
 

บทที ่2 
 

แนวคิด ทฤษฎี และงานวิจยัที่เกีย่วของ 
 

 การวิจัยในครั้งนี้ผูวิจัยไดทําการศึกษาและวิเคราะหแนวคิดและทฤษฎีที่เกี่ยวของ โดยมี
จุดมุงหมายเพื่อนําแนวคิดตาง ๆ มาเสริมสรางความเขาใจ เปนแนวทางในการพัฒนาซอฟตแวรและ
ชวยนําเสนอขอมูลเชิงสถาปตยกรรมสําหรับโครงการอาคารชุดพักอาศัย ดังหัวขอตอไปนี้ 
 1.   การนําเสนอผลงานและเทคโนโลยีมัลติมีเดียในปจจุบัน 
 2.   การนําเสนอขอมูลงานออกแบบทางสถาปตยกรรม ซอฟตแวรสําหรับการนําเสนอ
งานในรูปแบบตาง ๆ และการแบงประเภทของขอมูลเอกสารในงานสถาปตยกรรม  
 3.   ขอมูลเชิงสถาปตยกรรมที่มีผลตอการตัดสินใจเลือกซื้อที่อยูอาศัย โดยเฉพาะ
แนวคิดเชิงทฤษฎีเกี่ยวกับขอมูลที่ใชนําเสนอสําหรับที่อยูอาศัยแตละประเภท 
 4.   การศึกษาความเปนไปไดของโครงการอาคารชุดพักอาศัย 
 5.   ตัวอยางการนําเสนอขอมูลโครงการอาคารชุดพักอาศัย 3 โครงการ ไดแก โครงการ 
ศุภาลัย ปารค ศรีนครินทร โครงการ A Space สุขุมวิท 77 และโครงการ Life@ลาดพราว-เสนา 
เปนแนวทางเชิงปฏิบัติที่เหมาะแกการนําเสนอขอมูลของซอฟตแวร 
 6.   ลักษณะของโปรแกรมที่มีความเกี่ยวของ และรวบรวมโปรแกรมที่มีความเกี่ยวของ
ในงานวิจัย เพื่อชวยในการตัดสินใจเลือกรูปแบบปฏิบัติการที่เหมาะแกการพัฒนาซอฟตแวร 
    

2.1   การนาํเสนอผลงานและเทคโนโลยมีัลติมีเดีย
 
 การนําเสนอขอมูลตาง ๆ ยอมมีการสรางสื่อประกอบการนําเสนอ  เนื่องจากสื่อเปน
ตัวเชื่อมขอมูลตาง ๆ ของผูนําเสนอไปยังผูชม ส่ือจึงมีบทบาทสําคัญอยางมาก ที่ชวยใหการ
ถายทอดขอมูลทําไดรวดเร็วยิ่งขึ้น ผูชมสามารถจดจําเนื้อหาสาระไดนานและเขาใจรายละเอียด
ของขอมูลไดดียิ่งขึ้น 
 
2.1.1   ส่ือนําเสนอผลงาน 
 
 ส่ือที่ใชประกอบการนําเสนอโครงการตาง ๆ เปนไดทั้งเครื่องมือ อุปกรณ ส่ือวัสดุ และ
วิธีการนํามาใช เพื่อพัฒนาความรู ความสามารถ ทัศนคติ และทักษะใหเกิดขึ้นกับผูชมนั่นเอง 
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 ปจจุบันสื่อนําเสนอตาง ๆ นิยมอยูในรูปของสื่อดิจิทัลหรือสไลดดิจิทัล ที่สรางดวย
โปรแกรมในกลุม Presentation เชน Microsoft PowerPoint, Office TLE Impress เปนตน 
 
2.1.2 คุณคาของสื่อนําเสนอ 
 
 ส่ือนําเสนอเปนเครื่องมือชวยใหการนําเสนอขอมูลตาง ๆ ทําใหเกิดผลสัมฤทธิ์ไดอยางดี
เพราะสื่อนําเสนอที่พัฒนาขึ้นดวยโปรแกรม presentation สามารถนําเสนอไดทั้งขอความ ภาพนิ่ง 
ภาพเคลื่อนไหว ไดอะแกรม เสียง และวีดิทัศน จึงชวยใหการถายทอดขอมูล รายละเอียดตาง ๆ 
เปนไปอยางชัดเจนและรวดเร็ว อีกทั้ง มีความนาสนใจดวยเทคนิคการนําเสนอหลากหลายรูปแบบ 
เชน slide transition, animation เปนตน จึงสามารถสรุปไดวา ส่ือนําเสนอมีคุณคา ดังนี้ 

1.   ชวยในการถายทอดขอมูล 
2.   ชวยในการเรียนรู 
3.   ชวยใหสามารถจดจําเนือ้หาไดเร็วและนาน 
4.   สามารถสรุปประเด็นสําคัญ และนําเสนอดวยสื่อที่ตรงกับกลุมผูชมไดมากที่สุด  
5.   สามารถเตรียมขอมูลไดลวงหนา 
6.   มีมาตรฐานเดียวกัน  
7.   ใชระยะเวลานอยในการนําเสนอ 
8.   ไมจํากัดระยะเวลาการใชงาน 

                9.   ชวยใหเกดิความเพลิดเพลิน และมีชวีติชีวา
 ส่ือนําเสนอที่ดี มีความโดดเดนและนาสนใจ จะตองผานขบวนการออกแบบที่เนน 
แนวคิดและมีการสรุปประเด็นหรือสาระสําคัญ โดยมีแนวทาง 3 ประการ ไดแก  
 1.   ส่ือความหมายไดรวดเร็ว สามารถสื่อความหมายใหผู ชมไดอยางรวดเร็ว              
การออกแบบสื่อนําเสนอในประเด็นนี้ ผูออกแบบจะตองทราบกลุมเปาหมาย (audience) ขอมูล
ที่ตองการนําเสนอ สถานที่ และเวลาที่ตองการนําเสนอ เพื่อประกอบการออกแบบสื่อ  
       1)   กลุมเปาหมายขนาดเล็ก ส่ือนําเสนอควรมีลักษณะที่ใหความสําคัญกับผูชม
มากกวาขอมูล สามารถนําเทคนิค หรือ effect ตาง ๆ ของโปรแกรมสรางสื่อมาใชไดอยางเต็มที่ 
       2)   กลุมเปาหมายที่มีลักษณะโตตอบ ควรใหความสําคัญกับขอมูล รวมทั้งยัง
สามารถนําเทคนิค หรือ effect ตาง ๆ ของโปรแกรมสรางสื่อมาใชไดอยางเต็มที่  
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       3)   กลุมเปาหมายเฉพาะกิจ เชน ผูบริหาร ส่ือนําเสนอจะตองใหความสําคัญกับขอมูล
และตัวผูนําเสนอเปนสําคัญ ควรมุงเฉพาะเปาหมายของการนําเสนอ ไมเนน Effect มากนัก  
       4)   กลุมเปาหมายขนาดใหญ นิยมใหความสําคัญกับผูนําเสนอมากกวาขอมูลที่
นําเสนอ ดังนั้น ส่ือนําเสนอไมควรเนนที่ effect แตควรใหความสําคัญกับขนาดตัวอักษร สีตัวอักษร 
และลักษณะของสีพื้น (background color) (NECTEC Open Source E-learning System, 2007) 
ดังภาพที่ 2.1 
 

ภาพที ่2.1 
การออกแบบใหตรงกับกลุมเปาหมาย 

 

 
ที่มา: NECTEC Open Source E-learning System, 2007. 
 
 2.   ขอมูลที่เปนลําดับ ควรมีการจัดลําดับขอมูลใหเปนลําดับ มีระเบียบ ดูงาย และไม
สับสน ส่ือนําเสนอตองทําใหผูชมทราบวาขาวสารและขอมูลใดที่ตองทราบกอนและหลังตามลําดับ  
 3.   ส่ือนําเสนอตองสะดุดตา และนาสนใจ จะตองมีจุดเดนที่นาสนใจ สามารถดึงดูด
สายตาผูชมได จุดเดนนี้ไดจากการเลือกใชภาพแทนขอความ การใชสี และการเลือกใช effect ที่
เหมาะสมประกอบการนําเสนอ  
 การใชภาพจะชวยใหผูชมจดจําไดนานกวาตัวอักษร ดังนั้น การแปลงขอมูลใหเปน
รูปภาพหรือผังภาพ (diagram) ซึ่งจะเปนเทคนิคหนึ่งที่สรางความนาสนใจใหกับส่ือ  
  
 
 
 

 



 
 

10

2.1.3 เสนนําสายตา  
 
 การนําเสนอภาพกราฟก ควรคํานึงถึงเสนนําสายตามีสวนชวยใหการนําเสนอใหมี
จุดเดนกวาปกติ (NECTEC Open Source E-learning System, 2007) ดังภาพที่ 2.2 

 
ภาพที ่2.2  

เสนนาํสายตา 

 
ที่มา: NECTEC Open Source E-learning System, 2007. 

 
 และทั้ง 2 ภาพ ใหความนาสนใจแตกตาง ถาตองทําภาพกราฟกนําเสนอประเด็นการ
พิจารณา การทํางาน ตามลําดับ จากลําดับที่หนึ่งไปลําดับที่สองไปเรื่อย ๆ การสรางภาพกราฟก
แบบที่สองจะใหความรูสึกนําสายตาไดดีกวาแบบแรก 
 
2.1.4   เทคโนโลยีมัลติมีเดีย
 
 มัลติมีเดีย (multimedia) หรือส่ือผสม เปนเทคโนโลยีที่ชวยใหคอมพิวเตอรสามารถ
ผสมผสานกันระหวางขอความ ตัวเลข ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว และเสียงไวดวยกัน ตลอดจน
นําเอาระบบโตตอบกับผูใช (interactive) มาผสมผสานเขาดวยกัน นอกจากนี้มีผูใหนิยามศัพทไว
หลายทาน ดังนี้  
 มัลติมีเดีย หมายถึง ระบบสื่อสารขอมูลขาวสารหลายชนิด โดยผานสื่อทางคอมพิวเตอร 
ซึ่งประกอบดวย ขอความ ฐานขอมูล ตัวเลข กราฟก ภาพเสียง และวีดิทัศน (Jeffcoate, 1995)  
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 มัลติมีเดีย หมายถึง การใชคอมพิวเตอรส่ือความหมายโดยการผสมผสานสื่อหลายชนิด 
เชน ขอความ กราฟ ภาพศิลป (graphic art) เสียง ภาพเคลื่อนไหว (animation) วิดีทัศน เปนตน ถา
ผูใชสามารถควบคุมส่ือเหลานี้ใหแสดงออกมาตามตองการได เรียกวา มัลติมีเดียปฏิสัมพันธ 
(interactive multimedia) (Vaughan, 1993)  
 มัลติมีเดีย หมายถึง โปรแกรมซอฟตแวรที่อาศัยคอมพิวเตอรเปนสื่อในการนําเสนอ
โปรแกรมประยุกต ซึ่งรวมถึงการนําเสนอขอความสีสัน ภาพกราฟก (graphic images) ภาพเคลื่อนไหว 
(animation) เสียง (sound) และภาพยนตรวิดีทัศน (full motion video) สวนมัลติมีเดียปฏิสัมพันธ 
(interactive multimedia) จะเปนโปรแกรมประยุกตที่รับการตอบสนองจากผูใชคียบอรด (key 
board) และเมาส (mouse) (NECTEC Open Source E-learning System, 2007) 
 ดังนั้น จึงสามารถสรุปความหมายของมัลติมีเดียไดวา มัลติมีเดีย หมายถึง การใช
คอมพิวเตอรรวมกับโปรแกรมซอฟตแวรในการสื่อความหมายโดยการผสมผสานสื่อหลายชนิด เชน 
ขอความกราฟก (graphic) ภาพเคลื่อนไหว (animation)  เสียง (sound)  วีดิทัศน (video) เปนตน 
และถาผู ใชสามารถควบคุมส่ือใหนําเสนอออกมาตามตองการได  เ รียกวา  มัลติมี เดีย
ปฏิสัมพันธ (interactive multimedia) การปฏิสัมพันธของผูใชสามารถจะกระทําไดโดยผานทาง
คียบอรด (keyboard) เมาส (mouse) และตัวชี้ (pointer) การใชมัลติมีเดียในลักษณะปฏิสัมพันธ
เพื่อชวยใหผูใชสามารถเรียนรูหรือทํากิจกรรม รวมถึงดูส่ือตาง ๆ ดวยตนเองไดส่ือตาง ๆ ที่นํามา
รวมไวในมัลติมีเดีย เชน ภาพ เสียง วีดิทัศน เปนตน จะชวยใหเกิดความหลากหลายในการใช
คอมพิวเตอรอันเปนเทคโนโลยีคอมพิวเตอรในแนวทางใหมที่ทําใหการใชคอมพิวเตอรนาสนใจ เรา
ความสนใจ และเพิ่มความสนุกสนานในการเรียนรูมากยิ่งขึ้น 
 
2.1.5   พัฒนาการของมัลติมีเดีย 
 
 มัลติมีเดียเริ่มตนในราว ๆ ตนป พ.ศ. 2534 พรอม ๆ กับการใชระบบปฏิบัติการวินโดวส 3.0 
ซึ่งเปนระบบปฏิบัติการที่ใชสําหรับเครื่องพีซี (PC) และเปนระบบปฏิบัติการที่เรียกวา กราฟกยูซเซอร
อิเทอรเฟท (graphic user interface) หรือที่เรียกยอ ๆ วา GUI สําหรับ GUI เปนอินเทอรเฟทที่สามารถ
แสดงไดทั้งขอความ (text) และกราฟก (graphic) ซึ่งงายตอการใชงาน ตอมาในราวตนป พ.ศ.2535 
บริษัทไมโครซอฟตไดพัฒนาโปรแกรมมัลติมีเดียเวอรชั่น 1.0 ที่ใชรวมกับระบบปฏิบัติการวินโดวส 
3.0 ทําใหระบบปฏิบัติการวินโดวสมีศักยภาพเพิ่มข้ึนในเรื่องของภาพและเสียง ซึ่งเปนจุดเริ่มตนของ
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มาตรฐานมัลติมีเดียที่เรียกวา มาตรฐานเอ็มพีซี (Multimedia Personal Computer: MPC) ซึ่ง
มาตรฐานนี้เปนสิ่งกําหนดระบบพื้นฐานที่จําเปนสําหรับมัลติมีเดียที่เลนบนระบบปฏิบัติการวินโดวส  
 การเริ่มนําเอาวินโดวส 3.1 เขามาแทนวินโดวส 3.0 ในราว ๆ ตนเดือนมีนาคม พ.ศ.2536 
ทําใหการใชมัลติมีเดียกวางขวางยิ่งขึ้น โดยเฉพาะมีศักยภาพในการเลนไฟลเสียง (wave) ไฟลมีดี 
(midi) ไฟลภาพเคลื่อนไหว (animation) และภาพยนตรจากแผนซีดีรอม (CD-ROM) จนกลายเปน
จุดเริ่มตนของมัลติมีเดียที่ใชกับเครื่องคอมพิวเตอรพีซีจนถึงปจจุบัน  
 
2.1.6   ประโยชนของมัลติมีเดีย
 
 มัลติมีเดียเขามามีบทบาทมากขึ้นในวงการธุรกิจและอุตสาหกรรม  โดยเฉพาะได
นํามาใชในการนําเสนอขอมูลและใหความบันเทิง เพราะวามัลติมีเดียสามารถนําเสนอไดทั้งเสียง 
ขอความ ภาพเคลื่อนไหว ดนตรี กราฟก วัสดุตีพิมพ ภาพยนตร และวีดิทัศน ประกอบกับสามารถ
จําลองภาพการนําเสนอขอมูลใหผูชมสามารถเรียนรูไดดวยตนเองแบบเชิงรุก มัลติมีเดียไดเขามามี
บทบาทในชีวิตของคนเรามากยิ่งขึ้น โดยมีประโยชนดังนี้  
 1.   เสนอสิ่งเราใหกับผูชมไดแก ขอมูล ภาพนิ่ง และภาพเคลื่อนไหว  
 2.   นําเสนอขาวสารในรูปแบบที่ไมจําเปนตองเรียงลําดับ   
 3.   สรางสื่อเพื่อความบันเทิง  
 4.   สรางสื่อโฆษณาหรอืประชาสัมพันธ  
 นอกจากประโยชนดังกลาว เทคโนโลยีมัลติมีเดียยังมีบทบาทตอดานธุรกิจรูปแบบใหมที่
เรียกวา E-Commerce อันจะชวยใหการนําเสนอสินคาใหมีความนาสนใจมากกวาเดิม  
 เมื่อมีการนําเทคโนโลยีมัลติมีเดียมาชวยในธุรกิจการใหบริการขอมูลขาวสาร จะทําให
ขอมูลขาวสารที่เผยแพรออกไป มีความนาสนใจมากกวาเดิม  
 ธุรกิจโฆษณาและการตลาดจะชวยดึงดูดคนเขามาชมดวยเทคโนโลยีใหม ๆ ที่มีความ
แปลกใหม  
 นันทนาการนับเปนบทบาทที่สําคัญมาก ทั้งในรูปของเกม การเรียนรู และ VR  
 

2.1.7   บทบาทของสื่อมัลติมีเดีย 
 
 เนื่องจากประสิทธิภาพของสื่อมัลติมีเดีย ที่สามารนําเสนอไดทั้งขอความ ภาพนิ่ง 
ภาพเคลื่อนไหว เสียง วีดิทัศน และอื่น ๆ เหมาะสมกับระบบติดตอผูใช (Graphics User Interface: GUI) 
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ที่ทําใหผูใชมีความสะดวกในการใชงานหรือสรางสรรคงาน ทําใหบทบาทของสื่อมีมากข้ึนตามลําดับ 
มีการนําสื่อมัลติมีเดียมาประยุกตใชกับงานตาง ๆ มากมาย เชน การถายทอดความรู การนําเสนอ
ขอมูล การประชาสัมพันธ เปนตน  
 ปจจุบันเทคโนโลยีเครือขายและการสื่อสาร มีการสงเสริมใหการประยกุตใชส่ือมลัติมเีดยี
ไดรับการพัฒนาอยางกวาง สามารถเผยแพรขอมูลไดกวางไกลและรวดเร็ว และมีผูคนตอบสนองการ
ใชส่ือมัลติมีเดียมากขึ้น (NECTEC Open Source E-learning System, 2007) ดังภาพที่ 2.3 
 

ภาพที ่2.3 
เครือขายการสื่อสาร 

 

  
ที่มา: NECTEC Open Source E-learning System, 2007. 
 
 มัลติมีเดียเปนเทคโนโลยีของส่ือหลายประเภท ซึ่งสามารถแบงไดดังนี้  
 1.   เทคโนโลยีเกี่ยวกับเสียง (audio technology) ซึ่งรวมทั้งเสียงพูด และเสียงดนตรี 
ต้ังแตการประมวลผล การแสดงผล และการจัดการตาง ๆ เชน การบีบอัดสัญญาณ การสื่อสาร 
การสงสัญญาณ เปนตน 
 2.   เทคโนโลยีเกี่ยวกับวีดิโอ (video technology) ไดแก การจัดเก็บ การประมวลผล 
การปรับแตง การใชงาน การเรียกหา สืบคน การสงกระจาย มาตรฐานการบีบอัดสัญญาณ การ
เขาและถอดรหัส การสงขอมูล และการทํางานรวมกับส่ืออ่ืน ๆ  
 3.   เทคโนโลยีรูปภาพ (image technology) เปนการพัฒนาและประยุกตใชภาพ การ
จัดการฟอรแมต คลังภาพ การคนหา การสราง และตกแตงภาพ  
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 4.   เทคโนโลยีขอความ (text technology) เกี่ยวกับขอความหรือตัวอักษร ทั้งการใช 
และลักษณะรูปแบบของขอความแบบตาง ๆ  
 5.   เทคโนโลยีภาพเคลื่อนไหวและภาพสามมิติ (animation and 3D technology) 
เปนเทคโนโลยีเกี่ยวกับการแสดงผล ดานภาพเคลื่อนไหวทั้งแบบสองมิติและสามมิติ การสราง
ภาพเสมือนจริง (Visual Reality: VR) การสราง ตกแตง ประมวลผล และการใชงาน  
 6.   เทคโนโลยีการพัฒนา (authoring system technology) คือ เทคโนโลยีที่พัฒนาเพื่อ
สรางเครื่องมือสําหรับงานพัฒนามัลติมีเดียในรูปของซอฟตแวรและชวยในการนําขอมูล เนื้อหา 
(content) เขาไปเก็บตามสื่อรูปแบบตาง ๆ ที่วางไวเพื่อนําเสนอ เชน การใชเครื่องมือตาง ๆ การสราง
เครื่องมือใหม ๆ เปนตน 
 7.   เทคโนโลยีกับระบบการศึกษา เปนการศึกษาเพื่อนําเอาเทคโนโลยีมัลติมีเดียมา
ประยุกตใชกับระบบการศึกษา ในรูปของ Computer Aided Instruction (CAI) และ Computer 
Based Training (CBT) ตลอดจนงานประชาสัมพันธ โฆษณา และการสรางภาพยนตร  
 8.   เทคโนโลยีการผลิต (publishing technology) เปนการนําเอามัลติมีเดียมาใชดาน
งานพิมพ เพื่อเพิ่มชีวิตชีวาใหกับงานพิมพ มีรูปแบบที่โดดเดนและนําเสนอหรือพิมพลงสื่อไดหลาก
รูปแบบ เชน งาน Desktop Publishing (DTP), CD-ROM Title and Publishing เปนตน  
 9.   เทคโนโลยีการกระจาย (broadcasting and conferencing) เกี่ยวของกับการ
เผยแพรขอมูล และสัญญาณ เชน Conference, Multicasting Backbone เปนตน  
               10.  เทคโนโลยีการจัดเก็บขอมูล (storage technology) การทํางานของมัลติมีเดีย
ประกอบดวย ภาพ และเสียง การบันทึกภาพไวในคอมพิวเตอรเปนสิ่งที่ส้ินเปลืองหนวยความจํา
เปนอยางมาก ดังนั้น ความจุของสื่อเก็บขอมูลจึงเปนขอจํากัดในการพัฒนามัลติมีเดีย เพราะ
ตองการสื่อที่มีคุณภาพสูง แตราคายอมสูงตามการแกปญหาของหนวยเก็บขอมูลที่ตองมีขนาด
ใหญและราคาถูกนั้น ไดแกไขดวยการนําเอาเทคโนโลยีทางการบันทึกขอมูลดวยแสงเขามาใช 
(optical technology) เชน CD-ROM เปนตน ทําใหตองเกี่ยวของกับส่ือบันทึกขอมูลอยาง
หลีกเลี่ยงไมได ทั้งเกี่ยวกับรูปแบบของสื่อ รูปแบบการบีบอัดขอมูล และรูปแบบการบันทึกขอมูล  
 11.  เทคโนโลยี WWW and Hypertext โดยจะชวยใหเกิดการเผยแพรสื่อมัลติมีเดียใน
รูปแบบที่นิยมมากที่สุดและเร็วที่สุด ผานระบบ WWW และมีระบบโตตอบดวยเทคโนโลยี Hypertext 
and Hypermedia  
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 12.   เทคโนโลยีคลังขอมูล (media archives) การเก็บบันทึกขอมูลมัลติมีเดียที่มี
ความหลากหลาย และสามารถสืบคนไดงาย เปนหัวใจหลักของเทคโนโลยีนี้ เชน Photo and 
Image Server, AVI archives  เปนตน 
 13.   เทคโนโลยีอุปกรณปอนขอมูล การติดตอกับคอมพิวเตอรกับผูใชเดิม ทําไดโดย
การปอนคําสั่งผานคียบอรด ซึ่งเปนอุปกรณมาตรฐานเพียงอยางเดียว การพัฒนาเมาสและจอ
ระบบสัมผัส ทําใหการติดตอกับเครื่องคอมพิวเตอรเปนไปอยางสะดวกและงายขึ้น  
 14.   เทคโนโลยีการสื่อความหมาย ส่ิงนี้นับวาเปนสิ่งที่สําคัญในระดับตนที่จะทําให
ระบบมัลติมีเดียสมบูรณ เพราะถึงแมวาคอมพิวเตอรมัลติมีเดียจะพัฒนาเทคโนโลยีทุก ๆ ดานก็ตาม 
แตถาขาดขอมูลนําเสนอที่ดี และวิธีการนําเสนอที่ไมสอดคลองกับกลุมเปาหมาย ตลอดจนไมได
พิจารณาถึงการใชเทคโนโลยีการสื่อความหมายที่ดีแลว ระบบมัลติมีเดียที่ไดพัฒนานั้น จะไมบรรลุ
วัตถุประสงคที่ต้ังไว ผูสรางสรรคระบบมัลติมีเดียจึงควรจะตองพิจารณาเทคโนโลยีดานนี้ดวยเปน
ประการแรก 
 เทคโนโลยีที่กลาวมาขางตน เปนสวนประกอบที่สําคัญกับเทคโนโลยีมัลติมีเดีย ชวยให
เทคโนโลยีมัลติมีเดีย มีคุณคา และเปนที่ยอมรับอยางกวางขวาง 
 
2.1.8   การออกแบบสื่อมัลติมีเดีย
 
 การออกแบบมัลติมีเดียอยางมีประสิทธิภาพ มีแนวทางแนะนํา 5 แนวทาง ไดแก 
 1.   กําหนดเปาหมาย (goal) การกําหนดเปาหมายจะชวยใหสามารถสรางสื่อไดตรง
กับความตองการมากที่สุด โดยสามารถจําแนกเปาหมายไดดังนี้  
       1)   ถายทอดขอมูล 
       2)   สรางทักษะ  
       3)   สนับสนุนการทํางาน  
 2.   ศึกษาพฤติกรรมของผูใช โดยศึกษาวาผูใชคิดอยางไร ยอมรับนวัตกรรมใหม
รูปแบบนี้หรือไม ผูใชเรียนรูจาก concept หรือศึกษากระบวนการกอนนําไปพัฒนาความเขาใจใน
เนื้อหาที่นําเสนอ  
 3.   พิจารณาถึงประสบการณที่ดีที่สุดของผูใช เพื่อใหผูใชรูสึกมีสวนรวมกับส่ือฯ  
 4.   ศึกษาความคงทนของเนื้อหา พิจารณาวาเนื้อหามีความคงทนนําไปใชงานไดนาน
แคไหน และมีการเปลี่ยนแปลงบอยครั้งหรือไม อยางไร  
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 5.   ใชเทคนิคของทีม นําผูเชี่ยวชาญหลาย ๆ ทานนําเสนอความรู และผสมผสานกับ
ผูใชออกความเห็นของสื่อ  
 การออกแบบสื่อมัลติมีเดีย สามารถแสดงรายละเอียดยอยของการออกแบบไดเปน
หัวขอ ดังนี้ 
 1.   ข้ันตอนการวางแผน ประกอบดวย 
       1)   ประเมินความเหมาะสม และความเปนไปได ไดแก  
             (1)   วิเคราะหความตองการของผูใช  
             (2)   อายุของส่ือ  
             (3)   ประโยชนของสื่อ  
             (4)   ลักษณะเฉพาะของผูใช  
             (5)   งบประมาณ  
             (6)   ระยะเวลา  
       2)   เลือกชนิดของสื่อ ไดแก 
             (1)   การนําเสนอ  
             (2)   การถายทอดขอมูล 
             (3)   Computer Based Training (CBT) เดี่ยว ๆ หรือกลุม  
             (4)   สงเสริมผูปฏิบัติงาน  
      3)   กําหนดรายละเอียด ไดแก  
             (1)   ขอกําหนดเกี่ยวกับฮารดแวร และซอฟตแวร  
             (2)   การติดตั้งระบบ  
             (3)   กลยุทธการประชาสัมพันธ  
 2.   ข้ันตอนการออกแบบ ประกอบดวย 
       1)   กลยุทธการออกแบบ ไดแก 
             (1)   ส่ือเพื่อทบทวน ฝกปฏิบัติ สถานการณสมมุติ เกม และแบบทดสอบ   
             (2)   หนาที่ของส่ือ และวัตถุประสงค  
             (3)   ขอแนะนําการใช  
             (4)   รูปแบบของสื่อ  
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       2)   ออกแบบตนแบบ ไดแก 
             (1)   การเก็บรวบรวมขอมูล  
             (2)   การกําหนดหัวขอ  
             (3)   การออกแบบขอมูล  
             (4)   ระดับของการปฏิสัมพันธ  
             (5)   รูปแบบปฏิกิริยาโตกลับ  
             (6)   การแตกยอยขอมูล  
             (7)   ขอบัญญัติของผูใช  
             (8)   แนวทางการแกไข  
 3.   ข้ันตอนการพัฒนา ประกอบดวย 
       1)   ต้ังมาตรฐาน  
       2)   กําหนด story board  
       3)   ผลิตขอมูลรูปแบบตาง ๆ  
       4)   การลงรหัสโปรแกรม  
       5)   ตรวจสอบแกไขขอบกพรอง  
       6)   ตรวจสอบนํารอง  
       7)   ตรวจสอบการนําไปใช  
 

2.2   การนาํเสนอขอมูลงานออกแบบสถาปตยกรรม
 
 หนาที่และความรับผิดชอบของสถาปนิกในการออกแบบสถาปตยกรรม เพื่อตอบสนอง
ประโยชนใชสอย  จะตองสื่อสารความคิดที่ยังไมเปนรูปรางแกบุคคลอ่ืนใหเขาใจอยางชัดเจน ซึ่ง
บุคคลเหลานั้นมีทั้งผูที่มีความรูในการออกแบบและกอสรางเปนอยางดี เชน วิศวกร ชางฝมือ
บุคคลทั่วไปในฐานะลูกคาหรือผูวาจาง เปนตน ที่มีความรูในงานสถาปตยกรรมอยูนอยกวาผู
ประกอบวิชาชีพโดยตรง ซึ่งสถาปนิกจะตองพยายามสื่อสารความคิด เพื่อใหเกิดความเขาใจใน
การออกแบบ ซึ่งการสื่อสารความคิดทางสถาปตยกรรมแบงออกเปน 2 ลักษณะ ดังนี้ 
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2.2.1   การใชมือส่ือสารความคิด : หลักปฏิบัติพื้นฐานในการสื่อสารความคิดทางสถาปตยกรรม
 

 เทคนิคการสื่อสารความคิดที่ใชโดยทั่วไปนั้น การสื่อสารดวยภาพเปนที่ยอมรับวามี
ประสิทธิภาพสูง สามารถสื่อสารความคิดไดถูกตองในเวลาอันสั้น และเปนทักษะพื้นฐานในการทํางาน
ของสถาปนิก นั่นคือ การสเก็ตช เพื่อแสดงความคิดอยางรวดเร็ว ถือเปนศาสตรและศิลปที่มีเอกลักษณ
เฉพาะตัว ประกอบดวย ทฤษฎี และกระบวนการในทางปฏิบัติ (Philip, Thiel, 1998, p. 125)  
ดังตารางที่ 2.1 โดยมีกระบวนการในทางปฏิบัติ ดังนี้ 
 1.   การเลือกมุมมองในการนําเสนอ  
 2.   เขียนลายเสนประกอบกันเปนภาพและสัญลักษณ  
 3.   บันทึกรายละเอียดตางๆ ใหเปนรูปธรรมลงบนสื่อที่พรอมจะเผยแพรตอไป  
 ความเขาใจในหลักการนําเสนอความคิดดวยภาพเปนแนวทางที่จะชวยใหเขาใจ
รายละเอียดที่ซับซอนที่สถาปนิกแฝงอยูในสถาปตยกรรมแตละชิ้นโดยไมยาก ชวยใหสามารถ
นําเสนอความคิดสรางสรรคในทางสถาปตยกรรมไดอยางมีคุณภาพ ไมวาจะเลือกใชส่ือหรือ
เทคนิควิธีใดในการนําเสนอ 

 
ตารางที่ 2.1 

ทฤษฎีและกระบวนการในการสื่อสารความคิด 
 

Conceptual Perceptual Simulation type 
Analytic 

(symbolic) 
Laboratory 
(analogic) 

Homo-morphic 
(iconic) 

Identity 
(isomorphic) 

Presentation: 
static, space-
ordered 
 

Mathematical 
expression: 
written 
specifications 

Bubble diagrams 
of functional 
arrangements: 
floor plans, 
sections, details: 
topographic 
maps: engineering 
drawings 

Perspective 
and elevation 
sketches, 
drawings, 
renderings: 
scale models: 
photos and 
montages 

Stage, film, 
and TV sets: 
museum 
“habitat 
group” 
displays: 
window 
displays 
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ตารางที่ 2.1 (ตอ) 
 

Conceptual Perceptual Simulation type 
Analytic 

(symbolic) 
Laboratory 
(analogic) 

Homo-morphic 
(iconic) 

Identity 
(isomorphic) 

Discursive: 
dynamic, 
time-ordered 
 

Written 
descriptions of 
behavior 
circuits,  
experiences, 
environments 

Time-
sequence, 
behavior circuit 
diagrams: 
experience and  
environment 
notations 

Video tapes, 
films, slide-
sequences 
from 
models; scrolls; 
computer 
sequences; 
drawing 
sequences 

Real world 
itself; 
operator 
training 
devices; 
full-size 
working 
mock-ups 
 

ที่มา: Philip, 1996, p. 125. 

  
2.2.2   พัฒนาการของเทคโนโลยีคอมพิวเตอรที่ใชในการสื่อสารความคิดทางสถาปตยกรรม
 
 สําหรับวงการสถาปตยกรรมไดประยุกตใชงานคอมพิวเตอรมาตั้งแตชวงทศวรรษที่ 1970 
เมื่อคอมพิวเตอรไดพัฒนาความเร็วและการแสดงผลทางดานกราฟฟกจนเปนที่นาพอใจ จนนํามาชวย
ทํางานเขียนแบบ (Computer Aided Drafting: CAD) ไดจริง จากนั้นในชวงตนทศวรรษที่ 1980 
เทคโนโลยีในการแสดงผลทางดานกราฟฟกไดกาวหนาไปอีกขั้นดวยการสรางภาพสามมิติดวยเทคนิค 
Solid Modeling ที่มีความสมจริงมากกวาภาพสองมิติแบบเดิม ซึ่งเปนปจจัยสําคัญที่ชวยกระตุนใหมี
การประดิษฐคิดคนโปรแกรมที่ใชในการออกแบบและเขียนแบบในทางวิศวกรรมและสถาปตยกรรมใน
เชิงพาณิชยออกจําหนายเพิ่มมากขึ้น (Eshaq and Rafi, 1998, p. 48) ดังภาพที่ 2.4  
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ภาพที ่2.4 
ประเภทของฮารตแวรและซอฟตแวรที่ชวยในการสรางสรรคงานออกแบบ 

 
ที่มา: Eshaq and Rafi, 1998, p. 48. 
 

 การประยุกตใชเทคโนโลยีคอมพิวเตอรในการนําเสนอความคิดทางสถาปตยกรรม 
จําแนกไดเปน 3 แนวทางหลัก ตามลักษณะของผลงานที่เกิดขึ้น คือ การนําเสนองานสองมิติและสาม
มิติ ซึ่งมีคุณสมบัติดีเดนแตกตางจากการทํางานดวยมือ ดังตอไปนี้ 
 1.   โปรแกรม Auto CAD สําหรับการนําเสนองานสองมิติ Auto CAD ใชในการเขียน
แบบอยางแพรหลาย เกิดขึ้นในชวงปลายทศวรรษที่ 1980 จนถึงปจจุบันที่คอมพิวเตอรมี
ประสิทธิภาพสูง ใชในการนําเสนองานสองมิติ นําเสนอขอมูลดิจิตอลที่สรางขึ้นและเก็บอยูใน
คอมพิวเตอร มีขอไดเปรียบเหนือการสรางงานดวยวิธีการแบบเดิม ดังจะสรุปไวเปนขอ ๆ 
(อาชัญญ บุญญานันต, 2546, น. 183-186) ดังตอไปนี้ 
       1)   โปรแกรม CAD สามารถจัดการไฟลขอมูลดิจิตอลตางประเภทกัน เชน ไฟล
ลายเสน รูปภาพ ตัวอักษรที่มีความหลากหลายใหอยูดวยกันได เปนตน ทาํใหสามารถนาํเสนองานได
อยางครบถวนเปนระเบียบ และขอมูลชุดเดียวกันยังนําไปใชประโยชนในกระบวนการกอสรางไดอีก 
อาทิ การจัดเตรียมเอกสารประกอบแบบ การวางแผนการกอสราง และการถอดราคาคากอสราง โดย
ใชขอมูลจากโปรแกรมเขียนแบบ ชวยลดปญหาการทํางานผิดพลาดและซ้ําซอนไดอยางดี 
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      2)   การนําเสนองานมีความยืดหยุน ปรับเปลี่ยนไดงายทั้งเนื้อหาและรูปแบบใน
การนําเสนอ เชน  การปรับเปลี่ยนรูปแบบที่มีขอมูลในรูปดิจิตอลอยูแลวนั้น ทําไดงายและสะดวก
รวดเร็ว เปดโอกาสใหมีการตรวจสอบและปรับปรุงแกไขขอผิดพลาดได กอนการสรุปผลงานในขั้น
สุดทาย ในสวนของการนําเสนอนั้น สามารถเลือกกําหนดรูปแบบ การจัดองคประกอบของภาพ 
ตลอดจนขนาดและสัดสวนของงาน และรายละเอียดปลีกยอย เชน ลักษณะของตัวอักษรสามารถ
แสดงผลงานในลักษณะใหพิจารณากอนการผลิตงานจริง (preview) เปนตน 
       3)   การออกแบบและเขียนแบบ สามารถปรับแตงรูปแบบในการใชงานใหเหมาะสม
กับความตองการใชประโยชนของแตละบุคคล เพื่อใหสามารถใชประโยชนจากโปรแกรมนั้น ๆ ได
เต็มที่ เชน สามารถสรางฐานขอมูลของคําสั่ง สัญลักษณ หรือกลุมคําสั่งที่ใชบอย เก็บไว เพื่อใหงาย
ตอการเรียกใชงาน เปนตน 
       4)   ความสะดวกในการสราง เปลี่ยนแปลงแกไข จัดเก็บ และเผยแพรงานใน
รูปแบบดิจิตอล และประหยัดทรัพยากรในการดําเนินงาน ทําใหเกิดขอไดเปรียบในเรื่องตนทุนการ
ผลิต เนื่องจากสามารถควบคุมรายจายใหอยูในระดับที่สามารถแขงขันในการประกอบวิชาชีพได 
 2.   โปรแกรม 3D Studio Max สําหรับการนําเสนองานสามมิติ การใชโปรแกรม 3D 
Studio Max เพื่อนําเสนองานสามมิตินั้น แตกตางจากวิธีการนําเสนอผลงานสามมิติแบบเดิม 
สามารถจําลองโลกเสมือนสามมิติ (virtual world) ที่มีรายละเอียดครบถวน สามารถเลือกนําเสนอ
วัตถุหรือสภาพแวดลอมจําลองในมุมมองใด ๆ ทั้งที่เปนภาพนิ่งและภาพเคลื่อนไหวไดอยางอิสระ 
และเกิดมาตรฐานใหมในการสื่อสารความคิดออกมาเปนรูปธรรม มีลักษณะการทํางานดังนี้ 
       1)   การสรางภาพสามมิติจากสื่อสองมิติ แตเปนการทํางานในสภาพแวดลอมสาม
มิติอยางแทจริง กิจกรรมที่เกิดขึ้นกับวัตถุในสภาพแวดลอมเสมือน (virtual environment) ที่
คอมพิวเตอรไดจําลองขึ้นมาใหมทั้งหมด จะแสดงใหเห็นอยางชัดเจนในลักษณะที่เปนสามมิติ  
       2)   ผูออกแบบสามารถเลือกมุมมองในขณะทํางานไดทั้งมุมมองเดี่ยวในบริเวณที่
กําลังสรางงานอยู หรือมุมมองผสมที่เห็นวัตถุหลายดานพรอมกัน เห็นไดจากหนาจอคอมพิวเตอร 
3Ds Max ในขณะสรางรูปทรงสามมิติ แสดงใหเห็นอาคารในมุมมองตาง ๆ ไดชัดเจนในเวลา
เดียวกัน หากเปลี่ยนตําแหนงของจุดสังเกต ขนาด หรือรูปรางของวัตถุในรูปใดรูปหนึ่ง โปรแกรมจะ
แสดงใหเห็นการเปลี่ยนแปลงของวัตถุในมุมมองอ่ืน ๆ ทั้งมุมซาย มุมขวา และมุมสามมิติพรอมกัน 
ทําใหสถาปนิกสามารถวิเคราะหและพิจารณาผลงานที่สรางเปนแบบจําลองไดรอบดาน เพื่อ
หาทางเลือกที่เหมาะสมในการออกแบบ 
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       3)   สถาปนิกสามารถเลือกนําเสนองานสามมิติในสภาพแวดลอมเสมือนในมุมมอง
ใด ๆ โดยไมมีขอจํากัด เหมือนสถาปนิกเปนผูชมสถาปตยกรรมที่สรางเสร็จสมบูรณแลว และเลือก
ถายภาพอาคารในมุมมองตาง ๆ เพื่อนําเสนอรายละเอียดที่นาประทับใจของอาคารไดไมจํากัด  
       4)   ความสามารถของคอมพิวเตอรในการปรับปรุงวัตถุ อาคาร และสภาพแวดลอม
ไดงายและรวดเร็ว 
 3.  การนําเสนองานในรูปแบบ Interactive Virtual Environment คอมพิวเตอรสามารถ
ประมวลผลไดเร็วพอที่จะทําการพัฒนาภาพเคลื่อนไหวเชิงโตตอบ และพัฒนาไปสูระบบความเปน
จริงเสมือนที่ใหภาพเคลื่อนไหวเวลาจริง (real-time animation) ซึ่งเปนภาพเคลื่อนไหวที่แสดงผล
และตอบสนองตอการเคลื่อนไหวของผูใชไดในขณะนั้น สามารถทําไดทั้งภาพเคลื่อนไหวสองมิติ 
สองมิติคร่ึง และสามมิติ จึงทําใหผูใชกลายเปนสวนหนึ่งของเหตุการณภาพเคลื่อนไหว จุดเดนนี้ถูก
นํามาพัฒนาระบบสื่อผสม ที่สรางความนาสนใจแกผูใช มีการประยุกตเทคนิคนี้ในการนําเสนองาน
ออกแบบสถาปตยกรรม ซึ่งชวยใหสถาปนิกนําเสนอแนวความคิดตาง ๆ ออกมาไดสมจริงกวาภาพ
สองมิติ (พิเชษฐ ศรนารายณ, 2545, น. 24) 
 ผูใชสามารถเลือกที่จะเขาถึงขอมูลตาง ๆ กอนหลังไดตามความสนใจ ดังนั้น ขอมูลตาง ๆ 
ที่จะนําเสนอจึงตองรับการจัดเตรียมเปนอยางดี มีการเชื่อมโยงระหวางกันและพรอมที่จะคลิกเขา
ไปสัมผัสและรับรูไดงาย ใชประโยชนจากเทคนิคการสื่อสารดวยภาพและเสียง (multimedia) เพื่อ
ชวยสรางความเขาใจในเนื้อหาซับซอนของสถาปตยกรรมไดอยางนาสนใจ เชน การนําเสนอแบบ 
3D Walkthrough ที่ผูใชเลือกที่จะเดินเขาไปในสภาพแวดลอมสามมิติดวยตัวเอง รวมทั้งลักษณะ
ของการเคลื่อนที่ที่จะนําผูใชเขาไปสัมผัสอาคารในแงมุมตาง ๆ ไดอยางทั่วถึง  
 
  2.2.3   มาตรฐานการนําเสนอขอมูลการออกแบบ
 
 สัญญาวาจางการออกแบบงานสถาปตยกรรม (สมาคมสถาปนิกสยามในพระบรม-
ราชูปถัมภ, 2547, น. 73) ซึ่งระบุใหผูรับจางในที่นี้คือ สถาปนิกนําเสนอเอกสารตอลูกคาในสวน
ของการทํางานออกแบบจริง แบงไดเปน 3 ข้ันตอน โดยถือเปนขอมูลมาตรฐานที่ตองแสดงแก
ลูกคา ซึ่งครอบคลุมการทํางานที่มีรายละเอียดในของสวนงานออกแบบ ดังนี้  
 1.   การออกแบบรางขั้นตน ไดแก 
       1)   แบบรางผังบริเวณ 
       2)   แบบรางตัวอาคาร ประกอบดวย ผนัง รูปดาน รูปตัด 

 



 
 

23

 2.   การออกแบบรางขั้นสุดทาย ไดแก 
       1)   ผังบริเวณ 
       2)   แบบรางตัวอาคารแสดงผังรูปดาน และรูปตัดที่ไดรับการพัฒนาแลว 
 3.   การทํารายละเอียดกอสราง ไดแก 
       1)   แบบแสดงผังถนน และระบบสาธารณูปโภคภายนอกอาคาร 
       2)   แบบผังทุกชั้น 
       3)   แบบแสดงรูปดาน 4 รูป 
       4)   แบบแสดงรูปตัดอยางนอย 2 รูป 
 จากขั้นตอนทั้งหมดที่ไดกลาวถึงงานออกแบบ สรุปเปนชิ้นงานดังนี้  
 1.   แบบผังบริเวณ 
 2.   แบบผังทุกชั้น 
 3.   แบบแสดงรูปดาน 4 รูป 
 4.   แบบแสดงรูปตัดอยางนอย 2 รูป 
 จากขั้นตอนดังกลาว การนําเสนอขอมูลแกลูกคาตามลักษณะสัญญา จะตองมีการสงมอบ
แบบใหลูกคาอยางนอย 3 คร้ัง ซึ่งบางครั้งจะตองมีการนําเสนองานเพิ่มเติม เพื่อตรวจสอบความกาวหนา
ของงานในแตละชวงของการทํางานตามแตความตองการของลูกคา (สันติ มโนสิทธิกุล, 2549, น. 10) 
 สวนระบบงานไอทีประเภทตาง ๆ ที่ตองเขามาเกี่ยวของกับการทํางาน ในที่นี้จะ
แบงเปน 7 ระบบ (วิญู วานิชศิริโรจน, 2550) ดังนี้  
 1.   งานระบบฐานขอมูล (data base system) 
 2.   งานดานเอกสาร (documentation) 
 3.   ระบบการสื่อสารขอมูล (communication) ไดแก ระบบเครือขายคอมพิวเตอร เชน 
ระบบแลน (LAN) ระบบสื่อสารผานอินเตอรเน็ต เปนตน 
 4.   ระบบงาน CAD (Computer-Aided Design/ Draft) 
 5.   ระบบสรางภาพจําสองสามมิติ และภาพเคลื่อนไหวสี่มิติ 
 6.   คอมพิวเตอรกราฟฟก 
 7.   ระบบบริหารเวลาและการกอสรางโครงการ 
 ทั้ง 7 ระบบเปนมาตรฐานในการทํางานออกแบบทางสถาปตยกรรมที่เปนที่ยอมรับกัน
โดยทั่วไปสามารถเสนอความสัมพันธระหวางขั้นตอนการออกแบบกับระบบงานชวยนําเสนอ
(Takao and Md Saidur, 2004, p.17) ดังภาพที่ 2.5 
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ภาพที ่2.5 
ส่ือการนาํเสนอในแตละขั้นตอนการทํางาน 

 

Major Media Used 
Design Process - Pedestrian/Vehicular 

movement picture Local Environment Analysis 
- 2D drawings (Historical context, Urban context, 

Landscape investigation, 
Landscape analysis) 

- 3D models 

The potential area for 
- Color pictures 

computing representation 
 

Design Concept - 2D drawings 
- 3D models Developments 

 
 

ที่มา: Takao and Md Saidur, 2004, p. 17. 
 

 สังเกตไดวา  การนําเทคโนโลยีคอมพิวเตอรมาเปนสวนหนึ่งของการทํางาน
สถาปตยกรรม ไดปฏิวัติกระบวนการคิดและนําเสนองาน สูแนวทางใหมที่อาศัยเครื่องจักรกลอยาง
เต็มรูปแบบ กลายเปนการใชภาษาทางเทคนิคที่ส่ังใหเครื่องจักรสรางเสนสายและรูปทรงที่ตองการ 
แมผลงานที่ไดยังคงทําหนาที่ส่ือสารรายละเอียดของสถาปตยกรรมใหเห็นเปนรูปธรรม 

The potential area for 

- Color pictures, Simulation 
pictures and questionnaire 

c
 Design Alternatives 

omputing representation  

The potential area for 
computing representation 

Design Evaluation and 
Visual Impact Analysis 

- 2D drawings 
- 3D models 
- Color pictures 
- Simulation pictures and 

questionnaire Final Design Decision 
- Simulated pictures 

announcement 
Final Review  
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2.3   ขอมูลเชิงสถาปตยกรรมที่มีผลตอการตัดสินใจเลือกซื้อที่อยูอาศยั 
 

 การนําเสนอผลงานการออกแบบและขอมูลเชิงสถาปตยกรรมของโครงการที่อยูอาศัย 
ตองศึกษาความตองการการรับรูขอมูลตาง ๆ ของผูที่เกี่ยวของ เชน ขอมูลที่ผูบริโภคใชในการ
ตัดสินใจเลือกซื้อโครงการ ขอมูลที่ผูประกอบการใชเปนจุดขายของโครงการ เปนตน ซึ่งขอมูล
ดังกลาวมีความสัมพันธคาบเกี่ยวกัน เพื่อนํามาวิเคราะหเปนตัวแปรสําหรับใชในการพัฒนา
ซอฟตแวรใหสามารถนําเสนอขอมูลเชิงสถาปตยกรรมไดอยางถูกตองและครบถวน ตามลักษณะ
ทางกายภาพของโครงการที่อยูอาศัยแตละประเภท โดยเฉพาะโครงการอาคารชุดพักอาศัย 
 
2.3.1   ประเภทของที่อยูอาศัยจําแนกตามรูปแบบทางกายภาพ
 
 รูปแบบทางกายภาพของที่อยูอาศัย มีทั้งที่อยูอาศัยที่มีการวางแผนจัดใหเปนที่อยู
อาศัยที่ดี และที่อยูอาศัยที่มิไดมีการวางแผน เชน ที่อยูอาศัยที่เกิดขึ้นเองตามชุมขนแออัด แหลง
เสื่อมโทรมตาง ๆ เปนตน โดยในที่นี้สามารถจําแนกรูปแบบของที่อยูอาศัยที่มีการวางแผนเปน
รูปแบบตาง ๆ (พรรณิกา ศิริวัน, 2549, น.15) ไดดังนี้ 
 1.   บานเดี่ยว (single house) เปนที่อยูอาศัยที่สรางโดยเอกเทศไมติดกับใคร ตัวอาคาร
สามารถเปดหนาตางไดรอบทุกดาน 
 2.   บานแฝดหรือบานคู (duplex) เปนที่อยูอาศัยที่มีสวนหนึ่งติดกับหนวยอยูอาศัย
ขางเคียงหรือการนําบานเดี่ยวมาชิดติดกันดานหนึ่ง หรือจับเปนคู ๆ  
 3.   ทาวนเฮาสหรือบานแถว (town house) เปนที่อยูอาศัยที่มีดานขางสองดานติดกับ
หนวยที่อยูอาศัยอื่น เรียกวา การนําบานเดี่ยวมาเรียงตอกันใหยาวเปนแถว ที่อยูอาศัยแบบนี้จะมี
ชองเปดไดเพียงสองดาน คือ ดานหนาและดานหลัง เนื่องจากดานขางติดกับหนวยอาศัยอื่น 
 4.   อาคารชุด เรือนชุด หองชุด หรือคอนโดมิเนียม (condominium) เปนที่อยูอาศัยอีก
ประเภทหนึ่ง ซึ่งถือวาเปนที่อยูอาศัยที่จัดใหมีความสะดวกสบายได แมวาจะเปนที่อยูอาศัย
ประเภทที่มีการเฉลี่ยที่ดินกันก็ตาม 
 
2.3.2   แนวคิดเกี่ยวกับขอมูลที่มีผลตอการตัดสินใจเลือกซื้อโครงการที่อยูอาศัย
 
 หลังจากภาวะของเศรษฐกิจตกตํ่า ตลาดที่อยูอาศัยมีแนวโนมดีข้ึนเรื่อย ๆ จนถึง
ปจจุบัน ทั้งอุปสงคและอุปทานที่เพิ่มข้ึน ซึ่งมีผลใหภาวะการแขงขันสูงตามไปดวย (Jones Lang 
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Lasalle(Thailand) Co. Ltd. 2007) การเกิดภาวะการแขงขันสูงนี้เอง โครงการใด ๆ ที่มีขอมูลประกอบ 
การตัดสินใจมากกวาจะไดเปรียบ และยิ่งถาไดรับทราบขอมูลความตองการของผูบริโภคหรือทราบ
ขอมูลที่ผูบริโภคใชในการพิจารณาเลือกซื้อโครงการที่อยูอาศัยกอนคูแขง ยิ่งจะทําใหการลงทุน
พัฒนาอสังหาริมทรัพยประสบความสําเร็จอยางงดงาม จึงทําใหมีการศึกษาและวิเคราะหถึงขอมูล
ตาง ๆ ที่มีผลตอการเลือกซื้อของผูบริโภค และสรุปเปนแนวทางเชิงทฤษฎีใหสามารถนําไปปฏิบัติ
จริงไดตอไป 
 ซึ่งการวิเคราะหขอมูลตาง ๆ พบวา มีขอมูล 8 ประเภทที่ผูบริโภคใชในการตัดสินใจ
เลือกซื้อที่อยูอาศัย (สิริมาส วิทยาพันธประชา กิตติโชค อยูใตรมบุญ และธนะชัย นราภิรักษ, 
2548, น. 15-17) ดังนี้ 
 1.   ขอมูลดานจํานวนหอง ขนาดหอง และรูปแบบของที่อยูอาศัย ไดแก 
       1)   รูปแบบบาน หมายถึง สไตลของบานและการตกแตง เชน สไตลโมเดิรน 
(modern) สไตลไทยประยุกต เปนตน  
       2)   จํานวนหองนอน 
       3)   จํานวนหองน้ํา 
       4)   ขนาดหองนอน 
       5)   ขนาดหองน้ํา 
       6)   จํานวนหองอื่น ๆ  ไมรวมถึงหองนอน และหองน้ํา  
       7)   การมีสระวายน้ําในบาน   
 2.   ขอมูลดานคุณภาพและมาตรฐานของที่อยูอาศัยและสวนกลาง ไดแก 
       1)   สภาพแวดลอมโดยรวม หมายถึง การมีคุณภาพของสิ่งแวดลอมรอบ ๆ ที่อยู
อาศัย โดยคํานึงถึงสภาพแวดลอมทางธรรมชาติ และลักษณะของชุมชนบริเวณใกลเคียง 
       2)   ลักษณะถนนในโครงการ และการมีถนนในโครงการที่มีคุณภาพ 
       3)   การมีสาธารณูปโภค และสาธารณูปการที่ดี เชน มีน้ําประปา ระบบไฟฟา 
ระบบโทรศัพท ทอระบายน้ําที่มีคุณภาพ เปนตน 
 3.   ขอมูลดานสถานที่ในการออกกําลังกายและใหความบันเทิง ไดแก 
       1)   การมีระบบรักษาความปลอดภัยที่ดี  
       2)   การมีสโมสร 
       3)   การมีสระวายน้ํา (สวนกลาง) 
       4)   การมีฟตเนตหรือสปอรตคลับ 
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 4.   ขอมูลดานขนาดที่ดินและพื้นที่ใชสอย ไดแก 
       1)   ขนาดที่ดิน หมายถึง ขนาดของที่ต้ังที่อยูอาศัย มีขนาดเปนตารางวา 
       2)   ขนาดพื้นที่ใชสอยของตัวบาน และมีขนาดเปนตารางเมตร 
 5.   ขอมูลดานทําเลที่ต้ังโครงการ ไดแก 
       1)   ลักษณะของตําแหนงที่ต้ังโครงการ หมายถึง ตําแหนงที่ต้ังของโครงการ และ
ลักษณะตาง ๆ ของที่ดิน เชน มีน้ําทวมไมถึง เปนตําแหนงที่ไมมีการทรุดตัวของดิน เปนตน 
       2)   การอยูใกลส่ิงอํานวยความสะดวกหรือแหลงชุมชน หมายถึง ตําแหนงที่ต้ังที่
อยูใกลส่ิงอํานวยความสะดวกตาง ๆ ไดแก หางสรรสินคา สโมสร และสถานที่ออกกําลังกาย เปนตน 
หรือต้ังอยูในแหลงที่แสดงถึงความเปนชุมชนเมือง 
 6.   ขอมูลดานการเงินของผูบริโภคในการซื้อที่อยูอาศัย ไดแก 
       1)   ระดับราคา หมายถึง ราคาที่ใชในการซื้อขายกันจริง เปนราคาที่รวมทั้งราคา
ของบานและที่ดิน โดยไมรวมถึงคาใชจายในการโอนกรรมสิทธิ์ คาใชจายในการกูเงิน และ
คาใชจายอื่น ๆ  
       2)   เงื่อนไขการชําระเงิน หมายถึง การวางเงินดาวนในจํานวนตาง ๆ กัน และงวด
การผอนชําระ รวมไปถึงจํานวนเงินที่ตองผอนชําระในแตละงวดดวย 
 7.   ขอมูลดานกลยุทธทางการตลาดและความนาเชื่อถือของเจาของโครงการ เชน 
ชื่อเสียงและความนาเชื่อถือของบริษัทเจาของโครงการ ซึ่งหมายถึง ภาพลักษณ ชื่อเสียง ผลงานใน
อดีต ประสบการณ ทุนจดทะเบียน และผลประกอบการในปจจุบันของบริษัทหรือเจาของโครงการ 
 8.   ขอมูลดานอื่น ๆ ไดแก 
       1)   ลักษณะการเขาถึง หมายถึง การมีการคมนาคมที่สะดวกตอการเขาถึงที่ดินนั้น 
เชน การมีถนนใหญตัดผานหนาที่อยูอาศัย ใกลสถานีรถไฟฟาหรือรถไฟฟาใตดิน เปนตน 
       2)   การอยูใกลที่ทํางาน หมายถึง ความสะดวก ระยะทาง และระยะเวลาที่ส้ันที่ใช
ในการเดินทางไปถึงที่ทํางาน 
       3)   คุณภาพการกอสราง หมายถึง คุณภาพของงานการกอสราง ซึ่งรวมถึงการ
สรางบานอยางไดมาตรฐาน และมีการควบคุมงานที่ดี 
       4)   วัสดุที่ใชในการกอสราง หมายถึง การใชวัสดุที่ดี มีคุณภาพ และมีความคงทน  
       5)   โปรโมชั่นและการสงเสริมการขาย หมายถึง การสงเสริมการขาย เพื่อกระตุน
ใหผูซื้อเกิดความสนใจ เชน การลดราคาบาน ของขวัญของชํารวย การชิงโชค ของแถม คูปอง
สวนลด การจัดสินเชื่อดอกเบี้ยต่ํา การใหความบันเทิงชวงจัดรายการ เปนตน 
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       6)   การบริการหลังการขาย หมายถึง การใหบริการของบริษัทเจาของโครงการ
หลังจากที่มีการโอนกรรมสิทธิ์ในทรัพยสินแลว เพื่อเปนการรับประกันตอผูซื้อเพื่อใหเกิดความมั่นใจ
มากยิ่งขึ้น 
       7)    รายไดของครอบครัว หมายถึง รายไดรวมของสมาชิกในครอบครัวตอเดือน 
        8)    อาชีพ 
       9)   จํานวนสมาชิกทีพ่ัก หมายถึง จํานวนของสมาชิกที่จะพักในที่อยูอาศัยนัน้ หรือ
อีกนัยหนึง่ หมายถงึ ขนาดของครอบครัวนั้นเอง 

 
2.3.3   ความสัมพันธระหวางประเภทของที่อยูอาศัยกบัขอมูลที่มีผลตอการตัดสินใจเลือกซื้อ
 
 แนวโนมความตองการที่อยูอาศัยของผูบริโภคในป พ.ศ. 2548 พบวา ประเภทที่อยูอาศัย
ที่ผูบริโภคกําลังตัดสินใจเลือกซื้อ มีอยู 4 ประเภท (สิริมาส วิทยาพันธประชา กิตติโชค อยูใตรมบุญ 
และธนะชัย นราภิรักษ, 2548, น. 52) ดังนี้ 
 1.   บานเดี่ยว (single house) คิดเปนรอยละ 68.1 
 2.   บานแฝดหรือบานคู (duplex) คิดเปนรอยละ 2.7 
 3.   ทาวนเฮาสหรือบานแถว (town house) คิดเปนรอยละ 18.7  
 4.   อาคารชุดพักอาศัยหรือคอนโดมิเนียม (condominium) คิดเปนรอยละ 10.4 
 สําหรับผูบริโภคที่ตองการเลือกซื้อที่อยูอาศัยแตละประเภท จะคํานึงถึงขอมูลในดาน
ตาง ๆ คลายคลึงกัน แตกตางกันบางที่ระดับความสนใจตอขอมูลบางดาน โดยที่ผูประกอบการ
หรือผูสนใจที่ตองการพัฒนาโครงการที่อยูอาศัยประเภทตาง ๆ ควรพิจารณาถึงขอมูลที่ผูบริโภค
คํานึงถึงกอนการตัดสินใจเลือกซื้อ ดังภาพที่ 2.6 
 จากขอมูลดังกลาวขางตน ผูประกอบการหรือผูสนใจพัฒนาโครงการที่อยูอาศัย
ประเภทอาคารชุดพักอาศัยหรือคอนโดมิเนียม ควรคํานึงถึงขอมูลที่ผูบริโภคใชในการตัดสินใจ
เลือกซื้อที่อยูอาศัย ดังนี้  
 1.   ขอมูลในระดับความสนใจมากที่สุด ไดแก 
       1)   ขอมูลดานคุณภาพและมาตรฐานของที่อยูอาศัยและสวนกลาง 
       2)   ขอมูลดานทําเลที่ต้ังโครงการ 
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 2.   ขอมูลในระดับความสนใจมาก ไดแก 
       1)   ขอมูลดานขนาดที่ดินและพื้นที่ใชสอย 
       2)   ขอมูลดานการเงินของผูบริโภคในการซื้อที่อยูอาศัย 
       3)   ขอมูลดานกลยุทธทางการตลาดและความนาเชื่อถือของเจาของโครงการ 
       4)   ขอมูลดานอื่น ๆ เชน การเขาถึง/การเดินทาง คุณภาพการกอสราง เปนตน 
 3.   ขอมูลในระดับความสนใจปานกลาง ไดแก 
       1)   ขอมูลดานจํานวนหอง ขนาดหอง และรูปแบบของที่อยูอาศัย 
       2)   ขอมูลดานสถานที่ในการออกกําลังกายและใหความบันเทิง 
 

ภาพที ่2.6 
ขอมูลที่ใชในการตัดสินใจเลอืกซื้อที่อยูอาศัยแตละประเภท 

 

 
 

ที่มา: สิริมาส วิทยาพนัธประชา กิตติโชค อยูใตรมบุญ และ ธนะชัย นราภิรักษ, 2548. 
 
 
 
 

 



 
 

30

2.4   การศึกษาความเปนไปไดของโครงการอาคารชุดพักอาศัย
  
 การที่มนุษยตองการความสะดวกสบายในการดําเนินชีวิต จึงมีที่อยูอาศัยใกลแหลงทํางาน 
เพื่อสนองความสะดวกสบายในการทํางาน และที่ทํางานสวนใหญจะเปนสํานักงานที่อยูในเขต
ศูนยกลางธุรกิจ ดวยการที่แหลงความเจริญไปรวมอยูที่จุดใดจุดหนึ่ง จึงเปนเหตุใหที่ดินบริเวณนั้น 
มีความตองการสูงขึ้น และมีราคาแพงขึ้นอยางเปนเหตุเปนผล โดยจะเห็นวาในบริเวณที่เปนเขต 
ศูนยกลางธุรกิจมีการใชประโยชนที่ดินใหเกิดประโยชนสูงสุด ทําใหบริเวณนั้นไมมีแหลงชุมชนแบบ
บานเดี่ยว เพราะไมคุมคาการลงทุน จึงทําใหเกิดที่อยูอาศัยแบบอาคารชุดพักอาศัยขึ้น เพื่อรองรับ
ผูตองการมีที่อยูอาศัยในชุมชนที่เปนเขตสํานักงาน  

 
2.4.1   ความเปนมาของโครงการอาคารชุด 
 
 แนวความคิดที่กอใหเกิดการอยูอาศัยอาคารชุดในประเทศไทย เร่ิมตนจากความตองการ
ที่อยูอาศัยภายในเมืองที่อยูใกลแหลงประกอบอาชีพ เพื่อลดคาใชจายและตัดระยะเวลาการเดินทาง
ใหเหลือนอยที่สุด พรอมความสะดวกสบายจากบริเวณการสาธารณะของเมือง และเพื่อเปนการเฉลี่ย
ราคาที่ดินภายในเมืองที่มีราคาสูงใหสามารถจัดสรางที่อยูอาศัยได จึงจําเปนตองมีการกอสรางเปน
อาคารสูงหลายชั้น ในขณะเดียวกันยังเปนการเปดพื้นที่โลงภายในเมอืงใหมมีากขึน้ และลดการแออดั
ของอาคารเดิมที่มีจํานวนนอยชั้นในรูปแบบของการฟนฟูเมือง (urban renewals) สงผลใหเปนการ
แกปญหาจราจรติดขัด ลดความสูญเปลาทางเศรษฐกิจ ยับยั้งการขยายตัวของเมืองออกไปยังบริเวณ
ที่หางไกลและขาดแคลนสาธารณูปโภคไดเปนอยางดี และนอกจากนี้ยังเปนการใชที่ดินภายในเมือง
ใหกอประโยชนทางเศรษฐกิจไดสูงขึ้นอีกดวย เมื่อ พ.ศ. 2513 เร่ิมมีการสรางอาคารชดุพกัอาศยัขึน้ใน
ประเทศไทย เพื่อตอบสนองความตองการจากการตามกระแสประเทศในแถบยุโรป ซึ่งในขณะนั้นยัง
ไมมีกฎหมายควบคุมดังเชนในปจจุบัน จึงเปนเหตุใหเกิดปญหาตาง ๆ ตามมาจากความไมเขาใจใน
รูปแบบการอยูอาศัยประเภทดังกลาว จนใน พ.ศ. 2520 จึงไดมีการเสนอรูปแบบทีเ่รียกวา “บริษทัรวม
กรรมสิทธิ์ (Co-operative ownership)” ข้ึน แลวพัฒนามาจนเกิดเปนพระราชบัญญัติอาคารชุดขึ้น
เมื่อ พ. ศ. 2522 ประกาศใช ณ วันที่ 18 เมษายน พ.ศ. 2522 เปนตนมา มีการแกไขปรับปรุงและ
เพิ่มเติมหลายครั้ ง  จนถึงปจจุ บัน  พัฒนาการของอาคารชุดพักอาศัยโดยเฉพาะในเขต
กรุงเทพมหานครนั้น มีการเติบโตและชะลอตัวอยูหลายครั้งตามความผันผวนในระบบเศรษฐกิจ แต
ปริมาณความตองการยังมีเพิ่มสูงขึ้นอยางตอเนื่องจนถึงปจจุบัน จากการสํารวจ พบวา จํานวน
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อาคารชุดพักอาศัยที่จดทะเบียนขออนุญาตกอสรางในเขตกรุงเทพมหานครมีทั้งสิ้น 440 โครงการ 
จํานวน 85,772 ยูนิต (แสนสิริ บมจ., 2546, น. 2) ซึ่งตรงกับผลสํารวจของบริษัท Jones Lang 
Lasalle (Thailaland) Co., Ltd., 2006 ดังภาพที่ 2.7-2.8 
 

ภาพที ่2.7 
ปริมาณหองชดุพักอาศัยในเขตกรุงเทพมหานคร 

 
 

ที่มา: Jones Lang Lasalle (Thailand) Co., Ltd., 2007. 
 

ภาพที ่2.8 
ความตองการหองชุดพักอาศัยในเขตกรุงเทพมหานคร 

 
 

ที่มา: Jones Lang Lasalle (Thailand) Co., Ltd., 2007. 

 



 
 

32

2.4.2   หลักเกณฑการพิจารณาความเปนไปไดของธุรกิจอาคารชุด
 
 นอกจากการพิจารณาถึงความเปนไปไดดวยตัวเลขทางการเงินตาง ๆ แลว จะตองมี
การพิจารณาความเปนไปไดของโครงการ (สมเดช โรจนคุรีเสถียร, 2544, น. 113) ดังนี้ 
 1.   ทําเลที่ต้ัง ตองอยูในทําเลที่เดินทางสะดวก ติดถนนใหญหรือซอยที่กวางไมนอย
กวา 8 เมตร และสภาพแวดลอมควรมีความเหมาะสมและเงียบสงบ 
 2.   ระดับราคา ทําเลที่ต้ัง และรูปแบบอาคารจะตองมีการกําหนดราคา ซึ่งราคาไมควร
แตกตางจากบริเวณใกลเคียงมากนัก และคาใชจายสวนกลางไมควรมีอัตราที่สูงจนเกินไป 
 3.   ลักษณะรูปแบบโครงการ ควรมีความเหมาะสมกับที่ดิน งานกอสรางจําเปนตองมีฝมือ 
ระยะเวลาการกอสรางไมควรเกิน 18 เดือน โดยมีสาธารณูปโภคและสิ่งอํานวยความสะดวกครบถวน 
 4.   อัตราการลงทุน ควรมีเงินลงทุนไมนอยกวารอยละ 50 และมีเงินสํารองสวนหนึ่ง 
 5.   อัตราผลตอบแทน ควรอยูในระดับรอยละ 12.5 ของยอดขายหรือรอยละ 20 ของ
คาใชจายทั้งหมด 
 6.   ผูบริหารหรือเจาของโครงการควรมีประสบการณ 
 7.   นโยบายทางการตลาดและการขาย  ควรมีแผนการตลาด การโฆษณา และ
ประชาสัมพันธที่เหมาะสม แกกับลูกคาที่มีความตองการจริงมิใชเพื่อการเก็งกําไร 
         

2.5   ตัวอยางการนาํเสนอขอมูลโครงการอาคารชุดพักอาศัย
 

 ปจจุบันการกอสรางอาคารชุดพักอาศัยเปนที่นิยมอยางมากในตลาดที่อยูอาศัย ทําให
ผูวิจัยเห็นความสําคัญในศึกษาขอมูลที่เปนจุดขายของโครงการ เพื่อวิเคราะหวาโครงการหนึ่ง ๆ ควร
มีการนําเสนอขอมูลประเภทใดตอลูกคาเปนสําคัญ และเปนแนวทางในการพัฒนาซอฟตแวรใหมี
ประสิทธิภาพตอการนําเสนอขอมูลตาง ๆ ไดตรงกับความตองการทราบขอมูลของผูบริโภคหรือลูกคา  
 โดยทําการศึกษารายละเอียดขอมูลของโครงการตัวอยางที่มีการดําเนินการขายอยูใน
ปจจุบันจํานวน 3 โครงการ ซึ่งไดรวบรวมขอมูลจากสื่อในรูปแบบตาง ๆ ไดแก แผนพบั สํานกังานขาย 
และอินเตอรเน็ต  
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2.5.1   โครงการศุภาลัย ปารค ศรีนครินทร  
  
 โครงการศุภาลัย ปารค ศรีนครินทร เปนคอนโดมิเนียมระดับหรู ต้ังอยู ริมถนน           
ศรีนครินทร ทําเลแหงใหมของกรุงเทพมหานคร เดินทางเพียง 10 นาทีเศษถึงสนามบินสุวรรณภูมิ 
เพราะเปนจุดเชื่อมตอของสามเสนทางสําคัญ คือ สุขุมวิท ศรีนครินทร และบางนา-ตราด พรอม
ศักยภาพทําเลที่ต้ังที่ใกลจุดขึ้น-ลงทางดวน และมีโครงการรถไฟฟาสายสีเหลืองผาน จึงทําให
สะดวกรวดเร็วสําหรับการเดินทางไปยังทุกจุดสําคัญของกรุงเทพมหานคร โครงการแวดลอมไป
ดวยสิ่งอํานวยความสะดวกครบครัน เชน หางซีคอนสแควร เสรีเซ็นเตอร สวนหลวง  ร.9              
โรงพยาบาลศิครินทร โรงพยาบาลไทยนครินทร โรงเรียนเซนตโยเซฟ โรงเรียนนานาชาติ บางกอก
พัฒนา สนามบินนานาชาติสุวรรณภูมิ ศูนยแสดงสินคาไบเทค เปนตน ดังภาพที่ 2.9 
 

ภาพที ่2.9 
โครงการศุภาลัย ปารค ศรีนครินทร (ภาพจําลอง) 

 
ที่มา: บริษัท ศุภาลัย จํากัด (มหาชน), 2551. 
 
 กลุมเปาหมายเปนคนมีสไตล ชอบความทันสมัย แตใสใจส่ิงแวดลอม ภายใตแนวคิด 
Modern Living In The Park ชีวิตทันสมัย ใกลชิดธรรมชาติ บนพื้นที่กวา 13 ไรคร่ึง มีเพียง 2 อาคาร 
25 ชั้น ภายในโครงการมีพื้นที่สีเขียวเปดโลงกวา 56 % เพื่อความสุขสบาย ไมแออัด ทุกยูนิต
สามารถสัมผัสไดทั้งทิวทัศนเมืองและธรรมชาติ ใสใจสุขอนามัยดวยนวัตกรรม Smart Design 
ระเบียงกันแดดกันฝนได (flexy balcony) พรอมกั้นครัวเปนสัดสวน ระบายกลิ่นและควัน ไดอยางด ี
หองน้ําสามารถรับแสงและลมจากภายนอกได ไมอับชื้น และมีการออกแบบขนาดพื้นที่ใชสอยที่
หลากหลาย เพื่อรองรับความตองการ ต้ังแต 35-133 ตารางเมตร 
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 ภายในโครงการมีส่ิงอํานวยความสะดวกดวยรานคาชั้นลางของแตละอาคาร ที่จอดรถทัง้
ภายในและภายนอกกวา 1,000 คัน มีส่ิงอํานวยความสุขและสรางสรรคสุขภาพ เชน สวนลอยฟา
ขนาดใหญ 4,000 ตารางเมตร พรอม jogging track และสวนสุขภาพ สระวายน้ําขนาดใหญพิเศษ 
หองแอโรบิค ฟตเนส และซาวนา รวมทั้งระบบส่ือสารที่ทันสมัย ภายใตแนวคิด Supalai Cyber 
Village เพิ่มศักยภาพการสื่อสารดวย hi-speed internet broadband และสามารถเลือกใชบริการ 
home solution ใหม ๆ มีระบบรักษาความปลอดภัยตลอด 24 ชั่วโมง ดวยระบบกลอง CCTV ระบบ
ปองกันอัคคีภัย Heat Detector Fire alarm พรอมเจาหนาที่รักษาความปลอดภัยตลอด 24 ชั่วโมง 
 เจาของโครงการคือ บริษัท ศุภาลัย จํากัด (มหาชน) ประธานกรรมการบริหาร คือ นาย
ประทีป ต้ังมติธรรม ทุนจดทะเบียน 1,770 ลานบาท (ชําระแลว 1,565.24 ลานบาท) พื้นที่โครงการ
รวมทั้งหมด 13-2-13 ไร เปดขายเดือนพฤศจิกายน พ.ศ. 2549 เร่ิมกอสรางตนป พ.ศ. 2550 คาดวา
จะแลวเสร็จป 2552 (บริษัท ศุภาลัย จํากัด (มหาชน), 2550) สรุปรายละเอียดทางการขายของ
โครงการ ดังนี้ 
 1.   ศักยภาพของทําเล ต้ังอยูริมถนนศรีนครินทร ใกลจุดขึ้น-ลงทางดวน รถไฟฟา และ
สนามบินสุวรรณภูมิ 
 2.   รูปแบบการดีไซน อาคารมีความทันสมัยดวยนวัตกรรม Smart Design ที่ระเบียง
กันแดดกันฝน การวางผังครัวและหองน้ํา เพื่อสุขอนามัยที่ดี 
 3.   ทิวทัศนที่งดงาม อาคารสูง 25 ชั้นบนพื้นที่กวา 13 ไรคร่ึง ที่ลอมรอบดวยสวน
Tropicana Style ชมทิวทัศนเมืองและธรรมชาติได โดยไมมีส่ิงใดมาบดบัง 
 4.   ส่ิงอํานวยความสุขที่ครบครัน มีสวนลอยฟา และสระวายน้ําขนาดใหญ หองแอโรบิค 
ฟตเนส และซาวนา พรอมระบบรักษาความปลอดภัย CCTV ระบบปองกันอัคคีภัย heat detector 
และ fire alarm  
 5.  บริการที่ทันสมัย ดวยแนวคิด Supalai Cyber Village ดวย hi-speed internet 
broadband และบริการ home solution ใหม ๆ  
 6.   ใชวัสดุและอุปกรณที่มีคุณภาพและมาตรฐานที่ดี พรอมติดตั้งแอรแบบ wall type 
รีโมทไรสาย เฟอรนิเจอรครัว และเครื่องทําน้ําอุน 
 7.   ความสามารถในการจาย คอนโดมิเนียม คุณภาพระดับศุภาลัย ดวยราคาเริ่มเพียง 
1 ลานตน ๆ เร่ิม 6,900 บาท/เดือน 
 8.   ความนาเชื่อถือ ของบริษัท ศุภาลัย จํากัด (มหาชน) บริษัทมหาชนจดทะเบียนใน
ตลาดหลักทรัพยแหงประเทศไทย มีโครงการคุณภาพวา 30 โครงการ อํานวยการออกแบบและ
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กอสราง โดยนายประทีป ต้ังมติธรรม สถาปตยกรรมศาสตรบัณฑิต (เกียรตินิยม) จุฬาลงกรณ
มหาวิทยาลัย และ Master of Architecture (Housing) จาก University of Illinois. 
 
2.5.2   โครงการ A Space สุขุมวิท 77  
 
  แนวความคิดของโครงการคือ “A Space Design Solution for Compact Living” 
ที่ตองการสรางสรรคที่วางภายในหองใหมีประสิทธิภาพ การออกแบบจึงคํานึงถึงฟงกชั่นการใชงาน
และความรูสึกของผูอยูอาศัย ใหทุกตารางนิ้วรองรับไลฟสไตลการใชชีวิตและมีคุณภาพชีวิตที่ดี  
หองมีขนาด 34.95 ตารางเมตร โปรงโลง เนนฟงกชั่นที่ตอบสนองการใชงานและความรูสึกอยูสบาย 
สวนรูปลักษณของอาคารจะเปนไปตามแนวความคิด “Form Follow Function” โดยเนนการออกแบบ
จากภายในสูภายนอก ใชรูปทรงเรขาคณิตที่เรียบงาย (Simple Geometric Form) สรางจังหวะของ
เสนตั้งและเสนนอน (Horizontal and Vertical Rhythm) เพื่อสรางจุดเดนใหกับตัวอาคาร และใหสี
อาคารเปนโทนออน เพื่อใหเกิดความรูสึกผอนคลาย พรอมทั้งเลือกใชวัสดุที่มีคุณภาพ ดังภาพที่ 2.10 
  

ภาพที ่2.10 
โครงการ A Space สุขุมวทิ 77 (ภาพจําลอง) 

 

 
 

ที่มา: บริษัท อารียา พร็อพเพอรต้ี จํากัด (มหาชน), 2551. 
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 การจัดวางผังโครงการแบงพื้นที่โซนอยูอาศัยแยกออกจากสวนบริการ มีถนนทางเดิน
เปนตัวแบง โดยดานหนึ่งเปนอาคารจอดรถ สวนอีกดานของถนนเปนพื้นที่อยูอาศัย เพื่อความเปน
สวนตัว ลดมลภาวะตาง ๆ สวนพื้นที่วางระหวางอาคารเปนสระวายน้ําขนาดใหญ พรอมสวนเพิ่ม
บรรยากาศใหผอนคลาย ในรูปแบบของ Urban Park and Pool สวนพื้นที่วางระหวางอาคาร
ดานหลังจัดใหเปนพื้นที่สีเขียวในสไตลตาง ๆ ประกอบกับผนังตกแตงที่แสดงความเปนเมืองสลับ
กับตนไมใหญหลายระดับ เพื่อความรมร่ืนและผอนคลาย โดยเชื่อมโยงภายในและภายนอกเขา
ดวยกัน เพื่อไมใหชีวิตคนเมืองอยูเพียงภายในกลอง ดังภาพที่ 2.11 

 
ภาพที ่2.11 

การจัดวางผงัโครงการ  

   
ที่มา: บริษัท อารียา พร็อพเพอรต้ี จํากัด (มหาชน), 2551. 
  
 การออกแบบพื้นที่ ใชสอยภายในควบคูกับการออกแบบพื้นที่ และงานทาง
สถาปตยกรรม ใหเกิดความผสมผสานลงตัว บรรยากาศภายในหองพักโปรงสบาย ใชสอยพื้นที่ทุก
ตารางนิ้วไดเต็มที่ โดยไมตองปรับเปลี่ยน เคลื่อนยายใด ๆ การออกแบบที่คํานึงถึงการใชงานจริง
ของผูอยูอาศัย ดวยเฟอรนิเจอรภายในหองแบบพับ เก็บและซอน ทําใหหองมีมุมมองกวางขึ้น   
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การเลือกใชสี เนนพื้นสีออนเพื่อความโปรงและใหความรูสึกกวาง พรอมชองหนาตางโลงสูงจรดพื้น
หอง ทําใหพื้นที่เปดโลงตอเนื่องกับธรรมชาติภายนอก ดังภาพที่ 2.12 
 

ภาพที ่2.12 
การออกแบบพื้นที่ใชสอยภายใน 

 

 
ที่มา: บริษัท อารียา พร็อพเพอรต้ี จํากัด (มหาชน), 2551. 
 
 อาคารชุดพักอาศัยสูง 7 ชั้น จํานวน 8 อาคาร รวมประมาณ 1,503 ยูนิต ราคาเริ่มตน 
1 ลานบาท หรือผอนเดือนละ 4,500 บาท ผูมีกรรมสิทธิ์ในที่ดินคือ บริษัท วันดารา จํากัด ทุนจด
ทะเบียน 200 ลานบาท พื้นที่โครงการประมาณ 18-0-9.8 ไร บริหารงานโดย บริษัท อารียา พร็อพ
เพอรต้ี จํากัด (มหาชน) วันเริ่มกอสรางเดือนมกราคม พ.ศ. 2550 คาดวาจะแลวเสร็จเดือน
กันยายน พ.ศ. 2551 (บริษัท อารียา พร็อพเพอรต้ี จํากัด (มหาชน), 2550) สรุปแนวคิดและการ
ออกแบบโครงการมีรายละเอียด ดังนี้ 
 1.   ชีวิตที่ครบในแบบที่คิด (a complete living space) คอนโดมิเนียมแบบโลวไรซสูง 7 ชั้น 
บนถนนสุขุมวิท 77 หองพักแบบ fully furnished ครบครันดวยเฟอรนิเจอรของตกแตง และของใชใน
ชีวิตประจําวัน 
 2.   สเปซระหวางตึก (a space with leisure) มีสระวายน้าํกั้นกลาง กวาง 8 เมตร ยาว 50 
เมตร สรางสเปซระหวางตึกสลับกับสวนรมร่ืนสไตล urban park กวาง 12 เมตร ที่ทอดยาวไปกับตัว
อาคาร 
 3.   สเปซระหวางคุณกับรถ (a space with proper space to park) อาคารจอดรถแยกเปน 
สัดสวนออกจากสวนพกัอาศยั เพือ่ความสงบเปนสวนตัว 
 4.   สเปซในแบบที่คิด (a space with style) 
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       1)   ดีไซนที่แตกตางในหองแบบหนึ่งหองนอน (one bedroom) ดวยบานสไตลกั้น
ระหวางหองนอนและหองรับแขกใหปรับเปลี่ยนไดตามการใชชีวิต  
       2)   หองแบบหองทํางาน (studio) ดีไซนฟงกชั่นใหใชงานไดทุกตารางนิ้ว 
       3)   ชองหนาตางสูงจากเพดานจรดพื้นหอง เปดพื้นที่ใหโปรงโลง เชื่อมตอสเปซ 
ภายในใหใกลชิดกับธรรมชาติรมร่ืนภายนอก 
       4)   เฟอรนิเจอรภายในหองเปนแบบพับเก็บใหมีพื้นที่กวางขึ้น 
       5)   ใชโทนสีออนใหหองดูโปรงกวางขึ้น 
       6)   ระเบียงออกแบบใหใชงานไดจริง ไมวาจะเปนสวนขนาดยอม มุมพักผอน และ
ลานซักลาง 
 5.   สเปซที่ใกลชิดชีวิตเมือง (a space with urban lifestyle) 
  1)   เดินทางสูยานธุรกิจ สีลม สาทร ทองหลอ ดวยรถไฟฟาบีทีเอส สถานีออนนุช 
  2)   ใกลจุดขึ้นลงทางดวนพระราม 9 ถนนศรีนครินทร บางนา และทางดวน เอกมัย-
รามอินทรา 
  3)   ใกลแหลงรวมไลฟสไตล เชน เอ็มโพเรียม ทองหลอ ซีคอนสแควร เทสโกโลตัส
และคารฟูร เปนตน 
  4)   เดินทางสะดวกสูสนามบินสุวรรณภูมิ ดวยแอรพอรตลิงก 
 
2.4.3   โครงการ Life@Ladprao-Sena 
 
 โครงการ Life@Ladprao-Sena คอนโดมิเนียมแนว Chic เพื่อคนที่รักสนุกบนพื้นที่รวม
กวา 2 ไร ในตัวคอนโดมิเนียมที่เดียว ที่มีใหผูสนใจในยานลาดพราว-เสนา เชน สวนขนาดใหญถึง 2 
สวน สระวายน้ําขนาดกวางและฟงกชั่นอื่น ๆ อีกมากมาย หรือจะเลือกแฮงคเอาทในเมือง สามารถ
เลือกเดินทางสะดวกไดถึง 9 เสนทาง ดังภาพที่ 2.13-2.15 พรอมดวยแหลงสาธารณูปโภคตาง ๆ ดังนี้  
 1.   เขาออกไดหลายเสนทางทั้งถนนลาดพราว ซอยโชคชัย 4 ถนนเกษตร-นวมินทร และ
ซอยเสนาฯ ถนนพหลโยธิน 
 2.   ใกลหางสรรพสนิคา โลตสั ท็อปซุปเปอรมารเก็ต เมเจอรรัชโยธนิ และเซน็ทรัล
ลาดพราว 
 3.   ใกลโรงพยาบาลลาดพราว และโรงพยาบาลเวชธาน ี
 4.   ใกลโรงเรียนบดนิทรเดชา โรงเรียนสาธิตมหาวทิยาลยัเกษตรศาสตร มหาวทิยาลยั 
เกษตรศาสตร และมหาวทิยาลัยศรีปทุม  
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ภาพที ่2.13 
โครงการ Life@Ladprao-Sena (ภาพจําลอง) 

 

 
 

ที่มา: บริษัท เอเซี่ยน พร็อพเพอรต้ี ดีเวลลอปเมนท จํากัด (มหาชน), 2551. 
 

ภาพที ่2.14 
Floor Plan ชัน้ที ่1 

 
ที่มา: บริษัท เอเซี่ยน พร็อพเพอรต้ี ดีเวลลอปเมนท จํากดั (มหาชน), 2551. 
  
 ส่ิงอํานวยความสะดวกตาง ๆ ไดแก สระวายน้าํและสระวายน้ําสาํหรับเด็กขนาด 7x25 
เมตร หองฟตเนส หองแอโรบิค หองสมุด สนามเดก็เลน หองซักรัด และสวนสาธารณะ  

 



 
 

40

ภาพที ่2.15 
Room Types 

 
ที่มา: บริษัท เอเซี่ยน พร็อพเพอรต้ี ดีเวลลอปเมนท จํากดั (มหาชน), 2551. 
 
 อาคารชุดพักอาศัยสูง 8 ชั้น จํานวน 9 อาคาร รวมประมาณ 868 ยูนิต ผูมีกรรมสิทธิ์ใน
ที่ดินและผูดําเนินการคือ บริษัท เอเซี่ยน พร็อพเพอรต้ี ดีเวลลอปเมนท จํากัด (มหาชน) ทุนจดทะเบียน 
2,343,150,000 ลานบาท (ชําระแลว 2,293,622,433 ลานบาท) พื้นที่โครงการ 9-2-12.1 ไร พื้นที่
สวนกลาง 1054 ตารางเมตร วันเริ่มกอสราง เดือนมีนาคม พ.ศ. 2550 และวันที่คาดวาจะแลวเสร็จทั้ง
โครงการประมาณปลายป 2551 (บริษัท เอเซี่ยน พร็อพเพอรต้ี ดีเวลลอปเมนท จํากัด (มหาชน), 2550) 
 

2.6   ลักษณะของโปรแกรมที่มีความเกีย่วของ
 

 จากการศึกษาลักษณะโปรแกรมที่มีจุดประสงคใกลเคียงกันกับจุดประสงคในการวิจัย 
เพราะวามีโปรแกรมที่สนองตอวัตถุประสงคของการวิจัยเปนสวน ๆ จึงไดคัดเลือกโปรแกรมเพื่อ
นํามาประกอบการวิเคราะหโดยแยกตามวัตถุประสงค ดังนี้ 
 1.   โปรแกรม IKEA Home Planner FY06 
 2.   โปรแกรม Small Blue Printer 
 3.   โปรแกรม FloorPlan 3D V.10 
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 โดยมีหัวขอในการวิเคราะห ดังนี้ 
 1.   จุดประสงคการพัฒนาเพื่อการใชงานโปรแกรม เปนการวิเคราะหในสวนของ
จุดประสงคในการพัฒนาโปรแกรมตัวอยาง เพื่อนํามาประยุกตสรางคุณลักษณะของซอฟตแวรที่
ทําใหซอฟตแวรทํางานไดตรงตามวัตถุประสงคของงานยิ่งขึ้น  
 2.   แนวคิดในการทํางานของโปรแกรมเปนการวิเคราะหในสวนของระเบียบวิธีในการ
กําหนดตัวแปร เพื่อใชในการประมวลผลและนําเสนอของโปรแกรม เพื่อใชประยุกตประกอบในการ
สรางระเบียบวิธีที่เหมาะสมของซอฟตแวร 
 3.   ลักษณะการใชงานและลักษณะของการแสดงผลของโปรแกรม เปนการวิเคราะห
ในสวนของรูปแบบการติดตอระหวางผูใชโปรแกรมกับโปรแกรม เพื่อนํามาประยุกตใชในการสราง
สวนติดตอระหวางซอฟตแวรกับผูใชซอฟตแวรที่เหมาะสม 
 4.   จุดเดนและขอจํากัดของโปรแกรม เปนการวิเคราะหเพื่อหาจุดเดนและขอจํากัดใน
การใชงานโปรแกรม แลวนํามาเปนขอพิจารณาเพื่อใชประกอบการพัฒนาซอฟตแวร และสามารถ
ใชงานไดตามจุดประสงคมากขึ้น 
 
2.6.1   โปรแกรม IKEA Home Planner FY06 
 
 โปรแกรมตัวอยางคือ IKEA Home Planner FY06 เจาของคือ Index Living Mall 
เครื่องมือที่ใชในการพัฒนาคือ JAVA language มีวัตถุประสงคเพื่อออกแบบจัดผังพื้นที่หองและจัด
วางเฟอรนิเจอร โดยใชผลิตภัณฑของบริษัท Index Living Mall ดังภาพที่ 2.16 
 1.   จุดประสงคการพัฒนาเพื่อการใชงานโปรแกรม โปรแกรม IKEA Home Planner 
FY06 มีวัตถุประสงคเพื่อชวยในการออกแบบจัดผังพื้นที่หองและการจัดวางเฟอรนิเจอรตาง ๆ จาก
รายการเฟอรนิเจอรทั้งหมดของ Index Living Mall ถือเปนการตกแตงภายในเพื่อการประเมินราคา
เฟอรนิเจอร ลูกคาจะทราบราคาเฟอรนิเจอรทั้งหมดที่นํามาตกแตงภายในได เปนโปรแกรมที่ใชงาน
กับผลิตภัณฑของ Index Living Mall โดยเฉพาะสามารถแสดงรูปแบบเฟอรนิเจอรเพื่อประกอบการ
ตัดสินใจในการเลือกซื้อผลิตภัณฑได การสรางพื้นที่หองทําไดตามรูปแบบที่กําหนดเบื้องตน 
สามารถปรับขนาดและจัดวางตําแหนงของประตูและหนาตางได สวนเฟอรนิเจอรสามารถเลือกชนิด
และราคาไดตามที่มีให การแสดงผลของการออกแบบสามารถเลือกมุมมองเปนสามมิติแสดงจํานวน
เฟอรนิเจอรที่เลือกใช และราคาคาตกแตงภายในทั้งหมดได ดังภาพที่ 2.17 
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ภาพที ่2.16 
หนาติดตอของโปรแกรมกับผูใช (Interface) 

 

 
 

หมายเหตุ: ตัดภาพโดยผูวิจัย, 1 มกราคม พ.ศ. 2551. 
  

ภาพที ่2.17 
การออกแบบจัดผังพืน้ทีห่องและจัดวางเฟอรนิเจอร 

 

 
 

หมายเหตุ: ตัดภาพโดยผูวิจัย, 1 มกราคม พ.ศ. 2551. 
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 2.   แนวคิดในการทํางานของโปรแกรม ประกอบดวย 
       1) สวนการประมวลผลของโปรแกรม หลังจากที่ผูใชสรางรูปแบบหองและเลือก
เฟอรนิเจอรแลว รายการเฟอรนิเจอร รายละเอียดเกี่ยวกับขอมูลดานกายภาพ และราคาเฟอรนิเจอร
จะผานการประมวลผลเปนรายการและราคาเฟอรนิเจอรทั้งหมดที่ใช ซึ่งคาที่ไดพบวาการใชงานจริง
ตองทําการเผื่อเหลือเผื่อขาดในกรณีที่ราคาเปลี่ยนดวย และตองเปนขอมูลที่มีการปรับปรุงใหทนัสมยั
อยูเร่ือย ๆ เพราะราคาอาจจะเพิ่มข้ึนหรือลดลงได 
       2) การแสดงผลหลังผานการคํานวณ จะแสดงผลแยกเปน 2 สวน คือ การแสดง
รูปแบบการตกแตงหองทั้งหมดเปนสามมิติ สามารถหมุนหองสามมิติเปนมุมมองตาง ๆ เพื่อส่ัง
พิมพได และสวนแสดงผลของรายการและราคาเฟอรนิเจอรที่ใช ซึ่งเปนรายละเอียดทางกายภาพ
ของขอมูลเฟอรนิเจอรนั้น ๆ เชน ขนาด ราคา เปนตน ดังภาพที่ 2.18 – 2.19 

 
ภาพที ่2.18 

การแสดงผลสามมิติ 
 

 
 

หมายเหตุ: ตัดภาพโดยผูวิจัย, 1 มกราคม พ.ศ. 2551. 
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ภาพที ่2.19 
การแสดงผลรายการและราคาเฟอรนิเจอร 

 

 
 

หมายเหตุ: ตัดภาพโดยผูวิจัย, 1 มกราคม พ.ศ. 2551. 
  
 3.   ลักษณะการใชงานและลักษณะของการแสดงผลของโปรแกรม ประกอบดวย 
       1)   ผูใชสามารถสรางพื้นที่เองได หรือสามารถเลือกรูปแบบไดตามตัวอยางที่มี
สามารถยอ ขยาย แกไขและเปลี่ยนแปลงได ซึ่งมีรูปแบบหองที่เตรียมไวให 10 แบบ แลวปรับขนาด
ไดตามตองการการแสดงผลสามารถแสดงผลไดทันที (real-time)  
       2)   สามารถจัดวางตําแหนงประตูหนาตางไดเชนเดียวกัน จากการเลือกรูปแบบ 
ประตู หนาตาง ที่มีใหแลวทําการลากมาไวในแปลน (drag drop) ที่ไดออกแบบไว 
       3)   เลือกรูปแบบเฟอรนิเจอรจากรายการของ Index Living Mall ที่มีให และทําการ
ลากมาไวในแปลน ซึ่งสามารถเลื่อนตําแหนงเฟอรนิเจอรไปตามมุมตาง ๆ ของหองได ซึ่งสามารถ
แสดงในหนาจอไดทันที  
       4)   โปรแกรมจะคํานวณราคาเฟอรนิเจอรทั้งหมดที่เลือกใช ลูกคาสามารถทราบ
รายการ ราคา และรายละเอียดของเฟอรนิเจอรทั้งหมด รวมทั้งสามารถสั่งพิมพออกมาได (print out) 
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 4.   จุดเดนและขอจํากัดของโปรแกรม ประกอบดวย 
       1)   รูปแบบของหองหรือพื้นที่ที่ออกแบบ เปนรูปแบบที่มีใหจํากัด ไมสามารถสราง
พื้นที่รูปรางอื่นได นอกเหนือจากที่ใหมา แตสามารถแกไขขนาดได 
       2)   การคํานวณรายการเฟอรนิเจอรทําไดอยางถูกตอง แตไมมีการปรับปรุงราคาที่
ตองมีการปรับเปลี่ยนใหทันสมัยอยูเสมอ ทําใหราคาตองจายจริงอาจเพิ่มข้ึนหรือลดลงตามสภาวะ  
       3)   มีขอจํากัดเรื่องการเลือกใชเฟอรนิเจอรที่เปนเฉพาะของบริษัท Index Living 
Mall ซึ่งทําใหลูกคาตองตกแตงหองดวยเฟอรนิเจอรของบริษัทนี้ทั้งหมด ซึ่งเปนการผูกมัด ควรจะมี
การเชื่อมโยงขอมูลจากบริษัทอื่น เพื่อผลประโยชนทางการตลาดทั้งแกลูกคาและตัวบริษัทเอง 
            4)   การนําเสนอที่เปนรูปแบบ Graphic User Interface (GUI) มีการใชปุมสัญลักษณ
แทนการพิมพคําสั่ง ชวยใหทํางานงายขึ้นและการเลื่อนปรับขนาดหอง โดยการปรับที่เสนรอบรูปได 
พรอมกับแสดงผลการเปลี่ยนแปลงไดทันที สามารถสนองตอการใชงานของการออกแบบไดดี และ
สะดวกในการใชงาน 
       5)   การแสดงรายละเอียดของภาพเปนสามมิติ (render) เพื่อนําเสนอในรูปแบบ
ของสื่อการนําเสนอและพิมพเปนรูปภาพนั้นยังไมสมจริง ทําใหลูกคาไมสามารถจินตนาการถึง
รูปรางลักษณะวัสดุของเฟอรนิเจอรที่แทจริง และการตกแตงภายในหองไดเทาที่ควร 
 
2.6.2   โปรแกรม Small Blue Printer 
 
 โปรแกรมตัวอยางคือ Small Blue Printer เจาของคือ David Doull เครื่องมือที่ใชในการ
พัฒนาคือ JAVA language และวัตถุประสงค คือ ออกแบบจัดผังและสามารถเดิน walkthrough ดู
สวนตาง ๆ ภายในหอง ดังภาพที่ 2.20 
 1.   จุดประสงคการพัฒนาเพื่อการใชงานโปรแกรม โปรแกรม Small Blue Printer มี
วัตถุประสงคเพื่อชวยในการออกแบบจัดผังพื้นที่ แบงโซนการใชงานแตละสวน ซึ่งเปนการจัดผัง
เบื้องตนยังไมมีการใสรายละเอียดอื่น ๆ เชน วัสดุพื้น ผนัง เฟอรนิเจอรตาง ๆ เปนตน จากนั้น 
โปรแกรมจะประมวลผลจากแปลนสองมิติเปนผนังที่มีความสูง (extrude) ไดทันที เพื่อใหเห็นรูปแบบ
หองเสมือนจริง และสามารถเดิน walkthrough ในสวนตาง ๆ ของหองตามผังที่ไดออกแบบไว      
แบบเวลาจริง (real-time) ถือวาเปนโปรแกรมชวยนําเสนอพื้นที่วาง ที่ออกแบบไดอยางเสมือนจริง 
โปรแกรมนี้ใชงานผานเว็บไซต www.smallblueprinter.com สวนของการสรางพื้นที่หองสามารถทํา
ได 2 วิธี คือเลือกรูปแบบจากแปลนเบื้องตนที่โปรแกรมไดเตรียมไวใหเพื่อทําการปรับเปล่ียนจาก
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แถบเครื่องมือ transform และ delete หรือสรางขึ้นเองโดยการลาก (drag drop) ชิ้นสวนที่แสดง
เปนสัญลักษณของ ผนัง ประตู และหนาตาง เมื่อทําการออกแบบเสร็จแลว สามารถเรียกดูในสวน
ของ isometric view ทางโปรแกรมจะประมวลผลผังที่ไดออกแบบไวเปนผนังสามมิติที่มีความสูง
ตามที่กําหนด คือ 3 หนวย ดังภาพที่ 2.21 
 2.   แนวคิดในการทํางานของโปรแกรม การประมวลผลของโปรแกรม หลังจากที่ผูใช
สรางรูปแบบหองแลว เมื่อคลิกแถบ isometric view ผูออกแบบสามารถเห็นผังโดยรวม และ
สามารถปรับเปล่ียนสีผนังได 4 สี ไดแก ขาว น้ําเงิน  แดง  และดํา  และเมื่อคลิกแถบ 3D 
walkthrough ผูออกแบบสามารถ simulate ตัวเองเขาไปเดินดูภายในสวนตาง ๆ ภายใตการ
ทํางานของเมาส สวนนี้สามารถปรับขนาดเปน 1:1 1:2 และ 2:1 ได สุดทายสามารถเลือกขนาดเสน
เพื่อทําการพิมพออกมา ดังภาพที่ 2.22 – 2.23 
 

ภาพที ่2.20 
หนาติดตอของโปรแกรมกับผูใช (Interface) 

 

 
 

หมายเหตุ: ตัดภาพโดยผูวิจัย, 1 มกราคม พ.ศ. 2551. 
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ภาพที ่2.21 
การแสดงผล Isometric View 

 

 
 

หมายเหตุ: ตัดภาพโดยผูวิจัย, 1 มกราคม พ.ศ. 2551. 
 

ภาพที ่2.22 
การแสดงผล 3D Walkthrough 

 

 
 

หมายเหตุ: ตัดภาพโดยผูวิจัย, 1 มกราคม พ.ศ. 2551. 
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ภาพที ่2.23 
การแสดงผล Print Out 

 

 
 

หมายเหตุ: ตัดภาพโดยผูวิจัย, 1 มกราคม พ.ศ. 2551. 
  
 3.   ลักษณะการใชงานและลักษณะของการแสดงผลของโปรแกรม ประกอบดวย 
       1)   ผูออกแบบสามารถสรางพื้นที่ข้ึนเองทั้งหมด หรือสามารถเลือกแปลนที่มีมาให 
ซึ่งทําการปรับขนาดความสั้นและยาว หรือหมุนตามแกน X และแกน Y ได การทํางานสามารถ
แสดงผลไดทันที (real-time)  
       2)   สามารถจัดวางตําแหนงผนัง ประตู และหนาตางได โดยการลาก (drag drop) 
สัญลักษณรูปผนัง ประตู และหนาตาง จากแถบเครื่องมือที่มีใหมาไวในแปลนที่หนาจอทํางาน 
รวมทั้งทําการเลือกสีของผนังไดตามที่มีไว ไดแก สีขาว สีน้ําเงิน สีแดง และสีดํา 
       3)   โปรแกรมจะประมวลผลเปนหองสามมิติ เพื่อใหผูออกแบบเห็นพื้นที่วางที่ได
ออกแบบ และสามารถเดิน walkthrough เขาไปใน space เสมือนจริงภายในโซนตาง ๆ ของผังพื้นที่ได
       4)   ผูออกแบบสามารถสั่งพิมพแปลนได 
 4.   จุดเดนและขอจํากัดของโปรแกรม ประกอบดวย 
       1)   การนําเสนอที่เปนรูปแบบ Graphic User Interface (GUI) มีการใชปุม
สัญลักษณแทนการพิมพคําสั่ง ชวยใหทํางานงายขึ้น สามารถสนองตอการใชงานของการออกแบบ
ไดดี และสะดวกในการใชงาน 
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       2)   ลักษณะของพื้นผิว เชน พื้น ผนัง ประตู หนาตาง เปนตน ยังไมสมจริง
เทาที่ควร เพราะจุดประสงคหลักของโปรแกรม คือ การนําเสนอพื้นที่วางภายในสวนตาง ๆ ที่ได
ออกแบบไว 
       3)   การพิมพแปลนออกมานั้น ไมสามารถใสรายละเอียดเกี่ยวกับขอมูลประเภท
ตัวอักษร (text) เชน ระดับพื้น ชื่อหอง วัสดุตกแตง เปนตน ซึ่งสําคัญมากในการนําเสนอการ
ออกแบบ และทําใหผูออกแบบตองใชโปรแกรมอื่น เพื่อตัดตองานเพิ่มเติม  
 
2.6.3   โปรแกรม Floor Plan 3D V.10
 
 โปรแกรมตัวอยางคือ Floor Plan 3D V.10 เจาของคือบริษัททูพลัสซอฟต เครื่องมือที่ใช
ในการพัฒนาคือ JAVA language ทั้งในสวนการออกแบบโครงสรางของโปรแกรม และการพัฒนา
ระบบติดตอกับผูใช และวัตถุประสงค คือ ออกแบบงานสถาปตยกรรมทั้งตัวอาคารและสภาพแวดลอม
โดยรอบไดอยางเสมือนจริง รวมทั้งสามารถเดิน walkthrough ดูสวนตาง ๆ ทั้งภายนอกและภายใน
อาคารที่ไดออกแบบไว ดังภาพที่ 2.24 
  

ภาพที ่2.24 
หนาติดตอของโปรแกรมกับผูใช (Interface) 

 

 
 

หมายเหตุ: ตัดภาพโดยผูวิจัย, 1 มกราคม พ.ศ. 2551. 

 



 
 

50

 1.   จุดประสงคการพัฒนาเพื่อการใชงานโปรแกรม โปรแกรม Floor Plan 3D V.10 มี
วัตถุประสงคเพื่อชวยในการออกแบบงานสถาปตยกรรมทั้งตัวอาคารและสภาพแวดลอมโดยรอบได
อยางเสมือนจริง สามารถใสองคประกอบสามมิติตาง ๆ เชน สภาพแวดลอม ภูเขา ถนน วัสดุพื้น ผนัง 
เฟอรนิเจอร เปนตน ซึ่งโปรแกรมจะประมวลผลเปนภาพเสมือนสามมิติไดทันที เพื่อใหเห็นรูปแบบ
อาคารเสมือนจริง และสามารถเดิน walkthrough ในสวนตาง ๆ ของหองที่ไดออกแบบไวแบบเวลา
จริง (real-time) ถือวาเปนโปรแกรมชวยนําเสนองานออกแบบสามมิติไดอยางสมบรูณแบบ สวนของ
การสรางงานสามารถทําไดโดยการเลือกคลิกปุมการทํางานจากแถบ tool bar ของโปรแกรม ตาม
ชิ้นสวนที่แสดงเปนสัญลักษณของ ผนัง ประตู หนาตาง และอื่น ๆ มาใสบนหนาจอการทํางาน 
(interface) เมื่อทําการออกแบบเสร็จแลว สามารถเรียกดูในสวนของ rendered view ทาง
โปรแกรมจะประมวลผลสภาพแวดลอมที่เหมือนจริงยิ่งขึ้น เชน พื้นผิวของผนัง พื้นผิวของวัสดุที่
เลือกใช ทองฟา เปนตน ดังภาพที่ 2.25-2.26 
 2.   แนวคิดในการทํางานของโปรแกรม การประมวลผลของโปรแกรม หลังจากที่ผูใช
สรางงานแลว เมื่อคลิกแถบ 3D view ผูออกแบบสามารถเห็นทุกมุมมองของงานออกแบบได และ
สามารถพิมพภาพที่แสดงอยูขณะนั้นออกเปนไฟลรูปภาพไดทันที ซึ่งไมตองใชเวลาในการ render 
ภาพนานเหมือนโปรแกรม 3Ds Max แตก็ไดภาพที่สมจริงเชนกัน  
 

ภาพที ่2.25 
การแสดงผล Isometric View 

5 
 

 
 

หมายเหตุ: ตัดภาพโดยผูวิจัย, 1 มกราคม พ.ศ. 2551. 
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ภาพที ่2.26 
การแสดงผล 3D Walkthrough 

 

 
 

หมายเหตุ: ตัดภาพโดยผูวิจัย, 1 มกราคม พ.ศ. 2551. 
 

 3.   ลักษณะการใชงานและลักษณะของการแสดงผลของโปรแกรม ประกอบดวย 
       1)   ผูออกแบบสามารถสรางงานขึ้นเองทั้งหมด ทั้งรูปแบบอาคารและสภาพแวด 
ลอมโดยรอบ และทําการออกแบบตกแตงภายในตามวัสดุและเฟอรนิเจอรตาง ๆ ที่ฐานขอมูล
ซอฟตแวรเตรียมใหไดหลากหลาย การทํางานสามารถแสดงผลไดทันที (real-time)  
       2)   สามารถจัดวางตําแหนงของโมเดลสามมิติตาง ๆ เชน สภาพแวดลอม ภูเขา 
ถนน วัสดุพื้น ผนัง เฟอรนิเจอร เปนตน โดยการเลือกคลิกปุมตามสัญลักษณจากแถบ tool bar 
ของโปรแกรม มาใสในหนาจอการทํางาน            
         3)   โปรแกรมสามารถประมวลผลแบบ real time เพื่อใหผูออกแบบเห็นผลงานที่
ไดออกแบบ และสามารถเดิน walkthrough เขาไปใน space เสมือนจริงได        
       4)   ผูออกแบบสามารถสั่งพิมพแปลนได 
 4.   จุดเดนของโปรแกรม ประกอบดวย 
       1)   การนําเสนอที่เปนรูปแบบ Graphic User Interface (GUI) มีการใชปุม
สัญลักษณแทนการพิมพคําสั่ง ชวยใหทํางานงายขึ้น สามารถสนองตอการใชงานของการออกแบบ
ไดดี และสะดวกในการใชงาน 
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       2)   ลักษณะของงานที่ถูก render แลวนั้น มีการแสดงลักษณะพื้นผิวไดอยาง
ชัดเจนและสมจริง เชน พื้นผิวของผนัง พื้นผิวของวัสดุที่เลือกใช ทองฟา เปนตน การนํางานที่เสร็จ
แลวไปนําเสนอตอไปนั้นอาจมีการแกไขเพียงเล็กนอย เพราะจุดประสงคหลักของโปรแกรม คือ 
การนําเสนอผลงานสถาปตยกรรมที่ไดออกแบบไว 
       3)   การนําเสนอผลงานในรูปแบบ Interactive Virtual Environment ซึ่งเปน
รูปแบบใหม ที่ผูใชงานสามารถเดิน walkthrough ไดโดยรอบอาคารและเห็นสภาพแวดลอมทั้ง
ภายนอกและภายในไดอยางเสมือนจริง สรางความนาสนใจแกงานที่ออกแบบไดอยางมาก มีการ
นําเสนอที่สามารถโหลดภาพแบบ real time ไดอยางรวดเร็วและสมจริงเชนกัน 
       4)   นอกจากการพิมพภาพสามมิติออกมาแลวนั้น ยังสามารถนําเสนอรายละ 
เอียดของรายการตาง ๆ เชน รายการวัสดุที่เลือกใช รายการเฟอรนิเจอรที่เลือกตกแตง ราคาวัสดุ
แตละรายการ ราคาโดยรวมทั้งหมด เปนตน ซึ่งรายการในฐานขอมูลที่เลือกใชนี้ ผูใชงานสามารถ
เพิ่มรายการเพื่อ update ฐานขอมูลไดอีก โดยใสรายละเอียดตาง ๆ เชน โมเดลสามมิติ สี ขนาด 
ราคาของวัสดุ เปนตน ซึ่งสําคัญมากในการออกแบบตกแตงภายในที่ตองเพิ่มรูปแบบใหมอยูตลอด
และมีการนําเสนอราคาดวย ดังภาพที่ 2.27 
 

ภาพที ่2.27 
การแสดงรายละเอียดของรายการตาง ๆ 

 

 
 

หมายเหตุ: ตัดภาพโดยผูวิจัย, 1 มกราคม พ.ศ. 2551. 

 


