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บทที่ 1   

บทนํา 

 

1.1 ความเปนมาและความสําคัญของปญหา 

การออกแบบอาคารจะตองมีการกาํหนดพื้นที่ภายในอาคารซึ่งประกอบดวย 2 สวน

หลัก คือ สวนพื้นที่กิจกรรม (Function) และสวนเชื่อมโยงระหวางพื้นที่คือทางสัญจร 

(Circulation) ซึ่งจะแตกตางกันออกไปตามประเภทอาคารโดยเฉลี่ยคดิเปน 20-30%ของ

พื้นที่ภายในอาคาร ในแตละทางสัญจรนัน้จะมีลาํดับปริมาณการใชงานที่แตกตางกัน

ออกไปขึ้นอยูกับปจจัยหลัก 2 ประการคือ ความซับซอนของรูปแบบทางสัญจร และทาง

สัญจรนั้นถกูใชเพื่อเขาถึงพืน้ที่ใด  

จากปจจยัหลกัทัง้ 2 ประการจะเหน็ไดวาการออกแบบอาคารนัน้จะตองมีความ

สอดคลองกันกลาวคือพื้นทีก่ิจกรรมที่มีความตองการใชงานสูงจะตองมีความซับซอนของ

รูปแบบทางสญัจรต่ําเพื่อสะดวกในการเขาถึง ในปจจบุันอาคารมีความซับซอนมากขึ้นแต

หนาที่ในการวเิคราะหความสอดคลองนี้ยงัคงขึ้นอยูกับผูออกแบบเทานัน้ซึ่งทําใหไมมี

มาตราฐานคงที่เนื่องจากพืน้ฐานความรู และประสบการณของผูออกแบบแตละคนนัน้ไม

เทากันซึง่ไมสามารถพิสูจน และตรวจนับใหแนชัดไดวาจะมีความแมนยําใกลเคียงกบัการใช

งานจริงไดเพยีงใดจนกระทั่งสราง และประเมินจากการใชงานจริงรวมทั้งยังไมมีความ

ละเอียดมากเพียงพอกับความตองการใชงาน ดังนัน้เพือ่การพัฒนาการออกแบบใหไดผล

งานทีม่ีประสิทธิภาพมากขึน้จึงมีความสนใจที่จะนาํคอมพิวเตอรเขามาชวยการวเิคราะห

เพื่อเปนการสรางมาตรฐานและความเที่ยงตรงมากขึ้น 

สืบเนี่องจากแนวความคิดเรือ่งสนามทัศน (Isovists) ของ Michael L. Benedikt 

จาก the university of Texas at Austin ที่นาํหลกัการเกี่ยวกับการมองเหน็มาสรุปเปน

หลักการทางคณิตศาสตรมาแปรผลใหสามารถตรวจนับคาปริมาณได จากนัน้นํามา

วิเคราะหและขยายผลตอบนพืน้ฐานแนวความคิดเรื่องวิซิบิลิตี้ อะนาไลซิส (Visiblity 

analysis) ของ UCL, London รวมถึงการวิเคราะหผลดี และผลเสียจากโปรแกรมที่มเีคยอยู 

เพื่อนาํมาสรุป และตีความเพื่อสราง และพัฒนาโปรแกรมตามวัตถุประสงคที่กาํหนดไว 

ซึ่งผลที่ไดนัน้จะสามารถเขามาชวยในระหวางกระบวนการออกแบบเพื่อพัฒนา

แบบใหมีความเหมาะสมระหวางรูปแบบทางสัญจรกับปริมาณการใชงานเพื่อเขาถึงพืน้ที่

ตางๆในอาคาร หรือใชในกรณีที่แบบเสร็จแลวเพื่อทําการกําหนดมูลคาของพืน้ที่เชนใน การ
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กําหนดราคาคาเชาพื้นที่ในหางสรรพสินคา  หรือวาจะเปนการกําหนดจุดตั้งรานคาชั่วคราว

ในอาคารสาธารณะเพื่อใหไดแนใจวาจะเปนบริเวณที่มผีูผานหรือใชงานมากที่สุดเมื่อเทียบ

กับสวนอื่นๆของอาคารนั้นแลว หรือเมื่อมอีาคารเกาที่ตองการปรับปรุงเพื่อเปนการ

กําหนดการใชงานรูปแบบใหมใหสอดคลองกับรูปแบบทางสัญจรทีม่ีอยูเดิม ซึง่นอกจาก

ประโยคที่ไดยกตัวอยางนี้แลวนัน้ยงัสามารถประยุกตใชเพื่อกรณีอ่ืนๆไดอีกมากมายตามแต

ผูออกแบบตองการ 

1.2 วัตถุประสงคของการวิจยั 

1.2.1 เพื่อศึกษาการนําวิธีการทางคอมพิวเตอรทีเ่หมาะสมมาเพื่อชวยวิเคราะหการใชงาน

ทางสัญจรที่เพื่อเขาถงึพืน้ทีอ่าคาร โดยเฉพาะอยางยิง่อาคารที่มีรูปแบบทางสัญจร

ที่มีความซับซอนเพื่อทดแทนการใชความรูสึกทางสถาปตยกรรมของผูออกแบบ

วิเคราะหเพยีงอยางเดยีว 

1.2.2 เพื่อศึกษาสวนตอประสานกราฟกกับผูใช (Graphic user interface: GUI) ที่เขาใจ

และเรียนรูไดอยางรวดเร็วสาํหรับผูออกแบบ และมีความเหมาะสมกบัเนื้อหา

โปรแกรมที่ตองการนําเสนอ 

1.3 ขอบเขตการวิจัย 

1.3.1 การวิจยันี้เนนเพื่อการสรางวธิีการทางคอมพิวเตอรโดยเปนการใชระเบยีบวิธีแบบ

ทฤษฎนีําการวิจัย(Deductive) เพราะฉะนั้นจงึไมรวมเรือ่งการตองพิสจูนถงึทฤษฎี

สนามทัศน (Isovists) ภายใตเทคนิควิชสิบิลิตี้ อะนาไลซิส (Visibility Analysis) 

ของ Michael L. Benedikt ที่ The University of Texas at Austin  

1.3.2 ทฤษฎีสนามทศัน (Isovists) ภายใตเทคนิควิชสิบิลิตี้ อะนาไลซิส (Visibility 

Analysis) นั้นเปนการวิเคราะหจากสัณฐานทางสถาปตยกรรมในผังพืน้ 2 มิติ

เทานัน้ 
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1.4 ประโยชนที่คาดวาจะไดรบั 

1.4.1 สามารถนําไปชวยคาดการณปริมาณของการใชทางสัญจรภายในอาคารที่มีความ

ซับซอนมากโดยแสดงผลไดอยางคงที ่และเที่ยงตรงเพื่อพัฒนาประสทิธิภาพการ

ออกแบบใหดียิ่งขึ้น 

1.4.2 สามารถทราบขอมูลวาบริเวณใดมีแนวโนมการใชงานทางสัญจรมากกวาสวนอืน่ใน

อาคารเดียวกนั และนําไปใชประโยชนตอได เชน การพจิารณาถงึความเหมาะสม

ของมูลคาพืน้ที่ทัง้ยงัเปนขอมูลที่นาเชื่อถือสําหรับลูกคาในการเลือกตําแหนงพืน้ที ่

1.4.3 สามารถทราบขอมูลวาการเขาถึงของพืน้ที่แตละสวนเมือ่เทียบกบัพืน้ที่สวนอื่น และ

เหมาะสมกับการใชงาน 

1.4.4 สามารถทราบขอมูลวาปริมาณการใชเสนทางสัญจรภายในอาคารมกีารกระจายตวั 

(Circulation Flow) เปนอยางไร เชนกรณมีีการแบงพื้นที่ที่มกีารใชงานเหมือนกัน

จํานวนมากและตองการใหเขาถึงพื้นที่ไดอยางทั่วถึง 

 
1.5 วิธีการวิจัย 

1.5.1 ศึกษาทฤษฎีและแนวความคิดที่เกี่ยวกับการออกแบบผังพืน้ และทางสัญจรเพื่อให

ทราบถงึแนวทาง วิธกีารและขั้นตอนในการทํางานรวมถึงขอจํากัดตางๆเพื่อนาํไปใช

การในแนวทางวิจยัและพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอร 

1.5.1.1. การศึกษาและวิเคราะหปจจยัตางๆที่เกี่ยวของกับกระบวนการออกแบบ

ทางสัญจร 

1.5.1.2. การศึกษาและวิเคราะหเทคนิคทางคอมพวิเตอรที่เกีย่วของกับการ

วิเคราะหทางสัญจร 

1.5.1.3. การศึกษาและวิเคราะหโปรแกรมคอมพิวเตอรที่มีลักษณะใกลเคียงกนั

เพื่อเปนแนวทางในการพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอรเพือ่ชวยวเิคราะห

ปริมาณการใชทางสัญจรซึง่ประกอบดวย 

- การศึกษาเทคนิคและวิธกีารของโปรแกรมตัวอยาง 
- การศึกษารูปแบบและการใชงานของโปรแกรมตัวอยาง 
- การศึกษาขอดีและขอเสียของโปรแกรมตัวอยาง 

1.5.1.4. การศึกษาเทคโนโลยีและเครื่องมือทางคอมพิวเตอรที่จะเลือกใชในการ
พัฒนาโปรแกรม 
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1.5.2 ศึกษาวธิีการและขอจํากัดทางเทคโนโลยคีอมพิวเตอรเพื่อนาํมาใชพฒันาโปรแกรม 

1.5.2.1. ศึกษาหลักการทางโครงสรางและองคประกอบของโปรแกรม 

1.5.2.2. ศึกษาลักษณะและวิธีการเขยีนชองภาษาที่ใชพัฒนาโปรแกรม 

1.5.2.3. ศึกษาความตองการของผูใชและนํามาออกแบบสวนตอประสาน

กราฟฟกกบัผูใช ลําดับข้ันตอนในหารทาํงาน และการแสดงผล 

1.5.3 วิเคราะหขอมลูที่ไดมาพฒันาโปรแกรมคอมพิวเตอรเพื่อชวยในการวิเคราะห

ปริมาณการใชงานเสนทางสัญจร 

1.5.4 ทดลองใช และพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอร โดยมีการตรวจสอบ, ประเมิน และ

แกไขอยูอยางตอเนื่อง 

1.5.5 สรุปผลการวิจยั การสาธิตใชงานโปรแกรมเพื่อทาํรูปเลมรายงานฉบับสมบูรณ 



 

บทที่ 2   

เอกสาร และแนวความคิดที่เกี่ยวของ 

 

ในการศึกษาไดรวบรวมขอมูลและแนวความคิดที่เกี่ยวของกับงานวิจยั โดยแบง

ประเด็นในการศึกษาออกเปน  4 หัวขอ ดังนี ้

2.1 การศึกษาทฤษฎีที่เกีย่วของ และกระบวนการออกแบบทางสัญจรภายในอาคาร 

2.2 การศึกษาการใชทฤษฎทีี่เกี่ยวของในการวิเคราะหทางสญัจรภายในอาคาร 

2.3 การศึกษา และวิเคราะหโปรแกรมคอมพิวเตอรที่เกี่ยวของในการวิเคราะหทาง

สัญจร 

2.4 การศึกษาเทคโนโลย ีและเครื่องมือทางคอมพิวเตอรที่จะใชในการพัฒนาโปรแกรม 

2.1 การศีกษาทฤษฎีที่เกี่ยวของ และกระบวนการออกแบบทางสัญจรภายในอาคาร 

2.1.1 การศึกษาทฤษฎีทางการออกแบบทางสญัจรภายในอาคาร 

ทางสัญจรคือพื้นที่ที่ใชในการเขาถงึพืน้ทีต่างๆซึ่งเปน “พื้นที่เชื่อม”ระหวาง

พื้นที่กิจกรรมเขาไวดวยกนั โดยทางสัญจรนั้นอาจจะแยกอยูอยางเดนชัด หรือ

รวมอยูในสวนของพื้นที่กิจกรรมซึ่งกินพืน้ที่ประมาณ 20 -30 เปอรเซ็นตของพื้นที่

ทั้งหมดโดยขึน้อยูกับการออกแบบ และประเภทของอาคาร การออกแบบที่ดีนัน้ตอง

สามารถควบคุมใหทางสัญจรมีปริมาณการใชงานใหเหมาะสมกับกิจกรรมที่จะ

เกิดขึ้น เชน การออกแบบผังพื้นที่จัดนทิรรศการที่ตองการใหไมมีสวนทีม่ีจุดอับ และ

กระจายคนไปสูทุกพื้นที่ หรือการออกแบบเรือนจําก็ตองการใหการเขาออกลําบาก

เพื่อปองกันนกัโทษหลบหน ีหรือหอประชมุขนาดใหญกต็องใหมีการเขาออกงาย  

 
รูปที่ 2-1 แสดงตารางความสัมพันธของความซับซอนรูปแบบทางสัญจร และกิจกรรม 
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ซึ่งทัง้หมดที่กลาวมานัน้มีปจจัย 2 อยางในการพิจารณาความเหมาะสมคือ 

ความซับซอนของรูปแบบทางสัญจรทีเ่กิดจากสัณฐานของสถาปตยกรรม และ

กิจกรรม โดยที่สถาปนกิจะตองวิเคราะหขอมูล จากทั้งสองทางเพื่อนาํมาตัดสินใจ

ในการพัฒนาแบบผังพืน้ 

 

2.2 การศึกษาการใชทฤษฎีที่เกี่ยวของในการวิเคราะหทางสัญจรภายในอาคาร 

ในการศึกษาครั้งนี้มีความสนใจเกี่ยวกับการวิเคราะหสณัฐานทางสถาปตยกรรมซึ่ง

หลังจากที่ไดการคนควาแลวพบวามีทฤษฎทีี่เกีย่วของที่สามารถนํามาใชวิธีการทาง

คอมพิวเตอรมาชวยคิดไดนัน้ประกอบดวย 

2.2.1 การศึกษาแนวความคิด และทฤษฎีสนามทัศน (Isovists) 

จากแนวความคิดของ Michael L. Benedikt (1979: 47-65) ผูคิดคน

ทฤษฎีสนามทศัน (Isovists) ซึ่งเปนเทคนิคการวิเคราะหดวยการมองเห็น (Visibility 

Analysis) ที่กลาววาความทาํความเขาใจในสัณฐานของสิ่งแวดลอมทีสํ่าคัญที่สุด

คือผานการมองเหน็โดยที่รูปราง และขนาดของพืน้ทีท่ีถู่กมองเหน็นัน้เรียกวา สนาม

ทัศน (Isovists) และเมื่อเปลี่ยนตําแหนงสังเกตการณจะทําใหรูปราง และขนาด

สนามทัศนนัน้เกิดการเปลี่ยนแปลงไปดวยแมวาจะยงัอยูในสิ่งแวดลอมเดิม

เนื่องจากพื้นผวิที่กาํหนดขอบเขตบังสายตาไดมีการเปลีย่นแปลงระยะและทิศทาง

ไปตามตําแหนงมองเห็น การเปลี่ยนแปลงรูปราง และขนาดของสนามทัศน 

(Isovists) นัน้สามารถการวดัไดในเชิงปริมาณ และเชื่อวาทิศทางในการมองเห็นนี่

จะเปนการนาํทางการเดิน 

 

            
รูปที่ 2-2 แสดงการเปลี่ยนแปลงรูปราง และขนาดของสนามทัศน (Isovists) เมื่อมีการเปลี่ยนตําแหนงการสังเกตการณ 

 



 7 

หลังจากทฤษฎีนี้ไดมีทฤษฎตีอมาอีกมากมายที่จะนําสนามทัศน (Isovists) 

มาเพื่ออธิบายเกี่ยวกับความสัมพันธของพืน้ที่โดยการการตรวจสอบคาของ

คุณสมบัติไมวาจะเปนพืน้ที่, รูปราง, หรือการเปลี่ยนแปลงตางๆที่เกิดขึน้ (Tuner 

and Penn, 1999: 1) โดยทฤษฎีสนามทัศน (Isovists) นี่ถูกโยงเขาไปสูการใชงาน

ของพื้นที่ไดนัน้เนื่องจากคนเราจะสามารถเดินไปไดในพืน้ทีท่ี่มองเหน็เทานั้นซึง่ก็คือ

พื้นที่สนามทัศน (Isovists) นั้นเอง  

 

      
 

     
รูปที่ 2-3 แสดงตัวอยางการเดินที่สามารถเดินไปในสนามทัศนเทานั้น 

 

จากภาพ 2-2 จะเหน็ไดวาจากจุดสีดําหากตองการเดนิไปยังจุดสีฟาไม

สามารถเดนิไปไดเนื่องจากติดกําแพงจะตองทําการเดนิไปยังจุดสีแดงกอนซึง่จุดสี

แดงนั้นก็อยูในพืน้ที่สนามทศัน (Isovists) และเมื่อเดินมายังจุดสีแดงสนามทัศน 

(Isovists) ณ จุดสังเกตุการณจะเปลี่ยนแปลงทาํใหจุดสีฟามาอยูในพื้นที่สนามทัศน 

(Isovists) อันใหม และสามารถเดินไปถงึได จากตวัอยางนี้สามารถสรปุไดวาคนเรา
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จะสามารถเดนิไปไดในพื้นที่สนามทัศน (Isovists) เทานั้น ทาํใหเกิดประโยชน

มากมายจากขอสรุปนี้ทําใหมีผูคนสนใจนาํมาคิดตอ  

หลังจากนั้นไดมีการนาํวธิีทางการคอมพิวเตอรมาใชชวยในการคิดไมวาจะ

เปน John peponis et al. (1997: 761-781) กับงานวจิยัที ่Georgia tech มี

ซอฟแวรชื่อ สเปเชียลิส (Spatialist) ที่สามารถคํานวณเกีย่วกับเรื่องความสัมพันธ

ระหวางพื้นที ่(Spatial analysis) รวมถึงเรือ่งสนามทัศน หรือ Sofia Psarra (2001: 

28.1-28.16) ที่มีงานวิจัยเกีย่วคุณสมบัตขิองสนามทัศน (Isovists) ทั้งทางดาน

ทฤษฎี และการทดลองในพืน้ที่จริง และรวมถึงที่ UCL: University Collage 

London ซึ่งมผีลงานวิจยัที่โดดเดนออกมาเปนจาํนวนมาก  

 

2.2.2 การศึกษาแนวความคิด และทฤษฎี VGA (Visual Graph Analysis) 

VR centre for the built environment ที่ The Bartlett School of 

Graduate Studies ของ UCL ไดพัฒนาวิธีการวีจีเอ หรือ วิสิบิลิตี้กราฟอะนาไลซิส 

(VGA: Visibillity graph analysis) เพื่อทีจ่ะใชกับผังเมอืง และภายในอาคารดวย

วิธีการคิดตรวจนับพืน้ที่การเปลี่ยนแปลงของพืน้ที่สนามทัศน (Isovists)  

ซึ่งมีพืน้ฐานมาจากแนวความคิดของ Hillier and Hanson (1984) เร่ือง

โซเชียลโลจกิ ออฟ สเปซ (Social logic of space) ที่เกีย่วกับการคนหาสิ่งแสดง

แทนขององคประกอบความสัมพนัธระหวางพืน้ที ่(Spatial analysis) และโดยมี

ความเชื่อวาแอกเซลแมบ (Axial map) ที่เกิดขึ้นจากเสนแสดงความสัมพันธจํานวน

มากนั้นจะเปนสิ่งที่สามารถใชในการแสดงแทนได โดยแตละเสนจะถกูเรียกวาแอก

เซลไลน (Axial line) จะมีลักษณะเปนเสนตรงที่ลากยาวที่สุดภายในพืน้ทีท่ี่เชื่อมถึง

กันซึง่เกิดจากการลากของผูสังเกตการณ  

การที่ใชเสนตรงยาวที่สุดเนือ่งจากเปนแนวเสนที่ใชในการแสดงแทน

เสนทางสัญจรพื้นที่นัน้เนื่องจากการลากเสนทีย่าวที่สุดที่เกิดขึ้นในพืน้ที่ตอเชื่อม

ตัวอยางเชน รูปที2่-2 (a)เปนการแสดงการแบงพื้นที่, รูปที2่-2 (b) ภายในพืน้ที่

ตอเชื่อมกันในกรอบสีเหลืองจะเหน็ไดวาเสนสีแดงเปนเสนทีย่าวที่สุดทีจ่ะสามารถ

ลากไดในบริเวณนั้นเมื่อไมสามารถลากผานพืน้ที่รูปตัวทไีด เชนเดียวกันในพื้นที่สี

ฟาเสนสีน้าํเงนิคือเสนที่ยาวที่สุดที่สามารถลากไดเมื่อไมสามารถลากผานพื้นที่รูป

ตัวที เสนสีแดง และสนี้ําเงินนี่คือเสนแอกเซลไลน (Axial line) และจุดตัดระหวาง

สองเสนคือโนด (Node) ซึ่งทั้งแอคเซลไลน (Axial line) และโนด (Node) คือการ

แสดงแทนสนามทัศนโดยจะเหน็ไดวาจุดโนดนัน้เปนจุดที่เชื่อมระหวางสองพื้นที่ ซึง่
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จะมีพืน้ที่สนามทัศนมากกวามากวาจุดๆอื่นๆบนพื้นที่ใกลเคียง และรูปที2่-2 (c) คือ

แอคเซลแมบที่เกิดจากการเขียนแอคเซลไลนครบทั้งพืน้ที่แลว 

           
(a)                                 (b)                              (c)  

รูปที่ 2- 4 แสดงตัวอยางการลากแอกเซล ไลน (Axial line) 

 

ในแอคเซลแมบ (Axial Map) Hillier and Hanson (1984) นําเสนแอคเซล

ไลน (Axial line) มาทาํการอินทิเกรด หรือการรวมคาของเสนโดยคิดจากจุดโนด 

(node) ทีเ่ชื่อมตอไปยังเสนอื่นๆ ผลที่ไดคอืแอกเซลไลน (Axial line) แตละเสนจะ

เกิดคาที่แตกตางกนัโดยที่เสนที่มกีารเชื่อมตอไปยังเสนอืน่ๆยิ่งมากเทาไหรจะมากมี

คามากเทานัน้ซึ่งหมายถึงเสนทางที่มีโอกาสไปใชงานมากนัน่เอง 

 

 
รูปที่ 2-5 แสดงเสนแอกเซลไลน (Axial line) ในระดับผังเมือง และทําการอินทิเกรดแลว 

(ที่มา: http://www.vr.ucl.ac.uk/depthmap/) 

จากนั้นTurner and Penn (1999) จึงไดนาํแนวความคดิเรื่องสนามทศัน 

(Isovists) มาวัดดวยวธิีการกราฟหลายรูปแบบรวมกันเปนวีจีเอ (VGA: Visibility 

graph analysis) รวมถึง1 ในวิธกีารนั้นคอืการซอนทับสนามทัศน (Isovists) ของ

จุดทุกจุด และดวยความเปนจุดที่สามารถกําหนดขนาดไดจึงสามารถกําหนดความ

ละเอียดที่เหมาะสําหรับการใชภายในอาคารแตละที่ได   ซึ่งวิธีการคิดนี้เหมือนกับ

การคิดในแอคเซลแมบ (Axial Map) ที่แทนจุดโนด (Node)ที่เกิดจากแอคเซลไลน 

(Axial line)วาเปนจุดทีม่ีพืน้ที่สนามทัศนมากที่สุดในบริเวณใกลเคียงซึง่คือจุดเชื่อม
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นั่นเองแตเนื่องจากการแทนดวยแอคเซลไลน (Axial line) นี้ยงัมีความคลาดเคลื่อน

อยูมากเพราะการลากเสนทีย่าวที่สุดขึ้นอยูกับความรูความเขาใจของผูลากดวยจึง

สามารถใชไดในระดับผังเมอืงเทานัน้ 

       
รูปที่ 2-6 แสดงการแสดงคา VGA เมื่อทดลองใชกับพื้นที่รูปตัวที 

(ที่มา: http://www.vr.ucl.ac.uk/depthmap/) 

       
           (a)      (b)   

รูปที่ 2-7 แสดงคาที่ไดจากการคํานวณเปรียบเทียบกับการวัดผลสถานที่จริง 

(ที่มา: http://www.vr.ucl.ac.uk/depthmap/) 

หลังจากนั้น Turner and Penn (1999) ไดมีการทดลองในพืน้ทีจ่ริงที่

พิพิธภัณฑเทต ลอนดอน ประเทศอังกฤษ (Tate Gallery London, UK) ไดมีการ

เปรียบเทยีบคาที่เกิดจากการติดตามคนเดินเปนระยะเวลา 10นาทีในรูปที่ 2-5 (a) 

กับคาที่ไดจากการคํานวณอินทิเกรดสนามทัศน (Isovists integration) ในรูปที ่2-5 

(b) ผลปรากฎวามีคาที่ไดใกลเคียงกนัจงึสามารถสรุปไดวาแนวความคดิของ VGA 

นั้นใชงานจริงได 
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2.3 การศึกษา และวิเคราะหโปรแกรมคอมพิวเตอรที่เกี่ยวของในการวิเคราะหทาง
สัญจรดวยเทคนิควิสิบลิต้ีี อะนาไลซสิ(Visibility Analysis) 

จากทฤษฎทีี่กลาวมาแลวนัน้จะเห็นไดวามีความสนใจเนื่องจากประโยชนที่ไดรับนัน้

สามารถชวยเพิ่มประสทิธิภาพการออกแบบไดจึงมีผูสนใจสรางโปรแกรมคอมพิวเตอร

จํานวนมาก โดยโปรแกรมคอมพิวเตอรทีเ่กี่ยวกับการวิเคราะหทางสญัจรดวยเทคนิควิสิบิลิตี้ 

อะนาไลซิส(Visibility Analysis) ซึ่งมีทัง้การใชสนามทัศน (Isovist) และแอคเซลไลน (Axial 

line) มีดังนี ้

1. โปรแกรมแอคแมน (Axman) 

2. โปรแกรมเดบแมบ (Depthmap) 

3. โปรแกรมสเปเชียลิส (Spatialist) 

4. โปรแกรมอะจานาชารา (Ajanachara) 

5. โปรแกรมออมนิวิสตา (Omnivista) 

โดยมีรายละเอียดดังนี ้

2.3.1 โปรแกรมแอคเมน (Axman) 

พัฒนาโดย Nick Dalton ที่ UCL ประเทศอังกฤษ เปนโปรแกรมที่ใชในการ

วิเคราะหแอกเซลไลน(Axial line) ในระดับผังเมืองหรืออาคารขนาดใหญดวยวิธกีาร

อินทิเกรดแสดงคาเสนเปนส ีและสามารถเลือกใหแสดงผลออกมาเปนคาตัวเลขได 

โปรแกรมนี้รันบนระบบปฏิบตัิการแมคอินทอช วิธีการใชงานคือเปดรูปที่ตองการ

คํานวณลงบนโปรแกรมที่สามารถเขียนเสน และเก็บคาเสนในระบบแวคเตอร

(Vector) เขียนแยกเปนอีกเลเยอร เชน โปรแกรมอิลลัสแตรเตอร(Adobe illustrator) 

และจัดเก็บเฉพาะขอมูลที่เปนเสนนาํไปเปดในโปรแกรมแอคแมนเพือ่การคํานวณ

คาอินทเิกรด จากนั้นแสดงผลออกมาเปนภาพส ีโดยสามารถเลือกคาที่จะอินทิเกรด

ได 

  
(a)                                                          (b) 

รูปที่ 2-8 แสดงภาพที่เกิดจากการคํานวณผานโปรแกรมแอคแมน 

(ที่มา: http://www.vr.ucl.ac.uk/depthmap/) 
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จากรูปที ่2-8 (a) แสดงภาพแอกเซลแมบที่เกิดผานการอินทิเกรดคาดวย

โปรแกรมแอคแมนของเมืองฟอรเรนซ ประเทศอิตาลี สวนรูปที ่2-8(b) เปนเมือง

เบอรลิน ประเทศเยอรมันน ีในสเกลที่แตกตางกนัจะเหน็ไดวาเมืองเบอรลินมีความ

ซับซอนของแอกเซลไลนมากกวา 

2.3.2  โปรแกรมเดบแมบ(Depthmap) 

พัฒนาโดย VR centre for the built environment ที่ The Bartlett School 

of Graduate Studies ของ UCL(2006) ประเทศอังกฤษ ผลงานที่ไดรับการ

สนับสนนุจากบริษัทสเปซซนิเทคเพื่อทาํใชชวยวิเคราะหผังพื้นในงานสถาปตยกรรม 

และระดับผังเมือง โดยสามารถคํานวณตามเทคนิควิซบิิลิตี้ อินทเิกรด และแอคเซล

ไลนไดรันบนระบบปฏิบัติการวินโดว 2000 และ xp การทํางานเริ่มจากรับไฟลที่เปน 

2 มิตินามสกุลดีเอ็กซแอฟ (DXF: Autodesk’s Drawing Exchange Format) เอ็นที

แอฟ (NTF) และซีเอท ี(CAT: Chiron and Alasdair Transfer Format) หากเปน

ไฟลดีเอ็กซแอฟนัน้มีขอกาํหนดวาตองเปนไฟลประกอบดวยเสน, เสนตอเนื่อง และ

รูปทรงเรขาคณิต แตมีขอจํากัดวาวงกลมและเสนโคงนัน้จะชาและเปนคาประมาณ

การเทานัน้ โปรแกรมนี้ถูกเขยีนขึ้นดวยภาษาซีพลัส พลสัเชนกนั (C++) 

       
รูปที่ 2-9 แสดงภาพที่เกิดจากการคํานวณผานโปรแกรมเดบแมบ 

(ที่มา: http://www.vr.ucl.ac.uk/depthmap/) 
 

2.3.3 โปรแกรมสเปเชียลิส (Spatialist) 

พัฒนาโดย John Peponis (2005) ที่ Georgia tech ประเทศสหรัฐอเมริกา 

เปนโปรแกรมที่ใชในการประเมินรูปรางของผังพื้นจากทฤษฏีสนามทศันเพื่อที่จะหา

คามาตรฐานของผังพื้นในทกุแบบแลวนาํมาเปรียบเทียบกัน รันบนโปรแกรมไมโค

รสเตชั่น (Microstation platform) ซึ่งเปนโปรแกรมที่นิยมใชในการเขียนแบบของ
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ประเทศในแถบยุโรป แตในประเทศไทยไมไดรับความนยิม โปรแกรมนี้ยงัไมออก

เผยแพรใหใชงาน 

 

 
รูปที่ 2-10 แสดงภาพที่เกิดจากการคํานวณผานโปรแกรมสเปลเชียลิส  

(ที่มา: http://undertow.arch.gatech.edu/homepages/jpeponis/FormalModels.htm ) 

 

2.3.4 โปรแกรมอะจานาชารา (Ajanachara) 

พัฒนาโดย Gerrald Franz (2006) ที ่Max Planck Institute for 

Biological Cybernetics in Tübingen ประเทศเยอรมนัน ีโปรแกรมเพื่อวิเคราะหผัง

พื้นโดยใชเทคนิควิซิบิลิตี้ อะนาไลซิสทีเ่ปนลักษณะสามมิติ ใชภาษา veLib (Virtual 

Environments Library) ซอลฟแวรเฟรมเวิรกสําหรับเวอรชวลเรียลลติี้ที่สามารถ

แสดงผลทันทบีนภาษาซี พลัสพลัส (C++) และสรางสวนตอประสานกราฟฟคดวย

ฟาสไลททูลคิด (FLTK: Fast Light Toolkit) สามารถสงไฟลออกไปเปนนามสกุล 

EPS หรือ PDF โดยใชโอเพนจีเอลโพสสคริป (GL2PS: an OpenGL tp PostScript 

printing library) และใชลิปพีเอ็นจ(ีlibPNG: Portable Network Graphics) เพื่อ

ทํางานเกีย่วกบัไฟลภาพ 



 14 

         
รูปที่ 2-11 แสดงภาพที่เกิดจากการคํานวณผานโปรแกรมอะจานาชารา 

(ที่มา: http://undertow.arch.gatech.edu/homepages/jpeponis/FormalModels.htm) 

โปรแกรมนี้สามารถรับไฟลสามมิติทัง้ทรีดีเอส (.3ds) เอ็กทรีดี (x3d) และ

เก็บเปนไฟลเฉพาะวีจีซ ี(.vgz) ที่แสดงคาวิสิบิลิตี้กราฟ และโปรแกรมตัวนี้มทีั้งรัน

บนระบบปฏิบตัิการพืน้ฐานวินโดว 98, me, 2000, xp และบนลนิุก (linux) และที่

สําคัญโปรแกรมตัวนี้สามารถดาวนโหลดมาทดลองใชได แตขอเสียคือระยะเวลา

การคํานวณนานเพราะวาการคํานวนคิดคาเปนสามมติิ จากภาพรูปที ่2-11 นัน้ใช

เวลาคํานวณประมาณ 10 นาทีแตก็สามารถเลือกระดบัความละเอียดของการ

คํานวณไดหลายระดับเชนกนั จากการลองใชคนพบวาโปรแกรมนี่เกิดขอผิดพลาด

ระหวางเปดโปรแกรมบอยครั้ง 

2.3.5 โปรแกรมออมนิวิสตา (Omnivista) 

พัฒนาโดย Ruth Conroy Dalton (2001) ที่ University collage, London 

ประเทศอังกฤษ รันบนระบบปฏิบัติการแมคอินทอช สามารถใชกับผังพืน้ในงาน

สถาปตยกรรม และงานผงัเมืองโดยแบงออกเปน 3 รูปแบบการทาํงานคือ สนาม

ทัศนแบบจุดเดียว, สนามทศัน, และแบบเสนทาง การแสดงผลมีทัง้แบบรูปภาพ  

 
รูปที่ 2-12 แสดงภาพที่เกิดจากการคํานวณผานโปรแกรมออมนิวิสตารูปแบบสนามทัศน 

(ที่มา: http://eprints.ucl.ac.uk/archive/00001022/) 
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2.3.6 สรุปการทํางานของแตละโปรแกรมที่เกี่ยวของ 

 Objective os add -on import  file freeware 

โปรแกรมแอคเมน 
(Axman) 

Axial line Mac - Vector file :  

PCT 

Academic  use, 

Comercial use 

โปรแกรมเดบแมบ
(Depthmap) 

Isovists, 

Axial line 

Window - Drawing file :  

DXF, NTF, 

CAT 

Academic  use, 

Comercial use 

โปรแกรมสเปลเชียลิส 
(Spatialist) 

Isovists Window Microstation - Research work 

โปรแกรมอะจานาชารา 
(Ajanachara) 

Isovists Window - 3D file : 3ds , 

x3s 

Freeware 

โปรแกรมออมนิวิสตา 
(Omnivista) 

Isovists Mac - MiniCad file Research work 

ตารางที่ 2-1 แสดงการเปรียบเทียบโปรแกรมที่ใชเทคนิควิสิบิลิต้ี 

 

จากตารางสรปุการทาํงานนัน้จะเห็นไดวาโปรแกรมชวยในการคํานวณ

สนามทัศน(Isovist) สวนมากนัน้จะทําการนําไฟลจากโปรแกรมอื่นเขามาเนื่องจาก

ไมมีเครื่องมือในการเขียนเสนจะมีเพียงโปรแกรมสเปลเชียลิส (Spatialist) อันเดียว

เทานัน้ที่สรางเปนโปรแกรมเครื่องมือเสริมในโปรแกรมไมโครสเตชั่น (Microstation) 

สามารถคาํนวณไดโดยไมตองเปลี่ยนโปรแกรมถือวาเปนขอดีอยางหนึ่งในการใช

งานจริงสาํหรบังานในชวงออกแบบที่จะตองแกไขกลับไปกลับมาตลอดเวลา และ

โปรแกรมสวนมากจะเลือกการทํางานจากไฟล 2 มิติเนื่องจากการคิดพืน้ที่ของ

สนามทัศนนัน้เปนการคิดจากผังพืน้ ยกเวนโปรแกรมอะจานาชารา (Ajanachara) 

ที่เลือกทํางานจากไฟล 3 มิติ เนื่องจากวิธกีารทางคอมพวิเตอรที่เลือกใชมาชวยใน

การคิดอินทเิกรดสนามทัศนนั้นเปนเรื่องของการใชแสง เพียงแตลดความละเอียด

เหลือเพยีงแคที่ตองการใชเทานั้นขอเสยีคือเสียเวลาในการคํานวณ 

โปรแกรมสวนมากนั้นจะทาํใหครอบคลุมการใชงานหลายอยางโดยเฉพาะ

โปรแกรมแอคแมน(Axman) และเดบแมบ(Depthmap) ซึ่งเปนโครงการรวม

ระหวางยูซีแอล( UCL) และบริษัทสเปชซนิเทค(Space syntax Ltd.,) ซึ่งเปนบริษัท

ที่รับงานวิเคราะหผงัพื้นในแงธุรกิจที่ตองการผลการตีความทกุดานเพือ่ความ

สมบูรณที่สุด ทําใหมีรายละเอียดของเครื่องมือในการทาํงานมากผูใชตองมีความรู
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พื้นฐานทางเรือ่งสนามทัศน(Isovist) และการตีความหมายเพื่อที่จะเลือกเครื่องมือ

ใหเหมาะสม นอกจากโปรแกรมประเภทตอบสนองทางดานธุรกิจแลวนั้นโปรแกรม

สวนมากจะเปนงานในขั้นวิจยัทดลองเพื่อเปนการพิสูจนทฤษฎี ไมไดนาํออกมา

เผยแพรใชงานแตอยางใด 

2.4 การศึกษาเทคโนโลย ีและเครื่องมือทางคอมพิวเตอรที่จะใชในการพัฒนาโปรแกรม 

การพัฒาโปรแกรมคอมพิวเตอรเพื่อใชในการวิเคราะหคร้ังนีห้ากพิจารณาตาม

เทคนิควิสบิิลติี้ อะนาไลซิส และความตองการของโปรแกรมแลวนัน้โปรแกรมที่เขาขายที่

นํามาใชงานไดประกอบไปดวย 

2.4.1 โปรแกรมไมโครซอฟวิชวลซ ีพลัส พลัส ( Microsoft visual C++) และโอเพนจีแอล 

(OpenGL)  

เปนเครื่องมือมาตราฐานในการเขียนโปรแกรมใชกันทั่วไปเมื่อผนวก

กับไลบราร่ี (Library) อยางโอเพนจีแอล (OpenGL) เพือ่ใชชวยในการเขียนงาน

เกี่ยวกับกราฟฟคไดอยางมปีระสิทธิภาพ และทํางานไดอยางรวดเร็วเมื่อ

เปรียบเทยีบกบัภาษาคอมพวิเตอรอ่ืนๆ 

ขอดี  

− เขียนครั้งเดียวสามารถคอมไพล (Compile) ไปใชในหลายแพลตฟอรม 

ทั้งบนระบบปฏิบัติการวินโดว และแมคอินทอช 

− สนับสนนุแนวความคิดทางดานเชงิวัตถ(ุObject-Oriented 

Programming) ทาํใหออกแบบโปรแกรมไดงายเหมาะสมกับการคิด

การอินทิเกรด 

− สามารถสรางเครื่องมือที่ชวยในการเขียนทาํงานไดดวยตวัเอง ไมตอง
เขียนมาจากโปรแกรมอื่นแลวคอยนาํไฟลเขามาสรางความลาํบากใน

การเปลี่ยนไปเปลี่ยนมาระหวางการใชงาน 

− มีไลบราร่ี(Library) มาตราฐานมากมายทีช่วยในการเขยีนทําใหงายตอ

การทาํงาน เชน การนาํไฟลเขา และเซฟไฟลไปเพื่อเปดทีโ่ปรแกรมอื่น 

− แสดงผลทางดานกราฟฟค 

− มีซอฟแวร เดลเวอลอบ คิด (SDK: Software Develop Kit) ไวใหทําตอ

จากโปรแกรมเดบแมบ(Depthmap) รวมถงึเปนเครื่องมอืมาตราฐานที่

ใชสะดวกในการทํางานตอ และพัฒนาตอจากโปรแกรม 2 มิติไปสู 3 

มิติไดงาย 
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ขอเสีย 

− ใชเวลามากในการเขียนโดยเฉพาะอยางยิ่งหากตองการทําเครื่องมือที่
จะเขียนดวย เหมาะแกการเขาไฟลที่เขียนสําเร็จแลวมากกวา 

− การสรางสวนตอประสารกราฟฟกเปนเรื่องยาก 

2.4.2 เขียนดวยวีบีเอ (VBA: Visual Basic for Application) บนโปรแกรมออโตแคด 

(AutoCAD) 

โปรแกรมเขียนแบบที่เปนทีน่ิยมในประเทศไทยมากที่สุดคือ โปรแกรมออโต

แคด (Autocad) ซึ่งตัวโปรแกรมนี้เปดโอกาสใหพัฒนาตวัเครื่องมือเสรมิไดดวย

วิธีการหลายอยางไมวาจะเปนการเขียนดวยวิธกีารวีบีเอ (VBA: Visual Basic for 

Application) ออโตลิบ (Autolisp) แตดวยความคุนเคยในการใชงาน และเลือก

ภาษาที่สากลจึงเลือกพิจารณาในสวนของวีบีเอ (VBA) ที่เปนของไมโครซอฟ  

ขอดี 

− มีเครื่องมือใชการเขียนแบบรวมถึงระบบมาตราสวนอยูแลว
ประหยัดเวลาในการสรางเครื่องมือใหม 

− สามารถทํางานไดกับทัง้ไฟลงาน 2 มิติ และ 3 มิติ 

− เปนโปรแกรมเขียนแบบที่เปนทีน่ิยมในประเทศไทย ใชกนัอยาง

แพรหลายไมตองทาํการเรียนรูเกี่ยวกับโปรแกรมใหม 

− หากทาํเปนเครื่องมือเพิ่มในออโตแคดจะตอบสนองชวงระหวางการ
ออกแบบไดดีโดยสามารถเขียน ตรวจสอบ และเมื่อไดผลไมเปนตามที่

ตองการสามารถยอนกลับไปแกไขไปมาโดยไมตองสับเปล่ียนโปรแกรม 

 

ขอเสีย 

− ขอจํากัดของโปรแกรมในเรื่องการทํางานของ VBA ใน Autocad 

วิธีการทางคอมพิวเตอรตองสามารถเขยีนใหออกมาเปนตามคําสั่งหรือ

วาตามไลบรารี่ (Libray) ที่จาํกัดเทานั้น



 

บทที่ 3   

แนวความคิด และขั้นตอนในการสรางและพัฒนาโปรแกรม 

 

จากการศึกษาขอมูลเบื้องตนในการวิเคราะหเทางสัญจร รวมถึงงานวิจยัโปรแกรม

คอมพิวเตอรทีน่ํามาเปนกรณีศึกษา ทําใหสามารถแบงขั้นตอนในการสราง และพัฒนา

โปรแกรมคอมพิวเตอรโดยตองมีสวนประกอบตางๆดังนี ้

3.1 การวิเคราะหแนวความคิดในการสราง และพัฒนาโปรแกรม 

3.2 การวิเคราะหวธิีการทางคอมพิวเตอรในการหาคาจุดบนผังพืน้ตามทฤษฎีสนาม

ทัศน (Isovists) 

3.3 การวิเคราะหขัน้ตอน และระบบการทาํงานของโปรแกรม 

3.1 การวิเคราะหแนวความคิดในการสราง และพัฒนาโปรแกรม 

3.1.1 วิเคราะหขอบเขตในการใชงานโปรแกรม  

จากการวิเคราะหการแบงประเภทของผงัพืน้ในการออกแบบนั้นสามารถ

แบงตามระดบัของพื้นที่ได 3 ระดับนั้นจะประกอบดวย 

− ระดับผังเมือง 
− ระดับผังบริเวณเดียวกนั 

− ระดับผังอาคาร 
ในการศึกษาครั้งนี้เลือกการศึกษาระดับผังอาคารเนื่องจากวัตถุประสงคที่

ตองการเพิ่มประสิทธิภาพในการออกแบบผังพืน้อาคารตัง้แตชวงแรกทีไ่ดกลาวไว 

เมื่อขอบเขตของพืน้ที่เปนในระดับอาคารการเลือกใชตองเลือกใชสนามทัศน 

(Isovists) เนื่องจากมีความละเอียด และแมนยาํมากกวาทัง้ยงัสามารถอธิบายได

สวนการใชแอคเซลไลน (Axial line) นั้นยงัไมมีความเหมาะสมเนื่องจากเปนการ

เขียนเสนเพื่อแทนมีความคลาดเคลื่อนอยูสูงเหมาะแกการใชในระดับผังเมือง และ

กลุมอาคารขนาดใหญมากกวา 

 

3.1.2 วิเคราะหความตองการของผูใช 

การใชโปรแกรมนี้ตองการใหสามารถวิเคราะหใชไดใน 2 ชวงเวลาคือชวง

ระหวางการออกแบบขั้นตน และชวงออกแบบเสร็จแลว ซึ่งทั้งสองชวงนี้จะมีขอ

แตกตางในการใชงานอยูคือ 
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− ชวงระหวางการออกแบบราง 
ในระหวางที่สรางทางเลือกเพื่อวางผงัพืน้ขั้นตน ผูที่ใชงานในชวงนี้คือกลุม

สถาปนิกซึง่มวีัตถุประสงคเพื่อใหไดขอมูลวิเคราะหอยางรวดเร็วเพื่อชวยใน

การตัดสินใจนาํไปปรับแกไขผังพืน้ และวิเคราะหใหมไดอยางตอเนื่อง

จนกระทั่งไดแบบรางทีพ่อใจโดยไมตองใชหลายๆโปรแกรมในการทํางาน 

− ชวงออกแบบเสร็จแลว 

ชวงนี้ผูใชงานจะเปนทั้งสถาปนิก และบุคคลทั่วผูที่ตองการนาํผลไปใชเพื่อ

การยนืยนัขอมูล หรือวเิคราะหเพื่อนนํากิจกรรมเขาไปแกไขปญหาทีเ่กิดขึ้น 

อาทิเชน ทําการวิเคราะหวาพื้นที่ใดมีปริมาณการใชงานมากและเลือกเปน

จุดในการตั้งซุมขายของพิเศษ, เพื่อเปนการคิดมูลคาของพื้นที่ในการเชา 

บุคคลกลุมนี้เปนคนละสายงานจึงไมมมีีความรูเกีย่วกับทฤษฎ ีและ

ความรูสึกทางสถาปตยกรรมเพียงแคตองการผลการวิเคราะหเทานั้น 

จากรายละเอยีดดังที่ไดกลาวไปแลวนัน้ผูใชงานโปรแกรมทั้งสองกลุม

ตองการโปรแกรมที่ใชงานสะดวก, งายตอการเรียนรู, ไมตองมีรายละเอียดทางดาน

ทฤษฎีในการพิจารณามากนักเพียงแคตองการแสดงผลสื่อความหมายที่เขาใจงาย 

แตที่เพิ่มเติมสําหรับกลุมผูออกแบบคือการปรับแกแบบกลับไปกลับมาระหวาง

วิเคราะหซึ่งการทําเปนโปรแกรมใหมชิน้ใหมทีม่ีเฉพาะสวนการวิเคราะหผลก็เปน

การทาํงานสลบัระหวางสองโปรแกรมไมสะดวกในการทาํงาน โปรแกรมที่ตองการ

นั้นจงึควรมีสวนของการเขียนแบบรวมอยูดวย 

3.2 การวิเคราะหวิธีการทางคอมพิวเตอรในการหาคาจดุบนผังพื้นตามทฤษฎสีนาม
ทัศน (Isovists) 

หลังจากที่ไดมีวิเคราะห และกําหนดขอบเขตของโปรแกรมโดยเลือกทํางานดวยวิธี

สนามทัศน (Isovists) แลวนัน้ จะตองพิจารณาเลือกวิธกีารทางคอมพวิเตอรเพื่อนํามาใชใน

การเขียนโปรแกรมอยางเหมาะสมซึง่การหาคาพืน้ที่ซอนทับของสนามทัศนนั้นสามารถใช

วิธีการทางคอมพิวเตอรทําไดหลากหลายแบบ จากที่ไดทําการวิเคราะหวิธกีารตางๆเหลานั้น

แลวสามารถสรุปเปนวิธกีารไดดังนี ้

3.2.1 การหาคาพื้นที่ดวยการนบัเสนขอบปดลอม 

วิธีการนี้ใชการแบงพื้นที่โดยการแบงพืน้ที่เปนสวนยอยๆเหมือนกับการแบง

พื้นกอนการเขยีนแอคเซลไลนในรูปตัวทีดังที่ไดกลาวมาแลว โดยการลากเสน
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ตอเชื่อมจากแนวผนังไปตั้งฉากที่ขอบเขตของพืน้ที ่ภายในพืน้ที่ตารางที่เกิดขึ้นจาก

การลากทัง้หมดจะถูกแทนทีด่วยคา 0 -1  

 
รูปที่ 3-1 แสดงการนับขอบเขตปดลอม 

(ที่มา: http://depts.washington.edu/dmachine/PAPER/CF97-ISO/spatial.html) 

โดยขอกําหนดในการใสคาของพื้นทีน่ั้นคอืเมื่อไมมีเสนปดลอมใดๆเลยคา

จะเทากับ 0 และเมื่อมีเสนปดลอม 1 ดานไมวาจะเปนดานไหนก็ตามคาจะเทากับ 

¼ ไลไปเร่ือยๆจนกระทั่งปดลอมหมดทกุดานคือคาเทากบั 1 จากนัน้ใสคาสี

เชนเดียวกับรูปที ่3-2  

 
รูปที่ 3-2 แสดงผังพื้นที่ทําการแบงพืน้ที่และแสดงคาตามที่กําหนด 

(ที่มา: http://depts.washington.edu/dmachine/PAPER/CF97-ISO/spatial.html) 

วิธีการนี้ไดผลออกมาไมใชจดุแตเปนพื้นทีท่ั้งผนืซึ่งยังไมมีความละเอียด

เพียงพอที่แบงยอยแค 4 ระดบัยังไมสามารถจะใชงานได และมีคาความ

คลาดเคลื่อนจากการคิดพื้นที่สนามทัศนของจุดสังเกตการณมาก 

3.2.2 การนับผลรวมระยะจากจุดทีต่องการหาคาไปยังจุดตางๆ 

การหาคาจุดดวยวธิีการซอนทับพืน้ที่สนามทัศนของทุกจดุบนผังพื้นนั้นจุด

ที่มีคามากคือจุดที่ถูกมองเหน็จากจุดตางๆมากที่สุด เนื่องจากสายตาเปนเสนตรง

เมื่อมองยอนกลับจุดที่มีคามากคือจุดที่มองไปยังจุดตางๆมากกวาจุดอ่ืนซึ่งการมอง

ไปยังจุดอื่นๆไดมากก็คือจุดที่มีพืน้ที่สนามทัศน(Isovists) มากนัน่เอง 

จากขอสรุปนีห้ากคิดเปนวธิกีารทางคอมพิวเตอรเพื่อหาพืน้ที่ของสนาม

ทัศนโดยตรงจะทําสามารถทาํไดยากจงึมีการคิดการแทนคาพื้นที่ของสนามทัศน
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ดวยวิธกีารยงิเสนตรงออกไปจากจุดสังเกตการณจนจบทีข่อบของพื้นที่ หรือขอบ

ของเสนอุปสรรคแลวจึงรวมระยะของเสนตรงเหลานัน้ถาผลรวมมีคามากสามารถ

อนุมานไดวาจะมีพืน้ที่สนามทัศนมากกวาจุดอื่นๆ หากวาทาํการตรวจสอบตาม

หลักการณคณิตศาสตรจากจุดใดๆลากไปยังทุกๆจุดขอบภายในพื้นที่จะมีคาเทากนั

เชนเดียวกับคาของพืน้ที่สนามทัศนเมื่อลากไปยังจุดขอบไดโดยไมเจอเสนอุปสรรค

พื้นที่ภายในคอืไมมีผนังเลยคาของพืน้ที่สนามทัศนของทุกจุดจะมีคาเทากนั

เชนเดียวกนั โดยสามารถสรปุเปนสูตรทางคณิตศาสตรไดดังนี ้

 
Vx, y =∑ di /k                 k = 4, 8, 16, 32 
 

คา V คาที่แทนที่จุด ณ ตําแหนงโคออดิเนต (x, y) d คือระยะทางรวมจาก

จุด (x, y) ไปยังเสนขอบโดยที่คา k คือคาของจํานวนเสนที่ถูกยิงออกไปรอบทิศทาง

ของจุดที่ตองการหาคา ทิศทางการมองเหน็รอบตัวคนคอื 360 องศ ถาหากคา k 

เทากับ 4 คือการยิงเสนออกไปรอบจุดที่ตองการหาคา 4 เสนรอบตัวคือหางกันเสน

ละ 90 องศา เปนตน 

     
รูปที่ 3-3 แสดงทิศทาง และจํานวนของคา k ไลจาก k = 4, 8, 16 เสน 

 

    
(a)                                                    (b) 

รูปที่ 3-4 (a) การแบงระยะตาราง 20x20 ชอง และ (b) การแสดงคาที่ไดจากการคํานวณดวยวิธีนับผลรวมระยะ 

(ที่มา: http://depts.washington.edu/dmachine/PAPER/CF97-ISO/spatial.html) 

0 
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จากรูปที ่3-4 จะเหน็ไดวาคาที่ไดมีความคลาดเคลื่อนเนื่องจากเสนทีย่ิงไป

โดยรอบอาจจะยิงไปไมโดนเสนอุปสรรคเพราะวามีจํานวนเสนนอยเกินไป ยิ่งมีเสน

จํานวนมากเทาไหรคาจะยิ่งมีความผิดพลาดนอยลงเทานั้นแตก็จะทาํใหการคํานวน

เสียเวลามากขึ้นเชนกัน ในสูตรตองหารดวยจํานวนเสนเพื่อหาคาเฉลีย่ตอเสนแลว

นํามาเปรียบเทียบเพื่อที่จะใหสามารถเทียบเมื่อเสนที่ยงิออกไปรอบตัวมีจํานวนไม

เทากัน 

ขอดีอยางหนึง่ของวิธีการนี้คอืคานี้ไดมีหนวยเปนความยาวซึง่สามารถ

กําหนดมาตรฐานหนวยวัดได เมื่อนาํผังพืน้ใดๆที่มีหนวยความยาวเปนระบบ

เดียวกนัมาใชจะให”คา”ของจุดที่สามารถเปรียบเทียบกนัไดระหวางผงัพืน้ที่ไมมี

ความเกี่ยวเนือ่งกันใดๆ ตวัอยางเชน ในพืน้ที ่4x4 เมตร กับพืน้ที ่10x10 เมตรที่

ภายในไมมีเสนอุปสรรคเหมือนกนัคาที่ไดออกมานั้นของพืน้ที ่10x10 เมตรจะตองมี

ระยะทีม่ากกวาเนื่องจากระยะจากจุดใดๆไปยังเสนขอบมีระยะทางไกลกวา ทาํให

สามารถสรุปผลต้ังเปนเกณฑ ไดวาหากคาของจุดเทากบั ก. แสดงวามีพื้นที่รอบขาง

ที่ไมติดกับผนงัใดๆเลยเทากบั ข. ตารางเมตร 

3.2.3 การหาคาแตจะจุดโดยการซอนทับกันของสนามทัศนโดยการนับ 

จากแนวความคิดเรื่องการซอนทับของพืน้ที่ของสนามทศัน (Isovists) โดย

วิธีการนี้จะใหการนับคาโดยการแบงพืน้ทีอ่อกเปนแนวตารางแตละชองตารางคือ

การแทนคาจดุที่ตองการหาคา และเมื่ออยูที่จุดสังเกตการณหากมองไปยังจุดไหน

เห็นคิดคาจุดที่มองเหน็นัน้เทากบั 1 ไปเร่ือยๆจนครบทัง้พืน้ที ่ผลที่ไดคือจุดที่อยูบน

พื้นที่สนามทัศนจะมีคาเทากบั 1 ทกุจุด จากนัน้เลื่อนจุดสังเกตการณไปเร่ือยๆ

จนกระทั่งครบทั้งผงัพืน้ จะพบวาจุดที่ถูกมองเหน็จากจุดอ่ืนมากที่สุดจะมีคา 

1+1+1+..... +n มากที่สุดซึง่ก็คือจุดที่มพีืน้ที่สนามทัศนมากที่สุดดังทีไ่ดกลาวไป

แลว 

 
รูปที่ 3-5 การแสดงคาที่ไดจากการหาคาจุดโดยการซอนทับกันของสนามทศัน 

(ที่มา: http://www.vr.ucl.ac.uk/publications/turner2001-002.html) 
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ขอดีคือของวิธีการนี้สามารถทําใหละเอียดไดมากเทากับจํานวนจุดที่แบง 

เพราะฉะนัน้ยิง่แบงพืน้ที่ละเอียดแคไหนภาพที่ไดก็จะมคีวามแตกตางของคาสี

นอยลง 

3.2.4 การใชวิธีแสงแทนคาการมองเหน็ 

จากแนวความคิดเรื่องสนามทัศน(Isovists) สายตาคนเราเปนเสนตรงจึงนาํ

เร่ืองแสงเขามาในเปนการแทนแนวสายตาโดยเทียบจุดที่ตองการหาคากับแหลงกาํ

เกิดแสง ผลที่ไดคือรูปที่ 3-5 ซึ่งมีพืน้ที่เดียวกับสนามทัศน (Isovists) ของตําแหนง

จุดที่กําเนิดแสง แตตองพิจารณาจากคาแสงที่ไมมีความเขมออนจากตัวแปร

ระยะใกลไกล 

 
รูปที่ 3-6 แสดงการใชจุดกําเนิดแสงจุดเดียวแทนแนวเสนสายตา 

(ที่มา: http://depts.washington.edu/dmachine/PAPER/CF97-ISO/spatial.html) 

การคาซอนทบัของสนามทศัน(Isovists) นั้นสามารถทาํไดโดยการแทนดวย

วามีแหลงกาํเนิดแสงจากทกุจุดบนพื้นที่ทีต่องการหาคาซึ่งระบบแสงเงาจะแสดงผล

การซอนทับดวยการรวมแสง และปรับลดคาโดยการเปรียบเทยีบกับพืน้ที่อ่ืนๆในผงั

พื้น ซึ่งความละเอียดของคาที่ไดนั้นขึน้กับระยะหางของแนวตารางจุดกําเนิดแสงยิง่

ระยะนอยก็จะยิ่งมีความละเอียดมากขึน้ และเนื่องจากการแสดงผลนัน้เกิดจากการ

เปรียบเปรียบเทียบกับพืน้ที่อ่ืนๆในผังพืน้ วธิีการใหจุดกําเนิดแสงนีจ้ึงไมสามารถ
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เปรียบเทยีบคาสีเมื่อมีการเปลี่ยนแปลงขนาด, รูปรางของผังพื้น, และระยะหางของ

แนวตารางจุดกําเนิดแสงใดๆได 

    
รูปที่ 3-7 แสดงการใชจุดกําเนิดแสงแทนทุกจุดที่ตองการหาคา 

 

จากรูปเปนการทดลองใชดวยโปรแกรม 3D viz โดยการขึ้นโมเดลสามมิติ

และสรางแหลงกําเนิดไฟที่ระยะหาง 1 เมตรซึ่งผลการทดลองนี้เปนการยืนยนัวา

สามารถใชการคิดในเรื่องแสงมาแสดงผลแทนเรื่องสนามทัศนไดเชนเดียวกนั แต

ขอเสียของการนําแสงมาแสดงผลแทนคือตองสรางโมเดลเปนสามมิติ และคาที่ได

นั้นเปนเพียงการไลสีเฉดเดียว และถาหากตองการคาของจุดออกมาเปนคานั้นตอง

ใชวิธีการนําภาพมาอานคายอนกลับ ซึ่งอาจจะทําใหไดคาที่คลาดเคลือ่นได 

จากวธิีการทางคอมพวิเตอรที่ไดศึกษามาแลวทั้งหมดนัจ้ะเหน็ไดวาแตละ

วิธีการมีขอจํากัดที่แตกตางกัน ในการศึกษาครั้งนี้ไดเลอืกวิธีการหาคาแตจะจุดโดย

การซอนทับกนัของสนามทศันโดยการนับ เนื่องจากเปนวิธีการที่ไดผลที่ละเอียด 

และมีผลคลาดเคลื่อนนอยกวาวิธีการอื่น รวมทั้งเปนการทํางานกับไฟลงาน 2 มิติใช

เวลาในการคํานวนนอยกวา 3 มิติมาก 

3.3 การวิเคราะหขั้นตอน และวางระบบการทํางานของโปรแกรม 

การวิเคราะหขัน้ตอน และวางระบบการทํางานของโปรแกรมนัน้ประกอบดวย 

3.3.1 การเลือกเครื่องมือในการพฒันาโปรแกรม 

หลังจากวิเคราะหขอดี – ขอเสียของโปรแกรมที่จะใชเขียนแลวนั้นไดเลือก

เขียนดวยวีบีเอ (VBA: Visual Basic for Application) บนโปรแกรมออโตแคด 

(AutoCAD) เนื่องจากมีความเหมาะสมกบัการใชงานกบักลุมผูออกแบบสามารถ

เขียน และทําการวิเคราะหไดอยางตอเนื่องโดยไมตองเปลี่ยนโปรแกรม เพยีงแคเปน

เครื่องมือเสริมกับโปรแกรมทีใ่ชทํางานประจําอยูแลว 
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3.3.2 การออกแบบขั้นตอน และระบบการทํางานของโปรแกรม 

การกําหนดจดุที่ตองการคํานวณลงภายในกรอบผังพื้น 

− การกําหนดพืน้ที่ขอบของผงัพืน้ทัง้หมดดวยซึง่เพื่องายเลือกเสนขอบจงึ
จํากัดใหการเขียนเสนขอบผังพืน้เปนการเขียนดวยเสนโพลี ลาย 

(Polyline) หลงัจากทาํการเลือกเสน โปรแกรมจะตรวจเชคเสนทัง้หมด

ภายในกรอบผังพืน้ดวยการตรวจวามีคุณสมบัติเสนทั้งประเภทลาย 

(Line) และ โพลีลาย (Polyline) อยูภายในใดบาง 

− การกําหนดคาระยะของจุดทีต่องการหาคา และจะทําการใสจุดภายใน

พื้นที่ทัง้หมดโดยคิดเปนเทากับความกวาง และความยาวที่สุดของผงั

พื้นกอน และพิจารณาใหเหลือแตจุดภายในกรอบผังพืน้ดวยวิธีการยงิ

เสนออกไปทิศทางใดทิศทางหนึง่ หากเกิดจุดตัดเปนเลขคูแสดงวาจุด

นั้นอยูภายนอกกรอบผังพื้น  

− ลบจุดที่อยูภายนอก และภายในเสนโพลีลายภายในที่ไมนํามาคํานวณ

ออก 

− โปรแกรมจะแสดงใหดูวาจะมีระยะหาง และจํานวนจุดรวมทัง้หมด
เทาไหรซึ่งสามารถแกไขระยะจุดไดจนกระทั่งพอใจ  

− เมื่อเสร็จส้ินขัน้ตอนจะไดจดุที่ตองการหาคาบนพื้นที่ผังพื้น และทาํการ

นับจํานวนจุดที่อยูภายในกรอบผังพืน้ 

การคํานวณ 

− เมื่อไดตําแหนงจุดที่ตองการหาคาแลวนัน้ ทําการคํานวณคาโดยการ

ลากเสนจากจดุสังเกตการณไปยังทกุๆจุด หากไมเกิดจุดตัดกับเสน

กรอบผังพืน้ หรือวาเสนใดๆจะเก็บคาที่จุดปลายทางเทากับ 1 ถาเกิด

จุดตัดจะเก็บคาเทากนั 0 

− เมื่อเลื่อนจุดสงัเกตการณไปครบทุกจุดจะทําการรวมผลที่เก็บคาเอาไว 
− คาที่ไดจะถกูนํามาคํานวณเพื่อการแบงชวงสี โดยคิดจากการนาํคาสงู

ที่สุด และคานอยที่สุดมาแบงชวงสี ซึง่กาํหนดไวที ่20 สี แบงชวงแลว

กําหนดคาสีลงไปที่จุดในการแสดงผลที่ผังพื้น 

3.3.3 การพัฒนาสวนตอประสานกราฟฟกกบัผูใชงาน (GUI: Graphic User Interface) 

ไดมีการแบงสวนตอประสานกราฟฟกไวตามรูปที ่3-8 
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รูปที่ 3-8 แสดงแนวความคิดในการออกแบบสวนตอประสานกราฟฟก (GUI) 

 

3.3.4 การแสดงผล 

การแสดงผลทีห่นาจอทีเ่ขียนแบบดวยการใสสีที่จุด โดยความสามารถของ

โปรแกรมออโตแคด (AutoCAD) สามารถที่จะเปลี่ยนรูปราง และขนาดของจุดได

ตามตองการ 

      
รูปที่ 3-9 แสดงการปรับเปลี่ยนขนาด และรูปรางของจุดที่จะแสดงผล 
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การแสดงผลดวยการไลสีที่เปนสีรุงเนื่องจากจะมีชวงสีกวาง และเห็นผล

ชัดเจน ทําใหแสดงผลไดละเอียดมากกวาการทาํเปนสีเดียว เชน ขาว-ดํา, หรือวา

ขาว ใชสีแดงแทนบริเวณพืน้ที่จะมกีารใชงานสงูเชนเดียวกับคาสีในผังเมือง โดย

การกําหนดคาสีในโปรแกรมออโตแคด (ACI: AutoCAD Color Index) เรียงจากสี

แดงคา 10 – สีมวงคา 200 

 
รูปที่ 3-10 แสดงคาสีที่เลือกใชในการแสดงผล 

 

 
 



 

บทที่ 4   

ขั้นตอน และลักษณะการใชงานโปรแกรม 

 

หลังจากที่ไดวเิคราะห และสรุปขอมูลการทาํงานของโปรแกรมแลวนัน้ไดทําการ

พัฒนาโปรแกรมขึ้นดวยวชิวล เบสิค แอฟฟเคชั่น (VBA: Visaul Basic Application) บน

โปรแกรมออโตแคด (AutoCAD) และไดโปรแกรมคอมพิวเตอรเพื่อชวยวเิคราะหปริมาณการ

ใชทางสัญจรในการเขาถึงพืน้ที่อาคาร โดยภายในบทนีไ้ดมีการแบงเนื้อหาออกไวเปน 

4.1 ขั้นตอนการใชงานของโปรแกรม 

4.2 การทดสอบการใชงานโปรแกรม 

4.3 การทดสอบการใชการโปรแกรมกับกรณีศกึษาศนูยสรรพสินคา 

4.1 ขั้นตอนการใชงานของโปรแกรม 

4.1.1 เร่ิมตนการทํางาน  

 

 
รูปที่ 4-1 เร่ิมตนการทํางานดวยการเขียนผังพื้น  

เปดโปรแกรมออโตแคด (AutoCAD) แลวเริ่มเขียนผงัพืน้ที่ตองการมา

วิเคราะหโดย มีขอกําหนดในการเขียนวาเสนรอบรูปของผังพืน้ และพื้นที่ที่ไม
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ตองการคิดคาในการคํานวณเชน ชองเปด หรือพืน้ทีท่บึจะตองเขียนดวยเสนแบบ 

Polyline และเสนผนงัภายในดวยเสนแบบ Line  

 
รูปที่ 4-2 เร่ิมตนการวิเคราะห 

เมื่อเขียนผงัพืน้เสร็จแลวเริ่มตนการวเิคราะหโดยการเลอืกไอโซวิซ อะนาไล

ซิส (Isovists Analysis) ที่แถบเมนบูาร (Menu Bar) ดานบนจากนัน้เลือกอะนาไล

ซิส (Analysis) 

 

             
รูปที่ 4-3 ภาพขยายของเมนูบาร (Menu Bar) และเลือกใชโปรแกรมวิเคราะห 
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รูป 4-4 โปรแกรมจะปรากฎสวนตอประสานกราฟฟกขึ้นมาที่หนาจอ 

4.1.2 การใชงานสวนตอประสานกราฟฟก 

สวนตอประสานกราฟฟคขึ้นนัน้แยกออกเปน 3 สวนหลกัคือสวนกรอก

ขอมูล และคํานวณ (Input and Calculate), สวนแสดงผล (Output report) และ

สวนตัวเลือกในการทํางาน (Options) นอกจากนี้ยงัสามารถดูรายละเอียดเพิ่มเติม

ไดหากตองการ 

     
รูป 4-5 แสดงสวนตอประสานกราฟฟกตามที่ไดออกแบบไวเทียบกับโปรแกรมเมื่อเสร็จแลว 

รายละเอียดเพ่ิมเติม
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4.1.3 การกรอกขอมลู 

 
รูป 4-6 แสดงสวนกรอกขอมูลที่แยกออกเปน 2 ขั้นตอน  

โดยสวนกรอกขอมูลนั้นจะแยกออกเปน 2 ข้ันตอนประกอบดวย ขั้นตอนที ่

1 คือการเลือกกรอบผังพืน้ทีเ่ปนเสนแบบโพลีไลน (Polyline) เมื่อเลือกเสนแลวนั้น

โปรแกรมจะทาํการเก็บคาเสนกรอบผังพื้น และคนหาเสนภายในอัตโนมตัิ เมื่อเสร็จ

สิ้นขั้นตอนเลอืก สีของเสนผังพืน้จะเปลีย่นสีเพื่อบอกวาทําการเก็บคาเรียบรอยแลว 

ตามรูปที ่4-7 โดยที่กรอบจะเปนสีเขียว และเสนภายในจะเปลี่ยนเปนสเีหลือง 

 

 
รูป 4-7 ผังพื้นจะเกดิการเปลี่ยนแปลงสีเมื่อเลือกเสนกรอบผังพื้นเสร็จสิ้น 
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รูป 4-8 กําหนดระยะหางจุด และทดลองกระจายจุด 

ขั้นตอนที ่2 คือการกําหนดจุดลงไปในผังพื้นที่ตองการ โดยการกรอก

ระยะหางระหวางจุดซึ่งมหีนวยเปนเมตร และกดปุมพรวีวิ (Preview Pionts) เพื่อทาํ

การแสดงภาพ โปรแกรมจะนับจํานวนจุด และแสดงผลการวางตําแหนงจุดทันททีั้ง

ยังสามารถแกไขระยะหางระหวางจุดไดจนกระทัง่พอใจกอนการคํานวณจริง ซึ่ง

จํานวนจุดนี้จะมีผลตอเวลาการคํานวณ หากวาจํานวนจดุมากกวา 400 จุด

ตัวหนังสือจะถูกเปลี่ยนเปนสีแดงเพื่อเปนการเตือนวาจะใชเวลานานในการคํานวณ 

ซึ่งหากไมพอใจก็สามารถกลบัไปแกที่ระยะหางระหวางจดุใหมากขึน้เพือ่ที่จะได

จํานวนจุดที่นอยลง 

 
 

 
รูป 4-9 แสดงภาพเปรียบเทียบเมื่อจํานวนจุดเกิน 400 จุด 
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4.1.4 การคํานวณ และการแสดงผล 

ชวงระหวางการคํานวณทีห่นาจอจะมีแสดงวาตอนนีก้าํลังคํานวณจดุที่

เทาไหร จากจาํนวนเทาไหรของจุดทั้งหมดที่หนาผงัพืน้เพื่อเปนการบอกวาโปรแกรม

กําลังทํางาน และหลังจากคาํนวณเสร็จเรียบรอย โปรแกรมจะแสดงผล 2 สวนคือ

สวนที ่1 เปนภาพ และสวนที่ 2 เปนรายงานผล โดยสวนที่เปนภาพนัน้จะนําคาที่ได

จากการคํานวณมาแบงชวงสี และแสดงคาสีที่จุดดังที่เหน็ในรูป 4-8  

 
รูป 4-10  ผลการคํานวนจะแสดงคาในแตละจุดดวยสี 

โดยการแสดงผลสวน 1 ทีเ่ปนภาพนี้สามารถเลือกใหแสดงคาที่ไดจากการ

คํานวณดงัตัวอยางในภาพที ่4-9 หรือเลือกสวนตวัเลือกฮายด เวล ู(Hide Value) 

เพื่อไมแสดงคาผลการคํานวนได 

      
รูป 4-11 แสดงการเปรียบเมื่อตองการจะแสดงคาที่ไดจากการคํานวณ 

สวนที ่1 สวนที ่2 
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รูป 4-12 ผลการคํานวนที่แสดงเพิ่มเติมในสวนรายงานผล (Calculation Report) และ รายละเอียดเพิ่มเติม (Details) 

 

สวนที ่2 คือสวนรายงานผล ซึ่งม ี2 ระดับไดแก รายงานผลเบื้องตนคือจะ

แสดงคาที่มากที่สุด และคาที่นอยที่สุดเทากับเทาไหร เพื่อเปนการบอกชวงการ

คํานวน (Range) นอกนี้ยงัสามารถเลือกรายงานผลแบบรายละเอียดเพิ่มเติมไดเมือ่

กดปุมโชว ดีเทล (Show Details) จะปรากฎรายละเอียดประกอบดวย สีแตละสีนัน้

มีชวง (Range) เทาไหร และมีจํานวนจุดทีอ่ยูในชวงนี้นัน้เทาไหร โดยสามารถทําให

วิเคราะหไดอยางละเอียดมากขึ้น  

หลังจากเสร็จส้ินการทํางานเลือกรีเซต (Reset) ผลการคํานวณทั้งภาพ 

และขอมูลจะถูกลบออกเพือ่เตรียมพรอมสําหรับการแกไขผังพื้น และคํานวณครั้ง

ใหม หรือหากตองการจบสิน้การทาํงานโดยเก็บคาการคาํนวณที่ผงัพืน้เอาไวให

เลือกกดฟนิส (Finish) ในภาพที ่4-11 

 

 
รูป 4-13 แสดง 2 ทางเลือกเมื่อเสร็จสิ้นการคํานวณ 

สวนที ่2 
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รูป 4-14 ภาพขยายแสดงสวนรายงานผล 

 

4.1.5 การรวิเคราะหผล 

การวิเคราะหผลที่ไดจากการคํานวณนั้นสามารถตีความออกไปไดในหลาย

รูปแบบโดยหากพจิารณาจากสีทีเ่กิดขึ้นจากการแทนคาที่จุดในภาพทีแ่สดงการ

คํานวณแลวนัน้ สีแดงที่มีคาที่เกิดจากการคํานวณมากนัน้ไมไดหมายความวาดี 

หรือไมดี แตเปนการแสดงผลที่บอกวาบริเวณนัน้จะเปนดังตอไปนี ้

− จะเปนพื้นทีท่ีม่ีมองเห็นพืน้ที่ตางๆไดมากกวาจุดอืน่ หรือเรียกวาอยาง

วา พืน้ที่โปรง 

− จะเปนพื้นทีท่ี่เชื่อมกับพืน้ที่อ่ืนมากที่สุด( Transition Space) เนื่องจาก

การที่มองพืน้ที่ตางๆเกิดขึ้นไดเพราะวาไมมีผิวผนงัใดๆกัน้ขวาง เมื่อไม

มีผิวผนงักัน้ขวางมากที่สุดก็คือที่เปนพืน้ที่เชื่อมกับพืน้ที่อ่ืนๆมาที่สุด

เชนกนั 

− จะเปนพื้นทีท่ีม่ีปริมาณการใชงานมากกวาพืน้ที่อ่ืนเนื่องจากเปนพืน้ทีท่ี่
เชื่อมกับสวนอืน่ทาํให โอกาสที่คนจะตองเลือกเดินไปยังพื้นที่นัน้เพื่อ

เดินตอไปยังพืน้ที่อ่ืนมีมากทีสุ่ดเชนกนั (ตามแนวความคดิเรื่องสนาม

ทัศนที่อธิบายไวในบทที ่2 วาคนเราจะสามารถเดินไปในพืน้ที่สนาม

ทัศนเทานัน้ เนื่องจากไมสามารถเดินผานทะลุกาํแพงไดเชนกนั) 

Details 



 36 

ซึ่งเมื่อทราบแลววาพืน้ทีน่ัน้ๆจะมีแนวโนมการใชงานปรมิาณการสัญจร

เปนเชนไรแลวนั้นสถาปนิกสามารถใชเปนขอมูลที่มีความเที่ยงตรง และมี

รายละเอียดมากนีเ้พื่อนํามาพิจารณาความเหมาะสมกบักิจกรรมที่จะเกิดขึ้นในพื้น

ที่วามีความเหมาะสมกันเพยีงใด และหากวากิจกรรมทีม่ีอยูนัน้ไมเหมาะสมจะตอง

มีการปรับแกผังพืน้เพื่อใหเกิดความเหมาะสมไดอยางไร ตัวอยางเชน พืน้ที่โถงควร

จะไดคาที่ออกมาสีแดง หรือรานอาหารหรูที่เนนบรรยากาศก็ควรอยูในพื้นที่ที่ไม

พลุกพลานหรอืในพืน้ที่โซนเย็น เปนตน 

นอกจากการวเิคราะหเฉพาะจุดแลวนั้นยังสามารถที่จะดภูาพรวมของคาที่

เกิดจากการคาํนวณทัง้หมดโดยอานขอมลูจากผลรายงาน (Calculation Report)  

 
รูป 4-15 ภาพขยายแสดงสวนรายงานผลเบื้องตน 

 

คาที่เกิดจากการคํานวณนัน้คือ คาของจุด ณ ตําแหนงทีท่ําการคํานวณวา

สามารถมองเห็นจุดอืน่ๆในพื้นที่ผังพืน้ไดจํานวนกี่จุดโดยที่ คา Maximum value 

คามากที่สุด และคา Minimum value คือคานอยที่สุด คามากที่สุดที่จะเกิดขึ้นตอง

ไมเกินจากจาํนวนจุดทัง้หมด โดยสัดสวนของคามากทีสุ่ดกันจํานวนจุดทั้งหมดนัน้

สามารถแยกออกเปน 2 กรณีไดแก 

− เมื่อคามากที่สดุมีจํานวนใกลเคียงกับจาํนวนจุดทั้งหมด แสดงวาผงัพืน้

นี้มีแนวโนมทีจ่ะมีรูปรางที่ไมซับซอน เนื่องจากมีจุดทีม่องเหน็ไดเกือบ

ทั่วผงัพืน้ 

− เมื่อคามากที่สดุมีจํานวนทีน่อยกวาจํานวนจุดทั้งหมดมาก แสดงวาผัง

พื้นนี้มีแนวโนมที่จะมีรูปรางที่ซับซอน เนื่องจากจุดที่มองเห็นไดมาก

ที่สุดแลวก็ยงัมองเหน็พื้นทีอ่ื่นๆไดนอย 

นอกจากนี้ความแตกตางของคามากที่สุด และคานอยทีสุ่ดนั้นสามารถบง

บอกถึงชวง (Range) โดยสามารถแยกออกเปน 2 กรณีไดแก 

− เมื่อคามากที่สดุ และคานอยที่สุดมีความแตกตางกนันอยคือชวงคา

แคบแสดงวาผังพืน้มีความซับซอนของรปูแบบที่ไมแตกตางกัน โดยที่

ถาคาทั้งสองเขาใกลคามากที่สุด (Maximum value)มาก แสดงวาเปน
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ผังพืน้ทีม่ ีCirculation Flow สูง แตถาคาทัง้สองเขาใกลคานอยที่สุด 

(Minimum value) แสดงวาเปนผังพื้นที่มีความซับซอนมากตลอดทั่ว

ทั้งผงัพืน้ 

− เมื่อคามากที่สดุ และคานอยที่สุดมีความแตกตางกนัมากแสดงวาผงั

พื้นนี้มีความซบัซอนของรูปแบบที่แตกตางกนัมาก มทีั้งพื้นที่ทีโ่ปรง

และพื้นที่ที่อับในผังเดียวกนั 

หากตองการพจิารณาคาที่ละเอียดมากขึ้นภายในสวนแสดงรายละเอยีด

เพิ่มเติมนั้นจะเพิ่มผลรายงานขอมูลในเรื่อง คาของชวงในแตละสี และ จํานวนจุดที่

อยูในแตละสีซึ่งสามารถนํามาวิเคราะหตคีวามไดคือ จดุนั้นแทนพื้นทีย่ิ่งจาํนวนจุด

มากคือแสดงพื้นที่สวนมากมีจํานวนจุดในชวงนี้ไหนมากคือพื้นที่สวนมากของผงัพืน้

เปนแบบนัน้ เชนภาพที ่4-12 แนวโนมจุดมากอยูชวงโทนสีเยน็คือพืน้ที่สวนมาก

คอนขางจะอับ ปริมาณการใชงานนอยเปนตน เพื่อใหไดการวิเคราะหที่แมนยาํมาก

ขึ้นจะตองพิจารณาขอมูลทัง้หมดไปพรอมกับการดูการแสดงผลที่ภาพผังพื้น หากดู

แตจากภาพเพยีงอยางเดยีวอาจจะไดความเขาใจเพยีงระดับตนเทานัน้ อาจจะมี

ความคลาดเคลื่อน 

4.2 การทดสอบการใชงานโปรแกรม 

การทดสอบโปรแกรมเริ่มตนจากรูปรางงายๆที่สถาปนกิสามารถคิดออกได

เชนเดียวกับรูป 4-14 สถาปนิกสามารถคดิออกไดแนนอนวาชองตรงกลางจะเปนพืน้ทีท่ี่คาด

วาจะมีการปริมาณการใชงานมากที่สุด แตเมื่อทําการคํานวณผานโปรแกรมจะปรากฏผล

ตามรูปที ่4-15 จะเหน็ไดวาผลการคํานวณออกมาเหมอืนกับความคดิของสถาปนกิแตได

คาที่ละเอยีดกวามาก 

 
รูป 4-16 การทดสอบโปรแกรมกรณีที่ 1  
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รูป 4-17 แสดงผลการทดสอบโปรแกรมกรณีที่ 1 

 

กรณีที ่2 จะเห็นไดวามีความซับซอนขึ้นมากจนกระทั่งสถาปนิกไมสามารถทีจ่ะคิด

ไดแลววาชองไหนจะมีการใชงานมากที่สดุอาจจะเปนไดทั้งชอง 5 หรือ 6 แลวแตวาจะคิดอยู

บนพืน้ฐานอะไร แตหลังจากคํานวณดวยโปรแกรม จะไดคาเชนในรูปที ่4-17  
 

 
รูป 4-18 การทดสอบโปรแกรมกรณีที่ 2 
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รูป 4-19 ผลการทดสอบโปรแกรมกรณีที ่2 

 

4.3 การทดสอบการใชการโปรแกรมกับกรณีศกึษาศูนยสรรพสินคา 

4.3.1 กรณีศึกษาการออกแบบทางสัญจรภายในศูนยสรรพสนิคา  

พื้นที่ภายในอาคารศูนยสรรพสินคานัน้ถามองในแงการออกแบบเพื่อธุรกิจ

นั้นสามารถแบงออกเปน3 ประเภทใหญๆ ไดดังนี้ (Lawrence J. Israel, 1994: 76) 

- พื้นที่สวนใชงาน (Building function area) คือพื้นที่สวนที่สนับสนนุการ
ใชงาน เชน ลฟิท, บนัไดเลื่อน, และหองเครื่องแอร เปนตน 

- พื้นที่ที่ไมสามารถหาประโยชนได ( Nonselling area) คือพื้นที่สวนทีไ่ม

สามารถจะทาํเงินได เชน สวนสํานักงาน, เก็บสินคา, และทางสัญจรเปน

ตน 

- พื้นที่หาประโยชน ( Net selling area) คือพื้นที่ใหเชา หรือขายสินคา 

ในแงธุรกิจนั้นศูนยสรรพสินคาจะตองมพีืน้ทีห่าประโยชนตองตองไมนอย

กวา 85% ของพืน้ทีท่ั้งหมด ดังนัน้จะเห็นไดวาการออกแบบผังพืน้ศูนยสรรพสินคา

นั้นปจจัยที่สําคัญที่ตองคํานงึถึงตลอดเวลาการออกแบบคือ พื้นที่ ยิ่งตองการทีจ่ะมี

พื้นที่หาประโยชนมากทําใหพืน้ที่สวนอื่นนอยลงไปดวยจึงมีผลทําใหการออกแบบ

ทางสัญจรซึ่งเปนพืน้ที่ไมสามารถหาประโยชนไดนัน้เปนสวนที่พยายามจะใชพืน้ที่

นอยที่สุดแตในขณะเดียวกนัคงตองสามารถกระจายคนเขาถึงพื้นทีห่าประโยชน

ทุกๆสวนไดเปนอยางดีซึ่งก็คอืการออกแบบผังพืน้ 

การเลือกศูนยสรรพสินคามาเปนกรณีศึกษาจริงเนื่องจากมีความจาํเปน

ทางดานธุรกิจเชนที่กลาวไปแลวนั้น โดยเลอืกศึกษาที่เวิรลเทรด เซน็เตอร 

(Worldtrade Center) และสยามพารากอน (Siam Paragon)  
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4.3.2 กรณีศึกษาเวิรลเทรด เซน็เตอร 

 

 
รูป 4-20 ผังพื้นของเซ็นทรัล เวิรล (Central World) ที่มาจากแผนพับผังรานคาของบริษัท 

 

 
รูป 4-21 เร่ิมตนเขียนผังพื้นเซ็นทรัล เวิรล (Central World) ตามขอกําหนดการใชงาน 
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รูป 4-22  ภาพแสดงผลการคํานวณผังพื้นเซ็นทรัล เวิรล (Central World) 

 

 
รูป 4-23 ภาพแสดงผลการคํานวณสวนรายงานผลผังพื้นเซ็นทรัล เวิรล (Central World) 
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4.3.3 กรณีศึกษาสยามพารากอน (Siam Paragon) 

 
รูป 4-24 ภาพแสดงผลการคํานวณสวนรายงานผลผังพื้นสยามพารากอน (Siam Paragon) 

 

 

 
รูป 4-25 เร่ิมตนเขียนผังพื้นสยามพารากอน (Siam Paragon) ตามขอกําหนดการใชงาน 
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รูป 4-26 ภาพแสดงผลการคํานวณผังพื้นและสวนรายงานผลพารากอน (Siam Paragon)



 

บทที่ 5   

บทสรุป และขอเสนอแนะ 

 

5.1 สรุปผลจากการศกึษา 

5.1.1 ขอจํากัดทีท่ําใหเกิดความคลาดเคลื่อนของโปรแกรม 

การวิเคราะหผังพืน้นัน้มหีลากหลายเทคนคิการเลือกใชเทคนิคทฤษฎีวสิิบิ

ลิตี้ อะนาไลซิส(Visility Analysis) เร่ืองสนามทัศน (Isovists) นั้นเปนเทคนิคที่มี

ขอจํากัดเกี่ยวกับการวเิคราะหเนื่องจากเปนการวิเคราะหจากสัณฐาน

สถาปตยกรรมเพียงอยางเดียว เมื่อนาํมาใชวิเคราะหในผังพื้นทีน่ํามาใชงานจริง

หลังจากที่ไดทาํการใชงานพบวาความคลาดเคลื่อนนัน้โดยเฉพาะตัวแปรที่มาจาก

ภายนอกที่มีผลตอผังพื้นเชน ทางเชื่อมตอกับรถไฟฟา หรือทางออกอาคารจอดรถ

ทําใหปริมาณการใชงานพื้นที่เปลี่ยนไปมาก 

นอกจากนีก้ารคํานวณจากสณัฐานสถาปตยกรรมนี้ไมสามารถ 

5.1.2 เงื่อนไขการใชงานโปรแกรม 

สามารถแบงไดออกเปน 2 สวนประกอบดวย 

− เงื่อนไขทางดานวิธกีารทางคอมพิวเตอร 
ผังพืน้ที่เตรียมไวนั้นจะตองถกูเขียนกรอบดวยเสนแบบโพลีลาย (Polyline) 

และสวนที่ไมตองการที่คิดจดุภายในตองเขียนดวยเสนแบบโพลีลาย 

(Polyline) สวนผนงัเขียนดวยเสนแบบลาย (Line) ดวยวิธีการทาง

คอมพิวเตอรยงัไมสามารถใหคํานวณเสนโคงไดจะตองเขียนเปนเสนตรง

ตอเนื่องจนกระทั่งโคงแทน 

− เงื่อนไขทางดานเทคนิคสนามทัศน (Isovists) 

กรณีในพืน้ทีท่ีส่ามารถมองเห็นแตไมสามารถใชสัญจรไดนั้นตองคิด

เปรียบเสมือนวาเปนผนงัทึบที่สัญจรผานไมไดเนื่องจากตามทฤษฎีใชการ

มองเหน็แสดงแทนใชทางสญัจร เชน พืน้น้ํา และกระจกใส เปนตน 

 
5.1.3 สรุปขอดี และขอเสีย 

ขอดี 

− สามารถนําไปใชไดตามวัตถปุระสงคที่ตองการ 
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− สะดวกในการใชงานแกกลุมเปาหมายที่กาํหนด 

ขอเสีย 

− การแสดงผลชาเมื่อระยะหางระหวางจุดนอยหรือเมื่อจํานวนจุดในการ
คํานวณมีมากกวา 400 จุดการคํานวณจะชามาก 

− สีที่ไดจากการแสดงผลไมสามารถนาํมาเปรียบเทียบกับแปลนอื่นๆได
สามารถดูไดแคภาพรวมของผลที่ออกมาของแตละผังพืน้เทานั้น 

5.2 แนวทางการพัฒนา และขอเสนอแนะ 

− ตอนนี้การคํานวณยงัชาอยูเนื่องจากการใชลากเสนไปยงัทกุจุกซึง่
สามารถแกไขไดโดยหาวธิีการทางคอมพวิเตอรเพื่อแยกพื้นที่ออกเปน

สวนๆ  สวนไหนที่ไมมีความจําเปนในการคํานวณก็ไมตองทาํการคิดจะ

ทําใหโปรแกรมทําการคํานวณไดรวดเร็วขึ้น 

− หากสามารถพัฒนาสูตรคํานวณ และวิธกีารทางคอมพวิเตอรตอไปให

หาคามาตราฐานเพื่อเปรียบเทียบระหวางอาคารไดจะมีผลดีกลายเปน

หนวยเพื่อวัดปริมาณการใชงานเสนทางสัญจรหนวยใหม 

− เนื่องจากประโยชนของเทคนคิสนามทัศน (Isovist Analysis) นี่

สามารถนําไปใชกับเรื่องอื่นนอกจากเรื่องการวิเคราะหปริมาณการใช

งานสามารถนาํมาใชชวยอธบิายในการสอนเรื่องของพื้นที่ใหสามารถ

เขาใจไดงายมากขึ้น
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ชื่อ – สกุล  นางสาวสุริยางค ศิริลักษณ 
วัน เดือน ปเกดิ  26 มีนาคม พ.ศ. 2520 
ที่อยู   315 หมูบานไทยศิริ (เหนือ) ซอยลาดพราว 94 แขวงและเขต  

วังทองหลาง กรุงเทพมหานคร 10310 

 
ประวัติการศึกษา 

2538 – 2542 สถาปตยกรรมศาสตรบัณฑิต ภาควิชาสถาปตยกรรม             

คณะสถาปตยกรรมศาสตร จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย 

2546 – ปจจุบนั ศึกษาในหลักสูตร สถาปตยกรรมศาสตรมหาบณัฑิต  

 สาขาคอมพวิเตอรเพื่อการออกแบบ ภาควชิาสถาปตยกรรม            

คณะสถาปตยกรรมศาสตร จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย 

 
ประวัติการทํางาน 

2542 – 2544 ตําแหนงออนกราวน โปรโมชั่น บริษทัแชลเนล วี ไทยแลนด 

2544 – 2546 ตําแหนงสถาปนิก บริษัททคี จํากัด   
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