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To design high rise building that there are many people live in, must be aware of 
traffic on both horizontal and vertical and releasing people from building when fire 
according to Ministerial Regulation 33,1990 which there is principle standard design to 
solve high and grand building from fire. In fact, architects can’t clarify real problem of 
efficiency releasing people from building, it is difficult to solve the problem when the 
building is finished. So the instrument of traffic and release data system are needed to 
measure efficiency design. 
  
 From study and research found that this instrument should be presented as 
animation to help architects clarify real problem after designing. Therefore, it should be 
able to adjust the building plan and analyze suddenly. And to compare data of releasing 
people from building, finally architects can plan efficiency building design with this 
instrument.. 
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บทที่ 1 
 

บทนํา 
 

1.1 ความเปนมาและความสําคัญของปญหา 
 

ในการออกแบบอาคารสูงและอาคารขนาดใหญ ซ่ึงเปนอาคารทีม่ีผูใชงานเปนจํานวนมาก  
จําเปนตองคํานึงถงึ การสัญจรของผูใชงานทัง้ในแนวนอนและแนวตัง้  รวมทั้งการระบายผูใชออกจาก
อาคาร เมื่อเกดิอัคคีภัยขึ้นดวย  แมมีการออกกฎกระทรวง ฉบบัท่ี33 ป พ.ศ. 2533  ที่เปนขอกาํหนด
มาตราฐานการออกแบบสวนตางๆของอาคาร เพื่อความปลอดภัยจากอัคคีภัยสาํหรับอาคารสูงและ
อาคารขนาดใหญไวแตก็เปนเพยีงมาตราฐานขัน้ต่ําเทานั้น  

ทางหนีไฟและบันไดหนีไฟนัน้เปนสวนที่สําคัญในการระบายผูใชออกจากอาคารเมื่อมีการเกิด
อัคคีภัยได แตผูออกแบบมักจะออกแบบตามขอกําหนดต่ําสุดตามทีก่ฎหมายบังคบัใชเทานัน้   โดย
ไมไดคํานึงถงึการใชงานจรงิวามีประสทิธภิาพในการระบายผูใชออกจากอาคารเมื่อเกิดอัคคีภัยไดดี
เพียงใด  ทัง้ในเรื่องระยะหางระหวางบันไดหนีไฟ  การวางตําแหนง  จาํนวนและขนาดของบันไดหนีไฟ
ท่ีเหมาะสม   ในเรื่องของประสิทธิภาพการระบายผูใชออกจากอาคารนั้น  ผูออกแบบไมสามารถ
มองเหน็ภาพและปญหาที่เกดิขึ้นจากการระบายผูใชออกจากอาคารนัน้ไดชัดเจน หากมีเคร่ืองมือทีจ่ะ
ชวยจาํลองสถานการณ ท่ีใหขอมูลเพื่อชวยในการออกแบบการสัญจรและการระบายผูใชอาคารหรือ
ชวยเปรียบเทยีบประสิทธิภาพของอาคารที่ออกแบบ วารูปแบบที่จัดวางนั้นมีความเหมาะสมตอการหนี
ไฟจริงหรือไม   และรูปแบบที่เหมาะสมในการจัดวางพืน้ที่ภายในชัน้นั้น ๆ ควรเปนเชนไร  จะทําให
สามารถมองเห็นภาพการระบายผูใชออกจากอาคารและปญหาที่เกิดขึน้กอนที่จะมีการสรางอาคาร
จริง อีกทัง้การปรับปรุงและแกไขปญหาตางๆในขัน้ตอนการออกแบบยังสามารถทําไดงายกวา ทิง้ให
เกิดปญหาขึน้หลังจากที่มีการกอสรางไปแลว  รวมทัง้ทาํใหการออกแบบอาคารมีประสิทธิภาพ และ
ความปลอดภยัในการใชอาคารมากขึ้นอกีดวย 
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1.2   วัตถปุระสงคของการวิจัย 
 

1.  ศึกษาขอกําหนดและกฎกระทรวงในเรื่องการจัดวางทางหนีไฟและบนัไดหนีไฟ 
2.  เพื่อศึกษาการใชคอมพวิเตอรในการชวยจําลองสถานการณ  การระบายคนออกจากอาคาร

โดยการใชบันไดหนีไฟ                  
3.   เพื่อพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอรในการชวยจาํลองสถานการณ เพื่อชวยในการประเมินและ 

เปรียบเทียบประสิทธิภาพในการระบายคนออกจากอาคารโดยการใชบนัไดหนีไฟ 
 
 
1.3   ขอบเขตของการวิจัย 

 
1.   งานวิจัยนีเ้ปนการพัฒนาโปรแกรมตนแบบภายใตสภาพแวดลอมของระบบปฏิบัติการของ

วินโดวส (Windows) 
2. การวิจัยนี้เปนการศึกษาเรื่องตําแหนงในการจัดวางตําแหนงและจํานวนของบนัไดหนีไฟ ใน

แบบผังอาคาร  ซ่ึงสงผลตอเวลาที่เกิดข้ึนในการเดินทางจากตําแหนงของหองไปสูตําแหนง
บันไดหนีไฟภายในชัน้ และเวลาที่ใชในการหนีไฟทั้งอาคาร  

3. ไมรวมการศึกษาขอมูลในสวนของพฤติกรรมและปจจัยที่มีผลตอการตัดสินใจเลือกเสนทาง
เดินทาง  เชนเรื่องจิตวิทยาของคนหรือเร่ืองควันไฟ  

4. การวิเคราะห ออกแบบ และพัฒนาโปรแกรมจําลองสถานการณ การหนีไฟในอาคารโดยใช
บันไดหนีไฟ ในเชิงโปรแกรมตนแบบ 

  
 
1.4   วธิีดําเนนิการวิจยั 
 

1. ศึกษาขอกําหนดและกฎกระทรวงที่ไดกาํหนดในเรื่องของการจัดวางผังพืน้ รูปแบบของทาง
หนีไฟ และบันไดหนีไฟเพื่อกาํหนดมาตรฐานในการพัฒนาโปรแกรม 

2. ศึกษาโปรแกรมการจําลองสถานการณแบบตางๆ เพื่อนาํไปสูการจําลองสถานการณการหนี
ไฟในอาคาร 

3. ศึกษาเครื่องมอืที่ใชในการพฒันาโปรแกรม 
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4. กําหนดรูปแบบการจําลอง ปจจัยที่เกี่ยวของและตัวแปรที่มีผลตอการออกแบบโปรแกรม 
5. ออกแบบและพัฒนาโปรแกรม 
6. ทดสอบการทาํงานของโปรแกรม 
7. วิเคราะหผลทีไ่ดจากการทดสอบโปรแกรม 
8. สรุปผลการวิจยั นาํเสนอระบบและแนวทางการพัฒนาโปรแกรม 

 
 
1.5  ประโยชนที่คาดวาจะไดรบั 
 

1. สามารถรวบรวมองคความรูในเร่ืองของการประเมินคาทางการออกแบบ และการใชงาน
ทางกายภาพของผังพืน้อาคาร ในแงของการหนีไฟ 

2. สามารถนําผลที่ไดจากการทดลองการใชโปรแกรมไปชวยในการตัดสินใจในการ
ออกแบบผังอาคารจริงที่ตอบสนองตอการหนีไฟไดอยางมีประสทิธิภาพ 

3. สามารถใชเปนแนวทางในการพัฒนาโปรแกรมจําลองสถานการณ เพื่อชวยในการ
ออกแบบดานอื่นตอไป 

 
 
 
 



บทที่ 2 
 

แนวความคดิและทฤษฎีที่เกีย่วของ 
 
 

ในการศึกษาแนวความคิดและทฤษฎีที่เกีย่วของ จะไดแบงการศึกษาออกเปน 3 หัวขอ ไดแก 
• ปจจัยทีม่ีผลตอการออกแบบการหนีไฟ 
• การศึกษาและวิเคราะหทฤษฎีพื้นฐานในการคํานวณ 
• การศึกษาวิเคราะหงานวิจัยที่เกี่ยวของ 

 
2.1 ปจจัยที่มีผลตอการออกแบบการหนไีฟ 

 
2.1.1 กฎหมายทีเ่กีย่วของ 

• กฎกระทรวงฉบับที่ 33 (พ.ศ. 2535) 
ขอ 22   อาคารสูงตองมีบนัไดหนีไฟจากชัน้สูงสุดหรือดาดฟาลงสูพืน้ดินอยางนอย 2 บันได  
ตั้งอยูในที่ที่บคุคลไมวาจะอยู ณ จุดใดของอาคารสามารถมาถึงบนัไดหนีไฟไดสะดวก  แต
ละบันไดหนีไฟตองอยูหางกันไมเกนิ 60 เมตร เมื่อวัดตามแนวทางเดนิ 

ระบบบันไดหนีไฟตามวรรคหนึง่ตองแสดงการคํานวณใหเหน็วาสามารถใชลําเลียง
บุคคลทั้งหมดในอาคารออกนอกอาคารไดภายใน 1 ชั่วโมง 
• กฎกระทรวงฉบับที่ 55 (พ.ศ.2543) 
ขอ 30 บันไดหนีไฟ ตองมีความกวางสทุธไิมนอยกวา 80 เซนติเมตร 
ขอ 31 ประตูบันไดหนีไฟ ตองมีความกวางสทุธิไมนอยกวา 80 เซนติเมตร สูงไมนอยกวา 
1.90 เมตร 
ขอ 32 พื้นที่หนาบนัไดหนีไฟตองกวางไมนอยกวาความกวางของบนัได และอีกดานหนึง่
กวางไมนอยกวา 1.50 เมตร  
• ประกาศกรุงเทพมหานคร  เรื่องขอกําหนดลักษณะแบบของบันไดหนีไฟ และทางหนไีฟ

ทางอากาศของอาคาร 
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ขอ 2   อาคารที่ไมใชตึกแถว ที่มีความสงูต้ังแต 4 ช้ัน แตไมเกิน 7 ช้ันดาดฟา ตองมีบันไดหนี
ไฟภายในหรือภายนอกอาคารเพิ่มเติมจากบันไดหลักในรายละเอียดดังตอไปนี้ 

(2.3) ตําแหนงที่ตั้งตองมีระยะระหวางกึง่กลางทางเขาออกสูตัวบันได กับกึ่งกลาง
ประตูหองสุดทายดานทางเดินที่เปนทางตันไมเกิน 10 เมตร  ในกรณีที่จําเปนตองมบีันไดหนี
ไฟ 2 ตําแหนง  อนุญาตใหใชบันไดหลักเปนบันไดหนีไฟไดดวย  โดยมีระยะหางตามทางเดนิ
ระหวางกึง่กลางทางเขาออกบันไดไมเกนิ 60 เมตร 

 
  2.1.2   ขีดความสามารถของทางหนไีฟ   

• การคํานวณความจุคน 1 
1. การคํานวณความจุคนของแตละพื้นที่หรือหองใด ๆ  ตองคํานวณโดยนําขนาดพืน้ทีท่ี่

ตองการควนวณหารดวยพื้นที่ตอคนตามทีก่ําหนดในตารางที่  2.1 (ก) และ  2.1(ข) 
ตารางดังกลาวใหใชเฉพาะการคํานวณความจุคนเพื่อการหนีไฟเทานัน้ 

2. กรณีติดตั้งเกาอ้ี เตียง หรืออุปกรณอ่ืน ๆ ในลักษณะถาวรที่สามารถนบัเปนความจคุน
ได ใหคํานวณความจุคนโดยการนับจํานวนที่ปรากฎจริงได แตเมื่อเทียบกับคาที่
คํานวณไดจาก ขอท่ี 1 ตองเลือกคาความจุคนที่สูงกวาง 

3. หากพืน้ทีท่ี่คํานวณความจุคน จากขอ 1 และมีพืน้ที่อ่ืนมารวมใชทางไปสูทางหนีไฟ 
(exit access) ดวย  ตองนําจํานวนคนในพื้นที่อื่นดงักลาวมาเปนความจุคนดวย 

4. กรณีพื้นที่หรือหองใดๆ ที่ใชงานตางกิจกรรมกันในเวลาตางกนั ตองคํานวณความจุ
คนจากลกัษณะกิจกรรมการใชที่มีความจุคนที่สูงที่สุด 

5. กรณีมีการเปลี่ยนแปลงกิจกรรมการใชในอาคารที่กอสรางเสร็จและใชงานแลว 
กิจกรรมที่เปล่ียนแปลงนัน้ ตองมีความจุคนไมเกนิคาความจุคนเดมิของอาคารหลัง
นั้น 
ขอยกเวน  หากปรับปรุงอาคารใหมีขีดความสามารถทางการหนีไฟที่รองรับ ความจุ
คนของกิจกรรมการใชใหมได  

6. การคํานวณความจุคนตามขอ 1  ใหครอบคลุมทั้งสถานที่ใชงานลักษณะถาวรและ
ลักษณะชั่วคราว 

                                                   
1 คณะกรรมการวิชาการสาขาวิศวกรรมเครื่องกล. มาตราฐานการปองกันอัคคีภัย. พิมพครั้งที่1. กรุงเทพมหานคร: สมาคม
วิศวกรรมสถานแหงประเทศไทย, 2540. 
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ตารางที่  2.1  แสดงลักษณะกิจกรรมทัว่ไป  กับขนาดพื้นที่ตอคนเพื่อคาํนวณความจคุน  

หนวย ตร.ม.ตอ คน 2 
 

ลักษณะกจิกรรมการใชทัว่ไป 3 ขนาดพืน้ที่ตอคน หมายเหต ุ

สํานักงาน 
หองอาหาร โรงอาหาร 
ภัตตาคาร หองจัดเลี้ยง 
ศูนยอาหาร (Food Center) 
รานคา 
พื้นที่ หรือ หองเก็บของ 
ครัว 
พื้นที่ซักลางอบรีด 
พื้นที่รับรองหรอืตอนรับ 
หองอเนกประสงค 
หองประชมุ หองสัมมนา 
หองพักของโรงแรม อพารตเมนท 
หองพักของหอพักนกัเรียน 
หองสมุด 
หองเครื่องจกัรกล 

10.0 
1.5 
1.5 
1.0 
5.0 

30.0 
10.0 
10.0 
3.0 
1.0 
1.5 

20.0 
5.0 

10.0 
30.0 

 
 
 

แบบบริการตนเอง 
 
 
 
 

ไมใชพื้นที่พกัคอย 
 
 

คํานวณแตละหอง 
คํานวณแตละหอง 
ดูกิจกรรมเฉพาะดวย 

 
  

 

                                                   
2 คณะกรรมการวิชาการสาขาวิศวกรรมเครื่องกล. มาตราฐานการปองกันอัคคีภัย. พิมพครั้งที่1. กรุงเทพมหานคร: สมาคม
วิศวกรรมสถานแหงประเทศไทย, 2540. 
3 พื้นที่กิจกรรมการใชทั่วไป  หามหกัพื้นที่ของเครื่องจักร อุปกรณ เฟอรนิเจอรออกกอนการคํานวณ (Gross Area)  ขนาดพืน้ที่
ตอคนใหใชตามทีกํ่าหนดในตารางนี้  ยกเวน กําหนดเปนอยางอื่นในตารางที่ 2.2 
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ตารางที่ 2.2   แสดงลักษณะกิจกรรมการใชแบบเฉพาะกบัขนาดพืน้ที่ตอคนเพื่อคํานวณความจุคน  
หนวย  ตารางเมตร ตอ คน 

 
ลักษณะกจิกรรมการใชแบบเฉพาะ 4 ขนาดพืน้ทีต่อคน หมายเหต ุ

สถานพยาบาล 5 
  พืน้ที่พกัคอยสําหรับผูปวยนอก 
  สวนพยาบาล (Nurse Station) 
  หองผูปวยหนัก 
  หองตรวจ (Treatment) 
  หองผูปวยรวม 
  หองปฏิบัติการ (Laboratory) 
  หองเกบ็ยา 

 
1.5 
10.0 
20.0 
5.0 
20.0 
20.0 
20.0 

 

สถานศกึษา 5 
  หองเรียน 
  หองเรียนคอมพิวเตอร 
  หองสมุด 
  หองเตรียมการเรียน (โรงเรียนประจาํ) 
  หองทดลอง (Laboratory) 
  โรงฝกงาน (Workshop) 
  หองเรียนกวดวิชา 
  โรงอาหาร 

 
1.5 
3.0 
5.0 
1.5 
5.0 
5.0 
1.0 
1.0 

 

                                                   
4 พื้นที่ของกิจกรรมการใช  หามหักพืน้ที่ของเครื่องจกัร อุปกรณ เฟอรนิเจอรออกกอนการคํานวณ(Gross Area) 
5กรณีในสถานประกอบการมีการใชหลายกิจกรรม ตองใชขนาดพืน้ที่ตอคนตามกิจกรรมที่กําหนดในตารางที่ 2.1 และเลือก
ขนาดพืน้ที่ตอคนที่ต่ําสุดมาคํานวณ 
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ตารางที่ 2.2  แสดงลักษณะกิจกรรมการใชแบบเฉพาะกบัขนาดพืน้ที่ตอคน 

หนวย  ตารางเมตร ตอ คน  (ตอ) 

ลักษณะกจิกรรมการใชแบบเฉพาะ  ขนาดพืน้ทีต่อคน หมายเหต ุ

สํานักงาน  
  โถงบริการธนาคาร (Banking Hall) 
  หองเกบ็เอกสาร (File Room) 
  ศูนยบริการธรุกิจ (Business Center) 
  หองม่ันคง 
  หองเขียนแบบและออกแบบ 

 
3.0 
10.0 
10.0 
30.0 
5.0 

 

สถานที่คาขาย 6 
  พืน้ที่แสดงสนิคา 
  พืน้ที่จําหนายสินคาราคาพิเศษ (Promotion) 
  ซุปเปอรมาเก็ต, ซุปเปอรสโตร 
  พืน้ที่จําหนายสินคาปกติ 

 
1.5 
1.5 
5.0 
5.0 

 

สถานอุตสาหกรรม  
  พืน้ที่การผลิต 7 
       ใชแรงงานคนเปนหลกั 
       ใชแรงงานคนและเครื่องจักรอัตโนมัติ 
       ใชเครื่องจักรอัตโนมัติเปนหลกั  
  หองซอมเครื่องจักรกล (Mech. Workshop) 
  หองสมุด 
  หองทดลอง 
 

 
 

2.0 
6.0 
10.0 
10.0 
5.0 
5.0 

 

 

                                                   
6 กรณีในสถานประกอบการมีการใชหลายกิจกรรม ตองใชขนาดพืน้ทีต่อคนตามกิจกรรมที่กําหนดในตารางที่ 2.1 และเลือก
ขนาดพืน้ที่ตอคนที่ต่ําสุดมาคํานวณ 
7  ความจุของพืน้ที ่ใหยึดจํานวนคนงานตามที่ไดรับอนุญาตจริง 
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ตารางที่ 2.2   แสดงลักษณะกิจกรรมการใชแบบเฉพาะกบัขนาดพืน้ที่ตอคน 

หนวย  ตารางเมตร ตอ คน (ตอ) 

ลักษณะกจิกรรมการใชแบบเฉพาะ  ขนาดพืน้ทีต่อคน หมายเหต ุ

สถานที่ชุมนุม  
  โรงยิมเนเซี่ยม 
  พืน้ที่ฝกซอมกีฬา 
  ลานสระวายน้ํา 
  โบวล่ิง 
  สวนสนุก 
  หองบิลเลยีด 
  ดิสโกเธค 
  คาราโอเกะ 
  ไนตคลับ 
  สโมสร คลับ ศูนยออกกาํลงักาย 
  Concourse สถานีขนสง 
     พื้นที่สถานขีนสงดานขาออก 

       พืน้ที่สถานีขนสงดานขาเขา 
  เวทีการแสดง 
     หลังเวทีการแสดง 
     หองเปลี่ยนเสื้อผาในโรงมหรสพ 
     หองควบคมุระบบในโรงมหรสพ 
     พื้นทีพ่ักคอย หรือเขาควิ 
     พื้นที่เขาชม หรือรวมงาน  
     พื้นทีห่รือหองอเนกประสงค 
     พื้นที ่หรือหองจัดคอนเสริต 

 
3.5 
3.0 
5.0 
1.0 
1.0 
5.0 
1.0 
2.5 
2.0 
5.0 
3.0 
3.0 
1.5 

 
3.0 
3.0 
5.0 
0.3 
1.5 
0.3 
0.3 

 
 
 
 

ไมรวมพืน้ที่เลน 
ไมรวมพืน้ที่เคร่ืองเลน 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
แบบยืน 
แบบนั่งชม 
แบบยืน 
แบบยืน 
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• ขีดความสามารถของเสนทางหนีไฟ 

1. ขีดความสามารถของเสนทางหนีไฟของแตละชั้น  รวมทั้งระเบียบและพื้นทีท่ี่มีคนใช
สอยอยู ตองเพียงพอกับความจุคนทั้งหมด ตามที่คาํนวณจากขางตน 

2. กรณีบันไดรองรับการหนีไฟมากกวา 1 ช้ัน  ใหใชความจุคนของแตละชั้นเทานั้น ใน
การคํานวณขดีความสามารถของเสนทางหนีไฟที่ชัน้นัน้ๆ  และขีดความสามารถของ
เสนทางหนีไฟนั้น ตองไมลดลงตลอดตามทิศทางการหนีไฟ 

3. กรณีช้ันตรงกลางที่รองรับการหนีไฟจากชัน้บนและชัน้ลาง  ขีดความสามารถของ
เสนทางหนีไฟของช้ันตรงกลาง ใหคํานวณจากผลรวมความจุคนของชั้นบนและชั้น
ลาง 

4. ขีดความสามารถของชองทางเดนิ ใหคํานวณจากความจุคนทัง้หมดที่ใชชองทางเดิน
นั้น เปนทางไปสูทางหนีไฟ หารดวยจํานวนทางหนีไฟทั้งหมด ซ่ึงตองไมตอยกวาขีด
ความสามารถของเสนทางหนีไฟทีช่องทางเดินนัน้ตอเช่ือมอยู 

5. ความกวางของเสนทางหนีไฟ ตองกวางสทุธิไมนอยกวา 900 มิลลิเมตร ยกเวนสวนที่
เขาตามมาตรฐานนี้กําหนด และความกวางสทุธิตองไมนอยกวาคาที่คํานวณไดจาก
ตารางที่ 2.2 คูณกับความจคุนรวมสําหรบัเสนทางหนีไฟนัน้ 

 
 

ตารางที่ 2.3  แสดงความกวางตอคนเพื่อคาํนวณความกวางของเสนทางหนีไฟ 8 
 

กิจกรรมที่ใช บันได 
(มิลลิเมตร ตอคน) 

ประตูและทางราบ 
(มิลลิเมตร ตอคน) 

กิจกรรมเส่ียงอันตรายสูง 
กิจการสวัสดิการสังคม 
กิจกรรมอ่ืน ๆ 

18 
15 
8 

10 
13 
5 

                                                   
8 คณะกรรมการวิชาการสาขาวิศวกรรมเครื่องกล. มาตราฐานการปองกันอัคคีภัย. พิมพครั้งที่1. กรุงเทพมหานคร: สมาคม
วิศวกรรมสถานแหงประเทศไทย, 2540. 
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2.1.3  จํานวนทางหนไีฟ 
1. อาคารหรือสวนของอาคารซึ่งคนเขาใชสอยไดทุกชัน้หรือทุกหอง ตองจัดทางหนีไฟอยาง

นอยหนึง่ทาง และถาเขาขายตามขอกําหนดในตารางที ่2.1  จะตองจดัใหมีทางหนีไฟ
อยางนอยสองทาง 

2. ช้ันแทรกซึง่ใชประโยชนอ่ืนนอกจากการเกบ็ของ หากมพีืน้ที่มากกวา 200 ตารางเมตร 
หรือมีความกวาง หรือความยาวเกนิกวา 18 เมตร จะตองจัดใหมบีนัไดหนีไฟรับคนลงสู
พื้นลางไมนอยกวา 2 บันได 

3. อาคารชั้นใด หรือหองใด ซ่ึงมีความจุคนตัง้แต 500 ถึง 999 คน จะตองมีทางหนีไฟไมนอย
กวา 3 ทาง 

4. อาคารชั้นใด หรือหองใด ซ่ึงมีความจุคนตัง้แต 1000 คนขึ้นไป จะตองมีทางหนีไฟไมนอย
กวา 4 ทาง 

5. ใหใชความจุคนของแตละชัน้เทานัน้ในการคํานวณจาํนวนทางหนีไฟของชั้นนั้น ๆ และ
จํานวนทางหนีไฟตองไมลดลงตลอดตามทิศทางการหนีไฟ 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

รูปที่ 2.1  ตัวอยางแสดงจํานวนทางหนีไฟอยางนอยที่สุดที่ตองจัดใหมี 
สัญลักษณ                  หมายถึง ประตูที่เปดสูทางหนีไฟ 

 

 700 

 400 

4 ทาง  1500 

 200 

 800 

 300 

3 ทาง 

2 ทาง 

2 ทาง 

3 ทาง 

2 ทาง 

7 

3 

2 
1 

5 
4 

6 
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2.1.4 การจัดวางเสนทางหนไีฟ 
1. ทางไปสูทางหนีไฟ และทางหนีไฟ ตองจัดวางในตําแหนงที่คนสามารถหนีไฟได

ตลอดเวลา 
2. พื้นที่ซ่ึงไมสามารถเขาสูทางหนีไฟไดโดยตรง  ตองจัดใหมีทางไปสูทางหนีไฟอยางนอย 2 

ทางจากพืน้ทีด่ังกลาวไปสูทางหนีไฟโดยไมผานหองอืน่ใด  ยกเวน ชองทางเดนิ หองโถง 
ยกเวนทางตัน หรือบังคับที่ยอมใหทาํไดตามมาตรฐานนี ้ 

3. พื้นที่ทีม่ีทางหนีไฟมากกวา 1 ทาง  ทางหนีไฟแตละทางตองอยูหางกัน  เพื่อปองกนักรณี
เกิดเพลงิลุกไหมหรือเหตุฉุกเฉินไปกัน้ทางหนีไฟมากกวา 1 ทาง 

4. พื้นที่ซ่ึงตองมทีางหนีไฟ หรือทางไปสูทางหนีไฟ 2 ทาง  ระยะหางระหวางกันตองเทากับ 
หรือ มากกวาคร่ึงหนึง่ของความยาวเสนทะแยงมุมสูงสดุของพื้นที่หรอืหองนั้น ๆ โดยวัด
จากขอบของทางหนีไฟหรือทางไปสูทางหนีไฟดานใกลกนั กรณทีางหนีไฟถูกเชื่อมตอกัน
ดวยชองทางเดินที่ปดลอมดวยวัสดุทนไฟ  ระยะหางระหวางกันของทางหนีไฟนั้นใหวดั
ตามแนวชองทางเดินนั้น 

5. การจัดวางทางหนีไฟ และทางไปสูทางหนไีฟ ตองไมใหเกิดทางตัน ยกเวน ทางตนัหรอื
ทางบังคับที่ยอมใหทาํไดตามมาตรฐานนี ้

6. ทางไปสูทางหนีไฟ ตองไมผานครัว หองเกบ็ของ หองน้าํ ตูเก็บเสื้อผา หองทาํงาน 
หองนอน หรือพื้นที่ใชงานในลักษณะเดียวกันหรือหองอ่ืน ๆ ที่อาจมีการล็อคประตู 

7. ทางหนีไฟและทางไปสูทางหนีไฟ ตองออกแบบและจัดวางในตาํแหนงที่เขาถงึไดงาย 
มองเหน็ชัดเจน ไมซับซอนทาํใหสับสน หามติดตั้งมานหรือแผงบังตาปดบังทางหนีไฟ และ
หามไมใหติดตั้งกระจกบนประตูทางหนีไฟและบริเวณใกลเคียง 
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รูปที่ 2.2  แสดงการจัดวางตําแหนงทางหนีไฟ 
 

2.1.5 ระยะสญัจร 
ระยะสัญจร หมายความวา  ระยะทางจากพื้นที่ใดพืน้ทีห่นึ่งไปยงัทางหนีไฟอยางนอย 1 ทางที่
ใกลที่สุด ตองไมเกินที่กําหนดในตารางที่   2.4   

 

 

ก 
ก/2 

ค/2 

ค 

ข/2 

ก/2 

ข 

ง/2 

จ 

ง 

จ/2 
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ตารางที่ 2.4  ระยะสัญจรและระยะทางปลายตันสงูสุด  9 

 
1. การวัดระยะสญัจร  ใหวัดทีร่ะดับพื้นตรงกลางทาง โดยเร่ิมจากตําแหนงที่ไกลที่สุดที่อาจมี

คนอยูไปจนถงึตรงกลางประตูทางออก  กรณีเปนบันได การวัดระยะสญัจร ใหวัดบนสัน
ของจมูกบนัได 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
                                               รูปที่ 2.3  แสดงการวัดระยะสัญจรของบันได 

                                                   
9 คณะกรรมการวิชาการสาขาวิศวกรรมเครื่องกล. มาตราฐานการปองกันอัคคีภัย. พิมพครั้งที่1. กรุงเทพมหานคร: สมาคม
วิศวกรรมสถานแหงประเทศไทย, 2540. 

ระยะสัญจรสูงสุด (เมตร) ประเภทการใชอาคาร 
ไมติดตั้งหัวกระจาย
น้ําดับเพลิงอัตโนมัต ิ

ติดตั้งหัวกระจายน้าํ
ดับเพลิงอัตโนมัติ 

ระยะทาง
ปลายตัน

สูงสุด (เมตร) 
สถานพยาบาล 
อาคารพักอาศยั 
อาคารชุมนมุ 
อาคารศึกษา 
สถานจําหนายสินคาขนาดใหญ 
สํานักงาน 

30 
30 
45 
45 
45 
60 

60 
60 
60 
60 
60 
90 

6 
10 
6 
6 
6 
6 

ก 
ข 

ค 
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2. กรณีบันไดหรือทางลาดเอียงแบบเปดโลง  ยอมใหใชเปนสวนหนึ่งของทางระยะสัญจรรวม 
คือ ระยะทางของบันไดหรือทางลาดเอียงจนถงึประตูทางออกภายนอกอาคาร  รวมกับ
ระยะทางจากตําแหนงที่ไกลที่สุด ที่อาจมีคนอยูจนถงึทางลงบันได 

3. กรณีใหมีสวนปดลอมทนไฟในแนวระดับเช่ือมตอกับบันไดดานทางเขา  ระยะสัญจร
เทากับ ระยะทางจากตําแหนงที่ไกลที่สุดที่อาจมีคนอยูจนถงึประตูสวนปดลอม 

4. กรณีบันไดภายนอกอาคารแบบเปดโลง  ไมมีผนงัทนไฟกั้นแยก และหรือไมมีการปองกัน
ชองเปดในระยะ 3 เมตรวัดตามแนวระดับ ระยะสัญจรรวม ตองรวมระยะทางของบนัได
จนถงึระดับช้ันพืน้ดิน กับระยะทางจากตาํแหนงที่ไกลทีสุ่ดที่อาจมีคนอยูจนถงึทางลง
บันได  

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

รูปที่ 2.4  แสดงการวัดระยะสัญจรรวม 
  
การวัดระยะจากจุดใดๆ ถงึทางหนีไฟ  จะประกอบดวย 
1.   จากจุดเริ่มตนภายในพืน้ที ่หรือหองใดๆ ของอาคารไกลที่สุด 
2. หลังจากออกจากพืน้ที่ หรือหองใดๆ วัดระยะไปตามแนวเสนทางเดินทีจ่ะนําไปสูทางหนี

ไฟ ถามีส่ิงกีดขวางใดๆ จะตองวัดระยะโดยออมหลบส่ิงกีดขวางนัน้ๆ ไปบนเสนทางเดิน 
3. ในกรณีที่บนัไดหรือทางลาดเอียงใดๆที่มกีารไมมีการปดลอมเพ่ือปองกันควนัไฟ  

ระยะทางในเสนทางเดนิสวนนี้ จะถือรวมเปนระยะสัญจรดวย 
4. จุดสิ้นสุดจะอยู ณ ตําแหนงที่เขาสูทางหนไีฟ หรือพื้นที่ปลอดภัย หรือทีท่างสาธารณะ

ระดับพื้นดิน 
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 ระยะจาก 1 ถงึ 2 คือทางบังคับ 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 ระยะจาก 3 และ 4 คือทางปลายตัน 
  

รูปที่ 2.5  ตัวอยางทางบังคับและทางปลายตัน 
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ทางออก 

 

ทางออก 
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2.2  การศึกษาและวิเคราะหทฤษฎีพืน้ฐานในการคํานวณ 
 

สําหรับกฎหมายของประเทศไทยในปจจุบันที่เปนขอบงัคับในเร่ืองการหนีไฟ จะเปนกฎหมาย
ในลักษณะ Regulation Base คือ เปนกฎหมายทีม่ีขอกําหนดชัดเจน ตายตวั หากไมออกแบบตาม
ขอกําหนดของกฎหมายก็จะถือวาอาคารที่ไดรับการออกแบบนั้นไมผาน แตในประเทศญี่ปุนไดมี
กฎหมายในอกีลักษณะซึง่เรียกวา Performance Base คือในกรณีท่ีออกแบบอาคารไมผานตามที่
กฎหมายตั้งไวในตอนตน ผูออกแบบยังสามารถออกแบบไดโดยแสดงการคํานวณตามวิธ ี
Performance Base ที่กาํหนดหลักการไว เมื่อใชหลักการดังกลาวแลวสามารถพิสูจนผลลัพธผาน
ตามทีก่ฎหมายตั้งไวกถ็ือวาผานตามขอกฎหมายเชนกนั ซ่ึงการออกแบบในวิธหีลงันี้จะชวยให
ผูออกแบบสามารถออกแบบไดหลากหลายยิง่ข้ึน โดยไมถกูตีกรอบภายใตขอจํากัดที่กาํหนดไวใน
เบื้องตน  โดยเฉพาะในปจจุบัน ไดมีการพัฒนาวัสดุอุปกรณ และเครื่องจักรกลทีม่ีประสิทธิภาพมาก
ยิ่งขึ้น ซึง่ก็จะชวยเพิ่มประสิทธิภาพและความปลอดภยัไดมากกวาในอดีต ดังนัน้การออกแบบโดย
หลักการ Performance Base จึงเปนทีน่ยิมกนัมากในหลายประเทศ เชนญ่ีปุน อเมริกา  เปนตน 

 
2.2.1 หลักการคิดหาเวลาที่ใชในการหนไีฟออกจากอาคาร 10   

จะคํานวณคนที่อยูในอาคารวาใชเวลาออกจากอาคารนานเทาใด โดยแบงเปนชวงเวลาดังนี ้
1. การคิดเวลาเริ่มตนกอนจะหนีไฟ (T start)   เปนเวลาในตอนแรกนับตั้งแตเร่ิมเกิดไฟขึ้น
จนกระทั่งคนในหองรูตัวและเร่ิมที่จะทําการหนีไฟ  มีสูตรคํานวณดงันี ้
 
 
 
 
 โดยที่    A floor   คือ พื้นที่ทัง้หมดของชัน้นั้น 
 
2. การคิดเวลาที่ระยะทางจากตําแหนงหองที่ไกลท่ีสุด บนช้ันสูงสุดของอาคารมายังตําแหนง
ของปลองบันไดหนีไฟ ลงมายังชัน้ที่1 จนกระทั่งออกมาจากอาคาร (T travel) 

                                                   
10 คณะกรรมธิการบัญญัติแนวทางการสรางความปลอดภัยจากอัคคีภัย ประเทศญี่ปุน. วิเคราะหกฎหมายตรวจสอบความ
ปลอดภัยในการหนไีฟ . ฉบับที่1, 2544. 

                              ______
T start =    (2√ ∑ A floor  ⁄ 15 ) +5 
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โดย  Lt คือระยะทางที่ไกลท่ีสุดโดยแบงออกเปนแนวตั้งและแนวนอน โดยในแตละ
ชวงจะมีความเร็วที่ตางกนั 

ซ่ึงอัตราการเดนิของคนไดกาํหนดไดตามตารางขางลาง 
 

ลักษณะกิจกรรม สวนของอาคาร ทิศทางการ
หนีไฟ 

ความเร็วในการเดิน 
(เมตรตอนาท)ี 

เดินขึ้น 27 บันได 
เดินลง 36 

ที่นัง่ - 30 

โรงภาพยนต, หองประชมุ 

พื้นที่ราบอ่ืน ๆ  - 60 
เดินขึ้น 27 บันได 
เดินลง 36 

หางสรรพสินคา หองจัดนิทรรศการ 
อพารตเมนต โรงแรม (ยกเวน
โรงพยาบาล)  พื้นที่ราบอ่ืน ๆ  - 60 

เดินขึ้น 35 บันได 
เดินลง 47 

โรงเรียน สํานกังาน 

พื้นที่ราบอ่ืน ๆ  - 78 
 

ตารางที่ 2.5 แสดงคาความเร็วในการเดินของคน (v) ในกรณีตาง ๆ กนั 
 
3.การคิดเวลาของการกระจกุตัวของคนเพือ่รอออกจากประตูบันไดหนีไฟในชัน้ที ่1 
 

 
 

 
T trave  =  max ( ∑Lt / ∑v )  

 

T queue  =   ∑ p  Ast / ∑Neff  Bd  
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                        โดยที ่  Tqueue  คือ  เวลาที่ใชทัง้หมดของกลุมคน (หนวย: นาท)ี 
   P คือ ความหนาแนนนขอคนที่อยูในหอง (หนวย: คน/ ตร.ม.) 
   Ast คือ พื้นที่ของบนัไดหนีไฟ (หนวย: ตร.ม.) 
   Neff คือ คาสัมประสิทธิการเคลื่อนไหลผานชองเปด  

(หนวย: คนตอนาท-ีเมตร) 
   Beff คือ ความกวางของประตูทางออกที่เหมาะสม (หนวย: เมตร) 

 
ตารางที่ 2.6 แสดงจํานวนคนตอพืน้ที่ในลกัษณะกิจกรรมที่ตางกนั 

 
 

ชนิดของหองพัก กิจกรรม ความ
หนาแนน (คน 
ตอ ตร.ม.) 

ปการใชงาน ตัวอยางกิจกรรมที่คลายคลึงกัน 

ที่พักอาศยั 0.06 พักอาศยัเทานั้น หอพัก 
เตียงตายตัว เทาจํานวนเตียง

ตอพื้นที ่
หองนอนอื่นที่
ไมใชที่พกั 

อ่ืน ๆ  0.16 

ใชเพื่อพักผอนนอน
หลับเปนสวนใหญ 

หองพักแขกในโรงแรม, หองพักตามที่
พัก (Inn) หองนอนงีบ (Napping 
room) 

สํานักงาน  หองประชุม  ใชสําหรับทํางาน หองพักพนักงานของโรงเรียน   
หองเรียน  ใชกับโตะและเกาอี้ หองประชุมยอย หองฝกสมัมนากลุม 

พื้นที่ขายของ  เดินชมสินคาภายใน
หอง 

ตลาด สวนสนกุ ศูนยเลนเกมส หางสรรพสินค
า รานคาปลีก 

ทางเดินตาม
พื้นที่ขายของ 

0.25 ทางเดินกลางของ
รานที่ตอเนื่องกนั 

ทางเดินภายในหางสรรพสินคา 

ภัตตาคาร  สําหรับรับประทาน 
ดื่ม พรอมโตะและ
เกาอ้ี 

ภัตตาคาร รานกาแฟ รานน้ําชา บาร 
สถานที่เตนรํา ไนตคลับ 

ที่นั่ง
ตายตัว 

ตามจํานวนที่นั่ง
จริงตอ พท. 

โรงภาพยนตร ศนูย
ความบันเทิง อาคาร
แสดงสาธารณะ  
โถงชุมนุม 

อื่น ๆ  1.5 

ไมเจาะจงผูใช แตมี
ความหนาแนนใน
การใชงานสูง 

อาคารการแสดง โถงจัดงานพิธีการ 
หองจัดเลีย้ง หองประชุมใหญ ดิสโก
เธค คอนเสิรต 
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• การหาจํานวนคนที่อยูภายในหอง คํานวณไดจากตาราง 
• การหาคาสัมประสิทธิ์การเคลื่อนไหลของชองเปด  Neff    Effective Flow Factor (eff) 
Crowd Flow Factor  คือ จํานวนคนที่ผานชองกวาง 1 หนวย ใน 1 หนวยเวลา 
การคํานวณจะข้ึนกับ ความสามารถในการรองรับจํานวนคน ของทางเดินที่ติดกับทางออก

ของหองนัน้ ๆ จากตาราง 
 

ตารางที่ 2.7 แสดงการหาคาสัมประสิทธิก์ารเคลื่อนไหลของชองเปด 
 

ความสามารถในการ
รองรับจํานวนคน 

คาสัมประสิทธิ์การเคลื่อนไหลผานชองเปด 

 
∑ Ast >= 0.25   ∑ p Aload 

 

 
    Neff  =  80 

 

 
∑ Ast < 0.25   ∑ p Aload 

 
     Neff  =  320Bneck∑Ast /  Bst∑ p Aload          
 

 
Neff =    คาสัมประสทิธิ์การเคลื่อนไหลของชองเปด  (หนวย: จํานวนคนตอ       

นาที – เมตร) 
 โดยปกติ จะใชคา Neff  = 80 
Ast  =     พื้นที่ของบันไดหนีไฟ (หนวย: ตารางเมตร) 

p  =     ความหนาแนนของผูใชอาคาร (หนวย: คน ตอ ตารางเมตร) 

Aload =     พื้นที่รวมที่ใชในการหนีไฟ  (หนวย: ตารางเมตร) 

Bneck =     ความกวางของบนัไดหนีไฟ (หนวย: เมตร) 

Bst =     ความกวางของประตูหนีไฟบริเวณทางออกไปสูภายนอก (หนวย: เมตร) 
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2.3 การศึกษาวิเคราหเอกสารและงานวิจัยทีเ่ก่ียวของ 
 

2.2.1 การวิจัยการจําลองสถานการณและการประเมนิรูปรางของผังพืน้
หางสรรพสินคา โดย Weisman, G. (Weisman,1991) 

การวิจยัของ Weisman, G. เม่ือป ค.ศ. 1991 มีประเด็นปญหาวา ในกระบวนการ
ออกแบบสถาปตยกรรมนัน้ รูปรางสัณฐานของผังพืน้นัน้ จะเปนสิง่ทีส่ําคัญที่สุดในการพิจารณาในการ

รูปที่ 2.6  แสดงหลักการคิดเวลาออกจากอาคาร 

 

 

 

T start 

T travel 

T queue 

+ 

+ 
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ออกแบบ แตส่ิงที่เปนอยูในการทาํงานของสถาปนิกมักจะใชส่ิงที่เปนบรรทัดฐานในอดีต และ จะมีการ
ตัดสินใจท่ีคอนขางคลุมเครือ โดยเฉพาะปญหาที่พบในการคนหาเสนทางภายในอาคาร จะตองมีการ
คนควาอยางเปนระบบ 

แบบจําลองแนวความคิดของการอานผงัพื้นของอาคารหางสรรพสินคา ผูวิจัยมีความ
สนใจเกี่ยวกับความสัมพันธระหวางสภาพแวดลอมกับมนุษย 4 ประการดวยกันคอื การรับรู การจํา 
ผลกระทบทางอารมณ และทัศนคติตอสภาพแวดลอม โดยมีสมมติฐานเบื้องตนในการวิจัยวา “ตัวแปร
ทางกายภาพถูกซอนอยูภายในผังพืน้ของอาคารนัน้จะถกูรับรูและ เกบ็ในลักษณะของแผนผังจินตภาพ 
(Cognitive Map) ซ่ึงแสดงความทรงจาํเกี่ยวกับสถานที่ ความเขาใจในความสมัพันธระหวางที่วาง 
และความสามารถในการคนหาเสนทางภายในหางสรรพสินคานัน้ เปนผลที่ไดรับในทันใดจากการรับรู 
และ การจําสภาพแวดลอม ลักษณะทางกายภาพและความซับซอนของผังพืน้เปรยีบเสมือนกับ แหลง
ของการกระตุนพฤตกิรรมในสภาพแวดลอม ซ่ึงมีอิทธพิลตอปริมาณการกระตุนและปริมาณของ
ความสุขในสวนของตัวแปรดานบุคคลไดแก แนวโนมการคนหาความสุขซึง่สงผลตอการรับรูส่ิงเรา 
ปริมาณของความสุข และ ประมาณของการเขาถงึและการหลกีเลี่ยงสู Space เปนสิ่งที่ถูกคาํนงึเปน
ผลลัพธของแบบจําลองนี ้

ในสวนของการใชคอมพิวเตอรชวยในการจําลองสถานการณที่เกิดขึ้นในสภาพแวดลอมนั้นถูก
ทําข้ึนเพื่อทดสอบแบบจําลองแนวความคดิของการอานผังพืน้ของหางสรรพสินคาในลักษณะของ
ภาพยนตร ขอไดเปรียบของการใชคอมพวิเตอรในการจาํลองภาพก็คอื จะแสดงถึงพฤติกรรมทีเ่กิดขึ้น
จากความสัมพันธที่ตองการจะศึกษาเทานั้น สวนตวัแปรท่ีไมตองการอื่น จะสามารถทําการควบคุมได 
ผลที่ไดรับจากการวิจัยนี ้ จะไดรับประโยชนในการประเมินรูปรางของผงัพืน้ในทุกๆขัน้ตอนของการ
ออกแบบอาคารหางสรรพสนิคา 
 

2.2.2 พลศาสตรฝูงชน(Crowd Dynamics)  
Still,K. (2001)  กลาววา  “การเคลื่อนที่ของฝูงชนถูกอธบิายใหเหมือนกับ การไหลไปเหมือน

สายน้าํ  นอกจากนี้เสนทางการออกจากอาคารและการออกแบบนั้นตัง้อยูบนสมมติฐานของกลศาสตร
ของไหล ดังนี้  

ปริมาณการไหล (Flow Volume) = ความเร็วเฉลี่ย(Average Speed) x ความหนาแนนเฉลีย่
(Average Density) 

สมมติฐานของกลศาสตรของไหล นัน้แสดงใหเห็นวา  ความเร็วสงูสดุจะอยูตรงกลางของของ
ไหล แตจากการสังเกตพบวา การเคลื่อนที่ของคนสามารถเดินทางได  เร็วกวาจากทางดานขาง ” 



 

 

23

 

การวิเคราะหพฤติกรรมของฝูงชนนัน้มี 2 ประเภท  คือ 
1. การเปรียบเทียบกับของไหล  คือเปรียบเทียบคนเหมือนหยดน้ํา หรือของไหล ฝูงชนก็

เปรียบเสมือนกับสายน้ํา หรือแมน้ํา โดยการออกแบบสถาปตยกรรมมักมสีมมติฐานเชนนี้ในการ
ออกแบบทางเดินภายในโรงภาพยนตรประเภทรวมหลายโรงทีท่างเดนิออกนั้นมีลักษณะเปนทอ และ
ผูใชอาคารทุกๆคนจะมีความเร็วในการเคลื่อนที่เทากันหมดแตขอขัดแยงหลกัก็คือ มนุษยไมจําเปนที่
จะตองเคลื่อนที่ไปในระนาบใดๆตามเสนทางที่เปนไปตามกฎของฟสิกส มนุษยแตละคนก็มีความรูสึก
นึกคิด มีความแตกตางระหวางบุคคลออกไป 

2. การวเิคราะหพฤติกรรมของฝูงชนดวยการแยกฝงูชนเปนสวนยอยๆ คือการวิเคราะห
พฤติกรรมของฝูงชนดวยการแยกฝูงชนออกเปนหนวยยอยคือ 1คนโดยในแตละคนก็จะมีความมุงมั่น 
ความตองการไปสูจุดมุงหมายที่แตกตางกัน รวมทัง้ความเรว็ของแตละคนก็จะไมเทากัน โดยวิธีการนี้
ไดถูกใชในการสรางแบบจําลองสถานการณในการศึกษาพลศาสตรของฝูงชนเชนกนั 
 

2.2.3 การจําลองสถานการณ 
 การจําลองสถานการณ (Simulation) หรือการจําลองแบบปญหาเปนวิธีการซึ่งใชใน
กระบวนการแกปญหาดานตางๆเกิดข้ึนมานานแลว แตที่ไดรับความสนใจและตืน่ตัวในการนํามาใช
แกปญหาตางๆอยางแพรหลายเปนผลเนื่องมาจากความเจริญกาวหนาทางเทคโนโลยีคอมพิวเตอร ใน
ระยะแรกๆ มีผูที่ใหคําจัดความของการจาํลองแบบปญหา ตามความเห็นและวิธีการนําไปใชประโยชน 
แตคําจําความที่เปนที่ยอมรับวา สามารถครอบคลุมความหมายของการจําลองแบบปญหาได
เหมาะสมที่สุดคือจํากัดความที่ใหโดย Shannon ซึ่งใหคําจํากัดความวา “การจําลองแบบปญหาคือ 
กระบวนการออกแบบจําลอง  (Model) ของระบบงานจริง (Real System) แลวดําเนนิการทดลองใช
แบบจําลองนัน้เพื่อการเรียนรูพฤติกรรมของระบบงานหรือ เพื่อประเมนิผลการใชยทุธศาสตร 
(Strategies) ตางๆ ในการดาํเนนิงานของระบบภายใตขอกําหนดที่วางไว”11 
 จากคําจาํกัดความจะเหน็ไดวา กระบวนของการจําลองแบบปญหานั้นแบงเปนสองสวน คอื 
การสรางแบบจําลองสวนหนึ่ง และการนาํเอาแบบจาํลองนัน้ไปใชงานเชิงวิเคราะหอีกสวนหนึ่ง ดังนัน้
จะเหน็ไดวา กลไกของวิธกีารของการจาํลองแบบปญหา ข้ึนอยูกับแบบจําลองและการใชแบบจําลอง 
แบบจําลองที่ใชในการจาํลองแบบปญหานี้อาจเปนระบบ หรือเปนแนวความคิดลกัษณะหนึง่ลักษณะ

                                                   
11 ศิริจันทร ทองประเสริฐ. การจําลองแบบปญหา. กรุงเทพฯ : ภาควิชาวิศวกรรมอุตสาหกรรม คณะวิศวกรรมศาสตร 
จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย, 2529. 
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ใดโดยไมจําเปนตองเหมือน (Identical) กับระบบงานจริง แตตองสามารถชวยใหเขาใจในระบบงาน
จริง เพื่อประโยชนในการอธบิายพฤติกรรมและเพื่อการปรับปรุงการเนินงานของระบบงานจริง 

กระบวนการจําลองสถานการณ11 แมวาการจําลองสถานการณนัน้จะไมจาํเปนตองอาศัย
คอมพิวเตอรในการแกปญหาเสมอไป แตการใชการจาํลองสถานการณในปจจุบันมักใชกับปญหาที่มี
ความยุงยากซบัซอนจึงตองอาศัยคอมพวิเตอรสําหรับชวยคํานวณหาขอมูลตางๆ ที่ตองการสาํหรับการ
วิเคราะหหาวธิีการแกปญหา ข้ันตอนตางๆตอไปนี้ เปนขอเสนอแนะสําหรับการคํานวณการจาํลอง
สถานการณ ที่ใชคอมพวิเตอรชวยในการคํานวณ 

1. การตั้งปญหาและการใหคําจํากัดความของระบบงาน (Problem Formulation  and 
System Definition) ขั้นตอนนี้เปนข้ันตอนที่สําคัญทีสุ่ดในการจําลองสถานการณ ข้ันตอนนี้เปนการ
กําหนดวัตถปุระสงคของการศึกษาระบบ การกําหนดขอบเขต ขอจํากัดตางๆ และวิธีการวัดผลของ
ระบบงาน 

2. การสรางแบบจําลอง  (Model Formulation) จากลกัษณะของระบบงานทีจ่ะตอง
ทําการศึกษาเขียนแบบจําลอง ทีส่ามารถอธิบายพฤติกรรมของระบบงานตามวัตถุประสงคของ
การศึกษา 

3. การจัดเตรียมขอมูล (Data Preparation) วิเคราะหหาขอมูลตางๆ ที่จําเปนสาํหรับ
แบบจําลองและจัดเตรียมใหอยูในรูปแบบที่จะนําไปใชงานกับแบบจาํลองได 

4. การแปรรูปแบบจําลอง (Model Translation) แปลงแบบจําลองไปอยูในรูปของ
โปรแกรมคอมพิวเตอร 

5. การทดสอบความถูกตอง (Validation) เปนการวิเคราะหเพื่อชวยใหผูเขียนและผูใช
แบบจําลองมัน่วาแบบจําลองไดนั้นสามารถใชแทนระบบงานงานจรงิตามวัตถุประสงคได 

6. การออกแบบการทดลอง (Strategic Planning) เปนการออกแบบการทดลองที่ทาํให
แบบจําลอง สามารถใหขอมลูที่ใชในการวิเคราะหหาผลลัพธตามที่ตองการ 

7. การวางแผนการใชงานแบบจําลอง (Tactical Planning) เปนการวางแผนวาจะใช
งานแบบจําลองในการทดลองอยางไร จึงจะไดขอมูลสําหรับวเิคราะหผลเพียงพอ (ดวยระดับความ
เชื่อมั่นในผลการวิเคราะหที่เหมาะสม) ความแตกตางระหวางขั้นตอนนีก้ับข้ันตอนการออกแบบการ
ทดลองมีอยูวา ในการออกแบบการทดลองเปนแคเพียงการบอกเงื่อนไขของการทดลอง สวนข้ันตอนนี้

                                                   
11 ศิริจนัทร ทองประเสรฐิ. การจําลองแบบปญหา. กรุงเทพฯ : ภาควิชาวิศวกรรมอุตสาหกรรม คณะวศิวกรรมศาสตร 
จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย, 2529. 
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เปนการบอกวาจะตองดําเนนิการทดลองตามเงื่อนไขดังกลาวกี่ครั้งจงึจะไดจํานวนขอมูลที่เหมาะสม 
กลาวคือไดความมนีัยสําคัญทางสถิติทีย่อมรับไดในราคาที่เหมาะสม 

8. การดําเนินการทดลอง (Experimentation) เปนการคํานวณหาขอมูลตางๆ ท่ีตองการ
และความไวของการเปลีย่นแปลงขอมูลจากแบบจําลอง 

9. การตีความผลการทดลอง (Interpretation) จากผลการทดลอง ตีความนาระบบงาน
จริงมีปญหาอยางไร และการแกปญหาจะไดผลอยางไร 

10. การนาํไปใชงาน (Implementation) จากผลการทดลอง เลือกวิธีการทีจ่ะแกปญหาได
ดีท่ีสุดไปใชกับระยะงานจรงิ 

11. การจัดทาํเปนเอกสารการใชงาน (Documentation) เปนการบันทึกกิจกรรมในการ
จัดทําแบบจาํลองโครงสรางของแบบจําลอง วิธกีารใชงานและผลที่ไดจากการใชงาน เพื่อประโยชนสํา 
หรับผูที่จะนาํแบบจําลองไปใชงาน และเพื่อประโยชนในการปรับปรุงดัดแปลงแบบจําลอง เมื่อเกดิการ
เปลี่ยนแปลงระบบ ฯลฯ  

ขอดีและขอเสียของการใชการจําลองสถานการณ การจําลองแบบนัน้เปนเครื่องมือใช
บอกผลตางๆ อันจะเกิดจากระบบงานภายใตเงื่อนไขตางๆ ผลที่จะไดจากการจําลองสถานการณนั้น
อาจนาํไปใชงานไดโดยตรงหรืออาจจะตองนาํไปวิเคราะหตอ การจําลองสถานการณนั้นเปนวธิีการ
หนึง่ในหลายๆ  วิธีที่อาจใชชวยแกปญหาในการดําเนนิงานของระบบงานได ดังนั้นเม่ือมีปญหาเกดิขึ้น
จึงตองวเิคราะหปญหานัน้ๆ เสียกอนวาควรจะใชเครือ่งมือใดเขาไปชวยแกปญหา เมื่อเปนดงันี้จึง
จําเปนที่จะตองทราบถึงขอดีและขอเสียของเคร่ืองมือ เพื่อชวยในการตัดสินใจวาเครื่องมือน้ันๆ
เหมาะสมเพียงใดในการนําไปใชแกปญหา 
 1. ขอดีของการใชการจําลองสถานการณ โดยที่แบบจําลองนั้นเปนตัวแทนของระบบงานจรงิ 
ในเมื่อมีระบบงานจริงอยูแลว ทําไมจงึตองสรางแบบจาํลองขึ้นใชทดลองแทน ทําไมจึงไมทดลองกับ
ระบบงานจริง คําตอบอาจสรุปไดดังนี้  

1.1 เพราะวาการทดลองกบัระบบงานจรงิ กอใหเกิดความขัดของในการดําเนินงาน
ตามปกต ิ

1.2   เพราะวาในการทดลองกับระบบงานจริงในสวนที่เกี่ยวของกับการวัดผลของ
สมรรถนะ ของตนอาจไดขอมูลที่คลาดเคลื่อน อันเนื่องมาจากความสามารถใน    การปรับสมรรถนะ
ของตนเอง  
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1.3   เพราะวาการทดลองกบัระบบงานจรงินัน้ เปนการยากที่จะควบคุมเงื่อนไขตางๆ 
ของการทดลองใหคงทีท่ําใหผลการทดลองที่ไดแตละคร้ังของการทดลอง อาจไมใชผลที่เกิดขึ้นภายใต
เงื่อนไขกลุมเดยีวกนั 

1.4   เพราะวาการทดลองกบัระบบงานจรงิอาจตองใชเวลา และคาใชจายจาํนวนมาก 
จึงจะไดขอมูลเพียงพอสาํหรบัการวิเคราะห 

1.5 เพราะวาการทดลองกบัระบบงานจรงิอาจจะเปนไปไมไดที่จะทดลองกับเงื่อนไข
ทุกรูปแบบที่ตองการ 

  จากอุปสรรคทีเ่กิดข้ึน ทาํใหไมสามารถทําการทดลองกบัระบบงานจรงิได จงึคิดที่จะ
ใชการจําลองสถานการณในการชวยแกไขปญหา 

 
การจาํลองสถานการณดวยคอมพิวเตอร เปนการศึกษาปญหาของระบบงานดวย

แบบจําลองซึง่อยูในรูปของโปรแกรมคอมพิวเตอร แบบจําลองกอนทีจ่ะมาอยูในรูปของโปรแกรม
คอมพิวเตอรอาจอยูในรูปของแบบจําลองในประเภทหนึง่ประเภทใด ดังที่ไดกลาวมาแลวโดยที่การ
จําลองสถานการณดวยคอมพิวเตอรนี้เปนที่นยิมใชที่สุดของการใชการจําลองสถานการณ เพราะ
สามารถใชไดกับปญหาของระบบงานไดมากมายหลายประเภท ปจจุบันเปนเทคนิคที่ไดรับการนาํเอา
ไปใชอยางกวางขวาง ในสหรัฐอเมริกาจดัการจําลองสถานการณเปนวิธกีารทางคณิตศาสตร ที่ไดรับ
การนาํไปใชมากที่สุดและไดนําไปใชในงานตางๆ  มากกวา 70 สาขาอาชพี และเมื่อมีผูกลาวถงึการ
จําลองสถานการณทุกคนก็มกัจะนึกถงึ และเขาใจวาเปนการจําลองสถานการณดวยคอมพิวเตอร
เสมอ หลักการที่ใชกับการจําลองสถานการณทางคอมพวิเตอรจะเปนหลักการแบบเดียวกับที่ใชกบัการ
จําลองสถานการณอื่นๆ ความจําเปนที่จะสรางเปนแบบจาํลองทางคอมพิวเตอรหรือไม ข้ึนอยูกับความ
ยุงยากในการคํานวณของปญหานั้น ๆ 
 การจําลองสถานการณทางคอมพิวเตอรจะตองมีการคํานวณ มีขอมูลทั้งที่เปนขอมูลนําเขา
และผลลัพธจากแบบจําลอง และโดยปกติขอมูลตางๆ ในระบบงานเปนขอมูลซ่ึงมีความผนัแปรไม
แนนอน และมีการแปรเปลี่ยนตามเวลา ดังนัน้การจดัเตรียมและการวิเคราะหขอมูลตางๆ รวมทั้ง
ข้ันตอนตางๆ ที่ใชกับการจําลองสถานการณนี้จึงตองอาศัยวิธีการตางๆ ทางสถิติเขาชวย  
 
 
 
 



บทที่ 3 
 

ขั้นตอนและวิธีการดําเนินการวิจัย 
 
 

3.1    แนวความคดิในการสรางและพัฒนาโปรแกรม 
 
การทาํงานของสถาปนิกผูออกแบบในเรื่องของการจัดผังพืน้อาคารนัน้  ส่ิงที่ตองคํานงึเปน

อันดับแรกไดแก  เร่ืองของประโยชนในการใชงานซึ่งถือเปนหวัใจหลกัของการออกแบบ  ทัง้นี้เมื่อ
เร่ิมทําการจัดวางรูปแบบอาคารจําเปนที่จะตองทราบขนาดพื้นที่และการใชงานของพื้นที่เหลานั้น
กอน   โดยจําแนกออกตามการใชงานในแตละพืน้ทีท่ีจ่ะทําการจัด   แลวนาํมาเชื่อมโยงประสาน
ความสัมพันธกันตามขบวนการวิเคราะหการออกแบบในเรื่องของ ความสมัพนัธระหวางพืน้ที่สวน
ตางๆ ทั้งนีก้ารจัดความสมัพันธและการแยกสัดสวนของพื้นที่ จะขึ้นกับแนวความคิดในเรือ่ง
ประโยชนใชสอย ควบคูไปกบัความงามและความเหมาะสมในการจัดความสัมพันธดังกลาว 
 เมื่อมาพิจารณาในเรื่องประเด็นของการหนีไฟในอาคาร  ทาํใหยอนคิดถึงชวงแรกของการ
จัดวางผงัพื้นวา โดยปกตสิถาปนกิมักจะพิจาณาในเรือ่งของกฎหมายเกีย่วกบัทางหนีไฟภายใน
อาคารใน 2 เร่ืองไดแก  ระยะหางระหวางบันไดหนีไฟ และ ระยะหางระหวางหองสุดทายที่เปนหอง
ปลายตันไปสูบันไดหนีไฟทีใ่กลที่สุด  ซึ่งเปนพืน้ฐานของการจัดวางเพือ่ใหไมขัดตอหลักกฎหมายที่
ไดกําหนดขึ้นแตวาการจัดวางดังกลาว  สถาปนกิไมสามารถรูไดวาเวลาที่ใชในการหนีไฟของคน
จากหองไปสูบนัไดหนีไฟ หรือจากชัน้หนึ่ง ๆไปสูชั้นลางจะคิดพิจารณาอยางไรจึงทําใหการพิจาณา
ในเรื่องออกแบบเพื่อความปลอดภัยสําหรับการหนีไฟนัน้ จบลงเพียงแคหลักเกณฑของกฎหมายที่
กลาวมาขางตน  ดังนั้นจงึมคีวามคิดที่จะเครื่องมือช้ินหนึ่งขึ้นมา เปนลักษณะโปรแกรมที่สามารถ
สรางแบบผังพืน้ไดอยางงาย แลวนําแบบผังพืน้ที่สรางขึน้ นาํมาทําการทดสอบเวลาในการระบาย
คนออกจากอาคารได โดยสามารถปรับเปล่ียนคาตางๆไดอยางสะดวกรวดเร็ว ในกรณีนี้จงึเลอืก
การออกแบบในลักษณะของ Object Oriented Programming (OOP) ซึ่งจะทําใหวตัถุที่สรางขึ้นมี
คุณสมบัติตาง ๆ เฉพาะตัวและสามารถเรียกดูไดตลอดเวลา   ในสวนสุดทายของโปรแกรม
ควรที่จะสามารถสรุปเอาขอมูลทีเกิดขึน้ทัง้หมดของการจดัแปลนในรูปแบบตาง ๆ มาวิเคราะหใน
ลักษณะเปรียบเทียบ เพื่อดูความแตกตางที่เกิดขึ้นจากการทดลองจัดแปลน และสรุปหารูปแบบที่ดี
ที่สุดออกมาได   
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3.2   การเลือกเครือ่งมือที่ใชในการพัฒนาโปรแกรม 
 

เนื่องจากความตองการหลกัที่ใหคอมพิวเตอรเปนเครื่องมือชวยผูออกแบบในการพจิารณา
หาความเหมาะสมระหวางการวาดแบบแปลนผังพื้นไดอยางรวดเร็วและสามารถปรับเปลี่ยนไดงาย   
รวมทัง้ยงัสามารถนาํแบบแปลนนัน้มาจําลองสถานการณการหนีไฟออกจากอาคารไดดวย ทําใหมี
ความจาํเปนทีจ่ะตองเลือกใชโปรแกรมที่สามารถสนับสนุนการทาํงานดังกลาวไดเปนอยางดี ซึ่งได
เลือกโปรแกรมที่ใชประกอบกันสําหรับการทําวิจัยคือ   

 
โปรแกรมไมโครซอฟท วชิวลเบสกิ 6.0 (Microsoft Visual Basic 6.0) 
โปรแกรมไมโครซอฟท วิชวลเบสิก 6.0 เปนโปรแกรมภาษาที่ใชในการพัฒนาโปรแกรมบน

วินโดวส (Windows Application) ชื่อ Visual Basic มาจาก 2 คําคือ Visual หมายถึง โปรแกรม
ภาษาที่มีวธิีการโปรแกรมในแบบ Graphic User Interface (GUI) ซึ่งแตกตางจากโปรแกรมคําสั่ง
แบบมีหมายเลขกํากับบรรทัดคําสั่ง ซึง่จะตองเขียนคาํสั่งเพื่อกาํหนดภาพลักษณของสิ่งตางๆ ทีจ่ะ
ปรากฎบนจอภาพ  แตการโปรแกรมแบบวิชวลนั้นสามารถกําหนดภาพลักษณตาง ๆ ที่ปรากฎบน
จอภาพดวยการจับส่ิงตาง ๆ เหลานัน้มาวางบนจอภาพไดเลย 

สวนคําวา BASIC มาจากคําเต็มวา Beginners All purpose Symbolic Instruction 
Code ภาษาเบสิกเปนภาษาที่มีผูนิยมใชมานานในเครือ่งคอมพวิเตอร วิชวลเบสิกไดรับการพัฒนา
มาจากภาษาเบสิกดั้งเดิม และไดรวมเอา Statement, Function, Key Words ตาง ๆ ที่เกี่ยวของ
กับการโปรแกรมในลักษณะ Graphic User Interface (GUI) บนวินโดวสไวดวยกนั 1 

Visual Basic เวอรชั่นแรกคือเวอรชั่น 1.0 ออกมาในป 1991 โดยในชวงแรกนัน้ยังไมมี
ความสามารถตางจากภาษา QBASIC มากนัก  แตจะเนนเรือ่งเครื่องมือทีช่วยในการเขยีน
โปรแกรมบนวนิโดว ซึ่งปรากฎวา Visual Basic ไดรับความนิยมและประสบความสําเร็จเปนอยาง
ดี  ไมโครซอฟทจึงคิดพฒันา Visual Basic ใหดีข้ึนเรื่อยมาทัง้ในดานประสิทธิภาพ ความสามารถ 
และเครื่องมือตาง ๆ เชน เครื่องมือที่ใชในการตรวจสอบแกไขโปรแกรม (debugger) 
สภาพแวดลอมของการพัฒนาโปรแกรม การเขียนโปรแกรมแบบหลายวนิโดวยอย (MDI) ฯลฯ  
และสําหรับ Visual Basic version 6.0 ซึ่งเปนเวอรชัน่ลาสุดในปจจบุัน ไดเพิม่ความสามารถใน
การเขียนโปรแกรมติดตอกับเครือขายอินเตอรเน็ต การเชือ่มตอกับระบบฐานขอมูล รวมทัง้ปรับปรุง

                                                  
1 เจนวิทย เหลอืงอราม. การเขียนโปรแกรม สําหรบั Application ดวย Visual Basic6. กรุงเทพฯ : บริษัท ธรรมสาร 
จํากัด, 2543. 
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เครื่องมือและการเขียนโปรแกรมเชิงวัตถุ (Object Oriented Programming – OOP) ใหสมบูรณ
ยิ่งขึ้น พรอมทัง้เพิ่มเครื่องมอืตาง ๆ อีกมาก  

จากความสามารถดังกลาวสามารถสรุปถงึคุณสมบัติที่เหมาะสมตอการทําวิจัยมากที่สุด 
โดยเฉพาะมีองคประกอบทีสํ่าคัญเปนที่ตองการดังนี้ คอื 

• สามารถทํางานบนระบบปฏิบัติการวนิโดวส 95, 98, 2000, Me, Xp และ NT ซึ่งเปน
ระบบมาตรฐานที่ใชกันโดยทัว่ไป 

• สามารถทํางานรวมกบัโปรแกรม AutoCAD ไดโดยสามารถเรียก AutoCAD Library 
เขาในรวมทํางานกับโปรแกรม Visual Basic ไดทันท ี 

• สนับสนนุการทํางานในหลาย ๆ ดาน เชนการสรางภาพกราฟฟกที่เขาใจไดงาย  มี
ระบบสนับสนนุการสราง Interface ที่สะดวก 

• สามารถใชหลกัการเขียนโปรแกรมเชิงวัตถุ ( Object Oriented Programming) ซึ่งเปน
รูปแบบที่เหมาะกับการพฒันาโปรแกรมในลักษณะที่ตองการได  

• เปนคอมไพเลอร (Compiler) ตัวหนึง่ของการพฒันาโปรแกรมคอมพิวเตอรที่ไดรับ
ความนิยมสงูในประเทศไทย 

• สามารถติดตอกบัระบบฐานขอมูลไดหลายชนิด เชน Microsoft Access, dBase, 
FoxPro, MySQL เปนตน และนําขอมลูจากฐานขอมูลเหลานัน้ เชน ขอมูลทาง
กฎหมาย ขอกาํหนดตาง ๆ ในการออกแบบโดยมาประมวลผลไดตามที่ตองการ  

• สามารถสรางรายงาน กราฟ สรุปผลการทาํงานไดงาย 
 
3.3   การวิเคราะหตัวแปรที่เกิดขึ้น 

 
3.3.1บันไดหนีไฟ   

เปนตัวแปรหลกัของการพิจารณาซึ่งจะสัมพันธกับรูปแบบของผังพืน้อาคาร และ
ขนาดพืน้ทีท่ัง้หมด   ซึง่การคํานวณที่เกิดขึ้นจะเกีย่วของกับ  
• จํานวนบนัไดหนีไฟ   จะมีขอกําหนดวาไมควรจะนอยกวาเทาใดขึ้นอยูกับขนาดพื้นที่

ทั้งหมดในชัน้นั้น 
• ตําแหนงของบันไดหนีไฟ  เปนตัวกาํหนดระยะทางหนีไฟวาควรจะสัมพันธอยางไร 

ทั้งนี้จากกฎหมายไดกําหนดใหตําแหนงความหางระหวางกึ่งกลางประตูของบันไดหนี
ไฟทั้งสองหามเกิน 60 เมตร 
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• ขนาดของชองบันได  จะเกี่ยวของกับปริมาณการหนีไฟในแนวดิง่ของอาคาร ซึง่ตองมี
คาระยะไมนอยกวาทีก่ฎหมายกาํหนด 

• ตําแหนงประตหูนีไฟ  จะสัมพันธกับตําแหนงของบนัได 
• ขนาดประตูหนีไฟ เกี่ยวของกับปริมาณการไหลของคนเขาสูบันไดหนีไฟ และตองไมมี

ขนาดแคบกวาที่กฎหมายกาํหนด 
 
3.3.2 การแบงหองภายในพื้นทีข่องแตละชัน้ 

เปนตัวกาํหนดและจัดความสัมพนัธระหวางกิจกรรมทีเ่กิดขึ้นภายในหองกับความ
เหมาะสมของการจัดพืน้ที่ภายใน ซึ่งจะเกีย่วของกับตัวแปร 
• จํานวนหอง  ข้ึนอยูกับการใชงานของผูออกแบบวาตองการแบงอยางไร 
• ตําแหนงหอง จะสัมพนัธกบัระยะทางที่ใชในการหนีไฟจากหองไปสูบนัไดหนีไฟที่ได

กําหนดไว 
• ขนาดหอง ขึน้อยูกับลักษณะของกิจกรรมและความตองการใชพืน้ที ่
• จํานวนประตทูางออก ตองสัมพันธกับขนาดและรูปแบบของหอง ถาหองมีขนาดกวาง

มาก จําเปนตองเพิ่มจํานวนประตูใหสอดคลองกับการใชงานดวยเชนกัน 
• ตําแหนงประต ูที่ใหมีความสมัพันธกับตําแหนงของบนัไดหนีไฟ จัดอยางไรจึงใหใกล

และสะดวกทีสุ่ด 
• ขนาดความกวางของประตู จะสัมพนัธกบัปริมาณการไหลออกของคนจากหองไปสู

โถงทางเดินดานนอก  
 

3.3.3 โถงทางเดิน (Corridor) 
เปนเสนทางหลักที่จะใหคนเคลื่อนออกจากหองตาง ๆ ไปยังบนัไดหนีไฟ ซึง่จะ

เกี่ยวของในเรือ่งดังนี ้
• รูปแบบของโถงทางเดนิ  โดยมากการจัดหองจะมีเพยีง 2 ลักษณะคือโถงทางเดินและ

หองเพียงดานเดียว (Single Corridor) กับ โถงทางเดินและหองประกบทั้งสองดาน 
(Double Corridor)  โดยจะมีการกาํหนดขนาดพืน้ที่ใชงานใหเทากันทั้ง2แบบ
ทางเดิน เพื่อทาํการเปรียบเทยีบผล 

• พื้นที่ของโถงทางเดนิ  เนื่องจากอัตราความเร็วในการหนีไฟของคนจากโถงทางเดนิ
ออกไปสูบันไดหนีไฟ สวนหนึ่งจะขึ้นอยูกบัพื้นที่ของโถงทางเดิน หากโถงทางเดินมี
พื้นที่นอยจะทาํใหเกิดการแออัดหนาแนนกันภายใน และอัตราการหนไีฟจะเกิดการ
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กระจุกตัวตามแนวประตูทางออกของหองตาง  ๆ  จึงตองกําหนดใหเหมาะสมกับ
รูปแบบของแปลนและจํานวนคนภายในชั้นดวย 

 
3.3.4 จํานวนคน 

การคิดปริมาณจํานวนคนนัน้จะไดมาจาก ขนาดพื้นที่ของหองและกิจกรรมการใช
งานที่เกิดขึ้นเปนหลกั  ทัง้นีย้ังสามารถอางอิงไดจากขอกําหนดของกฎหมายของกรม
โยธาธิการในเรื่องการคิดปริมาณคนตอพืน้ที่ในอาคารประเภทตาง ๆ กันมาเปนบรรทัด
ฐานในการคํานวณได และจะมีความสําคญัอยางมากตอการออกแบบจัดวางพืน้ทีแ่ละ
จํานวนบนัไดหนีไฟเพื่อใหคนภายในชั้นสามารถอพยพออกมาไดเร็วที่สุดและปลอดภัย   

 

3.4  การแกปญหาโดยอาศัยกระบวนการทางคณิตศาสตร 

 
 3.4.1  การสรางคนในโปรแกรม 
 

 
 
               รูปที่   3.1   แสดงการสรางจุดที่ใชแทนคนในโปรแกรม 
 

คนที่ใชในโปรแกรมจะมีขนาดเปนวงกลม มีเสนผาศูนยกลาง = MinHuman โดยมี
ตําแหนงบนหองใดๆที่จุด (sX,sY)  ในโปรแกรมจะแบงคนเปน 2 แบบ คือ คนทัว่ไป และคน
ประเภท Dummy ซึ่งสามารถเก็บบันทกึเวลาการเขาออกหองแตละหองได  แตละคนจะมีความเรว็
ในการเคลื่อนที่อยูระหวาง MinHumanSpeed ถึง MaxHumanSpeed โดยโปรแกรมจะกําหนด
ความเร็วแบบสุมให โดยที่ผูใชสามารถกําหนดความเร็วมากที่สุด และนอยที่สุดของคนได 
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3.4.2 การเคลื่อนที่และการหาเสนทางของคนในโปรแกรม 

 

 
 
          รูปที่   3.2 แสดงการแกปญหาเรื่องการเคลื่อนที่และหาเสนทางของคนในโปรแกรม 
 

การเคลื่อนที่ของคน จะใชรอบเปนตัวกาํหนด โดย 1 รอบ = 1 วนิาทีใน 1 รอบ คนจะ
สามารถเคลื่อนที่ไดไกลที่สุดเทากับ HumanSpeed * Room’s Speed Factor   เร่ิมจากการ
กําหนดเปาหมายสูชอง Preparepoint ที่วางอยูของประตูที่ใกลทีสุ่ดกอน  จากนัน้ทําการแยก
ทิศทางการเคลื่อนที่ออกเปน N ทิศทางเทียบกับทิศทางที่กาํหนดเปาหมาย โดย N = SubAngle 
ในตัวอยางกาํหนดเปน 8  จากนั้นทําการแบงเสนทางในแตละทิศทางเปนจุดยอย N จุด โดย N = 
MapPoint ในตัวอยางกําหนดเปน 4  โดยการกาํหนดการแยกทศิทางและการแบงเสนทางนัน้ 
สามารถปรับเปล่ียนคาไดในโปรแกรม  โดยที่ยิง่ปรับใหมีคามากจะทําใหการคํานวณใชเวลามาก
ยิ่งขึ้น แตก็จะทําใหมีความถูกตองในการเดินทางและหาเสนทางของคนในโปรแกรมมากยิ่งขึน้ดวย 
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รูปที่  3.3  แสดงการแกปญหาเรื่องการเคลื่อนที่และการหาเสนทางของคนในโปรแกรม 

 
จากนั้นทําการเช็คคาทีละจุดจากกึง่กลาง(ตําแหนงคนปจจุบัน) ออกไปในทุกๆจุดและทุกทิศทาง 
หากจุดใดคาบเกี่ยวกับตําแหนงคนอืน่หรอือยูนอกหองก็ใหหยุดคํานวณในเสนทางนั้นๆ แลว
เปลี่ยนไปคํานวณเสนทางอืน่ เมื่อกําหนดจุดทุกจุดทีเ่ปนไปไดแลว กาํใหคํานวณระยะทางระหวาง
จุดนั้นๆถงึจุดเปาหมาย แลวเลือกจุดที่มีระยะทางนอยทีสุ่ดเปนจุดเคลือ่นที่ในรอบนัน้ๆ ทาํวนไป
เร่ือยๆในแตละรอบจนกวางคนจะเคลื่อนที่ไปถึงจุด preparepoint ของประตู จากนัน้ประตูจะทํา
การยายคนนัน้ออกจากหองไปยังหองถัดไป เมื่อคนถกูยายไปหองอืน่คนๆนั้นก็จะมองหาเปาหมาย 
prepoint ที่ใกลที่สุดอีกและเคลื่อนที่เขาหาจุดนั้นอีก จนกระทั่งคนถกูยายเขาหองประเภท Exit ก็
จะสิ้นสุดกระบวนการเคลื่อนที่ของคนคนหนึง่ 
 

3.4.3 การสรางหองในโปรแกรม 

 
รูปที่  3.4 แสดงการวาดรูปหองในโปรแกรม 
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หองมีความกวางและยาว H และ W ตามลําดับ มจีุด (X,Y) กึ่งกลางหองตามพกิัด World 
ของตึก หองสามารถบนัจุคนใดๆได โดยคนแตละคนจะอยูภายในขอบเขตเสนประ HumanFitArea 
หองแตละหองจะมีตัวคูณความเร็ว Speed Factor สําหรบัคูณทดเขากบัความเร็วในการเคลื่อนที่
ของคนแตละคนที่อยูในหอง เพื่อใชทดแทนสิง่กีดขวาง หรือระนาบเอยีงของหอง 
 

3.4.3  การสรางชั้นในโปรแกรม 

 
      รูปที่  3.5  แสดงการวาดรูปชั้นในโปรแกรม 

 
 

ชั้น คือ ระนาบของหองที่มกีารเชื่อมตอถงึกัน  ชั้นมีระดบัความสงูและความสงูชัน้เพื่อใช
เขียนรูปแสดงรูปดานตั้ง เหมือนกับ Layer ที่ซอนกนัเปนชั้นๆไป มีสิ่งที่เกี่ยวของกบัชั้นสิ่งหนึ่งคือ 
Ghost    Ghost คือ หองประเภทหนึ่งมีหนาที่สําหรับแสดงความเชื่อมตอระหวางชัน้ โดยมาจะใช
แสดงหองบนัไดที่มีการซอนทับกนัอยู เหมอืนกับภาพตัว 
 
 
 
 

3.5   การวิเคราะหภาพรวมของระบบ 
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3.5.1 การเขยีนโปรแกรม 
 
 
                          
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

   รูปที่    3.6  แสดงโครงสรางขององคประกอบตางๆของโปรแกรม 
 
 จากแผนภาพไดมีการแบงโครงสรางของโปรแกรมออกเปน ฟอรม(Form), โมดูล
(Module), และคลาส (Class)  ซึ่งมหีนาทีแ่ตกตางกนัไปคือ 

• ฟอรม (Form)  
ทําหนาทีเ่ก็บเปนสวนติดตอโดยตรง (User Interface) กบัผูใชงาน  

• โมดูล (Module) 
ทําหนาที่ในการเปนสวนกลางของการเกบ็คาตัวแปรตาง ๆ  และ ทําหนาที่เก็บ

ชุดคําสั่งทีเ่ปนสวนกลางของโปรแกรมที่มีรูปลักษณะการทํางานที่เหมือนกนั เพื่อลด
ความซ้าํซอนของการเขียนโปรแกรมภายในแตละฟอรม   
• คลาส (Class) 

เปนการเขียนโปรแกรมในเชงิวัตถ ุ(Object Programming) เพราะตองการ 
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ใหวัตถุตาง ๆที่กําหนดขึ้นมคีุณสมบัติที่ครบถวนภายในตัวเอง และลดความซ้าํซอน
ของการเขียนโปรแกรมดวย   
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
รูปที่    3.7  แสดงโครงสรางขององคประกอบตางๆของโปรแกรม 

 
3.5.2 การติดตอกบัผูใชงาน (User Interface)  

โครงสรางและสวนประกอบตาง ๆ ของโปรแกรมไดถูกสรางขึ้นและพฒันาขึน้
อยางตรงไปตรงมาเพื่อตอบสนองการใชงานของผูใชเพือ่ใหเกิดความเขาใจไดงาย โดย
พยายามลดทอนรายละเอียดของการปอนขอมูลแทนที่ดวยการใชปุมหรือไอคอนเพื่อให
ความสะดวกแกผูใชงานมากที่สุด  ทัง้นี้สามารถแบงออกมาเปนสวนไดดังนี ้

• การใชงานของโปรแกรม 
โปรแกรมแยกออกเปน 2 สวนใหญ คือ 
1. โปรแกรมสําหรบัวาดผังพื้นอาคาร (Editor)  ใชสําหรับวาดแบบแปลน
อาคารที่ตองการจะนาํไปจําลองสถานการณ 
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2. โปรแกรมสําหรบัจําลองสถานการณการหนไีฟ (Simulator)  ใชสําหรับ
ทดสอบแบบแปลนทีท่ําการวาดโดยโปรแกรม Editor แลว 

• การแสดงผลของขอมูล 
จะแยกเปน 2 สวนคือ การแสดงผลแบบทนัทีภายในโปรแกรม คือเมื่อทําการ

ปรับเปลี่ยนคาและกดปุมเพื่อทาํการคํานวณแลว คาที่เกิดขึ้นจะแสดงลงบนฟอรมเลย 
สําหรับการแสดงผลในลักษณะการสรุปหรือประเมินผล ซึ่งจะนาํเอาขอมูลที่หมดไปเก็บไว
ใน text file ภายนอกที่ไดทาํการเชื่อมโยงขอมูลไว เพื่อพิมพคาที่ไดมาในภายหลงัหรือ
นําไปเขียนกราฟเปรียบเทียบผลการทดลองได 



บทที่ 4 
 

การวิเคราะหผลการวิจัย 
 
 จากขั้นตอนการพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอรเพื่อชวยจาํลองสถานการณ วิเคราะห 
 และประเมนิการหนีไฟภายในอาคาร  สามารถนาํผลที่ไดจากการวิจัยมาแสดงเปนรายละเอยีดดังนี้  

• รายละเอียดของโปรแกรม 
• ข้ันตอนและวธิีการใชโปรแกรม 
• การประเมนิผลภายหลงัการใชโปรแกรม 

 
4.1 รายละเอียดและโครงสรางโปรแกรม 

สามารถแยกออกเปนองคประกอบทัง้หมดของโปรแกรมไดดังนี้ 
 
1. สวนทีใ่ชสรางแบบแปลนและแกไขแบบ 

เปนสวนที่ใชสรางแบบแปลนเบื้องตนเพื่อใชในการจาํลองสถานการณได  ผูใช
สามารถสรางแบบไฟลใหม  หรือนาํไฟลเดมิกลับมาแกไขได เมื่อสรางแบบเสร็จแลวสามารถ
นําไปเรียกในสวนจาํลองสถานการณเพื่อทํางานตอไปได 

       
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 รูปท่ี4.1  แสดงหนาจอสวนออกแบบและปรับแกไข 
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2. สวนทีใ่ชจาํลองสถานการณการหนีไฟออกจากอาคาร 
เปนสวนใชในการจําลองสถานการณการหนีไฟ  โดยผูใชงานจะตองเปดไฟลแบบ

อาคารที่สรางจากสวน Building Editor  กอน โดยในสวนจาํลองสถานการณนี้ ไมสามารถ
ปรับแกไข รายละเอียดตางๆในแบบแปลนได  ถาจะปรับเปล่ียนแบบตองนํากลับไปจัดการ
ในสวน Building Editor อีกครั้งหนึง่ 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

3. สวนทีใ่ชปรับเปลี่ยนคา 
เปนสวนที่ใชปรับเปลี่ยนคาทีเ่กี่ยวของกับตวัแปร ความจุคนตอพื้นทีห่อง และ 

ความเร็วเฉลี่ยภายในหอง  และสวนที่เกีย่วของกับรายละเอียดในการหาเสนทางของคน 
และความเร็วสูงสุด ต่ําสุดของคน ที่จําลองในโปรแกรมได    

 
 
 
 
 

รูปที่4.2  แสดงหนาจอสวนจําลองสถานการณการหนีไฟ 
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4. สวนทีใ่ชรายงานผล 
เปนสวนแสดงผล เวลาที่คนในอาคารออกจากอาคารทัง้หมด 

 
 

 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 

 

รูปที่4.4  แสดงหนาจอสวนแสดงผลลัพธ 

รูปที่4.3  แสดงหนาจอสวนกําหนดคา 
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4.2 ขัน้ตอนและวิธีการใชโปรแกรม 
โปรแกรมแบงออกเปน 2 สวนใหญคือ 
1.โปรแกรม Building  Editor  เปนสวนสรางแบบแปลนใหมและแกไขแบบเดิม 
2.โปรแกรม Simulator เปนสวนจาํลองสถานการณการหนีไฟ 

 
4.2.1 สวนการออกแบบและปรบัแกไขแบบ 
 

 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
เม่ือเขาสูสวนออกแบบและปรับแกไข นั้น มีความสัง่หลกั 4 สวนคือ 
 
1. คําส่ัง Building 
• Building เปนสวนจัดการเกีย่วกับไฟล  สราง, เปดและบันทกึไฟล 
• สวน Option ใชปรับคาความเร็วของคนและความจุคน ตอพื้นที่หอง   
• สวนTest Building ไวสําหรบัทดสอบความตอเนื่องของแบบอาคารทีส่รางวาสามารถ

นําไปทดสอบกับสวนจําลองสถานการณไดหรือไม  โดยหากทดสอบไมผานจะมีขอความ
แจงใหผูใชทราบวามีความผิดพลาดที่ใด ดังนี ้

 

 

รูปที่4.5  แสดงหนาจอสวนออกแบบและปรับแกไข 



 

 

42

 

- Exit แสดงวาแบบที่สรางขาดหองประเภท Exit ท่ีใชถายคนในอาคารออกมา 
- Deadend สําหรับหองที่สามารถจุคนไดแตไมมีประตูใหคนใหโปรแกรมออก 
- Looped เปนหองที่มีประตทูี่มีทิศทางเขา และออก ซ่ึงจะทําใหคนวิ่งเขาและออก

จากหองโดยไมมีส้ินสุด 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

2. คําส่ัง Floor 
• Add Floor  ใชเพิ่มช้ันของอาคาร  โดยตองมีการสรางชั้นกอนที่จะสรางหองตางๆภายใน

ชั้นนัน้ โดยมีสวนใหกําหนด Floor Property ของชัน้  คอื ช่ือของชั้นนัน้  ความสูงของชั้น
จากระดับพืน้ดิน  และความสูงของชัน้นัน้ 

• Delete Floor  ใชสําหรับลบช้ันที่ไมตองการทิง้  การลบชั้นนัน้จะทาํใหหองตางๆในชั้นนัน้ 
ถูกลบทิง้ไปดวย 

• Duplicate Floor เปนการทาํซ้ําชัน้ของอาคาร โดยตองเลือกชั้นที่มีอยูแลวเปนตนแบบ ชั้น
ที่สรางใหมจะมีขนาดและจาํนวนหองเหมอืนช้ันตนแบบที่เลือก  แตจะไมมีชองประตูใน
หองของชัน้ใหม จะตองกําหนดประตูของแตละหองในชั้นที่คัดลอกมาใหม 

 
 

 

รูปที่4.6  แสดงหนาจอคาํสั่ง Floor 
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 3. คําส่ัง Room 
 เปนคําสัง่แบงออกเปนกลุมคําสั่ง 4 สวนยอยคือ  
  3.1  กลุมคําสัง่ที่ใชจัดการเกี่ยวกบัหอง 

• Add Room  ใชในการสรางหองใหม โดยจะมีหนาตาง Room Property ข้ึนมาใหใส
รายละเอียดตางๆ ของหองนั้น  คือ ช่ือของหอง  ความกวางยาว ตาํแหนง สีที่จะแสดง 
ชนิดของหอง ซ่ึงจะมีผลตอคาความเรว็ของคนที่ใชเคลื่อนที่ในหองนัน้ และคาความจุของ
คนตอพื้นที ่

 

 

รูปที่4.7  แสดงหนาจอคาํสั่ง Room 
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• Delete Room  ใชสําหรับลบหองที่ไมตองการทิ้งไป 
• Copy ใชสําหรับลอกหองทีถู่กเลือกเก็บไวใน clipboard โดยไมcopy ประตูไปดวย 
• Paste วางหองจาก clipboard ลงในชั้นทีถู่กเลือก 

 
  3.2  กลุมคําสัง่ที่ชวยในการจัดวางหอง 

• Move Corner to Corner  เปนคําสั่งชวยในการเรียงหองโดยคลิกหองแรกใกลมุมที่
ตองการ แลวคลิกที่มุมหองอีกหองหนึ่ง โดยจะยายหองแรกมาติดกบัหองที่สอง โดยมุมท่ี
เลือกทัง้สองมมุจะอยูติดกนั (หมายเลข 1) 

• Align Wall  เปนคําสัง่ชวยในการเรียงหองโดยคลิกที่ผนังหองแรก จากนัน้คลิกที่บนผนงั
หองที่สอง โดยแนวผนังหองแรกจะเคลือ่นที่  โดยแนวผนังทั้งสองหองจะอยูในแนว
เดียวกนั (หมายเลข 2) 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
  3.3  กลุมคําสัง่เกี่ยวกับการสรางประต ู

 

รูปที่4.8  แสดงหนาจอคาํสั่ง ชวยจัดวางหอง 

1 

2 
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• Make Connection    ใชสําหรับเจาะชองประตู โดยทาํการเลือกหองเริ่มตน แลวเลอืกหอง
ที่จะระบายคนออกไป  จากนัน้เลือกผนังระหวางหองทัง้สองหองนัน้  จะมีประตูเกิดขึ้น  
เมื่อมีการสรางประตูแลว หองทั้งสองหองจะไมสามารถเคลื่อนยายหรือปรับขนาดหอง
ไมได  การกาํหนดหองที่ระบายคนจะมีผลเมื่อนําหองทีส่รางไปจําลองสถานการณ 

• Delete Connection  ลบประตูออกจากหอง 
• Connection  Property  แสดงและแกไขคาตางๆของประตูที่เลือก คา Position ของประตู

นั้นมีคาดังนี ้ เม่ือยืนอยูกลางหองใด แลวหันหนาเขาหาผนังนั้น  ซายมือจะมีคาเปนลบ  
ขวามือจะมีคาเปนบวก 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
  3.4 กลุมคําสัง่ในการสรางจาํลองหองขามชั้น 

• Create Ghost   คลายคําสั่ง copy โดยหองที่เปน Ghost นี้จะปรากฏระหวางชั้น เชน
บันได เมื่อแกไข Ghost จะทําใหหองตนฉบับเปล่ียนแปลงคาตามไปดวยโดยอัตโนมติั  
เมื่อเรียกใชคําสั่ง เลือกหองที่ตองการ จากนั้นเลือกชัน้ที่ไมใชช้ันปจจุบัน  จะไดหอง
เหมือนกับหองที่เลือกปรากฏบนชั้นนั้น  โดยมีคุณสมบัติเหมือนกับตนฉบับทกุประการ 

 
 
 

 

รูปที่4.9  แสดงหนาจอการสรางประตูในหอง 
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4.2.2 สวนทีใ่ชจําลองสถานการณการหนไีฟออกจากอาคาร 

เมื่อเขาสูสวนที่ใชจําลองสถานการณการหนีไฟออกจากอาคารนัน้ จะไมสามารถทาํ
การแกไขแบบแปลนที่มีอยูแลวได     มีความสั่งหลัก 4 สวนคือ 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

1. คําส่ัง Building 
• Open เปนเปดไฟลที่สรางจากสวน Building Editor 
• สวน Option ใชปรับคาความเร็วของคนและความจุคน ตอพื้นที่หอง   

 

รูปที่4.11 แสดงหนาจอสวนที่ใชจําลองสถานการณการหนีไฟออกจากอาคาร 

 

รูปที่4.10  แสดงหนาจอคําสั่งเมนูบาร 
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• สวนTest Building ไวสําหรบัทดสอบความตอเนื่องของแบบอาคารทีส่รางวาสามารถ
นําไปทดสอบกับสวนจําลองสถานการณไดหรือไม 

 
2. คําส่ัง Floor 
• Add Max People เปนคําสัง่เพิ่มคนเขาไปในแตละหองทัง้อาคาร โดยคิดจํานวนคนตาม

อัตราสวนความจุคนตอพืน้ที ่(Capacity) ที่ไดกําหนดไวในตอนออกแบบและกําหนดชนิด
ของหองแลว 

• Delete All People  คําสัง่ลบคนทัง้หมดออกจากอาคาร 
• Floor Property เปนคําสัง่เรยีกดูขอมูลของชั้น โดยไมสามารถแกไขได 
 
3. คําส่ัง Room 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
  
 
 

• Add One Man  เพิ่มคนเขาไปในหองที่เลือก 1คนแบบ สุมตําแหนง 
• Add Max People เพิ่มคนเขาไปในหองทีเ่ลือก ตามอัตรา Capacity ของแตละหอง  แบบ 

สุมตําแหนง 

 

รูปที่4.12 แสดงหนาจอสวนคําสั่งRoom 
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• Add N People  เพิม่คนเขาไปในหองที่เลือก  ตามจํานวนที่กาํหนดเอง แบบ สุมตําแหนง 
• Add Dummy  เพิม่คนจดบนัทกึเหตุการณและเวลา ในขณะที ่ Simulation เพื่อเก็บไวใช

วิเคราะหหลงัเสร็จการ Simulation แลว 
• Delete People  ลบคนออกจากหอง ที่ถกูเลือกทั้งหมดในหอง 
• Room Property  เปนคําสั่งเรียกดูขอมูลของหอง โดยไมสามารถแกไขได 
• Connection Property  เปนคําสั่งเรียกดขูอมูลของประตู โดยไมสามารถแกไขได 

 
4.2.2 สวนรายงานผลการจําลองสถานการณการหนีไฟออกจากอาคาร 

เม่ือไดทําการจําลองสถานการณการหนีไฟออกจากอาคารแลว  จะมหีนาจอรายงานผลขึ้น ซ่ึง
จะมีขอมูลช่ือหอง  จํานวนคนที่อยูในแตละหองและ เวลาที่ออกจากหองตางๆ  รวมทัง้สวนของบันได
หนีไฟ ในทุกชัน้ดวย  โดยสามารถบนัทึกขอมูลเปน  Text  File  เพื่อนําไปเขียนกราฟเปรียบเทียบขอมูล
ตอไป 

 
    

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
                         
 
 

 

รูปที่4.13 แสดงหนาจอสวนการรายงานผลการจําลองสถานการณ 
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 รูปที่4.14 แสดงผลขอมูลเปน Text File 
 

เวลาคนออกจากชั้น

0

200

400

600

800

F11 F10 F9 F8 F7 F6 F5 F4 F3 F2 F1

ชั้นที่

เวล
า :

 วิน
าท

ี

ชุดขอมูล1
ชุดขอมูล2
ชุดขอมูล3
ชุดขอมูล4
ชุดขอมูล5
ชุดขอมูล6
ชุดขอมูล7
ชุดขอมูล8
ชุดขอมูล9
ชุดขอมูล10
ชุดขอมูล11
ชุดขอมูล12  

 รูปที่4.15 แสดงผลขอมูลเปน กราฟเปรียบเทียบ 
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 รูปที่4.16 แสดงภาพการเคลื่อนที่ของคน 
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4.3  การวิเคราะหกรณีศกึษา 
• อาคาร THE NATION   รายละเอียดโครงการ เปนอาคารสูง 11 ช้ัน 

อาคารตัวอยางนี้ มีบันไดหนีไฟและบันไดธรรมดา 2 ตําแหนง โดยจะทําการทดลองโดยการ
ปรับเปล่ียนจาํนวนบันไดใหเปน 1, 2 และ 3 ตําแหนง เพื่อดูเวลาทีผู่ใชอาคารจะออกจากอาคารทั้ง
หมดแลวนําผลที่ได ไปเปรียบเทียบกับการคํานวณโดยการใชสูตรคํานวณอางองิ 
 

 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

 รูปที่4.17 แสดงภาพอาคาร THE NATION 
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 จากการทดลองโดยใชโปรแกรมจําลองสถานการณการหนีไฟ จะไดเวลาที่ผูใชออกจากอาคาร
ทั้งหมด ดงันี ้
 
• จํานวนบนัไดหนีไฟ 1 ตําแหนง  ใชเวลาออกจากอาคารทั้งหมด 750 วินาท ี
• จํานวนบนัไดหนีไฟ 2 ตําแหนง  ใชเวลาออกจากอาคารทั้งหมดเฉลี่ย 648 วินาท ี
• จํานวนบนัไดหนีไฟ 3 ตําแหนง  ใชเวลาออกจากอาคารทั้งหมดเฉลี่ย 488 วินาท ี
 
 
 

 

 รูปที่4.18 แสดงภาพการสรางแบบอาคาร THE NATION 
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การคํานวณเวลาออกจากอาคารโดยใชสูตรคํานวณ 
1. การคิดเวลาเริ่มตนกอนจะหนีไฟ (T start)   เปนเวลาในตอนแรกนับตั้งแตเร่ิมเกิดไฟขึ้น
จนกระทั่งคนในหองรูตัวและเร่ิมที่จะทําการหนีไฟ  มีสูตรคํานวณดงันี ้
 
 
 
 
 โดยที่    A floor   คือ พื้นที่ทัง้หมดของชัน้นั้น 
 
2. การคิดเวลาที่ระยะทางจากตําแหนงหองที่ไกลท่ีสุด บนช้ันสูงสุดของอาคารมายังตําแหนง
ของปลองบันไดหนีไฟ ลงมายังชัน้ที่1 จนกระทั่งออกมาจากอาคาร (T travel) 
 
 
 

โดย  Lt คือระยะทางที่ไกลท่ีสุดโดยแบงออกเปนแนวตั้งและแนวนอน โดยในแตละ
ชวงจะมีความเร็วที่ตางกนั 

 
3.การคิดเวลาของการกระจกุตัวของคนเพือ่รอออกจากประตูบันไดหนีไฟในชัน้ที ่1 
 

 
 
 
                        โดยที่   Tqueue  คือ  เวลาที่ใชทัง้หมดของกลุมคน (หนวย: นาท)ี 
   P คือ ความหนาแนนนขอคนที่อยูในหอง (หนวย: คน/ ตร.ม.) 
   Ast คือ พื้นที่ของบนัไดหนีไฟ (หนวย: ตร.ม.) 
   Neff คือ คาสัมประสิทธิการเคลื่อนไหลผานชองเปด  

(หนวย: คนตอนาท-ีเมตร) 
   Beff คือ ความกวางของประตูทางออกที่เหมาะสม (หนวย: เมตร) 

                              ______
T start =    (2√ ∑ A floor  ⁄ 15 ) +5 

T trave  =  max ( ∑Lt / ∑v )  
 

T queue  =   ∑ p  Ast / ∑Neff  Bd  
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จากทั้ง  3 สูตร จะไดคาดังนี ้
1. T start      =  2 (√ 33) / 55 +5 

    = 7.4  นาท ี
2. Ttrave      =  (11 /78) + (  1.5 /78  ) 21 + ( 2.3 /47 ) 20 

    = 1.52 นาท ี
3.  Tqueue   =   ( 0.16 x 99 ) + 53.68 

    =  1 นาท ี
 รวมเวลาออกจากอาคารทัง้หมด 9.92 นาที หรือ  595.2  วนิาท ี
 

จากตัวอยางการเปรียบเทยีบเวลาที่ไดจากการทดลองโปรแกรม และ ไดจากการคํานวณ ใน
ตัวอยาง บนัไดหนีไฟตาํแหนงเดียว คือ 750 วินาที และ 595 วินาท ี ซ่ึงผลที่ไดตางกนั  ประมาณ  20% 
ซ่ึงเกิดจากหลายสาเหตุจากตัวโปรแกรมดังนี ้

1.ในการเคลื่อนที่ของคนเมอืเกิดการกระจกุตัวบริเวณหนาประตูบันไดหนีไฟนั้น จากไมมกีาร
คิดเรื่องการเอยีงตัวหลบของคนเพื่อผานประตูไป ดังนัน้ในโปรแกรมจึงเกิดการติดขัดของคนมาก 

2. ในการเกบ็คาความกวางของผนังและประตูในโปรแกรมนั้น จะมีการคิดรวมคาความหนา
ของผนังที่จะแสดงเปนภาพดวย ทําใหความกวางที่ตองการเกิดผิดพลาด  เชน โถงบนัไดที่มีความกวาง
1.20 เมตรนั้น ไมสามารถวางประตูที่มีคาความกวาง 1.20 เมตรได ดังนัน้การทดลองตอไป ถาตองการ
ทดลองประตหูนีไฟกวาง1.20 เมตร ตองมีผนังสาํหรับวางประตู 1.3 0เมตรเพื่อแกปญหาดังกลาว 

 
• การทดลองโดยใชอาคารสมมติ ที่มโีถงทางเดินและมหีองเพยีงดานเดยีว (Single 

Corridor) กับ โถงทางเดินและหองประกบทั้งสองดาน (Double Corridor) 
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 โดยอาคารทัง้2 มีพื้นที่ใชงานเทากนัโดยมกีารปรับเปล่ียนตัวแปรคือ ความกวางของประตู ท่ี
0.90 ,1.20, 1.50  เมตร และขนาด ปลองของบันไดหนีไฟที่ความกวาง 0.90, 1.20, 1.50 เมตร จาก
การทดลองพบวา ตัวแปรที่มีผลตอการออกจากอาคารที่สําคัญคือความกวางของประตูหนีไฟ เพราะ
เวลาที่คนวิ่งออกจากอาคาร แมจะมีระยะทางจากหองไปถึงบนัไดหนีไฟที่ไกลกวา แตก็สามารถ 
เคลื่อนที่ไดเร็วกวา ออกจากหองที่ระยะทางใกลกวาแตออกมาพรอมๆกันแลวตองไปยืนรอเขาประตูที่
เพื่อเขาปลองบันไดหนีไฟ   
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

  

 รูปที่4.19 แสดงภาพการสรางแบบอาคาร เปรียบเทียบ 
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บทที่ 5 
 

บทสรุปและขอเสนอแนะ 
 
5.1 สรุปผลการวจิัย 
 

จากกระบวนการวิจัยในหวัขอเร่ือง “ โปรแกรมคอมพิวเตอรเพื่อชวยจาํลองสถานการณ  การ
หนีไฟภายในอาคาร โดยการใชบันไดหนีไฟ ”  ทําใหไดผลสรุปของการวิจัยดังนี ้

 
1. เปนเครื่องมือที่ชวยสถาปนิกในออกแบบจัดวางสวนตางๆ เชน ตําแหนงของบันไดหนีไฟ 

จํานวนของบันไดหนีไฟ และ การจัดวางตําแหนงของหองตางๆ เพื่อหาเวลาการหนีไฟออกจากอาคาร
อยางคราว ๆ  ไมใชเครื่องมือท่ีใชคํานวณหาเวลาหนีไฟโดยตรง แตจะแสดงใหเห็นเวลาของการหนีไฟ
เมื่อมีการเปลี่ยนแปลงการจดัวางของตําแหนงหองและบันไดรวมทัง้ขนาดภายในแปลน เพื่อ
เปรียบเทียบขอมูลวาการวางแปลนรูปแบบใด จะมีประสิทธิภาพในการหนีไฟไดดีกวากนั 

 การคํานวณหาเวลาที่เกิดข้ึนในการหนีไฟอยางถูกตองนัน้ จําเปนทีจ่ะตองมีการคิดคํานวณ
อยางละเอียด มีเร่ืองของจิตวิทยาของคนที่ซับซอน  ดังนัน้โปรแกรมนี้จึงเขามามีบทบาทอยางยิง่
สําหรับ “การชวยการออกแบบ” ใหเปรียบเทียบทางเลือกในการจดัวางแปลน โดยสามารถเขาใจ
วิธีการใชงานไดอยางงาย 

 
2. โปรแกรมที่ไดมีลักษณะเปนโปรแกรมเปด  ผูใชงานสามารถแกไขคาตางๆใหถูกตองตาม

ประเภทอาคารได  ในสวนโปรแกรม Building Editor สามารถสรางแบบแปลน การจัดวาง การกําหนด
ขนาดและตําแหนงของหองและประตู  รวมทัง้การแกไขไดอยางรวดเร็ว  สามารถแกไขขอมูลเกี่ยวกับ
คาความจุของหอง คาความเร็วของคน ความละเอียดในการคนหาเสนทางเดนิได   ในสวนโปรแกรม 
Building Simulator  ก็สามารถเพิ่มลด จํานวนคนไดอยางสะดวกเชนกัน  เม่ือมีการปรับเปล่ียนคา
ตางๆ กจ็ะไดคาเวลาในการหนีไฟเปลี่ยนแปลงไป  

 
3. การแบงประเภทของการทํางาน    แมวาการทาํงานในสวนของการออกแบบและแกไข กับ

สวนจาํลองสถานการณการหนีไฟ จะมีลักษณะคลายกนั  แตวาจุดประสงคของการทํางานของผูใช
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แตกตางกนั  ดังนัน้ การแบงสวนของโปรแกรมโดยแยกเปาหมายของผูใชจึงเปนประโยชนทัง้ในแงของ
การทาํงานสรางแบบ  การจาํลองสถานการณและการเกบ็-เรียกใชขอมูล 
 
5.2 ปญหาและอุปสรรคที่เกิดขึน้ในการพฒันาโปรแกรม 
 

จากการทาํงานวิจัยและออกแบบพัฒนาโปรแกรมขางตน ไดเกิดปญหาและอุปสรรคที่ทําให
เปนเงื่อนไขของการทํางานและผลงานที่เกดิขึ้น  โดยมีปญหาที่เปนปญหาหลัก ๆ ตอไปนี้ 

1. ปญหาในการจําลองการเคลื่อนที่ของคนในโปรแกรม  แมการเคลื่อนที่ของคนในโปรแกรม
น้ันจะเปนความพยายามแปลงการตัดสินใจเคลื่อนที่ของคนจริงๆ มาเปนสูตรทางคณิตศาสตร แตก็ยัง
ไมสามารถทําใหคลอบคลุมการตัดสินใจเลือกเสนทางเดินทุกอยางไดอยางด ี  

2. การสรางแบบแปลนของอาคารยังไมสามารถสรางไดอยางคลอบคลมุ  โปรแกรมสามารถ
สรางอาคารไดเฉพาะอาคารที่มีรูปรางเปนสี่เหลีย่มเทานั้น   

3. ปญหาในเรื่องพฤติกรรมที่แทจริงของผูหนีไฟ   เพราะการหนีไฟเปนเรื่องของภาวะฉุกเฉนิที่
เกิดขึ้นซึ่งเปนภาวะที่ไมเปนปกติ   รวมทั้งเรื่องของควนัไฟและจุดกาํเนิดไฟทีจ่ะทาํใหการเคลื่อนที่หา
ทางออกของคนในอาคารเปลี่ยนแปลงไป การจําลองสถานการณการหนีไฟนี ้ ไมสามารถรวมเอา
เหตุการณหรืออารมณที่เกิดข้ึนของผูใชจริงหรือขณะเกิดเหตุการณจริง  มารวมได  
  
5.3 ขอเสนอแนะและแนวทางการพฒันาโปรแกรม 
 

จากผลการวิจัยที่เกิดขึน้ สามารถสรุปเปนขอเสนอแนะ และแนวทางทีเ่ปนประโยชนตอผูที่จะ
นําไปพฒันาตอไปไดดังนี้ 

 
1.การจําลองการเคลื่อนที่ของคนใหสามารถตัดสินในเลือกเสนทางเดิน ไดอยางดีและถูกตอง

มากขึ้น โดยอาจหาสูตรการเคลื่อนที่ของคนเอง หรือนาํมาวิจัยของผูอ่ืนมาอางองิก็ได หรืออาจทําการ
หาสูตรคํานวณการหนีไฟจากอาคารที่มีความใกลเคียงกับของจริงโดยตรงแลวนาํมาจําลอง
สถานการณ  ก็เปนอีกแนวทางหนึ่งในการทําโปรแกรมตอไป 

2.เพิ่มความสามารถในการวาดแบบแปลนของอาคาร ในสามารถคลอบคลุมไดทั้งที่เปน
เสนตรงและเสนโคง  หรืออาคารไมไดอยูในแนวแกน เพื่อที่จะสามารถทําการจําลองสถานการณการ
หนีไฟออกจากอาคารไดในทุกแบบ 
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3.การผนวกเรือ่งการเกิดควนัไฟ และจุดกาํเนิดของไฟ  ซ่ึงจะมีผลตอการเลือกเสนทางการหนีไฟ
ของคนดวยเชนกนั  จะทําใหไดผลท่ีใกลเคียงสถานการณจริงมากยิ่งขึ้น 
 



รายการอางอิง 
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