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To design high rise building that there are many people live in, must be aware of 
traffic on both horizontal and vertical and releasing people from building when fire 
according to Ministerial Regulation 33,1990 which there is principle standard design to 
solve high and grand building from fire. In fact, architects can’t clarify real problem of 
efficiency releasing people from building, it is difficult to solve the problem when the 
building is finished. So the instrument of traffic and release data system are needed to 
measure efficiency design. 
  
 From study and research found that this instrument should be presented as 
animation to help architects clarify real problem after designing. Therefore, it should be 
able to adjust the building plan and analyze suddenly. And to compare data of releasing 
people from building, finally architects can plan efficiency building design with this 
instrument.. 
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บทที่ 1 
 

บทนํา 
 

1.1 ความเปนมาและความสําคัญของปญหา 
 

ในการออกแบบอาคารสูงและอาคารขนาดใหญ ซ่ึงเปนอาคารทีม่ีผูใชงานเปนจํานวนมาก  
จําเปนตองคํานึงถงึ การสัญจรของผูใชงานทัง้ในแนวนอนและแนวตัง้  รวมทั้งการระบายผูใชออกจาก
อาคาร เมื่อเกดิอัคคีภัยขึ้นดวย  แมมีการออกกฎกระทรวง ฉบบัท่ี33 ป พ.ศ. 2533  ที่เปนขอกาํหนด
มาตราฐานการออกแบบสวนตางๆของอาคาร เพื่อความปลอดภัยจากอัคคีภัยสาํหรับอาคารสูงและ
อาคารขนาดใหญไวแตก็เปนเพยีงมาตราฐานขัน้ต่ําเทานั้น  

ทางหนีไฟและบันไดหนีไฟนัน้เปนสวนที่สําคัญในการระบายผูใชออกจากอาคารเมื่อมีการเกิด
อัคคีภัยได แตผูออกแบบมักจะออกแบบตามขอกําหนดต่ําสุดตามทีก่ฎหมายบังคบัใชเทานัน้   โดย
ไมไดคํานึงถงึการใชงานจรงิวามีประสทิธภิาพในการระบายผูใชออกจากอาคารเมื่อเกิดอัคคีภัยไดดี
เพียงใด  ทัง้ในเรื่องระยะหางระหวางบันไดหนีไฟ  การวางตําแหนง  จาํนวนและขนาดของบันไดหนีไฟ
ท่ีเหมาะสม   ในเรื่องของประสิทธิภาพการระบายผูใชออกจากอาคารนั้น  ผูออกแบบไมสามารถ
มองเหน็ภาพและปญหาที่เกดิขึ้นจากการระบายผูใชออกจากอาคารนัน้ไดชัดเจน หากมีเคร่ืองมือทีจ่ะ
ชวยจาํลองสถานการณ ท่ีใหขอมูลเพื่อชวยในการออกแบบการสัญจรและการระบายผูใชอาคารหรือ
ชวยเปรียบเทยีบประสิทธิภาพของอาคารที่ออกแบบ วารูปแบบที่จัดวางนั้นมีความเหมาะสมตอการหนี
ไฟจริงหรือไม   และรูปแบบที่เหมาะสมในการจัดวางพืน้ที่ภายในชัน้นั้น ๆ ควรเปนเชนไร  จะทําให
สามารถมองเห็นภาพการระบายผูใชออกจากอาคารและปญหาที่เกิดขึน้กอนที่จะมีการสรางอาคาร
จริง อีกทัง้การปรับปรุงและแกไขปญหาตางๆในขัน้ตอนการออกแบบยังสามารถทําไดงายกวา ทิง้ให
เกิดปญหาขึน้หลังจากที่มีการกอสรางไปแลว  รวมทัง้ทาํใหการออกแบบอาคารมีประสิทธิภาพ และ
ความปลอดภยัในการใชอาคารมากขึ้นอกีดวย 
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1.2   วัตถปุระสงคของการวิจัย 
 

1.  ศึกษาขอกําหนดและกฎกระทรวงในเรื่องการจัดวางทางหนีไฟและบนัไดหนีไฟ 
2.  เพื่อศึกษาการใชคอมพวิเตอรในการชวยจําลองสถานการณ  การระบายคนออกจากอาคาร

โดยการใชบันไดหนีไฟ                  
3.   เพื่อพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอรในการชวยจาํลองสถานการณ เพื่อชวยในการประเมินและ 

เปรียบเทียบประสิทธิภาพในการระบายคนออกจากอาคารโดยการใชบนัไดหนีไฟ 
 
 
1.3   ขอบเขตของการวิจัย 

 
1.   งานวิจัยนีเ้ปนการพัฒนาโปรแกรมตนแบบภายใตสภาพแวดลอมของระบบปฏิบัติการของ

วินโดวส (Windows) 
2. การวิจัยนี้เปนการศึกษาเรื่องตําแหนงในการจัดวางตําแหนงและจํานวนของบนัไดหนีไฟ ใน

แบบผังอาคาร  ซ่ึงสงผลตอเวลาที่เกิดข้ึนในการเดินทางจากตําแหนงของหองไปสูตําแหนง
บันไดหนีไฟภายในชัน้ และเวลาที่ใชในการหนีไฟทั้งอาคาร  

3. ไมรวมการศึกษาขอมูลในสวนของพฤติกรรมและปจจัยที่มีผลตอการตัดสินใจเลือกเสนทาง
เดินทาง  เชนเรื่องจิตวิทยาของคนหรือเร่ืองควันไฟ  

4. การวิเคราะห ออกแบบ และพัฒนาโปรแกรมจําลองสถานการณ การหนีไฟในอาคารโดยใช
บันไดหนีไฟ ในเชิงโปรแกรมตนแบบ 

  
 
1.4   วธิีดําเนนิการวิจยั 
 

1. ศึกษาขอกําหนดและกฎกระทรวงที่ไดกาํหนดในเรื่องของการจัดวางผังพืน้ รูปแบบของทาง
หนีไฟ และบันไดหนีไฟเพื่อกาํหนดมาตรฐานในการพัฒนาโปรแกรม 

2. ศึกษาโปรแกรมการจําลองสถานการณแบบตางๆ เพื่อนาํไปสูการจําลองสถานการณการหนี
ไฟในอาคาร 

3. ศึกษาเครื่องมอืที่ใชในการพฒันาโปรแกรม 
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4. กําหนดรูปแบบการจําลอง ปจจัยที่เกี่ยวของและตัวแปรที่มีผลตอการออกแบบโปรแกรม 
5. ออกแบบและพัฒนาโปรแกรม 
6. ทดสอบการทาํงานของโปรแกรม 
7. วิเคราะหผลทีไ่ดจากการทดสอบโปรแกรม 
8. สรุปผลการวิจยั นาํเสนอระบบและแนวทางการพัฒนาโปรแกรม 

 
 
1.5  ประโยชนที่คาดวาจะไดรบั 
 

1. สามารถรวบรวมองคความรูในเร่ืองของการประเมินคาทางการออกแบบ และการใชงาน
ทางกายภาพของผังพืน้อาคาร ในแงของการหนีไฟ 

2. สามารถนําผลที่ไดจากการทดลองการใชโปรแกรมไปชวยในการตัดสินใจในการ
ออกแบบผังอาคารจริงที่ตอบสนองตอการหนีไฟไดอยางมีประสทิธิภาพ 

3. สามารถใชเปนแนวทางในการพัฒนาโปรแกรมจําลองสถานการณ เพื่อชวยในการ
ออกแบบดานอื่นตอไป 

 
 
 
 



บทที่ 2 
 

แนวความคดิและทฤษฎีที่เกีย่วของ 
 
 

ในการศึกษาแนวความคิดและทฤษฎีที่เกีย่วของ จะไดแบงการศึกษาออกเปน 3 หัวขอ ไดแก 
• ปจจัยทีม่ีผลตอการออกแบบการหนีไฟ 
• การศึกษาและวิเคราะหทฤษฎีพื้นฐานในการคํานวณ 
• การศึกษาวิเคราะหงานวิจัยที่เกี่ยวของ 

 
2.1 ปจจัยที่มีผลตอการออกแบบการหนไีฟ 

 
2.1.1 กฎหมายทีเ่กีย่วของ 

• กฎกระทรวงฉบับที่ 33 (พ.ศ. 2535) 
ขอ 22   อาคารสูงตองมีบนัไดหนีไฟจากชัน้สูงสุดหรือดาดฟาลงสูพืน้ดินอยางนอย 2 บันได  
ตั้งอยูในที่ที่บคุคลไมวาจะอยู ณ จุดใดของอาคารสามารถมาถึงบนัไดหนีไฟไดสะดวก  แต
ละบันไดหนีไฟตองอยูหางกันไมเกนิ 60 เมตร เมื่อวัดตามแนวทางเดนิ 

ระบบบันไดหนีไฟตามวรรคหนึง่ตองแสดงการคํานวณใหเหน็วาสามารถใชลําเลียง
บุคคลทั้งหมดในอาคารออกนอกอาคารไดภายใน 1 ชั่วโมง 
• กฎกระทรวงฉบับที่ 55 (พ.ศ.2543) 
ขอ 30 บันไดหนีไฟ ตองมีความกวางสทุธไิมนอยกวา 80 เซนติเมตร 
ขอ 31 ประตูบันไดหนีไฟ ตองมีความกวางสทุธิไมนอยกวา 80 เซนติเมตร สูงไมนอยกวา 
1.90 เมตร 
ขอ 32 พื้นที่หนาบนัไดหนีไฟตองกวางไมนอยกวาความกวางของบนัได และอีกดานหนึง่
กวางไมนอยกวา 1.50 เมตร  
• ประกาศกรุงเทพมหานคร  เรื่องขอกําหนดลักษณะแบบของบันไดหนีไฟ และทางหนไีฟ

ทางอากาศของอาคาร 
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ขอ 2   อาคารที่ไมใชตึกแถว ที่มีความสงูต้ังแต 4 ช้ัน แตไมเกิน 7 ช้ันดาดฟา ตองมีบันไดหนี
ไฟภายในหรือภายนอกอาคารเพิ่มเติมจากบันไดหลักในรายละเอียดดังตอไปนี้ 

(2.3) ตําแหนงที่ตั้งตองมีระยะระหวางกึง่กลางทางเขาออกสูตัวบันได กับกึ่งกลาง
ประตูหองสุดทายดานทางเดินที่เปนทางตันไมเกิน 10 เมตร  ในกรณีที่จําเปนตองมบีันไดหนี
ไฟ 2 ตําแหนง  อนุญาตใหใชบันไดหลักเปนบันไดหนีไฟไดดวย  โดยมีระยะหางตามทางเดนิ
ระหวางกึง่กลางทางเขาออกบันไดไมเกนิ 60 เมตร 

 
  2.1.2   ขีดความสามารถของทางหนไีฟ   

• การคํานวณความจุคน 1 
1. การคํานวณความจุคนของแตละพื้นที่หรือหองใด ๆ  ตองคํานวณโดยนําขนาดพืน้ทีท่ี่

ตองการควนวณหารดวยพื้นที่ตอคนตามทีก่ําหนดในตารางที่  2.1 (ก) และ  2.1(ข) 
ตารางดังกลาวใหใชเฉพาะการคํานวณความจุคนเพื่อการหนีไฟเทานัน้ 

2. กรณีติดตั้งเกาอ้ี เตียง หรืออุปกรณอ่ืน ๆ ในลักษณะถาวรที่สามารถนบัเปนความจคุน
ได ใหคํานวณความจุคนโดยการนับจํานวนที่ปรากฎจริงได แตเมื่อเทียบกับคาที่
คํานวณไดจาก ขอท่ี 1 ตองเลือกคาความจุคนที่สูงกวาง 

3. หากพืน้ทีท่ี่คํานวณความจุคน จากขอ 1 และมีพืน้ที่อ่ืนมารวมใชทางไปสูทางหนีไฟ 
(exit access) ดวย  ตองนําจํานวนคนในพื้นที่อื่นดงักลาวมาเปนความจุคนดวย 

4. กรณีพื้นที่หรือหองใดๆ ที่ใชงานตางกิจกรรมกันในเวลาตางกนั ตองคํานวณความจุ
คนจากลกัษณะกิจกรรมการใชที่มีความจุคนที่สูงที่สุด 

5. กรณีมีการเปลี่ยนแปลงกิจกรรมการใชในอาคารที่กอสรางเสร็จและใชงานแลว 
กิจกรรมที่เปล่ียนแปลงนัน้ ตองมีความจุคนไมเกนิคาความจุคนเดมิของอาคารหลัง
นั้น 
ขอยกเวน  หากปรับปรุงอาคารใหมีขีดความสามารถทางการหนีไฟที่รองรับ ความจุ
คนของกิจกรรมการใชใหมได  

6. การคํานวณความจุคนตามขอ 1  ใหครอบคลุมทั้งสถานที่ใชงานลักษณะถาวรและ
ลักษณะชั่วคราว 

                                                   
1 คณะกรรมการวิชาการสาขาวิศวกรรมเครื่องกล. มาตราฐานการปองกันอัคคีภัย. พิมพครั้งที่1. กรุงเทพมหานคร: สมาคม
วิศวกรรมสถานแหงประเทศไทย, 2540. 
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ตารางที่  2.1  แสดงลักษณะกิจกรรมทัว่ไป  กับขนาดพื้นที่ตอคนเพื่อคาํนวณความจคุน  

หนวย ตร.ม.ตอ คน 2 
 

ลักษณะกจิกรรมการใชทัว่ไป 3 ขนาดพืน้ที่ตอคน หมายเหต ุ

สํานักงาน 
หองอาหาร โรงอาหาร 
ภัตตาคาร หองจัดเลี้ยง 
ศูนยอาหาร (Food Center) 
รานคา 
พื้นที่ หรือ หองเก็บของ 
ครัว 
พื้นที่ซักลางอบรีด 
พื้นที่รับรองหรอืตอนรับ 
หองอเนกประสงค 
หองประชมุ หองสัมมนา 
หองพักของโรงแรม อพารตเมนท 
หองพักของหอพักนกัเรียน 
หองสมุด 
หองเครื่องจกัรกล 

10.0 
1.5 
1.5 
1.0 
5.0 

30.0 
10.0 
10.0 
3.0 
1.0 
1.5 

20.0 
5.0 

10.0 
30.0 

 
 
 

แบบบริการตนเอง 
 
 
 
 

ไมใชพื้นที่พกัคอย 
 
 

คํานวณแตละหอง 
คํานวณแตละหอง 
ดูกิจกรรมเฉพาะดวย 

 
  

 

                                                   
2 คณะกรรมการวิชาการสาขาวิศวกรรมเครื่องกล. มาตราฐานการปองกันอัคคีภัย. พิมพครั้งที่1. กรุงเทพมหานคร: สมาคม
วิศวกรรมสถานแหงประเทศไทย, 2540. 
3 พื้นที่กิจกรรมการใชทั่วไป  หามหกัพื้นที่ของเครื่องจักร อุปกรณ เฟอรนิเจอรออกกอนการคํานวณ (Gross Area)  ขนาดพืน้ที่
ตอคนใหใชตามทีกํ่าหนดในตารางนี้  ยกเวน กําหนดเปนอยางอื่นในตารางที่ 2.2 
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ตารางที่ 2.2   แสดงลักษณะกิจกรรมการใชแบบเฉพาะกบัขนาดพืน้ที่ตอคนเพื่อคํานวณความจุคน  
หนวย  ตารางเมตร ตอ คน 

 
ลักษณะกจิกรรมการใชแบบเฉพาะ 4 ขนาดพืน้ทีต่อคน หมายเหต ุ

สถานพยาบาล 5 
  พืน้ที่พกัคอยสําหรับผูปวยนอก 
  สวนพยาบาล (Nurse Station) 
  หองผูปวยหนัก 
  หองตรวจ (Treatment) 
  หองผูปวยรวม 
  หองปฏิบัติการ (Laboratory) 
  หองเกบ็ยา 

 
1.5 
10.0 
20.0 
5.0 
20.0 
20.0 
20.0 

 

สถานศกึษา 5 
  หองเรียน 
  หองเรียนคอมพิวเตอร 
  หองสมุด 
  หองเตรียมการเรียน (โรงเรียนประจาํ) 
  หองทดลอง (Laboratory) 
  โรงฝกงาน (Workshop) 
  หองเรียนกวดวิชา 
  โรงอาหาร 

 
1.5 
3.0 
5.0 
1.5 
5.0 
5.0 
1.0 
1.0 

 

                                                   
4 พื้นที่ของกิจกรรมการใช  หามหักพืน้ที่ของเครื่องจกัร อุปกรณ เฟอรนิเจอรออกกอนการคํานวณ(Gross Area) 
5กรณีในสถานประกอบการมีการใชหลายกิจกรรม ตองใชขนาดพืน้ที่ตอคนตามกิจกรรมที่กําหนดในตารางที่ 2.1 และเลือก
ขนาดพืน้ที่ตอคนที่ต่ําสุดมาคํานวณ 
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ตารางที่ 2.2  แสดงลักษณะกิจกรรมการใชแบบเฉพาะกบัขนาดพืน้ที่ตอคน 

หนวย  ตารางเมตร ตอ คน  (ตอ) 

ลักษณะกจิกรรมการใชแบบเฉพาะ  ขนาดพืน้ทีต่อคน หมายเหต ุ

สํานักงาน  
  โถงบริการธนาคาร (Banking Hall) 
  หองเกบ็เอกสาร (File Room) 
  ศูนยบริการธรุกิจ (Business Center) 
  หองม่ันคง 
  หองเขียนแบบและออกแบบ 

 
3.0 
10.0 
10.0 
30.0 
5.0 

 

สถานที่คาขาย 6 
  พืน้ที่แสดงสนิคา 
  พืน้ที่จําหนายสินคาราคาพิเศษ (Promotion) 
  ซุปเปอรมาเก็ต, ซุปเปอรสโตร 
  พืน้ที่จําหนายสินคาปกติ 

 
1.5 
1.5 
5.0 
5.0 

 

สถานอุตสาหกรรม  
  พืน้ที่การผลิต 7 
       ใชแรงงานคนเปนหลกั 
       ใชแรงงานคนและเครื่องจักรอัตโนมัติ 
       ใชเครื่องจักรอัตโนมัติเปนหลกั  
  หองซอมเครื่องจักรกล (Mech. Workshop) 
  หองสมุด 
  หองทดลอง 
 

 
 

2.0 
6.0 
10.0 
10.0 
5.0 
5.0 

 

 

                                                   
6 กรณีในสถานประกอบการมีการใชหลายกิจกรรม ตองใชขนาดพืน้ทีต่อคนตามกิจกรรมที่กําหนดในตารางที่ 2.1 และเลือก
ขนาดพืน้ที่ตอคนที่ต่ําสุดมาคํานวณ 
7  ความจุของพืน้ที ่ใหยึดจํานวนคนงานตามที่ไดรับอนุญาตจริง 
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ตารางที่ 2.2   แสดงลักษณะกิจกรรมการใชแบบเฉพาะกบัขนาดพืน้ที่ตอคน 

หนวย  ตารางเมตร ตอ คน (ตอ) 

ลักษณะกจิกรรมการใชแบบเฉพาะ  ขนาดพืน้ทีต่อคน หมายเหต ุ

สถานที่ชุมนุม  
  โรงยิมเนเซี่ยม 
  พืน้ที่ฝกซอมกีฬา 
  ลานสระวายน้ํา 
  โบวล่ิง 
  สวนสนุก 
  หองบิลเลยีด 
  ดิสโกเธค 
  คาราโอเกะ 
  ไนตคลับ 
  สโมสร คลับ ศูนยออกกาํลงักาย 
  Concourse สถานีขนสง 
     พื้นที่สถานขีนสงดานขาออก 

       พืน้ที่สถานีขนสงดานขาเขา 
  เวทีการแสดง 
     หลังเวทีการแสดง 
     หองเปลี่ยนเสื้อผาในโรงมหรสพ 
     หองควบคมุระบบในโรงมหรสพ 
     พื้นทีพ่ักคอย หรือเขาควิ 
     พื้นที่เขาชม หรือรวมงาน  
     พื้นทีห่รือหองอเนกประสงค 
     พื้นที ่หรือหองจัดคอนเสริต 

 
3.5 
3.0 
5.0 
1.0 
1.0 
5.0 
1.0 
2.5 
2.0 
5.0 
3.0 
3.0 
1.5 

 
3.0 
3.0 
5.0 
0.3 
1.5 
0.3 
0.3 

 
 
 
 

ไมรวมพืน้ที่เลน 
ไมรวมพืน้ที่เคร่ืองเลน 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
แบบยืน 
แบบนั่งชม 
แบบยืน 
แบบยืน 
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• ขีดความสามารถของเสนทางหนีไฟ 

1. ขีดความสามารถของเสนทางหนีไฟของแตละชั้น  รวมทั้งระเบียบและพื้นทีท่ี่มีคนใช
สอยอยู ตองเพียงพอกับความจุคนทั้งหมด ตามที่คาํนวณจากขางตน 

2. กรณีบันไดรองรับการหนีไฟมากกวา 1 ช้ัน  ใหใชความจุคนของแตละชั้นเทานั้น ใน
การคํานวณขดีความสามารถของเสนทางหนีไฟที่ชัน้นัน้ๆ  และขีดความสามารถของ
เสนทางหนีไฟนั้น ตองไมลดลงตลอดตามทิศทางการหนีไฟ 

3. กรณีช้ันตรงกลางที่รองรับการหนีไฟจากชัน้บนและชัน้ลาง  ขีดความสามารถของ
เสนทางหนีไฟของช้ันตรงกลาง ใหคํานวณจากผลรวมความจุคนของชั้นบนและชั้น
ลาง 

4. ขีดความสามารถของชองทางเดนิ ใหคํานวณจากความจุคนทัง้หมดที่ใชชองทางเดิน
นั้น เปนทางไปสูทางหนีไฟ หารดวยจํานวนทางหนีไฟทั้งหมด ซ่ึงตองไมตอยกวาขีด
ความสามารถของเสนทางหนีไฟทีช่องทางเดินนัน้ตอเช่ือมอยู 

5. ความกวางของเสนทางหนีไฟ ตองกวางสทุธิไมนอยกวา 900 มิลลิเมตร ยกเวนสวนที่
เขาตามมาตรฐานนี้กําหนด และความกวางสทุธิตองไมนอยกวาคาที่คํานวณไดจาก
ตารางที่ 2.2 คูณกับความจคุนรวมสําหรบัเสนทางหนีไฟนัน้ 

 
 

ตารางที่ 2.3  แสดงความกวางตอคนเพื่อคาํนวณความกวางของเสนทางหนีไฟ 8 
 

กิจกรรมที่ใช บันได 
(มิลลิเมตร ตอคน) 

ประตูและทางราบ 
(มิลลิเมตร ตอคน) 

กิจกรรมเส่ียงอันตรายสูง 
กิจการสวัสดิการสังคม 
กิจกรรมอ่ืน ๆ 

18 
15 
8 

10 
13 
5 

                                                   
8 คณะกรรมการวิชาการสาขาวิศวกรรมเครื่องกล. มาตราฐานการปองกันอัคคีภัย. พิมพครั้งที่1. กรุงเทพมหานคร: สมาคม
วิศวกรรมสถานแหงประเทศไทย, 2540. 
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2.1.3  จํานวนทางหนไีฟ 
1. อาคารหรือสวนของอาคารซึ่งคนเขาใชสอยไดทุกชัน้หรือทุกหอง ตองจัดทางหนีไฟอยาง

นอยหนึง่ทาง และถาเขาขายตามขอกําหนดในตารางที ่2.1  จะตองจดัใหมีทางหนีไฟ
อยางนอยสองทาง 

2. ช้ันแทรกซึง่ใชประโยชนอ่ืนนอกจากการเกบ็ของ หากมพีืน้ที่มากกวา 200 ตารางเมตร 
หรือมีความกวาง หรือความยาวเกนิกวา 18 เมตร จะตองจัดใหมบีนัไดหนีไฟรับคนลงสู
พื้นลางไมนอยกวา 2 บันได 

3. อาคารชั้นใด หรือหองใด ซ่ึงมีความจุคนตัง้แต 500 ถึง 999 คน จะตองมีทางหนีไฟไมนอย
กวา 3 ทาง 

4. อาคารชั้นใด หรือหองใด ซ่ึงมีความจุคนตัง้แต 1000 คนขึ้นไป จะตองมีทางหนีไฟไมนอย
กวา 4 ทาง 

5. ใหใชความจุคนของแตละชัน้เทานัน้ในการคํานวณจาํนวนทางหนีไฟของชั้นนั้น ๆ และ
จํานวนทางหนีไฟตองไมลดลงตลอดตามทิศทางการหนีไฟ 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

รูปที่ 2.1  ตัวอยางแสดงจํานวนทางหนีไฟอยางนอยที่สุดที่ตองจัดใหมี 
สัญลักษณ                  หมายถึง ประตูที่เปดสูทางหนีไฟ 

 

 700 

 400 

4 ทาง  1500 

 200 

 800 

 300 

3 ทาง 

2 ทาง 

2 ทาง 

3 ทาง 

2 ทาง 

7 

3 

2 
1 

5 
4 

6 
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2.1.4 การจัดวางเสนทางหนไีฟ 
1. ทางไปสูทางหนีไฟ และทางหนีไฟ ตองจัดวางในตําแหนงที่คนสามารถหนีไฟได

ตลอดเวลา 
2. พื้นที่ซ่ึงไมสามารถเขาสูทางหนีไฟไดโดยตรง  ตองจัดใหมีทางไปสูทางหนีไฟอยางนอย 2 

ทางจากพืน้ทีด่ังกลาวไปสูทางหนีไฟโดยไมผานหองอืน่ใด  ยกเวน ชองทางเดนิ หองโถง 
ยกเวนทางตัน หรือบังคับที่ยอมใหทาํไดตามมาตรฐานนี ้ 

3. พื้นที่ทีม่ีทางหนีไฟมากกวา 1 ทาง  ทางหนีไฟแตละทางตองอยูหางกัน  เพื่อปองกนักรณี
เกิดเพลงิลุกไหมหรือเหตุฉุกเฉินไปกัน้ทางหนีไฟมากกวา 1 ทาง 

4. พื้นที่ซ่ึงตองมทีางหนีไฟ หรือทางไปสูทางหนีไฟ 2 ทาง  ระยะหางระหวางกันตองเทากับ 
หรือ มากกวาคร่ึงหนึง่ของความยาวเสนทะแยงมุมสูงสดุของพื้นที่หรอืหองนั้น ๆ โดยวัด
จากขอบของทางหนีไฟหรือทางไปสูทางหนีไฟดานใกลกนั กรณทีางหนีไฟถูกเชื่อมตอกัน
ดวยชองทางเดินที่ปดลอมดวยวัสดุทนไฟ  ระยะหางระหวางกันของทางหนีไฟนั้นใหวดั
ตามแนวชองทางเดินนั้น 

5. การจัดวางทางหนีไฟ และทางไปสูทางหนไีฟ ตองไมใหเกิดทางตัน ยกเวน ทางตนัหรอื
ทางบังคับที่ยอมใหทาํไดตามมาตรฐานนี ้

6. ทางไปสูทางหนีไฟ ตองไมผานครัว หองเกบ็ของ หองน้าํ ตูเก็บเสื้อผา หองทาํงาน 
หองนอน หรือพื้นที่ใชงานในลักษณะเดียวกันหรือหองอ่ืน ๆ ที่อาจมีการล็อคประตู 

7. ทางหนีไฟและทางไปสูทางหนีไฟ ตองออกแบบและจัดวางในตาํแหนงที่เขาถงึไดงาย 
มองเหน็ชัดเจน ไมซับซอนทาํใหสับสน หามติดตั้งมานหรือแผงบังตาปดบังทางหนีไฟ และ
หามไมใหติดตั้งกระจกบนประตูทางหนีไฟและบริเวณใกลเคียง 
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รูปที่ 2.2  แสดงการจัดวางตําแหนงทางหนีไฟ 
 

2.1.5 ระยะสญัจร 
ระยะสัญจร หมายความวา  ระยะทางจากพื้นที่ใดพืน้ทีห่นึ่งไปยงัทางหนีไฟอยางนอย 1 ทางที่
ใกลที่สุด ตองไมเกินที่กําหนดในตารางที่   2.4   

 

 

ก 
ก/2 

ค/2 

ค 

ข/2 

ก/2 

ข 

ง/2 

จ 

ง 

จ/2 

ก 
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ตารางที่ 2.4  ระยะสัญจรและระยะทางปลายตันสงูสุด  9 

 
1. การวัดระยะสญัจร  ใหวัดทีร่ะดับพื้นตรงกลางทาง โดยเร่ิมจากตําแหนงที่ไกลที่สุดที่อาจมี

คนอยูไปจนถงึตรงกลางประตูทางออก  กรณีเปนบันได การวัดระยะสญัจร ใหวัดบนสัน
ของจมูกบนัได 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
                                               รูปที่ 2.3  แสดงการวัดระยะสัญจรของบันได 

                                                   
9 คณะกรรมการวิชาการสาขาวิศวกรรมเครื่องกล. มาตราฐานการปองกันอัคคีภัย. พิมพครั้งที่1. กรุงเทพมหานคร: สมาคม
วิศวกรรมสถานแหงประเทศไทย, 2540. 

ระยะสัญจรสูงสุด (เมตร) ประเภทการใชอาคาร 
ไมติดตั้งหัวกระจาย
น้ําดับเพลิงอัตโนมัต ิ

ติดตั้งหัวกระจายน้าํ
ดับเพลิงอัตโนมัติ 

ระยะทาง
ปลายตัน

สูงสุด (เมตร) 
สถานพยาบาล 
อาคารพักอาศยั 
อาคารชุมนมุ 
อาคารศึกษา 
สถานจําหนายสินคาขนาดใหญ 
สํานักงาน 

30 
30 
45 
45 
45 
60 

60 
60 
60 
60 
60 
90 

6 
10 
6 
6 
6 
6 

ก 
ข 

ค 
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2. กรณีบันไดหรือทางลาดเอียงแบบเปดโลง  ยอมใหใชเปนสวนหนึ่งของทางระยะสัญจรรวม 
คือ ระยะทางของบันไดหรือทางลาดเอียงจนถงึประตูทางออกภายนอกอาคาร  รวมกับ
ระยะทางจากตําแหนงที่ไกลที่สุด ที่อาจมีคนอยูจนถงึทางลงบันได 

3. กรณีใหมีสวนปดลอมทนไฟในแนวระดับเช่ือมตอกับบันไดดานทางเขา  ระยะสัญจร
เทากับ ระยะทางจากตําแหนงที่ไกลที่สุดที่อาจมีคนอยูจนถงึประตูสวนปดลอม 

4. กรณีบันไดภายนอกอาคารแบบเปดโลง  ไมมีผนงัทนไฟกั้นแยก และหรือไมมีการปองกัน
ชองเปดในระยะ 3 เมตรวัดตามแนวระดับ ระยะสัญจรรวม ตองรวมระยะทางของบนัได
จนถงึระดับช้ันพืน้ดิน กับระยะทางจากตาํแหนงที่ไกลทีสุ่ดที่อาจมีคนอยูจนถงึทางลง
บันได  

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

รูปที่ 2.4  แสดงการวัดระยะสัญจรรวม 
  
การวัดระยะจากจุดใดๆ ถงึทางหนีไฟ  จะประกอบดวย 
1.   จากจุดเริ่มตนภายในพืน้ที ่หรือหองใดๆ ของอาคารไกลที่สุด 
2. หลังจากออกจากพืน้ที่ หรือหองใดๆ วัดระยะไปตามแนวเสนทางเดินทีจ่ะนําไปสูทางหนี

ไฟ ถามีส่ิงกีดขวางใดๆ จะตองวัดระยะโดยออมหลบส่ิงกีดขวางนัน้ๆ ไปบนเสนทางเดิน 
3. ในกรณีที่บนัไดหรือทางลาดเอียงใดๆที่มกีารไมมีการปดลอมเพ่ือปองกันควนัไฟ  

ระยะทางในเสนทางเดนิสวนนี้ จะถือรวมเปนระยะสัญจรดวย 
4. จุดสิ้นสุดจะอยู ณ ตําแหนงที่เขาสูทางหนไีฟ หรือพื้นที่ปลอดภัย หรือทีท่างสาธารณะ

ระดับพื้นดิน 
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 ระยะจาก 1 ถงึ 2 คือทางบังคับ 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 ระยะจาก 3 และ 4 คือทางปลายตัน 
  

รูปที่ 2.5  ตัวอยางทางบังคับและทางปลายตัน 
 
 
 
 

 

2 

1 

ทางออก 

 

ทางออก 

3 

4 
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2.2  การศึกษาและวิเคราะหทฤษฎีพืน้ฐานในการคํานวณ 
 

สําหรับกฎหมายของประเทศไทยในปจจุบันที่เปนขอบงัคับในเร่ืองการหนีไฟ จะเปนกฎหมาย
ในลักษณะ Regulation Base คือ เปนกฎหมายทีม่ีขอกําหนดชัดเจน ตายตวั หากไมออกแบบตาม
ขอกําหนดของกฎหมายก็จะถือวาอาคารที่ไดรับการออกแบบนั้นไมผาน แตในประเทศญี่ปุนไดมี
กฎหมายในอกีลักษณะซึง่เรียกวา Performance Base คือในกรณีท่ีออกแบบอาคารไมผานตามที่
กฎหมายตั้งไวในตอนตน ผูออกแบบยังสามารถออกแบบไดโดยแสดงการคํานวณตามวิธ ี
Performance Base ที่กาํหนดหลักการไว เมื่อใชหลักการดังกลาวแลวสามารถพิสูจนผลลัพธผาน
ตามทีก่ฎหมายตั้งไวกถ็ือวาผานตามขอกฎหมายเชนกนั ซ่ึงการออกแบบในวิธหีลงันี้จะชวยให
ผูออกแบบสามารถออกแบบไดหลากหลายยิง่ข้ึน โดยไมถกูตีกรอบภายใตขอจํากัดที่กาํหนดไวใน
เบื้องตน  โดยเฉพาะในปจจุบัน ไดมีการพัฒนาวัสดุอุปกรณ และเครื่องจักรกลทีม่ีประสิทธิภาพมาก
ยิ่งขึ้น ซึง่ก็จะชวยเพิ่มประสิทธิภาพและความปลอดภยัไดมากกวาในอดีต ดังนัน้การออกแบบโดย
หลักการ Performance Base จึงเปนทีน่ยิมกนัมากในหลายประเทศ เชนญ่ีปุน อเมริกา  เปนตน 

 
2.2.1 หลักการคิดหาเวลาที่ใชในการหนไีฟออกจากอาคาร 10   

จะคํานวณคนที่อยูในอาคารวาใชเวลาออกจากอาคารนานเทาใด โดยแบงเปนชวงเวลาดังนี ้
1. การคิดเวลาเริ่มตนกอนจะหนีไฟ (T start)   เปนเวลาในตอนแรกนับตั้งแตเร่ิมเกิดไฟขึ้น
จนกระทั่งคนในหองรูตัวและเร่ิมที่จะทําการหนีไฟ  มีสูตรคํานวณดงันี ้
 
 
 
 
 โดยที่    A floor   คือ พื้นที่ทัง้หมดของชัน้นั้น 
 
2. การคิดเวลาที่ระยะทางจากตําแหนงหองที่ไกลท่ีสุด บนช้ันสูงสุดของอาคารมายังตําแหนง
ของปลองบันไดหนีไฟ ลงมายังชัน้ที่1 จนกระทั่งออกมาจากอาคาร (T travel) 

                                                   
10 คณะกรรมธิการบัญญัติแนวทางการสรางความปลอดภัยจากอัคคีภัย ประเทศญี่ปุน. วิเคราะหกฎหมายตรวจสอบความ
ปลอดภัยในการหนไีฟ . ฉบับที่1, 2544. 

                              ______
T start =    (2√ ∑ A floor  ⁄ 15 ) +5 
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โดย  Lt คือระยะทางที่ไกลท่ีสุดโดยแบงออกเปนแนวตั้งและแนวนอน โดยในแตละ
ชวงจะมีความเร็วที่ตางกนั 

ซ่ึงอัตราการเดนิของคนไดกาํหนดไดตามตารางขางลาง 
 

ลักษณะกิจกรรม สวนของอาคาร ทิศทางการ
หนีไฟ 

ความเร็วในการเดิน 
(เมตรตอนาท)ี 

เดินขึ้น 27 บันได 
เดินลง 36 

ที่นัง่ - 30 

โรงภาพยนต, หองประชมุ 

พื้นที่ราบอ่ืน ๆ  - 60 
เดินขึ้น 27 บันได 
เดินลง 36 

หางสรรพสินคา หองจัดนิทรรศการ 
อพารตเมนต โรงแรม (ยกเวน
โรงพยาบาล)  พื้นที่ราบอ่ืน ๆ  - 60 

เดินขึ้น 35 บันได 
เดินลง 47 

โรงเรียน สํานกังาน 

พื้นที่ราบอ่ืน ๆ  - 78 
 

ตารางที่ 2.5 แสดงคาความเร็วในการเดินของคน (v) ในกรณีตาง ๆ กนั 
 
3.การคิดเวลาของการกระจกุตัวของคนเพือ่รอออกจากประตูบันไดหนีไฟในชัน้ที ่1 
 

 
 

 
T trave  =  max ( ∑Lt / ∑v )  

 

T queue  =   ∑ p  Ast / ∑Neff  Bd  
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                        โดยที ่  Tqueue  คือ  เวลาที่ใชทัง้หมดของกลุมคน (หนวย: นาท)ี 
   P คือ ความหนาแนนนขอคนที่อยูในหอง (หนวย: คน/ ตร.ม.) 
   Ast คือ พื้นที่ของบนัไดหนีไฟ (หนวย: ตร.ม.) 
   Neff คือ คาสัมประสิทธิการเคลื่อนไหลผานชองเปด  

(หนวย: คนตอนาท-ีเมตร) 
   Beff คือ ความกวางของประตูทางออกที่เหมาะสม (หนวย: เมตร) 

 
ตารางที่ 2.6 แสดงจํานวนคนตอพืน้ที่ในลกัษณะกิจกรรมที่ตางกนั 

 
 

ชนิดของหองพัก กิจกรรม ความ
หนาแนน (คน 
ตอ ตร.ม.) 

ปการใชงาน ตัวอยางกิจกรรมที่คลายคลึงกัน 

ที่พักอาศยั 0.06 พักอาศยัเทานั้น หอพัก 
เตียงตายตัว เทาจํานวนเตียง

ตอพื้นที ่
หองนอนอื่นที่
ไมใชที่พกั 

อ่ืน ๆ  0.16 

ใชเพื่อพักผอนนอน
หลับเปนสวนใหญ 

หองพักแขกในโรงแรม, หองพักตามที่
พัก (Inn) หองนอนงีบ (Napping 
room) 

สํานักงาน  หองประชุม  ใชสําหรับทํางาน หองพักพนักงานของโรงเรียน   
หองเรียน  ใชกับโตะและเกาอี้ หองประชุมยอย หองฝกสมัมนากลุม 

พื้นที่ขายของ  เดินชมสินคาภายใน
หอง 

ตลาด สวนสนกุ ศูนยเลนเกมส หางสรรพสินค
า รานคาปลีก 

ทางเดินตาม
พื้นที่ขายของ 

0.25 ทางเดินกลางของ
รานที่ตอเนื่องกนั 

ทางเดินภายในหางสรรพสินคา 

ภัตตาคาร  สําหรับรับประทาน 
ดื่ม พรอมโตะและ
เกาอ้ี 

ภัตตาคาร รานกาแฟ รานน้ําชา บาร 
สถานที่เตนรํา ไนตคลับ 

ที่นั่ง
ตายตัว 

ตามจํานวนที่นั่ง
จริงตอ พท. 

โรงภาพยนตร ศนูย
ความบันเทิง อาคาร
แสดงสาธารณะ  
โถงชุมนุม 

อื่น ๆ  1.5 

ไมเจาะจงผูใช แตมี
ความหนาแนนใน
การใชงานสูง 

อาคารการแสดง โถงจัดงานพิธีการ 
หองจัดเลีย้ง หองประชุมใหญ ดิสโก
เธค คอนเสิรต 
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• การหาจํานวนคนที่อยูภายในหอง คํานวณไดจากตาราง 
• การหาคาสัมประสิทธิ์การเคลื่อนไหลของชองเปด  Neff    Effective Flow Factor (eff) 
Crowd Flow Factor  คือ จํานวนคนที่ผานชองกวาง 1 หนวย ใน 1 หนวยเวลา 
การคํานวณจะข้ึนกับ ความสามารถในการรองรับจํานวนคน ของทางเดินที่ติดกับทางออก

ของหองนัน้ ๆ จากตาราง 
 

ตารางที่ 2.7 แสดงการหาคาสัมประสิทธิก์ารเคลื่อนไหลของชองเปด 
 

ความสามารถในการ
รองรับจํานวนคน 

คาสัมประสิทธิ์การเคลื่อนไหลผานชองเปด 

 
∑ Ast >= 0.25   ∑ p Aload 

 

 
    Neff  =  80 

 

 
∑ Ast < 0.25   ∑ p Aload 

 
     Neff  =  320Bneck∑Ast /  Bst∑ p Aload          
 

 
Neff =    คาสัมประสทิธิ์การเคลื่อนไหลของชองเปด  (หนวย: จํานวนคนตอ       

นาที – เมตร) 
 โดยปกติ จะใชคา Neff  = 80 
Ast  =     พื้นที่ของบันไดหนีไฟ (หนวย: ตารางเมตร) 

p  =     ความหนาแนนของผูใชอาคาร (หนวย: คน ตอ ตารางเมตร) 

Aload =     พื้นที่รวมที่ใชในการหนีไฟ  (หนวย: ตารางเมตร) 

Bneck =     ความกวางของบนัไดหนีไฟ (หนวย: เมตร) 

Bst =     ความกวางของประตูหนีไฟบริเวณทางออกไปสูภายนอก (หนวย: เมตร) 
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2.3 การศึกษาวิเคราหเอกสารและงานวิจัยทีเ่ก่ียวของ 
 

2.2.1 การวิจัยการจําลองสถานการณและการประเมนิรูปรางของผังพืน้
หางสรรพสินคา โดย Weisman, G. (Weisman,1991) 

การวิจยัของ Weisman, G. เม่ือป ค.ศ. 1991 มีประเด็นปญหาวา ในกระบวนการ
ออกแบบสถาปตยกรรมนัน้ รูปรางสัณฐานของผังพืน้นัน้ จะเปนสิง่ทีส่ําคัญที่สุดในการพิจารณาในการ

รูปที่ 2.6  แสดงหลักการคิดเวลาออกจากอาคาร 

 

 

 

T start 

T travel 

T queue 

+ 

+ 
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ออกแบบ แตส่ิงที่เปนอยูในการทาํงานของสถาปนิกมักจะใชส่ิงที่เปนบรรทัดฐานในอดีต และ จะมีการ
ตัดสินใจท่ีคอนขางคลุมเครือ โดยเฉพาะปญหาที่พบในการคนหาเสนทางภายในอาคาร จะตองมีการ
คนควาอยางเปนระบบ 

แบบจําลองแนวความคิดของการอานผงัพื้นของอาคารหางสรรพสินคา ผูวิจัยมีความ
สนใจเกี่ยวกับความสัมพันธระหวางสภาพแวดลอมกับมนุษย 4 ประการดวยกันคอื การรับรู การจํา 
ผลกระทบทางอารมณ และทัศนคติตอสภาพแวดลอม โดยมีสมมติฐานเบื้องตนในการวิจัยวา “ตัวแปร
ทางกายภาพถูกซอนอยูภายในผังพืน้ของอาคารนัน้จะถกูรับรูและ เกบ็ในลักษณะของแผนผังจินตภาพ 
(Cognitive Map) ซ่ึงแสดงความทรงจาํเกี่ยวกับสถานที่ ความเขาใจในความสมัพันธระหวางที่วาง 
และความสามารถในการคนหาเสนทางภายในหางสรรพสินคานัน้ เปนผลที่ไดรับในทันใดจากการรับรู 
และ การจําสภาพแวดลอม ลักษณะทางกายภาพและความซับซอนของผังพืน้เปรยีบเสมือนกับ แหลง
ของการกระตุนพฤตกิรรมในสภาพแวดลอม ซ่ึงมีอิทธพิลตอปริมาณการกระตุนและปริมาณของ
ความสุขในสวนของตัวแปรดานบุคคลไดแก แนวโนมการคนหาความสุขซึง่สงผลตอการรับรูส่ิงเรา 
ปริมาณของความสุข และ ประมาณของการเขาถงึและการหลกีเลี่ยงสู Space เปนสิ่งที่ถูกคาํนงึเปน
ผลลัพธของแบบจําลองนี ้

ในสวนของการใชคอมพิวเตอรชวยในการจําลองสถานการณที่เกิดขึ้นในสภาพแวดลอมนั้นถูก
ทําข้ึนเพื่อทดสอบแบบจําลองแนวความคดิของการอานผังพืน้ของหางสรรพสินคาในลักษณะของ
ภาพยนตร ขอไดเปรียบของการใชคอมพวิเตอรในการจาํลองภาพก็คอื จะแสดงถึงพฤติกรรมทีเ่กิดขึ้น
จากความสัมพันธที่ตองการจะศึกษาเทานั้น สวนตวัแปรท่ีไมตองการอื่น จะสามารถทําการควบคุมได 
ผลที่ไดรับจากการวิจัยนี ้ จะไดรับประโยชนในการประเมินรูปรางของผงัพืน้ในทุกๆขัน้ตอนของการ
ออกแบบอาคารหางสรรพสนิคา 
 

2.2.2 พลศาสตรฝูงชน(Crowd Dynamics)  
Still,K. (2001)  กลาววา  “การเคลื่อนที่ของฝูงชนถูกอธบิายใหเหมือนกับ การไหลไปเหมือน

สายน้าํ  นอกจากนี้เสนทางการออกจากอาคารและการออกแบบนั้นตัง้อยูบนสมมติฐานของกลศาสตร
ของไหล ดังนี้  

ปริมาณการไหล (Flow Volume) = ความเร็วเฉลี่ย(Average Speed) x ความหนาแนนเฉลีย่
(Average Density) 

สมมติฐานของกลศาสตรของไหล นัน้แสดงใหเห็นวา  ความเร็วสงูสดุจะอยูตรงกลางของของ
ไหล แตจากการสังเกตพบวา การเคลื่อนที่ของคนสามารถเดินทางได  เร็วกวาจากทางดานขาง ” 



 

 

23

 

การวิเคราะหพฤติกรรมของฝูงชนนัน้มี 2 ประเภท  คือ 
1. การเปรียบเทียบกับของไหล  คือเปรียบเทียบคนเหมือนหยดน้ํา หรือของไหล ฝูงชนก็

เปรียบเสมือนกับสายน้ํา หรือแมน้ํา โดยการออกแบบสถาปตยกรรมมักมสีมมติฐานเชนนี้ในการ
ออกแบบทางเดินภายในโรงภาพยนตรประเภทรวมหลายโรงทีท่างเดนิออกนั้นมีลักษณะเปนทอ และ
ผูใชอาคารทุกๆคนจะมีความเร็วในการเคลื่อนที่เทากันหมดแตขอขัดแยงหลกัก็คือ มนุษยไมจําเปนที่
จะตองเคลื่อนที่ไปในระนาบใดๆตามเสนทางที่เปนไปตามกฎของฟสิกส มนุษยแตละคนก็มีความรูสึก
นึกคิด มีความแตกตางระหวางบุคคลออกไป 

2. การวเิคราะหพฤติกรรมของฝูงชนดวยการแยกฝงูชนเปนสวนยอยๆ คือการวิเคราะห
พฤติกรรมของฝูงชนดวยการแยกฝูงชนออกเปนหนวยยอยคือ 1คนโดยในแตละคนก็จะมีความมุงมั่น 
ความตองการไปสูจุดมุงหมายที่แตกตางกัน รวมทัง้ความเรว็ของแตละคนก็จะไมเทากัน โดยวิธีการนี้
ไดถูกใชในการสรางแบบจําลองสถานการณในการศึกษาพลศาสตรของฝูงชนเชนกนั 
 

2.2.3 การจําลองสถานการณ 
 การจําลองสถานการณ (Simulation) หรือการจําลองแบบปญหาเปนวิธีการซึ่งใชใน
กระบวนการแกปญหาดานตางๆเกิดข้ึนมานานแลว แตที่ไดรับความสนใจและตืน่ตัวในการนํามาใช
แกปญหาตางๆอยางแพรหลายเปนผลเนื่องมาจากความเจริญกาวหนาทางเทคโนโลยีคอมพิวเตอร ใน
ระยะแรกๆ มีผูที่ใหคําจัดความของการจาํลองแบบปญหา ตามความเห็นและวิธีการนําไปใชประโยชน 
แตคําจําความที่เปนที่ยอมรับวา สามารถครอบคลุมความหมายของการจําลองแบบปญหาได
เหมาะสมที่สุดคือจํากัดความที่ใหโดย Shannon ซึ่งใหคําจํากัดความวา “การจําลองแบบปญหาคือ 
กระบวนการออกแบบจําลอง  (Model) ของระบบงานจริง (Real System) แลวดําเนนิการทดลองใช
แบบจําลองนัน้เพื่อการเรียนรูพฤติกรรมของระบบงานหรือ เพื่อประเมนิผลการใชยทุธศาสตร 
(Strategies) ตางๆ ในการดาํเนนิงานของระบบภายใตขอกําหนดที่วางไว”11 
 จากคําจาํกัดความจะเหน็ไดวา กระบวนของการจําลองแบบปญหานั้นแบงเปนสองสวน คอื 
การสรางแบบจําลองสวนหนึ่ง และการนาํเอาแบบจาํลองนัน้ไปใชงานเชิงวิเคราะหอีกสวนหนึ่ง ดังนัน้
จะเหน็ไดวา กลไกของวิธกีารของการจาํลองแบบปญหา ข้ึนอยูกับแบบจําลองและการใชแบบจําลอง 
แบบจําลองที่ใชในการจาํลองแบบปญหานี้อาจเปนระบบ หรือเปนแนวความคิดลกัษณะหนึง่ลักษณะ

                                                   
11 ศิริจันทร ทองประเสริฐ. การจําลองแบบปญหา. กรุงเทพฯ : ภาควิชาวิศวกรรมอุตสาหกรรม คณะวิศวกรรมศาสตร 
จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย, 2529. 
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ใดโดยไมจําเปนตองเหมือน (Identical) กับระบบงานจริง แตตองสามารถชวยใหเขาใจในระบบงาน
จริง เพื่อประโยชนในการอธบิายพฤติกรรมและเพื่อการปรับปรุงการเนินงานของระบบงานจริง 

กระบวนการจําลองสถานการณ11 แมวาการจําลองสถานการณนัน้จะไมจาํเปนตองอาศัย
คอมพิวเตอรในการแกปญหาเสมอไป แตการใชการจาํลองสถานการณในปจจุบันมักใชกับปญหาที่มี
ความยุงยากซบัซอนจึงตองอาศัยคอมพวิเตอรสําหรับชวยคํานวณหาขอมูลตางๆ ที่ตองการสาํหรับการ
วิเคราะหหาวธิีการแกปญหา ข้ันตอนตางๆตอไปนี้ เปนขอเสนอแนะสําหรับการคํานวณการจาํลอง
สถานการณ ที่ใชคอมพวิเตอรชวยในการคํานวณ 

1. การตั้งปญหาและการใหคําจํากัดความของระบบงาน (Problem Formulation  and 
System Definition) ขั้นตอนนี้เปนข้ันตอนที่สําคัญทีสุ่ดในการจําลองสถานการณ ข้ันตอนนี้เปนการ
กําหนดวัตถปุระสงคของการศึกษาระบบ การกําหนดขอบเขต ขอจํากัดตางๆ และวิธีการวัดผลของ
ระบบงาน 

2. การสรางแบบจําลอง  (Model Formulation) จากลกัษณะของระบบงานทีจ่ะตอง
ทําการศึกษาเขียนแบบจําลอง ทีส่ามารถอธิบายพฤติกรรมของระบบงานตามวัตถุประสงคของ
การศึกษา 

3. การจัดเตรียมขอมูล (Data Preparation) วิเคราะหหาขอมูลตางๆ ที่จําเปนสาํหรับ
แบบจําลองและจัดเตรียมใหอยูในรูปแบบที่จะนําไปใชงานกับแบบจาํลองได 

4. การแปรรูปแบบจําลอง (Model Translation) แปลงแบบจําลองไปอยูในรูปของ
โปรแกรมคอมพิวเตอร 

5. การทดสอบความถูกตอง (Validation) เปนการวิเคราะหเพื่อชวยใหผูเขียนและผูใช
แบบจําลองมัน่วาแบบจําลองไดนั้นสามารถใชแทนระบบงานงานจรงิตามวัตถุประสงคได 

6. การออกแบบการทดลอง (Strategic Planning) เปนการออกแบบการทดลองที่ทาํให
แบบจําลอง สามารถใหขอมลูที่ใชในการวิเคราะหหาผลลัพธตามที่ตองการ 

7. การวางแผนการใชงานแบบจําลอง (Tactical Planning) เปนการวางแผนวาจะใช
งานแบบจําลองในการทดลองอยางไร จึงจะไดขอมูลสําหรับวเิคราะหผลเพียงพอ (ดวยระดับความ
เชื่อมั่นในผลการวิเคราะหที่เหมาะสม) ความแตกตางระหวางขั้นตอนนีก้ับข้ันตอนการออกแบบการ
ทดลองมีอยูวา ในการออกแบบการทดลองเปนแคเพียงการบอกเงื่อนไขของการทดลอง สวนข้ันตอนนี้

                                                   
11 ศิริจนัทร ทองประเสรฐิ. การจําลองแบบปญหา. กรุงเทพฯ : ภาควิชาวิศวกรรมอุตสาหกรรม คณะวศิวกรรมศาสตร 
จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย, 2529. 
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เปนการบอกวาจะตองดําเนนิการทดลองตามเงื่อนไขดังกลาวกี่ครั้งจงึจะไดจํานวนขอมูลที่เหมาะสม 
กลาวคือไดความมนีัยสําคัญทางสถิติทีย่อมรับไดในราคาที่เหมาะสม 

8. การดําเนินการทดลอง (Experimentation) เปนการคํานวณหาขอมูลตางๆ ท่ีตองการ
และความไวของการเปลีย่นแปลงขอมูลจากแบบจําลอง 

9. การตีความผลการทดลอง (Interpretation) จากผลการทดลอง ตีความนาระบบงาน
จริงมีปญหาอยางไร และการแกปญหาจะไดผลอยางไร 

10. การนาํไปใชงาน (Implementation) จากผลการทดลอง เลือกวิธีการทีจ่ะแกปญหาได
ดีท่ีสุดไปใชกับระยะงานจรงิ 

11. การจัดทาํเปนเอกสารการใชงาน (Documentation) เปนการบันทึกกิจกรรมในการ
จัดทําแบบจาํลองโครงสรางของแบบจําลอง วิธกีารใชงานและผลที่ไดจากการใชงาน เพื่อประโยชนสํา 
หรับผูที่จะนาํแบบจําลองไปใชงาน และเพื่อประโยชนในการปรับปรุงดัดแปลงแบบจําลอง เมื่อเกดิการ
เปลี่ยนแปลงระบบ ฯลฯ  

ขอดีและขอเสียของการใชการจําลองสถานการณ การจําลองแบบนัน้เปนเครื่องมือใช
บอกผลตางๆ อันจะเกิดจากระบบงานภายใตเงื่อนไขตางๆ ผลที่จะไดจากการจําลองสถานการณนั้น
อาจนาํไปใชงานไดโดยตรงหรืออาจจะตองนาํไปวิเคราะหตอ การจําลองสถานการณนั้นเปนวธิีการ
หนึง่ในหลายๆ  วิธีที่อาจใชชวยแกปญหาในการดําเนนิงานของระบบงานได ดังนั้นเม่ือมีปญหาเกดิขึ้น
จึงตองวเิคราะหปญหานัน้ๆ เสียกอนวาควรจะใชเครือ่งมือใดเขาไปชวยแกปญหา เมื่อเปนดงันี้จึง
จําเปนที่จะตองทราบถึงขอดีและขอเสียของเคร่ืองมือ เพื่อชวยในการตัดสินใจวาเครื่องมือน้ันๆ
เหมาะสมเพียงใดในการนําไปใชแกปญหา 
 1. ขอดีของการใชการจําลองสถานการณ โดยที่แบบจําลองนั้นเปนตัวแทนของระบบงานจรงิ 
ในเมื่อมีระบบงานจริงอยูแลว ทําไมจงึตองสรางแบบจาํลองขึ้นใชทดลองแทน ทําไมจึงไมทดลองกับ
ระบบงานจริง คําตอบอาจสรุปไดดังนี้  

1.1 เพราะวาการทดลองกบัระบบงานจรงิ กอใหเกิดความขัดของในการดําเนินงาน
ตามปกต ิ

1.2   เพราะวาในการทดลองกับระบบงานจริงในสวนที่เกี่ยวของกับการวัดผลของ
สมรรถนะ ของตนอาจไดขอมูลที่คลาดเคลื่อน อันเนื่องมาจากความสามารถใน    การปรับสมรรถนะ
ของตนเอง  
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1.3   เพราะวาการทดลองกบัระบบงานจรงินัน้ เปนการยากที่จะควบคุมเงื่อนไขตางๆ 
ของการทดลองใหคงทีท่ําใหผลการทดลองที่ไดแตละคร้ังของการทดลอง อาจไมใชผลที่เกิดขึ้นภายใต
เงื่อนไขกลุมเดยีวกนั 

1.4   เพราะวาการทดลองกบัระบบงานจรงิอาจตองใชเวลา และคาใชจายจาํนวนมาก 
จึงจะไดขอมูลเพียงพอสาํหรบัการวิเคราะห 

1.5 เพราะวาการทดลองกบัระบบงานจรงิอาจจะเปนไปไมไดที่จะทดลองกับเงื่อนไข
ทุกรูปแบบที่ตองการ 

  จากอุปสรรคทีเ่กิดข้ึน ทาํใหไมสามารถทําการทดลองกบัระบบงานจรงิได จงึคิดที่จะ
ใชการจําลองสถานการณในการชวยแกไขปญหา 

 
การจาํลองสถานการณดวยคอมพิวเตอร เปนการศึกษาปญหาของระบบงานดวย

แบบจําลองซึง่อยูในรูปของโปรแกรมคอมพิวเตอร แบบจําลองกอนทีจ่ะมาอยูในรูปของโปรแกรม
คอมพิวเตอรอาจอยูในรูปของแบบจําลองในประเภทหนึง่ประเภทใด ดังที่ไดกลาวมาแลวโดยที่การ
จําลองสถานการณดวยคอมพิวเตอรนี้เปนที่นยิมใชที่สุดของการใชการจําลองสถานการณ เพราะ
สามารถใชไดกับปญหาของระบบงานไดมากมายหลายประเภท ปจจุบันเปนเทคนิคที่ไดรับการนาํเอา
ไปใชอยางกวางขวาง ในสหรัฐอเมริกาจดัการจําลองสถานการณเปนวิธกีารทางคณิตศาสตร ที่ไดรับ
การนาํไปใชมากที่สุดและไดนําไปใชในงานตางๆ  มากกวา 70 สาขาอาชพี และเมื่อมีผูกลาวถงึการ
จําลองสถานการณทุกคนก็มกัจะนึกถงึ และเขาใจวาเปนการจําลองสถานการณดวยคอมพิวเตอร
เสมอ หลักการที่ใชกับการจําลองสถานการณทางคอมพวิเตอรจะเปนหลักการแบบเดียวกับที่ใชกบัการ
จําลองสถานการณอื่นๆ ความจําเปนที่จะสรางเปนแบบจาํลองทางคอมพิวเตอรหรือไม ข้ึนอยูกับความ
ยุงยากในการคํานวณของปญหานั้น ๆ 
 การจําลองสถานการณทางคอมพิวเตอรจะตองมีการคํานวณ มีขอมูลทั้งที่เปนขอมูลนําเขา
และผลลัพธจากแบบจําลอง และโดยปกติขอมูลตางๆ ในระบบงานเปนขอมูลซ่ึงมีความผนัแปรไม
แนนอน และมีการแปรเปลี่ยนตามเวลา ดังนัน้การจดัเตรียมและการวิเคราะหขอมูลตางๆ รวมทั้ง
ข้ันตอนตางๆ ที่ใชกับการจําลองสถานการณนี้จึงตองอาศัยวิธีการตางๆ ทางสถิติเขาชวย  
 
 
 
 



บทที่ 3 
 

ขั้นตอนและวิธีการดําเนินการวิจัย 
 
 

3.1    แนวความคดิในการสรางและพัฒนาโปรแกรม 
 
การทาํงานของสถาปนิกผูออกแบบในเรื่องของการจัดผังพืน้อาคารนัน้  ส่ิงที่ตองคํานงึเปน

อันดับแรกไดแก  เร่ืองของประโยชนในการใชงานซึ่งถือเปนหวัใจหลกัของการออกแบบ  ทัง้นี้เมื่อ
เร่ิมทําการจัดวางรูปแบบอาคารจําเปนที่จะตองทราบขนาดพื้นที่และการใชงานของพื้นที่เหลานั้น
กอน   โดยจําแนกออกตามการใชงานในแตละพืน้ทีท่ีจ่ะทําการจัด   แลวนาํมาเชื่อมโยงประสาน
ความสัมพันธกันตามขบวนการวิเคราะหการออกแบบในเรื่องของ ความสมัพนัธระหวางพืน้ที่สวน
ตางๆ ทั้งนีก้ารจัดความสมัพันธและการแยกสัดสวนของพื้นที่ จะขึ้นกับแนวความคิดในเรือ่ง
ประโยชนใชสอย ควบคูไปกบัความงามและความเหมาะสมในการจัดความสัมพันธดังกลาว 
 เมื่อมาพิจารณาในเรื่องประเด็นของการหนีไฟในอาคาร  ทาํใหยอนคิดถึงชวงแรกของการ
จัดวางผงัพื้นวา โดยปกตสิถาปนกิมักจะพิจาณาในเรือ่งของกฎหมายเกีย่วกบัทางหนีไฟภายใน
อาคารใน 2 เร่ืองไดแก  ระยะหางระหวางบันไดหนีไฟ และ ระยะหางระหวางหองสุดทายที่เปนหอง
ปลายตันไปสูบันไดหนีไฟทีใ่กลที่สุด  ซึ่งเปนพืน้ฐานของการจัดวางเพือ่ใหไมขัดตอหลักกฎหมายที่
ไดกําหนดขึ้นแตวาการจัดวางดังกลาว  สถาปนกิไมสามารถรูไดวาเวลาที่ใชในการหนีไฟของคน
จากหองไปสูบนัไดหนีไฟ หรือจากชัน้หนึ่ง ๆไปสูชั้นลางจะคิดพิจารณาอยางไรจึงทําใหการพิจาณา
ในเรื่องออกแบบเพื่อความปลอดภัยสําหรับการหนีไฟนัน้ จบลงเพียงแคหลักเกณฑของกฎหมายที่
กลาวมาขางตน  ดังนั้นจงึมคีวามคิดที่จะเครื่องมือช้ินหนึ่งขึ้นมา เปนลักษณะโปรแกรมที่สามารถ
สรางแบบผังพืน้ไดอยางงาย แลวนําแบบผังพืน้ที่สรางขึน้ นาํมาทําการทดสอบเวลาในการระบาย
คนออกจากอาคารได โดยสามารถปรับเปล่ียนคาตางๆไดอยางสะดวกรวดเร็ว ในกรณีนี้จงึเลอืก
การออกแบบในลักษณะของ Object Oriented Programming (OOP) ซึ่งจะทําใหวตัถุที่สรางขึ้นมี
คุณสมบัติตาง ๆ เฉพาะตัวและสามารถเรียกดูไดตลอดเวลา   ในสวนสุดทายของโปรแกรม
ควรที่จะสามารถสรุปเอาขอมูลทีเกิดขึน้ทัง้หมดของการจดัแปลนในรูปแบบตาง ๆ มาวิเคราะหใน
ลักษณะเปรียบเทียบ เพื่อดูความแตกตางที่เกิดขึ้นจากการทดลองจัดแปลน และสรุปหารูปแบบที่ดี
ที่สุดออกมาได   
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3.2   การเลือกเครือ่งมือที่ใชในการพัฒนาโปรแกรม 
 

เนื่องจากความตองการหลกัที่ใหคอมพิวเตอรเปนเครื่องมือชวยผูออกแบบในการพจิารณา
หาความเหมาะสมระหวางการวาดแบบแปลนผังพื้นไดอยางรวดเร็วและสามารถปรับเปลี่ยนไดงาย   
รวมทัง้ยงัสามารถนาํแบบแปลนนัน้มาจําลองสถานการณการหนีไฟออกจากอาคารไดดวย ทําใหมี
ความจาํเปนทีจ่ะตองเลือกใชโปรแกรมที่สามารถสนับสนุนการทาํงานดังกลาวไดเปนอยางดี ซึ่งได
เลือกโปรแกรมที่ใชประกอบกันสําหรับการทําวิจัยคือ   

 
โปรแกรมไมโครซอฟท วชิวลเบสกิ 6.0 (Microsoft Visual Basic 6.0) 
โปรแกรมไมโครซอฟท วิชวลเบสิก 6.0 เปนโปรแกรมภาษาที่ใชในการพัฒนาโปรแกรมบน

วินโดวส (Windows Application) ชื่อ Visual Basic มาจาก 2 คําคือ Visual หมายถึง โปรแกรม
ภาษาที่มีวธิีการโปรแกรมในแบบ Graphic User Interface (GUI) ซึ่งแตกตางจากโปรแกรมคําสั่ง
แบบมีหมายเลขกํากับบรรทัดคําสั่ง ซึง่จะตองเขียนคาํสั่งเพื่อกาํหนดภาพลักษณของสิ่งตางๆ ทีจ่ะ
ปรากฎบนจอภาพ  แตการโปรแกรมแบบวิชวลนั้นสามารถกําหนดภาพลักษณตาง ๆ ที่ปรากฎบน
จอภาพดวยการจับส่ิงตาง ๆ เหลานัน้มาวางบนจอภาพไดเลย 

สวนคําวา BASIC มาจากคําเต็มวา Beginners All purpose Symbolic Instruction 
Code ภาษาเบสิกเปนภาษาที่มีผูนิยมใชมานานในเครือ่งคอมพวิเตอร วิชวลเบสิกไดรับการพัฒนา
มาจากภาษาเบสิกดั้งเดิม และไดรวมเอา Statement, Function, Key Words ตาง ๆ ที่เกี่ยวของ
กับการโปรแกรมในลักษณะ Graphic User Interface (GUI) บนวินโดวสไวดวยกนั 1 

Visual Basic เวอรชั่นแรกคือเวอรชั่น 1.0 ออกมาในป 1991 โดยในชวงแรกนัน้ยังไมมี
ความสามารถตางจากภาษา QBASIC มากนัก  แตจะเนนเรือ่งเครื่องมือทีช่วยในการเขยีน
โปรแกรมบนวนิโดว ซึ่งปรากฎวา Visual Basic ไดรับความนิยมและประสบความสําเร็จเปนอยาง
ดี  ไมโครซอฟทจึงคิดพฒันา Visual Basic ใหดีข้ึนเรื่อยมาทัง้ในดานประสิทธิภาพ ความสามารถ 
และเครื่องมือตาง ๆ เชน เครื่องมือที่ใชในการตรวจสอบแกไขโปรแกรม (debugger) 
สภาพแวดลอมของการพัฒนาโปรแกรม การเขียนโปรแกรมแบบหลายวนิโดวยอย (MDI) ฯลฯ  
และสําหรับ Visual Basic version 6.0 ซึ่งเปนเวอรชัน่ลาสุดในปจจบุัน ไดเพิม่ความสามารถใน
การเขียนโปรแกรมติดตอกับเครือขายอินเตอรเน็ต การเชือ่มตอกับระบบฐานขอมูล รวมทัง้ปรับปรุง

                                                  
1 เจนวิทย เหลอืงอราม. การเขียนโปรแกรม สําหรบั Application ดวย Visual Basic6. กรุงเทพฯ : บริษัท ธรรมสาร 
จํากัด, 2543. 
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เครื่องมือและการเขียนโปรแกรมเชิงวัตถุ (Object Oriented Programming – OOP) ใหสมบูรณ
ยิ่งขึ้น พรอมทัง้เพิ่มเครื่องมอืตาง ๆ อีกมาก  

จากความสามารถดังกลาวสามารถสรุปถงึคุณสมบัติที่เหมาะสมตอการทําวิจัยมากที่สุด 
โดยเฉพาะมีองคประกอบทีสํ่าคัญเปนที่ตองการดังนี้ คอื 

• สามารถทํางานบนระบบปฏิบัติการวนิโดวส 95, 98, 2000, Me, Xp และ NT ซึ่งเปน
ระบบมาตรฐานที่ใชกันโดยทัว่ไป 

• สามารถทํางานรวมกบัโปรแกรม AutoCAD ไดโดยสามารถเรียก AutoCAD Library 
เขาในรวมทํางานกับโปรแกรม Visual Basic ไดทันท ี 

• สนับสนนุการทํางานในหลาย ๆ ดาน เชนการสรางภาพกราฟฟกที่เขาใจไดงาย  มี
ระบบสนับสนนุการสราง Interface ที่สะดวก 

• สามารถใชหลกัการเขียนโปรแกรมเชิงวัตถุ ( Object Oriented Programming) ซึ่งเปน
รูปแบบที่เหมาะกับการพฒันาโปรแกรมในลักษณะที่ตองการได  

• เปนคอมไพเลอร (Compiler) ตัวหนึง่ของการพฒันาโปรแกรมคอมพิวเตอรที่ไดรับ
ความนิยมสงูในประเทศไทย 

• สามารถติดตอกบัระบบฐานขอมูลไดหลายชนิด เชน Microsoft Access, dBase, 
FoxPro, MySQL เปนตน และนําขอมลูจากฐานขอมูลเหลานัน้ เชน ขอมูลทาง
กฎหมาย ขอกาํหนดตาง ๆ ในการออกแบบโดยมาประมวลผลไดตามที่ตองการ  

• สามารถสรางรายงาน กราฟ สรุปผลการทาํงานไดงาย 
 
3.3   การวิเคราะหตัวแปรที่เกิดขึ้น 

 
3.3.1บันไดหนีไฟ   

เปนตัวแปรหลกัของการพิจารณาซึ่งจะสัมพันธกับรูปแบบของผังพืน้อาคาร และ
ขนาดพืน้ทีท่ัง้หมด   ซึง่การคํานวณที่เกิดขึ้นจะเกีย่วของกับ  
• จํานวนบนัไดหนีไฟ   จะมีขอกําหนดวาไมควรจะนอยกวาเทาใดขึ้นอยูกับขนาดพื้นที่

ทั้งหมดในชัน้นั้น 
• ตําแหนงของบันไดหนีไฟ  เปนตัวกาํหนดระยะทางหนีไฟวาควรจะสัมพันธอยางไร 

ทั้งนี้จากกฎหมายไดกําหนดใหตําแหนงความหางระหวางกึ่งกลางประตูของบันไดหนี
ไฟทั้งสองหามเกิน 60 เมตร 



 30

• ขนาดของชองบันได  จะเกี่ยวของกับปริมาณการหนีไฟในแนวดิง่ของอาคาร ซึง่ตองมี
คาระยะไมนอยกวาทีก่ฎหมายกาํหนด 

• ตําแหนงประตหูนีไฟ  จะสัมพันธกับตําแหนงของบนัได 
• ขนาดประตูหนีไฟ เกี่ยวของกับปริมาณการไหลของคนเขาสูบันไดหนีไฟ และตองไมมี

ขนาดแคบกวาที่กฎหมายกาํหนด 
 
3.3.2 การแบงหองภายในพื้นทีข่องแตละชัน้ 

เปนตัวกาํหนดและจัดความสัมพนัธระหวางกิจกรรมทีเ่กิดขึ้นภายในหองกับความ
เหมาะสมของการจัดพืน้ที่ภายใน ซึ่งจะเกีย่วของกับตัวแปร 
• จํานวนหอง  ข้ึนอยูกับการใชงานของผูออกแบบวาตองการแบงอยางไร 
• ตําแหนงหอง จะสัมพนัธกบัระยะทางที่ใชในการหนีไฟจากหองไปสูบนัไดหนีไฟที่ได

กําหนดไว 
• ขนาดหอง ขึน้อยูกับลักษณะของกิจกรรมและความตองการใชพืน้ที ่
• จํานวนประตทูางออก ตองสัมพันธกับขนาดและรูปแบบของหอง ถาหองมีขนาดกวาง

มาก จําเปนตองเพิ่มจํานวนประตูใหสอดคลองกับการใชงานดวยเชนกัน 
• ตําแหนงประต ูที่ใหมีความสมัพันธกับตําแหนงของบนัไดหนีไฟ จัดอยางไรจึงใหใกล

และสะดวกทีสุ่ด 
• ขนาดความกวางของประตู จะสัมพนัธกบัปริมาณการไหลออกของคนจากหองไปสู

โถงทางเดินดานนอก  
 

3.3.3 โถงทางเดิน (Corridor) 
เปนเสนทางหลักที่จะใหคนเคลื่อนออกจากหองตาง ๆ ไปยังบนัไดหนีไฟ ซึง่จะ

เกี่ยวของในเรือ่งดังนี ้
• รูปแบบของโถงทางเดนิ  โดยมากการจัดหองจะมีเพยีง 2 ลักษณะคือโถงทางเดินและ

หองเพียงดานเดียว (Single Corridor) กับ โถงทางเดินและหองประกบทั้งสองดาน 
(Double Corridor)  โดยจะมีการกาํหนดขนาดพืน้ที่ใชงานใหเทากันทั้ง2แบบ
ทางเดิน เพื่อทาํการเปรียบเทยีบผล 

• พื้นที่ของโถงทางเดนิ  เนื่องจากอัตราความเร็วในการหนีไฟของคนจากโถงทางเดนิ
ออกไปสูบันไดหนีไฟ สวนหนึ่งจะขึ้นอยูกบัพื้นที่ของโถงทางเดิน หากโถงทางเดินมี
พื้นที่นอยจะทาํใหเกิดการแออัดหนาแนนกันภายใน และอัตราการหนไีฟจะเกิดการ



 31

กระจุกตัวตามแนวประตูทางออกของหองตาง  ๆ  จึงตองกําหนดใหเหมาะสมกับ
รูปแบบของแปลนและจํานวนคนภายในชั้นดวย 

 
3.3.4 จํานวนคน 

การคิดปริมาณจํานวนคนนัน้จะไดมาจาก ขนาดพื้นที่ของหองและกิจกรรมการใช
งานที่เกิดขึ้นเปนหลกั  ทัง้นีย้ังสามารถอางอิงไดจากขอกําหนดของกฎหมายของกรม
โยธาธิการในเรื่องการคิดปริมาณคนตอพืน้ที่ในอาคารประเภทตาง ๆ กันมาเปนบรรทัด
ฐานในการคํานวณได และจะมีความสําคญัอยางมากตอการออกแบบจัดวางพืน้ทีแ่ละ
จํานวนบนัไดหนีไฟเพื่อใหคนภายในชั้นสามารถอพยพออกมาไดเร็วที่สุดและปลอดภัย   

 

3.4  การแกปญหาโดยอาศัยกระบวนการทางคณิตศาสตร 

 
 3.4.1  การสรางคนในโปรแกรม 
 

 
 
               รูปที่   3.1   แสดงการสรางจุดที่ใชแทนคนในโปรแกรม 
 

คนที่ใชในโปรแกรมจะมีขนาดเปนวงกลม มีเสนผาศูนยกลาง = MinHuman โดยมี
ตําแหนงบนหองใดๆที่จุด (sX,sY)  ในโปรแกรมจะแบงคนเปน 2 แบบ คือ คนทัว่ไป และคน
ประเภท Dummy ซึ่งสามารถเก็บบันทกึเวลาการเขาออกหองแตละหองได  แตละคนจะมีความเรว็
ในการเคลื่อนที่อยูระหวาง MinHumanSpeed ถึง MaxHumanSpeed โดยโปรแกรมจะกําหนด
ความเร็วแบบสุมให โดยที่ผูใชสามารถกําหนดความเร็วมากที่สุด และนอยที่สุดของคนได 
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3.4.2 การเคลื่อนที่และการหาเสนทางของคนในโปรแกรม 

 

 
 
          รูปที่   3.2 แสดงการแกปญหาเรื่องการเคลื่อนที่และหาเสนทางของคนในโปรแกรม 
 

การเคลื่อนที่ของคน จะใชรอบเปนตัวกาํหนด โดย 1 รอบ = 1 วนิาทีใน 1 รอบ คนจะ
สามารถเคลื่อนที่ไดไกลที่สุดเทากับ HumanSpeed * Room’s Speed Factor   เร่ิมจากการ
กําหนดเปาหมายสูชอง Preparepoint ที่วางอยูของประตูที่ใกลทีสุ่ดกอน  จากนัน้ทําการแยก
ทิศทางการเคลื่อนที่ออกเปน N ทิศทางเทียบกับทิศทางที่กาํหนดเปาหมาย โดย N = SubAngle 
ในตัวอยางกาํหนดเปน 8  จากนั้นทําการแบงเสนทางในแตละทิศทางเปนจุดยอย N จุด โดย N = 
MapPoint ในตัวอยางกําหนดเปน 4  โดยการกาํหนดการแยกทศิทางและการแบงเสนทางนัน้ 
สามารถปรับเปล่ียนคาไดในโปรแกรม  โดยที่ยิง่ปรับใหมีคามากจะทําใหการคํานวณใชเวลามาก
ยิ่งขึ้น แตก็จะทําใหมีความถูกตองในการเดินทางและหาเสนทางของคนในโปรแกรมมากยิ่งขึน้ดวย 
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รูปที่  3.3  แสดงการแกปญหาเรื่องการเคลื่อนที่และการหาเสนทางของคนในโปรแกรม 

 
จากนั้นทําการเช็คคาทีละจุดจากกึง่กลาง(ตําแหนงคนปจจุบัน) ออกไปในทุกๆจุดและทุกทิศทาง 
หากจุดใดคาบเกี่ยวกับตําแหนงคนอืน่หรอือยูนอกหองก็ใหหยุดคํานวณในเสนทางนั้นๆ แลว
เปลี่ยนไปคํานวณเสนทางอืน่ เมื่อกําหนดจุดทุกจุดทีเ่ปนไปไดแลว กาํใหคํานวณระยะทางระหวาง
จุดนั้นๆถงึจุดเปาหมาย แลวเลือกจุดที่มีระยะทางนอยทีสุ่ดเปนจุดเคลือ่นที่ในรอบนัน้ๆ ทาํวนไป
เร่ือยๆในแตละรอบจนกวางคนจะเคลื่อนที่ไปถึงจุด preparepoint ของประตู จากนัน้ประตูจะทํา
การยายคนนัน้ออกจากหองไปยังหองถัดไป เมื่อคนถกูยายไปหองอืน่คนๆนั้นก็จะมองหาเปาหมาย 
prepoint ที่ใกลที่สุดอีกและเคลื่อนที่เขาหาจุดนั้นอีก จนกระทั่งคนถกูยายเขาหองประเภท Exit ก็
จะสิ้นสุดกระบวนการเคลื่อนที่ของคนคนหนึง่ 
 

3.4.3 การสรางหองในโปรแกรม 

 
รูปที่  3.4 แสดงการวาดรูปหองในโปรแกรม 
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หองมีความกวางและยาว H และ W ตามลําดับ มจีุด (X,Y) กึ่งกลางหองตามพกิัด World 
ของตึก หองสามารถบนัจุคนใดๆได โดยคนแตละคนจะอยูภายในขอบเขตเสนประ HumanFitArea 
หองแตละหองจะมีตัวคูณความเร็ว Speed Factor สําหรบัคูณทดเขากบัความเร็วในการเคลื่อนที่
ของคนแตละคนที่อยูในหอง เพื่อใชทดแทนสิง่กีดขวาง หรือระนาบเอยีงของหอง 
 

3.4.3  การสรางชั้นในโปรแกรม 

 
      รูปที่  3.5  แสดงการวาดรูปชั้นในโปรแกรม 

 
 

ชั้น คือ ระนาบของหองที่มกีารเชื่อมตอถงึกัน  ชั้นมีระดบัความสงูและความสงูชัน้เพื่อใช
เขียนรูปแสดงรูปดานตั้ง เหมือนกับ Layer ที่ซอนกนัเปนชั้นๆไป มีสิ่งที่เกี่ยวของกบัชั้นสิ่งหนึ่งคือ 
Ghost    Ghost คือ หองประเภทหนึ่งมีหนาที่สําหรับแสดงความเชื่อมตอระหวางชัน้ โดยมาจะใช
แสดงหองบนัไดที่มีการซอนทับกนัอยู เหมอืนกับภาพตัว 
 
 
 
 

3.5   การวิเคราะหภาพรวมของระบบ 
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3.5.1 การเขยีนโปรแกรม 
 
 
                          
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

   รูปที่    3.6  แสดงโครงสรางขององคประกอบตางๆของโปรแกรม 
 
 จากแผนภาพไดมีการแบงโครงสรางของโปรแกรมออกเปน ฟอรม(Form), โมดูล
(Module), และคลาส (Class)  ซึ่งมหีนาทีแ่ตกตางกนัไปคือ 

• ฟอรม (Form)  
ทําหนาทีเ่ก็บเปนสวนติดตอโดยตรง (User Interface) กบัผูใชงาน  

• โมดูล (Module) 
ทําหนาที่ในการเปนสวนกลางของการเกบ็คาตัวแปรตาง ๆ  และ ทําหนาที่เก็บ

ชุดคําสั่งทีเ่ปนสวนกลางของโปรแกรมที่มีรูปลักษณะการทํางานที่เหมือนกนั เพื่อลด
ความซ้าํซอนของการเขียนโปรแกรมภายในแตละฟอรม   
• คลาส (Class) 

เปนการเขียนโปรแกรมในเชงิวัตถ ุ(Object Programming) เพราะตองการ 
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ใหวัตถุตาง ๆที่กําหนดขึ้นมคีุณสมบัติที่ครบถวนภายในตัวเอง และลดความซ้าํซอน
ของการเขียนโปรแกรมดวย   
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
รูปที่    3.7  แสดงโครงสรางขององคประกอบตางๆของโปรแกรม 

 
3.5.2 การติดตอกบัผูใชงาน (User Interface)  

โครงสรางและสวนประกอบตาง ๆ ของโปรแกรมไดถูกสรางขึ้นและพฒันาขึน้
อยางตรงไปตรงมาเพื่อตอบสนองการใชงานของผูใชเพือ่ใหเกิดความเขาใจไดงาย โดย
พยายามลดทอนรายละเอียดของการปอนขอมูลแทนที่ดวยการใชปุมหรือไอคอนเพื่อให
ความสะดวกแกผูใชงานมากที่สุด  ทัง้นี้สามารถแบงออกมาเปนสวนไดดังนี ้

• การใชงานของโปรแกรม 
โปรแกรมแยกออกเปน 2 สวนใหญ คือ 
1. โปรแกรมสําหรบัวาดผังพื้นอาคาร (Editor)  ใชสําหรับวาดแบบแปลน
อาคารที่ตองการจะนาํไปจําลองสถานการณ 
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2. โปรแกรมสําหรบัจําลองสถานการณการหนไีฟ (Simulator)  ใชสําหรับ
ทดสอบแบบแปลนทีท่ําการวาดโดยโปรแกรม Editor แลว 

• การแสดงผลของขอมูล 
จะแยกเปน 2 สวนคือ การแสดงผลแบบทนัทีภายในโปรแกรม คือเมื่อทําการ

ปรับเปลี่ยนคาและกดปุมเพื่อทาํการคํานวณแลว คาที่เกิดขึ้นจะแสดงลงบนฟอรมเลย 
สําหรับการแสดงผลในลักษณะการสรุปหรือประเมินผล ซึ่งจะนาํเอาขอมูลที่หมดไปเก็บไว
ใน text file ภายนอกที่ไดทาํการเชื่อมโยงขอมูลไว เพื่อพิมพคาที่ไดมาในภายหลงัหรือ
นําไปเขียนกราฟเปรียบเทียบผลการทดลองได 



บทที่ 4 
 

การวิเคราะหผลการวิจัย 
 
 จากขั้นตอนการพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอรเพื่อชวยจาํลองสถานการณ วิเคราะห 
 และประเมนิการหนีไฟภายในอาคาร  สามารถนาํผลที่ไดจากการวิจัยมาแสดงเปนรายละเอยีดดังนี้  

• รายละเอียดของโปรแกรม 
• ข้ันตอนและวธิีการใชโปรแกรม 
• การประเมนิผลภายหลงัการใชโปรแกรม 

 
4.1 รายละเอียดและโครงสรางโปรแกรม 

สามารถแยกออกเปนองคประกอบทัง้หมดของโปรแกรมไดดังนี้ 
 
1. สวนทีใ่ชสรางแบบแปลนและแกไขแบบ 

เปนสวนที่ใชสรางแบบแปลนเบื้องตนเพื่อใชในการจาํลองสถานการณได  ผูใช
สามารถสรางแบบไฟลใหม  หรือนาํไฟลเดมิกลับมาแกไขได เมื่อสรางแบบเสร็จแลวสามารถ
นําไปเรียกในสวนจาํลองสถานการณเพื่อทํางานตอไปได 

       
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 รูปท่ี4.1  แสดงหนาจอสวนออกแบบและปรับแกไข 
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2. สวนทีใ่ชจาํลองสถานการณการหนีไฟออกจากอาคาร 
เปนสวนใชในการจําลองสถานการณการหนีไฟ  โดยผูใชงานจะตองเปดไฟลแบบ

อาคารที่สรางจากสวน Building Editor  กอน โดยในสวนจาํลองสถานการณนี้ ไมสามารถ
ปรับแกไข รายละเอียดตางๆในแบบแปลนได  ถาจะปรับเปล่ียนแบบตองนํากลับไปจัดการ
ในสวน Building Editor อีกครั้งหนึง่ 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

3. สวนทีใ่ชปรับเปลี่ยนคา 
เปนสวนที่ใชปรับเปลี่ยนคาทีเ่กี่ยวของกับตวัแปร ความจุคนตอพื้นทีห่อง และ 

ความเร็วเฉลี่ยภายในหอง  และสวนที่เกีย่วของกับรายละเอียดในการหาเสนทางของคน 
และความเร็วสูงสุด ต่ําสุดของคน ที่จําลองในโปรแกรมได    

 
 
 
 
 

รูปที่4.2  แสดงหนาจอสวนจําลองสถานการณการหนีไฟ 
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4. สวนทีใ่ชรายงานผล 
เปนสวนแสดงผล เวลาที่คนในอาคารออกจากอาคารทัง้หมด 

 
 

 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 

 

รูปที่4.4  แสดงหนาจอสวนแสดงผลลัพธ 

รูปที่4.3  แสดงหนาจอสวนกําหนดคา 
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4.2 ขัน้ตอนและวิธีการใชโปรแกรม 
โปรแกรมแบงออกเปน 2 สวนใหญคือ 
1.โปรแกรม Building  Editor  เปนสวนสรางแบบแปลนใหมและแกไขแบบเดิม 
2.โปรแกรม Simulator เปนสวนจาํลองสถานการณการหนีไฟ 

 
4.2.1 สวนการออกแบบและปรบัแกไขแบบ 
 

 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
เม่ือเขาสูสวนออกแบบและปรับแกไข นั้น มีความสัง่หลกั 4 สวนคือ 
 
1. คําส่ัง Building 
• Building เปนสวนจัดการเกีย่วกับไฟล  สราง, เปดและบันทกึไฟล 
• สวน Option ใชปรับคาความเร็วของคนและความจุคน ตอพื้นที่หอง   
• สวนTest Building ไวสําหรบัทดสอบความตอเนื่องของแบบอาคารทีส่รางวาสามารถ

นําไปทดสอบกับสวนจําลองสถานการณไดหรือไม  โดยหากทดสอบไมผานจะมีขอความ
แจงใหผูใชทราบวามีความผิดพลาดที่ใด ดังนี ้

 

 

รูปที่4.5  แสดงหนาจอสวนออกแบบและปรับแกไข 
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- Exit แสดงวาแบบที่สรางขาดหองประเภท Exit ท่ีใชถายคนในอาคารออกมา 
- Deadend สําหรับหองที่สามารถจุคนไดแตไมมีประตูใหคนใหโปรแกรมออก 
- Looped เปนหองที่มีประตทูี่มีทิศทางเขา และออก ซ่ึงจะทําใหคนวิ่งเขาและออก

จากหองโดยไมมีส้ินสุด 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

2. คําส่ัง Floor 
• Add Floor  ใชเพิ่มช้ันของอาคาร  โดยตองมีการสรางชั้นกอนที่จะสรางหองตางๆภายใน

ชั้นนัน้ โดยมีสวนใหกําหนด Floor Property ของชัน้  คอื ช่ือของชั้นนัน้  ความสูงของชั้น
จากระดับพืน้ดิน  และความสูงของชัน้นัน้ 

• Delete Floor  ใชสําหรับลบช้ันที่ไมตองการทิง้  การลบชั้นนัน้จะทาํใหหองตางๆในชั้นนัน้ 
ถูกลบทิง้ไปดวย 

• Duplicate Floor เปนการทาํซ้ําชัน้ของอาคาร โดยตองเลือกชั้นที่มีอยูแลวเปนตนแบบ ชั้น
ที่สรางใหมจะมีขนาดและจาํนวนหองเหมอืนช้ันตนแบบที่เลือก  แตจะไมมีชองประตูใน
หองของชัน้ใหม จะตองกําหนดประตูของแตละหองในชั้นที่คัดลอกมาใหม 

 
 

 

รูปที่4.6  แสดงหนาจอคาํสั่ง Floor 
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 3. คําส่ัง Room 
 เปนคําสัง่แบงออกเปนกลุมคําสั่ง 4 สวนยอยคือ  
  3.1  กลุมคําสัง่ที่ใชจัดการเกี่ยวกบัหอง 

• Add Room  ใชในการสรางหองใหม โดยจะมีหนาตาง Room Property ข้ึนมาใหใส
รายละเอียดตางๆ ของหองนั้น  คือ ช่ือของหอง  ความกวางยาว ตาํแหนง สีที่จะแสดง 
ชนิดของหอง ซ่ึงจะมีผลตอคาความเรว็ของคนที่ใชเคลื่อนที่ในหองนัน้ และคาความจุของ
คนตอพื้นที ่

 

 

รูปที่4.7  แสดงหนาจอคาํสั่ง Room 
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• Delete Room  ใชสําหรับลบหองที่ไมตองการทิ้งไป 
• Copy ใชสําหรับลอกหองทีถู่กเลือกเก็บไวใน clipboard โดยไมcopy ประตูไปดวย 
• Paste วางหองจาก clipboard ลงในชั้นทีถู่กเลือก 

 
  3.2  กลุมคําสัง่ที่ชวยในการจัดวางหอง 

• Move Corner to Corner  เปนคําสั่งชวยในการเรียงหองโดยคลิกหองแรกใกลมุมที่
ตองการ แลวคลิกที่มุมหองอีกหองหนึ่ง โดยจะยายหองแรกมาติดกบัหองที่สอง โดยมุมท่ี
เลือกทัง้สองมมุจะอยูติดกนั (หมายเลข 1) 

• Align Wall  เปนคําสัง่ชวยในการเรียงหองโดยคลิกที่ผนังหองแรก จากนัน้คลิกที่บนผนงั
หองที่สอง โดยแนวผนังหองแรกจะเคลือ่นที่  โดยแนวผนังทั้งสองหองจะอยูในแนว
เดียวกนั (หมายเลข 2) 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
  3.3  กลุมคําสัง่เกี่ยวกับการสรางประต ู

 

รูปที่4.8  แสดงหนาจอคาํสั่ง ชวยจัดวางหอง 

1 

2 
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• Make Connection    ใชสําหรับเจาะชองประตู โดยทาํการเลือกหองเริ่มตน แลวเลอืกหอง
ที่จะระบายคนออกไป  จากนัน้เลือกผนังระหวางหองทัง้สองหองนัน้  จะมีประตูเกิดขึ้น  
เมื่อมีการสรางประตูแลว หองทั้งสองหองจะไมสามารถเคลื่อนยายหรือปรับขนาดหอง
ไมได  การกาํหนดหองที่ระบายคนจะมีผลเมื่อนําหองทีส่รางไปจําลองสถานการณ 

• Delete Connection  ลบประตูออกจากหอง 
• Connection  Property  แสดงและแกไขคาตางๆของประตูที่เลือก คา Position ของประตู

นั้นมีคาดังนี ้ เม่ือยืนอยูกลางหองใด แลวหันหนาเขาหาผนังนั้น  ซายมือจะมีคาเปนลบ  
ขวามือจะมีคาเปนบวก 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
  3.4 กลุมคําสัง่ในการสรางจาํลองหองขามชั้น 

• Create Ghost   คลายคําสั่ง copy โดยหองที่เปน Ghost นี้จะปรากฏระหวางชั้น เชน
บันได เมื่อแกไข Ghost จะทําใหหองตนฉบับเปล่ียนแปลงคาตามไปดวยโดยอัตโนมติั  
เมื่อเรียกใชคําสั่ง เลือกหองที่ตองการ จากนั้นเลือกชัน้ที่ไมใชช้ันปจจุบัน  จะไดหอง
เหมือนกับหองที่เลือกปรากฏบนชั้นนั้น  โดยมีคุณสมบัติเหมือนกับตนฉบับทกุประการ 

 
 
 

 

รูปที่4.9  แสดงหนาจอการสรางประตูในหอง 
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4.2.2 สวนทีใ่ชจําลองสถานการณการหนไีฟออกจากอาคาร 

เมื่อเขาสูสวนที่ใชจําลองสถานการณการหนีไฟออกจากอาคารนัน้ จะไมสามารถทาํ
การแกไขแบบแปลนที่มีอยูแลวได     มีความสั่งหลัก 4 สวนคือ 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

1. คําส่ัง Building 
• Open เปนเปดไฟลที่สรางจากสวน Building Editor 
• สวน Option ใชปรับคาความเร็วของคนและความจุคน ตอพื้นที่หอง   

 

รูปที่4.11 แสดงหนาจอสวนที่ใชจําลองสถานการณการหนีไฟออกจากอาคาร 

 

รูปที่4.10  แสดงหนาจอคําสั่งเมนูบาร 
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• สวนTest Building ไวสําหรบัทดสอบความตอเนื่องของแบบอาคารทีส่รางวาสามารถ
นําไปทดสอบกับสวนจําลองสถานการณไดหรือไม 

 
2. คําส่ัง Floor 
• Add Max People เปนคําสัง่เพิ่มคนเขาไปในแตละหองทัง้อาคาร โดยคิดจํานวนคนตาม

อัตราสวนความจุคนตอพืน้ที ่(Capacity) ที่ไดกําหนดไวในตอนออกแบบและกําหนดชนิด
ของหองแลว 

• Delete All People  คําสัง่ลบคนทัง้หมดออกจากอาคาร 
• Floor Property เปนคําสัง่เรยีกดูขอมูลของชั้น โดยไมสามารถแกไขได 
 
3. คําส่ัง Room 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
  
 
 

• Add One Man  เพิ่มคนเขาไปในหองที่เลือก 1คนแบบ สุมตําแหนง 
• Add Max People เพิ่มคนเขาไปในหองทีเ่ลือก ตามอัตรา Capacity ของแตละหอง  แบบ 

สุมตําแหนง 

 

รูปที่4.12 แสดงหนาจอสวนคําสั่งRoom 
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• Add N People  เพิม่คนเขาไปในหองที่เลือก  ตามจํานวนที่กาํหนดเอง แบบ สุมตําแหนง 
• Add Dummy  เพิม่คนจดบนัทกึเหตุการณและเวลา ในขณะที ่ Simulation เพื่อเก็บไวใช

วิเคราะหหลงัเสร็จการ Simulation แลว 
• Delete People  ลบคนออกจากหอง ที่ถกูเลือกทั้งหมดในหอง 
• Room Property  เปนคําสั่งเรียกดูขอมูลของหอง โดยไมสามารถแกไขได 
• Connection Property  เปนคําสั่งเรียกดขูอมูลของประตู โดยไมสามารถแกไขได 

 
4.2.2 สวนรายงานผลการจําลองสถานการณการหนีไฟออกจากอาคาร 

เม่ือไดทําการจําลองสถานการณการหนีไฟออกจากอาคารแลว  จะมหีนาจอรายงานผลขึ้น ซ่ึง
จะมีขอมูลช่ือหอง  จํานวนคนที่อยูในแตละหองและ เวลาที่ออกจากหองตางๆ  รวมทัง้สวนของบันได
หนีไฟ ในทุกชัน้ดวย  โดยสามารถบนัทึกขอมูลเปน  Text  File  เพื่อนําไปเขียนกราฟเปรียบเทียบขอมูล
ตอไป 

 
    

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
                         
 
 

 

รูปที่4.13 แสดงหนาจอสวนการรายงานผลการจําลองสถานการณ 
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 รูปที่4.14 แสดงผลขอมูลเปน Text File 
 

เวลาคนออกจากชั้น

0

200

400

600

800

F11 F10 F9 F8 F7 F6 F5 F4 F3 F2 F1

ชั้นที่

เวล
า :

 วิน
าท

ี

ชุดขอมูล1
ชุดขอมูล2
ชุดขอมูล3
ชุดขอมูล4
ชุดขอมูล5
ชุดขอมูล6
ชุดขอมูล7
ชุดขอมูล8
ชุดขอมูล9
ชุดขอมูล10
ชุดขอมูล11
ชุดขอมูล12  

 รูปที่4.15 แสดงผลขอมูลเปน กราฟเปรียบเทียบ 
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 รูปที่4.16 แสดงภาพการเคลื่อนที่ของคน 
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4.3  การวิเคราะหกรณีศกึษา 
• อาคาร THE NATION   รายละเอียดโครงการ เปนอาคารสูง 11 ช้ัน 

อาคารตัวอยางนี้ มีบันไดหนีไฟและบันไดธรรมดา 2 ตําแหนง โดยจะทําการทดลองโดยการ
ปรับเปล่ียนจาํนวนบันไดใหเปน 1, 2 และ 3 ตําแหนง เพื่อดูเวลาทีผู่ใชอาคารจะออกจากอาคารทั้ง
หมดแลวนําผลที่ได ไปเปรียบเทียบกับการคํานวณโดยการใชสูตรคํานวณอางองิ 
 

 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

 รูปที่4.17 แสดงภาพอาคาร THE NATION 
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 จากการทดลองโดยใชโปรแกรมจําลองสถานการณการหนีไฟ จะไดเวลาที่ผูใชออกจากอาคาร
ทั้งหมด ดงันี ้
 
• จํานวนบนัไดหนีไฟ 1 ตําแหนง  ใชเวลาออกจากอาคารทั้งหมด 750 วินาท ี
• จํานวนบนัไดหนีไฟ 2 ตําแหนง  ใชเวลาออกจากอาคารทั้งหมดเฉลี่ย 648 วินาท ี
• จํานวนบนัไดหนีไฟ 3 ตําแหนง  ใชเวลาออกจากอาคารทั้งหมดเฉลี่ย 488 วินาท ี
 
 
 

 

 รูปที่4.18 แสดงภาพการสรางแบบอาคาร THE NATION 
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การคํานวณเวลาออกจากอาคารโดยใชสูตรคํานวณ 
1. การคิดเวลาเริ่มตนกอนจะหนีไฟ (T start)   เปนเวลาในตอนแรกนับตั้งแตเร่ิมเกิดไฟขึ้น
จนกระทั่งคนในหองรูตัวและเร่ิมที่จะทําการหนีไฟ  มีสูตรคํานวณดงันี ้
 
 
 
 
 โดยที่    A floor   คือ พื้นที่ทัง้หมดของชัน้นั้น 
 
2. การคิดเวลาที่ระยะทางจากตําแหนงหองที่ไกลท่ีสุด บนช้ันสูงสุดของอาคารมายังตําแหนง
ของปลองบันไดหนีไฟ ลงมายังชัน้ที่1 จนกระทั่งออกมาจากอาคาร (T travel) 
 
 
 

โดย  Lt คือระยะทางที่ไกลท่ีสุดโดยแบงออกเปนแนวตั้งและแนวนอน โดยในแตละ
ชวงจะมีความเร็วที่ตางกนั 

 
3.การคิดเวลาของการกระจกุตัวของคนเพือ่รอออกจากประตูบันไดหนีไฟในชัน้ที ่1 
 

 
 
 
                        โดยที่   Tqueue  คือ  เวลาที่ใชทัง้หมดของกลุมคน (หนวย: นาท)ี 
   P คือ ความหนาแนนนขอคนที่อยูในหอง (หนวย: คน/ ตร.ม.) 
   Ast คือ พื้นที่ของบนัไดหนีไฟ (หนวย: ตร.ม.) 
   Neff คือ คาสัมประสิทธิการเคลื่อนไหลผานชองเปด  

(หนวย: คนตอนาท-ีเมตร) 
   Beff คือ ความกวางของประตูทางออกที่เหมาะสม (หนวย: เมตร) 

                              ______
T start =    (2√ ∑ A floor  ⁄ 15 ) +5 

T trave  =  max ( ∑Lt / ∑v )  
 

T queue  =   ∑ p  Ast / ∑Neff  Bd  
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จากทั้ง  3 สูตร จะไดคาดังนี ้
1. T start      =  2 (√ 33) / 55 +5 

    = 7.4  นาท ี
2. Ttrave      =  (11 /78) + (  1.5 /78  ) 21 + ( 2.3 /47 ) 20 

    = 1.52 นาท ี
3.  Tqueue   =   ( 0.16 x 99 ) + 53.68 

    =  1 นาท ี
 รวมเวลาออกจากอาคารทัง้หมด 9.92 นาที หรือ  595.2  วนิาท ี
 

จากตัวอยางการเปรียบเทยีบเวลาที่ไดจากการทดลองโปรแกรม และ ไดจากการคํานวณ ใน
ตัวอยาง บนัไดหนีไฟตาํแหนงเดียว คือ 750 วินาที และ 595 วินาท ี ซ่ึงผลที่ไดตางกนั  ประมาณ  20% 
ซ่ึงเกิดจากหลายสาเหตุจากตัวโปรแกรมดังนี ้

1.ในการเคลื่อนที่ของคนเมอืเกิดการกระจกุตัวบริเวณหนาประตูบันไดหนีไฟนั้น จากไมมกีาร
คิดเรื่องการเอยีงตัวหลบของคนเพื่อผานประตูไป ดังนัน้ในโปรแกรมจึงเกิดการติดขัดของคนมาก 

2. ในการเกบ็คาความกวางของผนังและประตูในโปรแกรมนั้น จะมีการคิดรวมคาความหนา
ของผนังที่จะแสดงเปนภาพดวย ทําใหความกวางที่ตองการเกิดผิดพลาด  เชน โถงบนัไดที่มีความกวาง
1.20 เมตรนั้น ไมสามารถวางประตูที่มีคาความกวาง 1.20 เมตรได ดังนัน้การทดลองตอไป ถาตองการ
ทดลองประตหูนีไฟกวาง1.20 เมตร ตองมีผนังสาํหรับวางประตู 1.3 0เมตรเพื่อแกปญหาดังกลาว 

 
• การทดลองโดยใชอาคารสมมติ ที่มโีถงทางเดินและมหีองเพยีงดานเดยีว (Single 

Corridor) กับ โถงทางเดินและหองประกบทั้งสองดาน (Double Corridor) 
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 โดยอาคารทัง้2 มีพื้นที่ใชงานเทากนัโดยมกีารปรับเปล่ียนตัวแปรคือ ความกวางของประตู ท่ี
0.90 ,1.20, 1.50  เมตร และขนาด ปลองของบันไดหนีไฟที่ความกวาง 0.90, 1.20, 1.50 เมตร จาก
การทดลองพบวา ตัวแปรที่มีผลตอการออกจากอาคารที่สําคัญคือความกวางของประตูหนีไฟ เพราะ
เวลาที่คนวิ่งออกจากอาคาร แมจะมีระยะทางจากหองไปถึงบนัไดหนีไฟที่ไกลกวา แตก็สามารถ 
เคลื่อนที่ไดเร็วกวา ออกจากหองที่ระยะทางใกลกวาแตออกมาพรอมๆกันแลวตองไปยืนรอเขาประตูที่
เพื่อเขาปลองบันไดหนีไฟ   
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

  

 รูปที่4.19 แสดงภาพการสรางแบบอาคาร เปรียบเทียบ 
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บทที่ 5 
 

บทสรุปและขอเสนอแนะ 
 
5.1 สรุปผลการวจิัย 
 

จากกระบวนการวิจัยในหวัขอเร่ือง “ โปรแกรมคอมพิวเตอรเพื่อชวยจาํลองสถานการณ  การ
หนีไฟภายในอาคาร โดยการใชบันไดหนีไฟ ”  ทําใหไดผลสรุปของการวิจัยดังนี ้

 
1. เปนเครื่องมือที่ชวยสถาปนิกในออกแบบจัดวางสวนตางๆ เชน ตําแหนงของบันไดหนีไฟ 

จํานวนของบันไดหนีไฟ และ การจัดวางตําแหนงของหองตางๆ เพื่อหาเวลาการหนีไฟออกจากอาคาร
อยางคราว ๆ  ไมใชเครื่องมือท่ีใชคํานวณหาเวลาหนีไฟโดยตรง แตจะแสดงใหเห็นเวลาของการหนีไฟ
เมื่อมีการเปลี่ยนแปลงการจดัวางของตําแหนงหองและบันไดรวมทัง้ขนาดภายในแปลน เพื่อ
เปรียบเทียบขอมูลวาการวางแปลนรูปแบบใด จะมีประสิทธิภาพในการหนีไฟไดดีกวากนั 

 การคํานวณหาเวลาที่เกิดข้ึนในการหนีไฟอยางถูกตองนัน้ จําเปนทีจ่ะตองมีการคิดคํานวณ
อยางละเอียด มีเร่ืองของจิตวิทยาของคนที่ซับซอน  ดังนัน้โปรแกรมนี้จึงเขามามีบทบาทอยางยิง่
สําหรับ “การชวยการออกแบบ” ใหเปรียบเทียบทางเลือกในการจดัวางแปลน โดยสามารถเขาใจ
วิธีการใชงานไดอยางงาย 

 
2. โปรแกรมที่ไดมีลักษณะเปนโปรแกรมเปด  ผูใชงานสามารถแกไขคาตางๆใหถูกตองตาม

ประเภทอาคารได  ในสวนโปรแกรม Building Editor สามารถสรางแบบแปลน การจัดวาง การกําหนด
ขนาดและตําแหนงของหองและประตู  รวมทัง้การแกไขไดอยางรวดเร็ว  สามารถแกไขขอมูลเกี่ยวกับ
คาความจุของหอง คาความเร็วของคน ความละเอียดในการคนหาเสนทางเดนิได   ในสวนโปรแกรม 
Building Simulator  ก็สามารถเพิ่มลด จํานวนคนไดอยางสะดวกเชนกัน  เม่ือมีการปรับเปล่ียนคา
ตางๆ กจ็ะไดคาเวลาในการหนีไฟเปลี่ยนแปลงไป  

 
3. การแบงประเภทของการทํางาน    แมวาการทาํงานในสวนของการออกแบบและแกไข กับ

สวนจาํลองสถานการณการหนีไฟ จะมีลักษณะคลายกนั  แตวาจุดประสงคของการทํางานของผูใช
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แตกตางกนั  ดังนัน้ การแบงสวนของโปรแกรมโดยแยกเปาหมายของผูใชจึงเปนประโยชนทัง้ในแงของ
การทาํงานสรางแบบ  การจาํลองสถานการณและการเกบ็-เรียกใชขอมูล 
 
5.2 ปญหาและอุปสรรคที่เกิดขึน้ในการพฒันาโปรแกรม 
 

จากการทาํงานวิจัยและออกแบบพัฒนาโปรแกรมขางตน ไดเกิดปญหาและอุปสรรคที่ทําให
เปนเงื่อนไขของการทํางานและผลงานที่เกดิขึ้น  โดยมีปญหาที่เปนปญหาหลัก ๆ ตอไปนี้ 

1. ปญหาในการจําลองการเคลื่อนที่ของคนในโปรแกรม  แมการเคลื่อนที่ของคนในโปรแกรม
น้ันจะเปนความพยายามแปลงการตัดสินใจเคลื่อนที่ของคนจริงๆ มาเปนสูตรทางคณิตศาสตร แตก็ยัง
ไมสามารถทําใหคลอบคลุมการตัดสินใจเลือกเสนทางเดินทุกอยางไดอยางด ี  

2. การสรางแบบแปลนของอาคารยังไมสามารถสรางไดอยางคลอบคลมุ  โปรแกรมสามารถ
สรางอาคารไดเฉพาะอาคารที่มีรูปรางเปนสี่เหลีย่มเทานั้น   

3. ปญหาในเรื่องพฤติกรรมที่แทจริงของผูหนีไฟ   เพราะการหนีไฟเปนเรื่องของภาวะฉุกเฉนิที่
เกิดขึ้นซึ่งเปนภาวะที่ไมเปนปกติ   รวมทั้งเรื่องของควนัไฟและจุดกาํเนิดไฟทีจ่ะทาํใหการเคลื่อนที่หา
ทางออกของคนในอาคารเปลี่ยนแปลงไป การจําลองสถานการณการหนีไฟนี ้ ไมสามารถรวมเอา
เหตุการณหรืออารมณที่เกิดข้ึนของผูใชจริงหรือขณะเกิดเหตุการณจริง  มารวมได  
  
5.3 ขอเสนอแนะและแนวทางการพฒันาโปรแกรม 
 

จากผลการวิจัยที่เกิดขึน้ สามารถสรุปเปนขอเสนอแนะ และแนวทางทีเ่ปนประโยชนตอผูที่จะ
นําไปพฒันาตอไปไดดังนี้ 

 
1.การจําลองการเคลื่อนที่ของคนใหสามารถตัดสินในเลือกเสนทางเดิน ไดอยางดีและถูกตอง

มากขึ้น โดยอาจหาสูตรการเคลื่อนที่ของคนเอง หรือนาํมาวิจัยของผูอ่ืนมาอางองิก็ได หรืออาจทําการ
หาสูตรคํานวณการหนีไฟจากอาคารที่มีความใกลเคียงกับของจริงโดยตรงแลวนาํมาจําลอง
สถานการณ  ก็เปนอีกแนวทางหนึ่งในการทําโปรแกรมตอไป 

2.เพิ่มความสามารถในการวาดแบบแปลนของอาคาร ในสามารถคลอบคลุมไดทั้งที่เปน
เสนตรงและเสนโคง  หรืออาคารไมไดอยูในแนวแกน เพื่อที่จะสามารถทําการจําลองสถานการณการ
หนีไฟออกจากอาคารไดในทุกแบบ 
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3.การผนวกเรือ่งการเกิดควนัไฟ และจุดกาํเนิดของไฟ  ซ่ึงจะมีผลตอการเลือกเสนทางการหนีไฟ
ของคนดวยเชนกนั  จะทําใหไดผลท่ีใกลเคียงสถานการณจริงมากยิ่งขึ้น 
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