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บทนาํ 

 

1.1 ที่มาและความสําคัญของปญหา 
 

ในการออกแบบงานสถาปตยกรรมงานหน่ึง ๆ นั้น การมีสวนรวมของเจาของอาคารใน

การออกแบบถือเปนส่ิงสําคัญอยางหนึ่งที่ชวยทําใหสถาปนิกสามารถออกแบบงานสถาปตยกรรม

ไดตรงตามความตองการที่แทจริงของเจาของอาคารและชวยลดจํานวนครั้งในการออกแบบแกไข

งานสถาปตยกรรมเพ่ือตอบสนองความพึงพอใจในดานตาง ๆ ของเจาของอาคาร แตการสรางการ

มีสวนรวมในงานออกแบบใหเกิดข้ึนอยางมีประสิทธิภาพเพื่อชวยในกระบวนการออกแบบของ

สถาปนิกนั้นเปนส่ิงที่กระทําไดยาก เนื่องจาก เจาของอาคารโดยทั่วไปมักเปนบุคคลนอกสายงาน

ออกแบบสถาปตยกรรมหรือไมมีความรูในดานการออกแบบและการกอสราง ทําใหบทบาทการมี

สวนรวมของเจาของโครงการถูกจํากัดอยูแคเพียงการนําเสนอความคิดพื้นฐานและความตองการ

ของตน รวมถึงการใหความเห็นในมุมมองของความรูสึกพึงพอใจในงานออกแบบแกสถาปนิกเพียง

อยางเดียว จากเหตุดังกลาวทําใหความตองการที่จะใหเจาของอาคารเขามามีสวนรวมในงาน

ออกแบบของสถาปนิกเพื่อประโยชนในดานการออกแบบที่ตอบสนองความตองการและความพึง

พอใจของเจาของอาคารมากที่สุดนั้น ยังไมเกิดประสิทธิภาพจากการรวมมือกันอยางที่ควรจะเปน 

เมื่อพิจารณาถึงปญหาที่เกิดข้ึนจากความตองการการมีสวนรวมในงานออกแบบจาก

เจาของอาคารดังที่กลาวมาขางตนนั้น แสดงใหเห็นถึงขอจํากัดของการสื่อสารเพื่อการทํางาน

รวมกันระหวางบุคคลที่มีพื้นฐานทางวิชาชีพตางกัน โดยในกรณีของเจาของอาคารและสถาปนิก 

ส่ือที่สถาปนิกใชส่ือสารเพื่อนําเสนองานออกแบบสถาปตยกรรมที่ไมสามารถทําหนาที่เปนส่ือกลาง

เชื่อมโยงระหวางบุคคลทั้งสองประเภทใหเกิดการรับสงสารที่ตรงกับความตองการประโยชนใชสอย

ในดานการมีสวนรวมในงานออกแบบผานส่ือดังกลาวได กลาวคือ การใชส่ือเพื่อนําเสนองาน

ออกแบบในปจจุบันนั้นยังเปนเพียงการนําเสนอเพื่อสนับสนุนการปฏิสัมพันธในเชิงทัศนาการ 

(visualization) กับเจาของอาคารเพียงอยางเดียวโดยมิไดคํานึงถึงการปฏิสัมพันธเชิงปฏิบัติการ 

(interaction) เพื่อสนับสนุนการส่ือสารกับเจาของอาคารใหเกิดการมีสวนรวมในงานออกแบบขึ้น

พรอมกับการนําเสนอดวย  
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การมีสวนรวมในงานออกแบบของเจาของอาคารอยางไมมีประสิทธิภาพ จะสงผล

กระทบโดยตรงตอข้ันตอนการประเมินทางเลือกในงานออกแบบ เพื่อการตัดสินใจเลือกแนว

ทางการออกแบบที่ตรงตามความตองการของเจาของอาคารมากที่สุด แนวความคิดสําคัญของ

กระบวนการตัดสินใจ คือ การสรางโอกาสใหมีการเลือกในการตัดสินใจ โดยการพิจารณาทางเลอืก

หลาย ๆ แนวทาง (วิมลสิทธิ์ หรยางกูร, 2541, น.17) แตจากรูปแบบของการสื่อสารงานออกแบบ

ในปจจุบันนั้น ยังไมมีการตอบสนองการใชงานเพื่อการพิจารณาเปรียบเทียบผลลัพธของงาน

ออกแบบหลาย ๆ ทางเลือกในขณะการนําเสนองานออกแบบ ซึ่งจากเหตุดังกลาวทําใหสถาปนิก

ตองทํางานเพิ่มข้ึน ในการจัดทํางานนําเสนอผลการออกแบบในทางเลือกตาง ๆ ตามจํานวนของ

ทางเลือกที่ไดออกแบบไว เพื่อประกอบการพิจารณาเปรียบเทียบสําหรับการประเมินทางเลือกเพื่อ

การตัดสินใจของเจาของอาคาร ตามจํานวนของทางเลือกที่ไดออกแบบไว 

จากปญหาตาง ๆ ที่กลาวมา งานวิจัยนี้จึงเปนการศึกษาเพื่อพัฒนาระบบของส่ือ

นําเสนองานออกแบบสถาปตยกรรม ที่มีความสามารถในการทําหนาที่เปนเคร่ืองมือชวยสนับสนุน

การมีสวนรวมในงานออกแบบระหวางสถาปนิกและเจาของอาคาร ซึ่งในงานวิจัย จะประยุกตใช

ความสามารถในการนําเสนอแบบปฏิสัมพันธเชิงปฏิบัติการของระบบสภาพแวดลอมเสมือน 3 มิติ 

(3D Virtual Environment) เขามาชวยในการพัฒนาระบบตนแบบ สําหรับการนําเสนองาน

ออกแบบสถาปตยกรรม ที่เจาของอาคารสามารถเขามามีสวนรวมในการตัดสินใจเลือกทางเลือก

ตาง ๆ ในงานออกแบบ โดยเจาของอาคารสามารถทําการทดลองเลือกเปล่ียนแปลงงานออกแบบ

เพื่อรับชมผลของการเลือกทางเลือกตาง ๆ ของตน ที่สงผลตอการเปล่ียนแปลงผลลัพธในงาน

ออกแบบของสถาปนิก ทั้งดานของลักษณะกายภาพอาคาร และดานผลลัพธขอมูลราคาของ

อาคารที่เปล่ียนแปลงไปจากการเลือกทางเลือกตาง ๆ เพื่อใหเจาของอาคารสามารถทําการ

พิจารณาผลลัพธของทางเลือกในงานออกแบบที่สามารถเปนไปได ซึ่งจะชวยสนับสนุนใหการ

ตัดสินใจเลือกงานออกแบบของเจาของอาคารผานส่ือนําเสนองานออกแบบ เกิดการพิจารณา

เปรียบเทียบผลลัพธของงานออกแบบในทางเลือกตาง ๆ ขณะการรับชมงานออกแบบของเจาของ

อาคารผานการนําเสนองานออกแบบดวยระบบสภาพแวดลอมเสมือน 3 มิติ 
 

1.2 วัตถุประสงคของการวิจยั 
 

1. ศึกษาวิเคราะหขอมูลและปจจัยตาง ๆ ที่เกี่ยวของกับการมีสวนรวมในงานออกแบบ

ระหวางสถาปนิกและเจาของอาคาร 
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2. ศึกษาแนวทางการนําหลักการและทฤษฎีทางคอมพิวเตอรที่เหมาะสมมาประยุกตใช

เพื่อเพิ่มประสิทธิภาพของการมีสวนรวมในงานออกแบบระหวางสถาปนิกและเจาของอาคาร 

3. พัฒนาเทคนิคข้ันตอนทางคอมพิวเตอร ในการปรับเปลี่ยนการใชงานซอฟตแวร

คอมพิวเตอรใหเปนระบบที่สามารถประยุกตใชเปนเครื่องมือที่มีความสามารถเหมาะสมในดาน

สนับสนุนการมีสวนรวมในงานออกแบบระหวางสถาปนิกและเจาของอาคาร 

4. พัฒนารูปแบบการทํางานและออกแบบระบบฐานขอมูลที่เหมาะสมกับการมีสวน

รวมในงานออกแบบระหวางสถาปนิกและเจาของอาคาร 

5. พัฒนาระบบคอมพิวเตอรชวยวิเคราะหและประเมินผลของทางเลือกในงาน

ออกแบบเพื่อชวยเจาของอาคารในการตัดสินใจงานออกแบบรวมกับสถาปนิกในเบ้ืองตน 

 

1.3 ขอบเขตของการวิจัย 
 

1. งานวิจัยนี้ศึกษาเฉพาะการมีสวนรวมตัดสินใจในงานออกแบบสถาปตยกรรม

ระหวางสถาปนิกและบุคคลนอกสายงานออกแบบสถาปตยกรรมเทานั้น การมีสวนรวมตัดสินใจ

ระหวางบุคคลในสายงานออกแบบสถาปตยกรรมและสายงานท่ีใกลเคียงหรือเกี่ยวของกับการ

ออกแบบกอสรางจะไมถูกนํามาศึกษารวมอยูในงานวิจัยนี้  

2. ขอบเขตของการมีสวนรวมตัดสินใจของเจาของอาคารที่นํามาศึกษาในงานวิจัยนี้ 

มุงประเด็นไปที่การมีสวนรวมของเจาของอาคารในการตัดสินใจเลือกวัสดุตกแตงพื้นผิวอาคารและ

ชิ้นสวนองคประกอบของอาคารเทานั้น โดยไมเปล่ียนแปลงการจัดวางผังอาคารและผังบริเวณ การ

ออกแบบพื้นที่วางทั้งภายในและภายนอกอาคาร รวมถึงแนวความคิดในการออกแบบของ

สถาปนิก 

 

1.4 ระเบียบวธิีการวิจยั 

 

1. ศึกษาขอมูลปฐมภูมิจากบทความ เอกสาร หนังสือ รายงาน และงานวิจัยที่มีสวน

เกี่ยวของกับตัวแปรตาง ๆ ในงานวิจัย 

2. ศึกษาแนวทางและวิธกีารสรางแบบจําลองอาคารในสภาพแวดลอมเสมือน 3 มิติ 

3. ศึกษาและวิเคราะหรายละเอียดของอาคารที่เลือกมาใชในการทดสอบผลการพฒันา

ระบบสภาพแวดลอมเสมือน 3 มิติ 
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4. กาํหนดตัวแปรตาง ๆ ที่เกี่ยวของ และออกแบบการทํางานของระบบ 

5. ศึกษาและเลือกใชเคร่ืองมือที่ใชในการพัฒนาระบบ 

6. ศึกษาการออกแบบการวิจัยพัฒนาโปรแกรมใหมีความสามารถตรงกับลักษณะการ

ทํางาน รวมถึงสวนตอประสานกับผูใช (Graphic User Interface) ใหมีความสามารถเหมาะสมกับ

การทํางาน การวิเคราะห และออกแบบจัดวางองคประกอบ 

7. ทดสอบการทํางานของระบบ 

8. ตรวจสอบความผิดพลาดของการทาํงานในระบบ และแกไขพัฒนาระบบข้ันสุดทาย 

เพื่อความสมบูรณ 

9. วิเคราะหขอมูล สรุปผลการวิจัย และขอเสนอแนะ 

10. จัดทํารูปเลมวิทยานิพนธ 

 

1.5 ประโยชนที่คาดวาจะไดรับจากงานวิจยั 

 

1. นําเสนอแนวทางของการสื่อสารงานออกแบบสถาปตยกรรมแบบมีปฏิสัมพันธเชิง

ปฏิบัติการในประเด็นของการสนับสนุนบทบาทการมีสวนรวมในงานออกแบบของเจาของ 

2. พัฒนาระบบชวยตัดสินใจสําหรับเจาของอาคารที่มีความสามารถเหมาะสมกับการ

มีสวนรวมตัดสินใจงานออกแบบรวมกับสถาปนิก 

3. นําเสนอองคความรูจากการปรับประยุกตใชงานระบบสภาพแวดลอมเสมือน 3 มิติ

เพื่อประโยชนใชสอยในเชิงการชวยเหลือสถาปนิกในงานออกแบบสถาปตยกรรม 

4. เปนสวนหนึ่งของแนวทางการพัฒนาส่ือนําเสนอแบบมีปฏิสัมพันธเชิงปฏิบัติการ 

เพื่องานออกแบบสถาปตยกรรม 

 

1.6 นิยามศัพท 

 

นิยามศัพทตาง ๆ ที่เกีย่วของในงานวิจยัมดัีงตอไปนี้ 

1. ส่ือนําเสนอเชิงทัศนาการ ในที่นี้หมายถึง ส่ือที่มีความสามารถในนําเสนอเพื่อการ

รับชมเพียงอยางเดียว เชน ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว  

2. ส่ือนําเสนอแบบปฏิสัมพันธเชิงปฏิบัติการ ในที่นี้หมายถึง ส่ือนําเสนอที่มีความสามารถ

ในการโตตอบกลับกับผูรับชม เชน เกมคอมพิวเตอร 



 

 

5 

3. วัสดุตกแตงพื้นผิวอาคาร ในที่นี้หมายถึง วัสดุที่ใชในการกอสรางเพื่องานตกแตง

อาคาร เชน วัสดุปูพื้นหรือวัสดุตกแตงผิวผนังของอาคาร   

4. ชิ้นสวนองคประกอบของอาคาร ในที่นี้หมายถึง อุปกรณหรือชิ้นสวนตาง ๆ ที่เปน

สวนประกอบของอาคาร โดยสถาปนิกทําหนาที่เปนผูออกแบบหรือพิจารณาเลือกใชชิ้นสวนดังกลาว

ในงานออกแบบอาคาร 

5. ขอมูล 2 มิติ ในที่นี้หมายถึง ขอมูลคอมพิวเตอรประเภทไฟลรูปภาพ 

6. ขอมูล 3 มิติ ในที่นี้หมายถึง  ขอมูลคอมพิวเตอรประเภทแบบจําลองที่ไดจากการ

ทํางานของซอฟตแวรสรางรูปทรง 3 มิติตาง ๆ  


