
บทท่ี 2 

 

 แนวคดิ ทฤษฎี และงานวิจยัท่ีเก่ียวข้อง   

 

การพฒันาเทคนิค ขัน้ตอนวิธีทางคอมพิวเตอร์ในระบบออกแบบวางผงัอตัโนมตัิ ให้เป็น

ระบบท่ีสามารถประยุกต์ใช้ในการออกแบบจัดวางพืน้ท่ีส่วนกลางในอาคารสูงพกัอาศยั ผู้ วิจัย

จําเป็นต้องศกึษาและวิเคราะห์ข้อมลูตา่ง ๆ ดงันี ้

1. ศกึษาวิเคราะห์ข้อมลู และปัจจยัต่าง ๆ ท่ีเก่ียวข้องกบัการเข้าถึงพืน้ท่ีส่วนกลางใน

อาคารสงูพกัอาศยั 

2. ศกึษาแนวทางการนําหลกัการและทฤษฎีทางคอมพิวเตอร์ท่ีเหมาะสม มาประยกุต์ 

ใช้ในการพฒันาประสทิธิภาพในการออกแบบจดัวางพืน้ท่ีสว่นกลางในอาคารสงูพกัอาศยั 

 

2.1 ปัจจยัตา่ง ๆ ท่ีเก่ียวข้องกบัการเข้าถงึพืน้ท่ีสว่นกลางในอาคารสงูพกัอาศยั 

 

ในบทนี ้จะเป็นการศกึษาวิเคราะห์ข้อมลู และปัจจยัตา่ง ๆ ท่ีเก่ียวข้องกบัการเข้าถึงพืน้ท่ี

ส่วนกลางในอาคารสงูพกัอาศยั เพ่ือหาความสมัพนัธ์ คดัเลือกวตัถปุระสงค์ในการออกแบบเพ่ือ

นําไปสูแ่บบจําลองทางคณิตศาสตร์ และแนวทางในการพฒันาระบบช่วยออกแบบตอ่ไป 

ลกัษณะการเข้าถึงในอาคารสงูพกัอาศยั สามารถแบง่ได้เป็น 2 ประเภท (North Shore 

City Council, 2006, pp. 44-49) ได้แก่ การเข้าถึงแนวราบ (horizontal access) และ การเข้าถึง

แนวดิง่ (vertical access) 

1)  การเข้าถึงแนวราบ (ภาพท่ี 2.1) ได้แก่ การเข้าถึงห้องพกั หรือพืน้ท่ีสว่นกลาง ด้วย

ทางสญัจรแนวราบภายในหรือภายนอกอาคาร สามารถแบง่ได้เป็น แบบระเบียงเด่ียว (single-loaded 

corridors) (ภาพท่ี 2.2) และแบบทางเดนิกลาง (double-loaded corridors) (ภาพท่ี 2.3) 
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ภาพท่ี 2.1 

การเข้าถงึแนวราบ 

 

 
ท่ีมา: North Shore City Council, 2006, p. 47. 

 

ภาพท่ี 2.2 

การเข้าถงึแนวราบ แบบระเบียงเด่ียว 

 

        
ท่ีมา: North Shore City Council, 2006, p. 47. 
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ภาพท่ี 2.3 

การเข้าถงึแนวราบ แบบทางเดนิกลาง 

 

       
ท่ีมา: North Shore City Council, 2006, p. 47. 

 

2)  การเข้าถึงแนวดิ่ง หมายถึง การเข้าถึงชัน้ตา่ง ๆ ของอาคารด้วยทางสญัจรแนวดิ่ง 

(vertical circulation) ซึง่ได้แก่ บนัได หรือลิฟต์ แบง่ได้เป็น อาคารท่ีประกอบด้วยทางสญัจรแนวดิ่ง

หลายจดุ (long-block building) (ภาพท่ี 2.4) และอาคารท่ีมีทางสญัจรแนวดิง่จดุเดียว (point -block 

building) (ภาพท่ี 2.5) อาคารท่ีมีทางสญัจรแนวดิ่งหลายจดุ มกัจะมีการคํานึงถึงเร่ืองความสวยงาม

ผา่นลกัษณะของเปลือกอาคาร สามารถลดทอนขนาดทางการมองเห็นสําหรับอาคารท่ีมีความยาว

มาก โดยอาจจะอยูภ่ายนอก หรือภายในอาคาร แบบปิด หรือแบบเปิด เป็นต้น  

 

ภาพท่ี 2.4 

การเข้าถงึแนวดิง่ 

 

 
ท่ีมา: North Shore City Council, 2006, p. 49. 
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ภาพท่ี 2.5 

ตวัอยา่งทางสญัจรแนวดิง่ 

 

 
ท่ีมา: North Shore City Council, 2006, p. 49. 

 

ทางสญัจรแนวดิ่งเป็นพืน้ท่ีท่ีนํามาซึง่ปฏิสมัพนัธ์ระหว่างผู้อยู่อาศยั เน่ืองจากจํานวน

ทางสญัจรแนวดิ่งท่ีมากขึน้ ส่งผลให้ทางสญัจรแนวราบสัน้ลง และมีห้องท่ีอยู่ในขอบเขตการใช้งาน

น้อยลง (North Shore City Council, 2006, p. 48) 

ปัจจยัในการออกแบบทางสญัจรแนวดิง่ (Yeang, 2000) ประกอบด้วย  

(1) ประสิทธิภาพในการจดัวางทางสญัจร ได้แก่ สดัส่วนระหว่างพืน้ท่ีให้เช่าใน 1 

ชัน้ (net rentable areas (NRA)) ตอ่พืน้ท่ีทัง้หมดใน 1 ชัน้ (gross floor areas 

(GFA)) ซึง่ไมค่วรน้อยกวา่ 75 % 

(2) ประเภทของทางสญัจรแนวดิง่ เช่น ลฟิต์ บนัได บนัไดหนีไฟ เป็นต้น 

(3) ตําแหน่งทางสญัจรแนวดิง่ ดงัตารางท่ี 2.1 

(4) ประสิทธิภาพของลิฟต์ ซึง่รวมถึง ความจขุองลิฟต์ ช่วงเวลาในการรอ (average 

waiting interval (AWI)) และเวลาในการเดนิทาง  

 

 



 

 

9 

ตารางท่ี 2.1 

ตําแหนง่ทางสญัจรแนวดิง่ ประเภทลฟิต์ 

 

รูปด้าน ผงัลฟิต์ 

 
 

 

  

  
ท่ีมา: Yeang, 2000, quoted in Core Design, 2008, p. 24. 
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จากปัจจยัเร่ืองการเข้าถึงแนวราบ และแนวดิ่ง ตามท่ีได้กลา่วไปข้างต้น ทําให้ทราบว่า 

“ประสทิธิภาพในการเข้าถึง” เป็นประเดน็สําคญัประเดน็หนึง่ท่ีควรพิจารณา  

3)  ตําแหน่งการจดัวางพืน้ท่ีสว่นกลาง เป็นอีกปัจจยัหนึ่งท่ีเก่ียวข้องกบัการเข้าถึงพืน้ท่ี

ส่วนกลางในอาคารสงูพกัอาศยั ดงัจะเห็นได้จากความพยายามในการจดัวางพืน้ท่ีส่วนกลางใน

ตําแหน่งตา่ง ๆ ของโครงการอาคารสงูพกัอาศยั ดงัภาพท่ี 2.6 ถึง 2.17 เป็นแผนภาพแสดงลกัษณะ

การสญัจรในแนวราบ ระหว่างห้องพกั ทางสญัจรแนวดิ่ง และพืน้ท่ีสว่นกลาง โดยหมายเลข 1 แสดง

ตําแหน่งทางสญัจรแนวดิ่ง หมายเลข 2 แสดงตําแหน่งพืน้ท่ีสว่นกลาง ซึง่ประกอบด้วย สระว่ายนํา้ 

สวนสว่นกลาง สวนศิลปะ และสวนลอยฟ้า ห้องออกกําลงักาย โถงพกัผ่อนชัน้บน ห้องซกัผ้า ร้านค้า 

ห้องสมดุ ห้องประชมุ ห้องทํางาน ห้องกิจกรรมสําหรับเดก็ และสปา 

การศึกษาในส่วนนีมี้จุดประสงค์เพ่ือหาความสมัพันธ์ระหว่างทางสัญจรแนวดิ่ง 

ทางสญัจรแนวราบ และพืน้ท่ีสว่นกลาง  

 

ภาพท่ี 2.6 

คอนโดมิเนียมสงู 38 ชัน้ จํานวนห้อง 476 ยนิูต (ชัน้ 8) 

 

 
ท่ีมา: บริษัท อนนัดา ดีเวลลอปเม้นท์ ท ูจํากดั, 2008. 
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ภาพท่ี 2.7 

คอนโดมิเนียมสงู 8 ชัน้ จํานวนห้อง 266 ยนิูต (ชัน้ 2) 

 

 
ท่ีมา: บริษัท อนนัดา ดีเวลลอปเม้นท์ ท ูจํากดั, 2008. 

 

ภาพท่ี 2.8 

คอนโดมิเนียมสงู 24 ชัน้ จํานวนห้อง 476 ยนิูต (ชัน้ 1) 

 

 
ท่ีมา: บริษัท อนนัดา ดีเวลลอปเม้นท์ ท ูจํากดั, 2008. 
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ภาพท่ี 2.9 

คอนโดมิเนียม สงู 30 ชัน้ จํานวนห้อง 490 ยนิูต (ชัน้ 5) 

 

 
ท่ีมา: บริษัท อนนัดา ดีเวลลอปเม้นท์ ท ูจํากดั, 2008. 

 

ภาพท่ี 2.10 

คอนโดมิเนียม สงู 27 ชัน้ จํานวนห้อง 349 ยนิูต (ชัน้ 1) 

 

 
ท่ีมา: บริษัท อนนัดา ดีเวลลอปเม้นท์ ท ูจํากดั, 2008. 
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ภาพท่ี 2.11 

คอนโดมิเนียม สงู 27 ชัน้ จํานวนห้อง 349 ยนิูต (ชัน้ 14) 

 

 
ท่ีมา: บริษัท อนนัดา ดีเวลลอปเม้นท์ ท ูจํากดั, 2008. 

 

ภาพท่ี 2.12 

คอนโดมิเนียม สงู 19 ชัน้ จํานวนห้อง 398 ยนิูต (ชัน้ 1) 

 

 
ท่ีมา: บริษัท อนนัดา ดีเวลลอปเม้นท์ ท ูจํากดั, 2008. 
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ภาพท่ี 2.13 

คอนโดมิเนียม สงู 19 ชัน้ จํานวนห้อง 398 ยนิูต (ชัน้ 5) 

 

 
ท่ีมา: บริษัท อนนัดา ดีเวลลอปเม้นท์ ท ูจํากดั, 2008. 

 

ภาพท่ี 2.14 

คอนโดมิเนียม สงู 34 ชัน้ จํานวนห้อง 447 ยนิูต (ชัน้ 1) 

 

 
ท่ีมา: บริษัท อนนัดา ดีเวลลอปเม้นท์ ท ูจํากดั, 2008. 
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ภาพท่ี 2.15 

คอนโดมิเนียม สงู 34 ชัน้ จํานวนห้อง 447 ยนิูต (ชัน้ 9) 

 

 
ท่ีมา: บริษัท อนนัดา ดีเวลลอปเม้นท์ ท ูจํากดั, 2008. 

 

ภาพท่ี 2.16 

คอนโดมิเนียม สงู 34 ชัน้ จํานวนห้อง 447 ยนิูต (ชัน้ 28) 

 

 
ท่ีมา: บริษัท อนนัดา ดีเวลลอปเม้นท์ ท ูจํากดั, 2008. 
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ภาพท่ี 2.17 

คอนโดมิเนียม สงู 34 ชัน้ จํานวนห้อง 447 ยนิูต (ชัน้ 33) 

 

 
ท่ีมา: บริษัท อนนัดา ดีเวลลอปเม้นท์ ท ูจํากดั, 2008. 

 

จากการค้นคว้า ผู้ วิจยัยงัพบอีกว่า ได้มีงานสถาปัตยกรรมท่ีได้เล็งเห็นถึงความสําคญั

ของการเข้าถึงจากภายใน ท่ีเน้นให้เกิดการมีปฏิสมัพนัธ์ของผู้อยู่อาศยั โดยการออกแบบทางสญัจร

แนวดิง่กระจายตวัอยูต่ามอาคาร ซึง่มีความสอดคล้องกนักบัพืน้ท่ีสว่นกลาง สง่ผลให้เกิดปฏิสมัพนัธ์

ระหวา่งผู้อยูอ่าศยั และสร้างบรรยากาศเสมือนชมุชน ดงัภาพท่ี 2.18 และ 2.19 

อย่างไรก็ดี การสร้างและประเมินแบบทางเลือกเป็นจํานวนมาก เพ่ือการหาตําแหน่งการ

จดัวางพืน้ท่ีส่วนกลางท่ีเหมาะสมท่ีสดุในประเด็นดงักล่าว เป็นเร่ืองท่ียากลําบาก เห็นได้จากความ

พยายามในการสร้างแบบทางเลือกด้วยมือ ของโครงการอาคารหอพกันกัศกึษาในเมืองโคเปนเฮเกน 

ดงัภาพท่ี 2.20 ซึง่พบวา่ การนําความสามารถในการคํานวณอยา่งรวดเร็วและแมน่ยําของคอมพิวเตอร์

มาประยกุต์ใช้ เป็นแนวทางท่ีควรจะพฒันาตอ่ไป 
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ภาพท่ี 2.18 

อาคารหอพกันกัศกึษาในเมืองโคเปนเฮเกน (1) 

 

  
ท่ีมา: Institut für internationale Architektur-Dokumentation GmbH & Co. KG, 2008, p. 960. 

 

ภาพท่ี 2.19 

อาคารหอพกันกัศกึษาในเมืองโคเปนเฮเกน (2) 

 

 
ท่ีมา: Institut für internationale Architektur-Dokumentation GmbH & Co. KG, 2008, p. 962. 
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ภาพท่ี 2.20 

การสร้างแบบทางเลือกด้วยมือ อาคารหอพกันกัศกึษาในเมืองโคเปนเฮเกน 

 

 
ท่ีมา: Institut für internationale Architektur-Dokumentation GmbH & Co. KG, 2008, p. 957. 

 

2.2 หลกัการและทฤษฎีทางคอมพิวเตอร์ 

 

ในบทนี  ้จะเป็นการศึกษาแนวทางการนําหลักการและทฤษฎีทางคอมพิวเตอร์ท่ี

เหมาะสม มาประยุกต์ใช้ในการพัฒนาประสิทธิภาพในการออกแบบจัดวางพืน้ท่ีส่วนกลางใน

อาคารสงูพกัอาศยั ซึ่งผู้ วิจยัพบว่า ขัน้ตอนการคดัเลือกแบบทางเลือกท่ีเหมาะสม เป็นขัน้ตอนท่ี

ขาดไม่ได้ในการสงัเคราะห์แบบทางเลือกด้วยระบบช่วยออกแบบอตัโนมตัิ โดยท่ีแบบเหล่านัน้จะ

ถูกประเมินจากเกณฑ์ท่ีผู้ วิจัยกําหนด  ขัน้ตอนเหล่านี  ้สามารถเรียกในเชิงคณิตศาสตร์ 

วิทยาศาสตร์ และคอมพิวเตอร์ วา่ การหาคา่ท่ีเหมาะสมท่ีสดุ (optimization) 

 

2.2.1 แบบจําลองสําหรับหาคา่ท่ีเหมาะสมท่ีสดุ (Papalambros & Wilde, 2000, pp. 1-12) 

 

ในแวดวงการศกึษาด้านวิทยาศาสตร์และวิศวกรรม การอธิบายระบบ (system) ตา่ง ๆ 

ในโลกแห่งความเป็นจริงนัน้มีความซบัซ้อนมาก ซึง่จะเป็นท่ีเข้าใจตรงกนัว่าระบบท่ีศกึษานัน้ เป็น

เพียงการศึกษาคุณลกัษณะและพฤติกรรมของระบบเท่าท่ีจําเป็นต้องรับรู้และใช้งาน ซึ่งนําไปสู่

แนวคดิของ “แบบจําลอง (model)”  

แบบจําลองถกูพฒันาขึน้เพ่ือการสร้างความเข้าใจในการทํางานของระบบ ซึง่ “การออกแบบ 

(design)” ก็เป็นระบบอย่างหนึ่งท่ีประกอบด้วยการสร้างรูปทรงเรขาคณิต การกําหนดวสัด ุและ
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ประโยชน์ใช้สอย โดยในการสร้างแบบจําลองในการออกแบบ จะต้องสามารถระบุตัวแปรท่ี

เก่ียวข้องทัง้หมดได้ สําหรับคา่เหลา่นัน้ท่ีเปล่ียนไป ผลลพัธ์ท่ีได้คือ “แบบทางเลือก (alternatives)”  

เป้าหมายหลักของการสร้างแบบจําลองสําหรับการออกแบบคือ การเลือกแบบท่ี 

“เหมาะสมท่ีสดุ” จากแบบทางเลือกจํานวนหนึ่ง ซึง่สิ่งท่ีจําเป็นคือ “การตดัสินใจ” และ “การเลือก” 

จากแบบทางเลือกเหลา่นัน้ โดยการตัง้ “เกณฑ์” ในการประเมินจากแบบทางเลือกแล้วทําการจดัลําดบั 

แต่เน่ืองจากเกณฑ์ในการตดัสินใจเลือกแบบท่ี “เหมาะสมท่ีสดุ” นัน้ได้รับอิทธิพลจากหลายปัจจยั 

เช่น ประเภทของโครงการ เวลา มมุมอง และการตดัสินใจของผู้ออกแบบ ขึน้อยู่กบัว่าผู้ออกแบบ

คนนัน้มองจากมมุมองไหน ดงันัน้เกณฑ์ในการประเมินไม่สามารถมีเพียงเกณฑ์เดียวได้ เช่น การ

ออกแบบห้างสรรพสินค้า เกณฑ์หนึ่งคือจํานวนพืน้ท่ีให้เช่า ดงันัน้แบบท่ี “เหมาะสมท่ีสดุ” ได้แก่

แบบท่ีสามารถจัดให้มีจํานวนพืน้ท่ีให้เช่ามากท่ีสุด แต่ในมุมมองของผู้ รับเหมา เกณฑ์ในการ

ตดัสินใจอาจจะเป็นความง่ายและรวดเร็วในการก่อสร้าง ซึง่เกณฑ์ในการตดัสินใจเหล่านัน้อาจจะ

เปล่ียนแปลงไปตามกาลเวลา เช่น การออกแบบรถยนต์ ในอดีตรถยนต์ดีท่ีสดุอาจจะวดัจากความ

แรงและสะดวกสบายท่ีสดุ แตปั่จจบุนัอาจจะเป็นรถท่ีประหยดันํา้มนัท่ีสดุ (Papalambros & Wild, 

2000) 

แบบจําลองท่ีมีเกณฑ์ในการประเมินผล เรียกว่าแบบจําลองสําหรับหาค่าท่ีเหมาะสม

ท่ีสดุ “optimization model” สว่นเกณฑ์ท่ีใช้ในการประเมิน เรียกว่า “วตัถปุระสงค์ (objective)” ของ

แบบจําลอง ประกอบไปด้วยขัน้ตอนดงันี ้

1) การกําหนดปัญหาและความต้องการในการออกแบบ (problem definition) 

2) การสงัเคราะห์ การสร้างรูปทรง (synthesis) 

3) การวิเคราะห์ ประสทิธิภาพของรูปทรง (analysis) 

4) การเลือกแบบทางเลือกท่ีเหมาะสมท่ีสดุ (optimization) 

แบบจําลองสําหรับหาค่าท่ีเหมาะสมท่ีสุดมีความสามารถในการสงัเคราะห์ วิเคราะห์ 

และประเมินแบบผลลพัธ์ท่ีดีจากการผสมผสานความต้องการในการออกแบบท่ีหลากหลาย โดยท่ี

ไม่จําเป็นต้องเขียนแบบหรือสร้างหุ่นจําลอง ทําให้ประหยดัทัง้คา่ใช้จ่าย และเวลาในการออกแบบ 

ทําให้สามารถนําไปพฒันาตอ่ โดยท่ีไมต้่องคํานงึถึงความต้องการพืน้ฐานในการออกแบบ 

อย่างไรก็ดี ในโลกแห่งความเป็นจริง ทุกสิ่งล้วนอยู่ภายใต้ขอบเขตท่ีจํากัด การ

ออกแบบก็เช่นกัน กฎทางธรรมชาติ แรงดึงดูด คุณสมบตัิของวัตถุ หรือในแง่ของการออกแบบ 

ความต้องการของผู้ ใช้งาน กฎหมาย สิ่งเหล่านีล้้วนเป็นข้อจํากัดในการออกแบบท่ีต้องคํานึงถึง 

ดงันัน้ คําวา่ “ข้อจํากดั” จงึหมายถึงชดุของข้อกําหนดพืน้ฐานของแบบผลลพัธ์ท่ีได้มาทกุแบบ เช่น ใน
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กรณีของห้างสรรพสนิค้า หาก “วตัถปุระสงค์ในการออกแบบ” ได้แก่ จํานวนพืน้ท่ีให้เช่า ดงันัน้แบบท่ี 

“เหมาะสมท่ีสุด” ได้แก่แบบท่ีสามารถจัดให้มีจํานวนพืน้ท่ีให้เช่ามากท่ีสุด ท่ีอยู่ในข้อจํากัดเร่ือง

กฎหมาย ขอบเขตของพืน้ท่ีโครงการ หรือสดัส่วนของพืน้ท่ีให้เช่าตอ่พืน้ท่ีใช้สอยอ่ืน ๆ เป็นต้น ซึง่

ข้อจํากดัเหล่านี ้เรียกว่า “เง่ือนไขบงัคบัในการออกแบบ (design constraints)” (Papalambros & 

Wild, 2000) 

การพฒันาระบบช่วยออกแบบอตัโนมตัิ เพ่ือการจดัวางพืน้ท่ีสว่นกลางท่ีเข้าถึงได้อย่างมี

ประสทิธิภาพนัน้ จําเป็นจะต้องศกึษาขัน้ตอนการสงัเคราะห์ การสร้างรูปทรง ตลอดจนการวิเคราะห์ 

ประสิทธิภาพของรูปทรง และกําหนดวตัถปุระสงค์ในการออกแบบ เพ่ือเป็นเกณฑ์ในการคดัเลือก

แบบทางเลือกท่ีเหมาะสมท่ีสดุ ซึง่ในบทต่อไปนี ้จะเป็นการศกึษาขัน้ตอนดงักลา่ว ตัง้แต่ภาพรวม

แล้วจงึเจาะลกึในประเดน็ท่ีมีศกัยภาพในการนําไปพฒันาตอ่ได้ 

 

2.2.2 งานวิจยัเก่ียวกบัระบบช่วยออกแบบอตัโนมตั ิ 

 

งานวิจยัเก่ียวกบัระบบช่วยออกแบบอตัโนมตัิ มุ่งเน้นในการศกึษาหาขัน้ตอนวิธีในการ

จัดวางผัง จากตัวแปรและเง่ือนไขบังคับต่าง ๆ เพ่ือให้บรรลุถึงวัตถุประสงค์ในการออกแบบท่ี

กําหนด ด้วยวิธีการนําเสนอ และวิธีการหาคําตอบท่ีแตกตา่งกนัไป โดยงานวิจยัสว่นใหญ่จะมุง่เน้น

การพฒันาโดยคํานงึถึงวตัถปุระสงค์ในการออกแบบ 2 ประเภท ได้แก่ 

1) Dimensional objectives (geometrical objectives) คือ วตัถปุระสงค์เชิงรูปทรง เช่น 

ขนาด ตําแหน่ง ทิศทางการวางตวัของพืน้ท่ี 

2) Topological objectives คือ วตัถปุระสงค์เชิงความสมัพนัธ์ เช่น ระยะการเดินทาง

ระหว่างพืน้ท่ี (travel cost) (Liggett, 1985) ความประชิด ความห่าง โดยเง่ือนไขประ 

เภทนีม้กัได้มาจากการวิเคราะห์บริบท หรือความต้องการของผู้ใช้งาน 

ในบทนี  ้จะเป็นการศึกษาแนวทางการนําหลักการและทฤษฎีทางคอมพิวเตอร์ท่ี

เหมาะสม มาประยุกต์ใช้ในการพัฒนาประสิทธิภาพในการออกแบบจัดวางพืน้ท่ีส่วนกลางใน

อาคารสงูพกัอาศยั เก่ียวกบัขัน้ตอนวิธีในการพฒันาระบบ วิธีการหาคําตอบในขัน้ตอนการค้นหา

คําตอบของระบบ และแนวทางในการโต้ตอบกบัผู้ใช้งาน ดงันี ้

1) ระเบียบวิธี (method) ในการพฒันาระบบ 
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ผู้ วิจัยได้ทําการแบ่งหมวดหมู่ตามประเภทของระเบียบวิธีท่ีใช้ในการพฒันา โดย

อ้างอิงจาก Architecture’s New Media. Principles, Theories, and Methods of Computer-Aided 

Design (Kalay, 2004, pp. 237-277) ดงันี ้

(1)   ระเบียบวิธีเชิงกระบวนการ (Procedural Methods) 

ในขัน้ตอนการสงัเคราะห์แบบทางเลือกด้วยระเบียบวิธีเชิงกระบวนการ มนษุย์

จะเป็นผู้ กําหนดเง่ือนไข เช่น การกําหนดจํานวนห้อง ซึง่จะต้องมีการระบเุฉพาะเจาะจงถึงขัน้ตอน

ของโปรแกรมคอมพิวเตอร์ทีละขัน้ตอน  แล้วใช้ความสามารถของคอมพิวเตอร์ในการทดสอบหรือ

พิสจูน์ความสมัพนัธ์ของเง่ือนไขเหล่านัน้ด้วยตวัแปรจํานวนมาก โดยจะได้ผลออกมาเป็นรูปแบบ

การจดัวางผงัทัง้หมดท่ีสามารถเป็นไปได้ แล้วสถาปนิกจึงทําการเลือกแบบท่ีเหมาะสมท่ีสดุจาก

แบบทางเลือกเหล่านัน้ แนวทางท่ีได้พฒันาต่อยอดจากระเบียบวิธีเชิงกระบวนการแบบพืน้ฐาน 

ได้แก่ แนวทางการบรรจท่ีุว่าง (space allocation) ซึง่จะใช้คอมพิวเตอร์ในการแสดงแบบผลลพัธ์

ทัง้หมด จากเง่ือนไขท่ีกําหนดเพ่ือหาคา่ท่ีเหมาะสมท่ีสดุ เช่น ระยะห่างระหว่างพืน้ท่ี (Grason, 1971) 

คณุภาพของแสงธรรมชาต ิ(Flemming and Mahdavi, 1993) ความเป็นสว่นตวั (ACTLOC, 1999) 

(2)   ระเบียบวิธีเชิงวิทยาการศกึษาสํานกึ (Heuristic Methods) 

ระเบียบวิธีเชิงวิทยาการศึกษาสํานึก เป็นระบบช่วยออกแบบอัตโนมัติเชิง

อปุมาอปุไม ท่ีใช้ลกัษณะการเปรียบเทียบ เช่นเดียวกบัการออกแบบของสถาปนิกในขัน้ตอนการ

ออกแบบเบือ้งต้น ท่ีจะนําแรงบนัดาลใจในการออกแบบมาจากสิ่งแวดล้อม หรือจากประสบการณ์

ท่ีได้สะสมมาในทางสาขาวิชาชีพ มาปรับใช้ในการออกแบบ ซึ่งระเบียบวิธีนีจ้ะแตกต่างจาก

ระเบียบวิธีเชิงกระบวนการ เน่ืองจากแบบผลลพัธ์ท่ีได้จากระเบียบวิธีเชิงวิทยาการศกึษาสํานึกนัน้ 

ในบางกรณีอาจจะไม่สามารถหาคําตอบสําหรับวตัถปุระสงค์ในการออกแบบได้ (Kalay, 2004, pp. 

255-276) อีกทัง้แรงบนัดาลใจท่ีนํามาปรับใช้ในการออกแบบนัน้ อาจจะมีช่องโหว่ หรือความไม่

แน่นอนของแบบผลลัพธ์ แต่ขณะเดียวกัน ความไม่แน่นอนเหล่านีก้ลับทําให้ระเบียบวิธีเชิง 

วิทยาการศึกษาสํานึกสามารถตอบวัตถุประสงค์ในการออกแบบบางอย่าง ท่ีระเบียบวิธีเชิง

กระบวนการทําไมไ่ด้ เช่น เร่ืองความสวยงาม สดัสว่น ความน่าสนใจ เป็นต้น 

แนวทางหนึ่งท่ีสามารถพบเห็นในงานวิจัยในอดีต คือแนวทางเชิงอุปมา 

(Analogical approach) เป็นการนํา “กฎ (rules)” จากแหลง่ความรู้อ่ืน ๆ ท่ีสามารถนํามาปรับใช้

เป็นแนวทางในการพฒันา เช่น การพฒันาระบบจดัวางผงัเชิงฟิสกิส์ (Arvin and House, 1999)  

ในช่วงปลายทศวรรษ 1970 ได้มีนกัวิจยัท่ีคิดค้นระบบท่ีนําเอาระบบองค์ความรู้

ในการออกแบบ มาปรับใช้กับการตอบวตัถุประสงค์ในการออกแบบของบริบทใหม่ ด้วยวิธีการ 
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หาคําตอบเก่าในบริบทคล้ายกนั หรือท่ีเรียกว่า กรณีศกึษา (case-based method) มาใช้ในลกัษณะ

ของ “ภาษาในการออกแบบ (design languages)” จนกลายเป็นแนวทางท่ีเรียกว่าการสร้างรูปทรง

จากกฎ (rule-based geometrical construction) ท่ีออกแบบรูปร่างโดยอ้างอิงจากชดุของกฎ ซึง่

ภายหลงั กลายเป็นท่ีรู้จกักนัว่า shape grammar หลงัจากนัน้ได้มีนกัวิจยัท่ีได้นําทฤษฎีตา่ง ๆ มา

ใช้ในลกัษณะเดียวอีกมากมาย เช่น Cellular Automata หรือ Polyautomaton เป็นทฤษฎีในการ

สร้างรูปทรงจากกฎการเช่ือมโยงกันของแต่ละเซลล์ท่ีก่อให้เกิดผลต่อเซลล์ข้างเคียง เช่น 

แบบจําลองCellular automaton ท่ีได้รับความนิยมมากท่ีสดุช่ือว่า Game of life ของ John Conway 

(Gardner, 1970)  

L-System หรือ Lindenmayer sytem ระบบท่ีถกูสร้างขึน้ในปี 1968 โดย Aristid 

Lindenmayer นกัชีววิทยาและพฤกษศาสตร์ชาวฮงักาเรียน เพ่ือจําลองลกัษณะการเติบโตของพืช 

ซึง่สามารถสร้างรูปทรงท่ีซบัซ้อนได้จากกฎพืน้ฐานท่ีเก่ียวเน่ืองกนัเพียงไมก่ี่กฎ 

(3)   ระเบียบวิธีเชิงวิวฒัน์ (Evolutionary Methods) 

จากความก้าวหน้าของปัญญาประดิษฐ์ (artificial intelligence (AI)) ได้ก่อให้เกิด

วิธีใหม่ท่ีเรียกได้ว่าเป็นวิทยาการศกึษาสํานึกแบบปัญญาประดิษฐ์ (AI’s heuristic approach) ซึง่เรียก

ได้อีกอย่างว่า ระเบียบวิธีเชิงวิวฒัน์ (evolutionary method) ท่ีมีศกัยภาพในการหาคําตอบท่ีกว้าง 

และไม่มีโครงสร้างตายตวั อย่างไรก็ดี ในขัน้ตอนการพฒันาโปรแกรมท่ีใช้ระเบียบวิธีเชิงวิวฒัน์ 

ประสทิธิภาพในการเขียนโค้ดนัน้มีผลอยา่งมากตอ่เวลาในการประมวลผลของระบบ 

อลักอริทึมเชิงพนัธุศาสตร์ (Genetic Algorithms) เป็นอีกหนึ่งแนวทางของระเบียบ

วิธีเชิงวิวฒัน์ โดยการนําทฤษฏีการคดัเลือกทางธรรมชาติของดาร์วิน (darwinian principle of the survival 

of the fittest or natural selection) (Jagielski and Gero,1997) มาปรับใช้ในการสงัเคราะห์แบบ

ผลลพัธ์ท่ีแปลกใหม่ และมีศกัยภาพในการค้นหาคําตอบให้กบัวตัถปุระสงค์ในการออกแบบได้จริง 

เช่นเดียวกนักบัแนวทางการจําลองการอบเหนียว (simulated annealing) ท่ีนําเอาหลกัการอณุหพล

ศาสตร์ของกระบวนการอบเหนียว (annealing) คือขัน้ตอนการลดอณุหภมูิระหว่างการหลอมวสัด ุ

เช่นโลหะ เพ่ือให้ได้โลหะท่ีอยูใ่นสภาวะท่ีเหมาะสมท่ีสดุ 

ในงานวิจยันี ้ผู้วิจยัได้คดัเลือกระเบียบวิธีเชิงวิทยาการศึกษาสํานึก มาเป็น

แนวทางในการพฒันาระบบ เน่ืองจากศกัยภาพในการคํานวณหาแบบผลลพัธ์ โดยการนําวิธีการ

หาคําตอบจากแหล่งความรู้ท่ีใกล้เคียง ซึ่งประสิทธิภาพในการหาคําตอบขึน้อยู่ทฤษฎีท่ีนํามา

อ้างอิงวา่สามารถตอบจดุประสงค์ในการออกแบบได้ตรงแคไ่หน (Homayouni, 2007) ซึง่ทฤษฎีใน

การนํามาประยกุต์ใช้จะถกูนํามาอภิปรายในบทท่ี 2.2.3 
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2) วิธีการหาคําตอบในขัน้ตอนการค้นหาคําตอบของระบบ 

ศึกษาเพ่ือเป็นแนวทางในการพัฒนาระบบในการหาคําตอบ ซึ่งจากการศึกษา

กระบวนในการค้นหาคําตอบของระบบช่วยออกแบบอตัโนมตั ิสามารถจําแนกได้เป็น 2 แบบ 

(1) การหาคําตอบแบบผา่นเกณฑ์ 

เป็นกระบวนการหาคําตอบท่ีมีการกําหนดเกณฑ์ในการวดัค่าความเหมาะสม

ของแบบผลลพัธ์ท่ีได้ ซึง่ถ้าแบบผลลพัธ์ท่ีได้มีคา่ความเหมาะสมผา่นเกณฑ์ท่ีกําหนด จะถือวา่แบบ

ผลลพัธ์นัน้สามารถเกิดขึน้ได้ หลงัจากนัน้จึงเป็นขัน้ตอนการพฒันาค่าความเหมาะสมต่อไปด้วย

วิธีตา่ง ๆ ดงัภาพท่ี 2.21 งานวิจยัท่ีใช้กระบวนการหาคําตอบแบบผ่านเกณฑ์ เช่น ACTLOC (1999) 

อลักอริทมึเชิงพนัธุศาสตร์ และ แนวทางการจําลองการอบเหนียว เป็นต้น 

 

ภาพท่ี 2.21 

การหาคําตอบแบบผา่นเกณฑ์ 

 

 
ท่ีมา: Jo and Gero, 1998, p. 23. 

 

การหาคําตอบด้วยวิธีนี ้หากเขียนโค้ดอย่างมีประสิทธิภาพแล้ว จะเหมาะกบั

การหาคําตอบในกรณีท่ีมีจํานวนคําตอบมาก เน่ืองจากไม่จําเป็นต้องเสียเวลาค้นหาคําตอบใน

บริเวณท่ีค่าไม่ถึงเกณฑ์ท่ีกําหนด แต่ก็มีข้อจํากดัในแง่ของผลลพัธ์ท่ีในบางกรณีอาจจะบอกไม่ได้

วา่เป็นคําตอบท่ีดีท่ีสดุ เน่ืองจากไมไ่ด้ทําการค้นหาคําตอบทัง้ระบบ 

(2) การหาคําตอบแบบแจกแจง 
เป็นการหาคําตอบโดยการแจกแจงหาผลลพัธ์ทัง้หมดท่ีสามารถเกิดขึน้ได้ แล้ว

จงึทําการสงัเคราะห์ด้วยวิธีการตา่ง ๆ จากคําตอบเหลา่นัน้ เช่น 
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Baykan and Fox (1997) และ Medjdoub and Yannou (1999) พฒันาระบบใน

แนวทางเง่ือนไขบงัคบัด้วย Constraint Satisfaction Programming (CSP) ในการแจกแจงรูปแบบการ

จดัวางท่ีสามารถเกิดขึน้ได้ออกมาเป็นแผนผงัแสดงความสมัพนัธ์ (ภาพท่ี 2.22) โดยรูปแบบการจดัวางท่ี

วา่งถกูกําหนดโดยความประชิดกนัของแตล่ะห้อง ซึง่ถกูแทนคา่โดยเง่ือนไขบงัคบั เช่น 

ห้อง a อยูต่ดิกบั ทิศเหนือของ ห้อง b 

ห้อง a อยูต่ดิกบั ทิศใต้ของ ห้อง b 

ห้อง a อยูต่ดิกบั ทิศตะวนัออกของ ห้อง b 

ห้อง a อยูต่ดิกบั ทิศตะวนัตกของ ห้อง b 

แนวทางนีถื้อว่าประสบความสําเร็จในแง่ของความสามารถในการหาคําตอบ

ให้กบัอลักอริทึมได้เสมอ แต่อย่างไรก็ตาม แนวทางนีต้้องใช้เวลาในการคํานวณท่ีมาก และยงัไม่

สามารถใช้กบัพืน้ท่ีใช้สอยมาก ๆ  ได้ 

 

ภาพท่ี 2.22 

ตวัอยา่งการแจกแจงรูปแบบการจดัวางท่ีเกิดขึน้ได้ 

 
ท่ีมา: Baykan & Fox, 1997, quoted in Michalek, 2001, p. 11. 

 

วิธีนีมี้ความแมน่ยําในการหาคําตอบ เน่ืองจากผลลพัธ์ท่ีได้จะสามารถมัน่ใจได้

ว่าเป็นคําตอบท่ีดีท่ีสดุ แต่ในขณะเดียวกนั เน่ืองจากระบบต้องทําการค้นหาคําตอบของทัง้ระบบ 

จงึไมเ่หมาะกบัการหาคําตอบในกรณีท่ีมีจํานวนคําตอบมาก 

3) แนวทางในการโต้ตอบกบัผู้ใช้งาน 

เป็นการศึกษาระบบช่วยออกแบบอัตโนมัติเ พ่ือเป็นแนวทางในการพัฒนา

ความสามารถในการโต้ตอบกับผู้ ใช้งาน โดยท่ีงานวิจัยเก่ียวกับระบบช่วยออกแบบอัตโนมัติ

สามารถจําแนกแนวทางในการโต้ตอบกบัผู้ ใช้งานได้เป็น 2 ประเภท ได้แก่ แบบอตัโนมตัิ และแบบ
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โต้ตอบกบัผู้ ใช้งาน โดยในระบบช่วยออกแบบอตัโนมตัิ ผู้ ใช้งานจะเป็นผู้ กําหนดค่าตวัแปรต่าง ๆ 

ในขัน้ตอนแรก หลงัจากนัน้ระบบจะทําการสร้างแบบทางเลือกท่ีเป็นไปได้ออกมาอย่างอตัโนมตั ิ

ส่วนระบบช่วยออกแบบประเภทโต้ตอบกับผู้ ใช้งาน จะเป็นการทํางานสลับกันไปมาระหว่าง

ผู้ ใช้งาน กับระบบช่วยออกแบบ โดยผู้ ใช้งานจะทําหน้าท่ีให้คําสัง่ ระบบจะทําหน้าท่ีประเมินผล 

ผู้ใช้งานสงัเกตผล แล้วทําการปรับเปล่ียน ดงัภาพท่ี 2.23 

 

ภาพท่ี 2.23 

การทํางานของแบบอตัโนมตั ิและแบบโต้ตอบ 

 

 
ท่ีมา: Michalek, 2001, p. 4. 

 

Tidd, Rinderle, and Witkin (1992) Arvin and House (1999) และLiggett and 

Mitchell (1981) ได้พฒันาระบบช่วยออกแบบประเภทโต้ตอบกบัผู้ ใช้งาน โดยสามารถปรับแต่ง

วตัถปุระสงค์ในการออกแบบเพ่ือเปล่ียนรูปทรงของพืน้ท่ีใช้สอย โดยการดงึเส้นกราฟเสมือนการดงึ

ตวัวตัถ ุซึ่งส่งผลให้ผู้ ใช้งานสามารถปรับเปล่ียนค่าตวัแปรต่าง ๆ ด้วยความเข้าใจในผลท่ีเกิดจาก

การปรับคา่นัน้ ๆ นําไปสูก่ารตดัสนิใจเลือกลกัษณะการจดัวางพืน้ท่ีใช้สอย 

เคร่ืองมือช่วยออกแบบเชิงสํารวจ (exploratory design cad tools) เช่น Maya 3dsMAX 

Form-Z ฯลฯ มีความสามารถในการสร้างภาพ 3 มิติท่ีเท่ียงตรงและแม่นยํา อีกทัง้หลาย ๆ ระบบมี
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ความสามารถในการวิเคราะห์รายละเอียดเพ่ือการประเมินประสทิธิภาพของแบบ แตย่งัมีน้อยมาก

ท่ีสนบัสนุนความต้องการของผู้ออกแบบในระหว่างขัน้ตอนการออกแบบเบือ้งต้น เม่ือยงัไม่มีการ

กําหนดวตัถปุระสงค์ในการออกแบบในการออกแบบและแนวทางการแก้ไขท่ีชดัเจน 

ขัน้ตอนการออกแบบเบือ้งต้นเป็นขัน้ตอนท่ีผู้ ออกแบบกลั่นกรองแนวความคิด

ออกมาอย่างคร่าว ๆ ผ่านส่ือใด ๆ โดยปกติจะเป็นการสเกตซ์ การทําโมเดล หรือภาพจําลอง 3 มิต ิ

เพ่ือการนําเสนอแบบทางเลือกมากมายเท่าท่ีจะเป็นไปได้ ซึ่งจะถูกประเมินด้วยสายตาก่อน

การศึกษาความเป็นไปได้ในด้านอ่ืน ๆ ซึ่งมีลักษณะสําคัญ 2 ประการ ได้แก่ การนําเสนอ

แนวความคิดอย่างรวดเร็ว และการสงัเคราะห์แบบทางเลือกท่ีหลากหลายในเวลาอนัสัน้ ดงันัน้

ผู้ ออกแบบจึงนิยมใช้วิธีการสเกตซ์ในการพัฒนาแนวความคิดใหม่ ๆ ในขัน้ตอนการออกแบบ

เบือ้งต้น (Stuyver & Hennessey, 1996) 

ดงันัน้ การผสมผสานระหว่างความสามารถในการประมวลผลของคอมพิวเตอร์กบั

ความสามารถในการชีนํ้าของผู้ ใช้งาน เป็นแนวทางท่ีมีศกัยภาพในการพฒันาต่อยอด เน่ืองจาก

ปัจจยัท่ีต้องคํานงึถึงในการออกแบบหลาย ๆ ปัจจยันัน้เป็นการคํานงึเก่ียวกบัประเด็นในเร่ืองความ

สวยงามและความสามารถในการใช้งานได้จริง ซึ่งยากต่อการสร้างเป็นแบบจําลองทาง

คณิตศาสตร์ แต่ง่ายต่อการประเมินทางสายตา อีกทัง้งานวิจัยเก่ียวกับเคร่ืองมือช่วยออกแบบ

หลาย ๆ ระบบ ก็ยังต้องการให้ผู้ ใช้งานเป็นคนชีนํ้าอัลกอริทึมสู่พืน้ท่ีท่ีสนใจ เพ่ือป้องกันความ

ผิดพลาดในการคํานวณ (Michalek, 2001, p. 15) 

4) เทคนิคในการนําเสนอ (representation technique) 

เป็นการศึกษาเพ่ือปรับใช้เป็นเทคนิคในการนําเสนอระบบออกแบบจัดวางผัง 

สามารถแจกได้เป็น 2 ประเภท คือการนําเสนอแบบตาราง ท่ีถกูนําเสนอโดย Liggett and Mitchell 

(1981) ACTLOC (1999) และ Jo & Gero (1998) และการนําเสนอแบบเส้น โดย Baykan & Fox 

(1997), Medjdoub & Yannou (1999) และ Michalek, Choudhary, & Papalambros (2002)  

ทัง้นี ้ระบบช่วยออกแบบอตัโนมตัิในงานวิจยันี ้เน้นผลการพฒันาในวตัถปุระสงค์การ

ออกแบบเชิงความสมัพนัธ์ระหว่างพืน้ท่ี มากกว่าในเชิงรูปทรง และเพ่ือการใช้งานจริงเน่ืองจาก

อาคารสงูมีข้อจํากดัเร่ืองโครงสร้างท่ีค่อนข้างซบัซ้อน เทคนิคการนําเสนอแบบตารางจะสามารถ

ลดปัญหาในสว่นนัน้ได้ อีกประเดน็หนึง่ ในขัน้ตอนการประเมินผลของงานวิจยันี ้จะเป็นการจําลอง

การสร้างแบบมาใช้กับอาคารท่ีมีอยู่จริง และมีตัวแปรในการออกแบบท่ีต่างกันไป ซึ่งตัวแปร

เหลา่นัน้จะนํามาสูเ่ง่ือนไขบงัคบัเก่ียวกบัรูปทรงของระบบ 
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2.2.3 หลกัการ และทฤษฎี เพ่ือนํามาประยกุต์ใช้ 

 

ในบทนีจ้ะเป็นการอภิปรายทฤษฎีท่ีผู้วิจยัเลง็เห็นวา่มีศกัยภาพในการนํามาประยกุต์ใช้

กบัระบบออกแบบจดัวางพืน้ท่ีสว่นกลาง ด้วยระเบียบวิธีเชิงวิทยาการศกึษาสํานึก ซึง่เป็นแนวทาง

ท่ีใช้วิธีการหาคําตอบจากแหล่งความรู้ท่ีมีลกัษณะใกล้เคียงกนั เพ่ือนํามาประยกุต์ใช้ใน 2 ส่วน 

ได้แก่ ประสิทธิภาพการเข้าถึง ด้วยวิธีการนิยามรูปทรง (defining configuration) ของทฤษฎี space 

syntax และความสามารถในการสร้างแบบทางเลือกในลกัษณะโต้ตอบกับผู้ ใช้งาน ด้วยทฤษฎี

ตรรกศาสตร์คลมุเครือ 

1) วิธีการนิยามรูปทรง ของทฤษฎี space syntax (Hillier, 1996, pp. 71-77) 

space syntax เป็นทฤษฎีท่ีถกูสร้างขึน้มาเพ่ือนิยามลกัษณะของพืน้ท่ีว่างทาง

สถาปัตยกรรม หรือภมูิสถาปัตยกรรม ผ่านการจําลอง “การเข้าถึง” ท่ีเกิดจาก “การมองเห็น” ของ

ผู้ ใช้งาน ซึ่งประเด็นท่ีผู้ วิจัยเห็นว่ามีศกัยภาพในการนํามาประยุกต์ใช้กับระบบออกแบบวางผัง

พืน้ท่ีส่วนกลาง ได้แก่ การคํานวณระยะความลึก และความเป็นศูนย์กลางของพืน้ท่ีว่าง ด้วย

แผนผงัแสดงการเข้าถึง j-graph (justified graph) (Hillier, 1996, p. 22) ดงัภาพท่ี 2.24 

 

ภาพท่ี 2.24 

แผนผงัแสดงการเข้าถงึ j-graph 

 

 
                    (1)                      (2)                    (3) 

ท่ีมา: Hillier, 1996, p. 71. 

 

(1) ระยะความลกึ (depth distance) เป็นระเบียบวิธีในการวิเคราะห์ความลกึของ

พืน้ท่ีว่าง ซึง่มีคา่เท่ากบัผลรวมของระยะการเข้าถึงจากตําแหน่งท่ีต้องการวิเคราะห์ถึงตําแหน่งอ่ืน ๆ 

ทัง้ระบบ เช่นในภาพท่ี 2.24(1) ระยะความลกึของตําแหน่ง a เท่ากบั 3 ตําแหน่ง b เท่ากบั 3 โดยท่ี

คา่ td ซึง่ได้แก่ผลรวมระยะความลกึของทกุตําแหน่ง แสดงประสทิธิภาพในการเข้าถึงของทัง้ระบบ 
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 สามารถแสดงเป็นการเรียงตวัของช่องตารางส่ีเหล่ียมในลกัษณะท่ีซบัซ้อนขึน้ 

ได้ดงัภาพท่ี 2.25 ซึง่ทําให้ทราบถึงประเดน็ตา่ง ๆ ดงันี ้(Hillier, 1996, pp. 70-82) 

(1.1) ตําแหน่งท่ีมีคา่น้อยท่ีสดุ คือตําแหน่งท่ีมีความลกึน้อยท่ีสดุ หรือเข้าถึงได้

ง่ายท่ีสดุ 

(1.2) ตําแหน่งท่ีมีคา่มากท่ีสดุ คือตําแหน่งท่ีมีความลกึมากท่ีสดุ 

(1.3) การสลบัตําแหน่งพืน้ท่ีเพียงแค่ตําแหน่งเดียว ส่งผลต่อระยะความลึก

รวมของทัง้ระบบ  

(1.4) ค่าระยะความลึกท่ีเท่ากนัในแต่ละตําแหน่ง แสดงถึงความเป็นสมมาตร
ซึง่กนัและกนั 

 

ภาพท่ี 2.25 

แผงผงัแสดงการเข้าถึงแบบช่องตาราง 

 

 
ท่ีมา: Hillier, 1996, p. 72. 

 

(2) ความเป็นศนูย์กลาง (centrality) นอกเหนือจากระยะความลกึแล้ว แผงผงัแสดง

การเข้าถึง j-graph ยงัแสดงความเป็นศนูย์กลางของตําแหน่งหนึ่ง ๆ โดยในภาพท่ี 2.26 ด้วยจํานวน

พืน้ท่ีท่ีเท่ากนั พืน้ท่ีท่ีมีลําดบัชัน้ของแผนผงั j-graph น้อยท่ีสดุ หรือมีค่าระยะความลกึน้อยท่ีสดุ 

แสดงถึงความเป็นศนูย์กลางในระบบนัน้ ๆ (Hillier, 1996, p. 82) 

 

 



 

 

29 

ภาพท่ี 2.26 

แผนผงัแสดงการเข้าถงึ 

 

 
ท่ีมา: Hillier, 1996, p. 76. 

 

2) ตรรกศาสตร์คลมุเครือ (Fuzzy Logic)( Zadeh, 1965) 

การผสมผสานระหว่างความสามารถในการประมวลผลของคอมพิวเตอร์กับ

ความสามารถในการชีนํ้าของผู้ ใช้งาน เป็นแนวทางท่ีมีศกัยภาพในการพฒันาต่อยอด เน่ืองจาก

ปัจจยัท่ีต้องคํานงึถึงในการออกแบบหลาย ๆ ปัจจยันัน้เป็นการคํานงึเก่ียวกบัประเด็นในเร่ืองความ

สวยงามและความสามารถในการใช้งานได้จริง ซึง่ยากตอ่การสร้างเป็นแบบจําลองทางคณิตศาสตร์ 

แต่ง่ายต่อการประเมินทางสายตา อีกทัง้งานวิจยัเก่ียวกบัเคร่ืองมือช่วยออกแบบหลาย ๆ ระบบ ก็

ยังต้องการให้ผู้ ใช้งานเป็นคนชีนํ้าอัลกอริทึมสู่พืน้ท่ีท่ีสนใจ เพ่ือป้องกันความผิดพลาดในการ

คํานวณ ดงันัน้ ตรรกศาสตร์คลุมเครือ ซึ่งเป็นศาสตร์ท่ีเลียนแบบการตดัสินใจของมนุษย์ เป็น

ทฤษฎีท่ีน่าศกึษาเพ่ือนํามาประยกุต์ใช้ 

ตรรกศาสตร์คลุมเครือเป็นระบบด้านคอมพิวเตอร์ท่ีทํางานโดยตรรกะท่ีอยู่บน

พืน้ฐานความเป็นจริงท่ีว่า “ทุกสิ่งบนโลกแห่งความเป็นจริงไม่ได้มีเฉพาะสิ่งท่ีมีความแน่นอน

เท่านัน้ แตมี่หลายสิง่หลายเหตกุารณ์ท่ีเกิดขึน้อยา่งไมเ่ท่ียง และไมแ่น่นอน (uncertain) อาจเป็นสิ่งท่ี

คลมุเครือ (fuzzy) และไม่ชดัเจน (exact)” เช่น เซตของอายคุน อาจแบง่เป็น วยัทารก วยัเด็ก วยัรุ่น 

วยักลางคน และวยัชรา จะเห็นได้ว่าในแต่ละช่วงอายุคนไม่สามารถระบุได้แน่ชดัว่าวยัทารกกับ 

วยัเด็กแยกจากกนัแน่ชดัช่วงใด วยัทารกอาจถกูตีความว่าเป็นอายรุะหว่าง 0 ถึง 1 ปี บางคนอาจ

ตีความว่าวยัทารกอยู่ในช่วงอาย ุ0 ถึง 2 ปี ในทํานองเดียวกนั วยัเด็กและวยัรุ่น ก็ไม่สามารถระบุ

ได้ชดัเจนว่าช่วงต่อของอายคุวรจะอยู่ในช่วงใด อาจตีความว่าวยัเด็กมีอายอุยู่ในช่วง 1 ถึง 12 ปี 
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หรืออาจเป็น 2 ถึง 10 ปี เป็นต้น เซ็ตของเหตุการณ์ท่ีไม่แน่นอนเช่นนีเ้รียกว่าเซ็ตของความ

คลมุเครือ (fuzzy set) (Zadeh, 1965) 

ตรรกศาสตร์คลมุเครือ ถกูสร้างขึน้เพ่ือท่ีจะเลียนแบบการแก้ปัญหาและการตดัสินใจ

ของมนษุย์ แตทํ่าให้การตดัสนิใจนัน้เป็นไปอยา่งรวดเร็วมากขึน้ 

ตรรกศาสตร์คลมุเครือ เป็นเคร่ืองมือท่ีช่วยในการตดัสินใจภายในใต้ความไม่แน่นอน

ของข้อมูล โดยยอมให้มีความยืดหยุ่นได้  ใช้หลักเหตุผลท่ีคล้ายการเลียนแบบวิธีความคิดท่ี

ซบัซ้อนของมนุษย์   ตรรกศาสตร์คลมุเครือ มีลกัษณะท่ีพิเศษกว่าตรรกะแบบจริงเท็จ (Boolean 

logic) เป็นแนวคิดท่ีมีการตอ่ขยายในสว่นของความจริง (partial true) โดยคา่ความจริงจะอยู่ในช่วง

ระหว่างจริง (completely true) กบัเท็จ (completely false) สว่นตรรกศาสตร์เดิมจะมีคา่เป็นจริงกบั

เท็จเท่านัน้ แสดงดงัภาพท่ี 2.28 

 

ภาพท่ี 2.27 

ตรรกศาสตร์ทัว่ไปกบัตรรกศาสตร์คลมุเครือ 

 
ท่ีมา: Yen, 1999, อ้างถึงใน พยงุ มีสจั, 2551, น. 1. 

 

ความคลมุเครือ (fuzziness) มีช่ือเรียกว่า มลัติวาลานซ์ (multivalance) ซึง่มีค่าท่ีความ

เป็นสมาชิกมากกวา่ 2 คา่ จะแตกตา่งกบัไบวาลานซ์ (bivalance) ท่ีมีความเป็นสมาชิกเพียง 2 คา่ 

เซต็ของความคลมุเครือ (fuzzy set) เป็นเคร่ืองมือทางคณิตศาสตร์ท่ีส่ือถึง “ความไม่แน่นอน 

(uncertainty)” สามารถท่ีจะสร้างและกําหนดรูปแบบของลกัษณะความไม่แน่นอนท่ีเป็นความ

คลมุเครือ ความไมต่ายตวั รวมถึงความขาดข้อมลูบางสว่น โดยทฤษฎีเซ็ตของความคลมุเครือ จะใช้

ลกัษณะความหมายตวัแปร (linguistic) มากกว่าปริมาณ (quantitative) ของตวัแปร ภาพท่ี 2.29 

เป็นการแสดงให้เห็นว่าแนวทางในการตดัสินใจของปัญหาทัง้หมดมีเพียง ส่วนน้อยท่ีเป็นสิ่งท่ี

แน่นอน (certainty) ท่ีเหลือคือสิ่งท่ีไม่แน่นอนซึง่ประกอบด้วยความไม่แน่นอนท่ีมีลกัษณะแบบสุม่ 
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และความไม่แน่นอนท่ีมีลกัษณะเป็นฟัซซี หรือคลมุเครือ ซึง่มีมากกว่าร้อยละ 40 เพราะปัญหาส่วน 

มากเก่ียวข้องกบัการตดัสนิใจของมนษุย์ซึง่จะตดัสนิใจตามพืน้ฐานความคดิของตนเป็นหลกั  

ผลลพัธ์จากตรรกศาสตร์ท่ีได้ในการอนมุานแตล่ะกฎจะรวมเป็นสมาชิกฟังก์ชนัซึง่ใช้วิธี

ใดวิธีหนึ่ง เช่น ค่ามากท่ีสดุ ค่าน้อยท่ีสุด หรือวิธีอ่ืน ๆ การอนุมานครัง้หนึ่งเอาท์พุทของสมาชิก

ฟังก์ชนัจะเป็นส่วนหนึ่งของผลลพัธ์ทัง้หมด จุดกึ่งกลางของพืน้ท่ีเกิดขึน้จากสมาชิกฟังก์ชนัเป็น

ผลลพัธ์สดุท้ายของเอาท์พทุทัง้หมดและการปรับคา่ทําให้ระบบตอบกลบัสมบรูณ์มากขึน้ 

 

ภาพท่ี 2.28 

ความไมแ่นน่อน 

 

 
ท่ีมา: Yen, 1999, อ้างถึงใน พยงุ มีสจั, 2551, น. 1. 

 

ทัง้นี ้ผู้วิจยัเล็งเห็นถึงศกัยภาพในการนํามาประยกุต์ใช้ในระบบช่วยออกแบบอตัโนมตั ิ

ในแง่ของการเป็นเคร่ืองมือช่วยออกแบบเชิงสํารวจ ท่ีมีความไม่ชัดเจนของวตัถุประสงค์ในการ

ออกแบบ ซึ่งปกติแล้ววัตถุประสงค์ในการออกแบบจะยังไม่ถูกกําหนดชัดเจนในขัน้ตอนการ

ออกแบบเบือ้งต้น ทําให้ไม่สามารถสร้างแบบจําลองเง่ือนไขบังคับของวัตถุประสงค์นัน้ได้ใน

ช่วงแรก  


