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บทที ่1 

 

บทนาํ 

 

1.1   ที่มาและความสาํคัญของปญหา 

 

 ซอฟตแวรคอมพิวเตอรเพื่อชวยออกแบบระบบแสงสวางภายในอาคารที่ใชกันอยู

ทั่วไปในปจจุบันนั้นยังไมสามารถเปรียบเทียบและชวยตัดสินใจในการติดตั้ง รวมไปถึงไมสามารถ

บอกไดวาลักษณะการติดตั้งแบบใดหรือเวลาใดควรจะใชความสวางเทาไหรที่จะมีประสิทธิภาพ

และเหมาะสมมากกวากัน ซึ่งปญหาหลักที่มักพบในการใชซอฟตแวรเพื่อชวยออกแบบระบบแสง

สวาง คือ ปจจัยในการคํานวณที่มีความซับซอนเกินไป ทําใหผูใชงานตองลําบากในการทําความ

เขาใจ ซึ่งซอฟตแวรดังกลาวมีการใชขอมูลเบื้องตนเพื่อนํามาเปนตัวแปรตนกอนเริ่มใชงานและ

ขอมูลที่ไดจากการคํานวณของซอฟตแวร อีกทั้งตัวแปรตาง ๆ ในสูตรคํานวณบางตัว ลวนแตมี

ความซับซอนมากเกินไป จึงทําใหผูใชงานสวนใหญไมสามารถนําไปเปรียบเทียบหรือวิเคราะหใช

งานตอไดดังนั้นลักษณะการใชงานของซอฟตแวรดังกลาวจึงเปนในเชิงเทคนิคมากเปนซอฟตแวร

สําหรับผู เชี่ยวชาญใชงานมากกวา เพราะตัวแปรที่นํามาใชในการคํานวณนั้นตองอาศัย

ประสบการณความรูในเชิงเทคนิค จึงยุงยากมากขึ้นตอการใชงานสําหรับผูที่ไมไดเชี่ยวชาญ 

เฉพาะทาง ยิ่งไปกวานั้น ซอฟตแวรที่ใชกันอยูยังมีประสิทธิภาพไมเพียงพอ เพราะสรุปผลไดเพียง

แคการบอกลักษณะในการติดตั้งหลอดไฟและคาใชจายที่ประมาณคาเอาเทานั้น เชน การเลือกใช

หลอดไฟวาควรเลือกชนิดไหนที่จะเหมาะสมกับลักษณะการใชงานของหอง เพื่อใหเกิดการ

ประหยัดพลังงานและประหยัดคาใชจาย แตซอฟตแวรควรจะสามารถทําใหหลอดไฟสามารถเพิ่ม

หรือลดความสองสวางไดเองตามความเหมาะสมของสภาพแวดลอมที่เปลี่ยนไปของหองดวย 

เนื่องจากการปรับปรุงประสิทธิภาพการใชพลังงานไฟฟาโดยการปรับปรุงอาคารนั้น ปริมาณการใช

พลังงานไฟฟากลับลดลงเพียงเล็กนอยเทานั้น และหากผูใชอาคารไมมีการปรับพฤติกรรมการใช

พลังงานที่เหมาะสมดวยแลว ก็จะไมสามารถลดการใชพลังงานไฟฟาลงได (บัณฑิต จุลาสัย และ 

พรรณชลัท สุริโยธิน, 2546, น. 43) ดังนั้นตัวซอฟตแวรที่พัฒนาขึ้นนี้ไดมีการใชฮารดแวรที่ชวย

ควบคุมความสองสวางของหลอดไฟใหสามารถปรับคาความสวางไดตามความเหมาะสมของ

สภาพแวดลอม 

1 
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 ซึ่งผลที่ไดของซอฟตแวรนั้น ชวยแสดงใหเห็นถึงทางเลือกใหม ๆ ที่เหมาะสมและมี

ประสิทธิภาพในลักษณะการใชงานจริง จากสภาพปญหาที่กลาวมาในขางตน เปนแนวทาง

เบื้องตนที่นํามาศึกษา เพื่อทําการเขียนพัฒนาซอฟตแวรคอมพิวเตอรที่สามารถจําลองการแสดง

คาความสองสวางของหลอดไฟและชวยในการวิเคราะหเปรียบเทียบรวมไปถึงการปรับความสวาง

ภายในหองไดเองอยางมีประสิทธิภาพตามความเหมาะสม เพื่อสนับสนุนผูที่ใชงานและเจาของ

กิจการใหเห็นถึงความสําคัญสรางความเขาใจและเห็นประโยชนของพลังงาน โดยคํานึงถึง 4 

ปจจัยหลัก คือ ตําแหนงและจํานวนดวงโคม (ผังการจัดวาง) ประเภทและชนิดของดวงโคม คาการ

ใชพลังงาน และคาความสองสวาง ซึ่งผูใชงานสามารถเห็นภาพจําลองจากการสรางโมเดลจําลอง

เพื่อติดตั้งหลอดไฟ พรอมกับคาใชจายของพลังงานไฟฟาที่ตองใชทั้งหมดโดยประมาณได 

1 

 

1.2   วัตถุประสงคในการวิจยั 

 

 วัตถุประสงคของการศึกษาในเรื่องการใชหุนจําลองรวมกับซอฟตแวรชวยวิเคราะห

ระบบแสงสวางเพื่อการออกแบบอนุรักษพลังงาน 

 1. วิเคราะหขอมูลและปจจัยตาง ๆ ที่ใชในการพัฒนาซอฟตแวรชวยวิเคราะหระบบ

แสงสวางเพื่อการออกแบบอนุรักษพลังงาน 

 2. ศึกษาแนวทางการนําหลักการทฤษฎีทางคอมพิวเตอรมาประยุกตใชกับระบบการ

ทํางานของฮารดแวรเพื่อควบคุมปริมาณการสองสวาง 

 3. พัฒนารูปแบบการใชคาความสวางของหลอดไฟใหเหมาะสมกับลักษณะการใช

งานที่ตางกัน 

 4. พัฒนาเทคนิคขั้นตอนวิธีทางคอมพิวเตอรในการวิเคราะหปรับปรุงใหเปนระบบที่

สามารถประยุกตใชกับงานออกแบบสถาปตยกรรมไดอยางมีประสิทธิภาพ 

 

1.3   ขอบเขตการศึกษา

 

 เพื่อใหงานวิจัยเปนไปอยางถูกตองและตรงตามวัตถุประสงคที่ไดวางไวโดยมีขอบเขต

ดังตอไปนี้ 
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 1. งานวิจัยนี้เปนการศึกษาเพื่อพัฒนาการใชหุนจําลองรวมกับซอฟตแวรชวยวิเคราะห

ระบบแสงสวางเพื่อการออกแบบอนุรักษพลังงานบนระบบปฏิบัติการไมโครซอฟทวินโดว (Microsoft 

Windows) 

 2. ตัวแปรทางดานแสงสวาง ซึ่งใชเฉพาะตัวแปรเชิงปริมาณเทานั้น 

 3. วิธีการคํานวณการสองสวางเปนการสองสวางโดยตรงจากหลอดไฟบนพื้นที่ใช

งานโดยไมคํานึงถึงคาการสะทอนบนระนาบและเฟอรนิเจอรตาง ๆ ของหอง แตคํานึงถึง

สภาพแวดลอมจากภายนอก และแสงจากธรรมชาติดวย 

 4. การคํานวณคาความสองสวางใชวิธีการคํานวณแบบลูเมน 

 5. การจําลองคาความสวางในงานวิจัยนี้ เปนเพียงการจําลองจากแบบหองเพียง

หองเดียว ที่มีการปรับเปลี่ยนพื้นที่การใชงานตามที่กําหนดไวแลว 

 

1.4   สมมติฐานการวิจยั

 

 การใชหุนจําลองรวมกับซอฟตแวรชวยวิเคราะหระบบแสงสวางเพื่อการออกแบบ

อนุรักษพลังงานนี้ จะชวยใหผูใชงานและผูประกอบการทั่วไปสามารถออกแบบระบบแสงสวางได

เองโดยไมตองพึ่งผูเชี่ยวชาญเฉพาะ เนื่องจากซอฟตแวรที่ไดทําการพัฒนาขึ้นในงานวิจัยนี้ ชวย

เปรียบเทียบคาพลังงานที่ใชได ดังนั้นจึงเกิดทางเลือกใหม ๆ ที่ทําใหผูใชงานและผูประกอบการ

ทั่วไปเขาใจไดงาย จึงสงผลใหใชพลังงานไฟฟาไดอยางมีประสิทธิภาพมากกวาในปจจุบัน 

 

1.5   วิธีดําเนนิการวิจัย 

 

 วิธีการดําเนินการวิจัยมีข้ันตอนในการดําเนินการวิจัย โดยมีรายละเอียดดังนี้ 

 1. ศึกษาทฤษฎีที่เกี่ยวของกับการออกแบบระบบแสงสวางภายในอาคารทั้งแสง

ประดิษฐและแสงธรรมชาติ ซึ่งเปนขั้นตอนในการเก็บรวบรวมขอมูล เพื่อหาวิธีการออกแบบและ- 

จัดวางดวงโคม ไดแก 

 1) ทฤษฎีการออกแบบระบบแสงสวางภายในอาคาร 

 2) ทฤษฎีแสงธรรมชาติในแตละชวงเวลาที่สงผลตออาคาร 

 3) งานวิจัยที่เกี่ยวของ เพื่อใหเกิดการพัฒนาดานการวิจัย 
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 2. วางแผนเพื่อหาแนวทางการจัดทําซอฟตแวรคอมพิวเตอรที่สามารถใชงานรวมกับ

ฮารดแวรโดยวางแผนเพื่อหาความเปนไปได และประโยชนที่ไดรับในการพัฒนาซอฟตแวร 

 3. ศึกษาและเลือกใชเครื่องมือที่ใชในการพัฒนาซอฟตแวร 

 4. ออกแบบขั้นตอนวิธีทางคอมพิวเตอร (algorithm) และโครงสรางของซอฟตแวร 

ซึ่งเปนขั้นตอนที่นําขอมูลที่ไดทําการศึกษามากําหนดตัวแปรตาง ๆ ออกแบบหนาตาในการใชงาน

และโครงสรางการทํางานของซอฟตแวรใหสามารถทํางานรวมกับฮารดแวรได 

 5. ทดสอบการทํางานของระบบซอฟตแวร 

 6. ประเมินผลการออกแบบซอฟตแวร โดยทําการเปรียบเทียบผลที่วัดจริงจาก

เครื่องมือ กับผลที่ไดจากการวิเคราะหของซอฟตแวรหลาย ๆ คร้ัง และเก็บขอมูลประเมินผล

ปรับปรุงแกไขพัฒนาซอฟตแวรข้ันสุดทายเพื่อความสมบูรณ 

 7. สรุปผล และขอเสนอแนะการศึกษาโดยสรุปรายละเอียดของซอฟตแวร พรอม

แสดงขอเสนอแนะ 

 

1.6   ประโยชนที่คาดวาจะไดรับ

 

 ประโยชนที่คาดวาจะไดรับในการศึกษาในเรื่องการพัฒนาซอฟตแวรชวยออกแบบและ

วิเคราะหปรับปรุงระบบแสงสวางเพื่อประสิทธิภาพการใชพลังงาน มีดังนี้ 

 1. การใชแบบจําลองรวมกับซอฟตแวรชวยวิเคราะหระบบแสงสวางในงานวิจัย ทํา

ใหเกิดสื่อการเรียนรูเกี่ยวกับการใชแสงสวางใหเกิดประสิทธิภาพ และสามารถตอบสนองงาน

ออกแบบสถาปตยกรรมไดมากขึ้น 

 2. การจัดดวงโคมภายในอาคาร จะทําไดสมบูรณและสะดวกขึ้นกวาในปจจุบัน 

 3. ทําใหความสวางภายในอาคารที่มีคามาตรฐาน มีความเหมาะสมกับลักษณะการใช

งานจริง 

 4. ทําใหผูใชงานและเจาของอาคารเห็นถึงความสําคัญและสรางทางเลือกในการใช

พลังงานใหมีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น 

 5. ชวยใหผูใชงานสามารถทดลองควบคุมปริมาณแสงไดดวยตัวเองตามความ

เหมาะสมของสภาพแวดลอม 

 6. เปนแนวทางประยุกตในการพัฒนาซอฟตแวรทางดานสถาปตยกรรมที่มีความ

ซับซอนมากขึ้นตอไป 
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1.7   นิยามศพัทเฉพาะ

 

 1. Microcontroller (ไมโครคอนโทรลเลอร) หมายถึง อุปกรณควบคุมขนาดเล็กที่บรรจุ

ความสามารถที่คลายคลึงกับระบบคอมพิวเตอรไวภายใน กลาวคือภายในไมโครคอนโทรลเลอร 

ไดรวมเอาซีพียู (หนวยประมวลผล: CPU) หนวยความจําชั่วคราว (RAM) หนวยความจําถาวร 

(ROM) และพอรตอินพุตเอาทพุต (I/O PORT) ซึ่งเปนสวนประกอบหลักสําคัญของระบบ

คอมพิวเตอรเขาไวดวยกัน โดยทําการบรรจุเขาไวในตัวถังเดียวกัน มักนิยมนําไปใชงานใน

เครื่องใชไฟฟาทั่วไป เชน ทีวี วิทยุ เครื่องซักผา และอื่น ๆ ซึ่งเรียกไดวาเปน ระบบสมองกลฝงตัว 

(Embended System)  

 

 2. Processing (โปรเซสซิ่ง) หมายถึง ซอฟตแวรที่ผูวิจัยใชในงานวิจัยนี้ โดยทําการ

เขียนคําสั่งทางคอมพิวเตอร เพื่อสรางซอฟตแวรที่ทํางานรวมกับฮารดแวร 

 

 3. Arduino (อารดูอีโน) หมายถึง เครื่องมืออิเล็กทรอนิกสชนิดหนึ่งที่ถูกเรียกวา

ไมโครคอนโทรลเลอร ซึ่งมีความสามารถในการเชื่อมตอกับซอฟตแวรโปรเซสซิ่ง โดยใชภาษา 

คอมพิวเตอรเขียนคําสั่งในการเชื่อมตอ 

 

 4. Standard Firmata (สแตนดารดเฟมมาตา) หมายถึง ภาษาคอมพิวเตอรที่สามารถ

ชวยใหซอฟตแวรโปรเซสซิ่งสงคาผาน usb ไปยังไมโครคอนโทรลเลอรได โดยคัดลอกไปไวในสวน

ของการเขียนซอฟตแวร 


