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บทคัดยอ 

ปฏิเสธไมไดวาในปจจุบัน เทคโนโลยี มีผลกระทบตอการดํารงชีวิตของผูคน ขอมูลขาวสาร 

อุปกรณเครื่องมือ และความสะดวกสบายที่เกิดขึ้นจากการนําเทคโนโลยีเขามาประกอบใชจน

กลายเปนสวนหน่ึงของชีวิตประจําวัน ดังน้ันในยุคปจจุบันที่เปนยุคแหงเทคโนโลยี ประเทศจะตองกาว

ใหทันความเร็วของเทคโนโลยีที่พัฒนาเปลี่ยนแปลงไปอยางรวดเร็ว เพ่ือใหประชากรเทาทันตอ

เหตุการณและสามารถตอยอดจนเกิดเปนการขับเคลื่อนทางเศรษฐกิจของประเทศใหสูงขึ้น 

โดยในปจจุบัน ประเทศไทยยังคงมีบุคลากรที่ประกอบอาชีพทางดานเทคโนโลยีสารสนเทศ

เทียบกับจํานวนประชากรทั้งหมดน้ันอยูในเกณฑที่นอยมาก รวมถึงความรูความเขาใจเกี่ยวกับ

เทคโนโลยีดิจิทัลของประชากรในประเทศยังไมครอบคลุม ทําใหการทํางานของนักเขียนโปรแกรม

ยังคงติดขัดและไมไดรับการตอยอดอยางทั่วถึง และความรู ทักษะ การเขียนโปรแกรมของนักเขียน

โปรแกรมยังไมเทาทันตอเทคโนโลยีที่พัฒนาไปอยางรวดเร็วจากหลักสูตรการเรียน ดังน้ันประเทศไทย

จึงประสบปญหาขาดแคลนนักเขียนโปรแกรม และนักพัฒนา ซึ่งเปนสวนสําคัญในการพัฒนาเศรษฐกิจ

ดิจิทัลของประเทศไทย 

โครงการสถาบันการเรียนรูและสงเสริมดิจิทัล จึงเปนโครงการที่จะพัฒนาบุคลกรทางดาน

ดิจิทัลต้ังแตวัยเรียนจนถึงวัยทํางาน โดยรองรับนักเรียน นักศึกษาต้ังแตอายุ 18 ปขึ้นไป ดวยหลักสูตร

การเรียนเขียนโปรแกรมแบบโครงงานพ้ืนฐาน (Project-Base-Learning) และหลักสูตรการสอนของ

สถาบันเรียนเขียนโปรแกรม (Ecole 42) จากฝรั่งเศส เปนหลักสูตรที่จะทําใหนักเรียนไดลงมือฝก

ทักษะการเขียนโปรแกรมและปฏิบัติงานจริงจากแบบทดสอบ และโครงการมีพ้ืนที่สนับสนุน ให

ความรู และสงเสริมการทํางานกับผูเริ่มธุรกิจใหม (Start-Up) บุคลากรหรือบริษัทที่ทํางานทางดาน

ดิจิทัล หรือผูที่สนใจ ในพ้ืนที่ใชสอยทั้งหมด 23,785 ตารางเมตร ที่จะรองรับและสงเสริมการทํางาน

ของบุคลากรดานดิจิทัล 
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กิตติกรรมประกาศ 

วิทยานิพนธฉบับน้ี สําเร็จลุลวงไปไดดวยดีจากคําแนะนํา คําปรึกษา และความชวยเหลือของ

บุคคลสําคัญหลายทานที่เปนประโยชนตอการตอยอดในการดําเนินงานตลอดระยะเวลาการทํา

วิทยานิพนธที่ผานมา 

ขอขอบคุณอาจารยที่ปรึกษา ศ.สมศักด์ิ ธรรมเวชวิถี ที่ใหความอนุเคราะหรับเปนอาจารยที่

ปรึกษา ใหคําแนะนําและแนวทางสนับสนุนในการทํางานตลอดหน่ึงปที่ผานมาอยางตอเน่ือง 

ขอขอบคุณคณะกรรมการวิทยานิพนธ และอาจารยทุกทานในภาควิชาสถาปตยกรรม ที่ไดให

คําแนะนําและวิชาความรูแกขาพเจาตลอดจนถึงทุกวันน้ี 

ขอขอบคุณครอบครัวทุกคน ที่ใหคําแนะนํา และคอยสนับสนุน ดูแลและเปนหวงตลอด

ระยะเวลาการวิทยานิพนธช้ินน้ีจนสําเร็จลุลวงไปไดดวยดี 

ขอบคุณพ่ีที่ตึกอธิการบดีที่ใหขอมูลสําคัญที่หาที่ไหนไมไดแลวกับขาพเจาตลอดการทํางาน

ต้ังแตขั้นตอนแรกจนกระทั่งสําเร็จลุลวง หากไมไดขอมูลตรงน้ี วิทยานิพนธน้ีคงไมเสร็จสมบูรณดีและ

ยากลําบากในการหาขอมูล 

ขอบคุณสายรหัส 25 90 และ 101 ที่ถามไถ เปนหวง และสงกําลังใจใหกันตลอดระยะเวลา

การทํางานใหสามารถดําเนินงานไปไดอยางราบรื่น มีกําลังใจในยามเหน่ือยลาและทอแท โดยเฉพาะพ่ี

พลอยที่ไดสนับสนุนขอมูลตางๆใหเปนอยางดี ไมขาดสาย และใหคําปรึกษาตลอดการทํางาน นองภีม

ที่คอยถามไถเรื่องงานตลอดเวลาวามีอะไรใหชวย รวมถึงนองๆที่ชวนคุยใหคลายเครียดจาก

ความเครียดในการทํางาน รักสายรหัสทุกคน 

ขอบคุณเพ่ือนรวมรุนไอรีน42 ที่อยูทํางานดวยกัน รวมทุกขรวมสุขไปดวยกัน ใหคําปรึกษา 

และคําแนะนํา รวมถึงพูดคุยระบายความเครียดและผอนคลายจากการทํางานตลอดระยะเวลาในการ

เรียนคณะน้ี ซึ่งเปนสวนสําคัญในการทํางานช้ินน้ีใหสําเร็จลุลวงไปไดดวยดี 
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บทที่ 1 

บทนํา 

1.1 ความเปนมาของโครงการ 

เทคโนโลยีดิจิทัลอาศัยทักษะความเขาใจและการใชเทคโนโลยีดิจิทัลใหเกิดประโยชน

สูงสุดในการสื่อสาร การปฏิบัติงาน และการทํางานรวมกัน เพ่ือพัฒนากระบวนการทํางานหรือ

ระบบงานในองคกรใหมีความทันสมัยและมีประสิทธิภาพ ซึ่งเทคโนโลยีดิจิทัลไดเขามามีบทบาทและ

กอใหเกิดการเปลี่ยนแปลงวิถีชีวิตของคนในปจจุบันเปนอยางมาก จากรายงานของ World 

Economic Forum ป 2016 ไดคาดการณวา เทคโนโลยีดิจิทัลจะถูกนําไปใชในอุตสาหกรรมตางๆ

ระหวางป 2015-2025 และสามารถสรางประโยชนตออุตสาหกรรม และสังคม ประเมินเปนมูลคาทาง

การเงินไดถึง 100 ลานลานเหรียญสหรัฐฯ จากอุตสาหกรรมอิเล็กทรอนิกส ยานยนต โลจิสติกส และ

อุตสาหกรรมที่เก่ียวของกับผูบริโภค ในประเทศไทยอุตสาหกรรมดิจิทัลเปนเปาหมายใหมที่มีจํานวน

โครงการยื่นขอรับการสงเสริมการลงทุนมากที่สุด โดยมีจํานวนมากถึง 185 โครงการ คิดเปนเงินลงทุน

สูงถึง 9,014 ลานบาท ในป 2562 และรอยละ 92 ของผูขอรับเงินทุนในอุตสาหกรรมดิจิทัลเปนนัก

ลงทุนตางชาติ  

 
ตารางที่ 1.1 : ตารางเปรียบเทียบจํานวนโครงการและมูลคาเงินลงทุน ป 2562  

ที่มา : รายงานการวิเคราะหแนวโนมเทคโนโลยีและอุตสาหกรรม, สถาบันทรัพยสินทางปญญา จุฬาฯ 

สืบคนวันที่ 8 ส.ค. 2563 
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ในยุคที่เทคโนโลยีใหมๆกําลังพัฒนาไปอยางตอเน่ืองและกาวกระโดด แตปญหาที่เกิดขึ้น

คือประเทศไทยกาวไมทันความรวดเร็วของเทคโนโลยีและนวัตกรรมตางๆ แมวาประเทศไทยไดมี      

การจัดต้ังนโยบายและแผนงาน รวมถึงหนวยงานตางๆ สนับสนุนดานเทคโนโลยีดิจิทัลเพ่ือพัฒนา

เศรษฐกิจและสังคม เชน สํานักงานสงเสริมเศรษฐกิจดิจิทัล (DEPA) หรือนโยบายไทยแลนด 4.0 ซึ่งยัง

ไมเห็นผลที่เกิดขึ้นในการพัฒนาและสงเสริมดานดิจิทัลอยางจริงจัง เน่ืองจากความเขาใจทางดาน

เทคโนโลยีดิจิทัล และบุคลากรดานดิจิทัลไมมีประสิทธิภาพเพียงพอ ดังจะเห็นไดจากสถิติของ       

การนําเขาและสงออกดานเทคโนโลยีดิจิทัล สถิติการนําเขาและสงออกของอุตสาหกรรมดิจิทัล 

ประเทศไทย ปพ.ศ. 2559 ที่มีการนําเขาอยูที่ 31,158 ลานบาท การสงออกอยูที่ 3,714 ลานบาท ซึ่ง

แตกตางกันอยางเห็นไดชัด และการผลิตใชในประเทศอยูที่ 50,129 ลานบาท ซึ่งมากที่สุด ทําให

อุตสาหกรรมดิจิทัลของประเทศไทยเปนอุตสาหกรรมปลายนํ้า หรือก็คือการนําเทคโนโลยีของ

ตางประเทศมาประยุกตใชในประเทศมากกวา โดยในประเทศที่พัฒนาแลวจะมีอัตราการสงออก

มากกวาการนําเขา เชน สหรัฐอเมริกา จีน ญี่ปุน และเกาหลี เปนตน 

 

ตารางที่ 1.2 : ตางรางเปรียบเทียบมูลคาการผลิต การนําเขาและการสงออกของอุตสาหกรรมดิจิทัล

ในประเทศไทย ที่มา : รายงานการวิเคราะหแนวโนมเทคโนโลยีและอุตสาหกรรม, สถาบันทรัพยสิน

ทางปญญา จฬุาฯ สืบคนวันที่ 8 ส.ค. 2563 

ในปจจุบันสํานักงานสงเสริมเศรษฐกิจดิจิทัล (DEPA) ไดมีโครงการตางๆเก่ียวกับการ

พัฒนาดานธุรกิจดิจิทัลเพ่ือขับเคลื่อนเศรษฐกิจดิจิทัลของประเทศอยาง True Digital Park , Digital 

Park Thailand และโครงการอ่ืนๆในอนาคต เพ่ือพัฒนาบุคลากรทางธุรกิจดิจิทัล แตสิ่งที่ขาดไมได 

คือ บุคลากรทางดานดิจิทัลที่จะเปนคนเขียนระบบและวางรากฐาน รวมถึงพัฒนาดานโปรแกรม 

ระบบ หรือสื่อดิจิทัลตางๆ ใหสามารถตอบสนองธุรกิจดิจิทัลไดอยางไมตองพ่ึงพาบุคลากรจาก

ตางประเทศ ซึ่งบุคลากรดานดิจิทัลของประเทศไทยไมสามารถตอบสนองความกาวหนาที่รวดเร็วของ

เทคโนโลยีในปจจุบันได รวมถึงหลักสูตรการเรียนการสอนตามสถาบันการศึกษาไมพัฒนาตาม
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ความกาวหนาของเทคโนโลยีที่เปลี่ยนไป ทําใหบุคลากรที่จบออกมาไมมีประสิทธิภาพพอที่จะทํางาน

ใหตรงตามความตองการของตลาดแรงงานได (จากการจัดลําดับของ IMD Digital Competitiveness 

Ranking 2019 ที่จัดลําดับทักษะความสามารถดานดิจิทัลของคนไทยไวอันดับที่ 49 จาก 63 ประเทศ

ทั่วโลก) 

จากขอมูลสรุปผลเกี่ยวกับผูทํางานดานเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร ปพ.ศ.2559 

ของสํานักงานสถิติแหงชาติ กระทรวงดิจิทัลเพ่ือเศรษฐกิจและสังคม ผูที่ทํางานดานไอซีที (ICT) 

จํานวนทั้งสิ้น 374,934 คน พบวารอยละ 54.4 เปนผูที่ไมไดสําเร็จการศึกษาดานไอซีที มีเพียงรอยละ 

45.6 ที่สําเร็จการศึกษาดานไอซีที แสดงใหเห็นวาการศึกษาในหลักสูตรดานไอซีทีของประเทศไทยน้ัน

ยังขาดประสิทธิภาพอยูมาก ทําใหบุคคลทั่วไป ซึ่งศึกษานอกรั้วมหาวิทยาลัย หรือไมไดจบหลักสูตร

ดานไอซีทีมีประสิทธิภาพมากพอที่จะเขามามามีสวนแบงที่มากกวาในตลาดแรงงาน 

จากจํานวนผูทํางานดานไอซีทีทั้งหมด 374,934 คน สวนใหญเปนผูประกอบวิชาชีพดาน

เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร 216,873 คน หรือคิดเปนรอยละ 57.8 เปนชางเทคนิค

ปฏิบัติการและใหความชวยเหลือ แกไขปญหาใหกับผูใชงานดานเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร 

74,677 คน หรือคิดเปนรอยละ 19.9 นักวิเคราะหและพัฒนาซอฟตแวรและโปรแกรมประยุกต 

46,912 คน หรือคิดเปนรอยละ 12.5 ผูประกอบวิชาชีพดานฐานขอมูลและเครือขาย 23,199 คน   

คิดเปนรอยละ 6.2 และชางเทคนิคดานการติดตอสื่อสาร 13,264 คน คิดเปนรอยละ 3.6 

ตารางที่ 1.3 : ตารางจําแนกอาชีพและจํานวนบุคลากรที่ทํางานดานไอซีที (สถิติผูทํางานดาน

เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร ปพ.ศ.2559 สํานักงานสถิติแหงชาติ) 

อาชีพ จํานวน (คน) รอยละ 

1. ผูประกอบวิชาชีพดาน

เทคโนโลยีสารสนเทศและการ

สื่อสาร 

216,873 57.8 

2. ชางเทคนิคปฏิบัติการให

ความชวยเหลือแกไขปญหากับ

ผูใชไอซีท ี

74,677 19.9 

3. นักวิเคราะหและพัฒนา

ซอฟตแวรและโปรแกรม

ประยุกต 

46,912 12.5 

4. ผูประกอบวิชาชีพดาน

ฐานขอมูล และเครือขาย 
23,199 6.2 

5. ชางเทคนิคดานการ

ติดตอสื่อสาร 
13,264 3.6 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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จากขอมูลดังกลาวจะเห็นไดวา บุคลากรดานดิจิทัลที่ทําอาชีพดานไอซีทีน้ันสวนใหญจะ

ประกอบอาชีพที่เก่ียวของกับเทคโนโลยีสารสนเทศ และการสื่อสารเปนสวนใหญ แตอาชีพดาน     

การวิเคราะหและพัฒนากลับมีนอยมาก ซึ่งอาชีพดานการวิเคราะหและพัฒนาซอฟตแวรและ

โปรแกรมประยุกตน้ันเปนอาชีพสําคัญที่จะชวยขับเคลื่อนเศรษฐกิจดานดิจิทัลของประเทศใหกาวหนา

โดยไมตองพ่ึงบุคลากรจากตางประเทศ หรืออุปกรณ ซอฟตแวรจากตางประเทศที่มีคาใชจายสูง 

ประเทศที่พัฒนาแลวจะมีบุคลากรดานดิจิทัลอยูในสายงานผลิตซอฟตแวร และฮารดแวรตางๆ

มากกวาการนําเขาซอฟตแวร และฮารดแวรมาใชและใหบริการ ซึ่งจากขอมูลสถิติพบวา ภาคการคา

และบริการมีจํานวนผูทํางานดานไอซีทีมากที่สุดถึง 305,393 คน คิดเปนรอยละ 81.5 และภาคการ

ผลิตเพียง 69,076 คน คิดเปนรอยละ 18.4 ซึ่งนอยมากเมื่อเทียบกับยุคสมัยปจจุบันที่เทคโนโลยี

ดิจิทัลกําลังจะเขามามีบทบาทสําคัญตอการเปลี่ยนแปลงวิถีการดําเนินชีวิตในอนาคต 

ดังน้ันประเทศไทยจึงตองเรงพัฒนาบุคลากรผูเช่ียวชาญดานไอที ทั้งในระดับผูพัฒนา

ซอฟตแวรทั่วไป และระดับผูเช่ียวชาญ เพ่ิมความเขาใจ และความสัมพันธระหวางนักธุรกิจ และ

โปรแกรมเมอร เพราะเปนปจจัยที่สําคัญของอุตสาหกรรมดิจิทัลไทยในอนาคต  

จึงไดจัดต้ังโครงการ สถาบันการเรียนรูและสงเสริมเทคโนโลยีดิจิทัล (Learning and 

Developing Digital Institute.) ขึ้น โดยมีวัตถุประสงคของโครงการ ดังน้ี (1) เพ่ือพัฒนาบุคลากร

ดานดิจิทัลที่มีประสิทธิภาพ (2) เปนพ้ืนที่สําหรับใหความรู และเผยแพรเทคโนโลยีใหมๆ (3) สงเสริม 

และตอยอดนักศึกษา บุคคลทั่วไป นักธุรกิจ หรือสตารทอัพ ใหสามารถทํางาน หรือธุรกิจดานดิจิทัลได 

(4) เพ่ือเปดเปนพ้ืนที่สามารถของบุคลากรดานดิจิทัล (5) เพ่ือเปนพ้ืนที่ที่เช่ือมความสัมพันธระหวาง

นักธุรกิจ และโปรแกรมเมอรสามารถเขาถึง และเขาใจกันมากขึ้น (6) เพ่ือเปนศูนยกลางสงเสริมดาน

ดิจิทัลที่สําคัญสําหรับผูสนใจเรียนรูดานดิจิทัล เพ่ือพัฒนาเศรษฐกิจดิจิทัลไทยใหสูงขึ้น 

1.2 วัตถุประสงคของการศึกษาโครงการ 
 

1.2.1 เพ่ือศึกษาพฤติกรรมและการเรียนของโปรแกรมเมอรที่มีประสิทธิภาพ 

1.2.2 เพ่ือศึกษาองคประกอบของโครงการ การใชพ้ืนที่ในการเรียนการสอน การสนับสนุนและ

สงเสริมบุคลากรดานดิจิทัล 

1.2.3 เพ่ือศึกษาการออกแบบอาคารและงานสถาปตยกรรมใหสอดคลองกับการใชงานและ

กฎหมายที่เกี่ยวของ และมีความนาสนใจชวยสงเสริมกิจกรรมในโครงการ 
 

1.3 ขอบเขตและวิธีการศึกษาโครงการ 
 

1.3.1 การศึกษาและวิเคราะหดานเน้ือหา 

1.3.1.1 ศึกษาขอมูลเกี่ยวกับเทคโนโลยีดิจิทัล 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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1.3.1.2 ศึกษาขอมูลขององคกรดานดิจิทัล 

1.3.1.3 ศึกษาขอมูลเกี่ยวกับโปรแกรมเมอร 

1.3.1.4 ศึกษาขอมูลธุรกิจดิจทิัล 

1.3.1.5 ศึกษาขอมูลเกี่ยวกับสถาบันการเรียน 

1.3.2 ศึกษาโครงการที่มีรูปแบบอาคารประเภทเดียวกันหรือใกลเคียงกันเพ่ือนํามาวิเคราะห

ขอมูลและปรับใชในการออกแบบโครงการ 

1.3.3 การศึกษาพฤติกรรม การใชงานของผูใชในโครงการ 

1.3.4 การศึกษาดานแนวความคิด 

1.3.4.1 ศึกษาความสัมพันธของพ้ืนที่และการออกแบบที่วางใหมีประสิทธิภาพ 

1.3.4.2 ศึกษาทฤษฎีการเลือกใชองคประกอบทางสถาปตยกรรมและการออกแบบพ้ืนที่

เพ่ือชวยสงเสริมการเรียนรูและพัฒนาการทํางานของโปรแกรมเมอร 

1.3.5 การศึกษาที่ต้ังโครงการ 

1.3.5.1 ศึกษาปจจัยที่มีผลในการเลือกที่ต้ังโครงการ 

1.3.5.2 ศึกษาบริบทและสภาพแวดลอมรอบพ้ืนที่ต้ังโครงการ 

1.3.6 ศึกษากฎหมายและขอกําหนดตางๆที่เกี่ยวของกับโครงการ 

1.3.7 ศึกษาโครงสราง วัสดุและงานระบบอาคาร 
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ภาพแผนภูมิแสดงวิธีการศึกษาโครงการ 
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บทที่ 2 

การศึกษาขอมูลพืน้ฐานท่ีเก่ียวของกับโครงการ 

สถาบันการเรียนรูและสงเสริมเทคโนโลยีดิจิทัล เปนโครงการที่จะชวยแกปญหาดานการ

เรียนการสอนโปรแกรมเมอร การสรางความเขาใจและใหความรูแกผูที่สนใจ นักธุรกิจและสตารทอัพ    

เพ่ือนําไปตอยอดในการรวมมือกันในการทําธุรกิจที่ขับเคลื่อนดวยเทคโนโลยีดิจิทัล การศึกษาขอมูล

พ้ืนฐานที่เก่ียวของกับโครงการเพ่ือเปนแนวทางและแนวคิดในการออกแบบพ้ืนที่การเรียน ใหความรู

และพ้ืนที่การทํางานรวมกัน นอกจากน้ันยังตองเขาใจถึงความเปนมา และอนาคตที่จะเกิดขึ้นของ

เทคโนโลยีดิจิทัล เพ่ือเปนขอมูลในการออกแบบสถาปตยกรรมและพ้ืนที่ตอไป 

2.1 นิยามศัพท 

นิยามศัพทที่เปนขอมูลพ้ืนฐานที่เกี่ยวกับโครงการ มี 3 นิยามศัพท ดังน้ี 

2.1.1 เทคโนโลยี (Technology) คือ การใชความรู เครื่องมือ ความคิด หลักการ เทคนิค 

ระเบียบวิธี กระบวนการ ตลอดจนผลงานทางวิทยาศาสตรที่เปนสิ่งประดิษฐและวิธีการ มาประยุกตใช 

เพ่ือชวยใหเกิดการเปลี่ยนแปลงในการทํางานที่ดีย่ิงขึ้น และมีประสิทธิภาพมากขึ้น 

2.1.2 ดิจิทัล (Digital) หรือในศัพทบัญญัติวา เชิงเลข คือระบบที่มีการประมวลผลขอมูลตางๆใน

รูปแบบของตัวเลข 1 หรือ 0 แทนการประมวลผลในรูปแบบขนาดสัญญาณหรือกระแสไฟฟาของ

ระบบอนาล็อก  

2.1.3 ไอที (IT : Information Technology ) หรือในภาษไทยคือ เทคโนโลยีสารสนเทศ 

หมายถึง อุตสาหกรรมทั้งหมดที่ใชคอมพิวเตอรระบบเครือขายซอฟตแวรและอุปกรณอ่ืนๆเพ่ือจัดการ

ขอมูล โดยทั่วไปแผนกไอทีมีหนาที่จัดเก็บ ประมวลผล เรียกคนและปกปองขอมูลดิจิทัลของบริษัท 

2.1.4 ไอซีที (ICT : Information and Communication Technology) หรือในภาษาไทย 

คือ เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร เปนการรวมตัวกันของไอทีกับเทคโนโลยีการแพรกระจาย

ขอมูลและสื่อสาร สวนใหญจะใชอยางแพรหลายในดานการศึกษา ในขณะที่ไอทีจะใชในอุตสาหกรรม 

แตปจจุบันไอซีทีมักถูกมองเปนตัวยอของไอทีไปแลว 

2.1.5 โปรแกรมเมอร (Programmer) คือ นักเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอรที่สามารถที่จะพัฒนา 

สราง แกไขปญหา รวมถึงการวิเคราะหขอมูลเพ่ือปรับปรุงใหดีขึ้น เพ่ือใหไดมาซึ่งโปรแกรม หรือ     

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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แอพพลิเคชันที่จะใชงานบนอุปกรณเทคโนโลยีในปจจุบัน โดยจะทํางานผานการเขียนโคดดวยภาษา

เฉพาะที่เรียกกันในวงการภาษาคอมพิวเตอร เชน ASP , PHP เปนตน 

2.1.6 แฮกกาธอน (Hackathon) เปนกิจกรรมเรงดวนที่นักเขียนโปรแกรม และอาชีพอ่ืนๆที่

เก่ียวของในการพัฒนาซอฟตแวร รวมไปถึงนักออกแบบกราฟก นักออกแบบสวนตอประสานกับผูใช 

นักการตลาด นักธุรกิจ และผูจัดโครงการมาชวยเหลือกันในโครงการที่เก่ียวกับการพัฒนาซอฟตแวร

ใหสามารถนําไปใชไดจริง หรือบางครั้งก็มีฮารดแวรเขามาเปนสวนเสริม โดยงานแฮกกาธอนจะใช

ระยะเวลาหน่ึงวัน หรือหน่ึงสัปดาห  

2.2 ขอมูลพืน้ฐานเก่ียวกับเทคโนโลยดีิจิทัล 

ขอมูลที่เกี่ยวของกับเทคโนโลยีดิจิทัลมีขอมลูอยูดวยกันทั้งหมด 3 สวน ดังน้ี 

2.2.1 ความหมายและที่มาของดิจิทัล 

ดิจิทัล หรือในศัพทบัญญัติวา เชิงเลข ในทฤษฎีขอมูลหรือระบบขอมูล เปนวิธีแทน

ความหมายของขอมูลหรือช้ินงานตางๆในรูปแบบของตัวเลข โดยเฉพาะเลขฐานสองที่ไมตอเน่ืองกัน  

ซึ่งตางจากระบบอนาลอกที่ใชคาตอเน่ืองหรือสัญญาณอนาลอกซึ่งเปนคาตอเน่ือง หรือแทน

ความหมายของขอมูลโดยการใชฟงกชันที่ตอเน่ือง ถึงแมวาการแทนความหมายเปนดิจิทัลจะ         ไม

ตอเน่ือง ขอมูลที่ถูกแปลความหมายน้ันสามารถเปนไปไดทั้งแบบไมตอเน่ือง (เชน ตัวเลขหรือ

ตัวหนังสือ) และตอเน่ือง (เชน เสียง ภาพ และการวัดอ่ืนๆ) จะเห็นไดวาระบบดิจิทัลตางจากระบบ

อนาลอกตรงการประมวลสัญญาณที่ใช ตัวเลข แทนขนาดของสัญญาณ ซึ่งเปนตัวเลขที่คอมพิวเตอร

เขาใจได ดังน้ันระบบจึงตองมีตัวเปลี่ยนสัญญาณอนาลอกเปนตัวเลขฐานสองเพ่ิมขึ้นมา เพ่ือให

คอมพิวเตอรทําการประมวลผลทางตัวเลขได 

คําวาดิจิทัล ที่มาจากคําวา digit หรือ digitus ในภาษาละตินที่แปลวา น้ิว เพราะน้ิวมือ

มักจะใชสําหรับการนับที่ไมตอเน่ือง นักคณิตศาสตรของหองปฏิบัติการณโทรศัพทเบลล ใชคําวา

ดิจิทัลในการอางอิงถึง พัลสไฟฟาเร็วที่ปลอยออกมาจากอุปกรณที่ออกแบบเพ่ือเล็งยิงปนตอตาน

อากาศยานในป ค.ศ. 1942 ซึ่งเปนที่นิยมใชมากที่สุดในระบบการคํานวณและระบบอิเล็กทรอนิกส 

โดยเฉพาะอยางย่ิงเมื่อขอมูลในโลกแหงความเปนจริงจะถูกแปลงเปนรูปแบบตัวเลขฐานสอง เชน 

เสียงออดิโอดิจิทัล และการถายภาพดิจิทัล  

คําวายุคดิจิทัล 4.0 ที่เปนยุคดิจิทัลในปจจุบัน ซึ่งในสมัยกอนจะมีต้ังแตยุคดิจิทัล 1.0 

จนถึงปจจุบัน เปนที่มาของยุคดิจิทัลที่เกิดขึ้นต้ังแตเริ่มมีการใชระบบดิจิทัลมากขึ้น 

ยุคดิจิทัล 1.0 (ต้ังแตป ค.ศ.1984) คือ ยุคบุกเบิกของการทํากิจกรรมออนไลน หรือยุค

เรื่มตนของอินเตอรเน็ต เปนชวงที่กิจกรรมและการดําเนินชีวิตของผูคนเปลี่ยนจาก ออฟไลน 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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(Offline) เปนออนไลน (Online) มากขึ้น ถือกําเนิดเว็บไซตตางๆมากมายที่ทําใหเขาถึงขอมูล 

ขาวสารไดงาย และสะดวกมากขึ้น 

ยุคดิจิทัล 2.0 (ต้ังแตป ค.ศ.2000) คือ ยุคสังคมออนไลน หรือที่เรียกกันวาสื่อโซเชียล 

(Social Media) เปนยุคที่ผูบริโภคเริ่มสรางเครือขายติดตอสื่อสารกันในโลกออนไลนจนเกิดเปน

เครือขายสังคม โดยเริ่มจากความตองการความสะดวกสบายในการติดตอสื่อสารจากกลุมเล็กๆ เริ่ม

พัฒนาและขยายเปนวงกวางไปสูการดําเนินกิจกรรมทางธุรกิจ 

ยุคดิจิทัล 3.0 (ต้ังแตป ค.ศ. 2004) คือ ยุคแหงขอมูล ยุคที่เกิดการขยายของขอมูล

มหาศาลจากยุค 2.0 ทุกแพลตฟอรมไมวาจะเปนสื่อโซเชียล (Socail Media) เว็บบราวเซอร (Web 

Browser) หรือธุรกิจอ่ืนๆเริ่มมีการนําขอมูลมาใชใหเกิดประโยชน จนเกิดเปนคํากลาวที่วา “ใครมี

ขอมูลมาก ก็มีอํานาจมาก” 

ยุคดิจิทัล 4.0 (ต้ังแตป ค.ศ. 2013) คือ ยุคที่เพ่ิมความฉลาดใหกับเทคโนโลยี การทําให

อุปกรณตางๆสามารถสื่อสารและทํางานกันเองไดอยางอัตโนมัติ เทคโนโลยีถูกนํามาพัฒนาตอยอด

เพ่ือลดบทบาทของมนุษย และเพ่ิมศักยภาพของมนุษยในการใชความคิดเพ่ือขามขีดจํากัด สรางสรรค

พัฒนาสิ่งใหมๆ โดยใชช่ือยุคน้ีวาเปนยุค Machine-to-Machine เชน เราสามารถเปด-ปด หรือสั่งงาน

อ่ืนๆกับเครื่องใชไฟฟาในบานตัวเองไดผานแอพพลิเคชันโดยไมตองเดินไปกดสวิตช หรือแมกระทั่งการ

ใชเสียงในการสั่งงาน หรือเทคโนโลยีซิมูเลชันจําลองสถานการณเพ่ือฝกอบรมพนักงาน วางแผน

สถานการณโดยไมตองเดินทางไปสถานที่จริง หรือเปนสื่อการเรียนรูแบบอินเทอรแอคทีฟ เปนตน  

จะเห็นไดวาเทคโนโลยีดิจิทัลน้ันมีบทบาทอยางมากมาต้ังแตสมัยกอนที่เริ่มมีการคิดคน

ขึ้นมา จนมาถึงปจจุบันยังคงมีพัฒนาการมาอยางตอเน่ือง และในอนาคตก็ยังคงมีการพัฒนาตอไปอีก

เรื่อยๆ ทําใหคนเรา หรือแมแตองคกรตางๆ ตองปรับตัวใหเทาทันตามเทคโนโลยี เพ่ือใชใหเกิด

ประโยชนสูงสุด 

เทคโนโลยีดิจิทัล (Digital Technology) จึงหมายถึง ทักษะความเขาใจ และการใช

เครื่องมือ อุปกรณ ที่มีอยูในปจจุบันใหเกิดประโยชนและมีประสิทธิภาพสูงสุด 

โดยทักษะความเขาใจและใชเทคโนโลยีดิจิทัลแบงออกเปน 9 ประเภท ไดแก 

1) ทักษะการใชงานอินเตอรเน็ต 

2) ทักษะการใชงานคอมพิวเตอร 

3) ทักษะการใชงานเพ่ือความมั่นคงปลอดภัย 

4) ทักษะการใชโปรแกรมประมวลคํา 

5) ทักษะการใชโปรแกรมตารางคํานวณ 

6) ทักษะการใชโปรแกรมนําเสนองาน 

7) ทักษะการใชโปรแกรมสรางสื่อดิจิทัล 

8) ทักษะการทํางานรวมกันแบบออนไลน 

9) ทักษะการใชดิจิทัลเพ่ือความมั่นคงปลอดภัย 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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2.2.2 สื่อดิจิทลั 

สื่อดิจิทัล หมายถึง สื่อที่มีการนําเอาขอความ กราฟก ภาพเคลื่อนไหว เสียง มาจัดรูปแบบ 

โดยอาศัยเทคโนโลยีความเจริญกาวหนาทางดานคอมพิวเตอรมาจัดตามกระบวนการและวิธีการผลิต

โดยนํามาเช่ือมโยงกันเพ่ือใหเกิดประโยชนในการใชงานและตรงกับวัตถุประสงค สื่อสารทางออนไลน 

หรือสื่ออิเล็กทรอนิกส ซึ่งทํางานโดยใชรหัสดิจิทัล แยกแยะระหวาง 0 กับ 1 ในการแสดงขอมูล  

2.2.3 ประโยชนของดิจิทัลในดานตางๆ 

1) ดานการศกึษา 

ดิจิทัลไดถูกนํามาใชเพ่ืออํานวยความสะดวกในดานการบริหารการศึกษา เชน ระบบการ

ลงทะเบียน การจัดตารางสอน นอกจากน้ียังใชเปนเครื่องมือในการเพ่ิมโอกาสทางดานการศึกษาและ

เพ่ิมประสิทธิภาพในการเรียนการสอน เชน การศึกษาทางไกลสําหรับผูที่ไมสะดวกในการเดินทาง 

บทเรียนอิเล็กทรอนิกสเพ่ิมประสิทธิภาพในการเรียนวิชาตางๆ หรือบทเรียนอิเล็กทรอนิกสเพ่ือผูพิการ

ทางสายตาหรือหู เปนตน ซึ่งในปจจุบันดิจิทัลไดมีบทบาทอยางมากในการถายทอดขอมูลขาวสารดาน

การศึกษาไดเปนอยางดีทั้งในและนอกสถานศึกษา 

2) ดานการแพทยและสาธารณะสุข 

ดิจิทัลถูกนํามาใช เริ่มต้ังแตการทําทะเบียนคนไข การรักษาพยาบาลทั่วไป ตลอดจน     

การวินิจฉัยและรักษาโรคตางๆไดอยางรวดเร็วและแมนยํา นอกจากน้ียังใชในหองทดลอง การศึกษา

และการวิจัยทางการแพทย การรักษาคนไขดวยระบบการรักษาทางไกลตลอดเวลาผานเครือขาย        

การสื่อสาร เครื่องเอ็กซเรยคอมพิวเตอรที่เรียกวา อีเอ็มไอสแกนเนอร (EMI Scanner) ถูกนํามาใช

ถายภาพสมองมนุษยเพ่ือตรวจหาความผิดปกติในสมอง และตอมาไดพัฒนาใหถายภาพหนาตัดไดทั่ว

ทั้งรางกาย เรียกวา ซีเอทีสแกนเนอร (CAT Scanner) 

3) ดานการเกษตรและอุตสาหกรรม 

ดิจิทัลไดถูกนํามาใชประโยชนในดานเกษตรกรรม เชน การจัดทําระบบขอมูลเพ่ือ

การเกษตรและพยากรณผลผลิตดานการเกษตร นอกจากน้ียังชวยพัฒนาความกาวหนาทางดาน

อุตสาหกรรม การประดิษฐหุนยนตเพ่ือใชทํางานบาน และหุนยนตเพ่ืองานอุตสาหกรรมที่ตองเสี่ยงภัย

และเปนอันตรายตอสุขภาพ และในปจจุบันดิจิทัลเองก็ไดเขามามีบทบาทในการผลิตและควบคุม

คุณภาพสินคาดวย 

4) ดานการเงนิการธนาคาร 

ดิจิทัลถูกนํามาใชในการชวยงานดานบัญชี การฝากถอน การโอนเงิน บริการสินเช่ือ 

แลกเปลี่ยนเงินตรา บริการขาวสารการธนาคาร ที่ทําใหเกิดความสะดวกรวดเร็วในการดําเนินธุรกิจ

ตางๆ 

 

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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5) ดานความม่ันคง 

ดิจิทัลไดถูกนํามาใชอยางแพรหลาย เชน ใชในการควบคุมประสานงานวงจรสื่อสารทหาร 

การแปลรหัสลับในงานจารกรรมระหวางประเทศ การสงดาวเทียมและการคํานวณวิถีการโคจรของ

จรวดไปสูอวกาศ สํานักงานตํารวจแหงชาติของประเทศไทยมีศูนยประมวลขาวสาร มีระบบจัดทํา

ระเบียนปน ทะเบียนประวัติอาชญากร ทําใหเกิดความสะดวกรวดเร็วในการสืบคนขอมูลเพ่ือการ

สืบสวนคดีตางๆ 

6) ดานคมนาคม 

ดิจิทัลไดถูกนํามาใชเก่ียวกับการเดินทาง เชน การเช่ือมโยงขอมูลที่น่ัง และการจองที่น่ัง

ใหผูโดยสารใชประกอบการตัดสินใจในการจอง หรือการทําระบบเช็คอินของสายการบินที่ผูโดยสาร

สามารถเช็คอินไดดวยตนเอง ซึ่งเห็นไดทั่วไปแลวในปจจุบัน สงผลตอความสะดวกสบายและรวดเร็ว

ตอการใชงานที่มากขึ้น 

7) ดานวิศวกรรมและสถาปตยกรรม 

มีการใชดิจิทัลในการออกแบบหรือจําลองสภาวการณตางๆ เชน การรับแรงสั่นสะเทือน

ของอาคารเมื่อเกิดแผนดินไหว โดยการคํานวณและแสดงภาพสถานการณที่ใกลเคียงความเปนจริง 

นอกจากน้ียังมีซอฟตแวรและโปรแกรมตางๆที่ชวยอํานวยความสะดวกในการออกแบบและคิด

คํานวณอาคาร เพ่ือใหการออกแบบอาคารมีความเปนไปไดและมีประสิทธิภาพมากขึ้น 

8) ดานการพาณิชย 

ดิจิทัลไดเขามามีบทบาทอยางมากในดานธุรกิจการคา ไมวาจะเปนการชวยเพ่ิมความ

ยืดหยุนใหกับองคกรในการทํางาน ทําใหการประสานงานหรือการทํากิจกรรมตางๆของแตละ

หนวยงานมีประสิทธิภาพมากขึ้น มีการปรับปรุงการใหบริการกับลูกคาซึ่งเปนการสรางภาพพจนที่ดี

ขององคกรตอลูกคาทั่วไป ในปจจุบันเริ่มเห็นการเปลี่ยนแปลงรูปแบบของธุรกิจการคาขาย เชน การ

ชําระคาสินคาบริการออนไลน การสั่งซื้อสินคาทางอินเตอรเน็ต การตรวจสอบสินคา เปนตน อีกทั้งยัง

มีการนําดิจิทัลดานอ่ืนๆมาชวยสรางความแปลกใหมใหกับลูกคา ใหองคกรมีความนาสนใจและมีจุด

ขายที่โดดเดนกวาองคกรอ่ืนๆเพ่ือดึงดูดลกูคาอีกดวย 

2.3 ขอมูลเก่ียวกับองคกรท่ีสนับสนุนดานดิจิทัล 

2.3.1 สาํนักงานสงเสริมเศรษฐกิจดิจิทัล 

สํานักงานสงเสริมเศรษฐกิจดิจิทัล หรือช่ือในภาษาอังกฤษ คือ Digital Economy 

Promotion Agency (DEPA) เปนหนวยงานในสังกัดกระทรวงดิจิทัลเพ่ือเศรษฐกิจและสังคม จัดต้ัง

ขึ้นดวยวัตถุประสงคเพ่ือการสงเสริมและสนับสนุนใหเกิดการพัฒนาอุตสาหกรรมและนวัตกรรมดิจิทัล 

ซึ่งจะกอใหเกิดประโยชนตอเศรษฐกิจ สังคม และวัฒนธรรม รวมถึงความมั่นคงของประเทศตาม

พระราชบัญญัติการพัฒนาดิจิทัลเพ่ือเศรษฐกิจและสังคม พ.ศ.2560  
เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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โดยสํานักงานสงเสริมเศรษฐกิจดิจิทัลมีภารกิจหลักในการขับเคลื่อนประเทศสูเศรษฐกิจ

ดิจิทัล โดยการสนับสนุนการพัฒนาอุตสาหกรรมและนวัตกรรมดิจิทัล สงเสริมการประยุกตใช

เทคโนโลยีในภาคอุตสาหกรรมและสังคม ตลอดจนการพัฒนากําลังคนดิจิทัลเพ่ือใหสามารถสราง

มูลคาเพ่ิมทางเศรษฐกิจ และสรางผลกระทบตอสังคมอยางมีนัยสําคัญ สํานักงานสงเสริมเศรษฐกิจ

ดิจิทัลเล็งเห็นถึงความสําคัญของการยกระดับภาคธุรกิจและอุตสาหกรรมไทย โดยเฉพาะอยางย่ิงกลุม 

SMEs ที่เปนหัวใจสําคัญตอการพัฒนาเศรษฐกิจไทย ใหสามารถเปลี่ยนผานและปรับธุรกิจเขาสูยุค

ดิจิทัล และหน่ึงในภารกิจที่สําคัญของหนวยงานน้ี คือ การสงเสริมและพัฒนาดานเมืองอัจฉริยะ 

(Smart City) ของประเทศไทยดวย โดยสํานักงานสงเสริมเศรษฐกิจดิจิทัลทําหนาที่เปนผูประสานงาน

ระหวางคณะกรรมการขับเคลื่อนการพัฒนาเมืองอัจฉริยะ ผูประกอบการในอุตสาหกรรมดิจิทัล 

องคกรปกครองสวนทองถิ่น และหนวยงานที่เกี่ยวของอ่ืนๆ เพ่ือขับเคลื่อนใหเกิดเมืองอัจฉริยะขึ้น 

สํานักงานสงเสริมเศรษฐกิจดิจิทัลมีบทบาทสําคัญดานการสงเสริมพัฒนา Smart City ใน

ระดับนโยบายและระดับปฏิบัติการ โดยในระดับนโยบายสํานักงานสงเสริมเศรษฐกิจดิจิทัลไดรับการ

แตงต้ังใหเปนเลขานุการรวมคณะกรรมการขับเคลื่อนการพัฒนาเมืองอัจฉริยะ จัดทําแผนแมบท และ

จัดต้ังคณะกรรมการบริหารโครงการ ในระดับปฏิบัติการไดมีการผลักดันใหเกิดโครงสรางพ้ืนฐาน

ดิจิทัล สงเสริมใหเกิดเครือขายของผูมีสวนเกี่ยวของในภาคสวนตางๆ ไมวาจะเปนภาครัฐ เอกชน และ

สถานศึกษาของเมือง 

 
รูปที่ 2.1 : แผนผังกลยุทธการจัดทําโครงการ Smart City  

ที่มา : https://www.depa.or.th สืบคนวันที่ 8 ส.ค. 2563 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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สํานักงานสงเสริมเศรษฐกิจดิจิทัลมีแผนกลยุทธ ระยะ 4 ป (ปงบประมาณ 2561-2564) 

ดังตอไปน้ี 

กลยุทธที่ 1 คือ การพัฒนากําลังคนและการเพ่ิมศักยภาพบุคลากรดิจิทัลของประเทศ 

กลยุทธที่ 2 คือ การสงเสริมและสนับสนุนสังคมดิจิทัลบนฐานความรูอยางทั่วถึงและ

ตอบสนองตอวิถีชีวิตในอนาคตของประชาชนสวนใหญ 

กลยุทธที่ 3 คือ การสงเสริมและสนับสนุนการพัฒนาศักยภาพในการเติบโตของเศรษฐกิจ

ดวยเทคโนโลยีและนวัตกรรมดิจิทัล 

กลยุทธที่ 4 คือ การพัฒนาระบบนิเวศนดิจิทัลเพ่ือสนับสนุนการปรับตัวประเทศไทยสู 4.0 

และอนาคต 

กลยุทธที่ 5 การสรางและเพ่ิมประสิทธิภาพการบริหารจัดการองคกร 

กลยุทธที่ 6 การเพ่ิมขีดความสามารถของประเทศดวย Mega Program เพ่ือการพัฒนา

เศรษฐกิจและสังคมดิจิทัล 

โดยทั้งหมดน้ีเปนเปาหมายในระยะเวลา 4 ป เพ่ือสรางผลงานดานดิจิทัลที่สามารถ

นําไปใชประโยชนตอเศรษฐกิจและสังคมไดจริง ซึ่งคิดเปนมูลคาไมตํ่ากวา 2 เทา ของมูลคาในกลุม

อุตสาหกรรมและกลุมธุรกิจ 

 

รูปที่ 2.2 : ภาพผังกลยุทธ 4 ป ของสํานักงานสงเสริมเศรษฐกิจดิจิทัล  

ที่มา : https://www.depa.or.th สืบคนวันที่ 8 ส.ค. 2563 
เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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2.4 ขอมูลพื้นฐานเก่ียวกับโปรแกรมเมอร 

ขอมูลพ้ืนฐานของโปรแกรมเมอรมีขอมูลอยู 3 สวน ดังน้ี 

2.4.1 ความเปนมาและบทบาทหนาที่ของโปรแกรมเมอร 

โปรแกรมเมอร (Programmer) คือ ผูที่ นําขอมูลไปออกแบบรายละเอียดการวาง

โครงสรางระบบคอมพิวเตอร โดยเขียนโปรแกรมดวยภาษาทางคอมพิวเตอรที่แตกตางกัน เชน 

ภาษาซี ภาษาจาวา เปนตน  

บทบาทหนาที่ของโปรแกรมเมอร คือ การเขียนและทดสอบรหัส (Code) เพ่ือทําให

คอมพิวเตอรและซอฟตแวรทํางานได โดยอาจมีนักวิเคราะหระบบชวยทําการตรวจสอบอีกครั้งเพ่ือให

มั่นใจในผลลัพธการทํางาน และในกรณีที่เกิดปญหาจากการทํางาน โปรแกรมเมอรจะทําการ

ตรวจสอบรหัสที่เกิดขอผิดพลาดและซอมแซมแกไขใหถูกตอง 

2.4.2 การทํางานของโปรแกรมเมอร 

การทํางานของโปรแกรมเมอร ทําหนาที่รับรายละเอียดความตองการของผูใชงานจาก

นักวิเคราะหระบบ (System Analyst) แลวจัดทําแผนขั้นตอนการทํางาน (Flow Chart) ที่ละเอียด

ถูกตอง เพ่ือประโยชนในการเขียนโปรแกรมสําหรับการประมวลผลดวยคอมพิวเตอร 

โปรแกรมเมอรทําหนาที่รวมกันกับนักพัฒนาซอฟตแวรและในบางบริษัททําหนาที่ทั้งสอง

อยาง เน่ืองจากมีความเก่ียวพันกัน เชน การออกแบบโปรแกรม การพัฒนาซอฟตแวรที่นับต้ังแตการ

สรางตนแบบ แผนภูมิแสดงรายละเอียดการเขียนรหัสตางๆ เขียนและปรับปรุงรหัส หรือการออกแบบ

แอพพลิเคชัน หรือระบบติดตอประสานงานอ่ืนๆ เปนตน  

โปรแกรมที่ถูกสรางมีจุดประสงคเพ่ือจัดการรหัสคอมพิวเตอรที่มีความซับซอน โดย

โปรแกรมที่ใชในการเขียนแอพพลิเคชันในมือถือจะมีความซับซอนนอยกวาเครือขายอ่ืนๆ ซึ่ง

ระยะเวลาการทํางานในโปรแกรมที่งายอาจใชเวลาสั้น แตสําหรับโปรแกรมที่มีความซับซอน เชน 

ระบบคอมพิวเตอรอาจใชเวลานานเปนปหรือมากกวาน้ัน 

2.4.2.1 อุปกรณในการทํางานของโปรแกรมเมอร 

โปรแกรมเมอรทํางานดวยการใช คอมพิวเตอร หรือโนตบุค เปนหลัก บางครั้งอาจมี

อุปกรณเสริมสําหรับแสดงผล หรือประกอบการใชงานใหงายขึ้น โดยคอมพิวเตอรประกอบดวย 2 

สวนหลัก ไดแก 

1) ฮารดแวร 

ฮารดแวร คือ สวนที่ประกอบเปนคอมพิวเตอร รวมถึงอุปกรณตอพวงตางๆที่เกี่ยวของกับ

คอมพิวเตอร ที่สามารถมองเห็น และสัมผัสได โดยจําแนกฮารดแวรตามหนาที่ได ดังน้ี 

- หนวยรับขอมูล (Input Unit) ทําหนาที่รับโปรแกรมคําสั่ง และขอมูลเขาสู

ตัวเครื่องคอมพิวเตอร เชน คียบอรด เมาส สแกนเนอร กลองดิจิทัล เปนตน 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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- หนวยประมวลผลกลาง (Central Processing Unit : CPU) ทําหนาที่เกี่ยวกับ

การคํานวณทั้งทางตรรกะ และคณิตศาสตร รวมถึงการประขอมูลตามคําสั่งที่ไดรับ 

- หนวยความจํา (Memory Unit) ทําหนาที่เก็บขอมูล หรือคําสั่งที่สงมาจากหนวย

รับขอมูล เพ่ือเตรียมสงไปประมวลผลยังหนวยประมวลผลกลาง และเก็บผลลัพธที่ไดมาจากการ

ประมวลผลแลว เพ่ือเตรียมสงไปยังหนวยแสดงผล แบงเปน หนวยความจําหลัก เชน แรม (Ram) 

รอม (ROM) เปนตน และหนวยความจํารอง เชน ฮารดดิสก (Hard disk) แผนCD DVD เปนตน  

- หนวยแสดงผล (Output Unit) ทําหนาที่แสดงผลขอมูลที่คอมพิวเตอรทําการ

ประมวลผล หรือคํานวณมาแลว เชน จอภาพ (Monitor) เครื่องพิมพ (Printer) ลําโพง (Speaker)  

- อุปกรณตอพวงอ่ืนๆ (Peripheral Equipment) เปนอุปกรณที่นํามาตอพวงเขา

กับคอมพิวเตอร เพ่ือชวยเพ่ิมประสิทธิภาพในการทํางานใหมากย่ิงขึ้น เชน แผงวงจรเช่ือมเครือขาย 

โมเด็ม เปนตน 

2) ซอฟตแวร 

สวนที่ทําหนาที่เปนคําสั่งที่ใชควบคุมการทํางานของเครื่องคอมพิวเตอร หรือเรียกวา 

โปรแกรม ซึ่งหมายถึงคําสั่ง หรือชุดคําสั่ง สามารถใชเพ่ือสั่งใหคอมพิวเตอรทํางานดวยการเขียนคําสั่ง

ภาษาคอมพิวเตอรเปนขั้นเปนตอนอยางละเอียดครบถวน ซึ่งซอฟตแวรจะแบงออกเปน 2 ประเภท 

ดังน้ี 

2.1) ซอฟตแวรระบบ (System Software) คือ โปรแกรมที่มีหนาที่ควบคุมการ

ทํางานของฮารดแวรทุกอยาง และอํานวยความสะดวกใหกับผูใชเครื่องคอมพิวเตอร 

2 .2 )  ซอฟตแวรประ ยุกต  (Application Software) คื อ  โปรแกรมที่ ผู ใ ช

คอมพิวเตอรเขียนขึ้นมาใชงานเอง เพ่ือสั่งใหคอมพิวเตอรทํางานอยางใดอยางหน่ึงตามที่ตองการ เชน 

- User Program คือ โปรแกรมเขียนภาษาระดับตางๆของคอมพิวเตอร ซึ่งจะเลือกใช

ตามความเหมาะสมของงานที่ตองการเขียน 

- Package Program คือ โปรแกรมสําเร็จรูปที่ถูกสรางขึ้นมาโดยบริษัทตางๆเสร็จ

เรียบรอย พรอมใชงานไดทันที เชน Microsoft Word , AmiPro , Adobe Photoshop เปนตน ซึ่ง

วัตถุประสงคการใชงานแตละโปรแกรมสําเร็จรูปก็จะแตกตางกันไป 

2.4.2.2 ขั้นตอนการทาํงาน 

ขั้นตอนหรือวิธีการเขียนโปรแกรมประกอบดวย 6 ขั้นตอน ดังตอไปน้ี 

1) การวิเคราะหปญหา 

ประกอบดวยขั้นตอนตางๆ ดังน้ี 

1.1) กําหนดวัตถุประสงคของงานเพ่ือพิจารณาวาโปรแกรมตองทําการประมวลผล

อะไรบาง 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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1.2) พิจารณาขอมูลนําเขา (Input) เ พ่ือใหทราบวาจะตองนําขอมูลอะไรเขา

คอมพิวเตอร ขอมูลมีคุณสมบัติเปนอยางไร ตลอดจนลักษณะและรูปแบบของขอมูลที่จะนําเขา 

1.3) พิจารณาการประมวลผล (Process) เพ่ือใหทราบวาโปรแกรมมีขั้นตอนการ

ประมวลผลอยางไร และมีเง่ือนไขการประมวลผลอะไรบาง 

1.4) พิจารณาขอสนเทศนําออก (Output) เพ่ือใหทราบวามีขอสนเทศอะไรที่จะแสดง 

ตลอดจนรูปแบบสื่อที่จะใชในการแสดงผล เชน การแสดงออกทางจอภาพ การแสดงออกทาง

เครื่องพิมพ 

2) การออกแบบโปรแกรม 

การออกแบบขั้นตอนการทํางานของโปรแกรม เปนขั้นตอนที่ใชเปนแนวทางในการลงรหัส

โปรแกรม ผูออกแบบขั้นตอนการทํางานของโปรแกรมอาจใชเครื่องมือตางๆชวยในการออกแบบ เชน 

คําสั่งจําลอง (Pseudo code) หรือผังงาน (Flowchart) เปนตน การออกแบบโปรแกรมน้ันไมตอง

พะวงกับรูปแบบคําสั่งภาษาคอมพิวเตอร แตใหมุงความสนใจไปที่ลําดับขั้นตอนในการประมวลผลของ

โปรแกรมเทาน้ัน 

3) การเขียนโปรแกรมดวยภาษาคอมพิวเตอร 

การเขียนโปรแกรมเปนการนําเสนอเอาผลลัพธของการออกแบบโปรแกรมมาเปลี่ยนเปน

โปรแกรมภาษาคอมพิวเตอรภาษาใดภาษาหน่ึง ผูเขียนโปรแกรมจะตองใหความสนใจตอรูปแบบคําสั่ง

และกฎเกณฑของภาษาที่ใชเพ่ือใหการประมวลผลเปนไปตามผลลัพธที่ไดออกแบบไว นอกจากน้ัน

ผูเขียนโปรแกรมควรแทรกคําอธิบายการทํางานตางๆลงในโปรแกรมเพ่ือใหโปรแกรมน้ันมีความ

กระจางชัดและงายตอการตรวจสอบ และโปรแกรมน้ียังตองใชเปนสวนหน่ึงของเอกสารประกอบ 

4) การทดสอบและแกไขโปรแกรม 

การทดสอบโปรแกรม เปนการนําโปรแกรมที่ลงรหัสแลวเขาคอมพิวเตอร เพ่ือตรวจสอบ

รูปแบบกฎเกณฑของภาษาและผลการทํางานของโปรแกรมน้ัน ถาพบวาไมถูกตองก็ตองแกไขให

ถูกตองตอไป 

5) การทําเอกสารประกอบโปรแกรม 

การทําเอกสารประกอบโปรแกรมเปนงานที่สําคัญของการพัฒนาโปรแกรม เอกสาร

ประกอบโปรแกรมชวยใหผูใชโปรแกรมเขาใจวัตถุประสงค ขอมูลที่จะตองใชกับโปรแกรม ตลอดจน

ผลลัพธที่จะไดจากโปรแกรม การทําโปรแกรมทุกโปรแกรมจึงควรทําเอกสารกํากับเพ่ือใชสําหรับการ

อางอิงเมื่อจะใชงานโปรแกรมและเมื่อตองการแกไขปรับปรุงโปรแกรม  

 

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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6) การบํารงุรักษาโปรแกรม 

เมื่อโปรแกรมผานการตรวจสอบตามขั้นตอนเรียบรอยแลว และถูกนํามาใหผูใชงานไดใช

งาน ในชวงแรกผูใชอาจจะยังไมคุนเคยก็อาจทําใหเกิดปญหาขึ้นบาง ดังน้ันจึงตองมีผูคอยควบคุมดูแล 

และตรวจสอบการทํางาน การบํารุงรักษาโปรแกรมจึงเปนขั้นตอนที่ผูเขียนโปรแกรมตองคอยเฝาดู

และหาขอผิดพลาดของโปรแกรมในระหวางที่ผูใชใชงานโปรแกรม และทําการปรับปรุงหากเกิด

ขอผิดพลาดขึ้น หรือแมกระทั่งในการใชงานโปรแกรมไปนานๆ ผูใชตองการเปลี่ยนแปลงการทํางาน

ของระบบงานเดิมเพ่ือใหเหมาะสมกับเหตุการณ นักเขียนโปรแกรมก็จะตองคอยปรับปรุงแกไข

โปรแกรมตามความตองการของผูใชที่เปลี่ยนแปลงไปน่ันเอง 

2.4.2.3 ภาษาคอมพิวเตอร 

หมายถึง ภาษาที่ใชกับเครื่องคอมพิวเตอรในการสื่อสารเพ่ือใหสามารถปฏิบัติตามคําสั่งได 

โดยมีการแบงภาษาคอมพิวเตอรออกเปนชนิด ทั้งหมด 5 ชนิดในปจจุบัน ไดแก 

1) ภาษาระดับตํ่า (Low Level Language) 

2) ภาษาระดับสูง (High Level Language) เปนภาษายุคที่ 3 ที่จะใชคําภาษาอังกฤษ

แทนคําสั่งตางๆ รวมถึงสามารถใชนิพจนทางคณิตศาสตรไดดวยเชนกัน 

3) ภาษาระดับสูงมาก (Very High – Level Language) เปนภาษายุคที่ 4 ที่ใชเขียน

โปรแกรมไดสั้นกวาภาษาในยุคกอนๆ การทํางานบางอยางสามารถใชเพียง 5 ถึง 10 บรรทัดเทาน้ันใน

ขณะที่ถาเขียนดวยภาษาระดับสูง อาจตองใชถึง 100 บรรทัดโดยพ้ืนฐานแลวภาษายุคที่ 4 มี

คุณสมบัติที่แยกจากภาษายุคกอนๆชัดเจน คือ โปรแกรมเมอรเพียงแตกําหนดวาตองการใหโปรแกรม

ทําอะไรบางก็สามารถเขียนโปรแกรมไดทันทีโดยไมตองทราบวาทําไดอยางไร ทําใหสามารถเขียน

โปรแกรมไดงายและรวดเร็ว 

4) ภาษาธรรมชาติ (Natural Language) เปนภาษายุคที่ 5 หมายถึงธรรมชาติของ

มนุษย คือ ไมตองสนใจถึงคําสั่งของขอมูลที่ถูกตอง ผูใชเพียงแตพิมพสิ่งที่ตองการลงในคอมพิวเตอร

เปนคําสั่งหรือประโยคที่ผูใชเขาใจ ซึ่งจะทําใหมีรูปแบบของคําสั่งหรือประโยคที่แตกตางกันออกไปได

มากมาย ทําใหสามารถเขียนโปรแกรมไดโดยไมตองมีความรูดานการเขียนโปรแกรม แตคอมพิวเตอร

ที่ใชโปรแกรมตองมีระบบรับคําสั่งและประมวลผลแบบอัจฉริยะ สามารถตอบสนองการทํางานได

หลายแบบ 

5) ภาษาโปรแกรมเชิงวัตถุ (Object - Oriented Programming Language : OOP) 

คือภาษาที่ถูกคิดคนขึ้นมาในการพัฒนาเพ่ือลดความยุงยากในการเขียนโปรแกรมขนาดใหญ มีแนวคิด

คือ จะมองสิ่งแตละสิ่งถือเปนวัตถุช้ินหน่ึง หมายความวา วัตถุแตละช้ินตางก็มีรูปราง ลักษณะ และ

การใชงานที่แตกตางกันออกไป เราจะเรียกคุณลักษณะของวัตถุวา แอตทริบิวท (Attribute) และจะ

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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เรียกวิธีการใชงานวัตถุวา เมธทอด (Method) ดังน้ันจะพบวาโปรแกรมหรือฟงกชันจะมีความอิสระ

แกกันอยางเห็นไดชัด คือ โปรแกรมหรือฟงกชันแตละตัวถึงแมวาจะมาจากที่เดียวกันแตสามารถ

ทํางานในคนละหนาที่ เก็บขอมูลคนละคาไดโดยที่ไมมายุงเก่ียวกันแตอยางใด ซึ่งภาษาโปรแกรมเชิง

วัตถุที่ไดรับความนิยมสูง ไดแก JAVA , Visual Basic , C++ , C# เปนตน 

ตารางที่ 2.1 : ตารางแสดงประเภทของภาษาคอมพิวเตอร 

ภาษาคอมพิวเตอร การใชงาน 

Basic ใชสอนวิชาการเขียนโปรแกรมสําหรับผูเริ่มศึกษาการเขียน

โปรแกรมคอมพิวเตอร 

COBOL ภาษาสําหรับการใชในงานธุรกิจบนเครื่องขนาดใหญ 

FORTRAN ภาษาระดับสูงภาษาแรกของโลก ใชสําหรับงาน

คณิตศาสตร วิทยาศาสตร วิศวกรรมศาสตรที่ตองการการ

คํานวณมากๆ 

C ภาษาระดับสูง สําหรับผูเริ่มศกึษาการเขียนโปรแกรม

คอมพิวเตอร 

C++ ภาษาระดับสูงที่เขาใจงาย ใชสําหรับเขียนโปรแกรมแบบ 

OOP 

C# ภาษาระดับสูงสําหรับผูผลิตซอฟตแวร OOP 

LOGO นิยมใชในการเขียนโปรแกรมควบคุมหุนยนต 

PHP ภาษาระดับสูงใชในการพัฒนาเว็บไซต โดยเฉพาะเว็บไซตที่

ตองติดตอฐานขอมูล 

HTML เปนภาษาที่ใชในการพัฒนาเว็บขั้นพ้ืนฐาน 

JAVA ภาษาระดับสูงใชสําหรับเขียนโปรแกรมไดอยางหลากหลาย

ระบบปฏิบัติการ โดยเฉพาะการเขียนแบบ OOP 

Action Script ภาษาระดับสูงที่นิยมใชสรางเกม สื่อ หรือแอพพลิเคชัน

สําหรับใชในแท็บเล็ต และโทรศัพทมือถือ 

2.4.2.4 สถานที่การทํางาน 

โดยปกติโปรแกรมเมอรจะทํางานประจําในบริษัทหรือสํานักงาน หรือโปรแกรมเมอรอิสระ

ก็จะสามารถทํางานที่ไหนก็ได เพียงแคมีคอมพิวเตอรใหเขียนโปรแกรมและมีอินเตอรเน็ตในการติดตอ

ประสานงาน 

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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2.4.2.5 อาชพีที่เก่ียวของที่โปรแกรมเมอรตองทํางานรวมกัน 

1) Programmer : ในการสรางโปรแกรมแตละครั้ง หากมีขนาดงานที่ใหญเกินกวา

โปรแกรมเมอรคนเดียวจะทําได โปรแกรมเมอรผูรวมทีมจะชวยแบงงานและประสานงานใหสําเร็จ

ลุลวง 

2) Business Analysis : ทําหนาที่ประสานงาน และรับงานจากลูกคาหรือผูบริหารที่

ตองการโปรแกรมคอมพิวเตอรเพ่ือสงตอใหโปรแกรมเมอรดําเนินการ 

3) System Analyst : เปนคนที่ ตองมีความรู และเขา ใจระบบการทํางานของ

โปรแกรมเมอร เพ่ือสามารถบริหารงานไดอยางราบรื่น ทําหนาที่จัดสรรและกระจายงานตางๆให

โปรแกรมเมอรในทีมสรางสรรคโปรแกรมตามความถนัด และงานที่ไดรับจาก Business Analyst  

4) Graphic Designer : ทําหนาที่ออกแบบ จัดองคประกอบจากเน้ือหาและงานภาพให

เกิดความสวยงาม ดึงดูดความสนใจของผูใช ใหเกิดสุนทรียะในการใชงานโปรแกรม รวมถึงการ

จัดเรียงเน้ือหาและองคประกอบใหเกิดความงายในการสื่อสาร และสวยงามในเวลาเดียวกัน  

2.4.3 ประเภทของโปรแกรมเมอร 

แบงออกเปน 2 ประเภทหลกัๆ ไดแก  

1) นักพัฒนาโปรแกรมระบบ (System Programmer) เปนผูมีความรูในเรื่องฮารดแวร

ในระบบคอมพิวเตอร และใชงานโปรแกรมระบบปฏิบัติการณ (Operating System : OS) เปนอยาง

ดี ใหคําปรึกษาและแกไขระบบเมื่อเกิดปญหาที่เกี่ยวของกับระบบคอมพิวเตอร 

2) นักพัฒนาโปรแกรมประยุกต (Application Programmer) เปนผูเขียนโปรแกรม

ประยุกตตางๆ เชน โปรแกรมดานการเงิน-บัญชี โปรแกรมทะเบียนวัดผล โปรแกรมระบบบุคลากร 

เปนตน 

นอกจากประเภทหลักๆของโปรแกรมเมอรแลว สายอาชีพน้ียังสามารถออกไปประกอบ

อาชีพคลายกันไดอีกหลายสายอาชีพในวงการของไอซีที เชน สายผูบริหารไอซีที สายผูดูแลระบบ

เครือขาย สายนักเขียนโปรแกรม สายนักวิเคราะหและออกแบบระบบ สายเว็บไซต สายฐานขอมูล 

สายดูแลฐานขอมูลลูกคาและจัดการบุคลากรในหนวยงาน สายคอมพิวเตอรกราฟก สายการออกแบบ 

เขียนแบบดวยคอมพิวเตอร งานสามมิติ และงานภาพเคลื่อนไหว (Animation) เปนตน 

2.5 ขอมูลพื้นฐานเก่ียวกับธุรกิจดิจิทัล 

ขอมูลพ้ืนฐานของธุรกิจดิจิทัลมีดวยกัน 3 สวน ดังน้ี 

2.5.1 ความหมายของธุรกิจดิจิทัล 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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ธุรกิจดิจิทัล (Digital Business) คือ การนําเทคโนโลยีตางๆเขามาพัฒนาธุรกิจเพ่ือเพ่ิม

ความสะดวกสบายใหผูประกอบการและผูบริโภคในการเลือกซื้อสินคาหรือบริการตางๆ โดยมี

จุดประสงคหลักคือการเพ่ิมยอดขายใหกับธุรกิจ เชน การนําแอพพลิเคชันเขามาชวยในการเขาถึง

ผูบริโภคยุคใหมที่ใชสมารตโฟนเปนหลัก การสรางชองทางการขายสินคาผานสื่อโซเชียลมีเดียตางๆ 

การทําโฆษณา รวมไปถึงการสั่งซื้อและจัดสงสินคาแบบออนไลน เปนตน ดังน้ันจะเห็นไดวาธุรกิจ

ดิจิทัล เปนการเปลี่ยนแปลงรูปแบบธุรกิจที่มีอยูเดิมใหเปนธุรกิจที่มีการใชเทคโนโลยีเขามาชวย

ปรับเปลี่ยนโครงสรางของการทําธุรกิจ 

2.5.2 องคประกอบของธุรกิจดิจิทัล 

แบงออกเปน 5 องคประกอบ ดังน้ี 

2.5.2.1 Online Platform คือ การสรางธุรกิจใหมีตัวตนอยูบนระบบอินเตอรเน็ต 

โซเชียลมีเดียตางๆ หรือพ้ืนที่ตางๆอีกมากมายบนโลกอินเตอรเน็ต โดยการใชงานแพลตฟอรมน้ัน    

ไมจําเปนตองสรางไวทั้งหมดเพราะยากตอการดูแลและจัดการ ควรเลือกแคบางอยางที่ตรงกับ

กลุมเปาหมายของธุรกิจ 

2.5.2.2 Business Strategy คือ กลยุทธทางธุรกิจ ซึ่งสําหรับธุรกิจดิจิทัลที่มีการแขงขัน

สูงน้ัน กลยุทธทางธุรกิจนับเปนสิ่งสําคัญอยางมาก โดยสวนมากมักขึ้นอยูกับขอมูลที่มีอยู หากมีขอมูล

มากพอและมีการวิเคราะหขอมูลออกมาไดอยางถูกตอง จะสงผลใหบริษัทเติบโตไดเปนอยางมาก 

2.5.2.3 Relationship คือ การมีสวนรวมระหวางธุรกิจและสังคม ทั้งในดานความ

รับผิดชอบไปจนถึงดานการทํางานอ่ืนๆ เพ่ือใหลูกคาไดรูสึกถึงประสบการณรวมในการใชบริการธุรกิจ 

ซึ่งเปนกระแสที่กําลังมาแรงและเปนวิธีการสรางคุณคาอีกแบบหน่ึงในยุคดิจิทัล เชน เครื่องมือและ

แพลตฟอรมตางๆที่สรางขึ้นน้ันตองทําใหลูกคาใชงานไดอยางงายที่สุด เขาถึงจากอุปกรณใดก็ได          

มีระบบในการเลือกชม ใชงานตามความตองการ รวมไปถึงการติดตามผลตางๆ เรียกวา Customer 

Interaction หรือการวิเคราะหลูกคาหาความสัมพันธของขอมูล (Customer Relationship 

Management) โดยตองอาศัยการใชขอมูลที่เปน Big Data เพ่ือทําใหเกิดประสิทธิภาพสูงสุดในการ

ใหความพึงพอใจกับลูกคา เปนตน 

2.5.2.4 Data and Technology คือ ขอมูลและเครื่องมือที่ทันสมัยเพ่ือชวยใหบริการ

ธุรกิจดิจิทัลไดอยางมีประสิทธิภาพ และตอบสนองตอผูบริโภคไดอยางตรงจุดและทันทวงที เชน     

การใชซอฟตแวรระบบสําหรับการทํา Chat bot , E-mail Marketing ตางๆ เปนตน 

2.5.2.5 Business Management คือ การจัดการภายในองคกร ทุกอยางตองมีการ

บริหารจัดการใหเปนไปอยางมีระบบแบบแผน เพ่ือความราบรื่นของธุรกิจ 

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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2.5.3 ความสําคัญของธุรกิจิดิจทัล 

ขอมูลสถิติจากรายงาน Digital in 2018 ของ We are social และ Hootsuit ป 2018 

ไดเปดเผยวามีผูใชงานอินเตอรเน็ตจากทั่วโลกเกินกวา 4 พันลานคน จากประชากรทั่วโลกทั้งหมด

ประมาณ 7.593 พันลานคน เพ่ิมขึ้นจากชวงเวลาเดียวกันของปที่แลวมากกวา 7% สวนผูใชงาน

โซเชียลมีเดียมีมากกวา 3.196 พันลานคน เพ่ิมขึ้นถึง 13% และผูใชงานโทรศัพทมือถือ 5.135พันลาน

ราย โตขึ้นจากปที่แลว 4%  

จะเห็นไดวามีผูใชงานอินเตอรเน็ตเกินครึ่งของประชากรทั่วโลก ทําใหสามารถคาดการณ

ไดวาอีกไมนานผูคนจะใชอินเตอรเน็ตกันเพ่ิมขึ้นและกลายเปนเรื่องปกติทั่วไปในชีวิตประจําวัน เพราะ

มีการเติบโตขึ้นทุกป ในขณะเดียวกันเทคโนโลยีที่ล้ําสมัยกําลังถูกสรางหรือพัฒนาน้ันลวนตองใช

อินเตอรเน็ตเขามามีสวนเก่ียวของและมีบทบาทมากขึ้น ทําใหผูคนหนีไมพนที่จะเก่ียวของกับการใช

อินเตอรเน็ต 

และจากรายงานสถิติ Digital in 2018 ของ We are social และ Hootsuit ประเทศไทย

อยูอันดับที่1 ของการใชงานอินเตอรเน็ตที่มากที่สุดในโลก ดวยคาเฉลี่ยการใชงานกับผูใชงาน

อินเตอรเน็ตในประเทศไทยอยูที่ 9 ช่ัวโมง 38 นาที ตอวัน ซึ่งมากที่สุดในโลก จากประชากรที่ใชงาน

อินเตอรเน็ตในประเทศประมาณ 57 ลานคน หรือประมาณ 82% ของประชากรทั้งหมดในประเทศ

ไทย ซึ่งแสดงใหเห็นวาประเทศไทยมีประชากรที่ใหความสนใจและใชงานอินเตอรเน็ตอยูมาก ไมวาจะ

เปนสื่อโซเชียลมีเดีย แอพพลิเคชัน หรือสําหรับใชงานเพ่ือผลประโยชนในดานตางๆ ทั้งน้ีกลับไมมี

ผูผลิตคอนเทนต หรือผลิตภัณฑและบริการทางดานดิจิทัลที่เปนของตัวเองอยางจริงจัง ทางดานธุรกิจ

ของตางประเทศที่เล็งเห็นถึงการเติบโตของธุรกิจดิจิทัลอยางสหรัฐอเมริกา ยุโรป หรือจีน ตางก็แขงขัน

ที่จะผลิตสินคาและบริการดานดิจิทัลออกมาอยูตลอดเวลา เพ่ือพัฒนาเศรษฐกิจดานดิจิทัลที่สราง

รายไดใหกับประเทศไดเปนจํานวนมหาศาลในปจจุบัน แทนการประยุกตใชจากประเทศอ่ืนๆ 

ดังน้ันจะเห็นไดวาสังคมในปจจุบันไดเขาสู ยุคดิจิทัลอยางเต็มตัว ทุกอยางมีการ

เปลี่ยนแปลงอยางรวดเร็วและเปนไปอยางกาวกระโดด เทคโนโลยีดิจิทัลทําใหเกิดรูปแบบใหมของ

ธุรกิจ เศรษฐกิจ การเมืองและสังคม ซึ่งสงผลกระทบตอมูลคาของผลิตภัณฑหรือบริการที่มีอยูเดิม 

เชน การซื้อของออนไลน การดูหนังออนไลน เปนตน โดยสิ่งเหลาน้ีทําใหเกิดสภาวะที่เรียกวา Digital 

Disruption หรือ การหยุดชะงักของบางธุรกิจเดิมที่ตองปดตัวไป เชน รานหนังสือ ธุรกิจนิตยสาร ที่มี

ยอดขายลดลงเพราะคนสามารถเขาไปดูหรืออานในอินเตอรเน็ตที่รวดเร็ว สะดวกสบายมากกวา และ

มีคาบริการที่ถูกกวาได ดังน้ันธุรกิจดิจิทัลจึงสําคัญมาก ทุกคนสามารถเขาถึงขอมูลตางๆไดผานสมารต

โฟน หรืออุปกรณดิจิทัลอ่ืนๆ จนเกิดเปนศัพทใหมทางธุรกิจวา Digital Transformation 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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Digital Transformation เปนการเปลี่ยนแปลงในองคกรหรือธุรกิจโดยการใชเทคโนโลยี

ดิจิทัลเปนเครื่องมือในการปรับเปลี่ยน หรือปรับปรุงใหธุรกิจหรือองคกรมีความพรอมในดานดิจิทัล

มากขึ้น และนอกจากการนําเทคโนโลยีเขามาใชแลว การวางกลยุทธ แนวคิดการมีสวนรวมของ

บุคลากรในองคกร รวมถึงวิสัยทัศนของผูนําที่พรอมจะรับสิ่งที่เปลี่ยนแปลง การมีและการใชนวัตกรรม

ใหเกิดประโยชน และการเก็บรวบรวมขอมูลตางๆเพ่ือนํามาวิเคราะห การนําสิ่งตางๆเหลาน้ีมาใชให

ครบถวน จึงจะนับวาเปน Digital Transformation อยางแทจริง กอเกิดเปนแนวคิด Digitalization 

ชวยสงเสริมใหเกิดธุรกิจใหมๆที่ทําใหเกิดการเปลี่ยนแปลงทางเศรษฐกิจ การบริโภค การใชชีวิตของ

ผูคน และมีผลกระทบที่มีอยูทุกแหงในปจจุบัน และดวยเทคโนโลยีที่เปลี่ยนแปลงไปอยางรวดเร็ว 

วิสัยทัศนและการเขาใจเรื่องการเปลี่ยนแปลงเทคโนโลยีของบุคลากรในองคกรหรือผูนําหรือคนทั่วไป 

จึงเปนสิ่งสําคัญ  

ตัวอยางอุตสาหกรรมที่ไดรับผลกระทบจากการเปลี่ยนแปลงของเทคโนโลยี หรือ Digital 

Transformation ในอุตสาหกรรมตางๆ ดังน้ี 

1) อุตสาหกรรมขายปลีก 

เปนหน่ึงในอุตสาหกรรมที่มีการเปลี่ยนแปลงไปอยางรวดเร็ว และมักจะเปนผูนําการ

เปลี่ยนแปลงและพัฒนาเพ่ือที่จะรองรับลูกคาที่มีโอกาสสัมผัสกับสินคาไดตลอด 24 ชม. สิ่งที่เห็นได

อยางชัดเจน คือการเกิดขึ้นของการซื้อขายทางออนไลนตางๆ (Online Shopping) รวมถึงการปรับตัว

ของการซื้อขายแบบปกติในการที่จะดําเนินการในรูปแบบออนไลนกันมากขึ้น 

 
รูปที่ 2.3 : ภาพแสดงเว็บไซตการคาขายออนไลน สืบคนวันที่ 8 ส.ค. 2563 

2) อุตสาหกรรมประกันภัย 

เปนอุตสาหกรรมที่มีโอกาสในการนําเทคโนโลยีเขามาชวยเปลี่ยนแปลงไดมากมายหลาย

ดาน โดยเฉพาะอยางย่ิงในธุรกิจประกันรถยนต ทั้งในเรื่องการเคลมอุบัติเหตุ การประเมินความเสี่ยงที่

จะเกิดขึ้นไดอยางแมนยํามากย่ิงขึ้น และการจายเทาที่ใชรถยนต ซึ่งชวยในการจัดการทางการเงินของ

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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ผูใชบริการไดมากขึ้น อีกอยางหน่ึงที่เห็นไดชัดในอุตสาหกรรมน้ี คือการเกิดขึ้นมากมายของ              

โบรกเกอรประกันภัยรถยนตในประเทศไทย 

 
รูปที่ 2.4 : ภาพแสดงบริษัทโบรกเกอรประกันภัย สืบคนวันที่ 8 ส.ค. 2563 

3) อุตสาหกรรมการแพทย 

ในดานการแพทยถูกผลักดันโดยโครงสรางสังคมที่เปลี่ยนไปในดานอายุ ซึ่งเรากําลังจะกาว

เขาสูสังคมผูสูงอายุในไมชา และการเพ่ิมสูงขึ้นของราคาคารักษา รวมถึงความคาดหวังและพฤติกรรม

ของคนไขที่เปลี่ยนไป โดย Digital Transformation ไดเขามามีบทบาทสําคัญในการชวยลดตนทุน

การรักษา รวมถึงการเขาถึงขอมูลการรักษาสามารถทําไดงายขึ้น และปจจุบันอุปกรณอิเล็กทรอนิกส

ตางๆที่ชวยในการตรวจสุขภาพ หรือดูแลสุขภาพก็มีเพ่ิมมากขึ้น รวมถึงคนสามารถเขาถึงไดงายขึ้น 

เชน นาฬิกาตรวจสัญญาณชีพ นาฬิกาเก็บการเคลื่อนไหว เปนตน ซึ่งสามารถบงบอกขอมูลใหแพทย

รับรู เพ่ือพิจารณาในการรักษาได 

 
รูปที่ 2.5 : รูปแสดงอุปกรณชวยตรวจสุขภาพ สืบคนวันที่ 8 ส.ค. 2563 

4) สถาบนัการเงนิ 

เห็นไดอยางชัดเจนเมื่อเกิดการทําธุรกรรมทางการเงินผานทางระบบอินเตอรเน็ต หรือ

โทรศัพทมือถือกันมากขึ้น โดยทางรัฐบาลมีการสนับสนุนการเปลี่ยนแปลงน้ีอยางชัดเจน เชน 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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โครงการพรอมเพย (Promtpay) ซึ่งอํานวยความสะดวกใหกับผูใชในการทําธุรกรรมทางการเงินมาก

ขึ้น หรือแมแตการมีแอพพลิเคชันธนาคารที่อํานวยความสะดวกครบจบในตัว ซึ่งทําใหที่ผานมามี

ธนาคารปดตัวลงไปจํานวนหน่ึงจากการเปลี่ยนแปลงน้ี 

 
รูปที่ 2.6 : ภาพแสดงโลโกแอพพลิเคชันทางการเงิน 

ดังน้ันจะเห็นไดวา Digital Transformation ในประเทศไทยน้ันไดเริ่มมีการดําเนินการไป

ในหลายอุตสาหกรรมแลว ซึ่งหลายๆอยางคนไทยสามารถปรับตัวใหเขากับการเปลี่ยนแปลงไดเปน

อยางดี รวมไปถึงธุรกิจตางๆที่มีการนําเครื่องมือดิจิทัลตางๆเขามาใชงาน เพ่ือลดตนทุนและเพ่ิม

ศักยภาพในการทํางานใหสูงขึ้น 

2.5.4 Sandbox 

ทามกลางเทคโนโลยี และนวัตกรรมที่มีการพัฒนาและมีการเปลี่ยนแปลงแบบกาวกระโดด 

อยางรวดเร็วในรูปแบบตางๆ ในปจจุบัน Sandbox ไดเริ่มกลายเปนกระแสที่ถูกกลาวถึงในภาครัฐ 

และเอกชน ซึ่ง Sandbox หมายถึง กระบะ หรือบริเวณที่กันไวเปนพิเศษ เพ่ือใสทรายใหเปนที่เลน

ของเด็กเล็ก ซึ่งเด็กเล็กสามารถใชจินตนาการสรางสรรคปนแตงทรายใหเปนรูปแบบตางๆ ไมวาจะ

เปนปราสาท บาน ขนม หรืออ่ืนๆ ไดอยางเต็มที่ โดยไมตองกังวลวาทรายที่ปนมาน้ันจะลม หรือ

พังทลาย ซึ่งจากความหมายดังกลาว Sandbox ไดถูกนํามาใชในนัยยะของการเปนพ้ืนที่ปลอดภัยใน

การทดสอบ และทดลอง สามารถเกิดความผิดพลาดในการทดลอง หรือทดสอบใน Sandbox ได 

เพราะถือเปนพ้ืนที่ที่ตัดขาด และไมเกิดผลกระทบตอสวนอ่ืนๆ 

Sandbox จึงมีความสําคัญในแงของการเปนพ้ืนที่ที่ ใชพัฒนานวัตกรรมที่ เ กิดจาก

เทคโนโลยีสมัยใหม เพ่ือนํามาใชสรางประโยชนในภาครัฐ และภาคเอกชน 

2.6 ขอมูลเก่ียวกับสถาบันการศึกษา 

2.6.1 การศึกษาตามหลักสูตรการศึกษา 

การเรียนการสอนดานโปรแกรมเมอรน้ัน ปจจุบันในประเทศไทยมีการสอนพ้ืนฐานต้ังแต

ระดับช้ันมัธยมในบางหลักสูตรของโรงเรียน ซึ่งเปนสวนหน่ึงของวิชาคอมพิวเตอรในช้ันเรียน ถัดมาจะ

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้



2-19 
 

เปนหลักสูตรปริญญาตรีในสาขาวิชาวิศวกรรมคอมพิวเตอร หรือวิทยาการคอมพิวเตอร หรือช่ืออ่ืนๆ 

ที่เกี่ยวของกับคอมพิวเตอรซึ่งมีมากมายแตกตางกันไปในแตละมหาวิทยาลัย แตโดยรวมแลวจะเรียน

เก่ียวกับคอมพิวเตอร และการเขียนภาษาคอมพิวเตอร (Coding) เปนพ้ืนฐาน ไดฝกฝนการเขียน

โปรแกรมทดสอบ แกไขขอผิดพลาดและทํางานอ่ืนๆที่จําเปนตอการทํางานในอนาคต โดยสถาบันที่

เปดรับมีมากมาย เชน จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย , มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร , มหาวิทยาลัยขอนแกน 

, มหาวิทยาลัยธรรมศาสตร , มหาวิทยาลัยมหิดล , มหาวิยาลัยศิลปากร เปนตน  

ตัวอยางหลักสูตรการศึกษาของการเรียนการสอนที่ผลิตบุคลากรดานโปรแกรมเมอร 

ไดแก  

คณะเทคโนโลยีสารสนเทศ สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกลาเจาคุณทหารลาดกระบัง            

เปนหลักสูตรวิทยาศาสตรบัณฑิต สาขาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ จํานวนหนวยกิตที่เรียนตลอด

หลักสูตรปริญญาตรี 4 ป ทั้งหมด 130 หนวยกิต  

มีกลุมวิชาเฉพาะแขนงดวยกัน 3 แขนง ไดแก 

1) แขนงวิชาวิศวกรรมซอฟตแวร (Software Engineering) 

2) แขนงวิชาเทคโนโลยีและเครือขายระบบ (Network and System Technology) 

3) แขนงวิชาการพัฒนาสื่อประสมและเกม (Multimedia and Game Development) 

โดยนักศึกษาจะตองเลือกวิชาเฉพาะแขนงที่จะเรียนเมื่ออยู ช้ันปที่ 2 ภาคการเรียนที่ 2  

โครงสรางหลักสูตร 

หลักสูตรประกอบไปดวย 

ก.) หมวดวิชาศึกษาทั่วไป     30 หนวยกิต  

1) กลุมมนุษยศาสตร    6 หนวยกิต 

2) กลุมวิชาสังคมศาสตร    6 หนวยกิต 

3) กลุมวิชาภาษา     12 หนวยกิต 

4) กลุมวิชาวิทยาศาสตรกับคณิตศาสตร   6 หนวยกิต 

ข.) หมวดวิชาเฉพาะ     46 หนวยกิต  

1) กลุมวิชาแกน      12 หนวยกิต 

- กลุมคณิตศาสตรและสถิติ    9 หนวยกิต 

- พ้ืนฐานเทคโนโลยีสารสนเทศ    3 หนวยกิต 

2) กลุมวิชาเฉพาะดาน     46 หนวยกิต  

- กลุมประเด็นดานองคการและระบบสารสนเทศ 9 หนวยกิต 

- กลุมเทคโนโลยีเพ่ืองานประยุกต   18 หนวยกิต 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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- กลุมเทคโนโลยีและวิธีการทางซอฟตแวร  13 หนวยกิต 

- กลุมโครงสรางพ้ืนฐานของระบบ   6 หนวยกิต 

3) กลุมวิชาบังคับเฉพาะแขนง   30 หนวยกิต 

- วิศวกรรมซอฟตแวร 

- เทคโนโลยีเครือขายและระบบ 

- การพัฒนาสื่อประสมและเกม 

4) กลุมวิชาเลือกทางเทคโนโลยีสารสนเทศ  6 หนวยกิต 

5) กลุมวิชาการศึกษาทางเลือก    6 หนวยกิต 

- โครงงานพิเศษ 

- สหกิจศึกษา 

- การศึกษาหรือการปฏิบัติการฝกงานตางประเทศ 

ค.) หมวดวิชาเลือกเสรี     6 หนวยกิต  

รวมหนวยกิตทั้งหมดตลอดหลักสูตร    130 หนวยกิต 

เวลาในการเรียนการสอน แบงเปน 3 ภาค ดังน้ี 

1) ภาคการศึกษาที่ 1 คือ ชวงระหวางเดือนสิงหาคม ถึง ธันวาคม 

2) ภาคการเรียนที่ 2 คือ ชวงระหวางเดือนมกราคม ถึง พฤษภาคม 

3) ภาคฤดูรอน คือ ชวงระหวางเดือนมิถุนายน ถึง กรกฎาคม 

นักศึกษาตองเรียนครบตามจํานวนหนวยกิตที่กําหนดแตละหลักสูตรและไดแตมระดับ

คะแนนเฉลี่ยสะสมไมตํ่ากวา 2.00 จากระบบ 4.00 แตมระดับคะแนน โดยนักศึกษาสามารถใช

ระยะเวลาศึกษาใหครบหนวยกิตตามหลักสูตรไดไมเกิน 8 ปการศึกษา 

2.6.2 การศึกษาตามหลักสูตรอบรม 

ดวยความที่เทคโนโลยีมีการพัฒนาอยางตอเน่ือง ทําใหโปรแกรมเมอรตองเรียนรูสิ่งใหมๆ

อยูตลอดเวลาไมวาจะเปนการศึกษาดวยตนเอง หรือการเขาสัมมนาในเรื่องใหมๆ หรือการศึกษาใน

หลักสูตรพิเศษ จนเกิดเปนการฝกอบรมดานโปรแกรมเมอรขึ้นมากมายจากหลากหลายสถาบันเอกชน

พรอมใบประกาศนียบัตรรับรอง ซึ่งจะเปนหลักสูตรระยะสั้นที่สอนการเขียนโปรแกรมในรูปแบบตางๆ

เพ่ือพัฒนาศักยภาพการเขียนโปรแกรมของโปรแกรมเมอร เน่ืองจากไมมีหลักสูตรตายตัว เมื่อมี

เทคโนโลยีใหมๆเกิดขึ้นก็สามารถจัดอบรมขึ้นเพ่ือฝกสอนไดในทันที ทําใหการจัดหลักสูตรอบรม

คอนขางแพรหลายในปจจุบันเพราะเทาทันตอเหตุการณและมีการพัฒนาอยางตอเน่ือง และเนนการ

ออกไปปฏิบัติไดจริงในการทํางาน เชน โครงการ Coding Thailand ของสํานักงานสงเสริมเศรษฐกิจ

ดิจิทัล (DEPA) ที่จัดขึ้นต้ังแตป 2560 , Code Camp เปนตน 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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2.6.3 การศึกษาตามหลักสูตรโรงเรียนโปรแกรมเมอร ฝรั่งเศส (Ecole 42) 

หลักสูตรการเรียนดานการเขียนโปรแกรมจากโรงเรียนโปรแกรมเมอรฝรั่งเศส สามารถ

สมัครเขาเรียนไดต้ังแตอายุ 18 ปขึ้นไป เทียบเทาการศึกษาระดับอุดมศึกษาในประเทศไทย เปน

หลักสูตรที่ไมมีอาจารย ไมมีปริญญาบัตร และไมมีคาเทอม แตเมื่อนักศึกษาจบหลักสูตรจะมีใบ

ประกาศนียบัตรรับรองจากทางสถาบันให 

โดยมีการแบงรอบการคัดเลือกนักศึกษาออกเปน 2 รอบ ดังน้ี 

รอบที่ 1 คือ การสอบวัดตรรกะดานการเขียนโปรแกรมทางออนไลน โดยแบงขอสอบ

ออกเปน 2 ชุด คือ ชุดทดสอบความจํา และชุดทดสอบตรรกะ 

รอบที่ 2 คือ รอบ Piscine เปนรอบที่มีการคัดเลือกในลักษณะของคาย ซึ่งจะแบงจํานวน

คน 500 คน ออกเปน 3 กลุม เขามาเรียนรูการเขียนโปรแกรม การทําโปรเจ็ค เวิรคชอป และการ

ทํางานเปนทีม ซึ่งจะใชเวลาทั้งหมด 4 สัปดาห โดยการทดสอบรอบน้ีสามารถเทียบเทาไดกับการเรียน

หลักสูตรปริญญาตรี 2 ป ในคณะสายคอมพิวเตอร เน่ืองจากเปนการมุงเรื่องการเขียนโปรแกรมเพียง

อยางเดียว ไมไดเรียนวิชาอ่ืนๆตามหลักสูตรปกติทั่วไป ในรอบน้ีผูคัดเลือก 50 คนจากทั้ง 3 กลุมจะ

เปนนักศึกษาตัวจริงที่เขารอบและไดเขามาเรียนใน Ecole42  

รูปแบบการเรียนของ Ecole42 แตกตางจากหลักสูตรปกติของมหาวิทยาลัย เพราะเปน

หลักสูตรที่ออกแบบมาจากทีมวิชาการของฝรั่งเศสโดยตรง เนนการแกปญหาโจทยที่ไดรับ (Project – 

Base Learning) โดยรวมมือกับบริษัทระดับโลกตางๆใหโจทยมา นักศึกษาจะตองแกไขใหได การ

เรียนจึงเปนการเรียนแบบไมมีครูผูสอน สามารถทํางานรวมกับเพ่ือนๆเพ่ือปรึกษาแลกเปลี่ยนความ

คิดเห็นได หลังจากการแกปญหาจะมีการประเมินผล ผาน หรือไมผาน เพ่ือใหนักศึกษาไปสูระดับ

ตอไป 

หลักสูตรการเรียนจะแบงออกเปน 21 ระดับ ใหนักศึกษาที่พรอมทําแบบทดสอบเขามา

ทดสอบเมื่อไรก็ได โดยจะมีทั้งงานเด่ียวและงานกลุม หากนักศึกษาสามารถผานไดทั้งหมด 21 ระดับ

จะถือเปนการจบหลักสูตรการศึกษา ซึ่งโดยเฉลี่ยแลวจะใชเวลาเรียนประมาณ 3-5 ป จึงจะจบ

หลักสูตร ดังน้ันการเรียนแบบไมมีครูผูสอน เนนการแกไขปญหาตามโจทยที่ไดรับของบริษัททําให

นักศึกษาสามารถวางแผนและบริหารเวลาเรียนไดเองทั้งหมด ซึ่งการบริหารเวลาเรียนของนักศึกษาจะ

มีผลตอการเรียนจบของผูเรียนดวยเชนกัน 

ทั้งน้ีแมวานักศึกษาสามารถกําหนดหรือบริหารเวลาเรียนเองได แตสถาบันมีขอกําหนดวา

ใน 1 ปแรกน้ัน นักศึกษาตองผานขอสอบ 7 ระดับจาก 21 ระดับ ถาไมผานจะถูกรีไทรออก โดย

สถาบันจะเปดหองคอมพิวเตอรใหตลอด 24 ช่ัวโมง ทุกวัน  
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ตารางที่ 2.2 : ตารางแสดงรอบการคัดเลือกของหลักสูตร Ecole42 Paris 

กําหนดการ ระยะเวลา 

1. การคัดเลือกรอบที่ 1 1 วัน 

2. การคัดเลือกรอบที่ 2 1 เดือน 

3. การสอบระดับที่ 1 

1 ป 

4. การสอบระดับที่ 2 

5. การสอบระดับที่ 3 

6. การสอบระดับที่ 4 

7. การสอบระดับที่ 5 

8. การสอบระดับที่ 6 

9. การสอบระดับที่ 7 

10. การสอบระดับที่ 8 

2-5 ป 

11. การสอบระดับที่ 9 

12. การสอบระดับที่ 10 

13. การสอบระดับที่ 11 

14. การสอบระดับที่ 12 

15. การสอบระดับที่ 13 

16. การสอบระดับที่ 14 

17. การสอบระดับที่ 15 

18. การสอบระดับที่ 16 

19. การสอบระดับที่ 17 

20. การสอบระดับที่ 18 

21. การสอบระดับที่ 19 

22. การสอบระดับที่ 20 

23. การสอบระดับที่ 21 

นอกจากน้ันทางสถาบันยังมีการจัดกิจกรรมเ พ่ือพัฒนาศักยภาพของนักศึกษา

นอกเหนือจากการใหโจทยนักศึกษาในการแกไขปญหา คือ กิจกรรมแฮกกาธอน (Hackathons) ที่

ทางบริษัทในเครือจะเปนผูใหโจทยใหนักศึกษาทําการสรางสรรคงานเพ่ือตอบรับโจทยที่มาจากความ

ตองการจริงในโลกของการทํางานดานไอซีทีดวย 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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รูปที่ 2.7 : ภาพกิจกรรมแฮกกาธอนในงานดิจิทัล ไทยแลนด บ๊ิกแบง 2019  

ที่มา : https://www.bangkokbiznews.com/news/detail/852624 สืบคนวันที่ 8 ส.ค. 2563 
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https://www.bangkokbiznews.com/news/detail/852624%20%E0%B8%AA%E0%B8%B7%E0%B8%9A%E0%B8%84%E0%B9%89%E0%B8%99%E0%B8%A7%E0%B8%B1%E0%B8%99%E0%B8%97%E0%B8%B5%E0%B9%88%208%20%E0%B8%AA.%E0%B8%84
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บทที่ 3 

กรณีศึกษาอาคารตัวอยาง 

การศึกษาอาคารตัวอยางเปนวิธีศึกษาดานแนวความคิดในการออกแบบโครงการ 

องคประกอบโครงการ และผูใชงาน ซึ่งมีหลักพิจารณาและหลักการเลือกโครงการที่มีลักษณะการใช

งานและวัตถุประสงคของโครงการที่ใกลเคียงกันหรือเปนไปในทางเดียวกับโครงการ เพ่ือนํามา

ประกอบการศึกษาและนําไปสูการออกแบบโครงการ โดยแบงขอมูลที่ศึกษาไดดังตอไปน้ี  

3.1 เปาหมายในการศึกษาอาคารตวัอยาง 

เปาหมายในการศึกษาอาคารตัวอยางเพ่ือนําขอมูลมาประกอบในการออกแบบโครงการ

สถาบันการเรียนและสงเสริมเทคโนโลยีดิจิทัลน้ัน มีดังตอไปน้ี 

3.1.1 แนวคิดในการออกแบบ 

3.1.2 องคประกอบของโครงการ 

3.1.3 ผูใชงานโครงการ 

3.2 อาคารตวัอยางในประเทศ 

3.2.1 สถาบันสอนนักเขียนโปรแกรม ไทย (Ecole42 Bangkok) 

1) ที่มาและหลักสูตรการเรียน 

สถาบันสอนนักเขียนโปรแกรม (Ecole42) กอต้ังโดย ซาเวียร นิแอล อภิมหาเศรษฐี

โทรคมนาคมและอินเทอรเน็ตชาวฝรั่งเศส ดวยแนวคิดที่อยากจะปนนักโปรแกรมเมอรที่มีคุณภาพ    

มีเทคโนโลยีที่ทันสมัยและสิ่งอํานวยความสะดวกครบครันรองรับการเรียนการสอน เปดกวางสําหรับ

ทุกคนที่มีอายุต้ังแต 18 ปขึ้นไป ไมจําเปนตองมีพ้ืนฐานการเขียนโปรแกรมมากอน และทั้งหมดน้ี

จะตองไมมีคาใชจาย  

โดยในประเทศไทย สถาบันสอนโปรแกรมเมอร Ecole42 น้ี ต้ังอยูที่ ช้ัน 4 ของ

หอสมุดกลาง สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกลาเจาคุณทหารลาดกระบัง จากการที่ ศ.ดร.สุชัชวีร 

สุวรรณสวัสด์ิ อธิการบดีสถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกลาเจาคุณทหารลาดกระบัง เล็งเห็น          

ความเปลี่ยนแปลงของการเรียนการสอนในปจจุบันที่เปนไปอยางรวดเร็ว และประเทศไทยกําลังขาด

แคลนโปรแกรมเมอร ทําใหสถาบันน้ีเปนทางเลือกใหกับผูที่มีพรสวรรคหรือมีความสนใจดาน

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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โปรแกรมและการเขียนโคดจริงๆ ซึ่งใชหลักสูตรการเรียนตามสถาบันสอนโปรแกรมเมอรฝรั่งเศส

ทั้งหมด แตใชพ้ืนที่ที่นอยกวา เน่ืองจากบุคลากรที่สนใจทางดานการเขียนโปรแกรมในประเทศไทยน้ัน

ยังมีจํานวนไมมากเทาประเทศฝรั่งเศส 

หลักสูตรการเรียนน้ันแตกตางจากการเรียนในหลักสูตรของมหาวิทยาลัย โดยสถาบันสอน

โปรแกรมเมอรไทยน้ัน มีหลักสูตรแบงเปนระดับทั้งหมด 21 ระดับ หากนักศึกษาสามารถทํา

แบบทดสอบทั้งหมด 21 ระดับได ก็จะถือวาจบหลักสูตรของสถาบันพรอมออกไปทํางานจริง ซึ่งที่น่ีจะ

ไมมีอาจารย ไมมีคาเทอม และไมมีปริญญา ดังน้ันการเรียนจะเปนการเรียนดวยตนเองพรอมกับ

เพ่ือนๆในช้ันเรียน จัดการและบริหารเวลาเรียนทั้งหมดดวยตัวเอง ซึ่งโดยเฉลี่ยแลวจะใชเวลา 2-5 ป

ในการจบการศึกษา เมื่อจบการศึกษาจะไมมีใบปริญญาบัตร แตจะมีใบรับรองจากสถาบันเพ่ือ         

การันตีความสามารถของนักศึกษาแทน 

2) แนวคิดในการออกแบบ 

ดวยพ้ืนที่ที่มีจํากัดเพียง 1 ช้ันของหอสมุดกลาง มีพ้ืนที่ประมาณ 1,350 ตารางเมตร   

การออกแบบจึงเนนไปที่การจัดสรรพ้ืนที่สําหรับคอมพิวเตอรใหนักศึกษาใชงานดวยจํานวนเครื่อง

ทั้งหมด 150 เครื่อง มีพ้ืนที่เก็บของและสวนพักผอนรวมของนักศึกษาสําหรับทํากิจกรรมผอนคลาย

จากการทํางาน และมีสวนตอนรับที่มองเห็นพ้ืนที่สวนการเรียนไดอยางทั่วถึง เพ่ือใหบริการไดอยาง   

มีประสิทธิภาพ 

 
รูปที่ 3.1 : ผังโครงการ Ecole42 Bangkok สืบคนวันที่ 7 ส.ค. 2563 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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3) องคประกอบของโครงการ 

เน่ืองจากเปนโครงการที่มีตนแบบมาจากฝรั่งเศส แตดวยพ้ืนที่ที่จํากัดของ ทําใหพ้ืนที่การ

ใชสอยนอยกวาฝรั่งเศสมาก และมีการลดทอนองคประกอบโครงการบางสวนออกไป โดยมี

องคประกอบ ดังน้ี 

ตารางที ่3.1 : ตารางแสดงรายละเอียดองคประกอบของ Ecole42 Bangkok 

องคประกอบ รายละเอียด พื้นที่ (ตร.ม.) 

1. Reception พ้ืนที่ตอนรับหนาโครงการ 20 

2. Game Area พ้ืนที่พักผอนเลนโตะเกมสําหรับ

ผอนคลาย 

38 

3. Learning Area พ้ืนที่การเรียนแบบสตูดิโอ 578 

4. Locker พ้ืนที่สําหรับเก็บของของนักศึกษา 8 

5. Living Area พ้ืนที่น่ังเลนรวม 40 

6. Workshop Area พ้ืนที่ทํางานรวมกันของนักศึกษา 12.5 

7. Server หองงานระบบ 11.3 

8. Administrator พ้ืนที่สําหรับเจาหนาที่ในโครงการ 55 

รวมพื้นที่ทัง้หมด 762.80 

4) ผูใชโครงการ 

ผูใชงานโครงการแบงเปน  

4.1 ผูใหบริการ ไดแก หัวหนาคณะทํางาน รองหัวหนาคณะทํางาน คณะทํางาน และ

เลขานุการ มีหนาที่ควบคุมดูแล บริหาร วางแผน ติดตามการดําเนินโครงการ Ecole42 กรุงเทพ ใหมี

ประสิทธิภาพสงสุด รวมถึงการดูแลดานขอมูลและเทคนิค งานดานการศึกษา และเน้ือหาทางวิชาการ 

รวมเปนบุคลากรทั้งหมด 8 คน 

4.2 ผูรับบริการ ไดแก นักศึกษาในโครงการ โดยโครงการสามารถรองรับจํานวนนักศึกษา

ได 150 คน  

3.2.2 คณะเทคโนโลยีสารสนเทศ สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกลาเจาคุณทหารลาดกระบัง 

1) หลักสูตรการเรียน 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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หลักสูตรการเรียนคณะเทคโนโลยีสารสนเทศ สจล. เปนหลักสูตรวิทยาศาสตรบัณฑิต 

สาขาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ โดยมีจํานวนหนวยกิตที่ตองเรียนตลอดหลักสูตรปริญญาตรี 4 ป 

ทั้งหมด 130 หนวยกิต ดังน้ี 

ตารางที่ 3.2 : ตารางแสดงวิชา และหนวยกิตของหลักสูตร 

วิชา หนวยกิต 

ก.) หมวดวิชาศึกษาทั่วไป 

1) กลุมมนุษยศาสตร 

2) กลุมวิชาสังคมศาสตร 

3) กลุมวิชาภาษา 

4) กลุมวิชาวิทยาศาสตรและคณิตศาสตร 

30 

6  

6  

12  

6  

ข.) หมวดวิชาเฉพาะ 

1) กลุมวิชาแกน 

- กลุมคณิตศาสตรและสถิติ 

- พ้ืนฐานเทคโนโลยีสารสนเทศ 

2) กลุมวิชาเฉพาะดาน 

- กลุมประเด็นดานองคการและระบบสารสนเทศ 

- กลุมเทคโนโลยีเพ่ืองานประยุกต 

- กลุมเทคโนโลยีและวิธีการทางซอฟตแวร 

- กลุมโครงสรางพ้ืนฐานของระบบ 

3) กลุมวิชาบังคับเฉพาะแขนง 

- วิศวกรรมซอฟตแวร 

- เทคโนโลยีเครือขายและระบบ 

- การพัฒนาสื่อประสมและเกม 

4) กลุมวิชาเลือกทางเทคโนโลยีสารสนเทศ 

5) กลุมวิชาการศึกษาทางเลือก 

- โครงงานพิเศษ 

- สหกิจศึกษา 

- การศึกษาหรือการปฏิบัติการฝกงานตางประเทศ 

94 

12 

9 

3 

46 

9 

18 

13 

6 

30 

 

 

 

6 

6 

 

ค.) หมวดวิชาเลือกเสร ี 6 

รวมหนวยกิตทั้งหมด 130 

โดยนักศึกษาจะสามารถเลือกเรียนวิชาเฉพาะแขนงไดในปที่ 2 เทอม2  
เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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นักศึกษาตองเรียนครบตามจํานวนหนวยกิตที่กําหนดแตละหลักสูตร และไดแตมระดับ

คะแนนเฉลี่ยสะสมไมตํ่ากวา 2.00 จากระบบ 4.00 แตมระดับคะแนน โดยนักศึกษาสามารถใช

ระยะเวลาศึกษาใหครบหนวยกิตตามหลักสูตรไดไมเกิน 8 ปการศึกษา 

2) หลักสูตรอบรม 

ทางคณะยังไดมีการจัดหลักสูตรอบรมตางๆมากมาย ไมวาจะเปนแบบรายช่ัวโมงหรือ

รายวัน โดยจะมีตารางการอบรมแจกแจงทางเว็บไซตเพ่ือสะดวกตอการคนหาขอมูลวันเวลาของการ

จัดอบรมในหัวขอตางๆ โดยแบงหลักสูตรอบรมเปน 3 รูปแบบ ไดแก 

2.1) หลักสูตรอบรมทางวิชาการ 

เปนหลักสูตรอบรมทางวิชาการโดยมีความรวมมือกับบริษัทช้ันนําทางดานเทคโนโลยี

สารสนเทศในการใหคําแนะนําและถายทอดเทคโนโลยีเฉพาะดานที่ทันสมัย เชน 

- อบรม Excel เพ่ือพิชิตธุรกิจ 

- อบรมเทคโนโลยีธุรกิจอัจฉริยะรุน 1 

- หลักสูตร Mini Master of Java Technology 

- หลักสูตร Oracle Database 

2.2) หลักสูตรอบรมวิชาการแกชุมชน 

เปนหลักสูตรที่อาจารยของคณะเทคโนโลยีสารสนเทศคัดสรรหัวขอที่ทันสมัยเหมาะสมกับ

ชุมชน สังคม บุคคลทั่วไปทั้งวัยเรียน วัยทํางาน เพ่ือพัฒนาทักษะและเพ่ิมพูนความรู เชน 

- หลักสูตร Internet of Things Implementation 

- หลักสูตรการโปรแกรมหุนยนตอีทีดวยจาวาเบ้ืองตน 

- หลักสูตรอบรมทางวิชาการใหครูคอมพิวเตอร 

- หลักสูตรภาษาไพธอนสําหรับวิทยาการขอมูล 

2.3) โครงการบริการวิชาการเพื่อพัฒนาคุณภาพนักศึกษา 

เปนหลักสูตรพิเศษที่ทางคณะจัดทําขึ้นเพ่ือพัฒนาคุณภาพของนักศึกษา ทั้งนักศึกษา

ปจจุบันและศิษยเกา เพ่ือใหนักศึกษามีความรูที่ทันสมัย พรอมออกไปทํางานเปนบัณฑิตที่พึงประสงค

ของสังคม เชน 

- หลักสูตร Startup 

- หลักสูตรเพ่ิมพูนความรูภาษาอังกฤษสําหรับสัมภาษณงาน 

- หลักสูตรการเขียนโปรแกรมเช่ือมตอฐานขอมูล NoSQL 

- โครงการ Smart Playground Contest 

- โครงการ FIT Innovation Contest 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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การจัดหลักสูตรอบรมทั้ง 3 รูปแบบน้ันแตกตางกันไปตามเน้ือหาที่นํามาบรรยาย รวมถึง

ระยะเวลาที่ใชในการบรรยาย มีทั้งเปนรายช่ัวโมงและรายวัน และมีทั้งเสียคาใชจายหรือเขาฟรี      

โดยทางคณะจะจัดทําตารางอบรมในแตรอบประกาศลงในเว็บไซตพรอมทั้งแจงเน้ือหาและเวลาไว

อยางครบถวน 

3) แนวคิดในการออกแบบ 

เน่ืองจากการเรียนเปนแบบแบงหลักสูตรตามสาขาวิชา การออกแบบอาคารมีการแบงช้ัน

อาคารเพ่ือรองรับการเรียน โดยแบงเปนหองสําหรับใชบรรยายเน้ือหาอยางเดียว หองสําหรับเรียนโดย

มีคอมพิวเตอรรองรับใหนักศึกษา และหองสําหรับใหนักศึกษาทํางานกลุมของตัวเอง โดยทั้ง 3 หอง มี

การจัดพ้ืนที่ที่แตกตางกัน และพ้ืนที่โถงตอนรับดานหนาของอาคารจัดเปนพ้ืนที่สําหรับใหนักศึกษา

สามารถน่ังทํางานเปนกลุมได 

4) องคประกอบของโครงการ 

ตารางที่ 3.3 : ตารางสรุปองคประกอบของอาคารคณะเทคโนโลยีสารสนเทศ 

องคประกอบ รายละเอียด พื้นที ่

1. โถงตอนรับ พ้ืนที่ ต อนรั บ  มี ก ารจั ด โต ะสํ าหรั บ ให

นักศึกษาทํางานกลุมได 

 

2. หองบรรยาย มีหองบรรยายเล็ก และใหญ อยูในทุกๆช้ัน

ของอาคาร 

 

3. หองปฏิบัติการณคอมพิวเตอร มีหองปฏิบัติการณเล็ก และใหญ สําหรับ

การเรียนที่ตองใชคอมพิวเตอรควบคูไปดวย 

โดยทางคณะสนับสนุนคอมพิวเตอรให 

 

4. หอง Project Base Learning หองสําหรับการเรียนรู  และการทํางาน

รวมกันของนักศึกษา โดยจัดเตรียมโตะที่

ง ายตอการพูดคุย และอุปกรณสําหรับ

นําเสนองานไวใหอยางเพียบพรอม เชน 

โปรเจคเตอร บอรด จอทีวีเคลื่อนที่ เปนตน 

 

5. หอประชุมใหญ สําหรับการบรรยายที่มีคนเขาฟงจํานวนมาก 

มีจํานวน 1 หอง 

 

6. หองศูนยเครือขายคอมพิวเตอร หองServer ศูนยกลางของคณะ มีเจาหนาที่

ดูแลประจําหอง 

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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7. หองติดต้ังUPS หองสําหรับติดต้ังอุปกรณจายไฟให กับ

คอมพิวเตอรอยางตอเน่ือง 

 

8. หองเจาหนาที่สนับสนุน หองสําหรับเจาหนาที่ดูแลระบบ  

9. หองเก็บของ   

10. หองบริการนักศึกษา ห อ งสํ าหรั บ ให บริ ก ารสิ ท ธ์ิ ต า งๆของ

นักศึกษา พรอมทั้งติดตอแจงเรื่องตางๆใน

คณะ 

 

11. หองสันทนาการ หองสําหรับทํากิจกรรมรวมกันของคณะ  

 
รูปที่ 3.2 : บรรยากาศโถงตอนรับจากมุมช้ัน 2 มีการจัดพ้ืนที่ใหนักศึกษาน่ังทํางาน 

ที่มา : ธันยพร สหพิทักษสิน , 2563 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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รูปที่ 3.3 : โถงหนาหองประชุมใหญ เช่ือมกบัโถงตอนรับ ที่มา : ธันยพร สหพิทักษสิน , 2563 

 
รูปที่ 3.4 : บริเวณโถงยกระดับช้ันที่ 1 เพ่ือไปยังหองบรรยาย โดยจัดพ้ืนที่ใหน่ังทํางานได         

 ที่มา : ธันยพร สหพิทักษสนิ , 2563 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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รูปที่ 3.5 : หองปฏิบัติการณคอมพิวเตอร ที่มา : ธันยพร สหพิทักษสิน , 2563 

 
รูปที่ 3.6 : หอง Project – Base Learning ที่มา : ธันยพร สหพิทักษสนิ , 2563 

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้



3-10 
 

 
รูปที่ 3.7 : หองบรรยายใหญ ที่มา : ธันยพร สหพิทักษสิน , 2563 

 
รูปที่ 3.8 : หองศูนยเครือขายคอมพิวเตอร มีพัดลมดูดอากาศสําหรับระบายอากาศออก       

 ที่มา : ธันยพร สหพิทักษสนิ , 2563 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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5) ผูใชงานโครงการ 

ผูใชงานโครงการแบงเปน 

5.1 ผูใหบริการ ไดแก คณะบริหาร บุคลากรสายวิขาการ บุคลากรสายสนับสนุน ทั้งหมด 

66 คน พนักงานทําความสะอาด ทัง้หมด 13 คน 

5.2 ผูรับบริการ ไดแก นักศึกษา 

3.2.3 True Digital Park 

 

รูปที่ 3.9 : ภาพทัศนียภาพภายนอกของ True Digital Park 

ที่มา : www.truedigitalpark101.com สืบคนวันที่ 8 ส.ค. 2563 

1) ขอมูลทั่วไป 

ที่ต้ังโครงการ :  สุขุมวิท 101 แขวงบางจาก เขตพระโขนง กรุงเทพมหานคร 10260  

เปาหมายของโครงการ : การเปนศูนยกลางดานดิจิทัลของไทย (Digital Hub) ตอบสนอง

นโยบายการพัฒนาเศรษฐกิจของประเทศดวยนวัตกรรมเพ่ือขับเคลื่อนประเทศสู ไทยแลนด 4.0  

โดยทรูดิจิทัลปารคเปนสวนหน่ึงของโครงการวิสซดอม 101 (Whizdom 101) ของ แมก

โนเลียควอลิต้ีดีเวลอปเมนตคอรปอเรชัน (MQDC) ที่เปนโครงการมิกซยูสบนพ้ืนที่กวา 200,000 

ตารางเมตร ผสมผสานระหวางพ้ืนที่อยูอาศัย ทํางาน และการพักผอน ตลอดจนการทํากิจกรรมทาง

สังคมเขาไวดวยกัน  

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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2) แนวคิดในการออกแบบ 

วัตถุประสงคหลักของโครงการ คือ การสรางพ้ืนที่เพ่ือผลักดันระบบนิเวศสมบูรณครบ

วงจรของสตารทอัพ (Startup Ecosystem) ของไทยใหเปนระดับโลก การต้ังเปาหมายระดับโลกชวย

ผลักดันสตารทอัพไทยและดึงดูดสตารทอัพตางชาติใหเขารวมในระบบนิเวศน ดังน้ันการออกแบบจึง

ตองมีเทคโนโลยีครบถวน ตอบโจทยการทํางานกับการใชชีวิตภายในทรูดิจิทัลปารค ภายใตแนวคิด    

ที่เดียวทุกความเปนไปได (One Roof, All Possibilities) โครงการจึงถูกออกแบบใหทุกพ้ืนที่สามารถ

เช่ือมตอทุกความเปนไปไดเขาไวดวยกัน โดยการสรางแตละพ้ืนที่จะสอดประสานกับพฤติกรรมของ

ผูคนในยุคดิจิทัลไดอยางลงตัวทั้งไลฟสไตลและเทคโนโลยี   

3) องคประกอบของโครงการ 

ตารางที่ 3.4 : ตารางแสดงรายละเอียดองคประกอบของ True Digital Park 

องคประกอบ รายละเอียด 

1. พื้นทีส่ํานักงาน 

- Co-Working Space 

- Office Space 

- Innovation Space 

- Event and Business 

Services Space 

   พ้ืนที่สํานักงานทั้งหมด 90,000 ตารางเมตร  แบงออกเปน 

4 สวน ตามการใชงาน ซึ่งจะมีพ้ืนที่สําหรับการทํางานรวมกัน 

มีบริการแพนทรีและโซนพักผอน คิดเปนสัดสวน 35% ของ

พ้ืนที่  

   พ้ืนที่สํานักงานที่มีพ้ืนที่สวนกลางขนาดใหญสําหรับใชเปน

หองประชุม และจัดกิจกรรม การออกแบบเปนแบบเปดโลงมี

บันไดเช่ือมตอกันทุกช้ัน คิดเปนสัดสวน 40% ของพ้ืนที่ 

   อินโนเวชันสเปซ เปนพ้ืนที่ที่รวบรวมเทคโนโลยีใหมๆ ศูนย

ทดลองนวัตกรรมและการเรียนรูจากหนวยงานภาครัฐ บริษัท

ตางๆ และองคกรช้ันนําระดับโลก อาทิ NIA , DEPA , ETDA , 

Google , Huawei , Wongnai , Thailand e-Cente (TeC) 

เปนตน คิดเปนสัดสวนพ้ืนที่ 15% 

   รับรองและอํานวยความสะดวกตางๆดวยพ้ืนที่ที่สงเสริมการ

จัดกิจกรรมดวยพ้ืนที่สําหรับจัดประชุม สัมมนา ศูนยบริการ

ทางธุรกิจ ศูนยบริการครบวงจรจากรัฐ คิดเปนสัดสวน 10%  

2. พื้นที่รานคาปลีก 

- พ้ืนที่สําหรับกจิกรรม 

- พ้ืนที่ขายอาหารและ

เครื่องด่ืม 

   เปนโซนที่ผสมผสานพ้ืนที่ภายในอาคารและพ้ืนที่นอกอาคาร

เขากับพ้ืนที่วางสําหรับทํากิจกรรมตางๆเขาดวยกัน มีรานคา

กวา 200 ราน และพ้ืนที่รานคาช้ัน G เปดเปนรานคาที่เปด

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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- พ้ืนที่รานทั่วไป ตลอด 24 ช่ัวโมง รองรับคนทํางานที่ใชชีวิตในชวงกลางคืน 

โดยมีพ้ืนที่ประมาณ 20,000 ตารางเมตร 

3. สโมสรกีฬาและสุขภาพ 

- ฟตเนส 

- สปอรตคลับ 

- คอรทเทนนิสในรม 

- สระวายนํ้า 

- หองน่ังเลนและโซน

ครอบครัว 

   พ้ืนที่ใหบริการดานกีฬาและการออกกําลังกายสําหรับผูเขา

มาใชโครงการ โดยมีพ้ืนที่ประมาณ 10,000 ตารางเมตร 

4. พื้นที่โครงการที่พักอาศัย    โครงการที่พักอาศัยจํานวน 3 อาคาร พรอม Smart Home 

Automation System ที่ผูอาศัยสามารถสั่งการทํางานตางๆ

ในบานไดจากระยะไกล รวมถึงแอพพลิเคชันที่ผูอาศัยสามารถ

ใชทําการจองพ้ืนที่ หรือกิจกรรมตางๆในโครงการได โดยมี

พ้ืนที่ทั้งหมด 140,000 ตารางเมตร  

 

รูปที่ 3.10 : ภาพบรรยากาศพ้ืนที่ Co – Working Space แบบรวม และแบบสวนตัว 

ที่มา : ธันยพร สหพิทักษสิน , 2563 

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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รูปที่ 3.11 : หอง Meeting และหอง Meeting โซนเงียบ ที่มา : ธันยพร สหพิทักษสนิ , 2563 

 

รูปที่ 3.12 : หอง Meeting ขนาดใหญ ที่มา : ธันยพร สหพิทักษสิน , 2563 

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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รูปที่ 3.13 : พ้ืนที่เลนเกมสําหรับผอนคลายจากการทํางาน ที่มา : ธันยพร สหพิทักษสิน , 2563 

 

รูปที่ 3.14 : หอง Auditorium 420 ที่น่ัง และพ้ืนที่จัดประชุมรองรับได 80 คน                      

ที่มา : ธันยพร สหพิทักษสิน , 2563 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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รูปที่ 3.15 : พ้ืนที่พักผอน และงีบหลับ ที่มา : ธันยพร สหพิทักษสิน , 2563 

 

รูปที่ 3.16 : หอง work shop สําหรับถายรายการ และอัดเสียง และหอง work shop ธรรมดา

รองรับได 30 คน ที่มา : ธันยพร สหพิทักษสิน , 2563 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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รูปที่ 3.17 : พ้ืนที่พาณิชยดานนอก ที่มา : ธันยพร สหพิทกัษสิน , 2563 

4) ผูใชโครงการ 

ผูใชงานโครงการสวนมาก เปนคนทํางานประจําในออฟฟศใหเชาของทรูดิจิทัลปารคกวา 

40 บริษัท คิดเปนจํานวนคนกวา 2,500 คน ที่มีทั้งบริษัทขนาดเล็กที่มีพนักงานต้ังแต 1 คน ถึง 

บริษัทขนาดใหญที่มีพนักงาน 1,000 คน โดยสวนใหญจะเปนธุรกิจดิจิทัลคอนเทนต , โซเชียล

แพลตฟอรม , อีคอมเมิรซ , หุนยนต และธุรกิจเทคตางๆ และผูใชโครงการในสวนอ่ืนๆไมวาจะ

ผูใชในสวนพาณิชย พ้ืนที่จัดประชุม สัมมนา และกิจกรรมอ่ืนๆอีกมากมาย 

โดยตัวโครงการทั้งหมดสามารถรองรับผูใชไดมากถึง 40,000 - 50,000 คน 

3.3 อาคารตวัอยางตางประเทศ 

3.3.1 สถาบันสอนนักเขียนโปรแกรม ฝรั่งเศส (Ecole42 Paris) 

1) ที่มาและหลักสูตรการเรยีน 

สถาบันสอนนักเขียนโปรแกรม (Ecole42) กอต้ังโดย ซาเวียร นิแอล อภิมหาเศรษฐี

โทรคมนาคมและอินเทอรเน็ตชาวฝรั่งเศส ดวยแนวคิดที่อยากจะปนนักโปรแกรมเมอรที่มีคุณภาพ    

มีเทคโนโลยีที่ทันสมัยและสิ่งอํานวยความสะดวกครบครันรองรับการเรียนการสอน เปดกวางสําหรับ

ทุกคนที่มีอายุต้ังแต 18 ปขึ้นไป ไมจําเปนตองมีพ้ืนฐานการเขียนโปรแกรมมากอน และทั้งหมดน้ี

จะตองไมมีคาใชจาย โดยแนวคิดหลักของสถาบัน คือ  

- ไมมีอาจารย 

- ไมมีปริญญา 

- ไมมีคาเทอม 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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โดยแบงการคัดเลือกนักศึกษาที่จะเขามาศึกษาเปน 2 รอบ ดังน้ี 

รอบที่ 1 คือ การสอบแบบออนไลนเพ่ือวัดตรรกะดานการเขียนโปรแกรม โดยจะแบง

ขอสอบออกเปน 2 ชุด คือ ชุดทดสอบความจํา เปนการจดจําสีกับตําแหนงใชเวลาทดสอบ 4 นาที 

และชุดที่2 คือ ชุดทดสอบตรรกะ ใชเวลาทําประมาณ 2 ช่ัวโมง 

รอบที่ 2 หรือเรียกวา รอบ Piscine เปนรอบที่จะมีการคัดเลือกในลักษณะของคาย โดย

จะแบงจํานวนคน 500 คน ออกเปน 3 กลุม เขามาเรียนรูการเขียนโปรแกรม การทําโปรเจ็ค เวิรคช

อป และการทํางานเปนทีม ซึ่งจะใชเวลาทั้งหมด 4 สัปดาห โดยการทดสอบรอบน้ีสามารถเทียบเทาได

กับการเรียนหลักสูตรปริญญาตรี 2 ป ในคณะสายคอมพิวเตอร เน่ืองจากเปนการมุงเรื่องการเขียน

โปรแกรมเพียงอยางเดียว ไมไดเรียนวิชาอ่ืนๆตามหลักสูตรปกติทั่วไป ในรอบน้ีผูคัดเลือก 50 คนจาก

ทั้ง 3 กลุมจะเปนนักศึกษาตัวจริงที่เขารอบและไดเขามาเรียนใน Ecole42  

รูปแบบการเรียนของ Ecole42 แตกตางจากหลักสูตรปกติของมหาวิทยาลัยอยางสิ้นเชิง 

เพราะเปนหลักสูตรที่ออกแบบมาจากทีมวิชาการของฝรั่งเศสโดยตรง เนนการแกปญหาโจทยที่ไดรับ 

(Project – Base Learning) โดยรวมมือกับบริษัทระดับโลกตางๆ เชน Google ใหโจทยมานักศึกษา

จะตองแกไขใหได การเรียนจึงเปนการเรียนแบบไมมีครูผูสอน สามารถทํางานรวมกับเพ่ือนๆเพ่ือ

ปรึกษาแลกเปลี่ยนความคิดเห็นได หลังจากการแกปญหาจะมีการประเมินผล ผาน หรือไมผาน 

เพ่ือใหนักศึกษาไปสูระดับตอไป 

หลักสูตรการเรียนจะแบงออกเปน 21 ระดับ ใหนักศึกษาที่พรอมทําแบบทดสอบเขามา

ทดสอบเมื่อไรก็ได โดยจะมีทั้งงานเด่ียวและงานกลุม หากนักศึกษาสามารถผานไดทั้งหมด          21 

ระดับจะถือเปนการจบหลักสูตรการศึกษา ซึ่งโดยเฉลี่ยแลวจะใชเวลาเรียนประมาณ 3-5 ป จึงจะจบ

หลักสูตร ดังน้ันการเรียนแบบไมมีครูผูสอน เนนการแกไขปญหาตามโจทยที่ไดรับของบริษัททําให

นักศึกษาสามารถวางแผนและบริหารเวลาเรียนไดเองทั้งหมด ซึ่งการบริหารเวลาเรียนของนักศึกษาจะ

มีผลตอการเรียนจบของผูเรียนดวยเชนกัน 

ทั้งน้ีแมวานักศึกษาสามารถกําหนดหรือบริหารเวลาเรียนเองได แตสถาบันมีขอกําหนดวา

ใน 1 ปแรกน้ัน นักศึกษาตองผานขอสอบ 7 ระดับจาก 21 ระดับ ถาไมผานจะถูกรีไทรออก โดย

สถาบันจะเปดหองคอมพิวเตอรใหตลอด 24 ช่ัวโมง ทุกวัน  

ตารางที่ 3.5 : ตารางแสดงรอบการคัดเลือกของหลักสูตร Ecole42 Paris 

กําหนดการ ระยะเวลา 

1. การคัดเลือกรอบที่ 1-2 1 เดือน 

2. การสอบระดับที่ 1-7 1 ป 

3. การสอบระดับที่ 8-21 2-5 ป 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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Ecole42 Paris ต้ังแตวันที่กอต้ังจนถึงปจจุบันรวม 7 ป ทางสถาบันสามารถการันตีวา

นักศึกษาจากสถาบันของที่น่ีมีงานทํา แมจะไมมีปริญญาบัตร นอกจากน้ันยังมีสถิตินักศึกษาที่ยังเรียน

ไมจบหลักสูตร 21 ระดับ ทางบริษัทก็ไดซื้อตัวไปทํางานดวยกันแลว เน่ืองจากดูตามผลงานและใหคา

เงินเดือนตามความรูความสามารถ ซึ่งเปนผลพลอยไดมาจากการแกไขโจทยปญหาระหวางเรียน      

ทําใหบริษัทตางๆเก็บขอมูลผูเรียนไว และสามารถนํามาประเมินความสามารถประกอบการตัดสินใจ

ได 

นอกจากน้ันทางสถาบันยังมีการจัดกิจกรรมเ พ่ือพัฒนาศักยภาพของนักศึกษา

นอกเหนือจากการใหโจทยนักศึกษาในการแกไขปญหา คือ กิจกรรมแฮกกาธอน (Hackathons)       

ที่ทางบริษัทในเครือจะเปนผูใหโจทยใหนักศึกษาทําการสรางสรรคโปรเจคเพ่ือตอบรับโจทยที่มาจาก

ความตองการจริงในโลกของการทํางานดานไอซีทีดวย 

2) แนวคิดในการออกแบบ 

เน่ืองจากเปนสถาบันที่ไมมีอาจารย ดังน้ันรูปแบบของการจัดพ้ืนที่ในอาคารจึงไมไดถูกจัด

แบงเปนหองๆเหมือนโรงเรียนหรือมหาวิทยาลัยทั่วไป แตเปนการจัดพ้ืนที่ใหญสําหรับบรรจุเครื่อง

คอมพิวเตอรเพ่ือใหนักศึกษาไดเขามาใช พูดคุยและปรึกษาหารือเพ่ือจัดทําแบบทดสอบ หรือโปรเจ็ค

งานตางๆกัน และแบงพ้ืนที่ออกเปนสวนๆเพ่ือใหสามารถใชงานไดหลายกลุม โดยพ้ืนที่จะตองรองรับ

นักศึกษาไดจํานวนมากพอกับการทํางานตลอด 24 ช่ัวโมง และมีพ้ืนที่หอพักสําหรับนักศึกษาเพ่ือใช

สําหรับอยูอาศัยทํางานในสถาบัน 

 

รูปที่ 3.18 : แสดงบรรยากาศภายใน และภายนอกของ Ecole42 Paris 

ที่มา : www.archdaily.com/ecole-42-in-and-edit-architecture สืบคนวันที่ 7 มิ.ย. 2563  

 

 

 
เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้

http://www.archdaily.com/ecole-42-in-and-edit-architecture%20%E0%B8%AA%E0%B8%B7%E0%B8%9A%E0%B8%84%E0%B9%89%E0%B8%99%E0%B8%A7%E0%B8%B1%E0%B8%99%E0%B8%97%E0%B8%B5%E0%B9%88%207%20%E0%B8%A1%E0%B8%B4.%E0%B8%A2
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3) องคประกอบของโครงการ 

ตารางที่ 3.6 : ตารางแสดงรายละเอียดองคประกอบของ Ecole42 Paris 

องคประกอบ รายละเอียด 

1. หองคอมพิวเตอร    เปนพ้ืนที่สวนใหญในอาคาร แบงออกเปน 4 

ช้ันในอาคาร  

2. พื้นที่ทาํงานและแลกเปลีย่นความ

คิดเหน็ (Shared Spaces) 

   เปนพ้ืนที่ที่ นักศึกษาจะมาใชรวมกันเพ่ือ 

พูดคุยและแลกเปลี่ยนความคิดเห็นในการ

ทํางานรวมกัน  

3. หองนั่งเลน (Lounge Areas)    เปนพ้ืนที่สวนกลางเพ่ือการพักผอน 

4. หองอาหาร (Dining Area)    พ้ืนที่ขายอาหารและรับประทานอาหาร

สวนกลาง ที่อยูในหอพักสําหรับนักศึกษาโดย

เดินไมไกลจากอาคารหลัก 

5. พื้นที่ทาํกิจกรรมภายในและภายนอก 

(Student Clubs and Activities 

Areas) 

   พ้ืนที่ทํากิจกรรมพักผอนตางๆของนักศึกษา

ในโครงการ ไมวาจะเปนการเลนดนตรี เกม ดู

หนัง หรือกีฬาตางๆ ที่นักศึกษาจัดต้ังชมรมกัน

ขึ้นมาเองเพ่ือการผอนคลาย 

6. หองวิจัยดานไฟฟาและวิศวกรรม 

(Robotics Lab) 

  พ้ืนที่เรียนรูสําหรับนักศึกษาที่มีพ้ืนฐานดาน

วิศวกรรมเทคนิคหรือวิศวกรรมไฟฟา ในการ

พัฒนาและสรางสรรคโปรเจคดวยอุปกรณ

สนับสนุนครบถวน เชน โปรเจคหุนยนต , โปร

เจคพัฒนาเอไอ (Artificial Intelligence) , โปร

เจคพัฒนาฮารดแวรและซอฟตแวร , โปรเจค

ยานยนต เปนตน 

7. หอพัก (Dorm)    หอพักฟรีคาใชจายของโครงการ ต้ังอยูไมไกล

จากอาคารเรียนหลัก มีจํ านวนจํ า กัด ซึ่ ง

นักศึกษาจะตองทําการจองที่พักออนไลนเพ่ือ

เขาพัก มีหองอาหารบริการใหซื้อ โดยเปน

หองอาหารสวนกลางสําหรับนักศึกษาทุกคน 

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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รูปที่ 3.19 : แผนผังช้ันที่ 1 ของ Ecole42 Paris 

ที่มา : www.archdaily.com/ecole-42-in-and-edit-architecture สืบคนวันที่ 7 มิ.ย. 2563  

จากรูปที่ 3.19 แสดงใหเห็นวาพ้ืนที่สวนใหญของโครงการ เปนพ้ืนที่ของหองทํางานแบบ

สตูดิโอสําหรับนักศึกษาใชประกอบการเรียน และทํางาน ที่ทางสถาบันจัดไวให  

4) ผูใชงานโครงการ 

ผูใชงานโครงการ แบงเปน  

4.1) กลุมนักศกึษาประจําที่ศึกษาในโครงการ 

4.2) กลุมบริษัทในเครือที่ใหความรวมมือกับสถาบัน เปนกลุมคนที่จะเขามามีสวนรวมใน

โปรเจคของนักศึกษาเพ่ือใหโจทย หรือใหคําแนะนําในการศึกษาของนักศึกษา 

4.3) กลุมบริษัทในเครือที่เขามาเฝาดูความสามารถของนักศึกษาเพ่ือเก็บขอมูลและ

ทาบทามนักศึกษาไปทํางานรวมกับบริษัท 

3.3.2 Tencent Beijing Headquarters 

1) ขอมูลทั่วไป 

ที่ต้ังโครงการ : Zhongguancun Software Park , North of Central Beijing , 

China. 
เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้

http://www.archdaily.com/ecole-42-in-and-edit-architecture%20%E0%B8%AA%E0%B8%B7%E0%B8%9A%E0%B8%84%E0%B9%89%E0%B8%99%E0%B8%A7%E0%B8%B1%E0%B8%99%E0%B8%97%E0%B8%B5%E0%B9%88%207%20%E0%B8%A1%E0%B8%B4.%E0%B8%A2
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ขนาดโครงการ : 158,640 ตร.ม. 

ประเภทโครงการ : สํานักงาน 

สํานักงานใหญเทนเซ็นต ประเทศจีน เปนสํานักงานใหญที่พ่ึงสรางเสร็จในป 2020 โดย

เทนเซ็นต เปนบริษัทที่ใหบริการวางระบบคอมพิวเตอรและเครือขายสําหรับองคกร โดยในภายหลังมี

ใหบริการเว็บไซต , แอพพลิเคชัน และเกมออนไลน จนกลายเปนบริษัทไอที อันดับ1 ของประเทศจีน 

 

รูปที่ 3.20 : สํานักงานใหญเทนเซ็นต ประเทศจีน 

ที่มา : https://www.archdaily.com/948091/tencent-beijing-headquarters                           

สืบคนวันที่ 29 ก.ย. 2563 

2) แนวคิดในการออกแบบ 

เทนเซ็นตเปนสํานักงานขนาดใหญที่รองรับพนักงานไดต้ังแตหลักพันคนถึงหมื่นคน โดยมี

แนวคิดที่จะใหสํานักงานเปนแบบแผแทนที่จะวางผังทางต้ังเหมือนสํานักงานอ่ืนๆทั่วไปที่เนนเรื่อง

ความสูงเพ่ือรองรับพนักงานที่เพ่ิมขึ้น ดังน้ันผังของสํานักงานใหญเทนเซ็นตจึงเปนแบบแผที่มีความสูง

อาคารเพียง 7 ช้ัน ภายในถูกออกแบบเปนสวนๆแยกกัน โดยแบงพ้ืนที่ออกเปน 9 พ้ืนที่ แตละพ้ืนที่

จะมีคอรเปนของตัวเองแลวเช่ือมทั้ง 9 พ้ืนที่ดวยทางเดิน ทําใหพ้ืนที่ภายในสามารถมองเห็นถึงกัน   

ไดทั่ว  

แผนผังแตละช้ันแบงยอยออกเปนโซนที่แตกตางกันเพ่ือตอบสนองตอกิจกรรมที่

หลากหลาย เชน พ้ืนที่การทํางาน , พ้ืนที่การเรียนรู พ้ืนที่กิจกรรมเพ่ือพักผอน และพ้ืนที่อ่ืนๆเพ่ือ

ตอบสนองตอวัตถุประสงคที่แตกตางกันไป มีพ้ืนที่สีเขียวภายนอกที่สามารถใชออกกําลังกายและจัด

กิจกรรมภายนอกได เพ่ือใหพนักงานไดออกไปใชในชวงพักกลางวันและชวงเย็นเพ่ือพักจากความ

เหน่ือยลาจากการทํางานหนาคอมพิวเตอรอยางยาวนาน 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้

https://www.archdaily.com/948091/tencent-beijing-headquarters%20%20%20%20%20%20%20%20%20%20%20%20%20%20%20%20%20%20%20%20%20%20%20%20%20%20%20%E0%B8%AA%E0%B8%B7%E0%B8%9A%E0%B8%84%E0%B9%89%E0%B8%99%E0%B8%A7%E0%B8%B1%E0%B8%99%E0%B8%97%E0%B8%B5%E0%B9%88%2029%20%E0%B8%81.%E0%B8%A2
https://www.archdaily.com/948091/tencent-beijing-headquarters%20%20%20%20%20%20%20%20%20%20%20%20%20%20%20%20%20%20%20%20%20%20%20%20%20%20%20%E0%B8%AA%E0%B8%B7%E0%B8%9A%E0%B8%84%E0%B9%89%E0%B8%99%E0%B8%A7%E0%B8%B1%E0%B8%99%E0%B8%97%E0%B8%B5%E0%B9%88%2029%20%E0%B8%81.%E0%B8%A2
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รูปที่ 3.21 : ไดอแกรมแสดงแนวคิดการออกแบบพ้ืนที่ และทางเดิน เพ่ือเช่ือมแตละพ้ืนที่ทํางานใน

สํานักงานเขาดวยกัน ที่มา : https://www.insideoutside.nl/Tencent-Headquarters-Beijing 

สืบคนวันที่ 29 ก.ย. 2563 

 

รูปที่ 3.22 : แผนผังช้ันที่ 1 และแผนผังช้ันดาดฟาของสํานักงานเทนเซ็นต  

ที่มา : https://www.dezeen.com/2020/09/24/oma-tencent-beijing-headquarters-china-

architecture/ สืบคนวันที่ 29 ก.ย. 2563 

 จากรูปที่ 3.22 แสดงใหเห็นถึงพ้ืนที่สวนใหญของสํานักงาน เปนพ้ืนที่สําหรับการ

ทํางานแบบไมแบงเปนหอง ทุกพ้ืนที่ทํางานสามารถเดินเช่ือมถึงกันไดดวยทางเดินของแตละช้ัน พ้ืนที่

ทํางานแบบสวนตัวถูกจัดใหอยูตามมุมของอาคารเพ่ือความเปนสวนตัว แยกกับพ้ืนที่ทํางานสวนใหญ 

ช้ันดาดฟาจัดใหเปนพ้ืนที่ทํากิจกรรมในรม และกิจกรรมกลางแจง โดยดานนอกเปนพ้ืนที่พักผอน มี

สวนแทรกเพ่ือความรมรื่น และผอนคลายสายตา  

 

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้

https://www.insideoutside.nl/Tencent-Headquarters-Beijing%20%E0%B8%AA%E0%B8%B7%E0%B8%9A%E0%B8%84%E0%B9%89%E0%B8%99%E0%B8%A7%E0%B8%B1%E0%B8%99%E0%B8%97%E0%B8%B5%E0%B9%88%2029%20%E0%B8%81.%E0%B8%A2
https://www.insideoutside.nl/Tencent-Headquarters-Beijing%20%E0%B8%AA%E0%B8%B7%E0%B8%9A%E0%B8%84%E0%B9%89%E0%B8%99%E0%B8%A7%E0%B8%B1%E0%B8%99%E0%B8%97%E0%B8%B5%E0%B9%88%2029%20%E0%B8%81.%E0%B8%A2
https://www.dezeen.com/2020/09/24/oma-tencent-beijing-headquarters-china-architecture/%20%E0%B8%AA%E0%B8%B7%E0%B8%9A%E0%B8%84%E0%B9%89%E0%B8%99
https://www.dezeen.com/2020/09/24/oma-tencent-beijing-headquarters-china-architecture/%20%E0%B8%AA%E0%B8%B7%E0%B8%9A%E0%B8%84%E0%B9%89%E0%B8%99
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3) องคประกอบของโครงการ 

ตารางที่ 3.7 : ตารางแสดงรายละเอียดองคประกอบของสํานักงานใหญเทนเซ็นต 

องคประกอบโครงการ รายละเอียด 

1. Workplace    พ้ืนที่ทํางานของพนักงานแบงตามช้ัน โดยช้ันลางจะเปนพ้ืนที่

รวมที่ไมวาพนักงานฝายไหนก็สามารถมาใชพ้ืนที่ได สวนช้ัน

ดานบนจะเปนพ้ืนที่ทํางานแตละฝาย 

2. Studio    หองสําหรับประชุมงานและพูดคุยงาน มีดวยกันหลายขนาด

ต้ังแตเล็กจนถึงใหญ 

3. Banquet Hall    พ้ืนที่โถงจัดเลี้ยง สําหรับเปดใหคนทั่วไปเขามาใชได  

4. Exhibition    พ้ืนที่จัดแสดงนิทรรศการ อยูดานหนาสํานักงานสําหรับ

ตอนรับคนทั่วไปที่เขามาชมโครงการ  

5. Retail    พ้ืนที่สวนรานคา ที่เปดใหคนทั่วไปเขามาใชได 

6. Café    รานกาแฟในโครงการที่เปดใหคนทั่วไปเขามาใชได 

7. IT Server    หองงานระบบเซิรฟเวอรขอมูลของสํานักงาน 

8. Sport Area    พ้ืนที่สําหรับเลนกีฬาในรม เพ่ือผอนคลายของพนักงานใน

สํานักงาน 

 
รูปที่ 3.23 : บรรยากาศโถงของสํานักงานใหญเทนเซ็นต และหองประชุมขนาดใหญ                        

ที่มา : https://www.woodsbagot.com/projects/tencent-headquarters-beijing/        

สืบคนวันที่ 29 ก.ย. 2563 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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รูปที่ 3.24 : ภาพบรรยากาศโถงบันไดที่สามารถมาน่ังพูดคุยกันได และหองAuditorium  

ที่มา : https://www.woodsbagot.com/projects/tencent-headquarters-beijing/        

สืบคนวันที่ 29 ก.ย. 2563 

 

รูปที่ 3.25 : ภาพบรรยากาศหองออกกําลังกายในรมของสํานักงาน 

ที่มา : https://www.woodsbagot.com/projects/tencent-headquarters-beijing/        

สืบคนวันที่ 29 ก.ย. 2563 

3.4 สรุปขอมูลจากการศึกษาอาคารตัวอยาง 

จากการศึกษาอาคารตัวอยางที่เก่ียวของทั้งในประเทศและตางประเทศในดานตางๆ ซึ่ง

จากการศึกษาและวิเคราะหขอมูลขางตน สามารรถสรุปขอมูลเพ่ือนําไปใชในการออกแบบได ดังน้ี 

 
เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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https://www.woodsbagot.com/projects/tencent-headquarters-beijing/%20%20%20%20%20%20%20%20%E0%B8%AA%E0%B8%B7%E0%B8%9A%E0%B8%84%E0%B9%89%E0%B8%99
https://www.woodsbagot.com/projects/tencent-headquarters-beijing/%20%20%20%20%20%20%20%20%E0%B8%AA%E0%B8%B7%E0%B8%9A%E0%B8%84%E0%B9%89%E0%B8%99
https://www.woodsbagot.com/projects/tencent-headquarters-beijing/%20%20%20%20%20%20%20%20%E0%B8%AA%E0%B8%B7%E0%B8%9A%E0%B8%84%E0%B9%89%E0%B8%99
https://www.woodsbagot.com/projects/tencent-headquarters-beijing/%20%20%20%20%20%20%20%20%E0%B8%AA%E0%B8%B7%E0%B8%9A%E0%B8%84%E0%B9%89%E0%B8%99
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3.4.1 หลักสูตรการศกึษา 

จากการศึกษาขอมูลอาคารตัวอยางขางตน เล็งเห็นวาหลักสูตรตามแบบสถาบันการสอน

โปรแกรมเมอรฝรั่งเศสมีความนาสนใจและมีประสิทธิภาพในการนําไปใชในการทํางานจริงไดมากกวา 

ในเวลาที่เทากันกับหลักสูตรการเรียนในมหาวิทยาลัย อีกทั้งการเรียนยังมีความทันสมัยเทาทัน

เทคโนโลยีดิจิทัลที่เปลี่ยนแปลงไปอยูตลอดเวลา ทําใหผูเรียนที่จบมาสามารถทํางานไดอยางมี

ประสิทธิภาพเทาทันยุคสมัย 

3.4.2 องคประกอบของโครงการ 

ควรเปดพ้ืนที่สวนใหญใหคนทั่วไปเขามาเย่ียมชมและเรียนรูเทคโนโลยีดิจิทัลไดอยางทั่วถึง

ไมวาจะเปนดานการเรียน การทํางาน การทําธุรกิจ หรือแนวทางการประกอบอาชีพอ่ืนๆของบุคลากร

ดานดิจิทัล เพ่ือใหเกิดการแลกเปลี่ยนประสบการณและความรูระหวางกัน 

3.4.3 ผูใชโครงการ 

ผูใชโครงการมีแนวโนมเปนวัยเรียน และวัยรุน ในสวนของสถาบันการเรียนดาน

โปรแกรมเมอร และพ้ืนที่เพ่ือการเรียนรูดานดิจิทัล และในสวนของพ้ืนที่ทางธุรกิจจะเปนคนวัยทํางาน

เปนสวนใหญ 

3.4.4 การออกแบบสถาปตยกรรม 

ตองมีการจัดสรรพ้ืนที่เปนอยางดี เน่ืองจากจะมีทั้งองคประกอบดานการเรียน และ

องคประกอบดานธุรกิจรวมอยูดวยกัน อีกทั้งองคประกอบดานการเรียนยังมีการเปดตลอด 24 ช่ัวโมง 

จึงควรมีการปองกันและจัดสรรทางเขาออกเปนอยางดี 

อาคารไมควรเปนอาคารทางต้ังเพ่ือลดความเปนสํานักงานและความอึดอัดของพ้ืนที่ เปด

พ้ืนที่สีเขียวเพ่ือใหมีพ้ืนที่ผอนคลายจากการเรียนและการทํางานหนาจอคอมพิวเตอรเปนเวลานาน 

ดวยโครงการเปนโครงการที่รองรับทั้งทางดานการศึกษาและธุรกิจ ดังน้ันควรมีการเช่ือม

พ้ืนที่ใหเกิดปฏิสัมพันธระหวางผูใชโครงการทั้ง 2 เพ่ือใหเกิดการแลกเปลี่ยนและเรียนรูกอนเขาสูการ

ทํางานจริง 

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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บทที่ 4 

การศึกษาขอมูลผูใชโครงการ 

โครงการสถาบันการเรียนและสงเสริมเทคโนโลยีดิจิทัล เปนโครงการที่ใหความรูและ

สงเสริมพัฒนาบุคลากรดานดิจิทัลในดานตางๆ เพ่ือพัฒนาศักยภาพดานดิจิทัลของประเทศไทยให

กาวหนาตอไปในยุคดิจิทัลที่เกิดขึ้น ดังน้ันในโครงการจะมีกิจกรรมที่เกิดขึ้นหลากหลายกันไปในแตละ

สวนของโครงการเพ่ือบริการผูเขาใชโครงการที่มีจุดประสงคที่แตกตางกัน จึงมีการศึกษาและวิเคราะห

ผูใชงานโครงการเพ่ือการออกแบบกิจกรรมและพ้ืนที่การใชงานในสวนตางๆใหเกิดการใชงานที่ถูกตอง

เหมาะสม มปีระสิทธิภาพและเพียงพอตอความตองการของผูใชโครงการ ซึ่งมีแนวทางในการวิเคราะห 

ดังน้ี 

4.1 การศึกษาและวิเคราะหรายละเอียดผูรับบริการ 

จากการศึกษาโครงการตัวอยางในบทที่ 3 และขอมูลจากบทที่ 2 ทําใหสามารถวิเคราะห

ประเภทผูรับบริการโครงการ และกิจกรรมตางๆของผูรับบริการโครงการได ดังน้ี 

4.1.1 ประเภทผูรบับริการ 

ประเภทของผูรับบริการ แบงออกเปน 3 ประเภท ดังน้ี 

1) ผูรับบริการสวนสถานศึกษา 

เปนกลุมผูใชหลักของโครงการ จากการศึกษาขอมูลดานหลักสูตรการศึกษาของโรงเรียน

สอนโปรแกรมเมอรฝรั่งเศส และหลักสูตรการเรียนคณะเทคโนโลยีสารสนเทศ สจล. สามารถแบง

ผูรับบริการโครงการออกเปน 2 ประเภท ไดแก   

1.1) ผู ใช โครงการประจํามีอายุ ต้ังแต  18 ปขึ้นไป หรือเทียบเทาระดับ

มหาวิทยาลัย ตามหลักสูตรของกระทรวงศึกษาธิการ ประเทศไทย  

1.2) ผูใชโครงการช่ัวคราว คือ ผูใชโครงการที่มีอายุ 14 -18 ป หรือเทียบเทา

ระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย ผูริเริ่มทําธุรกิจดานดิจิทัล (ผูที่ไมไดสําเร็จการศึกษาดานไอซีที) เขามาใช

บริการอบรมดานดิจิทัล  

2) ผูรับบริการสวนสาํนักงาน 

สวนบริการสํานักงานที่จะมีการเปดพ้ืนที่ใหเชาสําหรับบริษัท หรือสตารทอัพดานดิจิทัล

ตางๆ ใหเขามาใชพ้ืนที่ในการทํางาน โดยมีการบริการอํานวยความสะดวกดานเทคโนโลยี และพ้ืนที่

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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สวนกลางในการทํางาน เพ่ือเพ่ิมประสิทธิภาพและสงเสริมการทํางานดานดิจิทัล ทําใหผูเขาใชบริการ

ในสวนน้ีจะมีทั้ง ผูใชบริการประจํา และผูใชบริการช่ัวคราวที่เขามาใชพ้ืนที่สวนกลางที่เปดใหบริการ 

3) ผูเขาชมนิทรรศการ และบริการปรึกษาดานดิจิทัล  

การใหความรูดานเทคโนโลยีสารสนเทศ และสื่อดิจิทัลดานตางๆที่มีในปจจุบัน และใน

อนาคตที่มีการพัฒนาอยูตลอดเวลาเปนเรื่องที่สําคัญ ในยุคดิจิทัลที่มีการพัฒนาและเคลื่อนไหวอยู

ตลอดเวลา การวางพ้ืนฐานความรูดานดิจิทัลและการอัพเดทขอมูลใหเทาทันเหตุการณในปจจุบันและ

แนวโนมในอนาคตจึงเปนสิ่งที่พลาดไมไดสําหรับบุคลากรที่ทํางานดานดิจิทัล ดังน้ันจะมีผูใชบริการ  

ในสวนนิทรรศการต้ังแตนักเรียน นักศึกษา ที่สนใจดานดิจิทัล คนวัยทํางานที่ตองการอัพเดทขอมูล

ขาวสาร หรือตองการปรึกษาเรื่องอ่ืนๆดานดิจิทัล  

4) ผูเขารับบริการสาธารณะ 

สวนบริการสาธารณะอ่ืนๆจะเปดใหทั้งคนภายในโครงการและบุคคลทั่วไปไดเขามาใชเพ่ือ

ผอนคลายจากการเรียน การทํางานในกิจวัตรประจําวัน โดยสวนมากคนที่เขาใชบริการจะนิยมเขาใช

ในชวงเย็นของวันธรรมดาหลังเลิกเรียน หรือเลิกงาน ชวงวันหยุดสุดสัปดาห และวันหยุดราชการตางๆ 

เพ่ือผอนคลายจากกิจวัตรประจําวัน 

4.1.2 พฤติกรรมของผูรับบริการ 

1) ผูรับบริการสวนสถานศึกษา 

นักศึกษาในโครงการเปนผูรับบริการในสวนน้ี ใชบริการสถานศึกษาตามที่นักศึกษา

กําหนดการมาเรียนและการทํางานรวมกับคนอ่ืนๆ โดยทางสถานศึกษามีใหบริการสถานที่เรียนและ

ทํางานตลอด 24 ชม. ทุกวัน การเขียนโปรแกรมมีหลากหลายสาขา ตองใชความสามารถเฉพาะ และ

ความเขาใจในภาษาคอมพิวเตอรเพ่ือเขียนและทดสอบใหโปรแกรมเปนไปตามที่กําหนด ทําใหการ

ทํางานตองใชความคิดและการออกแบบใหเกิดความนาสนใจในตัวโปรแกรมเปนเวลานาน การทํางาน

หนาจอคอมพิวเตอรเปนเวลานานจึงมีผลเสียตอสุขภาพ ดังน้ันการพักผอนหรือผอนคลายระยะหน่ึง

เพ่ือใหรางกายและจิตใจไดผอนคลายจากความเครียดจึงเปนสิ่งที่ผูใชบริการตองการเปนอยางมาก 

และแตกตางกันไปในแตละบุคคล ไมวาจะเปนการนอนพัก การเลนเกม การออกกําลังกาย การพูดคุย 

เดินเลน เลนดนตรี  การอานหนังสือ หรือกิจกรรมอ่ืนๆ เพ่ือใหการทํางานเปนไปอยางมีประสิทธิภาพ 

สําหรับผูที่มาใชบริการการอบรมดานดิจิทัล จะเขามาใชบริการในชวงเย็นของวันปกติ 

และชวงวันหยุดสุดสัปดาห ที่มีการจัดอบรมใหความรู 

นอกจากน้ันเทคโนโลยีดานดิจิทัลเปนสิ่งที่พัฒนาไดอยางรวดเร็วและกาวกระโดดอยู

ตลอดเวลา การอัพเดทขอมูลใหเทาทันจึงเปนสิ่งที่สําคัญ นักศึกษาตองขวนขวายหาความรูใหมๆ

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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ตลอดเวลาเพ่ือการเขียนโปรแกรมที่สามารถนําไปประยุกตใชในการทํางานในอนาคตได รวมถึงขอมูล

ความรูดานอ่ืนๆเพ่ือประกอบการเขียนโปรแกรมใหนาสนใจและตอบสนองตอผูใชในดานน้ันๆ  

2) ผูรับบริการสวนสาํนักงาน 

สําหรับผูใชงานสวนสํานักงาน ในปจจุบันรูปแบบการทํางานที่บุคลากรดานดิจิทัลตองการ 

คือพ้ืนที่การทํางานที่ไมกดดัน มีความเปนกันเองและผอนคลายเพ่ือความลื่นไหลในการทํางาน      

การทํางานในอยูกับที่ในหองสี่เหลี่ยมรูปแบบเดิมๆของสํานักงานปกติไมตอบโจทยความตองการของ

พวกเขาอีกตอไป เพราะนอกจากจะไมเอ้ือตอการใชความคิดอยางสรางสรรคแลวยังไมมีการโตตอบ

หรือพูดคุยกับคนอ่ืนเพ่ือพัฒนาตัวเองดวย การทํางานที่ตองใชความคิดและตองประสานงานกับคน

หลายกลุมเพ่ือผลงานที่มีประสิทธิภาพทําใหพ้ืนที่สวนกลางที่ใชในการพูดคุยมีความตองการมากเปน

พิเศษ และการเพ่ิมเติมความรูอยูตลอดเวลาใหเทาทันโลกธุรกิจดิจิทัลก็เปนสิ่งที่บุคลากรดานดิจิทัล

ตองใหความสําคัญ ดังน้ันพ้ืนที่ที่เอ้ือตอการหาความรู การทํางาน พูดคุยแลกเปลี่ยนความคิดเห็น    

จึงเปนอีกพ้ืนที่หน่ึงที่คนทํางานดานดิจิทัลตองการ 

นอกจากพ้ืนที่ในการทํางาน พ้ืนที่ใหความสะดวกอ่ืนๆเพ่ือตอบสนองตอการทํางานและ

สงเสริมการทํางานใหมีประสิทธิภาพมากขึ้น อยางพ้ืนที่ผอนคลายก็เปนพ้ืนที่ที่เหลาคนทํางานหนาจอ

คอมพิวเตอรตองการ การทํางานหนาจอคอมพิวเตอรเปนสิ่งที่นักเขียนโปรแกรมหลีกเลี่ยงไมได     

ดวยพ้ืนฐานการทํางานที่ตองใชคอมพิวเตอรทําใหพวกเขาตองน่ังทํางานหนาจอเปนเวลานานๆ ซึ่ง

สงผลเสียตอสุขภาพ หรือที่เรียกกันวาโรคออฟฟศซินโดรม ที่คนวัยทํางานสวนใหญประสบปญหา 

ดังน้ันการจัดพ้ืนที่ใหเอ้ือตอการทํางานที่ดี ไมวาจะเปนบรรยากาศในการทํางาน หรือการมีพ้ืนที่    

ผอนคลายตางๆจากการทํางาน กําลังเปนที่นิยมในสํานักงานสมัยใหม 

3) ผูเขาชมนิทรรศการ และบรกิารปรึกษาดานดิจิทัล 

3.1) นักเรียน นักศึกษา 

เปนผูใชโครงการที่จะเขาชมแบบกลุม เปนคณะ มักมีการติดตอมาจากทางโรงเรียน หรือ

มหาวิทยาลัยกอนการเขาชม ซึ่งเปนกลุมผูใชที่มีความทันสมัย และสนใจดานเทคโนโลยีดิจิทัลเพ่ือ

นําไปตอยอดตอการประกอบอาชีพในอนาคต หรือประยุกตใชในการเรียน และการใชชีวิตของตัวเอง 

3.2) วัยทํางาน 

เปนผูใชโครงการที่ตองการอัพเดทขาวสารดานดิจิทัลเพ่ือใหการทํางาน หรือการทําธุรกิจ

เปนไปอยางเทาทัน และตอบสนองตอสิ่งที่เปลี่ยนแปลงในโลกธุรกิจที่ดิจิทัลมีสวนเขามาเก่ียวของ    

ในการทํางาน รวมถึงคนวัยทํางานที่พ่ึงเริ่มตนทําธุรกิจดิจิทัลหรือหาความรูดานดิจิทัลเพ่ือนําไปตอ

ยอดในการทํางานของตัวเอง 
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3.3) บุคคลทัว่ไป 

เปนผูใชโครงการที่ไมไดเก่ียวของกับการทํางานดานดิจิทัล แตเขามาในโครงการเพ่ือหา

ความรูหรือรับรูเรื่องราวดานดิจิทัล อาจมาเปนกลุม เด่ียว หรือมาเปนครอบครัวเพ่ืออัพเดทขอมูล

ขาวสารของเทคโนโลยีใหมๆในอนาคต 

ในสวนของบุคคลทั่วไปที่เขามาใชบริการสาธารณะอ่ืนๆที่เปดพ้ืนที่ใหคนภายในโครงการ

และคนทั่วไปไดเขามาใชบริการ ไมวาจะดวยจุดประสงคที่เหมือนหรือแตกตางกัน เปนผูใชกลุมที่เขา

ในโครงการเพ่ือผอนคลายรางกายและจิตใจ หรือการทํางานที่ไมตองอยูในสํานักงาน ตองการ     

ความผอนคลายและความสะดวกสบายที่พ้ืนที่อํานวยความสะดวกให หรือแมกระทั่งมาหาความรู

เพ่ิมเติม หรือเปนที่พบปะพูดคุย 

4.2 การศึกษาและวเิคราะหรายละเอียดผูใหบริการ 

4.2.1 ประเภทของผูใหบริการ 

1) ผูใหบริการสวนสถานศึกษา 

ตารางที่ 4.1 : ตารางแสดงผูใหบริการสวนสถานศึกษา 

ผูใหบริการประจํา ผูใหบริการชั่วคราว 

1. หัวหนาคณะทํางาน 1. พนักงานทําความสะอาด 

2. รองหัวหนาคณะทํางาน 2. พอครัวแมครัว 

3. คณะทํางาน 3. ชางเทคนิค 

4. เลขานุการ 4. วิทยากรพิเศษ 

2) ผูใหบริการสวนสาํนักงาน นทิรรศการ และพื้นที่สาธารณะ 

ตารางที่ 4.2 : ตารางแสดงผูใหบริการสวนสาํนักงาน นิทรรศการ และพ้ืนที่สาธารณะ 

ผูใหบริการประจํา ผูใหบริการชั่วคราว 

1. ฝายบริหาร 1. รานคาพาณิชย 

2. ฝายจัดการ 2. นักวิชาการใหคําปรึกษาดานธุรกิจดิจิทัล 

3. ฝายพัฒนาและสงเสริมดิจิทลั  

4. ฝายประชาสัมพันธ  

5. ฝายบัญชีและการเงิน  

6. ฝายบริการ  

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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4.2.2 พฤติกรรมของผูใหบริการ 

1) ผูใหบริการสวนสถานศึกษา 

1.1) ผูใหบริการประจํา 

มีหนาที่ควบคุมดูแล บริหาร วางแผนใหมีประสิทธิภาพสงสุด รวมถึงการดูแลดาน

ขอมูลและเทคนิค งานดานการศึกษา และเน้ือหาทางวิชาการ เวลาทํางาน 8.00 – 17.00 น.  

1.2) ผูใหบริการชั่วคราว 

1.2.1) พนักงานทําความสะอาด ทําหนาที่ดูแลความสะอาด และความเรียบรอย

ของสถาบัน เวลาทํางาน 6.00 – 18.00 น. 

1.2.2) พอครัวแมครัว ทําหนาที่ทําอาหาร 3 มื้อใหกับผูใชโครงการ เวลาทํางาน 

6.00 – 18.00 น. 

1.2.3 ชางเทคนิค ทําหนาที่ซอมบํารุงและตรวจสอบความเรียบรอยของอุปกรณ

ภายในโครงการ จําเปนตองมีชางเทคนิคเตรียมความพรอมในการซอมบํารุงจุดตางๆ ตลอดเวลา 

เวลาทํางาน 8.00 – 18.00 น.  

2) ผูใหบริการสวนสาํนักงาน และพืน้ทีส่วนกลาง 

2.1) ผูใหบริการประจํา 

2.1.1) ฝายบริหาร ทําหนาที่บริหารโครงการ รับรองการจัดกิจกรรมภายใน และ

ภายนอกโครงการ หรือกับหนวยงานอ่ืนๆ เวลาทํางาน 9.00 – 17.00 น. 

2.1.2) ฝายจัดการ ทําหนาที่ปฏิบัติงานเลขานุการ จัดการประชุม จัดกิจกรรม และ

ประสานงานตางๆกับหนวยงานอ่ืนๆ หรือบุคคลภายนอกที่ติดตอเขามาภายในโครงการ เวลา

ทํางาน 9.00 – 17.00 น. 

2.1.3) ฝายพัฒนาและสงเสริมดิจิทัล ทําหนาที่ใหขอมูลความรูดานดิจิทัล จัดอบรม 

บรรยาย และกิจกรรมที่ใหองคความรูดานดิจิทัล รวมถึงประสานงานกับหนวยงาน หรือ

สํานักงานอ่ืนๆที่เก่ียวของกับดิจิทัลเพ่ืออํานวยความสะดวกใหกับผูใชโครงการ เวลาทํางาน   

9.00 – 20.00 น. 

2.1.4) ฝายประชาสัมพันธ ทําหนาที่เผยแพร ผลิตสื่อ และประชาสัมพันธขอมูลให

เขาถึงกลุมเปาหมาย มีการประสานงานกับหนวยงาน สถาบันหรือสํานักงานอ่ืนๆ เพ่ือพัฒนาและ

เผยแพรกิจกรรม หรือองคความรู เวลาทํางาน 9.00 – 17.00 น. 

2.1.5) ฝายบัญชี และการเงิน ทําหนาที่บริหารการเงิน และงบประมาณของ

โครงการ เพ่ือจัดทํารายการบัญชี ควบคุมการเบิกจายเงินของโครงการ รวมถึงการจัดทําแผน

จัดซื้อ และจัดจาง เวลาทํางาน 9.00 – 17.00 น. 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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2.1.6) ฝายบริการ ทําหนาที่ดูแลความสะอาด ความปลอดภัย และตรวจสอบระบบ

หรืออุปกรณตางๆของโครงการ เวลาทํางาน 8.00 – 18.00 น. 

2.2) ผูใหบริการชั่วคราว 

2.2.1) รานคาพาณิชย เจาของรานทําหนาที่เปดรานขายสินคาในวันที่โครงการเปด

ใหบริการ  ตามจํ านวนวันในสัญญาระหว าง เจ าของร านกับโครงการ เวลาทํ างาน                    

9.00 – 20.00 น. 

4.3 จํานวนผูใชโครงการ 

4.3.1 จํานวนผูรบับริการ 

จํานวนผูรับบริการในโครงการแบงออกเปน 3 ประเภท คือ ผูรับบริการสวนสถานศึกษา 

ผูรับบริการสวนสํานักงาน และผูรับบริการสวนนิทรรศการ  

1) ขั้นตอน และวิธีการคาํนวณผูรับบริการสวนสถานศึกษา 

จากหลักสูตรการศึกษา สถาบันเปดรับนักศึกษารอบละ 150 คน ใน 1 ป เปดรับสมัคร

ทั้งหมด 3 รอบ รวมทั้งหมดเปนจํานวนนักศึกษา 450 คน ตอป 

ใชเวลาเฉลี่ย 3-5 ป ในการจบการศึกษา ดังน้ัน 1-3 ปแรกในการเปดโครงการ จะมี

นักเรียนทั้งสิ้น 450x3 = 1,350 คน หลังจาก 3 ป จะมีนักศึกษาสําเร็จการศึกษา 450 คน คิดเปน 

รอยละ 30 ดังน้ันตลอดหลักสูตรที่ใชระยะเวลามากที่สุด 5 ป โครงการจะตองรองรับจํานวนนักศึกษา

ไดทั้งหมด (450x3) - [((450x5) x 30) / 100] = 1,575 คน 

จากสถิติการสํารวจการใชเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารในครัวเรือน ของ

สํานักงานสถิติแหงชาติ กระทรวงดิจิทัลเพ่ือเศรษฐกิจและสังคม ปพ.ศ.2561 รอยละ 20.9 ของ

ครัวเรือนมีอุปกรณคอมพิวเตอร ดังน้ันการเรียนที่ไมมีตารางเรียนและไมจําเปนตองเขามาทํางานที่

สถานศึกษาหากทางครอบครัวของนักศึกษามีอุปกรณรองรับ จากนักศึกษาทั้งหมด 1575 คน จะมี

นักศึกษาเขามาใชในโครงการ คิดเปน (1575*80.1) / 100 = 1,262 คน ตอวัน 

2) ขั้นตอน และวิธีการคาํนวณผูใชบริการสวนสาํนักงาน 

จากอาคารตัวอยาง True Digital Park สามารถรองรับบริษัทไดถึง 40 บริษัท ทั้งบริษัท

ขนาดเล็ก (1-5 คน) และขนาดใหญ (100 คนขึ้นไป) โครงการสถาบันการเรียนรูและสงเสริม

เทคโนโลยีดิจิทัลคิดพ้ืนที่สํานักงานเปนรอยละ 50 ของ True digital Park ศูนยกลางนวัตกรรมดิจิทัล

ที่ใหญที่สุดในภูมิภาคเอเชียตะวันออกเฉียงใต เหลือ 20 บริษัท  

ซึ่งจากสถิติการสํารวจการใชเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารในสถานประกอบการ 

ปพ.ศ.2561 ของสํานักงานสถิติแหงชาติ กระทรวงดิจิทัลเพ่ือเศรษฐกิจและสังคม พบวาบริษัทขนาด

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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เล็กที่มีพนักงานต้ังแต 1 - 5 คน คิดเปนรอยละ 70.3 บริษัทที่มีพนักงานต้ังแต 6 - 50  คน คิดเปน

รอยละ 22.9 และบริษัทที่มีพนักงานต้ังแต 50 คน ขึ้นไป คิดเปนรอยละ 6.8  

ดังน้ันจากทั้งหมด 20 บริษัท สามารถจําแนกจํานวนผูใชได ดังน้ี 

บริษัทที่มีพนักงาน 1 – 5 คน = (20x70.3) / 100 = 14 บริษัท  

คิดเปนจํานวนพนักงานที่มากที่สุด = 14x5 = 70 คน 

บริษัทที่มีพนักงาน 6 – 50 คน = (20x22.9) / 100 = 5 บริษัท 

คิดเปนจํานวนพนักงานที่มากที่สุด = 5x50 = 250 คน 

บริษัทที่มีพนักงาน 50 คนขึ้นไป = (20x6.8) / 100 = 1 บริษัท 

คิดเปนจํานวนพนักงานที่นอยที่สุด 100 คน 

ดังน้ันสวนสํานักงานมีผูใชบริการทั้งหมด 420 คน 

3) ขั้นตอน และวิธีการคาํนวณผูใชบริการสวนนิทรรศการ  

พ้ืนที่สวนนิทรรศการดิจิทัล แบงเปน 3 สวน ไดแก 

3.1) สวนนิทรรศการทั่วไป 

พ้ืนที่จัดนิทรรศการทั่วไปรองรับคนเขาชมพรอมกันได 200 คน  

3.2) สวน Work Shop 

หอง Work Shop ดานดิจิทัล เปดสําหรับบุคคลภายนอก และภายใน สามารถเขารวมได

ดวยการสมัครผานระบบออนไลน โดยมีจํานวนหอง Work Shop ทั้งหมด 2 หอง รองรับไดหองละ 

30 คน รวมทั้งหมด 60 คน  

3.3) สวนหองบรรยาย และสัมมนา 

หองบรรยาย และสัมมนา สามารถรองรับได 50 คน มีจํานวน 1 หอง ใน 1 วันสามารถจัด

บรรยายไดมากที่สุด 2 รอบตอวัน ในวันเสาร และอาทิตย 

ผูใชงานมากที่สุดตอวัน = 100 คน 

หองบรรยาย และสัมมนา สามารถรองรับได 100 คน มีจํานวน 1 หอง ใน 1 วัน สามารถ

จัดบรรยายไดมากที่สุด 2 รอบตอวัน ในวันเสาร และอาทิตย 

ผูใชงานมากที่สุดตอวัน = 200 คน 

4.3.2 จํานวนผูใหบริการ 

จํานวนผูใหบริการแบงออกเปน 2 สวน คือผูใหบริการสวนสถานศึกษา และผูใหบริการ

สวนธุรกิจดิจิทัล และพ้ืนที่สาธารณะ จากการศึกษาและวิเคราะหอาคารตัวอยาง ทําใหไดจํานวนผู

ใหบริการ ดังตอไปน้ี 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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1) สวนสถานศึกษา 

ตารางที่ 4.3 : ตารางสรุปจํานวนผูใหบริการสวนสถานศึกษา 

ผูใหบริการ จํานวน (คน) 

1. ฝายบริหาร และจัดการโครงการ  

- หัวหนาคณะทํางาน 1 

- รองหัวหนาคณะทํางาน 1 

- คณะทํางาน 6 

2. ฝายบริการโครงการ  

- พนักงานทําความสะอาด 3 

- แมครัว / พอครัว 5 

- ชางเทคนิค (ประจําหองปฏิบัติการ) 5 

- ชางซอมบํารุง 4 

- วิทยากรพิเศษ 1 

- บรรณารักษ 3 

2) ผูใหบริการสวนสาํนักงาน นทิรรศการ และพื้นที่สาธารณะ 

ตารางที่ 4.4 : ตารางสรุปจํานวนผูใหบริการสวนสํานักงาน นิทรรศการ และพ้ืนที่สาธารณะ 

ผูใหบริการ จํานวน (คน) 

1. ฝายบริหาร และจัดการโครงการ  

- ฝายบริหาร 3 

- ฝายจัดการ 5 

- ฝายพัฒนา และสงเสริมดิจทิัล 8 

- ฝายประชาสมัพันธ 2 

- ฝายบัญชี และการเงิน 2 

2. ฝายบริการโครงการ  

- พนักงานทําความสะอาด 3 

- ชางซอมบํารุง 4 

- พนักงานรักษาความปลอดภัย 4 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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4.3.3 สรุปจํานวนผูใชโครงการ 

ตารางที่ 4.5 : ตารางสรุปจํานวนผูรับบริการ 

ผูรับบริการ จํานวน 

1. สวนสถานศกึษา 1262 

2. สวนสํานักงาน 525 

3. สวนนิทรรศการ 560  

รวม 2347 

 

ตารางที่ 4.6 : ตารางสรุปจํานวนผูใหบริการ 

ผูใหบริการ จํานวน 

1. สวนสถานศกึษา 29 

2. สวนสํานักงาน นิทรรศการ และพ้ืนที่

สาธารณะ 

31 

รวม 60 

 

รูปที่ 4.1 : รูปสรุปจํานวนผูใชโครงการ ที่มา : ธันยพร สหพิทักษสิน , 2563 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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บทที่ 5 

การศึกษาขอมูลองคประกอบของโครงการ 

การศึกษาองคประกอบของโครงการสถาบันการเรียนรูและสงเสริมเทคโนโลยีดิจิทัล เปน

การศึกษาและวิเคราะห เพ่ือกําหนดองคประกอบที่ตอบสนองตอความตองการของผูใชโครงการได

อยางเหมาะสม ซึ่งจะนําไปสูการวิเคราะหและหาขนาดพ้ืนที่ใชสอยในโครงการ ความสัมพันธของ

องคประกอบในโครงการ และนําไปสูการออกแบบโครงการไดอยางมีประสิทธิภาพ 

5.1 การศึกษาและวิเคราะหองคประกอบของโครงการ 

5.1.1 การวิเคราะหองคประกอบจากวัตถุประสงคของโครงการ 

โครงการสถาบันการเรียนรูและสงเสริมเทคโนโลยีดิจิทัล มีวัตถุประสงคเพ่ือพัฒนา

บุคลากรดานดิจิทัลของประเทศใหมีประสิทธิภาพมากขึ้น ดังน้ี 

ตารางที่ 5.1 : ตารางวิเคราะหองคประกอบจากวัตถุประสงคโครงการ 

วัตถุประสงค องคประกอบของโครงการ 

1. เพ่ือเปนสถาบันการสอนโปรแกรมเมอร

ที่มีประสิทธิภาพ 

- พ้ืนที่การเรียนดานโปรแกรมเมอร 

- หองสมุด 

2. เพ่ือเผยแพรขอมูลดานดิจิทัลใหบุคคล

ทั่วไปเขามาเรียนรู 

- นิทรรศการใหความรูดานดิจิทัล 

- พ้ืนที่จัดอบรมดานดิจิทัล 

3. เพ่ือเปนพ้ืนที่สงเสริมดานธุรกิจดิจิทัล

ของประเทศไทย 

- พ้ืนที่สําหนักงานใหเชา 

- พ้ืนที่จัดประชุม และกิจกรรม 

- พ้ืนที่ Co – Working Space 

- พ้ืนที่ใหบริการปรึกษาดานธุรกิจดิจิทัล 

4. เพ่ือเปนศูนยกลางดานดิจิทัลของ

ประเทศไทย 

- พ้ืนที่จัดประชุม 

- หองสุมด 

- พ้ืนที่ Co - Working Space 

- พ้ืนที่พาณิชยดานเทคโนโลยีดิจิทัล 

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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5.1.2 การวิเคราะหองคประกอบจากขอมูลผูใชโครงการ 

1) ผูใชสวนสถานศึกษา 

ตารางที่ 5.2 : ตารางวิเคราะหองคประกอบจากผูใชสวนสถานศึกษา 

ประเภทของผูใช

โครงการ 
กิจกรรมและเวลา องคประกอบ 

1. นักเรียน

นักศึกษา 

ใ ช เ ว ล าส ว น ใ หญ กั บก า ร เ ขี ย น

โปรแกรม ทํางาน ทํากิจกรรมและ

พักผ อน  สามารถอ ยู ได  จ . -อา .         

24 ชม. 

- หองเรียนคอมพิวเตอร 

- พ้ืนที่ทํางานรวมกัน 

- หองบรรยาย 

- หองสมุด 

- พ้ืนที่พักผอน 

- พ้ืนที่ทํากิจกรรม 

- หองอาหาร 

- หองเก็บสัมภาระ 

2. คณะทํางาน ใชเวลากับการบริหารการเรียนและ

แบบทดสอบของนักศึกษา ใหมี

ประสิทธิภาพ ทํางาน จ.-ส. 9.00-

17.00 น. 

- ที่จอดรถ 

- หองทํางาน 

- พ้ืนที่สวนกลาง 

3. วิทยากรพิเศษ ใหความรู ใหคําปรึกษา และมอบงาน

แกนักเรียนนักศึกษา ตามวันเวลาที่

ทางสถาบันกําหนด  

- หองบรรยาย 

- หองพัก 

4. พนักงานทํา

ความสะอาด ชาง

เทคนิค 

- ทําความสะอาดสถานที่ ทุกวัน จ.-

อา. 8.00-18.00 น. 

- ตรวจเช็คและซอมแซมงานระบบ

ตามวันเวลาที่สถาบันระบุ 

- ที่จอดรถ 

- หองเก็บของ 

- หองพักพนักงาน 

- พ้ืนที่สวนกลางพนักงาน 

5. พอครัวแมครัว  ทําอาหารใหนักศึกษา 3 เวลา ทุกวัน 

จ.-อา. 8.00-18.00 

- ที่จอดรถ 

- หองครัว 

- หองเก็บของ 

- พ้ืนที่สวนกลางของพอครัวแมครัว 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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2) ผูใชสวนสาํนักงานและพื้นทีส่วนกลาง 

ตารางที ่5.3 : ตารางวิเคราะหองคประกอบจากผูใชสํานักงาน และพ้ืนทีส่วนกลาง 

ประเภทของผูใชโครงการ กิจกรรมและเวลา องคประกอบ 

1. นักเรียนนักศึกษา เขาชมนิทรรศการ หาความรูและใช

พ้ืนที่สวนกลางในการทํางานกลุม 

- นิทรรศการ 

- หองสมุด 

2. พนักงานและนักธุรกิจ เขาทํางานที่พ้ืนที่สํานักงานใหเชา 

หรือทํางานนอกสถานที่ จัดประชุม

กลุม หรือสัมมนาเพ่ือเผยแพรงานสู

สาธารณะ และสามารถเขา

หองสมุด เพ่ือหาขอมูลเพ่ิมเติมได 

- ที่จอดรถ 

- พ้ืนที่สํานักงานใหเชา 

- พ้ืนที่ประชุม และสัมมนา 

- พ้ืนที่จัดกิจกรรม 

- พ้ืนที่ใหคําปรึกษาดานธุรกิจ

ดิจิทัล 

3. รานพาณิชย ขายอาหาร อุปกรณ และใหบริการ

ดานดิจิทัลอ่ืนๆ ตามเวลาเปดปด

ของโครงการ  

มีบางสวนของร านอาหารและ

เครื่องด่ืมเปดตลอด 24 ชม. 

- ที่จอดรถบรรทุกสินคา 

- พ้ืนที่พาณิชย 

- พ้ืนที่ลงสินคา 

4. บุคคลทั่วไป เขามาพักผอน และใชเวลาไปกับ

กิจกรรมในโครงการ ในชวงเย็นของ

วัน วันหยุดสุดสัปดาหและ

วันหยุดราชการตางๆ 

- ที่จอดรถ 

- พ้ืนที่ติดตอใหขอมูล 

- นิทรรศการ 

- พ้ืนที่พาณิชย 

- สวนสาธารณะ 

- พ้ืนที่จัดกิจกรรม 

- หองสมุด 

- พ้ืนที่ออกกําลังกายและเลน

กีฬา 

5. ฝายบริหาร บริหารโครงการ และจัดกิจกรรม

ตางๆสงเสริมดานดิจิทัล เขาทํางาน

วัน จ.- ส. 9.00-17.00 น. 

- ที่จอดรถ 

- พ้ืนที่ทํางาน 

6. พนักงานทําความ

สะอาด และชางเทคนิค 

- ทําความสะอาด และตรวจความ

เรียบรอยโครงการ ทุกวัน จ.-อา. 

9.00-18.00 น. 

- ที่จอดรถ 

- หองเก็บของ 

- หองพักพนักงาน 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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- ตรวจสอบความเรียบรอยของงาน

ระบบ และอุปกรณตางๆ ตามวัน

เวลาที่โครงการระบุ 

 

7. บรรณารักษ - ดูแลความเรียบรอยของหนังสือ 

ทุกวัน จ. – อา. 9.00 – 20.00 น.  

- ที่จอดรถ 

- หองเก็บหนังสือ 

- หองซอมหนังสือ 

5.1.3 การวิเคราะหองคประกอบจากอาคารตัวอยาง 

วิเคราะหจากขอมูลอาคารตัวอยางทั้ง 2 แบบ คือ อาคารประเภทสถานศึกษา และอาคาร

ประเภทสํานักงาน พบวา รูปแบบการทํางานมีการเปลี่ยนแปลงไปจากเดิม ทําใหพ้ืนที่รองรับการ

ทํางานมีการเปลี่ยนแปลงตามพฤติกรรม และความตองการของผูใช โดยอางอิงจากหลักสูตร

การศึกษาจากฝรั่งเศส และการศึกษาอาคารตัวอยาง 

5.1.3.1 องคประกอบจากหลักสูตรการเรียน 

จากการศึกษาโครงการตัวอยาง และวัตถุประสงคของโครงการ การออกแบบหลักสูตรจึง

สอดคลองกับหลักสูตรของสถาบันสอนโปรแกรมเมอรฝรั่งเศส เพ่ือใหผูเรียนไดจบออกจากสถาบันได

อยางมีประสิทธิภาพ และเทาทันตอเทคโนโลยี โดยมีหลักสูตร ดังน้ี 

เปนหลักสูตรที่ไมมีอาจารย ไมมีคาเทอม และไมมีปริญญา มีงานจากปญหาดานดิจิทัลที่

เกิดขึ้นจริงในบริษัท เพ่ือใชในการเรียนและแกปญหา ไมมีตารางเรียนและตารางสอบ โดยหลักสูตรจะ

มีแบบทดสอบทั้งหมด 21 ระดับ ใชเวลาเรียนจนจบหลักสูตรเฉลี่ยประมาณ 3-5 ป   

โดยมีเน้ือหาการเรียน ดังน้ี 

1) Imperative Programming คือ รูปแบบการเขียนโคดโปรแกรมที่อธิบายขั้นตอน

การทํางานอยางละเอียด และชัดเจน เพ่ือไปสูเปาหมายที่ตองการ โดยมีภาษาที่รองรับ ไดแก ภาษา C 

, C++ , Java เปนตน 

2) Functional Programming คื อ  รู ปแบบการ เขี ยน โค ด โปรแกรมที่ ไ ม ล ง

รายละเอียดขั้นตอนการทํางาน แตจะเขียนสิ่งที่ตองการลงไปใหเกิดการแปรผลขึ้นเอง โดยมีภาษาที่

รองรับ ไดแก ภาษา SQL , XQuery เปนตน 

3) Object – Oriented Programming (OOP) คือ รูปแบบการเขียนโปรแกรมโดย

มองสิ่งตางๆในระบบเปนวัตถุ (Object) ช้ินหน่ึงที่มีหนาที่ และความหมายในตัวเอง โดยในวัตถุน้ันจะ

มี คุณสมบัติ (Attributes) และพฤติกรรม (Method)   

4) Algorithms คือ กระบวนการแกปญหาที่สามารถเขาใจได มีลําดับหรือวิธีการใน

การแกไขปญหาใดปญหาหน่ึงอยางเปนขั้นเปนตอน และชัดเจน เมื่อนําเขาสิ่งไหนจะไดผลลัพธอะไร 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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โดยทั่วไปขั้นตอนวิธีจะประกอบดวยวิธีการเปนขั้นๆ และมีสวนที่ตองทําแบบวนซ้ํา (Iterate) โดยใช

ตรรกะ (logic) ในการเปรียบเทียบขั้นตอนตางๆ จนกระทั่งเสร็จสิ้นการทํางาน ในการทํางานอยาง

เดียวกัน อาจเลือกขั้นตอนวิธีการที่ตางกัน เพ่ือแกปญหาได โดยที่ผลลัพธที่ไดในขั้นตอนสุดทายจะ

ออกมาเหมือน หรือแตกตางกันก็ได ขึ้นอยูกับจํานวนชุดคําสั่งที่ใช ซึ่งสงผลใหเวลา และขนาด

หนวยความจําที่ใชตางกัน หรือเรียกวามีความซับซอนตางกัน 

5) Artificial Intelligence (AI) หรือปญญาประดิษฐ เปนเทคโนโลยีจําลองความ

ฉลาดของมนุษย โดยการพัฒนาระบบที่มีความสามารถในการรับรู เรียนรู ใชเหตุผล และตัดสินใจ

เลือกทางเลือกที่ดีที่สุดจากการวิเคราะหขอมูลที่เก่ียวของ ภายใตสภาวะแวดลอม หรือเง่ือนไขที่

กําหนด AI ทํางานโดยเรียนรูจากขอมูลจํานวนมหาศาลที่อยูในรูปแบบตางๆตามการใชงานของระบบ 

เชน รูปภาพ เสียง หรือขอความ โดยเมื่อขอมูลถูกปอนเขาสูระบบแลว AI จะทําการเรียนรูความ

เช่ือมโยงของขอมูล หรือองคความรูในอดีตดวยชุดสมการทางคณิตศาสตรที่ซับซอน แลวนําเอาสิ่งที่

เรียนรูไปใชในการตัดสินใจดําเนินงานตางๆ 

6) Graphics คือ การสราง และการจัดการกับภาพโดยใชคอมพิวเตอร เนนการ

ประมวลผลขอมูลดวยคอมพิวเตอร ใหขอมูลนําเขาเปนขอมูลตัวเลข ตัวอักษร หรือสัญญาณตางๆ

แทนตําแหนงพิกัด สี รูปทรง ความสวาง ปจจุบันไดถูกนําไปประยุกตใชในดานการออกแบบในศาสตร

ตางๆ งานภาพยนตร เกม และอนิเมชัน   

7) Technology Integration คือ การใชเครื่องมือเทคโนโลยีในการศึกษา สามารถ

ประยุกตใชกับทักษะทางคอมพิวเตอร และเทคโนโลยีในการเรียนรู และแกปญหาได 

8) System Programming คือ ระบบปฏิบัติการ ที่ทํางานเก่ียวกับการควบคุมระบบ

คอมพิวเตอร และควบคุมอุปกรณฮารดแวรทุกชนิด 

9) Network and System Admin คือ การจัดการเครือขายคอมพิวเตอรในระบบ

ทั้งดานฮารดแวร และซอฟตแวร ใหสามารถทํางานไดอยางมีประสิทธิภาพ เกิดความสูญเสียนอยที่สุด 

โดยมีขอบเขตหนาที่ต้ังแตงานการติดต้ัง สนับสนุน บํารุงรักษา และแกไข 

10) Security and Viruses คือ ซอฟตแวรระบบปองกันคอมพิวเตอร และไวรัส

คอมพิวเตอรที่มีความแตกตางหลากหลายตามประเภท ซึ่งอาจกอใหเกิดความเสียหายตอฮารดแวร 

และซอฟตแวรของคอมพิวเตอรได 

11) Data and Databases คือ ฐานขอมูล หรือระบบฐานขอมูลที่จะรวบรวมขอมูล

ตางๆที่เก่ียวของไวดวยกันอยางมีระบบ มีความสัมพันธระหวางขอมูลตางๆที่ชัดเจน ในระบบ

ฐานขอมูลจะประกอบไปดวยแฟมขอมูลหลายแฟมที่มีขอมูลเก่ียวของกัน ซึ่งสามารถเปดใหคนอ่ืนๆ

เขามาใชฐานขอมูลเดียวกันได โดยมีซอฟตแวรเฉพาะสําหรับการเขาใชฐานขอมูล เรียกวา ระบบ

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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จัดการฐานขอมูล (Data Base Management System) ที่มีหนาที่ชวยใหผูใชเขาถึงขอมูลไดงายขึ้น 

และการเขาถึงขอมูลของผูใชอาจเปนการสรางฐานขอมูลไดดวยเชนกัน 

12) Parallel Computing คือ การทําใหงานที่มีขนาดใหญ ทํางานไดเร็วขึ้นโดยการ

แบงงานใหญๆ เปนงานยอยๆหลายๆงานแลวสงไปยังเครื่องประมวลผลหลายๆเครื่องพรอมกัน 

เรียกวา การคํานวณแบบขนาน โดยประกอบไปดวยองคประกอบ 2 สวน คือ การพัฒนาซอฟตแวร

แบบมัลติเทรด และเครื่องคอมพิวเตอรแบบขนานชนิดมัลติเทรด และมัลติคอร  

ตารางที่ 5.4 : ตารางสรุปหลักสูตรการศึกษา 

ระดับแบบทดสอบ จํานวนป หมายเหตุ 

1-7 1 หากไมสามารถผาน

แบบทดสอบระดับที่ 7 ได

ภายใน 1 ป นักศึกษาจะถูก

รีไทรออก 

8-21 3-5 - ไมมกีําหนดตารางเรียน  

- มีการใหงานจากบริษัทเพ่ือให

นักศึกษาแกไขปญหา และ

เรียนรูจากงานจริง 

- มีกิจกรรมแฮกกาธอนให

นักศึกษารวมกจิกรรมเพ่ือ

สรางสรรคงานที่สามารถ

นําไปใชไดจริง 
 

จากสาขาการเรียนของหลักสูตร จําเปนที่จะตองมีหองเฉพาะรองรับบางสาขาวิชา ดังน้ี 

ตารางที่ 5.5 : ตารางจําแนกสาขาวิชาที่ตองมีพ้ืนที่เฉพาะ 

สาขาวิชา พื้นที ่

- Imperative Programming 

- Functional Programming 

- Object – Oriented Programming (OOP) 

- Technology Integration 

- System Programming 

- หองปฏิบัติการณทั่วไป 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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- Network and System Admin 

- Security and Viruses 

- Data and Databases 

- Parallel Computing 

- Algorithms  

- Artificial Intelligence (AI) 

- หองปฏิบัติการ AI 

- หองปฏิบัติการณหุนยนต 

- Graphic - หองปฏิบัติการณ VR 

- หองบันทึกเสียง 

- สตูดิโอถายภาพ 

5.1.3.2 องคประกอบอาคารจากอาคารตัวอยาง 

โดยจะแบงสวนอาคารตัวอยางเปน อาคารประเภทสถานศึกษา และอาคารประเภท

สํานักงาน ดังน้ี 

ตารางที่ 5.6 : ตารางสรุปองคประกอบจากอาคารตัวอยาง 

ประเภทของของ

อาคารตัวอยาง 

กิจกรรม องคประกอบ 

1. สถานศึกษา 

- Ecole42 

Bangkok 

- ICT Kmitl. 

พ้ืนที่การเรียน การทํางานและหาความรู 

สงเสริมใหเกิดการทํางานแบบเปนกลุมที่

สามารถเรียนรูไดตลอดเวลา และการ

แขงขันที่ไดทั้งความรูและความสนุกสนาน 

- โถงกลาง 

- พ้ืนที่ Co – Working Space 

- พ้ืนที่แขงขันเพ่ือทํากิจกรรม

แฮกกาธอน 

-  ห อ งสมุ ด  และห อ งสมุ ด

อิเล็กทรอนิกส 

- พ้ืนที่นอนหลับพักผอน 

- พ้ืนที่ทํากิจกรรมภายใน และ

ภายนอก 

- หองอาหาร 

- หอพักนักศึกษา 

- พ้ืนที่ปฏิบัติการ และวิจัย

สําหรับดิจิทัลสาขาหุนยนต 

- หองบรรยาย 

2. สํานักงาน พ้ืนที่การทํางานที่ไมแบงแยกเปนหองๆ 

พรอมทั้งบริการอํานวยความสะดวกดาน

- พ้ืนที่ทํางานแบบ Studio 

- พ้ืนที่ Co – Working Space 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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- True digital 

park 

- Tencent 

Headquarter 

เทคโนโลยีดิจิทัล มีพ้ืนที่สําหรับการทํางาน

รวมกันเพ่ือใหเกิดการระดมความคิด มี

พ้ืนที่สวนตัวสําหรับคนที่อยากทํางานแบบ

เปนสวนตัว และมีพ้ืนที่สําหรับผอนคลาย

จากการทํางานที่ตองน่ังอยูตลอดเวลา มี

การสนับสนุนรานอาหารและเครื่องด่ืม

ตลอด 24 ชม. สําหรับผูที่ทํางานตอน

กลางคืน และใหบริการเทคโนโลยีดิจิทัล

ครบครันสําหรับการทํางาน 

- พ้ืนที่ทํางานสวนตัว 

- พ้ืนที่เลนเกม 

- พ้ืนที่ใหคําปรึกษาดาน

เทคโนโลยีดิจิทัล 

- พ้ืนที่พาณิชยดานดิจิทัล 

- รานอาหาร 

- พ้ืนที่รานคา 24 ชม. 

- พ้ืนที่ออกกําลังกายในรม 

และกลางแจง 

- หองประชุม และหองสัมมนา 

- พ้ืนที่จัดนิทรรศการ 

5.2 สรุปองคประกอบของโครงการ 

โครงการสถาบันการเรียนรูและสงเสริมเทคโนโลยีดิจิทัล เปนโครงการที่เปดเปนพ้ืนที่

สําหรับใหความรู เปนสถานศึกษา และสงเสริมดานธุรกิจดิจิทัลควบคูไปดวยกัน ทําใหสามารถแบง

องคประกอบของโครงการเปนองคประกอบหลัก และองคประกอบรองได ดังตอไปน้ี 

ตารางที่ 5.7 : ตารางสรุปองคประกอบในโครงการ 

ประเภทขององคประกอบ องคประกอบ หมายเหตุ 

1. องคประกอบหลัก   

1.1 สวนสถานศึกษา - พ้ืนที่เรียนแบบ Studio 

- พ้ืนที่ Co – Working Space 

- หองล็อคเกอร 

- หองน่ังเลน 

- พ้ืนที่เลนเกม 

- พ้ืนที่นอนหลบัพักผอน 

- พ้ืนที่บรรยาย และจัด

กิจกรรมแฮกกาธอน 

- หองประชุม 

- หองปฏิบัติการดานหุนยนต

และเอไอ 

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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- หองปฏิบัติการVR 

- หองอัดเสียง 

- สตูดิโอถายภาพ 

- หองสมุด และหองสมุด

อิเล็กทรอนิกส 

- โรงอาหาร 

1.2 สวนนิทรรศการ - พ้ืนที่จัดนิทรรศการดิจิทัล 

- พ้ืนที่จัด work shop ดาน

ดิจิทัล 

- หองบรรยาย และสมัมนา 

 

1.3 สวนธุรกิจดิจิทัล - พ้ืนที ่Co – Working Space 

- หอง Meeting  

- พ้ืนที่สํานักงานใหเชา 

- พ้ืนที่จัดบรรยาย และสมัมนา 

- หอง Auditorium 

- พ้ืนที่ Work shop 

- พ้ืนที่ใหคําปรึกษาดานธุรกิจ

ดิจิทัล 

- พ้ืนที่เลนเกม 

- พ้ืนที่พักผอน 

 

2. องคประกอบรอง   

2.1 สวนบริการสาธารณะ - โถงตอนรับ 

- พ้ืนที ่Co – Working Space  

- หองสมุด 

- สวนสาธารณะ 

- พ้ืนที่พาณิชยดานดิจิทัล 

- รานอาหาร และเครื่องด่ืม 

- หองนํ้า 

 

2.2 สวนที่จอดรถ - ที่จอดรถสวนสถานศึกษา 

- ที่จอดรถสํานักงาน และสวน

ธุรกิจดิจิทัล 

- ที่จอดรถพ้ืนที่พาณิชย 

- ที่จอดรถสําหรับรับของ 

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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- ที่จอดรถผูพิการ 

2.3 สวนบริหารสถานศึกษา - หองทํางานสํานักงาน 

- หองประชุม 8 - 10 ที่น่ัง 

- หองซอมบํารุง 

- หองพักวิททยากรพิเศษ 

- หองเก็บของ 

- หองพักพนักงาน 

 

2.4 สวนบริหารสํานักงาน 

นิทรรศการ และสาธารณะ 

- หองทํางานสํานักงาน 

- หองประชุม 18-20 ที่น่ัง 

- หองประชุม 4-5 ที่น่ัง 

- หองเก็บของ 

 

2.5 สวนบริการอาคาร - หองซอมบํารุง 

- หองพักชางเทคนิค 

- หองเก็บอุปกรณทําความ

สะอาด 

- หองเก็บอุปกรณทําสวน 

 

2.6 พ้ืนที่งานระบบ - ระบบไฟฟา 

- หอง server สวนสถานศึกษา 

- หอง server สวนสํานักงาน 

- ระบบสุขาภิบาล 

- ระบบปรับอากาศ 

- ระบบบําบัดนํ้าเสีย 

- หอง CCTV 

 

5.3 วิเคราะหพื้นท่ีใชสอยขององคประกอบโครงการ 

5.3.1 การวิเคราะหพื้นที่สวนสถานศึกษา 

1) พื้นทีเ่รียนแบบสตูดิโอ 

อางอิงจากอาคารตัวอยาง Ecole42 Bangkok สําหรับนักศึกษาจํานวน 150 คน ใชพ้ืนที่ 

578 ตร.ม. (รวมพ้ืนที่ทางสัญจรแลว) 

ดังน้ัน  นักศึกษาจํานวน 1,262 คน ใชพ้ืนที่ 4,862.9 ตร.ม. 

2) พื้นที่ Co – Working Space 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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อางอิงจากอาคารตัวอยาง Ecole42 Bangkok สําหรับนักศึกษาจํานวน 150 คน ใชพ้ืนที่ 

12.5 ตร.ม. (รวมพ้ืนที่ทางสัญจรแลว) 

ดังน้ัน นักศึกษาจํานวน 1262 คน ใชพ้ืนที่ 105.17 ตร.ม. 

3) ล็อคเกอร 

อางอิงจากอาคารตัวอยาง Ecole42 Bangkok สําหรับนักศึกษาจํานวน 150 คน ใชพ้ืนที่ 

8 ตร.ม. (รวมพ้ืนที่ทางสัญจรแลว) 

ดังน้ัน นักศึกษาจํานวน 1262 คน ใชพ้ืนที ่67.3 ตร.ม. 

4) หองนั่งเลน 

อางอิงจากอาคารตัวอยาง Ecole42 Bangkok สําหรับนักศึกษาจํานวน 150 คน ใชพ้ืนที่ 

40 ตร.ม. (รวมพ้ืนที่ทางสัญจรแลว) 

ดังน้ัน นักศึกษาจํานวน 1262 คน ใชพ้ืนที ่336.5 ตร.ม. 

5) พื้นทีเ่ลนเกม 

อางอิงจากอาคารตัวอยาง Ecole42 Bangkok สําหรับนักศึกษาจํานวน 150 คน ใชพ้ืนที่ 

38 ตร.ม. (รวมพ้ืนที่ทางสัญจรแลว) 

ดังน้ัน นักศึกษาจํานวน 1262 คน ใชพ้ืนที ่319.7 ตร.ม. 

6) พื้นทีน่อนหลับพักผอน 

อางอิงจากพ้ืนที่ Nap Area ของ K+ Building มีพนักงานจํานวน 1500 คน มีหองนอน

หลับพักผอน 6 หอง ใชพ้ืนที่หองละ 2.4 เมตร x 1 เมตร 

พ้ืนที่ทางสัญจร 30%  

รวมเปนพ้ืนที่ ((2.4 x 0.3) + 2.4) x 6 = 18.72 ตร.ม. 

7) หองบรรยาย และจัดกิจกรรมแฮกกาธอน 

เน่ืองจากกิจกรรมแฮกกาธอนไมไดจัดขึ้นบอย มีกิจกรรมเปนชวงที่บริษัทจะเสนอหัวขอให

นักศึกษาไดลองสรางสรรค  ดัง น้ันจึงสามารถใช พ้ืนที่รวมกับหองบรรยาย ที่ เปนหองแบบ 

Multipurpose สามารถใชงานไดหลากหลายรูปแบบ 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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รูปที่ 5.1 : กิจกรรมแฮกกาธอน ที่มา : https://richmond.com/business/hackathon-teams 

สืบคนวันที่ 28 ต.ค. 2563  

จํานวนนักเรียนใน 1 ช้ันป มีทั้งหมด 150 คน การบรรยายจะมีการเชิญวิทยากรจากนอก

สถาบันมาบรรยายเปนกรณีพิเศษ สําหรับนักศึกษาที่สนใจในเรื่องน้ัน 

ดังน้ันหองบรรยายควรรองรับนักศึกษาได 150 – 200 คน  

พ้ืนที่ฟงบรรยายตอ 1 คน = 1 ตร.ม. 

พ้ืนที่หนาเวที 24 ตร.ม. 

หองเครื่องควบคุมภาพ และเสียง 6 ตร.ม. 

พ้ืนที่สัญจร 30% 

รวมพ้ืนที่ตอ 1 หอง (200 x 0.3) + 200 + 24 + 6 = 290 ตร.ม. 

มีทั้งหมด 2 หอง (ทั้ง 2 หองสามารถปรับเปลี่ยนเช่ือมถึงกันไดเพ่ือทํากิจกรรมแฮกกา

ธอน) รวมเปนพ้ืนที่ 580 ตร.ม. 

8) หองประชมุ 

หองประชุมสําหรับปรึกษา และทํางานของนักศึกษาจํานวน 8 – 10 คน อางอิงจาก

อาคารตัวอยาง Ecole42 Paris มีทั้งหมด 4 หอง ใชพ้ืนที่ตอหอง 20.8 ตร.ม. 

รวมทั้งหมดใชพ้ืนที่ 83.2 ตร.ม. 

9) หองปฏิบัติการณดานหุนยนต และเอไอ 

องคประกอบของหองปฏิบัติการณ มี 3 สวนไดแก 

9.1) Programmer Pendent อุปกรณที่ทําหนาที่ในการปอนคําสั่งโดยผูควบคุม หรือ

ผูใชงาน  

9.2) Controller หรือ สวนที่ทําหนาที่ในการรับคําสั่งจากผูใชงานผานอุปกรณที่ทําหนาที่

ในการปอนคําสั่ง และนํามาประมวลผล เพ่ือทําการควบคุม หรือสั่งการทํางานของหุนยนต  

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้

https://richmond.com/business/hackathon-teams%20%E0%B8%AA%E0%B8%B7%E0%B8%9A%E0%B8%84%E0%B9%89%E0%B8%99%E0%B8%A7%E0%B8%B1%E0%B8%99%E0%B8%97%E0%B8%B5%E0%B9%88%2028%20%E0%B8%95.%E0%B8%84
https://richmond.com/business/hackathon-teams%20%E0%B8%AA%E0%B8%B7%E0%B8%9A%E0%B8%84%E0%B9%89%E0%B8%99%E0%B8%A7%E0%B8%B1%E0%B8%99%E0%B8%97%E0%B8%B5%E0%B9%88%2028%20%E0%B8%95.%E0%B8%84
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9.3) Manipulator หรือ ตัวหุนยนต ที่จะทํางานตามคําสั่งที่ผานการประมวลผลจากสวน

ที่ทําหนาที่ในการรับคําสั่งจากผูใชงาน มีหลากหลายรูปแบบขึ้นอยูกับการใชงานของหุนยนตน้ันๆ 

 
รูปที่ 5.2 : ภาพหุนยนตที่ถูกพัฒนาในศูนยเฉพาะกิจ AIS Robotic Lab 

ที่มา : https://www.blognone.com/node/115696 สบืคนวันที่ 3 พ.ย. 2563 

 
รูปที่ 5.3 : ภาพแขนหุนยนต (Robotic Arm) ที่ใชในงานอุตสาหกรรมตางๆ 

ที่มา :  https://ttlengineeringsystem.com สืบคนวันที่ 3 พ.ย. 2563 

หุนยนตที่มีขนาดใหญ และใชพ้ืนที่มาก คือ แขนหุนยนตที่ใชในงานอุตสาหกรรมตางๆ 

เน่ืองจากมีวงรอบในการหมุนของแขนหุนยนตที่แตกตางกันไปในแตละเครื่องตามความเหมาะสมของ

อุตสาหกรรมน้ันๆ โดยสถาบันรองรับแขนหุนยนตขนาดวงรอบการหมุนไมเกิน 2.8 เมตร  

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้

https://www.blognone.com/node/115696%20%E0%B8%AA%E0%B8%B7%E0%B8%9A%E0%B8%84%E0%B9%89%E0%B8%99%E0%B8%A7%E0%B8%B1%E0%B8%99%E0%B8%97%E0%B8%B5%E0%B9%88%203%20%E0%B8%9E.%E0%B8%A2
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ดังน้ันขนาดหองสําหรับทดสอบหุนยนตตองมีความกวางไมนอยกวา 2.8 เมตร ตองมีพ้ืนที่

สําหรับการทดสอบหุนยนตแบบอ่ืนๆ ซึ่งสามารถอยูรวมกันได และมีพ้ืนที่สําหรับคอมพิวเตอรเพ่ือทํา

การวิจัย และเขียนคําสั่งใหกับหุนยนต ภายในหองปฏิบัติการดานหุนยนต และเอไอ จึงแบงพ้ืนที่เปน 

3 สวน ไดแก 

- สวนวิจัย และเขียนคําสั่งหุนยนต รองรับคนใชงานได 4 คน โดย 4 คนใชพ้ืนที่ 25 ตร.ม. 

- สวนทดสอบแขนหุนยนต รองรับแขนหุนยนต 2 เครื่อง ขนาดวงรอบในการหมุน 2.8 

เมตร วางหางกัน 1.5 เมตร ไดขนาดหอง 10 x 6 รวมเปนพ้ืนที่ 60 ตร.ม. 

- สวนทดสอบหุนยนต มีพ้ืนที่สําหรับทดสอบหุนยนต และเครื่องคอมพิวเตอร รองรับผู

ใชได 10 คน ใชพ้ืนที่ 100 ตร.ม. 

รวมเปนพ้ืนที่หองปฏิบัติการดานหุนยนต และเอไอ ทั้งหมด 185 ตร.ม. 

10) หองปฏิบติัการณ VR (Virtual Reality) 

อางอิงตามขนาดความตองการพ้ืนที่ของอุปกรณVR ที่ใชพ้ืนที่มากที่สุดของบริษัท VIVE 

บริษัทผลิตอุปกรณVR คือขนาด 10 เมตร x 10 เมตร สําหรับอุปกรณรุน Cosmos Series , Pro Eye 

Series และ Pro Series 
 

 
รูปที่ 5.4 : อุปกรณ VR รุน Cosmos Series , Pro Eyes Series และPro Series 

ที่มา : https://www.vive.com/sea/product/#pro%20eye%20series                         

สืบคนวันที่ 19 ต.ค. 2563 

 

ขนาดพ้ืนที่ 3.5 เมตร x 3.5 เมตร สําหรับอุปกรณรุน Cosmos Series และVive Series 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้

https://www.vive.com/sea/product/%23pro%20eye%20series%20%20%20%20%20%20%20%20%20%20%20%20%20%20%20%20%20%20%20%20%20%20%20%20%20%E0%B8%AA%E0%B8%B7%E0%B8%9A%E0%B8%84%E0%B9%89%E0%B8%99
https://www.vive.com/sea/product/%23pro%20eye%20series%20%20%20%20%20%20%20%20%20%20%20%20%20%20%20%20%20%20%20%20%20%20%20%20%20%E0%B8%AA%E0%B8%B7%E0%B8%9A%E0%B8%84%E0%B9%89%E0%B8%99
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รูปที่ 5.5 : อุปกรณ VR รุน Cosmos Series และ Vive Series 

ที่มา : https://www.vive.com/sea/product/#pro%20eye%20series                         

สืบคนวันที่ 19 ต.ค. 2563 
 

ดังน้ันเพ่ือรองรับการใชงานของอุปกรณVR หองปฏิบัติการจะใชพ้ืนที่ 100 ตร.ม. 

จํานวน 1 หอง เปนพ้ืนที่ทั้งหมด 100 ตร.ม.  

11) หองบันทกึเสียง 

ขนาดหองบันทึกเสียงมาตรฐาน มีขนาดพ้ืนที่  9.7 เมตร x 8.5 เมตร (รวมพ้ืนที่

หองควบคุมแลว) สามารถรองรับจํานวนผูใชงานสูงสุดได 10 คน  

มีทั้งหมด 1 หอง เปนพ้ืนที่ 82.45 ตร.ม. 

12) สตูดิโอถายภาพ 

สําหรับถายภาพน่ิง และภาพเคลื่อนไหว มาตรฐานขนาดพ้ืนที่ของสตูดิโอถายภาพที่เล็ก

ที่สุด คือ 6 เมตร x 8 เมตร และความสูงไมตํ่ากวา 4 เมตร สําหรับการทํางานจริง เพราะจะเปนขนาด

ที่จัดแสง คัทแสง ถายภาพหมู วางโซฟา ทําผนังโคง มีฉาก หรือลูกเลนอ่ืนๆไดหลากหลาย  
 

 

 
รูปที่ 5.6 : แสดงการวางตําแหนงของอุปกรณ และวัตถุในพ้ืนที่สตูดิโอ 

 

ดังน้ันสตูดิโอถายภาพจะมีจํานวน 1 หอง พ้ืนที่ 48 ตร.ม.  

 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้

https://www.vive.com/sea/product/%23pro%20eye%20series%20%20%20%20%20%20%20%20%20%20%20%20%20%20%20%20%20%20%20%20%20%20%20%20%20%E0%B8%AA%E0%B8%B7%E0%B8%9A%E0%B8%84%E0%B9%89%E0%B8%99
https://www.vive.com/sea/product/%23pro%20eye%20series%20%20%20%20%20%20%20%20%20%20%20%20%20%20%20%20%20%20%20%20%20%20%20%20%20%E0%B8%AA%E0%B8%B7%E0%B8%9A%E0%B8%84%E0%B9%89%E0%B8%99
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13) หองสมุด และหองสมุดอิเล็กทรอนิกส 

ผูใชจากสวนสาํนักงาน 1,262 คน / วัน คดิเปนรอยละ 50  = 631 คน 

ระยะเวลาในการเขาหองสมุดเฉลี่ย 3 ช่ัวโมง    = 3 รอบ / วัน 

ดังน้ันผูเขาใชบริการสวนหองสมุด มีทั้งหมด   = 211 คน / รอบ 

- โตะอานหนังสือ 4 คน ใชพ้ืนที่ 8 ตร.ม. 

ดังน้ันจะตองมีทั้งหมด 53 โตะ     = 424 ตร.ม. 

- พ้ืนที่ใชบริการคอมพิวเตอร (E – Library) 1 คน ใชพ้ืนที่ 1 ตร.ม. = 211  ตร.ม. 

- พ้ืนที่ช้ันเก็บหนังสือ 3.20 ตร.ม. / ชุดเก็บหนังสือได 960 เลม / ชุด 

พ้ืนที่สําหรับหนังสือ 168,870 เลม (ทั้งหมด 300,000 เลม) = 176 ชุด 

ดังน้ันพ้ืนที่สําหรับใชเก็บหนังสือ     = 563.2 ตร.ม. 

เปนพ้ืนที่ทั้งหมด      = 774.2 ตร.ม. 

พ้ืนที่ทางสัญจร 30%      = 232.26 ตร.ม. 

รวมพ้ืนที่หองสมุด = 1,006.46 ตร.ม. 

14) หองเก็บของ  

คิดเปนรอยละ 20 ของพ้ืนทีส่ถานศึกษา พ้ืนที่สถานศึกษา 7795.45 ตร.ม. 

รวมพ้ืนที่หองเก็บของ = 1,559.09 

รวมพื้นทีส่วนสถานศึกษา = 9,354.54 ตร.ม. 

5.3.2 การวิเคราะหพื้นทีส่วนนิทรรศการ 

5.3.2.1 พื้นทีจั่ดนิทรรศการดิจิทัล 

พ้ืนที่จัดนิทรรศการดานดิจิทัลในโครงการ แบงออกเปน 3 สวน ดังน้ี 

1) พื้นที่จัดนิทรรศการ 

พ้ืนที่จัดนิทรรศการดิจิทัล เปนการจัดนิทรรศการช่ัวคราวเพ่ือเผยแพรเทคโนโลยีดิจิทัล

ใหมๆในปจจุบัน พ้ืนที่จึงมีความจําเปนที่จะตองรองรับการจัดนิทรรศการไดหลากหลายรูปแบบที่มี

การใชงานพ้ืนที่แตกตางกัน เชน พ้ืนที่สําหรับการจัดแสดงทั่วไป , พ้ืนที่จัดแสดงเทคโนโลยีภาพเสมือน 

หรือเทคโนโลยีการฉายภาพ 3 มิติดวยเครื่องฉาย (3D Mapping Projection) เปนตน โดยแตละพ้ืนที่

มีรายละเอียด ดังน้ี 

1.1) พื้นที่จัดแสดงทั่วไป  

อางอิงพ้ืนที่จากงาน Digital Bigbang 2017 งานจัดนิทรรศการดิจิทัล ป 2017 มีพ้ืนที่

สวนจัดแสดงการสรางสรรคนวัตกรรมดิจิทัล โดยมีพ้ืนที่สวนสรางสรรคการเรียนรู และทดลอง

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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นวัตกรรมดิจิทัลที่รวบรวมบริษัทดานดิจิทัลมาดําเนินการบนพ้ืนที่ผานสื่อ และเทคโนโลยีล้ําสมัย ให

ผูชมนิทรรศการไดเรียนรู และเกิดความเขาใจ ในพ้ืนที่ขนาด 400 ตารางเมตร 

นอกจากการจัดนิทรรศการ พ้ืนที่นิทรรศการสามารถจัดบูธสินคาที่เปดใหบริษัทตางๆเขา

มาจับจองพ้ืนที่ในการจัดแสดงสินคา และเทคโนโลยี โดยอางอิงขนาดบูธจาก งานนิทรรศการ Digital 

Bigbang 2019 ที่มีการกําหนดพ้ืนที่ของบูธไว 5 ขนาด คือ บูธขนาด 4 ตารางเมตร , 18 ตารางเมตร 

, 45 ตารางเมตร , 100 ตารางเมตร และ 200 ตารางเมตร 

1.2) เทคโนโลยีภาพเสมือน (Virtual Reality : VR)  

เปนเทคโนโลยีที่มีการพัฒนามาอยางตอเน่ือง และเปนที่รูจักมากขึ้นในปจจุบันจาก

ศักยภาพของเทคโนโลยีVR ที่ดีขึ้นและสามารถจับตองไดมากขึ้นในปจจุบัน โดยจากรายงาน Seeing 

is Believing ของ PwC มีการคาดการณวาเทคโนโลยีVR จะชวยผลักดันเศรษฐกิจโลกใหเติบโตไดถึง 

45ลานลานบาท ภายใน ปพ.ศ.2573 ดังจะเห็นไดในปจจุบันที่ธุรกิจหรือการทํางานดานตางๆเริ่มมี

การใชเทคโนโลยีVR มากขึ้น เชน ดานการตลาด ดานการฝกอบรม ดานวิศวกรรม ดานสื่อมัลติมีเดีย 

เปนตน  

ซึ่งพ้ืนที่สําหรับรองรับการทํางานของเทคโนโลยีVR มีหลายขนาดตามประเภทการทํางาน

ของอุปกรณVR และอุปกรณรองรับอ่ืนๆ จากคําแนะนําของบริษัท HTC Vive Tech Corporation 

บริษัทที่พัฒนาเทคโนโลยีVR กําหนดมาตรฐานขนาดพ้ืนที่ที่เล็กที่สุดในการใชอุปกรณVR คือ 2 เมตร 

X 1.5 เมตร สําหรับสื่อที่ไมมีการเคลื่อนไหวมาก เชน การน่ัง หรือยืน หรือขนาด 3.5 เมตร x 3.5 

เมตร สําหรับการเคลื่อนไหวไมมาก เปนตน 

 
รูปที่ 5.7 : ภาพการจัดวางพ้ืนที่ในการการทํากิจกรรมดวยอุปกรณ VR 

ที่มา : https://support.steampowered.com สืบคนวันที่ 19 ต.ค. 2563 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้



5-18 
 

โดยสวนใหญ พ้ืนที่การใชงานจะทําใหมีขนาดใหญกวาขนาดเล็กสุดเสมอ เพ่ือการใชงานที่

มีความคลองตัวมากขึ้น หรือบางอุปกรณของVR มีการกําหนดพ้ืนที่การใชงานเฉพาะมาใหสําหรับ

อุปกรณตัวน้ันโดยเฉพาะในการทํากิจกรรม เชน อุปกรณ Cosmos Series ของ Vive ตองการพ้ืนที่

สําหรับใชงาน 15 ตารางเมตร หรืออุปกรณ Series ตัวอ่ืนๆของ Vive ตองการพ้ืนที่ต้ังแต 5 เมตร x 5 

เมตร ขึ้นไป เปนตน 

1.3) เทคโนโลยีฉายภาพ 3 มิติ (3D Mapping Projection) 

 
รูปที่ 5.8 : ภาพการฉาย 3D Mapping Projection บนรถยนต 

ที่มา : https://thinkofliving.com สืบคนวันที่ 18 ต.ค. 2563 

คือ การฉายภาพ 3 มิติ จากโปรเจคเตอรลงบนวัตถุ 3 มิติ ใหมีขนาด มิติ ความกวาง ยาว 

เทากับวัตถุจริง พรอมกับใสสีสัน หรือภาพเคลื่อนไหวลงบนวัตถุ 3 มิติ ดวยอุปกรณฉายภาพที่เรียกวา 

เครื่องฉาย (Projector) ซึ่งมีหลายรูปแบบแลวแตการใชงาน 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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รูปที่ 5.9 : T4 LAZR Projector ของ Lumitrix  

ที่มา : https://lumitrix.eu สืบคนวันที่ 18 ต.ค. 2563 

การฉายภาพโดยเครื่องฉาย อาศัยเครื่องฉายภาพไดต้ังแต 1 ตัว หรือมากกวา 1 ตัว 

แลวแตขนาดของงานที่จัดแสดง โดยตัวเครื่องฉายจะมีขนาด และคุณภาพแตกตางกันใหเลือกใชได

อยางเหมาะสมตามขนาดของงานที่จัดแสดง โดยสวนใหญขนาดของการฉายภาพที่เปนมาตรฐานของ

เครื่องฉายคิดเปนอัตราสวนภาพ 4 : 3 (กวาง : สูง) หรือ 16 : 9 ดังน้ันขนาดหองหรือจอภาพ LED จะ

มีขนาดเปนสัดสวนดังกลาว สําหรับการฉายลงวัตถุ 3 มิติ จะตองใชชางเทคนิคเฉพาะดานเพ่ือปรับ

ขนาด มุม ใหเขากับวัตถุ 3 มิติ 

 
รูปที่ 5.10 : การทํางานของเครื่องฉาย 3 มติิ บนอาคาร ที่มา : https://lumitrix.eu 

 สืบคนวันที่ 18 ต.ค. 2563 
เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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ดังน้ันพ้ืนที่จัดแสดงทั่วไปมีขนาด 400 ตร.ม. 

พ้ืนที่ทางสัญจรที่เหมาะสมคิดเปน 50% ของพ้ืนที่ 

รวมเปนพ้ืนที่ (400 x 0.5) + 400 = 600 ตร.ม. 

พ้ืนที่สําหรับเทคโนโลยีภาพเสมือน และเทคโนโลยี 3D Mapping Projection สามารถใช

หองเดียวกันได เพราะมีการใชงานพ้ืนที่คลายคลึงกัน โดยขนาดหองอางอิงตามสัดสวนความตองการ

ของพ้ืนที่สําหรับเทคโนโลยีภาพเสมือน และสามารถฉายภาพ 3D Mapping Projection ไดใน

อัตราสวนภาพ 4 : 3 

ขนาดหองสูง 8 เมตร ความกวาง = 10.60 เมตร (อางอิงจากอัตราสวน 4 : 3 ของการ

ฉายภาพ 3D Mapping Projection) 

ขนาดความยาวหอง = 5 เมตร (อางอิงตามความตองการพ้ืนที่ของเทคโนโลยีภาพเสมือน)  

ขนาดพ้ืนที่จัดแสดงเทคโนโลยีภาพเสมือน และ3D Mapping Projection = 10.6 x 5 = 

53 ตร.ม. 

หองควบคุม  = 6 ตร.ม.  

พ้ืนที่สัญจร 30% = (53 x 0.3) + 53 + 6 

          = 74.90 ตร.ม. 

พ้ืนที่จัดนิทรรศการช่ัวคราว รวมทั้งหมด 600 + 74.9 = 674.9 ตร.ม.  

2) พื้นที่จัด Work Shop ดานดิจิทัล 

รองรับผูเขาใชได 30 คน วิทยากร 2 คน รวมเปน 32 คน พ้ืนที่ตอ 1 คน เทากับ 2 ตาราง

เมตร คิดเปนพ้ืนที่ทั้งหมด 64 ตารางเมตร  

พ้ืนที่หนาหอง 24 ตร.ม. 

พ้ืนที่สัญจรคิดเปน 30% ของพ้ืนที่ 

พ้ืนที่ตอ 1 หอง เทากับ (64+24) x 0.3 = 114.40 ตร.ม. 

มีทั้งหมด 2 หอง  

รวมทั้งหมด 114.4 x 2 = 228.8 ตร.ม. 

3) หองบรรยาย และสัมมนา 

3.1) รองรับผูเขาใชได 50 คน พ้ืนที่ตอ 1 คน เทากับ 1 ตารางเมตร คิดเปนพ้ืนที่ทั้งหมด 

50 ตารางเมตร มีทั้งหมด 1 หอง 

พ้ืนที่หนาหองบรรยาย 24 ตร.ม. 

พ้ืนที่หองควบคุมเสียง และภาพ 6 ตร.ม. 

พ้ืนที่สัญจร คดิเปน 30% ของพ้ืนที่ 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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รวมทั้งหมด (50 x 0.3) + 24 + 6 = 95 ตร.ม. 

3.2) รองรับผูเขาใชได 100 คน พ้ืนที่ตอ 1 คน เทากับ 1 ตารางเมตร คิดเปนพ้ืนที่ทั้งหมด 

100 ตารางเมตร มีทั้งหมด 1 หอง 

พ้ืนที่หนาหองบรรยาย 24 ตร.ม. 

พ้ืนที่หองควบคุมเสียง และภาพ 6 ตร.ม. 

พ้ืนที่สัญจร คดิเปน 30% ของพ้ืนที่ 

รวมทั้งหมด (100 x 0.3) + 24 + 6 = 160 ตร.ม. 

4) หองเก็บของ 

คิดเปนรอยละ 20 ของพ้ืนทีจ่ัดนิทรรศการ พ้ืนที่จัดนิทรรศการ 1158.7 ตร.ม. 

รวมเปนพ้ืนที่หองเก็บของ 231.74 ตร.ม. 

รวมพื้นที่จัดแสดงนทิรรศการดิจิทัลทัง้หมด = 1,390.44 ตร.ม. 

5.3.3 การวิเคราะหพื้นทีส่วนธุรกิจดิจิทลั 

1) พื้นที่ Co – Working Space 

พนักงานทั้งหมดในสํานักงาน จํานวน 420 คน 

พ้ืนที่ Co – Working Space คิดเปนรอยละ 35    = 147 คน 

1 คน ใชพ้ืนที่ 2 ตร.ม. (อางอิงจากอาคารตัวอยาง True Digital Park) = 294 ตร.ม. 

พ้ืนที่ทางสัญจร 30%       = 88.2 ตร.ม 

รวมพ้ืนที่ Co – Working Space = 382.2 ตร.ม 

2) หองประชมุ (Meeting room) 

อางอิงจากอาคารตัวอยาง True Digital Park Thailand หองประชุมเปดใหทั้งคนภายใน 

และคนภายนอกเขาใช ดวยการจองผานระบบออนไลน โดยแบงขนาดหองประชุมออกเปน 3 ขนาด 

คือ ขนาดเล็ก 3-4 คน , ขนาดกลาง 8-10 คน และขนาดใหญ 20-30 คน 

- หองประชุมขนาดเล็ก 3-4 คน ใชพ้ืนที่ 6 ตร.ม.  10 หอง  = 60 ตร.ม. 

- หองประชุมขนาดกลาง 8-10 คน ใชพ้ืนที ่15 ตร.ม. 3 หอง  = 45 ตร.ม. 

- หองประชุมขนาดใหญ 20-30 คน ใชพ้ืนที ่45 ตร.ม. 1 หอง  = 45 ตร.ม. 

รวมพ้ืนที่หองประชุม = 150 ตร.ม. 

3) พื้นทีส่ํานักงานใหเชา 

พ้ืนที่สํานักงานใหเชาจํานวน 20 บริษัท อางอิงจากสถิติจํานวนพนักงานในบริษัท โดย

แบงได ดังน้ี 

บริษัทขนาดเลก็ (มีพนักงาน 1-5 คน) คิดเปนรอยละ 70.3 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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บริษัทขนาดกลาง (มีพนักงาน 6-50 คน) คดิเปนรอยละ 22.9 

บริษัทขนาดใหญ (มีพนักงานต้ังแต 50 คนขึน้ไป) คิดเปนรอยละ 6.8 

ดังน้ัน ขนาดพ้ืนที่สํานักงานจะแบงเปนขนาดตามจํานวนของพนักงานในบริษัท โดย 1 คน 

ใชพ้ืนที่ 2 ตร.ม. แบงได ดังน้ี 

- บริษัทขนาดเล็ก จํานวน 14 บริษัท มีพนักงานรวมทั้งหมดมากที่สุด = 70 คน 

         = 140 ตร.ม. 

พ้ืนที่ทางสัญจร 30%       = 42 ตร.ม 

รวมเปนพ้ืนที่ 182 ตร.ม. 

- บริษัทขนาดกลาง จํานวน 5 บริษัท มีพนักงานรวมทั้งหมดมากที่สุด = 250 คน 

         = 500 ตร.ม. 

พ้ืนที่ทางสัญจร 30%       = 150 ตร.ม. 

รวมเปนพ้ืนที่ 650 ตร.ม. 

- บริษัทขนาดใหญ จํานวน 1 บริษัท มีพนักงานรวมทั้งหมดมากที่สุด  = 100 คน 

         = 200 ตร.ม. 

พ้ืนที่ทางสัญจร 30%       = 60 ตร.ม. 

รวมเปนพ้ืนที่ 260 ตร.ม. 

รวมพ้ืนที่สํานักงานใหเชา = 1,092 ตร.ม. 

4) พื้นที่จัดบรรยาย และสัมมนา 

อางอิงจากอาคารตัวอยาง True Digital Park Thailand พ้ืนที่จัดบรรยาย และสัมมนา มี

ทั้งแบบเปนหองปด และเปนพ้ืนที่เปด แบงเปนขนาด ดังน้ี 

Town Hall ขนาดเล็ก รองรับคนได 50 คน  

Town Hall ขนาดกลาง รองรับคนได 80 คน 

1 คน ใชพ้ืนที่ 0.6 ตร.ม. 

พ้ืนที่หนาเวที 24 ตร.ม. 

- Town Hall ขนาดเล็ก ใชพ้ืนที่ 54 ตร.ม. 

- Town Hall ขนาดกลาง ใชพ้ืนที่ 72 ตร.ม. 

พ้ืนที่ทางสัญจร 30% = 37.8 ตร.ม. 

รวมพ้ืนที่จัดบรรยาย และสัมมนา = 163.8 ตร.ม. 

 

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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5) Auditorium 

อางอิงจากอาคารตัวอยาง True Digital Park Thailand หอง Auditorium มีขนาดใหญ

รองรับคนได 420 คน 

Auditorium ในโครงการมีขนาดลดลงรอยละ 50 ของ True Digital Park = 210 คน 

1 คน ใชพ้ืนที่ 0.6 ตร.ม. = 126 ตร.ม. 

พ้ืนที่ทางสัญจร 30%  = 37.8 ตร.ม. 

พ้ืนที่หนาเวที 24 ตร.ม. 

รวมพ้ืนที่ Auditorium = 187.8 ตร.ม. 

6) หอง Work Shop 

อางอิงจากอาคารตัวอยาง True Digital Park Thailand หองปฏิบัติการมีขนาดเดียว

เช่ือมตอกัน 3 หอง โดยมีผนังเบาก้ันสามารถเปด-ปดพ้ืนที่หองได โดยแตละหองสามารถรองรับคนได 

30 คน 

ดังน้ันจํานวนหอง Work Shop ในโครงการมีจํานวนลดลงรอยละ 50 ของ True Digital 

Park เหลือ 1.5 หอง หรือเทากับ 2 หอง 

1 คนใชพ้ืนที่ 1 ตร.ม. = 30 ตร.ม. / หอง 

พ้ืนที่ทางสัญจร 30% = 9 ตร.ม. 

พ้ืนที่หนาเวที 24 ตร.ม. 

รวมพ้ืนที่ตอหอง = 63 ตร.ม. 

รวมพ้ืนที่หอง Work Shop = 126 ตร.ม. (สามารถเปดหองเช่ือมกันได) 

7) พื้นที่ใหคาํปรึกษาดานดิจิทัล 

อางอิงจากพ้ืนที่สวน Event and Business Service Space ของอาคารตัวอยาง True 

Digital Park ที่เปดใหคนภายในสามารถติดตอ ปรึกษาเพ่ือธุรกิจของตัวเอง และเปดใหคนภายนอก

สามารถรวมใชได  

จํานวนคนในสาํนักงาน คิดเปนรอยละ 10  = 42 คน / วัน 

จํานวนคนสวนนิทรรศการดิจทิัล คิดเปนรอยละ 10 = 56 คน / วัน   

รวมจํานวนคนที่จะเขาใชงานพ้ืนที่ใหคําปรึกษาดานดิจิทัล = 98 คน / วัน 

1 คนใชพ้ืนที่ 0.8 ตร.ม. = 78.4 ตร.ม. 

พ้ืนที่ทางสัญจร 30%  = 23.52 ตร.ม. 

รวมพ้ืนที่ใหคําปรึกษาดานดิจิทัล = 101.92 ตร.ม. 

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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8) พื้นทีเ่ลนเกม 

คิดเปนรอยละ 10 ของพ้ืนที่ Co – Working Space (382.2 ตร.ม.) = 38.22 ตร.ม. 

รวมพ้ืนที่เลนเกม = 38.22 ตร.ม. 

9) พื้นทีพ่ักผอน 

คิดเปนรอยละ 10 ของพ้ืนที่ Co – Working Space (382.2 ตร.ม.) = 38.22 ตร.ม. 

รวมพ้ืนที่พักผอน = 38.22 ตร.ม. 

10) หองสมุด และหองสมุดอิเล็กทรอนิกส 

อางอิงจากจํานวนหนังสือจาก หอสมุดกลาง สจล. มีจํานวนหนังสือทั้งหมด 300,000 เลม 

รองรับนักศึกษาทุกคนในสถาบัน  

ผูใชจากสวนสํานักงาน 420 คน / วัน คิดเปนรอยละ 20  = 84 คน 

ระยะเวลาในการเขาหองสมุดเฉลี่ย 3 ช่ัวโมง   = 3 รอบ / วัน 

ดังน้ันผูเขาใชบริการสวนหองสมุด มีทั้งหมด  = 28 คน / รอบ 

- โตะอานหนังสือ 4 คน ใชพ้ืนที่ 8 ตร.ม. 

ดังน้ันจะตองมีทั้งหมด 7 โตะ     = 56 ตร.ม. 

- พ้ืนที่ใชบริการคอมพิวเตอร (E – Library) 1 คน ใชพ้ืนที่ 1 ตร.ม. = 28  ตร.ม. 

- พ้ืนที่ช้ันเก็บหนังสือ 3.20 ตร.ม. / ชุดเก็บหนังสือได 960 เลม / ชุด 

พ้ืนที่สําหรับหนังสือ 56,190 เลม     = 59 ชุด 

ดังน้ันพ้ืนที่สําหรับใชเก็บหนังสือ     = 188.8 ตร.ม. 

เปนพ้ืนที่ทั้งหมด      = 216.8 ตร.ม. 

พ้ืนที่ทางสัญจร 30%      = 65.04 ตร.ม. 

รวมพ้ืนที่หองสมุด = 281.84 ตร.ม. 

11) หองเก็บของ 

คิดเปนรอยละ 20 ของพ้ืนที่สวนธุรกิจดิจิทัล พ้ืนที่สวนธุรกิจดิจิทัล 2,562 ตร.ม. 

รวมพ้ืนที่หองเก็บของ 512.4 ตร.ม. 

รวมพื้นทีส่วนธุรกิจดิจิทัล = 3,074.4 ตร.ม. 

5.3.4 การวิเคราะหพื้นทีส่วนบริการสาธารณะ 

1) โถงตอนรับ (Welcome Hall) 

ผูใชบริการโครงการทั้งหมด 2,302 คน เวลาทําการ 10.00 – 20.00 น. 10 ช่ัวโมง / วัน  

ระยะเวลาใชงานอยูที่ 230 คน / ช่ัวโมง 

1 คน ใชพ้ืนที่ 0.64 ตร.ม.   = 147.2 ตร.ม. 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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พ้ืนที่สําหรับติดตอ ประชาสัมพันธ  = 12 ตร.ม. 

พ้ืนที่ทางสัญจร 30%   = 44.16 ตร.ม. 

รวมพ้ืนที่โถงตอนรับ   = 203.36 ตร.ม 

เน่ืองจากพ้ืนที่โถงตอนรับเปนพ้ืนที่สําคัญที่ผูใชบริการเขามาใชเปนสวนแรก จึงออกแบบ

ใหมีพ้ืนที่เพ่ิมขึ้นจากเดิม รอยละ50   = 406.72 ตร.ม. 

2) พื้นที่ Co – Working Space 

เปนพ้ืนที่สําหรับเปดใหคนภายนอกเขามาใชไดโดยไมมีคาใชจาย โดยอางอิงจากอาคาร

ตัวอยาง True Digital Park  

จํานวนคนใชบริการสวนนิทรรศการดิจิทัล 560 คน คิดเปนรอยละ 35 = 196 คน 

1 คนใชพ้ืนที่ 2 ตร.ม. = 392 ตร.ม. 

พ้ืนที่ทางสัญจร 30% = 117.6 ตร.ม. 

รวมพ้ืนที่ Co – Working Space = 509.6 ตร.ม. 

3) หองสมุด และหองสมุดอิเล็กทรอนิกส 

ผูใชจากสวนนิทรรศการดิจิทัล 560 คน / วัน คิดเปนรอยละ 20  = 112 คน 

ระยะเวลาในการเขาหองสมุดเฉลี่ย 3 ช่ัวโมง   = 3 รอบ / วัน 

ดังน้ันผูเขาใชบริการสวนหองสมุด มีทั้งหมด  = 38 คน / รอบ 

- โตะอานหนังสือ 4 คน ใชพ้ืนที่ 8 ตร.ม. 

ดังน้ันจะตองมีทั้งหมด 10 โตะ    = 80 ตร.ม. 

- พ้ืนที่ใชบริการคอมพิวเตอร (E – Library) 1 คน ใชพ้ืนที่ 1 ตร.ม. = 38  ตร.ม. 

- พ้ืนที่ช้ันเก็บหนังสือ 3.20 ตร.ม. / ชุดเก็บหนังสือได 960 เลม / ชุด 

พ้ืนที่สําหรับหนังสือ 74,940 เลม     = 79 ชุด 

ดังน้ันพ้ืนที่สําหรับใชเก็บหนังสือ     = 252.8 ตร.ม. 

เปนพ้ืนที่ทั้งหมด      = 290.8 ตร.ม. 

พ้ืนที่ทางสัญจร 30%      = 87.24 ตร.ม. 

รวมพ้ืนที่หองสมุด = 378.04 ตร.ม. 

4) รานคาพาณิชย 

อางอิงจากอาคารตัวอยาง True Digital Park มีรานพาณิชยทั้งหมด 200 ราน ในพ้ืนที่ 

20,000 ตร.ม. ตัวโครงการคิดพ้ืนที่รานพาณิชยเปนรอยละ 10 = 2,000 ตร.ม. หรือ 20 ราน แบงเปน

ประเภทรานพาณิชย ดังน้ี 

- รานพาณิชยดานดิจิทัล 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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- รานอาหาร และเครื่องด่ืม 

- รานอาหาร และเครื่องด่ืม เปดบริการ 24 ชม. 

รวมพ้ืนที่รานคาพาณิชย = 2,000 ตร.ม. 

6) หองเก็บของ 

คิดเปนรอยละ 20 ของพ้ืนที่สวนบริการสาธารณะ พ้ืนที่สวนบริการสาธารณะ 3,767.56 

ตร.ม. 

รวมพ้ืนที่หองเก็บของ 753.51 ตร.ม. 

รวมพื้นทีส่วนบริการสาธารณะ = 4,521.07 ตร.ม. 
 

5.3.5 การวิเคราะหพื้นทีส่วนบริหารสถานศึกษา 

1) พื้นที่ตอนรบั และติดตอ 

พ้ืนที่ตอนรับ ติดตอประชาสัมพันธของสวนสํานักงาน รวมถึงเปนทางเขา-ออก และพ้ืนที่

พักคอยของเจาหนาที่ในสํานักงานทั้งหมด 29 คน เจาหนาที่เขา – ออก แบงเปน 3 รอบ ของพนักงาน

ทั้งหมด ดังน้ันพ้ืนที่โถงตอนรับจะมีพนักงานตอรอบทั้งหมด 10 คน 

1 คน ใชพ้ืนที่ 0.64 ตร.ม.  = 6.40 ตร.ม. 

รวมพ้ืนที่ติดตอฝายประชาสัมพันธ = 6 ตร.ม. 

พ้ืนที่ทางสัญจร 30%  = 3.72 ตร.ม. 

รวมเปนพ้ืนที่ = 16.12 ตร.ม. 

2) หองทํางานสาํนักงาน 

เจาหนาที่ 1 คน ใชพ้ืนที่ 4.50 ตร.ม. มีเจาหนาที่ 8 คน 

รวมเปนพ้ืนที่ 36 ตร.ม. 

3) หองประชมุ 8-10 ที่นั่ง 

รองรับการประชุมสําหรับทุกคนในสํานักงาน โดย 1 คน ใชพ้ืนที่ 2 ตร.ม.  

รวมเปนพ้ืนที่ 20 ตร.ม. 

4) หองพักวิทยากรพเิศษ 

วิทยากร 1 คน ใชพ้ืนที่ 2 ตร.ม. พรอมโตะทํางาน และโซฟาที่น่ังสําหรับพักผอน 

รวมเปนพ้ืนที่ 12 ตร.ม. 

5) พื้นทีพ่ักผอนพนักงาน 

รองรับเจาหนาที่รอยละ 50 ของเจาหนาที่ทั้งหมด 29 คน = 15 คน 

1 คน ใชพ้ืนที่ 2 ตร.ม. 

รวมเปนพ้ืนที่  30 ตร.ม. 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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6) หองเก็บของ 

คิดเปนรอยละ 20 ของพ้ืนทีส่ํานักงาน พ้ืนที่สํานักงาน 128.62 ตร.ม. 

รวมเปนพ้ืนที่ 22.82 ตร.ม. 

รวมพื้นทีส่วนบริหารสถานศึกษา = 136.94 ตร.ม. 
 

5.3.6 การวิเคราะหพื้นทีห่องน้ํา 

คํานวณจากกฎกระทรวงฉบับที่ 39 โดยโครงการแบงการคิดจํานวนหองนํ้าเปน 6 

ประเภท ดังน้ี 

1) หองน้ําโรงมหรสพ 

กําหนดใหมีหองนํ้า 1 ชุด ตอพ้ืนที่อาคาร 200 ตร.ม. หรือตอ 100 คน 

ตารางที่ 5.8 : วิเคราะหหองนํ้าโรงมหรสพ 

ประเภท องคประกอบ จํานวน พื้นที ่ รวม 

หองนํ้าชาย โถปสสาวะ 2 3 6 

หองสวม 1 3 

อางลางมือ 1 3 

หองนํ้าหญิง หองสวม 3 3 9 

อางลางมือ 1 3 

2) หองน้ําสถานศึกษา 

กําหนดใหมีหองนํ้าแยกตามจํานวนนักเรียนชาย และหญิง ดังน้ี 

จํานวนหองนํ้า 1 ชุด ตอจํานวนนักเรียนชาย 50 คน สําหรับจํานวนนักเรียนชายไมเกิน 

500 คน หากเกิน 500 คน ใหเพ่ิมอยางละ 1 ที่ ตอจํานวนนักเรียนชายทุก 100 คน 

จํานวนหองนํ้า 1 ชุด ตอจํานวนนักเรียนหญิง 50 คน สําหรับจํานวนนักเรียนหญิงไมเกิน 

500 คน 

ตารางที่ 5.9 : วิเคราะหหองนํ้าสถานศึกษา 

ประเภท องคประกอบ จํานวน พื้นที ่ รวม หมายเหตุ 

หองนํ้าชาย โถปสสาวะ 1 13.26 14 มีนักเรียนชายจํานวน 

826 คน หองสวม 1 14 

อางลางมือ 1 14 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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หองนํ้าหญิง หองสวม 2 8.72 18 มีนักเรียนหญิงจํานวน 

436 คน อางลางมือ 1 9 

3) หองน้ําสํานักงาน 

กําหนดใหมีหองนํ้า 1 ชุด ตอพ้ืนที่อาคาร 300 ตร.ม. 

ตารางที่ 5.10 : วิเคราะหหองนํ้าสํานักงาน 

ประเภท องคประกอบ จํานวน พื้นที ่ รวม 

หองนํ้าชาย โถปสสาวะ 2 7.91 16 

หองสวม 1 8 

อางลางมือ 1 8 

หองนํ้าหญิง หองสวม 3 7.91 24 

อางลางมือ 1 8 

4) หองน้ําอาคารพาณชิย 

กําหนดใหมีหองนํ้า 1 ชุด ตอพ้ืนที่อาคาร 200 ตร.ม. 

ตารางที่ 5.11 : วิเคราะหหองนํ้าอาคารพาณิชย 

ประเภท องคประกอบ จํานวน พื้นที ่ รวม 

หองนํ้าชาย โถปสสาวะ 2 16.47 33 

หองสวม 1 17 

อางลางมือ 1 17 

หองนํ้าหญิง หองสวม 3 16.47 50 

อางลางมือ 1 17 

5) หองน้ําสถานกีฬาในรม 

กําหนดใหมีหองนํ้า 1 ชุด ตอพ้ืนที่อาคาร 200 ตร.ม. หรือตอ 100 คน 

ตารางที่ 5.12 : วิเคราะหจํานวนหองนํ้าสถานกีฬาในรม 

ประเภท องคประกอบ จํานวน พื้นที ่ รวม 

หองนํ้าชาย โถปสสาวะ 2 2.36 5 

หองสวม 1 3 
เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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อางลางมือ 1 3 

หองนํ้าหญิง หองสวม 3 2.36 8 

อางลางมือ 1 3 

6) หองน้ําที่จอดรถ 

กําหนดใหมีหองนํ้า 1 ชุด ตอพ้ืนที่อาคาร 1000 ตร.ม. 

ตารางที่ 5.13 : วิเคราะหจํานวนหองนํ้าที่จอดรถ 

ประเภท องคประกอบ จํานวน พื้นที ่ รวม 

หองนํ้าชาย โถปสสาวะ 4 4.26 18 

หองสวม 2 9 

อางลางมือ 1 5 

หองนํ้าหญิง หองสวม 6 4.26 26 

อางลางมือ 1 5 

รวมจํานวนโถปสสาวะทั้งหมด 90 โถ 1 โถปสสาวะ ใชพ้ืนที่ 0.36 ตร.ม.= 32.4 ตร.ม. 

รวมจํานวนหองสวมทั้งหมด 185 หอง 1 หอง ใชพ้ืนที่ 1.36 ตร.ม. = 251.6 ตร.ม.   

รวมจํานวนอางลางมือทั้งหมด 56 อาง 1 อางลางมือ ใชพ้ืนที่ 0.48 ตร.ม. = 26.88 ตร.ม 

รวมพ้ืนที่ = 310.88 ตร.ม. 

รวมพ้ืนที่ทางสัญจร 30% = 93.26 ตร.ม. 

รวมพ้ืนที่หองน้ําทั้งหมด = 404.14 ตร.ม. 
 

5.3.7 การวิเคราะหพื้นทีส่วนที่จอดรถ 

คํานวณจํานวนจากกฎกระทรวงฉบับที่ 7 โดยโครงการแบงการคิดจํานวนที่จอดรถเปน 3 

ประเภท ดังน้ี 

 

1) ที่จอดรถโรงมหรสพ 

กําหนดใหมีที่จอดรถยนต 1 คัน ตอจํานวนที่น่ังสําหรับคนดู 20 ที ่

โครงการมีโรงมหรสพรองรับจํานวนคนดูได 210 ที่น่ัง = 11 คัน 

2) ที่จอดรถสํานกังาน 

กําหนดใหมีที่จอดรถยนต 1 คัน ตอพ้ืนที่ 60 ตร.ม. 

โครงการมีพ้ืนที่สํานักงาน 2,886.6 ตร.ม. = 49 คัน 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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3) ที่จอดรถอาคารขนาดใหญ  

กําหนดใหมีที่จอดรถยนต 1 คัน ตอพ้ืนที่ 120 ตร.ม. 

โครงการมีพ้ืนที่ 15,672.58 ตร.ม. = 131 คัน 

ที่จอดรถสําหรับบริการอาคาร 2 คัน รวมที่จอดรถโครงการทั้งหมด 193 คัน 1 คันใชพ้ืนที่ 

12 ตร.ม. 

รวมพ้ืนที่ = 2,316 ตร.ม. 

พ้ืนที่ทางสัญจร 100% = 2,316 ตร.ม. 

 รวมพื้นทีส่วนที่จอดรถ = 4,632 ตร.ม. 
 

5.3.8 การวิเคราะหพื้นทีส่วนบริหารสํานกังาน นิทรรศการ และสาธารณะ 

1) พื้นที่ตอนรบั และติดตอ 

พ้ืนที่ตอนรับ ติดตอประชาสัมพันธของสวนสํานักงาน รวมถึงเปนทางเขา-ออก และพ้ืนที่

พักคอยของเจาหนาที่ในสํานักงานทั้งหมด 31 คน เจาหนาที่เขา – ออก แบงเปน 3 รอบ ของ

พนักงานทั้งหมด ดังน้ันพ้ืนที่โถงตอนรับจะมีพนักงานตอรอบทั้งหมด 11 คน 

1 คน ใชพ้ืนที่ 0.64 ตร.ม.  = 7.04 ตร.ม. 

รวมพ้ืนที่ติดตอฝายประชาสัมพันธ = 6 ตร.ม. 

พ้ืนที่ทางสัญจร 30%  = 3.91 ตร.ม. 

รวมเปนพ้ืนที่ = 18. ตร.ม. 

2) หองทํางานสาํนักงาน 

เจาหนาที่ 1 คน ใชพ้ืนที่ 4.50 ตร.ม. มีเจาหนาที่ 20 คน 

รวมเปนพ้ืนที่ 90 ตร.ม. 

3) หองประชมุ 4-5 ที่นั่ง 

รองรับการประชุมสําหรับบางฝายงาน โดย 1 คน ใชพ้ืนที่ 2 ตร.ม.  

รวมเปนพ้ืนที่ 10 ตร.ม. 

4) หองประชมุ 20 ที่นั่ง 

รองรับการประชุมสําหรับทุกฝายงาน โดย 1 คน ใชพ้ืนที่ 2 ตร.ม.  

รวมเปนพ้ืนที่ 40 ตร.ม. 

5) พื้นทีพ่ักผอนพนักงาน 

รองรับเจาหนาที่รอยละ 50 ของเจาหนาที่ทั้งหมด 31 คน = 16 คน 

1 คน ใชพ้ืนที่ 2 ตร.ม. 

รวมเปนพ้ืนที่  32 ตร.ม. 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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6) หองเก็บของ 

คิดเปนรอยละ 20 ของพ้ืนทีส่ํานักงาน พ้ืนที่สํานักงาน 190 ตร.ม. 

รวมเปนพ้ืนที่ 38 ตร.ม. 

รวมพื้นทีส่วนบริหารสาํนักงาน นิทรรศการ และพืน้ที่สาธารณะ = 228 ตร.ม. 
 

5.3.9 การวิเคราะหพื้นทีส่วนบริการอาคารสถานศึกษา 

1) หองซอมบํารุง  ชางซอมประจําหอง 2 คน ใชพ้ืนที่ 20 ตร.ม. 

2) หองพักชางเทคนคิ  พ้ืนที่สําหรับพักผอน 12 ตร.ม. 

3) หองเก็บอุปกรณ  ขนาดพ้ืนที่ 4 ตร.ม. 

 

5.4 สรุปพื้นท่ีใชสอยขององคประกอบโครงการ 

ตารางที่ 5.14 : ตารางสรุปขนาดพ้ืนที่ใชสอยในโครงการ 

ประเภทของ

องคประกอบ 
องคประกอบ 

ขนาด

พ้ืนที ่
จํานวน รวม 

1. สวนสถานศกึษา 1.1 Studio เรียนป 1 1215.73 1 1215.73 

 1.2 Studio เรียนป 2 1215.73 1 1215.73 

 1.3 Studio เรียนป 3 1094.15 1 1094.15 

 1.4 Studio เรียนป 4 729.44 1 729.44 

 1.5 Studio เรียนป 5 486.29 1 486.29 

 1.6 Co – Working Space 105.16 1 105.16 

 1.7 พ้ืนทีล่็อกเกอร 67.30 1 67.3 

 1.8 หองน่ังเลน 336.53 1 336.53 

 1.9 พ้ืนที่เลนเกม 319.70 1 319.7 

 1.10 พ้ืนที่นอนหลับพักผอน 3.12 6 18.72 

 1.11 พ้ืนที่บรรยาย และจัดแฮกกาธอน 290 2 580 

 1.12 หองประชุม (Meeting room) 20.8 4 83.2 

 1.13 หองปฏิบัติการหุนยนต และเอไอ 185 1 185 

 1.14 หองปฏิบัติการณ VR 100 1 100 

 1.15 หองอัดเสียง 82.45 1 82.45 

 1.16 สตูดิโอถายภาพ 48 1 48 

 1.17 หองสมุด และ E – library 1006.46 1 1006.46 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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 1.18 หองเก็บของ 1522.09 1 1559.09 

รวมสวนสถานศึกษา 9354.54 

2. สวนนิทรรศการ

ดิจิทัล 

2.1 พ้ืนที่จัดนิทรรศการทั่วไป 600 1 600 

 2.2 หองVR และ 3D Mapping 

Projection 

74.90 1 74.9 

 2.3 พ้ืนที่จัด Work Shop 114.4 2 228.8 

 2.4 หองบรรยาย และสมัมนา 255 1 255 

 2.5 หองเก็บของ 231.74 1 231.74 

รวมสวนนิทรรศการ 1390.44 

3. สวนธุรกิจดิจิทัล 3.1 Co – Working Space 382.2 1 382.2 

 3.2 S Meeting room 6 10 60 

 3.3 M Meeting room 15 3 45 

 3.4 L Meeting room 45 1 45 

 3.5 พ้ืนที่สํานักงานใหเชา 1092 1 1092 

 3.6 พ้ืนที่จัดบรรยาย และสัมมนา 50 

คน 

70.2 1 70.2 

 3.7 พ้ืนที่จัดบรรยาย และสัมมนา 80 

คน 

93.6 1 93.6 

 3.8 Auditorium 210 ที่น่ัง 187.8 1 187.8 

 3.9 พ้ืนที่จัด Workshop 63 2 126 

 3.10 พ้ืนที่ใหคาํปรึกษาดานธุรกิจดิจิทัล 101.92 1 101.92 

 3.11 พ้ืนที่เลนเกม 38.22 1 38.22 

 3.12 พ้ืนที่พักผอน 38.22 1 38.22 

 3.13 หองสมุด 281.84 1 281.84 

 3.14 หองเก็บของ 512.4 1 512.4 

รวมสวนธุรกิจดิจิทัล 3074.4 

4. สวนบริการ

สาธารณะ 

4.1 โถงตอนรับ 406.72 1 406.72 

 4.2 Co – Working Space 509.6 1 509.6 

 4.3 หองสมุด 378.04 1 378.04 

 4.4 Fitness 473.2 1 473.2 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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 4.5 รานคาพาณิชย 

- รานดานดิจิทัล 

- รานอาหาร และเครื่องด่ืม 

- รานอาหาร และเครื่องด่ืม 24 ชม. 

2,000 1 2,000 

 4.6 หองนํ้า 406.54 1 406.54 

 4.7 หองเก็บของ 753.51 1 753.51 

รวมสวนบริการสาธารณะ 4927.61 

5. ที่จอดรถ 5.1 ทีจ่อดรถโรงมหรสพ 12 11 132 

 5.2 ทีจ่อดรถสาํนักงาน 12 49 588 

 5.3 ทีจ่อดรถอาคารขนาดใหญ 12 131 1,572 

 5.4 ทีจ่อดรถบริการอาคาร 12 2 24 

พ้ืนที่ทางสัญจร 100% 

รวมสวนที่จอดรถ    4,632 

6. สวนบริหาร

สถานศึกษา 

6.1 พ้ืนที่ตอนรับ และติดตอ 16.12 1 16.12 

 6.2 หองทํางาน 36 1 36 

 6.3 หองประชุม 10 ที่น่ัง 20 1 20 

 6.4 หองพักวิทยากรพิเศษ 12 1 12 

 6.5 พ้ืนที่พักผอนพนักงาน 30 1 30 

 6.6 หองเก็บของ 22.8 1 22.8 

รวมสวนบริหารสถานศึกษา 136.94 

7. สวนบริหาร

สํานักงาน 

นิทรรศการ และ

พ้ืนที่สาธารณะ 

7.1 พ้ืนที่ตอนรับ และติดตอ 18 1 18 

 7.2 หองทํางานสํานักงาน 90 1 90 

 7.3 หองประชุม 4-5 ที่น่ัง 10 1 10 

 7.4 หองประชุม 20 ที่น่ัง 40 1 40 

 7.5 พ้ืนที่พักผอนพนักงาน 32 1 32 

 7.6 หองเก็บของ 38 1 38 

รวมสวนบริหารสํานักงาน นิทรรศการ และพ้ืนที่สาธารณะ 228 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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8. สวนบริการ

อาคาร 

8.1 หองซอมบํารุง 20 1 20 

 8.2 หองพักชางเทคนิค 12 1 12 

 8.3 หองเก็บอุปกรณทําความสะอาด 4 1 4 

 8.4 หองเก็บอุปกรณทําสวน 6 1 6 

รวมสวนบริการอาคาร 42 

9. พ้ืนที่งานระบบ 9.1 ระบบไฟฟา และแสงสวาง 381.97 1 381.97 

 9.2 หอง Server สถานศึกษา 72 1 72 

 9.3 หอง Server สํานักงาน 72 1 72 

 9.4 ระบบสุขาภิบาล 190.98 1 190.98 

 9.5 ระบบบําบัดนํ้าเสีย 76.39 1 76.39 

 9.6 ระบบปรับอากาศ และระบาย

อากาศ 

114.59 1 114.59 

 9.7 หองCCTV 32 1 32 

รวมพ้ืนที่งานระบบ 931.07 

รวมพ้ืนที่ทั้งหมด 23,785.9 

 

 

รูปที่ 5.11 : ภาพแผนภูมิแสดงรอยละของพ้ืนที่ใชสอยโครงการ ที่มา : ธันยพร สหพิทกัษสิน , 2563 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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5.5 ความสัมพันธขององคประกอบโครงการ 

จากการศึกษาองคประกอบของโครงการดังกลาว จึงไดองคประกอบทั้งหมดของโครงการ 

รวมถึงขนาดพ้ืนที่ใชสอย จากน้ันจึงนํามาจัดความสัมพันธขององคประกอบโครงการแตละสวนได 

ดังน้ี 

 
รูปที่ 5.12 : ภาพรวมแสดงความสัมพันธขององคประกอบ ที่มา : ธันยพร สหพิทักษสนิ , 2563 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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รูปที่ 5.13 : ภาพแสดงความสัมพันธสวนสถานศึกษา ที่มา : ธันยพร สหพิทักษสิน , 2563 

 

รูปที่ 5.14 : ภาพแสดงความสัมพันธสวนนิทรรศการดิจิทลั ที่มา : ธันยพร สหพิทักษสิน , 2563 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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รูปที่ 5.15 : ภาพแสดงความสัมพันธสวนธุรกิจดิจิทัล ที่มา : ธันยพร สหพิทักษสิน , 2563 

 
รูปที่ 5.16 : ภาพแสดงความสัมพันธสวนบริการสาธารณะ ที่มา : ธันยพร สหพิทักษสิน , 2563 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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บทที่ 6 

การศึกษาขอมูลท่ีตั้งโครงการ 

โครงการสถาบันการเรียนรู และสงเสริมดิจิทัล เปนโครงการของภาครัฐ คือ สํานักงาน

สงเสริมเศรษฐกิจดิจิทัล ทําหนาที่ใหบริการดานการเรียน และการสงเสริมบุคลากรดานดิจิทัลของ

ประเทศไทย ใหมีทักษะ ความรู และสถานที่อํานวยความสะดวกในการทํางานดานดิจิทัลไดอยาง

เต็มที่ เพ่ือการเรียน และการทํางานที่มีประสิทธิภาพ โดยกลุมเปาหมายหลัก คือ วัยรุน และวัยทํางาน 

ดังขอมูลจากบทที่ 4  

ดัง น้ันการพิจารณาเลือกที่ ต้ั ง จึงพิจารณาจากรูปแบบการใช พ้ืนที่ ในเมืองของ

กลุมเปาหมายหลัก และสิ่งอํานวยความสะดวกบริเวณรอบๆที่สงเสริมใหผูใชโครงการเขาถึงโครงการ

ไดงายขึ้น 

6.1 การพิจารณาทางเลือกท่ีตั้งโครงการในระดับจังหวัด 

จากรายงานสรุปผลผูทํางานดานเทคโนโลยีสารสนเทศ และการสื่อสาร พ.ศ.2562 ของ

สํานักงานสถิติแหงชาติ กระทรวงดิจิทัลเพ่ือเศรษฐกิจและสังคม พบวารอยละของผูมีงานทําดานICT 

มากที่สุด คือ กรุงเทพมหานคร เปนรอยละ 49.2 รองลงมา คือ ภาคกลาง รอยละ 29.1 จากขอมูลจะ

เห็นไดวาผูทํางานดานICT สวนใหญอยูในกรุงเทพมหานคร และภาคกลาง เน่ืองจากเปนแหลงรวม

อุตสาหกรรมตางๆ ซึ่งเปนศูนยกลางทางธุรกิจ และการคา และพบวารอยละของผูทํางานดานICT เปน

ผูไมสําเร็จการศึกษาดานICT ถึงรอยละ 55.2 ซึ่งเปนระดับปริญญาตรีรอยละ 49.5 ระดับมัธยมศึกษา

ตอนตนรอยละ 18.3 และมัธยมศึกษาตอนปลายรอยละ 18 ดังน้ันการเริ่มพัฒนาบุคลากรต้ังแต

ระดับอุดมศึกษาจากภายใน สูภายนอกจึงเปนเรื่องที่สําคัญ 

รวมถึงกรุงเทพมหานครมีการวางแผน และออกแบบพ้ืนที่ที่เรียกวา ยานนวัตกรรม 

(Innovation District) ของกระทรวงวิทยาศาสตร และเทคโนโลยี ที่จะพัฒนาพ้ืนที่ และสังคมบน

หลักการของการพัฒนาเมือง หรือยานใหดึงดูดกลุมผูประกอบการธุรกิจนวัตกรรมใหรวมกันเปนกลุม 

(Cluster) โดยการพัฒนาโครงสรางพ้ืนฐาน เครื่องมือ และกลไกที่เอ้ือตอการประกอบธุรกิจ และ

สงเสริมคุณภาพชีวิตของผูพักอาศัย และผูดําเนินกิจการในยาน 

ดังน้ันจากขอมูลดังกลาว ที่ต้ังโครงการที่เหมาะสมเพ่ือพัฒนาบุคลากรดานดิจิทัล บนพ้ืนที่

ที่เหมาะสม และมีการเตรียมพรอมเพ่ือรองรับการพัฒนาดานดิจิทัลอยางเต็มตัว คือ ที่ต้ังโครงการที่

อยูในกรุงเทพมหานคร  

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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6.2 การพิจารณาทางเลือกท่ีตั้งโครงการในระดับยาน 

เกณฑการพิจารณา และวิเคราะหเลือกที่ต้ังโครงการระดับยาน ไดแก 

6.2.1 เกณฑการพิจารณา และวิเคราะหพืน้ที่ระดับยาน 

1) พิจาณาจากกลุมเปาหมายหลัก 

กลุมเปาหมายหลักของโครงการสถาบันการเรียนรู และสงเสริมดิจิทัล เปนกลุมวัยรุนที่

สําเร็จการศึกษาระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย และกลุมวัยทํางานที่เริ่มกอต้ังธุรกิจเปนของตัวเอง 

ดังน้ันการพิจารณาที่ต้ังโครงการระดับยาน จะพิจารณาจากพ้ืนที่ที่มีโรงเรียน และที่อยูอาศัยหนาแนน 

คือ พ้ืนที่เขตศูนยกลางทางธุรกิจ และพ้ืนที่เขตศูนยกลางทางธุรกิจใหม  

1.1) เขตศนูยกลางทางธรุกิจ (Central Business District : CBD) 

คือ พ้ืนที่ยานศูนยกลางเศรษฐกิจตางๆ เปนศูนยรวมอาคารสํานักงาน ศูนยการคาสําคัญ

ตางๆของกรุงเทพ โรมแรมที่พัก คอนโด และการคมนาคมขนสงที่สมบูรณพรอม เชน รถไฟฟา BTS 

MRT ทางดวน ทาเรือขนสง เปนตน  

โดยพ้ืนที่เขตศูนยกลางทางธุรกิจของกรุงเทพมหานคร จากรายงานของ Estopolis ปพ.ศ.

2562 ไดแก 

- ยานสีลม – สาทร ประกอบดวย เขตบางรัก เขตสาทร 

- ยานสุขุมวิท – วัฒนา ประกอบดวย เขตปทุมวัน เขตวัฒนา และเขตคลองเตย 

- ยานพระราม3 – ยานนาวา ประกอบดวย เขตยานนาวา เขตบางคอแหลม  

 
รูปที่ 6.1 : ภาพแสดงตําแหนงยาน CBD ทีม่า : ธันยพร สหพิทักษสิน , 2563 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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1.2) เขตศนูยกลางธุรกิจใหม (New Central Business District : New CBD) 

คือ พ้ืนที่ขยาย หรือแหลงรวมความเจริญแหงใหมที่กําลังจะเกิดขึ้น อันเปนผลจากการ

กระจายตัวของธุรกิจ และแหลงเงินลงทุนไปยังพ้ืนที่ตางๆของนายทุน กอใหเกิดการกระตุนการคาขาย 

และการเพ่ิมขึ้นของประชากรในพ้ืนที่น้ันๆ 

โดยเขตศูนยกลางธุรกิจใหมที่นาสนใจในปจจุบันจากรายงานของ Estopolis ปพ.ศ.2562 

ไดแก 

- ยานรัชดา ประกอบดวย เขตหวยขวาง เขตสามเสนนอก เขตจอมพล 

- ยานพระราม 9 ประกอบดวย เขตหวยขวาง เขตดินแดง 

- ยานบางนา ประกอบดวย เขตบางนา เขตพระโขนง 

 
รูปที่ 6.2 : ภาพแสดงตําแหนง New CBD ที่ขยายตอจาก CBD  

ที่มา : ธันยพร สหพิทักษสิน , 2563 

พ้ืนที่เขตศูนยกลางธุรกิจใหม เปนพ้ืนที่ที่เริ่มมีการขยายตัวของประชากรออกมาจากพ้ืนที่

เขตศูนยกลางธุรกิจที่มีความหนาแนนของที่อยูอาศัย สํานักงาน และศูนยการคาตางๆสูง พ้ืนที่สวน

ใหญในเขตศูนยกลางธุรกิจตามผังเมืองกรุงเทพมหานคร ป2563 เปนพ้ืนที่สีนํ้าตาลที่มีศักยภาพในการ

พัฒนาที่ดินสูง ซึ่งเหมาะสําหรับการสรางอาคารสูง ดังน้ันพ้ืนที่ ต้ังโครงการจึงเลือกพ้ืนที่ในเขต

ศูนยกลางธุรกิจใหม เปนพ้ืนที่ที่เริ่มพัฒนาความเจริญออกมา กอใหเกิดนักธุรกิจ และสตารทอัพราย

ใหม รวมถึงนักเรียน นักศึกษายุคใหมที่มีความสนใจในดานเทคโนโลยีมากขึ้น 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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2) พิจารณาจากพื้นที่ที่มีการสงเสริมดานดิจิทัล 

2.1) True Digital Park Thailand 

โครงการพัฒนาพ้ืนที่ เ ชิงพาณิชยกรรมแบบผสม บนถนนสุขุมวิท แขวงบางจาก             

เขตพระโขนง กรุงเทพมหานคร เกิดจากการรวมทุนระหวาง แมกโนเลียควอลิต้ี ดีเวล็อปเมนต         

คอรปอเรชัน (MQDC) กับทรู คอรปอเรชัน ซึ่งมีจุดมุงหมายเปนศูนยกลางนวัตกรรมดิจิทัลแหงแรกใน

ประเทศไทย ที่ใหญที่สุดในภูมอภาคเอเชียตะวันออกเฉียงใต เพ่ือขับเคลื่อนเศรษฐกิจดิจิทัลของ

ประเทศไทย 

2.2) ยานนวัตกรรม 

ในกรุงเทพมหานครมีแผนพัฒนาพ้ืนที่ยานนวัตกรรม ของสํานักงานนวัตกรรมแหงชาติ 

(สนช.) รวมกับภาคสวนตางๆ เพ่ือเนนการพัฒนาพ้ืนที่ และกิจกรรมภายในยานใหดึงดูดกลุม

ผูประกอบการธุรกิจนวัตกรรม และธุรกิจใหม ใหเขามารวมกันสรางสรรคนวัตกรรมผานเครื่องมือ 

กลไก และกิจกรรมสงเสริมคุณภาพชีวิตภายในยาน รวมถึงการแบงปนทรัพยากรรวมกันเพ่ือตอบ

เปาหมายการพัฒนาที่สอดคลองกับบริบทของพ้ืนที่ โดยยานนวัตกรรมมีทั้งหมด 6 ยาน ดังน้ี 

ยานนวัตกรรมโยธี : ในเขตราชเทวี เต็มไปดวยโรงพยาบาล หนวยงานดานวิทยาศาสตร 

และการบริการสาธารณสุขของประเทศ ทําใหยานน้ีจะถูกพัฒนาเปนศูนยกลางความรู และนวัตกรรม

ดานการแพทย 

ยานนวัตกรรมรัตนโกสินทร : ครอบคลุมพ้ืนที่ที่เต็มไปดวยแหลงสรางสรรค ศิลปะ 

วัฒนธรรม ตลอดจนประวัติศาสตรสําคัญของประเทศ เปนศูนยกลางเศรษฐกิจสรางสรรคใจกลางเมือง

เกาที่จะมีการนํานวัตกรรมเขาไปชวยใหเกิดประโยชนทางเศรษฐกิจ และสังคม 

ยานนวัตกรรมคลองสาน : เปนศูนยกลางรากฐานความรูจากชุมชนสูความเจริญใน

อนาคต เน่ืองจากมีตนทุนทางประวัติศาสตร วัฒนธรรม และภูมิปญญาดานอาหาร และเครื่องประดับ 

สงผลใหพ้ืนที่มีศักยภาพในการพัฒนาเปนยานนวัตกรรมที่มีรากฐานจากชุมชน 

ยานนวัตกรรมลาดกระบัง : มีจุดประสงคในการพัฒนาใหเปนยานนวัตกรรมใหมดาน

อุตสาหกรรมการขนสง และโลจิสติกส 

ยานนวัตกรรมกลวยน้ําไท : มีจุดประสงคในการพัฒนายานนวัตกรรม เพ่ือดึงดูด

ผูประกอบการรายใหมใหเขามาสรางสรรคนวัตกรรมบนฐานอุตสาหกรรมเดิม เพ่ือใหกลายเปนยาน

ศูนยกลางธุรกิจพาณิชยอิเล็กทรอนิกส มัลติมีเดีย และดิจิทัล 

ยานนวัตกรรมปทุมวัน : พ้ืนที่ใจกลางเมืองศูนยกลางธุรกิจ และพ้ืนที่ธุรกิจสรางสรรค มี

จุดประสงคเปนยานที่มีศักยภาพในการพัฒนานวัตกรรมสูงสุดของประเทศ 

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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รูปที่ 6.3 : แผนผังแสดงตําแหนงยานนวัตกรรมทั้ง 6 ยาน 

ที่มา : “หนังสอืยานนวัตกรรมกรุงเทพมหานคร ‘Bangkok Innovation Districts.’”                  

สถาบันการมองอนาคตนวัตกรรม และงานนวัตกรรมเชิงพ้ืนที่ ฝายโครงสรางพ้ืนฐานนวัตกรรม , 

สํานักงานนวัตกรรมแหงชาติ สืบคนเมื่อวันที ่3 พ.ย. 2563 

 

รูปที่ 6.4 : ภาพแสดงพ้ืนที่ทีม่ากสงเสริมดานดิจิทัล และเขตศูนยกลางธุรกิจใหม  

ที่มา : ธันยพร สหพิทักษสิน , 2563 
เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้



6-6 
 

จากรูปที่ 6.3 และรูปที่ 6.4 แสดงใหเห็นวาพ้ืนที่สวนใหญของยานนวัตกรรมอยูในเขต

ศูนยกลางธุรกิจ ซึ่งมีความหนาแนนของพ้ืนที่สูง โดยโครงการ True Digital Park อยูในเขตพระโขนง 

ที่เปนเขตศูนยกลางธุรกิจใหม โดยมีทิศตะวันตกเฉียงเหนือติดกับพ้ืนที่ยานนวัตกรรมกลวยนํ้าไท ที่มี

จุดประสงคในการพัฒนายานตรงกับจุดประสงคของโครงการที่มุงเนนพัฒนาบุคลากรทางดานดิจิทัล 

และทิศใตของเขตพระโขนงติดกับเขตบางนา ซึ่งเปนเขตศูนยกลางธุรกิจใหมเชนกัน  

ดังน้ัน พ้ืนที่ต้ังโครงการในเขตพระโขนง และเขตบางนา จึงมีความเหมาะสมที่จะเปนเขต

ของที่ต้ังโครงการ ที่จะทําใหโครงการเปนจุดเช่ือมตอระหวางยานนวัตกรรมกลวยนํ้าไท และTrue 

Digital Park  เปนตัวกลางระหวางการศึกษาไปสูการทํางานได 

6.3 การพิจารณาทางเลือกท่ีตั้งโครงการในระดับท่ีตั้ง 
 

6.3.1 เกณฑการพิจารณาเลือกที่ตัง้โครงการระดับที่ต้ัง 

คานํ้าหนักความสําคัญ ต้ังแต 1 – 4 

สําคัญทีสุ่ด = 4 

สําคัญมาก = 3 

สําคัญปานกลาง = 2 

สําคัญนอย = 1 

โดยมีเกณฑในการพิจารณาเพ่ือวิเคราะหเลือกที่ต้ังโครงการ ดังน้ี 

1) สภาพแวดลอมโดยรอบที่สงเสริมดานดิจิทลั 

สภาพแวดลอมที่ชวยสงเสริมดานดิจิทัลควบคูไปดวยกัน จะทําใหบุคลากรที่สนใจดาน

ดิจิทัลมีตัวเลือกในการเรียนรู และศึกษาที่เหมาะสมกับตัวเอง มีสถานที่รองรับในการเรียนรู และชวย

ตัดสินใจ เพ่ือตอยอดธุรกิจของตัวเองสูการทํางานจริง ดังน้ันที่ต้ังที่มีสถานที่ชวยสงเสริมดานดิจิทัลอยู

ใกล จะไดคะแนนสูง 

2) ความหลากหลายของสภาพแวดลอมโดยรอบ 

ความหลากหลายของพ้ืนที่ จะทําใหเกิดกิจกรรมตางๆที่แตกตางกัน ซึ่งดิจิทัลสามารถ

เขาถึงไดทุกกลุม ทุกวัย หากพ้ืนที่มีความหลากหลายมากจะกอใหเกิดบุคลากรดานดิจิทัลที่มีความ

แตกตางกันไปในแตละสาขา กอใหเกิดธุรกิจดิจิทัลหลากหลายรูปแบบ 

3) การเขาถึงที่ต้ังโครงการ 

เกณฑในการเขาถึงโครงการแบงเปน 2 ประเภท ไดแก 

3.1) การเขาถึงจากรถไฟฟาขนสงมวลชน (BTS) เน่ืองจากกลุมเปาหมายของโครงการ 

คือ นักศึกษา และกลุมคนที่เริ่มจัดต้ังธุรกิจ จึงใหความสําคัญกับการเดินทางดวยรถไฟฟาขนสงมวลชน 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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(BTS) ที่มีความสะดวกสบาย และนิยมใช ดังน้ันระยะทางจากสถานีรถไฟฟาถึงตัวโครงการจึงไมควร

อยูไกลเกินระยะ 800 เมตร ซึ่งเปนระยะที่คนเดินสะดวก 

การใหคะแนน 

ระยะทาง 100 – 200 เมตร = 4  ระยะทาง 600 – 800 = 2 

ระยะทาง 200 – 600 เมตร = 3  ระยะทางต้ังแต 800 ขึ้นไป = 1 

3.2) การเขาถึงจากทางคมนาคมรถยนต คํานึงถึงความสะดวกของเลนถนน และทาง

กลับรถเพ่ือเขาถึงโครงการไดอยางสะดวก หากมีความสะดวกมากจะไดคะแนนสูง 

4) รูปรางที่ดิน 

รูปรางที่ดินมีความสะดวก และเหมาะสมในการออกแบบ ที่ต้ังที่มีรูปรางของที่ดินสะดวก

ตอการออกแบบมากจะมีคะแนนสูง 

จากเกณฑการพิจารณาเลือกที่ต้ังโครงการขางตน สามารถพิจารณาเลือกตําแหนงที่ต้ัง

โครงการไดทั้งหมด 3 ที่ต้ัง ดังภาพที่ 6.8 ซึ่งจะนําไปพิจารณา และวิเคราะหตอไป 

 
รูปที่ 6.5 : ภาพแสดงตําแหนงตัวเลือกที่ต้ังโครงการ 3 ตําแหนงในเขตพระโขนง และบางนา  

ที่มา : ธันยพร สหพิทักษสิน 2563 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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รูปที่ 6.6 : ภาพแสดงสาธารณูปโภค และสาธารณูปการบริเวณโดยรอบตัวเลือกที่ต้ังโครงการ 

ที่มา : ธันยพร สหพิทักษสิน , 2563 

 จากการวิเคราะหบริเวณเขตพระโขนง และเขตบางนาเพ่ือกําหนดตัวเลือกที่ต้ังโครงการ ตาม

รูปที่ 6.6 จะเห็นไดวา บริเวณพ้ืนที่รอบๆตัวเลือกที่ต้ังโครงการทั้ง 3 ที่ จะรายลอมไปดวยสํานักงาน

ขนาดใหญ และสถานศึกษา รวมถึงที่อยูอาศัยหลากหลายประเภท ไมวาจะเปน คอนโดมิเนียม             

อพารทเมนท บานเด่ียว ตึกแถว หรือหมูบานจัดสรร กระจายอยูทั่วเต็มพ้ืนที่ แสดงถึงความเปนชุมชน

สูง อีกทั้งยังมีกิจกรรมที่หลากหลาย เชน สถานที่สงเสริมดานดิจิทัล ไบเทคบางนาที่ใชสําหรับจัด

ประชุม หรือจัดงานตางๆ หรือแมกระทั่งสถานที่ที่ใหบริการดานสุขภาพ ไมวาจะเปนศูนยกีฬา สระ

วายนํ้าสนามกอลฟ สนามยิงปน สนามบอล และสนามฟุตซอล เหมาะสมสําหรับการเปนที่จัดต้ัง

โครงการที่ตองรองรับคนจากหลากหลายอาชีพ เพ่ือสงเสริม และตอยอดใหดิจิทัลเขาถึงประชาชนได

ทุกกลุม ทุกชวงอายุ 

 

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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6.3.2 การพิจารณาเลือกตําแหนงที่ต้ังโครงการ 

1) ตัวเลือกที่ต้ังโครงการที่ 1 

 
รูปที่ 6.7 : ภาพแสดงตําแหนงที่ต้ังโครงการที่ 1 ที่มา : ธันยพร สหพิทักษสิน 2563 

1.1) สภาพแวดลอมโดยรอบ 

สภาพแวดลอมบริเวณรอบของที่ต้ังโครงการที่ 1 ประกอบไปดวยศูนยกลางคา และ

คอนโดมิเนียม มีสํานักงานใหญเปนบางสวน รายลอมดวยอาคารที่อยูอาศัย และสํานักงานขนาดเล็ก

ในชุมชน อยูใกลกับโรงเรียนสอนคอมพิวเตอรในระยะ 270 เมตร  

ทิศเหนือ อยูติดถนนสุขุมวิท 79 

ทิศใต อยูติดโครงการคอนโดมิเนียม Ideo Verve Sukhumvit เปนอาคารสูงจํานวน 30 

ช้ัน ซึ่งอาจบดบังมุมมองของตัวโครงการได 

ทิศตะวันออก อยูติดชุมชน 

ทิศตะวันตก อยูติดถนนสุขุมวิท 

1.2) การเขาถึงโครงการจากรถไฟฟาขนสงมวลชน 

จากรูปที่ 6.7 สถานีรถไฟฟาขนสงมวลชน (BTS) ที่ใกลที่สุด คือ สถานีออนนุช โดยอยูหาง

จากที่ต้ังโครงการไมถึง 100 เมตร สามารถเดินเขามาในโรงการไดอยางสะดวก 

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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1.3) การเขาถึงโครงการจากทางคมนาคมรถยนต 

การเขาถึงที่ต้ังโครงการที่ 1 ดวยรถยนตสามารถมาได 2 ทาง คือ จากถนนสุขุมวิท และ

จากทางพิเศษฉลองรัช เขาซอยสุขุมวิท 50 มีทางกลับรถในระยะประมาณ 200 เมตร และอีก

ประมาณ 200 เมตรจะถึงโครงการ   

1.4) ขนาด และรูปรางของที่ดิน 

ขนาดที่ดิน : มีเน้ือที่ 22,000 ตารางเมตร หรือ 13 ไร 3 งาน 

รูปรางที่ดิน : เปนรูปสี่เหลี่ยมตัวแอล 

การใชประโยชนที่ดิน : อยูในเขตผังสีสีแดง พ.5 ม ีFAR 7 และ OSR 4.5 

ลักษณะที่ดิน : มีถนนขนาบดานหนา และดานทิศเหนือของที่ต้ัง ในที่ดินมีสิ่งปลูก

สรางเดิมหลายหลัง บริเวณโดยรอบสวนใหญอยูติดกับชุมชน ยกเวนบริเวณทิศใตติดกับคอนโดมิเนียม

สูง 30 ช้ัน  

2) ตัวเลือกที่ต้ังโครงการที่ 2 

 
รูปที่ 6.8 : ภาพแสดงตําแหนงที่ต้ังโครงการที่ 2 ที่มา : ธันยพร สหพิทักษสิน , 2563 

 

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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2.1) สภาพแวดลอมโดยรอบ 

สภาพแวดลอมบริเวณรอบของที่ต้ังโครงการที่ 2 ประกอบดวยสํานักงานใหญเปนสวน

ใหญ รองลงมาเปนสถานศึกษา และคอนโด รายลอมดวยชุมชนที่อยูอาศัยจํานวนมาก โดยพ้ืนที่

บริเวณรอบในระยะไมเกิน 800 เมตร มีบริษัทที่ชวยสงเสริม และใหความรูดานคอมพิวเตอรอยู 2 ที่ 

คือ บริษัท Computer Union เปนบริษัทใหการสนับสนุน และบริการเก่ียวกับคอมพิวเตอร และ

บริษัท Go Pomelo บริษัทที่ปรึกษาดานคอมพิวเตอร โดยจะมี True Digital Park อยูในระยะ 1 

กิโลเมตร หางจากที่ต้ังโครงการ 

ทิศเหนือ อยูติดกับบริษัทเวชภัณฑสามัคคีเภสัช 

ทิศใต อยูติดกับที่อยูอาศัยชุมชน 

ทิศตะวันออก อยูติดที่ดินโลง 

ทิศตะวันตก อยูติดถนนสุขุมวิท 

2.2) การเขาถึงโครงการจากรถไฟฟาขนสงมวลชน 

จากรูปที่ 6.8 สถานีรถไฟฟาขนสงมวลชน (BTS) ที่ใกลที่สุด คือ สถานีบางจาก อยูหาง

จากที่ต้ังโครงการประมาณ 360 เมตร สามารถเดินเขามาในโครงการไดอยางสะดวก 

2.3) การเขาถึงโครงการจากทางคมนาคมโดยรถยนต 

จากรูปที่ 6.8 การเขาถึงที่ต้ังโครงการที่ 2 ดวยรถยนตสามารถมาได 2 ทาง คือ ทางถนน

สุขุมวิท และถนนสุขุมวิท 62 หรือทางพิเศษเฉลิมมหานคร เลี้ยวเขาซอยอูรถเมลขาว (ซอยสุขุมวิท 

62/1) มาถึงถนนสุขุมวิท จะมีทางกลับรถในระยะ 320 เมตร เดินทางอีกประมาณ 320 เมตร ถึงที่ต้ัง

โครงการ 

2.4) ขนาด และรปูรางของที่ดิน 

 ขนาดที่ดิน : มีเน้ือที่ 20500 ตารางเมตร หรือ 12 ไร 3 งาน 24 ตารางวา 

รูปรางที่ดิน : เปนรูปสี่เหลี่ยมดานไมเทา 

การใชประโยชนที่ดิน : อยูในเขตผังสีสีสม ย.8 มี FAR 4.5 และ OSR 6.5 

ลักษณะที่ดิน : มีถนนใหญบริเวณดานหนาโครงการ มีตนไมใหญบริเวณดานหนา

ที่ดินมาก และมีสิ่งปลูกสรางเดิมในที่ดิน 1 หลัง ดานทิศตะวันออกของที่ดินเปนที่ดินโลงมีตนไมเต็ม

พ้ืนที่ ชวยใหรมเงา และทัศนียภาพสีเขียวแกโครงการได 

 

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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3) ตัวเลือกที่ต้ังโครงการที่ 3 

 
รูปที่ 6.9 : ภาพแสดงตําแหนงที่ต้ังโครงการที่ 3 ที่มา : ธันยพร สหพิทักษสิน , 2563 

3.1) สภาพแวดลอมโดยรอบ 

สภาพแวดลอมบริเวณรอบของที่ต้ังโครงการที่ 3 ประกอบดวยสํานักงานใหญติดถนน

สุขุมวิทเปนสวนใหญ มีโรงเรียน และที่อยูอาศัยประเภทคอนโดมิเนียมเล็กนอย มีพ้ืนที่สีเขียว และ

กิจกรรมเพ่ือสุขภาพจํานวนมาก รายลอมดวยที่อยูอาศัยชุมชน โดยที่ต้ังโครงการอยูหางจากศูนย

นิทรรศการ และการประชุมไบเทคบางนา ประมาณ 890 เมตร 

ทิศเหนือ อยูติดโรงพยาบาลมนารมย 

ทิศใต อยูติดกับเว้ิงรานอาหาร 

ทิศตะวันออก อยูติดกับถนนสุขุมวิท 

ทิศตะวันตก อยูติดกับที่พักอาศัยประเภทอพารทเมนทสูง 7 ช้ัน  

3.2) การเขาถึงโครงการจากรถไฟฟาขนสงมวลชน 

จากรูปที่ 6.9 สถานีรถไฟฟาขนสงมวลชน (BTS) ที่ใกลที่สุด คือ สถานีแบริ่ง โดยอยูหาง

จากที่ต้ังโครงการประมาณ 230 เมตร สามารถเดินเขามาในโครงการไดอยางสะดวก 

 

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้



6-13 
 

3.3) การเขาถึงโครงการจากทางคมนาคมโดยรถยนต 

จากรูปที่ 6.9 การเขาถึงที่ต้ังโครงการที่ 3 ดวยรถยนตสามารถมาไดจากทางถนนสุขุมวิท 

โดยมีทางกลับรถอยูหางจากที่ต้ังโครงการออกไปประมาณ 120 เมตร  

3.4) ขนาด และรปูรางของที่ดิน 

ขนาดที่ดิน : มีเน้ือที่ 20,820 ตารางเมตร หรือ 

รูปรางที่ดิน : เปนรูปสี่เหลี่ยมคางหมู 

การใชประโยชนที่ดิน : อยูในเขตผังสีสีสม ย.9 มี FAR 6 และ OSR 5 

ลักษณะที่ดิน : ดานหนาติดถนนสุขุมวิท เดินทางสะดวก ที่ดินเดิมเปนที่ดินเปลา 

ไมมีสิ่งปลูกสราง มีตนไมใหญประปรายตามขอบของเขตที่ดิน ดานทิศตะวันตกของที่ดินมีอาคารสูง 7 

ช้ัน ติดกันเปนแนวยาวตลอดความกวางที่ดิน อาจทําใหบดบังทัศนียภาพบางสวนของโครงการได 

6.3.3 การวิเคราะหเปรียบเทียบ และสรุปที่ต้ังโครงการ 

ตารางที่ 6.1 : ตารางเปรียบเทียบคะแนนตัวเลือกที่ต้ังโครงการ 

ที่ต้ังโครงการ 

   

เกณฑ 
คา

น้ําหนัก 

ที่ต้ัง 1 ที่ต้ัง 2 ที่ต้ัง 3 

คะแนน รวม คะแนน รวม คะแนน รวม 

สภาพแวดลอม

สงเสริมดิจิทลั 

5 3 15 4 20 3 15 

สภาพแวดลอม

โดยรอบ 

5 4 20 3 20 2 10 

การเขาถึงจาก 

BTS 

5 4 20 3 15 3 15 

การเขาถึงจาก

ทางคมนาคม

รถยนต 

4 4 16 4 16 4 16 

รูปรางที่ดิน 

และที่ดินเดิม 

3 2 6 3 9 4 12 

รวม 77  80  68 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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จากตารางที่ 6.2 แสดงใหเห็นการพิจารณา และเปรียบเทียบความเหมาะสมของที่ต้ังโครงการทั้ง 

3 ที่ต้ัง ดวยการใหคะแนนตามเกณฑการพิจารณา จากผลการศึกษาพบวาที่ต้ังโครงการที่ 2 มีความ

เหมาะสมมากที่สุดในการจัดต้ังโครงการ จากทั้งหมด 3 ตัวเลือก ดังน้ันโครงการสถาบันการเรียนรู 

และสงเสริมดิจิทัล จะต้ังอยูที่ถนนสุขุมวิท แขวงบางจาก เขตพระโขนง กรุงเทพมหานคร 10260 

6.4 การวิเคราะหรายละเอียดของท่ีตั้งโครงการ 
 

6.4.1 ขอมูลทั่วไปของที่ต้ังโครงการ 

ที่ต้ัง : ถนนสุขมุวิท แขวงบางจาก เขตพระโขนง กรุงเทพมหานคร 10260 

ขนาดที่ดิน : 20,500 ตร.ม. 

การใชประโยชน : พ้ืนที่สีสม ย.8 FAR = 4.5 และ OSR = 6.5 

 
รูปที่ 6.10 : ภาพแสดงขนาดที่ต้ังโครงการ และบริเวณโดยรอบ  

ที่มา : ธันยพร สหพิทักษสิน , 2563 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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ดานหนาโครงการกวาง 120.75 เมตร ตดกับถนนสุขุมวิท บริเวณใกลเคียงของที่ต้ัง

โครงการประกอบดวยอาคารสํานักงาน และที่อยูอาศัยชุมชนเปนสวนใหญ ดานหลังของที่ต้ังเปนพ้ืน

ที่ดินเปลาขนาดใหญ มีตนไมเล็กใหญอยูทั่วพ้ืนที่  

6.4.2 การเขาถึงที่ต้ังโครงการ 

 
รูปที่ 6.11 : ภาพแสดงการเขาถึงที่ต้ังโครงการ ที่มา : ธันยพร สหพิทักษสิน , 2563 

การเขาถึงโครงการ 

- สถานีรถไฟฟาขนสงมวลชน (BTS) สายสีเขียวออน สถานีบางจาก  เปนสถานีที่อยู

ใกลที่ต้ังโครงการมากที่สุด ในระยะประมาณ 360 เมตร ถึงโครงการ 

- ปายรถโดยสารประจําทางบริเวณหนาโครงการ โดยรองรับสายรถประจําทาง 9 สาย 

คือ 2 , 23 , 25 , 180 , 507 , 508 และ ปอ.139  

- รถยนตสวนตัวสามารถเขาถึงโครงการไดจาก 2 ทาง คือ จากทางถนนสุขุมวิท และ

ทางถนนสุขุมวิท 62 หรือทางพิเศษเฉลิมมหานครเขามาที่ถนนสุขุมวิท โดยมีจุดกลับรถอยูหาง

ออกไปในระยะ 320 เมตร เพ่ือกลับรถกอนขับเขามาในโครงการ 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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- สําหรับบุคคลที่เดินมาจากบริเวณใกลเคียงสามารถมาไดจากทางถนนหลักสุขุมวิท มี

สะพานลอยอยูในระยะไมเกิน 180 เมตรจากที่ต้ังโครงการ 
 

6.4.3 ทัศนียภาพของที่ต้ังโครงการ 

 
รูปที่ 6.12 : ภาพแสดงทัศนียภาพที่ต้ังโครงการ ที่มา : ธันยพร สหพิทักษสิน , 2563 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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จากรูปที่ 6.12 แสดงใหเห็นบริเวณรอบๆที่ต้ังโครงการ โดยบริเวณดานหนาโครงการจะมี

เสาไฟฟา และตนไม เรียงตามแนวทางเดิน มีเสนทางของรถไฟฟาขนสงมวลชน (BTS) บริเวณ

ดานหนาโครงการ 

6.4.4 ทิศทางแดด และลม 

 
รูปที่ 6.13 : ภาพแสดงทิศทางของแดด และลม ทีม่า : ธันยพร สหพิทกัษสิน , 2563 

6.4.5 มลภาวะทางเสียง และฝุนควัน 

 
รูปที่ 6.14 : ภาพบริเวณที่เกิดมลภาวะทางเสียง และควัน ที่มา : ธันยพร สหพิทักษสนิ , 2563 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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จากรูปที่ 6.14 เน่ืองจากบริเวณดานหนาของที่ต้ังโครงการเปนถนนหลักที่มีรถสัญจร

ตลอดเวลา ทําใหเกิดกลิ่นควันไอเสียจากรถยนต และเสียงรบกวนจากการสัญจรของรถยนต บาง

ชวงเวลาทางสัญจรหนาโครงการจะติดขัด ทําใหเกิดความชุลมุนอาจกอใหเกิดเสียงรบกวน และกลิ่น

ควันเปนจํานวนมาก บริเวณทิศเหนือ และทิศใตอาจมีเสียงรบกวนเล็กนอยจากสํานักงาน และที่อยู

อาศัยชุมชน  

6.4.6 ลักษณะพื้นทีเ่ดิม 

 
รูปที่ 6.15 : ภาพแสดงภายในที่ต้ังเดิม ที่มา : ธันยพร สหพิทักษสิน , 2563 

จากรูปที่ 6.15 ที่ต้ังโครงการมีสิ่งปลูกสรางเดิมต้ังอยู และมีตนไมเดิมอยูในพ้ืนที่ โดยเปน

ตนไมที่มีความสูง 3-4 เมตร และตนไมใหญสูง 6 เมตร จํานวนหน่ึง ซึ่งขั้นตอนในการออกแบบ

โครงการอาจจะมีการคงตนไมเดิมไว หรือทําการรื้อถอนบางตนเพ่ือความเหมาะสมในการออกแบบ 

6.5 กฎหมาย และขอกําหนดท่ีเก่ียวของกับท่ีตั้งโครงการ 

6.5.1 กฎกระทรวง ฉบับที่ 55 (พ.ศ.2543) 

ขอ 1 อาคารขนาดใหญ หมายความวา อาคารที่มีพ้ืนที่รวมกันทุกช้ันหรือช้ันหน่ึงช้ันใดใน

หลังเดียวกันเกิน 2000 ตารางเมตร หรืออาคารที่มีความสงูต้ังแต 15.00 เมตรขึ้นไป และมีพ้ืนที่

รวมกันทุกช้ันหรือช้ันหน่ึงช้ันใดในหลังเดียวกันเกิน 1000 ตารางเมตร แตไมเกิน 2000 ตารางเมตร 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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การวัดความสูงของอาคารใหวัดจากระดับพ้ืนดินที่กอสรางถึงพ้ืนดาดฟา สําหรับอาคารทรงจั่วหรือ

ปนหยาใหวัดจากระดับพ้ืนดินที่กอสรางถึงยอดผนังของช้ันสูงสุด 

หมวด 3 ที่วางภายนอกอาคาร 

ขอ 33 หองแถว ตึกแถว อาคารพาณิชย โรงงาน อาคารสาธารณะ และอาคารอ่ืนซึ่งไมได

ใชเปนที่อยูอาศัย ตองมีที่วางไมนอยกวา 10 ใน 100 สวน ของพ้ืนที่ช้ันใดช้ันหน่ึงที่มากที่สุดของ

อาคาร  

หมวด 4 แนวอาคารและระยะตางๆของอาคาร 

ขอ 41 อาคารที่สูงเกินสองช้ันหรือเกิน 8 เมตร หองแถว ตึกแถว บานแถว อาคาร

พาณิชย โรงงาน อาคารสาธารณะ ปาย หรอืสิ่งที่สรางขึ้นสําหรับติดต้ังปาย หรือคลังสนิคา ที่กอสราง

หรือดัดแปลงใกลถนสาธารณะ 

(2) ถาถนนสาธารณะน้ันมีความกวางต้ังแต 10 เมตร ขึ้นไป แตไมเกิน 20 เมตร ใหรน

แนวอาคารหางจากเขตถนนสาธารณะอยางนอย 1 ใน 10 ของความกวางของถนนสาธารณะ 

ขอ 42 อาคารที่กอสรางหรือดัดแปลงใกลแหลงนํ้าสาธารณะ เชน แมนํ้า คู คลอง ลําราง 

หรือลํากระโดง ถาแหลงนํ้าสาธารณะน้ันมีความกวางนอยกวา 10 เมตร ตองรนแนวอาคารใหหางจาก

เขตแหลงนํ้าสาธารณะน้ันไมนอยกวา 3 เมตร  

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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บทที่ 7 

การศึกษาขอมูลสนับสนุนการออกแบบโครงการ 

7.1 ทฤษฎี Digital Workplace 

เปนทฤษฎีการการออกแบบพ้ืนที่การทํางานรูปแบบใหม เนนความคลองตัว และรองรับ

การเปลี่ยนแปลงของธุรกิจ รูปแบบการทํางานจะตองเปนพ้ืนที่ทํางานดิจิทัลที่ชวยใหพนักงาน และ

องคกรสามารถสื่อสาร และอัพเดทกระบวนการทํางานไดแบบทันที ผานการนําเทคโนโลยีตางๆมา

สนับสนุนการทํางานที่สามารถทํางานไดทุกที่ ทุกเวลา โดยการออกแบบพ้ืนที่ Digital Workplace 

คือพ้ืนที่การทํางานแบบเปดโลง (Open Space) มองเห็นอยางทั่วถึงกัน เพ่ือการสื่อสารระหวางบุคคล 

หรือระหวางหนวยงานที่เรียบงาย และรวดเร็วมากขึ้น ซึ่งนอกจากจะจะชวยใหเกิดความคลองตัวของ

การทํางานในองคกรแลว ยังชวยใหพนักงานมีความยืดหยุนในการทํางานเพ่ิมขึ้น เปนผลใหงานมี

คุณภาพมากขึ้น 

 
รูปที่ 7.1 พ้ืนทีท่ํางานแบบ Open Space ที่มา : 

https://www.truedigitalpark.com/office_space สืบคนวันที่ 2 ธ.ค.2563 

7.2 หลักการออกแบบแบบ Work – Life Balance 
 

เกิดขึ้นจากการใหความสําคัญกับการรักษาสมดุลของการใชชีวิตมากขึ้น เกิดเปนหลักการ

ในการออกแบบพ้ืนที่การทํางานที่จะชวยรักษาสมดุลของการชีวิตได ดังน้ี 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้

https://www.truedigitalpark.com/office_space%20%E0%B8%AA%E0%B8%B7%E0%B8%9A%E0%B8%84%E0%B9%89%E0%B8%99
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7.2.1 พื้นที่ทํางานปรับเปลี่ยนได (Adaptable Flexible Space) : พ้ืนที่สําหนักงานมี

ความยืดหยุน และตอบสนองตอการเปลี่ยนแปลงในเรื่องการใชสอยพ้ืนที่ และจํานวนเพ่ิมลดของ

พนักงานในสํานักงาน เชน การออกแบบพ้ืนที่หองทํางานใหสามารถใชเปนหองประชุมไดโดยไมตองมี

หองประชุมแยก เปนตน 
 

7.2.2 พื้นที่แบบไมเปนทางการ (Unconventional Space) : การจัดวาง Zoning ของ

พ้ืนที่ในลักษณะที่ไมมีรูปแบบตายตัว ดวยการสรางสรรคที่วาง หรือพ้ืนที่ใชสอยใหมๆ หรือการ

ออกแบบใหทุกๆสวนของสํานักงานสามารถน่ังทํางานได เพ่ือใหเกิดความคลองตัว และสไตลการ

ทํางานที่แตกตางกันได 
 

7.2.3 ผสานพื้นที่กับธรรมชาติ (Outside In) : ธรรมชาติชวยใหเกิดความสงบของจิตใจ 

สงผลใหประสิทธิภาพการทํางานเพ่ิมขึ้น ดังน้ัน การดึงธรรมชาติเขามาในการออกแบบไมวาจะ

ทางตรง หรือทางออม ชวยสงเสริมการทํางานที่ดีขึ้นของคนในองคกรได 
 

7.2.4 สถานที่ทํางานเพื่อสุขภาพ (Wellbeing Workplace) : การทํางานควบคูไปกับ

การมีสุขภาพดี สิ่งที่สําคัญ คือ บรรยากาศ และเฟอรนิเจอรที่ชวยสงเสริมสรีระรางกาย เน่ืองจาก

สาเหตุของโรคตางๆที่เกิดขึ้นจากการทํางาน คือ การน่ังทํางานในทาเดียวกันนานเกินไป ดังน้ันการ

ทํางานจึงควรมีการเปลี่ยนอิริยาบถตางๆ เพ่ือไมใหเกิดปญหาดังกลาว เชน การออกแบบใหมีพ้ืนที่ที่

สามารถยืนทํางานได หรือน่ังโซฟาทํางาน เปนตน 
 

7.2.5 พื้นที่ทํางานแบบเปดโลง (Tearing Down the Wall) : พ้ืนที่ทํางาน และสวน

อ่ืนๆเปดโลงเช่ือมตอถึงกัน เนนการทํางานที่รวดเร็ว เปดเผย ชวยในเรื่องการติดตอประสานงานที่

สะดวกรวดเร็วมากขึ้น และรับฟงความคิดเห็นจากบุคคลอ่ืนในทีมไดมากขึ้น 
 

7.2.6 การจัดการเสียง (Sound Control System) : การออกแบบที่มีแนวโนมไปในทาง 

Open Space เปนสวนใหญ การคํานึงถึงเสียงรบกวนที่จะเกิดขึ้นจึงเปนเรื่องสําคัญ ซึ่งจะสงผลตอ

การออกแบบพ้ืนที่ใชสอยใหมีการแบงโซน การเลือกใชวัสดุที่ดูดซับเสียง และลดเสียงสะทอน  

 

7.3 ทฤษฎี Biophilic Design Workplace 

ทฤษฎีของ เอ็ดเวิรด โอ วิลสัน (Edward O. Wilson) เปนทฤษฎีที่มีการวิจัยวา ภายใน

จิตใตสํานึกลึกๆของมนุษยมีความผูกพัน และโหยหาองคประกอบทางธรรมชาติ และระบบนิเวศอยู

เสมอ จึงเกิดเปนแนวคิด Biophilia ขึ้น เปนการผสมผสานของรากศัพทภาษากรีก 2 คํา คือคําวา 

Bios หมายถึง ชีวิต และคําวา Phila หมายถึง ความรัก ซึ่งโดยรวมแลวหมายถึง ความรักในชีวิต  
เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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จากความเช่ือที่วา มนุษยยังคงโหยหาความเปนธรรมชาติอยูเสมอ จึงไดเกิดการนําแนวคิด 

Biophilic มาประยุกตใชเปนหลักการในการออกแบบสํานักงาน เพ่ือเช่ือมโยงชีวิตประจําวันของ

มนุษยสูองคประกอบทางธรรมชาติ และระบบนิเวศน  

Biophilic Design เปนแนวทางของการออกแบบโดยสอดประสานวิถีชีวิตของคนที่ใช

อาคาร ไมวาจะอยูอาศัย ทํางาน หรือเรียน เช่ือมโยงคนใหเปนสวนหน่ึงในธรรมชาติ โดยมอง

ธรรมชาติเปนศูนยกลางของสถาปตยกรรมที่สะทอนใหเห็นสัมพันธภาพระหวางผูคน การใชชีวิต 

อาคาร และสิ่งแวดลอมต้ังแตภายนอกจนถึงภายใน ซึ่งไดมีการแบงออกเปน 3 หัวขอใหญ ไดแก 

7.3.1 Nature in the Space 

สรางสัมผัสความรูสึกโดยตรงกับธรรมชาติภายในพ้ืนที่อาคาร โดยสามารถมีปฏิสัมพันธ

กับธรรมชาติ หรือสามารถจับตองได 

1) เช่ือมตอกับธรรมชาติโดยตรง คือการเช่ือมตอกับธรรมชาติดวยการตกแตงที่กระตุน

การมองเห็นตอองคประกอบของธรรมชาติที่มีอยูตามธรรมชาติ เชน หนาตางที่มีสวนสีเขียวอยู

ภายนอก หรือการมีผนังสีเขียว หลังคาสีเขียว ใหความรูสึกสบายใจในการมอง เปนตน 

 
รูปที่ 7.2 : ภาพแสดงการนําองคประกอบของธรรมชาติมาใชโดยตรง 

ที่มา : https://www.wazzadu.com/article สืบคนวันที่ 8 พ.ย. 2563 

2) เช่ือมตอกับธรรมชาติทางออม เปนการนําเอาองคประกอบบางสวนของความเปน

ธรรมชาติมาปรับใช หรือประยุกตในงานออกแบบ เชน การนําเอารูปราง สี หรือลักษณะบางอยางของ

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้

https://www.wazzadu.com/article%20%E0%B8%AA%E0%B8%B7%E0%B8%9A%E0%B8%84%E0%B9%89%E0%B8%99%E0%B8%A7%E0%B8%B1%E0%B8%99%E0%B8%97%E0%B8%B5%E0%B9%88%208%20%E0%B8%9E.%E0%B8%A2.%202563
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ใบไม ตนไม ภูเขา มาตกแตงรวมกับวัสดุที่มีลักษณะพ้ืนผิวแบบธรรมชาติ เชนลวดลายของไม หิน จน

เกิดเปนรูปแบบในการตกแตงที่จําลองความเปนธรรมชาติไดอยางแนบเนียน หรือการใชแสงเงา เพ่ือ

เพ่ิมความนาสนใจในการออกแบบ 

 

รูปที่ 7.3 : ภาพแสดงการนําองคประกอบของธรรมชาติมาใชทางออม 

ที่มา : https://www.wazzadu.com/article สืบคนวันที่ 8 พ.ย. 2563 

3) การออกแบบลอธรรมชาติ เปนการจําลองการตกแตงตัวอาคารที่ทําใหทุกพ้ืนที่ไดเช่ือมโยง

กับธรรมชาติไดอยางตอเน่ือง เชน การสรางผนังภายในอาคารใหเปนคลื่นนํ้าทะเล เปนตน 

4) อุณหภูมิของธรรมชาติ เปนการงดใชเครื่องปรับอากาศในพ้ืนที่ เพ่ือใหไดสัมผัสกับอากาศ

แบบธรรมชาติจริงๆ เชน ลม ความรอน ความเย็น ความช้ืน เปนตน 

5) นํ้า ถือเปนองคประกอบสําคัญของธรรมชาติ การนํานํ้าเขามาเช่ือมโยงภายในอาคาร ถือ

เปนการสรางความผอนคลายที่นอกจากจะบําบัดดวยการมองเห็น ยังสามารถเปนเสียงบําบัดได 

7.3.2 Natural Analogues 

เปนการนําองคประกอบที่มีการเช่ือมตอทางออมกับธรรมชาติมาสรางความรูสึกใหกับ

สมอง ซึ่งจะทําใหเกิดความรูสึกเดียวกันกับความเปนธรรมชาติ โดยเลียนแบบรายละเอียดปลีกยอย

ของธรรมชาติดวยสิ่งทอ งานศิลปะ แสง รูปราง หรือรูปแบบอ่ืนๆ 

1) รูปแบบทางชีววิทยา คือ การแสดงสัญลักษณภายในการออกแบบ เชน รูปราง 

ลวดลายพ้ืนผิวที่มีอยูในธรรมชาติเขามาผสมผสานในอาคาร 

2) วัสดุธรรมชาติ วัสดุที่ใชเปนสิ่งของที่มาจากธรรมชาติ มีการดัดแปลงนอยที่สุด เพ่ือ

สะทอนถึงสภาพแวดลอมทางธรรมชาติที่ชัดเจน 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้

https://www.wazzadu.com/article%20%E0%B8%AA%E0%B8%B7%E0%B8%9A%E0%B8%84%E0%B9%89%E0%B8%99%E0%B8%A7%E0%B8%B1%E0%B8%99%E0%B8%97%E0%B8%B5%E0%B9%88%208%20%E0%B8%9E.%E0%B8%A2
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3) รูปทรงจากธรรมขาติ เปนการนําลักษณะทรงเรขาคณิตทางธรรมชาติมาชวยดึงดูด

ประสาทสัมผัสทางการมองเห็นใหเกิดการเช่ือมโยงกับธรรมชาติไดดียิ่งขึ้น 

 
รูปที่ 7.4 : รูปแสดงการนําพ้ืนผิวธรรมชาติมาใช และการดัดแปลงวัสดุนอยที่สุด 

ที่มา : https://www.interface.com/EU/en-GB/campaign/biophilic-design/Natural-

Analogues-en_GB สืบคนวันที่ 8 พ.ย. 2563 

7.3.3 Nature of the Space  

พ้ืนที่ธรรมชาติภายนอกที่ถูกนํามาผสมผสานกับการตกแตงอยางสรางสรรค ทําใหเกิดแรง

กระตุนของผูใชงานภายในอาคาร สรางความนาสนใจ และความกระตือรือรนในการทํางานไดเปน

อยางดี โดยเปนการออกแบบที่อางอิงจากสัญชาตญาณของมนุษยที่ชอบความทาทาย ความลึกลับ 

ความเปดเผย เปนตน 

1) โอกาสทางการมองเห็น เปนการสรางพ้ืนที่ในอาคารใหเพ่ิมโอกาสทางการมองเห็น

โดยรอบ ไมถูกปดกั้น 

2) มุมสงบ ในบางครั้งเมื่อตองการใชสมาธิ ความสงบจะทําใหเกิดความคิดที่ลื่นไหล ดังน้ัน

ควรมีมุมสงบสวนตัวในอาคาร เพ่ือหลีกหนีจากความวุนวาย ยามที่ตองใชความคิด หรือพักผอน 

3) สรางความต่ืนเตนดวยความลึกลับ ใหความรูสึกนาคนหา หรือมีลูกเลนแปลกใหม 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้

https://www.interface.com/EU/en-GB/campaign/biophilic-design/Natural-Analogues-en_GB%20%E0%B8%AA%E0%B8%B7%E0%B8%9A%E0%B8%84%E0%B9%89%E0%B8%99%E0%B8%A7%E0%B8%B1%E0%B8%99%E0%B8%97%E0%B8%B5%E0%B9%88%208%20%E0%B8%9E.%E0%B8%A2
https://www.interface.com/EU/en-GB/campaign/biophilic-design/Natural-Analogues-en_GB%20%E0%B8%AA%E0%B8%B7%E0%B8%9A%E0%B8%84%E0%B9%89%E0%B8%99%E0%B8%A7%E0%B8%B1%E0%B8%99%E0%B8%97%E0%B8%B5%E0%B9%88%208%20%E0%B8%9E.%E0%B8%A2
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รูปที่ 7.5 : ภาพแสดงการนําองคประกอบของธรรมชาติมาใชโดยอิงจากสัญชาตญาณของมนุษย 

ที่มา : https://www.wazzadu.com/article สืบคนวันที่ 8 พ.ย. 2563 

 

7.4 หลักการออกแบบพื้นท่ีการเรียนรูสาํหรับสถาบนัอุดมศึกษาในศตวรรษท่ี 21 
 

จากการเปลี่ยนแปลงของลักษณะพฤติกรรมของผูเรียนในปจจุบัน วัตถุประสงคของการ

เรียน การเปลี่ยนแปลงของกระบวนทัศนทางสังคม นําไปสูการเปลี่ยนแปลงของโมเดลทางการศึกษา 

ซึ่งกอใหเกิดพ้ืนที่การใชงานที่เปลี่ยนแปลงไป 

นักวิชาการเสนอหลักการออกแบบพ้ืนที่การเรียนรูในศตวรรษที่ 21 ดังน้ี 

1) จัดพ้ืนที่ใหสามารถใชงานไดเอนกประสงค (Multipurpose) หรือใชงานไดหลายอยาง 

(Versatile) สามารถใชจัดกิจกรรมการเรียนการสอนไดหลายประเภท และจัดพ้ืนที่ใหมีความยืดหยุน 

(Flexible) เชน พ้ืนที่โถงใหญสามารถจัดแบงเปนพ้ืนที่ยอยสําหรับการทํากิจกรรมกลุม หรือการ

ทํางานอิสระเปนรายบุคคล และมีเฟอรนิเจอรที่สามารถที่สามารถเคลื่อนยายไดงาย เพ่ือความสะดวก

ในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนเชิงรุกหลายรูปแบบ (Chism, 2006; Chism & Bickford, 2002; 

Jamieson, Fisher, Gilding,Taylor, & Trevitt, 2000; Oblinger, 2005; JISC, 2006; Kneppell & 

Riddle, 2012) 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้

https://www.wazzadu.com/article%20%E0%B8%AA%E0%B8%B7%E0%B8%9A%E0%B8%84%E0%B9%89%E0%B8%99%E0%B8%A7%E0%B8%B1%E0%B8%99%E0%B8%97%E0%B8%B5%E0%B9%88%208%20%E0%B8%9E.%E0%B8%A2.%202563
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2) จัดพ้ืนที่สําหรับทํางานกลุม และเอ้ือสําหรับการมีปฏิสัมพันธทางสังคม มีพ้ืนที่พรอมทั้ง

โตะ เกาอ้ี และวัสดุอุปกรณสําหรับการทํางาน และเรียนรูแบบรวมมือกัน  

3) จัดพ้ืนที่การเรียนรูใหมีความสะดวกสบาย ปลอดภัย และสรางบรรยากาศใหเรียนรูดวย

ความสบายใจ 

4) จัดพ้ืนที่การเรียนรูใหนาดึงดูดความสนใจ กระตุนใหเกิดการใฝรู และเกิดความคิด

สรางสรรค เชน จัดพ้ืนที่สําหรับการแสดงผลงาน 

5) บริหารจัดการอาณาบริเวณทั่วทั้งสถาบัน ไมวาจะเปนระเบียงทางเดิน พ้ืนที่นอก

อาคาร เพ่ือสงเสริมใหเกิดการเรียนรูสูงสุด สงเสริมการเรียนรูทั้งในช้ันเรียน และนอกช้ันเรียน ไมวา

จะเปนการเรียนโดยการบริการสังคม การเรียนรูจากการทํางาน หรือการเรียนรูจากอุปกรณการ

สื่อสารเคลื่อนที่ นอกจากน้ียังควรจัดพ้ืนที่การเรียนรูตางๆในสถาบันใหเช่ือมตอกัน เชน เช่ือมตอ

ระหวางหองเรียนกับหองสมุด และหองปฏิบัติการณคอมพิวเตอร 

6) ตอบสนองความตองการเรียนรูของผูเรียนที่หลากหลาย ไมวาจะเปนดานรูปแบบการ

เรียนรู หรือระดับความสามารถ 

7) จัดคอมพิวเตอร และสื่อวัสดุอุปกรณ ติดต้ังเครือขายสารสนเทศที่มีคุณภาพสูงที่นิสิต

สามารถเช่ือมตอกับแหลงขอมูลในเครือขายสารสนเทศ และฐานขอมูลในหองสมุด เปดโอกาสใหทั้ง

ผูสอน และผูเรียนสามารถเขาถึงเครื่องมือ สื่อและอุปกรณตางๆไดงาย 
 

7.5 หลักการออกแบบเพื่อคนท้ังมวล (Universal Design) 
 

7.5.1 ความกวางของพื้นทีใ่ชงาน 

ขนาดพ้ืนที่ที่ตองคํานึงในการออกแบบเพ่ือคนทั้งมวล คือ ความกวางของพ้ืนที่ใชงาน 

โดยทั่วไปควรออกแบบใหมีความกวางไมนอยกวา ดังน้ี 

1) สําหรับ 1 คน ควรกวางไมนอยกวา 90 เซนติเมตร 

2) สําหรับ 2 คน เคียงกันหรือสวนกัน ควรกวางไมนอยกวา 120 เซนติเมตร 

3) สําหรับผูใชเกาอ้ีลอใชงานสวนกัน ควรกวางไมนอยกวา 150 เซนติเมตร 

4) สําหรับผูใชเกาอ้ีลอ ความกวางไมนอยกวา 75 เซนติเมตร ความยาวไมควรนอยกวา 

175 เซนติเมตร หากเกาอ้ีลอขับเคลื่อนดวยไฟฟา ตองกวางไมนอยกวา 85 เซนติเมตร โดยมีพ้ืนที่

หมุนตัวกลับ  

5) สําหรับผูมีรถเข็นเด็ก ควรยาวไมนอยกวา 190 เซนติเมตร 

6) สําหรับผูพิการทางสายตา ควรมีความกวางไมนอยกวา 120 เซนติเมตร และระยะ

จากปลายไมเทานําทาง 90 – 150 เซนติเมตร 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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7.5.2 พื้นผิวตางสัมผัส 

คือ พ้ืนผิวที่มีผิวสัมผัส และสี ซึ่งมีความแตกตางไปจากพ้ืนผิว และสีในบริเวณขางเคียง 

ซึ่งคนพิการทางการมองเห็นสามารถสัมผัสได 

1) ชนิดปุมนูน โดยทั่วไปใชเปนสัญลักษณในการเตือนบริเวณที่มีสิ่งกีดขวาง บริเวณ

อันตราย บริเวณจุดรับ – สง บริเวณพ้ืนตางระดับ นอกจากน้ียังใชในการเตือนบอกการเปลี่ยนทิศทาง

ในการสัญจร เชน บริเวณหักมุม หักเลี้ยว หรือทางแยก 

2) ชนิดเสนนูน โดยทั่วไปใชเปนสัญลักษณในการบอกทิศทางในการสัญจร 

3) ขนาดมาตรฐานของแผนพ้ืนผิวสัมผัส ชนิดปุมนูน และเสนนูนมีขนาดกวาง และยาว 

30 เซนติเมตร โดยการปูพ้ืนผิวน้ันตองปูกอนถึงบริเวณที่มีสิ่งกีดขวาง บริเวณอันตราย จุดรับสง ทาง

ขึ้น – ลง พ้ืนตางระดับ ตนไม ปาย หรือสิ่งกอสราง 

 

รูปที่ 7.6 : รูปแสดงแผนพ้ืนผิวตางสัมผัสชนิดปุมนูน และเสนนูน 

ที่มา : https://www.ruamcementonline.com สืบคนวันที่ 4 ธ.ค. 2563 

7.5.3 บันได 

1) ความสูงลูกต้ัง และความลึกลูกนอน ตองเทากันตลอดชวงทั้งบันได 

2) ลูกต้ังตองสูงไมนอยกวา 10 เซนติเมตร แตไมเกิน 15 เซนติเมตร ลูกนอนเมื่อหัก

สวนของช้ันบันไดที่เหลื่อมกันออกแลว ตองกวางไมนอยกวา 28 เซนติเมตร และลูกต้ังตองปดทึบ 

3) ควรมีราวบันไดทั้ง 2 ดาน 

7.5.4 ทางลาด 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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1) ความลาดชันของทางลาดจะตองไมเกิน 1 : 12 ความลาดชันดานขวางตองไมเกิน          

1 : 48  

2) ความกวางสุทธิตองไมนอยกวา 90 เซนติเมตร  

7.5.5 สภาพแวดลอมภายนอกอาคาร 

1) พ้ืนที่จอดรถสําหรับผูใชเกาอ้ีลอตองกวางไมนอยกวา 2.40 เมตร ยาวไมนอยกวา 6 

เมตร และตองมีชองทางเขากอนเปนที่วาง กวางไมนอยกวา 1 เมตร อยูดานขางตลอดแนวยาวของ

พ้ืนที่จอดรถ โดยสามารถใชรวมกันไดระหวางพ้ืนที่จอดรถ 2 คัน 

7.5.6 สภาพแวดลอมภายในอาคาร 

1) โถงทางเขา กรณีเปนโถงที่จัดใหมีที่น่ังสําหรับผูติดตอ ตองจัดใหมีพ้ืนที่สําหรับผูใช

เกาลอที่จุดปลายสุดของแถวมาน่ัง 

2) ทางสัญจรภายในอาคาร กรณีตองใหผูใชเกาอ้ีลอสามารถใชงานสวนทางกันได ทาง

สัญจรภายในอาคารควรมีความกวางไมนอยกวา 1.50 เมตร 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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บทที่ 8 

การศึกษางานระบบท่ีเก่ียวของกับโครงการ 

การศึกษางานระบบที่เกี่ยวของกับโครงการ เปนการศึกษารายละเอียดงานโครงสราง งาน

ระบบประกอบอาคาร การเลือกวัสดุประกอบอาคาร และการประหยัดพลังงานสําหรับอาคาร เพ่ือ

เปนขอมูลพ้ืนฐานในการออกแบบโครงการใหมีประสิทธิภาพ และมีความเปนไปไดในการใชงาน

โครงการ 

8.1 งานวิศวกรรมโครงสราง 

8.1.1 เสาเข็ม และฐานราก 

1) เสาเข็ม 

เสาเข็มถูกใชเพ่ือรับนํ้าหนักอาคารในโครงการ โดยเลือกใชเสาเข็มเจาะหลอในที่ (Bored 

Pile) เน่ืองจากพ้ืนที่โครงการมีอาคารบานเรือนใกลเคียง การใชเสาเข็มเจาะหลอในที่จะลดการ

สั่นสะเทือน และการรบกวนพ้ืนที่ขางเคียงมากกวาเสาเข็มตอก เปนเสาเข็มที่กอสรางโดยหลอ

คอนกรีตลงไปในดินที่ถูกเจาะเปนหลุมไวลวงหนา และสามารถแกปญหาการขนยายเสาเข็มเขามาใน

พ้ืนที่กอสราง การควบคุมตําแหนงและแนวของเสาเข็มอีกดวย โดยเสาเข็มแบบเจาะสามารถกระทํา

ไดโดยกระบวนการแหง (Dry Process) คือการเจาะที่ไมตองใชนํ้าชวย สําหรับที่ดินขางหลุมเจาะมี

เสถียรภาพ หากดินขางหลุมเจาะพังทลาย ตองใสนํ้าผสมเบนโทไนท หรือโพลิเมอรลงไปในหลุม เพ่ือ

ชวยพยุงดินขางหลุม ซึ่งจะเรียกวาการเจาะแบบเปยก (Wet Process)  

สําหรับการเจาะดิน สามารถทําไดหลายวิธี ไดแก การเจาะแบบหลุม (Rotary type) การ

เจาะแบบขุด (Excavation type) และการเจาะแบบกระทุงกระแทก (Percussion type) ซึ่งเปนวิธีที่

งายที่สุด เหมาะแกการกอสรางขนาดเล็กในพ้ืนที่แคบ 

2) ฐานราก 

ฐานรากวางบนเสาเข็ม (Pile Foundation) นํ้าหนักอาคารที่ถายลงฐานรากจะถายตอไป

ยังเสาเข็ม โดยมีทั้งฐานรากเด่ียว (Isolate Footing) สําหรับใชรับนํ้าหนักบรรทุกจากเสา หรือ

ตอมอตนเดียว และฐานรากแผ (Matt Foundation) สําหรับใชรับนํ้าหนักบรรทุกจากเสา หรือ             

ตอมอหลายตน 

 

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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8.1.2 โครงสรางเสา คาน 

1) โครงสรางเสา (Column Structure) เสา เปนสวนประกอบที่อยูเหนือฐานราก ซึ่ง

เปนโครงสรางที่รับแรงในแนวด่ิง โดยวัสดุที่ใชทําเสา มีหลายประเภท ไดแก ไม เหล็ก หรือคอนกรีต

เสริมเหล็ก เปนตน 

2) โครงสรางคาน (Beam Structure) คาน เปนโครงสรางแนวราบ ทําหนาที่รับ

นํ้าหนักจากพ้ืน และกําแพง รวมถึงนํ้าหนักของคานเอง ถายลงสูเสาของอาคารตอไป โดยวัสดุที่ใชทํา

คาน มีหลายประเภทไดแก ไม เหล็ก หรือคอนกรีตเสริมเหล็ก เปนตน 

8.1.3 โครงสรางผนัง 

ผนัง คือ ผิวของอาคาร (Skin) ผนังภายนอกทําหนาที่ปกปองอาคารจากการเปลี่ยนแปลง

ของสภาพอากาศ ผนังภายในทําหนาที่แบงสวนใชสอยตางๆภายในอาคาร โดยผนังที่เลือกใชใน

โครงการมี 3 แบบ ไดแก 

1) ผนังกออิฐฉาบปูน ใชในสวนทั่วไปของอาคาร 

2) ผนังยิปซัม หรือผนังเบา ใชภายในอาคาร ในสวนที่ตองก้ันหองเพ่ือแบงพ้ืนที่ใชสอย 

และสวนที่ไมตองการความถาวรของพ้ืนที่ เพราะมีนํ้าหนักเบา ติดต้ังงาย และรวดเร็ว 

3) ผนังกระจก  

3.1) กระจกยึดติดกับกรอบ 2 ดาน (Two – Side Support) เปนกระจกที่ยึดที่พ้ืน หรือ

เพดาน สวนอีก 2 ดานที่เหลือจะยึดกับกระจกแผนอ่ืนๆ ซึ่งการยึดกระจกดวยวิธีน้ีมักจะมีปญหาเรื่อง

การแอนตัวของกระจก สามารถปองกันไดโดยเพ่ิมความหนาของแผนกระจก หรือเปลี่ยนเปนการยึด

ติดกระจก 3 ดาน หรือ4 ดาน ตามความเหมาะสม 

3.2) กระจกยึดติดกับกรอบ 3 ดาน (Three – Side Support) เปนกระจกที่มีการยึดกับ

กรอบ 3 ดาน อีกดานหน่ึงที่เหลือจะวางลอยๆ หรือตอกับกระจกแผนอ่ืนๆ ซึ่งจะมีความแข็งแรง

มากกวาแบบยึด 2 ดาน 

3.3) กระจกยึดติดกับกรอบ 4 ดาน (Four – Side Support) เปนกระจกที่ยึดอยูกับกรอบ

ทั้งหมดทุกดาน 

3.4) แอลอีดีดิสเพลย (LED Display) ใชในสวนที่ตองการฉาพภาพ หรือวีดีโอ ในสวน

นิทรรศการดิจิทัล และสวนตกแตงอ่ืนๆ มีความสวางไมมากเกินไป เพราะใชในพ้ืนที่ที่ไมมีแสงแดด 

ความละเอียดภาพสูง 

8.1.4 โครงสรางหลงัคา 

โครงสรางหลังคาโครงการใชเปนโครงสรางเหล็ก และคอนกรีต โดยจะแบงเปน 2 สวนใน

โครงการ คือ สวนที่เปนโครงสรางหลังคาพาดชวงสั้น โครงสรางหลังคาพาดชวงกวาง 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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โดยโครงสรางพาดชวงกวาง เปนโครงสรางที่เหมาะกับอาคารที่ตองการพ้ืนที่การใชงาน

ขนาดใหญ มีฟงกชันการใชงานที่หลากหลาย และไมบดบังทัศนียภาพภายในอาคาร แบงออกเปน

หลายประเภทแตกตางตามความเหมาะสมในการใชงาน ไดแก 

1) โครงถัก (Truss) 

2) โครงสรางคอนกรีตอัดแรง (Prestressed Concrete Structures) 

3) โครงสรางรูปโคง (Arch) 

4) โวลท (Vault) 

5) โดม (Dome) 

6) โครงสรางคอนกรีตเปลือกบาง (Thin Shell) 

7) โครงสรางแบบแผนพับ (Folded Plate) 

8) โครงสรางแขวน หรือโครงขึง (Cable , Suspension Structure) 

9) โครงสรางแบบเต็นท หรือแผนผาใบ (Fabric Tents , Membrane Structure) 

10) โครงสรางอัดอากาศ (Pneumatic Structure) 

11) โครงสรางแบบผสม (Hybrid Structure) 

12) โครงถัก 3 มิติ (Space frame , Space Truss) 

8.2 งานวิศวกรรมระบบประกอบอาคาร 

การศึกษางานระบบประกอบอาคารพิจารณาจากการใชงานพ้ืนที่อาคาร ผลกระทบตอ

บริบทโดยรอบ และคํานึงถึงการออกแบบที่สงผลตอประสิทธิภาพการเรียน และการทํางานของผูใช

โครงการเปนสําคัญ 

8.2.1 งานระบบไฟฟา และแสงสวาง 

1) ระบบไฟฟา 

การวางระบบควบคุม และการวางผังทางเดินสายไฟ โดยไฟฟาที่เขามาในโครงการแบง

ออกเปน 2 ลักษณะ ไดแก 

ระบบ 1 เฟส 2 สาย แรงดัน 220 โวลต สําหรับการใชไฟฟาแสงสวาง เตาเสียบ พัดลม

ดูดอากาศ และเครื่องใชในสํานักงานอ่ืนๆ 

ระบบ 3 เฟส 4 สาย แรงดัน 380 โวลต สําหรับการใชกับเครื่อง และระบบอุปกรณใน

ระบบปรับอากาศ 

โดยโครงการเลือกใชระบบไฟฟา 3 เฟส 4 สาย แรงดัน 380 โวลต ความถี่ 50 เฮิรต 

เน่ืองจากโครงการตองการไฟฟาแรงดันสูงสําหรับเครื่องจักร หรืออุปกรณไฟฟาขนาดใหญ 
เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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การเดินสายไฟภายใน และภายนอกโครงการ เลือกเดินในระบบทอเพ่ือความปลอดภัย 

โดยในสวนแรกจะสงไฟฟาจากการไฟฟาเขาสู หมอแปลงไฟฟา (Transformer) และสงตอสูกลอง

สวิตชจายไฟฟาหลักในหองควบคุมไฟฟา (MDB) แผงสวิตชจายไฟฟายอยประจําช้ัน (DB) และไปสู

อุปกรณตางๆ โดยเปนไปตามมาตรฐานของการไฟฟานครหลวง และวิศวกรรมสถานแหงประเทศไทย 

โดยโครงการจําเปนตองมีระบบไฟฟาสํารองที่ใชภายในโครงการ เพ่ือใชในกรณีที่เกิดเหตุ

ผิดปกติในการจายไฟฟาจากการไฟฟา ระบบไฟฟาสํารองจะทําการจายไฟฟาใหแกระบบที่จําเปน คือ 

ระบบปองกันอัคคีภัย และหองServer โดยมีหมอแปลงสํารอง (Generator) ต้ังอยูใกลเคียงกับหมอ

แปลงไฟฟา 

2) ระบบแสงสวาง 

การใหแสงสวางโดยทั่วไปจะมีการใชทั้งแสงธรรมชาติ และแสงประดิษฐ โดยการใชงานใน

โครงการจะมีการใชแสงธรรมชาติมากในสวนเรียน และทํางาน เพ่ือใหผูใชในโครงการรูสึกใกลชิดกับ

ธรรมชาติ รวมกับการใชแสงประดิษฐเมื่อถึงเวลาค่ําที่ไมมีแสงธรรมชาติ และใชแสงประดิษฐในสวนที่

เปนหองปด และสวนนิทรรศการบางสวน  

8.2.2 งานระบบอินเตอรเนต็ และการสื่อสารโทรคมนาคม 

1) ระบบสัญญาณอินเตอรเน็ต 

เลือกใชระบบสัญญาณ IP-PBX โดยเช่ือมตอแตละเครื่องผานสาย LAN (Local Area 

Network) เน่ืองจากเปนระบบเครือขายที่ใชในระยะไมไกลมาก อยูภายในอาคารเดียวกัน สามารถ

รับสงขอมูลไดดวยความเร็วสูง และมีความผิดพลาดนอย โดยเปนโครงขายแบบ Star Network 

เช่ือมตอคอมพิวเตอรเขากับอุปกรณสวนกลางแบบกระจาย ซึ่งหากมีเครื่องใดเกิดความเสียหาย จะไม

เกิดผลกระทบตอเครื่องอ่ืนๆในระบบ ในพ้ืนที่สวนกลาง พ้ืนที่สาธารณะ สวนสถานศึกษา และสวน

สํานักงาน มีบริการสัญญาณอินเตอรเน็ตไรสาย (Wireless) โดยเช่ือมกลองสัญญาณ (Router) และ

กระจายตามจุดที่ตองการสงสัญญาณ 

2) ระบบสื่อสารโทรคมนาคม 

ระบบโทรศัพทสายตรง เปนระบบที่สามารถใชงานโทรศัพทไดโดยไมตองผาน Operator 

และตูสาขาอัตโนมัติ 

PABX (Private Automatic Branch Exchange) คือ ระบบชุมสายโทรศัพทยอย มีทั้ง

แบบอนาล็อก แบบด้ังเดิม และแบบดิจิทัล ทําหนาที่เช่ือมตอระหวางองคกรโทรศัพทกับโทรศัพท

ภายในอาคาร โดยเลือกใชแบบ Digital IS DN Trunk เปนระบบโทรศัพทดิจิทัลอัตโนมัติสําหรับใช

สายภายในดวยเลขหมาย 4 หลัก และสามารถรับสายเรียกเขาแบบตอเขาโดยตรง โดยไมตองผาน

พนักงานรับสาย (Operator) ได 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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PABX แบบดิจิทัลที่ นิยมมาก คือ  การทํ าจากเครื่ อ งคอมพิวเตอร  และ ติด ต้ั ง

โปรแกรมควบคุมระบบโทรศัพท (PABX Software) 

3) ระบบเสียงตามสาย ระบบประกาศเสยีง 

ติดต้ังระบบอินเตอรคอม (Intercom) ติดตอกับหองควบคุม ใชในกรณีเสียงประกาศ และ

ติดต้ังระบบ Sound Reinforce System ในกรณีการเปดเสียงเพลงในโครงการ เพ่ือสรางบรรยากาศ 

ระบบเสียงตามสาย คือ การสงสัญญาณเสียงจากแหลงกําเนิดเสียงตนทาง อาจจะเปน

ไมโครโฟน หรือเครื่องเลนเสียง CD VCD DVD MP3 จากเครื่องวิทยุ หรือแหลงอ่ืนๆ แลวสงไปที่

เครื่องขยายเสียง เพ่ือทําการขยายใหไดกําลังสูงๆ เพ่ือจะไดสงไปตามสายในระยะทางที่ไกล โดยที่

ปลายทางจะมีลําโพงตออยู โดยระบบน้ีอาจถูกเรียกไดหลายแบบ เชน ระบบเสียงตามสาย เสียงตาม

สาย ระบบประกาศเสียง ระบบกระจายเสียงตามสาย ระบบกระจายเสียงสาธารณะ เปนตน ซึ่งลวน

แตมีความหมายในทางเดียวกัน แตอาจจะมีวัตถุประสงค และรูปแบบการใชงาน่ีแตกตางกันไปบาง 

ในขณะที่พ้ืนฐานจะมีองคประกอบเหมือนกัน 

การใชงานเสียงตามสายนิยมใชในระยะที่ไมไกลมาก โดยปกติจะใชภายในอาคาร ระหวาง

อาคาร หรือในพ้ืนที่หนวยงาน โดยเฉลี่ยจะอยูในระยะไมเกิน 2 กิโลเมตร เน่ืองจากย่ิงระยะทางไกลจะ

ทําใหเกิดความตานทานในสาย ซึ่งจะทําใหสัญญาณเสียงคุณภาพเบาลง 

4) หอง Data Center 

หองระบบคอมพิวเตอร (Server Room) คือหองที่เก็บรวบรวมขอมูลของสํานักงาน หรือ

อาคารทั้งหมด ซึ่งสวนใหญจะเปนทั้งหองระบบคอมพิวเตอร ระบบโทรศัพท ระบบกลองวงจรปด 

ระบบเสียงตามสาย และระบบแจงเหตุเพลิงไหมดวย แตเน่ืองจากโครงการสถาบันการเรียนรู และ

สงเสริมดิจิทัล เปนโครงการที่ตองใหบริการดานขอมูลดิจิทัลจํานวนมาก จึงจําเปนตองแยกหอง

Server ออกมาเปนหอง Data Center เพ่ือใหการบริการเกิดความเสถียรมากที่สุด 

Server หรือเรียกวาเครื่องบริการ หรือเครื่องแมขาย คือ เครื่อง หรือโปรแกรม

คอมพิวเตอร ซึ่งทํางานใหบริการในระบบเครือขายแกลูกขาย เครื่องคอมพิวเตอรที่ทําหนาที่เปน

เซิรฟเวอรควรมีประสิทธิภาพสูง มีความเสถียร สามารถใหบริการแกผูใชไดเปนจํานวนมาก ภายใน

เซิรฟเวอรใหบริการไดดวยโปรแกรมบริการ ซึ่งทํางานอยูบนระบบปฏิบัติการณอีกขึ้นหน่ึง 

เครื่องServer แบงออกเปน 2 แบบ คือ แบบRack และแบบTower โดยในปจจุบันสวน

ใหญจะใชแบบ Rack เพราะใชพ้ืนที่ในการติดต้ังนอยกวาแบบ Tower ทําใหติดต้ังในหอง Data 

Center ในจํานวนที่มากกวาได 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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รูปที่ 8.1 : หอง Data Server  

ที่มา : http://www.ts-technical.com สบืคนวันที่ 2 ธันวาคม 2563 

 

 

รูปที่ 8.2 : เครื่องServer แบบRack  

ที่มา : http://www.ts-technical.com สบืคนวันที่ 2 ธันวาคม 2563 

Server แบงออกเปน 4 ประเภท ตามลักษณะการทํางาน ดังน้ี 

File Server มีหนาที่ในการจัดเก็บไฟลเหมือนกับฮารดดิสก ซึ่งผูใชสามารถนําไฟลมา

ฝากไวใน File Server ได 

Print Server มีหนาที่ในการเช่ือมตอเครื่องพิมพใหสามารถใชงานกับคอมพิวเตอรลูก

ขาย เพ่ือเปนการประหยัดทรัพยากร ซึ่งสวนมากจะมีใชในองคกรขนาดใหญ 

Database Server มีหน าที่ ในการรันระบบที่ เปนฐานขอมูล  DBMS (Database 

Management System) ซึ่งเปนโปรแกรมฐานขอมูล และตัวจัดการฐานขอมูล 

Application Server มีหนาที่ในการรันโปรแกรมประยุกต โดยมีการทํางานที่สอดคลอง

กับผูใชงาน 

4.1) ระบบไฟฟาของหอง Data Center 

- หอง Data Center เปนหองที่ตองเปดตลอด 24 ช่ัวโมงตามการทํางานของเครื่อง 

Server ดังน้ันจึงจําเปนตองมีการติดต้ังระบบสํารองไฟที่ไดมาตรฐาน และไดรับการตรวจสอบเปน

ประจํา หากเกิดปญหากับระบบไฟหลัก 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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- ใชระบบไฟฟาแบบ 3 เฟส จากระบบไฟฟาปกติ และระบบไฟฟาสํารอง 

4.2) ระบบปรับอากาศของหอง Data Center 

- ตองมีการควบคุมอุณหภูมิภายในหองใหอยูที่ 20 – 22 องศา 

- การปรับอากาศ ใหทําการปลอยความเย็นจากดานลางไปยังตู Rack เพ่ือไลความรอนขึ้น

สูดานบน 

- เครื่องปรับอากาศควรแยกจากระบบปรับอากาศอ่ืนๆ เพ่ือควบคุมอุณหภูมิของหอง 

Data Center โดยเฉพาะ 

- ตองมีการทําความสะอาดเครื่องปรับอากาศเดือนละ 1 – 3 ครั้ง 

 
รูปที่ 8.3 : ภาพแสดงการปรับอากาศในหอง Data Center 

ที่มา : http://www.ts-technical.com สบืคนวันที่ 2 ธันวาคม 2563 

4.3 ระบบดับเพลิงในหอง Data Center  

- ใชระบบดับเพลิงแบบอัตโนมัติโดยหมอกนํ้า (Water Mist System) ซึ่งหัวจายจะปลอย

ลออกงนํ้าที่มีลักษณะเปนหมอก แตละหยดมีความละเอียดไมถึง 100 ไมครอน และนํ้าที่นํามาใชมี

ขั้นตอนการแตกตัวเปนไอออน (Ionization) จึงไมมีประจุ ไมเกิดการนําไฟฟา ซึ่งสามารถใชงานใน

ศูนยขอมูลไดโดยอุปกรณไมไดรับความเสียหาย 

- ใชสารดับเพลิง แอโรซอล (Aerosal) คือ สารดับเพลิงที่มีลักษณะเปนของแข็ง บรรจุอยู

ภายในถังบรรจุที่ไรความดัน เมื่อไดรับการกระตุนทางไฟฟา หรือความรอน จะมีการปลอยกาซที่มี

อนุภาคเล็กๆสามารถดับไฟไดออกมากระจายครอบคลุมทั่วพ้ืนที่ภายในเวลาไมก่ีวินาที แตลอยตัวได

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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นาน เพ่ือปองกันไมใหเกิดกระบวนการเผาไหมตอเน่ืองขึ้นอีก  สามารถดับเพลิงไดกับสารเช้ือเพลิง

ประเภท A , B , C  

- ไมทําใหอุปกรณไฟฟาเสียหาย และไมมีสารตกคาง 

4.4) ระบบรักษาความปลอดภัยของหอง Data Center 

เน่ืองจากเปนหองที่เก็บรวบรวมขอมูลทุกสวน จึงจําเปนที่จะตองมีการรักษาความ

ปลอดภัยอยางเขมงวด 

- ไมมีการติดปายหนาหองวาเปนหองServer 

- ประตูหองตองถูกล็อกตลอดเวลา รวมกับการใชคียการด หรือการแสกนน้ิวมือ หากใช

กุญแจตองกําหนดเจาหนาที่ในการเก็บรักษา 

- ประตูทางเขาตองมีกลองวงจรปดบันทึกภาพ 

4.5) ลักษณะสําคัญของหอง Data Center 

- พ้ืนหองจะตองยกสูงจากพ้ืนปกติอยางนอย 15 เซนติเมตร  

- สายไฟ หรือสายสัญญาณตางๆตองจัดเก็บใหเปนระเบียบเรียบรอย เก็บไวในราง หรือ

มัดรวมกันและมีการระบุชนิดของสาย ถามีการเดินสายไฟบนพ้ืน หรือผนัง จะตองมีตัว Cover ครอบ

ไว 

- เพดานของหองควรแยกออกจากเพดานของหองอ่ืนๆที่ติดกัน หากจําเปนตองติดกันควร

ติดต้ังเหล็กกั้นปองกัน 

8.2.3 งานระบบปรบัอากาศ 

โครงการเปนโครงการขนาดใหญ มีการใชงานพ้ืนที่หลายรูปแบบ และมีเวลาทําการ

แตกตางกัน การพิจารณาเลือกรูปแบบปรับอากาศ จึงคํานึงถึงการใชงาน และเวลาทําการของอาคาร

เปนหลัก จึงเลือกใชระบบปรับอากาศทั้งหมด 3 ประเภท ดังน้ี 

1) ระบบปรับอากาศ VRV (Variable Refrigerant Volume) 

ระบบปรับอากาศแบบรวมศูนยที่ ใช นํ้ายาปรับอากาศเปนตัวสื่อความเย็น โดยมี

ความสามารถปรับปริมาณนํ้ายาทําความเย็นที่สงออกจากคอยลรอนสูคอยลเย็น เปลี่ยนแปลงไดตาม

ความตองการ ซึ่งใชพลังงานนอย การปรับปริมาณนํ้ายาทําความเย็นจะสงผลใหความสามารถในการ

ควบคุมอุณหภูมิดีกวาเดิม 

โดยชุดภายนอก (Condensing Unit) 1 ชุด สามารถเช่ือมตอชุดภายใน (Fan Coil Unit) 

ไดหลายตัว ผสานกับเทคโนโลยี VRT (Variable Refrigerant Temperature) ที่สามารถปรับอุณหภูมิ

ของนํ้ายาตามสภาวะอากาศได จึงชวยประหยัดพลังงานมากขึ้น พรอมระบบควบคุมสวนกลาง ITM 

(Intelligent Touch Manager) ที่ชวยควบคุม และตรวจสอบการทํางานของ VRV ที่ติดต้ังอยูใน

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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อาคาร ใหผูใชงานสามารถควบคุมการเปด – ปด เครื่องปรับอากาศไดตามตองการ และสามารถ

กําหนดอุณหภูมิแตละหองได 

 
รูปที่ 8.4 : แสดงการทํางานของระบบปรับอากาศVRV  

ที่มา : https://www.topcoolair.com สืบคนวันที่ 2 ธันวาคม 2563 

อุปกรณทอแบงจายนํ้ายา (Refnet Pipe System) เปนอุปกรณเสริมที่ทําใหสามารถเดิน

ทอนํ้ายาแยกได เหมือนการเดินระบบทอนํ้าประปาทําใหการติดต้ังทอนํ้ายาปรับอากาศสะดวก 

ประหยัด และยืดหยุนกวาการเดินทอนํ้ายาในระบบปกติ ซึ่งคุณสมบัติดังกลาวทําใหระบบน้ีสามารถ

ติดต้ัง FCU หลายชุดกับ CDU เพียงตัวเดียวได โดยระยะหางระหวาง FCU กับ CDU ในระบบมี

ระยะหางสูงสุด 100 เมตร ความสูงไมเกิน 50 เมตร และระยะหางความสูงระหวาง FCU ในระบบ

เดียวกัน ไมเกิน 15 เมตร 

 
รูปที่ 8.5 : แสดงระยะหางของอุปกรณในระบบปรับอากาศVRV  

ที่มา : https://www.topcoolair.com สืบคนวันที่ 2 ธันวาคม 2563 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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3) ระบบ Water Cooled Water Chilled  

ระบบปรับอากาศแบบรวมศูนยโดยใชเครื่องทํานํ้าเย็น (Chiller) ที่มีการระบายความรอน

ดวยนํ้า สวนใหญใชในบริเวณพ้ืนที่ที่ตองการการทําความเย็นมาก การระบายความรอนจะถูกถายเท

ใหกับคอยลรอย (Condenser) และถูกสงไปยังหอระบายความรอน (Cooling Tower) ที่อยูภายนอก

อาคาร เน่ืองจากตัวโครงการมีพ้ืนที่หอประชุม และพ้ืนที่ที่มีภาระทําความเย็นมากและเปดใชงาน

พรอมกัน การเลือกใชระบบปรับอากาศแบบ Water Cooled Water Chilled System จึงเหมาะสม 

กับพ้ืนที่ และการใชงาน 

 
รูปที ่8.6 : รูปเครื่องทําความเย็น (Chiller) และหอระบายความรอน (Cooling Tower)  

ที่มา : https://www.pneumax.co.th/article-chiller สืบคนวันที่ 2 ธ.ค. 2563 

2) ระบบปรับอากาศแบบแยกสวน (Split type) ใชบริเวณหองพักขยะ และบริเวณ

หองหรือพ้ืนที่ที่แยกออกจากอาคารหลัก 

8.2.4 ระบบสขุาภิบาล 

โครงการสถาบันการเรียนรู และสงเสริมดิจิทัล เปนอาคารขนาดใหญ มีความสูงมากกวา 

1 ช้ัน แตไมเกิน 23 เมตร พิจารณาเลือกรูปแบบการใชระบบสุขาภิบาล โดยคํานึงถึงขนาดพ้ืนที่ ความ

สูง ลักษณะการใชงาน และการวางอาคารเปนหลัก 

1) ระบบน้ําประปา 

นํ้าประปาที่นํามาใชในอาคารมาจากการประปานครหลวงเขาสูถังเก็บนํ้าของโครงการ 

และตัวโครงการตองมีแหลงจายนํ้าสํารองยามฉุกเฉิน จึงจําเปนตองมีถังเก็บนํ้าสํารองที่ตอทอจากทอ

สาธารณะ จากความสูงของอาคารโครงการไมเกิน 3 ช้ัน ทําใหโครงการเลือกใช ระบบจายนํ้าขึ้น (Up 

Feed) ที่เหมาะสําหรับอาคารสูง 3-4 ช้ัน 

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้

https://www.pneumax.co.th/article-chiller%20%E0%B8%AA%E0%B8%B7%E0%B8%9A%E0%B8%84%E0%B9%89%E0%B8%99%E0%B8%A7%E0%B8%B1%E0%B8%99%E0%B8%97%E0%B8%B5%E0%B9%88%202%20%E0%B8%98.%E0%B8%84
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2) ระบบน้ําเสีย 

2.1) ระบบทอน้ําโสโครก (Soil Piping System) คือ นํ้าเสียที่มาจากชักโครก ตองผาน

การบําบัดนํ้าภายในโครงการกอนจะระบายสูทอสาธารณะได ซึ่งวิธีการบําบัดนํ้าเสีย เลือกใชการ

บําบัดนํ้าเสียแบบบอเติมอากาศ 

2.2) ระบบทอน้ําทิ้ง (Waste Water Piping System) คือ ระบบทอที่ทําหนาที่ระบาย

นํ้าจากเครื่องสุขภัณฑประเภทอ่ืนๆนอกจากสวนทอนํ้าโสโครก เชน อางลางหนา อางลางมือ ทอ

ระบายนํ้าตามพ้ืนและหลังคา เปนตน 

2.3) ถังดักไขมัน เน่ืองจากโครงการมีพ้ืนที่โรงอาหาร และพ้ืนที่สําหรับรับประทานอาหาร 

จึงไดมีการติดต้ังถังดักไขมันจากนํ้าเสียของโครงการ เพ่ือทําการบําบัดกอนปลอยลงสูทอสาธารณะ 

โดยระบบดักไขมันจะดักกรองของแข็ง และเศษอาหารขนาดใหญ แยกไขมันออกจากนํ้าเสียกอนที่จะ

เขาสูระบบบําบัดนํ้าเสียรวม เพ่ือลดปญหาการอุดตันของทอนํ้าทิ้ง  

3) ระบบทอระบายอากาศ 

ทออากาศ และทอดักกลิ่น เปนองคประกอบที่สําคัญในระบบทอนํ้าทิ้ง วัตถุประสงคของ

ระบบทอระบายอากาศ มีดังน้ี 

3.1) เพ่ือใหการไหลของนํ้าในทอระบายนํ้าเปนไปไดสะดวก 

3.2) เพ่ือใหมีการระบายอากาศ และรักษาความดันภายในทอระบายนํ้า 

4) ระบบทอระบายน้ําฝน 

ทอสําหรับระบายนํ้าฝนบริเวณพ้ืนหลังคาของอาคาร โดยจัดวางไวเปนจุดเพ่ือใหสามารถ

ระบายนํ้าจากหลังคาลงสูทอไดตามความเหมาะสม 

8.2.5 งานระบบบําบัดน้าํเสีย 

เลือกใชถังบําบัดนํ้าเสียระบบเปด คือ ถังบําบัดนํ้าเสียแบคทีเรียที่ใชกาซออกซิเจน 

(Aerobic Bacteria) เน่ืองจากมีประสิทธิภาพในการทํางานสูง ใชพ้ืนที่ติดต้ังตัวระบบนอย สามารถ

รักษาและซอมแซมไดสะดวก 

8.2.6 งานระบบปองกัน และสัญญาณเตือนอัคคีภัย 

ขอกําหนดสําหรับการปองกันอัคคีภัยในอาคารขนาดใหญ 

สวนประกอบที่สําคัญของระบบอัคคีภัย 

1) ชุดจายไฟ (Power Supply) เปนอุปกรณแปลงกําลังไฟฟาของแหลงจายไฟมาเปน

กําลังไฟฟากระแสตรง เพ่ือใหระบบทํางานไดดีในขณะที่ไฟดับ โดยติดต้ังอยูกับระบบไฟฟา 

2) แผงควบคุม (Fire Alarm Control Panel) ต้ังอยูภายในหองควบคุม เพ่ือควบคุม

และตรวจสอบการทํางานของอุปกรณ และสวนตางๆในระบบทั้งหมด 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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3) แหลงกําเนิดของสัญญาณเตือนอัคคีภัย แบงออกเปน 2 ชนิด คือ 

3.1) อุปกรณเริ่มสัญญาณจากบุคคล (Manual Station) คือ อุปกรณที่รับคําสั่งจากตัว

บุคคล เชน สถานีแจงเตือนอัคคีภัยแบบใชมือกด 

3.2) อุปกรณเริ่มสัญญาณอัตโนมัติ เปนอุปกรณที่มีปฏิกิริยาไวตอสภาวะ ตามระยะตางๆ

ของการเกิดเพลิงไหม เมื่อตัวอุปกรณจับปฏิกิริยาไดจะมีการสงสัญญาณไปยังแผงควบคุมใน

หองควบคุม ตัวอยางอุปกรณ เชน ตัวจับควัน (Smoke Detector) ตัวจับความรอน (Heat Detector) 

4) อุปกรณแจงสัญญาณดวยเสียง และแสง หลังจากอุปกรณเริ่มสัญญาณทํางานโดยสง

สัญญาณมายังตูควบคุม (FCP) แลว FCP จึงสงสัญญาณออกมาโดยผานอุปกรณ ไดแก กระด่ิงแจง

เตือนเหตุเพลิงไหม , ไซเรน , ไฟสัญญาณ เพ่ือใหทราบวามีเหตุเพลิงไหมเกิดขึ้น 

5) ระบบดับเพลิง (Fire Extinguishing System) 

5.1) ระบบหัวจายนํ้าดับเพลิง คือ การติดต้ังระบบทอนํ้าดับเพลิง และหัวจายนํ้าดับเพลิง 

ซึ่งจะตองควบคุมเพลิงไหมที่อาจเกิดขึ้นไดตลอดเวลา การเดินทอจะแขวนลอยเหนือพ้ืน ตามหอตางๆ

แตละช้ันทั่วอาคาร โดยระบบกระจายนํ้าดับเพลิงที่นิยมใช แบงออกเปน 2 ประเภท คือ ระบบทอ

เปยก (Wet Pipe System) และระบบทอแหง (Dry Pipe System) 

5.2) ระบบสายฉีดนํ้าดับเพลิง ประกอบดวย ตูสายฉีดนํ้าดับเพลิง (Fire Hose Cabinet) 

และทอยืน (Standing Pipe) นํ้าที่ใชในการดับเพลิงอาจใชนํ้าจากถังเก็บนํ้าสํารองดับเพลิง สูบผานปม

นํ้าดับเพลิง 

5.3) ระบบดับเพลิงมือถือ นิยมไวตามจุดในโครงการประเภทตางๆ แมจะมีการติดต้ัง

ระบบทอนํ้าดับเพลิงอยูแลว สามารถหยิบใชไดสะดวก เพ่ือใหสามารถตอสูกับเพลิงไหมที่เกิดขึ้นได

ทันที ในระยะแรก โดยเครื่องมือดับเพลิงแบบมือถือที่นิยมใชจะเปนขนาดบรรจุประมาณ 4.5 กิโลกรัม 

และไมควรเกิน 18.14 กิโลกรัม เพราะจะหนักเกินไป เลือกใชถังดับเพลิงประเภท BF 2000 ถังสีเขียว 

เปนนํ้ายาสารระเหยที่จะไมทําลายสิ่งของเครื่องใชใดๆ เหมาะสําหรับใชในสถานที่ที่ใชอุปกรณ

คอมพิวเตอร หรืออุปกรณสื่อสาร 

8.2.7 งานระบบรักษาความปลอดภัย 

1) ระบบกลองวงจรปด (CCTV System) เปนระบบรักษาความปลอดภัย เพ่ือ

ประโยชนในการเฝาระวังเหตุรายแรงที่อาจเกิดขึ้น โดยระบบสามารถแสดงภาพเหตุการณยอนหลัง 

ทําใหสามารถระบุวัน เวลา และสถานที่เกิดเหตุได  โดยมีสวนประกอบของระบบ ดังน้ี 

1.1) กลองบันทึกภาพ (Camera) ทําหนาที่ถายทอดสัญญาณภาพเหตุการณในระบบ 

โดยเลือกกลองชนิดที่จับภาพอยูกับที่ (Fixed Camera) 

1.2) จอแสดงภาพ (Monitor) ทําหนาที่แสดงสัญญาณภาพเหตุการณผานทางจอภาพ 
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1.3) อุปกรณบันทึกสัญญาณภาพ (Video Recorder) ทําหนาที่แปลงสัญญาณภาพ 

และจัดเก็บในอุปกรณบันทึกขอมูล เชน ฮารดดิสก 

1.4) เครื่องควบคุม และสลับสัญญาณภาพ (Multiplexer) ทําหนาที่เปนเครื่องควบคุม

การใชงานของกลอง และสลับสัญญาณภาพที่แสดงบนจอแสดงภาพ 

1.5) สายสัญญาณภาพ และขั้วตอสาย (Cable and Connector) ทําหนาที่สงผาน

สัญญาณภาพภายในระบบ 

1.6) อุปกรณประกอบอ่ืนๆ เชน ชุดควบคุมกลอง โปรแกรมควบคุมกลอง อุปกรณแปลง

สัญญาณภาพเปนสัญญาณ ฐานสําหรับหมุนสายกลองวงจรปด 

2) การรักษาความปลอดภัยโดยใชเจาหนาที่รักษาความปลอดภัย 

เจาหนาที่รักษาความปลอดภัยเปนอาชีพหน่ึงที่ผูประกอบการจางมา เพ่ือดูแลรักษาความ

ปลอดภัยในตอนกลางวัน และตอนกลางคืน ผลัดเปลี่ยนหมุนเวียนกันตามชวงเวลา เพ่ือคอย

ตรวจสอบ และดูแลความปลอดภัยของอาคาร และผูใชงานอาคาร 
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