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With awareness growing in energy conservation, this has lead to energy-saving building design. To 
open some space at the side of a building and design enveloped materials and shading devices are 
considered major building designs for energy conservation. However, an architect needs to have basic 
knowledge to interpret values and decide on the relevant formulas to design such enveloped materials and 
shading devices. The whole process is quite time-consuming. Hence, computer programs have been 
developed to help an architect design such devices. Most computer programs for building design basically 
require users to input related numbers. After processing, the output will be shown in either numerical or 
graphic manners. Accordingly, such computer devices simply enable an architect to calculate and analyze 
heat protection rapidly and accurately. They are definitely inappropriate for the purpose of architectural 
design since the design should not be limited to rapid and accurate calculation and analysis of heat 
protection, but also include style in the buildings. Therefore, if the researcher develops a new computer 
program that can fulfill all requirements, including the accurate and rapid calculation and analysis of the 
heat protection and stylish designed, it will enable an architect to design the perfect enveloped materials 
and shading devices. 

It can be concluded that a computer program can be developed in line with the process of 
architectural design for energy conservation by developing a real designing program, not just calculating 
program. Details include the creation of the learning process while using the computer program, the 
selection and adjustment of the related information instead of input, quick response and analysis after 
changing input, and a demonstration of design guidance. Besides, it can be applied to developing other 
computer programs in other architectural fields to produce effective computer programs in conjunction with 
architectural designs. 
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บทที่ 1

บทนํา

ความเปนมาและความสําคัญของปญหา
จากการตื่นตัวในดานการอนุรักษพลังงาน อันเปนผลเนื่องมาจากการเกิดวิกฤตการณน้ํามัน 

คร้ังที่ 1 และครั้งที่ 2 นับเปนจุดเริ่มตนที่นําไปสูการออกแบบอาคารที่เนนการอนุรักษพลังงานมากขึ้น 
การเจาะชองเปดดานขางอาคารเพื่อการใหแสงสวางภายในอาคารโดยการใชแสงธรรมชาตินั้น ถือ
เปนแนวทางหนึ่งในการอนุรักษพลังงานจากการใหแสงสวางภายในอาคาร แมสถาปนิกจะตระหนักดี
ถึงประโยชนที่ไดรับจากการเจาะชองเปดใหกับอาคารแตการเจาะชองเปดดานขางอาคารเพื่อนําแสง
ธรรมชาติเขามาใชในอาคารก็ยังคงเปนปญหาสําหรับสถาปนิกที่จะควบคุมปริมาณ ทิศทาง ตลอด
จนผลกระทบจากการถายเทความรอนโดยการแผรังสีโดยตรงจากดวงอาทิตยที่จะถายเทเขามาภาย
ในอาคาร ดังนั้นเพื่อหลีกเลี่ยงหรือลดความรอนจากการแผรังสีโดยตรงจากดวงอาทิตยที่จะถายเท
เขาสูภายในอาคาร จึงควรหลีกเลี่ยงในการเจาะชองเปดดานขางอาคารในทิศทางที่มีคารังสีดวง
อาทิตยที่มีปริมาณมาก เชน ทิศตะวันออกและทิศตะวันตก หากไมสามารถหลีกเลี่ยงในการเจาะชอง
เปดดานขางอาคารในทิศทางดังกลาวได สถาปนิกก็ควรออกแบบใหบริเวณชองเปดไดรับรมเงาเพื่อ
ชวยลดความรอนจากการถายเทความรอนโดยการแผรังสีโดยตรงจากดวงอาทิตย (ตรึงใจ บูรณ
สมภพ, 2539: 79)

การใชแผงบังแดดนอกอาคารถือเปนวิธีการหนึ่งในการสรางรมเงาใหกับชองเปดดานขาง
ของอาคาร ซึ่งแผงบังแดดนอกคารนั้นจะสามารถกันรังสีโดยตรงจากดวงอาทิตยและความรอนไดดี
กวากระจกตัดแสง หรือมานและมูลี่ภายในอาคาร(ตรึงใจ บูรณสมภพ, 2539: 47) โดยในการออก
แบบแผงบังแดดนั้นมีวิธีการออกแบบทั้ง การออกแบบโดยการเก็บขอมูล การออกแบบโดยการสราง
หุนจําลอง รวมถึงการออกแบบโดยการใชแผนภาพแบบตารางโคจรของดวงอาทิตย (Sun Chart) ซึ่ง
เปนวิธีที่นิยมใชกันมากที่สุดเพราะเปนวิธีที่เหมาะสมและมีความแมนยํามากที่สุด (สมสิทธิ์ นิตยะ, 
2541: 61) แตในการออกแบบดวยวิธีดังกลาวขางตนผูออกแบบตองหาคามุมตางๆที่เกี่ยวของเพื่อนํา
มาใชในการคํานวณหาขนาดของแผงบังแดดรวมทั้งแสงและเงาที่เกิดขึ้นอีกครั้งหนึ่ง ซึ่งในการอานคา
ของมุมและการคํานวณนั้นผูออกแบบจําเปนตองมีความรูพื้นฐานในการอานคาและการใชสูตรใน
การคํานวณเปนอยางดี อีกทั้งตองใชระยะเวลาในการคํานวณอีกดวย ดังนั้นในปจจุบันจึงไดมีการ
พัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอรเขามาชวยในการคํานวณคาตางๆเพื่อใชในการออกแบบแผงบังแดด 
เนื่องจากคอมพิวเตอรเปนเครื่องมือที่มีความสามารถในการคํานวณคาของขอมูลตางๆไดอยางรวด
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เร็วและแมนยํา  ตลอดจนสามารถพัฒนาใหใชงานไดงาย ดวยเหตุนี้คอมพิวเตอรจึงเขามามีบทบาท
ในการทํางานในเรื่องนี้มากขึ้น

อยางไรก็ตามโปรแกรมคอมพิวเตอรตางๆที่ถูกพัฒนาขึ้นนั้น ลวนแลวแตเปนการกรอกขอมูล
ที่เปนตัวเลขซึ่งมีเปนจํานวนมากอันเนื่องมาจากตัวแปรที่เกี่ยวของในการออกแบบแผงบังแดดนั้นมี
เปนจํานวนมากรวมถึงการแสดงผลของโปรแกรมที่มีการแสดงผลออกมาในรูปแบบของขอมูลทางตัว
เลขหรือแผนภูมิ ซึ่งทําใหโปรแกรมมคีวามยุงยากในการใชงานทั้งในการกรอกขอมูลที่เปนตัวเลขและ
การแสดงผลของขอมูลที่เปนตัวเลขของคาการปองกันความรอน ซึ่งตองนําคาดังกลาวมาทําการ
วิเคราะหอีกครั้งเพื่อนําไปใชในการออกแบบ จึงทําใหโปรแกรมเปนเสมือนเครื่องมือในการคํานวน
และการวิเคราะหคาการปองกันความรอนที่รวดเร็วและแมนยําเทานั้น  ไมเหมาะที่จะนํามาใชเพื่อ
การออกแบบอยางแทจริง เพราะในการออกแบบแผงบังแดดนั้นมิไดคํานึงถึงเพียงแคคาของการปอง
กันความรอนเพียงอยางเดียวแตตองคํานึงถึงรูปรางหนาตาของแผงบังแดดที่เกิดขึ้นดวยวามีความ
เหมาะสมกับตัวอาคารหรือไม เพราะในบางครั้งการออกแบบแผงบังแดดที่สามารถปองกันความรอน
ไดมากกวาอาจไมเหมาะสมกับอาคารเทากับแผงบังแดดที่ปองกันความรอนไดนอยกวาแตมีรูปแบบ
ที่เหมาะสมกับอาคารมากกวา ดังนั้นหากเรานําคอมพิวเตอรเขามาชวยในการออกแบบแผงบังแดด 
โดยมีการใชงานไดงายทั้งในการกรอกขอมูลและแสดงผลของขอมูลที่มิไดมุงเนนที่การวิเคราะหและ
การคํานวนคาของการปองกันความรอนที่แมนยําและรวดเร็วเพียงอยางเดียวแตมีการมุงเนนในสวน
ของรูปรางหนาตาของอาคารประกอบกันจะทําใหเราไดโปรแกรมคอมพิวเตอรเพื่อชวยในการออก
แบบแผงบังแดดเพื่อการอนุรักษพลังงานไดอยางแทจริง

วัตถุประสงคของการวิจัย
ในการวิจัยมีวัตถุประสงคตางๆ ดังนี้
1. เพื่อพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอรสําหรับการวิเคราะหรูปทรงอาคาร วัสดุเปลือกอาคาร 

และการออกแบบแผงบังแดดเพื่อการอนุรักษพลังงาน
2. เพื่อเปนพื้นฐานในการวิเคราะหแนวทางการนําโปรแกรมคอมพิวเตอรเขามาใชเปนสวน

หนึ่งของเครื่องมือชวยในกระบวนการออกแบบสถาปตยกรรมทางดานการอนุรักษพลัง
งานตอไป

ขอบเขตของการวิจัย
เพื่อใหการวิจัยเปนไปอยางถูกตอง และตามวัตถุประสงคที่วางไว โดยมีขอบเขตของการวิจัย

ดังนี้
1. ลักษณะรูปแบบของการวิเคราะหรูปทรงอาคารและแผงบังแดดที่ใชในการวิจัย
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1.1 รูปแบบของการวิเคราะห รูปทรงอาคาร และแผงบังแดด เปนการวิเคราะหในรูป
แบบของภาพ 2 มิติ และ3 มิติ

1.2 รูปแบบของการวิเคราะหรูปทรงอาคารเปนการวิเคราะหในรูปทรงเหลี่ยมเทานั้น 
ไมครอบคลุมรูปทรงอื่นๆ เชน รูปทรงอิสระหรือรูปทรงวงกลมเปนตัน

1.3 รูปแบบของชองเปด เปนชองเปดดานขางอาคาร และมีรูปทรงสี่เหลี่ยมเทานั้น 
ไมครอบคลุมรูปทรงอื่นๆ เชน รูปทรงหลายเหลี่ยม รูปทรงอิสระหรือรูปทรงวง
กลมเปนตน

1.4 รูปแบบของแผงบังแดดที่ใชในการวิจัยเปนแผงบังแดด ที่มีรูปทรงสี่เหลี่ยมเทา
นั้น ไมครอบคลุมรูปทรงอื่นๆ เชน รูปทรงหลายเหลี่ยม รูปทรงอิสระหรือรูปทรง
วงกลมเปนตน

1.5 เปนแผงบังแดดที่มีรูปแบบแผงบังแดดในทางนอน(Horizontal Overhangs)
ทางตั้ง (Vertical Louvers) ซึ่งเปนแผงบังแดดที่ใชกันโดยทั่วไป

การพัฒนาโปรแกรมไมครอบคลุม รูปแบบของการวิเคราะหรูปทรงอาคารและแผง
บังแดดตอไปนี้
1.6 เปนชองเปดบริเวณอื่นของอาคารที่ไมใชดานขางอาคาร เชน การเจาะชองเปด

ดานบนของอาคาร
1.7 เปนแผงบังแดดที่ใชงานชั่วคราว เชน ไมไผหรือผาใบที่ใชในลักษณะเปนมูล่ี

มวน เปนตน
2. วิธีการคํานวณคาที่ใชในการวิจัย

2.1 วิธีการคํานวณคาการถายเทความรอนรวมผานกรอบอาคาร(OTTV1) โดยการ
คํานวณคาการถายเทความรอนรวมของผนังดานนอกแตละดาน ที่หันสูทิศทาง
ตางกันมาประกอบการคํานวณ เพื่อใชในวิเคราะหรูปทรงอาคาร วัสดุเปลือก
อาคาร และการออกแบบแผงบังแดดเพื่อการอนุรักษพลังงาน

2.2 วิธีการในการคํานวณคาของมุมตางๆ ที่มีความเกี่ยวของกับการออกแบบแผง
บังแดด เชน มุมกระทํา (Altitude Angle) หรือ มุมเบี่ยง (Azimuth หรือ 
Bearing Angle)2 เปนตน

3. เครื่องมือที่ใชในการพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอร
3.1 การพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอรตั้งอยูบนพื้นฐานของเครื่องคอมพิวเตอร

ประเภท IBM PC Compatible3 ที่มีอุปกรณใชพื้นฐานคือหนวยประมวลผลก

                                                
1 OTTV (Overall Thermal Tranfer Value)
2 มุมตางๆที่เกี่ยวของกับการออกแบบแผงบังแดดจะกลาวถึง ในบทที่ 2 ตอไป
3 ระบบที่ทํางานบนเครื่องไอบีเอ็มพีซี (IBM PC) หรือเลียนแบบไอบีเอ็ม (IBM PC Compatible)
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ลาง (Central Processing Unit) หนวยความจําหลัก (Main Memory Unit) 
หนวยเก็บขอมูลสํารอง (Secondary Storage Unit) หนวยรับขอมูล (Input 
Unit) และหนวยแสดงผล (Output Unit)

3.2 ในการพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอรเปนโปรแกรมคอมพิวเตอรที่จัดทําและ
พัฒนาขึ้น อยูภายใตสภาพแวดลอมของ ระบบปฏิบัติการ1 ตั้งแต Microsoft
Windows 98, ME, 2000 และ Windows XP

การพัฒนาโปรแกรมไมครอบคลุม เครื่องมือตอไปนี้
3.3 เครื่องคอมพิวเตอรประเภทพกพา (Handheld Computing) ที่เรียกกันวา PDA 

(Personal Digital Assistants) ซึ่งในปจจุบันรูจักกันดีในชื่อวา เครื่องปาลม
(Palm) ที่มีขนาดเล็กเพียงเทาฝามือ

3.4  เครื่องคอมพิวเตอรที่ใชระบบปฏิบัติการอื่นๆ เชน Unix, Linux, BeOS, OS2 
Warp etc. เปนตน

คําจํากัดความที่ใชในการวิจัย

แสงธรรมชาติ            ในที่นี้หมายถึง แสงจากดวงอาทิตย
แผงบังแดด ในที่นี้หมายถงึ วัสดุที่ประกอบขึ้นเพื่อใชในการปองกันแสง

จากดวงอาทิตยใหกับชองเปดดานขางอาคาร
แผงบังแดด หมายถึง แผงบังแดดที่ติดตั้งอยูบริเวณผนังดานนอกของ

อาคาร
ชองเปด ในที่นี้หมายถึง การเปดชองเปดบริเวณกรอบของอาคาร

เพื่อการนําแสงธรรมชาติเขามาภายในอาคาร ซึ่งอาจเปน
หนาตางหรือชองแสงที่ติดตั้งกระจกไวหรือไมก็ได

ชองเปดดานขางอาคาร หมายถึง ชองเปดที่บริเวณผนังดานขางของอาคาร
การถายเทความรอนโดยการแผรังสี หมายถึง เปนการถายเทความรอนที่มาจากการ

แผรังสีผานอากาศหรือสุญญากาศ ในรูปแบบของคลื่นแม
เหล็กไฟฟา (Electromagnetic Waves) เชน ความรอน
จากดวงอาทิตยถายเทผานสุญญากาศมายังโลก เปนตน
(ตรึงใจ บูรณสมภพ, 2539: 31)

การแผรังสีโดยตรงจากดวงอาทิตย  หมายถึง เปนการแผรังสีตรงคลื่นสั้นจากดวง
อาทิตยซึ่งเคลื่อนผานบรรยากาศพุงตรงมายังพื้นผิวโลก

                                                
1 ระบบปฏิบัติการ คือ ชุดของโปรแกรมที่อยูระหวางฮารดแวร และซอฟตแวรประยุกตมีหนาที่ในการควบคุมการปฎิบัติการของ
ฮารดแวร และสนับสนุนคําสั่งสําหรับควบคุมการทํางานของฮารดแวรใหกับซอฟตแวรประยุกต(ภิญโญ จินันทุยา: 2545, 6)
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โดยตรง สวนใหญเปนแสงสวาง  (ตรึงใจ บูรณสมภพ, 
2539: 29)

ระบบติดตอกับผูใช (User Interface) หมายถึง ระบบที่ทําการติดตอระหวางผู
ใชและโปรแกรมเพื่อทําการรับคาตัวแปรตางๆ และสงตอ
ใหกับโปรแกรมเพื่อนําคาที่ไดรับไปประมวลผลในขั้นตอน
ตอไป (ปุณณรัตน พิชญไพบูลย: 2542)

วิธีดําเนินการวิจัย
วิธีการดําเนินการวิจัย มีขั้นตอนในการดําเนินการวิจัย โดยมีรายละเอียดดังตอไปนี้
1. ขั้นการศึกษาความรูพื้นฐาน โดยการศึกษาทบทวนวรรณกรรม งานวิจัย และทฤษฎีที่
เกี่ยวของจากเอกสาร โดยแยกเปนหัวขอดังนี้

1. ศึกษาทฤษฎีและขอมูลที่เกี่ยวของกับการวิเคราะหรูปทรงอาคาร วัสดุเปลือกอาคาร 
และการออกแบบแผงบังแดดเพื่อการอนุรักษพลังงาน

2. ศึกษาวิธีการและกระบวนการในการคํานวณคาการถายเทความรอนรวมผานกรอบ
อาคาร(OTTV) โดยการคํานวณคาการถายเทความรอนรวมของผนังดานนอกแตละ
ดาน ที่หันสูทิศทางตางกันมาประกอบการคํานวณ เพื่อใชในการวิเคราะหรูปทรง
อาคาร วัสดุเปลือกอาคาร และการออกแบบแผงบังแดดเพื่อการอนุรักษพลังงาน

3. ศึกษาทฤษฎี หลักการและงานวิจัยที่เกี่ยวของกับการเขียนและพัฒนาโปรแกรม
คอมพิวเตอรเพื่อชวยในการออกแบบสถาปตยกรรม

4. ศึกษาการใชงานคอมพิวเตอรในการออกแบบของสถาปนิก
5. ศึกษาโปรแกรมคอมพิวเตอรที่ใชในการเขียนโปรแกรม เพื่อเปนแนวทาง และหา

ความเปนไปไดในการจัดทําโปรแกรม
2. ขั้นตอนการเก็บรวบรวมขอมูล มีหัวขอดังนี้

1. ศึกษาการวิเคราะหรูปทรงอาคาร วัสดุเปลือกอาคาร และการออกแบบแผงบังแดด
เพื่อการอนุรักษพลังงาน

2. ศึกษาการคํานวณคาการถายเทความรอนรวมผานกรอบอาคาร(OTTV) โดยวิธีการ
เก็บรวบรวมขอมูลจากเอกสาร และงานวิจัย

3. ศึกษารูปแบบของแผงบังแดดภายและการเจาะชองเปดดานขางอาคาร โดยวิธีการ
เก็บรวบรวมขอมูลจากเอกสาร และงานวิจัย
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4. ศึกษาคนควาหาตัวแปรตางๆที่เกี่ยวของกับการวิเคราะหรูปทรงอาคาร วัสดุเปลือก
อาคาร และการออกแบบแผงบังแดดเพื่อการอนุรักษพลังงาน โดยวิธีการเก็บรวบ
รวมขอมูลจากเอกสาร และงานวิจัย

5. ศึกษาขอมูลของโปรแกรมคอมพิวเตอรที่ใชในการพัฒนาโปรแกรม โดยวิธีการเก็บ
รวบรวมขอมูลจากเอกสาร งานวิจัยและสื่ออิเล็กทรอนิกส

6. ศึกษาขอมูลเกี่ยวกับวิธีการปอนขอมูล ระบบตดิตอกับผูใช และวิธีการแสดงผลของ
ขอมูลรวมไปถึงการจัดการระบบฐานขอมูลของโปรแกรมคอมพิวเตอร โดยวิธีการ
เก็บรวบรวมขอมูลจากเอกสาร  งานวิจัย สื่ออิเล็กทรอนิกสและโปรแกรม
คอมพิวเตอรตางๆที่ไดมีการพัฒนาไวกอนแลว

3. ขั้นตอนการวิเคราะหปญหา แยกออกเปน 2 สวน ดังนี้
1. การวิเคราะหปญหาจากกระบวนการที่เกี่ยวของกับการวิเคราะหรูปทรงอาคาร วัสดุ

เปลือกอาคาร และการออกแบบแผงบังแดดเพื่อการอนุรักษพลังงาน
1.1 วิเคราะหและจัดแยกตัวแปรที่เกี่ยวของกับการวิเคราะหรูปทรงอาคาร วัสดุ

เปลือกอาคาร และการออกแบบแผงบังแดดเพื่อการอนุรักษพลังงาน
1.2 วิเคราะหและจัดแยกรูปแบบของรูปทรงอาคาร วัสดุเปลือกอาคาร และแผง

บังแดดที่มีผลตอการออกแบบอาคารเพื่อการอนุรักษพลังงาน
1.3 วิเคราะหและจัดแยกตัวแปรที่สงผลตอการคํานวณคาการถายเทความรอน

รวมผานกรอบอาคาร(OTTV)
2. การวิ เคราะหปญหาจากกระบวนการที่ เกี่ยวของกับการพัฒนาโปรแกรม

คอมพิวเตอร
2.1 วิเคราะหความสอดคลองการคํานวณคาการถายเทความรอนรวมผานกรอบ

อาคาร(OTTV) กับวิธีการคํานวณโดยโปรแกรมคอมพิวเตอร
2.2 วิเคราะหวิธีการปอนขอมูล และระบบติดตอกับผูใชที่สอดคลองกับการ

ทํางานในดานการวิเคราะหรูปทรงอาคาร วสัดุเปลือกอาคาร และการออก
แบบแผงบังแดดเพื่อการอนุรักษพลังงาน

2.3 วิเคราะหวิธีการแสดงผลขอมูลดวยภาพกราฟก ทั้งระบบภาพ 2 มิติ และ 3 
มิติ

4. ขั้นตอนการกําหนดรายละเอียด
1. กําหนดรายละเอียดในการออกแบบโปรแกรม (Flow chart Diagram) โดยลําดับขั้น

ตอนตางๆในการคิดคํานวณของโปรแกรมอยางชัดเจน
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2. คัดเลือกวิธีการทางคอมพิวเตอรที่ใชในการพัฒนาโปรแกรมใหเหมาะสมกับ
วิเคราะหรูปทรงอาคาร วัสดุเปลือกอาคาร และการออกแบบแผงบังแดดเพื่อการ
อนุรักษพลังงาน รวมถึงการคํานวณคาการถายเทความรอนรวมผานกรอบอาคาร
(OTTV)

3. กําหนดโครงสรางของโปรแกรม ในลักษณะของโปรแกรมคอมพิวเตอรที่จะนํามาใช
ในการเขียนและพัฒนาโปรแกรม

4. กําหนดรายละเอียดของ ระบบติดตอกับผูใช และวธิีการแสดงผลของขอมูลรวมไป
ถึงการจัดการระบบฐานขอมูลของโปรแกรมคอมพิวเตอร

5. ขั้นตอนการพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอร
1. ทําการเขียนและพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอร

6. ขั้นตอนประเมินผลและแกไขโปรแกรมคอมพิวเตอร
1. ทําการทดสอบประสิทธิภาพในการทํางานของโปรแกรมคอมพิวเตอรที่ไดพัฒนาข้ึน

วา มีความถูกตองและนาเชื่อถือหรือไม
2. ทําการทดลองใชงานโปรแกรม เพื่อหาขอผิดพลาดกับตัวโปรแกรม
3. ทําการปรับปรุง และแกไขโปรแกรมคอมพิวเตอรที่ไดพัฒนาขึ้น และทําซ้ําจนกวา

โปรแกรมจะมีความสมบูรณเพียงพอ
4. จัดทําตนแบบของโปรแกรมคอมพิวเตอร

 7. สรุปผลการวิจัยและขอเสนอแนะ
1. สรุปวิธีการใชและรายละเอียดของโปรแกรมคอมพิวเตอรที่ไดพัฒนาขึ้น
2. สรุปปญหาที่ไดเกิดขึ้นในการพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอร
3. ขอเสนอแนะและแนวทางในการพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอรตอไป

 8. ขั้นตอนจัดทํารายงานการวิจัยและขยายผลการวิจัย
1. จัดทํารายงานการวิจัย
2. นําโปรแกรมคอมพิวเตอรที่ไดพัฒนาข้ึนมาใชในงานออกแบบจริง
3. จัดทําโปรแกรมคอมพิวเตอรออกเผยแพรตอไป

ประโยชนที่คาดวาจะไดรับ

1. ไดโปรแกรมคอมพิวเตอรที่ชวยในการวิเคราะหรูปทรงอาคาร วัสดุเปลือกอาคาร และ
การออกแบบแผงบังแดดเพื่อการอนุรักษพลังไดอยางสะดวก รวดเร็วและมีประสิทธิ
ภาพ
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2. เพื่อใหสถาปนิกผูออกแบบสามารถเลือกลักษณะรูปแบบของรูปทรงอาคาร วัสดุเปลือก
อาคาร และแผงบังแดดที่มีประสิทธิภาพและเหมาะสม ที่เกิดจากการใชโปรแกรม
คอมพิวเตอรในการคํานวณ

3. สถาปนิกและผูที่สนใจสามารถนําโปรแกรมที่พัฒนาข้ึนไปใชเพื่อชวยในการวิเคราะหรูป
ทรงอาคาร วัสดุเปลือกอาคาร และการออกแบบแผงบังแดดเพื่อการอนุรักษพลังได
อยางสะดวก รวดเร็ว และแมนยํา

4. สามารถขยายผลโดยการนําวิธีการวิจัยไปเปนแนวทางในการพัฒนาโปรแกรม
คอมพิวเตอรเพื่อชวยในการออกแบบงานสถาปตยกรรมในสาขาอื่นๆ

5. เพื่อชวยสงเสริมการออกแบบอาคารเพื่อการอนุรักษพลังงานในสวนของการออกแบบ
รูปทรงอาคาร วัสดุเปลือกอาคาร และการออกแบบแผงบังแดดสําหรับชองเปดดานขาง
ของอาคาร เพื่อลดความรอนจากการแผรังสีโดยตรงจากดวงอาทิตยที่จะถายเทเขาสู
ภายในอาคาร



บทที่ 2

ทฤษฎีและงานวิจัยที่เกี่ยวของ

ในการศึกษาทฤษฎีและงานวิจัยที่เกี่ยวของกับการวิจัย ไดจัดแบงหัวขอที่สําคัญในการศึกษา
ออกเปน 3 หัวขอหลัก คือ

- การศึกษาและวิเคราะหทฤษฎีพื้นฐานในการคํานวณคาการถายเทความรอนรวม
ผานเปลือกอาคาร

- การศึกษาและวิเคราะหทฤษฎีพื้นฐานที่เกี่ยวของในการออกแบบแผงบังแดด
- การศึกษาและวิเคราะหภาพรวมของ โปรแกรมคอมพิวเตอร(Software) ที่เกี่ยวของ

กับการอนุรักษพลังงาน และการออกแบบแผงบังแดด

การศึกษาและวิเคราะหทฤษฎีพื้นฐานในการคํานวณคาการถายเทความรอนรวม
ผานเปลือกอาคาร

สภาพภูมิอากาศมีอิทธิพลตอการใชพลังงาน เพื่อการปรับสภาพอากาศในอาคาร ประเทศ
ไทยซึ่งตั้งอยูในแถบทรอปคเหนือ ไดรับอิทธิพลจากรังสีอาทิตยในทิศใตมากกวาทิศเหนือ ภูมิอากาศ
รอนชื้นโดยทั่วไปคาเฉลี่ยความเร็วลมคอนขางต่ําในพื้นที่สวนใหญของประเทศ (กรมพัฒนาและสง
เสริมพลังงาน กระทรวงวิทยาศาสตร เทคโนโลยีและสิ่งแวดลอม: 2538, 13) รูปทรงของอาคาร ทิศ
ทางและการจัดวางชองเปด มีผลกระทบตอการถายเทความรอนเขาสูอาคาร อาคารที่มีสัดสวนพื้นที่
ใชสอยตอปริมาตรหรือตอพื้นที่เปลือกอาคาร แสดงวามีประสิทธิภาพดีในการใชประโยชนอาคาร 
และยังมีศักยภาพของการอนุรักษพลังงานที่ดีอีกดวย แตในความเปนจริงพื้นที่ที่ใชในการกอสราง
อาคาร มักไมอํานวยใหเลือกรูปทรงของอาคาร ทิศทางและการจัดวางชองเปดของอาคารไดตาม
ตองการ และยังมีแรงจูงใจเชิงพาณิชยในการจัดใหมีสัดสวนพื้นที่ใชสอยตอปริมาตรหรือตอพื้นที่
เปลือกอาคารอีกดวย

ดังนั้นขอกําหนดของการถายเทความรอนรวมผานเปลือกอาคารจึงมุงจํากัดปริมาณความ
รอนถายเทเขาสูอาคารโดยการกําหนดเกณฑ ขั้นสูงของคาการถายเทความรอนผานเปลือกอาคาร
เขาสูอาคารไว และดวยเหตุผลของสภาพภูมิอากาศในแตละพื้นที่ที่แตกตางกันออกไปนั้น การ
คํานวณคาการถายเทความรอนรวมผานเปลือกอาคาร (OTTV) ในแตละประเทศจึงไดมีการกําหนด
คามาตรฐานที่แตกตางกันออกไป สําหรับประเทศไทย ขอกําหนดคามาตรฐานตางๆ ไดนํามาจาก พ.
ร.บ. การสงเสริมการอนุรักษพลังงาน พ.ศ. 2535 ที่ไดมีการปรับปรุงใหเหมาะสมและสอดคลองกับ
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การใชงานในประเทศไทย แตในปจจุบัน กรมพัฒนาพลังงานทดแทนและอนุรักษพลังงาน(พพ.) ได
ดําเนินการรวมกับ Danish International Development Assistance (DANIDA) จัดทําโครงการ
ปรับปรุงขอกําหนดการใชพลังงานในอาคาร เพื่อทําการศึกษาวิเคราะหการใชพลังงานในอาคาร โดย
ใชขอมูลที่เกี่ยวของและเหมาะสมกับประเทศไทย จนสามารถจัดทํารางขอกําหนดการใชพลังงานใน
อาคารเรียบรอยแลว ซึ่งคาดวาจะสามารถนํามาใชแทนขอกําหนดการใชพลังงานในอาคารเดิม ซึ่งได
รวมถึงการคํานวณคาการถายเทความรอนรวมผานเปลือกอาคารไวดวยเชนกัน และลักษณะของรูป
ทรงอาคาร วัสดุเปลือกอาคาร และแผงบังแดดนั้น ก็ถือเปนตัวแปรสวนหนึ่ง ที่สงผลตอการคํานวณ
คาการถายเทความรอนรวมผานเปลือกอาคารดวย ดังนั้นในการวิเคราะหรูปทรงอาคาร วัสดุเปลือก
อาคาร และออกแบบแผงบังแดดนอกอาคารเพื่อการอนุรักษพลังงานนั้น จึงตองคํานึงถึงคาที่เกิดขึ้น
จากการคํานวณคาการถายเทความรอนรวมผานเปลือกอาคารดวยเชนกัน

1. ขอกําหนดและสมการในการคํานวณคาการถายเทความรอนรวมผานเปลือก
อาคาร1

ในขอกําหนดการใชพลังงานในอาคารนั้น มีทั้งขอกําหนดคาการถายเทความรอนรวมผาน
เปลือกอาคาร (OTTV) ในอาคารประเภทตางๆ รวมไปถึง สมการในการคํานวณคาการถายเทความ
รอนผานเปลือกอาคาร (OTTV) โดยมีรายละเอียดโดยสังเขปดังตอไปนี้ (โครงการปรับปรุงขอกําหนด
การใชพลังงานในอาคาร กรมพัฒนาพลังงานทดแทนและอนุรักษพลังงาน: 2547)

1.1 ขอกําหนดเบื้องตน
1.1.1 ขอกําหนดคาการถายเทความรอนรวมผานเปลือกอาคาร (OTTV) ของ

อาคารประเภทตางๆ มีรายละเอียดดังนี้
- คาการถายเทความรอนรวมผานเปลือกอาคาร ประเภทสํานักงาน และ

สถานศึกษา (O-OTTV) กําหนดใหมีคาไมเกิน 50 วัตต/ตารางเมตร
- คาการถายเทความรอนรวมผานเปลือกอาคาร ประเภทรานคา ศูนย

การคา และหางสรรพสินคา (S-OTTV) กําหนดใหมีคาไมเกิน 45 วัตต/
ตารางเมตร

- คาการถายเทความรอนรวมผานเปลือกอาคาร ประเภทโรงแรม สถาน
พยาบาล และสถานพักฟน (H-OTTV) กําหนดใหมีคาไมเกิน 30 วัตต/
ตารางเมตร

1.2 การคํานวณคาการถายเทความรอนผานเปลือกอาคารไดแบงวิธีการคํานวณออก
เปนดังนี้

                                                
1 รายละเอียดทั้งหมดของการคํานวณคาการถายเทความรอนรวมผานเปลือกอาคาร แสดงอยูในภาคพนวก
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1.2.1 คาการถายเทความรอนรวมผานเปลือกอาคาร (Overall Thermal Transfer 
Value) เปนการคํานวณคาการถายเทความรอนรวม ของผนังแตละดาน มี
สมการดังนี้

OTTVi   = (Uw)(1-WWR)(TDeq) + (Uf)(WWR)(∆T) + (WWR)(SHGC)(SC)(ESR)
เมื่อ
OTTVi คือ คาการถายเทความรอนรวมของผนังดานที่พิจารณา โดยมีหนวยเปนวัตตตอตาราง

เมตร (W/m2)
Uw คือ คาสัมประสิทธิ์การถายเทความรอนของผนังทึบ โดยมีหนวยเปนวัตตตอตาราง

เมตร-องศาเซลเซียส (W/(m2.c))
WWR คือ อัตราสวนพื้นที่ของหนาตางโปรงแสง และหรือของผนังโปรงแสงตอพื้นที่ทั้งหมดของ

ผนังดานที่พิจารณา
TDeq คือ คาความแตกตางอุณหภูมิเทียบเทา (temperature different equivalent) ระหวาง

ภายนอกและภายในอาคารซึ่งรวมถึงผลการดูดกลืนรังสีอาทิตยของผนังทึบ โดยมี
หนวยเปน องศาเซลเซียส ใหเปนไปตามที่กระทรวงวิทยาศาสตร เทคโนโลยีและสิ่ง
แวดลอมจะไดประกาศกําหนด

Uf คือ คาสัมประสิทธิ์การถายเทความรอนของกระจกหรือผนังโปรงแสง โดยมีหนวยเปน
วัตตตอตารางเมตร-องศาเซลเซียส (W/(m2.C))

∆T คือ คาความแตกตางอุณหภูมิระหวางภายในและภายนอกอาคารใหเปนไปตามที่
กระทรวงวิทยาศาสตร เทคโนโลยีและสิ่งแวดลอมจะไดประกาศกําหนด

SHGC คือ the solar heat gain coefficient of window
SC คือ คาสัมประสิทธิ์การบังแดดของหนาตาง
ESR คือ the effective solar radiation on transparent windows and/or wall in unit of 

W/m2

1.2.2 คาการถายเทความรอนรวมของผนังเฉลี่ยทั้งอาคาร มีสมการดังนี้

OTTV   = (Aw1)(OTTV1) + (Aw2)(OTTV2) + …… + (Awi)(OTTVi)

เมื่อ
 Awi คือ พื้นที่ของผนังดานที่พิจารณา ซึ่งรวมพื้นที่ทั้งผนังทึบและพื้นที่ชองเปด หรือผนังโปรง

แสง โดยมีหนวยเปนตารางเมตร (cm2)
OTTVi คือ คาการถายเทความรอนรวมของผนังดานที่พิจารณา โดยมีหนวยเปนวัตตตอตาราง

เมตร (W/m2)

Aw1 + Aw2 +... + Awi
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2. บทสรุปและการวิเคราะหตัวแปรที่เกี่ยวของกับการคํานวณคาการถายเทความ
รอนรวมผานเปลือกอาคาร

จากสมการในการคํานวณคาการถายเทความรอนรวมผานเปลือกอาคารขางตนนั้น ทําให
สามารถวิเคราะหตัวแปรที่มีความเกี่ยวของที่ใชในการคํานวณ โดยจะทําการวิเคราะหแบงตาม
ลักษณะของการรับคาตัวแปรไดดังนี้

 2.1 ตัวแปรซึ่งเปนคาคงที่ จากสมการการคํานวณคาการถายเทความรอนรวมผาน
เปลือกอาคารนั้นไมพบวามีตัวแปรที่เปนคาคงที่เลย

 2.2 ตัวแปรที่สามารถปรับเปลี่ยนคาไดตามคาคงที่ที่ไดกําหนดไว ซึ่งประกอบไปดวย
ตัวแปรที่เกี่ยวของดังตอไปนี้

- TDeq คือ คาความแตกตางอุณหภูมิเทียบเทา ซึ่งเปลี่ยนแปลงตาม
การเลือกใชวัสดุเปลือกอาคาร

- ∆T คือ คาความแตกตางอุณหภูมิระหวางภายในและภายนอก
อาคาร ซึ่งเปลี่ยนแปลงตามประเภทของอาคาร

- SHGCคือ the solar heat gain coefficient of window
- ESR 

 2.3 ตัวแปรที่สามารถปรับเปลี่ยนคาได ซึ่งตัวแปรที่เกี่ยวของนี้โดยมากเปนตัวแปรที่
เกี่ยวของกับการออกแบบลักษณะของรูปทรงอาคาร ทิศทาง และการจัดวางชอง
เปดของอาคาร รวมถึงลักษณะของแผงบังแดดอีกดวย ซึ่งประกอบไปดวยตัวแปรที่
เกี่ยวของดังตอไปนี้

- Uw คือ คาสัมประสิทธิ์การถายเทความรอนของผนังทึบ ซึ่งขึ้นอยูกับ
การเลือกใชวัสดุของผนังอาคาร

- Uf คือ คาสัมประสิทธิ์การถายเทความรอนของกระจกหรือผนัง
โปรงแสง ซึ่งขึ้นอยูกับการเลือกใชวัสดุที่ใชกับชองเปด วาเปน
กระจกชนิดใด

- WWR คือ อัตราสวนพื้นที่ของหนาตางโปรงแสง และหรือของผนังโปรง
แสงตอพื้นที่ทั้งหมดของผนัง ซึ่งขึ้นอยูกับการออกแบบขนาด
ของชองเปดของอาคาร

- SC คือ คาสัมประสิทธิ์การบังแดดของหนาตาง ซึ่งเปนตัวแปรที่มี
ความเกี่ยวของกับการออกแบบในสวนตางๆมากมายทั้ง ทิศ
ทางของอาคาร การออกแบบชองเปดอาคาร รวมถึงลักษณะ
ของแผงบังแดดของผนังอาคาร
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โดยจากลักษณะของตัวแปรตางๆในแตละกลุมนั้น มีความสําคัญตอการออกแบบและ
พัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอร ในดานของระบบติดตอกับผูใชโดยเฉพาะสวนของการ รับขอมูลเพื่อนํา
มาใชในการคํานวณตอไป โดยจะกลาวถึงในรายละเอียดของแนวทางในการออกแบบและพัฒนา
โปรแกรมในบทตอไป

การศึกษาและวิเคราะหทฤษฎีพื้นฐานที่เกี่ยวของในการออกแบบแผงบังแดด
ชองเปดถือเปนสวนหนึ่ งของการออกแบบ

สถาปตยกรรม ซึ่งเหตุผลในการเปดชองเปดนั้นอาจเพื่อ
ประโยชนในหลายๆดาน เชน เพื่อการมองเห็นภายนอก
อาคาร เพื่อการรับลมและเพื่อการนําแสงธรรมชาติเขาสู
ตัวอาคาร และจากการเปดชองเปดนี้เองที่ทําใหแสงแดด
เขามาสูตัวอาคาร ซึ่งทําใหเกิดความรอนจากแสงแดด
โดยตรง กับภายในอาคาร

ขนาดและทิศทางของชองเปดถือเปนปจจัยหนึ่งที่สงผลตอการรับรังสีจากดวงอาทิตย และ
การถายเทความรอนที่ตามมา ชองเปดที่มีขนาดใหญตองการการควบคุมมากกวาและสิ่งสําคัญคือ 
การเลือกชนิดของกระจกและประสิทธิภาพของแผงบังแดดเพื่อปองกันรังสีโดยตรงจากดวงอาทิตยจะ
เกิดผลดีตออิทธิผลของการถายเทความรอนของชองเปดนั้นๆ ทิศทางของชองเปดนั้นก็มีสวนสําคัญ
ตอรังสีจากดวงอาทิตยที่กระทําตอชองเปดนั้นดวย เพราะลักษณะของการโคจรของดวงอาทิตยใน
ตําแหนงที่ตั้ง และทิศทางตางๆมีความตางกัน ดังนั้นการเลือกชองเปดในทิศทางที่มีคารังสีดวง
อาทิตยที่มีปริมาณมาก เชน ทิศตะวันออกและทิศตะวันตก ก็จะทําใหชองเปดนั้นรับรังสีจากดวง
อาทิตยมากกวาชองเปดทางดานอื่นๆ ดังนั้นผูใชอาคารควรหลีกเลี่ยงชองเปดขนาดใหญและชองเปด
ในทิศทางที่มีคารังสีดวงอาทิตยที่มีปริมาณมาก แตหากไมสามารถหลีกเลี่ยงไดก็ควรมีการออกแบบ
ใหชองเปดนั้นไดรับรมเงา โดยอาจจะใชแผงบังแดดที่มีประสิทธิภาพในการกันแดดเปนอยางดีเขามา
ชวย

การออกแบบแผงบังแดดใหกับตัวอาคารนั้น เราควรจะคํานึงถึงหลายๆสวนดวยกัน เน่ือง
จากแผงบังแดดนั้นไมไดมีประโยชนในหนาที่ใชสอยเพียงอยางเดียว  แตแผงบังแดดยังมีผลตอหนา
ตาอาคารอีกดวย ฉะนั้นเมื่อเราจะทําการออกแบบแผงบังแดดจึงควรมีการศึกษารายละเอียดถึงคุณ
ประโยชนของแผงบังแดดแตละชนิด รวมทั้งควรมีการสํารวจความคิดเห็นของผูใชสอยอาคารตอแผง
บังแดด เพื่อนําผลที่ไดมาออกแบบหรือนํามาปรับปรุงแผงบังแดดเพื่อความเหมาะสมและสงผลให
เกิดประโยชนสูงสุด

รูปที่ 2.1 แสดงการเจาะชองเปด
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โดยปกตินั้นการออกแบบแผงบังแดดแบงออกเปน 2 ชนิด 
คือ การออกแบบภายนอกอาคารและการออกแบบภายใน
อาคาร การออกแบบแผงบังแดดภายนอกอาคารมีผลดี
กวามากเพราะตัวชิ้นสวน ที่ใชในการบังแดดนั้นจะตอง
รอนขึ้นและ แผรังสีออกมา ซึ่งถาหากวาแผงบังแดดนั้นอยู
ภายในอาคารแลวตัวแผงบังแดดเองจะคลายความรอน 
เพิ่มอุณหภูมิใหกับอากาศภายในอาคารขึ้นอีก   ในกรณีที่
แผงบังแดดอยูภายนอกอาคารนอกจากการแผรังสีจากตัว
แผงบังแดดเองจะเขามาไมถงึแลว  ยังสามารถใหลมพัดพา
ระบายความรอนจากที่แผงแดดภายนอกไดอีกดวย (สม
สิทธิ์ นิตยะ, 2541: 56)

ชองเปดที่มีแผงบังแดดนั้น เราสามารถแบงชนิดของแผงบังแดดออกเปนกลุมใหญ ๆ ตาม
ลักษณะการทํางานแผงบังแดดได ดังนี้คือ (ปยชาติ แกวแดง และคณะ อางถึงใน Watson, 1993: 
161 )

- แผงบังแดดที่สามารถปรับทิศทางได (Adjustable Shading Device)
- แผงบังแดดที่สามารถปรับทิศทางไดอัตโนมัติ (Movable Shading Device)
- แผงบังแดดที่การกําหนดทิศทางและการจัดวางไวอยางตายตัว (Fixed Shading 

Device)
ซึ่งในแตละชนิดของแผงบังแดดนั้น เราก็สามารถที่จะแบงเปนกลุมยอยไดอีกตามทิศทาง

และรูปทรงของแผงบังแดดและการวางตัวขอแผงบังแดด ซึ่งสามารถแบงออกเปน 3 แบบไดดังนี้คือ 
(สมสิทธิ์ นิตยะ, 2541: 73)

1. แผงบังแดดแนวตั้ง  (Vertical louvers)
2. แผงบังแดดแนวนอน (Horizontal overhangs)
3. แผงบังแดดแบบตาราง  (Egg crate types)
โดยที่แผงบังแดดแตละแบบตางก็สรางรมเงาใหกับตัวอาคาร ในรูปแบบที่แตกตางกันออกไป 

โดยสามารถอธิบายไดในรูปแบบเครื่องหมายเงา (Shading mask) โดยแผงบังแดดแนวตั้งจะให
เครื่องหมายเงารูปรางเปนสวนของวงกลมเปนเสนรัศมี (Radial mask) แผงบังแดดแนวนอนจะให
เครื่องหมายเงาเปนรูปเสี้ยว (Segmental mask) ของวงกลม และแผงบังแดดผสมจะใหเครื่องหมาย
เงาจากมุมเงาทางตั้งและทางนอนรวมกัน

รูปที่ 2.2 แสดงการออกแบบแผงบังแดด
ใหกับตัวอาคารและชองเปดของอาคาร



15

1. การออกแบบขนาดและตําแหนงของแผงบังแดด
ในการออกแบบแผงบังแดดนั้นเราจําเปนตองทําความเขาใจกับ มุมตางๆที่เกี่ยวกับตําแหนง

ของดวงอาทิตย ซึ่งมุมตางๆเหลานั้น จะถูกนําไปใชในการออกแบบแผงบังแดด โดยมุมตางๆที่เกี่ยว
กับตําแหนงของดวงอาทิตยมีดังนี้คือ

- มุมไต (Angle of Declination) คือ มุมที่เกิดขึ้นเนื่องจากดวงอาทิตยทํามุมกับ
เสนศูนยสูตร (หรือ ระนาบของสนศูนยสูตร)

- มุมกระทํา (Altitude Angle) คือ มุมที่ดวงอาทิตยกระทําจริงทางแนวตั้งกับ
ระนาบขอบฟา (อานคาไดดวยมุมตัด (Profile Angle) กับมุมเบี่ยง (Azimuth 
หรือ Bearing Angle)

- มุมเบี่ยง (Azimuth หรือ Bearing Angle) คือ มุม
ตามแนวระดับที่ดวงอาทิตยกระทํากับทิศใต ซึ่งใน
ตอนเชาจะหมุนไปทางตะวันออก และตอนบายจะ
หมุนไปทางทิศตะวันตก Azimuth ในซีกโลกภาค
เหนือ เชน ประเทศไทย คือมุมที่ดวงอาทิตยหมุน
ตามแนวระดับเบี่ยงทิศใต สวน Azimuth ในซีก
โลกภาคใต คือมุมที่ดวงอาทิตยหมุนตามแนว
ระดับเบี่ยงกับทิศเหนือ

รูปที่ 2.4 แสดงลักษณะของมุมกระทํา และมุมเบี่ยง

รูปที่ 2.3 แสดงลักษณะของเงาของแผงบังแดดแบบตางๆ
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- มุมตัด (Profile Angle) คือ มุมที่ระดับของดวงอาทิตยกระทําในระนาบที่ตั้งฉาก
กับผนัง หรืออาคาร คาของมุมตัด (Profile Angle) จะแตกตางไปจากคาของมุม
กระทํา (Altitude Angle) และในการออกแบบ คามุมตัด มีความสําคัญมาก
กวา มุมกระทํา เพราะนําไปพล็อตหาคาความลึกของที่บังแดดแนวนอนได

โดยคาของมุมตางๆที่เกี่ยวของกับการออกแบบแผงบังแดดขางตนนั้น สามารถหาไดจากสม
การ ตางๆ ดังนี้

สมการของ มุมไต(Angle of Declination) อธิบายไดดังนี้ คือ

δ  =  0.4093 sin ( 2π ( J – 81 )/368 )
เมื่อ
δ คือ มุมไต (Angle of Declination) ของดวงอาทิตย หนวยเรเดียน
J คือ วันที่ ที่เร่ิมนับจากวันแรกของเดือนของป (Julian date) โดยไมสนใจเดือนตางๆ ซึ่ง
จะเริ่มต้ังแต วันที่ 1 จนถึงวันที่ 365 ของป

สมการของ มุมกระทํา(Altitude Angle) อธิบายไดดังนี้ คือ

at = arcsin ((sinl)(sinδ) – (cosl)(cosδ)(cos(πt/12)))
เมื่อ
at คือ มุมกระทํา(Altitude Angle) ของดวงอาทิตย หนวยเรเดียน
l คือ  ตําแหนงละติจูล หนวยเรเดียน
δ คือ มุมคลอยต่ําของดวงอาทิตย
t คือ  เวลาดวงอาทิตย หนวยทศนิยมของชั่วโมง

มุมของ มุมกระทํา(Altitude Angle) จะมีคาของมุมอยูในชวงระหวาง 0 ถึง π/2 ถาทิศทาง
ของดวงอาทิตยอยูต่ํากวาแนวระดับหรือเกินกวา π/2 จะใหคาเปนลบ สมการของมุมเบี่ยง (Azimuth
หรือ Bearing Angle) อธิบายไดดังนี้ คือ

as = arctan (         - [ cosδ sin( πt/12 ) ]            )

เมื่อ
as คือ มุมเบี่ยง (Azimuth หรือ Bearing Angle)ดวงอาทิตย หนวยเรเดียน
l คือ ตําแหนงของมุมละติจูล  หนวยเรเดียน
δ  คือ มุมไต (Angle of Declination) ของดวงอาทิตย หนวยเรเดียน
t     คือ เวลาดวงอาทิตย หนวยทศนิยมของชั่วโมง

-[cosl sin + (sinl)(cosδ)(cos(πt/12)) ]
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มุมเบี่ยง (Azimuth หรือ Bearing Angle) จะเริ่มจากศูนยองศา ในแนวของทิศใต และหมุน
ตามเข็มนาฬิกา เร่ือยไปจนถึงทิศเหนือ เปนระยะทาง π และใหทิศทางดังกลาวเปนบวก สําหรับทิศ
ทางตรงขาม เมื่อเร่ิมจากศูนยองศาในแนวทิศใตหมุนทวนเข็มนาฬิกาขึ่นไปทางเหนือผานทิศตะวัน
ออกเปนระยะทาง π จะใหทิศทางดังกลาวเปนลบในการคํานวนแสงธรรมชาติดวยวิธีการตางๆนั้น 
จะตองมีการคํานวณถงึแสงธรรมชาติบนพื้นผิวแนวตั้งเสมอเชนหนาตาง หรือผนังอาคาร ดังนั้นมุม
เบี่ยง (Azimuth หรือ Bearing Angle) ที่เกิดขึ้นจะเปนมุมในแนวนอน ระหวางมุมที่อางถึง(ศูนยองศา
ทางทิศใต) กับมุมที่เกิดขึ้นจริงของผนังที่ตั้งฉากนั้นๆ

มุมเบี่ยง (Azimuth หรือ Bearing Angle) ของดวงอาทิตย เมื่อตกกระทบกับผนัง หรือชอง
เปดที่ไมไดอยูในแนวทิศใต จะพิจารณามุม มุมเบี่ยง (Azimuth หรือ Bearing Angle) ไดจากสาการ
ดังนี้

az = as - ae

เมื่อ
az คือ ระดับมุมเบี่ยง (Azimuth หรือ Bearing Angle)ของดวงอาทิตย หนวยเรเดียน
as คือ มุมเบี่ยง (Azimuth หรือ Bearing Angle) หนวยเรเดียน
ae คือ ความสูงมุมเบี่ยง (Azimuth หรือ Bearing Angle)หนวยเรเดียน

มุมตัด (Profile Angle) ของแสงดวงอาทิตย จะเปนมุมที่เกิดขึ้น ระหวาง แนวระนาบปกติ 
กับมุมตกกระทบ ของดวงอาทิตย คํานวณไดจากสูตร ดังนี้

ai = arccos (cos at/cos az)
เมื่อ
ai คือ มุมตัด (Profile Angle) หนวยเรเดียน
at  คือ มุมกระทํา(Altitude Angle) ของดวงอาทิตย หนวยเรเดียน
az คือ ระดับของมุมเบี่ยง (Azimuth หรือ Bearing Angle)ดวงอาทิตย หนวยเรเดียน

เมื่อเราไดทราบถึงมุมตางๆที่เกี่ยวของกับตําแหนงของดวงอาทิตย เราก็จะตองทําการหา
คาของมุมตางๆเหลานั้น เพื่อนําคาของมุมตางๆที่ไดมาเปนขอมูลในการออกแบบแผงบังแดด และ
กอนที่จะออกแบบนั้นเราจะตองเลือกวันและเดือนที่ตองการกันแดดซึ่งขึ้นอยูกับความรอนหนาวใน
ฤดูตางๆและสภาพลมฟาอากาศในเขตความสบาย (Comfort Zone) โดยตรวจสอบดูในแผนภาพ ซึ่ง
แสดงเขตความสบาย สําหรับประเทศไทยโดยเฉพาะที่กรุงเทพฯ เมื่อดูจากแผนภาพแสดงเขตความ
สบาย (comfort Zone) จะเห็นวาเราตองการการกันแดดตลอดป (ตรึงใจ บูรณสมภพ, 2539: 137) 
และในเครื่องมือหามุมดวงอาทิตย จะเห็นวา ทางดานทิศใตแสงแดดจะเขามุมตัด (Profile Angle)
ต่ําสุดในเดือนธันวาคม เราจึงมักเลือกเวลาออกแบบในเดือนธันวาคม เมื่อเราไดวันและเดือนแลว เรา
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ควรจะเลือกเวลาที่ตองการจะกันแดด โดยดูจากเวลาที่จะใชสอยอาคาร ซึ่งอาคารแตละชนิดตางก็มี
เวลาการใชงานที่แตกตางกันออกไปเมื่อเราไดวันและเวลาแลว เราก็จะทําการออกแบบโดยอาศัย
แผนภาพแสดงตารางโคจรของดวงอาทิตย มาหามุมตางๆดังที่ไดกลาวไวแลวขางตน ก็จะเริ่มทําการ
ออกแบบแผงบังแดด

โดยการออกแบบแผงบังแดด แบงลักษณะการออกแบบออกไดเปน  2 อยาง คือ แผงบังแดด
ตามแนวนอน เชน กันสาด ชายคา เปนตน และแผงบังแดดแนวตั้ง และในกรณีที่ไมสามารถใชแผง
บังแดดแนวนอน หรือแนวตั้งเพียงอยางเดียว (ทั้งนี้โดยพิจารณาจากมุมที่ดวงอาทิตยกระทําวาไม
วิกฤติจนเกินไป จนการออกแบบกระทําไมได) ซึ่งในกรณีหลังนี้จะตองใชวิธีการออกแบบผสม
ระหวางแผงบังแดดตามแนวตั้งกับตามแนวนอน (สมสิทธิ์ นิตยะ, 2541: 82)

2. การออกแบบแผงบังแดดตามแนวนอนหรือแนวระดับ (Horizontal overhangs)
การออกแบบแผงบังแดดแบบตามแนวนอนหรือแนวระดับนี้ ก็คือการออกแบบกันสาด หรือ

ชายคานั่นเอง ใหสามารถปองกันแสงแดดสองเขามาผานประตู หรือหนาตาง  ซึ่งประสิทธิภาพจะขึ้น
อยูกับขนาด และตําแหนงของแผงบังแดด

2.1 ความกวางของแผงบังแดดแนวนอน
การหาความกวางของการยื่นแผงบังแดด จะตองไดคาของมุมตัด (Profile 

Angie) เสียกอนโดยจะตองรูวาจุดวิกฤติในการออกแบบอยูที่วัน และเวลาใด ที่จะใช
อาคาร แลวเอาคาของมุมตัด (Profile Angie) มาหาความกวาง และใชคามุมเบี่ยง 
(Bearing Angie) นํามาหาความยาว ซึ่งหลักการในการปองกันแสงแดดของที่บังแดด
ตามแนวนอน คือ ชองเปดของผนังอาคารจะตองปองกันมุมตัด (Profile Angle) ที่มีคา
นอยที่สุดทางทิศนั้น ซึ่งถาตองการปองกันแสงแดดตลอดทั้งปจะตองใชคาของมุมตัดที่
นอยที่สุดของตลอดทั้งป
2.2 ความยาวของแผงบังแดดแนวนอน

นอกจากความยาวของการยื่นแผงบังแดดหรือชายคาออกไปแลว ยังตอง
พิจารณาความกวางของแผงบังแดดดวย มิฉะนั้นแสงแดดจะสาดเอียงลอดดานขาง
เขาไปในบริเวณที่ตองการมิใหแสงแดดเขาไปกระทบได โดยการหาความยาวของแผง
บังแดดนั้น เราจะตองไดคาของมุมเบี่ยง (Azimuth หรือ Bearing Angle) เสียกอน ซึ่ง
ตองเปนจุดวิกฤติของวัน และเวลาใด ที่จะใชอาคารหรือของตลอดทั้งป และในการหา
นั้นจะตองหาทั้งจากทางดานซายของชองเปดและทางดานขวาของชองเปดอีกดวย 
เนื่องจากบางครั้งมุมเบี่ยง (Azimuth หรือ Bearing Angle) ของชองเปดของดานทั้ง
สองอาจมีคาที่แตกตางกันออกไป ซึ่งขึ้นอยูกับทิศทางของชองเปดนั้นๆ
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3. การออกแบบแผงบังแดดตามแนวตั้ง (Vertical louvers)
ในบางกรณีการยื่นแผงบังแดดตามแนวระดับหรือชายคาแตเพียงอยางเดียวไมสามารถจะ

ปองกันแสงแดดได ทั้งนี้จะพบเมื่อดวงอาทิตยทํามุมตัด (Profile Angle) มีคานอยมาก (แสดงวาดวง
อาทิตยอยูเร่ีย ๆ ขอบฟา) หรือเมื่อดวงอาทิตยทํามุมเบี่ยง (Azimuth หรือ Bearing Angle) มาก ๆ ใน
เวลาเชามากและบายมาก ดวงอาทิตยอยูต่ําและมีมุมเบี่ยง (Azimuth หรือ Bearing Angle) มาก จน
ทําใหตองยืดความกวางของแผงบังแดดตามแนวระดับออกไปดานขางเกินปกติไปมาก เราอาจใช
แผงบังแดดทางแนวตั้งในการกันแดดแทน

3.1 ขนาดความลึกและทิศทางของแผงบังแดดแนวตั้ง
ขนาดความลึก และ ทิศทางของแผงบังแดดตามแนวตั้ง ไดจากคาของมุม

เบี่ยงของดวงอาทิตย (Azimuth หรือ Bearing Angle) โดยจะตองหาสองคาคือ ในเวลา
ที่เชาที่สุด (ที่เร่ิมตองการกันแดด) และสายที่สุดหรือบายมากที่สุด (ที่ไมตองการกัน
แดด) ซึ่งสองเวลานี้มีคามุมเบี่ยงมากที่สุดทางทิศตะวันออก และ ทิศตะวันตก
3.2 ความสูงของแผงบังแดดตามแนวตั้ง

ขนาดความสูงจะหาไดโดยใชมุมตัด (Profile Angle) ของดวงอาทิตยใน
ตําแหนงสูงสุดชี้ในจุดบนสุดของหนาตางในระหวางเวลาที่ตองการรมเงา ส่ิงพึงระวัง
ของแผงบังแดดตามแนวตั้ง คือ มุมตัด (Profile Angie) ของดวงอาทิตยเพราะถามุมตัด
มีคามาก มุมก็ยิ่งสูง แผงบังแดดตามแนวตั้งก็จะตองสูงขึ้นตามไปดวย

4. การหาเงาที่ไดรับจากแผงบังแดด
การหาเงาที่ไดรับจากแผงบังแดดนั้น ถือเปนวิธีการที่ใชในการตรวจสอบถึงการปองกันรังสี

โดยตรงจากดวงอาทิตยที่จะเกิดขึ้นกับพื้นที่ภายในอาคารตรงบริเวณชองเปดที่มีแผงบังแดดอยู ซึ่งใน
บางครั้งการหาเงาที่เกิดขึ้นนั้นจะทําใหเราทราบถึงแสงแดดที่ผานเขามาไดและเราก็สามารถตัดสินใจ
ถึงการยอมรับของประสิทธิภาพของการกันแดดของแผงบังแดดนั้นๆได รวมถึงการจัดวางสิ่งของภาย
ในอาคารที่ไมตองการใหไดรับผลกระทบตอส่ิงของเหลานั้นหรือไม

ถาเราทราบถึงขนาดและที่ตั้งของแผงบังแดดแลว เราก็จะสามารถหาเงาที่เกิดขึ้นไดตอง
อาศัยมุมเบี่ยง (Azimuth หรือ Bearing Angle) และมุมตัด (Profile Angle) ที่กระทํากับแผงบังแดด
นั้นๆ โดยเราสามารถทําการหาเงาได 2 วิธี

4.1 โดยการเขียนแปลน
โดยทําการเขียนแปลนของแผงบังแดดกับหนาตางและเขียนรูปตัด โดยเขียน

มุมเบี่ยง (Azimuth หรือ Bearing Angle) และมุมตัด (Profile Angle) สําหรับเวลาเริ่ม
แรกและหลังสุดที่ตองการหาเงาลงไปในแปลน ใหผานริมของแผงบงัแดด เนื้อที่ระหวาง
เสนคูทั้งสองจะเปนเงาที่ไดรับ ซึ่งสามารถหาเงาที่เกิดขึ้นจากแผงบังแดดไดทั้งในดาน
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รูปตัด รูปแปลน รวมถึงรูปดานของอาคารอีกดวย ซึ่งการใชวิธีในการเขียนรูปนั้นถือเปน
วิธีที่ใชกันอยูในปจจุบัน
4.2 โดยการใชสูตรในการคํานวณ

โดยการใชสูตรในการคํานวณเพื่อหาคาของเงาที่เกิดขึ้นจากแผงบังแดด1

เงาที่เกิดขึ้นจากแผงบังแดดถือเปนสิ่งหนึ่งที่ใชในการตรวจสอบถึงประสิทธิภาพของการออก
แบบแผงบังแดดนั้นๆ เพราะจะทําใหเราสามารถมองเห็นถึงแสงเงาที่จะเกิดขึ้นกับตัวอาคารและชอง
เปดของอาคาร ซึ่งลักษณะของเงาที่เกิดขึ้นอาจใชในการตัดสินใจเลือกใชแผงบังแดดนั้นๆหรือไม 
เพราะการออกแบบแผงบังแดดนั้นตองคํานึงถึงรูปรางหนาตาของแผงบังแดดประกอบกันดวยซึ่งบาง
คร้ังแผงบังแดดที่บังแสงไดอยางดีแตมีรูปรางหนาตาที่ไมเหมาะสมกับตัวอาคารเลย เราจึงอาจปรับ
เปลี่ยนรูปรางของแผงบังแดดเพื่อใหเหมาะสมกับตัวอาคารถึงแมจะมีแสงเขาสูตัวอาคารอยูบางก็
ตาม ซึ่งแสงแดดที่เขาสูภายในตัวอาคารเหลานั้นเราอาจยอมรับไดในระดับหนึ่ง ดังนั้นการแสดงเงาที่
ไดรับใหเห็นจึงเปนทางเลือกในการตัดสินใจวาแสงแดดที่เกิดขึ้นหรือเงาที่ไดรับจากแผงบังแดดนั้นเรา
สามารถยอมรับไดหรือไมเมื่อเปรียบเทียบกับรูปรางหนาตาของแผงบังแดดที่เหมาะสมกับอาคารมาก
กวา ซึ่งการแสดงเงาที่ไดรับนั้นอาจตองสามารถแสดงใหเห็นในชวงเวลาตางๆไดในทุกๆเวลา

5. บทสรุปและการวิเคราะหตัวแปรที่เกี่ยวของกับการออกแบบแผงบังแดด
ทฤษฎีพื้นฐานตางๆที่เกี่ยวของกับการออกแบบแผงบังแดดขางตน ทําใหสามารถวิเคราะห

ตัวแปรตางๆ ที่มีอิทธิพลตอการออกแบบแผงบังแดด โดยจากการวิเคราะหแบงตามลักษณะของการ
รับคาตวัแปรจะพบวาตัวแปรตางๆที่เกี่ยวของกับการออกแบบแผงบังแดดนั้น เปนตัวแปรที่สามารถ
ปรับเปลี่ยนคาได ตามการออกแบบ ซึ่งตัวแปรตางๆเหลานี้ประกอบไปดวย

- ขนาดของชองเปด ขนาดของชองเปดสงผลตอแสงเงาที่เกิดขึ้นในตัวอาคารซึ่งหากชอง
เปดมีขนาดใหญก็ยอมทําใหแสงที่เขาถึงภายในอาคารยอมมีมากตามไปดวย ดังนั้น
ขนาดของแผงบังแดดของชองเปดจึงตองมีขนาดที่สอดคลองกับขนาดชองเปดดวยเชน
กัน

- ตําแหนงของชองเปด ตําแหนงของชองเปดมีผลตอมุมของแดดที่เกิดขึ้นกับชองเปดนั้นๆ 
เพราะที่ตําแหนงพิกัด Latitude Longitude ตางๆ มีผลตอมุมแดดที่จะเกิดขึ้นกับตัว
อาคารที่แตกตางกันออกไป

- ตําแหนงทิศทางของชองเปด ทิศทางตางๆนั้นมีผลตอรูปแบบของแผงบังแดด ดังในงาน
วิจัยเรื่อง รูปแบบของอุปกรณบังแดดที่เหมาะสมสําหรับหองเรียน : การใหแสงสวาง
ธรรมชาติ และลดการถายเทความรอนเขาสูภายในอาคาร (กนกวรรณ อุสันโน, 2539: 

                                                
1 สูตรในการคํานวณคาของเงาที่เกิดขึ้นจากแผงบังแดด แสดงอยูในภาคพนวก
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126-146) ซึ่งจากการวิจัยพบวาอุปกรณบังแดดที่เหมาะสมในทิศทางตางๆมีรูปแบบที่
แตกตางกันออกไป

- วันเวลาที่ตองการบังแดด วันเวลาที่ตองการคํานวณหาเพื่อการบังแดดเปนสิ่งที่ตอง
คํานึงถึงเพราะทิศทางของแสงแดดนั้นมีการเปลี่ยนแปลงอยูตลอดเวลาในตลอดป ดัง
นั้นวันเวลาที่ตองการบังแดดจึงเปนขอมูลสําคัญเพื่อใหแผงบังแดนั้นมีประสิทธิภาพใน
การบังแดดในวันเวลานั้น แตถาหากมีความตองการใหแผงบังแดดนั้นมีประสิทธิภาพ
ตลอดทั้งปก็ควรมีการคํานึงถึงวันเวลาที่เปนจุดวิกฤติเพราะเปนวันเวลาที่แสงแดดจะ
สองเขาในชองเปดทํามุมมากที่สุดหรือมีปริมาณแสงแดดเขาสูอาคารมากที่สุด ดังนั้นถา
หากตองการใหแผงกันแดนั้นปองกันแสงแดดไดอยางมีประสิทธิภาพตลอดทั้งป

- รูปแบบของแผงบังแดด รูปแบบของแผงบังแดดนั้นในการออกแบบไมไดขึ้นอยูกับการ
เลือกใชวาผูใชตองการที่จะใชเพียง รูปแบบของแผงบังแดดในแนวนอนเทานั้น แตรูป
แบบของแผงบังแดดนั้นถูกกําหนดโดย ตําแหนงและทิศทางของชองเปดจึงทําใหในการ
เลือกรูปแบบที่จะนํามาใชในการพัฒนาโปรแกรมเพื่อชวยในการออกแบบแผงบังแดด
นั้น ไมสามารถกําหนดรูปแบบตายตัววาเปนเพียง รูปแบบของแผงบังแดดในแนวนอน
เทานั้น แตตองมีการรองรับการออกแบบแผงบังแดดทั้ง แผงบังแดดแนวตั้ง  (Vertical 
louvers) และแผงบังแดดแนวนอน (Horizontal overhangs) ซึ่งรูปแบบของแผงบังแดด
ตางๆนี้ มีลักษณะของเงาที่เกิดขึ้นแตกตางกันออกไปและมีความเหมาะสมกับชองเปด
ในทิศทางตางๆที่แตกตางกันออกไปอีกดวย

การศึกษาและวิเคราะหภาพรวมของ โปรแกรมคอมพิวเตอร(Software) ที่เกี่ยว
ของกับการอนุรักษพลังงาน และการออกแบบแผงบังแดด

คอมพิวเตอรไดเขามามีบทบาทกับการปฏิบัติวิชาชีพสถาปตยกรรมในประเทศไทย ในระยะ
ปลายของชวงที่ 4 หรือในชวงป พ.ศ. 2517-2525 (ผุสดี ทิพทัส: 2539, 558) ในขณะนั้นบริษัท
สถาปนิกบางแหงเริ่มมีการนําคอมพิวเตอรเขามาใชกับงานบางประเภทในระหวางขั้นตอนของการ
ดําเนินงานออกแบบและผลิตผลงาน แตการนําคอมพิวเตอรเขามาใชนั้นก็มีสวนชวยในงานบาง
ประเภทเทานั้น จนถงึชวงที่ 5 พ.ศ. 2526-2537 ในการปฏิบัติวิชาชีพสถาปตยกรรมในประเทศไทย 
เร่ิมตระหนักถึงความสามารถของคอมพิวเตอรในการเขามาชวยงานในดานตางๆมากขึ้น โดยมีจุด
ประสงคเบื้องตนของการใชคอมพิวเตอรก็เพื่อประหยัดเวลา ของการทํางาน และตางก็มีความคิดวา
คอมพิวเตอรนั้น เหมาะที่จะใชงานดานการเก็บขอมูลหรือในการคิดราคาเทานั้น แตในสวนของการ
สังเคราะห (Synthesis) ความคิดออกมาจากขอมูลตางๆ ใหเปนรูปทรงอาคารใหไดนั้น ยงัคงมั่นใจวา
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ตองเกิดจากการตกผลึกของกระแสความคิดสรางสรรค และประสบการณที่ไดส่ังสมมาตลอดที่จะ
เกิดขึ้นไดในตัวคนเทานั้น (ผุสดี ทิพทัส: 2539, 639-644)

จนในปจจุบัน การนําคอมพิวเตอรเขามาใชกับการปฏิบัติวิชาชีพสถาปตยกรรมเริ่มมีมากขึ้น 
คอมพิวเตอรเขามามีสวนชวยในการออกแบบ (Computer Aided Design: CAD) ในการเขียนแบบ 
การพิมพงานแบบ การประมาณราคา การเก็บและบันทึกขอมูลตางๆที่เกี่ยวกับงาน รวมไปถึงการนํา
เสนอผลงานผานทางหนาจอคอมพิวเตอรในรูปแบบ 3 มิติ ซึ่งแตกตางจากในอดีตที่มีการใชงาน
คอมพิวเตอรในงานเพียงบางสวนเทานั้น อาจเปนเพราะการพัฒนาข้ึนอยางกาวกระโดด ของ
เทคโนโลยีทางดานอุปกรณคอมพิวเตอรและระบบปฏิบัติการ ที่ทําใหคอมพิวเตอรสวนบุคคล 
(Personal Computer, Home-use Computer) มีประสิทธิภาพสูงขึ้นกวาเดิมหลายสิบเทา และมี
ราคาถูกลงมากเมื่อเทียบกับประสิทธิภาพ   ทําใหโปรแกรมคอมพิวเตอร (Software) ทางดาน 
Graphic ตางๆที่เดิมตองอาศัยคอมพิวเตอรประสิทธิภาพสูง (Work Station) กลับสามารถทํางานได
บนเครื่องคอมพิวเตอรสวนบุคคลได การพัฒนาโปรแกรมทางดานคอมพิวเตอร Graphic ทั้งในแงการ
ผลิตเพื่อจําหนาย และการศึกษาในกลุมผูสนใจ จึงเกิดตามขึ้นมาอยางแพรหลาย เพราะไมมีขอ
จํากัดดานอุปกรณและคาใชจายอีกตอไป   เกิดโปรแกรมทางดาน Graphic ระดับสูงขึ้นมากมายใน
ทองตลาด    หากยอนกลับมาดูการพัฒนาในประเทศ การนําโปรแกรมคอมพิวเตอร (Software) ที่
เกี่ยวของกับการอนุรักษพลังงานมาใชนั้น ไดรับความนิยมอยางแพรหลายในวงการตางๆเชนเดียว
กับในตางประเทศ สําหรับในดานการออกแบบในงานสถาปตยกรรมนั้น ก็มีโปรแกรมคอมพิวเตอร 
จากตางประเทศจํานวนไมนอยที่เร่ิมเขามามีบทบาท ทําใหการทํางานของนักออกแบบมีประสิทธิ
ภาพมากขึ้น

จากการศึกษารวบรวมขอมูล เราจะพบวามีโปรแกรมคอมพิวเตอร (Software) อยูนอยมากที่
เกี่ยวของโดยตรงกับการออกแบบแผงบังแดด แตโดยมากจะเปนโปรแกรมคอมพิวเตอรที่ชวยในการ
ออกแบบสถาปตยกรรมที่เกี่ยวของกับการอนุรักษพลังงานเปนสวนใหญ ดังนั้นจึงไดเลือกโปรแกรม
คอมพิวเตอร ที่เกี่ยวของกับการอนุรักษพลังงานและออกแบบแผงบังแดดมาวิเคราะห ประกอบไป
ดวยโปรแกรมคอมพิวเตอร 3 โปรแกรมดวยกันดังนี้ คือ

- โปรแกรมคํานวณคาการถายเทความรอนรวมของอาคาร (Q-SAVE SFG-OTTV 
Calculation Program)

- โปรแกรมคอมพิวเตอรสําหรับวิเคราะหรูปทรงและวัสดุเปลือกอาคารเพื่อการอนุรักษ
พลังงาน (Magic Energy Estimated Zoftware version 1.5)

- โปรแกรม The Solar Tool
โดยในการวิเคราะหโปรแกรมคอมพิวเตอรที่ไดทําการคัดเลือกมานั้น มีหัวขอในการวิเคราะห

เพื่อนํามาใชในการพัฒนาโปรแกรมตอไปดังนี้ คือ
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จุดประสงคการพัฒนาเพื่อการใชงานโปรแกรม เปนการวิเคราะหในสวนของจุด
ประสงคในการพัฒนาโปรแกรมตัวอยาง เพื่อนํามาประยุกตสรางคุณลักษณะของ
โปรแกรมที่ทําใหโปรแกรมทํางานไดตรงตามวัตถุประสงคของงานยิ่งขึ้น

ระบบติดตอระหวางผูใชโปรแกรมกับโปรแกรม เปนการวิเคราะหในสวนของรูป
แบบการติดตอระหวางผูใชโปรแกรมกับโปรแกรม ทั้งดานการรับขอมูล และดานการ
แสดงผลของขอมูล เพื่อนํามาประยุกตใชในการสรางสวนติดตอระหวางผูใชโปรแกรมกับ
โปรแกรมที่เหมาะสม

กระบวนการทํางานของโปรแกรม เปนการวิเคราะหในสวนของการทํางานของ
โปรแกรมวามีการใชงานอยางไร ทางดานการประมวลผลของโปรแกรมเพื่อนํามาใชเปน
แนวทางในการพัฒนาดานการขั้นตอนของการทํางานในดานตางๆของโปรแกรม

จุดเดนและขอจํากัดของโปรแกรม เปนการวิเคราะหเพื่อหาจุดเดนและขอจํากัด
ในการใชงานโปรแกรม แลวนํามาเปนขอพิจารณาเพื่อใชประกอบการพัฒนาโปรแกรม
ใหสามารถใชงานไดอยางมีประสิทธิภาพสูงสุด

1. โปรแกรมคํานวณคาการถายเทความรอนรวมของอาคาร (Q-SAVE SFG-OTTV 
Calculation Program)
ผูพัฒนาโปรแกรม : บริษัท สยามไฟเบอรกลาส จํากัด
ระบบปฏิบัติการที่ใช : Windows 95, 98, ME, XP (home)

รูปที่ 2.5 แสดงลักษณะหนาตาของโปรแกรมคํานวณคาการถายเทความรอนรวมของอาคาร
(Q-SAVE SFG-OTTV Calculation Program)
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1.1 จุดประสงคการพัฒนาเพื่อการใชงานโปรแกรม
เปนโปรแกรมที่ มีวัตถุประสงคเพื่อที่จะใหความสะดวกและรวดเร็วในการ

คํานวณคาการถายเทความรอนรวมของอาคาร สามารถคํานวณคาใชจายและระยะ
เวลาคุมทุนในการปรับปรุง เปลี่ยนแปลงอาคาร
1.2 ระบบติดตอระหวางผูใชโปรแกรมกับโปรแกรม

โปรแกรมมีหนาจอหลักเพียงหนาจอเดียว แตจะมีหนาจอยอยตางๆแยกออกไป
ตามลําดับข้ันตอนในการใชงานโปรแกรมออก  โดยจะมี ปุมเมนูหลักของโปรแกรมใน
การควบคุมการทํางานตางๆของโปรแกรม

1.2.1 กระบวนการปอนขอมูล ในการปอนขอมูลนั้น โปรแกรมจะมีการแยกการ
ปอนขอมูลออกเปน 2 สวน คือสวนที่เปน ผนังทึบ และ ชองเปด การปอน
ขอมูลของโปรแกรมนั้น เปนการเนนการปอนขอมูลดวยตัวเลขเปนหลัก โดย
มีทั้งการกรอกคา การเลือกคาที่กําหนดใหมา รวมไปถึงการเลื่อนปรับ
เปลี่ยนคาขอมูลตางๆ นอกจากนั้นยังมีสวนของการปอนขอมูลดวยระบบ
ภาพกราฟฟกอยูบางซึ่งเปนภาพกราฟฟก เพื่อใหผูใชสามารถทําความเขา
ใจไดงายกับตัวแปรนั้นๆ เชน ลักษณะของรูปที่แสดงรูปแบบของแผงบัง
แดดรูปแบบตางๆ

1.2.2 ระบบการแสดงผล ในสวนของการแสดงผลของการคํานวณคาตางๆ ที่ได
จากการคํานวณคาของโปรแกรมนั้น โปรแกรมจะเนนที่การแสดงผลดวยตัว

รูปที่ 2.6 แสดงลักษณะการปอนขอมูลของโปรแกรม Q-SAVE และสวนของ
การปอนขอมูลโดยการเลือกจากภาพกราฟฟก
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อักษร และตัวเลขเปนหลัก ซึ่งโปรแกรมจะทําการแยกผลของการคํานวณ
ออกเปนในแตละสวนของผนังดานตางๆ และจะแสดงผลจากการคํานวณ
ออกมาเปนรูปแบบของตาราง ในการคํานวณ

1.3 กระบวนการทํางานของโปรแกรม
ในสวนของระบบการประมวลผลของโปรแกรมนั้น เมื่อเสร็จส้ินกระบวนการ

ปอนขอมูลตางๆที่เกี่ยวของแลว หากตองการทราบผลลัพธที่เกิดขึ้นจากการคํานวณ
ของโปรแกรม ผูใชจะตองทําการสั่งใหโปรแกรมทําการประมวลผลใหมทุกครั้งหาก
ตองการทราบผลลัพธ จากการคํานวณ
1.4 จุดเดนและขอจํากัดของโปรแกรม

1.4.1 จุดเดนของโปรแกรมนั้นประกอบไปดวย ความสามารถในดานการจัดเก็บ
ฐานขอมูลอยูพอสมควร โดยตัวโปรแกรมสามารถสรางฐานขอมูลใหม 
สามารถเรียกเปดฐานขอมูลเดิมที่ไดสรางไว รวมถึงการลบและแกไขฐาน
ขอมูลตางๆในการคํานวณไดอีกดวย รวมไปถึงในสวนของการคํานวณคา
พลังงานไฟฟาใหกับผูใชไดทราบ เพื่อใชในการคํานวณจุดคุมทุน ซึ่งทําให
โปรแกรมสามารถรองรับการใชงานเพื่อการปรับปรุงอาคารอีกดวย

1.4.2 ขอจํากัดของโปรแกรม โดยจุดสําคัญของขอจํากัดของโปรแกรมนาจะอยูใน
สวนของกระบวนการในการประมวลผลของโปรแกรม เพราะเมื่อเสร็จส้ิน
การปอนรายละเอียดขอมูลแลวนั้นผูใชโปรแกรมจะตองมีการเรียกให
โปรแกรมทําการคํานวณใหมทุกครั้ง ซึ่งทําใหไมมีความสะดวกในการใช
งานของโปรแกรม อีกทั้งในสวนของการปอนขอมูลนาจะมีการใชระบบการ

รูปที่ 2.7 แสดงลักษณะการแสดงผลขอมูลของโปรแกรม Q-SAVE
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ปอนขอมูลที่มีความหลากลายและงายตอการทําความเขาใจของตัวแปร
ตางๆที่เกี่ยวของมากกวานี้

2. โปรแกรมคอมพิวเตอรสําหรับวิเคราะหรูปทรงและวัสดุเปลือกอาคารเพื่อการ
อนุรักษพลังงาน (Magic Energy Estimated Zoftware version 1.5)
ผูพัฒนาโปรแกรม : อวิรุทธ อุรุพงศา (วิทยานิพนธปริญญามหาบัณฑิต สาขาวิชาสถาปตยกรรม 

ภาควิชาสถาปตยกรรมศาสตร  คณะสถาปตยกรรมศาสตร  จุฬาลงกรณ
มหาวทิยาลัย, 2544.)

ระบบปฏิบัติการที่ใช : Windows 95, 98, ME, 2000, XP

2.1 จุดประสงคการพัฒนาเพื่อการใชงานโปรแกรม
เปนโปรแกรมที่ถูกพัฒนาข้ึนโดยมีวัตถุประสงคเพื่อที่จะพัฒนาโปรแกรม

คอมพิวเตอรเพื่อชวยในการออกแบบรูปทรงและวัสดุเปลือกอาคารที่เหมาะสมเพื่อการ
อนุรักษพลังงาน และสอดคลองตาม พ.ร.บ. การสงเสริมการอนุรักษพลังงาน พ.ศ. 
2535 ไดอยางสะดวกและรวดเร็ว
2.2 ระบบติดตอระหวางผูใชโปรแกรมกับโปรแกรม

โปรแกรมมีหนาจอหลักในการควบคุมแบงออกเปน 2 สวนหลัก คือสวนที่ใชใน
การจัดการฐานขอมูล และอีกสวนเปนสวนของการปอนขอมูลและการคํานวณ ซึ่งจะ
แบงยอยออกเปนสวนของการปอนขอมูลที่เกี่ยวของกับคาของ OTTV และ RTTV อีก
ดวย

2.2.1 กระบวนการปอนขอมูล การปอนขอมูลของโปรแกรมเปนการปอนขอมูล
ดวยการตัวเลข ควบคูไปกับการใชกราฟฟกงายๆ ในการสื่อสารใหเขาใจ

รูปที่ 2.8 แสดงหนาจอเริ่มตนของโปรแกรม คอมพิวเตอรสําหรับวิเคราะหรูปทรงและ
วัสดุเปลือกอาคารเพื่อการอนุรักษพลังงาน (Magic Energy Estimated Zoftware version 1.5)
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ถึงตัวแปรนั้นๆ โดยมีทั้งการกรอกคา การเลือกคาที่กําหนดใหมา รวมไป
ถึงการเลื่อนปรับเปลี่ยนคาตางๆ การเลือกรูปทรงของอาคารจากรูปภาพ 
อีกทั้งยังมีสวนของการกําหนดคาของขอมูลตางๆไวในฐานขอมูลไดโดย
ตรงเพื่อใชในการกําหนดคาตางๆไดอีกดวย เชน วัสดุของผนังหรือกระจก
ชนิดตางๆ

2.2.2 ระบบการแสดงผล ในการแสดงผลของการคํานวณคาตางๆของโปรแกรม
จะมกีารแสดงผลดวยตัวอักษร และตัวเลขเปนหลัก นอกจากนั้นโปรแกรม
ยังแสดงภาพกราฟฟกอยางงายเพื่อใหสามารถเขาใจถึงผลของการ
คํานวณของโปรแกรมไดอีกดวย

2.3 กระบวนการทํางานของโปรแกรม
ในสวนของระบบการประมวลผลของโปรแกรมนั้น โปรแกรมมีลักษณะของการ

ประมวลผลของโปรแกรม Real-time Interactive1 ซึ่งทําใหผูใชโปรแกรมสามารถทํา
การคํานวณผลของโปรแกรมไดตลอดเวลาในขณะที่มีการปรับเปลี่ยนคาตัวแปรตางๆ 
สงผลตอการวิเคราะหตัวแปรตางๆที่เกี่ยวของไดเปนอยางดี

                                                
1 Real-time Interactive หมายถึง การแสดงผลบนจอภาพในรูปแบบหนึ่ง ซ่ึงมีการตอบสนอง เปลี่ยนแปลงทันทีโดยไมตองรอผลจาก
การคํานวณ เมื่อผูใช เปลี่ยนแปลงคา ออกคําสั่ง หรือทําการกระทําบางอยาง

รูปที่ 2.9 แสดงสวนของหนาจอหลัก 2 สวน ทั้งสวนที่ใชในการจัดการฐานขอมูล กับสวนของการคํานวณ
ของโปรแกรม Magic Energy Estimated Zoftware version 1.5 ที่มีการใชภาพกราฟฟก
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2.4 จุดเดนและขอจํากัดของโปรแกรม
2.4.1 จุดเดนของโปรแกรมนั้นประกอบไปดวย ความสามารถในดานการจัดเก็บ

ฐานขอมูลโดยเฉพาะในสวนของการใสขอมูลของวัสดุตางๆ ของผนังและ
กระจกเขาไวในฐานขอมูลซ่ึงทําใหผูใชสามารถกําหนดคาเพิ่มเติมไดใน
ภายหลัง ในสวนของการประมวลผลของโปรแกรมในระบบ Real-time 
Interactive ถือเปนจุดเดนอีกอยางหนึ่งของโปรแกรม ซึ่งจะทําใหผูใชมี
ความสะดวกในการวิเคราะหคาตัวแปรตางๆไดเปนอยางดี นอกจากนั้นใน
สวนของการแสดงผลที่แสดงออกในรูปแบบกราฟฟกที่ส่ือสารออกมาให
เขาใจไดงาย ทําใหผูใชโปรแกรมในระดับพื้นฐานสามารถเขาใจผลของ
การคํานวณจากโปรแกรมไดวามีผลเปนอยางไร ดีหรือไมดี

2.4.2 ขอจํากัดของโปรแกรม โดยจุดสําคัญของขอจํากัดของโปรแกรมนาจะอยู
ในสวนของการปอนขอมูลที่กําจัดอยูพอสมควรในสวนของรูปทรงอาคารที่
มีใหเลือกรูปทรงไดไมมากนัก และไมครอบคลุมถึงสวนของการออกแบบ
แผงบังแดด ใหกับอาคารอีกดวย

3. โปรแกรมคอมพิวเตอร The Solar Tool
ผูพัฒนาโปรแกรม : Square One research/ Dr. Andrew Marsh and Ms. Caroline Raines of

Square One research and the Welsh School of Architecture at Cardiff
University

รูปที่ 2.10 แสดงสวนของการแสดงผลดวยภาพกราฟฟกที่เขาใจไดงาย
 ของโปรแกรม Magic Energy Estimated Zoftware version 1.5
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ระบบปฏิบัติการที่ใช : Windows

3.1 จุดประสงคการพัฒนาเพื่อการใชงานโปรแกรม
เปนโปรแกรมที่ถูกพัฒนาข้ึนจากสถาบันการศึกษา โดยมีวัตถุประสงคในดาน

การศึกษาเปนหลัก เพื่อใชในการวิเคราะหถึงลักษณะของแสงและเงาที่เกิดขึ้นจากแสง
ธรรมชาติโดยตรง รวมไปถึงแสงเงาที่เกิดขึ้นกับชองเปดและแผงบังแดด รวมไปถึงผล
กระทบของแสงและเงาของอาคารขางเคียงไดอีกดวย ซึ่งโปรแกรมจะคํานึงถึงตําแหนง
ที่ตั้งและทิศทางของผนังเปนหลัก
3.2 ระบบติดตอระหวางผูใชโปรแกรมกับโปรแกรม

โปรแกรมมีการแบงหนาจอการทํางานหลักออกเปน 2 สวน คือในสวนของการ
แสดงภาพ 2 มิติของ Sun Chart กับที่แสดงภาพ 3 มิติ ของผนัง ชองเปดและแผงบัง
แดด โดยทั้ง สองสวนเปนอิสระจากกันแตมีการเชื่อมโยงกันดวย คาขอมูลของตัวแปร
ตางๆ

รูปที่ 2.11 แสดงลักษณะของหนาจอ ของโปรแกรม The Solar Tool

รูปที่ 2.12 แสดงลักษณะของหนาจอหลักทั้ง 2 สวน ของโปรแกรม The Solar Tool
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3.2.1 กระบวนการปอนขอมูล การปอนขอมูลของโปรแกรมมีครอบคลุมทั้งการ
กรอกคา การเลือกคาที่กําหนดใหมา การเลื่อนปรับเปลี่ยนคาตางๆ การ
ปอนขอมูลดวยวิธีทางภาพกราฟฟก จากแผนที่เพื่อกําหนดที่ตั้งของ
อาคาร โดยขอมูลบางสวนก็มีการจัดเก็บขอมูลตางๆไวในฐานขอมูลได
โดยตรงเพื่อใชในการกาํหนดคาตางๆได  นอกจากนั้นโปรแกรมยังรองรับ
การปรับเปลี่ยนขางจากภาพ 3 มิติ อีกดวย เชน ทิศทางของอาคาร ขนาด
ของแผงบังแดด เปนตน

3.2.2 ระบบการแสดงผล ในการแสดงผลของการคํานวณคาตางๆของโปรแกรม
จะมีการแสดงผลของการคํานวณที่หลากหลาย ทั้งการแสดงผลดวยตัว
เลขและตาราง  การแสดงผลดวยภาพกราฟฟก 2 มิติ และรวมไปถึงภาพ
กราฟฟก 3 มิติอีกดวย ซึ่งทําใหผูใชโปรแกรมสามารถทําความเขาใจได
งายทั้ง ผูใชในระดับพื้นฐานและผูใชในระดับเชี่ยวชาญ

3.3 กระบวนการทํางานของโปรแกรม
ในสวนของระบบการประมวลผลของโปรแกรมนั้น โปรแกรม The Solar Tool มี

ลักษณะของการประมวลผลของโปรแกรมในระบบ Real-time Interactive ที่ดีเพราะ
รองรับการรับคาดวยภาพสามมิติและแสดงผลในรูปแบบ 3 มิติในทันที ซึ่งทําใหผูใช
โปรแกรมสามารถรับรูผลไดทันทีจากภาพกราฟฟก 3 มิติ มิตองยุงยากในการกดูคาการ
คํานวณดวยตัวเลข สงผลตอการวิเคราะหตัวแปรตางๆที่เกี่ยวของไดเปนอยางรวดเร็ว
3.4 จุดเดนและขอจํากัดของโปรแกรม

3.4.1 จุดเดนของโปรแกรม The Solar Tool ที่จะไมกลาวถึงไมไดคือ ในสวน
ระบบการประมวลผลแบบ Real-time Interactive และสวนของการรับขอ
มูลและแสดงผลการคํานวณขอมูลออกมาในรูปแบบภาพกราฟฟก 3 มิติ 
ซึ่งทําใหผูใชเขาใจผลการคํานวณไดอยางรวดเร็วและเขาใจงายยิ่งขึ้น กวา

รูปที่ 2.13 แสดงลักษณะการแสดงผล ของโปรแกรม The Solar Tool ทั้ง ตาราง กราฟ ภาพ 3 มิติ
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การแสดงดวยตัวเลข และภาพกราฟฟก 2 มิติ ทําใหผูใชโปรแกรมในระดับ
พื้นฐานและผูใชในระดับเชี่ยวชาญสามารถเขาใจผลลัพธของการคํานวณ
จากโปรแกรมไดเปนอยางดี เชน ภาพการแสดงของแสงและเงาที่เกิดขึ้น
จากผนัง ชองเปดและแผงบังแดด และถือเปนโปรแกรมที่รองรับการใช
งานของผูใชไดเปนอยางดีทั้งในระดับพื้นฐานและในระดับเชี่ยวชาญ

3.4.2 ขอจํากัดของโปรแกรม โปรแกรม The Solar Tool ถือวามีเปนโปรแกรมที่
ออกแบบมาไดเปนอยางด ีทําใหโปรแกรมมีขอจํากัดตางๆอยูนอยมาก จะ
มีแคเพียงในสวนของผนังอาคารที่จะทําการคํานวณไดเพียงดานเดียวไม
สามารถคํานวณ ผนังของอาคารทั้งหมดไดพรอมๆกัน

4. บทสรุปและบทวิเคราะหภาพรวมของ โปรแกรมคอมพิวเตอร(Software) ที่เกี่ยว
ของกับการอนุรักษพลังงาน และการออกแบบแผงบังแดด

สถานการณการใช โปรแกรมคอมพิวเตอร(Software) ในประเทศไทย ในปจจุบันนั้น 
โปรแกรมคอมพิวเตอร (Software) ที่มีการนํามาใชกบัการทํางานจริงลวนเปน โปรแกรมคอมพิวเตอร 
(Software) จากตางประเทศทั้งสิ้น อาจเปน Freeware หรือ โปรแกรมคอมพิวเตอร (Software) ที่มี
ลิขสิทธิ์ โปรแกรมที่ไดรับความนิยมในกลุมผูใหบริการออกแบบ เชน Lightscrape (Autodesk) และ  
Dialux (Dial)  ซึ่งโปรแกรมตัวแรกนั้นเปนที่นิยมในหมู นักออกแบบทั่วไป  สวนโปรแกรมอื่นๆมีใชกัน
บางไมมากนัก สําหรับความนิยมในกลุมผูวิจัยดานแสงสวางและพลังงานนั้น สวนมากก็จะมุงเนน
เปนผูพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอร (Software) ข้ึนมาใชงานเอง และมีบางสวนที่ใชโปรแกรมของ
กลุมนักวิจัยอื่น และที่นิยมก็คือกลุมที่พัฒนาโดย Berkley Laboratory เชน DOE2.0 , ADELINE 
บาง Module เปนตน ซึ่งเปน Freeware ไมตองเสียคาใชจาย

จากการศึกษาในประเด็นเรื่องภาพรวมของ โปรแกรมคอมพิวเตอร(Software) ที่เกี่ยวของกับ
การอนุรักษพลังงาน และการออกแบบแผงบังแดด ทําใหทราบถึงขอมูลตางๆที่เกี่ยวของกับการนํามา
ใชในการพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอรเพื่อชวยในการออกแบบแผงบังแดดไดดังนี้

4.1 สถานการณการศึกษา และพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอร (Software) ดานงาน
ออกแบบที่เกี่ยวของกับการอนุรักษพลังงาน
สําหรับโปรแกรมคอมพิวเตอร (Software) ที่พัฒนามา เพื่องานออกแบบโดย

คํานึงถึงการอนุรักษพลังงานโดยเฉพาะนั้น พบวาโดยมากมีการทดลองและพัฒนา ใน
ระดับการวิจัย เทานั้น เทาที่ปรากฏพบวายังไมมี โปรแกรมคอมพิวเตอร (Software) 
ทางดานนี้ของคนไทย ตัวใดเลยที่สามารถนําไปใชในการปฏิบัติงานจริงได    โดยจาก
การสํารวจขอมูลในภาครัฐ ในหนวยงานที่อาจเกี่ยวของเชน NECTEC, กรมพัฒนาและ
สงเสริมพลังงาน รวมทั้ง โปรแกรมคอมพวิเตอร (Software) เอกชนของคนไทยที่มีการ
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วางจําหนายอยูในทองตลาด กลุมผูใชงานที่ไดกลาวไป ไมพบ โปรแกรมคอมพิวเตอร 
(Software) ที่เกี่ยวของและเปนของคนไทยเองแตอยางใด   สําหรับในสวนการศึกษานั้น 
ที่ผานมาพบวามีการพัฒนา โปรแกรมคอมพิวเตอร (Software) ทางดานการออกแบบที่
เกี่ยวของกับการอนุรักษพลังงานขึ้นมาบางแลว   โดยผูพัฒนาสวนใหญเปนนักวิจัยเปน
โปรแกรมสวนใหญจะออกมาใน เชิงการคํานวณเพื่อพิสูจนคาตัวเลข ตางๆ มากกวาจะ
ออกมาเปนเครื่องมือชวยในการออกแบบ  สําหรับโปรแกรมคอมพิวเตอร (Software) ที่
เนนทางการออกแบบ ซึ่งพัฒนาโดยผูศึกษาทางดานงานออกแบบมาโดยตรงนั้น มี
ปรากฏเพียงไมกี่ผลงานนัก เนื่องจากกลุมนักออกแบบเชน Designer หรือ สถาปนิก ยัง
อยูในระยะเริ่มตน ของการเขามามีบทบาทบนสายการพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอร 
(Software)
4.2 สวนติดตอระหวางผูใชโปรแกรมกับโปรแกรมหรือ Graphic User Interface (GUI)

Graphic User Interface นั้นมีความสําคัญตอการใชงานและการทําความเขา
ใจกับโปรแกรม การสื่อสารโดยสัญลักษณ ความสะดวกรวดเร็วในการจัดการ การเขา
ถึงขอมูลเพื่อใหไดผลของขอมูล การยอมใหผูใชตั้งคาไดตามความตองการหรือตาม
ความถนัดของผูใชเองได ลวนเปนสิ่งที่มีผลกับประสิทธิภาพของ Graphic User 
Interface ทั้งสิ้น เทคนิคการสราง Graphic User Interface ที่ใชงายและพบใน
โปรแกรมที่ไดศึกษามานั้นมีหลายลักษณะดวยกัน เชน การใช Icon ปุม ตลอดจนการ
วางตําแหนง Menu ตางๆใหใกลเคียงและเปนรูปแบบเดียวกันกับ โปรแกรมที่ผูใชมี
ความคุนเคยเปนอยางดี เชน Windows หรือ AutoCAD เปนตน  จึงทําใหแนวทางใน
การจัดวาง Graphic User Interface ของโปรแกรมที่ไดมีการพัฒนามาเปนแนวทาง
เดียวกับโปรแกรมทั้ง 2 ขางตน เพื่อใหผูใชงานเขาใจไดงายและคุนเคยกับโปรแกรมที่ได
เคยใชมากอน และหากโปรแกรมมีความสามารถในการแสดงผลเปน 3 มิติแบบ Real 
time ก็จะมีปุมและคําสั่ง Standard ที่ใชควบคุมการแสดงผลเชนเดียวกับโปรแกรม 3 
มิตโิดยทั่วไป เชนการเปลี่ยนมุมมอง จากมุมมองรูปแปลนเปนรูปมุม Perspective การ
หมุนภาพ การขยายภาพ
4.3 การปอนขอมูล Input

การคํานึงถึง Basic Input ที่โปรแกรมตองการ นอกจากควรจะมีใหนอยที่สุด
เทาที่จําเปนแลว ยังตองคํานึงถึง เทคนิควิธีการปอนคาดวย การพิมพหรือกรอกขอ
ความถือเปนเทคนิคการ Input แบบงายที่สุดแตไมสะดวกสาํหรับผูใชที่สุด แตวิธีการดัง
กลาวก็มักนํามาใชเพราะมีความแมนยําของขอมูลที่ปอนเขาไปในโปรแกรม ซึ่ง
โปรแกรมที่ใชลักษณะของการ Input ขอมูลแบบนี้มักจะเปนโปรแกรมที่เนนการ
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วิเคราะหขอมูลหรือการคํานวณเปนหลักเพื่อใชในการวิเคราะหอยางละเอียด การปอน
ขอมูลที่นาจะเหมาะสมกับการออกแบบควรใชกราฟกหรือเทคนิคตางๆชวยเพื่อใหปอน
ขอมูลไดรวดเร็วขึ้น อาจเปนเทคนิคที่เรียกวา Drag & Drop ที่มักถูกนํามาใชกับงานที่
เกี่ยวของกับการออกแบบแทบทุกโปรแกรม เปนการสั่งงานโดยเมาส นั่นเอง  นอกจาก
ขอมูลตางๆที่ใหปอนคาไดแลว ในการออกแบบโปรแกรมที่ดีนั้นควรม ีคา Default ของ
โปรแกรมเอาไวใหอยูแลว เพื่อใหผูใชไมจําเปนตองเสียเวลากรอกขอมูลทุกตัวทั้งหมด
เอง เชน พิกัดตําแหนงของกรุงเทพฯ เปนตน หรือหากขอมูลตัวไหนไมสําคัญนักก็
สามารถใชคา Default ซึ่งเปนคามาตรฐานกลางๆได  หรือไมเชนนั้นก็ควรมีคาที่เปน 
General Standard เก็บอยูใน Library ใหสามารถ Load มาใชไดทันที  แทนที่จะมีแต
คา Specific เพียงอยางเดียว
4.4 การแสดงผลของโปรแกรม

สําหรับการแสดงผลของโปรแกรมนั้น จะพบวาในสวนของการแสดงผลที่เกิด
ขึ้นจากการประมวลผลของโปรแกรมนั้น เราอาจแบงกลุมของลักษณะของการแสดงผล
ของโปรแกรมออกไดเปน 3 รูปแบบคือ

4.4.1 การแสดงผลแบบ Visual Simulation แสดงภาพเสมือนจริง การแสดงผล
ลักษณะนี้ โปรแกรมจะตองมีลักษณะการทํางานเปน 3 มิติ อาจมีความ
สามารถแบบ Real time ดวย   เปนรูปแบบที่พบในโปรแกรมระดับสูง ใช
หนวยความจําและความสามารถในการแสดงผลของเครื่องมาก รวมทั้งการ
พัฒนาโปรแกรมก็จะทําไดยากอีกดวย แตก็เปนการแสดงผลที่เหมาะสมกับ
การใชงานของสถาปนิกที่ตองการจําลองภาพที่เกิดขึ้นใหมีความสมจริง
เพื่อใชในการนําเสนอผลงานที่ไดทําการออกแบบไวมากกวาเพื่อใชในการ
ออกแบบโดยตรง

4.4.2 การแสดงผลแบบ Graphic   ใชในการ Analysis ตางๆเชน Contour ของ
แสง กราฟความสวาง หรือภาพในแบบ 3 มิติที่ไมไดมุงเนนที่ความสมจริง
ของภาพ โปรแกรมอาจทํางานเปน 3มิติ หรือเพียงแค 2 มิติก็ได เปนการ
แสดงผลที่ใชความสามารถของเครื่องไมสูงนัก และเทคนิคในการเขียน
โปรแกรมไมซับซอน โดยทั่วไปแลวโปรแกรมที่แสดงผลในรูปแบบแรกไดจะ
มีความสามารถแสดงผลในลักษณะนี้ได มีโปรแกรมเปนจํานวนมากที่
แสดงผลแบบ Graphic อาจเปนเพราะโปรแกรมไมไดมุงเนนที่การแสดง
ภาพใหเหมือนจริง แตตองการมุงเนนที่การออกแบบหรือการวิเคราะหขอ
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มูลที่เกิดขึ้นในรูปแบบที่ไมใชตัวเลข โปรแกรมที่แสดงผลไดเพียงระดับนี้เชน 
โปรแกรม Sun Tool เปนตน

4.4.3 การแสดงผลแบบ Data ตัวเลข เปนการแสดงผลที่ใชความสารถของเครื่อง
นอยที่สุด ใชการคํานวณแบบงายๆไมซับซอน โปรแกรมที่ทํางานบนระบบ
ปฏิบัติการ DOS สวนใหญจะมีความสามารถในการแสดงผลจํากัดอยูใน
ระดับนี้เทานั้น   สําหรับบนระบบปฏิบัติการที่สูงขึ้น ก็ยังมีบางโปรแกรมที่
แสดงผลในระดับนี้เชนกัน อาจเนื่องมาจากขอมูลที่ตองการแสดงผลนั้น
เหมาะสมที่จะแสดงเปนตัวเลข เชนการประเมินคาใชจาย แสดงคาของ
พิกัด หรือแสดงคาของพลังงานตางๆ เพื่อใชในการคํานวณตอไปหรือเพื่อ
ใหเกิดความแมนยําของขอมูลที่ไดวิเคราะหขึ้นมา โปรแกรมที่แสดงผล
ระดับนี้

จากขอมูลดังกลาวขางตนจะเห็นไดวาในการพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอรเพื่อ
ชวยในการออกแบบแผงบังแดดนั้น มุงเนนที่การออกแบบมากกวาการสรางภาพใหสม
จริงหรือนําผลของขอมูลออกมาในรูปแบบของตัวเลขเพื่อมาวิเคราะหคาตางๆตอ ดังนั้น
แนวทางในการแสดงผลจําควรเปนการแสดงผลในรูปแบบของ การแสดงผลแบบ 
Graphic
4.5 ระบบการประมวลผลของโปรแกรม

เนื่องจากโปรแกรมที่เกี่ยวของกับการอนุรักษพลังงานงานนั้น คงจะหลีกเลี่ยง
ไมไดกับการคํานวณคาของสมการตางๆที่มีคาขอมูลตัวเลขที่เก่ียวของในปริมาณมากๆ 
และมีความซับซอนในหลายสวนของสมการที่เกี่ยวของ ดวยเหตุนี้ระบบการประมวลผล
ของโปรแกรมโดยสวนใหญจึงเปนการชวยอํานวยความสะดวกในสวนของการคํานวณ
คาเปนหลัก เพื่อใหผูใชโปรแกรมสามารถทํางานไดอยางรวดเร็วยิ่งขึ้น ซึ่งก็นับวาเปนขอ
ดีอยางหนึ่งเชนกัน แตถาหากมองลึกลงไปในแงของการใชงานโปรแกรมคอมพิวเตอร
เพื่อการออกแบบสถาปตยกรรมนั้น ระบบการประมวลผลของโปรแกรมนอกจากจะเปน
เครื่องมือชวยในการคํานวณแลว โปรแกรมควรที่จะมีสวนชวยในการเสนอแนวทางใน
การออกแบบ เพื่อใหผูใชโปรแกรมนํามาวิเคราะห ปรับเปลี่ยนและควบคุมตัวแปรที่
สําคัญที่เกี่ยวของกับการอนุรักษพลังงานไดอยางถูกตอง ซึ่งจะทําใหผูใชโปรแกรม
สามารถวิเคราะหขอมูลและตัวแปรที่เกี่ยวของไดในหลายมุมมองมากขึ้น และทําใหเรา
ทราบถึงขอมูลของตัวแปรที่สําคัญทั้งในดานของการออกแบบและการอนุรักษพลังงาน
ไปพรอมกันดวย ซึ่งจะทําใหโปรแกรมคอมพิวเตอรนั้น สามารถชวยในการออกแบบ
สถาปตยกรรมเพื่อการอนุรักษพลังงานอยางแทจริง



35

โดยปรับเปลี่ยนระบบการประมวลผลจากระบบที่เปนระบบการปอนคาของขอมูล
เขาไปในโปรแกรมและทําการประมวลผลออกมา เมื่อมีการผิดพลาดหรือคาที่ไดไมตรง
ตามวัตถุประสงคที่ตองการจึงยอนกลับไปทําการแกไขขอมูลแลวทําการประมวลผล
ใหมอีกครั้ง แตในระบบการประมวลผลที่ใชระบบการประมวลผลในลักษณะ Real-
time Interactive จะมีสวนชวยในการออกแบบมากขึ้น โดยโปรแกรมจะทําการประมวล
ผลทันทีที่มีการปรับเปลี่ยนคาตัวแปรตางๆที่เกี่ยวของ ทําใหทราบถึงตัวแปรที่มี ผลตอ
การออกแบบตางๆ เพื่อเปนแนวทางใหกับผูใชโปรแกรมสําหรับการออกแบบ
สถาปตยกรรมมากขึ้น



บทที่ 3

แนวทางการออกแบบพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอร

ในการศึกษาทฤษฎีและงานวิจัยตางๆที่เกี่ยวของกับการวิจัย รวมทั้งรูปแบบลักษณะ
โปรแกรมตัวอยางที่ไดทําการศึกษาที่ไดกลาวมาแลวขางตน ทําใหสามารถจัดแบงแนวทางในการ
ออกแบบพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอรเพื่อการวิเคราะหรูปทรงอาคาร วัสดุเปลือกอาคาร และออก
แบบแผงบังแดดนอกอาคารเพื่อการอนุรักษพลังงาน ไดเปนหัวขอหลักดังนี้คือ

- การวิเคราะหและคัดเลือกโปรแกรมคอมพิวเตอร ที่ใชในการพัฒนา
- การวิเคราะหและจัดวางองคประกอบของโปรแกรม
- การกําหนดตัวแปรเพื่อใชประกอบการทํางานของโปรแกรม
- การวิเคราะหแนวทางกระบวนการทํางานของโปรแกรม

การวิเคราะหและคัดเลือกโปรแกรมคอมพิวเตอร ที่ใชในการพัฒนา
การทําการวิจัยเพื่อพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอรนี้ การวิเคราะหและคัดเลือกเครื่องมือใน

การพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอรนั้น จะตองพิจารณาจากคุณสมบัติและความสามารถในการนํามา
พัฒนาโปรแกรมใน 3 สวนหลักดวยกัน คือ

1. สวนของเครื่องมือสนับสนุนในการพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอร
สวนของเครื่องมือสนับสนุนในการพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอรในที่นี้หมายถึง สวนที่ใชใน

การสนับสนุนในการพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอร ซึ่งก็คือ สวนของการจัดการขอมูลตางๆที่เกี่ยวของ
กับการพัฒนาโปรแกรม การตรวจสอบหาขอผิดพลาดของโปรแกรมในการพัฒนาโปรแกรม
คอมพิวเตอร และการคํานวณและการประมวลผลซึ่งมีความสําคัญเปนอยางมากเนื่องจาก โปรแกรม
คอมพิวเตอรเพื่อการวิเคราะหรูปทรงอาคาร วัสดุเปลือกอาคาร และออกแบบแผงบังแดดนอกอาคาร
เพื่อการอนุรักษพลังงานนั้น จะตองมีคาตัวแปรตางๆที่เกี่ยวของอยูมากมายการพัฒนาใหโปรแกรมมี
ความสามารถในการคํานวณและประมวลผลอยางรวดเร็วยอมสงผลโดยตรงตอโปรแกรม
คอมพิวเตอรที่จะทําการพัฒนา ซึ่งจากการพิจารณาจากเหตุผลตางๆที่ไดกลาวมาแลวขางตน จึงได
เลือกโปรแกรม ไมโครซอฟท วิชวล ซี พลัส พลัส 6.0 (Microsoft Visual C++ 6.0) เปนโปรแกรมที่
เหมาะสมตอการนําการใชในการพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอรในครั้งนี้

1.1 คุณลักษณะเดนของ Microsoft Visual C++ 6.0
1.1.1 เปนโปรแกรมที่ใชสําหรับพัฒนาโปรแกรมประยุกต (Application) ที่สามารถ

ทํางานบนระบบปฏิบัติการวินโดวส 95, 98, 2000, Me, NT, XP ซึ่งระบบ
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ปฏิบัติการดังกลาว เปนระบบปฏิบัติการที่เปนมาตรฐาน มีผูใชกันโดยทั่วไป 
และสามารถพัฒนาโปรแกรมตอไปไดโดยงาย

1.1.2 เปนโปรแกรมที่สามารถพัฒนาไดตอเนื่อง ทั้งนี้ Microsoft Visual C++  เปน
โปรแกรมที่มีพื้นฐานมาจากภาษา C และ C++ ซึ่งถือเปนภาษาพื้นฐานของ
การพัฒนาโปรแกรมโดยทั่วไป

1.1.3 เปนโปรแกรมที่ใชพื้นฐานมาจากภาษา C ซึ่งเปนภาษาที่มีการคํานวณและ
ประมวลผลไดอยางรวดเร็ว

1.1.4 สนับสนุนลักษณะการเขียนโปรแกรมเชิงวัตถุ (Object – oriented 
Programming) โดยอาศัยแนวคิดจากการสราง Class ของ Object เพื่อให
งายตอการทําสําเนาตอไปได

1.1.5 การตรวจสอบขอผิดพลาดของการพัฒนาโปรแกรม(Debug) สามารถทําได
งายเนื่องจากมีเคร่ืองมือตางๆที่รองรับในการคนหาจุดพิดพลาดของโปรแกรม
ไดเปนอยางดี

1.2 ขอจํากัดของ Microsoft Visual C++ 6.0
ขอจํากัดของ Microsoft Visual C++ 6.0 คือในสวนของการพัฒนาระบบติดตอ

กับผูใชโปรแกรมคอมพิวเตอร ที่ตองการจะพัฒนาข้ึน ซึ่งยังไมมีความหลากหลายมากนัก

รูปที่ 3.1 แสดงลักษณะหนาจอการทํางานของ Microsoft Visual C++ 6.0
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เมื่อเทียบกับ โปรแกรมที่ใชในการพัฒนาตัวอื่นๆ เชน Microsoft Visual Basic 6.0 ที่มี
เครื่องมือชวยในการพัฒนา ระบบติดตอกับผูใชโปรแกรมมากกวา

2. ความสามารถในการแสดงผลของภาพกราฟฟก
ความสามารถในการแสดงผลของโปรแกรมในรูปแบบของภาพกราฟฟกนั้น ถือเปนสวน

สําคัญในการพัฒนาโปรแกรมนี้ เนื่องจากการแสดงผลทางดานกราฟฟก ในรูปแบบ 2 มิติ และ 3 มิติ 
เปนสวนที่จะชวยใหผูใชโปรแกรมสามารถทําความเขาใจกับ รูปทรงของอาคาร รูปรางและตําแหนง
ของชองเปด รวมไปถึงลักษณะของแผงบังแดดที่เกิดขึ้น การสรางภาพกราฟฟกที่สรางจากเครื่อง
คอมพิวเตอรนั้น จะตองมีการอางอิงถึงเครื่องมือ (Tool) ที่ใชสําหรับการสรางภาพ ซึ่งมีอยูมากมาย

โดยในการเลือกเครื่องมือที่ใชในการสรางภาพกราฟฟก
นี้ ไดทําการเลือกเครื่องมือของไลบรารี่ OpenGL (Open 
Graphic Library) ซึ่งเปนของบริษัท ซิลิกอน กราฟฟกอิงค 
จํากัด OpenGL คือ ซอฟตแวรอินเตอรเฟสกบัฮารดแวรกราฟ
ฟก (จอภาพกับการดจอภาพ) อินเตอรเฟสประกอบดวย คําสั่ง 
(Function) นับรอยๆชุด ซึ่งอนุญาติใหนักเขียนโปรแกรมนํามา
ใชในการสรางภาพกราฟฟกที่มีคุณภาพสูง โดยเฉพาะการสราง
ภาพกราฟฟก 3 มิติ (Dimension) อีกทั้งยังรองรับการพัฒนา
ควบคูไปกับ Microsoft Visual C++ อีกดวย

2.1 คุณลักษณะเดนของ OpenGL
OpenGL เปนเครื่องมือที่มีความสามารถในการพัฒนาภาพกราฟฟก 2 มิติ และ 3 

มิติไดเปนอยางดี ตั้งแตที่ไดเร่ิมแนะนํา OpenGL ในป พ.ศ.2534 OpenGL ก็กลายเปน
มาตรฐานอุตสาหกรรม และไดรับการยอมรับโดยทั่วไปในการสรางภาพกราฟฟก 3 มิติ 
และงานที่ตองการคุณภาพกราฟฟกระดับสูง สําหรับลักษณะเดนของ OpenGL สามารถ
สรุปไดดังนี้คือ

2.1.1 มาตรฐานอุตสาหกรรมในดานกราฟฟก รายละเอียด OpenGL ถูกจัดการ
หรือบริหารโดยสมาคมอิสระซึ่งเปน ARB (Architecture Review Board) 
โดยมีคณะกรรมการสวนหนึ่งมาจาก SGI หรือ Silicon Graphics และจาก
ไมโครซอฟท ARB มีหนาที่แนะนําสเปค OpenGL ตางๆ ดวยการสนับสนุน
ของคณะกรรมการ ดังนั้น OpenGL จึงเปนระบบเปดอยางแทจริง (มาตรฐาน
กราฟฟกที่ทํางานไดหลายๆ แพลตฟอรม)

2.1.2 ความเสถียรภาพ เนื่องจาก OpenGL ไดมีการพัฒนาและใชมานานกวา 9 ป 
รายละเอียดของ OpenGL ถูกควบคุมโดยสมาคมอิสระ และมีการปรับปรุง

รูปที่ 3.2 แสดงสัญลักษณของ OpenGL
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พัฒนาขอมูลอยูตลอดเวลาพรอมทั้งการประกาศสูสาธารณชน สําหรับนัก
พัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอร เพื่อรับทราบเกี่ยวกับการเปลี่ยนแปลงราย
ละเอียดอยูตลอดเวลา

2.1.3 ความรวดเร็วในการประมวลผลในการวาดภาพกราฟฟก เนื่องจาก OpenGL 
เปนการทํางานที่ติดตอโดยตรงกับ ฮารดแวรกราฟฟก จึงทําให OpenGL มี
การสรางภาพพรอมกับการประมวลผลที่รวดเร็วอีกดวย

2.1.4 สามารถพัฒนาไดในหลายระบบปฏิบัติการ ทุกแอพพลิเคชั่นที่ใช OpenGL 
ในการสรางภาพ จะยังคงสามารถแสดงผลของภาพกราฟฟกไดเหมือนเดิม 
ซึ่งเปนผลมาจาก ฮารดแวร กราฟฟกที่รองรับ OpenGL โดยไมคํานึงถึงระบบ
ปฏิบัติการหรือระบบ Windows ที่ใช OpenGL สามารถพัฒนาไปยัง
คอมพิวเตอรระดับใดๆก็ได ทํางานไดตั้งแตจากเครื่องคอมพิวเตอรเล็ก, PC 
เวิรคสเตชัน จนถึงซุปเปอรคอมพิวเตอร

2.1.5 ความงายตอการใชงาน OpenGL มีค่ําสั่งตางๆมากมายที่ไดถูกจัดโครงสราง
เปนอยางดี และถูกหลักตรรกศาสตรทําใหมีความงายตอการเขาใจและการ
นํามาใชงาน

2.2 ขอจํากัดของ OpenGL
ขอจํากัดอยางหนึ่งของ OpenGL คือไมมีการสนับสนุนอุปกรณอ่ืนๆ ที่ใชรวมกับ

ฮารดแวรกราฟฟก เชน ไมโครโฟน และคียบอรด นักพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอร ตอง
มีวิธีการที่จะติดตอกับผูใชงาน เชนการปอนขอมูลจากผูใชเขามา ดวยเหตุผลที่วา 
OpenGL เกี่ยวของกับการวาดภาพกราฟฟกเทานั้น

3. ความสามารถของระบบการติดตอกับผูใชโปรแกรม
ความสามารถของระบบการติดตอกับผู ใช

โปรแกรม ถือเปนสวนที่จะใชในการรับสงขอมูลตางๆ
ของโปรแกรมกับผูใชโปรแกรม ซึ่งหลังจากที่ไดเลือก
โปรแกรมที่ใชในการพัฒนาเปน Microsoft Visual C++ 
6.0 แลวนั้นก็ทําใหทราบถึงขอจํากัดบางประการใน
สวนของการพัฒนา ระบบติดตอกับผูใชโปรแกรม ดวย
เหตุนี้จึงไดทําการคัดเลือกเครื่องมือ (tool) ที่ใชสําหรับ
การพัฒนา ระบบติดตอกับผูใชโปรแกรมมาชวยในการ
พัฒนาโปรแกรมในสวนนี้มากรูปที่ 3.3 แสดงสัญลักษณของ QT Designer
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โดยในการเลือกเครื่องมือที่ใชในการสรางระบบติดตอกับผูใชโปรแกรมนั้น ไดทําการเลือก
เครื่องมือของไลบรารี่ QT ซึ่งเปนของ Trolltech โปรแกรม Qt Designer ไดถูกพัฒนาข้ึนในป พ.ศ.
2543 โดยมีจุดประสงคเพื่อเปนเครื่องมือในการพัฒนา ระบบติดตอกับผูใชโปรแกรม ของโปรแกรมที่
ถูกพัฒนาข้ึนดวยการใช ภาษา C++ ในการพัฒนาโปรแกรมซึ่งใน ภาษา C++ มิไดรองรับการ
พัฒนาในสวนของ ระบบติดตอกับผูใชโปรแกรม

3.1 คุณลักษณะเดนของ QT Designer
3.1.1 รองรับการพัฒนากับการพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอรดวยภาษา C++ ดวย

เหตุนี้จึงทําให QT Designer รองรับการพัฒนาที่ควบคูไปกับการใช 
Microsoft Visual C++ 6.0 ซึ่งเปนโปรแกรมหลักในการพัฒนาโปรแกรม

3.1.2 รองรับการพัฒนาควบคูกับ OpenGL เนื่องจากที่เราไดทํางานคัดเลือกเครื่อง
มือที่ใชในการสรางภาพกราฟฟก เปนไลบรารี่ OpenGL (Open Graphic 
Library) ดังนั้นจึงตองคํานึงถึงระบบที่รองรับการพัฒนาของไลบรารี่ 
OpenGL

3.1.3 มีเคร่ืองมือที่สนับสนุนในการพัฒนา เครื่องมือที่ใชในการติดตอกับผูใช
โปรแกรมที่หลายหลาย อยูพอสมควรในการนํามาใชในการพัฒนา

3.1.4 สามารถพัฒนาไดในหลายระบบปฏิบัติการ ทั้งระบบปฏิบัติการ Windows, 
Unix, MacOS X และ Linux

รูปที่ 3.4 แสดงลักษณะหนาจอการทํางานของ QT Designer 2.3
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3.2 ขอจํากัดของ QT Designer
QT Designer ยังถือเปนโปรแกรมที่มีการพัฒนาในระยะสั้น ทําใหในการทํางาน

บางสวน ไมมีความเสถียรภาพ มากนัก และในสวนของ เครื่องมือที่ใชสําหรับรับสงคา
กับผูใชโปรแกรม เชน ปุมรับคาตางๆ ยังไมครอบคลุมหลากลายมากนักเมื่อเทียบกับ 
เครื่องที่ใชในการพัฒนาระบบติดตอกับผูใชโปรแกรม ของ Microsoft Visual Basic

จากการคัดเลือกเครื่องมือที่ชวยในการพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอร ตามคุณสมบัติและ
ความสามารถที่ตองคํานึงถึงในการพัฒนาโปรแกรมขางตน สามารถสรุปเครื่องมือที่มีความเกี่ยวของ
ในการพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอรคร้ังนี้ได ดังนี้คือ

- โปรแกรม Microsoft Visual C++ 6.0 เพื่อเปนเครื่องมือในการจัดระบบของ
โปรแกรม และเครื่องมือในการสนับสนุนการพัฒนาโปรแกรมโดยรวมทั้งหมด

- OpenGL (Open Graphic Library) เพื่อเปนเครื่องมือที่ใชสําหรับการสรางภาพ 
กราฟฟก ทั้งระบบ 2 มิติ และ 3 มิติ ในการแสดงผลของโปรแกรมในรูปแบบของ
ภาพกราฟฟก

- Qt Designer 2.3 เพื่อเปนเครื่องมือที่ชวยในการพัฒนาระบบการติดตอกับผูใช
โปรแกรม ของโปรแกรม

การวิเคราะหและจัดวางองคประกอบของโปรแกรม
ในการพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอรนั้น ตองคํานึงถึงการจัดวางองคประกอบตางๆของระบบ

ติดตอกับผูใชโปรแกรมทั้งหมดใหผูใชสามารถใชงานไดงายและสะดวกในการทํางาน โดยในสวนของ
การจัดวางองคประกอบตางๆนั้น ควรจัดวางตําแหนงของสวนระบบติดตอระหวางผูใชโปรแกรมกับ
โปรแกรม ใหใกลเคียงกับการใชงานตามปกติของผูใชโดยทั่วไป ทั้งในสวนของการทํางานในระบบ
ปฏิบัติการและการทํางานกับโปรแกรมที่ใชในการออกแบบตางๆ ทั้งนี้เพื่อใหการผูใชงานโปรแกรม
เรียนรูวิธีการในการใชงานโปรแกรมไดงาย เนื่องจากมีความคลายคลึงกับโปรแกรมแตๆที่ผูใชเคยใช
งานมากอน โดยมีการจัดวางองคประกอบหลักตางๆ ดังนี้

1. สวนเครื่องมือหลักของโปรแกรม
สวนของเครื่องมือหลักของโปรแกรม จะประกอบไปดวย เครื่องมือตางๆที่ใชกําหนดการ

ทํางานและเครื่องมือในการปอนขอมูลจากผูใชโปรแกรม โดยการปอนขอมูลนั้นใชวิธีการในปอนขอ
มูลผานแผงแปนอักขระ (Keyboard) หรือผานอุปกรณชี้ตําแหนง (Mouse) เพื่อปรับเปลี่ยนคาตัวแปร
หลักในการประมวลผลของโปรแกรม เชน การกําหนดขนาดอาคาร การกําหนดชนิดวัสดุ รวมถึงการ
กําหนดรูปแบบของแผงบังแดด เปนตน ซึ่งเครื่องมือในการทํางานและเครื่องมือในการปอนขอมูลดัง
กลาวนี้ถือเปนสวนที่มีการใชงานอยูตลอดเวลาในการใชงานของโปรแกรม ดังนั้นการจัดวางในสวน
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ของการเครื่องมือหลักของโปรแกรมนี้ จึงนาจะเปนสวนที่แสดงอยูทางหนาจอตลอดเวลา โดย
สามารถทําการจัดวางทั้งในสวนดานบน ดานซายและดานขวาของโปรแกรม ดังเชนในโปรแกรมที่
ชวยในการออกแบบตางๆ เชน โปรแกรม AutoCAD 2002 หรือ โปรแกรม Autodesk VIZ ซึ่งถือเปน
โปรแกรมที่เกี่ยวของกับการออกแบบสถาปตยกรรมและมีผูใชงานเปนสวนมาก จึงควรนําแนวทางใน
การจัดวางมาใช

โดยจากการพิจารณาในสวนของโปรแกรม ที่ตองมีเครื่องมือในการทํางานและตัวแปรตางๆที่
ตองทําการปอนขอมูลมากมายที่เกี่ยวของกับการคํานวณ จึงไดพิจารณาเลือกจัดวางตําแหนงของ
สวนเครื่องมือหลักที่บริเวณ ดานซายและขวาของโปรแกรมเพื่อใหมีพื้นที่ที่เพียงพอตอการรองรับ
เครื่องมือตางๆ และยังเปนบริเวณที่โปรแกรมในออกแบบตางๆมักนิยมใช ซึ่งนาจะทําใหผูใชงาน
โปรแกรมมีความคุนเคยในการใชงานอยูแลว

2. สวนสนับสนุนการใชงานของโปรแกรม
เปนสวนที่ใชในการกําหนดรายละเอียดในการใชงานตางๆของโปรแกรม ซึ่งถือเปนสวนที่ไม

คอยไดใชงานมากนักมีการใชงานในบางครั้งเทานั้น ดังนั้นการจัดวางอาจไมมีความจําเปนตองแสดง
รายละเอียดอยูที่หนาจอของโปรแกรมตลอดเวลาควรจัดใหเปนสวนที่จัดเก็บอยูในสวนของ เมนูบาร 
ทางดานบนสุดของโปรแกรม โดยจะมีเมนูยอยๆ ใหเลือกใชงานในสวนของคําสั่งตางๆเกี่ยกับการ
กําหนดรายละเอียดตางๆของโปรแกรม ซึ่งเปนตําแหนงที่นิยมใชกันโดยทั่วไปของโปรแกรม
คอมพิวเตอรตางๆ ดังเชน โปรแกรม Adobe Photoshop 7 หรือโปรแกรม Microsoft Office Word 
2000 เปนตน

รูปที่ 3.5 แสดงลักษณะหนาจอการทํางานของ Autodesk VIZ
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3. สวนการแสดงผลของโปรแกรม
ในสวนของการแสดงผลของโปรแกรมที่ไดจากการคํานวณและประมวลผลของโปรแกรมนั้น 

ในสวนนี้โปรแกรมจะมีระบบของการแสดงผลของโปรแกรม ทั้งแบบ คาตัวเลขและตาราง ระบบภาพ
กราฟฟก 2 มิติ ระบบภาพ 3 มิติ ซึ่งทั้ง 3 สวนตองเปนสวนที่ผูใชสามารถเปดดูไดตลอดเวลาและงาย
ในการเรียกใชงาน และดวยการที่โปรแกรมมีสวนหนาจอแสดงผลถึงสามสวนดวยกัน จึงพิจารณา
เลือกใหมีสวนของหนาจอเปนสองสวนและสามารถทําการสลับการทํางานทั้งสามสวนในการแสดง
ผลได โดยจะมีสวนของหนาจอแสดงผลหลัก เปนหนาจอใหญบริเวณสวนกลางของโปรแกรม และ
สวนของหนาจอที่สองเปนหนาจอเล็กอยูดานขางของโปรแกรม ซึ่งวิธีการดังกลาวนี้ถือเปนระบบการ
ทํางานแบบหลายหนาจอพรอมกัน (Multi Tasking) เพื่อใหผูใชงานสามารถทํางานไดอยางสะดวก 
เหมือนดังเชนการทํางานของโปรแกรมออกแบบทั่วไปที่มีการใชระบบการทํางานหลายหนาจอพรอม
กัน เชน โปรแกรม 3D MAX

การกําหนดตัวแปรเพื่อใชประกอบการทํางานของโปรแกรม
จากการศึกษาตัวแปรที่เกี่ยวของทั้งในสวนของ การคํานวณคาการถายเทความรอนรวมผาน

เปลือกอาคาร และการออกแบบแผงบังแดดขางตน สามารถนําขอมูลของแตละตัวแปรที่เกี่ยวของมา
วิเคราะหหาแนวทางของระบบการติดตอกับผูใชงานโปรแกรมคอมพิวเตอร โดยแบงออกไดดังนี้

1. คาสัมประสิทธิ์การถายเทความรอนของผนังทึบ (Uw )
คาสัมประสิทธิ์การถายเทความรอนของผนังทึบ (Uw ) เปนตัวแปรที่สามารถปรับเปลี่ยนคาได 

และเปนตัวแปรที่เกี่ยวของกับคุณสมบัติของการเลือกใชวัสดุตางๆ ซึ่งคาของวัสดุดังกลาวสงผลตอ
คาของการคํานวณคาการถายเทความรอนรวมผานเปลือกอาคาร ดังนั้นในการเลือกใชคาตัวแปรดัง
กลาวจะเกิดขึ้นจากการปอนคาโดยตรงจากผูใชโปรแกรมคอมพิวเตอรไดโดยตรง ซึ่งในการกําหนด
คาของวัสดุนั้นโปรแกรมควรมีการตั้งคาตัวแปรเบื้องตนที่เปนตัวแปรของวัสดุที่มีการใชงานอยูโดยทั่ว
ไปเชน ผนังกออิฐคร่ึงแผนฉาบปูนเรียบ หรือ ผนังคอนกรีตหนา 10 ซม. เปนตน ซึ่งคาตัวแปรดังกลาว
ถือเปนตัวแปรที่มีการใชงานกันอยูโดยทั่วไป อีกทั้งยังทําใหผูที่ไมมีความรู ความชํานาญในการศึกษา
ทางดานอนุรักษพลังงานมากอน ในการคํานวณคาสัมประสิทธิ์การถายเทความรอนของผนังทึบ (Uw)
จากการเลือกใชวัสดุสามารถใชงานโปรแกรมไดอยางงายดายโดยสามารถเลือกชนิดของวัสดุที่ใชกัน
อยูโดยทั่วไปได

รูปที่ 3.6 แสดงลักษณะของระบบการปอนขอมูล
ดวย Combo Box
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จากรายละเอียดที่ไดกลาวมาแลวขางตน เมื่อพิจารณาถึงระบบการปอนขอมูลที่มีความ
เหมาะสมกับการปอนคาของคาสัมประสิทธิ์การถายเทความรอนของผนังทึบ (Uw ) จึงไดเลือกใชการ
ปอนขอมูลดวย Combo Box ซึ่งเปน กลองปอนขอมูลที่เก็บคาตัวแปรตางๆไวในผูใชโปรแกรม
สามารถเลือกคาตัวแปรที่เก็บไวไดโดยงาย

2. อัตราสวนพื้นที่ของหนาตางโปรงแสง และหรือของผนังโปรงแสงตอพื้นที่ทั้งหมด
ของผนังดานที่พิจารณา (WWR)

คาอัตราสวนพื้นที่ของหนาตางโปรงแสง และหรือของผนังโปรงแสงตอพื้นที่ทั้งหมดของผนัง
ดานที่พิจารณา (WWR) เปนตัวแปรที่เกิดจากการคํานวณคาของพื้นที่ผนังและพื้นที่ชองเปดเพื่อหา
อัตราสวนของพื้นที่ ถือเปนตัวแปรที่สามารถปรับเปลี่ยนคาได ตามขนาดผนังแตละดานของอาคาร 
ซึ่งผนังแตละดานลวนเกิดจากรูปทรงโดยรวมของอาคาร ดังนั้นตัวแปรดังกลาวยอมเกิดจาก รูปทรง
ของอาคาร พื้นที่ผนังในแตละดานรวมถึงการกําหนดชองเปด ในผนังแตละดานวามีหรือไมมี อีกทั้ง
ยังรวมไปถึงวาถามีผนังแลวนั้นจะมีพื้นที่เทาไรอีกดวย ดังนั้นขอกลาวพิจารณาตัวแปรที่เกี่ยวของดัง
นี้

2.1 รูปทรงอาคาร และพื้นที่ผนังแตละดาน
ในสวนของการปอนขอมูลของรูปทรงอาคารจะสงผลตอคาของพื้นที่ผนังโดยตรง

อยูแลว โดยในการปอนคาของรูปทรงอาคารและพื้นที่ผนังแตละดานนั้น โดยทั่วไปของ
โปรแกรมที่ไดทําการศึกษาจะเปนการกรอกคาของพื้นที่ผนังในแตละดาน ทําใหเกิด
ความยุงยากในการใสคาของพื้นที่ของผนังแตละดานโดยวิธีการบอกคากวางยาวสูง
ของผนังอาคารแตละดานซึ่งจะทําใหเกิดความยุงยากในการปอนขอมูล และไมมีความ
สะดวกในการใชงาน

ดังนั้นจึงไดพิจารณาเลือกวิธีในการวาดเสนของเปลือกอาคาร เพื่อใหงายกับผูใช
โปรแกรมใหสามารถเขียนรูปทรงอาคารไดโดยตรง ทําใหเขาใจรูปทรงของอาคารโดย
รวมทั้งหมดไปพรอมๆ กับการปอนคาพื้นที่ผนัง โดยในการวาดเสนของโปรแกรมนั้นได
พิจารณาเลือกการวาดเสนของเปลือกอาคารใหมีความคลายคลึงกับการวาดเสนใน 
โปรแกรม Auto CAD 2002 ซึ่งถือเปนโปรแกรมที่มีผูใชงานอยูเปนจํานวนมาก ดังนั้นจึง
นาจะทําใหผูใชสามารถทําความเขาใจถึงขั้นตอนในการวาดเสนของเปลือกอาคารใน
โปรแกรมไดโดยงาย และในสวนของความสูงของอาคารนั้นไดมีการเลือกระบบการ
ปอนขอมูลอีกระบบหนึ่งที่เปนการใช Spin Box ในการปอนขอมูล
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2.2 การเจาะชองเปดและขนาดพื้นที่ของชองเปด
โดยการกําหนดคาตัวแปรดังกลาวถือเปนคาตัวแปรที่ตองมีการปรับต้ังโดยตรง

จากผูใชงานโปรแกรม และในสวนของการเจาะชองเปดและการกําหนดขนาดนั้นของ
ชองเปดนั้น สามารถแบงเปนสองขั้นตอนหลักๆ ไดดังนี้

- ขั้นตอนแรกเปนสวนที่จะใชในการกําหนดวาจะมีชองเปดหรือไม
- ขั้นตอนที่สอง คือเมื่อมีการกําหนดใหมีชองเปดแลวนั้น ชองเปดดังกลาว

วาจะมีขนาดอยางไร กวาง สูงเทาไร และอยูที่ตําแหนงไหน
จากขั้นตอนหลักๆทั้งสองขั้นตอนจึงไดเลือกรูปแบบของการกําหนดคาตัวแปรออก

เปน 2 อยาง ในสวนของขั้นตอนแรกไดเลือกการปอนขอมูลดวย Check Box ซึ่งเปน
กลองเลือก คาวามีคาเปนจริงหรือไมจริง โดยมีลักษณะคลายกับการเลือกใชหรือไม ใน
สวนของขั้นตอนที่สอง จะเปนการเลือกใชระบบการปอนขอมูลดวย Spin Box ซึ่งเปน
การปอนคาที่สามารถปรับคาไดสองแบบ คือทั้งแบบกรอกตัวเลขโดยตรง และการกด
ปุมเพื่อเพิ่มคาหรือลดคาได โดยระบบการปอนขอมูล ของ Spin Box ทั้งสองแบบสงผล
ดีตอการกําหนดคาของตัวแปรที่แมนยําและยังสามารถปรับเปลี่ยนคาเพิ่มข้ึนหรือลดลง
ไดทําใหผูใชสามารถทราบถึงผลของการเพิ่มคาและลดคาในระดับตางๆไดเปนอยางดี

3. คาความแตกตางอุณหภูมิเทียบเทา(TDeq)

รูปที่ 3.7 แสดงลักษณะของระบบการปอนขอมูลดวยการวาดเสนของโปรแกรม AutoCAD 2002
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คาความแตกตางอุณหภูมิเทียบเทา(TDeq) เปนตัวแปรที่เกิดขึ้นจากองคประกอบหลายประการ
ของวัสดุของผนังที่ทําการเลือก คือ ลักษณะสี ลักษณะผิว คาการดูดซับแสงอาทิตย และมวลสารของ
วัสดุนั้นๆ แลวนํามาเปรียบเทียบคาจากตาราง แลวจึงนําคานั้นมาใชในการคํานวณตอไป

ซึ่งในการเลือกสีของอาคารนั้น อาคารแตละแบบลวนมีความหลากหลายในการเลือกใชสี ดวย
เหตุนี้จึงไดมีการใชเครื่องมือที่ชวยในการกําหนดสีโดยตรงของผนัง ซึ่งเปนคาของการกําหนดคาสี
ดวยระบบของคาสีของคอมพิวเตอร ซึ่งมีคาเปนสีผสมระหวาง สีแดง สีเขียว และสีน้ําเงิน โดย
พิจารณาเลือกเคร่ืองมือในการกําหนดคาสีที่ใกลเคียงกับการกําหนดคาสีในโปรแกรม Adobe 
Photoshop 7 ซึ่งถือเปนโปรแกรมทางดานภาพกราฟฟกที่มีผูนิยมใชกันโดยทั่วไป หรือในแบบของ
การกําหนดคาสีของระบบปฏิบัติการ Microsoft Windows XP รวมทั้งลักษณะในการกําหนดคาสีดัง
กลาวยังเปนลักษณะของการกําหนดคาสีของโปรแกรมคอมพิวเตอรโดยทั่วไป จึงนาจะทําใหผูใชมี
ความเขาใจในการกําหนดคาสีของโปรแกรมไดเปนอยางดี

4. คาสัมประสิทธิ์การถายเทความรอนของกระจกหรือผนังโปรงแสง (Uf)
เนื่องจากตัวแปรดังกลาวมีความคลายคลึงกับ ตัวแปรของคาสัมประสิทธิ์การถายเทความ

รอนของผนังทึบ (Uw ) ดังนั้นจึงไดกําหนดของระบบการปอนขอมูลที่เหมือนกันกับคาของตัวแปรคา
สัมประสิทธิ์การถายเทความรอนของผนังทึบ (Uw ) ดังที่ไดกลาวไปแลวขางตน

5. คาความแตกตางอุณหภูมิระหวางภายในและภายนอกอาคาร (∆T)
คาของตัวแปร คาความแตกตางอุณหภูมิระหวางภายในและภายนอกอาคาร (∆T) นี้เปนคา

คงที่ที่ไดมีการกําหนดคาไวตายตัวที่จะมีการปรับเปลี่ยนคาตอเมื่อมีการเลือกชนิดของอาคารที่แตก
ตางกันออกไปตามประเภทของอาคารดังนี้

- อาคารประเภทสํานักงาน และสถานศึกษา มีคาเปน 5

รูปที่ 3.8 แสดงลักษณะของระบบ
การกําหนดคาสีของระบบปฏิบัติการ
Microsoft Windows XP
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- อาคารประเภทรานคา ศูนยการคา และหางสรรพสินคา มีคาเปน 5
- อาคารประเภทโรงแรม สถานพยาบาล และสถานพักฟน มีคาเปน 3

6. คาสัมประสิทธิ์การบังแดดของหนาตาง (SHGC)
คาสัมประสิทธิ์การบังแดดของหนาตาง ซึ่งขึ้นอยูกับคาสัมประสิทธิ์การบังแดดของกระจก ซึ่ง

คาสัมประสิทธิ์การบังแดดของกระจก นั้นขึ้นอยูกับชนิดของวัสดุของกระจกโดยตรงซึ่งถือเปนตัวแปร
ที่สามารถใชระบบการปอนขอมูลรวมกับ การเลือกใชวัสดุของหนาตางได โดยไมตองมีการปอนขอ
มูลใดๆเพิ่มเติม

7. คาสัมประสิทธิ์การบังแดดของอุปกรณบังแดด (SC)
คาสัมประสิทธิ์การบังแดดของอุปกรณบังแดด (SC) เปนตัวแปรที่มีความซับซอนมากที่สุดใน

ตัวแปรทุกตัวที่กลาวมา เพราะมีความเกี่ยวของกับการคํานวณคาตางๆมากมายมาใชในการ
ประกอบการคํานวณ คาสัมประสิทธิ์การบังแดดของอุปกรณบังแดดภายนอกอาคาร ขึ้นอยูกับ
อุปกรณบังแดดของชองเปดดานนั้นๆ ซึ่งมีความเกี่ยวของ กับรูปแบบแผงบังแดดนอกอาคาร ทั้ง
ขนาดความกวาง ความลึกและความสูง ของแผงบังแดด ตําแหนงที่ตั้งของแผงบังแดดบนผนัง รวม
ทั้งทิศทางของผนังนั้นๆ ดังนั้นจึงขอกลาว โดยละเอียดแยกตามตัวแปรที่เกี่ยวของดังนี้

7.1 รูปแบบของแผงบังแดด
รูปแบบของแผงบังแดดที่นํามาพิจารณาใชในการออกแบบแผงบังแดดนั้นมี 2 รูป

แบบ ดังที่ไดกลาวไวในบทที่ 2 คือ แผงบังแดดแนวนอน และแผงบังแดดแนวตั้ง ซึ่งใน
การกําหนดคาจะมีความใกลเคียงกับการกําหนดคาของชองเปดและขนาดของชองเปด 
คือเปนการกําหนดวามีชองเปดหรือไมทั้งแบบแนวนอนและแนวตั้ง รวมทั้งการกําหนด
ขนาดและตําแหนงของแผงบังแดดวามีความกวาง ความลึก ความสูง เทาไร ทั้งแบบที่
เปนแผงบังแดดแนวนอนและแผงบังแดดแนวตั้ง ดังนั้นรูปแบบของระบบการปอนขอมูล
จึงคลายคลึงกับการปอนขอมูลของชองเปด คือมีการใชระบบการปอนขอมูลดวย 
Check Box และ Spin Box

7.2 ทิศทางของอาคาร
ทิศทางของอาคารนั้นมีผลตอผนังในทุกๆดาน วาผนังตางๆนั้นจะหันหนาเขาสูทิศ

ทางใด ซึ่งจะสงผลตอการคํานวณคาการถายเทความรอนรวมผานเปลือกอาคารในผนัง
แตละดาน ซึ่งในการเลือกใชระบบการปอนขอมูลของทิศทางของอาคารนั้น ควรมีการ
ปรับเปลี่ยนคาไดทั้ง เพิ่มขึ้นและลดลง รวมไปถึงการกําหนดคาดวยตัวเลขโดยตรงอีก
ดวย ดังนั้นจึงไดเลือกรูปแบบของระบบการปอนขอมูลดวย Spin Box ซึ่งรองรับการ
ปรับเปลี่ยนคาทั้ง 2 แบบขางตน
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8. คาสัมประสิทธิ์การบังเงาของอาคาร (ESR)
คาสัมประสิทธิ์การบังเงาของอาคาร เปนตัวแปรที่เกี่ยวของกับความลาดเอียงของผนัง

อาคาร ซึ่งขึ้นอยูกับแนวทางในการออกแบบ ซึ่งโดยทั่วไปแลวในสวนของการทําอาคารผนังเอียงนั้น 
ถือเปนสวนที่มีความนิยมในการใชงานใชกันอยูนอยมากๆ ดวยเหตุนี้ในสวนของความลาดเอียงของ
ผนังนั้น จึงไดพิจารณาใหเปนสวนของคาตัวแปรคงที่ ที่มีความลาดเอียงของผนังที่เปนปกตคิือที่ 90°
เทานั้น

9. ตําแหนงที่ต้ังของอาคาร
ตําแหนงที่ตั้งของตัวอาคารมีความเกี่ยวของกับการการออกแบบแผงบังแดดของอาคารดังที่

ไดกลาวมาแลวในบทที่ 2 ซึ่งมีผลตอการหาตําแหนงของดวงอาทิตยและมุมตางๆที่เกี่ยวของกับ
ตําแหนงของดวงอาทิตย เพื่อใชในการหาทิศทางของแดดที่เกิดขึ้นกับตัวอาคาร ซึ่งคาของตัวแปรของ
ตําแหนงที่ตั้งของอาคารนั้นประกอบไปดวย 2 ตัวแปร คือ ตําแหนงที่ตั้งในระบบพิกัด Latitude และ 
Longitude ซึ่งคาดังกลาวเปนคาที่บางครั้งผูใชโปรแกรมอาจไมสามารถทราบถึงตําแหนงที่ตั้งใน
ระบบพิกัด Latitude และ Longitude ของตนเองไดจึงควรมีเครื่องมือชวยในการบอกพิกัดของ
ตําแหนงพื้นฐานคราวไวในผูใชโปรแกรมสามารถระบุไดโดยงาย

โดยจากการพิจารณาถึงระบบการปอนขอมูลที่ตองคํานึงถึงการปอนโดยตรงจากผูใช
โปรแกรม และสวนของเครื่องมือชวยเหลือในการระบุตําแหนงพื้นฐานไวสําหรับผูใชโปรแกรม จึงได
แบงระบบการติดตอผูใชโปรแกรมออกเปน 2 ระบบดวยกัน คือ

- ระบบการกรอกพิกัดดวยตนเองโดยการใช 
Text Box ซึ่งเปนชองสําหรับการกรอกคา
ตัวเลขโดยตรงจากผูใชโปรแกรมที่มีความรู
ถึ ง ร ะบบพกั ดที่ ตั้ ง  L a t i t u d e  และ  
Longitude ของตนเอง อีกทั้งยังรองรับการ
ใชงานในระดับสูงอีกดวย

- ระบบการกรอกพิกัด จากแผนที่หรือจากระบบฐานขอมูล โดยใชการเลือกตําแหนงที่
ตั้งจากแผนที่ หรือเลือกจากชื่อตําแหนงที่ตั้งในพื้นที่ของอาคารนั้นๆในระบบฐานขอ
มูล โดยโปรแกรมจะรองรับตําแหนงที่ตั้งโดยละเอียดภายในประเทศไทย โดยขอมูล
จะเก็บฐานขอมูลของระบบพิกัด Latitude และ Longitude ของจังหวัดตางๆ ของ

รูปที่ 3.9 แสดงลักษณะของระบบการปอนขอมูลดวย Spin Box
สําหรับการกําหนดคาทิศทางของอาคาร

รูปที่ 3.10 แสดงระบบการปอนขอมูลดวยการกรอกคา
ใน Text Box
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ประเทศไทยไวดวย เพื่อใหงายกับการใชงานของผูใชโปรแกรมที่ไมมีความรูในสวน
ของระบบพิกัด Latitude และ Longitude ของพื้นที่

10. วันและเวลา
วันและเวลามีผลตอตําแหนงของดวงอาทิตยเชนเดียวกันกับตําแหนงที่ตั้งของตัวอาคาร โดย

จะมีผลตอมุมของแดดที่จะเกิดขั้นกับอาคาร รวมทั้งเงาที่จะเกิดขึ้นจากแผงบังแดดอีกดวย ซึ่งในการ
ปรับเปลี่ยนวันและเวลา นั้นจะทําใหทราบถึงมุมที่เปลี่ยนแปลงไปของทิศทางของแดด โดยมีลักษณะ
ของการเพิ่มคาและลดคา

โดยจากการพิจารณาไดเลือกลักษณะ
ของระบบการปอนขอมูลดวย Slider มาใช
เพราะเปนการปรับเปลี่ยนคาที่มีลักษณะการ
เพิ่มและลดลงโดยจํากัดอยูในขอมูลที่กําจัด เชน 
จํากัด เวลาทั้งหมดที่พระอาทิตยขึ้นและพระ
อาทิตยตก หรือจากวันที่ 1-30 หรือ 1-31 
เปนตน ซึ่งทําใหสามารถควบคุมตัวแปรได อีก
ทั้งยังสามารถปรับเปล่ียนคาไดงายโดยการใช
อุปกรณชี้ตําแหนง (Mouse) มาทําการปรับเลื่อน
คาตางๆไดทั้งเพิ่มคาและลดคาทําใหสะดวกและ
รวดเร็ว

รูปที่ 3.12 แสดงระบบการปอนขอมูลดวย Slider

รูปที่ 3.11 แสดงลักษณะของระบบการปอน
ขอมูลของพิกัด Latitude และ Longitude
ดวยการชี่ตําแหนงบนแผนที่ ของโปรแกรม
The Local Tool ซึ่งเปนโปรแกรมยอยของ
The Solar Tool
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11. คาตําแหนงและมุมตางๆของดวงอาทิตย
คาตางๆที่มีความเกี่ยวของกับดวงอาทิตยที่ไดจากการคํานวณแลวของโปรแกรมนั้น การ

แสดงผลควรแสดงผลในรูปแบบของคาตัวเลขเพื่อใหมีความชัดเจนในคาตางๆ อีกทั้งควรมีการจัด
เปนตารางเพื่อทําใหสามารถวิเคราะหถึงคาที่เปลี่ยนแปรไปดวย ดังนั้นจึงพอจารณาเลือกการแสดง
ผลแบบธรรมดาที่เปนตัวเลขโดยตรงเพื่อใหความแมนยําของคา รวมไปถึงบางสวนที่แสดงผลในรูป
ของตารางขอมูล

12. ลักษณะของเงาที่เกิดขึ้น
ลักษณะของเงาที่เกิดขึ้นถือเปนขอมูลที่ไดจากการคํานวณและประมวลผลของโปรแกรม ซึ่ง

ในสวนของการแสดงผลของขอมูลดังกลาวนั้น แนวทางในการนําเสนอดวยระบบภาพกราฟฟก 3 มิติ
นาจะเปนทางออกที่ดีที่สุดเพราะจะทําใหผูใชงานโปรแกรมมีความเขาใจถึงลักษณะและทิศทางของ
เงาไดอยางดีที่สุด อยางเชนในลักษณะของโปรแกรม SketchUP 3.0 ซึ่งมีลักษณะของการแสดงผล
ของเงาในระบบภาพ 3 มิติ ซึ่งทําใหมีความเขาใจไดงายขึ้น

จากการพิจารณาถึงวิธีการที่จะสามารถแสดงผลใหผูใชโปรแกรมมีความเขาใจไดมากที่สุด
คงเปนในสวนของการแสดงผลดวย ภาพกราฟฟก 3 มิติ โดยการแสดงผลผานเครื่องมือชวยในการ
สรางภาพกราฟฟก 3 มิติ ของระบบ OpenGL มาทําการแสดงผลออกทางหนาจอของโปรแกรมโดย
ตรง

13. คาการถายเทความรอนรวมผานเปลือกอาคาร (OTTV)
คาการถายเทความรอนรวมผานเปลือกอาคาร (OTTV) ถือเปนอีกตัวแปรหนึ่งที่เกิดจากการ

คํานวณคาของโปรแกรม โดยในการแสดงผลนั้นจะเปนการแสดงผลออกมาในรูปแบบของคาของตัว

รูปที่ 3.13 แสดงหนาจอของโปรแกรม SketchUP 3.0 ในการแสดงผลของเงาดวยระบบภาพกราฟฟก 3 มิติ
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เลขที่ไดจากการคํานวณ ซึ่งจะทําหมีความแมนยําใหการแสดงคามากที่สุด แตอยางไรก็ตามสําหรับ
การแสดงผลดวยวิธีดังกลาวถือเปนการแสดงผลสําหรับผูใชที่มีความเขาใจในคาที่ไดมาจากการ
คํานวณคา ตัวเลขในระดับใดที่มีผลดีหรือไมดี แตสําหรับผูที่ไมมีความรูมากนักในสวนของ คาการ
ถายเทความรอนรวมผานเปลือกอาคาร (OTTV) คงจะไมสามารถทําความเขาใจไดเปนอยางดี จงึ
พิจารณาเลือกระบบการแสดงผลแบบ แถบคา ซึ่งแสดงโดยการใชชองตารางระดับแสดงสี เพื่อใหผู
ใชสามารถเขาใจถึงคาที่ไดจากการคํานวณมากขึ้น

การวิเคราะหแนวทางของกระบวนการทํางานของโปรแกรม
การวิเคราะหแนวทางของกระบวนการทํางานของโปรแกรมคอมพิวเตอร ในการพัฒนา

โปรแกรมคอมพิวเตอร ถือเปนสวนชวยในการพัฒนาโปรแกรมในดานการสรางความสัมพันธของ
ระบบการทํางานของโปรแกรมทั้งหมด เพื่อใหโปรแกรมสามารถใชงานไดงาย โดยจากการศึกษาที่
ผานมาในสวนของ ทฤษฎีพื้นฐานในการคํานวณคาการถายเทความรอนรวมผานเปลือกอาคาร และ
ทฤษฎีพื้นฐานที่เกี่ยวของในการออกแบบแผงบังแดดขางตน ทําใหสามารถกําหนดลําดับข้ันตอนของ
กระบวนการทํางานของโปรแกรมโดยรวมทั้งหมด ซึ่งแบงเปนสวนตางๆดังนี้

1. การกําหนดขอมูลพื้นฐาน
การกําหนดขอมูลพื้นฐานนี้ ถือเปนสวนแรกของการทํางานของโปรแกรม โดยโปรแกรมจะทํา

การกําหนดขอมูลพื้นฐานขึ้นมาใหกับผูใชโปรแกรมเปนลําดับแรกเมื่อมีการเรียกใชโปรแกรมขึ้นมา 
ซึ่งขอมูลพื้นฐานนี้ถือเปนขอมูลที่ผูใชไมมีความจําเปนที่ตองกําหนดในขั้นตอนแรก แตหากตองการ
ปรับเปลี่ยนคานั้นก็สามารถทําได ในขั้นตอนตอๆไป ขอมูลพื้นฐานนี้ จะประกอบไปดวยคาตัวแปร
ตางๆดังตอไปนี้

1.1 วันและเวลา
โปรแกรมจะทําการกําหนดขอมูลพื้นฐานใหกับผูใชโดยการกําหนด วันและเวลา

ปจจุบันใหเปนคาเริ่มตนของโปรแกรม
1.2 ตําแหนงที่ตั้งของอาคาร

โปรแกรมจะทําการกําหนดขอมูลพื้นฐานของตําแหนงที่ตั้งของอาคารที่ กรุงเทพฯ 
เปนคาเริ่มตนของโปรแกรม

1.3 ทิศทางของอาคาร
ทิศทางของอาคารนั้นโปรแกรมจะทําการกําหนดใหมีการตั้งคาเริ่มตนของทิศทาง

ของอาคารที่ตําแหนง 0°
1.4 ความสูงของผนัง
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คาความของพื้นฐานเริ่มตนของผนังนั้น โปรแกรมจะกําหนดใหอยูที่ 3.00 ม. เปน
คาเริ่มตน เมื่อผูใชมีการวาดผนังอาคารขึ้นมา

1.5 วัสดุผนัง
เมื่อผูใชโปรแกรมทําการวาดเปลือกอาคารขึ้นมา โปรแกรมจะกําหนดใหผนังนั้นๆ

มีวัสดุพื้นฐานที่เปน ผนังกออิฐคร่ึงแผน ฉาบปูนเรียบ 2 ดาน เปนคาวัสดุเร่ิมตนพื้นฐาน
ของโปรแกรมที่จะทําการกําหนดให

1.6 สีของผนังอาคาร
โปรแกรมจะกําหนดคาสีพื้นฐานเริ่มตนใหกับทุกๆผนังที่ทําการสรางขึ้นมา โดย

เลือกใหเปน สีขาว เปนคาสีเร่ิมตนของผนัง
1.7 ชองเปดของผนัง

เมื่อผูใชกําหนดใหมีชองเปดใหกับผนังของอาคารดานนั้นๆ โปรแกรมจะตั้งคาของ
ชองเปดเริ่มตนที่ ความสูงจากพื้น 1.00 ม. ตัวชองเปดมีความสูง 1.00 ม. เชนกัน สวน
ความกวางของชองเปดนั้นจะเปนครึ่งหนึ่งของความกวางของผนังดานนั้นๆ

1.8 วัสดุกระจก
เมื่อผูใชโปรแกรมทําการเลือกใหมีการสรางชองเปด โปรแกรมจะทําการกําหนดขอ

มูลพื้นฐานเริ่มตน โดยจะกําหนดที่วัสดุกระจกที่เปนคาพื้นฐานนั้น คือ กระจกใส หนา 6 
มม.

1.9 แผงบังแดด
เชนเดียวกับชองเปดการเลือกใหมีแผงบังแดดทั้งในแบบแนวนอนและแนวตั้งนั้น 

ยอมตองมีการกําหนดคาเริ่มตนเชนเดียวกัน โดยจะมีความลึกที่ 0.50 ม. สวนความ
กวางและความสูงนั้นจะตามขนาดของชองเปดดานนั้นๆ

2. การปอนขอมูลเบื้องตน
การปอนขอมูลเบื้องตน เปนขั้นตอนในการทํางานถัดจากที่โปรแกรมไดทําการกําหนดขอมูล

พื้นฐานไปแลวในขั้นตอนแรก โดยในขั้นตอนนี้เปนขั้นตอนที่จะตองกําหนดโดยผูใชโปรแกรมทั้งหมด 
โดยการกําหนดจากระบบการปอนขอมูลของระบบติดตอกับผูใชโปรแกรม และเมื่อมีการปอนขอมูล
เบื้องตนไปแลวนั้นผูใชงานโปรแกรมก็สามารถกลับมาทําการแกไขไดอีกครั้งในขั้นตอนถัดไป โดยคา
ตัวแปรที่ถือเปนขอมูลเบื้องตนของโปรแกรมประกอบไปดวยคาตัวแปรตางๆดังตอไปนี้

2.1 รูปทรงของอาคาร
รูปทรงของอาคารเปนขอมูลเบื้องตนที่โปรแกรมจะทําการรับคาเพื่อนําไปประมวล

ผลตอไป ซึ่งเปนการรับคาโดยการวาดรูปเสนเปลือกอาคาร ซึ่งจะทําใหทราบถึงขนาด
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ความยาวของผนังอาคารในแตและดาน อีกทั้งยังทราบทิศทางตางๆของผนังในแตละ
ดานอีกดวย เมื่อผูใชไดทําการวาดเสนเปลือกอาคารขึ้น

2.2 ชองเปดของผนัง
เมื่อทราบถึงขนาดของผนังอาคารแลว ผูใชโปรแกรมจะทําการกําหนดคาของชอง

เปดไดวาในผนังดานตางๆนั้น มีชองเปดหรือไมโดยผูใชเพียงแคทําการกําหนดคาจะมี
การเจาะชองเปดของผนังอาคารดานนั้นๆ หรือไม ซึ่งเมื่อเลือกแลวโปรแกรมก็จะทําการ
กําหนดคาพื้นฐานของชองเปดอีกครั้งโดยอัตโนมัติ ดังรายละเอียดที่กลาวไปแลวขาง
ตน

2.3 แผงบังแดด
ในการกําหนดขอมูลเบื้องตนของแผงบั้งแดดนั้น มีเงื่อนไขเบื้องตนอยูวาผนัง

อาคารดานนั้นๆจะตองมีชองเปดอยู ผูใชโปรแกรมจึงจะสามารถกําหนดแผงบังแดด
ดานตางๆใหกับชองเปดของผนังอาคารดานนั้นๆได โดยผูใชโปรแกรมเพียงแคทําการ
กําหนดคาวามีชองเปดแบบใดบางทั้งแผงบังแดดในแนวตั้งและแนวนอน ซึ่งเมื่อเลือก
แลวโปรแกรมก็จะทําการกําหนดคาพื้นฐานของชองเปดอีกครั้งโดยอัตโนมัติ

3. การคํานวณและประมวลผล
ในสวนของขั้นตอนในการคํานวณและประมวลผลนั้น ถือเปนขั้นตอนหลักและหัวใจสําคัญ

ของโปรแกรม โดยในขั้นตอนนี้จะเปนการทํางานโดยโปรแกรมทั้งหมด โดยในการคํานวณและ
ประมวลผลนั้น โปรแกรมจะทําการคํานวณและประมวลผลควบคูไปกับการกําหนดขอมูลเบื้อง และ
การปรับเปลี่ยนคาตัวแปรที่จะกลาวถึงตอไป โดยจะทําการคํานวณและประมวลโดยทันที ซึ่งเปน
ระบบการทํางานที่เรียกวา Real-time Interactive ซึ่งจะทําการโตตอบกับผูใชโปรแกรมโดยทันที ทํา
ใหผูใชทราบถึงความเปลี่ยนแปลงที่เกิดขึ้นกับตัวแปรตางๆ และสามารถนําไปวิเคราะหถึงตัวแปรที่
สําคัญที่สงผลตอคาตางๆที่ไดจากการคํานวณและประมวลผลไดเปนอยางดี อยางไรก็ตามการแสดง
ผลดวยระบบ Real-time Interactive นั้นเปนการใหโปรแกรมมีการคํานวณและประมวลผลอยูตลอด
เวลา ซึ่งทําใหโปรแกรมตองใชระบบประมวลผลของเครื่องคอมพิวเตอรอยูตลอดเวลา ดังนั้นหากมีคา
ตัวแปรที่เกี่ยวของในการคํานวณและประมวลผลอยูเปนจํานวณมากแลว โปรแกรมยอมตองใชระบบ
ประมวลผลของเครื่องคอมพิวเตอรที่สูงเชนเดียวกันเพื่อรองรับการคํานวณและประมวลผลของ
โปรแกรมที่มีอยูมากมายและตองทําการอยูตลอดเวลา ซึ่งถาเครื่องคอมพิวเตอรที่ใชมีความเร็วของ
ระบบประมวลผลของเครื่องที่ไมเพียงพอจะสงผลใหการทํางานของโปรแกรมเกิดการติดขัดขึ้นเนื่อง
จากระบบทําการคํานวณหรือประมวลผลไมทัน โดยเฉพาะในการพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอรเพื่อ
วิเคราะหรูปทรงอาคาร วัสดุเปลือกอาคาร และออกแบบแผงบังแดดนอกอาคารเพื่อการอนุรักษพลัง
งานซึ่งตองมีการคํานวณคาของสมการและตัวแปรที่มากมายอีกทั้งในสวนของการแสดงผลดวยภาพ
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กราฟฟก 3 มิติอีกดวย ดังนั้นในสวนของการคํานวณและประมวลผลของโปรแกรมนั้น จะตองตรวจ
สอบวา การคํานวณและประมวลผลดังกลาวจําเปนตองทําการคํานวณหรือไม เพราะบางครั้งผูใช
โปรแกรมอาจมิไดเลือกใหทําการแสดงผลในสวนดังกลาว ดังนั้นจึงไมควรใหโปรแกรมทําการคํานวณ
และประมวลผลคาดังกลาวหากมิไดมีการเรียกทําการแสดงผล เพราะจะทําใหการคํานวณและ
ประมวลผลดังกลาวนั้นไมกอใหเกิดประโยชนและไปดึงทรัพยากรของระบบการประมวลผลของ
เครื่องไปอีกดวย

4. การแสดงผล
การแสดงผลของโปรแกรมนั้นนาจะถือเปนขั้นตอนที่ทําการพรอมกับการคํานวณและ

ประมวลผล เพราะถาไมมีการแสดงผลในทันทีที่ไดคาจากการคํานวณและการประมวลผลแลว ระบบ
การทํางานแบบ Real-time Interactive ก็จะไมมีความสมบูรณขึ้นได และในการแสดงผลนั้นถือเปน
ขั้นตอนการทํางานสุดทายของโปรแกรมโดยตรง โดยการแสดงผลของโปรแกรมนี้ตองมีการแสดงผล
ควบคูกันไปทั้ง 3 แบบ ดวยกัน คือ ทั้งที่เปนตารางและตัวเลข ภาพกราฟฟก 2 มิติ และภาพกราฟฟก 
3 มิติ

5. การปรับเปลี่ยนคาตัวแปร
การปรับเปลี่ยนคาของตัวแปรไมถือเปนการทํางานในขั้นตอนสุดทายเพราะโปรแกรมจะวน

เขาสูการทํางานในสวนของขั้นตอนการคํานวณและการประมวลผลอีกครั้ง แลวจบขั้นตอนของการ
ทํางานที่การแสดงผลของโปรแกรม แตการปรับเปลี่ยนคาของตัวแปรตางๆก็ถือเปนขั้นตอนที่ถัดจาก
การทําการปอนขอมูลเบื้องตน เพราะเมื่อไดทําการปอนขอมูลเบื้องตนแลว ผานการคํานวณประมวล
ผลจนถึงการแสดงผลของโปรแกรมนั้นซึ่งนาจะถอืวาเปนการจบขั้นตอนการทํางานของโปรแกรมแลว
นั้น แตหากผูใชโปรแกรมตรวจสอบคาในสวนของการคํานวณและประมวลผลที่ไดทําการแสดงผลมา
แลวนั้นไมเปนที่นาพอใจของผูใชโปรแกรม ผูใชโปรแกรมก็จะทําการกลับมาทําในสวนของขั้นตอนนี้ 
ที่เรียกวาการปรับเปลี่ยนคาตัวแปรเพื่อใหไดผลลัพธที่เปนที่นาพอกับผูใชโปรแกรม อีกทั้งยังสามารถ
กลับมาทําการในขั้นตอนนี้ไดอีกเรื่อยๆ จนกวาผูใชโปรแกรมจะพอใจกับผลลัพธที่ไดจากการคํานวณ
ของโปรแกรม

โดยในสวนของตัวแปรที่เกี่ยวของในขั้นตอนนี้ถือเปนตัวแปรทั้งหมดของโปรแกรมที่จะ
สามารถทําการปรับเปลี่ยนคาได ทั้งจากขอมูลพื้นฐานที่กําหนดโดยตัวโปรแกรมคอมพิวเตอรเอง 
และทั้งสวนของขอมูลเบื้องตนที่กําหนดโดยตรงจากผูใชโปรแกรม



บทที่ 4

การออกแบบโปรแกรมและการใชงานโปแกรม

ในการวิเคราะหแนวทางในการออกแบบพัฒนาโปรแกรม ในสวนตางๆทั้ง การวิเคราะหจัด
วางองคประกอบ การกําหนดตัวแปร รวมทั้งวิเคราะหแนวทางของกระบวนการทํางานของโปรแกรม 
ที่ไดทําการศึกษามานั้น ทําใหสามารถออกแบบและพัฒนาโปรแกรมตามแนวทางดังกลาวขางตนได 
โดยผลของการออกแบบและการใชงานโปรแกรมนั้น แยกเปนสวนตางๆ ดังนี้คือ

- การออกแบบจัดวางองคประกอบของโปรแกรม
- การออกแบบกระบวนการทํางานของโปรแกรม
- วิธีการในการติดตั้งโปรแกรม SunShields
- วิธีการในการใชงานโปรแกรม SunShields

การออกแบบจัดวางองคประกอบของโปรแกรม
ในการออกแบบจัดวางองคประกอบของ โปรแกรมคอมพิวเตอรสําหรับวิเคราะหรูปทรง

อาคาร วัสดุเปลือกอาคาร และออกแบบแผงบังแดดนอกอาคารเพื่อการอนุรักษพลังงาน(
SunShields) นี้ ไดทําการออกแบบจัดวางองคประกอบตางๆของระบบติดตอกับผูใชโปรแกรมทั้ง
หมดใหผูใชสามารถใชงานไดอยางสะดวกในการทํางาน โดยมีการจัดวางองคประกอบหลักตางๆ ดัง
นี้

1. สวนเครื่องมือหลักของโปรแกรม
ในสวนของการปอนขอมูลหลักของโปแกรมไดทําการจัดวางไวบริเวณดานซายมือและขวา

มือของโปรแกรม ซึ่งจะเปนสวนที่มีการแสดงอยูตลอดเวลาในการใชงานโปรแกรมเพื่อใหเกิดความ
สะดวกในการปอนขอมูลและแกไขขอมูลไดตลอดเวลาที่ทําการใชงานโปรแกรม แตในสวนของการ
ปอนขอมูลของโปรแกรมดวยวิธีการในการวาดเสนเปลือกอาคารนั้น ไดจัดใหมีพื้นที่บริเวณตรงกลาง
ของโปรแกรมใหเปนพื้นที่ในสวนของการวาดเสนเปลือกอาคาร เพื่อใหผูใชสามารถมองเห็นและ
ทํางานไดอยางสะดวกมากขึ้น

โดยในสวนของการปอนขอมูลหลักของโปรแกรมนั้น เนื่องจากโปรแกรมมีคาของตัวแปรที่
เกี่ยวของในการคํานวณคาอยูมากอีกทั้งปุมเครื่องมือตางๆ จึงทําใหพื้นที่ในการจัดวางใหกับตัวแปร
และปุมเครื่องมือทั้งหมดไมสามารถจัดวางใหพอเพียงไดกับขนาดของหนาจอของโปรแกรม ดังนั้นจึง
ไดมีการออกแบบใหมีการใชเครื่องมือที่เรียกวา Tabwidget ซึ่งเปนเครื่องมือใน QT Design ที่ชวยใน
การจัดเก็บเครื่องมือตางๆใหสามารถทําการจัดเก็บเครื่องมือแยกเปนสัดสวนได อีกทั้งยังชวยลดพื้นที่
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ในการจัดวางเครื่องมือตางๆ ใหนอยลงอีกดวย ซึ่งมีลักษณะของการซอนกันของ Tab เพื่อใชในการ
จัดเก็บขอมูล โดยไดทําการจัดแยกเก็บขอมูลตัวแปรที่เกี่ยวของกับตําแหนงที่ตั้งของอาคาร กับปุม
เคร่ืองมือที่เกี่ยวของการวาดเสนเปลือกอาคารและเครื่องมือที่เกี่ยวของกับการแสดงภาพกราฟฟก 2
มิติ และ 3 มิติ

รูปที่ 4.1 แสดงสวนการปอนขอมูลหลักบริเวณดานซายและขวาของโปรแกรม SunShields

รูปที่ 4.2 แสดงลักษณะของ Tabwidget ที่ชวยในการจัดแยกเก็บเคร่ืองมือตางๆ
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โดยในสวนของการปอนขอมูลหลักตางๆ ในโปรแกรมนั้น ไดจัดแยกเปน กลองเครื่องมือ(
Toolbox) ตางๆ กลองเครื่องมือ (Toolbox) หมายถึง กลุมเครื่องมือที่เกี่ยวของกับการใชงานตางๆที่
จําเปนในการทํางานและการปอนขอมูล เครื่องมือตางๆเหลานี้มีอยูเปนจํานวนมากจึงไดมีการจัดรวม
เครื่องมือที่มีความเกี่ยวของกันในการทํางานมาไวใน กลองเครื่องมือ(Toolbox) เพื่อใหมีความ
สะดวกในการทํางานในแตละสวน โดยมีการจัดแยกเครื่องมือไวในกลองเครื่องมือ(Toolbox) ตางๆดัง
นี้

1.1 กลองเครื่องที่เกี่ยวของกับการแสดงผล (Display Option)

เปนเครื่องมือที่ใชในการเลือกการแสดงผลของโปรแกรม ทั้งการแสดง ตารางตัว
เลข กราฟฟก 3 มิติ หรือ มุมมองตางๆของกราฟฟก 3 มิติ โดยเครื่องมือในสวนนี้
ประกอบไปดวย

1.1.1 ผังเสนเปลือกอาคาร (Plan 2D) ใชในการเลือกใหแสดงผังเสนเปลือก
อาคาร

1.1.2 ภาพกราฟฟก 3 มิติ (Model 3D) ใชในการเลือกแสดงรูปทรงผนังในภาพ 3
มิติ

1.1.3 ตารางตัวเลข (Tabulated) ใชในการเลือกแสดงผล ตารางตัวเลขของการ
คํานวณ

1.1.4 แสดงมุมมอง 3 มิติ (3D) เปนการสั่งใหแสดงภาพมุมมอง 3มิติ ในสวนการ
แสดงของภาพ 3 มิติ

1.1.5 แสดงมุมมองดานบน(Top) เปนการสั่งใหแสดงภาพมุมมองทางดานบนของ
ผนัง ในสวนการแสดงของภาพ 3 มิติ

รูปที่ 4.3 แสดงกลองเครื่องที่เกี่ยวของกับการแสดงผล (Display Option)
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1.1.6 แสดงมุมมองดานหนา(Front) เปนการสั่งใหแสดงภาพมุมมองทางดานหนา
ของผนัง ในสวนการแสดงของภาพ 3 มิติ

1.1.7 แสดงมุมมองดานขาง(Side) เปนการสั่งใหแสดงภาพมุมมองทางดานขาง
ของผนัง ในสวนการแสดงของภาพ 3 มิติ

1.1.8 แสดงเสนวงโคจรของดวงอาทิตย (Sun Orbit) เปนการใหทําการแสดงเสน
แนวทางการโคจรของดวงอาทิตยในภาพกราฟฟก 3 มิติ

1.1.9 แสดงภาพเคลื่อนไหวของดวงอาทิตยทั้งวัน (Animation Time) เปนการให
โปแกรมทําการแสดงภาพเคลื่อนไหวของดวงอาทิตยในวันที่ผูใชโปรแกรม
ไดทําการเลือกไว โดยแสดงการเคลื่อนไหวของดวงอาทิตยทั้งวันตั้งแต พระ
อาทิตยข้ึนจนกระทั่งพระอาทิตยตก

1.1.10 แสดงภาพเคลื่อนไหวของดวงอาทิตยทั้งเดือน (Animation Day) เปนการให
โปรแกรมทําการแสดงภาพเคลื่อนไหวของดวงอาทิตยในเวลาและเดือนที่ผู
ใชโปรแกรมไดทําการเลือกไว โดยแสดงการเคลื่อนไหวของดวงอาทิตยทั้ง
เดือนนั้นในเวลาเดียวกันตั้งแตวันเริ่มตนของเดือนจนวันสุดทายของเดือน
น้ันๆ

1.2 กลองเครื่องมือที่เกี่ยวของกับการวาดเสนรูปทรงเปลือกอาคาร (2D Option)

รูปที่ 4.4 แสดงกลองเครื่องที่เกี่ยวของกับการวาดเสนรูปทรงเปลือกอาคาร (2D Option)
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เปนเครื่องมือตางๆที่ใชกับการทํางานในการวาดเสนเปลือกอาคาร และการปอน
ขอมูลที่เกี่ยวของกับรูปทรงอาคาร โดยเครื่องมือในสวนนี้ประกอบไปดวย

1.2.1 การวาดรูปทรงอาคารดวยการวาดเสนตรง (Wall Line) เปนคําสั่งเพื่อใหผู
ใชโปรแกรมสามารถเริ่มทําการวาดเสนผนังของอาคารได โดยทําการวาดลง
ในหนาจอภาพกราฟฟก 2 มิติ

1.2.2 การวาดรูปทรงอาคารดวยการวาดรูปทรงพื้นฐานสี่ เหลี่ยม (Wall 
Rectangle) ใชเปนตัวชวยในการวาดเสนผนังของเปลือกอาคารที่เปนรูป
ทรง 4 เหลี่ยม

1.2.3 ทิ้งเสนผนังเปลือกอาคารที่วาดทั้งหมด (Bin) ใชในการลบเสนของผนัง
อาคารที่วาดทั้งหมด เพื่อใหสามารถทําการวาดเริ่มใหมได

1.2.4 ลบเสนผนังเปลือกอาคาร (Eraser) เปนการลบเสนผนังที่พึ่งทําการวาดลง
ไป

1.2.5 ความสูงของผนังอาคาร (Wall Height) เปนเครื่องมือในสวนของการปอน
คาความสูงของผนังอาคารที่ทําการเขียน

1.2.6 ทิศทางอาคาร (Orientation) เปนเครื่องมือในการปอนขอมูลทิศทางของ
อาคาร

1.2.7 แสดงทิศทางของอาคาร (Show Orientation) เปนคําสั่งใชในการกําหนดให
โปรแกรมทําการแสดงทิศทางของอาคารใหเห็น ในภาพผังของผนังเปลือก
อาคาร

1.2.8 มาตรสวน(Scale) เปนสวนในการปอนขอมูลของผูใชวาตองการขนาด
ความหางของชองตารางในการวาดเสนผนังเปลือกอาคารเทาไร

1.2.9 มาตรสวนตอตาราง(Scale Unit) เปนการกําหนดมาตรสวนของชองตาราง 
1 ชองตอขนาด ตอเซนติเมตรของเสนผนังเปลือกอาคาร

1.3 กลองเครื่องมือที่เกี่ยวของกับการแสดงผลกราฟฟก 3 มิติ (3D Option)

รูปที่ 4.5 แสดงกลองเครื่องที่เกี่ยวของกับการแสดงผลกราฟฟก 3 มิติ (3D Option)
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เปนเครื่องมือตางๆที่ใชกับการทํางานในการแสดงผลในสวนของภาพกราฟฟก 3 
มิติ ของผนังเปลือกอาคาร โดยเครื่องมือในสวนนี้ประกอบไปดวย

1.3.1 แสดงอาคารทั้งหลัง (All Model) เปนคําสั่งที่ใชในการใหโปรแกรมทําการ
แสดงภาพของอาคารทั้งหลังออกมาในรูปแบบภาพกราฟฟก 3 มิติ ในจอแสดงผลภาพ
กราฟฟก 3 มิติ

1.4 กลองเครื่องมือที่เกี่ยวของกับขอมูลของวันเวลาและตําแหนงที่ตั้งอาคาร (Location)
เปนเครื่องมือตางๆที่เกี่ยวของกับการใชงานในสวนของการกําหนด วัน/เวลา และ

การกําหนดตําแหนงที่ตั้งของอาคาร โดยเครื่องมือในสวนนี้ประกอบไปดวย

1.4.1 เวลา (Time) เปนเครื่องมือที่ใชในการกําหนดคาของเวลา
1.4.2 วัน (Day) เปนเครื่องมือที่ใชในการกําหนดคาวัน
1.4.3 เดือน (Month) เปนเครื่องมือที่ใชในการกําหนดเดือน
1.4.4 Hot Date North ใชในการกําหนดใหโปรแกรมเปลี่ยนคาของวัน ไปยังวันที่ 

แดดคลอยต่ําที่สุดทางทิศเหนือ
1.4.5 Hot Date South ใชในการกําหนดใหโปรแกรมเปลี่ยนคาของวัน ไปยังวันที่ 

แดดคลอยต่ําที่สุดทางทิศใต

รูปที่ 4.6 แสดงกลองเครื่องที่เกี่ยวของกับขอมูลของวันเวลาและตําแหนงที่ตั้งอาคาร (Location)



61

1.4.6 ละติจูด (Latitude) ใชในการกําหนดคาของตําแหนงที่ตั้งของอาคารใน
ระบบพิกัดแนว ละติจูด

1.4.7 ลองติจูด (Longitude) ใชในการกําหนดคาของตําแหนงที่ตั้งของอาคารใน
ระบบพิกัดแนว ลองติจูด

1.4.8 แผนที่ประเทศไทย(Thai Map) ใชในการแสดงแผนที่ประเทศไทย เพื่อใชใน
การกําหนดตําแหนงที่ตั้งของอาคารจากแผนที่ประเทศไทย

1.4.9 แผนที่โลก (World Map) ใชในการแสดงแผนที่โลก เพื่อใชในการกําหนด
ตําแหนงที่ตั้งของอาคารในจากแผนที่โลก

1.4.10 Time Zones ใชในการเลือก เวลา Time Zones ของตาํแหนงที่ตั้งของ
อาคาร

1.4.11 Show Time Zones เปนคําสั่งใหโปรแกรมทําการทําการ แสดงแผนที่ Time 
Zones เพื่อใหผูใชงานไดทราบถึง Time Zones ของตําแหนงที่ตั้งของ
อาคาร

1.5 กลองเครื่องมือที่เกี่ยวของกับคุณสมบัติตางๆของผนังและชองเปด
เปนเครื่องมือตางๆที่เกี่ยวของกับขอมูลในสวนคุณสมบัติตางๆของผนังเปลือก

อาคาร โดยเครื่องมือในสวนนี้ประกอบไปดวย เครื่องมือหลักและเครื่องมือที่แยกยอย
ออกไปไดอีก 5 สวน โดยเปนสวนของคุณสมบัติตางๆ โดยเครื่องมือประกอบไปดวย

รูปที่ 4.7 แสดงกลองเครื่องที่เกี่ยวของกับคุณสมบัติตางๆของผนังและชองเปด
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1.5.1 ผนัง (Wall) เปนการเลือกใหโปรแกรมทําการแสดงรูปรางผนังเปลือกอาคาร
ในภาพกราฟฟก 3 มิติ

1.5.2 คุณสมบัติ(Property) เปนเครื่องมือที่แยกยอยออกเปน 5 สวน โดยมีเครื่อง
มือในการเลือกวาผูใชตองการใหแสดงคุณสมบัติในสวนใดของผนัง โดย
ประกอบไปดวยเครื่องมือดังนี้

1.5.2.1 เครื่องมือในสวนแรก เปนเครื่องมือที่เกี่ยวของกับคุณสมบัติของผนัง
ประกอบไปดวยเครื่องมือดังนี้

- ความสูง(Height) เปนสวนที่แสดงความสูงของผนัง
- ความกวาง(Width) เปนสวนที่แสดงความกวางของผนัง
- สีผนัง (Wall Color) เปนสวนที่ใชในการกําหนดสีของผนังเปลือก

อาคาร
- วัสดุผนัง (Material) เปนสวนที่ใชในการกําหนดวัสดุของผนัง

เปลือกอาคาร
1.5.2.2 เครื่องมือในสวนที่สอง เปนเครื่องมือที่เกี่ยวของกับคุณสมบัติของ

ชองเปดของผนังประกอบไปดวยเครื่องมือดังนี้

รูปที่ 4.8 แสดงกลองเครื่องที่เกี่ยวของกับคุณสมบัติของผนัง
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- ชองเปด(Window) เปนสวนในการกําหนดวาจะมีชองเปดหรือไม
- ความสูง(Height) เปนสวนที่ใชกําหนดความสูงของชองเปด
- ความกวาง(Width) เปนสวนที่ใชกําหนดความยาวของชองเปด
- ชิดซาย (Left) เปนสวนที่ใชกําหนดตําแหนงซายสุดของชองเปดวา

อยูหางจากขอบของผนังเทาไร
- ธรณีชองเปด (Sill) เปนสวนแสดงตําแหนงของระดับธรณีชองเปด

วาสูงจากขอบลางของผนังเทาไร
- วัสดุผนัง (Material) เปนสวนที่ใชในการกําหนดวัสดุของกระจกที่

ใชกับชองเปด
1.5.2.3 เครื่องมือในสวนที่สาม เปนเครื่องมือที่เกี่ยวของกับคุณสมบัติของ

แผงบังแดดแนวนอนดานบนของชองเปดประกอบไปดวยเครื่องมือ
ดังนี้

- แผงบังแดดแนวนอนดานบน(Horizontal Shade) เปนสวนในการ
กําหนดวาจะมีแผงบังแดดแนวนอนดานบนของชองเปดหรือไม

- ความลึก(Depth) เปนสวนที่ใชกําหนดความลึกของแผงบังแดด
- ชิดซาย (Left) เปนสวนที่ใชกําหนดตําแหนงซายสุดของแผงบัง

แดดแนวนอนดานบนวาอยูหางจากขอบซายของชองเปดเทาไร
- ความยาว(Long) เปนสวนที่ใชกําหนดความยาวของแผงบังแดด
- ชิดซาย (Right) เปนสวนที่แสดงตําแหนงขวาสุดของแผงบังแดด

แนวนอนดานบนวาอยูหางจากขอบขวาของชองเปดเทาไร
1.5.2.4 เครื่องมือในสวนที่สี่ เปนเครื่องมือที่เกี่ยวของกับคุณสมบัติของแผง

บังแดดแนวตั้งดานซายมือ(จากมุมมองของผูใชโปรแกรม) ประกอบ
ไปดวยเครื่องมือดังนี้

รูปที่ 4.9 แสดงกลองเครื่องที่เกี่ยวของกับคุณสมบัติของชองเปดของผนัง

รูปที่ 4.10 แสดงกลองเครื่องที่เกี่ยวของกับคุณสมบัติของแผงบังแดดแนวนอนดานบนของชองเปด
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- แผงบังแดดแนวตั้งดานซายมือ(Vertical_L Shade) เปนสวนใน
การกําหนดวาจะมีแผงบังแดดแนวตั้งดานซายมือหรือไม

- ความลึก(Depth) เปนสวนที่ใชกําหนดความลึกของแผงบังแดด
- ชิดบน (Top) เปนสวนที่ใชกําหนดตําแหนงบนสุดของแผงบังแดด

แนวตั้งวาอยูหางจากขอบบนสุดของชองเปดเทาไร
- ความสูง(Height) เปนสวนที่ใชกําหนดความสูงของแผงบังแดด
- ชิดลาง (Bottom) เปนสวนที่แสดงตําแหนงลางสุดของแผงบังแดด

แนวตั้งวาอยูหางจากขอบลางสุดของชองเปดเทาไร
1.5.2.5 เครื่องมือในสวนที่หา เปนเครื่องมือที่เกี่ยวของกับคุณสมบัติของแผง

บังแดดแนวตั้งดานขวามือ(จากมุมมองของผูใชโปรแกรม) ประกอบ
ไปดวยเครื่องมือดังนี้

- แผงบังแดดแนวตั้งดานขวามือ(Vertical_R Shade) เปนสวนใน
การกําหนดวาจะมีแผงบังแดดแนวตั้งดานขวามือหรือไม

- ความลึก(Depth) เปนสวนที่ใชกําหนดความลึกของแผงบังแดด

รูปที่ 4.11 แสดงกลองเครื่องที่เกี่ยวของกับคุณสมบัติแผงบังแดดแนวตั้งดานซายมือ

รูปที่ 4.12 แสดงกลองเครื่องที่เกี่ยวของกับคุณสมบัติแผงบังแดดแนวตั้งดานขวามือ
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- ชิดบน (Top) เปนสวนที่ใชกําหนดตําแหนงบนสุดของแผงบังแดด
แนวตั้งวาอยูหางจากขอบบนสุดของชองเปดเทาไร 

- ความสูง(Height) เปนสวนที่ใชกําหนดความสูงของแผงบังแดด 
- ชิดลาง (Bottom) เปนสวนที่แสดงตําแหนงลางสุดของแผงบังแดด

แนวตั้งวาอยูหางจากขอบลางสุดของชองเปดเทาไร 
1.5.3 ทิศทางของผนัง(Orientation) เปนเครื่องมือท่ีแสดงทิศทางของผนังดาน

นั้นๆ วาหันหนาไปยังทิศทางใด 
1.5.4 OTTV เปนเครื่องมือแสดงผลของคาการคํานวณคาการถายเทความรอน

รวมผานเปลือกอาคารของผนังดานนั้นๆ 
1.5.5 Show OTTV เปนเครื่องที่ใชใหโปรแกรมทําการแสดงคาของสมการและตัว

แปรที่เกี่ยวของกับการคํานวณคาการถายเทความรอนรวมผานเปลือก
อาคารของผนังดานนั้นๆ 

2. สวนสนับสนุนการใชงานของโปรแกรม 
ในสวนสนับสนุนการใชงานของโปรแกรมไดทําการจัดวางไวที่บริเวณดานบนของโปรแกรม

เปนตําแหนงที่เรียกวา เมนูบาร (Menu Bar) ซึ่งอยูใต ไตเติลบาร (Title Bar)1 โดยเมนูบารประกอบ
ไปดวยเมนูคําสั่งตางๆที่เกี่ยวของกับการทํางานของโปรแกรม โดยเมนูเหลานี้จะมีเมนูยอยๆให
เลือกใชงาน โดยเมนูคําสั่งตางๆประกอบไปดวย เมนูตางๆดังนี้ 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

                                                 
1 ไตเติลบาร (Title Bar) คือ แถบดานบนสุดของโปรแกรม ที่ใชแสดงสัญลักษณของโปรแกรมและชื่อโปรแกรม ซ่ึงที่มุมอีกดานหนึ่งจะมี
ไอคอนที่ใชยอขยายหนาจอและปดโปรแกรม 

 
รูปที่ 4.13 แสดงสวนสนับสนุนของโปรแกรม SunShields หรือ เมนูบาร (Menu Bar) 
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2.1 File คําสั่งเกี่ยวกับโปรแกรมและขอมูล ประกอบไปดวยเมนูยอยๆดังนี้
2.1.1 New ใชในการเปดหนาจอของโปรแกรมขึ้นมาอีกหนึ่งหนาจอเพื่อใชงาน
2.1.2 Open ใชในการเปดขอมูลเดิมของโปรแกรม
2.1.3 Save ใชในการบันทึกขอมูลของโปรแกรม
2.1.4 Print ใชในการพิมพขอมูลของโปรแกรม
2.1.5 Exit ใชในการออกจากระบบการทํางานของโปรแกรม หรือ ปดโปรแกรม

2.2 Edit คําสั่งเกี่ยวกับการแกไข ประกอบไปดวยเมนูยอยๆดังนี้
2.2.1 Undo คําสั่งในการยกเลิกการกระทําที่ทําไปในโปรแกรม
2.2.2 Redo คาํสั่งยอนกลับไปยังการกระทําที่พึ่งไดทําการยกเลิกไปในโปรแกรม

2.3 View คําสั่งเกี่ยวกับการมองตางๆ ประกอบไปดวยเมนูยอยๆดังนี้
2.3.1 3D view คําสั่งที่เกี่ยวของกับมุมมองภาพกราฟฟก 3 มิติ

- Top View ใหโปรแกรมแสดงภาพมุมมองทางดานบนของผนังในภาพ
กราฟฟก 3 มิติ

- Front View ใหโปรแกรมแสดงภาพมุมมองทางดานหนาของผนังในภาพ
กราฟฟก 3 มิติ

- Side View ใหโปรแกรมแสดงภาพมุมมองทางดานขางของผนังในภาพ
กราฟฟก 3 มิติ

- 3D View ใหโปรแกรมแสดงภาพมุมมอง 3 มิติ ในภาพกราฟฟก 3 มิติ
2.3.2 Grid ใชในการกําหนดลักษณะของ Grid ที่แสดงในภาพกราฟฟก 3 มิติ

2.4 Option คําสั่งเกี่ยวกับเครื่องมือทางเลือกตางๆ ประกอบไปดวยเมนูยอยๆดังนี้
2.5 Help คําสั่งเกี่ยวกับรายละเอียดและความชวยเหลือ ประกอบไปดวยเมนูยอยๆดังนี้

2.5.1 About SunShields แสดงรายละเอียดของโปรแกรม SunShields
2.5.2 About BellSoft แสดงรายละเอียดของผูจัดทําโปรแกรม SunShields

3. สวนการแสดงผลของโปรแกรม
ในสวนของการแสดงผลของโปรแกรมนั้นเนื่องจากโปรแกรมไดมีสวนในการแสดงผลใน

หลายรูปแบบ ทั้งแบบคาตัวเลข แบบตารางตัวเลข แบบแถบแสดงผล แบบภาพกราฟฟก 2 มิติของ
ผังเสนผนังเปลือกอาคาร แบบภาพกราฟฟก 3 มิติ ของรูปทรงผนังเปลือกอาคาร ดังนั้นจึงมีการจัด
วางสวนแสดงผลไวในตําแหนงตางที่มีความเหมาะสมใหมากที่สุด และดวยเหตุที่สวนของการแสดง
ผลที่มีอยูมากจึงไดทําการออกแบบใหมีในสวนของการใชของผูใชใหทําการเลือกแสดงในสวนที่
ตองการใหทําการแสดงผลอยางจัดเจนมากขึ้น ดวยโดยในสวนของการแสดงผลไดทําการจัดวางไว
ในตําแหนงตางๆดังนี้
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3.1 สวนแสดงผลหลักของโปรแกรม
สวนแสดงผลหลักของโปรแกรมไดทําการจัดวางไวบริเวณตรงกลางของหนาจอ

โปรแกรม ซึ่งเปนสวนที่มีขนาดในการแสดงผลที่ใหญที่สุดของโปรแกรมเพื่อใหเกิด
ความชัดเจนในการมองเห็นจากผูใชโปรแกรมไดเปนอยางดี โดยในสวนนี้จะเปนสวนที่ผู
ใชตองทําการเลือกใหโปรแกรมแสดงผลที่ผูใชโปรแกรมตองการ โดยปุมคําสั่งไดอธิบาย
ไวขางตนแลวในสวนของ กลองเครื่องที่เกี่ยวของกับการแสดงผล (Display Option)
โดยผูใชสามารถเลือกใหโปรแกรมทําการแสดงผลไดใน 3 สวน คือ

- แสดงภาพกราฟฟก 2 มิติ ในสวนของเสนผนังเปลือกอาคาร
- แสดงภาพกราฟฟก 3 มิติ ในสวนของรูปทรงของผนังและชองเปด
- แสดงตารางที่ไดจากการคํานวณของโปรแกรม

3.2 สวนแสดงผลสํารองของโปรแกรม
สวนแสดงผลสํารองของโปรแกรมไดทําการจัดวางไวบริเวณตรงมุมขวาบนของ

หนาจอโปรแกรม ซึ่งเปนสวนที่มีขนาดในการแสดงผลรองลงมาจากสวนแสดงผลหลัก
ของโปรแกรม โดยในสวนแสดงผลสํารองของโปรแกรมนั้นจะแสดงผลไดใน 3 สวนเชน
เดียวกันกับสวนแสดงผลหลักของโปรแกรม ซึ่งจะเปนสวนแสดงผลในอีกรูปแบบที่มี

รูปที่ 4.14 แสดงสวนการแสดงผลในตําแหนงตางๆของหนาจอของโปรแกรม SunShields
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ขนาดเล็กกวาเพื่อใหผูใชโปรแกรมสามารถ มองในสวนของการแสดงผลในอีกรูปแบบ
ไดพรอมกัน เชน สวนแสดงผลหลักกําลังแสดงผลในสวนของภาพกราฟฟก 3 มิติ ใน
สวนของรูปทรงของผนังและชองเปด และสวนแสดงผลสํารองจะทําการแสดงภาพกราฟ
ฟก 2 มิติ ในสวนของเสนผนังเปลือกอาคารควบคูกันไป  ทําใหผูใชโปรแกรมมีความ
สะดวกมากขึ้นเพราะผูใชโปรแกรมสามารถมองสวนการแสดงผลใน 2 รูปแบบได
พรอมๆกัน

3.3 สวนแสดงผลคาการคํานวณคาการถายเทความรอนรวมผานเปลอืกอาคารของผนัง
สวนแสดงผลคาการคํานวณคาการถายเทความรอนรวมผานเปลือกอาคารของ

ผนัง เปนสวนที่แสดงผลคาการคํานวณคาการถายเทความรอนรวมผานเปลือกอาคาร
ของผนังในดานตางๆที่ผูใชกําลังเลือกใหมีการแสดงผล โดยไดทําการจัดวางไวใน
ตําแหนงที่ใกลกับการกําหนดคาคุณสมบัติตางๆของผนัง ชองเปด และแผงบังแดด เพื่อ
ใหมีความสะดวกในการมองเห็นของผูใชโปรแกรม เมื่อผูใชไดทําการเปลี่ยนคาคุณ
สมบัติตางๆของผนัง ซึ่งสวนแสดงผลคาการคํานวณคาการถายเทความรอนรวมผาน
เปลือกอาคารของผนังอยูที่บริเวณดานลางขวามือ ในกลองเครื่องมือของคุณสมบัติของ
ผนัง

3.4 สวนแสดงผลคาการคํานวณคาการถายเทความรอนรวมผานเปลือกอาคารของผนัง
ทั้งหมดของอาคาร
สวนแสดงผลคาการคํานวณคาการถายเทความรอนรวมผานเปลือกอาคารของ

ผนังทั้งหมดของอาคาร ไดทําการจัดวางใหอยูใกลกับตําแหนงของการกําหนดคาคุณ
สมบัติตางของผนัง และสวนแสดงผลคาการคํานวณคาการถายเทความรอนรวมผาน
เปลือกอาคารของผนัง เพื่อใหผูใชโปรแกรมสามารถสังเกตไดงาย โดยอยูที่มุมลางดาน
ขวาและอยูใตสวนแสดงผลคาการคํานวณคาการถายเทความรอนรวมผานเปลือก
อาคารของผนัง

3.5 สวนแสดงผลของแถบแสดงคาการคํานวณคาการถายเทความรอนรวมผานเปลือก
อาคารของผนังทั้งหมดของอาคาร
เปนสวนที่ชวยในการแสดงผลเพื่อใหผูใชโปรแกรมที่มิไดศึกษาในดานอนุรักษพลัง

งานมาสามารถทําความเขาใจไดงาย โดยไดทําการจัดวางไวที่บริเวณมุมขวาลางของ
โปรแกรม เนื่องจากอยูใกลกับบริเวณของทั้ง สวนแสดงผลคาการคํานวณคาการถายเท
ความรอนรวมผานเปลือกอาคารของผนัง และสวนแสดงผลคาการคํานวณคาการถาย
เทความรอนรวมผานเปลือกอาคารของผนังทั้งหมดของอาคาร
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การออกแบบกระบวนการทํางานของโปรแกรม
จากการวิเคราะหแนวทางของกระบวนการทํางานของโปรแกรมคอมพิวเตอร ในการพัฒนา

โปรแกรมคอมพิวเตอร รวมถึงทฤษฎีพื้นฐานในการคํานวณคาการถายเทความรอนรวมผานเปลือก
อาคาร และทฤษฎีพื้นฐานที่เกี่ยวของในการออกแบบแผงบังแดดขางตน ทําใหสามารถออกแบบและ
กําหนดลําดับข้ันตอนของกระบวนการทํางานของโปรแกรมโดยรวมทั้งหมด โดยสามารถทําการเขียน
แผนผังของกระบวนการทํางานของโปรแกรมทั้งหมดไดดังนี้

จากแผนผังของกระบวนการทํางานของโปรแกรม จะแสดงใหเห็นถึงระบบขั้นตอนของ
กระบวนการทํางานของโปรแกรมทั้งหมด

1. เร่ิมโปรแกรม
การเริ่มตนการทํางานของโปรแกรมนั้น จะเริ่มเมื่อผูใชทําการเรยีกใชงานโปรแกรม

เร่ิมโปรแกรม

กําหนดขอมูลพื้นฐาน

แสดงผล

กําหนดขอมูลเบื้องตน

คํานวณและประมวลผล ปรับเปลี่ยนคาตัวแปร

สิ้นสุดโปรแกรม

รูปที่ 4.15 แสดงแผนผังของกระบวนการทํางานของโปรแกรม SunShields
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2. กําหนดขอมูลพื้นฐาน
เมื่อเริ่มโปรแกรมขึ้นแลวการทํางานในสวนของการกําหนดขอมูลพื้นฐานจะทํางานขึ้นเอง

โดยอัตโนมัติดวยระบบการทํางานของโปรแกรม ซึ่งโปรแกรมจะทําการตั้งคาตัวแปรตางๆที่เปนขอมูล
พื้นฐานใหโดยอัตโนมัติ

3. กําหนดขอมูลเบื้องตน
หลังจากในสวนของการกําหนดขอมูลพื้นฐานโดยโปรแกรมแลว จะเปนสวนการทํางานของ

การกําหนดขอมูลเบื้องตน ซึ่งโปรแกรมจะรอรับคาตัวแปรจากการปอนขอมูลโดยขอมูลเบื้องตนจะถูก
ปอนเขาสูระบบการทํางานโดยผูใชโปรแกรมเปนผูกําหนด

4. คํานวณและประมวลผล
เมื่อผูใชโปรแกรมทําการปอนขอมูลเบื้องตน ระบบการทํางานในสวนของการคํานวณและ

ประมวลผลของโปรแกรมจะเริ่มตนทํางานทันที โดยการคํานวณและประมวลผลของโปรแกรมจะ
ทํางานควบคูไปกับการปอนขอมูลเบื้องตนของผูใชโปรแกรม

5. แสดงผล
ในสวนของการแสดงผลของโปรแกรมนั้น โปรแกรมจะทําการแสดงผลควบคูไปกับการ

คํานวณและประมวลผลของโปรแกรม โดยจะทําการแสดงผลตางๆออกมาในทันทีเมื่อไดมีการ
คํานวณและประมวลผลคาตางๆ เสร็จสิ้นแลว

6. ปรับเปลี่ยนคาตัวแปร
เมื่อผูใชโปรแกรมปอนขอมูลเบื้องตนเขาสูระบบ และโปรแกรมไดทําการคํานวณ ประมวลผล 

และแสดงผลแลว หากผลของการแสดงผลจากกาคํานวณและประมวลผลของขอมูลเบื้องตนดัง
กลาวไมเปนที่ยอมรับตอผูใชโปรแกรม ผูใชโปรแกรมจะทําการในสวนของการปรับเปลี่ยนคาตัวแปร
ตางๆ ซึ่งเมื่อไดทําการปรับเปลี่ยนคาแลวกระบวนการทํางานของโปรแกรม จะยอนเขาสูระบบการ
คํานวณและประมวลผล จนถึงการแสดงผลของโปรแกรมอีกครั้งจากคาตัวแปรที่ไดทําการปรับ
เปลี่ยนไป โดยผูใชงานโปรแกรมสามารถจะทํางานในสวนของการปรับเปลี่ยนคาตัวแปรกี่คร้ังก็ไดจน
กวาผลที่ไดจะเปนที่ยอมรับตอผูใชงานโปรแกรม

7. สิ้นสุดโปรแกรม
ในสวนของการสิ้นสุดการทํางานของโปรแกรมนั้น จะสิ้นสุดการทํางานตอเมื่อเปนการเรียก

กระทําจากผูใชโปรแกรม เพราะในสวนของการปรับเปลี่ยนคาตัวแปรนั้น โปรแกรมไมสามารถทราบ
ไดวาผลที่ไดจากการคํานวณและประมวลผลแลวนั้นจะเปนที่ยอมรับตอผูใชโปรแกรมหรือไมและเมื่อ
ใด
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วิธีการในการติดต้ังโปรแกรมเพื่อการใชงาน
การติดตั้งโปรแกรม SunShields นั้นจะเหมือนกับการติดตั้งโปรแกรมโดยทั่วๆไปใน 

Windows คือเรียกไฟล setup.exe จากแผนซีดี หรือถาเปนการติดตั้งใน Windows 98, ME, 2000 
หรือ XP ที่สนับสนุนการเปดโปรแกรมแบบ Auto Run ที่เมื่อใสแผนซีดีตัวโปรแกรม setup ก็จะถูก
เรียกขึ้นมาโดยอัตโนมัติ โดยโปรแกรม SunShields จะตองการระบบที่มีคุณสมบัติขั้นต่ําดังตอไปนี้

- ระบบปฏิบัติการ Windows 98, ME หรือ Windows 2000, XP
- เครื่องคอมพิวเตอรที่มี CPU รุน Pentium II 300 MHz ขึ้นไป
- หนวยความจํา  (RAM) 96 MB
- ความละเอียดของจอภาพแสดงผล 1024 x 768
- การดแสดงผล รองรับ Library OpenGL

ในการติดตั้งโปรแกรมเพื่อการใชงานนั้น ผูใชจะตองทําการติดตั้งในสวนของ Library 
OpenGL ใหกับระบบของเครื่องดวยเพื่อใหสามารถใชงาน OpenGL ได โดยในสวนของการติดตั้ง
นั้นจะอธิบายในภายหลัง การติดตั้งโปรแกรม SunShields ประกอบไปดวยขั้นตอนตางๆดังนี้

1. ใสแผนโปรแกรม SunShields ลงในไดรวซีดีรอม
2. รอใหโปรแกรมติดตั้งทํางานโดยอัตโนมัติ (Auto run) แตถาโปรแกรมอตัโนมัติไม

ทํางานก็ใหทําการ ดับเบิลคลิกไฟล setup.exe จากแผนซีดี
3. โปรแกรมจะเริ่มทําการติดตั้ง ใหใส ชื่อของคุณและชื่อบริษัท
4. เมื่อติดตั้งสวนประกอบตางๆเสร็จสมบูรณ แลวก็จะถามวาตองการ Restart เครื่อง

หรือไม ใหคลิกปุม Restart Windows
5. เมื่อติดตั้งเรียบรอยแลวก็เปนอันเสร็จขั้นตอนการติดตั้งโปรแกรม SunShields แตผู

ใชยังตองทําการติดตั้ง Library OpenGL เพื่อการใชงานโปรแกรม
6. ในการติดตั้ง Library OpenGL น้ันผูใชจะตองทําการติดตั้งดวยตนเอง โดยในแผน

ซีดี SunShields จะมีโฟลเดอร OpenGL อยูภายใน โฟลเดอร จะมีไฟลดังนี้ 
OPENGL32.DLL, GLU32.DLL, GLUT32.DLL

7. ใหนําไฟลทั้งหมด ใสไวใน system ของ Windows สําหรับระบบปฏิบัติการ 
Windows 98, ME ในสวนของระบบปฏิบัติการ Windows 2000, XP ใหนําไฟลทั้ง
หมด ใสไวใน system32 ของ Windows

8. เมื่อทําการดังกลาวเรียบรอยแลว ถือเปนการเสร็จส้ินในการติดตั้งโปรแกรม 
SunShields เพื่อการใชงานได



72

วิธีการในการใชงานโปรแกรม
1. การเริ่มตนใชงานโปรแกรม SunShields
หลังจากที่ไดทําการติดตั้งโปรแกรม Sunshields เรียบรอยแลวก็สามารถเรียกใชงาน

โปรแกรมไดดวยวิธีการดังตอไปนี้
1.1 การเรียกใชจากปุม Start

- Click mouse ที่ปุม Start
- เลื่อน mouse เลือกคําสั่ง Programs>SunShields
- Click mouse เลือกคําสั่ง SunShields เพื่อเรียกการใชงานโปรแกรม

1.2 การเรียกใชงานจากปุม ไอคอน(Icon)
หลังจากที่ไดทําการติดตั้งโปรแกรม SunShields จากแผนซีดีไปแลว ไอคอน

(Icon) ของโปรแกรมจะถูกติดตั้งไวที่หนาจอของ Windows ดังนั้นผูใชก็สามารถเรียก
การใชงานโปรแกรม SunShields ไดจากปุม ไอคอน โดยการ Double Click ที่ปุมไอ
คอน SunShields

หลังจากที่ผูใชงานโปรแกรมไดทําการเรียกใชงานโปรแกรม SunShields แลว สักครูก็จะ
ปรากฏหนาจอของโปรแกรมขึ้นมา

2. การปอนขอมูลรูปทรงอาคารดวยการวาดเสนผนังเปลือกอาคาร
หลักจากปรากฏหนาจอของโปรแกรมขึ้นมา โปรแกรมจะถูกกําหนดใหอยูที่หนาจอในสวน

ของการปอนขอมูลดวยการวาดเสนผนังเปลือกอาคาร เพื่อรอรับการปอนขอมูลในสวนนี้ ในการปอน
ขอมูลของการวาดเสนเปลือกอาคารผูใชโปรแกรมตองทําการกําหนดมาตรสวนของภาพตารางที่
ตองการวาด โดยดูขนาดของตารางที่บริเวณสวนแสดงผลของภาพกราฟฟก 2 มิติ  ที่บริเวณกลาง
หนาจอของโปรแกรม โดยในการกําหนดมาตรสวนนั้นอยูในสวนของ กลองเครื่องมือที่เกี่ยวของกับ
การวาดเสนรูปทรงเปลือกอาคาร (2D Option) ใหผูใชกําหนดมาตรสวนตามที่ตองการสําหรับการ
วาดเสนผนังเปลือกอาคาร
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ตอจากนั้นใหผูใชทําการกําหนดความสูงของผนังที่ตองการ หลังจากกําหนดมาตรสวนและ
ความสูงของผนังตามที่ตองการแลวก็เปนสวนของการวาดเสนผนังเปลือกอาคาร โดยผูใชจะตองทํา
การเลือกลักษณะในการวาดรูปทรงของอาคารกอน โดยการเลือกลักษณะในการวาดจากกลองเครื่อง
มือที่เกี่ยวของกับการวาดเสนรูปทรงเปลือกอาคาร (2D Option) โดยจะมีทั้งแบบการวาดเสนขึ้นเอง 
หรือการเลือกรูปทรงพื้นฐาน โดยการใชงานในลักษณะของการวาดรูปทรงตางๆนั้นมีลักษณะการใช
งานดังนี้คือ

2.1 การวาดรูปทรงอาคารดวยการวาดเสนตรง
ในการวาดรูปทรงอาคารดวยการวาดเสนตรงนั้น เร่ิมแรกผูใชจะตองทําการกดปุม

เลือกใชงานเพื่อใหโปรแกรมไดทราบวาผูใชตองการวาดรูปทรงของอาคารดวยการวาด
เสน หลังจากนั้นก็ใหทําการวาดเสนไปตามตารางที่ปรากฏอยู โดยการคลิกไปยัง
ตําแหนงตามตารางที่ปรากฏอยูที่หนาจอแสดงผลไปเรื่อยๆตามรูปทรงที่ตองการ ซึ่งใน
การวาดนั้นมีเงื่อนไขอยูวาผูใชจะตองทาํการวาดเสนผนังเปลือกอาคารในลักษณะทวน
เข็มนาฬิกาดังที่แสดงไวในรูปที่ 4.15 เพื่อใหโปรแกรมสามารถคํานวณทิศทางของผนัง
ที่ผูใชวาดได เพราะหากมีการวาดเสนผนังเปลือกอาคารที่ไมถูกตองโปรแกรมจะทําการ
คํานวณทิศทางของผนังอาคารคลาดเคลื่อนไปจากความเปนจริง

รูปที่ 4.16 แสดงกลองเครื่องที่เกี่ยวของกับการวาดเสนรูปทรงเปลือกอาคาร (2D Option)

การวาดรูปทรงอาคารดวยการ
วาดเสนตรง (Wall Line)

ทิ้งเสนผนังเปลือกอาคารที่
วาดทั้งหมด (Bin)

การวาดรูปทรงอาคารดวยการวาดรูป
ทรงพื้นฐานสี่เหลี่ยม (Wall Rectangle)

ลบเสนผนังเปลือกอาคาร (Eraser)

ความสูงของผนังอาคาร (Wall Height)

แสดงทิศทางของอาคาร
(Show Orientation)

ทิศทางอาคาร (Orientation)

มาตรสวน(Scale)
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ในการวาดเสนนั้นหากมีการวาดเสนที่พิดพลากลงไปผูใชสามารถใชปุมในการลบ
เสน หรืออาจใชการกด Delete ที่ Keyboard ก็จะเปนการลบเสนที่ผูใชไดทําการเขียน
ลงไป แตหากผูใชตองการลบเสนทั้งหมดที่ไดเขียนไปนั้นใหทําการกดปุม ลบทั้งหมด 
(Bill) ในการลบเสนผนังเปลือกอาคารทั้งหมด แลวจึงทําการวาดใหมอีกครั้ง

2.2 การวาดรูปทรงอาคารดวยการวาดรูปทรงพื้นฐานสี่เหลี่ยม
รูปแบบของการวาดเสนผนังเปลือกอาคารจากการเลือกวาดดวยรูปทรงพื้นฐานที่

เปนรูปทรงสี่เหลี่ยมนั้นมีการใชงานที่สะดวก แตจะเหมาะสมกับการใชงานเฉพาะ
อาคารที่มีรูปทรงสี่เหลี่ยมเทานั้น โดยในการวาดนั้นเมื่อผูใชทําการกดปุมเลือกใชงาน
เพื่อใหโปรแกรมไดทราบวาผูใชตองการวาดรูปทรงอาคารดวยการวาดรูปทรงพื้นฐานสี่
เหลี่ยมแลว หลงัจากนั้นก็ใหทําการใหผูใชทําการคลิกตําแหนงของมุมซายลาง และมุม
ขวาบนของรูปทรงอาคารสี่เหลี่ยมในตารางตามขนาดที่ตองการดังที่แสดงไวในรูปที่ 
4.16 ซึ่งเมื่อทําการดังกลาวแลวโปรแกรมจะทําการวาดเสนผนังเปลือกอาคารทั้งสี่ดาน
ขึ้นมาใหในทันที โดยผูใชไมตองเสียเวลาในการวาดเสนอาคารทั้ง 4 ดาน สวนในการ
ลบนั้นก็มีวิธีการที่เหมือนกับการวาดรูปทรงอาคารดวยการวาดเสนทุกประการ

2

1

3

4

5

6

7

8

รูปที่ 4.17 แสดงลักษณะของการวาดเสนผนังเปลือกอาคารที่ถูกตอง

รูปทรงอาคารที่ตองการวาด ลําดับในการวาดและทิศทางการวาดทวนเข็มนาฬิกา

1

2

รูปที่ 4.18 แสดงลักษณะของการวาดรูปทรงอาคารดวยการวาดรูปทรงพื้นฐานสี่เหลี่ยม

รูปทรงอาคารที่ตองการวาด ลําดับในการคลิกเพื่อวาดรูปทรงอาคารสี่เหลี่ยม
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หลังจากที่ผูใชโปรแกรมไดทําการวาดรูปทรงอาคารตามตองการแลว ก็เปนสวนของการ
กําหนดทิศทางของอาคาร โดยผูใชทําการกดเลือกทิศทางตามที่ตองการได นอกจากนั้นผูใชยัง
สามารถทําการกดปุม แสดงทิศทางของอาคาร (Show Orientation) เพื่อใหโปรแกรมทําการวาดเสน
แสดงแนวแกนของทิศทางที่บริเวณหนาจอของผังเสนผนังเปลือกอาคารไดอีกดวย

3. การกําหนดคุณสมบัติของผนัง
หลังจากที่ไดรูปทรงของอาคารแลวนั้น ก็จะเปนในสวนของการกําหนดคุณสมบัติตางๆของ

ผนัง โดยเมื่อผูใชไดทําการวาดรูปทรงของอาคารแลวนั้นโปรแกรมจะทราบถึงจํานวนของผนังอาคาร
ทั้งหมดในรูปทรงอาคารที่ผูใชไดทําการเขียนขึ้นมา  และในการกําหนดคุณสมบัติของผนังนั้นจําเปน
ตองทําการเลือกวาผูใชตองการกําหนดคุณสมบัติของผนังดานไหนโดยใหผูใชทําการเลือกดวยปุม 
ผนัง (Wall) โดยจะเปนตัวเลขลําดับของผนังที่ไดทําการเขียน ซึ่งเมื่อผูใชทําการเลือกผนังโปรแกรม
จะทําการแสดงผนังดานที่ผูใชเลือกกระทํา โดยการแสดงที่หนาจอแสดงผลในสวนของ ภาพกราฟฟก 
2 มิติของผังเสนผนังเปลือกอาคาร ซึ่งโปรแกรมจะทําการวาดเสนของผนังดานที่เลือกเปนสีแดงเพื่อ
แสดงวาผูใชกําลังเลือกผนังดานนั้นๆอยู

เมื่อผูใชเลือกผนังที่ตองการจะกําหนดคุณสมบัติแลวก็ใหทําการกําหนดคุณสมบัติตางของ
ผนังดานนั้นๆได โดยใหผูใชทําการเลือกวาตองการกําหนดคุณสมบัติตางๆในสวนไหน ที่บริเวณปุม 
คุณสมบัติ(Property) โดยการกําหนดคุณสมบัตินั้นแบงเปนคุณสมบัติตางๆ ดังนี้

รูปที่ 4.19 แสดงลักษณะของการแสดงเสนสีแดงเพื่อแสดง
วาผูใชกําลังเลือกผนังดานนั้นๆอยู
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3.1 คุณสมบัติของผนังอาคาร
ในสวนของคุณสมบัติของผนังอาคารนั้นผูใชสามารถทําการกําหนดคุณสมบัติได 2 

สวนดวยกันดังนี้
3.4.1 สีของผนังอาคาร (Wall Color) การกําหนดสีของผนังสามารถทําไดโดยการ

กดปุม Wall Color โปรแกรมจะแสดงหนาจอสําหรับการกําหนดคาของสีขึ้น
มา โดยผูใชสามารถทําการคลิกเลือกสีที่ตองการไดโดยตรง หากไมปรากฏ
สีที่ตองการก็สามารถทําการกําหนดคาสีขึ้นเองได โดยการกรอกคาของสี
ผสมตามหลักของสีในระบบคอมพิวเตอรซึ่งประกอบไปดวยสี แดง เขียว น้ํา
เงิน ตามตองการ ซึ่งเมื่อทําการกําหนดแลว หนาจอในการกําหนดคาสีจะ
หายไป และสีที่ผูใชไดทําการเลือกก็จะถูกแสดงไวที่กลองสีบริเวณดานขาง
ปุม และโปรแกรมก็จะนําคาสีนั้นๆที่ไดทําการเลือกไวไปวาดลงในผนัง
อาคารดานนั้นในทันที

3.4.2 วัสดุผนัง (Material) ผูใชจะสามารถทําการเลือกวัสดุผนังได โดยจะทําการ
เลือกจากชนิดของผนังที่โปรแกรมไดทําการกําหนดไวใหแลวซึ่งเปนวัสดุ
ผนังอาคารที่ใชกันอยูโดยทั่วไปเพื่อใหงายแกการเลือกใชวัสดุผนัง

รูปที่ 4.20 แสดงสวนกําหนดคุณสมบัติตางๆของผนัง

เลือกผนัง (Wall)

เลือกคุณสมบัติ (Property)

วัสดุผนัง (Material)

สีของผนังอาคาร (Wall Color)กลองแสดงสีที่ไดทําการเลือก

แสดงทิศทางของผนัง
(Show Orientation)
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3.2 คุณสมบัติของชองเปด

ในสวนของคุณสมบัติของชองเปดนั้นผูใชตองทําการเลือกกอนวาจะใหผนังดาน
นั้นมีการเจาะชองเปดหรือไมโดยการคลิกใน Check Box เพื่อใหโปรแกรมทราบวาผูใช
เลือกใหมีการเจาะชองเปดกับผนังดานนั้นๆ เมื่อไดทําการกําหนดแลวผูใชก็จะสามารถ
ทําการกําหนดคุณสมบัติตางๆของชองเปดได โดยประกอบไปดวยคุณสมบัติ 5 สวน
ดวยกันดังนี้

3.4.1 ความสูง(Height) ใหผูใชกําหนดความสูงของชองเปดตามตองการ
3.4.2 ความกวาง(Width) ผูใชสามารถกําหนดความกวางของชองเปดไดตาม

ตองการ
3.4.3 ชิดซาย (Left) ผูใชจะตองทําการกําหนดตําแหนงซายสุดของชองเปดวาอยู

หางจากขอบของผนังเทาไร
3.4.4 ธรณีชองเปด (Sill) ผูใชสามารถทําการกําหนดตําแหนงของระดับธรณีชอง

เปดวาสูงจากขอบลางของผนังเทาไร
3.4.5 วัสดุผนัง (Material) ผูใชจะสามารถทําการเลือกวัสดุกระจกได โดยจะทํา

การเลือกจากชนิดของกระจกที่โปรแกรมไดทําการกําหนดไวใหแลวซึ่งเปน
วัสดุกระจกที่ใชกันอยูโดยทั่วไปเพื่อใหงายแกการเลือกใชวัสดุ

3.3 คุณสมบัติของแผงบังแดดแนวนอนดานบนของชองเปด
ในสวนของคุณสมบัติของแผงบังแดดแนวนอนดานบนของชองเปดนั้น จะสามารถ

ทําการกําหนดไดตอเมื่อผูใชไดทําการกําหนดใหมีชองเปดกับผนังดานนั้นแลว จึงจะ
สามารถทําการกําหนดใหมีการสรางแผงบังแดดแนวนอนดานบนของชองเปด ซึ่งเมื่อ
ผนังดานนั้นมีชองเปดแลวผูใชก็สามารถทําการสรางแผงบังแดดแนวนอนดานบนของ

รูปที่ 4.21 แสดงสวนกําหนดคุณสมบัติตางๆของชองเปดของผนัง

สรางชองเปด

วัสดุกระจก (Material)

ความกวาง(Width)
ความสูง(Height)

ตําแหนงชิดซาย (Left)
ตําแหนงธรณีชองเปด (Sill)
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ชองเปด ไดโดยการคลิกใน Check Box เพื่อใหโปรแกรมทราบวาผูใชเลือกใหมีการ
สรางแผงบังแดดแนวนอนดานบนของชองเปดกับผนังดานนั้นๆ เมื่อไดทําการกําหนด
แลวผูใชก็จะสามารถทําการกําหนดคุณสมบัติตางๆได โดยประกอบไปดวยคุณสมบัติ 3
สวนดวยกันดังนี้

3.4.1 ความลึก(Depth) ผูใชสามารถทําการกําหนดความลึกของแผงบังแดดตาม
ที่ตองการได

3.4.2 ชิดซาย (Left) ผูใชสามารถทําการกําหนดตําแหนงซายสุดของแผงบังแดด
แนวนอนดานบนวาอยูหางจากขอบซายของชองเปดเทาไรไดตามตองการ

3.4.3 ความยาว(Long) ผูใชสามารถทําการกําหนดความยาวของแผงบังแดดได
ตามตองการ

3.4 คุณสมบัติของแผงบังแดดแนวตั้งดานซายมือ(จากมุมมองของผูใชโปรแกรม)

ในสวนของคุณสมบัติของแผงบังแดดแนวตั้งดานซายมือ เชนเดียวกับแผงบังแดด
แนวนอนที่จะทําการกําหนดไดตอเมื่อผูใชไดทําการกําหนดใหมีชองเปดกับผนังดานนั้น
แลว ในการสรางก็มีวิธีเดียวกนัคือการคลิกใน Check Box เพื่อใหโปรแกรมทราบวาผู
ใชเลือกใหมีการสรางแผงบังแดดแนวตั้งดานซายมือกับผนังดานนั้นๆ เมื่อไดทําการ

รูปที่ 4.22 แสดงสวนกําหนดคุณสมบัติตางๆของแผงบังแดดแนวนอนดานบนของชองเปด

รูปที่ 4.23 แสดงสวนกําหนดคุณสมบัติตางๆของแผงบังแดดแนวตั้งดานซายมือ

สรางแผงบังแดดแนวนอนดาน
บนของชองเปดความลึก(Depth)

ความยาว(Long)
ตําแหนงชิดซาย (Left)

สรางแผงบังแดดแนว
ตั้งดานซายมือความลึก(Depth)

ความสูง(Height)
ตําแหนงชิดบน (Top)
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กําหนดแลวผูใชก็จะสามารถทําการกําหนดคุณสมบัติตางๆได โดยประกอบไปดวยคุณ
สมบัติ 3 สวนดวยกันดังนี้

3.4.1 ความลึก(Depth) ผูใชสามารถทําการกําหนดความลึกของแผงบังแดดตาม
ที่ตองการได

3.4.2 ชิดบน (Top) ผูใชสามารถทําการกําหนดตําแหนงบนสุดของแผงบังแดด
แนวตั้งวาอยูหางจากขอบบนสุดของชองเปดเทาไร

3.4.3 ความสูง(Height) ผูใชสามารถทําการกําหนดความสูงของแผงบังแดดได
ตามตองการ

3.5 คุณสมบัติของแผงบงัแดดแนวตั้งดานขวามือ(จากมุมมองของผูใชโปรแกรม)
ในสวนของคุณสมบัติของแผงบังแดดแนวตั้งดานขวามือนั้นมีลักษณะในการ

ทํางานและกําหนดคาที่เหมือนกับ คุณสมบัติของแผงบังแดดแนวตั้งดานซายมือทุก
ประการ

4. การปรับเลี่ยนวันเวลาและสถานที่ต้ังของอาคาร
การปรับเปลี่ยนวันเวลาและสถานที่ตั้งนั้น ผูใชสามารถทําการปรับเปลี่ยนไดตลอดเวลาต้ัง

แตเร่ิมโปรแกรม โดยไมมีความจําเปนตองวาดรูปทรงของอาคารกอนก็ได โดยในการปรับเปลี่ยนคา
วันเวลาละตําแหนงที่ตั้งของอาคารนั้ประกอบไปดวยตัวแปรที่เกี่ยวของและสามารถปรับเปลี่ยนไดดัง
นี้

4.1 เวลา (Time)
เมื่อผูใชเรียกใชโปรแกรมขึ้นมานั้น โปรแกรมจะทําการกําหนดเวลาใหโดยอัตโนมัติ

โดยจะตั้งคาของเวลาที่ ณ.เวลาปจจุบัน ของเครื่องคอมพิวเตอร แตอยางไรก็ตามผูใช
จะสามารถทําการกําหนดเวลาที่ผูใชตองการไดเอง โดยใชแถบเลื่อนไปตามเวลาที่
ตองการ ซึ่งเวลานั้นจะเปลี่ยนคาไปในทุกๆ 10 นาที โดยเวลาเริ่มตนและสิ้นสุดที่ผูใช
สามารถกําหนดไดนั้นจะถูกบังคับโดยโปรแกรมซึ่งจะทําการคํานวณเวลาที่พระอาทิตย

รูปที่ 4.24 แสดงสวนกําหนดคุณสมบัติตางๆของแผงบังแดดแนวตั้งดานขวามือ

สรางแผงบังแดดแนว
ตั้งดานขวามือความลึก(Depth)

ความสูง(Height)
ตําแหนงชิดบน (Top)
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ขึ้นและพระอาทิตยตกตามวันที่ไดกําหนดไว ดังนั้นในการปรับเปลี่ยนคาตัวแปรของ
เวลานั้นจะถูกจํากัดอยูในชวงเวลาที่พระอาทิตยข้ึนและพระอาทิตยตก

4.2 วัน (Day)
วันที่นั้นเบื้องตนจะถูกกําหนดไวที่ วันปจจุบัน ที่ผูใชทําการเปดใชโปรแกรม ซึ่งผูใช

ก็สามารถทําการปรับเปลี่ยนคาของวันไดตามตองการ ดวยการใชแถบเลื่อนในการ
กําหนดคาวันตามที่ผูใชตองการ โดยคาจะเปลี่ยนแปลงไปใน 1 วัน ซึ่งจํานวนของวัน
นั้นจะถูกกําหนดจากคาของเดือนที่กําหนดไว โดยโปรแกรมจะทําการคํานวณและ
กําหนดจํานวนวันใหโดยอัตโนมัติ

4.3 เดือน (Month)
เดือนก็จะถูกกําหนดไวที่ เดือนปจจุบันที่ผูใชไดเปดใชโปรแกรมขึ้นมา และในการ

ปรับเปลี่ยนคานั้นก็สามารถทาํการปรับเปลี่ยนคาได 2 วิธีคือ การเลือกปรับเปลี่ยนจาก
แถบเลื่อน และการปรับเปลี่ยนโดยการเลือกเดือนที่ตองการ

4.4 วันที่แดดคลอยต่ําที่สุดทางดานทิศเหนือ และทิศใต (Hot Date North and South)
เปนเครื่องมือที่ชวยในการเลือกวันที่มีการคลอยต่ําของดวงอาทิตยในทิศ เหนือ

และใต เพื่อใหผูใชสามารถทําการตรวจสอบถึงแดดที่จะเขาสูอาคารไดมากที่สุดในทิศ
ทางดังกลาว เพื่อใชในการประกอบการพิจารณาในการออกแบบ ซึ่งผูใชสามารถใชงาน
ไดโดยการคลิกเลือกที่ Check Box ในทิศทางที่ตองการ เมื่อทําการเลือกแลวโปรแกรม
จะทําการเปลี่ยนคาของ วันที่และเดือน ใหอยูในวันและเดือนที่พระอาทิตยมีการคลอย
ต่ํามากที่สุดในทิศทางที่ผูใชไดทําการเลือกไป และผูใชสามารถเลือกกลับมายังวันที่ได
เลือกกอนที่จะทําการปรับเปลี่ยนไปนั้นโดยการคลิกที่ Check Box อีกครั้งจะเปนการ
กลับมายังเวลาที่ผูใชไดทําการเลือกไวกอนหนานี้แลวเหมือนเดิม

4.5 ตําแหนงที่ตั้ง
ตําแหนงที่ตั้งนั้น เร่ิมตนจะถูกําหนดดวยโปรแกรมโดยอัตโนมัติ โดยจะถูกกําหนด

ไวที่ ตําแหนงที่ตั้งของ กรุงเทพฯ ซึ่งผูใชสามารถทําการปรับเปลี่ยนตําแหนงของที่ตั้ง
อาคารได 2 วิธี คือการกําหนดคาโดยการกรอกตําแหนงพิกัดของละติจูดและลองติจูด
โดยตรง หรือการเลือกจากแผนที่ โดยในการเลือกจากแผนที่นั้น โปรแกรมไดแบงออก
เปน ตําแหนงที่ตั้งในประเทศไทย

4.6 Time Zones
ตําแหนง Time Zones นั้นเริ่มตนจะถูกตั้งที่ตําแหนง  +7.00 ซึ่งเปนตําแหนง Time 

Zones ของประเทศไทย ซึ่งผูใชจะยังคงสามารถกําหนดกําหนดดวยตัวเองได โดยการ
เลือกคาตามที่ไดมีการกําหนดไวดวยโปรแกรม โดยในสวนนี้โปรแกรมจะมีสวนของ



81

ปุมที่จะแสดงภาพแผนที่โลกที่แบง Time Zones ไวใหผูใชที่ไมมีความรูสามารถทํา
การกดเรียกเพื่อดูตําแหนงของ Time Zones ได

5. การแสดงผลจากการคํานวณและประมวลผลในสวนตางๆ
การแสดงผลของโปรแกรมจากการคํานวณและประมวลผลนั้น โปรแกรมไดกําหนดใหมีการ

แสดงผลในสวนตางๆ โดยสวนแสดงผลคาการคํานวณคาการถายเทความรอนรวมผานเปลือกอาคาร
ของผนัง สวนแสดงผลคาการคํานวณคาการถายเทความรอนรวมผานเปลือกอาคารของผนังทั้งหมด
ของอาคาร และสวนแสดงผลของแถบแสดงคาการคํานวณคาการถายเทความรอนรวมผานเปลือก
อาคารของผนังทั้งหมดของอาคารนั้น จะแสดงใหผูใชโปรแกรมเห็นอยูตลอดเวลาที่บริเวณหนาจอ
โปรแกรมบริเวณทางดานมุมขวาลางของหนาจอ โดยสวนแสดงผลคาการคํานวณคาการถายเท
ความรอนรวมผานเปลือกอาคารของผนัง และสวนแสดงผลคาการคํานวณคาการถายเทความรอน
รวมผานเปลือกอาคารของผนังทั้งหมดของอาคารจะทําการแสดงคาออกมาในรูปแบบของคาตัวเลข 
สวนการแสดงผลของแถบแสดงคาการคํานวณคาการถายเทความรอนรวมผานเปลือกอาคารของ
ผนังทั้งหมดของอาคารนั้น จะใชลักษณะคลายแถบแสดงความมากนอยของคาตัวแปรที่ไดดวยสี 
โดยจะมีการไลสีจากสีนําเงินจนกระทั่งสีแดงซึ่งใชในการสื่อความมายถึงความรอนที่เขาสูอาคาร ถา

รูปที่ 4.25 แสดงสวนกําหนดขอมูลของวันเวลาและตําแหนงที่ตั้งอาคาร (Location)

Hot Date North and South

เวลา (Time)

เดือน (Month)

วัน (Day)

แผนที่ประเทศไทย(Thai Map)

Time Zones

ตําแหนงที่ตั้ง

แผนที่โลก (World Map)

Show Time Zones
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ใกลสีแดงมากก็แสดงวาคาของการคํานวณที่ไดมีคาที่มากซึ่งการแสดงผลในลักษณะนี้จะทําใหผูใช
โปรแกรมสามารถทําความเขาใจไดงายกวาคาตัวเลขที่แสดงออกมา ซึ่งสามารถทําใหผูที่ไมมีความรู
ในดานการอนุรักษพลังงานก็สามารถทําความเขาใจได

ในสวนของการแสดงผลอีก 3 สวน คือในสวนของ สวนแสดงภาพกราฟฟก 2 มิติของเสน
ผนังเปลือกอาคาร สวนแสดงภาพกราฟฟก 3 มิติของรูปทรงของผนังและชองเปด สวนแสดงตารางที่
ไดจากการคํานวณของโปรแกรมนั้น ทั้ง 3 สวนเปนสวนของการแสดงผลที่ผูใชโปรแกรมตองทําการ
เลือกวาตองการใหโปรแกรมทําการแสดงผลในสวนไหนไวที่หนาจอแสดงผลหลักของโปรแกรม
บริเวณตรงกลางหนาจอของโปรแกรม ซึ่งผูใชจะตองทําการกดปุมเพื่อเลือกวาตองการใหแสดงผลใน
สวนไหน โดยเมื่อผูใชทําการเลือกแลวการแสดงผลในอีกสวนก็จะถูกแสดงใหผูใชเห็นในสวนหนาจอ
แสดงผลสํารอง บริเวณมุมขวาบนของหนาจอโปรแกรมไปพรอมๆกันเพื่อใหผูใชโปรแกรมสามารถ
มองเห็นการแสดงผลในอีกสวนไดพรอมๆกัน

6. การปดการใชงานโปรแกรม SunShields
ในการปดใชงานโปรแกรมนั้น เมื่อผูใชโปรแกรมทําการใชงานจนเสร็จสิ้นแลว ก็จะสามารถ

ทําการเรียกปดการใชงานโปรแกรม ไดดวยกันหลายวิธีดังนี้
6.1 การเรียกปดการใชงานโปรแกรมผานแผงแปนอักขระ (Keyboard)

ผูใชโปรแกรมสามารถทําการเรียกปดใชงานโปรแกรมไดอยางรวดเร็วดวยการกดที่
ตัวอักษร Ctrl + Q หรือดวยการกดปุม F1 ก็จะเปนการปดการใชงานโปรแกรม 
SunShields โดยอัตโนมัติ

6.2 การเรียกปดจากเมนูบาร(Menu Bar)
โดยทําการเลือกคําสั่ง File ที่บริเวณ เมนูบาร (Menu Bar) ภายในจะปรากฏคําสั่ง 

Exit ใหผูใชทําการเลือกคําสั่งดังกลาว ก็จะเปนการเรียกปดการใชงานของโปรแกรม 
SunShields



บทที่ 5

บทสรุป และขอเสนอแนะ

บทสรุปผลการวิจัย

การวิเคราะหรูปทรงอาคาร วัสดุเปลือกอาคาร และออกแบบแผงบังแดดนอกอาคารเพื่อการ
อนุรักษพลังงานนั้น ถือเปนสวนสําคัญในการออกแบบอาคารเพื่อการอนุรักษพลังงาน แตอยางไรก็
ตามในการวิเคราะหรูปทรงอาคาร วัสดุเปลือกอาคาร และออกแบบแผงบังแดดนอกอาคารเพื่อการ
อนุรักษพลังงานนั้น เปนสวนที่สถาปนิกผูออกแบบตองมีความรูในเรื่องนี้อีกทั้งยังตองมีการคํานวณ
คาตัวแปรและสมการตางๆมากมายเพื่อมาใชในการออกแบบและวิเคราะห ดังนั้นในการศึกษาคน
ควา วิจัยและพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอรทั้งหมดที่ไดกลาวมาแลวในงานวิจัยนี้ จึงมีความมุงหวังที่
จะนําเสนอเครื่องมือทางคอมพิวเตอรใหเขามาเปนสวนหนึ่ง เพื่อชวยแบงเบาปญหาในขั้นตอนตางๆ 
ของการวิเคราะหรูปทรงอาคาร วัสดุเปลือกอาคาร และออกแบบแผงบังแดดนอกอาคารเพื่อการ
อนุรักษพลังงานใหกับสถาปนิกผูออกแบบ เพื่อชวยใหสถาปนิกผูออกแบบสามารถทํางานไดอยางถูก
ตองตามที่กฎหมายกําหนด และสามารถลดระยะเวลาการทํางานของสถาปนิกในขั้นตอนการ
วิเคราะหรูปทรงอาคาร วัสดุเปลือกอาคาร และออกแบบแผงบังแดดนอกอาคารเพื่อการอนุรักษพลัง
งาน ดังนั้นการศึกษาคนควาและวิจัยเพื่อการพัฒนาพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอรสําหรับการ
วิเคราะหรูปทรงอาคาร วัสดุเปลือกอาคาร และออกแบบแผงบังแดดเพื่อการอนุรักษพลังงาน 
(SunShields) จึงไดถูกจัดทําขึ้นเพื่อเปนอีกทางเลือกหนึ่งที่ชวยขั้นตอนและความยุงยากตางๆ ใน
การทํางานของสถาปนิกในการวิเคราะหรูปทรงอาคาร วัสดุเปลือกอาคาร และออกแบบแผงบังแดด
นอกอาคารเพื่อการอนุรักษพลังงานใหมีความยุงยากซับซอนนอยลงไปได
 จากการวิจัยและพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอรสําหรับการวิเคราะหรูปทรงอาคาร วัสดุ
เปลือกอาคาร และออกแบบแผงบังแดดเพื่อการอนุรักษพลังงาน (SunShields) ทั้งหมดที่ผานมาทํา
ใหไดขอสรุป ถึงแนวทางในการพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอรเพื่อใชในการออกแบบสถาปตยกรรมใน
เชิงอนุรักษพลังงานที่สอดคลองกับการทํางานของสถาปนิกผูออกแบบ โดยสามารถนําโปรแกรม
คอมพิวเตอร เขามาเปนสวนหนึ่งของเครื่องมือที่มีประสิทธิภาพในกระบวนการทํางานทางดาน
สถาปตยกรรม โดยรายละเอียดที่สําคัญของแนวทางในการพัฒนาโปรแกรมมีดังนี้คือ

1. พัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอรเพื่อการออกแบบอยางแทจริง มิใชเครื่องมือเพื่อ
การคํานวณ
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การพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอรที่เกี่ยวของกับการอนุรักษพลังงานโดยสวนใหญผูพัฒนา
โปรแกรมคอมพิวเตอรมักมุงเนนการพัฒนาโปรแกรมที่ความรวดเร็วในการคํานวณคา ซึ่งความรวด
เร็วในการคํานวณคาตางๆดวยคอมพิวเตอรนั้นถือเปนจุดเดนในการทํางานกับคอมพิวเตอรอยูแลว 
แตในการพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอรเพื่อการออกแบบสถาปตยกรรมนั้น ตองอาศัยองคประกอบ
อ่ืนๆที่จะชวยในกระบวนการออกแบบของสถาปนิกดวย โดยในสวนของการแสดงผลอาจมิไดมุงเนน
ที่คาขอมูลตัวเลขจากการคํานวณเพียงเทานั้น อาจตองมองถึงการแสดงผลในรูปแบบตางๆที่สราง
ความชัดเจนในการแสดงผลเพื่อเปนแนวทางในการออกแบบสถาปตยกรรมใหกับสถาปนิกผูใช
โปรแกรมคอมพิวเตอรนั้นๆ

2. การสรางการเรียนรูใหเกิดขึ้นในขณะใชงานโปรแกรมคอมพิวเตอร
โปรแกรมคอมพิวเตอร ควรมุงเนนในสวนของการสรางการเรียนรูใหกับผูใชโปรแกรมดวย 

เพราะในการใชงานโปรแกรมคอมพิวเตอร หากโปรแกรมคอมพิวเตอรสามารถทําใหผูใชโปรแกรม 
เขาใจถึงกระบวนการทํางานของโปรแกรม หรือผลกระทบของตัวแปรตางๆ จะสงผลใหผูใชโปรแกรม
คอมพิวเตอรมีความเขาใจมากขึ้นทั้งในสวนของการทํางานของโปรแกรมและในสวนของตัวแปร
ตางๆที่เกี่ยวของกับการออกแบบนั้นๆ ยิ่งโดยเฉพาะในสวนของการออกแบบสถาปตยกรรมเพื่อการ
อนุรักษพลังงานซึ่งมีสถาปนิกผูมีความรูในดานนี้อยูไมมากนัก หากมีการสรางการเรียนรูในขณะที่ใช
งานโปรแกรมจะทําใหโปรแกรมคอมพิวเตอรสามารถสรางการเรียนรูในดานการอนุรักษพลังงานให
กับสถาปนิกผูใชงานโปรแกรมเพิ่มมากขึ้น

3. การใชวิธีการเลือกและปรับเปลี่ยนคาแทนการปอนขอมูลตัวเลข
โปรแกรมคอมพิวเตอรที่เกี่ยวของกับการอนุรักษพลังงานมักนิยมใชการปอนคาดวยการ

กรอกคาขอมูลตัวเลขซึ่งแมจะมีความแมนยําในการกรอกคาขอมูล แตการปอนขอมูลดังกลาวผูใช
โปรแกรมก็ตองมีความรูในคาขอมูลดังกลาวจึงจะสามารถกําหนดคาไดอยางถูกตองและเขาใจ การ
เปลี่ยนแปลงของรูปแบบการปอนขอมูลจากเดิมเปนวิธีการเลือกและปรับเปลี่ยนคาดวยเครื่องมือ
ตางๆที่มีอยูจะสามารถชวยใหผูใชโปรแกรมที่ไมมีความรูทางดานการอนุรักษพลังงานโดยตรง
สามารถใชงานไดงายขึ้น ชวยลดความผิดพลาดในการปอนคาขอมูล

4. การแสดงผลเพื่อการวิเคราะหขอมูล
การแสดงผลของขอมูลเพื่อใชในการวิเคราะหนั้นถือเปนแนวทางในการชวยสถาปนิกในการ

ออกแบบสถาปตยกรรม โดยในการแสดงผลเพื่อการวิเคราะหขอมูลนั้นโปรแกรมตองมุงเนนที่การ
แสดงผลโดยทันทีที่ไดมีการปรับเปลี่ยนคาของตัวแปร หรือที่เรียกวา ระบบ Real-time Interactive 
ดังที่ไดเคยกลาวไวแลวในบทตางๆขางตน เพราะในการแสดงผลใหสถาปนิกผูใชโปรแกรมทราบถึง
ผลลัพธในทันที จะชวยใหสถาปนิกผูใชงานโปรแกรมสามารถเขาใจถึงคาตัวแปรที่ไดทําการปรับ
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เปลี่ยนวาสงผลตอผลลัพธจากการคํานวณและประมวลผลของโปรแกรมอยางไร ทําใหสามารถตัด
สินใจกับคาตัวแปรตางๆไดและทําใหเกิดความคิดในการออกแบบสถาปตยกรรมได

5. การแสดงผลในลักษณะของแนวทางในการออกแบบ
การแสดงผลโดยทั่วไปของโปรแกรมคอมพิวเตอรที่เกี่ยวของกับการอนุรักษพลังงาน จะเปน

ลักษณะของรายละเอียดการคํานวณ ซึ่งผลดังกลาวอาจเปนประโยชนตอผูที่มีความรูเฉพาะดานพลัง
งานเพียงเทานั้น ดังนั้นหากมีการแสดงผลที่มีความหลากหลาย ใหผูใชงานสามารถเขาใจไดงาย หรือ
การแสดงผลที่สมารถรับรูไดทันที เชนการแสดงผลดวยภาพกราฟฟก 3 มิติ ที่มิใชเปนเพียงคาตัวเลข 
จะทําใหการแสดงผลนั้นอยูในลักษณะของแนวทางในการออกแบบมากกวา ซึ่งจะชวยใหผูใชงาน
โปรแกรมคอมพิวเตอร นําผลลัพธที่ไดไปใชประโยชนในการออกแบบสถาปตยกรรมไดดียิ่งขึ้น

ปญหาและอุปสรรค
ปญหาและอุปสรรคถือเปนตัวแปรอยางหนึ่งที่สงผลตอการพัฒนาโปรแกรมในดานตางๆ ทํา

ใหเกิดความคลาดเคลื่อน และทําใหการพัฒนาโปรแกรมไมสามารถทําการพัฒนาไดอยางสะดวก 
โดยสามารถทําการสรุปเปนหัวขอตางๆไดดังนี้

1. ความรูความเขาใจในการออกแบบอาคารเพื่อการอนุรักษพลังงาน
ในการพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอรที่มีความเกี่ยวของกับการอนุรักษพลังงานนั้น ผูพัฒนา

โปรแกรม อาจตองมีความรูในดานนี้อยูพอสมควรเพื่อเปนพื้นฐานในการพัฒนาโปรแกรมใหเปนไปได
อยางถูกตอง ตามแนวทางตางๆ เพราะหากผูพัฒนาโปแกรมคอมพิวเตอรไมมีความรูในดานการ
อนุรักษพลังงานเลย อาจตองใชเวลาบางสวนในการทําความเขาใจในการศึกษาทางดานนี้ ซึ่งอาจสง
ผลตอการพัฒนาโปรแกรมโดยตรงใหไมสามารถทําการพัฒนาโปรแกรมไดอยางเต็มที่กับขอจํากัด
ของเวลา

2. ความคลาดเคลื่อนที่เกิดจากการปดเศษเมื่อมีการคํานวณทางคณิตศาสตร

ในการพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอรเพื่อการอนุรักษพลังงานนั้น มิอาจหลีกเลี่ยงไดเลยกับคา
ตัวแปรและสมการตางๆที่ใชในการคํานวณทางคณิตศาสตร และดวยเหตุผลดังกลาวนี้ลักษณะของ
การคํานวณที่ตองการความละเอียดในคาตัวเลขที่ไดจากการคํานวณ จึงถือเปนสวนหนึ่งที่ตองคํานึง
ถึงเพราะหากคาที่ไดเกิดความคลาดเคลื่อนเกิดขึ้น จะสงผลตอคาการคํานวณอื่นๆที่ตามมา ซึ่งสิ่งที่
ตองคํานึงถึงมากที่สุดของการคํานวณทางคณิตศาสตรภายในโปรแกรมคอมพิวเตอรนี้คือลักษณะ
ของการปดเศษทศนิยมในการคํานวณคา เพราะบางครั้งการคิดเลขทศนิยมที่มีคาตัวเลขเปนจํานวน
มากอาจสงผลใหเกิดการปดเศษที่ไมถูกตองและเที่ยงตรง
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ขอเสนอแนะและแนวทางในการพัฒนาโปรแกรม

การศึกษาวิจัยและพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอรสําหรับการวิเคราะหรูปทรงอาคาร วัสดุ
เปลือกอาคาร และออกแบบแผงบังแดดเพื่อการอนุรักษพลังงาน (SunShields) นี้ เปนการพัฒนา
เพื่อเปนแนวทางหรือเปนตนแบบสําหรับใชเปนเครื่องมือชวยในการทํางานของสถาปนิกผูออกแบบ
และผูเกี่ยวของกับออกแบบสถาปตยกรรมที่มุงเนนการอนุรักษพลังงาน ซึ่งการศึกษาวิจัยและพัฒนา
โปรแกรมคอมพิวเตอรนี้อยูภายใตขอจํากัดของเวลาในการพัฒนาโปรแกรม จึงทําใหการทํางานใน
บางสวนของโปรแกรมคอมพิวเตอรที่ไดพัฒนาขึ้นยังไมสามารถทําไดอยางครบถวน ดังนั้นจึงได
กําหนดขอเสนอแนะและแนวทางในการพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอรสําหรับการวิเคราะหรูปทรง
อาคาร วัสดุเปลือกอาคาร และออกแบบแผงบังแดดเพื่อการอนุรักษพลังงาน (SunShields) ตอไป
เพื่อใหเปนประโยชนในการพัฒนาโปรแกรมตอไปในอนาคต โดยมีรายละเอียดตางๆดังนี้

1. การพัฒนาในสวนสนับสนุนการติดตอกับโปรแกรมประยุกตอ่ืนๆ
ควรมีการพัฒนาในสวนของการสรางสวนติดตอและถายโอนขอมูลของรูปทรงอาคารที่ไดทํา

การเขียนโดยโปรแกรมเขียนแบบ หรือโปรแกรมออกแบบอื่นๆ เชน AutoCAD 3D Max ที่จะสามารถ
ชวยนําขอมูลทั้งแบบแปลนและแบบจําลอง 3 มิติ เขามาใชไดทันที ซึ่งจะทําใหเกิดความสะดวกใน
การใชงานมากขึ้น

2. การพัฒนาในสวนการวาดเสนผนังเปลือกอาคารที่มีความหลากหลายมากขึ้น

การพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอรสําหรับการวิเคราะหรูปทรงอาคาร วัสดุเปลือกอาคาร และ
ออกแบบแผงบังแดดเพื่อการอนุรักษพลังงาน (SunShields) ในสวนของการวาดเสนผนังเปลือก
อาคารยังถูกจํากัดอยูที่การวาดรูปทรงของอาคารที่เปนเหลี่ยมเทานั้น ซึ่งในความเปนจริงอาจมี
อาคารที่ตองการความหลากหลายมากขึ้น ทั้งในแบบของรูปทรงกลม หรือรูปทรงอิสระ จึงควรมีการ
พัฒนาในสวนนี้เพื่อใหการใชงานสามารถการรองรับรูปแบบของอาคารที่หลากหลายมากขึ้น

3. การพัฒนาในสวนของการเจาะชองเปดของผนังเปลือกอาคาร
การพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอรสําหรับการวิเคราะหรูปทรงอาคาร วัสดุเปลือกอาคาร และ

ออกแบบแผงบังแดดเพื่อการอนุรักษพลังงาน (SunShields) ในสวนของการเจาะชองเปดของผนัง
เปลือกอาคารนั้นยังจํากัดอยูแคเพียงการเจาะชองเปดเพียง 1 ชองเปดเทานั้น ซึ่งในความเปนจริง
ของการเจาะชองเปดของผนังเปลือกอาคารนั้นอาจมีการเจาะชองเปดที่มากกวา 1 ชองเปดในผนัง
แตละดาน ดังนั้นจึงควรพัฒนาใหโปรแกรมสามารถรองรับการเจาะชองเปดที่มากขึ้นกวาที่เปนอยู
ของโปรแกรม

4. การพัฒนาในสวนของรูปแบบแผงบังแดดที่หลากหลายมากขึ้น
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การพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอรสําหรับการวิเคราะหรูปทรงอาคาร วัสดุเปลือกอาคาร และ
ออกแบบแผงบังแดดเพื่อการอนุรักษพลังงาน (SunShields) ในสวนของรูปแบบของแผงบังแดดนั้น 
ยังมีรูปแบบของแผงบังแดดไมมากนัก จึงไมสามารถรองรับการออกแบบแผงบังแดดที่มีความหลาก
หลายมากนัก เชน การออกแบบแผงบังแดดแบบตาราง หรือแผงบังแดดในแนวทแยงมุมตางๆ ดังนั้น
ในการพัฒนาตอในสวนของรูปแบบของแผงบังแดดที่หลากหลายมากขึ้นจะทําใหผูใชงานโปรแกรม
สามารถทําการออกแบบแผงบังแดดไดอยางอิสระและมีความหลากหลายมากยิ่งขึ้น

5. การพัฒนาในสวนของการคํานวณทางดานเศรษฐศาสตรและการลงทุน
ในการออกแบบอาคารเพื่อการอนุรักษพลังงานนั้น เราคงจะหลีกเลี่ยงไมไดกับการคํานึงถึง

ผลทางดานเศรษฐศาสตรและการลงทุน วาในการออกแบบอาคารที่มีการอนุรักษพลังงานแลวนั้นจะ
กอใหเกิดผลประโยชนอยางไรกับผูใชงานอาคาร เพราะหากไมกอใหเกิดผลประโยชนทางดาน
เศรษฐกิจ การออกแบบอาคารเพื่อการประหยัดพลังงานคงจะไมกอใหเกิดประโยชนอยางแทจริง ดัง
นั้นการแสดงผลในสวนของราคาตางๆนาจะสงผลดีตอสถาปนิกผูออกแบบใหสามารถรูถึงผล
ประโยชนในดานเศรษฐศาสตรและการลงทุนอยางไรบางกับผูใชงานอาคารโดยตรง

6. การพัฒนาในสวนของระบบฐานขอมูล
ในสวนของการพัฒนาระบบฐานขอมูล จะเปนสวนชวยใหเกิดความสมบูรณในการใชงาน

มากขึ้น ซึ่งโปรแกรมคอมพิวเตอรสําหรับการวิเคราะหรูปทรงอาคาร วัสดุเปลือกอาคาร และออกแบบ
แผงบังแดดเพื่อการอนุรักษพลังงาน (SunShields) นั้นมีคาตัวแปรตางๆมากมายที่ควรจะถูกจัดเก็บ
ไวในระบบฐานขอมูลเพื่อใหผูใชสามารถกําหดเพิ่มเติมขอมูล แกไขขอมูล หรือการลบขอมูลตางๆได 
เชน ในสวนของระบบพิกัด ละติจูดและลองติจูด ของพื้นที่ตางๆ คาสัมประสิทธิ์ตางๆของวัสดุ เปนตน
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ภาคผนวก ก. 

ใบนําเสนอรายละเอียดของโปรแกรม SunShields 
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ดานหนาและดานหลังของกลองของโปรแกรม SunShields 
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ปกดานหนาและปกดานหลงัของกลอง CD ของโปรแกรม SunShields 
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แผน CD โปรแกรม SunShields 
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ภาคผนวก ข. 
 

การใชสูตรในการคํานวณเพื่อหาคาของเงาที่เกิดขึ้นจากแผงบังแดด ซึ่งมีวิธีการในการคํานวณดังนี้ 
 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
แสดงลักษณะของการคํานวณเพือหาเงาทีไดรับจากแผงบังแดด 

 รูป (ก) แสดงมุมตางๆของดวงอาทิตย จากรูป 
  β  คือ มุมยกขึ้นของดวงอาทิตย (Solar Altitude) 

γ  คือ  มุมอะซิมุทของผนัง (Wall-Solar Azimuth) คือ มุมที่วัดจากตําแหนงของดวงอาทิตยใน
แนวระดับกับแนวตั้งฉากกับผนัง 

Ω คือ  มุมเงาแดด (Profile Angle) หมายถงึ มุมที่ผูสังเกตเงาแดดหันหนาไปในทิศทางขนาน
กับผนังอาคารที่ถูกแดด ซึ่งหาไดจากสูตร 

tanΩ    =   
  

รูป (ข) แสดงมุมของเงาแดดทางตั้ง ซึ่งอาจค

Ph   =   SH
              = สวนย
              = ความ
 
 

 tanβ
tanγ
 

ํานวณความยาวของสวนยื่น โดยคํานวณจากสูตร 

 * cotΩ 

ื่นของสวนกันแดด 
สูงของเงาแดดถึงใตสวนยื่น 
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รูป (ค) แสดงมุมของเงาแดดทางตั้ง ซึ่งอาจคํานวณความยาวของสวนยื่น โดยคํานวณจากสูตร 

    Pv   =   Sw * cotγ 
              = ความยาวของครีบกันแดด 
              = ระยะเงาตกทอดถึงริมครีบกันแดด 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

































































ประวัติผูเขียนวิทยานิพนธ 
 

ชื่อ / นามสกุล นายวีรศักดิ์ เชี่ยวเชิงชล      ชื่อเลน  เบลล 
วันเกิด  23 กรกฎาคม พ.ศ. 2520 
สัญชาติ ไทย   ศาสนา    พุทธ  สถานภาพ โสด 
Website  www.bboybell.com/bellsoft E-Mail  bell@bboybell.com 
ประวัติการศึกษา 

พ.ศ. 2535 : จบการศึกษาในระดับชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 ณ. โรงเรียนเซนตคาเบรียล  
พ.ศ. 2537 :  ไดสําเร็จการฝกวิชาทหารชั้นปที่ 3 จากกรมการรักษาดินแดน 
พ.ศ. 2538 :  จบการศึกษาในระดับชั้นมัธยมศึกษาปที่ 6 ณ. โรงเรียนหอวัง 
พ.ศ. 2542 :  จบการศึกษาในระดับอุดมศึกษา  ณ .คณะสถาปตยกรรมศาสตร 

มหาวิทยาลัยรังสิต สาขาสถาปตยกรรมหลัก 
พ.ศ. 2545 :  เขาสอบและไดรับใบอนุญาตเปนผูประกอบวิชาชีพสถาปตยกรรมควบคุม 

ระดับภาคีสถาปนิก สาขาสถาปตยกรรมหลัก 

ประวัติการทํางาน  
ป พ.ศ. 2542 – 2545   

บริษัท บี.บอย.เบลล. คอนสตรัคชั่น จํากัด ตําแหนง : Architect, Cost Estimator 
หนาที่ : ดูแลงานดานการประมาณราคาคากอสราง และการออกแบบอาคาร        

ป พ.ศ. 2543 – 2545   
บริษัทในเครือ B.Boy.Bell Group ตําแหนง : Graphic Designer, Web Designer 
หนาที่ : ดูแลงานดานการออกแบบสิ่งพิมพตางๆ ของบริษัทฯ ทั้ง Websites และสื่อสิ่งพิมพ

ตางๆ ของบริษัทในเครือ 
ป พ.ศ. 2546 – ปจจุบัน 

Interior Architects 49 Limited (IA49) ตําแหนง : Computer Admin& Graphic Designer 
หนาที่ : ดูแลระบบ LAN Network (Linux Server) และ เครื่องคอมพิวเตอร ทั้งหมด รวมทั้ง

ดูแลงานดาน Graphic ทั้ง Brochure และ Web Site ใหกับทางบริษัทฯ 
ป พ.ศ. 2547 – ปจจุบัน 

Landscape Architects 49 Limited (L49)  
ตําแหนง : Computer Admin & Graphic Designer 
หนาที่ : ดูแลระบบ LAN Network (Linux Server) และ เครื่องคอมพิวเตอร ทั้งหมด รวมทั้ง

ดูแลงานดาน Graphic ทั้ง Brochure และ Web Site ใหกับทางบริษัทฯ 


	ปกภาษาไทย
	ปกภาษาอังกฤษ
	หน้าอนุมัติ
	บทคัดย่อภาษาไทย
	บทคัดย่อภาษาอังกฤษ
	กิตติกรรมประกาศ
	สารบัญ
	บทที่ 1 บทนํา
	ความเปนมาและความสําคัญของปญหา
	วัตถุประสงคของการวิจัย
	ขอบเขตของการวิจัย
	คําจํากัดความที่ใชในการวิจัย
	วิธีดําเนินการวิจัย
	ประโยชนที่คาดวาจะไดรับ

	บทที่ 2 ทฤษฎีและงานวิจัยที่เกี่ยวของ
	การศึกษาและวิเคราะหทฤษฎีพื้นฐานในการคํานวณคาการถายเทความรอนรวม
	การศึกษาและวิเคราะหทฤษฎีพื้นฐานที่เกี่ยวของในการออกแบบแผงบังแดด
	1. การออกแบบขนาดและตําแหนงของแผงบังแดด
	2. การออกแบบแผงบังแดดตามแนวนอนหรือแนวระดับ (Horizontal overhangs)
	3. การออกแบบแผงบังแดดตามแนวตั้ง (Vertical louvers)
	4. การหาเงาที่ไดรับจากแผงบังแดด
	5. บทสรุปและการวิเคราะหตัวแปรที่เกี่ยวของกับการออกแบบแผงบังแดด

	การศึกษาและวิเคราะหภาพรวมของ โปรแกรมคอมพิวเตอร(Software) ที่เกี่ยว
	1. โปรแกรมคํานวณคาการถายเทความรอนรวมของอาคาร (Q-SAVE SFG-OTTV
	2. โปรแกรมคอมพิ วเตอรสําหรับวิเคราะหรูปทรงและวัสดุเปลื อกอาคารเพื่อการ
	3. โปรแกรมคอมพิวเตอร The Solar Too
	4. บทสรุปและบทวิเคราะหภาพรวมของ โปรแกรมคอมพิวเตอร(Software) ที่เกี่ยว


	บทที่ 3 แนวทางการออกแบบพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอร
	การวิเคราะหและคัดเลือกโปรแกรมคอมพิวเตอร ที่ใชในการพัฒนา
	1. สวนของเครื่องมือสนับสนุนในการพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอร
	2. ความสามารถในการแสดงผลของภาพกราฟฟก
	3. ความสามารถของระบบการติดตอกับผูใชโปรแกรม

	การวิเคราะหและจัดวางองคประกอบของโปรแกรม
	1. สวนเครื่องมือหลักของโปรแกรม
	2. สวนสนับสนุนการใชงานของโปรแกรม
	3. สวนการแสดงผลของโปรแกรม

	การกําหนดตัวแปรเพื่อใชประกอบการทํางานของโปรแกรม
	1. คาสัมประสิทธิ์การถายเทความรอนของผนังทึบ (Uw )
	2. อัตราสวนพื้นที่ของหนาตางโปรงแสง และหรือของผนังโปรงแสงตอพื้นที่ทั้งหมด
	3. คาความแตกตางอุณหภูมิเทียบเทา(TDeq)
	4. คาสัมประสิทธิ์การถายเทความรอนของกระจกหรือผนังโปรงแสง (Uf)
	5. คาความแตกตางอุณหภูมิระหวางภายในและภายนอกอาคาร ( ∆T)
	6. คาสัมประสิทธิ์การบังแดดของหนาตาง (SHGC)
	7. คาสัมประสิทธิ์การบังแดดของอุปกรณบังแดด (SC)
	8. คาสัมประสิทธิ์การบังเงาของอาคาร (ESR)
	9. ตําแหนงที่ตั้งของอาคาร
	10. วันและเวลา
	11. คาตําแหนงและมุมตางๆของดวงอาทิตย
	12. ลักษณะของเงาที่เกิดขึ้น

	การวิเคราะหแนวทางของกระบวนการทํางานของโปรแกรม
	1. การกําหนดขอมูลพื้นฐาน
	2. การปอนขอมูลเบื้องตน
	3. การคํานวณและประมวลผล
	4. การแสดงผล
	5. การปรับเปลี่ยนคาตัวแปร


	บทที่ 4 การออกแบบโปรแกรมและการใชงานโปแกรม
	การออกแบบจัดวางองคประกอบของโปรแกรม
	1. สวนเครื่องมือหลักของโปรแกรม
	2. สวนสนับสนุนการใชงานของโปรแกรม
	3. สวนการแสดงผลของโปรแกรม

	การออกแบบกระบวนการทํางานของโปรแกรม
	วิธีการในการติดตั้งโปรแกรมเพื่อการใชงาน
	วิธีการในการใชงานโปรแกรม
	1. การเริ่มตนใชงานโปรแกรม SunShields
	2. การปอนขอมูลรูปทรงอาคารดวยการวาดเสนผนังเปลือกอาคาร
	3. การกําหนดคุณสมบัติของผนัง
	4. การปรับเลี่ยนวันเวลาและสถานที่ตั้งของอาคาร
	5. การแสดงผลจากการคํานวณและประมวลผลในสวนตางๆ
	6. การปดการใชงานโปรแกรม SunShields


	บทที่ 5 บทสรุป และขอเสนอแนะ
	บทสรุปผลการวิจัย
	ปญหาและอุปสรรค
	ขอเสนอแนะและแนวทางในการพัฒนาโปรแกรม

	รายการอางอิง
	บรรณานุกรม
	ภาคผนวก
	ภาคผนวก ก.
	ภาคผนวก ข.

	ประวัติผูเขียน



