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ระเบียบวิธวีิจยั   

 

ในงานวิจัยนี้มุงเนนการศึกษาเพื่อพัฒนาความสามารถของระบบสภาพแวดลอม

เสมือน 3 มิติใหสามารถทําหนาที่เปนเคร่ืองมือชวยสนับสนุนบทบาทของการมีสวนรวมในการ

ตัดสินใจเลือกทางเลือกในงานออกแบบระหวางสถาปนิกและเจาของอาคาร โดยมีข้ันตอนในการ

ดําเนินงานดังนี้ 

1. การวิเคราะหความตองการของระบบ  

2. การออกแบบโครงสรางการทํางานของระบบ  

3. การออกแบบสวนติดตอกับผูใชงานของระบบ 

4. การเลือกเคร่ืองมือที่ใชในการวิจัย 

5. รายละเอียดของอาคารที่ใชเปนกรณีศึกษาในการพัฒนาระบบ 

 

3.1 การวิเคราะหความตองการของระบบ 

 

ในการดําเนินงานวิจัยนี้ การวิเคราะหความตองการของระบบเปนการศึกษาถึงขอจํากัดของ

เคร่ืองมือนําเสนอเชิงทัศนาการที่สถาปนิกใชในการนําเสนอผลลัพธของทางเลือกตาง ๆ ของงาน

ออกแบบสถาปตยกรรมเพื่อใหเจาของอาคารเขามามีสวนรวมในการตัดสินใจเลือกทางเลือกในงาน

ออกแบบ ตลอดจนปญหาและอุปสรรคตาง ๆ ที่เกิดจากการใชเคร่ืองมือนําเสนอเชิงทัศนาการที่

สงผลตอบทบาทการมีสวนรวมในงานออกแบบของทั้งสถาปนิกและเจาของอาคาร เพื่อใหทราบถึง

แนวทางของการ เพิ่มเติมความสามารถใหกับระบบสภาพแวดลอมเสมือน 3 มิติ สําหรับการทําหนาที่

เปนเครื่องมือชวยสนับสนุนการมีสวนรวมในงานออกแบบระหวางสถาปนิกและเจาของอาคาร และ

นําแนวทางการสรางคุณสมบัติเพิ่มเติมที่ไดจากการวิเคราะหดังกลาวไปใชในการออกแบบโครงสราง

การทํางานของระบบในข้ันตอนตอไป โดยแบงการวิเคราะหออกเปน 2 สวนตามลักษณะของผูใชงาน

ระบบ ดังตอไปนี้ 

1. การวิเคราะหความตองการของระบบในสวนของสถาปนิก 

2. การวิเคราะหความตองการของระบบในสวนของเจาของอาคาร 
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3.1.1 การวิเคราะหความตองการของระบบในสวนของสถาปนิก 

 

บทบาทของสถาปนิกในการสรางการมีสวนรวมในงานออกแบบใหเกิดข้ึนระหวางตน

กับเจาของอาคาร เพื่อใหเจาของอาคารสามารถตัดสินใจเลือกทางเลือกในงานออกแบบนั้น ทําให

สถาปนิกจําเปนที่จะตองมีการจัดเตรียมขอมูลตาง ๆ ทั้งขอมูลในเชิงปริมาณและเชิงคุณภาพเพื่อ

นําเสนอผลของทางเลือกตาง ๆ ที่จะเกิดข้ึนจากการเลือกทางเลือกในงานออกแบบ เพื่อใชสําหรับ

ประกอบการตัดสินใจของเจาของอาคาร ซึ่งการจัดเตรียมขอมูลผลลัพธของทางเลือกตาง ๆ ในงาน

ออกแบบนั้น ทําใหสถาปนิกตองเสียเวลาในการทํางานเพิ่มข้ึนจากเดิม ยกตัวอยางในแงของการ

นําเสนอขอมูลเชิงคุณภาพของทางเลือกในงานออกแบบ เชน การจัดทํารูปแสดงทัศนียภาพของ

อาคารหลาย ๆ รูปเพื่อแสดงถึงผลของการเปล่ียนแปลงลักษณะทางกายภาพของอาคารที่จะ

เกิดข้ึนจากการเลือกทางเลือกตาง ๆ หรือในดานของการนําเสนอขอมูลเชิงปริมาณ เชน ผลของ

การเปลี่ยนแปลงราคาวัสดุที่เกิดข้ึนจากการเลือกใชวัสดุทางเลือกตาง ๆ ในงานออกแบบ เปนตน  

จากตัวอยางที่กลาวมาจะเห็นไดวา ในการสรางการมีสวนรวมในงานออกแบบเพื่อให

เจาของอาคารสามารถเขามามีสวนรวมในงานออกแบบและตัดสินใจเลือกทางเลือกในงาน

ออกแบบรวมกับสถาปนิกนั้น จะทําใหปริมาณการทํางานในสวนของการเตรียมการนําเสนอ

ผลลัพธของงานออกแบบในทางเลือกตาง ๆ ของสถาปนิกเพิ่มข้ึน ซึ่งเปนผลมาจากขอจํากัดในดาน

การแสดงผลของสื่อนําเสนอเชิงทัศนาการที่มีรูปแบบการแสดงผลแบบคงที่ กลาวคือ ส่ือดังกลาวไม

สามารถทําการประมวลผลลัพธเพื่อแสดงการเปล่ียนแปลงตาง ๆ จากทางเลือกในงานออกแบบ

ของสถาปนิกขณะนําเสนอได สงผลใหการทํางานนําเสนอของสถาปนิกจําเปนตองมีการสั่ง

ประมวลผลเพื่อสรางงานนําเสนอตามจํานวนของทางเลือกที่สถาปนิกไดออกแบบไว  

เมื่อพิจารณาถึงการประมวลผลลัพธของทางเลือกในงานออกแบบ พบวาปจจัยที่ทําให

เกิดการประมวลผล คือ ขอมูลของทางเลือกในงานออกแบบจากสถาปนิก ดังนั้นในการพัฒนา

ระบบสภาพแวดลอมเสมือน 3 มิติใหทําหนาที่เปนเคร่ืองมือสนับสนุนการมีสวนรวมในงาน

ออกแบบนั้น ควรมีการพัฒนาระบบใหมีความสามารถในการรับขอมูลงานออกแบบจากสถาปนิก

เพื่อสรางผลลัพธของงานออกแบบในทางเลือกตาง ๆ ใหเกิดข้ึนขณะนําเสนอ โดยอาศัย

ความสามารถในการประมวลผล 3 มิติขณะแสดงผลของระบบสภาพแวดลอมเสมือน 3 มิติเปนตัว

ดําเนินการสรางผลลัพธจากขอมูลของทางเลือกในงานออกแบบที่ไดจากสถาปนิก  

สรุปแนวทางการเพิ่มเติมความสามารถของระบบสภาพแวดลอมเสมือน 3 มิติที่ไดจาก

การวิเคราะหความตองการของระบบในสวนของสถาปนิก คือ การพัฒนาคุณสมบัติการนําเขา
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ขอมูลงานออกแบบใหกับระบบสภาพแวดลอมเสมือน 3 มิติ เพื่อชวยลดการทํางานซํ้าของข้ันตอน

การสั่งประมวลผลทัศนียภาพอาคารในทางเลือกตาง ๆ ในข้ันตอนการทํางานนําเสนอผลลัพธของ

ทางเลือกในงานออกแบบ 

 

3.1.2 การวิเคราะหความตองการของระบบในสวนของเจาของอาคาร 

 

การที่เจาของอาคารมิใชบุคคลในสายงานออกแบบสถาปตยกรรม ทําใหบทบาทของ

การมีสวนรวมในงานออกแบบของเจาของอาคารถูกกําหนดอยูที่การตัดสินใจเลือกทางเลือกใน

งานออกแบบ โดยการพิจารณาผลลัพธของลักษณะอาคารที่เปล่ียนแปลงไปจากทางเลือกตาง ๆ 

ในงานออกแบบผานการรับชมส่ือนําเสนอเชิงทัศนาการที่สถาปนิกจัดเตรียมการนําเสนอไว แตการ

พิจารณาผลลัพธของงานออกแบบผานส่ือดังกลาวนั้น ทําใหการตัดสินใจเลือกของเจาของอาคาร

เกิดข้ึนจากการพิจารณางานออกแบบเพียงปจจัยดานรูปลักษณอาคารเทานั้น ซึ่งแสดงใหเห็นถึง

ขอจํากัดอีกประการของส่ือนําเสนอเชิงทัศนาการ ที่ไมสามารถแสดงผลของขอมูลเชิงปริมาณเพื่อ

ประกอบการพิจารณาทางเลือกในงานออกแบบของเจาของอาคารได กลาวคือ ในการตัดสินใจ

เลือกทางเลือกในงานออกแบบของเจาของอาคารนั้น ไมไดเกิดจากการพิจารณาปจจัยของ

ลักษณะทางกายภาพเพียงอยางเดียว ปจจัยดานอ่ืน ๆ ที่เปนขอมูลเชิงปริมาณ เชน ราคาของวัสดุ

ทางเลือก หรือการเปล่ียนแปลงของตัวเลขงบประมาณคากอสราง เหลานี้ สามารถสงผลตอการ

ตัดสินใจเลือกทางเลือกในงานออกแบบของเจาของอาคารดวย 

จากที่กลาวมา สงผลใหการพัฒนาระบบสภาพแวดลอมเสมือน 3 มิติเพื่อสนับสนุนการ

มีสวนรวมตัดสินใจในงานออกแบบของเจาของอาคาร ควรมีการพัฒนาความสามารถในดานการ

แสดงผลลัพธของขอมูลเชิงปริมาณที่เปล่ียนแปลงไปจากการเลือกทางเลือกตาง ๆ ในงาน

ออกแบบ ซึ่งสามารถทําไดโดยอาศัยการพัฒนาชุดคําส่ังการคํานวณทางคณิตศาสตรใหทําหนาที่

ในการประมวลผลของขอมูลเชิงปริมาณที่เปล่ียนแปลงไปจากการเลือกของเจาของอาคารในขณะ

เดียวกับการรับชมผลลัพธของการเปล่ียนแปลงลักษณะกายภาพของอาคารในระบบ

สภาพแวดลอมเสมือน 3 มิติ เพื่อใหเจาของอาคารสามารถพิจารณาผลของการเลือกทางเลือก

ตาง ๆ ที่เกิดข้ึนกับอาคารทั้งในแงของการเปล่ียนแปลงของขอมูลเชิงปริมาณและการเปล่ียนแปลง

ทางลักษณะกายภาพของอาคาร เพื่อใชประกอบการตัดสินใจเลือกทางเลือกในงานออกแบบของ

เจาของอาคาร 
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อีกประเด็นหนึ่งที่เปนขอพิจารณาสําหรับการกําหนดแนวทางการพัฒนาความสามารถ

ใหกับระบบสภาพแวดลอมเสมือน 3 มิติในงานวิจัย คือ การชวยเหลือเจาของอาคารในการ

ประเมินผลลัพธของทางเลือกตาง ๆ ซึ่งความสามารถดังกลาว เปนการพัฒนารูปแบบของการ

นําเสนองานออกแบบในดานการเปรียบเทียบผลของการเลือกทางเลือกในงานออกแบบตาง ๆ โดย

จากขอจํากัดของความสามารถในการประมวลผลของส่ือนําเสนอเชิงทัศนาการ ทําใหการ

ประเมินผลลัพธของงานออกแบบ ในลักษณะของการพิจารณาเปรียบเทียบผลของการเลือก

ทางเลือกตาง ๆ ของเจาของอาคาร กระทําไดยาก กลาวคือ การเปรียบเทียบทางเลือกดวยภาพนิ่ง 

ในกรณีที่มีทางเลือกมากกวาสองทางข้ึนไป จะสงผลใหการประเมินผลลัพธของทางเลือกกระทําได

ยาก เนื่องมาจาก ในการเปรียบเทียบผลลัพธของทางเลือกตาง ๆ นั้น นอกจากเจาของอาคาร

จะตองทําการพิจารณาผลของการเปล่ียนแปลงลักษณะกายภาพของอาคารแบบภาพตอภาพแลว 

ยังตองทําการพิจารณาผลของการเปล่ียนแปลงของตัวเลขราคาที่เกิดจากการเลือกของตน 

เปรียบเทียบกับตัวเลขการประมาณราคาของทางเลือกแบบอ่ืน ๆ ดวย ซึ่งเมื่อผนวกกับการ

นําเสนอทางเลือกที่มีการส่ือสารมากกวา 1 มุมมอง จะทําใหการพิจารณาเปรียบเทียบผลของ

ทางเลือกเพ่ือการประเมินผลลัพธของการเลือกทางเลือกตาง ๆ มีความซับซอนในการดําเนินการ

วิเคราะหเปรียบเทียบ ซึ่งจะสงผลโดยตรงตอการตัดสินใจเลือกทางเลือกของเจาของอาคาร 

สรุปแนวทางการเพิ่มเติมความสามารถของระบบสภาพแวดลอมเสมือน 3 มิติจากการ

วิเคราะหความตองการของระบบในสวนของเจาของอาคาร ซึ่งประกอบดวยแนวทางการเพิ่มเติม

คุณสมบัติตาง ๆ ดังตอไปนี้ 

1. การพัฒนาคุณสมบัติการประมวลผลลัพธในเชิงตัวเลขใหกับระบบ เพื่อชวยใหการ

แสดงผลลัพธของงานออกแบบเกิดข้ึนทั้งในดานของการเปล่ียนแปลงลักษณะกายภาพ และการ

ประมวลผลลัพธการเปล่ียนแปลงตัวเลขราคาจากการเลือกทางเลือก พรอม ๆ กันขณะการนําเสนอ  

2. การพัฒนาคุณสมบัติการชวยประเมินผลลัพธของการเลือกทางเลือกในงาน

ออกแบบ เพื่อทําใหระบบสภาพแวดลอมเสมือน 3 มิติสามารถทําหนาที่เปนเครื่องมือเปรียบเทียบ

ทางเลือก เพื่อชวยเจาของอาคารตัดสินใจเลือกทางเลือกในงานออกแบบ 

จากการวิเคราะหความตองการของระบบ ทําใหเห็นถึงขอจํากัดของความสามารถใน

การสื่อสารงานออกแบบของสื่อนําเสนอเชิงทัศนาการในประเด็นของการสรางการมีสวนรวมใน

งานออกแบบระหวางสถาปนิกและเจาของอาคารใหเกิดข้ึนในขณะการนําเสนองานออกแบบ โดย

สามารถสรุปขอจํากัดและแนวทางของการเพิ่มเติมคุณสมบัติความสามารถใหกับระบบ
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สภาพแวดลอมเสมือน 3 มิติ เพื่อแกปญหาของขอจํากัดในการนําเสนองานออกแบบ จากตารางที่ 

3.1 ดังตอไปนี้ 

 

ตารางที่ 3.1 

สรุปผลการวิเคราะหความตองการของระบบ 

 
ขอจํากัดของส่ือ ปญหาที่เกิดขึ้นจากขอจํากัด คุณสมบัติที่คาดวาจะชวยแกปญหา 

ผ ล ก า ร นํ า เ ส น อ ง า น

ออกแบบเปนผลลัพธแบบ

คงที่ 

 

การนําเสนอขอมูลดาน

ลักษณะกายภาพเพียง

อยางเดียว 

 

 

 

ความซั บซ อนของการ

พิจารณาผลลัพธในกรณี

ของการพิจารณาทางเลือก

หลายทาง 

การส่ังประมวลผลภาพซ้ํ าตาม

จํานวนของทางเลือกและมุมมองที่

ตองการนําเสนอ 

 

ไมสามารถพิจารณาผลลัพธของ

งานออกแบบในดานตัวเลขราคาที่

เปล่ียนแปลงจากการเลือกทางเลือก

ตางในขณะการพิจารณาลักษณะ

กายภาพอาคาร  

 

ทําการวิเคราะหเปรียบเทียบผล

ของการเลือกทางเลือกไดยาก 

เนื่องจากตองเปรียบเทียบแบบ

ภาพต อภาพ  ห รือผล ลัพธ ต อ

ผลลัพธ 

 

การนําเขาขอมูลทางเลือกในงานออกแบบ 

 

 

 

การประมวลผลลัพธเชิงตัวเลข 

 

 

 

 

 

การประเมินผลลัพธของการเลือก

ทางเลือกในงานออกแบบ 

 

 

3.2 การออกแบบโครงสรางการทาํงานของระบบ 

 

แนวทางการออกแบบโครงสรางการทํางานของระบบสภาพแวดลอมเสมือน 3 มิติใน

งานวิจัย มีที่มาจากคุณสมบัติเพิ่มเติมที่ไดจากการวิเคราะหความตองการของระบบ โดยสามารถ

แสดงรูปแบบความสัมพันธของการทํางานในสวนตาง ๆ ไดดังภาพที่ 3.1 
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ภาพที ่3.1 

โครงสรางการทํางานของระบบ 
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จากภาพที่ 3.1 การออกแบบโครงสรางการทํางานของระบบ แสดงถึงแนวคิดในการ

เชื่อมตอความสัมพันธระหวางการทํางานของคุณสมบัติทั้ง 3 ในรูปแบบของการทํางานเปนระบบ 

โดยแอพพลิเคชั่นสวนสถาปนิก ที่มีคุณสมบัติการนําเขาขอมูลทางเลือกในงานออกแบบ จะเปนตัว

ดําเนินการเร่ิมตนวงจรการทํางานของระบบสภาพแวดลอมเสมือน 3 มิติ เพื่อดําเนินการนําเขา

ขอมูลและสงไปจัดเก็บในฐานขอมูลของทางเลือกตาง ๆ ในงานออกแบบ สําหรับการนําขอมูล

ดังกลาวไปใชในการแสดงการเปล่ียนแปลงผลลัพธของแบบจําลองอาคารในแอพพลิเคชั่นสวน

เจาของอาคาร ที่มีคุณสมบัติในการประมวลผลลัพธงานออกแบบ เปนตัวดําเนินการเช่ือมตอการ

เลือกของเจาของอาคารกับการนําเสนอผลการเปล่ียนแปลงงานออกแบบ เพื่อใหเจาของอาคารทํา

การพิจารณาผลการเลือกทางเลือกของตน ที่สงผลตอการเปล่ียนแปลงรูปลักษณอาคารและการ

เปล่ียนแปลงราคาของงานออกแบบ โดยมีคุณสมบัติการชวยประเมินผลการเลือกทางเลือกในงาน

ออกแบบ ที่มีความสามารถในการบันทึกผลการเลือกทางเลือกของเจาของอาคาร เพื่อประโยชนใน

การนําผลการเลือกที่บันทึกไว มาใชในการเปรียบเทียบผลลัพธของการเปล่ียนแปลงทั้งในดาน

ลักษณะกายภาพ การเปรียบเทียบผลลัพธของราคาที่เปล่ียนแปลงไปจากการเลือกทางเลือกตาง ๆ 

ซึ่งการทํางานในคุณสมบัตินี้จะทําหนาที่เปนเคร่ืองมือเพื่อชวยในการประเมินผลลัพธของงาน

ออกแบบในลักษณะของการเปรียบเทียบผลการเลือกทางเลือกในรูปแบบตาง ๆ สําหรับ

ประกอบการพิจารณาทางเลือกเพื่อการตัดสินใจเลือกทางเลือกในงานออกแบบ  

 

3.3 การออกแบบสวนติดตอกับผูใชงานของระบบ 

 

การออกแบบสวนติดตอกับผูใชงานของระบบในงานวิจัย จะแบงการออกแบบออกเปน

สองสวนตามลักษณะของการทํางานของคุณสมบัติตาง ๆ ในโครงสรางการทํางานของระบบ

สภาพแวดลอมเสมือน 3 มิติ ดังตอไปนี้ 

1. สวนติดตอกับผูใชงานของระบบในแอพพลิเคชั่นสวนสถาปนิก 

2. สวนติดตอกับผูใชงานของระบบในแอพพลิเคชั่นสวนเจาของอาคาร 

 

3.3.1 การออกแบบสวนติดตอกับผูใชงานของระบบในแอพพลิเคชัน่สวนสถาปนิก 

 

รูปแบบของสวนติดตอกับผูใชงานของระบบในฝงสถาปนิก จะคํานึงถึงประโยชนการใช

งานและความสะดวกของสถาปนิกในการจัดเตรียมขอมูลของงานออกแบบ โดยออกแบบให
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เหมาะสมกับลักษณะของชนิดของขอมูลงานออกแบบที่สถาปนิกจะทําการจัดเก็บในฐานขอมูล 

โดยในงานวิจัยนี้จะทําการศึกษาการสรางฐานขอมูลงานออกแบบ 2 ชนิด คือ ขอมูลประเภท 2 มิติ

ของวัสดุตกแตงพื้นผิวอาคาร และขอมูลแบบจําลอง 3 มิติของช้ินสวนหรือองคประกอบทาง

สถาปตยกรรมที่มาจากการทํางานในซอฟตแวรประเภทสรางรูปทรง 3 มิติ สําหรับใหเจาของ

อาคารเลือกเปล่ียนแปลงบางสวนของแบบจําลองอาคารในระบบสภาพแวดลอมเสมือน 3 มิติใน

ฝงของตน โดยสามารถอธิบายรูปแบบการทํางานของสวนติดตอกับผูใชงานของระบบในฝง

สถาปนิกไดดังนี้ 

 

ตารางที่ 3.2  

การเลือกใชรูปแบบของสวนติดตอกับผูใชในการนําเขาขอมูลวัสดุตกแตง 

พื้นผิวอาคารของระบบ 

 
ชนิดของขอมูล รูปแบบของสวนติดตอที่เลือกใช ลักษณะการทํางาน 

 

1. รูปภาพอางอิงสําหรับแสดง  

พื้นผิวของวัสดุในแบบจําลอง  

3 มิติ 

 

2. ชื่อของวัสดุที่ใชแสดงเพื่อ 

การเรียกใชงานในระบบ  

 

3. ราคาของวัสดุในหนวย บาท 

ตอตารางเมตร 

 

4. ประโยชนใชสอยของวัสดุ 

สําหรับเรียกใชในระบบ เชน  

วัสดุตกแตงผนังภายนอกอาคาร  

 

 

ปุมเลือกไฟล (browse button) 

 

 

 

กลองขอความแบบ input text 

 

 

กลองขอความแบบ input value 

 

 

กลองแสดงรายการแบบ list box 
 

 

 

 

นํ า เ ข า ข อ มู ล ไ ฟ ล ภ า พ ใ น

ฟอรแมต *.jpg หรือ *.dds 

 

 

การปอนคาตัวอักษรภาษาอังกฤษ 

 

 

การปอนคาตัวเลขคณิตศาสตร 

จํากัดทศนิยม 2 จุด 
 

กําหนดเลขดัชนีอางอิงใหกับ

วัสดุสําหรับการเรียกแสดงผล 
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ตารางที่ 3.3 

การเลือกใชรูปแบบของสวนติดตอกับผูใชในการนําเขาขอมูลประเภท 3 มิติ  

 
ชนิดของขอมูล รูปแบบของสวนติดตอที่เลือกใช ลักษณะการทํางาน 

1. ขอมูลของช้ินสวนในรูปของ 

ไฟลแบบจําลอง 3 มิติ 

 

2. ชื่อของชิ้นสวนที่ใชแสดง 

เพื่อการเรียกใชงานในระบบ 

 

3. ชนิดหรือลักษณะการใช 

งานในพื้นผิวของช้ินสวน  

แบบจําลอง 3 มิติ 

 

 

 

 

 

 

4. พื้ น ที่ ผิ ว ข อ ง ช้ิ นส ว น   

แบบจําลอง ที่นําเขามาในระบบ 

ปุมเลือกไฟล (browse button) 

 

 

กลองขอความแบบ input text 

 

 

กลองแสดงรายการแบบ list box 

 

 

 

 

 

 

 

 

เลือกใช 2 รูปแบบ คือ 

- กลองขอความแบบ value input 

- ปุมนําเขาขอมูลจากไฟล *.txt 

นํา เ ข า ข อม ูล  3  ม ิต ิในฟอร แมต 

*.dae  

 

การปอนคาตัวอักษรภาษาอังกฤษ 

 

 

การกําหนดดัชนีอางอิงของพื้นผิวใน

ชิ้นสวนแบบจําลอง 3 มิติสําหรับใช

ในระบบ  เพื ่อการจําแนกลักษณะ

การใชงานของพื้นผิวนั้น ๆ เชน การ

กําหนดพื ้นผ ิวของการป ูว ัสด ุม ุง

หลังคาในชิ้นสวนแบบจําลอง 3 มิติ

ของร ูปทรงหล ังคาที ่นํา เข ามาใน

ระบบ 

 

- กลองชอความแบบ value input 

สําหรับปอนขอมูลตัวเลข ทศนิยมไม

เก ิน  2  ตําแหน ง  ของพื ้นที ่ผ ิว ใน

ชิ้นสวนแบบจําลอง 3 มิติดังกลาว 

- ปุมนําเขาขอมูลจากไฟล *.txt สําหรับ

นําเขาขอมูลของพื้นที่ผิว ในกรณีที่มี

การเตร ียมข อม ูลของพื ้นที ่ผ ิว  ใน

รูปแบบของคาตัวเลขที่ถูกเก็บอยูใน

ไฟล text ไวลวงหนาแลว 
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3.3.1 การออกแบบสวนติดตอกับผูใชงานของระบบในแอพพลิเคชัน่เจาของอาคาร 

 

รูปแบบของสวนติดตอกับผูใชงานฝงเจาของอาคารในระบบสภาพแวดลอมเสมือน 3 

มิติในงานวิจัยนี้มีการออกแบบใหไมแสดงปรากฏอยูบนหนาจอ แตจะถูกดึงออกมาแสดงเมื่อ

ผูใชงานทําการติดตอกับแบบจําลองของระบบเทานั้น ซึ่งเมื่อผูใชพบวาสวนใดสวนหนึ่งของอาคาร

ไมตรงกับที่ตนตองการและผูใชมีความตองการที่จะเปล่ียนแปลงจึงคอยทําการติดตอกับระบบดวย

การใชเมาสคล้ิกที่สวนดังกลาวดังกลาว เพื่อเรียกสวนติดตอกับผูใชงานในระบบข้ึนมา โดย

กระบวนการในการติดตอกับระบบสภาพแวดลอมเสมือน 3 มิติของผูใชระบบนั้น จะใชหลักการ

เดียวกับระดับข้ันของการมีสวนรวมในงานออกแบบที่ไดทําการศึกษาในบทที่ 2 โดยสามารถ

อธิบายกระบวนการของการติดตอกับระบบของผูใชงานไดดังนี้ 

 

ภาพที ่3.2  

การนาํระดับข้ันของการมีสวนรวมในงานออกแบบมาใชในกระบวนการติดตอกับระบบ

สภาพแวดลอมเสมือน 3 มติิในงานวจิัย 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

awareness 

perception 

decision 

Making 

implementation 

เม่ือผูใชทําการติดตอกับระบบโดยการเรียกสวนติดตอกับผูใช (user 

Interface) ขึ้นมา ผูใชจะสามารถรับทราบไดวา ตนจะสามารถปรับปรุง

เปล่ียนแปลงอะไรได รวมถึงขอบเขตของการแกไขที่สามารถกระทําได  

ผูใชจะสามารถเกิดการรับรูในงานออกแบบจากการทดลองเลือก

เปล่ียนแปลงสวนตางๆ ของแบบจําลองเพื่อหาทางเลือกที่เหมาะสมกับ

ความตองการของตนเองมากท่ีสุด  

เม่ือผูใชเกิดการรับรูในงานออกแบบ จะสามารถทําใหผูใชระบบสามารถ

ทําการตัดสินใจงานออกแบบที่ตอบรับกับความตองการตนเองได โดย

ระบบจะมีคุณสมบัติที่ ผูใชสามารถนํามาใชชวยเหลือประกอบการ

ตัดสินใจเลือกของตนได  
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3.4 การเลือกเคร่ืองมือที่ใชในการวิจัย 

 

3.4.1 แนวทางในการคัดเลือกเคร่ืองมือทีใ่ชในงานวิจัย 

 

ในการพัฒนาระบบสภาพแวดลอมเสมือน 3 มิติในงานวิจัยนี้ เลือกใชซอฟตแวร

ประเภทพัฒนาเกมเปนเคร่ืองมือในการสรางและพัฒนาระบบสภาพแวดลอมเสมือน 3 มิติ โดยมี

แนวทางในการพิจารณาเลือกเคร่ืองมือพัฒนาดังนี้ 

1. ความเขากันไดกับซอฟตแวรประเภทออกแบบ 3 มิติ สามารถนําขอมูลแบบจําลอง 

3 มิติมาใชทํางานในซอฟตแวรโดยขอมูลแบบจําลองไมเกิดความเสียหายหรือมีรูปทรงผิดเพี้ยนไป 

2. มีเคร่ืองมือสําหรับสรางสวนติดตอกับผูใชงานแบบสําเร็จรูป 

3. ความยืดหยุนของการปรับปรุงชุดคําส่ังในซอฟตแวร การอนุญาตใหผูใชงานสามารถ

เขียนชุดคําส่ังงานเพื่อออกแบบการทํางานตามที่ผูใชงานตองการได  

4. รองรับการคอมไพล (compile) ในรูปแบบของภาษา html เพื่อการแสดงผล 3 มิติใน

เว็บบราวเซอรเพื่อการส่ือสารแบบ 3 มิติผานระบบอินเตอรเน็ต 

จากการพิจารณา ผูวิจัยไดเลือกใชซอฟตแวร Quest3D เปนเคร่ืองมือในการพัฒนา 

โดยในการพิจารณาเลือกเคร่ืองมือดังกลาว ผูวิจัยไดทําการทดลองใชงานซอฟตแวร เพื่อทดสอบ

ความสามารถตาง ๆ ของซอฟตแวร ซึ่งเนื้อหาของการทดลองใชงานซอฟตแวร Quest3D จะ

กลาวถึงในหัวขอตอไป 

 

3.4.2 การทดสอบความสามารถของเคร่ืองมือที่เลือกใชในการพัฒนาระบบ 

 

ในการทดสอบความสามารถของซอฟตแวร Quest3D ผูวิจัยจะทําการทดลองการทํางาน

ของซอฟตแวรตามแนวทางในการพิจารณาเลือกเคร่ืองมือพัฒนา โดยแบงการทดสอบการทํางาน

ออกเปนหัวขอดังตอไปนี้ 

1. ทดสอบความเขากันไดของซอฟตแวร Quest3D กับซอฟตแวรประเภทออกแบบ 3 

มิติ ในการทดสอบนี้จะเปนการตรวจสอบความถูกตองในการนําเขาขอมูลแบบจําลอง 3 มิติ โดย

พิจารณาลักษณะกายภาพของแบบจําลองที่ปรากฏในซอฟตแวร Quest3D กับซอฟตแวรประเภท

ออกแบบ 3 มิติที่ผูวิจัยใชงานคือซอฟตแวร Autodesk 3Ds Max เวอรชั่น 9 
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การทดสอบความเขากันไดของซอฟตแวร Quest3D กับซอฟตแวรประเภทออกแบบ 3 

มิติ จากการทดลองใชงานของผูวิจัย ใหผลดังภาพที่ 3.6  

 

ภาพที ่3.3 

การทดสอบความเขากนัไดของซอฟตแวร Quest3D  

กับซอฟตแวรประเภทออกแบบ 3 มิติ 

 

 
 

 
หมายเหตุ: ตัดภาพโดยผูวจิัย, 4 เมษายน พ.ศ. 2552 
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จากการตรวจสอบความถูกตองของขอมูลแบบจําลอง 3 มิติ พบวา ลักษณะทาง

กายภาพของแบบจําลอง 3 มิติที่ปรากฏในในซอฟตแวร Quest3D มีลักษณะทางกายภาพตรงกับ

กับแบบจําลอง 3 มิติตนฉบับในซอฟตแวร Autodesk 3Ds Max เวอรชั่น 9 แตมีความแตกตางกัน

ในดานของการแสดงผลการใสวัสดุในแบบจําลอง 3 มิติ ซึ่งเกิดจากซอฟตแวร Quest3D จะทําการ

รีเซ็ท (reset) คาของการแสดงผลวัสดุไปเปนคาเร่ิมตนของตัวซอฟตแวรในการนําเขาขอมูล 

2. ทดสอบเคร่ืองมือสําหรับสรางสวนติดตอกับผูใชงานแบบสําเร็จรูป ในการทดสอบนี้

ผูวิจัยจะทําการทดลองใชงานเครื่องมือสําหรับสรางสวนติดตอกับผูใชงานของซอฟตแวร Quest3D

ซึ่งจากการทดลองใชงาน พบวาเครื่องมือสรางสวนติดตอกับผูใชงานแบบสําเร็จรูปในซอฟตแวร 

Quest3D สามารถรองรับการสรางสวนติดตอกับผูใชงานไดหลายรูปแบบ โดยผลการทดสอบจะ

แสดงในภาพที่ 3.7 

 

ภาพที ่3.4 

การทดลองสรางสวนติดตอกับผูใชงานในรูปแบบตาง ๆ  

 

 
หมายเหตุ: ตัดภาพโดยผูวจิัย, 4 เมษายน พ.ศ. 2552 
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3. ทดสอบการรองรับการเขียนชุดคําส่ังเพิ่มเติมจากผูใชงานในซอฟตแวร Quest3D 

จากการศึกษาการทํางานเบื้องตนของซอฟตแวร พบวา ผูใชงานสามารถเขียนชุดคําส่ังเพิ่มเติมได

ในซอฟตแวร โดยภาษาคอมพิวเตอรที่ซอฟตแวร Quest3D อนุญาตใหผูใชงานเขียนชุดคําส่ังเพิ่มเติม 

คือ LUA Script โดยลักษณะของการเขียนชุดคําส่ังเพิ่มเติมในซอฟตแวรจากการทดลองใชงานของ

ผูวิจัย จะแสดงในภาพท่ี 3.8 

 

ภาพที ่3.5 

การเขียนชุดคําส่ังเพิ่มเติมในซอฟตแวร Quest3D 

 

 
หมายเหตุ: ตัดภาพโดยผูวจิัย, 4 เมษายน พ.ศ. 2552 

 

4. ทดสอบการคอมไพล (compile) ในรูปแบบของภาษา html สําหรับการแสดงผลแบบ     

3 มิติในรูปแบบของเว็บเพจ จากการทดลองใชงานซอฟตแวร Quest3D พบวาสามารถผูใชงาน

ซอฟตแวรสามารถคอมไพลแอพพลิเคชั่น 3 มิติใหอยูในรูปแบบการแสดงผลของภาษา html ได 
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โดยผูวิจัยไดทําการทดลองใชงานในสวนของการคอมไพลแอพพลิเคชั่น 3 มิติใหอยูรูปของการ

แสดงผลแบบเว็บเพจ ซึ่งผลการทดลองใชงานจะแสดงในภาพที่ 3.9  

 

ภาพที ่3.6 

การแสดงผลของแอพพลิเคชัน่ 3 มิติในรูปแบบเว็บเพจ 

 

 
หมายเหตุ: ตัดภาพโดยผูวจิัย, 4 เมษายน พ.ศ. 2552 

 

จากการทดสอบความสามารถในการคอมไพลแอพพลิเคชั่นของซอฟตแวร Quest3D 

ผูวิจัยพบวา ซอฟตแวรสามารถคอมไฟลแอพพลิเคชั่นออกมาในรูปแบบอ่ืน ๆ นอกเหนือจากภาษา 

html ได โดยการคอมไพลในรูปแบบอ่ืน ๆ ของซอฟตแวรมีดังนี้ 

(1) แบบ Executable เปนคอมไพลแอพพลิเคชั่นแบบเรียกใชงานสําเร็จรูป 

(2) แบบ Installer เปนการคอมไพลแอพพลิเคชั่นแบบติดต้ังลงบนเคร่ืองคอมพิวเตอร 

(3) แบบ Quest3D viewer เปนการคอมไพลเพื่อตรวจสอบการทํางานของแอพพลิเคชั่น

โดยอาศัยโปรแกรม viewer ของ Quest3D ในการแสดงผลการทํางานของแอพพลิเคชั่น 
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3.5 รายละเอียดของอาคารที่ใชเปนกรณีศึกษาในการพัฒนาระบบ 

 

ในงานวิจัยนี้ อาคารที่ใชเปนกรณีศึกษาในการทดสอบผลการพัฒนาระบบสภาพแวดลอม

เสมือน 3 มิติ เปนอาคารประเภทบานพักอาศัย 2 ชั้น เจาของอาคาร คือ คุณนุศรา ปยะพลรุงโรจน 

โดยมีสถาปนิกผูออกแบบคือ ผูชวยศาสตราจารย ศรีศักด์ิ พัฒนวศิน ซึ่งทานไดใหการสนับสนุน

ทางดานขอมูลของงานออกแบบที่จําเปนตอการทําแบบจําลองอาคารสําหรับใชในการทดสอบ

ความสามารถของระบบสภาพแวดลอมเสมือน 3 มิติ โดยรายละเอียดของอาคารและขอมูลของ

งานออกแบบที่ผูวิจัยไดรับจาก ผูชวยศาสตราจารย ศรีศักด์ิ พัฒนวศิน มีดังตอไปนี้ 

 

ภาพที ่3.7 

ลักษณะกายภาพของอาคารท่ีใชเปนกรณีศึกษา 

 

 
ที่มา: ศรีศักด์ิ พัฒนวศิน, 2552. 
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ภาพที ่3.8 

ผังพืน้ชั้นลางของอาคารที่ใชเปนกรณีศึกษา 

 

 
 

ที่มา: ศรีศักด์ิ พัฒนวศิน, 2552. 
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ภาพที ่3.9 

ผังพืน้ชั้น 2 ของอาคารที่ใชเปนกรณีศึกษา 

 

 
 

ที่มา: ศรีศักด์ิ พัฒนวศิน, 2552. 
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ภาพที ่3.10 

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

 

 
ที่มา: ศรีศักด์ิ พัฒนวศิน, 2552. 
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ภาพที ่3.11 

รูปดาน 2 ของอาคารที่ใชเปนกรณีศึกษา 

 

 
ที่มา: ศรีศักด์ิ พัฒนวศิน, 2552. 
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ภาพที ่3.12 

รูปดาน 4 ของอาคารที่ใชเปนกรณีศึกษา 

 

 
ที่มา: ศรีศักด์ิ พัฒนวศิน, 2552. 
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จากการพิจารณารายละเอียดของอาคาร มีลักษณะสําคัญที่เหมาะสมตอการทดสอบ

การทํางานของระบบสภาพแวดลอมเสมือน 3 มิติ ดังตอไปนี้ 

1. การเลือกใชวัสดุตกแตงอาคาร มีความหลากหลายของวัสดุ ทั้งในสวนของการ

ตกแตงภายนอกและภายในอาคาร ซึ่งเหมาะสมกับใชเปนกรณีศึกษาในการทดสอบผลการทํางาน

ของการเลือกเปล่ียนแปลงวัสดุตกแตงพื้นผิวอาคารในระบบ โดยผูวิจัยไดทําการกําหนดตัวแปร

สําหรับการทดสอบผลการพัฒนาระบบ ในดานการเลือกวัสดุตกแตงพื้นผิวอาคาร ดังที่แสดงใน

ตารางที่ 3.4 

 

ตารางที่ 3.4 

ตัวแปรของขอมูลวัสดุตกแตงพืน้ผิวอาคารที่ใชในงานวิจยั 

 

ชื่อตัวแปรในระบบ ตําแหนงของการใชสอยในอาคาร 

Wall Finishing no.1 

Wall Finishing no.2 

Wall Finishing no.3 

Wall Finishing no.4 

Wall Finishing no.5 

Wall Finishing no.6 

Floor Finishing no.1 

Floor Finishing no.2 

Floor Finishing no.3 

Floor Finishing no.4 

Floor Finishing no.5 

Floor Finishing no.6 

Floor Finishing no.7 

Roof LV.1 

Roof LV.2 
 

ผนังทั่วไปภายนอกอาคาร 

การกรุผนังอิฐโปรงภายนอกและภายในอาคาร 

ผนังตกแตงภายนอกอาคาร 

ผนังทั่วไปภายในอาคาร 

ผนังหองน้ําภายในอาคาร 

ผนังตกแตงภายในอาคาร 

พื้นทางเดินและเฉลียงภายนอกอาคาร 

พื้นทั่วไปภายในอาคาร 

พื้นสวนบริการ(service) ของอาคาร 

พื้นหองน้ําภายในอาคาร 

พื้นหองนอนภายในอาคาร 

พื้นระเบียงหองนอน 2 

พื้นลานจอดรถ 

วัสดุมุงหลังคาระดับลางของอาคาร 

วัสดุมุงหลังคาระดับบนของอาคาร 
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2. ลักษณะของรูปทรงหลังคา การออกแบบสวนหลังคาระดับบน (รูปทรงหนาจั่วแบบ

ไทยประยุกต) ของอาคาร มีการแยกระบบโครงสรางของสวนหลังคาระดับบนออกจากโครงสราง

ของตัวอาคารชัดเจน สังเกตไดจากลักษณะสวนของโครงสรางเหล็กของหลังคาระดับบนถูก

ออกแบบใหวางอยูบนโครงสรางคอนกรีตเสริมเหล็กของตัวอาคาร ซึ่งลักษณะดังกลาวมีความ

เหมาะสมสําหรับใชเปนกรณีศึกษาในการทดสอบผลการทํางานของการเลือกเปล่ียนแปลงชิ้นสวน 

3 มิติในระบบ เนื่องจากผูวิจัยสามารถทดลองออกแบบทรงหลังคาในทางเลือกตาง ๆ เพื่อใช

ทดสอบความสามารถในการเปลี่ยนแปลงวัตถุ 3 มิติของระบบที่พัฒนาข้ึนในงานวิจัย ไดอยาง

อิสระโดยไมสงผลกระทบตอสวนโครงสรางหลักของตัวอาคาร 

จากการพิจารณาการออกแบบทรงหลังคาระดับบนของ ผูชวยศาสตราจารย ศรีศักด์ิ 

ผูวิจัยไดทําการจําแนกลักษณะของช้ินสวนองคประกอบของหลังคาตามรูปแบบของการสราง

แบบจําลอง 3 มิติในคอมพิวเตอร เพื่อกําหนดตัวแปรของขอมูลชิ้นสวน 3 มิติ สําหรับการสราง

แบบจําลองของทางเลือกทรงหลังคา เพื่อทดสอบผลการพัฒนาระบบ ในดานการเลือกทางเลือก

ของรูปทรงหลังคา ซึ่งในงานวิจัยใชเปนกรณีศึกษาในการทดสอบการจัดเก็บ และการรับสงขอมูล

ประเภทไฟลแบบจําลอง 3 มิติของการพัฒนาระบบ โดยตัวแปรที่ประกอบกันเปนแบบจําลองทรง

หลังคาจะประกอบดวยตัวแปรของช้ินสวนตาง ๆ ดังนี้ 

 

ตารางที่ 3.5 

ตัวแปรชิ้นสวน 3 มิติของแบบจําลองหลังคาระดับบนที่ใชในงานวิจยั 

 

ชื่อตัวแปรในระบบ ชิ้นสวน 3 มิติขององคประกอบหลังคา 

Roof Surface Front 

Roof Surface Back 

Roof Structure 

Eaves 

Decoration Object 

ชิ้นสวนของพืน้ผิวหลังคาระดับบน ในสวนดานหนาอาคาร 

ชิ้นสวนของพืน้ผิวหลังคาระดับบน ในสวนดานหลังอาคาร 

ชิ้นสวนโครงสรางเหล็กของหลังคาระดับบน 

ชิ้นสวนเชิงชายหลังคา 

ชิ้นสวนตกแตงหลังคาหรือชิ้นสวนเพิม่เติมอ่ืน ๆ 

 

3. มีลักษณะการเช่ือมตอของที่วางระหวางพื้นที่ภายในและภายนอกอาคาร ซึ่ง

เหมาะสมกับการทดสอบความสามารถของการสื่อสารงานออกแบบในระดับของการสราง

ประสบการณจําลอง โดยเฉพาะการจําลองลักษณะความเสมือนจริงของการเดินในอาคาร ซึ่งเมื่อ
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พิจารณาจากการวางตัวของอาคารและการออกแบบผังอาคารของสถาปนิก พบวามีลักษณะการ

เชื่อมตอของที่วางระหวางพื้นที่ภายในและภายนอกอาคาร ที่ส่ือสารดวยภาพไดยาก เชน การ

เชื่อมตอของมิติอาคารระหวางพื้นที่รับแขก เฉลียงและพื้นที่สวนตรงกลางบาน เปนตน 

 

 

 

 

 

 

 

 

 


