
 

บทที ่2 
 

แนวคิด ทฤษฎี และงานวิจยัที่เกีย่วของ 
 

 การวิจัยในครั้งนี้ผูวิจัยไดทําการศึกษาและวิเคราะหแนวคิดและทฤษฎีที่เกี่ยวของ โดยมี
จุดมุงหมายเพื่อนําแนวคิดตาง ๆ มาเสริมสรางความเขาใจ เปนแนวทางในการพัฒนาซอฟตแวรและ
ชวยนําเสนอขอมูลเชิงสถาปตยกรรมสําหรับโครงการอาคารชุดพักอาศัย ดังหัวขอตอไปนี้ 
 1.   การนําเสนอผลงานและเทคโนโลยีมัลติมีเดียในปจจุบัน 
 2.   การนําเสนอขอมูลงานออกแบบทางสถาปตยกรรม ซอฟตแวรสําหรับการนําเสนอ
งานในรูปแบบตาง ๆ และการแบงประเภทของขอมูลเอกสารในงานสถาปตยกรรม  
 3.   ขอมูลเชิงสถาปตยกรรมที่มีผลตอการตัดสินใจเลือกซื้อที่อยูอาศัย โดยเฉพาะ
แนวคิดเชิงทฤษฎีเกี่ยวกับขอมูลที่ใชนําเสนอสําหรับที่อยูอาศัยแตละประเภท 
 4.   การศึกษาความเปนไปไดของโครงการอาคารชุดพักอาศัย 
 5.   ตัวอยางการนําเสนอขอมูลโครงการอาคารชุดพักอาศัย 3 โครงการ ไดแก โครงการ 
ศุภาลัย ปารค ศรีนครินทร โครงการ A Space สุขุมวิท 77 และโครงการ Life@ลาดพราว-เสนา 
เปนแนวทางเชิงปฏิบัติที่เหมาะแกการนําเสนอขอมูลของซอฟตแวร 
 6.   ลักษณะของโปรแกรมที่มีความเกี่ยวของ และรวบรวมโปรแกรมที่มีความเกี่ยวของ
ในงานวิจัย เพื่อชวยในการตัดสินใจเลือกรูปแบบปฏิบัติการที่เหมาะแกการพัฒนาซอฟตแวร 
    

2.1   การนาํเสนอผลงานและเทคโนโลยมีัลติมีเดีย
 
 การนําเสนอขอมูลตาง ๆ ยอมมีการสรางสื่อประกอบการนําเสนอ  เนื่องจากสื่อเปน
ตัวเชื่อมขอมูลตาง ๆ ของผูนําเสนอไปยังผูชม ส่ือจึงมีบทบาทสําคัญอยางมาก ที่ชวยใหการ
ถายทอดขอมูลทําไดรวดเร็วยิ่งขึ้น ผูชมสามารถจดจําเนื้อหาสาระไดนานและเขาใจรายละเอียด
ของขอมูลไดดียิ่งขึ้น 
 
2.1.1   ส่ือนําเสนอผลงาน 
 
 ส่ือที่ใชประกอบการนําเสนอโครงการตาง ๆ เปนไดทั้งเครื่องมือ อุปกรณ ส่ือวัสดุ และ
วิธีการนํามาใช เพื่อพัฒนาความรู ความสามารถ ทัศนคติ และทักษะใหเกิดขึ้นกับผูชมนั่นเอง 
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 ปจจุบันสื่อนําเสนอตาง ๆ นิยมอยูในรูปของสื่อดิจิทัลหรือสไลดดิจิทัล ที่สรางดวย
โปรแกรมในกลุม Presentation เชน Microsoft PowerPoint, Office TLE Impress เปนตน 
 
2.1.2 คุณคาของสื่อนําเสนอ 
 
 ส่ือนําเสนอเปนเครื่องมือชวยใหการนําเสนอขอมูลตาง ๆ ทําใหเกิดผลสัมฤทธิ์ไดอยางดี
เพราะสื่อนําเสนอที่พัฒนาขึ้นดวยโปรแกรม presentation สามารถนําเสนอไดทั้งขอความ ภาพนิ่ง 
ภาพเคลื่อนไหว ไดอะแกรม เสียง และวีดิทัศน จึงชวยใหการถายทอดขอมูล รายละเอียดตาง ๆ 
เปนไปอยางชัดเจนและรวดเร็ว อีกทั้ง มีความนาสนใจดวยเทคนิคการนําเสนอหลากหลายรูปแบบ 
เชน slide transition, animation เปนตน จึงสามารถสรุปไดวา ส่ือนําเสนอมีคุณคา ดังนี้ 

1.   ชวยในการถายทอดขอมูล 
2.   ชวยในการเรียนรู 
3.   ชวยใหสามารถจดจําเนือ้หาไดเร็วและนาน 
4.   สามารถสรุปประเด็นสําคัญ และนําเสนอดวยสื่อที่ตรงกับกลุมผูชมไดมากที่สุด  
5.   สามารถเตรียมขอมูลไดลวงหนา 
6.   มีมาตรฐานเดียวกัน  
7.   ใชระยะเวลานอยในการนําเสนอ 
8.   ไมจํากัดระยะเวลาการใชงาน 

                9.   ชวยใหเกดิความเพลิดเพลิน และมีชวีติชีวา
 ส่ือนําเสนอที่ดี มีความโดดเดนและนาสนใจ จะตองผานขบวนการออกแบบที่เนน 
แนวคิดและมีการสรุปประเด็นหรือสาระสําคัญ โดยมีแนวทาง 3 ประการ ไดแก  
 1.   ส่ือความหมายไดรวดเร็ว สามารถสื่อความหมายใหผู ชมไดอยางรวดเร็ว              
การออกแบบสื่อนําเสนอในประเด็นนี้ ผูออกแบบจะตองทราบกลุมเปาหมาย (audience) ขอมูล
ที่ตองการนําเสนอ สถานที่ และเวลาที่ตองการนําเสนอ เพื่อประกอบการออกแบบสื่อ  
       1)   กลุมเปาหมายขนาดเล็ก ส่ือนําเสนอควรมีลักษณะที่ใหความสําคัญกับผูชม
มากกวาขอมูล สามารถนําเทคนิค หรือ effect ตาง ๆ ของโปรแกรมสรางสื่อมาใชไดอยางเต็มที่ 
       2)   กลุมเปาหมายที่มีลักษณะโตตอบ ควรใหความสําคัญกับขอมูล รวมทั้งยัง
สามารถนําเทคนิค หรือ effect ตาง ๆ ของโปรแกรมสรางสื่อมาใชไดอยางเต็มที่  
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       3)   กลุมเปาหมายเฉพาะกิจ เชน ผูบริหาร ส่ือนําเสนอจะตองใหความสําคัญกับขอมูล
และตัวผูนําเสนอเปนสําคัญ ควรมุงเฉพาะเปาหมายของการนําเสนอ ไมเนน Effect มากนัก  
       4)   กลุมเปาหมายขนาดใหญ นิยมใหความสําคัญกับผูนําเสนอมากกวาขอมูลที่
นําเสนอ ดังนั้น ส่ือนําเสนอไมควรเนนที่ effect แตควรใหความสําคัญกับขนาดตัวอักษร สีตัวอักษร 
และลักษณะของสีพื้น (background color) (NECTEC Open Source E-learning System, 2007) 
ดังภาพที่ 2.1 
 

ภาพที ่2.1 
การออกแบบใหตรงกับกลุมเปาหมาย 

 

 
ที่มา: NECTEC Open Source E-learning System, 2007. 
 
 2.   ขอมูลที่เปนลําดับ ควรมีการจัดลําดับขอมูลใหเปนลําดับ มีระเบียบ ดูงาย และไม
สับสน ส่ือนําเสนอตองทําใหผูชมทราบวาขาวสารและขอมูลใดที่ตองทราบกอนและหลังตามลําดับ  
 3.   ส่ือนําเสนอตองสะดุดตา และนาสนใจ จะตองมีจุดเดนที่นาสนใจ สามารถดึงดูด
สายตาผูชมได จุดเดนนี้ไดจากการเลือกใชภาพแทนขอความ การใชสี และการเลือกใช effect ที่
เหมาะสมประกอบการนําเสนอ  
 การใชภาพจะชวยใหผูชมจดจําไดนานกวาตัวอักษร ดังนั้น การแปลงขอมูลใหเปน
รูปภาพหรือผังภาพ (diagram) ซึ่งจะเปนเทคนิคหนึ่งที่สรางความนาสนใจใหกับส่ือ  
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2.1.3 เสนนําสายตา  
 
 การนําเสนอภาพกราฟก ควรคํานึงถึงเสนนําสายตามีสวนชวยใหการนําเสนอใหมี
จุดเดนกวาปกติ (NECTEC Open Source E-learning System, 2007) ดังภาพที่ 2.2 

 
ภาพที ่2.2  

เสนนาํสายตา 

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

 
 และทั้ง 2 ภาพ ใหความนาสนใจแตกตาง ถาตองทําภาพกราฟกนําเสนอประเด็นการ
พิจารณา การทํางาน ตามลําดับ จากลําดับที่หนึ่งไปลําดับที่สองไปเรื่อย ๆ การสรางภาพกราฟก
แบบที่สองจะใหความรูสึกนําสายตาไดดีกวาแบบแรก 
 
2.1.4   เทคโนโลยีมัลติมีเดีย
 
 มัลติมีเดีย (multimedia) หรือส่ือผสม เปนเทคโนโลยีที่ชวยใหคอมพิวเตอรสามารถ
ผสมผสานกันระหวางขอความ ตัวเลข ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว และเสียงไวดวยกัน ตลอดจน
นําเอาระบบโตตอบกับผูใช (interactive) มาผสมผสานเขาดวยกัน นอกจากนี้มีผูใหนิยามศัพทไว
หลายทาน ดังนี้  
 มัลติมีเดีย หมายถึง ระบบสื่อสารขอมูลขาวสารหลายชนิด โดยผานสื่อทางคอมพิวเตอร 
ซึ่งประกอบดวย ขอความ ฐานขอมูล ตัวเลข กราฟก ภาพเสียง และวีดิทัศน (Jeffcoate, 1995)  
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 มัลติมีเดีย หมายถึง การใชคอมพิวเตอรส่ือความหมายโดยการผสมผสานสื่อหลายชนิด 
เชน ขอความ กราฟ ภาพศิลป (graphic art) เสียง ภาพเคลื่อนไหว (animation) วิดีทัศน เปนตน ถา
ผูใชสามารถควบคุมส่ือเหลานี้ใหแสดงออกมาตามตองการได เรียกวา มัลติมีเดียปฏิสัมพันธ 
(interactive multimedia) (Vaughan, 1993)  
 มัลติมีเดีย หมายถึง โปรแกรมซอฟตแวรที่อาศัยคอมพิวเตอรเปนสื่อในการนําเสนอ
โปรแกรมประยุกต ซึ่งรวมถึงการนําเสนอขอความสีสัน ภาพกราฟก (graphic images) ภาพเคลื่อนไหว 
(animation) เสียง (sound) และภาพยนตรวิดีทัศน (full motion video) สวนมัลติมีเดียปฏิสัมพันธ 
(interactive multimedia) จะเปนโปรแกรมประยุกตที่รับการตอบสนองจากผูใชคียบอรด (key 
board) และเมาส (mouse) (NECTEC Open Source E-learning System, 2007) 
 ดังนั้น จึงสามารถสรุปความหมายของมัลติมีเดียไดวา มัลติมีเดีย หมายถึง การใช
คอมพิวเตอรรวมกับโปรแกรมซอฟตแวรในการสื่อความหมายโดยการผสมผสานสื่อหลายชนิด เชน 
ขอความกราฟก (graphic) ภาพเคลื่อนไหว (animation)  เสียง (sound)  วีดิทัศน (video) เปนตน 
และถาผู ใชสามารถควบคุมส่ือใหนําเสนอออกมาตามตองการได  เ รียกวา  มัลติมี เดีย
ปฏิสัมพันธ (interactive multimedia) การปฏิสัมพันธของผูใชสามารถจะกระทําไดโดยผานทาง
คียบอรด (keyboard) เมาส (mouse) และตัวชี้ (pointer) การใชมัลติมีเดียในลักษณะปฏิสัมพันธ
เพื่อชวยใหผูใชสามารถเรียนรูหรือทํากิจกรรม รวมถึงดูส่ือตาง ๆ ดวยตนเองไดส่ือตาง ๆ ที่นํามา
รวมไวในมัลติมีเดีย เชน ภาพ เสียง วีดิทัศน เปนตน จะชวยใหเกิดความหลากหลายในการใช
คอมพิวเตอรอันเปนเทคโนโลยีคอมพิวเตอรในแนวทางใหมที่ทําใหการใชคอมพิวเตอรนาสนใจ เรา
ความสนใจ และเพิ่มความสนุกสนานในการเรียนรูมากยิ่งขึ้น 
 
2.1.5   พัฒนาการของมัลติมีเดีย 
 
 มัลติมีเดียเริ่มตนในราว ๆ ตนป พ.ศ. 2534 พรอม ๆ กับการใชระบบปฏิบัติการวินโดวส 3.0 
ซึ่งเปนระบบปฏิบัติการที่ใชสําหรับเครื่องพีซี (PC) และเปนระบบปฏิบัติการที่เรียกวา กราฟกยูซเซอร
อิเทอรเฟท (graphic user interface) หรือที่เรียกยอ ๆ วา GUI สําหรับ GUI เปนอินเทอรเฟทที่สามารถ
แสดงไดทั้งขอความ (text) และกราฟก (graphic) ซึ่งงายตอการใชงาน ตอมาในราวตนป พ.ศ.2535 
บริษัทไมโครซอฟตไดพัฒนาโปรแกรมมัลติมีเดียเวอรชั่น 1.0 ที่ใชรวมกับระบบปฏิบัติการวินโดวส 
3.0 ทําใหระบบปฏิบัติการวินโดวสมีศักยภาพเพิ่มข้ึนในเรื่องของภาพและเสียง ซึ่งเปนจุดเริ่มตนของ
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มาตรฐานมัลติมีเดียที่เรียกวา มาตรฐานเอ็มพีซี (Multimedia Personal Computer: MPC) ซึ่ง
มาตรฐานนี้เปนสิ่งกําหนดระบบพื้นฐานที่จําเปนสําหรับมัลติมีเดียที่เลนบนระบบปฏิบัติการวินโดวส  
 การเริ่มนําเอาวินโดวส 3.1 เขามาแทนวินโดวส 3.0 ในราว ๆ ตนเดือนมีนาคม พ.ศ.2536 
ทําใหการใชมัลติมีเดียกวางขวางยิ่งขึ้น โดยเฉพาะมีศักยภาพในการเลนไฟลเสียง (wave) ไฟลมีดี 
(midi) ไฟลภาพเคลื่อนไหว (animation) และภาพยนตรจากแผนซีดีรอม (CD-ROM) จนกลายเปน
จุดเริ่มตนของมัลติมีเดียที่ใชกับเครื่องคอมพิวเตอรพีซีจนถึงปจจุบัน  
 
2.1.6   ประโยชนของมัลติมีเดีย
 
 มัลติมีเดียเขามามีบทบาทมากขึ้นในวงการธุรกิจและอุตสาหกรรม  โดยเฉพาะได
นํามาใชในการนําเสนอขอมูลและใหความบันเทิง เพราะวามัลติมีเดียสามารถนําเสนอไดทั้งเสียง 
ขอความ ภาพเคลื่อนไหว ดนตรี กราฟก วัสดุตีพิมพ ภาพยนตร และวีดิทัศน ประกอบกับสามารถ
จําลองภาพการนําเสนอขอมูลใหผูชมสามารถเรียนรูไดดวยตนเองแบบเชิงรุก มัลติมีเดียไดเขามามี
บทบาทในชีวิตของคนเรามากยิ่งขึ้น โดยมีประโยชนดังนี้  
 1.   เสนอสิ่งเราใหกับผูชมไดแก ขอมูล ภาพนิ่ง และภาพเคลื่อนไหว  
 2.   นําเสนอขาวสารในรูปแบบที่ไมจําเปนตองเรียงลําดับ   
 3.   สรางสื่อเพื่อความบันเทิง  
 4.   สรางสื่อโฆษณาหรอืประชาสัมพันธ  
 นอกจากประโยชนดังกลาว เทคโนโลยีมัลติมีเดียยังมีบทบาทตอดานธุรกิจรูปแบบใหมที่
เรียกวา E-Commerce อันจะชวยใหการนําเสนอสินคาใหมีความนาสนใจมากกวาเดิม  
 เมื่อมีการนําเทคโนโลยีมัลติมีเดียมาชวยในธุรกิจการใหบริการขอมูลขาวสาร จะทําให
ขอมูลขาวสารที่เผยแพรออกไป มีความนาสนใจมากกวาเดิม  
 ธุรกิจโฆษณาและการตลาดจะชวยดึงดูดคนเขามาชมดวยเทคโนโลยีใหม ๆ ที่มีความ
แปลกใหม  
 นันทนาการนับเปนบทบาทที่สําคัญมาก ทั้งในรูปของเกม การเรียนรู และ VR  
 

2.1.7   บทบาทของสื่อมัลติมีเดีย 
 
 เนื่องจากประสิทธิภาพของสื่อมัลติมีเดีย ที่สามารนําเสนอไดทั้งขอความ ภาพนิ่ง 
ภาพเคลื่อนไหว เสียง วีดิทัศน และอื่น ๆ เหมาะสมกับระบบติดตอผูใช (Graphics User Interface: GUI) 

 



 
 

13

ที่ทําใหผูใชมีความสะดวกในการใชงานหรือสรางสรรคงาน ทําใหบทบาทของสื่อมีมากข้ึนตามลําดับ 
มีการนําสื่อมัลติมีเดียมาประยุกตใชกับงานตาง ๆ มากมาย เชน การถายทอดความรู การนําเสนอ
ขอมูล การประชาสัมพันธ เปนตน  
 ปจจุบันเทคโนโลยีเครือขายและการสื่อสาร มีการสงเสริมใหการประยกุตใชส่ือมลัติมเีดยี
ไดรับการพัฒนาอยางกวาง สามารถเผยแพรขอมูลไดกวางไกลและรวดเร็ว และมีผูคนตอบสนองการ
ใชส่ือมัลติมีเดียมากขึ้น (NECTEC Open Source E-learning System, 2007) ดังภาพที่ 2.3 
 

ภาพที ่2.3 
เครือขายการสื่อสาร 

 

  
ที่มา: NECTEC Open Source E-learning System, 2007. 
 
 มัลติมีเดียเปนเทคโนโลยีของส่ือหลายประเภท ซึ่งสามารถแบงไดดังนี้  
 1.   เทคโนโลยีเกี่ยวกับเสียง (audio technology) ซึ่งรวมทั้งเสียงพูด และเสียงดนตรี 
ต้ังแตการประมวลผล การแสดงผล และการจัดการตาง ๆ เชน การบีบอัดสัญญาณ การสื่อสาร 
การสงสัญญาณ เปนตน 
 2.   เทคโนโลยีเกี่ยวกับวีดิโอ (video technology) ไดแก การจัดเก็บ การประมวลผล 
การปรับแตง การใชงาน การเรียกหา สืบคน การสงกระจาย มาตรฐานการบีบอัดสัญญาณ การ
เขาและถอดรหัส การสงขอมูล และการทํางานรวมกับส่ืออ่ืน ๆ  
 3.   เทคโนโลยีรูปภาพ (image technology) เปนการพัฒนาและประยุกตใชภาพ การ
จัดการฟอรแมต คลังภาพ การคนหา การสราง และตกแตงภาพ  

 



 
 

14

 4.   เทคโนโลยีขอความ (text technology) เกี่ยวกับขอความหรือตัวอักษร ทั้งการใช 
และลักษณะรูปแบบของขอความแบบตาง ๆ  
 5.   เทคโนโลยีภาพเคลื่อนไหวและภาพสามมิติ (animation and 3D technology) 
เปนเทคโนโลยีเกี่ยวกับการแสดงผล ดานภาพเคลื่อนไหวทั้งแบบสองมิติและสามมิติ การสราง
ภาพเสมือนจริง (Visual Reality: VR) การสราง ตกแตง ประมวลผล และการใชงาน  
 6.   เทคโนโลยีการพัฒนา (authoring system technology) คือ เทคโนโลยีที่พัฒนาเพื่อ
สรางเครื่องมือสําหรับงานพัฒนามัลติมีเดียในรูปของซอฟตแวรและชวยในการนําขอมูล เนื้อหา 
(content) เขาไปเก็บตามสื่อรูปแบบตาง ๆ ที่วางไวเพื่อนําเสนอ เชน การใชเครื่องมือตาง ๆ การสราง
เครื่องมือใหม ๆ เปนตน 
 7.   เทคโนโลยีกับระบบการศึกษา เปนการศึกษาเพื่อนําเอาเทคโนโลยีมัลติมีเดียมา
ประยุกตใชกับระบบการศึกษา ในรูปของ Computer Aided Instruction (CAI) และ Computer 
Based Training (CBT) ตลอดจนงานประชาสัมพันธ โฆษณา และการสรางภาพยนตร  
 8.   เทคโนโลยีการผลิต (publishing technology) เปนการนําเอามัลติมีเดียมาใชดาน
งานพิมพ เพื่อเพิ่มชีวิตชีวาใหกับงานพิมพ มีรูปแบบที่โดดเดนและนําเสนอหรือพิมพลงสื่อไดหลาก
รูปแบบ เชน งาน Desktop Publishing (DTP), CD-ROM Title and Publishing เปนตน  
 9.   เทคโนโลยีการกระจาย (broadcasting and conferencing) เกี่ยวของกับการ
เผยแพรขอมูล และสัญญาณ เชน Conference, Multicasting Backbone เปนตน  
               10.  เทคโนโลยีการจัดเก็บขอมูล (storage technology) การทํางานของมัลติมีเดีย
ประกอบดวย ภาพ และเสียง การบันทึกภาพไวในคอมพิวเตอรเปนสิ่งที่ส้ินเปลืองหนวยความจํา
เปนอยางมาก ดังนั้น ความจุของสื่อเก็บขอมูลจึงเปนขอจํากัดในการพัฒนามัลติมีเดีย เพราะ
ตองการสื่อที่มีคุณภาพสูง แตราคายอมสูงตามการแกปญหาของหนวยเก็บขอมูลที่ตองมีขนาด
ใหญและราคาถูกนั้น ไดแกไขดวยการนําเอาเทคโนโลยีทางการบันทึกขอมูลดวยแสงเขามาใช 
(optical technology) เชน CD-ROM เปนตน ทําใหตองเกี่ยวของกับส่ือบันทึกขอมูลอยาง
หลีกเลี่ยงไมได ทั้งเกี่ยวกับรูปแบบของสื่อ รูปแบบการบีบอัดขอมูล และรูปแบบการบันทึกขอมูล  
 11.  เทคโนโลยี WWW and Hypertext โดยจะชวยใหเกิดการเผยแพรสื่อมัลติมีเดียใน
รูปแบบที่นิยมมากที่สุดและเร็วที่สุด ผานระบบ WWW และมีระบบโตตอบดวยเทคโนโลยี Hypertext 
and Hypermedia  

 



 
 

15

 12.   เทคโนโลยีคลังขอมูล (media archives) การเก็บบันทึกขอมูลมัลติมีเดียที่มี
ความหลากหลาย และสามารถสืบคนไดงาย เปนหัวใจหลักของเทคโนโลยีนี้ เชน Photo and 
Image Server, AVI archives  เปนตน 
 13.   เทคโนโลยีอุปกรณปอนขอมูล การติดตอกับคอมพิวเตอรกับผูใชเดิม ทําไดโดย
การปอนคําสั่งผานคียบอรด ซึ่งเปนอุปกรณมาตรฐานเพียงอยางเดียว การพัฒนาเมาสและจอ
ระบบสัมผัส ทําใหการติดตอกับเครื่องคอมพิวเตอรเปนไปอยางสะดวกและงายขึ้น  
 14.   เทคโนโลยีการสื่อความหมาย ส่ิงนี้นับวาเปนสิ่งที่สําคัญในระดับตนที่จะทําให
ระบบมัลติมีเดียสมบูรณ เพราะถึงแมวาคอมพิวเตอรมัลติมีเดียจะพัฒนาเทคโนโลยีทุก ๆ ดานก็ตาม 
แตถาขาดขอมูลนําเสนอที่ดี และวิธีการนําเสนอที่ไมสอดคลองกับกลุมเปาหมาย ตลอดจนไมได
พิจารณาถึงการใชเทคโนโลยีการสื่อความหมายที่ดีแลว ระบบมัลติมีเดียที่ไดพัฒนานั้น จะไมบรรลุ
วัตถุประสงคที่ต้ังไว ผูสรางสรรคระบบมัลติมีเดียจึงควรจะตองพิจารณาเทคโนโลยีดานนี้ดวยเปน
ประการแรก 
 เทคโนโลยีที่กลาวมาขางตน เปนสวนประกอบที่สําคัญกับเทคโนโลยีมัลติมีเดีย ชวยให
เทคโนโลยีมัลติมีเดีย มีคุณคา และเปนที่ยอมรับอยางกวางขวาง 
 
2.1.8   การออกแบบสื่อมัลติมีเดีย
 
 การออกแบบมัลติมีเดียอยางมีประสิทธิภาพ มีแนวทางแนะนํา 5 แนวทาง ไดแก 
 1.   กําหนดเปาหมาย (goal) การกําหนดเปาหมายจะชวยใหสามารถสรางสื่อไดตรง
กับความตองการมากที่สุด โดยสามารถจําแนกเปาหมายไดดังนี้  
       1)   ถายทอดขอมูล 
       2)   สรางทักษะ  
       3)   สนับสนุนการทํางาน  
 2.   ศึกษาพฤติกรรมของผูใช โดยศึกษาวาผูใชคิดอยางไร ยอมรับนวัตกรรมใหม
รูปแบบนี้หรือไม ผูใชเรียนรูจาก concept หรือศึกษากระบวนการกอนนําไปพัฒนาความเขาใจใน
เนื้อหาที่นําเสนอ  
 3.   พิจารณาถึงประสบการณที่ดีที่สุดของผูใช เพื่อใหผูใชรูสึกมีสวนรวมกับส่ือฯ  
 4.   ศึกษาความคงทนของเนื้อหา พิจารณาวาเนื้อหามีความคงทนนําไปใชงานไดนาน
แคไหน และมีการเปลี่ยนแปลงบอยครั้งหรือไม อยางไร  
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 5.   ใชเทคนิคของทีม นําผูเชี่ยวชาญหลาย ๆ ทานนําเสนอความรู และผสมผสานกับ
ผูใชออกความเห็นของสื่อ  
 การออกแบบสื่อมัลติมีเดีย สามารถแสดงรายละเอียดยอยของการออกแบบไดเปน
หัวขอ ดังนี้ 
 1.   ข้ันตอนการวางแผน ประกอบดวย 
       1)   ประเมินความเหมาะสม และความเปนไปได ไดแก  
             (1)   วิเคราะหความตองการของผูใช  
             (2)   อายุของส่ือ  
             (3)   ประโยชนของสื่อ  
             (4)   ลักษณะเฉพาะของผูใช  
             (5)   งบประมาณ  
             (6)   ระยะเวลา  
       2)   เลือกชนิดของสื่อ ไดแก 
             (1)   การนําเสนอ  
             (2)   การถายทอดขอมูล 
             (3)   Computer Based Training (CBT) เดี่ยว ๆ หรือกลุม  
             (4)   สงเสริมผูปฏิบัติงาน  
      3)   กําหนดรายละเอียด ไดแก  
             (1)   ขอกําหนดเกี่ยวกับฮารดแวร และซอฟตแวร  
             (2)   การติดตั้งระบบ  
             (3)   กลยุทธการประชาสัมพันธ  
 2.   ข้ันตอนการออกแบบ ประกอบดวย 
       1)   กลยุทธการออกแบบ ไดแก 
             (1)   ส่ือเพื่อทบทวน ฝกปฏิบัติ สถานการณสมมุติ เกม และแบบทดสอบ   
             (2)   หนาที่ของส่ือ และวัตถุประสงค  
             (3)   ขอแนะนําการใช  
             (4)   รูปแบบของสื่อ  
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       2)   ออกแบบตนแบบ ไดแก 
             (1)   การเก็บรวบรวมขอมูล  
             (2)   การกําหนดหัวขอ  
             (3)   การออกแบบขอมูล  
             (4)   ระดับของการปฏิสัมพันธ  
             (5)   รูปแบบปฏิกิริยาโตกลับ  
             (6)   การแตกยอยขอมูล  
             (7)   ขอบัญญัติของผูใช  
             (8)   แนวทางการแกไข  
 3.   ข้ันตอนการพัฒนา ประกอบดวย 
       1)   ต้ังมาตรฐาน  
       2)   กําหนด story board  
       3)   ผลิตขอมูลรูปแบบตาง ๆ  
       4)   การลงรหัสโปรแกรม  
       5)   ตรวจสอบแกไขขอบกพรอง  
       6)   ตรวจสอบนํารอง  
       7)   ตรวจสอบการนําไปใช  
 

2.2   การนาํเสนอขอมูลงานออกแบบสถาปตยกรรม
 
 หนาที่และความรับผิดชอบของสถาปนิกในการออกแบบสถาปตยกรรม เพื่อตอบสนอง
ประโยชนใชสอย  จะตองสื่อสารความคิดที่ยังไมเปนรูปรางแกบุคคลอ่ืนใหเขาใจอยางชัดเจน ซึ่ง
บุคคลเหลานั้นมีทั้งผูที่มีความรูในการออกแบบและกอสรางเปนอยางดี เชน วิศวกร ชางฝมือ
บุคคลทั่วไปในฐานะลูกคาหรือผูวาจาง เปนตน ที่มีความรูในงานสถาปตยกรรมอยูนอยกวาผู
ประกอบวิชาชีพโดยตรง ซึ่งสถาปนิกจะตองพยายามสื่อสารความคิด เพื่อใหเกิดความเขาใจใน
การออกแบบ ซึ่งการสื่อสารความคิดทางสถาปตยกรรมแบงออกเปน 2 ลักษณะ ดังนี้ 
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2.2.1   การใชมือส่ือสารความคิด : หลักปฏิบัติพื้นฐานในการสื่อสารความคิดทางสถาปตยกรรม
 

 เทคนิคการสื่อสารความคิดที่ใชโดยทั่วไปนั้น การสื่อสารดวยภาพเปนที่ยอมรับวามี
ประสิทธิภาพสูง สามารถสื่อสารความคิดไดถูกตองในเวลาอันสั้น และเปนทักษะพื้นฐานในการทํางาน
ของสถาปนิก นั่นคือ การสเก็ตช เพื่อแสดงความคิดอยางรวดเร็ว ถือเปนศาสตรและศิลปที่มีเอกลักษณ
เฉพาะตัว ประกอบดวย ทฤษฎี และกระบวนการในทางปฏิบัติ (Philip, Thiel, 1998, p. 125)  
ดังตารางที่ 2.1 โดยมีกระบวนการในทางปฏิบัติ ดังนี้ 
 1.   การเลือกมุมมองในการนําเสนอ  
 2.   เขียนลายเสนประกอบกันเปนภาพและสัญลักษณ  
 3.   บันทึกรายละเอียดตางๆ ใหเปนรูปธรรมลงบนสื่อที่พรอมจะเผยแพรตอไป  
 ความเขาใจในหลักการนําเสนอความคิดดวยภาพเปนแนวทางที่จะชวยใหเขาใจ
รายละเอียดที่ซับซอนที่สถาปนิกแฝงอยูในสถาปตยกรรมแตละชิ้นโดยไมยาก ชวยใหสามารถ
นําเสนอความคิดสรางสรรคในทางสถาปตยกรรมไดอยางมีคุณภาพ ไมวาจะเลือกใชส่ือหรือ
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 (ตอ) 
 

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   พัฒนาการของเทคโนโลยีคอมพิวเตอรที่ใชในการสื่อสารความคิดทางสถาปตยกรรม
 
 สําหรับวงการสถาปตยกรรมไดประยุกตใชงานคอมพิวเตอรมาตั้งแตชวงทศวรรษที่ 1970 
เมื่อคอมพิวเตอรไดพัฒนาความเร็วและการแสดงผลทางดานกราฟฟกจนเปนที่นาพอใจ จนนํามาชวย
ทํางานเขียนแบบ (Computer Aided Drafting: CAD) ไดจริง จากนั้นในชวงตนทศวรรษที่ 1980 
เทคโนโลยีในการแสดงผลทางดานกราฟฟกไดกาวหนาไปอีกขั้นดวยการสรางภาพสามมิติดวยเทคนิค 
Solid Modeling ที่มีความสมจริงมากกวาภาพสองมิติแบบเดิม ซึ่งเปนปจจัยสําคัญที่ชวยกระตุนใหมี
การประดิษฐคิดคนโปรแกรมที่ใชในการออกแบบและเขียนแบบในทางวิศวกรรมและสถาปตยกรรมใน
เชิงพาณิชยออกจําหนายเพิ่มมากขึ้น (Eshaq and Rafi, 1998, p. 48) ดังภาพที่ 2.4  
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ภาพที ่2.4 
ประเภทของฮารตแวรและซอฟตแวรที่ชวยในการสรางสรรคงานออกแบบ 

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

 การประยุกตใชเทคโนโลยีคอมพิวเตอรในการนําเสนอความคิดทางสถาปตยกรรม 
จําแนกไดเปน 3 แนวทางหลัก ตามลักษณะของผลงานที่เกิดขึ้น คือ การนําเสนองานสองมิติและสาม
มิติ ซึ่งมีคุณสมบัติดีเดนแตกตางจากการทํางานดวยมือ ดังตอไปนี้ 
 1.   โปรแกรม Auto CAD สําหรับการนําเสนองานสองมิติ Auto CAD ใชในการเขียน
แบบอยางแพรหลาย เกิดขึ้นในชวงปลายทศวรรษที่ 1980 จนถึงปจจุบันที่คอมพิวเตอรมี
ประสิทธิภาพสูง ใชในการนําเสนองานสองมิติ นําเสนอขอมูลดิจิตอลที่สรางขึ้นและเก็บอยูใน
คอมพิวเตอร มีขอไดเปรียบเหนือการสรางงานดวยวิธีการแบบเดิม ดังจะสรุปไวเปนขอ ๆ 
(อาชัญญ บุญญานันต, 2546, น. 183-186) ดังตอไปนี้ 
       1)   โปรแกรม CAD สามารถจัดการไฟลขอมูลดิจิตอลตางประเภทกัน เชน ไฟล
ลายเสน รูปภาพ ตัวอักษรที่มีความหลากหลายใหอยูดวยกันได เปนตน ทาํใหสามารถนาํเสนองานได
อยางครบถวนเปนระเบียบ และขอมูลชุดเดียวกันยังนําไปใชประโยชนในกระบวนการกอสรางไดอีก 
อาทิ การจัดเตรียมเอกสารประกอบแบบ การวางแผนการกอสราง และการถอดราคาคากอสราง โดย
ใชขอมูลจากโปรแกรมเขียนแบบ ชวยลดปญหาการทํางานผิดพลาดและซ้ําซอนไดอยางดี 
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      2)   การนําเสนองานมีความยืดหยุน ปรับเปลี่ยนไดงายทั้งเนื้อหาและรูปแบบใน
การนําเสนอ เชน  การปรับเปลี่ยนรูปแบบที่มีขอมูลในรูปดิจิตอลอยูแลวนั้น ทําไดงายและสะดวก
รวดเร็ว เปดโอกาสใหมีการตรวจสอบและปรับปรุงแกไขขอผิดพลาดได กอนการสรุปผลงานในขั้น
สุดทาย ในสวนของการนําเสนอนั้น สามารถเลือกกําหนดรูปแบบ การจัดองคประกอบของภาพ 
ตลอดจนขนาดและสัดสวนของงาน และรายละเอียดปลีกยอย เชน ลักษณะของตัวอักษรสามารถ
แสดงผลงานในลักษณะใหพิจารณากอนการผลิตงานจริง (preview) เปนตน 
       3)   การออกแบบและเขียนแบบ สามารถปรับแตงรูปแบบในการใชงานใหเหมาะสม
กับความตองการใชประโยชนของแตละบุคคล เพื่อใหสามารถใชประโยชนจากโปรแกรมนั้น ๆ ได
เต็มที่ เชน สามารถสรางฐานขอมูลของคําสั่ง สัญลักษณ หรือกลุมคําสั่งที่ใชบอย เก็บไว เพื่อใหงาย
ตอการเรียกใชงาน เปนตน 
       4)   ความสะดวกในการสราง เปลี่ยนแปลงแกไข จัดเก็บ และเผยแพรงานใน
รูปแบบดิจิตอล และประหยัดทรัพยากรในการดําเนินงาน ทําใหเกิดขอไดเปรียบในเรื่องตนทุนการ
ผลิต เนื่องจากสามารถควบคุมรายจายใหอยูในระดับที่สามารถแขงขันในการประกอบวิชาชีพได 
 2.   โปรแกรม 3D Studio Max สําหรับการนําเสนองานสามมิติ การใชโปรแกรม 3D 
Studio Max เพื่อนําเสนองานสามมิตินั้น แตกตางจากวิธีการนําเสนอผลงานสามมิติแบบเดิม 
สามารถจําลองโลกเสมือนสามมิติ (virtual world) ที่มีรายละเอียดครบถวน สามารถเลือกนําเสนอ
วัตถุหรือสภาพแวดลอมจําลองในมุมมองใด ๆ ทั้งที่เปนภาพนิ่งและภาพเคลื่อนไหวไดอยางอิสระ 
และเกิดมาตรฐานใหมในการสื่อสารความคิดออกมาเปนรูปธรรม มีลักษณะการทํางานดังนี้ 
       1)   การสรางภาพสามมิติจากสื่อสองมิติ แตเปนการทํางานในสภาพแวดลอมสาม
มิติอยางแทจริง กิจกรรมที่เกิดขึ้นกับวัตถุในสภาพแวดลอมเสมือน (virtual environment) ที่
คอมพิวเตอรไดจําลองขึ้นมาใหมทั้งหมด จะแสดงใหเห็นอยางชัดเจนในลักษณะที่เปนสามมิติ  
       2)   ผูออกแบบสามารถเลือกมุมมองในขณะทํางานไดทั้งมุมมองเดี่ยวในบริเวณที่
กําลังสรางงานอยู หรือมุมมองผสมที่เห็นวัตถุหลายดานพรอมกัน เห็นไดจากหนาจอคอมพิวเตอร 
3Ds Max ในขณะสรางรูปทรงสามมิติ แสดงใหเห็นอาคารในมุมมองตาง ๆ ไดชัดเจนในเวลา
เดียวกัน หากเปลี่ยนตําแหนงของจุดสังเกต ขนาด หรือรูปรางของวัตถุในรูปใดรูปหนึ่ง โปรแกรมจะ
แสดงใหเห็นการเปลี่ยนแปลงของวัตถุในมุมมองอ่ืน ๆ ทั้งมุมซาย มุมขวา และมุมสามมิติพรอมกัน 
ทําใหสถาปนิกสามารถวิเคราะหและพิจารณาผลงานที่สรางเปนแบบจําลองไดรอบดาน เพื่อ
หาทางเลือกที่เหมาะสมในการออกแบบ 
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       3)   สถาปนิกสามารถเลือกนําเสนองานสามมิติในสภาพแวดลอมเสมือนในมุมมอง
ใด ๆ โดยไมมีขอจํากัด เหมือนสถาปนิกเปนผูชมสถาปตยกรรมที่สรางเสร็จสมบูรณแลว และเลือก
ถายภาพอาคารในมุมมองตาง ๆ เพื่อนําเสนอรายละเอียดที่นาประทับใจของอาคารไดไมจํากัด  
       4)   ความสามารถของคอมพิวเตอรในการปรับปรุงวัตถุ อาคาร และสภาพแวดลอม
ไดงายและรวดเร็ว 
 3.  การนําเสนองานในรูปแบบ Interactive Virtual Environment คอมพิวเตอรสามารถ
ประมวลผลไดเร็วพอที่จะทําการพัฒนาภาพเคลื่อนไหวเชิงโตตอบ และพัฒนาไปสูระบบความเปน
จริงเสมือนที่ใหภาพเคลื่อนไหวเวลาจริง (real-time animation) ซึ่งเปนภาพเคลื่อนไหวที่แสดงผล
และตอบสนองตอการเคลื่อนไหวของผูใชไดในขณะนั้น สามารถทําไดทั้งภาพเคลื่อนไหวสองมิติ 
สองมิติคร่ึง และสามมิติ จึงทําใหผูใชกลายเปนสวนหนึ่งของเหตุการณภาพเคลื่อนไหว จุดเดนนี้ถูก
นํามาพัฒนาระบบสื่อผสม ที่สรางความนาสนใจแกผูใช มีการประยุกตเทคนิคนี้ในการนําเสนองาน
ออกแบบสถาปตยกรรม ซึ่งชวยใหสถาปนิกนําเสนอแนวความคิดตาง ๆ ออกมาไดสมจริงกวาภาพ
สองมิติ (พิเชษฐ ศรนารายณ, 2545, น. 24) 
 ผูใชสามารถเลือกที่จะเขาถึงขอมูลตาง ๆ กอนหลังไดตามความสนใจ ดังนั้น ขอมูลตาง ๆ 
ที่จะนําเสนอจึงตองรับการจัดเตรียมเปนอยางดี มีการเชื่อมโยงระหวางกันและพรอมที่จะคลิกเขา
ไปสัมผัสและรับรูไดงาย ใชประโยชนจากเทคนิคการสื่อสารดวยภาพและเสียง (multimedia) เพื่อ
ชวยสรางความเขาใจในเนื้อหาซับซอนของสถาปตยกรรมไดอยางนาสนใจ เชน การนําเสนอแบบ 
3D Walkthrough ที่ผูใชเลือกที่จะเดินเขาไปในสภาพแวดลอมสามมิติดวยตัวเอง รวมทั้งลักษณะ
ของการเคลื่อนที่ที่จะนําผูใชเขาไปสัมผัสอาคารในแงมุมตาง ๆ ไดอยางทั่วถึง  
 
  2.2.3   มาตรฐานการนําเสนอขอมูลการออกแบบ
 
 สัญญาวาจางการออกแบบงานสถาปตยกรรม (สมาคมสถาปนิกสยามในพระบรม-
ราชูปถัมภ, 2547, น. 73) ซึ่งระบุใหผูรับจางในที่นี้คือ สถาปนิกนําเสนอเอกสารตอลูกคาในสวน
ของการทํางานออกแบบจริง แบงไดเปน 3 ข้ันตอน โดยถือเปนขอมูลมาตรฐานที่ตองแสดงแก
ลูกคา ซึ่งครอบคลุมการทํางานที่มีรายละเอียดในของสวนงานออกแบบ ดังนี้  
 1.   การออกแบบรางขั้นตน ไดแก 
       1)   แบบรางผังบริเวณ 
       2)   แบบรางตัวอาคาร ประกอบดวย ผนัง รูปดาน รูปตัด 
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 2.   การออกแบบรางขั้นสุดทาย ไดแก 
       1)   ผังบริเวณ 
       2)   แบบรางตัวอาคารแสดงผังรูปดาน และรูปตัดที่ไดรับการพัฒนาแลว 
 3.   การทํารายละเอียดกอสราง ไดแก 
       1)   แบบแสดงผังถนน และระบบสาธารณูปโภคภายนอกอาคาร 
       2)   แบบผังทุกชั้น 
       3)   แบบแสดงรูปดาน 4 รูป 
       4)   แบบแสดงรูปตัดอยางนอย 2 รูป 
 จากขั้นตอนทั้งหมดที่ไดกลาวถึงงานออกแบบ สรุปเปนชิ้นงานดังนี้  
 1.   แบบผังบริเวณ 
 2.   แบบผังทุกชั้น 
 3.   แบบแสดงรูปดาน 4 รูป 
 4.   แบบแสดงรูปตัดอยางนอย 2 รูป 
 จากขั้นตอนดังกลาว การนําเสนอขอมูลแกลูกคาตามลักษณะสัญญา จะตองมีการสงมอบ
แบบใหลูกคาอยางนอย 3 คร้ัง ซึ่งบางครั้งจะตองมีการนําเสนองานเพิ่มเติม เพื่อตรวจสอบความกาวหนา
ของงานในแตละชวงของการทํางานตามแตความตองการของลูกคา (สันติ มโนสิทธิกุล, 2549, น. 10) 
 สวนระบบงานไอทีประเภทตาง ๆ ที่ตองเขามาเกี่ยวของกับการทํางาน ในที่นี้จะ
แบงเปน 7 ระบบ (วิญู วานิชศิริโรจน, 2550) ดังนี้  
 1.   งานระบบฐานขอมูล (data base system) 
 2.   งานดานเอกสาร (documentation) 
 3.   ระบบการสื่อสารขอมูล (communication) ไดแก ระบบเครือขายคอมพิวเตอร เชน 
ระบบแลน (LAN) ระบบสื่อสารผานอินเตอรเน็ต เปนตน 
 4.   ระบบงาน CAD (Computer-Aided Design/ Draft) 
 5.   ระบบสรางภาพจําสองสามมิติ และภาพเคลื่อนไหวสี่มิติ 
 6.   คอมพิวเตอรกราฟฟก 
 7.   ระบบบริหารเวลาและการกอสรางโครงการ 
 ทั้ง 7 ระบบเปนมาตรฐานในการทํางานออกแบบทางสถาปตยกรรมที่เปนที่ยอมรับกัน
โดยทั่วไปสามารถเสนอความสัมพันธระหวางขั้นตอนการออกแบบกับระบบงานชวยนําเสนอ
(Takao and Md Saidur, 2004, p.17) ดังภาพที่ 2.5 
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ภาพที ่2.5 
ส่ือการนาํเสนอในแตละขั้นตอนการทํางาน 

 

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. 
 

 สังเกตไดวา  การนําเทคโนโลยีคอมพิวเตอรมาเปนสวนหนึ่งของการทํางาน
สถาปตยกรรม ไดปฏิวัติกระบวนการคิดและนําเสนองาน สูแนวทางใหมที่อาศัยเครื่องจักรกลอยาง
เต็มรูปแบบ กลายเปนการใชภาษาทางเทคนิคที่ส่ังใหเครื่องจักรสรางเสนสายและรูปทรงที่ตองการ 
แมผลงานที่ไดยังคงทําหนาที่ส่ือสารรายละเอียดของสถาปตยกรรมใหเห็นเปนรูปธรรม 

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  

 



 
 

25

2.3   ขอมูลเชิงสถาปตยกรรมที่มีผลตอการตัดสินใจเลือกซื้อที่อยูอาศยั 
 

 การนําเสนอผลงานการออกแบบและขอมูลเชิงสถาปตยกรรมของโครงการที่อยูอาศัย 
ตองศึกษาความตองการการรับรูขอมูลตาง ๆ ของผูที่เกี่ยวของ เชน ขอมูลที่ผูบริโภคใชในการ
ตัดสินใจเลือกซื้อโครงการ ขอมูลที่ผูประกอบการใชเปนจุดขายของโครงการ เปนตน ซึ่งขอมูล
ดังกลาวมีความสัมพันธคาบเกี่ยวกัน เพื่อนํามาวิเคราะหเปนตัวแปรสําหรับใชในการพัฒนา
ซอฟตแวรใหสามารถนําเสนอขอมูลเชิงสถาปตยกรรมไดอยางถูกตองและครบถวน ตามลักษณะ
ทางกายภาพของโครงการที่อยูอาศัยแตละประเภท โดยเฉพาะโครงการอาคารชุดพักอาศัย 
 
2.3.1   ประเภทของที่อยูอาศัยจําแนกตามรูปแบบทางกายภาพ
 
 รูปแบบทางกายภาพของที่อยูอาศัย มีทั้งที่อยูอาศัยที่มีการวางแผนจัดใหเปนที่อยู
อาศัยที่ดี และที่อยูอาศัยที่มิไดมีการวางแผน เชน ที่อยูอาศัยที่เกิดขึ้นเองตามชุมขนแออัด แหลง
เสื่อมโทรมตาง ๆ เปนตน โดยในที่นี้สามารถจําแนกรูปแบบของที่อยูอาศัยที่มีการวางแผนเปน
รูปแบบตาง ๆ (พรรณิกา ศิริวัน, 2549, น.15) ไดดังนี้ 
 1.   บานเดี่ยว (single house) เปนที่อยูอาศัยที่สรางโดยเอกเทศไมติดกับใคร ตัวอาคาร
สามารถเปดหนาตางไดรอบทุกดาน 
 2.   บานแฝดหรือบานคู (duplex) เปนที่อยูอาศัยที่มีสวนหนึ่งติดกับหนวยอยูอาศัย
ขางเคียงหรือการนําบานเดี่ยวมาชิดติดกันดานหนึ่ง หรือจับเปนคู ๆ  
 3.   ทาวนเฮาสหรือบานแถว (town house) เปนที่อยูอาศัยที่มีดานขางสองดานติดกับ
หนวยที่อยูอาศัยอื่น เรียกวา การนําบานเดี่ยวมาเรียงตอกันใหยาวเปนแถว ที่อยูอาศัยแบบนี้จะมี
ชองเปดไดเพียงสองดาน คือ ดานหนาและดานหลัง เนื่องจากดานขางติดกับหนวยอาศัยอื่น 
 4.   อาคารชุด เรือนชุด หองชุด หรือคอนโดมิเนียม (condominium) เปนที่อยูอาศัยอีก
ประเภทหนึ่ง ซึ่งถือวาเปนที่อยูอาศัยที่จัดใหมีความสะดวกสบายได แมวาจะเปนที่อยูอาศัย
ประเภทที่มีการเฉลี่ยที่ดินกันก็ตาม 
 
2.3.2   แนวคิดเกี่ยวกับขอมูลที่มีผลตอการตัดสินใจเลือกซื้อโครงการที่อยูอาศัย
 
 หลังจากภาวะของเศรษฐกิจตกตํ่า ตลาดที่อยูอาศัยมีแนวโนมดีข้ึนเรื่อย ๆ จนถึง
ปจจุบัน ทั้งอุปสงคและอุปทานที่เพิ่มข้ึน ซึ่งมีผลใหภาวะการแขงขันสูงตามไปดวย (Jones Lang 
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Lasalle(Thailand) Co. Ltd. 2007) การเกิดภาวะการแขงขันสูงนี้เอง โครงการใด ๆ ที่มีขอมูลประกอบ 
การตัดสินใจมากกวาจะไดเปรียบ และยิ่งถาไดรับทราบขอมูลความตองการของผูบริโภคหรือทราบ
ขอมูลที่ผูบริโภคใชในการพิจารณาเลือกซื้อโครงการที่อยูอาศัยกอนคูแขง ยิ่งจะทําใหการลงทุน
พัฒนาอสังหาริมทรัพยประสบความสําเร็จอยางงดงาม จึงทําใหมีการศึกษาและวิเคราะหถึงขอมูล
ตาง ๆ ที่มีผลตอการเลือกซื้อของผูบริโภค และสรุปเปนแนวทางเชิงทฤษฎีใหสามารถนําไปปฏิบัติ
จริงไดตอไป 
 ซึ่งการวิเคราะหขอมูลตาง ๆ พบวา มีขอมูล 8 ประเภทที่ผูบริโภคใชในการตัดสินใจ
เลือกซื้อที่อยูอาศัย (สิริมาส วิทยาพันธประชา กิตติโชค อยูใตรมบุญ และธนะชัย นราภิรักษ, 
2548, น. 15-17) ดังนี้ 
 1.   ขอมูลดานจํานวนหอง ขนาดหอง และรูปแบบของที่อยูอาศัย ไดแก 
       1)   รูปแบบบาน หมายถึง สไตลของบานและการตกแตง เชน สไตลโมเดิรน 
(modern) สไตลไทยประยุกต เปนตน  
       2)   จํานวนหองนอน 
       3)   จํานวนหองน้ํา 
       4)   ขนาดหองนอน 
       5)   ขนาดหองน้ํา 
       6)   จํานวนหองอื่น ๆ  ไมรวมถึงหองนอน และหองน้ํา  
       7)   การมีสระวายน้ําในบาน   
 2.   ขอมูลดานคุณภาพและมาตรฐานของที่อยูอาศัยและสวนกลาง ไดแก 
       1)   สภาพแวดลอมโดยรวม หมายถึง การมีคุณภาพของสิ่งแวดลอมรอบ ๆ ที่อยู
อาศัย โดยคํานึงถึงสภาพแวดลอมทางธรรมชาติ และลักษณะของชุมชนบริเวณใกลเคียง 
       2)   ลักษณะถนนในโครงการ และการมีถนนในโครงการที่มีคุณภาพ 
       3)   การมีสาธารณูปโภค และสาธารณูปการที่ดี เชน มีน้ําประปา ระบบไฟฟา 
ระบบโทรศัพท ทอระบายน้ําที่มีคุณภาพ เปนตน 
 3.   ขอมูลดานสถานที่ในการออกกําลังกายและใหความบันเทิง ไดแก 
       1)   การมีระบบรักษาความปลอดภัยที่ดี  
       2)   การมีสโมสร 
       3)   การมีสระวายน้ํา (สวนกลาง) 
       4)   การมีฟตเนตหรือสปอรตคลับ 
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 4.   ขอมูลดานขนาดที่ดินและพื้นที่ใชสอย ไดแก 
       1)   ขนาดที่ดิน หมายถึง ขนาดของที่ต้ังที่อยูอาศัย มีขนาดเปนตารางวา 
       2)   ขนาดพื้นที่ใชสอยของตัวบาน และมีขนาดเปนตารางเมตร 
 5.   ขอมูลดานทําเลที่ต้ังโครงการ ไดแก 
       1)   ลักษณะของตําแหนงที่ต้ังโครงการ หมายถึง ตําแหนงที่ต้ังของโครงการ และ
ลักษณะตาง ๆ ของที่ดิน เชน มีน้ําทวมไมถึง เปนตําแหนงที่ไมมีการทรุดตัวของดิน เปนตน 
       2)   การอยูใกลส่ิงอํานวยความสะดวกหรือแหลงชุมชน หมายถึง ตําแหนงที่ต้ังที่
อยูใกลส่ิงอํานวยความสะดวกตาง ๆ ไดแก หางสรรสินคา สโมสร และสถานที่ออกกําลังกาย เปนตน 
หรือต้ังอยูในแหลงที่แสดงถึงความเปนชุมชนเมือง 
 6.   ขอมูลดานการเงินของผูบริโภคในการซื้อที่อยูอาศัย ไดแก 
       1)   ระดับราคา หมายถึง ราคาที่ใชในการซื้อขายกันจริง เปนราคาที่รวมทั้งราคา
ของบานและที่ดิน โดยไมรวมถึงคาใชจายในการโอนกรรมสิทธิ์ คาใชจายในการกูเงิน และ
คาใชจายอื่น ๆ  
       2)   เงื่อนไขการชําระเงิน หมายถึง การวางเงินดาวนในจํานวนตาง ๆ กัน และงวด
การผอนชําระ รวมไปถึงจํานวนเงินที่ตองผอนชําระในแตละงวดดวย 
 7.   ขอมูลดานกลยุทธทางการตลาดและความนาเชื่อถือของเจาของโครงการ เชน 
ชื่อเสียงและความนาเชื่อถือของบริษัทเจาของโครงการ ซึ่งหมายถึง ภาพลักษณ ชื่อเสียง ผลงานใน
อดีต ประสบการณ ทุนจดทะเบียน และผลประกอบการในปจจุบันของบริษัทหรือเจาของโครงการ 
 8.   ขอมูลดานอื่น ๆ ไดแก 
       1)   ลักษณะการเขาถึง หมายถึง การมีการคมนาคมที่สะดวกตอการเขาถึงที่ดินนั้น 
เชน การมีถนนใหญตัดผานหนาที่อยูอาศัย ใกลสถานีรถไฟฟาหรือรถไฟฟาใตดิน เปนตน 
       2)   การอยูใกลที่ทํางาน หมายถึง ความสะดวก ระยะทาง และระยะเวลาที่ส้ันที่ใช
ในการเดินทางไปถึงที่ทํางาน 
       3)   คุณภาพการกอสราง หมายถึง คุณภาพของงานการกอสราง ซึ่งรวมถึงการ
สรางบานอยางไดมาตรฐาน และมีการควบคุมงานที่ดี 
       4)   วัสดุที่ใชในการกอสราง หมายถึง การใชวัสดุที่ดี มีคุณภาพ และมีความคงทน  
       5)   โปรโมชั่นและการสงเสริมการขาย หมายถึง การสงเสริมการขาย เพื่อกระตุน
ใหผูซื้อเกิดความสนใจ เชน การลดราคาบาน ของขวัญของชํารวย การชิงโชค ของแถม คูปอง
สวนลด การจัดสินเชื่อดอกเบี้ยต่ํา การใหความบันเทิงชวงจัดรายการ เปนตน 
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       6)   การบริการหลังการขาย หมายถึง การใหบริการของบริษัทเจาของโครงการ
หลังจากที่มีการโอนกรรมสิทธิ์ในทรัพยสินแลว เพื่อเปนการรับประกันตอผูซื้อเพื่อใหเกิดความมั่นใจ
มากยิ่งขึ้น 
       7)    รายไดของครอบครัว หมายถึง รายไดรวมของสมาชิกในครอบครัวตอเดือน 
        8)    อาชีพ 
       9)   จํานวนสมาชิกทีพ่ัก หมายถึง จํานวนของสมาชิกที่จะพักในที่อยูอาศัยนัน้ หรือ
อีกนัยหนึง่ หมายถงึ ขนาดของครอบครัวนั้นเอง 

 
2.3.3   ความสัมพันธระหวางประเภทของที่อยูอาศัยกบัขอมูลที่มีผลตอการตัดสินใจเลือกซื้อ
 
 แนวโนมความตองการที่อยูอาศัยของผูบริโภคในป พ.ศ. 2548 พบวา ประเภทที่อยูอาศัย
ที่ผูบริโภคกําลังตัดสินใจเลือกซื้อ มีอยู 4 ประเภท (สิริมาส วิทยาพันธประชา กิตติโชค อยูใตรมบุญ 
และธนะชัย นราภิรักษ, 2548, น. 52) ดังนี้ 
 1.   บานเดี่ยว (single house) คิดเปนรอยละ 68.1 
 2.   บานแฝดหรือบานคู (duplex) คิดเปนรอยละ 2.7 
 3.   ทาวนเฮาสหรือบานแถว (town house) คิดเปนรอยละ 18.7  
 4.   อาคารชุดพักอาศัยหรือคอนโดมิเนียม (condominium) คิดเปนรอยละ 10.4 
 สําหรับผูบริโภคที่ตองการเลือกซื้อที่อยูอาศัยแตละประเภท จะคํานึงถึงขอมูลในดาน
ตาง ๆ คลายคลึงกัน แตกตางกันบางที่ระดับความสนใจตอขอมูลบางดาน โดยที่ผูประกอบการ
หรือผูสนใจที่ตองการพัฒนาโครงการที่อยูอาศัยประเภทตาง ๆ ควรพิจารณาถึงขอมูลที่ผูบริโภค
คํานึงถึงกอนการตัดสินใจเลือกซื้อ ดังภาพที่ 2.6 
 จากขอมูลดังกลาวขางตน ผูประกอบการหรือผูสนใจพัฒนาโครงการที่อยูอาศัย
ประเภทอาคารชุดพักอาศัยหรือคอนโดมิเนียม ควรคํานึงถึงขอมูลที่ผูบริโภคใชในการตัดสินใจ
เลือกซื้อที่อยูอาศัย ดังนี้  
 1.   ขอมูลในระดับความสนใจมากที่สุด ไดแก 
       1)   ขอมูลดานคุณภาพและมาตรฐานของที่อยูอาศัยและสวนกลาง 
       2)   ขอมูลดานทําเลที่ต้ังโครงการ 
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 2.   ขอมูลในระดับความสนใจมาก ไดแก 
       1)   ขอมูลดานขนาดที่ดินและพื้นที่ใชสอย 
       2)   ขอมูลดานการเงินของผูบริโภคในการซื้อที่อยูอาศัย 
       3)   ขอมูลดานกลยุทธทางการตลาดและความนาเชื่อถือของเจาของโครงการ 
       4)   ขอมูลดานอื่น ๆ เชน การเขาถึง/การเดินทาง คุณภาพการกอสราง เปนตน 
 3.   ขอมูลในระดับความสนใจปานกลาง ไดแก 
       1)   ขอมูลดานจํานวนหอง ขนาดหอง และรูปแบบของที่อยูอาศัย 
       2)   ขอมูลดานสถานที่ในการออกกําลังกายและใหความบันเทิง 
 

ภาพที ่2.6 
ขอมูลที่ใชในการตัดสินใจเลอืกซื้อที่อยูอาศัยแตละประเภท 

 

 
 

ที่มา: สิริมาส วิทยาพนัธประชา กิตติโชค อยูใตรมบุญ และ ธนะชัย นราภิรักษ, 2548. 
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2.4   การศึกษาความเปนไปไดของโครงการอาคารชุดพักอาศัย
  
 การที่มนุษยตองการความสะดวกสบายในการดําเนินชีวิต จึงมีที่อยูอาศัยใกลแหลงทํางาน 
เพื่อสนองความสะดวกสบายในการทํางาน และที่ทํางานสวนใหญจะเปนสํานักงานที่อยูในเขต
ศูนยกลางธุรกิจ ดวยการที่แหลงความเจริญไปรวมอยูที่จุดใดจุดหนึ่ง จึงเปนเหตุใหที่ดินบริเวณนั้น 
มีความตองการสูงขึ้น และมีราคาแพงขึ้นอยางเปนเหตุเปนผล โดยจะเห็นวาในบริเวณที่เปนเขต 
ศูนยกลางธุรกิจมีการใชประโยชนที่ดินใหเกิดประโยชนสูงสุด ทําใหบริเวณนั้นไมมีแหลงชุมชนแบบ
บานเดี่ยว เพราะไมคุมคาการลงทุน จึงทําใหเกิดที่อยูอาศัยแบบอาคารชุดพักอาศัยขึ้น เพื่อรองรับ
ผูตองการมีที่อยูอาศัยในชุมชนที่เปนเขตสํานักงาน  

 
2.4.1   ความเปนมาของโครงการอาคารชุด 
 
 แนวความคิดที่กอใหเกิดการอยูอาศัยอาคารชุดในประเทศไทย เร่ิมตนจากความตองการ
ที่อยูอาศัยภายในเมืองที่อยูใกลแหลงประกอบอาชีพ เพื่อลดคาใชจายและตัดระยะเวลาการเดินทาง
ใหเหลือนอยที่สุด พรอมความสะดวกสบายจากบริเวณการสาธารณะของเมือง และเพื่อเปนการเฉลี่ย
ราคาที่ดินภายในเมืองที่มีราคาสูงใหสามารถจัดสรางที่อยูอาศัยได จึงจําเปนตองมีการกอสรางเปน
อาคารสูงหลายชั้น ในขณะเดียวกันยังเปนการเปดพื้นที่โลงภายในเมอืงใหมมีากขึน้ และลดการแออดั
ของอาคารเดิมที่มีจํานวนนอยชั้นในรูปแบบของการฟนฟูเมือง (urban renewals) สงผลใหเปนการ
แกปญหาจราจรติดขัด ลดความสูญเปลาทางเศรษฐกิจ ยับยั้งการขยายตัวของเมืองออกไปยังบริเวณ
ที่หางไกลและขาดแคลนสาธารณูปโภคไดเปนอยางดี และนอกจากนี้ยังเปนการใชที่ดินภายในเมือง
ใหกอประโยชนทางเศรษฐกิจไดสูงขึ้นอีกดวย เมื่อ พ.ศ. 2513 เร่ิมมีการสรางอาคารชดุพกัอาศยัขึน้ใน
ประเทศไทย เพื่อตอบสนองความตองการจากการตามกระแสประเทศในแถบยุโรป ซึ่งในขณะนั้นยัง
ไมมีกฎหมายควบคุมดังเชนในปจจุบัน จึงเปนเหตุใหเกิดปญหาตาง ๆ ตามมาจากความไมเขาใจใน
รูปแบบการอยูอาศัยประเภทดังกลาว จนใน พ.ศ. 2520 จึงไดมีการเสนอรูปแบบทีเ่รียกวา “บริษทัรวม
กรรมสิทธิ์ (Co-operative ownership)” ข้ึน แลวพัฒนามาจนเกิดเปนพระราชบัญญัติอาคารชุดขึ้น
เมื่อ พ. ศ. 2522 ประกาศใช ณ วันที่ 18 เมษายน พ.ศ. 2522 เปนตนมา มีการแกไขปรับปรุงและ
เพิ่มเติมหลายครั้ ง  จนถึงปจจุ บัน  พัฒนาการของอาคารชุดพักอาศัยโดยเฉพาะในเขต
กรุงเทพมหานครนั้น มีการเติบโตและชะลอตัวอยูหลายครั้งตามความผันผวนในระบบเศรษฐกิจ แต
ปริมาณความตองการยังมีเพิ่มสูงขึ้นอยางตอเนื่องจนถึงปจจุบัน จากการสํารวจ พบวา จํานวน

 



 
 

31

อาคารชุดพักอาศัยที่จดทะเบียนขออนุญาตกอสรางในเขตกรุงเทพมหานครมีทั้งสิ้น 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 
ปริมาณหองชดุพักอาศัยในเขตกรุงเทพมหานคร 

 
 

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

ภาพที ่2.8 
ความตองการหองชุดพักอาศัยในเขตกรุงเทพมหานคร 

 
 

ที่มา: Jones Lang Lasalle (Thailand) Co., Ltd., 2007. 
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2.4.2   หลักเกณฑการพิจารณาความเปนไปไดของธุรกิจอาคารชุด
 
 นอกจากการพิจารณาถึงความเปนไปไดดวยตัวเลขทางการเงินตาง ๆ แลว จะตองมี
การพิจารณาความเปนไปไดของโครงการ (สมเดช โรจนคุรีเสถียร, 2544, น. 113) ดังนี้ 
 1.   ทําเลที่ต้ัง ตองอยูในทําเลที่เดินทางสะดวก ติดถนนใหญหรือซอยที่กวางไมนอย
กวา 8 เมตร และสภาพแวดลอมควรมีความเหมาะสมและเงียบสงบ 
 2.   ระดับราคา ทําเลที่ต้ัง และรูปแบบอาคารจะตองมีการกําหนดราคา ซึ่งราคาไมควร
แตกตางจากบริเวณใกลเคียงมากนัก และคาใชจายสวนกลางไมควรมีอัตราที่สูงจนเกินไป 
 3.   ลักษณะรูปแบบโครงการ ควรมีความเหมาะสมกับที่ดิน งานกอสรางจําเปนตองมีฝมือ 
ระยะเวลาการกอสรางไมควรเกิน 18 เดือน โดยมีสาธารณูปโภคและสิ่งอํานวยความสะดวกครบถวน 
 4.   อัตราการลงทุน ควรมีเงินลงทุนไมนอยกวารอยละ 50 และมีเงินสํารองสวนหนึ่ง 
 5.   อัตราผลตอบแทน ควรอยูในระดับรอยละ 12.5 ของยอดขายหรือรอยละ 20 ของ
คาใชจายทั้งหมด 
 6.   ผูบริหารหรือเจาของโครงการควรมีประสบการณ 
 7.   นโยบายทางการตลาดและการขาย  ควรมีแผนการตลาด การโฆษณา และ
ประชาสัมพันธที่เหมาะสม แกกับลูกคาที่มีความตองการจริงมิใชเพื่อการเก็งกําไร 
         

2.5   ตัวอยางการนาํเสนอขอมูลโครงการอาคารชุดพักอาศัย
 

 ปจจุบันการกอสรางอาคารชุดพักอาศัยเปนที่นิยมอยางมากในตลาดที่อยูอาศัย ทําให
ผูวิจัยเห็นความสําคัญในศึกษาขอมูลที่เปนจุดขายของโครงการ เพื่อวิเคราะหวาโครงการหนึ่ง ๆ ควร
มีการนําเสนอขอมูลประเภทใดตอลูกคาเปนสําคัญ และเปนแนวทางในการพัฒนาซอฟตแวรใหมี
ประสิทธิภาพตอการนําเสนอขอมูลตาง ๆ ไดตรงกับความตองการทราบขอมูลของผูบริโภคหรือลูกคา  
 โดยทําการศึกษารายละเอียดขอมูลของโครงการตัวอยางที่มีการดําเนินการขายอยูใน
ปจจุบันจํานวน 3 โครงการ ซึ่งไดรวบรวมขอมูลจากสื่อในรูปแบบตาง ๆ ไดแก แผนพบั สํานกังานขาย 
และอินเตอรเน็ต  
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2.5.1   โครงการศุภาลัย ปารค ศรีนครินทร  
  
 โครงการศุภาลัย ปารค ศรีนครินทร เปนคอนโดมิเนียมระดับหรู ต้ังอยู ริมถนน           
ศรีนครินทร ทําเลแหงใหมของกรุงเทพมหานคร เดินทางเพียง 10 นาทีเศษถึงสนามบินสุวรรณภูมิ 
เพราะเปนจุดเชื่อมตอของสามเสนทางสําคัญ คือ สุขุมวิท ศรีนครินทร และบางนา-ตราด พรอม
ศักยภาพทําเลที่ต้ังที่ใกลจุดขึ้น-ลงทางดวน และมีโครงการรถไฟฟาสายสีเหลืองผาน จึงทําให
สะดวกรวดเร็วสําหรับการเดินทางไปยังทุกจุดสําคัญของกรุงเทพมหานคร โครงการแวดลอมไป
ดวยสิ่งอํานวยความสะดวกครบครัน เชน หางซีคอนสแควร เสรีเซ็นเตอร สวนหลวง  ร.9              
โรงพยาบาลศิครินทร โรงพยาบาลไทยนครินทร โรงเรียนเซนตโยเซฟ โรงเรียนนานาชาติ บางกอก
พัฒนา สนามบินนานาชาติสุวรรณภูมิ ศูนยแสดงสินคาไบเทค เปนตน ดังภาพที่ 2.9 
 

ภาพที ่2.9 
โครงการศุภาลัย ปารค ศรีนครินทร (ภาพจําลอง) 

 
ที่มา: บริษัท ศุภาลัย จํากัด (มหาชน), 2551. 
 
 กลุมเปาหมายเปนคนมีสไตล ชอบความทันสมัย แตใสใจส่ิงแวดลอม ภายใตแนวคิด 
Modern Living In The Park ชีวิตทันสมัย ใกลชิดธรรมชาติ บนพื้นที่กวา 13 ไรคร่ึง มีเพียง 2 อาคาร 
25 ชั้น ภายในโครงการมีพื้นที่สีเขียวเปดโลงกวา 56 % เพื่อความสุขสบาย ไมแออัด ทุกยูนิต
สามารถสัมผัสไดทั้งทิวทัศนเมืองและธรรมชาติ ใสใจสุขอนามัยดวยนวัตกรรม Smart Design 
ระเบียงกันแดดกันฝนได (flexy balcony) พรอมกั้นครัวเปนสัดสวน ระบายกลิ่นและควัน ไดอยางด ี
หองน้ําสามารถรับแสงและลมจากภายนอกได ไมอับชื้น และมีการออกแบบขนาดพื้นที่ใชสอยที่
หลากหลาย เพื่อรองรับความตองการ ต้ังแต 35-133 ตารางเมตร 
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 ภายในโครงการมีส่ิงอํานวยความสะดวกดวยรานคาชั้นลางของแตละอาคาร ที่จอดรถทัง้
ภายในและภายนอกกวา 1,000 คัน มีส่ิงอํานวยความสุขและสรางสรรคสุขภาพ เชน สวนลอยฟา
ขนาดใหญ 4,000 ตารางเมตร พรอม jogging track และสวนสุขภาพ สระวายน้ําขนาดใหญพิเศษ 
หองแอโรบิค ฟตเนส และซาวนา รวมทั้งระบบส่ือสารที่ทันสมัย ภายใตแนวคิด Supalai Cyber 
Village เพิ่มศักยภาพการสื่อสารดวย hi-speed internet broadband และสามารถเลือกใชบริการ 
home solution ใหม ๆ มีระบบรักษาความปลอดภัยตลอด 24 ชั่วโมง ดวยระบบกลอง CCTV ระบบ
ปองกันอัคคีภัย Heat Detector Fire alarm พรอมเจาหนาที่รักษาความปลอดภัยตลอด 24 ชั่วโมง 
 เจาของโครงการคือ บริษัท ศุภาลัย จํากัด (มหาชน) ประธานกรรมการบริหาร คือ นาย
ประทีป ต้ังมติธรรม ทุนจดทะเบียน 1,770 ลานบาท (ชําระแลว 1,565.24 ลานบาท) พื้นที่โครงการ
รวมทั้งหมด 13-2-13 ไร เปดขายเดือนพฤศจิกายน พ.ศ. 2549 เร่ิมกอสรางตนป พ.ศ. 2550 คาดวา
จะแลวเสร็จป 2552 (บริษัท ศุภาลัย จํากัด (มหาชน), 2550) สรุปรายละเอียดทางการขายของ
โครงการ ดังนี้ 
 1.   ศักยภาพของทําเล ต้ังอยูริมถนนศรีนครินทร ใกลจุดขึ้น-ลงทางดวน รถไฟฟา และ
สนามบินสุวรรณภูมิ 
 2.   รูปแบบการดีไซน อาคารมีความทันสมัยดวยนวัตกรรม Smart Design ที่ระเบียง
กันแดดกันฝน การวางผังครัวและหองน้ํา เพื่อสุขอนามัยที่ดี 
 3.   ทิวทัศนที่งดงาม อาคารสูง 25 ชั้นบนพื้นที่กวา 13 ไรคร่ึง ที่ลอมรอบดวยสวน
Tropicana Style ชมทิวทัศนเมืองและธรรมชาติได โดยไมมีส่ิงใดมาบดบัง 
 4.   ส่ิงอํานวยความสุขที่ครบครัน มีสวนลอยฟา และสระวายน้ําขนาดใหญ หองแอโรบิค 
ฟตเนส และซาวนา พรอมระบบรักษาความปลอดภัย CCTV ระบบปองกันอัคคีภัย heat detector 
และ fire alarm  
 5.  บริการที่ทันสมัย ดวยแนวคิด Supalai Cyber Village ดวย hi-speed internet 
broadband และบริการ home solution ใหม ๆ  
 6.   ใชวัสดุและอุปกรณที่มีคุณภาพและมาตรฐานที่ดี พรอมติดตั้งแอรแบบ wall type 
รีโมทไรสาย เฟอรนิเจอรครัว และเครื่องทําน้ําอุน 
 7.   ความสามารถในการจาย คอนโดมิเนียม คุณภาพระดับศุภาลัย ดวยราคาเริ่มเพียง 
1 ลานตน ๆ เร่ิม 6,900 บาท/เดือน 
 8.   ความนาเชื่อถือ ของบริษัท ศุภาลัย จํากัด (มหาชน) บริษัทมหาชนจดทะเบียนใน
ตลาดหลักทรัพยแหงประเทศไทย มีโครงการคุณภาพวา 30 โครงการ อํานวยการออกแบบและ
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กอสราง โดยนายประทีป ต้ังมติธรรม สถาปตยกรรมศาสตรบัณฑิต (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” 
ที่ตองการสรางสรรคที่วางภายในหองใหมีประสิทธิภาพ การออกแบบจึงคํานึงถึงฟงกชั่นการใชงาน
และความรูสึกของผูอยูอาศัย ใหทุกตารางนิ้วรองรับไลฟสไตลการใชชีวิตและมีคุณภาพชีวิตที่ดี  
หองมีขนาด 34.95 ตารางเมตร โปรงโลง เนนฟงกชั่นที่ตอบสนองการใชงานและความรูสึกอยูสบาย 
สวนรูปลักษณของอาคารจะเปนไปตามแนวความคิด “Form Follow Function” โดยเนนการออกแบบ
จากภายในสูภายนอก ใชรูปทรงเรขาคณิตที่เรียบงาย (Simple Geometric Form) สรางจังหวะของ
เสนตั้งและเสนนอน (Horizontal and Vertical Rhythm) เพื่อสรางจุดเดนใหกับตัวอาคาร และใหสี
อาคารเปนโทนออน เพื่อใหเกิดความรูสึกผอนคลาย พรอมทั้งเลือกใชวัสดุที่มีคุณภาพ ดังภาพที่ 2.10 
  

ภาพที ่2.10 
โครงการ A Space สุขุมวทิ 77 (ภาพจําลอง) 

 

 
 

ที่มา: บริษัท อารียา พร็อพเพอรต้ี จํากัด (มหาชน), 2551. 
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 การจัดวางผังโครงการแบงพื้นที่โซนอยูอาศัยแยกออกจากสวนบริการ มีถนนทางเดิน
เปนตัวแบง โดยดานหนึ่งเปนอาคารจอดรถ สวนอีกดานของถนนเปนพื้นที่อยูอาศัย เพื่อความเปน
สวนตัว ลดมลภาวะตาง ๆ สวนพื้นที่วางระหวางอาคารเปนสระวายน้ําขนาดใหญ พรอมสวนเพิ่ม
บรรยากาศใหผอนคลาย ในรูปแบบของ Urban Park and Pool สวนพื้นที่วางระหวางอาคาร
ดานหลังจัดใหเปนพื้นที่สีเขียวในสไตลตาง ๆ ประกอบกับผนังตกแตงที่แสดงความเปนเมืองสลับ
กับตนไมใหญหลายระดับ เพื่อความรมร่ืนและผอนคลาย โดยเชื่อมโยงภายในและภายนอกเขา
ดวยกัน เพื่อไมใหชีวิตคนเมืองอยูเพียงภายในกลอง ดังภาพที่ 2.11 

 
ภาพที ่2.11 

การจัดวางผงัโครงการ  

   
ที่มา: บริษัท อารียา พร็อพเพอรต้ี จํากัด (มหาชน), 2551. 
  
 การออกแบบพื้นที่ ใชสอยภายในควบคูกับการออกแบบพื้นที่ และงานทาง
สถาปตยกรรม ใหเกิดความผสมผสานลงตัว บรรยากาศภายในหองพักโปรงสบาย ใชสอยพื้นที่ทุก
ตารางนิ้วไดเต็มที่ โดยไมตองปรับเปลี่ยน เคลื่อนยายใด ๆ การออกแบบที่คํานึงถึงการใชงานจริง
ของผูอยูอาศัย ดวยเฟอรนิเจอรภายในหองแบบพับ เก็บและซอน ทําใหหองมีมุมมองกวางขึ้น   
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การเลือกใชสี เนนพื้นสีออนเพื่อความโปรงและใหความรูสึกกวาง พรอมชองหนาตางโลงสูงจรดพื้น
หอง ทําใหพื้นที่เปดโลงตอเนื่องกับธรรมชาติภายนอก ดังภาพที่ 2.12 
 

ภาพที ่2.12 
การออกแบบพื้นที่ใชสอยภายใน 

 

 
ที่มา: บริษัท อารียา พร็อพเพอรต้ี จํากัด (มหาชน), 2551. 
 
 อาคารชุดพักอาศัยสูง 7 ชั้น จํานวน 8 อาคาร รวมประมาณ 1,503 ยูนิต ราคาเริ่มตน 
1 ลานบาท หรือผอนเดือนละ 4,500 บาท ผูมีกรรมสิทธิ์ในที่ดินคือ บริษัท วันดารา จํากัด ทุนจด
ทะเบียน 200 ลานบาท พื้นที่โครงการประมาณ 18-0-9.8 ไร บริหารงานโดย บริษัท อารียา พร็อพ
เพอรต้ี จํากัด (มหาชน) วันเริ่มกอสรางเดือนมกราคม พ.ศ. 2550 คาดวาจะแลวเสร็จเดือน
กันยายน พ.ศ. 2551 (บริษัท อารียา พร็อพเพอรต้ี จํากัด (มหาชน), 2550) สรุปแนวคิดและการ
ออกแบบโครงการมีรายละเอียด ดังนี้ 
 1.   ชีวิตที่ครบในแบบที่คิด (a complete living space) คอนโดมิเนียมแบบโลวไรซสูง 7 ชั้น 
บนถนนสุขุมวิท 77 หองพักแบบ fully furnished ครบครันดวยเฟอรนิเจอรของตกแตง และของใชใน
ชีวิตประจําวัน 
 2.   สเปซระหวางตึก (a space with leisure) มีสระวายน้าํกั้นกลาง กวาง 8 เมตร ยาว 50 
เมตร สรางสเปซระหวางตึกสลับกับสวนรมร่ืนสไตล urban park กวาง 12 เมตร ที่ทอดยาวไปกับตัว
อาคาร 
 3.   สเปซระหวางคุณกับรถ (a space with proper space to park) อาคารจอดรถแยกเปน 
สัดสวนออกจากสวนพกัอาศยั เพือ่ความสงบเปนสวนตัว 
 4.   สเปซในแบบที่คิด (a space with style) 
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       1)   ดีไซนที่แตกตางในหองแบบหนึ่งหองนอน (one bedroom) ดวยบานสไตลกั้น
ระหวางหองนอนและหองรับแขกใหปรับเปลี่ยนไดตามการใชชีวิต  
       2)   หองแบบหองทํางาน (studio) ดีไซนฟงกชั่นใหใชงานไดทุกตารางนิ้ว 
       3)   ชองหนาตางสูงจากเพดานจรดพื้นหอง เปดพื้นที่ใหโปรงโลง เชื่อมตอสเปซ 
ภายในใหใกลชิดกับธรรมชาติรมร่ืนภายนอก 
       4)   เฟอรนิเจอรภายในหองเปนแบบพับเก็บใหมีพื้นที่กวางขึ้น 
       5)   ใชโทนสีออนใหหองดูโปรงกวางขึ้น 
       6)   ระเบียงออกแบบใหใชงานไดจริง ไมวาจะเปนสวนขนาดยอม มุมพักผอน และ
ลานซักลาง 
 5.   สเปซที่ใกลชิดชีวิตเมือง (a space with urban lifestyle) 
  1)   เดินทางสูยานธุรกิจ สีลม สาทร ทองหลอ ดวยรถไฟฟาบีทีเอส สถานีออนนุช 
  2)   ใกลจุดขึ้นลงทางดวนพระราม 9 ถนนศรีนครินทร บางนา และทางดวน เอกมัย-
รามอินทรา 
  3)   ใกลแหลงรวมไลฟสไตล เชน เอ็มโพเรียม ทองหลอ ซีคอนสแควร เทสโกโลตัส
และคารฟูร เปนตน 
  4)   เดินทางสะดวกสูสนามบินสุวรรณภูมิ ดวยแอรพอรตลิงก 
 
2.4.3   โครงการ Life@Ladprao-Sena 
 
 โครงการ Life@Ladprao-Sena คอนโดมิเนียมแนว Chic เพื่อคนที่รักสนุกบนพื้นที่รวม
กวา 2 ไร ในตัวคอนโดมิเนียมที่เดียว ที่มีใหผูสนใจในยานลาดพราว-เสนา เชน สวนขนาดใหญถึง 2 
สวน สระวายน้ําขนาดกวางและฟงกชั่นอื่น ๆ อีกมากมาย หรือจะเลือกแฮงคเอาทในเมือง สามารถ
เลือกเดินทางสะดวกไดถึง 9 เสนทาง ดังภาพที่ 2.13-2.15 พรอมดวยแหลงสาธารณูปโภคตาง ๆ ดังนี้  
 1.   เขาออกไดหลายเสนทางทั้งถนนลาดพราว ซอยโชคชัย 4 ถนนเกษตร-นวมินทร และ
ซอยเสนาฯ ถนนพหลโยธิน 
 2.   ใกลหางสรรพสนิคา โลตสั ท็อปซุปเปอรมารเก็ต เมเจอรรัชโยธนิ และเซน็ทรัล
ลาดพราว 
 3.   ใกลโรงพยาบาลลาดพราว และโรงพยาบาลเวชธาน ี
 4.   ใกลโรงเรียนบดนิทรเดชา โรงเรียนสาธิตมหาวทิยาลยัเกษตรศาสตร มหาวทิยาลยั 
เกษตรศาสตร และมหาวทิยาลัยศรีปทุม  
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ภาพที ่2.13 
โครงการ Life@Ladprao-Sena (ภาพจําลอง) 

 

 
 

ที่มา: บริษัท เอเซี่ยน พร็อพเพอรต้ี ดีเวลลอปเมนท จํากัด (มหาชน), 2551. 
 

ภาพที ่2.14 
Floor Plan ชัน้ที ่1 

 
ที่มา: บริษัท เอเซี่ยน พร็อพเพอรต้ี ดีเวลลอปเมนท จํากดั (มหาชน), 2551. 
  
 ส่ิงอํานวยความสะดวกตาง ๆ ไดแก สระวายน้าํและสระวายน้ําสาํหรับเด็กขนาด 7x25 
เมตร หองฟตเนส หองแอโรบิค หองสมุด สนามเดก็เลน หองซักรัด และสวนสาธารณะ  
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ภาพที ่2.15 
Room Types 

 
ที่มา: บริษัท เอเซี่ยน พร็อพเพอรต้ี ดีเวลลอปเมนท จํากดั (มหาชน), 2551. 
 
 อาคารชุดพักอาศัยสูง 8 ชั้น จํานวน 9 อาคาร รวมประมาณ 868 ยูนิต ผูมีกรรมสิทธิ์ใน
ที่ดินและผูดําเนินการคือ บริษัท เอเซี่ยน พร็อพเพอรต้ี ดีเวลลอปเมนท จํากัด (มหาชน) ทุนจดทะเบียน 
2,343,150,000 ลานบาท (ชําระแลว 2,293,622,433 ลานบาท) พื้นที่โครงการ 9-2-12.1 ไร พื้นที่
สวนกลาง 1054 ตารางเมตร วันเริ่มกอสราง เดือนมีนาคม พ.ศ. 2550 และวันที่คาดวาจะแลวเสร็จทั้ง
โครงการประมาณปลายป 2551 (บริษัท เอเซี่ยน พร็อพเพอรต้ี ดีเวลลอปเมนท จํากัด (มหาชน), 2550) 
 

2.6   ลักษณะของโปรแกรมที่มีความเกีย่วของ
 

 จากการศึกษาลักษณะโปรแกรมที่มีจุดประสงคใกลเคียงกันกับจุดประสงคในการวิจัย 
เพราะวามีโปรแกรมที่สนองตอวัตถุประสงคของการวิจัยเปนสวน ๆ จึงไดคัดเลือกโปรแกรมเพื่อ
นํามาประกอบการวิเคราะหโดยแยกตามวัตถุประสงค ดังนี้ 
 1.   โปรแกรม IKEA Home Planner FY06 
 2.   โปรแกรม Small Blue Printer 
 3.   โปรแกรม FloorPlan 3D V.10 
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 โดยมีหัวขอในการวิเคราะห ดังนี้ 
 1.   จุดประสงคการพัฒนาเพื่อการใชงานโปรแกรม เปนการวิเคราะหในสวนของ
จุดประสงคในการพัฒนาโปรแกรมตัวอยาง เพื่อนํามาประยุกตสรางคุณลักษณะของซอฟตแวรที่
ทําใหซอฟตแวรทํางานไดตรงตามวัตถุประสงคของงานยิ่งขึ้น  
 2.   แนวคิดในการทํางานของโปรแกรมเปนการวิเคราะหในสวนของระเบียบวิธีในการ
กําหนดตัวแปร เพื่อใชในการประมวลผลและนําเสนอของโปรแกรม เพื่อใชประยุกตประกอบในการ
สรางระเบียบวิธีที่เหมาะสมของซอฟตแวร 
 3.   ลักษณะการใชงานและลักษณะของการแสดงผลของโปรแกรม เปนการวิเคราะห
ในสวนของรูปแบบการติดตอระหวางผูใชโปรแกรมกับโปรแกรม เพื่อนํามาประยุกตใชในการสราง
สวนติดตอระหวางซอฟตแวรกับผูใชซอฟตแวรที่เหมาะสม 
 4.   จุดเดนและขอจํากัดของโปรแกรม เปนการวิเคราะหเพื่อหาจุดเดนและขอจํากัดใน
การใชงานโปรแกรม แลวนํามาเปนขอพิจารณาเพื่อใชประกอบการพัฒนาซอฟตแวร และสามารถ
ใชงานไดตามจุดประสงคมากขึ้น 
 
2.6.1   โปรแกรม IKEA Home Planner FY06 
 
 โปรแกรมตัวอยางคือ IKEA Home Planner FY06 เจาของคือ Index Living Mall 
เครื่องมือที่ใชในการพัฒนาคือ JAVA language มีวัตถุประสงคเพื่อออกแบบจัดผังพื้นที่หองและจัด
วางเฟอรนิเจอร โดยใชผลิตภัณฑของบริษัท Index Living Mall ดังภาพที่ 2.16 
 1.   จุดประสงคการพัฒนาเพื่อการใชงานโปรแกรม โปรแกรม IKEA Home Planner 
FY06 มีวัตถุประสงคเพื่อชวยในการออกแบบจัดผังพื้นที่หองและการจัดวางเฟอรนิเจอรตาง ๆ จาก
รายการเฟอรนิเจอรทั้งหมดของ Index Living Mall ถือเปนการตกแตงภายในเพื่อการประเมินราคา
เฟอรนิเจอร ลูกคาจะทราบราคาเฟอรนิเจอรทั้งหมดที่นํามาตกแตงภายในได เปนโปรแกรมที่ใชงาน
กับผลิตภัณฑของ Index Living Mall โดยเฉพาะสามารถแสดงรูปแบบเฟอรนิเจอรเพื่อประกอบการ
ตัดสินใจในการเลือกซื้อผลิตภัณฑได การสรางพื้นที่หองทําไดตามรูปแบบที่กําหนดเบื้องตน 
สามารถปรับขนาดและจัดวางตําแหนงของประตูและหนาตางได สวนเฟอรนิเจอรสามารถเลือกชนิด
และราคาไดตามที่มีให การแสดงผลของการออกแบบสามารถเลือกมุมมองเปนสามมิติแสดงจํานวน
เฟอรนิเจอรที่เลือกใช และราคาคาตกแตงภายในทั้งหมดได ดังภาพที่ 2.17 
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ภาพที ่2.16 
หนาติดตอของโปรแกรมกับผูใช (Interface) 

 

 
 

หมายเหตุ: ตัดภาพโดยผูวิจัย, 1 มกราคม พ.ศ. 2551. 
  

ภาพที ่2.17 
การออกแบบจัดผังพืน้ทีห่องและจัดวางเฟอรนิเจอร 

 

 
 

หมายเหตุ: ตัดภาพโดยผูวิจัย, 1 มกราคม พ.ศ. 2551. 
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 2.   แนวคิดในการทํางานของโปรแกรม ประกอบดวย 
       1) สวนการประมวลผลของโปรแกรม หลังจากที่ผูใชสรางรูปแบบหองและเลือก
เฟอรนิเจอรแลว รายการเฟอรนิเจอร รายละเอียดเกี่ยวกับขอมูลดานกายภาพ และราคาเฟอรนิเจอร
จะผานการประมวลผลเปนรายการและราคาเฟอรนิเจอรทั้งหมดที่ใช ซึ่งคาที่ไดพบวาการใชงานจริง
ตองทําการเผื่อเหลือเผื่อขาดในกรณีที่ราคาเปลี่ยนดวย และตองเปนขอมูลที่มีการปรับปรุงใหทนัสมยั
อยูเร่ือย ๆ เพราะราคาอาจจะเพิ่มข้ึนหรือลดลงได 
       2) การแสดงผลหลังผานการคํานวณ จะแสดงผลแยกเปน 2 สวน คือ การแสดง
รูปแบบการตกแตงหองทั้งหมดเปนสามมิติ สามารถหมุนหองสามมิติเปนมุมมองตาง ๆ เพื่อส่ัง
พิมพได และสวนแสดงผลของรายการและราคาเฟอรนิเจอรที่ใช ซึ่งเปนรายละเอียดทางกายภาพ
ของขอมูลเฟอรนิเจอรนั้น ๆ เชน ขนาด ราคา เปนตน ดังภาพที่ 2.18 – 2.19 

 
ภาพที ่2.18 

การแสดงผลสามมิติ 
 

 
 

หมายเหตุ: ตัดภาพโดยผูวิจัย, 1 มกราคม พ.ศ. 2551. 
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ภาพที ่2.19 
การแสดงผลรายการและราคาเฟอรนิเจอร 

 

 
 

หมายเหตุ: ตัดภาพโดยผูวิจัย, 1 มกราคม พ.ศ. 2551. 
  
 3.   ลักษณะการใชงานและลักษณะของการแสดงผลของโปรแกรม ประกอบดวย 
       1)   ผูใชสามารถสรางพื้นที่เองได หรือสามารถเลือกรูปแบบไดตามตัวอยางที่มี
สามารถยอ ขยาย แกไขและเปลี่ยนแปลงได ซึ่งมีรูปแบบหองที่เตรียมไวให 10 แบบ แลวปรับขนาด
ไดตามตองการการแสดงผลสามารถแสดงผลไดทันที (real-time)  
       2)   สามารถจัดวางตําแหนงประตูหนาตางไดเชนเดียวกัน จากการเลือกรูปแบบ 
ประตู หนาตาง ที่มีใหแลวทําการลากมาไวในแปลน (drag drop) ที่ไดออกแบบไว 
       3)   เลือกรูปแบบเฟอรนิเจอรจากรายการของ Index Living Mall ที่มีให และทําการ
ลากมาไวในแปลน ซึ่งสามารถเลื่อนตําแหนงเฟอรนิเจอรไปตามมุมตาง ๆ ของหองได ซึ่งสามารถ
แสดงในหนาจอไดทันที  
       4)   โปรแกรมจะคํานวณราคาเฟอรนิเจอรทั้งหมดที่เลือกใช ลูกคาสามารถทราบ
รายการ ราคา และรายละเอียดของเฟอรนิเจอรทั้งหมด รวมทั้งสามารถสั่งพิมพออกมาได (print out) 
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 4.   จุดเดนและขอจํากัดของโปรแกรม ประกอบดวย 
       1)   รูปแบบของหองหรือพื้นที่ที่ออกแบบ เปนรูปแบบที่มีใหจํากัด ไมสามารถสราง
พื้นที่รูปรางอื่นได นอกเหนือจากที่ใหมา แตสามารถแกไขขนาดได 
       2)   การคํานวณรายการเฟอรนิเจอรทําไดอยางถูกตอง แตไมมีการปรับปรุงราคาที่
ตองมีการปรับเปลี่ยนใหทันสมัยอยูเสมอ ทําใหราคาตองจายจริงอาจเพิ่มข้ึนหรือลดลงตามสภาวะ  
       3)   มีขอจํากัดเรื่องการเลือกใชเฟอรนิเจอรที่เปนเฉพาะของบริษัท Index Living 
Mall ซึ่งทําใหลูกคาตองตกแตงหองดวยเฟอรนิเจอรของบริษัทนี้ทั้งหมด ซึ่งเปนการผูกมัด ควรจะมี
การเชื่อมโยงขอมูลจากบริษัทอื่น เพื่อผลประโยชนทางการตลาดทั้งแกลูกคาและตัวบริษัทเอง 
            4)   การนําเสนอที่เปนรูปแบบ Graphic User Interface (GUI) มีการใชปุมสัญลักษณ
แทนการพิมพคําสั่ง ชวยใหทํางานงายขึ้นและการเลื่อนปรับขนาดหอง โดยการปรับที่เสนรอบรูปได 
พรอมกับแสดงผลการเปลี่ยนแปลงไดทันที สามารถสนองตอการใชงานของการออกแบบไดดี และ
สะดวกในการใชงาน 
       5)   การแสดงรายละเอียดของภาพเปนสามมิติ (render) เพื่อนําเสนอในรูปแบบ
ของสื่อการนําเสนอและพิมพเปนรูปภาพนั้นยังไมสมจริง ทําใหลูกคาไมสามารถจินตนาการถึง
รูปรางลักษณะวัสดุของเฟอรนิเจอรที่แทจริง และการตกแตงภายในหองไดเทาที่ควร 
 
2.6.2   โปรแกรม Small Blue Printer 
 
 โปรแกรมตัวอยางคือ Small Blue Printer เจาของคือ David Doull เครื่องมือที่ใชในการ
พัฒนาคือ JAVA language และวัตถุประสงค คือ ออกแบบจัดผังและสามารถเดิน walkthrough ดู
สวนตาง ๆ ภายในหอง ดังภาพที่ 2.20 
 1.   จุดประสงคการพัฒนาเพื่อการใชงานโปรแกรม โปรแกรม Small Blue Printer มี
วัตถุประสงคเพื่อชวยในการออกแบบจัดผังพื้นที่ แบงโซนการใชงานแตละสวน ซึ่งเปนการจัดผัง
เบื้องตนยังไมมีการใสรายละเอียดอื่น ๆ เชน วัสดุพื้น ผนัง เฟอรนิเจอรตาง ๆ เปนตน จากนั้น 
โปรแกรมจะประมวลผลจากแปลนสองมิติเปนผนังที่มีความสูง (extrude) ไดทันที เพื่อใหเห็นรูปแบบ
หองเสมือนจริง และสามารถเดิน walkthrough ในสวนตาง ๆ ของหองตามผังที่ไดออกแบบไว      
แบบเวลาจริง (real-time) ถือวาเปนโปรแกรมชวยนําเสนอพื้นที่วาง ที่ออกแบบไดอยางเสมือนจริง 
โปรแกรมนี้ใชงานผานเว็บไซต www.smallblueprinter.com สวนของการสรางพื้นที่หองสามารถทํา
ได 2 วิธี คือเลือกรูปแบบจากแปลนเบื้องตนที่โปรแกรมไดเตรียมไวใหเพื่อทําการปรับเปล่ียนจาก
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แถบเครื่องมือ transform และ delete หรือสรางขึ้นเองโดยการลาก (drag drop) ชิ้นสวนที่แสดง
เปนสัญลักษณของ ผนัง ประตู และหนาตาง เมื่อทําการออกแบบเสร็จแลว สามารถเรียกดูในสวน
ของ isometric view ทางโปรแกรมจะประมวลผลผังที่ไดออกแบบไวเปนผนังสามมิติที่มีความสูง
ตามที่กําหนด คือ 3 หนวย ดังภาพที่ 2.21 
 2.   แนวคิดในการทํางานของโปรแกรม การประมวลผลของโปรแกรม หลังจากที่ผูใช
สรางรูปแบบหองแลว เมื่อคลิกแถบ isometric view ผูออกแบบสามารถเห็นผังโดยรวม และ
สามารถปรับเปล่ียนสีผนังได 4 สี ไดแก ขาว น้ําเงิน  แดง  และดํา  และเมื่อคลิกแถบ 3D 
walkthrough ผูออกแบบสามารถ simulate ตัวเองเขาไปเดินดูภายในสวนตาง ๆ ภายใตการ
ทํางานของเมาส สวนนี้สามารถปรับขนาดเปน 1:1 1:2 และ 2:1 ได สุดทายสามารถเลือกขนาดเสน
เพื่อทําการพิมพออกมา ดังภาพที่ 2.22 – 2.23 
 

ภาพที ่2.20 
หนาติดตอของโปรแกรมกับผูใช (Interface) 

 

 
 

หมายเหตุ: ตัดภาพโดยผูวิจัย, 1 มกราคม พ.ศ. 2551. 
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ภาพที ่2.21 
การแสดงผล Isometric View 

 

 
 

หมายเหตุ: ตัดภาพโดยผูวิจัย, 1 มกราคม พ.ศ. 2551. 
 

ภาพที ่2.22 
การแสดงผล 3D Walkthrough 

 

 
 

หมายเหตุ: ตัดภาพโดยผูวิจัย, 1 มกราคม พ.ศ. 2551. 
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ภาพที ่2.23 
การแสดงผล Print Out 

 

 
 

หมายเหตุ: ตัดภาพโดยผูวิจัย, 1 มกราคม พ.ศ. 2551. 
  
 3.   ลักษณะการใชงานและลักษณะของการแสดงผลของโปรแกรม ประกอบดวย 
       1)   ผูออกแบบสามารถสรางพื้นที่ข้ึนเองทั้งหมด หรือสามารถเลือกแปลนที่มีมาให 
ซึ่งทําการปรับขนาดความสั้นและยาว หรือหมุนตามแกน X และแกน Y ได การทํางานสามารถ
แสดงผลไดทันที (real-time)  
       2)   สามารถจัดวางตําแหนงผนัง ประตู และหนาตางได โดยการลาก (drag drop) 
สัญลักษณรูปผนัง ประตู และหนาตาง จากแถบเครื่องมือที่มีใหมาไวในแปลนที่หนาจอทํางาน 
รวมทั้งทําการเลือกสีของผนังไดตามที่มีไว ไดแก สีขาว สีน้ําเงิน สีแดง และสีดํา 
       3)   โปรแกรมจะประมวลผลเปนหองสามมิติ เพื่อใหผูออกแบบเห็นพื้นที่วางที่ได
ออกแบบ และสามารถเดิน walkthrough เขาไปใน space เสมือนจริงภายในโซนตาง ๆ ของผังพื้นที่ได
       4)   ผูออกแบบสามารถสั่งพิมพแปลนได 
 4.   จุดเดนและขอจํากัดของโปรแกรม ประกอบดวย 
       1)   การนําเสนอที่เปนรูปแบบ Graphic User Interface (GUI) มีการใชปุม
สัญลักษณแทนการพิมพคําสั่ง ชวยใหทํางานงายขึ้น สามารถสนองตอการใชงานของการออกแบบ
ไดดี และสะดวกในการใชงาน 
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       2)   ลักษณะของพื้นผิว เชน พื้น ผนัง ประตู หนาตาง เปนตน ยังไมสมจริง
เทาที่ควร เพราะจุดประสงคหลักของโปรแกรม คือ การนําเสนอพื้นที่วางภายในสวนตาง ๆ ที่ได
ออกแบบไว 
       3)   การพิมพแปลนออกมานั้น ไมสามารถใสรายละเอียดเกี่ยวกับขอมูลประเภท
ตัวอักษร (text) เชน ระดับพื้น ชื่อหอง วัสดุตกแตง เปนตน ซึ่งสําคัญมากในการนําเสนอการ
ออกแบบ และทําใหผูออกแบบตองใชโปรแกรมอื่น เพื่อตัดตองานเพิ่มเติม  
 
2.6.3   โปรแกรม Floor Plan 3D V.10
 
 โปรแกรมตัวอยางคือ Floor Plan 3D V.10 เจาของคือบริษัททูพลัสซอฟต เครื่องมือที่ใช
ในการพัฒนาคือ JAVA language ทั้งในสวนการออกแบบโครงสรางของโปรแกรม และการพัฒนา
ระบบติดตอกับผูใช และวัตถุประสงค คือ ออกแบบงานสถาปตยกรรมทั้งตัวอาคารและสภาพแวดลอม
โดยรอบไดอยางเสมือนจริง รวมทั้งสามารถเดิน walkthrough ดูสวนตาง ๆ ทั้งภายนอกและภายใน
อาคารที่ไดออกแบบไว ดังภาพที่ 2.24 
  

ภาพที ่2.24 
หนาติดตอของโปรแกรมกับผูใช (Interface) 

 

 
 

หมายเหตุ: ตัดภาพโดยผูวิจัย, 1 มกราคม พ.ศ. 2551. 
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 1.   จุดประสงคการพัฒนาเพื่อการใชงานโปรแกรม โปรแกรม Floor Plan 3D V.10 มี
วัตถุประสงคเพื่อชวยในการออกแบบงานสถาปตยกรรมทั้งตัวอาคารและสภาพแวดลอมโดยรอบได
อยางเสมือนจริง สามารถใสองคประกอบสามมิติตาง ๆ เชน สภาพแวดลอม ภูเขา ถนน วัสดุพื้น ผนัง 
เฟอรนิเจอร เปนตน ซึ่งโปรแกรมจะประมวลผลเปนภาพเสมือนสามมิติไดทันที เพื่อใหเห็นรูปแบบ
อาคารเสมือนจริง และสามารถเดิน walkthrough ในสวนตาง ๆ ของหองที่ไดออกแบบไวแบบเวลา
จริง (real-time) ถือวาเปนโปรแกรมชวยนําเสนองานออกแบบสามมิติไดอยางสมบรูณแบบ สวนของ
การสรางงานสามารถทําไดโดยการเลือกคลิกปุมการทํางานจากแถบ tool bar ของโปรแกรม ตาม
ชิ้นสวนที่แสดงเปนสัญลักษณของ ผนัง ประตู หนาตาง และอื่น ๆ มาใสบนหนาจอการทํางาน 
(interface) เมื่อทําการออกแบบเสร็จแลว สามารถเรียกดูในสวนของ rendered view ทาง
โปรแกรมจะประมวลผลสภาพแวดลอมที่เหมือนจริงยิ่งขึ้น เชน พื้นผิวของผนัง พื้นผิวของวัสดุที่
เลือกใช ทองฟา เปนตน ดังภาพที่ 2.25-2.26 
 2.   แนวคิดในการทํางานของโปรแกรม การประมวลผลของโปรแกรม หลังจากที่ผูใช
สรางงานแลว เมื่อคลิกแถบ 3D view ผูออกแบบสามารถเห็นทุกมุมมองของงานออกแบบได และ
สามารถพิมพภาพที่แสดงอยูขณะนั้นออกเปนไฟลรูปภาพไดทันที ซึ่งไมตองใชเวลาในการ render 
ภาพนานเหมือนโปรแกรม 3Ds Max แตก็ไดภาพที่สมจริงเชนกัน  
 

ภาพที ่2.25 
การแสดงผล Isometric View 

5 
 

 
 

หมายเหตุ: ตัดภาพโดยผูวิจัย, 1 มกราคม พ.ศ. 2551. 
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ภาพที ่2.26 
การแสดงผล 3D Walkthrough 

 

 
 

หมายเหตุ: ตัดภาพโดยผูวิจัย, 1 มกราคม พ.ศ. 2551. 
 

 3.   ลักษณะการใชงานและลักษณะของการแสดงผลของโปรแกรม ประกอบดวย 
       1)   ผูออกแบบสามารถสรางงานขึ้นเองทั้งหมด ทั้งรูปแบบอาคารและสภาพแวด 
ลอมโดยรอบ และทําการออกแบบตกแตงภายในตามวัสดุและเฟอรนิเจอรตาง ๆ ที่ฐานขอมูล
ซอฟตแวรเตรียมใหไดหลากหลาย การทํางานสามารถแสดงผลไดทันที (real-time)  
       2)   สามารถจัดวางตําแหนงของโมเดลสามมิติตาง ๆ เชน สภาพแวดลอม ภูเขา 
ถนน วัสดุพื้น ผนัง เฟอรนิเจอร เปนตน โดยการเลือกคลิกปุมตามสัญลักษณจากแถบ tool bar 
ของโปรแกรม มาใสในหนาจอการทํางาน            
         3)   โปรแกรมสามารถประมวลผลแบบ real time เพื่อใหผูออกแบบเห็นผลงานที่
ไดออกแบบ และสามารถเดิน walkthrough เขาไปใน space เสมือนจริงได        
       4)   ผูออกแบบสามารถสั่งพิมพแปลนได 
 4.   จุดเดนของโปรแกรม ประกอบดวย 
       1)   การนําเสนอที่เปนรูปแบบ Graphic User Interface (GUI) มีการใชปุม
สัญลักษณแทนการพิมพคําสั่ง ชวยใหทํางานงายขึ้น สามารถสนองตอการใชงานของการออกแบบ
ไดดี และสะดวกในการใชงาน 
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       2)   ลักษณะของงานที่ถูก render แลวนั้น มีการแสดงลักษณะพื้นผิวไดอยาง
ชัดเจนและสมจริง เชน พื้นผิวของผนัง พื้นผิวของวัสดุที่เลือกใช ทองฟา เปนตน การนํางานที่เสร็จ
แลวไปนําเสนอตอไปนั้นอาจมีการแกไขเพียงเล็กนอย เพราะจุดประสงคหลักของโปรแกรม คือ 
การนําเสนอผลงานสถาปตยกรรมที่ไดออกแบบไว 
       3)   การนําเสนอผลงานในรูปแบบ Interactive Virtual Environment ซึ่งเปน
รูปแบบใหม ที่ผูใชงานสามารถเดิน walkthrough ไดโดยรอบอาคารและเห็นสภาพแวดลอมทั้ง
ภายนอกและภายในไดอยางเสมือนจริง สรางความนาสนใจแกงานที่ออกแบบไดอยางมาก มีการ
นําเสนอที่สามารถโหลดภาพแบบ real time ไดอยางรวดเร็วและสมจริงเชนกัน 
       4)   นอกจากการพิมพภาพสามมิติออกมาแลวนั้น ยังสามารถนําเสนอรายละ 
เอียดของรายการตาง ๆ เชน รายการวัสดุที่เลือกใช รายการเฟอรนิเจอรที่เลือกตกแตง ราคาวัสดุ
แตละรายการ ราคาโดยรวมทั้งหมด เปนตน ซึ่งรายการในฐานขอมูลที่เลือกใชนี้ ผูใชงานสามารถ
เพิ่มรายการเพื่อ update ฐานขอมูลไดอีก โดยใสรายละเอียดตาง ๆ เชน โมเดลสามมิติ สี ขนาด 
ราคาของวัสดุ เปนตน ซึ่งสําคัญมากในการออกแบบตกแตงภายในที่ตองเพิ่มรูปแบบใหมอยูตลอด
และมีการนําเสนอราคาดวย ดังภาพที่ 2.27 
 

ภาพที ่2.27 
การแสดงรายละเอียดของรายการตาง ๆ 

 

 
 

หมายเหตุ: ตัดภาพโดยผูวิจัย, 1 มกราคม พ.ศ. 2551. 

 


