
การทบทวนวรรณกรรม

ก่อนที่จะทำการศึกษาเกี่ยวกับพฤติกรรมในการออกจากโรงภาพยนตร์ประนาทรวมหลายโรงในการวิจัยครั้ง 
นี้นั้นมีความจำเป็นที่จะต้องทราบถึงข้อมูลและประวัติความเป็นมาของโรงภาพยนตร์ประเภทรวมหลายโรงนี้โดย 
สังเขปก่อนที่จะศึกษาถึงรายละเอียดที่มีความสนใจตามหัวข้อการวิจัย

2.1.1 ความหมายข'องโรงภาพยนตร์

โรงภาพยนตร์เป็นศูนย์หรือแหล่งที่ใข้ในการเผยแพร่ฉายภาพยนตร์ เป็นแหล่งพักผ่อนหย่อนใจ 
คลายความเครียดในชีวิตประจำวัน อีกทั้งยังเป็นแหล่งศึกษาเพื่อเข้าใจโลกและชีวิตในแง่มุมที่แตกต่างออกไป 
รวมถึงความบันเทิงที่มีราคาถูกและเป็นแหล่งซึมซับความงามทางศิลปะแขนงต่างๆ กิจการโรงภาพยนตร์จึงมี 
อย ู่หลายแหล ่งและม ักอย ู่ในแหล่งช ุมชนท ี่สะดวกแก่การเด ินทาง (มหาวิทยาล ัยส ุโขท ัยธรรมาธ- 
ราซ,2531:277)

2.1 การทบทวนวรรณกรรม๓ ยรก้บโรงภาพยนตร์ประเภทรวมหรทยโรงในประเทศไทย

2.1.2 พ'ฒนาการข'องโรงภาพยนตร์ภายใบประเทศไทย (มนฤดี ธาดาอำนวย,2539:7)

พัฒนาการของโรงภาพยนตร์ในประเทศไทยมีดังนี้

2.1.2.1 ยุคโรงภาพยนตร์เตยว ( Stand - Alone Theaters )

เป็นยุคที่กำเนิดโรงภาพยนตร์ขึ้นเป็นแห่ง เด่ียวๆ เซ่น โรงภาพยนตร์สยาม สกาล่า 
แมคเคนนา เพชรรามา เป็นต้น โรงภาพยนตร์เหล่านี้จะมีการสร้างขึ้นในที่ดินของตนเองเป็นโรงขนาดใหญ่ 
และเป็นโรงเดี่ยว ฉายภาพยนตร์เพียงเรองเดียว มีที่นั้งประมาณ 800 -1,000 ที่น้ังขึ้นไป และมีการแบ่งโรง 
ภาพยนตร์เป็นชั้นหนึ่งและชั้น 2 ด้วย

โรงภาพยนตร์ชันหนึ่ง เป็นโรงภาพยนตร์ที่ฉายภาพยนตร์เพียงเรื่องเดียว มีทั้งที่มีขนาดใหญ่โดยมี 
ขนาดประมาณ 1,500 ที่นั่งขึ้นไปเซ่น เอเธนส์รามา ปูเจ้าสำโรง และโรงขนาดทั้วไปมีขนาดประมาณ 700 -  
1,000ท่ีน่ัง เซ่นสยาม, ลิโด, แมคเคนนา เป็นต้น



13

โรงภาพยนตร์ชนสอง มีอยู่มากในเขตชานฟ้องโดยมีทั้งโรงภาพยนตร์ขนาดความจุตั้งแต่ 600 -  
1,500ท่ีน่ัง เช่นกรุงเทพรามา, ลาดพร้าวรามาเป็นต้น

2.1.2.2 ยุคโรงภาพยนตร์มีนิเธียเตอร์ ( Mini -  Theaters )

เป็นยุคของโรงภาพยนตร์ขนาดเล็กที่ตั้งอยู่ภายในศูนย์การค้า ยุคของโรงภาพยนตร์ 
มินิเธียเตอร์นั้นเรมตั้งแต่ พ.ศ. 2533 ปัจจัยสำคัญที่ทำให้เกิดโรงภาพยนตร์ประเภทนี้ขึ้นก็คือการขยายตัว 
ของศูนย์การค้าที่มีมากขึ้น แต่โรงภาพยนตร์ประเภทนี้มีปัญหาตรงที่ว่าเป็นการสร้างโรงภาพยนตร์ขนาด 
เล็กขึ้นภายหลังจากที่ห้างสรรพสินค้าได้ถูกออกแบบก่อสร้างไปแล้วโดยไม่ได้มีการเตรียมพื้นที่และข้อ 
กำหนดต่าง  ๆ ที่จะสร้างโรงภาพยนตร์ได้ จึงได้มีปัญหาตามมามากมาย ไม่ว่าจะเป็น ในเรองของกฎหมาย 
และ ความปลอดภัยโดยเฉพาะเรื่องของการป้องกันอัคคีภัย

2.1.2.3 ยุคโรงภาพยนตร์ประเภทรวมหสายโรง ( Multiplex Theaters )

โรงภาพยนตร์ประเภทรวมหลายโรงอันเป็นโรงภาพยนตร์ประเภทที่จะทำการศึกษาเป็นโรงภาพ 
ยนตร์ประเภทที่เกิดขึ้นในประเทศสหรัฐอเมรีกาเป็นแห่งแรกเมื่อปี พ.ศ. 2503 และ ได้มีการแผ่ขยายตัว 
อย่างรวดเร็ว หลังจากนั้นจึงได้เข้ามาในประเทศไทยเมื่อปี พ.ศ. 2537 จากการดำเนินงานของกลุ่มอีจีวี หรือ 
บรีษัท เอนเตอร์เทน โกสเต้น วิลเลจ จำกัด ได้ทำการก่อสร้างและดำเนินการบรีหารโรงภาพยนตร์ประ๓ ท 
รวมหลายโรง คือ โรงภาพยนตร์ เครืออีจีวี ห้างทิเวเจอร์ปาร์ค บางแค 10 ประกอบด้วยโรงภาพยนตร์ทั้งหมด 
10 โรง รวมจำนวนที่นั่งชมท้ังหมด 2,942 ท่ีน่ัง และ ได้ประสบความสำเร็จในด้านการตลาด มีผู้ซมจำนวน 
มาก จึงได้มีผู้ดำเนินการโรงภาพยนตร์ประเภทนี้ขึ้นอีกหลายราย เซ่น เครือเมเจอร์ เครือยูไนเต็ด อาร์ติส 
เป็นต้น

2.1.3 รูปแบบของโรงภาพยนตร์ประเภทรวมหลายโรงในประเทศไทยมี 2 ประเภทด้วยกันคือ

1. โรงภาพยนตร์ประเภทรวมหลายโรงที่มีที่ตั้งอยู่ภายในห้างสรรพสินค้า
ได้แก่ โรงภาพยนตร์ในเครืออีจีวี 1 เครือยูไนเด็ดอาร์ติส 1 เครือเอ็นเค, เครือเอสเอ็ฟ

เป็นต้น

2.โรงภาพยนตร์ประเภทรวมหลายโรงที่ตั้งอยู่โดด  ๆ และมีร้านค้า ร้านอาหารเป็นส่วนประกอบ 
ได้แก่ โรงภาพยนตร์เมเจอร์ชีนิเพล็กส์ ( ยกเว้นสาขาเวิร์ลเทรดเซ็นเตอร์) 1 

เครือเมเจอร์ฮอลลีวูด เป็นต้น
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รูปที่ 2.1 โรงภาพยนตร์เมเจอร่จินีเพล็กซ์ลาขาป่นเกล้าซึ่งนับเป็นโรงภาพยนตร์ประเภท 
รวมหลายโรงแห่งแรกในประเทศไทยที่ไม่ได้ตั้งอยู่ภายในห้างสรรพสินค้า ได้เปิด ใช้บริการ 
เมื่อ ปี พ.ศ. 2539 ออกแบบโดย บริษัท สำนักงานสถาปนิกกรุงเทพ จำกัด

กล่าวใดยสรุป โรงภาพยนตร์ประเภทรวมหลายโรง คือ “ โรงภาพยนตร์จำนวนหลายโรงที่อยู่ภายในบริเวณ 
เดียวกันโดยที่ห้องฉายของทุกโรงสามารถเชื่อมต่อกัน รวมท้ังในทุก  ๆ โรงจะต้องได้ร้ปการบริหารจากเจ้าของเดียวกัน 
และต้องมีระบบเสียง ระบบภาพ รวมทั้งระบบการบริหารท่ีมีคุณภาพ รวมทั้งระบบการบริการต่าง  ๆ ท่ีมีคุณภาพ 
สามารถอำนวยความสะดวกให้กับผู้ชมภาพยนตร์ได้อย่างเต็มที่ “
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จากคำนิยามช้างต้นทำให้สามารถสรุปคุณสมบัติของโรงภาพยนตร์ประเภทรวมหลายโรงได้ดังต่อไปนี้

1 .โรงภาพยนตร์จะต้องอยู่ภายในบริเวณเดียวกัน และต้องเป็นเจ้าของเดียวกัน 

2,มีระบบอำนวยความสะดวกแก่ผู้ใช้บริการอย่างเต็มที่

3. มีการจำหน่ายบัตรอย่างรวดเร็ว โดยระบบคอมพิวเตอร์

4. มีการสร้างบรรยากาศให้เข้ากับภาพยนตร์ต่าง  ๆที่เข้าฉายเช่น การใช้ VDO Wall 
การใช้ใบปิดของภาพยนตร์ติดตามจุดต่าง  ๆ เป็นต้น

ร-ห้องฉายภาพยนตร์ใช้ระบบ One Room Projector กล่าวคึอจะมีห้องฉาย 
ภาพยนตร์เพียงห้องเดียว กันหมดของทุก  ๆโรงภาพยนตร์ย่อย

ธ.มีการใช้ระบบเสียงที่ทันสมัย คมชัด โดยใช้เครื่องเสียงที่มีคุณภาพนอกจากนี้ยังสามารถใช้ 
ผ้าม่านเก็บเสียงและชนิดของพรมปูพื้นที่เหมาะลมกับระบบเสียง

7,ขนาดของโรงภาพยนตร์ย่อยภายในโรงภาพยนตร์ประเภทรวมหลายโรง จะมีขนาดความจุต้ังแต่ 
เล็กที่สุดคือประมาณ 200 ท่ีน่ัง จนถึงโรงภาพยนตร์ย่อยขนาดใหญ่ที่สุดมีความจุประมาณ 800 ท่ีน่ัง และมี 
ขนาดต้ังแต่ 300, 400, 600 ที่น่ังไล่กันไป โดยมีการจัดโปรแกรมการฉายภาพยนตร์ตามความเหมาะสม 
ของความต้องการในการชมภาพยนตร์(มนฤดี ธาดาอำนวย,2539:7-12)
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2.2 การวิเคราะห์กฎหมาอที๓ ยวข้อ•ร

ในการออกแบบใรงภาพยนตร์ประเภทรวมหลายโรง กฎหมายเป็นสิ่งที่ต้องให้ความสำคัญเป็นอย่างมาก 
เนื่องจากเป็นแนวทางโดยรวมในตั้งแต่ขั้นตอนแรก  ๆ ของกา?ออกแบบสถาปัตยกรรม ไม่ว่าจะเป็นอาคารประ๓ ทใด 
เพราะฉะนั้นในส่วนนี้จะเป็นการนำกฎหมายทั้งหมดที่มีความเกี่ยวข้องกับการออกแบบโรงภาพยนตร์ประเภทรวม 
หลายโรง มาทำการวิเคราะห์ ก่อนที่จะทำการศึกษาในส่วนอื่น  ๆ ต่อไป

2.2.1 ร่างกฎกระทรวง๓ ฮวกับโรงภาพฮนตร์ พ.ศ. 2543 ร่างตามความ'ในพระราชกัญญ้ตควบคุม 
อาคาร พ.ศ. 2522 (กระทรวงมหาดไทย,2543)

ประเด็นสำคัญที่มีการร่างกฎหมายฉบับนี้ เพราะว่ากฎหมายท่ีใข้บังคับกับโรงภาพยนตร์นั้นได้แก่ พระราช
บัญญัติป๋องกันอันตราย'จากการเส่แเมหรสพ พ.ศ. 2464 ซึ่งบังคับใช้มาถึง 80 ปี นับถึงปัจจุบัน (พ.ศ.2544) ซ่ึงนับ 
เป็นกฎหมายที่มีความล้าสมัยเป็นอย่างมาก จึงได้มีการร่างกฎหมายฉบับน้ีซึ่ง แบ่งเป็น 3 หมวด ได้แก่

หมวดท่ี 1 ลักษณะของโรงมหรสพ
หมวดท่ี 2 ระบบไฟฟ้า ระบบไฟฟ้าสำรวจ และระบบป๋องกันเพลิงไหม้
หมวดท่ี 3 หลักเกณฑ์วิธีการ และเง่ือนไขในการขออนุญาต และการร้บรองใบแทนใบอนุญาต

ซึ่งหมวดที่มีความเกี่ยวข้องกับการศึกษาวิจัยครั้งนี้ได้แก่ หมวดท่ี 1 และ หมวดท่ี 2 ซึ่งกฎหมายได้แบ่งโรง 
มหรสพ เป็น 4 ประ๓ ท ( จากข้อ1 ในกฎกระทรวง ) ได้แก่

(1) โรงมหรสพประ๓ ท ก. หมายถึง โรงมหรสพที่เป็นอาคารเดี่ยว ซึ่งมีการจัดที่นั่งคนดูในลักษณะชิดติด 
กันกับพ้ืน

(2) โรงมหรสพประเภท ข. หมายถึง โรงมหรสพที่เป็นอาคารเดี่ยว ซึ่งไม่มีการจัดที่นั่งคนดูในลักษณะชิด 
ติดกับพ้ืน

(3) โรงมหรสพประ๓ ท ค. หมายถึง โรงมหรสพที่ตั้งอยู่ในอาคารที่ประกอบกิจการหลายประเภทรวมกัน 
ซึ่งมีการจัดที่นั่งคนดูในลักษณะยึดติดกับพื้น

(4) โรงมหรสพประ๓ ท ง. หมายถึง โรงมหรสพที่ต้ังอยู่ในอาคารที่ประกอบกิจการหลาย  ๆประเภทรวมกัน 
ซึ่งไม่มีการจัดที่นั่งคนดูในลักษณะชิดติดกับพื้น

ซึ่งลักษณะของโรงภาพยนตร์ประเภทรวมหลายโรง ตามการศึกษาน้ีอ้างเป็นโรงมหรสพประเภท ค. น่ันเอง
ส่วนโรงภาพยนตร์ประเภท ก. ในกฎกระทรวงนี้ได้มีการแบ่งแยกประ๓ ท ระหว่างโรงภาพยนตร์เดี่ยวและโรงภาพ 
ยนตร์ประ๓ ทรวมหลายโรง ออกมาอย่างชัดเจน เพื่อแสดงถึงความแตกต่างระหว่างโรงภาพยนตร์ 2 ประเภทนี้ ใน
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ทางกายภาพ และกฎหมายท่ีมีความเกี่ยวข้อง ซึ่งไม่เคยปรากฏในกฎหมายที่บังคับใช้ฉบับใดมาก่อน เน่ืองจากเหมา 
รวมเอาโรงภาพยนตร์ทั้ง 2 ประเภท นี้จัดอยู่ในโรงมหรสพอย่างเดียวกัน นอกจากนี้ในข้อย่อย  ๆ ที่สำคัญของ 
กฎหมายมีดังน้ี

หมวดท่ี 1

(2) โรงมหรสพประ๓ ท ค. และ ง. ต้องต้ังอยู่ในตำแหน่งที่มีทางหนีไฟ จากโรงมหรสพ เพี่อออกส่ภายนอก 
อาคารได้อย่างน้อย 2 ทาง และทางหนีไฟต้องมีขีดความสามารถในการระบายคนออกจากโรงมหรสพ 
ไปส่ภายนอกอาคารได้ในระยะเวลา 1 ชั่วโมง

(3) ที่นั่งคนดูในโรงมหรสพประ๓ ท ก. และ ค. จะต้องมีลักษณะดังนี้
1) จำนวนที่นั่งในแต่ละแถว จะต้องมีไม่เกิน 16 ท่ีน่ัง และท่ีน่ังปลายสุดของแถว ท้ังสองด้านต้องติด 

ทางเดิน ซึ่งมีขนาดความกว้างสุทธิไม่น้อยกว่า 1.50 เมตร
2) จำนวนที่นั่งในแต่ละแถวจะต้องไม่เกิน 8 ท่ีน่ัง เมื่อปลายสุดของแถวมีทางเดินเพียงด้านเดียว ซ่ึงมี 

ขนาดความกว้างสุทธิไม่น้อยกว่า 1.50 เมตร
3) จะต้องเว้นแนวทางเดินตามขวางทั้งหน้าและหลังมีความกว้างสุทธิไม่น้อยกว่า 1.50 เมตร ทุก 

ระยะที่น่ังไม่เกิน 8 แถว

(5) โรงมหรสพจะต้องมีจำนวนทางออกหรือจำนวนประตูทางออกดังนี้
1) โรงมหรสพที่มีจำนวนที่นั่งคนดูไม่เกิน 50 คน ต้องมีจำนวนทางออก หรือจำนวนประตูไม่น้อยกว่า 

2 แห่ง
2) โรงมหรสพที่มีจำนวนที่นั่งคนดูตั้งแต่ 51 -  250 คน ต้องมีจำนวนประตูทางออกหรือจำนวนประตู 

ทางออกไม่น้อยกว่า 3 แห่ง
3) โรงมหรสพที่มีจำนวนที่นั่งคนดูตั้งแต่ 251 -6 0 0  คน ต้องมีจำนวนทางออกหรือจำนวนประตูทาง 

ออกไม่น้อยกว่า 4 แห่ง
4) โรงมหรสพที่มีจำนวนที่นั่งคนดูตั้งแต่ 601 คนข้ึนไป ต้องมีจำนวนทางออก หรือจำนวนประตูทาง 

ออกไม่น้อยกว่า 5 แห่ง

ประตูทางออกหรือประตูทางออกจากโรงมหรสพที่อยู่ด้านข้างจะต้องตรงกับแนวทางเดินตามแนว 
ขวางของโรงมหรสพ ตามข้อ 3(3) และจะต้องมีทางออกหรือประตูทางออกอย่างน้อย 2 แห่ง ท่ีมีระยะ 
ระหว่างประตูที่ไกลที่สุดไม่น้อยกว่าครึ่งหนึ่งของเส้นทแยงมุม ในกรณีที่โรงมหรสพมีเวทีการแสดง จะต้องมี 
ทางออกหรือประตูทางออกด้านหลังเวทีเพี่มอย่างน้อยอีก 1 แห่ง
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(6) ลำหร้บโรงมหรสพที่ตั้งอยู่ตั้งแต่ชั้นที่ 2 ขึ้นไป หรือตั้งอยู่ตํ่ากว่าระดับพื้นดิน ประตูทางออกจากโรง 
มหรสพทุกบานจะต้องมีระยะห่างจากบันไดหนีไฟหรือทางหนีไฟไม่เกิน 45 เมตร เม่ือวัดตาม แนวทางเดิน

(7) อาคารใดที่มีโรงมหรสพตั้งอยู่ต้องจัดให้มีบันไดหนีไฟ มีลักษณะเป็นไปตามที่กำหนดไว้ตามกฎ 
กระทรวงฉบับท่ี 33 (2535)ออกตามพรบ.ควบคุมอาคาร พ.ศ. 2522

(8) ประตูทางออกจากโรงมหรสพจะต้องมีความกว้างสุทธิไม่น้อยกว่า 1.50 เมตร สูงไม่น้อยกว่า 2 เมตร 
และขนาดตามความกว้างของทุกประตูรวมกันต้องเป็นไปตามจำนวนที่นั่งคนดูในอัตราส่วน 1 ช.ม. 
ต่อจำนวนที่นั่งคนดู 1 คน โดยต้องเฉลี่ยไปทุก  ๆประตูทางออก

(10) โรงมหรสพประเภท ค. และ ง. จะต้องมีทางเดินซึ่งมีความกว้างสุทธิไม่น้อยกว่า 2 เมตร อย่างน้อย 2 
ทาง จากประตูโรงมหรสพไปสู่บันไดหนีไฟ

จากกฎหมายกระทรวงเกี่ยวกับโรงภาพยนตร์ พ.ศ 2543 ออกตาม พรบ.ควบคุมอาคาร พ.ศ. 
2522 พบว่ามีการระบุชัดเจนยิ่งขึ้นในส่วนของ ลักษณะทางกายภาพ เซ่น การจัดแถวที่นั่งจำนวนของที่นั่ง 
ขนาดของทางเดินภายในโรงภาพยนตร์ ขนาดของทางเดิน๓ ายนอกอาคาร จำนวนประตูทางออก และ 
นอกจากนี้กังระบุถึงเรองที่เกี่ยวข้องกับการหนีไฟ คือ ระยะเวลาการระบายคนออกจากอาคาร ระ-]ะทางสู่ 
บันไดหนีไฟ เป็นต้น จากการวิเคราะห์จะพบข้อสงลัยของที่มาทางกฎหมายฉบับนี้ ว่านำมาตรฐานใดมา 
กำหนด หรือนำแบบอย่างมาจาก พรบ.ป๋องกันอันตรายเท่านั้น หรือใช้มาตรฐานมาจากต่างประเทศ

2.2.2 พรบ. ป้องก้นอ้นดรายอันเกิดแต่การเล่นมหรสพ พ.ศ. 2464 (ลังขกร บุญชวน,2539:176)

เป็นกฎหมายที่ถูกใช้เป็นบรรทัดฐานในการออกแบบโรงมหรสพ รวมทั้งโรงภาพยนตร์ทุกประเภท
มากว่า 80 ปี ไม่ว่าจะเป็นโรงภาพยนตร์ประเภทเดี่ยว และแบบรวมหลายโรง โดยรายละเอียดของกฎหมายที่ 
สำคัญ ซึ่งจำเป็นที่จะต้องนำมากล่าว ในงานวิจัยชิ้นนี้ เพ่ือสร้างความเข้าใจและจะไต้เห็นถึงพัฒนาการของ 
กฎหมายที่เกี่ยวกับการออกแบบโรงภาพยนตร์ได้ดียิ่งขึ้น

มาตรา 6
(1) โรงมหรสพหากติดโรงเรือนต้องหันหน้าออกถนนหลวง
(2) โรงมหรสพต้องมีที่ว่างเดินได้รอบโรง ( มีได้กำหนดขนาดที่ว่างนั้น  ๆไว้ )
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มาตรา 7
(1) โรงมหรสพต้องมีประตูหน้าตั้งแต่ 2 จุดขึ้นไป และมีประตูด้านข้างอย่างน้อยข้างละ 1 จุด และด้านหลัง 

อีก 1 ชุด ( มีได้คำนึงถึงขนาดของโรงมหรสพว่าจุผู้ชมได้เท่าใด สัมพันธ์กับจำนวนประตูทางออก 
เหมือนกฎกระทรวงฉบับใหม่ )

(2) โรงมหรสพต้องมีบันได 2 จุด
(3) ประตู และบันไดของโรงมหรสพจะมีความกว้าง 0.25 เมตร ต่อผู้ชม 50 คน แต่ต้องมีขนาด 1.50 เมตร 

มาตรา 8
(3) ระหว่างประตูและบันไดต้องมีชานพักขนาด 1.25x0.25 เมตร เป็นอย่างต่ํา
(4) โรงมหรสพต้องมีป๋ายทางออกฉุกเฉิน

มาตรา 9
(1) โรงมหรสพต้องมีทางเดิน รอบผนังภายใน โรงกว้าง 2.00 เมตร 

2.2.3 มาตรฐานการ‘ออกแบบจากต่างประเทศ (Neufert,1992:348)

โรงมหรสพ (Theater)

1. ทางออกต้องเปิดออก และต้องสัมพันธ์กับจำนวนผู้ใช้และระยะทาง ตามกฎหมายในอังกฤษ กำหนด 
ให้กว้าง 1.60 เมตรสำหรับผู้ชม250 คน

2. ระยะเวลาจากที่นั่งส่ภายนอก ใช้เวลา 5 - 6  นาที

3. ทางเดินโดยรอบขนาด 1.10 เมตรสำหรับผู้ชม 100 คน และ 1.60 เมตรสำหรับ ผ ู้ชม250 คน

4. การสัดที่นั่งไม่เกิน 14 ท่ีน่ังต่อ 1 แถว
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หลังจากเกิดพัฒนาการของโรงภาพยนตร์ จากโรงภาพยนตร์เดี่ยวเป็นโรงภาพยนตร์มินิเธียเตอร์ จนเป็นโรง 
ภาพยนตร์ระบบมัลติเพล็กช์ หลักการออกแบบยังคงใช้มาตรฐานการออกแบบเหมือนเดิม ใช้หลักกฎหมายฉบับเดิม 
จนกว่าร่างกฎกระทรวงฉบับใหม่ พ.ศ. 2543 จะมืผลบังคับ'ใช้ ซึ่งจะระบุถึงความแตกต่างของโรงภาพยนตร์ประ๓ ท 
รวมหลายโรง ออกจากโรงภาพยนตร์เดี่ยว อย่างชัดเจน

ซึ่งแนวความคิดในความเป็นมิ'ลติเพล็กซ์ เป็นการออกแบบให้มืโรงภาพยนตร์จำนวนหลายโรง แต่ละโรง 
ภาพยนตร์ต้องมิขนาดต่างกัน ซึ่งสามารถเวียนฉายไปตามโรงภาพยนตร์ขนาดต่างๆ ได้ เพื่อเป็นประโยซiTlนการ 
ฉายภาพยนตร์ นอกจากนี้ คือ การควบคุมเรื่องเวลาการฉายภาพยนตร์ที่ไม่ตรงกัน จะได้ประโยชน์ในการกำหนด
พ้ืนที่ใช้สอย ซึ่งเน้นส่วนที่เป็นโถงทางเดิน หรอ โถงพักคอย ไม่จำเป็นต้องออกแบบให้รองร้บผู้ใช้ทั้งหมด (เปลวเทียน, 
2539:41)

2.3 หรักการอ,ฮกนบบโรงภาพรนต!ประเภทรวมหลายโรง

การออกแบบจะต้องตอบสนองแนวความคิด 2 ประการ นี้ให้ได้ จึงจะถือว่าเป็นโรงภาพยนตร์ประเภทรวม 
หลายโรงท่ีแท้จริง

การออกแบบสถาปัตยกรรมของโรงภาพยนตร์ประ๓ ทรวมหลายโรง แบ่งออกเป็น 2 ประเด็นที่สำคัญ คือ

1. การออกแบบโรงภาพยนตร์ย่อย
จำนวนผู้ชม
การจัดแถวท่ีน่ัง (ใช้กฎหมาย)
ระบบเสียง
ขนาดซ่องทางเดิน
จำนวนประตูทางออก
การลำเลียงคนออกจากโรงย่อยฯ

2. การวางผังบริเวณ

การวางผังบริเวณ นั้นเป็นเรื่องที่สำคัญ ในการออกแบบเพราะประกอบด้วยโรงภาพยนตร์จำนวนมาก 
มาอยู่ในอาณาบริเวณเดียวกัน รวมทั้งต้องคำนึงถึงลักษณะของการลำเลียงคนออกจากโรงภาพยนตร์
โดย'‘ผู้ออกแบบ ต้องนำพื้นท่ีและระยะทางมาคำนวณทิศทาง ความยาวและซ่องทางที่จะลำเลียงคนออก 
เพื่อให้เกิดความปลอดภัยสำหรับผู้ใช้อาคาร”
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1.ส่วน Public ได้แก่ จุดจำหน่ายบัตรเข้าชม ชื้ออาหาร และเครื่องด่ืม วีดีโอวอลล์ จะมีผู้'ใช้ 
จำนวนมาก มีกิจกรรมต่าง  ๆ กัน ผู้ใช้เดินอย่างฃวักไขว่ จะต้องมีพื้นที่จำนวนมากเพื่อรองร้บ่

ซึ่งการแบ่งพื้นที่ของโรงภาพยนตร์ประเภทรวมหลายโรงแบ่งเป็น

2.พื้นที่ส่วนใน จะเป็นพื้นที่ซึ่งเป็นขอบเขตที่กั้นไว้สำหรับผู้ชื้อบัตรชมภาพยนตร์เท่านั้น จะเป็น 
เส้นทางจากส่วน Public เช้าสู่โรงภาพยนตร์ย่อย นอกจากนี้ ยังสามารถใช้ห้องนํ้าภายในได้เช่นกัน โดยท่ัว 
ไป พืนที่ส่วน Public กับส่ว'นภายใน น้ันจะแยกโดย แผงที่กั้นพลาสติกขวางไว้ และมีพนักงานคอยตรวจ 
เช็คก่อนจึงเช้าไปได้ บางแห่งเช่น เมเจอร์ ชีนีเพล็กช์ รัชโยธิน ใช้วิธีแยกชั้นของพื้นที่ใช้สอยออกไป โดยต้อง 
ขึนบันไดเลื่อนไป และพื้นที่ส่วนนี้จะมีการควบคุมเรื่องเสียงรบกวนภายนอกด้วย

3.พื้นท่ีระบายผู้ใช้ออก เป็นพ้ืนท่ี  ๆ เม่ือผู้ใช้ชมภาพยนตร์เสร็จสิ้นแล้ว จะเป็นเส้นทางที่ผู้ใช้จะ 
ออกมาจากโรงภาพยนตร์ทั้งระบบ เป็นส่วนที่ลำเลียงคนและกระจายออกจากโรงภาพยนตร์ เช้าสู่ลานด้าน 
นอก (ห้างสรรพสินค้า หรือ โถงทางชอก)

นอกจากนีเปลวเทียน (2539:41) กล่าวว่า “ปัญหาที่พบส่วน ๒ ญ่ในการออกแบบโรง 
ภาพยนตร์ ผู้ออกแบบได้สรุปเป็นประเด็นกว้าง  ๆ คือ

1. ปัญหาเรื่องหลังคาร่ัว

2. ปัญหาเรื่องเสียงรบกวน

3. ปัญหาเรื่องข้อจำกัดเรื่องทิศทางการเดิน เช่น เม่ือมีการฉายภาพยนตร์รอบดึก หลังจากท่ี 
ศูนย์การค้าปิดทำการแล้ว การลำเลียงคนออกไปด้านหนึ่งด้านใดโดยไม่เกิดความสับสนนั้นขึ้นอยู่กับการ 
กำหนดทิศทางการเดินที่ชัดเจนด้วย “ นอกจากนี้จากการสำรวจของผู้วิจัยพบว่า ปัญหาเรื่องทิศทางการ 
ออกจากโรงภาพยนตร์ เป็นเรื่องที่มีความสับสนเป็นอย่างมาก เนื่องจากเส้นทางมีความซับช้อน และ 
สามารถเดินได้อย่างสะดวก ไม่ว่าจะไปในทิศทางใด

นอกจากนี้ ผู้ใช้ที่จะออกจากโรงภาพยนตร์ ซึ่งการใช้เส้นทางออกที่กำหนดไว้ กลับไปปะปนกับผู้ 
ใชัไนส่วนที่เช้ามาเพื่อชมภาพยนตร์ เนื่องจากการออกแบบมีได้มีการให้ความสำคัญในการกำหนดทิศทาง 
ของเส้นทางต่าง  ๆ ที่ชัดเจนมาตังแต่ขั้นตอนการออกแบบ ซึ่งจากนี้พบว่าทางโรงภาพยนตร์ได้ทำการแก้ 
ปัญหาด้วยการใช้แผงที่กัน ลักษณะคล้ายเส้นเชือกมากั้นไว้ตามเส้นทางที่ต้องการ
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นอกจากนี้เมื่อภาพยนตf ฉายเสร็จก็จะเปิดประตูทางออกเพียงประตูเดียวเพื่อทำให้สามารถควบ 
คุมเส้นทางออกของผู้ใช้ได้ ไม่ว่าจะมีผู้ชมมากหรือน้อยเพียงใด จากเหตุผลนี้พอจะชื้ให้เห็นว่ามีปัญหาทาง 
ด้านการออกแบบ ทำให้ใช้ประโยชา!ได้อย่างไม่เต็มท่ี ส่งผลให้การระบายคนออกจากอาคารนั้นช้าลง ซ่ึงไม่ 
ส่งผลดีต่อความปลอดภัยของผู้ใช้อาคาร

ซึ่งวิธีการแก้ปัญหาเหล่านี้ Corbin (2000) กล่าวว่า “ การออกแบบจะต้องมีการควบคุมเส้นทาง 
สัญจรภายในอาคาร เซ่นลดความสับสนของทางแยกในอาคาร หรือการกำหนดทิศทางการเคลื่อนที่ของผู้ 
ใช้อาคารอย่างชัดเจน “

Corbin (2000) ได้นำเลนอหสักการในการวางระบบค้นหาเส้นทางภายในอาคารชุมชุมชนซึ่ง 
สามารถนำมาประยุกต์ในการออกแบบโรงภาพยนตร์ประ๓ ทรวมหลายโรงได้โดยหสักการดังกล่าวมีดังนี้

1. ในการออกแบบต้องมีการให้ผู้ใช้อาคารมีส่วนร่วมในการออกแบบและพัฒนาระบบการค้นหา 
เส้นทางภายในอ'1ดาร

2. r  ารฉอกแบบระบบการค้นหาเส้นทางต้องคำนึงถึงผู้ใช้อาคาร ที่ไม่เคยใช้อาคารมาก่อน

3. เส้นทางที่สันที่สุดระหว่างจุดสองจุดไม่จำเปินที่จะต้องเป็นเส้นตรง สิ่งสำคัญในการพิจารณา 
มากกว่าการทำให้เส้นทางนั้นสั้นที่สุด ก็คือ การทำเส้นทางให้มีความเรืยบง่ายที่สุดเท่าที่จะเป็นไปได้

4. การออกแบบจะต้องล่งเสรืมสัญชาตญานของผู้ใช้อาคาร

5. การออกแบบต้องมีการใช้หลักตรรกศาสตร์และมีความสมํ่าเสมอ

6. การออกแบบจะต้องมีการควบคุมเส้นทางสัญจรภายในอาคาร เซ่น การลดความสับสนของทาง 
แยกในอาคาร หรือการกำหนดทิศทางการเคลื่อนที่ของผู้ใช้อาคาร

7. มีการทดสอบระบบก่อนการใช้งานจรืง

8. เน้นทางเช้า ออกให้มีความชัดเจนและแตกต่างกัน

9. การออกแบบทางเดินด้วยรูปร่างทางเรขาคณิตที่มีความเรียบง่ายมากที่สุด
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10. แยกแยะและเน้นทางออกที่สำคัญ เช่น ลิฟท์,บันได,บันไดหนีไฟ ฯลฯ เช่น การใช้ไฟส่องสว่าง 
เน้นเป็นพิเศษ, การใช้วัสดุหรอสีสันที่มีความแตกต่างกัน

11. การต้ังชื่อห้องต่าง  ๆ ( ในการวิจัยนี้คือ ชื่อของโรงภาพยนตร์ย่อย ) ให้มีความเป็นเหตุเป็นผล 
มีการเรืยงสำคับ และ เร่ิมจากทางเข้า

2.4 การจัดประเภทของการวางผ้งโรงภาพรนตเประเภทรวมหรายโรงทีได้ทำการทำรวจ

จากการสำรวจแผนผังของโรงภาพยนตร์ประเภทรวมหลายโรงทั้งหมด 11 แห่งนั้น ลามารถวิเคราะห์ 
ลักษณะแผนผังได้ดังนี้

2.4.1การวางผ้งแบบรมมาตร ( Symmetry Planning )

การวางผังแบบลมมาตร คือ การวางผังที่มีการแบ่งโรงภาพยนตร์ย่อยภายในของโรงภาพยนตร์ทั้ง 
ระบบเป็น 2 ส่วนท่ีเท่า  ๆ กัน หรอ มีความใกล้เคียงกัน โดยมีแนวแกนกลางที่ใช้เป็นโถงรวมหรอเส้นทาง 
สัญจรหลักภายในโรงภาพยนตร์โดยจากการสำรวจพบว่ามีโรงภาพยนตร์ที่มีการวางผังลักษณะนี้คือ

1. โรงภาพยนตร์เครืออีจีวิ ห้างพิวเจอร์บ่าร์ค บางแค
ประกอบด้วยโรงภาพยนตร์ย่อยทั้งหมด 10 โรง แบ่งเป็นช้ันล่าง 6 โรง และชั้นบน 4 โรง 

แบ่งเป็น 2 ส่วนเท่า  ๆ กันโดยแกนกลางอยู่ที่แนวบันได และ โถงพักคอย จัดอยู่ในการวางผังแบบ 
สมมาตร ถึงแม้ว่า โรงภาพยนตร์ย่อยที่ 6 จะเกินมา 1 โรงกิตาม

2. โรงภาพยนตร์เด่รืออีจีวิ ห้างแฟชั่นไอส์แลนด์ รามอินครา
ประกอบด้วยโรงภาพยนตร์ย่อยทั้งหมด 7 โรงโดย 6 โรงอยู่ในชั้นล่างซึ่งถูกแบ่งเป็น 2 

ส่วน  ๆ ละ 3 โรงโดยมีแนวแกนแทยงมุม 45 องศาโดยจุดศูนย์กลางจะเป็นส่วนของโถงพักคอย 
และที่ขายอาหารและเคร่ืองด่ืม

3. โรงภาพยนตร์เครืออีจีวี ห้างเซ็นทรัล ปินเกล้า
ประกอบด้วยโรงภาพยนตร์ย่อยทั้งหมด 10 โรงโดยในส่วนที่เป็นโรงภาพยนตร์ประ๓ ท 

รวมหลายโรง น้ันมี 8 โรง เพราะอีก 2 โรงนั้นแยกไปตั้งอยู่อีกบริเวณหนึ่งของห้าง แบ่งเป็น 2 ส่วน 
โดยมีแนวแกนเด่นชัดตั้งแต่ทางเข้าหลักของโรงภาพยนตร์โดยใช้เป็นโถงพักคอย
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4. โรงภาพยนตร์เครือเมเจอร์ปินเกล้า
ประกอบด้วยโรงภาพยนตร์ย่อยทั้งหมด 8 โรง มีโถงกลางเป็นลักษณะซ่องเปิดโล่งรูปวง 

รืขนาดใหญ่ ล้อมรอบด้วยส่วนที่นั่งพักคอยและล่วนขายอาหารและเครื่องดื่ม

5 โรงภาพยนตร์เครือยูเอ็มจี ห้างเดอะมอลล์บางแค
ประกอบด้วยโรงภาพยนตร์ย่อยทั้งหมด 8 โรง แบ่งเป็น 2 ส่วนอย่างชัดเจน เป็นโรงภาพ 

ยนตร์4 โรงวางตัวแบบเล้นตรง และ ส่วนที่เป็นแนวแกนกลางใช้เป็นส่วนของศูนย์อาหาร

5. โรงภาพยนตร์เครือเอ็นเค ห้างนิวเวิรลด์บางแค
ประกอบด้วยโรงภาพยนตร์ย่อยทั้งหมด 6 โรง มีลักษณะสมมาตร มีการวางผังแบบเปิด 

โล่ง ผู้ใช้สามารถมองเห็นโรงภาพยนตร์ย่อย'คุก  ๆ โรงได้ จากภายนอก โดยมีแนวแกนเป็นซ่อง 
เปิดโล่ง ส่วนที่น่ังพักคอย และ ที่ขายบัตรเช้าชม

7 โรงภาพยนตร์เครือ ยูไนเด็ดอาร์ติส ห้างเขนทรัล พระราม 3
ประกอบด้วยโรงภาพยนตร์ย่อยทั้งหมด 8 โรง มี 2 ชั้น มีลักษณะ ลมมาตรโดยมีแนว 

ทางสัญจรหลักเป็นแกนกลางทั้ง 2 ชั้น ถึงแม้ว่าขนาดและจำนวนโรงของทั้ง 2 ช้างจะมีความแตก 
ต่างกันก็ตาม

2.4.2 การรางนบบเส้นตรง ( Linear Planning )

เป็นการวางผังโดยวางแนวโรงภาพยนตร์ย่อย และ เส้นทางสัญจรภายในในเป็นลักษณะเส้นตรงโดย 
มีโรงภาพยนตร์ที่มีการวางผังแบบนี้ดังนี้

1. โรงภาพยนตร์เครืออีจีวิ ห้างทิเวเจอร์ปาร์ค รังสิต ( เฉพาะช้ันท่ี 2 )
ในส่วนชั้นท่ี 2 ของโรงภาพยนตร์มีทั้งหมด 6 โรงโดยโรงท่ี 1 0 -1 4  ถูกวางเป็นแนวเส้น 

ตรง หันด้านประตูทางเข้าของแต่ละโรงเข้าหาเส้นทางสัญจรหลัก ถึงแม้ว่าจะมีโรงภาพยนตร์ที่ 9 
ซึ่งเป็นโรงขนาดใหญ่ที่มีความแตกต่างเพราะว่าเป็นโรงขนาดใหญ่

2. โรงภาพยนตร์เครือเมเจอร์รามคำแหง
ประกอบด้วยโรงภาพยนตร์ย่อยทั้งหมด 7 โรง โดยแนวของทางสัญจรภายในมีลักษณะ 

เป็นแนวเส้นตรงตั้งแต่ทางเข้าจนถึงปลายสุดของอาคาร โดยมี 3 โรงภาพยนตร์ที่ หันด้านทางเข้า
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กับทางสัญจรหลัก ส่วนอีก 4 โรงจะวางตั้งฉากกัน แต่โดยรวมแล้วโรงภาพยนตร์นี้มีแนวการวาง 
ผัง แบบ เล้นตรง

2.4.3 การรางผ้งแบบไร้ระเบียบ หรีอ แบบแตกแซนง ( Disorder Planing )

เป็นการวางผังที่ไม่สามารถจัดเข้าประเภทที่ 1 และ 2 ได้ จากการสำรวจพบว่ามีโรงภาพยนตร์กลุ่ม 
หนึ่งมีการวางผังโดยไม่มีระบบระเบียบ ทั้งตำแหน่งของโรงภาพยนตร์ ทิศทางของโรงภาพยนตร์ เส้นทาง 
สัญจรภายในมีความสลับซับซ้อนทั้ง ทางเข้าและทางออก โดยโรงภาพยนตร์ที่พบมีด้งนี้

า. โรงภาพยนตร์เครืออีจีวี ห้างอี!วเจอร์ปาร์ค รงสิต
ประกอบด้วยโรงภาพยนตร์ย่อยทั้งหมด 14 โรงโดยแบ่งเปีน 2 ชั้น ชั้นล่าง 8 โรง และ ชั้น 

บน 6 โรง มีลักษณะการวางผังที่ไม่มีระบบระเบียบ ไปตามพื้นที่ส่วนต่าง  ๆ ตามทิศทางท่ีแตกต่าง 
กัน

2. โรงภาพยนตร์เครือเมเจอร์รัชโยธิน
ประกอบด้วยโรงภาพยนตร์ย่อยทั้งหมด 15 โรง ตำแหน่งและทิศทางของโรงน้ันไม่มี 

ความเป็นระบบ มีลักษณะของการแตกแขนงของทา'”สัญจรภายในออกไปเรื่อย ๆ

3. โรงภาพยนตร์เครือเมเจอร์ออลลีวูด แจ้งวัฒนะ
ประกอบด้วยโรงภาพยนตร์ย่อยทั้งหมด 8 โรง ตำแหน่งและทิศทางของโรงนั้นไม่มีความ 

เป็นระบบ มีลักษณะของการแตกแขนงของทางสัญจรภายในออกไปเรื่อย ๆ
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เมเจอร รามคำแหง
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อีจีวี รังสิต ( ช้ันบน )

แผนภาพท่ี 2.2 แลดงผังโรงภาพยนตร์ประเภทรวมหลายโรงที่มการวางผังแบบเส้นตรง •'ง



อีจีวี รังสิต ( ช้ันลาง เมเจอร์รัช'โยธิน เมเจอร์ฮอลลีวูด ปากเกร็ด

เร่10วิแผนภาพท 2.3 แสดงผังของโรงภาพยนตร์ประเภทรวมViลายโรงที่มีการวางผังแบบไร้ระเบียบ
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2.5 หฉักทางพฤติกรรมทีมีความเกีรรข้องกับการ'ออกจากโรงภาพรนต!ประเภทรวมหรทรโรงของผูใช้

ในการศึกษาการออกจากโรงภาพยนตร์ของผู้ใช้อาคารนั้น เป็นเรองที่มีความเกี่ยวข้องโดยตรงกับทฤษฎี 
และหลักการของพฤติกรรมมนุษย์ โดยมีแนวความคิดว่า “ พฤติกรรมมนุษย์และสัตว์เกิดขึ้น และ แปรเปล่ียนไปตาม 
สภาวะแวดล้อม และส่ิงเร้าต่างๆ ที่ถูกลัดสร้างขึ้นหรือเป็นไปตามธรรมชาติ จะช่วยให้เราสามารถควบคุมและทำนาย 
พฤติกรรมต่าง  ๆของบุคคลได้ "

ซึ่งการศึกษาเรื่องนี้จะเป็นการศึกษาโดยตรงถึงพฤติกรรมของผู้ใช้อาคารโรงภาพยนตร์ประ๓ ทรวมหลาย 
โรง โดยโรงภาพยนตร์ประ๓ ทรวมหลายโรงนั้นจัดเป็นสถาปัตยกรรมซึ่งเป็นสภาพแวดล้อมนั่นเอง เพราะฉะน้ันพฤติ 
กรรมของผู้ที่เกิดขึ้นในการออกจากโรงภาพยนตร์ ย่อมได้รบผลกระทบจากตัวโรงภาพยนตร์ ซึ่งเป็นสภาพแวดล้อม 
น่ันเอง

2.5.1 ความหมารของพฤติกรรม

ประสาน หอมพูล และ ทิพวรรณ หอมพูล (2537:73) ได้ให้ความหมายของพฤติกรรมไว้ ดังนี้

1. การกระทำกิจกรรมต่าง  ๆ ซึ่งสิ่งมีซวิตและบุคคลอื่น สามารถลังเกตเห็นได้ จากการกระทำกิจ 
กรรมเหล่าน้ัน ซึ่งมีทั้งในทางดีและทางที่ไม่ดี เช่น การหัวเราะ การร้องไห้ เสียใจ ฯลฯ ส่ิงต่าง  ๆ เหล่าน้ี เป็น 
ผลจากกระบวนการทางจิตวิทยา ได้แก่ การจูงใจ การเรียนรู้ การจำ การลืม และความรู้สึกนึกคิด

2. กระบวนกา?ต่าง  ๆ ของบุคคลที่ปฎิปติต่อสภาพแวดล้อมของบุคคลเหล่านั้นออกมาในรูปของ 
การกระทำ หรือ การแสดงออกของมนุษยํโดยมีวัตถุประสงค์อย่างใดอย่างหนึ่ง อยู่ภายใต้กลไกของความรู้ 
สึกนึกคิดของตนเอง

จะเห็นได้ว่าในการวิจัยครั้งนี้
บุคคลก็คือ "ผู้ใช้อาคาร''
สภาพแวดล้อม คือ “ โรงภาพยนตร์ประ๓ทรวมหลายโรง “
วัตถุประสงค์ คือ “ การออกจากโรงภาพยนตร์ประ๓ ทรวมหลายโรงได้อย่างสะดวกรวด 
เร็วและมีความปลอดภัย "

ประภาเพ็ญ สุวรรณ (2526:15) ให้ความหมายของพฤติกรรมว่า หมายถึงกิจกรรมทุกประเภทที่ 
มนุษย์กระทำ ไม่ว่าสิ่งนั้นจะลังเกตได้หรือไม่ได้ เช่น การพูด การเดิน การคิด ความสนใจ
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ชลลดา นาเกษมสุวรรณ (2534:12) ให้ความหมายของพฤติกรรมไว้ว่า หมายถึง การกระทำหรอ 
ตอบสนองของมนุษย์ต่อสถานการณ์หนึ่งสถานการณ์ใด หรอส่ิงต่าง  ๆ โดยการกระทำนั้นเป็นไปโดยมีจุดมุ่ง 
หมายและเป็นไปอย่างใคร่ครวญมาแล้ว หรือเป็นไปอย่างไม่รู้ตัว และไม่ว่าส่ิงมีชีวิตหรือบุคคลอื่น  ๆ สามารถ 
สังเกตการกระทำนั้นได้หรือไม่ก็ตาม

2.5.2 ประเภทข'องพฤติกรรม

ในการจำแนกประเภทของพฤติกรรม ได้มีผู้แบ่งไว้ดังนี้

สุชา จันทน์เอม และ สุรางค์ จันทน์เอม (อ้างถึงใน ชลลดา,2534:12) ได้แบ่งพฤติกรรมเป็น 2 ชนิด 
คอ

1. พฤติกรรมที่ติดตัวมาแต่กำเนิด ( Unlearned Behavior ) หมายถึง พฤติกรรมอินทรีย์ทำเองได้ 
โดยไม่มีการเรียนเมาก่อนเลย

2. พฦติกรรมที่เป็นผลมาจากการเรียนรู้ ( Learned Behavior ) หมายถึง พฤติกรรมที่อินทรีย์ทำขึ้น 
หลังจากได้มีการเรียนรู้หรือเลียนแบบจากบุคคลอื่นในสังคม

พฤติกรรมการออกจากโรงภาพยนตร์ประเภทรวมหลายโรงนั้นอาจเป็นพฤติกรรมที่เกิดขึ้นจากการ 
เรียนรู้ เนื่องจากผู้ใช้ครั้งแรกอาจจะต้องมีการเรียนรู้ในการค้นหาเส้นทางด้วยตนเอง หรือ อาจจะเลียนแบบผู้ 
อ่ืนในสังคม น่ันคือ การเคลื่อนที่ตามผู้อื่นน่ันเอง

ประสาน หอมพูล และ ทิพวรรณ หอมพูล (2537:73 ) อธิบายว่า นักจิตวิทยาได้แบ่ง พฤติกรรมออก 
เป็น 2 ประ๓ ท คือ

1. พฤติกรรมภายนอก ( External or Overt Behavior ) เป็นพฤติกรรมภายนอกท่ีบุคคลกระทำแล้ว 
ผู้อื่นสามารถลังเกตรู้ได้ ซึ่งแบ่งเป็น 2 ชนิด คือ

1) พฤติกรรมโมล่าร์ ( Molar Behavior ) เป็นพฤติกรรมภายนอกท่ีผู้อื่นสามารถสังเกต 
เห็นได้ด้วยตาเปล่า เป็นพฤติกรรมท่ีผู้กระทำทำไปโดยรู้สึกตัว กระทำไปโดยเจตนา
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2) พฤติกรรมโมIลกุลาf  ( Molecular Behavior ) เป็นพฤติกรรมภายนอกที่บุคคล 
กระทำแล้วผู้อ่ืนไม่สามารถสังเกตเห็นได้ด้วยตาเปล่า เป็นพฤติกรรมท่ีกระทำโดยอวัยวะ 
ภายในร่างกาย ที่ผู้กระทำพฤติกรรมไม่รู้สึกตัว เป็นการกระทำที่อยู่นอกอำนาจจิตใจ

2. พฤติกรรมภายใน ( Internal or Covert Behavior ) เป็นพฤติกรรมภายในจิตใจของมนุษย์ ท่ีเกิด 
ขึ้นแล้ว บุคคลอื่น  ๆไม่ลามารถสังเกตเห็นหรอใช้เครองมือมาวัดได้ ผู้กระทำเท่านั้นที่รู้ว่าพฤติกรรมภายในเกิด 
ขึ้นหรอไม่ เช่น การรู้สึก การร้บรู้ การจำ การลืม การคิด และการตัดสินใจ เป็นต้น

พฤติกรรมในการออกจากโรงภาพยนตร์ประเภทรวมหลายโรงนั้นเป็นพฤติกรรมภายนอก เน่ืองจาก 
สามารถสังเกตได้ด้วยตาเปล่า และใช้เครื่องมือมาวัดได้ เช่น เวลาในการออกจากโรงภาพยนตร์ และ
ความเร็วที่ใช้ในการออกจากโรงภาพยนตร์เป็นต้น

2.5.3 องค์ประกอบซ'องพฤติกรรม

Cronbach (อ้างถึงใน ชลลดา,2534:13' อธิบายว่า พฤติกรรมของคนเรามืองค์ประกอบอยู่ 7 
ประการด้วยกันคือ

1. ความมุ่งหมาย ( Goal ) เป็นความต้องการหรือวัตถุประสงค์ที่ทำให้เกิดกิจกรรม เพ่ือ 
สนองความต้องการที่เกิดขึ้น

2. ความพร้อม ( Readiness ) หมายถึง ระดับวุฒิภาวะ หรือความสามารถที่จำเป็นใน 
การทำกิจกรรม เพื่อสนองความต้องการ

3. สถานการณ์ ( Situation ) เป็นเหตุการณ์ที่เปิดโอกาสให้ทำกิจกรรมเพื่อสนองความ
ต้องการ

4. การแปลความกมาย ( Interpretation ) ก่อนที่จะทำกิจกรรมใด กิจกรรมหน่ึง จะต้อง 
พิจารณาสถานการณ์เสียก่อน แล้วตัดสินใจเลือกวิธีการท่ีคาดว่าจะได้รับความพอใจมากท่ีสุด

5. การตอบสนอง ( response ) เป็นการทำกิจกรรม เพื่อสนองความต้องการโดยวิธีการ 
ที่ได้เลือกแล้ว ในขั้นการแปลความหมาย
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6. ผลท่ีได้รับ หรือ ผลท่ีตามมา ( Consequence ) เม่ือทำกิจกรรมแล้ว ย่อมได้รับผล 
จากการกระทำ อาจเป็นไปตามที่คาดคิดไว้ หรืออาจตรงกันข้ามกับความคาดหมายก็ได้

7. ปฏิกิริยาต่อความผิดหวัง ( Reaction to Thwarting ) หากคนเราไม่สามารถสนอง 
ความต้องการได้ ก็กล่าวได้ว่า เขาประสบกับความผิดหวัง ในกรณีเช่นนี้เขาอาจจะย้อนกลับไป 
แปลความหายของสถานะเสียใหม่ และเลือกวิธีการตอบสนองใหม่

2.5.4 รักษณะความสัมพันธ์ระหว่างพฤติกรรมกันf lภาพแวดล้อมทางกายภาพ (วิมลสิทธิ, 2541:17-
21 )

1. การเปลี่ยนแปลงองค์ประกอบใด  ๆ ในระบบทั้งหมดจะมีผลกระทบต่อองค์ประกอบอื่น  ๆ เพราะ 
สภาพแวดล้อมทางกายภาพเป็นระบบเปิด ไม่มีขอบเขตสิ้นสุดทั้งทางกายภาพและทางเวลา สภาพนวดล้อม 
ทางกายภาพนันมีความต่อเนื่องกันตลอดไม่ว่าสภาพแวดล้อมนั้นจะมีลักษณะเป็นห้อง  ๆ ก็ตาม เพราะฉะน้ัน 
มนุษย์ซึ่งมีความสัมพันธ์กับสภาพแวดล้อมนั้นจะมีลักษณะเป็นพลวัตก็จะได้รับผลกระทบทางพฤติกรรม 
อย่างแน่นอน หากมีการเปล่ียนแปลงสภาพแวดล้อมไป

เพราะฉะนันจึง '‘ทำให้ไม่สามารถมองโรงภาพยนตร์ประ๓ ทรวมหลายโรง เป็นโรงย่อย  ๆได้ ะ̂ต้อง 
มองและวิเคราะห์เป็นองค์รวม เป็นพื้นที่ทั้งหมดของโรงภาพยนตร์ประ๓ ทรวมหลายโรง ในการวิเคราะห์ การ 
ออกจากอาคารของผูใช้ “

2. ลักษณะคงที่ของพฤติกรรมที่สอดคล้องกับสภาพแวดล้อม ความเหมาะสมที่บุคคลต้องปฏิปติใน 
สภาพแวดล้อมต่าง  ๆ ซึ่งนำไปสู่การมีพฤติกรรมในทำนองเดียวกันในสภาพแวดล้อมแต่ละอย่าง ทั้งหมดนี้ 
เป็นประสบการณ์ทั้วไปที่บุคคลสะสมไว้นี้ มีส่วนช่วยให้พฤติกรรมในสภาพแวดล้อมได้สะดวกและถูกต้อง 
บุคคลสามารถคาดคะเนพฤติกรรมที่ควรจะเกิดขึ้นได้

จึงกล่าวได้ว่า “ พฤติกรรมการออกจากโรงภาพยนตร์ประเภทรวมหลายโรงของผู้ใช้นั้น ประสบ 
การณ์ส่วนบุคคลของผู้ใช้น่าจะมีความสัมพันธ์กับพฤติกรรมการออกจากโรงภาพยนตร์ ฯ ซึ่งเป็นสภาพแวด 
ล้อมที่มีความซับช้อนด้วยเซ่นกัน “

3. ความคงที่ของลักษณะทางพฤติกรรมตามหน้าที่ใช้สอยที่สภาพแวดล้อมทางกายภาพกำหนด 
และความเหมาะสมในการปฏิบัติตัวตามบรรทัดฐานของลังคม กล่าวคือ ‘'ไม่ว่าบุคคลใด  ๆ ท่ีมีบทบาทอย่าง 
เดียวกันจะต้องมีพฤติกรรมทำนองเดียวกันในสภาพแวดล้อมหนึ่ง  ๆ จะมีความแตกต่างทางพฤติกรรมก็ 
เฉพาะในเรื่องของรายละเอียดที่เป็นไปตามคุณสมบัติทางสรีระวิทยา และทางบุคลิกภาพเท่านั้น
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เพราะฉะน้ัน “ สภาพแวดล้อมทางกายภาพ ของผังโรงภาพยนตร์ประ๓ ทรวมหลายโรง ซึ่งแบ่งออก 
เป็นลักษณะของประโยช'น์ใช้สอยที่แน่นอน จะต้องทำให้เกิดพฤติกรรมที่เหมือน  ๆ กันของผู้ใช้ได้ เช่นในส่วน 
ของทางออก ผู้ใช้อาคารกิจะมีพฤติกรรมในการค้นหาทางออกไปยู่ด้านนอกได้เหมือน  ๆ กัน ซึ่งปัญหาที่เกิด 
ข้ึนคือ สภาพแวดล้อมของโรงภาพยนตร์ที่เป็นอยู่ไม่สามารถควบคุมพฤติกรรมให้เป็นไปตามที่ต้องการได้ หรอ 
หากทำการควบคุมได้กิจะทำให้เกิดความไม่ปลอดภัยต่อผู้ใช้อาคาร (เช่นการปังคับเส้นทางเดินโดยการเปิด 
ประดูทางออกเพียงประตูเดียวโดยไม่คำนึงว่าจะมืผู้ใช้มากน้อยเพียงใด) “

4. สภาพแวดล้อมทางกายภาพย่อมมืการสื่อความหมายทางหน้าที่ใช้สอย และความหมายทาง 
สัญลักษณ์อื่น  ๆ ซึ่งเป็นการกำหนดแนวทางพฤติกรรมที่มืความเหมาะสม กล่าวคือ สภาพแวดล้อมทางกาย 
ภาพมีองค์ประกอบ และ คุณสมป้ติขององค์ประกอบที่สะท้อนให้เห็นถึงหน้าที่ใช้สอยของสภาพแวดล้อมนั้น 
ๆและพร้อมความหมายทางลัเyลักษณ์ สภาพแวดล้อมทางกายภาพจึงเป็นตัวกำหนดลักษณะทางพฤติกรรม 
ที่สอดคล้องกับส/าาพแวดล้อมน้ันเป็นลักษณะคงที่ เช่น ลักษณะเฉพาะทางพฤติกรรมที่เกิดขึ้นได้อย่างเหมาะ 
สมในห้องเรียน ห้องสมุด ร้านอาหาร โรงภาพยนตร์ และ สวนสาธารณะ เป็นต้น สภาพแวดล้อมจะเป็นตัว 
กำหนด พฤติกรรม และ เราเรียนรู้ท่ี'จะปฏิบัติตัว'ให้เหมาะสมในสภาพแวดล้อมต่าง  ๆ ส่ิงต่าง  ๆ ที่ปรากฎใน 
สภาพแวดล้อมส่งความหมายซึ่งนำไปยู่พฤติกรรม เช่น ผู้ใช้โรงภาพยนตร์ท่ีนั่งเก้าอี้ตัวที่ติดกับโถงทางเดิน 
ภายในโรง ย่อมมีแนวโน้มที่''.ะลุกขึ้นจากที่นั้งเพื่อออกจากโรงภาพยนตร์อย่างรวดเร็วกว่า ผู้โช้ที่นั้งเก้าอี้ใน 
บริเวณด้านในของแถว เป็นต้น จึงกล่าวได้ว่า เก้าอ้ีน่ังในตำแหน่งต่าง  ๆ กิสึ่อความหมายเชิงสัญลักษณ์ ให้ผู้ 
ใช้มีพฤติกรรมที่มีความแตกต่างกัน

5. สภาพแวดล้อมนั้นอาจล่งเสริมหรือขัดขวางการกระทำในสภาพแวดล้อมได้ ซึ่งสภาพแวดล้อม 
หรือลักษณะทางกายภาพที่ดีของสภาพแวดล้อมของทางออกจากโรงภาพยนตร์ กิควรจะมืสภาพแวดล้อมท่ี 
ส่งเสริมการกระทำ คือการออกจากพื้นที่ของโรงภาพยนตร์ประ๓ ทรวมหลายโรงได้อย่างรวดเร็ว และมีทิศทาง 
ที่ถูกต้อง ซึ่งจะเกิดขึ้นได้จากการมีแสงสว่างที่เพียงพอ เส้นทางท่ีไม่สลับซับซ้อน การมืป๋ายสัญลักษณ์บอก 
ทางออก หรือ การไม่มีสิ่งกีดขวางทางเดินออก เป็นต้น

วิ!งจากการสำรวจก็จะพบส้กษณะที่ขดซราง การกระทำในการ'อ'อกจากโรงภาพยนตร์ เช่น 
การมีเสาโครงลรางขนาดใหญ่ ซวางทางเดิน การขาดป้ายบอกทาง เส้นทางคดเคี้ยว เ?!นชอก
เข็เนด้น

ธ.ลักษณะคงที่ของพฤติกรรมที่สอดคล้องกับสภาพแวดล้อม ความเหมาะสมที่บุคคลจะต้องปฏิบัติ 
ตนในสภาพแวดล้อมต่าง  ๆ นำไปยู่การมีพฤติกรรมในทำนองเดียวกัน ในสภาพแวดล้อมแต่ละอย่าง ซึ่งเป็น 
ประสบการณ์ทั่วไปของบุคคล ในการใช้ลอยสภาพแวดล้อมแต่ละอย่าง ประสบการณ์ทั่วไปที่บุคคล สะสมไว้น้ี 
จะมีส่วนช่วยให้มีพฤติกรรมในสภาพแวดล้อมได้อย่างสะดวกและถูกต้อง บุคคลสามารถคาดคะเนพฤติกรรม
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ที่จะเกิดขึ้นได้ จึงกล่าวได้ว่า ผู้ไซโรงภาพยนตร์ประเภทรวมหลายโรงที่มิประลบการณ์การใช้งาน ที่นั้นมาก่อน 
จะอยู่ในสภาพแวดล้อมได้อย่างสะดวกกว่า ( ออกได้รวดเร็วและถูกต้องกว่านั่นเอง )

2.5.5 ประเภทความสัมพันธ์ระหว่างมนุษย์กับสภาพแรดส้อมทางกายภาพ (วิมลสิทธิ,2541:22-3)

1. ทางสภาวะนวดส้อม

คือ คุณสมปติทางกายภาพของสภาวะแวดล้อม เซ่น ระดับเสียง ความสว่าง ระดับอุณหภูมิ 
ความชื้น เป็นต้น โดยมนุษย์จะมิความสัมพันธ์กับสภาวะแวดล้อมข้างต้นตั้งแต่ในระดับสรระวิทยา จน 
ถึงระดับจิตวิทยา

“ ซึ่งในการวิจัยนี้จะไม่ได้คำนึงถึงความสัมพันธ์ระหว่างคุณสมปติทางกายภาพของสภาพ 
แวดล้อมว่าจะมิผลกระทบต่อพฤติกรรมการออกจากโรงภาพยนตร์ประเภทรวมหลายโรง “

2. ทางมิติ

ขนาดของ ส่ิงต่าง  ๆ ระยะห่างของมนุษย์กับส่ิงต่าง  ๆ รอบ  ๆ ตัว มิความสัมพันธ์ กับเรองท่ี 
เว้นว่างส่วนบุคคล ( Personal Space ) และ เรื่องการกำหนดอาณาเขตครอบครอง ( Territoriality )

" ความสัมพันธ์ทางมิติเป็นสิ่งที่ให้ความสนในการนำไปค้นหาแบบจำลอง เน่ืองจากเป็นสิ่งท่ี 
มิผลกระทบโดยตรงต่อการเคลื่อนที่ของมนุษย์"

Penn (1995 ) กล่าวว่า “ การเคล่ือนท่ีของผู้ใช้อาคารในสกาปัตยกรรม จะมิระยะร่นของผู้ใช้ 
นั้นกับบุคคลข้างเคียง รวมท้ังผนัง และ สิ่งกีดขวางต่าง  ๆหากระยะร่นมิค่าน้อยลงแสดงว่า ผู้ไซ้อาคาร 
นั้นมิความเร่งรีบมากขึ้น หรือมิความหนาแน่นมากขึ้นนั่นเอง " แสดงให้เห็นถึงอิทธิพลของความ 
สัมพันธ์ทางมิติต่อการเคลื่อนที่ของผู้ใช้อาคาร

3. ทางทิศทาง

มนุษย์นั้นมิความสัมพันธ์กับสภาพแวดล้อมทางกายภาพในด้านทิศทางของสิ่งต่าง  ๆ เป็น 
การกำหนดตำแหน่งของดัวมนุษย์ ท่ีมิความสัมพันธ์กับส่ิงต่าง  ๆ รวมทั้งตำแหน่งของส่ิงต่าง  ๆ ท่ีมิ 
ความสัมพันธ์กันเอง ทำให้เราทราบว่าจะต้องเดินทางหรือเคลื่อนท่ีไปในทิศทางใด " สภาพแวดส้อม 
ที่เก ียวกับทิศทางจึงเปีนพัวกำหนดพฤติกรรมที่เก ียรข้องกับการเคลีอนที่ “
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2.5.6 การออกแบบ)าบกระบวนการทางพฤติกรรม

งานออกแบบนั้นมีความเกี่ยวข้องกับพฤติกรรมมนุษย์อย่างหลีกเลี่ยงไม่ได้ เพราะว่าพฤติกรรม 
มนุษย์นั้นย่อมเกิดขึ้นในสภาพแวดล้อม และ สภาวะแวดล้อมกายภาพทีส่วนในการส่งเสรมหรอเป็นอุปสรรค 
ต่อพฤติกรรมที่เกิดขึ้น ซึ่งเป๋าหมายของงานออกแบบกับกระบวนการหล้กทางพฤติกรรมประกอบด้วย 3
กระบวนได้แก่ กระบวนการรบ! การบวนการรู้ กระบวนการทางอารมณ์ และ กระบวนการการเกิดพฤติกรรม 
ในสภาพแวดล้อม มีความสอดคล้อมกับเป๋าหมายของงานออกแบบ คือ

2.5.6.1 การก่อ'ให้เกิดการสี่อความหมาฮทางสญอักษณ์

งานออกแบบจะต้องสื่อความหมายของหน้าที่ใช้สอยของสภาพแวดล้อมนั้น  ๆ เพ่ือเป็นการบอก 
ข่าวสารของผู้ใช้ นับเป็นการสื่อความหมายโดย'ใช้สภาพแวดล้อมทางกายภาพโดย1ไม่ต้อง'ใช้ถ้อยคำ หน้าท่ี 
ของนักออกแบบก็คือ จะต้องจัดให้มีสภาพแวดล้อมกายภาพที่ส่งเสริมการเรียนรู้ การเช้าใจ การจำ ตลอด 
จนการก่อให้เกิดความรู้สึกต่อสภาพแวดล้อมตามการคาดหมาย และ มีความสอดคล้องกับประลบการณ์ 
ใน'อดีตของผู้ใช้ หริอผู้ที่เก่ียวช้อง

ซ่ึงปัญห'■ ท่ีพบจากการสำรวจ ก็คือ “ การออกแบบโกงทางเดินออกของโรงภาพยนตร์ประเภท 
รวมหลายโรง นั้นมีลักษณะที่เหมือน  ๆ กันหมด ไม่ว่าจะเป็นขนาด รูปทรง สีสัน วัสดุ ระดับความสว่าง 
เป็นต้น ในทุก  ๆ บริเวณหรือแม้แต่โรงภาพยนตร์ต่างสาขา ต่างเจ้าของกันก็ตาม ก็มีการออกแบบส่วนทาง 
เดินออกที่มีลักษณะเหมือน  ๆ กัน “

นอกจากนี้ ” สกาปนิกผู้ออกแบบ ยังได้นำระยะที่กำหนดไว้ตํ่าสุดที่ไม่ผิดกฎหมาย นำมาใช้เป็น 
มาตรฐานการออกแบบ อย่างไม่มีความคิดสร้างสรรค์ ซึ่งสิ่งเหล่านี้นับเป็นปัจจัยสำคัญที่ทำให้การออกจาก 
โรงภาพยนตร์มีสภาพแวดล้อมที่ไม่ส่งเสริมการเรียนรู้ การจำ เพื่อการออกจากสภาพแวดล้อมได้อย่าง 
สะดวก “

2.5.6.2 การก่อให้เกิดการตอบสนองความต้องการทางด้านหน้าทีใช้สอย

ประเด็นท่ีสำคัญที่สุดในงานออกแบบ ก็คือ การจัดสภาพแวดล้อมให้ตอบสนองความต้องการทาง 
ด้านหน้าที่ใช้ลอยต่าง  ๆ ของผู้ใช้ โดยสภาพแวดล้อมจะต้องมีความสอดคล้อง และส่งเสริมกิจกรรมต่าง  ๆ
ซึ่งบุคคลและกลุ่มบุคคลต่าง  ๆนอกจากจะมีพฤติกรรมในสภาพแวดล้อมทางกายภาพแตกต่างกัน ยังมีมโน 
ทัศน์เกี่ยวกับสภาพแวดล้อมที่แตกต่างกันได้(วิมล-สิทธิ้,2541:27)
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นอกจากนี้การออกแบบ สภาพแวดล้อมควรจะลามารถทำให้เกิดจินตภาพนละมีความชัดเจน โดย 
มีการจัดระเบียบลภาพแวดล้อมพร้อมทั้งการจัดให้มีภูมีสัญลักษณ์เป็นสัญญาณชี้แนะอย่างเหมาะสมหรือ 
โดยการใช้สิ่งเร้าเฟ้นจำแนกอื่น  ๆ เซ่นสีสัน ขนาด รูปร่าง จะเป็นการส่งเสริมและกระตุ้นให้เกิดพฤติกรรม 
ตามแนวทางที่ต้องการได้ การออกแบบให้เกิดความชัดเจนของสภาพแวดล้อมมีส่วนที่ทำให้รู้ทิศทาง ทำให้ 
ผู้ใช้ใม่หลงทางง่าย  ๆ ทั้งสภาพแวดล้อมขนาดชุมชนหรือ ระดับอาคารเซ่นโรงภาพยนตร์กิตาม ซ่ึงปัญหาท่ี 
พบในโรงภาพยนตร์ประเภทรวมหลายโรงกิขาดความชัดเจนของสภาพแวดล้อมมีความคลุมเคลือระหว่าง 
พื้นที่ใช้สอยที่แตกต่างก้นทำให้มีการเรียนรู้ทิศทางได้น้อย เกิดการหลงทางได้ง่าย

จากการสำรวจพบว่า “ มีโรงภาพยนตร์บางแห่งด้องนิ]ดประตูทาง'อ'อกเพียงประตูเดียวเพีอ 
ป้องกับการห«งทาง และการเดินย้อน'อ'อกไปส่วนทีบ  ๆโดยไมใต้คำนิงถ๊งว่าจะมีผู้ชมมากเพียงใด 
ทำให้เกิดความไม่ปล'อดกัยเ?เนอย่างยิง เพราะฉะน้ีนจะทำอย่างไร เพีอสรางสภาพแวดอ้อมทีส่ง 
เสริมการออกจากโรงภาพยนตร์ ตามทิศทางทีด้องการแอะมีความรวดเร็วด้วย “

2.5.7 การเรียนรู้

การเรียนรู้ คือ การเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมที่ค่อนข้างถาวรซึ่งเป็นอันต่อเนื่องมาจากประสบการณ์ 
และแบบปึกหัด พฤติกรรมที่เปลี่ยนแปลงที่ไม่จัดว่าเกิดจากการเรียนรู้เนื่องจากเป็นการเปลี่ยนแปลงเพียงชั่ว 
คราวเท่านั้น เซ่น ความเหน็ดเหนื่อย ผลท่ีเกิดจากการกินยา การเปลี่ยนแปลงทางพฤติกรรมอันเนื่องมาจาก 
วุฒิภาวะ การได้รับบาดเจ็บทางด้านร่างกายเหล่านี้ไม่นับว่าเกิดจากการเรียนรู้ ( จิราภา เต็งไตร- 
รัตน์,2542:123 )

การเรียนรู้ท่ีสำคัญ'ได้มีแนวทางที่สำคัญอยู่ 2 แนวคือ

2.5.7.1 การวางเงอนไซการกระทำ ( Operant Conditioning ) (Hiilgard.R. et al., 1971:195-203)

เบอร์รัส สกินเนอร์ เป็นนักจิตวิทยาชาวอเมริกัน ทฤษฏีของสกินเนอร์เป็นทฤษฏีที่มีประโยชน์ใน 
การอธิบายพฤติกรรมมนุษย์ การวางเง่ือนไขแบบปฏิบัติ การกล่าวถึงความสัมพันธ์ระหว่างพฤติกรรมกับ 
สภาพแวดล้อม โดยสิ่งเร้าทำให้เกิดพฤติกรรมและผลของพฤติกรรมนั้น และสิ่งท่ีสำคัญของการวางเงื่อนไข 
แบบการกระทำกิคือ จะเน้นที่ผลของพฤติกรรมในส่ิงแวดล้อมท่ีเราอาศัยอยู่

สกินเนอร์มีแนวความคิดว่าพฤติกรรมของมนุษย์จะเป็นพฤติกรรมประ๓ ทมีเงื่อนไข ซึ่งเป็นพฤติ 
กรรมท่ีคนและสัตว์เป็นผู้กระทำต่อสิ่งแวดล้อมของตนเอง ดังนั้น การเรียนรู้แบบน้ีบางครั้งเรียกว่า การวาง 
เงือนไขแบบปฏิบัติการ ( Instrument Conditioning )
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การทดลองการวางเงื่อนไขแบบการกระทำของสกินเนอร์ในห้องปฏิบัติการ ทดลองใดยการนำหนู 
ที่มีความหิวไปไวในกล่องของสกินเนอร์ ( Skinner Box ) ภายในกล่องมีคาน เหนือคานมีหลอดไฟฟ้าใต้ 
คานที่ถาดสำหรับรองรันอาหารที่ตกลงมาเวลากดคาน เนื่องจากความหิวหนูจะสำรวจไปรอบ  ๆ กล่องจน 
ในที่สุดเกิดไปกดคานโดยบังเอิญก็จะมีอาหารตกลงมาเวลากดคานโดยบังเอิญก็จะมีอาหารตกลงมาที่ถาด 
อาหาร หนูก็จะได้กินอาหาร และ ในไม่ช้าหนูจะกดคานชํ้าอีกอาหารในที่นี้ทำหน้าที่ในการเสริมแรงต่อการ 
ตอบสนองโดยการกดคานในที่สุดหนูก็จะกดคานบ่อยขึ้น

2.5.7.2 การเรียนรู้จากการเข้าใจนิรูป

มีแนวความคิดของนักจิตวิทยาคือ โทลแมนที่มีความแตกต่างจากการเรียนรู้แบบมีเงื่อนไข โดย 
เขามีแนวความคิดว่า การเรียนรู้ล่วนมากเป็นการเรียนรู้สัญญาณ แม้แต่การเรียนรู้ที่เกิดจากการวางเงื่อนไข 
ก็เป็นการเรียนรู้สัญญาณเซ่นเดียวกัน โดยการทกลองท่ีสำคัญของโทลแมนก็คือ การทดลองท่ีให้หนูน้ันว่ิง 
ในวงกต โดยสรุปว่า หนูนั้นไม่ใช่เพียงแค่ตอบสนองสิ่งเร้าซึ่งคืออาหารที่ปลายทางออกของวงกตหนึ่งเท่านั้น 
หนูบังลามารถเรียนรู้ได้ว่า ตัวของมันอยู่ตำแหน่งใด ทิศทางใด และสัมพันธ์กับสภาพแวดล้อมอย่างไร หนู 
จะมีการเรียนรู้สภาพแวดล้อมเป็นแผนที่หรือนืรูป หากทางใดทางหนึ่งที่เคยนำไปสู่จุดหมายเกิดตัน หนูก็ 
สามารถหาทางอื่น  ๆ ที่นำไปสู่จุดหมายได้อย่างถูกต้องเซ่นเดียวกัน โดยที่หนูมีความเข้าใจรูปร่างและความ 
สัมพันธ์ของวงกตได้นั้นเอง (วิมลสิทธิ,2541:116)

นอกจากนืบังได้กล่าวว่า การเรียนรู้น้ันสามารถเกิดขึ้นได้เสมอแม้ว่า จะไม่มีเงื่อนไข หรีอการเสริม 
แรง หรือการให้รางวัล หรือ เมื่อมีระดับของแรงจูงใจท่ีตํ่ามาก “ เซ่นเดียวกับการออกจากโรงภาพยนตรี 
ประ๓ ทรวมหลายโรง การออกจากโรงภาพยนตร์ได้อย่างรวดเร็ว ก็ถือว่าเป็นส่ิงที่มีแรงจูงใจที่ไม่มากเท่าใด 
นัก หากไม่มีเหตุอุกเอิน เพราะว่าไม่มีรางวัลใด  ๆ เป็นผลตอบแทนนอกจากความสะดวกรวดเร็วที่ได้ร้ป 
หรือ การตอบสนองความต้องการทางร่างกายเซ่น ความต้องการขับถ่าย และความหิวเป็นต้น แต่การเรียนรู้ 
ก็สามารถเกิดขืนได้ และจะทำให้ผู้ใช้สามารถออกจากโรงภาพยนตร์ได้อย่างสะดวกรวดเร็ว “

นอกจากนืโทรบริดจ์ ได้กล่าวว่า การเรียนรู้ทิศทางนั้นอาจเกิดจากการเรียนรู้จากแผนที่และเข็ม 
ทิศ หรืออาจเกิดจากการเรียนรู้ความสัมพันธ์ของตัวเองเซ่น กับท่ีอยู่ของตัวเองในลักษณะ แผนท่ีทางจิตท่ี 
บ้านของตนเองเป็นจุดศูนย์กลาง

โทลแมนมีแนวความคิดว่า การเรียนรู้ล่วนใหโย่รู้ว่าอะไรนำ1ไปสู่อะไร ซึ่งนักจิตวิทยาพโ]ติกรรม 
นิยมไม่ได้คาดหวังแบบนี้ เซ่น การวางเง่ือนไขการกระทำ โทลแมนจึงได้ทำการทดลองโดยให้หนูวิ่งไปตาม 
ทางวกวน หนูมักจะสร้างแผนที่ของทางวกวน ไม่ใช่เป็นการเรียนรู้การเลี้ยวซ้ายหรือเลี้ยวขวา ถ้าทางดัง 
กล่าวถูกก้ัน หนูก็จะลามารถหาทางใหม่ได้ เพราะเข้าใจความสัมพันธ์ว่าอะไรนำไปสู่อะไร
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การเรียน!โดยการกำหนดแผนที่มีความหมายได้อีกอย่างหนึ่งว่าเป็นการเรียน!ความคาดหวังว่า 
ในสถานการณ์อย่างนื้ สิ่งเร้าอย่างนี้ จะนำไปส่สิ่งเร้าอะไรต่อไป ซึ่งเป็นการเรียน!ความคาดหวังว่าควรจะ 
เป็นอย่างไร และการที่จะคาดหวังว่าจะมีสิ่งเร้าอะไรเกิดขึ้นนั้น จะต้องอาศัยความ!ความเข้าไจเกี่ยวกับสิ่ง 
ต่าง  ๆ ดีพอสมควรตัวอย่างเซ่น ให้หนูวิ่งไปตามทางวกวนชึ่งผู้ทดลองได้เอาอาหารวางไว้ทางหนึ่งของทาง 
วกวน ขณะที่หนูวิ่งเข้าไปในทางวกวนหนูจะนึกไปด้วยว่าทางเป็นอย่างไร เหมือนกับว่าหนูได้กำหนดแผนที่ 
ไว้ ตังนั้นหนูได้เรียน!ว่าอาหารจะต้องวางตรงไหน ต่อมาผู้ทดลองเอานํ้าใส่เต็มทางวกวน แล้วเอาอาหาร 
วางไว้ท่ีเดิม หนูก็สามารถเรียน!ที่วางอาหารโดยหนูใช้ความคาดหวังเอาว่าอาหารควรจะอยู่ที่ไหน

การเรียน!แบบนี้เป็นการเรียน!ที่ผู้ถูกทดลองทราบถึงเครื่องหมาย ( Sign ) และสามารถคาดหวัง 
ว่าควรจะเป็นอย่างไร ไม่ได้หมายถึงการเรียน!ที่ต้องอาศัยความสัมพันธ์ของสิ่งเร้าและการตอบสนอง แต่ 
เป็นการพัฒนาความคาดหวังเกี่ยวกับความสัมพันธ์ของสิ่งเร้าในสิ่งแวดล้อมนั้น คือเข้าใจการกำหนดแผนที่ 
ตัวอย่างในชีวิตประจำวัน เซ่น เวลาท่ีเราไปร้านขายเราจะมีความคาดหวังว่า เราจะหาที่จะซื้อตรงไหน และ 
จะเดินไปจ่ายเงินที่ไหน ถึงแม้ว่าร้านขายของที่เราไปซื้อเราจะไม่เคยไปก็ตาม เป็นเพราะเรามีแผนท่ี ( 
Cognitive Map ) ซึ่งก็คือร้านขายของที่ทำให้เราสามารถซื้อของในร้านใหม่ได้ (จิราภา เต็งไตร
รัตน์,2542:135)

2.5.7.3 ตัว'อฮ่างการเรีฮนเทิศทางที๓ ยวข้'องตับงานสถาปัดฮกรรม

หากเราไปในงานเลี้ยงในบ้านหลังหนึ่งซึ่งไม่เคยไปมาก่อน และมีความต้องการที่จะเข้าห้องน้ํา แต่ 
ไม่สามารถตามหาเจ้าของบ้านเพี่อถามทางไปห้องนํ้าได้อย่างถูกต้องรวดเร็ว สิ่งที่เราจะต้องทำก็คือ การใช้ 
ประสบการณ์ทำในสิ่งที่คุ้นเคยและคาดหวังว่าจะเป็นเซ่นนั้น เซ่น เราพบว่าในบ้านหลังอื่น  ๆ น้ัน จะ 
สามารถไปยังห้องนํ้าได้โดยขึ้นบันได และ เล้ียวซ้าย เพราะฉะนั้นในบ้านหลังนี้ก็ควรจะเป็นเซ่นเดียวกัน 
กล่าวคือ ประสบการณ์และการเรียน!ทิศทางนั้นมีผลต่อการออกแบบสถาปัตยกรรมอย่างหลีกเลี่ยงไม่ได้ 
หรือหากว่าเราเป็นสถาปนิก ก็จะทราบว่าห้องนํ้าที่ชั้นสองนั้น มักจะอยู่ในตำแหน่งที่อยู่เหนือห้องครัวชั้น 
ล่าง ก็สามารถทำให้ไปถึงห้องนํ้าได้อย่างถูกต้อง และสิ่งที่เป็นประเด็นสำคัญของเรื่องการเรียน!ทิศทางที่ 
เกี่ยวข้องกับงานสถาปัตยกรรมก็คือ ผู้ใซ้อาคารมักไม่ทำในสิ่งที่สถาปนิกผู้ออกแบบที่คาดหวังไว้ เพราะผู้ใช้ 
จะถูกนำทางโดยความเคยชิน และประสบการณ์ ต่ออาคารที่มีความแตกต่างกับสถาปนิกผู้ออกแบบนั่นเอง 
(Canter,1974: 48)

ตัวอย่างที่น่าสนใจอีกตัวอย่างหนึ่งเกี่ยวกับเรื่องพฤติกรรมที่เกิดขึ้นไม่เป็นไปตามที่สถาปนิกผู้ออก 
แบบคาดหวังให้เป็น เซ่น ที่สถานีรถไฟบริทิซ ในประเทศอังกฤษ เป็นอาคารท่ีมีชานชาลามากมาย ชึ่งผู้ออก 
แบบก็ได้ออกแบบให้มีป๋ายบอกทางไปยังชานชาลาต่าง  ๆ อย่างมากมาย โดยต้องใช้งบประมาณจำนวน
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มาก แต่ผลของพฤติกรรมที่เกิดขึ้นกลับไม่เปินดังที่ได้ลงทุนไป เพราะว่าผู้ไซ้อาคารนั้นโดยมากมักจะสอบ 
ทางเส้นทางการไปยังชานชาลาต่าง  ๆ กับเจ้าหน้าที่ของสถานี ซึ่งแต่งเครื่องแบบและยืนอยู่ตามจุดต่าง  ๆ
มากกว่า ที่จะค้นหาเส้นทางอย่างถูกต้องด้วยการดูป๋ายบอกทางด้วยตนเอง (Canter,1974:48-49)

อีกประการหนึ่งที่ผู้วิลัยได้มาจากพฤติกรรมของตนเองนั้นคือ ผู้วิจ้ยต้องไปเ อ เครื่องเขียนท่ีห้าง 
สะดวกเอ ขนาดใหญ่แห่งหนึ่งซึ่งผู้วิจัยเองไม่เคยไปมาก่อน ซึ่งลักษณะของห้างนี้จะมีลักษณะเป็นอาคารชั้น 
เดียวและมีขนาดใหญ่มาก รวมทั้งมีสินค้ามากมายหลายหมวดหมู่ ซ่ึงเป็นไปไม,ได้ที่ผู้วิจัยจะสามารถเดิน 
ไปหาแผนกเครื่องเขียนได้อย่างถูกต้องในเวลาอันรวดแว พฤติกรรมที่เกิดขื้นจรงก็คือผู้วิจัยน้ันเดินตรงไป 
สอบถามกับพนักงานของทางห้างทันทีที่เข้ามาส่พื้นที่ขายสินค้า จึงได้รับคำตอบที่เแนะเส้นทางไปส่แผนก 
เครื่องเขียนได้อย่างถูกต้อง โดยที่ผู้วิจัยเองก็มีได้มองหาป๋ายบอกทางและป้ายบอกแผนกเลยแม้แต่น้อย

ที่กล่าวมานี้ต้องการจะชี้ให้เห็นว่า “ การที่สถาปนิกผู้ออกแบบนั้นใช้เครื่องมือในการบอกและค้น 
หาเส้นทางภายในอาคารให้ผู้ใข้สามารถใช้งานได้อย่างถูกต้อง ซึ่งได้แก่ป้ายสัญลักษณ์ต่าง  ๆ ท่ีได้ออก 
แบบขึ้นและต้องใช้งบประมาณเพิ่มมากขึ้นนั้น นับเป็นการแก้ปัญหาในการออกแบบที่ปลายเหตุ หาก 
สถาปนิกมีการให้F วามสำดัญกับเรื่องพฤติกรรมการเรียนรู้ เพิ่มเติมเช้าไปในกระบวนการออกแบบ เพื่อให้ 
ได้งานสถาปัตยกรรมที่มีลักษณะทางกายภาพที่ส่งเสรีมการเรียนรู้ทิศทางได้ง่าย จะเป็นส่วนช่วยเพ่ิมความ 
สะดวกสบาย ประหยัดเวลา และ ความปลอดภัยในชีวิต อีกทั้งยังไม่จำเป็นที่จะต้องติดทั้งป้ายสัญลักษณ์ 
ซึ่งเป็นความสิ้นเปลือง และยังมีปัญหาต่อความสะอาดเรียบร้อยและความสวยงามของอาคารอีกด้วย “

2.6 สรุปประเด็นปัญหาเทีมเดิมทีไล้จากการวิเคราะห์กฎหมาร หลักทางพฤติกรรมมนุษย์

1. จากการวิเคราะห์กฎหมายที่มีความเกี่ยวช้องในปัจจุบัน ก็คือ ร่างกฎกระทรวงที่เกี่ยวกับโรงภาพยนตร์ 
พ.ศ.2543 ร่างตาม พรบ.ควบคุมอาคาร พ.ศ. 2522 ซึ่งตามกฎหมายมีได้เป็นตัวบีบบังดับการออกแบบเลย กฎ 
หมายนั้นเพียงแต่ระบุขนาด มิติที่ตํ่าสุดที่จะทำให้เกิดความปลอดภัยให้กับผู้ใช้อาคารเท่านั้น เพียงแต่ว่า สถาปนิกจะ 
ต้องไม่นำกฎหมายที่ว่านี้ นำมาใช้เป็นมาตรฐานในการออกแบบ โดยมีได้มีการสร้างสรรค์การออกแบบที่ดีกว่าตามที่ 
กฎหมายกำหนด เช่น ขนาดทางเดินโดยรอบโรงภาพยนตร์ย่อยกำหนดให้กว้างไม่น้อยกว่า 2 เมตร ก็จะออกแบบทาง 
เดินออกกว้าง 2 เมตรเท่า  ๆ กันหมด ท้ัง  ๆ ที่สามารถออกแบบให้มีขนาดกว้างกว่านี้ได้ ด้วยเหตุนี้จะท่าให้การออก 
แบบมีลักษณะเป็นพิมพ์เดียวกันในทุก  ๆที่ของโรงภาพยนตร์ประ๓ ทรวมหลายโรง

2. กฎหมายท่ีเกี่ยวข้อง บางเรื่องนั้นขาดท่ีมาที่ชัดเจนและไม่มีความสมเหตุสมผล เช่น การระบุจำนวน 
ประตูทางออกที่มีความสัมพันธ์กับความจุที่นั้งภาพยนตร์ ในลักษณะก้าวหน้าคือ จำนวนประตูทางออกแปรผันตาม 
ความจุผู้ซมของโรงภาพยนตร์ย่อย แต่เมื่อดูในรายละเอียดพบว่าการกำหนดจำนวนที่นั้งนั้นท่าเป็นช่วงที่กว้างมาก 
เช่น หากโรงภาพยนตร์มีจำนวนที่น้ัง 251 -  600 ที่น้ังต้องมีจำนวนประตูทางออกอย่างน้อย 4 แห่ง ซึ่งความแตกต่าง
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ของความจุ คือ 600-251 = 349 ที่นั่งจึงไม่มีความสมเหตุสมผลที่จำนวนประตูทางออกจะเท่ากัน ย่อมมีผลกระทบ 
ต่อการระบายคนออกจากโรงภาพยนตร์ย่อยอย่างแน่นอน หรือ หากมีจำนวนท่ีนั่งต้ังแต่ 601 ที่นั่งขื่นไปต้องมีประตู 
ทางออกมากกว่า 4 แห่ง หากเปรยบเทียบกันระหว่างผู้ชมจำนวน601 คน กับ'โรงภาพยนตร์ท่ีมีผู้'ธม 1,500 คนจะใช้ 
จำนวนประตูทางออกเท่ากันชึ่งก็ไม่ขัดต่อกฎหมาย แต่จำนวนท่ีน่ังต่างกันถึง 900 ท่ีน่ัง จะล่งผลทำให้การควบคุม 
เวลาที่จะใช้ในการออกจากอาคาร เป็นที่แน่นอนและปลอดภัยเหมีอนกันได้อย่างไร

3. ปัญหาที่เกิดขึ้นตามมาจากการที่สถาปนิกใช้กฎหมายเป็นข้อกำหนดแรกในการออกแบบ คือ สถาปนิก 
ขาดความคิดสร้างสรรค์ในการออกแบบผังของโรงภาพยนตร์ประเภทรวมหลายโรง ท่ีมีค'วามแตกต่าง นอกจากน้ียัง 
ไม่สร้างเสรืมให้เกิดการเรียนรู้ทิศทาง และยังทำให้เกิดความสับสนในการออกจากโรงภาพยนตร์ทั้งระบบ เน่ืองจากมี 
การออกแบบที่เหมือนกันหมด ไม่ว่าจะเป็นขนาด รูปร่าง สีสัน วัสดุต่าง  ๆ ซึ่งส่ิงเหล่านี้ทำให้เกิดปัญหาในขั้นปฎิบ้ติ 
การ เช่นโรงภาพยนตร์บางแห่ง ท้ัง  ๆ ที่มีจำนวนประตูทางออกถึง 4 ประตูก็ตามแต่เมื่อภาพยนตร์ฉายเสร็จกลับมี 
การเปิดประตูทางออกเพียงแค่ประตูเดียว โดยไม่คำนึงถึงว่าจะมีผู้ชมจำนวนมากน้อยเพียงใด เพราะด้วยเหตุผล 
เพียงเพราะต้องการที่จะบังคับทิศทางการเดินออกของผู้ใช้ให้แน่นอนและตามที่ต้องการ คือ ไม่ให้มีการเดินย้อนไป 
ปะปนกับล่วนที่ผู้ใช้เพิ่งเข้ามา จะเห็นได้ว่า " การออกแบบลักษณะน้ีมีปัญหาทำให้การปฏิบัติการได้อย่างไม่เต็มที่ 
จะล่งผลถึงความปลอดภัยของผู้ใช้อาคารแน่นอน ( ระยะเวลาที่ใข้ในการออกจากโรงภาพยนตร์จะต้องมากขึ้น จะ 
เกิดภาวะความหนาแน่นของคนเป็นพิเศษโดยเฉพาะบริเวณประตูทางออกก็จะมีลักษณะเป็นคอขวดมีผู้ใช้ยืนรอ 
จำนวนมาก)

2.7 งานวิจัยที๓ ยวฃ้'อง

2.7.1 การวิจัยการจำลองสถานการณ์และการประเมินรูปร่างข'องผงพื้นห้างสรรพสินค้า โดย
Weisman, G. ( Weisman,1991)

การวิจัยของ Weisman, G. เม่ือปี ค.ศ. 1991 มีประเด็นปัญหาว่า ในกระบวนการออกแบบ 
สถาปัตยกรรมนั้น รูปร่างสัณฐานของผังพ้ืนน้ัน จะเป็นสิ่งที่สำคัญที่สุดในการพิจารณาในการออกแบบ แต่ส่ิง 
ที่เป็นอยู่ในการทำงานของสถาปนิกมักจะใช้สิ่งที่เป็นบรรทัดฐานในอดีต และ จะมีการตัดสินใจที่ค่อนข้างคลุม 
เคลือ โดยเฉพาะปัญหาที่พบในการค้นหาเส้นทางภายในอาคาร จะต้องมีการค้นคว้าอย่างเป็นระบบ

แบบจำลองแนวความคิดของการอ่านผังพื้นของอาคารห้างสรรพสินค้า ผู้วิจัยมีความสนใจเก่ียวกับ 
ความสัมพันธ์ระหว่างสภาพแวดล้อมกับมนุษย์ 4 ประการด้วยกันคือ การรับรู้ การจำ ผลกระทบทางอารมณ์ 
และ ทัศนคติต่อสภาพแวดล้อม โดยมีสมมติฐานเบื้องต้นในการวิจัยว่า “ ตัวแปรทางกายภาพถูกซ่อนอยู่ภาย 
ในผังพื้นของอาคารนั้นจะถูกรับรู้ และ เก็บในลักษณะของแผนผังจึนตภาพ ( Cognitive Map ) ซึ่งแสดงความ 
ทรงจำเกี่ยวกับสถานที่ และ ความเข้า'ใจ'ในความสัมพันธ์กันระหว่าง Space และ ความสามารถในการค้นหา 
เส้นทางภายในห้างสรรพสินค้านั้นเป็นผลที่ได้รับในทันใดจากการรับรู้ และ การจำสภาพแวดล้อม ลักษณะ
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ทางกายภาพและความซับช้อนของผังพื้นเปรียบเสมือนกับ แหล่งของการกระตุ้นพฤติกรรมในสภาพแวดล้อม 
ซึ่งมือิทธิพลต่อปริมาณการกระตุ้นและปริมาณของความสุขในล่วนของตัวแปรด้านบุคคลได้แก่ แนวโน้มการ 
ค้นหาความสุขซึ่งล่งผลต่อการรับรู้สิ่งเร้า ปริมาณของความสุข และ ประมาณของการเข้าถึงและการหลีกเลี่ยง 
ล่ Space เป็นสิ่งที่ถูกคำนึงถึงเป็นผลล้พธ์ของแบบจำลองนี้

ในล่วนของการใช้คอมพิวเตอร์ซวยในการจำลองสถานการณ์ที่เกิดขึ้นในสภาพแวดล้อมนั้นถูกทำขึ้น 
เพื่อทดสอบแบบจำลองแนวความคิดของการอ่านผังพื้นของห้างสรรพสินค้าในลักษณะของภาพยนตร์ ข้อได้ 
เปรียบของการใช้คอมพิวเตอร์ในการจำลองภาพก็คือ จะแสดงถึงพฤติกรรมที่เกิดขึ้นจากความสัมพันธ์ที่ 
ต้องการจะศึกษาเท่านั้น ส่วนตัวแปรที่ไม่ต้องการอื่น จะสามารถทำการควบคุมได้ ซึ่งในการวิจัยนี้สนใจตัว 
แปร 4 ประการคือความหนาแน่น,ความสมมาตร, แนวแกน, และความซับช้อนของผังพ้ืน

ผลที่ได้รับจากการวิจัยนี้ จะได้!ปประโยชงn นการประเมินรูปร่างของผังพื้นในทุก  ๆ ขั้นตอนของการ 
ออกแบบอาคารห้างสรรพสินค้า

2.7.2 การเครอนไหวของผู้ใขํใน«ถาปั'ตฮกรรม โดย Bechtel, R.,B. (Bechtel CLed เก Proshansky et 
al., 1990:642- 645)

สถาปนิกและนักออกแบบในสาขาอื่น  ๆ มิความสนใจที่จะทราบว่า การออกแบบนั้นมิผลอย่างไรต่อรูปแบบ ( 
Pattern ) การจราจรภายในอาคาร และจะทำอย่างไรที่จะปรับปรุงการออกแบบให้มิความเหมาะสม และ มิประสิทธิ 
ภาพมากยิ่งขึ้น การศึกษานี้แบ่งการเคลื่อนที่ของผู้ใช้อาคารเป็น 2 ประการด้วยกันได้แก่

1. การเคลื่อนที่ด้วยความเคยชิน ( Habitually Movement )
2. การเคล่ือนท่ีแบบค้นหา ( Exploratory Movement )

ซึ่งการที่จะประเมินว่ามิผู้ใข้มิปฏิกิริยาอย่างไรในการเคลื่อนที่ภายในสถาปัตยกรรมเป็นสิ่งที่มิความยาก 
ลำบากอย่างย่ิง เพราะว่าผู้ใช้น้อยคนนักที่จะมิสติระลึกถึงการเคลื่อนที่ของตนภายในอาคาร เพราะฉะน้ันการศึกษา 
เรื่องนี้โดยวิธีการสัมภาษณ์ หรือ การใช้แบบสอบถาม นั้นจะไม่ลามารถหลีกเลี่ยงอคติจากผู้ถูกสัมภาษณ์ได้ ในราย 
งานการศึกษาได้มิความพยายามในการพัฒนาเครองมือในการวัดการเคลื่อนที่ของผู้ใซ้อาคารเรียกว่า โอโดมิเตอร์ ( 
Hodometer ) คือ เครื่องมิออิเลคทรอนึคส์ ซึ่งจะทำกา?บันทึกจำนวน และ ตำแหน่งของผู้ใช้อาคารโดยอัตโนมัติ ซ่ึง 
ได้มิการทดสอบการใช้งานโฮโดมิเตอร์ดคือการทดลองความชื่นชอบงานศิลปะภายในพิพิธฑภัณฑ์ ทำขึ้นโดยการ
แขวนผลงานศิลปะ 7 ชิ้นกายในห้องแสดงงาน และ ให้กลุ่มผู้ถูกทดลอง 241 คน เช้าไปซมและทำการตรวจวัดระยะ 
เวลาที่ผู้ใช้อยู่หน้างานศิลปะนั้นโดยโฮโดมิเตอร์ จากนั้นได้ทำการสำรวจความชื่นชอบในงานศิลปะแต่ละชิ้นโดยการ
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สัมภาษณ์ และมาทำการจัดอันดับ ปรากฎว่าผลที่ได้รับจากโอโดมิเตอร์และจากการสัมภาษณ์ข้อมูลนั้นมีความสอด 
คล้องกัน

นอกจากนี้ประโยชน์ที่จะได้รับจากการใช้ โฮโดมิเตอร์เป็นเครื่องมิอน้ันคือ

1. ใช้ศึกษาเรื่องระยะห่างระหว่างบุคคล
2. ใช้ศึกษาเรื่องผลกระทบของสีต่อพฤติกรรม
3. ใช้ศึกษาการใช้งานภายในอาคารทั่วไป คือ การวัดการเคลื่อนที่และกิจกรรมผ่านองค์ 

ประกอบทางกายภาพที่มิความแตกต่างกัน

2.7.3 การสืกษาการค้นหาเส้นทางของผู้ไซ้ไน'ฮาดารขนาดใหญ่ โดย Best.G. (Best Cited in Canter, 
1970:12-15)

การศึกษานี้ได้ทำการค้นคว้าทดลองปัญหาของผู้ใข้อาคารในการค้นหาทิศทางและเส้นทางภายใน 
อาคารขนาดใหญ่ที่มิความซับซ้อน มีวัตถุประสงค์คือ

1) ทำการศึกษาว่าทำไมผู้ใช้อาคารจึงเกิดการหลงทางภายในอาคาร
2) เพื่อพิสูจน์ว่าการค้นหาทิศทางและเส้นทางของผู้ใช้อาคารนั้นมิความสัมพันธ์กันอย่างเป็น 

ระบบกับสภาพแวดล้อมทางกายภาพที่ใช้อยู่ โดยการศึกษาได้ทำขื้นที่ภายในศาลาว่าการเมิอง
แมนเซสเตอร์ ประเทศอังกฤษ ซึ่งเป็นอาคารขนาดใหญ่ที่ได้รับการกล่าวว่าเป็นอาคารที่ทำให้เกิดการหลง 
ทางมากท่ีสุด

ห้องที่ถูกเลือกเป็นเป๋าหมาย เป็นห้องที่มิผู้ใช้จำนวนมากประมาณ 100 คนต่อวัน ซ่ึงมิความแตก 
ต่างกันในด้านประสพการณ์ของผู้ใช้ ซึ่งหลายๆคนนั้นเคยหลงทางภายในอาคารแห่งนี้มาแล้ว ณโถงทางเข้า 
ของห้องนี้จะมิการสัมภาษณ์เกี่ยวกับ การเลือกเส้นทาง เข้ามาได้อย่างถูกต้องหรือไม่ และ ข้อมูลที่ได้รับจาก 
ป๋ายบอกทางและ จากผู้ใช้อาคารผู้อื่น จากผลการวิเคราะห์พบว่าความรู้สึกของการหลงทางนั้นมิความแตก 
ต่างในแต่ละบุคคลเช่น บางคนใช้เวลาในการหาห้องเป๋าหมายกว่า 30 นาทีแต่กสับให้สัมภาษณ์ว่าไม่มิความรู้ 
สึกของการหลงทาง ในทางกสับกันผู้ที่สามารถมาถึงห้องเป๋าหมายได้อย่างถูกต้องรวดเร็วกสับมิความรู้สึกว่า 
หลงทาง นอกจากนี้สิ่งที่ได้รับจากการศึกษาคือ ผู้ที่มาใช้อาคาร 1-2 คร้ังต่อปี กับ 3-4 คร้ังต่อปี น้ันไม่มิความ 
แตกต่างกันใน จำนวนผู้หลงทางทั่ง  ๆ ที่โดยความเป็นจริงแล้วผู้ที่มาบ่อยกว่าน่าจะลามารถจำเส้นทางได้ 
อย่างแม่นยำ สาเหตุที่เป็นเซ่นน้ีก็เพราะว่า “ผู้ที่มาใช้อาคารเป็นคร้ังแรก  ๆ น้ัน'จะมิค'วามระมัดระวังในการ 
เลือกใช้เส้นทางต่าง  ๆภายในอาคารเพื่อให้ไปถึงท่ีหมาย “
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ผู้ศึกษาได้เสนอแนะว่า การที่เกิดการหลงขึ้นภายในอาคารนั้นไม่ได้เกี่ยวข้องกับป๋ายลัญญลักษณ์ 
เท่าใดนัก สิ่งที่ทำให้หลงทางจรง  ๆ แล้วคือ ความไม่แน่นอนของเล้นทางภายในอาคาร

2.7.4พสศาสตร์ฝ ูงชนโดย Still,G.,K. (Still,2001 :246-264)

การวิจัยของ Still,K. เป็นวิทยานิพนธ์ในระดับปริญญาเอก มีวัตถุประสงค์ที่จะทำความเข้าใจถึง 
ธรรมชาติของพลศาสตร์ของฝูงชน ( Crowd Dynamics ) โดยให้ความสำคัญในเรื่องของความปลอดภัยด้วย 
การพัฒนาเครื่องมือในการประเมินความเสี่ยง ซึ่งจะถูกใช้ในขั้นตอนการออกแบบและการบริหารโครงการที่มี 
ผู้ใช้จำนวนมาก นอกจากนี้จึงสร้างเครื่องมือโดยการใช้คอมพิวเตอร์จำลองสถานการณ์เพื่อให้ผู้ออกแบบและ 
เจ้าของโครงการมีความเข้าใจถึงธรรมชาติ อุปสรรค ปัญหาและองค์ประกอบสำคัญของพลศาสตร์ฝูงซน

การวิจัยนี้มุ่งเน้นไปที่การออกแบบโปรแกรมคอมพิวเตอร์ที่ช่วยในการจำลองสถานการณ์ของฝูงชน 
จำนวนมากในการอาคารชุมนุมชน ( Assembly Building ) เช่น สนามกีฬา, โรงละคร เป็นต้น โดยเรียก 
โปรแกรมน้ีว่า “ Legion “ ได้ถูกพัฒนาและมีการใช้งานในการวิเคราะห์พลศาสตร์ของฝูงชนในการแข่งขัน 
กีฬาโอลิมปิคส์ที่นครซิดนีย์ประเทศออสเตรเลียเมื่อ พ.ศ. 2543

ความต้องการของผู้วิจัยในการวิจัยนี้มีความต้องการที่จะอุดซ่องว่างระหว่างอุบ้ติภัยที่เกิดขึ้นกับฝูง 
ซนจำนวนมาก กับ ตัวบทกฎหมายที่ไม่ได้ให้ความสำคัญหรือมีการศึกษาอย่ๅงจริงจังในเรื่องนี้ ซึ่งในขณะนี้ผู้ 
วิจัยได้พยายามที่จะผลักดันให้มีการแกีใขกฎหมายที่เกี่ยวกับอาคารชุมนุมชน ทุ่งแห่งที่จะสร้างขึ้นใหม่ หรือ 
อาคารที่มีอยู่แล้วให้มีการประเมินค่าความปลอดภัยโดยการใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์จำลองสถานการณ์ของ 
พลศาสตร์ฝูงชน ทั้งในระดับภาวะปกติ ( Ingress ) และภาวะฉุกเฉิน ( Egress )

2.8 พลศาสตร์ฝูงชน ( Crowd Dynamics )

จากการศึกษาของ Still,K. และกลุ่มนักวิชาการอื่น  ๆ ทำให้เกิดแขนงวิชาที่เรืยกว่า " พลศาสตร์ฝูงชน” หรือ 
Crowd Dynamics ซึ่งเป็นสาขาวิชาที่กำลังได้รับการพัฒนาอยู่ ( Positive Theory ) ซึ่งมีความใกล้เคียงกับการศึกษา 
วิจัยครั้งนี้ จึงได้นำมาอธิบายไว้เบื้องต้นดังนี้

Still (2001:9) กล่าวว่า “ การออกแบบเพื่อให้เกิดการระบายคนออกจากอาคารอย่างมีประสิทธิภาพ
สำหรับอาคารชุมนุมซน เป็นปัญหาท่ียากมาก ในแต่ละอาคารมีความเฉพาะตัว และ การทดสอบ'ในภาวะฉุกเฉิน1โม่ 
สามารถเป็นไปได้ ดังนั้นจึงต้องมีการศึกษาในเรื่องการจำลองสถานการณ์ของพลศาสตร์ฝูงซนขึ้น,,
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การเปรียบเทียบการไหลชองคนทับกลศาสตร์ของไหล

Sardar (2000) อธิบายไว้ว่า “ มนุษย์นั้นเปรียบเสมือนหยดนํ้าหยดหนึ่ง เม่ือมนุษย์นั้นอยู่ร่วมทันจำนวน 
มากก็จะเปรียบเสมือนสายนํ้า มันอาจเคลื่อนที่ได้อย่างนุ่มนวล หรือลามารถเคลื่อนที่อย่างรุนแรงเซ่น นํ้าปาไหล 
หลาก อย่างไม่สามารถคาดเดาหรือควบคุมได้ “

Still (2001:15) กล่าวว่า “ การเคล่ือนท่ีของฝูงซนถูกอธิบายให้เหมือนทับ การไหลไปเหมือนสายนํ้า ซึ่งมือยู่ 
บ่อยครั้งในทางภาษาศาสตร์ นอกจากนี้เส้นทางการออกจากอาคารและการออกแบบนั้นตั้งอยู่บนสมมติฐานของ กล 
ศาสตร์ของไหลดังนี้

ป ร ิม า ณ ก า ร ไ ห ล  ( Flow Volume ) = ค ว า ม เ ร ็ว เ ฉ ล ี่ย ( Average speed) X  ค ว า ม ห น า  แ น ่น เ ฉ ล ี่ย (Average Density)

สมมติฐานของกลศาสตร์ของไหลนั้นแสดงให้เห็นว่า ความเร็วสูงสุดจะอยู่ตรงกลางของของไหล แต่จาก 
การสังเกตพบว่า การเคลื่อนที่ของคนสามารถเดินทางได้ เร็วกว่าจากทางด้านข้าง,’

เนื่องจากมืพื้นฐานบางประการที่มืความแตกต่างทันระหว่างพฤติกรรมการออกจากอาคาร และกลศาสตร์ 
ของไหล กล่าวคือในแง่ของพลศาสตร์ผูงซนนั้นอาจจะต้องตระหนักถึงความจริงที่ว่า มนุษย์นั้นไม่จำเป็นที่จะต้อง 
เคล่ือน1ไหว'ไปตามกฎของทิเสิกส์พวกเขามีทางเลือกในการไปล่จุดมุ่งหมายท่ีแตกต่างทัน "(Still,2001:15)

Sivitz (2000) กล่าวว่า “ นักวิทยาศาสตร์จึงได้มืความพยายามที่จะศึกษาธรรมชาติของฝูงซนที่แตกตื่น โดย 
การจำลองสถานการณ์ด้วยคอมพิวเตอร์ ในขณะที่แบบจำลองของพฤติกรรมของฝูงซนนั้นมักจะมองฝูงชนใน 
ลักษณะของของไหลชนิดเดียวทัน แต่การจำลองสถานการณ์แบบใหม่นี้ จะมองคนแต่ละคนแยกออกไปจากฝูงซนทัง 
หมด โดยในแต่ละคนก ็ม ืค วามคิด และแรงผลักดันในการเคลื่อนที่ไปล่จุดมุ่งหมายที่แตกต่างทัน โดยมีการเรียกวิธีการ 
สร้างแบบจำลองสถานการณ์น้ีว่า Particle -  Based Simulation "

สรุปการวิเคราะห์พฤติกรรมของฝูงชนนั้นมื 2 ประ๓ ทคือ

1. การเปรียบเทียบทับของไหล ( Fluid -  Based Approach )

คือ การเปรียบเทียบคนหนึ่งคนเหมือนหยดน้ํา หรือ ของไหล หยดหน่ึง และฝูงซนก็เปรียบเหมือน 
ทับสายน้ํา หรือ แม่น้ํา โดยการออกแบบสถาปัตยกรรมมักมืสมมติฐานเซ่นนี้ในการออกแบบทางเดินภายใน 
โรงภาพยนตร์ประเภทรวมหลายโรงที่ทางเดินออกนั้นมืลักษณะเป็นท่อ และผู้ใช้อาคารทุก  ๆ คนจะมื 
ความเร็วในการเคลื่อนที่เท่าทันหมด แต่ข้อขัดแย้งหลักก็คือ มนุษย์เราไม่จำเป็นที่จะต้องเคลื่อนที่ไปใน
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ระนาบใด  ๆ ตามเส้นทางที่เป็นไปตามกฎของฟิสิกส์ มนุษย์แต่ละคนก็มีความรู้สึกนึกคิด มีความแตกต่าง 
ระหว่างบุคคลออกไป

2. การวิเคราะห์พฤติกรรมของฝูงชนด้วยการแยกฝูงชนเป็นส่วนย่อย ( Particle - Based Approach )

คือ การวิเคราะห์พฤติกรรมของฝูงซนด้วยการแยกฝูงซนออกเป็นหน่วยย่อยคือ า คน โดยในแต่ละ 
คนก็จะมีความมุ่งมั่น ความต้องการไปส่จุดมุ่งหมายที่แตกต่างกัน รวมทั้งความเร็วของแต่ละคนก็จะไม่เท่า 
กัน เป็นการจำลองโดยใช้ลักษณะการเคลื่อนที่ของละอองฝูนในที่ว่าง โดยในแต่ละองค์ประกอบก็จะมีคุณ 
สมบัติทางมิติ และกายภาพ เช่น การชน การสะท้อนกลับ การหยุด การเพ่ิมความเร็ว เป็นต้น โดยวิธีการนี้ 
ได้ถูกใช้ในการสร้างแบบจำลองสถานการณ์ในการศึกษาพลศาสตร์ของฝูงชน เช่น ผลงานของ Dirk 
Helbing และ Keith still เป็นต้น

ในส่วนของการวิจัยนี้ ได้ใช้แนวทางการวิเคราะห์และการเก็บข้อมูลของพฤติกรรมโดยมีได้อ้างอิง 
หลักการวิเคราะห์เปรียบเทียบในลักษณะใดลักษณะหนึ่งอย่างชัดเจน เนื่องจากมีแนวความคิดว่าการ 
เปรียบเทียบคนโดยแบ่งเป็นส่วนย่อย และเลียนแบบการเคล่ือนท่ีของละอองมุ่น'ในท่ี'ว่างนั้น ไม่สามารถใช้ 
แทนการเคลื่อนที่ของคนในที่ว่างได้อย่างถูกต้อง เนื่องจากมนุษย์นั้นมีความซับซ้อนทางด้านจิตวิทยาเข้ามา 
เก่ียวข้องด้วย ในขณะเดียวกัน การเปรียบเทียบคนกับหลักกาเของกลศาสตร์ของไหลนั้น ได้มองลักษณะ 
การเคลื่อนที่ของฝูงซนในลักษณะของสายนํ้า ซึ่งก็ไม่สามารถใช้แทนพฤติกรรมมนุษย์!ด้เช่นกัน

เพราะฉะนี้นในการวิจีฮนี้ จีงใข้วิธีการเก็บข้อมูลของพฤติกรรมทีเกิดขึ้นจริงในสภาพ 
แวดล้อม แล้วจีงนำมาทำการวิเคราะห์ หาสาเหดุปั’จจํยทีทำให้เกิดพฤติกรรมขึ้น โดยทีเป้าหมาร 
สูงสุดของการติกษาก็คือ การนำรานข้อมูลทีได้จากการวิจ้ยนี้ นำไปออกแบบโปรแกรมทีใข้ไน 
การจำลองสถานการณ์ต่อไป
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