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บทที่บทที่  55  
การออกแบบระบบแสงสวางการออกแบบระบบแสงสวาง 

 
 การออกแบบระบบแสงสวางถึงเปนจุดเริม่ตนในการออกแบบระบบไฟฟา หากมีการ
ออกแบบระบบไฟฟาภายในอาคาร การออกแบบระบบแสงสวางมักจะถูกออกแบบเปนลําดับ
แรกเสมอกอนที่จะไปออกแบบระบบไฟฟาในสวนอ่ืนตอไป โดยการออกแบบระบบแสงสวางนั้น
จะตองเอาภาระโหลดของโคมไฟฟาไปรวมอยูในตารางโหลดดวย 
 ในการออกแบบระบบแสงสวางสามารถแบงออกไดเปน 2 แบบ คือ 

1. การออกแบบระบบแสงสวางภายในอาคาร 
2. การออกแบบระบบแสงสวางภายนอกอาคาร 

 
5.1 การออกแบบระบบแสงสวางภายในอาคาร 
 การออกแบบระบบแสงสวางภายในอาคารยังสามารถแยกแยะตามลกัษณะของอาคาร
วาเปนอาคารที่ใชงานในลักษณะใด เชน อาคารที่อยูอาศัย , อาคารสํานักงาน , อาคารพาณิชย 
หรือ อาคารอุตสาหกรรม ซ่ึงจะมีผลตอการออกแบบและการเลือกใชโคมไฟฟาใหเหมาะสมกับ
ลักษณะอาคารที่ใชงานนั้น 
 ผลของการออกแบบระบบแสงสวางที่ดีและเหมาะสม 

1. ทํางานไดรวดเร็วขึน้ 
2. ลดขอบกพรองของงานใหนอยลง 
3. ลดอุบัติเหตุในการทํางานใหนอยลง 
4. ระบบการทํางานของกลามเนื้อตาดีขึ้น 
5. ประหยัดคาไฟฟา 
6. ลดความเครียดอันเกิดจากการเพงสายตา 
7. ใหความสวยงามประทับใจผูพบเห็น 

ฯลฯ 
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 วิธีการออกแบบระบบแสงสวางภายในอาคาร 
 แบงได 2 วิธคีือ 

1. คํานวณวิธลีูเมนต (Lumen Method) 
2. คํานวณวิธีจุดตอจุด (Point By Point Method) 

 
5.1.1 คํานวณวิธีลเูมนต (Lumen Method) 
 แบงออกไดเปน 2 แบบคือ 

- Zonal Cavity Method 
- Room Index Method (Room Ratio Method) 

 
การคํานวณในการออกแบบระบบแสงสวางในอาคารนั้น สิ่งที่เราตองการทราบคือ 

จํานวนของดวงโคม ที่จะติดตั้งภายในหองนั้น โดยชนิดของโคมและชนิดของหลอดไฟฟาเรา
สามารถกําหนดชนิดไดดวยตนเองตามความเหมาะสมของแตละหองที่ตองการออกแบบ ซ่ึงตอง
ทราบคาของปริมาณความสองสวางทั้งหมดของหองตามมาตรฐานของ IES เปนตัวกําหนดคา
มาตรฐานของความสองสวางของหองนั้นๆ ใน ตารางที่ 1 (ในหนวย Lux หากใชระยะเปน เมตร 
, ในหนวย fc หากใชระยะเปนฟุต) หากตองการเปลี่ยนหนวยระหวาง Lux กับ fc ก็สามารถทํา
ไดจากความสัมพันธ 

1 Lux = 0.0929 fc 
1 fc = 10.76 Lux 

 
วิธี  Zonel Cavity Method  
คาความสองสวางรวมทั้งหมดของหองสามารถหาไดจากสมการดังน้ี 

 

TL
E A

CU LLD LDD=
.

. .   

 
 TL = คาฟลักซสองสวางรวมของหอง (Lumen) (TL=Total Luminaire) 
 E = คาปริมาณความสองสวางตามมาตรฐาน IES (Lux ; fc)  

ดูตารางที ่1 
 A = พ้ืนที่ของหองที่ออกแบบ กวาง x ยาว (ตารางเมตร ; ตารางฟุต) 
 CU = คาสัมประสิทธิ์การใชประโยชน (Coefficient of Utilization) 
   ดูตารางที ่3 หรือ กําหนดคาโดยการประมาณคา 
 LLD = คาความเสื่อมของหลอดไฟ (Lamp Lumen Depreciation) 
   ดูคูมือของหลอดไฟฟาจากโรงงานผูผลิต 

สมการที่ 1
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 LDD = คาความเสื่อมจากความสกปรกของดวงโคม (Luminaire Dirt  
Depreciation) 
ดูกราฟที่ 1 (บทที่ 4) 

 หลังจากไดคา TL แลว สิ่งทีเ่ราตองการทราบคาก็คือ จํานวนดวงโคมที่ใชติดตั้งในหอง
น้ีวามีจํานวนเทาไร (N) โดยใชสมการที ่2 ในการหาจํานวนดวงโคมที่ใช 
 

N =
TL

จํานวนลเูมนตอโคม  

 
 คาปริมาณความสองสวาง เปนคาที่แสดงคาความสองสวางที่เปนมาตรฐานของหองที่
เราตองการออกแบบระบบแสงสวางนั้น โดยจะตองพิจารณาการใชงานของหองนั้นวามีลักษณะ
การใชงานในลักษณะใด แลวเปดตารางที่ 1 หาคามาตรฐานของความสองสวางที่ IES ได
กําหนดเอาไวโดยตองดูดวยวาหองนั้นมีขนาดในหนวยใด หากหนวยในการวดัขนาดหองเปน 
เมตร เราก็จะตองเลือกคาความสองสวางในหนวย ลักซ (LUX)  
 

พื้นที่ของหองที่ออกแบบ เปนพ้ืนที่ทัง้หมดของหองที่เราตองการที่จะออกแบบระบบ
แสงสวาง โดยมีทั้งที่เปนหนวย ตารางเมตร และ หนวย ตารางฟุต ซ่ึงจะสัมพันธกับการเลือกคา
ความสองสวางตามมาตรฐานของ IES ที่จะตองเลือกใชใหถูกตอง แตในหนวยวัดระยะในบาน
เราที่ใชกันอยูมักจะใชหนวยเปน เมตร ดังน้ันสวนใหญแลวก็จะใชหนวยของพ้ืนที่เปน ตาราง
เมตร และใชคาความสองสวางเปน ลักซ (LUX)  

 
คาสัมประสทิธ์ิการใชประโยชน (Coefficient of Utilization) 
คา CU เปนคาที่มีขั้นตอนในการหาที่ยุงยากมากที่สุดในปรรดาคาทัง้หมดในสมการที่ 1 

จะเปนคาทีใ่ชตารางที ่3 ในการหาคาซึ่งจะตองทราบคาอ่ืนๆ มาประกอบในการหาคา CU กอน 
ซ่ึงไดแก 

- คาอัตราสวนโพรง (Cavity Ratio) 
- คาความสามารถในการสะทอนแสงของเพดาน,ผนัง และพ้ืน (Effective Cavity 

Reflectance) 
- ขนาดของหองที่แบงเปนสวน (Zonal Cavity)(Zone Cavity) 
 
โดยคา CU สามารถหาไดตามผังการหาคา CU ดังน้ี 

 

สมการที่ 2
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 คาความเสื่อมของหลอดไฟ (Lamp Lumen Depreciation) (LLD) 
 เปนคาที่เคยเรียนผานมาแลวในบทกอนหนานี้วา เม่ือเราใชงานหลอดไฟไปนานๆ 
ปริมาณแสงที่เปลงออกมาจากหลอดไฟฟานั้นจะคอยๆ ลดลงไปเรื่อยๆ ซ่ึงเราเรียกวา คาความ
เสื่อมของหลอดไฟฟา ซ่ึงจะตองคํานึงถึงในการออกแบบระบบแสงสวาง 

การหาคาความเสื่อมของหลอดไฟนั้น เราสามารถหาไดจากคูมือของหลอดที่โรงงาน
ผูผลิตกําหนดเอาไว โดยพิจารณาจากคาปริมาณแสงเฉลี่ย หารดวยคาปริมาณแสงเริ่มแรก 

 
  

ความเสือ่มของหลอดไฟฟ า (LLD)
คาปรมิาณจำนวนเสนแรงของแสงสวางเฉลี่ย (ลูเมน)
คาปรมิาณจำนวนเสนแรงของแสงสวางเริม่แรก (ลูเมน)

=  

 

 
คาความเสื่อมจากความสกปรกของดวงโคม (Luminaire Dirt 

Depreciation)(LDD) 
 เราไดศึกษาในเรื่องของโคมไฟฟามาแลว และทราบวาเม่ือเราใชดวงโคมไฟฟานั้นไป
นานๆ มันก็จะเร่ิมมีการสะสมของฝุนละอองมากขึ้น ซ่ึงจะมีผลทําใหขีดความสามารถในการ
สะทอนแสงนอยลงไป โคมแตละชุดนั้นจะมีการสะสมฝุนละอองมากหรือนอยขึ้นอยูกับสภาพของ
หองที่ทําการติดตั้งโคมนั้น ซ่ึงเราเรียกวา คาความเสื่อมจากความสกปรกของดวงโคม 
 การหาคา LDD น้ันสามารถหาไดจากกราฟที่ 1 ซ่ึงเปนกราฟแสดงคาความเสื่อมจาก
ความสกปรกของดวงโคม ที่มีอยู 6 กราฟ ตามประเภทของโคมไฟฟา การหาคาตองพิจารณา
ชนิดของ ดวงโคมวาอยูในประเภทไหน และพิจารณาวาหองที่ติดตั้งโคมชนิดนัน้มีสภาพบรรยา
กาสของหองและระยะเวลาในการทําความสะอาดของหองนั้น  
  
 เม่ือเราหาคาไดครบแลวเราก็จะสามารถหาจํานวนดวงโคมที่ตองการติดตั้งภายในหองที่
ออกแบบระบบแสงสวางได 
 หากจํานวนของดวงโคมไฟฟามีจํานวนทีไ่มสามารถจัดลงใหหองแลวทําใหเกิดความ
สวยงามได เราสามารถที่จะเพ่ิมจํานวนดวงโคมใหมากขึ้นไดอีก 1 ดวงโคมได 
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ตารางที่ใชในการออกแบบระบบแสงสวางในอาคาร 
ตารางที ่1 : ตารางแสดงคาระดับความสองสวาง ตามมาตรฐานสมาคนแสงสวางแหง
ประเทศไทย 
 

ประเภทของพ้ืนที่และกิจกรรม `EmLux UGR L R a(min) หมายเหตุ 

1. พื้นที่ภายในอาคารทั่วไป     

โถงทางเขาอาคาร 100 22 60  

โถงนั่งพัก 200 22 80  

พ้ืนที่ทางเดินภายในอาคาร 100 28 40 ระหวางทางเขา-ออกใหระวังการ
เปลี่ยนระดับ 
ความเขมการสองสวางแบบทันที 

บันได บันไดเลื่อน ทางเลื่อน 150 25 40  

พ้ืนที่ขนถายสินคาภายในอาคาร 150 25 40  

หองอาหารทั่วไปภายในอาคาร 200 22 80  

หองพักผอนทั่วไป 100 22 80  

หองออกกําลังกาย 300 22 80  

หองน้ํา หองสุขา หองรับฝากของ 200 25 80  

หองปฐมพยาบาล 500 19 80  

หองตรวจคนไขทั่วไป 500 16 80 อุณหภูมิสีอยางต่ํา 4000 K 

หองอุปกรณ Switch gear 200 25 60  

หองชุมสายโทรศัพท / ไปรษณีย / พัสดุ 500 19 80  

หองเก็บของ 50 25 60  

หองบรรจุหีบหอ ขนถายวัสดุ 300 25 60  

หองควบคุม 200 22 60  

     

2. อุตสาหกรรมดานการเกษตร  ปศุสัตว     

หองขนถายสินคา อุปกรณ เครื่องจักร 200 25 80  

พ้ืนที่ปศุสัตวภายในตึก 50 28 40  

พ้ืนที่รักษาสัตว 200 25 80  

พ้ืนที่เตรียมอาหารสัตว ทําความสะอาดสัตว 200 25 80  
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ประเภทของพ้ืนที่และกิจกรรม `EmLux UGR L R a(min) หมายเหตุ 

3. อุตสาหกรรมทําขนม Bakeries     

พ้ืนที่เตรียมสวนผสม และอบขนม 300 22 80  

พ้ืนที่ตกแตงหนาขนม 500 22 80  

     

4. อุตสาหกรรมซิเมนต คอนกรีต และ อิฐ     

พ้ืนที่สําหรับทําการอบแหงวัตถุดิบ 50 28 20 
สีทางดานความปลอดภัยควรจะ
มองเห็นเดนชัด 

พ้ืนที่เตรียมและผสมวัตถุดิบ 200 28 40 

พ้ืนที่ทํางานของเครื่องจักรทั่วไป 300 25 80 
 

     

5. อุตสาหกรรมเซรามิคและแกว     

พ้ืนที่สําหรับทําการอบแหง 50 28 20  

พ้ืนที่เตรียมงาน และการปฏิบัติงานของ     

เครื่องจักรทั่วไป 300 25 80  

พ้ืนที่ขึ้นรูปช้ินสวน เคลือบเงา และ เปาแกว 300 25 80 

พ้ืนที่ขัดแตงผิว และ แกะสลัก 750 19 80 
 

พ้ืนที่ประดับตกแตงช้ินงาน 500 19 80  

พ้ืนที่ขัดแตงกระจกสําหรับแวนตา  เจียรนัย 750 16 80  

พ้ืนที่งานเจียรนัยละเอียด 1000 16 90 อุณหภูมิสีอยางต่ํา 4000 K 

พ้ืนที่ผลิตเครื่องแกวเทียม  เพชร  พลอยเทียม 1500 16 90  

     

6. อุตสาหกรรมเคมี  พลาสติก  ยาง     

พ้ืนที่การผลิตที่ไมมีการสัญจร 50  20 
สีทางความปลอดภัยควรจะมองเห็น
เดนชัด 

พ้ืนที่การผลิตที่เขาถึงคอนขางลําบาก 150 28 40  

พ้ืนที่การผลิตที่มีคนประจําเกือบตลอดเวลา 300 25 80  

หองทดสอบที่ตัองการความละเอียดสําหรับการ     

อานมาตราวัด 500 19 80  

สายการผลิตที่เกี่ยวขอกับเวชภัณฑ 500 22 80  
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สายการผลิตยางรถยนต 500 22 80  

พ้ืนที่ตรวจสอบสี 1000 16 90 อุณหภูมิสีอยางต่ํา 6500 K 

ขั้นตอนตรวจสอบ  ตัดเจาะ  ขั้นสุดทาย 750 19 80  

     

7. อุตสาหกรรมไฟฟาและอิเล็กทรอนิกส     

พ้ืนที่ผลิตลวด  สายไฟฟา 300 25 80 

พ้ืนที่สําหรับการพันขดลวดขนาดใหญ 300 25 80 

พ้ืนที่สําหรับการพันขดลวดขนาดกลาง 500 22 80 

พ้ืนที่สําหรับการพันขดลวดขนาดเล็ก 750 19 80 

พ้ืนที่ชุบน้ําขดลวด Coil impregnating 300 25 80 

พ้ืนที่สําหรับการชุบเคลือบผิว 300 25 80 

  

     

พื้นที่ประกอบชิ้นสวน :     

ขนาดใหญ เชน หมอแปลงไฟฟา 300 25 80  

ขนาดกลาง เชน สวิตชบอรด 500 22 80  

ขนาดเล็ก เชน เครื่องโทรศัพท 750 19 80  

ขนาดเล็กมากที่ตองการความละเอียดมาก เชน 
อุปกรณมาตราวัดตางๆ 

1000 16 80 
 

หองทดสอบทางดานไฟฟา  อิเล็กทรอนิกส     

ที่ตองมีการปรับแตง 1500 16 80  

     

8. อุตสาหกรรมอาหาร     

พ้ืนที่สําหรับขบวนการผลิตทั่วๆ ไป 200 25 80  

พ้ืนที่ลาง  คัดเลือกขนาดวัตถุดิบ  ผสมวัตถุดิบ  
บรรจุหีบหอ 

300 25 80 
 

พ้ืนที่สําหรับการตัดแยกชิ้นสวนเนื้อสัตว  
ผสมนมเนย  โรงกรองสําหรับโรงงานน้ําตาล 

500 25 80 
 

พ้ืนที่ตัดแยกผัก  ผลไม 300 25 80  
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พ้ืนที่ผลิตสําหรับผลิตอาหารสําเร็จรูป  หองครัว 500 22 80  

พ้ืนที่ผลิตบุหรี่  ซิการ 500 22 80  

พ้ืนที่ตรวจสอบบรรจุภัณฑ เชน แกว  ขวด  
หองควบคุมคุณภาพ  หองตกแตงอาหาร 

500 22 80 
 

หองทดสอบคุณภาพอาหาร 500 19 80  

หองตรวจสอบสี 1000 16 90 อุณหภูมิสีอยางต่ํา 4000 K 

     

9. อุตสาหกรรมหลอ  หลอม  โลหะ :     

อุโมงคใตพ้ืน 50 28 20 
สีทางดานความปลอดภัยควรจะ
มองเห็นเดนชัด 

แทน ขนถายโลหะ 100 25 40  

พ้ืนที่เตรียมพิมพทรายสําหรับการหลอ 200 25 80 

พ้ืนที่ตกแตงโลหะ 200 25 80 

พ้ืนที่ผสมโลหะ 200 25 80 

แทนหลอโลหะ 200 25 80 

พ้ืนที่ถอดพิมพ 200 25 80 

พ้ืนที่เครื่องจักรหลอโลหะ 200 25 80 

พ้ืนที่หลอดวยมือ 300 25 80 

พ้ืนที่หลอโลหะดวยพิมพ 300 25 80 

พ้ืนที่ทําแบบจําลอง 500 22 80 

 
      

     

10. รานแตงผม 500 19 90  

     

11. อุตสาหกรรมเพชรพลอย     

พ้ืนที่คัดเลือกเพชรพลอย 1500 16 90 อุณหภูมิสีอยางต่ํา 4000 K 

พ้ืนที่ผลิตตัวเรือนเพชรพลอย 1000 16 90  

พ้ืนที่ผลิตนาฬิกาดวยมือ 1500 16 80  

พ้ืนที่ผลิตนาฬิกาดวยเครื่องจักร 500 19 80  
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12. อุตสาหกรรมซัก อบ รีด      

พ้ืนที่ขนถาย  คัดเลือกสินคา 300 25 80  

พ้ืนที่ซักแหง 300 25 80  

พ้ืนที่ซัก อบ รีด 300 25 80  

พ้ืนที่ตรวจเช็ค  ซอมแซม 750 19 80  

     

13. อุตสาหกรรมเครื่องหนัง     

พ้ืนที่ขนถายวัตถุดิบ 200 25 40  

พ้ืนที่ลอกขัดหนัง 300 25 80  

พ้ืนที่ตัดแตง  เย็บ  ขัดเงา  เครื่องหนัง 500 22 80  

พ้ืนที่คัดเลือกช้ินสวน 500 22 90 อุณหภูมิสีอยางต่ํา 4000 K 

พ้ืนที่ยอมสีหนัง 500 22 80  

พ้ืนที่ตรวจสอบคุณภาพ 1000 19 80  

พ้ืนที่ตรวจสอบสี 1000 16 90 อุณหภูมิสีอยางต่ํา 4000 K 

พ้ืนที่ประกอบเครื่องหนัง 500 22 80  

     

14. อุตสาหกรรมแปรรูปโลหะ     

Open die forging 200 25 60  

Drop forging  welding  cold forming 300 25 60  

งานเครื่องจักรที่ไมตองการความละเอียด  
คาผิดพลาด > 0-1 mm. 

300 22 60  

งานเครื่องจักรที่ตองการความละเอียด  
คาผิดพลาด < 0-1 mm. 

500 19 60  

พ้ืนที่ตรวจสอบ 750 19 60  

พ้ืนที่รีด  ดึงลวด  ทอ 300 25 60  

พ้ืนที่งานแผนโลหะหนา > 5 mm. 200 25 60  

พ้ืนที่งานแผนโลหะบาง < 5 mm. 300 22 60  

พ้ืนที่งานสรางแบบ  พิมพตัดเจาะ 750 19 60  
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พื้นที่ประกอบชิ้นสวน :     

ขนาดใหญ 200 25 80 

ขนาดกลาง 300 25 80 

ขนาดเล็ก 500 22 80 

ขนาดเล็ก และรายละเอียดมาก 750 19 80 

 

พ้ืนที่ชุดสังกะสี 300 25 80  

พ้ืนที่ตกแตงพื้นผิว  เคลือบสี 750 25 80  

พ้ืนที่สรางพิมพปม  ตัดเจาะสําหรับเครื่องจักร     

ขนาดเล็ก 1000 19 80 ปองกันเรื่อง Stroboscopic effects 

     

15. อุตสาหกรรมกระดาษ     

พ้ืนที่ปนเยื่อกระดาษ 200 25 80 

พ้ืนที่ผลิตกระดาษ 300 25 80 
 

พ้ืนที่เขาเลม  เขาปกทั่วไป  พับ  ตัดขอบ เย็บเลม 500 22 60  

     

16. อุตสาหกรรมผลิตไฟฟา     

พ้ืนที่เก็บเชื้อเพลิง 50 28 20 สีดานความปลอดภัยควรจะมองเห็นชัด 

พ้ืนที่หมอน้ํา 100 28 40  

พ้ืนที่เครื่องจักร 200 25 80  

พ้ืนที่อื่นๆ 200 25 60  

หองควบคุม 500 16 80 1.แผงควบคุมโดยทั่วไปอยูในแนวตั้ง 
2.อาจจะตองหรี่แสง 
3.สําหรับพื้นที่ที่มีจอภาพใหดู TIEA-
GD002(WD) 

     

17. อุตสาหกรรมการพิมพ     

พ้ืนที่ทั่วไปเชน ตัด  เคลือบ  ปมนูนบนกระดาษ 500 19 80  

พ้ืนที่แทนพิมพ 500 19 80  

พ้ืนที่ตกแตงงานพิมพ 1000 19 80  
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พ้ืนที่ตรวจสอบสี 1500 16 90 อุณหภูมิสีอยางต่ํา 5000 K 

พ้ืนที่ตกแตงเพลท 2000 16 80  

     

18. อุตสาหกรรมหลอมเหล็ก     

พ้ืนที่ที่คนไมสามารถสัญจรไปมาได 50 28 20 
สีทางดานความปลอดภัยควรจะ
มองเห็นเดนชัด 

พ้ืนที่ที่คนสัญจรไปมาไมบอยนัก 150 28 40  

พ้ืนที่ที่คนสัญจรไปมาตลอดเวลา 200 25 80  

พ้ืนที่เก็บ SLAB 50 28 20 

พ้ืนที่เตาหลอม 200 25 20 

สีทางดานความปลอดภัยควรจะ
มองเห็นเดนชัด 

พ้ืนที่ขนถาย  ตัด  รีดเหล็ก 300 25 40  

พ้ืนที่หรือแทนควบคุมการผลิต 300 22 80  

พ้ืนที่ทดสอบควบคุมคุณภาพ 500 22 80  

อุโมงคขนสง 50 28 20 
สีทางดานความปลอดภัยควรจะ
มองเห็นเดนชัด 

     

     

19. อุตสาหกรรมทอผา     

พ้ืนที่ทั่วไป 200 25 60  

พ้ืนที่แตง  ซัก  รีด  ดึงฝาย 300 22 80  

พ้ืนที่ปนดาย  ทอผา  ถักผา 500 22 80 ปองกันเรื่อง Stroboscopic cffects 

พ้ืนที่เย็บ  ถัก  ปก ละเอียด 750 22 90  

พ้ืนที่ออกแบบลวดลาย 750 22 90 อุณหภูมิสีอยางต่ํา 4000 K 

พ้ืนที่ยอมผา 500 22 80  

พ้ืนที่อบแหง 100 28 60  

พ้ืนที่พิมพผาดวยเครื่องจักร 500 25 80  

พ้ืนที่พับ  แตงขอบ  ผา 1000 19 80  

พ้ืนที่ตรวจสอบสี  คุณภาพผา 1000 16 90 อุณหภูมิสีอยางต่ํา 4000 K 

พ้ืนที่ซอมแซมผา 1500 19 90 อุณหภูมิสีอยางต่ํา 4000 K 



 บทที ่5 : การออกแบบระบบแสงสวาง 

5-12 

ประเภทของพ้ืนที่และกิจกรรม `EmLux UGR L R a(min) หมายเหตุ 

พ้ืนที่ตัดเย็บทั่วไป 500 22 80  

     

20. อุตสาหกรรมรถยนต     

พ้ืนที่งานตัวถัง  ประกอบรถยนต 500 22 80  

หองพนสี  เคลือบสี  ขัดเงา 750 22 80  

พ้ืนที่ตกแตงสี 1000 16 90 อุณหภูมิสีอยางต่ํา 4000 K 

พ้ืนที่ผลิตทํางานใตทองรถโดยคน 1000 19 80  

พ้ืนที่ตรวจเช็คครั้งสุดทาย 750 19 80  

     

21. อุตสาหกรรมเฟอรนิเจอรและไม     

พ้ืนที่ทํางานโดยเครื่องจักรอัตโนมัติ เชน     

ยอมสีไม  ผลิตไมอัด 50 28 40  

พ้ืนที่อบไอน้ํา 150 28 40  

พ้ืนที่เลื่อย  ตัด  เจาะ 300 25 60 ปองกันเรื่อง Stroboscopic effects 

พ้ืนที่ประกอบชิ้นสวนหลัก 300 25 80  

พ้ืนที่ขัดเงา  เคลือบสี  ประกอบติดตั้งช้ินสวนตกแตง 750 22 80  

พ้ืนที่ทํางานการผลิตบนเครื่องจักรโดยคน 500 19 80 ปองกันเรื่อง Stroboscopic effects 

พ้ืนที่คัดเลือกช้ินสวน 750 22 90 อุณหภูมิสีอยางต่ํา 4000 K 

พ้ืนที่ตรวจสอบคุณภาพ 750 19 90 อุณหภูมิสีอยางต่ํา 4000 K 

     

22. อาคารสํานักงาน     

พ้ืนที่เก็บเอกสาร  ถายเอกสาร และพื้นที่ทั่วไปที่มี
การสัญจร 

300 19 80  

พ้ืนที่ที่มีการเขียน พิมพ อาน ใชคอมพิวเตอรและ 
data processing 

500 19 80 
สําหรับพื้นที่มีจอคอมพิวเตอรใหดู 
TIEA-GD 002 

พ้ืนที่ที่ใชสําหรับเขียนแบบ 750 16 80  

พ้ืนที่ทํางานดาน CAD 500 19 80 
สําหรับพื้นที่มีจอคอมพิวเตอรใหดู 
TIEA-GD 002 

หองประชุม 300 19 80  
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พ้ืนที่เคานเตอรประชาสัมพันธ  ตอนรับ 300 22 80  

หองเก็บเอกสารสําคัญ 200 25 80  

     

23. รานคาปลีก     

พ้ืนที่ขาย (ขนาดเล็ก) 300 22 80  

พ้ืนที่ขาย (ขนาดใหญ) 500 22 80  

พ้ืนที่เก็บเงิน /หอ  บรรจุ 500 19 80  

     

24. หองอาหารและโรงแรม     

พ้ืนที่ตอนรับ เคานเตอรเก็บเงินม บริการของ
โรงแรม 

300 22 80  

ครัว 500 22 80  

พ้ืนที่ภัตตาคาร  หองอาหาร  หองจัดเลี้ยง 200 22 80 
แสงสวางควรออกแบบเพื่อสราง
บรรยากาศ 

หองอาหารแบบบริการตัวเอง 200 22 80  

หองอาหารแบบบุฟเฟท 300 22 80  

หองจัดงานประชุม  สัมนา 500 19 80 
ระบบแสงสวางควรจะเปนระบบ
ปรับแตง 

พ้ืนที่ทางเดิน 100 25 80 ความสวางไดในเวลากลางคืน  ความ
เขมสอง 
สวางสามารถต่ําลงได 

     

25. พื้นที่สําหรับการแสดงและการบันเทิง     

โรงละคร  พ้ืนที่แสดงคอนเสิรต 200 22 80  

พ้ืนที่สําหรับงานแสดงทั่วไป 300 22 80  

หองซอม  หองเปลี่ยนเสื้อผา 300 22 80 
ควรใชกระจกเงาแตงหนาควรใชแบบ 
Glare free 

พิพิธภัณฑ 300 19 80 

    

ระบบแสงสวางควรจะออกแบบให
เหมาะกับ 
การต้ังแสดงและปองกันการแผรังสี
จากหลอด 
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ประเภทของพ้ืนที่และกิจกรรม `EmLux UGR L R a(min) หมายเหตุ 

     

26. หองสมุด     

พ้ืนที่ช้ันวางหนังสือ 200 19 80 
(500 Lux สําหรับพื้นที่มีการใชงาน
มาก) 

พ้ืนที่อานหนังสือ 500 19 80  

เคานเตอร 500 19 80  

     

27. พื้นที่จอดรถภายในตึกท่ัวไป     

ทางเขา-ออก (ชวงกลางวัน) 300 25 20 

ทางเขา-ออก (ชวงกลางคืน) 50 25 20 

สีทางดานความปลอดภัยควรจะ
มองเห็นเดนชัด 

ชองทางรถวิ่ง (ทางลาดชัน/หัวมุม) 75 25 20  

พ้ืนที่จอดรถ 50 28 20 ความเขมสองสวางในแนวตั้งที่สูงขึ้น
สามารถทํา 
ใหมองเห็นหนาคนไดชัดขึ้นและมี
ความปลอดภัยมากขึ้น 

หองจาย/ เก็บบัตรจอดรถ 300 19 80 1.หลีกเลี่ยงแสงสะทอนจากกระจก 
2.ปองกันแสงบาดตาจากขางนอก 

28. อาคารสําหรับสถาบันการศึกษา     

พ้ืนที่สําหรับการเรียนการศึกษาทั่วๆ ไป 300 19 80  

พ้ืนที่สําหรับเรียนภาคค่ํา และการศึกษาผูใหญ 500 19 80  

หองบรรยาย 500 19 80 
ระบบแสงสวางควรจะควบคุมปรับแตง
ได 

พ้ืนที่หนากระดานดํา 500 19 80 
ควรระวังแสงสะทอนถาอยูในหอง
บรรยาย 750K 

พ้ืนที่โตะสาธิตงาน 500 19 80 (2000 Lux) 

หองเรียนทางดานศิลปะและหัตถกรรม 500 19 80  

หองแสดงศิลปะในโรงเรียนสอนศิลปะ 750 19 90 อุณหภูมิสีอยางต่ํา 5000 K 

หองเขียนแบบ 750 16 80  

หองทดสอบและฝกหัด 500 19 80  

หองฝกหัดทางดนตรี 300 19 80  
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ประเภทของพ้ืนที่และกิจกรรม `EmLux UGR L R a(min) หมายเหตุ 

หองฝกหัดทางคอมพิวเตอร 500 19 80 
สําหรับพื้นที่มีจอคอมพิวเตอรใหดู 
TIEA-GD 002 

หองฝกหัดทางดานภาษา 300 19 80  

หองเตรียมงานและฝกหัดทั่วไป 500 22 80  

หองพักนักเรียนทั่วไป 200 22 80  

หองทํางานครู  อาจารย 300 22 80  

พ้ืนที่ออกกําลังกายในรวม 300 22 80  

     

29. โรงพยาบาล     

พ้ืนที่รอรับการรักษา 200 22 80 

ทางเดินทั่วไปเวลากลางวัน 200 22 80 

ทางเดินทั่วไปเวลากลางคืน 50 22 80 

หองพักรักษาผูปวยนอก 200 22 80 

ความเขมสองสวางที่ระดับพื้น 

หองทํางานแพทย 500 19 80  

หองพักแพทย 300 19 80  

     

พื้นที่หองพักผูปวยใน :     

พ้ืนที่ทั่วไป 100 19 80 ความเขมสองสวางที่ระดับพื้น 

แสงสวางสําหรับการอานหนังสือ 300 19 80  

พ้ืนที่ตรวจทั่วไปในหองพักผูปวย 300 19 80  

พ้ืนที่ตรวจโรคและรักษาโรค 1000 19 80  

ความสวางในเวลากลางคืน 5 19 80  

หองน้ําผูปวย 200 22 80  

พ้ืนที่ตรวจโรคทั่วไป 500 19 90  

หองตรวจหูและตา 1000  90 ดวงโคม ณ จุดตรวจ 

พ้ืนที่ตรวจสอบสายตาโดยการอานและ     

ดูแผนภาพทางสายตา 500 16 90  

หองดูภาพจากจอภาพของเครื่อง  Scanners 50 19 80 
สําหรับพื้นที่มีจอคอมพิวเตอรใหดู 
TIEA-GD 002 
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ประเภทของพ้ืนที่และกิจกรรม `EmLux UGR L R a(min) หมายเหตุ 

หองถายเลือด/เครื่องรักษาไตเทียม 500 19 80  

พ้ืนที่ตรวจรักษาโรคผิวหนัง 500 19 90  

หองสองกลองตรวจอวัยวะภายในรางกาย 300 19 80  

หองเขาเฝอก 500 19 80  

หองจายยา 300 19 80  

หองสําหรับการรักษาโดยการนวดและแผรังสี 300 19 80  

หองพักฟนกอนและหลังผาตัด 500 19 80  

หองผาตัด 1000 19 90  

พ้ืนที่ใตโคมผาตัด จําเพาะ   Em = 10K - 100K Lux 

พื้นที่สําหรับหองดูแลพิเศษ  ICU :     

พ้ืนที่ทั่วไป 100 19 90  

แสงสวางใชในการตรวจทั่วไป 300 19 90 ความเขมสองสวางที่ระดับพื้น 

พ้ืนที่สําหรับการตรวจรักษา 1000 19 90  

ความสวางสําหรับการเฝาไขกลางคืน 20 19 90  

พื้นที่หองทันตแพทย:     

แสงสวางโดยทั่วไป 500 19 90 แสงสวางไมควรจะมีแสงบาดตาเลย  

แสงสวาง ณ ตัวผูปวย 1000  90 ดวงโคม ณ จุดรักษา 

ใตดวงโคมผาตัด 5000  90 อาจจะสูงกวา  5000 Lux 

แสงสวางสําหรับเปรียบเทียบ สีพ้ืน 5000  90 

พ้ืนที่ทดสอบและตรวจสอบสี 1000 19 90 
อุณหภูมิสีอยางต่ํา  6000K 

หองคาเชื้อ 300 22 80  

หองปลอดเชื้อ 300 22 80  

หองชันสูตรพลิกศพ/หองเก็บศพ 750 19 90  

โตะชันสูตรพลิกศพ 5000  90 อาจจะสูงกวา  5000 Lux 

     

30. สนามบิน     

พ้ืนที่สําหรับผูโดยสารขาเขา ขาออก พ้ืนที่รับกระ 
เปาเดินทาง บันไดเลื่อน ทางเลื่อน และพื้นที่ทั่วไป 

200 22 80  
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เคานเตอรประชาสัมพันธ  ติดตอสอบถาม ตรวจเช็ค
บัตรโดยสาร  ตรวจหนังสือเดินทาง  จุดตรวจผาน
ศุลกากร 

500 19 80 สําหรับพื้นที่มีจอคอมพิวเตอรใหดู 
TIEA-GD 002 

พ้ืนที่นั่งรอ 200 22 80  

หองเก็บกระเปาเดินทาง 200 28 60  

พ้ืนที่ควบคุมของเจาหนาที่รักษาความปลอดภัย 300 19 80 
สําหรับพื้นที่มีจอคอมพิวเตอรใหดู 
TIEA-GD 002 

หอควบคุมจราจรทางอากาศ 500 16 80 1.   ระบบการสองสองสวาง
ควรจะสามารถควบ  คุมปรับหรี่แสงได 
2.   สําหรับพื้นที่มีจอคอมพิวเตอรใหดู 

TIEA-GD 002 
3.   หลีกเลี่ยงแสงบาดตาจากแสงแดด 

พ้ืนที่ทดสอบตรวจซอมอากาศยาน  
ทดสอบเครื่องยนต  เครื่องวัดสําหรับอากาศยาน  
พ้ืนที่ชานชาลาสถานีสําหรับผูโดยสาร 

500 22 80  

ขึ้นรถไฟ (ใตดิน) 50 28 40  

พ้ืนที่ขายต๋ัวโดยสาร 300 19 80  

พ้ืนที่นั่งรอ 200 22 80  

     

31.  วัด  โบสถ     

พ้ืนที่โดยรอบ 100 25 80  

ที่นั่ง  แทนบูชา  แทนยืน  นั่งเทศน 300 22 80  

การสองเนน (พระพุทธรูป  พระรูป) 750  90 ประมาณ 3 เทาของแสงสวางรอบขาง 
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ตารางที ่3 : ตารางแสดงคาสัมประสทิธ์ิการใชประโยชนของดวงโคมชนิดตางๆ (CU) 
โดยวิธี Zonal Cavity Method 

 

SC = S
MH

ระยะหางระหวางดวงโคม
ความสูงของดวงโคมเหนือพื้นงาน

=
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SC = S
MH

ระยะหางระหวางดวงโคม
ความสูงของดวงโคมเหนือพื้นงาน

=



 บทที ่5 : การออกแบบระบบแสงสวาง 

5-20 

 

SC = S
MH

ระยะหางระหวางดวงโคม
ความสูงของดวงโคมเหนือพื้นงาน

=
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SC = S
MH

ระยะหางระหวางดวงโคม
ความสูงของดวงโคมเหนือพื้นงาน

=
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SC = S
MH

ระยะหางระหวางดวงโคม
ความสูงของดวงโคมเหนือพื้นงาน

=
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SC = S
MH

ระยะหางระหวางดวงโคม
ความสูงของดวงโคมเหนือพื้นงาน

=
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SC = S
MH

ระยะหางระหวางดวงโคม
ความสูงของดวงโคมเหนือพื้นงาน

=
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SC = S
MH

ระยะหางระหวางดวงโคม
ความสูงของดวงโคมเหนือพื้นงาน

=
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SC = S
MH

ระยะหางระหวางดวงโคม
ความสูงของดวงโคมเหนือพื้นงาน

=
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กราฟที่ 1 : ตารางแสดงคาความเสื่อมจากความสกปรกของดวงโคม (LDD) 
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หมายเหต ุ:  VC  หมายถึง สภาพหองที่มีความสะอาดมาก (Very Clean) 
  C  หมายถึง สภาพหองที่มีความสะอาด (Clean) 
  M  หมายถึง สภาพหองที่มีความสะอาดปานกลาง (Medium) 
  D  หมายถึง สภาพหองที่มีความสกปรก (Dirty) 
  VD  หมายถึง สภาพหองที่มีความสกปรกมาก (Very Durty) 
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ตัวอยางการออกแบบระบบแสงสวางภายในอาคาร 
หองทํางานทั่วไป ขนาดกวาง 6 เมตร ยาว 10 เมตร สูง 3.5 เมตร ดวงโคมถูกแขวน

ต่ําลงมาจากเพดาน 60 เซนติเมตร และโตะทํางานอยูสูงจากพื้น 90 เซนติเมตร  
ใชดวงโคมเบอรที่ 36 ซ่ึงจัดอยูในดวงโคมชนิดที่ 5 โดยใชหลอดฟลอูอเรสเซนต 36 

วัตต โคมละ 2 หลอด และแตละหลอดมีคาปริมาณจํานวนเสนแรงของแสงเฉลี่ย 2500 ลูเมน 
และคาปริมาณจํานวนเสนแรงของแสงสวางเริ่มแรก 3500 ลูเมน กําหนดคา CU = 0.5 
 บรรยากาศในหองนี้จัดอยูในประเภทที่สะอาดและดวงโคมจะถูกทําความสะอาดทกุๆ 
ระยะ 24 เดือน (2ป) จงหาคาจํานวนดวงโคมที่ใชในหองนี้ โดยวิธี Zonal Cavity Method 
 วิธทีํา 

  จากสูตร   TL
E A

CU LLD LDD=
.

. .  

 คา  E  หาไดจากการเปดตารางที่ 1 (IES) = 500 Lux 
  A = ความกวาง x ความยาว  = 6 x 10 = 60 
ตารางเมตร 
  CU =   0.5 

  LLD = 
2500
3500  = 0.714 

  LDD = หาคาจากกราฟที่ 1 โคมประเภทที่ 5 = 0.84 
  แทนคาลงในสมการ 

    TL = 
500 60

0 5 0 714 0 84
x

x x. . .  

     = 100,040.016  ลูเมน 
  หาจํานวนดวงโคมทั้งหมด 

    N = 
TL

จํานวนลูเมนตอโคม
 

     = 
100,040.016

2x2500  

= 20.008  โคม 
  เลือกใชดวงโคมทั้งสิ้น  20  ดวงโคม   
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วิธี  Room Index Method  
 สามารถหาไดจากสูตร 

TL = E .  A
CU .  MF  

 
 TL  = ปริมาณฟลกัซสองสวางรวมทั้งหมดของหอง (Lumen) 
 E = คาความสองสวางของหองที่ตองการออกแบบตามมาตรฐาน IES (ลักซ ,  

ฟุตแคนเดล) 
 A = พ้ืนที่หอง (ตารางเมตร , ตารางฟุต) 
 CU = คาสัมประสทิธิ์การใชประโยชนของดวงโคม 
 MF = คาการบํารงุรักษา (Mainternance Factor) 

 

N =
TL

จํานวนลเูมนตอโคม  

 
 N = จํานวนดวงโคมทั้งหมดที่ติดตั้งในหอง 
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ตารางที ่4 : ตารางแสดงคาสัมประสทิธ์ิการใชประโยชนของดวงโคมชนิดตางๆ (CU)  
ดวยวธีิ Room Index Method 
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 ตัวอยาง หองทํางานสวนตัวทั่วๆ ไป ขนาดกวาง 3.5 เมตร ยาว 4 เมตร สูง 2.70 
เมตร ใชโคมฟลูออเรสเซนตชนิดติดซอนบนทีบารขนาดโคม 60x120 เซนตเิมตร เลือกใชโคมใน
ตารางที่ 4 เบอรแคตาล็อคเบอร 6 หลอด 36 วัตต สีเดยไลดเบอร 54 ฟลักซแสงสวาง 2600 ลู
เมนตอหลอด จํานวน 3 หลอดตอโคม และหองมีการบํารุงรักษาดี  
 จงคํานวณหาจํานวนดวงโคมที่ใชในการออกแบบระบบแสงสวางโดยวิธ ีRoom Index 
เม่ือกําหนดคา CU = 0.5 
 วิธีทํา 

 จากสูตร  TL = 
E .  A

CU .  MF  

    E = 500 Lux 
    A = 3.5 x 4 = 14  ตารางเมตร  
    CU = 0.5 
    MF = จากตารางที่ 4  = 0.70 

   TL = 
500x14
0.5x0.7  

    = 20,000  Lumen 

 จํานวนดวงโคม N = 
TL

จํานวนลูเมนตอโคม
 

    = 
20,000
3x2600  

    = 2.56  
 เลือกใชดวงโคม  3 ดวงโคม 
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5.1.2 วิธีคํานวณแบบจุดตอจุด  (Point by Point  Method ) 
 คือการคํานวณหาความสองสวางทีละจุดที่จุดที่ตองการโดยวิธีที่จะใชในการออกแบบที่
เฉพาะเจาะจงลงไปบรเิวณจดุเล็กๆ บริเวณใดบริเวณหนึ่งหรือจุดใดจุดหนึ่งบนพื้นงาน 
 การคํานวณแบบนี้จําเปนตองทราบกราฟกระจายแสงของโคมมาประกอบในการ
คํานวณดวยวธิีน้ี ซ่ึงกราฟการกระจายแสงของโคมจะแสดงคา ความเขมของแสง (I) ที่กระจาย
ในทิศทางตางๆของหลอดหรือดวงโคมนั้นๆ ขอมูลดังกลาวสามารถคนหาไดจากบริษทัผูผลติ
หลอดไฟหรือดวงโคมนั้น 
 ดังรูปตัวอยางของกราฟการกระจายแสงของหลอดสปอตไลต แสดงความเขมของแสง
ของหลอดขนาด 75 วัตต (เสนประ) และ 100 วตัต  (เสนทึบ)  
 
 สูตรการคํานวณแบบจุดตอจุด  
 แบงเปน 2 ลักษณะคือ จุดที่อยูในแนวดิง่ตั้งฉากกับโคมและจุดที่หางจากจุดตั้งฉากกับ
โคม 

θ

I2I1
H

D

โคม

E1 E2  
 

E1 =
I
H

1
2  

 
E1 = ความสองสวางในแนวตั้งฉากกับแสงจากดวงโคม (ลกัซ , ฟุตแคนเดล) 
I1 = ความเขมแสงในแนวตั้งฉาก (แคนเดลา) 
H = ความสูงดวงโคมในแนวดิง่ไปยังพ้ืนงาน (เมตร , ฟุต) 

 

E2 =
I
H

2
2

3(cos )θ    หรือ  E2 =
I
D

2
2 cosθ  

 
E2 = ความสองสวางในแนวเฉยีงกับแสงจากดวงโคม (ลกัซ , ฟุตแคนเดล) 
I2 = ความเขมแสงในแนวตั้งเฉียง (แคนเดลา) 
H = ความสูงดวงโคมในแนวดิง่ไปยังพ้ืนงาน (เมตร , ฟุต) 
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D = ระยะหางจากดวงโคมไปยงัจุดที่ตองการหาความสองสวาง (เมตร , ฟุต) 
θ = มุมที่แสงโคมกระทํากับจุดที่ตองการหาคาความสองสวาง (องศาเซนเซียส) 

 
กราฟการกระจายแสงของหลอดไฟหรือดวงโคมไฟฟาจะมี 2 แบบ คือ  
- บอกคาเปนแคนเดลา (cd) สามารถนําคาที่อานไดไปใชงานไดทันท ี
- บอกคาเปนแคนเดลาตอกิโลลูเมน (cd/Klm) ซ่ึงจะตองนําคาลูเมนของหลอดใน

หนวยกิโลมาคูณกับคาที่อานไดกอนเพ่ือใหไดคา ความเขมของแสงสวางในหนวย
ของ แคนเดลา (cd)  

 

 
แบบบอกคาเปนแคนเดลา 
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บอกคาเปนแคนเดลาตอกิโลลูเมน 

 
 ตัวอยาง โคมหลอดสปอตไลต 75 วตัต และ 100 วัตต ติดตั้งโคมไฟ ณ ตําแหนงดังรูป 
จงหาความสองสวางที่จุด A และจุด B ของโคมหลอด 75 วัตต และโคมหลอด 100 วัตต 

θ

2
D

โคม

A B

1.5  
 กราฟกระจายแสงของโคมหลอดสปอตไลต 75 วัตต และ 100 วัตต 
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 จากรูป    tan =
ตรงมุม

ประชดิมุม
θ  

    θ = tan
ตรงมุม

ประชิดมุม
-1  

    θ = tan
1.5

2
36.87-1 =  

    D = (2 1.5 )2 2+ =2.5 
 
คาความสองสวางที่จุด A 

 ใชสตูร   E
I
H1

1
2=  

 หลอด 75 วัตต     
คา I อานจากกราฟกระจายแสงของโคมไฟในแนวดิ่ง 0 องศา = 280 cd 

   E
220

2
1 2= = 70 lux 

 หลอด 100 วตัต     
คา I อานจากกราฟกระจายแสงของโคมไฟในแนวดิ่ง 0 องศา = 420 cd 

   E
420

2
1 2= = 105 lux 
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คาความสองสวางที่จุด B 
 ใชสตูร 

E
I

H
(cos )2

2
2

3= θ   หรือ  E
I

D
cos 2

2
2= θ  

    
 หลอด 75 วัตต     

คา I อานจากกราฟกระจายแสงของโคมไฟที่มุม 36.87 องศา = 140 cd 

 E
I

H
(cos )2

2
2

3= θ  

E
140

2
(cos36.87)

140

2
(0.8)2 2

3
2

3= = =17.9 lux 

 หรือหาจากสูตร 

  E
I

D
cos 2

2
2= θ  

  E
140

2.5
(cos36.87)

140

2.5
(0.8)2 2 2= = = 17.9 lux 

 
 หลอด 100 วตัต     

คา I อานจากกราฟกระจายแสงของโคมไฟที่มุม 36.87 องศา = 220 cd 

 E
I

H
(cos )2

2
2

3= θ  

E
220

2
(cos36.87)

220

2
(0.8)2 2

3
2

3= = =28.2 lux 

 หรือหาจากสูตร 

  E
I

D
cos 2

2
2= θ  

  E
220

2.5
(cos36.87)

220

2.5
(0.8)2 2 2= =  = 28.2 lux ตอบ 

 
 
 หากจุดที่เราตองการทราบคาความสองสวางมีโคมติดตั้งอยูหลายโคม เราจะตองทําการ
คํานวณหาคาความสองสวางอันเนื่องมาจากโคมเหลานัน้ทุกโคมที่มีผลกระทบตอความสองสวาง
ในจุดที่เราตองการทราบคาแลวจึงนําคาทีค่ํานวณไดจากทุกดวงโคมมารวมกัน 
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โคม A

P

โคม B โคม C

 
 จากรูปจะตองคํานวณคาความสองสวางจากดวงโคมทกุดวงโคมแลวนํามารวมกัน ซ่ึงคา
ของมุมที่กระทํากับจุด P ในรูปของแตละโคมจะไมเทากัน 
 หมายเหต ุหากโคมนั้นบอกคาเปนคาลูเมนจะตองทําการเปลี่ยนเปนคาแคนเดลา
เสียกอนจึงจะสามารถคํานวณตามสูตรได โดยใชความสัมพันธ 

1 แคนเดลา = 12.57 ลูเมน 
 
 ตัวอยาง จากกราฟการกระจายแสงของโคมไฟฟาหลอด 100W GLS  มีปริมาณแสง 
1300 ลูเมน ดังรูป ก. หากโคมติดตั้งไวทีต่ําแหนงในรปู ข. จงหาคาความสองสวาง ณ จุด A 
และ จุด B 

2.5

โคม

A B

0.9
 

        ก) กราฟการกระจายแสงโคม                 ข) การติดตั้งโคม 
วิธีทํา 
ที่จุด A อานคาความเขมจากกราฟได 625cd/Klm ทําหนวยใหเปน แคนเดลา (cd ) 

โดยนําคาลูเมนในหนวยของกิโลลูเมน (Klm) ของดวงโคมมาคูณ 1300 lm = 1.3 Klm  
ความเขมของดวงโคม = 625x1.3 = 813 แคนเดลา 

ความสองสวางใตโคม = 
813

2.52   = 130 ลักซ 
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ที่จุด B อานคาความเขมจากกราฟที่ 20 องศาได 810cd/Klm ทําหนวยใหเปน แคน
เดลา (cd ) โดยนําคาลูเมนในหนวยของกิโลลูเมน (Klm) ของดวงโคมมาคูณ 1300 lm = 1.3 
Klm  

ความเขมของดวงโคม = 810x1.3 = 1053 แคนเดลา 
มุมของแสงที่กระทํากับจุด B 

θ = tan
ตรงมุม

ประชดิมุม
-1  

= =
0.9

2.5
20  

ความสองสวางใตโคม  =
1053

2.5
(cos20)2

3= 139 ลักซ 

 
 

2.5

โคม

A B

0.9

130 139

20
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5.2 การจัดวางดวงโคมและความสม่ําเสมอของแสงสวาง 
 การจัดวางดวงโคมถือวาเปนเรื่องที่สําคญัอยางหนึ่งในการออกแบบระบบแสงสวางใน
หองที่ออกแบบ เพราะวาจากการคํานวณขางตนเราไดจํานวนดวงโคมมาแลววาจะตองใชดวง
โคมจํานวนเทาใด จึงจะใหคาความสองสวางตามมาตรฐานของ IES ที่ใชอางอิงในการออกแบบ 
แตหากเราติดตั้งและจัดวางดวงโคมไมเหมาะสมแลวจะสงผลทําใหคาความสม่ําเสมอของความ
สองสวางไมเทากันทั้งหองและอาจจะเกดิเงามืดขึ้นได และบางจุดกอ็าจจะมีแสงสวางจาเกินไป 
ทําใหการมองเห็นไมดี 
 ดังน้ันในพื้นทีท่ี่ตองการใหแสงสวางอยางสม่ําเสมอนั้น การติดตั้งระยะหางระหวางดวง
โคมตองอยูในระยะทีเ่หมาะสมดวย 

 
 

 ในการกําหนดระยะหางระหวางดวงโคมนั้นจําเปนจะตองอาศัย คาระยะหางระหวางการ
ติดตั้งดวงโคมตอความสูงของดวงโคมเหนือพ้ืนงาน (Spacing per Mounting Hight Ratio : 
S/MH) ซ่ึงจะระบตุามตารางที่ 3 และ ตารางที่ 4 ที่ใชในการหาคาสัมประสิทธิ์การใชประโยชน
ของดวงโคม หรือจากแคลตาล็อคของบริษัทผูผลติดวงโคมนั้นได 
 S (Spacing)   = อัตราสวนระยะหางระหวางดวงโคม 
 MH (Mounting Hight) = ความสูงของดวงโคมเหนือพ้ืนงาน 
 เราสามารถดูลักษณะการวางดวงโคมไฟฟาลักษณะตางๆ ไดดังรูป 
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 ระยะหางจากดวงโคมถึงผนังก็เปนคาทีค่วรคํานึงถึงเชนกัน โดยจะตองมีระยะหางจาก
ผนังไปยังดวงโคม ไมเกินครึ่งหน่ึงของคาระยะหางระหวางดวงโคม (S/2)  
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 หากเปนโคมไฟฟาที่มีลักษณะการวางดวงโคมตางไปจากนี้ก็สามารถดูลักษณะการวาง
ไปจากรูป 
 

 
 

ระยะ แนะนําใช สูงสุด 
X 15-30 cm 60 cm 
Y 79-90 cm S/2 

 
 ตัวอยาง โคมมีคา S/MH=1.1 วางสูงจากพื้นงาน 2 เมตร จะตองวางดวงโคมไฟฟา
อยางไร 

 โคมมีคา MH=2 ดังน้ัน คา S=1.1x2=2.2 เมตร 
  และวางหางผนังสูงสุด S/2 = 2.2/2 = 1.1 เมตร 
 แสดงการวางดวงโคมดังรูป 

 
 


