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บทัคัดย่อ

งานวิจััยนี�มีวัตถุปัริะสุงค์เพิื�อสุังเคริาะห์กริอบแนวคิดการิพิัฒนาทักษะการิจััดผู้ังบริิเวณ (Space Planning Skills)  

โดยใช้ความจัริิงเสุมือนแบบดื�มด�ำ (Immersive Virtual Reality) และเพิื�อศึกษาผู้ลการิพิัฒนาทักษะการิจััดผู้ังบริิเวณโดยใช้

ความจัริิงเสุมือนแบบดื�มด�ำ เคริื�องมือที�ใช้ได้แก่ ความจัริิงเสุมือนแบบดื�มด�ำเพิื�อการิจััดสุภาพิแวดล้อมเสุมือนจัริิงที�สุามาริถ

สุริ้างปัฏิิสุัมพัินธ์ุแบบทันทีทันใดกับผู้้้ออกแบบ (Dynamic Real Time Visualizations) บนสุภาพิแวดล้อมของอาคาริ

ชุดพัิกอาศัย และแบบปัริะเมินทักษะการิจััดผัู้งบริิเวณแบบริ้บริิค (Scoring Rubrics) กลุ่มทดลองที�ใช้ในการิศึกษาคริั�งนี�

เปั็นนักศึกษาในสุาขาที�เกี�ยวข้องกับสุถาปััตยกริริมและออกแบบภายใน จัำนวน 10 คน ผู้ลการิวิจััยพิบว่า กริอบแนวคิด

การิพิัฒนาทักษะการิจััดผู้ังบริิเวณโดยใช้ความจัริิงเสุมือนแบบดื�มด�ำ ในสุ่วนการิเริียนริ้้ (Learning Process) ปัริะกอบด้วย  

1) การิสุำริวจัและปัริะเมินสุภาพิแวดล้อมพิื�นที�ภายใน 2) ตริวจัสุอบปัริะเภทเคริื�องเริือน 3) จััดวางเคริื�องเริือนภายในพิื�นที� 

และ 4) สุริ้างมุมมองเพิื�อการินำเสุนอ ในด้านทักษะการิจััดผัู้งบริิเวณโดยใช้ความจัริิงเสุมือนแบบดื�มด�ำ มีค่าคะแนนทักษะ 

การิจััดผัู้งบริิเวณอย้่ในเกณฑ์์ดีมาก (ริ้อยละ 74.28) จัำนวน 6 คน โดยสุามาริถพิัฒนาทักษะการิจััดผัู้งบริิเวณให้เกิด 

ความสุมดลุริะหวา่งเคริื�องเริอืนกบัริะยะหา่งของเคริื�องเริอืน และจัดัวางเคริื�องเริอืนใหสุ้อดคลอ้งกบัขนาดของหอ้ง การิพิฒันา

ทักษะการิจััดผัู้งบริิเวณโดยใช้ความจัริิงเสุมือนแบบดื�มด�ำจัะช่วยลดปััญหาของผู้้้เริียนในการิเข้าใจัปััญหาของสุภาพิแวดล้อม 

และสุามาริถลดข้อจัำกัดทางกายภาพิที�ไม่สุามาริถจัำลองบนพิื�นที�จัริิง การิวิจััยนี�ยังพิบว่าการิใช้ความจัริิงเสุมือนแบบดื�มด�ำ

เปั็นวิธุีที�เหมาะสุม ช่วยให้นักศึกษาสุาขาที�เกี�ยวข้องกับสุถาปััตยกริริมและออกแบบภายในในช่วงชั�นปัีแริกให้เข้าใจัแนวคิด

ของการิจััดผู้ังบริิเวณได้เปั็นอย่างดี

คำสำคัญ: การิจััดผู้ังบริิเวณ ความจัริิงเสุมือนแบบดื�มด�ำ
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Abstract

The objectives of this research are 1) to synthesize the conceptual framework of the improvement 

of space planning skills using immersive virtual reality; and 2) to study the learning outcome of the  

improvement of space planning skills using immersive virtual reality. The tools used in this research are  

1) the immersive virtual reality for dynamic real time visualizations in the condominium environment; and 

2) the space planning skills evaluation forms with Scoring Rubrics. The experimental group of this research 

is the Architecture and Interior Design students, with 10 students as the sample group. the conceptual 

framework for improvement of space planning skills using immersive virtual reality for the learning process 

consists of 1) survey and evaluation of the interior; 2) furniture examination; 3) furniture arrangement; and 

4) creating perspective for presentation. The finding of this research is that the students’ space planning 

skills after using the immersive virtual reality for dynamic real time visualizations is at the very good level 

(74.28%) with 6 students. The students could improve their space planning skills with a well-balanced 

distance between each furniture, and could arrange the furniture corresponding to the room’s size. The 

improvement of space planning skills using immersive virtual reality can reduce the problem about  

understanding the environment, and can reduce the physical limit when the simulation of real space is 

not available. The research also found that the use of virtual reality is an appropriate method to help 

the first-years students to get the foundation idea of space planning.
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1. บทันำ

 การิออกแบบภายในยคุใหม ่ได้นำเอาเทคโนโลยดีจิัทิลั

เข้ามาช่วยในการิออกแบบ (Digital Aid Design) อีกทั�งมี

สุว่นชว่ยในการิลดขั�นตอนที�ไมจ่ัำเปัน็ในการิออกแบบภายใน 

การินำเอาความจัริิงเสุมือนแบบดื�มด�ำ (Immersive Virtual 

Reality) มาใช้ในลักษณะที�มีไดนามิกโดยมีการิตอบโต้เกิด

ปัฏิิสุัมพิันธุ์แบบทันทีทันใดกับผู้้้ออกแบบ (Dynamic Real 

Time Visualizations) ช่วยในการิสุริ้างสุภาพิแวดล้อม

เสุมอืนจัริงิเพืิ�อใหเ้กดิการิเริยีนริ้แ้บบดื�มด�ำ (Immersive) โดย

ใช้กลไกเกม (Game Engine) [1] จัะช่วยสุ่งเสุริิมการิเริียนริ้้

ทักษะการิจััดผู้ังบริิเวณในงานออกแบบภายในได้ดีขึ�น

 การิออกแบบงานภายในโดยใช้เทคโนโลยีความจัริิง

เสุมือนแบบดื�มด�ำสุ่งผู้ลทำให้นักออกแบบสุามาริถสุังเกต

แนวคิดในการิออกแบบของนักออกแบบได้ดีกว่าการิ

ออกแบบในริ้ปัแบบสุองมิติที�ใช้ในริ้ปัแบบคอมพิิวเตอริ์ช่วย

ออกแบบ (CAD) [2] ซึึ่�งไม่มีริะบบภาพิสุเตริิโอ (Stereo 

Imaging) และไม่มีภาพิแบบไดนามิก (Dynamic Imaging) 

ผู้้อ้อกแบบสุามาริถเหน็สุภาพิแวดลอ้ม องคป์ัริะกอบของหอ้ง  

ตำแหน่งของเคริื�องเริือน สุี แสุง วัสุดุ และขั�นตอนการิ

ออกแบบได้ผู้่านการิใช้เทคโนโลยีความจัริิงเสุมือน [3] 

ริวมถึงสุามาริถเข้าใจัภาพิริวมของปัริะเภทเคริื�องเริือนกับ 

สุภาพิแวดล้อมภายใน

 การิจัำลองภาพิสุามมติผิู้า่นความจัริงิเสุมอืนแบบดื�มด�ำ

จัะช่วยลดปััญหาของผู้้้เริียนในการินำเสุนอแนวคิดจัากภาพิ

สุองมิติในงานออกแบบ ให้สุามาริถเข้าใจัปััญหาของสุภาพิ

แวดล้อมในงานออกแบบภายใน [4] และสุามาริถลดขอ้จัำกดั

ทางกายภาพิ ที�ผู้้้สุอนไม่สุามาริถจัำลองพิื�นที�จัริิง ผู้้้เริียน

สุามาริถจััดวางเคริื�องเริือนจัริิงได้ ในพิื�นที�ขนาดเล็ก และใช้

ปัริะสุบการิณ์ของผู้้เ้ริยีนช่วยปัริะเมนิลกัษณะสุภาพิแวดล้อม

ทางสุถาปััตยกริริม [5] การิใช้เทคโนโลยีความจัริิงเสุมือน มี

ความเหมาะสุมกับนักศึกษาสุถาปััตยกริริมในช่วงปีัแริกของ

การิเริิ�มเริียนซึ่ึ�งสุ่งผู้ลต่อผู้ลการิเริียนอย่างมีนัยสุำคัญ [6] ใน

การิเริียนริ้้การิใช้ซึ่อฟต์แวริ์สุำหริับงานออกแบบในขั�นต่อไปั

 การินำแนวคิดการิใช้ความจัริิงเสุมือนแบบดื�มด�ำเข้า

มาใช้บนสุภาพิแวดล้อมที�อย้่อาศัยของงานออกแบบภายใน 

ปัริะกอบด้วยทักษะการิย้าย การิหมุน การิวาง การิปัรัิบ

ความสุ้ง การิแบ่งพิื�นที� การิแก้ไข ริวมถึงการิจััดมุมมองเพิื�อ

การินำเสุนอสุภาพิแวดล้อม [7] ซึ่ึ�งทักษะทั�งหมดสุามาริถนำ

มาออกแบบเคริื�องมือควบคุมในโปัริแกริมจัำลองความจัริิง

เสุมอืนแบบดื�มด�ำทั�งในสุว่นขอ้มล้เมน ้(Data Interface) และ 

ข้อม้ลผู้้้ใช้ (User Interface) ในแผู้งควบคุม

 การิสัุงเคริาะห์กริอบแนวคิดการิพัิฒนาทักษะการิ

จััดผัู้งบริิเวณ (Space Planning Skills) โดยใช้ความจัริิง

เสุมือนแบบดื�มด�ำ เริิ�มต้นจัากการิศึกษาแนวคิดเชิงทฤษฎีี 

ซึ่ึ�งปัริะกอบด้วยสุภาพิแวดล้อมที�มีความจัริิงเสุมือนแบบ

ดื�มด�ำ และทักษะการิจััดผัู้งบริิเวณบนการิจัำลองแบบสุาม

มิติในบริิบทของที�พิักอาศัยในความจัริิงเสุมือน เนื�องจัาก

บุคคลจัะมีปัริะสุบการิณ์ในพิื�นที�บ้านพัิกอาศัยมาตั�งแต่เกิด  

ตามการิทดลองจัากการิใช้เกม เอนจิัน เพิื�อการิศึกษาของ  

Indraprastha และ Shinozaki [1] และออกแบบกริะบวนการิ

เริียนริ้้  ซึึ่�งปัริะกอบด้วย 1) การิสุำริวจัและปัริะเมิน 

สุภาพิแวดลอ้มพิื�นที�ภายใน 2) ตริวจัสุอบปัริะเภทเคริื�องเริอืน 

3) จััดวางเคริื�องเริือนภายในพิื�นที� และ 4) สุริ้างมุมมองเพิื�อ

การินำเสุนอ หลังจัากนั�นจึังทำการิปัริะเมินทักษะการิจััดผัู้ง

บริิเวณของกลุ่มทดลองตามทักษะทั�ง 7 หัวข้อ ดังริ้ปัที� 1

1.2 วัตถุุประสงค์ในการวิจััย

1.2.1 เพิื�อสุังเคริาะห์กริอบแนวคิดการิพิัฒนาทักษะ

การิจััดผู้ังบริิเวณ โดยใช้ความจัริิงเสุมือนแบบดื�มด�ำ

1.2.2 เพิื�อศึกษาผู้ลการิพัิฒนาทักษะการิจััดผัู้งบริิเวณ

โดยใช้ความจัริิงเสุมือนแบบดื�มด�ำ 

2. วัสดุ อุปกรณ์และวิธีีการวิจััย

 จัากกริอบแนวคิดการิพิัฒนาทักษะการิจััดผัู้งบริิเวณ

โดยใช้ความจัริิงเสุมือนแบบดื�มด�ำ ในการิวิจััยได้จัำลองพิื�นที�

ความจัริิงเสุมือนให้มีปัฏิิสุัมพิันธุ์กับผู้้้ใช้ สุามาริถตอบโต้

ได้ทันทีทันใด โดยใช้ปัริะสุบการิณ์การิริับริ้้สุภาพิแวดล้อม

ของที�อย้่อาศัย เช่น พิฤติกริริมการิใช้ชีวิตในที�พิักอาศัย [8] 

พิื�นที�ทดลองไดแ้บง่การิทดลองออกเปัน็พิื�นที�หอ้งริบัแขกและ 

หอ้งนอน กำหนดการิทดลองให้กลุม่ทดลองจัดัวางเคริื�องเริอืน 
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และสุริ้างมุมมองเพืิ�อการินำเสุนอภายหลังการิจััดวาง 

เคริื�องเริือน

 การิสุ ร้ิาง เคริื� อ งมื อ เริิ� มจัากการิใช้ เทคโนโล ยี

คอมพิิวเตอริ์ช่วยออกแบบ (CAD) ในการิกำหนดผู้ังบริิเวณ

และเคริื�องเริือน กลุ่มเคริื�องเริือนแบ่งออกเปั็น ปัริะเภท

ชุดเก้าอี�  โซึ่ฟา  และเตียง แต่ละปัริะเภทปัริะกอบด้วย

เคริื�องเริือนขนาดเล็ก กลาง และใหญ่ ดังริ้ปัที� 2 จัากนั�น

นำเข้าโมเดลทั�งสุภาพิแวดล้อม และกลุ่มเคริื�องเริือนเข้า

โปัริแกริมที�ใช้เทคโนโลยีเกมเอนจัิน (Game Engine)  

ตั�งค่ามุมมองในโหมดความจัริิงเสุมือน (VR Mode) ตั�งค่ามิต ิ

ในดวงตาทั�งสุองข้างให้มีริะยะความกว้างของสุายตาให้ 

ใกล้เคียงกับสุายตาของมนุษย์ [9] พิื�นที�ในการิทดลองได้

รูปทัี� 1 กริอบแนวคิดการิพิัฒนาทักษะการิจััดผู้ังบริิเวณโดยใช้ความจัริิงเสุมือนแบบดื�มด�ำ

รูปทัี� 2 ขั�นตอนสุริ้าง Prefab เคริื�องเริือนก่อนนำเข้าเมน้ผู้้้ใช้

 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 

 

ทักษะการจัดผังบริเวณ 
1. การวางเครื่องเรือนกับหน้าทีข่องห้อง  
2. การเลือกเครือ่งเรอืน  
3. การจัดสมดุล  
4. มุมมองการจัดพืน้ทีภ่ายใน 
5. ความปลอดภยัในการจัดวางเครือ่งเรือน  
6. การจัดวางเครือ่งเรอืนกับแสงสว่าง 
7. การใช้พ้ืนทีก่ับขนาดของเครื่องเรอืน 

ความจริงเสมือนแบบดื่มด่ำ 
(Indraprastha A. & Shinozaki M., 2009) 

1. ภาพแบบไดนามิก  
2. การแสดงผลภาพแบบมีปฏิสัมพันธ ์
3. การจำลองภาพสามมิตจิากตาซ้ายและตาขวา 

การจัดผังบริเวณในบริบทการจำลอง 
พ้ืนที่อยู่อาศัยโดยใช้การจำลองภาพสามมิติ 

(Ruihong Yan et al., 2018) 
1. การย้ายวัตถ ุ 2. การหมนุวัตถ ุ
3. การวางวัตถทุางราบ 4. การวางวัตถทุางตั้ง 
5. การกำหนดระยะวตัถ ุ 6. การแก้ไขวัตถ ุ
7. การบันทกึฉาก   8. การโหลดฉาก 

Learning Process 
 

1. สำรวจและประเมนิสภาพแวดลอ้มพื้นทีภ่ายใน 
2. ตรวจสอบประเภทเครือ่งเรือน 

3. จัดวางเครื่องเรอืนภายในพืน้ที่  
4. สร้างมุมมองเพื่อการนำเสนอ 

Assessment 
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จัำลองสุภาพิแวดล้อมเปั็นลักษณะที�อย้่อาศัย โดยเริิ�มต้น 

จัุดเกิด (Spawn Point) บริิเวณทางเข้าห้องรัิบแขก  

ดังริ้ปัที� 3 กำหนดคำสุั�งของแผู้งควบคุมโดยใช้โปัริแกริม  

Oculus Integration ริ่วมกับอุปักริณ์เคริื�องมือ Oculus 

Quest กำหนดค่าไฟล์ข้อม้ล (File Resource) ต่างๆ ให้

เปั็นคำสุั�งตริงกับปัุ�มต่างๆ ดังตาริางที� 1 ซึ่ึ�งเปั็นตาริางแสุดง

แผู้งควบคุมการิใช้เคริื�องมือ และทำการินำออก (Export) 

จัากโปัริแกริม Unity เพิื�อใช้งานบนคอมพิิวเตอริ์ในการิ

ปัริะมวลผู้ล

3.1 เครื�องมือและคุณภาพัของเครื�องมือ

 เคริื�องมอืในการิวจิัยัผู้้ว้จิัยัริว่มออกแบบกบัผู้้เ้ชี�ยวชาญ

ด้านการิสุร้ิางเทคโนโลยีความจัริิงเสุมือน ทำงานใน 

ด้านเทคโนโลยีความจัริิงเสุมือนมาไม่น้อยกว่า 5 ปัีขึ�นไปั  

การิปัริะเมนิใชแ้บบปัริะเมนิทกัษะการิจัดัผู้งับริเิวณ สุร้ิางขึ�น 

โดยใช้เกณฑ์์การิปัริะเมินแบบริ้บริิค (Scoring Rubrics)  

แบ่งออกเปั็น 7 หัวข้อ ดังตาริางที� 2 แสุดงเกณฑ์์การิ

ปัริะเมินการิให้คะแนน โดยให้ผู้้้เชี�ยวชาญที�เกี�ยวข้องกับ

งานสุถาปััตยกริริมและงานออกแบบภายในจัำนวนทั�งหมด 

2 คน โดยมีเกณฑ์์คุณสุมบัติผู้้้เชี�ยวชาญ ท่านแริกเปั็น 

ผู้้สุ้อนทางดา้นสุถาปัตัยกริริมและออกแบบภายในไมน่อ้ยกวา่ 

5 ปัี และมีใบปัริะกอบวิชาชีพิทางด้านสุถาปััตยกริริม เป็ัน 

ผู้้้ปัริะเมินการิจััดผู้ังบริิเวณของกลุ่มทดลอง จัำนวน 10 คน 

โดยใช้วิธุีแบบเจัาะจัง ซึึ่�งเป็ันผู้้้เริียนในสุาขาสุถาปััตยกริริม

และออกแบบภายใน ในชั�นปัีที� 1 คณะสุถาปััตยกริริม

และการิออกแบบ มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพิริะจัอมเกล้า

พิริะนคริเหนือ 

 เกณฑ์์การิใหค้ะแนนแบง่ออกเปัน็ 4 ริะดบั ไดแ้ก ่ริะดบั

ดเีลิศ ริะดบัดมีาก ริะดบัด ีและริะดบัพิอใช ้โดยแบง่เกณฑ์ผ์ู้ล

การิปัริะเมินโดยใช้ผู้้้เชี�ยวชาญจัาก 3 สุ่วน ได้แก่ ผู้้้เชี�ยวชาญ

ในดา้นการิศึกษา ผู้้้เชี�ยวชาญด้านงานสุถาปัตัยกริริมและงาน

ออกแบบภายใน และผู้้้เชี�ยวชาญด้านการิสุริ้างเทคโนโลยี

ความจัริิงเสุมือน ผู้ลการิปัริะเมินชี�วัดจัากการิริะดับการิจััด

วางหน้าที�ของเคริื�องเริือนและหน้าที�ของห้อง จันไปัถึงการิ

ตารางทัี� 1 แผู้งควบคุมการิใช้เคริื�องมือ
แผู้งควบคุมการิใช้เคริืองมือ (User Gesture)

มือซึ่้าย มือขวา

ปัุ�มคำสุั�ง 1 (move) เคลื�อนที� ปัุ�มคำสุั�ง 2 (pan) แพิลนกล้อง

ปัุ�มคำสุั�ง 3 (rotate) หมุนเคริื�องเริือนซึ่้าย ปัุ�มคำสุั�ง 4 (rotate) หมุนเคริื�องเริือนขวา

ปัุ�มคำสุั�ง Y (menu) เลือกเคริื�องเริือน ปัุ�มคำสุั�ง A (place) วางเฟอริ์นิเจัอริ์

ปัุ�มคำสุั�ง B (delete) ลบเฟอริ์นิเจัอริ์

รูปทัี� 3 ขั�นตอนสุริ้างแบบจัำลองสุภาพิแวดล้อม 
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ตารางทัี� 2 แสุดงเกณฑ์์การิปัริะเมินการิให้คะแนน (Rubric Scale)

รายการประเมิน
เกณฑ์์การให้้คะแนน

3 คะแนน 2 คะแนน 1 คะแนน 0 คะแนน

1. ก า ริ ว า ง เ ค ริื� อ ง

เริือนกับหน้าที�ของ

ห้อง

- วางเคริื�องเริือนตริงกับหน้าที�ห้อง

- วางเคริื�องเริือนโดยมีริะยะห่าง

สุำหริับทางสุัญจัริ

- วางเคริื�องเริือนให้มีพิื�นที�ริ่วมกัน

- วางเคริื�องเริือนตริงกับ

หน้าที�ของห้อง

- วางเครืิ�องเริือนโดยมี

ริะยะห่างสุำหริบัทางสุญัจัริ

- วางเคริื�องเริือนตริง

กับหน้าที�ของห้อง

- วางเครืิ�องเริือนไม่

ตรงกับห้น้าทัี�ของห้้อง

2. การิเลือก

เคริื�องเริือน

- วางเคริื�องเริือนสุัมพิันธุ์กับห้อง

- วางเคริื�องเริอืนตริงกบัริป้ัแบบหอ้ง

- วางเคริื�องเริือนตริงกับพิฤติกริริม

การิใช้งานพิื�นที�

- วางเคริื�องเริือนสัุมพัินธ์ุ

กับห้อง

- วางเคริื�องเริือนตริงกับ

ริ้ปัแบบห้อง

- ว า ง เ ค ริื� อ ง เ ริื อ น

สุัมพิันธุ์กับห้อง

- วางเครืิ�องเริือนไม่

สัมพัันธี์กับขนาดห้้อง

3. การิจััดสุมดุล - วางเคริื�องเริือนสุมดุลกับห้อง

- วางเคริื�องเริือนอย่างเปั็นริะบบ

- สุามาริถวางเคริื�องเริือนเชื�อมโยง

พิื�นที�อย่างสุมดุล

- วางเคริื�องเริือนสุมดุล 

กับห้อง

- วางเคริื�องเริือนอย่าง

เปั็นริะบบ

- วางเคริื�องเริอืนสุมดุล

กับห้อง

- วางเครืิ�องเริือนไม่

สมดุลกับห้้อง

4. มุ มมอ งกา ริจัั ด

พิื�นที�ภายใน

- สุามาริถกำหนดจัุดดึงด้ดสุายตา

- วางเคริื�องเริือนให้สุอดคล้องกับ

ผู้นังของห้อง

- สุ ร้ิางความสัุมพัินธ์ุของริะยะ

สุายตาริะหว่างกลุ่มเคริื�องเริือน

- สุ ามาริถกำหนดจัุ ด

ดึงด้ดสุายตา

- ว า ง เ ค รืิ� อ ง เ ริื อ น ใ ห้

สุอดคล้องกับผู้นังของห้อง

- สุามาริถกำหนดจัุด

ดึงด้ดสุายตา

- ไม่สามารถุกำห้นด

จัุดดึงดูดสายตา

5. ความปัลอดภัย

ในการิจััดวาง

เคริื�องเริือน

- วางเคริื�องเริือนหันมุมให้มีความ

เปั็นสุ่วนตัว

- วางเคริื�องเริือนกลมกลืนกับสุภาพิ

แวดล้อม

- วางเคริื�องเริือนให้มีปัฏิิสุัมพิันธุ์ใน

เชิงพิฤติกริริมได้

- วางเคริื�องเริือนหันมุม

ให้มีความเปั็นสุ่วนตัว

- วางเคริื�องเริอืนกลมกลนื

กับสุภาพิแวดล้อม

- วางเคริื�องเริอืนหนัมุม

ให้มีความเปั็นสุ่วนตัว

- วางเครื�องเรือนหั้น

มุมให้้ไม่มีความเป็น

ส่วนตัว

6. การิจััดวาง

เคริื�องเริือนกับ

แสุงสุว่าง

- วางเคริื�องเริอืนมรีิะยะริะหว่างชอ่ง

เปัิดริับแสุงธุริริมชาติ

- วางตำแหน่งเคริื�องเริอืนสุมัพัินธ์ุกบั

ตำแหน่งของแสุงปัริะดิษฐ์์

- วางตำแหน่งเคริื�องเริอืนสุมัพัินธ์ุกบั

ช่วงแสุงตกกริะทบ

- วางเครืิ�องเริือนมีริะยะ

ริะหว่างช่องเปัิดรัิบแสุง

ธุริริมชาติ

- วางตำแหน่งเครืิ�องเริอืน

สุัมพิันธุ์กับตำแหน่งของ

แสุงปัริะดิษฐ์์

- วาง เค รืิ� อ ง เริื อน มี

ริะยะริะหว่างช่องเปิัด

ริับแสุงธุริริมชาติ

- วางเครื�องเรือนไม่มี

ระยะระห้ว่างช้่องเปิด

รับแสงธีรรมช้าติ

7. การิ ใช้ พิื� นที� กั บ

ขนาดของเคริื�องเริอืน

- ว า ง เ ค ริื� อ ง เ ริื อ น ใ ช้ ไ ด้ ห ล า ย

สุถานการิณ์

- วางเคริื�องเริือนให้สุามาริถเพิิ�มลด 

จัำนวนได้ง่าย

- วางเคริื�องเริือนแบบมีแผู้นการิ

สุำหริับทำกิจักริริมอื�นได้หลากหลาย

- วางเคริื�องเริือนใช้ได้

หลายสุถานการิณ์

- วางเคริื�องเริอืนให้สุามาริถ

เพิิ�มลด จัำนวนได้ง่าย

- วางเคริื�องเริือนใช้ได้

หลายสุถานการิณ์

- วางเคริื�องเริือนไม่

สุามาริถใช้ ได้หลาย

สุถานการิณ์
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สุริ้างพิื�นที�แบบมีปัฏิิสัุมพิันธุ์ริะหว่างกลุ่มเคริื�องเริือนทั�งห้อง 

และการิสุริ้างมุมมองเพิื�อการินำเสุนอ ดังตาริางที� 3 ตาริาง

แสุดงเกณฑ์์การิปัริะเมินผู้ลการิทดลองจััดผู้ังบริิเวณโดย

ใช้ความจัริิงเสุมือนแบบดื�มด�ำ เริิ�มจัากการิจััดพิื�นที�ในการิ

ทดลองเปั็นพิื�นที�ขนาด 4 ตาริางเมตริ ให้กลุ่มทดลองจัำนวน 

10 คน ซึ่ึ�งเปั็นนักศึกษาในสุาขาสุถาปััตยกริริมและออกแบบ

ภายใน คณะสุถาปัตัยกริริมและการิออกแบบ สุามาริถเดินได้

บนพิื�นที� มคีำแนะนำการิใชเ้คริื�องมอืใหก้ลุ่มทดลองทำความ

เข้าใจัการิใช้เคริื�องมือก่อนเริิ�มทำการิทดลอง มีจัอภาพิ

สุำหริับการิบันทึกลำดับการิจััดวางเคริื�องเริือน มีเคริื�องมือ

แว่น Oculus Quest จัำนวน 1 ชุด และแบบบันทึกข้อม้ล

ของผู้้้วิจััย ดังริ้ปัที� 4 ถึงริ้ปัที� 8

ตารางทัี� 3 ตาริางแสุดงเกณฑ์์การิปัริะเมินผู้ล
ระดับ ค่าคะแนน (ร้อยละ) ตัวช้ี�วัดการประเมิน

ดีเลิศ ริ้อยละ 80 ขึ�นไปั สุามาริถสุร้ิางพิื�นที�แบบมีปัฏิิสัุมพัินธ์ุริะหว่างกลุ่มเครืิ�องเริือนทั�งห้อง และทั�งพืิ�นที�โดยริวมให้มี

กิจักริริมที�หลากหลาย

ดีมาก ริ้อยละ 70–79 สุามาริถวางเคริื�องเริือนให้มีสุมดุลกับริะยะห่างของเคริื�องเริือนและสุามาริถวางเคริื�องเริือนให้

สุอดคล้องกับขนาดของห้อง

ดี ริ้อยละ 60–69 สุามาริถวางเคริื�องเริือนให้มีสุมดุลกับริะยะห่างของเคริื�องเริือน

พิอใช้ ต�ำกว่าริ้อยละ 60 สุามาริถวางเคริื�องเริือนตริงกับลักษณะและหน้าที�ของห้อง

รูปทัี� 4 พิื�นที�ทดลอง รูปทัี� 6 ขั�นตอนตริวจัสุอบปัริะเภทเคริื�องเริือน

รูปทัี� 7 การิจััดวางเคริื�องเริือนภายในพิื�นที�รูปทัี� 5 ขั�นตอนสุำริวจัและปัริะเมินสุภาพิแวดล้อมภายใน

พิื�นที�
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3. ผัลการทัดลอง

  จัากการิศึกษาผู้ลการิพัิฒนาทักษะการิจััดผู้ังบริิเวณ

โดยใช้ความจัริิงเสุมือนแบบดื�มด�ำกับกลุ่มทดลองทั�ง 10 คน 

และไดผู้้ลการิปัริะเมนิจัากผู้้เ้ชี�ยวชาญในสุาขาสุถาปัตัยกริริม

และออกแบบภายใน โดยปัริะเมินตามทักษะการิปัริะเมินทั�ง  

7 หัวข้อ จัากตาริางที� 4 พิบว่า ค่าเฉลี�ยคะแนนของกลุ่ม

ทดลองอย้่ที� 15.60 คะแนน จัากคะแนนเต็ม 21 คะแนน คิด

เปั็นริ้อยละ 74.28 ซึ่ึ�งผู้ลการิปัริะเมินอย้่ในเกณฑ์์ดีมาก โดย

ค่าคะแนนสุ้งสุุดอย้่ที� 21 คะแนน คิดเปั็นริ้อยละ 100 และมี

คา่คะแนนต�ำสุดุอย้ท่ี� 10 คะแนน คดิเป็ันร้ิอยละ 47.62 โดยมี

ค่าเฉลี�ยคะแนนสุ้งกว่าริ้อยละ 70 จัำนวน 6 คน อย้่ในเกณฑ์์

ดีมาก และสุ้งกว่าริ้อยละ 80 จัำนวน 5 คน อย้่ในเกณฑ์์ดีเลิศ 

โดยกลุ่มทดลองทั�งหมดเป็ันนักศึกษาที�ใช้เทคโนโลยีความ

จัริิงเสุมือนแบบดื�มด�ำคริั�งแริก และไม่มีปัริะสุบการิณ์การิใช้

โปัริแกริมคอมพิิวเตอริ์ช่วยออกแบบมาก่อน

4. อภิปรายผัลและสรุป

 จัากการิสุงัเคริาะหก์ริอบแนวคดิในการิวจิัยัตามทฤษฎีี

การิจััดผัู้งบริิเวณในบริิบทของการิจัำลองที�อย้่อาศัย จัึงแบ่ง

ขั�นตอนการิวิจััยออกเป็ัน ขั�นตอนการิเริียนริ้้ (Learning  

Process) นักศึกษาซึ่ึ�งเปั็นกลุ่มทดลองสุามาริถสุำริวจั

พิื�นที�และปัริะเมินสุภาพิแวดล้อมได้ โดยการิใช้คำสุั�ง  

การิเดนิ การิบันทึกฉากสุามาริถโหลดหน้าต่างเคริื�องเริอืน เพิื�อ 

ตริวจัสุอบปัริะเภทเคริื�องเริือนได้ ในด้านการิวัดปัริะเมินผู้ล 

(Assessment) ทกัษะการิจััดผัู้งบริเิวณ นกัศึกษากลุม่ทดลอง

มีผู้ลการิวัดปัริะเมินผู้ลคะแนนอย้่ในเกณฑ์์ดีมาก จัากการิ

ปัริะเมินโดยใช้วิธุีริ้บริิค นักศึกษาสุามาริถวางเคริื�องเริือนให้

มีสุมดุลกับริะยะห่างของเคริื�องเริือนและสุามาริถวางเคริื�อง

เริือนให้สุอดคล้องกับขนาดของห้อง โดยที�ความจัริิงเสุมือน

แบบดื�มด�ำสุามาริถพิัฒนาทักษะการิจััดผัู้งบริิเวณของผู้้้ใช้ได้

ดีที�สุุดในด้านการิเลือกเคริื�องเริือน เนื�องจัากผู้้้เริียนสุามาริถ

มองเห็นตำแหน่งของเคริื�องเริือนจัริิงได้ เมื�อมีการิจััดวาง

รูปทัี� 8 ตัวอย่างผู้ลการิสุริ้างมุมมองเพิื�อการินำเสุนอ

ห้องนั�งเล่น ห้องนอน

ตารางทัี� 4 ผู้ลคะแนนการิจััดผู้ังบริิเวณโดยใช้เทคโนโลยีความจัริิงเสุมือนแบบดื�มด�ำ
ลำดับ ทัักษะการจััดผัังบริเวณ คนทัี� 1 คนทัี� 2 คนทัี� 3 คนทัี� 4 คนทัี� 5 คนทัี� 6 คนทัี� 7 คนทัี� 8 คนทัี� 9 คนทัี� 10 

1 การิวางเคริื�องเริือนกับหน้าที�ของห้อง 2 1 3 3 2 3 3 2 2 3

2 การิเลือกเคริื�องเริือน 2 2 2 3 2 3 3 3 3 2

3 การิจััดสุมดุล 2 2 2 2 2 3 3 2 3 2

4 มุมมองการิจััดพิื�นที�ภายใน 2 1 2 1 0 3 3 2 3 1

5 ความปัลอดภัยในการิจััดวางเคริื�องเริอืน 2 1 2 1 1 3 3 2 3 2

6 การิจััดวางเคริื�องเริือน กับแสุงสุว่าง 3 1 3 2 1 3 2 3 2 2

7 การิใช้พิื�นที�กับขนาด ของเคริื�องเริือน 3 2 3 2 2 3 3 3 2 1

 ริวม (เต็ม 21 คะแนน) 16 10 17 14 10 21 20 17 18 13

 คิดเป็ันเปัอร์ิเซึ่็นต์ (ค่าเฉลี�ยริ้อยละ 

74.28)

76.19
47.62 80.95 66.67 47.62 100 95.24 80.95 85.71 61.90

การแปลผัล ดีมาก พิอใช้ ดีเลิศ ดี พิอใช้ ดีเลิศ ดีเลิศ ดีเลิศ ดีเลิศ ดี
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ภายในหอ้ง นกัศกึษามคีวามพิงึพิอใจัที�สุามาริถตดัสุนิใจัที�จัะ

เคลื�อนย้ายตำแหน่ง และปัริับหมุนตำแหน่งของเคริื�องเริือน

ได้ ตลอดจันสุามาริถเลือกขนาดของเคริื�องเริือนที�เหมาะสุม

กับพิื�นที�ได้ทันที สุอดคล้องกับการิแนวคิดการิตอบโต้เกิด

ปัฏิิสุัมพิันธุ์แบบทันทีทันใดกับผู้้้ออกแบบ การิพัิฒนาทักษะ

การิจััดผัู้งบริิเวณผู่้านความจัริิงเสุมือนแบบดื�มด�ำจัะช่วยลด

ปััญหาของผู้้้เริียนสุามาริถเข้าใจัปััญหาของสุภาพิแวดล้อม

ในงานออกแบบภายใน [4] และสุามาริถลดข้อจัำกัดทาง

กายภาพิ [5] ที�ผู้้้สุอนไม่สุามาริถจัำลองพิื�นที�จัริิงในการิ

เริียนริ้้ได้ ริวมถึงการิใช้ความจัริิงเสุมือนแบบดื�มด�ำมาใช้ใน

การิพิัฒนาทักษะการิจััดผู้ังบริิเวณเปั็นแนวคิดที�เหมาะกับ

นักศึกษาสุาขาที�เกี�ยวข้องกับสุถาปััตยกริริมและออกแบบ

ภายใน ในช่วงชั�นปัีแริก
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