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บทที ่1 

 

บทนาํ 

 

1.1 ที่มาและความสาํคัญของปญหา 

 

 กอนที่โครงการทางสถาปตยกรรมจะเสร็จส้ินและปรากฏสู สังคมนั้น ตองผาน

กระบวนการที่หลากหลายและซับซอน โดยเฉพาะ ตองอาศัยขอมูลจากหลายแหลง ในขั้นตน

จําเปนที่จะตองมีการรวบรวมขอมูลตาง ๆ ที่เกี่ยวของนํามาสรุปและประเมินวาโครงการนั้นจะมี

ความเปนไปไดมากนอยพียงใด รวมถึงขั้นตอนที่สถาปนิกตองรวบรวมความตองการตาง ๆ ของ

เจาของโครงการเพื่อนําไปออกแบบรางเบื้องตนที่แสดงความสัมพันธตาง ๆ ของกลุมอาคาร 

(Schematic Design Phase) ซึ่งเปนขั้นตอนเบื้องตนที่สําคัญอีกขั้นตอนหนึ่งที่จะทําใหเจาของ

โครงการและสถาปนิกเขาใจถึงตําแหนงการวางตัวของกลุมอาคารรวมถึงราคากอสรางเบื้องตน

ในทางปฏิบัติจริงการวางแบบรางเบื้องตนนี้ตองเกี่ยวของกับปจจัยหลายอยางซับซอนที่สถาปนิก

ตองคํานึงถึง ซึ่งยากที่รวบรวมขอมูลทั้งหมดและสรุปออกมาเปนแบบรางที่สอดคลองกับความ

ตองการของเจาของโครงการไดตรงความตองการของทุกฝาย นอกจากนี้สรางแบบรางเบื้องตนที่

สถาปนิกใชไมวาจะเปน การรางดวยมือ หรือการใชซอฟตแวรคอมพิวเตอร Computer Aided 

Design (CAD) เขามาชวยในการนําเสนอแบบรางบางครั้งก็ไมสามารถสื่อใหเจาของโครงการและ

ผูที่มีสวนเกี่ยวของในโครงการเขาใจไดทั้งหมดทําใหตองมีการปรับแกแบบรางหลายครั้ง 

 

 ในขั้นตอนการออกแบบรางเบื้องตนของสถาปนิกนั้นควรไดขอสรุปที่เห็นพองตองกัน

ในทุกฝายเพื่อไดแบบรางที่ตรงความตองการมากที่สุดเทาที่จะทําได โดยในปจจุบันมีการนําเอา

คอมพิวเตอรเขามาชวยในการออกแบบอยางแพรหลาย แตการใชงาน CAD ที่ผานมานั้นเปนการ

โตตอบระหวางผูใชกับซอฟตแวรผานเมาสและคียบอรดในรูปแบบที่เรียกวา Graphic User 

Interface (GUI) ซึ่งรองรับการใชงานจากผูใชเพียงคนเดียว ซึ่งในการประชุมเพื่อแสดงความคิดใน

เกี่ยวกับแบบรางจําเปนที่จะตองมีการปรับเปลี่ยนรูปแบบอยูตลอดเวลาและยากที่จะใหผูใชแตละ

คนมาใชซอฟตแวรในการแกไข เนื่องจาก แตละคนยอมมีพื้นฐานการใชงานซอฟตแวรคอมพิวเตอร

ที่แตกตางและในปจจุบันยังไมมีซอฟตแวรที่รองรับการใชระหวางสถาปนิกและผูพัฒนาโครงการ
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ในการรวมกันออกแบบวางผังโครงการเบื้องตนแบบเฉพาะทาง ทําใหในขั้นตอนการทํางานนั้น

จะตองใชซอฟตแวรหลายชนิดตามความถนัดของทุกฝายที่มีสวนเกี่ยวของในโครงการ 

 

ในปจจุบันการวิจัยและพัฒนาเพื่อสรางระบบที่มีการโตตอบระหวางผูใชกับซอฟตแวร

อีกทางหนึ่งคือ Tangible User Interface (TUI) โดยผูใชสามารถโตตอบกับซอรฟแวร ไดผาน

ทางการสัมผัสหรือหยิบจับ ซึ่งเปนลักษณะทางกายภาพที่คุนเคยและสะดวกในการควบคุม ผูใช

สามารถใชงานไดโดยไมจําเปนตองมีพื้นฐานทางซอฟตแวรมากอน อีกทั้งยังรองรับการใชงานจาก

ผูใชหลายคนในเวลาเดียวกันไดอีกดวย งานวิจัยนี้จึงตองการศึกษาถึงตัวแปรที่สําคัญในการ

ออกแบบรางเบื้องตนเพื่อวางผังทางสถาปตยกรรมและนํามาพัฒนาระบบที่อยูในรูปแบบ TUI เพื่อ

ประยุกตใชในการประชุมแบบเพื่อใหผูที่เกี่ยวของในโครงการทั้งหมดสามารถเขาใจแบบรางและ

สามารถปรับเปลี่ยนรูปแบบหรือใชซอฟตแวรรวมกันไดแมจะไมมีพื้นฐานซอฟตแวรคอมพิวเตอรมา

กอน ซึ่งจะเหมาะสมกวาการที่ใชแบบ GUI อยางที่ผานมา และจะเพื่อใหเกิดสภาพแวดลอมที่เอื้อ

ตอการออกแบบรวมกันจะทําใหงานออกแบบรางเบื้องตนในทางสถาปตยกรรมนั้นเปนไปไดตรง

ตามความตองการของหลายฝายอยางมีประสิทธิภาพมากขึ้น 

 

1.2 วัตถุประสงคการศึกษา 

 

1. ศึกษาปจจัยที่สําคัญในการวางผังงานสถาปตยกรรมเบื้องตนเพื่อวางผังโครงการ

บานจัดสรร (Schematic Design Phase) 

 2. หาเครื่องมือที่เหมาะสมเพื่อชวยในการประชุมแบบเพื่อแสดงความคิดเห็นระหวาง

สถาปนิกและผูพัฒนาโครงการบานจัดสรรในข้ันตอนการวางผังงานสถาปตยกรรมเบื้องตน 

 3. พัฒนาระบบตนแบบที่ชวยในการตัดสินใจในขั้นตอนการวางผังโครงการบาน

จัดสรรเพื่อวางผังเบื้องตนและมีคุณสมบัติตามที่สถาปนิกและผูพัฒนาโครงการตองการ 

 4. พัฒนาระบบตนแบบที่สามารถใชงานไดสําหรับผูใชที่ไมมีพื้นฐานการใชงาน

ซอฟตแวรคอมพิวเตอรมากอนและทดสอบการใชงาน 

 5. ประเมินการใชงานระบบตนแบบและสรุปขอเสนอแนะในการพัฒนา 
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1.3 ขอบเขตการศึกษา 

 

 1. ปจจัยสําคัญในการออกแบบนั้นจะครอบคลุมเฉพาะในสวนขั้นตอนวางผังงาน

สถาปตยกรรมเบื้องตนเทานั้น 

 2. ศึกษาการวางผังโครงการสถาปตยกรรมเบื้องตนในกรณีที่มีกลุมของอาคาร โดย

เลือกกรณีศึกษาคือ โครงการบานจัดสรรระดับกลางที่มีพื้นที่สวนกลางและพื้นที่สีเขียว 

3. ศึกษาและพัฒนาระบบตนแบบที่ใชไดระหวางนักสถาปนิกกับผูพัฒนาโครงการ

เพื่อใหเกดิการรวมกันออกแบบในการวางผังเบื้องตนไดอยางมีประสิทธิภาพ 

4. การศึกษาวิจัยนี้ไมครอบคลุมถึงความสามารถของซอฟตแวรในการชวยวิเคราะห

ผลขอมูลตาง ๆ ซึ่งซอฟตแวรจะแสดงเพียงผลเทานั้นการเลือกแบบรางเบื้องตนผูใชจะตองเปน 

ผูตัดสินใจเอง 

 

1.4 นิยามศพัท 

 

 ปจจัยสําคัญ หมายถึง ส่ิงที่นักออกแบบและผูที่เกี่ยวของในโครงการตองการที่จะทราบ

เพื่อเปนขอมูลพื้นฐานที่ใชในการตัดสินใจในการปรับเปลี่ยนแบบรางเบื้องตนในงานสถาปตยกรรม 
 

 ส่ือสัมผัส หมายถึง ส่ือที่ผูใชสามารถใชโตตอบกับซอฟตแวรดวยการหยิบ จับวัตถุเพื่อ

ควบคุมและรับรูขอมูลตาง ๆ 
 

 พื้นที่ทํางานรวมกัน หมายถึง พื้นที่หรือโตะที่ใชในการประชุมแบบเพือ่แสดงความคดิเหน็

เกี่ยวกับแบบ โดยในพื้นที่นั้นจะแสดงขอมูลที่ทุกฝายตองการและ เชน ภาพถายพื้นที่ทางอากาศ 

แบบจําลองโครงการกอสราง ฯลฯ 
 

 เครื่องมือที่เหมาะสม หมายถึงประเภทของซอฟตแวรหรือภาษาทางคอมพิวเตอรที่จะ

นํามาพัฒนาเพื่อใชในงานวิจัย 
 

 สวนตอประสาน (interface) หมายถึง รูปแบบของหนาจอที่ผูใชใชควบคุมซอฟตแวร

คอมพิวเตอรเพื่อใหไดผลลัพธตามที่ตองการ  
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1.5 ประโยชนที่คาดวาจะไดรับ 

 

 1. ทราบถึงปจจัยสําคัญที่ใชในการออกแบบรางเบื้องตนในโครงการสถาปตยกรรม

และนําเสนอในรูปแบบที่เขาใจงายตอทุกฝาย 

 2. ไดเครื่องมือที่เหมาะสมเพื่อนํามาประยุกตใชกับซอฟตแวรเพื่อชวยในการตัดสินใจ

รูปแบบของการวางกลุมอาคาร 

3. สรางสื่อสัมผัสตนแบบที่โตตอบกับผูใชไดหลายคนเพื่อชวยในการแสดงความ

คิดเห็นเกี่ยวกับงานสถาปตยกรรม 

 4. สถาปนิกและผูที่เกี่ยวของในโครงการสามารถเขาถึงขอมูลปจจัยสําคัญไดงายและ

สามารถใชงานซอฟตแวรไดแมจะมีพื้นฐานซอฟตแวรคอมพิวเตอรไมเทาเทียมกัน 

 5. ระบบตัวตนแบบที่พัฒนาขึ้นมาจะชวยสนับสนุนการออกแบบรวมกันในงาน

สถาปตยกรรมได 

 

1.6 สมมติฐาน 
 

 ระบบตนแบบที่อยูในรูปแบบ TUI สามารถพัฒนาเพื่อใชชวยในการตัดสินใจระหวาง

สถาปนิกและผูพัฒนาโครงการเพื่อใหเกิดการออกแบบรวมกันในการวางผังโครงการเบื้องตนได 

 

1.7 ข้ันตอนการดําเนนิการวิจัย 
 

1. ศึกษาขั้นตอนในการวางผังงานสถาปตยกรรมเบื้องตน เพื่อหาปจจัยที่สําคัญ

เบื้องตนที่ผูที่เกี่ยวของในโครงการและสถาปนิกตองการทราบเพื่อใชในการตัดสินใจ 

2. ศึกษาการใชงานซอฟตแวรที่โตตอบกับผูใชที่เหมาะสมเพื่อประยุกตใชในการ

ประชุมแบบหรือแสดงความคิดเห็นเกี่ยวกับงานสถาปตยกรรม 

 3. ศึกษาและเลือกเครื่องมือที่จะใชในการพัฒนาซอฟตแวร 

 4. สรางสื่อสัมผัสตัวตนแบบที่มีคุณสมบัติตรงตามที่สถาปนิกและผูพัฒนาโครงการ

ตองการในการวางผังโครงการบานจัดสรรเบื้องตนและเปนมิตรตอผูใช 

 5. ทดลองใชระบบตนแบบในขั้นตอนการออกแบบรางเบื้องตน 

 6. เก็บขอมูลและประเมินผลจากผูใช 

 7. สรุปผลการวิจัย และทําขอเสนอแนะ           


