
โป ร แ ก ร ม แ ล ะ ก า ร แ ส ด ง ผ ล ข อ ง โป ร แ ก ร ม

งานวิจัยนี้มีจุดประสงค็ในการพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอร์ เพื่อคำนวณปริมาณ ความส่องสว่างภาย 
ใน ของแสงธรรมชาติ บนเครื่องคอมพิวเตอร์ส่วนบุคคล ที่ใช้ระบบปฎิบ้ติการวินโดวส์ 95 หริอ รุ่นที่สูงกว่าเปีน 
หลัก ( W in d o w s  95, W in d o w s  98, W in d o w s  N T )  การทำงานของโปรแกรม จะมีลักษณะพื้นฐานการทำงาน 
เช่น เดียวกับโปรแกรมบนวินโดวส์ทั่วไป ซึ่งผู้ใช้งานส่วนใหญ่ จะมีความคุ้นเคยอยู่แล้ว อาทิ การป้อน'ข้อมูล 
ระบบเมนูบาร์ (M e n u b a r )  การแสดงผลของหน้าจอย่อยในระบบกราฟิกหรืออ่ืนๆ ที่เป็นคุณสมปติพื้นฐานของ 
วินโดวส์ นอกเหนือจากการมีลักษณะของหน้าจอ เสมือนโปรแกรมที่ทำงานบนวินโดวส์โดยทั่วไป ยังมีการนำ 
ข้อดีของระบบปฎิปติการตัวนี้มาประยุกติใช้ คือ การตัดลอกข้อมูลภายในโปรแกรม ไปแสดงยังโปรแกรมอื่น 
เช่นการตัดลอกข้อมูลแสดงค่าตารางต่างๆจากหน้าจอ D a ta  T a b le  ไปปรากฏยังหน้าจอของโปรแกรมเอกสาร 
(W o rd s )  ซึ่งผู้ใ ช ้งานไม่จำเป็นที่จะต้องทำการพิมพ์ชํ้าอีกครั้งหนึ่ง หรือการตัดลอกผลการคำนวณที่เป็นตัวเลข 
ที่ได้มีการเรียงตามลำตับ ไปแสดงยังโปรแกรมเอ็กเซล ( E x c e l)  ที่สามารถจะนำผลการคำนวณไปประยุกด้ใช้ 
งานต่อได้ทันที นอกจากนี้จากการที่โปรแกรม ทำงานบนระบบปฏิปติการวินโดวส์ ท่ีมีการแสดงผลแบบกราฟ 
ฟิกยูสเชอร์อินเตอร์เฟส (G U I , G r a p h ic  U s e r  In te r fa c e )  ที่มีการแสดงผลแบบกราฟิก การเสนอผลลัพธ์ที่ได้ 
จากการคำนวณของโปรแกรม จึงง่ายที่จะมีการแสดงผลที่เป็นกราฟิกด้วยเช่นกัน เนึ่องจากระบบปฏิปติการ 
วินโดวส์ได้เอื้ออำนวยประโยชน์ตังกล่าวอยู่แล้ว

ตังน้ันจากพ้ืนฐานของระบบปฎิป้ติการท่ีเป็นตัวกำหนด รูปแบบการทำงานของโปรแกรม การออก 
แบบโปรแกรม จึงต้องมีการวางแนวทางการออกแบบโปรแกรม ให้สอดคล้องกับระบบปฏิปติการ ท่ังการป้อน 
ข้อมูล การคำนวณ และการแสดงผลการคำนวณ ท่ีทำงานแบบต่อเน่ืองกัน ฉะน้ันแนวทาง การออกแบบโปร 
แกรมจึงมีส่วนสำคัญ ในการกำหนดข้ันตอนการทำงานของโปรแกรม ซ่ึงข้ันตอนการทำงานของโปรแกรม จะ 
มีการแบ่งออกเป็น 3 ส่วน คือ

1) ข้ันตอนการป้อนข้อมูลของโปรแกรม จะมีการแสดงของหน้าจอ ในลักษณะเดียวกับการใช้งาน 
โปรแกรมบนวินโดวส์อ่ืน  ๆข้ันตอนการใช้งานจะมีการเรียงลำดับ กันตามลำดับการทำงาน

2) ข้ันตอนการคำนวณของโปรแกรม จะมีการทำงานสอดคล้องกับแนวทางการออกแบบโปรแกรม 
คือมีการแยกการคำนวณออกเป็น สองส่วนหลักตามวิธีการคำนวณ

3) ข้ันตอนการแสดงผลของโปรแกรม จะมีลักษณะเดียวกับแนวทางการออกแบบโปรแกรม ท่ีอาศัย 
พ้ืนฐานการแสดงผลแบบกราฟิกยูสเซอร์อินเตอร์เฟซ (GUI) บนวินโดวส์

จากข ั้นตอนการทำงานของโปรแกรม ท ี่สร ุปผลมาจากแนวทางในการออกแบบโปรแกรมน ั้น  จะม ีราย  
ละเอียด และสามารถอธ ิบายได ้ด ้วยแผนภ ูม ิลำด ับการทำงานได ้ ต ังน ี้
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____  Legend
/  /  Input ^\ Data Base Calculation ___ I Output

แผนภูร 6.1 แสดงขั้นตอนการทำงานของโปรแกรม
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6.1 การใชง้านโปรแกรม

การใช้งานโปรแกรมจะเร่ิมหลังจากมีการติดต้ังโปรแกรมเป็นท่ีเรียบร้อย ซ่ึงการติดต้ังโปรแกรมจะขอ 
กล่าวถึงรายละเอียด เพียงสังเขปเท่าน้ัน เน่ืองจากไม่ได้เป็นส่วนสำคัญ ในการใช้งานโปรแกรม โดยมีข้ันตอน 
การติดต้ัง เพ่ือใช้งานโปรแกรม ดังน้ี

1) การติดต้ังโปรแกรมจะเร่ิม โดยนำแผ่นติดต้ังโปรแกรม (Set up Disk) ซ่ึงเป็นแผ่นดิสก์ (Diskett) 
ขนาด 3.5 น้ิว แผ่นท่ี 1 หรือแผ่นบันทึกข้อมูลแบบชีดีรอม(CD-Rom) บรรจุลงในเคร่ืองอ่านแผ่น 
ข้อมูล(Drive) ของเคร่ืองคอมพิวเตอร์

2) เรียกโปรแกรม Explorer ของ Window95 หรือ 98 หรือรุ่นท่ีสูงกว่า เพ่ือด้นหา Setup file จาก 
Directory ของ Drive ท่ีบรรจุแผ่นติดต้ังโปรแกรม

3) เรียกใช้ Setup file (โดยการดับเบ้ิลคล้ิก (Double click) ท่ีไอคอน (Icon) ของไฟล์)
4) กรอกข้อมูล และเลือก'ใดเร็คทอร่ี (Directory) ท่ีด้องการ ตามรายละเอียดของการติดต้ัง และทำ 

การเปล่ียนแผ่นดิสก์ในกรณีท่ีติดต้ังจากแผ่นดิสก์ (Diskett)
5) ทำการติดต้ังตามรายละเอียดและคำแนะนำ จนสมบูรณ์
6) หลังจากติดต้ังเรียบร้อย จะปรากฎไอคอน (Icon) ของโปรแกรม ท่ี'ช่ือ'ว่าเดย,ใลก์ (Daylight) เพ่ิม 

ข้ันในเมนูบาร์ (Menu bar) ของวินโดวส์ (window) และพร้อมจะเรียกใช้งานโปรแกรม ได้จาก 
การคล้ิก ท่ีไอคอน (Icon) ของโปรแกรม Daylight

รูป 6.1 กราพิกแสดงการติดตั้งของโปรแกรม เช้าส่เครึ่องคอมพิวเตอร์

การเรียกใช้งานโปรแกรม
หลังจากติดตั้งโปรแกรมเรียบร้อย ให้เรียกใช้งานโปรแกรม โดยการคลิ้ก (click) ที่ไอคอน (Icon) คำ 

ส่ังของโปรแกรม โปรแกรมจะแสดงหน้าจอ (Dialog) ท่ีมีกราหิเก ที่แสดงถึงรายละเอียด ของโปรแกรมอย่าง 
คร่าวๆ ในขณะที่โปรแกรมกำลังเตรียมข้อมูลเพื่อเข้าสู่โปรแกรม โดยในรายละเอียดการเรียกใช้โปรแกรม จะ 
แยกอธิบายออกเป็นข้อย่อยด่างๆ พร้อมรูปภาพประกอบ เพ่ือให้ง่ายต่อการทำความเข้าใจ ดังนี้
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1) เรียกใช้งานโปรแกรม โดยการเรียกใช้งานไฟล์ Daylightexe ของโปรแกรม รอสักครู่หน่ึงจะ 
ปรากฏกราฟกที่แสดงถึงการเรียกใช้งานโปรแกรมประมาณ 5 วินาที ก่อนที่จะเช้าสู่การใช้งาน โปรแกรมจริง 
ซึ่งในขณะที่ โปรแกรมแสดงรูปกราฟก ก่อนการใช้งานโปรแกรม อยู่ทางหน้าจอคอมพิวเตอร์นั้น เบ้ืองหลัง 
โปรแกรมจะเปีนการเตรียมพร้อมข้อมูลสำหรับการใช้งาน

2) โปรแกรมแสดงหน้าจอการใช้งาน ซ่ึงมีรายละเอียดของหน้าจอของโปรแกรมในลักษณะเดียวกับ 
โปรแกรมท่ีใช้งานบนระบบปฏิป้ติการวินโดวส์ (Windows) ทวไป

โดยส่วนประกอบกราฟกหน้าจอหลักของโปรแกรม จะประกอบไปด้วย
- System Dialog ส่วนท่ีทำหน้าท่ีควบคุมการทำงานของหน้าจอ ในการย่อ, ขยายหรือปีดโปรแกรม
- Popup Menu แสดงหัวข้อต่างๆท่ีเป็นหัวข้อหลักและหัวข้อย่อยของโปรแกรมในการเรียกใช้งาน 

หน้าจอย่อย (Dialog) ในการป้อนข้อมูล และ แสดงผลโปรแกรม (หัวข้อหลักของโปรแกรมจะประกอบไปด้วย 
Files, Input, Analysis 1 Display และ Help) โดย Popup Menu จะอยู่ส่วนบนสุดของหน้าจอ

- Speed Button แสดงถึงคำส่ัง การเรียกใช้งานหน้าจอย่อยในทันที เพ่ือลดความไม่สะดวกในการ 
เรียกใช้งานหน้าจอย่อยของ Popup Menu ปม Speed button จะทำการติดต่อกับผู้ใช้ด้วยรูปกราฟกขนาดเล็ก 
อย่างง่าย  ๆโดย speed button จะอยู่ในส่วนบนของหน้าจอ แต่อยู่ด้านล่างของ Popup Menu

- Display Area เป็น'พ้ืนท่ีว่าง เพ่ือแสดงหน้าจอย่อยในการป้อนข้อมูล หรือแสดงผลของโปรแกรม
- Status Bar บ่งบอกการแสดงสถานะของโปรแกรม บริเวณด้านล่างของหน้าจอ
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4) การใช้งานโปรแกรมจะเร่ิมจากสร้างไฟล์ใช้งานของโปรแกรม โดยจะสามารถเลือกได้ว่า จะเปีน 
การสร้างไฟล์ใหม่ หรือเปีนการเรียกใช้ไฟล์เดิม ของโปรแกรม จากหัวข้อไฟล์ (File) ในปีอบอัพเมนู (Popup 
Menu) การเร่ิมด้นไฟล์ใหม่ของโปรแกรม จะแสดงหน้าจอย่อยเพ่ือถามถึง รายละเอียดส้ันๆอาทิ ช่ือโครงการ 
สถานท่ีโครงการ และหากเปีนไฟล์เดิมจะมีการนำข้อมูลท่ีมีการบันทึกไว้แล้วมาแสดงแทน 

การสร้างไฟล์ใหม่ของโปรแกรม โดยการเลือกหัวข้อ “ New Project “
การเรียกใช้ไฟล์เดิมของโปรแกรม โดยการเลือกหัวข้อ “Open Project”

รูป 6.5 แสดงการสร้างหรือเรียกใช้งานไฟล์เดิมของโปรแกรม

5) การบันทึกข้อมูล และออกจากโปรแกรม โดยการเลือกหัวข้อ Save as ภายใน เมนูไฟล์ (File) 
จะปรากฏ หน้าจอย่อยในการต้ังช่ือไฟล์ สำหรับการจัดเก็บ ส่วนการออกจากโปรแกรม ให้เลือกหัวข้อ Exit 
ซ่ึงจะเปีนการจบการทำงานของโปรแกรม

B
t*scU>e».1

 ̂ V. ■ .ว้̂,'-

รูป 6.6 แสดงการบันทึก และจบการทำงานของโปรแกรม
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3) การเรียกใช้งานหน้าจอย่อยในการปัอนข้อมูล หรือ แสดงผลของโปรแกรม จากการเลือกในเมนู 
(Popup Menu) หรือปมคำส่ังด่วน(Speed Button) โดยการคล้ิก (click) หัวข้อหลักของเมนู (Popup Menu) จะ 
มีหัวข้อย่อยต่าง  ๆท่ีเป็นรายละเอียดย่อยของหัวข้อหลักปรากฏข้ึน ทางด้านล่าง ท่ีสามารถเรียกใช้งานหน้าจอ 
ย่อย หรือการคล้ิก ท่ีป่มคำส่ังด่วน (Speed Button) เพ่ือเรียกหน้าจอย่อยในการใช้งานโปรแกรมทันที

รูป 6.4 แสดงการใช้งานโปรแกรม โดยการเสิอกหน้าจอย่อยจากป็อบอัพเมนู (Popup Menu) 
หรือ ปมคำสั่งด่าน (Speed Button)
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6) หากผู้ใไร้โปรแกรม มีความสับสนในการใช้งานโปรแกรม สามารถที่จะดูคำอธิบายเพิ่มเติมได้จาก 
ส่วนให้ความช่วยเหลือของโปรแกรม โดยการเลือกหัวข้อ Help

รูป 6.7 แสดงหัวข้อให้ความช่วยเหลือการใช้งานโปรแกรม

6.2 การป้อนข้อมูลที่ใช้ในการคำนวณ
การป้อนข้อมูลของโปรแกรม จะมีการแบ่ง ส่วนการป้อน'ข้อมูลออกเป้นส่วนต่าง  ๆ ตามลักษณะของ 

ข้อมูลในการคำนวณ เช่น ข้อมูลความสว่าง 1 ข้อมูลลักษณะของอาคาร 1 ข้อมูลสภาพท้องฟ้า หรือ ข้อมูลของ 
วัสดุช่องเปิดซ่ึงลักษณะข้อมูลท่ีแตกต่างกันน้ี จะแยกการเรียกหน้าจอย่อยในการป้อนข้อมูล จากหัวข้อย่อย 
ของเมนูหลัก Input ของโปรแกรม การป้อนข้อมูลของโปรแกรม สามารถท่ีจะแยกการป้อนข้อมูล ออกตาม 
ลักษณะของข้อมูล ดังน้ี

1) การป้อนข้อมูลความสว่างภายนอก (Exterior Illuminance)

’ การป้อนข้อมูลความสว่างภายนอกในการคำนวณจะแยกออกเป็น 2 กรณี คือ กรณีทราบความสว่าง 
ภายนอก และกรณีท่ีไม่ทราบคำความสว่างภายนอก

กรณีทราบคำความสว่างภายนอก จะเป็นการป้อนข้อมูลโดยการเลือก ผ่านเมนู Illuminance ซ่ึงจะมี 
เมนูย่อย (ทางด้านขวา) แสดงหัวข้อ “Illumination" การเลือกหัวข้อ “Illumination" จะเรียกหน้าจอย่อยให้
ปรากฏข้ึน โดยหน้าจอย่อยดังกล่าว จะบ่งบอกถึงปริมาณแสงสว่างภายนอก อาคารประเภทต่าง  ๆ ผู้ใข้งาน 
สามารถป้อนข้อมูลปริมาณของแสงกระจายจากท้องฟ้า (Diffuse Illuminance) ในช่องท่ีได้มีการเตรียมไว้ ซ่ึง 
ตัวเลขในช่องดังกล่าว อาจจะมีการบันทึกเป็นคำมาตราฐานไว้ (แสงกระจายในแนวนอน Ehk = 14,000 ลักช์ 
และแสงกระจายในระนาบต้ัง Evk = 16,000 ลักช) ซ่ึงเป็นคำท่ีสามารถแกัใขเปล่ียนแปลงได้ตามความต้องการ
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รูป 6.8 หน ้าจอย ่อยแสดงการป ้อนข ้อม ูลในส ่วนของ ว ัน  เด ีอน และเวลา 
เพ ี่อกำหนดตำแหน ่งของดวงอาท ิตย ์

กรณีไม่ทราบค่าความสว่างภายนอก เปีนการป้อน'ข้อมูลปริมาณแสงสว่างภายนอก โดยผู้ใช้สามารถ 
ที่จะกำหนดข้อมูลดังกล่าว จากการเลือกเมนูย่อย “Solar Position” ผ่านเมนู “Illuminance” จะปรากฏหน้าจอ 
ย่อย เพี่อป้อนข้อมูล วัน เดือน และเวลา ที่จะเป็นตัวกำหนด ตำแหน่งของดวงอาทิตย์ ตามมุมอ้ลดิจูด และมุม 
อัลชิมุท ณ เวลาที่ต้องการ(สำหรับการคำนวณหาความสว่างภายนอก) โดยการกดเลือกป่มท่ีแสดงข้อความคำ 
ว่า “Solar Position” บริเวณต้านล่างซ้ายของหน้าจอย่อย จากนั้นจะมีการแสดงค่าตัวเลขของ มุมอัลติจูดของ 
ดวงอาทิตย์ (Solar Altitude) และ มุมอัลชิมุทของดวงอาทิตย์ (Solar Azimuth) ทางต้านขวา จากนั้น ให้เลือก 
เมนู Direction หรือการเลือกปุมที่แสดงข้อความว่า Fenestration Direction ที่หน้าจอย่อยในการป้อนวันเดือน 
และเวลาที่กำหนดตำแหน่งของดวงอาทิตย์ เพี่อเรียกหน้าจอย่อย ที่คำนวณหาความสว่าง ที่ต้องการ และการ 
คำนวณหาความสว่างภายนอก จะแปรผันตามทิศทางของช่องเป็ดในทิศทางต่างๆ การปรับเปลี่ยนทิศทางของ 
ช่องเป็ด ผู้ใข้งานสามารถ ที่จะกำหนดทิศทาง ไต้จากการเลื่อนบรรทัดที่กำหนดทิศทาง (บริเวณใต้รูปประกอบ 
ทิศทางของช่องเป็ด) ที่มีคำอยู่ระหว่าง 180 ถึง -180 องศา ในลักษณะเดียวกับทิศทางของมุมอัลซิมุทของดวง 
อาทิตย์โดยการคำนวณหาความสว่าง จากข้อมูลข้างต้นที่กำหนดนั้น จะแสดงผลจากการเลือกคำสง ท่ีมี'ข้อ 
ความ “Solar Illumination" ซึ่งจะมีการแสดงผลความสว่างกระจายภายนอกทางต้านขวามือ

การน่าข้อมูลความสว่างกระจายภายนอก ที่ไต้จากการคำนวณหา ของโปรแกรมไปใช้งาน จะทำไต้ 
โดยการเลือกคำสง ท่ีมี'ข้อความ “Get Natural Illumination from Solar Position" ในหน้าจอย่อยของการป้อน 
ปริมาณแสงกระจายของท้องฟ้าแก่โปรแกรม ซ ึ่งจะมีการดึงข้อมูลความสว่างจากการคำนวณ ด้วยตำแหน่งของ 
ดวงอาทิตย์ มาแทนท่ี (จากการป้อนข้อมูลในข้างต้น) ข้อมูลความสว่างเดิม
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Solar Azimuth (Azl

รูป 6.9 หน ้าจอย ่อยแสดงการป ็อนข ้อม ูลท ิศทางช ่องเป ีด  
และการคำนวณ หาดวามสว ่างภายนอก

2) การปีอนข้อมูลขนาดและค่าการสะท้อนแสงภายในอาคาร

การปัอนข้อมูลขนาดของอาคารโดยการเลือกหัวข้อย่อยจากเมนู “Room Dimension" จะปรากฎหน้า 
จอย่อยแสดงรายละเอียดในการปัอนข้อมูลขนาดห้อง(Room dimension) และขนาดของช่องเปีด(Fenestration 
size) รวมถึงตำแหน่งที่ต้องการทราบค่าความสว่าง (หน่วยเมตร)
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การป้อนข้อมูลในส่วนต่างๆ จะมีรายละเอียดดังนี้
ขนาดห้อง (Room Dimension) จะป้อนข้อมูลในส่วนของความกว้าง (Room width) ความลึก (Room 

depth) และความสูงของห้อง (Room height)
ขนาดของข่องเปีด (Fenestration) จะป้อนข้อมูลในส่วนของ ความกว้าง (Fenestration width) และ 

ความสูงของช่องเปีด (Fenestration height)
ตำแหน่งของช่องเปีด (Fenestration Location) เป็นการระบุตำแหน่งของช่องเป็ด ที่กำหนดจากตัว
แปรสองตัวคือ A หมายถึงระยะระหว่างความสูงจากพื้นห้องถึงกรอบล่างของช่องเป็ด (นับรวมกรอบ
ของช่องเป็ด) และ B หมายถึง ระยะห่างระหว่างช่องเป็ดจากมุมด้านขวาสุดของห้องจนถึงมุมขวา
สุดของช่องเป็ด (นับรวมกรอบของช่องเป็ด)
ตำแหน่งที่ต้องการทราบความสว่างที่ต้องการภายในอาคาร (Reference point) เป็นการระบุตำแหน่ง 

ที่ต้อง การทราบความสว่างภายใน การระบุตำแหน่ง จะอ้างอิงจากจุดของมุมขวาล่างของห้อง (เม่ือมองจาก 
ภายในอาคาร) เป็นจุดเริ่มต้น หรือ จุดอ้างอิง (0,0) โดยตำแหน่งภายใน ที่ต้องการทราบความสว่าง จะมีระยะ 
ต่างๆ ในแนวแกน X 1 Y และ Z เมื่อเทียบกับจุดอ้างอิง

การกำหนดค่าการสะท้อนแสงภายในของอาคาร (Interior Reflectance) เป็นการกำหนดค่าการ 
สะท้อนแสงภายในอาคาร ในส่วนของเพดาน, ผนัง และพ้ืน จะมีค่าการสะท้อนแสงอยู่ระหว่าง 0 ถึง 1 การ 
กำหนดค่าการสะท้อนแสงภายในอาคาร จะต้องเรียกหน้าจอย่อยให้ปรากฏ โดยการเลือกปุมที่มีข้อความว่า 
Interior Reflectance”

ฒฺส่ฒฒเฒุพุ!
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รูป 6.11 หน ้าจอย ่อยแสดงการป ้อนข ้อม ูลในส ่วนของขนาดของห ้อง 1ขนาดช ่องเป ็ด  1 
ตำแหน ่งของช ่องเป ็ด  และตำแหน ่งท ี่ต ้องการทราบความสว ่างภายในห ้อง
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รูป 6.12 หน ้าจอย ่อยแสดงการป ้อนข ้อม ูลค ่าการสะท ้อนแสงภายในห ้อง  
ในส ่วนของเพดาน  ผนัง และพ ื้นห ้อง

3) การป้อนข้อมูลวัสดุ และล้กษณะของช่องเปีด

การป้อนข้อมูลลักษณะของช่องเป็ด โดยการเลือกจากเมนูในหัวข้อ 'Transmission” จะปรากฎหน้า 
จอย่อย "Fenestration" ในการป้อนข้อมูล ส่วนลักษณะของช่องเยด ซึ่งจะมีรายละเอียดที่สำคัญดังนี้

วัสดุช่องเปีด (Materials) เยนการเลือก'วัสดุท่ี'ใช้เปีน'ช่องเปีด ซึ่งผู้ใช้งานสามารถ ที่จะเลือกวัสดุช่อง 
เยด จากข้อมูลมาตราฐานที่ได้มีการบรรจุไว้ภายในโปรแกรม และในหัวข้อเลือกสุดท้าย จะสามารถกำหนดให้ 
ไม่มีการติดตั้งวัสดุชนิดต่างๆ บริเวณช่องเปีด

ค่าการส่องทะลุผ่านของแสง ฝานช่องเยด (Light Transmission 1 Visible Transmission 1 VT) เปีน 
การระบุค่าการส่องทะลุผ่านของแสงผ่านวัสดุที่เปีนช่องเยดซึ่งมีค่าอยู่ระหว่าง 0 ถึง 1 โดยการกำหนดลทมารถ 
ที่จะเลือกได้จากใช้ Trackbar หรือเปลี่ยนแปลงจากช่องการป้อนข้อมูลของโปรแกรม

พื้นที่สุทธิของช่องเป็ด (Net Glazing Area) เป็นการกำหนดพื้นที่สุทธิ ของช่องเปีด จากอัตราส่วน 
ระหว่างพื้นที่ของช่องเปีดส่วนด้วยพื้นที่ทั้งหมดของช่องเป็ดรวมพื้นที่กรอบ ซึ่งค่าอัตราส่วนดังกล่าวจะมีค่าอยู่ 
ระหว่าง 0 ถึง 1 และผู้ใธ้งานสามารถที่จะกำหนดลักษณะของกรอบช่องเป็ดจากกรอบของช่องเป็ดที่เป็นมาตร 
ฐาน 4 ลักษณะ ที่ได้มีการบรรจุอยู่ในโปรแกรม
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รูป 6.13 หน ้าจอย ่อยแสดงการป ้อนข ้อม ูล  ค ่าการส ่องทะล ุผ ่านของว ัสด ุ 
และล ักษณะของช ่องเป ็ด

4) การป้อนข้อมูลศภาพบรรยากาศ (Atmosphere)

การป้อนข้อมูลสภาพบรรยากาศ โดยการเลือกจากเมนู "Atmosphere” จะปรากฏหน้าจอย่อยของ 
Atmosphere ในการป้อนข้อมูล สภาพแวดล้อมภายนอกอาคาร ซึ่งประกอบด้วยรายละเอียดที่สำคัญดังนี้

การสะท้อนแสงจากพื้นดินภายนอกอาคาร (Ground Reflectance) เป้นการกำหนด ค่าการสะท้อน 
ของพื้นดินภายนอกอาคาร ตามลักษณะของพื้นดิน ที่แตกต่างกันในแต่ละสภาพแวดล้อม การเลือกจะสามารถ 
เลือกได้จากปม Combobox ของหน้าจอภายในหัวข้อ Ground Reflectance โดยในโปรแกรมได้มีการกำหนด 
ค่าการสะท้อนแสงของพื้นดินตามมาตราฐาน IES เป้นดัวเลือกในการคำนวณ ซึ่งค่าการสะท้อนแสงของพื้นดิน 
จะมีค่าอยู่ระหว่าง 0 ถึง 1

ความขุ่นหรือความสกปรกของท้องฟ้า (Air Turbidity) เปีนการกำหนดค่าความขุ่นของสภาพ
บรรยากาศ การเลือกจะเลือกในลักษณะเดียวกับ ค่าการสะท้อนแสงของพื้นดิน ภายในหัวข้อ “Air Turbidity” 
ซึ่งค่าความสกปรกของบรรยากาศจะมีผลต่อลักษณะของช่องเปีด โดยหากช่องเปีดมีระนาบราบหรือมีความชัน 
น้อยก็จะ•กำให้ความสกปรกของบรรยากาศสามารถที่จะสะสมบนพื้นระนาบของช่องเปีตได้ง่าย ในทางตรงข้าม 
หากช่องเปีด มีระนาบตั้งหรือมีความชันมากความสกปรกของบรรยากาศที่มีผลต่อระนาบช่องเป็ด จะน้อยกว่า 
ช่องเป็ด ระนาบนอน และ ค่าความสกปรกของบรรยากาศจะมีค่าอยู่ระหว่าง 0 ถึง 1

สภาพภูมิประเทศ (Air Moisture) เป็นการกำหนดค่าลัมประสิทธี้การส่องผ่าน ของแสงสว่างธรรม 
ชาติผ่านบรรยากาศของท้องฟ้า การเลือกจะเลือกในลักษณะเดียวกัน กับการเลือกในสองหัวข้อที่ผ่านมา โดย 
ในโปรแกรม ได้มีการกำหนดลักษณะภูมิประเทศมาตราฐานเป็น 3 ลักษณะ คือ ภูมิอากาศเขตร้อน (Tropical 
Climate) 1 ภูมิอากาศปกติ (Temperate Climate) และภูมิอากาศแห้งแล้งหรือทะเลทราย(Desert climate) ซึ่ง 
ค่าสัมประสิทธึ๋ของสภาพภูมิประเทศจะมีค่าอยู่ระหว่าง 0 ถึง 1
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5) การป้อนข้อมูลอุปกรณ์ป้องกันปริมาณรังสีแสงอาทิตย์ตรง ด้วยมู่ล่ี

การป้อนข้อมูลในส่วนของอุปกรณ์ป้องกัน ปริมาณรังสีแสงอาทิตย์ตรง จะมีการป้อนข้อมูล ต่อเม่ือมี 
การกำหนดให้มีการใช้ข้อมูลในส่วนของปริมาณรังสีตรง ในการคำนวณของโปรแกรม โดยปกติหัวข้อนี้จะถูก 
กำหนดให้อยู่ในสภาพที่ไม่ไตํมึการเรียกใช้ในการคำนวณ เนื่องจากการคำนวณ จะเน้นที่การคำนวณ ในส่วน 
ของแสงกระจายจากท้องฟ้าเป็นหลักเท่านั้น การป้อนข้อมูลอุปกรณ์ควบคุมปริมาณรังสีตรงดวงอาทิตย์จะเลือก 
ผ่านเมนู “Indoor Shading” ในหัวข้อ “Blinds” จะปรากฏหน้าจอย่อย “Indoor shading device -  Blinds” และ 
มีรายละเอียดของการป้อนข้อมูลดังนี้

คำการสะท้อนแสง ของอุปกรณ์บังแดด (Blinds Reflectance Percentage Factor) เป็นการคำการ 
สะท้อนแสงแก่อุปกรณ์บังแดด ตามเปอร์เซ็นต์การสะท้อนแสง แบ่งได้เป็น 5 ลักษณะ คือ การสะท้อนแลง 
10%. 30%, 50%, 70% และ 90% ตามลำดับ

ค่ามุมบังแดดของอุปกรณบังแดด (Blinds Angle) เป็นการกำหนดคำมุม การบังแดดให้สอดคล้องกับ 
ตำแหน่งของมุมอัลติจูด (Altitude) ของดวงอาทิตย์ เพื่อให้เกิดประสีทธิการบังแดดสูงสุด โดยมุมการบังแดด 
จะมีมุมต่างๆ ด ังน ี้0, 10, 30 ,45 และ 60 องศา

การเลือกใช้อุปกรณ์บังแดด (Without Blinds) เป็นการกำหนด การเลือกใช้อุปกรณ์บังแดด ในการ 
คำนวณที่'วไปซ่องข้อความปราศจากการใช้อุปกรณ์บังแดด จะถูกเลือกใหัแป็นคำปกติของโปรแกรม ซึ่งหากจะ 
มีการใช้อุปกรณ์บังแดดหริอยกเลิกการใช้งาน ก็จะกำหนดจากช่อง “check box" น ี้
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รูป 6.15 หน้าจอย่อยแสดงการป้อนข้อมูลอุปกรณ์ 
ป้องกันรังสีแสงอาทิตยตรง ด้วยมู่ล่ี

6) การป้อนข้อมูลช่องแสงบนหลังคา

การป้อนข้อมูลช่องแสงบนหลังคาจะมีการป้อนข้อมูลต่อเมื่อผู้ใช้งานต้องการคำนวณปริมาณแสงภาย 
ในอาคารจากช่องแสงต้านบนเท่านั้น ซึ่งหากผู้ใช้งานต้องการคำนวณ เฉพาะช่องแสงต้านข้าง ก็ไม่จำเป็นท่ีจะ 
ต้องป้อนข้อมูลในหน้าจอย่อยนี้ เนื่องจากจะไม่มีผลต่อการคำนวณ การป้อนข้อมูลช่องแสงบนหลังคา โดยการ 
เลือกเมนู “Skylight” จะปรากฏหน้าจอย่อย “Skylight Input” เพ่ือป้อนข้อมูลรายละเอียด ของช่องแสงบนหลัง 
คา ที่มีลักษณะแตกต่างจากช่องเป็ดต้านข้างของอาคาร ดังนี้

การกำหนดขนาดช่องแสงบนหลังคา (Dimension) เป็นการกำหนด ขนาดของช่องเปิด ตามขนาด 
ความกว้าง และความยาวของช่องเปิด (หน่วยเมตร) รวมถึงความลึกของช่องเปิด กรณีที่ช่องเปิดเป็นปล่อง 
โดยการการเลือกปุมที่มีข้อความว่า “Well depth”

การกำหนดค่าการสะท้อนของเพดาน (Ceiling Reflectance) เนื่องจากการคำนวณหาปริมาณความ 
สว่างแสงของช่องเปิดแสงจากหลังคา เป็นการคำนวณด้วยวิธีลูเมน ซ่ึงในรายละเอียด ของการคำนวณค่าการ 
สะท้อนแสงของเพดานจะเป็นค่าคงท่ีและสามารถกำหนดไต เ้พียงสามลักษณะ คือ 80% 1 50% และ 20% การ 
คำนวณจะแตกต่างจากวิธีการคำนวณหาค่าความสว่าง ผ่านช่องเปิดต้านข้างอาคาร จึงจำเป็นท่ีจะต้อง มีการ
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กำหนดค่าการสะท้อนแสง ของเพดานใหม่ โดยโปรแกรมได้มีการกำหนดค่า การสะท้อนของเพดาน เปีนค่า 
มาตราฐานอยู่ท่ี 80%

การกำหนดค่าการสะท้อนแสงของผนัง (Wall Reflectance) จากเหตุผลข้างด้น สำหรับการ คำนวณ 
หาค่าความสว่างด้วยวิธีลูเมน (Lumen Method) จึงต้องมีการเลือกค่าการสะท้อนแสงของผนัง ที่แตกต่างจาก 
การคำนวณ ด้วยวิธีการคำนวณแสงจากช่องแสงจากด้านข้าง โดยค่าการสะท้อนแสง ของผนัง สำหรับการ 
คำนวณปริมาณแสงจากช่องแสงด้านบนจะมีสามลักษณะ คือ 50% 1 30% และ 10% และโปรแกรมได้กำหนด 
ให้ค่าการสะท้อนแสง 50% เป็นค่ามาตราฐานสำหรับการคำนวณหาปริมาณแสงจากช่องแสงด้านบน

การกำหนดค่าการสะท้อนแสงภายในปล่องของช่องแสง (Well Depth) ในกรณีที่ช่องแสงบนหลังคามี 
ลักษณะเป็นปล่องลึก (Well) จะสามารถกำหนดค่าการสะท้อน ภายในปล่อง ของช่องแสงได้ สามลักษณะ คือ 
80% 1 60% และ 40% โดยโปรแกรมได้กำหนดค่าการสะท้อนแสงของปล่องของช่องแสงหลังคาไว้ที่ 80%

รูป 6.16 หน้าจอย่อยแสดงการป้อนข้อมูลซ่องแสงบนหลังคา

6.3 การทำงานของโปรแกรม

เป็นส่วนกำหนดรูปแบบการคำนวณของโปรแกรม โดยเลือกจากหัวข้อเมนูหลัก Analysis จะปรากฏ 
เมนูย่อย ที่แสดงถึงการคำนวณปริมาณแสงธรรมชาติภายใน ด้วยวิธีลูเมน (Lumen Method) และ สกายแฟก 
เตอร์ (Sky Factor Method) รวมถึงการวิเคราะห์ข้อมูลจากกราฟ (Graph Analysis) ทางด้านล่างของเมนูหลัก 
และในแต่ละวิธีการคำนวณที่เลือก จะมีรายละเอียด ดังนี้

การเลือกหัวข้อวิธีการคำนวณ แบบลูเมน (Lumen Method) จะมีหัวข้อย่อย สำหรับการคำนวณด้วย 
วิธีการดังกล่าว 2 รูปแบบ คือ การคำนวณช่องเป็ดด้านข้าง (Side Lighting) และ การคำนวณช่องแสงด้านบน 
(Top Lighting)

การเลือกหัวข้อวิธีการคำนวณ แบบสกายแฟกเตอร์ (Sky Factor Method) จะมีหัวข้อย่อย สำหรับ 
การคำนวณด้วยวิธีการดังกล่าว 2 รูปแบบ คือ การคำนวณช่องเป็ดด้านข้างอาคาร (Side Lighting) และการ 
คำนวณช่องเป็ดด้านข้างอาคารแบบหลายช่องเป็ดด้วยกัน (Multi Window)
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การกำหนดรูปแบบการคำนวณ เพ่ือให้โปรแกรม ทำการคำนวณความสว่างภายในได้ตรงตามความ 
ต้องการของผูใซ้ จะแบ่งการอธิบายออกตามลักษณะของวิธีการคำนวณ ท่ีงวิธีลูเมน และวิธีสกายแฟกเตอร์

การคำนวณด้วยวิธี Lumen Method
1) สำหรับผู้ใชังานที่เลือกการคำนวณ ด้วยวิธิลูเมน (Lumen Method) ในส่วนของ การคำนวณแสง 

จากช่องเปีดด้านข้างของอาคาร จะปรากฏหน้าจอย่อย “Lumen Analysis for Side Lighting” ซ่ึงจะมีการแสดง 
รายละเอียด ของข้อมูลที่จำเปีนในการคำนวณในพื่นที่ด้านซ้าย และด้านบนขวาจะเป็นคำลง ที่กำหนดรูปแบบ 
การคำนวณ โดยมีพื่นที่ด้านขวาในการแสดงผลการคำนวณ และการกำหนดการทำงานของโปรแกรมจะมีราย 
ละเอียดดังนี้

1.1) การคำนวณหาปริมาณแสงธรรมชาติภายในอาคาร จากช่องเปีดด้านข้าง จะคำนวณโดยการ 
เลือกคำส่ัง ที่แสดงข้อความ “Analysis” โปรแกรมจะทำการคำนวณด้วยวิธีการลูเมน และแสดงผลลัพธ์เป็นค่า 
ปริมาณการส่องสว่างภายในอาคาร ที่บริเวณกึ่งกลางของช่องเป็ด และมีจุดบอกตำแหน่ง ตามระยะความลึก 
ของห้อง ที่มีการแบ่งออกเป็น 9 จุด (แบ่งความลึกของห้องออกเป็น 10 ส่วน) โดยแต่ละจุดจะมีระยะห่างเท่า 
กับร้อยละ 10 ของความลึกห้อง

รูป 6.17 หน้าจอแสดงผลการคำนวณด้วยวิธีลูเมน (Lumen Method)

1.2) การน้าผลที่ได้จากการคำนวณในข้างด้น มาแสดงผล ในลักษณะของกราฟความส่องสว่างภาย 
ใน (Daylight Curve) โดยการเลือกป่มที่แสดงข้อความว่า “Graph” การเลือกคำสั่งนี้ จะสามารถกระทำได้ ก็ต่อ 
เมื่อได้มีการสั่งให้มีการคำนวณ เสร็จสิ้นเรียบร้อย และมีการแสดงข้อความว่า “Analysis complete" บริเวณ 
“Status bar” ทางด้านล่างของหน้าจอ มิเช่นนั้น โปรแกรมจะไม่สามารถทำงาน หรือ มีการทำงานที่ผิดพลาด 
ของโปรแกรมได้ และหลังจากที่ได้กดเลือกการแสดงผล ด้วยกราฟ จะปรากฏหน้าจอย่อย “Lumen side
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lighting analysis" เพ่ือแสดงผลของกราฟความส่องสว่างภายใน (Daylight Curve) ผู้ใช้งานสามารถท่ีจะควบ 
คุมรูปแบบของการแสดงผล ได้ด้วยการเลือกปมคำสงท่ีมีรายละเอียดดังน้ี

Draw Graph จะทำการนำผลท่ีได้จากการคำนวณ มาแสดงในรูปของกราฟความส่องสว่างภายใน 
Draw Value จะเปีนการสงให้โปรแกรมแสดงปริมาณความสว่างในแต่ละตำแหน่ง ปรากฏบนกราฟ 
Background จะเป็นการสงให้โปรแกรมทำการเปล่ียน รูป Background ในการแสดงผลของ 

โปรแกรม ซ่ึงจะมีให้เลือกสองรูปแบบ
Mark Line จะเป็นการสงให้โปรแกรมวาดเส้นระดับค่าความส่องสว่างอ้างอิงบนกราฟ เพ่ือใช้ใน

การอ่านผลของความส่องสว่างเทียบกับความสว่างท่ีด้องการ โดยโปรแกรมได้กำหนด 
ให้ระดับความสว่างท่ีพอเพียงอยู่ท่ีระดับ500 ล้กซ์ 

Print เป็นการส่ังให้โปรแกรมทำการแสดงผลค่าความส่องสว่างภายในแสงธรรมชาติ ทาง
เคร่ืองพิมพ์

Close เป็นการจบการทำงานของหน้าจอย่อย และกลับไปสู่หน้าจอการแสดงผลเดิม

ร ูป 6.18 แสดงผลการคำนวณ ด ้วยกราฟ  D ay lig h t cu rve

1.3) การพิจารณากรณีที่มีแสงธรรมชาติ ผ่านช่องเป็ดเข้าสู่อาคาร 2 ด้าน บนผนังที่มีทีศทางตรงข้าม 
กัน เลือกคำส่ังท่ีแสดงข้อความ “2 side” โปรแกรมจะคำนวณ โดยอาศัยผลลัพธ์ที่คำนวณด้วยวิธีลูเมน มาทำ 
การคำนวณซึ่งหากไม่มีผ่านการคำนวณในขั้นตอนที่ 1.1 โปรแกรม ก็จะไม่สามารถแสดงผลได้การคำนวณ 
และแสดงผลลัทธ์จะแสดงผลทางด้านขวาในบริเวณเดิม ในกรณี ที่ผู้1ใช้ ต้องการดูกราฟความส่องสว่างภายใน 
ที่มีการผ่านของแสงธรรมชาติบนผนังในทิศทางตรงข้ามกัน ก็สามารถทำได้ โดยการย้อนกลับไปเรียกคำสั่ง 
“Graph” ตามรายละเอียดของหัวข้อที่ผ่านมา

2) ส้าหรับผู้ใช้งานที่เลือกการคำนวณด้วยวิจีลูเมนเมททอด ในส่วนของการคำนวณแสงจากช่องแสง 
ด้านบนของอาคาร จะปรากฏหน้าจอย่อย “Lumen Analysis for Top Lighting” ซึ่งจะมีการแสดงรายละเอียด
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ของ'ข้อมูลท่ีจำเป็น'ใน!การคำนวถ.เบริเวณ'พ้ืนท่ีด้าน1ซ้าย ด้านบนจะมีปุมควบคุมการทำงาน คือ “Analysis” และ 
“Graph/Output“ พ้ืนท่ีส่วนกลางของหน้าจอจะแสดงถึง รายละเอียดพ้ืนฐาน ในการคำนวณ และมีคำสง “Step 
of Divide” เพ่ือกำหนดระดับความละเอียดของการแสดงผล ท่ีมีค่าความละเอียดอยู่ระหว่าง 1 ถึง 8 ระดับส่วน 
พ้ืนท่ีทางด้านขวาสุดจะเป็นการแสดงผลลัพธ์ในลักษณะของกราหิเก

การคำนวณความสว่างจากช่องแสงด้านบน ท่ีระดับพ้ืนท่ีใช้งาน (Worked plane) โดยการเลือกคำสง 
Analysis และผลจากการคำนวณจะแสดงในบริเวณด้านขวาของหน้าจอ (ในหน่วยของ เทา /Sq.m. หรือ lux) 

การคำนวณความสว่างจากช่องแสงด้านบน ท่ีแบ่งการคำนวณออกเป็นหลายระดับ โดยการเลือก 
คำส่ัง Graph/Output ผลท่ีได้จาการคำนวณจะแสดงในบริเวณด้านขวาของหน้าจอ ตามระดับท่ีกำหนด

การกำหนดระดับในการแสดงผล การคำนวณ โดยการเลือกคำส่ัง “Step of Divide" สามารถจะ 
กำหนดใหโปรแกรมแสดงระดับความละเอียดได้ 1 ถึง 8 ระดับ

รูป 6.19 แสดงผลการคำนวณ ช ่องแสงบนหล ังคา ด ้วยว ิธ ี Lum en M ethod

การคำนวณ ด ้วยว ิธ ีสกายแฟ กเตอร ์ (Sky F a c to r Method)

1) การคำนวณด้วยวิธีสกายแฟกเตอร์ สำหรับช่องเป็ดด้านช้างอาคาร (Side Lighting) จะปรากฏ 
หน้าจอย่อย “Sky Factor Calculation” ซึ่งมีการแสดงข้อมูลที่จำเป็นในการคำนวณบริเวณด้านซ้าย โดยด้าน 
บน'จะมีป่มคำส่ัง คือ Analysis 1 CL Graph 1 Rf Graph และ พื้นที่ด้านขวาจะเป็นการแสดงผลจากการคำนวณ

1.1) การคำนวณหาปริมาณแสงธรรมชาติภายในอาคาร บนตำแหน่งที่กำหนด สามารถคำนวณได้ 
โดยการเลือกคำสั่ง “Analysis” ผลลัพธ์ที่ได้จากการคำนวณจะเกิดจากการนำข้อมูล ตำแหน่งที่ด้องการ ที่ป็อน 
ในหน้าจอย่อยของ “Room Dimension” ในแนวแกน X 1Y, Z มาใช้เป็นจุดที่ด้องการทาบค่าความสว่าง และ 
แสดงผลของการคำนวณทางด้านขวาของหน้าจอ ในหัวข้อ Rf. Illuminance ในหน่วยลักซ้ รวมถึงผลที่จำเป็น 
ของการคำนวณอื่นๆ อาทิค่าเฉลี่ยของการสะท้อนแสงภายใน 1 ค่าเฉลี่ยปริมาณแสงกระจายภายใน 1 ค่าการ 
ส่องผ่านเฉลี่ย 1 พื้นที่ผนังภายใน ฯลฯ
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รูป 6.20 แสดงผลการคำนวณ ปริมาณ ,แสงธรรมชาต  ิ
บนตำแหน ่งท่ีต ้องการ ด ้วยวิธี Sky Fac to r

1.2) การคำนวณหาปริมาณแลงธรรมชาติภายในอาคาร บริเวณกึ่งกลางของช่องเปีด และแสดงผล 
ด้วยกราฟ ความส่องสว่างภายใน(Daylight Curve) คำนวณโดยการเลือกคำสง CL. Graph จะปรากฏหน้าจอ 
ย่อย “Sky Factor” Side Lighting Analysis มีลักษณะเดียวกับการแสดงผลของกราฟ (Graph) ที่คำนวณด้วย 
วิธีลูเมน

การแสดงผลการคำนวณด้วยวิธีสกายแฟกเตอร์ (Sky Factor) จากกราฟความส่องสว่างภายใน จะมี 
ลักษณะการแสดงผลและคำสั่งต่างๆ ในการคำนวณ เช่นเดียวกับ การการคำนวณด้วยวิธีลูเมน คือ มีการแบ่ง 
ระยะของตำแหน่งที่ด้องการออกเป็น 9 ตำแหน่ง หรือ 10 ส่วน ตามความลึกของห้อง แต่ลักษณะของกราฟที่ 
ได้อาจมีความแตกต่างกัน ตามวิธีการคำนวณที่ต่างกัน

1.3) การคำนวณหาปริมาณแสงธรรมชาติภายใน และแสดงผลในลักษณะ เชิงวิเคราะห์ (การแสดง 
ผลในลักษณะ 2 และ 3 มิติ) โดยการเลือกคำสั่ง Rf. Graph จะปรากฏหน้าจอย่อย ในการป้อนข้อมูลเพิ่มฃื้น 
จากหน้าจอเติม ซึ่งการป้อนข้อมูล เพื่อกำหนดรูปแบบการแสดงผลในลักษณะ 2 และ 3 มิติจะมีความซับซ้อน 
มากขึ้น และต้องอาศัยความเข้าใจ ในการป้อนข้อมูล การป้อนข้อมูล ในส่วนดังกล่าวนี้ จะขออธิบายในราย 
ละเอียดการใช้งานในหัวข้อการแสดงผลของโปรแกรม

2) การคำนวณด้วยวิธีสกายแฟกเตอร์ สำหรับช่องเป็ดด้านข้าง อาคาร ที่มีหลาย1ช่องเป็ดพร้อมกัน 
โดยการเลือก ผ่านเมนูย่อย “Multi -  level Windows” จะปรากฏหน้าจอย่อยของ “Multi -  level Windows” 
เพื่อใช้ป้อนข้อมูลลักษณะของช่องเป็ดที่แตกต่างกัน ด้านซ้ายของหน้าจอจะแสดงรายละเอียดของข้อมูล ท่ีจำ 
เป็นต้องใช่ในการคำนวณ และ ด้านขวามือจะเป็นการป้อนข้อมูล ซึ่งทางด้านบนของหน้าจอ จะสามารถเลือก 
ได้ว่า จะป้อนข้อมูล บนช่องเป็ดใด (Tab Menu) จากช่องเป็ดที่ 1 ถึง ช่องเป็ดที่ 5 ซึ่งเป็นจำนวนที่มากที่สุดที่ 
โปรแกรมสามารถคำนวณได้
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รูป 6.21 แสดงหน ้าจอการป ้อนข ้อม ูลของ M u lti- le ve l w in dow

การป้อนข้อมูลจะเร่ิมจากการป้อนข้อมูลในซ่องเปีดท่ี 1 เรื่อยไปจนถึงซ่องเปีด ที่ต้องการ แต่ต้องไม่ 
เกิน 5 ซ่องเปีด หลังจากท่ีป้อนข้อมูลเสร็จ ในแต่ละซ่องเปิดให้เลือกคำส่ัง "Calculation” บริเวณต้านขวาล่าง 
ของแต่ละซ่องเปีด เพื่อเรียกหน้าจอย่อยในการคำนวณให้ปรากฏขึ้น แล้วจึงสงให้ทำการคำนวณ หาปริมาณ 
ความสว่างของซ่องเปีดนั้นการกำหนดรายละเอียดการคำนวณจะใช้ข้อกำหนดเดียวกับการแสดงผลในลักษณะ 
2 และ 3 มิติ (จะอธิบายรายละเอียดในหัวข้อ 6.1.4 การแสดงผลของโปรแกรม) หลังจากคำนวณเสร็จเรียบร้อย 
ให้เลือกคำสั่ง “Next panels” จะกลับไปยังหน้าจอย่อยเดิม ให เ้ลือกซ่องเปีดกัดไป ที่จะทำการคำนวณ ทำชํ้า 
เดิมทีละซ่องเปีด ในการคำนวณหาปริมาณแสงธรรมชาติ จนครบจำนวนซ่องเปีดที่ต้องการ จึงเลือกคำสั่งรวม 
ค่าความสว่างของแต่ละซ่องเปิด เพ่ือแสดงผล

เพื่อให้ผู้ใช้งานสามารถที่จะเข้าใจไต้อย่างชัดเจน จะ'ขออธิบายเปีน,ข้อๆดังน้ี
2.1) เลือกซ่องเปิดท่ี 1 และป้อนข้อมูลของซ่องเปิดท่ี 1 (ข้อมูลของซ่องเปิดท่ีไต้ป้อนไปก่อนหน้า ใน 

หน้าจอย่อย Room Dimension จะถูกยกเลิกและแทนที่ต้วยข้อมูลของซ่องเปิดที่ 1) เลือกคำส่ัง "Calculation” 
จะปรากฏหน้าจอกำหนดรายละเอียดในการคำนวณ กำหนดขนาดจำนวนจุด ที่ต้องการทั้งต้านยาว และต้าน 
กว้างของห้อง

2.2) ทำการคำนวณหาปริมาณความสว่าง ที่ต้องการของซ่องเปิดท่ี 1 หลังจากคำนวณเสร็จให้เลือก 
คำส่ัง Next Panels เพ่ือกลับไปยังหน้าจอการป้อนข้อมูลซ่องเปิด
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2 .3 ) ทำการป ้อนข ้อม ูลของช ่องเป ิดท ี่ 2 ด ้วยการเปล ี่ยนช ่องเป ีด ด ้วยคำสง tab  บร ิเวณด ้านบนของ  
หน้าจอ ซ ึ่งหาก1ช ่องเป ิดท ี่ 2 น ี้ม ีการเปล ี่ยนแปลงค ่าการส ่องทะล ุผ ่านของแสงหร ือข ้อม ูลใดๆ ท ี่ต ้องการแก ํใขให  ้
ทำการป ีดหน ้าจอน ี้ และกล ับไปแก ่ไขข ้อม ูลการส ่องทะล ุผ ่านของแสงเส ียก ่อนซ ึ่งข ้อม ูลในการคำนวณแต ่ละช ่อง  
เป ีดจะไม ่ม ีความเก ี่ยวข ้องก ัน  ในแต ่ละช ่องเป ีด แล ้วจ ึงเร ียกหน ้าจอ “M ulti-le ve l w indow ” ให ้ปรากฏข ึ้นอ ีกคร ั้ง  
เพ ื่อทำการป ้อนข ้อม ูลของช ่องเป ีดท ี่ 2 แล ้วจ ึงเล ือกคำส ั่ง C a lcu la tion  เพ ื่อทำการคำนวณ

2.4 ) ทำการคำนวณ ในล ักษณ ะ เด ียวก ับ ห ัวข ้อ 2 .2  หล ังการคำนวณแล ้วเสร ็จ เล ือกคำส ั่ง N ext 
Pane ls เพ ื่อกล ับไปย ังหน ้าจอการป ้อนข ้อม ูลช ่องเป ีด โดยช ่องเป ีดใดหาม ีการคำนวณแล ้วเสร ็จ จะม ีการแสดง 
ข ้อความแจ ้งทางด ้านบนของหน ้าจอในการป ้อนข ้อม ูล

2 .5 ) ป ้อนข ้อม ูลช ่องเป ิดท ี่ 3 ในล ักษณ ะเด ียวก ับห ัวข ้อ  2 .3  เลือก “C a lcu la tio n ” เพ ื่อคำนวณช ่อง  
เปิดที่ 3

2 .6 ) ป ้อนข ้อม ูลช ่องเป ิดจนครบจำนวนท ี่ด ้องการ โดยทำซ ํ้าห ัวข ้อต ่างๆ  ข ้างด ้น

2 .7) เม ื่อคำนวณครบท ุกช ่องเป ิด  ให ้ทำการเล ือกคำส ั่ง “ In teg ra te " เพ ื่อรวมปริมาณแสง ของแต ่ละ 
ช ่องเป ิดเข ้าด ้วยก ัน  จะได ้ผลล ัพธ ์ปร ิมาณแสงธรรมชาต ิท ี่ด ้องการ ของท ุก ๆช ่องเป ิดท ี่คำนวณ
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การแสดงผลของโปรแกรมจะอธ ิบายการกำหนดคำสงและการแสดงผล ในล ักษณะ 2 และ 3 มิติ ของ 
การใ ช ้งานช ุดคำส ั่ง ( C o n t ro l b o x )  ซ ึ่งจะปรากฏหน ้าจอ เม ื่อม ีการเร ียกใช ้คำส ั่ง R f. G r a p h  จากการคำนวณ  
“S id e  L ig h t in g "  ด ้วยว ิธ ี S k y  F a c to r  และ คำส ั่ง “C a lc u la t io n ” จากการคำนวณ  “M u lt i- le v e l w in d o w s ”

6.4.1 การแสดงรายละเอียดของหน้าจอ ชุดคำสั่ง (Control box)

6.4 การแสดงผลของโปรแกรม

D a y l i g h t  M a p  3 D  G r a p h

t n t  e  g  t a  11 ท g  2  O  G  ra p  h

f ใ e  î. IJ r ท c on' 1 โ Tl a n  d

รูป 6.22 แสดงหน้าจอการป้อนข้อมูลของ Control box

ม ีความหมายของแต ่ละคำส ั่ง ด ังน ี้

ต ัวเลข 0 , 1 - 9  แทนต ัวเลขต ่างๆ ท ี่ปอนเช ้าส ู่โปรแกรม

X p o in ts  การกำหนดขนาดของจำนวน แถวท ี่ด ้องการในการคำนวณ  ตามความกว ้างห ้อง

y  p o in ts  การกำหนดขนาดของจำนวน แถวแนวต ั้ง (C o lu m n )  ท ี่ต ้องการในการคำนวณตาม

ความล ึกของห ้อง

check  การตรวจสอบระยะห ่างของ แถวแนวนอน และแนวตั้ง ในแต่ละจุด

การยกเล ิกคำส ั่งท ี่กำล ังทำอย ู่C le a r
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En te r การตกลงการใช ้คำส ั่งท ี่ต ้องการ

D ay ligh t Map คำส ั่งให ้ทำการคำนวณ หาคำความสว ่างปร ิมาณ แสงธรรมชาต ิท ี่ต ้องการ เม ื่อใช ้

งานคำส ั่งน ี้จะม ีการแสดงผลของการคำนวณท ี่หน ้าจอย ่อย “C on tou r M ap ”

3D  G raph เร ียกหน ้าจอ “3D  A na lys is  G rap h ” ให ้ปรากฏ เพ ื่อแสดงผลการคำนวณใน

ล ักษณะ 3 มิติ หล ังจากม ีการคำนวณ ด ้วยคำส ั่ง "D ay lig h t M ap”

2D  G raph เร ียกหน ้าจอ “G raph area ana lys is ” ให ้ปรากฏ เพ ื่อแสดงผลในล ักษณะ 2 มิติ

หล ังจากม ีการคำนวณ ด ้วยคำส ั่ง “D ay ligh t M ap” เม ื่อเร ียกใช ้คำส ั่งน ี้จะม ีการถาม  
ถ ึงข ้อม ูลของแถวท ี่ต ้องการให ้แสดงผล ให ้ปอนหมายเลขของแถวท ี่ต ้องการลงไป  
แต ่ต ้องไม ่เก ินกว ่าจำนวนแถวใน X po in ts  จากน ี้นจ ึงม ีการเร ียกหน ้าจอการแสดง  
ผลของ “G raph area ana lys is ” ให ้ปรากฏ และการแสดงผล ในล ักษณะ 2 มิต ิ
สามารถน ้าผลของการคำนวณ มาว ิเคราะห ์หาคำความต ้องการแสงสว ่างเพ ิ่ม เต ิมไต ้ 
โดยจะไต ้ม ีการอธ ิบายในห ัวข ้อของการแสดงผลของหน ้าจอ G raph area ana lys is  

In teg ra ting  นำผลการคำนวณ ปริมาณ ความสว ่างในแต ่ละช ่องเป ีดมารวมก ัน

R eturn C om m and หรือ Next Panels เป ีนการยกเล ิกและกล ับไปแสงดผลย ังหน ้าจอเด ิม

6.4.2 การแสดงหน้าจอ Daylight Map โ ด ย ก า ร เ ร ีย ก จ า ก ค ำ ส ั่ง  D a y l ig h t  M a p
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รูป 6.23 แสดงห น ้า จอคำส่ัง Daylight Map

ม ีค ว า ม ห ม า ย ข อ ง ค ำ ส ั่ง ต ่า ง ๆ  ด ัง น ี้

D r a w  m a p  แ ส ด ง ร า ย ล ะ เ อ ีย ด ค ว า ม ส ว ่า ง ข อ ง จ ุด ต ่า ง ๆ  ท ี่ต ้อ ง ก า ร ใ น ล ัก ษ ณ ะ เ ด ีย ว ก ับ ก า ร อ ่า น

แ บ บ แ ป ล น  (P la n )

2 D  G r a p h  เ ร ีย ก ห น ้า จ อ ก า ร แ ส ด ง ผ ล  G r a p h  a re a  a n a ly s is  ใ ห ้ป ร า ก ฏ

C lo s e  ย ก เล ิก ก า ร แ ส ด ง ผ ล ห น ้า จ อ
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6.4.3 การแสดงผลหน้าจอ 3D Analysis Graph โดยการเร ียกจากคำส ั่ง 3D Graph

รูป 6.24 แสดงหน้าจอคำส่ัง 3D Analysis Graph

ม ีค ว า ม ห ม า ย ข อ ง ค ำ ส ั่ง ต ่า ง ๆ  ด ัง น ี้

D ra w  m a p  แ ส ด ง ร า ย ล ะ เอ ีย ด ค ว า ม ศ ว ่า ง ข อ ง จ ุด ต ่า ง  ๆ  ท ี่ด ัอ ง ก า ร  ใ น ล ัก ษ ณ ะ  3  ม ิต ิ ต า ม ม ุม ม อ ง แ ล ะ

ค ว า ม ส ูง ท ี่ก ำ ห น ด  โ ด ย ม ุม ม อ ง แ ล ะ ค ว า ม ล ะ เอ ีย ด ข อ ง ก ร า ฟ  ส า ม า ร ถ ก ำ ห น ด ไ ด ัโ ด ย ก า ร

T o p  v iew  

S id e  v ie w  

D is ta n c e  

z R a n g e  

2 D  G ra p h  

B o u n d a ry  

D e fau lt v ie w  

C lo s e

ค ล ิ้ก  (c lick )  ท ี่ด ัว เล ข  ท ี่ก ำ ก ับ ด ้ว ย ข ้อ ค ว า ม  T o p  v ie w  1 S id e  v ie w  1 D is ta n c e  และ Z  

R a n g e

ก ำ ห น ด  ร ะ ด ับ ม ุม ก ้ม เง ย ใ น ก า ร แ ส ด ง ผ ล ข อ ง ก ร า ฟ  3  ม ิต ิ 

ก ำ ห น ด  ท ิศ ท า ง ใ น แ น ว ร า บ  ข อ ง ก า รแ ส ด ง ผ ล ข อ ง ก ร า ฟ  3  ม ิต ิ 

ก ำ ห น ด ข น า ด ข อ ง ก ร า ฟ  ท ี่แ สด ง

ก ำ ห น ด  ค ว า ม ช ัน  (s lo p e ) ห ร ีอ  ค ว า ม ล ะ เอ ีย ด ใ น ก า รแ ส ด ง ผ ล ข อ ง ก ร า ฟ

เร ีย ก ห น ้า จ อ ก า รแ ส ด ง ผ ล  G ra p h  a re a  a n a ly s is  ใ ห ้ป ร า ก ฏ

ให ้ย ก เล ิก ห ร ือ แ ส ด ง เส ้น แ ก น  X , y  , Z

แ ส ด ง ม ุม ม อ ง ม า ต ร า ฐ า น ใน ก า รแ ส ด ง ผ ล

ย ก เล ิก ห น ้า จ อ
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6 .4 .4  ก า ร แ ส ด ง ผ ล ห น ้า จ อ  G ra p h  a re a  a n a ly s is  โ ด ย ก า ร เ ร ีย ก จ า ก ค ำ ส ั่ง  2 D  G ra p h

รูป 6.25 แสดงหน ้าจอคำส่ัง Graph area analysis

ม ีความหมายของคำส ั่งต ่างๆ  ด ังน ี้

D raw  G raph แสดงกราฟแสดงความส ่องสว ่างภายใน (D ay ligh t cu rve ) ท ี่ได ้จากการคำนวณ

ด ้วยคำส ั่ง D ay ligh t Map ด ้วยระยะห ่างของแต ่ละจ ุด ตามที่ได ้กำหนดไว่ในช ุดคำ 
สั่ง (C on tro l box) โดยความละเอ ียดของกราฟ สามารถกำหนด ได ้โดยการคล ิ้ก  
(c lick ) ท ี่ต ัวเลข ท ี่กำก ับด ้วยข ้อความ "G raph sca le ” และ กำหนดขนาดในการ  
P rin ts  ด ้วยคำส ั่ง P rin t sca le

G raph sca le  กำหนดขนาดของกราฟท ี่แสดง

R equ ired illum inance  แสดงเส ้นอ ้างอ ิงของระด ับความสว ่างท ี่ต ้องการ (พอเพ ียง) ซ ึ่งโปรแกรมได ้ 
กำหนดระด ับามาตราฐาน ไว้ที่ 500 ล ักช ์

R ow  แสดงแถวของข ้อม ูลท ี่นำมาใช ้ในกราฟ D ay ligh t cu rve  ต ัวเลขกำก ับแถวท ี่แสดง

ผล สามารถแก้ไข เปล ี่ยนแปลงให ้แสดงผลของข ้อม ูลในแถวท ี่ด ้องการได้โดยการ  
คลิ้ก (c lick ) ท ี่ด ัวเลขน ั้น

Room  depth va lue  แสดงต ัวเลขในกราฟแสดงความส ่องสว ่างภายใน (D ay ligh t cu rve )

A na lys is  เร ียกหน ้าจอ A rea ana lys is  ให ้ปรากฏ เพ ื่อคำนวณ หาค ่าเฉล ี่ยแสงสว ่างท ี่ต ้องการ

เพ ื่ม (A rtific ia l L ight)

P rin t ou t repo rt graph แสดงผลของกราฟแสดงความส ่องสว ่างภายใน ทางเคร ื่องพ ิมพ ์

C lose  ยกเล ิกหน ้าจอ
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6.4.5 การแสดงผลหน้าจอ Area Analysis

โดยการเรียกจากคำสง Analysis ของหน้าจอ Graph area analysis

รูป 6.26 แสดงหน้าจอดำส่ัง Area Analysis

มีความหมายของคำสั่งต่างๆ ดังนี้
Calculate นำผลที่ไดัจากราฟความส่องสว่างภายใน (Daylight curve) มาเปรียบเทียบ

และทำการคำนวณ และแสดงผลของการคำนวณ ในตารางบนหน้าจอ 
Summary นำผลที่ได้จากการคำนวณบนตารางมาสรุป เป็นค่าเฉลี่ยของปริมาณแสงสว่าง

ที่ต้องการเพิ่ม ในหน่วยลักช์ (lux) และร้อยละ (เปอร์เซ็นต์)
Loading Calculation เป็นการคำนวณหาคำการใช้พลังงานในส่วนของแสงประดิษฐ์อย่างคร่าวๆ 

ใช้ทดแทนแสงธรรมชาติที่ไม่เพียงพอต่อระดับการใช้งาน 
Close ยกเลิกหน้าจอ

ะร&
-
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เปีนหน้าจอ เพื่อแสดงผลเปรียบเทียบ ความสัมพันธ์ระหว่าง อาคารที่มีการการส่องสว่างภายใน ด้วย 
แสงธรรมซาต(ิWith Daylighting) และอาคารที่ปราศจากการส่องสว่างด้วยแสงธรรมชาต(ิWithout Daylighting) 
แต่ใช้การส่องสว่างด้วยแสงประดิษฐ์ เพียงอย่างเดียว

โดยข้อมูลเปรียบเทียบดังกล่าว จะเอี้อประโยชนให้ผู้ใช้งานทราบถึงการ แนวทางการจัดรูปแบบวงจร 
เยด ปีดแสงประดิษฐ์ ให้สอดคล้องกับปริมาณแสงธรรมชาติ ที่ส่องสว่างเช้ามาภายในอาคาร อันจะก่อให้เกิด 
ประโยชน์สูงสุด แก่การประยุกต์ใช้แสงธรรมชาติภายในอาคาร

6.4.6 การแสดงผลหน้าจอ เปรียบเทียบการใช้พลังงานไฟฟ้าใ'พเบ่ืองต้น

I "J?- 1

r in y iiq h » tir 'h m.iï ? ~)i% f'! น! 1- rrriifV *.>: !» - •! 1 - ir ■

ที <V! เท

1 $*«w#flw!wvm
ï ปนH ", ■' 7 "น'ท น1! im

1 7>1<2ะ1 พ <tเสื «•! 1 f r iï -Ih* 4 น-ปท
\ Ç •ะ• ป .ใกั i'Â 1 £**ชุ่>* •' ป-:? f 1 i

; Mtt-ฬ่ hrm' 1 พ่#ม่ฟ { ''ป/-. 1 นุ พ่4เร&’
tnoci ’

[ปช่ั; '■#

๗ ไ **ÇI* โพ »

• !!'น'■■น! vwn h\.
. . . m

?:lb- c to r  n i C-Pîsrï ■t นุ;, / i l นุ Ih ïh ip w ป,. . / , -  ร

II,..-..,,: •.นพ 41, .  On* [ พ ! ; •1! r-a l I l ' U r

รูป 6.27 การเปรียบเทียบการใช้พลังงานไฟฟ้า ระหว่างอาคารท่ีมีการส่องสว่าง 
และไม่มีส่องสว่างด้วยแสงธรรมชาติ ภายในอาคาร

การคำนวณราคาค่าไฟฟ้าในแต่ละหน่วยการใช้งาน (Kw) จะถูกกำหนดโดยราคาค่าไฟฟ้า ซ่ึงสามารถเปล่ียน 
แปลง แก้ไขราคาค่าไฟฟ้า ได้ตามต้องการ โดยการนำIคอร์เซอร์ (Cursor) ไปยังตำแหน่งตัวเลขค่าไฟฟ้า (Electrical 
Cost) แล้วคล้ีกเลือกตัวเลขตังกล่าว จะสามารถแก้ไขตัวเลขราคาค่าไฟฟ้าได้ ซ่ึงตัวเลขค่าไฟฟ้า จะมีหน่วยของราคา 
บาทต่อกิโลวัตต์ ตามปริมาณการใช้พลังงานไฟฟ้าของแสงประดิษฐ์

ด้านขวามือของหน้าจอ จะแสดงกราฟเปรียบเทียบการใช้พลังงาน ระหว่างอาคารท่ีมีการล่องสว่างด้วยแสง 
ธรรมชาติ และไม่มีการส่องสว่างด้วยแสงธรรมชาติ ในหน่วยของพลังงานไฟฟ้า วัตต์-ช่ัวโมง เพ่ือแสดงไห้เห็นถึงความ 
แตกต่างอย่างชัดเจน และมีตัวเลขแสดงความแตกต่างระหว่างกราฟท้ังสอง บริเวณด้านบนของกราฟ
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6.4.7 การแสดงผลหน้าจอตารางข้อมูลในการคำนวณ และตารางข้อมูล

โดยการเรียกคำสั่ง “Data” จากเมนูหลักคำสั่ง “Display" เพื่อแสดงข้อมูลที่ได้ชอนสู่โปรแกรม สำหรับ 
การคำนวณด้วยวิธี สกายแฟกเตอร์ จะปรากฏหน้าจอ “Resulted Data”

ft-SSuit-fHÎ O vlVi
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รูป 6.28 แสดงหน้าจอเพ่ือตรวจสอบข้อมูล ท่ีใช้ในการคำนวณ

เนื่องจากหน้าจอนี้มีหน้าที่หลักเพียงเพื่อ แสดงผลข้อมูลที่ชอนแก่โปรแกรม จึงไม่มีคำสั่ง ใช้งานใดๆ 
นอกเหนือจากคำสั่ง ยกเลิกการทำงานของหน้าจอเท่านั้น

W i f ï . f t â  SUod'î Factors f«r

Ten Pc#cesrt Bfersrfs f tp f ie c *  พภce

6*4 a SâfHte

Ga-รา 15 30 45

0 0 .รัด้ฟ้ 0 -M I 0 .0 0 2 <1.001 0 .0 0 3

15 0 j »  1 0 .!>:c 0 ,0 0 3 0 ,0 0 3 0 .0 0 2
า;รุ ง M l G .0 0 * 0 .0 0 3 Ô.O03 0 .0 0 2

45 Û.Q0 4 D.M -4 0  0 ÎI3 0 .0 0 2 0 .0 0 1

SQ Ci. M 3 1}  M l 0 .0 D.2 0 .0 01 C'.noi

75 0 0 0 ? ท M l 0 .0 01 0 .0 01 0  000

30 0 .0 0 0 Q_s*x » 0 .0 0 0 0 .0 0 0 3 .0 0 0
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รูป 6.29 แสดงหน้าจอตารางข้อมูล ท่ีใช้ในการคำนวณ
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