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ยิ่งในการเรียนรูศาสตรแหงสถาปตยกรรม การเรียนการสอนรายวิชานี้มีทั้งภาคทฤษฎีและภาคปฏิบัติ ในภาคปฏิบัตินั้นใชวิธีการทําแบบฝกหัดตาม
ทฤษฎีหลักการออกแบบเบื้องตน  โดยทั่วไปจะใชอุปกรณทางกายภาพจําพวกกระดาษและดินสอเปนเครื่องมือในการทําแบบฝกหัดเสมอมา    ใน
เวลาปจจุบัน คอมพิวเตอรไดมีบทบาทตอการเรียนการสอนสถาปตยกรรมเพิ่มขึ้นกวาเดิม นิสิตมีความสนใจในการทําความคุนเคยและเขาถึงการใช
คอมพิวเตอรมากยิ่งขึ้น  การศึกษาครั้งนี้มีวัตถุประสงคเพื่อศึกษาความเหมาะสมในการใชคอมพิวเตอรเปนเครื่องมือในการเรียนภาคปฏิบัติ  โดยการ
รวบรวมสาระที่เกี่ยวของกับทฤษฎีและแบบฝกหัด  ความสามารถของโปรแกรมคอมพิวเตอรประเภท CAD (Computer Aided Design)ใชโปรแกรม 
Form-Zเปนเครื่องมือที่จะนํามาใชในการทําแบบฝกหัด  นําไปทดลองทําดวยโปรแกรมคอมพิวเตอรดังกลาว ผลการทดลองที่ไดจะนํามาวิเคราะหเพื่อ
ศึกษาความเหมาะสมและปญหาของการใชคอมพิวเตอรเปนเครื่องมือในการเรียนรายวิชาดังกลาว 

สาระในเรื่องของทฤษฎีการออกแบบประกอบไปดวยเรื่องของ องคประกอบพื้นฐานในการออกแบบ ความสัมพันธระหวางองคประกอบ 
หลักการจัดองคประกอบ สีและสามมิติ พบวาโจทยแบบฝกหัดการออกแบบที่เกี่ยวของมีทั้งหมดจํานวน 24 ช้ิน การศกึษาความสามารถของโปรแกรม
คอมพิวเตอรแบงไดเปนความสามารถในการสรางวัตถุในเชิงสองมิติและสามมิติ(Two-Dimensional and Three-Dimensional Media)โดยแยกเปน
ความสามารถในการสรางวัตถุ(Create) ความสามารถในการเลือกวัตถุและเปลี่ยนแปลงคุณสมบัติของวัตถุ(Select and Transform) การกําหนดมุม
มองตอวัตถุ(View) รวมถึงการสรางภาพเคลื่อนไหว(Animate) 

จากการทดลองพบวา สามารถใชคอมพิวเตอรทําแบบฝกหัดไดจํานวน 9 ช้ิน  ไมสามารถใชคอมพิวเตอรทําแบบฝกหัดไดจํานวน 2 ช้ิน และ
สามารถใชคอมพิวเตอรทําแบบฝกหัดไดแตไมสมบูรณจํานวน 13 ช้ิน  

จากแบบฝกหัดที่สามารถทําไดดวยคอมพิวเตอรพบวา คอมพิวเตอรนั้นมีความเหมาะสมในแงของ 1. การสรางงานออกแบบที่มีจํานวนและ
ความหลากหลายมากขึ้นเมื่อเทียบกับการทําดวยอุปกรณแบบเดิม ความสามารถพื้นฐานในการสรางและเปลี่ยนแปลงวัตถุของคอมพิวเตอรทําให
สรางงานออกแบบไดอยางรวดเร็ว มากมาย และหลากหลาย สามารถกระทําไดทันที โดยไมตองเสียเวลากับการสรางองคประกอบใหมดวยกระดาษ
ซํ้าแลวซํ้าอีก   2. การสรางความตอเนื่องจากงานออกแบบหนึ่งไปสูอีกงานออกแบบหนึ่ง ในโจทยที่ตองการสรางความตอเนื่อง การใชคอมพิวเตอรเปน
เครื่องมือในการทําแบบฝกหัดนั้นสามารถสรางความตอเนื่องจากงานหนึ่งไปสูอีกงานหนึ่งไดอยางแทจริง ความสามารถในการสรางและเปลี่ยนแปลง
วัตถุของคอมพิวเตอรทําใหใชองคประกอบที่มีอยูในโจทยเดิมมาทํางานออกแบบในโจทยใหมโดยไมตองสรางขึ้นมาอีกครั้งหนึ่ง และยังคงคุณสมบัติ
ด้ังเดิมไวได รวมทั้งสะดวก รวดเร็ว และถูกตอง    3.  ความสามารถในการแสดงผลในสิ่งที่ผูทํานั้นไมสามารถมองเห็นไดจากการทําดวยวิธีการเดิม คํา
สั่งในการแสดงผลบางอยางของคอมพิวเตอรเชน การแสดงภาพเคลื่อนไหว(animation) สามารถแสดงมุมมองบางอยางของการแบบที่ไมสามารถมอง
เห็นไดหากทําดวยการใชเครื่องมือเเบบเดิม 

จากแบบฝกหัดที่ไมสามารถทําไดดวยคอมพิวเตอร หรือทําไดไมสมบูรณ พบวาขอจํากัดของการใชคือ 1.โปรแกรมคอมพิวเตอรความ
สามารถมีจํากัด โปรแกรมเพียงโปรแกรมเดียวไมสามารถตอบสนองวัตถุประสงคของโจทยและกระบวนการทําไดหรือหากตอบสนองไดก็ไมสมบูรณ 
2. บางโจทยตองการปฏิสัมพันธระหวางรางกายกับวัสดุจริง หรือการทดสอบคุณสมบัติบางอยางของวัสดุ  คอมพิวเตอรนั้นแสดงไดเพียงแคภาพ
เสมือน ไมสามารถตอบสนองความตองการเหลานี้ได 3.การมองเห็นวัตถุจากหนาจอคอมพิวเตอรไมสามารถเทียบเทากับการเห็นจากของจริงที่ดํารง
อยูในที่วางได 

เนื่องจากการแสดงภาพดวยคอมพิวเตอรนั้นมีลักษณะเปนสองมิติ แบบฝกหัดการออกแบบที่เหมาะสมที่สุดสําหรับการใชคอมพิวเตอรนั้น
คือแบบฝกหัดในเรื่องขององคประกอบพื้นฐานซึ่งอยูในเชิงสองมิติ  ในสวนของหลักการจัดองคประกอบและสามมิตินั้นจําเปนที่จะตองศึกษาในเรื่อง
ของการดํารงอยูจริงของวัตถุในที่วางดวยเชนกัน ดังนั้นการใชคอมพิวเตอรสมควรจะเปนในสวนของการชวยสงเสริมการทําแบบฝกหัด  ผลที่ไดจาก
การศึกษาครั้งนี้จะเปนพื้นฐานในการศึกษาและพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอรสําหรับการเรียนรายวิชาปฏิบัติการออกแบบเบื้องตน รวมทั้งในเรื่องของ
การเรียนดวยรูปแบบการศึกษาทางไกลผานระบบเครือขายคอมพิวเตอรในอนาคต 
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Design Fundamental is regarded as one of the most important subjects for architectural education at the Faculty of 

Architecture, Chulalongkorn University. Its significance lies in providing strong basis to which students can further progress into the 
discipline of architectural design. This subject consists of theoretical part and practical part. In the latter part, students are required to 
carry out design exercises, based on the theoretical knowledge they acquire from lectures, with the use of physical tools, namely, 
pencils, papers, and glues. These tools, which have always been used, present their own limitations and drawbacks.  In recent times, 
computer increasingly plays a major part in architectural education. Students can easily gain access to the technology, resulting in the 
development of greater interests in the subject matter. Consequently, this research aims at studying the possibilities of computer as a 
tool for carrying out design exercises. The methodology includes gathering documents on design fundamentals and the design 
problems, general capabilities of computer-aided design program. Examples of design solution will be carried out using a computer 
program, i.e. Form-Z program. Results will be used to analyze the merits and demerits of using digital tools for the subject. 

Documentation suggests that theoretical knowledge on design fundamentals consists of 4 main parts: basic design 
elements, relationships of elements, principles of composition, and three-dimensional elements. There are 24 exercises for students to 
practice designing based on this theoretical knowledge. In the study of computer capabilities, it shows that Computer-Aided Design 
programs generally possess the capabilities of two-dimensional and three-dimensional manipulations, consisting of Creating, Selecting 
and Transforming, Viewing, and Animating. 

When designs are done using digital tools, it can be found that 9 exercises can be completely done with computer, 2 
exercises cannot be done, and 13 can be done but incompletely. 

From the exercises that can be completely done with computers, the merits of the digital tools are that: 1. Design solutions 
can be created with greater amount and greater diversity when compared with the conventional physical tools. Computer’s capabilities 
of Selecting and Transforming enable designs to be done quickly without having to re-create elements again and again, 2. Digital tools 
can achieve genuine continuity in exercises that need such property. Its capabilities in Selecting and Transforming enable elements to 
be manipulated directly, but still maintain the precise existing characteristics that are usually lost when continuity is done with physical 
tools, 3. Designs can be perceived from views that can never be seen using physical tools. Some features of the digital tools, i.e. 
Animation, enable designs to be studied from different, yet interesting, views and perspective. It can potentially enhance better 
understanding to the design problems. 

From the exercises that cannot be done or can be incompletely done with computers, the demerits of the digital tools are 
that: 1. Computer program has its own limitations. A single program does not have all the features to encompass the vast requirements 
of design fundamental exercises, 2. Computer images are only virtual. It will fail in exercises that need interaction with body, study of 
material properties, or experimentation with structural load, 3. Seeing virtual objects from computer screen is not as revealing as 
seeing tangible objects that really occupy space. 

Since representation of object by computer is essentially two-dimensional, it seems that the most appropriate exercises to 
be done with digital tools are those of two-dimensional elements. In case of three-dimensional elements, it should serve as a 
supplementary tool for design inquiry and investigating into other design dimensions. It is hopeful that these results will serve as a 
point of departure for further inquiry into the question of computer for design and for distant learning using electronic and internet 
technology.  
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เทคโนโลยีอินเตอรเนทที่ทําใหการสื่อสารนั้นไมเปนอุปสรรคในการพบปะและพูดคุยแมวาจะอยูหางไกลกันคนละ
มุมโลก 
 สุดทายนี้ ขอขอบคุณแรงบันดาลใจในการทํางาน 
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บทที่ 1 
บทนํา 

 
1.1 ความเปนมาและความสําคัญของปญหา  
 
 ศาสตรแหงสถาปตยกรรมเปนการผสมผสานความรูจากหลายๆสาขาวิชาเขาดวยกัน ไมวาจะเปนตั้งแต
หลักเกณฑสามประการของวิทรูเวียส(Vitruvius)ในเรื่องของ ความสะดวกสะบายในการใชสอย(Commodity)  
ความแข็งแรง(Firmness) และความงาม(Delight) จนมาถึงยุคที่สถาปตยกรรมหมุนไปตามปจจัยทางเศรษฐกิจ
และการเมืองของโลกตามแนวคิดรวมสมัย อยางไรก็ตามหลักวิชาที่ยังคงมีความสําคัญตอการศึกษา
สถาปตยกรรมนั่นก็คือเรื่องของ มูลฐานการออกแบบ(Design Fundamentals) ซึ่งถือเปนหนึ่งในรายวิชาพื้นฐาน
ที่มีความสําตัญตอการเรียนรูสถาปตยกรรม รายวิชานี้เปนการพื้นฐานใหกับนิสิตที่เริ่มตนสัมผัสกับการออกแบบ
อยางเปนระบบเปนครั้งแรก สรางเสริมใหผูเรียนเขาใจถึงสาระ หลักการ และกฎเกณฑตางๆที่เกี่ยวของกับการ
ออกแบบเบื้องตน เพื่อใหนิสิตสามารถจะไดใชความรูนี้เปนพื้นฐานสําคัญที่นําไปสูความเขาใจในการการออก
แบบสถาปตยกรรมที่มีความซับซอนและเกี่ยวของกับปจจัยอื่นๆอันหลากหลายตอไป ดังที่ฟรานซิส ชิง(Francis 
Ching) ไดกลาวไว 
 

 “...เราจะตองรูและเขาใจถึงแตละพยางคกอนที่แตละคําและศัพทนั้นจะเกิด เราจะตองเขา 
ใจถึงหลักไวยกรณกอนที่ประโยคจะเกิดขึ้น  เราจะตองเขาใจหลักของการเขียนกอนที่เรียง 
ความ วรรณกรรมจะสามารถเขียนขึ้นมาได  เมื่อองคประกอบเหลานี้ไดถูกเขาใจอยาง 
ถองแทแลว เราจึงจะสามารถเขียนไดอยางแยบคาย หรือสะเทือนใจ รวมทั้งพูดไดอยาง 
ฉะฉานและแหลมคม ในทางเดียวกัน เราควรจะศึกษาถึงองคประกอบพื้นฐานของรูปทรง 
และที่วาง และทําความเขาใจถึงการที่จะจัดการกับส่ิงเหลานี้ กอนที่จะไปถึงประเด็นที่ 
ซับซอนของการสื่อความหมายดวยสถาปตยกรรม...” 1 

  
 การศึกษาเรื่องมูลฐานการออกแบบในคณะสถาปตยกรรมศาสตร จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย จะมีการ
เรียนการสอนกันในภาคตนของการศึกษาชั้นปที่ 1 โดยแบงเปนสองภาคคือ ภาคทฤษฎีและภาคปฏิบัติ ในสวน
ของภาคทฤษฎีนั้นประกอบดวยรายวิชามูลฐานการออกแบบ(Design Fundamental) เปนการสอนในเรื่องของ
หลักการและทฤษฎีการออกแบบเบื้องตน ในเรื่องขององคประกอบพื้นฐานจากสองมิติ ไปสูสามิติและส่ีมิติ มีการ
เรียนการสอนหนึ่งครั้งตอสัปดาหในชวงเชาของวันพฤหัส เปนลักษณะการบรรยาย ใชเวลาประมาณ 2-3 ชั่วโมง   
ในสวนของภาคปฏิบัติประกอบดวยรายวิชาปฏิบัติการออกแบบเบื้องตน(Studio in Design 1)เปนการฝกหัดการ
ออกแบบโดยนําหลักการที่เรียนในภาคทฤษฎีมาประยุกตใชทํางานออกแบบในหองปฏิบัติการ(Studio) มีการ
เรียนการสอน 2 ครั้งตอสัปดาหในชวงบายของวันอังคารและวันพฤหัส โจทยในการออกแบบจะมีทั้งขนาดเล็ก ซึ่ง
จัดทําไดภายในระยะเวลา 3-4 ชั่วโมง และโปรแกรมขนาดใหญซึ่งตองใชเวลาในการทํางานทั้งในหองปฏิบัติการ

                                     
1 Francis D.K. Ching, Architecture: Form, Space, and Order, (New York: John Wiley & Sons,1996), p IX. 
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และที่บาน ในการทํางานที่หองปฏิบัติการ นิสิตจะทํางานออกแบบโดยมีกําหนดระยะเวลาการทํางานตามขนาด
ของโจทย ซึ่งนิสิตจะจัดเวลาในการคิดสรางสรรคและเวลาในการถายทอดความคิดเปนผลงานจริง ซึ่งการทํา
แบบฝกหัดเหลานี้ใชเครื่องมือทางกายภาพ(Physical Tools)ประเภทกระดาษ กาว ดินสอ และอื่นๆเปนเครื่องมือ
ในการสรางงานออกแบบมาตลอดระยะเวลาที่มีการเรียนการสอนเกิดขึ้น 
 ถึงแมวาเครื่องมือกายภาพเหลานี้จะมีขอดีในแงของความหลากหลายทางคุณสมบัติ ทั้งในดานรูปราง 
สี และผิวสัมผัส2 ขอจํากัดของเครื่องมือดังกลาวตอการออกแบบนั้นยังมีในหลายๆดานดวยกัน การผลิตงานออก
แบบผานทางเครื่องมือเหลานี้อาจใชเวลาและความพยายามมากกวาที่จะสรางผลไดอยางนาพอใจ หากตองการ
สรางความเปลี่ยนแปลงใดๆกระบวนการสรางรูปจะตองถูกทําซ้ําครั้งแลวครั้งเลา งานสวนใหญนั้นเกี่ยวของกับ
การสราง การประดิษฐซึ่งอาจจะสรางความยุงยากและลําบากแกผูเริ่มตนฝกหัดการออกแบบ ซึ่งมีปญหามาก
อยูแลวในการคิดสรางสรรคงานออกแบบใหสอดคลองกับหลักการที่ไดเรียนรูมา ขอจํากัดในดานของความยุง
ยากของวัสดปุระกอบกับขอจํากัดในดานของเวลาตางมีผลตอความพยายามในการทําความเขาใจในเนื้อหา
สาระของรายวิชา นั่นคือ นอกจากทํางานออกแบบไมทันแลวยังไมสามารถเขาใจในสิ่งที่ไดทําลงไป นอกจากนี้
แลว เครื่องมือกายภาพยังมีขอเสียในดานของการสิ้นเปลืองทรัพยากร สรางขยะมากขึ้นกวาที่เปนอยู การเรียน
แตละครั้งจะตองสรางงานออกแบบใหม ดวยวัสดุใหมแทบทุกครั้ง ซึ่งหมายถึงการซื้อวัสดุใหม สรางงานชิ้นใหม 
ซอนทับกันไปเรื่อยๆ อุปกรณที่ใชทํางานบางครั้งเหลือทิ้ง แมงานออกแบบที่ไดรับการประเมินผลไปแลวก็ตอง
กลายเปนเศษขยะที่จะตองนําไปทิ้งในที่สุด เพิ่มปริมาณของเสียใหมากขึ้น  ในสภาพแวดลอมปจจุบันที่ลอแหลม
ตอการลมสลายของสภาพนิเวศนภายในอนาคตอันใกล3 ความพยายามชวยลดการใชทรัพยากรและการกอมล
ภาวะ แมเพียงนอยนิด ก็นาจะเปนการเริ่มตนที่ดี 
 การปฏิวัติทางเทคโนโลยีคอมพิวเตอร กลาวไดวาเปนการปฏิวัติวิถีชีวิตมนุษยตอจากการปฏิวัติการ
เกษตรกรรมและการปฏิวัติอุตสาหกรรม4 ซึ่งไดสรางสังคมยุคใหมที่ผนวกมิติทางดานเทคโนโลยีเขาสูสวนอื่นๆ
ของวิถีชีวิตของผูคน ประดิษฐกรรมทางคอมพิวเตอรไดนํามาซึ่งการเปลี่ยนแปลงทางเทคโนโลยีอยางรวดเร็ว ใน
ราคาที่ถูกลงเรื่อยๆ รวมทั้งทําใหเกิดการกระจายทักษะและความรูออกไปสูขอบเขตที่กวางไกลขึ้นกวาเดิม ดังตัว
อยางเชนการแผขยายของโปรแกรมคอมพิวเตอรบนระบบแมคอินทอชในป 1984 ทําใหศาสตรของการทําตัว
พิมพ(Typography) และการจัดหนากระดาษ(Page Lay-out) ไมใชส่ิงที่จํากัดอยูแคนักออกแบบมืออาชีพหรือ
นักวิจารณกลุมเล็กๆอีกตอไปหากแตกระจายสูสาธารณชนที่นั่งทําส่ิงนี้อยูหนาจอและถกเถียงถึงประเด็นดัง 
กลาวตามรานอาหาร5  ปรากฏการณการแผขยายของเทคโนโลยีคอมพิวเตอรเหลานี้ไดแพรสูทุกๆสังคม ทุกเพศ
และทุกวัย โดยเฉพาะสูวัยรุนวัยเรียนรู  นักเรียนรุนใหมมีความพยายามในการกาวใหทันกับพลวัตแหงการ
เปล่ียนแปลงที่เกิดขึ้น การเขาถึงและทําความคุนเคยกับเทคโนโลยีคอมพิวเตอรไมใชส่ิงที่เปนเรื่องยากอีกตอไป 
นักเรียนรุนใหมรูจักการคนควาขอมูลผานทางอินเตอรเนต(Internet) ส่ือสารพูดคุยผานทางไอซีคิว(ICQ) เอ็มเอส

                                     
2 เลอสม สถาปตานนท, การออกแบบเบื้องตน, (กรุงเทพฯ : ดานสุทธาการพิมพ, 2540), หนา 11. 
3 ประสาน ตางใจ, ศตวรรษใหม: โลกไมตองการมนุษยอีกแลว. (กรุงเทพ: อมรินทรพร้ินติ้งแอนดพับบลิชช่ิง, 2543), 

หนา 8. 
  4 William J. Mitchell and Malcolm McCullough, Digital Design Media, 2 ed, (New York: Van Nostrand 

Reinhold, 1995), p 2. 
5 Ibid., p 7. 
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เอ็น(MSN)  ในสถานที่ศึกษาเขาสืบคนหนังสือผานทางเครือขายจุฬาลิเนต(Chulalinet)  ลงทะเบียนเรียนผาน
ทางคอมพิวเตอร เรียนรูการใชโปรแกรมกับการทํางานออกแบบ นอกจากนี้ประเด็นการเรียนการสอนทางไกลที่
เกิดขึ้นจากการพัฒนาเทคโนโลยีสารสนเทศกําลังเปดขอบเขตของการศึกษาใหกวางไกลขึ้นกวาเดิม บทบาทที่
เพิ่มขึ้นอยางรวดเร็วของเทคโนโลยีคอมพิวเตอรนี้ไดจุดประกายที่นําไปสูการคนควาในเรื่องของคอมพิวเตอรใน
การวิจัยครั้งนี้ 
 ความสามารถของคอมพิวเตอรในประเด็นของการชวยพัฒนาการเรียนการสอนสถาปตยกรรมสมควร
ไดรับการคนควาใหมากขึ้นกวาที่เปนอยู การศึกษาครั้งนี้มวีัตถุประสงคที่จะทําการศึกษาความเปนไปไดการใช
คอมพิวเตอรเปนเครื่องมือในการทําแบบฝกหัดรายวิชาปฏิบัติการออกแบบเบื้องตน เปล่ียนแปลงจากการทําดวย
เครื่องมือกายภาพ(Physical Tools) มาสูการทําดวยเครื่องมือดิจิตอล(Digital Tools)โดยใชโปรแกรม
คอมพิวเตอรสําเร็จรูป เพื่อคนหาความเหมาะสมและขอจํากัดในการใชเครื่องมือดิจิตอลดังกลาว โดยหวังวา
เครื่องมือดิจิตอลนี้จะสามารถทดแทนหรือสงเสริมเครื่องมือกายภาพ ในการทําแบบฝกหัดการออกแบบ เพื่อเปน
ประโยชนตอการเรียนการสอนผานระบบเครือขายอินเตอรเนทในอนาคต 
 
 

 
ภาพ 1-1  แผนภาพแสดงการทําแบบฝกหัดรายวิชาการปฏิบัติการออกแบบเบื้องตน โดยวิธีเดิม 
 
 

 
ภาพ 1-2  แผนภาพแสดงวัตถุประสงคของการศึกษาในครั้งนี้ 
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1.2 วัตถุประสงค 
1. ศึกษาและรวบรวมสาระที่เกี่ยวของกับมูลฐานการออกแบบ(Design Fundamentals)จากองค

ประกอบเบื้องตนถึงสถาปตยกรรมพื้นฐาน และโจทยแบบฝกหัดที่ใชในการเรียนการสอนรายวิชา
ปฏิบัติการออกแบบเบื้องตน 

2. ศึกษาความสามารถพื้นฐานของคอมพิวเตอรสําหรับการออกแบบ(Computer-Aided Design) 
รวมทั้งศึกษาโปรแกรมคอมพิวเตอรที่จะนํามาใชเปนเครื่องมือ 

3. ทดลองทําแบบฝกหัดรายวิชาปฏิบัติการออกแบบเบื้องตนดวยโปรแกรมคอมพิวเตอร   
4. ศึกษาความเปนไปได วิเคราะหความเหมาะสมและขอจํากัดของการใชคอมพิวเตอรเปนเครื่องมือ

ในการเรียนรายวิชาดังกลาว   
 
1.3 ขอบเขตของการศึกษา 

1. สาระของ ”มูลฐานการออกแบบ” ในที่นี้ เฉพาะในสวนที่มีการเรียนการสอนในภาคการศึกษาตน 
ของชั้นปที่ 1 ภาควิชาสถาปตยกรรมศาสตร คณะสถาปตยกรรมศาสตร จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย 

2. การรวบรวมโจทยสําหรับการออกแบบในรายวิชาปฏิบัติการออกแบบเบื้องตน ใชโจทยในภาคการ
ศึกษาตน ปการศึกษา 2543 และหนึ่งโจทยจากภาคการศึกษาปลาย ปการศึกษา 2543 ในเรื่อง
ของสถาปตยกรรมพื้นฐาน 

3. “สถาปตยกรรมพื้นฐาน” ในกรณีนี้หมายถึงพื้นที่วางที่สามารถรองรับพฤติกรรมพื้นฐานของการ 
เดิน ยืน นั่ง นอน ของมนุษยโดยทั่วไปได โดยมิไดคํานึงถึงความเปนไปไดทางโครงสราง และการ
ใชวัสดุ 

4. คอมพิวเตอรสําหรับการออกแบบ(Computer-Aided Design) ในกรณีนี้หมายถึงโปรแกรมที่ชวย
ในการสรางงานสองมิติ สามมิติ รวมทั้งการสรางภาพเคลื่อนไหว 

5. การทดลองทําแบบฝกหัดดวยคอมพิวเตอร จะทดลองดวยโปรแกรมคอมพิวเตอรสําเร็จรูปเพียง
โปรแกรมเดียวเทานั้น ในกรณีนี้ใชโปรแกรม ฟอรม-ซี(Form-Z) เวอรชั่น 3.80 
ของบริษัทออโตเดสสิส(Autodessys, Inc.)  

6. ขั้นตอนการสาธิตจะแสดงเฉพาะในโจทยที่สามารถทําไดดวยคอมพิวเตอรโดยสมบูรณเทานั้น 
7. การศึกษาถึงความเปนไปไดในการใชคอมพิวเตอรเปนเครื่องมือในการทําแบบฝกหัด เกิดจาก

เงื่อนไขที่กําหนดขึ้นจากการวิเคราะหวัตถุประสงคและความตองการในกระบวนการทําโจทยดวย
อุปกรณที่ใชในแตละโจทยไดรวบรวมมา 

8. ผลสรุปของความเหมาะสมและปญหาของการใชคอมพิวเตอรเปนเครื่องมือในการเรียนรายวิชา
ปฏิบัติการออกแบบเบื้องตน จะมาจากการวิเคราะหความสามารถของคอมพิวเตอรที่ใชในการ
ทดลองทําแบบฝกหัด 
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1.4 ลําดับขั้นตอนการศึกษา 
1. ศึกษาและรวบรวมสาระที่เกี่ยวของในเรื่องของ”มูลฐานการออกแบบ” จากการทบทวนวรรณ-

กรรม  และเอกสารที่เกี่ยวของ 
2. รวบรวมโจทยในรายวิชาปฏิบัติการออกแบบเบื้องตน จากภาควิชาสถาปตยกรรมศาสตร คณะ

สถาปตยกรรมศาสตร จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย   ทําการวิเคราะหวัตถุประสงคและความ
ตองการในกระบวนการทําโจทยดวยอุปกรณที่ใชในแตละโจทย 

3. ศึกษาและรวบรวมสาระที่เกี่ยวของในเรื่องของคอมพิวเตอรสําหรับการออกแบบ(Computer- 
Aided Design) รวมทั้งศึกษาความสามารถพื้นฐานของโปรแกรม ฟอรมซี(Form-Z)ที่จะนํามาใช
เปนเครื่องมือ 

4. ทดลองทําแบบฝกหัดในรายวิชาดังกลาว จากโจทยที่รวบรวมมา ดวยโปรแกรมสําเร็จรูป ฟอรมซี 
(Form-Z) บันทึกและแสดงการสาธิตในโจทยที่สามารถทําไดดวยคอมพิวเตอรโดยสมบูรณ 

5. สรุปความเปนไปไดในการใชคอมพิวเตอรเปนเครื่องมือในการทําแบบฝกหัด 
6. วิเคราะหความเหมาะสมและปญหาที่เกิดขึ้นจากการใชคอมพิวเตอรเปนเครื่องมือในการเรียน

รายวิชาปฏิบัติการออกแบบเบื้องตน 
7. สรุปผลการศึกษาและขอเสนอแนะ 
8. จัดทํารายงาน 

 
1.5 ประโยชนที่คาดวาจะไดรับ 

1. แนวทางในการใชคอมพิวเตอรเปนเครื่องมือสําหรับการเรียนรายวิชาปฏิบัติการออกแบบเบื้องตน 
รวมทั้งแนวทางการพัฒนาการโปรแกรมสําเร็จรูปสําหรับรายวิชาดังกลาวโดยสังเขป 

2. เปนการศึกษาเบื้องตนเพื่อที่จะนําไปสูการพัฒนาการเรียนสถาปตยกรรมดวยรูปแบบการศึกษา
ทางไกล(Distant Learning) หรือระบบหองเรียนเสมือน(Virtual Classroom) นําไปสูการเรียนผาน
ระบบเครือขายคอมพิวเตอร(e-Learning, e-Campus) เพื่อชวยลดขอจํากัดในเรื่องของสถานที่ 
เวลา และทรัพยากรในการเรียนการสอน และเปนประโยชนในการขยายขอบเขตความรูใหกวาง
ไกลแบบไรพรมแดน 

 



บทที่ 2 
ทบทวนวรรณกรรมที่เกี่ยวของ 

 
 การปฏิวัติทางเทคโนโลยีคอมพิวเตอรที่เริ่มขึ้นที่สหราชอาณาจักณและสหรัฐอเมริกาในชวงหลัง
สงครามโลกครั้งที่ 2 เปนการเปดขอบเขตการพัฒนาทางดานเทคโนโลยีในระดับนานาชาติภายในระยะเวลาไมกี่
ปหลังจากนั้น แรงขับเคลื่อนในการพัฒนาทางดานคอมพิวเตอรนั้นรุนแรงกวาในยุคปฏิวัติเกษตรกรรมและปฏิวัติ
อุตสาหกรรมหลายเทานัก ทั้งนี้ปนเพราะการพัฒนาอยางไมหยุดยั้งของเทคโนโลยีตางๆที่เกี่ยวของในระยะเวลา
ที่รวดเร็วอยางไมเคยเปนมากอน คอมพิวเตอรตัวแรกในปค.ศ.1940 นั้นมีขนาดครอบคลุมพื้นที่เทากับหองหนึ่ง
หอง แตดวยวิวัฒนาการที่ไมหยุดยั้งทําใหปจจุบันคอมพิวเตอรมีขนาดที่สามารถพกพาติดตัวไปได เชนเดียวกับ
การพัฒนาโปรแกรมตางๆเพื่อใหคอมพิวเตอรมีประสิทธิภาพสูงสุด โปรแกรมตางๆไดมีการทดลองใชกับศาสตร
สาขาวิชาตางๆเพื่อเพิ่มศักยภาพใหกับการทํางานตางๆทั้งในทางทฤษฎีและปฏิบัติ1  

การศึกษาคนควาหาความเปนไปไดและศักยภาพใหมๆของคอมพิวเตอรกับการออกแบบไดดําเนินไป
อยางไมหยุดยั้ง คอมพิวเตอรไดมีบทบาทตอการพัฒนาศาสตรสาขาวิชาตางๆอยางที่ไมเคยปรากฏมากอน จน
กลายเปนเหมือนส่ิงที่ขาดไมได การใชคอมพิวเตอรในสวนสถาบันการศึกษาเพื่อการเรียนรูเริ่มมาจากการทดลอง
เล็กๆในหองทดลองมาสูการใชเครือขายของขอมูล พรอมๆไปกับความรวมมือของบริษัทผูผลิตโปรแกรม
คอมพิวเตอร เพื่อชวยขยายขอบเขตของการศึกษาใหกวางไกลมากยิ่งขึ้น 
  
2.1 เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของ 
 การศึกษาในเรื่องของคอมพิวเตอรสําหรับการออกแบบ โดยเฉพาะที่เกี่ยวกับสถาปตยกรรมไดเริ่มมีการ
ทําการศึกษาในประเทศอังกฤษในชวงประมาณ ค.ศ. 1950 ซึ่งมีการทําการศึกษาเรื่อยมาอยางตอเนื่อง และมา
ในปค.ศ. 1990 ก็ไดมีการรวบรวมผูเชี่ยวชาญและผูศึกษาเกี่ยวกับการใชคอมพิวเตอรเพื่อจัดการประชุมวาดวย
เรื่อง คอมพิวเตอรในงานสถาปตยกรรม(Computer in Architecture) ที่วิทยาลัยจีซัส(Jesus College) ประเทศ
อังกฤษ ซึ่ง ไดมีการแสดงแนวคิดตางๆของการใชคอมพิวเตอรทั้งในการเรียนการสอน และการปฏิบัติวิชาชีพ2 
 ฟรองซัวส เบนซ(Francois Benz)และ แมททิว บอรน(Matthew Born)จากมหาวิทยาลัยเคมบริดจ 
(University of Cambridge) ไดทําการศึกษาเชิงทดลองการใชคอมพิวเตอรสําหรับสถาปตยกรรมใน 2 รูปแบบ3 
รูปแบบแรกคือการใชคอมพิวเตอรเปนสวนประกอบในการเรียนวิชาวดรูปกายภาพ(Life-drawing Class) ซึ่งผู
เรียนมีสิทธิ์ที่จะเลือกระหวางการวาดรูปดวยดินสอ หรือการวาดดวยคอมพิวเตอร จากการใชอุปกรณที่เปล่ียน
แปลงไปกอใหเกิดการพัฒนาทางเทคนิคที่แตกตางออกไป โดยที่สําหรับผูที่ใชคอมพิวเตอรในการวาดภาพ เริ่ม

                                                           
1  William J. Mitchell and Malcolm McCullough, Digital Design Media, 2 ed, (New York: Van Nostrand 

Reinhold, 1995), pp. 2-3. 
2  Francois Penz (ed), Computers in architecture : tools for design (Harlow, Essex : Longman, 1992), p 1. 

3  Francois Penz and Matthew Bourne, “Tools for Design: A controlled Experiment Comparing Computer Work 
With Traditional Hand Drawings,” in Computers in architecture : tools for design, ed. Francois Penz  (Harlow, Essex : 
Longman, 1992), pp. 3-13. 
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แรกจะพยายามสรางผลงานที่เหมือนกับการใชทักษะการวาดรูปแบบเดิมที่มีอยู แตเมื่อเกิดความคุนเคยกับ
คอมพิวเตอรแลว ผูเรียนจะพยายามทดลองและเสาะแสวงหาวิธีการและเทคนิคใหมๆในการวาดรูปจากอุปกรณ
คอมพิวเตอรที่มีอยู   นอกจากนี้แลวอีกส่ิงหนึ่งที่สมควรกลาวถึงคือความพยายามของผูสอนในการแนะนํา
คอมพิวเตอรใหกับผูเรียนในลักษณะที่ ”ไมกาวราว”(Non-threatening Way) นั่นคือ ไมพยายามทําให
คอมพิวเตอรเปนส่ิงที่นากลัวสําหรับผูเรียน    โดยการจัดวางคอมพิวเตอรไวตามจุดตางๆในหองปฏิบัติการ ให
สอดแทรกไปกับเฟอรนิเจอรเดิมที่มีอยู พยายามสรางใหเกิดความเปนกันเองในการทํางาน 

                               
ภาพ 2-1  ภาพแสดงการวาดรูปดวยมือ และคอมพิวเตอร 

 
รูปแบบที่สอง คือการทดลองใชคอมพิวเตอรในการออกแบบสถาปตยกรรมอยางงาย โดยมีจุดประสงค

ที่จะศึกษาเปรียบเทียบ ผลของการตอบสนองตอดจทยการออกแบบโดยการทําดวยมือและการทําดวย
คอมพิวเตอร ผูเรียนจะตองทําโจทยแบบฝกหัดจํานวนสองโจทย โจทยแรกเปนการฝกการวางผังกลุมอาคารบาน  
และโจทยที่สองเปนการฝกการตอเติมบริเวณสวนภายในอาคาร โดยที่ผูเรียนจะตองทําแบบฝกหัดนี้ทั้งดวยมือ
และดวยคอมพิวเตอร รวมทั้งมีการประเมินผลใหคะแนนในแตละงาน  

    
ภาพ 2-2 แบบฝกหัดการวางผังกลุมอาคารและแบบฝกหัดออกแบบที่วางภายใน 

 
หลังจากการทดลองมีการตอบแบบสอบถาม ซึ่งมีการคนพบประเด็นตางๆในการใชคอมพิวเตอร ซึ่ง

อาจสรุปไดพอสังเขปดังนี้ 
- ผูเรียนที่ไดคะแนนดีในโจทยที่ใชคอมพิวเตอร มักจะมีทักษะพื้นฐานของการวาดรูป และการคิดใน

ที่วาง(Spatial Thinking) อยูในเกณฑที่ดีดวยเชนกัน 
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- โจทยที่ทําดวยคอมพิวเตอรนั้นมักจะไดคะแนนดีกวาโจทยที่ทําดวยมือ  ทั้งนี้ ยังมีปจจัยอื่นๆที่อาจ
มีผลตอการออกแบบ จึงไมสามารถสรุปไดวางานออกแบบที่มาจากคอมพิวเตอรจะดีกวาเสมอไป 

- ทัศนคติของผูเรียนจากการทดลองครั้งนี้มักเปนไปในทางบวก นั่นคือ ผูเรียนสวนใหญจะเห็นวาได
เรียนรูมากขึ้น และส่ิงที่เรียนไปนั้นมีประโยชนในการออกแบบตอไป 

อยางไรก็ดี ผลจากการทดลองทั้งสองรูปแบบนี้ไมอาจสรุปไดเปนบรรทัดฐานสําหรับการใชคอมพิวเตอร
สําหรับการเรียนสถาปตยกรรม เพราะปจจัยหลายๆอยาง ทั้งความเฉพาะเจาะจง หลักสูตรการเรียนการสอน 
หรือแมแตความสามารถของผูเรียน แตก็ถือไดวาเปนการเริ่มตนการศึกษาการใชคอมพิวเตอรอยางเปนระบบ 

 
แอนโทนี แรดฟอรด(Antony Radford) จากมหาวิทยาลัยอเดเลด(University of Adelaide) ใน

ประเทศออสเตรเลีย ไดทําการศึกษาการใชคอมพิวเตอรกับการออกแบบสองมิติและสามมิติ4 ซึ่งแบบฝกหัดที่ตั้ง
อยูบนแนวความคิดยุคโมเดิรนนิสม(Modernism) ที่วา ผังพื้นเปนตัวกําเนิดสถาปตยกรรม(Plan as a 
Generator) ซึ่งจุดประสงคของการศึกษานั้นก็เพื่อใหนักเรียน 

- ศึกษาเรียนรูเกี่ยวกับการสื่อความคิดของการออกแบบ ผานทางอุปกรณกายภาพ(Physical 
Models) กราฟฟกที่เกิดจากคอมพิวเตอร(Computer Graphic) และกราฟฟกที่เกิดจากการเขียน
ดวยมือ(Hand Graphic) 

- เรียนรูเกี่ยวกับการจัดการกับรูปทรง(Manipulation of Forms) 
- เรียนรูเกี่ยวกับการการแสดงความคิดในงานออกแบบผานสื่อตางๆ(Presentation of Design 

Studies) 
แบบฝกหัดทีนํามาใชนั้นแบงออกเปนสองโจทย โจทยละสามสวน ในโจทยแรกเปนการฝกฝนการคิด

แบบสองมิติ โดยผูเรียนจะสรางรูปรางจํานวน 5 ชิ้น แลวนํามาจัดวางใหเกิดรูปแบบที่แตกตางกัน  ในสวนที่สอง
จะเปนการนํากลุมของรูปราง มาทําการเปลี่ยนตําแหนง(Translate) หมุน(Rotate) หรือสะทอน(Reflect) สวนที่
สามจะเปนการนํากลุมของรูปราง 2 ชิ้น มาซอนทับกันใหเกิดรูปทรงใหมขึ้นมา การทําแบบฝกหัดทั้งสามชิ้นนี้จะ
ทําบนกระดาษขนาด A4 โดยใชทั้งมือและคอมพิวเตอรผสมกัน  ส่ิงทีผูเรียนตองคํานึงถึงนอกเหนือจากการออก
แบบแลวคือการจัดหนากระดาษเพื่อแสดงออกถึงความคิดอยางสอดคลองกัน(Presentation)  

                                                           
4 Antony Radford, “Architecture as Space and Matter: Excercises in Architectural Composition and 

Interpretation,” in Computers in architecture : tools for design, pp. 38-40. 
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ภาพ 2-3  แบบฝกหัดแรก ฝกการออกแบบ 2 มิติ ดวยมือและคอมพิวเตอรผสมกัน 

 
โจทยที่สองเปนการฝกฝนการคิดในลักษณะสองมิติและสามมิติผสมกันไป  ในสวนแรกเปนการนําองค

ประกอบพื้นฐานของสถาปตยกรรมเชน เสาและผนัง ในลักษณะผังพื้น มาจัดวางใหเกิดรูปแบบตางที่ไมเหมือน
กัน นอกจากนี้แลวยังตองทําหุนจําลองดวย สวนที่สองเปนการนํากลุมองคประกอบมาทําการเปลี่ยนตําแหนง 
(Translate) หมุน(Rotate) หรือสะทอน(Reflect) ดวยคอมพิวเตอร เพื่อใหเกิดการปดลอมที่วางที่แตกตางออกไป 
สวนที่สามเปนการนําองคประกอบมาซอนกันใหเกิดรูปทรงใหมขึ้นมา 

         
ภาพ 2-4 แบบฝกหัดที่สองฝกออกแบบ3 มิติดวยมือและคอมพิวเตอร 

 
ผลจากการทดลองที่เกี่ยวของกับการใชคอมพิวเตอร แอนโทนีไดอภิปรายไววาการผสมผสานระหวาง

การใชมือและคอมพิวเตอรจะกอใหเกิดผลที่แตกตางกันอยางมีประโยชนตอผูเรียน งานออกแบบที่เกิดจากมือที่
ไดคะแนนดีนั้นมักจะประกอบดวยภาพที่ไมไดพยายามเลียนแบบความแมนยําของคอมพิวเตอร  ในทางกลับกัน 
งานออกแบบจากคอมพิวเตอรที่มักไดคะแนนดีนั้นก็ไมไดเกิดจากภาพตางๆที่พยายามเลียนแบบลักษณะเฉพาะ
ของการวาดดวยมือ  

 
ฮวน คารลอส ซาบาแตร(Juan Carlos Sabater) และอัลแบร กาสซุล(Albert Gassull) จาก 

Universitat Politecnica de Catalunya, Barcelona ประเทศสเปน ไดทําการศึกษาการใชคอมพิวเตอรในการ
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ศึกษาประวัติศาสตรสถาปตยกรรมทั้งในเชิงรูปแบบและเชิงวิจารณ5 โดยการจําลองแบบอาคารที่ออกแบบโดย
สถาปนิกที่มีอิทธิพลในอดีต เชน อดอลฟ ลูส(Adolf Loos) ทีโอ แวน ดวอสบอรก(Theo van Doesbourg) และ 
แฟรงค ลอยด ไรท(Frank Lloyd Wright) เพื่อที่จะ “สงเสริมการทําความเขาใจเกี่ยวกับความคิดของบุคคลเหลา
นี้ คนหาคุณคาที่ซอนอยูในการจัดระบบของสถาปตยกรรม รวมทั้งจําลองประสบการณทางสถาปตยกรรมที่จะ
เกิดขึ้นจากการจําลองอาคารเหลานี้ขึ้นมา” นอกจากนี้ทั้งสองยังไดจําลองงานที่ไมไดรับการกอสรางของ
สถาปนิกเหลานี้ขึ้นมา เพื่อเปนประโยชนในการศึกษาประวัติศาสตร เพราะการจําลองดวยคอมพิวเตอรนั้นเผย
ใหเห็นถึงส่ิงที่ยังไมเกิดขึ้น ในแบบที่แมนยําและถูกตอง ทําใหการวิเคราะหทั้งในเชิงประวัติศาสตรและเชิง 
พิจารณนั้นมีน้ําหนักมากขึ้น  

 

                        
 จําลองอาคารที่ออกแบบโดย อดอลฟ ลูส                            จําลองอาคารที่ออกแบบโดย ทีโอ แวน ดวอสบวอรก 

                    
     จําลองอาคารที่ออกแบบโดย แฟรงค ลอย ไรท                               จําลองอาคารในสเปน  

ภาพ 2-5   การใชคอมพิวเตอรจําลองอาคารที่ออกแบบโดยสถาปนิกช่ือดังในอดีต 
 
อลัน บริดจเจส(Alan H. Bridges) จากมหาวิทยาลัยสทรัทไคลด(University of Strathclyde) ไดนํา

การใชคอมพิวเตอรเพื่อทําการศึกษาลักษณะของตาราง(Grid)ในรูปแบบตางๆที่มีอยูสถาปตยกรรมที่สรางขึ้นมา
ในแตละยุคสมัย6 เพื่อเปนแนวทางหนึ่งในการออกแบบที่อางอิงลักษณะของตาราง โดยมีจุดประสงคที่จะแสดง

                                                           
5 Juan Carlos Sabater and Albert Gassul, “Learning From Volume Processing: Working For a Three-

Dfimensional    Database,” in Computers in architecture : tools for design, pp. 25-31.  
6 Alan H. Bridges, “Computer-Aided Design or Computers and Design,” in Computers in architecture : tools 

for design,  p.47. 
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ใหเห็นถึงความสะดวกในการใชคอมพิวเตอรเปนส่ือในการคนหาความคิดในการออกแบบ จากความยืดหยุนและ
ความสามารถในการปรับเปล่ียนงานออกแบบชวยใหเกิดความเปนไปไดในการออกแบบมากยิ่งขึ้น  

 
นอกจากนี้ ฟลลิป สเตดแมน(Philip Steadman) จากมหาวิทยาลัยเปด(The Open University) ที่มิล

ตั้น คีนส ประเทศอังกฤษ ไดทดลองใชคอมพิวเตอรในการเรียนการออกแบบอยางงายใหกับผูที่เริ่มตนทําความ
คุนเคยกับการออกแบบ7 ซึ่งมิใชเปนการสอนสถาปตยกรรมโดยตรง แตเปนรายวิชาวาดวยการออกแบบใหกับผู
เรียนซึ่งทํางานอยูที่บาน และไมไดพบปะกับผูสอนโดยตรง โดยสอนใหรูจักการกับการจัดการรูปรางอยางงาย 
เชนการหมุน การเปลี่ยนตําแหนง  การสรางรูปทรงสามมิติตามอาคารตัวอยาง การสรางทางเลือกในการออก
แบบพื้นที่ใชสอย ผลที่ไดรับคือการที่ผูเรียนสามารถเรียนรูเกี่ยวกับการออกแบบอยางงายดวยคอมพิวเตอร
สําหรับตัวเอง ดวยตัวเอง  

การศึกษาและงานวิจัยที่กลาวมานั้นลวนดําเนินการอยูในตางประเทศเปนสวนใหญ ซึ่งปจจุบันมีการ
พัฒนาคนควาวิจัยทางดานการใชคอมพิวเตอรที่กอใหเกิดการคนพบใหมๆที่มีประโยชนตอการศึกษา ไมวาจะ
เปน สถาปตยกรรมเสมือน(Virtual Architecture/ Simulation) สถาปตยกรรมดิจิตอล(Digital Architecture)  
อุปกรณชวยในการออกแบบ(Design Tools) การรวมมือในการออกแบบ(Collaborative Design) และระบบ
เครือขายขอมูล(Information System)8 แตการใชคอมพิวเตอรเพื่อการเรียนการสอนสถาปตยกรรมในประเทศ
ไทย มี่แมวาจะมีการใชในสถาบันการศึกษาอยางแพรหลาย ก็มักเปนการใชโปรแกรมตางๆเพื่อสรางหุนจําลอง
ของอาคารในแตละโครงการ หรือเพื่อใชในการแสดงแบบ(Presentation)ตางๆ ไมวาจะเปนภาพนิ่งหรือภาพ
เคล่ือนไหว ซึ่งวิชาคอมพิวเตอรที่มีการเรียนการสอนทั้งวิชาหลักและวิชาเลือกไดชวยสรางเสริมความรูในเชิง
เทคนิคเหลานี้ในระดับหนึ่ง การใชคอมพิวเตอรเพื่อเปนสวนหนึ่งของการเรียนการสอนการออกแบบจากรายวิชา
ที่มีอยูเดิมยังมิไดมีการทําการศึกษาอยางเปนระบบและจริงจัง การศึกษาในครั้งนี้จึงมีวัตถุประสงคในการ
พยายามเติมเต็มสวนนี้ เปดประเด็นเกี่ยวกับการใชคอมพิวเตอรในการเรียนการออกแบบ เปนการศึกษาเบื้องตน
เพื่อที่จะคนหาความเปนไปไดและความเหมาะสมของการใชคอมพิวเตอรเพื่อการออกแบบตอไป โดยเนน
ประเด็นไปที่รายวิชามูลฐานการออกแบบ(Design Fundamentals) เนื่องจากเปนรายวิชาถือวาเปนพื้นฐาน
สําคัญในการทําความเขาใจหลักการออกแบบ ซึ่งแมในงานวิจัยที่ไดนําเสนอมาขางตนจะมีบางสวนที่ไดทดลอง
ทําเกี่ยวกับหลักการออกแบบนี้ไปบางแลว แตก็ไมไดครบทุกสวน ในการศกึษาครั้งนี้มีความตองการที่จะศึกษา
ใหครอบคลุมสาระสําคัญสําหรับการอออกแบบเบื้องตน ที่จะเปนพื้นฐานในการนําไปสูการออกแบบ
สถาปตยกรรมที่ซับซอนตอไป 

 
 

                                                           
7 Philip Steadman, ”Teaching Computer-Aided Design at The Open University,” in Computers in architecture : 

tools for design, p.52. 
8 อารยา เชากระจาง, “Introduction to Computer-Aided Architectural Design(CAAD),”  อาษา 02.45-03.45 

(กุมภาพันธ- มีนาคม 2545): 53-54. 
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2.2 สาระเกี่ยวกับมูลฐานการออกแบบ 
 จากการรวบรวมสาระและเนื้อหาที่เกี่ยวของกับมูลฐานการออกแบบ และหลักการออกแบบเบื้องตนที่มี
การเรียนการสอนในคณะสถาปตยกรรมศาสตร จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย สามารถสรุปออกมาเปนประเด็นตางๆ
ไดดังนี้ 

2.2.1 องคประกอบพื้นฐานในการออกแบบ 
2.2.2 ความสัมพันธระหวางองคประกอบ 
2.2.3 หลักการจัดองคประกอบ 
2.2.4 การจัดองคประกอบในงานสามิติ  

 
 2.2.1 องคประกอบพื้นฐานในการออกแบบ9 
  องคประกอบพื้นฐานสําหรับการออกแบบประกอบดวย 1.)จุด  2.)เสน  3.)ระนาบ  4.)รูปราง   
5.)ปริมาตร  6.)รูปทรง  7.)ที่วาง  8.) สี ซึ่งมีรายละเอียดโดยสังเขปประกอบไปดวย 
  1. จุด (Dot)  

            จุดเปนองคประกอบที่สามารถมองเห็นได (Visual Element) เมื่ออยูบนกระดาษไมวาจะมีขนาดเล็กเทา
ใด จะตองมีขนาด สี และผิวสัมผัส จึงจะหมายถึงการมองเห็นได รูปรางของสิ่งที่เรียกวา จุดนั้น จะมาจากความ
เล็ก แตความเล็กหรือใหญของจุดขึ้นอยูกับขนาดของกรอบที่ลอมรอบจุดอยู ถากรอบเล็กจุดจะดูใหญ แตเมื่อวาง
จุดขนาดเทากันในกรอบใหญ จุดจะดูเล็ก10 
              การพิจารณาถึงจุดในการออกแบบควรจะคํานึงถึงตําแหนงของจุดและที่อยูของจุดในที่วางหรือระนาบ 
จุดเปนองคประกอบแรกที่เริ่มแสดงใหเห็นถึงความรูสึกเมื่อวางลงบนพื้นที่กําหนดขอบเขตดวยตาได จุดทุกจุดมี
แรงดึงจุดสายตาไมวาจะอยูที่ใดดังจะเห็นไดจากจุดที่อยูกึ่งกลางกรอบสี่เหลี่ยมจะดูมั่นคงและสงบนิ่ง แตเมื่อจุด
นั้นถูกยายไปจากศูนยกลาง พื้นที่รอบๆ ดูรุกราน และแขงความสําคัญกับจุดขึ้น เส่ือมลงดวยสายตา แรงดึงดูด
จะเกิดขึ้นระหวางจุดและพื้นที่นั้น11  

2. เสน (Line)  
            ถานําองคประกอบที่คลายคลึงกันหรือเหมือนกันมาเรียงตอเนื่องกันโดยใหอยูใกลกันมากขึ้น เชน การ
นําจุด มาเรียงเปนแถวความซ้ํากันจะทําใหมองดูเหมือนกับวาจุดนั้นเปนลูกโซ ซึ่งติดกันเปนเสนหรือเสนที่เราเห็น
อาจจะมาจากการที่จุดเคลื่อนที่หรือเปนแนวที่เกิดการเคลื่อนที่ของจุด แตในที่นี้ เสนเปนองคประกอบในความ
นึกคิด (Conceptual Element) เพราะเราไมเห็นแนวเสนตอเนื่องที่แทจริง  

ภาพ 2-6 องคประกอบ เสน 
                                                           

9 ดูรายละเอียดเรื่ององคประกอบพื้นฐานในการออกแบบ รวมทั้งประเด็นทางการรับรูองคประกอบเหลานี้ ในภาคผนวก 
ก หนา 172-199. 

10 เลอสม สถาปตานนท,  การออกแบบคืออะไร, (กรุงเทพ: 49 กราฟฟก แอนด พับบลิเคชั่นส, 2537), หนา 38. 
11 เร่ืองเดียวกัน, หนา 39. 
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              ในงานทัศนศิลป เสนมีพลังสูง ไมอยูนิ่ง ไมพักผอน เสนมีทิศทางและจุดมุงหมายพุงไปยังที่บางที่และ
เปนองคประกอบที่ใชกันมากในภาพสเกตช ในแผนผังแสดงแผนภูมิ(Diagram) และแสดงถึงรูปรางอาการ เครื่อง
จักร หรือโครงสรางตางๆ ที่บันทึกลงในกระดาษ เสนใชในการเขียนทั้งแผนที่ สัญลักษณ เสนสามารถทําใหเกิด
รูปทรงหลายชนิดแสดงถึงความแตกตางในอารมณ บางครั้งอาจจะไมเปนระเบียบ เชนการวาดภาพเพื่อเปน
ประโยชนในการแสดงอารมณ ความออนไหว ละเอียดหรือหยาบ ลังเล เราจะมองเห็นเสนในสภาพแวดลอมทั้ง
ทางธรรมชาติและจากสิ่งที่มนุษยสรางขึ้นเอง เชน เสนที่เกิดจากสายโทรศัพทตัดกับขอบฟา เสนของแนวกิ่งไม 
รอยแตกระแหงของดิน เปนตน เสนเปนสวนสําคัญสวนหนึ่งในการออกแบบ เสนสามารถขีดขึ้นดวยปากกา ดิน
สอ หรือวัสดุอื่นอยางงายๆ รูปทรงที่ทําใหเปนเสนไดจะตองมีขนาด รูปราง สี และผิวสัมผัส ดังจะสังเกตไดชัดเจน
ดังนี้  

3. ระนาบ (Plane)  
              ระนาบเกิดจากแนวเสนที่ตอเนื่องกัน ปดลอมพื้นที่ใดพื้นที่หนึ่ง ทําใหเกิดรูปราง (SHAPE) หรือกลุม
ของจุดและเสนซึ่งเรามองผานไปแลวเกิดลักษณะของระนาบ ที่เปนองคประกอบในความนึกคิด การที่เราจะ
สังเกตรูปรางไดก็ตอเมื่อเรามองเห็นถึงความแตกตางของสี พื้นผิว สัมผัสระหวางรูปรางนั้น และพื้นที่โดยรอบ  

 
ภาพ 2- 7   องคประกอบ ระนาบ 

 
              ลักษณะของระนาบ  

1. รูปเรขาคณิต 
2. รูปธรรมชาติ  
3. รูปที่มีดานเปนเสนตรง 
4. รูปทรงไมสมํ่าเสมอ 
5. รูปทรงอิสระ 12   

               

                                                           
12 เลอสม สถาปตานนท, การออกแบบคืออะไร, หนา 47-50. 
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 4. รูปราง (Shape) 
  รูปรางนั้นอางอิงถึงคุณลักษณะเสนรอบรูปของรูประนาบหรือพื้นผิวของปริมาตร ซึ่งเปนวิธีพื้นฐานที่เรา
จะรับรู แจกแจง และแยกแยะภาพหรือรูปทรงหนึ่งๆ การรับรูของรูปรางนั้นขึ้นอยูกับระดับของความตางระหวาง
ภาพและพื้นภาพที่ปรากฎตอสายตา  
 ในทางสถาปตยกรรมนั้น เราคํานึงถึงรูปรางของ  

- ผนัง พื้น และหลังคาที่ปดลอมที่วางอยู 
- ชองเปดของประตูและหนาตาง ที่อยูในที่วางปดลอม 
- เสนขอบของรูปทรงอาคาร13 

 
ภาพ 2-8   รูปราง 

 
5. ปริมาตร(Volume)  

              เมื่อระนาบกระจายตัวออกไปดานนอก ก็จะกลายเปนปริมาตร ในทางความนึกคิดแลว ปริมาตรหนึ่งๆ 
ประกอบไปดวย 3 มิติ คือ ความกวาง ความยาว ความลึก ซึ่งประกอบไปดวย     
              จุด - ที่ซึ่งระนาบทั้งหลายมาพบกัน  
              เสน - หรือขอบที่ระนาบสองระนาบมาบรรจบกัน  
              ระนาบ - หรือพื้นผิวที่กําหนดขอบเขตของปริมาตร  
              รูปทรงนั้นเปนองคประกอบพื้นฐานในการบงบอกถึงคุณสมบัติของปริมาตร รูปทรงนั้นเกิดขึ้นจากรูป
รางและความเกี่ยวของเชื่อมโยงกันของระนาบตางๆ ที่กําหนดขอบเขตของปริมาตร ปริมาตรนั้นอาจจะมี
ลักษณะทึบตัน (Solid) ซึ่งที่วางถูกแทนที่ดวยมวลหรืออาจจะมีลักษณะกลวงโลง (Void) ซึ่งที่วางนั้นถูกหอหุม
ดวยระนาบ14 

 
ภาพ 2-9    ปริมาตร 

                                                           
13 Francis D.K. Ching, Architecture:Form, Space and Order,(New York: Van Nostrand ReinHold  Company, 

1979), p. 36. 
14 Ibid,, p. 28. 
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6. รูปทรง(Form) 
            รูปทรงนั้นมีความหมายไปในหลายทิศทาง อาจหมายถึง ภาพลักษณที่ปรากฏที่คนเราสามารถรับรูได 
เชน รูปทรงของเกาอี้ หรือ มนุษยที่นั่งอยู หรือ อาจจะหมายถึงสภาวะหนึ่งๆ ที่บางสิ่งบางอยางไดแสดงตัวเอง
ออกมา เชนเมื่อเราพูดถึงน้ําในรูปทรงของน้ําแข็งหรือลําธาร ในทางศิลปและการออกแบบนั้นเรามักจะใชคําวา
รูปทรงในการบงบอกถึงโครงสรางทางรูปรางของงานนั้น ในลักษณะของการจัดระบบขององคประกอบและสวน
ตางๆ ในการที่จะผลิตภาพที่ปรากฏอยางมีเอกภาพ รูปทรงอาจจะนําเสนอทั้งในแงของโครงสรางภายในและเสน
ขอบของภายนอก รวมไปถึง ปจจัยหลักในการที่จะสรางความเปนอันหนึ่งอันเดียวกันใหเกิดขึ้น รูปทรงทั้งหมด 
แบงไดเปนชนิดใหญๆ ดังนี้  

รูปทรงพ้ืนฐาน ประกอบไปดวย 
ทรงกลม (Sphere)  

              รูปทรงที่เกิดจากการที่รูปครึ่งวงกลมรอบจุดศูนยกลางที่ซึ่งพื้นผิวในทุกๆ ที่จะหางจากจุดศูนยกลางเทา
กันหมด ทรงกลม จะมีจุดศูนยกลางและจะอยูนิ่งมั่นคงภายใตสภาพแวดลอมแตถาวางไวบนระนาบเอียง จะ
เคล่ือนไหวเสมอ  

 
ภาพ 2-10   รูปทรงกลม 

 
ทรงกระบอก (Cylinder)  

              ทรงกระบอกเกิดจากการที่ส่ีเหลี่ยมผืนผาหมุนรอบดานใดดานหนึ่งของตัวเอง ทรงกระบอกจะมีจุดศูนย
กลางที่เปนแกนวิ่งผานพื้นผิวรูปวงกลมของตัวเอง จากแกนนี้ของทรงกระบอกสามารถขยายออกไปไดไมส้ินสุด 
ถาใชดานวงกลมเปนฐานจะมั่นคง แตจะเคลื่อนไหวเมื่อเปล่ียนแกนใหตั้งฉากกับทิศตั้ง  

 
ภาพ 2-11   รูปทรงกระบอก 
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กรวย (Cone)  
              กรวยเกิดจากการที่สามเหลี่ยม ดานเทาเกิดการหมุนรอบตัวเอง ในดานใดดานหนึ่ง หากวางบนพื้นผิว
วงกลมจะมีความมั่นคง แตจะเคลื่อนไหวหากวางไปทางแกนนอน นอกจากนี้ยังสามารถตั้งอยูบนยอดแตความ
สมดุลยจะเปนไปอยางหมิ่นเหม  

 
ภาพ 2-12   รูปทรงกรวย 

 
ปรามิด (Pyramid)  

              ปรามิดเปนรูปทรงที่มีฐานเปนส่ีเหลี่ยมแตรูปดานเปนสามเหลี่ยม บรรจบกันที่จุดบนสุด คุณสมบัติของ
ปรามิดนั้นคลายกับกรวย แตจะสามารถอยูอยางสมดุลบนระนาบผิวไดมากกวา และดูมีความแข็งกระดางมาก
กวากรวย       

 
ภาพ 2-13   รูปปรามิด 

ส่ีเหล่ียมลูกบาศก (Cube)  
              ลูกบาศกเปนรูปทรงที่มีดานเทากัน 6 ดาน และมุมของระนาบที่บรรจบกันนั้นเปนมุมฉาก ลูกบาศกนั้น
เปนรูปทรงที่สงบนิ่งไมเคลื่อนไหว ไรทิศทาง แตถาวางอยูบนมุมจะใหความรูสึกตรงกันขามทันที15 

                                                           
15 Francis D.K. Ching, Architecture:Form, Space and Order, pp. 42-43.  
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ภาพ 2-14   รูปทรงลูกบาศก 

 
รูปทรงคงที่และรูปทรงไมคงที่ (Regular and Irregular Forms)  

               รูปทรงคงที่นั้นเกี่ยวของกับรูปทรงที่สวนตางๆ นั้นสัมพันธกันอยางเปนระบบ มีกฎเกณฑ และคงที่ ซึ่ง
สวนใหญมักจะมีความมั่นคง และสมมาตรกับแกนในทางใดทางหนึ่ง รูปทรงพื้นฐานของทรงกลม ทรงกระบอก 
กรวย ปรามิด และลูกบาศกก็ลวนเปนรูปทรงคงที่ นอกจากนี้ความคงที่ของรูปทรงยังสามารถดํารงอยูไดถึงแมวา
จะมีการเปลี่ยนขนาดหรือเพิ่มและลดองคประกอบเขาไป จากประสบการณของคนเรา เราสามารถสรางรูปราง
ของความเปนทั้งหมด (Whole) ขึ้นในจิตใจไดถึงแมวาบางสวนจะถูกเสริมหรือหายไป  
           รูปทรงไมคงที่เปนรูปทรงที่สวนตาง ๆ นั้นไมเกี่ยวของกันและเชื่อมโยงกันในลักษณะที่ไมคงที่ ซึ่งสวน
ใหญมักจะไมสมมาตร และจะมีความเคลื่อนไหวมากกวารูปทรงคงที่ รูปทรงนี้อาจจะมาจากรูปทรงคงที่ที่องค
ประกอบของรูปทรงอิสระถูกลบออกไป หรือเกิดจากการรวมกันของรูปทรงคงที่ในลักษณะอิสระ16  
 

7. ที่วาง(Space) 
 ที่วางเปนจินตนาการทางนามธรรมและไมใชส่ิงที่มีตัวตนจับตองดวยมือได ที่วางเกิดจากการกําหนด
ขอบเขตขึ้นในธรรมชาติ เกิดการแยกตัวออกจากธรรมชาติ ดวยรั้วหรือกรอบ ที่วางสวนหนึ่งจะเดินเขาสูภายใน
เรียกวา Positive Space และที่วางที่อยูนอกกรอบออกไปอยางไมมีที่ส้ินสุดเรียกวา Negative Space17 
 การออกแบบบนพื้นที่วางเปลาเปนการจัดการกับความวางเปลาใหมีตัวตนขึ้นมาอยางจงใจ เปนการ
เลนกับความมีและไมมี ความมีหมายถึงองคประกอบของภาพที่เราออกแบบขึ้นมา สวนความไมมีหมายถึงความ
วางที่ทอดอยูระหวางความมีที่ปรากฏ ภายในภาพเดียวกันเราอาจจะทําใหเห็นเปนสองแนวทาง ดวยวิธีทําที่วาง
ใหปรากฏอยูใกลสายตาในขณะหนึ่ง และถอยหางไปอีกขณะหนึ่ง วิธีที่งายคือการทําที่วางอยูในลักษณะ 
Positive และ Negative โดยใหความสัมพันธระหวางภาพและพื้นภาพกลับไปกลับมา ภาพที่คุนเคยกันมากได
แก ภาพบันไดงายๆที่ดูแลวลวงตา เราจะมองเห็นสวนหนึ่งของภาพใกลหรือไกลก็ได ขึ้นอยูกับการรับรูลําดับของ
รูปแบบนั้นลวงตาใหดูได 2ทาง ที่วางที่มองเห็นกลับไปกลับมานี้ สรางภาพใหดูนาสนใจและเคลื่อนไหว 
 จากการศึกษาพื้นฐานความจริงในงาน 2 มิติ ซึ่งที่วางดูแบนราบ รูปทรงที่เปนระนาบจะวางนอนอยูบน
พื้นภาพและขนานกับพื้นภาพนั้น ไมมีรูปทรงใดอยูในระยะใกลหรือไกลไปกวากัน วิธีการซอนทับจะทําใหเห็นรูป

                                                           
16 Francis D.K. Ching, Architecture:Form, Space and Order, p. 46. 
17 ทิพยสุดา ปทุมานนท, Composition & Space, (กรุงเทพ: 49 กราฟฟค แอนด พับบลิเคชั่นส, 2535),  หนา 53. 
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ทรงหนึ่งอยูใกลกวารูปทรงอื่น หรือแมแตการทําพื้นภาพใหมีความเขมตางกัน ทําใหรูปราง ขนาด สี ผิวสัมผัสตาง
กัน จะนําไปสูการลวงตา ที่วางจะดูไมแบนราบเปน 2 มิติอีกตอไป แตจะเริ่มนําไปสูความเปน 3 มิติ ทั้งนี้จะไม
เสมอไป 
 การลวงตาของที่วางที่เกิดจากวัตถุไมขนานกับพื้นภาพ รูปทรงบางรูปลอยออกมา บางรูปจมลงไป บาง
รูปเห็นดานหนา บางรูปเห็นดานหลัง เหลานี้ทําใหดุเหมือนรูปทรงที่แบนราบเหมือนกระดาษ รูปดานหนาจะใหญ
ครอบคลุมพื้นที่มาก ดานขางแคบคลุมพื้นที่นอย การเริ่มทํางาน 3 มิติบนแผนกระดาษ จะเริ่มจากการลวงตา ทํา
แผนแบนใหลอยอยูในที่วาง18 
 
 
 8. สี(Colour) 
 “Hue” คือ ความแตกตางระหวางสีบริสุทธิ์แตละสี ซึ่งเรียกเปนชื่อสี เชน สีแดง สีแสด สีเหลือง สีเขียว สี
ฟา สีมวง ซึ่งแบงออกเปน 2 ประเภทใหญคือ 

1. สีของแสง(Coloured Light) 
2. สีของสาร(Coloured Pigment)19 
ลําดับสี 
สีพื้นฐาน หรือที่เรียกวา “แมสี”(Primary Colours)ประกอบดวย  
- สีเหลือง 
- สีแดง 
- สีน้ําเงิน 
เมื่อนํามาผสมกันจะไดสีขั้นที่สอง(Secondary Colour) ประกอบดวย 
- สีสม(เหลือง+แดง) 
- สีเขียว(เหลือง+น้ําเงิน) 
- สีมวง(แดง+น้ําเงิน) 
จากการนําสีขั้นที่สองมาผสมกันเปนคู จะเกิดสีขั้นที่สาม(Tertiary Colour) ไดแก สีเหลืองอมสม  

แดงอมสม แดงอมมวง น้ําเงินอมมวง น้ําเงินอมเขียว เหลืองอมเขียว เปนตน20 
 น้ําหนักสี(Value) 
 น้ําหนักสี คือ ชื่อเรียกคาความสวางและความมืดของโทน ในกรณีที่เปนสีของแสง จะใชคําวา 
“Brightness” สวนในสีของสาร คาน้ําหนักความสวางของสีแบงเปนโทนไรสี(Achromatic)  และโทนสี 
(Chromatic) 
 โทนไรสี จะมีคาความสวางเพียงน้ําหนัก ขาว เทา ดํา เพียงเทานั้น ในความเปนจริงแลวน้ําหนักจาก
ขาวถึงดํานี่หลากหลายมาก แตในทางปฏิบัติยึดถือมักจะเปรียบเทียบคาน้ําหนักระหวางขาวไปดํา คือ เทา 9 

                                                           
18 เลอสม สถาปตานนท, การออกแบบเบื้องตน,(กรุงเทพ: 49 กราฟฟค แอนด พับบลิเคชั่นส, 2540), หนา 80. 
19 ปยานันท ประสานราชกิจ, ทฤษฎีสีและการออกแบบตกแตงภายใน, (กรุงเทพ : พริกหวาน กราฟฟก จํากัด, 2540), 

หนา 31. 
20 เลอสม สถาปตานนท, การออกแบบเบื้องตน, หนา 47. 
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ลําดับ ไปจนถึงดํา จะแบงเปนชวงใหญเรียกวา “Value Keys” ได 3 ชวง คือ คาน้ําหนักความสวางสูง(High Key) 
ปานกลาง(Intermediate Key) และต่ํา(Low Key)  
 โทนสี การวัดคาน้ําหนักออนแกของสีนั้น ไดจากการเปรียบเทียบความสวางของสีนั้นๆกับ ขาว เทา ดํา 
 คูสีตรงขาม(Complimentary Colours) 
 คูสีที่ผสมกันแลวทําใหเกิดเทากลาง(Neutral Grey) เรียกวา คูสีตรงขาม และคูสีตรงขามจะเปนคูสีที่มี
ตําแหนงตรงกันขามในวงจรสีมาตรฐาน คูสีเหลานี้เปนเสมือนเงาตามตัวซึ่งกันและกัน เมื่อจองมองสีหนึ่งนานๆ
แลวกลับไปจองบนพื้นขาวจะปรากฏเปนสีตรงขามตามมา ปรากฏการณนี้เรียกวา “ความเปรียบตางสืบเนื่อง” 
(Successive Contrast)  
 เมื่อพิจารณาคูสีตรงขามแตละคูจะเห็นวาลวนเกิดจากการผสมของแมสีทั้งส้ิน เชน 
 เหลือง + มวง = เหลือง + (แดง + น้ําเงิน) 
 น้ําเงิน + แสด = น้ําเงิน + (แดง + เหลือง) 
 แดง + เขียว = แดง + (เหลือง + น้ําเงิน) 
 เมื่อแมสี แดง+เหลือง+น้ําเงิน = เทาหรือดําคูสีตางๆเมื่อผสมกันจึงเกิดสีเทาหรือดําเชนเดียวกัน 21 
  โครงสี(Colour Scheme) 
 การจัดโครงสี(Colour Scheme)เปนวิธีการเลือกสีหรือกลุมสีใหเขากันเพื่อนําไปใชในการออกแบบ 
แนวความคิดในการจัดกลุมสีไดเรียบเรียงไวมีดวยกัน 9 โครงสี จากโครงสีที่มีความซับซอนนอยสูโครงสีที่มีความ
ซับซอนมากที่สุด 
 โครงสีที่ 1 สีเอกรงค(Monochrome) 
   หมายถึง สี(Hue) เพียงสีเดียว ซึ่งมีความหลาหลายในเรื่องน้ําหนัก(Value) 
 โครงสีที่ 2 สีขางเคียง (Analogous) 
  หมายถึง สีที่มีลําดับการเรียงในวงจรสีอยูติดกันจะเปน 2 หรือ 3 สี บนตําแหนงใด

บนวงจรสีก็ได 
 โครงสีที่ 3  คูสีตรงขาม หรือสี 2 สี (Dyads) 
  หมายถึง คูสีที่มีตําแหนงตรงขามกันในวงจรสี การเลนคูสีตรงขามคูใดๆในวงจรสี 

ควรจะคํานึงถึงโทนตางๆของคูสีดวย 
 โครงสีที่ 4 สี 3 สี ชวงหางเทากัน (Triads 1) 
  หมายถึง สี 3 สี ในวงจรสีมาตรฐานที่มีตําแหนงหางกันทุกๆ 3 สี ถาลากจุดเชื่อมโยง

ของสีทั้งสาม จะเกิดเปนสามเหลี่ยมดานเทา 
 โครงสีที่ 5 สี 3 สี ชวงหางไมเทากัน (Triads 2) 
  หมายถึง สี 3 สีที่มีชวงหาง 2 ชวงเทากัน สวนอีกชวงสั้นกวา ถาเขียนเสนโยงตอสีทั้ง 

3 จะเกิดเปนสามเหลี่ยมหนาจั่ว 
 โครงสีที่ 6 สี 4 สี ชวงหางเทากัน(Tetrads 1) 
  หมายถึง สี 4 สีเรียงชวงหางกัน 4 ชวงเทาๆกัน ถาโยงเสนตอสีทั้ง 4 จะเกิดเปนส่ี

เหลี่ยมจัตุรัส 

                                                           
21 ปยานันท ประสานราชกิจ, ทฤษฎีสีและการออกแบบตกแตงภายใน, หนา 33. 
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 โครงสีที่ 7 สี 4 สี ชวงหางไมเทากัน(Tetrads 2) 
  หมายถึงสี 4 สีเรียงชวงหาง 2 ชวงสั้น และอีก 2 ชวงยาว ถาโยงเสนตอสีทั้ง 4 จะ

เกิดส่ีเหลี่ยมผืนผา 
 โครงสีที่ 8 สี 6 สี(Hexads) 
  หมายถึง กลุมสี 6 สี ชวงหางเทาๆกัน ก็คือ สี Triads 2 คู 
 โครงสีที่ 9 สี 4 สี และน้ําหนัก ขาว ดํา (Octahedron) 
  หมายถึง สี 4 สี ในลักษณะชวงหางเทากัน Tetrads 1 และความสัมพันธของ 4 สีนี้

พุงสูขาวดานบนและพุงสูดําดานลาง คือ มีความสัมพันธในลักษณะของสี 8 สี ได
แก 4 สีออนมีน้ําหนักสีสูง และ 4 สีแก มีน้ําหนักสีต่ํา 22 

 
 

 2.2.2 ความสัมพันธขององคประกอบ23 
ในขอบเขตของการมองเห็น วัตถุจะสะทอนแสงผานมานตาดําเขามาโดยมีความตางกันของคุณภาพ

และปริมาณ และจะถูกรับรูโดยระบบประสาท ถูกบันทึกในสภาพของพลังงานในสมอง และการรับรูของเราขึ้น
อยูกับส่ิงดังกลาวนี้เอง เห็นเปนรูปรางขึ้นมาได เพราะเกิดความแตกตาง หรือเกิดการเปรียบเทียบขึ้นในภาพ 
ความแตกตางดังกลาวทําใหเกิดโครงสรางของรูปแบบขึ้น ในสวนของภาพที่มีพลังงานนอยหรือความแตกตาง
นอยนั้นจะประสานเปนสวนเดียวกันและเรียกไดวาเปนสวนของ “พื้นภาพ” ในสวนที่มีพลังงานสูงกวาหรือมี
ความแตกตางมากกวาจะถูกจัดระบบเขากันเปนส่ิงที่เรียกวา “ภาพ” ความสนใจจะถูกรวมไปสูสวนของ”ภาพ” 
แตอยางไรก็ตามสวน”พื้นภาพ”ก็มีความสําคัญไมแพกัน เพราะวาทั้งสองสิ่งนี้ทําใหเกิดการรับรูของเรา  
 ขอควรพิจารณาในเรื่องของ “ภาพ” และ “พื้นภาพ” ประกอบไปดวย 

- พื้นภาพใหญกวาภาพ และมักเปนส่ิงที่เรียบงาย ในลักษณะนี้พื้นภาพจะเปนตัวชวยเนนภาพ ทั้งนี้
เพราะความเรียบงายทําใหเกิดความแตกตางขึ้นอยางชัดเจน อยางไรก็ดี พื้นภาพไมจําเปนจะตอง
เรียบงายเสมอไป 

- ภาพที่เกิดขึ้นนั้นมองดูเหมือนวาอยูขางหนาหรือขางบน หรือบางครั้งเหมือนทําใหเกิดรูที่ถูกเจาะ
ทะลุ 

- พื้นภาพอาจดูเหมือนเปนผิวราบ(Surface) หรือเปนที่วาง(Space) 
- ปกติเราจะคิดวาภาพเทานั้นที่มีรูปราง พื้นภาพก็มีรูปรางเชนเดียวกันถึงแมวาจะเปนรูปรางทาง

ลบ(Negative) จากพื้นที่ที่เหลือก็ตาม 
“ภาพ”มีคุณภาพในการมองเห็นตางจาก”พื้นภาพ” มีความจําเปนที่จะตองสรางใหเกิดความแตกตางที่

ทําให”ภาพ”เปนอิสระจากพื้นภาพ และพื้นภาพเองก็สามารถเสริมคุณคาใหเกิดกับภาพได ส่ิงที่นาสนใจเกี่ยวกับ
ความสัมพันธระหวาง”ภาพ”และ”พื้นภาพ”ก็คือการที่”พื้นภาพ”นั้นเปลี่ยนเปน”ภาพ”ได การทดลองเขียนวงกลม
ลงบนกระดาษไมไดทําใหเราเห็นเสนวงกลมเทานั้น แตเห็นขอบของพื้นผิว พื้นที่ที่ถูกลอมรอบดวยวงกลมนั้น
กลายเปน”ภาพ”ขึ้นมาทันที นอกจากนี้”ภาพ”และ”พื้นภาพ”สามารถเปลี่ยนรูปกันได เมื่อบริเวณของการมองเห็น

                                                           
22 ปยานันท ประสานราชกิจ, ทฤษฎีสีและการออกแบบตกแตงภายใน, หนา 30. 
23 ดูรายละเอียดเกี่ยวกับความสําคัญของการจัดความสัมพันธองคประกอบ ในภาคผนวก ก หนา 200-201. 
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ถูกแบงครึ่งดวยโทนสองโทนและรูปรางที่เกิดขึ้นจากโทนทั้งสองเปนรูปรางที่ดี ทําใหโทนทั้งสองเปน”ภาพ” ดังตัว
อยางของมาลาย”ลายขาวบนพื้นดําหรือลายดําบนพื้นขาว” ทั้งนี้ขึ้นอยูกับการมองของเรา รูปแบบนี้จะถูกนําไป
ใชมากในงานที่ตองการใหเกิดรูปแบบที่ซ้ําๆกัน ที่สําคัญคือรูปแบบนี้แสดงใหเห็นถึงการทํางานของระบบการรับรู
ของผูดูเอง24 
 

ความสัมพันธกันของภาพสองมิติ 
รูปรางที่แตะกัน (Edge in Contact) ประกอบดวย มุมแตะมุม(Corner to corner) มุมแตะ

ดาน(Corner to side) และดานแตะดาน(Side to side) 

             
ภาพ 2-14   ความสัมพันธขององคประกอบ แบบสัมผัส 

 
รูปรางที่ซอนกัน(Overlapping) ประกอบดวย การซอนกันบางสวน และการซอนกันทั้งหมด 

                     
ภาพ 2-16   ความสัมพันธขององคประกอบ แบบซอนทับ 

 
รูปรางที่สัมพันธกันอยางเเนนแฟน ประกอบดวย การสอดทะลุ(Interpenetrating) การรอยตอ

กัน(Interlocking) และการสอดประสานสาน(Interlacing)25 

                    
ภาพ 2-17   ความสัมพันธขององคประกอบ แบบรอยตอกัน และสอดประสาน 

 
  

                                                           
24 Robert G. Scott, Design Fundamentals, (New York: McGraw-Hill, 1951), pp. 15-17. 
25 Ibid., p. 25. 
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 2.2.3 หลักการจัดองคประกอบ 
 เอกภาพ (Unity) 
 เอกภาพ(Unity) และ ความหลากหลาย(Variety) เปนสองหลักการสําคัญในการที่จะชวยใหเรา
สามารถวิเคราะหการจัดระบบของการมองเห็น(Visual Organization)ในงานออกแบบ 
 เอกภาพนั้นเกิดขึ้นจากการถักทอความสัมพันธทางการใชสอย(Functional) การมองเห็น(Visual) และ
การแสดงออก(Expressive)อยางเปนระบบเพื่อใหงานออกแบบของเรานั้นมีความแตกตางและจบในตัวเอง นอก
จากนี้แลวยังจะตองคํานึงถึงการจัดการระหวางภาพ-พื้นภาพ(Figure-Gorund) และการรวมกลุมของ
ภาพ(Figure Grouping)ดวยเชนกัน 

ธรรมชาติของเอกภาพ(The Nature of Unity) 
 ธรรมชาติของเอกภาพมีคําสําคัญที่ใชก็คือ “Organic Unity” การใชคําวา”Organic”นั้นเปนการเนนย้ํา
ถึงความคิดของความสัมพันธทางประโยชนใชสอยที่จําเปนระหวางสวนประกอบยอยและภาพรวม เปนการหยิบ
ยืมมาจากมิติของสิ่งมีชีวิตในสภาพแวดลอมทั่วๆไปที่มักจะประกอบดวยคุณลักษณะที่สําคัญนี้อยู   ดารซี่(
D’Arcy W.)นั้นไดตั้งขอสังเกตวารูปทรงธรรมชาติ(Natural Form) นั้นเปนการแสดงออกถึงสมดุลระหวาง แรง
เติบโตที่อยูภายใน(Interior Growth Force)และแรงกระทําจากภายนอก(Exterior Force)ของสภาพแวด
ลอม ซึ่งรูปทรงธรรมชาตินั้นจริงๆแลวก็คือแผนภูมิ(Material Diagram)ของแรงจากภายในและภายนอก26   

การตอบสนองทางการมองเห็นนั้นเปนการรับรูองคประกอบตางๆในฐานะของสวนยอยๆที่รวมกันเปน
ภาพรวม เอกภาพทางการมองเห็นนั้นจากเอกภาพทางโครงราง(Structural Unity)ที่ซอนอยูภายในรูปทรง ซึ่งเอก
ภาพทางโครงรางนั้นมิใชส่ิงที่เกิดขึ้นโดยบังเอิญแตเปนผลมาจากความจําเปน(Necessity)ที่หลีกเลี่ยงไมได ใน
ธรรมชาตินั้นความจําเปนนี้ก็คือปฏิสัมพันธระหวางแรงเติบโตที่ผลักดันออกมาจากภายในและแรงกระทําที่มีผล
ตอรูปทรงที่มาจากสภาพแวดลอม 

การเราจะมองเห็นเอกภาพในรูปทรงนั้นจะตองประกอบไปดวยคุณลักษณะที่สําคัญ 4 ประการ คือ 
1. รูปแบบของการเคลื่อนไหว(A closed Pattern of Movement) 
2. ความสมดุล(Balance) 
3. ความสัมพันธของสัดสวน(Proportional Relationships of Size, Number, and Degreee) 
4. จังหวะ(Rhythm)27 

 
1. ความเคลื่อนไหว(Movement)28 
การเคลื่อนที่ของภาพในการมองเห็น สายตาจะผานจากสิ่งเราอยางหนึ่งไปสูอีกส่ิงหนึ่ง เมื่อไดรับแรง

ดันที่สะสมอยูในภาพ ซึ่งจะนําไปสูการผูกใหเปนความสัมพันธอยางใหมขึ้นบนผืนภาพ หนวยของภาพซึ่งมีคุณ
สมบัติที่สะทอนมาจากหนวยของภาพที่มากอนในลักษณะของความสวาง ความมืด สี รูปราง รูปทรงที่สงเสริม

                                                           
26 ดูภาคผนวก ก 
27 Ibid., pp. 33-35. 
28 ดูรายละเอียดเกี่ยวกับความเคลื่อนไหว และประเด็นการรับรูความเคลื่อนไหวในลักษณะรูปธรรมและนามธรรม ใน

ภาคผนวก ก หนา 202-213. 
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กันและกัน หนวยหนึ่งมีลักษณะเคลื่อนที่ในขณะที่อีกหนวยหนึ่งนั้นหยุดอยูกับที่เมื่อมีความสัมพันธเชนนี้เกิดขึ้น 
ความเปนเอกภาพก็เกิดใหเห็นอยางชัดเจน29  

ความเคลื่อนไหวนั้นเกี่ยวโยงกับความคิดของ การเปลี่ยนแปลง(Change) และเวลา(Time) การเปลี่ยน
แปลงนั้นอาจเกิดขึ้นในลักษณะของรูปธรรมคือเกิดขึ้นในตัวของวัตถุเอง หรือเกิดในลักษณะนามธรรมคือเกิดขึ้น
ในกระบวนการของการรับรู ในทั้งสองกรณีนั้นจะมีเรื่องของเวลาเขามาเกี่ยวของดวยเชนกัน  
 ในการสรางเอกภาพในงานออกแบบ ส่ิงที่ตองการใหบรรลุผลนั้นมิใชการใสความเคลื่อนไหวลงในงาน
ออกแบบ แตเปนการจัดระบบความเคลื่อนไหวที่มีผลตอการรับรูเพื่อสรางสรรคใหเกิดรูปแบบที่จบในตัวเอง
ได(Closed and Self-sufficient Circuit) ซึ่งคุณคาที่เกิดขึ้นนั้นเปลี่ยนแปลงไปตามความสัมพันธที่เกิดขึ้น ขึ้นอยู
กับลักษณะของการจัดองคประกอบ ตัวอยางเชนรูปทรงและสีที่เหมือนกันจะมีคุณคาที่แตกตางกันในพื้นภาพที่
ไมเหมือนกัน หรือหากอยูในพื้นภาพเดียวกันแตวางอยูคนละที่ก็ทําใหคุณคานั้นเปลี่ยนแปลงไป30 
   
  2. สมดุล (Balance) 
 ความสมดุลเปนพื้นฐานในธรรมชาติ เชนเดียวกับที่เปนพื้นฐานที่เกิดในมนุษย ขบวนการรับรูในการ
มองเห็นถือเปนขบวนการของการสรางความมั่นคงในจิตใจ ทุกส่ิงทุกอยางที่เรามองเห็นจะถูกพิจารณาโดยใหมี
ความสัมพันธกับแกนตั้งเปนสําคัญและกับแกนนอนมาประกอบกัน แกนองคประกอบทางโครงสรางที่ใชวัดความ
สมดุล แกนที่กลาวนี้อาจเรียกไดวาเปน “แกนที่เรารูสึกได”(Felt Axis) ซึ่งไมสามารถมองเห็นดวยตา แตจะรับรูได
ดวยใจวามันอยูในสามัญสํานึกของเรา31  
 สมดุลคือผลของเเรงกระทําทั้งหมดในโครงสรางหนึ่งๆที่นําไปสูสถานะที่เกิดแรงกระทําที่เทากันระหวาง
คูแรงตรงขามแตละคู ซึ่งมีผลในใหโครงสรางนั้นๆเกิดความมั่นคงหยุดนิ่งไมเคลื่อนที่ สมดุลเปนส่ิงที่เห็นไดชัดใน
ธรรมชาติ ในตัวมนุษยเรา และในโลกที่มนุษยสรางขึ้น32 

ความสมดุลเปนปจจัยอยางที่สองในการสรางเอกภาพใหกับงานออกแบบ สมดุลเกี่ยวโยงกับ จุดศูนย
ถวงของโลก(Centre of Gravity) ส่ิงที่ตองคํานึงถึงนั้นมิใชการสรางสภาพคงที่(Equilibrium)ใหกับรูปรางในที่วาง 
แตเปนการสรางความเทาเทียมใหกับส่ิงที่ตรงกันขามกัน(Equality of Opposition) ซึ่งมีนัยยะถึงแกนหลัก
หรือจุดใดจุคหนึ่งในพื้นภาพที่ซึ่งเเรงกระทําตางๆถูกทําใหมีดุลยภาพ33 

สมดุลในโลกของโครงสรางโดยมากแลวคือเรื่องการประนีประนอมกันของน้ําหนัก แรงเครียดที่มา
กระทํานําไปสูเสถียรภาพ ในงานศิลปะ สมดุลคือเงื่อนไขที่เกี่ยวกับการมองเห็นซึ่งเกี่ยวกับคําวา น้ําหนัก
ภาพ(Weight) การเนนเเรงกระทํา(Stress) หรือความสัมพันธระหวางองคประกอบ(Tension) และความมั่นคง
หรือเสถียรภาพ(Stability)34 สมดุลประกอบไปดวยรูปแบบตางๆดังนี้ 

                                                           
29 เลอสม สถาปตานนท, การออกแบบเบื้องตน, หนา 105. 

 30 Robert G. Scott, Design Fundamentals, pp. 37-38.      
31 ทิพยสุดา ปทุมานนท, Composition & Space, หนา 81. 
32 เลอสม สถาปตานนท, การออกแบบเบื้องตน, หนา 105. 
33 Robert G. Scott, Design Fundamentals, p. 43.  
34 ชัยบูรณ ศิริธนะวัฒน, การจัดองคประกอบ: งานออกแบบ, เอกสารประกอบการสอน วิชามูลฐานการออกแบบ  

 คณะสถาปตยกรรมศาสตร จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย, 2535, หนา 11. 
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- สมดุลรอบแกน(Axial Balance)  
 - สมมาตร(Symmetry) 

- สมมาตรดวยรูปทรง-อสมมาตรดวยสี(Symmetrical Form-Asymmetrical Colour) 
- สมมาตรแบบประมาณ(Approximate Symmetry) 
- สมดุลรอบรัศมี(Radial Balance) 

 - สมดุลแบบลึกลับ(Occult Balance)35 
             

3. สัดสวน(Proportion) 
สก็อตต(Scott)ไดอางอิงจาก Webster’s Collegiate Dictionary ถึงความหมายของสัดสวนวาหมายถึง 

ความเกี่ยวโยงกันระหวาง ขนาด ปริมาณ หรือลําดับความหนักเบาระหวางสิ่งหนึ่งตอส่ิงหนึ่ง “the relation in 
magnitudes, quantity, or degree of one to another.”36 

สัดสวน(Proportion)มีความหมายถึงความสัมพันธเรื่อง”ขนาด”(Size)ของสวนประกอบยอยตอสวน
ประกอบรวมและของสวนประกอบอันหนึ่งตอสวนประกอบอีกอันหนึ่ง กลาวอีกนัยหนึ่งคือการเปรียบเทียบขนาด
ของสิ่งหนึ่งกับของอีกส่ิงหนึ่ง ส่ิงแวดลอมที่อยูในขอบเขตของสายตาจะเปนตัวกําหนดขนาดของสิ่งที่พบเห็น ถือ
ไดวาเปนพื้นที่ เปนความกวาง ความสูง หรือความลึก ขนาดของรูปรางหนึ่งๆนั้น37 
 สัดสวนหมายถึงความสัมพันธระหวางสวนประกอบตางๆแตละสวนที่ประกอบกันขึ้นเปนรูปทรง เชน 
มนุษยเราประกอบดวยสวนตางๆหลายสวน ถาความสัมพันธเหลานี้มีสัดสวนที่ที่เหมาะเจาะกันก็จะทําใหงามนา
ดูหมดทั้งราง แตถามีสวนหนึ่งสวนใดไมไดสัดสวนเหมาะเจาะกันกับสวนอื่นๆก็จะไมประสานกลมกลืนกันทั้ง
หมด เกิดเปนสวนบกพรองขึ้น ก็ถือวาไมมีสัดสวนที่ดี การเปรียบเทียบขนาดของสิ่งหนึ่งกับของอีกส่ิงหนึ่ง มีวลีที่
อาจใชในการกลาวถึงงานวา “ไมไดสัดสวน” แตนั่นก็หมายความวาสัดสวนของภาพเหมือนที่ปรากฏนั้นไมสอด
คลองกันกับสัดสวนของตนแบบตัวขริงที่ใชเปนแบบในการวาด ลงสี หรือสรางหุนจําลอง นั่นก็คือมีการเปรียบ
เทียบเกิดขึ้นเสมอเวลาพูดถึงสัดสวน เพียงแตบางครั้งการเปรียบเทียบนั้นละไวเปนที่เขาใจกัน ไมไดถูกนํามา
กลาวถึง38 

ฟรานซิส ชิง(Francis D.K. Ching) ไดกลาวเพิ่มเติมไววา ในทางสถาปตยกรรมนั้นสัดสวนสามารถแบง
ออกไดเปนสามอยางคือ สัดสวนของวัสดุ สัดสวนของโครงสราง และสัดสวนวัสดุที่มาจากการผลิต 

สัดสวนของวัสดุ(Material Proportion) เกิดจากการที่วัสดุในการกอสรางนั้นมีคุณลักษณะในการรับ
แรง การยืดหยุน และความคงทนแตกตางกันไป วัสดุนั้นมีสัดสวนที่หากขยายใหมากเกินกวานี้ก็จะหมดความ
สามารถในการรับเเรงและพังทลายในที่สุด ดังนั้นความสามารถในการรับเเรงของวัสดุจะเปนตัวกําหนดสัดสวนที่
เหมาะสมของวัสดุ 

                                                           
35 Robert G. Scott, Design Fundamentals, pp. 44-45. ดูรายละเอียดเกี่ยวกับรูปแบบตางๆของสมดุล ในภาคผนวก 

ก หนา 
36 ดูรายละเอียดในเรื่องของธรรมชาติและความสําคัญของสัดสวน ในภาคผนวก ก หนา 215-216. 
37 เลอสม สถาปตานนท, การออกแบบเบื้องตน, หนา 99. 
38 ชัยบูรณ ศิริธนะวัฒน, การจัดองคประกอบ: งานออกแบบ, เอกสารประกอบการสอนรายวิชา มูลฐานการออกแบบ  

สถาปตยกรรม คณะสถาปตยกรรมศาสตร จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย, 2535, หนา 38. 
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สัดสวนของโครงสราง(Structural Proportion)เกิดจากการที่องคประกอบในทางโครงสรางนั้นมีสัดสวน
และขนาดที่เหมาะสมในการรับน้ําหนักซึ่งกันและกัน และสงผลตอขนาดและสัดสวนของที่วางที่องคประกอบนั้น
ปดลอมอยู ตัวอยางเชน ขนาดของคานจะมีความลึกมากยิ่งขึ้นเมื่อพาดชวงกวางที่มากขึ้น ดังนั้นบทบาทในทาง
โครงสรางจึงสงผลตอสัดสวนขององคประกอบนั้น 

สัดสวนที่มาจากการผลิต(Manufactured Proportion) องคประกอบทางสถาปตยกรรมบางอยางนั้นมี
ขนาดและสัดสวนที่มาจากการผลิตจากโรงงาน เชน คอนกรีตบล็อค หรือ อิฐบล็อค ที่มีการกําหนดขนาดมาจาก
โรงงาน สงผลตอสัดสวนขององคประกอบทางสถาปตยกรรมที่สรางจากวัสดุเหลานี้39 

 
ระบบของสัดสวน(Proportioning System) 

 การรับรูถึงขนาดเเละสัดสวนโดยสายตามนุษยนั้นเปนส่ิงทไมมีความแมนยําเสมอไป ในการมองแบบ
สามมิติ สัดสวนนั้นจะถูกบิดเบือนจากการบังสายตา หรือระยะทางในที่วาง หรือแมแตทางวัฒนธรรม ทฤษฎีของ
สัดสวนนั้นมีจุดประสลคที่จะสรางความรูสึกของความเปนระบบและความกลมกลืน(Order and Harmony)ให
กับองคประกอบตางๆที่สงผลตอสายตาผูมอง ระบบของสัดสวนนั้นจะกอใหเกิดความสัมพันธทางการมองเห็น
ระหวางผูมองและองคประกอบ รวมทั้งระหวางองคประกอบดวยกันเอง40 ระบบของสัดสวนมีดวยกันอยางหลาก
หลาย ประกอบไปดวยรูปแบบตางๆคือ 

-  สัดสวนอยางงาย(Simple Numerical Ratio) 
 -  สัดสวนจากการบวกจํานวนเต็ม(Values of Summation Series) 
 -  สัดสวนตามเรขาคณิต(Geometric Ratio) 
 -  สัดสวนทอง(Golden Section) 
 -  สัดสวนจากเสนทแยงมุม(Regulating Lines) 
 -  ระเบียบแบบคลาสสิก(Classical Order) 
 -  ทฤษฎีเรอเนสซองซ(Renaissance Theory) 
 -  ระบบโมดุเลอร(Modulor)41 
 
 

4. จังหวะ(Rhythm) 
 จังหวะเปนส่ิงที่มนุษยเรามักจะประสบพบเห็นเสมอและหลีกเลี่ยงไมได เชน จังหวะการเตนของหัวใจ 
จังหวะการหายใจ จังหวะของชีพจร จังหวะเหลานี้เกิดจากระบบในรางกาย ความรูสึก และอารมณของมนุษยเอง 
การหลับและการตื่นของมนุษยก็เปนจังหวะ แตเปนจังหวะที่ยาวนานขึ้น จังหวะคือองคประกอบหนึ่งหรือหลายๆ
อัน องคประกอบที่เกิดขึ้นซ้ําแลวซ้ําเลาอยางสม่ําเสมอและมีระเบียบ จังหวะนั้นเกี่ยวพันกับเร่ืองของสัดสวน ส่ิงที่
ทําใหจังหวะแตกตางออกไปจากการซ้ํา(Repetition)ก็คือวาจังหวะเปนส่ิงที่เกิดขึ้นอยางมีการคาดหวังลวง
หนา(Expected Recurrence) คําวา จังหวะ(Rhythm) เปนคําที่ยืมมาจากศิลปของดนตรีซึ่งเปนการที่โทนเสียง

                                                           
39 Francis D.K. Ching, Architecture: Form, Space and Orde, pp. 278-283. 
40 Ibid.,  p.284.  
41 ดูรายละเอียดเรื่องระบบของสัดสวน ในภาคผนวก ก หนา 216-220. 
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นั้นเกิดขึ้นตามๆกันไป ในตัวอยางของระเบียงทางเดิน มวลทึบตันกับความโปรงจะวางสลับกันไปแบบซ้ําๆกันกอ
ใหเกอรูปแบบที่เรียกไดวาเปนจังหวะ การจะเปลี่ยนแปลงขนาดของเสาหรือที่วางระหวางเสาจะรบกวนความ
คาดหวังตอการรับรู กอใหเกิดการเปลี่ยนแปลงของจังหวะ42 

ชนิดของจังหวะมีอยู 3 แบบคือ  
-   จังหวะซ้ํา(Repetitive Rhythm) เปนการนําองคประกอบมาเรียงตอใหเกิดความซ้ํากันโดยไมมี

การเปลี่ยนแปลงคุณลักษณะใดๆของตัวเอง  
- จังหวะสลับ(Alternative Rhythm) จังหวะแบบนี้คือการเปลี่ยนกลับไปมาระหวางรูปแบบอยางนอย

สองรูปแบบ หรืออาจจะเปนการสลับกันของ สี หรือที่วาง กอใหเกิดจังหวะที่คอนขางซับซอนกวาเดิม  
-   จังหวะกาวหนา(Progressive Rhythm) เปนการเพิ่มขนาดของรูปรางไปเรื่อยๆ อาจเปนความสูง

หรือความกวางตามสัดสวน หรืออาจเปนการเปลี่ยนแปลงของที่วางในลักษณะเดียวกัน จังหวะกาวหนาอาจเกิด
ขึ้นกับรูปทรง ขนาด ผิวสัมผัส เปนตน ผลที่เกิดขึ้นคือความเคลื่อนไหวที่อาจเร็วขึ้นหรือชาลงตามจังหวะที่ซับซอน
นั้น43 
 
 
 2.2.4 การจัดองคประกอบในงานสามมิติ 
 งานสามมิติคือการจัดปริมาตรที่เปนจริงในที่วางดวยองคประกอบพลาสติกคือ รูปทรง เสน ระนาบ ที่
วาง สี และผิวสัมผัส เปนตน ใหมีการเคลื่อนไหว และจัดใหองคประกอบเหลานี้มีความเปนอันหนึ่งอันเดียวกัน 
 การสรางงานศิลปะ สามมิติมีพื้นฐานเชนเดียวกับงานสองมิติ โดยเริ่มมาจากเนื้อเรื่องหรือความ
ตองการ เพื่อที่จะนําไปเปนขอมูลในการออกแบบรูปทรงใหเปนไปตามจุดมุงหมายวาตองการงานที่มีสภาพ
เหมือนจริงหรือเปนธรรมชาติหรือจะลดความเหมือนลงใหเปนเพียงลักษณะนามธรรม เมื่อไดรูความตองการ
เบื้องตนแลว การสรางรูปทรงสามมิติจะตองคํานึงถึงองคประกอบที่จะผสมผสานกันในการสรางงานแตละชิ้นให
มีคุณภาพ  
 งานสามมิติมีคุณสมบัติพิเศษโดยสัมพันธกับที่วางและสนองการมองจากสายตาผูดูโดยรอบ ซึ่งทําให
การจัดวางลําดับนั้นคอนขางยุงยากมากขึ้น ความพอใจในผลงานดานเดียวนั้นไมพอที่จะทําใหงานใหผลในดาน
ความงาม เมื่อดูโดยรอบการออกแบบสามมิติจะติองแสดงถึงผลงานที่ปรับภาพใหเปนไปอยางตอเนื่อง ดวยการ
สรางงานใหเกิดเปนอันหนึ่งอันเดียวกัน ซึ่งอาจเปนงานที่หนักแนน องคประกอบนอย หรืออาจจะมีการเปดชอง
วางระหวางองคประกอบ และมีจํานวนองคประกอบขนาดเล็กเปนจํานวนมากก็ได  

- ในแผนกระดาษเราสรางขอบเขตที่วางโดยอาศัยรูปรางสองมิติ 
- ในสถานที่ทั่วไปเราสรางขอบเตที่วางโดยอาศัยรูปทรงสามมิติ44 

 ถึงแมวาพื้นฐานในการจัดองคประกอบในเชิงสามมิตินั้นจะไมตางจากการจัดองคประกอบในเชิงสอง
มิติเทาไหร แตธรรมชาติของงานสามมิตินั้นมีความซับซอนมากกวา ในงานสองมิติความสัมพันธที่เกิดขึ้นนั้นเปน
ความสัมพันธระหวางผูมองและตัวงานเพียงเทานั้น แตการสรางงานสามมิติเราจําเปนจะตองพิจารณาจากทุกๆ

                                                           
42 Robert G. Scott, Design Fundamentals, p. 63. 
43 Ibid., p. 63. 
44 เลอสม สถาปตานนท, การออกแบบเบื้องตน, หนา 140-141. 
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ดาน ผูมองไมอาจทําความเขาใจงานออกแบบไดจนกวาจะไดมองเห็นจากทุกดานของงาน ส่ิงที่เราเกี่ยวของดวย
นั้นไมใชระบบความสัมพันธที่หยุดนิ่ง(Static system of Relationships) แตเปนระบบของความสัมพันธที่เกี่ยว
ของเชื่อมโยงกันไปหมด(Series of systems of interlocking relationships) การจัดองคประกอบในทางสามมิติ
นั้นอาจจะมีหลายปจจัยที่มาเกี่ยวของ ซึ่งแตละปจจัยนั้นจะตองมีการจัดระบบในตัวเองอยางดี  ในงานสามมิติ
นั้น มุมมองหนึ่งจะตองดึงดูดสายตาใหมองไปสูอีกมุมหนึ่งไดอยางตอเนื่อง ซึ่งถาหากการจัดองคประกอบนั้นไม
สามารถโนมนาวใหเกิดความตองการที่จะคนหาความสัมพันธที่เปล่ียนไปของดานที่ยังมองไมเห็นนั้นก็ถือวาลม
เหลว ตัวอยางเชนในงานประติมากรรม แตละดานจะมีคุณคาและการแสดงออกที่แตกตางกันไปเมื่อสายตาของ
ผูมองคอยๆเคลื่อนไปรอบๆตัวงาน เกิดการปฏิสัมพันธระหวางผูมองกับตัวงานที่เปล่ียนไปตลอดเวลา แนวคิดใน
การออกแบบงานสามมิตินั้นจะตองคํานึงถึงการเคลื่อนไหวของผูดู โดยจะตองสรางความมีชวิตใหกับวัตถุและ
คํานึงถึงโครงสรางภายในงานสามมิติวาเปนสวนหนึ่งของการออกแบบ 

ในงานสถาปตยกรรม สถาปนิกจะใชการเขยีนภาพฉายในทางตั้งฉาก(Orthgraphic Projection)ในการ
ที่จะศึกษาความสัมพันธที่เกิดขึ้นในแตละดาน ความคิดพื้นฐานของการเขียนภาพฉายนั้นความพยายามในการ
วิเคราะหรูปทรงใหอยูในมุมมองที่สามารถเขียนออกมาในเชิงสองมิติได ซึ่งจะเปนการแสดงออกถึงการจัดวาง
ของรูปทรงภายในที่วางที่ลอมรอบอยู สถาปนิกมักจะทํางานอยูกับการฉายภาพของรูปตั้ง โดยทั่วไปคือดานทั้งส่ี
ดาน รวมทั้งการศึกษารูปตัดเพื่อคนหาความสัมพันธของรูปทรงที่ยังแสดงออกไมชัดเจนดวยเพียงแครูปดาน45 

 

 
ภาพ 2-18   การเขียนภาพฉายเพื่อแสดงรูป 3 มิติ บนระนาบ 2 มิติ 

 
องคประกอบพลาสติก(Plastic Elements) 

 พลาสติก(Plastic)นั้นหมายถึงส่ิงที่สามารถปนเปนรูปได เชน ดินเหนียว ขี้ผ้ึง คุณลักษณะที่สําคัญของ
องคประกอบพลาสติกคือ 

1. การมีตัวตนอยูในที่วาง เพราะเปนรูปทรงสามมิติ 
2. เมื่อเเสงตกกระทบ เราจะเห็นองคประกอบเหลานี้เปนรูปแบบของแสงและเงา 
เมื่อเราพูดถึงองคประกอบพลาสติก เราหมายความถึงองคประกอบพื้นฐานที่เราสามารถสรางรูปแบบ

สามมิติได ซึ่งรูปแบบเหลานี้จะมองเห็นมิติของความเเปรรูป(Gradation)และความตาง(Contrast)เมื่อถูกกระทบ
ดวยแสง องคประกอบพลาสติกนี้แบงออกเปน 3 กลุมใหญๆคือ 

                                                           
45 Robert G. Scott, Design Fundamentals, pp. 128-130. 
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1. รูปทรงทึบตัน(Solids) 
2. ระนาบ(Planes) 

              3.      เสน(Lines) 
ทั้งสามกลุมนี้กอใหเกิดคุณลักษณะที่ส่ีขึ้นก็คือ ที่วาง(Space) ความสัมพันธของทั้งสามกอใหเกิดที่วาง 

ซึ่งที่วางนี้ก็ไดกลายมาเปนองคประกอบพลาสติกดวยเชนกัน46 
  

คุณลักษณะของการจัดองคประกอบพลาสติก(Qualities of Plastic Composition) 
1.รูปทรงภายนอก-รูปทรงภายใน(Exterior and Interior Forms) 

 การจัดองคประกอบพลาสติกสวนใหญจะสามารถมองไดทั้งจากภายในและภายนอก รูปแบบบางรูป
แบบอาจมีเพียงแคปจจัยเดียว แตโดยสวนใหญปจจัยทั้งสองจะประกอบกันขึ้นภายใตการจัดองคประกอบ  บาง
ครั้งลักษณะของภายนอกและภายในจะแยกจากกันเด็ดขาด แตบางครั้งอาจจะเกี่ยวของกันอยางเหนียวแนน 
โบสถโกทิคนั้นเปนตัวอยางที่แสดงใหเห็นถึงปริมาตรภายในที่แสดงออกทางรูปทรงภายนอก  
 โดยสวนใหญแลวผลกระทบขององคประกอบพลาสติกที่มีตอที่วางนั้นจะเกิดจากการเนนคุณลักษณะ
ของรูปทรงภายใน เราอาจจะพูดไดวาที่วางในแงขององคประกอบพลาสติกนั้นขึ้นอยูกับกิจกรรมที่อยูภาย
ใน(Interior Activities)47 

 
ภาพ 2-19   รูปทรงภายนอกที่สอดคลองกับรูปทรงภายใน 

 
2. รูปทรงปด-รูปทรงเปด(Closed Form and Open Form) 

  รูปทรงปด(Closed Form) 
  การจัดองคประกอบแบบพลาสติกในบางรูปแบบดูจะถูกควบคุมโดยการปดลอมปริมาตรอยางงายๆ ซึ่ง
เราเรียกวา การปดลอมรูปทรง(Form Enclosure) ซึ่งทุกส่ิงทุกอยางจะเกิดขึ้นภายใน ไมมีส่ิงใดหลุดรอดออกมา 
พื้นผิวของรูปทรงจะแยกตัวออกจากที่วางที่ลอมรอบอยู ความเคลื่อนไหวทางที่วางที่เกิดขึ้นจะมีอยูในบรเวณที่
ถูกลอมรอบเทานั้น ตัวอยางเชน พารเทนอน(Parthenon) หรือบานอังกฤษแบบโคโลเนี่ยล(New England 
Colonial House) ในงานประตมิากรรม รูปทรงปดที่มาจากการสลักไมหรือหินมักจะพยายามคงความเปนกอน
เอาไวใหมากที่สุด ศิลปนมักจะพยายามแสดงแนวความคิดออกมาบนหินดวยการเเกะสลักที่นอยที่สุด แตะตอง
กับวัสดุเดิมใหนอยที่สุด รูปทรงที่เกิดขึ้นจะปดตัวเองจากที่วางโดยรอบ มีความหนาแนนและกะทัดรัด 
                                                           

46 Ibid., p. 131. ดูรายละเอียดเรื่องโครงสรางทางการมองเห็นวัตถุสามมิติ ในภาคผนวก ก หนา  221-224. 
47 Ibid., p.132. 
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   ภาพ 2-20   รูปทรงปด ตัดขาดความสัมพันธระหวางภายในกับภายนอก 

 
  รูปทรงเปด(Open Form)  
 ส่ิงที่มาควบคุมรูปทรงเปดนั้นไมใชการปดลอมของปริมาตร แตเปนแกนหลักที่อาจจะแสดงใหเห็นหรือ
ไมก็ได องคประกอบตางๆจะเกิดเเรงผลักและดึงระหวางกัน คุณลักษณะของรูปแบบอยางนี้นั้นจะใกลเคียงกับ
รูปทรงของธรรมชาติที่มีการเจริญเติบโต รูปทรงแบบนี้จะไมแยกตัวออกจากสิ่งแวดลอมรอบๆ กิจกรรมที่เกิดขึ้น
นั้นยากที่จะบอกวาจบอยูตรงไหน การแยกแยะระหวางภายนอกและภายในจะไมชัดเจน รูปทรงเปดนั้นเปน
ลักษณะเดนของสถาปตยกรรมรวมสมัย เพราะมนุษยสมัยใหมนั้นไมอาจอยูในสภาพที่แยกตัวออกจากสิ่งแวด
ลอมได มนุษยตองการที่จะอยูในที่วางที่เกี่ยวเนื่องกัน(Interlocking Space) ที่ซึ่งที่วางตางๆไหลเวียนเขาหาและ
ออกจากกัน ที่วางที่สามารถรวมกันหรือแยกออกจากกันไดตามใจของผูใช ที่วางที่รวมขางนอกและขางในเขา
ดวยกัน ดึงธรรมชาติเขามาขางใน ผลักการใชชีวิตใหออกไปขางนอก ตัวอยางก็คือ บานคอฟแมน(Kaufmann’s 
House) โดยแฟรงค ลอยด ไรท(Frank Lloyd Wright) ที่เปนการจัดองคประกอบอยางไมเปนระเบียบแบบ
แผน(Informal Organization) ระนาบและรูปทรงของบานสอดคลองไปกับสภาพธรรมชาติโดยรอบ เปนสวนหนึ่ง
ของสิ่งแวดลอม 

         
ภาพ 2-21   รูปทรงเปด แสดงความสัมพันธระหวางภายในกับภายนอกที่ตอเนื่องกัน 
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ตัวอยางของงานประติมากรรมคืองานที่ชื่อ “The Rescue” รูปทรงนั้นเปนรูปทรงเปด ขยายตัวไปสูที่
วางโดยรอบเหมือนกัยอมีบาที่ขยายตัวออกไปหาที่วางรอบๆ ขอบเขตของที่วางที่ปดลอมไมอาจกําหนดไดอยาง
ชัดเจน รูปทรงนั้นถูกควบคุมดวยความเคลื่อนไหวที่ออกมาจากแกนหลักตรงกลางและกลับเขาไปอีกที่หนึ่ง48 

 
การจัดความสัมพันธขององคประกอบพลาสติก 
การจัดองคประกอบพลาสติกในที่วาง 

 การจัดองคประกอบพลาสติกในที่วางนั้น มีส่ิงที่จะตองคํานึงถึงเสมอก็คือวา ขอบเขตของการมองเห็น
นั้นไมมีส่ิงใดมากําหนดอยางชัดเจนตายตัว การจัดกลุมรวมกันขององคประกอบจะตองมีความสอดประสานเปน
หนึ่งเดียวมากพอที่จะไมถูกแยงความสนใจโดยองคประกอบอื่นๆที่อยูในที่วาง  ความรูสึกของแรงและน้ําหนักใน
องคประกอบสามมิติจะเขมขนและรุนแรงมากกวาการจัดองคประกอบสามมิติ  การรับรูถึงเอกภาพในการจัดองค
ประกอบจะขึ้นอยูกับปจจัยนี้อยางมาก สวนตางๆจะตองดูวาอยูรวมกันได และลักษณะทางกายภาพของสวน
ตางๆจะตองแสดงความสามารถในการอยูรวมกันนี้ออกมาไดดวยเชนกัน 
 หลักความสัมพันธขององคประกอบพลาสติกในที่วางนั้นมีความคลายคลึงกับการจัดองคประกอบสอง
มิติ ซึ่งประกอบไปดวย  แรงดึงในที่วาง(Spatial Tension) พื้นผิวสัมผัสกับพื้นผิว(Face in Contact) ขอบสัมผัส
กับขอบ(Edge in Contact) การซอนทับ(Overlapping) การสอดประสาน(Interlocking) การสอด
ทะลุ(Interpenetrating)49 

 
   ภาพ 2-22   ความสัมพันธขององคประกอบ 3 มิติ 

                                                           
48Ibid.,  pp. 133-136. 
49 Ibid., p. 142. 



 31

เอกภาพในการจัดองคประกอบสามมิติ 
 วิธีการที่จะสรางเอกภาพในรูปทรงที่ดํารงอยูในที่วางนั้นคลายกับวิธีการที่ใชในการออกแบบสองมิตินั่น
คือ 1.) ความเคลื่อนไหว  2.) สมดุล  3.) สัดสวน และ 4.) จังหวะ  งานสามมิติจําเปนจะตองหาความสมดุล
ระหวางโครงสรางของรูปทรง(Structure) กับความสัมพันธในการมองเห็น(Visual Relationships) แรงดึงดูดของ
โลกที่มีสวนตอการรับรูองคประกอบทําใหตองมีการคํานึงถึงน้ําหนักการรับน้ําหนักนั้นจะตองสอดคลองกับแรงที่
องคประกอบนั้นรองรับ สวนรับน้ําหนักนั้นควรจะเทากับน้ําหนักที่กดลงมา ไมควรที่จะทําใหัสวนของน้ําหนักนั้น
ผิดเพี้ยนไป  แรงอื่นๆที่กระทํานั้นจะตองแสดงออกมาอยางเหมาะสมเชนเดียวกัน มนุษยมีนิสัยที่จะนําตัวเองใหรู
สึกและรับรูไปกับสวนตางๆของโครงสราง ดังนั้นการคํานึงถึงการเคลื่อนไหวหรือสัดสวนในงานสามมิติจะเกี่ยว
โยงกับปจจัยของน้ําหนักและแรงโนมถวงอยางหลีกเลี่ยงไมได 
 ประเด็นของเอกภาพในองคประกอบพลาสติกนั้นไมสามารถแยกออกจากเรื่องของแรงและน้ําหนักได 
ไมมีคําตอบไดที่เปนที่ส้ินสุดชัดเจน รูปทรงที่ตอบสนองตอการออกแบบนั้นไมอาจแยกออกจากวัสดุและเทคนิค
ได จินตนาการการสรางสรรคนั้นหมายถึงการมองเห็นภาพผานกระบวนการของวัสดุและเทคนิค นั่นคือเราจะ
ตองคิดวาไมนั้นมีคุณคาในตัวเองอยางไร หรือคอนกรีตมีคุณคาในตัวเองอยางไร เราตองคิดอยางที่ไมหรือ
คอนกรีตนั้นเปน เมื่อทําอยางนั้นได ความสัมพันธระหวางโครงสรางและการมองเห็นจะเปนไปอยางสอดคลอง
และไมหยุดนิ่ง หลักของเอกภาพในการออกแบบสามมิติอยางเดียวนั้นไมเพียงพอ เรามักจะพยายามประยุกต
หลักเหลานี้ใหเขากับระบบโครงสรางมากกวาที่จะดึงหลักการเหลานี้ใหออกมาจากตัวโครงสราง50 

     
   ภาพ 2-23   โครงสราง มีสวนสําคัญตอการจัดองคประกอบ 3 มิติ 

 
ความหลากหลายในการจัดองคประกอบพลาสติก 

 การสรางความหลากหลายในการจัดองคประกอบพลาสติกมีปจจัยหลักที่ตองคํานึงถึง 5 ประการคือ 
- ความตางของคุณลักษณะในการมองเห็น(Contrast of visual quality) ที่เกิดขึ้นในวัตถุแตละชิ้นที่

นํามาจัดองคประกอบ 

                                                           
50 Ibid., pp.146-147.  ดูรายละเอียดเรื่องความเคลื่อนไหว และ สมดุลขององคประกอบสามมิติ ในภาคผนวก ก หนา 

224-226. 
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- การจัดการ(Organization) ขององคประกอบตางๆที่สรางความเคลื่อนไหวตอการรับรูของผูมอง 
- ความหลากหลายในบางทีนั้นจะเกิดจากการนําองคประกอบที่ไมสอดคลองกันกับจังหวะเดิมมา

วางลงบนการจัดองคประกอบนั้น 
- คุณคาที่เปล่ียนแปลงไปเรื่อยๆ(Repeated change of value) ขององคประกอบพลาสติกเมื่อมุม

มองของผูดูเปล่ียนไป ทําใหความสัมพันธระหวางผูดูและวัตถุเปล่ียนแปลงไปเรื่อยๆ 
- คุณลักษณะความเปนพลาสติกในตัวของวัตถุเอง(Plastic quality itself) ที่เกี่ยวพันกับแสงที่ตก

กระทบบนพื้นผิวของวัตถุ ความสัมพันธระหวางพื้นผิวและแสงที่เปล่ียนแปลงไปจะกอใหเกิด
ความหลากหลายไดมากขึ้น51 

 
 
2.3 โจทยแบบฝกหัดสําหรับรายวิชาปฏิบัติการออกแบบเบื้องตน 
 จากสาระที่เกี่ยวของกับมูลฐานการออกแบบที่ไดรวบรวมไว เปนที่มาของโจทยแบบฝกหัดสําหรับการ
ออกแบบในรายวิชาปฏิบัติการออกแบบเบื้องตน(Studio in Design) ผูเรียนจะตองทําแบบฝกหัดเหลานี้ในหอง
ปฏิบัติการออกแบบตามเวลาที่ไดกําหนดไวในแตละโจทยดวยอุปกรณกายภาพประเภทดินสอและกระดาษ โดย
การนําสาระและหลักเกณฑที่ไดเรียนรูจากการบรรยาย มาประยุกตสรางงานออกแบบตามวัตถุประสงคที่
กําหนดขึ้นในแตละโจทย 

การรวบรวมโจทยในการทําแบบฝกหัดในรายวิชาปฏิบัติการออกแบบเบื้องตน พบวา โจทยทั้งหมดมี
จํานวนทั้งส้ิน 25 โจทย โดยแบงชุดของโจทยออกไดเปน 9 ชุด ดังนี้ 

ชุดที่ 1  1. โปรแกรมเริ่มตน 
ชุดที่ 2 2. จุด เสน ระนาบ 1 การวิเคราะหองคประกอบ 
  3. จุด เสน ระนาบ 2 ภาพและพื้นภาพ 
  4. จุด เสน ระนาบ 3 การเเปรเปลี่ยนขององคประกอบ 
  5. รูปทรงและหนวยของรูปทรง 
ชุดที่ 3  6. สี 1  ลําดับสี 
  7. สี 2 น้ําหนักสี 
  8. สี 3 คูสีตรงขาม 
  9. สี 4 การจัดกลุมสี 
ชุดที่ 4 10. ผิวสัมผัส  
  11. ที่วาง 
ชุดที่ 5 12. การจัดองคประกอบ 1  หนวยของรูปทรง ภาพนูนต่ํา 
  13. การจัดองคประกอบ 2 พื้นภาพ และภาพ สามมิติ 
  14. การจัดองคประกอบ 3 ภาพและพื้นภาพ สามมิติ 
ชุดที่ 6 15. จังหวะ 
  16. สัดสวน 

                                                           
51 Ibid., p. 154. 
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  17. การเคลื่อนไหวและสมดุล 
ชุดที่ 7 18. ความหมาย 1 สัญลักษณ 
  19. ความหมาย 2  นามธรรม 
  20. การสื่อความหมายและเทคนิค 
ชุดที่ 8 21. สามมิติ 1 สองมิติไปสามมิติ 
  22. สามมิติ 2 อุปกรณครอบศีรษะ 
  23. สามมิติ 3 รูปทรงและโครงสราง 
  24. ส่ีมิติ  โคมติดผนัง 
ชุดที่ 9 25. โปรแกรมสุดทาย52 

 การศึกษาครั้งนี้ จะตัดโจทยชุดที่ 1 โปรแกรมเริ่มตน กับชุดที่ 9 โปรแกรมสุดทายออก แตจะเพิ่มเติม
โจทยที่เกี่ยวกับที่วางทางสถาปตยกรรมอยางงายเขาไปตอจากโจทยที่ 24 เพื่อเชื่อมโยงจากองคประกอบพื้นฐาน
สูสถาปตยกรรมเบื้องตน 
 รายละเอียดของโจทยการออกแบบในแตละโจทยไดทําการรวบรวมไว และวิเคราะหถึงความตองการ
ของแตละโจทย และวิเคราะหกระบวนการทําดวยการอุปกรณกายภาพที่ใชอยูแตเดิม ทั้งนี้เพื่อเปนแนวทางใน
การกําหนดเกณฑสําหรับการศึกษาความเปนไปไดในการที่จะใชคอมพิวเตอร มาเปนเครื่องมือในการทํางานออก
แบบ ซึ่งมีรายละเอียดดังนี้ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

                                                           
52เลอสม สถาปตานนท, การออกแบบเบื้องตน, หนา 9.  
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 2501117 ปฏิบัติการออกแบบ  STUDIO IN DESIGN       ชิ้นที่ 
  ใหวันที่    สงวันที่                    2 
  เวลา 13.00 น.    เวลา 16.00 น. 

จุด เสน ระนาบ 1 
การวิเคราะหองคประกอบ 

DOT LINE PLANE 1 
ANALYSIS OF ELEMENT 

 
  วัตถุประสงค  ใหนิสิตวิเคราะหองคประกอบพื้นฐาน จุด เสน ระนาบที่ปรากฏอยูในภาพ 
  งานที่ตองการ  ใหนิสิตเลือกภาพที่ใหมาหนึ่งภาพ ตัดใหไดขนาด A5 ติดลงบนกระดาษขาว 
   ขนาด A4 เพื่อใชเปนภาพตนแบบ และนําภาพนี้มาวิเคราะหองคประกอบ  
 จุด เสน ระนาบ โดยสรางภาพใหม จํานวน 4 ภาพ ใหมีลักษณะใกลเคียง 
 กับภาพตนแบบ ดังนี้ 

ภาพ A  ประกอบดวย จุด องคประกอบที่มองเห็นได  
 (Visual Element)และองคประกอบในความนึกคิด 
 (Conceptual Element) 
ภาพ B ประกอบดวย เสน องคประกอบที่มองเห็นได  
 (Visual Element)และองคประกอบในความนึกคิด 
 (Conceptual Element) 
ภาพ C ประกอบดวย ระนาบ องคประกอบที่มองเห็นได  
 (Visual Element)และองคประกอบในความนึกคิด 
 (Conceptual Element) 
ภาพ D ประกอบดวย จุด เสน ระนาบ องคประกอบที่มองเห็นได  
 (Visual Element)และองคประกอบในความนึกคิด 
 (Conceptual Element) 
ภาพแตละภาพมีขนาด A5 โดยไมมีเสนกรอบภาพ นิสิตสามารถลดทอนราย 
ละเอียดขององคประกอบ จุด เสน ระนาบ ที่วิเคราะหจากตนแบบไดตาม 
ความเหมาะสม แตยังคง ลักษณะตนแบบอยูชัดเจน 
 

  วัสดุอุปกรณ 1. กระดาษขาว 80 ปอนด ขนาด A4จํานวน 5 แผน 
 2. กระดาษสีดํา ขนาด A4 จํานวน 1-2 แผน 
 3. อุปกรณการตัดและติด 
  การประเมินผล 1. ความถูกตองตามโปรแกรมที่กําหนด และความสามารถในการวิเคราะห 
 2. ความสวยงามของการเลือกจัดวางองคประกอบ 
 3. ความประณีต และเรียบรอย 
ภาควิชาสถาปตยกรรมศาสตร  คณะสถาปตยกรรมศาสตร  จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย 
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วิเคราะหความตองการของโจทยและกระบวนการทําดวยอุปกรณที่ใช 
ภาพที่นํามาเปนตนแบบในการทําแบบฝกหัดนั้นเปนภาพที่มีรายละเอียดซึ่งประกอบไปดวยองค

ประกอบของ จุด เสน ระนาบ ทั้งที่เปนองคประกอบที่มองเห็นได(Visual Elements)และองคประกอบในความนึก
คิด (Conceptual Elements) ที่เกิดจากการรวามตัวกันขององคประกอบยอย   

ภาพ A ส่ิงที่ตองการคือการแสดงใหเห็นวาองคประกอบ จุด ที่อยูในภาพนั้น มีลักษณะแบบใด อยู
บริเวณใดของภาพ 

ภาพ B  ส่ิงที่ตองการคือการแสดงใหเห็นวาองคประกอบ เสน ที่อยูในภาพนั้น มีลักษณะแบบใด อยู
บริเวณใดของภาพ 

ภาพ C  ส่ิงที่ตองการคือการแสดงใหเห็นวาองคประกอบ ระนาบ ที่อยูในภาพนั้น มีลักษณะแบบใด 
อยูบริเวณใดของภาพ 

ภาพ D ส่ิงที่ตองการคือการแสดงใหเห็นวาองคประกอบ จุด เสน ระนาบ ที่อยูในภาพนั้นมีลักษณะ
แบบใด อยูบริเวณใดของภาพ 

 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 36

 2501117 ปฏิบัติการออกแบบ  STUDIO IN DESIGN       ชิ้นที่ 
  ใหวันที่    สงวันที่                   3 
  เวลา 13.00 น.    เวลา 16.00 น. 

จุด เสน ระนาบ 2 
ภาพ และพื้นภาพ 

DOT LINE PLANE 2 
FIGURE AND GROUND 

 
  วัตถุประสงค  ใหนิสิตนําองคประกอบพื้นฐาน จุด เสน ระนาบ มาสรางสรรคตัวงาน 2 มิติ 

ที่แสดงภาพ(FIGURE)และพื้นภาพ(GROUND)ที่สวยงามได 
 

  งานที่ตองการ  ใหนิสิตสรางภาพขนาด A5 จากองคประกอบที่กําหนดดังนี้ 
 ภาพ E  นําจุดจากภาพ A (Visual Element)ในงานชิ้นที่ 2 มาจัด 
  ภาพใหม โดยเพิ่มหรือลดจํานวน และเปลี่ยนตําแหนงใหม 80 %  
 ภาพ F  นําเสนจากภาพ B (Visual Element)ในงานชิ้นที่ 2 มาจัด 
  ภาพใหม โดยเพิ่มหรือลดจํานวน และเปลี่ยนตําแหนงใหม 80 % 
 ภาพ G  นําระนาบจากภาพ C (Visual Element)ในงานชิ้นที่ 2 มาจัด 
  ภาพใหม โดยเพิ่มหรือลดจํานวน และเปลี่ยนตําแหนงใหม 80 % 
 ภาพ H  นําเสนและระนาบจากภาพ A (Visual Element)ในงานชิ้นที่ 2 มา

จัดภาพใหม โดยเพิ่มหรือลดจํานวน และเปลี่ยนตําแหนงใหม ใหมีทั้ง 
  องคประกอบที่มองเห็นได (Visual Element)และ 
  องคประกอบในความนึกคิด (Conceptual Element) 
  โดยใหภาพและพื้นภาพ มีปริมาณใกลเคียงกัน 

 
  วัสดุอุปกรณ 1. กระดาษขาว 80 ปอนด ขนาด A4จํานวน 5 แผน 
 2. กระดาษสีดํา ขนาด A4 จํานวน 1-2 แผน 
 3. อุปกรณการตัดและติด 
 
  การประเมินผล 1. การใช Visual Element และ Conceptual Element ที่ถูกตอง 
 2. ความถูกตองในการนําองคประกอบเดิมมาใชผสมผสานกับองคประกอบใหม 
 3. ความสวยงามในการจัดภาพ 
 4. ความประณีตและเรียบรอย 
 
 
  
ภาควิชาสถาปตยกรรมศาสตร  คณะสถาปตยกรรมศาสตร  จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย 
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วิเคราะหความตองการของโจทยและกระบวนการทําดวยอุปกรณที่ใช 
 องคประกอบ จุด เสน ระนาบสีดํา(Positive Form)ที่เปรียบเสมือน”ภาพ”ที่วางอยูบน”พื้นภาพ”บริเวณ
สีขาว(Negative Space)นั้น ถึงแมจะคงรูปรางและขนาดเชนเดิมเหมือนองคประกอบจากโจทยที่ 1 เมื่อนํามา
เปล่ียนตําแหนงแลว จะเกิดภาพใหมขึ้นมาจากองคประกอบเดิม ความเปลี่ยนแปลงที่เกิดขึ้นจะเปนไปไดมาก
หรือนอย ขึ้นอยูกับการจัดวางตําแหนงขององคประกอบ 

พื้นภาพมักจะมีขนาดใหญ โดยทั่วไปพื้นภาพจะลอมกรอบไว ซึ่งอารนไฮมไดกลาวไววาสิ่งที่ซอนอยูนั้น
ก็เปนสวนหนึ่งของการรับรูรูปรางขององคประกอบ ดังนั้นการออกแบบจะตองคํานึงถึงภาพที่มีองคประกอบมอง
เห็นไดอยู และพื้นภาพซึ่งซอนอยูดานหลังที่มีสวนสําคัญตอภาพดวยเชนกัน 

ภาพ E  เปนการนําจุดมาจากภาพ A เพื่อสรางภาพใหม โดยใหมีขนาดและรูปรางจุดคงเดิม แต
เปล่ียนตําแหนงใหม ภาพใหมที่สรางจะตองแสดงถึงการจัดวางองคประกอบเฉพาะ จุด ใหเกิดภาพใหม ที่แตก
ตางไปจากเดิม โดยคํานึงถึงภาพและพื้นภาพดวย การจัดวางจุดบนพื้นภาพนั้นจะนําไปสูการรับรูทางโครงราง
ของรูปราง ดังที่อารนไฮมไดกลาวไววา สายตาจะรับรูรูปแบบที่กอใหเกิดโครงรางที่งายที่สุดตอการรับรู ส่ิงสําคัญ
ของโจทยนี้คือการจัดภาพที่แสดงออกเฉพาะองคประกอบของจุดเทานั้น 

ภาพ F เปนการนําเสนมาจากภาพ B เพื่อสรางภาพใหม โดยใหมีขนาดและรูปรางเสนคงเดิม แต
เปล่ียนตําแหนงใหม ภาพใหมที่สรางขึ้นนั้นจะตองแสดงถึงการจัดวางเฉพาะองคประกอบของ เสน ใหเกิดภาพ
ใหมที่แตกตางไปจากเดิม โดยคํานึงถึงภาพและพื้นภาพดวย   

ภาพ G เปนการนําระนาบมาจากภาพ C เพื่อสรางภาพใหม โดยการเปลี่ยนตําแหนง ภาพใหมที่สราง
ขึ้นนั้นจะตองแสดงถึงการจัดวางเฉพาะองคประกอบของระนาบ โดยคํานึงถึงภาพและพื้นภาพดวย การจัดวาง
ระนาบสีดําลงบนพื้นภาพนั้นจะนําไปสูการรับรูถึงโครงรางของภาพ(Structural Skeleton) และการจัดวาง
ตําแหนงของระนาบจะนําไปสูลักษณะของการ Levelling และ Sharpenning ของผูมองเพื่อลดความซ้ําซอนและ
กําจัดความกํากวมออกไป ซึ่งเปนส่ิงที่ผูออกแบบจะตองคํานึงถึงในการจัดภาพและพื้นภาพ 

ภาพ H เปนการนํา จุด เสน ระนาบ มาจากภาพ D เพื่อสรางภาพใหม โดยการเปลี่ยนตําแหนง ภาพ
ใหมที่สรางขึ้นนั้นจะตองแสดงถึงการจัดวางองคประกอบของ จุด เสน ระนาบ โดยคํานึงถึงภาพและพื้นภาพดวย  
องคประกอบอันหลากหลายในภาพจะทําใหสายตามองเห็นการรวมกลุมกันขององคประกอบ ในกรณีที่องค
ประกอบพื้นฐานมีความซ้ํากันหลายๆอัน หลักการรวมกลุมของเวรทไฮมเมอร(Wertheimer)ที่กลาวถึงหลักของ
ความคลายคลึงกัน(Principles of Similarity)นั้นมีสวนในการนํามาคํานึงถึงเพื่อจัดองคประกอบเหลานี้ใหเกดิ
ภาพใหม 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 38

 2501117 ปฏิบัติการออกแบบ  STUDIO IN DESIGN       ชิ้นที่ 
  ใหวันที่    สงวันที่                   4 
  เวลา 13.00 น.    เวลา 16.00 น. 

จุด เสน ระนาบ 3 
การแปรเปล่ียนขององคประกอบ 

DOT LINE PLANE 3 
TRANSFORMATION  OF  ELEMENT 

 
  วัตถุประสงค  ใหนิสิตออกแบบงานสองมิติที่ประกอบดวย จุด เสน ระนาบ โดยแปรเปลี่ยน 
   องคประกอบ(Transformation of Element) 
 
  งานที่ตองการ  ใหนิสิตสรางภาพขนาด A5 จํานวน 3 ภาพ ดังนี้ 

ภาพ I  นําภาพ E ในงานชิ้นที่ 3 มาเชื่อมโยงจุดบางตําแหนงใหเปน เสน 
และเพิ่มเติมหรือลดทอนจุดบางจุดออก (ภาพที่ไดจะประกอบดวย 
จุดเดิมบางจุด และเสนใหม) 

ภาพ J นําภาพ F ในงานชิ้นที่ 3 มาเชื่อมโยงเสนบางตําแหนงใหเปน ระนาบ 
 และเพิ่มเติมหรือลดทอนเสนบางเสนออก 
 (ภาพที่ไดจะประกอบดวยเสนเดิมบางเสน และระนาบใหม Visual  
 Element) 
ภาพ K ใหเลือกระนาบและเสนจากภาพ H อยางละชิ้น นํามาสรางภาพดวย 
 การเจาะองคประกอบขาวลงบนพื้นภาพดํา โดยพื้นภาพจะตองมี 
 รูปรางซ้ํากับองคประกอบที่นํามาใช(Positive & Negative) 
 แปรเปลี่ยนขนาดองคประกอบและพื้นภาพได 

 
  วัสดุอุปกรณ 1. กระดาษขาว 80 ปอนด ขนาด A4 จํานวน  3  แผน 
 2. กระดาษลอกลาย จํานวน 1 แผน 
 3. อุปกรณการตัดและติด 
 
  การประเมินผล 1. ความถูกตองในการนําองคประกอบเดิมมาใชและแปรเปลี่ยนเปน 
     องคประกอบใหม 
 2. การใช Visual Element และ Conceptual Elementที่ถูกตอง 
 3. การทําภาพในลักษณะ Positive และ Negative  
 4. ความสวยงามของการแปรเปลี่ยนองคประกอบ และภาพรวม 
 5. ความประณีต และเรียบรอย  
 
 
ภาควิชาสถาปตยกรรมศาสตร  คณะสถาปตยกรรมศาสตร  จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย 
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วิเคราะหความตองการของโจทยและกระบวนการทําดวยอุปกรณที่ใช 
 องคประกอบพื้นฐาน จุด เสน ระนาบ เปนองประกอบที่ใชในการจัดเปนภาพ การนําองคประกอบทั้ง
สามประเภทมาจัดนี้ นอกจากการใชนํามาจัดองคประกอบในลักษณะที่มองเห็นไดแลัว ยังสามารถนํามาจัดการ
รวมกลุมใหเกิดลักษณะขององคประกอบในความนึกคิกไดดวยเชนกัน จากองคประกอบที่นํามาจัดภาพไวเเต
เดิม สามารถนํามาสรางภาพใหม โดยการแปรเปลี่ยนรูปราง จากจุดเชื่อมเปนเสน จากเสนเชื่อมเปนระนาบ ภาพ
ใหมที่ไดจะมีองคประกอบมากขึ้นกวาเพียงแคจําพวกเดียว ซึ่งจะตองมีการจัดวางโดยคํานึงถึงภาพและพื้นภาพ
เชนเดียวกัน 
 ภาพ I จากองคประกอบ จุด ในภาพ E ใหนํามาสรางภาพใหมโดยการเชื่อมจุดบางจุดใหเกิดเสน ซึ่ง
อาจเปนทั้งในดานองคประกอบที่มองเห็นไดและองคประกอบในความนึกคิด ภาพใหมที่เกิดขึ้นจะมีทั้งองค
ประกอบ จุด เเละ เสน การเชื่อมองคประกอบของจุดใหเกิดเสนนั้นจะตองคํานึงถึงการเกิดขึ้นขององคประกอบ
ใหมบนภาพเดิม ทําใหภาพและพื้นภาพมีความเปลี่ยนแปลงไปจากที่เปนอยู 
 ภาพ J จากองคประกอบ เสน ในภาพ F ใหนํามาสรางภาพใหมโดยการเชื่อมเสนบางเสนใหเกิด
ระนาบ ซึ่งอาจเปนทั้งในดานองคประกอบที่มองเห็นไดและองคประกอบในความนึกคิด ภาพใหมที่เกิดขึ้นจะมีทั้ง
องคประกอบ เสน เเละ ระนาบ บนพื้นภาพที่เหมาะสม การเชื่อมองคประกอบของเสนใหเกิดระนาบนั้นจะตอง
คํานึงถึงการเกิดขึ้นขององคประกอบใหมบนภาพเดิม ทําใหภาพและพื้นภาพมีความเปลี่ยนแปลงไปจากที่เปน
อยู 
 ภาพใหมที่เกิดขึ้นจากการเปลี่ยนแปลงทางองคประกอบนั้นจะทําใหลักษณะของภาพและพื้นภาพมี
ความเปลี่ยนแปลงไป อาจจะสงผลตอโครงรางของภาพ(Structural Skeleton)ซึ่งจะเปลี่ยนแปลงไปหรือไมก็ได  
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รูปรางและรูปทรง 
Shape and Form 

 
 
  วัตถุประสงค  ใหนิสิตออกแบบองคประกอบพื้นฐาน ระนาบ ในลักษณะ หนวยรูปทรง 
   (Unit Form) โดยสรางความสัมพันธระหวางองคประกอบในลักษณะตางๆ 
 
  งานที่ตองการ ใหนิสิตออกแบบงาน 2 มิติ ขนาด A5 จํานวน 2 ภาพ โดยใชองคประกอบ 
 ระนาบสีดํา และสีเทา ขนาด 2.00 x 2.00 ซม. จํานวน 15-18 คู 
 ดังรายละเอียดตอไปนี้ 

ภาพ L  จัดภาพดวยระนาบรูปรางสี่เหลี่ยมจัตุรัสสีดําและสีเทา ใหมีความ 
 สัมพันธเกี่ยวเนื่อง(Interlock) 15-18คู มาสรางความ 
 สัมพันธดวยการดึงดูดหรือสัมผัส 
ภาพ M จัดดวยหนวยรูปทรง (Unit Form) ซึ่งประกอบดวย ระนาบสีดํา 
 และสีเทาที่มีรูปรางแปรเปลี่ยนจากสี่เหลี่ยมจัตุรัสใหมีความสัมพันธ 
 แทงทะลุ(Interpenetrate) จํานวนไมนอยกวา 15-18คู มาสราง 
 ความสัมพันธดวยการ ดึงดูด และสัมผัส 
 

  วัสดุอุปกรณ 1. คอมพิวเตอร 
 2. แผนเก็บขอมูล 
 
  การประเมินผล 1. ความถูกตองในการใชรูปทรง และการสรางความสัมพันธ 
 2. ความสวยงามของการจัดวางองคประกอบ และการสรางความสัมพันธ 
 3. ความประณีต และเรียบรอย 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ภาควิชาสถาปตยกรรมศาสตร  คณะสถาปตยกรรมศาสตร  จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย 
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วิเคราะหความตองการของโจทยและกระบวนการทําดวยอุปกรณที่ใช 
 องคประกอบพื้นฐาน จุด เสน ระนาบ จะมีรูปราง(Shape) หรือรูปทรง(Form)แตกตางกันไป เชน จุด
กลม หรือระนาบกลม ส่ีเหลี่ยมจัตุรัส ส่ีเหลี่ยมผืนผา ส่ีเหลี่ยมคางหมู ส่ีเหลี่ยมดานไมเทา สามเหลี่ยม และอื้นๆ
อีกมากมาย เพียงแตจุดจะมีขนาดคอนขางเล็ก สวนระนาบจะมีขนาดใหญ การที่จะบอกวาองคประกอบใดคือ
จุด องคประกอบใดคือระนาบนั้น ขึ้นอยูกับขนาดของกรอบ ถากรอบเล็ก จุดจะดูมีขนาดใหญกวาจุดที่ขนาดเทา
กันในกรอบใหญได 
 รูปทรงที่กลาวถึงขางตนเปนรูปทรงเดี่ยว แตรูปทรงที่อยูรวมกันตั้งแต 2 รูป มีความสัมพันธจนดูเปนรูป
ทรงเดียวกัน เมื่อรูปทรงเล็กๆดังกลาวเหมือนกันหรือคลายคลึงกันจํานวนมากในภาพเดียว รูปทรงแตละรูปนั้น
เรียกวา หนวยรูปทรง(Unit Form)  
 การจัดวางองคประกอบในภาพใหมีความสัมพันธเปนอันหนึ่งอันเดียวกัน องคประกอบอาจมีความ
สัมพันธในลักษณะตางๆ ไมวาจะเปน การดึงดูด การสัมผัส การเกี่ยวเนื่อง การแทงทะลุ และการซอนทับ การจัด
หนวยรูปทรงเหลานี้จะตองคํานึงถึงภาพและพื้นภาพที่เกิดขึ้น 
 กระบวนการทําในโจทยนี้คือการฝกการสรางความสัมพันธแบบตางจากหนวยรูปทรง และนํามาจัด
ภาพโดยคํานึงถึงภาพและพื้นภาพ รูปทรงยอยและรูปทรงรวมที่เกิดขึ้น อุปกรณที่นํามาใชคือกระดาษสีขาวและสี
เทานํามาสรางความสัมพันธกันตามที่ไดออกแบบไว 
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สี 1 
COLOUR 1 
ลําดับสี 
HUE 

 
  วัตถุประสงค  เพื่อใหนิสิตสามารถลําดับสี (Hue) ดวยการผสมสี และสรางความสัมพันธ 
   ของสีตางๆในวงจรสี 
 
  งานที่ตองการ ใหนิสิตระบายลําดับของสีตางๆ 12 สี ที่เกิดจากแมสี และการผสมแมสีใหเปน 
 สีใหม เพื่อแสดงวงจรสีของสาร (Colour Pigments) ลงในแผนภูมิรูปวงกลม 

เสนผาศูนยกลาง 15 ซม. ซึ่งแบงสวนตางๆของวงกลม ออกเปน 12 สวนเทาๆกัน 
โดยมีลําดับความสัมพันธของสีดังนี้ 
สีชั้นที่ 1 Primary Colours  
 คือ แมสี ไดแก สีเหลือง สีแดง สีน้ําเงิน 
สีชั้นที่ 2 Secondary Colours  
 คือ สีที่เกิดจากการผสมกันของแมสี ไดแก สีสม สีมวง สีเขียว 
สีชั้นที่ 3 Tertiary Colours  
 คือ สีที่เกิดจากการผสมกันของแมสี และสีชั้นที่ 2 ไดแก สีเหลืองอมสม 
 สีแดงอมสม สีแดงอมมวง สีน้ําเงินอมมวง สีน้ําเงินอมเขียว  
 สีเหลืองอมเขียว 
 

   วัสดุอุปกรณ 1. กระดาษสีขาว สําหรับระบายสี ขนาด A4 จํานวน 1 แผน  
 2. อุปกรณการเขียน 
 3. สีโปสเตอรและอุปกรณการระบายสี 
 
  การประเมินผล 1. ความถูกตองตามที่กําหนด  
 2. ความประณีต และเรียบรอย 
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วิเคราะหความตองการของโจทยและกระบวนการทําดวยอุปกรณที่ใช 
 สีเหลือง แดง น้ําเงิน เปนสีพื้นฐาน หรือที่เรียกกันวา “แมสี”(Primary Colours) เมื่ออนําแมสีนี้มาผสม
กันเปนคู เหลืองผสมกับแดงเปนสม  แดงผสมกับน้ําเงินเปนมวง น้ําเงินผสมกับเหลืองเปนเขียว สีที่เกิดจากการ
ผสมแมสีนี้เปนสีขั้นที่ 2(Secondary Colours) และจากการนําสีขั้นที่ 2 มาผสมกันเปนคูเชนเดียวกันจะไดสีขั้นที่ 
3 (Tertiary Colours) ไดแก สีเหลืองอมสม แดงอมสม แดงอมมวง น้ําเงินอมมวง น้ําเงินอมเขียว เหลืองอมเขียว 
เปนตน 
 การผสมสีเปนลําดับสี(Hue) ในรูปวงจรจะแสดงใหเห็นความสัมพันธของสีเปนลําดับไดอยางตอเนื่อง
ตามที่ไดกลาวมาขางตน วงจรสีจะชวยในการตัดสินใจเลือกใชสีในงานออกแบบไดงายขึ้น และชวยใหผูระบายสี
ตระหนักถึงความแตกตางอันหลากหลายของสีที่ไดจากการผสมแมสีตามลําดับ 

กระบวนการทําแบบฝกหัดในโจทยชิ้นนี้คือการฝกการผสมสีใหไดตามที่ตองการ และการฝกการระบาย
สีลงในชองวาง ดวยอปุกรณประเภทสีโปสเตอรและพูกันซึ่งสามารถผสมสีและระบายไดตามความตั้งใจของผูทํา
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สี 2 
COLOUR 2 
น้ําหนักสี 
VALUE 

 
  วัตถุประสงค  ใหปฏิบัติการทดลองเรื่องน้ําหนักสี(Value) ลงบนลวดลายที่มีเสนโครงสราง 
   (Structural Line) โดยการเปรียบเทียบน้ําหนักสีจากภาพ ขาว เทา ดํา 
   และภาพสี 
 
 
  งานที่ตองการ ใหนิสิตสรางภาพขนาด A6 ที่ประกอบดวย Structural Line ส่ีเหลี่ยม 
 เทาๆกันและเหมือนกัน 2 ภาพ และระบายสี แตละภาพดังนี้ 

ภาพ A  กําหนดใหใชสี ขาว เ ดํา ที่มีระดับน้ําหนักสี (Value) ตางกัน  
 6 ระดับ นิสิตตองระบายสีใหเต็มทั้งภาพ 
ภาพ B กําหนดใหใชสี 6 สี ที่มีระดับน้ําหนักสี (Value) ตางกัน  
 6 ระดับ ใหนักเรียนระบายสีตางๆใหครบทุกสี และเต็มทั้งภาพ 
 โดยใหน้ําหนักสีในภาพ B เทากับน้ําหนักสีแตละชองในภาพ A 

หมายเหตุ: การออกแบบลวดลายสีที่สวยงามเหมือนกันทั้งสองภาพ 
 
  วัสดุอุปกรณ 1. กระดาษขาว สําหรับระบายสี 1 แผน 
 2. กระดาษลอกลาย และอุปกรณการเขียน 
 3. กระดาษสีขาวสําหรับทดลองสี 
 4. สีโปสเตอรและอุปกรณการระบายสี 
 
  การประเมินผล 1. ความถูกตองของน้ําหนักสีที่ตรงกันทั้งสองภาพ และจํานวนสีที่กําหนด 
 2. ความประณีต และสวยงาม 
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วิเคราะหความตองการของโจทยและกระบวนการทําดวยอุปกรณที่ใช 
 ในการทํางานสองมิติหรือการจัดภาพบนกระดาษ ภาพที่มีระเบียบ มีการแบงชองวางดวยเสนตามนอน
หรือเสนตามตั้ง หรือเสนทะแยง ซึ่งเปนเสนตรงหรือเสนโคงหรือเสนหยักก็ตาม เสนเหลานี้เรียกวา เสนโครงสราง 
เสนจะทําใหเกิดลักษณะของตารางที่มีขนาดชองวางเทาๆกันหรือตารางที่มีขนาดแปรเปลี่ยนตามลําดับ เล็กไล
ไปใหญ เล็กสลับเปนใหญ เปนตน การจัดภาพดวยเสนโครงสรางในทิศทางและขนาดตางๆเชนนี้ จะทําใหภาพ
สองมิติดุเปนสามมิติดวยการเลือกใชสีที่เหมาะสม 
 การใชสีขาว เทา ดํา ซึ่งมีน้ําหนักสี(Value)ตางกัน จะชวยใหภาพดูเปนสามมิติมากขึ้น หากใชระดับสี
มาก ระดับความเปนสามมิติจะชัดเจน 
 จากภาพที่ใชสีขาว เทา ดํา โดยมีน้ําหนักสี(Value) ตางกัน และนําลวดลายรูปแบบเดิมมาแทนดวยสี
ตางๆ ที่มีระดับน้ําหนักสีเหมือนภาพแรก จะทําใหเกิดความชํานาญในการวัดระดับสีดวยสายตา และสามารถจัด
สีลงในภาพไดอยางเหมาะสม การเปลี่ยนสีของภาพที่มีลวดลายเหมือนกันจากขาว เทา ดํา มาเปนสีตางๆ ถึงแม
จะใชระดับน้ําหนักสีเหมือนกัน แตผลทไดรับจะแตกตางกัน เสนสายของลวดวายจะลดความสําคัญลง สีจะมีบท
บาทในการสรางภาพใหมอยางชัดเจน 
 กระบวนการทํานั้นเปนการฝกหัดการวัดระดับสีดวยสายตา การใชสีในการสรางภาพ ฝกการผสมสีและ
ระบายสี อุปกรณที่ใชคือสีโปสเตอรที่คุณลักษณะความเปนสีของสาร(Colour Pigment)สามารถชวยใหการผสม
สีเปนไปไดอยางหลากหลาย 
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2501117 ปฏิบัติการออกแบบ  STUDIO IN DESIGN       ชิ้นที่ 
  ใหวันที่    สงวันที่                   8 
  เวลา 13.00 น.    เวลา 16.00 น. 

สี 3 
COLOUR 3 
คูสีตรงขาม 

COMPLIMENTARY COLOUR 
 
วัตถุประสงค ใหนิสิตออกแบบลวดลายโดยใช คูสีตรงขาม (Complimenary Colour) 
 คือ สีรอน และสีเย็น และคุณสมบัติของสีในเรื่องของ เนื้อสี (Hue) น้ําหนักสี 

(Value) และความเขมสี(Intensity) ซึ่งส่ิงเหลานี้มีผลตอการเปลี่ยนแปลงของ
องคประกอบภาพ 

 
 
  งานที่ตองการ ใหนิสิตสรางภาพที่ประกอบดวยลวดลายในกรอบภาพ A6 เหมือนกัน 2 ภาพ 
 โดยระบายสี แตละภาพดังนี้ 
 ภาพที่ 1 ใหเลือกคูสืตรงขาม 1 คู และระบายลงบนลวดลายใหเต็มภาพทั้งภาพ 
  โดยกําหนดใหมีเนื้อสี(Hue) เพียง 2 สี แตนิสิตเลือกเปลี่ยน  
  น้ําหนักสี (Value) และความเขมสี(Intensity) ในระดับตางๆกัน 

ภาพที่ 2 ใหเปล่ียนคูสีตรงขามเดิม เปนคูสีใหม และระบายสีโดยเปลี่ยนน้ําหนักสี 
(Value) และความเขมสี(Intensity)ใหมเพื่อใหเกิดภาพใหม 
ที่แตกตางไปจากภาพที่1     
 

   วัสดุอุปกรณ 1. กระดาษสีขาว สําหรับระบายสี ขนาด A4 จํานวน 1 แผน 
 2. กระดาษลอกลาย และอุปกรณการเขียน 
 3.กระดาษสีขาว สําหรับทดลองสี 
 4. สีโปสเตอร และอุปกรณระบายสี 
 
  การประเมินผล 1. การออกแบบลวดลาย และสีที่สวยงาม 
 2. ความเปลี่ยนแปลงองคประกอบภาพดวยสี 
 3. ความประณีต และเรียบรอย 
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วิเคราะหความตองการของโจทยและกระบวนการทําดวยอุปกรณที่ใช 
 จากภาพสองมิติ 2 ภาพที่มีลวดลายขององคประกอบเหมือนกันในลักษณะนามธรรมที่ตอเนื่องกันทั้ง
ภาพ ส่ิงที่มีบทบาทในการเปลี่ยนแปลงรูปแบบของภาพที่มีลวดลายเหมือนๆกัน ใหดูแตกตางกัน ทั้งรูปลักษณะ
ของภาพ และความรูสึกนั้น ไดแก “สี” 
 การเลือกใชสีคูตรงขามในวงจรสี ซึ่งเปนคูสีที่ตัดกัน ดังเชน แดง-เขียว น้ําเงิน-แสด มวง-เหลือง ฯลฯนํา
มาจัด”สี”ลงในลวดลายสองมิติที่เหมือนกันขางตนนั้น การเปลี่ยนน้ําหนักสี(Value) และความเขมสี(Intensity) 
ระดับภาพตางๆในภาพ จะทําใหเกิดมิติที่สาม มีความลึกเพิ่มขึ้น 
 นอกจากนั้น ภาพที่มีลวดลายเหมือนกัน เมื่อเปล่ียนคูสีตรงขามใหม อีกทั้งเปลี่ยนน้ําหนักสี และความ
เขมสีในตําแหนงที่ตางไปจากเดิม ความรูสึกที่เกิดขึ้นจากการดูภาพทั้งสองนี้จะเห็นความแตกตางของลวดวาย
ใหมในภาพซึ่งเกิดจากความตอเนื่องของสีและความตื้น ลึก ในบริเวณตางๆกันของภาพ การเปลี่ยนน้ําหนักและ
ความเขมสีในบริเวณที่มาก-นอยตางกัน ความรูสึกเมื่อดูภาพทั้งสองนั้นจะรอนแรง-เยือกเย็นตางกัน 
 เชนเดียวกันกับโจทยเรื่องสีกอนหนานี้ กระบวนการทําคือการฝกหัดผสมสีใหไดตามที่ตองการและ
ระบายสีลงในที่วางตางๆเพื่อตอบสนองตอการออกแบบที่เกิดขึ้น โดยอุปกรณที่ใชคือสีโปสเตอรที่สามารถชวยให
เกิดการผสมสีไดตามตองการดวยการใชพูกัน 
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 2501117 ปฏิบัติการออกแบบ  STUDIO IN DESIGN       ชิ้นที่ 
  ใหวันที่    สงวันที่                   9 
  เวลา 13.00 น.    เวลา 16.00 น. 

สี IV 
COLOR IV 
การจัดกลุมสี 

COLOR SCHEME 
 

 วัตถุประสงค  ใหนิสิตออกแบบภาพที่มีลวดลายซ้ํา (REPETITION PATTERN) และเลือกใช 
  กลุมสีที่เขากันไดดีอยางนอย 3 สี (COLOR SCHEME) โดยกําหนดน้ําหนักสี  
  และความเขมสี ตามบรรยากาศของภาพที่ตั้งชื่อไว 
 
 งานที่ตองการ  1.    ใหนิสิตกําหนดชื่อภาพ ใหส่ือถึงอารมณ หรือบรรยากาศที่ตองการ 

2. ใหนิสิตสรางภาพ ขนาด 5” X 7” ที่ประกอบดวยลวดลายซ้ํา  
(REPETITION PATTERN) 

3. ใหกําหนดกลุมสีที่เขากันได น้ําหนักสี (VALUE) และความเขาสี  
(INTENSITY) และระบายลงในลวดลายขางตน ใหไดบรรยากาศตามชื่อ 
ที่ตั้งไวพรอมทั้งระบุขอมูลดังกลาวไวดานซายลางของภาพดังนี้ 
  Color Scheme…………………………….พรอมวงจรสี. 

    Value key     high key……………………% 
           Intermediate key………….% 
    Intensity       …………………….intensity 
 
 วัสดุอุปกรณ  1.  กระดาษสีขาว สําหรับระบายสี ขนาด A4 จํานวน 1 แผน 
   2.  กระดาษขาวสําหรับทดลองสี 

4. สีโปสเตอร และอุปกรณการระบายสี 
 

 การประเมินผล  1.  การออกแบบลวดลาย (REPETITION PATTERN) ที่สวยงามและถูกตอง 
   2.  การใชกลุมสีที่ถูกตอง (COLOR SCHEME) 
   3.  การออกแบบภาพ ส่ืออารมณ หรือบรรยากาศดวยสีที่สวยงาม 
   4.  ความประณีต และเรียบรอย 
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วิเคราะหความตองการของโจทยและกระบวนการทําดวยอุปกรณที่ใช 
 การนําองคประกอบที่มีรูปรางเหมือนกันหรือคลายคลึงกัน มาจัดภาพดวยองคประกอบจํานวนมากที่
เหมือนกัน และการจัดวางองคประกอบเหลานั้นอยูในระบบของเสนโครงสราง(Structural Pattern)ดวยแลว ภาพ
นั้นจะเปนภาพที่มีลวดลายซ้ํา(Repetition Pattern)  
 การเพิ่มมิติใหกับลวดลายซ้ํา เพื่อใหภาพมีความสวยงามอาจจะทําไดดวยการเปลี่ยนแปลงขนาดและ
รูปราง ขึ้นอยูกับกลุมสีที่เลือกมาใหเขากัน และทําไดตั้งแตสองสีขึ้นไป การเลือกใชสีจํานวนมากรวมกันจะคอน
ขางยากในการควบคุมความเขากันไดของส ี
 นอกจากนี้แลว การเปลี่ยนน้ําหนักสี(Value)ของภาพรวมตามระดับตางๆ โดยเลือกจากน้ําหนักสีสูง
มาก ความสวางและน้ําหนักสีต่ํา ความเขมมาก หรือความสวางนอย จะชวยใหเกิดบรรยากาศตามตองการ 
 กระบวนการทํานั้นเปนการฝกหัดผสมสีใหไดตามที่ตองการและระบายสีลงในที่วางตางๆเพื่อตอบ
สนองตอการออกแบบที่เกิดขึ้น โดยอุปกรณที่ใชคือสีโปสเตอรที่สามารถชวยใหเกิดการผสมสีไดตามตองการดวย
การใชพูกัน  
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 2501117 ปฏิบัติการออกแบบ  STUDIO IN DESIGN       ชิ้นที่ 
  ใหวันที่    สงวันที่                 10 
  เวลา 13.00 น.    เวลา 16.00 น. 

TEXTURE 
 
 วัตถุประสงค ใหนิสิตสรางผิวสัมผัส (Texture) ที่แตกตางกัน แสดงความสัมพันธระหวาง 
  ผิวสัมผัสแตละชนิด ซึ่งแสดงถึงการเปลี่ยนแปลงลักษณะขององคประกอบและ 
  มิติในภาพ 
 
 งานที่ตองการ ใหนิสิตอกแบบภาพ ขนาด A5 2 ภาพ มีรายละเอียดดังนี้ 
   ภาพที่ 1 ใหนิสิตสรางภาพขนาด A5 โดยใหผิวสัมผัสที่รับรูดวยตา  

(VISUAL TEXTURE) ดวยวิธีปดกระดาษ (COLOAGE) ในลักษณะ 
ที่มีภาพจิตนาการ(มีโครงภาพ)จากระดาษหนังสือพิมพที่มีตัวอักษร 
ขนาดแตกตางกัน 

   ภาพที่ 2 ใหนิสิตใชโครงภาพเดิมขนาด A5 นํามาสรางผิวสัมผัสที่รับรูดวยการ 
สัมผัส (TACTILE TEXTURE) ใหสอดคลองกับผิวสัมผัสจากภาพที่ 1 
ดวยกระดาษลูกฟูกสีน้ําตาล หรือกระดาษกลองขนาดลอนตาง ๆ กัน 
 

 วัตถุอุปกรณ  1.  กระดาษสีขาว 100 ปอนด ขนาด A4 จํานวน 3 แผน 
   2.  อุปกรณการตัด และติดกระดาษ 
   3.  กระดาษหนังสือพิมพที่มีตัวอักษรขาว ดําขนาดตาง ๆ  

5. กระดาษลูกฟูกสีน้ําตาล หรือกระดาษกลองขนาดลอนตาง ๆ กัน 
 

การประเมินผล  1.  การใชผิวสัมผัสที่ถูกตองตามกําหนด 
2.  ความปราณีต และสวยงาม 
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วิเคราะหความตองการของโจทยและกระบวนการทําดวยอุปกรณที่ใช 
 เสนโครงสราง(Structural Line)ซึ่งเปนเสนที่แบงภาพออกเปนสวนๆทั้งทางตั้งและทางนอน ทําใหเกิด
ความซ้ํา(Repetition)  
 วัสดุชนิดเดียวกัน ซึ่งมีผิวสัมผัสของเนื้อแทวัสดุเดียวกัน มีสีเหมือนกัน เชนกระดาษขาว เมื่อนํามาสราง
ภาพดวยการบรรจุลงในชองวางที่เทากันตามที่แบงดวยเสนโครงสรางในลักษณะตาราง จะทําใหเกิดความแตก
ตางของผิวสัมผัสใหมดวยการสัมผัส(Tactile Texture) และมองเห็นดวยตา(Visual Texture) ความแตกตางนี้
สามารถสรางขึ้นไดดวยการ เจาะ ตัด พับ ขยํา เผา สาน ตัดแปะ เปนตน 
 การคิดคนผิวสัมผัสใหมไดมากมายหลายชนิดจากวัสดุชนิดเดียว ชวยเปนแนวทางในการสรางความ
หลากหลายของการใชวัสดุ การจัดวัสดุที่มีสีเดียวกัน ใกลชิดกัน จะตองคํานึงถึงความแตกตางและกลมกลืน 
ความละเอียดและหยาบ ความเปนจุด เสน ระนาบ ของผิวสัมผัส 
 ผิวสัมผัสที่สัมผัสไดจริง(Tactile Texture) เกิดจากการสรางวัสดุแบน เชน กระดาษ ใหเปนสามมิติที่
สามารถสัมผัสไดถึงความขรุขระนั้น ผิวสัมผัสที่รับรูไดดวยตา(Visual Texture)จะไมมีความแตกตางเมื่อมีการ
สัมผัส แตจะเห็นความแตกตางดวยสายตา เปนความรูสึกที่ไดจากการดู สีเปนปจจัยที่มีบทบาทตอความเปลี่ยน
แปลงความรูสึกในการดูไดสวนหนึ่ง วัสดุที่มีสีเขมจะดูแข็งกระดางมากกวาวัสดุที่มีสีออน นอกจากนี้ปจจัยอื่นๆก็
มีสวนชวยใหเกิดความแตกตางกัน ไดแก รูปราง และขนาดของวัสดุที่เลือกใช  การเลือกใชวัสดุควรใชวัสดุไม
มากเกินไป ประมาณ3-5 ชนิด การใชวัสดุตางชนิด ตางสี ตางขนาด หลากหลายเกินไป จะทําใหเกิดความแตก
แยกขาดความเปนอันหนึ่งอันเดียวกัน 
 กระบวนการทํานั้น ในสวนของผิวสัมผัสที่รับรูไดดวยตาเปนการฝกการนําฝกการจัดภาพที่มีความแตก
ตางทางผิวสัมผัส โดยใชอุปกรณประเภทกระตาษหนังสือพิมพที่มีขนาดของตัวอักษรแตกตางกัน นํามาจัดใหเกิด
เปนภาพ ในสวนของผิวสัมผัสที่สัมผัสไดจริงเปนการฝกการสรางผิวสัมผัสจากวัสดุที่มีอยู โดยใชอุปกรณประเภท
กระดาษแลวนํามาจัดภาพ  
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 2501117 ปฏิบัติการออกแบบ  STUDIO IN DESIGN       ชิ้นที่ 
  ใหวันที่    สงวันที่                  11 
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ที่วาง 
SPACE 

 
 วัตถุประสงค ใหนิสิตออกแบบงาน 2 มิติ โดยใชที่วาง (SPACE) เปนองคประกอบสําคัญใน 
  การเปลี่ยนแปลงมิติของภาพเปน 3 มิติ 
 
 งานที่ตองการ  ใหนิสิตสรางภาพสองมิติที่มีที่วาง (SPACE) ที่สวยงามขนาด A6 2 ภาพ 
   ภาพที่ 1  ประกอบดวย ภาพปริมาตรเรขาคณิตสีแดง ซึ่งเปนจุดเดน  

และองคประกอบอื่น โดยออกแบบใหภาพดูใกล หรือตื้น และระบายสี 
ไมนอยกวา 3 สี ดวยกลุมสีที่เขากันได (COLOR SCHEME) 

   ภาพที่ 2 ประกอบดวย องคประกอบจากภาพที่ 1 พรอมปริมาตรเรขาคณิต 
สีแดงรูปรางเดียวกับภาพแรกเปนจุดเดน โดยออกแบบเปลี่ยนแปลง 
ใหภาพดูเวิ้งวาง กวางไกล หรือ ลึกโดยภาพจะตองมีกลุมสี  
(COLOR SCHEME) เชนเดียวกับ ภาพที่ 1 
 

 วัสดุอุปกรณ  1.  กระดาษสีขาว 100 ปอนด ขนาด A4 จํานวน 1 แผน 
   2. กระดาษลอกลาย และอุปกรณการเขียน 

3. สี และอุปกรณการระบายสี 
 

 การประเมินผล  1.  ความถูกตองตามทีกําหนด 
   2.  ความปราณีต และสวยงาม 
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วิเคราะหความตองการของโจทยและกระบวนการทําดวยอุปกรณที่ใช 
 ในภาพสามมิติโดยทั่วไป องคประกอบสําคัญทื่สอดแทรกอยูภายในงานเสมอไดแก ที่วาง(Space) ที่
วางในภาพจะชวยใหองคประกอบที่มองเห็นได ที่อยูในภาพแตกตางจากภาพอื่น 
 การสรางภาพสองมิติ ซึ่งทําใหองคประกอบระนาบ(Positive Form) เคลื่อนที่แยกหางและซอนทับกัน
บางสวน เปดใหเห็นพื้นภาพ(Negative Space) จะทําใหภาพแปรเปลี่ยนจากภาพที่องคประกอบวางแบนระนาบ
เดียวกัน เพิ่มความรูสึกเปนสามมิติมากขึ้น เปดชองเปดกวางขวางและจัดวางรูปทรงหนึ่งลอยอยูบนพื้นภาพดาน
หลัง การใชสีที่แตกตางกันอยางเหมาะสม จะทําใหความเปนสามมิติชัดเจน เชน พื้นภาพสีเย็น องคประกอบสี
รอน หรือพื้นภาพสีเขม องคประกอบสีออน จะทําใหองคประกอบลอยอยูใกลและพื้นภาพลอยออกไปไกล 
 กระบวนการในการทํานั้นเปนการสรางที่วางที่เวิ้งวาง กวางไกล จากการจัดองคประกอบแบบสองมิติ
ใหดูเปนสามมิติดวยการลวงตา โดยการใชสีในกลุมสีตางๆ อุปกรณที่ใชยังคงเปนสีโปสเตอรเนื่องจากตองการฝก
ฝนในเรื่องของการผสมสีและการระบายสี ใหเกิดมิติของความลึก 
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การจัดองคประกอบ I 
COMPOSITION I 

หนวยของรูปทรง และ ภาพนูนต่ํา 
UNIT FORM & RELIFF 

 
 วัตถุประสงค ใหนิสิตออกแบบองคประกอบสองมิติที่แปรเปลี่ยนเปนสามมิติในลักษณะภาพ 

นูนต่ํา (Relief) เพื่อฝกหัดการสรางหนวยรูปทรง (Unit Form) และรูปทรงรวม 
 งานที่ตองการ  ใหนิสิตสรางภาพ โดยเวนที่วางประมาณ 1” จากขอบกระดาษ A4 ที่ประกอบ 
    ดวยหนวยรูปทรง (Unit Form) จํานวนไมนอยกวา 10 หนวย และเปนลวดลาย 
    ที่มีโครงสราง (Structural Patterm) ซ้ําโดยคํานึงถึงภาพ และพื้นภาพ  
    (Positive & Negative Space) ของหนวยรูปทรง และรูปทรงกับพื้นภาพใหสง 
    เสริมกัน โดยมีขอกําหนดดังนี้ 

1. สรางหนวยรูปทรง (Unit Form) เกิดจากการตัด เจาะ แกะ ยก  
พับกระดาษ โดยมีดานหรือมุมที่สัมผัสกัน (Edge in Contact) ซอนทับ 
กัน(Overlapping) เกี่ยวเนื่องกัน(Intarlocking) สอดแทรกทะลุ 
กัน(Interpentration) อยางไรอยางหนึ่งหรือหลายอยางรวมกัน โดยรูปทรง 
รวมนั้นตองเข็มแข็ง มั่นคง ไมเปล่ียนรูป และการตัด เจาะ จะตองไมทําให 
ชิ้นสวนของกระดาษแยกหลุดออกจากแผนกระดาษเดิม 

2. การสรางรูปทรงรวมดังกลาวใชรูปทรงเรขาคณิตที่นิสิตกําหนดขึ้นเองนิสิต 
 อาจจะสรางจุดสนใจของภาพรวมดวยการเปลี่ยนทิศทาง การเปลี่ยนขนาด 
 กาเวนที่วาง ฯลฯ ของหนวยรูปทรงรวมได 
 

 วัสดุอุปกรณ  1.  กระดาษการดสีขาว ขนาด A1 จํานวน 1 แผน 
3. อุปกรณการตัดกระดาษ 
 

 การประเมินผล  1.  การทําภาพในลักษณะที่เกิด Positive Form และ negative space 
   2.  ความถูกตอง ตามที่กําหนด 

3.   ความประณีต และสวยงาม  
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วิเคราะหความตองการของโจทยและกระบวนการทําดวยอุปกรณที่ใช 
 จากงานออกแบบสองมิติ ที่สัมผัสไดแตความแบนราบนั้น การเปลี่ยนแปลงจากสองมิติเขาสูสามมิติ
เบื้องตนคือ การสรางภาพลวงตา ใหเกิดความรูสึกดูเปนสามมิติบนแผนกระดาษ 
 การสรางงานสองมิติเขาสูสามมิติแท และสัมผัสไดในระยะแรก จะทําโดยการ ตัด ยก หรือกด พับ สอด
กระดาษใหสูงหรือต่ําจากระนาบของกระดาษเดิม การตัดกระดาษเพื่อสรางภาพนูนต่ํา(Relief) เชนนี้ จะไมตัด
กระดาษหลุดจากพื้นกระดาษ เพียงแตตัดบางสวนยกใหสูงหรือกดใหต่ํา พับ และสอดหรือเกี่ยวกับระนาบที่เปน
พื้นภาพ การสรางภาพวิธีนี้ส่ิงที่ตองคํานึงถึงคือ รูปรางชิ้นสวนที่ยกขึ้นหรือกดลงเปน Positive Form สวนที่เวน
วางมองทะลุไปไดในชิ้นสวนนี้จะเปน Negative Form และที่เวนวางโดยรอบซึ่งเปนพื้นภาพคือ Negative 
Space ซึ่งทั้งสามสวนนี้จะสัมพันธกันอยางแยกไมออก 
 รูปรางที่เกิดจากการตัด พับ เชนนี้ สามารถทําใหมีดานหรือมุมสัมผัสกัน ซอนทับ เกี่ยวเนื่อง สอดแทง
ทะลุ อยางใดอยางหนึ่ง หรือผสมผสานกันในรูปทรงเดียวได โดยจะตองทําใหรูปทรงนั้นแข็งแรงดวยสวนของ
กระดาษที่พับค้ํา เพื่อยกใหพื้นภาพเปนรูปทรง 
 นอกจากกระบวนการในการทําดังกลาวแลว อุปกรณที่ใชทีเปนกระดาษยังสามารถตอบสนองความ
ตองการของการสราง Positive & Negative Form และ Positive Space โดยที่ขั้นตอนการทํานั้นไมมีการแยก
สวนใดสวนหนึ่งออกจากกันเลย สวนของภาพจะกลายเปนพื้นภาพและรูปทรงไปพรอมกัน 
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การจัดองคประกอบ II 
พ้ืนภาพ และภาพสามมิติ 

POSITIVE SPACE & NEGATIVE FORM 
 
 วัตถุประสงค ใหนิสิตจัดองคประกอบงานสามมิติที่เกิดจากการเปลี่ยนองคประกอบสองมิติให 
  เปนสามมิติ และสรางความสัมพันธระหวางองคประกอบสองมิติและสามมิติที่ 
  เกิดขึ้นในลักษณะภาพนูนต่ํา (RELIEF) 
 
 งานที่ตองการ  จากภาพตาราง 2 มิติ (STRUCTURAL PATTERN) ขนาดเทา ๆ กัน จํานวน 
    12 ชวง ในกรอบขนาด  A5 ใหนิสิตออกแบบงานสามมิติในตารางจํานวน  
    8 ชอง โดยกดองคประกอบอยูต่ํากวาระดับพื้นภาพ ใหมีความตื้นลึกแตกตางกัน 
    แตไมลึกไปกวา 5 ซม ในแตละชอง อาจจะมีความตอเนื่องดวยการสัมผัส 
    เกี่ยวเนื่อง สอดประสาน สวนอีก 4 ชองที่เหลือจะคงอยูในระดับพื้นภาพเดิม 
 
 วัสดุอุปกรณ  1.    กระดาษสีขาว ขนาด A4 จํานวน 2-3 แผน 

2. อุปกรณการตัด และติดกระดาษ (ใหใชกาวเหลวชนิดแหงเร็ว) 
3.  

 การประเมินผล  1.    ความถูกตองตามที่กําหนด 
2. การออกแบบภาพและพื้นภาพ 3 มิติ ที่คํานึงถึง POSITIVE SPACE  

และ NEGATIVE FORM ที่สวยงาม 
 3.    ความปราณีตและสวยงาม 
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วิเคราะหความตองการของโจทยและกระบวนการทําดวยอุปกรณที่ใช 
 ลักษณะภายนอกของรูปทรงที่เปนสามิติบางชนิดจะถูกบังคับ โดยสิ่งหอหุมจากภายนอก หรือผิวที่คลุม
หอมลอมอยู ส่ิงหอหุมนี้จะปกคลุมสวนประกอบตางๆภายในไว และเนื้อที่ภายในจะถูกตัดขาดจากภายนอก
อยางเด็ดขาด รูปทรงในลักษณะนี้เรียกวารูปทรงปด 
 การสรางงานชิ้นนี้เปนการสรางงานแบบนูนต่ําดวยการเจาะภาพลงบนพื้นภาพ โดยจัดองคประกอบ
ของหนวยรูปทรงเหลานี้ใหมีความสัมพันธกัน หนวยรูปทรงที่มีความลึกไมเทากันจะถูกแบงดวยเสนเคาโครง 
(Structural Pattern)  ซึ่งการเจาะเปนเสมือนการลดรูป(Subtractive)ของผนังในสถาปตยกรรม 
 กระบวนการสรางภาพนูนต่ําที่เปนการเจาะภาพลงบนพื้นภาพชอุปกรณประเภทกระดาษ สรางรูปทรง
เรขาคณิตส่ีเหลี่ยมที่มีความลึกไมเทากันขึ้น และนํามาจัดองคประกอบใหเกิดภาพนูนต่ําตามหลักการออกแบบ 
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  ใหวันที่    สงวันที่                  14 
  เวลา 13.00 น.    เวลา 16.00 น. 

การจัดองคประกอบ III 
POSITIVE FORM & NEGATIVE SPACE 

 
 วัตถุประสงค ใหนิสิตจัดองคประกอบดวยปริมาตรรูปทรงปดใหมีความสัมพันธกันอยางตอเนื่อง 

โดยคํานึงถึงภาพ และพื้นภาพในลักษณะ 3 มิติ และการใชสี 
 
 งานที่ตองการ  ใหนิสิตออกแบบปริมาตรเรขาคณิตสี จํานวนไมต่ํากวา 6 ชิ้น มาสรางความ 
    สัมพันธดวยการดึงดูด สัมผัส เกี่ยวเนื่อง สอดประสานความตองการ โดยนํา 
    งานชิ้นที่ 13 ที่มีรูปทรงในลักษณะ NEGATIVE FORM มากลับเอาดานลางขึ้น  
    รูปทรงเดิมจะเปลี่ยนเปน POSITIVE FORM บน NEGATIVE SPACE 
 
 วัสดุอุปกรณ  1.  กระดาษการด A4 1 แผน 
   2.  กระดาษสี ขนาด A4 จํานวน 2-3 แผน ตาม SCHEME สีที่เลือก 

3. อุปกรณการตัด และติดกระดาษ (ใหใชกาวเหลว ชนิดแหงเร็ว) 
 

 การประเมิน  1.     ความถูกตองตามที่กําหนด 
2. การออกแบบภาพและพื้นภาพ สามมิติที่คํานึงถึง POSITIVE PROM  

และ NEGATIVE SPACE และการเลือกใชสี 
   3.  ความปราณีต และสวยงาม 
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วิเคราะหความตองการของโจทยและกระบวนการทําดวยอุปกรณที่ใช 
 ในการจัดองคประกอบสามมิติ สามารถนําระนาบมาหอมลอมที่วางใหเปนรูปทรงทึบตันอีกดวย รูปทรง
ทึบตันหรือรูปทรงปด จะมีที่วางลอมรอบรูปทรงภายนอกเทานั้น หากมีรูปทรงหลายรูปและตองการสรางรูปทรง
รวมใหมีความเปนอันหนึ่งอันเดียวกันแลว จะตองใชหลักการจัดองคประกอบในรูปแบบตางๆไดแก ดึงดูดกัน 
สัมผัสดาน สัมผัสมุม ซอนทับ เกี่ยวเนื่อง สอดประสาน องคืประกอบชิ้นที่มักจะจัดใหอยูเปนกลุม จําเปนตอง
คํานึงถึงแกน(Axis)ที่จะชวยใหกลมของรูปทรงอยูรวมกันอยางสมดุล นอกจากนั้นควรมีรูปทรงทีเปนจุดสนใจ ซึ่ง
อาจมีรูปทรงที่มีขนาดใหญกวารูปทรงอื่น หรือเปนรูปทรงที่มีความสูงพิเศษ หรือรูปทรงที่มีรูปรางแตกตางจากรูป
ทรงอื่น หรือมีทั้งรูปราง ขนาด เปนจุดเดนที่สังเกตไดชัดเจน ประกอบกันเขากับรูปทรงรองในลักษณะที่แตกตาง
ชัดเจน(Contrast) หรือคอยๆแปรเปลี่ยน(Gradation)  
 ส่ิงที่ตองคํานึงถึงคือการจัดองคประกอบใหมลงบนองคประกอบเดิม รูปทรงที่เพิ่มเขาไปจะตอง
พิจารณาถึงรูปทรงที่มีอยูเดิม ซึ่งรูปใหมที่เกิดขึ้นอาจคงรูปรางเดิมไว หรือเปล่ียนไปจากเดิมโดยสิ้นเชิงก็เปนได 
 การะบวนการทําเปนการใสรูปทรงใหมเจาไปบนองคประกอบเดิม โดยใชอุปกรณประเภทกระดาษใน
การสรางรูปทรงเหลานี้ นํามาประกอบเขากับงานชิ้นเดิมจากโจทยที่ 13 
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 2501117 ปฏิบัติการออกแบบ  STUDIO IN DESIGN       ชิ้นที่ 
  ใหวันที่    สงวันที่                  15 
  เวลา 13.00 น.    เวลา 16.00 น. 

จังหวะ 
RHYTHM 

 
 วัตถุประสงค เพื่อใหฝกปฏิบัติงานจัดองคประกอบงานสองมิติใหเกิดจังหวะจาก รูปราง 
  ตําแหนง และสี 
 
 งานที่ตองการ  ใหนิสิตจัดองคประกอบงานสองมิติในกรอบ A5 ใหเกิดจังหวะที่สวยงาม  
    รูปแบบตาง ๆ 2 ภาพ โดยเลือกประเภทจังหวะ PROGRESSIVE RHYTHM  
    หรือ ALTERNATIVE RHYTHM 
   ภาพที่ 1  จัดองคประกอบดวยการติดสกิตเกอรลงบนแผนใส ใหเกิดรูปรางซ้ํา  

แตเปล่ียนขนาดและตําแหนงตามจังหวะที่ตองการโดยคํานึงถึง 
POSITIVE FROM และ NEGATIVE SPACE 

   ภาพที่ 2 จัดองคประกอบดวยการติดสติกเกอร ใหเกิดรูปรางซ้ําใหมที่มี 
จังหวะ สอดคลองกับภาพที่ 1 

   ซึ่งเมื่อนําภาพที่ 2 มาซอนกับภาพที่ 1 และประกอบดวยกระดาษดําดานหลัง 
แลว ภาพทีเกิดขึ้นจะตองคํานึงถึงส่ิงตาง ๆ ดังนี้ 

   1. จังหวะขององคประกอบที่เกิดจากการเปลี่ยนแปลงรูปรางองคประกอบจาก  
ภาพที่ 1 และภาพที่ 2  

   2. จังหวะขององคประกอบที่เกิดจากตําแหนงการจัดวางรูปราง (POSITIVE  
FORM) และที่เวนวางระหวางรูปรางนั้น หรือพื้นภาพ (NEGATIVE SPACE) 
3. จังหวะขององคประกอบที่เกิดจากสี 3  ไดแก ที่เกิดจากสีที่เลือก การซอนกันของ
ภาพที่ 1 ภาพที่ 2 แบละกระดาษ ซึ่งเปนพื้นภาพ   

   หมายเหตุ เขียนชื่อประเภทของจังหวะที่เลือก มุมขวาลางของกระดาษ 
 
 วัสดุอุปกรณ  1.  แผนใส 2 แผน / สติกเกอรสี 2 สี (A5) กระดาษโปรสเตอรดําขนาด A4 
  อยางละ 1 แผน 

2. อุปกรณการตัด 
 

 การประเมินผล  1.  ประเภทของจังหวะที่ถูกตองตามที่เลือก 
   2.  จังหวะที่เกิดจากรูปราง ตําแหนง และสีที่สอดคลองสวยงาม 
   3.  งานปราณีต เรียบรอย 
ภาควิชาสถาปตยกรรมศาสตร  คณะสถาปตยกรรมศาสตร  จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย 
 



 61

วิเคราะหความตองการของโจทยและกระบวนการทําดวยอุปกรณที่ใช 
 องคประกอบซึ่งเปนหนวยของรูปทรงจํานวนมาก เมื่อนํามาจัดองคประกอบในรูปแบบที่มีโครงสราง 
สามารถที่จะจัดใหดึงดูดความสนใจไดดวยการจัดวางองคประกอบใหมีระเบียบและมีชองเวนวางอยางมีระบบ 
การเวนวางระหวางองคืประกอบสอดแทรกไปกับองคประกอบในลักษณะซ้ํา(Repetition) รูปแบบตางๆเชนนี้
เรียกวา การจัดจังหวะใหแกภาพ 
 จังหวะของภาพมีหลายรูปแบบ เลือกใชไดตามจุดมุงหมาย  อาจเปนการวางองคประกอบแบบชิดหาง 
ชิดหาง หรือ ชิดชิดหาง ชิดชิดหาง เปนตน เพื่อดึงดูดความสนใจของผูดู นอกจากการจัดเวนที่วางระหวางองค
ประกอบที่หางไมทากันแลว ส่ิงอื่นที่มีบทบาทตอการจัดจังหวะ ไดแก การเปลี่ยนรูปราง หรือขนาด หรือสีของ
องคประกอบใหเปนจังหวะ เพิ่มเติมจากจังหวะจากการทําซ้ําของรูปทรงบางจุด การซ้ําของขนาดรูปทรงที่แปร
เปล่ียน จังหวะของคูสีตรงขาม เปนตน การนําจังหวะหลายประเภทผสมผสานกันจะชวยเพิ่มความซับซอนและ
เพิ่มมิติใหแกภาพมากขึ้นดวย 
 กระบวนการทํานั้นเปนการสรางจังหวะใหม ที่เกิดขึ้นจากการซอนจังหวะเกาสองชุดลงไป โดยคํานึงถึง
การจัดองคประกอบและการใชสี อุปการณที่ใชนั้นเปนกระดาษสีเปนชั้นๆ นํามาซอนกันใหเกิดจังหวะใหม 
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 2501117 ปฏิบัติการออกแบบ  STUDIO IN DESIGN       ชิ้นที่ 
  ใหวันที่    สงวันที่                  16 
  เวลา 13.00 น.    เวลา 16.00 น. 

สัดสวน 
PROPORTION 

 
 วัตถุประสงค ใหนิสิตออกแบบการจัดองคประกอบที่เนนการใชสัดสวนที่เหมาะสม มาสราง 
  ความสัมพันธกันในลักษณะ 3 มิติ 
 
 งานที่ตองการ 1.   ใหนิสิตสรางปริมาตรสี่เหลี่ยมผืนผาขนาดกวาง 15 cm. สูง 10 cm. หนา  
    1 cm. จํานวน 3 แผน ตั้งอยูบนกรอบภาพขนาด 15 cm. X 20 cm. ดวยระยะ 
    หางระหวางผืนปริมาตรที่เหมาะสม โดยที่บนผืนปริมาณนั้นตองมีโครงตาราง 
    ตามขนาด 1 cm. X 1 cm. 

2. เลือกเจาะชองตามแนวโคงสรางในระดับตาง ๆ และตัดหรือพับสวนที่ถูก 
เจาะออกมาบางชองใหตั้งฉากกับปริมาตรสี่เหลี่ยมผืนผานั้น ทั้งทางนอนและทาง
ตั้งโดยใหแนวชองเปดของทั้งปริมาตรทั้ง 3 แผน มีความสัมพันธกันทั้งในดานการ
มองที่ตอเนื่องของแนวชองเปด สัดสวนที่ดีพรอมทั้งการจัดองคประกอบของ
ปริมาตรที่เปดออกมาอยางเหมาะสม 
3. องคประกอบทั้งหมดตองอยูภายในกรอบภาพ 15 cm. X 20 cm. 
 

 วัสดุอุปกรณ  1.  กระดาษการด ขนาด A4 3-4 แผน 
   2.  อุปกรณตัดและติดกระดาษ 
 
 การประเมินผล  1.  การใชสัดสวนที่เหมาะสมของชองเปดและปริมาตร 
   2.  ความตอเนื่องของชองเปดและองคประกอบ 3 มิติ 
   3.  POSITIVE FORM และ NEGATIVE SPACE ที่สวยงาม 
   4.  ความประณีต และเรียบรอย 
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วิเคราะหความตองการของโจทยและกระบวนการทําดวยอุปกรณที่ใช 
 การพิจารณาสัดสวนในการออกแบบ จะตองพิจารณาดวยขนาดรูปทรงขององคประกอบ หรือภาพที่จัด
วางลงในพื้นภาพ ภาพจะตองมีขนาดที่ไมใหญหรือเล็กเกินไป จึงจะเปนภาพที่มีสัดสวนดีเมื่อเปรียบเทียบกับที่
วางโดยรอบหรือขนาดของพื้นภาพนั้น 
 นอกจากการเปรียบเทียบองคประกอบและกรอบภาพ หรือภาพและพื้นภาพแลว การจัดวางระนาบทั้ง
สามยังจะตองคํานึงถึงความตอเนื่องกันเมื่อนํามาวางเรียงกัน สวนที่ถูกเจาะออกมาจะมีการนํามาจัดวาง ซึ่งทั้ง
สองอยางนี้จะนําไปสูการกําหนดที่วางทั้งสามมิติ เกิดงานออกแบบที่มีที่มาจากการเจาะตามสัดสวน แลวนํามา
ปดลอมที่วางในเชิงสามมิติ 
 กระบวนการทํานั้นเปนการฝกในเรื่องของสัดสวนในแงของจัดภาพบนพื้นภาพ ดวยการเจาะ  ฝกการ
จัดองคประกอบที่เจาะออกในที่วางสามมิติ และคํานึงถึงความตอเนื่องระหวางระนาบทั้งสาม โดยการใช
กระดาษเปนอุปกรณในการสรางองคประกอบตางๆขึ้นมา 
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 2501117 ปฏิบัติการออกแบบ  STUDIO IN DESIGN       ชิ้นที่ 
  ใหวันที่    สงวันที่                  17 
  เวลา 13.00 น.    เวลา 16.00 น. 

ความเคลื่อนไหวและสมดุล 
MOVEMENT & BALANCE 

  
 วัตถุประสงค ใหนิสิตฝกปฏิบัติการออกแบบงาน 3 มิติที่มีการเคลื่อนไหวของสายตา ตามององค

ประกอบอยางสมดุล 
 
 งานที่ตองการ  จากงาน 3 มิติ ที่นิสิตทําเรื่องสัดสวน (PPROPRTION) ใหนิสิตนํามาออกแบบ 
    เพื่อใหเกิดการเคลื่อนไหว (MOVEMENT) ดังนี้ 

1. นําปริมาตรเสน 2 แนวเสนที่เแปรเปลี่ยนขนาดมาสรางความดึงดูด สัมผัส 
เกี่ยวเนื่อง สอดประสาน กังาน 3 มิติเดิม 

2. แนวเสนทาย 2 แนวสีนี้ จะนําสายตา ใหเคลื่อนไหวตามแนวเสนนั้น ๆ อยาง 
ตอเนื่อง ทั้งทางนอน (แผนผัง) และทางตั้ง (รูปดานและรูปตัด) โดยคํานึง 
ถึงความเกี่ยวเนื่องสอดคลองกับรูปทรงเดิม และที่วาง (SPACE) อยาง 
สมดุล (POSITIVE FORM NEGATIVE SPACE) 
 

 วัสดุอุปกรณ  1.  กระดาษโปสเตอรสี (ชนิดแข็ง) ขนาด A 4 2 แผน ๆ ละสี  
   2.  อุปกรณตัดและติด และติด 
 
 การประเมินผล  1.  ความตอเนื่องของเสนสายที่วางใหงานดูเคลื่อนไหว 
   2.  ความสอดคลองกับงาน 3 มิติเดิม   
   3.  ความปราณีต เรียบรอย 
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วิเคราะหความตองการของโจทยและกระบวนการทําดวยอุปกรณที่ใช 
  เสนสายที่นํามาเพิ่มเติมเขาไปจากงานชิ้นที่ 16 นั้นเปนการสรางความเคลื่อนไหวในความนึกคิด 
(Conceptual Movement) ใหเกิดขึ้น องคประกอบที่นํามาเพิ่มเขาไปจะตองชวยใหสายตาดูอยางตอเนื่อง จาก
บนไปลาง สูดานขางและวนไปรอบๆ วิธีการสรางความเคลื่อนไหวดวยการใชเสนจะชักนําสายตาใหใหเคลื่อน
ไหวไปตามเสน และสามารถเห็นความเคลื่อนไหวไดมากกวาองคประกอบอื่น ซึ่งเสนเหลานี้กอใหเกิดลักษณะวง
จรแบบปด(Closed Circuit) ที่จบในตัวเอง ความเคลื่อนไหวที่เกิดขึ้นนั้นมาจากการสราง ความหลากหลายทาง
ขนาดและรูปราง ความแตกตางระหวางองคประกอบเสนกับระนาบ ความเขมของสีขององคประกอบเสนที่นํามา
ใส ความเคลื่อนไหวที่เกิดขึ้นยังเกิดจากแรงดึงดูด(Directed Tension) ระหวางองคประกอบใหมที่ใสเขาไปกับ
องคประกอบเดิม ไมวาจะเปนจากการจัดวางตําแหนง การบิดเบือนรูปราง เสนนําสายตาจะกอใหเกิดการเชื่อม
โยงจากมุมมองหนึ่งไปสูอีกมุมมองหนึ่ง(Transition from one attitude to another) การใชเสนจะตองคํานึงถึงรูป
ทรงรวมโดยรอบ ไมควรทิ้งดานใดดานหนึ่งใหเปนดานหลังโดยไมมีการออกแบบ แมกระทั่งดานบนก็ตาม 
 กระบวนการสรางความเคลื่อนไหวในความนึกคิดใชเสนสายที่มีสีตางๆกันประกอบขึ้นมา ดวยอุปกรณ
ประเภทกระดาษ นํามาสรางหนาตัดที่มีรูปรางตางๆนํามาสอดแทรกกับงานชิ้นเดิม 
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การส่ือความหมาย I 
MEANING I 
สัญลักษณ 
SYMBOLIC 

 
 วัตถุประสงค ใหนิสิตออกแบบภาพที่ส่ือความหมาย และแสดงสาระสําคัญของภาพ  
  แบบสัญลักษณ (SYMBOLIC) ดวยวิธีการลดทอนรายละเอียด ยอ สรุป  
  สาระสําคัญของภาพเหมือน (PERPESENTATIVE) เหลือเพียงเคาโครงทีแสดง 
  ออกดวยองคประกอบพื้นฐาน 
 
งานที่ตองการ  ใหนิสิตนําภาพที่ใหมาใชเปนตัวแบบในการสรางภาพสัญญลักษณดวยการติด 
   กระดาษสีดําบนกระดาษขาว A4 จํานวน 2 ภาพ โดยคํานึง POSITIVE FORM  
   และ NEGATIVE SPACE ดังนี้  

   ภาพ A และ B ใชองคประกอบเสน เพียงอยางเดียว หรือ ใชองคประกอบ เสน 
 และระนาบ รวมกัน โดยใหภาพ A อยูในกรอบขนาด 6 X 15 ซม. ภาพแตละ 
ภาพจะตองแสดงคุณสมบัติของภาพสัญญลักษณ (SYMBOLIC) ที่เรียบงาย 
ส่ือความหมายชัดเจน โดยไมตองใชคําอธิบาย มีความตอเนื่องทั้งภาพ และ 
งดงามจากการจัดองคประกอบในรกรอบภาพที่เหมาะสม 
 

 วัสดุอุปกรณ  1.  กระดาษสีขาว 100 ปอนด ขนาด A4 จํานวน 1 แผน 
   2.  กระดาษดํา ขนาด A4 จํานวน 1-2 แผน 
   3.  อุปกรณการตัด และติดกระดาษ 
 
 การประเมินผล  1.  แสดงสัญญลักษณที่ถายทอดจากภาพเหมือนใหเหมาะสมกับกรอบภาพ 
   2.   การออกแบบที่ส่ือความหมายที่เรียบงาย และสวยงาม 
   3.   ความปราณีต และเรียบรอย 
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วิเคราะหความตองการของโจทยและกระบวนการทําดวยอุปกรณที่ใช 
 รูปทรงในธรรมชาติเปนรูปทรงที่เกิดขึ้นเอง บางก็มีเลือดเนื้อ มีความรูสึก มีชีวิตและวิญญาณ หรือเปน
รูปทรงทีเกิดการเปลี่ยนแปลงตามสภาพแวดลอมและกาลเวลา แตละรูปทรงมีความงดงามที่หลากหลาย มนุษย
ไดตระหนักถึงความงามจากธรรมชาติ และไดจําลองไวเปนภาพบนกระดาษ ภาพเหลานี้อาจมีรายละเอียดที่
เหมือนจริง(Representation) มีการถายทอด เสนสาย ลายสี อยางละเอียดละออ 
 ในการสื่อความหมายที่ตองการใหทุกคนรับรูโดยไมผานภาษาพูด การสื่อความหมายผานทางภาพนั้น
จะถายทอดลักษณะรูปทรงสําคัญใหรับรูไดรวดเร็วโดยไมตองแสดงรายละเอียด แสดงแตเคาโครงของรูปทรง
ดวยองคประกอบพื้นฐานงายๆ ในลักษณะสัญลักษณ(Symbolic)  
 ภาพสัญลักษณสามารถออกแบบไดจากองคประกอบพื้นฐาน ไดแก เสน หรือระนาบเพียงอยางเดียว 
หรือผสมผสานระหวางองคประกอบ จุด เสน ระนาบ รวมกันดวยหลักการจัดองคประกอบ ใหมีความสัมพันธกัน
อยางเรียบงาย ส่ือความหมายชัดเจน โดยไมตองมีคําอธิบายเปนภาษาเขียนหรือภาษาพูด การสรางภาพ
สัญลักษณไมเพียงแตนําองคประกอบมาจัดความสัมพันธบนกระดาษเพียงเทานั้น เพื่อใหภาพมีความงดงาม
และสามารถนําไปใชประโยชนที่จะส่ือความหมายในการบอกกลาวตามสถานที่ตางๆ ภาพจะตองมีความ
สมบูรณในภาพเอง ดวยการสรางกรอบเปนสวนหนึ่งของภาพ กรอบภาพสัญลักษณไมจําเปนที่ตองเปนกรอบที่
ขีดรอบภาพ กรอบและภาพอาจจะมีความสัมพันธเปนอันหนึ่งอันเดียวกันจนกระทั่งแยกไมออก กรอบอาจจะ
กลืนเปนสวนหนึ่งของภาพ ถาหากสรางรูปทรงมาจากระนาบที่มีพื้นที่ใกลเคียงกับพื้นภาพจะสามารถออกแบบ
พื้นภาพและรูปทรงใหดูกลับไปกลับมาดวยรูปทรงดําและพื้นภาพขาว(Positive Form & Negative Space) หรือ
รูปทรงขาวและพื้นภาพดํา(Negative Form & Positive Space) ซึ่งชวยกระตุนสายตาและดึงดูดผูดูได 
 กระบวนการทํานั้นเปนการสรางรูปสองมิติ สีขาว และสีดํา ในลักษณะสัญลักษณ ดวยอุปกรณประเภท
กระดาษสีดําแปะลงบนพื้นกระดาษสีขาว   
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การส่ือความหมาย  II 
MEANING II 
นามธรรม 

ABSTRACT 
 

 วัตถุประสงค ใหนิสิตออกแบบงานที่ส่ือความหมาย ความรูสึก อารมณ และสาระสําคัญของ 
  งานแบบนามธรรม (ABSTRACT) ดวยวิธี การลดทอนรายละเอียดยอ  
  สรุปสาระสําคัญของภาพเหมือน (REPRESENTATIVE) เหลือเพียงเคาโครงที่ 
  แสดงออกดวยองคประกอบพื้นฐาน 
 
 งานที่ตองการ  1. ใหนิสิตใชภาพที่นํามา กําหนดชื่อที่ส่ือความหมายของความรูสึกและอารมณ 
    ที่นิสิตอานไดจากภาพนั้น 
   2.  ใหนิสิตสรางสรรงานนามธรรมที่แสดงความรูสึกและอารมณตามชื่อที่กําหนด  

ไวในขอ 1 ดวยการปนดิน โดยแปรเปลี่ยนองคประกอบของภาพเหมือนตนแบบ  
ไปสูองคประกอบที่ส่ือเพียงความรูสึกและอารมณแบบนามธรรม 

   
 วัสดุอุปกรณ  1.  กระดาษอัดอยางหนา ขนาด A4 จํานวน 1 แผน 
   2.  ดิน 2 กิโลกรัม 
   3.  กระดาษหนังสือพิมพ และกระดาษอัดอยางบางรองปน 
   4.  อุปกรณการปนดิน 
 
 การประเมินผล  1. ความถูกตองตามที่กําหนด 
   2. การออกแบบที่ส่ือความรูสึก และอารมณที่สอดคลองที่กับช่ืองาน 
   3.  ความปราณีต และสวยงาม 
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วิเคราะหความตองการของโจทยและกระบวนการทําดวยอุปกรณที่ใช 
 จากภาพเหมือน(Representation) ที่ถายทอดรูปทรงธรรมชาติ จนกระทั่งรับรูไดถึงความเปนจริง ผาน
เสนสายและสีลงบนพื้นภาพนั้น เปนวิธีการถายทอดความงามที่ตรงไปตรงมาลงบนกระดาษหรือผืนผาใบ การดู
ภาพเชนนี้ผูดูรับรูไดทันทีโดยไมตองใชเวลาในการพิจารณาวิเคราะหภาพแตอยางใด  

การสรางภาพใหผูดูสรางจินตนาการสวนบุคคลที่หลากหลาย เนนส่ิงที่เปดกวางใหการสรางภาพแสดง
ความลึกซึ้งในการถายทอดจากความจริงในธรรมชาติ ผสมผสานกับความรูสึก อารมณและจินตนาการของผู
ออกแบบที่มีจุดมุงหมายที่จะสอดประสานไปพรอมกับองคประกอบพื้นฐาน โดยไมแสดงภาพที่ส่ือใหรับรูอยาง
ตรงไปตรงมา แตตองการใหผูดูพิจารณาสรางจินตนาการจากจิตใจและความคิดของผูดูใหกวางไกลดวย
ลักษณะนามธรรม(Abstract)  

การสรางจินตนาการโดยมีจุดมุงหมายที่จะแสดงอารมณและความรูสึกลึกซึ้งเปนขั้นตอนของการถาย
ทอดเจตนารมยผานองคประกอบพื้นฐาน จุด เสน ระนาบ ที่วาง สี ละผิวสัมผัส ใหสอดคลองและตอเนื่องจาก
ภาพเหมือนจริง และคอยๆลดทอนรายละเอียด ยอ สรุป เปล่ียนไปสูรูปแบบนามธรรม 
 กระบวนการทําคือการสรางงานออกแบบที่ส่ือความหมายเชิงนามธรรมดวยการใชดินเปนส่ือ อุปกรณ
ที่ใชนี้เปนส่ือที่ถายทอดการสรางสรรคจากมือสูวัสดุโดยตรง ลักษณะนามธรรมถูกสรางขึ้นผานปฏิสัมพันธ
ระหวางรางกายของผูออกแบบและวัสดุที่เปนดิน 
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สามมิติ I 
สองมิติเปนสามมิติ 

 
 วัตถุประสงค ใหนิสิตออกแบบงาน 3 มิติ ดวยการใชจินตนาการสรางงาน 3 มิติ จากภาพ  
  2 มิติโดยใชองคประกอบ จุดเสน ระนาบ และปริมาตร มาจัดองคประกอบ 
  โดยคํานึงถึงที่วาง ผิวสัมผัส สัดสวน การเคลื่อนไหว สมดุล และความเปนเอกภาพ 
 
 งานที่ตองการ  ใหนิสิตสรางงาน 3 มิติ จากภาพ 2 มิติ ที่กําหนดให โดยนําภาพมาติดบน 
    กระดาษแข็ง ขนาด A4 และใชองคประกอบ จุด เสน และระนาบ ที่ทําจาก 
    วัสดุเสนลวด ไมบาลซา มุงลวด ตะแกรงลวด และกระดาษแข็ง สรางงาน 3 มิติ 
    ไมนอยกวา 70% มาใชสรางงาน 3 มิติใหม นิสิตอาจสรางองคประกอบอื่นเพิ่ม 
    เติมได เพื่อใหงานออกแบบ 3 มิติ สมบูรณ และนาสนใจยิ่งขึ้น 
 
 วัสดุอุปกรณ  1.  กระดาษอัด หรือกระดาษอชานออย ขนาด A4 1 แผน 
   2.  กระดาษแข็งสีขาว ขนาด 1 อิมพิเรียล จํานวน 1 แผน 
   3.  มุงลวด 1 ตร. ฟุต 
   4.  ตะแรกงลวด 1 ตร. ฟุต 
   5.  เสนลวด 3 ฟุต หรือไมบาลซา 1 แทง หรือแทง PVC 
   6.  อุปกรณการตัด (คีมตัดลวด) และติด 
 
 การประเมิลผล  1.  จินตนาการในการถายทอดงาน 2 มิติ เปนงาน 3 มิติ 
   2.  การจัดองคประกอบ 3 มิติ ที่สวยงาม 
   3.  ความปราณีต และสวยงาม 
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วิเคราะหความตองการของโจทยและกระบวนการทําดวยอุปกรณที่ใช 
 จากงานสองมิติที่แบนราบบนกระดาษ ซึ่งประกอบดวย จุด เสน ระนาบ สามารถนํามาจินตนาการขึ้น
รูปเปล่ียนจากสองมิติเปนสามมิติได การเปลี่ยนจากสองเปนสามมิติแสดงใหเห็นถึงการเจริญเติบโตของรูปทรง
จากจินตนาการที่แตกตางกันมากมายทั้งที่มาจากพื้นฐานงานสองมิติเดียวกัน 
 งานชิ้นนี้สรางขึ้นจากวัสดุหลายชนิด จําเปนตองเลือกปริมาณวัสดุบางประเภทใหมีนอยชิ้น เพื่อทําให
งานมีความเปนอันหนึ่งอันเดียวกัน ดูไมแตกแยก สับสน และจากความตองการใหทุกดานมีความสัมพันธกัน จึง
ควรสรางการเชื่อมโยงจากดานหนึ่งไปสูอีกดานหนึ่ง ดวยวัสดุโปรงใสและวัสดุทึบ 
 การจัดองคประกอบขึ้นสูงจากองคประกอบพื้นฐานบนกระดาษ นอกจากจะตองคํานึงถึงองคประกอบ
ที่เคล่ือนสัมพันธกันแลว ยังมีเรื่องของสัดสวนขององคประกอบที่ตองคํานึงถึง จากความสูง ต่ํา กวาง แคบ ของ
รูปทรงที่เลือกใช ซึ่งมักเปนการผสมผสานระหวางเสนและระนาบ ทั้งนี้ควรมีจุดเดน(Emphasis) จะดวยวิธีสราง
รูปทรงใหใหญหวาบริเวณอื่น และมีสวนสนับสนุนที่ลดหล่ัน หรือสรางรูปทรงที่เปนปริมาตรแตกตางจากรูปทรง
อื่น เปนตน 
 งานที่มีบางสวนทึบและโปรงนี้ จะตองมีการคํานึงถึงความทึบของรูปทรงที่เปนภาพ(Positive Form) 
ความโปรงของที่วางในลักษณะพื้นภาพ(Negative Space) รูปทรงทั้งสองยังคงมีความหลากหลายเพิ่มขึ้นจาก
วัสดุหยาบและละเอียดที่แตกตางกันอีกดวย 
 การจัดวางองคประกอบในทุกๆดานจะตองออกแบบใหมีความเชื่อมโยงกันโดยรอบ องคประกอบใน
ความนึกคิด(Conceptual Elements) จะมีบทบาทเทาเทียมกับองคประกอบที่มองเห็นได(Visual Elements) 
เนื่องจากเปนรูปทรงซึ่งมีที่วางผสมผสานอยูทุกอณูขององคประกอบ 
 กระบวนการทํานั้นเปนการฝกการเปลี่ยนแปลงและจัดองคประกอบจากสองมิติใหเปนสามมิติ ดวย
วัสดุจําพวกหนึ่ง นํามาผสมผสานเขาดวยกันใหเกิดความเปนเอกภาพ และตอเนื่องกันทุกๆดาน 
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อุปกรณครอบศีรษะ  
 
 วัตถุประสงค งาน 3 มิติที่ส่ือความหมาย อารมณ และความรูสึก โดยแสดงในรูปของ 

สัญลัญลักษ (SYMBOLIC) 
 
 งานที่ตองการ  ใหนิสิตออกแบบและประดิษฐอุปกรณครอบศีรษะ จากวัสดุอยางนอย 4 ชนิด 
   ใหส่ือความหมาย อารมณ และความรูสึก ตามชื่อที่ตั้ง 
 
 วัสดุอุปกรณ 1.  วัสดุที่มีสีและผิวสัมผัสที่เหมาะสม เชน กระดาษโปรเตอร เสนลวด เสนเชือก,  

เสนพีวีซี ตระแกรงลวด แผนโลหะ เปนตน 
   2.  อุปกรณการตัดและติด 
   3.  กระดาษราง ขนาด A3 สองแผน 
 
 การประเมินผล  1.  การสื่อความหมาย อารมณ หรือความรูสึกในเชิงสัญลักษณ หรือนามธรรม  
         ที่สอดคลองกับช่ือ 
   2.  งานออกแบบสามมิติที่สวยงาม 
   3.  ความปราณีต และเรียบรอย 
 
 วัสดุอุปกรณ 1. กระดาษขาว 80 ปอนด ขนาด A4จํานวน 5 แผน 
 2. กระดาษสีดํา ขนาด A4 จํานวน 1-2 แผน 
 3. อุปกรณการตัดและติด 
 
  การประเมินผล 1. ความถูกตองตามโปรแกรมที่กําหนด และความสามารถในการวิเคราะห 
 2. ความสวยงามของการเลือกจัดวางองคประกอบ 
 3. ความประณีต และเรียบรอย 
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วิเคราะหความตองการของโจทยและกระบวนการทําดวยอุปกรณที่ใช 
 การออกแบบอุปกรณครอบศีรษะสามารถถายทอดอารมณ ความรูสึก หรือความหมาย ตามที่ตั้งชื่อไว
นั้น ส่ิงที่ตองคํานึงถึงนอกจากรูปทรงพื้นฐานที่แสดงถึงความต่ําสูงของเสนสายระนาบและมวลขององคประกอบ
แลวนั้น สีและผิวสัมผัสเปนองคประกอบที่จะมีอิทธิพลตอการสรางงานใหส่ือความหมายไดเต็มที่ การกําหนดรูป
รางหรือทิศทางของสีเปนส่ิงที่เพิ่มความรูสึกเชนกัน อารมณของอุปกรณครอบศีรษะที่กําหนดขึ้นจะตองมีรูปทรง
และเทคนิคที่สอดคลองมาใชในการสรางสรรใหบรรลุจุดประสงค นอกจากสีแลว การตกแตงดวยผิวสัมผัส
ประเภทตางๆในลักษณะปดทับพื้นผิวเดิม หรือเสริมแตงบริเวณสวนตางๆใหมีขนาดขยายเพิ่มขึ้น  
 การสรางงานจะตอง”ไปดวยกันได” หรือ มีความเปนเอกภาพที่เกิดจากรูปทรง สี และ ผิวสัมผัส โดยให
ส่ือถึงอารมณ ความรูสึก และความหมายที่ตั้งไวตาม”ชื่อ”แตแรก จึงจะประสบความสําเร็จ  
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สามมิติ 3 THREE DIMENSION III 
รูปทรง และโครงสราง FORM & STRUCTURE 

 
 วัตถุประสงค ในนิสิตออกแบบงานสามมิติ ในลักษณะรูปทรงเปด โดยคํานึงหลักการ การจัด 
  องคประกอบ โครงสราง ซึ่งเปนส่ิงสําคัญที่จะทําใหงานสามมิติสวยงาม  
  แข็งแรงทรงรูปอยูไดอยางทาทาย ประหยัดวัสดุเนื่องจากการถายแรงหรือ 
  น้ําหนักอยางเหมาะสม 
 
 งานที่ตองการ  ใหนิสิตจัดกลุม 2 คน สรางสรรคงานสามมิติ ความสูงไมนอยกวา 30 ซม.  

ลักษณะงานเนนโครงสรางที่เหมาะสมกับวัสดุโดยประกอบวัสดุขึ้นเปนโครง
สามเหลี่ยม 
 

 วัสดุอุปกรณ  1.  ไมขีด 1 หอ 
   2.  กระดาษขาวเทา ขนาด A4 1 แผน 
   3.  อุปกรณตัด และติด 
 
 การประเมินผล  1.  ความถูกตองตามที่กําหนด 
   2.  การจัดองคประกอบที่แสดงถึงโครงสรางที่ทาทาย สวยงาม 
   3.  การออกแบบที่แสดงการคํานึงถึงหลักการจัดองคประกอบ 
   4.  ความปราณีต และเรียบรอย 
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วิเคราะหความตองการของโจทยและกระบวนการทําดวยอุปกรณที่ใช 
ไมขีดเปนทอนไมส้ันๆที่มีขนาดของหนาตัด เล็ก และมีความยาวเทากัน เมื่อนําไมขีดมาตอกันจะตอง

คํานึงถึงการถายแรงที่มีประสิธิภาพดีที่สุดดวย การถายน้ําหนักจากปลายไมหรือหนาตัดไมแทงหนึ่งไปสูหนาตัเด
ไมอีกแทงหนึ่งความแข็งแรงจะเพิ่มขึ้นดวยวิธีการนําไมมาตอกันเปนรูปสามเหลี่ยม ซึ่งเปนรูปรางที่ไดรับอิทธิพล
จากรูปทรงในธรรมชาติที่รับแรงไดดีที่สุด 
 จากรูปสามเหลี่ยมสองมิติสามารถนํามาประกอบกันเปนรูปสามมิติ เชน รูปของปรามิด ที่มีฐานรูป
สามเหลี่ยม ทําใหมีความมั่นคงที่จะถายแรงลงสูพื้น 
 รูปทรงปรามิดนี้ยังถายแรงไดดีเมื่อหันมุมเขาหากันอีกดวย ส่ิงที่ทําใหโครงสรางดูทาทายมากขึ้นไดแก 
การทํารูปทรงบริเวณฐานที่สัมผัสพื้นใหมีขนาดเล็ก เชน สามเหลี่ยมสองรูปบรรจบกัน และสามารถรองรับรูปทรง
ที่ขยายกวางกวาฐานมากๆ ในลักษณะรูปทรงใหญทางตั้งตางขนาดสองรูปที่เกิดจากหนวยรูปทรงปรามิดเล็กตอ
กัน มีความสมดุลแบบอสมมาตร โครงสรางที่ตอเนื่องกันไปนี้จะประหยัดวัสดุ เพราะแตละหนวยรูปทรง(Unit 
Form) จะอาศัยชิ้นสวนของหนวยรูปทรงขางเคียงเปนสวนหนึ่งของโครงสรางที่รับแรงใหสมบูรณ 
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สามมิติ IV 
โคมไฟติดผนัง 

LAMP 
 
 วัตถุประสงค ใหนิสิตออกแบบสรางสรรคงานที่มีการสื่อความหมาย (MEANING) และเลือก 
  ใชเทคนิคที่เหมาะสมในงานออกแบบ การนําเทคนิคที่เหมาะสมมาใชประยุกต 
  ในการออกแบบงาน 3 มิติที่ส่ือความหมายและมีประโยชนใชสอย 
 
 งานที่ตองการ  ใหนิสิตออกแบบโคมไฟติดผนัง ขนาดกวางยาวและสูงประมาณ 30-45 ซม.  
    โดยมีขอกําหนดดังนี้ 
   1.  ใหนิสิตเลือกภาพสรรพสิ่งในธรรมชาติ (NATURAL ELEMENT)  1 ภาพ  

เชน ดอกไม, ผลไม ฯลฯ ที่นํามาใหมาใชเปนตนแบบในการออกแบบโคมไฟที่ 
ส่ือความหมายในเชิงสัญลักษณ (SYMBOLIC) หรือนามธรรม (ABSTRACT)  
ดวยวิธีการลดทอนรายละเอียด สรุปใหเหลือเพียงสาระสําคัญ 
2. การออกแบบจะตองคํานึงถึงประโยชนใชสอย คือการใหแสงสวาง  
ความสวยงาม และการติดหลอดไฟในตัวโคม 
3. ใหเขียนภาพอยางงาย ๆ แสดงการลดทอนรายละเอียด รูปทรงธรรมชาติ 
ของภาพตนแบบ ที่มาเปนรูปทรงของโคม พรอมทั้งเขียนอธิบายแนวคิดในการ 
ออกแบบ และการเลือกรูปทรงของโคมดวย 

 
 วัสดุอุปกรณ  1.  การะดาษการด ขนาด A1 1 แผน 
   2.  อุปกรณที่เหมาะสม และมีราคาประหยัด 
   3.  อุปกรณการตัดและติด 
   4.  หลอดไฟ พรอมอุปกรณเสียบ กลุมละ 1 ชุด 
 
 การประเมินผล  1.  รูปทรงสื่อความหมายเชิงสัญญลักษณ หรือ นามธรรม 
   2.  การใหแสงไฟที่สวยงาม 
   3.  ความปราณีต และเรียบรอย 
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วิเคราะหความตองการของโจทยและกระบวนการทําดวยอุปกรณที่ใช 
 โคมไฟเปนงานออกแบบในลักษณะสามมิติที่ไมเพียงแตจะตองคํานึงถึงการสื่อความหมายในลักษณะ
นามธรรมดวยการลดทอนรายละเอียดเทานั้น แตยังตองคํานึงถึงประโยชนทางการใชสอยดวยเชนเดียวกัน โคม
ไฟเปนส่ิงที่ใหความสวางในยามกลางคืน วัตถุประสงคคือตองการการสองสวางทีมีประสิทธิภาพ โดยไมใหมีแสง
สวางจาจากหลอดไฟโดยตรงมารบกวนสายตา การออกแบบจะตองคํานึงถึงการนําองคประกอบมาบังหลอดไฟ
ที่จะเห็นไดโดยตรง แตยังคงใหแสงสองผานไดทางดานลาง ดานบน หรือรอบดาน 
 องคประกอบที่มักใชในการบังหลอดไฟ และบังคับแสงไดดีมักจะเปนระนาบที่สรางสรรคใหเปนรูปทรง
ที่ส่ือควาหมาย องคประกอบประเภทอื่นมักเปนสวนตกแตงหรือเปนสวนประกอบระนาบเหลานั้น ส่ิงที่ตองคํานึง
ถึงในการออกแบบงานสามมิติในลักษณะงานนูนสูง(Relief) จะตองจัดองคประกอบใหมีการลดหลั่นสูงต่ําตาง
กัน เพื่อเปนชองแสงที่สามารถเลนแสงที่สวยงามได 
 กระบวนการทําที่มีการสรางงานออกแบบกึ่งประติมากรรมนี้ ใชอุปกรณประเภทกระดาษในการนํามา 
สรางรูปทรง นอกจากนี้ยังมีการใชอุปกรณอื่นๆมาเกี่ยวของ จึงจาํเปนตองคิดถึงการประกอบอุปกรณเขากับองค
ประกอบอยางเหมาะสมดวย การจัดวางหลอดไฟและสายไฟอยางมีประสิทธิภาพ โดยใหไดแสงสวางและการ
ซอนเรนของหลอดไฟและสายไฟ 
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IntroProgram ชุดที่ 2  
 
   วัตถุประสงค  ใหนิสิตศึกษาและออกแบบงาน 3 มิติ รูปทรงเปด เรื่องการจัดความสัมพันธ 
   ระหวาง Space ภายในกับภายนอก โดยคํานึงถึงขนาดสวนของมนุษย(Human 
   Scale) พฤติกรรมมนุษย โดยใชจินตนาการสรางสรรคที่สวยงาม 
 
   งานที่ตองการ ใหนิสิตสรางงานออกแบบที่มีการพัฒนา Space โดยคํานึงถึงขนาด ระดับ ทิศทาง 
 ของการสัญจร(Circulation) รวมทั้งความตอเนื่องระหวาง Space ภายในและภาย 
 นอก โดยมีการจัด Space ทั้งทางตั้งและทางนอนใหเหมาะสมกับพฤติกรรม นั่ง 
 ยืน เดิน นอน การใชพื้นที่ของผูใหญ โดยใหอยูในพื้นที่ 26 ตรม. สูงไมเกิน 4 ม. 
 แบบที่ตองการประกอบดวย 
 -    ผังพื้นกําหนดระดับ 

-    รูปตัดตามยาวและขวาง 
-    หุนจําลอง 

 
  วัสดุอุปกรณ 1. กระดาษ 100 ปอนด ขนาด ½ Imp.  2  แผน 
 2. อุปกรณเขียนแบบแผน 
 3. กระดาษอัด โปสเตอร หรือชานออย สีขาว 
 4. อุปกรณตัดและติด 
 5.  กระดาษราง 
  
  การประเมินผล 1. การสรางความสัมพันธระหวาง Space ภายในและภายในกับภายนอก 
     วิเคราะหและองคประกอบอื่นที่เหมาะสมกับแนวความคิด(Concept) ขนาดสวน 
     และพฤติกรรมมนุษย นั่ง ยืน เดิน และ นอน 
 2. ความตอเนื่องขององคประกอบทั้งทางตั้งและทางนอน 
 3. ความคิดสรางสรรในการจัดองคประกอบทางศิลปะและสถาปตยกรรมพื้นฐาน 
     ที่เหมาะสม 

4. ความถูกตอง ประณีต และสวยงาม 
 
 

 
 
ภาควิชาสถาปตยกรรมศาสตร  คณะสถาปตยกรรมศาสตร  จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย 
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วิเคราะหความตองการของโจทยและกระบวนการทําดวยอุปกรณที่ใช 
 ส่ิงที่สําคัญพื้นฐานในงานสถาปตยกรรมนั้นคือ มีการใชสอยเกิดขึ้นภายในที่วางหนึ่งๆ การปดลอมที่
วางที่เกิดขึ้นเปนไปเพื่อใหกิจกรรมของมนุษยเปนไปไดอยางเหมาะสม ดังนั้นสัดสวนของมนุษยจึงเปนมาตรวัดที่
สําคัญในการกําหนดขนาด ปริมาตรของที่วาง เพื่อใหการใชสอยในนั้นดําเนินไปไดอยางไมติดขัด ในโจทยชิ้นนี้ 
การใชสอยคือ พฤติกรรมพื้นฐานของการ เดิน ยืน นั่ง นอน  
 ผูออกแบบจะตองกําหนดและปดลอมที่วางที่พฤติกรรมเหลานี้สามารถดําเนินไปไดอยางตอเนื่อง ไม
ติดขัด ตัวอยางเชน ที่วางสําหรับการยืนจะตองไมเตี้ยเกิดไปทําใหติดหัว ที่วางสําหรับการเดินจะตองกวางและ
ยาวพอที่จะรองรับการเดิน เปนตน  โดยใชองคประกอบพื้นฐานในทางสามมิติของ จุด เสน ระนาบ ฯลฯผสมกับ
หลักการออกแบบ เปนตัวกําหนดที่วางเหลานี้  
 กระบวนการทํานั้นเปนการใชอุปกรณกายภาพตางๆสรางองคประกอบพื้นฐานเพื่อปดลอมที่วางที่มี
ขนาดและปรมาตรสอดคลองกับพฤติกรรมและสัดสวนของมนุษย 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



บทที่ 3 
คอมพิวเตอรในฐานะเครื่องมือสําหรับการออกแบบ 

 
 คอมพิวเตอรประกอบดวยองคประกอบสําคัญสามสวนที่ทําใหสามารถใชงานได นั่นคือ 
 1.    ฮารดแวร(Hardware) คือ อุปกรณที่ใชควบคุมและแสดงผลผานมือของผูใช ประกอบดวย หนาจอ 

  (Monitor) แปนพิมพ(Keyboard) และเมาส(Mouse) 
2. ซีพียู(Central Processing Unit) คือ สมองของคอมพิวเตอรในการสั่งการ ประมวลผล คํานวณขอ

มูลตางๆ 
3. ซอฟทแวร(Software) คือ โปรแกรมคอมพิวเตอรที่เขียนขึ้นมาเพื่อใชในการทํางานประเภทตางๆ 
ในชวงแรกๆของการพัฒนาเทคโนโลยีทางดานนี้ โปรแกรมคอมพิวเตอรจะมีไวใชงานในสวนของ การ

พิมพ การคํานวณเลข และแสดงภาพกราฟฟกอยางงาย โปรแกรมหลักๆที่ใชจะเปนประเภทของ Word-
Processing, Spreadsheet, Database, และ Graphic   ปจจุบัน โปรแกรมคอมพิวเตอรไดมีการพัฒนาไปอยาง
รวดเร็วเพื่อที่จะตอบสนองความตองการในการทํางานที่หลากหลายและซับซอนมากยิ่งขึ้น รวมทั้งเนนไปในการ
ใชงานเฉพาะทางมากขึ้นดวยเชนกัน  

โปรแกรมคอมพิวเตอรที่ใชในการออกแบบ ไมวาจะเปนทางศิลปะหรือทางสถาปตยกรรม มักนิยมใช
โปรแกรมประเภท  CAD หรือที่เรียกวา Computer-Aided Design ซึ่งเปนโปรแกรมที่มีการพัฒนามาจากการ
เขียนรูปพื้นฐานในลักษณะสองมิติ ไปสูการเขียนรูปและสรางวัตถทุี่ซับซอนมากขึ้นตามลําดับ ในปจจุบันคํา
จํากัดความของคําวา Computer-Aided Design ยังเปนประเด็นที่ถกเถียงกันอยูถึงขอบเขตของการที่เรียกวา 
“ชวยในการออกแบบ”  อยางไรก็ตาม โปรแกรมประเภท CAD ก็ยังเปนโปรแกรมที่นักออกแบบโดยทั่วไปใชใน
การออกแบบ ซึ่งเนนไปที่การสรางวัตถุที่หลากหลายตามความตองการของผูออกแบบ จากการรวบรวมสาระ
เกี่ยวกับความสามารถพื้นฐานของโปรแกรมประเภท CAD สามารถแยกแยะออกไดพอสังเขปดังนี้ 

 
3.1 ความสามารถของโปรแกรมคอมพิวเตอรประเภท CAD 

พ้ืนฐานการสรางรูปสองมิติ ประกอบดวยความสามารถในการสรางรูปในลักษณะของ จุด เสน 
ระนาบ บนพื้นฐานของหลักคณิตศาสตรของการกําหนดจุดตางๆ(Coordinates) และสามารถเลือกที่จะกระทํา
การตางๆตอวัตถุที่สรางขึ้น ดวยการ เลือก(Selecting) แปรเปลี่ยน(Transforming) และทําซ้ํา(Duplicating) 1 

พ้ืนฐานการสรางรูปสามมิติ  ประกอบดวยความสามารถในการสรางรูปสามมิติ ดวยวิธีการตางๆ คือ 
การกระทํากับรูปราง(Translating Shape) การกระทํากับระนาบ(Sweep Operation)  ความสามารถในการ
กําหนดระนาบของการสรางรูป(Construction Plane)2 

                                     
1  William J. Mitchell and Malcolm McCullough, Digital Design Media, 2nd ed (New York: Van Nostrand 

Reinhold, 1995), pp  99-115. 

2 Ibid., pp 165-175. 
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 การกําหนดมุมมอง : ความสามารถในการกําหนดมุมมองตอภาพที่ไดสรางขึ้น ไมวาจะเปนมุมมอง
ในลักษณะ อักษมาตร(Axonometric) สมมาตร(Isometric) เฉียง(Oblique) ทัศนียภาพ(Perspective) และ
ลักษณะรูปตัด(Clipping and Sectioning)3 
 
 ในทองตลาดทั่วไป มีผูผลิตโปรแกรมประเภท CAD ออกมาหลายราย ซึ่งแตละรายจะมีหลักการทํางาน
อยูบนพื้นฐานหลักๆที่คลายคลึงกันดั่งที่ไดกลาวไป แตจะแตกตางกันที่รายละเอียดบางอยาง และมีการพัฒนา
ออกมาอยางตอเนื่อง ประกอบไปดวยรุนของโปรแกรม(Version)ที่เพิ่มขึ้นพรอมๆกับความสามารถตางๆที่เพิ่มขึ้น
ตามลําดับ สรางการแขงขันระหวางบริษัทที่พัฒนาโปรแกรมเพื่อดึงดูดผูใชโปรแกรม(Software Users)ใหมากขึ้น 
โปรแกรมที่นํามาใชในการศึกษาครั้งนี้ใช โปรแกรม ฟอรมซี(Form-Z) เวอรชั่น  3.80 ของบริษัทออโตเดสค 
(Autodesk)ในประเทศสหรัฐอเมริกา ซึ่งจากการศึกษาเบื้องตนพบวา โปรแกรมนี้มีความสามารถในการทํางานที่
สอดคลองกับความสามารถพื้นฐานของโปรแกรมประเภท CAD นอกเหนือจากนี้แลว โปรแกรมนี้ยังผลิตจาก
กลุมผูเขียนโปรแกรมที่ทําการศึกษาในเรื่องของแนวความคิดของยุคโมเดิรนนิสม(Modernism)ในประเทศแถบ 
ยุโรป เชนกลุมบาวเฮาสซึ่งเปนรากฐานของการพัฒนาเนื้อหาสาระในเรื่องของมูลฐานการออกแบบดวยเชนกัน4 
 
3.2 ความสามารถของโปรแกรมฟอรม-ซี(Form-Z)5 
 การศึกษาและแบงความสามารถของโปรแกรมฟอรมซี โดยใหสอดคลองกับความตองการของ
โปรแกรมประเภท CAD โดยแบงเปนหมวดหมูใหญๆ ประกอบดวย 

3.2.1 ความสามารถในการสรางวัตถุ 
การสรางวัตถุ 2 มิติ 
การสรางวัตถุ 3 มิติ 

3.2.2 ความสามารถในการเลือกและเปลี่ยนแปลงคุณสมบัติวัตถุ 
3.2.3 ความสามารถในการกําหนดมุมมอง 

 
 
 3.2.1 ความสามารถในการสรางวัตถุ 
 การสรางวัตถุจําลองดวยโปรแกรม Form-Z 
 เราสามารถแบงวัตถุจําลองใน Form-Z ตามแนวความคิดในกลไกการสรางและจัดการวัตถุออกเปน 
สองประเภทคือ วัตถุประเภท Facetted และวัตถุประเภท Parametric 
 วัตถุประเภทFacetted ไดแก วัตถุที่สรางขึ้นตามแนวความคิดเรื่อง การปดลอมที่วางดวยเสนใหเกิดรูป
รางและการปดลอมที่วางดวยผิวเปลือกหรือระนาบใหเกิดรูปทรง(Boundary Representation) วัตถุประเภท
Parametricไดแก วัตถุที่เกิดขึ้นตามความสัมพันธของตัวแปรในนิยามทางเรขาคณิต รูปลักษณของวัตถุถูกสราง

                                     
3 Ibid., pp 185-193.  
4 Interview with Brian McGrath, Adjunct Associate Professor, Graduate School of Architecture, Columbia 

University, 15 March 2002. 
5 ดูรายละเอียดเกี่ยวกับการInterfaceโปรแกรมฟอรมซีใน ภาคผนวก ข หนา 223-234. 
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ขึ้นและควบคุมดวยตัวแปรในสมการเหลานั้น แมวาวัตถุจะเกิดจากแนวความคิดและกลไกในการสรางที่แตกตาง
กัน บางครั้งอาจมีรูปลักษณที่ไมแตกตางกันเลยก็เปนได6 
  
 การสรางวัตถุ 2 มิติ7  
 การสรางวัตถุ 2 มิติในโปรแกรม Form-Z เกิดจากการทํางานรวมกันระหวางกลุมคําส่ัง 2 ชุด คือ กลุม
เครื่องมือบอกวิถีวัตถุ และกลุมคําส่ังปฏิบัติการ 
 1. กลุมเครื่องมือบอกวิถีวัตถุ(Modifier) 
 ในการออกคําส่ังปฏิบัติการทุกครั้ง จะตองกําหนดเครื่องมือบอกวิถีแหงวัตถุเสมอ กลาวคือ ในเครื่อง
มือบอกวิถีแหงวัตถุแตละชุดจะมีเครื่องมือใดเครื่องมือหนึ่งถูกเลือก(Selected) หรือถูกใชงานอยู(Active)เสมอ 
 เครื่องมือบอกวิถีแหงวัตถุนี้ไดแก ชุดคําส่ัง Object Type ชุดคําส่ัง Insertion  ชุดคําส่ังTopological 
Levels  ซึ่งมีหนาที่โดยสังเขป ดังนี้ 
 ชุดคําส่ัง Object Type: ชวยระบุประเภทของวัตถุที่กําลังจะถูกสราง ดวยคําส่ังตางๆวาจะใหเปนวัตถุ
แบบ 2D Surface  แบบ2D Enclosure  แบบ3D Extrusion  แบบ3D Converged หรือแบบ 3d Enclosure 

 
ภาพ 3-1   กลุมเครื่องมือบอกวิถีวัตถุ ชุดคําสั่ง Object Type 

 
ชุดคําส่ัง Insertion: ชวยกําหนดประเภทของการแทรก(Insetion) ที่จะเกิดขึ้นดวยคําส่ังตางๆ 

 
ภาพ 3-2   กลุมเครื่องมือบอกวิถีวัตถุ ชุดคําสั่ง Insertion 

 
ชุดคําส่ัง Topological Level: ชวยระบุสวนของวัตถุที่ตองการจะใชคําสังปฏิบัติการดวย เชน จุดยอด

มุม(Point) เสน(Segment) เสนกรอบ(Outline) ระนาบ(Surface) ชองโลง(Hole) ชองเปด(Opening) และ
ปริมาตร(Volume)เปนตน ตัวอยางเชนการสามารถใชคําส่ัง Move รวมกับเครื่องมือบอกวิถีแหงวัตถุชุดนี้ ขยับ
เฉพาะจุดยอดมุมของวัตถุ ขยับเฉพาะเสนกรอบวัตถุ หรือขยับวัตถุทั้งหมดก็เปนได 

 
ภาพ 3-3   กลุมเครื่องมือบอกวิถีวัตถุ ชุดคําสั่ง Topological Level 

 
 
 
 

                                     
6 ปยนุช เตาลานนท, การใชโปรแกรม(Form-Z), เอกสารประกอบการสอน (คณะสถาปตยกรรมศาสตร จุฬาลงกรณ

มหาวิทยาลัย, 2544), หนา 5-1 – 5-3. 
7 อางแลว, หนา 5-4 – 5-7. 
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 2. กลุมคําส่ังปฏิบัติการ(Operators) 
 ชุดคําส่ัง Polygons and Circles: ใชในการสรางรูปหลายเหลี่ยม วงกลม และวงรี โดยการกําหนดจุด 
2 จุด หรือ  3 จุด การกําหนดจุดทําไดโดยการคลิกเมาสและการพิมพตัวเลขในหนาตางคําชี้นํา(Prompts 
Palette) 

 
ภาพ 3-4   กลุมคําสั่งปฏิบัติการ ชุดคําสั่ง Polygons and Circles 

 
ชุดคําส่ัง Lines, Splines, and Arches: ใชสราง จุด เสนตอเนื่อง เวคเตอรรูปเปด เวคเตอรรูปปด เสน

โคง และเสรคดเคี้ยว เปนตน 

 
ภาพ 3-5   กลุมคําสั่งปฏิบัติการ ชุดคําสั่ง Lines, Splines and, Arches 

 
 

 การสรางวัตถุ 3 มิติ8  
 การสรางวัตถุ 3 มิติในโปรแกรม Form-Z เกิดจากการทํางานรวมกันระหวางกลุมคําส่ัง 2 ชุด คือ กลุม
เครื่องมือบอกวิถีวัตถุ และกลุมคําส่ังปฏิบัติการ 
 1. กลุมเครื่องมือบอกวิถีวัตถุ(Modifier) 
 ในการออกคําส่ังปฏิบัติการทุกครั้ง จะตองกําหนดเครื่องมือบอกวิถีแหงวัตถุเสมอ กลาวคือ ในเครื่อง
มือบอกวิถีแหงวัตถุแตละชุดจะมีเครื่องมือใดเครื่องมือหนึ่งถูกเลือก(Selected) หรือถูกใชงานอยู(Active)เสมอ 
 เครื่องมือบอกวิถีแหงวัตถุนี้ไดแก ชุดคําส่ัง Object Type ชุดคําส่ัง Insertion  ชุดคําส่ังTopological 
Levels  ซึ่งมีหนาที่โดยสังเขป ดังนี้ 
 ชุดคําส่ัง Object Type: ชวยระบุประเภทของวัตถุที่กําลังจะถูกสราง ดวยคําส่ังตางๆวาจะใหเปนวัตถุ
แบบ 2D Surface  แบบ2D Enclosure  แบบ3D Extrusion  แบบ3D Converged หรือแบบ 3d Enclosure 

 
ภาพ 3-6  กลุมเครื่องมือบอกวิถีวัตถุ 3 มิติ ชุดคําสั่ง Object Type 

 
ชุดคําส่ัง Insertion: ชวยกําหนดประเภทของการแทรก(Insetion) ที่จะเกิดขึ้นดวยคําส่ังตางๆ 

 
ภาพ 3-7   กลุมเครื่องมือบอกวิถีวัตถุ 3 มิติ ชุดคําสั่ง Insertion 

 

                                     
8 อางแลว, หนา 5-6 – 5-7. 
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ชุดคําส่ัง Topological Level: ชวยระบุสวนของวัตถุที่ตองการจะใชคําสังปฏิบัติการดวย เชน จุดยอด
มุม(Point) เสน(Segment) เสนกรอบ(Outline) ระนาบ(Surface) ชองโลง(Hole) ชองเปด(Opening) และ
ปริมาตร(Volume)เปนตน ตัวอยางเชนการสามารถใชคําส่ัง Move รวมกับเครื่องมือบอกวิถีแหงวัตถุชุดนี้ ขยับ
เฉพาะจุดยอดมุมของวัตถุ ขยับเฉพาะเสนกรอบวัตถุ หรือขยับวัตถุทั้งหมดก็เปนได 

 
ภาพ 3-8  กลุมเครื่องมือบอกวิถีวัตถุ 3 มิติ ชุดคําสั่ง Topological Level 

 
 
 
 2. กลุมคําส่ังปฏิบัติการ(Operators) 
 ชุดคําส่ัง Polygons and Circles: ใชในการสรางรูปหลายเหลี่ยม วงกลม และวงรี โดยการกําหนดจุด 
2 จุด หรือ  3 จุด การกําหนดจุดทําไดโดยการคลิกเมาสและการพิมพตัวเลขในหนาตางคําชี้นํา(Prompts 
Palette) 

 
ภาพ 3-9   กลุมคําสั่งปฏิบัติการ ชุดคําสั่ง Polygons and Circles 

 
ชุดคําส่ัง Lines, Splines, and Arches: ใชสราง จุด เสนตอเนื่อง เวคเตอรรูปเปด เวคเตอรรูปปด เสน

โคง และเสรคดเคี้ยว เปนตน 

 
ภาพ 3-10   กลุมคําสั่งปฏิบัติการ ชุดคําสั่ง Lines, Splines and, Arches 

 
ชุดคําส่ัง Derivatives: ใชสรางวัตถุจากองคประกอบของวัตถุ หรือวัตถุทั้งอันที่มีอยูกอน ตัวอยางเชน 

การสรางลูกบาศกจากผิวเปลือกส่ีเหลี่ยม หรือการสรางปรามิดบนผิวเปลือกลูกบาศก เปนตน วัตถุที่ถูกสรางขึ้น
ดวยคําส่ังในชุดนี้บางครั้งสามารถสรางไดโดยคําส่ังในชุดอื่นเชนกัน  

 
ภาพ 3-11   กลุมคําสั่งปฏิบัติการ ชุดคําสั่ง Derivative 

 
ชุดคําส่ัง Parametric Derivatives: เปนชุดเครื่องมือพิเศษที่สรางวัตถุทุติยภูมิจากวัตถุหรือสวนของ

วัตถุที่มีอยูกอน เครื่องมือเหลานี้ไดแก คําส่ังหมุนรอบแกนรัศมีเทากัน(Revolve) คําส่ังหมุนรอบแกนเปนเกลียว 
(Helix)  คําส่ังเคลื่อนที่วัตถุไปตามเสนทาง(Sweep)  คําส่ังสรางผิวเปลือกจากโครง(Skin) 

 
ภาพ 3-12   กลุมคําสั่งปฏิบัติการ ชุดคําสั่ง Parametric Derivative 
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ชุดคําส่ัง Mesh and Deform: เปนชุดเครื่องมือเพื่อสรางโครงตาขายและปรับเปล่ียนความละเอียด
โครงตาขายของวัตถุและองคประกอบตางๆของวัตถุ โครงตาขายมีสามแบบ ไดแก ตาขายสี่เหลี่ยม 
(Rectangular Mesh) ตาขายสามเหลี่ยม(Triangular Mesh) และตาขายยเรียบ(Smooth Mesh) เมื่อทาบตา
ขายลงบนองคประกอบของวัตถุหรือวัตถุแลว เราสามารถจัดทรง โยกยาย และบิดเบือนได 

 
ภาพ 3-13   กลุมคําสั่งปฏิบัติการ ชุดคําสั่ง Mesh and Deform 

 
  
 3. กลุมเครื่องมือเพื่อสรางวัตถุปฐมภูมิ(Primitives) 
 เครื่องมือในกลุมนี้มี 3 ชนิด จัดไวเปน 2 หนาตาง หนาตางแรกประกอบดวยคําส่ังปฏิบัติการสรางวัตถุ
ปฐมภูมิชุด รูปทรงลูกบาศก(Cube) รูปทรงกรวย(Cone) รูปทรงกระบอก(Cylinder) รูปทรงกลม(Sphere) รูปทรง
หวง(Torus) หนาตางที่สองประกอบดวยคําส่ังปฏิบัติการ Spherical และ Metaballs ซึ่งใชสรางรูปทรงลักษณะ
คอนขางกลม วัตถุที่สรางดวยเครื่องมือเหลานี้ควบคุมผานตัวแปรตามสมการเรขาคณิต เมื่อสรางแลวสามารถ
กลับมาเปลี่ยนแปลงคาตัวแปรเพื่อเปล่ียนรูปลักษณของวัตถุไดโดยไมตองลบแลวสรางใหม 

 
ภาพ 3-14   กลุมเครื่องมือเพื่อสรางวัตถุปฐมภูมิ ชุดคําสั่ง Primitive 

 

 
ภาพ 3-15   กลุมเครื่องมือเพื่อสรางวัตถุปฐมภูมิ ชุดคําสั่ง Sphere/Metaball 

 
 
 3.2.2 ความสามารถในการเลือกและเปลี่ยนแปลงคุณสมบัติวัตถุ9 
 โปรแกรม Form-Z มีความสามารถในการเลือกและเปลี่ยนแปลงคุณสมบัติของวัตถุ ความสามารถ
เลือกแบงเปนการเลือกทํางานในระดับของจุด เสน ระนาบ ของวัตถุดวยคําส่ังปฏิบัติการในชุดคําส่ัง 
Topological Level ความสามารถในการเปลี่ยนแลงคุณสมบัติวัตถุนั้นใชคําส่ังปฏิบัติการในชุดคําส่ัง 
Geometric Transformation ชุดคําส่ัง Boolean and Intersection และชุดคําส่ัง Join and Group  ชุดคําส่ัง 
Attribute การทําซ้ําวัตถุใชคําส่ังปฏิบัติการในชุดคําส่ัง Self/Copy 

 ชุดคําส่ัง Topological Level: ชวยระบุสวนของวัตถุที่ตองการจะใชคําสังปฏิบัติการดวย เชน จุดยอด
มุม(Point) เสน(Segment) เสนกรอบ(Outline) ระนาบ(Surface) ชองโลง(Hole) ชองเปด(Opening) และ
ปริมาตร(Volume)เปนตน ตัวอยางเชนการสามารถใชคําส่ัง Move รวมกับเครื่องมือบอกวิถีแหงวัตถุชุดนี้ ขยับ
เฉพาะจุดยอดมุมของวัตถุ ขยับเฉพาะเสนกรอบวัตถุ หรือขยับวัตถุทั้งหมดก็เปนได 

                                     
9 อางแลว, หนา 5-8 – 5-11. 
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ภาพ 3-16 กลุมเครื่องมือเลือกและเปลี่ยนแปลงคุณสมบัติวัตถุ ชุดคําสั่ง Topological Level 

  
ชุดคําส่ัง Pick: ใชในการเลือกวัตถุ ซึ่งอาจเลือกวัตถุทั้งหมดหรือเลือกเพียงสวนหนึ่งของวัตถุก็ไดตามที่

ระบุไวในชุดเครื่องมือ Topological Level  เมื่อใชคําส่ัง Pick วัตถุหรือองคประกอบของวัตถุที่ถูกเลือกจะเปลี่ยน
เปนสีแดง หากตองการยกเลิกใหใชเมาสคลิกไปบนที่วางใดๆในหนาตางกราฟฟก 

 
ภาพ 3-17 กลุมเครื่องมือเลือกและเปลี่ยนแปลงคุณสมบัติวัตถุ ชุดคําสั่ง Pick 

 
ชุดคําส่ัง Self/Copy: ใชระบุวาตองการปฏิบัติการคําส่ังกับตัววัตถุเอง(Self) หรือตองการทําซ้ําวัตถุใน

รูปแบบตางในขณะที่ใชคําส่ังปฏิบัติการนั้นหรือไม อาจทําซ้ําไดหนึ่งครั้งหรือหลายครั้งก็ได 

 
ภาพ 3-18 กลุมเครื่องมือเลือกและเปลี่ยนแปลงคุณสมบัติวัตถุ ชุดคําสั่ง Self/Copy 

 
 ชุดคําส่ัง Boolean and Intersections: ใชในการสรางวัตถุจากการตัดกันของวัตถุสองชิ้น 
(Intersection) คําส่ังส่ีอันแรกในชุดนี้เรียกวาชุดคําส่ัง Boolean ใชสรางวัตถุใหมจากการรวมมวล(Union) การ
คงไวเฉพาะสวนที่เหลือจากการลบกัน(Difference) หรือการแยกมวลดวยเสนตัดกัน(B-Split) คําส่ังเหลานี้ใชได
กับวัตถุตันและผิวเปลือกที่อยูในระนาบเดียวกัน เครื่องมือตอมาใชในกาแตง(Trim/Split) ตัด(Line Intersection) 
ติด(Stitch) สรางระนาบตัด(Section) สรางเสนระดับ(Contour) และสรางกรง(Cage)ตามลําดบั 

 
ภาพ 3-19  กลุมเครื่องมือเลือกและเปลี่ยนแปลงคุณสมบัติวัตถุ ชุดคําสั่ง Boolean and Intersection 

 
 
ชุดคําส่ัง Join and Group: ใชในการผสานวัตถุเปนหนึ่งเดียวกันและการรวมวัตถุเปนกลุมๆ เครื่องมือ

ที่สองและเครื่องมือที่ส่ีใชยกเลิกการผสานและการรวมเปนกลุมตามลําดับ 

 
ภาพ3-20  กลุมเครื่องมือเลือกและเปลี่ยนแปลงคุณสมบัติวัตถุ ชุดคําสั่ง Join and Group 

 
ชุดคําส่ัง Geometric Transformation: ใชในการยายตําแหนงวัตถุ(Move) การหมุน(Rotate) การ

เปล่ียนขนาดเทากันทุกทิศาง(Independent Scale) การสรางภาพเงาสะทอน(Mirror) และการปฏิบัติการคําส่ัง
ตามรายการที่กําหนดไวกอน(Predefined Macro Transformation) เครื่องมือในชุดนี้เปนเครื่องมือชุดเดียวที่
สามารถใชรวมกับชุดคําส่ัง Topological Levels และชุดคําส่ัง Self/Copy ไดในปฏิบัติการเดียว 
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ภาพ3-21  กลุมเครื่องมือเลือกและเปลี่ยนแปลงคุณสมบัติวัตถุ ชุดคําสั่ง Geometric Transformation 

 
ชุดคําส่ัง Attribute: ใชระบุสี(Colour) ความเนียนของเงา(Smooth Shading) เงา(Shadow) และผิว

สัมผัส(Texture) 

 
ภาพ3-22  กลุมเครื่องมือเลือกและเปลี่ยนแปลงคุณสมบัติวัตถุ ชุดคําสั่ง Attribute 

 
 ชุดคําส่ัง Ghost and Layers: สถานภาพของวัตถุนั้นสามารถกําหนดใหมองเห็นไมได(Ghost) และ
กําหนดใหคืนสภาพใหมองเห็นได(Unghost) และยังสามารถจัดวางวัตถุตามชั้นขอมูลตางๆ(Layer)ไดอีกดวย 

 
ภาพ3-23  กลุมเครื่องมือเลือกและเปลี่ยนแปลงคุณสมบัติวัตถุ ชุดคําสั่ง Ghost and Layers 

 
 ชุดคําส่ัง Delete: ใชลบวัตถุที่ไมตองการ 

 
ภาพ3-24  กลุมเครื่องมือเลือกและเปลี่ยนแปลงคุณสมบัติวัตถุ ชุดคําสั่ง Delete 

 
 

 3.3.3 ความสามารถในการกําหนดมุมมอง10  
การแสดงมุมมองวัตถุจําลองที่สรางขึ้นบนจอภาพในโปรแกรม Form-Z ทําไดหลายแบบไดแก แบบ

อักษมาตร(Axonometric) แบบสมมาตร(Isometric) แบบทัศนียภาพ(Perspective)  แบบพาโนรามา 
(Panorama) และแบบสัมมเลขา(Parallel Projection) เปนตน การแสดงแบบเหลานี้ใชหลักกาพื้นฐานรวมกันคือ 
การกําหนดมุม(View) หรือทิศทางการมองที่อางอิงแกน X แกน Y และแกน Z ในระบบพิกัดสามมิติ 
 มุมมองตางๆสามารถเลือกจากรายการที่โปรแกรมมีมาใหกได รายการนี้จะแตกตางกันไปตามลักษณะ
การแสดงแบบ เชน มุมมอง X=30 องศา  Y=60องศา สําหรับแบบสมมาตร  มุมเอียง 30 องศา หรือมุมเอียง 150 
องศา และมุมมองที่ Z=30องศา X=60องศา  หรือ Z=45องศา X=45องศา สําหรับแบบอักษมาตร เปนตน นอก
จากนี้ยังสามารถกําหนดมุมมองตามความตองการผาน Custom View Angle ภายใตเมนู View ไดดวย 
 
 

                                     
10 อางแลว, หนา 4-1 – 4-7. 
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  มุมมองแบบอักษมาตร                                                          มุมมองแบบสมมาตร 
 

           
  มุมมองแบบเฉียง            มุมมองแบบทัศนียภาพ 

ภาพ 3-25   มุมมองตอวัตถุที่กําหนโดยโปรแกรมฟอรมซี 
 
 ในหนาตาง Cone of Vision สามารถจัดมุมทัศน(Cone of Vision) เพื่อใหไดมุมมองใดๆตามตองการ 
การสรางมุมมองที่แตกตางกันทําไดโดยการปรับเปล่ียน ตําแหนงตา/จุดมอง ตําแหนงจุดสนใจ หรือระยะหาง
ระหวางฉากและผืนภาพจําลอง เปนตน 

 
ภาพ 3-26   หนาตาง Edit Cone of Vision 
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การใชหนาตางกราฟฟกสรางวัตถุจําลองในบางกรณีมีความจําเปนที่จะตองการเห็นวัตถุหรือกลุมวัตถุ
ในมุมมองที่ตางๆพรอมกัน โปรแกรมForm-Z สามารถเปดหนาตางกราฟฟกขึ้นมาใชหลายหนาตางไดดวยคําส่ัง 
Tile Windows ภายใตแถบชุดคําส่ัง Windows ที่ดานบนของจอภาพ บนหนาตางทั้งส่ีจะมีชื่อกําหนดไว สามารถ
เลือกใชไดครั้งละอัน โดยใชเมาสคลิกไปบนหนาตางนั้นๆ 

 
 
 

 
ภาพ 3-27   หนาตาง Tile Window 

 
เพื่อความสะดวกในการทํางาน ในแตละหนาตางจะมีแถบเครื่องมือที่เปนรูปยอ(Icon)ประจําหนาตาง

อยูที่บริเวณมุมซายลาง ชุดคําส่ังเหลานี้รวมเรียกวาแถบเครื่องมือประจําหนาตางกราฟฟก(Window Tool) ไดแก 
ระนาบอางอิง(Reference Plane) เปนระนาบที่ทําการสรางหรือกระทําอื่นๆกับวัตถุ สามารถเลือก

ทํางานหรือวางวัตถุลงบนระนาบนอนปกติ XY หรือระนาบตั้ง YZ หรือระนาบตั้ง ZX หรือระนาบที่กําหนดขึ้นเอง 
การบังคับตั้งฉาก(Orthogonal Snap) ใชในการกําหนดทิศทางการเคลื่อนที่ของเมาสใหตั้งฉากกับ

ระนาบอางองิ 
การอางอิงระบบพิกัดที่กําหนดไวกอน(Grid Snap) ใชในการบังคับใหคา X Y และ Z ปดขึ้นหรือปด

ลงไปหาจุดระบบพิกัด 
การอางอิงทิศทาง(Directional Snap) ใชในการบังคับทิศทางของเมาสใหเคลื่อนที่เฉพาะทิศทางที่

ตองการ 
การอางอิงวัตถุ(Object Snap) ใชบังตับทิศทางของเมาส ใหไปที่ตางๆบนวัตถุ เชน ที่สวนตางๆของ

วัตถุ ที่มุม ที่สัน ที่จุดกึ่งกลางของเสน ที่จุดปลายของเสน เปนตน 
การยอและขยายภาพในหนาตางกราฟฟก(Zoom and Pan) ใชในการจัดจอภาพใหเห็นวัตถุตาม

ขนาดที่ตองการ ตามระยะใกลไกลจากจอภาพ และเลื่อนตําแหนงบนจอภาพที่ตองการ 
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ภาพ 3-28   แถบเครื่องมือประจําหนาตาง 

 
 
 3.3.4 ความสามารถในการแสดงภาพเคลื่อนไหว11  

โปรแกรม Form-Z มีความสามารถแสดงภาพเคลื่อนไหว โดยแสดงวัตถุทั้งในลักษณะของภาพ
นิ่ง(Image) และภาพเคลื่อนไหว(Animation) โดยใชหลักการเดียวกับการสรางภาพเคลื่อนไหวในภาพยนตรทั่ว
ไป กลาวคือ ตองมีโครงเรื่อง(Plot) ประกอบดวยฉากหลัก(Scene หรือ Key Frames) ที่ใชในการเขียนแผนภาพ
แสดงโครงเรื่อง(Story Board) และภาพระหวางฉากหลัก(In-between Frames) โดยภาพระหวางฉากหลักแตละ
ภาพจะแสดงการแปรเปลี่ยนของของวัตถุในฉากทีละนอยอยางตอเนื่องกัน เมื่อนํามาฉายตอกันดวยความเร็ว
ระดับหนึ่งจะเห็นเปนการเคลื่อนไหวของวัตถุเกิดเปนภาพเคลื่อนไหว  จํานวนภาพระหวางฉากหลักแตละคูมีผล
ตอความละเอียดของภาพเคลื่อนไหว ที่แมวาจะชวยใหภาพเคลื่อนไหวไดนุมนวลขึ้นแตจะใชเวลาในการสราง
และหนวยความจําของคอมพิวเตอรมากขึ้นดวย 

การสรางภาพเคลื่อนไหวในโปรแกรม Form-Z มีลักษณะคลายคลึงกับการถายภาพเคลื่อนไหวในภาพ
ยนตร ในเรื่องของการจัดมุมมองและองคประกอบศิลปของภาพที่มีตางก็ใชจุดมองที่อาจเปนตาหรือกลองถาย
ภาพ เล็งไปที่จุดสนใจในแตละภาพและแตละฉาก อยางไรก็ตามในการสรางภาพเคลื่อนไหวในโปรแกรม Form-
Z นั้นไมจําเปนจะตองบันทึกภาพทุกภาพที่ตอเนื่องกันดวยตัวเองเหมือนในการถายภาพยนตร เพียงแตเลือกจับ
ภาพหลัก หรือฉากหลักที่ตองการแลวออกคําส่ังใหโปรแกรมสรางภาพระหวางนั้นใหได โปรแกรมจะคิดคํานวณ
คาความแตกตางหรือความเปลี่ยนแปลงของตําแหนงของจดมองของฉากหลักเปนคู หาคากลาง แลวสรางภาพ
แทรกระหวางฉากหลักใหจํานวนครั้งของการแทรกภาพขึ้นอยูกับจํานวนภาพระหวางฉากที่ตองการ 

 

 
            ฉากหลักที่ 1                       ภาพระหวางฉาก                ภาพระหวางฉาก                     ฉากหลักที่ 2  

ภาพ 3-29   การกําหนดฉากตางๆเพื่อสรางภาพเคลื่อนไหว 
 

 ดวยความสามารถพื้นฐานของโปรแกรม Form-Z ที่สอดคลองกับความตองการของโปรแกรมประเภท 
CAD จึงเห็นสมควรในการนํามาใชทดลองทําแบบฝกหัดตอไป 

                                     
11 อางแลว, หนา 7-1 – 7-2. 



บทที่ 4 
ขั้นตอนและสาธิตวิธีการใชคอมพิวเตอรในการทําแบบฝกหัด 

 
 จากการรวบรวมสาระและโจทยของรายวิชาปฏิบัติการออกแบบเบื้องตน รวมทั้งการศึกษาเกี่ยวกับ
ความสามารถของโปรแกรมคอมพิวเตอร จึงไดนํามาสูการทดลองทําโจทยเหลานี้ดวยคอมพิวเตอร เพื่อเปนการ
ศึกษาถึงความเปนไปไดในการใชเครื่องมือดิจิตอลนี้ตอไป 
4.1 เครื่องมือในการทําการศึกษา 

จากการศึกษาเบื้องตนในเรื่องของโปรแกรมคอมพิวเตอรประเภท Computer-Aided Design การ
ทดลองนําเครื่องมือดิจิตอลมาใชทําแบบฝกหัดตางๆจะกําหนดขอบเขตไปที่การใช ซอฟทแวร โปรแกรมฟอรมซี 
( Form-Z) เวอรชั่น 3.8 เพียงโปรแกรมเดียวเทานั้นเปนเปนเครื่องมือ 
 
4.2 การกําหนดเกณฑที่ใชในการศึกษา 

สามารถกําหนดเกณฑที่จะนํามาใชในประเมินการทดลองทําแบบฝกหัดดวยคอมพิวเตอร  โดยแบง 
เกณฑในการศึกษาไวเปน 3 เกณฑคือ 

1. สามารถทําไดดวยคอมพิวเตอร  นั่นคือ เมื่อการใชโปรแกรมคอมพิวเตอรสามารถทําแบบฝก-
หัดไดอยางครบถวนสมบูรณ สามารถตอบสนองวัตถุประสงคของขั้นตอนการทําของโจทยไดอยาง
ครบถวน 

2. ไมสามารถทําไดดวยคอมพิวเตอร นั่นคือ เมื่อการใชโปรแกรมคอมพิวเตอรไมสามารถทําแบบ
ฝกหัดไดเลย  

3. สามารถทําไดดวยคอมพิวเตอรแตไมสมบูรณ นั่นคือ ถึงแมวาจะใชคอมพิวเตอรในการทํา
แบบฝกหัดที่ผลลัพธนั้นเปนเหมือนกับการใชเครื่องมือทางกายภาพ แตไมสามารถตอบสนองกับ
วัตถุประสงคของโจทยหรือกระบวนการทําได อันเนื่องมาจากขอจํากัดตางๆ 

ความสําเร็จและความลมเหลวทีเกิดจากการลองทําแบบฝกหัดจะแบงออกไปตามกลุมทั้งสามนี้ 
การแสดงขั้นตอนและสาธิตวิธีการใชคอมพิวเตอรในการทําแบบฝกหัด จะแสดงเฉพาะโจทยที่สามารถ

ทําไดดวยคอมพิวเตอรเพียงเทานั้น โดยแสดงขั้นตอนของการใชคําส่ังตางๆที่ใชในการทํางานและนําไปสูผลงาน
ออกแบบในทายที่สุด สวนโจทยที่ไมสามารถทําไดหรือทําไดแตไมสมบูรณจะไมมีการสาธิตในที่นี้ แตจะมีการ
วิเคราะหและอภิปรายถึงเหตุผลในความสําเร็จและความลมเหลวที่เกิดขึ้นจากการใชคอมพิวเตอรนี้ เพื่อนําไป
สรุปเปนความเหมาะสมและขอจํากัดของการใชเครื่องมือดิจิตอลในบทตอไป 
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4.3 สาธิตขั้นตอนและวิธีการทําแบบฝกหัด 
 
ชุดที่ 2 โจทยชิ้นที่ 2:  จุด เสน ระนาบ   การรวิเคราะหองคประกอบ 
   Dot, Line, Plane 1   Analysis of Elements 
 
วัตถุประสงค     ใหนิสิตวิเคราะหองคประกอบพื้นฐาน จุด เสน ระนาบที่ปรากฏอยูในภาพ 
งานที่ตองการ ใหนิสิตเลือกภาพที่ใหมาภาพหนึ่ง ตัดใหไดขนาด A5 ติดลบนกระดาษขนาด A4 

เพื่อใชเปนตนแบบ และนําภาพนี้มาวิเคราะหองคประกอบจุด เสน ระนาบ โดย
สรางภาพใหม จํานวน 4 ภาพ ใหมีลักษณะใกลเคียงกับภาพตนแบบดังนี้ 
ภาพ A  ประกอบดวย จุด องคประกอบที่มองเห็นได (Visual Elements) และองค

ประกอบในความนึกคิด(Conceptual Element) 
ภาพ B  ประกอบดวย เสน องคประกอบที่มองเห็นได (Visual Elements) และ

องคประกอบในความนึกคิด(Conceptual Elements) 
ภาพ C ประกอบดวย ระนาบ องคประกอบที่มองเห็นได(Visual Elements) และ

องคประกอบในความนึกคิด(Conceptual Elements) 
ภาพ D  ประกอบดวย จุด เสน ระนาบ ซึ่งเปนองคประกอบทีมองเห็นได(Visual 

Elements) และองคประกอบในความนึกคิด(Conceptual Elements) 
นิสิตสามารถลดทองรายละเอียดขององคประกอบ จุด เสน ระนาบ จากที่วิเคราะห
จากตนแบบไดตามความเหมาะสม แตยังคงสักษณะตนแบบอยูชัดเจน 

วิเคราะหความตองการของโจทยช้ินที่ 1       

ภาพตัวอยางที่ใชในการทดลองทําแบบฝกหัด69 

                                                           
69 ภาพถายโดย Dimitrios Harissiadis. David Plowden. Landscape, The Library of World Photography. 

(London: Thames and Hudson, 1984) 
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ขั้นตอนการทําโจทยชิ้นที่ 2  ดวยคอมพิวเตอร 
ภาพ A ประกอบดวย จุด ที่เปนองคประกอบของภาพ 
 
1. ดึงภาพตัวอยางเขามาในโปรแกรม Form*Z  ดวยคําส่ัง Underlay ในเมนู Windows 

                                                                                       
 
2.   กําหนดพื้นที่ทํางานขนาด A5 ดวยการสรางกรอบสี่เหลี่ยมขนาด 21 ซม.X 14.9 ซม. ดวยคําส่ัง : 

Rectangle ในชุดคําส่ัง Polygons and Circles 

 
 

     
 
 

3. กําหนดตําแหนงของจุดจากการที่วิเคราะหได  และสรางจุดลงบนพื้นภาพ ดวยการสรางรูป ราง 2 
มิติ ในที่นี้คือวงกลม โดยใชคําส่ัง : Circle ในชุดคําส่ัง Polygons and Circles 
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4. สรางจุดหลายๆจุดดวยทําซ้ําโดยคําส่ัง Copy ในชุดคําส่ัง Self/Copy  และเปลี่ยนแปลงตําแหนงของ
จุดตางๆในภาพดวยการเคลื่อนยาย โดยใชคําส่ัง Move ในชุดคําส่ัง Geometric Transformation    

                                          
 

     
 
   
5.   ทําแบบฝกหัดภาพ A ในโจทยชิ้นที่ 2 ดวยคอมพิวเตอร 
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ภาพ 4-1   ชุดตัวอยางการออกแบบ ชิ้นที่ 2 ภาพ A 
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ภาพ B ประกอบดวย เสน ที่เปนองคประกอบของภาพ 
 
1. กําหนดพื้นที่ทํางานขนาด A5 ดวยการสรางกรอบสี่เหลี่ยมขนาด 21 ซม.x 14.9 ซม. 

 
 

     
 
 
 
2. กําหนดชั้นของการทํางานดวยการสราง Layer ขึ้นใหมจากเมนู Palettes และตั้งชื่อ  

                                                 
 
3. สรางเสนลงบนพื้นภาพ 

 โดยการกําหนดจุกเริ่มตน และจุดจบของเสน ในกรณีของเสนเดี่ยว ดวยคําส่ัง Segment 

 
โดยการกําหนดจุดเริ่มตน จุดเปลี่ยน และ จุดจบของเสน ในกรณีที่เปนเสนที่ประกอบดวยหลายๆเสน
ตอกัน  ดวยคําส่ัง Vector Line 
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4. กําหนดตําแหนงของเสนในภาพ โดยการเคลื่อนยายตําแหนงของเสน ดวยคําส่ัง Translate(Move) 
 Rotate หรือ Mirror ในชุดคําส่ัง Geometric Transformations 

 
 

5. เปล่ียนแปลงคุณสมบัติของเสนในภาพ โดยการทําซ้ํา ดวยคําส่ัง Copy หรือ Delete 

 
 
6. ทําแบบฝกหัดภาพ B ในโจทยชิ้นที่ 2 ดวยคอมพิวเตอร 
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ภาพ 4-2   ชุดตัวอยางการออกแบบ ชิ้นที่ 2 ภาพ B 
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ภาพ C  ประกอบดวย ระนาบ ที่เปนองคประกอบของภาพ 
 
1. กําหนดพื้นที่ทํางานขนาด A5 ดวยการสรางกรอบสี่เหลี่ยมขนาด 21 ซม. X 14.9ซม. 

 
 

     
 

 
2. กําหนดชั้นของการทํางานดวยการสราง Layer ขึ้นใหมจากเมนู Palettes และตั้งชื่อ  

                     
 
3. สรางระนาบลงบนพื้นภาพ 

 โดยการสรางเสนรอบรูปของระนาบ  หากเปนรูปทรงเรขาคณิตก็ใชคําส่ังสําเร็จรูป  
หากเปนรูปทรงไมสมํ่าเสมอจะสรางดวยคําส่ัง Vector Line และใหจุดจบของเสนบรรจบกับจุดเริ่มตน
ของเสน โดยใชคําส่ัง Object Snap -----> Point เปนตัวกําหนด 
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4. กําหนดกําหนดตําแหนงของเสนในภาพ โดยการเคลื่อนยายตําแหนงของเสนดวยคําส่ัง
Translate(Move)  Rotate หรือ Mirror ในชุดคําส่ัง Geometric Transformations 

 
 

5. เปล่ียนแปลงคุณสมบัติของเสนในภาพ โดยการทําซ้ํา ดวยคําส่ัง Copy หรือ Delete 

 
 

6. ทําแบบฝกหัดภาพ C ในโจทยชิ้นที่ 2 ดวยคอมพิวเตอร   
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ภาพ 4-3   ชุดตัวอยางการออกแบบ ชิ้นที่ 2 ภาพ C 
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ภาพ D ประกอบดวย จุด เสน ระนาบ เปนองคประกอบ ในภาพ 
 
1. กําหนดพื้นที่ทํางานขนาด A5 ดวยการสรางกรอบสี่เหลี่ยมขนาด 21 ซม. X 14.9ซม. 

 
 

     
 

 
2. กําหนดชั้นของการทํางานดวยการสราง Layer ขึ้นใหมจากเมนู Palettes และตั้งชื่อ

                
 

 
3. สรางจุดลงบนพื้นภาพ ตามวิธีของการสรางจุด แบบภาพ A 
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สรางเสนลงบนพื้นภาพ ตามวิธีของการสรางเสน แบบภาพ B 

     
 
สรางระนาบลงบนพื้นภาพ ตามวิธีการสรางระนาบ แบบภาพ C 

     
 

4. กําหนดกําหนดตําแหนงของเสนในภาพ โดยการเคลื่อนยายตําแหนงของเสนดวยคําส่ัง
Translate(Move)  Rotate หรือ Mirror ในชุดคําส่ัง Geometric Transformations 

 
 

5. เปล่ียนแปลงคุณสมบัติของเสนในภาพ โดยการทําซ้ํา ดวยคําส่ัง Copy หรือ Delete 

 
 

6. ทําแบบฝกหัดภาพ D ในโจทยชิ้นที่ 2 ดวยคอมพิวเตอร  
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ภาพ 4-4   ชุดตัวอยางการออกแบบ ชิ้นที่ 2 ภาพ D 
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ชุดที่ 2 โจทยที่ 3 :   จุด เสน ระนาบ 2  ภาพและพื้นภาพ 
   Dot, Line, Plane 2   Figure and Ground 
 
 
วัตถุประสงค   ใหนิสิตวิเคราะหองคประกอบพื้นฐาน จุด เสน ระนาบมาสสางสรรคตัวงานสองมิติที่

แสดงภาพ(Figure) และพื้นภาพ(Ground)ที่สวยงามได 
งานที่ตองการ ใหนิสิตสรางภาพขนาด A5 จากองคประกอบที่กําหนดดังนี้ 

ภาพ E  นําจุดจากภาพ A (Visual Element)ในโจทยที่ 1 มาจัดภาพใหม โดยเพิ่ม
หรือลดจํานวน และเปลี่ยนตําแหนงใหม 80% 

ภาพ F นําเสนจากภาพ B (Visual Element)ในโจทยที่ 1 มาจัดภาพใหม โดยเพิ่ม
หรือลดจํานวน และเปลี่ยนตําแหนงใหม 80% 

ภาพ G นําระนาบจากภาพ C (Visual Element)ในโจทยที่ 1 มาจัดภาพใหม โดย
เพิ่มหรือลดจํานวน และเปลี่ยนตําแหนงใหม 80% 

ภาพ H นําจุด เสน และระนาบจากภาพ Dในโจทยชิ้นที่ 1 มาจัดภาพใหม โดย
เพิ่มหรือลดจํานวน และเปลี่ยนตําแหนงใหม ใหมีทั้งองคประกอบที่มอง
เห็นได(Visual Element) และองคประกอบในความนึกคิด(Conceptual 
Element) โดยใหทั้งภาพและพื้นภาพมีปริมาณใกลเคียงกัน 
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ขั้นตอนการทําโจทยที่ 2 ดวยคอมพิวเตอร 
ภาพ E ประกอบดวย จุด เดิมนํามาสรางภาพใหม 
 
1. กําหนดพื้นที่ทํางานขนาด A5 ดวยการสรางกรอบสี่เหลี่ยมขนาด 21 ซม.X 14.9 ซม. ดวย คําส่ัง : 

Rectangle กําหนดขนาดดวยการใสคา 

 
 

     
 
2. กําหนดชั้นของการทํางานดวยการสราง Layer ขึ้นใหมจากเมนู Palettes และตั้งชื่อ    

                  
 
3. นําจุดเดิมจากโจทยที่ 1 ภาพ A มาใสในพื้นภาพของโจทยชิ้นนี้  
 โดยการเลือกจุด -----> ทําซ้ํา(Copy) ------> เปล่ียน Layer ของจุดใหมาอยูในภาพ E 
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4. กําหนดตําแหนงของจุดในภาพ  โดยการเคลื่อนยาย จุด  ดวยคําส่ัง Translate(Move) ในชุดคําส่ัง 
Geometric Transformation 

 
 

      
 
5. เปล่ียนแปลงคุณสมบัติของจุดในภาพ โดยการทําซ้ํา ดวยคําส่ัง Copy หรือ Delete 

 
 
6 ทําแบบฝกหัดภาพ E ในโจทยชิ้นที่ 3 ดวยคอมพิวเตอร  
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ภาพ 4-5  ชุดตัวอยางการออกแบบ ชิ้นที่ 3 ภาพ E 
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ภาพ F ประกอบดวย เสน เดิมนํามาสรางภาพใหม 
  
1. กําหนดพื้นที่ทํางานขนาด A5 ดวยการสรางกรอบสี่เหลี่ยมขนาด 21 ซม.X 14.9 ซม. ดวยคําส่ัง : 

Rectangle ในชุดคําส่ัง Polygons and Circles 

 
 

     
 

2. กําหนดชั้นของการทํางานดวยการสราง Layer ขึ้นใหมและตั้งชื่อ 

            
 

3. นําเสนเดิมจากโจทยที่ 1 ภาพ B มาใสในพื้นภาพของโจทยชิ้นนี้  
 โดยการเลือกเสน -----> ทําซ้ํา(Copy) ------> เปล่ียน Layer ของเสนใหมาอยูในภาพ F 
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4. กําหนดตําแหนงของเสนในภาพ  โดยการเคลื่อนยาย เสน  ดวยคําส่ัง Translate(Move), Rotate 
หรือ Mirror ในชุดคําส่ัง Geometric Transformation 

 
 

     
 
 
5. เปล่ียนแปลงคุณสมบัติของเสนในภาพ โดยการทําซ้ํา ดวยคําส่ัง Copy หรือ Delete 

 
 
6 ทําแบบฝกหัดภาพ F ในโจทยชิ้นที่ 3 ดวยคอมพิวเตอร 

 
 
 
 
 
 
 
 



 111

         
 
 
 

        
 
 
 

        
 

ภาพ 4-6   ชุดตัวอยางการออกแบบ ชิ้นที่ 3 ภาพ F 
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ภาพ G ประกอบดวย ระนาบ เดิมนํามาสรางภาพใหม 
 

1. กําหนดพื้นที่ทํางานขนาด A5 ดวยการสรางกรอบสี่เหลี่ยมขนาด 21 ซม.X 14.9 ซม. ดวยคําส่ัง : 
Rectangle ในชุดคําส่ัง Polygons and Circles 

 
 

     
 

2. กําหนดชั้นของการทํางานดวยการสราง Layer ขึ้นใหมและตั้งชื่อ 

              
 

3. นําระนาบเดิมจากโจทยที่ 1 ภาพ C มาใสในพื้นภาพของโจทยชิ้นนี้  
 โดยการเลือกระนาบ -----> ทําซ้ํา(Copy) ------> เปล่ียนLayerของระนาบใหมาอยูในภาพ G 
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4. กําหนดตําแหนงของเสนในภาพ  โดยการเคลื่อนยาย ระนาบ  ดวยคําส่ัง Translate(Move), Rotate 
หรือ Mirror ในชุดคําส่ัง Geometric Transformation 

 
 

    
 
5. เปล่ียนแปลงคุณสมบัติของระนาบในภาพ โดยการทําซ้ํา ดวยคําส่ัง Copy หรือ Delete 

 
 
6 ทําแบบฝกหัดภาพ G ในโจทยชิ้นที่ 3 ดวยคอมพิวเตอร 
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ภาพ 4-7   ชุดตัวอยางการออกแบบ ชิ้นที่ 3 ภาพ G 
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ภาพ H ประกอบดวยจุด เสน ระนาบ เดิมนํามาสรางภาพใหม 
 
1. กําหนดพื้นที่ทํางานขนาด A5 ดวยการสรางกรอบสี่เหลี่ยมขนาด 21 ซม.X 14.9 ซม. ดวยคําส่ัง : 

Rectangle ในชุดคําส่ัง Polygons and Circles 

 
 

     
 
2. กําหนดชั้นของการทํางานดวยการสราง Layer ขึ้นใหมและตั้งชื่อ 

                     
 
3. นําจุด เสน ระนาบเดิมจากโจทยที่ 1 ภาพ D มาใสในพื้นภาพของโจทยชิ้นนี้  

โดยการเลือกเสน -----> ทําซ้ํา(Copy) ------> เปล่ียนLayerของจุด เสน ระนาบใหมาอยูในภาพ G 
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4. กําหนดตําแหนงของเสนในภาพ  โดยการเคลื่อนยาย ระนาบ  ดวยคําส่ัง Translate(Move), Rotate 

หรือ Mirror ในชุดคําส่ัง Geometric Transformation 

 
 

      
 
4. เปล่ียนแปลงคุณสมบัติของระนาบในภาพ โดยการทําซ้ํา ดวยคําส่ัง Copy หรือ Delete 

 
 
 
6. ทําแบบฝกหัดภาพ H ในโจทยชิ้นที่ 3 ดวยคอมพิวเตอร 
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ภาพ 4-8   ชุดตัวอยางการออกแบบ ชิ้นที่ 3 ภาพ H 
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ชุดที่ 2 โจทยที่ 4:  จุด เสน ระนาบ 3 การแปรเปลี่ยนขององคประกอบ 
   Dot, Line, Plane 3 Transformation of Elements 
 
วัตถุประสงค   ใหนิสิตออกแบบงานสองมิติที่ประกอบดวย จุด เสน ระนาบ โดยแปรเปลี่ยนองค

ประกอบ(Transformation of  Element) 
งานที่ตองการ ใหนิสิตสรางภาพขนาด A5 จํานวน 3 ภาพ ดังนี้ 

ภาพ I  นําภาพ E ในงานโจทยที่ 2 มาเชื่อมโยงจุดบางตําแหนงใหเปนเสน และ
เพิ่มหรอลดทอนจุดบางจุดออก (ภาพที่ไดจะประกอบดวยดวยจุดเดิมบาง
จุดและเสนใหม) 

ภาพ J นําภาพ F ในโจทยที่ 2 มาเชื่อมโยง เสนบางตําแหนงใหเปนระนาบ และ
เพิ่มหรือลดทอนเสนบางเสนออก (ภาพที่ไดจะประกอบดวยเสนเดิมบาง
เสน และระนาบใหม Visual Element) 

ภาพ H ใหเลือกระนาบและเสนจากภาพ H อยางละชิ้น นํามาสรางภาพดวยการ
เจาะองคประกอบขาวลงบนพื้นภาะสีดํา โดยพื้นภาพจะตองมีรูปรางซกับ
องคประกอบที่นํามาใช(Positive & Negative) แปรเปลี่ยนขนาดขององค
ประกอบและพื้นภาพได 
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ขั้นตอนการทําโจทยที่ 3 ดวยคอมพิวเตอร 
ภาพ I สรางภาพใหมดวยการเชื่อมจุดใหเกิดเสน 
1. กําหนดพื้นที่ทํางานขนาด A5 ดวยการสรางกรอบสี่เหลี่ยมขนาด 21 ซม.X 14.9 ซม. ดวยคําส่ัง : 

Rectangle ในชุดคําส่ัง Polygons and Circles 

 
 

     
 
2. กําหนดชั้นของการทํางานดวยการสราง Layer ขึ้นใหมและตั้งชื่อ 

                        
 

3. สรางจุดในภาพ โดยการนําจุดเดิมจากโจทยที่ 2 ภาพ E  มาใสในพื้นภาพของโจทยชิ้นนี้  
 โดยการเลือกจุด -----> ทําซ้ํา(Copy) ------> เปล่ียน Layer ของจุดใหมาอยูในภาพ  
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4. สรางเสนในภาพ โดยการสรางเสนใหม ดวยการใชจุดบางจุดที่มีอยูแลวเปนตัวกําหนดจุดเริ่มตนและ
จุดจบของเสน  จากนั้นจึงสรางเสนในภาพดวยคําส่ัง Segment หรือ Vector Line 

 
 

            
 
5. เปล่ียนแปลงคุณสมบัติของจุด ในภาพ โดยการทําซ้ํา ดวยคําส่ัง Copy หรือ ลบทิ้งดวยคําส่ัง Delete 

 
 
 
6. ทําแบบฝกหัดภาพ I ในโจทยชิ้นที่ 4 ดวยคอมพิวเตอร 
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ภาพ 4-9   ชุดตัวอยางการออกแบบ ชิ้นที่ 4 ภาพ I 
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ภาพ J สรางภาพใหมดวยการเชื่อมเสนใหเกิดระนาบ 

 
1. กําหนดพื้นที่ทํางานขนาด A5 ดวยการสรางกรอบสี่เหลี่ยมขนาด 21 ซม.X 14.9 ซม. ดวยคําส่ัง : 

Rectangle ในชุดคําส่ัง Polygons and Circles 

 
 

     
 
2. กําหนดชั้นของการทํางานดวยการสราง Layer ขึ้นใหมและตั้งชื่อ 

                       
  

3. สรางเสนในภาพ โดยการนําจุดเดิมจากโจทยที่ 2 ภาพ F  มาใสในพื้นภาพของโจทยชิ้นนี้  
 โดยการเลือกเสน -----> ทําซ้ํา(Copy) ------> เปล่ียน Layer ของเสนใหมาอยูในภาพ J 
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4. สรางระนาบในภาพ โดยการใชเสนเดิมที่มีอยูเปนพื้นฐานในการเชื่อมเสนใหเกิดระนาบ  
 สรางระนาบใหมดวยการใชคําส่ัง Vector Line 

     
 
5. เปล่ียนแปลงคุณสมบัติของจุด ในภาพ โดยการทําซ้ํา ดวยคําส่ัง Copy หรือ ลบทิ้งดวยคําส่ัง Delete 

 
 
 
6. ทําแบบฝกหัดภาพ J ในโจทยชิ้นที่ 4 ดวยคอมพิวเตอร 
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ภาพที่ 4-10   ชุดตัวอยางการออกแบบ ชิ้นที่ 4 ภาพ J 
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ชุดที่ 5 โจทยที่ 13:  การจัดองคประกอบ พื้นภาพและภาพสามมิติ  
       Positive Space & Negative Form  
 
วัตถุประสงค   ใหนิสิตจัดองคประกอบในงานสามมิติที่เกิดจากการเปลี่ยนองคประกอบสองมิติให

เปนสามมิติ และสรางความสัมพันธระหวางองคประกอบสองมิติและสามมิติใน
ลักษณะของภาพนูนต่ํา(Relief) 

งานที่ตองการ  จากภาพตาราง 2 มิติ(Structural Pattern)ขนาดเทาๆกัน จํานวน 12 ชอง ในกรอบ
ขนาด A5 ใหนิสิตออกแบบงานสามมิติในตารางจํานวน 8 ชอง โดยกดองคประกอบ
ใหอยูต่ํากวาระดับพื้นภาพ ใหมีความตื้นลึกแตกตางกันไป แตไมลึกไปกวา 5 ซม. 
ในแตละชอง  สวนอีกชองที่เหลือจะคงอยูในระดับพื้นภาพเดิม 
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ขั้นตอนการทําโจทยที่ 13 ดวยคอมพิวเตอร 
 
1. กําหนดพื้นที่ทํางานขนาด A5 ดวยการสรางกรอบสี่เหลี่ยมขนาด 21 ซม.X 14.9 ซม. ดวยคําส่ัง : 

Rectangle ในชุดคําส่ัง Polygons and Circles 

 
 

     
 
2. แบงพื้นที่ของกรอบ A5 ออกเปน 12 ชองเทาๆกัน โดยสรางเสนแบง ดวยคําส่ัง Segment 

 
 

        
                                                                   
3. เนื่องจาก งานชิ้นที่ 13 นี้ มีลักษณะเปนภาพนูนต่ํา มีความลึกเกิดขึ้น มุมมองที่ใชในการทํางานจะ

ตองสามารถมองไดทั้งสองและสามมิติพรอมๆกัน Form-Z มีคําส่ังที่จะแสดงมุมมองตอวัตถุในลักษณะ
ของผังพื้น รูปดาน และ รูปอักษมาตร โดยสั่งใหเปด Window Tile ในเมนู บาร หรืออาจจะเลือกทํางาน
สลับไปมา ระหวางมุมมองจากดานบน(Top) หรือมุมมองอักษมาตร(Axonometric)โดยกําหนดมุมมอง
จาก View ในเมนู บาร 
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4. สรางหนวยรูปทรงสี่เหลี่ยมสามมิติที่มีความสูงแตกตางกันดวย คําส่ัง Rectangle ในชุดคําส่ัง 

Polygons and Circles   
กําหนดใหลักษณะของสี่เหลี่ยมนั้นเปน การปดลอมที่วางที่เกิดจากเสนคู  เปดบริเวณดานบน โดยใชคํา
ส่ัง 3D Enclosure ในชุดคําส่ัง Object Type  
ใสคาความสูงใน Prompt ตามความตองการ 
ส่ิงที่ไดจะเปนหนวยรูปทรงสี่เหลี่ยม 8 หนวย ความสูงแตกตางกัน  ที่เปนเหมือนสวนที่ถูกกดลงไป 

 

     
 
5. สรางระนาบสี่เหลี่ยมขึ้นมา 4 หนวย(เปนพื้นภาพ) ดวยคําส่ัง Rectangular ในชุดคําส่ัง Polygons 

and Circles 
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6. นําหนวยรูปทรงทั้ง 12 หนวยมาจัดวางในพื้นที่ทํางานขนาด A5 โดยใชคําส่ัง Move ในชุดคําส่ัง 
Geometric Transformation 
การจัดวางสามารถกําหนดใหขอบของหนวยรูปทรงบรรจบกันพอดีดวยการใชคําส่ัง Object Snap 

     
 

    
 
7. ทําแบบฝกหัดโจทยชิ้นที่ 13 ดวยคอมพิวเตอร 
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ภาพที่ 4-11   ชุดตัวอยางการทําโจทยที่13 ดวยคอมพิวเตอร มุมมองแบบสัมมเลขา 45องศา X 45องศา 
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ชุดที่ 5 โจทยที่ 14:  การจัดองคประกอบ ภาพและพื้นภาพสามมิติ  
       Positive Form & Negative Space  
 
วัตถุประสงค   ใหนิสิตจัดองคประกอบดวยปริมาตรรูปทรงปดใหมีความสัมพันธกันอยางตอเนื่อง

โดยคํานึงถึงภาพและพื้นภาพในลักษณะสามมิติ และการใชสี 
 
งานที่ตองการ ใหนิสิตออกแบบปริมาตรเรขาคณิตสี จํานวนไมต่ํากวา  6 ชิ้น มาสรางความ

สัมพันธดวยการดึงดูด สัมผัส เกี่ยวเนื่อง สอดประสานตามตองการ โดยนํางานใน
โจทยชิ้นที่ 5 ที่มีรูปทรงในลักษณะ Negative Form มากลับเอาดานลางขึ้น รูปทรง
เดิมจะเปลี่ยนเปน Positive Form บน Negative Space 
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ขั้นตอนการทําโจทยชิ้นที่ 14 ดวยคอมพิวเตอร 
 
1. นํางานเดิมจากโจทยที่ 13  มาใสในพื้นภาพของโจทยชิ้นนี้  
 โดยการเลือกวัตถุ -----> ทําซ้ํา(Copy) ------> เปล่ียน Layer ของวัตถุทั้งหมดใหมาอยูใน Layer ใหม 

            
 
2. พลิกกลับหัววัตถุทั้งหมดใหดานลางขึ้นมาเปนดานบนดวยคําส่ัง Rotate ในชุดคําส่ัง Geometric 

Transformation 

 
 

        
 
3. สรางรูปทรงเรขาคณิตสามมิติแบบสําเร็จรูปดวยคําส่ังตางๆ ในชุดคําส่ัง Primitive หรือ 

สรางรูปเรขาคณิตสามมิติตามตองการดวยการกําหนดฝงพื้น แลวจึงดึง(Extrude)ขึ้นมา ดวยคําส่ัง
ตางๆในชุดคําส่ัง Polygons and Circles จากนั้นจึงใชคําส่ัง  3D Extrusion ในชุดคําส่ัง Derivatives 

 

 
 กําหนดสีใหกับรูปทรงเรขาคณิตจากการเลือกสี ในชุดคําส่ัง Surface Style 
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5 จัดวางรูปทรงเรขาคณิตดวยคําส่ัง Move ในชุดคําส่ัง Geometric Transformation 

 
 

        
 
6. ทําแบบฝกหัดโจทยชิ้นที่ 14 ดวยคอมพิวเตอร 
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ชุดที่ 6 โจทยที่ 16:  สัดสวน 
 Proportion 
 
วัตถุประสงค            ใหนิสิตออกแบบการจัดองคประกอบที่เนนการใชสัดสวนที่เหมาะสม มาสรางความ

สัมพันธกันในลักษณะสามมิติ 
 
งานที่ตองการ 1. ใหนิสิตสรางปริมาตรสี่เหลี่ยมผืนผาขนาดกวาง 15 ซม. สูง 10ซม. หนา 1ซม. 

จํานวน 3 แผน ตั้งอยูบนกรอบขนาด A5 ดวยระยะหางระหวางผืนปริมาตรที่
เหมาะสม โดยที่ผืนตารางนั้นมีเสนทแยงมุม และเสนตั้งฉากกับเสนทแยงมุม 

 2. เจาะชองส่ีเหลี่ยมลงบนผืนปริมาตรทั้งสาม  โดยเลือกเจาะขนาดตามใจชอบ แต
ชองที่เจาะนั้นจะตองมีเสนทแยงมุม หรือเสนตั้งฉากกับเสนทแยงมุมเปนตัว
กําหนด 

 3. ตัดหรือพับสวนที่ถูกเจาะออกมาบางชองใหตั้งฉากกับปริมาตรสี่เหลี่ยมผืนผา
นั้น ทั้งทางนอนและทางตั้ง โดยใหแนวชองเปดของปริมาตรทั้งสามแผน มีความ
สัมพันธกันทั้งในดานการมองที่ตอเนื่องของแนวชองเปด สัดสวนที่ดี พรอมทั้ง
การจัดองคประกอบของปริมาตรที่ที่เปดออกมาอยางเหมาะสม 

 4. องคประกอบทั้งหมดจะตองอยูภายในกรอบภาพขนาด A5 
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ขั้นตอนการทําโจทยชิ้นที่ 16 ดวยคอมพิวเตอร 
 
1. กําหนดพื้นที่ทํางานขนาด A5 ดวยการสรางกรอบสี่เหลี่ยมขนาด 21 ซม.X 14.9 ซม. ดวยคําส่ัง : 

Rectangle ในชุดคําส่ัง Polygons and Circles 

 
 

     
 
2. สรางระนาบ 3 มิติส่ีเหลี่ยมผืนผาขนาด 15 x10 x1 ซม. ดวยคําส่ัง Rectangle ในชุดคําส่ัง Polygons 

and Circles   
สําหรับระนาบอีก 2 ชิ้นที่เหลือ ทําซ้ําดวยคําส่ัง Copy 
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3. สรางเสนทแยงมุมและเสนตั้งฉากกับเสนทแยงมุมของระนาบ โดยใชคําส่ัง Segment ในชุดคําส่ัง 
Lines, Splines, and Arcs  กําหนดเสนใหสัมผัสกันอยางพอดีดวยคําส่ัง Object Snap 

 
 

        
 

        
 
 
4. เจาะระนาบตามขนาดที่ตองการ ดวยคําส่ัง Insert Hole ในชุดคําส่ัง Insertion แลวเลือกขนาดของการ

เจาะดวยคําส่ัง Rectangle ในชุดคําส่ัง Polygons and Circles สรางระนาบ 3 มิติ ของสวนที่ถูกเจาะ 
ดวยคําส่ัง Rectangle ในชุดคําส่ัง Polygons and Circles 
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5. ทําการเจาะชองกับอีกสิงระนาบที่เหลือ โดยใชวิธีขางตน แตเปล่ียนที่การออกแบบการเจาะ 
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6. จัดวางระนาบสวนที่ถูกเจาะดวย คําส่ัง Move หรือ Rotate ตามความตองการ 

  
 

 
 

        
 
7. ทําแบบฝกหัดโจทยชิ้นที่ 16 ดวยคอมพิวเตอร 
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ระนาบทั้งสามช้ินที่ถูกเจาะตามสัดสวนแบบ Regulating Lines 

 
 

       
 

     
รูปดานทั้ง 4 ของงานชิ้นที่ 16 

ภาพ 4-12 ภาพมุมมองตางๆของงานชิ้นที่ 16 
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ชุดที่ 6 โจทยที่ 17: การเคลื่อนที่และสมดุล 
Movement & Balance 

 
วัตถุประสงค            ใหนิสิตฝกปฏิบัติการออกแบบงานสามิติที่มีการเคลื่อนไหวของสายตา ตามองค

ประกอบอยางสมดุล 
 
งานที่ตองการ จากงานสามมิติที่นิสิตทําเรื่องสัดสวน(Proportion)ใหนิสิตนํามาออกแบบเพื่อให

เกิดการเคลื่อนไหว(Movement) ดังนี้ 
 1.  นําปริมาตรเสน 2 แนวเสนที่แปรเปลี่ยนขนาดมาสรางความดึงดูด สัมผัส เกี่ยว

เนื่อง สอดประสาน กับงานสามมิติเดิม 
 2.  เเนวเสนสาย 2 แนวสีนี้ จะนําสายตาใหเคลื่อนไหวตามแนวเสนนั้นๆอยางตอ

เนื่อง ทั้งทางนอน(แผนผัง) ทางตั้ง(รูปดานและรูปตัด) โดยคํานึงถึงความเกี่ยว
เนื่องสอดคลองกับรูปทรงเดิมและที่วางอยางสมดุล 
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ขั้นตอนในการทําโจทยชิ้นที่ 17 ดวยคอมพิวเตอร 
 
1. นํางานเดิมจากโจทยที่ 16  เรื่องสัดสวน มาใสในพื้นภาพของโจทยชิ้นนี้  
 โดยการเลือกวัตถุ -----> ทําซ้ํา(Copy) ------> เปล่ียน Layer ของวัตถุทั้งหมดใหมาอยูใน Layer ใหม 

        
 
2. สรางแนวเสน ดวยคําส่ัง Sweep ในชุดคําส่ัง Parametric Sweep ซึ่งขั้นตอนประกอบดวย 

2.1 การสรางเสนและกําหนดทิศทางของเสนที่จะวิ่งไปรอบๆงานเดิม ดวยคําส่ัง Polyline ในชุด
คําส่ัง Polygons and Circles  โดยใหบรรจบในตัวเองเกิดเปนวงจร(Loop)  กําหนดการแปร
เปล่ียนทิศทางของเสนในที่วางดวย คําส่ัง Move 

2.2 การสรางหนาตัดของแนวเสนตามความตองการ ดวยคําส่ังตางๆ ในชุดคําส่ัง Polygons and 
Circles 

        
3. กําหนดสีของแนวเสนจากคําส่ัง Surface Style 
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4. ทําแบบฝกหัดโจทยชิ้นที่ 17 ดวยคอมพิวเตอร 
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การใสเสนสายเพิ่มเติมเพื่อใหเกิด ความเคลื่อนไหว 

 
 

   
 

     
รูปดานตางๆของงานชิ้นที่ 17 

ภาพ 4-13 ภาพมุมมองตางๆของงานชิ้นที่ 17 
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4. จากโจทยที่กําหนด การศึกษาเรื่องความเคลื่อนไหวเปนไปในลักษณะการเคลื่อนไหวแบบนามธรรม 
(Conceptual Movement)ที่เกิดจากการนําสายตาเทานั้น ความสามารถในการแสดงภาพเคลื่อนไหว 
(Animation)ในโปรแกรม Form-Z นั้นมีประโยชนในการศึกษาความเคลื่อนไหวแบบรูปธรรม (Visual 
Movement)อีกดวย การแสดงภาพเคลื่อนไหวในมุมมองตางจะชวยสงเสริมใหนิสิตทําความเขาใจใน
เรื่องของความสัมพันธระหวาง องคประกอบกับที่วาง รวมถึง เวลา ไดมากยิ่งขึ้น 
การแสดงภาพเคลื่อนไหว(Animation)มีขั้นตอนดังนี้ 

- กําหนดมุมกลอง ดวยการกําหนดมุมมอง และใชคําส่ัง Save View ในเมนู บาร view 
- กําหนดรายละเอียดของการสรางภาพเคลื่อนไหว ในคําส่ัง Animation from Keyframes ใน

เมนู บาร View 
- แสองภาพเคลื่อนไหวดวยคําส่ัง Play 
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ชุดที่ 9 โจทยที่ 24: IntroProgram ชุดที่ 2  
 
วัตถุประสงค  ใหนิสิตศึกษาและออกแบบงาน 3 มิติ รูปทรงเปด เรื่องการจัดความสัมพันธ 
   ระหวาง Space ภายในกับภายนอก โดยคํานึงถึงขนาดสวนของมนุษย(Human 
   Scale) พฤติกรรมมนุษย โดยใชจินตนาการสรางสรรคที่สวยงาม 
 
งานที่ตองการ ใหนิสิตสรางงานออกแบบที่มีการพัฒนา Space โดยคํานึงถึงขนาด ระดับ ทิศทาง 
 ของการสัญจร(Circulation) รวมทั้งความตอเนื่องระหวาง Space ภายในและภาย 
 นอก โดยมีการจัด Space ทั้งทางตั้งและทางนอนใหเหมาะสมกับพฤติกรรม นั่ง 
 ยืน เดิน นอน การใชพื้นที่ของผูใหญ โดยใหอยูในพื้นที่ 26 ตรม. สูงไมเกิน 4 ม. 
 แบบที่ตองการประกอบดวย 
 -    ผังพื้นกําหนดระดับ 

-    รูปตัดตามยาวและขวาง 
-    หุนจําลอง 
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ขั้นตอนในการทําโจทยชิ้นที่ 25 ดวยคอมพิวเตอร 
 
1. นําหุนจําลองมนุษยในอิริยาบท ยืน เดิน นั่ง นอนเขามาในโปรแกรม ฟอรมซี ดวยคําส่ัง Import  

กําหนดสัดสวนใหเขากับขนาดของพื้นที่ดวยคําส่ัง Scale ในชุดคําส่ัง Geometric Transformation  
  

 
 
 
 
2. กําหนดปริมาตรของที่วางดวยการสรางรูปทรงสี่เหลี่ยมจัตุรัสสามมิติ ดวยคําส่ัง Rectangle ในชุดคํา-

ส่ัง Polygons and Circles และดึงขึ้นเปนสามมิติดวยคําส่ัง 3D Extrusion ในชุดคําส่ัง Derivatives 
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3. กําหนดบริเวณของการเกิดกิจกรรมของการ ยืน เดิน นั่ง นอน และทําการลอมรอบที่วาง ตามการออก
แบบที่เหมาะสม ดวยความสามารถในการสรางวัตถุสองมิติ และ สามมิติ  

  
 

 
 
 
4. กําหนดบริเวณของการเกิดกิจกรรมของการ ยืน เดิน นั่ง นอน และทําการลอมรอบที่วาง ตามการออก

แบบที่เหมาะสม ดวยความสามารถในการสรางวัตถุสองมิติ และ สามมิติ 
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5. กําหนดบริเวณของการเกิดกิจกรรมของการ ยืน เดิน นั่ง นอน และทําการลอมรอบที่วาง ตามการออก
แบบที่เหมาะสม ดวยความสามารถในการสรางวัตถุสองมิติ และ สามมิติ 

 

 
 
 
6. กําหนดบริเวณของการเกิดกิจกรรมของการ ยืน เดิน นั่ง นอน และทําการลอมรอบที่วาง ตามการออก

แบบที่เหมาะสม ดวยความสามารถในการสรางวัตถุสองมิติ และ สามมิติ  
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ผังพื้น ช้ันที่ 1 

 
ผังพื้น ช้ันที่ 2 

ภาพ 4-14  แสดงผังพื้นของงาน ช้ินที่ 25 
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  รูปอักษมาตร 1     รูปอักษมาตร 2 
 
 
 

     
 
  รูปอักษมาตร 3     รูปอักษมาตร 4  
 

ภาพ 4-15 แสดงรูปอักษมาตรของงานชิ้นที่ 25 
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รูปดาน 1       รูปดาน 2 
 

      
 
รูปดาน 3       รูปดาน 4 

 
 

                      
 
รูปตัด A       รูปตัด B 
 

ภาพ 4-16   แสดงรูปดานและรูปตัดของงานชิ้นที่ 25 
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ทัศนียภาพ 1 

 
 
 

 
ทัศนียภาพ 2 
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ทัศนียภาพ 3 

 
 
 
 

 
ทัศนียภาพ 4 

ภาพ 4-17 แสดงรูปทัศนียภาพของงานชิ้นที่ 25 
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 สรุปความเปนไปไดในการใชคอมพิวเตอรในการทําแบบฝกหัดไดดังนี้ 
ตาราง 4-1  แสดงผลการทดลองทําแบบฝกหัดรายวิชาปฏิบัติการออกแบบดวยคอมพิวเตอร 
 
 
 
 
 
 
ชุดที่      ช้ินที่          โจทยแบบฝกหัด ทํา

ได
ดวย

คอ
มพ

ิวเต
อร
 

ทํา
ไม

ได
ดวน

คอ
มพ

ิวเต
อร
 

ทํา
ได
ดวย

คอ
มพ

ิวเต
อร
แต
ไม

สม
บูร

ณ 

   1            1          โปรแกรมเริ่มตน   
   2            2         จุด เสน ระนาบ 1  การวิเคราะหองคประกอบ    
                 3        จุด เสน ระนาบ 2  ภาพและพื้นภาพ    
                 4  จุด เสน ระนาบ 3  การเเปรเปลี่ยนขององคประกอบ    
                 5        รูปทรงและหนวยของรูปทรง    
   3            6        สี 1  ลําดับสี    
                 7        สี 2 น้ําหนักสี    
                 8        สี 3 คูสีตรงขาม    
                 9        สี 4 การจัดกลุมสี    
   4           10        ผิวสัมผัส    
                11        ที่วาง    
   5           12        การจัดองคประกอบ 1  หนวยของรูปทรง ภาพนูนต่ํา    
                13        การจัดองคประกอบ 2 พื้นภาพ และภาพ สามมิติ    
                14        การจัดองคประกอบ 3 ภาพและพื้นภาพ สามมิติ    
   6           15         จังหวะ    
                16        สัดสวน    
                17        การเคลื่อนไหวและสมดุล    
   7           18        ความหมาย 1  สัญลักษณ    
                19        ความหมาย 2   นามธรรม    
                20         การสื่อความหมายและเทคนิค    
   8           21        สามมิติ 1  สองมิติไปสามมิติ    
                22        สามมิติ 2  อุปกรณครอบศีรษะ    
                23        สามมิติ 3  รูปทรงและโครงสราง    
                24        ส่ีมิติ   โคมติดผนัง    
   9           25         IntroProgram ชุดที่ 2    



บทที่ 5 
บทวิเคราะหและอภิปรายผล 

 
 การทดลองทําโจทยแบบฝกหัดในรายวิชาปฏิบัติการออกแบบเบื้องตนดวยโปรแกรมคอมพิวเตอร 
Form-Z พบวา มีทั้งโจทยที่สามารถทําไดดวยคอมพิวเตอร  โจทยที่ไมสามารถทําไดดวยคอมพิวเตอร และโจทยที่
แมสามารถทําไดดวยคอมพิวเตอรแตก็ไมสมบูรณ  ซึ่งเกิดจากปจจัยที่แตกตางกันออกไป การศึกษาความเหมาะ
สมและปญหาจะเกิดจากการวิเคราะหผลจากการทดลองในแตละโจทย โดยแบงตาม 3 หัวขอขางตน 
 
5.1   โจทยที่สามารถทําไดดวยคอมพิวเตอร  

โจทยชุดที่ 2 ชิ้นที่4 ชิ้นที่5 และชิ้นที่6 ซึ่งเปนเรื่องของ จุด เสน ระนาบ จะเห็นไดวาจุดประสงคของ
โจทยคือการสราง จุด เสน ระนาบ ลงบนพื้นภาพตามการวิเคราะหของผูทดลอง  เชนเดียวกันกับจุดประสงคของ
กระบวนการทํา  เมื่อนํามาทดลองทําดวยคอมพิวเตอร ความสามารถของคอมพิวเตอรที่มีอยูสามารถตอบสนอง
ความตองการของโจทยได ดวยความสามารถในการสรางวัตถุ(Create) ความสามารถในการเลือกและเปลี่ยน
แปลงคุณสมบัติวัตถุ(Select and Transform) และความสามารถในการกําหนดชั้นทํางาน(Layer)ของโปรแกรม 
Form-Z ทําใหการสราง จุด เสน ระนาบ นั้นมีความเปนไปได กลาวคือ ในความสามารถในการสรางวัตถุ ชุดคํา
ส่ังObject Type และชุดคําส่ังPolygons and Circles สามารถสรางองคประกอบพื้นฐานเหลานี้ขึ้นมา ในความ
สามารถในการเลือกและเปลี่ยนแปลงคุณสมบัติวัตถุ ชุดคําส่ังSelf/Copy และชุดคําส่ัง Geometric 
Transformation ชวยใหเกิดการทําซ้ํา(Copy)ขององคประกอบและกําหนดตําแหนงขององคประกอบดวยการ
เคล่ือนยาย(Move) ในความสามารถในการสรางช้ันการทํางาน คําส่ัง Layer จะสรางชั้นการทํางานเพื่อสราง
ความตอเนื่องของการทําแบบฝกหัด สามารถคัดลอกองคประกอบจากชั้นหนึ่งและนําไปวางอีกชั้นหนึ่งเพื่อใชใน
โจทยถัดไป ดวยความสามารถพื้นฐานทั้งสามนี้ การสรางองคประกอบพื้นฐานจุด เสน ระนาบ สามารถทําได
อยางสะดวกและรวดเร็ว ไมตองเสียเวลาในการสรางใหมซ้ําแลวซ้ําเลา สามารถทําแบบฝกหัดไดหลากหลาย
มากยิ่งขึ้นเพราะใชเวลาในการสรางองคประกอบนอยลง นอกจากนี้สามารถตอบสนองความตองการที่จะสราง
ความตอเนื่องของโจทยทั้งสามชิ้น องคประกอบเหลานี้สามารถนํามาใชตอไปไดเลยโดยไมตองสรางขึ้นมาใหม
อีก และรูปรางยังมีความถูกตองอีกดวยเพราะเปนการคัดลอกจากของเดิมมา 

โจทยชุดที่ 5 ชิ้นที่13 และชิ้นที่14 ซึ่งเปนเรื่องของการจัดองคประกอบในลักษณะภาพนูนต่ํา(Relief) จะ
เห็นไดวาจุดประสงคของโจทยนั้นคือการสรางภาพนูนต่ําที่เกิดจากหนวยของรูปทรงที่ขนาดเทากัน 12 ชิ้นแตมี
ความลึกที่แตกตางกัน แลวนํามาจัดองคประกอบตามหลักการออกแบบเบื้องตน เชนเดียวกันกับจุดประสงคของ
กระบวนการทํา  ที่ตองการสรางหนวยของรูปทรงแลวนํามาจัดกลุมเขา เครื่องมือที่นํามาใชจะตองตอบสนองกับ
จุดประสงคเหลานี้  เมื่อนํามาทดลองดวยคอมพิวเตอร ความสามารถของคอมพิวเตอรที่มีอยูนั้นก็ยังสามารถ
ตอบสนองความตองการของโจทยได ดวยความสามารถในการสรางวัตถุ(Create) ความสามารถในการเลือกและ
เปล่ียนแปลงคุณสมบัติของวัตถุ(Select and Transform) และความสามารถในการกําหนดมุมมอง(View) ของ
โปรแกรม Form-Z ทําใหการสรางหนวยรูปทรงในลักษณะนูนต่ํานั้นมีความเปนไปได    กลาวคือ ในความ
สามารถในการสรางวัตถุ ชุดคําส่ัง Polygons and Circles สามารถสรางหนวยรูปทรงสี่เหลี่ยมทั้ง 12 ชิ้นขึ้นมา 
และชุดคําส่ัง Object Type หรือ ชุดคําส่ัง Derivative จะกําหนดความลึกของหนวยรูปทรง  ในความสามารถใน
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การเลือกและเปลี่ยนแปลงคุณสมบัติวัตถุ ชุดคําส่ัง Self/Copy และชุดคําส่ัง Geometric Transformation จะ
กําหนดตําแหนง เคลื่อนยาย หรือทําซ้ํา เพื่อจัดหนวยรูปทรงทั้ง 12 ชิ้นนี้  ในความสามารถในการกําหนดมุม
มอง ชุดคําส่ัง View ในเมนู บาร หรือ Tile Window จะกําหนดมุมมองที่แตกตางออกไป เพื่อใหมองเห็นงานออก
แบบไดทั้งในลักษณะสองมิติและสามมิติ ซึ่งเปนปจจัยสําคัญตอการออกแบบที่เริ่มนําไปสูสามมิติ  ดวยความ
สามารถทั้งสามนี้ การสรางหนวยรูปทรงสามารถทําไดทันที รวดเร็ว สามารถเปลี่ยนแปลงความลึกไดหลายครั้ง 
โดยไมตองสรางขึ้นมาซ้ําแลวซ้ําอีก การเปลี่ยนตําแหนงสามารถทําไดอยางรวดเร็ว สามารถออกแบบไดหลาก
หลายมากขึ้นเพราะใชเวลาในการสรางหนวยของรูปทรงนอยลง 

โจทยชุดที่ 6 ชิ้นที่16 ซึ่งเปนเรื่องของสัดสวน จะเห็นไดวาจุดประสงคของโจทยการศึกษาเรื่องของสัด
สวนดวยการจัดภาพ(การเจาะชอง)ลงบนพื้นภาพ(ระนาบสี่เหลี่ยม)ตามหลักการออกแบบ โดยมีเสนทแยงมุม
เปนพื้นฐานในการกําหนดขนาด  จุดประสงคของกระบวนการทําคือการสรางระนาบสี่เหลี่ยมสามมิติทั้งสามขึ้น
มา แลวเจาะชอง ทําการจัดองคประกอบทั้งในสองมิติและสามมิติ เครื่องมือที่ใชจะตองสามารถตอบสนองจุด
ประสงคเหลานี้ เมื่อนํามาทดลองทําดวยคอมพิวเตอร จะเห็นวาคอมพิวเตอรสามารถตอบสนองความตองการนี้
ได ดวยความสามารถในการสรางวัตถุ(Create) ความสามารถในการเลือกและเปลี่ยนแปลงคุณสมบัติของวัตถุ 
(Select and Transform) และความสามารถในการกําหนดมุมมอง(View) ของโปรแกรม Form-Z ทําใหการสราง
หนวยระนาบสี่เหลี่ยมสามระนาบที่มีการเจาะเพื่อศึกษาเรื่องของสัดสวนนั้นมีความเปนไปได กลาวคือ ในความ
สามารถในการสรางวัตถุ ชุดคําส่ังPolygons and Circles และชุดคําส่ังObject Type หรือ Derivative สามารถสราง
ระนาบสี่เหลี่ยมสามมิติขึ้นมา และกําหนดเสนทแยงมุมตามตองการ ชุดคําส่ัง Insertion สามารถทําใหเกิดการ
เจาะชองส่ีเหลี่ยม  ในความสามารถในการเลือกและเปลี่ยนแปลงคุณสมบัติวัตถุ ชุดคําส่ังSelf/Copy และชุด
คําส่ังGeometric Transformation จะเปลี่ยนตําแหนงของระนาบดวยการ เคลื่อนยาย สะทอน หรือหมุน เพื่อการจัด
ระนาบเหลานี้ ในความสามารถในการกําหนดมุมมอง ชุดคําส่ังView ในเมนู บาร หรือ Tile Window จะกําหนด
มุมมองที่แตกตางออกไป เพื่อใหมองเห็นและทํางานออกแบบไดทั้งในลักษณะสองมิติและสามมิติ ซึ่งเปนปจจัย
ที่มีความสําคัญอยางยิ่งในการทําแบบฝกหัดชิ้นนี้ ดวยความสามารถทั้งสาม การสรางระนาบ การเจาะ สามารถ
ทําไดอยางรวดเร็ว สามารถทําซ้ําไดหลายครั้ง โดยไมตองสรางขึ้นมาใหมหลายๆรอบ การเปลี่ยนตําแหนง
สามารถทําไดอยางรวดเร็ว สามารถออกแบบไดหลากหลายมากขึ้นเพราะใชเวลาในการสรางระนาบตางๆนอย
ลง   

ในโจทยชิ้นที่17 ซึ่งเปนเรื่องของการเคลื่อนไหวและสมดุล จะเห็นไดวาจุดประสงคของโจทยคือการ
ศึกษาเรื่องการสรางความเคลื่อนไหวแบบนามธรรม(Conceptual Movement) ดวยการใชเสนสายที่มีสี วิ่งเปนวงจร 
เปนตัวนําสายตา และกําหนดที่วาง จุดประสงคของกระบวนการทําคือการสรางเสนตางๆในลักษณะสามมิติ
ประกอบเขากับงานชิ้นที่16  เครื่องมือที่ใชจะตองตอบสนองตอจุดประสงคเหลานี้  เมื่อนํามาทดลองดวย
คอมพิวเตอร จะเห็นวาคอมพิวเตอรสามารถตอบสนองตอความตองการนี้ได  ดวยความสามารถในการสราง
วัตถุ(Create) ความสามารถในการเลือกและเปลี่ยนแปลงวัตถุ(Select and Transform) และความสามารถในการ
กําหนดมุมมอง(View) ของโปรแกรมForm-Z ทําใหการสรางเสนสายประกอบกับงานชิ้นเดิมนั้นมีความเปนไปได 
กลาวคือ ในความสามารถในการสรางวัตถุ ชุดคําส่ังPolygons and Circles ชุดคําส่ังObject Type และชุดคําส่ัง
Parametric Derivative สามารถสรางเสนสายสามมิติ ที่มีหนาตัดแตกตางกันขึ้นมาได ในความสามารถในการ
เลือกและเปลี่ยนแปลงคุณสมบัติวัตถุ ชุดคําส่ังTopological Levels และชุดคําส่ังGeometric Transformation 
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สามารถกําหนดขอบเขตของเสนสายที่สรางขึ้นในที่วางได ในความสามารถในการกําหนดมุมมอง ชุดคําส่ัง
View ในเมนู บาร หรือ Tile Window จะกําหนดมุมมองที่แตกตางออกไป เพื่อใหมองเห็นและทํางานออกแบบไดทั้ง
ในลักษณะสองมิติและสามมิติ ซึ่งเปนปจจัยที่มีความสําคัญอยางยิ่งในการทําแบบฝกหัดชิ้นนี้ ดวยความ
สามารถทั้งสาม การสรางเสนสายรอบๆระนาบสี่เหลี่ยมเดิมสามารถทําไดอยางสะดวกและรวดเร็ว การเปลี่ยน
แปลงทิศทางและขอบเขตของเสนสายเหลานี้ก็สามารถทําไดอยางงายดายเชนเดียวกัน  นอกจากนี้แลว
 ความสามารถในการแสดงภาพเคลื่อนไหว(Animation)ในโปรแกรม Form-Z นั้นมีประโยชนในการ
ศึกษาความเคลื่อนไหวแบบรูปธรรม(Visual Movement) ดวยขั้นตอนการสรางภาพเคลื่อนไหวในชุดคําส่ังAnimation 
from Keyframes ในเมนู บารอีกดวย การแสดงภาพเคลื่อนไหวสามารถแสดงมุมมองตางๆที่ไมอาจมองเห็นไดโดย
ทั่วไป หรือถูกละเลยไปในกระบวนการออกแบบ ทําใหบางประเด็นขององคประกอบปรากฏชัดเจนมากยิ่งขึ้น 
เชนเรื่องความสัมพันธของเสนสายกับระนาบในชวงเวลาที่แตกตางไป ความเปลี่ยนแปลงอยางตอเนื่องระหวาง
ภาพและพื้นภาพ ซึ่งจะชวยสงเสริมใหเกิดการทําความเขาใจในเรื่องของความสัมพันธระหวาง องคประกอบกับ
ที่วาง รวมถึง เวลา ไดมากยิ่งขึ้น โดยที่การใชเครื่องมือแบบกายภาพไมอาจแสดงประเด็นที่ซอนอยูเหลานี้ได 

โจทยชุดที่8 ชิ้นที่ 21 ซึ่งเปนเรื่องของการเปลี่ยนแปลงจากสองมิติไปสูสามมิติ จุดประสงคของโจทยคือ
การศึกษาเรื่องการเปลี่ยนแปลงองคประกอบจุด เสน ระนาบจากสองมิติไปสูสามมิติ จัดวางตามหลักการออก
แบบเบื้องตน โดยคํานึงถึง ที่วาง ผิวสัมผัส ความเคลื่อนไหว และสมดุล จุดประสงคกระบวนการทําคือการดวย
การสรางองคประกอบเหลานี้ใหเปนสามมิติจากผังพื้นรูปสองมิติ เครื่องมือที่มาใชจะตองตอบจุดประสงคเหลานี้ 
เมื่อนํามาทดลองดวยคอมพิวเตอรจะเห็นวาคอมพิวเตอรสามารถตอบสนองตอความตองการนี้ได  ดวยความ
สามารถในการสรางวัตถุ(Create) ความสามารถในการเลือกและเปลี่ยนแปลงวัตถุ(Select and Transform) และ
ความสามารถในการกําหนดมุมมอง(View) ของโปรแกรมForm-Z ทําใหการสรางวัตถุสามมิติจากรูปสามมิตินั้นมี
ความเปนไปได กลาวคือ ในความสามารถในการสรางวัตถุ ชุดคําส่ังPolygons and Circles ชุดคําส่ังObject Type 
และชุดคําส่ังDerivatives สามารถสรางวัตถุสามมิติรูปแบบตางๆขึ้นมาได ในความสามารถในการเลือกและ
เปล่ียนแปลงคุณสมบัติวัตถุ ชุดคําส่ังGeometric Transformation สามารถกําหนดตําแหนงการวางของวัตถุเหลา
นี้ ในความสามารถในการกําหนดมุมมอง ชุดคําส่ังView ในเมนู บาร หรือ Tile Window จะกําหนดมุมมองที่
แตกตางออกไป เพื่อใหมองเห็นและทํางานออกแบบไดทั้งในลักษณะสองมิติและสามมิติ ซึ่งเปนปจจัยที่มีความ
สําคัญอยางยิ่งในการทําแบบฝกหัดชิ้นนี้ ดวยความสามารถทั้งสาม การสรางวัตถุสามมิติจากภาพสองมิติ
สามารถทําไดอยางสะดวกและรวดเร็ว เชนเดียวกับการเปลี่ยนแปลงตําแหนงของวัตถุเหลานี้ 

กลาวโดยสรุปแลว ในโจทยที่สามารถใชคอมพิวเตอรเปนเครื่องมือในการทํา จะเห็นวาเครื่องมือดิจิตอล
นี้มีประโยชนในแงตางๆดังนี้ 

1. การสรางงานออกแบบที่มีจํานวนและความหลากหลายมากขึ้นเมื่อเทียบกับการทําดวยเครื่องมือ
กายภาพแบบเดิม ความสามารถพื้นฐานในการสรางและความสามารถในการเลือกและเปลี่ยนแปลงคุณสมบัติ
วัตถุของคอมพิวเตอรทําใหสรางงานออกแบบไดอยางรวดเร็ว มากมาย และหลากหลาย สามารถกระทําไดทันที 
โดยไมตองเสียเวลากับการสรางองคประกอบใหมดวยกระดาษซ้ําแลวซ้ําอีก    

2. การสรางความตอเนื่องจากงานออกแบบหนึ่งไปสูอีกงานออกแบบหนึ่ง ในโจทยที่ตองการสราง
ความตอเนื่อง การใชคอมพิวเตอรเปนเครื่องมือในการทําแบบฝกหัดนั้นสามารถสรางความตอเนื่องจากงานหนึ่ง
ไปสูอีกงานหนึ่งไดอยางแทจริง ความสามารถเลือกและเปลี่ยนแปลงคุณสมบัติวัตถุและความสามารถในการ
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สรางชั้นการทํางานของคอมพิวเตอรทําใหใชองคประกอบที่มีอยูในโจทยเดิมมาทํางานออกแบบในโจทยใหมโดย
ไมตองสรางขึ้นมาอีกครั้งหนึ่ง และยังคงคุณสมบัติดั้งเดิมไวไดอยางถูกตอง 

3. การชวยสงเสริมใหเกิดการทําความเขาใจในเรื่องของความสัมพันธระหวาง องคประกอบ ที่วาง 
รวมถึง เวลา ไดมากยิ่งขึ้น ความสามารถในการแสดงภาพเคลื่อนไหวของคอมพิวเตอรสามารถแสดงมุมมอง
ตางๆที่ไมอาจมองเห็นไดโดยทั่วไป หรือถูกละเลยไปในการออกแบบ ทําใหบางประเด็นขององคประกอบและการ
จัดองคประกอบปรากฏชัดเจนมากยิ่งขึ้น เปนการสรางมิติของการศึกษาเกี่ยวกับหลักการออกแบบเบื้องตนให
เพิ่มมากขึ้น ซึ่งเครื่องมือกายภาพแบบเดิมไมสามารถทําได 
 
5.2  โจทยที่ไมสามารถทําไดดวยคอมพิวเตอร 
 โจทยชุดที่2 ชิ้นที่5 เรื่องรูปราและรูปทรง จะเห็นไดวาจุดประสงคของโจทยนั้นคือการศึกษาความ
สัมพันธขององคประกอบ ซึ่งเกิดจากหนวยรูปทรงยอยที่มีความสัมพันธกันในลักษณะตาง เชน เกี่ยวเนื่อง สอด
ทะลุ หรือสัมผัส จุดประสงคของกระบวนการทําคือการสรางหนวยรูปทรงยอยที่มีความสัมพันธตางๆเหลานี้ขึ้น
มา เครื่องมือที่นํามาใชจะตองตอบจุดประสงคเหลานี้  เมื่อนํามาทดลองทําดวยคอมพิวเตอรพบวาโปรแกรม 
Form-Zนั้นไมมีความสามารถในการทําใหหนวยรูปทรงยอยที่สรางขึ้นมามีความสัมพันธกันในลักษณะ เกี่ยวเนื่อง 
สอดประสาน หรือสอดทะลุได  ตางกับการใชกระดาษที่สามารถสรางความสัมพันธเหลานี้ไดอยางงายดาย ดัง
นั้นโจทยชิ้นที่5นี้ จึงไมสามารถใชคอมพิวเตอรเปนเครื่องมือในการทําได 
 โจทยชุดที่5 ชิ้นที่12 เรื่องการจัดองคประกอบ หนวยของรูปทรงและภาพนูนต่ํา จะเห็นไดวาจุดประสงค
ของโจทยนั้นคือการออกแบบองคประกอบสองมิติแลวแปรเปลี่ยนเปนองคประกอบสามมิติในลักษณะภาพนูน
ต่ํา นํามาสรางความสัมพันธกันโดยคํานึงถึง ภาพและพื้นภาพ รูปทรงยอยและรูปทรงรวม จุดประสงคของ
กระบวนการทํานั้นคือการสรางรูปสองมิติแลวทําการ ตัด เจาะ ยก หรือ พับ เพื่อใหเปนหนวยรูปทรงในลักษณะ
ภาพนูนต่ํา การทําอยางนี้สวนที่ถูกเจาะจะเกิดพื้นภาพ(Negative) ในขณะที่สวนที่พับขึ้นจะเปนภาพ(Positive) การ
กระทําอยางเดียวกอใหเกิดสองสิ่งใหมขึ้นมา เครื่องมือที่นํามาใชจะตองตอบจุดประสงคเหลานี้  เมื่อนํามา
ทดลองทําดวยคอมพิวเตอรพบวาโปรแกรมForm-Zนั้นไมมีความสามารถในการเจาะภาพแลวพับขึ้นมาใหเปน
ภาพนูนต่ํา อยางที่กระดาษนั้นทําได ถึงแมจะใชวิธีการทําแยกสวนแตก็ไมสามารถตอบสนองตอจุดประสงคของ
กระบวนการทําที่ตองการใหเห็นการเกิดภาพและพื้นภาพจากการเจาะหรือตัด และนําภาพของหนวยรูปทรงยอย
มาจัดใหเกิดภาพรวมใหมได ดังนั้นโจทยชิ้นที่12นี้ จึงไมสามารถใชคอมพิวเตอรเปนเครื่องมือในการทําได 
 โจทยชุดที่8 ชิ้นที่22 เรื่องสามมิติ อุปกรณครอบศีรษะ จะเห็นไดวาจุดประสงคคือการออกแบบงานสาม
มิติที่ส่ือความหมาย อารมณ และความรูสึก จุดประสงคของกระบวนการทํานั้นคือการสรางอุปกรณครอบศีรษะที่
มีการใชงานกับรางกาย และมีเรื่องของการใชวัสดุจริงเขามาเกี่ยวของ  เครื่องมือที่นํามาใชจะตองตอบสนองจุด
ประสงคเหลานี้ เมื่อนํามาทําดวยคอมพิวเตอร จะเห็นไดวาโปรแกรมคอมพิวเตอรไมอาจสรางอุปกรณครอบ
ศีรษะขึ้นมาไดจริง ไมสามารถสรางวัสดุขึ้นมาไดจริง ทําไดเปนเพียงแคแบบรางเสมือนเทานั้น ซึ่งก็ไมอาจตอบ
สนองตอจุดประสงคของกระบวนการทําได ดังนั้นโจทยชิ้นที่22นี้ จึงไมสามารถใชคอมพิวเตอรเปนเครื่องมือใน
การทําได 
 โจทยชุดที่8 ชิ้นที่23 เรื่องสามมิติ รูปทรงและโครงสราง จะเห็นไดวาจุดประสงคคือการออกแบบงาน
สามมิติที่คํานึงถึงการรับน้ําหนัก จุดประสงคของการะบวนการทํานั้นคือการสรางงานออกแบบสามมิติที่ดํารงอยู
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จริงในที่วาง ซึ่งสามารถศึกษาถึงการถายแรง และศึกษาการรับน้ําหนักของวัสดุที่นํามาใชได เครื่องมือที่นํามาใช
จะตองตอบสนองจุดประสงคเหลานี้  เมื่อนํามาทําดวยคอมพิวเตอรจะพบวาโปรแกรมForm-Zนั้นไมมีความ
สามารถในการสรางงานออกแบบและคํานวนหรือทดสอบการรับน้ําหนักได ส่ิงที่ทําไดนั้นเปนเพียงแบบราง
เสมือน ที่ไมอาจตอบสนองตอจุดประสงคของกระบวนการทําได ดังนั้นโจทยชิ้นที่23นี้จึงไมสามารถใช
คอมพิวเตอรเปนเครื่องมือในการทําได 
 โจทยชุดที่8 ชิ้นที่24 เรื่องสามมิติ โคมไฟติดผนัง จะเห็นไดวาจุดประสงคคือการออกแบบงานสามมิติที่
ส่ือความหมาย จุดประสงคของกระบวนการทําคือการสรางโคมไฟติดผนัง ที่คํานึงถึงการใชวัสดุและการใหแสง
สวาง เครื่องมือที่นํามาใชจะตองตอบจุดประสงคเหลานี้  เมื่อนํามาทําดวยคอมพิวเตอรจะพบวา โปรแกรมForm-
Zนั้นไมมีความสามารถในการสรางโคมไฟจริงๆขึ้นมาได ทําไดเพียงแคแบบรางเสมือนเทานั้น ซึ่งก็ไมสามารถ
ตอบสนองจุดประสงคของกระบวนการทําได ดังนั้นโจทยชิ้นที่24 จึงไมสามารถใชคอมพิวเตอรเปนเครื่องมือใน
การทําได 
 
5.3  โจทยที่สามารถทําไดดวยคอมพิวเตอรแตไมสมบูรณ 
 โจทยชุดที่ 3 ชิ้นที่6ถึงชิ้นที่9 เรื่องของสี  จะเห็นไดวาทั้งหมดมีจุดประสงคคือการออกแบบที่มีการ
ศึกษาเรื่อง สี(Hue) นาหนักสีและความเขมสี(Value and Intensity) และการจัดกลุมสี(Colour Scheme) จุดประสงค
ของกระบวนการทํานั้นคือการสรางงานออกแบบที่ศึกษาเรื่องสีดวยการฝกหัดผสมสี เครื่องมือที่นํามาใชจะตอง
ตอบสนองจุดประสงคเหลานี้  เมื่อนํามาทําดวยคอมพิวเตอร พบวาถึงแมโปรแกรม Form-Zจะมีความสามารถใน
การกําหนดสี เพื่อสรางงานออกแบบสองมิติที่ศึกษาเรื่องสีได แตโปรแกรมนี้ไมมีความสามารถในการผสมสีตางๆ
ได เปนแตเพียงการเลือกสีเขามาใสเทานั้น นอกจากนี้สีที่ปรากฏในโปรแกรมนั้นเปนเพียงแคสีของแสง(Colour 
Spectrum) มิใชสารของสี(Colour Pigments) ซึ่งเมื่อทําการพิมพออกมาก็จะแตกตางไปจากสีที่เห็นบนหนาจอ
คอมพิวเตอร  โดยสรุปคอมพิวเตอรสามารถตอบสนองจุดประสงคของโจทยไดเพียงสวนหนึ่ง แตไมสามารถตอบ
สนองหัวใจสําคัญของกระบวนการทําได ดังนั้นโจทยชิ้นที่6 ถึงชิ้นที่9 จึงสามารถใชคอมพิวเตอรเปนเครื่องมือใน
การทําได แตไมสมบูรณ 
 โจทยชุดที่4 ชิ้นที่10 เรื่องผิวสัมผัส จะเห็นไดวาจุดประสงคคือการศึกษาเรื่องของ ผิวสัมผัสที่รับรูดวย
ตา และผิวสัมผัสที่รับรูดวยการสัมผัส จุดประสงคของกระบวนการทําคือการสรางงานออกแบบที่มีการใชผิว
สัมผัสทั้งสองชนิด เครื่องมือทีนํามาใชตองตอบสนองจุดประสงคเหลานี้  เมื่อนํามาทําดวยคอมพิวเตอรพบวาถึง
แมโปรแกรมForm-Zจะมีความสามารถในการจัดวางตําแหนงของภาพ ซึ่งใชในการจัดความสัมพันธผิวสัมผัสที่รับ
รูเห็นดวยตาในภาพที่1เทานั้น แตโปรแกรมนี้ไมสามารถใชในสวนผิวสัมผัสที่รับรูดวยการสัมผัสในภาพที่2ได จํา
เปนตองศึกษาจากผิวสัมผัสที่มีอยูจริงและสัมผัสได นั่นคือเครื่องมือดิจิตอลนี้สามารถตอบสนองจุดประสงคของ
โจทยไดเพียงสวนหนึ่งเทานั้น ดังนั้นโจทยชิ้นที่10 จึงสามารถใชคอมพิวเตอรเปนเครื่องมือในการทําไดแตไม
สมบูรณ 
 โจทยชุดที่4 ชิ้นที่11 เรื่องที่วาง จะเห็นไดวาจุดประสงคคือการศึกษาที่วางเกิดจากการลวงตา จุด
ประสงคของกระบวนการทําคือการสรางงานออกแบบสองมิติ ที่มีการลวงตาใหดูเปนสามมิติดวยการใชกลุมสี 
(Colour Scheme) ซึ่งเกิดจากการระบายสี เครื่องมือที่นํามาใชจะตองตอบสนองวัตถุประสงคเหลานี้ เมื่อนํามาทํา
ดวยคอมพิวเตอร ปญหาที่เกิดขึ้นนั้นก็เปนปญหาเดียวกันกับโจทยของสี นั่นคือโปรแกรมForm-Z ไมม ีีความ
สามารถในการผสมสีใหเกิดกลุมสีตามที่ตองการได เปนเพียงแคการเลือกเทานั้น  ถึงแมจะสรางงานออกแบบ
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สองมิติขึ้นมาไดแตสีที่มีอยูนั้นไมไดเกิดจากการผสมและเปนเพียงสีของแสง เครื่องมือดิจิตอลนี้สามารถตอบ
สนองจุดประสงคของโจทยไดเพียงสวนหนึ่งเทานั้น ดังนั้นโจทยชิ้นที่11 จึงสามารถใชคอมพิวเตอรในการทําได
แตไมสมบูรณ 
 โจทยชุดที่7 ชิ้นที่19 เรื่องการสื่อความหมาย นามธรรม จะเห็นไดวาจุดประสงคคือการออกแบบงานที่
ส่ือความหมาย อารมณ ความรูสึก และสาระสําคัญของงานแบบนามธรรม จุดประสงคของกระบวนการทําคือ
การสรางงานนามธรรมดวยการปนดิน การมีปฏิสัมพันธระหวางรางกายกับวัสดุ เครื่องมือที่ใชจะตองตอบสนอง
จุดประสงคเหลานี้  เมื่อนํามาทําดวยคอมพิวเตอรจะเห็นวา โปรแกรมForm-Zนั้นไมสามารถตอบสนองความ
ตองการของการกระทําระหวางรางกายกับวัสดุจริงได ทําไดเพียงแคสรางแบบรางเสมือน เครื่องมือดิจิตอลนี้
สามารถตอบสนองจุดประสงคของโจทยไดเพียงสวนหนึ่งเทานั้น ดังนั้นโจทยชิ้นที่19 จึงสามารถใชคอมพิวเตอร
ในการทําไดแตไมสมบูรณ 
 โจทยชุดที่7 ชิ้นที่20 เรื่องการสื่อความหมายและเทคนิค จะเห็นไดวาจุดประสงคคือการจัดองคื
ประกอบโดยอาศัยเทคนิคในงานออกแบบ จุดประสงคของกระบวนการทําคือการสรางงานออกแบบดวยการใช
กลุมสี(Colour Scheme)ดวยการผสมสี เครื่องมือที่นํามาใชจะตองตอบสนองวัตถุประสงคเหลานี้ เมื่อนํามาทําดวย
คอมพิวเตอร ปญหาที่เกิดขึ้นนั้นก็เปนปญหาเดียวกันกับโจทยของสี นั่นคือโปรแกรมForm-Z ไมม ีีความสามารถใน
การผสมสีใหเกิดกลุมสีตามที่ตองการได เปนเพียงแคการเลือกเทานั้น  ถึงแมจะสรางงานออกแบบสองมิติขึ้นมา
ไดแตสีที่มีอยูนั้นไมไดเกิดจากการผสมและเปนเพียงสีของแสง เครื่องมือดิจิตอลนี้สามารถตอบสนองจุดประสงค
ของโจทยไดเพียงสวนหนึ่งเทานั้น ดังนั้นโจทยชิ้นที่20 จึงสามารถใชคอมพิวเตอรในการทําไดแตไมสมบูรณ 

 
จากโจทยที่ไมสามารถทําไดดวยคอมพิวเตอร และโจทยที่ทําไดดวยคอมพิวเตอรแตไมสมบูรณ จะเห็น

วาเครื่องมือดิจิตอลนี้มีขอจํากัดในแงตางๆดังนี้ 
1. ความสามารถพื้นฐานของโปรแกรมคอมพิวเตอรนั้นยังมีขอจํากัดอยู โปรแกรมForm-Zเพียง

โปรแกรมเดียวนั้นยังไมมีความสามารถในการสรางภาพ หรือเปล่ียนแปลงคุณสมบัติวัตถุบางอยางตามความ
ตองการของโจทยการออกแบบได  กระบวนการทําโจทยในบางโจทยอยูเหนือความสามารถของคอมพิวเตอรที่
จะตอบสนองได ตัวอยางเชนการขาดสามารถในการทําใหเกิดการสอดประสาน การเกี่ยวเนื่อง และการสอดทะลุ 
หรือการสรางภาพนูนต่ําในลักษณะเจาะแลวพับที่เปนความสามารถของกระดาษ รวมทั้งการขาดความสามารถ
ในการฝกหัดผสมสีจากแมสีและการใชสี ความแตกตางระหวางสีที่เกิดจากการผสม(Colour Pigments) 
และสีของแสง(Colour Spectrum)ที่มองเห็นบนหนาจอคอมพิวเตอรจะทําใหสีที่เกิดจากการพิมพผิดเพี้ยน เพราะสีที่
เห็นนั้นมิไดมีอยูจริง จึงไมสามารถผสมใหออกมาไดอยางที่ตองการ 

2. ความตองการในการศึกษาถึงส่ิงที่มีการจับตองได การใชวัสดุจริง การทดสอบการใชสอย หรือ
การทดสอบการรับแรง คอมพิวเตอรนั้นไมมีความเหมาะสมในการเปนเครื่องมือสําหรับทําโจทยดังกลาวเพราะ
เรื่องเหลานี้จะตองมีการเกิดการกระทําตอกันระหวางรางกายกับวัสดุ ส่ิงที่เห็นจากหนาจอคอมพิวเตอรเปนเพียง
ภาพเสมือนไมสามารถตอบปญหาเหลานี้ได การใชคอมพิวเตอรเปนเครื่องมือจึงจํากัดอยูเฉพาะขั้นตอนของการ
ทําแบบรางเทานั้น 

3. ในโจทยที่เกี่ยวกับการออกแบบในเชิงสามมิติ ส่ิงสําคัญอยางหนึ่งคือการดํารงอยูจริงของวัตถุใน
ที่วาง ถึงแมวาคอมพิวเตอรจะสามารถสรางภาพเสมือนสามมิติในมุมมองตางๆไดอยางไมมีขอจํากัดการเห็น
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จากของจริงในที่วางยอมเปนส่ิงทีดีกวา สะดวกตอการทําความเขาใจ หากตองการใชคอมพิวเตอรควรทําใน
ลักษณะการศึกษาแบบรางเพียงเทานั้น  
5.4  สรุปความเหมาะสมในการใชคอมพิวเตอรในการทําแบบฝกหัด 
 เมื่อพิจารณาความเหมาะสมและขอจํากัดที่เกิดจากการทดลองทําแบบฝกหัดดวยเครื่องมือดิจดตอลนี้ 
สามารถสรุปออกมาเปนขอดีและขอเสียของการใชคอมพิวเตอรในการเรียนรายวิชาปฏิบัติการออกแบบเบื้องตน
ไดดังนี้คือ 
 ขอดีของการใชคอมพิวเตอร 

- สามารถทําแบบฝกหัดไดอยางหลากหลาย รวดเร็ว ประหยัดเวลาและวัสด ุ
- ในโจทยที่ตองการความตอเนื่อง สามารถทําไดอยางที่โจทยตองการอยางถูกตอง แมนยํา และ

สะดวก 
- มีความสามารถที่มากกวาอุปกรณทางกายภาพ เปนประโยชนตอการทําความเขาใจตอสาระการ

ออกแบบในมิติที่มากขึ้นกวาเดิม เชนการแสดงภาพเคลื่อนไหว 
ขอจํากัดของการใชคอมพิวเตอร  
- โปรแกรมคอมพิวเตอรความสามารถมีจํากัด โปรแกรมเพียงโปรแกรมเดียวไมสามารถตอบสนอง

วัตถุประสงคของโจทยและกระบวนการทําไดหรือหากตอบสนองไดก็ไมสมบูรณ  
- บางโจทยตองการปฏิสัมพันธระหวางรางกายกับวัสดุจริง หรือการทดสอบคุณสมบัติบางอยางของ

วัสดุ  คอมพิวเตอรนั้นแสดงไดเพียงแคภาพเสมือน ไมสามารถตอบสนองความตองการเหลานี้ได 
- การมองเห็นวัตถุจากหนาจอคอมพิวเตอรไมสามารถเทียบเทากับการเห็นจากของจริงที่ดํารงอยูใน

ที่วางได 
 



 



 





 



 



 



 



บทที่ 6 
สรุปผลการศึกษา และขอเสนอแนะ 

  
 ศาสตรแหงสถาปตยกรรมเปนการผสมผสานความรูจากหลายๆสาขาวิชาเขาดวยกัน มูลฐานการออก
แบบนั้นถือเปนหนึ่งในรายวิชาพื้นฐานที่มีความสําตัญตอการเรียนรูสถาปตยกรรม เปนรายวิชาที่ปูพื้นฐานใหกับ
นิสิตที่เริ่มตนสัมผัสกับการออกแบบอยางเปนระบบเปนครั้งแรก สรางเสริมใหนักเรียนเขาใจถึงหลักการ สาระ
และกฎเกณฑตางๆที่เกี่ยวของกับการออกแบบเบื้องตน เพื่อใหนิสิตสามารถที่จะวิเคราะหและสรางสรรคงาน
ออกแบบไดอยางมีเหตุผลมากขึ้น นําไปสูการออกแบบสถาปตยกรรมที่มีความซับซอนและเกี่ยวของกับปจจัย
อื่นๆอันหลากหลายตอไป  
  การศึกษาเรื่องมูลฐานการออกแบบในคณะสถาปตยกรรมศาสตร จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย จะมีการ
เรียนการสอนกันในภาคตนของการศึกษาชั้นปที่ 1 โดยแบงเปนสองภาคคือ ภาคทฤษฎีและภาคปฏิบัติ ภาค
ทฤษฎีประกอบดวยรายวิชามูลฐานการออกแบบ(Design Fundamental) มีการสอนในเรื่องของหลักการและ
ทฤษฎีการออกแบบเบื้องตน ภาคปฏิบัติประกอบดวยรายวิชาปฏิบัติการออกแบบเบื้องตน(Studio in Design 
1)เปนการทําแบบฝกหัดการออกแบบโดยนําหลักการที่เรียนในภาคทฤษฎีมาประยุกตใชทํางานออกแบบ การทํา
แบบฝกหัดเหลานี้ใชเครื่องมือทางกายภาพ(Physical Tools)ประเภทกระดาษ กาว ดินสอ และอื่นๆเปนเครื่องมือ
ในการสรางงานออกแบบ อุปกรณทางกายภาพที่ใชมาเปนเวลายาวนานนี้ มีขอจํากัดตอการออกแบบในหลายๆ
ดาน การผลิตงานออกแบบผานทางเครื่องมือเหลานี้อาจใชเวลาและความพยายามมากกวาที่จะสรางผลไดอยาง
นาพอใจ หากตองการสรางความเปลี่ยนแปลงใดๆกระบวนการสรางรูปจะตองถูกทําซ้ําครั้งแลวครั้งเลา งานสวน
ใหญนั้นเกี่ยวของกับการสราง การประดิษฐซึ่งอาจจะสรางความยุงยากและลําบากแกผูเริ่มตนฝกหัดการออก
แบบ ซึ่งมีปญหามากอยูแลวในการคิดสรางสรรคงานออกแบบใหสอดคลองกับหลักการที่ไดเรียนรูมา 
 ประดิษฐกรรมทางคอมพิวเตอรไดนํามาซึ่งการเปลี่ยนแปลงทางเทคโนโลยีอยางรวดเร็ว สรางสังคมยุค
ใหมที่แตกตางไปจากเดิม ปรากฏการณเหลานี้ไดสงผลตอนักเรียนยุคใหมที่มีความพยายามในการกาวใหทันกับ
พลวัตแหงการเปลี่ยนแปลงที่เกิดขึ้น การเขาถึงและทําความคุนเคยกับคอมพิวเตอรไมใชส่ิงที่เปนเรื่องยากอีกตอ
ไป นักเรียนรุนใหมรูจักการคนควาขอมูลผานทางอินเตอรเนต ส่ือสารผานทางไอซีคิว เอ็มเอสเอ็น ในสถานที่
ศึกษาเขาสืบคนหนังสือผานทางเครือขายจุฬาลิเนต  ลงทะเบียนเรียนผานทางคอมพิวเตอร เรียนรูการใช
โปรแกรมกับการทํางานออกแบบ บทบาทที่เพิ่มขึ้นอยางรวดเร็วของเทคโนโลยีคอมพิวเตอรนี้ไดจุดประกายที่นํา
ไปสูการคนควาและวิจัย 
 การศึกษาครั้งนี้มีวัตถุประสงคที่จะทําการศึกษาความเหมาะสมในการใชคอมพิวเตอรเปนเครื่องมือใน
การทําแบบฝกหัดรายวิชาปฏิบัติการออกแบบเบื้องตน โดยจะทําการรวบรวมสาระที่เกี่ยวของกับรายวิชานี้ 
ศึกษาความสามารถของโปรแกรมคอมพิวเตอรที่จะนํามาใชในการศึกษา จากนั้นนําไปทดลองทําแบบฝกหัด 
เพื่อที่จะศึกษาความเหมาะสมและปญหาของการใชคอมพิวเตอรในการทําแบบฝกหัดการออกแบบตอไป 
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6.1  สรุปผลการศึกษา 
 
หลักการออกแบบเเละโจทยแบบฝกหัด 
 สาระที่เกี่ยวของกับรายวิชาปฏิบัติการออกแบบเบื้องตนนั้นเเบงเปนสองสวน สวนแรกเปนเรื่องของ
ทฤษฎีและหลักการออกแบบเบื้องตน สวนที่สองเปนโจทยสําหรับฝกหัดหัดการออกแบบ   

สาระของหลักการออกแบบเบื้องตนในสวนแรกประกอบไปดวย 
องคประกอบพื้นฐานในการออกแบบ  ประกอบดวยองคประกอบ จุด เสน ระนาบ รูปทรง และที่วาง 

ทั้งที่เปนองคประกอบที่มองเห็นได(Visual Elements)และองคประกอบในความนึกคิด(Conceptual Elements) 
ความสัมพันธขององคประกอบ องคประกอบเหลานี้เมื่อมาอยูดวยกันจะเกิดความสัมพันธกันใน

ลักษณะตางๆดังนี้ คือ การดึงดูด(Tension) การสัมผัส(Edge in Contact) การเกี่ยวเนื่อง(Interlock) และการ
สอดประสาน(Interpenetrate) ซึ่งการสรางความสัมพันธขององคประกอบเหลานี้จะตองคํานึงถึงภาพและพื้น
ภาพ(Figure and ground) เปนสําคัญ  

หลักการจัดองคประกอบ เมื่อองคประกอบไดเกิดความสัมพันธกันแลว จุดประสงคของการจัดองค
ประกอบนี้คือการสรางเอกภาพ(Unity)ใหเกิดขึ้นในงานออกแบบ โดยเอกภาพนี้มีคุณลักษณะสี่ประการที่ตอง
คํานึงถึงคือ   ความเคลื่อนไหว  ความสมดุล  สัดสวน และจังหวะ 

สี ประกอบไปดวยเรื่องของสี(Hue) น้ําหนักสีและความเขมสี(Value and Intensity) และกลุมสี(Colour 
Scheme) 

การส่ือความหมาย ประกอบไปดวยเรื่องของรูปธรรม(Representation) นามธรรม(Abstract) และ
เทคนิคการออกแบบ(Technique) 

สามมิติ หลักการออกแบบในทางสามมิตินั้นคลายคลึงกับการออกแบบสองมิติทั้งในเรื่องของ องค
ประกอบพื้นฐาน ความสัมพันธขององคประกอบ และหลักการจัดองคประกอบ อยางไรก็ดี ปจจัยที่สรางความ
แตกตางระหวางสองมิติและสามมิติคือ การดํารงอยูของวัตถุในที่วาง ทําใหตองพิจารณางานออกแบบจาก
ทุกๆมุมมอง นําไปสูความสัมพันธระหวางที่วาง เวลา และผูมอง  

 จากการรวบรวมโจทยในการทําแบบฝกหัดในรายวิชาปฏิบัติการออกแบบเบื้องตนในสวนที่สองพบวา 
โจทยทั้ง หมดแบงออกไดเปน 9 ชุด ประกอบดวย 1)โปรแกรมเริ่มตน  2)องคประกอบพื้นฐาน  3) สี  4)ผิวสัมผัส
และที่วาง   5)การจัดองคประกอบ  6)หลักการจัดองคประกอบเพื่อสรางเอกภาพ   7)การสื่อความหมาย  8)สาม
มิติและส่ีมิติ   9.)โปรแกรมสุดทาย  ซึ่งจาก 9 ชุดนี้ ไดแบงออกเปนโจทยยอยๆอีกรวมทั้งหมด 25 โจทย โดยแต
ละโจทยเนนการฝกการออกแบบในแตละเรื่องที่แตกตางกันออกไป 
 
โปรแกรมคอมพิวเตอรที่ใชในการศึกษา 
 คอมพิวเตอรนั้นจะตองมีโปรแกรม(Software)เพื่อที่จะใชในการทํางานตางๆ ในสมัยกอนนั้นโปรแกรม
คอมพิวเตอรจะมีไวใชงานในดานของ Word-Processing, Spreadsheet, Database, และ Graphic ปจจุบัน
โปรแกรมคอมพิวเตอรไดพัฒนาไปอยางรวดเร็ว มีความหลากหลายและเนนความเปนเฉพาะทางมากยิ่งขึ้น 
โปรแกรมที่ใชในการศึกษาเปนโปรแกรมประเภท CAD(Computer-Aided Design) โดยแบงประเภทของความ
สามารถพื้นฐานไดดังนี้ 
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พ้ืนฐานการสรางรูปสองมิติ ประกอบดวยความสามารถในการสรางรูปในลักษณะของ จุด เสน 
ระนาบ สามารถทําการเลือก(Selecting) แปรเปลี่ยน(Transforming) และทําซ้ํา(Duplicating) 

พ้ืนฐานการสรางรูปสามมิติ  ประกอบดวยความสามารถในการสรางรูปสามมิติ ดวยวิธีการตางๆ คือ 
การกระทํากับรูปราง(Translating Shape) การกระทํากับระนาบ(Sweep Operation)  ความสามารถในการ
กําหนดระนาบของการสรางรูป(Construction Plane) 

การกําหนดมุมมอง : ความสามารถในการกําหนดมุมมองตอภาพที่ไดสรางขึ้น ไมวาจะเปนมุมมอง
ในลักษณะ อักษมาตร(Axonometric) สมมาตร(Isometric) เฉียง(Oblique) ทัศนียภาพ(Perspective) และ
ลักษณะรูปตัด(Clipping and Sectioning)  
 โปรแกรมคอมพิวเตอรที่นํามาใชในการทดลองทําแบบฝกหัดควรมีความสามารถที่สอดคลองกับความ
สามารถพื้นฐานของโปรแกรมประเภท CAD ดังที่ไดกลาวมา จากการศึกษาเบื้องตนพบวาโปรแกรมคอมพิวเตอร
สําเร็จรูป Form-Z มีความสามารถพื้นฐานที่สอดคลองกับความตองการดังกลาว โดยสามารถแบงแยกยอยตาม
หมวดหมูไดดังนี้ 

พ้ืนฐานการสรางรูปสองมิติ โปรแกรม Form-Z แบงความสามารถในการรสรางวัตถุเปนสองประเภท
หลักคือ วัตถุแบบFacetted Objectที่เกิดจากแนวคิดเรื่องการปดลอมที่วางใหเกิดรูปราง และวัตถุแบบ
Parametric Object ที่เกิดจากนิยามทางเรขาคณิต โดยใชคําส่ังปฏิบัติการในชุดคําส่ัง Object Type เปนตัว
กําหนดมิติของวัตถุ การสรางวัตถุสองมิติจะใชคําส่ังปฏิบัติการในชุดคําส่ัง Line, Spline, Arch  และ ชุดคําส่ัง 
Polygons and Circles  
 โปรแกรม Form-Z มีความสามารถในการเลือกและเปลี่ยนแปลงคุณสมบัติของวัตถุ ความสามารถ
เลือกแบงเปนการเลือกทํางานในระดับของจุด เสน ระนาบ ของวัตถุดวยคําส่ังปฏิบัติการในชุดคําส่ัง 
Topological Level ความสามารถในการเปลี่ยนแลงคุณสมบัติวัตถุนั้นใชคําส่ังปฏิบัติการในชุดคําส่ัง 
Geometric Transformation ชุดคําส่ัง Boolean and Intersection และชุดคําส่ัง Join and Group  ชุดคําส่ัง 
Attribute การทําซ้ําวัตถุใชคําส่ังปฏิบัติการในชุดคําส่ัง Self/Copy 

พ้ืนฐานการสรางรูปสามมิติ ความสามารถในการสรางวัตถุสามมิตินั้นแบงวิธีการเปนสองวิธีเชน
เดียวกันกับการสรางรูปสองมิติ โดยใชคําส่ังปฏิบัติการในชุดคําส่ัง Object Type เปนตัวกําหนดมิติของวัตถุ การ
สรางวัตถุสามมิติจะใชคําส่ังปฏิบัติการในชุดคําส่ัง Line, Spline, Arch  ชุดคําส่ัง Polygons and Circles  ชุดคํา
ส่ัง Derivatives  ชุดคําส่ัง Parametric Derivative  ชุดคําส่ัง Mesh and Deform  และชุดคําส่ัง Nurbs and 
Patches 
 โปรแกรม Form-Z มีความสามารถในการเลือกและเปลี่ยนแปลงคุณสมบัติของวัตถุ ความสามารถ
เลือกแบงเปนการเลือกทํางานในระดับของจุด เสน ระนาบ ของวัตถุดวยคําส่ังปฏิบัติการในชุดคําส่ัง 
Topological Level ความสามารถในการเปลี่ยนแลงคุณสมบัติวัตถุนั้นใชคําส่ังปฏิบัติการในชุดคําส่ัง 
Geometric Transformation ชุดคําส่ัง Boolean and Intersection และชุดคําสั่ง Join and Group  ชุดคําส่ัง 
Attribute การทําซ้ําวัตถุใชคําส่ังปฏิบัติการในชุดคําส่ัง Self/Copy 

ความสามารถในการกําหนดระนาบการสรางวัตถุ(Construction Plane)แบงเปนการกําหนดระนาบ
การสรางใน 3 แกน คือ แกน XY  แกน YZ  และแกน ZX 



 165

การกําหนดมุมมอง โปรแกรม Form-Z มีความสามารถกําหนดมุมมองเพื่อแสดงผลของวัตถุที่สราง
ขึ้นไดหลายแบบ ประกอบดวย แบบอักษรมาตร(Axonometric) แบบสมมาตร(Isometric) แบบทัศนีย-
ภาพ(Perspective) แบบพาโนรามา(Panorama) แบบสัมมเรขา(Parallel) รวมทั้งกําหนดมุมมองไดอยางอิสระ 
การแสดงแบบเหลานี้ใชหลักพื้นฐานรวมกันคือการกําหนดมุม(View) หรือทิศทางการมองที่อางอิงแกน X แกน Y 
และแกน Z ในระบบพิกัดสามมิติ 

การแสดงภาพเคลื่อนไหว โปรแกรม Form-Z มีความสามารถแสดงภาพเคลื่อนไหว โดยแสดงวัตถุ
ทั้งในลักษณะของภาพนิ่ง(Image) และภาพเคลื่อนไหว(Animation) โดยใชหลักการของการกําหนดโครง
เรื่อง(Plot) ฉากหลัก(Key Frames) และภาพระหวางแกนหลัก(In-between Frames) 
 ดวยความสามารถพื้นฐานของโปรแกรม Form-Z ที่สอดคลองกับความตองการของโปรแกรมประเภท 
CAD จึงเห็นสมควรในการนํามาใชทดลองทําแบบฝกหัดตอไป 
 
ผลการศึกษา 
 จากการรวบรวม วิเคราะหวัตถุประสงคของโจทย และวิเคราะหวัตถุประสงคของขั้นตอนในการทําแบบ
ฝกหัดสามารถกําหนดเกณฑที่จะนํามาใชในประเมินการทดลองทําแบบฝกหัดดวยคอมพิวเตอร  โดยแบง เกณฑ
ในการศึกษาไวเปน 3 เกณฑคือ 

1. สามารถทําไดดวยคอมพิวเตอร  นั่นคือ เมื่อการใชโปรแกรมคอมพิวเตอรสามารถทําแบบฝก-
หัดไดอยางสมบูรณ และสามารถตอบสนองวัตถุประสงคของขั้นตอนการทําไดอยางครบถวน 

2. ไมสามารถทําไดดวยคอมพิวเตอร นั่นคือ เมื่อการใชโปรแกรมคอมพิวเตอรไมสามารถทําแบบ
ฝกหัดไดเลย  

3. สามารถทําไดดวยคอมพิวเตอรแตไมสมบูรณ นั่นคือ ถึงแมวาจะใชคอมพิวเตอรในการทํา
แบบฝกหัดที่ผลลัพธนั้นเปนเหมือนกับการใชอุปกรณทางกายภาพ แตไมสามารถตอบสนองกับ
วัตถุประสงคของขั้นตอนการทําได อันเนื่องมาจากขอจํากัดตางๆ 

 
จากการทดลองทําแบบฝกหัดจากโจทยรายวิชาปฏิบัติการออกแบบเบื้องตนดวยคอมพิวเตอร  สามารถ

แบงแยกออกเปนตารางไดดังนี้  
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ชุดที่      ช้ินที่          โจทยแบบฝกหัด ทํา

ได
ดวย

คอ
มพ

ิวเต
อร
 

ทํา
ไม

ได
ดวน

คอ
มพ

ิวเต
อร
 

ทํา
ได
ดวย

คอ
มพ

ิวเต
อร
แต
ไม

สม
บูร

ณ 

   1            1          โปรแกรมเริ่มตน   
   2            2         จุด เสน ระนาบ 1  การวิเคราะหองคประกอบ    
                 3        จุด เสน ระนาบ 2  ภาพและพื้นภาพ    
                 4  จุด เสน ระนาบ 3  การเเปรเปลี่ยนขององคประกอบ    
                 5        รูปทรงและหนวยของรูปทรง    
   3            6        สี 1  ลําดับสี    
                 7        สี 2 น้ําหนักสี    
                 8        สี 3 คูสีตรงขาม    
                 9        สี 4 การจัดกลุมสี    
   4           10        ผิวสัมผัส    
                11        ที่วาง    
   5           12        การจัดองคประกอบ 1  หนวยของรูปทรง ภาพนูนต่ํา    
                13        การจัดองคประกอบ 2 พื้นภาพ และภาพ สามมิติ    
                14        การจัดองคประกอบ 3 ภาพและพื้นภาพ สามมิติ    
   6           15         จังหวะ    
                16        สัดสวน    
                17        การเคลื่อนไหวและสมดุล    
   7           18        ความหมาย 1  สัญลักษณ    
                19        ความหมาย 2   นามธรรม    
                20         การสื่อความหมายและเทคนิค    
   8           21        สามมิติ 1  สองมิติไปสามมิติ    
                22        สามมิติ 2  อุปกรณครอบศีรษะ    
                23        สามมิติ 3  รูปทรงและโครงสราง    
                24        ส่ีมิติ   โคมติดผนัง    
   9           25         IntroProgram ชุดที่ 2    
ตาราง 6-1  แสดงผลการทดลองทําแบบฝกหัดรายวิชาปฏิบัติการออกแบบดวยคอมพิวเตอร 
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อภิปรายผลการศึกษา 
 ในสวนของโจทยที่สามารถทําไดดวยคอมพิวเตอรจะเห็นถึงความเหมาะสมและขอดีในแงของ 

การใชคอมพิวเตอรเปนเครื่องมือสามารถสรางงานออกแบบที่มีจํานวนและความหลากหลายมากขึ้น
เมื่อเทียบกับการทําดวยอุปกรณแบบเดิม ความสามารถพื้นฐานในการสรางรูปทั้งสองมิติและสามมิติ ความ
สามารถในการแปรเปลี่ยนและทําซ้ําของคอมพิวเตอรทําใหสามารถทําแบบฝกหัดไดอยางรวดเร็ว มากมาย และ
หลากหลาย สามารถกระทําไดทันที โดยไมตองเสียเวลากับการสรางองคประกอบใหมดวยกระดาษซ้ําแลวซ้ําอีก 

การสรางความตอเนื่องจากงานออกแบบหนึ่งไปสูอีกงานออกแบบหนึ่ง ในโจทยที่ตองการสรางความ
ตอเนื่อง การใชคอมพิวเตอรเปนเครื่องมือในการทําแบบฝกหัดนั้นสามารถสรางความตอเนื่องจากงานหนึ่งไปสู
อีกงานหนึ่งไดอยางแทจริง ความสามารถในการสรางและเปลี่ยนแปลงวัตถุของคอมพิวเตอรทําใหใชองค
ประกอบที่มีอยูในโจทยเดิมมาทํางานออกแบบในโจทยใหมโดยไมตองสรางขึ้นมาอีกครั้งหนึ่ง และยังคงคุณ
สมบัติดั้งเดิมไวได รวมทั้งสะดวก รวดเร็ว และถูกตอง 

ความสามารถในการแสดงผลในสิ่งที่ผูทํานั้นไมสามารถมองเห็นไดจากการทําดวยวิธีการเดิม คําส่ังใน
การแสดงผลบางอยางของคอมพิวเตอรเชน การแสดงภาพเคลื่อนไหว(Animation) สามารถแสดงมุมมองบาง
อยางของการแบบที่ไมสารถมองเห็นไดหากทําดวยการใชเครื่องมือเเบบเดิม 

 
 ในสวนของโจทยที่ไมสามารถทําไดดวยคอมพิวเตอรและโจทยที่สามารถทําไดดวยคอมพิวเตอรแตไม
สมบูรณจะเห็นถึงขอจํากัดในแงของ 

1. ความสามารถพื้นฐานของโปรแกรมคอมพิวเตอรนั้นยังมีขอจํากัดอยู โปรแกรมForm-Zเพียง
โปรแกรมเดียวนั้นยังไมมีความสามารถในการสรางภาพ หรือเปล่ียนแปลงคุณสมบัติวัตถุบางอยางตามความ
ตองการของโจทยการออกแบบได  กระบวนการทําโจทยในบางโจทยอยูเหนือความสามารถของคอมพิวเตอรที่
จะตอบสนองได ตัวอยางเชนการขาดสามารถในการทําใหเกิดการสอดประสาน การเกี่ยวเนื่อง และการสอดทะลุ 
หรือการสรางภาพนูนต่ําในลักษณะเจาะแลวพับที่เปนความสามารถของกระดาษ รวมทั้งการขาดความสามารถ
ในการฝกหัดผสมสีจากแมสีและการใชสี ความแตกตางระหวางสีที่เกิดจากการผสม(Colour Pigments) 
และสีของแสง(Colour Spectrum)ที่มองเห็นบนหนาจอคอมพิวเตอรจะทําใหสีที่เกิดจากการพิมพผิดเพี้ยน 
เพราะสีที่เห็นนั้นมิไดมีอยูจริง จึงไมสามารถผสมใหออกมาไดอยางที่ตองการ 

2. ความตองการในการศึกษาถึงส่ิงที่มีการจับตองได การใชวัสดุจริง การทดสอบการใชสอย หรือ
การทดสอบการรับแรง คอมพิวเตอรนั้นไมมีความเหมาะสมในการเปนเครื่องมือสําหรับทําโจทยดังกลาวเพราะ
เรื่องเหลานี้จะตองมีการเกิดการกระทําตอกันระหวางรางกายกับวัสดุ ส่ิงที่เห็นจากหนาจอคอมพิวเตอรเปนเพียง
ภาพเสมือนไมสามารถตอบปญหาเหลานี้ได การใชคอมพิวเตอรเปนเครื่องมือจึงจํากัดอยูเฉพาะขั้นตอนของการ
ทําแบบรางเทานั้น 

3. ในโจทยที่เกี่ยวกับการออกแบบในเชิงสามมิติ ส่ิงสําคัญอยางหนึ่งคือการดํารงอยูจริงของวัตถุใน
ที่วาง ถึงแมวาคอมพิวเตอรจะสามารถสรางภาพเสมือนสามมติิในมุมมองตางๆไดอยางไมมีขอจํากัดการเห็น
จากของจริงในที่วางยอมเปนส่ิงทีดีกวา สะดวกตอการทําความเขาใจ หากตองการใชคอมพิวเตอรควรทําใน
ลักษณะการศึกษาแบบรางเพียงเทานั้น  
 



 168

 เมื่อพิจารณาความเหมาะสมและขอจํากัดที่เกิดจากการทดลองทําแบบฝกหัดดวยเครื่องมือดิจดตอลนี้ 
สามารถสรุปออกมาเปนขอดีและขอเสียของการใชคอมพิวเตอรเปนเครื่องมือในการเรียนรายวิชาปฏิบัติการออก
แบบเบื้องตนไดดังนี้คือ 
 ขอดีของการใชคอมพิวเตอร 

- สามารถทําแบบฝกหัดไดอยางหลากหลาย รวดเร็ว ประหยัดเวลาและวัสดุ 
- ในโจทยที่ตองการความตอเนื่อง สามารถทําไดอยางที่โจทยตองการอยางถูกตอง แมนยํา และ

สะดวก 
- มีความสามารถที่มากกวาอุปกรณทางกายภาพ เปนประโยชนตอการทําความเขาใจตอสาระการ

ออกแบบในมิติที่มากขึ้นกวาเดิม เชนการแสดงภาพเคลื่อนไหว 
ขอจํากัดของการใชคอมพิวเตอร  
- โปรแกรมคอมพิวเตอรความสามารถมีจํากัด โปรแกรมเพียงโปรแกรมเดียวไมสามารถตอบสนอง

วัตถุประสงคของโจทยและกระบวนการทําไดหรือหากตอบสนองไดก็ไมสมบูรณ  
- บางโจทยตองการปฏิสัมพันธระหวางรางกายกับวัสดุจริง หรือการทดสอบคุณสมบัติบางอยางของ

วัสดุ  คอมพิวเตอรนั้นแสดงไดเพียงแคภาพเสมือน ไมสามารถตอบสนองความตองการเหลานี้ได 
- การมองเห็นวัตถุจากหนาจอคอมพิวเตอรไมสามารถเทียบเทากบัการเห็นจากของจริงที่ดํารงอยูใน

ที่วางได 
 
 

6.2  ขอเสนอแนะการศึกษา 
การใชคอมพิวเตอรเปนเครื่องมือในการทําแบบฝกหัดการออกแบบ 
 จากการศึกษาพบวา การใชคอมพิวเตอรเปนเครื่องมือในการเรียนรายวิชานี้ มีความเหมาะสมมากที่สุด
ในการศึกษาเรื่องของหลักกรออกแบบในเชิงสองมิติ ที่ความสามารถของคอมพิวเตอรสามารถใชประโยชนได
อยางเต็มที่ สวนในเรื่องของสามมิตินั้นควรใชคอมพิวเตอรเปนสวนประกอบในการเรียน ในลักษณะการชวยสง
เสริมการทําความเขาใจใหมากขึ้นดวยความสามารถที่หลากหลายทั้งในการสรางวัตถุสามมิติและแสดงภาพ
เคล่ือนไหวของคอมพิวเตอร ทั้งนี้เพราะการดํารงอยูหรือการกําหนดขอบเขตในที่วางมีความสําคัญในการทํา
ความเขาใจในเรื่องของสามมิติ ซึ่งสถาปตยกรรมเปนส่ิงที่มีการดํารงอยูจริงในที่วาง คุณสมบัติในทางที่จับตอง
ได(Tactile Quality) เปนส่ิงที่ความสําคัญเชนเดียวกัน ส่ิงเหลานี้บวกกับความสามารถของคอมพิวเตอรนาจะ
ชวยสงเสริมใหนิสิตมีความเขาใจในเรื่องของหลักการออกแบบไดอยางชัดเจนและลึกซึ้งมากยิ่งขึ้น และนําไปสู
การออกแบบที่ดีตอไปได 
  
6.3  ขอเสนอแนะสําหรับการศึกษาตอไป 
 หากจะมีการพัฒนาโปรแกรมสําเร็จขึ้นมาเพื่อใชในการเรียนวิชานี้โดยเฉพาะ หรือเกี่ยวกับการเรียนพื้น
ฐานการออกแบบ ส่ิงสําคัญที่ควรคํานึงถึงคือการศึกษาวัตถุประสงคของโจทยอยางถองแทวาส่ิงที่ตองการให
นิสิตทําความเขาใจจากการทําแบบฝกหัดคืออะไร เครื่องมือที่แตกตางกันสามารถใหผลลัพธที่เหมือนกัน แต
ความเขาใจที่เกิดจากการใชเครื่องมือนั้นจะไมเหมือนกัน เปรียบไดกับการหัดขับรถดวยเกียรธรรมดากับเกียร
ออโตเมติกที่ผลที่สุดแลวก็ขับรถไดเหมือนกัน แตคนที่หัดขับดวยเกียรออโตเมติกจะไมสามารถเขาใจหลักการ
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ของการเขาเกียรธรรมดาไดเลย  เชนเดียวกับการใชคอมพิวเตอรเปนเครื่องมือในการเรียนการออกแบบ เครื่องมือ
ที่ทันสมัยนี้จะตองสามารถทําใหนักเรียนเขาใจถึงสาระที่แทจริงจากการทําแบบฝกหัดได โปรแกรมที่อาจเขียนขึ้น
มาจะตองตอบสนองในจุดนี้ใหไดจึงจะประสบความสําเร็จ 
 ประเด็นของการศึกษาทางไกลผานเครือขายคอมพิวเตอร(Distant Learning) หองเรียนเสมือน(Virtual 
Classroom) หรือการเรียนดวยตนเอง(Self-Learning)เปนส่ิงที่มีความสําคัญในการกระจายการศึกษาและความ
รูใหกวางไกลออกไปนอกเหนือจากในสถาบันการศึกษา คอมพิวเตอรเปนเครื่องมืออยางหนึ่งที่จะชวยอาํนวย
ความสะดวกในการเรียนรูในระบบใหมนี้ การศึกษาในครั้งนี้เปนเพียงการศึกษาเบื้องตนเกี่ยวกับการใช
คอมพิวเตอร โดยหวังวาจะเปนประโยชนในการพัฒนาการเรียนการสอนเกี่ยวกับการออกแบบใหขยายขอบเขต
ไปสูระบบของอิเลกทรอนิกสและดิจิตอล เพื่อนําไปสูการผลิตนิสิตที่มีมิติแหงการออกแบบที่ลึกซึ้งมากชึ้นตอไป
ในอนาคต 
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รายการอางอิง 
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ภาคผนวก ก 
 
 
องคประกอบพื้นฐานในการออกแบบ 
1. จุด 

ลักษณะของจุด  
 ในธรรมชาติจะสังเกตไดวา วงกลมคือส่ิงที่ธรรมดาที่จะพบเห็นไดงาย แตส่ิงที่เปนส่ีเหลี่ยมตรงไปตรง

มาจะหาไดยาก แมแตเผ่ือของเหลวทุกชนิดถูกหยดลงก็ตาม เมื่อเราทําเครื่องหมายโดยใชจุด เรามักจะคิดถึงวง
กลม อยางไรก็ตามจุดอาจมีลักษณะอื่น รูปส่ีเหลี่ยม สามเหลี่ยม วงรี หรือมีรูปรางไมแนนอน ขนาดของจุดคอน
ขางเล็กมาก แตยังมองดวยตาเปลาเห็นได  
              จุดเปนเครื่องมือวัดที่วาง  

 ในสภาพแวดลอมทั่วไป จุดตั้งแตสองจุดขึ้นไปจะเปนเครื่องมือวัดที่วาง เราเรียนรูถึงการใชประโยชน
ของจุดในระบบการบันทึกระยะหรือเปนจุดศูนยกลางของวงกลม  
 
2. เสน 
             เสนจะใหความรูสึกผม บาง และไมวาเสนจะตึง หยอน โคง เบาบาง นิ่มนวล หรือขาดลิ่น ส่ิงที่ยังคงอยู
คือ สัดสวนที่แตกตางกันมากมาย ระหวางความยาวและกวางของรูปราง ทิศทาง และความตอเนื่อง  
              ลักษณะทั่วไปของเสน จะเปนไดทั้งเสนตรง โคงงอ คดไปมาหรือมีความหนักเบา งายหรือยุงยาก  
              เสนเคลื่อนไหวได และแสดงใหเห็นไดถึงทิศทางการเคลื่อนไหวในการออกแบบเสนใหความรูสึกและ
ความหมายที่แตกตางกัน มี 5 ทิศทางดังนี้  

1. เสนนอน จะแสดงถึงความสงบ มั่นคง และพักผอน เชน การนอนของคน หรือระดับแบนราบของพื้น
ผิวดิน  

2. เสนตั้งฉาก แสดงใหเห็นถึงความรูสึกตั้งฉากกับแรงดึงดูดของโลก มีสภาพคงที่ แนวแน และสงบ 
เชนการยืนของคน  

3. เสนเอียง คือเสนที่เกิดการเบี่ยงเบนขึ้นจากเสนนอน หรือการเอียงตัวลงของเสนตั้ง เสนเอียงจะแสดง
การเคลื่อนที่ ไมอยูนิ่งและไมสมดุล  

4. เสนโคง เปนเสนที่แสดงถึงความโคงของวงกลมใหความรูสึกกระชับและเปนอันหนึ่งอันเดียว  
5. เสนที่ออกจากจุดศูนยกลาง แสดงถึงความแตกกระจายของสิ่งๆ หนึ่ง ใหความรูสึกของการเกิด สราง

สรรค กระปรี้กระเปรา เดินไปในหลายทิศทางพรอม ๆ กัน  
              น้ําหนักของเสนแสดงถึงความรูสึก เชน เสนหนา หนักแนน แสดงถึงความรูสึกมีอํานาจ เสนบางเล็ก 
แสดงถึงความรูสึก ออนไหว เสนหลายเสนที่มีน้ําหนักและทิศทางที่คอยๆ แปรเปลี่ยนไปกันไปจะทําใหเกิดการ
ลวงตา70  
 

                                                           
70 เลอสม สถาปตานนท, การออกแบบคืออะไร, หนา 41-45. 
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3. ระนาบ 
1. รูปเรขาคณิต รูปรางเรขาคณิตที่เปนรูปรางพื้นฐานและสําคัญที่สุดคือ รูปรางวงกลม รูปราง

เรขาคณิต 
อื่น ๆ มักจะมาจากสวนใดสวนหนึ่งของวงกลมเสมอ  
               2.  รูปธรรมชาติ มักประกอบดวยเสนโคง ใหความรูสึกเจริญเติบโตและเคลื่อนไปมาได  
             3. รูปที่มีดานเปนเสนตรง ลอมรอบดวยเสนตรงที่ไมมีความสัมพันธกันทางเรขาคณิตและรูปรางมักจะ
เปนมุมของรูปทรงเหลี่ยม  
          4. รูปทรงไมสมํ่าเสมอ ประกอบดวยเสนตรงและโคง ซึ่งไมสัมพันธกันทางเรขาคณิต แตรูปรางระนาบ
จะใหความรูสึกที่ไมเปนธรรมดา  
             5. รูปทรงอิสระ การเขียนระนาบดวยมือเพียงอยางเดียวไมมีเครื่องมือชวยมักจะเปนเสนที่เขียนดวยพู
กัน  
 รูปรางทุกรูปใหความหมายในการนําสายตา ดังตอไปนี้  ส่ีเหลี่ยมใหความหมายของเสนตั้งและเสนนอน 
สามเหลี่ยมใหความหมายของเสนทแยง วงกลมใหความหมายของความโคง รูปรางทุกรูปรางจะแสดงถึงทิศทาง
ใดทางหนึ่ง และกลุมของรูปรางสามารถนําสายตาไดเชนเดียวกับรูปรางเดี่ยวๆ 
 
4. รูปราง 
 ประเด็นเกี่ยวกับการรับรูรูปราง 71 

การมองเห็นคือการกําหนด พิจารณา(Determine)ผานสายตาผูมอง วาส่ิงใดสิ่งหนึ่งนั้นดํารงอยู ณ ที่
ใดที่หนึ่ง การมองเห็นดวยสายตา(Vision)นั้นเปรียบเสมือนอุปกรณการเก็บภาพ(Mechanical recording 
device)  ซึ่งตางจากการเก็บภาพดวยกลองถายรูปในดานของการที่เปนการคนหาที่ไมหยุดนิ่ง(Active 
Exploration) มากกวาเปนการเก็บขอมูลอยางเดียว การมองเห็นดวยสายตานั้นมีการคัดสรร ทั้งในดานของสิ่งที่
ดึงดูดความสนใจ และส่ิงอื่นๆที่อยูรอบขาง กลองถายรูปนั้นบันทึกทุกรายละเอียดอยางไมผิดเพี้ยน แตการมอง
เห็นไมทําอยางนั้น  ส่ิงที่เราเห็นจากการมองเห็นนั้นคือ ลักษณะสําคัญที่เเสดงออกมาอยางชัดเจน(outstanding 
features)ของวัตถุนั้นๆ  ความคิดในทางจิตวิทยาสมัยใหมนั้นมีแนวโนมที่จะเรียก การมองเห็นดวยสายตาวา
เปน”กิจกรรมสรางสรรค”(Creative activity)ของจิตใจมนุษย “ความเขาใจ”เปนผลพวงมาจากการรับ
รู(perceiving) ดั่งที่อารนไฮมกลาวไววา “ Eyesight is Insight.” 

รูปราง(Shape) คือคุณลักษณะสําคัญของวัตถุที่จับตองโดยสายตา เกี่ยวของกับขอบเขตของรูปทรง 
รูปราง3 มิตินั้นถูกกําหนดดวยพื้นผิว 2 มิติ พื้นผิวนั้นก็ถูกกําหนดดวยขอบเขต 1 มิติของเสน เปนตน  นอกจากนี้
รูปรางหนาตาของวัตถุจะไมเคยถูกตัดสินดวยภาพ(Image)ที่เขามาสูสายตาเรา  ส่ิงที่ถูกซอนอยูนั้นก็เปนสวน
หนึ่งของการับรูของรูปรางดวยเหมือนกัน  ตัวอยางเชน ดานหลังของลูกบอล ส่ิงที่เราเห็นนั้นไมใชสวนหนึ่งของ
ทรงกลมลูกบอลแตเปนทั้งหมด  ในทางเดียวกัน รูปทรงที่อยูภานในนั้นก็มักจะเปนส่ิงที่เกิดขึ้นจากการรับรูทาง
สายตา ตัวอยางเชน เราอาจเห็นนาฬิกาเปนส่ิงบรรจุอุปกรณจับเวลาอยูขางใน เส้ือผาอาจเปนส่ิงหอหุมรางกาย 
และรางกายก็เปนส่ิงหอหุมอวัยวะ กลามเนื้อ เสนเลือด เปนตน  ซึ่งในที่สุดแลว รูปรางของวัตถุนั้นไมจําเปนตอง

                                                           
71 Rudolf Arnheim, Art and Visual Perception, (London: Faber and Faber Limited, 1969), pp 32-82. 
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สอดคลองกับ ขอบเขตที่แทจริงของรูปกายภาพ ตัวอยางดังที่เห็นในภาพ จะเห็นวาแมขอบเขตจะหายไป ภาพนี้ก็
ยังถูกมองวาเปนรูปของหนาคน  

 

 
 การรับรูของรูปรางนั้นมีมากกวาการที่ภาพนั้นเขามาสูสายตา ประเด็นของ ความทรงจํา(Memory)ก็มี

สวนเกี่ยวของอยางมาก ภาพใหมที่ปรากฏนั้นจะเกี่ยวของกับความทรงจําที่เกี่ยวกับรูปรางที่ไดรับรูมาในอดีต 
ภาพที่มีรูปรางชัดเจนมักจะไมถูกอิทธิพลของความทรงจํามารบกวนในการรับรู ในขณะที่ความกํากวมของภาพ
ทําใหเกิดการเปลี่ยนแปลงทางการรับรูในสถานการณตางๆ 

 
 

 
 ภาพ d แสดงใหเห็นอยางชัดเจนวาเปนเสนตั้งและสามเหลี่ยม แตเมื่อจับมาวางเรียงกันแลวเราก็มักจะ

มองวาเปนภาพของสี่เหลี่ยมที่กําลังจะหายเขาไปในกําแพง 
 การมองเห็นรูปราง 

ลักษณะของที่แสดงออกถึงรูปรางนั้นมักจะถูกอธิบายดวย การกําหนดตําแหนงของจุดตางๆที่สรางให
เกิดรูปรางนั้นๆขึ้นมา ดังตัวอยาง 
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   สายตานั้นจะจับรูปทรงที่งายที่สุด(ส่ีเหลี่ยมจัตุรัส) มากกวาที่จะเห็นเปนรูปรางอื่นๆ ดังในตัวอยางที่ได
แสดง เมื่อจุดส่ีจุดนั้นเพิ่มเขาไปใหเปนรูปของหกเหลี่ยม สายตาเราก็มักจะเห็นเปนวงกลม ปรากฏการณแบบนี้
ในทางทฤษฎีเจสทอลท(Gestalt)นั้นไดอธิบายวาเปน กฎพื้นฐานของการรับรูทางสายตา ( Basic law of visual 
perception) นั่นคือลักษณะรูปแบบนั้นมักจะถูกมองเห็นในแบบที่ทําใหเกิดโครงสรางที่งายที่สุดตอการรับรู  
การลดทอนสูความเรียบงาย(Simplicity) 

 เมื่อส่ิงตางๆนั้นถูกเรียงรายในทิศทางที่ทําใหเราสามารถจินตนาการไดงาย จดจําไดงาย เราเรียกสิ่ง
เหลานี้วามีระเบียบที่ดี แตถาเปนในทางตรงกันขาม เราจะเรียกวาไมมีระเบียบและสับสน ความเรียบงายในทาง
หนึ่งนั้นหมายถึง ระดับของเเรงดึงดูด(tension) ที่ปรากฏการณหนึ่งๆนั้นสงผลตอประสบการณการรับรูของผูสัง
เกตุ   ในทางปฏิบัตินั้น ความเรียบงายมีความหมายในเชิงปริมาณ โดยหมายถึงรูปแบบที่ประกอบขึ้นดวยองค
ประกอบนอยชิ้น และเอื้อใหเกิดความสัมพันธแบบเล็กๆ  ในทางศิลปะนั้น งานที่มีความเรียบงาย หมายถึง งานที่
มีการจัดการกับความหมายและรูปทรงที่มีอยูมากมายภายในโครงสรางรวมที่อะบายหนาที่ของแตละสวนอยาง
ชัดเจน    อยางไรก็ดี โครงสรางของรูปแบบ(Structure of pattern)นั้นเปนส่ิงสําคัญ   ถึงแมวาองคประกอบจะ
นอยชิ้นแตถาโครงสรางไมมีงาย ก็จะทําให ความเรียบงายเสียไปได ตัวอยางเชน สภาพของสี่เหลี่ยมจัตุรัสและ
สามเหลี่ยมดานไมเทา รูปแบบของสี่เหลี่ยมจัตุรัสนั้น มีความสมมาตร ในขณะที่สามเหลี่ยมนั้นมีการแปรเปลี่ยน
ทั้งขนาดและทิศทาง ไมมีความสมมาตร  ความเรียบงายของสี่เหลี่ยมจัตุรัสนั้นจึงชัดเจนกวาถึงแมวาจะมีองค
ประกอบมากกวา  เชนเดียวกันกับเสนตรงที่ตัดกันเปนมุมฉาก ก็จะเรียบงายกวาเสนตรงที่ตัดกันเปนมุมอื่น 
เพราะเสนตัดมุมฉากนั้นจะสรางการแบงที่วางที่เกิดขึนจากการซ้ํากันของรูปรางที่มีมุมเทากัน  ในที่สุดแลว ส่ิงใด
ส่ิงหนึ่งนั้นจะมีความเรียบงายเมื่อตัวเองนั้นมีลักษณะโครงรางเปนจํานวนนอย 
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 ความเรียบงายทางกายภาพ(Physical Simplicity) 
 การคนหาสมดุล(Balance)นั้น เปรียบไดดั่งการคนหาความเรียบงาย ความพยายามในการกําจัดความ

กํากวม ความไมมีเอกภาพ จะทําใหสมดุลนั้นสงเสริมความเรียบงายใหเกิดขึ้นในภาพ ซึ่งความเรียบงาย นั้นมีอยู
ทั้งในสถานการณทางจิตวิทยาและทางกายภาพ    

 รูปทรงธรรมชาติบางอยางที่มีความเรียบงายชัดเจนนั้น เปนผลมาจากการแผกระจายของเเรงกระทํา ที่
สรางวัตถุนั้นอยางเรียบงาย แตในขณะเดียวกัน รูปทรงเหลานี้มักจะไมมีความสมมาตรหรือคงที่เลย ทั้งนี้เพราะ
ส่ิงมีชีวิตนั้นอยูในระบบเปด ซึ่งมีการแลกเปลี่ยนพลังงานกับสภาพแวดลอมอยูตลอดเวลา 
  Leveling and Sharpening 

แมภาพวาดจะแสดงออกถึงแนวโนมที่จะลดทอนรูปแบบโครงสราง(Structural pattern)ลง แตก็มิได
หมายความวาจะมีแนวโนมไปสูความเรียบงายเสมอไป เมื่อภาพ a และ b นั้นออกจากจุดสมมาตรไปเล็กนอย ผู
สังเกตจะมองเห็นภาพเหลานี้ไปได 2 ทาง  ทางแรกคือการสรางความสมมาตรใหกับรูป อีกทางหนึ่งคือการแสดง
ความอสมมาตรใหชัดเจนยิ่งขึ้น  อยางไรก็ดี ภาพทั้งสองก็ยังคงเปนการสรางความเรียบงายเหมือนกัน โดยการ
พยายามที่จะกําจัดความกํากวมออกไป การทําใหความซ้ําซอนในภาพนั้นชัดเจนขึ้นเรียกวา“sharpening”ใน
ขณะที่การพยายามลดความซับซอนนั้นเรียกวา”leveling” 

 
 
  Leveling นั้นมีคุณสมบัติของการสรางเอกภาพ เนนความสมมาตร ลดรายละเอียดที่ไมเขาพวกออก 
และกําจัดความเอนเอียงออกไป  สวนการ Sharpening สรางการแบงแยกใหเกิดขึ้น เนนความแตกตางและ
ความเอียง  sharpening นั้นเกี่ยวพันกับการทําใหเกิดความเรียบงาย โดยการชวยกําจัดความกํากวมออกไป 
  การแบงแยกยอยจากภาพรวม(Subdivision of the whole) 

 การแบงแยกยอยจากภาพรวมทั้งหมด(Subdivision of the whole)นั้นถูกควบคุมดวยกฎของความ
เรียบงาย แตในขณะเดียวกันนั้น การแบงยอยนี้ก็ยังทําใหรูปรางนั้นสามารถรับรูไดโดยรวมอยู ถาภาพรวม(
whole)นั้นมีความเรียบงายมากก็จะมีเอกภาพมากขึ้นเชนกัน และถาสวนตางๆนั้นมีความเรียบงายมากเทาไหร 
สวนตางๆเหลานั้น ก็มักจะแสดงตัวเองออกมาอยางชัดเจนมากยิ่งขึ้น  

 พื้นที่หนึ่งๆสามารถแยกแยะใหเปนหนวยใดหนวยหนึ่งไดเพราะรูปราง ที่มีความเรียบงายในตัวเอง หรือ
เพราะโครงราง(structure feature)ของสภาพแวดลอมไมไดรวมตัวพื้นที่ใหเขาไปอยูในภาพรวม ในทางตรงกัน
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ขามพื้นที่นั้นอาจจะเปนการยากที่จะแยกแยะเพราะรูปรางของตัวเองนั้นมีลักษณะไมคงที่ หรือเพราะตัวพื้นที่นั้น
สามารถรวมเขากับบริบทโดยรอบได 

การแบงแยกยอยเปนวิธีการจัดองคประกอบที่สําคัญในทางทัศนศิลป 
 Partนั้นคือ สวนหนึ่ง(section)ของทั้งหมด ที่แสดงออกถึงการแยกตัวเองออกจากสภาพแวดลอม 

  
 
 เวอรธไฮมเมอร(Wertheimer)ใชภาพนี้แสดงใหวา ฐานของกลองตามแนวนอนนั้นรวมไปกับเสนโคงดาน
ขวา แตเมื่อมองโครงสรางโดยรวมแลว เสนเดียวกันนี้แบงออกเปนสองสวน( 2 Sections) ซึ่งเปนของ part ที่แตก
ตางกัน ความสัมพันธระหวาง part นั้นขึ้นอยูกับโครงสรางของทั้งหมด  

กฎของการรวมกลุม(Rules of Grouping) สรางขึ้นโดยเวอรธไฮมเมอร โดยกลาวถึงปจจัยที่ทําให 
partsบางสวนนั้นมีความเกี่ยวของกันมากกวาสวนอื่นๆ กฎนี้เปนการใชหลักการพื้นฐานของความคสายคลึงกัน 
(Principles of Similarity)  หลักการนี้กลาววาระดับ(Degree)ของการที่partนั้นแสดงความเหมือนกันจะชวย
เปนตัวกําหนดระดับการเปนสวนหนึ่งของกันและกันระหวางpartนั้นๆ  ตัวอยางของความคลายคลึงกันมีดังนี้  
 
 

 
 
 

ความคลายคลึงกันทางขนาด(Similarity of Size) 
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ความคลายคลึงกันทางรูปราง(Similarity of Shape) 

 
ความคลายคลึงกันทางสีและความสวาง(Similarity of Brightness and Colour) 

 
 
 
 

 
 

ความคลายคลึงกันทางทิศทาง(Similarity of Direction) 
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 อีกกาวหนึ่งที่ไปไกลกวา ความคลายคลึงกันของรูปราง ก็คือ หลักการของรูปรางที่งายตอการรับรู 
“Convenient Shape” ซึ่งจะเกี่ยวของกับคุณลักษณะภายในของความคลายคลึงนั้น(Intrinsic Similarity)ที่มีอยู
ในวัตถุหนึ่งๆ  ภาพที่แสดงใหเห็นบงบอกวาจะมีการเลือกวัตถุที่มีโครงสรางภายในที่ตอเนื่อง(Consistent 
Intrinsic Structure) ภาพ a นั้นแสดงวาเปนการประกอบกันของสองpartsที่แสดงออกในรูป b มากกวาในรูป c 
 

 
 
  โครงรางของภาพ(Structural Skeleton) 

 รูปรางของวัตถุที่มองเห็นไดนั้น ไมไดประกอบขึ้นเพียงแคเสนรอบรูปเทานั้น  เดอลาคอยซ(
Delacoix)กลาวไววาส่ิงแรกที่จับไดจากการเห็นวัตถุกอนที่จะลงมือวาดลงไปบนกระดาษนั้นคือ เสนหลัก(
Principal Lines)ซึ่งสวนใหญส่ิงนี้มักจะไมอางอิงถึงเสนรอบรูปของวัตถุเทาไหร แตจะเปรียบเสมือนแกนหลักของ
วัตถุนั้น เรียกวาโครงรางของภาพ(Structural Skeleton) ซึ่งเปนตัวกําหนดลักษณะ ของรูปแบบหนึ่งๆ และเปนส่ิง
ที่แสดงออกถึงสภาวะที่ควรไดรับการสังเกตหากรูปแบบหนึ่งจะแสดงออกถึงอีกส่ิงหนึ่งที่คลายตัวเอง 
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5. รูปทรง 
 รูปทรงนั้นมีคุณสมบัติทางการมองเห็นที่ประกอบดวย  
               ขนาด  - มิติทางกายภาพของความกวาง ความยาว และความลึกของรูปทรงที่เมื่อมิติเหลานี้เปนตัว
กําหนดสัดสวนของรูปทรง สเกลของรูปทรงนั้นจะถูกกําหนดโดยขนาดที่เทียบกับรูปทรงอื่น ๆ ในบริบทนั้น  
              สี           - สีเปนปรากฏการณของแสงและการรับรูทางสายตาที่สามารถอธิบายในแงของการรับรูของสี 
ความเขมของสี และขนาดของโทนตางๆ สีนั้นเปนปจจัยที่แยกแยะรูปทรง ออกจากสภาพแวดลอมรอบๆ และยัง
มีผลตอน้ําหนักทางสายทาของรูปทรงอีกดวย   
              ผิวสัมผัส - เปนคุณสมบัติที่ใหกับพื้นผิวดวยขนาด รูปราง การจัดวาง และสัดสวนของสวนตางๆ ผิว
สัมผัสนั้นเปนตัวกําหนดระดับของแสงที่รูปทรงหนึ่งๆ สามารถดูดซับหรือสะทอนออกไปได รูปทรงนั้นมีคุณสมบัติ
ที่สัมพันธกับสวนอื่น ๆ ซึ่งสภาพการดูขึ้นอยูกับ  
           ตําแหนง - การจัดวางรูปทรงที่สัมพันธกับสภาพแวดลอม หรือขอบเขตของการมองเห็นที่เราสามารถ
มองเห็นได  
              ทิศทาง  - ทิศทางของการวางรูปทรงที่สัมพันธกับพื้นที่ที่วางนั้นและสัมพันธกับมุมมองที่ผูดูรูปทรงนั้น 
เชนดูทางดานหนา ดานขาง หรือดานบนของรูปทรง  
              ความมั่นคงของรูปทรง - ซึ่งขึ้นอยูกับเรขาคณิตของรูปทรง และการจัดวางเมื่อเทียบกับระนาบพื้น
แรงดึงดูด และมุมมองของการมองเห็น72  
              คุณสมบัติเหลานี้ใหความเปนจริงแลวนั้นขึ้นอยูกับสภาวะที่เรามองเห็น การเปลี่ยนมุมมองทําใหเกิด
ความเปลี่ยนแปลงของรูปรางและรูปทรงตอสายตาของผูดู ระยะหางระหวางผูดูกับรูปทรงจะมีผลตอขนาด 

                                                           
72 Francis D.K. Ching, Architecture: Form, Space and Order, pp. 34-35. 
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สภาพของแสงสวางจะมีผลตอความชัดเจนของรูปทรง รวมทั้งพื้นภาพที่อยูรอบรูปทรงจะมีอิทธิพลตอความ
สามารถในการอานและแยกแยะรูปทรง 

ประเด็นเกี่ยวกับการรับรูรูปทรง73 
 เมื่อรูปแบบหนึ่งๆที่มีโครงราง(Structural Skeleton)ชัดเจนถูกทําใหเอียงไปในทิศทางใดทิศทางหนึ่ง รูป
แบบใหมที่เเสดงออกมานั้นไมจําเปนที่จะตองแสดงถึงโครงรางใหมที่เกิดขึ้นเสมอไป รูปรางเหลานี้มิไดเเสดงออก
วาเปนส่ิงใหม แตเปนเพียงรูปรางเดิมในตําแหนงใหมเทานั้น 

ตําแหนงของรูปทรงในการรับรู (Orientation)  
ตําแหนงของการรับรูนั้นจะเกิดขึ้นก็ตอเมื่อมีกรอบมุมมองเขามาเกี่ยวของ ซึ่งประกอบดวยกรอบ 3 

กรอบคือ 
1. โครงรางของมุมมองของสิ่งที่อยูรอบๆตัวเรา(Structural Skeleton of the surrounding visual world) 
2. ขอบเขตของสมองที่ซึ่งภาพตางๆนั้นฉายลงไป(Brain field) 
3. กรอบโครงราง(Structural Framework) ของรางกายผูสังเกต 

ตําแหนง(Orientation) ของสิ่งใดสิ่งหนึ่งนั้นถูกกําหนดดวย แกนหลัก(Main Axes)ของสิ่งนั้นๆ ตัวอยาง
เชน กรอบทางตั้งหรือทางนอนของพื้นภาพ เชนเดียวกันกับอิทธิพลอื่นๆที่เปนตัวกําหนดตําแหนงของที่
วาง(Spatial Orientation)  

เมื่อรูปแบบหนึ่งๆที่มีแกนหลักอยางชัดเจนถูกกลับหัว  รูปรางที่เเตกตางออกไปจะเกิดขึ้นถึงแมวาจะไม
มีการเปลี่ยนแปลงทางกายภาพใดๆเกิดขึ้น เชนงานของกลุมเซอรเรียลลิสท(Surrealist) ที่ทดลองการกลับหัวกับ
ศีรษะคน ผลที่เกิดขึ้นตอการรับรูทําใหเรามองเห็นรูปรางใหมที่แตกตางจากเดิมอยางสิ้นเชิง ปากกลายเปนอยู
ดานบน ดวงตากระพริบขึ้น สวนที่มีผมกลับมาอยูดานลาง หรือการกลับหัวของสามเหลี่ยมดานเทา ที่ถึงเเมวา
คุณสมบัติของความเปนสามเหลี่ยมจะยังคงอยู แตรูปรางนั้นไดเกิดการเปลี่ยนแปลง 

 
  
คําถามเกิดขึ้นวาทําไมการเปลี่ยนแปลงทางตําแหนงจึงกอใหเกิดการเปลี่ยนแปลงทางรูปราง ตําแหนง

ในทางตั้งนั้นเกี่ยวของกับแรงดึงดูดของโลก การรับรูดวยสายตาของมนุษยก็เชนเดียวกัน แรงโนมถวงนั้นมีผลตอ
ทิศทางของตําแหนง ความพยายามในการเคลื่อนที่ขึ้นขางบนหมายถึงการตอตานแรงดึงดูด การเคลื่อนที่ลง
หมายถึงการยอมจํานนตอแรงนี้ มีหลักฐานตางๆยืนยันไดวาส่ิงตางๆที่เรามีความคุนเคยไมวาจะอยูในตําแหนง
ใดๆเชน กุญแจ กระดูก จะรับรูไดงายกวาส่ิงที่มีตําแหนงอยูในตําแหนงเดียว เชน โตะ เกาอี้ 

                                                           
73 Rudolf Arnheim, Art and Visual Perception, pp 82-155. 
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ภาพเขียนของเด็กๆจะเเสดงใหเห็นถึงรูปรางตางที่ลอยอยูในตําแหนงที่ไมมีการกําหนดอยางชัดเจน 
ตําแหนงจะเปลี่ยนไปเรื่อยๆ ลักษณะการรับรูของที่วาง(Unified Space) จะยังไมเกิดการพัฒนากับเด็กๆเหลานี้ 
นั่นคือ เขาสามารถจะวาดรูปกลับหัว พลิกกระดาษกลับมาวาด หรือกระทําอยางอื่นไดอยางมีอิสระเสรีภายใต
กระดาษแผนเดียวโดยไมกังวลกับการเปลี่ยนแปลงทางตําแหนง กรอบความคิดของที่วาง(Unified Space)นั้นจะ
คอยๆเกิดขึ้นไปพรอมๆกับวิวัฒนาการการเจริญเติบโตของเด็ก 

การฉายภาพของรูปทรง(Projection) 
   ภายใตสถานการณหนึ่งๆ ความเปลี่ยนแปลงทางตําแหนงจะกอใหเกิดโครงรางใหม(new structural 
skeleton)ซึ่งทําใหเกิดคุณลักษณะที่เปล่ียนไปกับส่ิงนั้นๆ ตัวอยางเชนการสังเกตเงาของแผนกระดาษที่สะทอน
ลงบนพื้น ส่ิงที่ปรากฏคือ การฉายภาพที่หลากหลาย ภาพ a จะยังคงลักษณะของโครงรางเดิมของกระดาษตน
แบบอยู ในขณะที่สองภาพที่เหลือนั้นมีโครงรางที่เปนของตนเองที่แตกตางออกไป 
 สถานการณนี้จะซับซอนมากขึ้นในงาน 3มิติ รูปรางสามมิตินั้นจริๆแลวไมสามารถจะสรางขึ้นมาใหม
ดวยการฉายภาพแบบสองมิติ การฉายภาพแบบนี้เกิดขึ้นเมื่อจุดตางๆบนสิ่งสามมิตินั้นกระทบสูสายตาผูมองโดย
ไมถูกบดบัง เมื่อการฉายภาพเกิดการเปลี่ยนแปลงผูสังเกตจะมองเห็นรูปรางของสิ่งตางๆนั้นเปลี่ยนแปลงไป 

 
  

ในการที่จะแสดงสิ่งใดๆดวยการฉายภาพ คําถามที่เกิดขึ้นก็คือ ควรจะเลือกใชวิธีไหนที่ดีที่สุด วิธีหนึ่ง
คือการเลือกมุมของการฉายภาพมุมใดมุมหนึ่งหรือหลายๆมุมที่แสดงออกถึงภาพรวมทั้งหมด หากพิจารณาตาม
กฎความเรียบงาย(Law of Simplicity) แลวอาจจะเลือกการฉายภาพจากมุมที่รับรูงายที่สุดเพื่อแสดงออกถึง
แบบนั้นๆ การใชวิธีนี้มีความเปนไปไดที่จะประสบผลสําเร็จมากพอๆกับความลมเหลว ตัวอยางดังภาพที่แสดง 
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ภาพที่เห็นจริงๆแลวคือรูปของชาวเม็กซิกันที่สวมหมวกใหญๆอยูบนศีรษะ ซึ่งเปนการเลือกฉายภาพที่

สอดคลองกับกฎความเรียบงาย แตส่ิงที่เราเห็นนนั้นไมเพียงพอเพราะภาพนี้ไมสามารถแยกแยะระหวางภาพของ
ชาวเม็กซิกันกับโดนัทได เคาโครงรางของชาวเม็กวิกันไมไดปรากฏอยูบนภาพจึงเกิดความกํากวม การจะแสดง
ส่ิงใดๆก็ตาม หากตองการใหประสบผลสําเร็จในการรับรูนั้น จะตองทําใหสายตาที่มองเห็นพอจะทําความเขาใจ
ไดวาเปนส่ิงที่ถูกเบี่ยงเบน(Deviate)ไปจากรูปรางพื้นฐานของสิ่งนั้น 
 ตัวอยางอีกภาพหนึ่งคือ เกาอี้ การจะเลือกฉายภาพดานใดดานหนึ่งของเกาอี้จําเปนจะตองเลือกดานที่
จะส่ือขอมูลของความเปนเกาอี้ไดมากที่สุด 

 
 ภาพเขียนของชาวอียิปตแสดงใหเห็นถึงความพยายามที่ส่ือความหมายดวยการฉายภาพใหไดขอมูลที่
ถูกตองครบถวนมากที่สุด เราจะเห็นไดวาภาพเขียนของคนนั้นเปนการผสมระหวางดานหนาและดานขางเขา
ดวยกัน มนุษยในภาพเขียนแบบนี้จะหันหนาดานขาง แตเรายังคงเห็นไหลทั้งสองขางอยู วิธีการแบบนี้ทําใหชาว
อียิปตสามารถจะทําดํารงลักษณะของความสมมาตรของหนาอกและไหลของมนุษยเอาไว พรอมๆกันกับเอื้อให
สวนของแขน-ขาสามารถแสดงอากัปกิริยาดวยเชนกัน วิธีการแบบนี้จะยังคงโครงราง(Structural Skeleton)ของ
มนุษยเอาไวมากกวาการเขียนเฉพาะดานขางอยางถูกตอง ซึ่งจะทําใหคุณสมบัติการสื่อความหมายของความ
เปนมนุษยดวยโครงรางนั้นขาดหายไป 
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ตัวอยางของปญหาในการฉายภาพสิ่งสามมิติบนระนาบสองมิติ มีการศึกษาโดยเปรียบเทียบระหวาง

ภาพเขียนแบบอียิปตกับการเขียนแบบทัศนียภาพ ภาพที่ศึกษาคือสระน้ํารูปส่ีเหลียมจัตุรัสซ่ึงมีตนไมลอมรอบ 
เมื่อเราวิเคราะหรูปทัศนียภาพ เราจะเห็นวารูปรางนั้นเปนส่ีเหลี่ยมดานไมเทา ตนไมปกลงในน้ํา บางตนปลูกตั้ง
ฉากกับพื้นแตบางตนปลูกเอียง บางตนสูงบางตนเตี้ย  และเมื่อเรามองภาพเขียนแบบอียิปตเราจะเห็นวาเปนการ
มองจากมุมสูงและตนไมนั้นถูกวางราบอยูกับพื้น อยางไรก็ดีภาพเขียนแบบอียิปตนั้นสามารถตอบสนองการสื่อ
ความจริงลงบนพื้นภาพไดมากกวารูปทัศนียภาพ นั่นคือ ความเปนส่ีเหลียมจัตุรัส ความสมมาตร การเวนจังหวะ
ของตนไม 

  
 

ปญหาของการสื่อดวยทัศนียภาพนั้นคือการทําใหส่ิงตางๆนั้นถูกตองโดยการทําใหเกิดการผิดเพี้ยน บิด
เบือน 

การยอระยะของรูปทรง(Foreshortening) 
 ในการที่จะเเสดงภาพรวมของสิ่งใดๆนั้น มีความจําเปนที่จะตองตอบสนองตอสภาวะ 2สภาวะ นั่นคือ 

1. แสดงวาส่ิงนั้นมิไดสมบูรณในตัวเอง แตเปนสวนหนึ่งของบางสิ่งที่ใหญโตกวา 
2. โครงราง(Structural Skeleton)ของภาพรวมที่แสดงนั้นจะตองถูกตอง 
การใชวิธีการยอระยะอาจเปนไปใน 3 ลักษณะคือ  
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1. การฉายภาพของสิ่งที่ไมใชมุมฉาก 
2. การฉายภาพแบบนี้ไมสามารถแสดงออกถึงภาพรวมได 
3. การฉายภาพทุกวิธีนั้นจะเกี่ยวของกันกับการยอระยะไมทางใดก็ทางหนึ่ง เพราะสวนของ

รางกายที่ไมขนานกับระนาบการฉายภาพนั้นจะมีการเปลี่ยนแปลงทางสัดสวน อาจจะหายไปบาง
สวนหรือทั้งหมดเลยก็เปนได 

 

 
การซอนทับของรูปทรง(Overlapping) 

 การซอนทับเกิดขึ้นเมื่อรูปรางหนึ่งๆซอนบางสวนอยูดานหลังของอีกรูปรางหนึ่ง โดยที่รูปรางทั้งสองนั้น
จะตอง 

- แยกออกจากกัน 
- อยูระนาบที่แตกตางกัน 
เมื่อรูปรางทีซอนทับกันเกิดรูปรางใหมที่คอนขางงายตอการรับรู รูปรางทั้งสองมีแนวโนมที่จะรวมกัน

เปนหนึ่งเดียว 
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การซอนทับชวยทําใหความสัมพันธของรูปทรงมีความเหนียวแนนมากขึ้น โดยการรวบรวมใหเกิดรูป

แบบที่เปนเอกภาพ การซอนทับที่ทําใหบางสวนหายไปอาจชวยสรางใหเกิดเอกภาพไปพรอมๆกัน การซอนทับจะ
ขยับบางสิ่งใหออกไปนอกสายตาของการรับรูแตยังแสดงวาส่ิงนั้นยังคงอยู 

 
 
วิธีการแสดงตําแหนงของสิ่งตางๆในที่วางในสามมิติที่ดีที่สุดคือการฉายภาพอักษรมาตร(Isometric 

Projection) ซึ่งเปนการฉายภาพแบบสามมิติที่ถูกตองที่สุด แตในขณะเดียวกันก็บิดเบือนรูปรางและมุมมอง
ตางๆดวยเชนกัน อยางไรก็ดีนั้นปญหาของการปริมาตรบนระนาบอยางถูกตองก็ยังไมมีคําตอบที่ชัดเจนอยูดี 
 

ความโปรงใสของรูปทรง(Transparency) 
 การสรางความโปรงใสใหกับรูปรางนั้นคือการทําใหพื้นที่หนึ่งๆนั้นกลายเปนสอนอื่นของอีกพื้นที่หนึ่ง 
เปนการทําลายคุณลักษณะของความชัดเจน ทําลายลําดับขั้นของสิ่งหลักกับส่ิงรอง ไมมีความชัดเจนของสิ่งหนึ่ง
ที่อยูขางหนากับอีกส่ิงหนึ่งที่ซอนอยูขางหลัง ทั้งสองนั้นกลายเปนอันหนึ่งอันเดียวกัน จะเคลื่อนจากขางหนาไป
ขางหลังในเวลาเดียวกัน  ความแปลกประหลาดของการซอนทับอยูที่การทําใหความไม
สมบูรณ(Incompleteness)ชวยดํารงความเปนเอกภาพเอาไว ในขณะทีความสมบูรณที่เกิกจากความโปรงใส
สามารถทําลายความเปนเอกภาพลงได 
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 มีการตั้งสมมติฐานวาการฉายภาพซอนๆกันหลายภาพ(Multiplicity of Projective views)จะกอใหเกิด 
“Dynamic Effect” แตอารนไฮมไดคัดคานสมมติฐานนี้ โดยกลาววา แนวความคิดแบบนี้ตั้งอยูบนความเชื่อที่วา
ภาพเหลานี้จะทําใหผูมองจินตนาการตัวเองใหอยูในที่วางที่สอดคลองกับระนาบการฉายภาพหนึ่งๆ ซึ่งจะเปน
จริงก็ตอเมื่อผูมองนั้นดึงตัวเองออกจากสภาพแวดลอมโดยรอบ แตอารไฮมเชื่อวาส่ิงที่จะทําใหเกิด “Dynamic 
Effect” นั้นจะตองมาจากแรงดึงดูดหรือแรงกระทําที่มองไมเห็น(Tension) ซึ่งจะเกิดขึ้นก็ตอเมื่อมุมมองตางๆนั้น
ถูกหลอหลอมใหรวมกันเปนหนึ่งเดียว Tensionจะเกิดจากความขัดเเยง(Contradiction)ของสิ่งหนึ่งที่กลายเปน
อีกส่ิงหนึ่งในเวลาเดียวกัน ดังนั้น “Dynamic Effect” นั้นมิใชเปนผลมาจากการเคลื่อนที่ทางความนึกคิดของ
ภาพหรือผูมอง แตเปนผลมาจากTensionที่สรางสรรคโดยความขัดเเยงทางการมองเห็นภายในภาพนั้นๆ 

 
 

ขอมูลทางการมองเห็น(Visual Information) 
 ไมมีส่ิงที่เรียกวาการลอกเลียนแบบของความจริงทางกายภาพอยางถูกตอง แมแตภาพถายนั้นก็ยัง
แสดงใหเห็นเพียงคุณลักษณะของสิ่งนั้นๆ เชน เสนรอบรูปของนก สีของสารเคมี จํานวนของชั้นหิน ภาพที่ดีนั้น
คือภาพที่ไมเพียงแตละเวนรายละเอียดที่ไมจําเปนหรือเลือกแสดงคุณลักษณะที่ชัดเจน แตจะตองส่ือขอมูลที่
เกี่ยวของอยางชัดเจนไปสูสายตาของผูมอง ความแมนยําของรูปทรง(Precision in Form)นั้น เปนส่ิงจําเปนใน
การที่จะส่ือคุณลักษณะของสิ่งตางๆนั้นออกไป ศิลปนอาจจะเขียนภาพที่เปนรูปของเสือ แตหากความดุรายของ
เสือนั้นมิไดแสดงออกโดยสีหรือเสนสายนั้น เสือตัวนั้นก็จะไมสามารถสื่อความเปนเสือออกมาได คุณลักษณะ
ทางการมองเห็นที่เกี่ยวของนั้นจะตองแสดงออกมาทางขอมูลทางการมองเห็นดวยความแมนยํา 
 ภาพของแผนที่สถานีรถไฟใตดินในตัวอยางแสดงใหเห็นวาการออกแบบนั้นไมไดเนนไปที่การวาง
ตําแหนงจุดสถานีตางๆความเปนจริง แตลดทอนรายละเอียดใหเหลือแตเพียงการจัดวางจุดตางๆใหอยูในแนวตั้ง 
แนวนอน และแนวเอียง 45 องศาที่เมื่อดูแลวก็ยังสามารถรับรูขอมูลเกี่ยวกับสถานีรถไฟไดอยางถูกตองและแมน
ยําเชนกัน 
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จินตนาการของรูปทรง(Imagination) 
 เรามักจะเขาใจผิดวาจินตนาการนั้นคือการคนหาเนื้อหาใหมๆ(Invention of New Subject Matter) แต
จริงๆแลวนาจะเปนการคนหารูปทรงใหมๆใหกับเนื้อหาที่มีอยูเดิม หรือเปนการคนหาแนวคิดที่สดกวาใหกับเนื้อ
หาเดิม จินตนาการแหงศิลปนนั้นจะแสดงตัวตนออกมาอยางหลักแหลมในการพยายามสื่อความหมายสิ่งที่เปน
ธรรมดาหรือเรื่องราวที่รูกันโดยทั่วไป รูปทรงแหงจินตนาการนั้นมิใชการเสาะแสวงหา”ส่ิงใหมๆ”แตเปนการฟนฟู
ส่ิงที่มีอยูเดิม เปนการทําสัจจะใหชัดเจน ตัวอยางเชนการใหเด็กนั้นวาดรูปคน ส่ิงที่แสดงออกมานั้นเปนรูปทรงที่
หลายหลายบนเนื้อหาเดิมที่มีอยูแลว คําตอบในทางศิลปที่จะประสบผลสําเร็จนั้นจะตองดูเหมือนเปนหนทาง
เดียวที่จะทําใหเนื้อหานั้นเปนจริงขึ้นมาได 
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6. ที่วาง 
ประเด็นเกี่ยวกับการรับรูที่วาง74 
เมื่อเราวาดเสนลงบนกระดาษ ส่ิงที่ไดวาดลงไปนั้นจะดูเหมือนลอยอยูเหนือกระดาษมากกวาที่จะจม

อยูในกระดาษนั้น เสนรอบรูปของภาพที่เราเขียนขึ้นจะปรากฏวาอยูขางหนาระนาบพื้น ในการวาดภาพวงกลม
บนกระดาษ คําถามอาจจะเกิดขึ้นวาทําไมวงกลมนั้นไมดูเหมือนวงแหวนที่ลอยอยูในอากาศ แตกลับดูเหมือน
แผนจานมากกวา จากภาพที่เห็น กระดาษนั้นไดถูกแบงใหเปนสวนนอกและสวนในดวยวงกลมที่วาดขึ้น ส่ิงที่อยู
ภายในวงกลมนั้นมิไดอยูในระนาบเดียวกันกับส่ิงที่อยูภายนอก ส่ิงที่อยูภายในนั้นมีความหนาแนนกวาส่ิงที่อยู
ภายนอกซึ่งดูเล่ือนลอยในความวางเปลา สวน a ปรากฏวาเปนระนาบที่อยูเหนือสวน b ส่ิงใดๆที่อยูในพื้นที่ a จะ
ดูใกลกวาส่ิงที่อยูในพื้นที่ b 

  
ศิลปนในยุคเกานั้นเนนหนักในเรื่องของปริมาตรที่หนาเเนนและความลึกที่ชัดเจน แตศิลปนสมัยใหมจะ

พยายามสลายความเปนวัสดุและลดทอนที่วาง ภาพเขียนสมัยใหมเปนเหมือนส่ิงที่มีน้ําหนักเบาเพื่อที่จะเนนตัว
ระนาบของพื้นภาพ 
 รูปรางที่มาอยูรวมกันจะเกิดลักษณะของการใชขอบเขตรวมกัน ซึ่งจะดูอึดอัดในสายตาของผูมอง ใน
บางกรณีนั้นสายตาจะพยายามทําใหเกิดการแยกออกจากกัน ดังตัวอยาง สายตาของเราจะพยายามที่จะใหแต
ละสวนนั้นมีเสนรอบรูปของตัวเอง 

ความกํากวมที่เกิดขึ้นจากการใชขอบเขตรวมกันคือการที่เสนขอบเขตนั้นจะกอใหเกิดรูปรางที่แตกตาง
กัน ขึ้นอยูกับการมองวาจะมองที่สวนของภาพหรือพื้นภาพ ตัวอยางเชนในเสนรอบรูปของวงกลม หากเรามองที่
ตัวภาพเราจะเห็นวารูปรางนั้นเปนรูปนูน แตหากเรามองที่ตัวพื้นภาพก็จะเห็นเปนรูปเวา อยางไรก็ดีรูปรางของสิ่ง
ตางๆนั้นไมสามารถจะมองวาเปนรูปนูนและรูปเวาในเวลาเดียวกันได  รูปรางของเสนนั้นจะเปลี่ยนไปอยางสิ้น
เชิงเมื่อตัวภาพถูกมองกลับไปกลับมา ซึ่งการเลนกับรูปรางของเสนนั้นเปนการกระตุนการรับรูของผูมองมิใหเชื่อ
ในส่ิงที่เห็นจากความเคยชินมากจนเกินไป 

                                                           
74 Ibid., pp 213-292. 
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ภาพและพื้นภาพ(Figure and Ground) 
 การที่รูปรางจะปรากฏวาเปนภาพหรือพื้นภาพนั้นขึ้นอยูกับสภาวะหลายๆอยาง 
 พื้นผิวที่ปดลอมมักจะกลายเปนภาพในขณะที่พื้นผิวที่ลอมรอบจะเปนพื้นภาพ 
 จากภาพที่เห็น แถบที่แคบกวาจะดูเหมือนวาอยูดานบน แตหากเราพยายามจะมองใหสวนที่กวางกวา
กลายเปนภาพก็จะเปนไปไดยากกวา เมื่อเราเปลี่ยนภาพไป องคประกอบที่เล็กกวานั้นจะกอใหเกิดรูปแบบที่ซ้ํา
กันทําใหกลับไปอยูดานหลัง และทําใหสวนที่ใหญกวากลับมาอยูดานหนา 
 

  
 
ลักษณะของผิวสัมผัสก็มีสวนตอการรับรูความเปนภาพและพื้นภาพ ในภาพ a ผิวสัมผัสจะชวยเนน

ความเปนภาพใหชัดเจนยิ่งขึ้น ในขณะที่ในภาพ b ส่ิงที่อยูรอบๆดูเหมือนจะอยูใกลตา แตรูปรางวงกลมจะดูวา
เปนรูที่เจาะทะลุลงไป 
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 จากภาพที่เห็น สวนที่เปนสีขาวจะดูเหมือนอยูใกลสายตา แตหากเราทําใหภาพกลับหัว สวนของสีดํา
จะกลายเปนภาพแทน ทั้งนี้ ในการมองภาพนั้นผูมองมักจะนะประสบการณในชีวิตประจําวันเขาไปมีสวนในการ
รับรูดวยเชนกัน 

 
 
 ภาพตัวอยางของราวระเบียงแสดงใหเห็นวาความขัดเเยง(Contradiction) ระหวางดานซายและดาน
ขวา ทําใหการเห็นภาพที่มั่นคง(Stable)นั้นเปนไปไมได ในภาพ a รูปแบบสมมาตรจะปรากฏใหเห็น แถวของราว
ระเบียงที่นูนออกจะถุกมองวาเปนภาพ แตในภาพ b แถวของราวระเบียงเวาจะเห็นเปนภาพเพราะราวระเบียง
แบบนี้ทําใหภาพนั้นมีความสมมาตรมากกวา  

อารนไฮมสรุปไววาภาพและพื้นภาพจะเกิดจากรูปแบบที่งายตอการรับรูมากที่สุด 
 
  

 
 
ภาพ a ดูเหมือนเจาะทะลุลงไปในกระดาษ แตภาพ b ดูเหมือนพื้นผิวที่อยูขางบนพื้นภาพ ทั้งสองภาพ

นั้นเปนรูปรางที่มีการปดลอม แตดวยลักษณะที่แตกตางกันจึงทําใหเกิดการรับรูไมเหมือนกัน 
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ระดับความลึก(Depth Levels) 
 การวิเคราะหภาพและพื้นภาพจะมีความเหมาะสมก็ตอเมื่อเราศึกษารูปแบบที่ปดลอมเหมือนกัน ใน
สภาวะที่คลายคลึงกัน 
 จากภาพที่แสดง เราอาจมองวามีรูปวงกลมอยูบนกระดาษสี่เหลี่ยมซึ่งวางอยูบนพื้นกระดาษอีกที แต
เรามักจะเห็นวาเปนกระดาษสี่เหลี่ยมที่ถูกเจาะรูเปนรูปวงกลม ทั้งนี้เพราะสายตาจะมองหารูปแบบที่งายตอการ
รับรู การมองแบบหลังนั้นจะสรางระนาบในการมองเห็นที่นอยกวา จึงงายตอการรับรูมากกวา 
 

 จากอีกตัวอยางที่เเสดงใหเห็น เราสามารถมองภาพนี้ไดหลายวิธี ซึ่งเรามักจะเลือกมองในรูปแบบที่มี
ความซับซอนนอยที่สุด นั่นคือภาพ e  แตการมองแบบนี้จะทําใหเกิดลักษณะของ Interruptionsกับตัวภาพ ดัง
นั้นเรามักจะเลือกมองแบบภาพ a เพราะระนาบนั้นแยกตัวออกมาอยางชัดเจน 
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 ส่ิงทีมีความแปลกประหลาดอยางหนึ่งในงานสถาปตยกรรมนั่นคือ การเจาะชองของหนาตาง หนาตาง
นั้นเปรียบเสมือนภาพและพื้นภาพในเวลาเดียวกัน ซึ่งจริงๆแลวคือการเจาะชองลงบนผนัง รูปรางที่เจาะลงไปนั้น
จริงๆแลวมีความตองการใหเปน “ภาพ” แตในขณะเดียวกัน ตัวหนาตางก็กลายเปน”พื้นภาพ”ที่ลอมรอบทิวทัศน
ที่อยูดานนอกที่รับรูโดยสายตา 

ที่วางในงานสามมิติแบบประติมากรรม 
 ส่ิงที่ทําใหเกิดภาพนั้นมิไดมีเพียงแคพื้นที่ที่ถูกลอมรอบดวยเสนรอบรูป แตเราจะสามรถสัมผัสถึงแรงที่
กระทําไดในทุกทิศทางทั้งจากภายในภาพออกไปหรือจากขางนอกที่กระทําเขามา ดังตัวอยางที่แสดงใหเห็น ภาพ 
c นั้นอาจจะเปนรูปตัดของประติมากรรมรวมสมัย ที่แสดงใหเห็นถึงมวลที่ผลักออกไปในอากาศ ในขณะเดียวกัน
ที่วางรอบๆก็มีสวนกระทําใหเกิดความเวาโคง 
 

 
 
จากตัวอยางประติมากรรมที่แสดงใหเห็น ลักษณะความนิ่ง และเนิบนาบของรูปทรงนั้นมิไดมาเพียงแค

ทาทางของรูปปน แตมาจากความกลวงที่เกิดจากบนรูปราง ตัวมวลนั้นเปนการแสดงใหเห็นถึงเเรงที่กระทําจาก
ภายนอก ซึ่งทําการบีบหรือกดวัสดุใหเกิดรูปทรงดังที่เปน 
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ความลึกที่เกิดจากการซอนทับ  
 ภาพ a เปนการแสดงการจัดเรียงของรูปส่ีเหลี่ยมและวงกลมที่ทําใหเกิดความเปนหนึ่งเดียวกันมากที่
สุด ภาพ e เปนการแสดงการแยกออกจากกันอยางชัดเจนที่สุด  ภาพ b ภาพ c และภาพ d มีแนวโนมที่จะ
ทําลายความเปนเอกภาพโดยแยกรูปรางออกเปนสองภาพ แตในภาพ c นั้นจะยังคงมีความเปนเอกภาพมากกวา
เพราะจุดศุนยกลางของวงกลมนั้นอยูบนมุมบนของสี่เหลี่ยมจัตุรัส การซอนกันของสวนสําคัญสองจุดนี้ทําให
ความเปนหนึ่งเดียวกันมีมากขึ้น ซึ่งภาพ c นี้จะเกิดลักษณะสมมาตรหากลากเสนตามแนวทแยงมุม ในภาพ b 
และภาพ cนั้น ทั้งส่ีเหลี่ยมจัตุรัสและวงกลมนั้นจะมีแนวโนมการเกิดการเคลื่อนที่ อาจจะเปนการเคลื่อนเขาหา 
หรือแยกออกจากกัน 
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 เทคนิคการซอนทับกันของภาพจะเปนการสรางความลึกดวยการดึงดูดสายตาจากจุดหนึ่งไปสูอีกจุด
หนึ่ง โดยไมทําใหความสนใจตอภาพเสียไป จากภาพที่เห็น มือของคนพายเรือจะบดบังเด็กทารก ซึ่งเด็กนี้ก็จะอยู
ดานหนาของผูหญิงอีกทีหนึ่ง สายตาของคนดูจะคอยๆเคลื่อนที่ไปจากระนาบหนึ่งไปสูระนาบหนึ่ง ทําใหภาพเกิด
ความลึกเเละความเปนหนึ่งเดียวกันดวย 

 
 
การสรางที่วางดวยการบิดรูป(Distortions create space)  
 การบิดของรูปรางนั้นกอหเกิดความรูสึกของการมีแรงดึงหรือแรงผลักหนึ่งๆที่กระทําตอรูปรางทําใหดู
เหมือนรูปรางนั้นถูกยืดหรือหด บิดเบี้ยวหรือหมุน รูปรางใหมที่เกิดขึ้นจะแสดงใหเห็นถึงความเปลี่ยนแปลงที่เกิด
ขึ้นกับมิติทางที่วางรอบๆ 

   
 จากภาพจะเห็นวาเปนรูปของสี่เหลี่ยมจัตุรัสที่ถูกบิด เพราะเราสามารถมองเห็นรูปรางของสี่เหลี่ยม
จัตุรัสภายใตรูปของสี่เหลี่ยมขนมเปยกปูน 
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 การบิดของรูปรางหรือการลวงตาสามารถนํามาใชในการสรางที่วางที่มีผลตอการรับรู จากภาพตัวอยาง 
หากพื้นถูกทําใหเอียงขึ้นและเพดานถูกทําใหเอียงลง และผนังแบบสี่เหลี่ยมคางหมูในภาพ d จะทําใหเกิดการ
มองเห็นภาพแบบในภาพ e ทั้งหมดนี้ทําใหเกิดลักษณะของหองที่มีความลึกมากขึ้นกวาเดิม 
 

  
 

เมื่อเราเขาไปในโบสถฝร่ังและมองจากประตูทางเขาไปสูแทนบูชา รูปแบบของภาพที่รับรูจะเปน
ลักษณะสมมาตร ซึ่งรูปแบบนี้จะลดความลึกในการรับรูลง แตหากเรามองพื้นที่ภายในโบสถจากมุมที่เอียงออก
ไป ลักษณะของความเปนสามมิติจะเพิ่มมากขึ้น  เทคนิคนี้มักนําไปใชกับการออกแบบฉาก ซึ่งฉากที่มีลักษณะ
สมมาตรจะแสดงความลึกนอยกวาฉากที่ไมสมมาตร 
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 ความไมอยูนิ่งในการจัดองคประกอบ(Dynamic Composition) 
การจะทําใหการจัดองคประกอบมีความเปนเคลื่อนไหวนั้นจําเปนที่จะตองกําหนดให ความเคลื่อนไหว

ในสวนยอยๆนั้นสอดคลองกับลักษณะของความเคลื่อนไหวที่จะเกิดขึ้นกับภาพโดยรวม การจะเขียนเสนใหเกิด
ความเคลื่อนไหวนั้นไมใชเรื่องยาก แตการจะเติมเสนที่สองเขาไปใหรูปแบบใหมที่เกิดขึ้นนั้นมีความเคลื่อนไหวที่
สอดคลองกันนั้นเปนส่ิงที่ควรพิจารณาใหถวนถี่ สายตาของเรานั้นจะรับรูรูปแบบของภาพรวมไปพรอมๆกับความ
สัมพันธที่เกิดขึ้นในแตละสวน ดังนั้นความเคลื่อนไหวที่เกิดขึ้นจึงตองสอดคลองกันอยางพอดี 
 ศิลปนนั้นใหความสําคัญกับความเคลื่อนไหวที่จะเกิดขึ้นในงานอยางมาก ถึงขนาดกลาววาหากงานนั้น
ไมมีความเคลื่อนไหวก็เปนเหมือนส่ิงที่ไรวิญญาณถึงแมวาคุณลักษณะอื่นๆนั้นจะยังคงอยู ศิลปนมองความ
เคล่ือนไหวที่เกิดขึ้นในรูปรางหนึ่งวาเปรียบเสมือน “Happenning” มากกวาที่จะเปนเพียงแคส่ิงใดสิ่งหนึ่งที่ดํารง
สภาวะหยุดนิ่งเทานั้น เขาจะเห็นความสัมพันธของสิ่งตางๆวาเปนดั่งการปฏิสัมพันธที่เกิดขึ้นระหวางกันและกัน
มากกวาจะเปนเพียงแคการจัดวางสิ่งตางๆเทานั้น  ความคิดแบบนี้แสดงออกมาทั้งในงานและในการพูดสนทนา
เกี่ยวกับองคประกอบทางศิลป เชน การที่จมูกนั้นฝงไปบนรูปใบหนา ใบหูบิดเขาไปในกะโหลกศีรษะ  สวนกราม
ที่หอยลงมาจากดานบน คําพูดเหลานี้จะส่ือถึงความสัมพันธที่แตกตางขององคประกอบที่เกิดขึ้นระหวางกันและ
กัน  
 

6. สี 
สีของแสง 

  สีของแสงหมายถึง ความแตกตางสั้นยาวของคลื่นแสงที่มนุษยสามารถมองเห็น เริ่มดวยแสงสีมวง ซึ่งมี
คล่ืนส้ันที่สุด และจบลงที่สีแดง ซึ่งมีคล่ืนยาวที่สุด ตามลําดับสีของรุงกินน้ํา 

สีของสาร 
สีของสาร หมายถึง สีของวัตถุตางๆ ที่เรามองเห็น เราเห็นสีบนวัตถุไดเนื่องจากคุณสมบัติของวัตถุนั้นๆ ซึ่ง
สามารถจะดูดซึมและสะทอนความยาวคลื่นแสงสีใหสามารถมองเห็นได สีบนวัตถุนั้น แบงเปน 2 ประเภท คือ 
สารสี(Pigment) และ สียอม(Dye) สารสีมักจะมีลักษณะเปนผงละลายอยูในสารละลายเชน น้ํามัน อะคริลิก 
ฯลฯ ทําใหเกิดสีบนผิววัตถุ สวนสียอมเปนสารสีที่ทําใหวัตถุเกิดสี ดวยการดูดซึมเขาในเนื้อวัตถุ ทั้งสารสีและสี
ยอมใชทฤษฎีสีเดียวกันในการอธิบายพฤติกรรม ซึ่งในที่นี้จะรวมเรียกสารสีและสียอมวา “สีของสาร” 
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การจัดความสัมพันธขององคประกอบในงานสองมิติ  
 การจัดองคประกอบคือการจัดระเบียบของ”ภาพ”และ”พื้นภาพ” แนวทางในการจัดองคประกอบจะเริ่ม
ตนที่ บริเวณหรือขอบเขตของการมอง บริเวณนี้เปนตัวจํากัดขอบเขตของการสรางสรรค กฎเกณฑเบื้องตนของ
การจัดองคประกอบถูกกําหนดโดยบริเวณหรือขอบเขตของการมอง  
 ในการตอบคําถามที่วา ทําไมเราจึงมองเห็นรูปรางตางๆ คําตอบที่นอกเหนือไปจากการที่ส่ิงที่เราเห็น
นั้นมีรูปราง คือการทบทวนถึงบทบาทของแสงสวาง คุณภาพของแสงในบริเวณของการมองเห็นถูกเปลี่ยนไปอยู
ในรูปแบบของพลังงานในหัวสมอง และในที่สุดเกิดเปนภาพ เราจําเปนจะตองพยายามที่จะคนหาวา ทําไมองค
ประกอบของ 
”ภาพ”จึงเปนไปอยางที่เปน ซึ่งนําไปสูการศึกษาในเรื่องของ”การดึงดูด” 
 การดึงดูดหมายถึงการดึงโดยตรงที่เกิดจากพลังงานที่มีกําลังแรง ทั้งในบริเวณที่มีพลังงานทางกาย
ภาพในเนื้อแทที่สูง หรือในที่ที่มองเห็นถึงความแตกตางอยางมาก หลักของการดึงดูดจะถูกนํามาใชในการจัด
องคประกอบ 
 ในแนวทางที่เราจัดระบบกับรูปแบบ เราสามารถกลาวไดวามีแรงของการดึงดูดเกิดขึ้น และดูเหมือนวา
มันจะเกิดขึ้นกับสวนตางๆของรูปแบบตางๆกัน การดึงดูดของสนามแมเหล็กเปนตัวอยางที่ดี ภาพแสดงใหเห็นถึง
แนวเสนของแรง ภาพแรกเปนภาพที่ขั้วทั้งสองของแมเหล็กอยูใกลกัน ภาพที่สองเปนภาพที่เมื่อขั้วทั้งสอง อยูหาง
กันออกไป ในภาพที่สองนี้จะเห็นวาแรงของการดึงดูดลดลง 
 ในขอบเขตหรือบริเวณของการมองนั้น เกิดส่ิงที่คลายคลึงกันขึ้นไดเชนกัน ยกตัวอยางการจัดภาพสี่
เหลี่ยมจัตุรัสสองอันลงบนกระดาษ ถาส่ีเหลี่ยมทั้งสองอยูใกลกันพอสมควร ผลของการดึงดูดก็จะเกิดขึ้น ผลที่ได
รับก็คือภาพหนึ่งภาพที่ประกอบดวยสี่เหลี่ยมสองรูป  แตเมื่อเราขยับส่ีเหลี่ยมทั้งสองออกจากกันก็จะพบวาส่ี
เหลี่ยมทั้งสองนั้นไมอยูในระเบียบเดียวกันเสียแลว  แตกลับดูเหมือนวาไดแยกเปนภาพสองภาพที่เปนอิสระออก
จากกัน75  
 

การจัดกลุมดวยความคลายคลึงกัน 
 เมื่อเราสามารถหาความคลายคลึงกันในระหวางสิ่งตางๆไดแลว เรามักจะรูสึกถึงความสัมพันธระหวาง
ส่ิงนั้นๆไดดวย ความคลายคลึงกันเปนสวนสําคัญในการจัดกลุมที่เกิดขึ้นในการรับรูของเรา ส่ิงนี้เปนเครื่องมืออัน
ที่สองของการจัดองคประกอบ  การรับรูในความคลายคลึงกันเขามามีบทบาทมากกวาการดึงดูด การดึงดูดมัก
จะอยูในเรื่องของปริมาณ ในขณะที่ความคลายคลึงกันจะอยูในเรื่องของคุณภาพมากกวา และในที่นี้คุณคาของ
ความนาสนใจและความหมายก็จะกลับมาสูความเปนภาพอีกครั้ง  
 ดูเหมือนเปนความคิดที่งายๆที่จะพูดวา ส่ืเหลี่ยมสีน้ําเงินนั้นหมายถึงส่ีเหลี่ยมสีน้ําเงินกอนที่จะคิดวา
มันมีความหมายอยางอื่นอีก ส่ีเหลี่ยมสีน้ําเงินจะเปนความหมายพื้นฐาน และส่ิงอื่นๆหรือความหมายอื่นๆจะถูก
เพิ่มเขามาอีกโดยมีประสบการณของผูรับรู คุณภาพที่บอกวาส่ิงที่รับรูนั้นเปนสีน้ําเงินหรือส่ีเหลี่ยมจัตุรัสพื้นฐาน
นั้นเกิดจากสิ่งเราหรือส่ิงกระตุนในตัวของสิ่งนั้นนั่นเอง 
 ความหมายของสิ่งตางๆที่มีอยูในตัวเองนั้นมีความสําคัญพอๆกับความหมายที่มาจากประสบการณ
ของผูรับรู ความกลมและสีสมของผลสมหมายถึงส่ิงที่กินได เราเริ่มการรับรูในธรรมชาติของการมองไปสูการรับรู

                                                           
75 Robert G. Scott, Design Fundamentals, pp. 21-23. 
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ในประโยชนใชสอยของสิ่งตางๆแลวเราจะกาวไปสูการรับรูในรูปแบบที่งายๆในระบบของการสรางภาพ
สัญลักษณ รูปแบบเฉพาะในขอบเขตของการมองที่หมายถึงเกาอี้ ก็มักจะมีคุณสมบัติเฉพาะตัวของเกาอี้ที่เรา
บันทึกจดจําไวอยูในใจ ความหมายในเนื้อแท มีความสําคัญพอๆกันกับความหมายที่เก็บสะสมอยูในประสบ
การณของเรา ส่ิงเหลานี้เปนมูลฐานของการรับรูในเรื่องของความคลายคลึงกัน จุดแดงสองจุดในรูปแบบ หรือ รูป
รางสองอันที่คลายกัน จะถูกผูกเขาดวยความหมายที่คลายกัน เรามองเห็นถึงความสัมพันธ และความสัมพันธนี้
มีผลตอชนิดของรูปรางที่เกิดเมื่อภาพไดรับการจัดระบบ76 
 
หลักการจัดองคประกอบ 

เอกภาพ 
ตัวอยางที่แสดงใหเห็นของธรรมชาติที่เปนตัวสรางเอกภาพก็คือการเปรียบเทียบระหวางรูปทรงที่เกิด

การหยดหมึกลงในน้ําและรูปทรงแมงกระพุน  เมื่อเราหยดหมึกลงไปในแกวที่มีน้ําอยู สวนของหมึกที่หนักกวาจะ
เริ่มจมลงไปกอน แรงดึงที่พื้นผิว(Surface Tension) ชวยปองกันไมใหน้ําหมึกนั้นผสมผสานกับน้ําในแกวอยาง
รวดเร็ว แรงเสียดสีของเหลว(Fluid Friction)จะกดใหน้ําหมึกนั้นเกิดความแบนขึ้นในขณะที่กําลังจมลงทําใหเกิด
รูปทรงของวงแหวน  รูปทรงของแมงกระพุนนั้นก็มีความคลายคลึงการรูปทรงที่เกิดจากการหยดน้ําหมึก ลําตัวที่
รูปรางคลายระฆังนั้นคลายกับแผนของน้ําหมึกกอนที่จะเกิดรูปทรงของวงแหวน หนวดที่หอยลงมาจากลําตัว
นั้นสอกคลองกับระบบของหยดน้ําหมึกที่คอยๆจมลงตามแรงโนมถวง  ดังนั้นอาจกลาวไดวารูปทรงธรรมชาตินั้น
เกิดจากความสัมพันธอยางแนนแฟนระหวางแรงกระทําทั้งจากภายนอกและภายใน 

 
 
 

                                                           
76 Ibid., pp. 26-27. 
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ความเคลื่อนไหว 
ความสัมพันธระหวางองคประกอบตางๆกับโครงรางของพ้ืนภาพ 

 องคประกอบทางราบ(Horizontal) จะรับรูวาอยูในลักษณะที่อยูนิ่ง  องคประกอบทางตั้ง(Vertical)นั้นมี
ความมั่นคงแตเต็มไปดวยศักยภาพในการเคลื่อนที่ ซึ่งจะตองพยายามรักษาสมดุลไวมิฉะนั้นอาจจะลมลงได  
องคประกอบที่เอียง(Diagonal)นั้นมีความมีชีวิตชีวามากที่สุด77 

คุณคาในการดึงดูดความสนใจ 
 รูปทรงนั้นจะมีคุณคาในการดึงดูดความสนใจที่แตกตางกันไป ซึ่งเปนปจจัยสําคัญในเรื่องของ
Dynamic Value ขึ้นอยูกับ 

1. ระดับของ Tonal Contrast 

 
 

2. ระดับของ Visual Texture Contrast 

 
 
 

3. ขนาดและพื้นที่ 

 
 

4. รูปรางขององคประกอบที่เปนภาพ78 
ตําแหนงของภาพบนพ้ืนภาพ 

 หลักฐานทางการทดลองพบวาคนเรามักจะ”เริ่ม”เขาสูรูปแบบในเชิง2มิติบริเวณดานซายและเหนือศูนย
กลางของภาพ ดังนั้น ตําเเหนงนี้ถือไดวาเปนตําแหนงที่แข็งแกรง(strong) ตําแหนงที่อยูใกลขอบของภาพนั้นมัก
จะทําใหแรงดึงดูดความสนใจของภาพมีมากขึ้น ซึ่งอาจเปนเพราะแรงดึงดู(Spatial tension) ที่เกิดขึ้นระหวางรูป
รางและของเขตของพื้นภาพ 
 ผลจากการเชื่อมโยงประสบการณและการสื่อความหมาย 

                                                           
77 Ibid., 38. 
78 Ibid., p. 39. 
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 รูปรางใดๆนั้นจะเชื่อมโยงกับประสบการณในอดีตของผูมองเห็น โดยเฉพาะเมื่อเกี่ยวของกับความ
เคล่ือนไหว คุณคาทางพลวัต(Dynamic Value)ของรูปทรงนั้นจะเพิ่มขึ้นตามลําดับ ตัวอยางที่เเสดงคือ
ภาพ”Great wave of Kanagawa” ผูมองตีความหมายของรูปรางที่เกิดขึ้นวาเปนคลื่น ทันใดนั้นผูมองก็ไดใสเนื้อ
หาของการเคลื่อนที่ซึ่งมาจากประสบการณดยตรงของผูมองกับการเคลื่อนของน้ําที่มองเห็นลงไปบนรูปราง 

 
  
 

ส่ิงสําคัญสองสิ่งที่แนะแนวทางในการตัดสินรูปแบบตางๆคือ 
1. สมดุลของการจัดองคประกอบ 
2. รูปแบบของการเคลื่อนที่แบบนามธรรม79 
การเคลื่อนที่ของสายตาในงานออกแบบ 

 ในการอานหนังสือของคนเรา สายตาที่กวาดไปบนตัวหนังสือจะเปนไปในลักษณะเสนตรง และจะอาน
จากคําหนึ่งไปสูอีกคําหนึ่ง สายตาจะโฟกัสไดเปนทีละคําๆ ถึงแมวาจะยังสามารถมองเห็นส่ิงที่อยูรอบๆไดแตก็
เปนแคเพียงลางๆเทานั้น ในการมองเห็นการออกแบบนั้นจะเเตกตางออกไป สายตาจะสามารถเลือกส่ิงที่จะมอง
ไดโดยไมจํากัดลําดับและเวลาในการเห็น ในการที่หยุดมององคประกอบหนึ่งๆนั้น สายตาจะเริ่มประเมินคุณคา
ของสิ่งที่ไดมองเห็น เริ่มรับรูถึงเนื้อหาและความหมายของรูปทรง หนึ่งในนั้นคือความหมายเชิงพลวัต(Dynamic 
Meaning) เราสามารถมองเห็นไดวาเสนนั้นจะเลื่อนขึ้นหรือลง รูปทรงนั้นเคลื่อนเขาหาหรือแยกออกจากกัน  ตัว
อยางที่แสดงคือ รูปของหยดน้ําที่แมจะมีลักษณะเหมือนกันแตการวางบนพื้นภาพที่ไมเหมือนกันทําใหทาทีของ
การเคลื่อนที่เปล่ียนไป การที่เราเห็นการเคลื่อนไหวเปนในลักษณะใดจะขึ้นอยูกับประสบการณและการเขาไปมี
สวนรวมในการรับรู นั่นคือ ถาหากเรามองวาหยดน้ําทางนอนนั้นเปนหัวลูกศร เราจะเห็นการเคลื่อนที่จากซายไป
ขวา แตถาเห็นวาเปนหัวรถจักรแลว การเคลื่อนที่จะเกิดจากขวาไปซาย  ในทางเดียวกันถาหยดน้ําทางตั้งนั้นถูก
มองวาเปนหยดน้ํา ภาพนั้นก็จะเคลื่อนจากบนลงลาง แตถามองวาเปนตนไมภาพก็จะเคลื่อนที่จากขางลางขึ้น
ขางบน การประเมินคุณคาของภาพนั้นเปนสวนหนึ่งของการรับรู  ซึ่งมีความเกี่ยวของกับคุณคาในการสื่อความ
หมายของรูปทรง และมีผลตอการเคลื่อนที่ของสายตาที่จะมองจากรูปหนึ่งไปสูอีกรูปหนึ่ง  

                                                           
79 Ibid.,  pp. 40-41. 
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การสรางความเคลื่อนไหวในการจัดองคประกอบนั้นเราจะตองกระจายลักษณะการดึงดูดความสนใจ 
ทิศทางที่แสดงออก และแรงของความคิดที่หลากหลายเพื่อสรางสรรครูปแบบที่จบในตัวเอง ซึ่งหมายถึงการ
กระจายจัดสรรส่ิงตางๆที่ชวยใหสายตานั้นเคลื่อนไหวไปในขอบเขตที่กําหนดจนกวาความสนใจนั้นจะออนแรงลง  
ไมควรมีชองโหวที่ไมไดตั้งใจที่ทําใหสายตานั้นหลุดออกจากเสนทางที่กําหนดโดยบังเอิญ  การดึงดูดความสนใจ
จากตรงแกนหลักจะตองมีพลังพอที่จะชวยสรางความสมดุลกับการดึงดูดความสนใจจากบริเวณรอบๆ ส่ิงที่
สําคัญคือการควบคุมแรงตางๆที่เกิดอยางแมนยํา(Precision) 
 ความจริงที่วาสายตาของคนเรานั้นไมสามารถถูกบังคับใหอานรูปแบบเพียงทิศทางเดียวนั้นเปนขอดีที่
ทําใหการออกแบบนั้นมีความหลากหลายมากขึ้น การออกแบบการเคลื่อนไหวที่ดีจะชวยสรางวิธีการอานที่มาก
กวาหนึ่งวิธี อาจเปนจํานวนถึงรอย ซึ่งทั้งหมดนั้นมักจะเปนระบบที่สอดประสานกันและจบในตัวเอง เปนการ
ประพันธรูปแบบของการเคลื่อนไหว ตัวอยางของการเคลื่อนไหวที่สรางวิธีการอานที่มากกวาหนึ่งในภาพๆหนึ่ง
คือ การเคลื่อนไหวบนพื้นผิว และการเคลื่อนไหวภายในความลึกที่เกิดจากการลวงตา80 

 
 
 

                                                           
80 Ibid.,  pp. 42-43 
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ประเด็นเกี่ยวกับการรับรูความเคลื่อนไหว81 
ความเคลื่อนไหวแบบรูปธรรม(Motion as Movement)  
Arnheim ไดกลาวไววา การเคลื่อนที่(Motion)เปนการดึงดูดความสนใจที่รุนแรงที่สุด ความสนใจของ

มนุษยนั้นมักจะถูกดึงดูดดวยความเคลื่อนไหว การเคลื่อนที่นั้นมีนัยยะของการเปลี่ยนแปลงใน
สภาวะ(Condition)ของสภาพแวดลอม คุณลักษณะสําคัญของการเคลื่อนที่คือ Happenning ตัวอยางเชน 
สถานีรถไฟนั้นถือวาเปน THING ในขณะที่การมาถึงของรถไฟนั้นถือวาเปน HAPPENING ซึ่งHappenningนั้น
จะดึงดูดความสนใจมากกวาThing 
 ภาพเขียนหรืองานสถาปตยกรรมนั้นจะแสดงออกถึงแนวคิดของชีวิตที่แตกตางไปจากการแสดงละคร
หรือการเตน ในขณะที่ภาพเขียนนั้นปรากฏนอกเหนือเวลา การเตนนั้นจะปรากฏภายใตขอบเขตของเวลา ซึ่ง
เวลาจะเปนส่ิงที่นํามาซึ่งความเปลี่ยนแปลง ภาพเขียนมักจะประกอบดวยThemeหลักหนึ่งอยางหรือมากกวานั้น 
ที่เหลือจะมีความสําคัญรองลงไป ลําดับความสําคัญ(Hierachy)นั้นจะสามารถรับรูไดก็ตอเมื่อความสัมพันธทั้ง
หมดที่เกี่ยวของกันนั้นถูกมองวาเกิดขึ้นพรอมๆกันหมด ผูมองจะมองสวนตางๆของภาพตามลําดับเพราะสายตา
และสมองนั้นไมสามารถที่จะรับรูทุกอยางไปพรอมๆกันได  ในขณะเดียวกันการเตนหรือการแสดงนั้นก็ประกอบ
ไปดวยแนวคิดหลัก 
(Theme)หลักที่อาจมีมากกวาหนึ่ง แตการแสดงออกของสิ่งเหลานี้จะเกี่ยวของสัมพันธกันอยางชัดเจนในแตละ
ชวงของการแสดง แนวคิดหลักหนึ่งๆอาจจะแสดงใหเห็นในชวงเเรกเริ่ม และพัฒนา คนหาในชวงตอๆมาของการ
เเสดงผานการเปลี่ยนแปลงและความหลากหลายที่เกิดขึ้น 
 ในงานทัศนศิลปหรือประติมากรรมนั้น สมดุลที่เกิดขึ้นกับ Thing จะมาจากการสรางการกระทําของแรง
ตางๆที่ดึงหรือผลักออกจากกัน ซึ่งส่ิงเหลานี้แสดงตัวเองในลําดับที่วางของรูปทรงและสีสัน  แตในการแสดงนั้น
เกิดจากการสรางของสิ่ง(Thing)ตางๆที่ถูกกําหนดโดยการกระทําของสิ่ง(Thing)นั้นๆ 
 ในงานทัศนศิลป   Artistic medium defines acting through being. 
 ในงานแสดง         Artistic medium defines being through acting. 
 เมื่อไหรที่มนุษยสามารถมองเห็นการเคลื่อนที่ ภายใตสภาวะอะไรที่มนุษยมองเห็นการเคลื่อนไหว เมื่อ
ตัวหนอนกําลังคลานขามถนน ทําไมเราจึงเห็นถนนรอบๆอยูในสภาวะหยุดนิ่ง มากกวาที่จะมองเห็นสภาพแวด
ลอมทั้งหมดรวมทั้งตัวเราเองเคลื่อนที่ไปในทิศทางตรงกันขาม และเห็นตัวหนอนหยุดนิ่ง ในการมองเห็นการ
เคล่ือนไหวเราจะมองวามี 2 ระบบที่เกิดการเคลื่อนที่หรือเขาแทนที่(Displaced)ที่สัมพันธระหวางกันและกัน ในที่
นี้ ตัวหนอนนั้นมีการเคลื่อนที่เมื่อเปรียบเทียบกับสภาพแวดลอมโดยรอบ หรือจริงๆแลวเราอาจมองไดวาทั้งสอง
ระบบนั้นเกิดการเคลื่อนที่พรอมๆกัน ในขอบเขตของภาพๆหนึ่ง ขอบเขตของการมองเห็น(Visual Field)นั้น
เปรียบเสมือนกรอบ(Framework)ที่ส่ิงตางๆในภาพนั้นขึ้นอยูกับกรอบเหลานี้ การเคลื่อนที่เมื่อเกิดขึ้นแลวจะทํา
ใหส่ิงที่ขึ้นอยูกับกรอบนั้นเคลื่อนไหวแตตัวกรอบนั้นยังคงหยุดนิ่ง นั่นคือ ภาพเคลื่อนที่ แตพื้นภาพหยุดนิ่งอยูกับ
ที่ นอกจากนี้ปจจัยอื่นๆยังมีผลตอลักษณะของการเคลื่อนไหวที่เกิดขึ้น 
 ความหลากหลาย(Variability) หากสิ่งใดสิ่งหนึ่งเกิดการเปลี่ยนแปลงทางคุณสมบัติเชนขนาดหรือรูป
ราง ในขณะที่อีกส่ิงหนึ่งมีความคงที่ ส่ิงที่เกิดการเปลี่ยนแปลงจะแสดงการเคลื่อนที่ ตัวอยางเชน เสนที่ ”เติบโต”

                                                           
81 Rudolf Arnheim, Art and Visual Perception, pp 360-397. 
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ออกนอกสี่เหลี่ยมจัตุรัส เราเห็นเสนที่ขยายขนาดคอยๆเคลื่อนออกจากรูปส่ีเหลี่ยมมากกวาที่จะเห็นรูปส่ีเหลี่ยม
นั้นคอยๆขยับออกจากตัวเสน 
 ความแตกตางของขนาด(Size Difference) เมื่อส่ิงตางๆถูกวางอยูใกลๆกัน ส่ิงที่เล็กกวาจะเกิดการ
เคล่ือนที่ 
 ความเขมของแสง(Intensity) ส่ิงที่มืดสลัวจะขึ้นอยูกับส่ิงที่สวางกวา และส่ิงที่มืดสลัวนั้นจะเกิดการ
เคล่ือนที่ในขณะที่ส่ิงที่สวางกวาจะหยุดนิ่ง นอกจากนี้ในบางครังตัวผูมองเองจะทําตัวเสมือนกรอบอางอิงดวย
เชนกัน ตัวอยางเชน คนยืนอยูบนสะพานขามแมน้ํา เมื่อสายตาผูดูจองอยูที่แมน้ําจะเห็นสายน้ําเกิดการเคลื่อน
ไหว แตหากเปลี่ยนมาจองที่ตัวสะพาน ตัวผูมองและสะพานเองจะเกิดการเคลื่อนไหวและสายน้ําจะหยุดนิ่ง  
 ในกรอบของการเคลื่อนไหวการใสความหยุดนิ่งเขาไปจะมีผลในอีกรูปแบบหนึ่ง เชนการใสภาพนิ่งลง
ไประหวางภาพเคลื่อนไหว เราจะเห็นวาภาพนั้นอยูในลักษณะถูกหยุดแชแข็ง(Frozen Motion)มากกวาการหยุด
อยูกับที่ หรือการที่นักเตนนันหยุดอยูชวงเวลาหนึ่งระหวางการเตนจะดูเหมือนถูกหยุด(Arrested)มากกวาหยุด
อยูกับที่ 
 ทิศทางของการเคลื่อนที่ที่เกิดขึ้นนั้นถูกกําหนดดวยบริบทของที่วางและเวลา  ในหองมืดหนึ่งๆ เสนที่
สองสวางถูกวางตั้งฉากซึ่งกันและกัน เสนทางตั้งถูกเคลื่อนไปทางซายในขณะที่เสนทางนอนเคลื่อนขึ้น อยางไรก็
ตามผูมองจะเห็นเสนทางตั้งเคลื่อนลงและเสนทางนอนเคลื่อนไปทางซายทั้งนี้เพราะบริบทนั้นเปนหองมืด นอก
จากนี้ การเคลื่อนที่นั้นมักจะเกิดขึ้นในทิศทางของเสนมากกวาในทิศทางที่ตั้งฉากกับส่ิงนั้นๆ 

  
การรับรูถึงการเคลื่อนที่นั้นจะเกิดขึ้นภายในขอบเขตของความเร็วที่จํากัด วิวัฒนาการของมนุษยนั้นสง

ผลตอการรับรูการเคลื่อนที่ในชวงความเร็วหนึ่งๆ ชวงเวลาของความเร็วที่เราสามารถรับรูการเคลื่อนที่นั้นมักจะ
เกี่ยวของกับการดํารงชีวิตอยูของคนเรา เราจําเปนที่จะตองเห็นสัตวหรือส่ิงตางๆเคลื่อนไหวเพราะสมัยกอนนั้น
มนุษยลาสัตว แตมนุษยไมจําเปนจะตองเห็นตนหญาเติบโต เชนเดียวกับการมองเห็นของขนาดตางๆ เรามอง
เห็นขนาดของสิ่งตางๆเทาที่จําเปนตอการดํารงชีวิตแตเราไมจําเปนตองมีเลนสของสายตาที่เหมือนกลองไมโครส
โคปเพราะมิฉะนั้นขอมูลที่สมองรับรูก็จะมากเกินความจําเปน 
 ศาสตรของภาพเคลื่อนไหวนั้นไดชวยใหประสบการณการรับรูของมนุษยขยายขอบเขตออกไปไดกวาง
ไกลมากยิ่งขึ้นโดยการทําใหเราสามารถมองเห็นส่ิงที่ตามธรรมดาแลวจะเร็วเกินไปหรือชาเกินไป ตัวอยางเชนการ
เห็นการกระจายตัวเปนรูปมงกุฏของหยดน้ําที่ตกกระทบพื้น หรือเห็นการเบงบานของดอกไมดวยเวลาเพียงหนึ่ง
นาที ทั้งนี้เปนเพราะเทคนิคของการถายภาพและการแสดงภาพที่ถูกแยกใหเปนสองกระบวนการที่ไมขึ้นตอกัน
และกัน ซึ่งทั้งสองสามารถแสดงออกดวยความเร็วที่ตางกัน  การเเปรรูปความเปลี่ยนแปลงที่เกิดในชวงเวลายาว
นานใหเกิดขึ้นในชวงเวลาที่คนเราสามารถรับรูไดชวยแสดงพลังของธรรมชาติที่สงผลตอความรูสึกทางจิตใจได
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เชนกัน เรารูวาดวงอาทิตยนั้นเคลื่อนที่ไปในทองฟา แตเมื่อการถายภาพเคลื่อนไหวไดยอเวลาของหนึ่งวันใหอยู
ในหนึ่งนาทีส่ิงที่เราเห็นคือเงาที่เคลื่อนที่อยางรวดเร็ว เรามองเห็นแสงเปน Happenning ที่สะทอนพื้นผิวของ
สถาปตยกรรมใหเกิดความเปลี่ยนแปลงไปในแตละชวงเวลา 
 ความเคลื่อนไหวที่เกิดขึ้นนั้นยังแสดงนัยยะของเเรงกระทําดวยเชนกัน  เมื่อส่ิงใดๆเคลื่อนที่ ส่ิงที่เรามอง
เห็นมักจะมีมากกวาการขยับเปล่ียนที่ เราจะรับรูวาส่ิงนั้นถูกกระทําดวยเเรงหนึ่งๆ ซึ่งจริงๆแลวการแสดงถึงแรง
กระทํานี่เองที่เปนผลใหเกิดการแสดงออกของการเคลื่อนที่ 

 
 

จากภาพที่เห็นผูมองจะเห็นส่ีเหลี่ยมสองรูปเคลื่อนที่ ซึ่งทั้งสองไมเกี่ยวของกัน 

ส่ีเหลี่ยม A นั้นอยูหางจากสี่เหลี่ยม B เปนระยะทางขนาดหนึ่ง  ณ เวลาหนึ่ง ส่ีเหลี่ยม A เริ่มเคลื่อนที่
ไปในทิศทาง B เมื่อ A บรรจบกับ B ส่ีเหลี่ยม A จะหยุดและสี่เหลี่ยม B จะเริ่มเคลื่อนที่ ส่ิงที่ผูมองจะรับรูคือส่ี
เหลี่ยม A สงแรงกระทําใหส่ีเหลี่ยม B เกิดการเคลื่อนที่   ส่ิงที่เกิดขึ้นนั้นจริงๆแลวเปนเหตุการณที่เกิดขึ้นตอเนื่อง
กันไป แตส่ิงที่คนดูรับรูนั้นเกิดขึ้นจากความเคยชินวาเมื่อHappenningหนึ่งเกิดขึ้นติดตามกันมามักจะตองมี
ความเกี่ยวของเชื่อมโยงเกิดขึ้นทุกๆครั้งไป 
 ส่ิงใดๆมักจะถูกรับรูวาสามารถสรางเเรงกระทําใหกับตัวเองไดเมื่ออยูดีๆเกิดการเคลื่อนไหวจากการอยู
นิ่งอยูกับที่ ผลกระทบนี้จะชัดเจนยิ่งขึ้นเมื่อความเปลี่ยนแปลงจากการหยุดนิ่งไปสูการเคลื่อนที่ไมไดเกิดขึ้นกับ
สวนทั้งหมดเเตเกิดขึ้นกับสวนใดสวนหนึ่งเทานั้น  จากภาพที่แสดง ทั้งหมดของสี่เหลี่ยมไมไดเกิดการเคลื่อนไหว 
แตเปนเพียงแคสวนเดียวเทานั้น สวนขอบดานขวาจะเริ่มขยับไปทางขวา รูปรางเริ่มขยายออกไปใหยาวมากขึ้น 
จากนั้นขอบทางดานซายจึงขยับตามแลวมาหยุดที่จุดที่ทําใหเกิดรูปรางคลายตอนแรก กระบวนการทั้งหมดเกิด
ซ้ําแลวซ้ําอีก ซึ่งลักษณะความยืดหยุนภายใน(Inner Flexibility)นั้นทําใหเกิดคุณลักษณะของสิ่งมีชิวิต(Organic)  



 207

 
ความเคลื่อนไหวแบบนามธรรมที่เกิดจากแรงในวัตถุ(Tension as Movement)  
เมื่อเราบอกวามนุษยมองเห็นการเคลื่อนไหว เรามักจะหมายความวาเราเห็นส่ิงๆนั้นเกิดการเปลี่ยน

ตําแหนง ในงานจิตรกรรมหรือประติมากรรมรูปรางที่เรามองเห็นจะมีทิศทางที่เปนไป เปนการแสดงออกถึง 
”Happenning”มากกวาเปน “Being” ซึ่งจะมีส่ิงที่เรียกวา “Directed Tension” นั่นคือการที่ส่ิงตางๆมีแรงกระทํา
อยางมีทิศทาง ในการที่เรามองเห็นวาส่ิงใดๆนั้นมีความเกี่ยวโยงกับการเคลื่อนที่ การรับรูของเราจะมีองค
ประกอบในเรื่องของการเขาแทนที่(Displacement)เมื่อการเคลื่อนที่นั้นไมไดเกิดขึ้นจริง ในการที่ส่ิงใดๆนั้นถูก
วางอยูในตําแหนงที่เอียงไปจากปกติ ส่ิงนั้นจะเเสดงแนวโนมในการเคลื่อนที่ ซึ่งมาจากการที่ส่ิงนั้นไดเบี่ยงเบนไป
จากตําแหนงที่หยุดนิ่งอยูกับที่ นั่นคือการเบี่ยงเบนไปจากการวางอยูบนตําแหนงทางตั้งหรือทางนอน นอกจากนี้
รูปรางที่แสดงลักษณะของการมีทิศทาง เชน รูปล่ิม รูปเอียง จะมีแนวโนมในการทําใหเกิดการเคลื่อนที่ในการรับรู
ไดมากกวา อยางไรก็ดีในการจัดองคประกอบของภาพที่ขาดความสมบูรณ องคประกอบตางๆที่อยูรวมกันจะไม
เอื้อตอกันและกัน แตจะดูเหมือนจะพยายามเคลื่อนที่ไปสูตําแหนงที่เหมาะสมกวา พยายามที่จะหลุดออกจาก
พันธนาการของการจัดรูปแบบที่ไมสมบูรณ   

การที่รูปแบบจะเกิดความเคลื่อนไหวในความนึกคิดนั้น สวนหนึ่งมาจาก Directed Tension ที่เกิดขึ้น
ในรูปแบบดึงดูดสายตาใหเคลื่อนที่จากสวนหนึ่งไปสูอีกสวนหนึ่ง ในตัวอยางของไฟสัญญาณจราจรที่กระพริบ
ตอนกลางคืน ลักษณะที่เกิดขึ้นจะดูเหมือนไฟจะกระพริบออกมาจากจุดศูนยกลางไปสูของดานนอกในทุกทิศ
ทาง เชนเดียวกับการที่ไฟนั้นดับลง เราจะเห็นวาดวงไฟนั้นจะคอยๆหดตัวลงสูจุดศูนยกลาง นอกจากนี้การ
เคล่ือนไหวมักจะเกิดขึ้นอยางชัดเจนในทางนอน สวนทางตั้งนั้นจะเปนการพยายามผลักขึ้นไปในทางตั้ง 
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การรับรูความเคลื่อนไหวนั้น รูปรางของเสนหรือรูปส่ีเหลี่ยมผืนผาจะดูวาเคลื่อนที่ไปอยางรวดเร็วหาก

รูปนั้นเคลื่อนไปในทิศทางเดียวกับแกนหลักของรูปมากกวาในทิศทางที่ตั้งฉากกัน ส่ิงที่ทําใหเรารับรูวามีความ
เคล่ือนไหวในความนึกคิดนั้นมาจากปจจัยหลายๆอยาง ในชวงแรกๆ ความเคลื่อนไหวจะขึ้นอยูกับความเปลี่ยน
แปลงทางสัดสวน เมื่อสังเกตพัฒนาการจากศิลปะยุคเรอเนสซองสมาสูยุคบาโรค รูปทรงที่มักนิยมใชกันนั้นจะ
เปล่ียนจากวงกลมมาสูวงรีรูปไข จากสี่เหลี่ยมจัตุรัสมาสูส่ีเหลี่ยมผืนผา การเปลี่ยนแปลที่ทําใหเกิดลักษณะของ 
”แรงที่กระทํากับสัดสวน”(Tension in Proportion) ซึ่งเปนแรงที่เกิดในรูปรางนั้น เหนี่ยวนําใหเกิดความเคลื่อน
ไหวในความนึกคิด  รูปรางหรือรูปทรงที่มีทิศทางอยางชัดเจนนั้นจะเอื้อใหรับรูความเคลื่อนไหวไดดีกวา เชนรูปส่ี
เหลี่ยมคางหมูที่ดานหนึ่งนั้นไมเทากับอีกดานหนึ่ง ความเคลื่อนไหวจะไปในทิศทางจากดานกวางกวาไปสูดาน
แคบ สวนของสี่เหลี่ยมที่กวางนั้นมีลักษณะเหมือนเปนฐาน ที่จะคอยๆเคลื่อนไหวไปสูสวนยอดที่เเคบกวา เปน
การเคลื่อนในทางตั้ง 
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ขอบของภาพหรือเสนรอบรูปนั้นก็มีสวนในการรับรูความเคลื่อนไหว จากการเปรียบเทียบภาพตัวอยาง 

ความเคลื่อนไหวที่เกิดจากขอบดานขางของภาพจะเเตกตางกันเมื่อขอบดานขางสี่เหลี่ยมรูปล่ิมนั้นถูกแทนที่ดวย
เสนเวาโคง ในภาพ b เสนขอบภาพจะเวาออกเปนการเคลื่อนที่ที่คอนขางทาทาย ในขณะที่ภาพ c นั้นความ
เคล่ือนไหวจะคอนขางชาเพราะความเร็วของเสนนั้นถูกลดลงดวยลักษณะของเสนที่โคงเขา ทั้งสองกรณีนั้น 
ความเคลื่อนไหวที่ซับซอนกวาปกติจะทําใหภาพนั้นมีชีวิตชีวามากกวาเดิม 
  การจัดวางตําแหนงในทิศทางที่เอียง(Oblique Orientation)นั้นเปนวิธีหนึ่งที่จะทําให Directed 
tension นั้นมีความชัดเจนมากยิ่งขึ้น ความเอียง(Obliquity)นั้นคือการที่รูปรางนั้นเกิดการเปลี่ยนแปลงตําแหนง
ไปจากกรอบของการรับรูเดิมที่เราเคยชินทั้งทางตั้งและทางนอน Directed Tension ที่เกิดจากความเอียงในบาง
ครั้งอาจจะทําใหชัดเจนมากยิ่งขึ้นดวยประสบการณเดิมของผูสังเกต ตัวอยางเชน ในภาพรูปตัว Y หากเรามองวา
เปนกิ่งไมที่แตกกิ่งออกไปในสองทิศทาง Directed Tension ที่เกิดขึ้นนันจะไมรุนแรงเทากับการที่เรามองวาเปน
รูปของคนที่ชูแขนขึ้นทั้งสองขาง ทั้งนี้เพราะกิ่งไมนั้นเปนการดํารงอยูในตําแหนงเดิม แตการชูแขนขึ้นนั้นเปนการ
เปล่ียนแปลงตําแหนงของเเขนชั่วคราว ประสบการณของเรารูวาตําแหนงแบบนี้ไมใชตําแหนงธรรมดา Directed 
Tension ที่เกิดขึ้นจึงรุนแรงและชัดเจนกวา   

อีกตัวอยางหนึ่งคือกรณีของกังหันลม หากแขนของกังหันทั้งส่ีนั้นอยูในทิศทางตั้งและทางนอนกังหันนัน
จะดูหยุดนิ่ง หากแขนกังหันถูกจัดอยูในตําแหนงเอียงและมีความสมมาตร แนวโนมในการเคลื่อนที่ก็จะเกิดขึ้น 
แตไมมากเทากับการที่แขนกังหันอยูในตําแหนงไมสมมาตรและไมสมดุล  

 
 
การบิดรูปรางใหผิดเพี้ยนไปจากเดิม(Distortion)นั้น ก็เปนสวนหนึ่งในการสราง Directed Tension ทั้ง

ยังมีสวนในการรับรูทางสมมิติอีกดวย ส่ีเหลี่ยมขนมเปยกปูนอาจถูกมองวาเปนส่ีเหลี่ยมจัตุรัสหรือส่ีเหลี่ยมผืนผา
ที่วางเอียงอยูในที่วางก็ได   หรืออยางสัดสวนในงานของศิลปะยุคบาโรคจะมีลักษณะที่ชะลูด ดูเหมือนถูกบิดไป
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จากเดิม ทําใหเกิดแรงดึงมากกวา รูปทรงที่เวาเขา เวาออกนั้นมีลักษณะที่ไมอยูนิ่ง เสริมดวยที่วางที่อยูรอบๆ เกิด
การกระทํากันระหวางแรงที่อยูในรูปทรงกับแรงที่อยูในที่วาง 

การปนหมอหรือปนไหเปนตัวอยางของการที่แรงกระทําที่อยุภายในรูปทรงถูกทําใหชัดเจนดวยรูปทรงที่
ดูเหมือนถูกบิดเบือนไปจากรูปทรงพื้นฐานดั้งเดิม การออกแบบแจกันหรือโถใสน้ําเปนการประกอบกันของรูปทรง
พื้นฐานไมวาจะเปน ทรงกลม ทรงกระบอก รูปทรงปรามิด รูปทรงเหลานี้มักจะไมไดนํามารวมกันอยางตรงไปตรง
มา แตจะถูกหลอมรวมกันใหเปนหนึ่งเดียว ทรงกลมดูเหมือนถูกยืดออกใหผสานกับทรงกระบอกที่ถูกยืดออก
เปนตน การยืด หด ผลักเขา ดึงออก ลวนมีสวนในการสราง Directed Tension เพื่อสรางความมีชีวิตชีวาใหกับ
รูปทรง 

ในขณะเดียวกัน ความไมสมบูรณ(Incompleteness)ของรูปรางที่มีเคาโครงชัดเจนจะสราง  แรงดึง(
Tension) ที่นําไปสูความพยายามในการเติมเต็มใหกับส่ิงนั้นๆ(Tension towards Closure) ในสถาปตยกรรม
ของอิสลาม โคงที่มีลักษณะเหมือนเกือกมาจะแสดงออกถึงวงกลมในความนึกคิด ดวยแรง(Tension)ที่มีอยูใน
เสนโคงที่เกือบสมบูรณ 
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ความเคลื่อนไหวในความนึกคิดอาจจะเกิดขึ้นจากกระบวนการที่คลายคลึงกับการเคลื่อนที่เปน
ชวงๆ(Stroboscopic Motion) ภาพหลายๆภาพที่คลายคลึงเมื่อนํามาเรียงตอๆกันจะกอใหเกิดการรับรูโดยรวมที่
มีความเคลื่อนไหวเกิดขึ้น ซึ่งการนําภาพมาซอนกันจะชวยเนนความเคลื่อนไหวนี้ใหชัดเจนมากยิ่งขึ้น ศิลปนแนว
ฟวเจอรริสท(Futurist)นิยมนําภาพหลายๆภาพมาซอนกันและเรียงกันอยางตอเนื่องเพื่อใหเกิดความเคลื่อนไหว
ขึ้น   ออกัสท โรดิน(Auguste Rodin)ไดกลาวเอาไววา ความเคลื่อนไหวนั้นคือการเชื่อมโยงจากทาทางหนึ่งไปสู
อีกทาทางหนึ่ง(Movement is the transition from one attitude to another) ศิลปนมักจะใชวิธีการนําทาทาง
ของอากัปกิริยาตางๆมาเรียงตอๆกันเพื่อทําใหเกิดความเคลื่อนไหว จากตัวอยางของภาพที่นําเสนอแสดงใหเห็น
ถึงหนาคนที่เปนสองมุมมองนํามาเรียงซอนกัน เทคนิควิธีการเรียงอยางสรางสรรคนั้นจะกอใหเกิดความเคลื่อน
ไหวขึ้นจากการเคลื่อนที่ของสายตา หนาคนทั้งสองนั้นมีลักษณะชัดเจนในตัวเอง การนํามาซอนกันนั้นเปนการ
ปองกันไมใหภาพของหนาแตละภาพมีความสมบูรณในตัวเอง แตทั้งสองยังสามารถยึดเหนยวกันใหเกิดความ
เปนอันหนึ่งอันเดียวกันได   ภาพทั้งสองซอนกันในลักษณะที่เอียงขึ้น คุณลักษณะของความไมเขาพวกกันเมื่อนํา
มาเรียงตอกันทําใหเกิดเเรงดึงระหวางภาพทั้งสอง จะสังเกตไดวาการเชื่อมตอระหวางภาพแรกที่อยูดานลางไปสู
ภาพที่สองดานบนจะเเสดงใหเห็นถึงความชัดเจน(Articulate)ที่เพิ่มมากขึ้น ภาพของหนาที่อยูดานลางจะไมมี
เสนรอบรูปที่ชัดเจน ดวงตาจะอยูบริเวณกึ่งกลาง ภาพของหนาที่นํามาซอนจะมีความชัดเจนในเสน
ขอบ(Profile)มากขึ้น สายตาจะเปลี่ยนจากลักษณะที่ลองลอยไปสูสายตาที่โฟกัส มุงมั่น มองออกไปขางหนา 
การเชื่อมตอจากของทาทางจึงชวยสรางแรงดึงใหเกิดขึ้นระหวางภาพและทําใหเกิดความเคลื่อนไหวชัดเจนมาก
ยิ่งขึ้น 

 
หากเราทดลองในทิศทางที่ตรงกันขาม ผลที่ไดก็คอนขางที่จะตรงกันขามเชนเดียวกัน ภาพแรกจะมี

ความชัดเจนทั้งเสนขอบและทาทางของสายตา ภาพที่สองที่นํามาซอนนั้นจะไมมีความชัดเจนเกิดขึ้นเลย ผลที่ได
คือแรงดึงที่เหือดหายไปเมื่อมองจากภาพแรกไปสูภาพที่สอง ความชัดเจนที่ลดลง ความมีชีวิตชีวาของภาพก็ลด
ลงไปเชนเดียวกัน 
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การผสมผสานระหวางรูปดานหนากับรูปดานขางอาจทําใหเกิดความสงบนิ่งไดเชนเดียวกัน จากภาพที่
เปนตัวอยาง รูปทั้งสองของหนาผูหญิงถูกจัดวางอยูบนแกนทางตั้งและทางนอนอยางชัดเจน กอใหเกิดความ
สมมาตรที่รุนแรง แรงดึงที่เกิดขึ้นระหวางภาพจึงมีนอยมาก ความเคลื่อนไหวในความนึกคิดจึงไมเกิดขึ้น 

 

สมดุล 
สมดุลรอบแกน(Axial Balance)  

 สมดุลรอบแกนคือการควบคุมแรงกระทําตางๆในทางตรงกันขามกันดวยแกรกลาง(Central Axis)ที่
แสดงออกอยางชัดเจน ไมวาจะเปนในทางตั้งหรือทางนอน ประกอบไปดวย 

สมมาตร(Symmetry) 
สมมาตรเปนรูปแบบของการสรางความสมดุลที่งายที่สุด ในรูปแบบนี้ องคประกอบตางๆจะถูกทําซ้ําใน

ลักษณะเหมือนถูกสะทอนกระจก ซึ่งจะอยูขางๆแกนหลัก สมดุลแบบนี้จะขาดความหลากหลายและความนาสน
ใจ 

สมมาตรดวยรูปทรง-อสมมาตรดวยสี(Symmetrical Form-Asymmetrical Colour) 
รูปแบบใดๆอาจเกิดความสมดุลจากความสมมาตรของรูปทรงแตอสมมาตรดวยสีหรือพื้นผิว วิธีการ

แบบนี้จะชวยลดความรุนแรงของความสมมาตรแบบตรงไปตรงมาลงได สรางความนุมนวลและนาสนใจตอรูป
ทรงใหเพิ่มมากขึ้น 

สมมาตรแบบประมาณ(Approximate Symmetry) 
ในวิธีการแบบนี้ดานทั้งสองดานอาจจะไมเหมือนกันในแงของรูปทรง แตยังคงความคลายคลึงกันพอที่

จะทําใหสามารถรับรูแกนหลักได จิตรกรรมมักจะใชสมมาตรดวยวิธีนี้ ดังตัวอยางรูป “Madonna and Child” 
โดย Giovanni Bellini 

สมดุลรอบรัศมี(Radial Balance) 
สมดุลรอบรัศมีหมายถึงการควบคุมแรงกระทําที่ตางกันดวยการหมุนรอบจุดศุนยกลาง(Rotation 

around a central point) อาจหมายถึงการหมุนบนจุดใดจุดหนึ่งในรูปแบบหรือการหมุนบนที่วาง ส่ิงที่แตกตาง
คือสมดุลรอบรัศมีอาจจะมีการเคลื่อนไหวเกิดขึ้นรอบๆไดดวย ในขณะที่สมดุลรอบแกนจะหยุดนิ่ง ไมเคลื่อนไหว 
 สมดุลแบบลึกลับ(Occult Balance) 
 สมดุลแบบนี้หมายถึงการควบคุมแรงกระทําตางๆกันดวยความเทาเทียมที่ใชความรูสึกเปนตัววัด
ระหวางสวนตางๆในพื้นภาพ สมดุลแบบนี้ไมไดใชแกนหลักหรือจุดหมุนที่ชัดเจน แตจะเกี่ยวของกับความรูสึกที่
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เกิดจากเเรงดึงดูดของดลกเปนพื้นฐานสําคัญในการมอง สมดุลแบบนี้จะแตกตางจากหลักการของสมดุลรอบ
แกนและสมดุลรอบจุดหมุน 2 ขอคือ 

1. การไมปรากฏของแกนหรือจุดหมุนจะเนนย้ําถึงความสัมพันธขององคประกอบตางๆที่มีอยูในพื้น
ภาพ 

2. องคประกอบตางๆจะแตกตางกันมากกวาที่จะเหมือนกัน 
สมดุลแบบนี้จะไมมีกฎเกณฑที่แนนอนมากําหนด แตจะขึ้นอยูกัยการตัดสินของสายตาที่มีเเรงดึงดูด

ของโลกมาเปนพื้นฐานในการจัดการกับแรงกระทําตางๆ การออกแบบโดยใชสมดุลแบบนี้จะมีเรื่องของรูปแบบ
ของการเคลื่อนไหวมาเกี่ยวของ การสรางความสมดุลจะมีผลตอความเคลื่อนไหวที่เกิดขึ้นเชนเดียวกัน ดวยเหตุที่
ตองจัดการกับปจจัยหลายอยางรวมทั้งพยายามควบคุมแรงตางๆดวยสิ่งที่ไมแสดงออกอยางชัดเจนทําใหสมดุล
แบบนี้เปนส่ิงที่ยากแตในขณะเดียวกันก็มีความสําคัญและความทาทายมากพอๆกัน82 
             
 สัดสวน 

พ้ืนฐานทางธรรมชาติของสัดสวน 
 สก็อตตยังกลาววาสัดสวนและจังหวะนั้นเปนการแสดงออกของแรงแหงการเติบโต(Forces of Growth) 
ที่กระทําทั้งจากภายในและภายนอก ตัวอยางเชน เซลลของสิ่งมีชีวิต นั่นคือส่ิงมีชีวิตนั้นเริ่มตนมาจากเซลลพื้น
ฐานเซลลเดียว หลังจากนั้นจึงเกิดการแตกตัวกลายเปนสอง และแบงตัวออกไปเปนส่ีเซลล และแบงตัวออกไป
เรื่อยๆเปนการขยายตัวทางเรขาคณิต(Geometric Progression) มีสัดสวนที่แตกตางออกไปเรื่อยๆซึ่งแตละสวน
ก็มีหนาที่หลักตางกันไป83 

 
 
 
คุณคาและความหมายในการออกแบบ 

 นอกเหนือจากความสําคัญตอการจัดองคประกอบพื้นฐานแลว สัดสวนหรือสวนสัด(Ratio)นั้นเปนแนว
ความคิดทางคณิตศาสตร ซึ่งเกี่ยวของกับขนาด ปริมาณ และจํานวนเลข ซึ่งจะมีความหมายก็ตอเมื่อตัวเลขเหลา
นี้แสดงออกถึงความสําคัญทางการใชสอย อาจจะคํานึงถึงจากสองมุมมอง 

- โครงสรางและการใชสอย 

                                                           
82 Robert G. Scott, Design Fundamentals. pp. 44-45. 

      83 Robert G. Scott, Design Fundamentals. pp. 50.  
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- การแสดงออกทางความหมาย 
การออกแบบในเชิงสามมิติมีขอจํากัดในเรื่องของวัสดุและเทคนิคมากกวาการออกแบบสองมิติ 
เราจะถูกบังคับใหทํางานภายใตกรอบของน้ําหนักและแรงซึ่งมีอยูจริงในที่วาง รวมทั้งปญหาของ
การประสานสวนตางๆแตละสวนเขาดวยกัน ในทางกายภาพ การออกแบบสองมิติจะมรอิสระใน
การคํานึงถึงปจจัยทางดานความงามของสัดสวนและจังหวะมากกวาการออกแบบสามมิติ สัด
สวนที่เกี่ยวของกับจํานวนทางคณิตศาสตรนั้นเปนเพียงแคเครื่องมือในการวิเคราะหและอธิบาย
โครงสรางของสัดสวน แตไมสามารถบอกไดถึงความเหมาะสมหรือความพอดีในการเลือกใชสัด
สวนในการออกแบบ 

ความตองการทางดานโครงสรางและความงามเปนส่ิงที่ผูออกแบบสามารถทําใหประสบผลสําเร็จได
ดวยวิธีที่หลากหลาย เมื่อมีทางเลือกใหเลือกไดหลายทาง ผูออกแบบจะเลือกรูปทรงที่ “สัดสวนดี” ซึ่งการตัดสิน
นั้นจะมาจากสัดสวนที่ตอบสนองตออุดมคติในชวงเวลาและสภาพทางสังคมของยุคสมัย ตัวอยางที่เห็นคือเกาอี้
ในยุคสมัยพระเจาหลุยสที่14 และ 15 ที่มีความแตกตางกันอยางชัดเจน ถึงแมวาทั้งสองจะมรหนาที่เหมือนกัน 
แตดวยอุดมคติทางสังคมและความตองการในการสื่อความหมายจึงทําใหสัดสวนที่ผูออกแบบเลือกใชนั้นแตก
ตางกันออกไป84 

 
 
 

                              
 
 
สัดสวนนั้นมีความเกี่ยวของกับจํานวนตัวเลข ทางคณิตศาสตร ซึ่งนักออกแบบมักจะถือวาเปนเรื่องที่

ขัดแยงกับความรูสึก(Intuition)ที่มักจะใชในการออกแบบ แตจริงๆแลวทั้งสองอยางมิใชเปนส่ิงที่ขัดเเยงกัน 
                                                           

84  Ibid.,  pp. 51-53. 
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เพราะจริงๆแลวคณิตสาสตรคือภาษาที่คิดคนมาจากมนุษยเพื่ออธิบายและแสดงออกถึงความสัมพันธที่สายตา
นั้นสามารถจะรับรูได ดังนั้นเมื่อเราวิเคราะหสัดสวนในเชิงคณิตศาสตร ส่ิงที่เราทําคือการตอบสนองตอส่ิงเราที่
เกิดจากวัตถุดวยภาษา85  
 

ระบบของสัดสวน(Proportioning System) 
 การรับรูถึงขนาดเเละสัดสวนโดยสายตามนุษยนั้นเปนส่ิงทไมมีความแมนยําเสมอไป ในการมองแบบ
สามมิติ สัดสวนนั้นจะถูกบิดเบือนจากการบังสายตา หรือระยะทางในที่วาง หรือแมแตทางวัฒนธรรม ทฤษฎีของ
สัดสวนนั้นมีจุดประสลคที่จะสรางความรูสึกของความเปนระบบและความกลมกลืน(Order and Harmony)ให
กับองคประกอบตางๆที่สงผลตอสายตาผูมอง ระบบของสัดสวนนั้นจะกอใหเกิดความสัมพันธทางการมองเห็น
ระหวางผูมองและองคประกอบ รวมทั้งระหวางองคประกอบดวยกันเอง86  

สัดสวนอยางงาย(Simple Numerical Ratio) 
 เปนสัดสวนอยางงาย เชน 1:1  1:2  2:3  3:4 ซึ่งวิธีการแบบนี้มักจะใชในการเปรียบเทียบดานกวางกับ
ดานยาว  

 
สัดสวนจากการบวกจํานวนเต็ม(Values of Summation Series) 

 เกิดจากการพัฒนาสิ่งที่เรียกวา “Summation Series” หรือการบวกเลขขึ้นไปเรื่อยๆ เมื่อเราบวกจํานวน
เต็มเเรกสองตัว 1 และ 2 ผลบวกคือ  3 เมื่อ 3 นี้บวกกับจํานวนกอนหนา นั่นคือ  2 ผลที่ไดถัดมาคือ 5 เมื่อทําการ
บวกอยางนี้ไปเรื่อยๆก็จะไดจุดของจํานวนเลขขึ้น เชน 1-2-3-5-8-13-21-34-55-89-ไปจนไมมีที่ส้ินสุด  ซึ่งเปนที่
มาของสัดสวนที่จะเกิดขึ้น  
 1:2 :: 2:3       2:3 :: 3:5 

 
สัดสวนตามเรขาคณิต(Geometric Ratio) 

 สัดสวนแบบนี้จะมีผลกับรูปทรงเรขาคณิตมากที่สุด สวนใหญมักจะเปนการสรางรูปส่ีเหลี่ยมจัตุรัสภาย
ใน 
รูปวงกลม รูปแปดเหลี่ยม หรือ รูปหกเหลี่ยม87 
 

สัดสวนทอง(Golden Section) 
 ระบบของสัดสวนนี้เกิดจากทฤษฎีของปทาโกเรียน(Pythagorean Theory)ที่เชื่อวาความสัมพันธของ
ระบบจํานวนหนึ่งๆนั้นแสดงออกถึงโครงสรางที่กลมกลืนกันของจักรวาล ชาวกรีกเชื่อในระบบของGolden 
Sectionที่มีผลตอสัดสวนของมนุษย และดวยความเชื่อที่วามนุษยและส่ิงกอสรางทีบูชาเทพเจานั้นควรจะเปน
สวนหนึ่งของระเบียบจักรวาลที่อยูเหนือขึ้นไป ชาวกรีกจึงใชระบบสัดสวนแบบนี้ในการสรางวิหาร 
 Golden Sectionคือสัดสวนระหวางเสน หรือสองดานของระนาบที่สัดสวนระหวาง ดานที่ส้ันกวาตอ
ดานที่ยาว จะเทากับดานที่ยาวตอดานสั้นบวกดานยาว 
                                                           

85 Ibid.,  p.54. 
86 Francis D.K. Ching, Architecture: Space, Form, and Order,  p.284.  
87 Robert G. Scott, Design Fundamentals. pp. 55-60. 
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    A : B    =   B : A+B 
 ส่ีเหลี่ยมที่มีดานตางๆสอดคลองกับสัดสวนแบบนี้จะเรียกวา Golden Rectangle หากสรางสี่เหลี่ยม
จัตุรัสลงไปบนดานที่ส้ันกวา สวนของสี่เหลยมที่เหลืออยูจะเล็กกวาแตก็ยังคงสัดสวนแบบGolden Section นี้อยู
เชนกัน 
 

สัดสวนจากเสนทแยงมุม(Regulating Lines) 
 หากเสนทะเเยงมุมของสี่เหลี่ยมสองรูปนั้นขนานกันหรือตั้งฉากตอกัน ส่ีเหลี่ยมทั้งสองรูปนั้นอาจกลาว
ไดวามีสัดสวนที่เหมือนกัน เสนทแยงมุมเหลานี้จะเรียกวา Regulating Lines สถาปนิกอยาง เลอ คอรบูซิ
เยอร(Le Corbusier)ไดใชระบบสัดสวนแบบนี้ในการออกแบบอาคารของเขาทั้งในผังพื้นและรูปดาน  
 

 
 
 
ระเบียบแบบคลาสสิก(Classical Order) 

 ในความเชื่อของชาวกรีกและโรมัน ระเบียบ(Order)นั้นแสดงถึงสัดสวนขององคประกอบที่เพรียบพรอม
ไปดวยความสมบูรณแบบของความงามและความกลมกลืน หนวยพื้นฐานในการวัดขนาดนั้นเริ่มจากเสนผาศูนย
กลางของเสา ซึ่งเปนจุดเริ่มตนของขนาดขององคประกอบอื่นๆตอไป และเนื่องจากขนาดของเสานั้นเปลี่ยนไป
ตามขนาดของอาคาร ระเบียบนั้นไมไดอยูที่การวัดที่ตายตัว แตจะอยูที่การทําใหสวนตางๆของอาคารนั้นมีสัด
สวนที่สอดคลองกลมกลืนกันตลอด 
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ทฤษฎีเรอเนสซองซ(Renaissance Theory) 
 สถาปนิกในยุคเรอเนซองซเชื่อวาส่ิงกอสรางของเขานั้นเปนส่ิงที่เกี่ยวของกับระเบียบของสิ่งที่อยูเหนือ
กวา และก็เชื่อวาสถาปตยกรรมนั้นคือภาษาของคณิตศาสตรที่แปรความหมายออกมาเปนหนวยที่
วาง(Architecture as mathematics interpreted into spatial units) ทฤษฎีของปทากอรัสถูนํามาใชในการ
คํานวณสัดสวนขององคประกอบอาคาร ตัวอยางเชนพาลาดีโอ(Palladio)เสนอการกําหนดความสูงของหองโดย
ใชหนวยของความกวางของหองเปนตัวกําหนด เปนตน สวนประกอบยอยๆนั้นเปนสวนหนึ่งของสวนรวม ทั้งหมด
ตองสอดคลองตอกัน 
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ระบบโมดุเลอร(Modulor) 
ระบบนี้พัฒนาขึ้นมาโดยสถาปนิก เลอ คอรบูซิเยอร(Le Corbusier)เพื่อ ”สรางมิติของสิ่งที่จะหอหุม

และส่ิงที่ถูกหอหุม”(the dimensions of that which contains and that which is contained) ระบบนี้เปนการ
ผนวกเอาสัดสวนที่ไดจากรางกายของมนุษยมาผสมผสานเขากับกฎเกณฑของสัดสวนทอง ระบบพื้นฐานนั้นเกิด
จากความยาวสามระดับคือ 113 มม. 70 มม. และ43 มม. สอดคลองกับสัดสวนทอง ซึ่งตัวเลขเหลานี้จะเปนตัว
กําหนดที่วางที่จะหอมลอมมนุษยเอาไว88 

 

 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

                                                           
88 Francis D.K. Ching, Architecture: Form, Space and Order. pp. 286-305. 
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การจัดองคประกอบในงานสามมิติ 

ในทางเรขาคณิต ระนาบนั้นมีเพียงแคสองมิติ ความกวางและความยาว ในทางสามมิติระนาบนั้นจะมี
ความหนาดวยเชนกัน ระนาบจะดํารงอยูในที่วางดวยวัสดุของตัวเอง การจะแยกแยะวาเปนระนาบหรือรูปทรง
ทึบตันนั้นขึ้นอยูกับความสัมพันธระหวางความกวาง-ยาว กับความลึก หากความกวาง-ยาวนั้นมีมากกวาความ
ลึก ส่ิงที่เราเห็นนั้นจะเปนระนาบ แตในขณะเดียวกันความเปนระนาบจะขึ้นอยูกับความสัมพันธระหวางองค
ประกอบอื่นๆในภาพดวย 

 
 
 
เสนในทางเรขาคณิตนั้นมีเพียงมิติเดียว นั่นคือ การขยายตัว(Extension) ในทางสามมิตินั้นจะมีความ

หนาของวัสดุเขามาเกี่ยวของดวย การที่รูปทรงจะสามารถอานไดวาเปนเสนนั้นก็ขึ้นอยูกับองคประกอบรอบๆ
ดวยเชนกัน 

 
 
 

โครงสรางการมองการจัดองคประกอบพลาสติก(Visual Structure of Plasic Organization) 
ภาพและพื้นภาพ 

 การมองภาพและพื้นภาพขององคประกอบสามมิติจะเริ่มมาจากภาพนูนต่ํา(Bas Relief) ซึ่งเปนรูปทรง
ที่เชื่อมตอระหวางรูปแบบสองมิติไปสูสามมิติ ตัวภาพไดกลายมาเปนองคประกอบพลาสติกในระดับหนึ่ง ความ
แตกตางที่เกิดขึ้นในงานสามมิติก็คือการใชแสงสวางและเงาเปนตัวบงบอกความเปนภาพ  
 เมื่อเราไดใหองคประกอบภาพเปนส่ิงลอยตัวในงานสามมิติ สภาวะใหมก็ไดเกิดขึ้นมาพรอมๆกัน ใน
ตอนแรกนั้นเรามองเห็นรูปทรงเพราะลักษณะของภาพและพื้นภาพ ความแตกตางระหวางวัสดุกับที่วางเปนตัว
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บงบอกรูปทรง แตส่ิงที่เกิดขึ้นในงานนสามมิตินั้นพื้นภาพไมใชส่ิงที่มีอยูจริงตามกายภาพ แตไดกลายมาเปนมิติ
ของที่วางที่รูปรางนั้นไมชัดเจน 
 

การปดลอมที่วาง 
 ภาพและพื้นภาพแบบพลาสติกนั้นเปนพื้นฐานที่จะทําใหที่วางที่เกิดขึ้นกลายเปนองคประกอบ
พลาสติกดวยเชนกัน  

รูปทรงทึบตัน 
 รูปทรงทึบตันสวนใหญนั้นเปนรูปทรงปด ซึ่งโดยตัวเองนั้นจะไมมีสวนในการกําหนดที่วาง การปดลอมที่
วางที่เกิดขึ้นจากรูปทรงทึบตันนั้นมักจะมาจากการรวมกลุมอยูดวยกัน ความสัมพันธระหวางรูปทรงทึบตันตางๆ
จึงเปนตัวกําหนดที่วางทางสามมิติ 

ระนาบ 
 ระนาบมีศักยภาพในการกําหนดที่วางอยางมาก การกําหนดคุณลักษณะของที่วางประกอบดวย 

1. รูปราง(Shape) 
รูปรางของระนาบในทางสามมิติไมวาจะเปนระนาบตรงหรือระนาบโคงจะเปนตัวกําหนดคุณ

ลักษณะของที่วาง รวมทั้งกิจกรรมที่จะเกิดขึ้น 
ระนาบแบน จะไมมีลักษณะภายในหรือภายนอก 
ระนาบโคง จะกําหนดภายในและภายนอกที่ชัดเจน  
ระนาบรปูตัว S จะผสมผสานภายในและภายนอกเขาดวยกันภายในดานๆเดียว 
ระนาบโคงสองทิศทาง จะแสดงปริมาตรของที่วางออกมาอยางชัดเจน 

 
 
2. ตําแหนง 
ตําแหนงของระนาบในขอบเขตของที่วางมีสวนสําคัญตอพลังในการกําหนดที่วาง ตําแหนงที่สําคัญ

สามตําแหนงที่มีผลตอการกําหนดที่วางคือ ตําแหนงในแนวนอน แนวตั้ง และแนวเอียง 
การจัดองคประกอบสามมิตินั้นมักจะสัมพันธกับเเรงดึงดูดของโลก ระนาบฐานจะมีความสําคัญตอการ

รับรู ซึ่งอาจจะเปนพื้น หรือ ทางเดิน ซึ่งแมวารูปแบบนี้จะเปนลักษณะสองมิติ แตตัวระนาบจะกําหนดที่วางใน
ทางสามมิติ ตัวอยางก็คือคอรทเทนนิส ที่เปนระนาบสองมิติ แตที่วางที่เกิดขึ้นภายในและภายนอกคอรทนั้นแตก
ตางกัน เมื่อระนาบถูกยกขึ้นเหนือพื้นดิน ปริมาตรของที่วางทีเกิดขึ้นจะยิ่งชัดเจน   
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เมื่อระนาบทางตั้งถูกวางลงบนระนาบพื้น ขอบเขตของการกําหนดที่วางจะไมคอยชัดเจนนัก ระนาบทั้ง
สองจะแสดงขอบเขตสองดานของปริมาตร แตดานที่เหลือจะไมชัดเจน  

หากระนาบโคงถูกนํามาแทนที่ระนาบตรงก็จะทําใหเกิดความแตกตางระหวางการกําหนดที่วางมากขึ้น 
ลักษณะการโคงที่ไมเหมือนกันก็จะมีผลตอที่วางเชนกัน 

 
 

3. ความสัมพันธ 
เมื่อระนาบมากกวาสองระนาบขึ้นไปไดประกอบกันขึ้นเพื่อสรางความสัมพันธระหวางกันและกัน ความ

เปนไปไดของปฏิสัมพันธระหวางที่วางจะเพิ่มขึ้นอยางชัดเจน  ระนาบนั้นกําหนดปริมาตรของที่วางโดยการสราง
คุณคาในทางสามมิติใหเกิดขึ้นดวยตัวของระนาบ และแสดงรูปรางดวยความสัมพันธของระนาบที่ตางๆกันไป 
เมื่อปริมาตรของที่วางถูกกําหนดดวยระนาบนั้น รูปทรงจะแสดงออกในลักษณะของรูปทรงภายใน 
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เสน 
 เสนมีสวนสําคัญในการเนนคุณลักษณะของความเปนรูปทรงดวยเชนกัน ในตัวเองนั้นเสนไมไดมีคุณ
ลักษณะของที่วางในตัวเอง แตถาเสนที่เปนองคประกอบพลาสติกจะมีการดํารงอยูในที่วางสามมิติ ซึ่งคุณ
ลักษณะแบบนี้มีความสําคัญมากกวา เสนนั้นจะมีความเปนองคประกอบพลาสติกก็ตอเมื่อความขนาดความ
ยาวนั้นมีความสําคัญมากกวาความกวางและความลึก เรามักจะไมคอยใชองคประกอบของเสนโดยตัวเอง แตจะ
ใชรวมกับรูปทรงทึบตันและระนาบในการจัดรูปแบบโครงรางของภาพ89 
 
หลักการจัดองคประกอบในงานสามมิติ 

ความเคลื่อนไหวในองคประกอบพลาสติก 
องคประกอบของเสน 
เสนคือการบรรจบกันของของระนาบ คือส่ิงที่แสดงออกมาในเนื้อของวัสดุ คือส่ิงที่ใชเปนเครื่องประดับ

ตกแตง ซึ่งประเด็นหลังนี้จะมีทั้งในงานสามมิติและสองมิติ หนาที่หลักพื้นฐานคือการตกแตงพื้นผิวของรูปทรง
พลาสติก เปนสวนหนึ่งขององคประกอบโดยรวม และสามารถที่จะสอดประสานใหเขากับรูปแบบของการเคลื่อน
ไหวและจังหวะ เสนที่ใชตกแตงนั้นอาจเปนสวนของโครงสรางไปในเวลาเดียวกัน ตัวอยางเชนแผนโลหะที่เปน
ลอนจะมีองคประกอบของเสนที่ชวยในการรับน้ําหนักในเวลาเดียวกัน 

องคประกอบของแกน   
รูปทรงและระนาบ นอกจากจะแสดงความเคลื่อนไหวผานเสนรอบรูปแลว ยังแสดงออกผานแกนหลัก

ของรูปรางดวยเชนกัน รูปทรงทางตั้งจะแสดงการเคลื่อนไหวขึ้นขางบนผานแกนหลัก รูปทรงทางนอนจะเคลื่อนที่
ไปในทางยาว ระนาบที่โคงจะแสดงความเคลื่อนไหวมากกวาหนึ่งทิศทาง 

                 
รูปแบบของการดึงดูดสายตา(Patterns of Attraction) 
ผิวสัมผัสมีสวนสําคัญในการดึงดูดความสนใจของสายตา ซึ่งในองคประกอบสามมิตินั้นมีความหลาก

หลายในเรื่องของวัสดุที่จะนํามาใชไดมากกวาองคประกอบสองมิติ และเนื่องจากวาองคประกอบนั้นอยูในสาม
มิติ เราสามารถควบคุมเรื่องของผิวสัมผัสที่ใชในการจัดองคประกอบไดหลากหลายมากขึ้นเชนกัน ไมวาจะเปน
ผิวสัมผัสของปูนฉาบ ความหยาบดิบของหิน เปนตน นอกจากนี้วัสดุตางๆจะมีผิวสัมผัสที่มีอยูในตัวเอง(Intrinsic 
Texture) เชน ลายไม ซึ่งสมควรนํามาพิจารณาในการออกแบบเชนเดียวกัน 

                                                           
89 Robert G. Scott, Design Fundamentals.  pp. 136-140. 
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 ความเคลื่อนไหวนั้นจะตองเกิดจากการพิจารณามุมองหลายๆมุมมองที่เปล่ียนแปลงไปจากการหมุน
วัตถุหนึ่งๆในที่วางสามมิต9ิ0 

 
สมดุลในองคประกอบพลาสติก 

  การจัดองคประกอบหนึ่งๆอาจประกอบไปดวยสมดุลหลายๆแบบผสมผสานกัน และเนื่องจากการมอง
องคประกอบในเชิงสามมิตินั้นเกี่ยวของกับมุมมองหลายๆมุมมองประกอบกัน สมดุลจะแปรเปลี่ยนไปตามการ
เปล่ียนแปลงของมุมมอง เชนสมดุลแบบสมมาตรในมุมมองหนึ่งอาจจะกลายเปนอสมมาตรในอีกมุมมองหนึ่ง 
เชนรูปรางของมนุษย ที่หากมองดานหนานั้นจะเปนลักษณะสมมาตรแตเมื่อมองดานขางก็จะเปนลักษณะ
อสมมาตร 

สมดุลตามแนวแกน 
สมดุลอาจจะเกิดบนแนวแกนที่ชัดเจน ในองคประกอบสองมิติสมดุลตามแนวแกนจะเปนไปในทางตั้ง

และทางนอน ในขณะที่สมดุลตามแนวแกนในองคประกอบสามมิติจะเปนไปในทุกๆทิศทางทั้งทางกวาง ยาว สูง 
และทุกๆระนาบที่มีอยูในที่วาง  

เมื่อไรก็ตามที่การจัดวางที่วาง(Space Planning) เปนส่ิงที่ใหความสําคัญมากที่สุดในการออกแบบ วิธี
การทีดีที่สุดในการศึกษาคือการศึกษาจากผังพื้น ซึ่งผังพื้นนี้มักจะเปนการแสดงออกถึงระบบของปริมาตรสาม
มิติ ดังนั้นการสรางความสมดุลในทางผังพื้นก็มีแนวโนมที่จะนําไปสูสมดุลขององคประกอบโดยรวม 

             
 
 
สมดุลรอบรัศมี 
สกอตตกลาวไววาสมดุลแบบนี้มีขอจํากัดที่ทําใหรูปแบบของการสรางสมดุลรอบรัศมีนี้มีขอบเขตอยู

เพียงแครูปแบบตกแตง อยางไรก็ดีในทางสถาปตยกรรม สมดุลรอบรัศมีก็มักพบในจัดที่วางจากผังพื้น ในการจัด
ระบบของที่วางที่เปนหนวย(Unit) 

สมดุลแบบลึกลับ 
สมดุลแบบนี้คอนขางที่จะเหมาะสมกับการจัดองคประกอบสามมิติ ซึ่งเปนการจัดวางคุณคาที่ตรงกัน

ขามกันไวดวยกัน ความทึบตันขางๆความวาง ความเขมของสีขางๆความออน เนื่องจากการรับรูตอองคประกอบ
นั้นจะมีการเปลี่ยนแปลงเมื่อมุมมองของเราเปลี่ยนไป สมดุลแบบลึกลับนี้จะทําใหเกิดความยืดหยุนตอการจัด
องคประกอบสามมิติซึ่งมีความซับซอนคอนขางมาก91 

                                                           
90 Ibid., pp.148-149. 
91Ibid.,  pp. 149-151. 
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ภาคผนวก ข 
 
พ้ืนฐานการสรางรูปสองมิติ  
 ประกอบดวยความสามารถในการสรางรูปในลักษณะของ จุด เสน ระนาบ สามารถทําการ
เลือก(Selecting) แปรเปลี่ยน(Transforming) และทําซ้ํา(Duplicating) 

การสรางจุด(Point)แบงเปน 
- Coordinate System 
- Point Specification 

                        
 
 

การสรางระนาบ(Polygons) 
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การแปรเปลี่ยนวัตถุ(Representing and Manipulating Polygons) 

 
 
- Union, Intersection and subtraction 

 
- Displaying polygons 
- Composition 
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พ้ืนฐานการสรางรูปสามมิติ  
  ประกอบดวยความสามารถในการสรางรูปสามมิติ ดวยวิธีการตางๆ คือ การกระทํากับรูป
ราง(Translating Shape) การกระทํากับระนาบ(Sweep Operation)  ความสามารถในการกําหนดระนาบของ
การสราง;y956(Construction Plane) 
 
การกําหนดระนาบของการสรางวัตถุ(Construction Plane) 
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การสรางวัตถุ 3 มิติ (Three Dimensional Geometric Transformation) สามารถสรางไดหลายวิธี  
- Translating shape 

 
- Rotating shape 

 
- Connecting base to translated copy 
- Connecting base to transformed copy 
- Reflect 
- Shear 
- Stress 
- Sweeping points 
Suface 
- Sweep Operation 

Translational Sweep 
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Rotational Sweep 
Along Spline 
Ruled surface 
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การกําหนดมุมมอง   
 ความสามารถในการกําหนดมุมมองตอภาพที่ไดสรางขึ้น ไมวาจะเปนมุมมองในลักษณะ อักษ
มาตร(Axonometric) สมมาตร(Isometric) เฉียง(Oblique) ทัศนียภาพ(Perspective) และลักษณะรูป
ตัด(Clipping and Sectioning)  

Viewing 

               
 
 
- Orthographic Projection 
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- Axonometric Projections 

 
- Obloque Projections 
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- Perspective Projections 

 
 

 
 

- Cliping and Sectioning 
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 ในขั้นเริ่มตนการใชโปรแกรม Form-Z เมื่อเปดขึ้นมาจะพบหนาจอซึ่งประกอบไปดวยรายละเอียดตางๆ
ซึ่งชวยในการสรางวัตถุ ประกอบไปดวย 
เมนูหนาตางกราฟฟกและหนาตางเครื่องมือ 
 หนาตางเริ่มตนแบบมาตรฐานของโปรแกรม Form-Z ประกอบดวยหนาตางและแถบเมนูจํานวนมาก 
แตละหนาตางและแถบเมนูคําส่ังมีไวเพื่อวัตถุประสงคตางๆกันดังนี้ 
 หนาตางกราฟฟก (Graphic Window) คือพื้นที่วางกลางจอภาพใชในการแสดงหุนจําลอง ในหนา
ตางกราฟฟกนี้ โดยทั่วไปจะมีแกน X แกน Y แกน Z และระนาบอางอิงที่ถูกใชงานอยูในขณะนั้น บนระนาบอาง
อิงดังกลาวจะมีตารางพิกัดชวยในการทํางาน   ในหนาตางกราฟฟกนี้หุนจําลองที่สรางขึ้นสามารถแสดงไดหลาย
รูปแบบ เชน แบบทัศนียภาพ แบบสมมาตร แบบอักษมาตร แบบเฉียง หรือแบบสัมมเลขา เชนรูปดานบน รูป
ดานลาง รูปดานขาง เปนตน 
 แถบเครื่องมือประจําหนาตางกราฟฟก(Window Tool) ประกอบดวยชุดคําส่ังที่เปนรูปยอ ที่ชวย
อํานวยความสะดวกในการสรางหุนจําลอง เชน การเลือกใชระนาบอางอิง(Set Reference) การบังคับการตั้ง
ฉาก(Orthogonal Snap) การอางอิงระบบพิกัดที่ตั้งไวกอน(Grid Snap) การเลือกมุมมองหุนจําลอง(View) 
เปนตน 
 แถบคําส่ังเมนู(Menu Bar) รวบรวมชื่อชุดรายการคําส่ังที่ใชในการปฏิบัติการตางๆ มีทั่งหมด 9 เมนู 
ดังตอไปนี้ 
 1. เมนู File รวบรวมคําส่ังที่ใชในการจัดแฟมขอมูล เชน คําส่ังสรางแฟมหุนจําลองขึ้นมาใหม(New 
Model) คําส่ังบันทึกขอมูล(Save) คําส่ังปดแฟมขอมูล(Close) และคําส่ังพิมพ เปนตน 
 2. เมนู Edit รวบรวมคําส่ังที่ใชในการตัดตอ ดัดแปลง และจัดการทั่วไป เชน คําส่ังยกเลิกคําส่ังกอน
หนา(Undo) คําส่ัง(Cut) คําส่ังทําซ้ํา(Copy) คําส่ังแปะ(Paste) และคําส่ังที่ใชในการเลือกวัตถุตางๆ(Selecting, 
Deselecting, Select All) เปนตน 
 3. เมนู Windows รวบรวมคําส่ังที่ใชในการจัดการหนาตางกราฟฟก คําส่ังที่ใชมากในเมนูนี้ไดแก คํา
ส่ังเปดหนาตางกราฟฟก(New Model/Draft Window)  คําส่ังเปดหนาตางกราฟฟกพรอมกันเปนชุด(Tile 
Windows) หรือคําส่ังนําภาพเขามาวางในหนาตางกราฟฟก(Underlay) เปนตน 
 4. เมนู Heights เปนรายการคาความสูงตางๆที่ถูกกําหนดไวกอนเพื่อใหสามารถเลือกใชไดเลย เชน 5 
เมตร 10 เมตร 20 เมตร เปนตน หารความสูงที่ตองการไมไดถูกกําหนดไวกอน เราสามารถใชคําส่ังหนาตางปรับ
เปล่ียนความสูง(Custom) และคําส่ังเปดหนาตางปรับเปล่ียนรายการความสูง(Edit Menu)เพื่อระบุความสูงตาม
ที่เราตองการได  
 5. เมนู View รวบรวมคําส่ังที่ใชในการจัดการมุมมองหุนจําลองไดแก คําส่ังที่ใชในการเลือกรูปแบบ
การนําเสนอ(แบบทัศนียภาพ แบบสมมาตร แบบอักษมาตร หรือ แบบสัมมเลขา เปนตน คําส่ังบันทึกมุมมองที่
ตองการเรียกใชตอไป(Save View) และคําส่ังสรางภาพตอเนื่องจากชุดของภาพนิ่ง(Animation from 
Keyframes) เปนตน 
 6. เมนู Display รวบรวมคําส่ังที่ใชในการแสดงผลบนหนาตาวกราฟฟก เชน ขนาดสวนการนําเสนอ 
(Display Scale) การนําเสนอ แบบตางๆ ไดแก แบบWireframe  แบบQuick Paint  แบบHidden Line  แบบ 
Surface Render  แบบShaded Render  แบบOpen GL  แบบRender Zone นอกจากนี้ยังมีคําส่ังเกี่ยวกับทาง
เลือกอื่นๆในการแสดงผลอีกดวย 



 232

 7. เมนู Option รวบรวมทางเลือกในการออกคําส่ังเปนหมวดหมู เชน หมวดที่เกี่ยวของกับระบบการ
ทํางานของโปรแกรม(System Level Options) หมวดที่เกี่ยวของกับการสรางหุนจําลองโดยทั่วไป(Project Level 
Options) เปนตน 
 8. เมนู Pallette รวบรวมคําส่ังที่ใชในการเปดและปดหนาตางชวยการทํางานทั้งหลาย หนาตางเหลานี้
คือ หนาตางรับคําส่ัง(Prompts Palette) หนาตางตัวแปรในการใชคําส่ัง(Tool Option Palette) หนาตางเพื่อควบ
คุมการจัดรูปแบบวัสดุ(Surface Style Palette) หนาตางเพื่อจัดการชั้นขอมูล(Layer Palette) หนาตางเพื่อจัด
การวัตถุ(Object Palette) หนาตางเพื่อการจัดมุมมอง(View Palette) หนาตางเพื่อจัดการแหลงกําเนิดแสง(Light 
Palette) หนาตางเพื่อการจัดการสัญลักษณ(Symbol Palette) และหนาตางเพื่อการจัดการภาพเคลื่อนไหว(
Animation Palette) 
 9. เมนู Help รวบรวมขอมูลตางๆเกี่ยวกับคําส่ังของโปรแกรม เพื่อชวยแกปญหาเมื่อเกิดขอสงสัยใดๆ 
ขึ้นมา 

 

 
หนาจอที่ปรากฏขึ้นในการทํางานดวยโปรแกรม Form-Z 
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 วัตถุประเภท Facetted 
 วัตถุประเภท Facetted มีลักษณะพิเศษคือ ขอมูลทีเกี่ยวกับรูปรางและรูปทรงประเภทนี้จะถูกจัด เก็บ 
และนําเสนอ ตามแนวความคิดที่รูปรางและรูปทรงประกอบดวยองคประกอบพื้นฐานตางๆ(typology) ไดแก จุด
ยอดมุม(Point) เสนขอบ(Segment) เสนกรอบ(Outline) ผิวเปลือก(Face) และปริมาตร(Volume) เปนตน องค
ประกอบพื้นฐานเหลานี้เปนวัตถุจําลองที่ถูกสมมติขึ้นในที่วาง(World Space) ที่ใชระบบแกน(World 
Coordinate) ในการบอกตําแหนง ระยะทาง และทิศทาง ในโปรแกรม Form-Z แบงองคประกอบออกเปนลําดับ
ดังตอไปนี้ 

1. จุดยอดมุม(Point) หมายถึง ตําแหนงอางอิง แกน X แกน Y  และ แกน Z 
2. เสน(Segment) หมายถึง สวนที่เชื่อมตอจุดตั้งแตสองจุดขึ้นไป เสนในForm-Z นั้นเปน เวคเตอร 

ดังนั้นจึงมีทั้งขนาดและทิศทาง 
3. เสนกรอบ(Outline) หมายถึง การเชื่อมเสนโดยสมบูรณกอใหเกิดรูปรางปด ทิศทางการเชื่อมตอ

เสนมีผลตอการออกคําส่ังกับเสนกรอบนั้นภายหลัง ทิศทางของเสนกรอบเปนไดทั้งตามเข็ม
นาฬิกา และทวนเข็มนาฬิกา 

4. ผิวเปลือก(Face) หมาถึงพื้นที่ภายในเสนกรอบ และพื้นที่ตอเนื่งกลุมของเสนกรอบ 
5. ปริมาตร(Volume) หมายถึง ที่วางที่ถุกปดลอมดวยผิวนอกอยางสมบูรณ 
6. วัตถุ(Object) หมายถึง องครวมขององคประกอบพื้นฐานทั้งหมดตามแนวคิดนี้ ระหวางจุดสองจุด

จะสามารถเชื่อมไดสองทิศทางเสมอ ฉะนั้น ในการสรางรูปรงปดทุกครั้ง เสนตางๆที่มาประกอบกัน
ทุกเสนจําเปนตองมีลักษณะเชื่อมไดสองทิศทางเสมอ ในโปรแกรมForm-Z หากรูปทรงที่สรางขึ้น
ถูกปดลอมอยางสมบูรณและมีปริมาตรจัดเปนวัตถุตัน(Solid) แตถาไมมีปริมาตรจัดเปนวัตถุผิว
ตัน(Surface Solid) 

 จุดยอดมุม เสน และเสนกรอบทั้งเปดและปดอื่นๆที่สรางขึ้นในโปรแกรมForm-Zนอกเหนือจากที่เปน
วัตถุตัน(Solid) และวัตถุผิวตัน(Solid) และวัตถุผิวตัน(Surface Solid) จัดเปนวัตถุประเภทสองมิติ 
 

 วัตถุประเภท Parametric 
วัตถุประเภท Parametric มีลักษณะพิเศษคือ ขอมูล ตําแหนง ระยะทาง และทิศทาง ฯลฯ เกี่ยวกับวัตถุ 

ถุกจัดเก็บและนําเสนอในรูปของกลุมตัวแปรและความสัมพันธระหวางกลุมตัวแปรนั้นๆ การสรางวัตถุตางๆดวย
วิธีนี้สามารถยอนกลับไปเปล่ียนคาตัวแปรเพื่อเปล่ียนรูปลักษณของวัตถุเหลานรไดทุกเมื่อตามความจําเปนโดย
ไมตองมีการสรางใหมตั้งแตตน 

ลักษณะของวัตถุจําลองและแผนการสรางวัตถุจําลองจะชวยเปนแนวทางในการเลือกสรางวัตถุจําลอง
แตละประเภท นอกจากนี้เพื่อใหเกิดความคลองตัวในการทํางาน โปรแกรมForm-Zยอมใหเปล่ียนวัตถุทั้งสอง
ประเภทกลับไปกลับมาแตอาจมีขอจํากัดบางตามสถานการณ วัตถุประเภท Parametric ที่มีใหใชในโปรแกรม 
Form-Z มีดังนี้ 

Parametric Splines and Controlled Curve 
Analytic Primitives 
Spherical Primitives 
Parametric Derivatives 



 234

Controlled Meshes and Nurbs 
Bezier and Coon Patches 
MetaformZ 
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ประวัติผูเขียนวิทยานิพนธ 
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