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บทคัดย่อ

	 ในปจัจบุนัเทคโนโลยอีนิเตอรเ์นต็กา้วหนา้ขึน้และมจีำ�นวนผูใ้ชง้านเพิม่มาก
ขึน้ การโฆษณาประชาสมัพนัธใ์นเวบ็ไซตก์ม็กีารพฒันาสือ่เพือ่ใหเ้ขา้ถงึกลุม่เปา้หมาย 
รวมถึงการโฆษณาทางรูปแบบแปลกใหม่ในอินเตอร์เน็ตที่หลากหลายหนึ่งในนั้นก็
คอืสือ่ประเภทปา้ยโฆษณา(Banner) บนเวบ็ไซตก์ารออกแบบปา้ยโฆษณา(Banner)
โดยใช้หลักการพื้นฐานทางด้านการออกแบบและการออกแบบระบบปฏิสัมพันธ์ 
(Interactivity)โต้ตอบกับผู้ใช้งานเพื่อดึงดูดความสนใจให้ผู้บริโภคไม่รู้สึกเบื่อหรือ
รู้สึกว่ากำ�ลังถูกยัดเยียดข้อมูลมากจนเกินไปนัก เพื่อให้เกิดความสวยงามในแง่ของ

สุนทรียศาสตร์ และประสบความสำ�เร็จในการสื่อสาร  

๑  อาจารย์ ผู้ช่วยคณบดี คณะศิลปกรรมศาสตร์ มหาวิทยาลัยกรุงเทพ

๒
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ปีที่ ๒ ฉบับที่ ๒ กรกฎาคม - ธันวาคม ๒๕๕๓  

คำ�สำ�คัญ  

	 อินเตอร์เน็ต  ป้ายโฆษณา การออกแบบระบบปฏิสัมพันธ์ 

Abstract

     	 Currently, internet technology has advanced. There are num-

bers of increasing users. The media on website has been improved to 

advertise specifically to the target group. In addition, various innovative 

advertisements on the internet and the design of banner are popular. 

Banner requires principle of basic design and interactive design to attract 

users. They will not feel bored or being forced to take the information. 

It will be nice in the aspect of aesthetics. Finally, the communication 

will be successful.
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ปีที่ ๒ ฉบับที่ ๒ กรกฎาคม - ธันวาคม ๒๕๕๓  

บทนำ�

	 ปัจจุบันนี้คงไม่มีใครปฏิเสธได้ว่า ‘อินเตอร์เน็ต’ แทบจะเป็นส่วนหนึ่งใน

ชวีติของใครหลายคน อาจจะพดูไดว้า่ยคุสมยันีไ้มว่า่สถานทีไ่หน ๆ  หรอืคนรุน่ใดลว้น

แลว้แตม่คีอมพวิเตอรท์ัง้สว่นแบบบคุคล แบบพกพาหรอืจะใชเ้ชือ่มตอ่จากโทรศพัท์

มือถือรุ่นใหม่ที่สามารถใช้อินเตอร์เน็ตกันอย่างแพร่หลาย ในโลกอินเตอร์เน็ตหรือที่

หลายๆ คนเรยีกวา่ ‘โลกไซเบอร’์ มปีระโยชนก์บัคนมากมาย หลายคนใชอ้นิเตอรเ์นต็ใน

การทำ�งาน การเรียนรู้และค้นคว้าหาความรู้ ทำ�ให้การสื่อสารในโลกไม่จำ�กัดอยู่แค่

เพียงวิธีเดิมๆ  การใช้งานอินเทอร์เน็ตในปัจจุบันทำ�ได้หลากหลายอาทิเช่น การส่ง

ไปรษณีย์อิเล็กทรอนิกส์ หรือการส่งอีเมล์(e-Mail) , การสนทนา (Chat), การอ่าน

หรอืการแสดงความคดิเหน็ในเวบ็บอรด์, การตดิตามขา่วสาร, การคน้หาขอ้มลู, การ

ชมตวัอยา่งภาพยนตรห์รอืซือ้สนิคา้ออนไลน ์, การดาวนโ์หลด เกม เพลง ไฟลข์อ้มลู 

ฯลฯ, การเลอืกชมรายการบนัเทงิตา่งๆ ออนไลน,์ การเลน่เกมคอมพวิเตอรอ์อนไลน,์ 

การเรียนรู้ออนไลน์ (e-Learning), การประชุมทางไกลผ่านอินเทอร์เน็ต (Video 

Conference), โทรศพัทผ์า่นอนิเทอรเ์นต็ (VoIP)และประโยชนใ์นการใชง้าน

อื่นๆอีกมากมาย

	 แนวโน้มล่าสุดคือการใช้อินเทอร์เน็ตเป็นแหล่งพบปะสังสรรค์เพื่อสร้าง

สังคมออนไลน์ (Social Network) ซึ่งพบว่าปัจจุบันเว็บไซต์ที่เกี่ยวข้องกับกิจกรรม

ดังกล่าวกำ�ลังได้รับความนิยมอย่างแพร่หลาย ไม่ว่าจะเป็นเฟซบุ๊ค (facebook), 

twitter, hi๕ และเริ่มมีการแพร่ขยายเข้าไปสู่การใช้สังคมออนไลน์ (Social Net-

work) ผา่นโทรศพัทม์อืถอื (Mobile Internet) มากขึน้ เนือ่งจากเทคโนโลยปีจัจบุนั

สนับสนุนให้การเข้าถึงเครือข่ายผ่านโทรศัพท์มือถือทำ�ได้ง่ายขึ้นมาก   

	 เมือ่เทคโนโลยกีา้วหนา้ขึน้การโฆษณาประชาสมัพนัธก์พ็ฒันาการตามการ

พฒันาของสือ่ไปดว้ยเพือ่ใหเ้ขา้ถงึกลุม่เปา้หมาย  รวมถงึการโฆษณาทางอนิเตอรเ์นต็

ซึง่มทีัง้การโฆษณาแบบทีร่วมกบัเวบ็ไซตเ์รยีกวา่ปา้ยโฆษณา(Banner) โฆษณาสง่ตอ่

ทางอเีมล(์forward mail) โฆษณาแฝงใน แหลง่สบืคน้ขอ้มลู(search engine) ตา่งๆ ทีม่ี
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ปีที่ ๒ ฉบับที่ ๒ กรกฎาคม - ธันวาคม ๒๕๕๓  

ทัง้ประสบความสำ�เรจ็และทีส่รา้งความรำ�คาญใจใหก้บัผูใ้ชง้าน ซึง่ถอืเปน็กลยทุธใ์หม่

ทีม่าพรอ้มกบัเทคโนโลย ีการเลอืกใชส้ือ่ปฏสิมัพนัธห์รอืสือ่เชงิโตต้อบ(Interactivity) 

ในรูปแบบของป้ายโฆษณา(Banner) เพื่อออกแบบเว็บไซต์หรือเพื่อการโฆษณาถือ

เป็นแขนงหนึ่งของงานประเภทมัลติมีเดีย ถูกใช้งานในหลากหลายประเภทไม่ว่าจะ

เป็นในอุปกรณ์โทรศัพท์ เกม และอินเตอร์เน็ตฯลฯ โดยที่หลักในการออกแบบป้าย

โฆษณา(Banner)ในเวบ็ไซตท์ีจ่ะกลา่วตอ่ไปเพือ่ใหม้ปีระสทิธภิาพในการสือ่สารขอ้มลู 

สวยงาม ไม่รบกวนสิทธิ์ส่วนบุคคล และไม่ลํ้าเส้นของการสื่อสาร

ภาพป้ายโฆษณาแบบที่เปิดขึ้นอัตโนมัติและมักสร้างความรำ�คาญใจให้กับผู้ใช้

ที่มาของภาพ http://siambrandname.com/forum/
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ปีที่ ๒ ฉบับที่ ๒ กรกฎาคม - ธันวาคม ๒๕๕๓  

ความหมายและประเภทของป้ายโฆษณา(Banner) ในเว็บไซต์

	 การออกแบบป้ายโฆษณา(Banner) แบ่งเป็นสองประเภทใหญ่ๆคือ ป้าย

โฆษณาแบบเดี่ยว (Single Banner)ที่แสดงสินค้าหรือบริการเพียงอย่างเดียว ถ้า

เปรียบเทียบกับโฆษณาสิ่งพิมพ์หรือโฆษณาทางโทรทัศน์ก็เปรียบเสมือนโฆษณาชิ้น

เดยีว และปา้ยโฆษณาแบบทำ�เปน็ชว่งระยะเวลาเฉพาะเพือ่การรณรงค(์Campaign 

Banner) คือสื่อป้ายโฆษณา(Banner)ที่มีจำ�นวนมากกว่า ๑ ชิ้นและนำ�เสนอใน

ลักษณะที่เป็นช่วงระยะเวลาเฉพาะเพื่อการรณรงค์ (Campaign ) ถือว่าเป็นระบบ

ประชาสัมพันธ์ออนไลน์แบบธรรมดาแต่เรียบง่าย,เข้าถึงและได้รับการพัฒนาอย่าง

ต่อเนื่องพร้อมๆ กับเทคโนโลยีที่ก้าวเกินกว่าจะคาดได้ถึงหรือไม่น่าเชื่อว่าจะเกิดขึ้น

ได้ ซึ่งเป็นสื่อหลักในการสร้างรายได้ให้กับเว็บไซต์ชื่อดังต่างๆ ในแต่ละเดือน ซึ่งมี

อัตราค่าโฆษณาในแต่ละจุดต่างกัน ขึ้นอยู่กับขนาดและช่วงเวลาในการโฆษณา เช่น

ป้ายโฆษณา(Banner)แนวนอน(Full Banner)คิดค่าโฆษณาขั้นตํ่าที่ ๑,๐๐๐ บาท 

ต่อเดือนหรือป้ายโฆษณา(Banner)แบบสี่เหลี่ยมจัตุรัส (Square Button) คิดค่า

โฆษณา ๓๐๐ บาทตอ่เดอืน ซึง่อตัราคา่โฆษณากข็ึน้อยูก่บัประเภท การบรกิาร และ

ชื่อเสียงความนิยมของเว็บไซต์นั้นๆ ยกตัวอย่างเว็บไซต์ข่าวของหนังสือพิมพ์ไทยรัฐ

มีอัตราป้ายโฆษณา(Banner)ขนาดใหญ่หน้าแรกราคา ๔๕๐,๐๐๐ บาทต่อเดือน 

(อา้งองิราคาจากเวบ็ไซตห์นงัสอืพมิพไ์ทยรฐั Retrieved January ๑๘. ๒๐๑๑,from 

Website : http//www.thairath.co.th ) แต่ละจุดราคาลดลงตามตำ�แหน่งและ

ขนาดของป้ายโฆษณา

	 ประเภทของป้ายโฆษณา(Banner)ในเว็บไซต์ แยกแยะตามสินค้าหรือ

บริการที่จำ�เพาะเจาะจงไปตามประเภทของเว็บไซต์หรือเว็บบอร์ดนั้นๆ เช่นเว็บไซต์

เกีย่วกบัสือ่บนัเทงิ ละคร ภาพยนตร ์ปา้ยโฆษณา(Banner)ในเวบ็ไซต ์กจ็ะเปน็โฆษณา

ภาพยนตร์ที่กำ�ลังจะเข้าฉายพร้อมทั้งสามารถคลิกเข้าไปชมภาพยนตร์ตัวอย่างจาก

เว็บไซต์ก่อนตัดสินใจเลือกชมในโรงภาพยนตร์  หรือป้ายโฆษณา(Banner) ก่อนจะ
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ปีที่ ๒ ฉบับที่ ๒ กรกฎาคม - ธันวาคม ๒๕๕๓  

เปิดหน้าเว็บไซต์ ที่มักอยู่ในหน้าแรก อาจจะเป็นสินค้าหรือบริการที่เกี่ยวข้องกับ

คอมพิวเตอร์เช่น กล้องดิจิตอล เครื่องพิมพ์ คอมพิวเตอร์แบบพกพา หรือการให้

บริการอินเตอร์เน็ตเคลื่อนที่ความเร็วสูง เป็นต้น 

ภาพตัวอย่างป้ายโฆษณา(Banner)ภาพยนตร์เมื่อคลิกที่ป้ายโฆษณาสามารถ

ชมภาพยนตร์ตัวอย่างทางเว็บไซต์ได้ทางซ้ายมือ 

ที่มาของภาพ http://www.pantip.com/

องค์ประกอบของการออกแบบโฆษณา(Banner)ในเว็บไซต์ 

	 ในการออกแบบควรใหค้วามสำ�คญักบัผูบ้รโิภคเปน็หลกัอยา่พยายามบงัคบั

ให้อ่านเนื้อหาในเว็บไซต์ทั้งหมด อาจจะเป็นผลเสียหรือภาพลบต่อตัวสินค้าได้ ควร

ปลอ่ยใหผู้บ้รโิภคเปน็ผูเ้ลอืกและตดัสนิใจวา่ตอ้งการทราบขอ้มลูใด การเปดิเวบ็ไซต์

ทีม่แีตข่อ้มลูจากกลอ่งหรอืปา้ยโฆษณาทีม่หีนา้ตา่งเพิม่มากมาย ซึง่โฆษณาเหลา่นัน้

อาจชว่ยเพิม่รายไดใ้หส้นิคา้เพยีงชัว่ขณะหนึง่ แตใ่นระยะยาวแลว้ไมท่ำ�ใหส้นิคา้หรอื

โฆษณานัน้ประสบความสำ�เรจ็ได(้Vitaly Friedman,๒๐๐๗) อยา่งไรกต็ามการผนวก

โฆษณาเข้ากับเนื้อหาของเว็บไซต์ และจัดโครงสร้างของเว็บให้ดีก็จะช่วยให้โฆษณา

นัน้ไมร่บกวนผูช้ม ชว่ยสง่เสรมิใหเ้วบ็ไซตเ์ปน็ทีรู่จ้กัมากขึน้และยงัชว่ยใหม้รีายไดเ้พิม่

ขึ้นจากการออกแบบโฆษณาดังกล่าว องค์ประกอบสำ�คัญในการออกแบบประกอบ

ด้วย 
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ปีที่ ๒ ฉบับที่ ๒ กรกฎาคม - ธันวาคม ๒๕๕๓  

	  ๑. ขนาด (Size) ของป้ายโฆษณาเว็บไซต์ในปัจจุบันขึ้นอยู่กับขนาดหน้า

จอของคอมพิวเตอร์ โดยเฉลี่ย ๑๙ นิ้ว คือ ๑๐๒๔x๗๖๘ pixel ขนาดของป้าย

โฆษณา(Banner)ก็จะแตกต่างกัน แต่จะมีอยู่ ๔ จุดที่สำ�คัญคือ ด้านหน้าเว็บ ด้าน

บน ด้านล่าง ด้านข้าง และจุดที่มักมีในโอกาสพิเศษเช่นวันสำ�คัญหรือเทศกาลต่างๆ

จะอยู่ในหน้าแรกสุดและต้องปิดก่อนจะเข้าไปในหน้าต่อไป

	 ตวัอยา่งปา้ยโฆษณา(Banner) ทีม่ขีนาดมาตรฐานและเปน็ทีน่ยิมใชใ้นปจัจบุนั 

(อา้งองิจากเวบ็ไซต ์IAB (Internet Advertising Bureau)) Retrieved December ๒. 

๒๐๑๐,from Website : http://www.thaibestad.com/standardsizeforbanner.

html พบว่าขนาดมาตรฐานของป้ายโฆษณา(Banner)ในรูปแบบต่างๆมีดังน้ี

		  ๑.๑  ป้ายโฆษณา(Banner)แนวนอน(Full Banner) มีขนาด 

๔๖๘x๖๐ pixel เป็นป้ายโฆษณา(Banner)ที่นิยมใช้กันมาก โดยส่วนใหญ่มักนิยม

วางไวด้า้นบน,กึง่กลางหนา้เวบ็ไซต ์หรอืดา้นลา่งสดุแตถ่กูทำ�ใหต้รงึไวท้ีต่ำ�แหนง่เดมิ

ตลอดเวลาแม้เลื่อนจะแถบด้านข้างขึ้นไป

ภาพขนาดป้ายโฆษณา(Banner)แนวนอน(Full Banner) 

ภาพตัวอย่างป้ายโฆษณา(Banner)แนวนอน(Full Banner)

ที่มาของภาพ http://www.pantip.com
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		  ๑.๒. ปา้ยโฆษณา(Banner)แนวนอนขนาดครึง่หนึง่ของปกต(ิHalf 

Banner) มีขนาด ๒๓๔ x ๖๐ pixel  เป็นป้ายโฆษณา(Banner)ที่ส่วนใหญ่จะนำ�มา

วางไว้ด้านบนในส่วนที่ต่อจากสัญลักษณ์ (Logo)ของเว็บไซต์

ภาพขนาดป้ายโฆษณา(Banner)แนวนอนขนาดครึ่งหนึ่งของปกติ(Half Banner)

		  ๑.๓. ป้ายโฆษณา(Banner) แนวดิ่ง (Vertical Banner )มีขนาด 

๑๒๐ x ๒๔๐ pixel เป็นป้ายโฆษณา(Banner) ขนาดที่นิยมใช้วางชิดขอบขวาหรือ

ขอบดา้นใดดา้นหนึง่ของเวบ็ไซต ์เนือ่งจากใชแ้สดงพืน้ทีใ่นแนวดิง่จงึไมร่บกวนพืน้ที่

ส่วนกลางที่ใช้แสดงเนื้อหาของเว็บไซต์มากนัก	

                 

ภาพขนาดป้ายโฆษณา(Banner)แนวดิ่ง(Vertical Banner ),ป้ายโฆษณา(Banner)

แนวนอนแบบปุ่มสี่เหลี่ยมผืนผ้าขนาดกลาง(Button๑)และภาพป้าย

โฆษณา(Banner) แนวนอนแบบปุ่มสี่เหลี่ยมผืนผ้าขนาดเล็ก(Button๒)

	  	 ๑.๔. ป้ายโฆษณา(Banner)แบบปุ่มสี่ เหลี่ยมผืนผ้าขนาด

กลาง(Button๑)มีขนาด ๑๒๐ x ๙๐ Pixels นิยมใช้วางไว้ด้านบนหรือด้านข้าง

สามารถเรียงต่อกันได้หลากหลายชนิดของสินค้า
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		  ๑.๕. ป้ายโฆษณา(Banner)สี่เหลี่ยมผืนผ้าขนาดเล็ก(Button 

๒) มีขนาด ๑๒๐ x ๖๐ Pixels วิธีการใช้เหมือนกับแบบปุ่มสี่เหลี่ยมผืนผ้าขนาด

กลาง(Button๑) แล้วแต่ลักษณะของการออกแบบเว็บไซต์นั้นๆ เวลาใช้งานควรจะ

เลือกแบบใดแบบหนึ่งไม่ควรจะใช้ขนาดปะปนกัน

		  ๑.๖. ปา้ยโฆษณา(Banner)แบบสีเ่หลีย่มจตัรุสั (Square Button) 

มีขนาด ๑๒๕ x ๑๒๕ Pixels นิยมวางไว้ด้านบนหรือด้านล่างของเว็บไซต์

ภาพป้ายโฆษณา(Banner) แบบสี่เหลี่ยมจัตุรัส(Square Button)

		  ๑.๗. ปา้ยโฆษณา(Banner) แบบสีเ่หลีย่มขนาดเลก็พเิศษ(Micro 

Button) มีขนาด ๘๘ x ๓๑ Pixels เป็นขนาดเล็กสุดในระบบมาตรฐานป้าย

โฆษณา(Banner) มักใช้ในการแลกเปลี่ยนกันเองในหมู่เว็บไซต์โดยไม่เสียค่าใช้จ่าย

ภาพป้ายโฆษณา(Banner) แบบสี่เหลี่ยมขนาดเล็กพิเศษ(Micro Button)  

	 ๑.๘. ป้ายโฆษณา(Banner) แบบแนวนอนขนาดใหญ่พิเศษ (Leader-

board) มีขนาด ๗๒๘ x ๙๐ Pixel เป็นป้ายโฆษณา(Banner)ขนาดนิยมขนาดใหม่ 

เนือ่งจากปจัจบุนัผูใ้ชอ้นิเตอรเ์นต็สามารถเชือ่มตอ่ไดเ้รว็ขึน้มากกวา่เดมิจงึทำ�ใหป้า้ย

โฆษณา(Banner)มขีนาดใหญแ่มม้ขีนาดไฟลง์านทีใ่หญก่วา่แตก่ไ็ดร้บัความนยิมมาก

ขึ้น เนื่องจากสามารถแสดงข้อมูลของสินค้าและบริการได้มากกว่า

ภาพป้ายโฆษณา(Banner) แบบแนวนอนขนาดใหญ่พิเศษ (Leaderboard)
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	 ๑.๙ ป้ายโฆษณา(Banner)แนวดิ่งขนาดพิเศษ(Skyscraper) ขนาด 

๑๖๐x๖๐๐ ซึ่งมักจะวางชิดซ้ายหรือชิดขวาของหน้าเว็บไซต์ ซึ่งมีขนาดใหญ่กว่า

ขนาดป้ายโฆษณา(Banner)มาตรฐานแบบเดิม ๔๖๘ x ๖๐ ถึงกว่าสามเท่า

ภาพป้ายโฆษณา(Banner)แนวดิ่งขนาดพิเศษ(Skyscraper) 

และภาพตัวอย่างการใช้งาน

ที่มาของภาพ  http://www.pantip.com/

	 ๑.๑๐. ปา้ยโฆษณา (Banner)ขนาดอืน่ๆ ทำ�เปน็กรณพีเิศษ วนัสำ�คญัตา่งๆ 

Event ปิดปุ่มเพื่อเปิดเว็บปกติ มักนิยมให้ใช้ขนาดเท่ากับหน้าจอปกติ หรือเล็กกว่า

ปกติเล็กน้อย ข้อควรระวังสำ�หรับป้ายโฆษณา(Banner)แบบนี้คือ ควรใช้ในโอกาส

พเิศษเทา่นัน้อยา่ใชบ้อ่ยจนเกนิไปทำ�ใหเ้กดิความรูส้กึรำ�คาญเพราะผูบ้รโิภคตอ้งการ

เขา้ถงึเวบ็ไซตห์ากพบวา่มอีปุสรรคทีต่อ้งคอยปดิกอ่นเปดิหาขอ้มลูในทกุครัง้ อาจจะ

ทำ�ให้ผู้บริโภครู้สึกไม่ดีกับสินค้านั้นๆ 
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ภาพป้ายโฆษณา(Banner) ขนาดอื่นๆในหน้าแรกของเว็บไซต์

ที่มาของภาพ http://www.manager.co.th/

	 ขนาดของป้ายโฆษณาสำ�หรับเว็บไซต์ในปัจจุบันอาจจะมีการปรับเปลี่ยน

ตามการออกแบบหรือลักษณะของเว็บไซต์นั้นๆ แต่สัดส่วนยังคงใกล้เคียงกับขนาด

มาตรฐานที่ได้นำ�เสนอไปทั้ง ๑๐ ชนิด

	 ๒. แนวความคิดและการนำ�เสนอ (Idea and Presentation) การ

โฆษณาในสื่ออินเตอร์เน็ตต้องมีแนวความคิด(Idea)ที่เฉียบแหลมสดใหม่เหมือน

ในโฆษณาประเภทอื่นๆ เพราะการโฆษณาแบบเก่าไม่มีทางได้ผลบนอินเตอร์เน็ต 

โดยทั่วไปผู้บริโภคเมื่อไม่ชอบโฆษณาใดก็มักจะปิดหรือเปลี่ยนทันทีที่ปรากฏ ไม่ว่า

จะในโทรทัศน์หรือบนอินเตอร์เน็ต ในนิตยสารและหนังสือพิมพ์ก็เช่นกัน ผู้บริโภค

มักจะพลิกดูเฉพาะเรื่องที่สนใจเท่านั้น การคิดทำ�หนังสือพิมพ์หรือนิตยสารบนสื่อ

อินเตอร์เน็ต(E-magazine) เพื่อขายโฆษณาก็ใช่ว่าจะประสบความสำ�เร็จเหมือนทำ�

กบัหนงัสอืพมิพห์รอืนติยสารไดจ้รงิๆ อะไรทีเ่คยใชไ้ดผ้ลในสือ่ใดไมจ่ำ�เปน็ตอ้งไดผ้ล

กับอีกสื่อ  การเลือกใช้ลูกเล่นที่เป็นหัวใจของสื่ออินเตอร์เน็ตก็คือการปรับเปลี่ยน
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ไดเ้ร็วกว่าสื่ออื่นๆ สามารถโต้ตอบกับคนดูได้ทันที  ทำ�ให้การออกแบบต้องมีการปรับ

เปลีย่นไดร้วดเรว็ ไมน่า่เบือ่ คำ�นงึถงึความตอ้งการและพฤตกิรรมของผูบ้รโิภคกอ่นเสมอ

	 ๓. ส ี(Color) ถอืเปน็อกีองคป์ระกอบหนึง่ทีส่ำ�คญัในการออกแบบ เพราะ

สสีามารถสือ่ถงึความเปน็ตวัตนของสนิคา้นัน้ๆได ้ยกตวัอยา่งเชน่เวบ็ไซตข์องไรอ่งุน่

ก็ควรจะใช้สีม่วงเป็นหลักเพื่อสื่อถึงเนื้อหาภายในเว็บไซต์รวมถึงโฆษณาสินค้าก็เช่น

กัน  การใช้สีกับงานออกแบบขึ้นอยู่ที่นักออกแบบมีจุดมุ่งหมายใดที่จะสื่อสารสร้าง

ความสนใจ ความเรา้ใจตอ่ผูด้ ูเพือ่ใหเ้ขา้ถงึจดุหมายทีน่กัออกแบบตอ้งการ หลกัของ

การใช้สีพื้นฐานมีดังนี้	  

		  ๓.๑.การใชส้วีรรณะเดยีว(ประพนัธ ์งามเนตร,๒๕๔๐)ความหมาย

ของสีวรรณะเดียว (tone) คือกลุ่มสีที่แบ่งออกเป็นวงล้อของสีเป็น ๒ วรรณะ คือ 

    			   ๓.๑.๑  วรรณะร้อน (warm tone) ซึ่งประกอบ

ด้วย สีเหลือง สีส้ม สีแดง สีม่วง สีเหล่านี้ให้อิทธิพลต่อความรู้สึก ตื่นเต้น เร้าใจ 

กระฉับกระเฉง ถือว่าเป็นวรรณะร้อน 

   		   	 ๓.๑.๒  วรรณะเยน็ (cool tone) ประกอบดว้ย สเีหลอืง 

สีเขียว สีนํ้าเงิน สีม่วง สีเหล่านี้ดูเย็นตาให้ความรู้สึก สงบ สดชื่น (สีเหลืองกับสีม่วง

อยู่ได้ทั้งสองวรรณะ) 

     	 การใชส้แีตล่ะครัง้ควรใชส้วีรรณะเดยีวในภาพทัง้หมด เพราะจะทำ�ใหภ้าพ

ความเป็นอันหนึ่งอันเดียวกัน (เอกภาพ)กลมกลืน มีแรงจูงใจให้คล้อยตามได้มาก 

		  ๓.๒.การใชส้ตีา่งวรรณะ หลกัการทัว่ไปมกันยิมใชอ้ตัราสว่น ๘๐% 

ตอ่ ๒๐% ของวรรณะส ีคอื ถา้ใชส้วีรรณะรอ้น ๘๐% สวีรรณะเยน็กใ็ช ้๒๐% เปน็ตน้ 

ซึง่การใชแ้บบนีส้รา้งจดุสนใจของผูด้ ูไมค่วรใชอ้ตัราสว่นทีเ่ทา่กนัเพราะจะทำ�ใหไ้มม่ี

สีใดเด่น ไม่น่าสนใจ 

		  ๓.๓.การใช้สีตรงกันข้าม สีตรงข้ามจะทำ�ให้ความรู้สึกที่ตัดกัน

รุนแรง สร้างความเด่นและเร้าใจได้มากแต่หากใช้ไม่ถูกหลัก หรือไม่เหมาะสมหรือ

ใช้จำ�นวนสีมากสีจนเกินไป ก็จะทำ�ให้ความรู้สึกพร่ามัว ลายตา ขัดแย้ง ควรใช้

สตีรงขา้มในอตัราสว่น ๘๐% ตอ่๒๐% หรอืหากมพีืน้ทีเ่ทา่กนัทีจ่ำ�เปน็ตอ้งใช ้ควรนำ�
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สีขาว หรือสีดำ�เข้ามาเสริม เพื่อตัดเส้นให้แยกออกจากกันหรืออีกวิธีหนึ่งคือการลด

ความสดของสีตรงข้ามให้หม่นลงไป 

   	  การไลค่า่นํา้หนกัส ี(Gradients) เปน็เทคนคิหนึง่ในการสรา้งพืน้ผวิของ

เวบ็เพจ็ใหม้คีวามนา่สนใจ การใชง้านกไ็มค่วรใชม้ากเกนิไปจนทำ�ใหด้รูกตา ซึง่สว่นใหญ่

จะใช้สำ�หรับการทำ�พื้นหลังแทน

	 ระบบสีของการออกแบบเว็บไซต์คือระบบเดียวกับงานโทรทัศน์ (RGB) ซึ่ง

จำ�เป็นต้องตั้งเป็นค่าพื้นฐานในการออกแบบตั้งแต่แรก 

                 

ภาพระบบสีของงานโทรทัศน์ (RGB) เมื่อเปรียบเทียบกับภาพระบบสี

ของงานสิ่งพิมพ์ (CMYK)

ที่มาของภาพ: นิจจัง  พันธะพจน์(๒๕๕๓)

	   ระบบสีของงานโทรทัศน์  ( RGB) ประกอบด้วยสีขั้นพื้นฐานคือสีแดง 

(Red) สีเขียว (Green) นํ้าเงิน (Blue) เมื่อรวมกันในอัตราส่วนที่เท่าๆกันจะได้สี

ขาวหรือเรียกว่าสีของแสง มักถูกนำ�มาออกแบบเป็นตราสัญลักษณ์ของช่องสถานี

โทรทัศน์ ส่วนระบบสีของงานประเภทสิ่งพิมพ์ประกอบไปด้วย สีฟ้า (Cyan) สีชมพู

บานเย็น(Magenta) สีเหลือง(Yellow) และสีดำ�(Black)(พงษ์ศักดิ์ ไชยทิพย์,๒๕๔๔)	

	 ๔. รปูภาพ (Picture) การใชร้ปูภาพในเวบ็ไซตม์อียู ่๒ จดุประสงคค์อืเพือ่

เพิ่มความสวยงามดึงดูดความสนใจในการเข้าชม และเพื่อแสดงข้อมูลรายละเอียด

ต่าง ๆ ของสินค้า ทั้งนี้รูปภาพดังกล่าวจะมีทั้งรูปที่เป็นภาพที่ถ่ายขึ้นจริง(Photo) 



35วารสารศิลปกรรมศาสตร์ มหาวิทยาลัยขอนแก่น

ปีที่ ๒ ฉบับที่ ๒ กรกฎาคม - ธันวาคม ๒๕๕๓  

และภาพที่วาดขึ้นโดยใช้เทคนิคต่าง ๆ จากคอมพิวเตอร์(Graphic) โดยรูปภาพ

สามารถใช้เป็นจุดเชื่อมโยงในหลายจุดในภาพ ๑ ภาพได้อีกด้วย(เรียกว่า Image 

map) รูปภาพ (Picture) สำ�หรับเว็บไซต์เป็นสื่อในการนำ�เสนอที่ดี เนื่องจากมีสีสัน

และรูปแบบที่น่าสนใจสามารถสื่อความหมายได้กว้าง การนำ�รูปภาพเพื่อมาใช้งาน

ประกอบด้วย ๒ ประเภทใหญ่ๆคือ

	  	 ๔.๑. ภาพลักษณะบิตแมพ (Bitmap) เป็นภาพที่มีการเก็บข้อมูล

แบบพกิเซล(Pixel) หรอืจดุทีแ่สดงคา่ส ีดงันัน้ภาพหนึง่จงึเกดิจากจดุเลก็ๆ หลายจดุ

ประกอบกัน (ยกตัวอย่างคล้ายกับการปักผ้าครอสติก) ทำ�ให้รูปภาพแต่ละรูปเก็บ

ข้อมูลจำ�นวนมาก เมื่อจะนำ�มาใช้จึงมีเทคนิคการบีบอัดข้อมูล ฟอร์แมต(Format)

ของภาพบิตแมพ ที่รู้จักกันดีได้แก่ .BMP, .PCX, .GIF, .JPG, .TIF ภาพที่ใช้ควรอยู่

ในตระกูล .jpg - .gif แต่ในปัจจุบันโปรแกรมทั่วๆไปมีความสามารถแปลงไฟล์ให้ได้

จากหลายสกุล 

ภาพลักษณะบิตแมพ (Bitmap) เมื่อมีการขยายขนาด

ที่มาของภาพ: นิจจัง  พันธะพจน์ (๒๕๕๓)

	 การใช้เครื่องสแกนภาพถ่ายหรือแปลงไฟล์จากวัตถุสิ่งของให้เป็นดิจิตอล

ไฟล์(Digital file)โดยใช้เครื่องสแกนเนอร์ (Scanner) ซึ่งความละเอียดที่ใช้ในการ

สแกนนั้นจะขึ้นอยู่กับขนาดของสื่อที่จะนำ�ไปใช้งาน เช่นถ้าต้องการแสดงภาพบน
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เว็บไซต์ ,จอมอนิเตอร์หรือระบบโทรทัศน์ก็ให้ใช้ที่ ๗๒ dpi แต่ถ้าต้องการใช้เพื่อ

ผลติงานสิง่พมิพ ์กค็วรจะสแกนภาพดว้ยความละเอยีดทีส่งูขึน้คอื อยูร่ะหวา่ง ๑๕๐ 

– ๓๐๐ dpi โดยทัว่ไปสำ�หรบัผลลพัธข์องงานพมิพท์ีม่คีณุภาพยอมรบัไดค้วรเริม่ตน้

สแกนที่ความละเอียดในระดับ ๒๐๐ dpi ขึ้นไป  หรือเพิ่มขนาดของภาพที่สแกน

ด้วยการเพิ่มความละเอียดของภาพ เพราะถ้าหากไม่เพิ่มความละเอียดภาพที่ได้จะ

ไม่มีความคมชัด โดยจะมีลักษณะเป็นพิกเซล(Pixel)หรือสี่เหลี่ยมจัตุรัสขนาดเล็ก

กระจัดกระจายเต็มไปหมดเพราะความละเอียดในจุดของภาพที่มีอยู่น้อยและถูก

ขยายใหญ่ขึ้น เพราะภาพที่ได้จากเครื่องสแกนเป็นภาพลักษณะบิตแมพ (Bitmap) 

นั่นเอง	

		  ๔.๒. ภาพลักษณะเวกเตอร์ (Vector) เป็นภาพที่สร้างด้วยส่วน

ประกอบของเส้นลักษณะต่างๆ และคุณสมบัติเกี่ยวกับสีของเส้นนั้นๆ ซึ่งสร้างจาก

การคำ�นวณทางคณิตศาสตร์ เช่น ภาพของคนก็จะถูกสร้างด้วยจุดของเส้นหลายๆ 

จุด เป็นลักษณะของโครงร่าง (Outline) และสีของคนก็เกิดจากสีของเส้นโครงร่าง

นั้นๆ กับพื้นที่ผิวภายในนั่นเอง เมื่อมีการแก้ไขภาพก็จะเป็นการแก้ไขคุณสมบัติของ

เสน้ ทำ�ใหภ้าพไมส่ญูเสยีความละเอยีดเมือ่มกีารขยายภาพนัน่เอง ภาพแบบ Vector 

ก็คือภาพฟอร์แมตในโปรแกรม Adobe Illustrator หรือ Adobe Flash ซึ่งเป็น

โปรแกรมที่นิยมในการสร้างป้ายโฆษณาสำ�หรับเว็บไซต์

ภาพลักษณะเวกเตอร์ (Vector) เมื่อมีการขยายขนาด

ที่มาของภาพ: นิจจัง  พันธะพจน์ (๒๕๕๓)
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	 นอกจากนีย้งัมกีารดดัแปลงรปูภาพทัง้ ๒ ประเภทเปน็ภาพทีส่ามารถเชือ่ม

โยงเนื้อหา(HyperPicture) มักจะเป็นภาพชนิดพิเศษที่พบได้บนสื่อมัลติมีเดีย มี

ความสามารถเชื่อมโยงไปยังเนื้อหา หรือรายละเอียดอื่นๆ มีการกระทำ�เช่น หาก

คลิก(Click) หรือเอาเมาส์มาวางไว้เหนือตำ�แหน่งที่ระบุ (Over) ก็สามารถปรับ

เปลีย่นรปูรา่งไดห้รอืเชือ่มโยงไปยงัเวบ็ไซตอ์ืน่ทีเ่กีย่วขอ้ง สำ�หรบัการจดัหาภาพหรอื

เตรียมภาพก็มีหลายวิธี เช่นการสร้างภาพเองด้วยโปรแกรม Adobe Photoshop, 

PhotoImpact, CorelDraw ฯลฯ หรือการนำ�ภาพจากอุปกรณ์เชื่อมต่อ เช่นกล้อง

ถา่ยภาพดจิติอล, กลอ้งวดิโีอดจิติอลหรอืสแกนเนอร ์สว่นสำ�คญัในการออกแบบคอื

ไม่ควรนำ�ภาพที่มีลิขสิทธิ์มาใช้งาน		

	 ๕. สื่อวิดีโอ (Video file format) นับเป็นสื่ออีกรูปหนึ่งที่นิยมใช้กับ

เทคโนโลยีมัลติมีเดีย เนื่องจากสามารถแสดงผลได้ทั้งภาพเคลื่อนไหว และเสียงไป

พร้อมๆ กัน ทำ�ให้เกิดความน่าสนใจในการนำ�เสนอ ทั้งนี้ไฟล์วิดีโอเมื่อถ่ายทำ�เสร็จ

แล้วมักจะมีขนาดใหญ่ต้องมีการแปลงไฟล์หรือบีบอัดเพื่อลดขนาดลงสำ�หรับการ

อพัโหลด(Up load)ลงไปในเวบ็ไซต ์หรอืการเพิม่เตมิเขา้ไปในปา้ยโฆษณา (Banner) 

เพือ่ใหม้กีารแสดงผลทีร่วดเรว็ ทัง้นีก้ารเตรยีมไฟลว์ดิโีอสำ�หรบัเวบ็ไซตม์รีปูแบบ

ดังต่อไปนี้ 

		  ๕.๑ .AVI (Audio / Video Interleave) เปน็ฟอรแ์มตทีพ่ฒันาโดย

บริษัทไมโครซอฟต์ เรียกว่า Video for Windows มีนามสกุลเป็นคือ .avi ปัจจุบัน

มีโปรแกรมแสดงผลติดตั้งมาพร้อมกับชุด Microsoft Windows คือ Windows 

Media Player

		  ๕.๒ .MPEG (Moving Pictures Experts Group) เป็นรูปแบบ

ของไฟล์ที่มีการบีบอัดไฟล์ เพื่อให้มีขนาดเล็กลง โดยใช้เทคนิคการบีบข้อมูลแบบ 

Inter Frame หมายถึงการนำ�ความแตกต่างของข้อมูลในแต่ละภาพมาบีบและเก็บ 

โดยสามารถบีบข้อมูลได้ถึง ๒๐๐ : ๑ หรือเหลือข้อมูลเพียง ๑๐๐ kb/sec โดย

คุณภาพยังใช้ได้ มีการพัฒนาอย่างต่อเนื่องโดย MPEG-๑ มีนามสกุล คือ .mpg 
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		  ๕.๓ Quick Time เป็นฟอร์แมตที่พัฒนาโดยบริษัท Apple นิยม

ใช้นำ�เสนอข้อมูลไฟล์ผ่านอินเทอร์เน็ต ใช้นามสกุลในการบีบอัดคือ .mov

	 ปจัจบุนัไฟลว์ดิโีอถกูแปลงใหเ้ปน็ไฟล ์.FLV หรอื .SWF เพราะทำ�ใหไ้ดไ้ฟล์

ขนาดเล็กกว่าและใช้เวลาในการดาว์นโหลดเพื่อเล่นไม่นานมักพบเห็นได้ในเว็บไซต์ 

www.youtube.com เป็นต้น

	 ๖. การเคลือ่นไหว (Movement and Space) การสรา้งภาพเคลือ่นไหว

และการใช้พื้นที่ในการออกแบบเป็นองค์ประกอบที่สำ�คัญมากเพราะสร้างความ

น่าสนใจให้กับเว็บไซต์ที่เรียบนิ่ง ให้น่าตื่นเต้นเร้าใจ ซึ่งความเร็วในการสร้างการ

เคลื่อนไหวนิยมใช้ที่จำ�นวน ๑๒ เฟรม ต่อ ๑ วินาที(Graham Davis, ๒๐๐๓) การ

ปรบัเปลีย่นรปูรา่งโดยการใชร้ปูแบบการจางซอ้น (Fade) เปน็สิง่ทีน่ยิมและมกีารใช้

งานกนัอยา่งแพรห่ลาย อาจจะใชร้ว่มกบัเครือ่งหมายสญัลกัษณต์า่งๆโดยจะใสเ่งาลง

ไปภายใตเ้ครือ่งหมายนัน้ๆ เพือ่ใหเ้กดิความนา่สนใจมากขึน้  ในการเคลือ่นวตัถผุา่น

เวลาควรคำ�นึงถึงจุดหมุน การขยับ การหมุนรอบตัวเองหรือเทคนิคการเคลื่อนไหว

แบบละลายให้กลมกลืน (Morph) จากวัตถุหนึ่งไปอีกวัตถุหนึ่ง ความยาวในการ

เคลื่อนไหวไม่ควรจะยาวมากนัก และต้องมีการหมุนวน (Loop) เพื่อให้ผู้ดูไม่รู้สึก

สะดุดเมื่อจบการเคลื่อนไหว

	 การเคลือ่นไหวตวัอกัษรมวีธิกีารมากมายอาทเิชน่การจางซอ้น การเคลือ่นที่

จากขวาไปซา้ย การลด- เพิม่ขนาดเปน็ตน้ วธิตีา่งๆเหลา่นีเ้ปน็วธิเีดยีวกบัการไตเติล้

เพื่อเปิดหรือปิดรายการโทรทัศน์และไตเติ้ลสำ�หรับภาพยนตร์ ความเร็วในการ

เคลื่อนไหวตัวอักษรต้องไม่เร็วจนอ่านไม่ทัน จับใจความไม่ได้ หรือช้าจนคนดูเบื่อ

เหมือนกับการแสดงภาพนิ่ง

	 ๗. สไตล์ของงาน( Style and Character) ควรจะมีรูปร่างพื้นฐานที่ไม่

ซบัซอ้น เพราะเมือ่เคลือ่นไหวจะทำ�ใหผู้ด้เูขา้ใจไดใ้นครัง้แรก แตค่วรมลีกัษณะดงึดดู

นา่ตืน่เตน้และคาดเดาไมไ่ด ้และการออกแบบตวัละครทีม่บีคุลกิลกัษณะ (Character 

Design) เปน็สว่นสำ�คญัมากเพราะการสรา้งองคป์ระกอบทีเ่ปน็เอกลกัษณท์ีผู่ช้มจำ�

ได้(Chi Hang Li,Chris Patmore and Hayden Scott-Baron,๒๐๐๗) เพราะเป็น
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ส่วนประกอบของทุกเรื่องราวไม่ว่าจะเป็นภาพเคลื่อนไหวหรือสิ่งพิมพ์ การสร้างตัว

ละครที่มีเอกลักษณ์จะทำ�ให้คนสนใจและจดจำ�ได้ แต่จะมีวิธีการอย่างไรจะให้ตัว

ละครดนูา่เชือ่ถอื การสรา้งตวัละครไมใ่ชแ่คอ่อกแบบรปูลกัษณภ์ายนอกเชน่ รปูรา่ง,ทรง

ผมที่ดูดีหรือเครื่องแต่งกายที่น่าสนใจเท่านั้น แต่คือการสร้างลักษณะนิสัย อารมณ์ 

พื้นเพเพื่อทำ�ให้คนดูเชื่อว่าตัวละครนั้นมีชีวิตจิตใจ

	 ๘. เสยีง (Sound) เสยีงประกอบจะทำ�ใหเ้วบ็ไซตม์คีวามนา่สนใจและดงึดดู

ใจผู้เข้าชมมากขึ้น นอกจากเพิ่มความสวยงามและความสมจริงของข้อมูลแล้ว ยัง

เปน็การงา่ยตอ่ผูใ้ชท้ีจ่ะรบัรูข้อ้มลูขา่วสารตา่ง ๆ  ดว้ยหรอือาจจะทำ�การแสดงเฉพาะ

เสียงประกอบเพียงอย่างเดียวก็ได้ เช่น เสียงเพลงประกอบตลอดเวลาที่ผู้ใช้ดูข้อมูล

อยู่ในเว็บไซต์ ทั้งนี้พึงระวังว่าผู้ชมบางส่วนอาจจะไม่ชอบใจในเสียงเพลงควรทำ�ปุ่ม

ปิดเสียงหรือหรี่เสียงสำ�หรับผู้ชมที่ไม่ต้องการฟัง 

	 ๙.  การลวงตาด้วยความลึก (Illusion) การสร้างการเคลื่อนไหวบน

โฆษณานั้นไม่ยากแต่การจะสร้างให้การเคลื่อนไหวนั้นในความลึกนั้นยากและต้อง

ใช้หลักของการลวงตา เว็บไซต์ที่มีข้อมูลจำ�นวนมากมักนิยมใช้สีดำ�เพราะเมื่อต้องใช้

สายตาจอ้งจอคอมพวิเตอรเ์ปน็เวลานานมกัจะปวดตา ฉากหลงัสเีขม้และตวัหนงัสอืสี

ออ่นจะทำ�ใหถ้นอมสายตากวา่  หรอืใชห้ลกัของการสรา้งภาพเคลือ่นไหวแบบ ๒ มติ ิ

ได้แก่การเขียนด้วยมือและใช้ตู้ไฟเรียกว่าเทคนิคการเขียนบนแผ่นใส(Cel) เขียนบน

กระดาษ โดยใช้ลักษณะการซ้อนกันเป็นชั้นๆ เพื่อลวงตาให้เกิดความลึก ในบางครั้ง

อาจจะทำ�ให้วัตถุที่ต้องการเน้นชัดที่สุดและเบลอในส่วนอื่นๆแทน

	 ๑๐. การเลอืกใชต้วัหนงัสอื (Typography) อกัษรทีใ่ชส้ำ�หรบัการแนะนำ�

ไมว่า่จะเปน็การแนะนำ�เวบ็ไซต ์แนะนำ�การใชง้านสว่นตา่งๆจำ�เปน็ทีจ่ะตอ้งมองเหน็

ได้ง่ายและสามารถอ่านได้อย่างสะดวกทั้งภาษาไทยและต่างประเทศ โดยการทำ�ให้

อักษรชัดเจนนั้นเราสามารถทำ�ได้หลายวิธี เช่น การใช้สีที่มีความแตกต่างจากส่วน

อื่น การใช้ขนาดอักษรที่ใหญ่กว่าส่วนอื่น การใส่กรอบหรือการใช้ภาพมาประกอบ

เป็นต้น และควรเลือกใช้ตัวอักษรที่ถูกลิขสิทธิ์ทั้งภาษาไทยและภาษาต่างประเทศ 
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โปรแกรมที่ใช้ในการออกแบบ

	 ๑. โปรแกรม Adobe Photo shop ใช้ตกแต่งภาพไฟล์ที่ได้จากโปรแกรม

จะเปน็ไฟลล์กัษณะภาพบติแมพ (Bitmap) นามสกลุทีน่ยิมใชค้อื BMP, .PCX, .GIF, 

.JPG, .TIF ปัจจุบันในเวอร์ชั่นใหม่สามารถสร้างภาพเคลื่อนไหวแบบ (Gif anima-

tion)  เป็นการเปลี่ยนภาพทั้งภาพจากภาพหนึ่งไปภาพต่อไปได้ด้วย  

	 ๒.  โปรแกรม Adobe Illustrator ใชส้รา้งภาพลกัษณะเวกเตอร ์(Vector) 

โดยใชเ้ครือ่งมอืสรา้งภาพและกราฟกิขึน้มาใหม ่ลกัษณะเดน่คอืคมชดัไมแ่ตกเมือ่ยอ่

หรือขยาย และนำ�ไฟล์มาใช้งานร่วมกับโปรแกรมของ Adobe ได้ทั้งหมด นามสกุล

ของโปรแกรมคือ.ai แต่สามารถนำ�ไปใช้ได้ทั้งเป็นรูปภาพ .JPG หรือ .SWF 

	 ๓.โปรแกรม  Adobe Flash เปน็โปรแกรมทีส่รา้งภาพเคลือ่นไหว ทีป่รบัแก ้

layer ได ้เปน็อกีโปรแกรมทีมุ่ง่เนน้สรา้งสรรคง์านในดา้น Multimedia มคีณุสมบตัิ

และเครื่องมืออำ�นวยความสะดวกอย่างครบครัน เช่นเครื่องมือวาดรูปทรง, ลงสี,

เครื่องมือสร้างภาพเคลื่อนไหว ,การผสมผสานกับไฟล์วิดีโอและเสียง นอกจากนี้ยัง

มีจุดเด่นคือ ทำ�ได้เร็ว ง่าย และมีคุณภาพสูงเป็นแบบ .SWF หรือ shockwave เป็น

ไฟลท์ีเ่ปน็ลกัษณะ Vector base สำ�หรบัการนำ�เสนองานผา่นเครอืขา่ยอนิเตอรเ์นต็ 

มฟีงัชัน่ชว่ยอำ�นวยความสะดวกในการสรา้งผลงานไดห้ลากหลายรปูแบบ ตลอดจน

ชุดคำ�สั่ง Action script ที่ช่วยให้เกิดการปฏิสัมพันธ์กับผู้ชม(ดนัย ม่วงแก้ว,๒๕๕๒)

	 ๔. โปรแกรม SwishMax เป็นโปรแกรมสร้างภาพเคลื่อนไหว เพียงแค่

ใช้เครื่องมือที่โปรแกรมมีมาให้เท่านั้นก็สามารถที่จะนำ�เสนองานในรูปแบบของ

ไฟล์ Shock wave Flash (.swf) ซึ่งสามารถนำ�ไปใช้ในการสร้างเว็บเพ็จได้ และ

ยังสามารถแปลงไฟล์ avi ซึ่งใช้ในการตัดต่อภาพยนตร์ได้อีกด้วย ลักษณะคล้าย

โปรแกรม Adobe Flash แต่ใช้งานง่ายและมีคำ�สั่งน้อยกว่า นิยมใช้สำ�หรับทำ�ตัว

อักษรเคลื่อนไหว เพราะมีลักษณะคำ�สั่งสำ�เร็จรูปสำ�หรับสร้างการเคลื่อนไหว เพียง

แค่พิมพ์ตัวอักษรและเลือกใช้คำ�สั่ง สามารถผสมคำ�สั่งและกำ�หนดเวลาได้ทั้งหมด 

ความเร็วที่กำ�หนดได้ 
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สิ่งที่ต้องคำ�นึงถึงในการออกแบบที่ดี

         ๑. ความขัดแย้ง(Contrast) คือการแยกความแตกต่างที่อยู่บนจอภาพให้

เห็นชัดเจน เช่นการใช้ตัวหนังสือ เส้น สี ขนาด ฯลฯ เพราะจะสามารถดึงดูดความ

สนใจได้ดี 

         	 ๒.  การยํา้ซํา้ (Repetition) คอืแบบแผนหรอืสไตลข์องผูอ้อกแบบ จะตอ้ง

มีลักษณะรูปแบบ สอดคล้องกันทั้งหมด 

          	๓.  การจดัแถวและการวางแนว (Alignment) คอื การจดัวางองคป์ระกอบ

ตา่ง ๆ  ตอ้งไมส่ะเปะสะปะ ไรเ้หตผุล ไมข่ดักบัความรูส้กึของผูอ้า่น จดัใหร้ปูแบบ

(Lay out)ดูสะอาดเรียบร้อย 

	 ๔.  ความใกล้เคียงและความเกี่ยวเนื่อง (Proximity) คือ การจัดวางองค์

ประกอบที่เกี่ยวเนื่องกัน ให้เป็นกลุ่มก้อนเดียวกัน 

	 นอกจากนัน้ยงัมสีิง่ทีไ่มค่วรปฏบิตั ิเชน่รปูประกอบเรือ่งมขีนาดใหญเ่กนิไป 

ทำ�ใหใ้ชเ้วลาแสดงผลนาน การใชร้ปูประกอบทีไ่มม่คีวามละเอยีดของภาพหรอือยูใ่น

ระดบัทีไ่มส่ามารถรบัได ้มกีารเนน้คำ�นัน้คำ�นี ้หรอืเนน้รปูสนิคา้เฉพาะอยา่งมากมาย

จนเกินไป 

กฎว่าด้วยปฏิสัมพันธ์ (Interactivity)ในเว็บไซต์

	 การออกแบบโฆษณานอกจากจะเปน็แบบนำ�เสนอขอ้มลูเพยีงดา้นเดยีวแลว้ 

การโฆษณาในอินเตอร์เน็ตยังพิเศษกว่าสื่ออื่นๆเพราะมีการใช้งานแบบปฏิสัมพันธ์ 

(Interactivity) ถ้าปราศจากการปฏิสัมพันธ์ (Interactivity )ทั้งเว็บไซต์และ

อินเตอร์เน็ตแบรนด์ก็เป็นแค่สื่อที่ไม่มีชีวิต การสร้างความซับซ้อนมากขึ้นทำ�ให้สื่อ

ใหม่ๆ ไมอ่าจจะแทนสือ่เกา่ไดอ้ยา่งสมบรณู ์ อยา่งทีเ่หน็ปรากฏชดัวา่สือ่จำ�พวกวทิยุ

ไมส่ามารถแทนหนงัสอืพมิพไ์ดท้ัง้หมด เชน่เดยีวกบัโทรทศันก์แ็ทนวทิยไุมไ่ดท้ัง้หมด 

แตอ่ยา่งไรกต็ามความสามารถพเิศษเหนอืสิง่ทัง้ปวงของอนิเตอรเ์นต็คอืการแสดงการ
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โตต้อบได ้สิง่ทีส่ำ�คญัสำ�หรบัการสรา้งอนิเตอรเ์นต็แบรนดค์อืความสามารถในการนำ�

เสนอแบรนด์โดยลูกค้าและกลุ่มเป้าหมายโต้ตอบกับข่าวสารที่ส่งไปได้

	 ปฏสิมัพนัธ(์ Interactivity) ไมใ่ชแ่คค่วามสามารถในการเลอืกเมน ูแตร่วม

ถึงการพิมพ์ข้อความเป็นคำ�สั่ง หรือคำ�แนะนำ�ผ่านทางเว็บไซต์ แล้วทำ�ให้กลุ่มเป้า

หมายได้ข้อมูลที่ต้องการเพื่อประกอบการตัดสินใจ เช่นในเว็บไซต์ Amazon.com 

ถ้าหากพิมพ์ประเภทของหนังสือที่สนใจ ข้อมูลหนังสือหลายๆเล่มที่สอดคล้องกับ

การเลือกจะปรากฏในทันที โดยแสดงราคาชื่อผู้แต่ง รูปเล่ม อันดับการขาย อันดับ

ความนา่สนใจ คำ�วจิารณจ์ากผูอ้า่น มนังา่ยมากกวา่ทีจ่ะถามทลีะคำ�ถามจากคนขาย 

นอกจากนีย้งัเปน็การสือ่สารสองทาง ทีผู่ท้ีส่นใจซือ้เองกส็ามารถวจิารณแ์ละใหอ้นัดบั

ความน่าสนใจกับหนังสือที่ซื้อมาอ่านด้วยเช่นกัน

	 ปฏสิมัพนัธ ์(Interactivity) รวมถงึความสามารถในการวนิจิฉยัสถานการณ์

ต่างๆและแนะนำ�การรักษา เช่นในบางเว็บไซต์มีชุดคำ�ถามให้ตอบ จากนั้น

คอมพิวเตอร์จะวิเคราะห์ว่าปัญหาของคนๆนั้น คืออะไร ซึ่งไม่ต่างจากไปหาหมอ

เล่าอาการเพื่อให้หมอวินิจฉัยและแนะนำ�วิธีการรักษาที่เหมาะสม สิ่งเหล่านี้คือ 

ปฏสิมัพนัธ(์Interactivity)และสามารถเกดิขึน้ไดบ้นอนิเตอรเ์นต็ (ณรงค ์จวิงักรู,ดล

ชัย  บุญยะรัตเวช,กนกศักดิ์  ซิมตระกูลและธีรพันธ์  โล่ทองคำ�, ๒๕๔๔)

	 การนำ�ความรู้สึกอยากรู้อยากเห็นของมนุษย์ มาบวกกับกฎว่าด้วย

ปฏิสัมพันธ์ (Interactivity)ในเว็บไซต์ จะพบว่ามีแนวทางใหม่ๆในการออกแบบ

มากมายทัง้เกมเคลือ่นไหว เกมตอ่สู ้เกมซอ่นหา หรอืแบบทดสอบทีท่ราบผลไดท้นัที

นับว่าเป็นสื่อโฆษณาที่ครบทั้งภาพนิ่งภาพเคลื่อนไหวและเสียง ที่นอกเหนือจากสื่อ

โทรทัศน์ก็คือการมีปฏิสัมพันธ์ (Interactivity)กับผู้รับสารนั่นเอง
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บทสรุป

	 เทคโนโลยีช่วยให้ผู้บริโภคเข้าถึงข้อมูลได้ง่ายและกว้างขึ้น การโฆษณา

ประชาสัมพันธ์ก็เช่นเดียวกัน การออกแบบสื่อสารช่วยสร้างมูลค่าให้กับสินค้าและ

บริการ มีความสามารถเผยแพร่ข้อมูลได้กว้างไกล,ละเอียดและรวดเร็ว มีผู้คนตอบ

สนองการใช้มากขึ้น สื่อการเรียนการสอนระบบมัลติมีเดียผ่านเว็บไซต์ เกิดธุรกิจ

ใหม่ๆขึ้นมากมาย เกิดระบบประชาสัมพันธ์ออนไลน์ได้รับการพัฒนาอย่างต่อเนื่อง

พร้อมๆ กับเทคโนโลยีที่ก้าวเกินกว่าจะคาดได้ถึงหรือไม่น่าเชื่อว่าจะเกิดขึ้นได้ มีทั้ง

ประสบความสำ�เร็จและล้มเหลวเกิดขึ้นได้ตลอดเวลา เพราะความสามารถพิเศษ

เหนอืสือ่โฆษณาใดของสือ่อนิเตอรเ์นต็คอืการแสดงการโตต้อบได ้สิง่ทีส่ำ�คญัสำ�หรบั

การสรา้งอนิเตอรเ์นต็แบรนดค์อืความสามารถในการนำ�เสนอแบรนดโ์ดยลกูคา้และ

กลุ่มเป้าหมายโต้ตอบกับข่าวสารที่ส่งไปได้

	 เพราะฉะนั้นการทำ�ธุรกิจบนโลกออนไลน์ให้ประสบความสำ�เร็จทั้งในแง่

ยอดขายและการดูแลลูกค้า การโฆษณาประชาสัมพันธ์ก็เป็นสิ่งที่ต้องทำ�ควบคู่กัน

ไป การออกแบบสื่อสารเป็นหน้าที่ที่นักออกแบบและเจ้าของธุรกิจควรจะคำ�นึงถึง

การเลือกใช้สื่อที่เหมาะสมเช่น การเลือกใช้ป้ายโฆษณา(Banner) บนเว็บไซต์โดยใช้

หลกัการพืน้ฐานทางดา้นการออกแบบไมว่า่จะเปน็ ส ีรปูภาพ การใชต้วัหนงัสอื การ

เคลื่อนไหว ฯลฯ จัดวางให้องค์ประกอบทั้งหมดทำ�งานได้อย่างสมบรูณ์ เรียบง่าย

กลมกลนืกบัประเภทของเวบ็ไซตแ์ละการออกแบบระบบปฏสิมัพนัธ ์(Interactivity)

โต้ตอบกับผู้ใช้งานเพื่อดึงดูดความสนใจให้ผู้บริโภคไม่รู้สึกเบื่อหรือรู้สึกว่ากำ�ลังถูก

ยัดเยียดข้อมูลมากจนเกินไปนัก ที่จะไม่เป็นการรบกวนสิทธิส่วนบุคคล ที่ไม่สร้าง

ความรำ�คาญใจและไม่ลํ้าเส้นของการสื่อสาร เพราะไม่ว่าจะทำ�การออกแบบได้ดี 

น่าตื่นเต้น น่าสนใจสักเพียงใดแต่เลือกที่สื่อที่ไม่เหมาะสมก็ถือว่าเกิดความล้มเหลว

ในการสื่อสาร 
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