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บทที ่1 

บทน า 
 

1.1 ความเป็นมาของโครงการ 
คนไทยเล่นเกมมากทีสุ่ดในเอเชยี แต่ไมใ่ช่ทุกเกมเป็นเกมทีเ่ขา้ข่ายอสีปอรต์ ทีใ่ชใ้นการ

แขง่ขนัระดบัสากลปีทีผ่่านมาตลาดอสีปอรต์ในประเทศไทยมผีูเ้ล่นมากถงึ1.1ลา้นคน จากการ
อา้งองิของAsus และปีนี้ Acer คาดการณ์เตบิโต30% จากอสีปอรต์ เป็นหน่ึงเกมกฬีาทีถู่กบรรจุ
ใหเ้ป็นการแขง่ขนักฬีาชงิเหรยีญอย่างเป็นทางการในเอเชยีนเกมส2์022 และเป็นกฬีาสาธติใน
เอเชยีนเกมส ์2018 กฬีาอเิลคโทรนิคสท์ีก่ าลงัเป็นทีน่ิยมทัว่โลก โดยส่วนประกอบหลกัๆของ E-
Sports ไมไ่ดแ้ตกต่างจากกฬีาประเภทอื่นๆ ซึง่ประกอบไปดว้ยนกักฬีาอุปกรณ์กฬีา(เมาส,์
คยีบ์อรด์,หฟูงัหรอือื่นๆ) โดยใช่ คอมพพ์วิเตอร ์ฮารด์แวรช์นิดต่างๆเป็นสนามแขง่ขนัและใชโ้ลก
ของไซเบอรเ์ป็นโลกแห่งการแขง่ขนัซึง่อสีปอรต์กต็อ้งใชแ้ผนการเล่นรวมถงึทกัษะและการ
ฝึกซอ้มอยา่งทุ่มเท่ของนกักฬีาไมต่่างจากนกักฬีาทัว่ไปซึง่ปจัจุบนัไดม้ทีมีกฬีาและการแขง่ขนัอี
สปอรต์เกดิขึน้มากมายในระดบัโลกเช่น World Cyber Games championship ซึง่เปรยีบไดก้บั
โอลมิปิคของเกมและอื่นๆอกีมากมาย ซึง่รายการเหล่านี้มผีูเ้ขา้รว่มการแขง่ขนัเป็นจ านวนมาก 
รวมไปถงึเงนิรางวลัส าหรบัผูช้นะก็มมีลูค่าสงูมากเช่นกนัประเทศไทย กฬีาอสีปอรต์ก าลงั
ไดร้บัความนิยมสงูขึน้ในปจัจบุนัเพราะเป็นกฬีาทีไ่ม่มขีอ้จ ากดัเรือ่งเพศวยัความแขง็แกรง่เขา้มา
เกีย่วขอ้งแต่ใชท้กัษะความสามารถทางดา้นสมองมากกว่ากฬีาทัว่ๆไปทีใ่ชร้า่งกายเป็นหลกัแต่
ในความคดิเหน็ของคนในสงัคมกบัอสีปอรต์ในปจัจบุนัยงัมองว่าอสีปอรต์ คอืการเล่นเกมมใิช่เพื่อ
การออกก าลงักายแต่อยา่งใดจงึไมค่ดิว่าสปอรต์จะเป็นกฬีาไดแ้ต่หลงัจากทีห่ลายๆฝ่ายพยายาม
เดนิหน้าผลกัดนัอสีปอรต์ใหเ้ป็นการแขง่ขนักฬีามาไดส้กัพกัใหญ่ๆซึง่กม็แีนวโน้มในทางทีด่ขี ึ้น่
เรือ่ยๆ และเมือ่วนัที ่ 27กรกฎาคม2560 ผลการประชุมคณะกรรมการการกฬีาแห่งประเทศไทย 
(บอรด์ กกท.) ครัง้ที7่/2560 มตเิหน็ชอบใหป้ระกาศใหอ้สีปอรต์เป็นชนิดกฬีาทีส่ามารถจด
ทะเบยีนจดัตัง้เป็นสมาคมไดโ้ดยสมาคมทีจ่ะมาจดทะเบยีนจดัตัง้จะตอ้งปฎบิตัใิหส้อดคลอ้งกบั
ความเหน็จากหน่วยงานต่างๆ เพื่อใหส้ามารถก ากบัดแูลและเป็นการเปิดโอกาศใหเ้ยาวชนทีม่ ี
ความสามารถไดเ้ขา้มาแขง่ขนัในระดบันานาชาตมินระดบันานาชาตใินนามของประเทศไทยได้
อยา่งภูมใิจ 
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1.2 วตัถุประสงคข์องโครงการ 
1.2.1 เพื่อผลกัดนัวงการกฬีาอเิลก็ทรอนิกส ์ ในประเทศไทยใหม้คีวามเป็นมอือาชพี และ
สรา้งวนิัยในการเล่นเกมสใ์หส้งัคมไทยยอมรบัและมองการเล่นเกมส ์ใหเ้ป็นไปในทางบวก 

1.2.2  การศกึษาสถานทีเ่รยีนรู ้ และใหข้อ้มลูแก่บุคคลทีส่นใจในเรือ่งของเกมส ์หรอืบุคลที่
สนใจเกีย่วกบัการเป็นนกักฬีาอสีปอรต์และเป็นสถานที ่ ใหทุ้กคนทีส่นใจในดา้นเดยีวกนั 
เพื่อมารวมตวักนัแสดงความสามารถและความคดิเหน็ต่างๆ 

1.2.3  การศกึษาเกีย่วกบักจิกรรมทีจ่ะเกดิขึน้ ใหม้ปีฏสิมัพนัธก์บัพฤตกิรรมของผูใ้ชง้านใน
พืน้ทีใ่ชส้อย 

 

1.3 ขอบเขตของการศกึษาโครงการ 
1.3.1 ศกึษาพฤตกิรรมและอารมณ์ของเดก็และเยาวชนทีเ่ขา้ข่ายตดิเกมสเ์พื่อการออกแบบ
และการจดัวางพืน้ทีใ่ชส้อยตลอดจนการว่างผงัโครงการใหม้คีวามสอดคลอ้งกบัพืน้ทีส่่วน
ต่างๆ 

1.3.2   การศกึษาแนวทางการออกแบบ รปูแบบของทีว่่างที่มผีลต่อทศันะคตขิองเดก็ 

1.3.3   การศกึษาแนวทางความเป็นไปไดท้ีม่ผีลต่อสงัคมในปจัจบุนั 

1.3.4 การศกึษาขอ้มลูทีเ่กีย่วขอ้งกบักฬีาอสีปอรต์เพื่อการออกแบบทีว่่างทีม่ผีลต่อ
การเรยีนรูแ้ละความสนใจเฉพาะดา้น 

 

1.4 องคป์ระกอบของโครงการ 
โครงการอสีปอรต์อคาเดมี ่ เป็นรปูแบบของสถาบนักวดวชิาประเภทหน่ึงทีม่กีารเรยีน

เฉพาะดา้นใหค้ าปรกึษาและใหค้วามรูเ้กีย่วกบัเกมโดยเฉพาะเป็นสถานทีใ่หค้วามรูแ้ก่บุคคลที่
สนใจในเรือ่งของเกมสโ์ดยประกอบส่วนต่างๆของโครงการดงัต่อไปนี้   

1.4.1ส่วนของพืน้ทีน่ิทรรศการ 

- โถงทางเขา้ ส่วนตอ้นรบั ประชาสมัพนัธ์ 

- Stadium 

- พืน้ทีร่า้นคา้ 

- พืน้ทีเ่กมส ์หอ้งซอ้ม 
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- Co-working space 

- Guest lounge 

1.4.2   ส่วนการศกึษาและสนบัสนุนวชิาการ 

- ส่วนตอ้นรบั ประชาสมัพนัธ ์

- ส่วนธุรการ และ ส่วนส านกังานทัว่ไป 

- Studio เรยีน 

- Studio ฝึกทกัษะ 

- หอ้งประชุม 

1.4.3   ส่วนของพืน้ทีด่า้นใน 

- Studio  

- หอ้งประชุม 

- พืน้ทีพ่กัผ่อน 

- ส่วนบ ารุง ฟ้ืนฟู 

1.4.4 ส่วนบรกิาร 

- หอ้งอาหาร 

- ส่วนดแูลความสะอาด 

- ส่วนรกัษาความปลอดภยั 

- ส่วนซ่อมบ ารงุ  

 

1.5   ประโยชน์ทีค่าดว่าจะไดร้บัของการศกึษาโครงการ 

1.5.1   ไดเ้รยีนรูข้อ้มลูเกีย่วกบัช่วงอายขุองวยัทีม่คีวามสนใจในเรือ่งของกฬีาอสีปอรต์ 

1.5.2   ไดเ้รยีนรูข้อ้มลูดา้นอสีปอรต์ เพื่อน ามาวเิคราะหเ์ป็นการออกแบบเพื่อตอบสนอง
ความตอ้งการของผูใ้ชง้านในโครงการ 

1.5.3   ไดเ้รยีนรูข้ ัน้ตอนและผลกระทบทีเ่คยเกดิขึน้ระหว่างทีก่ฬีาอสีปอรต์ยงัไมไ่ด้
บรรจเุป็นกฬีา ผลกระทบทีม่ต่ีอสงัคม และเศรษฐกจิเกี่ยวกบัอุตสาหกรรมเกมส์ 
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1.5.4   เป็นขอ้มลูทีอ่าจจะเป็นสญัลกัษณ์ของโครงการเริม่ตน้ในการเป็นโครงการแรกที่
จะเกดิขึน้ในอนาคต 

บทที ่2 

การศกึษาแนวทางและความเป็นไปไดข้องโครงการ 

 

อคาเดมี ่สถานทีใ่ชส้ าหรบัการเรยีนรูแ้ละฝึกอบรม แต่ความหมายโดยแทจ้รงิ คอืพืน้ที่
ส าหรบัคนทีมุ่ง่ความสนใจในเรื่องศลิปะ วรรณคด ีดนตร ีและวทิยาศาสตร ์คอื กลุ่มคนทีม่า
รวมตวักนัเพื่ออภปิรายแลกเปลีย่นความคดิทัง้ความรูแ้ละทกัษะ (อคาเดมีแ่ห่งแรกสุดคอื
โรงเรยีนทีน่กัปราชญช์าวกรกีโบราณเพลโต (Plato) เป็นครสูอนในช่วงศตวรรษที ่๔ ก่อน
ครสิตกาล) เพื่อสนองต่อการท างานในองคก์รเป็นการพฒันาทัง้องคก์รและบุคลากร บางแห่งกใ็ช้
ค าว่า Training Center คอืศูนยก์ารเรยีนรูข้ององคก์ร ศูนยฝึ์กอบรม ,  โรงเรยีน , วทิยาลยั , 
สภา , ส านกั , เป็นตน้ เป็นลกัษณะวชิา ซึง่คงแก่การเรยีนนัน้ไว ้ 

 

2.1   ความเป็นไปไดด้า้นนโยบาย 
2.1.1   ความเป็นมาและขอ้มลูดา้นการศกึษา 
ท่ามกลางสภาพเศรษฐกจิของทัง้ในและต่างประเทศโดยรวมทีช่ะลอตวั ทว่า ส าหรบั

ตลาดเกมแลว้กลบัเตบิโตไดด้ ี เหตุผลเกดิจากไลฟ์สไตลค์นยคุใหม่มคีวามตอ้งการความบนัเทงิ
เพื่อผ่อนคลายความเครยีด ซึง่การเล่นเกมเป็นความบนัเทงิทีจ่บัตอ้งไดง้า่ย ใกลต้วั ความนิยมจงึ
เพิม่มากขึน้เรือ่ยๆ ยกตวัอยา่งเช่น ในอดตีหลายเกมจะถูกสรา้งมาจากภาพยนตรเ์รือ่งดงัของ
ฮอลลวีดู แต่ปจัจบุนักลบัมาเป็นภาพยนตรฮ์อลลวีดูหลายเรือ่งสรา้งมาจากเกมยอดฮติสอดคลอ้ง
กบัพฤตกิรรมผูเ้ล่นเกมในเมอืงไทย แต่การเล่นเกมในปจัจบุนัยงัมผีลกระทบในดา้นลบทีเ่กดิขึน้
เกดิ จากการตดิเกมของเดก็ในปจัจบุนั สาเหตุอาจจะมาจากครอบครวัทีไ่ม่มเีวลาดแูลคนใน
ครอบครวั ท าใหเ้ดก็ทีม่ภีูมคิุม้กนัในสงัคมไมด่พีอ อยูใ่นภาวะเสี่ยงต่อปญัหาดา้นพฤตกิรรมที่
รนุแรง นอกจากน้ีปญัหาดา้นเทคโนโลยใีนสงัคมในปจัจบุนัท าใหเ้ดก็เกดิการเลยีนแบบ
พฤตกิรรมมากขึน้จนแยกแยะไม่ออก ระหว่างโลกเสมอืนหรอืโลกความเป็นจรงิ เหน็ไดจ้ากการ
จดักจิกรรมแต่งคอสเพลยต์ามตวัละครในเกม เหล่านี้แสดงใหเ้หน็ถงึความตอ้งการ
เทคโนโลยคีวามสุขแบบทีไ่มต่อ้งพึง่หาคนในครอบครวั จงึท าใหใ้นปจัจบุนัมเีดก็ทีต่กิเกมสม์าก
ขึน้ และหน่วยงานในการใหค้ าปรกึษาทีต่รงกบัความต้องการยงัมไีมเ่พยีงพอต่อความตอ้งการ
ของผูป้กครอง อกีทัง้ในปจัจบุนักระแสเรือ่งเกมสย์งัเป็นตวักระตุน้ดา้นเศรษฐกจิและเงนิรางวลัที่
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เป็นแรงจงูใจ ทีม่เีพิม่มากขึน้เรือ่ยๆ จงึท าใหเ้ดก็บางกลุ่มหนัมาสนใจในเรือ่งของการเป็นนกักฬีา
อสีปอรต์หรอืการเป็นเกมเมอร ์และในปจัจบุนัมกีารจดัการแขง่ขนัในระดบันานาชาตมิากขึน้ รวม
ไปถงึการจดัการแข่งขนัภายในประเทศไทยดว้ยและสถานทีจ่ดัการแขง่ขนัทีย่อดฮติกค็อืใน
กรงุเทพเพราะกรงุเทพเป็นศูนยก์ลางแหล่งการคา้ศกัยภาพดา้นการลงทุนการคมนาคมทีด่ทีีสุ่ด
ในประเทศ เป็นศูนยก์ลางในการเรยีนรูด้า้นเทคโนโลยทีี่ทนัสมยัในปจัจบุนั  

 

2.2   ขอ้มลูดา้นธุรกจิและอุตสาหกรรมเกม 
 ผลส ารวจจากธุระกจิเกม ทีม่ปีระชากรเล่นเกมในประเทศไทยมากถงึ 10 ลา้นคน มลูค่า

ตลาดเกมทัว่โลกปีทีแ่ลว้อยู่ 90,000 ลา้นเหรยีญสหรฐั แบ่งเป็นเกมพซี ี 50-60% ขณะทีเ่กมโม
บายจะโตเรว็กว่า โดยปจัจบุนัตลาดเกมทีใ่หญ่ทีสุ่ดในโลก คอื ประเทศจนี มมีลูค่าตลาด 24,000 
ลา้นเหรยีญสหรฐั อนัดบั 2 เป็นประเทศอเมรกิา ส่วนไทยตดิทอ็ป 20 ของโลก 

แผนภมูทิี ่2.1  การเตบิโตของอุตสาหกรรมเกม 

       ทีม่า  : ประชาชาตธิุรกจิ ไอซที,ี www.prachachat.net 

 

ดงันัน้เชื่อว่าตลาดเกมไทยยงัโตไดอ้กีมาก โดยระบบนิเวศของตลาดเกมมิง่ และอสีปอรต์
ในไทยค่อนขา้งสมบรูณ์ มผีูเ้ล่นหน้าใหมเ่หน็ว่าตลาดไทยเป็นตลาดทีใ่หญ่และมคีวามส าคญัจงึ
เริม่น าเขา้เกมเขา้มามากขึน้ ดงัจะเหน็ไดจ้ากผูผ้ลติอุปกรณ์เขา้มาท าตลาดเกม รวมถงึ
สถาบนัการศกึษา มเีปิดสอนวชิาเกีย่วกบัการสรา้งเกม แต่อกีปจัจยัทีจ่ะท าใหต้ลาดโตอกีมากคอื
ภาครฐัและผูป้กครอง หากมองวงการเกมดขีึน้ กจ็ะเกดิการผลกัดนัใหต้ลาดเกมไทยโตขึน้ และ

https://www.prachachat.net/category.php?catid=06
http://www.prachachat.net/
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ปจัจบุนัมกีารจดัการแขง่ขนัอสีปอรต์ ไมใ่ช่แค่ในระดบัโปร แต่เริม่ตัง้แต่ระดบัมอืสมคัรเล่น และ
สนบัสนุนนกักฬีาอสีปอรต์ในดา้นต่างๆ ทัง้สอนการวางตวัใหด้ ี มพีฤตกิรรมใหเ้หมาะสม 
เนื่องจากมกีลุ่มผู้ชมทีต่ดิตามและมองเป็นตวัอยา่ง จงึมหีลายฝ่ายพยายามช่วยเรือ่งการสรา้ง
ภาพลกัษณ์ทีด่ ี และชกัชวนคนใหม้าเรยีนดา้นนี้มากขึน้ และในปจัจุบนัตลาดเกมทีใ่หญ่ทีสุ่ดใน
โลกอยา่งจนียงัใหก้ารสนบัสนุนดา้นเกมโดยถ่ายทอดสดการแขง่ขนัเกมผ่านโทรทศัน์ดว้ย และ
จากการเกบ็สถติขิองจนีพบว่า ช่วงอาย ุ 18-25 ปี คอืช่วงทีน่กักฬีาอสีปอรต์แสดงประสทิธภิาพ
สงูทีสุ่ด เพราะร่างกายมกีารตอบสนองค่อนขา้งเรว็ โดยเฉพาะเรือ่งการตดัสนิใจทีเ่ป็นเรือ่งส าคญั 
ดงันัน้หากผูเ้ล่นเกมชาวไทยไดร้บัการสนบัสนุนตัง้แต่อาย ุ 12-13ปี อาจมโีอกาสตดิระดบัโลกได ้
ซึง่นอกจากเป็นนกักฬีาแลว้ ยงัหารายไดท้างอื่นได ้เช่น คอนเทนตเ์อดเิตอร ์เขยีนข่าวเกม, ทรกิ
การเล่น และสตรมีเมอรถ่์ายทอดสดการเล่นเกมของตนเองอกีดว้ย 

 

2.3   ความเป็นไปไดด้า้นผูใ้ชโ้ครงการ 

ในโลกปจัจบุนัสนิคา้เกมกลายเป็นสนิคา้กระแสหลกัไปแลว้ เพราะกระแสออนไลน์ ท าให้
มเีกมเมอรเ์พิม่ขึน้ถงึ 2.6 พนัลา้นคนเทยีบกบัปี 1995 ทีม่แีค่ 100 ลา้นคน เกมในตอนน้ีเน้น E-
Sport ท าใหเ้กมเมอรม์ผีูห้ญงิและวยัสงูอายุมากขึน้ และอุตสาหกรรมเกมมรีายไดเ้ป็นแสนลา้น
เหรยีญในปี 2016 และมทีที่าว่าจะโตขึน้เรือ่ยๆ จากผลส ารวจบอกว่าวยัรุน่ในประเทศไทยช่วง
อาย ุ15-19 ปี เล่นเกมมากทีสุ่ดในประเทศสงูถงึ 49% รองลงมาคอืวยัมหาลยัอาย ุ20-24 ปีอยูท่ี ่
44% ตามมาดว้ยวยัเดก็ ช่วงอาย ุ8-14 ปี อยูท่ี ่35% วยัท างาน 25-29 ปีอยู่ที ่34% เหน็ไดช้ดั
เลยว่าวยัท างาน และวยัผูใ้หญ่เริม่มเีปอรเ์ซน็ในเล่นเกมมากขึน้เน่ืองจากการเขา้ถงึเกมงานขึน้
เพราะทุกคนแทบจะใช ้Smart Phone กนัหมดแลว้  
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แผนภมูทิี ่2.2 เกมออนไลน์ทีไ่ดร้บัความนิยมสงูสุด 

ทีม่า  : ขา่วประชาสมัพนัธโ์ดย Marketeer partner@extreme.co.th 

2.4   การสนบัสนุนดา้นอื่นๆ 

ระบบการศกึษาและสรา้งบุคลากรสาหรบัธุรกจิเกม 

http://marketeer.co.th/2015/10/game-online-pay/
https://extreme.co.th/partner@extreme.co.th
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นบัวนัวงการ e-sports ในประเทศไทยเริม่ก้าวหน้าขึน้เรือ่ยๆ และเน้นหนกัลงไปท า
ความเขา้ใจกบัสายงานและอาชพีต่าง ๆ ทีเ่กีย่วขอ้งกบัวงการอสีปอรต์  ยกตวัอยา่งเช่น นกักฬีา
โคช้ ,ผูจ้ดัการทมี ,ผูจ้ดัการแขง่ขนั ,กรรมการ ,นกัพากษ์ ,ผูด้แูลเกม (Game Master) เป็นตน้  

 

ภาพที ่2.2  อาชพี E-sport 

ทีม่า  :  www.AdmissionPremium.com 

จากการส ารวจ เกบ็ขอ้มลู SIPA จงึคาดการณ์มลูค่าตลาดเกมและแอนิเมชัน่ออกมา โดย
คาดว่าอุตสาหกรรมแอนิเมชนัจะเตบิโตรอ้ยละ 2.8 ในปี 2559 และจะเตบิโตเพิม่ขึน้รอ้ยละ 5.0 
ในปี 2560 ส่วนอุตสาหกรรมเกมคาดว่าจะเตบิโตรอ้ยละ 9.5 ในปี 2559 และเตบิโตเพิม่ขึน้ถงึ
รอ้ยละ 22.3 ในปี 2560สิง่ที ่SIPA อยากเหน็ น าเขา้น้อยลง สรา้งผูผ้ลติทีม่ ีIP ของตวัเองใหม้าก
ขึน้SIPA ส ารวจโดยอาศยัความรว่มมอืจากหลายภาคส่วน เช่น สมาคมผูป้ระกอบการแอนิเมชนั
และคอมพวิเตอรก์ราฟิกสไ์ทย (TACGA) และสมาคมดจิทิลัคอนเทนตไ์ทย (DCAT) สมาคม
ธุรกจิบางกอกเอซเีอม็ซกิกราฟ (BASA) สมาคมอุตสาหกรรมซอฟตแ์วรเ์กมไทย (TGA) ขอ้เสนอ
เน้นหนกัไปทีน่โยบายรฐัควรส่งเสรมิใหเ้กดิบุคลากรดา้นน้ี เพราะเป็นตลาดทีย่งัมกีาร
เจรญิเตบิโตไดอ้กีมาก ควรสนบัสนุนใหเ้กดิกองทุน Co-production ทีเ่ปิดใหน้ักท าคอนเทนต์
ไทยไดม้โีอกาสรว่มงานกบัคนเก่งในต่างประเทศ ทัง้เกาหลใีต ้มาเลเซยี เป็นตน้ 
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แผนภมูทิี ่2.3  SIPA แถลงการส ารวจตลาดเกมและแอนิเมชัน่ในไทย 

ทีม่า  : sunnywalker's blog 

 

 

2.4.1  มหาวทิยาลยั ทีเ่ปิดท าการสอนอย่างเป็นทางการ มทีัง้หมด 8 มหาวทิยาลยั 

ในเมอืงไทยทีเ่ปิดหลกัสตูรสอนพฒันาเกม ตวัอยา่งเช่น  

ภาพที ่2.3   8 มหาวทิยาลยัในเมอืงไทยทีเ่ปิดหลกัสตูรสอนพฒันาเกม 

ทีม่า  : ภาพจาก pr.kmutt  โดยเวปไซต์ mango zero 

 

 

https://www.blognone.com/blog/sunnywalker
http://www.pr.kmutt.ac.th/pr/?q=content/bangmod-campus
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1  มหาวทิยาลยัศลิปากร คณะวชิาเทคโนโลยสีารสนเทศเพื่อการออกแบบ หลกัสตูร
วทิยาศาสตรบณัฑติ (หลกัสตูรทีเ่น้นการเรยีนการสอนดา้นการออกแบบมลัตมิเีดยี) 

2. มหาวทิยาลยัธุรกจิบณัฑติย ์คณะศลิปศาสตรบณัฑติ สาขาวชิาการออกแบบเชงิ 
โตต้อบและการพฒันาเกม (เน้นการเรยีนการสอนเรือ่งการออกแบบ) 

3. สถาบนัเทคโนโลยพีระจอมเกลา้เจา้คุณทหารลาดกระบงั คณะเทคโนโลย ี
สารสนเทศสาขาการพฒันาสื่อประสม และเกม (หลกัสตูรเกมโดยตรง) 

4. มหาวทิยาลยัศรปีทุม คณะศลิปกรรมศาสตรบณัฑติ (สอนเกีย่วกบัการออกแบบเกม  
และการออกแบบกราฟฟิค) หลงัสตูรการออกแบบอนิเทอรแ์อคทฟี และเกม) 

5. มหาวทิยาลยักรงุเทพ คณะเทคโนโลยสีารสนเทศและนวตักรรม หลกัสตูรเกมและ 
อนิเทอรแ์อคทฟี (เพื่อผลติบคุคลากรทีม่คีวามสามารถในการผลติเกม หรอืสื่ออนิเตอรเ์อคทฟี) 

6. มหาวทิยาลยัรงัสติ คณะเทคโนโลยสีารสนเทศ สาขาวชิาคอมพวิเตอรเ์กม 
มลัตมิเีดยีหลกัสตูรเทคโนโลยบีณัฑติ (หลกัสตูรทีส่รา้งขึน้มาสรา้งบุคคลากรป้อนเขา้สู่วงการ
พฒันาอุตสาหกรรมเกม) 

7. มหาวทิยาลยัเทคโนโลยพีระจอมเกลา้ธนบุร ีคณะวทิยาศาสตรบ์ณัฑติ สาขาวชิา 
เทคโนโลยมีเีดยี (ดา้นการออกแบบสื่อ และเทคโนโลยดีา้นมลัตมิเีดยี) 

8. มหาวทิยาลยัธรรมศาสตร ์คณะวทิยาศาสตรแ์ละเทคโนโลย ีหลกัสตูรเทคโนโลย 
ดจิทิลัแนวสรา้งสรรค ์และหลกัสตูรการออกแบบเชงินวตักรรมดจิทิลั (หลกัสตูรนานาชาต)ิ 

 

ตวัอยา่งเช่น  มหาวทิยาลยัศรปีทุม คณะดจิทิลัมเีดยี เตรยีมเปิดสอนหลกัสตูร Esports 
เตม็รปูแบบ10 รายวชิาทีจ่ะเปิดสอน หลกัสตูรอสีปอรต์ไมไ่ดมุ้ง่เน้นการสอนเล่นเกมแต่เป็นการ
สอนบรหิารจดัการต่างๆ  

 พืน้ฐานส าหรบันกักฬีาอสีปอรต์ , การจดัการกฬีาอสีปอรต์ 
 หลกัการแคสติง้ 
 การออกแบบสรา้งสรรคค์อสเพลย ์
 การจดัการแขง่ขนักฬีาอสีปอรต์ 
 ผูจ้ดัจ าหน่ายและใหบ้รกิารเกม ,การจดัการธุรกจิเกม 
 การตลาดและประชาสมัพนัธส์ าหรบัเกม 
 การจดัการงานเกม การวางแผนและการด าเนินงานเกม 
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แผนการในอนาคต : ส าหรบัคนทีเ่ขา้ไปเรยีนแลว้กลวัตกงาน เพจ Neolution E-Sport นี
โอลชูัน่ อสีปอรต์ สโมสรกฬีาทีก่่อตัง้โดยบรษิทันีโอลชูัน่ ขอรบันกัศกึษาทีจ่บมาทัง้หมด 
นอกจากนี้คณะดจิทิลัมเีดยียงัมกีารจดัการแขง่ขนัเกม Minecraft ชงิทุนเรยีนปรญิญาตรฟีร ี4 ปี 

ภาพที ่2.4  10 ประเทศทีม่กีารสนบัสนุนและคลาสอสีปอรต์ 

ทีม่า :  ONLINE, WORLD E-SPORTS 

 

10 ประเทศทีม่กีารสนบัสนุนและมคีลาสเรยีนอสีปอรต์ ตวัอยา่งเช่น  

ประเทศจนี, ประเทศมาเลเซยี, ประเทศญี่ปุน่, ประเทศนอรเ์วย,์ ประเทศเกาหล,ี 
ประเทศอเมรกิา, ประเทศฝรัง่เศส, ประเทศไทย, ประเทศฟิลปิปินส,์ ประเทศสวเีดน 

การแขง่ขนัอสีปอรต์ในประเทศไทยและในระดบัโลก เผยตวัเลขจากการรวบรวมทวัรน์า
เมน้ตจ์ากทัว่ทุกมมุโลกทีเ่ป็น Official จากหลายๆเกมทีม่กีารแขง่ขนัอสีปอรต์ ที่ผ่านๆมา ซึง่
รวมๆแลว้เมด็เงนิทัง้หมดอยูท่ีป่ระมาณ 191 ลา้นเหรยีญสหรฐั หรอืประมาณ 6,700 ลา้นบาท
ไทย แถมตวัเลขน้ียงัเป็นเพยีงตวัเลขจากทวัรน์าเมน้ตย์กัษ์ไมน่บัรวมทัว่อื่นๆเลก็ยบิยอ่ยอกีดว้ย
ดงันัน้การแขง่ขนักฬีาอสีปอรต์ ไมใ่ช่ส าหรบัทุกเกมสท์ีจ่ะนับเป็นกฬีาอสีปอรต์ ยกตวัอยา่งเช่น 
การบรรจอุสีปรต์เป็นหนึ่งในกฬีา แห่งเอเชยีนเกมสปี์ 2018 และ 2022 การแขง่ขนั อสีปอรต์ใน
เอเชยีนเกมสจ์ะเริม่ครัง้แรกในปี 2018 ทีจ่ะจดัในกรงุจากาตา้ ประเทศอนิโดนีเซยี โดยจะจดัใน
รปูแบบของการแขง่ขนักฬีาสาธติ เพื่อใหผู้ค้นเหน็และเขา้ใจในกฬีาชนิดนี้ก่อน และจะจดัอยา่ง
เตม็รปูแบบในปี 2022 ทีห่างโจว ประเทศจนี ส่วนประเภทของเกมทีจ่ะใชแ้ขง่ขนัในงานแน่ กจ็ะ
เป็นเกม Fifa 2017 และคาดว่าน่าจะมเีกม ประเภท MOBA อยา่งDota หรอื League of Legend 
เหล่านี้ลว้นเป็นเกมทีม่คีนสนใจมากทีสุ่ด และอกีหลายๆประเภททีม่กีารจดัการแข่งขนัในระดบั
ทวัรน์าเมน้ตใ์หญ่ ยกตวัอยา่งดงันี้ 

 

https://www.facebook.com/neolutionEsport/?hc_ref=PAGES_TIMELINE&fref=nf
http://www.tgpl.in.th/mainpage/category/world-e-sports/online-world-e-sports/
http://www.tgpl.in.th/mainpage/category/world-e-sports/
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อนัดบัเกมทีม่กีารแข่งขนั E-Sports มากทีสุ่ด 

1. League of Legends 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที ่2.5 : การแขง่ขนั  League of Legends 

ทีม่า  :  League of Legends Season 3 World Championship 

จ านวนรายการการแขง่ขนั : 7,565 รายการ  จ านวนผูเ้ขา้แขง่ขนั : 578,730 คน 

League of Legends เป็นเกมทีไ่ดช้ื่อว่ามรีายการการแขง่ขนัทีย่ ิง่ใหญ่ตดิอนัดบัโลก เกม
นี้ในประเทศไทยกม็คีนเล่นมากน่าจะตดิระดบัตน้ๆของประเทศเลย ซึง่ทาง Garena Thailand ก็
มกีารจดัการและกจิกรรมอย่างต่อเนื่องจนมทีมี E-Sports ในประเทศไทยหลายทมีใหค้วามสนใจ
และเขา้รว่มการแขง่ขนัชงิเงนิรางวลัมากมาย 

 

2. DOTA 2 

 

 

 

 

 

ภาพที ่ 2.6 : การ
แขง่ขนั The International 

ทีม่า  :  The International 

จ านวนรายการการแขง่ขนั : 5,012 รายการ  จ านวนผูเ้ขา้แขง่ขนั : 327,090 คน 
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DOTA2  ถงึแมก้ารแขง่ขนัจะไมไ่ดช้ดัเจนเท่า League of Legends แต่กม็กีารแขง่ขนั
อยา่ง The International ทีท่ ัว่โลกตอ้งตาลุกวาวกบัเงนิรางวลัทีจ่ะท าใหคุ้ณกลายเป็นเศรษฐเีงนิ
ลา้นไดใ้นทนัททีีช่นะการแข่งขนั  

 

3. FIFA 

 

 

 

 

 

ภาพที ่2.7  : การแขง่ขนั FIFA 

ทีม่า : WCG 2011 

จ านวนรายการการแขง่ขนั : 4,919 รายการ  จ านวนผูเ้ขา้แขง่ขนั : 68,604 คน 

FIFA เกมฟุตบอลทีไ่ดร้บัความนิยมในเวทกีารแขง่ขนัเกมฟุตบอลระดบัโลกในอดตีโดย
ก่อน ทีม่รีายการการแขง่ขนัทีผู่เ้ล่นไดฝึ้กฝีมอืและรอฟาดแขง้กนัในงาน World Cyber 
Games ก่อนทีจ่ะรว่งโรยลงไปในปี 2013 ทีผ่่านมา   

 

4 StarCraft 2 

 

 

 

 

 

ภาพที ่ 2.8 : 
การแขง่ขนั StarCraft 2 

ทีม่า : Major League Gaming’s 2013 Winter Championship 

จ านวนรายการการแขง่ขนั : 3,104 รายการ  จ านวนผูเ้ขา้แขง่ขนั : 39,067 คน 
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StarCraft ภาคแรกถอืเป็นเกมทีม่กีารแขง่ขนัสงูมากเมื่อครัง้ในอดตีจนกระทัง่มกีาร
เปิดตวัเกม StarCraft2 และพยายามผลกัดนัการแขง่ขนัในประเทศเกาหลใีตใ้หเ้ป็นระบบลคีมอื
อาชพี มกีารจดัการผูเ้ล่น มกีารแบ่งระดบัถ่ายทอดสดออกทวีแีละอกีหลายสิง่มากมายซึง่กย็งัถอื
ไดว้่าการแขง่ขนั StarCraft 2 บนเวทโีลกนัน้ยงัอยูใ่นสถานะทีน่่าพงึพอใจ 

5 Call of Duty 

 

 

 

 

 

 

ภาพที ่2.9 : การแขง่ขนั Call of Duty 

ทีม่า : Modern Warfare 3 tournament 

จ านวนรายการการแขง่ขนั : 2,263 รายการ , จ านวนผูเ้ขา้แขง่ขนั : 63,988 คน 

Call of Duty ไดพ้ยายามผลกัดนัใหเ้กมตระกูล Call of Duty เป็นมากกว่าสื่อบนัเทงิ
วดิโีอเกมสแ์ต่ตอ้งการใหม้นัเป็นเหมอืนกบัวฒันธรรมการเล่นเกมของอเมรกินัชน ดงันัน้จงึมกีาร
จดัการแขง่ขนัเพื่อสรา้งมลูค่าของเกมใหม้ากยิง่ขึน้โดยเขา้รว่มวงการ E-Sports  ในปจัจบุนั
เกม Call of Duty มกีารแขง่ขนัในประเทศอยา่งอเมรกิาดว้ยจ านวนทีส่งูมากจนแทบจะเรยีกไดว้่า
เหล่าผูเ้ล่นเกม Call of Duty ไดผ้นัตวัเองจากการเล่นเกมฆา่เวลามาเป็นการแขง่ขนัชงิเงนิรางวลั
หลายลา้นเลยทเีดยีวซึง่ทมีดงัอย่าง OpTic Gaming ทีไ่ดร้วมตวัมาก่อนกาลนบัตัง้แต่ Call of 
Duty 4: Modern Warfare กไ็ดค้วา้แชมป์และรบัเงนิรางวลัไปมากมาย 

 

6 Counter Strike  

Counter Strike เกมยงิสุดคลาสสกิกไ็มพ่ลาดทีจ่ะตดิโผสบิอนัดบัเกมทีม่กีารแขง่ขนั E-
Sports มากทีสุ่ดดว้ยเช่นกนัเป็นเกมทีม่ผีูใ้หค้วามสนใจทัว่โลกและมกีารแขง่ขนัทีน่ าเสนอได้
น่าสนใจเอามากอย่าง Inter Extreme Master และ Dream Hack 
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ภาพที ่2.10 : การแขง่ขนั Counter Strike 

ทีม่า : Dreamhack Winter 2014 

จ านวนรายการการแขง่ขนั : 1,411 รายการ , จ านวนผูเ้ขา้แขง่ขนั : 68,155 คน 

 

2.4.2   อนาคตวงการอสีปอรต์ 

ปจัจยัส าคญัในการสนบัสนุนและผลกัดนัอนาคตของนกักฬีาอสีปอรต์ คอืการสนบัสนุน
จากภาครฐัและภาคเอกชน นอกจากนี้ยงัตอ้งอาศยัความเขา้ใจและการสนบัสนุนจากผู้ปกครอง
และสถาบนัการศกึษา ในการส่งเสรมิศกัยภาพเยาวชน และปรบัเปลีย่นมุมมองทางสงัคมที่
วพิากษ์วจิารณ์ถงึเดก็ไทยทีฝึ่กฝนทกัษะการเล่นเกมว่าเป็นเพยีง “เดก็ตดิเกม” ดว้ยการผลกัดนั
ความสามารถพเิศษนี้ใหก้ลายเป็นเสน้ทางการสรา้งชื่อเสยีงและอาชพีแก่เยาวชนไทยไดใ้นระยะ
ยาว การแขง่ขนัอสีปอรต์ไมใ่ช่การสนับสนุนใหเ้ดก็ไทยตดิเกมส ์ แต่ควรมองว่าเป็นการส่งเสรมิ
กฬีาประเภทหนึ่งทีส่ามารถสรา้งทกัษะในการคดิอยา่งเป็นระบบและมแีบบแผน ทมีอสีปอรต์จะ
ตอ้งผ่านการซอ้มอย่างมวีนิัยและเป็นกจิวตัรในขณะเดยีวกนักจ็ะตอ้งจดัสรรแบ่งเวลาไมใ่ห้
กระทบเรือ่งการเรยีนหรอืการท างาน 

 

2.5   แนวคดิในการออกแบบ และก าหนดเป้าหมายหลกัของผูใ้ชโ้ครงการ 

เป้าหมายหลกัของผูใ้ชโ้ครงการเป็นผูท้ีม่คีวามสนใจดา้นเกม คอืเดก็และเยาวชน ใน
ปจัจบุนัในสงัคมยงัมองการเล่นเกมเป็นดา้นลบ ถงึแมว้่าจะมกีารรองรบัเป็นกฬีาแลว้กต็าม แต่ก็
ยงัไม่มสีิง่อ านวยความสะดวกอยา่งเป็นทางการ จงึเป็นทีม่าของความสนใจในโครงการอสีปอรต์ 
อคาเดมี ่ เพื่อการเผยแพร ่ E-Sport และการพฒันาเดก็และเยาวชน เพราะจากทีพ่บว่านกักฬีาอี
สปอรต์จะอยูใ่น ช่วงอาย ุ 18-25 ปี คอืช่วงทีน่กักฬีาแสดงประสทิธภิาพสงูทีสุ่ด เพราะรา่งกายมี
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การตอบสนองค่อนขา้งเรว็ โดยเฉพาะเรือ่งการตดัสนิใจทีเ่ป็นเรือ่งส าคญั จงึตอ้งมกีารสรา้งการ
เรยีนรู ้ และทกัษะใรการเล่น รวมไปถงึการสรา้งวนิยัของตวันกักฬีา ดงันัน้หากผูเ้ล่นเกมไดร้บั
การสนับสนุนตัง้แต่อาย ุ12-18 ปี อาจมโีอกาสตดิระดบัโลกได ้

แผนภมูทิี ่2.4  :  กระบวนการ การออกแบบ 

2.5.1 ช่วงวยั 8-19 ปี 
แบ่งช่วงวยัออกเป็น 3ช่วงวยั ทีม่พีฤตกิรรมในการแสดงออกทีช่ดัทีสุ่ด 

- เอกลกัษณ์ (identity) วยัรุน่จะเริม่แสดงออกถงึสิง่ตนเองชอบและสิง่ทีต่วัเองถนดั ซึง่จะ 

แสดงถงึความเป็นตวัตนของเขาทีโ่ดดเด่น 

- ภาพลกัษณ์ของตนเอง (self  image) คอืการมองภาพของตวัเองในดา้นต่างๆ ไดแ้ก่ 

หน้าตา และรปูร่าง วยัรุน่จะสนใจหรอืใหเ้วลาเกีย่วกบัรปูรา่ง ผวิพรรณมากกว่าวยัอื่นๆ ถา้ตวัมี
ขอ้ดอ้ยกว่าคนอื่นกจ็ะเกดิความอบัอาย 

- การไดร้บัการยอมรบัจากผูอ้ื่น (acceptance) วยันี้ตอ้งการการยอมรบัจากกลุ่มเพื่อน 

อยา่งมากการไดร้บัการยอมรบัจะช่วยใหเ้กดิความรูส้กึมัน่คงปลอดภยั เหน็คุณค่าของตวัเองตน
และมคีวามมัน่ใจตวัเองมากขึน้ วยัน้ีจงึมกัอยากเด่น อยากดงั อยากใหม้คีนรูจ้กัมากๆ    

- ความภาคภูมใิจตนเอง (self esteem) เกดิจากการทีต่นเองเป็นทีย่อมรบัของเพื่อนและ 

คนอื่นๆได ้รูส้กึว่าตนเองมคีุณค่า เป็นคนด ีมปีระโยชน์แก่ผูอ้ื่นไดแ้ละท าอะไรไดส้ าเรจ็ 
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- ความเป็นตวัของตวัเอง  (independent)  วยัน้ีจะรกัอสิระ เสรภีาพ ไมค่่อยชอบอยูใ่น 

กฎเกณฑก์ตกิาใดๆ ชอบคดิเอง ท าเอง พึง่ตวัเอง เชือ่ความคดิตนเอง มปีฏกิริยิาตอบโต้
ผูใ้หญ่ทีบ่บีบงัคบัสงู ความอยากรูอ้ยากเหน็อยากลองจะมสีูงสุดในวยันี้  

- อารมณ์ (mood) อารมณ์จะป ัน่ปว่น เปลีย่นแปลงงา่ย หงดุหงดิงา่ย เครยีดง่าย โกรธ 

งา่ย อาจเกดิอารมณ์ซมึเศรา้โดยไมม่สีาเหตุไดง้า่ย อารมณ์ทีไ่มด่เีหล่านี้อาจท าใหเ้กดิพฤตกิรรม
เกเร กา้วรา้ว มผีลต่อการเรยีนและการด าเนินชวีติไดง้า่ย 

2.5.2 ช่วง 8-13ปี (วยัแรกรุ่น)  

เป็นช่วงทีม่คีวามคดิทีห่มกมุน่และกงัวลเกีย่วกบัการเปลีย่นแปลงของรา่งกาย 
เดก็ผูห้ญงิจะมกีารเปลีย่นแปลงทางดา้นอารมณทีร่นุแรงและจะสนใจเรือ่งของตวัเองมากกว่า

เดก็ผูช้ายทีย่งัห่วงความเป็น
เดก็ๆอยู ่และเป็นวยัทีก่ าลงัพยายามหามติสิมัพนัธร์ะหว่างตวัเองใหเ้ขาสู่โลกกวา้ง 

 

  https://goo.gl/images/8yXq8P   https://goo.gl/images/zXH8s4     https://goo.gl/images/AsMH7f 

ภาพที ่2.11   ช่วงวยั 8-13ปี (พฤตกิรรมในช่วงวยัทีเ่กดิขึน้) 

 

2.5.3   ช่วง 14-16ปี (วยัรุน่ตอนกลาง)  

 

      https://goo.gl/images/Y21sBa          https://goo.gl/images/LcU3Be 

https://goo.gl/images/8yXq8P
https://goo.gl/images/zXH8s4
https://goo.gl/images/AsMH7f
https://goo.gl/images/Y21sBa
https://goo.gl/images/LcU3Be
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ภาพที ่2.12   ช่วงวยั 14-16ปี (วยัแห่งการเชือ่มโลก) 

ช่วงหวัเลีย้วหวัต่อ เป็นวยัทีต่อ้งระมดัระวงั เดก็ในวยันี้ จะพยายามหาทีท่างของตวัเองให้
เชื่อมกบัโลกทีเ่ขารูจ้กั เป็นโลกของการเลยีนแบบและหาแรงบนัดาลใจ แต่จะเป็นวยัทีม่คีวามคดิ
ว่ามนุษยท์ีเ่ขาเคยชื่นชม ปลึม้ปิตมิาตลอด กม็ขีอ้เสยีเหมอืนกนั ท าใหเ้ดก็วยันี้มคีวามคดิทีล่กึซึง้
มากพอ จงึหนัมาใฝห่าอุดมการณ์และหาเอกลกัษณ์ของตนเอง และพยายามเอาชนะความรูส้กึ
แบบเดก็ๆ จงึท าใหว้ยัรุ่นพยายามทีจ่ะคน้หาความเขา้ใจและการมตีวัตน 

        2.5.4   ช่วง 17-19ปี (วยัตอนปลาย) 

 

      https://goo.gl/images/2j8Pmi          https://goo.gl/images/tXpRGg                    https://goo.gl/images/IisQc3 

ภาพที ่2.13  ช่วงวยั 17-19ปี (วยัคน้หาแรงบนัดานใจ) 

เป็นวยัทีม่กีารเปลีย่นแปลงเขา้สู่วุฒภิาวะทัง้ร่างกาย จติใจ อารมณ์ และสงัคม จงึส่งผล
ต่อการเปลีย่นแปลงพฤตกิรรมความรูส้กึนึกคดิของวยัรุ่นมากขึน้ รวมถงึความคดิและการ
ตดัสนิใจของวยัรุ่นจะใชอ้ารมณ์ในการตดัสนิใจเป็นส่วนใหญ่ เพราะในวยัน้ีเป็นวยัทีต่อ้งการการ
ยอมรบัจากเพื่อนและสงัคมเป็นอย่างมาก  

2.5.5   กลุ่มผูใ้ชง้านประจ า (ส าหรบันกักฬีา) 
กลุ่มทีม่กีารใชง้านในพืน้ทีม่ากทีสุ่ดคอืกลุ่มนกักฬีาเป็นสถานที ่ทีเ่กบ็ตวันกักฬีาเพื่อ 

การแขง่ขนัทัง้ในและต่างประเทศ  

2.5.6   กลุ่ม course เรยีน  
ผูท้ีส่นใจในทกัษะดา้นการเรยีนเกีย่วกบัเกมและดา้นการเป็นนกักฬีาอสีปอรต์ส าหรบั 

หลกัสตูรการพฒันาเกม ม ี4 คอรส์  ไดแ้ก่ 

1) เกมดไีซน์ สอนใหเ้ดก็มคีวามคดิสรา้งสรรค ์
2) ดา้นกราฟิก สรา้งคอนเซป็ตอ์ารต์  
3) การโปรโมท , การพากย/์บรรยายเกมการแขง่ขนั  

https://goo.gl/images/2j8Pmi
https://goo.gl/images/tXpRGg
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4) การเป็นนกักฬีาอสีปอรต์ 
 

2.5.7    กลุ่มผูส้นใจ 
ส าหรบัผูท้ีม่คีวามสนใจในเรื่องของเกม เป็นแหล่งชอปป้ิง พืน้ทีพ่บปะ และ co-working  

Space  ส าหรบับุคคลทัว่ไป 

 
2.5.8   กลุ่มผูเ้ขา้ชมการแข่งขนั 
ส าหรบักลุ่มทีม่าเพื่อชมการแขง่ขนัโดยตรง ในปีทีผ่่านมาประเทศไทยมกีารแข่งขนัทีจ่ดั 

ขึน้ 3-4 รายการต่อปี (ส าหรบัรายการใหญ่) 

 

2.6   ทฤษฎดีา้นการออกแบบ 
Functionalism คอืแนวการแบบออกสถาปตัยกรรมทีใ่หค้วามส าคญักบัหน้าทีก่ารใชส้อย 

โดยยดึถอืการใชส้อยเป็นแกนส าคญัในการออกแบบ ไมน่ิยมการตกแต่งประดบัประดาอาคาร 
ส่งผลใหร้ปูร่างหน้าตาอาคารมลีกัษณะเรยีบง่ายและสะทอ้นลกัษณะของวธิกีารใชส้อยภายใน
อาคารใหเ้หน็ไดจ้ากลกัษณะภายนอก(สถาปนิกชาวฝรัง่เศส E.L.Boullee) ในงานออกแบบ
สถาปตัยกรรมเพื่อสรา้งความตื่นตวัและการเรยีนรูพ้ืน้ทีต่อ้งมคีวามน่าตื่นเตน้เชือ้เชญิและ
ตอบสนองต่อประโยชน์ใชส้อย และตอ้งสะทอ้นความเคลื่อนไหวทีท่ าใหรู้ส้กึตื่นตวั การประยกุต์
ในเรือ่งของหลกัการแผนการออกแบบนัน้ท าไดโ้ดยการเลอืกจดัวางองคป์ระกอบตาม
ความสมัพนัธก์บัคุณลกัษณะขององคป์ระกอบนัน้ซึง่ไดแ้ก่พืน้ที ่ รปูรา่ง ส ี และพืน้ผวิโดย
คุณลกัษณะดงักล่าวจะถูกใชใ้นการจดัองค์ประกอบของทีว่่างทีเ่ป็นสามมติซิึง่จะไดจ้ากแสงเงา
ระยะทางบรรยากาศทีม่บีทบาทส าคญัในการจดัองคป์ระกอบท างานสถาปตัยกรรมทีม่ผีลต่อ
ความรูส้กึของผูใ้ช ้(กมลภทัร โรจนประดษิฐ,์2552) 

ไดน้ าหลกัการออกแบบมาปรบัใชใ้นกระบวนการออกแบบของโครงการทีจ่ะเกดิขึน้ โดย
ค านึงถงึพืน้ทีใ่ชส้อยเป็นหลกั ไดจ้ากการศกึษาพฤตกิรรมทีเ่กดิขึน้ของกลุ่มเป้าหมายหลกัในการ
ใชพ้ืน้ของโครงการ 
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แผนภมูทิี ่2.5 : ผงัความคดิการออกแบบ 

ทีม่า :  BASICS ARCHITECTURAL DESIGN 

(พืน้ฐานการออกแบบสถาปตัยกรรม) แปลโดย อ.ณฤทยั เรยีงเครอืง 

 

2.7   การจดัองคป์ระกอบ และการก าหนดพืน้ทีว่่าง 
 การจดัองคป์ระกอบเพื่อการใชส้อยเป็นเป้าหมายหน่ึงของการออกแบบสถาปตัยกรรมที่
สมัพนัธก์บัพฤตกิรรมของมนุษย ์นอกเหนือไปจากวตัถุประสงคอ์ื่น ๆ เช่น สุนทรยีภาพ หรอืการ
สื่อความหมายเชงิสญัลกัษณ์ แนวคดิเรือ่งการออกแบบเพื่อตอบสนองประโยชน์ใชส้อย 

เป็นหลกัการทีส่ าคญัของสถาปตัยกรรมเพื่อรองรบัประโยชน์ใชส้อยทีก่ าหนดไวเ้บือ้งตน้และ
สอดคลอ้งกบัพฤตกิรรมของผูใ้ชอ้าคาร และโครงสรา้ง 

2.7.1   การแสดงออกของระนาบต่อความรูส้กึ 
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1)  ระนาบตามแนวนอนพืน้ราบ (base plane)  

การก าหนดแลว้หน้าตามแนวนอนพืน้ราบการเชื่อมต่อของพืน้ทีผ่วิของทีด่นิและระดบัพืน้ใหมใ่ช้
บ่อยในงานสถาปตัยกรรมเพื่อเป็นการก าหนดขอบเขตของพืน้ทีว่่างอาคารจากพืน้ทีอ่นักวา้ง
ใหญ่ของสิง่แวดลอ้ม 

2)  ระนาบตามแนวนอนทีย่กสงู (base plane elevated)  

เหนือระดบัดนิมรีะนาบตามตัง้อยูร่อบคอบทีย่กขึน้สายตาของผูใ้ชน้ัน้จะแยกระนาบดงักล่าวทีถู่ก
ยกขึน้ออกจากพืน้ทีโ่ดยรอบบรเิวณนี้จะขดัขวางการไหลของ พืน้ทีว่่างเหนือพืน้ผวินัน้ 

3) ระนาบกดต ่า (base plane depressed)  
การแบ่งระดบัพืน้อกีลกัษณะหนึ่งคอืการกดระนาบบางส่วนนัน้ใหต้ ่าลง ระดบัความรูส้กึ หรอื
ระดบัความต่อเนื่องระหว่างพืน้ทีว่่างนัน้ขึน้อยู่กบัระดบัพืน้ทีก่ดลงไป ระดบัความลกึ  

4) ระนาบเหนือศรษีะ (overhead plane elevated) 
 การก าหนด ขอบเขตของทีว่่างทีเ่กดิจากขอบเขตของระนาบเหนือศรษีะ เป็นการควบคุมสดัส่วน
ระหว่างพืน้ทีว่่างภายในกบัภายนอกสรา้งความรูส้กึในความเป็นรปูทรงต่อผูใ้ชอ้าคาร  

5) องคป์ระกอบเสน้ตามตัง้ (overhead plane elevated) 
 สามารถก าหนดขอบเขตของพืน้ทีว่่าง ซึง่เป็นการก าหนดขอบของทีว่่าง โดยยนิยอมใหส้ามารถ
มทีีว่่างโดยรอบอยา่งต่อเนื่อง  

6) ระนาบทางตัง้ (vertical plane)  
เป็นการแบ่งพืน้ทีว่่าง โดยระดบัสายตาทีร่ะดบัความสงูทีป่ระมาณ 60 เซนตเิมตร เมือ่ความสงู
ของระนาบนัน้สงูทีอ่ยูใ่นระดบัเอวนัน้จะใหค้วามรูส้กึ เป็นพืน้ทีปิ่ดลอ้มมากขึน้ แต่ยงัสามารถ
เชื่อมต่อกบัพืน้ทีโ่ดยรอบได้ แต่หากความสงูของระนาบนัน้อยูท่ีร่ะดบัเหนือศรษีะ นัน้จะให้
ความรูส้กึแยกออกจากพืน้ทีโ่ดยรอบ 

2.7.2  ทีว่่างและสดัส่วน 

  1)  ของทีว่่าง (scale and proportion) 

ในการออกแบบ ควรค านึงถงึความสมัพนัธข์องขนาดของมนุษยใ์นการใชส้อยพืน้ที่ และขนาด
ของทีว่่างทีม่ผีลต่อการรบัรูท้างความรูส้กึและสายตา ดงันัน้ในการจดัวางองคป์ระกอบของ
สถาปตัยกรรมนัน้ตอ้งมกีารค านึงถงึขนาดของพืน้ทีแ่ละขนาดของกจิกรรมต่างๆ ไม่เช่นนัน้จะท า
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ใหเ้กดิความรูส้กึทีไ่มส่มดุลยใ์นพืน้ทีว่่างดงักล่าวท าใหเ้กดิความตงึเครยีดและสบัสน (กมลภทัร ์
โรจนประดษิฐ,์2552) 

2)  สดัส่วน (proportion) 

“สดัส่วนนัน้กล่าวถงึความสมัพนัธท์ีม่อียูร่ะหว่างทัง้หมด และส่วนหน่ึงของทัง้หมดนัน้ ซึง่เป็น
กระบวนการเปรยีบเทยีบ คาดการณ์ทางสายตา” ขอ้ความหนึ่งจากบทความหนึ่งในงานวจิยัของ
(กมลภทัร ์ โรจนประดษิฐ,์2552) หากในการออกแบบนัน้ไมม่กีารค านึงถงึในเรือ่งของสดัส่วนนัน้
จะท าใหค้วามรูส้กึของทีว่่างทีไ่ด้ ถ่ายทอดมาสู่ผูใ้ชน้ัน้เป็นความรูส้กึทางดา้นลบ เป็นความรูส้กึที่
ตงึเครยีด เป็นการท าลายสมดุลยท์างการรบัรูท้างสายตาและส่งผลใหป้ระสาทการตอบสนองไม่
ราบลื่น 

การแสดงออกของระนาบต่อความรูส้กึและทีว่่างและสดัส่วนมาปรบัใชก้บัโครงการ 

 ในการศกึษาการจดัองคป์ระกอบของทีว่่างทางสถาปตัยกรรมในเรือ่งของระนาบต่างๆ
และสดัส่วนของทีว่่าง ทีม่ผีลต่อความรูส้กึของผูใ้ชง้านในพืน้ทีว่่าง เพื่อทีจ่ะน าทฤษฎต่ีางๆใน
ส่วนขอ้มลูมาประยกุตใ์ชใ้นการออกแบบของอสีปอรต์อคาเดมี ่ ใหเ้กดิความรูส้กึหรอืใหเ้กณฑใ์น
การใชพ้ืน้ทีว่า่งทีถ่กูบงัคบัโดยผูใ้ชง้านในพืน้ที ่ เชน่ ในการออกแบบพืน้ทีว่า่ง ทีม่กีารจ ากดัพืน้ที่
ของบุคคลภายในและบุคคลภายนอก ถา้เป็นรปูแบบของอาคารปกต ิ จะเป็นการแบ่งพืน้ทีโ่ดย
เป็นการปิดกัน้พืน้ที ่ แต่หากน าทฤษฎใีนการเปลีย่นพืน้ทีด่งักล่าวโดยการเปลีย่นระดบัของ
ระนาบกจ็ะท าใหค้วามรูส้กึของผูใ้ชท้ัง้ภายในและภายนอกรูส้กึไมอ่ดึอดักบัพืน้ทีน่ัน้ๆ  

 

2.7.3   ทฤษฎเีกีย่วกบัแสงและการรบัรูแ้สง 

ทฤษฎแีละพืน้ฐานเกี่ยวกบัแสงการสองสว่างของแสงในการออกแบบแสงในงาน
สถาปตัยกรรมนัน้สามารถตอบสนองอารมณ์และความรูส้กึของผูท้ีใ่ชง้านในพืน้ทีไ่ดเ้ปล่าจะตอ้ง
ค านึงถงึเรือ่งของความสว่างของแสงการเกดิแสงและอุณหภมูขิองแสง กบัการสรา้งความหมาย
ในสถาปตัยกรรมแสงภายในทีอ่ยูอ่าศยัมคีวามหมายมากกว่าแค่การส่องสว่างใหเ้ราเหน็สิง่ของ
และด าเนินชวีติไปไดแ้ต่ควรเป็นสิง่ทีส่รา้งปรากฏการณ์และความหมายของการด ารงอยูข่อง
มนุษยท์ีส่มัพนัธก์บัสถานทีแ่ละสิง่แวดลอ้มนัน้นัน้ตลอดจนสอดคลอ้งกบัลกัษณะทางดา้น
จติวทิยาของมนุษยไ์ดด้ว้ย มนุษยต์อ้งการแสงเพื่อการมองเหน็ทัง้ในเชงิคุณภาพและเชงิปรมิาณ
เพื่อตอบสนองดา้นจติใจและท าใหเ้กดิการเรยีนรูก้ารใชเ้สยีงในการออกแบบสถาปตัยกรรม
จะตอ้งสามารถตอบสนองความตอ้งการของการใชแ้สงได ้อยา่งมปีระสทิธภิาพ 
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ความตอ้งการแสงของมนุษย ์

- ความตอ้งการแสงเพื่อบ่งบอกเวลา 

- ความตอ้งการเพื่อประสทิธภิาพของความสมดุลยใ์นรา่งกาย และอารมณ์ 

- ความตอ้งการแสงเพื่อใหส้ายตาเกดิความสนใจ 

- ความตอ้งการแสงในการชีท้าง 

- ความตอ้งการแสงเพื่อความสามารถในการรบัรูถ้งึวตัถุรปูทรง 

- ความตอ้งการ
แสงเพื่อใหส้ามารถท ากจิกรรมในรปูแบบต่างๆได้ 

- ความตอ้งการแสงเพื่อความปลอดภยั 

- ความตอ้งการแสงเพื่อการสรา้งบรรยากาศ 
 
 

ภาพที ่2.14 : light and shadow architecture 

ทีม่า : https://www.google.co.th/images/branding/ 

 

 

https://www.google.co.th/images/branding/
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บทที ่3 

การวเิคราะหโ์ครงการและกระบวนการทดลอง 
 

3.1  การวเิคราะหบ์รบิทและท าเลทีต่ ัง้ 

 โครงการอสีปอรต์อคาเดมี ่ เป็นโครงการทีเ่กี่ยวกบัการศกึษาเฉพาะดา้นและเน้นไปใน
เชงิธุรกจิ ทีจ่ะตอ้งเกดิขึน้ภายในย่านของเศรษฐกจิทีเ่ป็นแหล่งการคา้การลงทุนและมกีาร
คมนาคมทีส่ะดวกต่อผูใ้ชง้านในโครงการ และทีต่ ัง้ของโครงการทีเ่ป็นแหล่งของธุระกจิประเภท
เดยีวกนั จงึมจีดุประสงคห์ลกัทีจ่ะมุง่เน้นในเรือ่งของพืน้ที่ๆ เป็นย่านเศรษฐกจิ 

 

3.1.1. อภปิรายบรบิทพืน้ที ่ 

ส าหรบัเกณฑใ์นการเลอืกพืน้ที ่ ในการออกแบบโครงการ เป็นแหล่งรวมผูค้นและมคีวาม
หลายหลายทางวฒันธรรม เป็นพืน้ที ่ทีเ่ดก็และเยาวนสามารถเขา้ถงึได้สะดวก เป็นศูนยร์วมของ
งานแสดง คอนเสริต์ นิทรรศการ เป็นพืน้ทีม่ธีุระกจิประกอบการประเภทเดยีวกนัและธุระกจิใน
เชงิสนบัสนุน เช่น สถาบนักวดวชิา โรงเรยีน มหาวทิยาลยั ศูนยก์ฬีา หา้งสรรสนิคา้ และโรงแรม 
เป็นศูนยก์ลางของย่านเศรษฐกจิ เพื่อใชง้านการส่งเสรมิธุรกจิ และการกระจายตวัของธุรกจิ 

 

3.1.2  เกณฑก์ารพจิารณาการเลอืกพืน้ที่ 

- พืน้ทีย่่านเศรษฐกจิ  

- พืน้ทีท่ีม่ผีูค้น และ รปูแบบการท างานทีห่ลากหลาย  

- เป็นพืน้ทีท่ีเ่ขา้ถงึไดง้า่ย การเดนิทางหลายหลาย 

- อยูใ่นโซนของธุระกจิประกอบการประเภทเดีย่วกนัและธุรกจิสนบัสนุน 
 
3.1.3   โครงการประเภทเดยีวกนั 
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- โรงเรยีนกวดวชิา 

- สถาศกึษา โรงเรยีนสงักดักรงุเทพมหานคร, สถานศกึษาของรฐับาล, โรงเรยีน
ของเอกชน, มหาวทิยาลยั 

- ศูนยไ์อท ีและเกม 
 

3.1.4   โครงการประเภทสนับสนุน 

ประเภทโครงการทีม่คีวามต่อเนื่องของผูใ้ชอ้าคาร ไดแ้ก่ หอ้งสรรพสนิคา้ และ
โรงแรม (มไีวส้ าหรบัพกันกักฬีา) 

ภาพที ่3.1  :  แผนทีฉ่บบัเตม็ รถไฟฟ้า-รถไฟใตด้นิ 

ทีม่า : MThai News 

https://news.mthai.com/pic-news/infographics/391147.html


26 
 

มเีกณฑใ์นการเลอืกพืน้ทีท่ีเ่หมาะสมกบัโครงการ วเิคราะหพ์ืน้ทีจ่ากการเขา้ถงึ
ไดโ้ดยสะดวกและหลายช่องทาง อา้งองิจากการเดนิทางโดยรถไฟฟ้าและรถไฟใตด้นิ 
ดว้ยรปูแบบของผูใ้ชโ้ครงการหลกั จะเป็นเดก็และเยาวชนส่วนใหญ่ จงึจ าเป็นตอ้ง
ค านึงถงึการเดนิทางเป็นส าคญั  

 

 

 

 

3.2   ลกัษณะทีต่ ัง้โครงการ  

เขตปทุมวนั เป็นเขตการปกครองของกรงุเทพมหานคร อยูใ่นกลุ่มเขตกรงุเทพใต ้ ซึง่ถอื
เป็นเขตศูนยก์ลางธุรกจิ การคา้ การบรกิาร การพยาบาล วฒันธรรม การศกึษา และการทตู เป็น
เขตหนึ่งทีม่ทีีต่ ัง้อยูบ่รเิวณใจกลางทีสุ่ดของกรงุเทพมหานครและทีม่กีารคมนาคมหลากหลาย
ช่องทาง มพีืน้ที ่ 8,369 ตารางกโิลเมตร หรอืประมาณ  5,200 ไร่ประชากร 50,673 คน (พ.ศ. 
2558)ความหนาแน่น  6,055 คน/ตร.กม.  

 

ภาพที ่3.2  :  แผนทีส่ยาม 

ทีม่า : รปูภาพจาก http://www.bkkholiday.com/bangkok-department-store-siam-paragon-map.jpg 

https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B9%80%E0%B8%82%E0%B8%95%E0%B8%81%E0%B8%B2%E0%B8%A3%E0%B8%9B%E0%B8%81%E0%B8%84%E0%B8%A3%E0%B8%AD%E0%B8%87%E0%B8%82%E0%B8%AD%E0%B8%87%E0%B8%81%E0%B8%A3%E0%B8%B8%E0%B8%87%E0%B9%80%E0%B8%97%E0%B8%9E%E0%B8%A1%E0%B8%AB%E0%B8%B2%E0%B8%99%E0%B8%84%E0%B8%A3
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%81%E0%B8%A3%E0%B8%B8%E0%B8%87%E0%B9%80%E0%B8%97%E0%B8%9E%E0%B8%A1%E0%B8%AB%E0%B8%B2%E0%B8%99%E0%B8%84%E0%B8%A3
http://www.bkkholiday.com/bangkok-department-store-siam-paragon-map.jpg
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ทีต่ัง้และอาณาเขต 

- ทศิเหนือ ตดิกบัเขตดุสติและเขตราชเทว ีมคีลองมหานาคและคลองแสนแสบ
เป็นเสน้แบ่งเขต 

- ทศิตะวนัออก ตดิกบัเขตวฒันาและเขตคลองเตย มแีนวทางรถไฟสายช่องนนทรี
เป็นเสน้แบ่ง  เขต 

- ทศิใต ้ตดิกบัเขตสาทรและเขตบางรกั มถีนนพระรามที ่4 เป็นเสน้แบ่งเขต 

- ทศิตะวนัตก ตดิกบัเขตป้อมปราบศตัรพู่าย มคีลองผดุงกรงุเกษมเป็นเสน้แบ่ง
เขต 

 

การเขา้ถงึโครงการ 
การเขา้ถงึโครงการสามารถเขา้ถงึได ้3ช่องทาง  

ถนนสายหลกั ถนนพระรามที1่ (ต่อเนื่องเป็นถนนเพลนิจติและถนนสุขุมวทิ) ตดัผ่าน ถนน
พระรามที ่ 4 ทีเ่ชื่อมระหว่างถนนถนนรองเมอืง ถนนจารเุมอืง (ต่อเนื่องเป็นถนนพระรามที ่
6) ถนนบรรทดัทอง ถนนพญาไท ถนนองัรดีนูงัต ์ถนนราชด ารถินน หลงัสวนถนนวทิย ุถนนสาร
สนิ ถนนจรสัเมอืง ถนนเจรญิเมอืง และทางพเิศษเฉลมิมหานคร 

การเดนิทางโดยรถไฟ หวัล าโพง ตัง้อยูใ่นแขวงรองเมอืง เป็นสถานีรถไฟกลางของ
กรงุเทพมหานคร รถไฟจะออกจากสถานีน้ีไปสู่จดุหมายปลายทางทัว่ประเทศ 

ระบบขนส่งมวลชน มรีถไฟใตด้นิ พรอ้มดว้ยสถานีหวัล าโพง สถานีสามยา่น สถานีสลีม และ
สถานีลุมพนิี ตัง้อยูร่มิแนวเขตทางทศิใต้ 

รถไฟฟ้าบทีเีอส กม็สีถานีสยามซึง่เป็นสถานีหลกัอยูใ่นเขตนี้ เป็นจดุเชื่อมต่อสายสลีมกบั
สายสุขุมวทิ สถานีรถไฟฟ้าอื่น ๆ ในพืน้ทีเ่ขต ไดแ้ก่ สถานีสนามกฬีาแห่งชาต ิสถานีราช
ด าร ิ(สายสลีม) สถานีชดิลม และสถานีเพลนิจติ (สายสุขุมวทิ) 

การสญัจรทางน ้า เรอืด่วนคลองแสนแสบ ซึง่เป็นคลองแบ่งเขตปกครองแคบ ๆ ทางทศิเหนือ 

 

 

https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B9%80%E0%B8%82%E0%B8%95%E0%B8%94%E0%B8%B8%E0%B8%AA%E0%B8%B4%E0%B8%95
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B9%80%E0%B8%82%E0%B8%95%E0%B8%A3%E0%B8%B2%E0%B8%8A%E0%B9%80%E0%B8%97%E0%B8%A7%E0%B8%B5
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%84%E0%B8%A5%E0%B8%AD%E0%B8%87%E0%B8%A1%E0%B8%AB%E0%B8%B2%E0%B8%99%E0%B8%B2%E0%B8%84
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%84%E0%B8%A5%E0%B8%AD%E0%B8%87%E0%B9%81%E0%B8%AA%E0%B8%99%E0%B9%81%E0%B8%AA%E0%B8%9A
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%84%E0%B8%A5%E0%B8%AD%E0%B8%87%E0%B9%81%E0%B8%AA%E0%B8%99%E0%B9%81%E0%B8%AA%E0%B8%9A
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B9%80%E0%B8%82%E0%B8%95%E0%B8%A7%E0%B8%B1%E0%B8%92%E0%B8%99%E0%B8%B2
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B9%80%E0%B8%82%E0%B8%95%E0%B8%84%E0%B8%A5%E0%B8%AD%E0%B8%87%E0%B9%80%E0%B8%95%E0%B8%A2
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B9%80%E0%B8%82%E0%B8%95%E0%B8%AA%E0%B8%B2%E0%B8%97%E0%B8%A3
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B9%80%E0%B8%82%E0%B8%95%E0%B8%9A%E0%B8%B2%E0%B8%87%E0%B8%A3%E0%B8%B1%E0%B8%81
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%96%E0%B8%99%E0%B8%99%E0%B8%9E%E0%B8%A3%E0%B8%B0%E0%B8%A3%E0%B8%B2%E0%B8%A1%E0%B8%97%E0%B8%B5%E0%B9%88_4
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B9%80%E0%B8%82%E0%B8%95%E0%B8%9B%E0%B9%89%E0%B8%AD%E0%B8%A1%E0%B8%9B%E0%B8%A3%E0%B8%B2%E0%B8%9A%E0%B8%A8%E0%B8%B1%E0%B8%95%E0%B8%A3%E0%B8%B9%E0%B8%9E%E0%B9%88%E0%B8%B2%E0%B8%A2
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%84%E0%B8%A5%E0%B8%AD%E0%B8%87%E0%B8%9C%E0%B8%94%E0%B8%B8%E0%B8%87%E0%B8%81%E0%B8%A3%E0%B8%B8%E0%B8%87%E0%B9%80%E0%B8%81%E0%B8%A9%E0%B8%A1
https://th.wikipedia.org/w/index.php?title=%E0%B8%96%E0%B8%99%E0%B8%99%E0%B8%AA%E0%B8%B2%E0%B8%A2%E0%B8%AB%E0%B8%A5%E0%B8%B1%E0%B8%81&action=edit&redlink=1
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%96%E0%B8%99%E0%B8%99%E0%B8%9E%E0%B8%A3%E0%B8%B0%E0%B8%A3%E0%B8%B2%E0%B8%A1%E0%B8%97%E0%B8%B5%E0%B9%88_1
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%96%E0%B8%99%E0%B8%99%E0%B9%80%E0%B8%9E%E0%B8%A5%E0%B8%B4%E0%B8%99%E0%B8%88%E0%B8%B4%E0%B8%95
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%96%E0%B8%99%E0%B8%99%E0%B8%AA%E0%B8%B8%E0%B8%82%E0%B8%B8%E0%B8%A1%E0%B8%A7%E0%B8%B4%E0%B8%97
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%96%E0%B8%99%E0%B8%99%E0%B8%9E%E0%B8%A3%E0%B8%B0%E0%B8%A3%E0%B8%B2%E0%B8%A1%E0%B8%97%E0%B8%B5%E0%B9%88_4
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%96%E0%B8%99%E0%B8%99%E0%B8%9E%E0%B8%A3%E0%B8%B0%E0%B8%A3%E0%B8%B2%E0%B8%A1%E0%B8%97%E0%B8%B5%E0%B9%88_4
https://th.wikipedia.org/w/index.php?title=%E0%B8%96%E0%B8%99%E0%B8%99%E0%B8%A3%E0%B8%AD%E0%B8%87%E0%B9%80%E0%B8%A1%E0%B8%B7%E0%B8%AD%E0%B8%87&action=edit&redlink=1
https://th.wikipedia.org/w/index.php?title=%E0%B8%96%E0%B8%99%E0%B8%99%E0%B8%88%E0%B8%B2%E0%B8%A3%E0%B8%B8%E0%B9%80%E0%B8%A1%E0%B8%B7%E0%B8%AD%E0%B8%87&action=edit&redlink=1
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%96%E0%B8%99%E0%B8%99%E0%B8%9E%E0%B8%A3%E0%B8%B0%E0%B8%A3%E0%B8%B2%E0%B8%A1%E0%B8%97%E0%B8%B5%E0%B9%88_6
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%96%E0%B8%99%E0%B8%99%E0%B8%9E%E0%B8%A3%E0%B8%B0%E0%B8%A3%E0%B8%B2%E0%B8%A1%E0%B8%97%E0%B8%B5%E0%B9%88_6
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%96%E0%B8%99%E0%B8%99%E0%B8%9A%E0%B8%A3%E0%B8%A3%E0%B8%97%E0%B8%B1%E0%B8%94%E0%B8%97%E0%B8%AD%E0%B8%87
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%96%E0%B8%99%E0%B8%99%E0%B8%9E%E0%B8%8D%E0%B8%B2%E0%B9%84%E0%B8%97
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%96%E0%B8%99%E0%B8%99%E0%B8%AD%E0%B8%B1%E0%B8%87%E0%B8%A3%E0%B8%B5%E0%B8%94%E0%B8%B9%E0%B8%99%E0%B8%B1%E0%B8%87%E0%B8%95%E0%B9%8C
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%96%E0%B8%99%E0%B8%99%E0%B8%A3%E0%B8%B2%E0%B8%8A%E0%B8%94%E0%B8%B3%E0%B8%A3%E0%B8%B4
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%96%E0%B8%99%E0%B8%99%E0%B8%A7%E0%B8%B4%E0%B8%97%E0%B8%A2%E0%B8%B8
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%97%E0%B8%B2%E0%B8%87%E0%B8%9E%E0%B8%B4%E0%B9%80%E0%B8%A8%E0%B8%A9%E0%B9%80%E0%B8%89%E0%B8%A5%E0%B8%B4%E0%B8%A1%E0%B8%A1%E0%B8%AB%E0%B8%B2%E0%B8%99%E0%B8%84%E0%B8%A3
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%AB%E0%B8%B1%E0%B8%A7%E0%B8%A5%E0%B8%B3%E0%B9%82%E0%B8%9E%E0%B8%87
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%81%E0%B8%A3%E0%B8%B8%E0%B8%87%E0%B9%80%E0%B8%97%E0%B8%9E%E0%B8%A1%E0%B8%AB%E0%B8%B2%E0%B8%99%E0%B8%84%E0%B8%A3
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%A3%E0%B8%96%E0%B9%84%E0%B8%9F
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%A3%E0%B8%96%E0%B9%84%E0%B8%9F%E0%B8%9F%E0%B9%89%E0%B8%B2%E0%B8%A1%E0%B8%AB%E0%B8%B2%E0%B8%99%E0%B8%84%E0%B8%A3
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%AA%E0%B8%96%E0%B8%B2%E0%B8%99%E0%B8%B5%E0%B8%AB%E0%B8%B1%E0%B8%A7%E0%B8%A5%E0%B8%B3%E0%B9%82%E0%B8%9E%E0%B8%87
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%AA%E0%B8%96%E0%B8%B2%E0%B8%99%E0%B8%B5%E0%B8%AA%E0%B8%B2%E0%B8%A1%E0%B8%A2%E0%B9%88%E0%B8%B2%E0%B8%99
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%AA%E0%B8%96%E0%B8%B2%E0%B8%99%E0%B8%B5%E0%B8%AA%E0%B8%B5%E0%B8%A5%E0%B8%A1
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%AA%E0%B8%96%E0%B8%B2%E0%B8%99%E0%B8%B5%E0%B8%A5%E0%B8%B8%E0%B8%A1%E0%B8%9E%E0%B8%B4%E0%B8%99%E0%B8%B5
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%A3%E0%B8%96%E0%B9%84%E0%B8%9F%E0%B8%9F%E0%B9%89%E0%B8%B2%E0%B8%9A%E0%B8%B5%E0%B8%97%E0%B8%B5%E0%B9%80%E0%B8%AD%E0%B8%AA
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%AA%E0%B8%96%E0%B8%B2%E0%B8%99%E0%B8%B5%E0%B8%AA%E0%B8%A2%E0%B8%B2%E0%B8%A1
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%AA%E0%B8%96%E0%B8%B2%E0%B8%99%E0%B8%B5%E0%B8%AA%E0%B8%99%E0%B8%B2%E0%B8%A1%E0%B8%81%E0%B8%B5%E0%B8%AC%E0%B8%B2%E0%B9%81%E0%B8%AB%E0%B9%88%E0%B8%87%E0%B8%8A%E0%B8%B2%E0%B8%95%E0%B8%B4
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%AA%E0%B8%96%E0%B8%B2%E0%B8%99%E0%B8%B5%E0%B8%A3%E0%B8%B2%E0%B8%8A%E0%B8%94%E0%B8%B3%E0%B8%A3%E0%B8%B4
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%AA%E0%B8%96%E0%B8%B2%E0%B8%99%E0%B8%B5%E0%B8%A3%E0%B8%B2%E0%B8%8A%E0%B8%94%E0%B8%B3%E0%B8%A3%E0%B8%B4
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%AA%E0%B8%96%E0%B8%B2%E0%B8%99%E0%B8%B5%E0%B8%8A%E0%B8%B4%E0%B8%94%E0%B8%A5%E0%B8%A1
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%AA%E0%B8%96%E0%B8%B2%E0%B8%99%E0%B8%B5%E0%B9%80%E0%B8%9E%E0%B8%A5%E0%B8%B4%E0%B8%99%E0%B8%88%E0%B8%B4%E0%B8%95
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%84%E0%B8%A5%E0%B8%AD%E0%B8%87%E0%B9%81%E0%B8%AA%E0%B8%99%E0%B9%81%E0%B8%AA%E0%B8%9A
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3.3  
การ
วเิค

ราะหส์ภาพพืน้ที ่

 

 

 

 

 

 

 

 SITE       

  MRT และ MRT   

           สนามกฬีาหา้ง สรรพสนิคา้  
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   ภาพที ่3.3  :  พืน้ที ่SITE  

 

พืน้ทีต่ ัง้ 

  ตัง้อยู ่สยามแสควรว์นั เขตปทุมวนั 

ขนาดพืน้ที ่

  5564 ตร.ม 

 

การเขา้ถงึ 

พืน้ทีต่ ัง้อยูใ่นโซนสยามสแควรว์นั ทางสญัจรเป็นถนนวนัเวย ์ การเขา้ถงึโดยรถไฟฟ้า
BTS และรถส่วนตวั 

ระยะห่างจากสถานทีส่ าคญั หรอืสถานทีอ่ื่นๆ ระยะไมเ่กนิ 5 กโิลเมตร 

- โรงเรยีนกวดวชิา 60 แห่ง  

- หา้งสรรพสนิคา้  
เซน็ทรลัเวลิด ์,เซน็ทรบัชดิลม ,เซน็ทรลัเอม็บาสซี ่

- อเิซตนั 

- MBK 

- สยามสแควรว์นั ,สยามดสิคฟัเวอรี ่,สยามพารากอน 

- โรงแรม 

- ระดบั 3-5 ดาว 1000 แห่ง 

- สถานทีส่ าคญัทางวฒันธรรม 

- บรกิารสารนิเทศเฉพาะสาขา ชนเผ่าไท-กะได 

- พพิธิภณัฑบ์า้นจมิ ทอมป์สนั 

- พพิธิภณัฑโ์รงเรยีนมาแตรเ์ดอวีทิยาลยั 

- พพิธิภณัฑส์มเดจ็พระพนัวสัสาอยัยกิาเจา้ 

- หอศลิปวฒันธรรมแห่งกรงุเทพมหานคร 

- สนามกฬีา 

https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%9E%E0%B8%B4%E0%B8%9E%E0%B8%B4%E0%B8%98%E0%B8%A0%E0%B8%B1%E0%B8%93%E0%B8%91%E0%B9%8C%E0%B8%9A%E0%B9%89%E0%B8%B2%E0%B8%99%E0%B8%88%E0%B8%B4%E0%B8%A1_%E0%B8%97%E0%B8%AD%E0%B8%A1%E0%B8%9B%E0%B9%8C%E0%B8%AA%E0%B8%B1%E0%B8%99
https://th.wikipedia.org/w/index.php?title=%E0%B8%9E%E0%B8%B4%E0%B8%9E%E0%B8%B4%E0%B8%98%E0%B8%A0%E0%B8%B1%E0%B8%93%E0%B8%91%E0%B9%8C%E0%B8%AA%E0%B8%A1%E0%B9%80%E0%B8%94%E0%B9%87%E0%B8%88%E0%B8%9E%E0%B8%A3%E0%B8%B0%E0%B8%9E%E0%B8%B1%E0%B8%99%E0%B8%A7%E0%B8%B1%E0%B8%AA%E0%B8%AA%E0%B8%B2%E0%B8%AD%E0%B8%B1%E0%B8%A2%E0%B8%A2%E0%B8%B4%E0%B8%81%E0%B8%B2%E0%B9%80%E0%B8%88%E0%B9%89%E0%B8%B2&action=edit&redlink=1
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%AB%E0%B8%AD%E0%B8%A8%E0%B8%B4%E0%B8%A5%E0%B8%9B%E0%B8%A7%E0%B8%B1%E0%B8%92%E0%B8%99%E0%B8%98%E0%B8%A3%E0%B8%A3%E0%B8%A1%E0%B9%81%E0%B8%AB%E0%B9%88%E0%B8%87%E0%B8%81%E0%B8%A3%E0%B8%B8%E0%B8%87%E0%B9%80%E0%B8%97%E0%B8%9E%E0%B8%A1%E0%B8%AB%E0%B8%B2%E0%B8%99%E0%B8%84%E0%B8%A3
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- ราชกรฑีาสโมสร 

- สนามศุภชลาศยักรฑีาสถานแห่งชาต ิ

- สถานศกึษา 

- โรงเรยีนสงักดักรงุเทพมหานคร 

- สถานศกึษาของรฐับาล   

- โรงเรยีนของเอกชน  

- ศูนยเ์ยาวชนของกรงุเทพมหานคร 
 
 
 
 
 

3.4   การวเิคราะหส์ภาพบรบิท  

https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%A3%E0%B8%B2%E0%B8%8A%E0%B8%81%E0%B8%A3%E0%B8%B5%E0%B8%91%E0%B8%B2%E0%B8%AA%E0%B9%82%E0%B8%A1%E0%B8%AA%E0%B8%A3
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%AA%E0%B8%99%E0%B8%B2%E0%B8%A1%E0%B8%A8%E0%B8%B8%E0%B8%A0%E0%B8%8A%E0%B8%A5%E0%B8%B2%E0%B8%A8%E0%B8%B1%E0%B8%A2%E0%B8%81%E0%B8%A3%E0%B8%B5%E0%B8%91%E0%B8%B2%E0%B8%AA%E0%B8%96%E0%B8%B2%E0%B8%99%E0%B9%81%E0%B8%AB%E0%B9%88%E0%B8%87%E0%B8%8A%E0%B8%B2%E0%B8%95%E0%B8%B4
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จากพืน้ที ่site อยูใ่นบรเิวณสยามสแควรว์นั เป็นพื้นทีท่ีเ่ปิดโล่ง มพีืน้ทีว่่างตรงกลาง 
โดยรอบเป็นอาคารรา้นคา้ สงูประมาณ 3-4ชัน้ (9-15เมตร) ทางสญัจรเป็นวนัเวย ์มถีนนรอบ
พืน้ที ่ถนนกวา้งสุด 9เมตรบรเิวณหน้า บรเิวณโดยรอบ 6 เมตร 

LAYOUT ภาพที ่3.4  ภาพ LAYOUT 

ทีม่า : Novotel Bangkok on Siam Square 

ภาพที ่3.5   ถนนบรเิวณหน้า SITE กบั สยามสแควรว์นั ดา้นทศิเหนือ 

ภาพที ่3.6   ถนนดา้นหลงัSITE ตดิกบัมหาวทิลยัจุฬาลงกรณ์ ดา้นทศิใต ้

3.5   ประเภทผูใ้ชง้านในโครงการ 

L

A

Y

O

U

T 

 SITE 

http://www.novotelbkk.com/th/destination/bangkok-shopping-guide/siam-square-one/
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3.5.1   กลุ่มบุคลากร เจา้หน้าที ่พนกังาน ผูใ้ชโ้ครงการหลกั และผูใ้ชโ้ครงการรอง 

1. เจา้หน้าทีธุ่ระการ  และพนกังานทัว่ไป  ท าหน้าทีบ่รหิาร ด าเนินงานตาม

วตัถุประสงคท์ีว่างไว ้ และในส่วนของการตดิต่อประสานงานทัง้ภายนอกและภายใน

โครงการ รวมไปถงึการใหบ้รกิารแก่ผูม้าตดิต่อ  เช่นบุคลากร เจา้หน้าที ่ พนกังาน

ทัว่ไป 

2. วชิาการ  ส่วนทีด่แูลเรยีนการเรยีนการสอน เสรมิทกัษะ (กลุ่ม course เรยีน)  

3. นกัวชิาการดา้นเทคนิค และกฬีา  ส่วนทีต่อ้งดแูลดา้นเทคนิคต่างๆ (น้กกฬีา) 

4. พนกังานส่วนบรกิาร  ท าหน้าทีใ่นการดแูลลอาคารในดา้นต่างๆ ของตวัโครงการ 

เช่น การท าความสะอาด หน่วยงานรกัษาความปลอดภยั หน่วยงานส่วนดแูลหอ้ง

เครือ่งงานระบบ และฝา่ยดแูลระบบเทคนิค 

5. พนกังานรา้นคา้  ส่วนพืน้ทีร่า้นคา้ ทีเ่ป็นพืน้ทีใ่หเ้ช่าของโครงการ 

6. ส่วนผูใ้ชโ้ครงการหลกั  กลุ่มบุคคลภายในทีใ่ชง้านอย่างต่อเนื่อง  เช่น บุคลากร 

นกักฬีา และผูเ้รยีน 

7. ส่วนผูใ้ชโ้ครงการรอง  กลุ่มบุคลภายนอกของโครงการ   

จ านวนผูใ้ชโ้ครงการ 
บุคลากร และพนกังานทัว่ไป  80 คน 
นกักฬีา   50-80 คน 
นกัเรยีน (course)  100-150 คน 
พนกังานรา้นคา้  75-100 คน 
ผูใ้ชง้านส่วนรา้นคา้ 10,000-25,000 คน / วนั 
ผูใ้ชง้านพืน้ทีท่ ัว่ไป 10,000-25,000 คน / วนั 
ผูช้มการแขง่ขนั  1000-3000 คน / การแขง่ขนัแต่ละรอบทีจ่ดัขึน้ 

 
อา้งองิกขอ้มลูการใชพ้ืน้ที่จาก  : เว๊ปไซต ์POSOTIONING 
- จ านวนคนทีเ่ดนิสยามสแควร ์ วนัธรรมดาเฉลีย่วนัละ 20,000 คน วนัหยดุไมต่ ่ากว่า 

50,000 คน 
- อายเุฉลีย่ส าหรบักลุ่มคนเดนิสยามสแควรเ์ริม่ตน้ทีอ่าย ุ14 ปี 
- ค่าใชจ้่ายเฉลีย่ต่อคนของนกัชอ้ปป้ิงสยามสแควร ์มกี าลงัซือ้เฉลีย่ 1,000 บาท/ครัง้/คน 
- แหล่งทีม่รีา้นอาหารและเครื่องดื่มมากทีสุ่ดแห่งหนึ่งของกรงุเทพฯ มมีากถงึ 150 รา้น  
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- โรงเรยีนกวดวชิาเป็นธุรกจิทีข่ยายตวัมากทีสุ่ดในสยามสแควรใ์นช่วง 4-5 ปีทีผ่่านมา 
ปจัจบุนัมมีากถงึ 50 แห่ง จนัทร-์ศุกร ์ มจี านวนนกัเรยีนต่อวนัถงึ 10,000 คน วนัเสาร-์
อาทติย ์มจี านวนนกัเรยีนต่อวนัมากถงึ 40,000  

 

แผนภมูทิี ่3.1  :  พืน้ทีท่ ัง้หมดของโครงการ 
 

แผนภมูทิี ่3.2  :  พืน้ทีใ่ชส้อย 
 
 

70.5

29.5

100% 5564 

STADIUM  35.1%

SERVICE  3.6%

ส่วนการศกึษา และวชิาการ 9.7% 
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3.5.2   พืน้ทีใ่ชส้อยอาคาร 
สรปุพืน้ทีใ่ชส้อยโครงการ 

- พืน้ทีด่นิ  5564 ตร.ม 
 - FAR 1.5 (5564x5=27820)  

- OSR 30%  ( 5564-30%=1669.2 )  
- พืน้ทีใ่ชส้อยทัง้หมด 12579.8 ตร.ม 
- พืน้ทีใ่ชส้อยรวม Circulation 15095.76 ตร.ม 

          - จ านวนทีจ่อดรถ 100คนั (เดมิ48คนั) 
        

พืน้ทีใ่ชส้อย 
สว่นของพืน้ทีน่ิทรรศการ 

พืน้ที ่ circulation ขนาดพืน้ที ่ พืน้ทีร่วม จ านวนต่อพืน้ที ่

โถงทางเขา้ 30% 100 ตร.ม 130 ตร.ม  

สว่นประชาสมัพนัธ ์ 20% 20 ตร.ม 24 ตร.ม  

สว่นส านกังานทัว่ไป 20% 30 ตร.ม 36 ตร.ม  

STADIUM จดัแขง่ขนั 30% 2000 ตร.ม 2600 ตร.ม 1 STADUIM 

GUEST LOUNGE 20% 30 ตร.ม 36 ตร.ม  

หอ้งเกบ็อุปกรณ์ 20% 100 ตร.ม 120 ตร.ม  

         หอ้งพกันกักฬีา 

- หอ้งน ้า 
- หอ้งน ้าคนพกิาร 

20% 10 ตร.ม 

1.5 x 1.5 

2.1 x 2.7 

72 ตร.ม 

13.5  ตร.ม 

11.34 ตร.ม 

6 หอ้ง 

6 หอ้ง 

อย่างน้อย 2 หอ้ง 

 หอ้งพกักรรมการตดัสนิ 

- หอ้งน ้า 
- หอ้งน ้าคนพกิาร 

20% 15 ตร.ม 

1.5 x 1.5 

2.1 x 2.7 

54 ตร.ม 

20.25 ตร.ม 

5.67  ตร.ม 

3 หอ้ง 

3 หอ้ง 

อย่างน้อย 1 หอ้ง 

หอ้งน ้า 

หอ้งน ้าคนพกิาร 

 1 x 1.5 

2.4 x 2.7 

60  ตร.ม 

6.48  ตร.ม 

ช.10หอ้ง / ญ.30หอ้ง 

โซนละ 1 หอ้ง 

CO-WORKING SPACE 30% 150 ตร.ม 195 ตร.ม  
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หอ้งน ้า 

หอ้งน ้าคนพกิาร 

 1 x 1.5 

2.4 x 2.7 

13.5  ตร.ม 

6.48  ตร.ม 

ซ.3หอ้ง / ญ.6หอ้ง 

โซนละ 1 หอ้ง 

สว่นของพืน้ทีน่ิทรรศการ พืน้ทีร่วม  3254.22  ตร.ม 

Circulation  20% ( 650.8 ตร.ม ) 

พืน้ทีร่วมทัง้หมด  3905.1  ตร.ม 

สว่นสนบัสนุนโครงการ 

พืน้ที ่ circulation ขนาดพืน้ที ่ พืน้ทีร่วม ขนาดพืน้ที ่

สว่นสนบัสนุน 1 

     - ทีพ่กัค่อยผูป้กครอง 

     - หอ้งพยาบาล 

     - หอ้งน ้า 

     - หอ้งน ้า (คนปว่ย) 

     - หอ้งสมุด (lounge) 

     - สว่นอบรม และสมัมนา      
(100คน) 

     - หอ้งน ้า 

     - หอ้งน ้าคนพกิาร 

 

20% 

20% 

 

 

20% 

30% 

 

 

75 ตร.ม 

25 ตร.ม 

1 x 1.5 

2.1 x 2.7 

80 ตร.ม 

90 ตร.ม 

 

1 x 1.5 

2.1 x 2.7 

 

90 ตร.ม 

30 ตร.ม 

2.25  ตร.ม 

5.67  ตร.ม 

96 ตร.ม 

117 ตร.ม 

 

16.5  ตร.ม 

5.67  ตร.ม 

 

 

2 เตยีง 

1 หอ้ง 

1 หอ้ง 

 

 

 

ช.3หอ้ง / ญ.8หอ้ง 

อย่างน้อย 1หอ้ง 

 

สว่นสนบัสนุน 2 

     - สว่นตดิต่อพืน้ทีเ่ช่ารา้นคา้ 

     - สว่นรา้นคา้ โซนเกม 

     - สว่นรา้นคา้ โซนอาหาร A 

     - สว่นรา้นคา้ โซนอาหาร B 

     - CO-WORKING SPACE 

 

 

20% 

30% 

30% 

30% 

30% 

 

 

12 ตร.ม 

30 ตร.ม 

100 ตร.ม 

40 ตร.ม 

150 ตร.ม 

 

 

14.5 ตร.ม 

390 ตร.ม 

650 ตร.ม 

520 ตร.ม 

195 ตร.ม 

 

 

1 หอ้ง 

10 รา้น 

5 รา้น 

10 รา้น 
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     - หอ้งน ้า 

     - หอ้งน ้าคนพกิาร 

1 x 1.5 

2.7 x 2.4 

72  ตร.ม 

6.48  ตร.ม 

ช.12หอ้ง / ญ.36หอ้ง 

โซนละ 1 หอ้ง 

สว่นสนบัสนุน 3 

     - สว่นสมัภาษณ์ขา่ว(30คน) 

     - GUEST LOUNGE 

     - หอ้งน ้า 

 

20% 

20% 

 

45 ตร.ม 

12 ตร.ม 

1 x 1.5 

 

54 ตร.ม 

14.5 ตร.ม 

9  ตร.ม 

 

 

 

ช.2หอ้ง / ญ.4หอ้ง 

สว่นสนบัสนุนโครงการ พืน้ทีร่วม  2288.57  ตร.ม 

Circulation  20%  ( 457.7 ตร.ม ) 

พืน้ทีร่วมทัง้หมด  2746.3  ตร.ม 

สว่นการศกึษา และสว่นสนบัสนุนวชิากร 

พืน้ที ่ circulation ขนาดพืน้ที ่ พืน้ทีร่วม ขนาดพืน้ที ่

บุคลากร และพนกังานทัว่ไป 

- สว่นผูบ้รหิาร (4 คน) 

     -     สว่นตอนรบั 

     -     สว่นงานทะเบยีน  (8คน) 

     -     สว่นธุรการ  (8คน) 

     -     สว่นบญัช ีและการเงนิ       

           (6คน) 

- สว่นส านกังาน  (6คน) 

     -      สว่นพืน้ทีพ่กัผูส้อน 10  

            คน 

- หอ้งประชมุ (10-15คน) 

       -     หอ้งน ้า 

       -     หอ้งน ้าคนพกิาร 

 

20% 

20% 

20% 

20% 

20% 

 

20% 

20% 

 

20% 

 

 

 

15 ตร.ม 

8 ตร.ม 

32 ตร.ม 

32 ตร.ม 

24 ตร.ม 

 

24 ตร.ม 

40 ตร.ม 

 

25 ตร.ม 

1 x 1.5 

2.1 x 2.7 

 

72 ตร.ม 

9.6 ตร.ม 

38.4 ตร.ม 

38.4 ตร.ม 

28.8 ตร.ม 

 

28.8 ตร.ม 

48 ตร.ม 

 

30 ตร.ม 

12  ตร.ม 

5.57  ตร.ม 

 

4 หอ้ง 

 

 

 

 

 

 

1 หอ้ง 

 

 

ช.2หอ้ง / ญ.6หอ้ง 

1 หอ้ง 
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STUDIO ( ผูเ้รยีน 20คน / 1หอ้ง ) 20% 45 ตร.ม 324 ตร.ม 6 หอ้ง 

สว่นประชุม 20% 15 ตร.ม 18 ตร.ม  

สว่นพกัผ่อน 20% 72 ตร.ม 86.4 ตร.ม  

OUT DOOR  คดิเป็น 40% 63.36 ตร.ม  

หอ้งเกบ็ของ 20% 60 ตร.ม 72 ตร.ม  

หอ้งน ้า 

หอ้งน ้าคนพกิาร 

 1 x 1.5 

2.1 x 2.4 

13.5  ตร.ม 

5.67  ตร.ม 

ช.3หอ้ง / ญ.6หอ้ง 

1 หอ้ง 

สว่นการศกึษา และสว่นสนบัสนุนวชิากร พืน้ทีร่วม  908.28  ตร.ม 

Circulation  20%  ( 181.7 ตร.ม ) 

พืน้ทีร่วมทัง้หมด  1089.9  ตร.ม 

สว่นพืน้ทีภ่ายใน ( นกักฬีา ) 

พืน้ที ่ circulation ขนาดพืน้ที ่ พืน้ทีร่วม จ านวนต่อพืน้ที ่

STODIO (5คน / 1หอ้ง) 20% 15 ตร.ม 144 ตร.ม 8 หอ้ง 

หอ้งประชมุ 20% 50 ตร.ม 60 ตร.ม  

สว่นผกัผ่อน 20% 55 ตร.ม 66 ตร.ม  

สว่นทีพ่กัโคช้ 15 คน 20% 60 ตร.ม 72 ตร.ม  

สว่นพืน้ทีฝึ่กทกัษะ 

(เทคนิกดา้นกฬีา) 

- ฝึกสมาธ ิ

      -    ทกัษะการใชน้ิ้วมอื 

      -     พืน้ทีร่กัษา และบ าบดั 

 

 

20% 

20% 

20% 

 

 

40 ตร.ม 

50 ตร.ม 

50 ตร.ม 

 

 

48 ตร.ม 

60 ตร.ม 

60 ตร.ม 

 

 

ออกก าลงักาย 20% 90 ตร.ม 108 ตร.ม  

หอ้งรบัประทานอาหาร 20% 75 ตร.ม 90 ตร.ม  

OUT DOOR  คดิเป็น 40% 109.2 ตร.ม  
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หอ้งน ้า (ช50คน/1หอ้ง , ญ50คน/3) 20% 1.5 x 1.5 20.25 ตร.ม ช.3หอ้ง / ญ.6หอ้ง 

หอ้งน ้าคนพกิาร  2.1 x 2.7 5.67  ตร.ม อย่างน้อย 1 หอ้ง 

หอ้งเกบ็ของ 20% 30 ตร.ม 36 ตร.ม  

สว่นพืน้ทีภ่ายใน ( นกักฬีา ) พืน้ทีร่วม 879.12  ตร.ม 

Circulation  20%  ( 174.8 ตร.ม ) 

พืน้ทีร่วมทัง้หมด 1054.9  ตร.ม 

สว่นบรกิารอาคาร 

พืน้ที ่ circulation ขนาดพืน้ที ่ พืน้ทีร่วม จ านวนต่อพืน้ที ่

หอ้งเกบ็อุปกรณ์ท าความสะอาด 20% 20 ตร.ม 120 ตร.ม 5 โซน 

หอ้งพกัผ่อนคนงาน 12 คน 20% 30 ตร.ม 36 ตร.ม  

หอ้งน ้า  1.5 x 1.5 4.5  ตร.ม 2 หอ้ง 

งานระบบ 

     -    หอ้งเครอืขา่ยคอมพวิเตอร ์  

     -    ระบบไฟฟ้า 

      -   ระบบส ารองไฟฟ้า 

      -   ระบบน ้า 

 

20% 

20% 

20% 

20% 

 

70 ตร.ม  

30 ตร.ม 

20 ตร.ม 

20 ตร.ม 

 

84 ตร.ม 

72 ตร.ม 

48 ตร.ม 

24 ตร.ม 

 

1 หอ้ง 

2 โซน 

2 โซน 

1 หอ้ง 

สว่นรกัษาความปลอดภยั 20% 4 ตร.ม 24 ตร.ม 5 โซน 

สว่นบรกิารอาคาร พืน้ทีร่วม  412.5  ตร.ม 

Circulation  20% ( 65 ตร.ม ) 

พืน้ทีร่วมทัง้หมด  495  ตร.ม 

สว่นทีจ่อดรถ 

พืน้ที ่ circulation ขนาดพืน้ที ่ พืน้ทีร่วม จ านวนต่อพืน้ที ่

พืน้ทีจ่อดรถ (เดมิ48คนั เพิม่52คนั)  25 ตร.ม/1คนั 2500 ตร.ม 100 คนั 

หอ้งน ้า  1 x 1.5 24  ตร.ม ช.4หอ้ง / ญ.12หอ้ง 
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สว่นทีจ่อดรถ พืน้ทีร่วม  2529.67  ตร.ม 

Circulation  30%  ( 759 ตร.ม ) 

พืน้ทีร่วมทัง้หมด  3288.6  ตร.ม 

ตารางที ่3.1 แสดงส่วนพืน้ทีใ่ชส้อย 
 

สดัสว่นพืน้ที ่ 

 
แผนภมูทิี ่3.3  แสดงสดัส่วนพืน้ที ่

 

 

 

 

 

 

 

หอ้งน ้าคนพกิาร 2.1 x 2.7 5.67  ตร.ม โซนละ 1 หอ้ง 

 STADIUM  COMMUNITY MALL   EDUCATION   SPORT

STADIUM 35.1 % 

COMMUNITY MALL 24.6 % 

EDUCATION  9.7 % 

SPORT  9.4 % 
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3.5.3   พืน้ทีแ่สดงส่วนสมัพนัธ ์

แสดงส่วนพืน้ที ่ส่วนนิทรรศการ 

แผนภมูทิี ่3.4  ไดอาแกรม แสดงพืน้ทีส่่วนนิทรรศการ 
 

 แสดงส่วนพืน้ทีร่า้นคา้ และส่วนสนบัสนุน 

แผนภมูทิี ่3.5 ไดอาแกรม แสดงส่วนพืน้ทีร่า้นคา้ และส่วนสนบัสนุน 
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แสดงส่วนพืน้ทีก่ารศกึษา และส่วนพืน้ทีส่นนัสนุน 

แผนภมูทิี ่3.6  ไดอาแกรม แสดงส่วนพืน้ทีก่ารศกึษา และส่วนพืน้ทีส่นนัสนุน 

 

แสดงสว่นพืน้ทีน่กักฬีา 

 

แผนภมูทิี ่3.7 ไดอาแกรม แสดงส่วนพืน้ทีน่กักฬีา 
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บทที ่4 

การประยุกตใ์นงานออกแบบสถาปตัยกรรม 

4.1 ก าหนดโปรแกรม 

 4.1.1 ลกัษณะโครงการและกจิกรรมโครงการ 

การออกแบบโครงการในลกัษณะของอาคารศูนยก์ารเรยีนรูส้ าหรบัเกมส ์ทีเ่น้นการเรยีนรูแ้ละ
ส่งเสรมิศกัยภาพของเกมส ์ทัง้ในดา้นความบนัเทงิและการเรยีน เป็นการสนับสนุนใหม้กีจิกรรมที่
เกดิขึน้อยา่งถูกตอ้งและอยูใ่นขอบเขตการดแูลอยา่งถูกตอ้ง 

4.1.1.1 กจิกรรมโครงการหลกั 

1) ส่วนเรยีนพเิศษ การเรยีนพเิศษเน้นการเรยีนเป็นคอรส์ เช่นคอรส์เรยีนอสีปอรต์ และ        
เรยีนเพื่อสรา้งเกมส ์  

2) ส่วนนกักฬีา อสีปอรต์ แบ่งเป็นสดัส่วนพืน้ที่ 

     2.1 หอ้งพกัผ่อนนกักฬีา เช่น Lounge Room  Fitness Room หอ้งพกัฟ้ืน 

     2.2 หอ้งพกัผ่อนโค๊ช 

      2.2 หอ้งซอ้ม 

 แต่ละพืน้ทีจ่ะถูกออกแบบใหม้กีารเชื่อมต่อของแต่ละพืน้ทีทุ่กส่วน โดยจะไม่มพีืน้ทีท่ีเ่ป็น
พืน้ทีล่บัตา เพื่อป้องกนัอนัตรายทีจ่ะเกดิขึน้กบัวยัทีเ่ป็นวยัคกึคะนอง 

3) ส่วน Retail Shop แบ่งออกเป็น 3 โซน 
3.1 รา้นอาหาร เช่น รา้นกาแฟ  รา้นฟาสตฟู๊์ด และรา้นอาหารทัว่ไป 
3.2 รา้นขายของทัว่ไป เช่น รา้นสะดวกซือ้ รา้นคา้ปลกี รา้นคา้ขายสนิคา้เฉพาะ
อยา่ง และโซนรา้นคอีอส 
3.3 รา้นขายอุปกรณ์เกมส ์

4) ส่วนนิทรรศการ แบ่งออกเป็น 2ประเภท แบ่งออกเป็น 

     4.1 นิทรรศการถาวร 

     4.2 นิทรรศการชัว่คราว   

5) ส่วนการแขง่ขนั 
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     5.1 Stadium Stage ( Hologram ) 

 

4.2 แนวคดิการวเิคราะหผ์ูใ้ชง้าน 

 

 

 

 

 

 

ภาพที ่4.1  กลุ่ม USER 

1) ผูใ้ชง้านประจ า  กลุ่มนกักฬีา และกลุ่มบุคคลทีเ่ขา้มาใชง้านเป็นประจ า เป็นกลุ่มทีม่ ี
ความสนใจในดา้นทกัษะของการเล่นเกมส ์ 

2) ผูใ้ชง้านรอง  ประเภทของกลุ่มบุคคลทีเ่ขา้มาใชง้านในโครงการ จะเน้นไปทางเด็ก 
วยัรุน่และ กลุ่มผูช้มทีม่าจากต่างทีเ่พื่อมาเขา้ชมการแข่งขนั  

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ตารางที ่4.1  แสดงพืน้ทีร่วม 
 

4.3 การน าเสนอและขอ้เสนอแนะ 

สว่นประกอบโครงการ พืน้ทีโ่ครงการ (ตารางเมตร) 

สว่นนิทรรศการ 3905.1 ตารางเมตร 

สว่นกลาง 2746.3 ตารางเมตร 

Education 1089.9 ตารางเมตร 

Sports 1054.9 ตารางเมตร 

Service 495 ตารางเมตร 

Parking (100คนั) 3288.6 ตารางเมตร 

รวมพืน้ทีใ่ชส้อยทัง้หมด 12579.8 ตารางเมตร 

การศกึษา GENERATION Z 
 พฤตกิรรม และการเจรญิวยั 

การน าเสนอรปูแบบความเป็น 
 ไปไดข้องการเกดิโครงการ รปูแบบโครงการ 



44 
 

  

แผนภมูทิี ่4.1 แสดงขัน้ตอนการน าเสนอขอ้มลู 
 

4.3.1 การน าเสนอครัง้ที ่1 ( ภาคขอ้มลู) การน าเสนอหวัขอ้ทีน่่าสนใจ ประเดน็ในการ
น าเสนอคอื เรือ่งของพฤตกิรรมและพฒันาการในการเปลีย่นแปลงของเดก็ Generation Z 
พฤตกิรรมในการเปลีย่นแปลงทางดา้นบวกและลบทีเ่กนิขึน้กบัยคุสมยัทีม่กีารเปลีย่นไปอย่าง
รวดเรว็ พฤตกิรรมของเดก็ Gen Z ทีม่กีารเปลีย่นแปลงอยา่งเหน็ไดช้ดัคอื เรือ่งของ สื่อ
เทคโนโลย ีสมนัใหม่ทีเ่ขา้มามบีทบาทกบัเดก็ Gen Z อยา่งเหน็ไดช้ดัในปจัจบุนั การเรยีนรูแ้ละ
รบัสื่ออยา่งไมรู่ท้นัท าใหเ้ดก็ Gen Z เกดิสภาวะแปลปรวน  

 หวัขอ้หลกัในการน าเสนอ 

- ลกัษณะนิสยัและการเรยีนแปลงของบุคลกิภาพตามวยั 

- อุปนิสยัทีเ่ป็นเอกลกัษณ์ของเดก็และวยัรุน่ 

- ลกัษณะนิสยัเดก็ในวยั GEN Z 

- การเรยีนการสอนของเดก็ Gen Z ในปจัจบุนั 

- สื่อโซเซยีลมเีดยีทีม่ผีลต่อการเรยีนรูข้องเดก็วยั Gen Z 

- ขอ้เสยีจากสื่อทีม่ผีลกระทบต่อวยัทีเ่กดิขึน้ในปจัจบุนั 

- พฤตกิรรมความรนุแรง และการเรยีนแบบพฤตกิรรมความรุนแรงทีเ่กดิขึน้ 

  

 

 

การน าเสนอครัง้ที ่1 การน าเสนอครัง้ที ่2 การน าเสนอครัง้ที ่3 
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รปูภาพที ่4.2 ขอ้มลูความสนใจ GENERATION Z 
 

ขอ้เสนอแนะ 

- ตอ้งมปีระเดน็ใหช้ดัเจนมากกว่านี้ ว่าสนใจเกี่ยวกบัเรือ่งอะไร  

- ท าการศกึษา คนในช่วงวยัว่ามพีฤตกิรรมทีเ่กดิขึน้อย่างไร ใหไ้ดป้ระเดน็อย่างชดัเจน 

- งานสถาปตัยกรรมทีจ่ะมามสี่วนช่วยในการแกป้ญัหา / หรอืด าเนินการอยา่งไร 

- GEN Z วยัทีม่ปีฏสิมัพนัธอ์ยา่งไรกบัสงัคม 

- การแกป้ญัหาของช่วงวยัมกีารแกป้ญัหาอย่างไร ? 

 

 

 

 

 

 

 

 

รปูภาพที ่ 4.3 แบบบนั
ทกีการ ตรวจงาน

วทิยานิพนธร์ายบุคคล (ครัง้ที ่1) 
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4.3.2 การน าเสนอครัง้ที ่2 (การน าเสนอขอ้มลูทีต่่อเนื่องจากการน าเสนอขอ้มลูครัง้ที ่1) 

พฤตกิรรมทีม่กีารเปลีย่นแปลงอยา่งเหน็ไดช้ดัคอืความบกพรอ่งของสภาวะแวดลอ้มของ
เดก็ ในแต่ละช่วงอาย ุเดก็ในช่วงอาย ุ9-19ปี เป็นวยัทีม่กีารเปลีย่นแปลงในดา้นร่างกายอารมณ์ 
ความคดิ และสตปิญัญา ตอ้งการความเป็นอสิระ มคีวามเป็นส่วนตวัสงู และไมม่กีฎเกณฑ ์

ช่วงวยัของเดก็ แบ่งออกเป็น 3ช่วงอายุ 

- วยัเริม่รุน่  ช่วงอาย ุ9-13ปี 

- วยัรุน่ตอนตน้ ช่วงอาย ุ14-16ปี 

- วยัรุน่ตอนปลาย ช่วงอาย ุ17-19ปี 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

รปูภาพที ่4.4  พฤตกิรรมในการเปลีย่นแปลงของแต่ละช่วงวยั 

 

 

 

 

 

 

 

รปูภาพที ่4.5   กลุ่มUser หลกั – กลุ่มพฤตกิรรมปกต ิ
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รปูภาพที ่4.6  กลุ่มUser หลกั – กลุ่มเสีย่ง 

 

 

 

 

 

 

 

รปูภาพที ่4.7   กลุ่มUser หลกั – กลุ่มควบคุมพฤตกิรรม 

  

 

 

 

 

 

 

  รปูภาพที ่4.8   กจิกรรมชนิดต่างๆ 
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กจิกรรมต่างๆเกดิขึน้มากมายในการเป็นตวัช่วยในการ เปลีย่นแปลงพฤตกิรรมความ
รนุแรง นกัวชิาการหลากหลายสถาบนัวจิยัเรื่องกจิกรรมบ าบดัเพื่อช่วยฟ้ืนฟูสภาพจติใจของเดก็
ทีม่พีฤตกิรรมทีผ่ดิปกต ิมาใชฟ้ื้นฟูสภาพจติใจของเดก็ไดอ้ยา่งดเียีย่ม จงึท าใหเ้กดิหมวดหมู่ของ
กจิกรรมแต่ละประเภทขึน้มากมาย 

 

 

 

 

 

 

 

รปูภาพที ่4.9   แบ่งหมวดหมูข่องกจิกรรม 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

รปูภาพที ่4.10   กจิกรรมในการสรา้งตวัตน 
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รปูภาพที ่4.11   กจิกรรมในการสรา้งอาชพี 

ขอ้เสนอแนะ 

- ตอ้งศกึษารายละเอยีดของโปรแกรม ใหช้ดัเจนกว่านี้ 

- มแีผนการในการศกึษาอย่างไร 

- รปูแบบ และผลตอบแทนทีไ่ดจ้ะเป็นอย่างไร 

- สถาปตัยกรรมทีจ่ะเกดิขึน้ จะเป็นอยา่งไร 

- ขอบเขตของโครง 

  

 

 

 

 

 

 

 

รปูภาพที ่4.12 แบบบนัทกีการตรวจงานวทิยานิพนธร์ายบุคคล (ครัง้ที ่2) 
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 4.3.3 การน าเสนอครัง้ที ่3 (น าเสนอเกีย่วกบั ผูใ้ชง้าน รปูแบบโครงการ และทีต่ ัง้
โครงการ) องคป์ะกอบทัง้หมดทีไ่ดน้ าเสนอในครัง้ที ่1 และ2 มาเป็นเกณฑใ์นการเลอืก 

 การเลอืกทีต่ ัง้โครงการมาจากแหล่งของ พืน้ทีท่ีเ่ป็นแหล่งผลติสนิคา้ประเภทเดยีวกนั
ศูนยพ์ืน้ทีต่ ัง้ของแหล่งงาน IT ต่างๆ รวมถงึยา่นของการศกึษาดา้น IT ทัง้หมด 

 

 

 

 

 

 

 

รปูภาพที ่4.13  เกณฑก์ารเลอืกโครงการ 

  

รปูแบบพืน้ทีข่องโครงการ เป็นการน าเสนอรปูแบบของพืน้ทีใ่ชง้านบางส่วน 

แผนภมูทิี ่4.2  น าเสนอรปูแบบพืน้ทีโ่ครงการ 
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ผลทีค่าดว่าจะไดร้บัของการก่อตัง้โครงการ 

 

 

 

 

 

 

รปูภาพที ่ 4.14 ผลทีไ่ดร้บัจากโครงการ 

 

ขอ้เสนอแนะ 

- ตัง้วตัถุประสงคโ์ครงการใหช้ดัเจน 

- หนดหน่วยงาน สถาบนัการลงทุน และผลตอบแทนในการลงทุน 

- การยอดรบัว่าเป็นกฬีา มนัจะมผีลอยา่งไรในการเลอืก Site อยา่งไร 

- ตัง้ขอ้พจิารณาในการเลอืก Site ใหด้ ีใหส้อดคลอ้งไปกบับรบิท  

  

 

 

 

 

 

 

 
รปูภาพที ่4.15  แบบบนัทกีการตรวจงานวทิยานิพนธร์ายบุคคล (ครัง้ที ่3) 
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4.3.4 การน าเสนอครัง้ที ่4 (ภาคออกแบบ)  การน าเสนอภาคออกแบบต่อจากการ
น าเสนอส่วนขอ้มลู เป็นการแบ่งโซนของพืน้ทีใ่ชง้าน และ Zonning แสดงต าแหน่งการจดัว่าง
พืน้ทีก่ารใชง้าน 

 

 

กราฟฟิกแสดงพืน้ทีใ่ชง้าน   กราฟฟิกแสดง CONCEPTUALl MODEL 

รปูภาพที ่4.16  กราฟฟิกพืน้ทีใ่ชส้อย และ กราฟฟิกแสดง CONCEPT 
 

 

 

กราฟฟิกแสดง ZONING A      กราฟฟิกแสดง ZONING B 

รปูภาพที ่4.17  กราฟฟิก ZONING A และ B 
 

 

 

 



53 
 

ขอ้เสนอแนะ 

- ความสมัพนัธ ์Function รปูแบบการจดัว่าง 

- ความชดัเจนของ Programing 

- ขาดความแปลกใหม่ 

- วฒันธรรมในการใชพ้ืน้ที ่การศกึษาทางสญัจรในบรบิท 

 - Form อาคาร ,ทีจ่อดรถ ,โครงสรา้ง 

 

รปูภาพที ่4.18  แบบบนัทกีการตรวจงานวทิยานิพนธร์ายบุคคล (ครัง้ที ่4 ภาคออกแบบ) 
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4.3.5 การน าเสนอครัง้ที ่5 (ภาคการน าเสนอครัง้สุดทา้ย) พืน้ทีใ่ชง้านของแต่ละ Unite มี
รปูแบบการท างาน ทีเ่กดิจากพืน้ที่ Sharing เป็นส่วนกลาง โดยจะม ีUnite ของกลุ่มคนเลก็ๆ ที่
เขา้มาใชพ้ืน้ทีอ่ย่างเป็นประจ า และพืน้ที่ Sharing ของผูใ้ชง้านส่วนใหญ่ ทีม่รีปูแบบการใชง้าน
ของพืน้ทีท่ีม่จีดุประสงคใ์นการใชพ้ืน้ทีบ่างส่วน โดยจะพืน้ทีส่่วนกลางทีเ่ป็นพืน้ทีท่ีเ่ชื่อมกนัโดย
ท าให ้User แต่ละประเภทไดพ้บปะกนั การออกแบบเพื่อตอบสนองความตอ้งการของกลุ่ม
ผูใ้ชง้านบางกลุ่ม แนวคดิในการออกแบบพืน้ทีค่อื จะตอ้งมคีวามสมัพนัธแ์ละตอบสนองความ
ตอ้งการของฟงัชัน้อยา่งเกดิประโยชน์ 

 

 

 

 

 

 

รปูภาพที ่4.19  แสดง CONCEPT 

 

 

 

รปูภาพที ่4.20  แสดง CIRCULATION 

 

 

ขอ้เสนอแนะ 
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- ควรจดัการกบัพืน้ทีเ่ขา้ถงึยาก ไมเ่ชื่อมถงึกนั 

- การมองเหน็พืน้ทีต่อ้งต่อเนื่องกนั 

- พืน้ทีท่ าเงนิ ต้องเป็นผงัเปิด สามารถมองเหน็พืน้ทีข่ายไดอ้ยา่งชดัเจน 

 - ไมค่วรมพีืน้ที ่dead end 

 
รปูภาพที ่4.21  แบบบนัทกีการตรวจงานวทิยานิพนธร์ายบุคคล (ครัง้ที ่5 ภาคออกแบบ) 

 

4.4 แนวความคดิในการออกแบบโคงการ 

 แนวคดิหลกัของการเกดิโครงการ คอืปญัหาความไมเ่ขา้ใจระหว่างเดก็และผูใ้หญ่ จงึท า
ใหเ้ดก็บางกลุ่มมวีธิป้ีองกนัตวัเอง คอืการใชค้วามรนุแรง โครงการน้ีจงึเป็นจดุเริม่ต้นในการสรา้ง
สิง่แปลกใหมท่ีจ่ะมสี่วนช่วยในการสรา้งแรงบนัดานใจ เดก็ส่วนใหญ่มองเกมสเ์ป็นตวัระบาย
ความเครยีด แต่เดก็บางกลุ่มมองเกมสเ์ป็นอาชพี และในปจัจบุนัไดม้กีารยอดรบัใหเ้กมสเ์ป็นกฬีา
จงึท าใหม้ผีูใ้หญ่หลายคนหนัมาใหค้วามสนใจดา้นการเกมส์มากขึน้ แต่ดว้ยความเป็นสิง่แปลก
ใหมแ่ละยงัไมม่ผีูร้เึร ิม่ในการท า จงึท าใหโ้ครงการนี้ทา้ทายเป็นอย่างยิง่ 

4.5 การพฒันาแบบ ( Schematic Design) 
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 4.5.1 รปูแบบการน าเสนอในการออกแบบครัง้ที1่ เป็นการน าเสนอเกีย่วกบั Schematic 
Plan ในกระบวนการออกแบบพืน้ที ่ใหม้คีวามสมัพนัธข์องพืน้ทีท่ ัง้หมดของโครงการ พืน้ที่
ทัง้หมดจะตอ้งใชไ้ดก้บัทุก User องคป์ระกอบหลกัของพืน้ทีใ่ชง้านอาคารควรเป็นพืน้ทีเ่ดน็ชดั
และงา่ยต่อการเขา้ถงึ 

 

 

 

 

 

 

 

แสดง Schematic Plan ส่วน
พืน้ชัน้ใตด้นิ Restaurants และ 

Education (น าเสนอแบบครัง้ที1่) 

รปูภาพที ่4.22   Schematic Plan ส่วนพืน้ชัน้ใตด้นิ 

 

 

 

 

 

 

แสดง Schematic Plan ส่วน
พืน้ชัน้ระดบัดนิ Plaza (น าเสนอแบบครัง้ที1่) 

รปูภาพที ่4.23  Schematic Plan ส่วนพืน้ระดบัดนิ 
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แสดง Schematic Plan ส่วนพืน้ชัน้1Edocation และชัน้2 Education และ Retail Shop (น าเสนอแบบครัง้ที1่) 

รปูภาพที ่4.24  Schematic Plan พืน้ชัน้1 และ Schematic Plan พืน้ชัน้2 

 

 

 

 

 

 

แสดง Schematic Plan ส่วนพืน้ชัน้3 Education Co-working ,Space และ Retail Shop (น าเสนอแบบครัง้ที1่) 

รปูภาพที ่4.25  Schematic Plan พืน้ชัน้3 

 

 

 

 

 

 

แสดง Schematic Plan ส่วนพืน้ชัน้4 Education ,ดาดฟ้า(พืน้ทีใ่ชป้ระโยชน์) (น าเสนอแบบครัง้ที1่) 

รปูภาพที ่4.26  Schematic Plan พืน้ชัน้5  
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แสดง Schematic Plan ส่วนพืน้ชัน้6 Education และ Exhibition (น าเสนอแบบครัง้ที1่) 

รปูภาพที ่4.27  Schematic Plan พืน้ชัน้6 

 

 

 

 

 

 

แสดง Schematic Plan ส่วนพืน้ชัน้7 ลานประลอง (น าเสนอแบบครัง้ที1่) 

รปูภาพที ่4.28  Schematic Plan พืน้ชัน้7 
 

ค าแนะน าจากอาจารยท์ีป่รกึษา 

- ส่วนฟงัชัน้ดทูบึไป ควรแก้ไข Circulation ขาดพืน้ทีเ่ชื่อมต่อกนั พืน้ทีว่่างทีค่วรจะเป็น
มนัหายไป  

ครัง้ต่อไป แกไ้ขพืน้ที ่และดูเรือ่งForm อาคาร จะเป็นในลกัษณะไหน  
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4.5.2 รปูแบบการน าเสนอในการออกแบบครัง้ที่2 มกีารพฒันาCirculation และแสดงการ
พฒันารปูแบบอาคาร องคป์ระกอบของการเขา้ถงึพืน้ที ่รปูแบบของวสัดุทนัสมยัเพื่อใหเ้ขา้กบั
บรรยากาศของพืน้ทีต่ ัง้ และบรบิทโดยรอบ พืน้ทีโ่ล่งใตอ้าคารเพื่อใหพ้ืน้ทีโ่ดยรอบเป็นส่วนหนึ่ง
ของอาคารเดยีวกนั และเสมอืนรกัษาบรบิทเดมิของพืน้ทีไ่ว้   

แสดง CIRCULATION MODEL และรปูแบบ FACADE (ดา้นหน้า)  (น าเสนอแบบครัง้ที2่) 

รปูภาพที ่4.29 CIRCULATION MODEL และรปูแบบ FACADE (ดา้นหน้า)  

แสดง CIRCULATION MODEL และรปูแบบ FACADE (ดา้นซา้ย)  (น าเสนอแบบครัง้ที2่) 

รปูภาพที ่4.30 CIRCULATION MODEL และรปูแบบ FAÇADE (ดา้นซา้ย)   

แสดง CIRCULATION MODEL และรปูแบบ FACADE (ดา้นขวา)  (น าเสนอแบบครัง้ที2่) 

รปูภาพที ่4.31 CIRCULATION MODEL และรปูแบบ FAÇADE (ดา้นขวา) 
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4.6  การออกแบบครัง้สุดทา้ย  (Final Design) 

รปูภาพที ่4.32 Final Design 

 

รปูภาพที ่4.33  ผงัพืน้ชัน้ใตด้นิ (ทีจ่อดรถ) 
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รปูภาพที ่4.34  ผงัพืน้ชัน้ใตด้นิ 

รปูภาพที ่4.35  ผงัพืน้ชัน้ระดบัดนิ 
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รปูภาพที4่.36  ผงัพืน้ชัน้ 1 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

รปูภา
พที ่

4.37  ผงัพืน้ชัน้ 2 
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รปูภาพที ่4.38  ผงัพืน้ชัน้ 3 

 

รปูภาพที ่4.39  ผงัพืน้ชัน้ 4 
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รปูภาพที ่4.40  ผงัพืน้ชัน้ 5 

 

 

 

 

 

 

 

 

รปูภาพที ่
4.41  ผงัพืน้ชัน้ 6 
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รปูภาพที ่4.42  ผงัพืน้ชัน้ 7 

 

 

 

 

 

 

รปูภาพที ่4.43  ผงัพืน้ชัน้ 8 
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รปูภา
พที ่

4.44  แสดงรปูดา้น 1 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

รปูภาพที ่4.45  แสดงรปูดา้น 2 

 

 

 

 

 

 

 

 

รปูภาพที ่4.46  แสดงรปูดา้น 3 
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รปูภาพที ่4.47  แสดงรปูดา้น 4 

รปูภาพที ่4.48  แสดงรปูตดั 1 

 

 

 

 

 

 

 

รปูภาพ ที ่4.49  
แสดงรปูตดั 2 
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รปูภาพที ่4.50  แสดงรปูภาพทศันียภาพ  

 

รปูภาพที ่4.51  แสดงรปูภาพทศันียภาพ  
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รปูภาพที ่4.52  แสดงรปูภาพทศันียภาพ  

 

รปูภาพที ่4.53  แสดงรปูภาพทศันียภาพ  
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รปูภาพที ่4.54  แสดงหุ่นจ าลองทศันียภาพ  

 

รปูภาพที ่4.55  แสดงหุ่นจ าลองภายนอกโครงการ 

 

 

รปูภาพที ่4.56  แสดงหุ่นจ าลองภายนอกโครงการ 
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รปูภาพที ่4.57  แสดงหุ่นจ าลองภายในโครงการ 

 

 

รปูภาพที ่4.58  แสดงหุ่นจ าลองภายนอกโครงการ 
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รปูภาพที ่4.49  แสดงหุ่นจ าลองภายในโครงการ 

 

 

บทที ่ 5 

สรุปกระบวนการการออกแบบ 

 กระบวนการในการออกแบบ ตัง้แต่การหาประเดน็การท างานคอื หาเรือ่งทีน่่าสนใจและ
ทางออกของประเดน็ทีส่นใจหาแนวทางในการท างานคอืศกึษาโครงการ ทีม่ทีศิทางเดยีวกนักบั
ประเดน็ทีเ่ราเคยมกีารศกึษามาก่อน การหาประเดน็ทีม่ทีางออกไดห้ลายทางเป็นอกีวธิหีนึ่งใน
การเริม่โครงการ หาเกีย่วกบัสิง่ทีเ่ราชอบ ทีเ่ราสนใจ และประเดน็ใหม่ๆ ทีก่ าลงัเกดิขึน้ในปจัจบุนั 
ตวัอยา่งงานคอื พฤตกิรรมของเดก็ทีม่กีารเปลีย่นแปลงอยา่งต่อเน่ืองในปจัจบุนั ดว้ยสื่อ และ
เทคโนโลยสีมยัใหม ่ทีเ่ขา้มามบีทบาทในการด าเนินชวีติเป็นอยา่งมาก จงึท าใหเ้ดก็เกดิ
พฤตกิรรมก้าวรา้วและรนุแรงอยา่งเหน็ไดช้ดัในปจัจบุนั รวมไปถงึพฤตกิรรมการลอกเรยีนแบบ
ในสิง่ทีต่วัเองชอบ เดก็บางทนขาดการแยกแยะและไตร่ตรอง จงึท าให้เกดิความเสยีทีเ่ป็น
อนัตรายต่อตนเองและคนรอบขา้ง  

จงึเป็นจดุเริม่ตน้ของการใหค้วามสนใจในการลอกเรยีนแบบพฤตกิรรมของเดก็ มาสู่การ
เล่นเกมสอ์ยา่งเป็นอาชพี โครงารเกีย่วกบัเกมส ์หรอื E-SPORTS คอืเกมสท์ีเ่พิง่ไดร้บัการยอก
รบัใหเ้ป็นกฬีา เพราะเฉพาะนัน้การหากรณศีกึษาจงึเป็นไปไดน้้อยมากส าหรบัโครงการใหม ่
โครงการน้ีจงึเน้นการใชพ้ืน้ทีภ่ายในเป็นตวัก าหนดโครงการ 
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ประวตัผิูเ้ขยีนวทิยานิพนธ ์

 

ชื่อ   ปรยีานันท ์ มว่งทอง 

ทีอ่ยู ่   บา้นเลขที ่148/560 ต.เจยด์หีกั อ.เมอืง จ.ราชบุร ี

เกดิวนัที ่  วนัที ่1 มกราคม พ.ศ 2534 

 

ประวตักิารศกึษา  

พ.ศ 2546  ส าเรจ็การศกึษา ชัน้ประถมศกึษาโรงเรยีนเทศบาลบา้นแมค่ าสบเปินจ.  

                    เชยีงราย 

พ.ศ 2551  ส าเรจ็การศกึษา ชัน้มธัยมศกึษาโรงเรยีนวดัมหาธาตุวรวหิาร จ.ราชบุร ี
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CHILDREN, BEHAVIOR AND DEVELOPMENT 

 : E-SPORT CENTER, BANGKOK 
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วทิยานิพนธท์างสถาปตัยกรรม  
หลกัสตูรสถาปตัยกรรมศาสตรบณัฑติ  

สาขาวชิาสถาปตัยกรรม คณะสถาปตัยกรรมศาสตร ์ 
มหาวทิยาลยัศรปีทุม 
 ปีการศกึษา 2560 
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