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บทคัดย่อ 
 ในปัจจุบัน เทคโนโลยีสื่อดิจิตัลเชิงโต้ตอบ (Interactive Media) เป็นสื่อหนึ่งที่มีอิทธิพลอย่างยิ่ง
ต่อสภาวะการใช้ชีวิตของคนท่ัวโลก เทคโนโลยีดังกล่าวมีการแพร่หลายอย่างรวดเร็ว ผ่านนวัตกรรมและ
อุปกรณ์ต่างๆ เช่นคอมพิวเตอร์พกพาและสมาร์ทโฟน ซึ่งแรงผลักดันสําคัญท่ีทําให้เกิดพัฒนาการทางด้าน
เทคโนโลยีเชิงโต้ตอบ ก็คือวีดีโอเกมส์ 
 วีดีโอเกมส์ เป็นสื่อท่ีเริ่มต้นจากการเป็นสื่อบันเทิงสําหรับเยาวชน ผ่านการพัฒนาด้านเทคโนโลยี
และการออกแบบกว่า 30 ปี โดยองค์กรและบุคคลที่เชี่ยวชาญในศาสตร์ที่เก่ียวข้อง จนกลายเป็นส่ือดิจิตัล
เชิงโต้ตอบที่นําสมัยและเข้าถึงคนท่ัวไปได้มากที่สุด นอกจากนี้ วีดีโอเกมส์ และธุรกิจท่ีเก่ียวข้อง มีผลต่อ
พัฒนาการทางด้านเทคโนโลยีและเศรษฐกิจของชาติ จากตัวอย่างนานับประเทศที่เป็นผู้นําทางด้านธุรกิจ
วีดีโอเกมส์ อาทิ สหรัฐอเมริกา ประเทศญี่ปุ่น และประเทศต่างๆ ในทวีปยุโรป 
 "โครงการเสนอแนะ" ศูนย์การเรียนรู้เทคโนโลยีวีดีโอเกมส์ กรุงเทพมหานคร (Video Gaming 
Technological Education Center Bangkok)  สังกัดคณะกรรมการบริหารสํานักงานบริหาร และ
พัฒนาองค์ความรู้ (องค์การมหาชน) – สบร. (OKMD) และ สํานักงานพัฒนาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี
แห่งชาติ (สวทช.)  มุ่งที่จะให้ความรู้ พัฒนา และเผยแพร่เทคโนโลยีจากวีดีโอเกมส์ โดยเป็นศูนย์กลางใน
การให้ความรู้ นําเสนอตัวอย่าง แสดงนวัตกรรม และบอกเล่าประวัติศาสตร์ของวีดีโอเกมส์ อีกทั้งเป็น
พ้ืนที่พัฒนาเทคโนโลยีวีดีโอเกมส์ และเป็นพ้ืนที่ในการแสดงและเผยแพร่ผลงานเกี่ยวกับวีดีโอเกมส์ในไทย 
โดยจะนําไปสู่การพัฒนาเศรษฐกิจของชาติต่อไป 
 
วัตถุประสงค์ของโครงการ  
 1. เพ่ือเป็นศูนย์การเรียนรู้เก่ียวกับเทคโนโลยีวีดีโอเกมส์ โดยใหข้้อมูลเก่ียวกับประวัติความ
เป็นมา ประเภท และนวัตกรรมที่เกิดจากเทคโนโลยีเกมส์ รวมถึงเกมส์ในบริบทของประเทศไทย 
 2. เพ่ือเป็นพ้ืนที่ศึกษาและพัฒนาเทคโนโลยีด้านเกมส ์โดยประสานงานกับสถาบันการศึกษาด้าน
เทคโนโลยีและหน่วยงานต่างๆ ที่เก่ียวข้อง 
 3. เพ่ือเป็นพ้ืนที่ในการสนับสนุน และจําหน่ายผลงานต่างๆ ที่เก่ียวข้องกับเกมส์ หรอื หลักการ
ของเกมส ์และให้โอกาสนกัคิดนักพัฒนาใหม่ๆ ไดแ้สดงผลงานสู่สาธารณชน 
 
แนวทางการออกแบบ 
 มีวัตถุประสงคท์ี่สําคัญเพ่ือศกึษาพฤติกรรมนักพัฒนาเกมส์และผู้เล่น หาจุดที่พฤติกรรมของทั้ง
สองหลุ่มพ้องตอ้งกัน จากนั้นจึงหาแนวทางการออกแบบทางสถาปัตยกรรมภายใน เพ่ือใหต้อบสนองต่อ
พฤติกรรมอย่างมีประสิทธิภาพ รวมถึงเน้นปฏิสัมพันธ์ระหว่างทั้งสองกลุ่ม 
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วิธกีารวิจัย 
 1. ค้นคว้าข้อมลูท่ีเก่ียวข้องกับโครงการ 

1.1 ศึกษาข้อมลูที่เก่ียวข้องกับการพัฒนาวีดีโอเกมส์และกิจกรรมที่เกี่ยวข้อง 
1.2 ศึกษาโครงการท่ีมีลักษณะใกล้เคียง เพ่ือนํามาปรับใช้กับงาน ออกแบบ

สถาปัตยกรรมภายใน 
 

 2. ศึกษาพฤตกิรรมและอัตรากําลังของบุคคลที่เก่ียวข้อง 
 3. ศึกษาข้อมูลที่ตั้งในประเทศไทยท่ีสอดคลอ้งกับจุดประสงค์ 
 4. ศึกษาองค์ประกอบและแนวทางการออกแบบของนิทรรศการภายในโครงการท่ีใกล้เคียง 
 5. ศึกษาสภาพแวดล้อมของสถานที่ตั้งโครงการ 
 6. ศึกษารูปแบบสถาปัตยกรรมและแนวทางการตกแต่ง การเลือกใช้วัสดทุี่เหมาะสม 
 
สรุปผลการวิจยั 

1. สถานที่ตั้งมีความเหมาะสมกับสภาพของโครงการ ลักษณะทีด่ินราบเหมาะแก่การเข้าถึง อยู่

ในอาณาเขตและพ้ืนที่ท่ีเหมาะแก่การพัฒนาเชิงเทคโนโลยี 

2. การจัดวางอาคารมีผลมาจากพฤติกรรมการเข้าใช้อาคารเป็นหลัก โดยคาํนึงถึงสภาพเดิมของ

อาคารและปรับปรุงในจุดที่ไม่เหมาะสม 

3. งานระบบต้องมีประสิทธิภาพสอดคลอ้งกับความต้องการ 

4. วัสดุอุปกรณ์และพนักงานท่ีดีจะทําใหโ้ครงการมีความสมบูรณ์มากยิ่งข้ึน 

 

ข้อเสนอแนะ  
1. ที่ตั้งและตัวอาคารใกล้กลุ่มเป้าหมายหลักแต่อาจห่างกลุ่มคนทั่วไปทําให้การเข้าถึงไม่พอ

เท่าที่ควร 

2. การศึกษาโครงการที่มีลักษณะใกล้เคียง จะช่วยให้ทราบขอ้ด-ีข้อเสีย เพ่ือมาปรับใช้ใน

โครงการได้อย่างเหมาะสม 
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3. ต้องคํานึงถึงความเปลี่ยนแปลงในอนาคตเป็นสําคัญ เพ่ือตอบรับเทคโนโลยีที่ก้าวหน้าอย่าง

รวดเร็ว 

 
ประโยชน์ที่คาดว่าจะได้รับ 

1. ได้ศึกษาข้อมูลที่เกี่ยวข้องกับพฤติกรรมของผู้พัฒนาเกมส์ รวมถึงแนวทางการออกแบบศูนย์การ

เรียนรู้ เพ่ือนําไปประยุกต์ใช้ในอนาคตในสายงานที่เกี่ยวข้อง 

2. ได้เข้าใจกลวิธีในการนําแนวความคิดสู่การออกแบบในขนาดพ้ืนที่ที่ใหญ่ 

3. ได้รับความรู้และทําความเข้าใจงานสถาปัตยกรรมและงานสถาปัตยกรรมภายในสัมพันธ์กับตัว

สถาปัตยกรรมและสภาพแวดล้อมโดยรอบ 
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คํานํา 
 เกมส์ สื่อบันเทิงท่ีได้รับความนิยมอย่างแพร่หลาย มีอิทธิพลอย่างจริงจังต่อเยาวชน คนรุ่นใหม่ 
และเศรษฐ กิจ โลกใน ปัจ จุ บั น  สืบ เนื่ อ งจาก พัฒนาการทางด้ าน เทค โน โล ยีอิ เล็ กท รอ นิกส์  
 ความก้าวหน้าด้านเทคโนโลยีเชิงโต้ตอบในวีดีโอเกมส์ เป็นสิ่งที่ควรค่าแก่การศึกษาควบคู่ไปกับ
องค์ประกอบต่างๆ ที่รวมข้ึนมาเป็นวีดีโอเกมส์ อันมีผลต่อพัฒนาการดา้นเทคโนโลยีและเศรษฐกิจของชาติ 
 "โครงการเสนอแนะ" ศูนย์การเรียนรู้เทคโนโลยีวีดีโอเกมส์ กรุงเทพมหานคร (Video Gaming 
Technological Education Center Bangkok) มุ่งท่ีจะให้ความรู้ พัฒนา และเผยแพร่เทคโนโลยีจาก
วีดีโอเกมส์ โดยเป็นศูนย์กลางในการให้ความรู้ นําเสนอตัวอย่าง แสดงนวัตกรรม และบอกเล่า
ประวัติศาสตร์ของวีดีโอเกมส์ อีกทั้งเป็นพ้ืนที่พัฒนาเทคโนโลยีวีดีโอเกมส์ และเป็นพ้ืนที่ในการแสดงและ
เผยแพร่ผลงานเกี่ยวกับวีดีโอเกมส์ในไทย โดยจะนําไปสู่การพัฒนาเศรษฐกิจของชาติต่อไป 
 ผู้จัดทําหวังเป็นอย่างย่ิงว่าข้อมูลในวิทยานิพนธ์นี้จะสามารถนําไปต่อยอดสู่การเรียนรู้เพ่ือพัฒนา
เทคโนโลยี ทั้งเทคโนโลยีเกมส์และเทคโนโลยีการจัดแสดงเน้ือหา ได้ตามจุดประสงค์ที่ได้ตั้งไว้ 
 
                           

                           ผู้จดัทํา 
                     นาย พสุ ชทูัย 
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กิตติกรรมประกาศ 

 
 การค้นคว้าวิจัย ตลอดจนการรวบรวมข้อมลูต่างๆ ในการทําวิทยานิพนธ์ในหัวข้อการตกแต่งภายในโครงการ ศูนย์
การเรียนรู้เทคโนโลยีวดีีโอเกมส์ กรุงเทพมหานคร นี้ ได้รับความอนุเคราะห์และความร่วมมือช่วยเหลือเป็นอย่างดีในการ
เอื้อเฟ้ือข้อมูล และเอกสารต่างๆ และข้อคิดเห็นอันเป็นประโยชน์รวมทั้งแรงกาย แรงใจจากบุคคลต่อไปน้ี 

- ขอบคุณทุกคนในครอบครัวทีท่ําให้มีทุกวันน้ี คอยช่วยเหลอืสนับสนุนทุกอย่างตลอดมา

ขอขอบคุณคุณพ่อท่ีให้คําปรึกษา ใหโ้อกาสทีจ่ะเติบโต อสิระในการออกเดินทางหาข้อมูล 

ขอขอบคุณคุณแม่ทีใ่ห้กําลังใจและคอยช่วยเหลือในยามลําบากครับผม  

- ขอบคุณอาจารย์ดาว ท่ีสนใจในหัวข้อและเลือกรับ ขอขอบคุณอาจารย์ที่ให้คําแนะนํา และ

เปิดโอกาสให้แลกเปลี่ยนความคิดกับเพ่ือนๆ ซึ่งเป็นการเปิดโลกทัศน์อย่างมาก 

ขอขอบพระคุณทุกอย่างที่อ. ได้มอบใหแ้ละช้ีแนะครับ 

- ขอบคุณเพ่ือนๆ โดยเฉพาะเพ่ือนๆ ในกลุ่มอ. ที่ปรึกษาเดยีวกัน แอล ก้ี จ๋า โต้ง ทุกๆ คน 

และไอเดียที่แต่ละคนได้เคยเสนอใหม้า ไดม้าเป็นเลือดเนื้อในวิทยานิพนธ์นี้ไม่มากก็น้อย เรา 

ขอขอบคุณทุกๆ คนมากๆ สาํหรับมิตรภาพที่ให้ ช่วยให้ฟนัฝ่าวิทยานิพนธ์มาได้ 

- ขอบคุณเพ่ือนๆ ในกลุ่มตรวจเดียวกัน ที่ใหค้วามอบอุ่น เป็นเพ่ือนกัยเผชิญหน้าปัญหาต่างๆ 

และใหข้้อมลู ขอบคุณแนน ท่ีเป็นเพื่อนที่ให้กําลังใจเสมอและคอยช่วยเหลือตลอด

วิทยานิพนธ์ ขอบคุณแก๊งหอยทากที่ให้รอยยิ้มและความสนุก ขอบคุณเอก็ซ์ เอโกะ เป็น

พิเศษ ที่ให้เราใช้พ้ืนที่บูทในชว่งใกล้ส่ง ขอบคุณมิวบู ที่มาช่วยในวันสุดทา้ยทําให้ผ่าน

อุปสรรคในงานไปได้ด้วยด ีขอบคุณเต้ย อ้น เอก เพ่ือนๆ สโมสรนักศึกษา (เก่า) ที่ถามไถ่ด้วย

ความเป็นห่วง ขอขอบคุณ มากๆ เลย 

- ขอบคุณน้องๆ ท้ังน้องรหัส ฟาง ก๊ิก ฟ้า มน และน้องโค ทีแ่วะเวียนมาช่วยงานและรับมอืกับ

พี่ท่ียังบริหารการแบ่งงานได้ไม่ดีนัก รวมถึงขอบคุณกําลังที่มีให ้

- ขอบคุณพี่ๆ ทีแ่วะเวียนมาให้คําปรึกษา ใหค้ําแนะนํา และความช่วยเหลือ พ่ีรหสั - พี่ส้ม พ่ี

ปลา พี่มาย พีอ่๊าก พี่โค - พ่ีตาก พ่ีซามูไรแม็ค พี่นอกรหัส - พี่จัมพ์ พี่ฟอง และพ่ีท่ีเคยทํา

โครงการที่ใกลเ้คียงกัน -  พี่นัทโรโบ ขอบคณุมากๆ จริงๆ ครับ 
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- ขอบคุณอาจารย์จ๋ิว อาจารย์ปฐม อาจารย์ไก่ อาจารย์ฉตัร อาจารย์แบงค ์และอีกหลายๆ

ท่านที่พาไปทริป ชี้แนวทางการมองงานออกแบบให้เห้นถึงแก่นและองค์ประกอบ ซึ่งถึงแม้

งานจะไม่มีกลิน่อายพ้ืนถ่ิน แต่กลวิธีต่างๆ ที่อ. ได้เส้ียมสอน ได้นํามาปรับใชอ้ย่างแน่นอน

ครับ 

- ขอบคุณวิทยานิพนธ์เองที่ทําให้เราเห็นว่าเรามีดดี้านใด และมีปัญหาในด้านใด ได้แสดง

ปัญหาให้เห็นในพฤติกรรมการทํางานละไดใ้ห้เราคิดวิธีรับมือกับมัน ได้เป็นตัวกระตุ้นให้

กระตอืรอืร้นแข่งขันกับนักออกแบบและสถาปนิกรอบๆ ตัวมากมาย พัฒนาความคิดและ

ฝีมืออันจําเป็นให้เฉียบคม ขอโทษ ในบางสิ่งที่ไม่สามารถทําให้เป็นได้ตามที่ตั้งต้นไปตอนแรก 

ขอโทษ ที่บางคร้ังมองว่าวิทยานิพนธ์คืออุปสรรค และขอบคุณท่ีให้โอกาสในการปรับปรุง

แก้ไข ขอบคุณ 

- ขอบคุณคณะน้ีท่ีให้บรรยากาศดีๆในการทาํทีสิส และพ้ืนที่ความทรงจํา 

- ขอบคุณทุกๆคนที่สร้างความทรงจําร่วมกันจนถึงวันน้ี 
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บทท่ี 1 

บทนํา 

1.1 ความเป็นมาของโครงการ 

 ในปัจจุบัน เทคโนโลยีสื่อดิจิตัลเชิงโต้ตอบ (Interactive Media) เป็นสื่อหน่ึงที่มีอิทธิพลอย่าง
ย่ิงต่อสภาวะการใช้ชีวิตของคนทั่วโลก เทคโนโลยีดังกล่าวมีการแพร่หลายอย่างรวดเร็ว ผ่านนวัตกรรม
และอุปกรณ์ต่างๆ เช่นคอมพิวเตอร์พกพาและสมารท์โฟน ซึ่งแรงผลักดันสําคัญที่ทําให้เกิดพัฒนาการ
ทางด้านเทคโนโลยีเชิงโต้ตอบ ก็คือวีดีโอเกมส ์
 วีดีโอเกมส์ เป็นสื่อที่เริ่มต้นจากการเป็นสื่อบันเทิงสําหรับเยาวชน ผ่านการพัฒนาด้าน
เทคโนโลยีและการออกแบบกว่า 30 ปี โดยองค์กรและบุคคลที่เช่ียวชาญในศาสตร์ที่เก่ียวข้อง ซึ่ง
ประกอบด้วยการออกแบบวิศวกรรมคอมพิวเตอร์ (Computer Engineering) การเขียนโปรแกรม 
(Programming) และการออกแบบส่วนต่อประสานกับผู้ใช้ (User Interface Design) จนกลายเป็น
สื่อดิจิตัลเชิงโต้ตอบที่นําสมัยและเข้าถึงคนทั่วไปได้มากที่สุด 
 นอกจากน้ี ยังมีศาสตร์อ่ืนๆ ที่นํามาประกอบขึ้นเป็นวีดีโอเกมส์ ไม่ว่าจะเป็นการออกแบบ
ทัศนศิลป์ การบอกเล่าเรื่องราว การออกแบบเสียง และการประพันธ์ดนตรี ซึ่งแสดงให้เห็นว่า
เทคโนโลยีวีดีโอเกมส์ ควรค่าแก่การศึกษาและพัฒนาอย่างต่อเน่ือง  วี ดี โอ เก ม ส์  แ ล ะ ธุ ร กิ จ ที่
เกี่ยวข้อง มีผลต่อพัฒนาการทางด้านเทคโนโลยีและเศรษฐกิจของชาติ จากตัวอย่างนานับประเทศที่
เป็นผู้นําทางด้านธุรกิจวีดีโอเกมส์ อาทิ สหรัฐอเมริกา ประเทศญี่ปุ่น และประเทศต่างๆ ในทวีปยุโรป 
 ประเทศไทยก็เป็นประเทศหน่ึงที่ผู้คนได้รับอิทธิพลจากวีดีโอเกมส์เป็นอย่างมาก และ ไม่ได้
เป็นเพียงเยาวชนเท่าน้ันอีกต่อไป เพราะพัฒนาการด้านเทคโนโลยีสื่อสารในประเทศ พัฒนาการ
เหล่าน้ีส่งผลให้เกิดการยอมรับวีดีโอเกมส์มากขึ้น และเกิดบุคลากรคุณภาพที่ให้ความสนใจในการ
ออกแบบและพัฒนาวีดีโอเกมส์เพ่ิมมากข้ึนเรื่อยๆ ดังน้ัน การศึกษาและพัฒนาวีดีโอเกมส์ จึงมี
ความสําคัญในการผลักดันพัฒนาการทางด้านเทคโนโลยีในประเทศไทยให้ทัดเทียมสากลโลก และช่วย
เสริมสร้างเศรษฐกิจของชาติโดยรวม 
 "โครงการเสนอแนะ" ศูนย์การเรียนรู้เทคโนโลยีวีดีโอเกมส์ กรุงเทพมหานคร (Video 
Gaming Technological Education Center Bangkok) สังกัดสํานักงานพัฒนาวิทยาศาสตร์และ
เทคโนโลยีแห่งชาติ (สวทช.) และสํานักงานส่งเสริมอุตสาหกรรมซอฟต์แวร์แห่งชาติ (องค์การมหาชน) 
(SIPA) มุ่งที่จะให้ความรู้ พัฒนา และเผยแพร่เทคโนโลยีจากวีดีโอเกมส์ โดยเป็นศูนย์กลางในการให้
ความรู้ นําเสนอตัวอย่าง แสดงนวัตกรรม และบอกเล่าประวัติศาสตร์ของวีดีโอเกมส์ อีกทั้งเป็นพ้ืนที่
พัฒนาเทคโนโลยีวีดีโอเกมส์ และเป็นพ้ืนที่ในการแสดงและเผยแพร่ผลงานเก่ียวกับวีดีโอเกมส์ในไทย 
โดยจะนําไปสู่การพัฒนาเศรษฐกิจของชาติต่อไป 
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1.2 เหตุผลในการเลือกโครงการเสนอแนะ 

 1.2.1 ด้านการศึกษา 

 1. ต้องการให้ข้อมูลและกระตุ้นการศึกษาเกมส์ในเชิงลึกเพ่ือนําไปสู่การพัฒนาเกมส์ หรือ
 ปรับใช้กับศาสตร์แขนงต่างๆ เช่น การออกแบบสื่อเชิงโต้ตอบ (Interaction Design) 
 2. ปัจจุบันยังไม่มีหน่วยงานที่นําเสนอข้อมูลเก่ียวกับเกมส์อย่างจริงจังและถาวร 

 1.2.2 ด้านเทคโนโลยี 

 1. ความเข้าใจในวีดีโอเกมส์จะนําไปสู่การออกแบบเทคโนโลยีที่เก่ียวข้องได้ดีขึ้น 
 2. ต้องการรวมกลุ่มนักพัฒนาด้านเกมส์เพ่ือให้เกิดการพัฒนาใหม่ๆ และก้าวหน้ากว่าเดิม 

 1.2.3 ด้านเศรษฐกิจ 

 1. ประเทศไทยไม่มีพ้ืนที่ในการสนับสนุนผลงานต่างๆ ที่เกี่ยวข้องกับเกมส์ และให้โอกาสนัก
 คิดนักพัฒนาใหม่ๆ ได้แสดงผลงานสู่สาธารณชน กระตุ้นเศรษฐกิจด้านเกมส์ 
 2. พัฒนาการด้านการออกแบบเกมส์จะมีผลดีต่อการจ้างงานจากต่างชาติ และ ธุรกิจการจัด
 จําหน่ายเกมส์ 

 1.2.4 ด้านการพัฒนาการศกึษา ตามแผนพัฒนาการศึกษาของกระทรวงศึกษาธิการ 

 ยึดหลักการตาม แผนพัฒนาการศึกษาของกระทรวงศึกษาธิการฉบับที่สิบเอ็ด (พ.ศ. 2555 - 
 2559) โดยมีวัตถุประสงค์ ตามข้อต่อไปน้ี 
  1.2.4.1 เพื่อผลิตและพัฒนากําลังคนรองรบัการพัฒนาและเสริมสรา้งศักยภาพ
  การแข่งขันของประเทศ 
  1.2.4.2 เพื่อสร้างองค์ความรู้ เทคโนโลยี นวัตกรรม สนบัสนนุการพัฒนาประเทศ
  อย่างยั่งยืน 
  1.2.4.3 เพื่อให้คนไทยไดเ้รยีนรู้อย่างต่อเนื่องตลอดชีวิต  โดยมีตัวช้ีวัดตาม ข้อ 5 
  จํานวนผลงานวิจัยและนวัตกรรมที่เผยแพร่ในวารสาร หรือนําไปใช้อ้างอิง ใน 
  ระดับชาติ หรือนานาชาติ หรือนําไปใช้ประโยชน์หรือต่อยอดในเชิงพาณิชย์ 
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1.3 วัตถุประสงค์ของโครงการ 

1. เพ่ือเป็นศูนย์การเรียนรู้เกี่ยวกับเทคโนโลยีวีดีโอเกมส์ โดยให้ข้อมูลเกีย่วกับประวัติความเป็นมา 
ประเภท และนวัตกรรมที่เกิดจากเทคโนโลยีเกมส์ รวมถึงเกมส์ในบริบทของประเทศไทย 
2. เพ่ือเป็นพ้ืนที่ศึกษาและพัฒนาเทคโนโลยีด้านเกมส์ โดยประสานงานกับสถาบันการศึกษาด้าน
เทคโนโลยีและหน่วยงานต่างๆ ที่เกี่ยวข้อง 
3. เพ่ือเป็นพ้ืนที่ในการสนับสนุน และจําหน่ายผลงานต่างๆ ที่เกี่ยวข้องกบัเกมส์ หรือ หลักการของ
เกมส์ และให้โอกาสนักคิดนักพัฒนาใหม่ๆ ได้แสดงผลงานสู่สาธารณชน 

1.4 กลุ่มเป้าหมาย 

 จากการศึกษาวัตถุประสงค์ของโครงการ สามารถจําแนกกลุ่มเป้าหมายลักษณะความต้องการ 
และปริมาณของกลุ่มเป้าหมาย โดยสรุปเป็นตารางได้ดังน้ี 
 
ตารางท่ี 1.1  ตารางแสดงกลุ่มเป้าหมายของโครงการ 

ประเภท ลักษณะและความต้องการของกลุ่มเป้าหมาย 
3.1. นักศึกษา ในสาขาท่ี
เกี่ยวข้อง 

- เป็นผู้มาค้นคว้าหาความรู้เป็นหมู่คณะเป็นส่วนใหญ่ 
- เข้าร่วมกิจกรรมต่าง ๆ ท่ีทางศูนย์การเรียนรู้จัดข้ึน 
 

3.2. ผู้ออกแบบและพัฒนา
เกมส์และสื่อเชิงโต้ตอบอ่ืนๆ 

- เป็นผู้มาค้นคว้าหาความรู้มาเป็นกลุ่มหรือคนเดียว 
- เข้าร่วมกิจกรรมต่าง ๆ ท่ีทางศูนย์ศึกษาจัดข้ึน เช่นการสัมมนา การ
อบรม 
- เป็นผู้ได้รับเชิญเป็นวิทยากร หรือมาจัดแสดงผลงาน 

3.3. ผู้บริโภคส่ือเกมส ์วัย
อุดมศึกษาเป็นต้นไป 

- เป็นผู้มาหาความรู้มาเป็นกลุ่มหรือคนเดียว 
- เข้าชมนิทรรศการ ซ้ือสินค้าเกมส์ 
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1.5 ภาพลักษณ์ของโครงการ 

 โครงการศูน ย์การเรียนรู้ เทคโนโลยี วี ดี โอเกมส์  กรุงเทพมหานคร (Video Gaming 
Technological Education Center Bangkok) เ รี ย ก ช่ื อ สั้ น ๆ  ว่ า  VGTEC เป็ น พ้ื น ที่ ที่ ส ร้ า ง
ประสบการณ์การเรียนรู้จากการเล่น โดยให้ผู้เข้าชมได้มีปฏิสัมพันธ์กับเทคโนโลยีเชิงโต้ตอบในรูปแบบ
ที่แปลกใหม่ นอกจากนี้ ยังมีพ้ืนที่รองรับการศึกษาของนักพัฒนาเกมส์ อาทิ ส่วนสัมมนา ส่วน
ปฏิบัติการ (Workshop) และส่วนค้นคว้าหาข้อมูล ย่ิงไปกว่าน้ัน ศนูย์การเรียนรู้ฯ ยังเป็นพ้ืนที่ที่ให้นัก
ออกแบบและพัฒนาเกมส์ได้มารวมกันเพ่ือจัดแสดงและขายสินค้าเกมส์ที่ตนได้ทํา โดยจะมีการจัดงาน
ประเภท Expo ให้บุคคลทั่วไปได้สัมผัสกับเทคโนโลยีเกมส์ที่พัฒนาโดยคนไทยอีกด้วย 

 

 
รูปที่ 1.1  สรุปภาพลักษณ์ของโครงการ 

 
รูปที่ 1.2  ตราสัญลักษณ์ สี และรูปแบบอักษรของโครงการ 
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1.6 ท่ีตั้งของโครงการ 

 1.6.1 ลักษณะพึงประสงคข์องท่ีต้ัง 

 1)  สามารถเขา้ถึงได้ง่าย เดินทางสะดวก (รวมถึงในผังเมืองอนาคต) 
 2)  อยู่ในบริเวณท่ีใกลก้ับหน่วยงานที่สังกัดหรือเกี่ยวข้อง รวมถึงกลุ่มเป้าหมาย 
 3)  มีพ้ืนท่ีเพียงพอสําหรับการจัดกิจกรรมหรือนิทรรศการกลางแจ้ง 

 1.6.2 การวิเคราะห์ที่ต้ังของโครงการ 

 บ้านวิทยาศาสตร์สริินธร 
 132  อุทยานวิทยาศาสตร์ประเทศไทย ถ.พหลโยธิน ต.คลองหน่ึง อ.คลองหลวง จ.ปทุมธานี  

 
รูปที่ 1.3  แสดงท่ีตั้งบ้านวิทยาศาสตร์สิรินธรจากแผนท่ี 

 

 
รูปที่ 1.4  แสดงท่ีตั้งบ้านวิทยาศาสตร์สิรินธรจากภาพถ่ายดาวเทียม 
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 มีพ้ืนที่โดยรวม 24,000 ตารางเมตร หรือ 15 ไร่  
 

 1.6.3 สภาพแวดล้อมของท่ีต้ังโครงการ 

 ทิศเหนือ  ติดกับ  พ้ืนที่โล่ง 
 ทิศตะวันออก ติดกับ  พ้ืนที่โล่ง 
 ทิศใต้   ติดกับ ศูนย์นาโนเทคโนโลยีแห่งชาติ 
 ทิศตะวันตก ติดกับ หอพัก อุทยานวิทยาศาสตร์ 
 

  
ทิศเหนือ ทิศตะวันออก 

  
ทิศใต้ ทิศตะวันตก 

รูปที่ 1.5  พ้ืนท่ีรอบบ้านวิทยาศาสตร์สิรินธร 

 
  1.6.3.1 สถานท่ีที่เก่ียวข้องในบริเวณใกล้เคียง  
  1)  มหาวิทยาลัยธรรมศาสตร์ วิทยาเขตรังสิต 
  2)  สถานีรถไฟฟ้า BTS เส้นสีแดง ธรรมศาสตร์รังสิต (อนาคต) 
  3)  อาคารอํานวยการอุทยานวิทยาศาสตร์แห่งประเทศไทย 
  4)  ศูนย์เทคโนโลยีอิเล็กทรอนิกส์และคอมพิวเตอร์แห่งชาติ (NECTEC) 
  5)  องค์การพิพิธภัณฑ์วิทยาศาสตร์แห่งชาติ 

 1.6.4 การเข้าถึงโครงการ 
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 1)  รถประจําทาง - ถ. พหลโยธิน สาย39, 512, 520 
 2)  รถตู้ ธรรมศาสตร์รังสิต 
 3)  รถไฟฟ้า BTS เส้นสแีดง ธรรมศาสตร์รังสิต (อนาคต) 
 4)  รถโดยสารสาธารณะอ่ืนๆ เช่นรถมอเตอร์ไซค์ และแทก็ซี ่
 5)  รถส่วนตัว  
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1.7 ลักษณะของอาคาร 

 1.7.1 ลักษณะพึงประสงคข์องอาคาร 

 1)  มีพ้ืนที่ที่สามารถจัดนิทรรศการหลักได้เพียงพอ ด้วยระยะเสาที่กว้าง 
 2)  มีพ้ืนที่สําหรับการประชุม อบรม และปฏิบัติการ เช่น หอประชุมที่ระยะความสูงเพดาน
 เพียงพอ 
 3)  มีพ้ืนที่เช่ือมต่อกับพ้ืนที่กลางแจ้งเพ่ือจัดกิจกรรมช่ัวคราว ประชาสัมพันธ์ 
 4)  การสัญจรภายในสะดวก เช่นรถเข็นเข้าถึงได้ทั่วโดยสะดวก 

 1.7.2 การวิเคราะห์ของอาคาร  

 กลุ่มอาคารบ้านวิทยาศาสตร์สิรนิธร 
                  เลือกเพราะอาคารมีส่วนจัดนิทรรศการที่ระยะเสากว้าง (ระยะกว้างสูงสุด 14ม.) มีการ
 วางตัวแนวนอนให้สามารถจัดนิทรรศการที่วางบนพ้ืนระดับเดียวกันได้ดี และรถเข็นเข้าถึงได้
 สะดวก มีพ้ืนที่ที่เป็นหอประชุมขนาดใหญ่ ส่วนอบรมและส่วนปฏิบัติการ ซึ่งรองรับนักเรียนที่มา
 เข้าค่ายวิทยาศาสตร์ นอกจากน้ียังมีลานกว้างกลางแจ้งที่ช้ัน 2 ที่เช่ือมต่อกลุ่มอาคารเข้าด้วยกัน
 และเข้าถึงได้สะดวก มีพ้ืนที่โดยรวมประมาณ 7,800 ตารางเมตร อาคารน้ีอยู่ในบริเวณอุทยาน
 วิทยาศาสตร์ ในพ้ืนที่ของ ม.ธรรมศาสตร์ วิทยาเขตรังสิต 

 1.7.3 แบบอาคาร 

  อาคารมี 3 ช้ัน (ไม่รวมอาคารหอพัก) โดยอาคารมีทางเข้าหลักเป็นบันไดใหญท่ี่เช่ือมกับ
 ลานกิจกรรมกลางแจ้งช้ัน 3 ภายในมีพ้ืนที่ห้องประชุมขนาดใหญ่ พ้ืนที่จดันิทรรศการ และสนาม
 กีฬาในร่ม อาคารออกแบบโดยบริษัท Plan Architect Co.,Ltd. 
  

 
เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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รูปที่ 1.7  ลักษณะข้างอาคาร มองจากทิศใต้ 

 

 
รูปที่ 1.8  พ้ืนท่ีภายในอาคาร (บันไดกลาง) 

 

  
รูปที ่1.9  พ้ืนท่ีภายในอาคาร ห้องประชุมหลัก และ ส่วนโถงทางเข้า 
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1.8 องค์ประกอบของโครงการ 

 จากการพิจารณาจากวัตถุประสงค์และกิจกรรมที่ตอบสนองเพ่ือหาองค์ประกอบที่จําเป็นต่อ

โครงการโดยสรุปเป็นตารางได้ดังน้ี 

ตารางท่ี 1.2  ตารางแสดงองค์ประกอบของโครงการ 
จุดประสงค ์ กิจกรรม องค์ประกอบ 

1. 1. เพ่ือเป็นศูนย์การเรียนรู้
เกี่ยวกับเทคโนโลยีวีดีโอเกมส์ 
โดยให้ข้อมูลเก่ียวกับประวัติ
ความเป็นมา ประเภท และ
นวัตกรรมท่ีเกิดจากเทคโนโลยี
เกมส์ รวมถึงเกมส์ในบริบทของ
ประเทศไทย 
 

- จัดนิทรรศการถาวรท่ีนําเสนอ
ข้อมูลข้างต้น 
-รวบรวมบทความทางการศึกษา
เกี่ยวกับเกมส์ท้ังในไทยและ
ต่างชาติ  
- บริการสาธารณะท่ัวไป 

-  ส่วนจัดนิทรรศการถาวร
(EXPERIENCE CENTER) 
- ส่วนโถงกลาง 
- ส่วนประชาสัมพันธ์ 
- ส่วนบริการร้านอาหารและเครื่องด่ืม 
- ส่วนร้านกาแฟ (VG CAFE) 

2. เพ่ือเป็นพ้ืนท่ีบริการทาง
การศึกษาและพัฒนาเทคโนโลยี
ด้านเกมส์ โดยประสานงานกับ
สถาบันการศึกษาด้านเทคโนโลยี
และหน่วยงานต่างๆ ท่ีเกี่ยวข้อง 
 

-เชิญวิทยากรนักออกแบบเกมส์
ชั้นนําของไทยและต่างชาติมา
นําเสนอแนวคิด 
- สร้างพ้ืนท่ีพบปะพูดคุยแก่ผู้ใช้ท่ี
สนใจศึกษาข้อมูล 
 

- ส่วนห้องปฏิบัติการ (Workshop) 
- ห้องสัมมนา 
- ห้องประชุม 
- ห้องสมุด 
 

3. เพ่ือเป็นพ้ืนท่ีในการสนับสนุน 
และจําหน่ายผลงานต่างๆ ท่ี
เกี่ยวข้องกับเกมส์ หรือ หลักการ
ของเกมส์ และให้โอกาสนักคิด
นักพัฒนาใหม่ๆ ได้แสดงผลงานสู่
สาธารณชน 

จัดแสดงผลงานการออกแบบ
รวมถึงงาน Event ท่ีเกี่ยวข้อง
โดดและเด่นในประเทศไทย ท่ีนํา
เครือข่ายนักคิดด้านเกมส์มา
รวมอยู่ด้วยกัน 

- ส่วนนิทรรศการขนาดเล็ก (Gaming 
Gallery) 
- ส่วนจัดนิทรรศการชั่วคราว  
- ส่วนร้านขายสินค้าประเภทวีดีโอเกมส์
และของท่ีระลึก (VGTEC SHOP) 
- ลานกิจกรรมกลางแจง้ 

  

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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1.9 ขอบเขตของโครงการ และขอบเขตของวิทยานิพนธ์ 

จากการวิเคราะห์ถึงองค์ประกอบต่างๆของโครงการสามารถบอกถึงขอบเขตและขอบขา่ย
ของโครงการตามข้ันตอนต่างๆ และการวิเคราะห์พ้ืนที่ใช้โดยสรุปเป็นตารางได้ดังน้ี 

 
ตารางท่ี 1.3  ตารางแสดงขอบเขตของโครงการ และขอบเขตของวิทยานิพนธ์ 

พ้ืนท่ี ขอบเขต
ของ
โครงการ 

ขอบเขต
ของ
วิทยานิพนธ์ 

ขนาดพ้ืนท่ี 
(ตร.ม.) 

1.ส่วนบริการ  
1.1 ส่วนบริการสาธารณะ 2230.50 
- ส่วนประชาสัมพันธ์ ๏ ๏ 25.00 
- ส่วนโถงกลาง ๏ ๏ 120.00 
- ห้องน้ํา และ โทรศัพท์ สาธารณะ ๏  90.00 
- ส่วนบริการร้านอาหาร ๏  250.00 
- ส่วนร้านกาแฟ (VG CAFE) ๏  65.00 
-  ส่วนร้านขายสินค้าประเภทวีดีโอเกมส์และของท่ีระลึก 
 (VGTEC SHOP) 

๏ ๏ 180.50 

- ส่วนจอดรถ ๏  1500.00 
1.2 ส่วนบริการอาคาร 145.00 
- ส่วนดูแลความสะอาด ๏  54.00 
- ส่วนรักษาความปลอดภัย ๏  36.00 
- ส่วนดูแลและบํารุงงานระบบต่างๆ ๏  55.00 
1.3 ส่วนสนับสนุนโครงการ 150.00 
-ส่วนซ่อมบํารุง ๏  45.00 
-ส่วนคลังสินค้าและวัตถุจัดแสดง ๏  105.00 
2.ส่วนบริการทางการศึกษาและให้ข้อมูลความรู้  
2.1.ส่วนห้องสมุด 169.00 

- ส่วนชั้นวางสมุดหนังสือ ๏  100.00 

-ส่วนห้องคอมพิวเตอร์อินเตอร์เน็ทและสื่อมัลติมีเดีย ๏  17.00 
-ส่วนบรรณารักษ์ ๏  4.50 
- ส่วนรับฝากของ ๏  47.50 
2.2.ส่วนการศึกษาและวิจัย   669.00 
- ส่วนห้องปฏิบัติการ (Workshop) ๏ ๏ 120.00 
- ห้องสัมมนา ๏ ๏ 450.00 
- ส่วนห้องประชุม ๏  85.00 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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- ส่วนเตรียมเคร่ืองด่ืมและอาหารว่าง ๏  14.00 
3.  ส่วนจัดแสดงนิทรรศการ 1435.00 
- โถงทางเข้าส่วนนิทรรศการ ๏ ๏ 50.00 
- ส่วนจัดนิทรรศการถาวร (EXPERIENCE CENTER) ๏ ๏ 700.00 
- ส่วนจัดนิทรรศการชั่วคราว ๏ ๏ 320.00 
- ลานกิจกรรม ๏ ๏ 400.00 
- ส่วนพักคอย ๏ ๏ 40.00 
- ส่วนนิทรรศการขนาดเล็ก (Gaming Gallery) ๏ ๏ 125.00 
4. ส่วนสํานักงาน 625.00 
ส่วนสํานักงานแยกตามแผนกต่างๆของโครงการ  
-ส่วนสํานักงานฝา่ยบริหาร ๏  70.00 
-ส่วนสํานักงานฝา่ยธุรการ ๏  70.00 

-ส่วนสํานักงานฝา่ยการเงิน-บัญชี ๏  70.00 

-ส่วนสํานักงานฝา่ยประสานงาน ๏  70.00 

-ส่วนสํานักงาฝ่ายประชาสัมพันธ์ ๏  70.00 

-ส่วนสํานักงานฝา่ยวิจัยและวางแผน ๏  70.00 

- ส่วนรับรองแขก ๏  95.00 
- ห้องประชุม ๏  65.00 
- ส่วนพักผ่อนสําหรับพนักงาน ๏  45.00 

รวมพ้ืนท่ีท้ังหมด (ขอบเขตของโครงการ) 5623.00 
รวมพ้ืนท่ีออกแบบท้ังหมด  (ขอบเขตของวิทยานิพนธ์) 2530.00 

1.10 ผลท่ีคาดว่าจะได้รบั 

1. เกิดศูนย์การเรียนรู้เกี่ยวกับวีดีโอเกมส์ โดยให้ข้อมูลเกีย่วกับประวัติความเป็นมา ประเภท และ
เทคโนโลยีในเกมส์ รวมถึงเกมส์ในบริบทของประเทศไทย 
2. เกิดพ้ืนที่ศึกษาและพัฒนาเทคโนโลยีด้านเกมส์ มีการจัดกิจกรรม Workshop กับสถาบันการศึกษา
ด้านเทคโนโลยีต่างๆ และหน่วยงานที่เก่ียวข้องเพ่ือพัฒนาเทคโนโลยีอย่างไม่หยุดน่ิง 
3. มีพ้ืนทีใ่นการสนับสนุน และจําหน่ายผลงานต่างๆ ที่เกี่ยวข้องกับเกมส์ หรือ หลักการของเกมส์ 
และให้โอกาสนักคิดนักพัฒนาใหม่ๆ ได้แสดงผลงานสู่สาธารณชน 
  

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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บทท่ี 2 

ข้อมูลท่ัวไป และข้อมูลสนับสนุนโครงการ 

2.1 ข้อมูลพืน้ฐานของโครงการ 

 2.1.1 ความเป็นมาของลักษณะโครงการ 

  เน่ืองจากพัฒนาการด้านเทคโนโลยี ทําให้สารสนเทศเข้าถึงผู้คนมากข้ึน เกิดการ
 ขยายตัวของซอฟต์แวร์ที่ให้ผู้คนได้พัฒนาโปรแกรมของตนเอง ทําให้เกิด กระแสวีดีโอเกมส์ไร้
 สังกัด  (Indie Video Game Movement) ใน ช่วงปี  คศ . 2000 (ปีพศ . 2543) ทั้ งใน
 ต่างประเทศและในไทย และความต่ืนตัวในการพัฒนาเกมส์ในไทยก็มีมากขึ้นเร่ือยๆ จาก
 ความแพร่หลายของ Smart Phone 
  ในแง่ของ ผู้พัฒนาในประเทศไทย จะพบว่ามีผู้สําเร็จการศึกษาในด้านวิศวกรรมและ
 ด้านวิทยาศาสตร์คอมพิวเตอร์เป็นอันดับ 2 และ 3 จากคณะทั้งหมด แสดงให้เห็นถึงจํานวน
 บุคลากรด้านวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีที่มีมากในประเทศ 
 

 
รูปที่ 2.1  ตารางแสดงจํานวนผู้สาํเร็จการศึกษาในปี 2557 

ข้อมูลจาก ฐานข้อมูลสารสนเทศการศึกษา (สืบค้นเม่ือวันท่ี 18 สค. 58) 
http://www.info.mua.go.th/information/show_all_statdata_table.php?data_show=3 

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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รูปที่ 2.2  สรุปตารางแสดงจํานวนผู้สําเร็จการศึกษาในปี 2557 เป็นแผนภูมิ 

ข้อมูลจาก ฐานข้อมูลสารสนเทศการศึกษา (สืบค้นเม่ือวันท่ี 18 สค. 58) 
 

  ในแง่เทคโนโลยี ในต่างชาติ วีดีโอเกมส์เป็นหน่ึงในสื่อช้ันนําที่ทําให้เกิดการพัฒนา
 เทคโนโลยีใหม่ๆ ในแง่การออกแบบวิศวกรรมคอมพิวเตอร์ (Computer Engineering) การ
 เขียนโปรแกรม (Programming) และการออกแบบส่วนต่อประสานกับผู้ใช้ (User Interface 
 Design) และเป็นหน่ึงในตัวแปรสําคัญของเศรษฐกิจโดยรวม  
  จึงมีความต้องการของพ้ืนที่ ที่เป็นตัวกลางในการสื่อสารกันของนักพัฒนาเกมไทย 
 นักพัฒนามือใหม่สามารถเข้ามาเรียนรู้เก่ียวกับการพัฒนาเกม มีเจตนารมณ์ต้องการเป็นส่วน
 หลักในการพัฒนาอุตสาหกรรมเกมในประเทศ 
  
 ข้อมูลสถิติการเติบโตของตลาดเกมส์ไทยในปัจจุบัน 
  สํานักงานส่งเสริมอุตสาหกรรมซอฟต์แวร์แห่งชาติ (องค์การมหาชน) หรือ SIPA กับ 
 สถาบันวิจัยเพ่ือการพัฒนาประเทศไทย หรือ TDRI ทําการสํารวจตลาด และสถิติใน
 อุตสาหกรรมดิจิตอลคอนเท้นต์ และความเคลื่อนไหวในรอบปี 2557-2558 พบว่า 
 
  ปี 2558 ตลาดเกมโต 15% คาดการปี 2559 เติบโต 26.1% 
 ทาง SIPA ได้ทําข้อมูลอ้างอิงจากปี 2557 ตลาดเกมไทยโตขึ้นจากปี 2556 ถึง 14.7% ด้วย
 มูลค่ารวม 7,835 ล้านบาท และคาดการว่าเมื่อสิ้นสุดปี 2558 น้ันตลาดจะโตขึ้นถึง 15% 
 และน่าจะขยายได้ถึง 26.1% ในปี 2559  
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 Smart Device และ 3G/4G มาแรง เห็นได้จากผลสํารวจจากปี 2557 น้ันทาง SIPA ระบุว่า
 บ้านเราได้เข้าสู่ยุค Digital Content แบบเต็มตัวเน่ืองจากการใช้งาน Smart Device น้ันมี
 มากกว่า 35 ล้านเครื่องแล้ว และจะเพ่ิมสูงถึง 65 ล้านเครื่องในปี 2019 ส่งผลให้ตลาดของ 
 3G และ 4G ในบ้านเรานั้นโตตามไปด้วย เน่ืองมาจากประชากรในบ้านเรานั้นเน้นเสพสื่อ
 ออนไลน์เพ่ิมมากขึ้นหลายเท่าตัว รวมถึง Mobile Game เข้าถึงคนทุกเพศ ทุกวัย 
 

 
รูปที่ 2.3  ตารางสรุปรายได้จากสื่อประเภทเกมส์ของไทย 

ข้อมูลจาก สํานักงานส่งเสริมอุตสาหกรรมซอฟต์แวร์แห่งชาติ (http://www.sipa.it/) (สืบค้นเม่ือวันท่ี 20 กย. 58) 
 

 เกมออนไลน์สร้างรายได้ในตลาดสูงที่สุด แต่เกมมือถือก็มาแรงแบบก้าวกระโดด 
 ข้อมูลในปี 2557 ทาง SIPA แจ้งว่าตลาดเกมออนไลน์ยังคงมาแรงเป็นอันดับหน่ึงในบ้านเรา
 ด้วยมูลค่าตลาดรวมสูงถึง 5,732 ล้านบาท ทางด้านเกมมือถือก็มาแรงแบบก้าวกระโดดจากปี 
 2556 ที่มูลค่าตลาดอยู่ที่ 143.9 ล้านบาทเพ่ิมมาเป็น 1,697.3 ล้านบาท ส่วน PC Offline 
 อยู่ที่ 180.1 ล้านบาท 
 
 ทางด้านเกมแนว Arcade และ Console น้ันซบเซาลงกว่าปีที่แล้วนิดหน่อยโดยมูลค่าตลาด
 รามของ Arcade อยู่ที่ 210.9 ล้านบาท จากปี 2556 อยู่ที่ 225.6 ล้านบาท ด้าน Console 
 ลดลงมากกว่าครึ่งมาอยู่ที่ 14.2 ล้านบาท 
 โดยแนวเกมที่มีคนเล่นมากที่สุดน้ันจะถูกแบ่งออกเป็น 2 ประเด็นคือ กลุ่มที่ไม่ใช่ Hard 
 Core เกมเมอร์คือเน้นเล่นเกมบนมือถือเป็นหลัก และกลุ่ม Hard Core เกมเมอร์คือกลุ่มที่
 เล่นเกม  Online บน PC เป็นหลัก ซึ่งผลออกมาคือเกมแนว Casual น้ันมาแรงในกลุ่มคน
 เล่นเกมมือถือสูงถึง 74% ในส่วนของ Hard Core เกมเมอร์จะเล่น MOBA สูงเป็นอันดับ 1 
 ที่ 59%  รองลงมาเป็น FPS และ MMORPG  
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 จากข้อมูลของ SIPA ก็แสดงให้เห็นได้อย่างชัดเจนว่าในปี 2557 น้ันแนวโน้มของเกมเมอร์ใน
 ไทย และบุคคลท่ัวไปน้ันมีการเล่นเกมที่เพ่ิมมากขึ้นมากกว่าปีก่อนๆ เพราะบ้านเราเข้าสู่ยุค 
 Digital Content อย่างเต็มตัว รวมไปถึงคนรอบๆ ตัวเราใช้งาน Smartphone กันมากขึ้น
 อย่างเห็นได้ชัด ทําให้ธุรกิจเกมน้ันโตมากขึ้นอย่างต่อเน่ือง 
 2.1.2 ประเภทของโครงการ 
 โครงการเสนอแนะ ประเภทศูนย์การเรียนรู้ 
      ศูนย์การเรียนรู้ หมายถึง การจัดพ้ืนที่การเรียนทางกายภาพเพื่อให้ผู้เรียนสามารถ
 ควบคุมการเรียนด้วยตนเองเป็นรายบุคคลหรือผู้เรียนในกลุ่มเล็ก ตามงานที่โปรแกรม
 กําหนดให้ โดย จัดเป็นคูหาหรือโต๊ะ และมีสื่อการเรียนในรูปแบบสื่อประสม  ช่วยในการ
 เรียนรู้โดยมีครูผู้สอนคอยแนะนํา 
 
 ข้อดีของศูนย์การเรียนรู้ 
        1. เรียนตามอัตราการเรียนรู้ของผู้เรียนแต่ละคนหรือภายในกลุ่ม (Self-Pacing) ศูนย์การ
 เรียนรู้ช่วยให้ผู้เรียนเรียนตามความต้องการความสามารถของแต่ละคนหรือผู้เรียนภายใน
 กลุ่ม 
        2. เรียนรู้อย่างกระฉับกระเฉง (Active Learning) ศูนย์การเรียนรู้ช่วยให้ผู้เรียนได้มีส่วนร่วม
 ในประสบการณ์การเรียน การตอบสนอง และให้ผลย้อนกลับทันที 
        3. บทบาทของผู้สอน (Teacher Role) ศูนย์การเรียนรู้จะเปลี่ยนบทบาทของผู้สอนมาเป็น 
 ผู้แนะนําและคอยช่วยเหลือการเรียนมากข้ึน 
        4. กระบวนการกลุ่ม (Group Process) ส่งเสริมการทํางานเป็นกลุ่ม ภาวะเป็นผู้นํายอมรับ
 ฟังความคิดเห็นผู้อ่ืน มีปฏิสัมพันธ์ทางสังคม 
 ข้อจํากัดของศูนย์การเรียนรู้  
        1. ต้นทุนมาก (Cost) การวางแผน การจัดสร้างศูนย์ การรวบรวมและการจัดวัสดุต้องใช้เวลา 
 มาก รวมท้ังการซื้อวัสดุอุปกรณ์การออกแบบและพัฒนาสื่อการเรียนที่จะนํามาใช้ในศูนย์ก็
 ต้องใช้เงินจํานวนมาก 
 2. การจัดการ (Management) ผู้สอนที่จัดการศูนย์การเรียนรู้ต้องมีการจัดระบบและการ
 จัดการห้องเรียนที่ดี 
 
 การประยุกต์ใช้ศูนย์การเรียนรู้ 
         1. ศูนย์การเรียนสามารถนําไปใช้กับทุกระดับการศึกษา ทุกรายวิชา 
         2. ศนูย์ฝึกทักษะ (Skill Centers) ศูนย์น้ีให้ผู้เรียนได้ฝึกทักษะเพ่ิมขึ้น โดยได้รับการสอนจาก 
 บทเรียนผ่านสื่อหรือวิธีการอ่ืนมาก่อน ทักษะพ้ืนฐานจะทําให้ฝึกและปฏิบัติในศูนย์จนทําให้มี 
 ความชํานาญด้วยตัวผู้เรียนเอง 
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         3. ศูนย์ความสนใจ (Interest Centers) เป็นศูนย์ที่สร้างขึ้นมาเพ่ือกระตุ้นให้เกิดความสนใจ 
 ใหม่ๆ และให้เกิดความคิดสร้างสรรค์ 
         4. ศูนย์สอนเสริม  (Remedial Centers) เป็นศูนย์ที่จะช่วยผู้เรียนที่ต้องการช่วยเสริมความรู้ 
 หรือทักษะที่ยังไม่เพียงพอจากการเรียนปกติ หรือแยกผู้เรียนที่ต้องการความช่วยเหลือเป็น
 พิเศษ 
         5. ศูนย์เพ่ิมพูนความรู้ (Enrichment Centers) ศูนย์น้ีจะกระตุ้นประสบการณ์การเรียนรู้
 เพ่ิมขึ้น 
 หลังจากที่ผู้เรียน ได้เรียนหรือทํากิจกรรมบรรลุจุดประสงค์ที่ ต้ังไว้แล้ว เช่น ผู้เรียนที่มี
 ความสามารถ 
 สูงเรียนบทเรียนคณิตศาสตร์จบแล้ว แต่ยังมีเวลาให้ไปเรียนในศูนย์น้ันที่มีบทเรียนยาก
 เพ่ิมขึ้น หรือมีกิจกรรมอ่ืนให้ทําเพ่ิมความชํานาญ หรืออาจจะเป็นศูนย์ที่มีคอมพิวเตอร์ที่มี
 เกมทางคณิตศาสตร์ 
   6. ศูนย์สํารอง (Reserved Centers) อาจจะมีศูนย์สํารองไว้ในกรณีที่มีศูนย์แยกกิจกรรม 
 เมื่อผู้เรียนทํากิจกรรมในศูนย์ใดเสร็จแล้วจะเข้าไปทํากิจกรรมในศูนย์อ่ืน แต่ศูนย์น้ันยังไม่ว่าง
 เน่ืองจากผู้เรียนในศูนย์น้ันยังทํากิจกรรมไม่เสร็จ ก็ให้มารอในศูนย์สํารองน้ีโดยมีกิจกรรม ที่
 สอดคล้องกับเร่ืองที่ศึกษาเตรียมไว้อาจเป็นกิจกรรมในลักษณะผ่อนคลาย 
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 2.1.3 ลักษณะเฉพาะของประเภทของโครงการ 

  จากการศึกษาเปรียบเทียบกรณีศึกษาศูนย์การเรียนรู้ ประกอบด้วย; 
  -  ศูนย์การเรียนรู้ฉะเชิงเทรา (KCC) 
  -  SCG Experience 
  -  ศูนย์วิทยาศาสตร์เพ่ือการศึกษา (ท้องฟ้าจําลอง) 
  -  "RiSuPia" Panasonic Center 
  -  Cup Noodles Museum 
  ซึ่งสามารถสรุปได้ว่า ลักษณะเฉพาะของประเภทของโครงการ ศูนย์การเรียนรู้ คือ 
   1) เป็นพ้ืนที่ให้บริการทางการศึกษาค้นคว้าหาข้อมูล ในเวลาอันสะดวกของ
  ผู้ศึกษา 
   2) สาระในโครงการ มีทั้งการให้การเรียนรู้เรื่องทั่วไป เช่นกรณีของ KCC 
  และ TK Park และการให้การเรียนรู้เฉพาะเรื่อง เช่นด้านเทคโนโลยีการก่อสร้างบ้าน 
  ของ SCG Experience และ ด้านวิทยาศาสตร์ ของ ท้องฟ้าจําลอง 
   3) งบประมาณหลักมาจากการสนับสนุนของหน่วยงานรัฐประกอบกับการ
  ร่วมมือกับเอกชนรายใหญ่ ที่ให้บริการหรือผลิตภัณฑ์ที่เกี่ยวข้องกับจุดประสงค์ของ
  ศูนย์การ เรียนรู้น้ันๆ 
 
  ในด้านของการออกแบบพฤติกรรม มีลักษณะเฉพาะของประเภทของโครงการดังน้ี 
   1) ต้ังอยู่ในพ้ืนที่ที่สะดวกต่อกลุ่มเป้าหมาย มักเน้นไปที่นักศึกษาและ 
  เยาวชน 
   2) มีระบบของการสมัครสมาชิกเพ่ือให้ผู้ใช้ได้เข้าถึงสิทธิพิเศษ  
  (Promotion) บางอย่างในโครงการ รวมถึงเป็นหน่ึงในรายได้ของโครงการ 
   3) พ้ืนที่เรียนรู้จะตอบสนองผู้เข้ามาเป็นคนเดียว หรือกลุ่มเล็ก แต่สามารถ
  รองรับกลุ่มใหญ่ได้เช่นกัน 
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 2.1.4 องค์ประกอบพื้นฐานของโครงการ 

  องค์ประกอบพ้ืนฐานของโครงการ จะเกิดข้ึนจากจุดประสงค์ของโครงการทั้ง 3 ข้อ 
 จึงสามารถสรุปเป็นผังภาพได้ดังน้ี 

 
รูปที่ 2.4  จุดประสงค์และองค์ประกอบพ้ืนฐานของโครงการ 

 จุดประสงค์ที่ 1 ประกอบด้วย 
 - Experience Center หรือ ส่วนจัดนิทรรศการถาวร เน้นการมาเล่นเพ่ือเรียนรู้ ในเน้ือหา
 ด้านเทคโนโลยีและการพัฒนาเกมส์ 
 - ส่วนบริการข้อมูล 
 - ส่วนบริการอาหารเครื่องด่ืม 
 
 จุดประสงค์ที่ 2 ประกอบด้วย 
 - ห้องสมุด รองรับการค้าคว้าหาข้อมูลที่เก่ียวข้องกับการพัฒนาเกมส์ 
 - ห้องสัมมนา สําหรับจัดประชุมใหญ่และย่อยในหัวข้อที่เก่ียวข้อง และสําหรับเชิญวิทยากร
 บรรยาย 
 - ส่วน Research & Development หรือส่วนค้นคว้าและพัฒนา 
 
 จุดประสงค์ที่ 3 ประกอบด้วย 
 - Gallery ให้ผู้เข้าชมได้เล่นและชมเกมส์ทั้งใหม่และเก่า 
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 - Shop จําหน่ายเกมส์และผลิตภัณฑ์ที่เก่ียวข้อง 
 - นิทรรศการช่ัวคราว จัดเพ่ือเผยแพร่ผลงานของนักพัฒนาเกมส์ไทยที่น่าสนใจ 
 - ส่วนกิจกรรมกลางแจ้ง ไว้เพ่ือรองรับกลุ่มลูกค้าขนาดใหญ่เมื่อมีการจัดงานแนว Expo 

 2.1.5 สายการบริหารและอัตรากําลงัของโครงการ 

  จากโครงสร้างของโครงการที่มีลักษณะเป็นศูนย์การเรียนรู้ จึงได้นํากรณีศึกษาของ
 ศูนย์สร้างสรรค์งานออกแบบ (TCDC : Thailand Creative and Design Center) ซึ่งมี
 ลักษณะองค์กรคล้ายกับโครงการมากท่ีสุดมาเป็นแนวทาง โดยสามารถสรุปสายการบริหาร
 และอัตรากําลังของโครงการดังน้ี 
  ส่วนบริหาร ทําหน้าที่รับผิดชอบบริหารงานภายในโครงการ ควบคุมการปฏิบัติงาน
 ภายใน โครงการให้เป็นไปอย่างมีประสิทธิภาพ การดําเนินงานจัดการดําเนินงานออกเป็น 4
 ฝ่ายหลักซึ่งอยู่ภายใต้การควบคุมของกรรมการบริหาร ประกอบด้วยส่วนต่างๆ ดังต่อไปนี้ 
 1) ฝ่ายสํานักงานผู้อํานวยการ  
  มีหน้าที่ในการรับผิดชอบในด้านบุคลากร การเงิน งบประมาณ งานสถิติ งานพัสดุ 
 และงานบริการสาธารณะ โดยเป็นฝ่ายที่มีหน้าที่สําคัญที่สุดในการขับเคลื่อนโครงการให้
 ดําเนินการตามวัตถุประสงค์ 
 2) ฝ่ายเทคโนโลยีและบริหารอาคาร 
  มีหน้าที่ในการรับผิดชอบการผลิตสื่อและเคร่ืองมือทางด้านเทคโนโลยี ในรูปแบบ
 ของนิทรรศการ การนําเสนอ การจัดสรรข้อมูลตลอดจนระบบต่างๆท่ีเก่ียวข้อง นอกจากนี้ยัง
 มีแผนกที่ดูแลรักษาระบบภายในอาคาร ทั้งระบบไฟฟ้า แสง สี เสียง อิเล็กทรอนิกส์ ระบบ
 ความปลอดภัย การเข้าถึงและการขนส่ง ตลอดจนการรักษาความสะอาดและทําให้โครงการ
 คงสภาพที่พร้อมจะเปิดบริการ 
 3) ฝ่ายพัฒนาการออกแบบและนิทรรศการ 
  มีหน้าที่ในการรับผิดชอบการคิดสร้างสรรค์รูปแบบสิ่งต่างๆให้เกิด เพ่ือทําให้
 โครงการไม่หยุดน่ิง ทั้งในด้านของรูปแบบนิทรรศการ ความแปลกใหม่ เทคนิควิธีนําเสนอ 
 ตลอดจนสินค้าและของที่ระลึกต่างๆ โดยจะเป็นฝ่ายที่ต้องรวบรวมข้อมูล องค์ความรู้ของ
 โครงการไว้มากที่สุด 
 4) ฝ่ายกิจกรรมสัมพันธ์และสิ่งพิมพ์ 
  มีหน้าที่ในการรับผิดชอบการประชาสัมพันธ์ข้อมูล ในรูปแบบของสื่อออนไลน์ เว็ป
 ไซต์ และสื่อสิ่งพิมพ์ รวมไปถึงการติดต่อกับผู้เข้าใช้บริการ  ก า ร เข้ า ถึ ง ผู้ ใ ช้ บ ริ ก า ร ใน
 หลากหลายมิติเพ่ือสร้างภาพลักษณ์ที่ดีให้แก่องค์กร 
 5) ฝ่ายบริการสาธารณะ 
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  มีหน้าที่ให้บริการผู้ใช้งานในสว่นต่างๆ ของศูนย์ ทั้ง นิทรรศการ ห้องสมุด ลาน
 กิจกรรมกลางแจ้ง และส่วนห้องปฏิบัติการ 
 จากสายการบริหารทั้ง 4 ฝ่ายหลัก จะทําหน้าที่เช่ือมต่อกันอย่างเป็นระบบ ในแต่ละภาระ
 งาน โดยจําเป็นต้องมีบุคลากรมาก เพ่ือให้สอดคล้องกับพันธกิจต่างๆขององค์กร โดยเฉพาะ
 อย่างย่ิงในงานบริการและงานท่ีต้องมีการติดต่อกับผู้เข้าใช้บริการโดยตรง ซึ่งจะเป็นไปตาม
 ภาพลักษณ์ขององค์กรที่วางไว้ คือการสร้างมิตรภาพและสร้างความเช่ือมั่นให้กับผู้เข้าใช้
 บริการให้ได้มากที่สุด โดยมีรายละเอียดดังต่อไปน้ี 
 
  

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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ตารางท่ี 2.1  ตารางแสดงสายการบริหารและอัตรากําลังโครงการ 
ตําแหน่ง อัตรากําลัง หน้าที ่

ผู้อํานวยการ 1 -ควบคุมการบริหารดําเนินงานการทํางานของฝ่ายต่าง ๆ 
ตามนโยบายที่วางไว้ให้เรียบร้อยและมีประสิทธิภาพ 
-ควบคุมการบริหารงานด้านการจัดการวิชาการ 
-ประสานงานราชการกับหน่วยงานราชการและองค์กร
เอกชนต่าง ๆ ที่เกี่ยวข้อง 
- ควบคุมและตรวจสอบการรับ-จ่ายเงินและนําเงินเข้า
ศูนย์ 

เลขานุการ 2 -ประสานงานกับหน่วยอ่ืน ๆ ทั้งนอกและในประเทศ ทํา
สถิติและรวบรวมผลงานต่าง ๆ เพ่ือทํารายงาน 
-จัดระเบียบวาระเอกสารบันทึกการประชุมกรรมการ 

ฝ่ายสํานักงานผู้อํานวยการ 
หัวหน้าฝ่าย 1 - ควบคุมดูแลและรับผิดชอบในฝ่ายทั้งหมด 

แผนกบุคคล มีหน้าที่ควบคุม ดูแลบุคลากรภายในองค์กร  
บริหารงานบุคคล 2 - ดูแลทั้งในเร่ืองค่าใช้จ่าย ความประพฤติของบุคลากร 

ให้ไปเป็นตามกฎระเบียบและความเหมาะสม รวมถึง
จัดหาบุคลากรใหม่ 

ผู้ช่วยงานบริหารบุคคล 2 - ช่วยเหลืองานบริหารบุคคลในด้านเอกสาร ข้อมูล 
รวมถึงประสานงานกับแผนกหรือฝ่ายอ่ืนๆ 

สวัสดิการบุคคล 1 - ดูแลในด้านสวัสดิการบุคลากร ประกันสังคม 
การจัดการระบบองค์กร 2 - ดูแลในด้านการเข้าใช้พ้ืนที่ของหน่วยงานเอกชน หรือผู้

เช่าพ้ืนที่ของโครงการ ให้เป็นไปตามระเบียบและ
ข้อบังคับ 

ตรวจสอบ 2 - ตรวจสอบการทํางานหรือความประพฤติที่ไม่เหมาะ 
หรือในกรณีทีม่ีข้อผิดพลาดในสายงานบริหารเกิดขึ้น 

แผนกธุรการ มีหน้าที่ในการดูแลเรื่องธุรกรรมขององค์กร 
การเงินการบัญชี 2 - ตรวจสอบงบประมาณ รายรับ-รายจ่ายขององค์กร 
ผู้ช่วยการเงินการบัญชี 2 - ช่วยเหลือการดูแลทางด้านการเงินการบัญชีในด้าน

เอกสาร ข้อมูล รวมถึงประสานงานกับแผนกหรือฝ่าย
อ่ืนๆ 

พัสดุ 2 - รับ-ส่งงานพัสดุระหว่างองค์กรและหน่วยงานอ่ืนๆ 
ตรวจสอบ 2 - ตรวจสอบการทํางานและข้อผิดพลาดที่เกิดขึ้นทางด้านเอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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ธุรกรรม 
แผนกแผนงานและสถิติ มีหน้าที่รวบรวมข้อมูลและสรุปการทํางาน รวมถึง

วางแผนงาน 
แผนงานและสถิติ 2 - รวบรวมข้อมลูเกี่ยวกับองค์กรและสรุปเพ่ือหาแนวทาง

ในการแก้ไขปัญหา และการพัฒนา 
ผู้ช่วยแผนงานและสถิติ 1 - ช่วยเหลือการทําแผนงานและสถิติในด้านเอกสาร 

ข้อมูล รวมถึงประสานกับแผนกหรือฝ่ายอ่ืนๆ 
การตลาด 2 - วางแผนและกลยุทธ์ทางการตลาดเพ่ือพัฒนาองค์กร 
ฝ่ายเทคโนโลยีและบรหิารอาคาร 

แผนกเทคโนโลยี มีหน้าที่ดูแลและจัดหาอุปกรณ์และสื่อทางเทคโนโลยี 
หัวหน้าฝ่าย 1 -ควบคุมดูแลและรับผิดชอบในฝ่ายทั้งหมด 
วิศวกรคอมพิวเตอร์ 1 - จัดหาอุปกรณ์คอมพิวเตอร์และเกี่ยวข้องที่ใช้ภายใน

โครงการ 
โปรแกรมเมอร์ 2 - เขียนโปรแกรมและภาษาคอมพิวเตอร์เพ่ือใช้งานใน

นิทรรศการ 
ผู้เช่ียวชาญเฉพาะทาง 3 - ดูแล วางแผน และออกแบบการติดต้ังรวมถึงการดูแล

รักษางานระบบเฉพาะทาง เช่น ระบบเสียง, ระบบการให้
แสงสว่าง, ไฟฟ้า 

ผู้ดูแลระบบ 2 - ดูแลระบบอิเล็กทรอนิกส์ภายในโครงการ เช่น 
อินเตอร์เน็ต และระบบข้อมูลกลาง 

แผนกอาคารและรักษาความปลอดภัย มีหน้าที่ดูแลและรักษาองค์กรให้พร้อมสําหรับการใช้งาน 
หัวหน้า 1 - ควบคุมและดูแลพนักงานในสังกัด 
ดูแลรักษาความปลอดภัย 4 - ดูแลความปลอดภัยของผู้ใช้บริการและพนักงานใน

โครงการ 
ยานพาหนะ 2 - ขับยานพาหนะของโครงการในสําหรับกิจกรรมต่างๆ 
ซ่อมบํารุง 4 - ซ่อมแซมและแก้ไขอุปกรณ์หรือพ้ืนที่ในโครงการที่ชํารุด

เสียหาย 
ทําความสะอาด 6 - ดูแลในด้านความสะอาดภายในโครงการ 
ระบบวงจรปิด 2 - ควบคุมและสังเกตการณ์ของความเป็นไปภายใน

โครงการ 
ฝ่ายพัฒนาการออกแบบและนิทรรศการ 

แผนกออกแบบนิทรรศการ มีหน้าที่ออกแบบสร้างสรรค์การจัดแสดงแบบใหม่ให้

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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องค์กร 
นักออกแบบ 2 - ออกแบบพ้ืนที่ภายในนิทรรศการ รวมถึงระบบท่ี

เก่ียวข้อง 
Visualizer 2 - สร้างผลงานจําลองและงานนําเสนอ 

แผนกสื่อมัลติมีเดีย มีหน้าที่ออกแบบงานระบบมัลติมีเดียเพ่ือใช้ในการจัด
แสดง 

นักออกแบบ 4 - ออกแบบรูปแบบการนําเสนอของมัลติมีเดียใน
นิทรรศการ 

Visualizer 4 - สร้างผลงานให้เป็นไปตามการออกแบบ 
แผนกผลิตภัณฑ์ มีหน้าที่ออกแบบผลิตภัณฑ์และสินค้าเพ่ือการจัดจําหน่าย 

นักออกแบบ 2 - ออกแบบผลติภัณฑ์หรือสินค้า 
Visualizer 2 - สร้างผลงานจําลองและงานนําเสนอ 
ฝ่ายกิจกรรมสมัพันธ์และประชาสัมพนัธ ์

แผนกประชาสัมพันธ ์ มีหน้าที่ออกแบบและจัดพิมพ์วารสารประชาสัมพันธ์ 
Web Designer 2 - ออกแบบเว็ปไซต์ขององค์กรเพ่ือเผยแพร่ข้อมูลข่าวสาร 
ออกแบบสื่อโฆษณา 2 - ออกแบบองค์ประกอบในการประชาสัมพันธ์ศูนย์ฯ 
Art Director 1 - ควบคุมและตรวจสอบในด้านการออกแบบสื่อต่างๆ 
สัมภาษณ/์ข้อมูล 2 - เก็บข้อมูลเพ่ือการประชาสัมพันธ์ 
ส่งเสริมการตลาด 2 - วางแผนการตลาดอย่างมีประสิทธิภาพ 
ประสานงาน 4 - ติดต่อกับหน่วยงานหรือองค์กรที่เก่ียวข้อง 

แผนกกิจกรรมสัมพันธ ์ มีหน้าที่ประชาสัมพันธ์และเผยแพร่ข้อมูลของโครงการ 
ส่งเสริมกิจกรรม 2 - วางแผนงานการจัดกิจกรรมภายในศูนย์ฯ 
ประสานงาน 2 - ติดต่อกับหน่วยงานและองค์กรที่เก่ียวข้องในการ

เผยแพร่กิจกรรมและข้อมูลขา่วสาร 
ฝ่ายบริการสาธารณะ 
หัวหน้าฝ่าย 1 - ควบคุมดูแลและรับผิดชอบในฝ่ายทั้งหมด 

แผนกบริการนิทรรศการ มีหน้าที่บริการและอํานวยความสะดวกในสว่น
นิทรรศการ 

ประชาสัมพันธ์ 
และจําหน่ายบัตร 

5 - ให้บริการข้อมูลเบ้ืองต้นและจัดจําหน่ายบัตรเข้าชม
โครงการ 

บริการข้อมูล 12 - ให้บริการข้อมูลเชิงลึกในส่วนนิทรรศการ รวมถึงบ่งบอก
ข้อควรระวังในการเข้าชมนิทรรศการบางพ้ืนที่ 
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ฝากของ 2 - รับฝากสมัภาระของผู้เข้าชม 
แผนกบริการส่วนปฏิบัติการ มีหน้าที่บริการและอํานวยความสะดวกในสว่นปฏิบัติการ 

ผู้ ส อ น ก ารป ฏิ บั ติ ก าร
เก่ียวกับเกมส์ 
และผู้เช่ียวชาญแต่ละด้าน 

 16 - จัดหลักสูตรการเรียนการสอนสําหรับบุคคลภายนอก 
รวมถึงให้ข้อมลู คําปรึกษาทางด้านวิชาการและเฉพาะ
ทาง 

ประสานงาน 2 - ประสานงานและอํานวยความสะดวกแก่วิทยากรและ
หน่วยงานภายนอกที่มีส่วนร่วม 

แผนกบริการอ่ืนๆ มีหน้าที่บริการร้านขายของและห้องสมุด 
ของที่ระลึกและสินค้า 4 - ดูแลร้านขายของที่ระลึกและร้านขายสินค้า  
เจ้าหน้าที่ห้องสมุด 5 - ดูแลความเรียบร้อยและใหค้ําแนะนําในการใช้ห้องสมุด 
รวมบุคลากรในองค์กร 134 คน 
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รูปที่ 2.5  สายการบริหารและอัตรากําลังพ้ืนฐาน 
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 2.1.6 รายละเอียดองค์ประกอบพื้นฐาน 

 องค์ประกอบพ้ืนฐานทั้งหมด มีข้อมูลดังน้ี 

ตารางท่ี 2.2  ตารางแสดงองค์ประกอบของโครงการ 
จุดประสงค ์ กิจกรรม องค์ประกอบ 

1. 1. เพ่ือเป็นศูนย์การเรียนรู้
เกี่ยวกับเทคโนโลยีวีดีโอเกมส์ 
โดยให้ข้อมูลเก่ียวกับประวัติ
ความเป็นมา ประเภท และ
นวัตกรรมท่ีเกิดจากเทคโนโลยี
เกมส์ รวมถึงเกมส์ในบริบทของ
ประเทศไทย 
 

- จัดนิทรรศการถาวรท่ีนําเสนอ
ข้อมูลข้างต้น 
-รวบรวมบทความทางการศึกษา
เกี่ยวกับเกมส์ท้ังในไทยและ
ต่างชาติ  
- บริการสาธารณะท่ัวไป 

-  ส่วนจัดนิทรรศการถาวร
(EXPERIENCE CENTER) 
- ส่วนโถงทางเข้า-ออก 
- ส่วนประชาสัมพันธ์ 
- ส่วนบริการร้านอาหารและเครื่องด่ืม 
- ส่วนร้านกาแฟ (VG CAFE) 

2. เพ่ือเป็นพ้ืนท่ีบริการทาง
การศึกษาและพัฒนาเทคโนโลยี
ด้านเกมส์ โดยประสานงานกับ
สถาบันการศึกษาด้านเทคโนโลยี
และหน่วยงานต่างๆ ท่ีเกี่ยวข้อง 
 

-เชิญวิทยากรนักออกแบบเกมส์
ชั้นนําของไทยและต่างชาติมา
นําเสนอแนวคิด 
- สร้างพ้ืนท่ีพบปะพูดคุยแก่ผู้ใช้ท่ี
สนใจศึกษาข้อมูล 
 

- ศูนย์วิจัยและพัฒนา (RESEARCH 
AND DEVELOPMENT CENTER) 
- ห้องสัมมนา 
- ห้องบรรยาย 
- ห้องสมุด 
 

3. เพ่ือเป็นพ้ืนท่ีในการสนับสนุน 
และจําหน่ายผลงานต่างๆ ท่ี
เกี่ยวข้องกับเกมส์ หรือ หลักการ
ของเกมส์ และให้โอกาสนักคิด
นักพัฒนาใหม่ๆ ได้แสดงผลงานสู่
สาธารณชน 

จัดแสดงผลงานการออกแบบ
รวมถึงงาน Event ท่ีเกี่ยวข้อง
โดดและเด่นในประเทศไทย ท่ีนํา
เครือข่ายนักคิดด้านเกมส์มา
รวมอยู่ด้วยกัน 

- ส่วนแสดงผลงานด้านเกมส์ 
(GALLERY) 
- ส่วนจัดนิทรรศการชั่วคราว 
(MULTIPURPOSE HALL) 
- ส่วนร้านขายสินค้าประเภทวีดีโอเกมส์
และของท่ีระลึก (VGTEC SHOP) 
- ลานกิจกรรม 
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 2.1.6.1 รายละเอียดการจัดนิทรรศการ : การจัดเส้นทางสู่สิ่งแสดง 

1) เส้นทางการเดินที่ถูกกําหนดแน่นอน สังเกตหรือพิจารณาจากการจัดลําดับของสิ่งของที่จัด
แสดงโดยมีทางเข้าและทางออกแยกออกจากกัน 

 
 
 
 

      แสดงการชมต่อเน่ืองทางเดียว แสดงการชมต่อเน่ืองทั้ง  2  ทาง 
 

2) เส้นทางที่มกีารกําหนดชัดเจนแน่นอน มทีางเข้าทางออกทางเดียว 
 
 

 
 
แสดงการชมต่อเน่ืองทั้ง  2  ด้าน  แสดงการชมได้ทั้ง  2  ทาง 
 

3) เส้นทางที่ไม่สามารถกําหนดได้แน่นอน มีทางเข้า-ออกชิดกัน 
 
 
 
 

 
     แสดงเส้นทางตัดกัน              แสดงเส้นทางที่แยกออก 

 
 
     

   แสดงเส้นทางตัดกันและแยกออก 
 การจัดกลุ่มหอ้งแสดง 
 การจัดกลุ่มห้องแสดงสามารถแบ่งออกได้เป็น  3 ลักษณะ  คือ 

1) Room to room arrangment      
 เป็นการจัดห้องแสดงที่ให้ผู้ชมเดินเรื่อยๆโดยไม่ต้องย้อนกลับ   ทําให้ชมได้อย่างทั่วถึง
 ตามลําดับ   อาจจะใช้ห้องใหญ่ห้องหน่ึงแลว้ก้ันเป็นส่วนๆ 
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ข้อดี   เป็นการจัดทีดี่ประหยัดเน้ือที่ 
ข้อเสีย   ถ้าใช้ในพิพิธภัณฑ์ขนาดใหญ่ๆเมื่อทําการปิดห้องหน่ึงจะทําให้เกิดผลกระทบ 

 
 
 
 
 

2) Corridor to room arrangment      
 การจัดกลุ่มห้องแสดงลักษณะน้ีมีลักษณะเป็นทางเดินย่อย   แล้วมีทางแยกออกไปยังห้อง
 แสดงต่างๆแต่ละห้องมีทางออก   ทางเข้าโดยตรงไม่ต้องผ่านห้องอ่ืนๆ   และส่วนทางเดิน
 อาจใช้เป็นที่แสดงภาพได้ดีอีกด้วย 

ข้อดี   ผู้ชมสามารถเลือกชมได้ในห้องแสดงห้องใดห้องหน่ึง 
ข้อเสีย   การแสดงไม่ติดต่อกันเป็นการขัดจังหวะ    การจัดแสดงและเสียพ้ืนที่ทางเดินหาก

 ผู้ชมเกิดความเบ่ือหน่ายก็เดินผ่านห้องแสดงไป   ทําให้ได้รบัรายละเอียดไม่ครบ 
 
 
 
 
 

 
 
 3)Center  arrangement      

 เป็นการรวมเอาระบบการจัดทั้ง  3  ลกัษณะเข้าด้วยกัน   มีโถงเป็นตัวกลางแยกสู่ห้องต่างๆ
 แต่ละห้องสามรถติดต่อถึงกันได้    เมื่อเปิดห้องใดห้องหน่ึงก็สามารถใช้ court หรือ hall  
 เป็นจุดจ่ายไปยังห้องแสดงต่างๆได้ 
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 2.1.6.2 ข้อมูลประกอบการจัดแสดง 

 กลไกเกมส์ 5 ประเภท (Five Different Types of Mechanics) 
 กลไกเกมส ์หมายถึง ประเภทต่างๆ ของความสัมพันธ์ขององค์ประกอบในเกมส์ โดยทั่วไปมี
 หลักๆ 5 ประเภท คือ: 
 - Physics ฟิสิกส์ หรือก็คือ กฎเกณฑ์ต่างๆ ที่คุมทางด้านกายภาพของเกมส์น้ันๆ เป็นการ
 กําหนดวิทยาศาสตร์ฟิสิกส์ของการเคล่ือนไหว มีผลบังคับใช้ในโลกของเกม (ซึ่งอาจจะ
 แตกต่างจากฟิสิกส์ของโลกแห่งความจริง)ในเกมเช่น คุมน้ําหนักการกระโดดของตัวละคร 
 การขับเคลื่อนของรถ การคํานวณตําแหน่งองค์ประกอบของเกมของการ ฟิสิกส์ทีม่ีบทบาท
 สําคัญในเกมทีท่ันสมัยจํานวนมาก โดยเฉพาะเกมส์ที่สมจริง 
 - Internal Economy การทําธุรกรรมที่เกี่ยวข้องกับองค์ประกอบของเกมที่มีการเก็บ
 รวบรวมการบริโภคและมีการซื้อขายเป็นเศรษฐกิจภายในเกม เศรษฐกิจภายในของเกมมักจะ
 ครอบคลุมรายการท่ีระบุได้อย่างง่าย เช่นทรัพยากรเงิน พลังงานกระสุนและอ่ืนๆ นอกจากน้ี
 ยังรวมถึงองค์ประกอบทางรวมนามธรรมเช่นสุขภาพ หรือ Life Bar ที่บอกถึงสภาวะทาง
 ร่างกาย 
 - Progression mechanisms การออกแบบพ้ืนที่ในเกมที่จะช่วยควบคุมบ่งบอกว่าผู้เล่น
 จะต้องดําเนินการอย่างไรเพ่ือผ่านไปสู่ด่านต่อไป กําจัดศัตรู หรือ เก็บ Item ซึ่งความคืบหน้า
 ของผู้เล่นที่ถูกกลไกเกมส์ควบคุมในหลายวิธิ เช่นการเปิดพ้ืนที่บางส่วน และปิดก้ันบางส่วน
 ไม่ให้ผ่าน จะมวัีตถุหรือองค์ประกอบที่ต้องโต้ตอบ (Interactive Elements) เพ่ือช่วยให้ผ่าน
 ไปสู่ที่ต่อไปได้ เช่น ดาบวิเศษท่ีช่วยให้คุณสามารถที่จะทําลายประตู 
 - Tactical maneuvering เป็นกลไกท่ีควบคุมการเล่นเกมส์ทีมีการจําตําแหน่งและใช้กล
 ยุทธ์ิต่างๆ เพ่ือข้อได้เปรียบทางการรุกและการป้องกัน มักพบในเกมประเภท strategy แต่ก็
 สามารถพบในเกมส์ประเภท RPG และ Action ได้เช่นกัน กลไกประเภทน้ีจะช่วยควบคุม
 ลักษณะการเลน่ให้สามารถวางแผนได้ เช่น การจัดพ้ืนที่เล่นเป็นตารางคล้ายหมากรุก 
 - Social interaction การมีปฏิสัมพันธ์กับผู้เล่นคนอ่ืนๆ ซึ่งยุคแรกๆ เป็นการเล่นโดยใช้
 เคร่ืองเล่นเดียว แต่ในปัจจุบัน มักปรากฎในรูปแบบการเล่นออนไลน์ ซึง่มีระบบการ
 แลกเปลี่ยนวัตถุสิ่งของ การทาํงานร่วมมือกัน หรือการแบ่งฝักฝ่าย ซึ่งทั้งหมดอยู่บนฐานของ
 กลไกเกมสท์ี่ได้กล่าวมาข้างต้น 
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รูปที่ 2.6  กลไกเกมส์กับประเภทต่างๆ ของเกมส์ 

(ข้อมูลจาก Adams,  Ernest.  (2012).  Game Mechanics : Advanced Game Design.  New Riders Games 

: Peachpit Press ) 

 

2.1.6.3 ห้องประชุม 

  การประชุมเป็นกลไกการบริหารองค์กรและเป็นช่องทางการสื่อสาร ทีนั่กบริหาร ใช้
 ปฏิบัติงานอย่างมีประสิทธิภาพ และเป็นแนวทางในการสร้างความมีส่วนร่วมในการทํางาน 
 ในฐานะกลไกในการรวบรวมและกระจายขอ้มูล เพ่ือใช้เป็นเคร่ืองมือวัดผล และประเมนิงาน 
 1. การจัดห้องประชุม 
 การจัดสถานทีส่ําหรับการประชุม ถือเป็นสิ่งสําคัญอีกอย่างหน่ึง 
 เพราะจะส่งผลต่อประสิทธิภาพของการ 
 ประชุม จึงต้องมีการจัดรูปแบบห้องประชุมไว้ในหลายรูปแบบเพ่ือให้สอดรับกับการประชุม
 แบบต่าง ๆ ดังน้ี 
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 1. แบบห้องบรรยาย (Classroom-type Seating) เป็นแบบที่มักใช้ในโครงการ ฝึกอบรมหรือ
 การประชุมที่มุ่งให้ความรู้แก่สมาชิกเป็นหลกั ซึ่งจะมีข้อจาํกัดในการร่วมกิจกรรมกลุม่ ของ
 สมาชิกที่เข้าประชุมหรือฝึกอบรม 

 
 
 2. แบบรูปพัด (Fan-type Seating) เป็นแบบที่มักใช้กับโครงการฝึกอบรมหรือการประชุมที่
 สนับสนุนให้มกีารทํากิจกรรมกลุ่มของสมาชิกที่เข้าประชุมหรือฝึกอบรมไปพร้อม ๆ กับการ
 บรรยายจากวิทยากร 

 

 
  
 3. แบบการประชุม (Conference-type Seating) เป็นแบบที่เหมาะสําหรับการฝึกอบรม
 หรือการประชุมที่มุ่งเน้นให้สมาชิกที่เข้าประชุมหรือฝึกอบรมได้แสดงความคิดเห็นแบบกลุ่ม
 ใหญ ่และมีการบรรยายจากวิทยากรค่อนข้างจํากัด หรืออาจไม่มีการบรรยายจากวิทยากร
 เลย 
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 4. แบบเกือกมา้ (Horseshoe Arrangement) เป็นแบบทีเ่หมาะสําหรับการฝึกอบรมหรือ
 การประชุมที่มีทั้งการบรรยายจากวิทยากร และการระดมความคิดเห็นแบบกลุ่มใหญ่ของ
 สมาชิกที่เข้าประชุมหรือฝึกอบรม 
 ขนาดของห้องประชุม 
         ขนาดความจุของผู้เข้าชมในห้องประชุม โดยทั่วไปจะเรียกความจุเป็นจํานวนคนหรือจํานวนที่
 นั่ง เช่น ห้องประชุมขนาด 2000 ที่นั่งหรือ ห้องประชุมขนาดจุคนได้ 450 คน ขนาดของห้อง
 ประชุมแบ่งออกเป็น 3 ขนาด ขึ้นอยู่กับจํานวนคนเป็นหลัก ส่วนประโยชน์ใช้สอยอาจ
 แตกต่างกันบ้าง ดังต่อไปนี้ 
  ห้องประชุมขนาดเล็ก    ขนาด 35 – 750 คน 
   ห้องประชุมขนาดกลาง ขนาด 750 -2000 คน 
 ห้องประชุมขนาดใหญ่  ขนาด 2000 คนขึ้นไป 
 
 ระบบการป้องกันเสียงสะท้อนในห้องประชมุ  
 ในการศึกษาปจัจัยสําคัญในการออกแบบห้องประชุมเพ่ือสร้างคุณภาพเสียงที่ดี ในส่วนของ
 การควบคุมคุณภาพเสียงภายในห้องประชุมน้ันเพ่ือให้ห้องประชุมมีศักยภาพในการควบคุม
 เสียงภายในควรมีการศึกษา เสียงก้อง ที่เกิดขึ้นภายในห้องประชุม ซึ่งการออกแบบรูปร่าง
 ของห้องประชุมที่ดีที่ทําให้เกดิการสะท้อนเสียงกลับไปมา และการกําหนดสัดส่วนของห้องที่
 เหมาะสมจะสง่ผลให้ได้ค่า Reverberant Time (RT) ที่เหมาะสม 
 
  ตัวแปรที่เก่ียวข้องหลักๆ ได้แก่ รูปร่าง และสัดส่วนของห้องประชุม สําหรับการ
 ออกแบบคุณภาพเสียง และออกแบบการเดินทางของเสียงภายในห้องประชุมเบ้ืองต้น คือ 
 การทําให้ผนังไม่ขนานกันเพ่ือกันการสะท้อนเสียง และรูปร่างห้องที่เหมาะสมควรเป็น รปูพัด 
 (Fan-Type) 
            ในการออกแบบควรหลีกเลี่ยงการขนานกันของพ้ืนและฝ้าเพดาน ซึ่งเป็นการทําลาย
 การได้ยินเสียงที่ดีโดยการทําที่นั่งฟังเป็นขั้นบันไดหรือการออกแบบเพดานเป็นส่วนๆ ยอ่ยจะ
 ช่วยในการกระจายเสียงที่สม่ําเสมอ 
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   รูปร่างที่ควรหลีกเลี่ยง คือ รปูสี่เหลี่ยมจัตุรสั (Square) รูปวงกลม (Circular) และ
 วงรี (Oval Shape) เพราะพ้ืนที่โค้งกว้าง (Large curved area) จะเป็นเขตรวมเสียงเป็นจุด 
 และสัดส่วนของห้องที่เหมาะสมที่สุด (กว้าง:ยาว:สูง) คือ 1: 1.2-1.7 : 0.4-0.7 
 การออกแบบห้องประชุมนอกจากการป้องกันเสียงรบกวนจากภายนอกห้องประชุมแล้ว ควร
 ป้องกันเสียงรบกวนที่เกิดจากสภาพแวดล้อมภายในห้องประชุมด้วย  โดยทั่วไปเสียงรบกวนที่
 เกิดจากสภาพแวดล้อมภายใน จะเป็นเสียงจากอุปกรณ์ภายในห้องประชุม จากระบบปรับ
 อากาศ ซึ่งวิธีป้องกันหรือลดระดับเสียงรบกวนในเบ้ืองต้นควรศึกษาระดับเกณฑ์เสียงที่
 ต้องการของห้องประชุม สําหรับค่าเกณฑ์เสียงที่ยอมรับได้ของห้องประชุมคือ NC-20 to 
 NC-30 ที่ระดับเสียง 30 to 38 dBA (M.David Egan, Architectural Acoustics, P.233) 
 การควบคุมเสยีงรบกวนจากสภาพแวดล้อมภายในสําหรบัห้องประชุมน้ันเสียงรบกวนที่เกิด
 จากสภาพแวดล้อมภายในห้องประชุม หลักๆ ได้แก่ เสียงจากระบบปรับอากาศ หรือเสียง
 จากอุปกรณ์ไฟฟ้า ต่างๆ 
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2.2 กรณีศึกษาเปรียบเทียบ 

 2.2.1 กรณีศึกษาโครงการเปรียบเทียบในประเทศ 
 2.2.1.1 ศูนยก์ารเรียนรู้ฉะเชิงเทรา (KCC) 
 จุดประสงค ์
 - เป็นสถานทีพั่ฒนาคนและสังคมท่ีมีคณุภาพ เพ่ือเป็นพ้ืนฐานในการพัฒนาเมืองให้มีความ
 เจริญก้าวหน้า  
 - เป็นพ้ืนที่ให้ เด็ก เยาวชน และประชาชนทุกคนได้รับโอกาสอย่างเพียงพอที่จะพัฒนาตนเอง
 สู่ความเป็นเลิศ ทั้งในแง่ของการสร้างทักษะชีวิต และมีความพร้อมที่จะพัฒนาสังคม 
 เวลาทําการ 
 เปิดบริการทุกวันอังคาร-อาทิตย์   เวลา 10.00 - 20.00 น. 
 
 อัตราคา่เขา้บริการ 
 ราคาสมาชิก   :  ฟรี  
 โดยใช้ระบบการแลกบัตรประจําตัวประชาชนเพ่ือรับ One Day Pass 
 หรือ สมัครสมาชิกเพ่ือรับบัตร 
 
 สถานทีต้ั่ง (Site) 
 ถนนจุลละนันทน์ ตําบลหน้าเมือง อําเภอเมือง จังหวัดฉะเชิงเทรา 
 
 การเขา้ถึง (Approach) 
 มอเตอร์ไซค์วิน 
 รถส่วนตัว 
 รถสองแถว 
 รถไฟ (ลงที่ชุมทางฉะเชิงเทรา) ต่อรถสองแถว 
 มีทางเข้าหลักติดถนนนรกิจ เข้า ออก ทางเดียว (แต่มีแผนจะเพ่ิมด้านข้างตึก) มีที่จอดรถ
 ด้านหลังอาคาร ต้องเดินอ้อมมาด้านหน้า 
 
 ลักษณะผู้ใช้ (Users) 
 เด็กวัยประถม - มัธยมต้น นักศึกษา และผู้ใหญ่วัยกลางคน (ผู้ปกครองเด็ก) 
 
 ลักษณะอาคารและการใช้งาน (Building Properties & Usage) 
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 Zone ของอาคาร 
 - Exhibition Hall 
 - Kids Park 
 - Theater 
 - Library 
 - Sound Studio 
 - It Station (Computer Room) 
 - Cafe 
 
 ลักษณะการออกแบบพ้ืนทีภ่ายใน (Spatial Design) 
 
 ข้อดี  แปลนเข้าใจง่าย มีทางเข้าที่โถงกลางที่ช่วยแบ่งแยกส่วน ปีกซ้าย - ขวา ทําให้แบ่ง
 ประเภทการใช้งานได้ชัดเจน 
  
 ข้อเสีย มีการจัดแปลนช่ัวคราวเน่ืองจากพ้ืนที่ช้ัน 3 และ 4 ยังไม่เปิด พ้ืนที่จึงแคบในบางส่วน 
 ทําให้การสญัจรผ่านไปมาลําบากเล็กน้อย 
 
 สาเหตุทีเ่ลือกศึกษา 
 - อาคารมีการแบ่งพ้ืนที่การใช้งานของศูนย์การเรียนรู้ในขนาดกะทัดรัด เหมาะกับการศึกษา
 เพ่ือออกแบบการแบ่งพ้ืนที่ ความสัมพันธ์ระหว่างพ้ืนที่ และขนาดการใช้งาน 
 - มีการวางผังที่เข้าใจง่ายไม่ซับซ้อน ในพ้ืนที่ที่ขนาดกะทดัรัด 
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รูป ที่ 2.7 ภาพรวมของบรรยากาศภายนอกและภายใน  
(ภาพจากการสํารวจพ้ืนท่ีและประมวลผลด้วยตนเอง)  
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 2.2.1.2 SCG Experience 
 จุดประสงค ์
 - เป็นสถานที่รวบรวม สินค้าด้านการออกแบบ ก่อสร้างและตกแต่งครบทุกหมวดหมู่จากท่ัว
 ทุกมุมโลก 
 - เป็นศูนย์รวมของข้อมูลและแหล่งความรู้ด้านออกแบบและตกแต่ง 
 เวลาทําการ 
 เปิดบริการทุกวันอังคาร-อาทิตย์   เวลา 10.00 - 20.00 น. 
 
 อัตราคา่เขา้บริการ 
 เข้าชมฟรี 
 อัตราค่าสมาชิก : นักเรียนนักศึกษา ฟรี บุคคลทั่วไป 600 และ 1000 บาท ต่อ 2 ปี 
 
 สถานทีต้ั่ง (Site) 
 Crystal Design Center 1420/1 ถนนประดิษฐ์มนูธรรม คลองกุ่ม กรุงเทพมหานคร 10240 
 
 การเขา้ถึง (Approach) 
 มอเตอร์ไซค์วิน 
 รถส่วนตัว 
 รถเมล ์
 
 ลักษณะผู้ใช้ (Users) 
 นักศึกษา และผู้ใหญ่วัยทํางานถึงวัยเกษียณ - ประกอบด้วย นักออกแบบ และ ผู้ลงทุน 
 
 
  

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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 ลักษณะอาคารและการใช้งาน (Building Properties & Usage) 
 
ตารางท่ี 2.3  Zone ของอาคาร 
ช้ัน 1 ช้ัน 2 ช้ัน 3 
- Exhibition Area 
จัดแสดงนิทรรศการหมุนเวียน 
- Seminar Room 
ห้องประชุมสัมมนา 80 ที่น่ัง 
- Customer Sevice & 
Consultant Zone 
ส่วนให้ข้อมูลเก่ียวกับ SCG มี
ร้านกาแฟน่ังรอ 
- Innovation Zone 
จัดแสดงเทคโนโลยีใหม่ๆ  ใน
การสร้างอาคาร 

- Gallery: Bathroom and 
Accessories 
ส่วนแสดงสินคา้ ที่จัดเป็น
ลักษณะ Showroom 
- Library 
ห้องสมุด 

- Gallery: Floor, Wall & 
Ceiling 
จัดแสดงสินค้าปูพ้ืน กรุผนัง 
เพดาน 
- Construction Consultant 
ที่ให้คําแนะนําด้านการก่อสร้าง 
 

 
 

 ลักษณะการออกแบบพ้ืนทีภ่ายใน (Spatial Design) 
 
 ข้อดี  มีพ้ืนที่ส่วนกลางที่สามารถมองทะลุได้ถึงกันโดยตลอด 
 แปลนแตกจากจุดศูนย์กลางเดียว เข้าใจได้ง่าย 
 ข้อเสีย แปลนมีเหลี่ยมมุมมาก ทําใหก้ารจัดนิทรรศการช่ัวคราว หรือ การจัดกลุม่
 เฟอร์นิเจอร์ ไม่ดีนัก 
 
 สาเหตุทีเ่ลือกศึกษา 
 - อาคารมีการจัดผังที่แตกออกจากศูนย์กลาง และมีลกัษณะพ้ืนที่โปร่งเช่ือมต่อกันภายใน
 อาคาร เหมาะแก่การทําศูนย์การเรียนรู้ที่มองเห็นถึงกันทุกส่วน 
 - มีพ้ืนทีท่ี่มีลักษณะการจัดแสดงแบบ showroom ซึ่งจะเป็นประโยชน์ในพ้ืนที่จัดวางแสดง
 เกมส ์
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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รูปที่ 2.8 ภาพรวมของบรรยากาศภายนอกและภายใน  
(ภาพจากการสํารวจพ้ืนท่ีและประมวลผลด้วยตนเอง)  

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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 2.2.1.3 อาคาร 2 ศูนย์วิทยาศาสตรเ์พื่อการศึกษา (ท้องฟ้าจําลอง) 
 จุดประสงค ์
 1.  เป็นแหล่งบริการความรู้ด้านวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี เสรมิการเรยีนการสอน
 วิทยาศาสตร์ด้วยกระบวนการเรียนรู้รูปแบบพิพิธภัณฑ์การศึกษา เพ่ือสร้างความตระหนัก
 และจิตสํานึกเก่ียวกับวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยีและสิ่งแวดล้อมแก่สังคม 
       2.  ดําเนินการจัดกิจกรรมเผยแพร่ความรู้ด้านวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยีธรรมชาติวิทยา 
 สิ่งแวดล้อม วิทยาศาสตร์สุขภาพ  ดาราศาสตร์และอวกาศ  แก่นักเรียน นักศึกษาและ
 ประชาชนท่ัวไป ในรูปแบบของการจัดนิทรรศการ การแสดง กิจกรรมการศึกษา สื่อ
 อิเล็กทรอนิกส ์และสื่อการเรยีนรู้รูปแบบอ่ืน ๆ  
      3.  ดําเนินการศึกษา วิเคราะห์ ออกแบบ พัฒนา ข้อมูลวิชาการและรูปแบบด้านเทคนิค เพ่ือ
 จัดทําสื่อ การเรียนรู้วิทยาศาสตร์ สื่อนิทรรศการ  สื่ออิเลก็ทรอนิกส์  สือ่โสตทัศน์ และสื่อ
 สิ่งพิมพ์ 
       4.  ประสานงานและดําเนินงานด้านการต่างประเทศในภารกิจของหน่วยงาน 
      5.  ส่งเสริม สนับสนุน และดําเนินงานด้านการเผยแพร่ความรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี
 ร่วมกับภาคีเครือข่ายทั้งภาครัฐและเอกชน 
      6.  ปฏิบัติงานร่วมกับหรือสนับสนุนการปฏิบัติงานของหน่วยงานอ่ืนที่เก่ียวข้อง 
 เวลาทําการ 
 เปิดบริการทุกวันอังคาร-อาทิตย์   เวลา 10.00 - 20.00 น. 
 
 อัตราคา่เขา้บริการ 
 ราคาสมาชิก   : 30 บาท ต่อคน (ผูใ้หญ่)  
 
 สถานทีต้ั่ง (Site) 
 928 ถนนสุขุมวิท เขตคลองเตย กรุงเทพฯ 10110 
 
 การเขา้ถึง (Approach) 
 รถประจําทาง 
  

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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 - ถ. สุขุมวิท  
 รถไฟฟ้า BTS สถานีเอกมัย 
 รถโดยสารสาธารณะอ่ืนๆ เช่นรถมอเตอร์ไซค์ และแท็กซี ่
 รถส่วนตัว 
 
 ลักษณะผู้ใช้ (Users) 
 นักศึกษา และผู้ใหญ่วัยทํางานถึงวัยเกษียณ - ประกอบด้วย นักออกแบบ และ ผู้ลงทุน 
 
 ลักษณะอาคารและการใช้งาน (Building Properties & Usage) 
 ส่วนจัดแสดง 

 �- ธีออส : ดวงตาของชาติ 

 �- Thailand Rally From Space 

 �- ดาวเทียมสํารวจทรัพยากร 

 �- วิทยาศาสตร์แสนสนุก 1 

 �- สัมผัสอวกาศ 

 �- ลูกกลมกลิ้ง 

 �- ดินแดนแห่งแร่ 

 �- ดาวเคราะห์สีฟ้า 

 �- ความลับของสิ่งมีชีวิต 
 
 ลักษณะการออกแบบพ้ืนทีภ่ายใน (Spatial Design) 
 ข้อดี  ส่วนโถง มีการลดหลั่นกันของช้ันแต่ละช้ันทําให้มองเห็นถึงกันได้  
 ข้อเสีย พ้ืนที่การใช้งานกระจัดกระจายไม่เป็นระเบียบ ห้องนํ้าไม่มีแนวแกนและอยู่คนละช้ัน
 กัน 
 
 สาเหตุทีเ่ลือกศึกษา 
 - เป็นอาคารศูนย์การเรียนรู้แรกๆ ในประเทศไทย จึงควรศกึษาเพ่ือดูรากฐานการจัดการพ้ืนที่ 
 - มลีักษณะการจัดที่หลากหลาย แม้มีอายุการใช้งานยาวนาน 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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รูป ที่ 2.9 ภาพรวมของบรรยากาศภายนอกและภายใน 

(ภาพจากการสํารวจพ้ืนท่ีและประมวลผลด้วยตนเอง)

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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 2.2.2 กรณีศึกษาโครงการเปรียบเทียบต่างประเทศ 
 2.2.2.1 "RiSuPia" Panasonic Center 
 จุดประสงค ์
 - เป็นสถานทีใ่ห้ความรู้ด้านวิทยาศาสตร์และคณิตศาสตร์ 
 เวลาทําการ 
 เปิดบริการทุกวันอังคาร-อาทิตย์   เวลา 10.00 - 20.00 น. 
 อัตราคา่เขา้บริการ 
 500 เยน ต่อคน (ผู้ใหญ)่ ต่อครั้ง (ประมาณ 100 บาท) 
 
 สถานทีต้ั่ง (Site) 
 3-5-1 Ariake, Koto-ku, Tokyo 135-0063 Japan 
 
 ลักษณะผู้ใช้ (Users) 
 เด็กวัยประถม - มัธยมต้น และผู้ปกครอง 
 
 ลักษณะการออกแบบพ้ืนทีภ่ายใน (Spatial Design) 
  ออกแบบในลักษณะ Minimalist โดยใช้เส้นโค้งที่เรียบง่ายที่ป้องกันอุบัติเหตุ กับ
 วัสดุสีขาวที่ช่วยเน้นเน้ือหาและวัตถุจัดแสดง โดยมีแสงสีนํ้าเงินเป็นแสงสีหลัก เข้ากับ 
 Corporate Identity ของ Panasonic 
 ลักษณะการจัดแสดง 
 ชั้น 2  
 - ส่วน Quest Gallery ให้เด็กได้ทดลองเล่นกับกลไกทางวิทยาศาสตร์สนุกๆ ต่างๆ โดยไม่
 เสียค่าเข้าชม 
 ชั้น 3  
 - ส่วน Discovery Laboratory เป็นจุดที่ให้เด็กได้ลองทําสิ่งประดิษฐ์ทางด้านวิทยาศาสตร์
 ต่างๆ 
 - ส่วน Discovery Field (เสียค่าเข้าชม) เป็นจุดที่ให้เด็กได้เล่นกับหลักการสนุกๆ ทาง
 วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี ผ่านสื่อ Interactive ต่างๆ ทั้งเกมส์ และกลไก 
 
 สาเหตุทีเ่ลือกศึกษา 
  - มีการจัดแปลนที่แยกจากศุนย์กลาง (HUB) ไปสู่เน้ือหารอบๆ ได้อย่างน่าสนใจ 
 ด้วยเทคนิคการให้คะแนนความสําเร็จ (Achievements) ที่ได้จากฐานชมแต่ละฐาน  

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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  - มีเทคโนโลยีที่ช่วยในการศึกษาเรียนรู้ที่ล้าํสมัย ทั้งหน้าจอพกพาติดตัว และ 
 เทคโนโลยี Interactive ต่างๆท่ีอยู่กับฐานแต่ละฐาน 

 

 
รูป ที่ 2.10 ภาพรวมของบรรยากาศภายนอกและภายใน  

 (จากหน้าเว็บไซท์: http://www.panasonic.com/global/corporate/center/tokyo/risupia/risupia.html ) 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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 2.2.2.2 Cup Noodles Museum 
 จุดประสงค ์
 - บอกเล่าเรื่องราว Creative thinking ของ Momofuku Ando ผู้คิดค้นบะหมี่กึ่งสําเร็จรูป
 รสไก่ได้เป็นรายแรกของโลกและเป็นผู้สร้างวัฒนธรรมการกินในรูปแบบใหม ่
 เวลาทําการ 
 เปิดบริการทุกวันอังคาร-อาทิตย์   เวลา 10.00 - 20.00 น. 
 อัตราคา่เขา้บริการ 
 500 เยน ต่อคน (ผู้ใหญ)่ ต่อครั้ง (ประมาณ 100 บาท) 
 
 สถานทีต้ั่ง (Site) 
 2-3-4 Shinko, Naka-ku, Yokohama 231-0001 Japan 
 
 ลักษณะผู้ใช้ (Users) 
 เด็กวัยประถม - มัธยมต้น และผู้ปกครอง 
 
 ลักษณะการออกแบบพ้ืนทีภ่ายใน (Spatial Design) 
  ออกแบบในลักษณะพ้ืนที่ทรงสี่เหลี่ยม ไม่มีเหลี่ยมมมุมาก เน้นความเรียบง่าย ใช้สี
 แดงที่เป็น Corporate Identity บนพ้ืนหลังสีขาว มีการทําพ้ืนที่ที่มีเน้ือหา ที่ต้องจําลองของ
 มาใส่ สลับกับห้องสีขาวเรียบ 
  มีการใช้ Installation Art และ Optical Illusion ช่วยในการเน้นเน้ือหาและจําลอง
 แนวความคิดของผู้ก่อต้ังให้ผู้ชมได้รับรู้ 
  

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ตารางท่ี 2.4  การแบ่งพ้ืนท่ีภายในอาคาร 
การแบ่งพืน้ทีภ่ายในอาคาร 

ช้ัน 1 
- ร้านขายของพิพิธภัณฑ์ 
- ทางเข้าสู่ส่วนจัดแสดง 
 
ช้ัน 2 
- ส่วนประวัติศาสตร์บะหมี่กึ่ง
สําเร็จรูป 
- ส่วนประวัติผูก้่อต้ัง: โรงหนัง 
- ส่วนประวัติผูก้่อต้ัง: บ้านเก่า 
- กล่องความคดิสร้างสรรค์ 
- เรื่องราวโดยรวมของผู้ก่อต้ัง 

ช้ัน 3 
- My CUPNOODLES Factory 
ส่วนที่ให้เด็กทําบะหมี่ถ้วยด้วย
ตนเอง ต้ังแต่ออกแบบถ้วย 
จนถึงปรุงรสชาติ 
- Chicken Ramen Factory 
ทําบะหมี่ราเม็นด้วยตนเอง 

ช้ัน 4 
- NOODLES BAZAAR 
มีส่วนจัดแสดงเน้ือหาของบะหมี่
เส้นทั่วโลก 
- CUPNOODLES PARK 
สนามเด็กเล่นเด็ก จุดชมวิวเมือง 
 
ช้ัน 5 
- ห้องจัด Event 
- สํานักงานองค์กรผู้ก่อต้ัง 

 
 สาเหตุทีเ่ลือกศึกษา 
  - มีการจัดการเน้ือหาที่บอกเล่าประวัติและแนวคิดของบุคคลสําคญั โดยเน้นเรื่อง
 การคิดอย่างสร้างสรรค์ และมีจุดประสงค์เพ่ือสร้างแรงบันดาลใจผ่านการจัดแสดง 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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  - มลีักษณะของการ Workshop ที่เข้าใจง่าย น่าสนใจ และเหมาะสําหรับเด็ก 

 
รูป ที่ 2.12 ภาพรวมของบรรยากาศภายนอกและภายใน  

(ภาพจากแผ่นพับ) 
  

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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 2.2.3 กรณีศึกษาเพิ่มเติม 
 2.2.3.1 เว็บไซต์ และรายการ Extra Credits  

 

 
ภาพหน้า Home ของเว็บไซต์ และ ภาพหน้า ผลลัพธ์การค้นหา 

  
รูป ที่ 2.13 ภาพหน้า Home ของ Channel ทาง Youtube 

 
 จุดประสงค ์
 "Because Games Matter" 
 กลุ่ม Extra Credits เป็นกลุ่มคนที่มุ่งให้การศึกษาเก่ียวกับเกมส์เพ่ือประโยชน์ด้านการ
 ออกแบบ และการปรับใช้อ่ืนๆ โดยมีการจัดทําเน้ือหาข้อมูลลงเว็บไซท์ ในลักษณะคลื่นวิทยุ
 ออนไลน์ (Online Radio/Podcast) และรายการ ลงใน Youtube 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 



53 
 

 
 
 การจัดประเภทเนื้อหา 
 - Design Club 
 รายการที่วิเคราะห์การออกแบบของเกมส์โดยยกตัวอย่าง (Case Study) เกมส์ที่ดีมาแล้ว
 จําแนกเป็นส่วนๆ เพ่ือให้เข้าใจกระบงบารออกแบบ 
 - Games In Education 
 รายการที่กล่าวถึงการนําเกมส์ไปใช้ในการศึกษา 
 - Game Community 
 รายการที่กล่าวถึงการมีปฏิสัมพันธ์ร่วมกับผู้เล่นเกมส์อ่ืนๆ ทั้งผ่านสื่อ และพบเจอกันจริงๆ 
 - Game Career 
 รายการที่แนะแนวทางการทําธุรกิจทางด้านเกมส์ ในแง่ผูอ้อกแบบและผู้บริหารจัดการ 
 - Game Industry 
 รายการที่วิเคราะห์สภาพการณ์ต่างๆ ของวงการเกมส์โดยรวม 
 - Games and Change 
 รายการที่นําเกมส์มาวิเคราะห์ความเป็นไปได้ในการพัฒนาหรือเปลี่ยนแปลงศักยภาพคน 
 - James Recommends 
 รายการที่บรรณาธิการของกลุ่มมาแนะนําเกมส์ โดยบอกถึงเน้ือหาสาระท่ีผู้เล่นจะได้จาก
 เกมส์น้ันๆ 

 
 สาเหตุทีเ่ลือกศึกษา 
 - ศึกษาบทความเก่ียวกับ การศึกษาเกมส ์และตัวอย่างของเกม ที่จัดทําโดย กลุ่ม Extra 
 Credits ซึ่งเป็นกลุ่มคนทีมุ่่งให้การศึกษาเกี่ยวกับเกมส์เพ่ือประโยชน์ด้านการออกแบบ และ
 การปรับใช้อ่ืนๆ 
 - ศึกษาการแบ่งประเภทของเน้ือหาให้เกิดความน่าสนใจ 
  

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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 2.2.4 ตารางสรุปกรณศีึกษาและการนําไปใช ้
 
ตารางท่ี 2.5  ตารางเปรียบเทียบกรณีศึกษาด้านการออกแบบโดยรวม 

OVERALL DESIGN TABLE 

PLACE IMAGE COLOR FURNITURE DESCRIPTION 

KCC 

  

เน้นเส้นตรง หยัก 

คม สีเดียวชัดเจน 

ใช้นั่งชั่วคราว 

Scale เด็ก 

"เรียบง่าย คม ชัดเจน" 

ด้วยการเล่นสีบนพื้นขาว 

การจัดจัดเฟอร์นิเจอร์ท่ีเข้า

กับแนวแกนของ 

ENVIRONMENTAL 

GRAPHIC 

SCG 

EXPERIENCE 

  

เส้นโค้งดูนุ่ม สี

สดใสหลากหลาย 

Scale ผู้ใหญ่ 

"หวือวา สนุกต่ืนเต้น" 

ด้วยเส่นสายท่ีไม่หยุดนิ่ง 

และการจัดวางเฟอร์นิเจอร์ท่ี

ไม่ตามแนวแกน 

RiSUPIA 

  

เส้นตรงลบเหลี่ยม 

และทรงกลม/

กระบอก สีขาว

สะอาด 

"ล้ําสมัย สะอาดตา" 

ด้วยการใช้กราฟิก minimal 

อย่างเหมาะสม เน้นเฉพาะ

จุดท่ีมีเน้ือหาและเทคโนโลยี 

CUPNOODLES 

MUSEUM 

  

ทรงกลม/

กระบอก สีแดง

ตาม Corporate 

Identity 

"อบอุ่นเป็นกันเอง น่ารัก" 

ด้วยแสงอุ่นเชื้อเชิญ พ้ืนท่ี

กะทัดรัด และการจัดวางท่ีดุ

สบาย ไม่เคร่งครัด 

 
  

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 



55 
 

ตารางท่ี 2.6  ตารางเปรียบเทียบกรณีศึกษาด้านการออกแบบตามแต่ละพื้นท่ี 
FUNCTIONS DESIGN TABLE 

PLACE IMAGE USAGE DIMENSIONS DESCRIPTION 

KCC 

 

HALL 

 

เปิดเป็น Double Space 

โล่งถึงเพดานของช้ัน 4 

ให้แสงธรรมชาติส่องถึง 

แจก Space ซ่ายและขวา 

มีบันไดหลัก 1 บันได 

 

CAFE 

 

เรียบง่าย เล่นกราฟิก 

Minimalมีพ้ืนท่ี 120 

ตรม. รองรับ 72 ท่ีนั่ง 

SCG 

EXPERIENCE 

 

SEMINAR 

 

เล่นเส้นสายคม 

เฟอร์นิเจอร์ลอยตัว พ้ืนท่ี 

105 ตรม. รองรับ 64 ท่ี

นั่ง 

TCDC 

 

SHOP 

 

ทําช่องเปิดให้เกิด 

Window Display มาก

ท่ีสุด เกาะอยู่กับมุม

อาคาร เพ่ือเพ่ิมพ้ืนท่ี

แสดงสู่คนภายนอก 

 
ตารางท่ี 2.6  ตารางเปรียบเทียบกรณีศึกษาด้านการออกแบบนิทรรศการ 

EXHIBITION DESIGN & TECHNOLOGIES TABLE 

EXHIBITION DESIGN 

PLACE IMAGE TYPE DETAILS DESCRIPTION 

TCDC 

 

STORYBOARD 

 

แนะนําหัวเร่ือง - Timeline - 

กระจายสู่วัตถุจัดแสดง จัด

แบบไม่เคร่งครัด 

CUPNOODLES 

MUSEUM 

 

CONCEPTUAL 

/ABSTRACT  

Timeline - ประวัต ิ- นําเข้า

เรื่องจินตนาการ โดยจัดแสดง

ให้เห็นภาพฝันเป็นจริง เช่นใช้

การ Optical Illusion 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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RiSUPIA 

 

INTERACTIVE 

 

แจกหน้าจอพกติดตัว - เข้า

ส่วน HUB เพ่ือดูผังท้ังหมด - 

กระจายเล่นตามจุดต่างๆ - 

Checkpoint - กลับมาท่ี 

HUB เพ่ือดูว่าเล่นอะไรไปแล้ว 

EXHIBITION TECHNOLOGIES 

RiSUPIA 

 

GAME 

 

หลากหลาย บนพ้ืนฐานของ

ปุ่ม เน้นการปรับเข้ากับ

เนื้อหา เช่น กดปุ่ม ให้กลไก

เปลี่ยนเลนส์เพ่ือปรับภาพชัด 

กดปุ่มเพ่ือผสมสีของแสง - มี 

Projection Mapping 

LASER MADS: 

Laser Tag 

Arena Hong 

Kong 
 

MECHANICS 

 

แจกอุปกรณ์ (เครื่องยิง

เลเซอร์ ชุด Body Sensor 

และ หน้าจอพกติดตัว)  - 

เข้าส่วน Brief เพ่ือฟังกฎ

กติกา ความปลอดภัย และ

แบ่งทีม - เล่นโดยเก็บแต้ม  

ใครยิงโดนอีกฝ่าย จะได้

คะแนน - มี Key word เรียก

จนท. เม่ือฉุกเฉิน 

ท้องฟ้าจําลอง 

 

KINETIC 

 

ใช้ระบบกลไกจริง มีคาน รอก 

ตัวหมุน ให้เล่นเพ่ือนําลูกบอล

ไปสู่ท่ีหมาย ใช้แรงจริงๆของผู้

เล่น ไม่มีเครื่องทุ่น 

  

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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2.3 ข้อมูลเฉพาะของโครงการ 

 2.3.1 ประวัติของโครงการ 

  ศูน ย์การเรียนรู้ เทคโน โล ยี วี ดี โอ เกมส์  ก รุงเทพมหานคร  (Video Gaming 
 Technological Education Center Bangkok) เกิดจากความร่วมมือของ 2 หน่วยงานท่ีมี
 วัตถุประสงค์ในการพัฒนาวิทยาศาสตร์เทคโนโลยีและส่งเสริมอุตสาหกรรมซอฟต์แวร์ชาติ 
 
  ในด้านหน่วยงาน สํานักงานส่งเสริมอุตสาหกรรมซอฟต์แวร์แห่งชาติ (องค์การ
 มหาชน) ภายใต้การกํากับดูแลของรัฐมนตรีว่าการกระทรวงเทคโนโลยี สารสนเทศและการ
 สื่อสาร หรือช่ือในภาษาอังกฤษว่า Software Industry Promotion Agency (Public 
 Organization)เรียกช่ือย่อว่า SIPA เป็น หน่วยงานภายใต้การกํากับดูแลของรัฐมนตรี ว่าการ
 กระทรวงเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร จัดต้ังขึ้นเมื่อวันที่ 24 กันยายน พ.ศ. 2546 
 บนฐานของวัตถุประสงค์ คือ; 
  1) วางแผนและกําหนดนโยบาย พัฒนาอุตสาหกรรมซอฟต์แวร์ของประเทศ ให้ 
  สอดคล้องกับแผนแม่บทเทคโนโลยี สารสนเทศและการสื่อสาร 
  2) ส่งเสริมอุตสาหกรรม ซอฟต์แวร์ โดยมุ่งเน้นการสนับสนุนการพัฒนา  
  อุตสาหกรรมซอฟต์แวร์ของประเทศ การพัฒนาบุคลากร การตลาด การลงทุน  
  กระบวนการผลิต และการให้บริการที่ได้ มาตรฐานสากลรวมถึงการสร้างแรงจูงใจ 
  ในการลงทุนทางด้านอุตสาหกรรม ซอฟต์แวร์โดยการเสนอแนะมาตรการ ทางด้าน
  ภาษี และสิทธิประโยชน์ต่างๆ ต่อคณะรัฐมนตรี 
  3)สนับสนุนการค้นคว้าวิจัย การถ่ายทอดเทคโนโลยี และจัดให้มีกฎ ระเบียบ และ
  มาตรการ ที่จําเป็นต่อการส่งเสริมอุตสาหกรรม ซอฟต์แวร์ 
 
  ทางด้าน (สวทช.) มีพันธกิจในการมุ่งสร้างเสริมการวิจัย พัฒนา ออกแบบ และ
 วิศวกรรม จนสามารถถ่ายทอดไปสู่การใช้ประโยชน์ พร้อมส่งเสริมด้านการพัฒนากําลังคน 
 และโครงสร้างพ้ืนฐาน ด้าน วิทยาศาสตร์ และเทคโนโลยี ที่จําเป็น เพ่ือสร้างขีด
 ความสามารถในการแข่งขันและพัฒนาประเทศอย่างย่ังยืน โดยจัดให้มีระบบบริหารจัดการ
 ภายในที่มีประสิทธิภาพเพ่ือสนับสนุนการดําเนินงานทุกส่วน 
 
  จากความร่วมมือในการพัฒนาวิทยาศาสตร์เทคโนโลยีทางด้านซอฟต์แวร์ อาทิ  
 Bangkok International Digital Content Festival (BIDC) , โครงการแข่งขันพัฒนา
 โปรแกรมคอมพิวเตอร์แห่งประเทศไทย National Software Contest: NSC และการศึกษา
 โครงการที่สนับสนุนการศึกษาของนักพัฒนาวีดีโอเกมส์ในต่างชาติ อาทิ Game 
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 Developer's Conference : GDC และ Electronic Entertainment Expo : E3 ประกอบ
 กับข้อมูลที่ได้จากโครงการสํารวจอุตสาหกรรมเทคโนโลยีสารสนเทศ และการสื่อสารของ
 ประเทศไทย(ประจําปี 2552) ทําให้เกิดความตระหนักถึงการพัฒนาอุตสาหกรรมทางด้าน
 วีดีโอเกมส์ในด้านเทคโนโลยีและบุคลากร และเกิดโครงการส่งเสริมเรียนรู้เทคโนโลยีวีดีโอ
 เกมส์ขึ้น ซึ่งมแีผนการในการต่อยอดมาเป็นศูนย์การเรียนรู้เทคโนโลยีวีดีโอเกมส์ 
 กรุงเทพมหานคร ที่เป็นแผนสําหรับอนาคตควบคู่ไปกับพัฒนาการทางด้านเทคโนโลยี
 สารสนเทศทีก่า้วกระโดดในปัจจุบัน 

 2.3.2 เอกลักษณ์ของโครงการ 

 1) เป็นพ้ืนทีใ่ห้การศึกษาที่เน้นการเรียนรู้ผ่านการเล่นและประสบการณ์ (Play and 
 Experience-Based Learning) ผ่านการใช้เทคโนโลยีเชิงโต้ตอบเป็นสื่อกลางการเรียนรู้ ซึ่ง
 เป็นโครงการในประเทศท่ีเน้นการเรียนรู้ในลักษณะน้ีมากที่สุด 

 2) เป็นพ้ืนที่ที่เน้นไปที่นักพัฒนาเกมส์ (Game Developers-Centric Design) โดย
 ครอบคลุมทุกกระบวนการในการทํางาน นอกจากน้ียังเป็นแหล่งค้นคว้าข้อมูลทางด้านการ
 พัฒนาเกมส์ที่ใหญ่ที่สุดในประเทศไทย 

 3) เป็นพ้ืนที่ที่เปิดโอกาสให้นักพัฒนาเกมส์รายย่อยได้มีโอกาสแสดงผลงานของตนในศูนย์
 รวมผู้ที่สนใจในการพัฒนาเกมส์ เปิดโอกาสและช่องทางใหม่ๆ ในการลงทุน 

  

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 



59 
 

2.4 ระบบสภาพแวดล้อมภายในอาคาร และวัสดใุนการตกแตง่ภายใน 

 2.4.1 ลักษณะทางสถาปัตยกรรม 

 กลุ่มอาคารบ้านวิทยาศาสตร์สิรินธร เป็นอาคารก่ึงสาธารณะ กึ่งสํานักงาน โดยมี
 รายละเอียดของลักษณะทางสถาปัตยกรรมคร่าวๆดังน้ี 
 
  - มีพ้ืนที่โดยรวมในแนวราบ ประมาณ 7,800 ตารางเมตร 
  - วัสดุหลักในการปิดผิวภายนอกอาคาร คือ กระเบ้ืองหินแกรนิตขัดมัน ผนังฉาบปูน
 เรียบทาสี และแผ่น Aluminium Cladding 
  - วัสดุหลักในการปูพ้ืนคือกระเบ้ืองหินแกรนิตผิวด้าน ขนาดแตกต่างกัน 
  - อาคารได้รับการออกแบบให้ใช้พลังงานจากสิ่งแวดล้อมด้วยแผงพลังงาน 
  แสงอาทิตย์เหนือ ช้ัน 3 
 
 กลุ่มอาคารบ้านวิทยาศาสตร์สิรินธร มลีักษณะเด่น ดังน้ี 
 
  - การเช่ือมต่อภายในอาคาร : ช้ัน 3 มีลานกิจกรรมกลางแจ้งเช่ือมส่วนกิจกรรมเข้า
 ด้วยกัน 
  - การเช่ือมต่อนอกอาคาร : ทางเดินโค้ง เดินจากช้ัน 3 อ้อมลงมาเช่ือมกับ ช้ัน 1 
  - อาคารเดิม ม ีFacilities ด้านกีฬา ประกอบด้วย โรงกีฬาในร่ม ด้านตะวันตกของ
 อาคาร และสระว่ายน้ํา ด้านตะวันออกของอาคาร 

 2.4.2 ระบบโครงสร้างอาคาร 

  - โครงสร้างหลักของอาคารคือ โครงสร้างคอนกรีตเสริมเหล็ก 
  - หลังคาเป็นหลังคา Flat Slab โครงสร้างคอนกรีตเสริมเหล็ก (ส่วนอาคารหลัก) 
 และหลังคา Metal Sheet ติดต้ังลาดเอียง บนโครงสร้าง Truss ความหนา 1.00ม. 

 2.4.3 ระบบสภาพแวดล้อมภายในอาคาร 

  - ระบบปรับอากาศ ประกอบด้วยระบบ Chiller Water Riser ในส่วนทางเดินหลัก
 เช่ือมต่อ แต่ละห้อง มีหอ้ง AHU จ่ายตามจุดต่างๆ โดยทั่วอาคาร และระบบ Split Type บน
 ส่วนอาคารหอพัก (ไม่ได้ใช้งานในโครงการน้ี) 
  - ระบบไฟฟ้า มีห้องควบคุมกลางอยู่ที่ส่วนหน้าสุดของอาคาร ซึ่งประกอบด้วยห้อง
 เคร่ืองไฟฟ้าและห้องแผงวงจรข้อมูล  
  - ระบบรักษาความปลอดภัย ประกอบด้วยระบบกล้องวงจรปิด ที่สังเกตการณ์จาก
 ป้อมยามส่วนหน้าของอาคาร และระบบ RFID ที่อยู่กับประตูของส่วน Staff แต่ละจุด 
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  - ระบบประปา มีห้องเคร่ืองป๊ัมนํ้าอยู่ช้ันใต้ดิน ข้างทางเข้า-ออกที่จอดรถ 
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2.4.4 วัสดุในการตกแต่งภายใน 

 วัสดุในการปูพ้ืนภายใน ประกอบด้วย 
  - พ้ืนหินแกรนิต 
  - พ้ืน Epoxy Coating 
  - พ้ืนผิวทรายล้าง 
  - พ้ืนพรมทั้งผนื และพรมชนดิแผ่น 
  - พ้ืนกระเบ้ือง 4"x4" 
 วัสดุในการกรุผนังภายใน ประกอบด้วย 
  - ผนังหินแกรนิต 
  - ผนังปูนฉาบเรียบทาสี 
  - ผนัง Epoxy Coating 
  - ผนังไมฝ้าสังเคราะห์ 6" ตีซ้อนเกล็ด 
  - ผนังคอนกรีตเปลือยขัดมัน 
 วัสดุในการกรุฝ้าเพดานภายใน ประกอบด้วย 
  - ฝ้ายิปซัมบอร์ดหนา 9มม. 
  - ฝ้า Acoustic Board หนา 12มม. บนแผ่นยิปซัมบอร์ดหนา 9มม. 
  - ฝ้า Aluminium Strip เคลอืบสี บังใบเว้นร่อง 10 มม. 
  - ฝ้าระแนงไม้เน้ือแข็ง 
  - ฝ้าไมส้ังเคราะห์ 
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บทท่ี 3 

กลุ่มเป้าหมาย พฤติกรรม และพื้นที่ที่ต้องการ 

 

3.1 ลักษณะกลุ่มเป้าหมาย 

กลุ่มเป้าหมายของโครงการ 

 จากการศึกษาวัตถุประสงค์ของโครงการ สามารถจําแนกกลุ่มเป้าหมายลักษณะความต้องการ 
และปริมาณของกลุ่มเป้าหมาย โดยสรุปเป็นตารางได้ดังน้ี 
 
ตารางท่ี 3.1  ตารางแสดงกลุ่มเป้าหมายของโครงการ 

ประเภท ลักษณะและความต้องการของกลุ่มเป้าหมาย 
3.1.1 นักศึกษาในสาขาท่ี
เกี่ยวข้อง 

- เป็นผู้มาค้นคว้าหาความรู้เป็นหมู่คณะเป็นส่วนใหญ่ 
- เข้าร่วมกิจกรรมต่าง ๆ ท่ีทางศูนย์การเรียนรู้จัดข้ึน 
 

3.1.2 ผู้ออกแบบและพัฒนา
เกมส์และสื่อเชิงโต้ตอบอ่ืนๆ 

- เป็นผู้มาค้นคว้าหาความรู้มาเป็นกลุ่มหรือคนเดียว 
- เข้าร่วมกิจกรรมต่าง ๆ ท่ีทางศูนย์ศึกษาจัดข้ึน เช่นการสัมมนา การ
อบรม 
- เป็นผู้ได้รับเชิญเป็นวิทยากร หรือมาจัดแสดงผลงาน 

3.1.3 ผู้บริโภคส่ือเกมส์ วัย
อุดมศึกษาเป็นต้นไป 

- เป็นผู้มาหาความรู้มาเป็นกลุ่มหรือคนเดียว 
- เข้าชมนิทรรศการ ซ้ือสินค้าเกมส์ 

 
 3.1.1 นักศึกษาในสาขาท่ีเก่ียวข้อง 

ความหมายของนักศึกษา 

 พจนานุกรมฉบับราชบัณฑิตยสถาน พ.ศ. 2525 ได้ให้ความหมายของคําว่า "นักศึกษา" ว่า 
เป็นผู้มีความรู้สอบไล่ได้ไม่ต่ํากว่ามัธยมศึกษาตอนปลายตามหลักสูตรของกระทรวงศึกษาธิการหรือมี
ความรู้ตามท่ีกระทรวงศึกษาธิการเทียบเท่า ซึ่งเข้ารับการศึกษาในสถาบันอุดมศึกษา มไิด้กล่าวถึงช่วง
อายุ ซึ่งจะระบุเป็นอีกกลุ่มเป้าหมายในข้อ 3.1.3 
 

สาขาทีเ่ก่ียวขอ้ง คือ 
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 เกมส์เป็นสื่อทีผ่นวกศาสตร์ต่างๆ เข้าด้วยกัน หรือ Multidisciplinary (Trent Kusters, 
2015) ดังน้ันสาขาที่เก่ียวข้องกับการทําเกมส์ มิได้มีการจําแนกชัด หากแต่เป็นการประกอบความรู้
ของหลายสาขาเข้าด้วยกัน 
 ซึ่ง สาขาที่เก่ียวข้องกับการออกแบบและพัฒนาเกมส์ในประเทศไทย มีเช่น 
 - ภาควิชาวิศวกรรมดิจิทัลมีเดียและระบบเกม คณะวิศวกรรมศาสตร์ มหาวิทยาลัยธุรกิจ
บัณฑิตย์ 
 - สาขาการออกแบบเชิงโต้ตอบและการพัฒนาเกมมหาวิทยาลัยธุรกิจบัณฑิตย์ 
คณะเทคโนโลยีสารสนเทศ มหาวิทยาลัยธุรกิจบัณฑิตย์ 
 - สาขาคอมพิวเตอร์เกมมัลติมีเดีย คณะเทคโนโลยีสารสนเทศ มหาวิทยาลัยรังสิต 
 - สาขาวิชาเทคโนโลยีเกมและเกมมิฟิเคชัน หลักสูตรนานาชาติ ปริญญามหาบัณฑิต คณะ
เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร มหาวิทยาลัยมหิดล 
 - ภาควิชา การออกแบบอินเตอร์แอคทีฟและเกม คณะดิจทิัลมีเดีย  มหาวิทยาลัยศรีปทมุ 
 
 นอกจากน้ียังมีสาขาที่ไม่ได้มีเพ่ือการออกแบบและผลิตเกมส์โดยเฉพาะ แต่สามารถไป
ประยุกต์ใช้ได้ เช่น วิศวกรรมคอมพิวเตอร์  วิทยาการคอมพิวเตอร์ เทคโนโลยีสารสนเทศ และ 
Computer Graphic and Multimedia 
 แนวทางการประกอบอาชีพ 
 อ้างอิงจาก จาก แนวทางการประกอบอาชีพ คณะวิศวกรรมศาสตร์ มหาวิทยาลัยธุรกิจ
บัณฑิตย์ - ผู้สาํเร็จการศึกษาจากสาขาดังกล่าวที่เก่ียวข้อง สามารถทํางานในตําแหน่งต่างๆ ดังน้ี 
 
 วิศวกรคอมพิวเตอร์ [Computer Engineer] 
 วิศวกรดูแลและพัฒนาระบบมัลติมีเดีย [Multimedia Engineer & Multimedia 
Developer] 
 วิศวกรซอฟต์แวร์ [Software Engineer] 
  ผู้ผลิตงานคอมพิวเตอร์แอนิเมชันในงานโทรทัศน์, ภาพยนตร์และอื่น ๆ 
  ผู้ผลิตงานด้านคอมพิวเตอร์กราฟิกและมัลติมีเดีย 
 ผู้ผลิตสื่อดิจิตอล [Digital Content Developer] 
 ผู้ผลิตเกมคอมพิวเตอร์ [Game Developer] เช่น เกมสามมิติ, เกมออนไลน์, เกมบน
โทรศัพท์มือถือ เป็นต้น 
 ผู้สร้างและพัฒนาระบบแอปพลิเคช่ันบนโทรศัพท์มือถือ [Mobile Application 
Developer] 
 ผู้พัฒนาเว็บไซต์ขั้นสูง [Advanced Website Developer] 
 โปรแกรมเมอรด้์านมัลติมีเดีย [Multimedia Programmer] 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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 ผู้ออกแบบผลติภัณฑ์เสมือนจริงด้วยคอมพิวเตอร์ [Visual Product Designer] 
 นอกจากน้ีผู้สําเร็จการศึกษาทางด้านวิศวกรรมศาสตร์ยังสามารถนําความรู้ไปประกอบอาชีพ
ส่วนตัว ในลักษณะการรับปรึกษา การออกแบบ วางระบบงานและโครงการต่าง ๆ และยังสามารถใช้
ความรู้ไปทางด้าน ค้นคว้าสิ่งประดิษฐ์ใหม ่ๆ ด้วย 
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3.1.2 ผู้ออกแบบและพัฒนาเกมส์และสื่อเชิงโต้ตอบอ่ืนๆ 

ความหมายของผู้ออกแบบและพัฒนาเกมส์ (GAME DEVELOPERS) 

 ผู้พัฒนาวิดีโอเกม คือ ผู้พัฒนาซอฟต์แวร์(ทัง้ที่เป็นองค์กรและผู้พัฒนารายย่อย) วิดีโอเกม 
อาจหมายถึงผู้ที่ผลิตวิดีโอเกมลงเคร่ืองคอนโซล หรือระบบอ่ืนๆเช่นเคร่ืองคอมพิวเตอร์ส่วนบุคคลก็ได้ 
ผู้พัฒนาส่วนมากจะมีความเช่ียวชาญเป็นพิเศษในเกมประเภทใดประเภทหน่ึง เช่นเกมสวมบทบาท 
หรือเกมยิงมุมมองบุคคลที่หน่ึง บางคร้ังมุ่งเน้นไปที่การพอร์ตเกม (โอนย้ายเกม) จากระบบหน่ึงสู่อีก
ระบบหนึ่ง บางคร้ังเน้นการแปลภาษาในเกมเพ่ือนําเสนอผู้เล่นในประเทศอ่ืนๆ 
ผู้ผลิตและจัดจาํหน่ายรายใหญ่ส่วนมากมักจะเป็นผู้พัฒนาเกมไปควบคู่กัน เช่น Electronic Arts, 
Activision, Nintendo, หรือโซน่ี เป็นต้น อย่างไรก็ตาม หน้าที่หลักของผูผ้ลิตคือการควบคุมการผลิต
เพ่ือจัดจําหน่าย จึงมักจะเรียกทับศัพท์ว่า publisher (พับลิชเชอร์)  
 สายอาชีพของผู้ออกแบบและพัฒนาเกมส์และสื่อเชิงโต้ตอบอ่ืนๆ 
 Interactive Programmer 
 โปรแกรมเมอรผ์ู้เช่ียวชาญด้านการเขียนโปรแกรมกราฟิกเพ่ือใช้ในการพัฒนามัลติมีเดีย
ประเภทต่างๆ เช่น เว็บไซต์ สื่อการเรียนการสอนในรูปแบบ CD-ROM Kioskแบบหน้าจอทัชสกรีน 
และเกมแฟลช เป็นต้น 
 Web Developer 
 นักพัฒนาเว็บไซต์ ผูส้ร้างระบบสําหรับเว็บไซต์เพ่ือเช่ือมโยงส่วนประกอบต่างๆของหน้าเว็บ
เข้าด้วยกัน รวมถึงการค้นคว้าวิจัยเทคโนโลย่ีใหม่ๆ  สําหรบัการประมวลผลเว็บไซต์และการเขียน
โปรแกรมเกี่ยวกับการจัดทําเว็บไซต์ 
 Web Designer 
 นักออกแบบเว็บไซต์ ผู้ทีท่ํางานด้านการออกแบบจัดวางข้อมูลต่างๆของเว็บไซต์ ให้เหมาะสม
และมีประสทิธิภาพในการแสดงเน้ือหาหรือข้อมูลได้อย่างชัดเจน เข้าใจง่าย และน่าสนใจ รวมถึงการ
ออกแบบเว็บไซต์และส่วนประกอบต่างๆของเว็บไซต์ 
 Game Designer 
 นักออกแบบเกม ผู้ออกแบบวิธีการเล่นเกม(Gameplay) กฎเกณฑ์ในการเล่น รวมถึงระบบ
และโครงสร้างของเกมโดยคํานึงถึงความสนุกและความน่าสนใจในการเลน่เกม 
 Concept Artist for game 
 ศิลปินผู้ออกแบบและสร้างสรรค์งานภาพของเกมจากแนวความคิดในขั้นเบ้ืองต้น เช่น ตัว
ละคร ฉาก และไอเท็ม เป็นต้น เพ่ือแสดงให้เห็นภาพรวมของเกมและกําหนดแนวทางเร่ิมต้นในการ
ทํางานออกแบบเกมในขั้นตอนต่อไป 
 ลักษณะกการเริ่มต้นในวงการพัฒนาเกมส ์
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 สําหรับผู้ที่ยังไม่เคยสร้างเกมมาก่อน สามารถเริ่มต้นจากศูนย์ ซึ่งความสามารถข้ึนพ้ืนฐาน
แบ่งได้เป็นสามอย่างคือ การออกแบบ การเขียนโปรแกรม และความสามารถทางศิลปะ เราควรเลือก
โฟกัสไปที่ด้านใดด้านหน่ึง แต่ควรจะมีพ้ืนฐานในทุกๆด้าน ในแง่ของการพัฒนา ความเช่ียวชาญแต่ละ
ด้านคือคุณสมบัติของตําแหน่งงานต่อไปนี้ 

 

 

 1) โปรแกรมเมอร์ (programmer) 

 งานของ programmer คือการเขียนโปรแกรม ซึ่งอาจแบ่งย่อยออกเป็นส่วนต่างๆของเกม 
เช่น ส่วน gameplay, ส่วน interface, ส่วน system เป็นต้น โดยแต่ละส่วนอาจจะต้องใช้ความ
เช่ียวชาญท่ีแตกต่างกัน 

 ความเข้าใจผิดที่มักเกิดขึ้นกับงานในตําแหน่ง programmer ก็คือ หลายคนเข้าใจว่า 
programmer คือคนกําหนดทิศทางของเกมว่าจะเป็นอย่างไร ออกแบบกลไกของเกม ซึ่งในความเป็น
จริงแล้ว หน้าที่ของ programmer เรียบง่ายกว่าน้ัน คือการเขียนโปรแกรมตามแผนงานท่ีได้วางไว้
โดย designer เท่าน้ัน นอกจากน้ี อาจมีหน้าที่ในการสร้างเครื่องมือต่างๆเพ่ืออํานวยความสะดวก
ให้กับ artist และ designer อีกด้วย 

 

 2.อาร์ทติส (artist) 

 งานของ artist คือการสรรค์สร้างส่วนประกอบทั้งปวงที่ใช้ในเกม ต้ังแต่ กราฟิกสองมิติ/สาม
มิติ เสียงประกอบ เสียงเอฟเฟก คุณสมบัติของ artist ก็คือความคิดสร้างสรรค์และฝีมอืในการสร้าง
งานศิลปะน่ันเอง 

 หากพูดถึงคําว่า artist คนส่วนมากมักจะคิดถึงแต่นักวาดภาพเพียงอย่างเดียว แต่จริงๆแล้ว 
artist น้ันครอบคลุมถึงทุกตําแหน่งที่เก่ียวกับการสร้างส่วนประกอบของเกม เช่น เสียง หรือแมแ้ต่
กระทั่งฟอนท์ที่ใช้ในเกม 

 

3.ดีไซเนอร์ (designer) 

 งานของ designer คือการคิดและวางแนวทางทั้งหมดของเกม เน่ืองจากเกมเป็นซอฟทแ์วร์ที่
มีความซับซ้อนสูง สิ่งที่ designer ต้องคิดจึงมีหลายส่วนด้วย เช่น คิดว่าตัวละครจะเดินเร็วแค่ไหน 
เกมจะมีระบบการให้คะแนนอย่างไร หน้าตา interface จะเป็นอย่างไร ธีม (theme) ของกราฟิกใน
เกมโดยรวมจะเป็นอย่างไร 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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 ความเข้าใจผิดระหว่าง designer กับ artist มักเกิดขึ้นเสมอ ในวงการเกมน้ัน designer มี
หน้าที่เพียงคิดไอเดียออกมา โดยไม่ต้องลงมือสร้างส่วนประกอบใดๆเอง designer ที่ดีจะต้องคิด 
ทดสอบไอเดียของตน ปรับแก้ จนกว่าจะได้ไอเดียที่ดีที่สุด ที่จะโดนใจกลุม่เป้าหมาย ไมใ่ช่ความพึง
พอใจของตนเอง 
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3.1.3 ผู้บริโภคสื่อเกมส์ วัยอุดมศึกษาเปน็ต้นไป 

ความหมายของผู้บริโภคสื่อเกมส์ หรือ เกมเมอร์ (GAMER) 

วิกิพีเดีย สารานุกรมเสรี (ภาษาอังกฤษ) ได้ให้คํานิยาม เกมเมอร์ ไว้ว่า เป็นบุคคลที่เลน่เกมส์

ที่ใช้การปฏิสัมพันธ์ ทั้งวีดีโอเกมส์และเกมสก์ระดาน โดยหากแบ่งเกมเมอร์ตามการอุทิศเวลาและตน

ให้กับเกมส ์จะแบ่งได้ดังน้ี 

Casual เกมเมอร์ชั่วคราว 

เป็นคนเล่นเกมส์ประเภทที่ไม่ได้เล่นเกมส์อย่างจริงๆจังๆ แต่เล่นเกมส์เพ่ือฆ่าเวลายามว่าง g

เป็นคนที่มีเวลาเล่นเกมส์น้อย เมื่อเทียบกับเกมเมอร์ประเภทอ่ืนๆ ดังน้ันเกมส์ที่พวกเขามักจะเล่นก็

เลยจะมีเกมสแ์นว Casual ค่อนข้างเยอะ เพราะใช้เวลาเล่นไม่มาก แต่สนุก แล้นสักพักก็เลิกได้ ว่าง

แล้วก็ค่อยมาเล่นใหม่ได้เร่ือยๆ 

Hardcore เกมเมอร์อุทิศตน 

เป็นเกมเมอร์ทีเ่ล่นเกมส์อย่างหนัก สามารถเล่นเกมส์ได้ทั้งวันและทุกวัน เพียงเพ่ือให้บรรลุ

เป้าหมายในการเล่นเกมส์ที่วางเอาไว้ แม้ว่าจะสามารถเล่นเกมส์ได้ทุกๆแนว แต่เกมเมอรป์ระเภทน้ีช่ืน

ชอบที่จะเล่นเกมส์แนวที่พวกเขาโปรดปรานเพียงไม่กี่แนวมากกว่า 

Professional เกมเมอร์อาชีพ 

มักจะเห็นได้จากนักกีฬา eSports ทั้งหลาย ที่จะเล่นเกมส์ใดเกมส์หน่ึงเพียงเกมส์เดียวอย่าง

จริงจัง เพ่ือพัฒนาฝีมือในการเล่นเกมส์น้ันๆให้เป็นระดับสุดยอด เกมเมอร์ประเภทน้ีจะไม่ค่อยหยิบ

เกมส์อ่ืนๆมาเล่นมากนัก เขาจะเล่นเกมส์ทีช่อบเพียงเกมส์เดียว บางเกมส์เล่นเป็นปีหรืออาจจะนาน

กว่าน้ัน 

ความหมายของวัยอุดมศึกษา 

พจนานุกรมฉบับราชบัณฑิตยสถาน พ.ศ. 2525 ได้ให้ความหมายของคําว่า “อุดมศึกษา” ไว้

หมายถึง การศึกษาในระดับสูงกว่ามัธยมศึกษา ดังน้ันวัยอุดมศึกษาจึงเป็นบุคคลในช่วงอายุ 19-20 ปี 

เป็นต้นไป เป็นผู้ที่ใกล้บรรลุนิติภาวะ หรือบรรลุนิติภาวะแล้ว (20 ปีบริบูรณ์) และไม่ใช่เป็นผู้บรรลุนิติ

ภาวะแล้วด้วยการสมรส อาจกล่าวได้ว่า เป็นวัยผู้ใหญ่ตอนต้น 

 ลักษณะเชิงบวก 

- มีเอกลักษณ์ของตน 

- มีความมั่นคงในตนเอง  
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- เป็นตัวของตัวเอง แสวงหารูปแบบที่ตนประทับใจ  

- มีความแน่นอนในบทบาททางเพศของตน  

- เช่ือผู้นํา มุ่งมัน่ในอุดมคติของตน 

 ลักษณะเชิงลบ 

- สับสนในบทบาทของตนเองในอนาคต 

- จํากัดบทบาทของตนอย่างแน่นอนไม่กล้าออกนอกกรอบที่วางไว้  

- สับสนเมื่อต้องเผชิญหน้ากับค่านิยมใหม ่

- ลักษณะการดํารงชีวิต (Lifestyle) ที่ไม่เหมาะสม เช่น การสูบบุหรี่ การด่ืมเหล้า การ

รับประทานอาหารไขมันสูง ไม่มีกากใย 

- การแก้ปัญหาความเครียดที่ไม่เหมาะสม เช่น กินเกินขนาด สูบบุหรี่ ด่ืมเหล้า 

- การบริหารเวลาที่ไม่เหมาะสม 

  

 จิตวิทยาพัฒนาการวัยผูใ้หญ่ตอนต้น (Early adulthood) 

 เมื่อผ่านระยะพัฒนาการของวัยรุ่น บุคคลจะเข้าสู่ระยะวัยผู้ใหญ่ (Adulthood) คือช่วงอายุ

อายุ 21 ถึง 60 ปี ซึ่งเป็นระยะเวลาที่ยาวมาก นักจิตวิทยาจึงมักแบ่งช่วงระยะพัฒนาการวัยผู้ใหญ่ตาม

อายุปฏิทินออกเป็น วัยผู้ใหญ่ตอนต้น (Early adulthood) ต้ังแต่อายุ 20 ถึง 40 ปี 

 พัฒนาการทางสติปญัญา  

 พัฒนาการทางความคิดตามแนวคิดของเพียเจท์ (Piaget’ s theory) (Papalia and Olds, 

1995) กล่าวว่าวัยผู้ใหญ่มีพัฒนาการทางความคิดสติปัญญาอยู่ในระดับ Formal operations ซึ่งเป็น

ขั้นสูงที่สุดของพัฒนาการ มีความสามารถทางสติปัญญาสมบูรณ์ที่สุดคือคุณภาพของความคิดจะเป็น

ระบบ มีความสัมพันธ์กันและมีความคิดรูปแบบนามธรรม (Abstract logic) ผู้ใหญ่จะมีความคิดเปิด

กว้าง ยืดหยุ่นมากขึ้น และรูจ้ักจดจําประสบการณ์ที่ได้เรียนรู้ ทําใหส้ามารถปรับตัวเข้ากับสถานการณ์

ต่างๆ ได้ดี และได้มีผู้สํารวจศึกษาหลายคนที่เห็นว่าความคิดของผู้ใหญ ่นอกจากจะเป็นความคิดใน

การแก้ไขปัญหาดังที่เพียเจท์กล่าวไว้แล้ว ยังมีลักษณะของความคิดสร้างสรรค์และค้นหาปัญหาด้วย 

(พรรณทิพย์ ศริิวรรณบุศย์, 2530 อ้างถึงในทิพย์ภา เชษฐ์เชาวลิต, 2541) จึงมีผู้วิจารณ์อย่างมากว่า

อาจจะอยู่ในระดับ postformal thought มากกว่า ทําให้มีผู้เช่ือว่าแนวคิดของเพียเจท์ไม่น่าจะเป็นที่

ยอมรับอีกต่อไป (ศรีเรือน แก้วกังวาล, 2538 )  
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 พัฒนาการทางร่างกาย  

 บุคคลในวัยผูใ้หญ่ตอนต้นมีการพัฒนาทางร่างกายอย่างเต็มที่ทั้งเพศหญิงและเพศชาย 

ร่างกายสมบูรณ์ มีการพัฒนาความสูงมาจากวัยรุ่นและจะมีความสูงที่สุดในวัยผู้ใหญ่ตอนต้นน้ี รวมทั้ง

กล้ามเน้ือและเนื้อเย่ือไขมัน มกีารพัฒนาอย่างเต็มที่เช่นกัน ในวัยน้ีร่างกายจะมีพลัง คล่องแคล่ว

ว่องไว การรับรู้ต่าง ๆ จะมีความสมบูรณ์เต็มที่ เช่น สายตา การได้ยิน ความสามารถในการดมกลิ่น 

การลิ้มรส 
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3.2 พฤติกรรมของผู้รับบริการ 

3.2.1 ประเภทของผูร้ับบรกิาร 

จากการวิเคราะห์ตารางสถิติผู้เข้าใช้บริการและกลุ่มเป้าหมาย พบว่ากลุ่มคนท่ีเข้ารับบริการ
ภายในศูนย์ส่วนใหญ่จะสามารถแบ่งได้  3 กลุ่มดังน้ี  

1) นักศึกษาในสาขาที่เก่ียวข้อง และ ผู้ออกแบบและพัฒนาเกมส์ 
นิยมเข้าชมในวันธรรมดา ในเวลาว่างของบุคคล กลุ่มผู้ชมกลุ่มน้ีมีจุดประสงค์เพ่ือเข้ามา

ศึกษาหาความรู้ในเรื่องราวต่าง ๆ ที่จัดแสดงตามที่สนใจอย่างละเอียด โดยแต่ละคนอาจมีความสนใจ
ที่แตกต่างกันบ้าง แต่โดยรวมอยู่บนฐานข้อมูลใกล้เคียงกัน 

พฤติกรรม: ส่วนใหญ่มาเป็นกลุ่มเล็ก 2 - 5 คน และมีมาคนเดียว โดยเมื่อผู้ชมเข้ามาจะมี 2 
กรณี คือ เข้าโถงกลางตามปรกติ หรือ ไปลานกิจกรรมกลางแจ้งเพ่ือเข้าร่วมกิจกรรมหรืองานช่ัวคราว
ที่ได้รับข่าวสารมา แล้วจึงเดินมาเข้าส่วนโถง ซึ่งจะต้องพบกับส่วนบริการข้อมูลก่อน ผู้เข้าชมสามารถ
เลือกลงทะเบียนทําข้อมูลสมาชิกที่ผูกกับโทรศัพท์มือถือ และทํา PIXELF (avatar ของตน) หรือซื้อ 
One Day Pass เพ่ือเข้าสู่โครงการ จากน้ันจึงไปตามความสนใจของตน เช่น เข้าส่วน Experience 
Center, ส่วนร้านขายของ (VGTEC Shop), ส่วนนิทรรศการขนาดเล็ก (Gaming Gallery), ส่วน
นิทรรศการช่ัวคราว, ส่วนนิทรรศการหลัก (Experience Center), ส่วนร้านอาหารและร้านกาแฟ 
และส่วนห้องสมุด ในส่วนห้องปฏิบัติการ (Workshop) และส่วนห้องประชุมและสัมมนานั้น จะเข้าใช้
งานก็ต่อเมื่อมีการนัดหมาย และมีกิจกรรมที่เกี่ยวข้อง 

 
2) นักศึกษาในสาขาที่เก่ียวข้อง และ ผู้ออกแบบและพัฒนาเกมส์ที่มาเป็นกลุ่ม 
มาจาก มหาวิทยาลัย สถาบัน หรือองค์กรต่าง ๆ ที่จัดการทัศนศึกษาดูงานนอกสถานที่ เข้า

ชมตามการนัดหมายกับทางศูนย์ฯ ผู้เข้าชมกลุ่มน้ีจําเป็นต้องมีวิทยากรนําชม เพ่ือให้ข้อมูลความรู้
ประกอบ กลุ่มผู้ชมกลุ่มน้ีมีจุดประสงค์เพ่ือเข้ามาศึกษาหาความรู้ในเรื่องราวต่าง ๆ ที่จัดแสดงอย่าง
ละเอียด การจัดการแสดงที่มีการบรรยายทางวิชาการ จะเป็นประโยชน์มากสําหรับผู้ชมกลุ่มน้ี 
 พฤติกรรม: เดินทางมาโดยรถตู้และรถทัวร ์จึงจะมีต้ังแต่กลุ่มละ 15 ถึง 40 คน เมื่อผูช้มเข้า
มาจะมี 2 กรณี คือ ไปลานกิจกรรมกลางแจ้งเพ่ือเข้าร่วมกิจกรรมหรืองานช่ัวคราว หรือ ไปโถงกลาง 
โดยทางศูนย์ฯ จะจัดเจ้าหน้าที่นําผ่านส่วน RFID โดยไม่ต้องลงทะเบียน คือ แจกบัตร One Day Pass 
แล้วไปยัง 2 สว่น คือ ส่วนนิทรรศการหลัก (Experience Center) หรือ ส่วนห้องประชุมและสัมมนา 
โดยส่วนนิทรรศการหลัก จะมีการแบ่งกลุ่มออกเป็นกลุ่มละ 8 คน หรือน้อยกว่า และ สว่นห้องประชุม
และสัมมนาจะนําเข้าไปทั้งหมด 

 
3) ผู้บริโภคสื่อเกมส์ 
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นิยมเข้าชมในวันหยุดสุดสัปดาห์ หรือวันหยุดเรียน ส่วนใหญ่ผู้ชมกลุ่มน้ีจะเรียนรู้ข้อมูลได้ไม่
ลึกมากนัก จุดประสงค์ของคนกลุ่มนี้เพ่ือเข้ามาชมนิทรรศการที่กี่ยวข้องกับความสนใจของตนมากกว่า
เรื่องทางเทคนิคต่างๆ และชมโดยให้ความสนใจกับความแปลกใหม่น่าต่ืนตาต่ืนใจของการจัดแสดง 
โดนสรุปแล้วกลุ่มนี้จะให้ความสนใจในขอบเขตของความสนใจตน อาจมาหาความต่ืนเต้นแปลกใหม่
เป็นส่วนใหญ่ 
 พฤติกรรม: ส่วนใหญม่าเป็นกลุ่มเล็ก 2 - 5 คน โดยเมื่อผู้ชมเข้ามาจะมี 2 กรณี คือ เข้าโถง
กลางตามปรกติ หรือ ไปลานกิจกรรมกลางแจ้งเพ่ือเข้าร่วมกิจกรรมหรืองานช่ัวคราวที่ได้รับข่าวสารมา 
แล้วจึงเดินมาเข้าส่วนโถง ซึ่งจะต้องพบกับส่วนบริการข้อมูลก่อน ผู้เข้าชมสามารถเลอืกลงทะเบียนทํา
ข้อมูลสมาชิกท่ีผูกกับโทรศัพท์มือถือ และทํา PIXELF (avatar ของตน) หรือซื้อ One Day Pass เพ่ือ
เข้าสู่โครงการ จากน้ันจึงไปตามความสนใจของตน เช่น เข้าส่วน Experience Center, ส่วนร้านขาย
ของ (VGTEC Shop), ส่วนนิทรรศการขนาดเล็ก (Gaming Gallery), ส่วนนิทรรศการช่ัวคราว, ส่วน
นิทรรศการหลกั (Experience Center), สว่นร้านอาหารและร้านกาแฟ และส่วนห้องสมุด 

4) วิทยากรและผู้เช่ียวชาญ 
เป็นบุคคลหรือกลุ่มบุคคลที่ทางศูนย์ฯ ได้เชิญมาเพ่ือให้ข้อมูล ถ่ายทอดประสบการณ์ ความรู้ 

แก่ผู้ที่เข้ามาศึกษาคนอ่ืนๆ โดยบุคคลมีการเตรียมเน้ือหาสาระที่จะนํามาพูดเป็นหลัก มิได้เน้นมาชม
เน้ือหาในศูนย์ฯมากนัก 

พฤติกรรม : ส่วนใหญ่มาเป็นกลุ่มเล็ก 2 - 5 คน โดยมุ่งไปที่ส่วนส่วนห้องปฏิบัติการ 
(Workshop) และส่วนห้องประชุมและสัมมนา โดยจะมาตามการนัดหมายของศูนย์ฯ และมี
ตารางเวลาชัดเจน ในการบบรยายจะมีผู้อํานวยการจัดงาน (Moderator) คอยคุมเวลาและบริการ
ด้านสื่อประกอบการนําเสนอ 
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3.3 พฤติกรรมของผู้ให้บริการ 

3.3.1 หน่วยงานและสายการบริหาร 

ผู้ให้บริการ  หมายถึง  เจ้าหน้าที่ซึ่งทํางานภายใต้องค์กรที่รับผิดชอบและบริหารงานใน
โครงการเพ่ือบริหารงานให้บรรลุตามเป้าหมายและเพ่ืออํานวยความสะดวกให้กับผู้เข้าชมหรือ
ผู้รับบริการ  แบ่งเป็น 
 1) ฝ่ายสํานักงานผู้อํานวยการ 

 2) ฝ่ายเทคโนโลยีและบริหารอาคาร 

 3) ฝ่ายพัฒนาการออกแบบและนิทรรศการ 

 4) ฝ่ายกิจกรรมสัมพันธ์และประชาสัมพันธ์ 

 5) ฝ่ายบริการสาธารณะ 

ประเภทและลักษณะพฤติกรรมผู้ใช้อาคาร จะเป็นตัวกําหนดรายละเอียดขององค์ประกอบ
ของโครงการ ความต้องการก่อนหลังหรือลําดับในการใช้องค์ประกอบของโครงการและความสัมพันธ์
ขององค์ประกอบของโครงการ จากน้ันใช้เป็นตัวกําหนดขนาดพ้ืนที่ใช้สอยในส่วนต่าง ๆ ของโครงการ 
โดยมาจากปริมาณของคนที่ใช้พ้ืนที่ในแต่ละองค์ประกอบน้ัน ๆ โดยมีลักษณะดังนี้ 

เจ้าหน้าที่จะเดินทางเข้ามาทํางาน  เมื่อเข้ามาในตอนแรกเจ้าหน้าที่ต้องลงเวลาเข้าทํางาน
โดยการสแกนลายน้ิวมือ บางหน้าที่จะต้องเปลี่ยนเครื่องแบบ ต่อจากน้ันจึงแยกย้ายกันไปตาม
หน่วยงานท่ีตนรับผิดชอบ โดยระหว่างทํางานอาจแยกไปทํากิจกรรมต่างๆ  เช่น เข้าห้องนํ้า ล็อกเกอร์ 
รับประทานของว่าง เมื่อถึงเวลาพักกลางวันก็ออกไปรับประทานอาหารกลางวัน แล้วกลับเข้ามา
ทํางานจนถึงเวลาเลิกงาน จึงลงเวลาก่อนออกจากสํานักงาน  

1) ฝ่ายสํานักงานผู้อํานวยการ  
 ลักษณะงานจะทํางานอยู่ในสํานักงาน และน่ังทํางานอยู่กับโต๊ะเท่าน้ัน 

2) ฝ่ายเทคโนโลยีและบริหารอาคาร  
ลักษณะงานจะแบ่งเป็นสองส่วน สําหรับส่วนเทคโนโลยีจะทํางานอยู่ในสํานักงาน น่ังทํางาน
อยู่กับโต๊ะ และมีการทํางานดูแลระบบตามจุดต่างๆของอาคาร ซ่อมบํารุง และพัฒนางาน
ระบบ รวมถึงการดูแลเรื่องระบบกล้องวงจรปิด 
มีพนักงานรักษาความปลอดภัย ต้องเดินตรวจตราภายในโครงการตลอดเวลา หรือนั่งอยู่
ประจําในจุดที่จําเป็น เช่น ทางเข้าหลัก จุดบริการผู้ใช้อาคาร หรือจุดที่มีผู้คนสัญจรเยอะ 
3) ฝ่ายพัฒนาการออกแบบและนิทรรศการ  
ลักษณะงานจะทํางานอยู่ในสํานักงาน และนั่งทํางานอยู่กับโต๊ะ อาจจะมีการประชุมเพ่ือหา
แนวความคิดบ้างในบางช่วง ซึ่งส่วนใหญ่ก็จะประชุมกันในสํานักงาน และออกมาพักทานของ
ว่าง หรืออาหารในช่วงเวลาพัก  
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4) ฝ่ายกิจกรรมสัมพันธ์และสิ่งพิมพ์ 
ลักษณะงานจะเป็นการประชุมงานในสํานักงาน แล้วจึงออกไปติดต่อกับลูกค้า หรือผู้ร่วม
ลงทุนในโครงการ สําหรับการนําเสนองาน นอกจากน้ียังมีการต้องติดต่อกับสํานักพิมพ์หรือ
บริษัทอ่ืนๆ สําหรับการจัดทําสิ่งพิมพ์ 
 
5) ฝ่ายบริการสาธารณะ 
ลักษณะงานจะประจําตามจุดต่างๆ ของศูนย์เพ่ืออํานวยความสะดวกและบริการให้เกิดความ
เป็นระบบ เป็นงานด้านบริการที่เข้าถึงผู้ใช้มากที่สุด โดยหัวหน้าฝ่ายจะประจําอยู่กับส่วน
บริการข้อมูล และประสานงานกับสมาชิกตามจุดต่างๆ เพ่ือตรวจสอบความเรียบร้อยของการ
บริการงานทั้งศูนย์ พนักงานฝ่ายนี้จะมีเคร่ืองแบบตามจุดที่ตนประจําเพ่ือให้เข้ากับเอกลักษณ์
องค์กร 

เวลาในการทํางาน  วันอังคาร-วันอาทิตย์หยุดวันจันทร์ 
 

 
รูปที่ 3.1 แสดงเวลาทําการของแต่ละส่วนของโครงการ 
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รูปที่ 3.2 แสดงพฤติกรรมโดยรวมของผู้ใช้งาน 

 

รูปที่ 3.3 แสดงพฤติกรรมของผู้ใช้งานส่วนร้านขายของ 
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รูปที่ 3.4 แสดงพฤติกรรมของผู้ใช้งานส่วนห้องสมัมนา 
 

 

รูปที่ 3.5 แสดงพฤติกรรมของผู้ใช้งานส่วนห้องปฏิบัติการ 
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รูปที่ 3.6 แสดงตารางเวลาของผู้ใช้งานส่วนห้องปฏิบัติการ 
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3.4 พื้นท่ีท่ีต้องการ 

 จากการศึกษาจากกรณีศึกษาภายในประเทศและต่างประเทศเป็นหลัก รวมถึงการอ้างอิง
ขนาดสัดส่วนจาก Ernst and Peter Neufert Architects' Data Third Edition ทําใหไ้ด้พ้ืนที่ที่
ต้องการตามส่วนต่างๆ ดังน้ี 

 
ตารางท่ี 3.2 ตารางแสดงพ้ืนท่ีโถงกลาง 

 

ตารางท่ี 3.3 ตารางแสดงพ้ืนท่ีลานกิจกรรม 
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ตารางท่ี 3.4 ตารางแสดงพ้ืนท่ีร้านขายสินค้าประเภทวีดีโอเกมส์และของท่ีระลึก 

 

ตารางท่ี 3.5 ตารางแสดงพ้ืนท่ีนิทรรศการ

 

ตารางท่ี 3.6 ตารางแสดงพ้ืนท่ีนิทรรศการถาวร 
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ตารางท่ี 3.7 ตารางแสดงพ้ืนท่ีร้านอาหารและร้านกาแฟ 

 

ตารางท่ี 3.8 ตารางแสดงพ้ืนท่ีห้องสมุด 

 

ตารางท่ี 3.9 ตารางแสดงพ้ืนท่ีห้องปฏิบัติการ 
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ตารางท่ี 3.10 ตารางแสดงพ้ืนท่ีห้องสัมมนา 

 

ตารางท่ี 3.11 ตารางแสดงพ้ืนท่ีสาํนักงาน 
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บทท่ี 4 

การวิเคราะห์ข้อมูล และแนวความคิดในการออกแบบ 

4.1 การวิเคราะห์ข้อมูล 

 4.1.1 การวิเคราะห์ที่ต้ัง และอาคาร 

 รายละเอียดท่ีต้ังโครงการ 
 132  อุทยานวิทยาศาสตร์ประเทศไทย ถ.พหลโยธิน ต.คลองหน่ึง อ.คลองหลวง จ.ปทุมธานี  
 รายละเอียดที่ต้ังโครงการ :  ที่ต้ังของอาคารบ้านวิทยาศาสตร์สิรินธร ในบริเวณ 
     อุทยานวิทยาศาสตร์ประเทศไทย ติดกับด้านเหนือของ
     พ้ืนที่มหาวิทยาลัยธรรมศาสตร์ วิทยาเขตรังสิต และติด
     กับทิศตะวันตกของสถาบันเทคโนโลยีแห่งเอเชีย 
 ขอบเขตพ้ืนที่ :   ทิศเหนือ  ติดกับ  พ้ืนที่โล่ง 
     ทิศตะวันออก ติดกับ  พ้ืนที่โล่ง 
     ทิศใต้   ติดกับ ศูนย์นาโนเทคโนโลยีแห่งชาติ 
     ทิศตะวันตก ติดกับ หอพัก อุทยานวิทยาศาสตร์ 
 ขนาดพ้ืนที่ :   มีพ้ืนที่โดยรวม 24,000 ตารางเมตร หรือ 15 ไร่  
 

 
รูปที่ 4.1  แสดงท่ีตั้งบ้านวิทยาศาสตร์สิรินธรจากแผนท่ี 
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รูปที่ 4.2  แสดงท่ีตั้งบ้านวิทยาศาสตร์สิรินธรจากภาพถ่ายดาวเทียม 

 

  
ทิศเหนือ ทิศตะวันออก 

  
ทิศใต้ ทิศตะวันตก 

รูปที่ 4.3  พ้ืนท่ีรอบบ้านวิทยาศาสตร์สิรินธร 

 
  สถานท่ีที่เก่ียวข้องในบริเวณใกล้เคียง  
  1)  มหาวิทยาลัยธรรมศาสตร์ วิทยาเขตรังสิต 
  2)  สถานีรถไฟฟ้า BTS เส้นสีแดง ธรรมศาสตร์รังสิต (อนาคต) 
  3)  อาคารอํานวยการอุทยานวิทยาศาสตร์แห่งประเทศไทย 
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  4)  ศูนย์เทคโนโลยีอิเล็กทรอนิกส์และคอมพิวเตอร์แห่งชาติ (NECTEC) 
  5)  องค์การพิพิธภัณฑ์วิทยาศาสตร์แห่งชาติ 

 การเขา้ถึงโครงการ 

 1)  รถประจําทาง - ถ. พหลโยธิน สาย39, 512, 520 
 2)  รถตู้ ธรรมศาสตร์รังสิต 
 3)  รถโดยสารของหน่วยงาน และรถขนส่งภายในมธ. 
 4)  รถไฟฟ้า BTS เส้นสแีดง ธรรมศาสตร์รังสิต (อนาคต) 
 5)  รถโดยสารสาธารณะอ่ืนๆ เช่นรถมอเตอร์ไซค์ และแทก็ซี ่
 6)  รถส่วนตัว 
 
 ด้านการเขา้ถึงโครงการ 
 โครงการเข้าถึงได้สะดวกสุดโดยรถส่วนตัว โดยเข้าจากถนนพหลโยธินทางทิศตะวันออกและ
ถนนธรรมศาสตร์-เชียงรากทางทิศใต้ โดยการจราจรมักติดขัดในช่วงเช้า 8.00 - 9.00น. และช่วงเย็น 
16.00 - 17.00น. หากมาด้วยรถประจําทังจะต้องน่ังมอเตอร์ไซค์รับจ้างหรือรถขนส่งภายใน
มหาวิทยาลัยเข้ามาในอนาคตจะสามารถเข้าถึงได้ด้วยรถไฟฟ้าสายสีแดง สถานีธรรมศาสตร์รังสิตทาง
ทิศตะวันตก จากน้ันต่อรถรับจ้างหรือรถขนส่งภายในมหาวิทยาลัย 
 ด้านเศรษฐกิจ 
 ลักษณะที่ต้ังเป็นอุทยานวิทยาศาสตร์ในความดูแลของ สวทช. ซึ่งมีการลงทุนจากหน่วยงาน
เอกชนและรัฐวิสาหกิจกว่า 600 หน่วยงาน ซึ่งสนับสนุนการวิจัยและลงทนุต่างๆ ส่วนผู้ใช้งานจะเป็น
คนในหน่วยงานเหล่าน้ัน ฐานะปลานกลางถึงสูง และนักศึกษาฐานะปานกลาง 
 ด้านสภาพแวดล้อม 
 ลักษณะของสภาพแวดล้อม เป็นพ้ืนที่ที่ใกลเ้ขตธรรมชาติมากที่สุดในอุทยาน โดยทางทิศ
เหนือและตะวันออกติดกับคลองและทุ่งนา มีป่าไม้ประปราย ลมแรงไหลผ่านตลอดเน่ืองจากแวดล้อม
ด้วยพ้ืนที่โล่งกว้าง แต่สภาพถนนคอนกรีตโดยรอบทําให้อุณหภูมิสูง 
 
ตารางเปรยีบเทียบการวิเคราะห์สถานที่ต้ังของโครงการ 
มีค่าความสัมพันธ์ดังน้ี 3 = มาก , 2 = ปานกลาง , 1= น้อย 
 
ตารางท่ี 4.1 ตารางเปรียบเทียบพิจารณาท่ีตั้งโครงการ 

สถานทีต้ั่ง 
เกณฑ์ 

ศูนย์วิทยาศาสตร์เพื่อ
การศึกษา (ท้องฟ้า

จําลอง) 
บ้านวิทยาศาสตร์สริินธร 

องค์การพิพธิภัณฑ์
วิทยาศาสตร์

แห่งชาติ (อพวช.) 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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การเข้าถึง 3 2 1 
ใกล้กับหน่วยงานท่ีสังกัด
หรือเกี่ยวข้อง รวมถึง
กลุ่มเป้าหมาย 

2 3 2 

เพียงพอสําหรับกิจกรรม
หรือนิทรรศการกลางแจ้ง 

2 3 2 

รวม 7 8 5 

 
รูปที่ 4.4  การวิเคราะห์ แดด ลม ฝน 

 
 รายละเอียดอาคาร 
 กลุ่มอาคารบ้านวิทยาศาสตร์สิรนิธร 
                  อาคารมีส่วนจัดนิทรรศการที่ระยะเสากว้าง (ระยะกว้างสูงสุด 18.60ม.) มีการ ว า ง ตั ว
 แนวนอนให้สามารถจัดนิทรรศการที่วางบนพ้ืนระดับเดียวกันได้ดี และรถเข็นเข้าถึงได้ สะดวก 
 มีพ้ืนที่ที่เป็นหอประชุมขนาดใหญ่ ส่วนอบรมและส่วนปฏิบัติการ ซึ่งรองรับนักเรียนที่มา เข้าค่าย
 วิทยาศาสตร์ นอกจากน้ียังมีลานกว้างกลางแจ้งที่ช้ัน 2 ที่เช่ือมต่อกลุ่มอาคารเข้าด้วยกัน แ ล ะ
 เข้าถึงได้สะดวก มีพ้ืนที่โดยรวมประมาณ 7,800 ตารางเมตร อาคารน้ีอยู่ในบริเวณอุทยาน
 วิทยาศาสตร์ ในพ้ืนที่ของ ม.ธรรมศาสตร์ วิทยาเขตรังสิต 
  อาคารมี 3 ช้ัน (ไม่รวมอาคารหอพัก) โดยอาคารมีทางเข้าหลักเป็นบันไดใหญท่ี่เช่ือมกับ
 ลานกิจกรรมกลางแจ้งช้ัน 3 ภายในมีพ้ืนที่ห้องประชุมขนาดใหญ่ พ้ืนที่จดันิทรรศการ และสนาม
 กีฬาในร่ม อาคารออกแบบโดยบริษัท Plan Architect Co.,Ltd. 
  

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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รูปที่ 4.5  ลักษณะภายนอกอาคาร 

 

 
รูปที่ 4.6  ลักษณะข้างอาคาร มองจากทิศใต้ 

 

 
รูปที่ 4.7  พ้ืนท่ีภายในอาคาร (บันไดกลาง) 

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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รูปที ่4.8  พ้ืนท่ีภายในอาคาร ห้องประชุมหลัก และ ส่วนโถงทางเข้า 

 ลักษณะทางสถาปัตยกรรม 

 กลุ่มอาคารบ้านวิทยาศาสตร์สิรินธร เป็นอาคารก่ึงสาธารณะ กึ่งสํานักงาน โดยมี
 รายละเอียดของลักษณะทางสถาปัตยกรรมคร่าวๆดังน้ี 
  - มีพ้ืนที่โดยรวมในแนวราบ ประมาณ 7,800 ตารางเมตร 
  - วัสดุหลักในการปิดผิวภายนอกอาคาร คือ กระเบ้ืองหินแกรนิตขัดมัน ผนังฉาบปูน
 เรียบทาสี และแผ่น Aluminium Cladding 
  - วัสดุหลักในการปูพ้ืนคือกระเบ้ืองหินแกรนิตผิวด้าน ขนาดแตกต่างกัน 
  - อาคารได้รับการออกแบบให้ใช้พลังงานจากสิ่งแวดล้อมด้วยแผงพลังงาน 
  แสงอาทิตย์เหนือ ช้ัน 3 
 กลุ่มอาคารบ้านวิทยาศาสตร์สิรินธร มลีักษณะเด่น ดังน้ี 
  - การเช่ือมต่อภายในอาคาร : ช้ัน 3 มีลานกิจกรรมกลางแจ้งเช่ือมส่วนกิจกรรมเข้า
 ด้วยกัน 
  - การเช่ือมต่อนอกอาคาร : ทางเดินโค้ง เดินจากช้ัน 3 อ้อมลงมาเช่ือมกับ ช้ัน 1 
  - อาคารเดิม ม ีFacilities ด้านกีฬา ประกอบด้วย โรงกีฬาในร่ม ด้านตะวันตกของ
 อาคาร และสระว่ายน้ํา ด้านตะวันออกของอาคาร 

 ระบบโครงสรา้งอาคาร 

  - โครงสร้างหลักของอาคารคือ โครงสร้างคอนกรีตเสริมเหล็ก 
  - หลังคาเป็นหลังคา Flat Slab โครงสร้างคอนกรีตเสริมเหล็ก (ส่วนอาคารหลัก) 
 และหลังคา Metal Sheet ติดต้ังลาดเอียง บนโครงสร้าง Truss ความหนา 1.00ม. 

 ระบบสภาพแวดล้อมภายในอาคาร 

  - ระบบปรับอากาศ ประกอบด้วยระบบ Chiller Water Riser ในส่วนทางเดินหลัก
 เช่ือมต่อ แต่ละห้อง มีหอ้ง AHU จ่ายตามจุดต่างๆ โดยทั่วอาคาร และระบบ Split Type บน
 ส่วนอาคารหอพัก (ไม่ได้ใช้งานในโครงการน้ี) 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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  - ระบบไฟฟ้า มีห้องควบคุมกลางอยู่ที่ส่วนหน้าสุดของอาคาร ซึ่งประกอบด้วยห้อง
 เคร่ืองไฟฟ้าและห้องแผงวงจรข้อมูล  
  - ระบบรักษาความปลอดภัย ประกอบด้วยระบบกล้องวงจรปิด ที่สังเกตการณ์จาก
 ป้อมยามส่วนหน้าของอาคาร และระบบ RFID ที่อยู่กับประตูของส่วน Staff แต่ละจุด 
  - ระบบประปา มีห้องเคร่ืองป๊ัมนํ้าอยู่ช้ันใต้ดิน ข้างทางเข้า-ออกที่จอดรถ 

 
รูปที่ 4.9  ผังพ้ืนชั้นใต้ดิน (ที่จอดรถ) 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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รูปที่ 4.10  ผังพ้ืนชั้น 1 

 

 
รูปที่ 4.11 ผังพ้ืนชั้น 2 

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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รูปที่ 4.12 ผังพ้ืนชั้น 3 

 

รูปที่ 4.13 ผังพ้ืนชั้น 4 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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รูปที่ 4.14 ผังพ้ืนชั้น 5 - 10 

 จากผัง จะเห็นได้ว่า อาคารมีลักษณะการวางตัวในแนวนอน โดยมีส่วน Public อยู่ด้านหน้า

ทิศตะวันตก ประกอบด้วยร้านขายของ ห้องสัมมนา 400 ที่น่ัง มีส่วน Maintenance อยู่ทางทิศเหนือ 

ซึ่งประกอบด้วยห้องงานระบบต่างๆ และมสี่วนสํานักงานด้านหลังทางทิศตะวันออก 

 

รูปที่ 4.15 รูปด้านแนวกว้าง 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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รูปที่ 4.16 รูปด้านแนวยาว 

 

รูปที่ 4.17 รูปตัดแนวกว้าง 

 

รูปที่ 4.18 รูปตัดแนวยาว 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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รูปที่ 4.18 การวิเคราะห์อาคารโดยรวม 

ตารางเปรียบเทยีบการวเิคราะห์อาคารของโครงการ 
มีคา่ความสมัพนัธ์ดงันี ้3 = มาก , 2 = ปานกลาง , 1= น้อย 

 
ตารางท่ี 4.2 ตารางเปรียบเทียบพิจารณาอาคาร 

อาคาร 
เกณฑ์ 

กลุ่มอาคารบ้าน
วิทยาศาสตรส์ริินธร 

อาคารพพิิธภัณฑ์
เทคโนโลยีสารสนเทศ 

อาคาร 2 ศูนย์
วิทยาศาสตรเ์พื่อ

การศึกษา 
มีพ้ืนที่ภายในอาคาร 2 3 2 
มีพ้ืนที่ประชุม ปฎิบัติการ 2 2 1 
พ้ืนที่เช่ือมต่อกับพ้ืนที่
กลางแจ้ง 

3 2 2 

การสัญจรภายในสะดวก 3 1 1 
รวม 10 8 6 

 

  

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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 4.1.2 การวิเคราะห์ค่าความสัมพันธ์ของพืน้ที ่

 ค่าความสัมพนัธ์ของพืน้ที่โดยรวม 

 ด้วยพฤติกรรมของผู้ใช้งานที่มี 2 กลุ่มหลัก ทําให้จับกลุม่พ้ืนที่สัมพันธ์ได้ 2 กลุม่ คือ กลุม่

พ้ืนที่สําหรับนักพัฒนา ประกอบด้วย พ้ืนที่ Workshop พ้ืนที่สัมมนา ห้องสมุด และพื้นที่ 

Experience Center และกลุ่มพ้ืนที่สําหรบัผู้เล่นเกมส ์ประกอบด้วย ลานกิจกรรมกลางแจ้ง พ้ืนที่

นิทรรศการขนาดเล็ก พ้ืนที่นิทรรศการช่ัวคราว และพื้นทีร่้านขายของ โดยทั้งสองกลุ่มเช่ือมโยงกัน

ด้วย Hall ตามตารางด้านล่าง 

 

ตารางท่ี 4.3 ตารางแสดงค่าความสัมพันธ์ของพ้ืนท่ีรวม 

 

 

  

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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 ค่าความสัมพนัธ์ของพืน้ที่หอ้งสมุด 

 ห้องสมุดรองรับการเข้าโดยมีพ้ืนที่ sensor เพ่ือกันการลักขโมยหนังสือ จึงต้องจัดพ้ืนที่ฝาก

ของ ฝากกระเป๋า และพื้นที ่Counter เข้าหากัน 

ตารางท่ี 4.4 ตารางแสดงค่าความสัมพันธ์ของพ้ืนท่ีห้องสมุด 

 

 ค่าความสัมพนัธ์ของพืน้ที่รา้นขายของ 

 ร้านขายของมีบริการจองพ้ืนที่ลองเล่นเกมส์ ซึ่งต้องอยู่ภายใต้การดูแลของเจ้าหน้าที่ จึงมี 

Waiting Area ที่อยู่ใกล้กับ Counter 

ตารางท่ี 4.5 ตารางแสดงค่าความสัมพันธ์ของพ้ืนท่ีร้านขายของ 

 

 ค่าความสัมพนัธ์ของพืน้ที่ Workshop 

 Workshop แยกเป็นห้องๆ โดยมีส่วนเช่ือมโยงเป็นพ้ืนที่น่ังรอและ Counter จึงต้องเช่ือมโยง

กัน ในขณะทีพ้ื่นทั่งทํางานและ Brainstorm ต้องใกล้กันเพ่ือการเคลื่อนย้ายเปลี่ยนพฤติกรรมการ

ทํางานที่สะดวก จึงมีความใกล้เคียงกัน 

ตารางท่ี 4.6 ตารางแสดงค่าความสัมพันธ์ของพ้ืนท่ี Workshop 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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 4.1.3 แผนภาพความสัมพนัธ์ของพืน้ที่แบบวงกลม 

 จากการวิเคราะห์ค่าความสัมพันธ์ข้างต้นจึงได้เป็นแผนภาพความสัมพันธ์ของพ้ืนที่แบบ

วงกลมตามลําดับดังน้ี 

 
 

 

รูปที่ 4.19 แผนภาพความสัมพันธ์ของพ้ืนท่ีแบบวงกลม 

 

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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รูปที่ 4.20 แผนภาพความสัมพันธ์ของพ้ืนท่ีห้องสมุดแบบวงกลม 

 

รูปที่ 4.21 แผนภาพความสัมพันธ์ของพ้ืนท่ีร้านขายของแบบวงกลม 

 

 

รูปที่ 4.22 แผนภาพความสัมพันธ์ของพ้ืนท่ี Workshop แบบวงกลม 

  

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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 4.1.4 ตารางสรุปผลพืน้ที่ที่ต้องการ และแผนภูมิวงกลมเปรียบเทียบขนาดพืน้ที ่

ตารางท่ี 4.4 ตารางสรุปผลพ้ืนท่ีท่ีต้องการ 

 

 

รูปที่ 4.23 แผนภูมิวงกลมเปรียบเทียบขนาดพ้ืนท่ี 

  

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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 4.1.5 การวิเคราะห์ขนาดพืน้ที่ และทางสญัจร 

 จากการวิเคราะห์ขนาดพ้ืนที่ในบทที่ 3 ประกอบกับการวิเคราะห์ความสัมพันธ์พ้ืนที่ จึงได้ผัง

แสดงขนาดพ้ืนที่และทางสญัจรดังน้ี 

 

 

รูปที่ 4.24 ผังแสดงขนาดพ้ืนท่ี และทางสัญจร 

 

  

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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 4.1.6 การวิเคราะห์กลุ่มพื้นที่สัมพนัธ ์

 เมื่อนําความสัมพันธ์และขนาดพ้ืนที่เข้าสู่ตัวอาคารโดยคร่าว จึงได้ความสัมพันธ์ดังน้ี โดย

พ้ืนที่ใช้สอยส่วนใหญ่ของอาคารอยู่ในแนวราบ และมีบางพ้ืนที่จัดสรรพ้ืนที่ไปยังช้ัน 2 เพ่ือการใช้พ้ืนที่

ที่พอกับขนาดที่ได้วิเคราะห์มาประกอบกับพฤติกรรม 

 

 

รูปที่ 4.25 การวิเคราะห์กลุ่มพ้ืนที่สัมพันธ์ 

 

  

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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4.2 แนวความคิดในการออกแบบ 

 

รูปที่ 4.26 แนวความคิดในการออกแบบ 

 

 4.2.1 คาํอธิบายแนวความคิดในการออกแบบ  

 Pixel เป็นหน่วยเล็กที่สุดของการแสดงผลภาพดิจิตัล ซึ่งเห็นได้ชัดในยุคเร่ิมแรกของวีดีโอ

เกมส์ และเป็นภาพความทรงจําของเกมส์สําหรับผู้คนทุกช่วงอายุในปัจจุบัน แต่สิ่งที่อยู่เบ้ืองหลังคือ 

Bit Depth ซึ่งเป็นหน่วยประมวลผล ซึ่งผู้คนมักไม่ได้ให้ความสนใจ "BITS by BITS" จึงแสดงถึง

ความสัมพันธ์ของหน่วยแสดงผลและหน่วยประมวลผล และสอดคล้องกับจุดประสงค์ของการสร้างจุด

เช่ือมต่อของชุมชนผู้เล่นเกมส์และนักพัฒนาเกมส์ และ ด้วยความที่นักพํฒนาเกมส์เป็นหน่วยเล็ก แยก

ย่อยกระจายตัวกัน จึงต้องการพ้ืนที่ที่รวมตัวคนเหล่าน้ี เหมือนกับการรวม BITS ซึ่งเมื่ออยู่แยกกัน 

อาจไม่มีความหมาย แต่เมื่ออยู่รวมกันจะกลายเป็นภาพใหญ่ที่ทรงพลัง 

"BUILDING THAI GAMING INDUSTRY - BITS BY BITS" 

 การเช่ือมโยงผู้คนทั้งสองกลุ่มน้ีมีความสําคัญในการสร้าง พัฒนาและปรับปรุงอุตสาหกรรม

เกมส์ไทยโดยรวม ซึ่งการเช่ือมโยงจะเกิดข้ึนในทุกองค์ประกอบของโครงการ ต้ังแต่ภาพลักษณ์ พ้ืนที่ 

ไปจนถึงพฤติกรรม 

 

  
เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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 4.2.2 Mood Board และ Theme 

 ด้วยภาพลักษณ์ที่เป็น Pixel ประกอบกับเป้าหมายที่จะแสดงความสัมพันธ์ของคนกลุ่มเล็ก 

จึงเกิดเป็นภาพที่มีสีสันของลูกบาศก์หลากหลายขนาดที่มารวมตัวกัน ดังภาพ 

 
รูปที่ 4.27 แนวความคิดในการออกแบบ 

 

 Theme ในการนํา Concept ไปใช้ในการออกแบบพ้ืนที่จึงเร่ิมจากขนาดที่ตอบสนองต่อ

พฤติกรรม 3 ประเภท ภายในโครงการ ตามภาพ การแสดงความสัมพันธ์ที่ชัดเจนจะสื่อสารกับ

ผู้ใช้งานได้สะดวก และทําให้เกิดปฏิสัมพันธ์ซี่งกันและกันโดยธรรมชาติ 

 
รูปที่ 4.28 Theme ของแนวความคิดในการออกแบบ 

 

  

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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บทท่ี 5 

ผลงานการออกแบบสถาปัตยกรรมภายใน 

5.1 ผังบริเวณของโครงการ 

 
รูปที่ 5.1 ผังบริเวณโดยรวมของโครงการ 

5.2 ผังเฟอร์นิเจอร์ของอาคารโครงการ 

 
รูปที่ 5.2 ผังเฟอร์นิเจอร์ชั้น 1 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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รูปที่ 5.3 ผังเฟอร์นิเจอร์ชั้น 2 

 
รูปที่ 5.4 ผังเฟอร์นิเจอร์ชั้น 3 

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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5.3 ผังเพดานของอาคารโครงการ 

 
รูปที่ 5.5 ผังเพดานชั้น 1 และ 2 

 

 
รูปที่ 5.6 ผังเพดานชั้น 3 

  

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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5.4 ผังไฟฟ้าของอาคารโครงการ 

 
รูปที่ 5.7 ผังไฟฟ้าชั้น 1 และ 2 

 
รูปที่ 5.8 ผังไฟฟ้าชั้น 3 

  

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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5.5 รูปตดัของอาคารโครงการ 

รูปที่ 5.9 รูปตัดด้านยาว 

รูปที่ 5.10 รูปตัดด้านสั้น 

 
รูปที่ 5.11 รูปตัดส่วนนิทรรศการขนาดเล็ก 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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รูปที่ 5.12 รูปตัดส่วนนิทรรศการชั่วคราว 

 

5.6 ภาพทัศนียภาพภายในโครงการ 

 
รูปที่ 5.13 ทัศนียภาพภาพรวมโครงการจากด้านหน้า 

 
รูปที่ 5.14 ทัศนียภาพด้านหน้าโครงการ 
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รูปที่ 5.15 ทัศนียภาพโถงบันไดเล่ือนในโครงการ 

 
 
  

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 



111 
 

 
รูปที่ 5.16 ทัศนียภาพโถงทางเดินหน้าห้องสัมมนา 

 
รูปที่ 5.17 ทัศนียภาพห้องสัมมนา 
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รูปที่ 5.18 ทัศนียภาพส่วนพ้ืนท่ีทํางาน 

 
รูปที่ 5.19 ทัศนียภาพห้องปฏิบัติการ 
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รูปที่ 5.20 ทัศนียภาพทางเดินเชื่อมส่วนพัฒนาและส่วนผู้เล่น 

 

 
รูปที่ 5.21 ทัศนียภาพส่วนลานกิจกรรมกลางแจ้ง 
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รูปที่ 5.22 ทัศนียภาพภายในนิทรรศการขนาดเล็ก 

 

 
รูปที่ 5.23 ทัศนียภาพภายในนิทรรศการขนาดเล็ก 
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รูปที่ 5.24 ทัศนียภาพภายในนิทรรศการชั่วคราว 

รูปที่ 5.25 ทัศนียภาพภายในร้านขายของ 
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5.7 การออกแบบนิทรรศการ 

 
รูปที่ 5.26 Storyboard 

 
รูปที่ 5.27 ผังภาพเชื่อมต่อพ้ืนท่ีจัดแสดง 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 



117 
 

 

 
รูปที่ 5.28 ทัศนียภาพห้องเริ่มต้น 

 
 

 
รูปที่ 5.29 ภาพ Isometric ห้องนําเสนอองค์ประกอบพ้ืนฐาน 

 
รูปที่ 5.30 ทัศนียภาพห้องนําเสนอลักษณะการแสดงผลภาพเกมส ์
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รูปที่ 5.31 Isometric ห้องนําเสนอองค์ประกอบในการออกแบบ 

 
 

 
รูปที่ 5.32 ทัศนียภาพห้องการตรวจคุณภาพเกมส ์

 

 
รูปที่ 5.33 ทัศนียภาพห้องนําเสนอผลงานท่ีสําเร็จ 
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รูปที่ 5.34 ทัศนียภาพห้องนําเสนอบุคคลสําคัญ 
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5.8 ภาพไอโซเมตริก 

 
รูปที่ 5.35 Isometric ส่วนทํางานร่วมกัน 
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รูปที่ 5.36 Isometric แสดงแนวความคิดส่วนนิทรรศการชั่วคราว 
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5.9 หุ่นจําลอง 

 
รูปที่ 5.37 ภาพหุ่นจําลองมุม 45 องศาด้านหน้า 

 
รูปที่ 5.38 ภาพหุ่นจําลองด้านยาว 
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รูปที่ 5.39 ภาพหุ่นจําลองส่วน play 

 
รูปที่ 5.40 ภาพหุ่นจําลองส่วน Work 

 
รูปที่ 5.41 ภาพ Material Board 
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ภาคผนวก 
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กราฟิกนําเสนอจุดประสงค ์
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กราฟิกนําเสนอการนําแนวความคิดการออกแบบสูก่ารจัดวางผงั 

 
รายละเอียดการจดัการ Circulation 
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กระบวนการวิเคราะห์อาคารด้วย Voxelizer 
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กระบวนการวิเคราะห์อาคารด้วย Voxelizer 
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ภาพงาน Intbox 

 

 
ภาพงาน Intbox 
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ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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