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ภาพที ่ หนา 

2.1         แนวทางการดําเนนิการมีสวนรวมในงานออกแบบทั้ง 4 ระดับข้ัน…………………        

2.2        การแสดงผล 3 มิติจากการแปลงขอมูลจากซอฟตแวรออกแบบไปสูซอฟตแวร 

             พัฒนาเกมโดยตรง…………………………………………………………………. 

2.3        การแสดงผล 3 มิติจากการแปลงขอมูลวัตถุ 3 มิติจากซอฟตแวรออกแบบไปสู 

                ซอฟตแวรพัฒนาเกมโดยสงผานซอฟตแวรประมวลผล…………………………….. 

   2.4        แนวคิดของวิธีการสรางแบบจําลองทัง้ 3 แบบ................................................... 

2.5        งานวจิัยของ Richen P. และ Trinder M…………………………………………. 

2.6        การแสดงแบบจําลองอาคารในเอนจิ้นการแสดงผล 3 มิติของ Max Payne และ  

 การทาํงานใน MaxED……………………………………………………………….. 

   2.7        งานวิจัยของ Molony J……………………………………………………………… 

2.8        การศึกษาในเชิงเปรียบเทยีบการทาํงานระหวาง Quake III และ EON studio  

                  ของ Yoon S. Y. และ Uddin M. S…………………………………………………… 

2.9         การนําเสนอรูปแบบการปรับปรุงภูมิทัศนดวย Virtools………………………………. 

2.10       การจาํลองกิจกรรมการเตรียมงานในพืน้ทีก่อสรางดวย Quest3D 3.0……………. 

2.11       รูปแบบการเปล่ียนแปลงวัสดุและความสองสวางบนแบบจําลองดวย C4Engine… 

   2.12       รูปแบบการเปล่ียนแปลงแบบจําลองผนงัหองดวย C4Engine…………………….. 

   2.13       เว็บเพจ 3 มิติทีพ่ัฒนาดวย X3D และ Ajax……………………………………… 

2.14      ระบบนาวิเกเตอรที่พัฒนาดวย Quest3D 4.0…………………………………….. 

2.15      พัฒนาการของการประยุกตใชเอนจ้ินการแสดงผลของเกม 3มิติและซอฟตแวร 

             พัฒนาเกมในงานออกแบบสถาปตยกรรมที่ไดจากการศึกษางานวิจยัที่เกี่ยวของ…. 

3.1        โครงสรางการทํางานของระบบ....................................................................... 

3.2        การนําระดับข้ันของการมีสวนรวมในงานออกแบบมาใชในกระบวนการติดตอ 

             กบัระบบสภาพแวดลอมเสมือน 3 มิติในงานวจิัย………………………………… 

3.3        การทดสอบความเขากันไดของซอฟตแวร Quest3D กับซอฟตแวรประเภท 

             ออกแบบ 3 มิติ……………………………………………………………………. 

3.4        การทดลองสรางสวนติดตอกับผูใชงานในรูปแบบตาง ๆ.....................................  
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3.5        การเขียนชุดคําส่ังเพิ่มเติมในซอฟตแวร Quest3D……………………………….. 

3.6        การแสดงผลของแอพพลิเคชัน่ 3 มิติในรูปแบบเว็บเพจ....................................... 

3.7        ลักษณะกายภาพของอาคารที่ใชเปนกรณีศึกษา............................................... 

3.8        ผังพืน้ชั้นลางของอาคารที่ใชเปนกรณีศึกษา..................................................... 

   3.9        ผังพื้นชัน้ 2 ของอาคารที่ใชเปนกรณีศึกษา...................................................... 

3.10      รูปดาน 1 และรูปดาน 3 ของอาคารที่ใชเปนกรณีศึกษา..................................... 

   3.11      รูปดาน 2 ของอาคารที่ใชเปนกรณีศึกษา........................................................... 

3.12      รูปดาน 4 ของอาคารที่ใชเปนกรณีศึกษา.......................................................... 

4.1        รูปแบบหนาจอทํางานของแอพพลิเคชั่นสวนสถาปนกิในงานวิจยั....................... 

4.2        อธิบายสวนติดตอกับผูใชงานของเคร่ืองมือนําเขาขอมูลวัสดุตกแตงพื้นผิว 

             อาคาร……………………………………………………………………………… 

4.3        วิธีดําเนินงานในการนําเขาวัสดุตกแตงผิวอาคาร………………………………… 

4.4        อธิบายสวนติดตอกับผูใชงานของเคร่ืองมือนําเขาขอมูลแบบจําลอง 3 มิติของ 

             รูปทรงหลังคา……………………………………………………………………….. 

4.5        วิธีดําเนินงานในการนําเขาขอมูลแบบจําลอง 3 มิติของรูปทรงหลังคา................... 

4.6         รูปแบบการแบงหนาจอใชงานของแอพพลิเคชัน่สวนเจาของอาคาร..................... 

4.7         อธิบายสวนติดตอกับผูใชงานของแอพพลิเคชัน่สวนเจาของอาคาร...................... 

4.8         วิธีดําเนนิงานของระบบในแอพพลิเคชั่นสวนเจาของอาคาร……………………….. 

4.9         ชุดขอมูลวัสดุมุงหลังคาทางเลือกตาง ๆ ทีถ่กูจดัเก็บในฐานขอมูลงานออกแบบ 

              ของระบบ....................................................................................................... 

4.10       การแสดงผลบนหนาจอการทาํงานเมื่อมีการนาํเขาขอมูลภาพพืน้ผิววัสดุ........... 

4.11       การกําหนดคุณสมบัติตาง ๆ ใหกับภาพพื้นผิวของวัสดุทีน่ําเขามาในระบบ……. 

4.12       ผลการจัดเก็บชุดขอมูลที่ทาํการนําเขาในฐานขอมูลงานออกแบบของระบบ...... 

4.13       ผลการเช่ือมโยงขอมูลวัสดุมุงหลังคาทางเลือกในฐานขอมูลกับแอพพลิเคชั่น 

              สวนเจาของอาคาร……………………………………………………………….. 

4.14       ชุดขอมูลแบบจําลองทรงหลังคาที่ถูกจัดเก็บในฐานขอมูลงานออกแบบของระบบ.... 

4.15       การทําแบบจาํลองทรงหลังคาและสงออกไฟลในซอฟตแวรสรางรูปทรง 3 มิติ…. 

4.16       การแสดงผลบนหนาจอการทาํงานเมื่อมีการนาํเขาขอมูลแบบจําลอง…………….. 
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4.17      การกาํหนดคาการนําไปใชของช้ินสวนตาง ๆ ในแบบจําลอง……………………. 

4.18      ผลการจัดเก็บขอมูลแบบจําลองรูปทรงหลังคาในฐานขอมูลงานออกแบบของระบบ.... 

4.19      ผลการเช่ือมโยงขอมูลแบบจําลอง 3 มิติของรูปทรงหลังคาทางเลือกในฐาน 

             ขอมลูกับแอพพลิเคชั่นสวนเจาของอาคาร……………………………………… 

4.20      รูปแบบการทาํงานของระบบ……………………………………………………… 

4.21      แนวทางการนําผลการพัฒนาระบบสภาพแวดลอมเสมือน 3 มิติจากการวิจยั 

                มาประยุกตใชในกระบวนการออกแบบ…………………………………………… 

4.22      เปรียบเทียบรูปแบบการดําเนินงานในระหวางการออกแบบทางเลือกและ 

             การประเมินทางเลือกจากการประยุกตใชระบบสภาพแวดลอมเสมือน 3 มิติ 

             ในงานวิจยั........................................................................................................ 

4.23      ความคลาดเคลื่อนของการแสดงผลทิศทางการวางลวดลายภาพพืน้ผิวในกรณี 

             ของการเปล่ียนแปลงแบบจําลองทรงหลังคา……………………………………… 
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