
บทที่ 2 

การทบทวนวรรณกรรมที่เก่ียวข้อง 
 

2.1 ความสาํคัญของอิทธิพลของการออกแบบสภาพแวดล้อมต่อพฤตกิรรมผู้ชม

พพิธิภัณฑ์  

 

 การศึกษาด้านพิพิธภัณฑ์ในตา่งประเทศเร่ิมต้นตัง้แต่ทศวรรษท่ี 30 มุ่งศึกษาเฉพาะด้าน

สภาพแวดล้อมทางกายภาพของพิพิธภัณฑ์มากกว่าท่ีจะศึกษาปัจจัยด้านผู้ ชมพิพิธภัณฑ์ 

จนกระทัง่ Bitgood (2002) สรุปว่า Gilman (1916) เป็นผู้ ริเร่ิมกล่าวถึงความอ่อนล้าในการเข้าชม

พิพิธภัณฑ์  (Museum Fatigue) หลงัจากนัน้กลุ่มนกัวิจยัท่ีนําโดย Robinson (1930) (1931) 

นักวิจัยกลุ่มแรกๆ ท่ีทําการวิจัยท่ีเก่ียวข้องกับ อิทธิพลของสภาพแวดล้อมทางกายภาพของ

พิพิธภัณฑ์ท่ีมีต่อพฤติกรรมของผู้ เข้าชมพิพิธภัณฑ์และการสัญจรภายในพิพิธภัณฑ์ (Melton 

1933, Melton 1972) 

 ปลายทศวรรษท่ี 80 การศกึษาด้านนีไ้ด้พฒันาไปอยา่งมากทัง้จํานวนและประเด็นท่ีนําเสนอ

ในการวิจยั เชน่ การรับรู้ (Cognitive) กระบวนการรับข้อมลู (Information processing) พฤติกรรม 

(behavior) และ ชาติพนัธุ์วิทยา(Ethnological) ในขณะท่ีระยะหลงัอาจพอสรุปได้ว่าขอบเขตของ

การศึกษาด้านอิทธิพลของสภาพแวดล้อมทางกายภาพตอ่ผู้ชมพิพิธภณัฑ์ สามารถแบง่ได้เป็น 4 

ด้าน ได้แก่ 1) การวิจยัเก่ียวกบัผู้ชมพิพิธภณัฑ์ (Audience Research) 2)การออกแบบและพฒันา

นิทรรศการ (Exhibition Design and development) 3)การออกแบบและพฒันาโปรแกรม 

(Program Design and Development)  และ 4)การออกแบบสิ่งอํานวยความสะดวกโดยทัว่ไป 

(General Facility Design)  ในส่วนข้อท่ี 4 นี ้หมายรวมถึง การค้นหาเป้าหมายในพิพิธภณัฑ์ เป็น

ประเดน็ท่ีสําคญัในด้านการออกแบบสิ่งอํานวยความสะดวกเพ่ือให้ผู้ชมพิพิธภณัฑ์ไม่เกิดการหลง

ทางและสามารถเข้าชมได้อยา่งสะดวกสบาย ดงันัน้จงึเป็นท่ีมาของการศกึษาวิจยัชิน้นี ้โดยมุ่งเน้น

ในด้านการศึกษาผลกระทบของสภาพแวดล้อมทางกายภาพท่ีมีต่อการค้นเป้าหมายของผู้ ชม

พิพิธภณัฑ์ (Bitgood 2002) 

 

2.2 การค้นหาเป้าหมายในอาคาร: ความสาํคัญ ความหมาย และการประเมิน

ประสิทธิภาพ 
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 อาคารสาธารณะขนาดใหญ่ เชน่ ศนูย์การขนส่ง สนามบิน และโรงพยาบาล มีความซบัซ้อน

ผงัพืน้ และมีจํานวนทางเดิน และทางแยกเป็นจํานวนมาก จากการวิจยัท่ีผ่านมา พบว่า อาคาร

เหล่านีม้กัเกิดปัญหากบัผู้ ใช้อาคารเม่ือต้องการค้นหาเป้าหมาย (Weisman 1981, Brill, Margulis 

et al. 1984, Carpman, Grant et al. 1984) Carpman and Grant (2002) กล่าวว่าโดยปกติหาก

ผู้คนสามารถค้นหาเป้าหมายได้อย่างง่ายดาย สภาพแวดล้อมทางกายภาพนัน้ก็มกัไม่ถกูกล่าวถึง

แตเ่ม่ือใดก็ตามท่ีผู้ ใช้เกิดการหลงทางข้อเสียของสภาพแวดล้อมทางกายภาพนัน้ก็จะถูกกล่าวถึง 

การเกิดการหลงทางนัน้ก่อให้เกิดความเสียหายหลายประการทัง้ทางร่างกายและทางจิตวิทยา 

ยกตวัอยา่งเชน่ เกิดความเครียด สบัสน พลาดนดัหมายสําคญัตา่งๆ เสียเวลา ในบางกรณีอาจเกิด

อนัตรายถึงแก่ชีวิต หากการหลงทางเกิดขึน้กบัผู้ ป่วยหนกัท่ีต้องไปถึงโรงพยาบาลอยา่งเร็วท่ีสดุ   

คําว่าการค้นหาเป้าหมาย (Wayfinding) นัน้มีหลายนยัยะ อาทิเช่น การค้นหาเป้าหมายเป็น

กระบวนการทางพฤตกิรรมของมนษุย์ท่ีเกิดขึน้เม่ือคนทําการหาทางจากจดุท่ีอยู่ไปยงัจดุท่ีต้องการ

จะไป (Carpman and Grant 2002) ในขณะท่ี Passini (1984) ให้คํานิยามว่าการค้นหาเป้าหมาย

เป็นกระบวนการตดัสินใจตามลําดบั อนัประกอบด้วย การรับรู้ (Perception) ภาพของข้อมูลเชิง

พืน้ท่ีท่ีเกิดจากการการเรียนรู้ (Cognitive Mapping) กระบวนการตดัสินใจ (Decision Making) 

และการลงมือปฏิบตัิตามท่ีได้ตดัสินใจแล้ว (Decision Execution) จากทัง้สองคํานิยาม พบว่า 

กระบวนการของการค้นหาเป้าหมายครอบคลมุทัง้พฤติกรรมภายใน ได้แก่ การรับรู้ สร้างจินตภาพ 

และการตดัสินใจ อีกประการหนึ่งคือพฤติกรรมภายนอก ได้แก่ อากปักริยาต่างๆท่ีเกิดขึน้เพ่ือเดิน

ไปหาเป้าหมาย การสงัเกตและประเมินพฤติกรรมภายในนัน้ทําได้ยากกว่า เน่ืองจากเป็นสิ่งท่ีอยู่

ภายในจิตใจและมองไมเ่ห็น 

 ในทางตรงกนัข้าม การพิจารณาจากพฤตกิรรมภายนอกย่อมสงัเกตได้ง่ายกว่า ในงานวิจยันี ้

ให้นิยามของการค้นหาเป้าหมายว่าเป็นกระบวนการการตัดสินใจและพฤติกรรมท่ีเกิดขึน้ใน

ระหว่างการค้นหาเป้าหมาย โดยพฤติกรรมเหล่านัน้เป็นผลมาจากการตัดสินใจของผู้ ค้นหา

เป้าหมาย ความสําเร็จของการค้นหาเป้าหมาย หมายถึง การท่ีผู้ ค้นหาเป้าหมายนัน้รู้ว่า ตนเองอยู่

ท่ีไหน รู้วา่เป้าหมายอยูท่ี่ไหน และรวมถึงการรู้วา่เส้นทางท่ีดีท่ีสดุท่ีจะไปถึงเป้าหมายคือเส้นทางใด 

ในขณะเดียวกนัก็สามารถจดจําเส้นทางในการเดนิทางกลบัด้วย 

 เน่ืองจากการค้นหาเส้นทางเป็นสิ่งท่ีเกิดขึน้และเก่ียวข้องกบัการประเมินการค้นหาเป้าหมาย

ในอาคาร อาจพิจารณาได้จากหลากหลายวิธี เช่น การพิจารณาจากสิ่งท่ีผู้ ใช้รับรู้ เรียนรู้และจดจํา

ได้ หรือพิจารณาจากพฤติกรรมท่ีเกิดขึน้ในระหว่างเดินทางสู่เป้าหมาย การประเมินระดบัการ

ค้นหาเป้าหมายของผู้ใช้โดยการพิจารณาจากสิ่งท่ีผู้ ใช้นัน้รับรู้นัน้เป็นการประเมินพฤติกรรมภายใน 

(Covert Behavior) ซึ่งการประเมินเช่นนีม้กัใช้วิธีการประเมินจากจินตภาพของสถานท่ี (Mental 

Image) ดงัเช่นงานวิจยัของ Evans, Marrero, and Butler (1981) และ Sommer & Aitken 



8 
 
(1982) หรืออาจใช้การประเมินจากการตอบแบบสอบถามของผู้ ค้นหาเส้นทางภายหลงัเม่ือเสร็จ

สิน้ภารกิจแล้ว อย่างไรก็ตามจากการวิจัยของ Weisman (1981) ได้กล่าวถึงข้อเสียของแบบ

ประเมินว่าผู้ ค้นหาเส้นทางมีแนวโน้มท่ีจะหลีกเล่ียงท่ีจะบอกว่าตัวเองหลงทาง ดังนัน้วิธีการ

ประเมินระดบัการค้นหาเป้าหมายจากพฤตกิรรมภายในจึงอาจไม่เหมาะสมและอาจไม่สามารถบง่

บอกถึงประสิทธิภาพท่ีแท้จริงได้  

 จากข้อเสียเปรียบดงักล่าว O'Neill (1991) ได้นําเสนอการประเมินประสิทธิภาพของการ

ค้นหาเป้าหมายในอาคารโดยพิจารณาจาก การสังเกตพฤติกรรมท่ีเกิดขึน้ระหว่างการค้นหา

เป้าหมายในอาคาร พฤติกรรมเหล่านีเ้ป็นพฤติกรรมภายนอก (Overt Behavior) เป็นสิ่งท่ีเห็นได้

และเป็นผลอนัเกิดจากการประมวลข้อมูลและตดัสินใจในการค้นหาเส้นทางและจึงแสดงออกมา 

พฤติกรรมการค้นหาเป้าหมาย ได้แก่ อตัราการเดิน (Rate of Travel – Feet per Second) การ

หยุดและหันมองทิศทาง (Stopping and Looking Around) การเลีย้วผิดทิศทาง (Wrong 

Turning) และการเดินย้อนกลบัทางเดิม (Back Tracking) ทัง้นีก้ารหยดุและหนัมองเกิดขึน้เม่ือผู้

หาเส้นทางเกิดความลงัเลและ/หรือหยดุมองเพ่ือหาข้อมลูหรือป้ายบอกทาง ส่วนการเลีย้วผิดนัน้วดั

จากการท่ีผู้ ค้นหาเส้นทางเลีย้วไปในทิศทางท่ีไม่สอดคล้องกับทางท่ีจะนําไปสู่เป้าหมาย โดยการ

วดัจะใช้ Likert Scale 5 ระดบั โดยท่ี 1 หมายถึงการเลีย้วผิด 1 ก้าว ส่วน 5 หมายถึงการเลีย้วผิด

และเดินตอ่ไปจนสดุทางเดิน ตวัชีว้ดัตอ่มา ได้แก่ การเดินย้อนกลบัทางเดิม หมายถึงการเดินย้อน

ทางจากท่ีได้เดนิมา 

 อย่างไรก็ตามการใช้การประเมินโดยวิธีนีอ้าจมีความยุ่งยากในการเก็บข้อมูลเพ่ือจําแนก

แยกแยะพฤตกิรรมท่ีเกิดขึน้ว่าอนัไหนเป็นพฤติกรรมท่ีเกิดจากการค้นหาเส้นทางอนัไหนไม่ใช่ การ

วดัอตัราการเดินทําได้แตต้่องใช้เวลาในการติดตามเส้นทางท่ีผู้ ค้นหาเส้นทางเดิน ซึ่งเป็นสิ่งท่ีต้อง

ลงทุนทัง้เวลาและแรงงานในการเก็บข้อมูล ดังนัน้จึงอาจไม่เหมาะสมกับการวิจัยนี ้ส่วนการ

ประเมินการเลีย้วผิดอาจมีข้อผิดพลาดในกาประเมินของผู้ประเมินเพราะเกณฑ์การให้คะแนนของ

ผู้ ประเมินอาจแตกต่างกันทําให้เกิดความไม่น่าเช่ือถือของเคร่ืองมือท่ีใช้ประเมิน ดังนัน้หาก

ต้องการนําวิธีการประเมินนีม้าใช้ควรจะต้องมีการแก้ไขคํานิยามให้ชดัเจนและเหมาะสมกับการ

วิจยันัน้ๆ 

 

2.3 ปัจจัยทางสภาพแวดล้อมท่ีมีอิทธิพลต่อการค้นหาเป้าหมายในอาคาร 

 

 ปัจจยัทางสภาพแวดล้อมทางกายภาพเป็นเสมือนสญัญาณชีแ้นะ (Cue) ท่ีทําให้ผู้ ใช้อาคาร

เกิดการรับรู้ (Perception) และความเข้าใจอาคาร (Architectural Legibility) เกิดการเรียนรู้ 
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(Cognition) สภาพแวดล้อมและจดจํา (Recognition) กระบวนการเหล่านีมี้ผลตอ่การตดัสินใจใน

การแสดงพฤตกิรรมท่ีเกิดขึน้ในการค้นหาเส้นทาง 

 Weisman (1981) กล่าวว่า ปัจจัยสําคญัของสภาพแวดล้อมทางกายภาพท่ีมีผลต่อการ

ค้นหาเส้นทาง มีอยู่ด้วยกนั 4 ปัจจยั ได้แก่ การจดัวางผงัพืน้ (Floor-Plan Configuration) ระดบั

การมองเห็นเป้าหมาย (Visual Access) ความแตกตา่งระหว่างพืน้ท่ี (Differentiation of Spaces) 

และระบบสญัลกัษณ์หรือป้ายบอกทาง (Signage) ปัจจยัทางด้านผงัพืน้ได้รับความสนใจในการ

ค้นหาแตอ่ยา่งไรก็ตาม เม่ือพิจารณาเร่ืองของอิทธิผลของผงัพืน้ตอ่การค้นหาเส้นทางในพิพิธภณัฑ์

กลบัยงัไม่ค่อยได้รับความสนใจเท่าท่ีควร Bitgood (2002) ได้กล่าวว่า เคร่ืองมือเพ่ือให้ข้อมูล

เก่ียวกบัการค้นหาเส้นทางถูกใช้มากมายเพ่ือช่วยลดความสบัสนในการใช้พิพิธภณัฑ์ ได้แก่ คูมื่อ

นําชมพิพิธภัณฑ์ (A Visitor Guide) สัญญาณชีแ้นะเพ่ือการค้นหาเส้นทาง (Redundant 

Wayfinding Cues) แผนท่ีแบบตา่งๆ (Maps) และข้อมลูท่ีเก่ียวข้องท่ีติดตัง้ ณ ทางแยก แตปั่จจยั

อ่ืนๆ ท่ี Weisman (1981) ได้นําเสนอนัน้ยงัไม่คอ่ยได้รับการวิจยัโดยเฉพาะในพืน้ท่ีเช่นพิพิธภณัฑ์ 

ในการวิจยัของ O’Neill (1991) กล่าวว่า การเลือกปัจจยัเพ่ือมาทําการวิจยันัน้ควรเลือกอย่างน้อย 

2 ปัจจยั และอาจเลือกปัจจยัอ่ืนเพ่ือให้ได้มมุมองใหม่ๆ  ในการแก้ปัญหาเร่ืองการค้นหาเป้าหมาย  

ปัจจยัด้านการจดัวางผงัพืน้ เป็นปัจจยัท่ีมีความสําคญัและได้ถกูศกึษาในงานวิจยัหลายชิน้ในอดีต 

อาทิเช่น Weisman (1981) พบว่า นกัศกึษามหาวิทยาลยัรายงานว่าหลงทางน้อยในผงัพืน้ท่ีเรียบ

ง่ายและเข้าใจได้ และยงัพบวา่ อตัราสว่นของความซบัซ้อนของผงัพืน้พยากรณ์ 56 เปอร์เซ็นต์ของ

ความแปรปรวนท่ีรายงานว่าเกิดการหลงทางในอาคาร นอกจากนี ้Bronzaft and Dobrow (1984) 

แนะนําวา่ความเรียบง่าย (Simplicity) และความสม่ําเสมอ (Regularity) ของผงัพืน้ช่วยให้เกิดการ

เรียนรู้ผงัพืน้ เชน่เดียวกนักบั O’Neill (1991) พบว่าเม่ือความซบัซ้อนของผงัพืน้เพิ่มขึน้คนมีปัญหา

เร่ืองการเข้าใจผังพืน้ และกลุ่มนักวิจัยท่ีศึกษาศักยภาพของผังพืน้ท่ีสามารถบ่งชีก้ารสัญจรท่ี

เกิดขึน้ กลุ่มนีเ้รียกวิธีการนีว้่า Space Syntax (Hillier, Hanson et al. 1984, Haq and Zimring 

2003, Wineman and Peponis 2010) ดงันัน้การวิจยันีจ้ึงเลือกการจดัวางผงัพืน้เป็นตวัแปรด้าน

สภาพแวดล้อมทางกายภาพในการศกึษาครัง้นี ้

 อีกปัจจยัท่ีมีผลเก่ียวเน่ืองต่อการจดัผงัพืน้ คือ การมองเห็นเป้าหมาย เพราะการมองเห็น

เป้าหมายนัน้ชว่ยให้ผู้ใช้อาคารสามารถรับรู้สภาพแวดล้อมได้มากขึน้และสามารถเกิดความเข้าใจ

ในอาคาร ซึ่งน่าจะมีส่วนช่วยในการค้นหาเป้าหมาย อย่างไรก็ตามงานวิจยัท่ีศกึษาในเร่ืองการ

มองเห็นเป้าหมายกับประสิทธิภาพการค้นหาเส้นทางยงัมีไม่มาก จึงน่าจะเป็นอีกปัจจยัหนึ่งท่ี

นํามาศึกษา จากข้อมูลดงักล่าวผงัพืน้และปัจจัยทางด้านการมองเห็นเป้าหมายจึงถูกเลือกมา

ศกึษาในการวิจยัชิน้นี ้(ภาพท่ี 2.1) ดงัจะกลา่วถึงรายละเอียดของคํานิยามและการนําไปใช้ในการ

วิจยั ดงัตอ่ไปนี ้ 
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         ภาพท่ี 2.1 แสดงความสมัพนัธ์ระหวา่งตวัแปรอิสระและตวัแปรตามในการวิจยั 

 

  2.3.1 การจัดวางผังพืน้ (Floor-Plan Configuration) 

   ผงัพืน้เป็นหนึ่งในปัจจยัทางสภาพแวดล้อมทางกายภาพท่ีมีผลต่อผู้ ใช้พืน้ท่ีนัน้ 

ความหมายของผงัพืน้นัน้มีหลายนยัยะ แตส่ามารถสรุปได้วา่ ผงัพืน้ประกอบด้วย พืน้ท่ีท่ีถกูจดัวาง

ให้มีความสมัพนัธ์กัน และมีการเช่ือมต่อกันด้วยเส้นทางสญัจร  (van Hoogdalem, van Der 

Voordt et al. 1985, Peponis, Zimring et al. 1990, Arthur and Passini 1992) 0 กล่าวว่าผงัพืน้

มกัพิจารณาถึง 1)ขนาดและความสมัพนัธ์ตําแหน่งของพืน้ท่ี (Size and Relative Location of 

Space) 2) ความสมัพนัธ์ของแตล่ะพืน้ท่ี (Relation between Separate Space) 3) ความสมัพนัธ์

ระหว่างกลุ่มพืน้ท่ี (Relation between groups of space: Zoning) 4) การใช้พืน้ท่ีร่วมกัน 

(Communal Space) Weisman (1981) เลือกพิจารณาผงัพืน้โดยมองท่ีเส้นทางสญัจร ในงานวิจยั

ของเค้าได้ใช้วิธีการแบบ Card Sorting เพ่ือประเมินระดบัความซบัซ้อนของผงัพืน้จากรูปร่างทาง

เรขาคณิต ซึ่ง O’Neill (1991) ได้พฒันาแนวความคิดของ Weisman และนําเสนอเร่ืองความ

ซบัซ้อนของผงัพืน้ส่งผลตอ่ประสิทธิภาพการค้นหาเส้นทางและในผงัพืน้ท่ีซบัซ้อนป้ายสญัลกัษณ์

บอกทางอาจช่วยลดการหลงและเพิ่มประสิทธิภาพในการค้นหาเส้นทางสู่เป้าหมาย O’Neill 

(1991) นําเสนอวิธีการตรวจสอบความซับซ้อนของผงัพืน้ โดยใช้ Inter-Connection Density 

(ICD) ซึ่งหมายถึง การวดัค่าเฉล่ียของจํานวนเส้นทางท่ีผู้ ค้นหาเส้นทางสามารถเลือกได้ ณ จุดท่ี

เป็นทางแยกตา่งๆ O’Neill (1991) ยงัพบว่าเม่ือคา่เฉล่ีย ICD เพิ่มขึน้ ความแม่นยําในการเขียน 

Cognitive Map และประสิทธิภาพการค้นหาเส้นทางกลบัลดลง อย่างไรก็ตามการข้อดีของการวดั

ความซบัซ้อนด้วยวิธีการนี ้ช่วยให้ลดความลําเอียงอนัเกิดจากผู้ประเมินในการวดัความซบัซ้อน

ของผงัพืน้ วิธีการนีเ้ป็นการประเมินจากลกัษณะทางกายภาพของผงัพืน้ท่ีดีวิธีการหนึ่ง หากแตว่่า

วิธีการนีย้งัมีข้อด้อยอยู่บางประการ นัน่คือการไม่พิจารณาถึงการมองเห็นเป้าหมาย ณ จดุท่ีเป็น

ทางแยก เน่ืองจากวา่ หากผงัพืน้มีความซบัซ้อนมากแตค่นนัน้ยงัสามารถมองเห็นเป้าหมาย ความ
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ซบัซ้อนนัน้ก็อาจไมส่ง่ผลให้เกิดอปุสรรคในการค้นหาเส้นทาง ในทางตรงกนัข้ามคนนัน้ไม่สามารถ

มองเห็นเป้าหมายได้ การตดัสินในการเลือกเส้นทาง ณ ทางแยกก่ออาจส่งผลให้เกิดการตดัสินท่ี

ผิดและนําไปสูเ่ป้าหมายได้อยา่งลา่ช้า 

 

  2.3.2 ระดับการมองเหน็เป้าหมาย (Visual Access) 

   ระดับการมองเห็นเป้าหมายเป็นอีกหนึ่งปัจจัยท่ีใช้ให้ผู้ ใช้พืน้ท่ีสามารถค้นหา

เป้าหมายได้ง่ายขึน้ แตเ่ป็นสิ่งท่ียากท่ีจะเกิดขึน้ในอาคารท่ีซบัซ้อน (Gärling, Böök et al. 1986) 

ในอาคารประเภทโรงพยาบาล พบว่า ผู้ ใช้บริการมกัใช้ระดบัการมองเห็นเป้าหมายในการค้นหา

เส้นทางมากกว่าการใช้ป้ายบอกทาง (Carpman, Grant et al. 1985) ส่วนอาคารผู้ โดยสารใน

สนามบนิดลัลสั ผู้ โดยสารขาเข้ามกัใช้ประโยชน์จากระดบัการมองเห็นเป้าหมายในการหาสายพาน

ขนสมัภาระ (Seidel 1983) ดงันัน้ระดบัการมองเห็นเป้าหมายจึงมีส่วนช่วยในการค้นหาเส้นทาง

ไปสูเ่ป้าหมาย 

   จากการวิจัยในอดีต พบว่า ระดับการมองเห็นเป้าหมาย หมายถึง ระดับการ

มองเห็นท่ีผู้ ค้นหาเส้นทางสามารถมองเห็นส่วนตา่งๆของพืน้ท่ี เป้าหมาย หรือจดุเดน่ (Landmark) 

ตลอดเส้นทาง ได้จากจดุท่ีผู้ใช้ยืนอยู ่ซึง่ระดบัการมองเห็นเป้าหมายมีส่วนช่วยในการเสริมการรับรู้

เชิงพืน้ท่ี (Spatial Knowledge) และความสามารถในการสร้าง Cognitive Map ของพืน้ท่ีได้ 

(Montello 2005) ในขณะท่ี Kaplan (1976) อธิบายว่าจดุเดน่ (Landmark) และเส้นทางท่ีเช่ือมตอ่

ระหว่างจุดเด่นเป็นตัวช่วยสร้างการเรียนรู้สภาพแวดล้อมและช่วยในเร่ืองการค้นหาเป้าหมาย 

เช่นเดียวกันกับ Weisman (1981) ซึ่งให้นิยามของระดบัการมองเห็นเป้าหมายไว้ว่าเป็นการ

มองเห็นสญัญาณชีแ้นะท่ีคุ้นเคยหรือจดุเดน่ทัง้ภายในหรือภายนอกตวัอาคาร 

 

2.4 ประเภท กจิกรรม และพฤตกิรรมของผู้ชมพพิธิภัณฑ์ 

 

 Bitgood (2002) กลา่ววา่ การศกึษาผู้ชมพิพิธภณัฑ์นัน้ไม่เหมือนกบัการศกึษาทางจิตวิทยา

สภาพแวดล้อมโดยทัว่ไป เพราะต้องเก่ียวข้องกบัผู้ชมท่ีมีความหลากหลายและต้องยืมเอาระเบียบ

วิธีจากสาขาอ่ืนเข้ามาช่วย Bitgood (2002) ได้จําแนกประเภทของผู้ เข้าชมพิพิธภัณฑ์เป็น 3 

ประเภท ได้แก่ 1)ผู้ เข้าชมเพ่ือความบนัเทิง (Leisure Visitors) ผู้ชมประเภทนีไ้ด้แก่ ผู้ชมท่ีแวะมา

ชม มากับครอบครัวหรือกลุ่มเพ่ือน เป็นกลุ่มท่ีจํานวนมากท่ีสุด และมีความแตกต่างกันในเร่ือง

คณุลกัษณะมากท่ีสดุ เช่น อาย ุ อาชีพ สญัชาติ 2)กลุ่มนกัเรียนหรือนกัศกึษา (School Groups) 

เป็นกลุม่ท่ีมีจํานวนมากรองลงมา กลุม่นีม้กัจะมีครู อาจารย์ หรือผู้ปกครองพามา และมกัมาเพ่ือมี

จุดประสงค์เฉพาะหรือมีงานท่ีได้รับมอบหมายมาทํา ดังนัน้จึงมักใช้พืน้ท่ีเฉพาะบางส่วนของ
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พิพิธภัณฑ์ 3)กลุ่มท่ีไม่เข้าชมพิพิธภัณฑ์ กลุ่มนีถู้กศึกษาเพ่ือให้เข้าใจถึงเหตผุลว่าทําไมกลุ่มคน

เหลา่นีถึ้งไมเ่ข้าพิพิธภณัฑ์ หรือบง่ชีค้วามแตกตา่งทางคณุลกัษณะของผู้ ท่ีไมเ่ข้าชมพิพิธภณัฑ์  

คณุลกัษณะทัง้ 3 ประเภทนี ้สามารถสรุปได้ว่ากลุ่มผู้ เข้าชมเพ่ือความบนัเทิงนัน้มกัใช้เวลามากใน

การเดนิชม อา่นข้อมลู ตามความสนใจของแตล่ะคน ในขณะท่ีกลุ่มนกัเรียนหรือนกัศกึษาเป็นกลุ่ม

ท่ีมีเป้าหมายในการเข้าใช้พืน้ท่ี เป้าหมายนีคื้อการค้นคว้าข้อมูลตามท่ีอาจารย์มอบหมายและมกั

ละเลยส่วนอ่ืนๆท่ีอยู่นอกเหนือจากป้าหมาย เน่ืองจากการวิจัยสนใจท่ีจะศึกษาผลกระทบของ

ปัจจยัทางสภาพแวดล้อมท่ีมีตอ่การค้นหาเป้าหมาย ดงันัน้กลุ่มนกัเรียนหรือนกัศกึษาจึงเป็นกลุ่ม

ประชากรท่ีจะถูกศึกษาในงานวิจัยนี  ้ เพราะสามารถชีใ้ห้ เห็นว่าการท่ีปัจจัยต่างๆ  ของ

สภาพแวดล้อมทางกายภาพของพิพิธภัณฑ์จึงน่าจะมีผลในการส่งเสริมหรือเป็นอุปสรรคในการ

ค้นหาเป้าหมาย  

 ปัจจยัทางด้านความคุ้นเคยเป็นอีกปัจจยัหนึ่งท่ีส่งผลต่อประสิทธิภาพการค้นหาเป้าหมาย 

ปัญหาของการหลงทางหรือหาจุดหมายไม่เจอจะเกิดขึน้เม่ือผู้ ใช้พืน้ท่ีไม่เคยมีความรู้เชิงพืน้ท่ีใน

พืน้ท่ีนัน้ ทําให้ไม่สามารถเข้าใจองค์ประกอบของพืน้ท่ี ภาพรวมของพืน้ท่ีและลําดบัการเช่ือมต่อ

ของพืน้ท่ี ทําให้ไม่เกิดความเข้าใจในอาคาร (Architectural Legibility)นัน้ แตปั่ญหาเหล่านีจ้ะ

หมดไปเม่ือผู้ ใช้มีความคุ้นเคยในพืน้ท่ีนัน้ ดงันัน้การวิจยันีจ้ึงเลือกสถานท่ีท่ีผู้ ร่วมทดลองไม่เคยมี

ประสบการณ์มาก่อนเพ่ือลดข้อผิดพลาดจากเร่ืองของความคุ้นเคย 

 เม่ือพิจารณากิจกรรมและพฤติกรรมท่ีเกิดขึน้ภายในพิพิธภัณฑ์ พบว่า จดุประสงค์หลกั คือ 

การเข้าชมเพ่ือความบนัเทิงและศกึษาหาความรู้ จากกิจกรรมดงักล่าวผู้ เข้าชมพิพิธภัณฑ์ย่อมใช้

เวลาส่วนใหญ่ในการยืนชม (Standing Behavior) (Barker 1968) โดยท่ีการเดินเป็นส่วนหนึ่งใน

พฤตกิรรมท่ีเกิดขึน้ระหวา่งการยืนชมวตัถแุสดงของผู้ชมพิพิธภณัฑ์  ผู้ชมนัน้มีอิสระในการเลือกชม

และในการเลือกใช้เวลาในการชม ซึ่งหากว่าผู้ ชมขาดข้อมูลท่ีจําเป็นในการค้นหาเส้นทางท่ีท่ีดีก็

อาจก่อให้เกิดการหลงทางได้ (Cohen, Winkel et al. 1977) cited in (Klein 1993) 

ในทางตรงกนัข้าม เม่ือผู้ชมมีความจําเป็นในการค้นหาเป้าหมายในเวลาท่ีจํากดั การขาดข้อมลูท่ีดี

หรือสภาพแวดล้อมท่ีไม่เอือ้อํานวยอาจก่อให้เกิดการหลงทางได้ ดังนัน้จึงเป็นท่ีน่าสนใจใน

การศึกษาว่าปัจจัยทางสภาพแวดล้อมทากายภาพมีผลมากหรือน้อยในการค้นหาเป้าหมายใน

พิพิธภัณฑ์ โดยเฉพาะกบักลุ่มคนประเภทนกัเรียน นกัศึกษาท่ีเข้ามาเพ่ือค้นหาความรู้ในเวลาอนั

จํากดั 

 การศกึษาผู้ชมพิพิธภณัฑ์ทําได้หลากหลายวิธี หนึ่งในนัน้คือการสะกดรอย (Tracking) ทาง

สญัจร ตลอดจนพฤตกิรรมและกิกรรมท่ีเกิดขึน้ รวมถึงระยะเวลาท่ีใช้ของผู้ชมนิทรรศการ วิธีการนี ้

ถือเป็นวิธีท่ีเก่าแก่ในการศึกษาเร่ืองพฤติกรรมผู้ชมในพิพิธภัณฑ์ แม้ว่าวิธีการนีไ้ม่อาจเปิดเผยถึง
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พฤติกรรมต่างๆทัง้หมดได้ แต่เป็นวิธีท่ีมีประสิทธิภาพในการศึกษาพฤติกรรมกับการออกแบบ

พิพิธภณัฑ์ (Klein 1993) 

 

2.5 คาํถามการวิจัยและสมมตฐิานการวิจัย 

 

 การทบทวนวรรณกรรม สรุปว่า ความซับซ้อนของผังพืน้และการมองเห็นเป้าหมายมี

ผลกระทบต่อประสิทธิภาพการค้นหาเป้าหมายของผู้ ชมพิพิธภัณฑ์ นอกจากนี ้การมองเห็น

เป้าหมายได้ชดัเจนก็สามารถช่วยลดความซับซ้อนของผงัพืน้และทําให้ผู้ชมมีโอกาสได้มีโอกาส

เห็นว่าพืน้ท่ีถัดไปมีการจัดแสดงอะไรและตัดสินใจในการเข้าชม แต่การศึกษาเร่ืองการค้นหา

เป้าหมายในอาคารพิพิธภัณฑ์ โดยเฉพาะกับผู้ ชมประเภทนกัศกึษายังมีน้อย ดงันัน้จึงเป็นสิ่งท่ี

นา่จะศกึษาเพ่ือให้ทราบวา่ระดบัความซบัซ้อนของผงัพืน้และระดบัการมองเห็นเป้าหมายมีอิทธิพล

ตอ่ประสิทธิภาพการค้นหาเป้าหมายอยา่งไร (ดภูาพท่ี 2.2) 

 

 
 

ภาพท่ี 2.2 แสดงความสมัพนัธ์ระหวา่งตวัแปรจากคําถามการวิจยั 

 

 จากการทบทวนวรรณกรรม พบวา่ ความซบัซ้อนของผงัพืน้นัน้เกิดจากการมีจดุตดัสินใจและ

ทางเลือกย่ิงมีมากความซบัซ้อนก็ย่ิงมากขึน้ในขณะท่ีการมองเห็นเป้าหมายเป็นส่วนช่วยในการนํา

คนเข้าไปหาเป้าหมายได้ ในทางตรงกันข้ามหากผงัพืน้มีความซบัซ้อนน้อยลงการเดินทางค้นหา

เป้าหมายก็อาจจะไมย่ากลําบากแม้ว่าระดบัการมองเห็นเป้าหมายอาจจะต่ํา ดงันัน้การวิจยันีมุ้่งท่ี

ทดสอบสมมตฐิานท่ีกลา่ววา่ ประสิทธิภาพของการค้นหาเป้าหมายของผู้ชมพิพิธภณัฑ์ในอาคารท่ี

มีความซับซ้อนของผังพืน้มากแต่มีระดับการมองเห็นเป้าหมายสูงไม่มีความแตกต่างจาก

ประสิทธิภาพของการค้นหาเป้าหมายในอาคารท่ีมีความซับซ้อนของผังพืน้น้อยแต่มีระดบัการ

มองเห็นเป้าหมายต่ํา (ดภูาพท่ี 2.3) 
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ภาพท่ี 2.3 แสดงการเปรียบเทียบผลกระทบระหวา่ง 2 สถานการณ์ตอ่พฤตกิรรมทัง้ 6 ของ 

                 ประสิทธิภาพการค้นหาเป้าหมาย 

 
 
 


