
บทที่ 5 

สรุปผลการวจิยั และข้อเสนอแนะ 
 

5.1 สรุปผลการวิจัย 

 

 จากคําถามการวิจยั พบว่า ระดบัความซบัซ้อนของผงัพืน้และระดบัการมองเห็นเป้าหมายมี

ผลต่อประสิทธิภาพการค้นหาเป้าหมาย ได้แก่ พฤติกรรมการค้นหาเป้าหมาย, พฤติกรรมการเข้า

ชมวตัถท่ีุตู้จดัแสดง และพฤติกรรมการเลีย้วผิด (ดภูาพท่ี 5.1) จากการทดสอบสมมติฐานการวิจยั 

ท่ีกลา่ววา่ “ประสิทธิภาพของการค้นหาเป้าหมายของผู้ชมพิพิธภณัฑ์ในระดบัความซบัซ้อนของผงั

พืน้มากแตมี่ระดบัการมองเห็นเป้าหมายสงู ไม่มีความแตกตา่งกนั กบัประสิทธิภาพของการค้นหา

เป้าหมายของผู้ ชมพิพิธภัณฑ์ในระดับความซับซ้อนของผังพืน้น้อยแต่มีระดับการมองเห็น

เป้าหมายต่ํา” ผลการวิจยัชีใ้ห้เห็นว่า การจดัผงัพืน้ของนิทรรศการแบบท่ีมีระดบัความซบัซ้อนของ

ผงัพืน้น้อยแต่มีระดบัการมองเห็นเป้าหมายต่ําช่วยให้ผู้ชมพิพิธภณัฑ์สามารถเดินทางสู่เป้าหมาย

ได้ง่ายขึน้ เพราะผู้ชมพิพิธภณัฑ์จะถกูบงัคบัเดนิไปในทิศทางท่ีกําหนด ทําให้จํานวนการเดินค้นหา

เป้าหมาย (Searching Behavior) ลดลง แตก่ารเดนิท่ีเกิดขึน้ถกูบงัคบัให้เป็นไปตามลําดบัและเกิด

ทางเลือกและจดุตดัสินในท่ีน้อยกว่า ส่งผลให้ลดการเข้าชมวตัถุท่ีตู้จดัแสดงท่ีสามารถมองเห็นว่า

ภายในตู้จดัแสดงไมใ่ชว่ตัถท่ีุกําลงัค้นหา และลดจํานวนการเลีย้วผิด เพราะหากเลีย้วถกูทิศทางใน

ครัง้แรก เส้นทางท่ีถูกกําหนดจะนําไปสู่เป้าหมายได้อย่างง่ายดาย ในขณะท่ีการจัดผงัพืน้ของ

นิทรรศการท่ีมีระดบัการซับซ้อนของผังพืน้มากแต่มีระดบัการมองเห็นเป้าหมายสูง ทําให้ผู้ ชม

พิพิธภัณฑ์ต้องเดินค้นหาเป้าหมายมากขึน้ เพราะได้การมองเห็นพืน้ท่ีจดัแสดงทัง้หมดทําให้เกิด

ทางเลือกในการเดนิ และเข้าชมวตัถท่ีุตู้จดัแสดงมากกว่า เพ่ือค้นหาเป้าหมาย และเพ่ือให้แน่ใจว่า

ไมมี่วตัถจุดัแสดง ย่ิงกวา่นัน้ ทําให้เกิดการเลีย้วผิดได้ง่ายเพราะมีจํานวนทางเลือกมากและมีอิสระ

ในการเดิน ผลการค้นพบดงักล่าวสอดคล้องกับงานวิจยัในอดีตท่ีกล่าวถึงความซบัซ้อนของจุดท่ี

เป็นทางเลือก (Complexity of Relations between Choice Points) เช่น ใน Hallway 

Intersections in Buildings   มีผลตอ่การค้นหาเส้นทาง (Wayfinding) (Hillier, Hanson et al. 

1984, Peponis, Zimring et al. 1990, O'Neill 1991) 

 อย่างไรก็ตาม ผลการวิจัยไม่พบ ความแตกต่างของจํานวนการเดินย้อนกลบัมาดูท่ีตู้จัด

แสดงเดิม การหยดุและมองหาเส้นทาง และการเดินย้อนกลบัทางเดิม อาจเป็นเพราะว่าเม่ือผู้ชม

พิพิธภณัฑ์มีเป้าหมายในการหาท่ีชดัเจนจึงพยายามท่ีจะเดินและค้นหาไปพร้อมกนั โดยหลีกเล่ียง

การหยุดดหูรือเดินย้อนกลบัไปในทางท่ีเดินมาแล้ว เพราะรู้ว่าหากเดินกลบัไปทางเดิมจะไม่เจอ

เป้าหมาย จึงเลือกท่ีจะเดินไปทางใหม่ อีกปัจจยัหนึ่งท่ีน่าจะมีผลตอ่การตดัสินใจ ได้แก่ ระดบัการ
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มองเห็นซึง่ทัง้ 2 แบบของการจดัผงัพืน้ ผู้ชมพิพิธภณัฑ์สามารถมองเห็นสภาพโดยรอบได้ แตก่ารท่ี

ได้เห็นสภาพโดยรอบ เป็นการได้รับสญัญาณชีแ้นะจากสภาพแวดล้อมเพ่ือประกอบการตดัสินใจ

ให้เคล่ือนท่ีไปตลอดมากกวา่ท่ีจะหยดุเพ่ือตดัสินใจ ในขณะเดียวกนั เม่ือผู้ชมพิพิธภณัฑ์เคยดวูตัถุ

แสดงในตู้นัน้มาแล้วย่อมแน่ใจว่าวตัถแุสดงจะไม่อยู่ในตู้นัน้ จึงเป็นไปได้น้อยมาท่ีผู้ชมพิพิธภณัฑ์

จะเดินกลบัไปดวูตัถแุสดงท่ีตู้ เดิม ไม่ว่าจะอยู่ในสภาพผงัพืน้แบบไหน ประการตอ่มา การค้นพบนี ้

น่าจะอธิบายได้จากผลของการวิจยัของ O’Neill (1991) ท่ีพบว่า การหยุดและมองหาเป้าหมาย

และการเดินย้อนกลบัทางเดิมมีความแตกตา่งกนัอย่างมีนยัยะสําคญั เม่ือผงัพืน้มีความซบัซ้อนท่ี

แตกตา่งกนัมาก ในกรณีเม่ือพิจารณาผงัพืน้ทัง้ 2 แบบ พบวา่ ความซบัซ้อนอาจไม่แตกตา่งกนัมาก

จนทําให้ผู้ชมพิพิธภณัฑ์เกิดพฤตกิรรมการหยดุและมองหาเป้าหมายและการเดนิย้อนกลบัทางเดมิ  
 

 
ภาพท่ี 5.1 แสดงผลกระทบของระดบัความซบัซ้อนของผงัพืน้และระดบัการมองเห็นเป้าหมายตอ่     

                 ประสิทธิภาพการค้นหาเป้าหมาย (พฤตกิรรมการค้นหาเป้าหมาย, การเข้าชมวตัถท่ีุตู้                    

                 จดัแสดง และการเลีย้วผิด) 

 

5.2 ข้อเด่นและข้อจาํกัดของการวิจัย 

 

 ผลของการวิจยันีช้ว่ยเพิ่มเตมิองค์ความรู้ในด้านการออกแบบพิพิธภณัฑ์ โดยเฉพาะอย่างย่ิง

เร่ืองการออกแบบผังพืน้และการมองเห็นเป้าหมายของการจดันิทรรศการท่ีสามารถช่วยให้เกิด

ประสิทธิภาพการค้นหาเป้าหมายท่ีดีสําหรับผู้ชมพิพิธภัณฑ์ท่ีมาเพ่ือศึกษาค้นคว้าหาข้อมูล เพ่ือ

เติมเต็มผลของการวิจัยในอดีตท่ีกล่าวถึงผัวพืน้และระดับการมองเห็นเป้าหมายช่วยให้ผู้ ชม

พิพิธภณัฑ์เพ่ือความบนัเทิงสามารถค้นหาเป้าหมายได้ง่ายขึน้ (Wineman and Peponis 2010)  

 ในด้านระเบียบวิธีวิจัย การวิจัยนีอ้าจเป็นตัวอย่างของการวิจัยเชิงทดลอง ท่ีมีการลด

ข้อบกพร่องของการวิจยัเชิงทดลอง ในด้าน Ecological Validity โดยข้อมลูท่ีเก็บรวบรวมมาจาก

ผู้ชมพิพิธภณัฑ์ท่ีเข้าใช้พืน้ท่ีโดยตรงเป็นกลุ่มผู้ ใช้ท่ีเป็นนกัศกึษาซึ่ง Bidgood (2002) กล่าวว่า 
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กลุ่มนกัเรียนและนกัศกึษาเป็นกลุ่มผู้ ใช้ท่ีมีจํานวนมากเป็นอนัดบั 2 รองจากกลุ่มผู้ชมพิพิธภัณฑ์

เพ่ือความบันเทิง อีกทัง้การทดลองนีย้ังจัดขึน้ในสถานท่ีจริง ทําให้มีความสมจริงด้าน

สภาพแวดล้อมทางกายภาพท่ีดีกว่าการวิจัยเชิงทดลองทั่วไปในท่ีมักจะทําการทดลองใน

ห้องทดลอง 

 นอกจากนีก้ารประเมินและชีว้ดัตวัแปรและมีการทดสอบเคร่ืองมือนัน้ให้มีความ Reliability 

ด้วยวิธีการของ Test-Retest Reliability โดยเลือกใช้วิธีการประเมินท่ีนําเสนอโดย Moore and 

Sukiyama (2007) ท่ีเรียกว่า the Percentage of Actual Agreement ซึ่งได้มีการทดสอบเร่ืองของ

คุณภาพของวิธีนีแ้ล้ว การเลือกใช้เคร่ืองมือนีจ้ึงเป็นส่วนในการทําให้การวิจัยมีคุณภาพ 

(Research Quality Assurance) ท่ีดี โดยใช้วิธีการท่ีมีมาตรฐาน 

 อย่างไรก็ตาม การวิจยันีมี้ข้อจํากัดเช่นกัน เร่ิมจากการปัญหาด้านตวัแปรอิสระท่ีจะศึกษา 

ได้แก่ ผงัพืน้และระดบัการมองเห็นเป้าหมาย เน่ืองจากการทดลองนีเ้ข้าใช้สถานท่ีจริง ดงันัน้การ

เข้าไปปรับเปล่ียนสภาพแวดล้อมจงึทําได้ยาก เช่น ไม่สามารถขยบัตําแหน่งของการจดัวางตู้แสดง

วตัถโุบราณได้ รวมทัง้ไมส่ามารถจดัการเร่ืองของระดบัการมองเห็นเป้าหมายเพราะผนงัเป็นผนงัท่ี

ก่ออิฐไม่สามารถปรับเปล่ียนได้ ประกอบกับการเลือกเวลาเข้าทําการทดลองยังต้องระมดัระวัง

ไม่ให้อยู่ในเวลาท่ีมีผู้ เข้าใช้บริการมากอนัจะทําให้เกิดความหนาแน่นและมีผลตอ่พฤติกรรมของผู้

ร่วมทดลองได้ ดงันัน้การเลือกศกึษาพิพิธภณัฑ์ 2 แห่งท่ีมีความแตกตา่งกนัอย่างชดัเจนในแง่ของ

ระดบัความซบัซ้อนของผงัพืน้และระดบัการมองเห็นเป้าหมายจงึทําได้ง่ายกวา่  

 ผลของการวิจยัเป็นข้อสรุปท่ีได้จากการเปรียบเทียบระหว่างพิพิธภณัฑ์ท่ีมีความซบัซ้อนของ

ผงัพืน้มากแตมี่ระดบัการมองเห็นเป้าหมายสงู กบัพิพิธภณัฑ์ท่ีมีระดบัความซบัซ้อนของผงัพืน้น้อย

แต่มีระดบัการมองเห็นเป้าหมายต่ําเท่านัน้ ยังขาดการเปรียบเทียบพิพิธภัณฑ์ท่ีมีระดับความ

ซบัซ้อนมากและมีระดบัการมองเห็นเป้าหมายต่ําและพิพิธภณัฑ์ท่ีมีระดบัความซบัซ้อนของผงัพืน้

น้อยและมีระดบัการมองเห็นเป้าหมายสูง ทัง้นีเ้พ่ือให้ครบองค์ประกอบของการวิเคราะห์แบบ 

Factorial Design เพ่ือท่ีสามารถคํานวณหาผลกระทบหลกัของระดบัความซบัซ้อนของผงัพืน้และ

ผลกระทบหลกัของระดบัการมองเห็นเป้าหมายท่ีมีตอ่ประสิทธิภาพการค้นหาเป้าหมาย  

 แม้ว่ากลุ่มตวัอย่างท่ีนํามาศึกษาทดลอง จะมีความใกล้เคียงกับกลุ่มผู้ชมพิพิธภัณฑ์ท่ีเป็น

นกัเรียนหรือนกัศึกษาทั่วไป แต่จํานวนและความหลากหลายของผู้ ท่ีเข้าร่วมการทดลองยงัน้อย

เกินไป กลุ่มตัวอย่างทัง้ 2 กลุ่มยังเป็นนักศึกษากลุ่มเดียวกัน คือนักศึกษาชัน้ปีท่ี 4 สาขาวิชา

สถาปัตยกรรมภายใน  สาเหตสํุาคญัท่ีเกิดขึน้เพราะนกัศกึษาชัน้ปีท่ี 4 เป็นชัน้ปีเดียวท่ีได้ออกไป

ทศันศกึษายงัพิพิธภณัฑ์ทัง้ 2 แหง่  

 ข้อจํากัดท่ีสําคญัอีกประการของการวิจัยนี ้คือ ปัญหาด้านการ Coding พฤติกรรมการ

ค้นหาเป้าหมาย อันเน่ืองมาจากความแตกต่างกันของผู้ ช่วยวิจัยและคุณภาพของวิดีโอท่ีไม่ดี
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เพียงพอ ทําให้ผลการประเมินออกมาไม่ตรงกันจนทําให้ต้องเสียเวลาทํา Coding ใหม่ อาจเกิด

ความผิดพลาดในการประเมินพฤตกิรรม อีกประการท่ีพบ คือ การจบัเวลาในการค้นหาเป้าหมายท่ี

ไมส่ามารถทําได้เน่ืองจากผู้ช่วยวิจยัเข้าใจผิดว่าเวลาท่ีใช้เป็นเวลาท่ีเร่ิมต้นจากจดุแรกจนกระทัง่ผู้

ร่วมทดลองเดินกลับมาจุดเดิม แต่ในความเป็นจริงเวลาท่ีต้องการเก็บข้อมูล คือ เวลาจากการ

เร่ิมต้นจนกระทัง่หาเป้าหมายเจอ ทําให้เวลาท่ีเก็บข้อมลูได้ไม่ตรงกบัความเป็นจริงและต้องยกเลิก

การวิเคราะห์ไป 

 

5.3 ข้อเสนอแนะแนวทางการออกแบบผังพืน้และการมองเห็นเป้าหมายของ

นิทรรศการสาํหรับพพิธิภัณฑ์สถานแห่งชาต ิ

 

 ผลของการวิจัยสามารถนําไปใช้ในการออกแบบผังพืน้ในพิพิธภัณฑ์ เพ่ือช่วยให้ผู้ ชม

พิพิธภณัฑ์สามารถค้นหาเป้าหมายได้อย่างรวดเร็ว การจดัผงัพืน้ให้มีระดบัความซบัซ้อนน้อยแตมี่

ระดบัการมองเห็นเป้าหมายต่ํา มีอิทธิพลทําให้ผู้ชมพิพิธภณัฑ์พิพิธภณัฑ์สามารถค้นหาเป้าหมาย

ได้อยา่งมีประสิทธิภาพ เพราะไมเ่สียเวลาในการเดนิค้นหา ในผงัพืน้ท่ีมีความซบัซ้อนน้อยหมายถึง

การท่ีมีทางเลือกและจุดตดัสินใจน้อยเป็นเสมือนการบงัคบัทางเดินแก่ผู้ ชมพิพิธภัณฑ์ และเป็น

ตวันําให้ผู้ชมพิพิธภัณฑ์เดินไปในทิศทางท่ีต้องการได้ง่ายกว่า แต่อาจมีปัญหาในด้านการเดินท่ี

อาจต้องใช้เวลาเดนิผา่นในจดุท่ีไมจํ่าเป็นแทนท่ีจะตรงไปยงัเป้าหมายได้ในทนัที อย่างไรก็ตามการ

วิจยันีไ้ด้นําเสนอมุมมองใหม่ในการออกแบบผงัพืน้ของนิทรรศการท่ีสนบัสนนุว่า หากต้องการจะ

นําผู้ชมพิพิธภัณฑ์จากจุดหนึ่งไปสู่อีกจุดหนึ่งโดยรวดเร็วนัน้ ควรลดระดบัการมองเห็นเป้าหมาย

เพ่ือลดโอกาสในการมองเห็นเป้าหมายอ่ืนท่ีไม่ต้องการเน้น และทําให้ผู้ ชมพิพิธภัณฑ์ให้ความ

สนใจกบัเป้าหมายมากขึน้ หากนกัออกแบบเข้าใจประเด็นนีก็้จะสามารถออกแบบผงัเพ่ือกําหนด

ทิศทางเดนิเข้าหาสว่นท่ีเป็นหวัใจของนิทรรศการ  

 ในทางตรงข้ามการออกแบบผังพืน้ให้มีระดับความซับซ้อนมากแต่มีระดับการมองเห็น

เป้าหมายสูง อาจไม่เหมาะสมสําหรับผู้ชมพิพิธภณัฑ์ท่ีต้องการเข้าค้นหาเป้าหมายเฉพาะ เพราะ

ลกัษณะของผงัพืน้ท่ีมีความซบัซ้อนมากและมีระดบัการมองเห็นเป้าหมายสูงก่อให้เกิดทางเลือก 

(Choice Point) จํานวนมาก อาจนํามาซึง่ความลงัเล สนัสนในข้อมลูท่ีมากเกินไปและนํามาซึ่งการ

หลงทางได้ แต่ข้อดีประการหนึ่งของการจัดผังแบบนี  ้คือ การท่ีผู้ ชมพิพิธภัณฑ์สามารถค้นหา

เป้าหมายได้ง่ายขึน้ หากเป้าหมายนัน้อยู่ในระยะท่ีมองเห็นได้ โดยไม่ต้องเดินผ่านพืน้ท่ีท่ีไม่

เก่ียวข้องอยา่งการจดัผงัแบบกําหนดทางเดนิ 
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 ดังนัน้การนําผลการวิจัยนีไ้ปใช้งานในการออกแบบควรคํานึงถึงจุดประสงค์ของการ

ออกแบบเป็นหลักเพ่ือให้การจัดผังพืน้นัน้มีความเหมาะสมกับประเภทผู้ ใช้งาน กิจกรรมและ

พฤตกิรรมท่ีเกิดขึน้ในพิพิธภณัฑ์ 

 

5.4 ข้อเสนอแนะ 

 

 การวิจัยในอนาคตควรมีการเลือกปัจจัยอ่ืนๆ ท่ีมีผลกระทบต่อประสิทธิภาพการค้นหา

เป้าหมาย เช่น ป้ายสญัลกัษณ์ หรือความแตกตา่งของพืน้ท่ี (Differentiation of Spaces) มาร่วม

ในการวิจยั เพ่ือให้งานวิจัยมีความสมบูรณ์มากขึน้และขยายมุมมองของการแก้ปัญหาเร่ืองการ

ค้นหาเส้นทางแบบบรูณาการ หรือตรวจสอบผลกระทบของปัจจยัทัง้ 4 ปัจจยั ได้แก่ ผงัพืน้ ระดบั

การมองเห็นเป้าหมาย ระบบป้ายสญัลกัษณ์ และความแตกตา่งของพืน้ท่ีท่ีมีตอ่ประสิทธิภาพการ

ค้นหาเป้าหมาย 

 การวิจัยในอนาคตควรเลือกทดลองกับกลุ่มตัวอย่างประเภทอ่ืนๆ เช่น บุคคลทั่วไป หรือ

สํารวจกับกลุ่มบุคคลท่ีไม่ค่อยเข้าชมพิพิธภัณฑ์เพ่ือศึกษาว่าระดบัความซับซ้อนของผงัพืน้และ

ระดับการมองเห็นเป้าหมายมีผลต่อพฤติกรรมการเข้าชมพิพิธภัณฑ์อย่างไร และมีผลในการ

ตดัสินใจกลบัเข้าชมอีกครัง้หรือไม ่ 

 การวิจัยต่อไปอาจเปล่ียนรูปแบบจากวิธีการทดลอง เป็นวิธีการสํารวจเพ่ือหาปัจจัยท่ี

ส่งเสริมให้ผู้ชมพิพิธภณัฑ์สามารถเดินชมได้อย่างทัว่ถึง หรือศกึษาว่าปัจจยัเหล่านัน้ดงึดดูให้ผู้ชม

พิพิธภัณฑ์พิพิธภณัฑ์เข้าไปดวูตัถุแสดงได้อย่างไร อาทิเช่น ปัจจยัทางด้านวิธีการจดัแสดง ปัจจยั

ทางด้านแสงสวา่ง  เป็นต้น 

 อีกประเดน็ท่ีนา่สนใจเก่ียวข้องกบัการรับรู้และพฤติกรรม คือ การเปรียบเทียบด้วยการเขียน

แผนผงัจาก Cognitive Map และความสามารถในการค้นหาเส้นทาง ระหว่างผงัพืน้ของพิพิธภณัฑ์

จากการเข้าเย่ียมชมจริง กบัการดจูาก Computer Simulation ซึง่จําลองภาพของพิพิธภณัฑ์นัน้ ซึ่ง

หากทําสําเร็จจะสามารถสร้างความเปล่ียนแปลงในการวิจยัด้านการออกแบบได้อยา่งมาก 

 
 
 
 
 


