
การออกแบบโปรแกรม

จากการคืกษาข้อมูลเบื้องต้นในการจัดวางลวดลายพืนด้วยคอนกรีตบล็อกประสานปูพิน 
การคืกษาหลักการทางคณิตศาสตร์ที่สัมพันธ์กับเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์มาประกอบกับข้อดีและ 
ข้อเสียที่ได้จากการคืกษารูปแบบลักษณะโปรแกรมตัวอย่างที่ได้คืกษาไปแล้วนั้น สามารถแบ่ง
แนวทางในการออกแบบและพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอร์เพื่อช่วยในการจดวางลวดลายพื้นด้วย 
คอนกรีตบล็อกประสานปูพื้นดังรายละเอียดด้งนี้

3.1 การเลือกเครื่องมือเพื่อใช้1bนการพัฒนาโปรแกรม
3.2 การวิเคราะห์ส่วนขององค์ประกอบของโปรแกรม
3.3 การกำหนดตัวแปรเพ่ือใช้ประกอบการทำงานของโปรแกรม
3.4 การวิเคราะห์แนวทางการประมวลผลของโปรแกรม
3.5 การนำเสนอหลังการประมวลผลของโปรแกรม

3.1 การเลือกเครื่องมือเพี่อใช้ไนการพัฒนาโปรแกรม
ในการทำการวิจัยคร้ังน้ีได้ดัดเลือกเคร่ืองมือในการพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอร์โดย 

พิจารณาจากคุณสมบ้ติและความสามารถในการนำมาพัฒนาโปรแกรมในลองส่วนหลัก คือ สามารถ 
แสดงผลในส่วนของภาพเพ่ืออธิบายลักษณะของวิธีในการจัดวางลวดลายพ้ืน และส่วนท่ีสนับสนุน 
การประมวลผลปริมาณบล็อกท่ีใช้ปูพ้ืนโดยการดัดเลือกเคร่ืองมือในการออกแบบโปรแกรมน้ีเลือก 
โปรแกรม1ไมโครซอฟท์วิชวล เบสิก 6.0 (Microsoft Visual Basic 6.0) เป็นเคร่ืองมือในการพัฒนา 
เน่ืองจากใช้ประมวลผลและแสดงผลการคำนวณตามหลักเกณฑ์ช้างต้นได้ และยังมีคุณสมบัติอ่ืน  ๆ
ท่ีสามารถนำมาใช้ประกอบการสร้างพัฒนาความสามารถของโปรแกรมเพ่ิมเติม ดังน้ี

1. สามารถสร้างรายงานสรุปผลในลักษณะของภาพ และการออกรายงานได้ดี
2. สนับสนุนพัฒนาโปรแกรมท่ีต้องติดต่อประลานกราทิเก (Graphic User 

lnterface:GUI) และมีเคร่ืองมือช่วยพัฒนาด้านกราทิเก เช่น การใช้วิธีการท่ีทำให้ผู้ใช้คอมพิวเตอร์ได้ 
ง่ายขึนกว่าเดิม (Application program interface: API) และ Components ต่าง ๆ

3. เป็นโปรแกรมทีแสดงผลเซิงกราทิเก (Graphic User Interface) เพือติดต่อกับผู้ใช้ 
โปรแกรม,ได้ดี
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4. เป็นโปรแกรมท่ีใช้สำหรับพัฒนาโปรแกรมประยุกต์ (Application) ท่ีลามารถทำงานบน 
ระบบปฏิบัติการวินโดวส์ 95, 98, 2000, Me, NT, XP ซ่ึงเป็นระบบปฏิบัติการท่ีเป็นมาตรฐาน มีผู้ใช้ 
กันโดยท่ัวไป ลามารถพัฒนาโปรแกรมในเชิงเศรษฐศาสตร์ต่อไปได้ง่าย

5. เป็นโปรแกรมท่ีลามารถพัฒนาได้ต่อเน่ือง ท่ังน้ีเน่ืองจากโปรแกรมไมโครชอฟต์วิชวล 
เบสิก เป็นโปรแกรมท่ีมีพ้ืนฐานมาจากภาษาเบสิก (BASIC) ซ่ึงเป็นภาษาท่ีง่ายต่อการทำความเช้าใจ 
สำหรับผู้พัฒนาโปรแกรมโดยท่ัวไป

6. สนับสนุนลักษณะการเขียนโปรแกรมเชิงวัตถุ (Object-Oriented Programming :OOP) 
โดยอาศัยแนวคิดจากการลร้าง Class ของ Object เพ่ือให้ง่ายต่อการทำลำเนาต่อไปได้

7. สนับสนุนการพัฒนาการสร้างโปรแกรมระบบฐานข้อมูล (Database) เช่น Microsoft 
Access, dBase, FoxPro เป็นต้น เพ่ือนำไปพัฒนาความลามารถโปรแกรมให้ลมบูรณ์ย่ิงข้ึน

8. เป็นโปรแกรมท่ีมีความสะดวก และยืดหยุ่นในการพัฒนาโปรแกรม เน่ืองจากมีลักษณะท่ี 
สามารถทำงานได้รวดเร็ว (Rapid Application Development : RAD)

จากคุณสมบัติต่าง  ๆ ข้างต้น จึงเสือกโปรแกรมไมโครซอฟต์วิชวล เบสิก 6.0 เป็นเครองมือ 
สำหรับการออกแบบโปรแกรม

3.2 การวิเคราะห์ส่วนขององค์ประกอบของโปรแกรม
จากวัตถุประสงค์ในการวิจัย การพัฒนาโปรแกรมช่วยในการจัดวางลวดลายพ้ืนด้วย 

คอนกรีตบล็อกประสานปูพ้ืน มีเป้าหมายเพ่ือช่วยในการจัดวางลวดลายพ้ืน และช่วยคำนวณปริมาณ 
บล็อกลำหรับปูพ้ืนเป็นหลัก เพ่ือให้ผู้ใช้โปรแกรมมีความสะดวกและใช้โปรแกรมได้อย่างมี 
ประสิทธิภาพ ได้แบ่งประเด็นในการคิกษาเพ่ือใช้ประกอบในการออกแบบโปรแกรมเป็น 3 ส่วนด้งน้ี

3.2.1 กลุ่มของผู้ใช้โปรแกรมเป้าหมาย
กลุ่มผู้ใช้โปรแกรมเป้าหมาย เป็นกลุ่มท่ีเก่ียวข้องกับงานปูพ้ืนด้วยคอนกรีตบล็อกประสานปู 

พืนโดยตรง ได้แก่ผู้ออกแบบ ผู้รับเหมาก่อสร้างและเจ้าของอาคาร ซ่ึงลามารถแยกลักษณะการใช้ 
งานได้เป็น 2 ลักษณะ คือ

1. กลุ่มผู้ใช้โปรแกรมท่ัวไปหมายถึง กลุ่มที,มีลักษณะการใช้งานโปรแกรมโดยไม่ 
ต้องการรายละเอียดข้อมูลส่วนของการออกแบบรายละเอียดบล็อกประสานปูพ้ืนมากนัก เช่น 
ต้องการทราบขนาดบล็อก ปริมาณบล็อก หรือต้องการทราบรายละเอียดรูปแบบลวดลายการปู 
บล็อก เพ่ือนำไปกำหนดงบประมาณในการก่อสร้าง ซ่ึงได้แก่ กลุ่มเจ้าของอาคาร และผู้รับเหมา ใน 
การออกแบบโปรแกรมควรมีส่วนแสดงผลที'เข้าใจง่าย หรือหากกลุ่มผู้ใช้โปรแกรมน้ีต้องการจัดวาง 
ลวดลายเองก็ควรมีส่วนช่วยเหลือให้สามารถใช้งานเองได้
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2. กลุ่มผู้ออกแบบการจัดวางลวดลายบล็อก เป็นกลุ่มที่ต้องการรายละเอียดของ 
ข้อมูลการปูบล็อกและลนใจใน ส่วนการออกแบบ รูปแบบ ลวดลายรวมถึงเป็นผู้กำหนดรายละเอียด 
ต่าง  ๆ ที่เกี่ยวข้องและส่งผลต่อการปูบล็อกพื้นทั้งหมด การใช้งานกลุ่มนีจำเป็นต้องอาจัยความรู้ 
ความชำนาญในการใช้งานค่อนช้างมาก เช่น การออกแบบการจัดวางลวดลาย กำหนดแนว ทิศทาง 
การปูบล็อก ปริมาณบล็อกที่ใกล้เคียงความเป็นจรงที่สุด ซ่ึงได้แก่ผู้รับเหมา และผู้ออกแบบ 
โปรแกรมควรมีส่วนสนับลนุนการออกแบบให้ผู้ใช้งานสามารถกำหนดวิธีการปู การเลือกบล็อกปูได้ 
โดยในเบื้องต้นผู้ใช้งานต้องแกและทำความเข้าใจการใช้งานโปรแกรมก่อน และค่อยพัฒนาให้เกิด 
ความคุ้นเคยและเกิดความชำนาญต่อไป

3.2.2 ส่วนโครงสร้างการทำงานโปรแกรม ประกอบด้วย
3.2.2.1 ส่วนโครงสร้างตัวแปรหลักของโปรแกรม หมายถึง ส่วนท่ีใช้ติดต่อโดยตรงลับ 

ผู้ใช้โปรแกรม โดยอาจใช้วิธีการป้อนข้อมูลผ่านแผงแป้นอักขระ (Keyboard) หริอผ่านอุปกรณ์ช้ี 
ตำแหน่ง (Mouse) เพ่ือปรับเปล่ียนค่าตัวแปรหลักในการประมวลผลของโปรแกรม เช่น การกำหนด 
ขนาดพ้ืนท่ี การกำหนดขนาดบล็อก การกำหนดวิธีการปูบล็อก เป็นต้น

3.2.2.2 ส่วนโครงสร้างสนับลนุนโปรแกรม ในการกำหนดตัวแปรหลักเพียงอย่างเดียว 
อาจได้ข้อมูลในการประมวลผลท่ีไม่สามารถแสดงถึงรายละเอียดย่ิงข้ึนก็ลามารถกำหนดจากตัวแปร 
สนับลนุนได้ เป็นการแสดงถึงรายละเอียดบล็อกท่ีไม่มีผลต่อการประมวลผลหลัก เช่น สีของบล็อก 
เป็นต้น

3.2.2.3 ส่วนการแสดงผลของโปรแกรม หลังจากการป้อนข้อมูลที'จำเป็น แล้วผ่านการ 
ประมวลผลโดยโปรแกรมแล้วสามารถนำผลท่ีได้มาแสดงผลได้ลองลักษณะ คือ

1. การแสดงผลผ่านทางจอภาพ (Monitor) จะแสดงถึงผลลัพธ์ท่ีได้จากการ 
ประมวลผลในพันทีเพ่ือใช้ประกอบในการพิจารณาได้

2. การแสดงผลผ่านเคร่ืองพิมพ์ (Printer) หลังการสรุปผลการออกแบบแล้ว 
ลามารถพิมพ์รายละเอียดท่ีใด้ผ่านเคร่ืองพิมพ์ลงบนกระดาษเก็บเป็นลำเนา (Hard Copy) หริอนำไป 
เป็นใบลังงานได้ต่อไป

ในการทำงานของส่วนโครงสร้างท้ังสามส่วนข้างต้น หากกำหนดลำดับตามลักษณะของการ 
ใช้งานได้เหมาะลม จะช่วยให้ผู้ใข้งานทำงานได้ตรงตามวัตถุประสงค์

3.2.3 การจัดวางองค์ประกอบของโปรแกรม
ในการพัฒนาโปรแกรมเพ่ือให้สะดวกและเข้าใจง่ายลับผู้ใข้งาน สามารถทำได้หลายลักษณะ 

ควรกำหนดตำแหน่งของส่วนติดต่อระหว่างโปรแกรมและผู้ใช้ใกล้เคียงตามลำตับการทำงาน และไม่ 
แตกต่างจากการวางตำแหน่งจากโปรแกรมที,ใช้ในการออกแบบ เขียนแบบอ่ืนมากเกินไป ท้ังน้ีเพ่ือให้
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การใช้งานโปรแกรมสะดวกและจะช่วยให้การเรียนรู้วิธีใช้งานโปรแกรมได้รวดเร็วขน เป็นระบบการ 
ทำงานหลายหน้าจอพร้อมกันได้ (Multi Tasking)

: ร ุนครองม ิอช' 
น ทารทำงาน

ย

1

เ ไ น ? ร า ย ' ' ' 1ร ? 'า ส ัง

พ้ืนท่ีทำงาน

พ้ืนท่ีแสดงผลการแลดงผลการคำนวณ

รูปท่ี 3.1 แสดงรูปแบบ Interface ท่ัวไปของโปรแกรมลักษณะเดียวกัน

รูปท่ี 3.2 แสดงรูปแบบ Interface ในลักษณะ Multi Tasking 

การพิจารณาส่วนติดต่อระหว่างผู้ใช้โปรแกรมกับโปรแกรมแบ่งรายละเอียดของส่วนต่าง ๆ
ดังน้ี

3.2.3.1 ส่วนที,ใช้สำหรับการทำงานหลัก หน้าจอหลักของโปรแกรมเป็นส่วนท่ีแลดง 
ความเปล่ียนแปลงท่ีเกิดข้ึนจากการป้อนคำลัง หรีอประมวลผลผ่านโปรแกรม ควรมีขนาดพอดีกับ 
การทำงานปรับแต่งได้ตามความเหมาะสม เช้าใจได้ง่าย การแสดงผลในส่วนน้ีควรแสดงความ
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เปล่ียนแปลงทันทีเม่ือมีการส่ังงาน เพ่ือให้ผู้1»ข้งานเปรียบเทียบความเปล่ียนแปลงหลังการส่ังงานได้ 
ทันที

3.2.3.2 ส่วนของเคร่ืองมือท่ีใช้ประกอบการทำงาน เป็นส่วนประกอบเพ่ือให้การส่ังงาน 
โปรแกรมทำได้สะดวกย่ิงข้ึน ในส่วนน้ีทำได้โดยไซ้ ปุมเลือก (Buttons) ลักษณะต่าง  ๆ เช่น Button, 
Option Box หรอ List Box เป็นต้น ประกอบกับสัญลักษณ์ท่ีเข้าใจง่ายแทนการป้อนคำส่ังผ่านการ 
พิมพ์และส่วนของข้อมูลท่ีต้องการปรับค่าได้ สามารถใช้วิธีป้องข้อมูลผ่านช่องป้อนข้อมูลแบบต่าง  ๆ
เช่น Text Box, List Box เป็นต้น จะช่วยให้การทำงานมีความยืดหยุ่นมากข้ึน การวางตำแหน่งพ้ืนท่ี 
ในการทำงาน และการลำดับข้ันตอนตามลักษณะการใช้งานก่อนหลัง โดยแต่ละตำแหน่งการใช้งาน 
มีความลัมพ์นธ์กัน มีองค์ประกอบเพ่ือช่วยให้การทำงานสะดวกย่ิงข้ึน เช่น มีการตอบลนองการใช้ 
งานทันที (Interactive) อาจจะแสดงโดยใช้ตัวหนังสือ ตัวเลข หรอภาพกราฟิก ส่ิงเหล่าน้ีจะทำให้ผู้ใช้ 
เรียนรู้การใช้งานได้รวดเร็วมากย่ิงข้ึน

3.3 การกำหนดตัวแปรเพี่อใช้ประก'อบการทำงานของโปรแกรม
ในการออกแบบส่วนการรับคำสั่ง และการกำหนดตัวแปรที่มีผลต่อการประมวลผลของ 

โปรแกรมท้ังที'เป็นข้อมูลตัวเลข ตัวหนังสือ การสร้างรูปภาพ เป็นส่วนประกอบที,สำคัญที'จะทำให้ผู้ใช้ 
สามารถทำงานได้ถูกต้อง รวดเร็วย่ิงข้ึน การกำหนดค่าตัวแปรต่าง  ๆ น้ี มีข้อพิจารณาหลายส่วน ดังน้ี

3.3.1 การป้อนข้อมูลเบ้ืองต้น
ข้อมูลเบืองต้นที่ใข้ลำหรับการอ้างอิง เช่น ชื่องาน ช่ือพ้ืนท่ี ช่ือบล็อก เป็นต้น การเขียน 

โปรแกรมควรมีความลามารถในการแสดงผลส่วนของการบันทึก ลบ และแก้ไขรายละเอียดได้
3.3.2 การสร้างรูปร่างของพ้ืนท่ีปูบล็อก
การสร้างพ้ืนที่ปูบล็อก เป็นการกำหนดตัวแปรหลัก ได้แก่ขนาดพ้ืนท่ี และรูปร่างของพ้ืนท่ี 

โดยเน้นให ้มีความยืดหยุ่นในการใช้งาน เนื่องจากการปูบล็อกต้องการพื้นที่ของรูปร่างพื้นที่ปูเท่านั้น 
การสร้างพืนที่ปูบล็อกสามารถสร้างเป็นรูปร่างแทนการเขียนแบบ'พื้นที่อย่างละเอียด ช่วยลตขั้นตอน 
ในการเขียนแบบลงได้ มีเครื่องมือช่วยเหลือในการทำงานที่เหมาะลม และมีลักษณะใกล้เคียงกับ 
โปรแกรมเขียนแบบท่ัวไป ได้แก่ บรีเวณการสร้างพื้นท่ี และส่วนของปูมเครื่องมือต่าง  ๆ เพ่ือช่วยสร้าง 
พืนท่ี เช่น การสร้างรูปลี่เหลี่ยม การสร้างรูปสามเหลี่ยม การสร้างวงกลม การสร้างวงรี หรือรูปหลาย 
เหลี่ยม เป็นต้น

1 £ 2 6
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1 Drawing Tools '
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รูปท่ี 3.3 แสดงเคร่ืองมอเพ่ือช่วยในการสร้างพ้ืนท่ีจำลอง

ในการสร ้างพ ื้นท ี่น ั้นสามารถใช ้เมาส ์'ช ่วยในการลากความกว ้าง ความยาว หร ือขนาดร ัศม ี 

ตามต ้องการ โดยใช ้การต ั้งค ่า  G r id  และการใช ้ S nap  ช ่วยไปพร ้อม  ๆ ก ันรวมท ั้งม ีไม ้บ รรท ัดหาก  

ต ้องการขนาดท ี่ล ะเอ ียดมากกว ่าน ั้นก ็ควรแกไขค ุณ สมบ ัต ิได ้ในการภายหล ังได ้ การลากเมาส ํลร ้าง  

ร ูปร ่างท ี่เก ิดข ึ้นหากเป ็นการแสดงผลท ันท ี (R ea l T im e ) จะช ่วยให ้ผ ู้ออกแบบสามารถเห ็นความ  

เปล ี่ยนแปลงของผลล ัพธ ์ได ้ตลอดเวลา

3 .3 .3  การเล ือกบล ็อกและการกำหนดขนาดบล ็อก

การเล ือกบล ็อกเพ ื่อ ใช ้ประกอบการประมวลผล ควรลามารถเล ือกจากฐานข ้อม ูลหร ือสร ้าง  

ข ึ้นใหม ่ได ้ บล ็อกท ี่ลร ้างข ึ้นควรบ ันท ึกเก ็บ ไว ้ใช ้งานในคร ั้งก ัด ไป  นละแก ํใขข ้อม ูลของบล ็อกได ้ตลอด  

เพ ื่อ ให ้ผ ู้ใช ้งาน เก ิดความย ืดหย ุ่น ในการทำงาน  ส ์วนประกอบท ี่เป ็นต ัวแปรหล ักของบล ็อกค ือ  ร ูปร่าง 

ขนาดของบล ็อก และต ัวแปรประกอบ เช่น ลี ข ้อม ูลอ ้างอ ิงอ ื่น   ๆ เป ็นต ้น การเล ือกค ่าต ่าง  ๆทำได ้ 

หลายว ิธ ี เช่น การป ้อนข ้อม ูลลงช ่องป ้อนค ่าต ัวหน ังล ือ  (T e x t B ox ) หรือ การเล ือกผ ่านต ัวเล ือกท ี, 

กำหนดให ้ต ่าง  ๆ (C h e c k  B ox ) รวมถ ึงการปร ับ เล ื่อนในแถบเล ื่อน  (S c ro ll B a r)
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รูปท่ี 3.4 แสดงตัวอย่างเคร่ืองมีอในการปรันตัวแปร
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3 .3 .4  การกำหนดร ูปแบบลวดลายในการป ูบล ็อก

การกำหนดร ูปแบบการจ ัดวางลวดลาย (Setting Pattern) เป ็นส ่วนท ีใช ้กำหนดว ิธ ีการ  

จ ัด เร ียงบล ็อกในพ ื้นท ี่ป ูการกำหนดร ูปแบบการป ูบล ็อกน ี้ ม ีความส ัมพ ันธ ์โดยตรงก ับการกำหนด  

บล ็อกป ู อาจทำโดยการสร ้างจากบล ็อกก ้อน เด ียว หร ีอประกอบจากบล ็อกชน ิด เด ียวก ันหร ือหลาย  

ชน ิดหลายก ้อนในส ักษณ ะของการสร ้างเป ็น  Modular ตามหล ักการประลานทางพ ิก ัดก ็ได้ ในการ  

น ำมาใช ้ป ระกอบการประมวลผลสามารกท ำได ้ลองล ักษณ ะ คือ

1. การสร ้างลวดลายในการป ูฃ ึ้น ใช ้เอ งในข ั้นต ้นผ ู้ใช ้ต ้อ งสร ้างล ักษณ ะการป ูบล ็อกฃ ึน  

จากบล ็อกขนาดต ่าง  ๆ ตามต ้องการ ก ่อนผ ู้ใช ้ควรลามารถสร ้างร ูปแบบการป ูฃ ึ้น ได ้เอง จะทำให ้เก ิด  

ความย ืดหย ุ่น ในการทำงานย ิ่งข ึ้น

/

รูปท่ี 3.5 แสดงรูปร่างต้ังต้นก่อนนำมาต่อกันเป็นลวดลาย

การสร้างลวดลายช้างต้นนั้นเป็นการสร้างลวดลายพื้นฐานโดยไม่ได้เผื่อเปอร์เซ็นต์ 

ของความคลาดเคลี่อนที'เกิดจากตัวแปรภายนอกที่โปรแกรมไม่ลามารถควบคุมได้ เช่น 

ความสามารถและความชำนาญเชิง!เมือของผู้ที่ปู เป็นต้น ตังนั้นผู้ใช้โปรแกรมต้องเผื่อปริมาณบล็อก 

ที'ได้จากการคำนวณโดยพิจารณาประกอบเป็นกรณี ๆ ไป

2. การเลือกลวดลายจากตัวอย่างที่สร้างไว้แล้ว หลังจากสร้างลวดลายในการ 

ปูบล็อกแล้ว ควรมีส่วนท่ีใช้พันทึก เพี่อเก็บลวดลายที่ได้ใว้ใช้งานในครั้งต่อไปได้โดยมีส่วนที่สามารถ 

แก้ไขหรือพัฒนาลวดลายทีเก็บไว้ใด้ จะช่วยลดขันตอนในการสร้างลวดลายที่ชํ้า ๆ กันโดยไม่ต้อง 

สร้างขึ้นใหม่เสมอ
A , , 1-' ! ......... .
s« « *  Pieview
I Imagine Series วิr]
Partem Namer I ot [ I ç»rër~|

รูปท่ี 3.6 แสดงการเลือกลวดลายจากตัวอย่างท่ีสร้างไว้แล้ว
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3.3.5 การกำหนดตำแหน่งเร่ิมในการปูบล็อก
การวางบล็อกลงในพ้ืนท่ีปู บางคร้ังต้องมีการปรับตำแหน่งจุดอ้างอิงท่ีเหมาะลมท่ีลุดในการ 

วางบล็อกลงบนพ้ืนท่ี เพราะการกำหนดจุดอ้างอิงในการปูท่ีต่างกัน จะมีผลให้ตำแหน่งการวางบล็อก 
รูปแบบของการวางบล็อก และปริมาณบล็อกท่ีใช้ในพ้ืนท่ีเปล่ียนตาม รูปแบบการกำหนดตำแหน่ง 
การปูบล็อกกำหนดใต้ 3 ลักษณะ คือ

1. การปูโดยกำหนดจุดเร่ิมต้นการปูจากขอบต้านใดต้านหน่ึงของพ้ืนท่ีออกไป

รูปที่ 3.7 นสดงการกำหนดจุดเริมปูจากขอบด้านใดด้านหนึ่ง

ออกไป
2. การปูโดยกำหนดจุดเร่ิมต้นการปูจากก่ึงกลางพ้ืนท่ีในลักษณะปูเร่ิมจากข อ บ ก ้อ น

r p i เ ร ่; ; ! ;พ *  M r i  W  - É

รูปที่ 3.8 แสดงจุดเริมปูจากกึ่งกลางพื้นที่

3. การปูโดยกำหนดจุดเร่ิมต้นการปูไว้ตำแหน่งใดตำแหน่งหน่ึงท่ีต้องการ

l a T i l l
'■  I -S É * »

รูปท่ี 3.9 แสดงการกำหนดจุดเริ่มปูบล็อกจากจุดที่ด้องการ
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3.3.6 การกำหนดมุมในการปูบล็อก
ในบางกรณีผู้ใช้อาจมีการปรับมุมที,ไชในการวางบล็อกเป็นมุมต่าง  ๆ แทนการปูตามแนว 

ระนาบของพ้ืนท่ี การปรับเปล่ียนค่ามุมในการปูบล็อกน้ีมีผลโดยตรงต่อการกำหนดแนวการปูและ
ปริมาณบล็อกท่ีใช้ โปรแกรมควรมีส่วนที'ช่วยให้ผู้ใช้ปรับเปล่ียนมุมได้ อาจใช้ลักษณะการเปล่ียนค่า 
มุมผ่าน Text Box หรือใช้ Scroll Bar ช่วยก็ใด้ตามความเหมาะลม

อย่างไรก็ตามการป้อนข้อมูลต่าง  ๆ เพ่ือนำไปใช้ประกอบการประมวลผลน้ัน ควรเลือกใช้ 
ผลมผสานกันไปเพ่ีอให้เกิดความคล่องตัวและเหมาะสมกับตัวแปรท่ีสุด โดยท่ีค่าท่ีต้องการความ
ละเอียดน้อย ก็ลามารถทำได้โดยการเลือกผ่านตัวเลือกแบบ Check Box ล่วนตัวเลือกที'ต้องการ 
ความละเอียดมาก อาจทำได้โดยการป้อนค่า Text Box โดยตรง ส่วนข้อมูลท่ีต้องการแสดงแบบ 
ทันทีทันใดก็อาจเลือกใช้ การใช้ Scroll Bar แทน

3.4 การวิเคราะห์แนวทางการประมวลผลของโปรแกรม
การประมวลผลโปรแกรมเป็นส่วนที'สำคัญที,จะทำให้การออกแบบบรรลุตามจุดประสงค์ซึง 

รายละเอียดในการกำหนดตัวแปรและการนำค่าตัวแปรไปใช้ในการประมวลผลมีคังน้ี
3.4.1 การกำหนดค่าต่าง  ๆ เม่ือเร่ิมต้นใช้งานโปรแกรม

เม่ือเร่ิมต้นเปิดใช้งานโปรแกรม โปรแกรมจะติดต้ังค่ามาตรฐานต่าง  ๆ ท่ีจำเป็นในการ 
ประมวลผลเบ้ืองต้นให้ ตังน้ี

1. ตัวแปรคงท่ี จะเตรียมค่าไว้ในสมการโดยท่ีใม่อนุญาตให้ผู้ใช้งานโปรแกรม 
ปรับเปล่ียนได้ ท้ังน้ีเน่ืองจากอาจทำให้การประมวลผลโปรแกรมได้ค่าที,คลาดเคล่ือนไปจากความ 
เป็นจริงได้ ได้แก่ ค่าในสูตรทางคณิตศาสตร์ท่ีเก่ียวช้องต่าง ๆ

2. ตัวแปรที'เป็นค่าที,ลามารถปรับเลือกได้ จากข้อมูลของโปรแกรมและจากตาราง 
ต่างๆ จะสร้างเป็นตัวเลือกมาตรฐาน (Default) ให้ผู้ใช้เลือกใช้ แล้วนำไปประมวลผลในลมการต่าง  ๆ
ท่ีเก่ียวช้องต่อไป

3. การกำหนดค่าความเป็นไปได้ และตรวจสอบตัวแปรท่ีเป็นการป้อนค่าจาก Text 
Box จะตรวจลอบในขณะที'ผู้ป้อนค่าป้อนค่าลงไปทุกคร้ัง เช่น ตัวแปรที'นำเอาไปเป็นส่วนหารของ 
สมการไม่สามารถเป็นค่าศูนย์ หรือการป้อนค่าเป็นตัวหนังสือแทนตัวเลข ทำให้โปรแกรมไม่ลามารถ 
ประมวลผลได้

3.4.2 การปรับเปล่ียนค่าตัวแปรต่าง ๆ
หลังการรับค่าตัวแปรจากผู้ใช้โปรแกรมแล้ว โปรแกรมจะนำค่าตัวแปรที,ได้ไปแทนค่า 

ในสมการต่าง  ๆ ท่ีใช้ในการประมวลผลต่อไป
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1 . ค ่า ต ัว แ ป ร ท ี่เ ป ็น ต ัว เ ล ข  โ ป ร แ ก ร ม จ ะ น ำ ค ่า ไ ป แ ท น ค ่า ใ น ส ม ก า ร ไ ด ้โ ด ย ต ร ง

I PAVING BLOCK - New Scale
Scale 
Show [ริ!] Metres (m)

Ok Cancel

รูปท่ี 3.10 แสดงตัวอย่างการป้อนค่าท่ีเปินตัวเลข

2. การแปรค่าจากการเลือกค่าท่ีแสดงไนตารางต่าง  ๆจะนำตัวเลือกท่ีได้ไปแทนค่า 
ตามท่ีโปรแกรมฯได้กำหนดไว้ โดยอาจให้แสดงผลออกมาเป็นตัวเลข หรือตัวหนังลือก็ได้

3. การแปรผลท่ีเกิดจากการเลือกผ่าน Option Box โปรแกรมฯ จะกำหนดเล้นทางใน 
การประมวลผล การเลือกสมการเพ่ือประมวลผล ท่ีตรงกับการเลือกน้ัน  ๆหรือเป็นการเลือกเล้นทาง 
การเรียกไซ้สมการต่าง  ๆ น่ันเอง

4. การแปรผลตัวแปรท่ีเกิดจากการไซ้แถบ Scroll Bar ค่าท่ีเกิดข้ึนน้ีได้จากการต้ัง 
ระตับของตัวเลขจากน้อยไปหามาก โดยแต่ละแถบกำหนดได้ตามความเหมาะสม หากต้องการค่าท่ี 
ละเอียดมาก ก็แทนค่า Maximum ของ Scroll Bar มาก หากต้องการค่าไม่ละเอียดมากนักก็กระทำ 
ได้ในวิธีกลบกัน แล้วนำค่าท่ีได้ผ่านสมการเพ่ือประมวลผลต่อไป

รูปท่ี 3.11 แสดงตัวอย่างการป้อนค่าจาก Scroll Bar

3 . 4 . 3  ก า ร แ ก ไ ข ข ้อ ม ูล ต ัว แ ป ร

ใ น ก า ร แ ก ไ ข ข ้อ ม ูล  ค ุณ ล ัก ษ ณ ะ ต ่า ง  ๆ  ข อ ง ค อ น ก ร ีต บ ล ็อ ก ป ร ะ ส า น ป ูพ ื้น น ั้น  ล า ม า ร ถ ก ร ะ ท ำ  

ไ ด ้ผ ่า น ก า ร ส ร ้า ง แ ฟ ้ม ข ้อ ม ูล ท ี่ส า ม า ร ถ  เ พ ิ่ม  ล ด  แ ก ็ใ ข บ ล ็อ ก ไ ด ้ โ ป ร แ ก ร ม จ ะ เ ก ็บ ค ่า ต ัว แ ป ร ท ี่ไ ด ้แ ล ะ  

น ำ ม า แ ส ด ง ผ ล ห ร ือ แ ก ใ ฃ ไ ด ้ต ล อ ด เ ว ล า

3 . 4 . 4  ก า ร ส ร ้า ง พ ืน ท ี่เ พ ื่อ ป ูค อ น ก ร ีต บ ล ็อ ก ป ร ะ ส า น ป ูพ ื้น

ก า ร ส ร ้า ง พ ื้น ท ี่เ พ ื่อ ป ูค อ น ก ร ีต บ ล ็อ ก ป ร ะ ส า น ป ูพ ื้น น ั้น  ล า ม า ร ถ ท ำ ไ ด ้โ ด ย ก า ร ส ร ้า ง ร ูป ร ่า ง จ า ก
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ร ูปร ่างพ ื้นฐาน  เช่น ร ูปส ี่เหล ี่ยม ร ูปวงกลม ร ูปสามเหล ี่ยม  ร ูปหลายเหล ี่ยม  เป ็นต ้น  แล ้วนำมา  

ประกอบต ่อก ัน เป ็นร ูป ร ่างตามล ักษณ ะของพ ื้นท ี่จร ิงโดยไม ่ต ้องเข ียนแบบก ่อสร ้าง เน ื่องจากพ ืนท ีใน  

การป ูบล ็อกเป ็นการใช ้พ ื้นท ี่เท ่าน ั้น  ลามารถสร ้างขนาดพ ืนท ี่ต ามระยะทำงานจร ิงใต ้ท ันท ี ท ังน ีจะช ่วย  

ลดเวลาในการสร ้างพ ื้นท ี่ป ูบล ็อก  ทำให ้การทำงานทำไต ้รวด เร ็วย ิ่งข ึ้น  และควรม ีส ่วนท ี่ช ่วยให ้การ  

ท ำงานม ีความสะดวก  ลามารถแก ่ไขระยะ กำหนดตำแหน ่งใต ้ตามล ักษณ ะของพ ิก ัดก ่อสร ้าง จะช ่วย  

ให ้ผ ู้ออกแบบกำหนดล ักษณ ะแนวป ูบล ็อกและว ิธ ีป ูบล ็อกไต ้สะดวกมากข ึ้น

3 .4 .5  การสร ้างลวดลายของบล ็อกป ูพ ื้น

การสร ้างลวดลายของบล ็อกป ูพ ื้นน ั้นสามารถแบ ่งใต ้ 2 ล ักษ ณ ะ คือ

1. ลวดลายท ี่เก ิดจากบล ็อกท ี่ม ีฃนาดเท ่าก ัน  สามารถนำหล ักทาง C o o rd in a te  

S ys tem  และห ักทาง S ha p e  G ra m m a r ประกอบเพ ี่อ ให ้ทราบถ ึงความเป ็นไปไต ้ของการต ่อหร ิอการ  

เร ิยงต ่อระหว ่างบล ็อก ลวด ลายท ี่ไต ้จะม ีความหลากหลายไม ่ม ากน ัก  ท ั้งน ี้ต ้อ งกำหนดกฎ ,ไนการ  

เช ื่อมต ่อระหว ่างบล ็อกแต ่ละช ิ้นท ี่เป ็นไปไต ้ก ่อน  เช่น การวางต ่อจากก ึ่งกลางระหว ่างก ้อนบล ็อก  หริอ 

การต ่อแบบพอด ีก ้อนเป ็นต ้น  ส ิ่งสำค ัญ ท ี่ต ้อ งระว ังในการว ิเคราะห ์และค ืาน ึงประกอบการพ ิจารณ า  

และม ีผล โดยตรงในการคำนวณ  ค ือการกำหนดกฎในการเช ื่อมต ่อก ันท ี่ส ามารถ เก ิดข ึ้น ไต ้

2. ลวดลายท ี่เก ิดจากบล ็อกท ี่ม ีฃนาดต ่างก ัน  การสร ้างลวดลายน ี้ม ีค วามซ ับช ้อนกว ่า  

แบบแรกมาก ท ั้งน ี้ข ึ้น อย ู่ก ับความหลากหลายของขนาดท ี่น ำมาประกอบในการสร ้างลวดลายย ิ่งม าก  

ย ิ่งซ ับ ช ้อน โอกาส เก ิด ลวดลายม ีห ลากห ลาย  เพ ื่อกำหนดขอบเขตในการสร ้างลวดลายจะต ้อง  

พ ิจารณ าประกอบ  S ha p e  G ra m m a r, C o o rd in a te  S ys tem  1 M o du le  G r id  และ In te r lo c k in g  

S ys tem  ไปพร ้อมก ัน  โดยสร ้าง M o d u le  ย ่อยให ้ลงต ัวข ึ้นมาก ่อนการนำไปประกอบหร ิอคำนวณ พ ื้นท ี่ 

ใหญ ่ข ึ้น  เพ ื่อ ให ้สะดวกต ่อการกำหนดลวดลายในการป ูบล ็อก  หร ือ เก ิดลวดลายท ี่สามารถนำไปใช ้ใน  

การทำงานไต ้ด ี

3 .4 .6  การคำนวณ ปรมาณ บล ็อก

การคำนวณ ปร ิมาณ บล ็อกน ั้นสามารถนำหล ักของ B a s ic  M o d u la r  G r id  มาใช ้ในการช ่วย  

น ับจำนวนบล ็อก โดยในร ูปร ่างหน ึ่ง   ๆ สามารถแยกส ่วนประกอบก ัน เป ็นข ึ้นส ่วน เล ็ก   ๆท ี่ม ี 

ความส ัมพ ันธ ์ก ันแบบ ตามหล ักของ C o o rd in a te  S ys tem  และ In te r lo c k in g  S ys tem  แล ้วค ืกษาถ ึง  

ความส ัมพ ันธ ์และล ักษณ ะการต ่อ เช ื่อมก ันขององค ์ประกอบย ่อย  ๆ เหล ่าน ั้น เม ื่อนำมาประกอบก ัน  

เพ ื่อคำนวณ ผลของจำนวนบล ็อกอ ีกคร ั้ง  การกำหนดความส ัมพ ันธ ์น ี้จะแตกต ่างก ันออกไปตาม  

ล ักษณ ะของร ูปร ่างบล ็อก  การน ับบล ็อกโดยอาค ัยว ิธ ีน ับจากหน ่วยพ ิก ัดหล ักน ี้จะเก ิดความแม ่นยำ  

มากกว ่าการน ับ โดยพ ิจารณ าจากอ ัตราส ่วนระหว ่างพ ื้นท ี่ป ูก ับพ ื้นท ี่ของบล ็อทต ่อทอนโดยตรงเพ ียง  

อย ่างเด ียว
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3.5 . การนำเสนอหลังการประมวลผลของโปรแกรม
3.5.1 การแสดงผลผ ่านหน ้าจอหล ักของโปรแกรม

จากว ัตถ ุประสงค ์ของโปรแกรม หล ังการประมวลผลผ ่าน โปรแกรมแล ้ว โปรแกรมควรแลดง  

ค ่าท ี่ได ้จากการประมวลผลด ังน ี้

1. ป !'ม าณ บล ็อกท ี่ใช ้ท ั้งหมด แลดงผลเป ็นด ัวเลข แยก เป ็นป !มาณ บล ็อกท ี่ใช ้ในการ  

ป ูแยกตามชน ิดของบล ็อกม ีหน ่วยเป ็นก ้อน

2. การกำหนดแนวการป ูและลวดลายป ู โดยแสดงผลทางภาพกราฟ ิก เพ ื่อนำไป  

ประกอบการป ูบล ็อกท ี,สถานท ี่จร ิง

3 .5 .2  การพ ิมพ ์รายงาน

ผลที,ได ้จากการประมวลผลของโปรแกรมผ ่านทางจอภาพ  ท ี่เป ็นข ้อม ูลการออกแบบการป  ู

บล ็อกประสานป ูพ ื้น  จะลามารถจ ัดพ ิมพ ์ออกมาในเป ็น เอกลารบนกระดาษขนาด A 3 ,A 4  หน ึ่งแผ ่น  

การแลดงผลจะแสดงได ้เช ่น เด ียวก ันก ับท ี่แลดงผลผ ่านจอภาพ  เพ ื่อนำไปใช ้เป ็น เอกสารประกอบการ  

ก ่อสร ้าง ส ัญ ญ ารายละเอ ียดประกอบแบบ  หร ิอเป ็น เอกสารอ ้างอ ิงได ้ต ่อไป
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