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บทคัดย่อ 

 ในการทําวิทยานิพนธ์เร่ือง “โครงการออกแบบสถาปัตยกรรมภายในเสนอแนะ  
Dream sketch –Creative cartoon learning center  น้ี  มีวัตถุประสงค์ที่สําคญัคอื เพ่ือศึกษาถึง
ปัญหาของการขาดพ้ืนที่สนับสนุนในการพัฒนาการ์ตูนของไทย และการให้ความสําคญักับการ
แก้ปัญหา  และหาแนวทางในการออกแบบสร้างสรรค์ทางสถาปัตยกรรมภายใน  เพ่ือให้มีลักษณะและ
บรรยากาศสอดคล้องเข้ากับรูปแบบสถาปัตยกรรม  และสภาพแวดล้อม  ตามหลักวิชาการและ
แนวคิดที่ต้ังไว้  โดยดําเนินการศึกษา  ค้นคว้า  วิเคราะห์  ออกแบบ  โดยคํานึงถึงพฤติกรรม  และ
ความต้องการของผู้เข้าใช้งานเพ่ือให้งานศึกษาค้นคว้า   โดยอยู่บนพ้ืนฐานของข้อมูลที่ผ่านการคัด
กรองที่เป็นจริง  ความเป็นไปได้ของโครงการ และศึกษาข้อมูลจากโครงการใกล้เคียงในเร่ืองนโยบาย
เพ่ือท่ีจะบรรลุตามวัตถุประสงค์ที่ได้วางเอาไว้ 

 

วัตถุประสงค์ของโครงการ  

1.เพ่ือส่งเสริมความรู้ ,ให้คําปรึกษา และรวบรวมแหล่งความรู้ในการออกแบบการ์ตูน 
2.เพ่ือสร้างจุดรวมตัวชุมนุมแก่ผู้คนท่ีสนใจและร่วมกํากิจกรรมร่วมกันเพ่ือสร้างปฎิสัมพันธ์กับ

ผู้อ่ืน 
3.เพ่ือสนับสนุนให้เกิดการต่อยอดความรู้ไปใช้ในธุรกิจอุตสาหกรรมการ์ตูนและเปิดช่องทาง

ในกาติดต่อธุรกิจระหว่างผู้ประกอบการและนักออกแบบ เพ่ือเป็นการขยายวงการธุรกิจ 
4.เพ่ือส่งเสริมภาพลักษณ์ให้การ์ตูนน้ันเชิงบวกต่อนักวาดออกแบบการ์ตูนไท 

 

แนวทางการออกแบบ 

 มีวัตถุประสงค์ที่สําคัญเพ่ือศกึษาการนําเสนอ  การหาแนวทางในการออกแบบสร้างสรรค์ทาง
สถาปัตยกรรมภายใน   เพ่ือให้มีลักษณะและบรรยากาศที่แปลกใหม่แต่ไม่แปลกแยกกบัรูปแบบ
สถาปัตยกรรมและสภาพแวดล้อมเดิม โดยนําลักษณะความแฟนตาซีของการ์ตูนเพ่ือสร้างความ
ประทับใจต่อผูเ้ข้าใช้โครงการและสร้างสรรค์จิตนการ โดยนําเรื่องราวของตัวละครในการ์ตูน และ
สภาพแวดล้อมในการ์ตูนมาใช้ในการออกแบบ และตกแต่ง  

 

วิธีการวิจัย 

1. ค้นคว้าข้อมูลทีเ่ก่ียวข้องกับโครงการ 
1.1 ศึกษาหาปัญหาที่เก่ียวข้องและความต้องการของผู้ใช้งาน เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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1.2 ศึกษาสภาพความเป็นอยู่ของโครงการเดิม 

1.3 ศึกษาโครงการที่มีลักษณะใกล้เคียง เพ่ือนํามาปรับใช้กับงาน ออกแบบ
สถาปัตยกรรมภายใน 

 2. ศึกษาพฤติกรรมและอัตรากําลังของบุคคลที่เก่ียวข้อง 

 3. ศึกษาข้อมลูลักษณะพฤติกรรมของนักวาดการ์ตูน 

 4. ศึกษาองค์ประกอบและแนวทางการออกแบบตกแต่ง 

 5. ศึกษาสภาพแวดล้อมของสถานที่ต้ังโครงการ 

 6. ศึกษารูปแบบสถาปัตยกรรมและแนวทางการตกแต่ง การเลือกใช้วัสดุทีเ่หมาะสม 

 

สรุปผลการวิจัย 

1. สถานที่ต้ังมีความเหมาะสมกับสภาพของโครงการ เน่ืองจากอยู่ในแหล่งที่ผู้เข้าใช้งานรู้จัก
และสามารถเขา้ถึงได้ง่าย 

2. การใช้งานทั้งภายในและภายนอกมีความสัมพันธ์ต่อเน่ืองกัน 
3. งานระบบต้องมีประสิทธิภาพสอดคล้องกับความต้องการ 
4. วัสดุอุปกรณ์และพนักงานที่ดีจะทําให้โครงการมีความสมบูรณ์มากย่ิงข้ึน 
5. การออกแบบตอบสนองและกระตุ้นจินตนการของผู้เข้าใจงาน 
 
 
 

ข้อเสนอแนะ  

1. ที่ต้ังและตัวอาคารมีความเหมาะสมกัน ในเรื่องของขนาด และการวางตําแหน่ง  
2. การศึกษาโครงการที่มีลักษณะใกล้เคียง จะช่วยให้ทราบข้อดี-ข้อเสีย เพ่ือมาปรับใช้ใน

โครงการได้อย่างเหมาะสม 
3. การออกแบบที่เน้นการกระตุ้นจิตนการในด้านการออกแบบการ์ตูน ต้องแสดงเห้นให้

ชัดเจนและต่ืนตาต่ืนใจ 

ประโยชน์ที่คาดว่าจะได้รับ 
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1. เรียนรู้ถึงการวิเคราะห์ข้อมูล พฤติกรรม ความต้องการของ user และการออกแบบโปรมแก
รมที่มีความสอดคล้องกับการใช้งานของผู้เข้ามาใช้ในโครงการ 

2. ทําความเข้าใจเก่ียวกับสถาปัตยกรรมภายใน สามารถกระตุ้นจินตนการและความคิด
สร้างสรรค์ได้ 

3. สามารถนําความรู้และแนวคดิ ไปปรับประยุกต์ใช้ในชีวิตการทํางานและชีวิตประจําวัน รวม
สามารถนําแนวคิดใช้ในการนําเสนอแนวทางการแก้ปัญหาแก่ผู้ที่สนใจเพ่ือนําไปใช้ใน
การศึกษา 

4. รับความรู้จากการศึกษาค้นคว้าเกี่ยวกับสิ่งต่างๆท่ีเก่ียวข้องกับการออกแบบโครงการเพ่ิมมาก
ขึ้น 
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คํานํา 

ปัจจุบัน การ์ตูนมีการเติบโตด้านธุรกิจ จนเป็นย่ิงกว่าสื่อ 2มิติที่ให้แค่ความสนุกสนานบันเทิง 
แต่สามารถเป็นแบรนด์ ผลิตภัณฑ์ต่างๆ ที่สามารถนําออกมาจําหน่ายได้ โดยสินค้าที่ขายได้ดีน้ันมี
พ้ืนฐานมาจากการออกแบบการ์ตูนที่สามารถสร้างความประทับใจต่อกลุม่คนที่ช่ืนชอบได้ ทําให้
การ์ตูนในทุกวันน้ีได้รับความนิยมในหมู่นักเรียน นักศึกษาและคนทํางานรุ่นใหม่เป็นอย่างมาก จนทํา
ให้มีกลุม่คนจํานวนหนึ่งมีความสนใจที่จะวาดและออกแบบการ์ตูนในรูปแบบของตัวเองมากขึ้น โดยทํา
เป็นทั้งงานอดิเรกและธุรกิจเชิงพาณิชย์มากข้ึน  โดยสังเกตได้จากการจัดงานนิทรรศการที่มีมากข้ึนละ
ผลงานตามเว็บไซต์และเพจของนักวาดการ์ตูนที่มีผู้ติดตามจํานวนมากบนอินเตอร์เน็ต รวมถึงมีก่อต้ัง
องค์กรเอกชนสถาบันต่างๆท่ีมีการเติบโต น้ันได้มีการสนับสนุนให้มีนักวาดการ์ตูนหน้าใหม่ส่งผลงาน
เข้ามาเพ่ือตีพิมพ์เผยแพร่ผ่านนิตยสาร  แต่ ปัญหาในปัจจบัุนคือ การขาดพ้ืนที่ในการสนับสนุนส่งเสริม
ความรู้อย่างเป็นรูปธรรม และพ้ืนที่รวมตัวเพ่ือแลกเปลี่ยนความรู้ การทํากิจกรรมร่วมกันที่เหมาะสม 
รวมถึงทัศนคติที่ไม่ดีต่อการ์ตูนจากคนบางกลุ่ม 
 การเรียนการสอนในปัจจุบันของผู้ที่สนใจการ์ตูนน้ัน เป็นเพียงการสอนถึงพ้ืนฐานการวาดรูป
ทั่วไป ยังไม่สามารถตอบสนองจิตนการของกลุ่มผูท้ี่ช่ือชอบได้ โครงการศูนย์การเรียนรู้Dream sketch
เป็นศูนย์การเรียนรู้ที่บริการสง่เสริมความรู้และกิจกรรมในด้านการออกแบบ เรียนรู้แนวทางการ
พัฒนาผลงานและแนวคิดคิดในรูปแบบของตัวเองได้อย่างมีประสิทธิภาพ และสามารถพบปะผู้คนท่ีมี
ความช่ืนชอบการ์ตูนได้ง่ายขึ้นรวมถึงเป็นแหล่งเผยแพร่ผลงาน และส่งเสริมภาพลักษณ์ให้การ์ตูนน้ัน
เหมาะกับคนทุกวัย รวมถึงกิจกรรมที่สนุกสนานของโครงการ และ บรรยากาศที่กระตุ้นการสร้างสรรค์ 
จิตนการ สนุกสนาน เป็นกันเอง 

สุดท้ายนี้ได้มีความคาดหวังว่าโครงการวิทยานิพนธ์น้ีจะส่งเสริมให้เกิดประโยชน์ต่อบุคคลและ
สังคมในภายภาคหน้า หากมขี้อผิดพลาดใด ขออภัยมา ณ ที่น้ีด้วย  

นาย ณัฐนัย จนัทร์ไพบูลย์กิจ 
ผู้จัดทํา 
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กิตติกรรมประกาศ 

สุดท้ายนี้ได้มีความคาดหวังว่าโครงการวิทยานิพนธ์น้ีจะส่งเสริมให้เกิดประโยชน์ต่อบุคคลและ
สังคมในภายภาคหน้า หากมขี้อผิดพลาดใด ขออภัยมา ณ ที่น้ีด้วย  

ขอขอบคุณอย่างแรกคือพ่อแม่ ทีใ่ห้การดูแลในช่วงการทําวิทยานิพนธ์ 

ขอขอบคุณ ผูท้ี่ให้ความสนใจในการตอบแบบสอบถามและสัมภาษณ์ขอ้มูลวิทยานิพนธ์ในครั้ง
น้ีทําให้มแีหล่งอ้างอิงข้อมูลในการวิทยานิพนธ์ รวมถึงปัญหาและความต้องการเพ่ือใช้ในการออกแบบ 

ขอขอบคุณ รุน่น้องน้องทุกคน ที่มาช่วยกระผมจนทําให้วิทยานิพนธ์ในครั้งน้ีเสร็จรู้ล่วงไปได้
ด้วยดี 
 ที่สําคัญ ขอบคุณ ดร.อันธิกา สวัสด์ิศร ีอาจารย์ที่ค่อยแนะนํา ในหลายๆเร่ืองทั้งแนวคิดการ
ออกแบบ และวิธีแก้ไขปัญหาที่เกิดขึ้นต้ังแต่เร่ิมต้น จนถึงการออกแบบโครงการนําเสนอแนะในคร้ังนี ้
หากกระผมทําผิดพลาดอะไรไป ขออภัยอย่างสูง ณ ที่น้ี 
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บทท่ี 1 

ความเป็นมาโครงการ 

1.1ความเป็นมาของโครงการ 

 การ์ตูนเป็นสื่อ2มิติที่ถูกแต่งเร่ืองราวสอดแทรกความรู้และข้อคิดให้แก่ผูอ่้าน  อีกทั้งยังส่งเสริม
ให้มีนิสัยการอ่านด้วย เน่ืองจากการได้รับความเพลินเพลิด ทําให้ปัจจุบันการ์ตูนได้รับความนิยมในหมู่
นักเรียน นักศึกษาและคนทํางานรุ่นใหม่เป็นอย่างมาก จนทําให้มีกลุ่มคนจํานวนหน่ึงมีความสนใจที่จะ
วาดและออกแบบการ์ตูนในรูปแบบของตัวเองมากขึ้น โดยทําเป็นทั้งงานอดิเรกและธุรกิจเชิงพาณิชย์
มากข้ึน  โดยสงัเกตได้จากการจัดงานนิทรรศการ เช่น original holic ,comic con เป็นต้นละผลงาน
ตามเว็บไซต์และเพจของนักวาดการ์ตูนที่มีผู้ติดตามจํานวนมากบนอินเตอร์เน็ต รวมถึงมีก่อต้ังองค์กร
เอกชนสถาบันต่างๆ เช่น siam inter ,nation,การ์ตูนไทยสตูดิโอ เป็นต้น น้ันได้มีการสนับสนุนให้มีนัก
วาดการ์ตูนหน้าใหม่ส่งผลงานเข้ามาเพ่ือตีพิมพ์เผยแพร่ผา่นนิตยสาร  และมีนโยบายที่พัฒนาคุณภาพ
สถานศึกษาและแหล่งเรียนรู้ยุคใหม่จากรัฐบาล แต่ ปัญหาในปัจจุบันคือ การขาดพ้ืนที่ในการสนับสนุน
ส่งเสริมความรู้อย่างเป็นรูปธรรม และพ้ืนที่รวมตัวเพ่ือแลกเปลี่ยนความรู้ การทํากิจกรรมร่วมกันที่
เหมาะสม รวมถึงทัศนคติที่ไมดี่ต่อการ์ตูนจากคนบางกลุ่ม 
 โครงการศูนย์การเรียนรู้การออกแบบDream sketchเป็นศูนย์การเรียนรู้ที่บริการส่งเสริม
ความรู้และกิจกรรมในด้านการออกแบบ ให้ผู้ใช้บริการสามารถเข้ามาเรียนรู้แนวทางการพัฒนาผลงาน
และแนวคิดคิดในรูปแบบของตัวเอง และสามารถพบปะผู้คนท่ีมีความช่ืนชอบการ์ตูนได้ง่ายข้ึนรวมถึง
เป็นแหล่งเผยแพร่ผลงาน และส่งเสริมภาพลักษณ์ให้การ์ตูนน้ันเหมาะกับคนทุกวัย ภายใต้การควบคุม
สมาคมการ์ตูนไทย ร่วมกับกระทรวงวัฒนธรรม และบริษทั siam inter  

 ดังน้ันโครงการน้ีจึงสมควรเกิดขึ้นเพ่ือเป็นแหล่งรองรับที่เหมาะสมกับกลุ่มนักออกแบบและ
วาดการ์ตูน เพ่ือให้บริการด้านความรู้ที่สามารถนําไปต่อยอดศักยภาพในการพัฒนารูปแบบผลงานให้มี
ช่ือเสียงเป็นที่รู้จักแก่คนท่ัวไปและชาวต่างชาติ รวมถึงการนําไปซื้อขายในเชิงธุรกิจได้ และเป็นแหล่ง
รวมตัวนักออกแบบการ์ตูน เพ่ือสร้างเครือข่ายในการแลกเปลี่ยนความรู้ และแนวคิดการออกแบบซึ่ง
กันและกัน 
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1.2 หลักการและเหตุผลในการเลือกโครงการ 

 การเติบโตด้านธุรกิจการ์ตูนไทยมีอัตราการเติบโตที่มานปีละ 5 – 10 % ต่อปี และการจัด
กิจกรรมขายงานการ์ตูนที่มีทุกปี เช่น original holic ,oc only event  โดยเป็นการจัดงานที่ให้นักวาดได้
ออกมาขายผลงานที่ตนได้ออกแบบมาเผยแพร่แก่ผู้ทีส่นใจ  รวมถึงในปัจจุบันมีการเปิดเพจให้ติตาม
งานมากขึ้น และมีการแลกเปลี่ยนความรู้ การซื้อขาย ผลงานผ่านอินเตอร์เน็ต รวมถึงมีการสอบถาม
แบบสอบถามถึงความสนใจจากกลุ่มตัวอย่างจํานวน38คนพบว่า มีคนสนใจถึง 34 คน จากประเด็น
เหล่าน้ีจึงเล็งเห็นว่าควรมีสถานที่ที่สามารถรองรับให้เกิดการตอบสนองต่อกลุ่มผูใ้ช้น้ี ให้สามารถเกิด
การรวมตัวเพ่ือแลกเปลี่ยนความรู้ และการจัดกิจกรรมที่เหมาะสม รวมถึงเป็นการใช้เวลาว่างให้เกิด
ประโยชน์และเป็นการฝึกฝนพัฒนาฝีมือของนักวาด 

1.3กลุ่มเป้าหมาย 

1.นักเรียนมัธยมปลายและนักศึกษา ในช่วงวัย 13-25ปี  ซึ่งมีการอดิเรก หรือมีผลงานทาง
อินเตอร์เน็ต คิดเป็น60% ของกลุ่มเป้าหมายโดยมีความสามารถต้ังแต่ Beginner – Professional  
2.ผู้ประกอบการด้านธุรกิจการ์ตูน ซึ่งมีธุรกิจออกแบบด้านการ์ตูนมีความสนใจที่จะเข้ามาศึกษา
เพ่ิมเติม รวมถึง เข้าชมผลงานเพ่ือติต่อกับนักออกแบบที่สนใจ คิดเป็น 30 % ของกลุ่มเป้าหมาย 
3.บุคคลท่ัวไปที่มีความสนใจในการออกแบบการ์ตูน มีผลงานการออกแบบเป็นของตัวเอง มีผลงาน
ลงบนอินเตอร์เน็ต หรือทําการ์ตูนเป็นรายได้เสริม คิดเป็น 10 % ของกลุ่มเป้าหมาย 

1.4วัตถุประสงค ์

1.เพ่ือส่งเสริมความรู้ ,ให้คําปรึกษา และรวบรวมแหล่งความรู้ในการออกแบบการ์ตูน 
2.เพ่ือสร้างจุดรวมตัวชุมนุมแก่ผู้คนท่ีสนใจและร่วมกํากิจกรรมร่วมกันเพ่ือสร้างปฎิสัมพันธ์กับผู้อ่ืน 
3.เพ่ือสนับสนุนให้เกิดการต่อยอดความรู้ไปใช้ในธุรกิจอุตสาหกรรมการ์ตูนและเปิดช่องทางในกาติดต่อ
ธุรกิจระหว่างผู้ประกอบการและนักออกแบบ เพ่ือเป็นการขยายวงการธุรกิจ 
4.เพ่ือส่งเสริมภาพลักษณ์ให้การ์ตูนน้ันเชิงบวกต่อนักวาดออกแบบการ์ตูนไทย 

1.5ภาพลักษณ์ของโครงการ 

โครงการเสนอแนะ ศูนย์การเรียนรู้การออกแบบการ์ตูน เป็นโครงการอบรมพัฒนาแนวคิดใน
การออกแบบด้วยความสนุก ทันสมัย และเข้าถึงวัยรุ่นได้ 

 

 
 

1.6ทําเลท่ีตั้งของโครงการ 

1.6.1ข้อพิจารณาท่ีต้ังโครงการ 

 1.เป็นพ้ืนที่ที่มกีารเข้าถึงได้ง่ายโดยรถไฟฟ้า  
เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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2.เป็นแหล่งที่วัยรุ่นรู้จัก ดึงดุดให้วัยรุ่นเข้าถึง 
3.เป็นพ้ืนที่มีความปลอดภัยปราศจากกแหล่งอาชญกรรม 

1.6.2ลักษณะที่ต้ังโครงการ 

488/3‐6 ถนน อังรีดูนังค์ แขวงปทุมวัน เขตปทุมวันกรุงเทพมหานคร 10330  
 

 
ภาพที่1.1 แสดงขอบเขตอาณาเขตอาคาร 

ขนาดพื้นที่ 49.00 m x 103.00 m= 5047m2 

1.6.3การเขา้ถึงโครงการ 

 
ภาพที่1.2 แสดงการเข้าถึงโครงการโดยรถยนต์ 

1.รถยนต์ส่วนตัว สามารถเข้ามาได้ทาง ถนน อังรีดูนังค์ แล้วเข้าซอยจุฬาลงกรณ์ 64  หรือซอยสยาม
7(เส้นสีแดง) และถนนสุขุมวิท(เส้นสีนํ้าเงิน)แล้วเข้าซอยสยาม 5 
2. สามารถเดินทางมาได้โดยรถไฟฟ้า BTS สถานีสยาม ผ่านสยามซอย 8 
3.สามารถเดินทางโดยรถเมล์ 
- ฝั่งสยามพารากอน: สาย 15, 16, 21, 25, 40, 48, 54, 73, 73ก, 79, 141, 183, 204, 501, 508  
-ฝั่งสยามสแควร์วัน: สาย 15, 16, 21, 25, 40, 48, 54, 73, 73ก, 79, 141, 183, 204, 501, 508 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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1.6.4สภาพแวดล้อมโดยท่ัวไป 

 
ภาพท่ี1.3 แสดงสภาพแวดล้อมรอบอาคารในทิศเหนือ 

ทิศเหนือ อยู่ติดถนนสยาม สแควร์ อยู่ตรงข้ามโรงแรมโนโวเทล 

 
ภาพท่ี1.4แสดงสภาพแวดล้อมรอบในทิศตะวันตก 

ทิศตะวันตก  ติดกับตรอกซอยถนน เป็นย่านร้านค้า 

 
ภาพท่ี1.5แสดงสภาพแวดล้อมรอบในทิศตะวันออก 

ทิศตะวันออก  ติด ถนนอังรีดูนังค์ 

 
ภาพท่ี1.6แสดงสภาพแวดล้อมรอบอาคารในทิศใต้ 

ทิศใต้    ติดกับถนนสายย่อยในซอยจฬุาลงกรณ์ 64  ตรงข้ามกับตึกคณะทันตแพทย์ 
 เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ภาพท่ี1.7 แสดงสภาพแวดล้อมรอบทําเลโครงการ 

 

 

1.7ลักษณะของอาคาร 

1.7.1 ข้อพิจารณาของอาคาร 

1.ลักษณะโครงสร้างอาคารเดิมเป็นอาคารพาณิชย์ 14ช้ัน  โดยเปิดให้เช่าเป็นสถาบันกวดวิชา
และร้านอาหารให้เช้าได้ 5 ช้ันช้ันที่เหลือเป็นลานจอดรถ ตัวอาคารน้ันด้านหนอกเป็นกระจก
ทําให้ได้รับแสงจํานวนมาก เกิดปัญหาด้านความร้อนและเสียพลังงานไฟฟ้าเกินไป ตัวอาคาร 
ใช้วัสดุที่ใช้คือคอนกรีตในการก่อสร้างเป็นหลัก 
2.การเข้าถึงอาคาร  ทางเข้าโครงการมีอยู่ช้ันที่ 1 และมีบันไดเลื่อนข้ึนไปช้ันที่2 เป็นทางหลัก 
มีทางเข้ารองที่หลากหลายในโครงการอีก2แห่งเอ้ือให้ใช้ในการขนส่งสินคา้ 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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3.ลักษณะพิเศษของอาคาร : อาคารเป็นอาคารที่มีความปลอดภัยและมคีวามสะอาดมากที่สุด
ในย่านสยามสแควร์ได้รับการรับรองว่าเป็นอาคารที่สะอาดที่สุดในย่าน 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

1.7.1 ผังแบบแปลน รปูด้าน รูปตัดอาคาร 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ภาพท่ี1.8แสดงแปลนชั้นท่ี1 ของอาคารโครงการA 

 

 
ภาพที่1.9แสดงแปลนชั้นท่ี2 ของอาคาร 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ภาพที่1.10 แสดงแปลนชั้นท่ี3-4 ของอาคาร 

 

ภาพท่ี1.11 แสดงแปลนชั้นท่ี5-12 ของอาคารโครงการA 

 
 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ภาพที่1.12 แสดงรูปด้าน ของอาคาร 

 
เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ภาพที่1.13 แสดงรูปตัด ของอาคาร 

1.8 องค์ประกอบโครงการ 
เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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วัตถุประสงค์  กิจกรรม  กลุ่มเป้าหมาย องค์ประกอบ 
1.เพ่ือเป็นแหลง่ความรู้
ให้ผู้ทีส่นใจ 
 

-การเข้ามาศึกษาด้วยตัวเอง
ผ่านการหนังสือ 
‐ เปิดให้คําปรึกษาเรียนรู้
เทคนิคการวาดรูป 
-การเข้าคอร์ทเรียนวาดรูป 
-การเข้าชมนิทรรศการถาวร
และช่ัวคราว 

นักเรียน 
นักศึกษา 
บุคคลทั่วไป 

- ห้องสมุด 
-ห้องเรียนStudio 
- Gallery และ Exhibition 
ถาวร 
- Exhibition ช่ัวคราว 
- Inspiration room 

2.เพ่ือสร้างจุดรวมตัว
ชุมนุมแก่ผูค้นที่สนใจ
และร่วมกํากิจกรรม
ร่วมกันเพ่ือสร้างปฎิ
สัมพันธ์กับผู้อ่ืน 

-พบปะแลกเปลี่ยนความรู้ และ
ทํากิจกรรมร่วมกันเพ่ือสร้าง
ความสัมพันธ์ 
กับผู้คนอ่ืนๆ 
-ทดลองกิจกรรมส่งเสริมความ
เข้าใจในศลิปะเพ่ือสร้างไอเดีย
มากข้ึน โดยเรียนรู้ร่วมกันผู้คน
ในโครงการ 
-การจัดเช่าพ้ืนที่ในโครงการเพ่ือ
จัดevent 
‐การเข้าร่วมทดลองออกแบบ
งานภายในโครงการโดยwork 
shop ตามหัวข้อ 
- การเข้าร่วมฟังสัมนาที่สนใจ 

นักเรียน 
นักศึกษา 
บุคคลทั่วไป 

-workshop 
-meeting room  
-co working space 
-Multipurpose hall 
-ห้องสัมมนา 
-café 

3.เพ่ือสนับสนุนให้เกิด
การต่อยอดความรู้ไป
ใช้ในธุรกิจ
อุตสาหกรรมการ์ตูน
และเปิดช่องทางในกา
ติดต่อธุรกิจระหว่าง
ผู้ประกอบการและนัก
ออกแบบ  

-ติดต่อพูดคุยงาน หรือเพ่ือเข้า
มาทํางานในพ้ืนที่จัดไว้ให้ใน
โครงการ 
- แลกเปลี่ยนความคิดเห็นผ่าน
การสัมนางานที่จัดขึ้น 
- เข้าชม จับจ่ายซื้อผลงานที่มี
ความน่าสนใจจากสมาชิกใน
โครงการ 
 

นักเรียน 
นักศึกษา 
ผู้ประกอบการ 
บุคคลทั่วไป 

-ร้านรับฝากจําหน่ายผลงาน 
-Retail shop 
-co working space 
-meeting room  
-ห้องสัมมนา 
 

4.เพ่ือส่งเสริม
ภาพลักษณ์ให้การ์ตูน
น้ันเชิงบวกต่อนักวาด
ออกแบบการ์ตูนไทย 

- เข้าชมนิทรรศการเพ่ือสร้าง
ความเข้าใจ และภาพลักษณ์
ใหม่ของการ์ตูนไทย 
- แลกเปลี่ยนความคิดเห็นผ่าน
การสัมนางานที่จัดขึ้น 
 

นักเรียน 
นักศึกษา 
บุคคลทั่วไป 

- Gallery และ Exhibition 
-workshop 
-ห้องสัมมนา 
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ตารางท่ี1.1 ตารางแสดงวัตุประสงค์และองค์ประกอบโครงการ 

1.9 ขอบข่ายและขอบขอบเขตของโครงการ 

กิจกรรม องค์ประกอบ  ขอบข่ายของ
โครงการ 

ขอบเขตของ
โครงการ 

ขนาดพื้นที่รวม(m2
) 

ภายนอกอาคาร 
 ลานจอดรถ 

(ใช้ร่วมกับโครงการเดิม) 
O    5000 

ภายในอาคาร 
Reception 195 
รองรับติดต่อ
สอบถามข้อมูลและ
สมัครสมาชิก 

พ้ืนที่ประชาสัมพันธ์ 
โถงทางเข้า 
ที่น่ังน่ังพักคอย 
บันไดลิฟต์ 
ห้องนํ้า 

O 
O 
O 
O 
O 
O 
O 

O 
O 
O 
O 
 

6 
40 
45 
40 
64 

ห้องสมุด 670 
การเข้ามาศึกษา
ด้วยตัวเองผ่านการ
หนังสือ 

ห้องสมุด 
Internet cafe 

ส่วนติดต่อเคาเตอร ์
ส่วนoffice 

O 
O 
O 
O 
O 

O 
O 
O 

 

500 
130 
10 
30 

ห้องเรียน และสตูดิโอ 593 
การเข้าคอร์ทเรียน
วาดรูป 

ห้องเรียนวาดรูป (4ห้อง) 
ห้องเรียนดิจิตอล(2ห้อง) 
ห้องเก็บของ(4ห้อง) 
ห้องนํ้า 

O 
O 
O 
O 

O 
O 
 

 

78 x 4 =312 
76.5 x 2 = 153 
16 x4 = 64 
64 

Exhibition  832 
การเข้าชม
นิทรรศการถาวร
และช่ัวคราวเพ่ือหา
ความรู้และ
ปรับเปลี่ยนทัศนคติ 

พ้ืนที่ส่วนนิทรรศการถาวร 
พ้ืนที่นิทรรศการช่ัวคราว 
ห้องเก็บของ 
ห้องควบคุมระบบ 

O 
O 
O 
O 

O 
O 

 

600 
200 
16 
16 

Work shop area 104 
ทดลองกิจกรรม
ส่งเสริมความเข้าใจ

Work shop area(2ห้อง) 
ห้องเก็บของ 

O 
O 

O  44 x 2 = 88 
16 
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ในศิลปะเพ่ือสร้าง
ไอเดียมากขึ้น โดย
เรียนรู้ร่วมกันผู้คน
ในโครงการ 
Multipurpose Hall  1855 
การจัดเช่าพ้ืนที่ใน
โครงการเพ่ือจัด
event 
 

Hall  

ห้องเก็บของ 
O 
O 

O 
 

1830 
25 

Meeting room  75 
พบปะแลกเปลี่ยน
ความรู้ และทาํ
กิจกรรมร่วมกัน
เพ่ือสร้าง
ความสัมพันธ์ 
กับผู้คนอ่ืนๆ 

Meeting room(5ห้อง)  O  O  15 x 5 = 75 

co working space  40 
เข้ามาทํางานกลุ่ม
ในพ้ืนที่จัดไว้ให้ 

co working space(4ห้อง)  O  O  10 x 4 = 40 

ห้องสัมมนา  82 
การเข้าร่วมฟัง
สัมนาในหัวข้อที่
สนใจ 

ห้องสัมมนา(2ห้อง) 
ห้องเก็บของ 
ส่วนจัดเตรียมอาหาร 

O 
O 
O 

O 
 

30 x 2 = 60 
16 
6 

cafe  241 
รับประทานอาหาร
และพูดคุยกับกลุ่ม
คน 

ร้านอาหาร 
พ้ืนที่ส่วนครัว 
ห้องเก็บของ 

O 
O 
O 

O 
 
 

165 
60 
16 

ร้านรับฝากจําหน่ายผลงาน  116 
จับจ่ายซื้อผลงานที่
มีความน่าสนใจ 

ร้านรับฝากจําหน่ายผลงาน O  O  116 

Retail shop  160 
จับจ่ายซื้อสินคา้ที่ที่
จําเป็นเช่น อุปกรร์
การเรียน หรือ อุป
กรณืวาดดิจิตอล 

ร้านค้าผู้ประกอบการ
(2ห้อง) 
ห้องเก็บของ(2ห้อง) 

O 
O 

 
 

64 x 2 =128 
16 x 2 = 32 

 สํานักงาน O    150 
 พ้ืนที่บํารุงรักษางานระบบ

ในโครงการ 
O    64 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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 รวม  4577 
  circulation  30 % 
 รวมท้ังหมด 5645 
 

ตารางท่ี1.2 ตารางแสดงขอบเขตและขอบข่ายโครงการ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

1.10ผลคาดหวังท่ีจะได้รับจากโครงการ 

1.สามารถสร้างบุคลากรที่มีความสามรถในการออกแบบสร้างสรรค์การ์ตูนมีแนวคิดในการออกแบบที่ดี 
สามรถใช้ต่อยอดในการหารายได้ หรือเสริมทักษะแกผู่้เข้าโครงการได้ โดยเกิดรูปแบบผลงานใหมใ่ห้แก่
ผู้ช่ืนชอบการ์ตูน 
2.เกิดแหล่งรวมตัวทําให้ผู้คนที่ช่ืนชอบการออกแบบการ์ตูนมีการติดต่อกันเป็นเครือข่ายได้มากข้ึน 
3.ผู้ประกอบการสามารถติดต่อแก่นักวาดการ์ตูนได้ง่ายข้ึน สามารถรับบุคคลเหล่าน้ีทาํงานในบริษัท
หรือว่าจ้างทํางานได้ง่ายข้ึน 
4.เกิดทัศนคติที่ดีแก่นักวาดการ์ตูน บุคคลทัว่ไป รวมถึงสร้างกําลังใจให้นักวาดการ์ตูน 

1.11 ผลคาดหวังท่ีจะไดร้ับจากวิทยานิพนธ์ 

1.เรียนรู้ถึงการวิเคราะห์ข้อมูล พฤติกรรม ความต้องการของ user และการออกแบบโปรมแกรมที่มี
ความสอดคล้องกับการใช้งานของผู้เข้ามาใช้ในโครงการ 
2.ทําความเข้าใจเก่ียวกับสถาปัตยกรรมภายใน และสถาปัตยกรรม ที่เหมาะสมกับโครงการวิทยานิพนธ์ 
3.สามารถนําความรู้และแนวคิด ไปปรับประยุกต์ใช้ในชีวิตการทํางานและชีวิตประจําวัน รวมสามารถ
นําแนวคิดใช้ในการนําเสนอแนวทางการแก้ปัญหาแก่ผูท้ีส่นใจเพ่ือนําไปใช้ในการศึกษา 
4. รับความรู้จากการศึกษาค้นคว้าเกี่ยวกับสิ่งต่างๆท่ีเกี่ยวข้องกับการออกแบบโครงการเพ่ิมมากข้ึน 
4.เรียนรู้วิธีวิเคราะห์ข้อมูล  และการคิดออกแบบprograming ที่สามารถประยุกต์ใช้ให้เหมาะกับ
โครงการน้ีได้ เพ่ือตอบสนองความต้องการ 
.5เข้าใจถึงลักษณะงานโครงสร้างอาคารเดิม นํามาปรับปรุงใช้ให้เหมาะสมกับการออกแบบ
สถาปัตยกรรมภายใน 
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บทท่ี2 

ข้อมูลทั่วไปประกอบโครงการ 

2.1การศึกษาความหมายของโครงการ 

2.1.1ความหมายของศูนย์การเรียนรู้ 

ศูนย์การเรียนรู้คือ การจัดพ้ืนที่การเรียนทางกายภาพเพ่ือใหผู้เรียนสามารถควบคุมการเรียน
ด้วยตนเองเป็นรายบุคคลหรือผู้เรียนในกลุ่มเล็กตามงานท่ีโปรแกรมกําหนดให้โดยจัดเป็นคูหาหรือโต๊ะ
และมีสื่อการเรียนในรูปแบบสื่อประสมช่วยในการเรียนรู้โดยมีครูผู้สอนคอยแนะนํา 

ลักษณะของศูนย์การเรียนรู้มีพ้ืนฐานจากแนวคิดการศึกษาระบบเปิดในช่วงทศวรรษ  1960s 
ถึง  1970s  โดยการจัดพ้ืนฐานการเรียนให้ผู้เรียนมีโอกาสควบคุมการเรียนเพ่ิมข้ึนเพ่ือส่งเสริมการทํา
กิจกรรมด้วยตนเองหรือจะจัดโดยแบ่งกลุ่มการจัดพ้ืนที่น้ีสามารถจัดภายในห้องเรียนในห้องปฏิบัติการ
จัดโดยแบ่งเป็น  4‐6  ศูนย์หรือ ศูนย์เดียวกลางห้องหรือมุมใดมุมหน่ึงของห้องหรือจัดไว้ในห้องสมุดแต่
ละศูนย์แจะจัดในลักษณะเป็นโต๊ะ  1  ตัวและมีเก้าอ้ีอยู่โดยรอบเพ่ือให้ผู้เรียนได้มีโอกาสเรียนอภิปราย
วิจัยแก้ปัญหาหรือทดลองร่วมกันหรืออาจจัดโต๊ะคอมพิวเตอร์ที่ต่อเป็นเครือข่ายหรือในลักษณะที่
สามารถทํากิจกรรมคนเดียวหรือเป็นกลุ่มเล็กได้ 

2.1.2ประเภทศูนย์การเรียนรู ้

๑. ศูนย์การเรียนสามารถนําไปใช้กับทุกระดับการศึกษาทุกรายวิชา 
๒.  ศูนย์ฝึกทักษะ  (Skill  Centers)  ศูนย์น้ีให้ผู้เรียนได้ฝึกทักษะเพ่ิมขึ้นโดยได้รับการสอนจากบทเรียน
ผ่านสื่อหรือวิธีการอ่ืนมาก่อนทักษะพื้นฐานจะทําให้ฝึกและปฏิบัติในศูนย์จนทําให้มีความชํานาญด้วย
ตัวผู้เรียนเอง 
๓. ศูนย์ความสนใจ  (Interest Centers)  เป็นศูนย์ที่สร้างข้ึนมาเพ่ือกระตุ้นให้เกิดความสนใจใหม่ๆและ
ให้เกิดความคิดสร้างสรรค์ 
๔. ศูนย์สอนเสริม (Remedial Centers) เป็นศูนย์ที่จะช่วยผู้เรียนที่ต้องการช่วยเสริมความรู้หรือทักษะ
ที่ยังไม่เพียงพอจากการเรียนปกติหรือแยกผู้เรียนที่ต้องการความช่วยเหลือเป็นพิเศษ 
๕.  ศูนย์เพ่ิมพูนความรู้  (Enrichment  Centers)  ศูนย์น้ีจะกระตุ้นประสบการณ์การเรียนรู้เพ่ิมขึ้น
หลังจากที่ผู้เรียนได้เรียนหรือทํากิจกรรมบรรลุจุดประสงค์ที่ต้ังไว้แล้วเช่นผู้เรียนที่มีความสามารถสูง
เรียนบทเรียนคณิตศาสตร์จบแล้วแต่ยังมีเวลาให้ไปเรียนในศูนย์น้ันที่มีบทเรียนยากเพ่ิมข้ึนหรือมี
กิจกรรมอ่ืนให้ทําเพ่ิมความชํานาญ 

๖. ศูนย์สํารอง  (Reserved Centers)  เมื่อผู้เรียนทํากิจกรรมในศูนย์ใดเสร็จแล้วจะเข้าไปทํากิจกรรมใน
ศูนย์อ่ืนแต่ยังไม่ว่างเน่ืองจากผู้เรียนในศูนย์น้ันยังทํากิจกรรมไม่เสร็จก็ให้มารอในศูนย์สํารองน้ีโดยมี
กิจกรรมที่สอดคล้องกับเรื่องที่ศึกษาเตรียมไว้อาจเป็นกิจกรรมในลักษณะผ่อนคลายซึ่งทําให้ไม่ว่าง
ในขณะรอและไม่รบกวนผู้ที่กําลังทํากิจกรรมในศูนย์อ่ืน 

2.1.3สายการบริหารและอัตรากําลงั 
เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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ภาพท่ี2.1ตัวอย่างโครงสร้างการบริหารของ TCDC 

 

ภาพท่ี2.2 ตัวอย่างโครงสร้างการบริหารของ TK park 

2.1.4องค์ประกอบพื้นฐานของโครงการ 

องค์ประกอบพ้ืนฐานของศูนย์การเรียนรู้ได้แก่ นิทรรศการ,ห้องสมุด,โถงต้อนรับ,ห้องประชุม,
ร้านอาหาร,ร้านค้า โดยอาจจะมีส่วนเพ่ิมเข้ามาทําให้มีความแตกต่างจากศูนย์การเรียนรู้อ่ืนๆ 

2.1.4.1 การออกแบบห้องเรียนศลิปะ 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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องค์ประกอบของห้องเรียนศิลปะ ประกอบไปด้วย 
1.โต๊ะและเก้าอ้ี การวาดรูปในแต่ละครั้งมักมีอุปกรณ์จํานวนมาก จึงมีผลทําให้โต๊ะมีขนาดใหญ่กว่าโต๊ะ
ทั่วไป โดนขนาดที่เหมาะสมน้ันคือ 1.70 x 0.60 x 0.75 m ร่วมถึงการจัดวางเฟอร์นิเจอร์นิยมวางเป็น
ลักษณะเป็นกลุ่ม เน่ืองจากทาํให้ผู้คนสามารถเข้าหาผู้เรียนได้ง่าย 
2.กระดานวาดรูป ต้องมีพ้ืนที่มากพอที่จะทําให้ครูยืนสอนได้ และมีระยะห่างจะกลุ่มโต๊ะนักเรียน
สามารถมองเห็นการสาธิตการวาดได้ 
3.บอร์ดโชว์ผลงาน เมื่อวาดรูปเสร็จควรมีที่ให้สําหรับติดโชว์ผลงาน อาจจะทําบอร์ดสังกะสี ใช้
แมคเน็ตทํามือติดบนฝาผนังบ้านก็ได้ หรือง่ายๆ ก็ใช้เชือกโยงจากขอตะปูสองข้างและใช้ตัวหนีบผ้า
หนีบรูปโชว์ 
4.แสงและอากาศท่ีถ่ายเท ห้องเรียนศิลปะที่ดีควรมีแสงธรรมชาติเพ่ือช่วยในการมองเห็นสีได้อย่าง
ชัดเจนและถูกต้อง อากาศถ่ายเทก็เป็นสิ่งสําคัญที่ช่วยให้หอ้งไม่อึดอัดและมีที่ระบายกลิน่ของสีบาง
ประเภทได้ด้วย 
5.การจัดเก็บ ควรมีพ้ืนที่สําหรับจัดเก็บอุปกรณ์และเคร่ืองมือเคร่ืองใช้สําหรับทํางานศิลปะที่ดูและทาํ
ความสะอาดง่าย จัดเก็บเป็นหมวดหมู่เพ่ือให้สามารถหยิบจับมาใช้ได้ง่าย พ้ืนที่ที่ว่าอาจจะจัดเป็นตู้เป็น
ช้ัน หรือ ใช้กลอ่งพลาสติกใส ขวดใส ทีส่ามารถมองเห็นของในภาชนะได้ ทําให้จัดเก็บและนําออกมา
ใช้ได้ง่ายเช่นกัน 

2.1.4.2 การออกแบบห้องสมุด 

ห้องสมุด คือแหล่งรวบรวมทรัพยากรสารสนเทศทุกประเภท ทั้งที่เป็นวัสดุตีพิมพ์ วัสดุไม่
ตีพิมพ์ และสื่ออิเล็กทรอนิกส ์มีการคัดเลือกและจัดหาเข้ามาอย่างทันสมัย สอดคล้องกับความต้องการ
และความสนใจของผู้ใช้ มีบรรณารักษ์เป็นผูดํ้าเนินงานและจัดบริการต่างๆอย่างเป็นระบบ 
ลักษณะของการออกแบบห้องสมุดแบบใหม่และทันสมัยในปัจจุบัน 

1. 1.เป็นศูนย์ชุมนุมเพ่ือการเรียนรู้แบบทันสมยั 
2. 2.พ้ืนที่ดูโปร่งโล่งสบาย ที่มองเห็นสมาชิกง่าย และพร้อมให้บริการ 
3. 3.มีมุมให้อ่านหนังสือตามจุดต่างๆ โดยรอบห้องสมุด 
4. 4.มีพ้ืนที่หลากหลายสําหรับเด็กและวัยรุ่น 
5. 5.มีทั้งห้องประชุม นัดพบปะ และทํากิจกรรม หลากหลายขนาด 
6. 6.แสงแดดสาดส่องทั่วถึงดูปลอดโปร่งและเช่ือมต่อกับพ้ืนที่ด้านนอก 
7. 7.มีพ้ืนที่ใช้สอยสําหรับคอมพิวเตอร์ อินเตอร์เน็ต และการค้นหาออนไลน์โดยเฉพาะ 
8. 8.เสริมระบบให้การบริการด้วยตนเอง เพ่ิมประสิทธิภาพการให้บริการของเจ้าหน้าที่ 
9. 9.พร้อมปรับเปลี่ยนตามสมัยรองรับความต้องการในอนาคต 
10. 10.เป็นสถานพบปะท่ีเหมาะกับทุกเพศทุกวัย 
11. .มีระบบจัดการทรัพยากรอัตโนมัติในห้องสมุดขนาดใหญ่ เพ่ือลดภาระเจ้าหน้าที่และลดเวลาที่

สมาชิกจะต้องคอยการให้บรกิาร 
12. พนักงานเป็นมิตร มีประสิทธิภาพ ใกล้ชิดผู้มาใช้บริการ 
13. มีโปรแกรมการเรียนรู้สําหรับเด็กและเยาวชนเพ่ิมมากข้ึน 
14. มีมุมร้านกาแฟ เพ่ือการพบปะ แลกเปลี่ยนความคิดเห็น สร้างสังคมการเรียนรู้ เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ข้อควรคํานึงในการออกแบบห้องสมุด 
1. การให้แสงสว่างอย่างสมํ่าเสมอ 
2. มีการควบคุมอุณหภูมิเพ่ือรักษาสภาพหนังสือโดยใช้ระบบปรับอากาศในอย่างสมํ่าเสมอซึ่ง

นอกจากจะรักษาสภาพหนังสือแล้วยังเป็นส่วนให้ความสบายแก่ผู้ใช้บรกิารของห้องสมุดอีก 
3. ตําแหน่งที่ต้ังควรให้มีเสียงรบกวนจากภายนอกน้อยที่สุดหรือไม่มีเลย 
4. สามารถขยายได้เมื่อมีหนังสือเพ่ิม 
5. มีการควบคุมดูแลการเข้าออกห้องสมุดโดยเจ้าหน้าที่ผู้รับผิดชอบ 

2.1.4.3 การออกแบบนิทรรศการ 

 นิทรรศการ (Exhibitions)ตรงกับภาษาอังกฤษว่า "Exhibitions" มีความหมายใกล้เคียงกับคํา
ว่า "Display"  ซึ่งแปลว่า "การจัดแสดง"  ซึ่งมีรูปแบบหรือวิธีการถ่ายทอดความรู้ โดยนําเอาวัสดุ
อุปกรณ์หรือสื่อมาผสมผสานกันและนําเสนออย่างเป็นระบบ เช่น  ภาพ  ของจริง หุ่นจําลอง เอกสาร 
คําแนะนํา  สไลด์  วิดีทัศน์  คอมพิวเตอร์  ฯลฯ  เพ่ือกระตุ้นความสนใจและทําให้ผู้ดูเกิดความ เข้าใจ
ในเน้ือหาของนิทรรศการได้รวดเร็วขึ้น  อาจกล่าวได้ว่าเป็นการเรียนรู้ที่ใกล้เคียงกับประสบการณ์ตรง  
โดยผู้ชมสามารถรับรู้ได้จากประสาทสัมผัสทั้งห้า 
องค์ประกอบในการจัดนิทรรศการด้านสถานที ่
รูปแบบของการจัดนิทรรศการจะเป็นเช่นไร ย่อมขึ้นอยู่กับเน้ือหาของนิทรรศการเองกับผู้ที่จะมาชม 
นิทรรศการเกี่ยวกับสงคราม การรบอาจจะมีรูปแบบการจัดการให้แสงที่แตกต่างจากนิทรรศการ
เกี่ยวกับการแพทย์ การพยาบาลสาธารณสุขและย่อมแตกต่างจากนิทรรศการเก่ียวกับเทคโนโลยีใหม่ๆ 
เช่น คอมพิวเตอร์หรือเครื่องจักรกลเป็นต้น การออกแบบการจัดเป็นแบบใด ย่อมแล้วแต่เน้ือหาของ
เร่ือง และวัตถุสิ่งของที่จะนํามาแสดง หัวข้อพิจารณาเพ่ือวางแผนออกแบบการจัดที่ควรคํานึงถึงได้แก่  
         

1. สถานที ่จะต้องรู้ว่า จัดที่ไหน ถ้าเป็นในอาคารต้องรู้ว่า ตรงไหน ห้องใด มีเน้ือที่
เท่าใด ลักษณะพ้ืนห้องเป็นอย่างไร มีประตูเข้าออกที่ไหน ทิศทางของแสงที่เข้ามาทางประตู 
หน้าต่าง  

2.  ลักษณะของเน้ือที่และการแบ่งส่วน อาจเป็นรูปสี่เหลี่ยมผนืผ้า สี่เหลี่ยมจัตุรัส หรือ สี่เหลี่ยม
คางหมู สามเหลี่ยม หกเหลี่ยม ควรแบ่งส่วนอย่างไร จึงจะมีเน้ือที่ภายในเพียงพอกับการแสดง
เร่ืองราว 

3.   เส้นทางเดินของผู้ชม จดัทางเข้า - ออก ให้ดี สิ่งที่น่าสนใจมาก ไม่ควรติดต้ังไว้ตรงหัวเลี้ยว
หรือที่แคบ ผู้คนจะแออัดสัญจรไม่สะดวก ควรคํานึงถึงที่ว่าง เพ่ือให้คนเดินได้อย่างสบาย ถ้า
เป็นจุดอับควรติดต้ังสิ่งที่แสดงไว้ในที่สูง ควรมีลูกศรบอกทางเดิน สิ่งของที่ต้องการวางในที่ตํ่า 
ควรวางในที่มีบริเวณกว้าง ควรมีที่ว่างนอกเหนือจากช่องทางเดิน เพราะบางคร้ังแทนที่ผู้ชม
จะเคลื่อนไปตามความพอใจของเขา แต่ต้องกลับกลายเป็นต้องเคลื่อนที่ไปเพราะถูกคนข้าง
หลังดัน จําเป็นต้องเคลื่อนไป ทั้งๆที่กําลังสนใจในสิ่งที่กาํลังดูอยู่ 

4.  ควรมีเก้าอ้ี มา้น่ัง เพ่ือให้ผู้ชมน่ังพัก เพราะอาจเหน็ดเหน่ือยเมื่อยล้าจากการเดินชม
นิทรรศการ และควรมีจุดบริการ เคร่ืองด่ืม หรืออาหารว่างไว้อย่างเพียงพอ พร้อมทั้งมีที่ทิ้ง
ขยะติดต้ังไว้ในที่อันควร 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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คําบรรยายและอักษรท่ีใช ้

 คําที่ใช้ในป้ายนิเทศม ี2 แบบคือ  
        1. ช่ือเร่ือง  
        2. คําบรรยาย  
        ช่ือเร่ือง ควรเป็นคําถาม และคําถามน้ัน เจาะถามผู้ดู หรือใช้สรรพนามของผู้ดูใส่ลงไปในน้ันด้วยก็
ได้ หรือ ช่ือเร่ือง อาจเป็นการเล่นอักษร เลน่สละ เล่นพยัญชนะ เป็นคํากลอน อุปมาอุปไมย ก็ได้ 
สําหรับคําบรรยายควรใช้คําธรรมดา 
        การทําป้ายอักษรต้องก่อให้เกิดการอ่านได้ จับใจความได้เป็นที่เข้าใจ โดยใช้ให้เหมาะกับระดับ
ความสามารถ และประสบการณ์พ้ืนฐานของผู้ชม ยกเว้นศัพท์เทคนิคที่ไมส่ามารถหลีกเลี่ยงได้ ควรใช้
คําบรรยายแต่น้อย ใช้เท่าที่จาํเป็น นิทรรศการมีไว้ให้ดู ไม่ใช่มีไว้ให้อ่าน (Exhibition is seen not 
read) แต่ก็มิใช่ไม่มีคําบรรยายเสียเลย ควรมีบ้าง แต่อย่าถึงกับน่าเบ่ือหน่าย การอ่านเป็นรองจากการดู 
การอ่านจะทําให้เข้าใจดีขึ้น การอ่านจะช่วยนําทางการดู ข้อความควรกะทัดรัด ได้ใจความ  
        Readability ทางด้านเทคนิค ได้แก่ แบบของอักษร ขนาด สีตัดกัน ความสว่างของตัวอักษร คํา
บรรยาย ควรใช้อักษรแบบราชการ อ่านง่าย เรียบร้อย  ควรคํานึงถึงความบรรจง อ่านง่าย เว้นช่องไป 
เว้นบรรทัดให้เหมาะสม ขนาดของอักษรขึ้นอยู่กับระยะทางระหว่างผู้ดูกับตัวอักษร  
 

ระยะห่าง
ของผู้ชม 

ความสูงของ
ตัวอักษร 

8 ฟุต  1/4 น้ิว 
16 ฟุต  1/2 น้ิว 
32 ฟุต  1 น้ิว 
64 ฟุต  2 น้ิว 

ตารางท่ี2.1ตารางความสัมพันธ์ระยะในการมองเห็น 
 

        การใช้สีระหว่างพ้ืนและอักษร ควรใช้พ้ืนสีอ่อนตัดกับอักษร ให้ตัวอักษรเด่นขึ้น บางทีอาจใช้
อักษรเปล่งแสงได้ สีของอักษรไม่ควรกลมกลืนกับสีของ Background จะทําให้ข้อความไม่เด่น เช่น ใช้
อักษรสีเหลืองอ่อนบนพ้ืนสีขาว สีพ้ืนไม่ควรใช้สีสดใสกว่าอักษรหรือภาพที่นําเสนอ 
       ป้ายในนิทรรศการ ไม่ควรใหญ่โตรกรุงรงัมากนัก เร่ืองเดียวกันควรทําให้เป็นอันหน่ึงอันเดียวกัน 
เช่น ฟอร์มเดียวกัน ใช้สีกลุม่เดียวกัน ขนาดของป้ายขึ้นอยู่กับข้อความว่ามากน้อยเพียงใด 
สิ่งของที่จะนํามาแสดงและการติดต้ัง 
 สิ่งของที่จะนํามาแสดง ควรผา่นการพิจารณาในด้านคุณสมบัติบางประการเสียก่อน เพ่ือให้
นิทรรศการมผีลดีที่สุด เท่าทีจ่ะคิดทําให้เป็นไปได้ เป็นธรรมดาการเลือกว่าจะนําวัตถุชนิดใดมาแสดงใน
นิทรรศการ ย่อมต้องแล้วแต่ว่าเรามีอะไรอยู่เท่าใด มีเน้ือที่สําหรับจัดเทา่ใด ตลอดจนเรื่องอ่ืน ๆ ที่
เก่ียวข้อง วัตถุที่นํามาแสดงแบ่งกว้าง ๆ ได้ 2 พวกคือ  

 

1.วัตถุ 2 มิติ เช่น ภาพต่าง ๆ ไม่ว่าจะเป็นภาพถ่ายหรือภาพวาด แผนภูมิ แผนสถิติ เป็นต้น  
2.วัตถุ 3 มิติ เช่น หุ่นจําลอง ของจริง ของที่ดองไว้ ไดโอรามา (Diorama)  

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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การให้แสงในนิทรรศการ 

        บางคร้ัง การให้แสงที่เหมาะสมแก่วัตถุที่ต้ังแสดงในนิทรรศการ จะทําให้สิ่งทีแ่สดงอยู่น้ันโดดเด่น 
มีความสําคัญ มีคุณค่า และดงึดูดความสนใจจากผู้ชมได้ไม่น้อย  
การให้แสงที่เป็นจุด เน้นเฉพาะจุด เรียกว่า Spot Light ให้เงารุนแรงมาก ถา้ไฟอยู่ที่สูง เงาจะเอียงลง
ตามมุม มีความแข็งกร้าวมาก ให้ High Contrast แต่ไม่เห็นรายละเอียดมากนัก ส่วนที่ถูกแสงจะสว่าง
จ้า ส่วนที่เป็นเงาจะมืดมาก แสงลักษณะน้ี ทําให้วัตถุที่แสดงนั้นแข็งกร้าว แข็งแกร่ง เข้มแข็ง 
        ถ้าต้องการให้เห็นเป็นมติิ และเห็นรายละเอียด ต้องใช้ไฟดวงอื่นเข้ามาช่วย เพ่ือลดความลดความ
เข้มของเงาที่ทอดขึ้น อย่าให้แสงเข้าตรงหน้าวัตถุตรง ๆ จะทําให้วัตถุน้ันดูแบน ควรใหแ้สงเข้าทางด้าน
ข้างประมาณ 45 องศา จะทําให้ดูเป็น 3 มิติ  
        ไฟ Flood ให้แสงทีแ่รงกว่า Fluorescent กินบริเวณกว้างกว่า Spot Light ไฟ Flood นิยมใช้ในการ
ถ่ายภาพยนตร์ โทรทัศน์ เหมาะสําหรับนิทรรศการที่เป็นกลุ่มรวม  
        การให้วัตถุ Contrast กับฉากหลัง เรียกว่า Background Lighting คือให้ไฟส่องฉากหลังเพ่ือให้เห็น
ฟอร์มของสิ่งที่แสดงเท่าน้ัน ทําให้เหมือนมดืทมึน ถ้าต้องการให้เห็นรายละเอียดนิดหน่อย ก็ให้แสง
ชดเชยที่อ่อนกว่าBackground 
        Back Lighting คือการให้แสงเข้าทางด้านหลังของวัตถุน้ัน ถ้าวัตถุไม่มีแสงในตัวเองก็ต้องใช้แสง
ส่อง ถ้าวัตถุมีสีขาวหรือสีดํา การให้แสงจะค่อนข้างลําบาก ต้องพิจารณาให้ดี ถ้าเป็นวัตถุแวววาว เรือง
แสง ควรให้ Backgroundมืด เช่น ของเหลว (นํ้า) ให้แสงส่องเข้าทางด้านล่างจะดีที่สุด บางส่วนของ
นิทรรศการ อาจใช้ไฟที่ไม่ได้เปิดไว้ จะเปิดไฟก็ต่อเมื่อต้องการดูเท่าน้ัน เมื่อไม่ดูก็ปิดไฟ  

เทคนิคการเสริมความนา่สนใจ 

1.  การใช้แสงเข้าช่วย  
2. การเคลื่อนไหว อาจจะทําให้วัตถุที่ต้ังแสดงนั้น ไม่น่ิงอยู่กับที่ มีการเคลื่อนไหวอยู่เสมอ หรือ 

เป็นระยะ ๆ  
3. เคร่ืองกลไกต่าง ๆ ทีจ่ะให้ผู้ชม มีโอกาสสัมผัส ทดลองกด เปิด-ปิด หยิบ ยก ดึง หรือทดลอง

ปฏิบัติฯลฯ    
4. การใช้เสียงเข้าช่วย เช่นมีเสียงประกอบ (Sound Effect) เมื่อกดปุ่ม จะมีเสียงคําบรรยาย หรือ 

เสียงนกร้อง เสียงนํ้าตก เสียงลมพัด เสียงฝนตก หรือเสียงประกอบที่สัมพันธ์กับสิ่งที่ต้ังแสดง 
บางคร้ังหากว่าเสียงจะรบกวนผู้ชมคนอ่ืน กอ็าจจะทําแบบให้ยกหูฟัง แต่จะฟังก็ได้  

5. ใช้สีที่สะดุดตา เพ่ือดึงดูดความสนใจของผู้ชม 
 
 

ประเภทของนทิรรศการ (Type of Exhibition) 
แบ่งตามลักษณะของวิธีการจัดแบ่งได้เป็น 3 ประเภท คือ 
1. นิทรรศการถาวร (Permanent Exhibition) 

 หมายถึงนิทรรศการที่จัดแสดงเรื่องราวเดิมๆ ไม่เปลี่ยนแปลง เป็นที่รวบรวมสิ่งแสดง ของที่ใช้
เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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จัดอาจจะเป็นของจริง หุ่นจําลอง รูปภาพ ฯลฯ ที่นํามาแสดงนั้น ไม่มีการเปลี่ยนแปลง รปูแบบ และ
วิธีการ จัดอยู่ในอาคารหรือสถานที่เดิม ไม่เปลี่ยนแปลง ผูช้มสามารถเข้ามาชมได้ตลอดเวลา เพ่ือศึกษา
หรือหาความรู้/เพลิดเพลินการจัดแสดงถาวรในห้องนิทรรศการโดยการเลือกคัดวัตถุที่มีความสําคัญนํา
ออกจัดแสดงให้มากขึ้นใช้เทคนิคต่างๆตามประเภทของวัตถุการจัดแบบน้ีมักมีจุดประสงค์ดังน้ี 
 

 การจัดแสดงเพี่อการศึกษาค้นคว้า(Study Collection) เป็นการจัดแสดงของเหลือจากการ
คัดเลือกสําหรบัห้องนิทรรศการแล้วเพ่ือสนองความต้องการของบรรดานักวิชาการท่ีต้องการ
ศึกษาค้นคว้าวัตถุจํานวนมากที่สุดที่จะทําได้เพราะห้องนิทรรศการมีแค่วัตถุที่ต้องเลือกแล้ว
น้อยช้ินไม่เพียงพอแก่การค้นคว้าในปัจจุบันจึงสนองความต้องการดังกล่าว 

 

 การจัดแสดงเพื่อการศึกษาของบางประเภทไม่มีค่าในตัวเองแต่มีคุณค่าในการศึกษา ในการ
ศึกษอาจเป็นวัตถุของจริงที่ไม่มีคุณค่าทางความงามเช่นกระเบื้องหลังคาท่อนํ้าโบราณช้ินส่วน
วัตถุที่แตกหักเป็นตัวอย่างในการให้ความรู้แก่นักเรียนและประชาขน ของบางอย่างไม่อาจ
นํามาแสดงได้เช่นภาพจิตรกรรมฝาผนังหรือภาพนูนสูงตํ่าของโบราณสถานแต่อาจทําจําลอง
มาจัดแสดงเพ่ือการศึกษาได้ 

 2. นิทรรศการชั่วคราว(Non‐Permanent Exhibition) 

         คือการจัดนิทรรศการเป็นคร้ังคราวในวาระโอกาสหรือเทศกาลพิเศษเพ่ือแสดงความรู้ใหม่ๆ  
แผนงานพิเศษ วาระในวันสําคัญต่างๆ ของหน่วยงาน นิทรรศการช่ัวคราวอาจจัดแสดงในสถานที่เดิม
เป็นประจํา แต่สื่อที่นํามาแสดงชุดน้ันๆ จัดอยู่ไม่นาน อาจเป็นสัปดาห์หรือสองสามเดือนก็เปลี่ยนใหม ่ 
เทคนิคในการจัดแสดงช่ัวคราวแตกต่างกับการจัดแสดงถาวรการจัดแสดงช่ัวคราวต้องการดึงดูดความ
สนใจจึงต้องใช้องค์ประกอบประเภทแสงสีใช้สีจัดป้ายขนาดใหญ ่

     

3. นิทรรศการเคลื่อนที ่
         นิทรรศการเคล่ือนที่หมายถึง นิทรรศการท่ีจัดขึ้นเป็นชุดสําเร็จ เพ่ือแสดงในหลายๆ สถานที่ 
หมุนเวียนกันไป รูปแบบและสื่อหลักท่ีนํามาแสดง เป็นแบบเดิม วัตถุประสงค์ในการจัดเป็นแบบเดิม 
อาจมีสิ่งของหรือการแสดงประกอบเพ่ิมเติมในบางคร้ัง สว่นสถานที่จัดก็หมุนเวียน เปลีย่นไปเรื่อย อาจ
เคลื่อนที่ไปต่างจังหวัดหรือจังหวัดเดียวกันแต่เปลี่ยนชุมชนที่นําไปแสดง เช่น นิทรรศการศิลปะ 
นิทรรศการตราไปรษณียากร ในการเคลื่อนที่ก็จะ ร่วมกับหน่วยงานในท้องถิ่นซึ่งหน่วยงานหลักก็คือ 
หน่วยงานในสังกัดสํานักงานไปรษณีย์โทรเลขจังหวัดที่ไปจัด  
 

 

 

 

 

 

 

2.1.4.4การออกแบบห้องประชุม 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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 ลักษณะของห้องปกติแล้วจะเป็นรูปสี่เหลี่ยมผืนผ้าซึ่งเป็นลักษณะที่นิยมใช้เหมือนกันหมดใน
เขตเอเชียน้ีพ้ืนที่ห้องประชุมประกอบด้วยส่วนต่างๆดังน้ี 
• ส่วนบรรยายอย่างน้อย 3.6 ม.2 มีพ้ืนที่ประมาณ 30% ของพ้ืนที่น่ังฟัง 
• ส่วนที่น่ังคิดพ้ืนที่เฉลี่ยประมาณ 0.90 ม.2 /คนพ้ืนที่ทั้งหมดจึงเท่ากับจํานวนผู้เข้าฟังคูณจํานวนพ้ืนที่
ต่อคน 
• ทางสัญจรให้คิดทางสัญจรเป็นเน้ือที่ประมาณ 30% ของพ้ืนที่ผู้เข้าฟัง 
• กระดาน, ฉากฉายสไลด์หรอืจอภาพยนตร์ควรมีความลึกอย่างน้อย 4 เมตรกว้างอย่างน้อย 3.90 
เมตรความสูงเพดานไม่ตํ่ากว่า 2.40 เมตรสําหรับกรณีเป็นจอภาพยนตร์ขนาดของห้องควรมีความลึก
มากกว่า 2 เท่าของความกว้างจอ 

ส่วนประกอบของห้องประชุม 

1. พ้ืนที่สําหรับห้องประชุมควรเป็นพ้ืนที่ที่สามารถทําความสะอาดได้ง่ายสําหรับวัสดุที่ใช้ทาํพ้ืน
น้ันถ้าเป็นไม้ควรเป็นพ้ืนด้าน 

2. ฝาผนังควรมีลกัษณะเกลี้ยงเพ่ือป้องกันมิให้ฝุ่นละอองเกาะง่ายและสะดวกต่อการทําความ
สะอาดวัสดุที่ใช้ทําฝาผนังอาจเป็นไม้,ซีเมนต์หรือวัสดุอ่ืนใดก็ได้ 

3. เพดานควรเป็นเพดานเพ่ือกันความร้อนและฝุ่นละออง 
4. ประตูและหน้าต่างห้องประชุมทุกห้องควรจะมีประตูใหญ่เปิดออกสู่ระเบียบทางเดินด้านยาว
อย่างน้อยห้องละ 2 ประตูขนาดของประตูควรกว้างประมาณ 1.10 เมตรและสูงประมาณ 
2.10 เมตรหรือสูงเสมอระดับของขอบบนของหน้าต่างหน้าต่างส่วนมากควรจะเปิดออกไปยัง
ภายนอกห้องทางด้านยาวของห้องขนาดของหน้าต่างควรกว้างประมาณ 80 ซม. และสูง
ประมาณ 1.10 ซม. โดยขอบล่างของหน้าต่างน้ันควรจะมีให้มากพอโดยถือเอาพ้ืนท่ีของประตู
และหน้าต่างมีไม่น้อยกว่า ¼ ของพ้ืนที่ของฝาผนังห้องประชุมสําหรับชนิดของหน้าต่างมี
หลายแบบแต่ควรมีลักษณะเปิดออกไปยังนอกห้องและสามารถควรคุมแสงสว่างและการ
ถ่ายเทอากาศได้ 

5. จอฉายไม่จําเป็นต้องวางไว้หน้าห้องเสมอไปควรจัดวางไว้ตําแหน่งที่มืดที่สุดของห้องขอบ
ล่างสุดของจอควรอยู่สูงกว่าระดับสายตาของผู้ดูในขณะทีข่อบบนทํามุมสูงสุดกับระดับสายตา
ผู้ดูแลแถวหน้าสุดไม่เกิน 30 องศานอกจากน้ันจอฉายควรอยู่ในแนวเดียวกันกับเคร่ืองฉาย
และตั้งได้ฉากซึ่งกันและกันต้ังแนวทางต้ังแลแนวนอน 

6. ลําโพงควรติดต้ังด้านเดียวกับจอฉายในระดับหูของผู้เข้าอบรมถ้ามีลําโพงหลายตัวอาจจะติด
รอบๆห้อง 

7. เคร่ืองฉายระยะการติดต้ังข้ึนอยู่กับชนิดของเคร่ืองฉายส่วนตัวเคร่ืองอาจติดต้ังบนstand หรือ
ติดตายในห้องฉายก็ได้แต่ต้องอยู่แนวเดียวกันกับจอฉายต้ังได้ฉากซึ่งกันและกันทั้งทางแนวต้ัง
และแนวนอนนอกจากน้ันยังต้องอยู่เหนือระดับศีรษะผู้ดูด้วย 

ลักษณะการจัดห้องประชุม 

  1.จัดแบบ Theatre 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 



24 
 

 

 
ภาพที่2.3 ภาพแสดงการจัดแบบ Theatre 

 

 การจัดห้องประชุมแบบ Theatre น้ันเป็นการจัดห้องประชุมแบบพ้ืนฐานในการจัดอบรม 
สัมมนา ข้อดีของการจัดห้องประชุมแบบน้ีคือ ผู้อบรมมีจดุโฟกัสเพียงจุดเดียว ทําให้ความสนใจทั้งหมด
จะถูกส่งไปที่วิทยากรด้านหน้าเวทีเพียงจุดเดียว  
 การจัดห้องประชุมแบบน้ีเหมาะมากสําหรับการฝึกอบรมแบบบรรยายที่เน้นเน้ือหา  และมี
การฉายภาพบนจอ หากผู้เข้าร่วมอบรมมีจํานวนมากและห้องสัมมนาขนาดไม่มากนักการจัดห้อง
ประชุมแบบ Theatre จะทําให้สามารถรองรับคนได้มากโดยไม่อึดอัด แต่ข้อเสียคือหากผู้อบรมมี
สัมภาระสิ่งของจะไม่สะดวกเพราะไม่มีโต๊ะตรงที่น่ัง ซึ่งหากจําเป็นต้องให้ผู้เข้าร่วมอบรมวางสิ่งของเพ่ือ
ไม่ให้เกะกะและกังวลในการอบรมสามารถวางโต๊ะ 
 
 
 
 
 
 
 
2.จัดแบบ Class room 
 

 
เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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ภาพท่ี2.4 ภาพแสดงการจัดแบบ Class room 

 
            การจัดแบบน้ีไม่ต่างจากแบบ  Theatre เท่าไหร่นัก แค่เพ่ิมโต๊ะตรงที่น่ังให้ผู้รว่มอบรมได้วาง
สิ่งของ  โดยมากจะมีกระดาษ A4พร้อมทั้งดินสอวางไว้อยู่บนโต๊ะให้ด้วยเพื่อให้ผู้เข้ารับการอบรมจด
ตามส่ิงที่วิทยากรบรรยายได้  และทีข่าดไม่ได้ควรจะมีนํ้าด่ืมพร้อมลูกอมต้ังไว้ประจําแต่ละโต๊ะด้วยเพ่ือ
แก้ง่วงระหว่างบรรยาย  การจัดห้องแบบ Classroom จําเป็นต้องใช้พ้ืนที่พอสมควรเพ่ือไม่ให้เมื่อเข้า
ไปน่ังแล้วรู้สึกอึดอัด  ดังน้ันขนาดของห้องต้องสามารถรองรับผู้เข้าอบรมได้โดยไม่แน่นจนเกินไป 
3.จัดแบบ U-Shape 
  

 
ภาพที่2.5 ภาพแสดงการจัดแบบ U-Shape 

 

 เหมาะสําหรับการบรรยายที่วิทยากรต้องการความใกล้ชิดกับผู้เข้าร่วมการอบรม เพราะ
สามารถถือไมค์เดินเข้าหา พูดคุย สอบถามจากผู้เข้าอบรมได้สะดวก  Eye Contact ได้ง่าย  วิทยากร
สายกิจกรรมชอบใช้การจัดห้องประชุมรูปแบบน้ี เพราะสามารถทํากิจกรรมกลุ่มสัมพันธ์ เล่นเกม ย้าย
ที่ไปมาได้สะดวก และรูปแบบสามารถปรับเปลี่ยนได้ตามความเหมาะสม  
 

  ข้อเสียของการจัดห้องประชุมรูปแบบน้ีคือ หากผู้เข้าอบรมมีจํานวนมาก  ก็ต้องใช้ห้องประชุม
ที่ใหญ่ตาม และไม่ควรจัด U‐Shape หากผู้อบรมมีมากกว่า 200 คนข้ึนไป(โดยค่าเฉลี่ย) เพราะจะทําให้
วงกว้างเกินกว่าที่วิทยากรจะควบคุมได้ เพราะระยะการน่ังในบางตําแหน่งจะห่างจากวิทยากรเกินไป 
 4.จัดแบบ Conference 
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ภาพท่ี2.5 ภาพแสดงการจัดแบบ Conference 
 

            การจัดห้องประชุมแบบน้ีเหมาะสําหรับการประชุมที่ต้องการการระดมสมอง เพ่ือแก้ปัญหา 
เพ่ือหาข้อสรุป หรือเน้นให้ทกุคนมีส่วนร่วมในการประชุม เหมาะสําหรับการประชุมกลุ่มย่อยๆต้ังแต่ 
10 – 50 คน 

2.1.4.5การออกแบบ co – working 

  co – working คือ ลักษณะของการทํางานที่ต้องการบรรยากาศทํางานดเวยการแชร์ความ
คิดเห็นระหว่างบุคคลด้วยกัน  โดยไม่มีบรรยากาศเหมือนในออฟฟิศบริษัท โดยส่วนมากบุคคลที่
ทํางานเป็น ฟรีแลนซ ์หรือประกอบธุรกิจส่วนตัว ดังน้ัน co – working space จึงหมายถงึ สถานที่ใช้ใน
การทํางานที่มfีacility รองรับในการทํางานน้ันเอง โดยมีบรรยากาศที่ดึงดูดให้คนมีการแชร์ความ
คิดเห็นซึ่งกันและกัน  

ลักษณะของ co – working space 
 มักเปิดให้ทํางานได้ทั้งวัน สามรถลุกไปไนพ้ืนที่อ่ืนในระยะเวลาอันสั้นได้ดดยไม่ต้องกลัวของ

หาย 
 มีสัญญาณ WIFI 

 มีบริเวณท่ีให้บริการในการชงกาแฟและชา 
 มีบริเวณของห้องประชุม 
 บรรยากาศเข้าไปมีความเป็นมิตร  โดยทั่วไป co‐working space จะไม่ค่อยมีบรรยากาศอะไร

เป็นทางการ 
 มีส่วนของพ้ืนที่ startup accelerators, business incubator, มหาวิทยาลัย เป็นส่วนเสริม 

การออกแบบส่วนทาํงาน  

 ในที่น้ีการจัดวางเฟอร์นิเจอร์จะเป็นไปตามลักษณะรูปทรงของชุดโต๊ะทํางาน หรือ WORK 

STATION น้ันๆ อาจมีลกัษณะของการจัดแบบ MODULE คือเป็นกลุ่มก้อนหรือแบบคลา้ยกัน แต่มีการ
กระจายแยกกันโดยไม่มีข้อกําหนดตายตัว เพราะการจัดการกับพ้ืนที่อาจมีข้อกําหนดที่ต่างกัน เช่น 
บางบริษัทรู้ความต้องการทั้งหมดก่อนเลือกอาคารสํานักงานหรือก่อนปลุกสร้าง จึงได้พ้ืนที่ใช้สอยใน
สํานักงานตามความต้องการ ในขณะเดียวกันบางบริษัทถูกจํากัดให้จัดการกับพ้ืนที่ที่มอียู่ ดังน้ันการ
กําหนดพ้ืนท่ีและขอบเขตอาจมีการยืดหยุ่นตามสภาวการณ์แล้วแต่กรณี 

 ควรคํานึงถึงเร่ืองอุปกรณ์สํานักงานที่มีการใช้ไฟฟ้ามาเก่ียวข้อง เช่น เคร่ืองคอมพิวเตอร์ พริ้น
เตอร์ หรือ อุปรณ์สื่อสารต่างๆ โดยวางแผนการจัดวางตําแหน่งอย่างชัดเจน เพราะบางสํานักงานอาจ
จําเป็นต้องใช้อุปกรณ์เหล่าน้ีรว่มกัน ดังน้ันจึงควรคํานึงถึงความสะดวกในการใช้และความปลอดภัย
เป็นหลัก  

2.1.4.6การออกแบบร้านอาหาร 
เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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 ทางเข้ารา้นอาหารในบริเวณน้ีจะต้องคํานึงถึง 
‐ ตําแหน่งน้ีจะต้องสัมพันธ์กับทางเข้าภายนอกอาคารเพ่ือสะดวกต่อลูกค้าในการเข้าออก 
‐ การให้แสงสว่างเพ่ือความเด่นชัดของทางเข้า 
‐ ทางเข้าสามารถท่ีจะเห็นการโชว์ทําอาหารที่ดึงดูดใจแก่การเข้าใช้ 
‐ ทางเดินของลูกค้าและบริกร 
 การให้แสงสว่างโดยทั่วไปควรให้แสงขนาด 35 Lumens สว่นเคาน์เตอร์เก็บเงินและส่วนโชว์
อาหาร 56 Lumens สีที่ใช้ควรอยู่ในโทนร้อนเพ่ือเพ่ิมความน่ารับประทานอาหารให้แก่อาหารสําหรับ
ดวงไฟที่ใช้ห้อยจากเพดานควรที่จะมีฝาครอบที่มีความลกึมากพอที่จะปิดหลอดไฟ 
 ระบบถ่ายเทอากาศและกลิน่เพ่ือปูองกันกลิ่นและควันจากครัวควรที่จะมกีารระบายอากาศท่ี
นอกเหนือจากการใช้ระบบปรับอากาศคือมีการติดต้ังเคร่ืองดูดอากาศหรือระบายอากาศในส่วนการ
บริการอาหารนอกจากน้ีแล้วภายในครัวเองควรที่จะมีพัดลมดูดอากาศเองต่างหากเพ่ือปูองกันควันหรือ
กลิ่นที่จะเล็ดลอดออกไปข้างนอก 
ฉากก้ันทางเข้าครัวโดยปกติการเดินเข้าออกของบริกรเพ่ือเข้าออกมักจะมีประจําจึงทําให้เกิดโอกาสที่
ลูกค้าจะเห็นสภาพภายในครัวที่สกปรกดังน้ันทางเข้าครัวจึงน่าจะมีฉากก้ันและประตู 

การจัดลาดับของส่วนบริการ 

๑. ตําแหน่งของเคาน์เตอร์ต้องสัมพันธแกับทางเข้าและโต๊ะรับประทานอาหาร 
๒. ตําแหน่งและความชัดเจนของรายการอาหารที่แสดงไว้และป้ายอ่ืนๆ 
๓. เน้ือที่ที่พอกับคนที่แออัดอยู่หน้าเคาน์เตอร์คนท่ีมาคนเดียวมักจะมานั่งบริเวณเคาน์เตอร์ 
๔. ที่วางทางเข้ามีเพ่ือท่ีเป็นพ้ืนที่กันชนก่อนที่จะเข้ามาถึงส่วนบริการ 
๕. พยายามปกป้องและหลีกเลีย่งการจัดทางเดินที่เดินตัดกลุ่มของโต๊ะอาหาร 

2.1.4.7การออกแบบร้านคา้ปลีก 

 ร้านค้าปลีก หมายถึง พ้ืนที่ทางธุรกิจที่สร้างมูลค่าเพ่ิมใหแ้ก่สินค้าและบรกิารเพ่ือจําหน่ายแก่
ผู้บริโภคโดยทั่วไปมักมีความเข้าใจว่า การค้าปลีกเก่ียวข้องกับการจําหน่ายสินค้าในร้านค้าเท่าน้ัน แต่
ความจริงการค้าปลีกครอบคลุมไปถึงธุรกิจบริการด้านต่าง ๆ  

การวางผังร้านค้าปลีก 

1.ผังแบบกริดหรือแบบตาราง(Grid) 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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ภาพที่2.6 ภาพแสดงการจัดผังแบบกริด 

 รูปแบบน้ีมักพบได้ในร้านจําหน่ายสินค้าสะดวกซื้อหรือซุปเปอร์มาร์เก็ตผังประกอบด้วยช้ัน
วางสินค้าเป็นแถวยาวและมช่ีองทางเดินให้ลูกค้าเดินเลือกสินค้าาได้สะดวกตามความต้องการและ
สามารถเดินได้ทั้งร้านในเวลาอันรวดเร็ว 
 นอกจากน้ี การเลือกใช้ผังแบบน้ีจะมีนทที่ขายได้มากเพราะสามารถจัดช้ันวางสินค้าได้มากแต่
การวางผังแบบน้ี จะทําให้ไม่สามารถเดินเลือกซื้อสินค้าได้อย่างเป็นธรรมชาติเพราะบังคับให้เดินใน
ช่องทางเดียว ระหว่างช้ันวางสินค้าเป็นล็อคๆ 
  
2.ผังแบบอิสระ(Free ‐ Form) 

 รูปแบบน้ีมักพบในร้านจําหน่ายสินค้าเสื้อผา้แฟช่ัน(Boutique) มีการจัดช้ันวางสินค้าที่ไม่
สมมาตรกัน(Asymmetry)เหมาะกับร้านขนาดเล็กท่ีจําหน่ายสินค้าเฉพาะด้าน 
 ร้านที่มีการจัดผังแบบอิสระจะทําให้ลูกค้าสามารถผ่อนคลายในการเลือกชมสินค้าได้ตาม
ความต้องการช้ันวางสินค้าในการจัดผังแบบน้ีจะมีราคาสูงกว่าการจัดผังแบบอื่นๆเพราะมีการออกแบบ
รูปแบบช้ันวางเฉพาะ(Custom‐made)ทําให้บรรยากาศร้านค้ามีความหลากหลาย 
สวยงามมากกว่าและสามารถกําหนดราคาสินค้าได้สูงกว่า  

2.1.5 ลาํดับการจัดนิทรรศการของโครงการ 

หัวข้อ เน้ือหา เวลาที่เข้าชม interaction 
การ์ตูนคืออะไร บอกเล่าการ์ตูนคือสื่อ 2 มิติที่มาจาก  

จิตนการสอดแทรกเร่ืองราว หรือ  นว
นิยายภาพ รวมถึงประวัติการ์ตูน และ
การ์ตูนรูปแบบต่างๆ 

15 นาที -sliding plasma 
-LCD 
-toy hologram 
-shadow interactive 

โลกจิตนการ บอกเล่าคอนเซปของเรื่องเล่า และ
วิธีการดึงดูดเน้ือเรื่องด้วยคอนเซป 
และการสร้างโลกจิตนการด้วยข้อมุล 

15 นาที -shadow interactive 
-model 
-LCD 

ตัวละครสําคัญ
ไฉน 

การคิดออกแบบตัวละครมีที่มาอย่างไร 
แนวคิดการออกแบบตัวละคร การ

15นาที -shadow interactive 
-touch screen 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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สร้างเอกลักษณ์ตัวละคร 
อาวุธนักวาด บอกเล่าถึงอุปกรณ์ตัวอย่าง วิธีการใช้

งาน เทคนิคการสร้างสรรค์งาน และ
แนวคิดการออกแบบงานศิลปะแบบ
ใหม่ๆ ผ่านการทดลองขีดเขียน 

15 นาที -อุปกรณ์จัดแสดงจริง 
 

การ์ตูนตัวอย่าง ชมตัวอย่างการ์ตูนที่ดีทั้งในประเทศ
ไทยและต่างประเทศ ข้อคิดของ
การ์ตูนและworkshopเขียนการ์ตูน 

15-30 นาที -model 
-touch screen 

ลายเส้นของคุณ ร่วมชมนิทรรศการผลงานการ
ออกแบบของนักเรียนในโครงการและ
รับชมอนิเมช่ัน การ์ตูน 3 ช็อตจากการ
ร่วมworkshop 

10 นาที -model 
-mapping projection 
-วัตถุจัดแสดงจริง 

 
การ์ตูนย่ิงกว่า
กระดาษ 

 
เข้าชมนิทรรศการผลงานผลิตภัณฑ์ที่
โด่งดังของประเทศไทยและ
ต่างประเทศ 

  
-LCD 
-model 

รวมระยะเวลาทั้งหมดในการชม 95 นาท ี

2.2 การศึกษากรณีศึกษา 

2.2.1 กรณศีึกษา 

2.2.1.1กรณีศึกษาท่ี1 ศูนย์สร้างสรรค์การอรออกแบบTCDC 
ข้อมูลทั่วไป : เป็นหน่วยงานเฉพาะด้านภายใต้การกํากับดูแลของสํานักงานบริหารและพัฒนาองค์
ความรู้  (สบร.)  ซึ่งเป็นองค์การมหาชนโดยให้บริการด้านความรู้ข้อมูลการออกแบบผลิตภัณฑ์ แก่นัก
ออกแบบและผู้ประกอบการ  เพ่ือสร้างแรงบันดาลใจและจุดประกายความคิดสร้างสรรค์ 

 

ภาพที่2.7 ภาพบรรยากาศภายในศูนย์สร้างสรรค์การอรออกแบบTCDC 
 

พ้ืนที่ใช้สอยในโครงการ  1.Exhibition ถาวร 2. Exhibition ช่ัวคราว  3.Reception 
   4.ห้องสมุด 5.ห้องmeeting6.ห้องสมุดวัสดุ เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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   7.ห้องประชุม 8.ห้องสัมมนา 9.cafe 10.ร้านตัวแทนจําหน่ายสินค้า 
การเลือกใช้วัสดุและส ี
 เน้นวัสดุที่เป็นไม้สีอ่อนในการปูพ้ืน ทําให้พ้ืนภายในดูสว่าง มีใช้วัสดุสีเข้มในการต้ังเป็นผนัง
และเฟอร์นิเจอร์ให้แบ่งแยกจากพ้ืนชัดเจน 
ลักษณะเด่นของโครงการ  
1.การจัดวางผังมีการลําดับการวางพ้ืนที่ต้องการความ public  ไปสู่ semi‐ public  ไปสู่ private ได้เป็น
อย่างดี  
2.มีการใช้แสงธรรมชาติจากหน้าต่างเข้ามาใช้ในโครงการในบริเวณของห้องสมุด 
ข้อเสียของโครงการ  

1.การจัดทางเข้าของศูนย์มองเห็นได้ยากไม่ชัดเจน เน่ืองจากไม่มีการสร้างมุมมองหรือapproach  ใน
การเข้าถึง 
2.ผังมีความยาวทําให้การเข้าถึงห้องสมุดวัสดุเข้าถึงได้ยากและไกล 
3.ทางเข้าหน้าห้องสัมมนามีทางที่แคบเกินไป ไม่รองรับกับจํานวนคนที่เข้ามาฟังบรรยาย 

 

ภาพท่ี2.8 แปลนของศูนย์สร้างสรรค์การอรออกแบบTCDC 

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ภาพที่2.9DiagrameการอรออกแบบTCDC 

2.2.1.2 กรณศีึกษาท่ี 2 The Belgian Comic Strip Center 

ข้อมูลทั่วไป  : จัดต้ังโดนองค์กรไม่แสวงผลทางกําไรในปี1984 โดยมีวัตถุประสงค์ในการเก็บรักษาและ
เผยแพร่การ์ตูนในยุด 80 ให้คนท่ัวไปได้รู้จัก 

 
ภาพท่ี2.10 ภาพบรรยากาศภายในThe Belgian Comic Strip Center 

 
พ้ืนที่ใช้สอยในโครงการ 1.Reception 2. Exhibition ถาวร 3.Exhibition ช่ัวคราว   
   4.ห้องสมุด 5.workshop 6.ห้องเรียน 7.cafe 8.ห้องประชุม 
 

การเลือกใช้วัสดุและส ี
 เน้นการใช้วัสดุที่มีความแข็งเข้าใช้ในโครงการเช่นกระเบ้ือง พ้ืนปูน เป็นสีพ้ืนๆทําให้การ
exhibitionโดดเด่น 
ลักษณะเด่นของโครงการ   

1.มีการใช้แสงสว่างจากธรรมชาติจาการใช้หลังคาโดม ทําให้อาคารสว่าง แก้ไขปัญหาความทึบของ
อาคารเน่ืองจากอาคารเป็นอาคารยุคเก่ามีการเจาะหน้าต่างน้อย 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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2.การจัดวางโถงทางเข้าขนาดใหญ่ใช้ในรองรับคน และมีการจัดช้ัน 1 ไว้เป็นพ้ืนที่ใช้งานpublicที่มีคน
สัญจรตลอดเวลาทําให้คนเดินไม่ปะปนกับส่วนexhibition 
ข้อเสียของโครงการ  

1.เน่ืองจากอยู่โครงการอยู่ในอาคารเก่าทําให้มีปัญหาในการดูแลบํารุงรักษา 
2.มีการใช้ดวงไฟจํานวนมาก ทําให้เปลืองไฟและเกิดแสงบาดตาได้ 
 

 

 

 

 

 

ภาพท่ี2.11 แปลนของThe Belgian Comic Strip Center 

 

 

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ภาพท่ี2.12DiagrameการอรออกแบบThe Belgian Comic Strip Center 
 

 

2.2.1.3 กรณีศึกษาท่ี 3 Tokyo national art center 
ข้อมูลทั่วไป : เป็นศูนย์ศิลปะที่อยู่ภายใต้การดูแลขององค์กร  Independent  Administrative 

Institution National Museum of Art  

 

ภาพท่ี2.13 ภาพบรรยากาศภายในThe Tokyo national art center 
 

พ้ืนที่ใช้สอยในโครงการ 1.Reception 2. Exhibition ถาวร 3.ห้องสมุด 
   4.Retail shop  5.ห้องเลคเชอร์ 6.cafe 7.ห้องประชุม 
 
การเลือกใช้วัสดุและส ี
 เน้นการใช้วัสดุประเภทไม้เข้าใช้ในโครงการ รวมถึงปูนฉาบ และกระจกซะส่วนใหญ่ 
ลักษณะเด่นของโครงการ  

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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1.มีการใช้แสงธรรมชาติจากหน้าต่างเข้ามาใช้ในโครงการผ่านฟาร์ซาดกระจก ทําให้มีแสงธรรมชาติ
ตลอดเวลาและมีความอบอุ่นรวมถึงการเจาะฝ้าด้านหน้าทําให้อาคารมีความส่าง 
2. ทางเดินหลักในอาคารมีความซับซ้อนเข้าใจง่าย 
3.การเข้าถึงอาคารมีรถไฟฟ้า 2สถานีที่เช่ือต่อ ทําให้เดินทางมาได้สะดวก 
ข้อเสียของโครงการ  

1.การจัดพ้ืนที่ในอาคารที่มีการใช้งานบ่อยเช่น ห้องสมุด ห้องเรียน ซึ่งมักเป็นส่วนที่มีการผลัดเปล่ียน
การใช้งาน อยู่ในช้ัน 4 ซึ่งไกลจากผุ้เข้าใช้ในอาคารน้ี 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

ภาพท่ี2.14 แปลนของ Tokyo national art center 

 

 

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ภาพท่ี2.15DiagrameการอรออกแบบThe Belgian Comic Strip Center 

 

 

2.2.1.4 กรณศีึกษาท่ี 4 วาดสตูดิโอ 

ข้อมูล : เป็นสถาบันส่งเสริมความรู้ ด้านศิลปะ โดยเปผิดสอนเก่ียวกับการวาดรูปสําหรับเด็ก 
สถาปัตยกรรม นิเทศศาสตร์ และ การ์ตูน 

 
ภาพที่2.16 ห้องเรียนของวาดสตูดิโอ 

 

กลุ่มเป้าหมาย: เด็กและนักเรียนมัธยม 
ลักษณะการวางผังห้องเรียน 
 การจัดวางเฟอร์นิเจอร์ในห้องประกอบด้วย โต๊ะที่วางชนเป็นสี่เหลี่ยมหันเป็นกลุ่ม น้ันส่งเสริม
ให้ผุ้เรียนมีโอกาสรู้จักกันมากขึ้น รวมถึงครูผู้สอนมีโอกาสที่จะสามารถเข้าไปสอนได้ง่ายขึ้น โดย 1 
ห้องสามารถรองรับผู้เรียนได้ 12 คน ครูผู้สอน 2 คน มีช้ันวางหนังสือใช้สําหรับเก็บหนังสือตัวอย่างที่
ใช้ในการสอนได้ง่าย รวมถึงมีช้ันวางของสําหรับอุปกรณ์ประกอบการเรียนมีพ้ืนที่สําหรับบอร์ดแปะงาน
เพ่ือใช้ในการแปะผลงานในการคอมเม้นท์ผลงาน 
ปัญหาการจัดวางผังห้องเรียน 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 



36 
 

 เน่ืองจากจัดวางโต๊ะยาวเกินไป ทําให้การดูแลผู้เรียนเป็นไปได้ยากทํา รวมถึงโต๊ะมีระยะที่น้อย
ไปที่จะวางอุปกรณ์ในคอร์สที่มีสีนํ้าเข้ามาเกี่ยวข้อง รวมถึงทางเดินรอบโต๊ะมีระที่แคบเกินไปทําให้เดิน
ออกยาก 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

2.2.1.5 กรณศีึกษาท่ี 5 Manga holic studio 
ข้อมุลทั่วไป : สถาบันที่เป็นสอนเกี่ยวกับการวาดและออกแบบการ์ตูนญี่ปุ่น 

 

ภาพท่ี2.17 ห้องเรียนของManga holic studio 
 

กลุ่มเป้าหมาย: เด็กและนักเรียนมัธยม 
ลักษณะการวางผังห้องเรียน 
 การจัดวางเฟอร์นิเจอร์ในห้องประกอบด้วย โต๊ะ1.5 x 1.2 m 2ตัว มีเก้าอ้ีวางรอบโต๊ะ ส่งเสริม
ให้ผุ้เรียนมีโอกาสรู้จักกันมากขึ้น รวมถึงครูผู้สอนมีโอกาสที่จะสามารถเข้าไปสอนได้ง่ายขึ้น โดย 1 
ห้องสามารถรองรับผู้เรียนได้ 12 คน ครูผู้สอน 2 คน  มีโต๊ะผู้สอนอยู่ใกล้ๆในบริเวณโต๊ะนักเรียน มี
บริเวณโต๊ะดราฟไฟที่ใช้ในการช่วยให้ผู้เรียนได้ลอกรูปเพ่ือศึกษา ส่วนของช้ันวางของลัตู้หนังสือน้ันมี
การแยกเก็บออกไปในห้องเก็บของ ด้านหลังร้าน  
ปัญหาการจัดวางผังห้องเรียน 
 ไม่มีการจัดสัดส่วนของพ้ืนที่ได้ดีเน่ืองจากพ้ืนที่ถูกจํากัด ทําให้มีโต๊ะreception ปะปนใน
บริเวณของห้องเรียนโดนตรง และโต๊ะหันหน้าตรงทางเข้าทําให้แสงเข้ามาโดยตรงเกิดแสงบาดตา อีก
ทั้งขาดบริเวณท่ีใช้ในการติดผลงานของผู้เรียนทําให้ต้องติดบนผนังเกิดความไม่สวยงามของห้อง 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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รวมถึงบริเวณโต๊ะครูผุ้สอนมักมีผุ้เรียนมาหยิบของไปโดยไม่ได้อนุญาต เน่ืองจากไม่มีการแบ่งห้องพัก
ของผู้สอนให้เป็นสัดส่วนที่ชัดเจน 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

2.2.1.6กรณีศกึษาท่ี 6HUBBA 
ข้อมุลทั่วไป :เป็นพ้ืนที่สําหรับเช่าทํางานของฟรีเลนซ์ 

 
ภาพที่2.18สภาพพ้ืนท่ีภายในของ HUBBA 

 

กลุ่มเป้าหมาย:นักธุรกิจ และ ฟรีแลนซ์ 
ลักษณะการวางผังของพื้นที่ทํางาน 
 การจัดวางเฟอร์นิเจอร์ โต๊ะมีขนาดใหญ่สามารถรองรับกับสิ่งของที่ผู้เข้าใช้พกมาได้ดีและทํา
ให้ไม่รู้สึกอึดอัด รวมถึงการทําช่องเปิดระหว่างโต๊ะทําให้เห็นหน้ากันมีโอกาสพูดคุยกันมากขึ้น มีการ
วางในส่วนของlibraryและpantryใกล้กับส่วนทํางาน มีการดึงแสงธรรมชาติเข้ามาใช้ในอาคารและมี
การจัดสวนบริเวณรบๆเพ่ือใช้ในการพักผ่อน 
ปัญหาการจัดวางผังห้องเรียน 
 จํานวนที่น่ังพูดคุยในreceptionมีไม่เพียงพอกับผู้เข้าใช้งาน ทําให้การนัดคุยงานกับลูกค้าไม่มี
พ้ืนที่รองรับ และพ้ืนที่station ที่ใช้ในการถ่ายเอกสารน้อยเกินไปเข้าไปใช้ได้คนเดียว ทําให้ต้องรอคิว 
รวมถึงทางข้ึนบันไดที่บริเวณreceptionมีขนาดเล็กไปเดินสวนไม่ได้ 
 
 

 

 

 เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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2.2.1.7 กรณศีึกษาท่ี 7The third place 
ข้อมุลทั่วไป :เป็นพ้ืนที่สําหรับเช่าทํางานของฟรีเลนซ์ 

 
ภาพท่ี2.19สภาพพ้ืนท่ีภายในของ The third place 

 

กลุ่มเป้าหมาย:นักธุรกิจ และ ฟรีแลนซ์ 
ลักษณะการวางผังของพื้นที่ทํางาน 
 การจัดวางเฟอร์นิเจอร์เน้นการวางโซฟากับcoffee tableทําให้บรรยากาศมีความสบาย เน้น
การน่ังคุยและทํางานได้นานๆห้องประชุมมfีacilityรองรับการประชุมต่างๆได้ดี ได้แก่ มีทีวี กระดาน
ไวท์บอร์ด รองรับการประชุมได้ดีมีการดึงแสงธรรมชาติเข้ามาใช้ในอาคาร 
ปัญหาการจัดวางผังห้องเรียน 
 โต๊ะcoffee tableและโซฟาบางชุดมีขนาดเล็กไม่เหมาะสมที่จะใช้ในการวางของทํางาน ทําให้
ทํางานได้ยากเน่ืองจากต้องก้มตัวลงไปทํางาน และโต๊ะยังมีขนาดเล็กทําให้วางอุปกรณ์ในการทํางานได้
น้อย 
 

 

 

 

 

 

 

 เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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2.2.1.8กรณีศกึษาท่ี 7TKpark 
ข้อมุลทั่วไป :เป็นศูนย์การเรียนรู้โดยเน้นการอ่านเพ่ือส่งเสริมความรู้ ภายใต้การดุแลของสํานักงาน
อุทยานการเรียนรู้ 

 

ภาพที่2.20สภาพพ้ืนท่ีภายในของTKpark 
Facility เสริมในห้องสมุดได้แก่ 1.Quiet room 2.Music room 3. IT room 4.Kid zone 5.Cafe 

 

กลุ่มเป้าหมาย:เด็กและนักเรียน 
ลักษณะการวางผังของพื้นที่ทํางาน 
 การจัดวางผังส่วนใหญ่ เน้นการจัดวางโต๊ะเก้าอ้ีน่ังอ่านหนังสือคนเดียวมากกว่ารองรับการน่ัง
เป็นกลุ่ม เน่ืองจากเป็นห้องสมุดที่ต้องการความสงบ เสียงไม่ดังมาก มีการแยกโซนการใช้งานของพ้ืนท่ี
ใช้เสียงได้ โดยให้เป็นบริเวณโถงห้องสมุด,kid zone และโซนใช้เสียงได้เบา ได้แก่ quiet room ,music 

room และIT room 
ปัญหาการจัดวางผังห้องเรียน 
 ทางเดินในห้องสมุดโถงกลางมีขนาดแคบไปทําให้ไม่สามารถเดินสวนกันได้ง่ายๆหากมีคนพลุ่ง
พล่าน รวมถึงโซนอินเตอร์เน็ตวางโต๊ะไม่เป็นระเบียบทําให้เดินเข้ายาก 
 

 

 

 

 

 

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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การศึกษาโซนที่จะนําไปใชใ้นโครงการ 

 
ภาพท่ี2.21สภาพพ้ืนท่ีภายในของ Quiet room 

 

 ภายในพ้ืนที่ปิดกระจก กรุด้วยผนังก้ันเสียงทําให้ภายในไม่เกิดเสียงก้อง การจัดวางโต๊ะส่วน
ใหญ่เน้นการจัดวางน่ังคนเดียว เพ่ือให้ใช้เสียงได้น้อย 
 

 

 

 

 

 

 
ภาพที่2.22สภาพพ้ืนท่ีภายในของIT zone 

 ภายในมีการจัดวางคอมพิวเตอร์เป็นโต๊ะกลุ่มแต่มีการก้ันด้วยเคร่ืองคอมพิวเตอร์ทําให้เกิด
ความเป้นส่วนตัวในการรับชมภาพยนตร์ขึ้น มีการใช้แสงธรรมชาติเข้ามาสู่ในบริเวณน้ี 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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ภาพที่2.23แปลนของโครงการTK park 

 

 

 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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2.2.2ตารางเปรียบเทียบกรณีศึกษาตามประเด็น 

2.2.2.1 กรณกีารศึกษาเปรียบเทียบการวางผังโครงการ 

ตารางท่ี2.2ตารางเปรียบเทียบการวางผังโครงการ 
 

2.2.2.2กรณีการศึกษาเปรียบเทียบการออกแบบห้องเรียน 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ตารางท่ี2.3ตารางเปรียบเทียบการการออกแบบห้องเรียน 

2.2.2.3กรณีการศึกษาเปรียบเทียบการออกแบบCo-working space 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ตารางท่ี2.4ตารางเปรียบเทียบการการออกแบบCo-working space 

 

2.2.2.4กรณีการศึกษาเปรียบเทียบการออกแบบห้องสมุด 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 



45 
 

ตารางท่ี2.5ตารางเปรียบเทียบการการออกแบบห้องสมุด 

2.3 ข้อมูลเฉพาะของโครงการ 

2.3.1 ความหมายของโครงการ 

 ศูนย์การเรียนรู้สร้างสรรค์วิถกีาร์ตูนเป็นศูนย์การเรียนรู้ที่ส่งเสริมการเรยีนรู้ทฤษณีการ
ออกแบบการ์ตูน และทดลองปฏิบัติงาน โดยเน้นให้ผู้เรียนเกิดไอเดียใหม่ที่สามารถนําไปสร้างสรรค์งาน
ในรูปแบบของตัวเองได้ 
ประวัติของโครงการ 
2.3.2 ภาพลักษณ์โครงการ 
 เน่ืองจากกลุ่มเป้าหมาย ส่วนใหญ่เป็นเด็กมัธยมปลายและนักศึกษา วัย16-22 ปี และทาํเล
ที่ต้ังของโครงการอยู่ในบริเวณของสยามสแคร์ว จึงต้องการภาพลักษณ์ทีม่ีความสนุก กอ่เกิดไอเดีย

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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รูปแบบใหม ่มคีวามทันสมัย สามารถเข้าถึงวัยรุ่นได้ ดังน้ัน ภาพลักษณ์ของโครงการจึงมีสโลแกนว่า 
“สนุกวาด สร้างสรรค์จิตนการ” 
2.3.3 สายการบริหารและอัตรากําลงั 
  ศูนย์การเรียนรู้สร้างสรรค์วิถกีาร์ตูน เป็นองค์กรที่อยู่ภายใต้การดูแลของบริษัท siam inter

ร่วมมือกับสมาคมการ์ตูนไทย ร่วมมือกับกระทรวงวัฒนธรรม และบริษัท siam inter โดยใช้หลักการ
บริหารทรัพยากรบุคคลแนวใหม่โดยบริหารทรัพยากรบุคคลเชิงกลยุทธ์ (Strategic Human Resource 

Management: SHRM) คือการมุ่งเน้นพัฒนาขีดความสามารถมีการพัฒนาจูงใจและกําหนดทิศทางการ
บริหารทรัพยากรบุคคลให้มุ่งสู่เป้าหมายขององค์กรดังน้ันจึงเป็นการบริหารทรัพยากรบุคคลแบบ
บทบาทเชิงรุก 
รูปแบบโครงสร้างการบริการงานเป็นแบบแนวราบ เพ่ือมุ่งเน้นการทํางานได้อย่างรวดเร็ว ปรับแผน
ง่านได้ง่าย การดําเนินงานมีความถุกต้องแม่นยํา รวมถึงสามารถสร้างความพึงพอใจให้ลูกค้าได้  เพ่ือมี
การแบ่งส่วนบริหารออกเป็นทั้งหมด 6 แบบดังน้ี 
  1.ฝ่ายนิทรรศการและกิจกรรมคอยดุแลสนับสนุนการจัดนิทรรศการถาวรและช่ัวคราว รวมถึง
การจัดกิจกรรมต่างๆท่ีเข้ามาเช่าพ้ืนที่ โดยโครงการเดิมสามารถเข้ามาร่วมใช้ได้ 

2.ฝ่ายสื่อสารและบริการสาธารณะทั่วไป  เป็นส่วนให้การบริการอํานวยความสะดวกด้านการ
ติดต่อและข้อมุลทั่วไปที่ผูใ้ช้งานต้องการ 

3.ฝ่ายอํานวยการสํานักงานจัดการดูแลการเงินและผลประโยชน์ขององค์กร ซึ่งดูแลภาพรวม
การดําเนินงานของโครงการ 

4.ฝ่ายวิชาการและเทคโนโลยีจัดการดูแลในส่วนพ้ืนท่ีให้ความรู้ต่างๆท้ังห้องสมุด ห้องเรียน 
ห้องสัมนา 

5.ฝ่ายอาคารและสถานที ่

6.ฝ่ายส่งเสริมการตลาดและผลิตภัณฑ์ 
2.3.3.1ตารางแสดงการแบ่งหน้าท่ี และอัตรากําลงั 
ฝ่ายบริหาร 

ตําแหน่ง อัตรากําลัง หน้าที่ 

1.ผู้อํานวยการ 1 บริหารและควบคุมงานตามแผนงานตาม
นโยบาย 

2.เลขานุการ 1 ติดต่อและประสานงาน จัดการทํารายงาน
ประชุม 

3.หัวหน้าฝ่ายนิทรรศการและกิจกรรม 1 ควบคุมดุแลงานที่เก่ียวข้องกับการจัด
นิทรรศการและการเช่าพ้ืนที่จัดกิจกรรม 

4.หัวหน้าฝ่ายสื่อสารและบริการ 1 ควบคุมดุแลงานที่เก่ียวข้องการบริการลูกค้า
เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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สาธารณะทั่วไป และประสานงานแต่ละฝ่าย 

5.หัวหน้าฝ่ายอํานวยการสํานักงาน 1 ควบคุมดุแลงานที่เก่ียวข้องกับงานใน
สํานักงาน 

6.หัวหน้าฝ่ายวิชาการและเทคโนโลยี 1 ควบคุมดุแลงานที่เก่ียวข้องการให้ความรู้ด้าน
ต่างๆและเทคโนโลยี 

7.หัวหน้าฝ่ายอาคารและสถานที่ 1 ควบคุมดุแลงานที่เก่ียวข้องพ้ืนที่ต่างๆใน
โครงการ 

8.หัวหน้าฝ่ายส่งเสริมการตลาดและ
ผลิตภัณฑ์ 

1 ควบคุมดุแลงานที่เก่ียวข้องกับฝ่ายส่งเสริม
การตลาดและผลิตภัณฑ์ 

ตารางท่ี2.3ตารางแสดงรายชื่อและหน้าท่ีของฝ่ายบริหาร 
 
 
 
 
 

 

ฝ่ายนิทรรศการและกิจกรรม 

ตําแหน่ง อัตรากําลัง หน้าที่ 

ผู้จัดการฝ่ายนิทรรศการและกิจกรรม 1 ควบคุมการดูแลงานภายในฝ่ายตามท่ีได้รับ
มอบหมายจากหัวหน้า 

เจ้าหน้าที่ส่วนนิทรรศการถาวร 2 ดูแลพ้ืนที่ภายในส่วนนิทรรศการถาวร 
ตรวจสอบความเรียบร้อยในนิทรรศการ 

เจ้าหน้าที่ส่วนนิทรรศการช่ัวคราว 2 ตรวจสอบและดูแลพ้ืนที่ในการจัดนิทรรศการ
ช่ัวคราว 

เจ้าหน้าที่ดูแลเอกสาร 2 ดูแลเอกสารที่เกี่ยวข้องกับการจัดกิจกรรมและ
นิทรรศการที่เข้ามาเช่า 

หัวหน้าช่างฝ่ายเทคนิคงานซอ่มบํารุง 1 ควบคุมดูแล และตรวจสอบอุปกรณ์ที่ใช้ในการ
จัดนิทรรศการ 

วิศวกรไฟฟ้า 2 ดูแลและซ่อมแซมงานระบบไฟฟ้า 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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วิศวกรเคร่ืองกล 2 ดูแลและซ่อมแซมเคร่ืองกล 

วิศวกรสียง 2 ดูแลและซ่อมแซมงานระบบด้านเสียง 

ตารางท่ี2.4ตารางแสดงรายชื่อและหน้าท่ีของฝ่ายนิทรรศการและกิจกรรม 

ฝ่ายสื่อสารและบริการสาธารณะทั่วไป 

ตําแหน่ง อัตรากําลัง หน้าที่ 

ผู้จัดการฝ่ายสือ่สารและบริการ
สาธารณะทั่วไป 

1 ควบคุมการดูแลงานภายในฝ่ายตามท่ีได้รับ
มอบหมายจากหัวหน้า 

เจ้าหน้าที่ประชาสัมพันธ์ 3 บริการให้ความช่วยเหลือด้านข้อมูลทั่วไปแก่
บุคคลทั่วไปและสมาชิก 

เจ้าหน้าที่รับฝากสัมภาระ 1 รับฝากสัมภาระของลูกค้า 

เจ้าหน้าที่ดูแลเอกสาร 1 จัดการดูแลเอกสารประชาสัมพันธ์ 

Graphic design 1 ออกแบบป้ายประกาศต่างในโครงการ 

web design 1 ออกแบบเว็บไซต์ 

วิศวกรคอมพิวเตอร์ 1 ดูแลงานระบบสารสนเทศต่างๆในโครงการ 

ตารางท่ี2.5ตารางแสดงรายชื่อและหน้าท่ีของฝ่ายสื่อสารและบริการสาธารณะท่ัวไป 

ฝ่ายอํานวยการสํานักงาน 

ตําแหน่ง อัตรากําลัง หน้าที่ 

แผนกการเงินและบัญชี 

หัวหน้าฝ่ายธุรการและการเงิน 1 ควบคุมการดูแลงานด้านการเงินทั้งหมด 

พนักงานฝ่ายบัญชีและการเงิน 2 จัดทํารายรับรายจ่ายของสํานักงาน  

พนักงานฝ่ายธุรการ 1 ควบคุมและประสานงาน การจัดซื้อภายในโครงการ 

แผนกแผนงานและสถิติ 

หัวหน้าแผนงานและสถิติ 1 ควบคุมการดูแลงานด้านการตลาดและสถิติทั้งหมด 

พนักงานด้านสถิติ 2 บันทึกผลงานของโครงการ เพ่ือใช้ในการวางแผน 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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พนักงานการตลาด 2 วางแผนด้านกลยุทธ์การตลาด 

แผนกบุคลากร 

หัวหน้าแผนกบุคลากร 1 ควบคุมการดูแลงานด้านการบริหารจัดทรัพยากร
บุคคล ภายในโครงการ รวมถึงดูแลความประพฤติ 

รองหัวหน้าแผนกบุคลากร 1 ช่วยเหลืองานบุคคลากรด้านเอกสาร 

พนักงานด้านสวัสดิการ 2 ดุแลเรื่องสวัสดิการให้แก่พนักงานในโครงการ 

พนักงานประสานงานทั่วไป 2 คอยประสานงานการทํางานให้ฝ่ายต่างๆ 

พนักงานตรวจสอบ 1 คอยตรวจสอบดุแล ความประพฤติ การทํางานของ
พนักงาน 

เจ้าหน้าที่ดูแลเอกสาร 1 จัดการดูแลเอกสาร 

ตารางท่ี2.6ตารางแสดงรายชื่อและหน้าท่ีของฝ่ายอํานวยการสํานักงาน 
 

ฝ่ายวิชาการและเทคโนโลยี 

ตําแหน่ง อัตรากําลัง หน้าที่ 

แผนกฝ่ายห้องสมุด 

หะวหน้าแผนกฝ่ายห้องสมุด 1 ควบคุมการดูแลงานด้านการเงินทั้งหมด 

เจ้าหน้าที่ห้องสมุด 2 จัดเก็บหนังสือให้เข้าที่ ดูแลรกัษาหนังสือต่างที่
ชํารุด 

บรรณารักษ์ 3 บริการ ยืมคืนหนังสือต่างๆในห้องสมุด 

แผนกวิชาการและสารสนเทศ 

ผู้จัดการส่วนวิชาการและสารสนเทศ 1 ควบคุมการดูแลงานด้านส่วนวิชาการ สารสนเทศ 
และไอท ี

พนักงานทั่วไป 4 ช่วยเหลือและประสานงานต่างๆ 

เจ้าหน้าที่ไอที 2 ดูแลระบบไอทีของโครงการ 

ครูผู้สอนวาดรูป 8 สอนวิชาการวาดการ์ตูนด้วยมือ 
เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ครูผู้สอนวาดรูปด้วยคอม 4 สอนการใช้เทคนิคการวาดรูปด้วยคอม 

ตารางท่ี2.7ตารางแสดงรายชื่อและหน้าท่ีของฝ่ายวิชาการและเทคโนโลยี 

ฝ่ายอาคารและสถานที่ 

ตําแหน่ง อัตรากําลัง หน้าที่ 

ผู้จัดการฝ่ายอาคารและสถานที่ 1 ควบคุมการดูแลงานอาคารและสถานที่ ให้มี
ความเรียบร้อย 

พนักงานฝ่ายอาคารและสถานที่ 2 ดูแลงานอาคารและสถานที่ ให้มีความเรียบร้อย
ตามหน้าที่ที่ได้รับ 

เจ้าหน้าที่ดูแลเอกสาร 1 จัดการดูแลเอกสาร 

หัวหน้าฝ่ายทําความสะอาด 1 ควบคุมการดูแลตรวจสอบความสะอาด  

พนักงานทําความสะอาด 4 บริการให้ความช่วยเหลือด้านข้อมูลทั่วไปแก่
บุคคลทั่วไปและสมาชิก 

พนักงานรักษาความปลอดภัย 2 ดูแลรักษาความปลอดภัย 

เจ้าหน้าที่ดูแลเอกสาร 1 จัดการดูแลเอกสาร 

หัวหน้าฝ่ายช่างเทคนิค 1 ควบคุมดูแลซอ่มแซมสิ่งที่ชํารุดในโครงการ 

ช่างเทคนิค 3 ซ่อมแซมสิ่งที่ชํารุดในโครงการ 

วิศวกรโครงสร้าง 1 ดูแลเรื่องงานระบบภายในโครงการและทํางาน
ร่วมกับวิศวกรของอาคาร 

ตารางท่ี2.8ตารางแสดงรายชื่อและหน้าท่ีของฝ่ายสถานท่ีและอาคาร 

ฝ่ายส่งเสริมการตลาดและผลติภัณฑ์ 

ตําแหน่ง อัตรากําลัง หน้าที่ 

ผู้จัดการฝ่ายสง่เสริมการตลาดและ
ผลิตภัณฑ์ 

1 ควบคุมการดูแลงานด้านการซื้อขายผลิตภัณฑื
ที่รับฝากมาขาย 

พนักงานขาย 2 ดูแลขายของ จัดรับฝากสินคา้ที่รับฝากมา 

เจ้าหน้าที่ดูแลเอกสาร 1 จัดการดูแลเอกสารการขาย 

ตารางท่ี2.8ตารางแสดงรายชื่อและหน้าท่ีของฝ่ายส่งเสริมการตลาดและผลิตภัณฑ์ 
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ภาพที่2.26ผัง Organization 

2.3.4 ช่วงเวลาเปิด –ปิด ของโครงการ 

 เวลาเปิด – ปิดของโครงการเปิดในวันพุธ – วันอาทิตย์ เวลา 10.00 -20.00 และหยุดในวัน
จันทร์ - อังคาร 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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ภาพท่ี2.27diagram แสดงเวลาเปิดปิด Facility ของโครงการ 

2.3.5ความหมายของการ์ตูน 

 การ์ตูน คือทัศนศิลป์สองมิติรปูแบบหน่ึง ซึ่งความหมายที่เฉพาะเจาะจงแปรเปลี่ยนไปตาม
เวลา ความหมายในสมัยใหม่โดยท่ัวไปหมายถึง การวาดเส้นหรือจิตรกรรมแบบก่ึงสัจนิยมหรืออสัจ
นิยม (กึ่งเหมือนจริงหรือไม่เหมือนจริง) เพ่ือการเสียดสีการล้อเลียน ความขบขัน หรือการแสดงออกซึ่ง
กระบวนแบบเชิงศิลปะ ศิลปินผู้วาดการ์ตูนเรียกว่านักเขียนการ์ตูน (cartoonist) 
 ในยุคอดีต การ์ตูนหมายถึงภาพร่างหรือภาพวาดที่ใช้การเรียนการศึกษาแทนการใช้ภาพจริง 
ในปัจจุบันการ์ตูนมักจะหมายถึงแอนิเมชัน ซึ่งเป็นเทคนิคในการสร้างการ์ตูนในยุคปัจจบัุน ที่มีการฉาย
ทางโทรทัศน์ หรือภาพยนตร์ ในความหมายอ่ืน การ์ตูนใช้แทนรายการสําหรับเด็กท่ีมกีารใช้สัตว์หรือ
สิ่งมีชีวิตอย่างอ่ืนเคลื่อนไหวในลักษณะเหมอืนมนุษย ์
 การ์ตูนเริ่มต้นที่ยุโรป ประมาณคริสต์ศตวรรษที1่3 ช่วงเรเนซองต์ ซึ่งการ์ตูนน้ันก็มีรากศัพท์มา
จากภาษาอิตาเลี่ยน catoneซึ่งแปลว่า กระดาษผืนใหญ่ และ ในสมัยน้ันก็ยังเป็นงานศิลปะแบบเฟรสโก้ 
(เป็นงานภาพพวกสีนํ้ามัน) โดยเฉพาะผลงานของ ลีโอนาร์โด้ ดาวินซี่ และ ราฟาเอลน้ันจะมีราคาสูง
มาก และจากนั้น การ์ตูนของแต่ละชาติและแต่ละพ้ืนที่ก็มีการพัฒนาแตกต่างกันไป จนเป็นสิ่งที่เรา

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 



53 
 

เห็นกัน ก็คือ มีการเดินเรื่องกันเป็นช่องสี่เหลี่ยม และมีการใส่คําพูดของ ตัวการ์ตูนในแต่ละช่องด้วย 
หรือเรียกกันว่า คอมิค 
การ์ตูนฝร่ัง 
 โดยเริ่มต้น ที่ ยุโรป สมัยคริสศตวรรษที1่8 โดยมีการค้นพบ ภาพร่างของการ์ตูนของ วิลเลียม 
โฮการ์ต นักวาดการ์ตูนชาวอังกฤษ ในปี 1843 นิตยสาร พันช์ ก็ได้ลงการ์ตูนล้อเลียนการเมือง
ของ จอห์น ลีช และถือว่า เป็นการ์ตูนเร่ืองแรกที่ถูกตีพิมพ์ลงในหนังสืออย่างเป็นทางการอีกด้วย ซึ่ง
ในช่วงน้ันเองการ์ตูนเสียดสีทางการเมืองเป็นที่นิยมมากในอังกฤษอีกด้วย และจากจุดเริม่ต้นน้ีเอง ก็ทํา
ให้ประเทศอ่ืนๆอย่าง เยอรมัน จีน ก็เร่ิมตีพิมพ์หนังสือการ์ตูนลงในสื่อต่างๆด้วย ในปี 1884 Ally 
Sloper's Half Holiday ก็เป็นนิตยสารการ์ตูนเร่ืองแรกที่ถกูตีพิมพ์อีกด้วย ในครสิต์ศตวรรษที่20 งาน
การ์ตูนก็เริ่มมีความแตกต่างจากนิยายภาพเรื่อยๆ ช่วงต้นศตวรรษที่20 ในสหรัฐฯ ก็มีการตีพิมพ์การ์ตูน
ลงในหนังสือพิมพ์ และรวมเลม่ซึ่งจะเน้นแนวขําขันเป็นหลัก ในปี1929 ตินติน ผจญภัย การ์ตูนแนว
ผจญภัยก็ได้ถกูตีพิมพ์ลงในหนังสือพิมพ์ของเบลเย่ียม ซึ่งตีพิมพ์ลงสีขาวดําในขณะน้ัน สว่นการ์ตูน
ภาพสีน้ัน ก็เร่ิมตีพิมพ์ครั้งแรกที่สหรฐั และ The Funnies ก็จัดว่าเป็นการ์ตูนภาพสีเร่ืองแรกอีกด้วย 
ช่วงสงครามโลกครั้งที2่น้ัน คนทั่วโลกก็ป่ันป่วน สังคมก็เร่ิมมีปัญหา ซึ่งทาํให้มีผลต่องานการ์ตูนในยุค
น้ันก็คือ จะเน้นแนวซุปเปอร์ฮีโร่ อย่างซุปเปอร์แมน เป็นต้น และในปัจจุบันน้ัน การ์ตูนฝรั่งก็เร่ิมที่จะมี
หลากหลายแนวมากข้ึน เน้ือเรื่องมีมิติมากขึ้น รวมไปถึงเจาะกลุ่มเป้าหมายที่เป็นผู้ใหญม่ากข้ึน และมี
การให้ทุนการศึกษาในการพัฒนาด้านการ์ตูนอีกด้วยในปี 1980 
 

 

การ์ตูนญีปุ่่น 
 ส่วนพัฒนาการของการ์ตูนญี่ปุ่นน้ัน ก็เร่ิมมาจากหลังสงครามโลกคร้ังที2่ มังงะ(manga) เร่ิม
พัฒนาให้ทันสมัยและเป็นที่รูจ้ักมากขึ้น ซึ่ง มังงะน้ัน ก็เป็นการนํา อุกิโยเอะ (ภาพเขียนแบบญี่ปุ่น ซึ่ง
จะเน้นความคิดและอารมณม์ากกว่าลายเส้นและรูปร่าง) กับการเขียนภาพแบบตะวันตกมารวมกัน ซึ่ง
คําว่ามังงะ น้ันก็แปลตรงๆว่า ความไม่แน่นอน ซึ่งเริ่มต้นจากหนังสือโฮคุไซ มังงะ ส่วนอีกเล่มหน่ึงก็คอื 
งิงะ ซึ่งเป็นภาพล้อเลียนจากศิลปิน12ท่าน ซึ่งดูแล้วจะใกล้เคียงกับมังงะมากที่สุด จุดเริม่ต้นของการ
พัฒนานั้นก็มาจากการค้าขายระหว่างสหรัฐฯและญี่ปุ่น ญี่ปุ่นในขณะน้ันต้องการที่จะพัฒนาไปสู่สังคม
ใหม่ ก็เลยมีการจ้างศิลปินชาวตะวันตกให้เข้ามาสอนศิลปะ สไตล์ตะวันตกทั้งด้านลายเส้น ส ีหรือ 
รูปร่าง ซึ่งเป็นส่วนที่ภาพอุกิโยเอะไม่มีน้ันมารวมกัน เป็น มังงะหรือ การ์ตูนญี่ปุ่นในปัจจุบัน และ
การ์ตูนญี่ปุ่น กเ็ป็นที่นิยมมากขึ้น หลังจากทีร่ัฐบาลสั่งยกเลกิ การควํ่าบาตรสื่อต่างๆ ซึ่งมงังะในยุค
แรกๆน้ัน จะออกไปทางนิยายภาพมากกว่า หลังจากน้ัน เท็ตซึกะ โอซามุ ก็เป็นผู้ที่พัฒนาการ์ตูนแบบ
ญี่ปุ่นให้เป็นเอกลักษณ์เฉพาะตัวมากย่ิงขึ้น และเป็นอย่างที่เราเห็นกันในทุกวันน้ี จนได้รับการขนาน
นามว่า ปรมาจารย์แห่งการ์ตูนญี่ปุ่น และนกัเขียนการ์ตูนยุคหลังๆก็ได้พัฒนาแนวคิดของ เน้ือเรื่องไป 
สร้างสรร จนได้การ์ตูนเรื่องสนุกท่ีหลายคนช่ืนชอบกัน และความนิยมของการ์ตูนญี่ปุ่นก็แพร่กระจาย
ความนิยมไปยังเอเชีย ยุโรป รวมถึงอเมริกา และมีผลทําให้การ์ตูนเรื่องใหม่ๆทางฝั่งตะวันตกก็ได้รับ
อิทธิพลมาจากการ์ตูนญี่ปุ่นด้วย 

2.3.6 หลักการการวาดการ์ตูนพืน้ฐาน 

2.3.6.1การวาดรูปพืน้ฐาน เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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1.การวาดใบหน้าพ้ืนฐาน 
 เป็นการวาดสัดส่วนของใบหน้าตัวละคร จัดตําแหน่งตา หู จมูก ปากให้ได้สัดส่วนที่สวยงาม 
ลักษณะต่างๆของอวัยวะที่สามารถส่ือบุคลคินิสัยได้  รวมถึงการวาดสีหน้าของตัวละคร 
2.การวาดทรงผมตัวละคร 
 เป็นการออกแบบทรงผมให้ตัวละคร เรียนรู้ถึงลักษณะของทรงผมต่างๆ เพ่ือให้งานได้เป็น
ธรรมชาติ 
3.การวาดกายวิภาค สัดส่วนของคน 
  เรียนรู้ถึงโครงสร้างของอวัยวะของคนในท่าทางต่างๆ หลักการทํางานของร่างกายขั้นต้น เพ่ือ
การเขียนสัดสว่นที่สวยงาม เป็นธรรมชาติ รวมถึงแยกแยะสรีระของเพศชายหญิงได้ 
4.การวาดเสื้อผ้า 
  เป็นกาศึกษาการวาดเสื้อผ้าต่างๆเพ่ือให้จับลักษณะของผา้ แล้วเขียนถ่ายทอดออกมาได้อย่าง
ถูกต้อง 
5.การวาดทัศนียภาพ 
  การวาดภาพทัศนียภาพ เป็นการวาดภาพแบบเหมือนจริง แสดงระยะใกล้ไกลเพ่ือใช้ประกอบ
เป็นฉากของตัวการ์ตูน 
6.การใช้สีและศึกษาแสงเงา 
 เป็นการศึกษาการใช้สีเพ่ือใหเ้ห็นภาพที่ชัดเจนย่ิงข้ึน โดยผ่านเทคนิคต่างๆ รวมถึงศึกษาการ
ให้แสงเงาตัวละครเพ่ือให้มีมติิที่มากข้ึน 
 
2.3.6.2การออกแบบตัวละคร 
  การออกแบบตัวละครหมายถึงการออกแบบตัวละครให้เหมาะกับผู้ชมและแนวของเรื่องโดย
อาศัยเรื่องสี รูปร่าง ฯ โดยอาศัยข้อมูลพ้ืนฐานเช่น เพศ อายุ สีผม สีตา จุดเด่น เช่น สวมแว่น
ตลอดเวลา บุคลิกภูมิหลัง พลงัพิเศษ ความชอบ ความเกลียด ทั้งน้ีควรออกแบบให้มลีักษณะเฉพาะที่
สังเกตได้ง่าย เช่น สีผิวที่ต่างกัน ทรงผมที่ต่างกัน ความสูงที่ต่างกันเป็นต้น 
 

รูปแบบของตัวละคร 
1.realistic 
2.กึ่ง realistic 
3.จิบิ หรือลดท่อนสัดส่วน 
 ชนิดของตัวละครหลักท่ีมีอยู่ในทุกๆ เร่ือง โดยจะแบ่งสถานะของตัวละครออกเป็น 7 ชนิด คือ 

 Hero : หรือพระเอก หรือจะเรียกว่าตัวละครหลักของเรื่อง จะมีเป้าหมายในชีวิตว่าจะต้องไป
ทําอะไรสักอย่างให้สําเร็จ อาจจะเก่งหรือไม่เก่งก็ได้ว่ากันไปตามเน้ือเร่ือง อาจจะมีต้องมีปม
ด้อยเอาไว้เป็นจุดอ่อนหน่อยก็จะดูน่าสนใจขึ้นมาก 

 Mentor : อาจารย์หรือผู้แนะนําของ Hero เช่น แกนดาล์ฟใน Lord of the ring หรือ ท่านฤๅษี
ในสุดสาคร บุคลิกของ Mentor จะออกแนวฉลาดรอบรู้ รูจ้ักอาวุธในตํานาน เก่งกาจเหนือ
มนุษย์ ใจดี มีเมตตา 
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 Herald : เพ่ือพระเอก คอยส่งข่าวสาร คอยบอกข้อมูลต่างๆ ให้พระเอก เป็นที่ปรึกษา คอย
ช่วยเหลือพระเอก ให้ผ่านพ้นเรื่องราวต่างๆ จากเรื่องหน่ึงไปสู่อีกเรื่องหน่ึงได้ 

 Threshold guardian : หย่ิงๆ ดุๆ ไม่เอาใคร ไม่ฝักใฝ่ฝ่ายใด มักจะเป็นพวกท่ีเฝ้าอาวุธใน
ตํานาน หรือมังกร หรือสัตว์ประหลาดอะไรทํานองน้ี มีหน้าที่หลักๆ คือ คอยพิสูจน์ฝมีอืและ
ความต้ังใจจริงของ Hero 

 Shape shifter : ไม่ค่อยจริงใจเป็นหน้าที่หลักของ Shape shifter เป็นพวกนกสองหัวที่
เปลี่ยนไปได้เร่ือยๆ เป็นตัวที่คอยทรยศ หักหลัง ทําให้เรื่องราวเปลี่ยนมุม ไปจากที่เป็น คอย
สร้างความสับสนให้เน้ือเรื่อง หรือจะว่ากันง่ายๆ ก็คือเป็นตัวอิจฉาก็ยังได้ 

 Trickster : ตัวป่วน ตัวโจ๊ก ช่วยสร้างสีสันและเสียงหัวเราะ ให้เร่ืองราว มักจะมาในรูปแบบตัว
อะไรก็ได้ เล็กๆ น่ารักๆ เบ๊อะบ๊ะ ซุ่มซ่าม มีได้ทั้งฝั่ง Hero และ Shadow อาจจะเป็นตัวหลัก
หรือเป็นฝูงๆ หรืออาจจะโผล่มาเป็นช่วงๆ ช่วงละตัวก็ได้ ตัว Trickster น่ีถ้าไม่มีในเน้ือเรื่องคง
ขาดความสนุก ไปเลยทีเดียว 

 Shadow : ผู้ร้าย จอมมาร มีหน้าที่หลักคือ คอยขัดขวางพระเอก หรือมีหน้าที่เก่งอย่างเดียว 
นอนรอให้พระเอกไปปราบ  

หลักการออกกแบบตัวละคร 

การออกแบบตัวละครมักมีหลกัการใช้ในการออกแบบ 2 แบบ คือ 
1.insidetooutside เป็นการกําหนดลักษณะนิสัยของตัวละคร ความชอบส่วนตัว ประวัติ ความพิเศษ 
ก่อนจะออกแบบรูปร่างภายนอก บุคลิกออกมาให้มีความสอดคล้องกับนิสัย 
2.outside to inside เป็นการออกแบบตัวละครโดยใช้conceptออกแบบหน้าตา รูปร่าง เสื้อผ้า ก่อนลง
รายละเอียดด้านบุคลิก ประวัติตัวละคร นิสยั ลงไปที่หลัง ข้อดีของวิธีน้ีคือ ได้ตัวละครท่ีมีเอกลักษณ ์มี
จุดเด่นที่เห็นได้ง่าย แต่ก็มีข้อเสียคือทําใหตั้วละครการกําหนดบุคลิกภายหลังไม่น่าสนใจมากพอ จงึ
เหมาะที่จะใช้ในการออกแบบตัวละครสําหรับเกม 
การออกแบบตัวละครให้มีจุดเด่นน้ันสามารถเพ่ิมเติมได้จาก .เคร่ืองแต่งกายของตกแต่งต่างๆ ท่าทาง 
คําพูดหรือ ประโยคแปลกๆบางคร้ังก็สามารถทําให้ตัวละครน่าจดจํา  
 

ขั้นตอนการออกแบบตัวละคร  
1.สร้างเร่ืองราวภูมิหลังของตัวละคร ระบุนิสัย งานอดิเรก จังหวะการพูด ลักษณะพิเศษ การแต่งกาย 
จุดอ่อน จุดแข็ง ฯลฯ ขั้นตอนน้ีเป็นขั้นตอนที่สําคัญมาก เพราะเป็นขั้นตอนที่สร้างมิติให้กับตัวละคร 
แต่ในกรณีทีม่บีทอยู่แล้วต้องพยายามถอดลักษณะนิสัยของตัวละครจากบทให้ได้ 
2.การค้นคว้าหาข้อมูลในการออกแบบเพ่ิมเติมจาก ข้อมูล รูปจริง เช่น ประวัติศาสตร์ต่าง ลักษณะการ
ออกแบบเกราะ วัฒนธรรม เป็นต้น นําไปปรับกับprofileตัวละคร 
3.ศึกษาตัวอย่างและร่างแบบคร่าวๆในลักษณะ Thunbnailหลายๆแบบเพ่ือเป็นทางเลือก 
4.นําแบบร่างที่พอใจไปพัฒนาต่อให้สมบูรร์มีรายละเอียดสี ดีเทลที่ชัดเจน 
 

2.3.6.3ขั้นตอนวางเนื้อเรื่องการ์ตูน 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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1. IDEA – ความคิด แนวคิด 

ขั้นตอนแรกในการทําเลยคือ คิด คิดว่าจะทําเรื่องอะไร ทํายังไง จบยังไง น่าสนใจยังไง ขนาดที่จะทํา 
ขั้นตอนน้ียังไม่ต้องสนใจเทคนิกในการสร้าง เพียงแค่ระดมความคิดต่างๆเอามารวมกัน  
2.การคิดTheme (โครงเรื่อ ง) โครงเร่ืองจะประกอบไปด้วยการเล่าเรื่องที่บอกถึงเน้ือหาเรื่องราวทุก
อย่างใน ภาพยนตร์ทั้งตัวละคร ลําดับเหตุการณ์ ฉาก แนวคิด และทีส่ําคญัเราควรพิจารณาว่าการเล่า
เร่ืองควรจะมีการหักมุมมากน้อยเพียงไร สามารถ สร้างความ บันเทิงได้หรือไม่ และความน่าสนใจน้ี
สามารถทําใหผู้้ชมรู้สึกประทบัใจ จนสามารถระลึกในความทรงจํา และทําให้คนพูดถึง ตราบนานเท่า
นานหรือเปล่า 
3.การเขียนเร่ืองย่อ Port   (เรื่องย่อ)   เรื่อง ย่อคืออะไร เร่ืองย่อคือ เร่ืองเล่าย่อ ๆ ของทั้งเร่ือง ส่วน
ใหญม่ักจะจบใน 1 หน้า A4 ถ้าใครอยากรู้เร่ืองย่อ 
4.การเขียนบทScript (บท)เป็น ขั้นตอนในการจับใจความสําคัญของเน้ือเรื่องให้ออกมาในแต่ละฉาก 
พร้อมทั้งกําหนดมุมกล้อง เทคนิคพิเศษ รวมถึงระยะเวลาของการเคลื่อนไหว โดยให้รายละเอียดต่างๆ 

5.การเขียนstoryboardหรือเนมเป็นการใช้ภาพในการเล่าเรื่องให้ได้ครบถ้วน ทั้งเหตุการณ์ ที่เกิดขึน้
อารมณ์ในเหตุการณ์น้ันๆสีหน้า ท่าทาง ลักษณะต่างๆของตัวละคร บอกถึงสถานที่ และมุมมองของ
ภาพ การแบ่งช่องการ์ตูนใน1หน้าน้ันๆ ซึ่งภาพวาดทั้งหมด 

6.การทําfinal product เป็นการนํา storyboardหรือเนม มาทําให้ให้เสร็จสิ้นด้วยวิธีการต่าง เช่นการ
ตัดเส้น ด้วยเทคนิคต่างๆ หรอืการทําภาพเคลื่อนไหว 

2.3.7เทคนิคการศึกษาการวาดรูป 
 การวาดรูปการ์ตูนน้ันมาจากการลดทอนรูปฟอร์มขอรูปจริง การวาดรูปให้สวยได้สัดส่วน
คล้ายของจริงน้ันจึงมีหลายวิธีดังน้ี 

1.การสังเกตจากของจริง  การสังเกตจากของจริงน้ันเป็นเทคนิคการวาดรูปที่ทําให้มคีวาม
เข้าใจใน 3 มิติของรูปทรงที่จะถ่ายทอดเป็นรูป 2 มิติได้ แต่เป็นวิธีที่ต้องใช้การจดจํามาก โดย
วิธีน้ีทําได้โดยการลองดูจุดที่ต้องการวาดจากตัวเราหรือคนรอบข้างได้ 
2.การเขียนรูปเหมือน  เป็นการเขียนรูปให้มีความเหมือนกับรูปที่ถา่ยมา สามารถถอดรูป 
ทรงเป็นลายเส้นได้ง่าย แต่ทําให้ขาดความเข้าใจในรูปทรง3มิติ ทําให้การนึกท่าทางที่ต้องการ
ในบางคร้ังนึกไม่ออก วิธีน้ีทําได้โดย การดุรูปถ่ายแล้ววาดตามให้เหมือน 
3.การลอกรูปเหมือน  เป็นการศึกษาวาดเส้นและสไตล์งานที่เราสนใจ เป็นวิธีที่สามารถได้
ผลงานที่รวดเร็ว และสามารถเข้าใจเส้นและสไตล์ที่ต้องการไปปรับใช้ในผลงานเราในอนาคต 
แต่ไม่เป็นงานที่ไม่สามารถเผยแพร่ได้ ใช้ในการศึกษาเท่าน้ัน วิธีการน้ีทําได้โดย การทาบ
กระดาษที่ต้องการไว้ด้านใต้แล้วใช้กระดาษที่เราต้องการลอกไว้ด้านบน และลอกรูปตาม 
สามารถใช้โต๊ะดราฟไฟในการช่วยลอกงานได้ 
4.การโมชา  เป็นวิธีการลอกรูปจากการ์ตูนในหน้าที่เราสนใจ เพ่ือศึกษาถึงการจัดวางช่อง
ในการ์ตูน โดยวีการน้ันคล้ายกับการลอกรูปเหมือน 
5.การใช้กระจก เป็นวิธีการศึกษาท่าทางของตัวละครโดยผ่านการสังเกตกระจกทําให้
สามารถได้ท่าทางที่สนใจได้ถอดฟอร์มมาเขียนรูป 2 มิติ โดยวิธีน้ีสามารถทําได้โดยส่งกระจก
แล้วสังเกตหรือให้คนรอบข้าง่ายรูปให้ อีกทัง้สามารถให้กระจกเว้ากระจกนูน 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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6.การใช้หุ่นไม ้ เป็นการใช้หุ่นไม้มาดัดท่าทางให้มีท่าทางที่เราต้องการ ทําให้เข้าใจท่าทางได้
ง่ายข้ึน แต่วิธีน้ีต้องมีความเข้าใจรูปทรง ต่างๆให้ได้ก่อน 

2.3.8การ์ตูน กับ เศรษฐกิจในAEC 
มาเลเซีย 
ปัจจุบัน วงการอนิเมช่ันของมาเลเซีย มีการสนับสนุนจากภาครัฐอย่างต่อเน่ือง จนภาพรวมน้ัน น่าจะไปไกลกว่า
เพ่ือนบ้านอาเซียนด้วยกันเสียอีก ส่วนหน่ึงที่อุตสาหกรรมอนิเมช่ันมาเลเซียมาถึงตรงน้ีได้น้ัน ก็มาจาก Tun 
Mahathir bin Mohamadนายกรัฐมนตรีคนที่ 4 ของมาเลเซีย ที่ได้นําเอาการพัฒนาอุตสาหกรรมอนิเมช่ัน มาเป็น
ส่วนหน่ึงในการพัฒนาประเทศให้ทันสมัย โดยมีการนําเอาเทคโลโนยีดิจิตอลมาปรับใช้ในการผลิตอนิเมช่ัน กอปร
กับการได้ Kamn Ismail นักคอมฯกราฟิกยุคบุกเบิกของมาเลเซีย มามสีว่นร่วมด้วย จนกระทั่ง ได้หนังอนิเมช่ันCG 
เร่ืองแรกของมาเลเซียชุด Nien Resurrection ออกฉายเมื่อปี 2000 และมกีารจัดต้ังองค์กรที่เก่ียวข้องอย่าง 
องค์กรพัฒนาสื่อมัลติมีเดีย-ศูนย์สร้างสรรค์อนิเมช่ันมาเลเซีย (MAC3) คอยสนับสนุนด้านเงินทุนให้เหล่าอนิเม
เตอร์ แล้วก็ ANIMAS (สมาคมอนิเมช่ันมาเลเซีย) องค์กรไม่แสวงผลกําไรของรัฐบาลที่คอยให้การช่วยเหลือใน
ด้านการโปรโมทอนิเมช่ันจากคนท้องถิ่นอีกด้วย 
ฟิลิปปินส์ 
ประเทศหมู่เกาะแห่งน้ี ก็มีช่ือเรียกผลงานการ์ตูน-อนิเมช่ันของตนเอง ในสไตล์ "ปินอย" ซึ่งก็มีประวัติศาสตร์มา
อย่างยาวนาน โดยได้รับอิทธิพลมาจากชาติเจ้าอาณานิคมอย่าง อเมริกา เป็นหลัก โดยฟิลิปปินส์ มีการตีพิมพ์
หนังสือการ์ตูนเป็นของตนเอง (ภาษาถิ่นเรียก komiks) ครั้งแรกช่วงยุค 20 จากผลงานเรื่อง Kenkoyที ่
อนิเมช่ันฟิลิปปินส์จะมีการพัฒนาอย่างจริงจังเพียง 30 ปี แต่ปัจจุบันน้ัน มีสตูดิโอผลิตอนิเมช่ันอยู่หลายแห่งต้ังอยู่
ในฟิลิปปินส์ ทัง้สตูดิโอท้องถิ่น กับ สตูดิโอสาขาจากประเทศแม่ รวมกันถงึ 50 แห่ง ซึ่งบทบาทอุตสาหกรรมอนิ
เมช่ันของฟิลิปปินส์น้ัน ก็เน้นหนักไปทางการทํา outsource คอยผลิตอนิเมช่ันของต่างประเทศเป็นหลกั  
 

เวียดนาม 
ปัจจุบัน อนิเมช่ันของเวียตนาม มีการผลิตอย่างต่อเน่ืองทุกปี โดยมีการทําหนังอนิเมช่ัน ป้อนทีวี-โรงหนัง 
มากกว่า 20 เร่ืองต่อปีด้วยกัน ซึ่งโดยรวมน้ัน อนิเมช่ันเวียตนาม ก็จะคล้ายๆกับอนิเมช่ันบ้านเรา คือ เน้นทําอนิ
เมช่ัน3D CG เอาใจผู้ชมวัยเด็กเป็นหลักมากกว่า อุตสาหกรรมอนิเมช่ันเวียตนาม กําลังประสบปัญหา ในแง่ของ
กลุ่มผูส้ร้างยังขาดความคิดสร้างสรรค์ ขาดทักษะการเขียนบท รวมไปถงึ นโยบายด้านวัฒนธรรมท่ีคอ่นข้างจะ
เข้มงวดของรัฐบาลเวียตนาม จนไม่สามารถที่จะฉีกแนวไปได้มากกว่าน้ี 
 

 

 

กัมพูชา 
อุตสาหกรรมอนิเมช่ันของกัมพูชาน้ัน ได้มีการพัฒนากันอย่างจริงจังเพียงไม่กี่ปี หลังจากนําเข้าอนิเมช่ันจาก
รัสเซีย อเมริกา เป็นหลัก โดยมีการจัดต้ังสตูดิโออนิเมช่ันในเขมรมากขึน้ๆ ไปพร้อมๆกับ โรงเรียนสอนทําอนิเมช่ัน
ซึ่งอนิเมช่ันของเขมรส่วนใหญ่จะสร้างขึ้นโดยกลุ่ม NGO และมีเน้ือหานําเสนอในด้านการศึกษาและประวัติศาสตร 
สิงค์โปร์ 
สิงคโปร์ ก็เป็นประเทศหน่ึงที่มีสตูดิโอผลิตอนิเมช่ันค่อนข้างเยอะ ทั้งสตูดิโอท้องถิ่น และ สตูดิโอสาขาจากต่าง
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จากสภาพเศรษฐกิจของแต่ละประเทศจะสังเกตได้ว่ามีการพัฒนาการทําอนิเมช่ันมากขึ้นใน
หลประเทศเพ่ือนบ้าน แสดงให้เห็นว่า สภาพเศรษฐกิจโดยรวมน้ันมีการเจริญเติบโตทางด้านการ์ตูน

แดน มีบทบาทหลักๆ คือการเป็น Hub เป็น Outsource ให้กับการ์ตูนอนิเมช่ันของญี่ปุ่น และ รายการทีวีเด็กของ
ฝั่งตะวันตก เร่ืองต่างๆ 
ในส่วนอนิเมช่ันท้องถิ่นน้ัน มกีารสนับสนุนจากภาครัฐอย่างต่อเน่ือง และนับจากที่ Lucasfilmมาเปิดสตูดิโอ
ดิจิตอลท่ีสิงคโปร์ เมื่อปี 2005 น้ัน ก็ทําเอาอุตสาหกรรมอนิเมช่ันในสิงคโปร์น้ันต่ืนตูม มกีารเปิดโรงเรียนสอนทํา
อนิเมช่ันในสิงคโปร์มากมาย (ในจํานวนน้ัน มีโรงเรียนอนิเมช่ันที่เปิดสอนหลักสูตรโดยสตูดิโออนิเมช่ันช้ันนําของ
ญี่ปุ่น ด้วยเช่นกัน) รวมถึง สายอาชีพอนิเมเตอร์ของที่น่ัน เป็นที่ต้องการของตลาดมากเช่นกัน 
 

อินโดนีเซีย 
อนิเมช่ันอินโดนีเซียก็มีโปรเจค็ระดับนานาชาติ โดยได้รับการยอมรับจากบริษัทอนิเมช่ันของอเมริกัน,ญี่ปุ่น และ 
ยุโรป อีกทั้ง ในประเทศ ได้มเีวทีประชันฝีมือการทําอนิเมช่ันอีกหลายรายการ ทําให้อนิเมเตอร์ชาวอินโด มีทักษะ 
มีฝีมือที่ดีย่ิงข้ึน ซึ่งเมื่อปี 2014 ที่ผ่านมา อินโดนีเซียได้ออกฉายหนังอนิเมช่ัน2D เร่ืองแรกของคือ Battle of 
Surabaya 

ในส่วนวงการการ์ตูนอินโดฯ น้ัน พวกเขาจัดเป็นชาติหน่ึงที่ช่ืนชอบการ์ตูนอนิเมช่ันญี่ปุ่นมากอีกประเทศหน่ึงใน
อาเซียน และได้มีส่วนร่วมกับสนพ.การ์ตูนญี่ปุ่นอย่างเนืองๆ โดยเฉพาะอย่างย่ิงกับการหยิบเอา Dragon Zakura
ผลงานการ์ตูนติวข้อสอบของ อ.โนริฟุสะ มติะ มาดัดแปลงในรูปแบบของอินโดนีเซีย โดยมีการเปลี่ยนบรรยากาศ
ให้เข้ากับสังคมวัฒนธรรม วงการการศึกษาบ้านเขามากที่สุด 
 

บรูไน 
มีการพัฒนาอุตสาหกรรมอนเิมช่ันแค่ไม่กี่ปี โดยเฉพาะอย่างย่ิงกับ เทคโนโลยีการทําอนิเมช่ัน3D CG ที่ทางรัฐบาล
บรูไนได้เน้นหนัก จนกระทั่ง บรูไนก็ได้ผลิตอนิเมช่ันซีรี่ย์3 มิติ จากฝีมือของพวกเขาเป็นเรื่องแรก กับ Sam The 

Inventorbotเมื่อปี 2014 และพวกเขายังพยายามหาช่องทางในการนําอนิเมช่ันเรื่องน้ีออกฉายยังต่างประเทศด้วย
เช่นกัน 
และจากการทีอ่นิเมเตอร์ท้องถิ่นของบรูไน มีศักยภาพมากพอสมควร เลยทําให ้สตูดิโอท้องถิ่นได้รับการสนับสนุน
ช่วยเหลือจาก CyberChickenสตูดิโออนิเมช่ันช้ันนําของเกาหลีใต้ด้วยเช่นกัน 
เมียนมาร์ 
งานอนิเมช่ันของที่น่ันเริ่มมีการพัฒนาขึ้นด้วยเช่นกัน คือ มีการจัดต้ังสตูดิโออนิเมมากข้ึน มีการเรียนการสอนอนิ
เมช่ันมากขึ้น และจากการทีผ่ลงานอนิเมช่ันของพม่าสามารถคว้ารางวัลการประกวดหนังอนิเมช่ันอาเซียน เมื่อปี 
2014 น้ีเอง ก็คงทําให้วงการอนิเมช่ันพม่าได้รับการจับตามองจากบรรดาเพ่ือนบ้านอาเซียนมากข้ึน 
ลาว 
ยังไม่มีการพัฒนาอนิเมช่ันเป็นรูปธรรมมากเท่าที่ควร ทําไม่มีผลงานนําออกมาแสดงเท่าที่ควร 
ไทย 
ตลอดระยะเวลาที่ผ่านมาของวงการการ์ตูนไทยนั้น ภาครัฐไม่ได้เข้าไปมีส่วนเก่ียวข้องกับวงการน้ีเท่าใดนัก หาก
เพราะภาคเอกชนจะเป็นฝ่ายกํากับดูแล ขับเคลื่อนกันเองเสียเป็นส่วนใหญ่ ส่วนบทบาทหน้าที่ของภาครัฐน้ัน จะ
เป็นฝ่ายสนับสนุนเยาวชนที่มีใจรักหวังอยากเป็นนักเขียนมาโดยตลอด เป็นผลทําให้นักอนิเมเตอร์และนักวาดการ์
ตุนไปทํางานต่างประเทศ ซึ่งก็ได้ผลิตผลงานจนมีช่ือเสียงน้ันเอง 
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และอนิเมช่ันโดยส่วนใหญแ่ล้วรัฐบาลน้ันได้เห็นถึงความสําคัญของธุรกิจประเภทน้ีน้ันเอง ต่างจาก
ประเทศไทยซึง่ไม่ได้เห็นความสําคัญของการ์ตูนมากเท่าที่ควร ทั้งที่คนไทยหลายคนมฝีีมือไม่ได้แพ้
ประเทศอ่ืน ดังน้ันจึงควรมีการสร้างเครือข่าย รวมถึงสนับสนุนวงการการ์ตูนในไทยมากข้ึน 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

2.3.9 ปัญหาและแนวทางการปรับตัวของธุรกิจการ์ตูน 

ปัญหาของธุรกิจการ์ตูน 

ปัญหาหลักของธุรกิจการ์ตูนน้ันเกิดจากการขาดการสนับสนุนจากภาครัฐ ความร่วมมอื
ระหว่างภาครัฐและเอกชน การให้รายได้ค่าแรงที่มีน้อยจนเกินไป น้ันส่งผลให้ธุรกิจการตู์นไทยน้ันมี
อัตราการเจริญเติบโตได้ช้า และมีบุคคลากรที่อยากทํางานด้านน้ีน้อยลง ทั้งที่มีฝมีือมาก รวมถึงปัจจยั
ต่างๆดังน้ี  

ข้อที่ 1 คนไทยไม่เห็นคุณค่า 
 ถึงแม้ว่าปัจจุบัน คนไทย จะหันมาให้ความสนใจกันมากขึน้ นวนิยายวัยรุ่นของคนไทยเขียน
เองก็เร่ิมตีตลาดนวนิยายเกาหลีและญี่ปุ่นก็มาก แต่ยังคงสร้างความฉงนที่ ทําไม คนไทยถึงยังคงนิยม
อ่านการ์ตูนต่างชาติกันอยู่การ์ตูนไทยน้ัน ถา้หมายรวมถึงวงการแอนิเมช่ันด้วยก็มีอายุยาวนาน
ใกล้เคียง การ์ตูนวอลด์ดิสน่ี ปัจจุบันการ์ตูนญี่ปุ่น มังกะ จีนเกาหลี ก็ดังคับบ้านคับเมืองจนคนไทยไมม่ี
แก่ใจจะหันกลบัมามองการ์ตูนของคนไทยกันเอง 
ข้อที่ 2 ขาดความรู้ในการออกแบบเน้ือเร่ืองเพ่ือตีกลุ่มตลาด 
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 การนําต้นฉบับไปสู่สายตาประชาชนคือจุดหมายปลายทางของการเป็นนักเขียน มีขั้นตอนที่
มากมาย  ก่อนที่งานจะถูกตีพิมพ์ได้ ก็ต้องผ่านกําแพงด่านแรกไปให้ได้ก่อน น้ันคือสํานักพิมพ์ และคน
ที่ถือว่า ตัดสินผลงานของนักเขียน ก็คือ บรรณาธิการ ซึ่งมมีุมมองในการตีตลาด การค้าขาย ผลกําไร 
ซึ่งนักเขียนส่วนใหญม่ักลืมคาํนึกถึง 
ข้อที่3 มาตรฐานสํานักพิมพ์สูงเกินรับ 
 เน่ืองจากผลงานที่วาดออกมาดีน้ัน ต้องเป็นที่ติดตาม ติดตาคนอ่านจึงจะขายได้ ทําให้
สํานักพิมพ์ต่างๆ คาดหวังว่า ผลงานของนักเขียนหน้าใหมท่ี่นํามาเสนอ มักถูกเปรียบเทียบกับนักเขียน
ต่างชาติเสมอ สังคมการ์ตูนไทยจึงปิดอยู่แบบน้ีแหละคะ เพราะคนที่เข้าไปก่อน ก็ยังอยู่ในสายงาน 
อย่างนักเขียนบางท่านที่อยู่ได้ เพราะออกผลงานมาก่อนแล้ว เช่นนักเขียนหลายๆท่านในนิตยสารดัง
ทั้งหลายการจะไปสู้กับคนที่เขามีผลงานออกขายเป็นมานานน้ันย่ิงยากมาก รวมถึง บรรณาธิการ มัก
ยึดติดกับกับมุมมองในการทํางาน ลักษณะการทํางานของบุคคลน้ันไว้สูง เช่น ต้องไม่ยึดกับความเป็น
ไทยเกินไป ไม่เขียนเน้ือเรื่องมีความเป็นญี่ปุ่นมากไป เป็นต้น 
ข้อที่ 4 คนในไม่ยอมออก คนนอกอยากเข้า 
 สืบเน่ืองมาจากข้อ 3 คนท่ีเขา้ก่อนมีสิทธ์ิก่อนน้ัน เพราะช่วงแรกของการเร่ิมทําการ์ตูนไทย
แทรกในนิตยสารการ์ตูนญี่ปุ่น การไปรับสมัครนักเขียนก็กลัวเสียเวลาคัดเลือก เลยเกิดการชักชวนเข้า
มาทํางานกันเอง ทําให้นักเขียนรุ่นใหม่ไมม่โีอกาสได้ไปแสดงผลงาน 
ข้อที่ 5 นักเขียนไทยไม่ชอบทํางานเป็นทีม 
 1ในข้อด้อยของวงการการ์ตูนที่เป็นปัญหาใหญ่ คือ นักเขยีนไทย มความมั่นใจในฝมีือมาก
เกินไป ไม่ค่อยชอบรวมกลุ่มกัน หรือลดตัวไปเป็นผู้ช่วยใครง่ายๆ 
ข้อที่ 6 ขาดความชํานาญ 
 ในประเทศไทยยังมีสถาบันทีส่อน ศาสตร์การเขียนการ์ตูนน้อยมากๆ เพราะคนไทยส่วนใหญ่
มองว่า มันก็เหมือนเด็กวาดสีนํ้า ขีดๆเขียนๆ เล่นๆเป็นงานอดิเรก ไม่ได้ส่งเสริมจริงจังเป็น
อุตสาหกรรมอะไร คนท่ีเข้ามาสอนตรงนี้ ก็คือคนที่เขียนการ์ตูนเก่งเฉยๆ ไม่ได้เป็นนักเขียนมีผลงาน
อะไรมากมาย  ดังนั้นหลักการและความชํานาญจึงมีน้อย เด็กท่ีมาเรียน บางส่วนคาดหวังว่าจะมี
ผลงานลงตีพิมพ์ แต่โรงเรียนการ์ตูนเหล่าน้ีก็ไม่ได้คิดจะสานต่อความฝันของเด็กๆที่จะผลักดันให้ 
ผลงานของนักเรียนที่มาเรียน 
ข้อที่7 ทัศนคติเชิงลบต่อการ์ตูน 
 ในขณะที่วงการแอนิเมช่ันของไทยมีการเติบ โตและได้รับการยอมรับ แต่การ์ตูนกับไม่ได้รับ
ความยอมรับเน่ืองจากถุกมองว่าเป็นเรื่องของเด็ก ไม่ใช่วัยผุ้ใหญ่อ่าน ถงึแม้ว่าปัจจุบันจะมีด่านิยมแบบ
น้ีน้อยลงไปบ้างแล้ว 

ข้อที่8 ยัดเยียดความเป็นไทย 
 ความเป็นไทยในการ์ตูนไทย เป็นสิ่งที่ทั้งคนอ่าน คนเขียน และบก. ถกเกยีงกันมานานเป็น
สิบๆปี ว่า อะไรคือความเป็นไทย นักเขียนบางคนท่ียึดติดขายความเป็นไทย ก็จะยัดเยียดความเป็น
ไทยใส่การ์ตูนเต็มที่ ไม่ว่าจะเป็น เด็กจุก ผีกระสือ นางตานี บ้านทรงไทย แฟนตาซีแบบไทย เอาตัว
ละครในรามเกยีรมาดัดแปลงบ้าง บลาๆ ต่างๆนานา จนบางครั้ง เน้ือเรื่องไม่ได้ส่งเสริมให้ไทยแต่ก็ยัด
เน้ือหาให้พยายามดูเป็นไทยจนน่า ไม่น่าสนใจให้คนอ่านเอียนภาพความยัดเยียดความเป็นไทย และ
มองว่า ทําไมไม่เป็นธรรมชาติแบบการ์ตูนญี่ปุ่น 
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2.3.10 การปรับตัวของธุรกิจการ์ตูน 

ลักษณะการปรับตัวจากอดีตจนถึงปัจจุบัน องค์ประกอบที่แสดงถึง “ความเป็นไทย” และ
ปัจจัยที่เข้ามาเก่ียวข้องกับกระบวนการเลือกและตัดสินใจของผู้ผลิตหนังสือการ์ตูนไทย แหล่งข้อมลูที่
ใช้ในการศึกษาแบ่งออกเป็น 2 กลุ่ม ได้แก่ หนังสือการ์ตูนไทย และบรรณาธิการ วาดภาพหนังสือ
การ์ตูนไทย จากการวิเคราะห์การปรับตัวของการ์ตูนไทย แบ่งเป็น 3 ช่วงดังน้ี ช่วงที่ 1 ยุคแรกของ
การ์ตูนไทย ผู้เขียนจะนําเรื่องจากวรรณคดี นิทานพ้ืนบ้านไทยมาผสมกับโครงเรื่องจากการ์ตูนอเมริกัน 
มาสู่ช่วงที่ 2 ยุคการ์ตูนญี่ปุ่นเข้ามาในประเทศไทย มีรูปแบบการนําการ์ตูนญี่ปุ่นมาแปลกันอย่าง
แพร่หลาย และช่วงที่ 3 ยุคปัจจุบัน มีการปรับตัวในโดยยังคง “ความเป็นไทย” เมื่อผู้เขียนและผู้วาด
ภาพยังคงนําเรื่องจากวรรณคดี นิทานพ้ืนบ้าน เร่ืองประวัติศาสตร์มาเขียนเป็นเน้ือหาของการ์ตูน โดย
ผ่านกระบวนการผสมผสานข้ามสายพันธ์ุทางวัฒนธรรม แต่ผู้เสนอในรูปการ์ตูนญี่ปุ่น ภาพลายเส้นให้มี
ความเป็นสากล  

องค์ประกอบที่แสดงถึง “ความเป็นไทย” คือแหล่งที่มาของเน้ือเร่ือง โดยเป็นเรื่องที่นํามาจาก
วรรณคดีไทย นิทานพ้ืนบ้าน ประวัติศาสตร์ อีกทั้งขยายแหล่งที่มาของเน้ือหาจากสื่ออ่ืนๆ เช่น จากสือ่
ภาพยนตร์ หรือนําเน้ือเรื่อง ที่เกี่ยวกับชีวิตประจําวันของคนไทยมานําเสนอในรูปแบบของการ์ตูน ใน
ส่วนของภาพและลายเส้น “ความเป็นไทย” ที่ปรากฎคือ ผูว้าดเน้นความสมจริงของภาพซึ่งเป็น
เอกลักษณ์ของการ์ตูนไทยและสอดแทรก “ความเป็นไทย”  

 การปรับตัวเพ่ือรักษาความเป็นไทยที่ปรากฎสามารถแบ่งออกได้เป็น 3 กลุ่ม ดังน้ี 1) 
ประเภทของการ์ตูนไทยท่ียังคงรักษาความเป็นไทยไว้ได้ 2) ประเภทของการ์ตูนไทยท่ีมสี่วนผสมของ
ความเป็นไทยและต่างชาติ ซึ่งประเภทของการ์ตูนไทยส่วนใหญ่จะอยู่ในกลุ่มน้ี และ 3) ประเภทของ
การ์ตูนไทยท่ีไม่เหลือความเป็นไทย 
 นอกจากน้ีในด้านของธุรกิจก็ได้มีการปรับตัวเพ่ือให้เท่าทันกับเทคโนโลยีและพฤติกรรมทท่ี
เปลี่ยนไปหันไปเสพสื่อจากดิจิตอลมากข้ึนโดนหันมาเลือกอ่านหนังสือการ์ตูนจากสมาร์ทโฟน หรือแทบ็
เล็ตต่างๆแทนการซื้อการ์ตูนมากข้ึน ทําให้เกิดการจัดต้ังเว็บเพจและแอฟพลิเคช่ันที่ซื้อขายการ์ตูน
ออนไลน์แทน ด้านผู้วาดการ์ตูนก็ต้องมีกลยุทธ์การทําหนังสือให้มีความแตกต่างจากผู้ค้ารายอ่ืนด้วย
การคิดเนื้อเรื่องที่แปลกใหม่และการพัฒนาในรูปแบบสินคา้เสริมอ่ืนๆ เช่น การทําหนังสือการ์ตูนผสม
งานอาร์ตเวิร์ค การทําพิมพ์ลายการ์ตูนบนหมอน การทําพวงกุญแจ เป็นต้น 

ทางด้านรัฐบาลได้ริเร่ิมที่มีการสนับสนุนข้ึนบ้างโดนมีการจัดกิจกรรม และต้องการส่งเสริม
ความรู้ด้านนี้เป็นรูปธรรมมากข้ึน นางฉวีรตัน์ เกษตรสุนทร  ผู้ช่วยรัฐมนตรีกระทรวงวัฒนธรรม ได้
ยกตัวอย่างกิจกรรมของรัฐที่เป็นเคร่ืองช่วยสนับสนุนการตู์นไทยให้เติบโต เช่น กรมส่งเสริมวัฒนธรรม
จัดเวทีให้เยาวชนที่ช่ืนชอบการ์ตูน ได้มีโอการเข้ามาเรียนรู้โดยให้นักวาดการ์ตูนมืออาชีพมาเป็นเทรนด์
เนอร์ฝึกสอนเทคนิค เคล็ดลบัในการวาดการ์ตูนให้แก่เด็กๆ อย่างถูกวิธี 

 

 

 

 เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 



62 
 

 

 

 

 

2.3.10หลักสตูรการเรียนการสอน 

หลักสูตร  เน้ือหา  จํานวนช่ัวโมง
เรียน/ครั้ง 

จํานวนคร้ัง
ที่เรียน 

ราคาเรียน/
คอร์ส 

วาดเส้นพ้ืนฐาน     

 

 

 

 

 

 

 

 

 

2 ชม 30 นาท ี

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

7 

3200 
วาดการ์ตูนพ้ืนฐาน  - การวาดใบหน้าตัวละคร 

- การวาดกายวิภาคพ้ืนฐาน 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

3500 

วาดการ์ตูนข้ันสูง - การวาดกายวิภาคอย่างละเอียด 
- การวาดการ์ตูนตัดทอน 

การเขียนPerspective 
และภาพประกอบ  

- การเขียนภาพPerspective
มุมมองต่างๆ 
- การเขียนฉากประกอบสร้าง
mood ให้ภาพการ์ตูน 

การออกแบบตัวละคร  - การออกแบบบุคลิกตัวละครให้
สอดคล้องนิสัย 
- การออกแบบเสื้อผ้าตัวละครแบบ
ต่างๆ 

การเขียนstory board  - วิธีการและขัน้ตอนเขียนการ์ตูน 
- การเขียนเน้ือเร่ืองสั้น 
-การวางโครงเร่ืองการ์ตูนยาว 

องค์ประกอบทางศิลป์  - การออกแบบและการจัดวางภาพ
ให้สวยงามให้ตรงconcept 
- ทฤษฏีสีและเทคนิคการใช้สแีบบ
ต่างๆเช่น สีนํ้า สีโคปิค สีโปสเตอร์ 

CG painting และ 
Animation ขั้นตอน 

- เรียนรู้การใช้โปรแกรมการลงสี 
และการทําanimationด้วย
คอมพิวเตอร์ 

4000 

ตารางที2่.9 ตารางแสดงหลักสูตรการเรียนการสอน 
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2.4 ระบบสภาพแวดล้อมภายใน 

2.4.1 ระบบโครงสร้างของอาคาร 

ระบบผนังรับนํ้าหนัก (Bearing Wall) 

 ผนัง รับนํ้าหนักเป็นระบบการก่อสร้างรูปแบบหน่ึงในหลายๆรูปแบบทีม่ีใช้กันใน ปัจจุบัน 
ระบบผนังรับนํ้าหนักจะใช้ตัวผนังเป็นทั้งตัวกันห้อง และเป็นช้ินส่วนที่ใช้รับกําลังในแนวด่ิงต่างๆท่ีเกิด
ขึ้นกับอาคารทั้ง แรงลม นํ้าหนักบรรทุกจร นํ้าหนักบรรทุกตายตัว ฯลฯ ความแตกต่างกันน้ีทําให้การ
ออกแบบโครงสร้างต่างๆตลอดจนขั้นตอนการก่อสร้างมี ความแตกต่างกันกับระบบโครงสร้างเสาคาน
ที่พบเห็นกันอยู่ทั่วๆไป 
ระบบเสาคาน 
 ข้อแตกต่างระหว่างระบบโครงสร้างผนังรับนํ้าหนัก และระบบเสาคานท่ัวๆไปคือ การถ่ายแรง 
หรือนํ้าหนักต่างๆท่ีกระทําในอาคาร และแรงภายนอกที่มากระทําต่ออาคาร ในระบบเสาคานทั่วๆไป
นํ้าหนักต่างๆภายในอาคารจะถ่ายลงสู่คาน และคานจะถ่ายนํ้าหนักลงสู่เสา จากเสาถ่ายน้ําหนักลงสู่
ฐานราก 
 

2.4.2 ระบบแสงสว่างภายในอาคาร 

 การส่องสว่างภายในเพ่ือให้ใช้งานได้น้ัน หมายถึง ต้องให้ได้ระดับความส่องสว่างอยู่ในเกณฑ์ที่
ทํางานได้โดยไม่ต้องทําให้เพ่งสายตามากเกินไป  ส่วนการส่องสว่างให้เกิดความสวยงามน้ันก็ต้องอาศัย
ความมีศิลป์ในตัวเพ่ือพิจารณาในแง่การให้แสงแบบเอฟเฟค (Effect Lighting) หรือการให้แสงแบบส่อง
เน้น (Accent Lighting) 
          ระบบการให้แสงหลัก  ซึ่งหมายถึงแสงสว่างพ้ืนฐานที่ต้องใช้เพ่ือการใช้งานซึ่งแยกออกได้เป็น
ระบบต่างๆดังน้ี 
ก) แสงสว่างทัว่ไป (General Lighting) คือ การให้แสงกระจายทั่วไปเท่ากันทั้งบริเวณพ้ืนที่ใช้งาน ซึ่ง
ใช้กับการให้แสงสว่างไม่มากเกินไป  
ข) แสงสว่างเฉพาะท่ี (Localized Lighting)  คือ การให้แสงสว่างเป็นบางบริเวณเฉพาะที่ทํางาน
เท่าน้ัน  เพ่ือการประหยัดพลังงานไฟฟ้า  
ค) แสงสว่างเฉพาะท่ีและทัว่ไป (Local Lighting + General Lighting) คือ การให้แสงสว่างทั้งแบบ
ทั่วไปทั้งบริเวณ และเฉพาะที่ที่ทํางาน  ซึ่งมักใช้กับงานที่ต้องการความส่องสว่างสูงซึ่งไม่สามารถให้แสง
แบบแสงสว่างทั่วไปได้เพราะเปลืองค่าไฟฟ้ามาก   
  

          ระบบการให้แสงรอง หมายถึงการให้แสงนอกเหนือจากการให้แสงหลักเพ่ือให้เกิดความสวยงาม
เพ่ือความสบายตา ซึ่งแยกออกได้ดังน้ี 
ก)  แสงสว่างแบบส่องเน้น (Accent Lighting) เป็นการให้แสงแบบส่องเน้นที่วัตถุใดวัตถุหน่ึงเพ่ือให้
เกิดความสนใจ  โดยทั่วไปแสงประเภทน้ีได้มาจากแสงสปอต 
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ข) แสงสว่างแบบเอฟเฟค (Effect Lighting) หมายถึงแสงเพื่อสร้างบรรยากาศที่น่าสนใจ  แต่ไม่ได้ส่อง
เน้นวัตถุเพ่ือเรียกร้องความสนใจ  
ค) แสงสว่างตกแต่ง (Decorative Lighting) เป็นแสงที่ได้จากโคมหรือหลอดที่สวยงามเพ่ือสร้างจุด
สนใจในการตกแต่งภายใน 
ง)   แสงสว่างงานสถาปัตย์ (Architectural Lighting) บางทีก็เรียก Structural Lighting ให้แสงสว่าง
เพ่ือให้สัมพันธ์กับงานทางด้านสถาปัตยกรรม   
จ) แสงสว่างตามอารมณ ์(Mood Lighting) แสงสว่างประเภทน้ีไม่ใช่เทคนิคการให้แสงพิเศษแต่อย่าง
ใด  แต่อาศัยการใช้สวิตช์หรือตัวหรี่ไฟเพ่ือสร้างบรรยากาศของแสง 
ลักษณะต่างๆของแสงส ี
ใช้ไฟสเีขียว 
ผนังส ี ความเปลี่ยนแปลงทีเ่กิดขึน้ 
๑.แดง  เทาอมนํ้าตาล 
๒.เหลือง  เขียว 
๓.เขียวเข้ม  เขียวย่ิงขึ้น 
๔.ม่วง  เทาน้ําเงิน 
๕.ส้ม  เหลืองอมเทา 
๖.นํ้าเงิน  เขียวอมนํ้าเงิน 

 

ใช้ไฟสีเหลือง 
ผนังสี  ความเปลี่ยนแปลงที่เกิดขึ้น 
๑.แดง  ส้ม 

๒.เหลือง  เหลืองจัด 
๓.นํ้าเงินอ่อน  เทาอ่อน 
๔.เขียวเข้ม  เขียวออกเทา 
๕.เขียวอ่อน  เทาจัดมาก 
๖.ม่วง  ม่วงแดง 
๗.ส้ม  เหลือง 

 

ข้อควรคํานึงในการใช้แสง 
‐ คํา CRI ของหลอดและสีที่นํามาใช้\จะมีผลกับความถูกต้องของสีโดยรวม 
‐ มีความเข้มและส่องสว่างเพียงพอที่จะเน้นรูปร่างและรายละเอียดของวัสดุ 
‐ ในพ้ืนที่เพดานสูงมากแล้วใช้ไฟตลอดทั้งวันควรดูค่าอายุการใช้งานและการประหยัดพลังงานควบคู่ไป
กับบรรยากาศที่เราต้องการ 
‐ การป้องกันแสงสะท้อนจากวัสดุ (ทํามุมไมเ่กิน 35 องศา)  
‐ นํ้าหนักของสีในการมองเห็นสีอ่อนจะสะทอ้นมากกว่าสีเข้มจะดูดแสงสว่างมากกว่า 
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ข้อดีแสงธรรมชาติ 
1. แสงธรรมชาติเป็นของที่ได้ตามธรรมชาติ อายุการใช้งานไม่มีกําหนด 
2. ให้ผลในการทางมอง เพราะแสงธรรมชาติเปลี่ยนแปลงไปได้ตลอด 
3. ทําให้วัตถุต่าง ๆ มีความงดงามตามธรรมชาติไม่เปลี่ยนสีวัตถุ 
 

ข้อเสีย 
1. ไม่สามารถควบคุมได้ เพราะแสงเปลี่ยนทิศทางและความเข้มของการส่องสว่างอยู่ตลอดเวลา 
2. แสงธรรมชาติควบคุมได้ยาก หากกําลังความร้อนสูงทําให้เกิดความรําคาญให้แก่ผู้อยู่อาศัย 
3. แสงธรรมชาติควบคุมสีของแสงไม่ได้ 
4. เราไม่สามารถจะใช้ประโยชน์จากแสงธรรมชาติได้ทั้งวัน ในเวลากลางคืนต้องหาพลังงานข้ึนมา
ชดเชย 

2.4.3 ระบบอุณหภูมิละปรับอากาศภายในอาคาร 

 ระบบปรับอากาศโดยทั่วไปแบ่งออกได้ตามประเภทแบบน้ี 
1.ระบบปรับอากาศแบบแยกส่วน (Split Type)  
ระบบปรบอากาศขนาดเล็กโดยส่วนใหญข่นาดทําความเย็นจะไม่เกิน 40,000 บีทียูต่อช่ัวโมงมักใช้ใน
อาคารขนาดเล็ก 
2.ระบบปรับอากาศที่ใช้นํ้ายาปรับอากาศเป็นสื่อความเย็น(Variable Refrigerant Volume) 

ระบบปรับอากาศท่ีใช้นํ้ายาปรับอากาศเป็นสื่อความเย็น โดยมีความสามารถปรับปริมาณนํ้ายาทํา
ความเย็นที่ส่งออกจากตัวคอมเพรสเซอร ์
3.ระบบปรับอากาศแบบชุดหรือแพ็คเกจ (cooledPackage) 
ระบบปรบอากาศท่ี ใช้ในอาคารธุรกิจขนาดเล็ก อาจมีจํานวนห้องที่จําเป็นต้องปรับอากาศหลายห้อง 
หลายโซน หรอืหลายช้ัน มีระบบการระบายความร้อน 2 แบบ คือ 
ระบายความร้อนด้วยอากาศ (Packaged Air Cooled Air Conditioner) 
ระบายความร้อนด้วยนํ้า (Packaged Water Cooled Air Conditioner) 

4.ระบบปรับอากาศแบบใช้เคร่ืองทํานํ้าเย็น (Cooled Chiller) 
 ระบบปรับอากาศขนาดใหญ่บางคร้ังเรียกว่าระบบปรับอากาศแบบรวมศูนย์ เหมาะสําหรบั
พ้ืนที่ต้องการปรับอากาศที่ขนาดใหญ่ มจีํานวนห้องที่จําเป็นต้องปรับอากาศหลายห้อง หลายโซน หรอื
หลายช้ัน  
 เน่ืองจากโครงการเดิมได้ใช้ระบบระบายอากาศแบบระบบปรับอากาศแบบใช้เคร่ืองทํานํ้าเย็น 
(Chiller) แต่โครงการน้ันเหมาะกับระบบปรับอากาศที่ใช้นํ้ายาปรับอากาศเป็นสื่อความเย็น(Variable 
Refrigerant Volume)ในบางส่วนมากกว่าโดยพิจารณาจากการใช้งานและช่วงเวลาของการใช้งาน 
ระบบปรับอากาศแบบใช้เคร่ืองทํานํ้าเย็น (Cooled Chiller) 
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อุปกรณ์หลักที่สําคัญ ในชิลเลอร์ มีรายละเอียดดังนี ้
1) คอยล์ร้อน หรือตัวควบแน่น (Condenser) คือ อุปกรณ์ที่ใช้ระบายความร้อนให้กับสารทําความเย็น
ที่ระเหยกลายเป็นก๊าซ และเพ่ือให้เกิดการควบแน่นของสารทําความเย็นเป็นของเหลว  
2) คอยล์เย็น (Evaporator) คือ อุปกรณ์ที่ใช้ในการทําความเย็น โดยดึงความร้อนที่อยู่โดยรอบคอยล์
เย็น เพ่ือทําให้สารทําความเย็นซึ่งเป็นของเหลวระเหยกลายเป็นก๊าซ ผลที่ได้คือความเย็นเกิดขึ้น 
3) อุปกรณ์ลดความดัน (Expansion Valve) คือ อุปกรณ์ควบคุมปริมาณสารทําความเย็นที่ไหลเข้าไปใน
คอยล์เย็นและช่วยลดความดันของสารทําความเย็นลง เช่น Thermal Expansion Valve และ Capillary 
Tube เป็นต้น ผลที่ได้คือสารทําความเย็นที่มีสภาพเป็นก๊าซ 
4) คอมเพรสเซอร์ (Compressor)คือ อุปกรณ์ซึ่งทําหน้าทีดู่ดสารทําความเย็นในสภาพที่เป็นก๊าซเข้ามา
และอัดให้เกิดความดันสูงซึ่งทําให้ก๊าซมคีวามร้อนเพ่ิมข้ึนตามไปด้วย คอมเพรสเซอร์ที่ใช้งานทั่วไปมีทั้ง
ชนิดที่เป็นแบบลูกสูบ (Reciprocating Compressor) แบบโรตาร่ี (Rotary Compressor) หรืออาจเป็น
แบบหอยโข่ง (Centrifugal Compressor) และแบบที่นิยมใช้ในเครื่องปรับอากาศขนาดใหญ่ ได้แก่ 
แบบสกรู (Screw Compressor) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ข้อดี : 
1.ระบบทําความเย็นแบบรวมศูนย์น้ีสามารถทําความเร็วได้อย่างรวดเร็ว 
2.สามารถทําความเย็นได้หลายๆจุดพร้อมกัน เน่ืองจากใช้ท่อซึ่งเดินบนผนังหรือเพดานง่ายต่อการ
กระจายความเย็นไปยังจุดหรือห้องที่ต้องการ 
  

ข้อจํากัด : 
1.เป็นระบบที่มีขนาดใหญ ่จงึมีข้อจํากัดเรื่องของพื้นที่ที่ใช้ในการติดต้ัง และเลือกสถานที่ที่มีความ
เหมาะสมในการติดต้ังอุปกรณ์แต่ละตัว 
2.มีความยุ่งยากในการติดต้ัง ซึ่งจะต้องจัดเตรียมโครงสร้างในการวางเครื่อง 
3.เคลื่อนย้ายหรือเปลี่ยนตําแหน่งได้ลําบาก เน่ืองจากเป็นระบบที่มีขนาดใหญ่และมีความซับซ้อน 
ดังน้ันจึงต้องวางแผนในการติดต้ังให้ดีก่อน 
4.ราคาแพง ค่าใช้จ่ายในการติดต้ังสูง 
 

 

การติดต้ังเคร่ือง 
มีห้องเฉพาะและต้ังอยู่ในบริเวณโครงสร้างของอาคารระบบจะถ่ายเทอากาศในห้องลมเย็นไปตาม 
SUPPLY AIR DUCT และไประบายความร้อนภายในห้องอากาศร้อนจะถูกดูดกลับมาทาง AIR RETURN 
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DUCT และจะมี FILTER กรองอากาศเย็นและปล่อยลมเยน็ประมาณ 75 % ผสมกับอากาศบริสุทธ์ิ
ภายนอกอีก 25% และผ่านความเย็นที่เกิดจากนํ้ากลายเป็นลมเย็นออกมา 
DUAL DUCT คือท่อสําหรับปล่อยไอร้อนและไอเย็นเป็นท่อคู่ขนานกันไปตลอดตามความยาวของ
อาคารในที่ปลอ่ยแต่ละอันจะมีไอออกสู ่ATTENUATOR UNIT ซึ่งไอร้อนและไอเย็น 
หัวจ่ายลม มักมีการแบบจากหน้ากาก 2 ประเภท 
แบบที่มีหน้ากากจ่ายลมSUPPLY AIR GRILLE RETURN 
แบบที่มีหน้ากากสลับลมAIR GRILLE 
ลมกลับ [ RETURN AIR SYSTEM ]  

ลมที่เปุ่าออกมาแล้วจะถูกกลบัเข้าเคร่ืองเพ่ือไปทําให้เย็นแล้วปล่อยกลบัมาใหม่เน่ืองจากลมภายนอก
ห้องร้อนกว่าลมเก่าถ้าเราใช้ลมจากภายนอกห้องมาทําเป็น RETURN AIR ทั้งหมดจะต้องมีห้อง AHU 
ขนาดใหญ่จึงจะมาสารถปรับอุณหภูมิได้ตามต้องการ 
หลักพิจารณาการใช้ท่อลมในอาคาร 
ใช้การปรับอากาศพร้อมกันหมดใช้สําหรับห้องขนาดกลางและขนาดใหญ่ซึ่งมีการแบ่งซอยออกเป็น
ห้องย่อยที่ต้องการใช้ปรับอากาศพร้อมๆกันเท่าน้ัน 
ต้องการประหยัดและสวยงามการปรับอากาศบางบริเวณท่ีไม่ต้องใช้ท่อลมจะมีการใช้ท่อลมเย็นขนาด
เล็กหลายตัวเพ่ือให้กระจายลมเป็นไปอย่างทั่วถึง 
การกระจายลมให้ทั่วห้องท่อลมเย็นจะเป็นตังพาลมไปยังที่ต่างๆอย่างทั่วถึงหัวจ่ายแต่ละหัวสามารถ
เป่าลมตามแนวราบได้ไมตํ่ากว่า 2‐3 เมตร 
ต้องการควบคุมสภาพอากาศบ้างห้องเช่นห้องคอมพิวเตอร์จําเป็นต้องใช้ท่อลมควบคุมอุณหภูมิและ
ควบคุมความช้ืน 
 

ระบบ VRV (Variable Refrigerant Volume) 

 ระบบ VRV (Variable Refrigerant Volume) หรือ ระบบ VRF (Variable Refrigerant Flowเป็นระบบ
เคร่ืองปรับอากาศท่ีลักษณะการทํางานที่สามารถเปลี่ยนเเปลงปริมาณสารทําความเย็นตามภาระโหลด
ของการทําความเย็นเเละจํานวนตัวเคร่ืองภายในท่ีทําการติดต้ัง เป็นระบบเครื่องปรับอากาศในเชิง
พาณิชย์ที่เหมาะในลักษณะการติดต้ังที่จํากัดด้วยพ้ืนทีติดต้ังคอยล์ร้อน (Outdoor unit) เน่ืองจาก
คอยล์ 1 ตัว สามารถติดต้ังคอยล์เย็น (Indoor Unit) ได้หลายตัวเเละหลายช้ัน ซึ่งคอยล์เย็นจะเเยกการ
ทํางานโดยอิสระ จึงสามารถควบคุมอุณหภูมิได้เเม่นยํา 
ข้อดี 
1.สามารถเดินท่อนํ้ายาได้ไกล 
‐ความยางท่อระหว่างชุดภายในและชุดภายนอกได้มากที่สุดถึง150เมตร 
‐ความสูงต่างระดับระหว่างชุดภายในและชุดภายนอกได้มากสุดถึง50เมตร 
‐ระยะจากท่อแยกแรก(Firs Branch)ถึงชุดภายในตัวที่ไกลสุดได้มากที่สดุถึง40เมตร 
‐ความสูงต่างระดับระหว่างชุดภายในได้มากที่สุดถึง15เมตร 
 

2.สามารถปรับลด-เพ่ิมการทําความเย็ได้ต้ังแต่10‐100%อย่างต่อเน่ือง 
3.มีความแม่นยําในการควบคุมอุณหภูม ิ

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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4.ไม่มีการรบกวนที่เกิดจากคล่ืนแม่เหล็กไฟฟ้า 
5.สามารถปรับการใช้งานตามช่วงเวลาได้ตามความเหมาะสมของห้อง 
ข้อเสีย 
1.เน่ืองจากตัวควบคุมระบบของเครื่อง VRV เป็นระบบอิเล็กโทนิค ทั้งหมด ถ้าคุณภาพของไฟฟ้าใน
บริเวณท่ีติดต้ังเครื่องมีคุณภาพไม่ดี เช่น มีโอกาสเกิด กระแสไฟฟ้าตก, กระแสไฟฟ้าเกิน, ไฟกระชาก 
บ่อยคร้ัง จะทําให้อุปกรณ์อิเล็กโทรนิค ภายในเคร่ืองเสียหายได้ 
2.ราคาของระบบ VRV ที่เข้ามาทําตลาดในประเทศไทยขณะนี้ มีราคาสงูกว่าระบบอ่ืน เมื่อเทียบกับ
ปริมาณตันทําความเย็นที่เท่ากัน 
3.เน่ืองจากเป็นระบบปรับอากาศชนิดใหม่สาํหรับประเทศไทย ช่างระบบปรับอากาศทั่วไปไม่สามารถ
ซ่อมบํารุงระบบชนิดนี้ได้ ต้องใช้ช่างโดยเฉพาะของผู้ขายเท่าน้ัน โดยเฉพาะการติดต้ังงานในต่างจังหวัด 
ที่ไม่มีตัวแทนขาย จะเป็นอุปสรรค์สําคัญในการติดต้ัง และบํารุงรักษา 
 

การทํางานระบบ VRV หรือระบบ VRF 
      ลักษณะการทํางานของตัวเคร่ืองภายนอก (Outdoor unit) จะทํางานในลักษณะการเปลี่ยนเเปลง
ปริมาณการไหลของสารทําความเย็นในระบบ ตามโหลด ของตัวเคร่ืองภายใน (Indoor unit) โดย
ตัวเคร่ืองภายนอกจะถูกออกเเบบให้มีคอมเพรสเซอร์อย่างน้อย 2 ตัวขึ้นไป ซึ่งการทํางานของ
คอมเพรสเซอร์จะถูกออกแบบให้ทํางานลักษณะสลับการทํางานเเล้วส่งสารทําความเย็นไปตามท่อ
ของเหลว (Liquid side) ไปยังตัวเคร่ืองภายใน ซึ่งตัวเคร่ืองภานในก็จะมีตัวควบคุมปริมาณของสารทํา
ความเย็น (PMV Valve) เป็นตัวจ่ายสารทําความเย็นตามภาระโหลดการทํางาน เเละตัวคอมเพรสเซอร์
จะทํางานเต็มที่เมื่อมีการเปิดใช้ จํานวนตัวเครื่องภายในมากข้ึน 

2.4.4 ระบบเสียงและควบคุมเสยีง 

การดุดซับเสียง 
 อัตราที่เสียงถูกดูดซับในห้อง เช่น ห้องประชุม หรือมีโรงภาพยนตร์หรือโรงละคร เป็นสิง่
สําคัญที่จะทําให้มีเสียงหนวกหู (Noise) หรือเสียงที่ไม่พึงปรารถนาลดน้อยลง ทั้งจะสามารถควบคุม
การสะท้อนกลบัไปกลับมา (Reverberation) ของเสียงได้ดีด้วย วัสดุที่ผลติขึ้นเพ่ือประโยชน์ในการน้ี
เรียกว่าวัสดุอะคูสติกส์ (Acoustical Materials) 

ในปัจจุบันแบ่งออกได้4ประเภท 
1) วัสดุดูดซับเสียงที่โปร่งเบาเป็นฝอยเป็นรูพรุน เช่น ฉนวนเย่ือกรระดาษเซลลูโลส ฉนวนใยหิน ฉนวน
ใยแก้ว ฉนวนโฟมโพลียูรีเทน ประเภทต่างๆคุณสมบัติก็แตกต่างกันไป ตามความแข็งแรง ความ
หนาแน่น และการใช้งาน เหมาะสําหรับเสียงที่มีความถี่สงู  
2) วัสดุดูดซับเสียงที่มีผิวปรุเป็นรู แผ่นดูดซบัเสียงยิบซับบอร์ดที่มีรู แผ่นชานอ้อย แผ่นไม้กอร์ก สําหรบั
เพ่ิมพ้ืนที่ผิวในการรับเสียง  
3) วัสดุดูดซับเสียงที่เป็นเย่ือแผ่น ผนังที่มีหลายช้ันกระจกสองช้ัน หรือการติดผ้าม่านให้กับผนัง/ช่อง
เปิดสําหรับเสียงที่มีความถี่ตํ่า 
 4) วัสดุดูดซับเสียงที่พ้ืนผิวมาก ที่ช่วยลดเสยีงสะท้อน  ผนังที่มีการออกแบบ เป็นช่องๆ รูปแบบต่างๆ 
ซึ่งลักษณะการใช้งานก็แตกต่างกันไปตามการใช้งาน อาจมีหลายลักษณะประกอบกันไปเพ่ือ
ประสิทธิภาพการควบคุมเสียงที่เหมาะสม  หรือจะใช้วัสดุที่มีพ้ืนผิวมากประกอบกับวัสดุที่เป็นรูพรุน เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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การทาสีบนวัสดุดูดเสียง 
๑. วัสดุที่เป็นแผ่นบางๆดูดเสียงด้วยการสั่นไหวและวัสดุทีม่ีรูพรุนการใช้สีอาจไปอุดรูพรุนซับเสียง 
 ๒. วัสดุจาก MINERAL หรือ FIBER BOARD จะไม่สามารถทาสีได้เน่ืองจากเน้ือสีจะไปอุดรูพรุนไม่
สามารถดูดเสียงที่ความถ่ีประมาณ 50 คน /นาทีจะใช้วิธีพ่นแลคเกอร์แทนการเพนท์สแีละควรใช้การ
พ่นมากกว่าการทาด้วยแปรง 

2.4.5 ระบบการรักษาความปลอดภัย 

2.4.5.1 ระบบโทรทัศน์วงจรปิด (Closed Circuit Television System) 

 ระบบโทรทัศนว์งจรปิด ( CCTV System) เป็นการส่งสัญญาณภาพ จากกล้องโทรทัศน์วงจรปิด 
ที่ได้ติดต้ังตามที่ต่างๆ มายังสว่นรับภาพ/ดูภาพ ซึ่งเรียกว่า จอภาพ ( Monitor ) โดยทั่วไปจะติดต้ังอยู่
คนละท่ีกับกลอ้ง เช่นที่ห้องควบคุม เป็นต้น 
ประโยชน์ การใช้งาน ระบบโทรทัศน์วงจรปิด 
1.ป้องกันการลักขโมยสินค้า : กล้องวงจรปิดที่ติดต้ังในร้านค้าหรือห้างช่วยลดจํานวนหัวขโมย การ
ติดต้ังกล้องวงจรปิดมากขึ้นช่วยให้พนักงานรักษาความปลอดภัยสามารถตรวจดูลูกค้าและพนักงานเอง
ในการลดจํานวนขโมย 
2.ลดการทําลายทรัพย์สิน : กล้องวงจรปิดภายนอกท่ีใช้ในการตรวจเหตุภายนอกของร้านคาช่วยในการ
ลดการทําลายทรัพย์สินที่เกิดขึ้นกับห้างร้านได้เหมาะสม ช่วยป้องกันการขโมยสินค้าในร้านค้าและช่วย
ป้องกันการเขียนกราฟฟิติและการติดโพสเตอร ์
3.ตรวจภาพฟุตเทจ : การใช้เครือข่ายกล้องวงจรปิด ผู้ใช้จะสามารถตรวจภาพฟุตเทจได้อย่างง่ายดาย
ของบริเวณท่ีใช้งานได้จากท่ีใดก็ตามภายในโลกด้วยการเช่ือมต่ออินเทอร์เน็ต ฟุตเทจจะสามารถ
บันทึกภาพได้ 
4.ลดค่าประกันภัย : การใช้งานที่เหมาะสมของกล้องวงจรปิดภายในบ้าน สํานักงานหรือพ้ืนที่สําคัญ
อ่ืนๆ ช่วยลดคา่ประกันภัยได้ถึง 5 ถึง 20 เปอร์เซ็นต์ 
1. ติดต้ังตายตัว หรือ กล้องติดอยู่กับที่ (Fixed Camera)  
 หมายถึงตัวกล้องจะติดต้ังอยู่บนขากล้องหรืออ่ืนๆ ซึ่งไมส่ามารถจะขยับ หรือหมุนเปลี่ยน
ทิศทางในการดูได้ถ้าต้องการหมุนหรือเปลี่ยนทิศทาง ก็จะต้องถอดตัวกล้องแยกออกจากขากล้อง จึง
จะเปลี่ยนตําแหน่งได้.  
 

2. สามารถหมนุปรับทิศทางได้ (Moving Camera)  
   เพ่ือเป็นการเพ่ิมประสิทธิภาพในการใช้งาน ระบบโทรทัศน์วงจรปิด จึงได้มีการเพ่ิมอุปกรณ์
ประกอบเข้าไป คือ ฐานกล้องหมุนปรับทิศได้ สามารถทีจ่ะปรับให้หมุนซ้าย / ขวา กม้-เงย ได้ ( Pan 
and Tilt unit ) และอาจจะมีอุปกรณ์อ่ืน เพ่ิมอีก เช่น เลนส์ปรับขนาดภาพได้ (Zoom Lens) และ เคร่ือง
หุ้มกล้อง (Camera Housing) เป็นต้น 
ฐานกล้องหมุนปรับทิศได้ (Pan & Tilt unit )  
 การพิจารณาเลือกใช้ Pan & Tilt unit ควรเลือกให้เหมาะสมกับงาน เพ่ือเป็นประหยัดเงิน 
และอื่นๆ เช่น ติดต้ังภายในอาคารสํานักงาน สภาพแวดล้อมปกติ ก็ควรใช้ Pan & Tilt unit ธรรมดา
สําหรับที่ใช้ภายในอาคาร แต่ถ้าเป็นภายในอาคารของโรงงานอุตสาหกรรม จะต้องพิจารณาถึงเอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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สภาพแวดล้อมต่างๆ ประกอบด้วย เช่น มีฝุ่นละอองมากกว่าปกติ มีการกัดกร่อนของโลหะสูง ก็มี
ความจําเป็นที่ต้องใช้ Pan & Tilt unit ที่มีคณุสมบัติพิเศษ ให้เหมาะสมกับสภาพของสถานที่น้ันๆ ซึ่ง
อาจจะมีราคาค่อนข้างสูงจนถึงสูงมาก การติดต้ังภายนอกอาคาร ถ้าเป็นสถานที่สภาพแวดล้อมทั่วไป
ของท้องถิ่น (ประเทศไทย) กใ็ช้ Pan & Tilt unit สําหรับติดต้ังภายนอกอาคารที่มีความสามารถทนทน
ต่อแดดและฝนได้ก็เพียงพอแล้ว แต่ถ้าเป็นภายนอกอาคารแต่อยู่ในบริเวณโรงงานอุตสาหกรรม จําเป็น
จะต้องพิจารณาถึงสภาพแวดล้อมและองค์ประกอบอ่ืนๆ 
เลนส์ปรับขนาดภาพได้ ( Zoom Lens )  
 เป็นเลนส์ที่สามารถเปลี่ยนขนาดภาพได้ ( เปลี่ยน ความยาวโฟกัส) เลนส์ฯ ที่นํามาใช้กับ 
กล้องที่มี Pan & Tilt unit ส่วนมากจะเป็นชนิด ที่ควบคุมการทํางานด้วยมอเตอร์ เราจึงเรียกว่า 
Motorized Zoom Lens มี2ชนิด 

  

1. การเปิด-ปิดด้วยมือ (Manual Iris) การปรับขนาดของม่านแสง(Iris) ทําการเปิด หรือ 
ปิด ขนาดของรูรับแสง(Aperture) ด้วยตัวควบคุมการทํางาน ของเลนส์ ตัวควบคุมการ
ทํางานของเลนส์จะต้องเป็นชนิดที่มี ปุ่ม/สวิทส์ เปิด-ปิด หรือปรับขนาดของม่านแสงได้ 
(Iris Control Function) . 

  

2. การเปิด-ปิด อัตโนมัติ (Auto Iris) การปรับขนาดของม่านรับแสง จะทาํงานร่วมกับ 
การทํางานของกล้อง ตัวกล้องจะมีวงจรไฟฟ้าเพ่ือจ่ายไฟให้กับเลนส์ การจ่ายไฟฟ้าให้กับ
เลนส์ฯ ม ี๒ แบบคือ  

  

แบบสัญญาณภาพ (Video Type) ตัวกล้องจะจ่ายไฟฟ้าให้กับเลนส์ในลกัษณะของ
สัญญาณภาพ โดยจะมีความเข้มของสัญญาณภาพที่แตกต่างกันไป ตามการเปลี่ยนแปลง
ของแสง  
แบบไฟตรง (DC Type) ตัวกล้องจะมีวงจรจ่ายไฟฟ้า จ่ายไฟกระแสตรง (DC) ให้กับเลนส ์
เพ่ือให้กัลวานอมิเตอร์ (Galvanometer) ทํางานโดยตรง เพ่ือทําให้ม่านแสงเปิด หรือ ปิด 
ไปตามการเปลี่ยนแปลงของแสง  
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

2.4.5.2 ระบบควบคุมการเขา้-ออกภายในสถานที ่
 เป็นระบบรักษาความปลอดภัยสําหรับควบคุมการเข้า - ออกของบุคคลที่เข้ามาใช้งานใน
สถานที่ สามารถกําหนดสิทธ์ิของบุคคลและรูปแบบการเข้ามาใช้งานได้ ทั้งน้ีผู้ดูแลระบบสามารถทราบ

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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ถึงวัน เวลา สถานที่ และประวัติของบุคคลน้ัน โดยผ่านการอ่านข้อมูลจากสิ่งที่แสดง เช่น บัตร 
ลายน้ิวมือ ม่านดวงตา เป็นต้น 
ประโยชน์ การใช้งาน ระบบควบคุมการเข้า-ออก 
 1.ใช้ตรวจ ส่วนบุคคลเข้า-ออก ในสถานทีน่ั้นๆเช่น ภายในอาคารสํานักงานของตัวเองไม่มีบุคคลแอบ
แฝงเข้าในส่วน back of the house 
2.สามารถใช้ระบบควบคุมการเข้า-ออก รายงานบันทึกการเข้า-ออก ของพนักงานของบริษัท 
ส่วนประกอบของระบบควบคุมการเข้า ‐ออก 
ชุดอ่านข้อมูล ( Reader Unit ) เป็นอุปกรณ์ที่ทําหน้าที่รบัข้อมูลจากสื่อของผู้เข้าออกและส่งข้อมูล
ผ่านไปยังชุดควบคุม 
ชุดอุปกรณค์วบคุม ( Controller Unit ) เป็นอุปกรณ์ที่ทําหน้าที่สื่อสารข้อมูล และควบคุมการ
ทํางานของอุปกรณ์ห้วอ่าน ( Card Reader ) 
บัตรหรือสิ่งแสดงแทน ( Indentification of Specific Individual ) เป็นอุปกรณ์ที่ใช้แสดงแทน
บุคคล หรือสิ่งของ เพ่ือทําการกําหนดสิทธ์ิ หรือความสําคัญในการเข้าออก เช่น บัตร อุปกรณ์ ไบโอ
เมทริกซ ์( ลายน้ิวมือ ม่านตา )และการกดรหัสผ่าน 

2.4.6 ระบบปอ้งกันอัคคีภัย 

การป้องกันอัคคีภัยสามารถกระทําได้ 2 ลักษณะคือ 
1. การป้องกันอัคคีภัยวิธี Passive 
‐ เร่ิมจากการจัดวางผังอาคารให้ปลอดภัยต่ออัคคีภัย คือการวางผังอาคาร ให้สามารถป้องกันอัคคีภัย
จากการเกิดเหตุสุดวิสัยได้ มีวิธีการได้แก่ เว้นระยะห่างจากเขตที่ดิน เพ่ือกันการลามของไฟตาม
กฎหมาย การเตรียมพ้ืนที่รอบอาคาร สําหรับเข้าไปดับเพลิง ได้เป็นต้น 
‐ การออกแบบอาคาร คือการออกแบบให้ตัวอาคารมีความสามารถในการทนไฟ หรืออย่างน้อยให้มี
เวลาพอสําหรับหนีไฟได้ นอกเหนือจากน้ัน ต้องมีการออกแบบที่ทําใหก้ารเข้าดับเพลิงทําได้ง่าย และมี
การอพยพคนออกจากอาคารได้สะดวก มีทางหนีไฟที่ดีมีประสิทธิภาพ 
2. การป้องกันอัคคีภัยวิธี Active คือการป้องกันโดยใช้ระบบเตือนภัย,การควบคุมควันไฟ,ระบายควัน
ไฟและระบบดับเพลิง 
 

 

 

 

ระบบสัญญาณแจ้งเหตเุตือน 
 อุปกรณ์เริ่มสญัญาณแบบอัตโนมัติ (Automatic Initiation Devices) มหีลายชนิดดังน้ี 
อุปกรณ์ตรวจจับควัน (Smoke Detector)  

1. อุปกรณ์ตรวจจับควันชนดิไอออนไนเซชั่น (Ionization Smoke Detector) อุปกรณ์ชนิดน้ี เหมาะ
สําหรับใช้ตรวจจับสัญญาณควัน ในระยะเริ่มต้นที่มีอนุภาคของควันเล็กมาก Ionization Detector 
ทํางานโดยใช้หลักการเปลี่ยนแปลงคุณลักษณะทางไฟฟ้า โดยใช้สารกัมมนัตภาพรังสี ปริมาณน้อยมาก
ซึ่งอยู่ใน Chamber  
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2. อุปกรณ์ตรวจจับควันชนดิโฟโต้อิเลคตริก (Photoelectric Smoke Detector) เหมาะสําหรับ ใช้
ตรวจจับสัญญาณควัน ในระยะที่มีอนุภาคของควันที่ใหญข่ึ้น Photoelectric Smoke Detector ทํางาน
โดยใช้หลักการสะท้อนของแสง  
 

อุปกรณ์ตรวจจับความร้อน (Heat Detector) 
1.อุปกรณ์ตรวจจับความร้อนชนิดจับอัตราการเพิ่มของอุณหภูมิ (Rate‐of‐Rise Heat Detector) 
อุปกรณ์ชนิดน้ีจะทํางาน เมื่อมีอัตราการเพ่ิมของอุณหภูมิ เปลี่ยนแปลงไปต้ังแต่ 10 องศา เซลเซียส ใน 
1 นาที  
2. อุปกรณ์ตรวจจับความรอ้นชนิดจับอุณหภูมิคงที ่(Fixed Temperature Heat Detector) 

อุปกรณ์ชนิดน้ีจะทํางาน เมื่ออุณหภูมิของ Sensors สูงถึงจุดที่กําหนดไว้ซึ่งมีต้ังแต่ 60 องศาเซล 
เซียสไปจนถึง 150 องศาเซลเซียส  
3. อุปกรณ์ตรวจจับความรอ้นชนิดรวม (Combination Heat Detector) อุปกรณ์ชนิดน้ีรวมเอา 
คุณสมบัติของ Rate of Rise Heat และ Fixed Temp เข้ามาอยู่ในตัวเดียวกันเพ่ือตรวจจับความ ร้อนที่
เกิดได้ทั้งสองลักษณะ 
4. อุปกรณ์ตรวจจับเปลวไฟ (Flame Detector) 
โดยปกติจะนําไปใช้ในบริเวณพ้ืนที่อันตรายและมีความเสีย่งในการเกิดเพลิงไหม้สูง (Heat Area) เช่น 
คลังจ่ายนํ้ามัน, โรงงาน อุตสาหกรรม, บริเวณเก็บวัสดุที่เมื่อติดไฟจะเกิดควันไม่มาก หรือบริเวณท่ีง่าย
ต่อการ ระเบิดหรือง่ายต่อการลุกลาม  
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ปัจจัยท่ีต้องพจิารณาในการออกแบบ 
1. ความสูงของเพดาน :มีผลกับจํานวนอุปกรณ์ตรวจจับที่ต้องใช้ต่อพ้ืนที่ ความร้อนหรือควันที่ลอย
ขึ้นมา ถึงอุปกรณ์ตรวจจับ ทีติ่ดต้ังบน เพดานสูง จะต้องมี ปริมาณความร้อน หรือควันที่มากกว่า
เพดานต่ํา เพ่ือให้อุปกรณ์ตรวจจับทํางาน ในเวลาที่เท่ากัน จึงต้องลดระยะห่าง ระหว่างตัวตรวจจับ 
เพ่ือให้ระบบเสริมกําลังตรวจจับให้ละเอียดถี่ขึ้น  
 

ชนิดตัวตรวจจับ  พ้ืนที่การตรวจจับ 
(ตารางเมตร) 

ตัวจับควัน (smoke detector)  150 

ตัวจับควัน (smoke detector)  75 

ตัวจับร้อน (heat detector)  70 
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ตัวจับความความร้อน(heat detector)  35 

ตารางท่ี2.10 ตารางแสดงความสัมพันธ์ของอุปกรณ์กับความสูงเพดาน 
 

2. สภาพแวดล้อม :อุณหภูม,ิไอน้ํา,ลม,ฝุ่น,สิง่บดบัง,ประเภทวัสดุที่อยู่บริเวณน้ัน ฯลฯ จะมีผลกับการ
เลือกชนิดของอุปกรณ์ตรวจจับ และตําแหน่งการติดต้ัง  
3. ระดับความสําคัญและความเสี่ยง : เราควรเลือกใช้อุปกรณ์ที่ตรวจจับได้ไวที่สุด เพ่ือรับรู้เหตุการณ์ 
ทันทีก่อนที่จะลุกลามใหญ่โต ในบางสถานที่อาจมีปัจจัยเสี่ยงต่ํา 
4. เงินงบประมาณท่ีต้ังไว้ : งบลงทุนเป็นข้อจํากัดทําให้ไมส่ามารถเลือกอุปกรณ์ตรวจจับ ชนิดที่ดีที่สดุ 
ติดต้ังไว้ทุกจุดในอาคารเพราะราคาสูง จําต้องยอม 
ระบบดับเพลิงด้วยนํ้า 
 

ระบบดับเพลิงด้วยนํ้าคือระบบที่มีการเก็บกักนํ้าสํารอง ที่มีแรงดันพอสมควร และเมื่อมเีหตุเพลิงไหม้
จะสามารถใช้ระบบดับเพลิง ในการดับไฟได้ระบบน้ีจะประกอบไปด้วยถึงนํ้าสํารองดับเพลิง ซึ่งต้องมี
ปริมาณสําหรบัใช้ดับเพลิงได้1‐ 2 ชม.และประกอบด้วย ระบบส่งนํ้าดับเพลิงได้แก่ เคร่ืองสูบระบบท่อ 
แนวต้ังแนวนอน, หัวรับนํ้าดับเพลิง, สายส่งนํ้าดับเพลิง, หัวกระจายนํ้าดับเพลิง 
 

ระบบหัวฉีดดับเพลิง 
หัวฉีดพร้อมปรอทถูกติดต้ังไว้ในบริเวณห้องเก็บสารเคมีอันตราย ตัวอย่างเช่น ห้องเก็บสารเคมีไวไฟ 
ห้องเก็บสารมีพิษ ห้องเก็บสารเติมอากาศในโซน A, B, E, F, G, I และ K ปรอทที่อยู่ใกลห้ัวฉีดดับเพลิง
จะแตกที่อุณหภูมิ 68°C และแรงดันลมในทอ่ดับเพลิงจะลดลง ทําให้เกิดสัญญาณเตือนภัยดังข้ึน พร้อม
กับระบบการทํางานของหัวฉีด 
 

ห้องปั๊มดับเพลิงและบ่อน้าํสํารอง 
ห้องป้ัมดับเพลิงและบ่อนํ้าสํารองจัดไว้อยู่ภายในห้องใต้ดินเพ่ือสํารองนํ้าไว้ใช้ในการดับเพลิงโดยเฉพาะ 
ซึ่งสามารถจุนํ้าได้ถึง 400,000 ลิตร และถังโฟมซึ่งสามารถบรรจุโฟมได้ถึง 3,570 ลิตร 

2.4.7 วัสดุในการออกแบบตกแต่งภายในโครงการ 

2.4.7.1วัสดุประเภทหนิ 
 หินมักจะนํามาใช้งานในบริเวณท่ีมีการใช้งานหนัก เช่น บรเิวณทางเดิน ห้องครัว ห้องโถง ซึ่ง
มีโอกาสเกิดรอยได้ง่าย นอกจากน้ันด้วยคุณสมบัติของหินจะทําให้ห้องเย็นสบาย แต่สิ่งที่ทําให้การใช้
หินมาตกแต่งภายในน้ันเป็นที่นิยมประเด็นสําคัญ คือ ความสวยงาม และความหรูหราอีกทั้งหินยังมี
คุณสมบัติทนทานสามารถใช้ในทั้งงานภายนอกและภายใน โดยส่วนมากการเลือกหินทีม่าตกแต่งมักใช้
หินเน้ือละเอียดสามารถขัดมนัได้ 
1.หินแท ้(หินอ่อน หินแกรนิต) 
 คุณสมบัติ เป็นหินที่ให้ความรู้สึกเป็นธรรมชาติมากที่สุด ด้วยลักษณะทางธรรมชาติของหินแท้
ที่จะมีรูพรุน ทาํให้สะสมความช้ืนและเป็นแหล่งสะสมเช่ืฎอโรค ทั้งน้ีจะเกิดรอยขีดข่วนได้ง่ายโดยเฉพาะ
หินอ่อนครับ สว่นหินแกรนิตจะแข็งแรงทนทานต่อรอยขีดข่วนมากกว่าการ หินแท้เป็นหินที่มาจาก
ธรรมชาติจึงมีราคาถูกเหมาะกับการนําไปปูพ้ืนหรือกรุผนัง แต่ด้วยคุณสมบัติที่มีรูพรุนทาํให้ไม่เหมาะที่
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จะใช้ในพ้ืนที่ทีใ่ช้งานหนัก 
2. หินสังเคราะห์ 
 คุณสมบัติ หินสังเคราะห์คือการใช้สารเคม ีเช่น อะคริลิค มาผ่านกระบวนการทางวิทยาศาสตร์
ให้มีลักษณะเหมือนหินจริง โดยหินสังเคราะห์สามารถที่จะนําไปตัดขึ้นรูปเพ่ือใช้ทําเคาน์เตอร์ หรือ
ตกแต่งส่วนอ่ืนๆได้ ทั้งน้ีหินสงัเคราะห์มีคุณสมบัติเด่นคือไม่สะสมเช้ือโรค มีความทนทานต่อรอยขีด
ข่วนกว่าหินแท้ และนําไปเช่ือมกันอย่างไร้รอยต่อได้ หินสังเคราะห์จะไม่มีส่วนประกอบของหินจริงแต่
ด้วยส่วนประกอบที่นํามาผลติน้ันมีคุณภาพสูง (อะคริลิค) ทําให้หินสังเคราะห์ราคาแพงกว่าหินแท้มาก 
และด้วยคุณสมบัติที่ความทนทานสูง 
3.หินเทียม 
 คุณสมบัติ หินเทียมนั้นผลิตจากวัสดุที่มีความหลากหลายมาก ในหินเทียมบางประเภทมีการ
ผสมหินจริงเข้าไปด้วย ซึ่งถ้าพูดถึงคุณสมบัติเด่นๆของหินเทียมคือ จะมคีวามเหมือนกับหินจริงมากแต่
นํ้าหนักเบามากกว่าหลายเท่า ความแข็งแรงทนทานก็ขึ้นอยู่กับวัสดุที่นํามาใช้ทําหินเทียมด้วยเช่นกัน 
การนําไปใช้งานเน่ืองจากมีนํ้าหนักเบาหินเทียมจึงมักใช้ในการทํากําแพง ทํานํ้าตก ทําสวน หรือตกแต่ง
บ้านให้สวยงาม 
 

 

 

 

2.4.7.2วัสดุประเภทไม้ 
 ไม้เน้ือแข็ง ไม้ชนิดน้ี  เน้ือไม้มีความเหนียวและแข็งแรงมาก จึงมีความทนทานสามารถ
นํามาใช้กับงานภายนอกท่ีต้องตากแดดและโดนฝนได้ดี ถึงแม้ว่าไม้เน้ือแข็งจะมีข้อดีคือ แข็งแรงและ
ทนทาน แต่ก็มขี้อเสีย คืออาจเกิดการบิดตัวของไม้ เมื่อเวลาเกิดความช้ืน ความร้อน หรอือุณหภูมิเกิด
การเปลี่ยนแปลง ทําให้ไม ้หดและขยายตัวได้ ซึ่งไม่เน้ือแข็งทุกชนิดส่วนใหญ่ก็จะเกิดการบิดตัวเล็กๆ 
น้อยๆ เป็นเรื่องปกติเช่นเดียวกัน โดยไม้ที่นิยมใช้ในบ้านเรา เช่น  ไม้เต็ง ไม้รัง ไม้แดง ไม้มะค่าไม้
ตะเคียนเป็นต้น 
 ไม้เน้ืออ่อน เป็นไม้ที่มีความแข็งแรงทนทานน้อย ไม้ชนิดน้ีจะมีสีของไม้แตกต่างกันออกไปมาก 
ต้ังแต่ไม้ที่มีสีจาง อ่อนไปจนถึงสีเข้ม เน้ือไม้ไม่แข็งมากนักจึงไม่นํานิยมนํามาใช้เป็นส่วนของโครงสร้าง
ที่ต้องการรับนํ้าหนัก และเน่ืองจากเน้ือไม้อ่อนและไม่ค่อยทนทาน ทําใหท้ํางานตกแต่งภายในหรือ
เฟอร์นิเจอร์ได้ง่าย แต่ก็ไม่เหมาะที่จะใช้กับงานภายนอกที่ต้องตากแดดตากฝน เลยนิยมนํามาใช้กับ
งานตกแต่งภายใน เฟอนิเจอร์ หรือส่วนโครงสร้างที่ไม่ได้รับนํ้าหนัก เช่น ไม้สัก ไมจ้ําปา ไม้มะม่วง ไม้
ยางพารา เป็นต้น 
 ไม้เทียม หมายถึงวัสดุในงานช่างที่ไม่ได้ทํามาจากไม้ แต่นําวัสดุอ่ืนๆมาผสมกับไม้และสารเคมี
บางอย่าง เพ่ือให้ได้ผลิตภัณฑ์ที่มีคุณสมบัติ และการใช้งานทางด้านสถาปัตยกรรมเหมอืนกับไม้ ทําให้
ไม้มีความแข็งมากขึ้นกว่าเดิมหลายเท่า และสามารถป้องกันแมลงได้เกอืบถาวร ไม้เทียมชนิดน้ีมี
ข้อจํากัดคือ มีราคาแพงและยากต่อการบิดให้โค้งงอ 
 

2.4.7.3 วัสดุประเภทโลหะ 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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 เหล็กกล้า คณุสมบัติที่สําคญัที่สุดของเหล็กก็คือความสามารถในการข้ึนรปูได้ และความ
ทนทานที่ยอดเย่ียม รวมทั้งยืดหยุ่นได้ดีการนําความร้อนที่ดี ตลอดจนคุณสมบัติที่สําคญัอีกอย่างหน่ึงที่
มีในเหล็กกล้า คือความทนทานต่อการกัดกร่อน 
 อลูมิเนียม มีคณุสมบัติคือ เงางาม ทนต่อการกัดกร่อนของกรด-ด่าง มีความหน้าแน่นน้อย มี
ความเหนียวและทนทานสูง ไม่เป็นสนิมง่ายๆ นิยมใช้ในการออกแบบโครงสร้าง 
 ทองเหลือง เป็นโลหะที่ให้สีเหลือง มีความเงางาม หรูหรา ทนทานต่อการเกิดสนิม แต่เกิดรอบ
ด่างดําได้ง่ายเม่ือทิ้งไว้ ต้องมีการดุแลรักษา 
 เงิน  มีคุณสมบัติทางโลหะที่สามารถดัดแปลงได้ง่ายอ่อนตัวทําให้ขึ้นรูปได้ง่าย มีความเงางาม  
ทนทานในระยะยาว แต่สามารถนําความร้อนได้ดีมาก จึงนิยมใช้งานตกแต่งภายในมากกว่าภายนอก 
 

 

 

 

 

 

2.4.7.4วัสดุประเภทคอนกรตี 
 ปูนฉาบเป็นวัสดุที่คงทนแข้งแรง แต่มีขั้นตอนการก่อสร้างที่ยุ่งยากใช้เวลานาน และเลอเทอะ
ในขณะก่อสร้างได้ง่าย รวมถึงหากก่อสร้างไม่ดีมักมีปัญหาการหลุดลอดของผนังปูน จึงเหมาะกับผนัง
ภายนอกอาคาร  
 คอนกรีตเปลือย มีความสวยงาม ทนทานแขง็แรง แต่การก่อสร้างมีความยุ่งยากเน่ืองจากไม่
สามารถคาดคะเนผลได้ รวมถึงเป็นวัสดุที่มีการนํ้าความร้อนได้ดีอีกด้วย จึงไม่ควรอยู่ในจุดที่ความร้อน
ส่งถึง 
 อีพ็อกซี่ อีพ็อกซี่ หรือ polyepoxideเป็น thermosetting polymer เกิดจากปฏิกิริยาของเรซิน
กับ hardener มีคณสมบัติ คอ่นข้างทนทานแข็งแรง ไม่เก็บฝุ่น ไมซ่ึมซับนํ้า ทําความสะอาดง่าย แต่มี
ความลื่นเมื่อเปียกนํ้า ไม่เหมาะกับพ้ืนที่ในห้องนํ้า 
 
2.4.7.5วัสดุประเภทดินเผา 
 อิฐ นิยมใช้ในทั้งภายนอกและภายใน มีความคงทนแข็งและดูแลรักษาง่าย ให้ความรู้สึกเป็น
ธรรมชาติ 
 กระเบ้ือง คุณสมบัติที่ดีของกระเบ้ืองคือ มีความแข็งแรงทนทาน มีหลายรูปแบบ ราคามีหลาย
แบบ โดยทั่วไปมี 2 แบบ คอื สําหรับปูพ้ืน หรือปูผนัง 
 

2.4.7.6วัสดุอ่ืนๆ 
กระจก 
 กระจกโฟลตใสข้อดีที่ให้แสงสว่างส่องผ่านเข้ามาได้มากและราคาถูกที่สดุ แต่ความร้อนก็ผ่าน
เข้ามาได้มากเช่นกัน 
 กระจกนิรภัยเท็มเปอร์เป็นกระจกที่เพ่ิมความแข็งแรงโดยนําไปอบด้วยความร้อนแล้วทาํให้
เย็นทันท ีมีผลทําให้เน้ือกระจกแข็งแรงกว่ากระจกธรรมดา 3-5 เท่าเวลากระจกแตกจะแตกเป็นเม็ด
เล็กๆคล้ายเม็ดข้าวโพดที่ไม่มีความคมและแตกลามไปทั้งบ้าน เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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 กระจกวันเวย์ (One Way)คอืกระจกที่มองทะลุผ่านได้ด้านเดียว อีกฝั่งจะดูเหมือนกระจกเงา 
โดยฝั่งที่สว่างมากกว่าจะมองไม่เห็นฝั่งที่มืด ดังน้ันในช่วงกลางวันคนภายนอกจะมองไม่เห็น 
 

 พรม เป็นวัสดุปูพ้ืนที่แลดูหรหูรามีรสนิยม และมีคุณสมบัติในการใช้งานที่แตกต่างจากพ้ืนชนิด
อ่ืนเพราะพ้ืนชนิดอ่ืนจะเป็นพ้ืนแข็งแต่ พรม เป็นวัสดุที่อ่อนนุ่มให้สมัผสัที่อ่อนโยนและมีลวดลาย
หลากหลายลักษณะของพรม แบ่งเป็น 2 ประเภทใหญ่ ๆ คอื 
‐ ขนห่วง (Loop pile) ปลายทั้งสองข้างของพรมถูกยึดติดกับวัสดุรองรับจนขนเป็นรูปห่วงขึ้นมา ขน
พรมมีความแข็งแรง ทนต่อการเหยียบยํ่า ใช้กับบริเวณท่ีคนเดินมาก ๆ 
‐ ขนตัด (Cut pile) ปลายด้านบนของพรมถูกตัดให้เรียบเสมอกันทั้งผืนมคีวามอ่อนนุ่มมาก 
 
2.4.7.7วัสดุใช้ในการปิดผิว 
ผิวกระดาษ (PAPER FOIL หรือ P.U.  PAPER) 
 คือ กระดาษพิมพ์ลวดลายต่างๆปิดหน้าด้วยกาวที่นิยมใช้มากท่ีสุด คือ โพลียูริเทน เพราะจะ
ได้ความแข็งที่มากและสามารถกันความช้ืนและความร้อนได้พอสมควร 
 ผิวพีวีซี (P.V.C :  POLYVINYL  CHLORIDE) 
 คือ วัสดุที่ทําจากพลาสติกและมีการพิมพ์ลายเลียนแบบสีไม้ธรรมชาติคุณสมบัติของผิวพีวีซี 
คือ สามารถทนความร้อน ความช้ืน และรอยขีดข่วนได้ปานกลาง มีให้เลือกใช้งานหลากหลาย เช่น สี
ไม้ สีหินทราย และสีพ้ืนต่างๆ เป็นต้น 
ผิวลามิเนตแรงอัดดันสูง (FORMICA  หรือ HPL:HIGH  PRESSURE  LAMINATE) 

 เป็นวัสดุสังเคราะห์ที่ให้ความรู้สึกใกล้เคียงกับไม้จริง คุณสมบัติของแผ่นลามิเนต คือ แข็งแรง 
ทนต่อแรงกระแทก ความร้อน ทนทานต่อการขูดขีด และทําความสะอาดง่าย มีพ้ืนผิว และสีสันให้
เลือกหลากหลาย ราคาไม่แพง  เหมาะสําหรับงานออกแบบตกแต่งภายใน แต่ก้สามารถหลุดร่อนได้
ง่ายในระยะยาว 
วีเนียร์ 
 ไม้แผ่นบางที่มคีวามหนาไม่เกิน 3 มิลลิเมตร ผลิตจากการฝานผิวเน้ือไม้ออกเป็นแผ่นบางๆ 
แล้วนําไปอบและรีดคุณสมบัติของวีเนียร์ คือ มีความสวยงามให้ผิวสมัผัสที่เป็นเน้ือไม้ตามธรรมชาติ 
ทนต่อความช้ืนและรอยขูดขดีได้พอใช้ และราคาสูง 

2.4.8การใชส้ใีนงานออกแบบ 

 ในงานออกแบบ หรือการจัดภาพ หากเรารู้จักใช้สีให้มีสภาพโดยรวมเป็นวรรณะร้อน หรือ
วรรณะเย็น เราจะ สามารถควบคุม และสร้างสรรค์ภาพให้เกิดความประสานกลมกลืน งดงามได้ง่าย
ขึ้น เพราะสีมีอิทธิพลต่อ มวล ปริมาตร และช่องว่าง  โดยมีอิทธิพลดังน้ี 
 1. สร้างความรู้สึก สีให้ความรู้สึกแตกต่างกันไป ทั้งน้ีขึ้นอยู่กับประสบการณ์ และภูมิหลัง  
 2. สร้างความน่าสนใจ สีมีอิทธิพลต่องานศิลปะการออกแบบ จะช่วยสร้างความประทับใจ 
และความน่าสนใจ 
           3. สีบอกสัญลกัษณ์ของวัตถุ ซึ่งเกิดจากประสบการณ์ หรือภูมิหลัง 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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            4. สีช่วยให้เกิดการรรับรู้ และจดจํา งานศิลปะการออกแบบต้องการให้ผู้พบเห็นเกิดการ
จดจํา ในรูปแบบ และผลงาน 
 

 

ลําดับ  สี  คุณสมบัติ 
1  สีแดง  ให้ความรู้สึกร้อน  รุนแรง กระตุ้น ท้าทาย  เคลื่อนไหว  ต่ืนเต้น เร้าใจ  มีพลัง ความ

อุดมสมบูรณ์ ความมั่งค่ัง  ความรัก ความสาํคัญ  อันตราย 
2  สีส้ม    

ให้ความรู้สึก รอ้น  ความอบอุ่น ความสดใส  มีชีวิตชีวา  วัยรุ่น  ความคึกคะนอง การ
ปลดปล่อย  ความเปรี้ยว  การระวัง  

3  สี
เหลือง 

  

ให้ความรู้สึกแจ่มใส  ความสดใส  ความร่าเริง  ความเบิกบานสดช่ืน ชีวิตใหม ่ ความ
สด  ใหม ่ ความสุกสว่าง  การแผ่กระจาย  อํานาจบารม ี

4  สีเขียว    

ให้ความรู้สึก สงบ  เงียบ  ร่มรืน่  ร่มเย็น  การพักผ่อน  การผอ่นคลาย 
ธรรมชาติ  ความปลอดภัย  ปกติ  ความสุข  ความสุขุม  เยือกเย็น  

5  สีนํ้า
เงิน 

 ให้ความรู้สึกสงบ  สุขุม  สุภาพ  หนักแน่น  เคร่งขรึม  เอาการเอางาน
ละเอียด  รอบคอบ  สง่างาม  มีศักด์ิศร ี สูงศักด์ิ  เป็นระเบียบถ่อมตน  

6  สีม่วง  ให้ความรู้สึก มเีสน่ห์  น่าติดตาม  เร้นลับ  ซ่อนเร้น  มีอํานาจ  มีพลังแฝงอยู่ ความ
รัก  ความเศร้า  ความผิดหวัง  ความสงบ  ความสูงศักด์ิ 

7  สีฟ้า    

ให้ความรู้สึก ปลอดโปร่งโล่ง  กว้าง  เบา  โปร่งใส สะอาด ปลอดภัย  ความสว่าง ลม
หายใจ ความเป็นอิสระเสรีภาพ การช่วยเหลือ แบ่งปัน  

8  สีขาว    

ให้ความรู้สึก บริสุทธ์ิ  สะอาด สดใส เบาบาง อ่อนโยน  เปิดเผย การเกิด  ความรัก 
ความหวัง  ความจริง  ความเมตตา ความศรัทธา  ความดีงาม  

9  สีดํา  สีให้ความรู้สึก มืด ลึกลับ ความสิ้นหวัง จุดจบ ความตาย ความช่ัว ความลับ ทารุณ 
โหดร้าย ความเศร้า หนักแน่น เข้มแฃ็ง อดทน พลัง 

ตารางท่ี2.11 ตารางแสดงความสัมพันธ์ของสีกับความรู้สึก 
 
ระบบการใช้สีแบบง่ายๆ 5 แบบ 
มีอยู่หลายทางด้วยกันที่จะจัดสีของผนังให้อยู่ในสภาพที่งดงามในตัวของมันเอง 
๑. ผนังพ้ืนและเพดานสามารถใช้สีทีแ่ตกต่างกันแต่สามารถเข้ากันได้ 
๒. เพดานมีสีที่รุนแรงส่วนผนังของพ้ืนให้สีที่เรียบง่าย 
๓. พ้ืนที่ให้สีทีรุ่นแรงส่วนเพดานและผนังให้สีเรียบง่าย 
๔. พ้ืนผนังและเพดานที่ไม่ใช่โชว์วัตถุให้ใช้สีกลางๆส่วนของโชว์วัตถุใช้ใช้สีที่ตัดกับส่วนอ่ืน 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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2.4.9 การแสดงป้ายสัญลักษณ์ 

 สัญลักษณ์ในทกุลักษณะที่ทําการออกแบบ ผู้ออกแบบควรจะพิจารณาให้ชัดเจนก่อนว่างาน
ออกแบบน้ันมีวัตถุประสงค์อย่างไร ทั้งน้ีเพ่ือให้ผลงานออกแบบสามารถสื่อความหมายให้ผู้อ่ืนเข้าใจได้
โดยง่าย มีความชัดเจน สามารถดึงดูดความสนใจได้ดีภาพเคร่ืองหมายสามารถนําไปใช้งานได้หลาย
ลักษณะ มรีูปแบบที่น่าเช่ือถือ เกิดจากความเช่ือมั่นและยอมรับ มีความเป็นเอกลักษณ์ ซึ่งปัจจัยต่างๆ 
ผู้ออกแบบจะละเลยไม่ได้โดยต้องคํานึกถึงดังน้ี 
 

1.เคร่ืองหมายบอกทิศทางควรมีไว้ทุกแห่งทีต้่องการการแนะนําและควรให้ติดต่อกันไปตามลําดับ 
2.สัญลักษณ์ทีม่ีการบอกตําแหน่งควรมีทิศทางที่กําหนดเส้นทางที่แน่นอน 
3.การมองเห็นป้ายและสัญลกัษณ์น้ัน ต้องสามารถมองเห็นได้อย่างชัดเจน และตั้งอยู่ในจุดที่หลีกเลี่ยง
การสร้างความสับสน 
4.ควรใช้ภา รูปแบบฟอนต์ ตัวเลข ที่มีความเรียบง่าย เป็นมาตรฐานสามารถเข้าใจได้เพียงแค่มองเห็น 
5.สีที่ใช้ควรสื่อถึงความรู้สึกทีม่ีต่อความหมายของป้ายได้โดยตรง 
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บทท่ี 3  

พฤติกรรมผู้ใช้งาน 

3.1 ประเภทผู้เข้าใช้โครงการ 

 ผู้ให้บริการ คือ เจ้าหน้าที่ พนักงานที่ให้บริการอํานวยความสะดวก เพ่ือตอบสนองความ
ต้องการและพฤติกรรมของผูเ้ข้าใช้บริการ 
ผู้ใช้บริการ คือ กลุ่มบุคคลท่ีมพีฤติกรรมเกี่ยวเนื่องกับโครงการก่อให้เกิดความต้องการพ้ืนที่ภายใน
โครงการเพ่ือที่จะตอบสนองพฤติกรรมน้ันๆ โดยภายในโครงการศูนย์สร้างสรรค์การออกแบบวิถี
การ์ตูนได้แบ่งกลุ่มผูใ้ช้งานออกเป็นดังน้ี 
 1.นักเรียน และนักศึกษาที่สนใจการวาดและออกแบบการ์ตูน 
 2.ผู้ประกอบการธุรกิจด้านการ์ตูน 
 3.ผู้ที่รักการอ่านหนังสือและการ์ตูน 

3.2 พฤติกรรมของผู้ใช้ในโครงการ 

3.2.1 พฤติกรรมผู้ใหบ้ริการ 

สามารถแบ่งได้จากช่วงเวลาในการทํางานได้ดังน้ี 
ช่วงเวลา พฤติกรรม 
9.30 – 12.30  พนักงานเข้ามาปฏิบัติงานตามแผนกต่างๆ ตามหน้าที่ของตัวเอง 
12.30 – 13.30  พนักงานผลัดกันออกไปทานข้าวในบริเวณรอบทําเลที่ต้ัง 
13.30 - 18.00   พนักงานเข้ามาปฏิบัติงานตามแผนกต่างๆ ตามหน้าที่ของตัวเองโดย

เจ้าหน้าที่สํานักงาน เลิกงานเวลา 18.00ส่วนเจ้าที่ภายในศูนย์ยังคง
ปฏิบัติงาน 

18.00 – 19.00 พนักงานผลัดกันออกไปทานข้าวในบริเวณรอบทําเลท่ีต้ัง 
19.00 – 20.30 พนักงานเข้ามาปฏิบัติงานตามแผนกต่างๆ ตามหน้าที่ของตัวเอง  
20.00 ‐ 21.00  พนักงานทําความสะอาดเข้ามาทําความสะอาดภายในโครงการ 

ตารางท่ี3.1 ตารางแสดงความสัมพันธ์พฤติกรรมและช่วงเวลาของผู้ให้บริการ 
 

 

 

3.2.2 พฤติกรรมผู้รับบริการ 

3.2.1.2 พฤติกรรมผู้รับบริการภายในโครงการท้ังหมด 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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รูปที่ 3.1 ไดอะแกรมแสดงพฤติกรรมภายในโครงการทั้งหมด 

3.2.1.2 พฤติกรรมผู้รับบริการในEvent hall 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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รูปที่ 3.2 ไดอะแกรมแสดงพฤติกรรมในEvent hallของโครงการ 

3.2.1.3 พฤติกรรมผู้รับบริการในRetail shop 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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รูปที่ 3.3 ไดอะแกรมแสดงพฤติกรรมในRetail shopของโครงการ 

3.2.1.4 พฤติกรรมผู้รับบริการในSocial room 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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รูปที่ 3.4 ไดอะแกรมแสดงพฤติกรรมในSocial room ของโครงการ 

3.2.1.5 พฤติกรรมผู้รับบริการใน Co working space 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 



91 
 

รูปที่ 3.5 ไดอะแกรมแสดงพฤติกรรมใน Co working spaceของโครงการ 

3.2.1.6 พฤติกรรมผู้รับบริการในSeminar room 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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รูปที่ 3.6 ไดอะแกรมแสดงพฤติกรรมใน Seminar room ของโครงการ 

3.2.1.7 พฤติกรรมผู้รับบริการใน Cafe 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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รูปท่ี 3.7 ไดอะแกรมแสดงพฤติกรรมใน Cafe ของโครงการ 

3.2.1.8 พฤติกรรมผู้รับบริการใน Co working space 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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รูปที่ 3.8 ไดอะแกรมแสดงพฤติกรรมใน Co working space ของโครงการ 

3.2.1.9 พฤติกรรมผู้รับบริการใน Classroom 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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รูปที่ 3.9 ไดอะแกรมแสดงพฤติกรรมใน Classroomของโครงการ 

3.2.1.10 พฤติกรรมผู้รับบรกิารในLibrary 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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รูปที่ 3.10 ไดอะแกรมแสดงพฤติกรรมในLibraryของโครงการ 

3.2.1.11 พฤติกรรมผู้รับบรกิารในExhibition 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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รูปที่ 3.11 ไดอะแกรมแสดงพฤติกรรมในExhibitionของโครงการ 

3.2.1.12 พฤติกรรมผู้รับบรกิารในInspiration room 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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รูปที่ 3.12 ไดอะแกรมแสดงพฤติกรรมในInspiration roomของโครงการ 

3.2.1.13 พฤติกรรมผู้รับบรกิารใน Workshop 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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รูปที่ 3.13 ไดอะแกรมแสดงพฤติกรรมในWorkshop ของโครงการ 

3.3 พื้นที่รองรับกิจกรรม พฤติกรรม ในโครงการ 

3.3.1 การวิเคราะห์พื้นทีใ่ชส้อยกับจํานวนผุ้ใช้งานของโครงการ 

  ภายในโครงการมีจํานวนผู้เข้ามาใช้งาน ทั้งหมด 400 คน โดยแบ่งได้จํานวนดังน้ี 
 1.นักเรียนนักศึกษา     จํานวน 240  คน 
 2.ผู้ประกอบการด้านการ์ตูน    จํานวน 120  คน 

3.บุคคลทั่วไปที่รักการอ่านหนังสือและการ์ตูน  จํานวน 40    คน 
 ประชาสัมพันธ์รองรับผู้เข้ามาใช้ในโครงการ 20 คน โดยเน้นการบริการที่รวดเร็ว ติดต่อ
พนักงานในกิจธุระที่จําเป็น  เพ่ือให้ผู้เข้ามาในโครงการเข้าพ้ืนที่โครงการได้เร็ว 
 Event hallรองรับจํานวนผู้เข้าใช้งาน 250 คน /ชม เมือ่มีการจัด Event โดนอ้างอิงจาก
สถานที่ในการจัดงาน original holicและ OC only event ที่สามารถรองรับคนได้ 130 คน/ชม 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ห้องเรียนจํานวนนักเรียนมากสุดในแต่ละห้องคือ 12 คนต่อห้อง โดยมีครูผู้สอน 2 คนต่อห้อง
คิดมาจากการดุแลเด็กได้อย่างทั่วถึงของครูผู้สอน เพ่ือสามารถให้ความรู้ได้เต็มที่ โดยมีจํานวน
ห้องเรียนดังน้ี 
1.ห้องเรียนสอนวาดรูปและลงสีนํ้า      3 ห้อง 
2.ห้องเรียนสอนการลงสีและใช้โปรแกรมในคอมพิวเตอร์   1 ห้อง 
รวมผู้ใช้งานทั้งหมด 48 คน 
 ห้องสมุดรองรับจํานวนผู้ใช้งาน 180คนในพ้ืนที่ โดยอ้างอิงจากจํานวนCase study ของ 
TKpark จํานวน 180 คน โดยโครงการรองรับกับจํานวนนักเรียนภายในตึกโครงการเดิมด้วย จึงมี
จํานวนผุ้ใช้งานมากกว่า Case study 
 นิทรรศการจํานวนของคนที่เข้าชมนิทรรศการมีจํานวนทั้งหมด 70 คน โดยอ้างอิงจากจํานวน
ผู้เข้าชมนิทรรศรัตนโกสินทร ์จํานวน 200 คน โดยโครงการมีเน้ือหาในการจัดแสดงน้อยกว่า จึงมี
ผู้ใช้งานน้อยกว่า Case study 
 Caféคิดมาจากผู้เข้าใช้งานในห้องสมุดคิดเป็นจํานวน 25% ของจํานวน คือ 46 คน ทาํให้
จํานวนที่น่ังรองรับคนได้ 72 คนเพราะเน้นการน่ังพูดคุยนาน 
 Co –working spaceมีจํานวน 30%  ของผู้ประกอบการ คือ 40 คน  
 Workshopรองรับจํานวนผู้เข้าร่วมโครงการ 30 คน จํานวน 1 ห้อง โดยอ้างอิงจากจํานวน
ผู้เข้าร่วมโครงการworkshop ศิลปะ ที่มีจาํนวนอยู่ระหว่า15 – 30 คน  
 

 

 

 

3.3.2 ตารางแสดงขนาดพื้นที่การใช้งาน 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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 ตารางท่ี3.2 แสดงขนาดพ้ืนท่ีการใช้งานของReception 
 

 

ตารางท่ี3.3 แสดงขนาดพ้ืนท่ีการใช้งานของRetail shop 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ตารางท่ี3.4 แสดงขนาดพ้ืนท่ีการใช้งานของEvent hall 

 
ตารางท่ี3.5 แสดงขนาดพ้ืนท่ีการใช้งานของ Social room 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ตารางท่ี3.6 แสดงขนาดพ้ืนท่ีการใช้งานของSeminar room 

 
ตารางท่ี3.7 แสดงขนาดพ้ืนท่ีการใช้งานของCo working space 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ตารางท่ี3.8 แสดงขนาดพ้ืนท่ีการใช้งานของCafe 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ตารางท่ี3.9 แสดงขนาดพ้ืนท่ีการใช้งานของClassroom 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ตารางท่ี3.10 แสดงขนาดพ้ืนท่ีการใช้งานของLibrary 

 
ตารางท่ี3.11 แสดงขนาดพ้ืนท่ีการใช้งานของExhibition 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ตารางท่ี3.12 แสดงขนาดพ้ืนท่ีการใช้งานของInspiration room 

 
ตารางท่ี3.13 แสดงขนาดพ้ืนท่ีการใช้งานของWorkshop 

 
เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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 ตารางท่ี3.14 แสดงขนาดพ้ืนท่ีการใช้งานของOffice 
 
 
 
 
 
 
 

 

 

 

 

3.4 การบรหิารทรัพยากร 
เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 



109 
 

ห้องสมุด 

  มีการบริหารจัดการให้ภายในห้องสมุดที่มจีํานวน 5000 เล่ม โดยประกอบไปด้วย หนังสือ
การ์ตูนและอาร์ตบุ๊ค 40 %นวนิยาย 20 % หนังสือสารานุกรมและความรู้ทั่วไป 20 % หนังสือเกี่ยวการ
เรียน 20 % โดยมีการจัดเรียงตามโซนต่างๆเข้าด้วยกัน และเรียงตามลําดับหมายเลข มกีารบริหาร
ทรัพยากร โดยมีการเอาหนังสือออกจากห้องสมุดทุกๆ 3เดือนในบริเวณ หนังสือการ์ตูนและอาร์ตบุ๊ค 
จํานวน 10 % และหนังสือโซนอ่ืนๆเอาออกทุกๆ 6 เดือน จํานวน 20 % ตามความเหมาะสม 

Exhibition 
  มีการนําวัตถุแสดงเสมือนจริง และวัตถุจริง เช่น ตัวอย่างหนังสือการ์ตูนเก่าที่มีการถ่ายก๊อปป้ี
ไว้ในโซนการ์ตูนคืออะไร หนังสือการ์ตูนจริงในห้องการ์ตูนตัวอย่าง มีการบริหารจัดการซ่อมบํารุงอย่าง
สม่ําเสมอทุก 3 วัน โดยมีการจัดเก็บและซอ่มแซมใหใ้นบริเวณซ่อมแซม และ มีห้องเก็บของที่มีการ
ควบคุมความช้ืน 
 ในบริเวณของแกลลอร่ี มีการจัดแสดงผลงานด้านงานป้ันดินญี่ปุ่น เป็นวัตถุจัดแสดงจริง โดยมี
การนํามาแสดงจากบริเวณ work shop ที่ได้รับการคัดเลือก รวมถึงมีการจัดแสดงการออกแบบการ์ตูน
ตัวอย่างจากจอโปรเจคเตอร์น้ันเอง โดยมีการปรับเปลี่ยนตุ๊กตาป้ันทุกๆ 1 เดือน โดยนําของเก่าออก 
50 % แล้วนําผลงานที่ผ่านการคัดเลือกมาจัดแสดงแทนท่ี รวมถึงมีพ้ืนที่สาํหรับซ่อมเคร่ืองใช้ไฟฟ้าใน
การจัดนิทรรศการทุกวัน 
 นอกจานี้ยังมีการขนส่งวัตถุการแสดงจากลิฟต์เดิมภายในโครงการ เข้าสู่ในบริเวณoffice 
โดยตรง เพ่ือสามารถตรวจสภาพ และสร้างความปลอดภัยเป็นความลับบริษัท 

Inspiration room 
  ในส่วนบริเวณ material learning มีการนําวัสดุใหม่มาให้สามารถลองหยิบจับเล่นได้ จึงมีการ
สํารองในกรณขีําหลุดเสียหาย 15 % และมกีารปรับเปลี่ยนทุกๆ 6 เดือนโดนเอาออก 30 % และมีการ
นําวัสดุใหม่มาหมุนเวียนสํารอง 
 ในบริเวณของหุ่นฟิคเกอร์มีการสํารองชํารุด 10 %ของวัตุที่นํามาจัดแสดงให้ใช้ได้ รวมถึงมี
พ้ืนที่ใช้ในการซ่อมแซมเพ่ือตรวจเช็คสภาพทุกๆเดือน 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 



บทท่ี 4 

การวิเคราะห์ความสัมพันธ์ของพื้นที่ และแนวทางการออกแบบ 

4.1 การวิเคราะห์ท่ีตั้งของโครงการ 

4.1.1 ข้อพิจารณาที่ต้ังโครงการ  

1.เป็นพ้ืนที่ที่มีการเข้าถึงได้ง่ายโดยรถไฟฟ้า  
2.เป็นแหล่งที่วัยรุ่นรู้จัก ดึงดุดให้วัยรุ่นเข้าถึง 
3.เป็นพ้ืนที่มีความปลอดภัยปราศจากกแหล่งอาชญกรรม 

4.1.2 เกณฑ์ในการเลือกที่ต้ังโครงการ 

โครงการ A  : อาคารสยามกิตต์ิ 

 
ภาพที่4.1รูปภาพอาคารโครงการ A 

โครงการ B  : พิพิธภัณฑ์วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 

 
ภาพที่4.2 รูปภาพอาคารโครงการ B 

 
 
 
 

 
เกณฑ์ในการเลือก โครงการ A โครงการB 
1.เป็นย่านชุมชนที่วัยรุ่นรู้จัก  3  1 
2.มีการเข้าถึงในการคมนาคามของรถไฟฟ้า 3  2 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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3.ลักษณะอาคารมีพ้ืนที่กว้างและระยะห่าง
ระหว่างเสากว้าง 6 mขึ้นไป  

3  3 

4.มีฟังค์ช่ันในการใช้งานใกล้เคียงฟังค์ช่ันพ้ืนฐาน
ของศูนย์การเรียนรู้ทั่วไป 

2  3 

  11  9 
ตารางท่ี 4.1 คารางเปรียบเทียบการเรื่องsiteของโครงการ 

หมายเหตุ 1=น้อย  2=ปานกลาง 3=มาก 
ดังน้ันอาคารโครงการ A จึงมีความเหมาะสมมากกว่าโครงการ B จึงเลอืกอาคารโครงการ A มาใช้ใน
การศึกษาวิทยานิพนธ์ในครั้งน้ี 
  เน่ืองจากที่ต้ังของโครงการอยู่ในบริเวณพ้ืนที่สยามสแคร์วซึ่งเป็นย่านท่องเที่ยว แหล่งรวมตัว
สถาบันกวดวิชา และย่านธุรกิจแฟช่ัน ทําใหม้ีวัยรุ่นจํานวนมาก ซึ่งสามารถตอบสนองกลุ่มวัยรุ่นที่ชอบ
การ์ตูนได้จํานวนมากที่ต้องการการเข้าถึงโครงการที่สะดวก รวดเร็ว และปลอดภัยได้ดี 
 
 
 
 
 
 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

4.2 การวิเคราะห์สภาพแวดล้อมและการเข้าถึงโครงการ 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ภาพท่ี4.3 แสดงถึงทิศแดดทิศทางลมท่ีมีผลต่ออาคาร และสภาพแวดล้อมรองโครงการ 

 

ภาพที่4.4 แสดงถึงการเข้าถึงของโครงการ 

4.3PLANELEVATION และ SECTION ของโครงการ A 
เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ภาพท่ี4.5 แสดงแปลนชั้นท่ี1 ของอาคารโครงการ 

 

 
ภาพท่ี4.6 แสดงแปลนชั้นท่ี2 ของอาคารโครงการ 

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ภาพท่ี4.7 แสดงแปลนชั้นท่ี3-4 ของอาคารโครงการ 

 

ภาพท่ี4.8 แสดงแปลนชั้นท่ี5-12 ของอาคารโครงการ 
 
 
 
 

ELEVATION 
เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 



115 
 

 

 
ภาพที่4.9 แสดงรูปด้าน ของอาคารโครงการ 

SECTION 
เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ภาพที่4.10 แสดงรูปตัด ของอาคารโครงการ 

4.4การเปรียบเทียบการเลือกชั้นภายในโครงการ 
เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ตารางท่ี4.2การเปรียบเทียบการเลือกชั้นภายในโครงการ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

4.5ตารางการวิเคราะห์ความสัมพันธ์ของพื้นท่ีแบบตาราง และแผนภาพความสัมพันธ์
ของพื้นท่ีแบบวงกลม 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ตารางท่ี4.3ตารางการวิเคราะห์ความสัมพันธ์ของพ้ืนท่ีแบบตางง และแผนภาพความสัมพันธ์ของพ้ืนท่ีแบบวงกลม

 
ตารางท่ี4.3ตารางการวิเคราะห์ความสัมพันธ์ของพ้ืนท่ีแบบตางง และแผนภาพความสัมพันธ์ของพ้ืนท่ีแบบวงกลม

ของพ้ืนท่ีภายใน Coworking space 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ตารางท่ี4.4ตารางการวิเคราะห์ความสัมพันธ์ของพ้ืนท่ีแบบตางง และแผนภาพความสัมพันธ์ของพ้ืนท่ีแบบวงกลม
ของพ้ืนท่ีภายใน Inspiration room 

 

ตารางท่ี4.5ตารางการวิเคราะห์ความสัมพันธ์ของพ้ืนท่ีแบบตางง และแผนภาพความสัมพันธ์ของพ้ืนท่ีแบบวงกลม
ของพ้ืนท่ีภายใน Library 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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4.6 ตารางสรุปผลพื้นท่ีท่ีต้องการ และแผนภูมิวงกลมเปรียบเทียบขนาดพืน้ท่ี 

 
ตารางท่ี4.6ตารางสรุปผลพ้ืนท่ีท่ีต้องการ และแผนภูมิวงกลมเปรียบเทียบขนาดพ้ืนท่ี 

4.7 การวิเคราะห์ขนาดพื้นท่ี และทางสัญจร 

 

ภาพท่ี4.11Diagramการวิเคราะห์ขนาดพ้ืนท่ี และทางสัญจร 
เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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4.8 การแบ่งพื้นท่ีใช้สอยต่างๆในโครงการ 

 

ภาพท่ี4.12Diagramการแบ่งพ้ืนท่ีใช้สอยต่างๆในโครงการชั้นท่ี1 

 
ภาพท่ี4.13Diagramการแบ่งพ้ืนท่ีใช้สอยต่างๆในโครงการชั้นท่ี2 

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 



122 
 

 
ภาพท่ี4.14Diagramการแบ่งพ้ืนท่ีใช้สอยต่างๆและการเชื่อมต่อในโครงการท้ังหมด 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

4.7 แนวความคิดการออกแบบ 

4.7.1 แนวความคิดการออกแบบ เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ภาพท่ี4.15ภาพแสดงถึงแนวความคิดการออกแบบของโครงการ

 
ภาพท่ี4.16ภาพแสดงถึงธีมในการออกแบบของห้องเรียน ห้องสมุด และ Inspiration zone 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ภาพท่ี4.17ภาพแสดงถึงธีมในการออกแบบของRetail Shop 

 

 
ภาพท่ี4.18ภาพแสดงถึงธีมในการออกแบบของEvent Hall 

 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ภาพท่ี4.19ภาพแสดงถึงธีมในการออกแบบของCafe 

 

 
ภาพท่ี4.20ภาพแสดงถึงธีมในการออกแบบของWorkshop และ Seminar 

 
 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ภาพท่ี4.21ภาพแสดงถึงธีมในการออกแบบของSocial Pod 

 

 
ภาพท่ี4.22ภาพแสดงถึงธีมในการออกแบบของCo-working Space 

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 



บทท่ี 5 

ผลงานการออกแบบสถาปัตยกรรมภายใน 

5.1 ผังบริเวณโครงการ 

ภาพที่5.1 แสดงผังบริเวณของโครงการ 

5.2 ผังเฟอร์นิเจอร์ภายในโครงการ 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ภาพท่ี5.2 แสดงผังบริเวณของโครงการชั้นท่ี1 

 

 
ภาพท่ี5.3 แสดงผังบริเวณของโครงการชั้นท่ี2 

5.3 ผังเพดานและไฟฟ้าภายในโครงการ 
เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ภาพท่ี5.4 แสดงผังเพดานและไฟฟ้าของโครงการชั้นท่ี1 
 

 
ภาพท่ี5.5 แสดงผังเพดานและไฟฟ้าของโครงการชั้นท่ี2 

5.4 รูปตัดภายในโครงการ 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ภาพที่5.6 แสดงรูปตัดของโครงการ 

 

5.5 ภาพทัศนียภาพของโครงการ 

 
ภาพท่ี5.7 แสดงภาพทัศนียภาพของReception 

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ภาพท่ี5.8แสดงภาพทัศนียภาพของExhibition โซน “การ์ตูนคืออะไร” 

 

 
ภาพท่ี5.9แสดงภาพทัศนียภาพของExhibitionโซน “โลกจินตนการ” 

 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ภาพท่ี5.10แสดงภาพทัศนียภาพของExhibitionโซน “ตัวละครสําคัญไฉน” 

 
ภาพท่ี5.11แสดงภาพทัศนียภาพของExhibitionโซน “อาวุธนักวาด” 

 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ภาพท่ี5.12แสดงภาพทัศนียภาพของExhibitionโซน “การ์ตูนตัวอย่าง” 

 

 
ภาพท่ี5.13 แสดงภาพทัศนียภาพของExhibitionโซน “ลายเส้นของคุณ” 

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ภาพที่5.13 แสดงภาพทัศนียภาพของExhibitionโซน “การ์ตูนย่ิงกว่ากระดาษ” 
 

 
ภาพที่5.14แสดงภาพทัศนียภาพของEvent Hall 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ภาพที่5.15แสดงภาพทัศนียภาพของRetail Shop 

 

 
ภาพที่5.16แสดงภาพทัศนียภาพของLibrary 

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ภาพที่5.17แสดงภาพทัศนียภาพของLibrary 

 

 
ภาพท่ี5.18แสดงภาพทัศนียภาพของInspire Active Zone 

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ภาพที่5.19แสดงภาพทัศนียภาพของ Co-working Space 

 

 
ภาพที่5.20แสดงภาพทัศนียภาพของ Seminar 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ภาพที่5.21แสดงภาพทัศนียภาพของ Café 

 

 
ภาพที่5.22แสดงภาพทัศนียภาพของ Classroom 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 



139 
 

 
ภาพท่ี5.23แสดงภาพทัศนียภาพของ Social Pod 

5.6 ภาพไอโซเมตริก 

 
ภาพท่ี5.24แสดงภาพไอโซเมตริกของ Exhibition 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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