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บทคัดย่อ 

ในการพัฒนาอุทยานวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีในยุคปัจจุบัน การออกแบบเชิงพื้นท่ีมักให้ความส าคัญกับ
ฟังก์ชันการใช้งานและการสื่อสารเทคโนโลยีเป็นหลัก ขณะที่มักละเลยการสร้างอัตลักษณ์ทางวัฒนธรรมและความเช่ือมโยง
ทางอารมณ์อย่างลึกซึ้ง แม้นิคมอุตสาหกรรมซอฟต์แวร์ฉีหลู่จะมีพื้นฐานด้านพื้นที่ที่มั่นคงและเอื้อต่อการพัฒนา แต่ยังขาด
ความสมบูรณ์ในด้านความหมายเชิงวัฒนธรรม การออกแบบเชิงนิเวศ และการรับรู้ของผู้ใช้งาน ส่งผลให้การแสดงออกของ
จิตวิญญาณของสถานที่ยังไม่เด่นชัดเท่าที่ควร งานวิจัยนี้เลือกนิคมอุตสาหกรรมซอฟต์แวร์ฉีหลู่ เป็นกรณีศึกษา โดย
ประยุกต์ใช้กระบวนการล าดับช้ันเชิงวิเคราะห์ (Analytic Hierarchy Process: AHP) เพื่อระบุปัจจัยส าคัญที่ส่งผลต่อ 
จิตวิญญาณของสถานที่ใน 3 มิติหลัก ได้แก่ รายละเอียดและความหมายทางวัฒนธรรม สิ่งแวดล้อมเชิงพื้นที่ และการรับรู้
ของผู้ใช้งาน พร้อมทัง้ประเมินค่าน้ าหนักสัมพัทธ์ของแต่ละปัจจัยอย่างเป็นระบบ ผลการวิจัยพบว่า “การเปิดให้สาธารณชน
เข้าร่วมกิจกรรม” “วัฒนธรรมน้ าพุ” “การบูรณาการระหว่างเทคโนโลยี ธรรมชาติ และมนุษยศาสตร์” และ “การออกแบบ
เมืองอุ้มน้ า” เป็นปัจจัยที่มีค่าน้ าหนักสูงสุดในการรับรู้ของผู้ใช้งาน สะท้อนให้เห็นถึงคุณค่าหลักของอัตลักษณ์ทางวัฒนธรรม
และจิตส านึกด้านนิเวศในบริบทของอุทยานวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี งานวิจัยนี้ยังยืนยันถึงความเหมาะสมของ
กระบวนการล าดับช้ันเชิงวิเคราะห์ (AHP) ในการประเมินจิตวิญญาณของสถานท่ีในมิติที่หลากหลาย ซึ่งไม่เพียงขยาย
ขอบเขตการประยุกต์ใช้แนวคิดปรากฏการณ์วิทยาทางสถาปัตยกรรมในด้านการออกแบบภูมิทัศน์เท่านั้น แต่ยังสนับสนุน
การปรับปรุงพื้นท่ี การผสานทางวัฒนธรรม และการตัดสินใจเชิงนิเวศของอุทยานในอนาคตด้วยข้อมูลเชิงปริมาณที่เป็น
ระบบและชัดเจน อันมีคุณูปการอย่างมีนัยส าคัญทั้งในเชิงทฤษฎีและเชิงปฏิบัติ 
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Abstract 
In the development of modern science and technology parks, spatial design has 

empirically prioritized functionality and technological expression while overlooking the cultivation of 
cultural identity and emotional connection. Although Qilu Software Park possessed a solid spatial 
foundation, it remained insufficient in terms of cultural depth, ecological design, and user perception, 
resulting in a weak articulation of its genius loci. This study performed Qilu Software Park as a case 
study. It employed the AHP to identify the key factors influencing genius loci across three 
dimensions: cultural significance, spatial environment, and user perception. The findings revealed 
that "public participation activities", "spring water culture", "integration of technology, nature, and the 
humanities," and "sponge city design" were perceived by users as the most influential elements, 
highlighting the central role of cultural identity and ecological awareness within the context of 
science and technology parks. The study affirmed the applicability of AHP in evaluating genius loci 
through multidimensional spatial cognition. It not only extended the practical application of 
architectural phenomenology in landscape design but also provided scientific support and 
quantitative reference for future spatial regeneration, cultural integration, and ecological decision-
making in science parks, demonstrating substantial theoretical and practical value. 
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1.  บทน า 
     1.1  ความเป็นมาและความส าคัญของงานวิจัย 

ในช่วงทศวรรษท่ี 1960 คริสเตียน นอร์เบิร์ก-ชูลซ์ (Christian Norberg-Schulz) ได้น าเสนอแนวคิดทฤษฎี
ปรากฏการณ์วิทยาทางสถาปัตยกรรม เพื่อตอบสนองต่อกระแสความสนใจในขณะนั้น โดยเน้นย้ าถึงความส าคัญของ 
การสร้างสถาปัตยกรรมที่มีความสอดคล้องกับบริบทของพื้นที่อย่างชัดเจน ซึ่งแนวคิดนี้เกิดจากการอ้างอิงหลักการจิต
วิญญาณของสถานที่ (genius loci) (Tschudi, 2024) ที่ได้รับการยอมรับอย่างกว้างขวางว่าเป็นองค์ประกอบพื้นฐานที่มี
ผลกระทบโดยตรงต่อประสบการณ์ชีวิตของมนุษย์ ผลงานเขียนหลายช้ินของนอร์เบิร์ก-ชูลซ์ได้ขยายความหมายของ 
‘การด ารงอยู่’ ไปสู่ประเด็นเรื่อง ‘จิตวิญญาณเฉพาะของสถานที่’ ซึ่งเป็นคุณลักษณะเฉพาะของ ‘สถานที่’ แต่ละแห่ง  
(Hale, 2000) โดยแนวคิดดังกล่าวมุ่งตอบสนองต่อค าถามที่ส าคัญซึ่งเกิดจากการละเลยบริบททางพื้นที่ของสถาปัตยกรรม
สมัยใหม่ ท่ีไม่มีการเช่ือมโยงระหว่างสถาปัตยกรรมกับบริบทของพื้นท่ีและสภาพแวดล้อม ทั้งยังมุ่งเน้นให้สถาปัตยกรรม 
มีความสัมพันธ์อย่างกลมกลืนกับบริบท โดยเฉพาะอย่างยิ่งในแง่ของการสะท้อนจิตวิญญาณของสถานที่ เพื่อเสริมสร้าง
ความสัมพันธ์ระหว่างมนุษย์กับสภาพแวดล้อมอย่างมีนัยส าคัญ ตลอดจนเสริมสร้างการเช่ือมโยงระหว่างพื้นที่กับผู้ใช้งานได้
อย่างมีประสิทธิภาพ (Norberg-Schulz, 2010) 

กระบวนการล าดับช้ันเชิงวิเคราะห์ (AHP) นับตั้งแต่ได้รับการคิดค้นขึ้นมา ได้กลายเป็นเครื่องมือส าคัญส าหรับ 
ผู้ตัดสินใจ โดยได้รับการน าไปใช้อย่างกว้างขวางในการตัดสินใจในบริบทที่หลากหลาย เช่น การคัดเลือก การประเมินผล  
การวิเคราะห์ต้นทุนและผลประโยชน์ การจัดสรรทรัพยากร การวางแผนและการพัฒนา การจัดล าดับความส าคัญและ
การจัดอันดับ การตัดสินใจทั่วไปในบริบทต่าง ๆ รวมทั้งการประยุกต์ใช้ในด้านการวางแผนและการพัฒนาองค์กร นอกจากนี้ 
ยังมีการวิเคราะห์เชิงปริมาณเปรียบเทียบที่เกี่ยวข้องกับการจัดสรรทรัพยากร การศึกษาต้นทุนและผลตอบแทน การคัดเลือก
ทางเลือกต่าง ๆ และการประเมินโดยรวม เป็นต้น (Szabo et al., 2021) 

นิคมอุตสาหกรรมซอฟต์แวร์ฉีหลู่ ตั้งอยู่ที่เมืองจี่หนาน มณฑลซานตง เป็นศูนย์กลางที่ส าคัญของอุตสาหกรรม
เทคโนโลยีสารสนเทศในมณฑลซานตง โดยเป็นแหล่งรวบรวมบริษัทเทคโนโลยีขั้นสูงและองค์กรด้านนวัตกรรมจ านวนมาก 



 
15 ARU Research Journal, Vol.12, No.2, May - August 2025        

(Zhang & Feng, 2018) การออกแบบภูมิทัศน์ของนิคมฯ มุ่งเน้นไปที่การผสมผสานอย่างกลมกลืนระหว่างมนุษย์กับ
ธรรมชาติ และการบูรณาการอย่างสมบูรณ์ระหว่างเทคโนโลยีกับวัฒนธรรม ผ่านองค์ประกอบภูมิทัศน์ต่าง ๆ เช่น  
ลานกิจกรรม บ่อน้ า พื้นที่พักผ่อน และภูเขาจ าลอง นอกจากนี้ ยังมีการประยุกต์ใช้เทคโนโลยีอัจฉริยะเพื่อเสริมสร้าง 
การมีปฏิสัมพันธ์ของผู้ใช้งาน อย่างไรก็ตาม จากผลการวิเคราะห์และประสบการณ์ใช้งานจริงพบว่า นิคมอุตสาหกรรม
ซอฟต์แวร์ฉีหลู่ยังไม่สามารถตอบสนองความคาดหวังของผู้ใช้งานได้อย่างเต็มที่ในหลายประเด็น โดยเฉพาะในด้านการสร้าง
ความเช่ือมโยงทางวัฒนธรรมอย่างลึกซึ้ง และการสะท้อนจิตวิญญาณของสถานที่ได้อย่างชัดเจน 

งานวิจัยนี้ได้จัดสร้างแบบจ าลองการประเมินจิตวิญญาณของสถานที่ในนิคมอุตสาหกรรมซอฟต์แวร์ฉีหลู่โดย
อิงกระบวนการล าดับช้ันเชิงวิเคราะห์ (AHP) ซึ่งประกอบด้วย 4 ล าดับช้ัน ได้แก่ ล าดับช้ันของวัตถุประสงค์ ล าดับช้ัน
ของโครงการ ล าดับช้ันของปัจจัย และล าดับช้ันของตัวบ่งช้ี โดยอ้างอิงนิยามเชิงปฏิบัติของ “จิตวิญญาณของสถานที่” 
ในการสร้างเมทริกซ์การเปรียบเทียบแบบคู่ จากนั้นออกแบบแบบสอบถามตามสูตรของ Taro Yamane และได้
แบบสอบถามที่มีความสมบูรณ์จ านวน 422 ชุด เพื่อน ามาวิเคราะห์ค่าน้ าหนักสัมพัทธ์ของปัจจัยและตัวบ่งช้ีแต่ละ
รายการผ่านกระบวนการ AHP ซึ่งช่วยให้สามารถระบุองค์ประกอบหลักและโครงสร้างของจิตวิญญาณของสถานที่ได้
อย่างเป็นระบบ พร้อมทั้งท าให้การรับรู้เชิงพื้นที่สามารถวิเคราะห์เชิงปริมาณได้อย่างเป็นรูปธรรม 
     1.2  วัตถุประสงค์ของการวิจัย 

1.2.1 เพื่อสกัดและประเมินจิตวิญญาณของสถานที่ในนิคมอุตสาหกรรมซอฟต์แวร์ฉีหลู่ โดยใช้กระบวนการ
ล าดับช้ันเชิงวิเคราะห์ (AHP) เพื่อระบุและวิเคราะห์องค์ประกอบส าคัญที่ส่งผลต่อการรับรู้จิตวิญญาณของสถานที่ใน
บริบทของอุทยานวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 

1.2.2 วิเคราะห์จิตวิญญาณของสถานที่ผ่าน 3 มิติหลัก ได้แก่ รายละเอียดและความหมายแฝงทางวัฒนธรรม 
สิ่งแวดล้อมเชิงพื้นที่ และการรับรู้ของผู้ใช้งาน โดยมุ่งค านวณค่าน้ าหนักสัมพัทธ์ของปัจจัยและตัวบ่งช้ี ในแต่ละมิติ  
เพื่อระบุล าดับชั้นเชิงโครงสร้างและอิทธิพลขององค์ประกอบต่าง ๆ อย่างชัดเจน 

1.2.3 เสนอแนะแนวทางการออกแบบภูมิทัศน์ที่เหมาะสม เพื่อเสริมสร้างความรู้สึกผูกพันทางวัฒนธรรมและ
ประสบการณ์ในการใช้งานพ้ืนท่ีภายในนิคมฯ อย่างมีประสิทธิภาพ 
     1.3  ขอบเขตของการวิจัย 

งานวิจัยนี้ใช้พื้นที่แกนกลางของนิคมอุตสาหกรรมซอฟต์แวร์ฉีหลู่เป็นกรณีศึกษา โดยมุ่งเน้นการวิเคราะห์ใน  
3 มิติหลัก ได้แก่ รายละเอียดและความหมายแฝงทางวัฒนธรรม สิ่งแวดล้อมเชิงพื้นที่ และการรับรู้ของผู้ใช้งาน ผ่านการเก็บ
ข้อมูลจากแบบสอบถามและการประยุกต์ใช้กระบวนการล าดับช้ันเชิงวิเคราะห์ (AHP) เพื่อระบุปัจจัยส าคัญที่ส่งผลต่อ 
การสร้างจิตวิญญาณของสถานที่ เนื้อหาของการวิจัยไม่ได้เกี่ยวข้องกับการพัฒนาระบบสารสนเทศ แต่มุ่งเน้นการสกัดและ
วิเคราะห์องค์ประกอบเชิงพื้นที่จากบริบทของสถานที่จริง เพื่อน าไปใช้เป็นฐานในการจัดล าดับความส าคัญของปัจจัยส าหรับ
การออกแบบในขั้นตอนถัดไป 
     1.4 กรอบแนวคิดในการวิจัย  

งานวิจัยนี้ใช้ “จิตวิญญาณของสถานที่” เป็นกรอบแนวคิดหลัก โดยให้ความส าคัญกับความสัมพันธ์เชิงปฏิสัมพันธ์
ระหว่างรายละเอียดและความหมายแฝงทางวัฒนธรรม สิ่งแวดล้อมเชิงพื้นท่ี และการรับรู้ของผู้ใช้งาน พร้อมท้ังจัดสร้าง
กรอบการประเมินเชิงระบบโดยประยุกต์ใช้กระบวนการล าดับช้ันเชิงวิเคราะห์ (AHP) เพื่อวิเคราะห์ปัจจัยที่ส่งผลต่อ 
จิตวิญญาณของสถานที่ในเชิงปริมาณ กรอบแนวคิดนี้ช่วยเปิดเผยคุณลักษณะเฉพาะของพื้นที่อย่างเป็นระบบ และสามารถ
ใช้เป็นฐานทางทฤษฎีควบคู่กับแนวทางปฏิบัติในการออกแบบภูมิทัศน์ โดยเน้นการบูรณาการอย่างมีประสิทธิภาพระหว่าง
ความสอดคล้องทางวัฒนธรรมกับศักยภาพในการใช้ประโยชน์พื้นที่ของอุทยานวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
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ภาพที่ 1 แผนภาพกรอบแนวคดิของการวิจัย 
 
2.  วิธีด าเนินการวิจัย 

2.1 งานวิจัยนี้ใช้วิธีการวิจัยเอกสารอ้างอิง โดยมีการรวบรวม วิเคราะห์ และจัดระบบองค์ความรู้เกี่ยวกับ  
“จิตวิญญาณของสถานที่” รวมถึงความก้าวหน้าในการประยุกต์ใช้กระบวนการล าดับช้ันเชิงวิเคราะห์ (AHP) โดยเน้น
การประยุกต์ใช้ในด้านการออกแบบเชิงสร้างสรรค์และการวางผังพื้นที่อย่างเป็นระบบ เอกสารที่น ามาศึกษาครอบคลุม
แหล่งข้อมูลทางวิชาการหลากหลายประเภท โดยแหล่งข้อมูลหลักได้แก่ ScienceDirect, SpringerLink, CNKI และ 
Google Scholar 

2.2 งานวิจัยนี้ด าเนินการส ารวจภาคสนามเพื่อเก็บรวบรวมข้อมูลเชิงพื้นที่ของนิคมอุตสาหกรรมซอฟต์แวร์ฉีหลู่ โดย
มุ่งเน้นการสังเกตลักษณะทางกายภาพ รูปแบบการจัดวางภูมิทัศน์ และรูปแบบการใช้พื้นที่สาธารณะ ตลอดจนวิเคราะห์
ปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้ใช้งานกับสภาพแวดล้อม เพื่อสนับสนุนการศึกษาจิตวิญญาณของสถานท่ีในเชิงประจักษ์ วิธีการเก็บ
ข้อมูลประกอบด้วยการบันทึกภาพถ่ายและการเก็บข้อมูลผ่านแบบสอบถาม โดยมุ่งหมายเพื่อสกัดองค์ประกอบเชิงพื้นที่
ที่เช่ือมโยงกับจิตวิญญาณของสถานที่อย่างมีระบบ ครอบคลุมองค์ประกอบเชิงสัญลักษณ์ทางวัฒนธรรม องค์ประกอบ
การออกแบบเชิงนิเวศ โครงสร้างเชิงพื้นที่ และการรับรู้ทางอารมณ์ของผู้ใช้งาน 

เพื่อให้เมทริกซ์การเปรียบเทียบแบบคู่ของกระบวนการ AHP มีความถูกต้องเชิงตรรกะและสามารถเป็น
ตัวแทนกลุ่มตัวอย่างได้อย่างเหมาะสม จ านวนตัวอย่างจึงถูกค านวณโดยอิงตามสูตรของ Taro Yamane ดังนี：้ 

𝑛 =
𝑁

1 + 𝑁(𝑒2)
 

โดยที่ n คือจ านวนกลุ่มตัวอย่างที่ต้องการ N คือขนาดประชากรทั้งหมด และ e คือค่าความคลาดเคลื่อนท่ี
ยอมรับได้ (ซึ่งในงานวิจัยนี้ก าหนดไว้ที่ 0.05) ส าหรับการประมาณขนาดประชากรทั้งหมด พบว่าในรัศมี 1,000 เมตรรอบ
นิคมอุตสาหกรรมซอฟต์แวร์ฉีหลู่ มีผู้อยู่อาศัยประจ าประมาณ 13,000 คน ภายในนิคมฯ มีบริษัทที่เข้าด าเนินงานทั้งหมด 
340 แห่ง และมีพนักงานรวมประมาณ 7,000 คน รวมแล้วเป็นประชากรรวมโดยประมาณ 20,000 คน จากการค านวณโดย
ใช้สูตรของ Taro Yamane พบว่าควรใช้กลุ่มตัวอย่างประมาณ 392.256 ราย ซึ่งเมื่อปัดเศษแล้วก าหนดให้แจก
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แบบสอบถามจ านวน 392 ชุด และในทางปฏิบัติสามารถเก็บแบบสอบถามที่สมบูรณ์ได้ทั้งหมด 422 ชุด ซึ่งเกินกว่าจ านวนที่
คาดการณ์ไว้ และแสดงถึงระดับความครอบคลุมของกลุ่มตัวอย่างที่น่าพอใจในเชิงระเบียบวิธี 

เกณฑ์การคัดเลือกกลุ่มตัวอย่าง: ผู้ตอบแบบสอบถามประกอบด้วยพนักงานในนิคมฯ ผู้อยู่อาศัยในชุมชน
โดยรอบ และนักศึกษาจากสถาบันการศึกษาที่ตั้งอยู่ใกล้เคียง โดยมีหลักเกณฑ์การคัดเลือกคือ ต้องเป็นผู้ที่มี
ประสบการณ์ใช้งานหรือมีปฏิสัมพันธ์กับพื้นที่นิคมอุตสาหกรรมซอฟต์แวร์ฉีหลู่อย่างต่อเนื่องไม่น้อยกว่า 6 เดือน มีอายุ
ไม่ต่ ากว่า 18 ปี และสามารถให้ข้อมูลหรือแสดงความคิดเห็นได้ด้วยตนเอง การสุ่มตัวอย่างในแต่ละกลุ่มพิจารณาจาก
สัดส่วนโครงสร้างประชากรในพื้นที่จริง เพื่อให้ได้ข้อมูลที่สะท้อนประสบการณ์เชิงพื้นที่จากมุมมองของผู้ใช้งานอย่างมี
ตัวแทนในเชิงระเบียบวิธี 

2.3 งานวิจัยนี้ประยุกต์ใช้กระบวนการล าดบัช้ันเชิงวิเคราะห์ (AHP) เพื่อประเมินปัจจัยส าคัญของจิตวิญญาณ
ของสถานที่ในนิคมอุตสาหกรรมซอฟต์แวร์ฉีหลู่อย่างเป็นระบบ โดยครอบคลุม 3 มิติหลัก ได้แก่ รายละเอียดและ
ความหมายแฝงทางวัฒนธรรม สิ่งแวดล้อมเชิงพื้นที่ และการรับรู้ของผู้ใช้งาน พร้อมทั้งใช้วิธีการเปรียบเทียบแบบคู่ 
(Pairwise Comparison) เพื่อก าหนดล าดับความส าคัญของแต่ละองค์ประกอบ และจัดสร้างกรอบการวิเคราะห์เชิงพื้นที่
ที่สอดคล้องกับบริบทเฉพาะของพื้นที่ศึกษา 

 
3.  สรุปผลการวิจัย 

3.1 การวิเคราะห์องค์ประกอบของนิคมอุตสาหกรรมซอฟต์แวร์ฉีหลู่และความท้าทายด้านการออกแบบใน
มุมมองของจิตวิญญาณของสถานที่ 

3.1.1 การรับรู้สถานท่ีและความสัมพันธ์กับสิ่งแวดล้อม 
นิคมอุตสาหกรรมซอฟต์แวร์ฉีหลู่ตั้งอยู่ในเมืองจี่หนาน มณฑลซานตง ประเทศจีน ซึ่งเป็นเขตพัฒนา

อุตสาหกรรมเทคโนโลยีขั้นสูงในภูมิอากาศมรสุมเขตอบอุ่น มีอุณหภูมิเฉลี่ยตลอดปีประมาณ 14 องศาเซลเซียส และปริมาณ
น้ าฝนเฉลี่ยปีละ 600–800 มิลลิเมตร ลักษณะภูมิประเทศค่อนข้างราบเรียบและมีการวางผังพื้นที่อย่างมีแบบแผน โดยใช้
การจัดองค์ประกอบแบบสมมาตรตามแนวแกนร่วมกับการแบ่งโซนที่ชัดเจน ส่งผลให้เกิดการเช่ือมโยงเชิงกายภาพที่มี
ประสิทธิภาพ พื้นที่ประกอบด้วยแหล่งน้ า พื้นที่สีเขียว ลานกิจกรรม และภูเขาจ าลอง โดยเน้นการออกแบบแบบเปิดที่ผสาน
ฟังก์ชันด้านส านักงาน พักผ่อน และการแลกเปลี่ยนไว้ในพื้นที่เดียวกัน การปลูกพรรณไม้เน้นไม้ยืนต้นเขียวตลอดปี เสริมด้วย
สนามหญ้าและไม้พุ่ม ส่วนแหล่งน้ าถูกจัดวางไว้บริเวณแกนกลางเพื่อสร้างจุดเด่นทางสายตา ภายในนิคมฯ ยังมีโครงสร้าง
พื้นฐานที่ทันสมัย เช่น ระบบป้ายข้อมูล เก้าอี้อัจฉริยะ และระบบไฟส่องสว่างส าหรับใช้งานกลางคืน (ภาพที่ 2) 

 

 
 

ภาพที่ 2  ภูมิทัศน์ของนิคมอุตสาหกรรมซอฟต์แวร์ฉีหลู ่
 

3.1.2 รูปแบบสถาปัตยกรรมและการจัดวางพื้นที ่
อาคารหลักของนิคมอุตสาหกรรมซอฟต์แวร์ฉีหลู่เป็นอาคารเดี่ยวรูปวงแหวน โดยมีการออกแบบด้านหน้า

อาคารด้วยการใช้ผนังกระจกและวัสดุโลหะร่วมกัน ถ่ายทอดจินตภาพของเทคโนโลยีร่วมสมัย รูปแบบทางสถาปัตยกรรมมี
ความเป็นเอกภาพ โดยมีการจัดวางอาคารเรียงตัวในลักษณะรูปแบบแนวยาว ซึ่งก่อให้เกิดโครงสร้างพื้นท่ีแบบกึ่งปิดล้อม 
ช่องว่างระหว่างอาคารได้รับการออกแบบให้มีระยะห่างอย่างเหมาะสม ส่งผลให้เกิดแนวสายตาแบบเปิดหลายทิศทางและ
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ลานภายในที่เช่ือมต่อกันอย่างต่อเนื่อง สร้างมิติของพื้นท่ีที่หลากหลายและยืดหยุ่น ลานหลักของนิคมฯ มีขนาดกว้างขวาง
และเปิดรับทัศนียภาพอย่างชัดเจน อาคารบางส่วนได้รับการออกแบบให้มีสวนดาดฟ้าและระบบพืชพรรณแนวตั้ง ซึ่งสะท้อน
แนวคิดการออกแบบเพื่อความยั่งยืนและเป็นมิตรต่อสิ่งแวดล้อม โดยมุ่งลดการปล่อยคาร์บอนในระยะยาว บริเวณด้านทิศใต้
ของนิคมฯ มีศูนย์ประชุมอเนกประสงค์และห้องจัดแสดงเทคโนโลยี ซึ่งท าหน้าที่สนับสนุนการแลกเปลี่ยนเชิงวิชาชีพระหว่าง
องค์กร และส่งเสริมการมีส่วนร่วมของผู้ใช้งานและชุมชนในเชิงสร้างสรรค์ (Wang, 2023) 

3.1.3 บริบททางวัฒนธรรมและความทรงจ าทางประวัติศาสตร์ 
พื้นที่ท่ีนิคมอุตสาหกรรมซอฟต์แวร์ฉีหลู่ตั้งอยู่นั้นเป็นบริเวณที่อุดมด้วยทรัพยากรทางประวัติศาสตร์และ

วัฒนธรรม โดยเมืองจี่หนานซึ่งเป็นเมืองหลวงของมณฑลซานตง ได้รับสมญานามว่า “นครแห่งบ่อน้ าพุ” (泉城) 
เนื่องจากมีบ่อน้ าพุธรรมชาติที่มีช่ือเสียงกระจายตัวอยู่ถึง 72 แห่งทั่วทั้งเมือง (ภาพที่ 3) ซึ่งถือเป็นแหล่งสะสมวัฒนธรรม
ด้านน้ าที่มีลักษณะเฉพาะโดดเด่น วัฒนธรรมหลักของภูมิภาคนี้ประกอบด้วยวัฒนธรรมขงจื๊อ วัฒนธรรมหลงซาน และ
วัฒนธรรมน้ าพุ โดยวัฒนธรรมขงจื๊อเน้นหลักคุณธรรมทางจริยธรรมและจิตส านึกสาธารณะ วัฒนธรรมหลงซานมีจุดเด่น
ด้านเทคโนโลยีเครื่องปั้นดินเผาสีด า ส่วนวัฒนธรรมน้ าพุสะท้อนผ่านรูปแบบการใช้ที่ดินและการจัดวางพื้นที่  
ที่เช่ือมโยงกับที่อยู่อาศัย การสัญจร และวิถีชีวิตประจ าวันของผู้คน ในกระบวนการออกแบบนิคมฯ ได้มีการบูรณาการ
องค์ประกอบที่สื่อถึงอัตลักษณ์ท้องถิ่น เช่น ลวดลายปูพื้นลักษณะน้ าพุ และผนังประติมากรรมนูนต่ าเชิงวัฒนธรรม เพื่อ
สะท้อนความเชื่อมโยงกับรากวัฒนธรรมของพื้นที่อย่างเป็นรูปธรรมและชัดเจน (Liu et al., 2021) 

 

 
 

ภาพที่ 3 บ่อน้ าพุเฮย์หู ถังห้าหลง และบ่อน้ าพุเจินจูของเมืองจี่หนาน (Gang Liu, 2024) 
 

3.1.4 ปัญหาและความท้าทายในงานออกแบบภูมิทัศน์ของนิคมอุตสาหกรรมซอฟต์แวร์ฉีหลู่ 
แม้ว่านิคมอุตสาหกรรมซอฟต์แวร์ฉีหลู่จะประสบความส าเร็จในด้านประสิทธิภาพเชิงฟังก์ชันและ

ภาพลักษณ์ที่สะท้อนเทคโนโลยีสมัยใหม่ แต่เมื่อพิจารณาภายใต้กรอบแนวคิด “จิตวิญญาณของสถานท่ี” ยังพบข้อจ ากัด
หลายประการ ในมิติสิ่งแวดล้อม ลักษณะภูมิประเทศที่ราบเรียบและการออกแบบพื้นที่สีเขียวที่ซ้ าซาก ส่งผลให้
ประสบการณ์เชิงพื้นที่ขาดความลุ่มลึกและความยืดหยุ่นทางนิเวศ ในเชิงสถาปัตยกรรม แม้มีความก้า วหน้าทาง
เทคโนโลยี แต่กลับมุ่งเน้นฟังก์ชันมากเกินไป จนละเลยองค์ประกอบเชิงสัญลักษณ์และมิติทางอารมณ์ ท าให้เกิด
ระยะห่างทางจิตวิทยาระหว่างผู้ใช้งานกับพื้นที่ แม้มีการแทรกวัฒนธรรมในบางองค์ประกอบ แต่ยังอยู่ในระดับของการ
จ าลองเชิงรูปแบบ และขาดโครงสร้างสื่อความหมายที่ชัดเจน นอกจากน้ี พ้ืนท่ียังขาดกลไกการมีส่วนร่วม กิจกรรมชุมชน 
และกระบวนการทางวัฒนธรรมอย่างต่อเนื่อง ส่งผลให้ไม่สามารถจุดประกายความรู้สึกร่วม หรือสร้างอัตลักษณ์เชิงจิต
วิญญาณได้อย่างแท้จริง 

ดังนั้น การออกแบบภูมิทัศน์ในอนาคตควรมุ่งเน้นการหลอมรวมอย่างสมดุลระหว่างระบบนิเวศกับจังหวะของ
พื้นที่ การถ่ายทอดองค์ประกอบทางวัฒนธรรมผ่านโครงสร้างการเล่าเรื่องที่มีความหมายและมีมิติเชิงสัญลักษณ์  
การเสริมสร้างกลไกการมีส่วนร่วมของสาธารณชนในระดับปฏิบัติการ และการบูรณาการฟังก์ชันการใช้งานท่ีหลากหลาย
อย่างลื่นไหล ทั้งนี้เพื่อยกระดับความสมบูรณ์เชิงองค์รวมและเสริมสร้างประสบการณ์ของจิตวิญญาณของสถานที่ให้มี
ความลุ่มลึกและเด่นชัดมากยิ่งขึ้น 
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3.2 การสร้างระบบการประเมินภูมิทัศน์แบบองค์รวมของนิคมอุตสาหกรรมซอฟต์แวร์ฉีหลู่ 
แบบจ าลองการประเมินที่พัฒนาขึ้นในงานวิจัยนี้มีพื้นฐานมาจากสององค์ประกอบหลัก ได้แก่ (1) การศึกษา

วรรณกรรมอย่างเป็นระบบเกี่ยวกับทฤษฎีปรากฏการณ์วิทยาทางสถาปัตยกรรมและแนวคิดจิตวิญญาณของสถานที่ โดย
เน้นการสกัดสาระส าคัญของแนวคิดหลักใน 3 มิติ ได้แก่ รายละเอียดและความหมายแฝงทางวัฒนธรรม สิ่งแวดล้อมเชิง
พื้นที่ และการรับรู้ของผู้ใช้งาน เพื่อน ามาใช้เป็นกรอบทฤษฎีในการพัฒนาโมเดล และ (2) การสังเกตเชิงภาคสนามและ
การเก็บข้อมูลเชิงประจักษ์จากผู้ใช้งานภายในนิคมอุตสาหกรรมซอฟต์แวร์ฉีหลู่ เพื่อสรุปองค์ประกอบเชิงพื้นที่ที่มี
ลักษณะเป็นตัวแทนและสอดคล้องกับบริบทจริง แบบจ าลองนี้มีแกนแนวคิดหลักมาจากทฤษฎีจิตวิญญาณของสถานที่ใน
เชิงโต้ตอบระหว่าง “มนุษย์ – วัฒนธรรม – สิ่งแวดล้อม” ตามแนวคิดของนอร์เบิร์ก-ชูลซ์ โดยก าหนดล าดับช้ันของ
โครงการออกเป็น 3 มิติหลัก ได้แก่ รายละเอียดและความหมายแฝงทางวัฒนธรรม (B1) สถาปัตยกรรมและสิ่งแวดล้อม 
(B2) และการรับรู้ของผู้ใช้งาน (B3) พร้อมท้ังแยกย่อยออกเป็นล าดับชั้นของปัจจัยจ านวน 7 หมวด และล าดับช้ันของตัว
บ่งช้ีจ านวน 21 รายการ ซึ่งครอบคลุมลักษณะเชิงพื้นที่ในมิติส าคัญแต่ละด้านอย่างครอบคลุมและเป็นระบบ (ตารางที่ 1) 

เพื่อให้ตัวช้ีวัดในการประเมินมีความถูกต้องตามหลักวิชาการและสอดคล้องกับบริบทของพื้นที่ศึกษา งานวิจัยนี้
ได้น าแนวคิดเรื่องความสัมพันธ์สามมิตใินทฤษฎีจิตวิญญาณของสถานท่ี ได้แก่ มนุษย์ วัฒนธรรม และสิ่งแวดล้อม มาเป็น
กรอบแนวคิดหลัก พร้อมทั้งทบทวนวรรณกรรมอย่างเป็นระบบจากทั้งในและต่างประเทศในช่วง 10 ปีที่ผ่านมา 
ครอบคลุมประเด็นด้านการออกแบบอุทยานวิทยาศาสตร์ อัตลักษณ์เชิงพื้นที่ และการประยุกต์ใช้กระบวนการ AHP 
จากนั้นได้ด าเนินการสกัดค าส าคัญและจ าแนกหมวดหมู่ประเด็น เพื่อพัฒนาเมทริกซ์การตัดสินใจแบบล าดับช้ันหลาย
ระดับ โดยตัวบ่งช้ีแต่ละรายการถูกออกแบบให้สอดคล้องกับองค์ประกอบเชิงพื้นที่หรือคุณลักษณะทางวัฒนธรรมที่
สามารถระบุและสังเกตได้จริงภายในพื้นที่ของนิคมฯ โครงสร้างดังกล่าวช่วยแปลงแนวคิดเชิงนามธรรมให้กลายเป็นมิติ
ประจักษ์ท่ีสามารถวัดผลได้ และเป็นฐานท่ีมั่นคงส าหรับการวิเคราะห์เชิงปริมาณด้วยกระบวนการ AHP ในขั้นตอนถัดไป 

 
ตารางที่ 1 ระบบการประเมินภมูทิัศน์นิคมอุตสาหกรรมซอฟต์แวรฉ์ีหลู่ตามทฤษฎีอัตลักษณ์ของสถานท่ี 

ล าดับชั้นของ
วัตถุประสงค ์
Target level 

ล าดับชั้นของ
โครงการ 

Project level 

ล าดับชั้นของปัจจัย 
Factor level 

ล าดับชั้นของตัวบ่งชี ้
Index level 

การประเมินภมูิทัศน์
นิคมอุตสาหกรรม
ซอฟแวร์ฉีหลู่อย่าง
ครอบคลมุตาม
ทฤษฎีอัตลักษณ์ของ
สถานท่ี (A) 

 
 
 

รายละเอียดและ
ความหมายแฝงทาง
วัฒนธรรมของ
สถานท่ี (B1) 

 

บริบททาง
ประวัติศาสตร์และ
วัฒนธรรม (C1) 

การสะท้อนวัฒนธรรมขงจื๊อ (D1) 

การสะท้อนวัฒนธรรมหลงซาน (D2) 

การสะท้อนวัฒนธรรมน้ าพุ (D3) 

สัญลักษณ์และ
จุดเด่นส าคญั (C2) 

สถาปัตยกรรมทีเ่ป็นจุดเด่นส าคัญ (D4) 

ประตมิากรรมที่เป็นจดุเด่นส าคญั (D5) 

อารมณค์วามรูส้ึก
และความทรงจ า 
(C3) 

การบูรณาการระหว่างเทคโนโลยีและ
มานุษยวิทยา (D6) 
การบูรณาการระหว่างธรรมชาติและ
มานุษยวิทยา (D7) 
การบูรณาการระหว่างธรรมชาติและ
เทคโนโลยี (D8) 
การบูรณาการระหว่างเทคโนโลยี ธรรมชาติ 
และมานุษยวิทยา (D9) 
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ล าดับชั้นของ
วัตถุประสงค ์
Target level 

ล าดับชั้นของ
โครงการ 

Project level 

ล าดับชั้นของปัจจัย 
Factor level 

ล าดับชั้นของตัวบ่งชี ้
Index level 

สถาปัตยกรรมและ
สิ่งแวดล้อม (B2) 

อัตลักษณ์
สภาพแวดล้อมทาง
กายภาพ (C4) 

สภาพแวดล้อมทางธรรมชาติ (D10) 

ที่ตั้งทางภูมิศาสตร์ (D11) 

รูปแบบสถาปตัยกรรม (D12) 

นิเวศวิทยาและความ
ยั่งยืนทางธรรมชาติ 
(C5) 

การออกแบบเมืองฟองน้ า (D13) 

ภูมิอากาศจลุภาค (D14) 

การปรับปรุงทัศนียภาพทางน้ า (D15) 

ความหลากหลายทางชีวภาพ (D16) 

การรับรู้ของผู้ใช้ 
(B3) 

การรับรูต้่อสถานท่ี 
(C6) 

ระดับความพึงพอใจด้านพ้ืนท่ีและการใช้
งานจริง (D17) 
การบูรณาการสภาพแวดล้อมทางธรรมชาติ
และบรรยากาศทางเทคโนโลยี (D18) 
การเช่ือมโยงทางอารมณ์และการรบัรู้ร่วม 
(D19) 

การรับรูต้่อ
กิจกรรมทางสังคม 

(C7) 

กิจกรรมภายในชุมชน (D20) 

การเปิดใหส้าธารณชนเข้าร่วมกิจกรรม 
(D21) 

 
งานวิจัยนี้ได้ด าเนินการแปลงแบบจ าลองโครงสร้างหลายล าดับชั้นที่จัดสร้างขึ้นให้เป็นเมทริกซ์การเปรียบเทียบ

แบบคู่ในกระบวนการ AHP (ตารางที่ 2) พร้อมทั้งออกแบบแบบสอบถามเพื่อใช้ในการเก็บข้อมูลค่าน้ าหนักที่เกี่ยวข้อง 
โดยแบบสอบถามมีเนื้อหาครอบคลุมปัจจัยหลัก 7 ด้าน และตัวบ่งช้ีย่อยจ านวน 21 รายการ ซึ่งผู้ตอบจะท าการ
เปรียบเทียบแบบจับคู่ระหว่างแต่ละปัจจัยและตัวบ่งช้ีด้วยมาตราส่วน 9 ระดับ เพื่อประเมินระดับความส าคัญสัมพัทธ์
ของแต่ละองค์ประกอบ ทั้งนี้ แนวทางดังกล่าวช่วยให้การเก็บข้อมูลมีความเป็นระบบ และสามารถน าผลลัพธ์ไป
เปรียบเทียบในเชิงโครงสร้างได้อย่างมีประสิทธิภาพ (ตารางที่ 3) 

 
ตารางที ่2 เมทริกซ์การเปรียบเทียบแบบคู่ระหว่างล าดับช้ันของปัจจัยและล าดับชั้นของตัวบ่งช้ี 
ล าดับ เมทริกซ์การเปรยีบเทียบแบบคู ่ ล าดับ เมทริกซ์การเปรยีบเทียบแบบคู ่
1 C1--C2--C3 6 D6-- D7-- D8-- D9 
2 C4--C5 7 D10-- D11-- D12 
3 C6--C7 8 D13-- D14-- D15-- D16 
4 D1--D2--D3 9 D17-- D18-- D19 
5 D4--D5 10 D21--D22 
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     3.3 การประยุกต์ใช้กระบวนการล าดับชั้นเชิงวิเคราะห์ (AHP) ในการสกัดและประเมินลักษณะเชิงพ้ืนที่ของ
นิคมอุตสาหกรรมซอฟต์แวร์ฉีหลู่ 

กระบวนการล าดับช้ันเชิงวิเคราะห์ เป็นวิธีการตัดสินใจแบบพหุเกณฑ์ ที่ได้รับการพัฒนาโดยโธมัส แอล. ซาติ 
(Thomas L. Saaty) ซึ่งมีหลักการส าคัญคือ การแยกปัญหาที่มีความซับซ้อนออกเป็นล าดับช้ันของประเด็นย่อย และ
ด าเนินการวิเคราะห์แบบเป็นล าดับผ่านการเปรียบเทียบแบบคู่ ในแต่ละระดับ เพื่อน ามาค านวณค่าน้ าหนักสัมพัทธ์ของ
องค์ประกอบต่าง ๆ อย่างเป็นระบบและมีความแม่นย า วิธีการนี้ช่วยให้สามารถประเมินระดับความส าคัญของปัจจัยใน
สถานการณ์ที่มีหลายมิติและหลายเกณฑ์การตัดสินใจได้อย่างมีประสิทธิภาพ ด้วยเหตุนี้ AHP จึงได้รับการยอมรับอย่าง
กว้างขวางในฐานะเครื่องมือทางการวิเคราะห์เชิงปริมาณที่สามารถน าไปประยุกต์ใช้ได้ในหลากหลายสาขา ทั้งด้าน 
การออกแบบ การวางแผน การบริหารจัดการ และการก าหนดนโยบาย (Vaidya & Kumar, 2006) 

เพื่อแสดงให้เห็นถึงกระบวนการประยุกต์ใช้ AHP ในงานวิจัยนีอ้ย่างเป็นรูปธรรม งานวิจัยขอยกตัวอย่างจาก
มิติ “รายละเอียดและความหมายแฝงทางวัฒนธรรมของสถานที่ (B1)” ซึ่งเป็นหนึ่งในมิติหลักของแบบจ าลอง โดยมิติ
ดังกล่าวประกอบด้วยปัจจัยย่อยจ านวน 3 รายการ ได้แก่ บริบททางประวัติศาสตร์และวัฒนธรรม (C1) สัญลักษณ์และ
จุดเด่นส าคัญ (C2) และอารมณ์ความรู้สึกและความทรงจ า (C3) ขั้นตอนในการวิเคราะห์ประกอบด้วยการจัดสร้างเมท
ริกซ์การเปรียบเทียบแบบคู่ การรวมข้อมูลความคิดเห็นจากแบบสอบถาม การหาค่าเฉลี่ยน้ าหนักสัมพัทธ์ของแต่ละปัจจัย 
และการตรวจสอบค่าความสอดคล้องของเมทริกซ์ โดยมีรายละเอียดของกระบวนการค านวณดังต่อไปนี้ 

1) การสรุปผลจากแบบสอบถาม (ตารางที่ 3) 
 
ตารางที่ 3 ผลการส ารวจแบบสอบถามระหว่าง C1–C2–C3 มีรายละเอียดดังนี ้

ตัวช้ีวัดการเปรียบเทียบ 9 7 5 3 1 3 5 7 9 ตัวช้ีวัดการเปรียบเทียบ 
การเปรยีบเทียบความส าคญัของล าดับชั้นปัจจัยรายของละเอียดและความหมายแฝงทางวัฒนธรรมของสถานท่ี (B1) 

บริบททางประวัติศาสตร์และ
วัฒนธรรม (C1) 

  5       
สัญลักษณ์และจดุเด่นส าคัญ (C2) 

บริบททางประวัติศาสตร์และ
วัฒนธรรม (C1) 

   3      อารมณค์วามรูส้ึกและความทรงจ า 
(C3) 

อารมณค์วามรูส้ึกและความทรงจ า 
(C3) 

    1     
สัญลักษณ์และจดุเด่นส าคัญ (C2) 

 
2) การจัดสรา้งเมทริกซ์การเปรียบเทียบแบบคู ่(ตารางที่ 4) 

 
ตารางที่ 4 เมทริกซ์การเปรยีบเทยีบแบบคู่ระหว่าง C1–C2–C3 

 
C1 C2 C3 

C1 1 5 3 
C2 1/5 1 1 
C3 1/3 1 1 

 
3) การค านวณเมทริกซ์ท่ีผ่านการท าให้เป็นมาตรฐาน (Normalization) 

เพื่อให้เมทริกซ์การเปรียบเทียบแบบคูม่ีความเหมาะสมในการประมวลผลทางคณิตศาสตร์ จึงได้ท าการท าให้
เป็นมาตรฐานโดยใช้สูตรดังต่อไปนี้ 

𝑎𝑖𝑗
′ =

𝑎𝑖𝑗

∑ 𝑎𝑖𝑗
𝑛
𝑖=1
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โดยที่ 𝑎𝑖𝑗  แทนองค์ประกอบในเมทริกซ์การเปรียบเทียบแบบคู่ในต าแหน่งแถวที่  𝑖 และคอลัมน์ที่ 𝑗 ส่วน 
𝑎𝑖𝑗

′  คือค่าที่ได้หลังจากท าให้เป็นมาตรฐาน และ 𝑛 คือล าดับขั้นของเมทริกซ์ กระบวนการท าให้เป็นมาตรฐานนี้
ด าเนินการโดยการน าค่าแต่ละช่องหารด้วยผลรวมของคอลัมน์ท่ีตนเองอยู่ เพื่อให้ผลรวมของแต่ละคอลัมน์หลังจากท าให้
เป็นมาตรฐานแล้วมีค่าเท่ากับ 1 ผลลัพธ์ที่ได้เป็นดังนี้ 

C1：1 + 1/5 + 1/3 ≈ 1.533 

C2：5 + 1 + 1 = 7 

C3：3 + 1 + 1 = 5 
เมื่อท าการหารค่าแต่ละองค์ประกอบด้วยผลรวมของคอลัมน์ที่ตนเองอยู่ จะได้เมทริกซ์ที่ผ่านการท าให้เป็นมาตรฐาน 
(ตารางที่ 5) 
 
ตารางที่ 5 เมทริกซ์ท่ีผ่านการท าให้เป็นมาตรฐานระหว่าง C1–C2–C3 

 

C1 C2 C3 

C1 1÷1.533≈0.652 5÷7≈0.714 3÷7≈0.6 
C2 1/5÷1.533≈0.13 1÷7≈0.143 1÷7≈0.2 
C3 1/3÷1.533≈0.218 1÷7≈0.143 1÷7≈0.2 

 
4) การค านวณเวกเตอร์ค่าน้ าหนัก 

ท าการหาผลรวมของเมทริกซ์ท่ีผ่านการท าให้เปน็มาตรฐาน แล้วค านวณค่าน้ าหนักของแต่ละปัจจัย 𝑊𝑖 โดย
ใช้สูตรดังนี้： 

𝑤𝑖 =
1

𝑛
∑ 𝑎𝑖𝑗

′

𝑛

𝑗=1

 

โดยที่ 𝑊𝑖 แทนค่าน้ าหนักของปัจจัยล าดับที่ 𝑖 ซึ่งกระบวนการนี้คือการน าค่าที่ได้จากแต่ละแถวของเมทริกซ์ที่ผ่านการ
ท าให้เป็นมาตรฐานมาหาค่าเฉลี่ยเลขคณิต เพื่อให้ได้เวกเตอร์ค่าน้ าหนักท่ีสอดคล้องกับความส าคัญของแต่ละปัจจัย 

C1：(0.652+0.714+0.600)÷3≈0.655 

C2：(0.130+0.143+0.200)÷3≈0.158 

C3：(0.218+0.143+0.200)÷3≈0.187 
5) การตรวจสอบคา่ความสอดคลอ้ง (Consistency Check) 

เพื่อให้แน่ใจว่าเมทริกซ์การเปรียบเทียบแบบคู่มีความสอดคล้องทางตรรกะ จ าเป็นต้องค านวณดัชนีความสอดคล้อง โดย
มีสูตรดังต่อไปนี้ 

(𝐴 ⋅ 𝑤)𝑖 = ∑ 𝑎𝑖𝑗

𝑛

𝑗=1

⋅ 𝑤𝑗  
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โดยที่ (𝐴 ⋅ 𝑤)𝑖 หมายถึงผลลัพธ์ในแถวที่ 𝑖 ที่ได้จากการคูณเมทริกซ์การเปรียบเทียบแบบคู่กับเวกเตอร์
ค่าน้ าหนัก กระบวนการนี้คือการน าค่าที่ได้จากแต่ละแถวของเมทริกซ์ที่ผ่านการท าให้เป็นมาตรฐานมาหาค่าเฉลี่ยเลข
คณิต เพื่อให้ได้เวกเตอร์ค่าน้ าหนักท่ีสอดคล้องกับความส าคัญของแต่ละปัจจัย 

C1 = 1×0.655 + 5×0.158 + 3×0.187 ≈ 0.655 + 0.790 + 0.561 = 2.006 
C2 = 1/5×0.655 + 1×0.158 + 1×0.187 ≈ 0.131 + 0.158 + 0.187 = 0.476 
C3 = 1/3×0.655 + 1×0.158 + 1×0.187 ≈ 0.218 + 0.158 + 0.187 = 0.563 

มื่อน าเวกเตอร์ผลรวมที่ถ่วงน้ าหนักมาหารด้วยเวกเตอร์ค่าน้ าหนักในต าแหน่งที่สอดคล้องกัน จะได้ค่าเฉพาะ
สูงสุด โดยมีสูตรดังนี้ 

λ𝑚𝑎𝑥 =
1

𝑛
∑

(𝐴 ⋅ 𝑤)𝑖

𝑤𝑖

𝑛

𝑖=1

 

สูตรนี้ใช้ในการค านวณค่าเฉพาะสูงสุดของเมทริกซ์การเปรียบเทียบแบบคู่ （λ𝑚𝑎𝑥） ซึ่งเป็นพื้นฐานใน
การวิเคราะห์ค่าความสอดคล้องของเมทริกซ์ 

C1：2.006 ÷ 0.655 ≈ 3.062 

C2：0.476 ÷ 0.158 ≈ 3.013 

C3：0.563 ÷ 0.187 ≈ 3.011 

การค านวณค่าเฉลี่ยของ λ𝑚𝑎𝑥 
λmax≈ (3.062 + 3.013 + 3.011)/3 ≈ 3.029 

6) การค านวณดัชนีความสอดคล้อง (CI) โดยมีสูตรดังต่อไปนี้ 

CI =
λmax − n

n − 1
 

CI = (3.029 - 3) ÷ (3 - 1) = 0.0145 
7) การค านวณอัตราส่วนความสอดคล้อง (CR) โดยมีสตูรดังต่อไปนี ้

𝐶𝑅 =
𝐶𝐼

𝑅𝐼
 

โดยที่ “𝑅𝐼 = 0.58 (เมื่อ 𝑛=3)” เป็นค่าคงที่มาตรฐานที่ใช้ในกระบวนการ AHP ซึ่งได้มาจากตารางดัชนี
ความสอดคล้องแบบสุ่ม (Random Index: RI) ที่เสนอโดย Saaty เพื่อใช้ในการประเมินระดับความสอดคล้องของเมท
ริกซ์การเปรียบเทียบแบบคู่ 

𝐶𝑅 = 𝐶𝐼 ÷ 𝑅𝐼 ≈ 0.0145 ÷ 0.58 ≈ 0.025 
จากตัวอย่างในมิติ “รายละเอียดและความหมายแฝงทางวัฒนธรรมของสถานที่ (B1)” งานวิจัยได้ด าเนิน

กระบวนการ AHP อย่างเป็นระบบ ตั้งแต่การจัดสร้างเมทริกซ์การเปรียบเทียบแบบคู่ การแปลงข้อมูลจากแบบสอบถาม 
การค านวณค่าน้ าหนักสัมพัทธ์ ไปจนถึงการตรวจสอบค่าความสอดคล้องของเมทริกซ์ ซึ่งสะท้อนถึงศักยภาพของ AHP 
ในการถอดรหัสองค์ประกอบเชิงพื้นที่ท่ีซับซ้อนให้เป็นแบบจ าลองเชิงปริมาณที่มีโครงสร้างชัดเจนและเชื่อถือได้ 

ผลการวิเคราะห์พบว่า ปัจจัยย่อย “บริบททางประวัติศาสตร์และวัฒนธรรม (C1)” มีค่าน้ าหนักสัมพัทธ์สูงสุดที่ 
0.655 ซึ่งมากกว่าทั้ง “สัญลักษณ์และจุดเด่นส าคัญ (C2)” ที่มีค่าน้ าหนัก 0.158 และ “อารมณ์ความรู้สึกและความทรงจ า 
(C3)” ที่มีค่าน้ าหนัก 0.187 อย่างมีนัยส าคัญ สะท้อนถึงบทบาทน าของบริบททางวัฒนธรรมในการรับรู้จิตวิญญาณของ
สถานท่ี 
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ด้านความสอดคล้องของเมทริกซ์ ค่า λ𝑚𝑎𝑥 ≈ 3.029, ดัชนีความสอดคล้อง (CI) เท่ากับ 0.0145 และ
อัตราส่วนความสอดคล้อง (CR) อยู่ท่ี 0.025 ซึ่งอยู่ในเกณฑ์ที่ยอมรับได้ตามมาตรฐาน (CR < 0.1) จึงสามารถสรุปได้ว่า
ผลการวิเคราะห์มีความน่าเชื่อถือในเชิงตรรกะ 

หลังจากด าเนินการเปรียบเทียบแบบคู่ในทุกมิติแล้ว งานวิจัยยังได้สรุปค่าดัชนีความสอดคล้องของเมทริกซ์ใน
ภาพรวมเพื่อยืนยันคุณภาพของข้อมูล (ตารางที่ 6) 

 
ตารางที่ 6 ค่าดัชนีอัตราส่วนความสอดคล้อง (CR) ของแต่ละเมทรกิซ์การเปรียบเทียบแบบคู ่
ล าดับ เมทริกซ์การเปรยีบเทียบแบบคู ่ ค่าดัชนีความสอดคล้อง (CR) 

1 C1--C2--C3 0.025 
2 C4--C5 0 
3 C6--C7 0 
4 D1-- D2-- D3 0.057 
5 D4--D5 0 
6 D6-- D7-- D8-- D9 0.064 
7 D10-- D11-- D12 0.033 
8 D13-- D14-- D15-- D16 0.044 
9 D17-- D18-- D19 0.033 
10 D21--D22 0 

 
เมทริกซ์การเปรียบเทียบแบบคู่ที่ใช้ในการค านวณด้วยกระบวนการ AHP ในงานวิจัยนี้ได้มาจากการหา

ค่าเฉลี่ยของผลการให้คะแนนจากแบบสอบถามที่สมบูรณ์จ านวนทั้งสิ้น 422 ชุด เพื่อประเมินระดับความส าคัญสัมพัทธ์
ของแต่ละปัจจัยอย่างเป็นระบบ โดยผู้วิจัยได้ตรวจสอบค่าดัชนีความสอดคล้อง (CR) ของเมทริกซ์การเปรียบเทียบแบบคู่
ในแต่ละชุดแบบสอบถามอย่างแยกจากกัน ผลการวิเคราะห์พบว่าเมทริกซ์ทั้งหมดมีค่า CR ต่ ากว่า 0.1 ซึ่งอยู่ในเกณฑ์ที่
ยอมรับได้ตามมาตรฐานของ Saaty (CR < 0.1) แสดงให้เห็นว่าผู้ตอบแบบสอบถามมีความสอดคล้องในเชิงตรรกะและ 
มีความมั่นคงในการประเมินระดับความส าคัญของปัจจัยต่าง ๆ ส่งผลให้ค่าน้ าหนักสัมพัทธ์ที่ได้จากกระบวนการ AHP  
มีความน่าเช่ือถือ และสามารถน าไปใช้เป็นข้อมูลตั้งต้นส าหรบัการวิเคราะห์เชิงปฏิบัติดา้นการออกแบบและวางแผนพ้ืนท่ี
ได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
     3.4. เสนอให้ใช้ว่า การค านวณด้วยกระบวนการล าดับชั้นเชิงวิเคราะห์ (AHP) 

ก่อนการวิเคราะห์เชิงลึกเกี่ยวกับจิตวิญญาณของสถานที่ในภูมิทัศน์ของนิคมอุตสาหกรรมซอฟต์แวร์ฉีหลู่ 
งานวิจัยนี้ได้ด าเนินการส ารวจแบบสอบถามเพื่อรวบรวมความคิดเห็นและข้อเสนอแนะเชิงอัตนัยของผู้ใช้งานที่มีต่อ 
การออกแบบภูมิทัศน์ โดยมีเป้าหมายเพื่อระบุความต้องการที่แท้จริงของผู้ใช้งาน และเป็นพ้ืนฐานส าหรับการปรับปรุง 
การออกแบบภูมิทัศน์ให้สอดคล้องกับบริบทเชิงพื้นที่และฟังก์ชันการใช้งานได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

ในขั้นตอนการวิเคราะห์ ผู้วิจัยได้ใช้ระบบการประเมินที่พัฒนาขึ้นตามทฤษฎีจิตวิญญาณของสถานที่ เพื่อ
ประเมินค่าน้ าหนักของปัจจัยส าคัญที่มีผลต่อประสบการณ์ของผู้ใช้งาน (ตารางที่ 7) ผลการวิเคราะห์พบว่า 
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ตารางที่ 7 ผลการค านวณด้วยกระบวนการล าดับชั้นเชิงวิเคราะห์ (AHP) 
ล าดับ ปัจจัย น้ าหนัก จ านวนคน 

1 C1 (บริบททางประวัติศาสตร์และวัฒนธรรม) 0.655 278 
2 C2 (สัญลักษณ์และจดุเด่นส าคญั) 0.158 33 
3 C3 (อารมณค์วามรูส้ึกและความทรงจ า) 0.187 111 
4 C4 (อัตลักษณส์ภาพแวดล้อมทางกายภาพ) 0.167 70 
5 C5 (นิเวศวิทยาและความยั่งยืนทางธรรมชาติ) 0.833 352 
6 C6 (การรับรูต้่อสถานท่ี) 0.833 352 
7 C7 (การรับรูต้่อกิจกรรมทางสังคม) 0.167 70 
8 D1 (การสะท้อนวัฒนธรรมขงจื๊อ) 0.179 76 
9 D2 (การสะท้อนวัฒนธรรมหลงซาน) 0.044 18 
10 D3 (การสะท้อนวัฒนธรรมน้ าพุ) 0.777 328 
11 D4 (กลุ่มสถาปัตยกรรมทีเ่ป็นสญัลักษณ์) 0.833 352 
12 D5 (ประติมากรรมที่เป็นสัญลักษณ์) 0.167 70 
13 D6 (การบูรณาการระหว่างเทคโนโลยีและมานุษยวิทยา) 0.183 77 
14 D7 (การบูรณาการระหว่างธรรมชาติและมานุษยวิทยา) 0.03 14 
15 D8 (การบูรณาการระหว่างธรรมชาติและเทคโนโลยี) 0.079 33 
16 D9 (การบูรณาการระหว่างเทคโนโลยี ธรรมชาติ และมานุษยวิทยา) 0.707 298 
17 D10 (สภาพแวดล้อมทางธรรมชาติ) 0.117 49 
18 D11 (ท่ีตั้งทางภูมิศาสตร์) 0.473 200 
19 D12 (รูปแบบสถาปัตยกรรม) 0.269 114 
20 D13 (การออกแบบเมืองอุ้มน้ า) 0.522 220 
21 D14 (ภูมิอากาศจุลภาค) 0.119 50 
22 D15 (การปรับปรุงทัศนียภาพทางน้ า) 0.25 106 
23 D16 (ความหลากหลายทางชีวภาพ) 0.075 32 
24 D17 (ความพึงพอใจต่อพ้ืนท่ีและความใช้งานได้จริง) 0.236 100 

25 
D18 (การบูรณาการสภาพแวดล้อมทางธรรมชาติและบรรยากาศ
ทางเทคโนโลยี) 

0.559 236 

26 D19 (การเชื่อมโยงทางอารมณ์และการรับรู้ร่วม) 0.081 34 
27 D20 (กิจกรรมภายในชุมชน) 0.167 70 
28 D21 (การเปิดให้สาธารณชนเข้ารว่มกิจกรรม) 0.833 352 

     
3.5. จิตวิญญาณของสถานที่ในนิคมอุตสาหกรรมซอฟต์แวร์ฉีหลู่ 

งานวิจัยนี้ใช้กระบวนการล าดับชั้นเชิงวิเคราะห์ (AHP) ในการวิเคราะห์เชิงปริมาณเกี่ยวกับการออกแบบ
ภูมิทัศน์ของนิคมฯ เพื่อเปิดเผยล าดับช้ันของปัจจัยหลักที่ประกอบเป็นจิตวิญญาณของสถานที่ ได้แก่ การสืบทอด
วัฒนธรรมท้องถิ่นอย่างลึกซึ้ง การบูรณาการระหว่างเทคโนโลยี มนุษยศาสตร์ และธรรมชาติ ความยั่งยืนทางนิเวศ และ
การเปิดโอกาสให้สาธารณชนเข้าร่วมกิจกรรม ทั้งนี้ เพื่อให้การออกแบบภูมิทัศน์สามารถสะท้อนบริบทของนิคม
อุตสาหกรรมซอฟต์แวร์ฉีหลู่อย่างมีประสิทธิภาพมากยิ่งข้ึน (ตารางที่ 8) 



 
26 วารสารวจิัยราชภัฏกรุงเก่า ปีที ่12 ฉบับที่ 2 พฤษภาคม – สิงหาคม 2568 

สิ่งที่จ าเป็นต้องช้ีแจงเพิ่มเติมคือ ค่าน้ าหนักสัมพัทธ์ที่ได้จากกระบวนการ AHP นั้นมีความหมายเฉพาะในเชิง
เปรียบเทียบภายในล าดับช้ัน (Local Relativity) เท่านั้น กล่าวคือ ค่าน้ าหนักเหล่านี้สะท้อนความสัมพันธ์เชิงสัมพัทธ์
ของตัวบ่งช้ีในกลุ่มเดียวกันหรือภายใต้มิติเดียวกัน ไม่สามารถน าค่าน้ าหนักจากตัวบ่งช้ีในต่างมิติมาเปรียบเทียบกัน
โดยตรงได้ ตัวอย่างเช่น ตัวบ่งช้ีที่มีค่าน้ าหนักสูงสุดในมิติหนึ่ง อาจไม่สามารถสรุปได้ว่ามีความส าคัญมากกว่าตัวบ่งช้ีที่มี
ค่าน้ าหนักสูงสุดในอีกมิติหนึ่ง เนื่องจากพื้นฐานของการค านวณเป็นการเปรียบเทียบภายในกลุ่ม ( intra-group 
comparison) ดังนั้น การตีความผลลัพธ์จึงควรพิจารณาอย่างระมัดระวังโดยอิงตามบริบทของแต่ละมิติอย่างเหมาะสม 

 
ตารางที่ 8 น้ าหนัก AHP ของปัจจัยส าคญัในนิคมอุตสาหกรรมซอฟต์แวร์ฉีหลู ่

 
  
    3.5.1 การสืบทอดวัฒนธรรมท้องถิ่นอย่างลึกซ้ึง 

"วัฒนธรรมน้ าพุ" (D3) มีค่าน้ าหนักสูงถึง 0.777 ซึ่งสะท้อนให้เห็นถึงการผสานองค์ประกอบทางวัฒนธรรม
ท้องถิ่นของเมืองจี่หนานเข้ากับนิคมอุตสาหกรรมซอฟต์แวร์ฉีหลู่อย่างลึกซึ้ง ผลลัพธ์นี้สอดคล้องกับทฤษฎีจิตวิญญาณ
ของสถานที่ของนอร์เบิร์ก-ชูลซ์ ซึ่งอธิบายว่าจิตวิญญาณของสถานที่เกิดจากการสะท้อนเอกลักษณ์ทางพื้นที่และ
วัฒนธรรมท้องถิ่นอย่างแท้จริง ซึ่งเป็นปัจจัยส าคัญที่ท าให้สถาปัตยกรรมและภูมิทัศน์มีความหมาย และสร้างความ
เชื่อมโยงทางอารมณ์ระหว่างผู้ใช้งานกับพ้ืนท่ีได้อย่างลึกซึ้ง 

การน าวัฒนธรรมน้ าพุเข้ามาเป็นส่วนหนึ่งของการออกแบบภูมิทัศน์ของนิคมอุตสาหกรรมซอฟต์แวร์ฉีหลู่  
ไม่เพียงช่วยรักษาความต่อเนื่องของวัฒนธรรมท้องถิ่น แต่ยังเสริมสร้างอัตลักษณ์ทางวัฒนธรรมและความรู้สึกเป็น
เจ้าของของผู้ใช้งานผ่านการใช้สัญลักษณ์ทางวัฒนธรรมและภาษาภาพ การบูรณาการนี้ไม่ใช่เพียงการตกแต่งเชิงรูปแบบ 
แต่เป็นการสื่อสารแก่นแท้ทางจิตวิญญาณ ท าให้นิคมอุตสาหกรรมซอฟต์แวร์ฉีหลู่กลายเป็นพื้นที่ที่ผสมผสานระหว่าง
ความก้าวหน้าทางเทคโนโลยีและรากฐานทางประวัติศาสตร์และวัฒนธรรมได้อย่างลงตัว 
     3.5.2 การบูรณาการระหว่างเทคโนโลยี มนุษยศาสตร์ และธรรมชาติ 

ผลการวิเคราะห์ด้วยกระบวนการล าดับช้ันเชิงวิเคราะห์ (AHP) พบว่า "การบูรณาการระหว่างเทคโนโลยี 
ธรรมชาติ และมานุษยวิทยา" (D9) มีค่าน้ าหนักสูงถึง 0.707 ซึ่งสะท้อนถึงบทบาทส าคัญของการผสานองค์ประกอบทั้ง
สามนี้ในการก าหนดจิตวิญญาณของสถานที่ในนิคมอุตสาหกรรมซอฟต์แวร์ฉีหลู่ ผลลัพธ์นี้สอดคล้องกับแนวคิด
ปรากฏการณ์วิทยาทางสถาปัตยกรรมของคริสเตียน นอร์เบิร์ก-ชูลซ์ ซึ่งอธิบายว่า "การรับรู้สถานที่เกิดจากปฏิสัมพันธ์
ระหว่างมนุษย์กับสภาพแวดล้อม" และปฏิสัมพันธ์นี้เป็นปัจจัยส าคัญที่ก าหนดประสบการณ์ของสถานที่และระบุ
ลักษณะเฉพาะของพื้นที่ได้อย่างเป็นระบบ 

นิคมอุตสาหกรรมซอฟต์แวร์ฉีหลู่ได้ผสานองค์ประกอบทางเทคโนโลยีเข้ากับภูมิทัศน์ธรรมชาติและมรดกทาง
วัฒนธรรมอย่างมีประสิทธิภาพ** ท าให้พื้นที่แห่งนี้ไม่เพียงมีความครบถ้วนในด้านฟังก์ชันการใช้งาน แต่ยังสามารถ  
ปลุกเร้าความเชื่อมโยงทางอารมณ์ของผู้ใช้งานได้อย่างลึกซึ้ง รูปแบบการบูรณาการในลักษณะนี้ไม่เพียงตอบสนองความ
ต้องการของนิคมเทคโนโลยีสมัยใหม่ที่มุ่งสู่การเป็น “พื้นที่อัจฉริยะ” เท่านั้น หากยังช่วยเติมความหมายเชิงวัฒนธรรม
ให้กับพ้ืนท่ี และยกระดับคุณค่าของประสบการณ์การใช้งานในหลากหลายมิติอีกด้วย กระบวนการผสานแบบข้ามมิตินี้มี

0.833 
0.559 

0.522 
0.777 

0.707 

D21 การเปิดให้สาธารณชนเข้าร่วมกิจกรรม 

D18 การบูรณาการสภาพแวดล้อมทางธรรมชาติและบรรยากาศทางเทคโนโลยี 

D13 การออกแบบเมืองอุ้มน้ า 

D3  การสะท้อนวัฒนธรรมน้ าพุ 

D9  การบูรณาการระหว่างเทคโนโลยี ธรรมชาติ และมานุษยวิทยา 
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ส่วนส าคัญในการเพิ่มแรงดึงดูดทางอารมณ์และความสั่นสะเทือนทางจิตวิญญาณของผู้ใช้งาน ส่งผลให้นิคมฯ กลายเป็น
พื้นที่ต้นแบบของการอยู่ร่วมกันระหว่างเทคโนโลยีและธรรมชาติ และสามารถถ่ายทอดจิตวิญญาณของสถานที่ได้อย่าง
เป็นระบบและมีนัยส าคัญ 
     3.5.3 การปฏิบัติด้านความยั่งยืนทางนิเวศ 

"การออกแบบเมืองอุ้มน้ า" (D13) มีค่าน้ าหนักสูงถึง 0.522 ซึ่งแสดงให้เห็นว่าผู้ตอบแบบสอบถามมากกว่า
ครึ่งหนึ่งมองว่าปัจจัยการออกแบบนี้เป็นองค์ประกอบส าคัญของจิตวิญญาณของสถานท่ี 

นิคมอุตสาหกรรมซอฟต์แวร์ฉีหลู่จ าเป็นต้องน าแนวคิด “เมืองอุ้มน้ า” (Sponge City) เข้ามาประยุกต์ใช้  
เพื่อเพ่ิมประสิทธิภาพในการจัดการทรัพยากรน้ าและระบบหมุนเวียนตามธรรมชาติ ซึ่งจะช่วยยกระดับฟังก์ชันด้านนิเวศ
ของพื้นที่ให้ดียิ่งขึ้น และสะท้อนถึงความเคารพธรรมชาติและความรับผิดชอบต่อสิ่งแวดล้อมอย่างแท้จริง การออกแบบที่
ยั่งยืนในลักษณะนี้ไม่เพียงมีผลดีในเชิงหน้าที่การใช้งาน แต่ยังช่วยเสริมสร้างจิตส านึกด้านนิเวศให้เด่นชัดยิ่งขึ้นในจิต
วิญญาณของสถานท่ี 
     3.5.4 การเปิดให้สาธารณชนเข้าร่วมกิจกรรม 

“การเปิดให้สาธารณชนเข้าร่วมกิจกรรม” (D21) มีค่าน้ าหนักสูงถึง 0.833 ซึ่งสะท้อนให้เห็นว่าผู้ตอบ
แบบสอบถามส่วนใหญ่เห็นว่าปัจจัยนี้เป็นหนึ่งในองค์ประกอบหลักของการสร้าง “จิตวิญญาณของสถานที่” ตามแนวคิดของ
ปรากฏการณ์วิทยาทางสถาปัตยกรรม สถานที่ไม่ได้เป็นเพียงพื้นที่ทางกายภาพ แต่เป็นพื้นที่ที่หล่อหลอมด้วยการระบุตัวตน
ทางอารมณ์ ปฏิสัมพันธ์ทางสังคม และความทรงจ าร่วมของผู้ใช้งาน การมีส่วนร่วมอย่างกระตือรือร้นของผู้ใช้งานจึงถือเป็น
กลไกส าคัญในการกระตุ้นสายสัมพันธ์ทางจิตวิญญาณและสร้างความผูกพันระหว่างมนุษย์กับพื้นที่อย่างลึกซึ้ง 

นิคมอุตสาหกรรมซอฟต์แวร์ฉีหลู่ในฐานะอุทยานนวัตกรรมที่ขับเคลื่อนด้วยเทคโนโลยี ไม่ควรจ ากัดบทบาท
ไว้เพียงการพัฒนาโครงสร้างทางกายภาพหรือการจัดสรรฟังก์ชันของพื้นที่ หากแต่ควร ส่งเสริมกลไกการมีส่วนร่วมของ
ประชาชนผ่านทั้งมิติของนโยบายและการออกแบบพื้นที่ เพื่อให้เกิดพลังทางสังคมและความรู้สึกร่วมในระดับพื้นที่อย่าง
แท้จริง 

 
4.  อภิปรายผล 

งานวิจัยนี้ตั้งอยู่บนพื้นฐานของทฤษฎีจิตวิญญาณของสถานที่ โดยมุ่งวิเคราะห์คุณค่าในการประยุกต์ใช้
แนวคิดดังกล่าวในบริบทของการออกแบบภูมิทัศน์ภายในอุทยานวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี โดยเน้นบทบาทส าคัญของ
รายละเอียดและความหมายแฝงทางวัฒนธรรม สิ่งแวดล้อมเชิงพื้นที่ และการรับรู้ของผู้ใช้งาน ในการสร้างอัตลักษณ์ของ
พื้นที่ เสริมสร้างความรู้สึกเป็นเจ้าของ และถ่ายทอดคุณค่าทางวัฒนธรรมอย่างมีนัยส าคัญ ผลการศึกษาช้ีให้เห็นว่า  
จิตวิญญาณของสถานที่มิได้เกิดขึ้นจากเพียงลักษณะทางกายภาพหรือหน้าที่ของพื้นที่เท่านั้น หากแต่ก่อรูปขึ้นจาก
กระบวนการปฏิสัมพันธ์อย่างลึกซึ้งระหว่าง “มนุษย์ – วัฒนธรรม – สิ่งแวดล้อม” ซึ่งเป็นแกนกลางของประสบการณ์ 
เชิงพื้นที่อย่างแท้จริง 

แตกต่างจากงานวิจัยด้านจิตวิญญาณของสถานที่แบบดั้งเดิมที่มักเน้นการอธิบายเชิงคุณภาพ งานวิจัยนี้
ประยุกต์ใช้กระบวนการล าดับชั้นเชิงวิเคราะห์ (AHP) เพื่อแปลงประเด็นการรับรู้เชิงพื้นที่ซึ่งมีความนามธรรมและขึ้นอยู่
กับปัจเจก ให้เป็นโครงสร้างที่ชัดเจนและสามารถประเมินได้ในเชิงตัวเลข โดยจัดสร้างแบบจ าลองการประเมินที่มีตรรกะ
เชิงล าดับขั้น ผ่านการแยกองค์ประกอบหลักดา้นวัฒนธรรม สิ่งแวดลอ้ม และการรับรู้ออกเป็นตัวบ่งช้ีจ านวน 21 รายการ
ที่สามารถเปรียบเทียบได้ แนวทางนี้ช่วยแปลงแนวคิดนามธรรมให้กลายเป็นกระบวนการวิเคราะห์เชิงปริมาณที่มีระบบ 
เสริมความโปร่งใสทางตรรกะและความเป็นสากลในเชิงวิชาการให้กับการวิเคราะห์จิตวิญญาณของสถานที่ และสามารถ
ใช้เป็นแนวทางอ้างอิงในงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องต่อไปในอนาคต 

ผลการวิเคราะห์ด้วยกระบวนการ AHP ช้ีให้เห็นว่า “กิจกรรมการมีส่วนร่วมของสาธารณะ” “วัฒนธรรม
น้ าพุ” และ “การหลอมรวมระหว่างเทคโนโลยี ธรรมชาติ และมนุษยศาสตร์” เป็นปัจจัยที่มีค่าน้ าหนักสัมพัทธ์สูงสุด  
ซึ่งสอดคล้องกับข้อมูลจากเอกสารวิชาการในระยะต้นและผลการสังเกตภาคสนาม สะท้อนให้เห็นว่าอัตลักษณ์ทาง
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วัฒนธรรม จิตส านึกด้านนิเวศ และการมีส่วนร่วมของผู้ใช้งานเป็นแกนหลักของการรับรู้จิตวิญญาณของสถานที่  
จากผลลัพธ์ดังกล่าว งานวิจัยจึงได้จัดสร้างแบบจ าลองเชิงบูรณาการที่ครอบคลุมหลายมิติ ซึ่งสามารถใ ช้เป็นทั้งกรอบ
แนวคิดทางทฤษฎีและเครื่องมือเชิงระเบียบวิธีส าหรับการวางผังและออกแบบพื้นที่ของนิคมอุตสาหกรรมซอฟต์แวร์และ
อุทยานวิทยาศาสตร์ในอนาคต 
 
5.  ข้อเสนอแนะ 
     5.1 ข้อเสนอแนะทางทฤษฎี 

งานวิจัยนี้ประยุกต์ใช้ทฤษฎีปรากฏการณ์วิทยาทางสถาปัตยกรรม ซึ่งมีแนวคิดหลักเรื่องจิตวิญญาณของสถานที่ 
ร่วมกับกระบวนการล าดับชั้นเชิงวิเคราะห์ (AHP) เพื่อพัฒนากรอบการวิเคราะห์เชิงระบบในการท าความเข้าใจอัตลักษณ์
เชิงพื้นที่ ผลการศึกษาพบว่า จิตวิญญาณของสถานที่ในอุทยานวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีเกิดจากการบูรณาการอย่าง
สัมพันธ์กันระหว่างมิติทางวัฒนธรรม เทคโนโลยี พฤติกรรมผู้ใช้งาน และระบบนิเวศร่วมสมัย อย่างไรก็ตาม ทฤษฎีที่มีอยู่
ยังไม่สามารถรองรับลักษณะพลวัตขององค์ประกอบเชิงพื้นที่ได้อย่างครบถ้วน จึงควรพัฒนาแบบจ าลองที่ยืดหยุ่นและ
แม่นย ายิ่งขึ้น โดยผสาน AHP เข้ากับเทคโนโลยีสมัยใหม่ เช่น ปัญญาประดิษฐ์ (AI) และระบบสารสนเทศภูมิศาสตร์ 
(GIS) เพื่อเพ่ิมศักยภาพในการวิเคราะห์อัตลักษณ์ของสถานท่ีในบริบทท่ีซับซ้อนและเปลี่ยนแปลงอย่างต่อเนื่อง 
     5.2 ข้อเสนอแนะส าหรับการวิจัยในอนาคต 

ในเชิงนโยบายและการปฏิบัติ งานวิจัยนี้เสนอให้ภาครัฐบูรณาการองค์ประกอบทางวัฒนธรรมท้องถิ่นเข้ากับ
การออกแบบภูมิทัศน์ของอุทยานวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี เพื่อส่งเสริมความกลมกลืนกับบริบททางวัฒนธรรมและ
สร้างความรู้สึกมีส่วนร่วมของผู้ใช้งาน พร้อมทั้งผลักดันการใช้แนวคิดเมืองอุ้มน้ า (Sponge City) และการออกแบบ
ภูมิอากาศระดับจุลภาค (Microclimate) ควบคู่กับเทคโนโลยีสีเขียว เช่น ระบบกักเก็บน้ าฝน วัสดุซึมผ่านน้ า และ
หลังคาเขียว เพื่อยกระดับคุณภาพสิ่งแวดล้อม นอกจากนี้ควรส่งเสริมกลไกการมีส่วนร่วมของประชาชนผ่านการ
ออกแบบเชิงมีส่วนร่วม และผลักดันการสร้างแบรนด์ทางวัฒนธรรมของอุทยานด้วยระบบอัตลักษณ์ทางสายตาและสื่อ
สร้างสรรค์ เพื่อเสริมภาพลักษณ์พื้นที่และขับเคลื่อนการท่องเที่ยวเชิงวัฒนธรรมและเศรษฐกิจสร้างสรรค์อย่างยั่งยืน 
     5.3 ข้อจ ากัดของการวิจัยและข้อเสนอแนะส าหรับการศึกษาในอนาคต 

แม้งานวิจัยนี้จะสามารถจัดสร้างกรอบการประเมินเชิงปริมาณของจิตวิญญาณของสถานท่ีในนิคมอุตสาหกรรม
ซอฟต์แวร์ฉีหลู่โดยอิงกระบวนการ AHP ได้อย่างเป็นระบบ และบรรลุผลเบื้องต้นที่มีคุณค่าทางแนวคิดและระเบียบวิธี 
แต่อย่างไรก็ตามยังมีข้อจ ากัดบางประการที่ควรพิจารณา ได้แก่ ขอบเขตของการศึกษาในกรณีเฉพาะซึ่งอาจไม่ครอบคลมุ
มิติสากล และการก าหนดตัวบ่งช้ีกับการจัดสรรค่าน้ าหนักที่ยังพึ่งพาดุลยพินิจของมนุษย์เป็นหลัก นอกจากนี้ AHP  
ในฐานะกระบวนการวิเคราะห์เชิงเส้น ยังมีข้อจ ากัดในการสะท้อนความสัมพันธ์เชิงพลวัตขององค์ประกอบเชิงพื้นที่ได้
อย่างรอบด้าน ดังน้ัน งานวิจัยในอนาคตควรพัฒนาแบบจ าลองที่ยืดหยุ่นและแม่นย ายิ่งขึ้น โดยประยุกต์ใช้กระบวนการ 
AHP แบบฟัซซี (Fuzzy AHP) ควบคู่กับการบูรณาการข้อมูลจากหลายแหล่ง การทดสอบในกรณีศึกษาที่หลากหลาย 
และการพัฒนาเครื่องมือประเมินกึ่งอัตโนมัติ เพื่อยกระดับศักยภาพของกรอบแนวคิดในการวิเคราะห์จิตวิญญาณของ
สถานท่ีทั้งในเชิงทฤษฎีและการใช้งานจริง 
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