
บทที่4

ผลการออกแบบโปรแกรม

จากการว ิเคราะห ์ส ่วนประกอบต ่างๆ  ท ี่เก ี่ยวข ้องมาพ ัฒ นาโปรแกรม เพ ื่อช ่วยจ ัดวางลวดลาย  

พ ื้นด ้วยคอนกร ีตบล ็อกประลานป ูพ ื้น  ผลการออกแบบโปรแกรม แยกเป ็นส ่วนต ่างๆด ังน ี้

4.1 การออกแบบโปรแกรมส ่วนของโครงลร ้างและรายละเอ ียดของโปรแกรม

4 .2  การออกแบบข ั้นตอนว ิธ ีการใช ้งานโปรแกรม

4 .3  การออกแบบส ่วนการประมวลผลโปรแกรม

4 .4  การแสดงผลการใช ้โปรแกรมช ่วยจ ัดวางลวดลายพ ื้น ในการจ ัดวางลวดลายบล ็อกพ ื้น

4 .5  การทดลอบการใช ้โปรแกรมช ่วยจ ัดวางลวดลายพ ื้น ในการจ ัดวางลวดลายบล ็อกพ ื้น

4.1 การ๑อกแบบโปรแกรมส่วนของโครงสรางและรายละเอียดของโปรแกรม
การจ ัด โครงสร ้างและรายละเอ ียดของโปรแกรมคอมพ ิวเตอร ์ช ่วยจ ัดวางลวดลายพ ื้นด ้วย  

คอนกรตบล ็อกประลานป ูพ ื้น  ม ีส ่วนประกอบด ังน ี้

4 .1 .1 ส ่วนของโครงลร ้างโปรแกรม

Main Menu

Work Area

2ปที 4.1 แลดงหน้าจอหลักของโปรแกรม
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การจัดตำแหน่งรายละเอียดการแลดงผลเพ่ือใช้งานโปรแกรมตามลักษณะโครงลร้าง 
การศึกษาวิธีการออกแบบโปรแกรม ดังน้ี

4.1.1.1 ส่วนเครองมือหลักในการใช้โปรแกรม
ส่วนเคร่ืองมือหลักในการใช้โปรแกรมจะเป็นส่วนที,ใช้ติดต่อกับผู้ใช้โปรแกรมโดยตรง 

เพ่ือป้อนข้อมูล และส่งผ่านคำลังต่างๆใหโปรแกรมทำงานประกอบด้วย

1. ส่วนของบรรทัดเลือกคำลัง (Menu Tab)
^P A V N G  BLOCK Version 1.00b (Build : Id ) - [Work Aren] PA VUG BLOCK Version 1.00b (Build : 14 ) - [Work Area]
□  ค ^  6 *  View Tool m * le  Ed* [> พ  Tool Help

New Project
i-----  Open Project;0  :
1 j  Save Project

Save Project A s...
; 5 : Import Room 

j  Import Stock
Print

i 10 : Print Setup 
“  Ex*

i 15 z  I : : : : : : : : : : : : : : : : : :

10
l i i i l i n i

15
l l l l l l l l l

20
l l l l l l l l l

25
l l l l l l l l l

30
I I I M i i l i i i  1.  ท!ร ื ่ ! !^ I I I

15
l l l l l l l l l

20
l l l l l l l l l

25
l l l l l l l l l

3(
II

10 =  

15 =  

ว«ก —

Rulers 
✓  Grid Une 

Snap To Grid
Actual See 
Zoom In 
Zoom Out

รูปท่ี 4.2 แสดงส่วนแถบเลือกคำลังโปรแกรม

ใช้สำหรับการติดต่อโปรแกรมเพ่ือจัดการส่วนของไฟล์ การกำหนดกลุ่มผู้ใช้ 
การย่อ ขยายภาพ และส่วนท่ีเป็นข้อมูลการเขียนโปรแกรม

2. ส่วนการทำงานเพ่ือกำหนดค่าตัวแปร

ใช้กำหนดตัวแปรหลักต่างต่างของโปรแกรม เช่นการเรียกหน้าจอทำงาน การ

กำหนดการสร้างรูปร่าง การกำหนดลี การป้อนข้อมูล การเลือกคำลัง เป็นต้น โดยอาดัยปุม Text Box

Scroll Bar, Option Box, List Box
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4.1.1.2 เครื่องมือช่วยเหลือในการไซ้โปรแกรมเพื่อช่วยจัดวางลวดลายพื้นด้วย 

คอนกรตบล็อกประลานปูพื้นเป็นส่วนที่มืเพื่อเพิ่มความละดวกในการวาด และการเลือกคำจังต่างๆ 

ให้ผู้ใช้งานโปรแกรมทำงานได้สะดวกยิ่งขึ้น ประกอบด้วย

1. เครื่องมือช่วยในการกำหนดตัวแปรเป็นชุดเครื่องมือที่ช่วยทำให้การ 

กำหนดตัวแปรมีความละเอียดยิ่งขึ้น โดยแสดงเป็นตัวเลือกหรือให้กรอกตัวเลข เช่น Popup Menu, 

List Box เป็นต้น

Scale

Show

Color Box

r r i z

ตั้งค่าสิ

I B iow tg  I

Series

j Individual Series 

Block Nameท®ก?ช
#ว1 a
ใเนาน* ญ้า 1 
ฬหา»™ญ้า1

I Metres (m)

ตั้งค่ามาตราส่วน

[ริไทิ

ตังค ่าราคาบล็อก

Ok Cancel I
—  J

Ok
____  J

รูปที่ 4.4 แสดงตัวอย่างเครื่องมือช่วยกำหนดตัวแปรลักษณะต่างๆของโปรแกรม

2. การกำหนดตัวเลือกที่จำเป็นอื่น ๆ ในส่วนของเครื่องมือช่วยสนับลนุนการ 

ทำงานจะใช้ในกรณีที่ต้องการความแม่นยำหรือเพิ่มความสะดวกในการทำงาน เช่นการแลดง 

Ruler, Grid Lines การ Snap รวมถึงการย่อขยายภาพ

□  ici H a  % □  i ç % :V พ xj [$*• P P
รูปท่ี 4.5 แสดงตัวอย่างเครื่องมือช่วยอื่นๆ

4.1.2 ส่วนการแสดงผลของโปรแกรม

การแสดงผลของโปรแกรมจะมืการเปลี่ยนแปลงทันทีตามค่าตัวแปรที่ผู้ใช้กำหนด ทั้งนี้ 

เพื่อให้ผู้ใช้โปรแกรมสามารถเปรยบเทียบความแตกต่างขณะปรับตัวแปรในทันที แยกออกเป็น 3 

ส่วน

1. การรายงานค่าปริมาณบล็อกจะเกิดขึ้นเมื่อมืการปรับค่าตัวแปรโดยแสดงบล็อกที่ 

ใช้งาน ปริมาณบล็อกที่ใช้เต็มก้อน ปริมาณบล็อกที่ใช้ไม่เต็มก้อน และปริมาณบล็อกรวมทั้งหมด
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1 Blocks Detd dear

No Saies ! Block ID Block Name Cokx Degree Amount' Price Total'
Imagine Senes 4 Satnrimaasr Sky-Blue 0 480 2,415.00
Imagine Series 1 5*1 sa Ofdnge 0 228 821.50

Imagine Series 4 Sawrurtarm Sky-Blue 0
ก

460
OOC

2,415.00
COI cn

รูปท่ี 4.6 แสดงตัวอย่างการแสดงผลปริมาณบล็อก

2. การแสดงรูปแบบการจัดวางลวดลายบล็อก เป็นส่วนที่ใช้ลำหรับการแสดงผลใน 

การจัดวางบล็อกปูพื้นที่ได้ หลังการผ่านการประมวลผลของโปรแกรมโดยจะแสดงผลเป็นกราฟิก

4 ^ PavtnçBWxk Version 1 00b (Build : 118) • [P ro ject Designer- f ]  
Q  Fse E<* VSew tocfc W n io m  Mefe

' U J a  % g  c 4 Ç f_ jv  ร ุ

Mo ; Senes j Block D  Btoci Name 1 Color ÏD e o e e  i Amount Price T o *

1 Imagine Senes 2 i ( * n orange 0 414 353300
2 tm aerreSorin 1 M s พ 0 363 1569.75

รูปท่ี 4.7 แสดงตัวอย่างการแสดงแนวปูบล็อกทางภาพกราฟิก

3. การพิมพ์รายงาน หลังจากสรุปผลการจัดวางลวดลายบล็อกได้ตามผู้ใช้โปรแกรม 

ต้องการแล้วสามารถแสดงผลข้อมูลที่เป็นปริมาณบล็อก และรูปกราฟิกแสดงการจัดวางลวดลาย 

บล็อกผ่านเครื่องพิมพ์เพื่อนำไปเป็นใบลังงานได้

4เ. PAVING BLOCK Version 1 00b (อฟเd7lVj 7[Work Ami] ร ๆ * * ”",:
H *  E* VteirTod Help ct Designer- \ ]

รูปท 4.8 แสดงตัวอย่างคำลังพิมพ์หลังการประมวลผล



47

4.2 การออกแบบขนตอนวิธีการใช้งานโปรแกรม
เร่ิมต้นโปรแกรม

V

หน้าจอหลัก / 
ประมวลผล เลือกบล็อก

เลือกวิธีการจัด

C— ^ กำหนดเอง/A d v .

—ๆ า เลือกจากท่ีกำหนด

เลือกจากท่ีกำหนด

สร้างข้ึนเอง /Adv.

ระบบฐานข้อมูล

j c = โ)

รายงานแสดงผล 
/ปรับแกํไข

แสดงผลทางหน์าจอ

โ> ส่วนการพิมพ์

_ y ___________
สินชุดโปรแกรม

V
รูปท่ี 4.9 แสดงข้ันตอนการทำงานของโปรแกรม

จากร ูปข ั้นตอนการทำงานของโปรแกรมแสดงรายละเอ ียดการทำงานของโปรแกรมเป ็น  

4 ข ั้นตอนค ือ

1. การทำงานขณ ะเร ิ่มต ้น โปรแกรม เม ื่อ เร ิ่ม เป ิดใช ้งานโปรแกรม โปรแกรมจะเร ียกข ้อม ูล  

และต ัวแปรต ่างๆ ท ี่จะต ้องใช ้ในการประมวลผลตามระต ับของการทำงาน  ส ่วนต ัวแปรท ี่จะเป ็นต ัว  

แปรคงท ี่จะไม ่ถ ูกแลดง ส ่วนต ัวแปรอ ื่นๆ ผ ู้ใช ้สามารถกำหนดใต ้เอง

2. การแสดงผลในหน ้าจอหล ัก  หน ้าจอหล ักของโปรแกรมใช ้ลำหร ับการต ิดต ่อก ับ

ส ่วนประกอบของโปรแกรมท ั้งหมดและเป ็นหน ้าจอลำหร ับใช ้แสดงผลการประมาลผลโปรแกรม  หาก  

ม ีการสร ้างพ ืนท ี่ป ูและลวดลายการจ ัดวางลวดลายบล ็อกไว ้แล ้วสามารถ เร ียกข ้อม ูลมาแลดงผลใต ้ 

และหากย ังไม ่ไต ้เตร ียมใว ้ผ ู้ใช ้สามารถสร ้างข ึ้น ใต ้เอง

3. การแสดงผลการประมวลผล หล ังจากกำหนดค ่าต ัวแปรท ี่จำเป ็นต ่อการประมวลผลแล ้ว  

โปรแกรมจะนำต ัวแปรท ํเงหมดไปประมวลผลและแสดงผลออกมา แ ล ้วแสด งผล ไต ้2 ว ิธ ี คือ การ 

แสดงผลทางหน ้าจอโปรแกรมและการแสดงผลรายงานในส ่วนของการพ ิมพ ์

4. การทำงานหล ังส ิ้นส ุด โปรแกรม หล ังการใช ้งานโปรแกรมแล ้ว หากผ ู้ใช ้ต ้องการออกจาก  

การทำงาน  ก ็สามารถป ิดการทำงานไดโดยโปรแกรมจะตรวจลอบก ่อนว ่าต ้องการบ ันท ึกข ้อม ูลหร ือไม  ่

หากต ้องการบ ันท ึก  โปรแกรมจะเร ียกส ่วนท ี่ต ิดต ่อก ับระบบปฏ ิบ ัต ิการข ึ้นมาเพ ื่อ ให ้บ ันท ึกข ้อม ูล เก ็บ ไว ้
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4.2 .1 การเร ิ่มต ้นใช ้งานโปรแกรม

หล ังจากเร ิ่มต ้นต ิดต ั้งโปรแกรมลงในระบบปฏ ิบ ัต ิการแล ้ว ผ ู้ใช ้สามารทเร ียกโปรแกรมเพ ื่อใช ้ 

งานได ้จากการเล ือกล ัญ ล ักษ ณ ์ร ูป  ( Ic o n ) ท ี่ป รากฏบนหน ้าจอคอมพ ิวเตอร ์หร ีอสารทเป ิด โปรแกรม  

ผ ่าน S ta rt u p  M enu  ของระบบปฏ ิบ ัต ิการก ็ได ้

Ic o n l.ico
รูปท่ี 4.10 แสดงการเลือกเปิดของโปรแกรมจากหน้าหลักระบบปฏิบัติการ

*  PavlnçBbxk v«tston 1.00b <Ou4M114J. fPro^Kt -  ~ เณ ์;jJ  tëal
Q f f e  M  Wow Took Window H t *  -  ?  X

เพ»»»--_______________ _________________________________ _________
ร ูปท ี่4.11 แสดงหน้าจอหลักของโปรนกรมเมื่อเปิดใช้งาน

จากน ั้น โปรแกรมจะเร ิ่มทำงานโดยเร ิ่ม เป ิดหน ้าจอหล ัก  หากต ้องการปร ์บขนาดหน ้าจอ  

ทำงานก ็ลามารถขยายขนาดให ้ใหญ ่หร ือ เล ็ก ได ้ตามต ้องการ

ส ิ่งท ี่จำเป ็นในการทำงานของโปรแกรมประกอบด ้วยสองส ่วนค ือ  ส ่วนพ ื้นท ี่สำหร ับป ูบล ็อก  

และส ่วนของการเล ือกบล ็อกท ี่กำหนด การจ ัดวางร ูปแบบของลวดลายท ี่ใช ้ป ูไว ้แล ้ว  เพ ื่อใช้ 

ป ระกอบ การคำนวณ  ผ ู้ใช ้ต ้องกำหนดส ่วนประกอบน ี้ก ่อน  โปรแกรมจะไม ่ประมวลผลหากขาด  

ส ่วนประกอบน ี้ เบ ื้อ งด ้นผ ู้ใช ้ต ้อ งสร ้างต ัวแปรท ั้งสองส ่วนน ี้ก ่อนแล ้วบ ันท ึก เก ็บ ไว ้เพ ื่อนำมาใช ้คำนวณ  

อ ีกคร ั้ง การสร ้างพ ื้นท ี่ป ูบล ็อกและการกำหนดลวดลายบล ็อกป ูน ี้ ท ำได ้ผ ่าน  M enu  F ile  เลือก Form  

E d i t o r ^ หร ับสร ้างพ ื้นท ี่ป ู และเล ือก P a tte rn  E d ito r สำหร ับกำหนดบล ็อกป ูและสร ้างลวดลายป ูต ัง

รูป
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การใช้งานโปรแกรมในเบ้ืองต้นผู้ใช้ท่ัวไปต้องt เกให้เกิดความสามารถในการใช้งานโปรแกรม 

จนม ีท ัก ษ ะแล้วจะสามารถเก ็บบ ันท ึก  แก้ใฃข ้อม ูล เพ ื่อนำกล ับมาใช้ไดในโอกาสต ่อไป

4 .2 .2  การเร ียกใช ้แฟ ้มข ้อม ูล (F iles) พ ื้นท ี่และลวดลายท ี,เคยใช ้แล ้วนำมาใช ้งาน  

ในกรณ ีท ี่ผ ู้ใช ้เคยสร ้างพ ื้นท ี่ป ูบล ็อกหร ือ เคยออกแบบการล ัดลวดลายกำหนดร ูปแบบของ  

P a tte rn  การล ัดวางลวดลายบล ็อกไว ้แล ้ว  ผ ู้ใช ้สามารถเร ียกพ ื้นท ี่ป ูและลวดลายไต ้ผ ่านปม  Load  

Form  หรือปม L o ad  ลวดลายไต ้ตามลำด ับ  โปรแกรมต ิดต ่อข ้อม ูลท ี่เก ็บ ไว ้ผ ่านกล ่องต ิดต ่อ  

ระบบปฏ ิบ ัต ิการให ้ผ ู้ใช ้เล ือกพ ื้นท ี่ป ูและลวดลายได ้ โดยไฟล ์ท ี่เป ็นพ ื้นท ี่ป ูจะม ีน ามสก ุล  .p v f ล ่วน ไฟ ล ์ 

ท ี่เก ็บข ้อม ูลลวดลายจะม ีบ ันท ึก เป ็นฐานข ้อม ูล
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รูปท่ี 4.13 แลดงการเรียกไฟล์ห้องและไฟล์ลวดลายที่สร้างไว้แล้วมาใช้

หากผ ู้ใช ้เล ือกพ ื้นท ี่และลวดลายป ูแล ้วจะปรากฏร ูปพ ื้นท ี่และลวดลายท ี่หน ้าจอหล ักและ  

พ ร ้อมลำห ร ับ การล ัดวางลวดลายและการคำนวณ !]ร ิม าณ บล ็อกต ่อ ไป

รูปทึ 4.14 แสดงการเรียกช้อมูลห้องและลวดลายการจัดวางลวดลายพร้อมสำหร้ปคำนวณ
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4 .2 .3  การสร ้างพ ื่นท ีสำหร ับป ูบล ็อก

การลร ้างพ ื้นท ี่ใหม ่ข ึ้นมาเพ ื่อ ใช ้งาน  สามารถเล ือกเมน ู F ile  เลือก Form  E d ito r เพ ื่อทำการ  

สร ้างพ ื้นท ี่ได ้เองหล ังเล ือกจะปรากฏหน ้าจอสำหร ับการลร ้างพ ื้นท ี่ด ้งร ูป

4 .2 .3 .1  การสร ้างพ ื้นท ี่ป ูบล ็อก เม ื่อ เป ิดหน ้าจอสำหร ับสร ้างพ ื้นท ี่แล ้ว โปรแกรมจะ  

กำหนดให ้เป ็นการสร ้างพ ื้นท ี่ก ่อน เสมอ (D raw in g  Fo rm ) จากน ั้น ให ้กดปมเล ือกร ูปร ่างพ ื้นท ี่ป ูแบบ  

ต ่างๆหรอสร ้างร ูปร ่างเอง ลากไปบนพ ื้นท ี่ส ำหร ับทำงานในโปรแกรมจนกว ่าจะได ้ร ูป ร ่างท ี่ต ้อ งการ  

ขณ ะสร ้างพ ื้นท ี่ป ูบล ็อกลามารถเร ียกใช ้ระบบช ่วยเหล ือ  เช่น G r id , G r id  S nap , O b je c t S nap  ช ่วยใน  

การสร ้างพ ื้นท ี่ได ้ตลอดเวลา การเป ิดโปรแกรมใหม ่ท ุกคร ั้งโปรแกรมจะถาม ระยะรอ งG rid  จะต ั้งค ่า ไว ้ 

ที่ ตามต ้องการในคร ั้งแรก ในครั้งแรก ผ ู้ใช ้สามรถปร ับ เปล ี่ยนต ัวเลขให ้ม ีความละเอ ียดได ้ตาม  

ต ้องการ
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4 .2 .3 .2  การต ัดพ ื้นท ี่ป ูบล ็อก หากต ้องการต ัดพ ื้นท ี่ป ูบล ็อกท ี่ไม ่ต ้องการออก ทำไต ้จาก  

การเล ือกป ูมลบพ ื้นท ี่ (C u ttin g  Form ) จากน ั้น เล ือกร ูปร ่างแบบต ่างๆ  ท ี่ต ้องการต ัด เซ ่น เด ียวก ับการ  

สร ้างพ ื้นท ี่ป ูบล ็อก ล,วนพ ื้นท ี่ป ูจะถ ูกต ัดออกไปตามร ูปร ่างท ี่ต ้อ งการ และขณ ะลบพ ื้นท ี่ ลามารถ  

เร ืยกใซ ้ระบบ'ช ่วยเหล ือ เซ่น G r id  1 S nap  ช ่วยในการลร ้างพ ื้นท ี่ไต ้ตลอดเวลาเซ ่น เด ียวก ันก ับ เม ือ  

สร ้างพ ื้นท ี่

ห ากต ้องการทราบขนาดร ูป ร ่างละเอ ียดสามารถด ูท ี่ม ุมขวาล ่างขณ ะทำการวาดไป  

ในขณ ะวาดหร ือกดป ูม เล ือกป ูม  O b je c t P ro p e rt ie s  เพ ื่อ เร ียกกล ่องแสดงข ้อม ูลได ้

I C ง  1I5 120 J I *c »  I 75 I 40 MS 150 I
II Mill l in: II II : 11 II F 11111 Mill III Il : I II II : II เท่ Mil! ! 111 i II I II 11111: 11 I 11 111II nil.III! I III

X -4 Q 5 Q  V 7 ก ุ:;ท

รูปท่ี 4.18 แสดงการตรวจลอบขนาดของรูปร่างต่างๆ

4 .2 .3 .3  การบ ันท ึกข ้อม ูลพ ื้นท ี่ป ูบล ็อก หล ังจากสร ้างพ ื้นท ี่ป ูได ้ขนาดและร ูปร ่างตาม  

ต ้องการแล ้ว ผ ู้ไข ้ต ้องบ ันท ึกพ ื้นท ี่เก ็บ เพ ื่อนำไปไข ้ในการคำนวณ ต ่อไป  โดยการกดท ี่ป ูม  S ave  หรือ 

S ave  as ในเมน ู
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PovingBlock Veision 1
3 F i e  E d it  V ie w  T o o ls

[ N e w  P r o je c t

1. O p e n  P r o je c t

■ C lo s e  P r o je c t

S a v e  P r o je c t

/ S a v e  P r o je c t  A s . . ,

E x p o r t  F o r m  K

— N e w  F o rm
ร

I m p o rt  F o rm

— I m p o rt  B lo c k / P d tte rn

P rin t

___ P r in t  S e t u p

■ E x it

รูปท่ี 4 .า 9 แสดงการบันทึกข้อมูลพื้นที่l j บล็อก

โปรแกรมจะแสดงกส ่องเพ ี่อ ใช ้บ ันท ึกต ิดต ่อก ับระบบปฏ ิบ ัต ิการข ึ้นมาให ้ผ ู้ใช ้บ ันท ึก  

โดยการบ ันท ึกข ้อม ูลน ี้ผ ู้ใช ้ส ามารถเก ็บ ไฟล ์ไว ้ในตำแหน ่งใดใน เครองก ็ได ้ตามต ้องการ และลามารถ  

ต ั้งช ื่อ ไฟล ์ตามซ ื่อ งานใต ้ เช่น ทางเด ิน  ทางเช ้าหล ัก  เป ็นต ้น โปรแกรมจะบ ันท ึก เก ็บและม ีนามสก ุล  

เป ็น .p v f เช่น ท างเช ้า .p v f, e n tra n c e 2 .p v f เป ็นต ้น

4 .2 .4  การเล ือกบล ็อกป ูพ ื้น

ในส ่วนของการเล ือกใช ้บล ็อกน ี้แบ ่งการทำงานออกเป ็นลองส ่วนค ือ  ส ่วนการสร ้างและ  

กำหนดค ุณ สมบ ัต ิของบล ็อก  เป ็นส ่วนท ี่ใช ้กำหนดชน ิดช ื่อ  ขนาด และล ีของว ัสด ุ และส ่วนของการ  

สร ้างร ูปแบบลวดลายการจ ัดวางลวดลาย (P a tte rn ) เป ็นการวางร ูปแบบบล ็อกท ี'กำหนดให ้เป ็น  

ร ูปแบบท ี่ต ้อ งการอาจประกอบด ้วยบล ็อกท ี่ม ีค ุณ สมบ ัต ิเด ียวก ัน  หร ือหลายชน ิดก ็ใด ้ ในส ่วนน ี้ผ ูใช ้ต ้อง  

อาล ัยความชำน าญ และความ เช ้าใจใน การท ำงาน  การกำห นดลวดลายการจ ัดวางลวดลายน ี้ผ ู้ใช ้จะ  

เล ือกหน ้าจอเพ ี่อทำงานส ่วนน ี้ผ ่าน เมน ู F ile เล ือกปม P a tte rn  E d ito r จากน ั้น โปรแกรมจะเป ิดหน ้าจอ  

ข ึ้นมาด ังร ูป  ม ีรายละเอ ียดการใช ้งาน  ด ังน ี้

*  . : 1,. .รQ G» Q ^ +  O C ^

รูปท่ี 4.20 แสดงหน้าจอสำหร้มการกำหนดคุณลมบ้ตบล็อกหลักและการสร้างลาดลายปูบล็อก
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4 .2 .4 .1  การสร ้างและกำหนดค ุณ ลมบ ัต ิฃองบล ็อก

การสร ้างและกำหนดขนาดของบล ็อกประกอบด ้วย  ชน ิด ชื่อ ขนาด และลี ผ ู้ใช  ้

ลามารถกำหนดข ึ้น เองได ้ต ามต ้องการ ส ่วนร ูปร ่างบล ็อกน ั้นกำหนดไว ้เฉพาะร ูปล ี่เหล ี่ยม เพ ื่อ เป ็น  

กรณ ีค ืกษา หากได ้ค ุณ สมบ ัต ิต ามต ้องการแล ้ว  ผ ู้ใช ้สามารถบ ันท ึกข ้อม ูลบล ็อกได ้โดยกดท ี่ป ุมA d d  

บล ็อกท ี่สร ้างข ึ้นมาใหม ่จะปรากฏในส ่วนของ Se t P a tte rn  N am e  ข ้อม ูลน ี้จะแสดงท ุกคร ั้งเม ื่อ เป ิด  

ส ่วน การท ำงาน น ี้ และจะม ีป ร ิม าณ ตามท ี่ผ ู้ไข ้บ ันท ึกไว ้หล ังส ุด  ลามารถแก ํใขข ้อม ูลและลบข ้อม ูลน ี้ 

เม ื่อใดก ็ได ้ หากแกไขแล ้ว ให ้กดท ี่ป ่ม  U p d a te  ข ้อม ูลจะเปล ี่ยนตามท ี่ผ ู้ใข ้แก ้ไข  และหากต ้องการลบ  

ข ้อม ูลก ็กดท ี่ป ่มD e le te

4 .2 .4 .2  การสร ้างร ูปแบบลวดลายการล ัดวางลวดลายบล ็อก  (P a tte rn )

เม ื่อ ได ้บล ็อกท ี่ม ีค ุณ สมบ ัต ิตามท ี่ต ้อ งการแล ้ว การสร ้างลวดลายป ูบล ็อก เป ็นอ ีกส ่วน  

หน ึ่งท ี่ส ำค ัญ ในการกำห น ดล ักษณ ะการวางตำแหน ่งป ูบ ล ็อก  ซ ึ่งต ้อ งอาค ัยความชำน าญ และความ  

เข ้าใจในการสร ้าง ผ ู้ใข ้ท ั่วไปอาจทำงานลำบากในช ่วงแรก ส ิ่งท ี่ผ ู้ใข ้ต ้องกำหนดค ือ  ขนาดของ  

ลวดลายท ี่ต ้อ งการ ผ ู้ใข ้ลามรถปร ับขนาดของลวดลายจากรายช ื่อบล ็อกใน  M a te r ia ls  L ib ra ry

Hb + o c »  Ci

; lryfrvr>J3l Seriet

■ ! ' i  ใ » -

[ ะ ] q
I Eàt Tools

*

£
| 0 !$ ■ r

Ro»a«ion I

1 เสือกบล็อก

È j j j

2 เสือกสื 3 กำหนคการเซอมก่อ

4 กำหนคจุคเรมคับ

X:3 V:216 Snap Object ON

5 บันทํกลาคลาอ

รูปทึ 4.21 แสดงตัวอย่างการเล็อกบล็อกเพื่อสร้างลวดลายการลัดวางลวดลาย

ผ ู้ใข ้สามารถปร ับแต ่ง หม ุน  และเล ื่อนตำแหน ่งบล ็อกเพ ื่อสร ้างลวดลายการล ัดวาง  

ลวดลายได ้ตามต ้องการโดยใช ้เคร ื่อ งม ีอส ่วนของ E d ito r to o ls  ด ้านข ้ายม ีอ
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4.2.4.3 การบันทึกข้อมูลบล็อกพร้อมลักษณะวิธีการจัดวางลวดลายบล็อก 
หลังจากสร้างลวดลายได้ตามต้องการแล้ว ผู้ใช้ต้องบันทึกลวดลายได้เช่นเดียวกับ 

การบันทึกพ้ืนท่ีปู เพ่ือเก็บนำไปไข้ในการคำนวณต่อไป โดยการเลือกปม Save หรือรave as ในเมนู 
โปรแกรมจะบันทึกเก็บและมีนามสกุลเป็นลงไปไนฐานข้อมูล

4.2.5 การปรับแต่งการจัดวางบล็อกในพ้ืนท่ี
หลังจากสร้างพ้ืนท่ีหรือสร้างลวดลายปูบล็อกแล้ว ผู้ใช้สามารถปิดหน้า1จอท้ังสองส่วน'ได้'ทันที 

เพ่ือกลับมายังหน้าจอหลักของโปรแกรม ก่อนปิดหน้าจอท้ังลองส่วนโปรแกรมจะสอบถามว่าจะใช้ 
พ้ืนท่ีหรือลวดลายท่ีสร้างเสร็จในการคำนวณเลยหรือไม่ ผู้ใข้ลามารถเลือกใช้หรือไม่ก็ได้ หาเลือกตก 
ลงจะปรากฏรูปพ้ืนท่ีและลวดลายปูท่ีหน้าจอหลักทันทีโดยไม่ต้องทำการเรียกจากไฟล์ท่ีเก็บ การ 
ปรับแต่งเพ่ือออกแบบการจัดวางลวดลายปูบล็อก ผู้ใช้จะกำหนดปัจจัยประกอบการจัดวางลวดลาย 
บล็อกได้อีก 3 ส่วนดังน้ี

จากต้านต้างอิง จากกึ่งกลาง จาก'จุด&างอิง
รูปท่ี 4.23 แสดงการเลือกตำแหน่งเรมต้นในการจัดวางลวดลายบล็อก

4.2.5.1 การกำหนดจุดเร่ิมต้นท่ีต้องการจัดวางลวดลายบล็อกบนพ้ืนท่ีปู 
การกำหนดตำแหน่งร่ิมปูบนพ้ืนท่ีปูบล็อกทำได้โดยเลือกท่ีปุม Form Originและ 

เลือกตัวช้ีตำแหน่ง (Cursor) ไปยังจุดท่ีต้องการในพ้ืนท่ีปู จะปรากฏสามเหล่ียม (UCS) ท่ีจุดน้ัน  ๆ
หากต้องการจุดท่ีละเอียดยงข้ึนทำได้โดยการปรับขยายช่องของ Grid การกำหนด1จุดร่ิมปูบล็อก 
ลามารถกำหนดได้โดยอีสระ ท้ังปูจากรีมด้านใดด้านหน่ึง กลางพ้ืนท่ี หรือปูร่ิมจากจุดท่ีต้องการได้
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4.2.5.2 การกำหนดจุดเร่ิมต้นท่ีต้องการจัดวางลวดลายของบล็อก
ทำได้ในลักษณะเดียวกันกับการกำหนดตำแหน่งเร่ิมต้นปูของพินท่ีปูโดยการกดท่ี 

ปูม Pattern Origin เช่นกัน
4.2.5.3 การกำหนดมุมท่ีต้องการจัดวางลวดลายของบล็อก
ผู้ใซ้ลามารถปรับมุมในการจัดวางลวดลายบล็อกไต้โดยเล่ือนปรับมุม หรอป้อน 

ตัวเลขละเอียดโดยตรงท่ีช่วงด้านขวามือ

4.2.6 การกำหนดให้โปรแกรมประมวลผล
การกำหนดให้โปรแกรมประมวลผลทำได้โดยท่ีหลังเลือกลวดลาย หรอเลือกผ่านเมนู Tool 

แล้วเลือก Pattern Editor โปรแกรมจะประมวลผลและแลดงผลลัพธ์ใน 2 ลักษณะคือข้อมูลรูปบล็อก 
ลักษณะการจัดวางลวดลายท่ีได้ และข้อมูลท่ีเป็นเก่ียวข้องการจัดวางลวด.ลายบล็อกเช่น ชนิดบล็อก 
ปรมาณบล็อก มุมท่ีใข้ในการจัดวางลวดลายบล็อก ราคาบล็อก เป็นต้น

4  V « t » i o n  1 , 0 0 b  < 8 ฬ แ  : 1 1  « )  - [ P r e s e t  B w i g n e r  b] a
Q  Ffc €<* Vtew Tocte พ***พ. He* .  X ’

รูปท่ี 4.24 แสดงตัวอย่างการแสดงผลของโปรแกรม

4.2.7 การพิมพ์รายงานผลการใช้งานโปรแกรม
เม่ือต้องการพิมพ์รายงานผ่านเคร่ืองพิมพ์ท่ีติดต้ังอยู่กับเคร่ืองคอมพิวเตอร์ท่ีใข้งานโปรแกรม 

ได้ โดยการพิมพ์รายงานจะแสดงส่วนท่ีเป็นข้อมูลกราพิกและส่วนของข้อมูลบล็อกท่ีใข้ปู ส่วนการ 
กำหนดคุณลมบติการพิมพ์จะสามารถทำได้เหมือนลังพิมพ์ตามปกติ
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PavInçBkxk - pfint Pttvtew ฒ ่
Interlocking Concrete Paving Blocks

Protect Oetoi 
Pioiod Name fScinfl
Owned Name .Eak Dale ๙  Pri* 3 w«)Vtn rm  ?54ร

รูปที 4.25 แสดงการลังพิมพ์รายงาน

<â PavingBIock - Print Preview

Project Detail

Project Name |Home1 

Ownet Name [เรภ3ทร Date ๙ Print 114 k*«na« 2543

1
Preview Print Cancel

1 - ■

No 1 Series 1 Block ID Block Name Color Degree Amount
ill Ind victual Series 2C1 คล กริช orange 0 180
2 Individual Series 201 คดกรช นลีร่ 0 180

<1 น!! >

รูปที 4.26 แสดงตัวอย่างใบรายงานการใ'รโปรแกรม

4.รการออกแบบส่วนการประมวลผลโปรแกรม
องค์ประกอบในการนำมาประกอบท่ีเก่ียวข้องกับประมวลผลของโปรแกรมน้ัน อาศัย 

หลักการ Shape grammar 1 Coordinate system 1 Interlocking system และหลักการสร้าง 
ลวดลายมาประกอบกัน แบ่งออกเป็น 3ส่วนหลัก  ๆ คือ

4.3.1 การกำหนดข้อมูลในส่วนการลร้างขนาดของบล็อก
ขนาดบล็อกประสานปูพ้ืนท่ีเล็กท่ีลุดท่ีผลิตตามหลักประลานทางพิกัดน้ัน มีขนาดเร่ิมต้ังแต่ 

ขนาด 8x8 เซนติเมตรข้ึนไป จนขนาดใหญ่สุดขนาด 30x30 เซนติเมตร ผู้ผลิตจะผลิตบล็อกออกมามี 
ขนาดเป็นลัดส่วนคงท่ี หากมีการขยายขนาดบล็อกก็จะมีความลัมพิ'นธ์กันในลักษณะของ Basic 
module grid เพ่ือให้ลามารถนำบล็อกเหล่าน้ันมาวางประกอบกันได้ลงตัว เข้น 8x8ซ.ม. 10x101.ม.
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20x20 ซ.ม. เป็นต้น การสร้างบล็อกเน่ืองต้นสำหรับประกอบการประมวลผลจึงกำหนดขนาดของ 
บล็อกโดยพิจารณาตามหลักการประลานทางพิกัด เช่นกัน โดยพิจารณาสํวนประกอบในหน่วยย่อย 
ท่ีสุดของบล็อกท่ีผลิตและจำหน่าย เพ่ือให้ผูใช้ลามารถสร้างลวดลายในการจัดวางลวดลายได้ตาม 
หลักการของ Modular System ท้ังน้ีขนาดบล็อกปูพ้ืนดังกล่าว ใม่รวมถึงระยะเผ่ือท่ีผู้ผลิตได้เผ่ือไว้ 
เช่นขนาดขนาดอาจจะเล็กทว่าท่ีระบุไว้เล็กนอยในกรณีเผ่ือเว้นร่องการจัดวางลวดลาย แต่ท้ังน้ีผู้ใช้ 
โปรแกรมก็ลามารถกำหนดขนาดท่ีต่างออกไปได้เช่นกัน

รูปท่ี 4.27แสดงขนาดวัสดุตามลักษณะของ Basic Module Grid

4.3.2 การกำหนดในล่วนของการวางตำแหน่งของบล็อกเพ่ือลร้างลวดลายปู 
การกำหนดตำแหน่งการวางบล็อกน้ันอาศัยหลักการวางตามหลักของ Shape grammar 

และหลักทาง Coordinate system Interlocking system กล่าวคือเม่ือนำบล็อกท่ีมีฃนาดตาม 
Basic modular grid และในล่วนของ Interlocking system มาประกอบกันนัน ลามารถนำมาสร้าง 
ลวดลายท่ีมีองค์ประกอบลงตัว โดยอาศัยระยะในการวางตามพ้ืนฐานหน่วยย่อยน้ันๆ ทำให้เกิด 
ความลงตัวในการสร้างลวดลายเพ่ือนำไปใช้งานต่อไป

A

B

รูปที 4.28 แสดงการวางตำแหน่งวัสดุโดยอาศัยหลัก Shape grammar และ Coordinate system

4.3.3 การนับบล็อกและการแบ่งส่วนการนับบล็อก
หลังจากท่ีจัดวางลวดลายแล้ว การนับบล็อกอาศัยหลักการของ Basic Modular Grid มาใช้ 

ประกอบการนับ ซ่ึงหน่วยย่อยดังกล่าวน้ีเป็นหน่วยย่อยท่ีลามารถแบ่งย่อยลงไปอีกหลายส่วนได้ ตาม 
ลักษณะของการประลานทางพิกัด ในการออกแบบวิธีการนับบล็อกน้ี ท้ังน้ีเน่ืองจากในการทำปูวัลดุ



พึ๋นจ่รง มีความละเอียดของลักษณะการทำงานโดยแบ่งวัสดุเป็นก้อนย่อยๆ ชึ่งเป็นไปตามลักษณะ 
การแบ่งในระบบประลานพิกัด จากนั้นก็นำหน่วยย่อยนั้นมาวิเคราะห์บ่!'มาณวัสดุต่อไปดังนี้
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40 ก้อน

5 ก้อน

25 ก้อน
รูปท่ี 4.29 แลดงการต้ดแบ่งส่วนวัสดุเพ่ือนำไปประกอบในการน้บบล็อก

จากการวิเคราะหํการนํบวัสดุข้างต้น จะเห็นได้ว่า ผลลัพธ์ของปริมาณวัสดุปูพ้ืนอาคารท่ีปูใน 
พ้ืนท่ีน้ันมีความถูกต้องและแม่นยำสูง เน่ืองจากสามารถทดสอบปริมาณวัสดุท่ีต้องใช้จริงได้ในกรณี 
ท่ีต้องการตัดวัสดุ ไม่ว่าจะอยู่ในตำแหน่งใดก็ตาม

4.4 การแสดงผลการใช่โปรแกรมช่วยจัดวางลวดลายพื้นด้วยคอนกรีตบล็อกประสานปูพื้น
การแสดงผลการจัดวางลวดลายพ้ืนด้วยคอนกรีตบล็อกประสานปูพ้ืน หลังการใช้โปรแกรม 

แบ่งตามวัตถุประสงค์ของการออกแบบโปรแกรมประกอบด้วย 2 ส่วนคือ
4.4.1 การแสดงผลส่วนของปริมาณบล็อก
ปริมาณบล็อกท่ีใช้ในการจัดวางลวดลายพ้ืนรายงานผลจะเป็นจำนวนก้อน ประกอบด้วย 

ปริมาณบล็อกปูพ้ืนท่ีใช้ท้ังหมดแยกรายละเอียดบล็อกตามชนิดของบล็อกท่ีใช้ปู จำนวนบล็อกท่ีใช้ใน 
การจัดวางลวดลายน้ีจะรวมบล็อกท่ีใช้เต็มก้อนและไม่เต็มก้อนแสดงผลเป็นจำนวนเต็มท่ีใช้ท้ังหมด 
เพ่ือให้ผู้ใช้โปรแกรมนำไปประกอบการคำนวณปริมาณบล็อกนละนำไปประเมินราคาตามหน่วยใน 
การจำหน่ายต่อไป

Blocks Detail CJea»

No I Series Block ID Block Name Colot Degree Amountl Price Total
1 Imagine Series 4 flrmmiwmr Sky-Blue 0 460 2.415.00
2 Imagine Series 1 orange 0 226 621.50

1 Imagine Series 4 ftoomira!» Sky-Blue 0 460 2.415.00

รูปท่ี 4.30 แสดงตัวอย่างการแสดงปริมาณวัสดุแยกตามชนิดบล็อก
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4.4.2 การแลดงผลส่วนของรูปแบบการจัดวางลวดลายบล็อก
การแลดงผลส่วนของรูปแบบการจัดวางลวดลายบล็อกจะแลดงผลท่ีเป็นภาพกราฟิก เพ่ือ 

แสลงรูปแบบปูพ้ืนบล็อกตามพ้ืนท่ีจรง ท่ีผู้ใช้โปรแกรมได้กำหนดจุดเร่ิมต้นในการจัดวางลวดลาย
บล็อกและกำหนดมุมในการจัดวางลวดลายบล็อกไว้ขณะจัดวางลวดลายการจัดวางลวดลายบล็อก

4.5 การทดสอบการใช่โปรแกรมเพี่อช่วยจัดวางลวดลายพื้นด้วยคอนกรีตบล็อกประสานป 
พ้ืน

จากข้อจำกัดในการจัดวางลวดลายพ้ืนด้วยคอนกรีตบล็อกประลานปูพ้ืนท่ีได้กล่าวไวในบทท่ี 
1น้ัน ผู้วิจัยได้ทดลองใช้โปรแกรมช่วยจัดวางลวดลายพ้ืน ตามข้อจำกัดของการจัดวางลวดลาย การ 
จัดวางลวดลายบล็อก เพ่ือตรวจลอบความลามารถและความถูกต้องของโปรแกรม การพิจารณาผล 
การทดลอบตามความต้องการพ้ืนฐานในการจัดวางลวดลายการจัดวางลวดลายบล็อกประลานปูพ้ืน 

โดยการทดลอบการจัดวางลวดลาย แบ่งเป็นกรณีสืกษาออกเป็น 9 กรณี ตามปัญหาและ 
ข้อจำกัดในการจัดวางลวดลายการจัดวางลวดลายบล็อกพ้ืน ด้งน้ี
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1. การทดสอบออกแบบการจัดวางลวดลายวัสดุที่มีพื้นที่ปูวัสดุเป็นรูปร่างมาตรฐาน
^  P a v I n g B l o c k  V * r t 1 o n  1 . 0 0 b  ( B u i l d  : แ ร )  - p r o ) a c t  D * « t g n « r - 1 ]  -  J  U v j

t a  vw~ Tods พ***»» Moto .  -  X

ร ูป ท ี่4 .3 2  แ ส ด ง ผ ล ท ด ส อ บ ก า ร จ ัด ว า ง ล ว ด ล า ย ก า ร จ ัด ว า ง ล ว ด ล า ย บ ล ็อ ก ท ี่ม ีพ ื้น ท ี่ป ูบ ล ็อ ก เป ็น ร ูป ร ่า ง ม า ต ร ฐ า น

สรุปผล โปรแกรมลามารถช่วยจัดวางการจัดวางลวดลายบล็อกกรณีพื้นที่ปูเป็นรูปร่างพื้น
มาตรฐานได้

2. การทดสอบการจัดวางลวดลายพื้น ที่พื้นที่ในการจัดวางลวดลายบล็อกมีรูปร่าง
กำหนดเอง
ifc P«v1n*B«0<* Vatsten 1 00b (Build : 11i) - p>r«}Kt Detigrwr-f]

□ ไ ไ ',0ไ J %ไว r  % & fc ฒ X- ;£-j9 J3
- S x

พ ฟ ร ท » . - .  "

รูปท่ี 4.33 แสดงผลการทดสอบการจัดวางลวดลายปูบล็อก ท่ีพ้ืนท่ีในการจัดวางลวดลายบล็อกมีรูปร่างกำหนดเอง

สรุปผล สามารถใช้โปรแกรมช่วยจัดวางลวดลายปูบล็อก ในกรณีท่ีพ้ืนท่ีปูมีรูปร่างกำหนด
เองได้



61

3. การทดสอบจัดวางลวดลายการจัดวางลวดลายบล็อกปูพื้นโดนการปรับพื้นที่จัด
วางเพื่อให้ลงตัว

รูปท่ี 4.34 แสดงผลทดสอบการจัดลวดลายปูบล็อกโดยใช้บล็อกปูพ้ืนหลายขนาดและแนวปูตรงกัน

สรุปผล โปรแกรมสามารถใช้จัดวางลวดลายปูบล็อกพ้ืนกรณีท่ีเม่ือจัดวางลวดลายแล้ว 
บล็อกไม่ลงตัว โดยสามรถปรับพ้ืนท่ีได้เพ่ือให้ลวดลายท่ีจัดวงลงไปลงตัวมากท่ีสุด

4. การทดสอบการจัดวางลวดลายการจัดวางลวดลายบล็อกโดยใช้ด้านอ้างอิงใน 
การจัดวางลวดลาย

รูปท่ี 4.35 แสดงผลทดสอบการจัดวางลวดลายปูบล็อกโดยใช้ด้านช้างอิงในการจัดวางลวดลาย

สรุปผล โปรแกรมสามารถใช้จัดวางลวดลายการจัดวางลวดลายบล็อกพ้ืนกรณีท่ีใช้ด้าน 
อ้างอิงบล็อกปูหลายชนิดรวมกันและสร้างเป็นลวดลายประกอบในการจัดวางลวดลายได้



62

5. การทดสอบการจัดวางลวดลายปูบล็อกโดยมีการปรับแต่งตำแหน่งอ้างอิงในการ 
จัดวางลวดลายบล็อก

ลวดดายบล็อก
สรุปผล โปรแกรมลามารถใช้จัดวางลวดลายพ้ืนการจัดวางลวดลายบล็อกพ้ืนกรณีต้องการ 

กำหนดตำแหน่งที,จะใช้เป็นแนวเร่ิมปูบล็อกแตกต่างกันได้

6. การทดสอบจัดวางลวดลายการจัดวางลวดลายบล็อกโดยใช้ขอบอ้างอิงในการจัด 
วางลวดลาย
ร  *

ลวดลายบล่อก
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สรุปผล โปรแกรมลามารถใช้จัดวางลวดลายพื้นการจัดวางลวดลายบล็อกพื้นกรณีต้องการ 

กำหนดด้านที่จะใช้เป็นแนวเริ่มปูบล็อกกันได้การปูตามแนวทีมลักษณะที่เป็นส่วนโค้ง(Curve) หรอ 

ลักษณะคลื่น(Wave)

7. การทดสอบจัดวางลวดลายการจัดวางลวดลายบล็อกโดยมีการปรับแต่งมุมใน 
การจัดวางลวดลายบล็อก

Rotation
\ จ ิ~

Rotation .
;ไ0

รูปที4.38 แสดงผลทดสอบการออกแบบปูวัสดุโดยมีการปรับแต่งมุมในการจัดวางลวดลายวัสดุ 
สรุปผล โปรแกรมลามารถใช้ช่วยจัดวางลวดลายการจัดวางลวดลายบล็อกพื้นกรณีต้องการ 

ปรับเปลียนมุมในการจัดวางลวดลายได้

8. การทดสอบการจัดวางลวดลายการจัดวางลวดลายบล็อกโดยมีการปรับแต่งสิ 
ภายในลวดลาย

สรุปผล โปรแกรมลามารถใช้ช่วยจัดวางการจัดวางลวดลายบล็อกกรณีที่ต้องการ 

ปรับเปลี่ยนลีบล็อกระหว่างในการจัดวางลวดลายพื้นได้
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9. การทดสอบการจัดวางลวดลายการจัดวางลวดลายบล็อกโดยมีการแทรกภาพ 
พ้ืนท่ีท่ีใช้จัดวางมาเปรียบเทียบกับลวดลาย
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รูปท่ี 4.40 แลดงผลการทดสอบการจัดวางลวดลายการจัดวางลวดลายบล็อกโดยมีการแทรกภาพพนท่ีท่ีใช้จ้ดวาง
มาเปรียบเทียบกับลวดลาย

สรุปผล โปรแกรมลามารถใช้ช่วยจัดวางการจัดวางลวดลายบล็อกกรณีที่ต้องการนำภาพ 

พืนที่จัดวางมาเปรียบเทียบระหว่างลวดลายต่างๆในการจัดวางลวดลายพื้นได้

การทดลอบการใช้โปรแกรมช่วยจัดวางลวดลายการจัดวางลวดลายบล็อกนี้ในบางกรณี 

พบว่าปริมาณบล็อกที่โปรแกรมคำนวณได้ใม่เท่ากับปรีมาณการคำนวณโดยการประมาณการ ท้ังน้ี 

เนี้องจากโปรแกรมมีการเผื่อกรณีต้องตัดบล็อกไว้แล้ว ทำให้ผลลัพธ์ความถูกต้องยิ่งขึ้น
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