
คอมพิวเตอรกับการออกแบบงานสถาปตยกรรม 
 

 

อาจารยจรรยา ผลประเสริฐ 

คณะสถาปตยกรรมศาสตร มหาวิทยาลัยศรีปทุม 

 

เมื่ อ จะกล า วถึ ง กา รออกแบบในงานสถาป ตยกร รมนั้ น ในสมั ยก อนนั้ น  เ ร าจะ เห็ น ว า 

สถาปนิกกับโตะเขียนแบบเปนส่ิงขาดออกจากกันไมได เลยในการออกแบบ   งานออกแบบทั้งหลาย 

จะถูกบรรยายผานทางลายเสนของดินสอหรือ ปากกาเขียนแบบ เวลาแกแบบกันทีเปนเรื่องที่ปวดหัว 

ไมน อยในสมัยก อน  เพราะอาจจะถึ งข น เขี ยน ใหมกั น เลยทั้ ง แผน  ถ า โครงการมีความซับซ อน 

ที่ไมมากนักก็คอยยังชั่วหนอย แตถาโครงการที่มีขนาดใหญระบบตางๆมีความซับซอน ในทั้งรูปทรงของ 

อาคารละงานระบบ ทั้งสถาปนิกและวิศวกรของโครงการคงจะตองปวดหัวแนนอนครับ 

  

แต ในปจ จุบันคอมพิว เตอร ได เข ามามีบทบาทในทุกๆแขนงไมว าจะเปน  ในดานการเงิน 

วงการบันเทิงหรือแมกระทั่งงานสถาปตยกรรม คอมพิวเตอรไดมีสวนเขามาเปล่ียนแปลงวิถีการทํางาน 

ในลักษณะตางๆอย างมาก  เ ราคงจะพอสรุปได ว าคอมพิว เตอร ในยุคแรกๆ  ที่ เ ข ามามีส วนช วย 

ในดานเวลาและความแมนยําของแบบกอสราง โปรแกรมที่รูจักกันดีคือ Auto CAD ของ Autodesk, Inc. 

เปนที่นิยมมากในการเขียนแบบไมวาจะเปนงานดานสถาปตยกรรม หรือ วิศวกรรม ปจจุบันอยูที่เวอรชั่น  Auto 

CAD 2006 ทําใหการทํางานตางๆที่กลาวไวขางตนไดเปล่ียนไป ไมตองเสียเวลาเขียนใหมหรือแกไขทั้งชุดแลว 

คอมพิวเตอรสามารถทําให เราแกไขเพียงบางจุดที่ตองตองการแกไขเทานั้น  นี่คือการเปลี่ยนแปลง 

ในดานของเวลาการทํางาน และอีกอยางที่คอมพิวเตอรเขามามีสวนในการเปลี่ยนแปลงในยุคนี้คือความแมนยํา 

คงไมตองเทียบอะไรมาก ระหวางเสนดินสอและปากาเขียนแบบที่มีมือคนบังคับ กับ เสนสายของ Plotter 

ที่มีการประมวลผลมาจากคอมพิวเตอรวาส่ิงไหนจะแมนยํากวากัน  

 

ที่ กล า วมานั้ นคอมพิ ว เตอร มีส วนช วยในการ เขี ยนแบบ  แตคอมพิ ว เตอร มิ ได ทํ าหน าที่ 

แคชวยพนักงานเขียนแบบ  (Draftsman) แคนั้น คอมพิวเตอรยังชวยสถาปนิกในการออกแบบ 

งานสถาปตยกรรมอีกดวย จากรูปทรงอาคารในปจจุบันที่มีความซับซอนและลื่นไหลของที่วางและรูปทรง 

(Liquid Form) เชน Extreme High School in the City Hall Square (รูป 1, 2, 3, 4, 5, และ6) 

เปนผลงานออกแบบโรงเรียนสอนเกี่ยวกับกีฬาสมัยใหมที่เรียกวา Extreme Games ซึ่งประกอบไปดวย 

สเก็ตบอรดผาดโผน  จักรยานผาดโผน  และกีฬาปนเขา  อยูที่ เมืองบอสตัน  ประเทศสหรัฐอเมริกา 

ห รื อ จ ะ เ ป น แ น ว ค ว า ม คิ ด ที่ มี ก ร ะ บ ว น ก า ร คิ ด ที่ ซั บ ซ อ น แ ล ะ ยุ ง ย า ก ใ น ก า ร ทํ า ง า น ด ว ย มื อ 

เพราะฉะนั้นคอมพิวเตอรจึงมีสวนชวยในการออกแบบ ดังคํากลาวของ Eric Clough ผูกอตั้ง 212 BOX, 

บริษัทสถาปนิกแหงหนึ่ง ในเมืองนิวยอรค กลาววา “Nowadays, building in digital space and animating it 

is the only way you can direct your dreams.”  

 



 
 

 

  
 

 

 

 
 

ด ว ยความแม น ยํ า และมี ป ร ะ สิท ธิ ภ าพ ในกา รป ระมวลผลของคอมพิ ว เ ตอ ร ส ามา รถ 

ถ า ยทอดงานออกแบบของสถาปนิ ก ไ ด ต ามจิ นตนากา รที่ ไ ร ข อบ เ ขตของกา รทํ า ง าน ในอดี ต 

ผลงานของสถาปนิกบางคนกวาจะเปนจริงได ก็ใชเวลาถึงสามสิบกวาป งานออกแบบ Kunsthaus Graz (รูป 7, 

8, 9, และ10)   

 

 
 

 

  
 



พิพิธภัณฑศิลปะรวมสมัยในเมือง Graz ในออสเตเรีย ออกแบบโดย Peter Cook 

ถือเปนงานออกแบบและสรางจริงชิ้นแรกของเขานับตั้งแตการกอตั้งกลุมสถาปนิก หัวกาวหนาอยาง Archigram 

ในชวงทศวรรษ 1970 ดวยความเชื่อม่ันวางานสถาปตยกรรมที่ดีควรสรางชีวิตชีวาใหกับชุมชน 

แต งานสถาปตยกรรมบนความคิดของ เขา  มีความเปนอุดมคติ  และล้ํ ายุ ค เกิ นกว า เทคโนโลยี 

และนวัตกรรมการกอสร างในยุคนั้ นจะทํ า ให เกิดขึ้ น ได  แตทุกวันนี้ ผลงานชิ้ นนี้  แสดงให เห็นว า 

ค อ ม พิ ว เ ต อ ร มี ส ว น ช ว ย ใ น ก า ร อ อ ก แ บ บ แ ล ะ เ ขี ย น แ บ บ  ผิ ว ข อ ง อ า ค า ร ติ ด ตั้ ง ว ง แ ห ว น 

แบบพิเศษคลายหลอดนีออนเรียงตัวกันตอเนื่องและมีภาพเคลื่อนไหวอยูในวงแหวนแบบพิเศษนั้นตลอดเวลา 

เปนอีกส่ิงหนึ่งที่คอมพิวเตอรมีสวนชวยบังคับรูปแบบของภาพเคลื่อนที่ในผิวอาคารนี้ Peter Cook 

ไดแสดงใหเห็นวาแนวความคิดของเขาสามสิบปกอนบวกกับเทคโนโลยีคอมพิวเตอรชวยสรางผลงานที่เมื่ออดีต 

สรางไมได และที่ลืมไมไดที่จะพูดถึงผลงานของเขา คือ Frank Gehry เปนสถาปนิกที่มีลักษณะผลงานที่โดดเดน 

ในเรื่องของรูปทรงอาคารที่ล่ืนไหล และผิวอาคารที่ลักษณะโลหะดาน เชน พิพิทธภัณฑ Guggenheim Museum 

Bilbao (รูป 11, 12, 13, และ14)  

 

 
 

 

  
 

 

ในเมือง Bilbao ประเทศสเปน หรือจะเปน Walt Disney Concert Hall (รูป 15, 16, และ17) ใน Los 

Angeles ประเทศสหรัฐอเมริกา จากผลงานตางๆ ที่ไดเลาใหฟงนั้นเปนเพียงสวนหนึ่งที่จะเห็นไดวา 

เ มื่ อ ค อ ม พิ ว เ ต อ ร เ ข า ม า มี บ ท บ า ท ใ น ว ง ก า ร ส ถ า ป ต ย ก ร ร ม แ ล ว  ส่ิ ง ห นึ่ ง ที่ 

ผลงานตางๆก็จะมีการพัฒนาตามไปดวยเชนกัน ดังคํากลาวของ Peter Korian ประธานบริษัท IOmedia 

บริษัทนี้เปนบริษัทที่ผลิตผลงาน Digital renderings และ Architectural animations ที่มีชื่อเสียงมาก 

ในประเทศสหรัฐอเมริกา กลาววา “If Frank Lloyd Wright or Le Corbusier were around today, they’d be 

doing what we’re doing,”  

 



 
 

  
 

เพราะฉะนั้นไมวาจะเปนยุคที่มีคอมพิวเตอรหรือไมก็ตาม งานออกแบบสถาปตยกรรม (Architectural 

Design) งานออกแบบอุตสาหกรรม (Industrial Design) การออกแบบภายใน (Interior Design) 

หรือแมจะเปนงานออกแบบดิจิตัล (Digital Design) จะเปนงานออกแบบที่ดีหรืองานออกแบบที่มีสํานึก (Self 

Conscious Design) ไดนั้นจะตองเปนงานออกแบบที่สนองตอผูใชสอยและมีประโยชนตอสังคมโดยรวมดวย 

 
รูปผลงานการออกแบบวิทยานิพนธ  สาขาสถาปตยกรรมศาสตร 
ของนักศึกษาคณะสถาปตยกรรมศาสตร มหาวิทยาลัยศรีปทุม 

 

 

  
 

ผลงานของนาย ณัฐกร พิมพจันทร 

โครงการ  “Under Express Way Youth Centre” 

ใชโปรแกรม Form-Z  ในการทํางาน 



 

  
 

ผลงานของนาย นิรุตย ลือศักดิ์ศิริวัฒนา 

โครงการ  “Insect Museum” 

ใชโปรแกรม Form-Z  ในการทํางาน 

 

 

 
 

 

  
 

ผลงานของนาย ธนายุทธ นาคเมือง 

โครงการ  “Museum of Photography Technology” 

ใชโปรแกรม Form-Z ในการทํางาน 


