
ห้องประชุม 415

ด้านเทคโนโลยีอาคาร

และเทคโนโลยีสารสนเทศ

ในงานสถาปัตยกรรม





ระบบสารสนเทศออนไลน์เพื่อการนำาเสนอข้อมูล

ในสถานที่ท่องเที่ยวด้วยวิดีโอ 360 องศา

Location Based Online Tourism Information System 

by Using 360-Degree Video

ธัญพร กุลพรพันธ์1 ดร. จาตุรงค์ โพคะรัตน์ศิริ2 และ ดร. ชาวี บุษยรัตน์3

Thanyaporn Kulpornphan1, Jaturong Pokharatsiri, Ph.D.2, Chawee Busayarat, Ph.D.3

คณะสถาปัตยกรรมศาสตร์และการผังเมือง มหาวิทยาลัยธรรมศาสตร์

E-mail: dhvpbae@gmail.com1, jaturong@ap.tu.ac.th2, cha_v_mek@hotmail.com3

บทคัดย่อ

 งานวิจัยนีเ้ป็นการสร้างระบบสารสนเทศออนไลน์เพือ่นำาเสนอข้อมูลทางประวัติศาสตร์ของ

สถานที่ท่องเที่ยวด้วยวิดีโอ 360 องศาโดยทำางานรวมกับระบบระบุตำาแหน่ง เพื่อให้ข้อมูลสัมพันธ์กับ

สถานที่จริง โดยนักท่องเที่ยวสามารถใช้ระบบสารสนเทศออนไลน์นี้ผ่านทางสมาร์ทโฟนและแท็บเล็ต

ได้เมื่ออยู่ในสถานที่ท่องเที่ยวนั้นๆ ผลจากการพัฒนาระบบพบว่าปัจจัยที่ทำาให้ระบบระบุตำาแหน่งมี

ความคลาดเคลื่อน ได้แก่ สภาพอากาศ ระบบเครือข่าย และฮาร์ดแวร์ของอุปกรณ์ โดยมีข้อเสนอแนะ

จากงานวิจัยคือ การทำาให้นักท่องเที่ยวรู้ว่ามีระบบสารสนเทศให้ใช้ได้เมื่ออยู่ในสถานที่ท่องเที่ยว และ

การพัฒนาข้อมูลภายในวิดีโอ 360 องศาในเนื้อหาที่หลากหลายมากยิ่งขึ้น

Abstract

 This research aimed to create an online information system to interpret a tourist destination 

by using 360-degree video in cooperation with a location based system. This system can be 

accessed through all kinds of smart devices such as smartphone and tablet, when the users 

are present at the destination. The result revealed that the accuracy of location based system 

depended upon the weather, network system and hardware of the device. Some additional 

recommendations were to increase ways to communicate to the tourists about the provision of 

the online information system at site, and to variously add more channels of information within 

the 360-degree video.

คำาสำาคัญ (Keywords): การท่องเที่ยวเชิงวัฒนธรรม (Cultural Tourism), การถ่ายทอดความหมาย 

(Interpretation), ความจริงเสมือน (Virtual Reality), วิดีโอ 360 องศา (360-degree Video), ระบบระบุ

ตำาแหน่ง (Location Based System)
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1. ที่มาและความสำาคัญ

 อุตสาหกรรมการท่องเทีย่วได้สร้างรายได้

มหาศาลแก่ประเทศไทย โดยข้อมูลจากกรมการ

ท่องเที ่ยวพบว่าจำานวนนักท่องเที ่ยวที ่เข ้ามา

ท่องเที่ยวในประเทศไทยมีแนวโน้มเพิม่ขึน้ทุก

ปี โดยประเทศไทยเองได้ส่งเสริมการท่องเที่ยว

ในหลากหลายด้าน ด้วยการพัฒนาสถานที่ท่อง

เที่ยวต่างๆ เพื่อตอบสนองต่อความต้องการของ

นักท่องเที่ยว เช่น การจัดทำาศูนย์ข้อมูลนักท่อง

เท่ียว หรือการจัดทำาป้ายข้อมูลตามสถานท่ีสำาคัญ

ต่างๆ โดยปัญหาที่เกิดขึ้นคือ ป้ายข้อมูลชำารุด

เสียหาย ข้อมูลที่นำาเสนอขาดการทำาให้ทันสมัย

และขาดความหลากหลายในการนำาเสนอข้อมูล

ในสถานที่ท่องเที่ยว 

 ในปัจจุบันมีเทคโนโลยีสารสนเทศที่ใช้เพือ่

การนำาเสนอข้อมูลของสถานท่ีท่องเท่ียวในหลาก

หลายรูปแบบ เช่น การเผยแพร่ข้อมูลทางเว็บ-

ไซต์ เทคโนโลยีความจริงเสริม (Augmented 

Reality) หรือการจำาลองภาวะเสมือนจริง (Virtual 

Reality) ของสถานที่ท่องเที่ยวต่างๆ เพื่อให้นัก

ท่องเที่ยวได้สัมผัสบรรยากาศของสถานที่ท่อง

เที่ยวนั้นก่อนไปสถานที่จริง ด้วยการจำาลองแบบ

รูปถ่ายพาโนรามา การทำาแบบจำาลองสามมิติ หรือ

การทำาวิดีโอ 360 องศา ที่กำาลังเป็นที่นิยมใน

ปัจจุบัน โดยมีการใช้งานที่ง่ายและสามารถเข้า

ถึงกลุ่มผู้ใช้งานได้อย่างทั่วถึง 

 จากที่กล่าวมา ผู้วิจัยได้เล็งเห็นถึงความ

สำาคัญของการนำาเสนอข้อมูลในสถานท่ีท่องเท่ียว

 ซึ่งเป็นปัจจัยหนึ่งในการส่งเสริมการท่องเที่ยว 

โดยใช้ระบบระบุตำาแหน่ง (Location Based 

System) ร่วมกับเทคโนโลยีสารสนเทศด้วยวิดีโอ 

360 องศา โดยมีวัตถุประสงค์ในการพัฒนาระบบ

สารสนเทศท่ีเพ่ิมความหลากหลายในการนำาเสนอ

ข้อมูลในสถานที่ท่องเที่ยว เพื่อเพิ่มประสบการณ์

ในการท่องเที่ยวและสนับสนุนการท่องเที่ยวมาก

ยิ่งขึ้น

2. ทฤษฎีและแนวความคิดที่เกี่ยวข้อง

2.1 การนำาเสนอข้อมูลของสถานที่ท่องเที่ยว

2.1.1	การถ ่ายทอดความหมายของสถานที ่	

หมายถึง การทำาให้นักท่องเที่ยวตระหนักได้ถึง

สถานที่ และมอบความรู้ความเข้าใจเพื่อให้นัก-

ท่องเที ่ยวเข้ามามีส่วนร่วมกับสถานที่และเกิด

ความพึงพอใจต่อสถานที่ (Herbert, 1989) โดย

มีจุดประสงค์คือ 1) เพื่อให้ความรู้ ความเข้าใจ

ต่อสถานที่ท่องเที่ยวนั้น 2) เพื่อเพิ่มความเพลิด

เพลิน และประสบการณ์ต่อสถานที่แก่นักท่อง

เที่ยว 3) เพื่อสร้างความรัก ความหวงแหนใน

สถานที่ต่อนักท่องเที่ยว เพื่อให้เกิดการตระหนัก

และเห็นคุณค่าของสถานที่ท่องเที่ยว โดยมีการ

ศึกษาเกีย่วกับการถ่ายทอดความหมายในอุท-

ยานประวัติศาสตร์พระนครศรีอยุธยา (พรลภัส 

อุณาพรหม, 2556) พบว่า การถ่ายทอดความ

หมายในพืน้ทียั่งไมป่ระสบความสำาเรจ็เนือ่งจาก

ข้อมูลขาดการปรับปรุงให้ทันสมัย และการนำา

เสนอข้อมูลนัน้ขาดความหลากหลายและความ

น่าสนใจ ทั้งนี้ควรมีการปรับปรุงข้อมูลให้เชื่อม

โยงกับบริบทและเพิม่ความหลากหลายในการ

นำาเสนอข้อมูลของสถานที่ท่องเที่ยวนั้น 

2.1.2	การนำาเสนอข้อมูลเก่ียวกับสถานท่ี	สามารถ

แบ่งได้ 2 ประเภท 1) ข้อมูลที่เป็นทางการหรือ

ข้อมูลที ่สื่อสารโดยไม่มีบุคคลเข้ามาเกีย่วข้อง 

เช่น หนังสือนำาทาง 2) ข้อมูลที่ไม่เป็นทางการ

หรือข้อมูลที่มีการสื่อสารระหว่างบุคคล เช่น การ

พูดคุยกับเพื่อน (Mansfield, 1992) โดยใน

ปัจจุบันเทคโนโลยีสารสนเทศได้เปลีย่นแปลง

รปูแบบการนำาเสนอขอ้มลูของสถานทีท่่องเทีย่ว 

โดยนักท่องเที่ยวสามารถรับรูข้องสถานที่ท่อง
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เที่ยวได้มากขึน้เนือ่งด้วยเทคโนโลยีที่เพิม่มาก

ขึ้น เช่น สมาร์ทโฟนหรือแท็บเล็ต และสามารถ

เพิ่มประสบการณ์ในการท่องเที่ยวของนักท่อง

เที่ยวได้ โดยการใช้สื่ออื่นๆ นอกจากข้อความ 

เช่น รูปภาพหรือวิดีโอ ในการนำาเสนอข้อมูลจะ

สามารถเพิม่ความหลากหลายในการนำาเสนอ

ข้อมูลได้

2.2 เทคโนโลยีท่ีเก่ียวข้องในการนำาเสนอข้อมูล

2.2.1	 การจำาลองภาวะเสมือนจริง	(Virtual	Reality)	

และ	ความจริงเสริม	 (Augmented	Reality) เป็น

เทคโนโลยีท่ีนิยมใช้ในการนำาเสอข้อมูลในปัจจุบัน

โดยเปน็การสรา้งขอ้มลูหรอืจำาลองสภาพแวด-

ล้อมเพือ่ให้ผู้ใช้งานมีส่วนร่วมกับสภาพแวดล้อม

นั้นๆ โดยการจำาลองภาวะเสมือนจริงเป็นการ

นำาเสนอข้อมูลโดยผู้ใช้งานไม่จำาเป็นต้องอยู่ใน

สภาพแวดล้อมนั้นได้ ส่วนความจริงเสริมนั้นจะ

นำาเสนอข้อมูลประกอบเข้ากับสภาพแวดล้อมที่

มีอยู่จริง โดยผู้ใช้งานต้องอยู่ในสภาพแวดล้อม

นั้นๆ (Azuma, 1997) ในปัจจุบันมีการใช้เทคโน-

โลยีการนำาเสนอข้อมูลเหล่านีร้่วมเข้ากับสมาร์ท-

โฟนหรือแท็บเล็ตโดยสามารถเข้าถึงผู้ใช้งานได้

มากขึ้น

2.2.2	วิดีโอ	360	องศา	(360-Degree	Video)	เป็น

อีกหนึง่เทคโนโลยีทีก่ำาลงัเป็นทีน่ยิมในปจัจุบัน 

โดยเป็นการสร้างภาพเคลือ่นไหวที่สามารถมอง

ได้ในมุมมอง 360 องศา โดยผู้ใช้งานสามารถ

เลือกรับข้อมูลในมุมมองใดก็ได้ ในปัจจุบันวิดีโอ 

360 องศาสามารถทำาได้ 2 รูปแบบ ได้แก่ 1) 

กล้องที่สามารถบันทึกได้ในมุมมอง 360 องศา 

2) การจำาลองจากโปรแกรมสามมิติ โดยสามารถ

นำาไปแสดงผลผ่านโปรแกรมที ่รองรับหรือใน

ปัจจบัุนเวบ็ไซต์ที่เป็นที่นิยมอยา่ง Facebook หรือ

Youtube 

2.2.3	 ระบบระบุตำาแหน่ง	 (Location	 Based	

System) คือระบบข้อมูลทางภูมิศาสตร์ที่ระบุ

ตำาแหน่งของผู้ใช้งานผ่านทางเครือข่ายเคลือ่นที่ 

(Virrantaus et al., 2001) สามารถจำาแนกได้ 2 

ประเภท คือ 1) Pull Service เป็นระบบข้อมูลที่

ส่งผ่านข้อมูลถึงผู้ใช้งานโดยตรง 2) Push Service 

เป็นระบบข้อมูลที่ส่งผ่านข้อมูลถึงผู้ใช้งานทาง

อ้อม 

2.2.4	ระบบฐานข้อมูล	(Database	System)	ฐาน

ข้อมูลเป็นการเก็บรวบรวมข้อมูลเข้าไว้ด้วยกัน

อย่างมีความสัมพันธ์กันของข้อมูลต่าง ๆ  ผู้ใช้งาน

และผู้ดูแลระบบเข้าถึงข้อมูลได้โดยมีซอฟต์แวร์

เป็นสื่อกลาง โดยระบบฐานข้อมูลจะช่วยให้จัด

การกับข้อมูลง่ายขึ้น รวมไปถึงการเก็บรักษา

ความปลอดภัยของข้อมูล (Jaruwan, 2001)

2.3 งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง

 ผู้วิจัยได้ทำาการศึกษางานวิจัยที่เกีย่วข้อง 

โดย Kwiatek (2010) ได้จำาลองภาวะเสมือนจริง

ในมุมมอง 360 องศาของโบสถ์ชาลส์ (Charles 

Church) ในเมือง Plymount ประเทศอังกฤษ 

การจำาลองภาวะเสมือนจริงของโบสถ์ชาลส์ถูก

จัดแสดงในงานนิทรรศการ โดยเป็นการจำาลอง

อาคารและเหตุการณ์ในอดีตก่อนอาคารถูกทำา

ลาย นอกจากนี้มีงานวิจัยที่ทำาการจำาลองภาวะ

เสมือนจริงด้วยสแกนเนอร์สามมิติของวัดศรีชุม 

จังหวัดสุโขทัย โดยเป็นการสร้างแบบจำาลองและ

สภาพแวดล้อมเพ่ือนำามาพัฒนาระบบสารสนเทศ

สามมิติแบบปฏิสัมพันธ์ทันที โดยสามารถแสดง

ถึงส่วนของอาคารต่างๆ ที่ถูกจำากัดการเข้าถึง 

และรูปแบบของอาคารในอดีตตามข้อสันนิษฐาน

ต่างๆ (ชาวี บุษยรัตน์ , พฤฒิพร ลพเกิด และ 

วโรดม ศุขสวัสดิ, 2557) จากการศึกษางานวิจัยที่

เกี่ยวข้องพบว่า ข้อดีของการจำาลองภาวะเสมือน
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จริง คือ การนำาเสนอข้อมูลที่ไม่สามารถแสดง

ได้ในสถานที่จริง เช่นภาพเหตุการณ์ที่เกิดขึ้นใน

อดีต หรือสถานที่ที่จำากัดการเข้าถึง โดยผู้ใช้งาน

สามารถรับข้อมูลได้โดยไม่จำาเป็นต้องอยู ่ใน

สถานที่นั้นจริงๆ แต่เนื่องจากไม่ได้มีการอ้างอิง

ตำาแหน่ง ทำาให้การให้ข้อมูลที่นำาเสนอไม่สอด-

คล้องกับพื้นที่จริง โดยมีงานวิจัยที่นำาระบบระบุ

ตำาแหน่งใช้ร่วมกับการนำาเสนอข้อมูลในพืน้ที ่ 

โดยมีได้นำาเสนอข้อมูลของพระราชวัง Yuan Ming 

Yuan ที่ประเทศจีน (Li et al., 2013) ด้วยการ

จัดทำาแอพพลิเคชั่นในระบบ iOS เป็นการนำา

เสนอเส้นทางในอุทยานโดยนักท่องเท่ียวสามารถ

เลือกจุดที่สนใจ ระบบจะทำาการค้นหาเส้นทาง

ภายในอุทยานและนำาเสนอข้อมูลในการฟืน้ฟู

อุทยานด้วยการจำาลองภาวะเสมือนจริงผ่าน

ระบบ QR Code ตามสถานที่ต่างๆ นอกจากนี้

มีการใช้ความจริงเสริม ในการนำาเสนอข้อมูลใน

สถานที่ประวัติศาสตร์ Tamsui ในประเทศไต้หวัน

(Chang et al., 2015) ซึ่งระบบความจริงเสริมจะ

ใช้การอ้างอิงตำาแหน่งของผู้ใช้งานในการนำาเสนอ

ข้อมูล  โดยนำาเสนอข้อมูลในเชิงสื่อการเรียนรู้ 

เพ ือ่เพ ิม่ปฎ ิส ัมพันธ ์ของผู ้ใช้งานก ับสถานที ่

ประวัติศาสตร์นั้นๆ 

3. การพัฒนาระบบ

3.1 ภาพรวมของงานวิจัย

 งานวิจัยนีเ้ป็นงานวิจัยประเภทศึกษางาน

วิจัยและทดลอง (Research and Development) 

โดยใช้เทคโนโลยีสารสนเทศด้วยสื่อวิดีโอ 360 

องศาร่วมกับระบบระบุตำาแหน่ง เพื่อนำาเสนอ

ข้อมูลในสถานท่ีท่องเท่ียว โดยเป็นการเพ่ิมความ

หลากหลายในการนำาเสนอข้อมูลในสถานที่ ที่

ช่วยให้ผู้ใช้งานได้รับข้อมูลโดยสะดวก โดยจาก

งานวิจัยต่างๆมีเป้าหมายในการนำาการจำาลอง

ภาวะเสมือนจริงของสถานที่ต่างๆ เพื่อการนำา

เสนอข้อมูลที่ไม่สามารถแสดงได้ในสถานที่จริง 

เช่น เหตุการณ์ในอดีตหรือข้อมูลบางส่วนที่ถูก

จำากัดการเข้าถึง แต่การจำาลองภาวะเสมือนจริง

นัน้เป็นการจำาลองที่ไม่อ้างอิงตำาแหน่งผู้ใช้งาน 

อีกทั้งการจำาลองภาวะเสมือนจริงบางประเภทผู้

ใช้งานจำาเป็นต้องมี Learning Curve ที่มากพอจึง

จะสามารถใช้งานได้อย่างมีประสิทธิภาพ ทำาให้ผู้

ใช้งานไม่ได้รับข้อมูลของสถานที่นัน้ๆอย่างเต็ม

ที่ อีกทั้งยังขาดความสะดวกในการค้นหาข้อมูล

ของแต่ละสถานท่ี ดังน้ันทางผู้วิจัยจึงพัฒนาระบบ

สารสนเทศท่ีมีการนำาเสนอข้อมูลในพ้ืนท่ีโดยการ

อ้างอิงจากตำาแหน่งของสมาร์ทโฟนซ่ึงในปัจจุบัน

มีการใช้งานอย่างแพร่หลาย ร่วมกับส่ือวิดีโอ 360 

องศาที่มีการใช้งานที่ง่าย สามารถเข้าถึงกลุ่มคน

ได้ทุกประเภท ระบบสารสนเทศออนไลน์น้ีจะเป็น

ประโยชน์ต่อ นักท่องเที่ยวในพื้นที่ ภาครัฐ และ

กลุ่มคนที่ต้องการศึกษา โดยมีพื้นที่ทดลองศึกษา

คือ โบราณสถานวัดศรีชุม จังหวัดสุโขทัย โดยมี

เกณฑ์การเลือกพืน้ที่ศึกษาเลือกจากเป็นพืน้ที่

ที ่มีชื ่อเสียงทางด้านการท่องเที ่ยวของจังหวัด

สุโขทัย และมีประวัติศาสตร์ที่สำาคัญ เช่น ตำานาน

พระพุทธรูปพูดได้หรืออุโมงค์ที่มีภาพสลักแต่ถูก

จำากัดการเข้าชม 

3.2 การออกแบบและพัฒนาระบบ

 จากการศึกษาผู้วิจัยเลือกใช้วิดีโอ 360 องศา

ในการนำาเสนอข้อมูลของสถานที่ท่องเที่ยว โดย

การสร้างแบบจำาลองในโปรแกรมจำาลองสามมิติ 

เพ่ือนำาเสนอข้อมูลทางประวัติศาสตร์ของสถานท่ี

ท่องเที่ยวนั้นๆ โดยโครงสร้างของระบบ  ระบบ

ที่ใช้ในการพัฒนาประกอบด้วย 3 ส่วนหลักๆ 

ได้แก่ 

 1) HTML ใช้ในการแสดงผลผ่านบราวเซอร์ 
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 2) วิดีโอ 360 องศา ใช้ในการนำาเสนอข้อมูล

ของสถานที่ท่องเที่ยว 

 3) ระบบฐานข้อมูลMySQL เพ่ือใช้เก็บข้อมูล

ที่จะเชื่อมโยงไปยังส่วนอื่นในระบบ

4. ผลการทดลอง

4.1 การทำางานของระบบระบุตำาแหน่งบน

 เว็บบราวเซอร์

 จากความต้องการของระบบที่ต้องการเพือ่

ความหลากหลายและความสะดวกในการนำาเสนอ

ข้อมูลของสถานที ่ท่องเที ่ยวเมือ่นักท่องเที ่ยว

อยู่ในพื้นที่ โดยอ้างอิงตำาแหน่งของนักท่องเที่ยว

จากระบบระบุตำาแหน่งของสมาร์ทโฟน 

รูปที่ 1 แสดงการทำางานของระบบสารสนเทศในงานวิจัย

 โดยแบ่งระบบสารสนเทศในงานวิจัย เป็น 2 

ส่วน ได้แก่

 1) การเช็คและแสดงค่าตำาแหน่งสมาร์ทโฟน 

ของผู้ใช้งาน โดยถ้าค่าตำาแหน่งของผู้ใช้งานไม่อยู่

ในค่าที่ระบบกำาหนด ระบบจะขึ้นข้อความเพื่อให้

ผู้ใช้งานทำาการเปลีย่นตำาแหน่งและรีเฟรชระบบ

เพื่อเช็คค่าอีกรอบ เมื่อค่าตำาแหน่งของผู้ใช้งาน

อยู่ในค่าที่ระบบกำาหนดแล้ว ระบบจะทำาการส่ง

ค่าไปยังอินเตอร์เฟสถัดไป

รูปที่ 2 ตัวอย่างการแสดงผลของอินเตอร์เฟสแรกในการ
เช็คค่าตำาแหน่ง

 2) การเช็คและแสดงค่าทิศทางของสมาร์ท-

โฟน โดยอินเตอร์เฟสจะแสดงข้อความค่าทิศทาง

ที่จะส่งค่าไปยังวิดีโอ 360 องศา และแสดงค่า

ทิศทางของผู้ใช้งานโดยค่านีจ้ะเปลีย่นไปเมือ่ผู้ใช้

งานเปลี่ยนทิศทางของสมาร์ทโฟน

รูปที่ 3 ตัวอย่างการแสดงผลของอินเตอร์เฟสที่สองใน
การเช็คค่าทิศทาง

4.2 การทำางานของวิดีโอ 360 องศา

 ระบบสารสนเทศนีเ้ปน็การนำาเสนอถงึรูป

แบบของสถาปัตยกรรมในอดีตโดยใช้การสร้าง

แบบจำาลองสามมิติ แล้วจึงนำาไปสร้างสื่อการนำา

เสนอข้อมูลในรูปแบบวิดีโอ 360 องศา 

4.2.1	การสร้างวิดีโอ	360	องศา โดยการสร้างแบบ

จำาลองสามมิติในโปรแกรม Autodesk Maya ร่วม
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กับการเรนเดอร์แบบ Mental Ray ในมุมมอง 

360 องศา และเพิ่ม Metadata ในสื่อวิดีโอก่อน

อัพโหลดลงเว็บไซต์ที่รองรับ โดยใช้เป็นสื่อวิดีโอ

เพือ่ง่ายต่อการใช้งานและสามารถเข้าถึงในกลุม่

คนทุกเพศวัย

รูปที่ 4 แสดงภาพที่เรนเดอร์จากโปรแกรม Autodesk 
Maya ด้วย Mental Ray
 

รูปที่ 5 การแสดงผลของวิดีโอ 360 องศาบน Youtube 

4.2.2	แบบจำาลองสามมิติรูปแบบทางอดีตของวัด

ศรีชุม ได้อ้างอิงข้อมูลจากงานวิจัยระบบนำาเสนอ

ในรูปแบบสามมิติตามเวลาจริงสำาหรับองค์ความ

รู้ทางสถาปัตยกรรมจากหลากหลายที่มา กรณี

ศึกษา: วัดศรีชุม จังหวัดสุโขทัย (ชาวี บุษยรัตน์,

พฤฒิพร ลพเกิด และวโรดม ศุขสวัสดิ , 2557)

4.2.3	การทำางานของวิดีโอ	360	องศาบนเว็บไซต์ 

ผู้ใช้งานสามารถเลือกมุมมองของวิดีโอได้ด้วย

การคลิกเพื่อหมุนไปยังทิศทางต่างๆ ในส่วนของ

การใช้งานในสมาร์ทโฟน ผู้ใช้งานสามารถหมุน

สมาร์ทโฟนเพือ่เปลีย่นทิศทางภาพในวิดีโอได้

เช่นกัน

 
รูปท่ี 6 แสดงภาพการใช้งานวิดีโอ 360 องศากับสมาร์ทโฟน 

5. สรุปผลการพัฒนาระบบและข้อเสนอแนะ

5.1 สรุปผลการพัฒนาระบบ

 1) ปัจจัยท่ีส่งผลต่อความแม่นยำาของระบบ

ระบุตำาแหน่ง ได้แก่ สภาพอากาศหรือสภาพแวด-

ล้อม, ระบบเครือข่าย และฮาร์ดแวร์ของอุปกรณ์

ที่ใช้

 2) ค่าทิศทางในสมาร์ทโฟนระบบ iOS และ

แอนดรอยด์มีความแตกต่างกัน โดยในระบบ iOS

จะมีการเริม่ต้นส่งค่าทิศทางที่ช้ากว่าระบบแอน-

ดรอยด์

 3) ในการใช้ระบบสารสนเทศนีใ้นปจัจุบนั

จำาเป็นต้องใช้งานระบบระบุตำาแหน่งของสมาร์ท-

โฟน ร่วมกับแอพพลิเคชั่นบน Youtube ในการ

ชมวิดีโอแบบ 360 องศา และในการเลือกคุณ-

ภาพของวิดีโอในแอพพลิเคชั่นบน Youtube จำา

เป็นต้องเชื่อมต่อ อินเตอรแน็ตแบบไร้สาย 

5.2 ข้อเสนอแนะจากการพัฒนาระบบ

 ระบบสารสนเทศออนไลน์นี้มีข้อเสนอแนะ

ที่สามารถนำางานวิจัยนี้ไปพัฒนาต่อ ดังนี้

 1) การส่งข้อมูลทางอ้อม (Push Service) 

เช่น การส่งข้อความต้อนรับและแนะนำาเว็บไซต์

เมื่อนักท่องเที่ยวอยู่ในพื้นที่ เพื่อช่วยให้นักท่อง

เที่ยวเข้าถึงข้อมูลได้มากขึ้น
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 2) การพัฒนาอินเตอร์เฟสให้น่าสนใจและ

เข้าใจได้ง่าย เช่น การบอกจุดตำาแหน่งที่มีการให้

ข้อมูลในสถานที่ท่องเที่ยวฃ

 3)  การนำาเสนอเน้ือหาของสถานท่ีท่องเท่ียว

ในมิติที่หลากหลายเพือ่ให้นักท่องเที่ยวสามารถ

เข้าถึงข้อมูลที่หลากหลายมากยิ่งขึ้น

 4) การใช้การจำาลองภาวะเสมือนจริงใน

รปูแบบอืน่เพือ่สรา้งปฏสิมัพนัธ์กบันกัท่องเทีย่ว

และเพิ่มความสอดคล้องในพื้นที่มากยิ่งขึ้น

 นอกจากนี้ ผู้วิจัยมีข้อเสนอแนะเพิ่มเติม คือ 

ควรมีการประเมินการใช้งานของระบบสารสนเทศ

กับนักท่องเที่ยวในพื้นที่จริง
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บทคัดย่อ

 การสื่อสารระหว่างสถาปนิกและบุคคลทั่วไป ด้วยแบบสถาปัตยกรรมสองมิติ อาจทำาให้เกิดปัญหา

ในการเข้าใจที่ไม่ตรงกัน ซึ่งในปัจจุบัน มีเทคโนโลยีการผสมผสานโลกจริงเข้ากับโลกเสมือน ที่สามารถ

มองเห็นภาพในมุมลึกเป็นวัตถุเสมือนจริง เพื่อช่วยให้ผู้ที่ไม่มีความรู้ในการอ่านแบบสถาปัตยกรรมสอง

มิติ สามารถเข้าใจข้อมูลได้ง่ายมากขึ้น งานวิจัยนี้เป็นการสร้างระบบการนำาเสนอแบบมีปฏิสัมพันธ์กับ

แบบจำาลองสถาปัตยกรรมสามมิติที่มาจากการตอบสนองกับโปรแกรมการจำาลองสารสนเทศอาคาร 

(BIM) ด้วยเทคโนโลยีการผสมผสานโลกจริงเข้ากับโลกเสมือน เพื่อช่วยในการสื่อสารระหว่างสถาปนิก

และบุคคลทั่วไป ในการรับรู้ข้อมูลงานสถาปัตยกรรม

Abstract

 The communication between architects and clients by 2D architectural drawing may cause 

problems in understanding. Currently, the presentation technology in 3D architectural models 

by Augmented Reality technology can be used to avoid Misinterpretation in 2D architectural 

drawing. This research aimed to create interactive presentations system with Augmented Reality. 

We use 3D Architectural Models from BIM (Building Information Modeling) to assist in the 

communication between architects and clients for architectural information recognition.

คำาสำาคัญ (Keywords): แบบจำาลองสามมิติ (3D Models), เทคโนโลยีการผสมผสานโลกจริงเข้ากับโลก

เสมือน (Augmented Reality), เกมเอนจิ้น (Game Engine)
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1. ที่มาและความสำาคัญ

 การส่ือสารข้อมูลทางสถาปัตยกรรมในระหว่าง

ขัน้ตอนการออกแบบที่ต้องมีการสื่อสารระหว่าง

สถาปนิกและบุคคลทั่วไปมีด้วยกันหลายวิธี เช่น

การสื่อสารด้วยแบบแปลนสองมิติ, ภาพจำาลอง

อาคารสามมิติ หรือแบบจำาลองสามมิติ (3D Model)

เป็นต้น แต่ปัญหาที่เกิดขึ้นในขั้นตอนนี้คือการ

สือ่สารข้อมูลทางสถาปัตยกรรมด้วยแบบแปลน 

สองมิติกับบุคคลทั่วไปซึง่อาจจะไม่มีความรูใ้น

การอ่านข้อมูลทางสถาปัตยกรรมซึง่ทำาให้เกิด

ปัญหาการเข้าใจไม่ตรงกันระหว่างสถาปนิกกับ

บุคคลทั่วไปได้ แต่การสื่อสารด้วยแบบจำาลอง

สามมิติ ช่วยให้บุคคลทั่วไปสามารถมองเห็นภาพ

งานสถาปัตยกรรมแบบมีมิติและสามารถเข้าใจได้

ง่ายกว่าการรับข้อมูลจากแบบแปลนสองมิติ ใน

ปัจจุบันการสร้างแบบจำาลองงานสถาปัตยกรรม

ถูกทำาขึ้นด้วยเทคโนโลยีสร้างแบบจำาลองสามมิติ 

บนโปรแกรมคอมพิวเตอร์เพือ่ทำาให้สามารถเห็

นภาพของงานสถาปัตยกรรมนั้นๆ ก่อนการก่อ

สรา้งจรงิและการนำาเสนอแบบจำาลองสามมติ ิ

นอกจากการนำาเสนอบนหน้าจอคอมพิวเตอร์

แล้ว ยังมีการนำาเสนออีกรูปแบบหนึ่งคือการนำา

เสนอด้วยเทคโนโลยีการผสมผสานโลกจริงเข้า

กับโลกเสมือน  ซึ่งจะช่วยทำาให้ผู้รับสารสามารถ

มองเห็นข้อมูลภาพเป็นแบบสามมิติ ที่แตกต่าง

จากการมองภาพสามมิติผ่านหน้าจอคอมพิวเตอร์ 

ซ่ึงปัญหาท่ีเกิดข้ึนคือในการสร้างแบบจำาลองสาม

มิติเพื่อเสนอข้อมูลทางสถาปัตยกรรมนัน้ในการ

ใช้งานโปรแกรมสร้างแบบจำาลองสามิติผู้ใช้งาน

จะต้องมีความรู้ในการใช้งานโปรแกรมนั้นๆ แต่

การทำางานร่วมกันระหว่างเทคโนโลยีจะช่วยทำา

ให้การเขา้ใจแบบแปลนและแบบจำาลองสามมิติ

ของงานสถาปัตยกรรมทำาได้ง่ายมากขึน้และสา-

มารถขยายกลุ่มเป้าหมายที่สามารถเข้ามาใช้งาน

เทคโนโลยี เพื่อการทำางานร่วมกันระหว่างสถาป-

นิกและบุคคลทั่วไปในการสื่อสารข้อมูลทางสถา-

ปัตยกรรม จึงเกิดการศึกษาการใช้ด้วยเทคโนโลยี

การผสมผสานโลกจริงเข้ากับโลกเสมือนและตอบ

สนองตอ่แบบจำาลองสามมติทิีถ่กูสรา้งขึน้โดย

เทคโนโลยีการสร้างแบบจำาลองสามมิติ ด้วย

โปรแกรม BIM (Building Information Modeling) 

จะสามารถทำาให้แบบจำาลองนัน้มีความละเอียด

และยังมีการแยกส่วนประกอบของอาคารออก

เป็นหลายส่วน เช่น ส่วนโครงสร้างอาคาร, ส่วน

งานสถาปัตยกรรม เป็นต้น และเมื่อนำาเทคโนโลยี

ทั้งสองส่วนมารวมกันจะสามารถช่วยในการนำา

เสนอแบบจำาลองสามมิติเพ่ือให้สถาปนิกสามารถ

นำาเสนอข้อมูลทางสถาปัตยกรรมต่อบุคคลทั่วไป

เพือ่ใช้ในการพูดคุยและแก้ไขแบบของงานสถา-

ปัตยกรรมเบื้องต้นได้มีประสิทธิภาพมากขึ้น

2. ทฤษฎีและแนวความคิดทีเกี่ยวข้อง

 ในทฤษฎีของการมีปฏิสัมพันธ์ระหว่างมนุษย์

และคอมพิวเตอร์จะมีการทำางานโดยใช้ส่วนต่อ

ประสานกับผู้ใช้ผ่านทางวัตถุทางกายภาพ   (TUI : 

Tangible User Interface) เป็นการให้ผู้ใช้งาน

สามารถสัง่การคอมพิวเตอร์ผ่านอุปกรณ์ทาง

กายภาพที่สามารถจับต้องได้ซึง่วัตถุนัน้จะถูก

ใช้แทนที่คำาสัง่ต่างๆของภาษาสำาหรับการเขียน

โปรแกรมคอมพิวเตอร์ การควบคุมวัตถุทางกาย-

ภาพทำาให้ผู้ใช้สามารถจัดการ ควบคุมหรือแก้ไข

ข้อมูลดิจิตอลได้ ( Ishii , 1997 ) ซึ่งหากผู้ออกแบบ

ระบบสามารถออกแบบวัตถทุางกายภาพที่เปน็

ส่วนติดต่อกับผู ้ใช้งานให้มีความสอดคล้องกับ

ระบบ จะทำาให้ผู้ใช้งานสามารถเรียนรู้การใช้ได้

ระบบสารสนเทศนั้นๆ ได้ง่ายยิ่งขึ้น

  และจากการการศึกษาเทคโนโลยีที่เกีย่ว

ข้องกับระบบจะสามารถแบ่งการศึกษาออกได้
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เป็น 3 ส่วนด้วยกันคือ

 2.1	การประมวลผลจากภาพ	(Image	Proces-

sing)	คือ การประมวลภาพเพื่อนำาภาพวัตถุที่ได้

ไปวิเคราะห์หาข้อมูล จากนั้นเราสามารถนำาข้อ-

มูลเชิงปริมาณเหล่านี้ไปวิเคราะห์ และสร้างเป็น

ระบบ เพื่อใช้ประโยชน์ในงานด้านต่างๆ (Riya-

mongkol, 2015)

 2.2 เทคโนโลยีการผสมผสานโลกจริงเข้ากับ

โลกเสมือน (Augment Reality) คือการใช้หน้าจอ 

เชื่อมต่อกับสัญลักษณ์ (Maker) ที่กำาหนดไว้เพื่อ

แสดงผลออกมาเป็นภาพสามารถแบบ real time 

ซึ่งทำาให้เรามองเห็นภาพสามมิติซ้อนทับลงบน

โลกจริง (ภาสกร ใหลสกุล, 2015)

 2.3 เทคโนโลยี BIM (Building Information 

Modeling) หรือการจำาลองสารสนเทศอาคาร เป็น

เทคโนโลยีที่ถูกพัฒนาสำาหรับ เพื่อใช้ในกระบวน-

การออกแบบและก่อสร้างอาคาร โดยการสร้าง

แบบจำาลองอาคารพร้อมกับข้อมูลหรือสารสนเทศ

ในองค์ประกอบของแบบจำาลองอาคารน้ันๆ เน่ือง

จากความสามารถในการผนวกการทำางานออก-

แบบสถาปัตยกรรมทั้งสองมิติ และสามมิติ อีก

ทั้งยังสามารถนำาแบบจำาลองอาคารและข้อมูล

ต่างๆ ในแบบจำาลองอาคารไปใช้ในการทำางาน

ขั้นต่อๆไป เช่น งานด้านวิศวกรรม งานก่อสร้าง

และบริหารโครงการก่อสร้าง (สมาคมสถาปนิก

สยามในพระบรมราชูปถัมภ์, 2015)

2.3 กรณีศึกษาที่เกี่ยวข้อง

 2.3.1	โครงการวิจัย	The	House	of	Olbrich	-	An	

Augmented	Reality	Tour	through	architectural	

history เป็นโครงการที่วิจัยการทดลองสร้างฐาน

ข้อมูลของแบบจำาลองสามมิติ ของอาคารเก่าใน

เมือง และใช้โทรศัพท์เคลื่อนที่แบบสมาร์ตโฟน

ในการถ่ายรูปและตรวจสอบข้อมูลของอาคาร 

(รูปที่1) ซึ่งการทดลองนี้ใช้เทคโนโลยีผสมผสาน

โลกจริงกับโลกเสมือนเพื่อนำาแบบจำาลองสามมิติ

ที่ได้ทำาไว้ในฐานข้อมูลมาซ้อนทับลงบนอาคาร

จริง เพื่อให้ผู้ใช้งานสามารถมองเห็นแบบจำาลอง

อาคารเดิมท่ีถูกทำาเป็นแบบจำาลองสามมิติได้และ

เลอืกดูข้อมลูผ่านโทรศัพท์เคลือ่นทีแ่บบสมารต์

โฟนได้ (Keil, Ollner et al., 2007.)

 2.3.2	โครงการวิจัย	3-D	Live:	Real	Time	

Interaction	for	Mixed	Reality เป็นโครงการวิจัย

เกีย่วกับการทดลองใช้เทคโนโลยีผสมผสานโลก

จริงกับโลกเสมือน เพ่ือสร้างสภาพแวดล้อมเสมือน  

ซ่ึงผู้ใชง้านระบบจะมีสองกลุ่มคอื 1. กลุ่มที่ใชเ้ทค-

โนโลยีผสมผสานโลกจริงและโลกเสมือน ในการ

สร้างสภาพแวดล้อมเสมือนขึ้น  2.กลุ่มที่ต้องใช้

แว่นตาอุปกรณ์สำาหรับเช่ือมต่อเข้ากับโลกเสมือน

ท่ีถูกสร้างข้ึนโดยเทคโนโลยีผสมผสานโลกจริงกับ

โลกเสมือน โดยกลุ่มผู้ใช้งานกลุ่มที่ 1 จะเป็นผู้

ควบคุมสภาพแวดล้อมเสมือน และผู้ใช้งานใน

กลุ่มที่ 2 สามารถมีปฏิสัมพันธ์กับวัตถุที่ถูกสร้าง

ขึ้นภายในโลกเสมือนได้ (Simon, Cheok et al., 

2002)

3. การพัฒนาระบบ

3.1 เครื่องมือในการพัฒนาระบบ

 เนื่องจากโปรแกรมในการสร้างแบบจำาลอง 

สามมิติประเภทเกมเอนจ้ิน และการสร้าง สัญลักษณ์

เพื่อใช้ควบคุมนั้นมีด้วยกันหลายโปรแกรม ซึ่งใน

งานวิจัยนี้ ผู้วิจัยได้เลือกกำาหนดหลักเกณฑ์ใน

การคัดเลือกดังนี้

 3.1.1	เกมเอนจิ้น หลักเกณฑ์ในการคัดเลือก

คือ 1.) สามารถจัดการกับฐานข้อมูลแบบจำาลอง

สามมิติได้ 2.) มีการใช้งานร่วมกับกล้อง webcam 

เพือ่ตรวจจับสญัลักษณ์เพือ่นำาไปประมวลผลได้ 

3.) ระบบสามารถทำางานร่วมกับสัญลักษณ์เพื่อ
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ประมวลผลในรปูแบบของการผสมผสานโลกจรงิ

เข้ากับโลกเสมือนได้ ซึ่งผู้วิจัยได้เลือกเกมเอนจิ้น 

“Unity” เนื่องจากมีข้อโดดเด่นกว่าเกมเอนจิ้นอื่น 

คือ มีโปรแกรมเสริม “Vuforia” ที่ใช้สำาหรับรอง-

รับการสร้างสัญลักษณ์ บนเว็บไซต์ของโปรแกรม

และสามารถสร้างระบบการตรวจจับสัญลักษณ์

เพือ่สร้างการทำางานแบบการผสมผสานโลกจริง

เข้ากับโลกเสมือนได้

3.2 โครงสร้างและการทำางานของระบบ

 โครงสร้างและการทำางานของระบบ (รูปที่ 1) 

ได้ออกแบบจากการนำาโปรแกรมคอมพิวเตอร์ที่

มีใช้ในปัจจุบัน (พ.ศ. 2558) มาประยุกต์กับวิธี

การสือ่สารข้อมูลทางสถาปัตยกรรมพืน้ฐานระ-

หว่างสถาปนิกและบุคคลท่ัวไปเพ่ือนำามาออกแบบ

โครงสร้างการทำางานของระบบ ซึ่งแบ่งเป็น 3 

ส่วนหลักๆ คือ

 -  ส่วนแสดงผล คือ ส่วนที่นำาผลลัพธ์จาก

การประประมวลผลในส่วนประมวลผลมาแสดง

เป็นภาพแบบจำาลองสามมิต ิเพ ือ่ให้ผู ้ใช้งาน

สามารถมองเห็นและมีปฏิสัมพันธ์กับแบบจำาลอง

ได้

 - ส่วนควบคุม คือ ส่วนที่ผู้ใช้งานสามารถ

ควบคุมวัตถุเพือ่ส่งข้อมูลไปยังส่วนประมวลผล 

ซ่ึงในท่ีน้ีวัตถุท่ีใช้ในการควบคุมข้อมูลคือ กระดาษ

สัญลักษณ์ และบนกระดาษจะมีสัญลักษณ์ต่างๆ

ที่มีการจดจำาข้อมูลลงบนฐานข้อมูลและระบบ

สามารถประมวลผลได้ว่า สัญลักษณ์ที่กำาหนด

ขึน้หมายถึงแบบจำาลองสามมติแิบบใดหรอืคำา

สั่งแบบใด (รูปที่ 2) ซึ่งผู้ใช้งานสามารถเลื่อน 

หมุน ขยับหรือเปิด-ปิดแบบจำาลองสามมิติแต่ละ

ประเภทที่สัญลักษณ์จดจำาข้อมูลไว้ เพื่อควบคุม

การทำางานของเทคโนโลยีผสมผสานโลกจริงกับ

โลกเสมือนได้

 - ส่วนประมวลผล คือ ส่วนที่คอมพิวเตอร์

สามารถรับภาพข้อมูลสัญลักษณ์ต่างๆ ที่ถูกกำา-

หนดไว้และนำามาประมวลผลเพื่อแสดงข้อมูลใน

รูปแบบของแบบจำาลองสามมิติ

3.2 การทำางานเชื่อมโยงในระบบ

 การมีปฏิสัมพันธ์กับแบบจำาลองสามมิติและ

การแสดงผลของระบบทำางานโดยการใช้กล้อง 

webcam จับภาพสัญลักษณ์ ที่มีการจดจำาข้อมูล

ของแบบจำาลองสามมิติ ท่ีส่งออกมาจากการสร้าง

แบบจำาลองสามมิติ บนโปรแกรม BIM โดยมี

แบบจำาลอง สามมิติที่ถูกสร้างขึ้นจากโปรแกรม 

BIM นั้นจะมีส่วนประกอบของอาคารหลายส่วน

ด้วยกัน เช่น โครงสร้างอาคาร, งานสถาปัตย-

กรรมอาคาร และงานระบบของอาคาร เป็นต้น 

(รูปที่ 1) และเมื่อกล้องจับสัญลักษณ์ จะสร้างแบบ

จำาลอง สามมิติขึ้นบนสัญลักษณ์นั้น ซึ่งผู้ใช้งาน

สามารถขยับหรือเคลื่อนที่สัญลักษณ์ เพื่อมอง

แบบจำาลองในมุมอื่นๆได้ และบนสัญลักษณ์ จะ

สร้างปุ่มเสมือนขึ้น (รูปที่ 2) เพื่อใช้เป็นส่วนควบ-

คุมการเปิด-ปิด หรือเปลี่ยนแบบจำาลองสามมิติ

(รูปที่ 3, 4) เป็นการนำามือไปวางบริเวณปุ่มกดเพื่อ

เปิดแบบจำาลองสามมิติตามที่ได้จดจำาค่าไว้ เพื่อ

ให้ผู ้ใช้สามารถดูแบบจำาลองสามมติใินรปูแบบ

ต่างๆ ได้
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รูปที่ 1 ไดอะแกรมแสดงการทำางานของระบบ

 
รูปที่ 2 หน้าจอแสดงการทำางานของระบบแสดงปุ่มเพื่อ
รอการกดเพื่อแสดงผลโมเดล

รูปที่ 3 หน้าจอแสดงการทำางานของระบบเมื่อมือวางบน
บริเวณที่กำาหนดเพื่อดูแบบจำาลองอาคารแบบเต็ม

รูปที่ 4 หน้าจอแสดงการทำางานของระบบเมื่อมือวางบน
บริเวณที่กำาหนดเพื่อดูแบบจำาลองโครงสร้างอาคาร

4. สรุปผลการพัฒนาระบบและข้อเสนอแนะ

4.1 ประสิทธิภาพการทำางานของระบบ

 สรุปผลการพัฒนาระบบและข้อเสนอแนะ

จากการทดลองและประเมินการทำางานเบือ้งต้น 

ระบบการมีปฏิสัมพันธ์กับแบบจำาลองสามมิติ 

จากมุมมองที่สามารถมองได้หลายมุมมองทำาให้

ผู้ใช้งานสามารถทำางานและควบคุมแบบจำาลอง

สามมิติกับระบบได้พร้อมกันหลายคน และการ

บังคับคำาส่ังด้วยสัญลักษณ์ ทำาให้ลดความซับซ้อน

ของการเรียนรู้การใช้งานระบบ แต่ด้วยข้อจำากัด

ในการใช้งานคำาสั่งผ่านสัญลักษณ์ ทำาให้ความ

ซับซ้อนในการควบคุมหรือปรับเปล่ียนแบบจำาลอง

สามมิติน้อยกว่าการควบคุมจากคอมพิวเตอร์

โดยตรง

4.2 ข้อเสนอแนะในการพัฒนาระบบ

 ระบบการนำาเสนอแบบมีปฏิสัมพันธ์น้ีสามารถ

พัฒนาให้ใช้การทำางานร่วมกันของอุปกรณ์อื่นๆ

ได้เพิ่มมากขึ้น เช่น อุปกรณ์สำาหรับเข้าถึงข้อมูล

ของความเป็นจริงเสมือน เป็นต้น และยังสามารถ

พัฒนาการส่งข้อมูลระหว่างโปรแกรมประมวลผล

และฉายภาพสามมิติ กับโปรแกรมสร้างแบบจำา-

ลองสามมิติ เช่น BIM เพื่อให้สามารถนำามาประ-

ยกุต์ใชใ้นการวางแผนการก่อสร้าง หรือแก้ไขแบบ

จำาลองในข้ันตอนการออกแบบได้ และยังสามารถ

นำามาประยุกต์ใช้ในการสื่อสารระหว่างสถาปนิก

และผู้ที่มีส่วนเกี่ยวข้องในงานก่อสร้าง หรือเพื่อ

การเรียนการสอนในสาขาวิชาการออกแบบ ให้

ผู้ฝึกสอนและนักเรียนสามารถเข้าใจถึงหลักการ

ออกแบบข้อมูลทางสถาปัตยกรรมผ่านระบบ

การมีปฏิสัมพันธ์นี้ได้
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การพัฒนาโปรแกรมเสริมในแบบจำาลองสารสนเทศอาคาร

เพื่อช่วยออกแบบสถาปัตยกรรมตามหลักฮวงจุ้ย 

Plug-in in BIM for design Architecture with Feng Shui Principles 
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บทคัดย่อ

 ฮวงจุ้ยเป็นศาสตร์โบราณที่ว่าด้วยการจัดการพืน้ที่ให้สอดคล้องกับสภาพแวดล้อมและดวงชะตา

ของคนซึ่งมีผลกับการออกแบบสถาปัตยกรรมมาจนถึงปัจจุบัน  สถาปนิกส่วนใหญ่นั้นไม่มีความรู้ใน

ด้านฮวงจุ้ย เมื่อนำาศาสตร์ฮวงจุ้ยเข้ามาร่วมในการออกแบบแล้ว จึงทำาให้ต้องมีการปรับแก้แบบให้มี

ความสอดคล้องกับศาสตร์ฮวงจุ้ยตามความเช่ือของเจ้าของโครงการ งานวิจัยน้ีมีวัตถุประสงค์ท่ีจะพัฒนา

จัดทำาโปรแกรมเสริมประเมินฮวงจุ้ยให้กับโปรแกรม ArchiCAD โดยช่วยเพิ่มประสิทธิภาพให้โปรแกรม

สามารถวิเคราะห์ตำาแหน่งทางฮวงจุ้ยที่ดีและนำาเสนอให้สถาปนิกเพือ่ใช้ช่วยในการออกแบบส่งผลให้

สามารถลดเวลาในการแก้ไขแบบและค่าใช้จ่ายในแก้ไขแบบสถาปัตยกรรมให้ตรงตามหลักฮวงจุ้ยได้

Abstract

 Feng Shui is an ancient knowledge of balancing and aligning the energies of any given 

space/area to the environment and fates of people inhabiting it. It still applied nowadays and 

thus affects architectural design process. Most architects don’t have knowledge of Feng Shui. 

Consequently, this causes conflicts between architectural design and Feng Shui principle resulting 

to architectural design adjustments in order to be aligned with Feng Shui principles as believed 

by the project owner. This research aims to develop value add ‘Feng Shui Analysis’ feature to 

the existing ArchiCAD program. This feature enhances the program to be able to evaluate and 

sort out ‘Good’ position according to Feng Shui principle then suggest to the architect to help on 

the design process. As a result, Architectural design adjustments are reduced. Thus, ultimately, 

time and cost to adjusting the architecture design are save.

คำาสำาคัญ (Keywords): แบบจำาลองสารสนเทศอาคาร (BIM), โปรแกรมเสริม (Add-on), ฮวงจุ้ย 

(Feng Shui)
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1. ที่มาและความสำาคัญ

 ปัจจุบันศาสตร์ในการจัดการสภาพแวดล้อม

ของชาวจีนโบราณที่ เรียกว่า ฮวงจุ้ย มีบทบาทใน

สังคมไทยในด้านสังคมและวัฒนธรรมไทย  และ

วงการทีเ่ก่ียวข้องโดยตรงกับ ฮวงจุ้ยน้ัน คอื วงการ

ออกแบบและก่อสร้างสถาปัตยกรรม เพราะหลัก

ฮวงจุ้ยน้ันเป็นศาสตร์ท่ีพูดถึงทำาเลท่ีต้ังเป็นสำาคัญ 

ความเชื ่อเรือ่งฮวงจุ ้ยจึงส่งผลกระทบในทุกๆ 

ด้านยังสง่ผลตอ่ผูบ้รโิภคในการเลอืกทำาเลที่ตั้ง 

ซื้ออสังหาริมทรัพย์และส่งผลต่อ ผู้ออกแบบ 

(สถาปนิก  วิศวกร มัณฑนากร) ในแง่ของการ

ทำางานหลายคร้ังท่ีสถาปนิก แล้วผู้เช่ียวชาญฮวง

จุ้ย (ซินแส) มีความเห็นไม่ตรงกันในเรื่องการ

ออกแบบสถาปัตยกรรม ทำาให้เกิดข้อขัดแย้ง

ระหว่างสถาปนิกและผู้เชี่ยวชาญด้านฮวงจุ้ย ก่อ

ให้เกิดการเสียเวลาและเสียค่าใช้จ่ายในการแก้ไข

แบบให้ตรงกับหลักฮวงจุ้ย ในปัจจุบันทางออก

ของข้อขัดแย้งที่เกิดขึ้น คือ กลุ่มสถาปนิกและ 

วิศวกร มีความเห็นสอดคล้องกันว่าควรให้เจ้า

ของโครงการเชิญซินแสมาออกตรวจสอบและ

ระบุข้อกำาหนดไว้ก่อนแล้วจึงออกแบบหลีกเลีย่ง

ตามข้อห้ามต่างๆตามท่ีผู้เช่ียวชาญฮวงจุ้ยแนะนำา

ในปัจจุบัน มีผู้ผลิตโปรแกรมตรวจฮวงจุ้ย ในสื่อ

ต่างๆ มาเพื่อใช้ตรวจสอบ และช่วยในการตัดสิน

ใจซื้อ หรือออกแบบสถาปัตยกรรม แต่ส่วนใหญ่

เป็นโปรแกรมที่เป็นโปรแกรมสำาเร็จรูป  ทำาให้เกิด

ความยุ่งยากสำาหรับกลุ่ม สถาปนิก วิศวกร และ

มัณฑนากรในการทำางาน อีกทั้งโปรแกรมส่วน

ใหญ่เป็นโปรแกรมที่จำาเป็นต้องมีความรูค้วาม

เชี่ยวชาญทางด้านฮวงจุ้ยประกอบในการใช้งาน 

จึงไม่เหมาะท่ีสถาปนิกจะนำามาใช้งานวิทยานิพนธ์

นีจ้ึงศึกษาแนวทางการพัฒนาโปรแกรมเสริม

(Add-on) ซึ่งคือ โปรแกรมที่เขียนเพื่อเพิ่มศักย-

ภาพให้กับโปรแกรมหลัก และผู้ใช้งานสามารถ

ทำางานโดยใช้เพยีงแค่โปรแกรมหลกัเพยีงโปร-

แกรมเดียวสร้างความสะดวกให้กับผู้ใช้งาน ซึ่งผู้

วิจัยได้พัฒนาโปรแกรมเสริมสำาหรับเทคโนโลยี 

BIM (Building Information Modeling) หรือการ

จำาลองสารสนเทศอาคารเข้ามาช่วยในการออก

แบบสถาปัตยกรรมให้สอดคล้องกับหลักฮวงจุ้ย

เพราะเป็นโปรแกรมออกแบบที่มีการบรรจุข้อมูล

อาคารและสามารถนำาข้อมูลอาคารเหล่านัน้มา

ช่วยในการคำานวณร่วมกับหลักฮวงจุ้ยได้ เพื่อ

ช่วยให้สถาปนิกออกแบบหลีกเลีย่งข้อห้ามทาง

ฮวงจุ้ยต่าง ๆ และลดเวลาในการแก้ไขแบบซ้ำา

ซ้อนเพื่อให้ตรงกับหลักฮวงจุ้ยในภายหลัง

2. ทฤษฎีและแนวความคิดที่เกี่ยวข้อง

2.1 หลักการวิเคราะห์ฮวงจุ้ย

 ฮวงจุ้ยนัน้มีมีหลักการวิเคราะห์ภูมิลักษณ์

หลายหลักการแล้วแต่ความถนัดของซินแส หลัก

การที ่ซินแสนิยมใช้ประกอบการพิจารณาใน

ปัจจุบันกันอย่างแพร่หลายคือ หลักการคำานวณ

ตำาแหน่งทิศทาง ที่เรียกว่า ดาวเก้ายุค โดยหลัก

การดังกล่าวได้แบ่งยุคสมัยในโลก เป็น 9 ยุค 

ยุคละ 20 ปี เมื่อครบ 9 ยุคแล้วจึงเริ่มใหม่เป็น

วัฏจักร เชื่อว่าทิศมงคลแต่ละยุค มีทิศไม่เหมือน

กัน ปัจจุบันอยู่ในยุคที่ 8 หลักดาวเก้ายุคมีหลัก

การคำานวณโดยจะคำานวณนำาทิศหลังบ้านมา

ระบุผังดาวแล้วนำาผังดาวมากำาหนดห้องต่างๆ 

ในบ้าน

 
รูปที่ 1  ตัวอย่างตารางผังดาว



การพัฒนาโปรแกรมเสริมในแบบจำาลองสารสนเทศอาคารเพื่อช่วยออกแบบสถาปัตยกรรมตามหลักฮวงจุ้ย 
ธนภัทร เอกติชัยวรกุล และ ดร. ชาวี บุษยรัตน์220

การอ่านค่าผังดาวนัน้จะพจิารณาจากเลขดาวน้ำา

และดาวเขา (Dennis, 2013)  ดาวที่ส่งเสริมใน

ด้านที่ดีคือดาวเขาหรือดาวน้ำาที่เป็น เลข 8  ดาว

ที่ส่งเสริมรองลงมาคือ เลข 9 ตำาแหน่งที่เป็นดาว

เสื่อม คือดาวเขาหรือดาวน้ำาที่มีเลข 7, 5, 3 และ 

2 ซึ่งจะเป็นตำาแหน่งเสีย ไม่ควรวางตำาแหน่ง

ห้องสำาคัญไว้ในตำาแหน่งนี้ ( เกรียงไกร บุญธกา

นนท์, 2549) หลักดาว 9 ยุคนั้นจะแบ่งรูปแบบผัง

ดาวตามทิศ ในหนึ่งทิศจะแยกออกเป็น 3 ขุนเขา 

กินรัศมีขุนเขาละ 15 องศาแต่ละขุนเขาก็จะมีผัง

ดาวที่แตกต่างกัน โดยขุนเขาที่ 2-3 ของแต่ละทิศ

จะมีรูปแบบที่ซ้ำากัน  รวมทั้งสิ้น 8 ทิศจะมีผังดาว

ทั้งหมด 16 ผังดาว ในแต่ละยุค (Twicken, 2000)

รูปที่ 2  ตำาแหน่งการนับผังดาวในแต่ละทิศ

 หลักการระยะมงคลหรอืไม้บรรทัดฮวงจุย้

เปน็หลกัการโบราณถกูคิดค้นขึน้มาเพือ่ทีใ่ช้วัด

ระยะประตหูนา้ตา่งหรอืระยะของเฟอรน์ิเจอร์

ต่างๆ (So,2013) โดยมีหลักการตายตัวและมี

ความสอดคล้องกันในหลายสำานัก โดยจะแบ่ง

ระยะเป็น 8 ช่วง ระยะห่างแต่ละช่วงจะห่างกัน 

0.0538 เมตร เมื่อสิ้นสุดช่วงที่ 8 จะเริ่มที่ช่วงที่ 

1 ใหม่ ซึ่งแต่ละช่วงจะมีความหมายดี-ร้าย ต่าง

กัน (ทวิณัฐ คำาพันธ์, 2556)

2.2 โปรแกรมเสริมใน BIM

 เนื่องจากโปรแกรมเสริมใน BIM ยังไม่มี

งานวิจัยใดจัดทำาโปรแกรมเสรมิสำาหรบัการคำา

นวณฮวงจุ้ย งานวิจัยนี้จึงศึกษาโปรแกรมเสริมใน 

BIM ที่มีลักษณะ หรือหลักการกฎเกณฑ์ใกล้เคียง

กับวัตถุประสงค์กับงานวิจัยนี้

 Carolina Soto และ Moa Carlsson (2012) 

ได้เขียนตัวอย่างการเขียนโปรแกรมเสริมให้กับ 

BIM โดยทำาการเขียนระบบสืบค้นและประเมิน

คุณสมบัติขึ้นมาโดยตั้งเงื่อนไข และตรวจสอบ 

โดยให้แสดงผล โดยองค์ประกอบที่ขัดแย้งกับ

เงื่อนไขจะถูกทำาให้เป็นสีแดงและ Save รายงาน

เป็นไฟล์ Text เก็บไว้

 Jong Bum Kim, Mark J. Clayton, & Wei 

Yan (2013) ได้ศึกษาและจัดทำาโมเดลแบบจำาลอง

3 มิติ ของเมืองที่มีข้อมูลประกอบอยู่ด้วย โดย

มีการเขียนโปรแกรมโดยนำาข้อมูลอาคารที่มีอยู่

แล้วมาคำานวณออกมาเป็นข้อมูลทางกฎหมาย

3. การพัฒนาระบบ

3.1 การเลือกทฤษฎีและประเภทอาคาร

 เนือ่งจากในแต่ละประเภทอาคารจะใช้หลัก

ในการดูฮวงจุ้ยไม่เหมือนกัน ดังนั้น ผู้จัดทำาจึง

ได้สัมภาษณ์ ซินแส และสถาปนิกจำานวนหนึ่ง

เพื ่อหาแนวโน้มความนิยมในการตรวจฮวงจุ ้ย 

โดยสัมภาษณ์ทั้งสิ้น  6 ท่าน แบ่งเป็น ซินแส 3 

ท่าน และสถาปนิก 3 ท่าน สรุปผลได้ว่าแนวโน้ม

อาคารที่นิยมตรวจฮวงจุ้ย คือ บ้านและร้านค้า 

และนำาข้อมลูที่ได้มาพิจารณาประกอบกับข้อมูล

สถิติปริมาณพืน้ที่ก่อสร้างซึง่พื้นที่มีการก่อสร้าง

มากที่สุดคือพื้นที่ประเภทที่อยู่อาศัย (สำานักงาน

สถิติแห่งชาติ, 2558) ได้ข้อสรุปคือหลัก ฮวงจุ้ย

ที่นำามาใช้ในการพิจารณาคือฮวงจุ้ยสำาหรับที่พัก

อาศัย
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รูปที่ 3  กราฟแสดงความคิดเห็นต่อประเภทอาคารที่นิยม
ในการตรวจฮวงจุ้ย

 ส่วนของทฤษฎีที่ใช้ในการดูฮวงจุ้ยนั้น งาน

วิจัยนี้นำาหลักดาวเก้ายุคมาประกอบการทำาวิจัย 

โดยเลือกนำาเอาการคำานวณแบบดาวตรงมา

ใช้ในการพัฒนาโปรแกรมเพราะเป็นหลักการ

คำานวณที่มีรูปแบบคล้ายคลึงกันในหลายสำานัก

และกำาลังเป็นที่นิยมในการตรวจฮวงจุ้ยและหลัก

ฮวงจุ้ยอีกหลักการที่นำามาใช้ คือ ระยะสัดส่วน

มงคล เพราะมีหลักการที่ตายตัว ง่ายต่อการ

นำามาใช้ในการพัฒนาโปรแกรม

ตารางที่ 1  เปรียบเทียบระหว่างหลักฮวงจุ้ยที่เป็นที่นิยม
ในไทย 

หลักการ
8 ทิศ

หลักการดาว
เก้ายุค

ความละเอียด 7.5 องศา .5 องศา

ระยะเวลา ตายตัวตลอด ทุกๆ 20 ปี

พลังของทิศทาง น้อย มาก

หมายเหตุ: ข้อแตกต่าง ดาวเก้ายุค / บ้าน 8 ทิศ (ม.ป.ป.).
เกรียงไกร บุญธกานนท์. สืบค้นจาก http://www.feng
shuitown.com

3.2 ออกแบบและพัฒนาโปรแกรมเสริม

 ออกแบบจัดทำาโปรแกรมเสริมโดยใช้เครือ่ง

มือในการวิจัยในที่นี้ ผู้จัดทำาเลือก โปรแกรม 

ArchiCAD สำาหรับเป็น platform ในการแสดง

ผล Plug-in  เพราะเป็นโปรแกรมที่จัดทำาและ

พัฒนาโดยสถาปนิกทำาให้มี User Interface ที่ใช้

ง่ายและมีระบบการขึ้น 3D ที่ง่ายต่อการทำางาน

ออกแบบ อีกทั้งยังเริ่มมีการเรียนการสอนใน

สถานศึกษา และสามารถใช้ได้ทั้ง Window และ 

Mac ส่วนของการเขียนโปรแกรมใช้ โปรแกรม 

Visual Studio 2010 สำาหรับเป็นโปรแกรมในการ

เขียน Plug-in ใช้ภาษา C++ ในการเขียน

 ข้อมูลทางฮวงจุย้ทีใ่ช้ในการคำานวณผลฟัง

ก์ชั่นดาวเก้ายุคนัน้ผู้วิจัยได้ทำาการตีความและ 

แบ่งห้องเป็นห้องสำาคัญที่ควรจะอยู่ในตำาแหน่ง

มงคลทางฮวงจุ้ย ได้แก่ ห้องนอน ห้องทำางาน

หอ้งน่ังเล่น ประตูทางเข้าหลัก ประตูหลัง (Skinner,

2003) ห้องที่นิยมวางไว้ตำาแหน่งที่ไม่ดี ได้แก่ 

ห้องน้ำา และบันได หรือเว้นเป็นโรงรถ (ตะวัน 

เลขะพัฒน์, 2558) พิจารณาประกอบกับหลัก   

ฮวงจุ้ยพื้นฐาน เช่น ห้องน้ำาและครัวควรจัดวาง

ไว้ในตำาแหน่งครึง่หลังบ้านและไม่ควรอยู่กลาง

บ้าน บันไดไม่ควรอยู่กลางบ้าน เป็นต้น (ศศิ

ภา พูลบูลย์, 2556) สรุปเป็นตำาแหน่งที่เหมาะ

กับห้องสำาคัญต่าง ๆ ของอาคารประเภทที่อยู่

อาศัย แล้วจัดเก็บเป็นแบบผังสำาเร็จไว้รอเรียก

ใช้งาน 
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ตารางที่ 2  สรุปตำาแหน่งห้อง

ชื่อห้อง ตำาแหน่งที่เหมาะ ตำาแหน่งที่ไม่เหมาะ

ห้องนั่งเล่น ดาวเขา 8,9 ดาวเลข 2,3,5,7

ห้องนอน ดาวเขา 8,9 ดาวเลข 2,3,5,7

ห้องทำางาน ดาวเขา 8,9  ดาวเลข 2,3,5,7

ประตู ดาวน้ำา 8,9  ดาวเลข 2,3,5,7

ห้องน้ำา ดาวเลข 2,3,5,7  ดาวเลข 8,9

 หน้าบ้าน

 กลางบ้าน

บันได ดาวเลข 2,3,5,7  ดาวเลข 8,9

 กลางบ้าน

ห้องครัว ดาวเขา 8,9  หน้าบ้าน

 กลางบ้าน

 ข้อมูลทางฮวงจุ ้ยที ่ใช้ในการคำานวณผล

ฟังก์ชั่นระยะมงคลนัน้ผู ้วิจัยได้ทำาการตีความ

และหาวิธีคำานวณผลทางคณิตศาสตร์ โดยมีวิธี

คือนำาระยะตั้งแต่เริ่มช่วงที่ 1 จนถึงจบ 8 ช่วง

ของหลักระยะมงคลซึ่งคือ 0.4296 เมตร นำามา

เป็นตัวหาร โดยทำาการหารเอาเลขเศษ (modulo) 

และนำาผลไปเทียบกับกับหลักระยะมงคลแล้วจึง

ให้ความหมายตามหลักระยะมงคล

ตารางที่ 3  ความหมายของช่วงในระยะมงคล

ช่วง
เศษของการหาร
( x % 0.4296)

ความหมาย

 1 ≤ 0.0538 ดีเรื่องทรัพย์สิน

 2 0.0538> &<0.1075 ไม่ดีเรื่องสุขภาพ

 3 0.1075 ≥ &<0.1612 ไม่ดีเรื่องทรัพย์สิน

 4 0.1612≥ &<0.2149  ดีเรื่องลูกหลาน

 5 0.2149≥ &<0.2686  ดีเรื่องทรัพย์สิน

 6 0.2686≥ &<0.3223  ไม่ดีเรื่องสูญเสีย

 7 0.3223≥ &<0.3751 ไม่ดีเรื่องอุบัติเหตุ

  8 0.3751≥ &<0.4296 ดีเรื่องการทำางาน

 

รูปที่ 4 แผนภาพตัวอย่างข้อมูลตำาแหน่งทาง ฮวงจุ้ย ทิศ
เหนือขุนเขาที่ 1

 ขัน้ตอนการทำางานของโปรแกรมฟังก์ชั ่น

ดาวเก้ายุคเริ่มการทำางานโดย ให้ผู้ใช้งานกำาหนด

ตำาแหน่งหน้าบ้านและหลังบ้าน และขอบเขตของ

อาคาร เพื่อใช้ในการคำานวณเลือกผังดาวทาง

ฮวงจุ้ยแล้วแสดงผล 

 การแสดงผลในโปรแกรมระบบจะทำาการ

สร้าง element ที่เรียกว่า Zone ซึ่งทำาหน้าที่บอก

ตำาแหน่งห้องขึน้มาแล้วระบุข้อมูลห้องที่ควรจัด

และไม่ควรจัดโดยใช้สี เพื่อให้สถาปนิกใช้สำาหรับ

เป็นแนวทางสำาหรับใช้ในการออกแบบสถาปัตย-

กรรมดังรูปที่ 5

รูปที่ 5  ภาพแสดงผลของระบบฟังก์ชั่นดาวเก้ายุค
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 ขัน้ตอนการทำางานของโปรแกรมฟังก์ชั่นไม้

บรรทัดฮวงจุ้ยแบ่งเป็น 2 ฟังก์ชั่นย่อย คือ ฟัง

ก์ชั่นการวัดแบบ Manual และ ฟังก์ชั่นเปลี่ยน 

Dimension โดยการใช้งานของฟังก์ช่ันการวัดแบบ 

Manual เริ่มจากให้ผู้ใช้กำาหนดจุดวัด 2 จุด เมื่อ

ระบบได้ค่าพิกัดจะนำามาคำานวณกับค่าระยะ

มงคลแล้วแสดงผล ดังรูปที่ 6 การใช้งานของฟัง

ก์ชั่นเปลี่ยน Dimension เริ่มจากให้ผู้ใช้กำาหนด 

Dimension ในแบบ แล้วกดคำาสั่งเริ่มใช้งานฟัง

ก์ชั่น ระบบจะทำาการรับข้อมูลและทำาการเปลี่ยน 

Dimension เป็น ความหมายของระยะมงคลที่

คำานวณได้จากค่าที่ได้ ดังรูปที่ 7

รูปที่ 6  ภาพแสดงผลของฟังก์ชั่นไม้บรรทัดฮวงจุ้ยด้วย
การวัดแบบ Manual

รูปที่ 7  ภาพแสดงผลของฟังก์ชั่นไม้บรรทัดฮวงจุ้ยด้วย

การเปลี่ยนค่า Dimension

3.3 ประสิทธิภาพการทำางานของระบบ

 จากการทดลองประเมินเนื้อหาเบื้องต้นกับ

ซินแสที่ใช้หลักดาวเก้ายุคในการตรวจฮวงจุ้ย พบ

ว่าเนื้อหาที่แสดงผลมีความสอดคล้องกับข้อมูล

การตรวจฮวงจุ้ยของผู้เข้าทดสอบ ส่งผลให้สามารถ

ช่วยลดการแก้ไขแบบซ้ำาซ้อนเพือ่ให้ตรงกับหลัก 

ฮวงจุ้ยได้ 

3.4 ข้อเสนอแนะในการพัฒนาระบบ

 โปรแกรมเสริมนั้นมีข้อจำากัดในการประเมิน

ผล ฮวงจุ้ยแค่หลักการเดียว หากนำาหลักการอื่นๆ

เช่น หลักการดูชัยภูมิภายนอก มาประกอบร่วม

ด้วยจะส่งผลให้ระบบมีประสิทธิภาพแม่นยำามาก

ขึ้น และเนื้อหาที่งานวิจัยนี้จัดทำาเป็นข้อมูลพื้น

ฐาน ซึ่งสำานักฮวงจุ้ยแต่ละแห่งมีเคล็ดลับขั้นสูง

แต่ละที่ไม่เหมือนกัน หากเพิ่มเติมเนื้อหาขั้น

สูงของแต่ละสำานักได้จะทำาให้ระบบสามารถมี

ประสิทธิภาพครอบคลุมและหวังผลได้มากขึ้น

4. สรุปผล

 โปรแกรมเสรมิประเมนิฮวงจุย้ในแบบจำา-

ลองสารสนเทศอาคารสามารถใช้เป็นเครือ่งมือ

ที่ใช้ช่วยแนะนำาตำาแหน่งทางฮวงจุ้ยให้สถาปนิก

ประกอบการออกแบบได้เพือ่ลดโอกาสการถูก

แก้ไขแบบให้ตรงกับหลังฮวงจุ้ยและสามารถเก็บ

ไว้เป็นฐานข้อมูลของอาคารไว้ใช้สำาหรับกระบวน

การในช่วงชีวิตอื่นๆของอาคารเช่น การบริหาร

จัดการอาคารในระหว่างที่อาคารถูกใช้ หรือ การ

บูรณะซ่อมแซ่มต่อเติมอาคารในภายหลัง
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บทคัดย่อ

 สถาปัตยกรรมย่านเมืองเก่ามีรายละเอียดขององค์ประกอบทางสถาปัตยกรรมที่สวยงาม ซับซ้อน

มีเอกลักษณ์และคุณค่า แต่องค์ประกอบทางสถาปัตยกรรมเหล่านั้นถูกละเลย เช่น มีการปรับปรุงอาคาร

โดยละทิ้งองค์ประกอบของอาคารนั้นๆไปหรือสร้างอาคารใหม่แทนที่อาคารเดิมโดยไม่ได้เก็บรักษา 

แนวคิดเดิมของอาคารนัน้ไว้เป็นเพราะเจ้าของอาคารไม่ได้มีความสนใจหรือไม่มีข้อมูลไว้ประกอบการ

ปรับปรุงอาคารซึ่งในปัจจุบันมีนักวิจัยหลายกลุม่เริม่เก็บข้อมูลไว้เพือ่เป็นฐานข้อมูลสำาหรับการศึกษา

ในอนาคตซึ่งงานวิจัยนี้เป็นการนำาเทคโนโลยีพ้อยท์คลาวด์ (Point Cloud) เป็นเทคโนโลยีที่เลือกใช้ใน

การเผยแพร่ข้อมูลผ่านทางเว็บบราวเซอร์ออนไลน์ออกมาในรูปแบบสามมิติเพือ่ให้ได้รายละเอียดของ

องค์ประกอบทางสถาปัตยกรรมนั้นๆ อย่างครบถ้วนตามรูปแบบอาคารที่มีอยู่ในปัจจุบันและเข้าถึง

เพื่อนำาไปใช้ต่อได้ง่ายเนื่องจากเป็นระบบออนไลน์

Abstract

 Buildings in old district have delicate, unique and complex architectural elements. Today, 

these elements are neglected in many cases such as building renovation or reconstruction 

without conception of heritage preservation. This problem happening due to the lacking of 

interest or knowledge in historical architecture conservation. Nowadays there are many researchs 

focusing on heritage information collecting and architectural database storage for future research 

and education.  This research’s propose a new methodology to publish 3D point cloud through 

online web interface that allows the system users to access and manipulate information of 

heritage buildings.

คำาสำาคัญ (Keywords): พ้อยท์คลาวด์ (Point Cloud), เว็บบราวเซอร์ (Web Browser), ฐานข้อมูล 

(Database)  
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1. บทนำา

1.1 ที่มาและความสำาคัญของปัญหา

 ในปัจจุบันสถาปัตยกรรมในย่านเมืองเก่า

นั้นได้ถูกใช้งานและทรุดโทรมลงไปมากทั้ง เนื่อง

จากเวลาและไม่ได้รับการดูแลรักษาซึง่สถาปัตย-

กรรมเหล่านั้น ไม่ว่าจะเป็นอาคารหรือรายละ-

เอียดบาง ส่วน เช่น หัวเสา ลายฉลุ หรืออื่นๆ 

ที ่ทั ้งเป็นฝีมือของช่างไทยและที ่นำาแนวคิดมา

จากต่างประเทศ ล้วนมีคุณค่าและควรแก่การ

เก็บรักษาเอาไว้ เช่น อาคารเก่าย่านศรีย่าน ย่าน

ปากคลองตลาด เป็นต้น ซึ่งแต่ละรายละเอียดที่

เกิดข้ึนน้ันถูกออกแบบและสร้างมานานมากกว่า

50 ปี แต่ละส่วนมีรายละเอียดและคุณค่าทาง

ประวัติศาสตร์ท่ีต่าง กันออกไป ไม่ว่าจะเป็นคุณค่า

ทางด้านจิตใจหรือทางด้านความสวยงามทาง

สถาปัตยกรรม องค์ประกอบทางสถาปัตยกรรม

ทุกชิ้นมีความปราณีต ซึ่งล้วนมาจากช่างที่มีฝีมือ

ในแต่ละสมัย รวมถึงคุณค่าในเรื่องของวัสดุ เช่น 

ลายไม้ เป็นต้น

รูปที่ 1  วังบางพลู

 ซ่ึงรายละเอียดทางสถาปัตยกรรมและอาคาร

เหล่านั้นถูกละเลยและไม่เห็นคุณค่า ไม่ว่าจะเป็น

การปรับปรุงอาคารที่ถูกละเลยเอกลักษณ์ของ

อาคารนั้นๆ ไปหรือการสร้างอาคารใหม่แทน ที่

อาคารเก่าที่มีความทรุดโทรมลงโดยที่ไม่ได้นำา 

เอารูปแบบอาคารเดิมมาใช้ เป็นเพราะเจ้าของ

อาคารเดิมนัน้ไม่ได้ม ีความสนใจหรือใส่ใจที ่

จะเก็บรักษาอาคารเดิมไว้ หรือเป็นเพราะไม่มี

ข้อมูลที่เกี่ยวกับอาคารเก่า เช่น แบบอาคารเก่า 

(Drawing) และแบบจำาลองสามมิติของอาคารเก่า

เป็นต้น

รูปที่ 2  ตัวอย่างอาคารเก่าที่ได้รับการปรับปรุง

 ทั้งนีเ้หตุผลที่มีความสนใจในเรื่องขององค์

ประกอบทางสถาปัตยกรรมในย่านเมืองเก่านัน้

เนือ่งจากองค์ประกอบในสถาปัตยกรรมในย่าน

นั้นมีความเฉพาะตัว มีเอกลักษณ์ ถึงแม้ว่าจะ

เป็นการผสมผสานกับสถาปัตยกรรมจากต่างถิน่

แต่ก็ยังหาสถาปัตยกรรมอื่นๆ เข้ามาลอกเลียน

แบบไม่ได้ ด้วยความงามความละเอียด ความ

ประณีต และฝีมือช่างที่มีเอกลักษณ์ที่ทำาให้องค์

ประกอบของสถาปัตยกรรมในย่านเก่าของกรุง-

เทพมหานครนัน้มีความสวยงามและแตกต่าง

โดดเด่นอย่างเห็นได้ชัด ซึ่งความมีเอกลักษณ์ของ

สถาปัตยกรรมนั้น ทำาให้เมืองมีเอกลักษณ์ตาม

ไปด้วยซึง่การแก้ปัญหาในปัจจุบันที่ไม่ได้ใส่ใจ

ในรายละเอียดนัน้ทำาให้เอกลักษณ์ของเมืองสูญ

หายไปพร้อมกับองค์ประกอบทางสถาปัตยกรรม

น้ันท้ังท่ีเพียงแค่องค์ประกอบของสถาปัตยกรรม
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ก็สามารถที่จะอนุรักษ์สถาปัตยกรรมนั้น ๆ ได้

เพียงพอแล้ว

 และในส่วนของเทคโนโลยีที ่ป ัจจุบันนี ้ม ี

ความก้าวไกลไปมากการติดต่อสื่อสาร รวมถึง

การเผยแพร่ข้อมูลนัน้มีใช้กันอย่างแพร่หลาย

และส่งต่อถึงกันได้ในเวลาที่รวดเร็ว ผู้วิจัยมีแนว

ความคิดท่ีจะใช้เทคโนโลยีพ้อยท์คลาวด์ (Point Cloud)

และระบบสารสนเทศออนไลน์ในการรวบรวม

รายละเอียดที่จะสามารถเห็นได้ชัดเจนมากขึน้ 

ไม่ว่าจะเป็น ประวัติความเป็นมา คุณค่าทาง

ประวัติศาสตร์ ตัวอย่างงานสถาปัตยกรรม ความ

งามของอาคาร นวัตกรรมการก่อสร้างและราย

ละเอียดในรูปแบบสามมิติเข้าไว้ด้วยกันในรูป

แบบของสือ่ดิจิตอลโดยสามารถเผยแพรแ่ละนำา

เสนอให้ผู้สนใจและผู้ที่ต้องการนำาเอาออกไปใช้

ได้ในส่วนของการปรับปรุงอาคารเก่า เช่น ปรับปรุง

อาคารที่มีคุณค่าทางประวัติศาสตร์ให้มีรูปแบบ

เดิมไม่ผิดเพีย้นเพือ่เป็นการรักษาเอกลักษณ์ของ

อาคารไว้ หรือการออกแบบอาคารใหม่เช่นการ

ออกแบบและสร้างอาคารให้เป็นไปตามราย-

ละเอียดและลักษณะรวมถึงสัดส่วนท่ีถูกต้องตาม

หลักเดิมของอาคารที่มีคุณค่าทางประวัติศาสตร์

เป็นต้น เทคโนโลยีที่จะนำาเข้ามาใช้ เป็นการแสดง

ผลในรูปแบบสามมิติที่แสดงผลผ่านเว็บเบราว์-

เซอร์ ซึ่งเป็นแหล่งสำาหรับการเผยแพร่ข้อมูลที่

เป็นที่นิยม เข้าถึงได้ง่ายและไม่มากในวิธีการ

สำาหรับปัจจุบัน

2. เนื้อความหลัก

2.1 งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง

 การศึกษาและการเก็บข้อมูลของสถาปัตย-

กรรมเก่านัน้เกิดขึน้ในต่างประเทศมาเป็นระยะ

เวลานาน มีทั้งการเก็บข้อมูลโดยใช้ภาพถ่าย 

อุปกรณ์เทคโนโลยีขัน้สูงที่จำาเป็นจะต้องมีความ

รู้เฉพาะ การเก็บข้อมูลของสถาปัตยกรรมเก่านั้น 

มีประโยชน์ที่เห็นได้ชัด คือการได้รวบรวมและ

เก็บข้อมูลนั้นๆ เข้าฐานข้อมูลเพื่อให้คนรุ่นหลัง

หรือผู้ที่สนใจสามารถศึกษาได้ โดยมีทั้งการเก็บ

ข้อมูลเป็นหนังสือ งานวิจัย รวมทั้งการใช้เทค-

โนโลยีสมัยใหม่เป็นฐานข้อมูล

 ในปัจจุบันนัน้มีกลุ ่มนักวิจัยหลายกลุม่ที ่

ต้องการเก็บข้อมูลเร่ืองเหล่าน้ีเอาไว้เพ่ือเป็นฐาน

ขอ้มลูและเผยแพร่ขอ้มลูรายละเอียดของสถา-

ปัตยกรรมหรือรายละเอียดบางส่วนของสถาปัตย-

กรรมนั้น เช่น เวอร์นาดอค (Vernadoc) (ตรีโรจน์, 

2012) แฮบส์ (HABS) (National Park Service, 

2015) ซึ่งเป็นการเก็บข้อมูลจากพื้นฐานของการ

ทำางานสถาปตัยกรรมโดยเกบ็ข้อมลูในด้านของ

แบบสถาปัตยกรรม(Drawing)ไม่ว่าจะเป็นอาคาร

เก่าท่ีมีคุณค่าทางประวัติศาสตร์ องค์ประกอบทาง

สถาปัตยกรรมที่ควรค่าแก่การอนุรักษ์ และสถา-

ปัตยกรรมที่สวยงาม ซึ่งเน้นไปเรื่องของการเก็บ

ข้อมูลเพื่อการศึกษาสำาหรับผู้ที่สนใจ 

 และอีกหลายกลุม่นักวิจัยที่ใช้เทคโนโลยีใน

การเก็บข้อมูล เช่น ไอ-ทาช (ITarch) เป็นการ

ใช้เครื่องมือสแกนเนอร์สามมิติ (3D Scanner) 

เพื่อเก็บรายละเอียดของวัดเก่า บ้านไม้เก่า หรือ

โบราณสถานเก่า โดยได้รายละเอียดท่ีถูกต้องและ

ครบถ้วน (สตูดิโอด้านเทคโนโลยีสารสนเทศ (IT)

และสถาปัตยกรรม คณะสถาปัตยกรรมศาสตร์ 

ม.ธรรมศาสตร์, 2013) 

 แต่กลุม่นักวิจัยทั้งหมดที่กล่าวไปนี้เป็นกลุม่

นักวิจัยที่เพียงเก็บข้อมูลรายละเอียดเข้าฐาน

ข้อมูลเพื่อเป็นข้อมูลสำาหรับการอนุรักษ์ การนำา

ไปศึกษาในภายภาคหน้าหรือเป็นตัวอย่างให้กับ

งานสถาปัตยกรรมในอนาคตต่อไป ยังไม่ได้มีการ

เก็บข้อมูลเพ่ือนำาไปใช้ในอาคารสถาปัตยกรรม

ที่ต้องการการปรับปรุงหรือการออกแบบใหม่
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 ตัวอย่างงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง คือ 3D 

Modeling and Semantic Enrichment in 

Cultural Heritage เป็นงานที่เกี่ยวข้องกับการ

อนุรักษ์องค์ประกอบทางสถาปัตยกรรมท่ีมีคุณค่า

ทางประวัติศาสตร์ โดยที่เน้นการเผยแพร่ข้อมูล

ให้ผู้ที่สนใจสามารถเข้าไปศึกษาถึงรายละเอียด

ขององค์ประกอบนั้นๆ ได้อย่างง่ายได้และรวด

เร็ว ซึ่งใช้แบบจำาลองสามมิติในการนำาเสนอและ

เผยแพร่ข้อมูลเพือ่ให้ผู้สนใจเข้าใจได้มากยิ่งขึน้ 

โดยที่ผูว้ิจัยเน้นในด้านของการนำาเสนอข้อมลูที่

ถูกต้องและครบถ้วนขององค์ประกอบทางสถา-

ปัตยกรรม เช่น หัวเสา ซุ้มประตู ซึ่งมีความ

หมายด้วยทั้งเวลาและคุณค่าทางประวัติศาสตร์

ซึ่งการทำางานจะแบ่งเป็นส่วนหลัก คือ แสดงให้

เห็นถึงภาพโดยรวมขององค์ประกอบทางสถา-

ปัตยกรรมนั้นๆ ก่อน หลังจากนั้นจึงแบ่งจาก

ส่วนหลักเข้าลึกลงไปสูส่่วนรายละเอียดที่เล็กลง

ไปอีกขั้น เช่น เสาที่รองรับซุ้ม ลวดลายประดับ

ซุ้ม เป็นต้น (Luca, 2011)

3. การพัฒนาระบบ

 งานวิจัยเริ่มจากการพิจารณาถึงปัญหาและ

วัตถุประสงค์ที่ต้องการจะวิจัย พร้อมกับการ

ทบทวนงานวิจัยที่เกีย่วข้องดังที่นำาเสนอข้างต้น

และเริ่มการศึกษาค้นคว้า และการเก็บรวบรวม

ข้อมูล ดังนั้น งานวิจัยนี้จึงเป็นการวิจัยประเภท

การศึกษาวิจัยและพัฒนา (Reserch and Deve-

lopment) โดยการเลือกใช้เทคโนโลยีเดิมและ

สร้างระบบสารสนเทศออนไลน์ขึ้นใหม่เพือ่ช่วย

ในการสื่อสาร เผยแพร่และเก็บข้อมูล โดยวิธีการ

ทดลองนัน้จะเน้นไปที่ความมีประสทิธภิาพของ

ระบบที่สร้างขึ้นการเข้าถึงได้ง่ายและหลากหลาย

ความถูกต้องและครบถ้วน

3.1 เครื่องมือที่ใช้ในการพัฒนา

3.2.1	3D	Scanner

 เป็นเครือ่งมือที่ใช้สำาหรับการสร้างพ้อยท์-

คลาวด์ของวัตถุ โดยการใช้การยิงเลเซอร์หมุน

360 องศารอบแกน เมื่อเลเซอร์พบวัตถุ กล้อง

จะคำานวณหาระยะห่างของกล้องและวัตถุเพือ่

แปลงเป็นข้อมูลแบบจำาลองสามมิติในลักษณะ

เป็นจุดพิกัดที่เรียกว่า พ้อยท์คลาวด์ หลังจากนั้น

ข้อมูลจะถูกส่งไปยังคอมพิวเตอร์ที่ทำางานผ่าน

เน็ตเวิร์คและนำาไปใช้งานต่อไป ซึ่งในที่นี้จะเป็น

การใช้งานกับอาคารเก่าย่านป้อมปราบท่ีเป็นกรณี

ศึกษา ในการใช้เก็บรายละเอียดองค์ประกอบ

ทางสถาปัตยกรรมที่ต้องการเพื่อนำาไปใช้ต่อไป

รูปที่ 3  ภาพถ่ายขณะบันทึก

3.2.2	โปรแกรม	Pointools

 เป็นโปรแกรมสำาหรับการจัดการพ้อยท์คลาวด์

สำาหรับการนำาไปใชต่้อไม่วา่จะเป็น โมเดลสามมิติ

การแสดงผลขึ้นเว็บบราวเซอร์ โดยการทำางาน

เหมือนโปรแกรมจัดการโมเดลสามมิติทั ่วไป 

สามารถดัดแปลงหรือแก้ไขบางส่วนของพ้อยท์-

คลาวด์ได้
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3.2.3		HTML5	/	PHP	/	MySQL

 เป็นภาษาที ่ใช้ในการนำาเสนอข้อมูลผ่าน

เว็บเบราว์เซอร์ ในการใช้งานจะต้องใช้ตัวแปร โดย

ที่พีเฮชพีจะเป็นการใช้งานในการสร้าง HTML 

โดยสามารถแก้ไขและเพิม่เนือ้หาได้อัตโนมัติ

และให้บรกิารเป็นเว็บเบราว์เซอรใ์นเซิรฟ์เวอรท์ี่

จะประมวลผลก่อนจะส่งผลลัพธ์ให้กับผู้ใช้งาน 

มายเอสคิวแอล (MySQL) เป็นระบบฐานข้อมูลที่

มีไว้สำาหรับ ค้นหา เรียงและดึงข้อมูล รวมถึงจัด

เก็บข้อมูล สามารถเข้าถึงได้ง่าย เข้าถึงได้หลาย

คนในเวลาเดียวกัน ปลอดภัย รวดเร็ว ซึ่งปัจจุบัน

เปิดเป็นโปรแกรมระบบของนักพัฒนาเชิงเปิด

เผยรหัสต้นฉบับเช่นเดียวกับพีเฮชพี แต่ก็ยังมี

แบบเสียค่าใช้จ่ายโดยเพิม่คุณสมบัติให้ต่างกัน

ออกไป

3.3.4	Game	Engine

 เป็นโปรแกรมที่มีความสามารถในการสร้าง

ฐานข้อมูล สามารถสร้างการใช้งานโดยการมี

ปฏิสัมพันธ์แบบทันที และยังสามารถแสดงผล

ออนไลน์บนบราวเซอร์ได้ ซึ่งแนวทางการเขียน

โปรแกรมนั้น จะใช้ภาษาในส่วนของจาวาสคริปต์ 

ภาษาซี รวมถึงภาษาเฉพาะสำาหรับการเขียน

กราฟิกโปรแกรมมิ่ง เพื่อให้ผู้ที่เข้ามาใช้งาน

สามารถใช้งานได้ง่ายขึ้น สะดวก และมีความทัน

สมัย

3.2 โครงสร้างระบบ

 การทำางานของระบบจะแบ่งออกเป็น 2 ส่วน

ได้แก่ ส่วนของการสร้างระบบเพื่อให้มีฐานข้อมูล

สำาหรับการเก็บรักษาและส่วนการแสดงผลเพือ่

เผยแพร่แบบจำาลองสามมิติ เน้นการใช้ระบบที่

เน้นการเข้าใช้งานง่าย เข้าถึงได้สะดวกและรวดเร็ว

และสามารถใช้ได้กับทุกคน

รูปที่ 4   ผังแสดงการทำางานของระบบ

 ระบบสารสนเทศออนไลน์นี้ ใช้งานโดยการ

แสดงผลพอ้ยท์คลาวด์ทีไ่ด้มาจากเครือ่งสแกน

สามมิติ และผ่านกระบวนการการดัดแปลง เพิ่ม

เติม และแก้ไขผ่านโปรแกรม Pointools

รูปที่ 5   ตัวอย่างการแสดงผลโปรแกรม Point Tools

 และแปลงสกุลไฟล์ให้เป็นไฟล์ที่รองรับการ

นำาเข้าสู่บริการฝากไฟล์ออนไลน์ เช่น .ASC เพื่อ

นำาเสนอขึน้บนเว็บบราวเซอร์และมีปฏิสัมพันธ์

ได้กับผู้ใช้งาน

รูปที่ 6   ตัวอย่างการแสดงผลจาก SketchFab
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3.3 การใช้งานระบบ

 จากความต้องการของระบบที่ต้องการการ

เข้าถึงที่ง่าย และสะดวก รวมถึงการได้รับข้อมูล

ที่ถูกต้องครบถ้วน ไม่ว่าจะเป็นทั้งขนาด รูปร่าง 

รวมถึงข้อมูลเฉพาะย่าน โดยการแสดงผลผ่าน

เว็บบราวเซอร์ โดยสามารถเข้าถึงได้ใน 3 ระดับ 

คือ

 1)  ระดับย่าน คือระดับใหญ่ที่สุด ผู้เข้าใช้

งานสามารถมองเห็นพ้อยท์คลาวด์ภาพรวมของ

ย่านป้อมปราบได้ทั้งหมด 

 2)  ระดับอาคาร เป็นระดับรองลงมาผู้ใช้

งานจะสามารถมองเห็นรายละเอียดของอาคาร

แต่ละอาคารได้มากกว่าระดับย่าน โดยเลือกเฉพาะ

อาคารที่มีเอกลักษณ์เฉพาะ โดดเด่นและยังมี

องค์ประกอบเดิมอยู่ครบถ้วน

 3)  ระดับองค์ประกอบ คือระดับสุดท้ายที่

จะเสนอขึ้นบนบราวเซอร์ ซึ่งเป็นการนำาเสนอ

ถึงองค์ประกอบทางสถาปัตยกรรมของแต่ละ

อาคาร เช่น หน้าต่าง บานประตู หรือองค์ประ

กอบอื่นๆ ที่มีเอกลักษณ์เฉพาะย่าน 

รูปที่ 7  ตัวอย่างการแสดงผล

4. บทสรุปงานวิจัย

 จากการวิจัยและทดลองสร้างระบบ พบว่า

การนำาเอาเว็บบราวเซอร์เข้ามาใช้ในการเก็บ

ข้อมูล นำาเสนอและเผยแพร่ความรู้เกี่ยวกับองค์

ประกอบของสถาปัตยกรรมในย่านป้อมปราบ

นั้น ทำาให้สามารถเข้าถึงและเผยแพร่ข้อมูลได้

อย่างทั่วถึงและผู้รับข้อมูลจะสามารถรับข้อมูลที่

ถูกต้อง ไม่ว่าจะเป็นอัตราส่วน ขนาด รายละเอียด

ที่ครบถ้วน รวมถึงข้อมูลเฉพาะย่านที่ต้องการ

ทราบ อีกท้ังยังสามารถเข้าถึงได้ง่ายเน่ืองจากเป็น

ระบบออนไลน์ผ่านเว็บบราวเซอร์ที่ใช้กันจำานวน

มากในปัจจุบัน

รายการอ้างอิง
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บทคัดย่อ

 งานวิจัยนีม้ีเป้าหมายเพือ่สร้างระบบต้นแบบในการพัฒนาระบบปรับช่องแสงอัตโนมัติสำาหรับ

รองรับการใช้งานภายในอาคารสาธารณะ โดยใช้หลักการของการประมวลผลจากภาพวีดีโอ (Image 

Processing) ซึ่งสามารถรองรับกลุ่มผู้ใช้งานได้มากกว่า 1 คนในเวลาเดียวกัน โดยแบ่งการตรวจจับ

ท่าทางออกเป็นสองลักษณะ ได้แก่ ท่าทางการยืน และการนั่ง โดยระบบจะเป็นการตอบสนองทันที

เพื่อให้ปริมาณแสงมีความสัมพันธ์ต่อท่าทางที่เกิดขึ้น ซึ่งงานวิจัยชิ้นนี้มีจุดมุ่งหมายเพื่อการพัฒนา

ปรับปรุงปริมาณแสงภายในพื้นที่ที่มีปริมาณผู้ใช้งานที่มีความหลากหลายในการใช้งาน โดยการนำาเอา

เทคโนโลยีในปัจจุบันมาใช้ประมวลผลภาพ และควบคุมแผงกันแดดอัตโนมัติ เพื่อใช้จัดการปริมาณ

แสงสว่างที่มีความต้องการที่แตกต่างกันในแต่ละพื้นที่ย่อย และสร้างสภาพแวดล้อมที่เหมาะสมต่อ

กิจกรรมที่เกิดขึ้น

Abstract

 This research  aim to develop a prototype of automatic adjustable sunscreen panels system 

for using in public buildings. multiple users are able to be detected and recognized at the same 

time by image processing. Two types of human gesture are the main input in this system, 

standing and sitting. The amount of daylight will be adjusted  corresponding in real-time with 

user motion.The objective of this research aims to develop a better light intensity in the public 

area. The using current technology and for controlling the light intensity. various need for the 

light intensity can be managed and control to achieve the most suitable environment for activity 

in each individual group.

คำาสำาคัญ (Keywords): ช่องแสงอัตโนมัติ (Automatic Sunscreen), ประมวลผลภาพ (Image 

Processing), ปริมาณแสงสว่าง (Light Intensity), อาคารสาธารณะ (Public Buildings)

 



โครงการประชุมวิชาการ ประจำาปี 2559  
The 7th Built Environment Research Associates Conference 2016 (BERAC 7) 

233

1. ที่มาและความสำาคัญ

 “แสงสว่าง” นับเป็นพลังงานรูปแบบหนึ่งที่

มีความสำาคัญต่อการดำารงชีวิตและการมองเห็น 

อันเป็นกลไกของระบบประสาทสัมผัสหนึ่ง ที่ทำา

ให้มนุษย์รับรู้และประมวลผล โดยเป็นการสื่อสาร

ทางภาพ และยังสามารถนำามาใช้ในรูปแบบอื่น ๆ

เช่น การนำาพลังงานแสงอาทิตย์มาใช้ขับเคลื่อน

เครื่องจักร อุปกรณ์เครื่องใช้ไฟฟ้าต่าง ๆ   จึงนับว่า

แสงสว่าง เป็นปัจจัยที่มีความสำาคัญที่ทำาให้เกิด

กิจกรรมการดำาเนินการ และปฏิบัติงานต่าง ๆ  ให้

เป็นไปได้ด้วยดี (สำานักงานความปลอดภัยแรง-

งาน, 2557)

 โดยแสงสว่าง สามารถแบ่งออกได้เป็นสอง

ประเภท คือ “แสงธรรมชาติ” และ “แสงประดิษฐ์”

ซ ึง่ปร ิมาณแสงธรรมชาติในอาคารนัน้จะถูก

กำาหนดโดยการออกแบบช่องเปดิอาคารของผู้

ออกแบบเป็นหลัก แต่ปริมาณแสงที่เข้าสู่ตัว

อาคาร มีความเปลี่ยนแปลงในแต่ละช่วงเวลา

อาคารส่วนใหญ่จึงมีการติดตัง้ม่านบังแดดเพื่อ

กันแสงธรรมชาติที่มากเกินไปออกจากอาคาร 

และใช้แสงประดิษฐ์ทดแทนปริมาณแสงที่ขาด

ไป และเนื่องจากการติดตั้งม่าน หรือแผงกันแดด

ทำาให้แสงธรรมชาติถูกตัดออกจากอาคาร และ

ไม่ได้ถูกนำามาใช้งานในช่วงเวลาที่สามารถนำามา

ใช้งานได้

  ในปัจจุบันได้มีการนำาเทคโนโลยีมาช่วย

ในการจัดการกับข้อมูลต่าง ๆ เรียกว่า ยูบิควิตัส

หรือคอมพิวเตอร์ทุกหนทุกแห่ง เป็นการสื่อสาร 

และตอบสนองจากสภาพแวดล้อม โดยจะแฝงตัว

อยู่ในรูปแบบต่าง ๆ เช่น อุปกรณ์ตรวจจับชนิด

ต่าง ๆ และเข้าไปเป็นส่วนหนึ่งในชีวิตประจำาวัน

มนุษย์โดยที่ผู้ใช้ไม่รู้สึกตัว และจะนำาไปสู่ระบบ

Building Automation ซึ่งเป็นการตอบสนอง

ระหว่างสถาปัตยกรรม ต่อพฤติกรรมของมนุษย์ 

ทำาให้สถาปัตยกรรมมีความยืดหยุ่น และมีความ

ในการสามารถตอบสนองต่อการใช้งานพืน้ที ่ 

เพิ่มความสะดวกสบาย  รวมไปถึงความปลอดภัย

ในชีวิตประจำาวันที่มากขึ้น) สำานักงานนวัตกรรม

แห่งชาติ, 2553)

 จากที่กล่าวมาในข้างต้น จึงทำาให้เกิดความ

ต้องการในพัฒนาระบบตรวจจับพฤตกิรรมผู้ใช้

งาน เพื่อควบคุมแผงกันแดดอัตโนมัติ และแสง

สว่างภายในพื้นที่ปิดของอาคารสาธารณะ ที่มี

ความสัมพันธ์สอดคล้องต่อการใช้พื้นที่ เพื่อส่ง

เสริมการจัดการแสงสว่าง และการนำาแสงธรรม-

ชาติมาใช้ภายในอาคาร โดยใช้ระบบ Back-

ground Subtraction ในการพัฒนาเนื่องจาก

ระบบมีความสามารถในการตรวจจับจำานวนผู้ใช้

พื้นที่ได้มากกว่า 1 คนขึ้นไป มีความสามารถใน

การแยกแยะพฤติกรรม และรบกวนภาวะความ

เป็นส่วนตัวของผู้ใช้งานอาคารน้อย 

 งานวิจัยช้ินน้ีจึงเป็นการนำาเอาระบบ Object 

Tracking มาใช้พัฒนาระบบแผงกันแดดอัตโนมัติ 

และการตรวจจับพฤติกรรมของผู้ใช้งานภายใน

อาคาร เพื่อสร้างความสัมพันธ์ระหว่างกิจกรรม

ที่เกิดขึ้นภายในอาคาร และปริมาณแสงสว่างที่

เหมาะสมต่อการใช้งานที่เกิดขึ้นขณะนั้น โดยผู้

วิจัยมุง่หวังให้ระบบตรวจจับพฤติกรรมผู้ใช้งาน

ชิ้นนีส้ามารถตอบสนองต่อการใช้งานที่มีความ

หลากหลายในพื้นที่เดียวกัน โดยแบ่งออกเป็น

พืน้ที่ย่อยที่มีการจัดการแสงแตกต่างกันตามการ

ใช้งาน

2. ทฤษฎีที่เกี่ยวข้องกับงานวิจัย

2.1 องค์ประกอบทีส่่งผลกระทบต่อการนำา

 แสงธรรมชาติเข้าสู่ตัวอาคาร 

 ขนาดของพื้นที่ ลักษณะโดยทั่วไปบริเวณที่

อยู่ใกล้ช่องเปิดจะมีความสว่างมาก และจะลดลง
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ตามระยะทางขอพืน้ที ่ที ่ถอยห่างจากช่องเปิด

โดยพื้นที่ภายในห้องสามารถแบ่งออกเป็น 3 ส่วน

หลัก ได้แก่ พื้นที่ส่วนนอก พื้นที่ส่วนกลาง และ

พื้นที่ส่วนใน โดยพื้นที่ส่วนนอกจะเป็นพื้นที่ที่มี

ความสว่างมากท่ีสุด และพ้ืนท่ีส่วนในจะเป็นพ้ืนท่ี

ที่ได้รับแสงสว่างน้อยที่สุดซึง่ระยะในการนำาแสง

ธรรมชาติเข้าสู่งตัวอาคารจะอยู่ท่ีประมาณ 1.5 เท่า

ของความสูงของช่องเปิดโดยวัดจากขอบบนสุด

ช่องเปิดจนถึงพื้นห้อง

 อุปกรณ์สะท้อนแสง คือ องค์ประกอบท่ีสำาคัญ

ในการเพิ่ม หรือลดแสงที่ผ่านเข้าสู่ตัวอาคาร เพื่อ

ควบคุมปริมาณแสงให้อยู่ในปริมาณที่เหมาะสม

ต่อการใช้งาน ซึ่งสามารถแบ่งออกเป็น 2 ประเภท

คือ การออกแบบองค์ประกอบผนังอาคาร และ

อุปกรณ์ติดตั้งภายหลัง เช่น ม่าน หรือ มู่ลี่ เป็นต้น

(อวิรุทธ์ ศรีสุธาพรรณ, พรรณจิรา ทิศาวิภาต, 

2554)

2.2 ระบบควบคุมแสงธรรมชาติอัตโนมัติภาย

 ในสถาปัตยกรรมผ่านการตอบสนองต่อ

 พฤติกรรมการใช้พื้นที

 เป็นงานทดลองที่มุ่งเน้นไปในเชิงของการ

ออกแบบระบบควบคุม ปริมาณแสงธรรมติที่เข้า

สูต้ัวอาคารเพือ่ตอบสนองต่อพฤติกรรมการใช้

งานพื้นที่ของผู้ใช้พื้นที่ ซึ่งระบบจะตรวจจับพฤติ-

กรรมที่เกิดขึ้นภายในพื้นที่ หรือการควบคุมด้วย

มือด้วยอุปกรณ์ Kinect Sensor แล้วจึงส่งข้อมูล

ไปประมวลผลด้วยโปรแกรม Processing และทำา

การส่งต่อไปยังโปรแกรม  Arduino เพื่อใช้ในการ

แสดงผลเชิงกายภายในส่วนของลักษณะช่องเปิด

มีการซอยช่องเปิดเป็นช่องเล็ก และใน 1  ช่องจะ

มีชิ้นส่วนของแผ่นแผงกันแดด โดยสามารถเปิด

ได้ทั้งในแนวแกนตั้ง และแกนแนวนอนเนื่องมา

จากผู้วิจัยมีความต้องการให้ตัวแผงกันแดดนัน้

สามารถป้องกัน หรือลดแสงบาดตา (พิสัย สีบำารุง-

สาสน์, 2557)

3. การพัฒนาระบบ

3.1 รูปแบบงานวิจัย

 งานวิจัยชิน้นีเ้ปน็การศึกษาพฒันาระบบที่

ช่วยในการปรับสภาพแวดล้อมของแสงภายใน

อาคาร โดยอ้างอิงจากพฤติกรรมของผู้ใช้งาน

พื้นที่ เป็นการศึกษาในเชิงการทดลอง ปริมาณ

แสงในการทดลองจะเปน็การใช้ขอ้มลูในเชิง

ปริมาณ โดยวิธีการทดลองจะเน้นไปที่ความมี

ประสิทธิภาพของระบบท่ีพัฒนาข้ึน ความแม่นยำา

ในการตรวจจับแยกแยะพฤติกรรม โดยประกอบ

กับการศึกษาจากข้อมูลทุติยภูมิ ได้แก่ เอกสาร 

หรือผลงานวิจัยทางวิชาการ เพื่อใช้เป็นข้อมูล

แนวทางในการพัฒนาระบบต่อไป

3.2 เครื่องมือที่ใช้ในการพัฒนา

3.2.1	 Processing	Software

  โดยตัวโปรแกรมจะเป็นซอฟต์แวร์แบบ

Open Source สามารถนำามาใช้ และพัฒนาได้

โดยไม่ต้องเสียค่าลิขสิทธิ์ และเป็นโปรแกรมที่มี

การออกแบบมาเพื่อสนับสนุนนักออกแบบ ซึ่ง

มีความซับซ้อนของภาษาน้อยกว่าโปรแกรมอ่ืน ๆ

ประกอบกับปัจจัยด้านเวลาที่ใช้ในการทำาวิจัย

การเลือกใช้โปรแกรมจึงเลือกจากพืน้ฐานทักษะ

ของผู้วิจัยในการพัฒนา และเลือกใช้เทคนิควิธี 

Background Subtraction ในการพัฒนาระบบ

ตรวจจับความเคลื่อนไหว ซึ่งตัวระบบสามารถ

ทำางานได้ต่อเนื่อง

3.2.2	 Arduino	Software

  ใช้ในการแสดงผลจากข้อมูล และควบคุม

การแสดงผลเชิงกายภาพ สามารถเชื่อมต่อเข้า

กับโปรแกรม Processing ได้ โดยอุปกรณ์ที่ใช้
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ประกอบกันกับโปรแกรมในงานวิจัยชิ้นนีไ้ด้แก่

Arduino Microcontroller Board ซึ่งใช้ในการ

อัพโหลดชุดคำาสั่ง ควบคุมการทำางานของระบบ

ในเชิงกายภาพใช้ร ับส ่งข ้อมูลจากโปรแกรม 

Processing ไปยังอุปกรณ์ฮาร์ดแวร์ และอุปกรณ์ 

เซอร์โวมอเตอร์ ซึ่งใช้ในการแสดงผลเชิงกายภาพ 

ในการควบคุมการทำางานของแผงกันแดดอัตโนมัติ 

และเครื่องจักร โดยในการวิจัยอุปกรณ์จะทำางาน

ตอบสนองกับข้อมูลที ่ถูกส่งมาจากโปรแกรม 

Processing และแสดงผลจากเงื่อนไขการทำางาน

จากโปรแกรม Arduino

3.3 พื้นที่ในการทดลอง

 พืน้ที ่ในการทดลองระบบเบือ้งต้นจะเป็น

การจำาลองสถานการณ์ขึ้น เพื่อใช้ในการทดสอบ

ประสิทธิภาพการทำางานของระบบที่พัฒนาขึน้ 

เมือ่ระบบสามารถทำาได้ตามเกณฑ์ที่กำาหนดไว้

การทดลองจึงจะเปลี่ยนพื้นที่ในการทดลอง ซึ่ง

พืน้ที่ที่เลือกใช้ต้องมีคุณสมบัติเป็นห้องที่มีแสง

ธรรมชาติส่องถึงโดยสถานที ่ที ่เลือกใช้ในการ

ทดลองเบ้ืองต้นจะอยู่ภายในคณะสถาปัตยกรรม-

ศาสตร์และการผังเมืองบริเวณห้องนักศึกษา

ปริญญาโทชั้น 1 ซึ่งเป็นห้องขนาดเล็กประกอบ

ไปด้วยหน้าต่าง 2 ชุด และทางเข้าออก 1 ทาง

เชื่อมกับโถงทางเดิน

3.4 Background Subtraction 

 การตรวจสอบความแตกต่างกันระหว่าง

ภาพ ซึ่งภาพที่นำามาเปรียบเทียบกันนั้น คือ การ

นำาเอาภาพวีดีโอแต่ละเฟรมมาเปรียบเทียบ เพื่อ

ทำาการลบภาพส่วนเหมือน หรือฉากหลังระหว่าง

ภาพสองเฟรมและค้นหาส่วนต่างกัน หรือวัตถุ

เคลื่อนไหว (Foreground) โดยภาพจะถูกเปลี่ยน

ให้เป็นภาพขาว – ดำา โดยวัตถุที่เคลื่อนไหว หรือ

มีความเปลีย่นแปลงจากเฟรมภาพก่อนหน้าจะ

แสดงเป็นจุดสีขาว ดังสมการต่อไปนี้

| Framei - backgroundi | > Threshold  (1)

(Massimo, 2004)

รูปที่ 1 เฟรมภาพตั้งต้น และการแสดงผล

  
รูปที่ 2 เฟรมภาพปัจจุบัน และการแสดงผล

3.5 ผลการทดลอง 

 การทำางานของระบบจะแบ่งออกเป็น การ

ประมวลผลภาพวีดีโอผ่านโปรแกรม Processing 

และการแสดงผลที่ผ่านการประมวลมาแสดงผล

เชิงกายภาพผ่านทางแผงวงจร

 

รูปที่ 3 ผังแสดงการเชื่อมต่อของระบบ

3.5.1	Processing	Software	

 ที่ทำาหน้าที่ในการประมวลผลภาพโดยเมือ่

เริ่มต้นทำางานระบบ โปรแกรมจะทำาการเชื่อมต่อ

ไปยังกล้องวีดีโอเพื่อเริ่มถ่ายภาพต่อเนื่อง เมื่อ

โปรแกรมรับภาพวีดีโอแล้วจะทำาการ Background

Subtraction ระหว่างเฟรมภาพปัจจุบันกับภาพ
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ตั้งต้นที่ได้ทำาการบันทึกไว้ก่อนหน้าเพือ่ค้นหา

ความเปลี่ยนแปลงภายในภาพจากความสว่าง 

รูปที่ 4 การตรวจจับท่าทาง ขณะไม่มีผู้ใช้งาน

 

รูปที่ 5 การตรวจจับท่าทาง ขณะมีผู้ใช้งาน

 ซึง่การตรวจจับวัตถจุะเริ่มทำางานกต็อ่เมื่อมี

การกำาหนดขอบเขตพ้ืนท่ีในการตรวจจับ (Station)

เท่านั้น และเมื่อทำาการกำาหนดพื้นที่แล้วระบบจะ

ทำาการตรวจจับวัตถุที่มีลักษณะตรงตามเงื่อนไข

ที่ได้กำาหนดไว้เท่านั้น โดยในงานวิจัยนี้ได้มีการ

กำาหนดลักษณะที่ตรวจจับ 2 ลักษณะด้วยกัน 

ได้แก่ ลักษณะยืน และนั่ง และในกรณีที่จับทั้ง 2

ลักษณะพร้อมกันให้ยึดลักษณะของการนัง่เป็น

หลัก

 เมือ่โปรแกรมสามารถตรวจจับวัตถุได้ตรง

ตามเงื่อนไขที่ตั้งไว้ ก็จะทำาการบันทึกข้อมูลดัง

กล่าวและส่งค่าตัวเลขลักซ์ที่ตัง้ค่าไว้เป็นค่าแสง

มาตรฐานทีต่อ้งการผ่านทางพอรต์ไปยังไมโคร

คอนโทรลเลอร์

ตารางที่ 1 การตรวจจับ และแสดงผลแผงกันแดดแสง
อัตโนมัติ

3.5.2	Arduino	Software

 ทำาหน้าที่ในการแสดงผลออกมาในเชิงกาย-

ภาพโดยทำาหน้าควบคุมองศาการหมุนของ เซอร์

โวมอเตอร์ และอ่านค่าแสงที่วัดได้จากเซนเซอร์

วัดแสง

 โดยกำาหนดให้ตดิตัง้เซนเซอรว์ัดแสงบน

ระนาบการทำางาน หรือมีความสูงอยู่ที่ 75 ซม. 

หันด้านรับแสงขึ้นด้านบน และให้แบบจำาลองการ

ทำางานมีความสูงช่องเปิด 105 ซม. และมีความ

กว้าง 75 ซม. เม่ือเร่ิมต้นทำางานของระบบกำาหนด

ให้เซอร์โวมอเตอร์ มีค่าเริ่มต้นอยู่ที่ 150 องศา 

จากนัน้ไมโครคอนโทรลเลอรจ์ะทำาการอ่านค่า

ตัวเลขที่ได้รับจาก Processing Software และนำา

ตัวเลขไปเปรียบเทียบกับค่าแสงท่ี เซนเซอร์วัดแสง

อ่านได้ โดยแบ่งออกเป็น 2 กรณี ได้แก่

ค่าแสง Processing > ค่าแสงที่วัดได้    (2) 
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รูปที่ 6 แผงปรับแสงอัตโนมัติ สถานะเปิด

 หมายความว่า ค่าแสงในพื้นที่มีค่าน้อยกว่า

ความต้องการ กำาหนดให้องศาเซอร์โวมอเตอร์ 

เพิม่ขึน้หรือแผงกันแดดอัตโนมัติอยู่ในสถานะ

เปิด

ค่าแสง Processing < ค่าแสงที่วัดได้    (4)

 

รูปที่ 7 แผงปรับแสงอัตโนมัติ สถานะปิด

 หมายความว่า ค่าแสงในพื้นที่มีค่ามากกว่า

ความต้องการ กำาหนดให้องศา เซอร์โวมอเตอร์ 

ลดลงหรือแผงกันแดดอัตโนมัติอยู่ในสถานะปิด

4. สรุป

 จากการวิจัยและทดลองพบว่า การนำาเอา

ระบบ Image Processing มาใช้ในการตรวจจับ

ทำาให้สามารถใช้งานในพื้นที่ที่มีขนาดใหญ่ และ

มีความหลากหลายเชิงพฤติกรรม สามารถตรวจ

จับวัตถุได้ครัง้ละจำานวนมากแต่การระบุถึงราย

ละเอียดของพฤติกรรมที่เกิดขึ้น เช่น ลักษณะ

การนั่ง คือ การอ่านหนังสือ หรือการนั่งพักผ่อน 

จำาเป็นที่จะต้องมีการกำาหนดเง่ือนไขที่ซับซ้อน 

มีความเข้าใจในเชิงของการคำานวณ ซึ่งมีความ

แตกต่างจากอุปกรณ์ นอกจากนี้ ในการทดลอง

ของงานวิจัยชิ ้นนีก้ารวัดค่าแสงธรรมชาติเป็น

เพียงการวัดในเชิงของปริมาณเท่านั้น ซึ่งยังขาด 

การวิจัยในการวัดในเชิงคุณภาพของแสง และ

ความพึงพอใจของผู้ใช้งาน
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บทคัดย่อ

 ปัจจัยที่สำาคัญและต้องคำานึงถึงในอาคารทุกแห่ง คือ การไหลของมวลอากาศ การวางผังอาคาร

โดยไม่คำานึงต่อการไหลของมวลอากาศและช่องเปิดของอาคารส่งผลเสียอย่างมาก เมื่ออาคารสร้างไป

แล้วจะแก้ปัญหาได้ยาก ซึ่งควรจะแก้ตั้งแต่ช่วงเริ่มต้นปรึกษาแบบโดยการจำาลองสถานการณ์จะช่วย

ทำาให้สถาปนิกและลูกค้าเข้าใจถึงการออกแบบโดยคำานึงถึงบริบทมากขึ้น แต่ปัจจุบันยังไม่มีสถาปนิก

นิยมนำาการจำาลองสถานการณ์มาใช้ในช่วงเร่ิมต้นปรึกษาแบบกับลูกค้าเพราะการใช้งานท่ียาก มีข้ันตอน

มากและต้องมีความรู้เฉพาะทางจึงใช้ได้ งานวิจัยนี้มีเป้าหมายเพื่อพัฒนาระบบจำาลองสถานการณ์

การไหลของมวลอากาศจากภาพรา่งทางสถาปตัยกรรมทีส่ามารถใช้ตัง้แต่ช่วงเริม่ต้นปรึกษาแบบ

ระหว่างสถาปนิกกับลูกค้า จากการที่ต้องทำาแบบจำาลองสามมิติก่อนถึงจะนำาไปวิเคราะห์และประมวล

ผลได้จะเปลี่ยนเป็นใช้การถ่ายรูปจากภาพร่างผังอาคารแล้วนำาไปสร้างสถานการณ์จำาลองต่อไป

Abstract

 Airflow is the crucial factor in building planning or construction. It could result in detrimental 

effects that cost time and money. This problem could be avoided by consulting with architects 

at preliminary design stage. Building simulation can enhance clients understanding of the design 

regarding the airflow mechanism. However, due to the complexity of the simulation model, 

which requires experts and special set of knowledge, nowadays, there is no implementation of 

this process. This research aims to develop a system for airflow distribution visualization from 

architectural sketch that can be used from the beginning of a design consultation between the 

architect and the client. Instead of creating a 3d model for building analysis, our process is based 

on image processing that recognizes and analyzes a photograph of building plan, then uses it to 

simulate airflow in real time building simulation.

คำาสำาคัญ (Keywords): การจำาลองสถานการณ์ (Simulation), การไหลของมวลอากาศ (Airflow), การ

ประมวลผลจากภาพ (Image Processing), การออกแบบเบื้องต้น (Pre-design)



ระบบจำ�ลองสถ�นก�รณ์ก�รไหลของมวลอ�ก�ศจ�กภ�พร่�งท�งสถ�ปัตยกรรม
ภัคพล แจ้งเจนกิจ และ ดร. ช�วี บุษยรัตน์240

1. ที่มาและความสำาคัญ

 การออกแบบสถาปัตยกรรม ไม่ว่าจะเป็น

การเกิดที่ว่างทางสถาปัตยกรรม (Space) หรือ

รูปทรง (Form) มีหลากหลายแนวทาง แต่ล้วนมี

ปัจจัยต่างๆที่เกีย่วข้องกับสถาปัตยกรรมทั้งสิน้ 

ปัจจัยที่สำาคัญและต้องคำานึงถึง ในอาคารทุกแห่ง

คือการไหลของมวลอากาศ การสร้างอาคาร โดย

คำานึงถึงทิศทางของลมและช่องเปิดของอาคาร 

ถือเป็นองค์ประกอบหนึง่ที ่สำาคัญกับการสร้าง

อาคารท่ีอยู่อาศัยหรืออาคารสำานักงาน เน่ืองจาก

การสร้างอาคารที่เหมาะสมกับทิศทางการไหล

ของมวลอากาศเป็นปัจจัยหน่ึงของสภาวะน่าสบาย

และยังทำาให้ความร้อนในตัวอาคารน้อยลงใน

ระยะยาวเมือ่ก่อสร้างไปแล้ว แต่การวางผังอาคาร

โดยไม่คำานึงต่อการไหลของมวลอากาศและช่อง

เปิดของอาคารส่งผลเสียอย่างมาก เช่น การวาง

ผังอาคารแล้วภายในตัวอาคารสะสมความร้อน 

ลมไม่ถ่ายเท การเปิดช่องเปิดที่ไม่เหมาะสมกับ

ทิศทางการไหลของมวลอากาศ การใช้พลังงาน

ก็จะส้ินเปลือง เม่ืออาคารสร้างไปแล้วจะแก้ปัญหา

ได้ยาก ปัญหาเหล่านี้ควรจะแก้ตั้งแต่ช่วงเริ่มต้น

ปรึกษาแบบ

 ประโยชน์ของการจำาลองสถานการณ์การไหล

ของมวลอากาศในผังอาคารจะช่วยทำาให้สถาปนิก

และลูกค้า เข้าใจถึงการออกแบบโดยคำานึงถึง

การไหลของมวลอากาศที่สัมพันธ์กับอาคารมาก

ขึ้น ทำาให้การออกแบบเข้าใจตรงกันได้ง่าย และ

ข้อมูลที่สถาปนิกต้องการให้ปรับแก้ไขแบบจะมี

ความน่าเชื่อถือมากขึ้น อีกทั้งยังสามารถแก้แบบ

ได้ทันที เมื่อจำาลองสถานการณ์ออกมาแล้วไม่

เป็นที่น่าพอใจกับทั้งสถาปนิกและลูกค้า ทำาให้

แบบท่ีได้มีประสิทธิภาพมากข้ึน เพราะมีการคำานึง

ถึงการไหลของมวลอากาศบริเวณอาคารแล้ว

แต ่ป ัจจุบ ันยังไม ่มีสถาปนิกน ิยมน ำาการจำา-

ลองสถานการณ์มาใช้ในช่วงเริม่ต้นปรึกษาแบบ

กับลูกค้า แต่มักจะใช้ตอนตกลงแบบกับลูกค้า

ครัง้แรกเรียบร้อยแล้วจึงนำาแบบจำาลองสามมิติ 

(3D Model) มาคำานวณในโปรแกรมจำาลองสถาน-

การณ์ ที่เป็นโปรแกรมลิขสิทธิ์มีค่าใช้จ่ายที่สูง 

เมื่อจำาลองสถานการณ์การไหลของมวลอากาศ

ออกมาแล้ว ถ้าพบว่าแบบยังไม่เป็นที่น่าพอใจ

ก็ต้องปรับแบบอีกครั้ง ทำาให้ลูกค้าเสียค่าใช้จ่าย

ในการปรับแก้แบบเพิ่มและใช้เวลามากขึ้น

 สาเหตุที่สถาปนิกยังไม่นำาการจำาลองสถาน-

การณ์การไหลของมวลอากาศมาใช้ตั้งแต่ช่วงเริม่

ต้นปรึกษาแบบระหว่างสถาปนิกกับลูกค้าเพราะ 

การใช้งานที่ยากมีขั้นตอนมาก และต้องมีความ

รู้เฉพาะทางจึงใช้ได้ จึงมีสถาปนิกที่ใช้งานโปร-

แกรมประเภทนี้น้อยและต้องทำาแบบจำาลองสาม

มิติให้เสร็จก่อนถึงจะนำาไปประมวลผลเพือ่จำา-

ลองสถานการณ์ซึ่งใช้เวลามาก และส่วนแสดง

ผลของการจำาลองสถานการณ์เข้าใจได้ยากไม่

เหมาะกับบุคคลทั่วไป

 ผู้วิจัยจึงนำาเสนอระบบการจำาลองสถาน-

การณ์การไหลของมวลอากาศขัน้ต้นมาใช้ตั้งแต่

ช่วงเร่ิมต้นปรึกษาแบบระหว่างสถาปนิกกับลูกค้า 

การใช้งานที่ยากก็จะใช้งานได้ง่ายและสะดวก

รวดเร็วขึ้น จากการที่ต้องทำาแบบจำาลองสามมิติ

ก่อนถึงจะนำาไปวิเคราะห์และประมวลผลได้ ก็

เปลีย่นเป็นใช้การถ่ายรูปจากภาพวาดผังอาคาร 

(รูปที่ 1) แล้วนำาไปสร้างสถานการณ์จำาลองการ

ไหลของมวลอากาศต่อไป ดังนั้นผู้วิจัยจึงเลือกที่

จะพัฒนาระบบจำาลองสถานการณ์การไหลของ

มวลอากาศจากภาพร่างทางสถาปัตยกรรม
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รูปที่ 1 การวาดผังขั้นต้นด้วยมือ (ซ้าย) การวาดด้วย
โปรแกรม AutoCAD (ขวา)

2. ทฤษฎีและแนวความคิดที่เกี่ยวข้อง

2.1 กระบวนการออกแบบทางสถาปัตยกรรม

 ในช่วงเริ่มต้น (Schematic Design)

 ระบบจำาลองสถานการณ์การไหลของมวล

อากาศจากภาพร่างผังอาคารจะทำาให้ ในช่วง

การออกแบบเบื้องต้น (Schematic Design) ที่ใช้

การเขียนแบบด้วยมือ สถาปนิกและลูกค้าสามารถ

ร่วมกันออกแบบโดยคำานึงถึงการไหลของมวล

อากาศได้อย่างเข้าใจมากขึ้น เพื่อลดขั้นตอนใน

การปรับแก้แบบ

2.2 แนวคิดและทฤษฎีการไหลของมวลอากาศ

 ภายในระบบ

 เนือ่งจากการประมวลผลแบบโปรมแกรม 

CFD เช่น Enotech Analysis Phoenix Ansys 

ค่อนข้างใช้การประมวลผลที่ละเอียดและใช้เวลา

มาก โดยเฉพาะการประมวลผลแบบ Real time 

Simulation นั้น ยิ่งต้องใช้เวลาและ Hardware ที่

มีประสิทธิภาพสูง จึงสามารถใช้งานได้อย่างลื่น

ไหลไม่ติดขัด แต่การจำาลองสถานการณ์การไหล

ของมวลอากาศในขัน้ตอนการออกแบบเบือ้งต้น 

(Schematic design) นั้น ต้องการการประมวล

ผลที่รวดเร็ว และต้องจำาลองสถานการณ์การ

ไหลของมวลอากาศบน Smart phone, Laptop 

ขนาดเล็ก และ Tablet ซึ่งปัจจุบัน Hardware 

ใน Device ดังกล่าวยังไม่มีประสิทธิภาพเพียง

พอที่จะประมวลผลแบบเดียวกับโปรแกรม CFD 

แบบ Real time Simulation ในปัจจุบันมีการ

ประมวลผล Fluid สำาหรับเกม ซึ่งจะประมวลผล

ไม่ละเอียดเท่า CFD ตัดฟังก์ชันบางอย่างออก 

เช่น การไม่คำานวณอุณหภูมิ ไม่สามารถวัดค่า

ความเร็วและความดันของแต่ละอนุภาคได้ แต่

จะแสดงผลได้ใกล้เคียงกัน โดยอ้างอิงตามทฤษฎี

การเคลื่อนที่ของของไหล ทำาให้ไม่จำาเป็นต้องใช้ 

Hardwar ที่มีประสิทธิภาพสูงก็สามารถแสดงผล

การไหลของมวลอากาศได้ ดังน้ันการจำาลองสถาน

การณ์การไหลของมวลอากาศในระบบจะอ้างอิง

ตามหลักทฤษฎี  Fluid Simulation for Video 

Games ของ Michael J. Gourlay (2012) โดย

จะคำานวณแบบอนุภาค (Particle) (รูปที่ 2) แต่ละ

อนุภาคจะเคลื่อนที่จากแหล่งกำาเนิด ไม่อ้างอิง

ตาม Grid แต่จะปฏิสัมพันธ์กับอนุภาคอื่นและ

สิ่งกีดขวาง โดยแต่ละอนุภาคจะเก็บค่า ตำาแหน่ง 

(Position) ความเร็ว (Velocity) ความหนาแน่น 

(Density)

 
รูปที่ 2 การคำานวณการไหลของมวลอากาศแบบอนุภาค 
(Particle)

 คุณสมบัติของมวลอากาศท่ีจะนำามาคำานวณ

ในระบบ มีดังนี้

 1. ความดัน (Pressure) คือแรงที่มวลอากาศ

ถูกปล่อยจากแหล่งกำาเนิดหรือกระทำาต่อสิง่กีด
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ขวาง ซึ่งความดันสัมพันธ์กับความเร็ว (Velocity)

 2. ความหนืด (Viscosity)  มวลอากาศยังมี

แรงเฉือน และมีความหนืดไม่เท่ากัน เช่น ของ

เหลวที่ต่อต้านการบิดเบือน แสดงให้เห็นว่า ของ

เหลวหนา (เช่น น้ำาเชื่อม) มีความหนืดสูง ของ

เหลวบาง (เช่น น้ำา) มีความหนืดต่ำา

 3. ความหนาแน่น (Density) แสดงถึงปริมาณ

มากน้อยของมวลอากาศในแต่ละพืน้ที ่การพา 

(Advection) คือการย้ายมวลอากาศภายใน grid 

โดยพฤติกรรมการไหลของมวลอากาศจะมีการ

หมุนวน (Vorticity) และจะโค้งหลบสิ่งกีดขวาง

ทำาให้ความเร็วของมวลอากาศรอบสิง่กีดขวางไม่

เท่ากัน ตามรูปที่ 3

รูปที่ 3 การหมุนวน (Vorticity) ของมวลอากาศ

 

รูปที่ 4 การเคลื่อนที่ของมวลอากาศเมื่อผ่านสิ่งกีดขวาง

2.3 กรณีศึกษา

 การตรวจจับกลุ่มของพิกเซล (Blob Detection)

เป็นการตรวจจับ พิกเซลที่มีความเข้มหรือความ

สว่าง (Blob) ในลักษณะเป็นกลุ่มในรูปภาพ โดย

ใน ชุดคำาสั่ง (Library) ของโปรแกรม Processing 

จะมี Blob Detection สามารถนำาไปประยุกต์ใน

การใช้งานอื่นๆ ต่อจากการตรวจจับ Blob หรือ

กลุ่มของพิกเซลได้ เช่น การตรวจจับ กรอบนอก 

(Outline) ของคน (รูปที่ 5) หรือ การสร้างความสูง

ของพื้นที่ลาดชันใน 2 มิติ (Contour)

 
รูปที่ 5 การตรวจจับกลุ่มพิกเซลของคน โดย Library 
Blob Detection ของ Processing

 airflow-form-finding in Processing เป็น 

Project ที่สร้างโดย Processing ที่นำาเอาหลัก

ของ Fluid Simulation for Computer Graphics 

โดย Robert Bridson (2011) มาใช้คำานวณ

อากาศที่ไหลผ่านตัวอาคารที่มีช่องเปิด โดยผนัง

อาคารสามารถยืดหดได้ จุดประสงค์เพื่อหารูป

ร่าง (Form) ของอาคาร โดยคำานึงถึงอากาศที่

ไหลผ่านเข้ามาในตัวอาคาร

 การแสดงผลสามารถเลือกได้ 3 แบบ

 1. การแสดงผลเป็นลักษณะเส้นทิศทางของ

ลม (รูปที่ 6) เส้นแสดงถึงทิศทางของลมที่ไหล

ผ่านตัวอาคาร

 2. การแสดงผลเป็นสี (รูปที่ 7) สีแสดงถึง

ความเร็วของลม สีแดงแสดงถึงความเร็วของลม

มากที่สุดไล่สีจนถึงสีน้ำาเงินแสดงถึงความเร็วลม

น้อยที่สุด

 3. การแสดงผลเป็นเส้นและสี (รูปที่ 8) เส้น

แสดงถึงทิศทางของลมที่ไหลผ่านตัวอาคาร สี

แสดงถึงความเร็วของลม สีแดงแสดงถึงความเร็ว

ของลมมากที ่ส ุดไล ่ส ีจนถึงส ีน ้ ำาเงินแสดงถ ึง

ความเร็วลมน้อยที่สุด
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รูปที่ 6 การจำาลองสถานการณ์อากาศไหลผ่าน ผนัง
อาคาร แสดงผลเป็นเส้น

 
รูปที่ 7 การจำาลองสถานการณ์อากาศไหลผ่าน ผนัง
อาคาร แสดงผลเป็นสี

 
รูปที่ 8 การจำาลองสถานการณ์อากาศไหลผ่าน ผนัง
อาคาร แสดงผลเป็นเส้นและสี

 ด้วยเทคโลยีในปัจจุบันที่มีทั้ง การตรวจจับ

กลุ่มของพิกเซล (Blob detection) และการจำาลอง

สถานการณ์การไหลของมวลอากาศในระบบ

(Airflow Simulation) เพียงพอที่จะสร้างระบบจำา-

ลองสถานการณ์การไหลของมวลอากาศจาภาพ

ร่างทางสถาปัตยกรรม

3. การพัฒนาระบบ

3.1 การกำาหนดกลุ่มผู้ใช้งาน

 กลุม่ผู ้ใช้งานระบบจำาลองสถานการณ์การ

ไหลของมวลอากาศจากภาพผังอาคารในกระบวน

การออกแบบสถาปัตยกรรมช่วงเริ่มต้น สามารถ

แบ่งออกได้เป็น 2 กลุ่ม

 1. กลุ่มสถาปนิก

 2. กลุ่มลูกค้า หรือบุคคลทั่วไป

 เป้าหมายหลักของการทดสอบกลุม่ผู้ใช้งาน

ที่เป็นสถาปนิก ซึ่งมีความรู้ทางการออกแบบ

สถาปัตยกรรมแต่ยังมีสถาปนิกบางคนเท่านั ้น

ที่มีความรูจ้ำาลองสถานการณ์การไหลของมวล

อากาศในสถาปัตยกรรม ดังนั้นต้องทำากลุ่มสถา-

ปนิกดังกล่าวสามารถใช้ ระบบจำาลองสถานการณ์

การไหลของมวลอากาศจากภาพผังอาคารได้

อย่างสะดวก และสื่อสารกับลูกค้าซึ่งก็คือกลุ่มผู้

ใช้งานที่ไม่มีความรูท้างด้านการออกแบบสถา-

ปัตยกรรม สามารถนำามาใช้ตั้งแต่เริ่มต้นการ

ปรึกษาแบบสถาปัตยกรรมกับลูกค้าได้ ข้อเสนอ

จากกลุ่มผู้ใช้งานทั้ง 2 กลุ่ม จะนำาไปเป็นแนว

ทางและพัฒนาระบบต่อไป

3.2 วิเคราะห์ความตอ้งการในการออกแบบ

 ระบบ

 การวิเคราะห์ของระบบซึง่สมัพันธก์บัความ

ต้องการของกลุ่มผู้ใช้งาน ในช่วงเริ่มปรึกษาแบบ

สถาปัตยกรรมระหว่างสถาปนิกกับลูกค้า จำาลอง

สถานการณ์การไหลของมวลอากาศเป็นสิง่ที ่

ค่อนข้างใช้เวลาและใช้งานยาก ดังนั้นระบบควร

จะใช้งานง่ายสะดวกต่อการใช้งาน

 ในการปรึกษาแบบช่วงเริ่มต้น ลูกค้ากับสถา-

ปนิกมักจะสื่อสารแบบผ่านกระดาษ เพื่อร่างแบบ 

เพื่อความสะดวกสบายในการใช้งานระบบควร

จะสามารถนำาสิง่ที่สถาปนิกร่างบนกระดาษไปใช้

งานจำาลองสถานการณ์การไหลของมวลอากาศ

ได้ทันที ปัจจุบันสถาปนิกส่วนมากมีโทรศัพท์

สมาร์ทโฟนติดตัว และสามารถถ่ายรูปได้ ผู้วิจัย

จึงนำาการใช้งานส่วนนีข้องสมาร์ทโฟนมาใช้ใน
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ระบบ ซึ่งก็คือการถ่ายรูปกระดาษที่ร่างแบบสถา-

ปัตยกรรมโดยสถาปนิก แล้วนำาไปประมวลผล

ในจำาลองสถานการณ์การไหลของมวลอากาศ

ต่อไป

3.3 การออกแบบและพัฒนาระบบการออก

 แบบและพัฒนาระบบจะแยกเป็น 2 ส่วน

3.3.1	 ส่วนของการประมวลผลภาพ	 (Image

	 	 Processing)

  การประมวลผลภาพในระบบจะใช้ หลัก

การของ Blob detection ใน Processing จะมี 

Library “diewald_CV_kit” ซึ่งสามารถตรวจจับ 

เส้นของผังอาคาร โดยการเพิ่มประสิทธิภาพของ

การตรวจจับ Blob ที่มีประสิทธิภาพมากขึ้น 

สถาปนิกจะต้องใช้ปากกา ท่ีมีความหนาของเส้น

เพ ือ่ ว าด เป ็นกรอบอาคารข ึน้ มาจากน ัน้ 

Blob Detection จะแปลงเส้นของภาพวาด กลาย

เป็น Vector ในระบบ (รูปที่ 9) ซึ่งจะสามารถใช้

คำานวณผลทางคณิตศาสตร์ต่อได้

รูปที่ 9 การตรวจจับสีของเส้นผนังในภาพร่างผังอาคาร
ของระบบ

3.3.2	 ส่วนของจำาลองสถานการณ์การไหลของ

	 	 มวลอากาศจากผังอาคาร	(Airflow	Simu-

	 	 lation)

  จำาลองสถานการณ์การไหลของมวลอากาศ

ใน Processing จะใช้หลักการของ Fluid Dynamics

เป็นอนุภาคของลม ทุกอนุภาคจะเคลื่อนที่ไป

ตามทิศทางของลม และสามารถผ่านช่องเปิด

ของอาคารได้

 ส่วนของระบบที่ใชใ้นการจำาลองสถานการณ์

ของลม จะใช้ Library ใน Processing “diewal_

fluid” ของ Thomas Diewald (2012) ฟังก์ชันใน

การใช้งานของ Library จะสามารถจำาลองการ

เคลื่อนที่ของของไหล (Fluid) ซึ่งสามารถจำาลอง

สถานการณ์การไหลของมวลอากาศได้ (รูปที่ 10)

รูปที่ 10 การจำาลองสถานการณ์การไหลของมวลอากาศ

ในระบบ

 

 การทำางานของระบบ (รูปที่ 11) จะเริ่มจาก

การถ่ายรูปภาพร่างที่สถาปนิกเป็นคนร่างขึ้น ใน

การปรึกษาแบบกับลูกค้า จากนั้นระบบก็จะใช้

รูปเพือ่นำาจุดPixelมาใช้ในการตรวจจับเส้นของ

กลุ่มสี (Blob Detection) ที่แทนด้วยเส้นผนัง จาก

นั้นเลือกขอบเขตของผังพื้น จากนั้นระบบจำาลอง

สถานการณ์การไหลของมวลอากาศก็จะทำางาน 

ผู้ใช้งานสามารถลบหรือเพิ่มผนังในแปลนได้

รูปที่ 11 Flowchart การทำางานของระบบ
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4. สรุปผลการพัฒนาระบบและข้อเสนอแนะ

 จากการทดลองพบว่าระบบการจำาลองการ

ไหลของมวงอากาศมีทิศทางคล้ายกับทิศทาง

ของลม เพียงพอที่จะสามารถนำาไปตรวจสอบ

ในผังสถาปัตยกรรมเบื้องต้นได้ เนื่องจากชุดคำา

สั่ง (Library) diewald_fluid ได้นำาหลักของ Fluid 

Simulation for Video Games ของ Michael J. 

Gourlay มาใช้ และสามารถช่วยลดขั้นตอนการ

ออกแบบสถาปัตยกรรม ในช่วง การออกแบบ

เบื้องต้น (Schematic Design) ได้จริง สามารถ

ใช้ได้ทั้งในแพลทฟอร์ม Windows และ Android

 การใช้งานจากผู้ใช้งานสามารถมารถทำาได้

โดย ถ่ายรูปผงัอาคาร จากนั้นเขา้ใช้งานระบบและ

โหลดรูปที่ถ่ายมาใช้ ปรับปริมาณสีที่ตรวจจับให้

สามารถตรวจจับผนังอาคารได้และตอ้งไมต่รวจ

จับเงาของกระดาษ ลากขอบเขตของพื้นที่ที่ต้อง

การให้ระบบตรวจจับ จากนั้นการจำาลองลมจะ

ทำางานโดยปล่อยแหล่งกำาเนิดลมจากทางด้าน

ซ ้ายซ ึง่สามารถปร ับองศาการไหลของมวล

อากาศได้ ผู้ใช้งานจะสามารถตรวจสอบทิศทาง

ลมจากช่องเปิดได้ ถ้าลมไม่เคลื่อนที่ผ่านช่องเปิด

ของอาคารสามารถลบหรือเพิม่ช่องเปิดในตัว

ระบบได้

 ข้อเสนอแนะในการพัฒนาระบบ

 ระบบจำาลองสถานการณ์การไหลของมวล-

อากาศจากภาพร่างทางสถาปัตยกรรม ยังมีข้อ

จำากัดเรือ่งการประเมินการไหลของมวลอากาศ

โดยละเอียด ไม่สามารถว่าค่าความเร็วลมในแต่

ละจุดได้ และในแพลทฟอร์ม Android ยังประมวล

ผลได้ไม่รวดเร็วเท่าในแพลทฟอร์ม Windows
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บทคัดย่อ

 การวิจัยนี้ประยุกต์ใช้ โปรแกรม 4 มิติ ในการวางแผนและการกำาหนดเวลาในการก่อสร้างโดยใช้

กรณีศึกษาโครงการตัวอย่างประเภทงานอาคารเป็นข้อกำาหนดเน้นข้อมูลเฉพาะส่วนงานโครงสร้าง 

ท้ังน้ีเพ่ือประโยชน์ในการประสานงานและส่ือสารกันระหว่างแต่ละฝ่ายในงานก่อสร้าง การวิจัยน้ีใช้ข้อมูล

พื้นฐานจากโปรแกรมวางแผนงานก่อสร้าง โปรแกรม Microsoft Excel และ Microsoft Project และ

โปรแกรมสร้างแบบจำาลอง 3 มิติ (Autodesk Revit)  โดยนำาข้อมูลพื้นฐานทั้งสองส่วนไปใช้ในโปรแกรม

สร้างแบบจำาลอง 4 มิติ รวมถึงขั้นตอนพื้นฐานในการสร้างแบบจำาลอง 4 มิติ ในโปรแกรม Autodesk 

Navisworks ผู้เชี่ยวชาญซึ่งเป็นวิศวกรโครงการก่อสร้างอาคารกรณีศึกษาทำาการทดสอบการใช้งานของ

แบบจำาลอง 4 มิติ กับแผนและผลการดำาเนินงานก่อสร้างจริง ซึ่งสามารถสรุปได้ว่าโปรแกรมที่นำามา

วิจัยในครั้งนี้เหมาะสมกับการนำาไปประยุกต์ใช้งานต่อไป

Abstract

 This research aims to study the application of the four-dimension concept which is the 

integration of three dimension and time. The 4D model is used for information integration 

to communicate among different stakeholders. This study integrates construction planning, 

scheduling, and 3D models together, a 4D model. The simulation model for construction process 

of the building is created. The structural parts of building are simulated. This study uses Autodesk 

Revit to develop 3D model for the building. Construction planning and scheduling are created 

by using Microsoft Excel and Microsoft Project. Autodesk Navisworks is used for developing the 

4D model. This study presents the 4D model using a case study building project. The simulation 

model obtained from Autodesk Navisworks and actual construction progress are compared. The 

4D model can be used to monitor the progress of job.

คำาสำาคัญ (Keywords): 4 มิติ (4D), วางแผนงานก่อสร้าง (Construction Planning), ควบคุมงาน

ก่อสร้าง (Construction Control), การประสานงาน (Cooperation), การสื่อสาร (Communication)
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1. คำานำา

 เนือ่งจากความเจรญิก้าวหน้าทางด้านเทค-

โนโลยีคอมพิวเตอร์ในปัจจุบัน จึงได้มีการพัฒนา

โปรแกรมต่าง ๆ ที่นำามาประยุกต์ใช้ในงานก่อ-

สร้าง ซึ่งในปัจจุบันการบริหารโครงการ โดยส่วน

ใหญ่จะมีวัตถุประสงค์และเป้าหมายในด้านต้น-

ทุน เวลาและคุณภาพ การที่โครงการจะประสบ-

ความสำาเร็จตามเป้าหมายต้องอาศัยการวางแผน

งานที่ดี ซึ่งในโครงการก่อสร้างหนึ่งๆ จะถูกสร้าง

ขึน้ได้นัน้จะประกอบไปด้วยข้อมูลที่หลากหลาย 

ในการบริหารโครงการจึงจำาเป็นต้องเครือ่งมือ

มาประยุกต์ใช้ในการบริหารโครงการให้มีประ-

สิทธิภาพ จึงได้นำาเอาเครื่องมือที่เป็นเทคโนโลยี

ทางด้านคอมพิวเตอร์เข้ามาช่วยลดขัน้ตอนและ

เวลาลง เริ่มตั้งแต่ การออกแบบ การเขียนแบบ 

การประมาณราคา รวมถึงการวางแผนงานก่อ-

สร้าง โดยใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์ช่วยในการวาง

แผนงานก่อสร้างในรูปแบบ 4 มิติ ซึ่งในต่าง

ประเทศโปรแกรมประเภท 4 มิติ นั้นมีบทบาทใน

วงการก่อสร้างเป็นอย่างมาก ซึ่งในตัวโปรแกรม

นัน้สามารถจำาลองการทำางานตามขัน้ตอนต่างๆ 

ขึ้นมาได้เหมือนกับการก่อสร้างจริง พร้อมทั้ง

เสนอปัญหาที่อาจจะเกิดขึน้ได้เพือ่จะได้หาวิธี

แก้ไขได้ทัน ในการจำาลองของคอมพิวเตอร์นั้น

สามารถลดการสูญเสียลงได้ โดยเฉพาะปัญหาที่

ไม่มีความชัดเจนสำาหรับการวางแผนงและควบ

คุมงานก่อสร้าง สิ่งต่างๆ ที่ได้กล่าวมา จึงมีความ

จำาเป็นที่จะต้องมีการจัดเก็บข้อมูลให้อยู่ในแหล่ง

ข้อมูลเดียวกันภายในโครงการก่อสร้างได้อย่าง

มีประสิทธิภาพที่สุด 

 ด้วยปัญหาดังกล่าวนี้จึงเป็นแนวทางในการ

นำาเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ 4 มิติ มาประยุกต์ใช้

กับการวางแผนและควบคุมงานก่อสร้าง โดย

โปรแกรม 4 มิติ ที่นำามาศึกษานี้จะเป็นโปรแกรม

เพื่อใช้ในการวางแผนงานก่อสร้าง เพื่อให้มอง

ภาพและปัญหาในขัน้ตอนระหว่างงานก่อสร้าง

โครงการได้ชัดเจนมากยิ่งขึ้น โดยโปรแกรม 4 มิติ

นัน้จะแสดงผลออกมาพร้อมกับมิติของเวลา

หรือราคาที่ใช้ในการก่อสร้าง โดยนำาเสนอข้อมูล

ออกมาพร้อมกันในช่วงเวลาท่ีจำาลองข้ึนมา ถึงแม้

ผู้ที ่เกี ่ยวข้องจะไม่มีความรูใ้นด้านการก่อสร้าง

โปรแกรมจะแสดงผลออกมาเป็นแบบ 4 มิติ ดงันั้น

การนำาเสนอด้วยแบบ 4 มิติ นั้นจะสามารถช่วย

ให้บุคคลสามารถมองแบบในความหมายเดียวกัน

ได้ เพราะในการก่อสร้างไม่ได้มีแต่เฉพาะสถาปนิก

และวิศวกรเท่านั้น ยังจะต้องมีพนักงานฝ่ายอื่นๆ

คณะผู้บริหารหรือเจ้าของโครงการ เป็นต้น บุคคล

เหล่าน้ีอาจจะไม่มีความรู้ทางการก่อสร้างมากนัก

แต่สามารถรับข้อมูลจากการนำาเสนอโดยโปรแกรม

4 มิติ ได้โดยง่าย (บวร พูลสวัสดิ์, 2555)

 อยา่งไรก็ตามการนำาเทคโนโลยคีอมพิวเตอร์

มาประยุกต์ใช้ ดังกล่าวในประเทศไทยมีใช้อยู่ใน

วงจำากัด และยังขาดความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับ

อุปสรรคของการใช้งานจริงและประโยชน์ที่แท้

จริงของโปรแกรมประเภทนี้ ซึ่งการประยุกต์ใช้

จริง จำาเป็นต้องเรียนรู้โครงสร้างลักษณะการ

ทำางาน และรูปแบบการใช้งานของตัวโปรแกรม

กับกรณีศึกษาอาคารตัวอย่างเพือ่การพัฒนา

ความสามารถการบริหารจัดการข้อมูลและเพิม่

ประสิทธิภาพการทำางานให้เหมาะสมกับแนว

ทางการใช้งานในอนาคตต่อไป (ปัญญาพล จันทร์-

ดอน, 2556) การวิจัยนี้เป็นการศึกษาการวาง

แผนและควบคุมงานก่อสร้างโดยใช้เทคโนโลยี

คอมพิวเตอร์ 4 มิติ โดยการใช้ภาพเพื่อสื่อสาร

ข้อมูลในขัน้ตอนและระยะเวลาการก่อสร้างให้

เห็นตั้งแต่เริ่มต้นตลอดจนสิ้นสุดโครงการ รวมไป

ถึงการจัดการข้อมูลต่างๆ ในโครงการให้อยู่ในที่

เดียวกันอย่างเป็นระบบ ซึ่งมีแนวทางในการ

ศึกษาดังนี้

 1) เพ่ือศึกษาวิธีการวางแผนและควบคุมงาน
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ก่อสร้างโดยใช้เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ 4 มิติ 

 2) การวางแผนและควบคุมงานก่อสร้างโดย

ใช้เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ 4 มิติ ของโครงการ

กรณีศึกษา

2. วิธีการวิจัย

 วิธีดำาเนินการวิจัยเพือ่ศึกษาการวางแผน

และควบคุมงานกอ่สรา้งโดยใช้เทคโนโลยีคอม-

พิวเตอร์ 4 มิติ เพื่อการวางแผนและควบคุมงาน

ก่อสร้าง สามารถแบ่งได้เป็น 6 ขั้นตอนหลัก ดัง

แสดงในรูปโดยมีการแสดงหัวข้อของขัน้ตอน

หลักและผลลัพธ์ที่สำาคัญที ่เกิดขึ้นในแต่ละขัน้

ตอน ซึ่งประกอบไปด้วยขั้นตอน 6 ขั้นตอน ดัง

รูปที่ 1 

รูปที่ 1  ผังแสดงขั้นตอนการดำาเนินการวิจัย

3. ผลการวิจัย

3.1 ข้อมูลในส่วนของโครงการกรณีศึกษา

 โครงการตัวอย่างที ่จะนำามาประกอบการ

วิจัยนี้ต้องเป็นโครงการก่อสร้างจริง เพื่อแสดง 

สาระสำาคัญในส่วนของการวางแผนงานก่อสร้าง 

และการสร้างโมเดลจำาลอง 3 มิติ โดยโครงการ

ที่ทำาการคัดเลือกมานั้น ต้องมีการวางแผนงาน

ก่อสรา้งตามหลักมาตรฐานการกอ่สร้างและมี

แผนงานที่ชัดเจน ซึ่งต้องมีข้อมูลเบื้องต้นที่ได้

รับหลังจากการเลือกโครงการตัวอย่าง คือ แบบ

ก่อสร้าง 3 มิติ และข้อมูลการควบคุมงานก่อ-

สร้างตามข้อจำากัดทางด้านการบริหารของโครง-

การ ทางผู้วิจัยนำาข้อมูลที่ได้รับมาทั้งหมดมาจัด-

การให้อยู่ในรูปแบบฐานข้อมูลท่ีต้องการ เพ่ือเป็น

ข้อมูลเบือ้งต้นที่จะนำาไปใช้งานในขัน้ตอนต่อไป

รูปที่ 2 แสดงภาพรวมโครงการ Plum Condo 

Leamchabang รูปที่ 3 แสดงโมเดล 3 มิติโครง-

การกรณีศึกษา รูปที่ 4 แสดงผังบริเวณโครงการ

ภาพรวม รูปที่ 5 แสดงพื้นที่โครงการที่เลือกมา

ทำาการศึกษา โดยการศึกษาครั้งนี้เลือกอาคาร D

มาศึกษาเนือ่งจากสามารถรวมรวมข้อมูลเพือ่

ทำาการวิจัยตามขั้นตอนวิจัยที่เสนอในรูปที่ 1 ได้ 

รูปที่ 6 แสดงรูปแปลนอาคารชั้น 1 รูปที่ 7 แสดง

สถานที่ก่อสร้างจริงของอาคาร D ที่เลือกมาทำา

การศึกษา

รูปที่ 2 ภาพรวมโครงการ

 

รูปที่ 3 โมเดล 3 มิติของโครงการ
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รูปที่ 4 ผังบริเวณโครงการภาพรวม

 
รูปที่ 5 พื้นที่โครงการที่เลือกมาทำาการศึกษา

 
รูปที่ 6 รูปแปลนอาคารชั้น 1

 

รูปที่ 7 สถานที่ก่อสร้างจริงของอาคาร D

3.2 ข้อมูลนำาเข้าในส่วนการวางแผนงานก่อสร้าง

 ในการดำาเนินงานก่อสร้างนัน้จะเป็นไปใน

กรอบระยะเวลาที่ชัดเจนซึ่งอาจจะสัน้หรือยาว

ขึ้นอยู่ กับโครงการที่จะทำา ทั้งนี้การจัดการโครง-

การมักจะเป็นไปตามรูปแบบท่ีเรียกว่าโครงการ     ใน

แต่ละโครงการจะประกอบไปด้วยกลุม่งานซีง่ 

กลุม่งานนีอ้าจมีได้หลายระดับแต่เมือ่แตกลงไป

ถงึส่วนย่อยที่สดุในการบรหิารโครงการกอ่สร้าง

จะถูกเรียกว่าหน่วยงานหรือเรียกสั้นๆ ว่างาน

หรือกิจกรรมการทำาแผนกำาหนดเวลาก่อสร้าง

สามารถทำาได้หลายวิธี โดยผู้วางแผนจะเลือกวิธี

การที่ เหมาะสมกับโครงการนั้นๆ ในโครงการ

การก่อสร้างที่เลือกมานีจ้ะต้องกำาหนดแผนงาน

ในรูปแบบของแกนท์ชาร์ต โดยใช้โปรแกรมสำาเร็จ

รูปสร้างขึ้นเช่นสร้างจาก Microsoft Excel หรือ 

Microsoft Project ในที่นี้จะทำาการสร้างแผน

กำาหนดเวลาด้วยโปรแกรม Microsoft Excel เพื่อ

เป็นข้อมูลเบือ้งต้นที่จะนำาไปใช้ได้ในโปรแกรมที่

นำามาประยุกต์ใช้งานต่อไป ตารางที่ 1 แสดง

กิจกรรมและวันเร ิม่ต ้นและวันส ิน้ส ุดในการ

ดำาเนินงานก่อสร้างของกิจกรรมหลัก รูปที่ 8 

แสดงแผนและผลการดำาเนินงานในภาพรวมของ

โครงการ ณ วันท่ี 7 ธันวาคม 2558 พบว่า ร้อยละ

ความก้าวหน้าตามแผนงานเท่ากับ 21.67 ส่วน

ร้อยละความก้าวหน้าของผลการดำาเนินงานจริง

เท่ากับ 26.56 

3.3 ข้อมูลนำาเข้าในส่วนของวัตถุ 3 มิติ

 หลังจากได้รายการกิจกรรมการก่อสร้างจาก

ข้อกำาหนดเวลาของโครงการตัวอย่าง โดยการใช้

โปรแกรมสำาเร็จรูปแล้ว ขั้นตอนต่อไปในการทำา

งานคือการนำาชิ้นวัตถุ 3 มิติจากแบบก่อสร้างที่

เขียนด้วย Autodesk Revit เพื่อแสดงผลกิจกรรม

ตามขั้นตอนงานก่อสร้าง โดยใช้โปรแกรม Auto-
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desk Navisworks  ขึ้นรูปวัตถุ 3 มิติการเลือก

วัตถุที่ทำาการสร้างจำาเป็นต้องมีการสร้างข้อกำา-

หนดดังรายละเอียดดังนี้ 

 (1) การนำาชิ้นวัตถุ 3 มิติตามรายการกิจกรรม

การก่อสร้างเฉพาะในส่วนงาน โครงสร้าง เป็น

หลัก เช่น ฐานราก คาน พื้น ผนัง เป็นต้น 

 (2) กิจกรรมประเภทเดียวกันถึงแม้ต้องสร้าง

ชิ้นวัตถุหลายชิ้น แต่ให้จัดกลุ่มให้แสดงผลพร้อม

กัน เช่น ชุดคาน เป็นต้น 

 (3) กจิกรรมทีไ่ม่ใช้งานกอ่สรา้งไมแ่ยกย่อย

รายการกิจกรรมและไม่นำามาสร้างชิ้นงาน 3 มิติ

เช่น งานระบบในส่วนต่างๆ รวมไปถึงในงานภูมิ

สภาปัตย์ เป็นต้น จากข้อกำาหนดดังกล่าวทำาการ

จัดองค์ประกอบชิ้นงานในการแสดงผล 3 มิติ และ

นำาชิ้นงานวัตถุ 3 มิติ โดยทำาการตั้งชื่อเฉพาะ

เพื่อนำาไปใช้ตามขั้นตอนต่อไป

3.4 การประยกุตใ์ช้โปรแกรมโดยการบรูณา-

 การข้อมูล

 การนำาเข้าข้อมูลเบื้องต้นที่สร้างขึน้โดยโปร-

แกรมพื้นฐานในทั้งสองส่วน นำามาวิเคราะห์โดย

ใช้โปรแกรม Autodesk Navisworks มาประยุกต์

ข ้อม ูลจัดการความส ัมพ ันธ ์และบ ูรณาการ

ระหว่างข้อมูลใน ขั้นตอนที่ 2 และ 3 ส่วนเข้า

ด้วยกันโดยศึกษาแนวทางการบรูณาการข้อมูล

และการนำาเสนอผ่านระบบเพือ่แสดงผลใน

ลักษณะการวางแผนงานรูปแบบ 4 มิติ Auto-

desk Navisworks และแสดงข้อมูลในส่วนต่างๆ

ของโปรแกรมที่สามารถนำาเสนอออกมาได้รูปที่ 7 

แสดงแบบก่อสร้าง 4 มิติของโครงการกรณีศึกษา

3.5 ทดสอบการใช้งานในโครงการกรณีศึกษา

 เนือ่งจากการประยุกต์ใช้โปรแกรมจำาเป็น

ต้องมีแผนงานท่ีชัดเจนและเป็นงานท่ีกำาลังดำาเนิน

การก่อสร้างเพือ่ศึกษาขัน้ตอนการใช้งานของ

โปรแกรมในสภาพงานจริง การวิจัยนี้จะทำาการ

ทดสอบการใช้งานของการวางแผนงานรูปแบบ 

4 มิติ Autodesk Navisworks Simulate กับ

โครงการ Plum Condo Leamchabang การ

ทดสอบการใช้งานจะอยู ่ในร ูปแบบของการ

เปรยีบเทียบกับแผนงานก่อสร้างจรงิและผลการ

ดำาเนินงานก่อสร้างจริง

 รูปที่ 8 ภาพรวมแผนงานโครงการ (S-curve)

ในขณะที่รูปที่ 9 แสดง Bar chart เปรียบเทียบ

แผนกับผลการดำาเนินงานซึง่เป็นวิธีการติดตาม

ผลการดำาเนินงานโครงการที่ผู ้จัดการโครงการ

ใช้ในการรายงานความก้าวหนา้ตอ่หนว่ยงาน

กลาง รูปที่ 10 แสดงผลการดำาเนินงานจริงของ

โครงการกรณีศึกษา รูปที่ 11 แสดงผลการซิมมู

เลทงานก่อสร้าง 4 มิติ พบว่า แผนงานก่อสร้าง

ผนังชั้น 1 เริ่มงานวันที่ 26 พฤศจิกายน 2558 

เสร็จงานวันที่ 5 ธันวาคม 2558 จากนั้นจึงเริ่ม

งานก่อสร้างผนังชั้น 2 วันที่ 9 ธันวาคม 2558 

เสร็จงานวันที่ 18 ธันวาคม 2558 ดังนั้นเมื่อ

พิจารณาผลการดำาเนินงานก่อสร้าง 4 มิติที่ได้

จากโปรแกรม Autodesk Navisworks พบว่า วัน

ที่ 5 ธันวาคม 2558 งานก่อสร้างผนังชั้น 1 แล้ว

เสร็จดังรูปที่ 10 อย่างไรก็ตามเมื่อเปรียบเทียบ

กับผลการดำาเนินงานจริงในวันที่ 5 ธันวาคม 

2558 พบว่าได้มีการก่อสร้างผนังชั้น 1 และชั้น 2

ข้ันตอนการก่อสร้างจริงต่างจากแผนงานท่ีกำาหนด

 
รูปที่ 7 แบบก่อสร้าง 4 มิติของโครงการ
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ตารางที่ 1  กิจกรรมและเวลาดำาเนินงานก่อสร้าง

กิจกรรม เริ่ม เสร็จ

งานโครงสร้าง 1/10/58 31/10/59

งานสถาปัตยกรรม              15/12/58 31/7/59

งานระบบ                         1/10/58 31/7/59

งานโครงสร้างภายนอก        15/3/58 14/6/59

งานระบบภา ยนอก              1/10/58 31/7/59

งานภูมิสถา ปัต ย ์                 15/4/58 30/6/59

งานตรวจสอบ                     1/6/59 1/6/59

งานส่ง มอบ                        1/8/59 31/10/59

รูปที่ 8 ภาพรวมแผนงานโครงการ (S-curve)

รูปที่ 9 Barchart เปรียบเทียบแผนกับผลการดำาเนินงาน

  
รูปที่ 10 ผลการดำาเนินงานจริงของโครงการ

 
รูปที่ 11 ผลงานก่อสร้าง 4 มิติด้วย Autodesk Navis-
works Simulate

 จากการทดสอบการใช้งานในโครงการกรณี

ศึกษาของโปรแกรมประเภท 4 มิติ พบว่าโปร-

แกรมสามารถแสดงกระบวนการก่อสร้างในรูป

แบบ 3 มิติร่วมกับแผนงานได้ สามารถใช้สื่อสาร

กับบุคลากรในหน่วยงานก่อสร้างได้ดีเนือ่งจาก

ความเสมือนจริงของกระบวนการก่อสร้างแต่ละ

ช่วงเวลาได้ อย่างไรก็ตามพบข้อจำากัดในการ

แสดงผลว่าขึ้นอยู่กับแบบจำาลอง 3 มิติที่สร้างขึ้น

จากกรณีศึกษาอาคารตัวอย่าง นอกจากนี้ยังพบ

ว่าขัน้ตอนในการเชื่อมโยงข้อมูลยังมีกระบวน-

การซ้ำากัน ซึ่งโครงสร้างมีชิ้นส่วนโครงสร้างซ้ำากัน

มากจึงทำาให้เกิดความผิดพลาดในการเชื่อมโยง

ข้อมูลช้ินส่วนโครงสร้างกับข้อมูลในส่วนของแผน

งานได้ อีกทั้งพบกว่ามีปัญหาการรวบรวมข้อมูล

ในงานก่อสร้างเพื่อจัดทำาแผนงานก่อสร้าง 4D 

เนือ่งจากในการวางแผนงานที่มีการปรับเปลี่ยน

ตามงานก่อสร้างที่เกิดขึ้นจริง ทำาให้การจัดทำา

แผนงานก่อสร้าง 4D ต้องมีการปรับเปลี่ยนตาม

งานก่อสร้างที่เกิดขึ้นจริงด้วย แต่พบว่าในความ

เป็นจริงที ่หน้างานยังขาดการประสานงานกับ

บุคลากรที่เกี่ยวข้องกับโครงการ เพื่อสร้างแผน

งานก่อสร้างที่สอดคล้องกับการปรับเปลี่ยนงาน



การวางแผนงานก่อสร้างอาคารโดยใช้เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ 4 มิติ
สุทธิศักดิ์ คงหนู และ ดร. เทอดธิดา ทิพย์รัตน์252

ก่อสร้างที่เกิดขึ้นจริง ทำาให้ไม่สามารถจัดทำาแผน

งานก่อสร้าง 4D ที่สอดคล้องกับการปรับเปลี่ยน

งานก่อสร้างที่เกิดขึ้นจริงได้

4. สรุปผลการวิจัย

 การวิจัยนี้ประยุกต์ใช้ โปรแกรม 4 มิติในการ

วางแผนและการกำาหนดเวลาในการก่อสร้างโดย

ใช้กรณีศึกษาโครงการตัวอย่างประเภทงานอาคาร

เป็นข้อกำาหนดเน้นข้อมูลเฉพาะส่วนงานโครง-

สร้าง ทั้งนี้เพื่อประโยชน์ในการประสานงานและ

สื่อสารกันระหว่างแต่ละฝ่ายในงานก่อสร้าง การ

วิจัยนี้ใช้ข้อมูลพื้นฐานจากโปรแกรมวางแผนงาน

ก่อสร้าง โปรแกรม Microsoft Excel และ Micro-

soft Project และโปรแกรมสร้างแบบจำาลอง 3

มิติ Autodesk Revit โดยนำาข้อมูลพื้นฐานทั้งสอง

ส่วนไปใช้ในโปรแกรมสร้างแบบจำาลอง 4 มิติ

รวมถึงขั้นตอนพื้นฐานในการสร้างแบบจำาลอง 4 

มิติ ในโปรแกรม Autodesk Navisworks 

 การสร้างแบบจำาลอง 4 มิติสามารถช่วยแสดง

กระบวนการดำาเนินงานด้านการบริหารงานก่อ-

สร้างที่มีความซับซ้อนและมีข้อมูลจำานวนมากได้ 

ผู้ที่เกี่ยวข้องกับโครงการทั้ง เจ้าของโครงการ ผู้

ออกแบบ ผู้ควบคุมงาน และผู้รับเหมาสามารถ

เห็นขัน้ตอนต่างๆของการก่อสร้างเป็นภาพหรือ

ข้อมูลที่สอดคล้องตามช่วงเวลาในแผนงานได้ 

จึงสามารถช่วยลดปัญหาในการประสานงาน

และลดความขัดแย้งในการก่อสร้างได้ 
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