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บทคัดย่อ 

การวิจัยนีม้ีวัตถุประสงค์เพื่อศึกษาความสัมพันธ์ของ 1) คุณลักษณะของงาน คุณลักษณะของ

เทคโนโลยี และคุณลกัษณะของพนักงาน กับความเหมาะสมของเทคโนโลยีกับงานของบริษัท โทรคมนาคม

แห่งชาติ จ ากดั (มหาชน) ส านกังานแจง้วฒันะ 2) ความเหมาะสมของเทคโนโลยีกบังานกบัการใชป้ระโยชนจ์าก
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เทคโนโลยีสารสนเทศและระบบสารสนเทศและผลกระทบที่เกิดจากเทคโนโลยีสารสนเทศและระบบสารสนเทศ

และ 3) พฒันาตวัแบบ (สมการ) การใชเ้ทคโนโลยีสารสนเทศและระบบสารสนเทศใหเ้หมาะสมกบัการด าเนินงาน 

งานวิจัยนี ้เป็นการวิจัยเชิงปริมาณใช้ตัวแบบ Task-Technology Fit Model หรือ TTF เป็นทฤษฎีหลัก                           

ในการออกแบบการวิจยัใชแ้บบสอบถามเป็นเครือ่งมือในการเก็บรวบรวมขอ้มลูจากกลุม่ตวัอย่างซึ่งเป็นพนกังาน

ทั่วไป ของบริษัท โทรคมนาคมแห่งชาติ  จ ากัด (มหาชน) ส านักงานแจ้งวัฒนะ จ านวน 266 คน (ได้รับ

แบบสอบถามกลบัคืนรอ้ยละ 100.00) สถิติที่ใชใ้นการวิเคราะหข์อ้มลูคือ สถิติค  านวณค่ารอ้ยละ ค่าเฉลี่ย และ 

ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน สถิติเชิงอนุมานที่ใช้ทดสอบสมมติฐานคือการวิเคราะห์การถดถอยเชิงเสน้แบบพห ุ

ผลการวิจัยพบว่า 1) คุณลักษณะของงาน คุณลักษณะของเทคโนโลยีและคุณลักษณะของพนักงาน                            

มีความสมัพนัธก์ับความเหมาะสมของเทคโนโลยีกบังานที่ขนาดอิทธิพล 43.4% (R2=.434)   2) ความเหมาะสม

ของเทคโนโลยีกบังานมีความสมัพนัธก์บัการใชป้ระโยชนจ์ากเทคโนโลยีสารสนเทศและระบบสารสนเทศที่ขนาด

อิทธิพล 74.2% (R2=.742) และมีความสัมพันธ์กับผลกระทบที่เกิดจากเทคโนโลยีสารสนเทศและระบบ

สารสนเทศ ที่ขนาดอิทธิพล 49.7% (R2=.497) และ  3) การวิจัยท าใหไ้ดส้มการอิทธิพลของการใช้เทคโนโลยี

สารสนเทศและระบบสารสนเทศให้เหมาะสมกับการด าเนินงานจ านวน 10 สมการ โดยมีตัวแปรที่ปรากฎ                    

ในสมการและมีอิทธิพลสงู 3 อนัดบัแรกคือ (ก) คุณภาพของขอ้มูล (ข) ความสมัพนัธ์ของเทคโนโลยีและระบบ

สารสนเทศกบัผูใ้ช ้(ค) การประมวลผลลพัธท์ี่ตรงเวลาระบบสารสนเทศ  

ค ำส ำคัญ: ความเหมาะสมของเทคโนโลยีกบังาน  เทคโนโลยีสารสนเทศ  ระบบสารสนเทศ 

 
 

Abstract 

This research aimed to study the relationship between 1 )  task characteristics, technology 

characteristics, individual characteristics and task-technology fit of the National Telecom Public 

Company Limited, Chaeng Watthana Office;    2 )  technology task fit, the usability of information 

technology and information systems and the impact caused by technology information and information 

systems of the company; 3 )  generate models (equations) of task technology fit of the company. This 
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quantitative study uses the Task-Technology Fit Model (TTF) as the leading theory for research design, 

using questionnaires to gather data from employees within the National Telecom Public Company 

Limited, Chaeng Watthana Office. Two hundred sixty-six respondents returned 100%  questionnaires. 

The data analysis statistics are percentage, mean and standard deviation. The inferential statistic used 

to test the hypothesis was multiple linear regression analysis. The research found that 1 )  task 

characteristics, technology characteristics and individual characteristics related to the task technology 

fit with the influence size of 43 .4%  (R2= .434 ); 2 ) task-technology fit was related to the utilization of 

information technology and information systems at an influence size of 74.2% (R2=.742), related to the 

impact of information technology and information systems at an influence size of 49.7% (R2=.497); and 

3) the study resulted in 10  equations of task technology fit of the company. The three most influential 

variables in the equation were (a) data quality (b) relationship (c) timeliness. 

Keywords: Task-Technology Fit, Information Technology, Information Systems 

 

บทน ำ 

บริษัท โทรคมนาคมแห่งชาติ จ ากัด (มหาชน) (National Telecom Public Company Limited: NT) 
หรอื บมจ. โทรคมนาคมแหง่ชาติ ประกอบธุรกิจดา้นสือ่สารโทรคมนาคมและเป็นกิจการโทรศพัทแ์หง่ชาติของไทย 
ด าเนินกิจการเก่ียวกับโทรศัพท์และการสื่อสาร โดยการด าเนินกิจการของบริษัทน าเอาเทคโนโลยีมาใช้                          
ในการด าเนินการทางธุรกิจเป็นหลัก องค์กรจึงได้พยายามจัดให้มีเทคโนโลยีสารสนเทศที่มีความทันสมัย 
ตอบสนองต่อการปฏิบตัิและการน ามาใชใ้หเ้กิดประโยชนส์อดคลอ้งกับระบบสารสนเทศขององคก์ร โดยองคก์ร                     
ไดม้ีการออกแบบเทคโนโลยีสารสนเทศและระบบสารสนเทศ เพื่อน ามาสนบัสนุนการด าเนินงานและการจดัการ
กระบวนการตา่งๆ ของธุรกิจ 

จากการศึกษาน าร่อง (Pilot Study) ด้วยการสัมภาษณ์ผู้บริหารและพนักงานบางส่วนของ บมจ. 
โทรคมนาคมแห่งชาติ ส  านักงานแจ้งวัฒนะ พบว่าการประกอบธุรกิจขององค์กร ประเภทธุรกิจขององค์กร                   
ลว้นมีส่วนท าใหอ้งคก์รตอ้งใหค้วามส าคญักับเทคโนโลยีสารสนเทศเป็นหลกั เนื่องจากเป็นองคก์รท่ีท าธุรกิจ             
ด้านโทรคมนาคมและการสื่อสาร ผู้วิจัยจึงประยุกต์ใช้ตัวแบบ Task-Technology Fit Model หรือ TTF                        
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เพื่ อชี ้ให้เห็นถึงคุณลักษณะของงาน  (Task Characteristics) คุณลักษณะของเทคโนโลยี  (Technology 
Characteristics) และคุณลักษณะของพนักงาน  (Individual Characteristics) และองค์กรใช้เทคโนโลยี                         
ที่เหมาะสมกบังานอย่างไรใน 8 ดา้น ดงันี ้1) คณุภาพของขอ้มลู (Data Quality) 2) การรบัรูอ้ย่างรวดเรว็ว่าจะใช้
ขอ้มูลอะไร พรอ้มใชห้รือไม่ (Locatability) 3) การไดร้บัสิทธิการเขา้ถึงขอ้มูล (Authorization) 4) ความเขา้กันได้
ของขอ้มลูจากเทคโนโลยีสารสนเทศและระบบสารสนเทศที่แตกต่างกนั (Compatibility) 5) การประมวลผลลพัธ ์
ที่ตรงเวลา (Timeliness) 6) ความน่าเช่ือถือของเทคโนโลยีสารสนเทศและระบบสารสนเทศที่องค์กรใช ้
(Reliability) 7) การใชง้านง่าย/การฝึกอบรมก่อนการใชง้าน (Ease/Training) และ 8) ความสมัพนัธข์องเทคโนโลยี
และระบบสารสนเทศกับผูใ้ช ้(Relationship) ทัง้นี ้จากงานวิจัยของนทัปภา หนันะเว และวศิณ ชูประยรู (2561) 
พบว่า คุณลักษณะของงานและคุณลักษณะของระบบสารสนเทศมีอิทธิพลต่อความเหมาะสมของระบบ
สารสนเทศกับงาน และพบว่าความเหมาะสมของระบบสารสนเทศกับงานมีอิทธิพลต่อการปฏิบัติงาน และ                
มีอิทธิพลตอ่การใชป้ระโยชนจ์ากระบบสารสนเทศ 

จากความเป็นมาและสภาพปัญหาดังกล่าวข้างต้น ท าให้ผู้วิจัยมีความประสงค์จะศึกษา                         
ความเหมาะสมของเทคโนโลยีสารสนเทศกับงานและระบบสารสนเทศ ของ บมจ. โทรคมนาคมแห่งชาติ 
ส  านักงานแจ้งวัฒนะ ต่อกระบวนการด าเนินงาน ผ่านการศึกษาความ สัมพันธ์ของคุณลักษณะของงาน 
คณุลกัษณะของเทคโนโลยีสารสนเทศ และคุณลกัษณะของพนกังาน กบัความเหมาะสมของเทคโนโลยีกบังาน 
ใน 8 ดา้น ดงักล่าวแลว้ขา้งตน้ อีกทัง้ศึกษาความสมัพนัธ์ของความเหมาะสมของเทคโนโลยีกับงานใน 8 ดา้น        
กับการใชป้ระโยชนเ์ทคโนโลยีสารสนเทศและระบบสารสนเทศ โดยผูว้ิจัยคาดหวงัว่า ผลจากการวิจัยจะน าไป  
เป็นแนวทางในการพฒันาการใชเ้ทคโนโลยีสารสนเทศและระบบสารสนเทศไดอ้ย่างความเหมาะสม สอดคลอ้ง
กบัการด าเนินงานตามกระบวนการธุรกิจของ บมจ. โทรคมนาคมแหง่ชาติ  
  
 

วัตถุประสงคก์ำรวิจัย 

 การวิจัยนี ้มีวัตถุประสงค์เพื่อศึกษาความสัมพันธ์ของ  1) คุณลักษณะของงาน คุณลักษณะของ

เทคโนโลยีและคณุลกัษณะของพนกังาน กบัความเหมาะสมของเทคโนโลยีกบังานของ บมจ. โทรคมนาคมแหง่ชาติ 

ส  านกังานแจง้วฒันะ 2) ความเหมาะสมของเทคโนโลยีกับงานกับการใชป้ระโยชนจ์ากเทคโนโลยีสารสนเทศและ

ระบบสารสนเทศและผลกระทบที่เกิดจากเทคโนโลยีสารสนเทศและระบบสารสนเทศ และ 3) พัฒนาตัวแบบ 

(สมการ) การใชเ้ทคโนโลยีสารสนเทศและระบบสารสนเทศใหเ้หมาะสมกบัการด าเนินงาน 
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กำรทบทวนวรรณกรรมและงำนวิจัยทีเ่กี่ยวข้อง 
 

ตวัแบบความเหมาะสมของเทคโนโลยีกบังาน (Task-Technology Fit Model หรอื TTF) เป็นกรอบทฤษฎี

ที่ใช้ตรวจสอบความสอดคลอ้งระหว่างคุณลักษณะงาน และคุณสมบัติของ เทคโนโลยีที่ใช้ในการปฏิบัติงาน                  

ตวัแบบนีน้  าเสนอเป็นครัง้แรกโดย Goodhue and Thompson (1995) และไดร้บัการยอมรบัอย่างกวา้งขวาง อีกทัง้

มีการขยายผลในการศกึษาวิจยัตา่งๆ เป็นจ านวนมาก  

Goodhue and Thompson (1995) กล่าวถึงความส าคัญของการปรบั ลักษณะงานให้สอดคล้องกับ

คุณสมบัติทางเทคโนโลยี พรอ้มทั้งอธิบายว่าการมีสมดุลที่ดีระหว่างลักษณะงานและเทคโนโลยีจะน าไปสู่

ประสิทธิภาพที่สงูขึน้ในการใชเ้ทคโนโลยีกับงานของแต่ละบุคคล รวมทัง้มีความพึงพอใจ และยอมรบัเทคโนโลยี               

ในระดับที่สูงขึน้ ในทางกลับกันความสมดุลที่ไม่ลงตัวอาจน าไปสู่ความไรป้ระสิทธิภาพ ความยุ่งยาก และ                       

เกิดการต่อต้านการน าเทคโนโลยีมาใช้งาน จากตัวแบบ TTF ดังกล่าว Zigurs and Buckland (1998) ได้ขยาย                

การวิจัยเพื่อศึกษาความเหมาะสมของเทคโนโลยีกับงานดว้ยการประเมินประสิทธิภาพของการท างานเป็นคณะ 

และพบวา่เมื่อเทคโนโลยีมีความเหมาะสมกบังานยอ่มสง่ผลดีตอ่การประเมินประสิทธิภาพของคณะท างาน  

Thatcher and Perrewe (2002) คน้พบว่าคณุลกัษณะสว่นบคุคลมีอิทธิพลต่อความ วิตกกงัวลในการใช้

คอมพิวเตอร์และการรับรู ้ความสามารถของตนเอง ลักษณะส่วนบุคคลนี ้จึงถือว่าเป็นปัจจัยที่มีผลต่อ                         

ความเหมาะสมของเทคโนโลยีกับงาน อีกทั้งระบุว่าลักษณะส่วนบุคคลมีอิทธิพล ต่อปฏิกิริยาต่อเทคโนโลยี                

ของแต่ละบุคคล Dishaw and Strong (1999) ไดข้ยายตวัแบบการยอมรบั เทคโนโลยี (Technology Acceptance 

Model หรือ TAM) ด้วยโครงสรา้งความเหมาะสมของเทคโนโลยีกับงาน และเสนอแนะเพิ่มเติมว่ าการรับรู ้                   

ความเหมาะสมของเทคโนโลยีกับงานงานมีอิทธิพลต่อทศันคติและความตัง้ใจของผูใ้ช้ในการใชเ้ทคโนโลยีและ         

เอือ้ต่อความเขา้ใจ ที่กวา้งขึน้เก่ียวกับการยอมรบัเทคโนโลยี Venkatesh and Davis (2000) ด าเนินการวิจัยระยะ

ยาวเพื่อขยายรูปแบบการยอมรบัเทคโนโลยี (TAM) และรวมความเหมาะสมของเทคโนโลยีกบังาน เขา้มาเป็นปัจจยั

ส าคญัของการยอมรบัเทคโนโลยี และระบุว่าความเหมาะสมของเทคโนโลยีกับงานมีอิทธิพลอย่างมากต่อการรบัรู ้

และความตั้งใจของผู้ใช้ ในการน าเทคโนโลยีมาใช้ Liu (2011) ด าเนินการวิเคราะห์อภิมาน (Meta-analysis)                    

ของทฤษฎีการยอมรบัและการใชเ้ทคโนโลยี แบบครบวงจร (UTAUT) ซึ่งไดร้วมเอาความเหมาะสมของเทคโนโลยี

กับงานเข้ากับโครงสร้าง  การศึกษานี ้ให้ภาพรวมที่ครอบคลุมของความสัมพันธ์ระหว่างความเหมาะสม                       
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ของเทคโนโลยีกับงานและการยอมรบัเทคโนโลยีในบริบทต่างๆ นอกจากนี ้Zhou, Lu, & Wang (2010) คน้พบว่า

ความคาดหวงัดา้นประสิทธิภาพ ความเหมาะสมของเทคโนโลยีกบังาน อิทธิพลทางสงัคมและเง่ือนไขการอ านวย

ความสะดวก มีผลอยา่งมากตอ่การยอมรบันวตักรรมของผูใ้ช ้และชีใ้หเ้ห็นว่าความเหมาะสมของเทคโนโลยีกบังาน

สง่ผลตอ่ความคาดหวงัในประสทิธิภาพการใชน้วตักรรม 

จากการทบทวนวรรณกรรมที่เก่ียวขอ้งมีส่วนช่วยในการท าความเขา้ใจเก่ียวกับความ เหมาะสมของ

เทคโนโลยีกับงาน ผลกระทบของตัวแบบ TTF ต่อประสิทธิภาพของบุคคลและทีม การยอมรบัเทคโนโลยีและ

บทบาทของลกัษณะสว่นบคุคลในการก าหนดปฏิกิรยิาของผูใ้ชต้อ่ เทคโนโลยี   

 

กรอบแนวคิดของกำรวิจัย  

ผูว้ิจยัไดน้ าแนวคิดจากการทบทวนวรรณกรรมดงักลา่วมาพฒันาเป็นกรอบแนวคิดของการวิจยั ดงัรูปที่ 1  
 

 

 

 

 

 

 

 

 
รูปที่ 1 กรอบแนวคิดการวจิยั (ประยกุตจ์าก Goodhue & Thompson, 1995) 
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สมมุตฐิำนของกำรวิจัย 

 ประกอบดว้ย  

H1 ปัจจยัภายนอก ไดแ้ก่ คณุลกัษณะของงาน คณุลกัษณะของเทคโนโลยีและคณุลกัษณะของพนกังาน 
มีอิทธิพลตอ่ความเหมาะสมของเทคโนโลยีกบังาน  
  จากสมมุติฐานดังกล่าวผู้วิจัยมุ่งทดสอบปัจจัยภายนอกที่ส่งอิทธิพลต่อความเหมาะสม                   
ของเทคโนโลยีกับงานใน 8 ดา้น คือ (ก) คุณภาพของขอ้มูล (ข) การรบัรูอ้ย่างรวดเร็วว่าจะใชข้อ้มูลอะไร พรอ้มใช้
หรือไม่ (ค) การได้รบัสิทธิการเข้าถึงขอ้มูล (ง) ความเข้ากันได้ของข้อมูลจากเทคโนโลยีสารสนเทศและระบบ
สารสนเทศที่แตกต่างกัน (จ) การประมวลผลลพัธ์ที่ตรงเวลา (ฉ) ความน่าเช่ือถือของเทคโนโลยีสารสนเทศและ
ระบบสารสนเทศที่องคก์รใช ้(ช) การใชง้านง่าย/การฝึกอบรมก่อนการใชง้าน (ซ) ความสมัพนัธข์องเทคโนโลยีและ
ระบบสารสนเทศกบัผูใ้ช ้ 

H2 ความเหมาะสมของเทคโนโลยีกับงานมีอิทธิพลต่อการใชป้ระโยชนเ์ทคโนโลยีสารสนเทศและระบบ
สารสนเทศ 

H3 ความเหมาะสมของเทคโนโลยีกับงานมีอิทธิพลต่อผลกระทบที่เกิดจากเทคโนโลยีสารสนเทศและ
ระบบสารสนเทศ  
 

 

ประชำกรและกลุ่มตัวอย่ำงของกำรวิจัย 

พนักงาน บมจ. โทรคมนาคมแห่งชาติ มีจ านวนทัง้สิน้ 10,495 คน ซึ่งมีพนักงานท่ีปฏิบัติงานในดา้น
ระบบสารสนเทศและเทคโนโลยีสารสนเทศ จ านวนรวมทัง้สิน้ 866 คน ผูว้ิจัยไดเ้ลือกสงักัดฝ่ายมาทัง้สิน้ 8 ฝ่าย 
ไดแ้ก่ 1) ฝ่ายตรวจสอบเทคโนโลยี 2) ฝ่ายบริหารโครงขา่ย 3) ฝ่ายสื่อสญัญาณ 2  4) ฝ่ายบริหารโครงสรา้งพืน้ฐาน
และบริการพิเศษ 5) ฝ่ายวิจัยและพัฒนา 6) ฝ่ายเทคโนโลยีสารสนเทศ 7) ฝ่ายกลยุทธ์และบริหารธุรกิจ  และ                     
8) ฝ่ายพฒันาดิจิทลัเทคโนโลยี (บริษัท โทรคมนาคมแห่งชาติ จ ากัด (มหาชน), 2565) ค านวณขนาดกลุ่มตวัอย่าง
ตามวิ ธีของ Krejcie and Morgan (1970) ได้ขนาดตัวอย่างจ านวน  266 คน ผู้วิจัยใช้วิ ธีการสุ่มตัวอย่าง                           
แบบมีความน่าจะเป็น (Probability Sampling) จากประชากรทัง้ 8 ฝ่ายขา้งตน้ จากนัน้ใชว้ิธีการสุ่มแบบเป็นระบบ 
(Systematic Random Sampling)  
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เคร่ืองมือที่ใช้ในกำรวิจัย 

ผูว้ิจัยใช้แบบสอบถามเป็นเครื่องมือในการวิจัย แบ่งเป็น 7 ตอนดังนี ้ตอนท่ี 1 คุณลกัษณะของงาน 

(จ านวน 3 ขอ้) ลกัษณะของขอ้ค าถามเชิงระดบัการปฏิบัติ ตอนท่ี 2 คุณลกัษณะของเทคโนโลยี (จ านวน 2 ขอ้) 

ลักษณะของขอ้ค าถามเชิงระดับการใช้งาน ตอนที่ 3 คุณลักษณะของพนักงาน (จ านวน 3 ข้อ) ลักษณะของ                      

ขอ้ค าถามเชิงระดบัความสามารถ ตอนที่ 4 ความเหมาะสมของงานกับเทคโนโลยี (จ านวน 19 ขอ้) ลกัษณะของ                               

ขอ้ค าถามเชิงระดบัความเหมาะสม ตอนที่ 5 การใชป้ระโยชนเ์ทคโนโลยีสารสนเทศและระบบสารสนเทศ (จ านวน 3 

ขอ้) ลกัษณะของขอ้ค าถามเชิงระดบัการใชป้ระโยชน ์ตอนที่ 6 ผลกระทบที่เกิดจากเทคโนโลยีสารสนเทศและระบบ

สารสนเทศ (จ านวน 3 ข้อ) ลักษณะของข้อค าถามเชิงระดับผลกระทบที่เกิดขึน้ และตอนที่ 7 ข้อมูลพืน้ฐาน               

ของผูต้อบแบบสอบถาม (จ านวน 5 ขอ้) โดยมีผูท้รงคณุวฒุิ 5 ท่าน ที่มีความเช่ียวชาญในดา้นการพฒันาและอบรม

ดา้นบริหารจัดการ ดา้นพฒันาดิจิทลัเทคโนโลยี และดา้นพฒันาองคค์วามรูแ้ละอบรมดา้นเทคโนโลยีสารสนเทศ

และการสื่อสารตรวจสอบความเที่ยง (Validity) ทั้งในเชิงโครงสรา้งและเนื ้อหาของแบบสอบถาม เมื่อน าผล                      

การพิจารณาจากผูท้รงคุณวฒุิมาค านวณหาค่าดชันีความเที่ยงตรงเชิงเนือ้หา พบว่าขอ้ค าถามในแบบสอบถาม                 

ที่ใชเ้ป็นเครื่องมือนัน้มีความเที่ยงในระดับสงู (ค่า CVI โดยรวมทัง้ฉบบัเท่ากับ 0.942) ผูว้ิจัยไดน้ าแบบสอบถาม                 

ที่มีการปรบัปรุงแกไ้ขจากขอ้เสนอแนะของผูท้รงคณุวฒุิไปทดลองใชก้บัพนกังานบริษัทที่ไม่ใช่กลุม่ตวัอยา่งจ านวน 

30 คน จากนัน้น าค าตอบไปค านวณค่าความเช่ือมั่น (ค่าสมัประสิทธ์ิแอลฟาของครอนบคั) ผลการค านวณพบว่า 

ค่าสมัประสิทธ์ิแอลฟา เท่ากับ .933 แสดงว่าแบบสอบถามนีม้ีความเช่ือมั่นระดบัสงู สามารถน าไปเป็นเครื่องมือ

เก็บรวบรวมขอ้มลูจากกลุม่ตวัอยา่งได ้

 
 

กำรเก็บรวบรวมข้อมูล 
 
 ผูว้ิจยัจดัสง่แบบสอบถามออนไลนผ์่านช่องทาง E-mail และกลุม่ Line ของสายงาน ที่ไดสุ้ม่เลือกเอาไว้
แลว้ ไดร้บัแบบสอบถามกลบัคืนจากกลุม่ตวัอยา่งจ านวน 266 ฉบบั คิดเป็นรอ้ยละ 100.00  
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สถติทิี่ใช้ในกำรวิเครำะหข้์อมูล 

ผูว้ิจยัใชว้ิธีการทางสถิติ ประกอบดว้ยสถิติเชิงพรรณนา (Descriptive Statistics)  ไดแ้ก่  1) การวิเคราะห์
ค่ารอ้ยละ (Percentage) ใช้วิเคราะห์คุณลักษณะเบือ้งต้นของผู้ตอบแบบสอบถาม  2) ค่าเฉลี่ย (Mean) และ                 
ค่าเบี่ ยงเบนมาตรฐาน Standard Deviation (S.D.) ใช้วิ เคราะห์ (ก) คุณลักษณะของงาน คุณลักษณะ                          
ของเทคโนโลยี และคุณลักษณะของพนักงานของบริษัท โทรคมนาคมแห่งชาติ จ ากัด (มหาชน) ส านักงาน                   
แจ้งวฒันะ (ข) ความเหมาะสมของเทคโนโลยีกับงาน (ค) การใช้ประโยชน์จากเทคโนโลยีสารสนเทศและระบบ
สารสนเทศ และผลกระทบท่ีเกิดจากเทคโนโลยีสารสนเทศและระบบสารสนเทศ 3) การวิเคราะห์องค์ประกอบ 
(Factor Analysis) ใชว้ิเคราะหเ์พื่อยบุรวมตวัแปรเขา้ดว้ยกนั เพื่อน าไปทดสอบสมมติฐาน 4) การวิเคราะหถ์ดถอย
เชิงเสน้แบบพห ุ(Multiple Linear Regression) ใชท้ดสอบสมมตุิฐานทัง้ 3 สมมตุิฐานดงักลา่วแลว้ขา้งตน้  

 

สรุปผลกำรวิจัย 

 คณุลกัษณะเบือ้งตน้ของผูต้อบแบบสอบถามทัง้หมด 266 คน สรุปเป็นกราฟวงกลมดงันี ้

 

 

รูปที่ 2  กราฟวงกลมแสดงเพศสงูสดุ 
    ของผูต้อบแบบสอบถาม 

 
รูปที่ 3  กราฟวงกลมแสดงอายสุงูสดุ 

    ของผูต้อบแบบสอบถาม 
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  รูปที่ 4 กราฟวงกลมแสดงระดบัการศกึษาสงูสดุ                  
             ของผูต้อบแบบสอบถาม 

 

 

 

           รูปที่ 5  กราฟวงกลมแสดงอายงุานสงูสดุ 
                      ของผูต้อบแบบสอบถาม 

 

 กลุ่มตัวอย่าง (พนักงานของ บมจ. โทรคมนาคมแห่งชาติ  ส  านักงานแจ้งวัฒนะ) มีความคิดเห็น                  
ต่อคณุลกัษณะของงาน อยู่ในระดบัมาก (x̅= 4.11, S.D.= 0.94) ใน 3 ประเด็น คือ 1) พนกังานที่ประสบกบัปัญหา
ที่ไม่เคยเกิดขึน้มาก่อน ตอ้งประสานขอความช่วยเหลือจากส่วนงานอื่นท่ีเก่ียวขอ้งที่มีขอ้มูล จากนัน้ใช้ขอ้มูล               
เป็นฐานคิดคน้หาวิธีแกไ้ขปัญหา (TC3) (x̅= 4.23, S.D.= 1.09)  2) งานที่พนกังานปฏิบตัิอยู่นัน้เป็นงานที่กระท า
ซ า้เป็นประจ าจึงเกิดความคุน้เคยท าใหเ้กิดปัญหานอ้ยในระหว่างปฏิบตัิงาน (TC1) (x̅= 4.10, S.D.= 1.07) และ                    
3) งานที่พนักงานปฏิบัติอยู่นั้นมักมีปัญหาเกิดขึน้เสมอทั้งปัญหาขนาดเล็กและ/หรือปัญหาที่สะสมมานาน               
จึงท าใหพ้นกังานที่เป็นผูร้บัผิดชอบตอ้งหมั่นแกไ้ขปัญหานัน้อยูเ่สมอ (TC2) (x̅= 3.98, S.D.= 1.07) 
 พนกังานของบริษัท โทรคมนาคมแหง่ชาติ จ ากดั (มหาชน) มีความคิดเห็นต่อคณุลกัษณะของเทคโนโลยี 
อยู่ ในระดับมาก (x̅= 4.13, S.D.= 0.83) ใน 2 ประเด็น คือ 1) เนื่องจากพนักงานได้ใช้อุปกรณ์ ต่างๆ เช่น                    
เครื่องคอมพิวเตอร ์เครื่องพิมพ์ รวมไปถึงอุปกรณ์จัดเก็บและน าเข้าข้อมูล (ฮารด์ดิสก์  ยูเอสบีแฟลชไดรฟ์)                   
ที่มีความทันสมัย ใช้งานง่าย มีประสิทธิภาพ มีความพรอ้มใช้ตลอดเวลา ส่งผลใหก้ารปฏิบัติงานของพนักงาน
เป็นไปอย่างราบรื่น  (TEC1) (x̅= 4.18, S.D.= 1.05) และ 2) เครื่องและอุปกรณ์ คอมพิ วเตอร์ที่ องค์กร                            
ใหพ้นักงานใช้ปฏิบัติงานนั้น ต้องเช่ือมต่อผ่านระบบเครือข่ายเฉพาะบริเวณ (LAN) โดยตรง เพื่อที่จะสามารถ               
เขา้ระบบอินทราเน็ตที่ใชใ้นการปฏิบตัิงานเป็นหลกั และระบบเครอืข่ายเฉพาะบริเวณนัน้ มีความรวดเร็วสญัญาณ
มีความเสถียรมากเพียงพอตอ่การปฏิบตัิงานไดต้ลอดเวลา (TEC2) (x̅= 4.07, S.D.= 0.95)  
 พนกังานของบริษัท โทรคมนาคมแห่งชาติ จ ากดั (มหาชน) มีความคิดเห็นต่อคณุลกัษณะของพนกังาน 
อยู่ในระดับมากที่สุด (x̅= 4.68, S.D.= 0.48) ใน 3 ประเด็น คือ 1) พนักงานมีความพยายามท าให้งานท่ีปฏิบัติ              
อยู่นัน้ ไดร้บัผลกระทบใหน้อ้ยที่สดุ และพนกังานแต่ละคนพรอ้มที่จะแลกเปลี่ยนความรูก้บัเพื่อนรว่มงานอยู่เสมอ 
ท าให้งานส าเร็จได้อย่างราบรื่น (IC3) (x̅= 4.71, S.D.= 0.53) 2) พนักงานมีความพร้อมและความมั่ นใจ                     
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ในการปฏิบตัิงาน พรอ้มเรียนรูง้านใหม่ ๆ ที่ไดร้บัมอบหมายอยู่เสมอเพื่อใหง้านนัน้มีประสิทธิผลตามที่ก าหนด
เป้าหมายไว้ (IC1) (x̅= 4.70, S.D.= 0.48) และ 3) ประสบการณ์ของพนักงานมีส่วนช่วยให้ปฏิบัติงานได  ้                  
อย่างมีประสิทธิภาพ ท าให้งานส าเร็จตามเป้าหมาย อีกทั้งพนักงานยังตระหนักถึงหน้าที่รบัผิดชอบอยู่เสมอ                
ท าใหล้ดการเกิดปัญหาไดแ้ละเมื่อเกิดปัญหาก็สามารถแกไ้ขปัญหาไดอ้ยา่งรวดเรว็ (IC2) (x̅= 4.62, S.D.= 0.59)  
 พนักงานของบริษัท โทรคมนาคมแห่งชาติ  จ ากัด (มหาชน) ให้ความคิดเห็นต่อความเหมาะสม                    
ของเทคโนโลยีกบังาน โดยรวมทัง้หมดอยูใ่นระดบัมาก (x̅= 4.18, S.D.= 1.00) โดยจ าแนกเป็น 8 หวัขอ้ดงันี ้
 (1) ความคิดเห็นต่อคุณภาพของขอ้มลู พบว่าอยู่ในระดบัมาก (x̅= 4.45, S.D.= 1.94) ใน 3 ประเด็น คือ 
(ก) การเรียงล าดบัขอ้มลูตามเหตกุารณข์องแต่ละงาน ตัง้แต่เริม่ตน้จนถึงปัจจบุนั ท าใหพ้นกังานสามารถดึงขอ้มลู
มาใช้ประกอบในการปฏิบัติงานและแก้ไขปัญหาต่างๆ ได้อย่างมีประสิทธิผล (TDQ3) (x̅= 4.49, S.D.= 0.61)               
(ข) ข้อมูลที่พนักงานน ามาใช้ประกอบการปฏิบัติงานนั้น ง่ายขึน้และบรรลุตามเป้าหมายที่ก าหนดไว ้(TDQ2)             
(x̅= 4.48, S.D.= 0.65) และ (ค) ข้อมูลมีความทันสมัย ถูกต้อง สามารถตรวจสอบแหล่งที่มาได้และข้อมูล
เรยีงล าดบัเหตกุารณไ์ดถ้กูตอ้ง (TDQ1) (x̅= 4.40, S.D.= 0.68)  
 (2) ความคิดเห็นต่อการรบัรูอ้ย่างรวดเร็วว่าจะใชข้อ้มลูอะไร พรอ้มใชห้รือไม่ และหน่วยงานที่รบัผิดชอบ
ด้านข้อมูล พบว่าอยู่ในระดับมาก (x̅= 4.19, S.D.= 0.89) ใน 2 ประเด็น คือ (ก) ส่วนใหญ่พนักงานมีข้อมูล               
ไม่เพียงพอ เป็นเหตุให้ต้องขอข้อมูลเพิ่มเติมจากส่วนงานที่เก่ียวข้องซึ่งการขอข้อมูลนั้น พนักงานแต่ละคน                             
ทราบดีว่าจะต้องประสานงานกับส่วนงานใดจึงจะได้ข้อมูลตามต้องการ (TL1) (x̅= 4.33,  S.D.= 0.85) และ                  
(ข) พนกังานมีความจ าเป็นตอ้งใชข้อ้มลูจากระบบงานที่ไม่สามารถเขา้ถึงได ้ซึ่งเป็นระบบเฉพาะของสว่นงานนัน้ๆ 
แต่พนักงานก็สามารถประสานงานกับส่วนงานที่ เป็นเจ้าของระบบงานนั้น เพื่อขอใช้ข้อมูลได้ทันที (TL2)                          
(x̅= 4.05, S.D.= 0.93)  
 (3) ความคิดเห็นต่อการได้รับสิทธิการเข้าถึงข้อมูล พบว่าอยู่ในระดับมาก (x̅= 4.00, S.D.= 1.01)               
ใน 3 ประเด็น คือ (ก) การท่ีพนกังานไดร้บัสิทธ์ิเขา้ถึงทุกระบบงานขององคก์ร ท าใหพ้นักงานจากส่วนงานต่างๆ 
สามารถใช้ขอ้มูลในการปฏิบัติงานไดท้ันที (TA1) (x̅= 4.36, S.D.= 0.88) อยู่ในระดับมาก (ข) การไม่ได้รบัสิทธ์ิ
เข้าถึงในทุกระบบงานขององค์กร ท าให้การปฏิบัติงานในส่วนที่เก่ียวข้องกับลูกค้าไม่สามารถกระท าได้ทันที                    
ท าให้ประสิ ท ธิผลของงานลดลง (TA2) (x̅= 4.20, S.D.= 0.86) อยู่ ในระดับน้อย (ตี ความจากเกณฑ ์                        
แปลความหมายขอ้ค าถามเชิงลบ) และ (ค) ขัน้ตอนการขอรบัสิทธ์ิการเขา้ถึงในทกุระบบงานขององคก์ร มีขัน้ตอน  
ที่สลบัซบัซอ้นและใชเ้วลาอนมุตัินาน (TA3) (x̅= 3.42, S.D.= 1.28) อยูใ่นระดบัปานกลาง  
 (4) ความคิดเห็นต่อความเข้ากันได้ของข้อมูลจากเทคโนโลยีสารสนเทศและระบบสารสนเทศ                   
ที่แตกต่างกัน พบว่าอยู่ในระดับมาก (x̅= 3.83, S.D.= 1.10) ใน 2 ประเด็น คือ (ก) คุณลักษณะของเครื่องหรือ
อปุกรณค์อมพิวเตอรท์ี่แตกต่างกนัที่องคก์รใชป้ฏิบตัิงานนัน้ รองรบัการปฏิบตัิงานไดเ้ต็มที่ในทกุระบบปฏิบตัิการ 
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ที่แตกต่างกนั (TCOM1) (x̅= 4.02, S.D.= 0.91) และ (ข) เมื่อพนกังานตอ้งสง่ขอ้มูลผ่านระบบ E-document      ไป
ยงัส่วนงานต่างๆ ที่เก่ียวขอ้ง แต่เนื่องจากอุปกรณ์คอมพิวเตอรท์ี่ใชง้านอยู่นัน้มีความแตกต่างกัน ท าใหป้ระสบ
ปัญหา ไม่สามารถเปิดงานที่อปุกรณต์น้ทางสง่มาได ้ท าใหเ้กิดความลา่ชา้ในการปฏิบตัิงาน (TCOM2) (x̅= 3.65, 
S.D.= 1.30) ซึง่อยูใ่นระดบันอ้ย (ตีความจากเกณฑแ์ปลความหมายขอ้ค าถามเชิงลบ)  
 (5) ความคิดเห็นต่อการประมวลผลลัพธ์ที่ตรงเวลา พบว่าอยู่ในระดับมาก (x̅= 4.07, S.D.= 0.81)               
ใน 3 ประเด็น คือ (ก) ระบบ Customer Information Plus (CIP+) ซึ่งเป็นระบบบิลใบแจ้งหนีป้กติ ซึ่งเป็นระบบ                  
ที่มีประสิทธิภาพแสดงผลขอ้มลูไดอ้ย่างถกูตอ้ง ขอ้มลูเป็นปัจจุบนั สามารถน ามาใชใ้นการตดัสินใจไดท้นัที (TT1) 
(x̅= 4.35, S.D.= 0.79) (ข) ระบบ Digital & IT Help Desk มีความพร้อมให้บริการกับพนักงานอยู่ตลอดเวลา                
และสามารถแก้ไขปัญหาไดอ้ย่างรวดเร็ว (TT3) (x̅= 4.24, S.D.= 0.70) และ (ค) ระบบ 2LDB สามารถตรวจสอบ
ความผิดปกติของสัญญาณอินเทอรเ์น็ตของผู้ใช้บริการได้อย่างทันท่วงที ท าให้องค์กรสามารถแก้ไขปัญหา                    
ไดอ้ยา่งรวดเรว็ (TT2) (x̅= 3.62, S.D.= 0.94)  
 (6) ความคิดเห็นต่อความน่าเช่ือถือของเทคโนโลยีสารสนเทศและระบบสารสนเทศที่องคก์รใช้ พบว่า              
อยู่ในระดบัมาก (x̅= 4.35, S.D.= 0.73) ใน 2 ประเด็น คือ (ก) องคก์รมีระบบรกัษาความมั่นคงปลอดภัยไซเบอร์
ตามมาตรฐาน ISO/IEC27001 ท าให้เกิดความน่าเช่ือถือต่อพนักงานในองค์กร (x̅= 4.45, S.D.= 0.75) และ                 
(ข) องค์กรได้น ามาตรฐาน COBIT5 มาเป็นกรอบในการก ากับดูแลและบริหารจัดการเทคโนโลยีสารสนเทศ                   
ท าใหอ้งคก์รมีแนวทางการบริหารการก ากับดูแล การบูรณาการและการบริหารความเสี่ยงที่ดี (TR2) (x̅= 4.25, 
S.D.= 0.72)  
 (7) ความคิดเห็นต่อการใช้งานง่าย/การฝึกอบรมก่อนการใช้งาน พบว่าอยู่ในระดับมาก (x̅= 4.09,                                
S.D.= 0.81) ใน 2 ประเด็ น คื อ (ก ) การฝึกอบรมเชิ งปฏิบัติ การ ในการใช้ เทคโนโลยี สารสนเทศและ                           
ระบบสารสนเทศก่อนใช้งานจริง ท าให้พนักงานสามารถใช้งานได้ง่ายขึน้ (TET1) (x̅= 4.24, S.D.= 0.73) และ                 
(ข) เทคโนโลยีสารสนเทศและระบบสารสนเทศขององคก์ร ไดร้บัการออกแบบและพฒันาใหอ้ยู่ในสถานะที่พนกังาน
ทกุคนสามารถใชง้านไดง้่ายทนัที โดยไม่ตอ้งเสียเวลาในการอบรมเชิงปฏิบตัิการก่อนการใชง้าน (TET2) (x̅= 3.94, 
S.D.= 0.90)  
 (8) ความคิดเห็นต่อความสมัพันธ์ของเทคโนโลยีและระบบสารสนเทศกับผูใ้ช ้พบว่าอยู่ในระดับมาก                
(x̅= 4.46, S.D.= 0.66) ใน 2 ประเด็น คือ (ก) หากพนักงานมีความรูค้วามเข้าใจในระบบงานที่ใช้ปฏิบัติงาน                   
เป็นอย่างดี พนกังานสามารถจะเขา้ถึงขอ้มลูไดอ้ย่างครบถว้นตามที่ตอ้งการ (TRE2) (x̅= 4.51, S.D.= 0.68) และ                     
(ข) หลงัจากที่พนกังานผา่นการฝึกอบรมก่อนใชง้านจรงินัน้ สง่ผลใหพ้นกังานแต่ละคนเกิดความเขา้ใจต่อระบบงาน
ที่ใชใ้นการปฏิบตัิงานมากขึน้ ท าใหพ้นกังานปฏิบตัิงานไดเ้รว็ขึน้อีกดว้ย (TRE1) (x̅= 4.42, S.D.= 0.64)  
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 พนักงานของบริษัท โทรคมนาคมแห่งชาติ จ ากัด (มหาชน) มีระดับการใช้ประโยชน์จากเทคโนโลยี
สารสนเทศและระบบสารสนเทศในภาพรวมในระดับมาก (x̅= 4.46, S.D.= 0.64) ใน 3 ประเด็น คือ 1) พนักงาน                   
ที่สามารถปฏิบตัิงานนอกสถานที่ได ้เนื่องจากระบบงานขององคก์รในปัจจุบันมีการออกแบบและพฒันาขึน้ใหม ่   
ใหส้ามารถใชเ้ครือข่ายอินเทอรเ์น็ตจากที่บา้นไดโ้ดยไม่ตอ้งเช่ือมต่อกับระบบ LAN ขององคก์ร (UT3) (x̅= 4.61, 
S.D.= 0.75) 2) พนกังานสามารถใชช้่องทางการสือ่สาร อาทิ โทรศพัทส์  านกังาน อีเมล และแพลตฟอรม์การประชุม
ออนไลนท์ี่พฒันาโดยองคก์รไดอ้ย่างมีประสิทธิภาพ ท าใหก้ารปฏิบตัิงานเกิดประสิทธิผลที่เป็นไปตามเป้าหมาย
ตามที่ก าหนด (UT2) (x̅= 4.40, S.D.= 0.80) และ 3) ความเสถียรภาพของระบบสารสนเทศและเทคโนโลยี
สารสนเทศขององค์กร ท าให้พนักงานสามารถปฏิบัติงานได้เต็มก าลังและได้ผลลัพธ์ตามวัตถุประสงค์และ
เป้าหมายที่ตัง้ไว ้(UT1) (x̅= 4.39, S.D.= 0.7070) และชีใ้หเ้ห็นระดบัผลกระทบที่เกิดขึน้จากเทคโนโลยีสารสนเทศ
และระบบสารสนเทศ ในภาพรวมพบว่าอยู่ในระดบันอ้ย (x̅= 2.13, S.D.= 0.86) ใน 3 ประเด็น คือ  1) นวัตกรรม
ดิจิทลัและเทคโนโลยีสารสนเทศสมยัใหม่ที่องคก์รน ามาประยุกตใ์ช้ท าใหต้อ้งพฒันาระบบงานใหม่จ านวนมาก 
(รวมทัง้ฐานขอ้มูล) การเลือกใชข้อ้มูลที่ใชใ้นการปฏิบตัิงานยากขึน้ เนื่องจากเกิดความไม่มั่นใจว่าควรใชข้อ้มูล     
จากฐานข้อมูลใด (PI3) (x̅= 2.24, S.D.= 1.11) 2) การรบัและน านวัตกรรมดิจิทัลสมัยใหม่ เข้ามาประยุกต์ใช ้                  
ในองคก์ร สง่ผลใหอ้งคก์รตอ้งปรบัเปลี่ยนโครงสรา้งบางประการท าใหว้ิธีการในการปฏิบตัิงานเปลี่ยนตามไปดว้ย 
ท าใหเ้กิดกังวลและความเครียดในการเรียนรูเ้ทคโนโลยีและนวตักรรมใหม่เหล่านัน้ (PI1) (x̅= 2.11, S.D.= 1.02) 
และ  3) การใช้นวัตกรรมดิจิทัลและเทคโนโลยีสารสนเทศออนไลนใ์นองค์กร ท าให้การสื่อสารแบบเผชิญหน้า
ระหว่างเพื่อนร่วมงานลดน้อยลง ส่งผลให้การสื่อสารเกิดความคลาดเคลื่อนและเขา้ใจผิดได้ (PI2) (x̅= 2.05,               
S.D.= 1.02)  
 
 ผลกำรทดสอบสมมติฐำน 

 สมมติฐานที่ 1 (H1.1 – H1.8) ปัจจัยภายนอก (คุณลักษณะของงาน คุณลักษณะของเทคโนโลยี และ
คณุลกัษณะของพนกังาน) มีอิทธิพลต่อความเหมาะสมของเทคโนโลยีกบังาน  ประกอบดว้ยสมมติฐานย่อยจ านวน 
8 สมมติฐาน ซึ่งจากการทดสอบสมมติฐานพบว่ายอมรบัทัง้ 8 สมมติฐานย่อยที่ก าหนดไว ้(R2 อยู่ระหว่าง .121 - 
.675)  
 จากการทดสอบกลุ่มสมมติฐานขา้งตน้ พบว่า (ก) ปัจจัยภายนอก (คุณลกัษณะของงาน คุณลกัษณะ 
ของเทคโนโลยี และคุณลกัษณะของพนักงานมีอิทธิพลต่อคุณภาพของขอ้มูล (TDQ) มากที่สดุ ไดแ้ก่ งานท่ีท า              
เป็นประจ า (TC1) เครื่องมือที่ใชป้ฏิบตัิงาน (TEC1) ความพรอ้มในการปฏิบตัิงาน (IC1) และ ประสบการณ์ (IC2) 
(ข) ปัจจัยภายนอกมีอิทธิพลต่อการรบัรูอ้ย่างรวดเร็วว่าจะใชข้อ้มูลอะไร มีความพรอ้มใชห้รือไม่ (TL) มากที่สุด 
ไดแ้ก่ งานที่ท  าเป็นประจ า (TC1) เครื่องมือที่ใชป้ฏิบัติงาน (TEC1) และ ประสบการณ์ (IC2) (ค) ปัจจัยภายนอก                  
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มีอิทธิพลต่อความเข้ากันได้ของขอ้มูลจากเทคโนโลยีสารสนเทศและระบบสารสนเทศที่แตกต่างกัน (TCOM)               
มากที่สุด ไดแ้ก่ งานที่มักเกิดปัญหาอยู่บ่อยครัง้ (TC2) เครื่องมือที่ใช้ปฏิบัติงาน (TEC1) และระบบเครือข่าย                 
ที่ใช้ปฏิบัติงาน (TEC2) (ง) ปัจจัยภายนอกมีอิทธิพลต่อการประมวลผลลัพธ์ที่ตรงเวลา (TT) มากที่สุด ได้แก่              
งานที่ท  าเป็นประจ า (TC1) เครื่องมือที่ ใช้ปฏิบัติ งาน (TEC1) และความพร้อมในการปฏิบัติ งาน (IC1)                              
(จ) ปัจจัยภายนอกมีอิทธิพลต่อความน่าเช่ือถือของเทคโนโลยีสารสนเทศและระบบสารสนเทศที่องคก์รใช ้(TR) 
มากที่สุด ได้แก่ งานที่ไม่ค่อยเกิดปัญหา (TC3) เครื่องมือที่ใช้ปฏิบัติงาน (TEC1) และประสบการณ์ (IC2)           
(ฉ) ปัจจัยภายนอกมีอิทธิพลต่อความสมัพันธ์ของเทคโนโลยีและระบบสารสนเทศกบัผูใ้ช ้(TRE) มากที่สดุ ไดแ้ก่ 
งานที่ไม่คอ่ยเกิดปัญหา (TC3) เครื่องมือที่ใชป้ฏิบตัิงาน (TEC1) และความพรอ้มในการปฏิบตัิงาน (IC1) รองลงมา
เป็นล าดบัท่ี 2 คือ (ช) ปัจจัยภายนอกมีอิทธิพลต่อการใชง้านง่าย/การฝึกอบรมก่อนการใชง้าน (TET) มากที่สุด
ไดแ้ก่ งานท่ีไม่ค่อยเกิดปัญหา (TC3) และระบบเครือข่ายที่ใช้ปฏิบัติงาน (TEC2) (ซ) ปัจจัยภายนอกมีอิทธิพล                       
ตอ่การไดร้บัสทิธิการเขา้ถึงขอ้มลู (TA) มากที่สดุ คือ ระบบเครอืขา่ยที่ใชป้ฏิบตัิงาน (TEC2)  
 สมมติฐานที่ 2 (H2) ความเหมาะสมของเทคโนโลยีกับงานมีอิทธิพลต่อการใช้ประโยชน์เทคโนโลยี
สารสนเทศและระบบสารสนเทศ (UT) (R2 = .742) จากการทดสอบสมมติฐานพบว่า ตัวแปรที่ส่งอิทธิพล ไดแ้ก่ 
ความนา่เช่ือถือของเทคโนโลยีสารสนเทศและระบสารสนเทศที่องคก์รใช ้(TR) และความสมัพนัธข์องเทคโนโลยีและ
ระบบสารสนเทศกบัผูใ้ช ้(TRE) 
 สมมติฐานท่ี 3 (H3) ความเหมาะสมของเทคโนโลยีกับงานมีอิทธิพลต่อผลกระทบท่ีเกิดจากเทคโนโลยี
สารสนเทศและระบบสารสนเทศ (PI) (R2 = .497) จากการทดสอบสมมติฐานพบว่า ตวัแปรที่ส่งอิทธิพลมาก ไดแ้ก่ 
การไดร้บัสิทธิการเขา้ถึงขอ้มลู (TA) การประมวลผลลพัธท์ี่ตรงเวลา (TT) ความน่าเช่ือถือของเทคโนโลยีสารสนเทศ
และระบสารสนเทศที่องคก์รใช้ (TR) การใช้งานง่าย/การฝึกอบรมก่อนการใช้งาน (TET) และ ความสมัพันธ์ของ
เทคโนโลยีและระบบสารสนเทศกบัผูใ้ช ้(TRE) 
  
 

กำรอภปิรำยผลกำรวิจัย 

 จากผลการทดสอบสมมุติฐานในภาพรวม (H1-H3) พบว่าสอดคลอ้งกับผลการวิจัยของ Goodhue and 

Thompson (1995) ที่ระบวุ่าปัจจยัที่มีความส าคญัและสง่ผลต่อความเหมาะสมของงานกบัเทคโนโลยีซึ่งมี 3 ปัจจยั 

คือ คณุลกัษณะของงาน คณุลกัษณะของเทคโนโลยี และคณุลกัษณะของพนกังานหรือผูป้ฏิบตัิงาน สง่ผลกระทบ

ต่อการด าเนินงานหรือปฏิบัติงาน และส่งผลต่ออรรถประโยชน์ที่ได้รับจากเทคโนโลยีสารสนเทศและระบบ
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สารสนเทศ อี กทั้ งสอดคล้องกับรายงานของ Rana, Katerji, Mastrorilli, ElMoujabber, & Brisson (1997)                      

ที่ชีว้า่คณุลกัษณะสว่นบคุคลมีผลตอ่คณุภาพขอ้มลู  

 จากผลการทดสอบสมมติที่ 1 พบว่าคุณลกัษณะของงาน คุณลกัษณะของเทคโนโลยี และคุณลกัษณะ              

ของพนกังาน มีอิทธิพลต่อความเหมาะสมของเทคโนโลยีกับงานซึ่งสอดคลอ้งกบัขอ้คน้พบในงานวิจัยของ รุง่ทิวา 

เงินปัน (2560) ที่ว่า ปัจจยัภายนอกที่สง่ผลต่อความเหมาะสมของเทคโนโลยีกบังาน ไดแ้ก่ การใชร้ะบบเทคโนโลยี

สารสนเทศที่เหมาะสมกับงานและความสามารถในการใชง้านคอมพิวเตอรก์ับงานระบบสารสนเทศและแรงจูงใจ           

ในการใชร้ะบบสารสนเทศ และสอดคลอ้งกบัขอ้คน้พบในงานวิจยัของ นทัปภา หนันะเว และวศิณ ชูประยรู (2561) 

ที่ ว่า คุณลักษณะของเทคโนโลยีและคุณลักษณะงานส่งผลต่อคุณภาพข้อมูลที่มีอยู่ ในปัจจุบัน และ                          

ความระมดัระวงัในการใชข้อ้มลูส าคญัในการปฏิบตัิงาน  และสง่ผลตอ่สทิธิการเขา้ถึงขอ้มลูส าคญั   

 ผลการทดสอบสมมุติฐานท่ี 2 พบว่า ความเหมาะสมของเทคโนโลยีกับงานมีอิทธิพลต่อผลกระทบท่ีเกิด

จากการใชเ้ทคโนโลยีสารสนเทศและระบบสารสนเทศ สอดคลอ้งกบัขอ้คน้พบในงานวิจัยของ McGill and Klobas 

(2009) ที่ว่า ความเหมาะสมของเทคโนโลยีกับงานสง่ผลต่อผลกระทบทัง้ทางตรงและทางออ้มในการใชเ้ทคโนโลยี 

นอกจากนีย้ังส่งผลต่อการใช้ประโยชน์เทคโนโลยีสารสนเทศและระบบสารสนเทศ ซึ่งสอดคลอ้งกับข้อค้นพบ                 

ในงานวิจยัของ นทัปภา หนันะเว และวศิณ ชูประยรู (2561) ที่วา่ความเหมาะสมของระบบสารสนเทศกบังานสง่ผล

ต่อการใช้ประโยชน์จากระบบสารสนเทศ เพราะมีการปรบัปรุงประสิทธิภาพในการก าหนดช่ือข้อมูลในระบบ

สารสนเทศใหง้่ายสมัพนัธก์บัต่อการสบืคน้ในขอ้มลู เป็นระบบเพิ่มผลิตภาพและประสทิธิผล ผลการทดสอบสมมติ

ที่ 2 นี ้ยงัสอดคลอ้งกับขอ้คน้พบในงานวิจยัของ สนิธพรรณ จิตตัง้สมบูรณ ์และมฑุปายาส ทองมาก (2559) ที่ว่า 

ความเขา้กนัไดร้ะหวา่งงานกบัเทคโนโลยี (Task - Technology Fit) สง่ผลต่อการรบัรูป้ระโยชนข์องเทคโนโลยี อีกทัง้

สอดคลอ้งกับขอ้ค้นพบในงานวิจัยของ Goodhue (1998) ที่ว่า ความเหมาะสมของเทคโนโลยีกับงานส่งผลต่อ                   

การใช้ประโยชน์จากเทคโนโลยีเพื่อประเมินผู้ใช้ ประสิทธิภาพการท างานในเชิงบวก การพัฒนาเครื่องมือ 

แบบจ าลองการตัดสินใจ การใช้ประโยชน์จากขอ้มูลองคก์รที่บันทึกไว ้และใช้เป็นเครื่องมือพืน้ฐานในการวัด

คณุภาพการใชป้ระโยชนจ์ากระบบสารสนเทศ นอกจากนี ้ยงัสอดคลอ้งกบัขอ้คน้พบในงานวิจยัของ Dishawa and 

Strong (1999) ที่ว่าแบบจ าลองความเหมาะสมของเทคโนโลยีกับงาน (TTF) คือพืน้ฐานท่ีจ าเป็นในการอธิบาย                



รังสิตสารสนเทศ              ปีที ่29  ฉบับที ่2    กรกฎาคม – ธันวาคม  2566      21 

     
 
 

 
 

การใช้ระบบและการเช่ือมโยงกับประสิทธิภาพของผูใ้ช้ พฤติกรรมการใช้งาน การจับคู่ระหว่างความต้องการ                   

ของงานและการใชง้านเทคโนโลยีสารสนเทศที่มี  

 ผลการทดสอบสมมุติฐานที่ 3 พบว่า ความเหมาะสมของเทคโนโลยีกับงานมีอิทธิพลต่อผลกระทบ                        

ที่เกิดจากเทคโนโลยีสารสนเทศและระบบสารสนเทศ ซึ่งสอดคลอ้งกับขอ้คน้พบในงานวิจัยของ นทัปภา หนันะเว 

และวศิณ ชูประยูร (2561) ท่ีระบุว่า ความเหมาะสมของระบบสารสนเทศกับงานส่งผลต่อผลกระทบต่อ                       

การปฏิบัติงาน ท่ี เกิดจากการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและระบบสารสนเทศในการเพิ่มพูนประสิทธิผล                         

การปฏิบตัิงาน และสง่ผลตอ่ผลกระทบตอ่ในดา้นการประมวลผลรายงานตามระยะเวลาที่ก าหนด  

 จากการตีความผลการวิจัย ผูว้ิจัยเล็งเห็นว่าในการพฒันาแผนแม่บทดา้นเทคโนโลยีสารสนเทศ (แผนงาน

และเป้าหมาย) ของ บมจ. โทรคมนาคมแห่งชาติ ในครัง้ต่อไป ที่ตอ้งมุ่งเนน้การก าหนดแนวทางการป้องกัน หรือ

แผนการด าเนินการงาน เพื่อลดหรือไม่ให้เกิดผลกระทบที่เกิดจากเทคโนโลยีสารสนเทศและระบบสารสนเทศ               

ทัง้นี ้การน าเอาตวัแบบความเหมาะสมของเทคโนโลยีกบังาน (Task-Technology Fit - TTF) มาใชใ้นการวดัผลแผน

แม่บทดา้นเทคโนโลยีสารสนเทศ (แผนงานและเป้าหมาย) ถือเป็นเรือ่งที่เหมาะสม และสามารถต่อยอดแผนแม่บท

ใหม้ีประสทิธิภาพในการหาแนวทางการปฏิบตัิงานไดเ้ป็นอยา่งดี   

 

ข้อเสนอแนะในกำรวิจัยในอนำคต  

 การประยุกตใ์ชผ้ลการวิจัยโดย บมจ. โทรคมนาคมแห่งชาติ สามารถน าผลที่ไดก้ารวิจัยไปใช้ประโยชน ์               

ในด้านการบริหารงานและออกกฎถึงข้อปฏิบัติงานให้อยู่ในมาตรฐานเดียวกัน เพื่อลดความสลับซับซ้อน                    

ในการปฏิบัติงาน ด าเนินการพัฒนาความน่าเช่ือถือของเทคโนโลยีสารสนเทศและระบบสารสนเทศที่องคก์รใช ้                

ถือเป็นสิ่งส  าคญัต่อการด าเนินการทางธุรกิจ ดงันัน้ องคก์รตอ้งมีมาตรการมีแนวทางการบริหารและก ากบัดแูลที่ดี

ดา้นเทคโนโลยีสารสนเทศ ควบคูก่บัการก ากบัดแูลกิจการที่ดีขององคก์ร ซึ่งมีเป้าหมายที่จะผลกัดนัใหอ้งคก์รกา้วสู่

ระดับการสรา้งมูลค่าเพิ่มและบูรณาการการบริหารความเสี่ยงกับการก ากับดูแลที่ดีดา้นเทคโนโลยีสารสนเทศ                  

อยา่งเป็นรูปธรรมใหม้ากขึน้ 
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 ทั้งนีใ้นการวิจัยเพื่อขยายองค์ความรูใ้นครัง้ต่อไป ควรมีการบูรณาการแบบจ าลองความเหมาะสม                    

ของเทคโนโลยีกบังานเขา้กบัแบบจ าลองการยอมรบันวตักรรมอื่นๆ อาทิ TAM, UTAUT ฯลฯ รวมทัง้กรอบมาตรฐาน

ในการก ากบัดแูลและบริหารจดัการเทคโนโลยีสารสนเทศในองคก์ร เช่น COBIT, ISO ต่างๆ เพื่อใหไ้ดก้รอบแนวคิด

ในการวิจัยที่ครอบคลุมมากขึน้ และใช้สถิติขั้นสูงที่แตกต่างออกไป อาทิ  Discriminant Analysis, Logistic 

Regression ฯลฯ 

----------------------------------------- 
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บทคัดย่อ 
 

 การสื่อสารดว้ยภาพ (Visual Communication) คือการใชอ้งคป์ระกอบภาพเพื่อถ่ายทอดความคิด

และเนือ้หา ข้อมูลข่าวสารรวมถึงสัญลักษณ์ ภาพวาด ภาพประกอบ การออกแบบกราฟิก การพิมพ ์                   

การออกแบบอุตสาหกรรม การโฆษณา ภาพเคลื่อนไหว และทรพัยากรอิเล็กทรอนิกส ์ซึ่งเป็นการบรูณาการ

หรือการประกอบขึน้ดว้ยทศันธาตุต่างๆ ขององคป์ระกอบศิลป์ ไดแ้ก่ จุด (Point, Dot) เสน้ (Line) รูปรา่งและ

รูปทรง (Shape and Form) พืน้ที่ว่าง (Space) น า้หนกัอ่อน-แก่ (Tone) พืน้ผิว (Texture) ส ี(Color) รว่มกัน                  

ก่อร่างขึน้เป็นภาพต่างๆ  ตามจินตนาการของศิลปินเพื่อใช้เล่าเรื่องแทนการใช้ตัวอักษรหรือข้อความ                           

mailto:natapong10@gmail.com
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ในศิลปะมังงะสยองขวัญ (ホラー漫画 -  Horror Manga) การสื่อสารด้วยภาพของจุนจิ อิโตนั้นมี

ลกัษณะโดดเดน่ในภาพท่ีมีรายละเอียดซบัซอ้นเกินจริงอยา่งนา่เหลอืเช่ือ ดว้ยทศันธาตพุืน้ฐาน เขาใชเ้สน้ จุด 

และน า้หนกั เพื่อแสดงพืน้ผิว บรรยากาศ องคป์ระกอบที่เต็มไปดว้ยเลือดทัง้หมดถกูแรเงาดว้ยเสน้สายหลาย

ลกัษณะ เพื่อสือ่ถึงพืน้ผิวที่ใหค้วามรูส้กึนุม่ แข็งกระดา้ง และจดุ หยดที่แตกตา่งกนัอยา่งสิน้เชิง 

  จุนจิ  อิ โตได้รับแรงบันดาลใจจากผลงานของศิลปินระดับโลกหลายท่านเช่น  โยฮันเนส                           

เวอรเ์มียร ์(Johannes Vermeer)  เอ็ดการ ์เดอกาส ์(Edgar Degas) ซัลวาดอร ์ดาลี (Salvador Dali) และ

เอช.อาร.์ กิเกอร ์( H. R. Giger) และเรือ่งราวสยองขวญัเก่ียวกบัลทัธิจกัรวาล (Cosmicism) ของ เอช. พี. เลิฟ

คราฟท ์(H. P. Lovecraft) ซึง่มีแนวคิดที่มีลกัษณะผสมผสานกนัระหวา่งนิยายสยองขวญั นิยายวิทยาศาสตร์

และแฟนตาซี โดยกลา่ววา่มนษุยชาติเป็นเพียงสว่นหนึง่ของจกัรวาล ที่ไมม่ีความส าคญัมากมาย และสามารถ

ถกูกวาดลา้งไดท้กุเมื่อจากสิ่งที่มนษุยธ์รรมดาไม่สามารถรบัรูแ้ละคาดเดาได ้รวมทัง้การไดร้บัแรงบนัดาลใจ

จากผลงานของกิเยรโ์ม เดล โตโร โกเมซ (Guillermo del Toro Gomez) ราชาภาพยนตรส์ยองขวญัซึ่งเป็นทัง้

ผูก้  ากบัภาพยนตร ์นกัเขียนบท ผูอ้  านวยการสรา้งและนกัประพนัธน์วนิยายชาวเม็กซิกนั (Martin, 2023) 

 ผลงานของจุนจิ อิโตถูกจัดอยู่ในประเภทควอทิเดียนและความสยดสยอง  (The Quotidian Style 

and The Horrific Style) กล่าวคือในความปกติสามัญธรรมดาทุกวันของชีวิต (The Quotidian Style)                   

ถูกน ามาจัดวางประกบคู่กัน  (Juxtaposition) กับความสยองขวัญ  (The Horrific Style) ส่งผลใหเ้กิดพลัง             

การมองเห็นภาพที่ใหค้วามหวั่นไหว ไม่มั่นคง ไม่ปลอดภยั และน่าสะพรงึกลวั การเผยใหเ้ห็นภาพสยองขวญั

นั้น แท้จริงแล้วกลายเป็นความตึงเครียดของการเล่าเรื่องแบบเมตา -ดาต้า (Meta-Data) ที่ข้อมูลภาพ

ด าเนินการเล่าเรื่องไปตลอดทั้งเรื่อง เนื ้อหาการสื่อสารด้วยภาพในมังงะของจุนจิ อิโตประกอบด้วย                    

ความสยองขวญัหลายประเภทที่มีแก่นเรื่องหรือธีม (Theme) ที่เช่ือมโยงกบัความสยองขวญั น่าสะพรงึกลวั 

ในแบบฉบับที่สามารถจินตนาการได้เป็นรูปธรรม โดยหลกัแลว้จุนจิ อิโตนับว่าเป็นเจ้าบ้าน  (Host) แห่ง                

ความสยองขวญัที่มีเอกลกัษณแ์ละอตัลกัษณช์ดัเจนในความสยองประเภทแยกย่อย  (Subgenre of horror) 

เช่น ความสยองขวญัเก่ียวกบัรา่งกาย ความสยองขวญัเก่ียวกบัจกัรวาล ความสยองขวญัแนวจิตวิทยา และ

ความสยองขวญัในจินตนาการเหนือธรรมชาติ ความน่าสะพรึงกลวัแปลกประหลาดเหนือจริงเกินคาดคิด            
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มังงะสยองขวัญของจุนจิ อิโตมีพืน้ฐานจากแก่นเรื่องเหล่านีเ้ป็นส่วนใหญ่ โดยมีแก่นเรื่องอื่นๆ รวมถึง

ความสมัพนัธร์ะหวา่งเหยื่อกบัผูล้า่ การสญูเสยีของมนษุยชาติ และความหลงใหลที่เป็นเรื่องปกติวิสยั 

ค ำส ำคัญ: การสือ่สารดว้ยภาพ มงังะสยองขวญั จนุจิ อิโต 

 

Abstract 
 

  Visual Communication is the use of visual elements to convey ideas and content.  The 
information includes symbols, drawings, illustrations, graphic design, typography, industrial 
design, advertising, animation, and electronic resources which is the integration or composition of 
various visual elements of art composition, such as Points, Dot, Line, Shapes and Form, Space, 
Tone, Texture, and Color together form various images according to the artist's imagination to tell a 
story instead of using letters, words or text. In the art of horror manga, Junji Ito's visual 
communication is characterized by incredibly detailed and intricate images based on basic visual 
elements. He uses lines, points, and weight to express texture. The entire gory atmosphere of the 
composition is shaded with multiple lines to convey a soft, expressive texture, different hardness, 
and drops 
  Junji Ito was inspired by the works of many world-class artists such as Johannes 
Vermeer, Edgar Degas, Salvador Dali and H.R. Giger, and H. P. Lovecraft's horror stories of 
“Cosmicism”, which have concepts that are mixed between horror novels science fiction and 
fantasy by it states that humanity is just an insignificant part of the universe and can be wiped out 
at any time by things that ordinary humans cannot understand or predict. Including being inspired 
by the work of Guillermo del Toro Gomez, the king of horror films who is also a Mexican film 
director, screenwriter, producer, and novelist (Martin, 2023)   
  Junji Ito's works are classified as The Quotidian Style and The Horrific Style, that is, in 

which the ordinary, everyday life (The Quotidian Style) is placed and paired together 

(Juxtaposition) with horror (The Horrific Style), resulting in the power of seeing images that are 
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shaky, unstable, unsafe and frightening. Revealing the horror, it actually becomes a meta-narrative 

tension, where visual data carries the narrative throughout the story. Visual communication content 

in Junji Ito's manga consists of many types of horror that have a main theme connected to horror. 

Terrifying in a way that can be concretely imagined. Mainly Junji Ito is considered to be a host of 

horror that has a unique and clear identity in the subgenre of horror such as body horror, cosmic 

horror, psychological horror, and, the horror of supernatural imagination, a strange, surreal, and 

unexpected terror. Junji Ito's horror manga is based largely on these themes and with other 

themes including the relationship between prey and predator, loss of humanity, and the passion 

that is normal  

Keywords:  Visual Communication, Horror Manga, Junji Ito  

 

บทน ำ 

  จุนจิ อิโต ( 伊藤潤二  ) หนึ่งในศิลปินมงังะสยองขวญัผูโ้ดดเด่นและมีช่ือเสียงชาวญ่ีปุ่ น  เกิด

เมื่อวนัท่ี 31 กรกฎาคม พ.ศ. 2506 ที่เมืองนากาสกึาวะ จงัหวดักิฟ ุประเทศญ่ีปุ่ น เขาเป็นศิลปินนกัเขียนมงังะ            

แนวสยองขวัญซึ่งไดร้บัการจัดใหเ้ป็นบุคคลส าคัญในประติมานวิทยา (Iconography) สยองขวัญยุคหลงั               

ซึง่มีผลงานแพรห่ลายและมีช่ือเสยีงหลายเรือ่งอาทิ “โทมิเอะ” (富江、Tomie) เรือ่งราวของเด็กสาววยัรุน่             

ชั้นมัธยมปลายที่ใช้เสน่ห์ยั่วผู้ชายจนหลงใหลคลั่งไคล ้เธอถูกฆ่าหั่นศพเป็น 42 ชิน้อย่างเหีย้มโหดเพื่อ              

อ าพรางศพ แต่กลบัฟ้ืนคืนชีพอีกครัง้ ไม่ว่าเธอจะถูกฆ่าและหั่นเป็นชิน้ๆ ดว้ยความโหดเหีย้มอีกก่ีครัง้ก็ตาม 

เธอก็กลับมามีชีวิตครัง้แล้วครัง้เล่า สรา้งความสยดสยองและน่าสะพรึงกลัวให้กับผู้ที่มีส่วนเก่ียวข้อง                       

กั บ ก า ร ต า ย ข อ ง เ ธ อ  ใ น เ รื่ อ ง  “ ป ล า ม ร ณ ะ ”  (ギョ、Gyo ช่ื อ เ ต็ ม ว่ า  ギョ 

うごめく不気味、Gyo Ugomeku Bukimi) เรื่องราวสดุพิสดารของประดิษฐ์กรรมหลดุโลก เป็น

การผสมผสานระหว่างสารอินทรียก์บัสารอนินทรีย ์ปลาดรุา้ยกลายพนัธุจ์ากเชือ้ไวรสั มีขาเดินได ้มีกลิ่นเน่า

เหม็น ฆ่าไม่ตาย ท าลายไม่สิน้ ฝูงปลากลายพนัธุส์ยองขึน้จากทะเลบกุเขา้ท าลายเมืองและฆ่าผูค้นลม้ตาย 
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แพรเ่ชือ้โรครา้ยจนเมืองทัง้เมืองพินาศย่อยยบั และในเรื่อง “กน้หอยมรณะ” (うずまき、Uzumaki) 

เมื่อเมืองคูโรซุ (黒渦町、Kurouzu)                    ตอ้งค าสาปเกลียวกน้หอย รูปแบบเกลียวหรือเกลียว

กน้หอยประหลาดเป็นปรากฏการณล์กึลบัเหนือธรรมชาติ อบุตัิขึน้โดยไมม่ีที่มาที่ไปมนัคอ่ยๆ กลนืกินทกุสิง่ทกุ

อยา่งและทกุคนในเมือง รา่งกายผูค้นบิดเป็นเกลยีว กลายรา่งเป็นหอยทากโดยไมส่ามารถหาทางแกไ้ขได ้ค า

สาปนีเ้ป็นพลงัแห่งจักรวาลที่ทา้ทายตรรกะ                    และค่อยๆ ท าใหผู้ค้นบา้คลั่ง นอกจากสามเรื่องนี ้

แลว้ ยงัมีเรือ่งอื่นๆ ที่มีการสื่อสารน าเสนอเนือ้เรือ่ง และภาพมงังะที่แฝงไวด้ว้ยจินตนาการแนวจิตวิทยาที่น่า

ขนลกุและสยดสยอง   

          
 

    ภำพที่ ๑: โทมิเอะ (富江、Tomie) สาวนอ้ยดูบริสุทธ์ิผุดผ่องแต่เต็มไปดว้ยเล่หร์าคะและกลิ่นอาย

ม ร ณ ะ 

    ที่มำ: (ตนภุทัร โลหะพงศธรม, และณฐัมน สนุทรมีเสถียร, 2564) 
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  ภำพที๒่: กน้หอยมรณะ (うずまき、Uzumaki) ค าสาปเกลยีวกน้หอย ควบคมุทัง้จิตวญิญาณและ       
  รา่งกาย   ที่มำ: (ฉตัรรวี เสนธณิศศกัดิ,์ 2560)  

 

      

 ภำพที๓่: ปลามรณะ (ギョ、Gyo) ปลากลายพนัธุบ์กุขึน้ฝ่ังและชาวเมืองกลายรา่งเป็นอมนษุยก์ึง่คนกึง่

สตัว ์

 ที่มำ: (พี่นิทาน, 2559) 
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กำรศึกษำวิเครำะห ์ประมวลกำรส่ือสำรด้วยภำพและแก่นเร่ือง 

  ในมังงะสยองขวัญของจุนจิ อิโต สามารถวิเคราะหแ์จกแจงการสื่อสารดว้ยภาพ แก่นเรื่อง และ

องคป์ระกอบส าคญัไดด้งันี ้

1. กำยวิภำคสยอง เร่ืองสยองขวัญทำงร่ำงกำย (Body Horror)  

 จุนจิ อิโต มักสนใจส ารวจและเล่นกับร่างกายมนุษย์เป็นหลัก เรื่องราวแสนสยดสยองของเขา

น าเสนอการเปลี่ยนแปลง การกลายร่างแปรสภาพ หรือการผสมผสานที่ไม่น่าเป็นไปไดข้องรา่งกายมนุษย ์               

ซึง่ดแูปลกประหลาด น่าสะพรงึกลวั และน่าตกใจ ตัง้แตค่วามผิดปกติทางกายภาพไปจนถึงการเปลี่ยนแปลง 

ที่เหนือจรงินา่สยดสยอง ภาพใบหนา้เละผิวตะปุ่ มตะป ่ าของคณุปา้ขา้งบา้นมหนัตภยัในเรือ่ง “隣の窓、 

The Window Next Door” องค์ประกอบนีส้ะท้อนถึงความกลัวลึกๆ ขั้นเบือ้งต้นของคนเราที่จะสูญเสีย      

การควบคมุรา่งกายของตนเองไป ในเรือ่ง “กน้หอยมรณะ” ผลงานโด่งดงัที่เป็นตวัอย่างของความสยองขวญั

ทางรา่งกาย ท่ีเมืองคโูรซุ เมืองเลก็ๆ ที่ถกูสาปดว้ยรูปแบบเกลยีว หรือเกลยีวกน้หอยประหลาด ที่คอ่ยๆ สง่ผล

กระทบก่อกวนผูค้นและสิ่งของต่างๆ ทวีขึน้เรื่อยๆ ฉากในเรื่องนีแ้สดงใหเ้ห็นถึงความสยองขวญัทางรา่งกาย                

ที่ แ ป รสภาพ ไป  ตั วละค ร ช่ื อ  คิ ริ เอ ะ  โก ชิม ะ  (五島桐絵、Kirie Goshima) และ  ชู อิ จิ  ไซ โต 

(斎藤秀一、Shuichi Saito) ชูอิจิแฟนหนุม่ของคิรเิอะหมกมุ่นอยู่กบัเกลียวกน้หอย ชูอิจิเริม่สงัเกตและ                

จบัจอ้งลวดลายรูปแบบเกลียวทกุที่ ตัง้แต่เปลือกหอยไปจนถึงน า้วน และในที่สดุความหลงใหลนีก็้ท าใหเ้ขา

บ้าคลั่ง ฉากที่น่าสะพรึงกลัวที่สุดเกิดขึน้เมื่อร่างกายของชูอิจิเริ่มมีการเปลี่ยนแปลงอันน่าสยดสยอง                      

ร่างของเขาบิดเบีย้วราวกับถูกดึงเขา้ไปในเกลียวที่แน่นเขม็งอยู่ เรื่อยๆ แขนขาของเขาบิดไม่เป็นรูปและ               

ยาวขึน้ๆ ปากของเขาบิดเบีย้ว จนกลายเป็นรูปกน้หอยที่น่าสะพรึงกลวั เขากลายเป็นรา่งที่แปลกประหลาด 

และไม่มีใครจดจ าได ้เขาถกูค าสาปแห่งเกลียวกน้หอยกลืนกินไปจนหมด  นบัไดว้่านี่เป็นสญัลกัษณ์ส าคญั   

ของการเปลี่ยนแปลงอันน่าสยดสยอง ที่ไม่สามารถช่วยเหลอืและแกไ้ขได ้เขากลายเป็นศนูยร์วมของค าสาป 

ที่เกาะกมุกินเมืองทัง้เมืองไปในที่สดุ  

  ความสามารถของจุนจิ อิโตในการใชภ้าพพรรณนาถึงรา่งกายมนษุยท์ี่มีการเปลีย่นแปลงเหนือจริง         

นา่สะพรงึและนา่ตกใจ คือจดุเดน่ในผลงานประเภทความสยองขวญัทางรา่งกาย ภาพประกอบที่ซบัซอ้นและ
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แปลกประหลาดผสมผสานกับพรสวรรคข์องเขาในการสรา้งบรรยากาศแห่งความสยดสยอง ท าให้มังงะ             

ของเขานา่จดจ าอยา่งแทจ้รงิ และท าใหผู้อ้า่นรูส้กึสะอิดสะเอียน กระอกักระอว่น ไมม่ั่นคงอยา่งยิ่ง    

     

ภำพที่ ๔: กน้หอยมรณะ (うずまき、Uzumaki) ความสยดสยองทางรา่งกาย เมื่อรา่งกายแปรสภาพ
เพราะค าสาปเกลยีวกน้หอย  ที่มำ: (Pierce, 2013) 

 
 

           
 

ภำพที่ ๕: กน้หอยมรณะ  (うずまき、Uzumaki) ความสยดสยองทางรา่งกายที่แปรสภาพเป็นหอย
ทาก 
               และภาพทอ้งฟา้ทีป่กคลมุดว้ยควนัจากเตาเผาศพที่ก่อตวัเป็นเกลยีวกน้หอย ควนัท่ีกระจายตวั      
              ออกไปมองดคูลา้ยใบหนา้คน   ที่มำ: ( Uzumaki Wiki: the Spiral, 1998) 

https://uzumaki.fandom.com/wiki/The_Spiral
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2. ควำมหวำดกลวัที่มีอยู ่(Existential Dread) 
 

  เรื่องราวสยองขวัญของจุนจิ อิโตหลายเรื่องมีความเก่ียวขอ้งกับประเด็นส าคัญในอตัถิภาวนิยม 
(Existentialism) อนัลกึซึง้ โดยการน าเสนอตวัละครท่ีตอ้งเผชิญกบัพลงัที่ไมอ่าจเขา้ใจและหาค าตอบได ้และ
ความน่าสะพรงึกลวัที่ทา้ทายกบัความเขา้ใจ ในความเป็นจรงิสิง่เหลา่นี ้สามารถน าไปสูค่วามรูส้กึไรพ้ลงัและ
ความสิน้หวงั  
 

  โดยแนวคิดอตัถิภาวนิยมนี ้พิจารณาว่า ปัจเจกนิยม (Individualism) ความเป็นตวัตนที่เป็นอิสระ  
ซึง่ใหค้วามส าคญักบัความตอ้งการ ความรูส้กึ และการกระท าของตนเอง มากกว่าความตอ้งการ ความรูส้กึ 
และการกระท าของผู้อื่น ประพฤติตนโดยยึดตนเองเป็นใหญ่  (จตุพร นุตะศะริน, 2553) ประสบการณ ์                  
ของแต่ละคน ในมุมมองของนกัอตัถิภาวนิยม จุดเริ่มตน้ของบคุคลหนึ่งคือความทุกขท์ี่มีอยู่ หรือความรูส้ึก
สบัสน มึนงง หรอืความวิตกกงัวลในการเผชิญหนา้กบัโลกที่ไรค้วามหมาย หรือแอบเซอรด์ิสม ์(Absurdism) 
ในสารานุกรมปรชัญาอธิบายแนวคิดนีว้่า “เป็นลัทธิที่ถือว่าการค้นคว้าหาสารตัถะ ท าให้ผู้คิดออกจาก               
ความเป็นจริง ความเป็นจริงที่แทก็้คือ “อัตถิภาวะ” ของแต่ละบุคคลซึ่งมีสิ่งแวดลอ้ม และสภาพที่ตนเอง                
ไดส้ะสมไวโ้ดยการตดัสินใจเลือกเอง” (ศินีนาถ ศรีบรุมัย,์ 2563) ในความหวาดกลวัที่มีอยู่คือ ความรูส้กึวิตก
กงัวลและไม่สบายใจอย่างลน้หลามซึ่งเกิดจากการใครค่รวญถึงความไรค้วามหมาย ความไรส้าระ และการ
หลกีเลีย่งไมไ่ดข้องความตายและสภาพของมนษุย ์เป็นความรูส้กึสิน้หวงัในการด ารงอยูซ่ึ่งสามารถกระตุน้ได้
จากแง่มมุต่างๆ ของชีวิต เช่น ความไม่เที่ยงของการด ารงอยู ่การไมม่ีจุดมุ่งหมายที่ชดัเจน และการตระหนกั
วา่ความพยายามทัง้มวลของมนษุยอ์าจไรป้ระโยชนใ์นท่ีสดุ 
 

  ในเรื่อง “ก้นหอยมรณะ” รูปแบบเกลียวเกิดขึน้ทั่ วเมืองคูโรซุ  ทั้งเมืองตกอยู่ภายใต้ค าสาป                   
เกลียวกน้หอย เมื่อเรื่องราวด าเนินไป ตวัละครจะค่อยๆ ถกูสะกด ดึงเขา้สูว่งัวนแห่งความไรส้ติ บา้คลั่ง  และ
ความสยองขวัที่น่าสะพรึงกลวั ทั้งทางร่างกายและจิตใจ เกลียวก้นหอยรูปทรงที่ดูไรอ้ันตราย กลายเป็น
สญัลกัษณข์องความหายนะและความตายที่หลีกเลีย่งไมไ่ด ้มนัสือ่ถึงการด ารงอยูข่องธรรมชาติที่เป็นวฏัจกัร 
และความบา้คลั่ง มนักระจายแพร่ระบาดไปทั่วเมือง ดึงดูดผูค้นเขา้สู่ความบา้คลั่ง และการเปลี่ยนแปลง        
ที่แปลกประหลาด ท าใหพ้วกเขาติดอยู่ในกงลอ้แห่งความทรมานตราบนานเท่านาน สามารถสื่อถึงแนวคิด  
ของความรูส้กึหวาดกลวัตอ่การท่ีตอ้งด ารงอยูช่ั่วนิจนิรนัดรอ์ยา่หวาดผวา 
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ภำพที๖่: กน้หอยมรณะ (うずまき、Uzumaki) ผูค้นหลงใหลคลั่งไคลจ้มดิ่งลงไปในค าสาปเกลยีวกน้

หอย  

ที่มำ: (Mayfair, 2019)  

  ในกรอบภาพดา้นขวา ตัวละครแหงนมองทอ้งฟ้าที่ปกคลุมดว้ยควันจากเตาเผาศพที่ก่อตัวเป็น

เกลียวก้นหอย เหมือนเป็นลางรา้ย คล้ายกระแสน า้วนที่ปล่อยพลังสะกดจิตออกมา การแสดงออกและ

ความรูส้ึกของตัวละครเป็นหนึ่งในความหวาดกลวัและความสิน้หวงัอย่างแทจ้ริง เมื่อพวกเขาตระหนักถึง

ธรรมชาติของค าสาปเหนือจริงที่หลีกเลี่ยงไม่ได ้และไม่มีทางหยดุยัง้ได ้เกลียวกน้หอยเป็นศูนยร์วมแก่นแท้

ของความน่าสะพรึงกลัวที่มีอยู่ ความรูส้ึกติดอยู่ในความเป็นจริงที่หาค าตอบไม่ได้และไม่อาจเขา้ใจได ้                 

ตอ้งตกอยู่ในวงัวนฝันรา้ยแสนสยดสยอง เป็นวฎัฎะหมนุวนเวียนไปซ า้แลว้ซ า้เลา่ โดยไม่มีทางออกที่ชัดเจน 

ไม่รูจ้บเหมือนเกลียวก้นหอยที่หมุนวนไปตลอดเวลา ส่งผลต่อความรูส้ึกไม่กระอักกระอ่วน ไม่สบายใจ                          

อยา่งลกึซึง้ที่มงังะของจนุจิ อิโตมกัจะดงึดดูใจผูอ้า่นดว้ยแก่นเรือ่งแปลกประหลาด สยองพิสดารเช่นนี  ้

3. ควำมโดดเดี่ยวและควำมแปลกแยก (Isolation and Alienation)  

  ตัวละครในมังงะของจุนจิ อิโตมักพบว่าตัวเองโดดเดี่ ยว ไม่ว่าจะทางร่างกายหรืออารมณ ์                      
ความโดดเดี่ยวแปลกแยกนีส้ามารถเพิ่มความรูส้ึกอ่อนแอและรุนแรงขึน้ได้ โดยทั่วไปความโดดเดี่ยว 
(Isolation) หมายถึงสภาวะของการอยูค่นเดียวหรอืถกูตดัขาดจากผูอ้ื่น เก็บตวัเองอยูใ่นฉากหรอืสถานการณ์
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ที่โดดเดี่ยว โดยที่พวกเขาถูกแยกออกจากสงัคม หรือถกูปลอ่ยใหอ้ยู่กบัอปุกรณข์า้วของเครื่องใชข้องตวัเอง 
การแยกตัวนีอ้าจเกิดขึน้ทางกายภาพ เช่น การติดอยู่ในสถานที่ห่างไกลหรือถูกจ ากัดใหอ้ยู่ในพืน้ที่เล็กๆ 
แคบๆ หรอือาจจะเป็นทางจิตวิทยาซึง่ตวัละครจะรูส้กึถกูตดัขาดจากผูค้นรอบขา้ง ในทางกลบักนั ความแปลก
แยก (Alienation) หมายถึงความรูส้ึกเหินห่างหรือตัดขาดจากสิ่งแวดลอ้มรอบตัว หรือแม้แต่จากตัวเอง                 
ในความโดดเดี่ยวและความแปลกแยกนีม้ักปรากฏในงานของจุนจิ อิโต ผ่านการค่อยๆ คลี่คลายจาก                      
ความมีสติสมัปชัญญะ หรืออัตลกัษณ์ของตัวละครเอง น าไปสู่ความรูส้ึกโดดเดี่ยวและความแปลกแยก               
จากความเป็นจริง จากตวัตนหรือจากความเป็นมนุษยไ์ปสูอ่ีกโลกหนึ่ง ในมิติใหม่ของตวัเอง พฤติกรรมของ
การเก็บตวัแยกตวัออกจากสงัคม ไมพ่บปะผูค้นไมม่ีการพดูคยุกบัผูอ้ื่นเป็นเวลานาน   

  สภาวะดงักลา่วเรยีกว่า “ฮิคิโคโมร ิซินโดรม” (Hikikomoriひきこもり) เป็นการเจ็บป่วยดว้ย               
โรคชนิดหนึ่งทางจิตเภท (Schizophrenia) การซึมเศรา้ (Major Depression) โรคกลวัที่โลง่ (Agoraphobia) 
และโรคตื่นตระหนก (Panic Disorder) สว่นใหญ่มกัจะพบในสงัคมเมืองที่มีการแข่งขนัการท างานดว้ยเวลา 
การท่ีตอ้งกระท าใหต้นเองอยู่รอดซึ่งอาจจะเป็นการเอารดัเอาเปรยีบผูอ้ื่นหรือสงัคม ภาวะหนึ่งเป็นผลมาจาก
ความผิดหวงัในชีวิตเรือ่งใดเรือ่งหนึง่ทัง้การศกึษา การใชชี้วิต การท างาน ความรกั ความกดดนัจากสงัคมรอบ
ขา้งน าไปสู่ความเครียดสะสม ส่วนหนึ่งต้องการหลีกหนีจากภาวะดังกล่าว ซึ่งคาดว่าน่าจะเป็นหนทาง                     
ในการเยียวยาหรอืแกปั้ญหาชีวิตได ้( เฉลมิพล,2562)      

  ในเรื่อง “เรื่องลึกลบัที่รอยเลื่อนบนเขาอามิงาระ” (阿彌殻断層の怪、The Enigma of 
Amigara Fault) น าเสนอแก่นเรื่องความโดเดี่ยวและความแปลกแยก กล่าวคือมีโพรงประหลาด ลกัษณะ
เหมือนมนุษยจ์ านวนมากปรากฏขึน้ที่บริเวณหนา้ผาหลงัเกิดแผ่นดินไหว ผูค้นจากทั่วทุกทิศถูกดึงดูด ให้
เดินทางไปท่ีนั่น               ใหรู้ส้กึถึงแรงผลกัดนั ท่ีอธิบายไมไ่ด ้ใหด้งึดดูคนเขา้ไปภายในโพรงลกึเหลา่นัน้ เมื่อ
เขา้ไปแลว้ก็จะติดอยู่                  ในกบัดกัไม่สามารถกลบัออกมาได ้ซึง่น าไปสูค่วามรูส้กึโดดเดี่ยวและความ
แปลกแยกอย่างเด็ดขาด                 เสมือนคนประเภทเก็บตวั ขงัตวัเอง ตดัขาดไม่สมัพนัธ์กบัโลกภายนอก
อย่างสิน้เชิง เนือ้หาเรื่องราวเก่ียวพนักบัความรูส้กึทางจิตวิทยาของการถกูดงึดดูเขา้หาบางสิ่งที่อธิบายไม่ได ้
และผลอนันา่สะพรงึกลวัที่ตามมา        ของการยอมจ านนต่อสิ่งที่บีบบงัคบันัน้ แก่นเรื่องความโดดเดี่ยวและ
ความแปลกแยกไปสูภ่าวะสดุโตง่ สือ่ถึงความรูส้กึไมส่บายใจ อึดอดั อบัจนหนทาง และเกิดการตัง้ค าถาม ถึง
ขอบเขตระหวา่งความปกติกบั                  ความแปลกประหลาดในโลกที่จนุจิ อิโตสรา้งขึน้ 
  อนึ่งจากสภาพปัจจุบันในญ่ีปุ่ นหรือทั่วโลกมีคนที่เข้าข่ายอยู่ในสภาวะโดดเดี่ยวตัวเอง นับวัน           

มีจ านวนมากขึน้ ความรักสันโดษ เก็บตัวเงียบอยู่ภายในบ้านพักโดยไม่ติดต่อกับโลกภายนอกหรือ                            

มีปฏิสมัพนัธก์บับคุคลอื่นท่ีไมใ่ช่สมาชิกของครอบครวัตน( เฉลมิพล พลมขุ, 2562)      
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ภำพที๗่: เรือ่งลกึลบัท่ีรอยเลือ่นบนเขาอามิงาระ (阿彌殻断層の怪、The Enigma of Amigara 
Fault)   
ผูค้นถกูดงึดดูใหเ้ขา้ไปในโพรงประหลาด ลกัษณะเหมือนมนษุย ์ท่ีบรเิวณหนา้ผาชนัของเขาอามิงาระ 

ที่มำ: (Luke, 2019) 

 

4. องคป์ระกอบเหนือธรรมชำติ (Supernatural Elements)  
 

  แม้ว่าเรื่องราวในมังงะของจุนจิ อิโต มักจะเริ่มต้นในโลกที่ดูเหมือนปกติ แต่เรื่องราวเหล่านั้น                    

มักน าเสนอองค์ประกอบเหนือธรรมชาติ หรือองค์ประกอบที่อธิบายไม่ได้ที่ปรากฎขึน้อย่างรวดเร็ว 

องค์ประกอบเหล่านีอ้าจท าให้เส้นแบ่งระหว่างความเป็นจริงกับฝันรา้ยที่พร่ามัวเลือนราง ท าให้ผู้อ่าน                            

ตัง้ค  าถามว่า แทจ้ริงแลว้ เกิดอะไรขึน้กันแน่ เก่ียวกับองคป์ระกอบเหนือธรรมชาติที่พบในเรื่อง “ก้นหอย

มรณะ” สามารถอธิบายเรือ่งนีไ้ดอ้ยา่งดี 

  องคป์ระกอบเหนือธรรมชาติที่เก่ียวกับเรื่อง สยองขวัญทางร่างกาย จุนจิ อิโต หมกหมุ่นสนใจ                 
เรื่องสยองขวัญทางร่างกายมนุษย์ซึ่งจัดเป็นประเภทย่อย (Horror Sub-Gendre) ของความสยองขวัญ                      
ที่เก่ียวขอ้งกบั การเปลีย่นแปลงที่แปลกประหลาดผิดธรรมชาติของรา่งกายมนษุย ์ตวัละครของเขามกัจะมีการ
เปลี่ยนแปลงทางกายภาพที่น่าสยดสยองและเหนือจริง ตัวอย่างเช่น ในเรื่อง “ก้นหอยมรณะ” ชาวเมือง                
ในเมืองเล็กๆ หมกมุ่นอยู่กบัรูปแบบเกลียว ซึ่งเป็นองคป์ระกอบหลกัของเรือ่ง ที่น าไปสูก่ารเปลี่ยนแปลงที่น่า
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สะพรึงกลวั เช่น ล าตัวคนบิดเป็นเกลียว หรือแขนขาที่ยืดยาวออกไปในลกัษณะผิดธรรมชาติ นี่เป็นเรื่อง
องคป์ระกอบเหนือธรรมชาติในจินตนาการของจนุจิ อิโต  

   เรือ่งของค าสาป มาในรูปแบบเหนือธรรมชาติ ค าสาปเหลา่นีอ้าจเกิดจากพลงัเหนือธรรมชาติ หรอื
แมแ้ตเ่กิดขึน้จากความหลงใหลทางจิตก็ได ้ในเรือ่ง “โทมิเอะ” เด็กสาวตอ้งค าสาปช่ือโทมิเอะ มีความสามารถ
ในการสรา้งและขยายพนัธุต์วัเอง แพรก่ระจายความวุน่วายและความตายอนันา่สะพรงึกลวัไปทกุที่ที่เธอไป 

  เกี่ยวกับสิ่งหลอน การประจักษ์ในผีสิงและสถานที่ผีสิง เป็นประเด็นส าคญัที่เกิดขึน้ซ  า้ๆ ในมงังะ
ของจุนจิ อิโต เรื่องราวของเขามกัประกอบดว้ยตวัละครที่ตอ้งเผชิญหนา้กบัวิญญาณอาฆาต บา้นผีสิง หรือ
วตัถุตอ้งค าสาป ในเรื่อง “เรื่องลึกลับที่รอยเลื่อนบนเขาอามิงาระ” ผูค้นถูกดึงดูดให้เขา้ไปในโพรงลึกลับ 
ลกัษณะเหมือนมนษุย ์ท่ีบรเิวณหนา้ผา ซึ่งดเูหมือนจะมีความสมัพนัธเ์ช่ือมโยงที่แปลกประหลาดและนา่กลวั
กบัชีวิตของคนเหลา่นัน้ 

  สิ่ งประหลาดหรือสัตว์ประหลาดเหนือธรรมชาติ  เป็นสิ่งมี ชีวิตประเภทหนึ่งที่ก าหนด                           
โดยไม่สนใจกฎธรรมชาติของจักรวาลตามที่เราเขา้ใจ เป็นการเยาะเยย้ความเป็นจริงอนัแปลกประหลาด                 
เกินกว่าจะเขา้ใจได ้ผลงานของจนุจิ อิโต มกัประกอบดว้ยสิ่งที่อยู่นอกโลกและไม่อาจเขา้ใจได ้ซึง่ทา้ทายกฎ
แห่งธรรมชาติ สิ่งน่าสะอิดสะเอียนที่น่ารงัเกียจเหล่านี  ้สามารถสรา้งความบ้าคลั่งให้กับผู้ที่เผชิญหน้า                    
พวกมันได้ ในเรื่อง  “ปลามรณะ” ปลากลไกเดินได้ที่ มี รูปร่างแปลกประหลาดแพร่ระบาดไปทั่ ว                             
เหมือนเชือ้ไวรสัรา้ยที่แพรก่ระจายความหวาดกลวัและความตายไปทั่ว 

  ความโดดเดี่ยวและความบ้าคล่ัง จุนจิ อิโต มักจะสนใจแก่นเรื่องของความโดดเดี่ยว โดยที่                 
ตวัละครถกูตดัขาดจากโลกภายนอก ความโดดเดี่ยวนีอ้าจน าไปสูค่วามบา้คลั่งไดเ้มื่อตวัละครตอ้งเผชิญกบั

ปรากฏการณ์เหนือธรรมชาติที่ท้าทายสติของพวกเขา ในเรื่อง “ฝันยาว” (長い夢、 Long Dream)                    

ชายคนหนึ่งประสบกับเวลาที่ถูกขยายออกไปยาวนานขึน้ เท็ตสึโร มุโกดะ (向田哲郎，Tetsuro 
Mukoda) ตอ้งเขา้โรงพยาบาลเพราะป่วยเป็นโรคประหลาดคือหลบัฝันยาว ความฝันของเขากินเวลาหนึ่งปี
หรอืยาวนานมากกวา่นัน้ ความฝันของเขาเสมือนเป็นโลกแหง่ความจรงิที่มีล  าดบัเรือ่งราวเกิดขึน้อยา่งเช่ืองชา้
ตามปกติ                   ของโลกแห่งความจริง เขาหลบัลึกและจะยอมตื่นเมื่อถึงเวลาเท่านัน้ ชีวิตทัง้ชีวิตของ
เขาจมอยูภ่ายในเวลาคืนเดียวที่ยาวนานผิดปกติ เขาจึงตอ้งจมอยู่กบัความโดดเดี่ยว และแทบจะวิกลจริตจน
เกิดการเปลีย่นแปลงทางรา่งกายซึง่ไมส่ามารถปอ้งกนัและแกไ้ขได ้



รังสิตสารสนเทศ              ปีที ่29  ฉบับที ่2    กรกฎาคม – ธันวาคม  2566      37 

     
 
 

 
 

                     

     ภำพที่ ๘: ฝันยาว (長い夢、Long Dream)  ที่มำ: (Britt, 223) 

  โลกความฝันของเท็ตสโึร มโุกดะ ยาวนานมากขึน้จากหนึง่คืนตอ่หนึง่ปี กลายเป็นหนึง่คืนตอ่หา้สบิปี
แหง่ความฝัน เมื่อตื่นขึน้มาเขาเริม่พดูภาษาประหลาดเหมือนไมใ่ช่ภาษามนษุย ์เสมือนเขาไดห้ลดุออกไปจาก
โลก เขาเริ่มมีร่างกายแก่ลง ทัง้ที่อายุยังหนุ่มเป็นเรื่องเหลือเช่ือและหาขอ้พิสูจนไ์มได ้ราวกับว่าช่วงเวลา                                                                                                                                                                                                                                                 
ในความฝันอนัยาวนานนัน้ รา่งกายของเขาไดแ้ปรสภาพไปตามเวลาอนัยาวนานในความฝันนัน้ เมื่อหนึง่คืนที่
นอนหลบัฝันไป ตื่นขึน้มาพบวา่ผา่นไปเป็นเวลาหา้สิบปี ทิง้ปมใหข้บคิดวา่ คนแปรเปลี่ยนไปตามกาลเวลาแม้
ฝันเพียงชั่วขา้มคืน 

 ฉากหนึ่งที่น่าจดจ าในเรื่อง “กน้หอยมรณะ” คือ เรื่องราวเก่ียวกบัเมืองคโูรซุซึ่งถูกสาปใหห้ลงใหล            

ในเกลียวกน้หอย องคป์ระกอบเหนือธรรมชาติปรากฏออกมาในรูปแบบพิสดารต่างๆ ฉากหนึ่ งเก่ียวขอ้งกับ

เด็กผูห้ญิงช่ืออาซามิ คโูรทานิ (黒谷あざみ、Azami Kurotani) ซึง่เธอถกูครอบง าดว้ยความหลงใหล

ในตวัเธอเอง ผมของเธอเริม่ยาวขึน้และขดมว้นอยา่งควบคมุไมไ่ดจ้นกลนืเธอกินไปทั่วทัง้รา่ง การเปลีย่นแปลง                 

ที่น่าขนลุกและไม่มั่นคงนี ้แสดงใหเ้ห็นพรสวรรคข์องจุนจิ อิโตในจินตนาการสยองขวัญทางร่างกาย และ

ความสามารถของเขาในการท าให้สิ่งสวยงามธรรมดาๆ ดูน่ากลัว ในประเด็นนีเ้กลียวกันหอยสามารถ

เช่ือมโยงกับ “โรคหลงตัวเอง” (Narcissistic Personality Disorder) คือ โรคบุคลิกภาพผิดปกติชนิดหนึ่ง                                      

โดยผูป่้วยจะยึดตวัเองเป็นศูนยก์ลางเป็นส าคญั เช่ือว่าตวัเองเป็นคนพิเศษ ตอ้งการการยกยอช่ืนชม และ              

ขาดความเห็นใจผูอ้ื่น มักหมกมุ่นอยู่กับการโออ้วดตนเองในความส าเร็จ ในรูปร่างหนา้ตา หรือฐานะทาง

การเงิน เช่ือว่าตวัเองนัน้เหนือกว่าผูอ้ื่น รวมทัง้มกัคบคา้สมาคมกับบุคคลที่เห็นว่ามีความพิเศษหรือส าคญั

มาก การกระท าดงักลา่วจะช่วยเพิ่มความเช่ือมั่นและเคารพนบัถือตวัเองใหม้ากขึน้    
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 ภำพที่ ๙: กน้หอยมรณะ (うずまき、Uzumaki) ความนา่สะพรงึกลวัในความสวย ผมสลวยเงางาม                 
ของตวัละครงอกยาวขึน้และขดมว้นเป็นเกลยีวกน้หอยอยา่งไมรู่จ้บจนน าไปสูค่วามตาย  
 ที่มำ: (Uzumaki Wiki: Medusa, 1998) 
 

5.   ฉำกในเมอืง (Urban Settings)  

  ฉากในมงังะของจุนจิ อิโตหลายเรื่องเกิดขึน้ในสภาพแวดลอ้มในเมือง ซึ่งสามารถเปรียบเทียบหรือ

เทียบเคียงระหว่างสภาพความรูส้กึปกติธรรมดา ความคุน้เคยในชีวิตประจ าวนักบัความแปลกประหลาดและ

ความไม่มั่นคงได้ การผสมผสานระหว่างชีวิตประจ าวันกับองค์ประกอบสยองขวัญท าให้เกิดความรูส้ึก                                                                 

ไม่สบายใจไม่มั่นคงโดยรวมไดอ้ย่างมีผลต่อความรูส้กึ ท าใหเ้ห็นลกัษณะความขดัแยง้และการเปลี่ยนแปลง               

ไดช้ัดเจน ฉากในเมืองมักถูกท าให้รูส้ึกน่าขนลุก  อึดอัด และเต็มไปดว้ยความรูส้ึกหวาดกลวั การเปลี่ยน

ทิวทัศน ์สภาพแวดลอ้มในเมืองธรรมดาๆ ใหก้ลายสภาพน่าหวาดกลวั ขนลุก สยองขวัญรูส้ึกไม่สบายใจ                      

อึดอัดในสภาพแวดลอ้มธรรมดาที่คุ้นเคย เป็นองค์ประกอบหนึ่งที่มีลักษณะเด่นในมังงะของจุนจิ อิโต  

  ตวัอย่างหนึ่งที่โดดเด่นที่สดุคือ ภาพเมืองในเรื่อง “กน้หอยมรณะ” เมืองชายฝ่ังเล็กๆ ท่ีมีเหตุการณ์

แปลกประหลาดและเหนือธรรมชาติเกิดขึน้หลงัจากการคน้พบรูปแบบเกลียวอนัลึกลบั ถนน อาคารต่างๆ       

ของเมือง และแมแ้ต่ผูอ้ยู่อาศยัในเมืองก็บิดเบีย้วและแปลกประหลาดเมื่อถูกเกลียวมรณะกลืนกิน ถนนใน

เมืองคูโรซุ มีเกลียวกน้หอย กระจายเป็นรศัมีวงกวา้งไปทั่วราวไม่ใช่เมืองที่คุ้นเคย ถนนแคบๆ ที่คดเคีย้ว                                        
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ดเูหมือนจะมว้นงอและบิดเบีย้วราวกบัเกลยีวกน้หอย สง่ผลกระทบรบกวนเมืองมานานหลายสปัดาห ์แสงไฟ

ถนนทอดยาวเป็นเงาที่เตน้ไปมาน่าขนลกุ สายลม อาคารต่างๆ ที่ครัง้หนึ่งเคยคุน้เคยและปลอบประโลมใจ 

บดันีป้รากฏราวกบัถกูดงึลงสูเ่หวลกึอนัไมม่ีที่สิน้สดุ ชาวบา้นเดินไปตามถนนดว้ยสหีนา้หวาดผวา ดวงตาของ

พวกเขาจบัจอ้งไปท่ีวงเกลยีวจ านวนนบัไมถ่ว้นท่ีเกิดขึน้ประดบัประดาอยู่บนทกุพืน้ผิวในเมืองอย่างหลกีเลีย่ง

ไมได ้จากกอ้นอิฐหินปถูนนใตฝ่้าเทา้จนถึงรูมา่นตาของพวกเขา  

  ตัวอย่างดังกล่าวเห็นได้ว่า  จุน จิ  อิ โตใส่ความ รู้สึกลางสังหรณ์  สัญญาณ ผิดปกติ  และ                                  

การเปลี่ยนแปลงที่ผิดธรรมชาติเขา้ไปในสภาพแวดลอ้มในเมืองไดอ้ย่างไร เขาใชภ้าพมงังะสื่อสารไดลุ้ม่ลึก        

มีความหมายและเช่ียวชาญ สามารถถ่ายทอดความสยองขวญัของเกลียวกน้หอยเขา้ยึดครองเมือง และ

เปลี่ยนภูมิทัศน์ที่เคยสงบสุขสวยงามให้กลายเป็นภูมิทัศน์ที่น่าหวาดหวั่น ความสามารถของจุนจิ อิโต                

ในการน าสภาพแวดลอ้มในเมืองในแตล่ะวนัเปลีย่นใหก้ลายเป็นฝันรา้ยที่นา่สยดสยอง คือเหตผุลหนึง่ที่ท  าให้

เขาไดร้บัการยกย่องในฐานะปรมาจารยด์า้นมังงะแนวสยองขวัญ แนวคิดในฉากนีส้ามารถสื่อให้เห็นว่า            

ความน่ากลวัมนัอยู่ใกลต้วัเรามาก ทกุสิ่งแปรเปลี่ยนไดแ้มแ้ต่สถานที่ธรรมดาๆ ก็สามารถกลายเป็นฉากหลงั

ของความสยดสยองอยา่งที่คิดไมถ่ึงและไมอ่าจจินตนาการได ้ 

    

  ภำพที่ ๑๐: สภาพเมืองคโูรซุทีส่วยงามสงบเงียบก่อนจะแปรสภาพ   ที่มำ: (Shuman, 2022) 

https://movieweb.com/adult-swim-uzumaki-everything-we-know/
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ภำพที่ ๑๑: ถนนในเมืองคโูรซุ แปรสภาพเพราะตอ้งค าสาปแหง่เกลยีวกน้หอย   ที่มำ: (Anderson, 2019) 

 

6. ควำมสยองขวัญแนวจติวทิยำ (Psychological Horror)  

  จิตวิทยาคือการศึกษาเก่ียวกับจิตใจ ในภาพยนตรร์ะทึกขวญัแนวจิตวิทยาใชค้วามเขา้ใจในดา้น

จิตวิทยาเพื่อหลอกลอ่ผูช้มและเพิ่มความตึงเครียด เมื่อจิตวิทยาจบัคูก่บัความสยองขวญั จดัเป็นความสยอง

ขวญัประเภทย่อย (Horror Sub-Gendre) ของความกลวัและอารมณ์ของตวัละครเพื่อสรา้งความตึงเครียด                          

สดุขีด ความสยองขวญัแนวจิตวิทยามกัเก่ียวขอ้งกบัการหกัมมุของโครงเรือ่ง เช่น สตัวป์ระหลาดที่ซอ่นตวัอยู ่

เสียงน่าขนลกุ และการสรา้งประโยชนจ์ากความกลวั แนวเพลงระทึกเล่นกับจิตใจ มักไม่ใชก้ารนองเลือด 

(Hall, 2018) 

  มังงะสยองขวญัของจุนจิ อิโตไม่ไดพ้ึ่งพาเพียงเลือดและความน่าตกใจอกสั่นขวัญแขวนเท่านัน้              

เขามักจะเจาะลึกแง่มุมทางจิตวิทยาลงในเรื่องสยองขวัญ ตัวละครของเขามักจะตอ้งต่อสูก้ับความกลัว                  

ความวิตกกงัวล และความหลงใหล ซึง่อาจนา่กลวัพอๆ กบัการคกุคามทางกายภาพ เจาะลกึถึงมมุมืดที่สดุใน

จิตใจมนษุย ์ซึ่งเสน้แบง่ระหว่างความเป็นจรงิและฝันรา้ยที่พรา่มวั จนุจิ อิโตมกัน าเสนอภาพแปลกประหลาด

และหลดุโลกโดยเก่ียวขอ้งกบัประเด็นตา่งๆ เช่น ความสยองขวญัทางรา่งกาย ความหวาดกลวัที่มีอยูจ่รงิ และ

ความกลวัต่อสิ่งที่ไม่มีใครรูจ้กั น าพาผูอ้่านจากการเดินทางจากเรื่องธรรมดาๆ ไปสู่เรื่องน่ากังวลที่สดุ และ

ขอบเขตของสติจะถกูจ ากดัจนถึงขีดไรจ้  ากดั 
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  ในเรื่อง “กน้หอยมรณะ” ไดร้วบรวมแก่นแทข้องความสยองขวญัแนวจิตวิทยา เรื่องราววนเวียน                    

รอบเมืองเลก็ๆ ที่ถกูสาปดว้ยเกลยีวกน้หอย ขณะที่การเลา่เรือ่งด าเนินไป เกลยีวกน้หอยก็คอ่ยๆ แสดงออกมา

ในรูปแบบที่แปลกประหลาดและน่าสะพรงึกลวั ขยายวงกวา้งขึน้เรื่อยๆ สง่ผลใหช้าวเมืองตกสูค่วามบา้คลั่ง

และความหลงใหล ในภาพยนตร์เรือ่งกน้หอยมรณะ เรือ่งราวติดตามตวัเอก คือ คิริเอะ และชูอิจิในขณะที่

พวกเขาพยายามหลบหนีความน่าสะพรึงกลวัที่เกิดจากเกลียวมรณะของเมือง คิริเอะไดพ้บกับหญิงสาว            

ทีห่มกมุ่นอยู่กบัลอนเกลยีวคลืน่ ผมของเธอบดิเป็นเกลียว เลบ็ของเธองอกยาวบดิเป็นเกลยีว และดวงตาของ

เธอก็กลายเป็นกระแสน า้วน เธอพมึพ าว่า “เกลียวนัน้สวยงาม” ขณะทีเ่ธอจอ้งมองวงเกลียวทีอ่ยู่รอบตวัเธอ 

รวมถึงบันไดวนที่น  าไปสู่ความพินาศด้วย ตัวอย่างนีแ้สดงให้เห็นว่าจุนจิ อิโตผสมผสานองค์ประกอบ                   

ทางจิตวิทยา เช่น ความหลงใหลและความหวาดกลวัเขา้กบัจินตภาพที่แปลกประหลาดและเหนือจริงไดอ้ยา่ง

เช่ียวชาญ เป็นผลเพื่อสรา้งประสบการณ์ที่น่ ากังวลและน่าสะพรึงกลัวอย่างลึกซึง้ ความสยองขวัญ                     

แนวจิตวิทยาในเรือ่ง “กน้หอยมรณะ” ไมเ่พียงแตเ่ก่ียวกบัอาการกลวัหรอืการนองเลอืดเทา่นัน้ แตย่งัมีรากฐาน

มาจากสติหลดุ ความเสือ่มถอยของสติของตวัละครอยา่งคอ่ยเป็นคอ่ยไป และความนา่สะพรงึกลวัของค าสาป

เกลยีวกน้หอยที่ทวีความรุนแรงขึน้อยา่งไมห่ยดุยัง้ 

    

ภาพท่ี๑๒: คิรเิอะไดพ้บกบัหญิงสาวที่หมกมุน่อยูก่บัเกลยีวกน้หอย เสน้ผมของเธอมว้นงอบิดเป็นเกลยีวกน้หอย  

ที่มำ: (Swaby, 2020) 
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7. สัญลักษณนิ์ยม (Symbolism)  

  มังงะของจุนจิ อิโตมีรายละเอียดและการสื่อความหมายเชิงสัญลักษณ์สูง ภาพที่เขาใช้มักมี
ความหมายที่ลึกซึง้โดยเพิ่มระดับชั้นในการเล่าเรื่อง การใส่ใจกับสญัลักษณ์ที่มองเห็นสามารถช่วยเพิ่ม                 
ความลึกลบัและความซับซอ้น ความเขา้ใจในเรื่องราวไดน้่าสนใจ ตลอดจนการแปลความคน้หาค าตอบ                 
ถือเป็นแง่มุมที่ซับซ้อนของการเล่าเรื่องด้วยภาพ เก่ียวกับการใช้สัญลักษณ์ซึ่งเป็นวัตถุ ตัวอักษร หรือ
องคป์ระกอบที่มีทัง้ความหมายตามตวัอกัษร และจากภาพ ช่วยใหผู้ร้บัสารไดส้  ารวจแก่นเรือ่ง อารมณ ์และ
แนวคิดในหลายระดบั โดยสญัลกัษณบ์างสว่นจากเรือ่ง “กน้หอยมรณะ” มีดงันี ้ 

  เกลียวก้นหอย: นบัเป็นตวัอย่างที่มีช่ือเสียงที่สดุของการใชส้ญัลกัษณใ์นมงังะของเขา ลวดลาย            
วงเกลียวกระจายอยู่ตลอดทั้งเรื่อง แสดงถึงความหลงใหล ความบ้าคลั่ง และแรงดึงดูดเหนือธรรมชาติ                
ที่ไมอ่าจหยดุยัง้ เริม่ตน้จากความหลงใหลที่เรยีบง่ายดว้ยวงเกลยีว และบานปลายไปสูค่วามบา้คลั่ง ตวัอยา่ง: 
ภาพในเรื่อง “ก้นหอยมรณะ”  มีฉากที่ผูค้นเริ่มกลายร่างเป็นรูปทรงเกลียวสุดพิสดาร การเปลี่ยนแปลงนี ้             
แสดงถึงความหลงใหลและการถกูกกัขงัโดยเกลยีวกน้หอย ซึง่น าไปสูค่วามหายนะของพวกเขา 

  หอยทำก: หอยทากมกัถกูใชเ้ป็นสญัลกัษณข์องการเปลี่ยนแปลงที่แปลกประหลาดในงานของจนุจิ 
อิโตพวกเขา สามารถเป็นตวัแทนของการถ่ายทอดสบืเชือ้สายไปสูค่วามบา้คลั่งอยา่งชา้ๆ และหลีกเลี่ยงไมไ่ด ้
หรือการเปลี่ยนแปลงครัง้ใหญ่ในฉากที่ตวัละครหมกมุ่นอยู่กับเกลียวกน้หอย และเริ่มมีรูปรา่งหนา้ตาคลา้ย
หอยทากโดยมีเปลอืกหอยทากงอกขึน้บนหลงั เมื่อพวกเขาสญูเสยีความเป็นมนษุยไ์ปในที่สดุ 

  เขำวงกต: เขาวงกตเป็นแนวคิดที่เกิดขึน้ซ  า้ๆ ในมงังะของจนุจิ อิโต ซึง่เป็นสญัลกัษณข์องการกกัขงั
ทางจิตใจและรา่งกาย เขาวงกตเป็นตวัแทนของตวัละครที่ไม่สามารถหลีกหนีจากสถานการณ์ที่เลวรา้ยได ้              
ในเรื่อง “เรื่องลึกลับที่รอยเลื่อนบนเขาอามิงาระ” ตัวละครถูกดึงดูดให้เดินเข้าไปในโพรงประหลาด                       
ลกัษณะเหมือนรูปร่างมนุษย ์และไม่สามารถกลบัออกมาไม่ได ้ชีวิตเหมือนติดอยู่ในเขาวงกต โพรงเหล่านี ้               
ดูเหมือนจะมีแรงดึงดูดที่ดิ ้นไม่หลุดจากพลังแม่เหล็กที่มองไม่เห็น ซึ่งเป็นสัญลักษณ์ของชะตากรรม                         
ที่หลกีเลีย่งไมไ่ดข้องตวัละคร 

  ดวงตำ: ดวงตาเป็นสญัลกัษณข์องการสอดสอ่ง ความหวาดระแวง และความกลวัที่จะถกูจบัตามอง 
ในงานของจุนจิ อิโต สิ่งเหล่านีม้ักแสดงถึงการบุกรุกของสิ่งที่ไม่รูแ้ละการสญูเสียความเป็นส่วนตวั ในเรื่อง 

“เมืองไรถ้นน” (道のない街、The Town Without Streets) ตวัละครถกูรบกวนดว้ยดวงตาขนาดยกัษ์                 
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ที่ปรากฏบนผนัง พืน้ และเพดานโดยเฝ้าดูทุกการเคลื่อนไหวของพวกเขา สัญลกัษณ์นีท้  าให้ความรู้สึก         
ของการถกูสงัเกตและบกุรุกอยูต่ลอดเวลา 

  ปลำ: ปลาถกูใชเ้พื่อเป็นสญัลกัษณข์องการเปลีย่นแปลง การกลายพนัธุโ์ดยเฉพาะอยา่งยิ่งในสว่นที่
เก่ียวขอ้งกบัความสยองขวญัของรา่งกาย แสดงถึงการเปลีย่นแปลงที่แปลกประหลาด ผิดธรรมชาติที่ตวัละคร
ต้องเผชิญในเรื่อง “ปลามรณะ” เรื่องราวเก่ียวกับสิ่งมีชีวิต “ปลาจักรกล” เดินได้ ปลาเป็นสัญลักษณ ์              
ของการเปลี่ยนแปลงที่น่าสยดสยอง เมื่อตวัละครเอกติดเชือ้ไวรสัจากปลาจักรกล และกลายเป็นสิ่งมีชีวิต
ลกูผสมที่แปลกประหลาด ดรุา้ย และนา่สะพรงึกลวั 
  การใช้สัญลักษณ์ของจุนจิ อิโต มีส่วนส าคัญในการสรา้งบรรยากาศแห่งความหวาดกลัวและ               
ความสยองขวญัแนวจิตวิทยา สญัลกัษณเ์หล่านีใ้ชเ้พื่อเจาะลึกจิตใจของมนุษย ์ส ารวจความไม่ลงตวั และ
กระตุน้ใหเ้กิดปฏิกิรยิาภายในจิตใจของผูอ้า่น 

8. ควำมคลุมเครือทำงศีลธรรม (Moral Ambiguity)  

  เรื่องราวในมังงะของจุนจิ อิโต บางเรื่องมีตัวละครหรือสถานการณ์ที่ไม่ชัดเจนทางศีลธรรม                        
สิ่งนีส้ามารถท้าทายความเห็นอกเห็นใจของผู้อ่าน และเพิ่มความซับซ้อนให้กับการเล่าเรื่อง ตัวอย่าง                  
ความคลมุเครอืทางศีลธรรมเช่น  

  ตัวละครที่ซับซ้อน: ตวัละครของจนุจิ อิโต มกัมีหลายมิติและมีความซบัซอ้นทางศีลธรรม พวกเขา
อาจเผชิญกับสถานการณ์ที่น่าสยดสยองและการตัดสินใจที่ยากล าบาก เสน้แบ่งระหว่างสิ่งที่ถูกตอ้งและ               
สิ่งผิดอาจพร่าเลือน บางครัง้ผู้อ่านมักจะตั้งค าถามว่าการกระท าของตัวละครนั้นสมเหตุสม ผลหรือไม ่                  
เมื่อพิจารณาจากสถานการณ ์

  ธรรมชาติของมนุษย์: เรื่องราวของจุนจิ อิโต หลายเรื่องเจาะลึกถึงแง่มุมที่มืดมนของธรรมชาติ  
ของมนุษย ์เช่น ความหลงใหล ความอิจฉาริษยา และความบา้คลั่ง เรื่องราวเหล่านีม้ักท าใหเ้กิดค าถาม
เก่ียวกบัความบกพรอ่งทางศีลธรรมที่มีอยูใ่นตวัมนษุยแ์ละผลที่ตามมาของความบกพรอ่งเหลา่นี ้

  การสิ้นสุดที่ไม่ชัดเจน: บางครัง้มงังะของจุนจิ อิโต ก็มีบทสรุปปลายเปิดหรือคลมุเครือ สิ่งนีอ้าจ                 
ท าใหผู้อ้า่นตัง้ค  าถามถึงศีลธรรมของการกระท าของตวัละครหรอืขอ้ความสดุทา้ยของเรื่อง ไมช่ดัเจนเสมอไป
วา่ชะตากรรมของตวัละครสมควรไดร้บั หรอืเป็นผลจากความสยองขวญัในจกัรวาล 
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  ความทุกข์และการเปลี่ยนแปลง: ตวัละครในมังงะของจุนจิ อิโต มักจะไดร้บัการเปลี่ยนแปลง             
ทั้งทางร่างกายและจิตใจอันเนื่องมาจากเหตุการณ์เหนือธรรมชาติ หรือเหตุการณ์แปลกป ระหลาด                      
การเปลี่ยนแปลงเหล่านีถื้อไดว้่าเป็นการลงโทษ หรือเป็นผลที่ตามมาส าหรบัการกระท าของพวกเขา แต่ยงั             
ดงึเอาความเห็นอกเห็นใจจากผูอ้า่น ซึง่ท าใหแ้นวการตดัสนิทางศีลธรรมไมช่ดัเจน 

  ความเป็นคู่แห่งความสยองขวัญ : จุนจิ อิโตมักจะสรา้งความเป็นคู่ของความสยองขวัญ                      
ซึง่เหตกุารณท์ี่น่าสะพรงึกลวัเป็นทัง้ที่มาของความหวาดกลวัและความหลงใหล ความเป็นคู่นีอ้าจท าใหเ้กิด
ค าถามเก่ียวกบัคณุธรรมของการดงึดดูความนา่ขยะแขยงและความเต็มใจของเราที่จะบรโิภคเนือ้หาที่ก่อกวน
จิตใจและรา่งกาย 

     b      
 

ภำพที่ ๑๓: ความเป็นคู่แหง่ความสยองขวญัในเรือ่ง เกา้อีม้นษุย ์(人間椅子、The Human Chair) ซึ่ง

ได้ แ รงบั น ด าล ใจ ม าจ าก เรื่ อ ง ข อ ง เอ โด งา ว ะ  รัม โป   (江戸川乱歩、Edogawa Rampo)   
ที่มำ: (Ito, 2020) 

 

  ความเห็นด้านวัฒนธรรมและสังคม: ผลงานบางชิน้ของจนุจิ อิโต มีองคป์ระกอบของการวิจารณ์

ทางสังคม โดยกล่าวถึงประเด็นต่างๆ เช่น ความกดดันทางสังคม ความโดดเดี่ยว และผลที่ตามมา                            

ของความสอดคลอ้ง ประเด็นเหลา่นีอ้าจน าไปสูค่  าถามทางศีลธรรมเก่ียวกบัสงัคมที่ปรากฏในเรือ่งราวของเขา 

  สิ่งส  าคัญที่ควรทราบคือ มังงะของจุนจิ อิโต มีจุดมุ่งหมายเพื่อกระตุ้นความคิดและกระตุ้น           

การตอบสนองทางอารมณ์ที่ รุนแรง และมักจะท้าทายแนวคิดเรื่องศีลธรรมแบบเดิมๆ ความคลุมเครือ                  

ทางศีลธรรมที่มีอยู่ในผลงานของเขา เพิ่มความลึกและความซบัซอ้นใหก้ับความสยองขวญัที่เขาสรา้งขึ ้น               
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ท าใหเ้รือ่งราวของเขาไม่เพียงแต่รูส้กึน่ากลวัเท่านัน้ แตย่งักระตุน้ความคิดอีกดว้ย สนบัสนนุใหผู้อ้่านตีความ 

และอภิปรายประเด็นเหลา่นีเ้พื่อท าความเขา้ใจการเลา่เรือ่งของเขาใหล้กึซึง้ยิ่งขึน้ 

  โดยส รุป  วิ ธีการเล่า เรื่องของจุน จิ  อิ โตในขอบเขตของมั งงะแนวสยองขวัญนั้น  นับว่า                       

มีความเช่ียวชาญสูง เขาใช้องค์ประกอบส าคัญหลายอย่างผสมผสานกัน ซึ่งมีส่วนท าให้เกิดผลกระทบ               

อย่างลึกซึง้จากการเล่าเรื่องด้วยภาพของเขา ประกำรแรก  ทักษะของเขาในการสรา้งบรรยากาศนั้น                        

ไม่มีใครเทียบได้ ด้วยการเริ่มต้นจากฉากธรรมดาๆ แลว้ค่อยๆ แทรกซึมแผ่ซ่านปูทางเขา้ไปในใจผู้อ่าน                 

ดว้ยความไม่สบายใจเล็กน้อย เขาสรา้งความตัดกันโดยสิน้เชิง ซึ่งจะเพิ่มความสยองขวัญใหเ้ขม้ขน้ขึน้                   

เมื่อมันถึงจุดปรากฏตัวหรือจุดสูงสุดในที่สุด ประกำรที่สอง การอุทิศทุ่มเทของจุนจิ อิโตในการพัฒนา

สรา้งสรรคต์วัละคร ท าใหผู้อ้่านมีอารมณ์รว่มไปกับตวัละคร และเพิ่มผลกระทบของความสยองขวญัที่มีต่อ

ความเป็นอยู่ของตัวละครแต่ละตัว ประกำรที่สำม การใช้เนือ้หาสยองขวัญเก่ียวกับร่างกาย เน้นไปที่                   

ความกลวัเบือ้งตน้วา่รา่งกายจะถกูท ารา้ย และการเปลี่ยนแปลงไป กระตุน้ใหผู้อ้า่นเกิดปฏิกิรยิาตอ่ความรูส้กึ

ร่วมกับอวัยวะภายใน ยิ่งไปกว่านัน้ ความคลุมเครือของเรื่องยังทิง้ปมค าถามปลายเปิดไวส้  าหรบัขบคิด 

ตีความ ท าใหผู้อ้า่นจินตนาการถึงสถานการณท์ี่เลวรา้ยที่สุดที่เป็นไปได ้และเพิ่มความรูส้กึหวาดกลวัโดยรวม 

  สุดท้ายนี ้แก่นเรื่องที่สรา้งสรรค์และพัฒนาอย่างเช่ียวชาญที่คาดไม่ถึง ท าให้ผู้อ่านมีส่วนร่วม 
สามารถสรา้งความสนใจ ความใคร่รู ้ความประทับใจ และการหาค าตอบตลอดเรื่องราวในมังงะ ในส่วน                
ของจงัหวะ จนุจิ อิโตแสดงใหเ้ห็นถึงความเขา้ใจอยา่งลกึซึง้ถึงความส าคญัของจงัหวะในมงังะแนวสยองขวญั 
เขาใชก้ารค่อยๆ เผาไหมล้ามเลียอย่างชา้ๆ โดยค่อยๆ ปูทางสรา้งความตึงเครียดผ่านเหตุการณ์ธรรมดาๆ 
ก่อนที่จะน าเสนอองค์ประกอบสยองขวญั การเวน้จังหวะโดยเจตนานี ้เนน้ย า้ปัจจัยความกลวั โดยสรา้ง           
ความแตกต่างโดยสิน้เชิง นอกจากนี ้ การใช้การพลิกหน้าหนังสืออย่างมีกลยุทธ์ของเขายังช่วยเพิ่ม                  
ความประหลาดใจและความตกใจกลวัใหก้ับผูอ้่านอีกชัน้หนึ่ง ท าใหผู้อ้่านดื่มด ่าไปกับโลกที่น่าสะพรึงกลวั
ในมงังะสยองขวญั โดยพืน้ฐานแลว้ความสามารถในการเลา่เรื่องและความเช่ียวชาญในการเวน้จงัหวะของ 
จุนจิ อิโต มีส่วนท าใหส้ถานะของเขาเป็นผูส้่องสว่างในโลกแห่งมังงะแนวสยองขวัญ ซึ่งจะท าใหผ้ลงาน              
ของเขายงัคงหลอกหลอนจินตนาการของผูอ้า่นอยา่งนา่สะพรงึกลวัอยา่งไมรู่จ้บ      
 

---------------------------- 
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บทคัดย่อ 

บทความนี ้มีวัตถุประสงค์เพื่อสรุปเรียบเรียงแนวคิดที่ได้จากการสัมมนาเชิงปฏิบัติการ เรื่อง                       
”อนาคตศึกษา...แรงบันดาลใจต่อนวัตกรรมและการสร้างสรรค์ ในวิชาชีพสารสนเทศ ” (Future 
Studies…Inspiration for Innovation and Design Thinking of Information Professionals) ซึ่งจัดขึน้โดย
ชมรมห้องสมุดเฉพาะ สมาคมห้องสมุดแห่งประเทศไทยฯ เพื่อสรา้งความตระหนักรู ้และการฝึกฝน                         
ดา้นการคาดการณ์อนาคต เพื่อน าไปสู่การสรา้งสรรค์หรือการสรา้งนวัตกรรมในการบริการสารสนเทศ                  
ทั้งนี ้กล่าวได้ว่า การแพร่ระบาดของโควิด -19 ท าให้เกิดการหยุดชะงัก (disruption) ขึน้ในหลายๆ ด้าน 
นบัตัง้แต่ปี พ.ศ. 2562 ซึ่งเป็นปีที่เริ่มแพร่ระบาด จนกระทั่งถึงปัจจุบัน รวมทัง้การใหบ้ริการหอ้งสมุดหรือ             
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ศูนย์สารสนเทศต่างๆ ด้วยเช่นกัน จึงจ าเป็นที่บรรณารกัษ์และบุคลากรที่เก่ียวข้อง จ าเป็นต้องศึกษา                 
วา่ดว้ยศาสตรข์องการคาดการณ ์หรืออนาคตศึกษา เพื่อใหส้อดคลอ้งกบัรูปแบบชีวิตวิถีใหม่ (New Normal) 
และความปกติล  าดับต่อไปหลังการแพร่ระบาดโควิด -19 (Next Normal) อันจะน าไปสู่การด าเนินงาน                     
ที่ขบัเคลือ่นดว้ยนวตักรรมและแนวคิดสรา้งสรรค ์ซึง่ยดึหลกัการดา้นขอ้มลูและการวิจยัคน้ควา้ สิง่ที่จะเกิดขึน้
ในอนาคต เพื่อให้มีส่วนร่วมในการก าหนดอนาคตในการท างานได้อย่างมีประสิทธิภาพ   ซึ่งจะช่วย                           
ในการวางแผนการบรกิารใหเ้ป็นไปอยา่งมีประสทิธิภาพและตอบสนองความตอ้งการของผูใ้ชใ้นอนาคต 

 
ค ำส ำคัญ: การคิดเชิงออกแบบ  นวตักรรม  สารสนเทศ  แรงบนัดาลใจ 
 
 
 

Abstract 

The objective of this article is to summarize and compile the ideas obtained from the 
workshop on "Future Studies…Inspiration for Innovation and Design Thinking of Information 
Professionals, which was organized by Thai Special Libraries Group (TSLG), Thai Library 
Association. The workshop presented the discussion to create awareness and provide chances to 
practice future forecasting of which end results will lead to creativity or innovation in information 
services. This was generated from the spread of COVID-19 since 2019 that caused disruption in 
library and information services until now. Therefore, it is necessary for librarians and related 
personnel to study the science of prediction, forecasting or future studies in order to adapt to the 
New Normal as well as the Next Normal situations after the COVID-19 outbreak. This will lead to 
library management driven by innovation and creative ideas based on information and research, 
focusing on the future. Future studies also promote librarians to effectively participate in 
determining work trends by planning efficient services to meet the needs of users in the future. 

 
Keyword: Design Thinking, Innovation, Information, Inspiration 
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ควำมเป็นมำ 

อนาคตศึกษา (Future studies) นับว่าเป็นสิ่งจ าเป็นในยุคสมัยปัจจุบัน เนื่องจากศาสตรน์ี  ้คือ
การศึกษาเก่ียวกับเหตุการณ์ที่จะเกิดขึน้ในอนาคตอย่างเป็นระบบ เก่ียวกับอนาคตที่อาจเป็นไปได้ หรือ                  
น่าจะเป็น หรือสิ่งน่าพึงพอใจที่เราอยากให้เกิดขึน้ รวมถึงโลกทัศน์ ที่อยู่เบือ้งหลังอนาคตแต่ละแบบ  
นอกจากนัน้ ยงัสามารถช่วยมนษุยชาติใหร้อดพน้จากปัญหาส าคญัที่ก าลงัคกุคามอยู่ และจดัการแกปั้ญหา
นัน้ได ้(Facioni, 2022; Inayatullah, 2013) ตวัอย่างที่เห็นไดช้ดัเจน ไดแ้ก่ การแพรร่ะบาดของไวรสัโควิด-19 
ซึ่งเริ่มตัง้แต่ปี ค.ศ. 2020 อย่างเต็มรูปแบบท าใหบ้ริบทของโลกเกิดสภาพเลวรา้ยลง ทัง้ดา้นเศรษฐกิจและ
สงัคม นอกจากนั้น ยังมีปัญหาของการเมืองระหว่างประเทศ และปัญหาที่เก่ียวขอ้งกับการเปลี่ยนแปลง                 
สภาพภูมิอากาศ ซึ่งด าเนินต่อไปยังไม่ไดร้บัการแก้ไข เหล่านี ้ลว้นแต่เป็นเง่ือนไขหรือปัจจัยที่จ  าเป็นต่อ
การศกึษาสิง่ที่อาจเกิดขึน้ในอนาคตและมีผลตอ่ชีวิตและการท างาน อย่างไรก็ตาม การศกึษาเก่ียวกบัอนาคต 
ไมใ่ช่เป็นเพียงการท านายอนาคตอยา่งเดียว แต่ในปัจจุบนั ไดม้ีการจดัท าแผนท่ีอนาคต (mapping) เพื่อไปสู่
การก าหนดอนาคตที่ตอ้งการ ทัง้ในระดบัสว่นรวมและระดบัปัจเจกบคุคล ดว้ยเหตนุี ้อนาคตศกึษาจึงเป็นเรือ่ง
จ าเป็น และชมรมหอ้งสมุดเฉพาะ สมาคมหอ้งสมุดแห่งประเทศไทยฯ ไดจ้ดัใหม้ีการศึกษาผ่านการสมัมนา 
เชิงปฏิบัติการขึน้ ในหัวข้อ “อนาคตศึกษา...แรงบันดาลใจต่อนวัตกรรมและการสรา้งสรรค์ ในวิชาชีพ
ส า ร ส น เ ท ศ ”  (Future Studies…Inspiration for Innovation and Design Thinking of Information 
Professionals) เมื่อวนัศกุรท์ี่ 26 สิงหาคม 2565 ณ หอ้งประชุมอเนกประสงค ์สถาบนัพิพิธภณัฑก์ารเรียนรู ้
แห่งชาติ (มิวเซียมสยาม)  เพื่อใหส้อดคลอ้งกบัรูปแบบชีวิตวิถีใหม่ (New Normal) รวมถึงความปกติล  าดบั
ต่อไปหลังการแพร่ระบาดโควิด -19 (Next Normal) ทั้งนี ้ เน้น รูปแบบการพัฒนาที่ตั้งอยู่บนพื ้นฐาน                        
ของการวิเคราะห์อย่างถูกต้อง เพื่อน าไปสู่การด าเนินงานที่ขับเคลื่อนด้วยข้อมูลและการวิจัยค้นคว้า                         
สิง่ที่จะเกิดขึน้ในอนาคต และมีสว่นรว่มช่วยกนัก าหนดอนาคตในการท างานไดอ้ย่างมีประสิทธิภาพ แบ่งปัน
แนวคิดการด าเนินงานห้องสมุดหรือศูนย์สารสนเทศที่มองไปไกลถึงอนาคตข้างหน้า จะท าให้เกิด               
การวางแผนการบริการได้อย่างครอบคลุมและครบถ้วน ตอบสนองความต้องการของผู้ใช้ในอนาคต                           
ได้อย่างครอบคลุม  การสัมมนาเชิงปฏิบัติการฯ ดังกล่าว ประกอบด้วยการบรรยาย และการแบ่งกลุ่ม
ปฏิบัติการ แลกเปลี่ยนเรียนรู ้ รวม 3 หัวข้อ คือ 1) การบรรยายเรื่อง “บนเส้นทาง Design Thinking                         
สู่นวัตกรรมที่ยั่ งยืน ” โดย อาจารย์จามร เหล่าอิ่มจันทร์ วิทยากร  และ Coach อิสระผู้เ ช่ียวชาญ                                 
2) การบรรยายเรือ่ง “อนาคตศกึษา...เพื่อการท างานท่ีตอบโจทยจ์ากปัจจบุนัถึงอนาคต” โดยอาจารยเ์ลอชาติ 
ธรรม ธีรเส ถีย ร ผู้อ  านวยการส านักพัฒ นาองค์ความ รู้เศ รษฐ กิจสร้างสรรค์   3) การแบ่ งกลุ่ม                                 
ปฏิบตัิการ แลกเปลีย่นเรยีนรู ้หวัขอ้ “อนาคตหอ้งสมดุ..นกัสารสนเทศ..ก าหนดได”้   
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ในสว่นของบทความนี ้จะเป็นการสรุปจากการบรรยายของวิทยากร 2 หวัขอ้ คือ เรื่อง “บนเสน้ทาง 
Design Thinking สู่นวัตกรรมที่ยั่ งยืน” และ “อนาคตศึกษา...เพื่อการท างานที่ตอบโจทย์จากปัจจุบัน                     
ถึงอนาคต” เพื่อเป็นองคค์วามรูพ้ืน้ฐานที่จะช่วยใหบ้รรณารกัษ์และบุคลากรที่เก่ียวขอ้งไดม้ีแนวคิดหรือ                     
กรอบความคิดในการสรา้งสรรค์งานห้องสมุดให้เกิดความโดดเด่น มีความใหม่ที่สามารถตอบสนอง                       
การใหบ้รกิารแก่ผูใ้ช ้เพิ่มพนูทกัษะในการประมวลผลขอ้มูล ทัง้จากการส ารวจ วิจยัหรอืการสงัเกต เพื่อน าไปสู่
การออกแบบเชิงสรา้งสรรค ์ในการใหบ้รกิารเชิงคณุภาพไดด้ียิ่งๆ ขึน้ 

 
 

สรุปกำรบรรยำยเร่ือง “บนเส้นทำง Design Thinking สู่นวัตกรรมทีย่ั่งยนื” 

นวตักรรม (Innovation) คือ การมีองคป์ระกอบ 3 สิ่ง คือ 1. คิด (Think ) เก่ียวกบัสิ่งของ 2. สิ่งใหม ่
(New) และ 3. สิง่ที่มีคา่ (Value) โดยทัง้ 3 องคป์ระกอบ มีรายละเอียด ดงันี ้

องค์ประกอบที่  1 คิด (Think ) เกี่ยวกับสิ่งของ ได้แก่ ผลิตภัณฑ์  กระบวนการ  บริการ                    
การบริหารจัดการ  ระบบและรูปแบบธุรกิจ โดยเป็นการท าขึน้ ใหม่ (Research & Development) หรือ                      
มีการพฒันาตอ่ยอดจากของเดิมที่มีอยู ่(Improvement) 

องคป์ระกอบที่ 2 สิ่งใหม่ (New) โดยแบง่ไดเ้ป็น 9 ระดบั ดงันี ้ระดบัท่ี 1 ใหมส่  าหรบัตนเอง (New 
to an Individual) ระดบัที่ 2 ใหม่ส  าหรบัแผนก (New to a Department) ระดบัที่ 3 ใหม่ส  าหรบัสว่น (New to 
a Site) ระดับที่ 4 ใหม่ส  าหรบัองค์กร (New to an Organization) ระดับที่ 5 ใหม่ส  าหรบัตลาด (New to a 
Market) ระดบัที่ 6 ใหม่ส  าหรบัภาคส่วน/อุตสาหกรรม (New to a Sector / Industry) ระดบัที่ 7 ใหม่ส  าหรบั
ประเทศ (New to a Country) ระดบัที่ 8 ใหม่ส  าหรบัภมูิภาค (New to a Region) และระดบัที่ 9 ใหม่ส  าหรบั
โลก (New to the World) 

องค์ประกอบที่ 3 สิ่งที่มีค่ำ (Value) คือ คุณค่าที่เกิดขึน้จากองคป์ระกอบที่ 1 และ 2 รวมกัน                    
จะไดผ้ลลพัธ ์ดงันี ้1.สามารถเพิ่มผลประโยชน ์(Gain Creator) 2.สามารถเพิ่มคุณค่าทางจิตใจ (Emotional 
Contribution) และ 3. สามารถลดความเจ็บปวด (Reduce Pain Point)  

โดยทั้ง 3 องค์ประกอบนี ้เมื่อรวมกันเราจะเรียกว่า “นวัตกรรม” แต่นอกเหนือจากนีย้ังมีสิ่งที่มี                  
ความคล้ายคลึงกับนวัตกรรมแต่ไม่ใช่นวัตกรรม เป็นการน าองค์ประกอบมาใช้แค่ 2 องค์ประกอบ                          
โดยสิง่ที่เกิดขึน้จะเป็นผลลพัธท์ี่น  า 2 องคป์ระกอบมารวมกนัแลว้ไดป้ระโยชนใ์หม่ๆ  ดงันี ้

Think (สิง่ของ) + New (สิง่ใหม)่ = สิง่ประดิษฐ์ (Invention) 
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Think (สิง่ของ) + Value (สิง่ที่มีคา่) = สิง่ที่สรา้งมลูคา่ (Invaluable) 
New (สิง่ใหม)่ + Value (สิง่ที่มีคา่) = สิง่ที่เป็นความคิดสรา้งสรรค ์(Initiative) 

นวตักรรม คือ การแกปั้ญหาหรือพัฒนาในงานประจ า ทัง้ที่เกิดขึน้กับสิ่งของ /ผลิตภณัฑ ์หรือสิ่งที่               
เราปฏิบตัิอยู่ดัง้เดิม โดยจะต้องมีการวิเคราะหห์าความตอ้งการที่แทจ้ริงหรือปัญหาที่เกิดขึน้ เช่น พิจารณา
ขอ้มูลจากกลุ่มเป้าหมายที่เป็นผูร้บับริการ เพื่อหาแนวทางในการด าเนินงานหรือพัฒนานวตักรรมรองรบั            
ความตอ้งการ ทัง้นีน้วตักรรมอาจเกิดจากการลงมือทดลองท าเพื่อใหเ้กิดการเรยีนรูส้ิ่งใหม่ๆ เพื่อใหท้ราบถึง
ปัญหารวมถึงความตอ้งการของผูใ้ชบ้รกิาร โดยอาจจะเริม่จากสิง่ที่มีอยูร่อบๆ ตวัที่สามารถน ามาใชป้ระโยชน์
ในการแกปั้ญหาหรอืพฒันาเพื่อใหเ้กิดนวตักรรมได ้

การสรา้ง “นวัตกรรม” คือ การสรา้งขอ้เสนอใหม่ๆ ให้กับองค์กร เพื่อให้องค์กรเกิดการพัฒนา                     
ในระบบหรอืบรกิารท่ีมีอยู ่โดยที่องคก์รสามารถน านวตักรรมที่เกิดขึน้ไปใชป้ระโยชนใ์นดา้นตา่งๆ ที่เก่ียวขอ้ง 
เพื่อความยั่งยืนขององคก์ร และสามารถตอบสนองความตอ้งการท่ีแทจ้ริงของผูใ้ชบ้ริการได ้ทัง้นีก้ารจะสรา้ง
นวตักรรมไดต้อ้งสามารถระบปัุญหาที่ส  าคญั และหาแนวทางการแกปั้ญหาอย่างเป็นระบบ เพื่อจะไดส้ง่ต่อ
แนวทางที่สรา้งไวใ้หแ้ก่ผูท้ี่มีหนา้ที่รบัผิดชอบในสว่นงานนัน้ ดงัแสดงในรูปท่ี 1 

 
 

 
 
 
 
 
 
 

 
 

รูปที่ 1 แนวทางการสรา้งนวตักรรม.  (จามร เหลา่อิ่มจนัทร,์ 2565) 

 
ภาพดา้นบนแสดงถึง ปัญหาหรือความตอ้งการที่จะพฒันาในสิ่งที่มีอยู่ใหด้ียิ่งขึน้ โดยมีแนวทาง                    

ในการสรา้งหรอืคิดคน้นวตักรรมอยูด่ว้ยกนั 3 แนวทาง ดงันี ้
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แนวทางที่ 1 เครือ่งจกัร + อปุกรณ ์= นวตักรรม 
แนวทางที่ 2 เทคโนโลยี + ความรู ้= นวตักรรม 
แนวทางที่ 3 การมุ่งเนน้ความเป็นมนุษย ์(Human Center) ที่ใชแ้นวคิดในการออกแบบ 

(Design Thinking) + เทคโนโลยี = นวตักรรม 

เมื่อมาปรับใช้กับงานห้องสมุดหรือบริการสารสนเทศ Design Thinking คือ กระบวนการคิด                   
ที่ใช้ทักษะในการท าความเข้าใจในปัญหาต่างๆ โดยมีการพิจารณาปัญหาที่เกิดขึน้อย่างลึกซึง้ โดยยึด
ผู้ใช้บริการเป็นศูนย์กลาง และน าความคิดที่ผ่านกระบวนการวิเคราะห์จากหลากหลายมุมมองของ                        
ผู้ที่ เก่ียวข้อง เพื่อน ามาสร้างแนวทางแก้ไข และน าแนวทางที่ ได้มาทดลอง ทดสอบกับปัญหาหรือ                         
ความตอ้งการที่น  ามาเป็นโจทย ์แลว้พฒันาจนไดแ้นวทางหรือนวตักรรมที่สามารถตอบโจทยใ์หผู้ใ้ชบ้ริการ              
ไดต้รงกบัความตอ้งการท่ีแทจ้รงิ 

 
  แก่นส ำคัญของ Design Thinking ผูท้ี่จะเริม่ท าตอ้งเริม่จาก 

แก่นที่ 1 ท าความเขา้ใจดว้ยใจ (Understand by Heart) 
แก่นที่ 2 หาทางเลอืก (Option) ใหม่ๆ  (Ideate by Head)  
แก่นที่ 3 ทดลองลงมือท า (Test by Hand) 

รูปแบบของการ Design ตามที่  Hasso Plattner แห่ง Stanford d.school (Plattner, Undated)                
ไดแ้บ่งประเภทการออกแบบไว ้มีดังนีค้ือ 1. การออกแบบผลิตภัณฑ ์(Product Design)  2. การออกแบบ                 
การบริการ/กระบวนการ (Service Design) 3. การออกแบบโครงสร้าง  (Organization Design) และ                  
4. การออกแบบระบบ (System Design) 

กระบวนการของ Design Thinking จะเกิดผลสัมฤทธ์ิได้ต้องมีความเป็นไปได้ทางเทคนิค                    
มีความสอดคลอ้งทางธุรกิจขององคก์รและถูกใจผูใ้ชบ้รกิาร โดยทัง้หมดนีจ้ะตอ้งอาศยัประสบการณท์ี่มีของ
องคก์รน ามารวมกับนวตักรรมใหม่ที่สรา้งสรรคข์ึน้มา ประกอบกับน าแก่นส าคญัของ Design Thinking ทัง้                 
3 แก่นมาใช้ในการสรา้งนวัตกรรมหรือแนวคิดที่ต้องการน ามาใช้เพื่อลดปัญหาหรือเพิ่มความถูกใจ                          
ใหผู้ใ้ชบ้รกิาร ดงัแสดงในรูปท่ี 2 

 
 
 



รังสิตสารสนเทศ              ปีที ่29  ฉบับที ่2    กรกฎาคม – ธันวาคม  2566      54 

     
 
 

 
 

 
 
 
 

 
 
 
 
 

 

รูปที่ 2  แนวคดิ 3 ประการเพื่อการเรง่ความคดิในการออกแบบ.  (จามร เหลา่อิ่มจนัทร,์ 2565) 

 

จากรูปท่ี 2 จะเห็นไดว้า่ แก่นส าคญัของ Design Thinking จาก Stanford d.school ไดแ้บง่ขัน้ตอน
กระบวนการคิดออกเป็น 5 ขัน้ตอนดงันี ้

แก่นที่ 1 ท ำควำมเข้ำใจด้วยใจ (Understand by Heart)  
ขัน้ตอนท่ี 1 การท าความเขา้ใจกลุม่เปา้หมาย (Empathy) 
ขัน้ตอนท่ี 2 ยืนยนัขอ้มลู การตัง้กรอบโจทยจ์ากกลุม่เปา้หมาย (Define)  

แก่นที่ 2 กำรหำ Option ใหม่ๆ  (Ideate by Head)  
ขัน้ตอนที่ 3 การออกไอเดีย (Ideate)  การใชค้วามคิดสรา้งสรรคแ์ละมมุมองจากหลายๆ 

ดา้นมาสรา้งแนวคดิใหม่ๆ   
แก่นที่ 3 กำรทดลองลงมอืท ำ (Test by Hand)  

ขัน้ตอนที่ 4 ท าต้นแบบ (Prototype) พัฒนาต้นแบบเพื่อให้ได้แนวทางหรือนวัตกรรม                  
ที่มีคณุภาพและมีคณุคา่ตอ่กลุม่เปา้หมายอยา่งแทจ้รงิ  

ขัน้ตอนที่ 5 ทดสอบ (Test) น าต้นแบบหรือข้อสรุปที่ได้ไปทดสอบใช้จริง เพื่อทดสอบ
ประสิทธิภาพ ตลอดจนมีการประเมินผล หลงัจากนัน้ลองน าเอาปัญหาอุปสรรคหรือขอ้ดีขอ้เสียที่เกิดขึน้                  
เพื่อน ามาปรบัปรุงแกไ้ข ก่อนน าไปใชจ้รงิอีกครัง้นั่นเอง 

ทัง้ 5 ขัน้ตอนทัง้หมดนี ้ขัน้ตอนที่มีส่วนส าคญัที่สดุที่เป็นจุดเริ่มตน้ของการท า Design Thinking                   
คือ ขัน้ตอนท่ี 1 การท าความเขา้ใจในกลุม่เปา้หมาย (Empathy) การที่จะเขา้ถึงความรูส้กึหรอืความตอ้งการ
ของกลุม่เปา้หมายจ าเป็นตอ้งหาวิธีการในหลายๆ รูปแบบเพื่อใหไ้ดข้อ้มลูที่แทจ้รงิจากกลุม่เปา้หมาย  
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เทคนิคการท าความเขา้ใจในกลุม่เปา้หมายมี 4 แบบ แบง่ได ้ดงันี ้

แบบที่ 1 กำรศึกษำขอ้มูล (Learn: Desk Research) ไดแ้ก ่
- การศกึษากลุม่ผูใ้ชง้าน (User Research)  
- การสอบถามจากผูเ้ช่ียวชาญ (Expert Interview)  
- การศกึษาคูแ่ขง่ (Competition Research)  
- การศกึษาโดยการเทยีบเคยีง (Benchmark Research)  
- การศกึษาตลาด (Market Research)  

แบบที่ 2 กำรสังเกต (Look: Observation) ไดแ้ก ่
- การสงัเกตแบบเปิดเผย (Open Observation)  
- การสงัเกตแบบแอบแฝง (Hidden Observation)  
- การสงัเกตแบบติดตาม (Shadowing)  

แบบที่ 3 กำรสัมภำษณ-์พูดคุย (Ask: Interview) ไดแ้ก ่
- การสมัภาษณ ์(Interview):  
- การสมัภาษณต์ามบรบิทContextual Interview  

แบบที่ 4 กำรทดลอง (Try: Epithetical Journal) ไดแ้ก ่
- การทดลองใชบ้รกิาร (Service Safari) 

เทคนิคง่ายๆ ในการท่ีจะกระตุน้ไอเดียสรา้งสรรคเ์พื่อสรา้งนวตักรรมใหมใ่หแ้ก่องคก์ร ประกอบดว้ย 
4 ขัน้ตอน คือ เติมเขา้ ดงึออก ท าง่าย และสลบั ปรบัเปลีย่น ดงัแสดงตวัอยา่งในรูปท่ี 3 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

รูปที่ 3  ตวัอยา่งการกระตุน้ไอเดยีสรา้งสรรคเ์พื่อสรา้งนวตักรรมใหม่.  (จามร เหลา่อิ่มจนัทร,์ 2565) 
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ยกตวัอยา่ง เช่น  
เติมเข้ำ: น า้ชาเขียวยี่หอ้หนึ่งน ามาบรรจุใสข่วดแลว้มีการเพิ่มเติมรสชาติและกลิ่นต่างๆ 

ลงไปในขวด เพื่อใหผู้บ้รโิภคไดม้ีทางเลอืกในการตดัสนิใจซือ้ตรงตามความตอ้งการของตนเอง 
ดึงออก: น า้เปล่าส าหรบัดื่มยี่หอ้หนึ่งคิดคน้นวตักรรมขวดพลาสติกที่สามารถท าลาย

ตวัเองโดยการบิดขวดได ้แนวคิดนีเ้ป็นการลดปรมิาณพลาสติกที่จะน ามาใชใ้นการผลติขวดท าใหต้น้ทนุลดลง 
และยงัมีโอกาสถกูใจผูบ้รโิภคที่รกัสิง่แวดลอ้ม ตามแนวคิดการลดใชพ้ลาสติกและลดปรมิาณขยะไดด้ว้ย 

ท ำง่ำย: ในช่วงอดีตที่ผ่านมาจะมีรา้นบริการใหเ้ช่าแผ่น CD หรือ DVD ที่เป็นภาพยนตร์
หรือความบนัเทิงอื่น ๆ แต่ ณ ปัจจุบนัมีรูปแบบในการเขา้ถึงความบนัเทิงต่างๆ ไม่วา่จะเป็นภาพยนตร์ เพลง 
การแสดง ฯลฯ โดยมีผูใ้หบ้ริการเอกชนหลายๆ บริษัทให้บริการในรูปแบบ Application ผ่านสมารต์โฟน                     
ท าใหผู้ใ้ชบ้ริการเขา้ถึงความบนัเทิงไดง้่ายขึน้ นอกจากนีย้งัสามารถเลือกชมเลือกใชไ้ดต้ามความตอ้งการ  
ของตวัเองไดด้ว้ย 

สลับ ปรับเปลี่ยน: เนื่องจากกระแสศิลปินที่มีลกัษณะเป็นวงและมีสมาชิกหลายคน              
เป็นที่ถูกใจของกลุ่มเป้าหมายที่มีความช่ืนชอบ ศิลปินที่มีลกัษณะเป็นวงมีสมาชิกหลายคนจะมีผูท้ี่ช่ืนชอบ                 
ตัง้เป็นแฟนคลบัของแต่ละคนขึน้มา จึงเป็นช่องทางที่ทางตน้สงักัดหรือบริษัทจะคิดหาแนวทางในการให้                 
แฟนคลบัได้สนับสนุนศิลปินคนนัน้ๆ ท าให้ต้นสังกัดของศิลปินเหล่านีส้ามารถหารายได้จากความชอบ                    
ของกลุม่เป้าหมายไดเ้พิ่มขึน้ อาทิเช่น มีการจัดมีตติง้โดยเก็บค่าพบศิลปิน  มีการเปิดใหโ้หวตผ่านช่องทาง
ตา่งๆ เพื่อคดัเลอืกนกัรอ้งน าของวงไดใ้นแตล่ะเพลง เป็นตน้ 

เมื่อได้แนวคิดแล้วให้ทดลองลงมือท าตามแนวคิดที่วางไว้ แล้วให้น าผลลัพธ์หรือ feedback                     
ที่สะทอ้นกลบัจากผูใ้ชบ้รกิารไมว่า่จะดา้นบวกหรอืดา้นลบ มาวิเคราะหเ์พื่อท าการพฒันาขอ้บกพรอ่งที่เกิดขึน้ 
โดยน าหลกั Feedback Matrix มาใชใ้นการวิเคราะห ์ดงันี ้

- อะไรท่ีผูใ้ชบ้รกิารชอบ ตรงกบัความตอ้งการ 
- อะไรท่ีผูใ้ชบ้รกิารสงสยั ไมเ่ขา้ใจ กงัวล มีการตัง้ค  าถามจากการทดลองใช ้
- อะไรหรือส่วนไหนที่สามารถพัฒนาต่อได้อีก / อะไรหรือส่วนไหนที่ยังไม่สามารถ                    

ตอบโจทยข์องความตอ้งการท่ีแทจ้รงิ 
- มองหาไอเดียใหม่ๆ  เพิ่มเติมจากขอ้มลูที่ไดร้บั 

กล่าวโดยสรุป แนวคิด Design Thinking จุดเริ่มต้นคือ ต้องท าความเข้าใจในกลุ่มเป้าหมาย                   
ก่อน ความต้องการที่แท้จริงคืออะไร แลว้จึงด าเนินการตามกระบวนการของแนวคิด Design Thinking                     
โดยคิดหาแนวทางและทดลองลงมือท า ทั้งนีจ้ะต้องอยู่บนพืน้ฐานความเป็นจริง ท าให้ช่องว่างระหว่าง                         
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ผูใ้หบ้รกิารและผูใ้ชบ้รกิารหมดไป จึงจะเกิดการสรา้งสรรคน์วตักรรมหรอืแนวคิดใหมท่ี่ยงัยืนเพื่อใหผู้ใ้ชบ้รกิาร
และองคก์รไดร้บัประโยชนส์งูสดุ 
 
 
สรุปกำรบรรยำยเร่ือง “อนำคตศึกษำ...เพือ่กำรท ำงำนทีต่อบโจทยจ์ำกปัจจุบันถงึอนำคต” 

   แนวคิดของอนาคตศึกษา เป็นกระบวนการที่ด  าเนินการอย่างเป็นระบบเพื่อคาดการณเ์หตุการณ์               
ที่จะเกิดขึน้ในอนาคต โดยอาศยั Creative Thinking (ความคิดสรา้งสรรค)์ ซึ่งประกอบไปดว้ย 3 สิ่งดว้ยกัน 
คือ 1. Creative People (คนสรา้งสรรค)์ 2. Creative Place (พืน้ที่สรา้งสรรค)์ และ 3. Creative Product & 
Service (สินค้าและบริการที่สรา้งสรรค์) ดังแสดงในรูปที่ 4 โดยทั้ง 3 ส่วนประกอบนีจ้ะอยู่บนพืน้ที่ของ 
Demand คือ ความตอ้งการซือ้สินคา้หรือบริการ ณ ระดบัราคาต่างๆ ในระยะเวลาใดเวลาหนึ่งของภาครฐั  
ภาคธุรกิจและประชาชนทั่วไป และ Supply คือปรมิาณของผลิตภณัฑห์รือบริการท่ีผูผ้ลิตสามารถเสนอขาย         
ในระดบัราคาตา่งๆ จากนกัสรา้งสรรคแ์ละอตุสาหกรรมสรา้งสรรค ์
 

 
 

รูปที่ 4  การศกึษาอนาคตโดยแนวทาง Creative Thinking.  (เลอชาติ ธรรมธีรเสถียร, 2565) 

 
     ศนูยส์รา้งสรรคง์านออกแบบ (TCDC: Thailand Creative and Design Center) นบัเป็นหน่วยงาน
หนึ่งของประเทศไทยที่ส่งเสริมในเรื่องการพฒันาดา้นเศรษฐกิจและสงัคม บนรากฐานของการใชค้วามคิด
สรา้งสรรค ์นอกจากนีย้ังสรา้งโอกาสให้ประชาชนเขา้ถึงองค์ความรูแ้ละความคิดสรา้งสรรค์ เพื่อใหเ้กิด                  
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การพัฒนาคุณภาพและมีศักยภาพในความพรอ้มส าหรบัการก้าวสู่อนาคต โดย TCDC เป็น Resource 
Center ที่รวบรวมหนังสือ วารสาร สื่อสิ่งพิมพ์และมัลติมีเดียด้านความคิดสรา้งสรรค์และการออกแบบ                      
ไวม้ากมายหลายรายการ โดยมีพืน้ที่ที่เอือ้ต่อบรรยากาศในการสรา้งความคิดสรา้งสรรค์ มุ่งเนน้ใหเ้กิด                   
การคน้ควา้และต่อยอดเพื่อสรา้งแรงบนัดาลใจที่จะช่วยสรา้งและกระตุน้ใหเ้กิดแนวความคิดสรา้งสรรคใ์หม่ๆ 
ณ ปัจจบุนั TCDC ไดม้ีการรว่มมือกบัสถาบนัการศกึษาทั่วประเทศในสว่นภมูิภาค 52 แหง่ จดัตัง้ศนูย ์TCDC 
เพื่อเป็นการกระจายแหล่งเรียนรูใ้ห้แก่นักศึกษา ประชาชนผูท้ี่สนใจในส่วนภูมิภาคที่ตอ้งการศึกษาและ                
สรา้งแนวคิดในการออกแบบสรา้งสรรค์สิ่งใหม่ๆ ได้มีพืน้ที่ในการศึกษาค้นคว้า ส าหรบัศูนย์ TCDC ใน
กรุงเทพฯ จะมี 3 สาขา คือ 1. TCDC ส านกังานใหญ่ 2. AIS Design Centre โดยเป็นความรว่มมือของบรษัิท 
AIS รว่มกบัศนูยส์รา้งสรรคง์านออกแบบ หรอื Thailand Creative & Design Center (TCDC) และ 3. TCDC 
COMMONS Seacon Square 
  ส าหรบัแหล่งเครื่องมือที่จะช่วยคาดการณ์แนวโน้มการออกแบบสรา้งสรรค์ ยกตัวอย่าง เช่น  
WGSN (World Global Style Network) ฐานข้อมูลด้านแฟชั่น เป็นเครื่องมือช่วยคาดการณ์แนวโน้ม               
ของอุตสาหกรรมแฟชั่น การออกแบบผลิตภัณฑ ์และการบริการเชิงพาณิชย ์การออกแบบเครื่องแต่งกาย 
เครื่องประดับและเป็นฐานข้อมูลแบบ Real Time มีการใช้งานในลักษณะ Fashion Search Engine                      
เพื่อใช้คน้ควา้และสืบคน้ข้อมูลร่วมสมัย (Trend)  ข่าวสาร (News)  บทวิจัยและวิเคราะห์การคาดการณ์
ล่วงหนา้ (Forecast) ครอบคลุมเนือ้หาเก่ียวกับการออกแบบ (Fashion Design) อุตสาหกรรมการคา้ปลีก
ทางด้านแฟชั่น สิ่งทอ เครื่องแต่งกาย เครื่องประดับ สิ่งพิมพ์ โดยมีผู้เช่ียวชาญด้านการออกแบบ และ
บรรณาธิการมากกวา่ 300 คน จากหลากหลายทวีป เพื่อช่วยในการตดัสนิใจเรือ่งการออกแบบ 
   ในเรือ่งของการศกึษาอนาคตนัน้ จะตอ้งเริม่ที่ค  าถามวา่ อยากรูอ้นาคตไปท าไม: Start with Why? 
ซึ่งสามารถตอบได้ว่า การศึกษาอนาคตนี ้ก็ เพื่อจะน าไปสู่การวางแผน เตรียมความพร้อมส าหรับ                 
การเปลี่ยนแปลงในอนาคตและบริหารความเสี่ยงที่อาจจะเกิดขึน้ รวมถึงออกแบบอนาคตที่อยากใหเ้ป็นไป
ตามที่เราก าหนด สิ่งที่จะใชใ้นการก าหนดและวางแผนแนวโนม้อนาคตก็คือ การเปลี่ยนแปลง  ในทุกวนันี ้             
การเปลี่ยนแปลงในแต่ละดา้นที่มีความเก่ียวขอ้งกบัการด ารงชีวิตของมนษุยเ์กิดขึน้อย่างรวดเรว็และผนัแปร
ไปตามสภาวะต่างๆ ซึ่งจะเป็นตัวที่เราน ามาใช้ในการวางแผนที่จะก าหนดอนาคตตามที่เราต้องการ                        
สิง่ที่จะท าใหเ้กิดการเปลีย่นแปลงจะเกิดขึน้ไดก็้ตอ่เมื่อมีปัจจยัดงันี  ้

1. ปัจจัยภำยนอก ที่เป็นตวัก าหนดขบัเคลื่อนความตอ้งการในการด ารงชีวิตอยูข่องมนษุย ์ซึง่จะมี           
5 ปัจจัยหลักที่ เป็นตัวก าหนดสภาวะที่ท  าให้เกิดการเปลี่ยนแปลง คือ สังคม  (Social) เทคโนโลยี 
(Technology) เศรษฐกิจ (Economic) สิง่แวดลอ้ม (Environment) และ การเมือง (Politic) 
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  2. ยุคสมัยของกลุ่มคนตำมช่วงอำยุ (Generation) คือ เป็นการแบ่งตามยุคสมัยตามช่วงปีที่ 
Generation นัน้เกิด ซึ่งแต่ละ Generation จะมีความต้องการ พฤติกรรม การใช้ชีวิตรวมถึงแนวคิดต่างๆ       
ที่แตกต่างกัน จึงเป็นอีกปัจจัยที่เป็นตวัผนัแปรที่ท  าอนาคตเกิดการเปลี่ยนแปลงได ้ซึ่งการแบ่ง Generation  
ณ ปัจจบุนั จะแบง่เป็น 5 Generation ดงันี ้

Generation ที่ 1 Baby Boomer เกิดช่วง ค.ศ.1946-1964 
Generation ที่ 2 Gen X เกิดช่วง ค.ศ.1965-1979 
Generation ที่ 3 Gen Y เกิดช่วง ค.ศ.1980-1996 
Generation ที่ 4 Gen Z เกิดช่วง ค.ศ.1997-2009 
Generation ที ่5 Gen Alpha เกิดตัง้แต ่ค.ศ.2010 ลงไป 

 ทัง้นี ้การเขา้กันไดใ้นการใช้ชีวิตร่วมกัน หรือการท างานร่วมกันเป็นเรื่องส าคัญมาก โดยเฉพาะ 
Generation รุน่หลงัๆ ลงมา ซึง่อาจจะมีแนวคิด แนวทางการท างาน การใชชี้วิตที่แตกตา่งจากรุน่ก่อนหนา้นัน้
เป็นอย่างมาก  จึ งจ า เป็ นต้องมี กลยุทธ์และเทคนิค ในการที่ จะดึ งศักยภาพของ Generation Z                            
ที่อยูใ่นหนว่ยงานหรอืองคก์ร เมื่อตอ้งปฏิบตัิงานรว่มกนั ดงัตอ่ไปนี ้คือ 

 - ใหเ้ขาเป็นเสมือนหนึ่ง Entrepreneurship ไดใ้ชท้กัษะความสามารถในการสรา้งและ
ช่วยพฒันาธุรกิจขององคก์ร และใหโ้อกาสไดแ้กปั้ญหาใหญ่ๆ ท่ีเกิดขึน้ 

 - Generation Z เป็นกลุ่มที่ต้องการความเป็นอิสระสูง เพราะฉะนั้นความยืดหยุ่น                      
คือ กุญแจส าคัญส าหรบั Generation Z ที่จะท าใหเ้ขามีแรงจูงใจในการที่จะช่วยสรา้งและพัฒนาองคก์ร                   
ไดอ้ยา่งมีประสทิธิภาพ 

- การสง่เสรมิความหลากหลายก็เป็นกญุแจส าคญัในการท่ีท าให ้Generation Z จะรว่มมือ
กับองค์กรในการปฏิบัติงานให้ส  าเร็จลุล่วง เนื่องจาก Generation Z เกิดเมื่อในยุคที่มีการเปลี่ยนแปลง                   
ในเรือ่งความหลากหลายในทกุดา้น ไมว่า่จะเป็นดา้นเทคโนโลยี สงัคม การเมือง วฒันธรรมและสิง่แวดลอ้ม 

- การดูแลด้านสุขภาพจิต เป็นสิ่งที่องค์กรควรจะต้องสนับสนุนและด าเนินการจัดหา 
เนื่องจากสภาวะแวดลอ้มในปัจจุบันท าให้เกิดความเครียดสะสมได้ง่าย Generation Z เป็นกลุ่มคนที่มี
ความคิดเป็นของตนเอง มีความเช่ือมั่นในตวัเองสงู จึงอาจเกิดความกดดนัและเครียดง่ายกว่า Generation 
อื่น เมื่อมีแนวคิดและขอ้ขดัแยง้ที่แตกต่างเกิดขึน้ การดูแลสขุภาพจิตจึงเป็นสิ่งส  าคญัส าหรบัผูป้ฏิบตัิงาน                 
ในองคก์รซึง่อาจจะไมใ่ช่แคเ่ฉพาะ Generation Z เองก็ได ้

- ใหก้ารฝึกฝนทกัษะที่จ าเป็นในอนาคต 
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   3. ข้อมูลข่ำวสำร การรูเ้ท่าทนัสารสนเทศเป็นปัจจยัส าคญัส าหรบัการวางแผนอนาคต ในปัจจุบนั  
มีขอ้มลูขา่วสารเกิดขึน้มากมาย เรยีกไดว้า่ เป็นยคุที่มนษุยแ์ทบจะจมอยูใ่นขอ้มลูขา่วสาร เนื่องจากการเขา้ถึง
และการเผยแพรข่่าวสารในปัจจุบนัสามารถท าไดง้่ายและรวดเรว็ เพราะดว้ยเทคโนโลยีและนวตักรรมรวมถึง
ช่องทางต่างๆ ที่มี แต่ก็ทัง้นีก็้มีขอ้เสียเหมือนกัน เพราะข่าวสารถูกที่เผยแพร่บางข่าวสารเป็น ขอ้มูลที่ผิด             
และขอ้มูลที่ถกูบิดเบือน เพราะฉะนัน้การรบัรูข้อ้มลูข่าวสารจึงจ าเป็นตอ้งมีการกลั่นกรองก่อนที่จะน ามาใช้
เป็นขอ้มลูในการวางแผนอนาคตขององคก์ร 

4. วิวัฒนำกำรเทคโนโลยี Web ในปัจจุบนัด าเนินมาถึงยคุ Web 3.0: เรยีกไดว้่าเป็นกระบวนการ
สรา้ง Ownership ซึ่งสิ่งที่จะตามมาในยุค Web 3.0 ไดแ้ก่ ขอ้มูลตัวตนผูใ้ช้งานที่เป็นส่วนตัวอย่างแทจ้ริง   
การเช่ือมต่อที่ไรต้วักลาง และ User Interface ที่ปรบัไปตามผูใ้ช้ เศรษฐกิจที่ขบัเคลื่อนโดยคนท า Content 
และเทคโนโลยี Augmented Reality/Virtual Reality และการมาของ Metaverse ดว้ยเทคโนโลยีที่กลา่วมานี ้
จะท าใหเ้ราสามารถก าหนดทิศทางของตนเองบนโลกออนไลนไ์ด ้การรบัรูเ้รือ่งเทคโนโลยี Web3.0 จึงเป็นสิ่ง 
ที่จ าเป็นส าหรบัการคาดการณเ์พื่อวางแผนอนาคตขององคก์ร  

5. Metaverse ไดม้ีผูจ้  าแนกองคป์ระกอบไวค้ือ บริษัท Gartner ซึง่เป็นบริษัทวิจยัและใหค้  าปรกึษา
ระดับโลก ได้คาดคะเนเอาไว้ว่าในปี ค.ศ. 2026 ผู้คนมากถึง 26% จะใช้เวลาอย่างน้อย 1 ชั่ วโมง/วัน                      
บน Metaverse ไปกับการท างาน ชอ้ปป้ิง การเรียน ความบนัเทิง หรือการติดต่อสื่อสารเหมือนกับโซเชียล
มีเดีย โดย Gartner ไดก้ าหนดองคป์ระกอบหลกัของ Metaverse เอาไว ้13 องคป์ระกอบ ไดแ้ก่ สกลุเงินดิจิทลั 
(Digital Currency) ตลาด /การค้าดิ จิทัล  (Marketplace/ Digital Commerce)  เหรียญ ซึ่ ง ไม่สามารถ                  
ทดแทนได ้(Non-fungible Token- NFT) ซึง่เป็นสนิทรพัยด์ิจิทลัที่มีลกัษณะเฉพาะตวั ไม่ซ  า้ใคร จบัตอ้งไม่ได้
แต่สามารถซือ้ขายได้เหมือนทรพัย์สินอื่นๆ  โครงสรา้งพืน้ฐาน (Infrastructure) ความเป็นอิสระจากกัน              
ในการใชอุ้ปกรณ์ต่างๆ (Device Independence)  การเล่นเกมบน Metaverse (Gaming)  ทรพัยส์ินดิจิทัล 
(Digital Assets) เช่น  ที่ดิ นดิ จิทัล  บ้านดิ จิทัล   กิจกรรมคอนเสิร ์ต  ทางสังคมและกิจกรรมบันเทิ ง                              
บนโลกเสมือนจรงิ (Concert, Social and Entertainment Events) การชอปป้ิงออนไลน ์(Online Shopping)  
โลกแห่งการท างานเสมือนจริง (Workplace) สื่อสังคม (Social Media)  ความเป็นมนุษย์ในแบบดิจิทัล 
(Digital Humans)  เช่น การมีบทบาทที่มากขึน้ของ AI  และ ระบบประมวลภาษา (Natural Language 
Processing -NLP)  เพื่อช่วยใหม้นษุยม์ีความสามารถในการเขา้ใจภาษามากขึน้  ดงัแสดงในรูปท่ี 5 
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รูปที่ 5  องคป์ระกอบหลกั 13 ดา้นของ Metaverse.  (เลอชาติ ธรรมธีรเสถียร, 2565) 

 

นั่ นคือ Metaverse เปรียบได้กับมิติ โลกเสมือนที่ผู้ใช้งานทุกคนสามารถเข้ามามีส่วนร่วม                       
หรือมีปฏิสมัพนัธร์ว่มกนัไดแ้บบเรียลไทมแ์ละเพิ่มพนูประสบการณท์ี่มีดว้ยกนัภายในโลกเสมือนไม่ต่างอะไร
กบัโลกจรงิ Metaverse จะเขา้มามีสว่นส าคญัในชีวติประจ าวนัของผูค้นมากยิ่งขึน้ หากเราสามารถน าแนวคิด
ของ Metaverse มาใช้ให้เข้ากับองค์กรของเราได้ก็จะเป็นช่องทางส าคัญที่จะสร้างสินค้ าหรือบริการ                   
ขององค์กรที่จะน าไปสู่นวัตกรรมใหม่ๆ ที่ล  า้สมัย จะเห็นไดว้่า Metaverse เป็นอนาคตของโลกออนไลน ์                    
ที่เกือบจะครอบคลมุทกุ ๆ ดา้น ไมว่า่จะเป็นดา้นการศกึษา ความบนัเทิงตา่งๆ และดา้นธุรกิจลว้นเก่ียวขอ้งกบั
ชีวิตประจ าวันของมนุษย ์เพราะฉะนั้นการรบัรูแ้ละศึกษาองค์ประกอบของ Metaverse จึงเป็นสิ่งจ าเป็น
ส าหรับการคาดการณ์สิ่งที่จะขึน้ในอนาคตอีกปัจจัยหนึ่ง  เว็บไซต์ที่น่าจะมีประโยชน์คือเว็บไซต์ที่มี                    
การน าเทคโนโลยี Artificial Intelligence มาใหบ้รกิารเพื่อช่วยใหก้ารท างานของมนษุยส์ะดวกและง่ายขึน้ เช่น  

https://www.jasper.ai/  หนึ่งในเครื่องมือสรา้งเนือ้หา AI ที่ได้รับความนิยมเป็นอย่างมากและ             
ดว้ยชุดเทมเพลตที่เป็นเอกลกัษณ ์สามารถสรา้งเนือ้หาที่ซบัซอ้นเหมือนมนุษยท์ าได้ มีการน าเทคโนโลยี AI 

https://www.jasper.ai/
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มาช่วยสรา้งสรรค์เนือ้หาส าหรับการเขียนบล็อก สื่อโซเชียลมีเดีย เว็บไซต์ และอื่นๆ ได้อย่างรวดเร็ว                    
และง่ายดาย 

https://www.midjourney.com/  เป็นเทคโนโลยี AI ที่ช่วยสรา้งภาพประกอบ สามารถสรา้งภาพ                
ไดส้วยงาม เหมือนกับผลงานสรา้งสรรคท์ี่ใชโ้ปรแกรมงานกราฟิกโดยใชเ้พียง keyword สัน้ๆ หรือ ประโยค
บรรยาย ก็สามารถเนรมิตภาพขึน้มาได ้ไมต่อ้งเสยีเวลาสรา้งงานผา่นโปรแกรมวาดรูปเองเลย 

6. เศรษฐกิจท้องถิ่น (Local Economies) เป็นส่วนหนึ่งของเศรษฐกิจและสังคม โดยที่ผู้คน                 
ในทอ้งถ่ินและผูป้ระกอบการจะร่วมกันสรา้งสรรคผ์ลงานเพื่อใหเ้กิดการขับเคลื่อนทางเศรษฐกิจในชุมชน               
โดยมีกิจกรรมที่เป็นกลไกในการขับเคลื่อนบนฐานวัฒนธรรมของชุมชนนั้นเพื่อท าให้เกิดอุตสาหกรรม                        
และมีการกระจายรายได ้ซึ่งชุมชนนัน้ๆ จะตอ้งมีสภาพแวดลอ้มที่เอือ้ต่อการลงทุน การผลิตและจ าหน่าย
สินคา้หรือบริการดา้นต่างๆ เป็นพืน้ที่ที่มีคุณภาพที่จะสามารถประกอบกิจกรรมต่างๆ ที่สรา้งสรรคโ์ดยคน                
ของชุมชนและผูป้ระกอบการได ้จะเห็นไดว้า่ เศรษฐกิจในทอ้งถ่ินเป็นตวัหลกัของการเปลี่ยนแปลงทางสงัคม  
ที่ส  าคญั เนื่องจากความตอ้งการสว่นบคุคลมีผลตอ่ชมุชน ความตอ้งการของแต่ละบคุคลมีความแตกต่างกนั
และเปลี่ยนแปลงได้ตลอดเวลา เพราะฉะนั้นแนวโน้มของอนาคตในเรื่อง Local Economies จึงถือเป็น
แนวโนม้ที่นา่สนใจและมีความส าคญัที่ควรจะมีการคาดการณไ์วส้  าหรบัการวางแผนอนาคตขององคก์ร 

7. วิธีกำรหมุนเวียน (Circular Approach) คือ แนวโน้มของเศรษฐกิจหมุนเวียนโดยมุ่งเน้น                
เรือ่งการเป็นมิตรกบัสิง่แวดลอ้ม การลดขยะและการน ากลบัมาใชใ้หม ่เนื่องจากในปัจจบุนัทั่วโลกมีการตื่นตัว
เรื่องสิ่งแวดล้อม ภาวะโลกรอ้น ซึ่งปัญหาเหล่านีถ้้าไม่รีบแก้ไขและป้องกันอาจจะท าให้มนุษย์พบกับ                    
ความยากล าบากหรือไม่สามารถที่จะด ารงชีวิตอยู่บนโลกใบนีไ้ด ้ประกอบดว้ยพฤติกรรมการใช้ชีวิตของ
มนุษยแ์ละสภาวะของโลกมีการเปลี่ยนแปลงตลอดเวลา แนวโนม้ของ Circular Approach จึงเป็นแนวโนม้               
ที่ทั่วโลกให้ความส าคัญและยังมีผลต่อกิจกรรมและอุตสาหกรรมต่างๆ ภายในประเทศที่มุ่งเนน้ในเรื่อง 
Circular Approach และด้วยปัญหาสิ่งแวดลอ้ม ภาวะโลกรอ้นเป็นปัญหาระดับโลกจ าเป็นต้องใช้เวลา                
ในการแกไ้ขและปอ้งกนัจึงท าใหแ้นวโนม้ Circular Approach จะยงัคงอยูอ่ีกนาน เพราะฉะนัน้การคาดการณ์
ในอนาคตในเรือ่ง Circular Approach จึงเป็นสิง่ส  าคญัและองคก์รตอ้งใหค้วามใสใ่จในประเด็นนีด้ว้ย 

8. เศรษฐกิจแห่งกำรแบ่งปัน (Sharing Economy) คือ เศรษฐกิจที่ เติบโตด้วยการแบ่งบัน                   
และรว่มมือกนั ท าใหเ้กิดรูปแบบสินคา้และบริการใหม่ที่ตอบรบัความตอ้งการของผูค้นในวงกวา้ง อาจจะมี
การน าเทคโนโลยีมาประยกุตใ์ชใ้นรูปแบบแอปพลิเคชนัในสินคา้และบรกิารนัน้ๆ ดว้ย และดว้ยความตอ้งการ
ของผูค้นในยุคปัจจุบันมีความตอ้งการบริการและสินคา้ที่หลากหลาย และต้องสามารถเปรียบเทียบได ้
ตอ้งการความสะดวกสบายมากขึน้ คุณภาพของสินค้าและบริการที่ดี ความต้องการของแต่ละคนจะมี                              

https://www.midjourney.com/
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ความแตกต่างกนัและสามารถผนัแปรไปตามสถานการณ ์เพราะฉะนัน้การคาดการณแ์นวโนม้ของ Sharing 
Economy จึงควรมีการวางแผนเพื่อปรับตัวและรองรับความต้องการของสินค้าและบริการของมนุษย์                       
ในอนาคต 

  นอกจากนั้น  ปัจจัยทั้ง  8 นี ้ ยังสามารถเช่ือมโยงกับ  “VUCA: ทฤษ ฏีความผันผวน ” ที่ มี                          
ความเก่ียวขอ้งกบัการคาดการณอ์นาคตเพื่อการวางแผนท่ีจะด าเนินกิจกรรมหรอืบรกิารขององคก์รในอนาคต 
ซึง่สามารถสรุปสัน้ๆ ไดค้ือ  VUCA เป็นค ายอ่จากการน าตวัอกัษรแรกของค าศพัท ์4 ค าในภาษาองักฤษ ดงันี ้

V- Volatility คือ ความผันผวน ยากจะคาดเดา เป็นสถานการณ์ที่เกิดขึน้อย่างฉับพลนั               
ไมท่นัตัง้ตวั 

U-Uncertainty คือ ความไมแ่นน่อนสงู ไมช่ดัเจน ยากจะอธิบาย 
C-Complexity  คื อ  ค วามซับ ซ้อนสูง  มี ปั จ จัยม ากมายที่ ต้อ งน าม าพิ จ า รณ า                        

ประกอบการตดัสนิใจ 
A-Ambiguity คือ ความคลมุเครอื เต็มไปดว้ยความไมแ่นน่อน ยากจะคาดเดาผลลพัธไ์ด ้

ความหมายโดยรวมคือ การอธิบายสถานการณ์ที่ เต็มไปด้วยความผันผวน ยากจะคาดเดา                 
มีความซับซ้อนสูง และคลุมเครือเกินกว่าจะอธิบายได้ ซึ่งมีกรอบแนวคิดความยืดหยุ่น ที่สามารถ                         
น าไปแกไ้ขปัญหาที่เกิดจากความผนัผวนท่ีเกิดของทฤษฏี VUCA ดงัแสดงในรูปท่ี 6 
 

 
 

รูปที่ 6 กรอบแนวคิดความยืดหยุน่ เพื่อแกไ้ขปัญหาความผนัผวนท่ีเกิดของทฤษฏี VUCA.                                    
(เลอชาติ ธรรมธีรเสถียร, 2565) 
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 กล่าวไดว้่า วิธีรบัมือกับสถานการณ์ VUCA นัน้ ในดา้นของความผนัผวน ซึ่งเกิดจากสถานการณ์                  
ที่เปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็วและรุนแรง จะต้องแก้ไขโดยการพรอ้มที่จะเปลี่ยน หรือทิง้ของเดิม ก าหนด
วิสยัทศันใ์หม่ (Revision) ไม่ยึดติด ละทิง้ความรูเ้ดิม (Unlearn) หรือ การเรียนรูส้ิ่งที่เคยรูด้ว้ยมุมมองใหม ่
(Relearn) ในดา้นของความไม่แน่นอน (Uncertainty) ซึ่งการคาดการณ์จากประสบการณ์หรือความรู้เดิม                
ท าได้ยากนั้น สามารถรบัมือได้โดยการแสวงหาข้อมูลจากการค้นคว้า วิจัย เพื่อให้เกิดความมั่นใจว่า                       
สิ่งที่ก าลังจะกระท านัน้ถูกต้อง ในดา้นความซับซอ้น (Complexity) ซึ่งเกิดจากปัจจัยต่างๆ มีมากเกินไป                  
จนยากจะดึงจุดสนใจออกมา วิ ธีแก้ไขคือ สร้างระบบที่มีล  าดับเหตุผล เรียงล าดับความส าคัญ                               
และในด้านความคลุมเครือ (Ambiguity) ในสภาวะสถานการณ์ไม่ชัดเจน ตัดสินใจยากว่าถูกหรือผิด                     
หรือเกิดความก ากวม ให้รับมือโดยสรา้งวิธีการสื่ อสารเพื่อลดความไม่ชัดเจนท าให้เกิดความรวดเร็ว                       
คลอ่งตวั การรบัมือทัง้ 4 ดา้น รวมกนัเป็นความยืดหยุน่ในการจดัการกบัสถานการณ ์VUCA  

   การที่จะคาดการณ์อนาคตนั้น เปรียบได้เสมือนนิยายวิทยาศาสตรท์ั้งหลาย ซึ่งแต่แรกเริ่ม                  
ทกุคนคิดว่าไม่น่าจะเกิดไดจ้ริง จะมีก็แต่ในจินตนาการเท่านัน้ แต่จะเห็นว่าในปัจจุบนั หลายสิ่งเกิดมีขึน้จริง                  
เช่น คอมพิวเตอร์สมรรถนะสูง การโคลนนิงสัตว์ อุปกรณ์น าทางอัตโนมัติในรถยนต์  หลักการย่อๆ                          
ของการปฏิบัติในการคาดการณ์อนาคต คือ การหมั่นฝึกฝนตามวิธีการที่จะท าให้ทราบสถานการณ์                      
ที่จะเกิดขึน้ในอนาคต อาศัยตัวขบัเคลื่อน ไดแ้ก่ ประสบการณ์ ความเช่ียวชาญและจินตนาการของผูน้ัน้                      
ผสานกบัความรูค้วามเขา้ใจในเรือ่งสถิติ ขอ้มลูและรูปแบบ  ปัจจยัที่ส  าคญัอีกประการหนึง่ คือ การใชรู้ปแบบ
การระดมความรู  ้(Knowledge Mobilization) ซึ่งเป็นระบบการจัดการความรูปแบบหนึ่ง เป็นส่วนส าคัญ            
ของกระบวนการวิจยั เป็นการน าความรูด้า้นการวิจยัมาประยกุตใ์ชเ้พื่อช่วยคาดการณผ์ลกระทบที่จะมีผลต่อ
นโยบายและสงัคมในภายภาคหนา้ เป็นกระบวนการน าความรูม้าปรบัใชเ้พื่อเพิ่มการยอมรบัและเป็นตวัช่วย
ในการตัดสินใจ ขณะเดียวกันเป็นการเช่ือมโยงท าให้ผลการวิจัยของนักวิจัย สามารถมีการน าไปใช้                          
ใหเ้กิดประโยชนแ์ก่องคก์รและชมุชนภายนอกดว้ย รูปแบบการระดมความรูน้ี ้เริม่จากการประเมินองคค์วามรู้
ที่หมุนเวียน ด้วยการเข้าถึง คัดสรรความรูท้ี่ เก่ียวข้อง เช่ือมโยงสิ่งที่สัมพันธ์กัน และท าให้เกิดผลลัพธ์                     
ที่ดีในท่ีสดุ (Assessing your Knowledge Mobilization: Reach + Relevance + Relationship = Results) 

การฝึกฝนการคาดการณ์อนาคตนั้น เริ่มต้นจากการก าหนดกรอบแนวทาง (Framing) เช่น                    
การก าหนดขอบเขตของโครงการที่เราจะด าเนินการ กลุ่มเป้าหมาย สิ่งแวดลอ้มในการท างาน หลกัการและ
ความส าคัญที่จะต้องด าเนินการ เป้าหมาย วัตถุประสงค์ และทีมงาน จากนั้นจึงส ารวจแบบกว้างๆ 
(Scanning) โดยการรวบรวมขอ้มูล น ามาจัดระบบ หารากฐาน ความเป็นมา รวมทั้งแนวโน้มในอนาคต                    
ของประเด็นนัน้ๆ  เมื่อไดข้อ้มลูแลว้ จึงน ามาเริ่มคาดการณ ์(Forecasting) ก าหนดจุดเริ่มตน้ และทางเลือก             
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ในอนาคตที่จะเป็นไปได้หลายๆ ทาง ปัจจัยที่เป็นตัวขับเคลื่อน และความไม่แน่นอน ความเบี่ยงเบน                         
ที่อาจเกิดขึน้ เครือ่งมือที่จะใชใ้นการปฏิบตัิใหเ้กิดเป็นจริง เมื่อเริม่คาดการณจ์ุดหมายและสิ่งแวดลอ้มไดแ้ลว้ 
จึงเลือกหาอนาคตในแบบที่เราตอ้งการ และก าหนดภาพที่เราตอ้งการใหเ้ป็น จากนัน้จึงก าหนดวิสยั ทศัน ์
(Visioning) และวิธีการที่จะบรรลวุิสยัทศัน ์ร่างแผนขึน้มา (Planning) และน าไปปฏิบัติตามแผน (Acting) 
สือ่สารผลลพัธใ์หท้ีมงานเขา้ใจ จดัวางแนวคิด เชิงกลยทุธแ์ละระบบความเช่ียวชาญทางปัญญา  

  เมื่อกลา่วถึงการประยกุตอ์นาคตศึกษากบังานดา้นหอ้งสมดุสามารถสรุปไดว้่า การคาดการณแ์ละ
สรา้งอนาคตโดยอาศัยฐานความรู ้จะต้องเป็นแนวทางที่ง่าย ไม่สลบัซับซอ้น ลดขัน้ตอน ลดระยะเวลา                  
และความยุ่งยาก ต้องสรา้งการมีส่วนร่วมจากผู้ใช้ มุ่งเน้นการสื่อสารอย่างไม่เป็นทางการ แต่เข้าถึง
กลุ่ม เป้าหมายได้อย่างชัด เจน สร้างความเช่ื อมั่ น ในระยะยาว สร้างเครือข่าย  ให้ความส าคัญ                                    
ต่อค าวิพากษ์วิจารณ์และความคิดเห็นต่างๆ มีความเข้าใจในความต้องการของกลุ่มเป้าหมายและ
ประสบการณข์องผูใ้ช ้มีความรบัผิดชอบในการติดตามผล เพื่อใหไ้ดผ้ลลพัธต์ามที่คาดการณไ์ว ้และรว่มกัน
ก าหนดเง่ือนไขที่เหมาะสมขึน้มา น ามาด าเนินการใหเ้ป็นระบบ เพื่อใหเ้ห็นความเปลี่ยนแปลงอย่างชดัเจน  
และส่งเสริมการรวมตวัของกลุม่เป้าหมาย เพื่อสรา้งเครือข่ายที่มีคุณภาพ กล่าวไดว้่า การประยกุตอ์นาคต
ศึกษากับงานด้านห้องสมุดและการบริการสารสนเทศ จะต้องมีการคาดการณ์ถึ งอนาคต ที่ท  าให้เกิด                      
การเปลี่ยนแปลง เช่ือมโยงกับการคิดเชิงออกแบบ สรา้งสรรค์ เพื่อน าไปสู่การสร้างนวัตกรรม ทั้งนี ้                         
จะต้องเก็บเก่ียวประสบการณ์ของผู้ใช้บริการ ให้กลุ่มผู้ใช้ เข้ามามีบทบาทในเชิงรุก เช่น การเสนอแนะ                  
หรือน าไปสู่การสรา้งองคค์วามรูท้ี่มีประโยชนใ์นการสรา้งการเปลี่ยนแปลง และสง่เสริมสิ่งแวดลอ้มที่เอือ้ต่อ
การเรียนรูใ้นองคร์วม นอกจากนัน้ ยงัตอ้งมีมาตรวดั (metrics) ที่เหมาะสมเพื่อวดัความส าเร็จและสมรรถนะ
ของการเปลี่ยนแปลงนั้น ยกตัวอย่างเช่น  ห้องสมุดตอ้งสรา้งจุดเด่นเฉพาะตัวขึน้โดยตอ้งค านึงถึงบริบท                 
และความเป็นเอกลักษณ์ของตัวเอง มีแนวทางที่มุ่งเน้นผู้ใช้บริการเป็นศูนย์กลาง ให้ความส าคัญกับ                      
ความคิดเห็นและความตอ้งการของผูใ้ชบ้ริการ สิ่งส  าคญัคือ ในทุกกระบวนการสามารถที่ จะยืดหยุ่นใหแ้ก่
ผู้ใช้บริการได้ ไม่ตึงจนเกินไป เพื่อสรา้งและรกัษาความพึงพอใจให้เกิดแก่ผู้ใช้บริการได้อย่างต่อเนื่อง                     
และยั่งยืน และถา้องคก์รไหนมีวฒันธรรมที่เอือ้ต่อการเปลี่ยนแปลงเมื่อเกิดการพฒันาสิ่งใหม่ๆ นวตักรรม
ใหม่ๆ รวมถึงบริการใหม่ๆ โดยอาจจะใช้เทคโนโลยีที่มีอยู่แล้วมาต่อยอดในการสรา้งผลิตภัณฑ์หรือ                       
บริการใหม่ๆ เพื่อจะมาตอบสนองความตอ้งการของผูใ้ชบ้ริการในปัจจุบัน หรือในแบบที่ไม่เคยมีมาก่อน                  
ซึ่งหอ้งสมดุเองก็จ าเป็นตอ้งสรา้งสภาพแวดลอ้มใหเ้อือ้ต่อการสรา้งนวตักรรมการเรียนรู ้เพื่อเป็นพืน้ที่ใหก้ับ
คนในองค์กรให้เกิดการพัฒนาตนเองหรือองคก์รด้วย ทัง้หมดนีเ้ป็นแนวทางในอนาคตส าหรบัห้องสมุด                       
ที่จะตอ้งเปลีย่นแปลงและปรบัตวัใหเ้ขา้กบัอนาคตในหลายๆ ดา้นท่ีเปลีย่นแปลงอย่างรวดเร็ว การคาดการณ์
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อนาคตได้อย่างถูกต้อง จึงเป็นทักษะที่ควรฝึกฝนกระท า เพื่อสรา้งความเปลี่ยนแปลงให้กับห้องสมุด                         
ในเชิงสรา้งสรรคอ์ยา่งมีประสทิธิภาพ 
 
 

บทสรุป 

อนาคตศึกษา ต้องให้ความส าคัญ กับแนวคิด  Design Thinking และ Creative Thinking                
ซึ่งจะต้องท าความเข้าใจในกลุ่มเป้าหมายแล้วคิดหาแนวทางเพื่อตอบสนอง และทดลองลงมือท า                         
ทั้งนีจ้ะต้องอยู่บนพืน้ฐานความเป็นจริงของข้อมูลและการวิจัยเพื่อท าให้ช่องว่างระหว่างผู้ให้บริการ                   
และผู้ใช้บริการหมดไป ท าให้เกิดการสรา้งสรรค์นวัตกรรมหรือแนวคิดใหม่ที่ยั่ งยืนเพื่อให้ผู้ใช้บริการ                    
และองคก์รไดร้บัประโยชนส์ูงสุด ส าหรบังานดา้นหอ้งสมุดหรือบริการสารสนเทศ การประยุกตใ์ชแ้นวคิด               
หรือขอบเขตงานของอนาคตศึกษา จะเป็นการช่วยสรา้งจุดเริ่มให้หอ้งสมุดมีความโดดเด่นเฉพาะตัวขึน้                
จากบริบทและความเป็นเอกลกัษณ ์โดยมุ่งเนน้ผูใ้ชบ้ริการเป็นศูนยก์ลาง การออกแบบหรือสรา้งนวตักรรม
ใดๆ จะต้องผ่านการเก็บข้อมูล วิจัย จากความคิดเห็นและความต้องการของผู้ใช้บริการ สิ่งส  าคัญคือ                  
ในทุกกระบวนการจะต้องมีความยืดหยุ่น เพื่อสร้างและรักษาความพึงพอใจให้เกิดแก่ผู้ใช้บริการ                            
ไดอ้ยา่งตอ่เนื่องและยั่งยืน 

 
-------------------------------------------------- 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



รังสิตสารสนเทศ              ปีที ่29  ฉบับที ่2    กรกฎาคม – ธันวาคม  2566      67 

     
 
 

 
 

เอกสำรอ้ำงอิง 

จามร เหลา่อิ่มจนัทร.์ (2565).  บนเสน้ทาง Design Thinking สูน่วตักรรมทีย่ั่งยืน. ใน ดาวรตัน ์แทน่รตัน,์ การ
ประชมุจดัโดย ชมรมหอ้งสมดุเฉพาะ สมาคมหอ้งสมดุแหง่ประเทศไทยฯ รว่มกบั สถาบนัพิพิธภณัฑ์
การเรยีนรู,้ สถาบนัการเรยีนรูแ้หง่ชาติ (มวิเซียมสยาม), กรุงเทพฯ. 

เลอชาติ ธรรมธีรเสถียร. (2565).  อนาคตศกึษา..เพื่อการท างานท่ีตอบโจทยจ์ากปัจจบุนัถงึอนาคต. ใน ดาว
รตัน ์แทน่รตัน,์ การประชมุจดัโดย ชมรมหอ้งสมดุเฉพาะ สมาคมหอ้งสมดุแหง่ประเทศไทยฯ รว่มกบั 
สถาบนัพิพิธภณัฑก์ารเรยีนรู,้ สถาบนัการเรยีนรูแ้หง่ชาติ (มวิเซียมสยาม), กรุงเทพฯ. 

Facioni, C. (2022). Why the world needs futures studies: a social and methodological challenge. 
Athens Journal of Mediterranean Studies. (8)4, 233-246. 

The Hasso Plattner Institute of Design at Stanford University.  (n.d.).  An introduction to design 
thinking process guide.  CA.: Stanford University.  https://web.stanford.edu/~mshanks/ 
MichaelShanks/files/509554.pdf 

Inayatullah, S. (2013).  Futures studies: theories and methods.  In Z. Hallington, and A. Uldall (Ed.), 
There’s a future: visions for a better world (pp. 37-65).  Bilbao, Spain: BBVA. 
https://www.bbvaopenmind.com/en/books/there-is-a-future-visions-for-a-better-world/  

----------------------------------------------------- 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

https://web.stanford.edu/~mshanks/%20MichaelShanks/files/509554.pdf
https://web.stanford.edu/~mshanks/%20MichaelShanks/files/509554.pdf
https://www.bbvaopenmind.com/en/books/there-is-a-future-visions-for-a-better-world/


รังสิตสารสนเทศ              ปีที ่29  ฉบับที ่2    กรกฎาคม – ธันวาคม  2566      68 

     
 
 

 
 

กำรใช้หลักกำรเพิม่ประสิทธิภำพเคร่ืองมอืค้นหำ 

ส ำหรับเว็บไซตศู์นยข้์อมูลสุวรรณภูม ิ
 

Implementation of Search Engine Optimization  
for Suvannaphumi Data Center’s Website 

 
                                                                              

นิจภร เลิศล า้ (Nitjaporn Lertlum)1*  
ไววิทย ์จนัทรว์เิมลือง (Waiwit Chanwimalueng)1  

 

 
 

1 หลกัสตูรวิทยาศาสตรมหาบณัฑิต สาขาวิชาการจดัการคอมพิวเตอรแ์ละสารสนเทศ (ระบบการศกึษาทางไกลทางอินเทอรเ์น็ต) 

วิทยาลัยนวัตกรรมดิจิทัลเทคโนโลยี  มหาวิทยาลัยรังสิต   (Master of Science Program in Computer and Information 
Management (Internet-based Distance Education), College of Digital Innovation Technology, Rangsit University) 
 
* Corresponding author: E-mail: Nitjaporn.L@gmail.com 
 
ไดร้บับทความ: 3 ธ.ค. 66 /   แกไ้ขปรบัปรุง: 12 ม.ค. 67 /   อนมุตัิใหต้ีพิมพ:์ 17 ม.ค. 67 /   เผยแพรอ่อนไลน:์ 23 ม.ค. 67 

DOI:  10.14456/rilj.2023.10 

 
 

บทคัดย่อ 

บทความวิจัยนีน้  าเสนอการศึกษาวิธีการและหลกัการเพิ่มประสิทธิภาพเครื่องมือคน้หา (เอสอีโอ)
ส าหรบัเว็บไซต์ศูนยข์้อมูลสุวรรณภูมิ โดยการประยุกตใ์ช้เทคนิคออนเพจเอสอีโอ และออฟเพจเอสอีโอ                 
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การเขา้ใชง้านเว็บไซตด์ว้ยเครื่องมือกูเกิล้แอนาไลทิคส์ และประเมินความพึงพอใจผูใ้ชง้านจ านวน 313 คน           
ในการใชง้านเว็บไซตศ์นูยข์อ้มลูสวุรรณภมูิ  

ผลสรุปพบว่า เทคนิคออฟเพจเอสอีโอบางเทคนิค เช่น ไดเรกทอรีซบัมิสชั่น และ โซเชียลบุ๊กมารก์     
ไมส่ง่ผลตอ่อนัดบัของเว็บไซตใ์นเครือ่งมอืคน้หา อีกทัง้ผูใ้ชง้านในปัจจบุนัไมน่ิยมคน้หาเว็บไซตจ์ากฐานขอ้มลู
แบบไดเรกทอรีและโซเชียลบุ๊กมารก์แลว้ โดยการประยุกตใ์ช้เทคนิคการเพิ่มประสิทธิภาพเครื่องมือคน้หา
ส าหรับเว็บไซต์ศูนย์ข้อมูลสุวรรณภูมิที่มีประสิทธิภาพมากที่สุด คือ การปรับปรุงเว็บไซต์ด้วยเทคนิ ค                      
ออนเพจเอสอีโอทุก รูปแบบ ควบคู่ไปกับการท าออฟเพจเอสอีโอ  เช่น การแชร์เนื ้อหาของเว็บไซต  ์                          
ในแพลตฟอรม์ออนไลนห์รอืฟอรั่มที่มีผูใ้ชง้านจากทั่วโลก เช่น เรดดิท และการสรา้งแบ๊คลงิกอ์ยา่งตอ่เนื่อง 

จากผลการวิเคราะห์ขอ้มูลด้วยกูเกิล้แอนาไลทิคส์พบว่าจ านวนยอดผู้เขา้ชมส่วนใหญ่มาจาก
ช่องทางแพลตฟอรม์ออนไลน์ต่าง ๆ ที่ได้แทรกลิงก์ของเว็บไซต์เอาไว้ ซึ่งมีมากกว่าช่องทางการค้นหา              
ดว้ยวิธีธรรมชาติโดยตรง ดงันัน้จึงควรท าการวิเคราะหค์ าส าคญัในเชิงลกึใหม้ากขึน้ เนื่องจากเป็นจุดส าคญั                     
ที่จะช่วยเพิ่มการเขา้ถึงเว็บไซตศ์นูยข์อ้มลูสวุรรณภมูิได ้

 
ค ำส ำคัญ : การเพิ่มประสิทธิภาพเครื่องมือค้นหา   เอสอีโอ  การปรบัปรุงเว็บไซต์  แพลตฟอรม์ออนไลน ์                    
ศนูยข์อ้มลูสวุรรณภมูิ 
 
 

Abstract 

 This research article presents a study of Search Engine Optimization (SEO)  techniques 
and principles for the Suvannaphumi Data Center’s website by applying on-page SEO and                       
off-page SEO techniques to increase the number of website visitors and improve the 
Suvannaphumi Data Center’s website in Google’s ranking system. Then the effectiveness of the 
website is evaluated by experts and the website usage statistics are collected using the Google 
Analytics tool. In the final step, satisfaction with the use of the Suvannaphumi Data Center’s 
website was evaluated by 313 participants. 
  The results found that some off-page SEO techniques, such as directory submissions and 
social bookmarking, do not affect the website's ranking in search engines. Moreover, today's 
users do not like to search on web directories, which are databases of websites, and social 
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bookmarking. The most effective SEO techniques for the Suvannaphumi Data Center’s website are 
all types of on-page SEO techniques along with off-page SEO, for example, sharing website 
content across online platforms or forums with users from all over the world such as Reddit, etc.                 
It also includes creating the backlinks methods continuously. 
 Analysis results from Google Analytics found that most visitors come from various online 
platforms that have embedded website links, which is more than the organic search. Therefore,                      
a more in-depth keyword analysis should be performed because it is an important point that will 
help increase the accessibility of the Suvannaphumi Data Center’s website. 

 
Keywords: Search Engine Optimization, SEO, Website Implementation, Online Platform, 
Suvannaphumi Data Center 
 
 

บทน ำ 

ในปัจจบุนัเว็บไซตถื์อเป็นหนึง่ในแพลตฟอรม์ออนไลนท์ี่เขา้มามีบทบาทในการด าเนินชีวิตของมนษุย์
อย่างหลีกเลี่ยงไม่ได ้ไม่ว่าจะเป็นการใชเ้ว็บไซตเ์พื่อการศึกษา การติดต่อสื่อสาร หรอืเพื่อสง่เสริมการตลาด
ของธุรกิจหลายประเภท และเป็นแหล่งขอ้มูลข่าวสารที่สามารถเขา้ถึงไดอ้ย่างสะดวกรวดเร็วผ่านเครือข่าย
อินเทอรเ์น็ต ท าใหเ้ว็บไซตก์ลายเป็นเครื่องมือส าคญัที่เขา้มามีบทบาทในหลายวงการ จากการรวบรวมสถิติ
การใชง้านอินเทอรเ์น็ตและเว็บไซตใ์นประเทศไทยในเดือนมกราคม พ.ศ.2566 โดยวีอารโ์ซเชียล (We Are 
Social) (Kemp, 2023) พบวา่ มีจ านวนผูใ้ชง้านอินเทอรเ์น็ต 61.21 ลา้นคน คิดเป็น 85.3% ของอตัราสว่นต่อ
ประชากรทั้งหมด เพิ่ มขึ ้น  0.2% จากปีพ.ศ.2565 ส่วนสถิติ ในการเข้าชมเว็บไซต์กู เกิ ้ลดอทคอม 
(Google.com) ในปีพ.ศ. 2566 สงูถึง 652 ลา้นครัง้  

เว็บไซต์ศูนย์ข้อมูลสุวรรณภูมิ  (Suvannaphumi Data Center) หรือศูนย์ข้อมูลสารสนเทศทาง
วัฒนธรรมสุวรรณภูมิ  (Suvannaphumi Cultural Information Center) (https://suvannaphumicenter.co 
m/) เป็นเว็บไซตท์ี่มีจดุประสงคเ์พื่อรวบรวมองคค์วามรู ้ขอ้มลูดา้นวฒันธรรมหลกัฐานโบราณคดี เอกสารหา
ยาก ภายใตก้รอบความคิดเดียวกันในพืน้ที่ประเทศอนุภาคลุ่มแม่น า้โขง โดยเนน้ประเด็นความหมายของ
วฒันธรรมสวุรรณภมูิ ผา่นการศกึษาวิเคราะหแ์ละสงัเคราะหจ์ากนกัวิชาการ ผูเ้ช่ียวชาญ นกัวิจยัทอ้งถ่ิน และ
เจา้ของภาษา เพื่อน าผลที่ไดไ้ปประมวลการรบัรูแ้ละความเขา้ใจวฒันธรรมสุวรรณภูมิในภาพรวม อีกทัง้
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พฒันาระบบใหผู้ใ้ชง้านสามารถเขา้ถึงขอ้มลูไดผ้า่นเครือขา่ยอินเทอรเ์น็ตและระบบโมไบล ์(mobile) ไดอ้ยา่ง
สะดวกรวดเร็ว และสามารถเช่ือมโยงและต่อยอดองคค์วามรูท้ี่เป็นรูปธรรมต่อไปในอนาคต  ซึ่งเว็บไซตศ์ูนย์
ขอ้มูลสวุรรณภูมิถือเป็นผลผลิตส่วนหนึ่งของ “ศูนยว์ิจัยสหวิทยาการ เฉลิมพระเกียรติ 5 รอบ พลเอกหญิง 
สมเด็จพระเทพรตันราชสุดาฯ สยามบรมราชกุมารี โรงเรียนนายรอ้ยพระจุลจอมเกลา้ ” เป็นศูนยว์ิจัยฯ ที่
ด  าเนินการวิจัยในลกัษณะสหวิทยาการเพื่อการศึกษาทางดา้นวฒันธรรมตัง้แต่พ.ศ. 2548-2565 โดยการ
สนบัสนุนงบประมาณของส านกังานคณะกรรมการสง่เสริมวิทยาศาสตร ์วิจัยและนวตักรรม เพื่อใหเ้กิดการ
ขยายการด าเนินงานวิจยัและการพฒันา รวมทัง้การใหก้ารศึกษาแก่เยาวชนในระดบัภาคพืน้เอเชียตะวนัออก
เฉียงใต ้(สรุตัน ์เลศิล า้, 2564) 

โดยเว็บไซตศ์ูนยข์อ้มลูสวุรรณภูมิไดเ้ปิดใชง้านมาแลว้ประมาณ 5 ปี แต่พบว่ามียอดผูเ้ขา้ชมเพียง 
338 คน ซึ่งไดท้ าการตรวจสอบเมื่อวนัที่ 22 มีนาคม พ.ศ. 2565 เนื่องจากเป็นเว็บไซตท์ี่ไม่ไดป้ระชาสมัพนัธ์
เผยแพรต่่อสาธารณะอย่างเป็นทางการ อีกทัง้ยงัไม่มีการพฒันาเว็บไซตอ์ย่างต่อเนื่อง ท าใหจ้ านวนผูเ้ขา้ใช้
งานมีปรมิาณนอ้ย และภาพลกัษณข์องเว็บไซตค์่อนขา้งลา้สมยั งานวิจัยในครัง้นีจ้ึงมุ่งเนน้การศกึษารูปแบบ
ของการเพิ่มประสิทธิภาพเครื่องมือคน้หาส าหรบัการปรบัปรุงเว็บไซตศ์ูนยข์อ้มูลสวุรรณภูมิเพื่อใหผู้ใ้ชง้าน
สามารถเขา้ถึงเว็บไซตไ์ดม้ากยิ่งขึน้  

จากสถิติการใชง้านอินเทอรเ์น็ตและเว็บไซตใ์นประเทศไทยในเดือนมกราคม พ.ศ.2566 โดยวีอารโ์ซ
เชียล (Kemp, 2023) ยงัระบวุา่ 64.9% ของคนไทยจะใชอ้ินเทอรเ์น็ตในการคน้หาขอ้มลูมากที่สดุ ซึง่เว็บเบรา
เซอร ์(Web Browser) ที่คนไทยเขา้ใชง้านมากที่สดุเป็นอนัดบัหนึ่งคือกูเกิล้โครม (Google Chrome) คิดเป็น 
73.71% และสถิติการใชง้านกูเกิล้ในฐานะเครื่องมือคน้หาทางการตลาดนัน้สงูถึง 98.37% แสดงใหเ้ห็นว่ากู
เกิล้ยงัคงเป็นเครือ่งมือคน้หาที่ไดร้บัความนิยมมากที่สดุของประเทศไทยในปัจจบุนั เพราะเป็นเครือ่งมือที่ช่วย
อ านวยความสะดวกใหผู้ใ้ช้งานหรือผูบ้ริโภคสามารถเขา้ถึงสินคา้และบริการ รวมถึงตอบสนองต่อความ
ตอ้งการในดา้นอื่นๆ ได้ง่ายยิ่งขึน้ จากการศึกษาของ Jha (2018) กล่าวว่าการเพิ่มประสิทธิภาพเครื่องมือ
คน้หา คือระเบียบวิธีในการเพิ่มจ านวนผูเ้ขา้ชมเว็บไซตด์ว้ยการเพิ่มอนัดบัของเว็บไซตใ์นหนา้ผลลพัธ์การ
คน้หาของเครื่องมือคน้หา เช่น ยาฮู (Yahoo) และบิง (Bing) เป็นตน้ อีกทัง้ยงัเป็นการพัฒนาประสบการณ์
ของผูใ้ชง้านและเพิ่มประสทิธิภาพของเว็บไซต ์ถือเป็นหนึ่งในวิธีการที่ช่วยใหก้ารท าธุรกิจมีประสทิธิภาพมาก
ยิ่งขึน้ จากการส ารวจสถิติของการคน้หาแบบธรรมชาติ (Organic Search) ในปี พ.ศ.2566 โดยไฮเออรว์ิซิบิ
ลิตี ้ (Highervisibility) ซึ่งเป็นเอเจนซี่ด้านการตลาดดิ จิทัล (Heitzman, 2023) พบว่า ในปีพ.ศ. 2566 
ผูใ้ชเ้ครื่องมือคน้หาจะเลือกคลิกเว็บไซตท์ี่อยู่ในอนัดบัแรกมากถึง 41% สว่นในดา้นการตลาด นกัการตลาด
กว่า 88% ระบุวา่การเพิ่มประสิทธิภาพเครื่องมือคน้หาเป็นกลยุทธท์ี่จะช่วยเพิ่มและรกัษาเสถียรภาพในการ
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ลงทนุตลอดปีพ.ศ. 2566 ดว้ยเหตุนีกู้เกิล้จึงถือเป็นเครื่องมือคน้หาที่ส  าคญัในงานวิจยัครัง้นี ้อีกทัง้การเพิ่ม
ประสทิธิภาพเครือ่งมือคน้หาก็มีการพฒันาตลอดเวลาเพื่อใหไ้ดผ้ลลพัธท์ี่ดียิ่งขึน้  

โดยรูปแบบของการเพิ่มประสทิธิภาพเครือ่งมือคน้หาที่นิยมใชก้นัในปัจจบุนั ไดแ้ก่ (1) ออนเพจเอสอี
โอ (On-Page SEO) เป็นวิธีการปรบัแต่งโครงสรา้งและเนือ้หาบนหนา้เว็บไซตใ์หเ้หมาะสมและถูกตอ้งตาม
หลกัอลักอรทิึมการจดัอนัดบัของกูเกิล้ เช่น การปรบัปรุงภาพลกัษณแ์ละโครงสรา้งของเว็บไซตใ์หท้นัสมยั ใช้
งานง่าย รวมถึงการเขียนเนือ้หาที่มีประโยชนแ์ละตรงกบัความตอ้งการของผูใ้ชง้าน เป็นตน้ และ (2) ออฟเพจ
เอสอีโอ (Off-Page SEO) เป็นการเพิ่มประสทิธิภาพเครือ่งมือคน้หาที่เกิดขึน้จากปัจจยัภายนอก เช่น การลงิก์
กลบัมาจากภายนอกเว็บไซตห์รอืจากเว็บไซตอ์ื่นๆ ท่ีมีเนือ้หาคลา้ยคลงึกนั (Backlink) ท าใหเ้ว็บไซตข์องเรามี
ความนา่เช่ือถือเพิ่มขึน้ และการเขา้ถึงของผูใ้ชง้านผา่นโซเชียลมีเดียตา่งๆ เป็นตน้  

จากงานวิจยัที่เก่ียวขอ้งกบัการปรบัปรุงเว็บไซตด์ว้ยหลกัการเพิ่มประสิทธิภาพเครือ่งมือคน้หาของ 
Sipayung, Fiarni, & Febrian (2021) ไดก้ล่าวถึงการวิเคราะหแ์ละพัฒนาการเพิ่มประสิทธิภาพเครื่องมื อ
คน้หาที่ใชใ้นอตุสาหกรรมสขุภาพและความงามของประเทศอินโดนีเซีย เพื่อสรา้งกรอบแนวคิดส าหรบักลยทุธ์
ทางการตลาดในอุตสาหกรรมนี ้ผลการวิจัยพบว่า หลงัจากการประยุกตใ์ช้เทคนิคการเพิ่มประสิทธิภาพ
เครือ่งมือคน้หาท าใหเ้ว็บไซต ์SPA XYZ ซึง่เป็นเว็บไซตท์ี่รวมบรกิารดา้นสขุภาพและความงามปรากฏบนหนา้
แรกของผลลพัธก์ารคน้หาของเครือ่งมือคน้หากเูกิล้ และมีจ านวนผูเ้ขา้ชมเพิ่มมากขึน้ถึง 436% สอดคลอ้งกบั
งานวิจยัของ อชัฌาพร กวา้งสวาสดิ์, องัคณา จตัตามาศ, และจกัรพนัธ ์พรมยงั (2562) ที่ท าการศึกษาเรือ่ง
การเพิ่มประสทิธิภาพเว็บไซตก์ารทอ่งเที่ยวเชิงวฒันธรรมจงัหวดัประจวบคีรขีนัธท์ี่สง่ผลต่อการจดัอนัดบัของ
เครื่องมือคน้หากูเกิล้ โดยผูว้ิจัยไดน้ ากระบวนการเพิ่มประสิทธิภาพเครื่องมือคน้หามาประยุกตใ์ชเ้พื่อเพิ่ม
จ านวนผูเ้ข้าเยี่ยมชมเว็บไซต์ ซึ่งเป็นปัจจัยส าคัญในการพัฒนาเว็บไซต์ท่องเที่ยวเชิงวัฒนธรรมจังหวั ด
ประจวบคีรีขนัธ ์ที่ส่งผลต่อการจัดอนัดบัของเครื่องมือคน้หากูเกิล้ ท าใหเ้ว็บไซตถ์ูกคน้พบไดใ้นอนัดบัตน้ๆ 
ของเครือ่งมือคน้หาและสง่ผลใหม้ีผูเ้ขา้ชมมากขึน้เช่นเดียวกนั 

ดงันัน้ในงานวิจัยฉบบันีจ้ะน าเสนอการปรบัปรุงเว็บไซตด์ว้ยหลกัการเพิ่มประสิทธิภาพเครื่องมือ
คน้หาส าหรบัเว็บไซตศ์นูยข์อ้มลูสวุรรณภมูิ เพื่อเป็นประโยชนต์่อผูพ้ฒันาเว็บไซตท์ี่ตอ้งการศกึษารูปแบบของ
การเพิ่มประสิทธิภาพเครื่องมือคน้หาส าหรบัการปรบัปรุงเว็บไซตใ์หผู้ใ้ชง้านเขา้ถึงไดม้ากยิ่งขึน้ และยงัเป็น
การใช้ประโยชน์จากแพลตฟอรม์ดิจิทัลสาธารณะให้เกิดประโยชน์สู งสุดในการเผยแพร่และส่งเสริม
โครงการวิจยัของศนูยว์ิจยัสหวิทยาการฯ ใหเ้ป็นที่รูจ้กัในวงกวา้ง ไม่ใช่แคเ่ฉพาะในวงการวิชาการเท่านัน้ แต่
เพื่อเป็นประโยชนต์่อผูว้ิจยัที่ตอ้งการศกึษาต่อยอดในอนาคต รวมถึงบคุคลทั่วไปที่มีความสนใจในการศกึษา
เชิงสหวิทยาการ 
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วัตถุประสงคข์องกำรวิจัย 

1. เพื่อศกึษารูปแบบของหลกัการเพิ่มประสทิธิภาพเครือ่งมือคน้หาและด าเนินการปรบัปรุงเว็บไซตศ์นูยข์อ้มลู
สวุรรณภมูิใหผู้ใ้ชง้านเขา้ถึงไดม้ากยิ่งขึน้ 
2. เพื่อประเมินประสิทธิภาพและประเมินความพึงพอใจในการใชง้านเว็บไซตศ์นูยข์อ้มลูสวุรรณภมูิหลงัจาก
การประยกุตใ์ชห้ลกัการเพิ่มประสทิธิภาพเครือ่งมือคน้หา 

 

วิธีด ำเนินกำรวิจัย 

 

ภำพที่ 1 กรอบแนวคดิการวิจยั 
 

1. กำรศึกษำรูปแบบของหลักกำรเพิ่มประสิทธิภำพเคร่ืองมือค้นหำ 

กำรเพิ่มประสิทธิภำพเคร่ืองมือค้นหำ คือ การเพิ่มประสทิธิภาพเว็บไซตใ์หต้ิดอนัดบัผลลพัธก์าร
คน้หาในล าดบัตน้ ๆ ดว้ยการออกแบบและพฒันาเนือ้หาของเว็บไซตใ์หม้ีคณุภาพ ซึง่จะช่วยใหม้ีจ านวนผูเ้ขา้
ชมเพิ่มมากขึน้ผา่นเครือ่งมือคน้หา ซึง่แบง่ออกเป็น 2 ประเภท ดงันี ้

1.1) ออนเพจเอสอีโอ เป็นวิธีการปรบัแตง่บนเว็บไซตท์ี่เราสามารถควบคมุไดด้ว้ยตนเอง กลา่วคือ 
เป็นการปรบัแต่งเนือ้หาและโครงสรา้งบนหนา้เว็บไซตข์องเราใหเ้หมาะสมและถกูตอ้งตามหลกัอลักอริทมึการ
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จดัอนัดบัของกูเกิล้ (Google Algorithm) โดยเทคนิคออนเพจเอสอีโอ ที่ไดน้  ามาประยกุตใ์ชใ้นงานวิจยัครัง้นี ้
ประกอบด้วย (1) Title Tag (2) Meta Tag (3) Alt Attribute (4) Header tags (5) ลิงก์ถาวรของเว็บเพจ 
(Permalinks of Web Pages) (6) ลิงกภ์ายใน (Internal Linking หรือ Anchor text, Hyperlinks, Outgoing 
links) (7) การวิเคราะหค์ าส าคัญ (Keyword Research) (8) เนือ้หา (Content) (9) โครงสรา้งของเว็บไซต ์
(Website/Page Structure) และ (10) แผนผังเว็บไซต์ (Sitemap) (Patil, & Patil, 2018; Mittal, Kirar, & 
Meena, 2018; Jha, 2018; Niranjika,  & Samarasighe, 2019; Sharma,  & Verma, 2020; Dramilio, 
Faustine, Sanjaya, & Soewito, 2020; Varsha, Grover, & Ahuja, 2021; Sipayung et al., 2021) 

1.2) ออฟเพจเอสอีโอ เป็นการท าเอสอีโอภายนอกเว็บไซต ์กล่าวคือ เป็นการเพิ่มประสิทธิภาพ
เครือ่งมือคน้หาที่เกิดขึน้จากปัจจยัภายนอก ไมว่า่จะเป็นความนา่เช่ือถือของเว็บไซต ์การลงิกม์าจากภายนอก
เว็บไซตห์รอืจากเว็บไซตอ์ื่นๆ ท่ีมีเนือ้หาคลา้ยคลงึกนั และการเขา้ถึงของผูใ้ชง้านผ่านโซเชียลมีเดียต่างๆ เป็น
ต้น โดยเทคนิคออฟเพจเอสอีโอ  ที่ได้น ามาประยุกต์ใช้ในงานวิจัยครัง้นี ้ ประกอบด้วย  (1) แบ๊คลิงก ์
(Backlinks) (2) การมีสว่นรว่มในโซเชียลมีเดีย (Social media Engagement/Sharing/Social Networking) 
(3) โซเชียลบุ๊กมารก์ (Social Bookmarking) (4) การคน้หาในพืน้ที่ (Local Search) (5) การเสนอบทความ 
(Article submission) (6) การโพสตห์รือการแสดงความคิดเห็นในบล็อก (Blog posting/Commenting) (7) 
การส่งเว็บไซต์ให้เครื่องมือค้นหา (Search engine submission) (8) ไดเรกทอรีซับมิสชั่ น (Directory 
Submission) (9) การสรา้งโปรไฟล ์(Profile Creations) (10) ขา่วประชาสมัพนัธ ์(Press Release) (11) การ
โพสตห์รืออภิปรายในฟอรั่ม (Forum Postings/Discussion) (12) การเพิ่มรายช่ือธุรกิจ (Business listing) 
และ (13) การแชรรู์ปภาพ (Image Submission/Sharing) ซึง่เทคนิคที่ไดก้ลา่วถึงทัง้หมดขา้งตน้ ผูว้ิจยัไดท้ า
การรวบรวมเทคนิคในการท าออนเพจเอสอีโอ และออฟเพจเอสอีโอที่ส  าคญัจากการทบทวนวรรณกรรมดงั
ต า ร า ง ต่ อ ไ ป นี ้  (Patil, & Patil, 2018; Mittal, Kirar, & Meena, 2018; Jha, 2018; Niranjika, & 
Samarasighe, 2019; Sharma, & Verma, 2020; Dramilio, et al., 2020; Varsha, Grover, & Ahuja, 2021; 
Sipayunget al., 2021) 
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ตำรำงที่ 1 สรุปเทคนคิออนเพจเอสอีโอจากการทบทวนวรรณกรรม 

No Name/Technique 1) Title Tag

2) Meta Tag 

(including Meta 

Description, 

Robots meta tag)

3) Alt Attribute 4) Header tags 
5) Permalinks 

of Web Pages

6) Internal 

Linking/Anchor 

text/Hyperlinks/

Outgoing links

7) Keyword 

Research
8) Content

9) Website/Page 

Structure
10) Sitemap

1 Prof.Amruta Vikas Patil (2018) ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓

2 Mayank Kumar Mittal (2018) ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓

3 Mr. Vikas M. Patil (2018) ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓

4 Tanuja Jha (2018) ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓

5 Ushadi Niranjika (2019) ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓

6 Ms. Simple Sharma (2020) ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓

7 Ardi Dramilio (2020) ✓ ✓ ✓ ✓ ✓

8 Varsha (2021) ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓

9 Evasaria Magdalena Sipayung (2021) ✓ ✓ ✓

SEO On-Page

 

 
 

 
ตำรำงที่ 2 สรุปเทคนคิออฟเพจเอสอีโอจากการทบทวนวรรณกรรม 

No Name/Technique 1) Backlinks

2) Social media 

Engagement/Sharing

/Social Networking

3) Social 

Bookmarking

4) Local 

Search

5) Article 

submission

6) Blog 

posting/Comm

enting

7) Search 

engine 

submission

8) 

Directory 

Submission

9) Profile 

Creations

10) Event 

Submissions

11) Press 

Release

12) Forum 

Postings/Disc

ussion

13) 

Business 

listing

14) Image 

Submission/S

haring

1 Prof.Amruta Vikas Patil (2018) ✓

2 Mayank Kumar Mittal (2018) ✓ ✓ ✓

3 Mr. Vikas M. Patil (2018) ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓

4 Tanuja Jha (2018) ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓

5 Ushadi Niranjika (2019) ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓

6 Ms. Simple Sharma (2020) ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓

7 Ardi Dramilio (2020) ✓ ✓

8 Varsha (2021) ✓ ✓

9 Evasaria Magdalena Sipayung (2021) ✓ ✓

SEO Off-Page

 

 

2. กำรปรับปรุงเว็บไซตต์ำมหลักกำรเพิ่มประสิทธิภำพเคร่ืองมือค้นหำ 

จากการทบทวนวรรณกรรมเพื่อรวบรวมเทคนิคในการท าออนเพจเอสอีโอ และออฟเพจเอสอีโอ ที่
ผูว้ิจัยไดท้ าการสรุปไวใ้นหัวขอ้ 1.1 ออนเพจเอสอีโอ และ 1.2 ออฟเพจเอสอีโอ เพื่อน ามาประยุกต์ใช้ใน
งานวิจยัครัง้นี ้ในขัน้ตอนถดัไปจะน าเทคนิคที่ไดส้รุปไวท้ัง้หมดมาใชเ้ป็นแบบแผนในการปรบัปรุงเว็บไซตศ์นูย์
ขอ้มลูสวุรรณภมูิตามหลกัการเพิ่มประสทิธิภาพเครือ่งมอืคน้หา และพฒันาโครงรา่งเว็บไซตใ์หมด่ว้ยโปรแกรม
ฟิกม่า (Figma) เพื่อเป็นตน้แบบของเว็บไซตท์ี่จะพฒันาส าหรบัใชง้านจริงในอนาคต โดยอา้งอิงเนือ้หาจาก
เว็บไซตเ์ดิม 
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ภำพที่ 2 แผนผงัของเว็บไซตศ์นูยข์อ้มลูสวุรรณภมูิ 

 
โครงสรา้งของเว็บไซตศ์นูยข์อ้มลูสวุรรณภมูิจะประกอบดว้ยหนา้เว็บเพจทัง้หมด  7 หนา้ดงัภาพท่ี 2 

โดยท าการพฒันาเว็บไซตผ์า่นเครื่องมือเวิรด์เพรส (Wordpress) ซึง่เป็นโอเพน่ซอสซอฟตแ์วร ์(Open-source 
Software) โดยใชช่ื้อเว็บไซตต์ามเดิม แตเ่ปลีย่นช่ือลงิกใ์หมเ่ป็น https://suvannaphumicenter.com/ 

 
 

 
 
 

https://suvannaphumicenter.com/
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ภำพที่ 3 เว็บไซตศ์นูยข์อ้มลูสวุรรณภมูิแบบเก่า 
 
 

จากภาพท่ี 3 จะเห็นวา่เว็บไซตศ์นูยข์อ้มลูสวุรรณภมูิแบบเก่าในหนา้โฮมเพจ (Home Page) ยงัไม่มี
เนือ้หาที่โดดเด่น และภาพลกัษณ์ของเว็บไซตค์่อนขา้งลา้สมยั โดยหนา้เว็บเพจจะเป็นสีพืน้ลกัษณะเดิมใน
ทกุๆ หนา้ ดงันัน้ในการพฒันาเว็บไซตศ์นูยข์อ้มลูสวุรรณภมูิใหมด่งัภาพท่ี 4 จึงไดท้ าการออกแบบหนา้เว็บเพจ
ใหม้ีความดึงดดูสายตาดว้ยการใสรู่ปภาพ เลือกใชต้วัอกัษรที่อ่านง่าย และมีระบบน าทางที่ช่วยใหใ้ช้งานได้
สะดวก รวมถึงเพิ่มเติมเนือ้หาที่นา่สนใจในรูปแบบบทความ และคลปิวิดิโอ 
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ภำพที่ 4 เว็บไซตศ์นูยข์อ้มลูสวุรรณภมูิแบบใหม ่
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3. กำรวิจัยเชิงคุณภำพ  

การวิจยัเชิงคณุภาพ เป็นขัน้ตอนด าเนินการประเมินประสิทธิภาพของเว็บไซตภ์ายหลงัการปรบัปรุง
ดว้ยหลกัการเพิ่มประสิทธิภาพเครื่องมือคน้หาโดยการสมัภาษณเ์ชิงลึกจากผูเ้ช่ียวชาญ 2 กลุม่ ซึ่งคดัเลือก
ดว้ยการเลอืกตวัอยา่งแบบมีเกณฑ ์(Criterion Sampling) (ประไพพิมพ ์สธีุวสนินนท ์และประสพชยั พสนุนท,์ 
2559) จ านวน 7 คน ไดแ้ก่ 

กลุม่ที่ 1: ผูเ้ช่ียวชาญดา้นการพฒันาเว็บไซตจ์ากศนูยว์ิจัยสหวิทยาการฯ จ านวน 2 คน 
กลุม่ที่ 2: ผูเ้ช่ียวชาญดา้นการพฒันาเว็บไซตแ์ละการเพิ่มประสิทธิภาพเครื่องมือคน้หาจากองคก์ร

ภายนอกจ านวน 5 คน   
 

4. กำรวิจัยเชิงปริมำณ  

การวิจยัเชิงปรมิาณ เป็นขัน้ตอนด าเนินการประเมินประสิทธิภาพของเว็บไซตด์ว้ยเครือ่งมือกเูกิล้แอ
นาไลทิคสแ์ละการประเมินผลความพึงพอใจของผูใ้ชง้านเว็บไซตศ์ูนยข์อ้มูลสวุรรณภูมิ ซึ่งมีรายละเอียด 2 
สว่น ดงันี ้

4.1) กำรประเมินประสิทธิภำพเว็บไซตด์้วยเคร่ืองมือกูเกิล้แอนำไลทิคส ์ 
เมื่อด าเนินการปรบัปรุงเว็บไซตศ์นูยข์อ้มลูสวุรรณภมูิตามหลกัการเพิ่มประสทิธิภาพเครือ่งมือค้นหา

ทั้งออนเพจเอสอีโอ และออฟเพจเอสอีโอเรียบรอ้ยแลว้ จึงได้ท าการจัดเก็บสถิติเชิงลึกของเว็บไซต์ด้วย
เครือ่งมือกเูกิล้แอนาไลทิคส ์(Google Analytics) เป็นระยะเวลา 3 เดือน ตัง้แตว่นัท่ี 26 มิถนุายน พ.ศ.2566 – 
27 สงิหาคม พ.ศ. 2566 เพื่อใหท้ราบถึงผลลพัธใ์นการเขา้ถึงของผูใ้ชง้านผ่านเครื่องมือคน้หา ระยะเวลาที่ใช้
บนหนา้เว็บไซต ์รว่มถึงการเขา้ถึงผา่นแพลตฟอรม์ออนไลนต์า่งๆ เพื่อน ามาประเมินประสทิธิภาพภายหลงัการ
ปรบัปรุงดว้ยหลกัการเพิ่มประสทิธิภาพเครือ่งมือคน้หา ซึง่ขอ้มลูที่จะน ามาใชใ้นการประเมินประสทิธิภาพของ
เว็บไซต ์ไดแ้ก่ จ านวนการเขา้ถึงเว็บไซต ์จ านวนผูใ้ชง้าน ระยะเวลาที่ใชบ้นเว็บไซตใ์นแต่ละเซสชั่น (session) 
และแหลง่ที่มาของการเขา้ถึง 

4.2) กำรประเมินผลควำมพึงพอใจของผู้ใช้งำนเว็บไซตศู์นยข์้อมูลสุวรรณภมิู  
การประเมินผลความพึงพอใจของผูใ้ชง้านเว็บไซตศ์ูนยข์อ้มูลสวุรรณภูมิ ที่ ไดร้บัการปรบัปรุงดว้ย

หลกัการเพิ่มประสิทธิภาพเครื่องมือค้นหา ได้ใช้แบบสอบถามออนไลน์กับผูใ้ช้งานจ านวน 313 คน โดย
ก าหนดกลุม่ตวัอย่างจากสตูรค านวณของทาโร ยามาเน่ (Taro Yamane)(โกวิท รพีพิศาล, 2559) จากจ านวน
ประชากรทัง้หมด 1,453 คน ซึ่งเป็นผูท้ี่มีสถานะเป็นศิษยเ์ก่าคณะโบราณคดี มหาวิทยาลยัศิลปากรที่จบ
การศกึษาตัง้แตปี่การศกึษา 2557-2562 
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 ผูว้ิจยัใชว้ิธีการสุม่ตวัอย่างโดยไมใ่ชห้ลกัความนา่จะเป็น (Non-probability sampling) โดยเลอืกใช้
การสุ่มตัวอย่างแบบบังเอิญ (Accidental Sampling) ซึ่งเป็นการสุ่มตัวอย่างจากสมาชิกของประชากร
เปา้หมายที่เป็นใครก็ไดท้ี่สามารถใหข้อ้มลูไดค้รบถว้น (โกวิท รพีพิศาล, 2559) ในกรณีของผูว้ิจยัคือ ผูใ้ชง้าน
จ านวน 313 คน ซึง่เป็นผูท้ี่มีสถานะเป็นศิษยเ์กา่คณะโบราณคดี มหาวิทยาลยัศิลปากรท่ีจบการศกึษาตัง้แตปี่
การศึกษา 2557-2562 โดยผู้วิจัยได้ส่งแบบสอบถามที่สรา้งด้วยกูเกิล้ฟอรม์ (Google Form) ให้แก่กลุ่ม
ตวัอย่างผ่านแอปพลิเคชนัไลน ์(Line) และเฟซบุ๊ก (Facebook) ในการเก็บขอ้มลูเพื่อประเมินความพึงพอใจ
ในการใชง้านเว็บไซตศ์นูยข์อ้มลูสวุรรณภมูิ 
 
 
ผลกำรวิจัย 

เว็บไซตศ์นูยข์อ้มลูสวุรรณภมูิใหม่ในระยะแรกเริ่มที่ยงัไม่ไดน้  าหลกัการเพิ่มประสิทธิภาพเครือ่งมือ
คน้หามาปรบัใช้ ผลที่ไดเ้มื่อทดลองพิมพค์ าค้นหาในเครื่องมือคน้หาของกูเกิล้ว่า “Suvannaphumi data 
center” พบว่าเว็บไซตป์รากฏในหนา้ผลลพัธก์ารคน้หาหนา้แรกของกูเกิล้ แต่อยู่ในอนัดบัทา้ย และเมื่อพิมพ์
ค าคน้หาว่า “ศูนยข์อ้มูลสวุรรณภูมิ” ไม่พบว่าเว็บไซตต์ิดอนัดบัในหนา้ใด ๆ เลย ยกเวน้เว็บไซตด์ัง้เดิมของ
ศนูยว์ิจยัฯที่ยงัเปิดใชง้านอยู่ 

โดยผูว้ิจยัไดเ้ผยแพรเ่ว็บไซตศ์นูยข์อ้มลูสวุรรณภมูิที่ไดท้  าการพฒันารูปแบบของเว็บไซตข์ึน้ใหม่ครัง้
แรกเมื่อวันที่ 26 มิถุนายน พ.ศ.2566 หลงัจากผู้วิจัยได้น าหลักการเพิ่มประสิทธิภาพเครื่องมือค้นหามา
ประยุกตใ์ช้อย่างสมบูรณ์แลว้ เมื่อทดลองพิมพค์ าคน้หาในเครื่องมือคน้หาของกูเกิล้ว่า “Suvannaphumi 
data center” พบว่าอนัดบัของเว็บไซตป์รากฏในอนัดบัที่ 1 ของผลลพัธก์ารคน้หาในหนา้แรก สว่นค าคน้หา 
“ศนูยข์อ้มลูสวุรรณภมูิ” ในภาษาไทยยงัไม่ปรากฏเว็บไซตท์ี่พฒันาขึน้ใหม่ติดอนัดบัในหนา้ผลลพัธก์ารคน้หา 
และจากการตรวจสอบดว้ยเครื่องมือกูเกิล้แอนาไลทิคสพ์บว่ามีจ านวนผูเ้ขา้ชมเพิ่มขึน้ในแต่ละหนา้ ซึ่งจะ
กล่าวถึงในหวัขอ้การวิเคราะหข์อ้มูลดว้ยเครื่องมือกูเกิล้แอนาไลทิคส ์โดยจ านวนผูเ้ขา้ชมที่เพิ่ มขึน้นัน้เป็น
ผลลพัธจ์ากการท าออนเพจเอสอีโอ และออฟเพจเอสอีโอซึง่มีรายละเอียดดงัตอ่ไปนี ้

  1.กำรปรับปรุงเว็บไซตด์้วยเทคนิคออนเพจเอสอีโอ (On-Page SEO) 

  การปรบัปรุงเว็บไซตด์ว้ยเทคนิคออนเพจเอสอีโอ มีการปรบัปรุงจ านวน 3 ดา้น ประกอบดว้ย ดา้น
การออกแบบ ดา้นเนือ้หาและดา้นการเขา้ถึงและระบบน าทาง มีรายละเอียดดงันี ้

1.1) ด้ำนกำรออกแบบ มีการใช้เทคนิคดังนี ้(1) Title Tag (2) Meta Tag (3) Alt Attribute (4) 
Header tags (5) ลงิกถ์าวรของเวบ็เพจ (6) ลงิกภ์ายใน (7) โครงสรา้งของเว็บไซต ์และ (8) แผนผงัเว็บไซต ์ซึง่
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ผูว้ิจยัไดท้ าการออกแบบโครงรา่งเว็บไซตผ์่านโปรแกรมฟิกม่า และพฒันาเว็บไซตข์ึน้ใหม่ดว้ยเครื่องมือของ
เวิรด์เพรส เพื่อใหเ้ว็บไซตม์ีภาพลกัษณท์ี่ทนัสมยั และง่ายต่อการใชง้าน ในดา้นโครงสรา้งของเว็บไซต ์ผูว้ิจยั
ไดอ้อกแบบใหเ้ว็บไซตศ์ูนยข์อ้มูลสุวรรณภูมิมีหนา้เว็บเพจทัง้หมด 7 หนา้ดังภาพที่ 2 ที่แสดงแผนผงัของ
เว็บไซตศ์ูนย์ขอ้มูลสุวรรณภูมิ โดยมีการเช่ือมลิงก์ภายในไปยังหนา้ต่างๆ ภายในเว็บไซต ์และเช่ือมลิงก์
ภายนอก (External Link) ไปยงัเว็บไซตศ์นูยข์อ้มลูฯเก่าที่มีโดเมนเป็น .ac.th ซึ่งจะช่วยเพิ่มความน่าเช่ือถือ
ใหก้บัเว็บไซตศ์นูยข์อ้มลูฯ ใหม ่

ขอ้มูลการสมัภาษณ์ผูเ้ช่ียวชาญเก่ียวกับการออกแบบเว็บไซต์ ผู้เช่ียวชาญให้ความเห็นว่าการ
ออกแบบหนา้จอมีความเหมาะสมและทนัสมยัในระดบัมากที่สดุ ขนาดตวัอกัษรเหมาะสมกบัหนา้เว็บเพจใน
ระดบัมาก เมนูมีการเรียงล าดบัใชง้านง่ายในระดบัมาก ภาพ สี และกราฟิกมีความเหมาะสมในระดบัมาก
ที่สดุ 

1.2) ด้ำนเนื้อหำ มีการใชเ้ทคนิคดงันี ้(1) การวิเคราะหค์ าส าคญั จากการวิเคราะหค์ าส าคญัพบว่า
เว็บไซตศ์นูยข์อ้มลูสวุรรณภมูิ มีค  าส าคญัที่คอ่นขา้งกระจดักระจาย และสว่นใหญ่เป็นศพัทเ์ฉพาะทาง โดยค า
ส าคญัที่ส่งผลต่อการคน้หาบนกูเกิล้มากที่สดุคือ “สวุรรณภูมิ” ซึ่งมีคู่แข่งที่ส  าคญัคือ “สนามบินสวุรรณภมูิ” 
ดังนัน้ในการค้นหาดว้ยค าเฉพาะในภาษาไทยจึงเป็นเรื่องยากที่จะคน้หาแลว้ปรากฏอยู่ในอันดับ 1 ของ
ผลลพัธก์ารคน้หา และ (2) เนือ้หา โดยผูเ้ช่ียวชาญระบวุ่าล าดบัของเนือ้หาและแหลง่ที่มาของเนือ้หามีความ
ถกูตอ้งในระดบัมากที่สดุ เนือ้หาเหมาะสมกบัรูปแบบของเว็บไซตใ์นระดบัมากที่สดุ เนือ้หาที่น  าเสนอมีความ
นา่สนใจในระดบัมากที่สดุ และเนือ้หาที่น าเสนอมีประโยชนต์อ่ผูใ้ชง้านในระดบัมากที่สดุ 

1.3) ด้ำนกำรเข้ำถึงและระบบน ำทำง มีการใช้เทคนิคดังนี ้(1) ลิงกถ์าวรของเว็บเพจ (2) ลิงก์
ภายใน (3) โครงสรา้งของเว็บไซต ์และ (4) แผนผงัเว็บไซต ์ในดา้นความรวดเรว็ในการเขา้ถึง จากการทดสอบ
ดว้ยเครื่องมือ GTMetrix ซึ่งเป็นเครื่องมือวดัประสิทธิภาพความเร็วของเว็บไซต์ เมื่อท าการเปรียบเทียบกับ
เว็บไซตศ์ูนยข์อ้มูลสุวรรณภูมิเก่า พบว่าเว็บไซตศ์ูนยข์อ้มูลสุวรรณภูมิที่ได้พัฒนาขึน้ใหม่มีประสิทธิภาพ
โดยรวมและความรวดเรว็ในการเขา้ถึงอยูใ่น GTmetrix grade ระดบั A ซึง่หมายถึงการมีประสทิธิภาพท่ีดีกวา่
เว็บไซตศ์นูยข์อ้มลูสวุรรณภมูิเก่าที่อยูใ่นระดบั C ทัง้ในดา้นสมรรถนะ (Performance), โครงสรา้ง (Structure) 
และคุณภาพของเว็บไซต ์(Web Vitals) ของเว็บไซตศ์ูนยข์อ้มูลสวุรรณภูมิใหม่ลว้นมีประสิทธิภาพที่สงูกว่า
เว็บไซตศ์นูยข์อ้มลูสวุรรณภมูิเก่าทัง้สิน้ ดงัตารางที่ 3 
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ตำรำงที่ 3 เปรยีบเทียบประสทิธิภาพของเว็บไซตศ์นูยข์อ้มลูสวุรรณภมูิ 
ดว้ยเครือ่งมือ GTmetrix ทดสอบเมื่อวนัท่ี 7 กนัยายน พ.ศ.2566 

 

การเปรยีบเทียบประสทิธิภาพของเว็บไซตศ์นูยข์อ้มลูสวุรรณภมูิดว้ยเครือ่งมือ GTmetrix 

เกณฑก์ารประเมิน เว็บไซตศ์นูยข์อ้มลูสวุรรณภมูิเกา่ เว็บไซตศ์นูยข์อ้มลูสวุรรณภมูิใหม่ 
GTmetrix grade C A 
Performance 79% 100% 
Structure 77% 99% 

Web Vitals 

LCP 2.1s 311ms 
TBT 0ms 10ms 
CLS 0 0.02 

 
เมื่อท าการเปรยีบเทียบระยะเวลาในการเขา้ถึงหนา้โฮมเพจ พบวา่เว็บไซตศ์นูยข์อ้มลูสวุรรณภมูิใหม่

มีความรวดเรว็ในการเขา้ถึงหนา้โฮมเพจมากกวา่ถึง 1.7 วินาที ดงัภาพท่ี 5 และภาพท่ี 6 
 
 

 
 

ภำพที่ 5 แสดงความเรว็ในการเขา้ถึงหนา้โฮมเพจเว็บไซตศ์นูยข์อ้มลูสวุรรณภมูิเกา่ดว้ยเครือ่งมือ GTmetrix 
 

 

เว็บไซตศ์นูยข์อ้มลูสวุรรณภมูิเก่าเริ่มโหลดหนา้เว็บไซตท่ี์ 2.0 วินาที 
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ภำพที ่6 แสดงความเรว็ในการเขา้ถึงหนา้โฮมเพจเว็บไซตศ์นูยข์อ้มลูสวุรรณภมูิใหมด่ว้ยเครือ่งมอื GTmetrix 
 
 

การตรวจสอบโดยผูเ้ช่ียวชาญระบุว่ามีความรวดเร็วในการเขา้ถึงหนา้เว็บเพจในระดับมากที่สุด 
ระบบน าทางหรือระบบเนวิเกชนัมีการตอบโตท้ี่หลากหลายในระดบัมากที่สดุ ระบบมีเสถียรภาพในการใชง้าน
ในระดบัมากที่สดุ 

ผลการประเมินความพึงพอใจของผูใ้ชง้านจ านวน 313 คนดังตารางที่ 4 พบว่า ในส่วนของการ
ปรบัปรุงเว็บไซตด์ว้ยเทคนิคออนเพจเอสอีโอในดา้นการออกแบบ ความเหมาะสมและทนัสมยัในการออกแบบ
หน้าจอ ( =4, S.D.=0.6) ความเหมาะสมของขนาดตัวอักษรและสีของตัวอักษรกับหน้าเว็บเพจ  ( =4, 
S.D.=0.6) เมนมูีการเรยีงล าดบัใชง้านง่าย ( =4, S.D.=0.7) และความเหมาะสมของภาพประกอบ โทนสแีละ

กราฟฟิก ( =4, S.D.=0.7) ผูใ้ชง้านสว่นใหญ่มีความพงึพอใจในระดบัมาก 
 

ตำรำงที่ 4 ตารางแสดงผลการประเมินความพงึพอใจของผูใ้ชง้านดา้นการออกแบบ 
 

 

เว็บไซตศ์นูยข์อ้มลูสวุรรณภมูิใหม่เริ่มโหลดหนา้เว็บไซตท่ี์ 0.3 วินาที 
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ดา้นเนือ้หาดังตารางที่ 5 พบว่าความถูกตอ้งของล าดับเนือ้หาและแหล่งที่มาของเนือ้หา  ( =4, 
S.D.=0.5) ความเหมาะสมของเนือ้หากบัสื่อที่น าเสนอ ( =4, S.D.=0.6) ความน่าสนใจของเนือ้หาที่น าเสนอ 
( =4, S.D.=0.7) และเนือ้หาที่น าเสนอมีประโยชนต์อ่ผูใ้ชง้าน ( =4, S.D.=0.6) อยูใ่นระดบัมาก 

 
ตำรำงที่ 5 ตารางแสดงผลการประเมินความพงึพอใจของผูใ้ชง้านดา้นเนือ้หา 

 

 
 

ดา้นการเขา้ถึงและระบบน าทาง (Navigation) ดงัตารางที่ 6 พบวา่ ความรวดเร็วในการเขา้ถึงหนา้
เว็บเพจ ( =4,S.D.=0.7) ระบบน าทางมีการตอบโตท้ี่หลากหลาย ( =4,S.D.=0.7) และระบบมีเสถียรภาพใน
การใชง้าน ( =4,S.D.=0.7) อยูใ่นระดบัมาก  

 
 

ตำรำงที่ 6 ตารางแสดงผลการประเมินความพงึพอใจของผูใ้ชง้านดา้นการเขา้ถึงและระบบน าทาง 
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2. กำรปรับปรุงเว็บไซตด์้วยเทคนิคออฟเพจเอสอีโอ (Off-Page SEO) 

การปรบัปรุงเว็บไซตด์ว้ยเทคนิคออฟเพจเอสอีโอ มีการปรบัปรุงจ านวน 2 ดา้น ประกอบดว้ย ดา้น
ความนา่เช่ือถือของเว็บไซต ์และดา้นการมีสว่นรว่มในแพลตฟอรม์ออนไลนต์า่งๆ โดยใชเ้ทคนิคออฟเพจเอสอี
โอ จ านวน 13 เทคนิค ดังนี ้(1) แบ๊คลิงก์ (2) การมีส่วนร่วมในโซเชียลมีเดีย (3) โซเชียลบุ๊กมารก์ (4) การ
คน้หาในพืน้ท่ี (5) การเสนอบทความ (6) การโพสตห์รอืการแสดงความคิดเห็นในบลอ็ก (7) การสง่เว็บไซตใ์ห้
เครื่องมือคน้หา (8) ไดเรกทอรีซบัมิสชั่น (9) การสรา้งโปรไฟล ์(10) ข่าวประชาสมัพนัธ์ (11) การโพสตห์รือ
อภิปรายในฟอรั่ม (12) การเพิ่มรายช่ือธุรกิจ และ (13) การแชรรู์ปภาพ โดยเทคนิคออฟเพจเอสอีโอทัง้หมดที่
ระบุขา้งตน้ ลว้นส่งผลต่อทัง้ความน่าเช่ือถือของเว็บไซตแ์ละการมีส่วนร่วมในแพลตฟอรม์ออนไลนต์่างๆ 
ทัง้สิน้ 

 2.1) ด้ำนควำมน่ำเชื่อถือของเว็บไซต  ์จากการสรา้งแบ๊คลิงกซ์ึ่งเป็นการลิงก์จากเว็บไซตอ์ื่น
กลบัมาที่เว็บไซตห์ลกั และไดท้ าการตรวจสอบดว้ยเครื่องมือ Semrush (https://www.semrush.com/) ซึ่ง
เป็นเครื่องมือในการท าเอสอีโอที่สามารถตรวจสอบขอ้มูลเชิงลึกของเว็บไซตเ์ราไดด้ังภาพที่ 7 โดยพบว่า
เว็บไซตศ์นูยข์อ้มลูฯ มีแบ๊คลงิกท์ัง้หมด 401 ลงิก ์โดยเป็นลงิกท์ี่มีผลตอ่การจดัอนัดบัเว็บไซตใ์นการท าเอสอีโอ 
(Follow Link) คิดเป็นอัตรารอ้ยละ 60% และลิงก์ที่ไม่มีผลต่อการจัดอันดับเว็บไซตใ์นการท าเอสอีโอ (No 
follow Link) คิดเป็นอตัรารอ้ยละ 40% จากความคิดเห็นของผูเ้ช่ียวชาญระบวุ่าแบ๊คลิงกส์ว่นใหญ่มีเนือ้หาที่
ไมเ่ก่ียวขอ้งกบัตวัเว็บไซตโ์ดยตรง แตส่ามารถใชเ้พื่อเพิ่มความนา่เช่ือถือของเว็บไซตศ์นูยข์อ้มลูฯ ได ้เนื่องจาก
แบ๊คลงิกเ์ป็นสิง่ที่ควรท าเพิ่มเติมอยูเ่สมอในการท าเอสอีโอ 

 

 

 

ภำพที่ 7 แสดงจ านวนแบค๊ลงิกข์องเว็บไซตศ์นูยข์อ้มลูสวุรรณภมูิที่ประมวลผลดว้ยเครือ่งมือ Semrush 
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ผูเ้ช่ียวชาญระบุว่าจ านวนของแบ๊คลิงกม์ีผลต่อความน่าเช่ือของเว็บไซตศ์ูนยข์อ้มูลสวุรรณภูมิใน
ระดบัมากที่สดุ ทัง้นีผู้เ้ช่ียวชาญสว่นใหญ่ยงัไมเ่คยเห็นบทความหรอืเว็บไซตท์ี่มีการอา้งอิงขอ้มลูจากเว็บไซต์
ศนูยข์อ้มลูสวุรรณภมูิ แต่มีความคิดเห็นว่าลิงกข์องเว็บไซตศ์นูยข์อ้มลูสวุรรณภมูิจะช่วยเพิ่มความน่าเช่ือถือ
ใหก้บัเว็บไซตแ์ละบทความนัน้ๆ ไดใ้นระดบัมากที่สดุ 

2.2) ด้ำนกำรมีส่วนร่วมในแพลตฟอรม์ออนไลนต์่ำงๆ ส าหรบัการประชาสมัพนัธเ์ว็บไซตผ์่าน
โซเชียลมีเดีย พบว่าเทคนิคการมีสว่นรว่มในโซเชียลมีเดียและการโพสตห์รืออภิปรายในฟอรั่มเป็นเทคนิคที่มี
ประสิทธิภาพในการประชาสมัพันธ์มากที่สุด โดยเฉพาะการแชรเ์นือ้หาที่มีการแทรกลิงก์ของเว็บไซตศ์ูนย์
ขอ้มูลฯ ผ่านแพลตฟอรม์ของเรดดิท (Reddit) ตัง้แต่วนัที่ 10 สิงหาคม พ.ศ.2566 เป็นตน้มา ท าใหม้ีจ านวน
ผูใ้ชง้านเพิ่มขึน้ในทกุวนัท่ีมีการเผยแพรเ่นือ้หาของทางศนูยข์อ้มลูฯ ดงัรายการเผยแพรเ่นือ้หาของศนูยข์อ้มลูฯ 
ตามแพลตฟอรม์ออนไลนต์่างๆ ในตารางที่ 7 และสถิติผูใ้ชง้านในระหวา่งวนัที่ 9-27 ส.ค. 66 ซึง่เป็นช่วงที่ได้
ท าการเผยแพรเ่นือ้หาดงักลา่วดงัภาพท่ี 8  
 
 
ตำรำงที่ 7 แสดงขอ้มลูการเผยแพรเ่นือ้หาที่มีการแทรกลงิกข์องเวบ็ไซตศ์นูยข์อ้มลูฯ ผา่นแพลตฟอรม์ตา่งๆ 

 

No. Site Link Submit Date

1 Quoara https://qr.ae/pyxhWf 9-ส.ค.-23

2 Quoara https://qr.ae/pyxhzj 9-ส.ค.-23

3
Historum

https://historum.com/t/suvannaphumi-data-center-the-collection-of-the-

multidisciplinary-research-on-sea-cultural-studies.196536/
9-ส.ค.-23

4

Historum https://historum.com/t/why-water-management-in-southeast-asia-history-is-

important.196538/

9-ส.ค.-23

5

Reddit

https://www.reddit.com/r/Archaeology/comments/15mmcar/why_water_man

agement_in_buriram_thailand_history/?utm_source=share&utm_medium=web

2x&context=3

10-ส.ค.-23

6
Reddit

https://www.reddit.com/r/Archaeology/comments/15tsnay/why_we_need_ua

vs_for_archaeological_studies/
17-ส.ค.-23

7
Reddit

https://www.reddit.com/r/Archaeology/comments/15uoakt/the_ancient_road

_rajamankha_or_royal_road_from/
18-ส.ค.-23

8
Reddit

https://www.reddit.com/r/Archaeology/comments/15wzxdi/how_ancient_irrig

ation_system_effect_on_present/
21-ส.ค.-23

Forum Posting
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ภำพที่ 8 แสดงจ านวนผูใ้ชง้านในระหวา่งวนัท่ี 9-27 ส.ค. 66 ประมวลผลดว้ยเครือ่งมือกเูกิล้แอนาไลทิคส ์
 
 

ผูเ้ช่ียวชาญระบวุา่ไดร้บัความสะดวกในการเขา้ถึงเว็บไซตศ์นูยข์อ้มลูฯ ผา่นลิงกท์ี่ปรากฏในโซเชียล
มีเดียและแพลตฟอรม์ออนไลนอ์ื่นๆ และการที่ผูเ้ช่ียวชาญไดเ้ห็นลิงก์ของศูนยข์อ้มูลสวุรรณภูมิปรากฏใน
บทความหรือบล็อกต่างๆ มีสว่นท าใหผู้เ้ช่ียวชาญตอ้งการเขา้เยี่ยมชมเว็บไซตข์องศูนยข์อ้มูลสวุรรณภูมิใน
ระดบัมาก  

ผลประเมินความพึงพอใจจากการปรบัปรุงเว็บไซต์ด้วยเทคนิคออฟเพจเอสอีโอ ในด้านความ
นา่เช่ือถือของเว็บไซตด์งัตารางที่ 8 พบว่า จ านวนของแบ๊คลิงกม์ีผลต่อความนา่เช่ือถือของเว็บไซตศ์นูยข์อ้มลู
สวุรรณภมูิในระดบัมาก ( =4, S.D.=0.7) มีผูใ้ชง้านที่เคยเห็นบทความหรอืเว็บไซตท์ี่มีการอา้งอิงขอ้มลูจาก
เว็บไซตศ์ูนยข์อ้มูลสวุรรณภูมิจ านวน 70 คน ไม่เคย 243 คน โดยผูใ้ชง้านที่เคยพบเห็นใหค้วามเห็นว่าการ
อา้งอิงลิงกข์องเว็บไซตศ์ูนยข์อ้มลูสวุรรณภูมิจะช่วยเพิ่มความน่าเช่ือถือใหก้ับเว็บไซตแ์ละบทความนัน้ๆ ใน
ระดบัมาก และในดา้นการมีสว่นรว่มในแพลตฟอรม์ออนไลนด์งัตารางที่ 9 พบวา่ ผูใ้ชง้านไดร้บัความสะดวก
ในการเขา้ถึงเว็บไซตศ์นูยข์อ้มลูฯ ผา่นลงิกท์ี่ปรากฏในโซเชียลมีเดียและแพลตฟอรม์ออนไลนอ์ื่นๆ รวมถึงการ
ที่ผูใ้ช้งานได้เห็นลิงก์ของศูนย์ขอ้มูลสุวรรณภูมิปรากฏในบทความหรือบล็อกต่างๆ มีส่วนท าให้ผูใ้ช้งาน
ตอ้งการเขา้เยี่ยมชมเว็บไซตข์องศนูยข์อ้มลูสวุรรณภมูิ อยูใ่นระดบัมาก ( =3, S.D.=0.8) 
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ตำรำงที่ 8 ตารางแสดงผลการประเมินความพงึพอใจของผูใ้ชง้านดา้นความนา่เช่ือถือของเว็บไซต  ์
 

 
 

 

ตำรำงที ่9 ตารางแสดงผลการประเมินความพงึพอใจของผูใ้ชง้านดา้นการมีสว่นรว่มในแพลตฟอรม์ออนไลน  ์
 

 
 
3. กำรวิเครำะหข์้อมูลด้วยเคร่ืองมือกูเกิล้แอนำไลทิคส ์ 

การเก็บขอ้มูลเป็นระยะเวลา 3 เดือนตัง้แต่เดือนมิถุนายน-สิงหาคม 2566 เพื่อวิเคราะหเ์ก่ียวกับ
ปริมาณผูเ้ขา้ชมเว็บไซต์ศูนยข์อ้มูลสุวรรณภูมิดว้ยเครื่องมือกูเกิล้แอนาไลทิคส์ ภายหลงัการปรบัปรุงดว้ย
หลกัการเพิ่มประสทิธิภาพเครือ่งมือคน้หา ประกอบดว้ยการวิเคราะห ์4 สว่น ดงันี ้

3.1) จ ำนวนกำรเข้ำถึงเว็บไซต์ จากตารางที่ 10 พบว่า มียอดการรบัชม (Views) ทัง้หมด 477 
การรบัชม แบง่เป็น หนา้ Home มียอดการรบัชม 321, หนา้ E-Book มียอดการรบัชม 46, หนา้ E-Museum มี
ยอดการรบัชม 22, หนา้ About มียอดการรบัชม 21, หนา้ Highlight มียอดการรบัชม 20, หนา้บทความ มี
ยอดการรบัชม 18, หนา้ GDAP มียอดการรบัชม 10, หนา้ Research Report มียอดการรบัชม 7 และหนา้ 
Contact มียอดการรบัชม 4 
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ตำรำงที่ 10 แสดงยอดการรบัชมเว็บไซตศ์นูยข์อ้มลูฯ ตัง้แตว่นัท่ี 26 มิ.ย.-27 ส.ค. 66 
 

 
 

 
 
3.2) จ ำนวนผู้ใช้งำน ดงัภาพท่ี 9 พบวา่ มีจ านวนทัง้สิน้ 140 คนในช่วงสามเดอืนแรก เนื่องจากเป็น

เว็บไซตท์ี่พฒันาขึน้ใหม ่ท าใหจ้ านวนผูใ้ชง้านยงัคงไมส่งูมากดงัภาพท่ี 9 
 

 
 
 

 
 

ภำพที่ 9 กราฟแสดงจ านวนผูใ้ชง้านเว็บไซตศ์นูยข์อ้มลูฯ ตัง้แตว่นัท่ี 26 มิ.ย.-27 ส.ค. 66 
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3.3) ระยะเวลำที่ใช้บนเว็บไซตใ์นแต่ละเซสชั่น ดงัภาพท่ี 10 พบวา่ ผูใ้ชง้านท่ีอยูใ่นหนา้เว็บเพจ
นานกว่า 10 วินาทีและมีกิจกรรมอื่นๆ ร่วมดว้ย เช่น การคลิกไปดูที่หน้าอื่นๆ ต่อมีจ านวนทัง้สิน้ 102 คน 
(Engaged sessions) โดยผูใ้ชง้านจะใชเ้วลาเฉลี่ยประมาณ 1.04 นาทีบนเว็บไซต ์โดยมีระยะเวลาเฉลี่ย 41 
วินาทีในแต่ละเซสชั่น (Average engagement time per session) และจ านวนหนา้ที่ผูใ้ชง้านเขา้ชมทัง้ผ่าน
หนา้จอแอปพลเิคชนับนโทรศพัทม์ือถือและผา่นหนา้เว็บเพจเฉลีย่ตอ่คนอยูท่ี่ 3.41 หนา้ (Views per user) ดงั
ภาพท่ี 10 และตารางที่ 11 

 

 
 

ภำพที่ 10  กราฟแสดงระยะเวลาเฉลีย่ในการมีสว่นรว่มบนเว็บไซตศ์นูยข์อ้มลูฯ ของผูใ้ชง้านตัง้แต ่                                
วนัท่ี 26 มิ.ย.-27 ส.ค. 66 

 

ตำรำงที ่11 แสดงระยะเวลาทีใ่ชบ้นเว็บไซตศ์นูยข์อ้มลูฯ ของผูใ้ชง้านในแตล่ะเซสชั่นตัง้แตว่นัท่ี 26 มิ.ย.-27 
ส.ค. 66 

 

 



รังสิตสารสนเทศ              ปีที ่29  ฉบับที ่2    กรกฎาคม – ธันวาคม  2566      91 

     
 
 

 
 

3.4) แหล่งที่มำของกำรเข้ำถงึ ดงัภาพท่ี 11 พบวา่ โดยสว่นใหญ่จะเป็นการเขา้ถึงเว็บไซตโ์ดยตรง 
(Direct) รองลงมาดว้ยการเขา้ถงึผา่นการคน้หาแบบธรรมชาต ิ(Organic Search) การเขา้ถึงเว็บไซตผ์า่นลงิก์
จากเว็บไซตอ์ื่น (Referral) การเขา้ถึงผา่นโซเชียลแบบธรรมชาติ (Organic Social) ดงัภาพท่ี 11 

 
 

 
 

ภำพที่ 11 กราฟแสดง Traffic การเขา้ถึงเว็บไซตศ์นูยข์อ้มลูสวุรรณภมูิตัง้แตว่นัท่ี 26 มิ.ย.-27 ส.ค. 66 
 
 

สรุปและอภปิรำยผล 

การปรบัปรุงเว็บไซตศ์นูยข์อ้มลูสวุรรณภมูิดว้ยหลกัการเพิ่มประสทิธิภาพเครือ่งมือคน้หา ในปัจจบุนั
นีพ้บว่าไดเรกทอรีซบัมิสชั่น และ โซเชียลบุ๊กมารก์ ซึ่งเป็นเทคนิคออฟเพจเอสอีโอนัน้ไม่ไดเ้ป็นที่นิยมใชอ้ีก
ต่อไป อีกทัง้ยงัไม่ส่งผลต่ออนัดบัของเว็บไซตใ์นเครื่องมือคน้หาดว้ย ชุมสิน ลีลาบรูณพงศ ์(การสื่อสารสว่น
บุคคล, 5 ตุลาคม 2566) ผูเ้ช่ียวชาญและที่ปรึกษาทางดา้นเอสอีโอ (SEO Specialist & Consultant) ของ
หน่วยงานที่ใหบ้ริการทางดา้นเอสอีโอ ระบวุ่าการท าไดเรกทอรีซบัมิสชั่นและโซเชียลบุ๊กมารก์ถือเป็นเทคนิค
เก่าที่แมจ้ะยงัสามารถท าได ้แต่การท าไดเรกทอรีซบัมิสชั่นในฐานขอ้มลูที่ไม่ตรงกบัประเภทของเว็บไซตศ์นูย์
ขอ้มูลสวุรรณภมูิจะท าใหเ้กิดผลเสียมากกว่าผลดี อีกทัง้ในประเทศไทยไม่ค่อยพบฐานขอ้มลูแบบไดเรกทอรี  
ดงันัน้การท าไดเรกทอรีซบัมิสชั่นของเว็บไซตศ์ูนยข์อ้มูลสวุรรณภูมิในฐานขอ้มูลเว็บไซตต์่างประเทศจึงไม่
สง่ผลต่ออนัดบัของเว็บไซตใ์นหนา้ผลลพัธก์ารคน้หาของกูเกิล้ และผูใ้ชง้านในปัจจุบนัก็ไม่นิยมคน้หาเว็บไซต์
จากฐานขอ้มลูแบบไดเรกทอรแีละโซเชียลบุ๊กมารก์แลว้  
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โดยเทคนิคที่มีประสิทธิภาพมากที่สุดตามหลกัการและจากค าแนะน าของผู้เช่ียวชาญ คือ การ
ปรบัปรุงเว็บไซตด์ว้ยเทคนิคออนเพจเอสอีโอทกุรูปแบบ ตัง้แตก่ารออกแบบโครงสรา้งของเว็บไซต ์ภาพลกัษณ์
ของเว็บไซต ์ระบบการใชง้านต่างๆ รวมถึงการเขียนเนือ้หาที่มีการแทรกค าส าคญัที่เก่ียวขอ้งอย่างเพียงพอซึ่ง
จะสง่ผลต่ออนัดบัของเว็บไซตใ์นหนา้ผลลพัธก์ารคน้หา โดยตอ้งเป็นเนือ้หาที่สดใหม ่ไมค่ดัลอกจากผูอ้ื่น และ
มีประโยชนต์่อผูใ้ชง้าน ควบคู่ไปกบัการท าออฟเพจเอสอีโอ เช่น การแชรเ์นือ้หาของเว็บไซตใ์นแพลตฟอรม์
ออนไลนห์รือฟอรั่มที่มีผูใ้ชง้านจากทั่วโลกในหมวดหมู่ที่เก่ียวขอ้ง เช่น เฟซบุ๊ก หรือเรดดิท และการสรา้งแบ๊
คลงิกอ์ยา่งตอ่เนื่อง 

อยา่งไรก็ดี เนื่องจากเว็บไซตศ์นูยข์อ้มลูสวุรรณภมูิเป็นเว็บไซตท์ี่รวบรวมงานวิจยัหลากหลายศาสตร ์
และมีเนือ้หาเฉพาะทาง จึงไม่สามารถก าหนดขอบเขตของค าส าคญัในเนือ้หาไดม้ากพอ อีกทัง้ผูเ้ช่ียวชาญยงั
ไดก้ล่าวไวว้่าแทบจะไม่พบการท าเอสอีโอกับเว็บไซตป์ระเภทนี ้รวมถึงผลการวิ เคราะหข์อ้มูลดว้ยกูเกิล้แอ
นาไลทิคสพ์บว่าจ านวนยอดผูเ้ขา้ชมสว่นใหญ่มาจากช่องทางแพลตฟอรม์ออนไลนต์่างๆ ท่ีไดแ้ทรกลิงกข์อง
เว็บไซตเ์อาไว ้มากกว่าช่องทางการคน้หาดว้ยวิธีธรรมชาติโดยตรง สอดคลอ้งกับงานวิจัยของ Dalvi and 
Saraf (2019) ซึ่งผู้วิจัยได้ท าการวิเคราะห์ในเรื่องการตระหนักรูเ้ก่ียวกับการใช้เทคนิคเอสอีโอในภาค
การศกึษา กรณีศกึษาเว็บไซตว์ิทยาลยัวิศวกรรมศาสตร ์จากเว็บไซตว์ิทยาลยัวิศวกรรมศาสตรท์ัง้หมด 7 แห่ง
ในประเทศอินเดีย ผลการศึกษาพบวา่ในสว่นภาคการศึกษาไมไ่ดม้ีการประยกุตใ์ชเ้ทคนิคเอสอีโออยา่งลกึซึง้ 
โดยผูว้ิจัยระบุว่าเว็บไซตว์ิทยาลยัวิศวกรรมศาสตรเ์หล่านีไ้ดม้ีการประยุกตใ์ชเ้ทคนิคเอสอีโอประมาณ  1-2 
เทคนิคด้วยกัน ได้แก่ การใส่ Heading Tags ในส่วน Title และการใช้ค าส าคัญบนเว็บไซต์ซึ่งจะช่วย
พฒันาการมองเห็นของเว็บเพจบนเครือ่งมือคน้หา แตก็่ไมไ่ดผ้ลตอบรบัท่ีดีจากการท าเอสอีโอบนเว็บไซต ์ 

อี กทั้ งยั งสอดคล้อ งกับ งานวิ จั ย ขอ ง  Giannakoulopoulos, Konstantinou, Koutsompolis, 
Pergantis, and Varlamis (2019) ท่ีไดท้  าการศกึษาเรือ่งความสมัพนัธร์ะหวา่งความเป็นเลศิทางดา้นวิชาการ
กับคุณภาพเว็บไซตข์องมหาวิทยาลยั ซึ่งรวมถึงประสิทธิภาพที่เกิดจากการท าเอสอีโอ กรณีศึกษาเว็บไซต์
มหาวิทยาลัยที่ไดร้บัการจัดอันดับ 100 อันดับแรก จากการจัดอันดับมหาวิทยาลัยโลก (The Academic 
Ranking of World Universities (ARWU)) ผลการศกึษาพบวา่ความเป็นเลศิทางดา้นวิชาการมีความสมัพนัธ์
ในระดับปานกลางกับคุณภาพของเว็บไซต ์แต่ไม่มีความสมัพันธ์กับประสิทธิภาพของเอสอีโอแต่อย่างใด 
สง่ผลใหปั้จจยัที่มีผลต่อคุณภาพของเว็บไซตม์ากที่สดุ คือ ความเป็นเลิศทางดา้นวิชาการของมหาวิทยาลยั 
มากกวา่ประสทิธิภาพท่ีเกิดจากการท าเอสอีโอ  

จากกรณีศึกษางานวิจัยของ  Dalvi and Saraf (2019) และ Giannakoulopoulos et al., (2019) 
พบว่ามีรูปแบบและลกัษณะที่ใกลเ้คียงกับเว็บไซตศ์ูนยข์อ้มูลสุวรรณภูมิเนื่องจากเป็นเว็บไซตป์ระเภทให้
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ขอ้มลูเพื่อการศึกษาที่มีความเฉพาะทาง ซึ่งหากไม่มีการประชาสมัพนัธแ์ละพฒันาเว็บไซตอ์ย่างต่อเนื่อง ก็
อาจสง่ผลใหย้อดการเขา้ชมและจ านวนผูใ้ชง้านลดนอ้ยลงไดเ้ช่นเดียวกนั 
 
 
ข้อเสนอแนะส ำหรับกำรวิจัยในอนำคต 

ผูเ้ช่ียวชาญสว่นใหญ่ใหค้  าแนะน าวา่ควรท าการวิเคราะหค์ าส าคญัในเชิงลกึใหม้ากขึน้ เนื่องจากเป็น
จุดส าคญัที่จะช่วยเพิ่มการเขา้ถึง โดยเฉพาะการเขา้ถึงผ่านหนา้ผลลพัธก์ารคน้หาของเครื่องมือคน้หากูเกิล้
เมื่อผูใ้ชง้านพิมพค์ าส าคญัที่มคีวามเก่ียวขอ้งกบัเนือ้หาในเว็บไซตข์องเรา และควรท าการพฒันาเว็บไซตอ์ยา่ง
ต่อเนื่องตามอัลกอริทึมของกูเกิล้ที่มีการเปลี่ยนแปลงอยู่ตลอดเวลา อีกทัง้การเพิ่มประสิทธิภาพเครื่องมือ
คน้หาเป็นงานท่ีตอ้งใชเ้วลาในการประมวลผลอย่างนอ้ย 3-6 เดือนหรือมากกวา่นัน้ถึงจะเห็นผลลพัธท์ี่ชดัเจน 
ดงันัน้ผูว้ิจยัจึงควรท าการพฒันาประสทิธิภาพของเว็บไซตศ์นูยข์อ้มลูสวุรรณภมูิอยา่งตอ่เนื่องเพื่อรกัษาอนัดบั
ของเว็บไซตใ์นหนา้ผลลพัธก์ารคน้หาหนา้แรกและเพื่อเป็นแนวทางในการเพิ่มจ านวนผูเ้ขา้ชมเว็บไซตอ์ยา่งมี
คณุภาพ 
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Abstract 
 

Shopping as an activity and as part of a purchasing behaviour in the 
marketing sphere has been used to describe human actions for many years, and it 
has evolved tremendously with the development of the internet. Due to the internet 
and technological changes, coupled with technological improvements, online 
shopping has become a popular approach for everyone. Online purchasing has 
increased considerably in recent years as it allows sellers to reach customers more 
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quickly, easily, and affordably. According to several previous researches, certain 
high-touch items, those items which need customers to physically connect with 
them by touch, scent, or experiencing them, still require offline purchasing since 
these experiences cannot be created online. 

 
Keywords: Online Shopping, In-Store Shopping, Customer Purchasing Behaviour, 
Shopping Behaviour, Customer Preferences 

 

Introduction 
 

The digital age's fast technology breakthroughs have caused a substantial 
shift in the way customers interact with the retail sector. Online shopping is rapidly 
expanding in order to compete with traditional purchasing. Consumers now value 
the convenience of buying online from the comfort of their homes, and appreciate 
the expansion of e-commerce platforms, while conventional brick-and-mortar 
establishments continue to provide a tactile shopping experience. Furthermore, an 
unexpected epidemic of COVID-19 occurred in year 2020, the COVID-19 pandemic 
has had a substantial influence on people's lives and behaviour, resulting in 
worldwide health and economic issues owing to decreased economic activity and 
increased unemployment. Consumers have adapted their habits to social 
separation in order to protect themselves from the disease resulting in a significant 
reliance on digital platforms. As a result of the epidemic, many people have 
reconsidered their purchasing habits and begun to experiment with alternative 
methods. Customers who formerly rejected online retail, home delivery, and 
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cashless payments, for instance, have now accepted these activities. Through 
these developments, retail managers and marketers must constantly observe the 
evolving consumer behaviour to evaluate whether or not to modify their business 
strategies. People are utilizing the internet to purchase and do business more often 
than ever before. Online purchasing has grown in popularity in the twenty-first 
century where thousands of possibilities will be offered if only one word is clicked. 
Then customers can simply choose your selection and press a key on the keyboard 
to obtain the items immediately. It has a lot of appeal since convenience is highly 
valued in today's culture. On the other hand, many purchasers prefer to make 
offline transactions so they may inspect the item in person and take ownership of it 
immediately. 

 
 

Online Shopping and In-Store Shopping Purchasing Behaviour 

Whereby investigating the linkage between gender, age and customer 
behaviour in various retail categories, we may get useful and essential insights that 
can assist businesses in shaping their marketing strategies, optimizing their 
offers, and closing the gap between in-store and online purchasing experiences. 

Females purchase online more frequently than men, thus online businesses 
should pay greater attention to the female market, making certain that the customer 
is never prompted for personal information can assist to improve the perceived 
privacy of customer information. 

Age has a significant impact on customers' purchasing behaviors and 
preferences. Younger generations, such as Millennials and Gen Z, who grew up 
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during the digital revolution, have a stronger preference for online shopping. Their 
tech-savvy lifestyles complement the ease, wide selection of products, and tailored 
suggestions offered by online platforms. Older generations, such as Baby Boomers 
and Generation X, may favour in-store shopping owing to their familiarity with 
conventional retail and a need for a hands-on experience before making a 
purchase. 

Consumer preferences might vary depending on the product type. 
Electronics, for example, may witness increased online sales due to the 
convenience of comparing product characteristics and costs. Fashion consumers, 
on the other hand, may prefer in-store encounters to physically try on clothes 
products and obtain individualized style guidance. Groceries, as a distinct 
category, have seen an increase in online purchasing, driven by the convenience of 
home delivery and time-saving benefits. Understanding the interaction between 
age, nationality, and segment-specific purchase behavior is critical for firms looking 
to successfully personalize their marketing strategy. Retailers may fine-tune their 
online and in-store services to satisfy the wants and expectations of their broad 
client base by identifying the intricacies that affect consumer choices. 

 

 
Changing Customer Preferences towards Online Shopping 

Consumers may explore and buy a variety of items with only a few clicks, 
decreasing the need to visit physical stores. The primary advantage of internet 
purchasing is its unparalleled ease (Jiang, et.al., 2013). Online shopping caters to 
those who are busy or have restricted mobility, providing them access to items that 
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they may not be able to find locally. Purchasing in-store, on the other hand, delivers 
a more tactile experience than internet purchasing. Many customers appreciate the 
chance to physically see, touch, and sample the product before making a 
purchase. When it comes to products such as fashion, furniture, or electronics, 
where personal preferences are essential, the sensory experience may be quite 
significant. 

Online retailers, as opposed to traditional stores where sales people may 
exert pressure on shoppers to make a purchase, allow customers to explore and 
shop without feeling pressured. Customers may shop without having to leave their 
homes or offices. Moreover, online shopping allows you to purchase products while 
being at home or at work; whereas, transactions can be easily cancelled. In 
addition, online shopping saves time by eliminating the need to stand in line at cash 
registers. Customers may compare different models based on features, finish 
products and pricing at online stores. Online price comparisons are also frequently 
available and accessible, stores are always open, easing time limits for both sellers 
and buyers. Furthermore, online shops frequently offer significant discounts to 
entice customers since they may save on maintenance and rental costs as 
compared to conventional storefronts. Most importantly, on certain large internet 
shopping sites, you may even compare stores. 

Due to the ease of adding products to the shopping cart and the speed with 
which transactions are completed may encourage more impulse purchases while 
buying online (Jiang, et.al., 2013). To urge customers to make an immediate 
purchase, retailers commonly use persuasive methods such as time-limited 
promotions or product suggestions. Shopping in-store; vice versa, may encourage 
shoppers to engage in more thoughtful purchases. While impulsive purchases are 
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still possible, selecting products and carrying them around the store offers you 
more time to consider for purchase. 

Shipment delays caused by poor inventory management and extended 
durations might have an impact on online buying. While the process of selecting 
and purchasing a product online may take approximately 50 minutes, delivery to the 
customer's residence may take one to three weeks, causing dissatisfaction and 
deterring future online purchases. Unlike traditional businesses, which give 
discounts to entice customers, online companies may find it difficult to compete 
with these offline platforms in terms of offering large amounts of discounts. 
However, customers who purchase online are unable to touch, feel, or try on the 
products, creating reluctance towards the product's quality prior to purchase. 
Customers cannot try on the desired product before purchasing, which is obvious 
while shopping for garments. Furthermore, physical storefronts allow for pricing 
negotiations and customized attention from sales staff, which are not always 
accessible when purchasing online. Some online buying platforms allow you to 
connect with a sales professional, although it may not be as interactive as it is in 
physical stores. Traditional shopping delivers a more immersive experience with a 
showroom environment, attentive sales associates, and sensory components such 
as odours and noises that cannot be recreated online. 

Shopping is a pleasurable obsession for many individuals. Customers who 
shop online must make purchases without personally inspecting and inspecting the 
products. This may lead to the acquisition of products that are neither acceptable 
nor required. Photographs of products can be deceptive since the actual look may 
differ from the photos provided online. Therefore, customers prefer to visit physical 
establishments to extensively examine products by themselves, despite the fact that 
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it takes more time, in order to prevent mismatches between pictures online and 
reality while making purchasing decisions. 

 
 

Changing Customer Preferences towards In-Store Shopping 

One of the primary advantages of in-store shopping is the rapid availability 
of the products or services purchased. There is less to no waiting period when 
purchasing straight from a physical store. Customers immediately hold the 
products in their hands, allowing customers to inspect the quality and offer direct 
feedback at the moment of purchase. Furthermore, acquiring after-sales services is 
more efficient and quicker with offline buying since customers can speak directly 
with the salesperson at the store. Furthermore, customers can obtain an immediate 
reaction and resolution from the seller when addressing product difficulties, such as 
broken components, or when considering returns or exchanges. 

When opposed to online shopping, in-stores have less alternatives and 
choices for products or services. Physical stores have limited space, resulting in a 
limited assortment of merchandise. Physically visiting numerous businesses might 
take time and can be tiresome for the customer. Finding a certain product might be 
difficult, and the purchasing experience may end with empty hands if the desired 
product is unavailable. In addition, physically purchased products may be more 
expensive than those acquired online. Lower pricing, discounts, and other tempting 
offers are frequently available for online purchases, making it a more cost-effective 
alternative. When opposed to online purchase, offline shopping offers less 
promotional alternatives. Additionally, due to its competitive pricing, consumers 
with a primary focus on cost-saving and budget-consciousness may favour online 
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shopping. Those that value after-sales services, on the other hand, may prefer to 
purchase offline rather than online. When compared to online purchase, in-store 
shopping may have fewer alternatives, are less cost-effective, and provide fewer 
promotions. However, it may appeal more to customers who prioritize in-person 
service and support. Online shopping, for instance, frequently provides customers 
with higher convenience, cost savings, and vast options for purchase selection. 

 
 

Changing Customer Preferences towards Online Shopping versus In-Store 
Shopping 

Customers may browse various products several times without making any 
immediate purchase so purchasing online, can provide customers with varieties of 
options. There are substantial differences between online and physical 
purchase, as evidenced by online shopping, as the name implies, takes place 
over the internet, so customers do not have to leave the house or wait in line to 
make a purchase (Yan, 2020). Offline shopping, on the other hand, necessitates 
physically visiting a nearby mall or shop to purchase the desired products. In 
contrast, offline shopping offers fewer options, requiring customers to buy the only 
product accessible in the store, and if that item is unavailable, they must either 
settle for an alternative or wait for the desired product to become available. 

Customers who purchase shoes or garments online cannot try them on 
before placing an order, increasing the possibility that the real product would differ 
from what they perceive. However, because purchasers may personally inspect the 
items before purchasing them, this is not a possibility when buying offline. Online 
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buying is, however, transparent since shoppers can compare product prices across 
numerous websites to guarantee they get the best deal. In contrary, purchasers do 
not have this luxury while purchasing offline and must acquire the product at the 
price indicated by the seller with no easy means to verify its fairness. When 
purchasing online, thousands of different products are available in a single area on 
the website. In addition, offline shopping necessitates visiting many stores for 
different products, which wastes time, especially when looking for products from 
different categories. As a result, several researches may conclude that online 
purchasing outperforms physical or in-store purchasing in terms of time savings. 

 
 

Technological Advancements Impact on Online Shopping and In-Store 
Shopping 

The internet has fundamentally transformed the way people purchase, 
eradicating the barrier between online and physical purchasing. With so many 
alternatives available to them, consumers' shopping patterns have undergone 
significant changes as a result of their freedom of choice. Impacts on technological 
advancements towards online shopping and in-store shopping as mentioned in this 
article attempts to explore the insights acquired and gathered from earlier research 
on consumers' behaviours in both online and offline purchasing environments in 
order to explore the multiple components that impact consumers' purchasing 
considerations. Consumer preferences for online versus in-store purchase varies 
and are influenced by a range of factors, including convenience, product tangibility, 
social connections, customization, and trust. Coupled with continuous technology 
advancements, changes in retail business strategies, and growing customer tastes 
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will continue to revolutionize the retail positioning, guaranteeing that both online and 
in-store purchasing will be significant in the future. Consumers must react to 
changing customer preferences by offering seamless omni-channel experiences 
that cater to a diverse spectrum of consumer demands and interests. 

Online shopping platforms utilize advanced algorithms to tailor the 
purchasing experience for each customer based on their preferences (Lindecrantz, 
et. al., 2020). Personalizations are determined by prior purchases, browsing 
behaviour, and demographic information. As a result, customers receive 
individualized product recommendations, which can enhance their shopping 
experience. While in-store purchase might not offer the same level of data-driven 
customization, it does offer a unique form of human involvement. Knowledgeable 
salespeople can provide specialized suggestions, answer questions, and guide 
customers through their purchase decisions. 

Customer service has a significant impact on consumer trust and 
satisfaction with companies. Consumer trust is essential in both online and in-store 
purchases. Customers must have trust in the security of their transactions as well as 
the merchants' dependability. Secure payment methods, strict privacy rules, and 
reliable customer reviews are routinely utilized to build confidence. Face-to-face 
interactions, coupled with quick and ease access to items can aid to build trust 
while purchasing in-store (Moramarco, et.al, 2013). Customers may inspect the 
quality of products prior to purchase, while reducing the possibility of 
disappointment. Customers who purchase online typically have flexible return 
policies, making it easier for them to return products with which they are 
dissatisfied. However, some customers still prefer to purchase in-store, especially 
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for critical products, because they can interact with and question the products 
directly with the salesperson. 

 
Conclusion 

Customers place the highest emphasis on security and privacy in order to 
build trust. Therefore, businesses should adopt strategies and plans in the future to 
attract more customers from this market. In addition, online companies should 
focus on and reduce online scammers by efficiently utilizing website characteristics 
such as information design, features, communication, privacy, and security as a 
marketing strategy to enhance customer confidence in the website and ultimately 
improve buying intent. Due to the generation gaps, younger and older 
generations, there is a possibility for more people to go shopping in stores. 

As a result, the in-store department should be improved using artificial 
intelligence and digital data together with learning about shopping trends, where a 
person may buy products such as food, electronics, fashion products, health and 
beauty products, by utilizing the internet or searching in a store or a mall. 
Furthermore, a regulatory framework for mitigating internet fraud should be 
developed. Moreover, companies in the online purchasing market can increase 
consumer perceptions of product value and minimize consumer perceived risk by 
offering quality items, on-time delivery, and satisfying their expectations. 

 

-------------------------------------------------------- 
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