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เนื่องด้วยเทคโนโลยีดิจิทัลมีบทบาทส าคัญต่อการเปลี่ยนแปลงของโลกในปัจจุบันและอนาคตใน

หลากหลายแขนง รวมถึงที่อยู่อาศัยซึ่งเป็นปัจจัยหลักในการด ารงชีวิตของมนุษย์ที่ได้รับผลกระทบเช่นกัน 
บทความนี้จึงมุ่งศึกษาการเปลี่ยนแปลงของการออกแบบท่ีอยู่อาศัยภายใต้ตัวขับเคลื่อนเทคโนโลยีดิจิทัลที่เป็นตัว
ขับเคลื่อนหลักในปัจจุบันและอนาคต รวบรวมเนื้อหาที่เกี่ยวข้องกับเทคโนโลยีดิจิทัลโดยใช้วิธีการถอดความ 
(Coding data) จากบทความทางอินเทอเน็ต งานวิจัย บทความวิชาการ โดยผู้วิจัยพิจารณาค า วลี และประโยค 
ที่เกี่ยวข้องกับการพัฒนาของเทคโนโลยีดิจิทัลในยุคปัจจุบัน และอนาคต จากนั้นน ามาจัดหมวดหมู่ (Categories) 
เพื่อก าหนดตัวแปรเบื้องต้นส าหรับตัวขับเคลื่อนทางเทคโนโลยีดิจิทัล  ประกอบด้วย 5 ปัจจัยคือ 1) Service 2) 
Control 3) Visualize 4) Personalize 5) Communicate และจ าแนกประเภทของกิจกรรมส าหรับการอยู่
อาศัยออกเป็น 4 ประเภท ได้แก่ 1) กิจกรรมทางชีวภาพ 2) กิจกรรมทางการผลิต 3) กิจกรรมทางการปฏิสัมพันธ์ 
4) กิจกรรมทางนันทนาการ วิเคราะห์การเปลี่ยนแปลงผ่าน 3 องค์ประกอบของกิจกรรมได้แก่ 1) กริยาขั้นตอน 
2) เครื่องมือ 3) พื้นที่  เพื่อศึกษาช่องว่างและน าเสนอแนวทางการออกแบบที่อยู่อาศัยก่อนและหลังการบูรณา
การภายใต้แนวคิดของตัวขับเคลื่อนเทคโนโลยีดิจิทัล ศึกษาโดยใช้กรณีศึกษากลุ่มกิจกรรมที่เกิดขึ้นในอาคารชุด
พักอาศัยหนึ่งยูนิต ทั้งหมด 17 กิจกรรม ท าการจ าแนกองค์ประกอบของกิจกรรมตามกริยาขั้นตอน เครื่องมือ 
และพื้นที่ จากนั้นวิเคราะห์การเปลี่ยนแปลง เมื่อน าตัวขับเคลื่อนทางเทคโนโลยีเข้าไปแทนหรือเสริมใน
องค์ประกอบเดิม ท าให้เกิดการเปลี่ยนแปลงรูปแบบใหม่ ผลการศึกษาพบว่า ตัวขับเคลื่อนเทคโนโลยีดิจิทัลส่งผล
ให้เกิดลักษณะการเปลี่ยนของที่อยู่อาศัยในเชิงขั้นตอนและกายภาพ 3 ลักษณะได้แก่ 1. ลักษณะลดลง 2. 
ลักษณะเพิ่มขึ้น 3. ลักษณะไม่เปลี่ยนแปลง การท างานของตัวขับเคลื่อนทางเทคโนโลยีเชิงขั้นตอนแบ่งเป็น  2 
ลักษณะ 1. ท างานส่งผลโดยตรงต่อกิจกรรม ประกอบด้วยตัวขับเคลื่อนเทคโนโลยีดิจิทัล 3 ปัจจัยคือ Control 
Visualize และService 2. ท างานส่งผลทางอ้อมต่อกิจกรรม  ประกอบด้วยตัวขับเคลื่อนเทคโนโลยีดิจิทัล 
Personalize และCommunicate ทางด้านกายภาพการออกแบบที่อยู่อาศัยมีแนวโน้มการใช้งานพื้นที่เพิ่มขึ้น
ทางด้านผนัง (แนวตั้ง) และเพดาน (แนวนอน) การใช้งานพื้นที่ลดลงทางด้านพื้น (แนวนอน) ประมาน 40 
เปอร์เซ็นต์ ผลการศึกษาเป็นส่วนหนึ่งเพื่อสนับสนุนการสร้างแนวทางการพัฒนาการการออกแบบที่อยู่อาศัย
ภายใต้ตัวขับเคลื่อนเทคโนโลยีดิจิทัลในอนาคต 
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บทคั ดย่อ ภาษาอังกฤษ 
# # 5973354425 : MAJOR ARCHITECTURE 
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 Noramon Urailertprasert : RESIDENTIAL DESIGN GUIDELINE UNDER DIGITAL 

TECHNOLOGY KEY DRIVERS : CASE STUDY OF ONE UNIT OF RESIDENTIAL 
CONDOMINIUM. Advisor: Asst. Prof. TERDSAK TACHAKITKACHORN, Ph.D. 

  
The objectives of this research are study transformation of the design guideline for 

residential under the digital technology key drivers. Data collecting of digital technology key 
drivers conducted through articles and documents are specified into 5 categories which are 1) 
Service 2) Personalize 3) Control 4) Visualize 5) Communicate. Residential activities are 
classified into 4 categories which are 1) Basic 2) Production 3) Movement 4) Recreation. The 
analysis of changes is conducted through 3 elements of activity: 1) Verb of procedure 2) Tool 
3) Physical space. To explore the gap and represent residential design guideline before and 
after integration of digital technology key drivers. The study using case study of one unit of 
residential condominium and 17 groups of daily activities. Analyzing using classify of activities 
process and spatial change under digital key drivers integration. The study indicated that digital 
technology key drivers effect in process and spatial change of residential design comprise of 3 
characters 1) Reduced 2) Increased 3) Remained. The process of digital technology key drivers 
work comprise of 2 types 1) Directly affect the activities by 3 digital technology key drivers: 
Control Visualize and Service. 2) Indirectly affect on the operation of activities by 2 digital 
technology key drivers: Personalize and Communicate. The trend of spatial changes in 
residential design are increased in wall area (Vertical side) and ceiling area (horizontal side), in 
addition reduce approximately 40 percent in floor area (horizontal side). The results of the 
study are part of the data to support the development of a residential design under the digital 
technology key drivers in the future. 
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บทที่ 1 
บทน า 

 
1.1 ความเป็นมาและความส าคัญของปัญหา  

โลกในปัจจุบันก าลังอยู่ในยุคปฎิวัติอุตสาหกรรมครั้งที่4 (The Fourth Industrial 
Revolution) โดยมีเทคโนโลยีดิจิทัลเป็นหนึ่งในตัวแปรส าคัญ เทคโนโลยีถูกพัฒนาอย่างก้าวกระโดด 
และส่งผลให้เกิดกระแสการเปลี่ยนแปลงโดยใช้เทคโนโลยีเข้ามามีส่วนร่วม (Digital 
Transformation) ส่งผลกระทบต่อหลากหลายวงการ ความรวดเร็วของการเปลี่ยนแปลงนี้สามารถ
เห็นได้จากการที่ทุกคนสามารถเข้าถึงเทคโนโลยีได้อย่างสะดวกสบาย มีตัวเลือก และการอ านวยความ
สะดวกที่มากข้ึน สิ่งของและอุปกรณ์ทางกายภาพหลายอย่างได้เปลี่ยนจากระบบแอนะล็อก(Analog) 
มาเป็นระบบดิจิทัล (Digital) ช่วยเพิ่มประสิทธิภาพในการท างานได้มากขึ้น ตัวแปรส าคัญคือการ
เข้าถึงการใช้งานอินเทอร์เน็ต จึงเกิดเครือข่ายของระบบการท างานที่เรียกว่า อินเทอร์เน็ตของสรรพ
สิ่ง ( Internet of Thing : IoT) คือการท างานเชื่อมโยงระหว่าง คน กระบวนการ ข้อมูล และสิ่งต่าง 
ๆ เข้าด้วยกัน คนสามารถควบคุมสิ่งต่าง ๆ ในรูปแบบผลิตภัณฑ์ บริการ และสถานที่ ไม่เพียงแต่
อุปกรณ์ไอที อย่าง คอมพิวเตอร์ส่วนบุคคล สมาร์ทโฟน(Smartphone) หรือแท็บเล็ต (Tablet) แต่
เป็นทุกสิ่งทุกอย่าง อย่างเช่น ที่อยู่อาศัย ส านักงาน รถยนตร์ โทรทัศน์ นาฬิกา เป็นต้น  ด้วย
เทคโนโลยีของการเชื่อมต่อและแบ่งปันข้อมูลได้ถึงกันหมด และสามารถใช้ข้อมูลและระบบต่าง ๆ 
ร่วมกันได้ โดยใช้อินเทอร์เน็ตเป็นสื่อกลาง การเปลี่ยนแปลงของเทคโนโลยีดิจิทัลท าให้เกิดวิธีการใหม่ 
และเปลี่ยนรูปแบบการปฏิสัมพันธ์ จึงมีผลกระทบต่อแบบแผนการด าเนินชีวิต ปัจจุบันเทคโนโลยีเป็น
ส่วนประกอบในกิจกรรมส่วนใหญ่ในการด าเนินชีวิต เนื่องจากมนุษย์ต้องอาศัยอุปกรณ์หรือสิ่งของเพ่ือ
อ านวยความสะดวก การเปลี่ยนแปลงของเทคโนโลยีดิจิทัลท าให้เกิดวิธีการใหม่ ฉะนั้นเมื่อเทคโนโลยี
มีการพัฒนาขึ้น จึงส่งผลต่อรูปแบบการด าเนินชีวิตประจ าวันที่เปลี่ยนไป เช่นกิจกรรมบางอย่าง
สามารถท าได้ในเวลาที่รวดเร็วขึ้น หรือช่วงเวลาเดียวกัน  

ที่อยู่อาศัยเป็นหนึ่งในปัจจัยส าคัญส าหรับการด าเนินชีวิต และมีการเปลี่ยนแปลงอย่าง
ต่อเนื่องตั้งแต่อดีตจนถึงปัจจุบันเช่นกัน มนุษย์ใช้ชีวิตครึ่งหนึ่งภายในที่อยู่อาศัย เมื่อเทคโนโลยีดิจิทัล
เข้ามาแน่นอนว่าส่งผลกระทบต่อที่อยู่อาศัยและกิจกรรมการด าเนินชีวิตของมนุษย์  อาคารชุดพัก
อาศัยหนึ่งยูนิตที่เลือกมาเป็นกรณีศึกษา เป็นลักษณะการอยู่อาศัยที่เป็นที่นิยมส าหรับประชากรพ้ืนที่
กรุงเทพมหานครในพ้ืนที่เขตเศรษฐกิจที่มีการพัฒนาและเปลี่ยนแปลงอย่างต่อเนื่องพักอาศัยอยู่ 
รูปแบบห้องเป็นลักษณะ 1 ห้องนอน 1 ห้องน้ า  มีพ้ืนที่ครัว พื้นที่นั่งเล่น และพ้ืนที่ระเบียง มีลักษณะ
การใช้ชีวิตแบบพักอาศัยคนเดียว ในการออกแบบสถาปัตยกรรมส าหรับที่อยู่อาศัย จะมีขั้นตอนเพ่ือ
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ก าหนดสิ่งที่จ าเป็นและตอบวัตถุประสงค์ส าหรับผู้ใช้งาน ซึ่งจะเก่ียวกับกิจกรรมและสภาพการใช้พ้ืนที่
ของผู้อยู่อาศัย โดยมีอุปกรณ์หรือสิ่งของเพื่ออ านวยความสะดวก เทคโนโลยีดิจิทัลและอินเตอร์เน็ต
เป็นกระแสหลักส าคัญในโลกปัจจุบันและอนาคต อีกท้ังสามารถเป็นปัจจัยหนึ่งที่สามารถใช้เพ่ือ
อ านวยความสะดวกให้แก่ผู้ใช้งานภายในที่อยู่อาศัยได้เช่นกัน จึงสมควรถูกน ามาพิจารณาเป็นตัวแปร
ในขั้นตอนการก าหนดรายละเอียดองค์ประกอบการอยู่อาศัย เพื่อเป็นแนวทางส าหรับการปรับเปลี่ยน
จากกิจกรรมรูปแบบเดิมมาเป็นรูปแบบใหม่ทั้งในเชิงขั้นตอนการท ากิจกรรมและกายภาพของพ้ืนที่ 
ภายใต้เทคโนโลยีดิจิทัลและอิเทอเน็ต และท าให้การใช้งานมีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น และเพ่ือน าเสนอ
แนวทางการเปลี่ยนแปลงของที่อยู่อาศัยและการพัฒนาที่อยู่อาศัยภายใต้เทคโนโลยีดิจิทัล เพ่ือให้
สอดคล้องกับยุคสมัยและในอนาคต 

 
1.2 วัตถุประสงค์ของการศึกษา 

1. เพ่ือศึกษาและวิเคราะห์ตัวขับเคลื่อนเทคโนโลยีดิจิทัลทั้ง 5 ปัจจัยที่มีต่อกิจกรรมด าเนิน
ชีวิต 

2. เพ่ือประมวลรูปแบบการเปลี่ยนแปลงของอาคารชุดพักอาศัย 1 ยูนิต ในเชิงกายภาพ
และข้ันตอน ซึ่งรองรับกิจกรรมด าเนินชีวิต ภายใต้ตัวขับเคลื่อนเทคโนโลยีดิจิทัล 

3. เพ่ือน าเสนอแนวทางการออกแบบออกแบบที่อยู่อาศัยภายใต้ตัวขับเคลื่อนเทคโนโลยี
ดิจิทัล 

 
1.3 ขอบเขตของการศึกษา 

1. ศึกษาสถาปัตยกรรมประเภทที่อยู่อาศัย โดยก าหนดเป็นอาคารชุดพักอาศัย 1 ยูนิตในก
รุงเทพมหานคร  

2. ศึกษาพ้ืนที่เฉพาะส่วนที่ผู้พักอาศัยใช้งาน ศึกษาเฉพาะส่วน ที่เป็นยูนิตอยู่อาศัย ใน
ลักษณะห้องพัก 1 ห้องนอน  โดยไม่รวมส่วนของนิติบุคคล ห้องเครื่อง ห้องแม่บ้าน ระบบบริการและ
บริหารต่าง ๆ 

3. ศึกษากระบวนการออกแบบสถาปัตยกรรมเฉพาะองค์ประกอบที่ท าให้เกิดกิจกรรม โดย
ไมร่วมข้ันตอนออกแบบ ก่อสร้าง หรือหลังการใช้งาน โดยขั้นตอนก าหนดองค์ประกอบของกิจกรรม
จะเก่ียวข้องกับ การเก็บรวบรวมข้อมูล และการวิเคราะห์ข้อมูลเพื่อจัดท ารายละเอียดโครงการเพ่ือ
การออกแบบที่อยู่อาศัยภายใต้แนวคิดของตัวขับเคลื่อนเทคโนโลยีดิจิทัล 

4. ศึกษาตัวขับเคลื่อนเทคโนโลยีดิจิทัลที่เกี่ยวข้องกับการพักอาศัยของผู้อยู่อาศัย โดย
ศึกษาเทคโนโลยีล่าสุดที่เผยแพร่ในสื่อทางอินเทอเน็ตที่มีการใช้อยู่แล้ว หรือคาดว่าจะมีการใช้ใน
อนาคต 
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1.4 ระเบียบวิธีวิจัย  
การศึกษานี้เป็นการวิจัยเชิงคุณภาพและทดลอง เพ่ือวิเคราะห์แนวทางการเปลี่ยนแปลง

ของกิจกรรมภายใต้เทคโนโลยีดิจิทัล มีวิธีการวิจัยดังนี้ 
1. กรอบแนวคิดในการวิจัย แบ่งออกเป็น 2 ส่วนคือ 1) แนวคิดของเทคโนโลยี 

ประกอบด้วย 5 ปัจจัย 2) แนวคิดการแบ่งการด ารงชีวิตเป็น 4 ประเภท และแบ่งองค์ประกอบของ
การเกิดกิจกรรมเป็นเชิงขั้นตอนและกายภาพ 

2. การรวบรวมข้อมูลเนื่องจากต้องใช้การรวบรวมจากบทความจากอินเทอเน็ต ผู้วิจัยจึง
รวบรวมเนื้อหาที่เกี่ยวข้องกับเทคโนโลยีโดยใช้วิธีการถอดความ (Coding data) ซึ่งพิจารณาจากค า 
วลี และประโยค ที่เก่ียวข้องกับการพัฒนาของเทคโนโลยีดิจิทัลในยุคปัจจุบัน และอนาคต จากนั้น
น ามาจัดหมวดหมู่ (Categories) เพ่ือน ามาก าหนดเป็นตัวแปรเบื้องต้นในการวิเคราะห์การ
เปลี่ยนแปลง 

3. ก าหนดกรณีศึกษาจากปัจจัย 4 ส าหรับการด ารงชีวิตคือ ที่พักอาศัย ซึ่งก าหนดรูปแบบ
การอยู่อาศัยในเขตศูนย์กลางธุรกิจที่ก าลังพัฒนาในกรุงเทพมหานคร โดยมีลักษณะเป็นอาคารชุดพัก
อาศัย ประเภท 1 ห้องนอน (1 Bedroom type) รูปแบบการอยู่อาศัยแบบครอบครัวเดี่ยว (Single 
living unit) โดยศึกษาพ้ืนที่เฉพาะส่วนห้องพักท่ีผู้พักอาศัยใช้งาน โดยไม่รวมส่วนกลางหรือส่วน
อ านวยความสะดวก 

- พิจารณากรณีศึกษาส าหรับอาคารชุดพักอาศัยจาก โดยการรวบรวมรูปแบบหน่วยอาคาร
ชุดพักอาศัยของบริษัทพัฒนาอสังหาริมทรัพย์ ในกรุงเทพมหานคร ในช่วงเวลา 1 - 2 ปี ที่ผ่านมา โดย
ผังพื้นที่น ามาเป็นกรณีศึกษาเป็นการคัดเลือกรูปแบบการจัดวางผังการใช้งานที่มีจ านวนมากสุด 

- พิจารณากรณีศึกษาส าหรับกิจกรรมที่มีความจ าเป็นส าหรับการด ารงชีวิตจากหมวดหมู่
ใหญ่ 4 หมวด ที่สามารถเกิดข้ึนได้ ภายในอาคารชุดพักอาศัย แบ่งได้เป็น 17 กิจกรรม  

4. วิเคราะห์เปรียบเทียบจากกิจกรรมการด าเนินชีวิตแบบเดิม และแบบใหม่เมื่อน าปัจจัย
ทางเทคโนโลยีดิจิทัลเข้ามาเป็นตัวขับเคลื่อน โดยวิเคราะห์ผ่านการจ าแนกองค์ประกอบของกิจกรรม 
และจ าแนกลักษณะที่เกิดขึ้น โอยแบ่งเป็นลักษณะการเปลี่ยนแปลงเชิงขั้นตอนและลักษณะการ
เปลี่ยนแปลงเชิงกายภาพ  

5. สังเคราะห์และสรุปรูปแบบการเปลี่ยนแปลงของกิจกรรมในเชิงขั้นตอนและกายภาพ 
เพ่ือน าเสนอแนวทางการอแนวทางการออกแบบที่อยู่อาศัยภายใต้ตัวขับเคลื่อนเทคโนโลยีดิจิทัล 
กรณีศึกษาอาคารชุดพักอาศัยหนึ่งยูนิต 
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1.5 กรอบการวิจัย  

 
 
1.6 ประโยชน์ที่คาดว่าจะได้รับ 

1. เข้าใจตัวขับเคลื่อนทางเทคโนโลยีดิจิทัลทั้ง 5 ปัจจัยที่มีต่อกิจกรรมการด าเนินชีวิต 
2. สามารถประมวลรูปแบบการเปลี่ยนแปลงของที่พักอาศัย ในเชิงกายภาพและขั้นตอน 

เพ่ือรองรับกิจกรรมการด าเนินชีวิตในอนาคต  
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3. สามารถน าเสนอแนวทางการออกแบบออกแบบที่อยู่อาศัยภายใต้ตัวขับเคลื่อน
เทคโนโลยีดิจิทัล 
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บทที่ 2  
ทบทวนวรรณกรรม 

 
 การศึกษาวิจัยเรื่อง “แนวทางการออกแบบที่อยู่อาศัยภายใต้ตัวขับเคลื่อนเทคโนโลยีดิจิทัล 
กรณีศึกษาอาคารชุดพักอาศัยหนึ่งยูนิต “ ผู้วิจัยได้ท าการศึกษาแนวคิด และทฤษฎี ที่เกี่ยวข้องดังนี้ 
 
2.1 ตัวขับเคลื่อนเทคโนโลยีดิจิทัล 5 ปัจจัย  

สรุปจากการทบทวนวรรณกรรมที่เก่ียวกับเทคโนโลยีดิจิทัล ผู้วิจัยได้รวบรวม 5 ปัจจัยที่ตัว
ขับเคลื่อนเทคโนโลยีดิจิทัล ที่ท าหน้าที่เป็นตัวสนับสนุนหรือช่วยเหลือกิจกรรมต่าง ๆ ใน
ชีวิตประจ าวัน สามารถอธิบายนิยามจากลักษณะการใช้งานของทั้ง 5 ปัจจัยตัวขับเคลื่อนเทคโนโลยี
ดิจิทัลได้ดังนี้  

 
2.1.1 ตัวขับเคลื่อนเทคโนโลยีดิจิทัล Service ท าหน้าที่สนับสนุนการท ากิจกรรมบาง

ชนิดในชีวิตประจ าวัน มาในรูปแบบบริการบนแพลตฟอร์มออนไลน์ ที่เกิดจากการพัฒนาเทคโนโลยี
ดิจิทัล ในปัจจุบันมีธุรกิจหลายแขนงท่ีปรับเปลี่ยนรูปแบบการให้บริการที่มีอยู่หรือสร้างบริการรูปแบบ
ใหม่ข้ึนมาให้เกิดความสะดวกสบายแก้ผู้ใช้บริการ อีกท้ังในอนาคตคาดว่าจะมีรูปแบบบริการใหม่ท่ี
เพ่ิมข้ึนอีกหลายแขนง โดยปัจจุบันตัวขับเคลื่อนเทคโนโลยี Service ได้เข้าไปเกี่ยวข้องกับ
ชีวิตประจ าวันของมนุษย์มากมาย เช่น การกิน การท างาน การขับรถ การซื้อของและอ่ืน ๆ ผู้วิจัย
แบ่งตัวขับเคลื่อนเทคโนโลยีดิจิทัล Service เป็น 2 ประเภท คือ  

1. รูปแบบบริการออนไลน์สู่ออฟไลน์ (online-offline) เป็นการแลกเปลี่ยนบริการที่มี
ลักษณะทางกระบวนการทั้งช่องทางออนไลน์ และเชิงกายภาพเข้ามาเก่ียวข้อง เช่น บริการส่งอาหาร 
(food delivery) การพาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์ (e-commerce) แพตฟอร์มการแลกเปลี่ยน 
(Exchange Platform) คือในรูปแบบสินค้า การบริการ ที่พักอาศัย ( Product and Service 
marketplaces) 

2. รูปแบบบริการออนไลน์สู่ออนไลน์ (online-online) การแลกเปลี่ยนบริการที่มี
กระบวนการจากช่องทางออนไลน์สู่ช่องทางออนไลน์ เช่น กีฬาอิเล็กทรอนิกส์ (E-sport) บริการสตรีม
มิง (Streaming) แพลตฟอร์มในรูปแบบสื่อ (Social media) คือเวบไซต์หรือสื่อทางสังคม 
แลกเปลี่ยนความคิด และการสื่อสารกับผู้ใช้แพลตฟอร์มเดียวกัน แพลตฟอร์มในรูปแบบซอร์ฟแวร์ 
(Software standard) คือแพลตฟอร์มรูปแบบซอร์ฟแวร์ ฟรือฮาร์ดแวร์ คือวีดีโอเกม โทรศัพท์มือถือ 
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2.1.2 ตัวขับเคลื่อนเทคโนโลยี Control ท าหน้าที่ในเรื่องการควบคุมและสั่งการ โดยใช้
เทคโนโลยีดิจิทัล เพ่ิมความสามารถในการควบคุมจากระยะไกล การควบคุมเรื่องของการตั้งเวลา การ
ตั้งระบบอัตโนมัติ อุปกรณ์ท่ีเกี่ยวข้องแบ่งเป็น เซนเซอร์และตัวรับ (Sensor and receiver) รีโมต 
(Remote) สมาร์ทโฟน (Smartphone) การสั่งการด้วยเสียง (Voice recognition) การสัมผัสจอ 
(Touchscreen) หุ่นยนต์ (Robot) และอ่ืน ๆ การควบคุมข้อมูลต่าง ๆ สามารถเข้ามาช่วยในการ
ด าเนินชีวิตได้ในหลายกิจกรรม ผู้วิจัยแบ่งตัวขับเคลื่อนเทคโนโลยีดิจิทัล Control เป็น 2 ประเภท คือ 

1. รูปแบบการควบคุมข้อมูล ช่วยเพิ่มความสามารถในการเลือกและสั่งการการกระท า 
ต่าง ๆ ด้วยสามารถของข้อมูลในยุคปัจจุบันและอนาคต สามารถแสดงผลออกมาให้เราเห็นได้เป็นรู)
ธรรมมากขึ้น เราจึงสามารถควบคุมข้อมูลต่าง ๆ รอบตัวได้มากขึ้นด้วย เช่น การควบคุมการเดินทาง 
การควบคุมการซื้อของ 

2. รูปแบบการควบคุมการปิด-เปิด หรือการใช้งาน จากเดิมที่ใช้ระบบแอนนาลอกในการ
เปิดปิดอุปกรณ์ต่าง ๆ เมื่อเทคโนโลยีเข้ามาอุปกรณ์เกือบทุกชนิดสามารถมีระบบที่มนุษย์สามารถสั่ง
การการเปิดใช้งาน และปิดการใช้งาน รวมถึงการตั้งระบบอัตโนมัติ  
 

2.1.3 ตัวขับเคลื่อนเทคโนโลยีดิจิทัล Visualize ท าหน้าที่แสดงข้อมูล โดยใช้เทคโนโลยี
ดิจิทัล เพ่ิมความสามารถในการขยายรูปแบบการแสดงผลข้อมูล การรับรู้ ในการมองเห็น การสัมผัส 
เสียง หรือกลิ่น ให้มีความละเอียดและเห็นภาพมากข้ึน มากไปกว่านั้นสามารถตอบสนองกับสิ่งที่แสดง
ได้ ช่วยเพิ่มความหลากหลายในมิติการใช้งาน การน าเทคโนโลยีมาผสานระหว่างโลกแห่งความเป็น
จริงและความเสมือนจริงเข้าด้วยกัน วัตถุเสมือนอาจเป็น ภาพ วีดิโอ เสียง ข้อมูลต่าง ๆ ที่ประมวลผล
มาจากคอมพิวเตอร์ มือถือ หรืออุปกรณ์สวมใส่ขนาดเล็กต่าง ๆ และท าให้เราสามารถตอบสนองกับสิ่ง
ที่จ าลองนั้นได้ รูปแบบของเทคโนโลยีดิจิทัล Visualize แบ่งเป็นกระจกอัจฉริยะ (Smart mirror) 
สมาร์ทโฟน (Smartphone) แท็บเล็ต (Tablet) โปรเจคเตอร์ (Projector) รูปแบบAR AR และ VR 
(Virtual reality and Augmented reality) รูปแบบผสมผสาน (Mix reality) รองรับกิจกรรมเช่น 
การเชคอีเมล ตารางนัดหมาย เวลา สภาพอากาศ ดูหนังฟังเพลง และอ่ืน ๆ ผู้วิจัยแบ่งตัวขับเคลื่อน
เทคโนโลยีดิจิทัล Visulaize เป็น 2 ประเภท คือ 

1. การแสดงข้อมูลบนวัตถุ แสดงผลบนพื้นผิวผนัง พื้นหรือ เพดาน และส่วนอุปกรณ์ เช่น 
ตู้เย็น ชั้นวางและอ่ืน ๆ 

2. การแสดงข้อมูลบนวัตถุท่ีเคลื่อนที่ได้ เช่น สมาทโฟน แท็ปเล็ต หรือ wearable 
 
2.1.4 ตัวขับเคลื่อนเทคโนโลยีดิจิทัล Personalize ที่ท าหน้าที่เก็บข้อมูล ประมวลผล

ข้อมูลและน าข้อมูลไปใช้ ให้มีความเฉพาะเจาะจงกับผู้ใช้งานนั้น ๆ โดยพิจารณาจากรูปแบบ
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พฤติกรรม เป็นข้อมูลตามเวลาจริง (Real-time data) ผสมกับความสามารถของปัญญาประดิษฐ์ 
(Artificial Intelligence) และเพ่ิมการเรียนรู้ของเครื่อง (Machine learning) มาช่วย ท าให้สามารถ
คาดการณ์พฤติกรรมล่วงหน้าได้ และกระตุ้นหรือสร้างตัวเลือกการตัดสินใจ ทั้งบริบทภายนอกคือ
สภาพแวดล้อม และบริบทภายในคือข้อมูลพฤติกรรมหรือร่างกายของมนุษย์ แบ่งเป็น ตรวจจับ 
ร่างกาย อารมณ์ กายภาพภายนอก พฤติกรรม และอ่ืน ๆ ผู้วิจัยแบ่งตัวขับเคลื่อนเทคโนโลยีดิจิทัล 
Control เป็น 3 ประเภท คือ 
 1. เก็บข้อมูล การเก็บข้อมูลขณะท ากิจกรรมหรือหลังท ากิจกรรม เพื่อน าข้อมูลไปใช้ในการ
ประมวลผล 
 2. ประมวลผล การประมวลผลเพ่ือให้เหมาะสมกับความต้องการ  
 3. ส่งข้อมูล การส่งข้อมูลกับไปยังกิจกรรมนั้น ๆ ในครั้งถัดไป เพื่อเพ่ิมประสิทธิภาพของ
การท ากิจกรรม ทั้งในเรื่องของเวลา การตอบสนองความต้องการ ความเหมาะสมในการตัดสินใจ และ
อ่ืน ๆ  
 

2.1.5 ตัวขับเคลื่อนเทคโนโลยีดิจิทัล Communication ท าหน้าทีใ่นการสื่อสารระหว่าง
อุปกรณ์หรือมนุษย์ การเชื่อมต่อ  การรับส่งข้อมูล การตอบสนองที่รวดเร็ว ระบบเครือข่ายหลักคือ 
5G ช่วยการสื่อสารระยะไกล การบังคับอุปกรณ์ท่ีมีความซับซ้อน การสั่งการจากมนุษย์หรือระบบ
ปัญญาประดิษฐ์ (Thaieasyelec 2019) 

1. eMBB (Enhanced Mobile Broadband) เครือข่ายสามารถรับและส่งข้อมูล ด้วย
ความเร็วและปริมาณมากข้ึนโดยใช้เวลาที่น้อยลง มีการน ามาประยุกต์ใช้งานในรูปแบบที่เราเรียกกัน
ว่า Mobile Broadband โดยใช้อุปกรณ์อย่าง Pocket Wireless Access Point เป็นตัวเชื่อมต่อกับผู้
ให้บริการเครือข่ายเพ่ือใช้บริการอินเตอร์เน็ต สามารถใช้งานในแอพพลิเคชั่น (Application) ที่มีชื่อ
เรียกว่า Fixed Wireless Access (FWA) ส าหรับรองรับงานที่ต้องการรับส่งข้อมูลมาก ๆ (Data 
Intensive) ตัวอย่างเช่น การให้บริการวิดีโอสตรีมมิงทั้งแบบ 4K หรือ 8K ในอนาคต การท า 
Augmented Reality (AR) และ Virtual Reality (VR) รวมไปถึงการให้บริการเกมส์ในรูปแบบใหม่ที่
มีความสมจริงมากข้ึนในอนาคต  

2. URLLC (Ultra-Reliable Low-Latency Communication) เป็นความเร็วในการ
ตอบสนอง (Response Time) ของการรับ-ส่งข้อมูลคือเมื่อเราส่งข้อมูลแล้วเครือข่ายใช้เวลามากแค่
ไหนในการส่งไปถึงยังปลายทางหรือข้อมูลใช้เวลามากแค่ไหนถึงจะส่งกลับมาที่เรา ในทางการสื่อสาร
เรียกว่า ความล่าช้า (Latency) ของเครือข่าย นอกเหนือไปกว่านั้นยังต้องการความน่าเชื่อถือของ
ระบบที่สูงมาก มีเสถียรภาพ โดยใช้ค าว่า Ultra-Reliable คือ สามารถใช้งานได้ต่อเนื่อง การเชื่อมต่อ
ไม่หลุดหรือขาดจากกัน เพื่อให้สามารถรองรับงานที่มีความส าคัญสูงมาก (Mission-Critical) 
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ตัวอย่างเช่น งานควบคุมระยะไกลผ่านเครือข่าย (Remote Control) ควบคุมเครื่องจักรในโรงงาน
หรือในโรงไฟฟ้า หรือแอพพลิเคชั่น (Application) ในอนาคตท่ีก าลังถูกพัฒนาอยู่ในขณะนี้ 
ตัวอย่างเช่น รถยนต์อัตโนมัติไร้คนขับ (Autonomous Driving Car) ที่จ าเป็นต้องประสานการ
ติดต่อสื่อสารกันระหว่างตัวยานพาหนะเองกับสภาพแวดล้อมรอบตัวผ่านเครือข่ายโทรศัพท์เคลื่อนที่ที่
เรียกว่า Cellular Vehicle-to-Everything (C-V2X) ที่ตอ้งอาศัยข้อมูล ทั้งสภาพการจราจร รถยนต์
คันอ่ืนที่ใช้ทางร่วมกัน ผู้ใช้ถนนที่อาจเดินข้ามถนน เครื่องหมายจราจรและสัญญาณไฟจราจร รวมทั้ง
แผนที่และเส้นทางการเดินรถ ยังมีแอพพลิเคชั่น (Application) อ่ืน ๆ ที่มีความต้องการใช้งาน 
URLLC เพ่ือตอบสนองการท างานที่รวดเร็วอีก เช่น การผ่าตัดระยะไกล (Remote Surgery) ใน
วงการแพทย์ที่บุคลากรขาดแคลนในถิ่นทุรกันดารอาจมีเพียงเครื่องมือและเจ้าหน้าที่คอยช่วยเหลือให้
แต่แพทย์ผู้เชี่ยวชาญเฉพาะด้านรักษาผ่านระบบทางไกล  การเกษตร อุตสาหกรรม การส ารวจ การ
ผลิต หรืองานควบคุมในโรงงานอัจฉริยะ (Intelligent Factory) ที่ต้องมีการใช้หุ่นยนต์แบบแขนกล 
(Robotics Arm) หรืออากาศยานไร้คนขับ (Drone) เชื่อมต่อเข้ากับเครือข่ายและระบบคลาวด์ 
(Cloud) ให้สามารถควบคุมและสั่งการทั้งจากมนุษย์เองหรือใช้ระบบปัญญาประดิษฐ์ 

3. mMTC (Massive Machine-Type Communication) ใช้ส าหรับรับส่งข้อมูลสู่
อุปกรณ์ต่าง ๆ ที่ต้องการเชื่อมต่อทั้งแบบอยู่กับที่ในพ้ืนที่ที่ไม่สะดวกหรือมีต้นทุนในการเดิน
สายสัญญาณสูงหรือแอพพลิเคชันที่ตัวอุปกรณ์มีการเคลื่อนที่ไปยังที่ต่าง ๆ ที่ไม่สามารถใช้สายได้ 

 

 
 

ภาพที่ 1 ประเภทของตัวขับเคลื่อนทางเทคโนโลยีดิจิทัล (Key driver)  
ที่มา: ผู้วิจัย 
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2.2 แนวคิดเกี่ยวกับที่อยู่อาศัย 
ความหมายของ ”ที่อยู่อาศัย” คือ อาคารสถานที่ประเภท บ้าน ที่บุคคลใช้เป็นที่พัก เพ่ือ

ป้องกันอันตรายยามหลับ และยังมีความหมายถึงสถานท่ีที่บุคคลสามารถท ามาหาเลี้ยงชีพได้ด้วย 
ฉะนั้นที่อยู่อาศัยคือบริเวณท่ีมีสิ่งอ านวยความสะดวกเพ่ือใช้ด ารงชีวิตของตนได้ตามความต้องการ 
(ฌัลลิกา บุญพา, 2555) จากสถานการณ์การเพ่ิมจ านวนประชากร ท าให้มีการขยายตัวของที่อยู่อาศัย
และตัวเมือง โดยเฉพาะศูนย์รวมอย่างในกรุงเทพมหานคร รวมทั้งปัจจัยอ่ืน ๆ ที่ท าให้เกิดการ
เปลี่ยนแปลง เช่น การพัฒนาทางเทคโนโลยี ล้วนส่งผลให้ที่อยู่อาศัยมีการเปลี่ยนแปลงไปทั้งรูปแบบ 
ปริมาณ และท าเลที่ตั้ง ทั้งนี้เพ่ือตอบสนองต่อความต้องการของผู้อยู่อาศัยในแต่ละช่วงเวลา (ธนัญ
รัตน์ 2558)  

 
2.2.2 สถานการณ์ตลาดที่อยู่อาศัยในปัจจุบัน 

หลังจากปี พ.ศ. 2500 ประเทศไทยได้มีการพัฒนาโครงสร้างทางเศรษฐกิจและสังคม ส่งผล
ให้ที่ดินในเขตกรุงเทพมหานครมีราคาสูงขึ้น และมีความต้องการที่อยู่อาศัยเพ่ิมข้ึนด้วยจากการที่
ประชาชนเริ่มย้ายถิ่มที่อยู่อาศัยเข้ามมาท างานในกรุงเทพมหานคร จึงเป็นจุดเริ่มต้นให้เกิดการ
ด าเนินงานธุรกิจพัฒนาอสังหาริมทรัพย์ที่อยู่อาศัยขึ้น (ธนัญรัตน์ 2558) 

ในยุคหลังปี พ.ศ.2546 จนถึงปัจจุบัน อยู่ในช่วงของการพัฒนาเทคโนโลยีทางการก่อสร้าง 
อุปกรณ์ วัสดุ และการน าเสนอแนวคิดในการออกแบบรูปแบบใหม่ เป็นผลให้อาคารมีความทันสมัย 
(Futuristic) เพ่ืออ านวยความสะดวกและสะท้อนถึงภาพลักษณ์ของผู้อยู่อาศัย และมีความสูงของ
อาคารสามารถสร้างได้สูงถึง 60 – 90 ชั้น นอกจากนี้ยังมีการรวมการใช้ประโยชน์ของพื้นที่การใช้งาน
เข้าไว้ด้วยกัน ในช่วงนี้มีการพัฒนาอาคารชุดพักอาศัยเป็นอย่างมาก ท าให้ขนาดของพื้นที่ใช้สอยของ
อาคารชุดพักอาศัยแต่ละท่ีมีความแตกต่างกัน โดยเฉลี่ยของห้องพักแบบสตูดิโอ (Studio type)จะมี
ขนาด 22 – 25 ตารางเมตร และส าหรับห้องพักขนาด 1 ห้องนอน (One bedroom type) จะมี
ความหลากหลายมากยิ่งข้ึน เนื่องจากเป็นประเภทห้องพักที่ได้รับความนิยมมากที่สุด และให้
ความส าคัญกับการจัดการพ้ืนที่ใช้สอยภายในมากข้ึน โดยมีขนาดห้องพักเฉลี่ย 26 – 40 ตารางเมตร 
นอกจากนี้ภายในโครงการอาคารชุดยังให้ความส าคัญกับการออกแบบสิ่งแวดล้อม และสิ่งอ านวย
ความสะดวกภายในโครงการมากขึ้นกว่าอดีต 
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ภาพที่ 2 แนวโน้มการสร้างอาคารชุดพักอาศัย 
 
2.2.3 ขั้นตอนก่อนการออกแบบ (Pre-design stage) 

ในการออกแบบสถาปัตยกรรมมีกระบวนการออกแบบ คือ กระบวนการแก้ปัญหา ปัญหาที่
เกิดข้ึนจะมีลักษณะตามปรากฎการณ์ของโครงการ เพ่ือตอบสนองความต้องการของเจ้าของโครงการ 
ซึ่งมักสอดคล้องกับความต้องการของตลาดหรือผู้ใช้งาน โดยความต้องการดังกล่าวอาจเกิดข้ึนแล้ว 
หรือคาดว่าจะเกิดขึ้นในอนาคต จึงต้องท าการปรับเปลี่ยนให้เป็นไปใน ลักษณะที่ควรจะเป็น หรือที่ดี
กว่าเดิม การเก็บรวบรวม และการวิเคราะห์ข้อมูลเพ่ือให้ได้ผลงานออกแบบที่สอดคล้องกับ
วัตถุประสงค์ ในการออกแบบพ้ืนท่ีอย่ีอาศัยทางสถาปัตยกรรมประกอบไปด้วยพื้นท่ีต่าง ๆ ที่มีหน้าที่
การใช้งานแตกต่างกันออกไป โดย ค านึงถึงพฤติกรรมมนุษย์หรือผ้ีใช้งานอาคาร ซึ่งก าหนดจาก
กิจกรรมท่ีเกิดขี้น 

ขั้นตอนก่อนการออกแบบ (Pre-design stage) จะแบ่งเป็นโครงสร้างระบบกิจกรรมและ
โครงสร้างระบบสภาพแวดล้อม โดยการก าหนดโครงสร้างระบบกิจกรรมจะส่งผลต่อโครงสร้างระบบ
สภาพแวดล้อม ระดับหน้าที่ใช้สอยหลักส่งผลต่ออาคารรวม ระดับหน้าที่ใช้สอยรองส่งผลต่อการ
ก าหนดส่วนหนึ่งของอาคาร ระดับกิจกรรมส่งผลต่อการก าหนดพื้นที่ใช้สอยระดับห้อง ระดับการ
กระท าส่งผลต่อการก าหนดขนาดพื้นที่ ระยะการใช้งาน เครื่องมือ 
  



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 12 

ตารางที่ 1 โครงสร้างของระบบกิจกรรม ที่มา: ผู้วิจัย 
 

ขั้นตอนก่อนการออกแบบ (Pre-design stage) 

โครงสร้างระบบกิจกรรม โครงสร้างระบบสภาพแวดล้อม 
ระดับหน้าที่ใช้สอยหลัก ก าหนดอาคารรวม  

ระดับหน้าที่ใช้สอยรอง ก าหนดส่วนหนึ่งของอาคาร 

ระดับกิจกรรม ก าหนดพ้ืนที่ใช้สอยระดับห้อง  
ระดับการกระท า ก าหนดขนาดพ้ืนที่ ระยะการใช้งาน เครื่องมือ 

 
2.2.4 หรือแบ่งเป็น 5 ขั้นตอนในการก าหนดโครงสร้างระบบกิจกรรมและโครงสร้าง

สภาพแวดล้อม ดังนี้ 
1. กริยาของเป้าหมาย คือ ความต้องการของการด ารงชีวิต 
2. กริยาของขั้นตอน คือ ล าดับของกริยาในการกระท าเพ่ือให้เป้าหมายส าเร็จตามท่ี

ต้องการ 
3. เครื่องมือ คือ การกระท าที่เกิดข้ึน ต้องใช้เครื่องมืออะไรบ้าง เพื่อให้เป้าหมายบรรลุ

ตามท่ีต้องการ 
4. พ้ืนที่ คือ การกระท าที่ต้องใช้เครื่องมือนั้น ๆ จ าเป็นจะต้องเกิดในพ้ืนที่ใด ลักษณะไหน 

เพ่ือให้เป้าหมายบรรลุตามที่ต้องการ 
5. สภาพการใช้พื้นท่ี คือ คล้ายสรุปว่า เกิดการกระท าอะไร ใช้เครื่องมืออะไร เกิดข้ึนใน

พ้ืนทีใ่ด ลักษณะโดยรวมเป็นแบบไหน เพ่ือให้บรรลุตามเป้าหมายที่ต้องการ 
 
2.2.5 กิจกรรมส าหรับที่อยู่อาศัย 
กิจกรรมเกิดจากหลายหลายความต้องการที่เกิดขึ้นจากผู้อยู่อาศัย มักแตกต่างไปตามแต่ละ

บุคคล ที่อยู่อาศัยบางหลังต้องการแค่ความต้องการพื้นฐาน หรือบางหลังมีความต้องการครบถ้วนเพื่อ
การอยู่อาศัย ส าหรับมนุษย์กิจกรรมที่เก่ียวเนื่องกับการด ารงชีพ  4 กิจกรรมเป็นหลักท่ีส่งเสริมกันและ
กันและขาดไม่ได้(อรศิริ ปาณินท, ์ ปิยลดา ทวีปรังสีพร และเทิดศักดิ์ เตชะกิจขจร 2546, 5-10) 
สามารถจ าแนกออกได้เป็น  

1. กิจกรรมทางชีวภาพ(Basic) คือมีอิทธิพลโดยตรงต่อการมีชีวิตของมนุษย์ไม่สามารถ
หลีกเลี่ยงได้มิเช่นนั้นจะไม่ สามารถดาเนินชีวิตหรือไม่สามารถดารงเผ่าพันธุ์ต่อไปได้ เช่น การอุปโภค
บริโภค การขับถ่าย การสืบพันธุ์ การนอน  
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2. กิจกรรมทางการผลิต (Production) คือกิจกรรมเสริมเพ่ือให้สามารถด าเนินการตาม
กิจกรรมทางชีวภาพได้อย่างปกติ เป็นกิจกรรมเพ่ือให้ได้มาซึ่งปัจจัย 4 พื้นฐานเพื่อการด ารงชีพของ
มนุษย์ เช่น การเกษตร การกสิกรรม การ ถักทอ เป็นต้น  

3. กิจกรรมปฏิสัมพันธ์ (Movement) คือกิจกรรมเสริมเพ่ือให้มนุษย์สามารถด าเนินชีวิต
อยู่ได้อย่างเป็นกลุ่มหมู่ สังคม โดยการตดิ ต่อสื่อสารด้วยภาษาท่ียอมรับกันในสังคมนั้น ๆ  

4. กิจกรรมทางนันทนาการ (Recreation) คือกิจกรรมเพ่ือให้มนุษย์ีได้มีโอกาสหรือ
ช่วงเวลาเพ่ือการเพ่ิมเติมความรู้ หรือทดแทนก าลังงานส่วนที่สูญเสียไปจากกิจกรรมข้างต้นดังกล่าว 
เช่น กิจกรรมทางศาสนา ก กรรม การศึกษา กิจกรรมงานอดิเรก เป็นต้น 
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บทที่ 3 
วิธีการวิจัยและพื้นที่กรณีศึกษา  

 
3.1 ระเบียบวิธีวิจัย  

การศึกษานี้เป็นการวิจัยเชิงคุณภาพและทดลอง เพื่อวิเคราะห์แนวทางการเปลี่ยนแปลง
ของกิจกรรมภายใต้เทคโนโลยีดิจิทัล มีวิธีการวิจัยดังนี้ 

1. กรอบแนวคิดในการวิจัย แบ่งออกเป็น 2 ส่วนคือ 1) แนวคิดของเทคโนโลยี 
ประกอบด้วย 5 ปัจจัย 2) แนวคิดการแบ่งการด ารงชีวิตเป็น 4 ประเภท และแบ่งองค์ประกอบของ
การเกิดกิจกรรมเป็นเชิงขั้นตอนและกายภาพ 

2. การรวบรวมข้อมูลเนื่องจากต้องใช้การรวบรวมจากบทความจากอินเทอเน็ต ผู้วิจัยจึง
รวบรวมเนื้อหาที่เกี่ยวข้องกับเทคโนโลยีโดยใช้วิธีการถอดความ (Coding data) ซึ่งพิจารณาจากค า 
วลี และประโยค ที่เก่ียวข้องกับการพัฒนาของเทคโนโลยีดิจิทัลในยุคปัจจุบัน และอนาคต จากนั้น
น ามาจัดหมวดหมู่ (Categories) เพ่ือน ามาก าหนดเป็นตัวแปรเบื้องต้นในการวิเคราะห์การ
เปลี่ยนแปลง 

3. ก าหนดกรณีศึกษาจากปัจจัย 4 ส าหรับการด ารงชีวิตคือ ที่พักอาศัย ซึ่งก าหนดรูปแบบ
การอยู่อาศัยในเขตศูนย์กลางธุรกิจที่ก าลังพัฒนาในกรุงเทพมหานคร โดยมีลักษณะเป็นอาคารชุดพัก
อาศัย ประเภท 1 ห้องนอน (1 Bedroom type) รูปแบบการอยู่อาศัยแบบครอบครัวเดี่ยว (Single 
living unit) โดยศึกษาพ้ืนที่เฉพาะส่วนห้องพักท่ีผู้พักอาศัยใช้งาน โดยไม่รวมส่วนกลางหรือส่วน
อ านวยความสะดวก 

- พิจารณากรณีศึกษาส าหรับอาคารชุดพักอาศัยจาก โดยการรวบรวมรูปแบบหน่วยอาคาร
ชุดพักอาศัยของบริษัทพัฒนาอสังหาริมทรัพย์ ในกรุงเทพมหานคร ในช่วงเวลา 1 - 2 ปี ที่ผ่านมา โดย
ผังพื้นที่น ามาเป็นกรณีศึกษาเป็นการคัดเลือกรูปแบบการจัดวางผังการใช้งานที่มีจ านวนมากสุด 

- พิจารณากรณีศึกษาส าหรับกิจกรรมที่มีความจ าเป็นส าหรับการด ารงชีวิตจากหมวดหมู่
ใหญ่ 4 หมวด ที่สามารถเกิดข้ึนได้ ภายในอาคารชุดพักอาศัย แบ่งได้เป็น 17 กิจกรรม  

4. วิเคราะห์เปรียบเทียบจากกิจกรรมการด าเนินชีวิตแบบเดิม และแบบใหม่เมื่อน าปัจจัย
ทางเทคโนโลยีดิจิทัลเข้ามาเป็นตัวขับเคลื่อน โดยวิเคราะห์ผ่านการจ าแนกองค์ประกอบของกิจกรรม 
และจ าแนกลักษณะที่เกิดขึ้น โอยแบ่งเป็นลักษณะการเปลี่ยนแปลงเชิงขั้นตอนและลักษณะการ
เปลี่ยนแปลงเชิงกายภาพ  
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5. สังเคราะห์และสรุปรูปแบบการเปลี่ยนแปลงของกิจกรรมในเชิงขั้นตอนและกายภาพ 
เพ่ือน าเสนอแนวทางการอแนวทางการออกแบบที่อยู่อาศัยภายใต้ตัวขับเคลื่อนเทคโนโลยีดิจิทัล 
กรณีศึกษาอาคารชุดพักอาศัยหนึ่งยูนิต 

 

 
 

ภาพที่ 3 แผนภาพระเบียบวิธีวิจัย 
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3.2 กรณีศึกษาในงานวิจัยนี้  
3.2.1. ลักษณะที่อยู่อาศัย 
ประเภทโครงการอาคารชุดพักอาศัยหรือคอนโดมิเนียม มีโครงสร้างของห้องชุดต่อเนื่องกัน 

และรูปแบบห้องที่เป็นรูปแบบเดียวกัน และมีการใช้งานพ้ืนที่ครบครันส าหรับการใช้ชีวิตประจ าวัน 
โดยพิจารณาจากการเจริญเติบโตที่มากข้ึนของอาคารชุดพักอาศัยประเภทนี้  ในเขตศูนย์กลางธุรกิจที่
ก าลังพัฒนาในกรุงเทพมหานคร จากนั้นพิจารณาประเภทห้องเป็นประเภท ขนาดห้อง 1 ห้องนอน ( 
1 Bedroom type) ซึ่งเป็นรูปแบบห้องที่แต่ละโครงการพัฒนาอสังหาริมทรัพย์ที่อยู่อาศัย มีจ านวน
มากที่สุดและนิยมออกแบบส าหรับทุกโครงการ จากนั้นพิจารณารูปแบบการวางผังจากตารางพบว่าวง
ปี พ.ศ. 2558 - 2562 ที่ผ่านมา รูปแบบห้องรูปแบบที่ 2 เป็นการวางผัง (Layout) ที่เป็นที่นิยมมาก
ที่สุด จึงน ารูปแบบที่ 2 มาพิจารณาเป็นกรณีศึกษา 
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ตารางที่ 2 รูปแบบการจัดวางผังพื้น (Layout) 
 

 
รูปแบบที ่1 รูปแบบที่ 2 รูปแบบที่ 3 
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โดยกรณีศึกษานี้จะอ้างอิงจากรูปแบบการใช้งานที่เป็นพ้ืนฐานที่สุดจากการวาง

องค์ประกอบขั้นพ้ืนฐานการใช้ชีวิตของผู้ออกแบบอาคารชุดพักอาศัย โดย ภายในที่อยู่อาศัยประกอบ
ไปด้วยพื้นที่การใช้งานดังนี้ ห้องนอน ห้องน้ า พ้ืนที่ครัว พ้ืนที่นั่งเล่น พ้ืนที่ระเบียง ส่วนเก็บของ ดังนี้ 
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ภาพที่ 4 ผังพื้นที่ใช้เป็นกรณีศึกษา ภาพที่ 5 ลักษณะการใช้พื้นที่ 
 

           
 

ภาพที่ 6 รูปสามมิติที่ใช้เป็นกรณีศึกษา 
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3.2.2 ลักษณะของกลุ่มตัวอย่างผู้พักอาศัย 
- ก าหนดลักษณะของกลุ่มตัวอย่างผู้พักอาศัย เป็นลักษณะการอยู่อาศัยแบบครอบครัว

เดี่ยว (Single Modern Life) ชีวิตโสด สมัยใหม่ ในเมือง คนกลุ่มนี้มีงบประมาณใน เป็นกลุ่มท่ี
ต้องการหาอาคารชุดพักอาศัยอยู่ในเขตศูนย์กลางความเจริญของเมือง หรือติดรถไฟฟ้า การซื้อที่พัก
อาศัยในราคา1,500,000 – 4,000,000 บาท ผู้บริโภคกลุ่มนี้มีแนวโน้มเติบโตขึ้น เรื่อย ๆ จากวิถีชีวิต
ของคนเมืองในปัจจุบัน ส าหรับชีวิตประจ าวัน ผู้อยู่อาศัยในบริเวณนี้ส่วนใหญ่ประกอบอาชีพเป็น
พนักงานประจ า ช่วงอายุ 25 – 34 ปี ทั้งเพศชายและหญิง มีรูปแบบกิจกรรมหรือกิจวัตรที่ท าในแต่ละ
วัน แต่ละสัปดาห์ เช่น ท างาน เรียน วันหยุด คล้ายคลึงกัน มีรูปแบบการด าเนินชีวิตแบบตายตัว วัน
ธรรมดาและ วันหยุด  

 
3.3.3. กิจกรรมที่เลือกมาเป็นกรณีศึกษา 
พิจารณากรณีศึกษาส าหรับกิจกรรมที่มีความจ าเป็นส าหรับการด ารงชีวิตจากหมวดหมู่ใหญ ่

4 หมวด ที่สามารถเกิดข้ึนได้ ภายในอาคารชุดพักอาศัย แบ่งได้เป็น 17 กิจกรรม กรณีศึกษากิจกรรม 
ชุดกิจกรรมเดิมที่เก่ียวข้องกับการอยู่อาศัยขั้นพ้ืนฐาน ได้แก่ 

1. กิจกรรมทางชีวภาพ(Basic) ประกอบด้วย ต้องการขับถ่าย ต้องการท าความสะอาดตัว 
ต้องการท าความสะอาด ต้องการนอน ต้องการแต่งตัว ต้องการตรวจสุขภาพ ต้องการแสง ต้องการกิน 
ต้องการซักผ้า  

2. กิจกรรมทางการผลิต(Production) ประกอบด้วย ต้องการท างาน  
3. กิจกรรมทางการปฏิสัมพันธ์(Movement) ประกอบด้วย ต้องการสื่อสาร ต้องการรับ

จดหมาย ต้องการซื้อของ  
4. กิจกรรมทางนันทนาการ(Recreation) ประกอบด้วย ต้องการดูหนัง ต้องการฟังเพลง 

ต้องการการศึกษา ออกก าลังกาย ท างานอดิเรก 
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1. กิจกรรมทางชีวภาพ(Basic) 
 

ตารางที่ 3 องค์ประกอบของความต้องการขับถ่าย 
 

Basic 

ต้องการขับถ่าย 

  V. ขั้นตอน เครื่องมือ Space สภาพการใช้พื้นที ่

a 

1.เข้าห้องน ้า ลูกบิด ประต ู

ห้องน ้า 
มีประตูเปิดเข้าออก เพื่อรักษาความเป็นส่วนตัว 

มีอุปกรณ์หลัก คือ โถส้วม  

2.นั่งบนโถส้วม 

โถส้วม 3.ขับถ่าย 

4.กดชักโครก 

5.ออกจากห้องน้ า ลูกบิด ประต ู

 
  



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 21 

ตารางที่ 4 องค์ประกอบของความต้องการท าความสะอาดร่างกาย 
 

Basic 

ต้องการท าความสะอาดร่างกาย 

  V. ขั้นตอน เครื่องมือ Space สภาพการใช้พื้นที ่

a 

1.เข้าห้องน ้า ประตู , ลูกบดิ 
ห้องน ้า (ส่วน
แห้ง) 

มีประตูเปิดเข้าออก เพื่อรักษาความเป็น
ส่วนตัว พื้นที่ปิด กระเบื้องเงา มีความเป็น

ส่วนตัวพีี้ืนที่ไม่ใหญ ่

2.เปิดฝักบัว 

ฝักบัว สบู ่
 แชมพ ู

ห้องน ้า (ส่วน
เปียก) 

3.ท าความสะอาด
ร่างกาย 

4.ปิดฝักบัว 

5.เช็ดตัว ผ้าเช็ดตัว 
ห้องน ้า (ส่วน
แห้ง) 6.ออกจากห้องน้ า ประตู , ลูกบดิ 

 

ตารางที่ 5 องค์ประกอบของความต้องการนอน 
 

Basic 

ต้องการนอน 

  V. ขั้นตอน เครื่องมือ Space สภาพการใช้พื้นที ่

 เข้าห้องนอน ประตู , ลูกบดิ 

ห้องนอน 

 

a 

1.ขึ้นเตียง 

เตียง  ผ้าห่ม 

พื้นที่ส่วนตัว ให้ความ สะดวกสบาย อบอุ่น 
อยู่ใกล้ช่องแสง ต้องการทั้งช่วง  มืดและ

สว่าง  
มีพื้นท่ีหลักคือเตยีง 

2.ห่มผ้า 

3.นอน 

4.นาฬิกาปลุก 

5.ตื่น 

6.ลุกจากเตยีง 
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ตารางที่ 6 องค์ประกอบของความต้องการตรวจสุขภาพ 
 

Basic 

ต้องการตรวจสุขภาพ 

  V. ขั้นตอน เครื่องมือ Space สภาพการใช้พื้นที ่

a 

1.เดินทางออก ไป
โรงพยาบาล 

รถ นอกท่ีอยู่อาศัย 

ต้องไปหาพื้นที่ท่ีมี expert ให้ค าปรึกษา 
คือโรงพยาบาล ต้องการการตรงโดยหมอ 

และให้ค าปรึกษา  

2.ต่อคิว 
เครื่องตรวจ 

หมอ พยาบาล 
โรงพยาบาล 3.หาหมอ ตรวจ 

4.รอผล 

5.เดินทางกลับ รถ นอกท่ีอยู่อาศัย 

 

ตารางที่ 7 องค์ประกอบของความต้องการแต่งตัว 
 

Basic 

ต้องการแต่งตัว 

  V. ขั้นตอน เครื่องมือ Space สภาพการใช้พื้นที ่

a 

1.เปิดตู ้
ตู้เสื้อผ้า 

พื้นที่หน้าตู้
เสื้อผ้า 
  

เป็นพื้นที่เก็บของ เป็นพ้ืนท่ีส่วนตวั ใช้พื้นที่
ไม่มาก  

ใช้เวลาในการเลือก และลอง ไม่ตอ้งขยับ
มากในพื้นที่น้ี  

2.เลือกชุด 

3.เปลี่ยนชุด 
พื้นที่หน้าตู้
เสื้อผ้า 

4.ปิดตู ้ ตู้เสื้อผ้า 

5.แต่งตัวเพิ่มเตมิ 
กระจก 

โต๊ะเครื่องแป้ง 
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ตารางที่ 8 องค์ประกอบของความต้องการแสง 
 

Basic 

ต้องการแสง 

  V. ขั้นตอน เครื่องมือ Space สภาพการใช้พื้นที ่

a 
1.เปิดหน้าต่าง ผ้าม่าน  

หน้าต่าง 
พื้นที่น่ังเล่น 
พื้นที่นอน 

หน้าต่างเป็นกระจกใส เพื่อให้แสงทะลุผ่าน 
มีผนังเป็นกรอบของหน้าตา่ง  มีผา้ม่าน

เป็นตัว เปิด-ปิด แสงที่เข้ามาภายใน ติดตั้ง
อยู่ในต าแหน่งที่เป็นพ้ืนท่ีระหว่าง  ภายใน-

ภายนอก ติดตั้งถาวร 
2.ปิดหน้าต่าง 

b 

1.เปิดสวสิต ์ สวิตสไ์ฟ พื้นที่ครัว 
พื้นที่กินข้าว 
พื้นที่น่ังเล่น 
พื้นที่นอน 

พื้นที่แต่งตัว 
ห้องน ้า 

สวิสตเ์ป็นตัวควบคมุการปดิ-เปิด ไฟ ผ่าน
การเดินสายไฟเช่ือมไปท่ีดวงโคม ติดตั้งอยุ่
ติดผนัง ในระยะที่คนเปดิปิดสะดวก ติดตั้ง

ถาวร ดวงโคมเป็นจุดก าเนดิแสง ติดตั้ง
กลางห้อง เพื่อให้แสงไฟกระจายทัว่ห้อง 

2.ดวงโคมท างาน 
(แสงประดิษฐ์) 

  

3.ปิดสวิสต ์ ดวงโคม 

c 

1.เปิดไฟ 

โคมไฟ 
พื้นที่น่ังเล่น 
พื้นที่นอน 

พื้นที่แต่งตัว 

โคมไฟมีสวสิส์ปดิเปิด และแหล่งก าเนิด
แสง 

ในตัวมันเอง ใช้ในพื้นที่ท่ีต้องการแสงมาก
ขึ้น 

สามารถเคลื่อนย้ายได ้

2.ดวงโคมท างาน 
(แสงประดิษฐ์) 

3.ปิดไฟ 
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ตารางที่ 9 องค์ประกอบของความต้องการกิน 
 

Basic 

ต้องการกิน 

  V. ขั้นตอน เครื่องมือ Space สภาพการใช้พื้นที ่

a 

1.คิดและเลือกเมน ู

ตู้เย็น 

พื้นที่ครัว 

ตู้เย็นใช้เป็นพื้นที่เก็บของกินให้ไม่เสีย อยู่
ในพื้นที่ใกล้ส่วนท าครัว ติดผนังเพราะต้อง

เสียบปลั๊ก เคาเตอร์ เป็น 3 ส่วน  
1. ตู้ส่วนบน ไว้เก็บของ เช่นจาน นานๆที่

น ามาใช้ 
2. ตู้ส่วนล่าง ไว้เก็บของ ท่ีใช้บ่อยครั้ง และ

นานๆทีใช้ 

และส่วนเก็บของ 

  

2.น าวัตถุดิบออกมา   

(Storageแห้งและสด) 
  

3.ท าอาหาร 

เคาเตอร ์

3. ระนาบส่วนกลาง a. เตรียมอาหาร b. 
เตาแก๊งท าอาหาร 

เตาไฟฟ้า 

อุปกรณ์ท าครัว 

จาน ช้อน ซ่อม 

ไมโครเวฟ 

4.เซิร์ฟอาหาร จานชาม 

5.นั่งกินอาหาร 
โต๊ะ 

พื้นที่กินข้าว 
โต๊ะ/เก้าอี้(ส าหรับกินข้าว) อยู่ในพ้ืนท่ีเล็กๆ 

ริมผนัง ไม่ไกลจากพ้ืนท่ีครัว เก้าอี ้

6.ท าความสะอาด ซิ้งล้างจาน พื้นที่ครัว 
c.ซิงน ้าช าระล้าง d.ตากแห้งเตรียม
น ามาใช้ต่อ 
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ตารางที่ 10 องค์ประกอบของความต้องการซักผ้า 
 

Basic 

ต้องการซักผ้า 

  V. ขั้นตอน เครื่องมือ Space สภาพการใช้พื้นที ่

a 

1.น าผ้าใส่ตะกร้า ตะกร้า ห้องน้ า 
พื้นที่ท่ีเป็นส่วนแห้งและสามารถเปียกได้ ใกล้
กับแสงภายนอก 

2.น าผ้าใส่ในเครื่องซักผ้า 
กดท างาน 

เครื่องซักผ้า 
ระเบียง 

เป็นพื้นที่ภายนอก ใช้พื้นที่ไม่มาก และเป็น
พื้นที่ท่ีสามารถโดนน้ าได้  

3.หยุดการท างาน น าผา้
ออก 

4.น าผ้าใส่ตะกร้า ตะกร้า 

5.น าผ้าไปตากกับราว
ตากผ้า 

ราวตากผ้า 
ระเบียง 

 เป็นพื้นที่ภายนอก และเป็นพ้ืนท่ีที่สามารถ
โดนน้ าได้ ใช้พื้นที่ในการตั้งราวตากผ้า  

6.ผ้าแห้ง น าผ้าใสต่ะกรา้ ตะกร้า 

7.น าเตารดีออกจาก 
storage 

ตู้ storage 
เตารดีถูกเก็บในพ้ืนท่ีเก็บของ เมื่อน ามาใช้
สามารถน ามาใช้งานแถวห้องนั่งเล่น ใช้แล้ว
เก็บเข้า ท่ีเก็บของ 

8.รีดผ้า เตารดี ห้องนั่งเล่น  

9.พับผ้า มือ ห้องนั่งเล่น   
10.น าผ้าใส่ตู้เสื้อผา้ ตู้เสื้อผ้า ตู้เสื้อผ้า เก็บไว้ในตู้แบบแขวน และแบบพบั มีประตูปดิ  
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ตารางที่ 11 องค์ประกอบของความต้องการท าความสะอาด 
 

Basic 

ต้องการท าความสะอาด 

  V. ขั้นตอน เครื่องมือ Space สภาพการใช้พื้นที ่

a 

1.หยิบอุปกรณ์ใน 
storage 

ไม้กวาด, ที่โกย, 
ไม้ถูพื้น, 
เครื่องดูดฝุ่น  

Storage 

ทุกบริเวณของพื้นที่อยู่อาศัย ฉะนัน้ต้อง
มีระยะการใช้งานคนให้เข้าไปท าความ
สะอาดได้  
 
พื้นที่เก็บของ ส่วนใหญ่ท าความ สะอาด
บริเวณพื้น ส่วนท่ีสกปรกสุดคือพืน้ มี
การเช็ดส่วนผนังและ เฟอร์นิเจอรบ์้าง  

2.กวาดพื้น  ไม้กวาด, ที่โกย 
ห้องนั่งเล่น 
ห้องนอน 
ห้องครัว 
ส่วนกินข้าว 
ห้องน ้า  
ระเบียง 

3.ถูพ้ืน  ไม้ีถูพื้น 

4.ดูดฝุ่น เครื่องดูดฝุ่น 

5.เช็ดเฟอร์นิเจอรต์่างๆ ผ้า 

6.เก็บทีS่torage 
 ไม้กวาด, ที่โกย, 
ไม้ถูพื้น, 
เครื่องดูดฝุ่น 

 storage 
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2. กิจกรรมทางการผลิต(Production) 
 

ตารางที่ 12 องค์ประกอบของความต้องการท างาน 
 

Production 

ต้องการท างาน 

  V. ขั้นตอน เครื่องมือ Space สภาพการใช้พื้นที ่

a 

1.เอาของออกจาก 
storage 

เอกสาร  
อุปกรณ์เครื่อง
เขียน 

Storage 
  

ตู้เก็บของ หรือเป็นช้ันวางของ ขนาดไม่
ใหญ่มาก  

2.นั่ง 

เก้าอี ้
โต๊ะ 
internet 
Notebook 

พื้นที่กินข้าว 
พื้นที่น่ังเล่น 
พื้นที่นอน 
สถานท่ีท างาน 

โต๊ะ/เก้าอี้ท างาน เก้าอี้ท าให้สบายต่อการ
ถ่ายน ้าหนัก โต๊ะเป็น Plane เพื่อให้
สามารถวางของในการท างานได้ 
คอมพิวเตอร์ เคลื่อนที่ได้ กิจกรรมการ
ท างานอยู่ภายใน Wifi วางไว้ใกลป้ลัก 
สามารถกระจายสญัญาณไปได้ ทั้งห้อง 
Whiteboard มักเป็นกระดานตดิอยู่ท่ีผนัง 
ไว้วางแผนงาน 

3.Notebook วางบน
โต๊ะ 

4.เปิด Notebook 

5.เชื่อมต่อ internet 

6.ท างาน 

7.ปิดคอม 

โทรคุยงาน    

เขียนงาน 
กระดาษ 
ปากกา 

 
ในภาพรวม อยู่ในระดับสายตา กระดาษ/
เอกสาร เป็นการท างาน offline 

8.เก็บของใน Storage 
เอกสาร  
อุปกรณ์เครื่อง
เขียน 

Storage 
ตู้เก็บของ หรือเป็นช้ันวางของ ขนาดไม่
ใหญ่มาก 

C 1.ประชุมทีม 
โต๊ะ 
เก้าอี ้
บอร์ด 

สถานท่ีท างาน 
ห้องประชุม 
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3. กิจกรรมทางการปฎิสัมพันธ์(Movement)   
 

ตารางที่ 13 องค์ประกอบของความต้องการสื่อสาร 
 

Movement 

ต้องการสื่อสาร 

  V. ขั้นตอน เครื่องมือ Space สภาพการใช้พื้นที ่

a 

1.หยิบมือถือ กด
โทร/รับสาย 

โทรศัพท ์

พื้นที่ครัว 
พื้นที่กินข้าว 
พื้นที่น่ังเล่น 
พื้นที่นอน 
พื้นที่แต่งตัว 
ห้องน ้า 

โทรศัพท์ี เคลื่อนย้ายได้ทุกที สื่อสารรูปแบบ 
online คอมพิวเตอร์ สื่อสารรูปแบบ online 
คน มีพื้นท่ีเฉพาะของแต่ละคน 

2.คุยโทรศัพท์ 

3.กดวาง 

b 

1.หยิบมือถือ กดโทร 

โทรศัพท ์
Notebook 

พื้นที่ครัว 
พื้นที่กินข้าว 
พื้นที่น่ังเล่น 
พื้นที่นอน 
พื้นที่แต่งตัว 
ห้องน ้า  เคลื่อนย้ายได้ทุกท่ี  

2.Facetime 

3.กดวาง 

c 

1.หยิบมือถือ กดโทร 

โทรศัพท ์
Notebook 

พื้นที่ครัว 
พื้นที่กินข้าว 
พื้นที่น่ังเล่น 
พื้นที่นอน 
พื้นที่แต่งตัว 
ห้องน ้า  เคลื่อนย้ายได้ทุกท่ี 

2.พิมพ์สนทนา 

3.กดวาง 

d 
1.เชิญเพื่อน 

คน (ภายใน) 
พื้นที่กินข้าว 

 ใช้พื้นที่ส่วนห้องรับแขก  มาบ้าน พื้นที่น่ังเล่น 
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ตารางที่ 14 องค์ประกอบของความต้องการรับจดหมาย 
 

Movement 

ต้องการรับจดหมาย 

  V. ขั้นตอน เครื่องมือ Space สภาพการใช้พื้นที ่

a 

1.เดินเข้าไปส่วน
ตู้จดหมาย 

ตู้เก็บจดหมาย 
จดหมาย 

ตู้เก็บจดหมาย 
เป็นพื้นที่รวมของตู้จดหมายทุกห้อง 
อยู่ติดกับlobby  เข้ามาเช็คเมื่อมจีดหมาย
และน าขึ้นไปบนห้อง 

2.เปิดตู้ตดหมาย 

3.หยิบจดหมาย  

4.ออก 
     

 

ตารางที่ 15 องค์ประกอบของความต้องการซื้อของ 
 

Movement 
ต้องการซื้อของ 

  V. ขั้นตอน เครื่องมือ Space สภาพการใช้พื้นที ่

a 1.เดินทางไปข้างนอก รถ , รถ
สาธารณะ, เดิน 

พื้นที่จอดรถ เป็นการใช้พื้นที่ภายนอกที่อยู่อาศยั  

2.ซื้อสินค้า อุปกรณ์ซื้อของ ห้าง, ร้านค้า 

3.ขนของ ภาชนะ, รถ พื้นที่ภายนอก 

4.เดินทางกลับ รถ , รถ
สาธารณะ, เดิน 

พื้นที่จอดรถ 
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4. กิจกรรมทางนันทนาการ(Recreation) 
 

ตารางที่ 16 องค์ประกอบของความต้องการดูหนัง 
 

Recreation 

ต้องการดูหนัง 

  V. ขั้นตอน เครื่องมือ Space สภาพการใช้พื้นที ่

a 

1.เปิดทีวี ทีวี 
โซฟา 
เตียง 

พื้นที่น่ังเล่น 
พื้นที่นอน 

ทีวี วางไว้บนเคาเตอรต์ิดผนังให้ อยู่ในต าแหน่ง
ระดับสายตาคน 
คนนั่งอยู่ท่ีโซฟาหรือเตยีง 

2.ดูหนัง 

3.ปิดทีว ี

 

ตารางที่ 17 องค์ประกอบของความต้องการฟังเพลง 
 

Recreation 

ต้องการฟังเพลง 

  V. ขั้นตอน เครื่องมือ Space สภาพการใช้พื้นที ่

a 

1.เปิดเพลง Notebook 
โทรศัพท ์
ล าโพง 

พื้นที่น่ังเล่น 
พื้นที่นอน 

วางไว้บนเคาเตอร์หรือโต๊ะ   
คนนั่งอยู่ท่ีโซฟาหรือเตยีง 

2.ฟังเพลง 

3.ปิดเพลง 

 

ตารางที่ 18 องค์ประกอบของความต้องการออกก าลังกาย 
 

Recreation 

ต้องการออกก าลังกาย 

  V. ขั้นตอน เครื่องมือ Space สภาพการใช้พื้นที ่

a 
1.เดินทางไปยิม 
(indoor) 

เครื่องวิ่ง 
ห้องFitness 

 พื้นที่ใช้งานรวมของส่วนกลาง มีเครื่องฟิตเนส
ส าหรับออกก าลังกาย กระจายอยูห่ลาย
ต าแหน่ง มีเครื่องออกก าลังกายหลายรูปแบบ 2.เล่นเครื่องเล่น   

b 
1.เดินทางไปสวน 
(outdoor) 

สนาม 
  

สนาม  พื้นที่ภายนอกที่อยู่อาศัย มีองค์ประกอบของ
ธรรมชาติ มีทางลู่วิ่งให้วนเป็นลูป 2.วิ่ง 
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ตารางที่ 19 องค์ประกอบของความต้องการการศึกษา 
 

Recreation 

ต้องการการศึกษา 

  V. ขั้นตอน เครื่องมือ Space สภาพการใช้พื้นที ่

a 

1.เดินทาง รถ 

 
สถานศึกษา  

เป็นพื้นที่ภายนอกที่อยู่อาศัย   
มีลักษณะเป็นห้องส่วนตัวที่มีครสูอน มีโต๊ะเก้าให้
นั่ง  

2.นั่งเรียน 

เก้าอี ้ 

โต๊ะ  

กระดาน 

อาจารย ์

3.เดินทางกลับ   

 

ตารางที่ 20 องค์ประกอบของความต้องการท างานอดิเรก 
 

Recreation 

ต้องการท างานอดิเรก 

  V. ขั้นตอน เครื่องมือ Space สภาพการใช้พื้นที ่

a 

เลือกhobby อุปกรณ์hobby Storage 

เป็นพื้นที่ภายนอกที่อยู่อาศัยหรือภายในที่อยู่อาศัย  
ใช้พื้นที่ท่ีสามารถ นั่งและยืนได้  
วางอุปกรณ์ได้ ทั้งโต๊ะ  

เอาของจาก 
storage 

โต๊ะ 

ห้องรับแขก 
จัดอุปกรณ ์ เก้าอี ้

ท า พื้น 

เก็บเข้า Storage   Storage 
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บทที่ 4 
ผลการศึกษา 

 
4.1. ตัวอย่างผลการศึกษา  

จากการได้ท าการศึกษาวิจัยกิจกรรมที่สามารถเกิดขึ้นภายในที่อยู่อาศัยก่อนและหลังบูรณา
การภายใต้แนวคิดของการน าตัวขับเคลื่อนเทคโนโลยีดิจิทัลเข้ามามีส่วนร่วมกับที่อยู่อาศัย ท าตาราง
เปรียบเทียบโดยน าแต่ละกิจกรรมมาจ าแนกขั้นตอนในการด าเนินกิจกรรม แบ่งการเปรียบเทียบเป็น
การด าเนินกิจกรรมนั้น ๆ แบบดั้งเดิมกับการด าเนินกิจกรรมนั้น ๆ ในรูปแบบใหม่ที่น าตัวขับเคลื่อน
เทคโนโลยีดิจิทัลเข้ามาบูรณาการร่วม ตารางเปรียบเทียบกิจกรรมบูรณาการภายใต้ตัวขับเคลื่อน
เทคโนโลยีดิจิทัลในแสดงอยู่ในภาคผนวก ทั้งหมด 17 กิจกรรม ในบทที่ 4 นี้จึงยกตัวอย่างกิจกรรม
หนึ่งกิจกรรมขึ้นมา เพ่ือแจกแจงเพิ่มออกมาเป็นภาพขั้นตอนการท างานกับภาพพ้ืนที่การใช้งานเมื่อ
ค้นพบการเปลี่ยนแปลงที่ส่งผลกระทบต่อขั้นตอนและพ้ืนที่ของกิจกรรมให้ชัดเจนยิ่งขึ้น   
 

4.1.1. แสดงตัวอย่างผลการศึกษาของกิจกรรมต้องการกิน 
กิจกรรมต้องการกิน เป็นกิจกรรมทางชีวภาพของกิจกรรมส าหรับการอยู่อาศัย โดยทั่วไป

แล้วในหนึ่งวันจะเกิดกรรมต้องการกิน 3 ช่วงเวลา คือเช้า กลางวัน และเย็น ประกอบด้วยขั้นตอน 
การใช้พื้นท่ีโดยทั่วไป ภายในที่อยู่อาศัยจะมีพ้ืนที่ส่วนท าครัวแยกประกอบด้วย เคาน์เตอร์ครัว ซิ้งล้าง
จาน ตู้เย็น ส่วนเก็บวัตถุดิบ โต๊ะเก้าอ้ีส าหรับรับประทานอาหาร ถังขยะ ขั้นตอนของกิจกรรมต้องการ
กินมีข้ันตอนรูปแบบเดิมดังนี้ 1. การคิดและเลือกเมนู 2. การเตรียมวัตถุดิบ 3. การท าอาหาร 4. การ
เสิร์ฟอาหาร 5. การรับประทานอาหาร 6. การท าความสะอาด ซึ่งจะอธิบายขั้นตอนรูปแบบหลัง
บูรณาการร่วมกับเทคโนโลยีดิจิทัลดังนี้ 

1. ขั้นตอนการคิดเมนู  
• ขั้นตอนรูปแบบเดิม คือ การคิดเมนูจากวัตถุดิบที่มี ซึ่งอาจต้องเปิดดูจากส่วนเก็บวัตถุดิบ 

ตู้เย็น ตู้เก็บของ หรือแม้แต่การเดินทางไปซื้อวัตถุดิบใหม่  
• ขั้นตอนรูปแบบหลังบูรณาการร่วมกับเทคโนโลยีดิจิทัล คือ มีตัวขับเคลื่อนเทคโนโลยี

ดิจิทัล Service ท างานผ่านตัวขับเคลื่อนเทคโนโลยีดิจิทัล Visualize เพ่ือให้แสดงข้อมูลของ
เมนูอาหารต่าง ประกอบการคิดเมนู จากนั้นตัวขับเคลื่อนเทคโนโลยีดิจิทัล Control ท างานผ่านตัว
ขับเคลื่อนเทคโนโลยีดิจิทัล Visualize เพ่ือควบคุมการเลือกเมนู เมื่อเสร็จกิจกรรมจึงส่งผลต่อตัว
ขับเคลื่อนเทคโนโลยี Personalize เพ่ือเก็บข้อมูลที่แสดง และประมวลผลเพื่อส่งผลกลับไปที่ตัว
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ขับเคลื่อนเทคโนโลยี Service และ Control ในอนาคต จึงส่งผลให้การกระท าเปลี่ยนไป มี
แพลตฟอร์มการสั่งอาหารออนไลน์ รวมถึงสามารถแสดงเมนู ผ่านทางสมาทโฟน 

• ผลกระทบต่อพ้ืนที่ คือ ไม่ส่งผลกระทบ 
 

ตารางที่ 21 แสดงขั้นตอนและพ้ืนที่ของการคิดและเลือกเมนูในรูปแบบหลังบูรณาการร่วมกับ
เทคโนโลยีดิจิทัล 
 

ขั้นตอนการคิดและเลือกเมนู (หลังบูรณาการร่วมกับเทคโนโลยีดิจิทัล) 

ผลกระทบต่อขั้นตอน ผลกระทบต่อพ้ืนที่ 
 

 

ตัวขับเคลื่อนเทคโนโลยีดิจิทลัCommunicate 

 
 
 
 
 
 

ไม่ส่งผล 

 
2. ขั้นตอนการเตรียมวัตถุดิบ  
• ขั้นตอนรูปแบบเดิม คือ การน าวัตถุดิบและอุปกรณ์ในส่วนจัดเก็บ มาเตรียมบนชั้นวาง

เพ่ือเตรียมท าอาหาร เกิดการกระท าในการหยิบจับต่าง ๆ ในพื้นที่หลายต าแหน่ง   
• ขั้นตอนรูปแบบหลังบูรณาการร่วมกับเทคโนโลยีดิจิทัล คือ มีตัวขับเคลื่อนเทคโนโลยี

ดิจิทัล Service เข้ามาแทนที่ขั้นตอนรูปแบบเดิม ส่งผลกระทบต่อขั้นตอนการเตรียมวัตถุดิบคือ ลด
ขั้นตอนการเตรียมวัตถุดิบรูปแบบเดิมลง มีบริการรับส่งอาหาร (Food Delivery) เข้ามาแทนที่  

• ผลกระทบต่อพ้ืนที่ คือ ลดความจ าเป็นในส่วนพื้นที่จัดเก็บวัตถุดิบและอุปกรณ์ รวมถึง
พ้ืนที่เตรียมอาหาร ส่งผลให้ลดพ้ืนที่ส่วนนี้ลงได้ 
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ตารางที่ 22 แสดงขั้นตอนและพ้ืนที่ของการเตรียมวัตถุดิบในรูปแบบหลังบูรณาการร่วมกับเทคโนโลยี
ดิจิทัล 

 

ขั้นตอนการเตรียมวัตถุดิบ 

ผลกระทบต่อขั้นตอน ผลกระทบต่อพ้ืนที่ 

 
 

ตัวขับเคลื่อนเทคโนโลยีดิจิทลัCommunicate 

 

 

 
 

3. ขั้นตอนการท าอาหาร 
• ขั้นตอนรูปแบบเดิม คือ การน าวัตถุดิบที่เตรียมไว้ มาท าอาหาร โดยใช้ส่วนพื้นที่ครัว 

อุปกรณ์ต่าง ๆ ในการท าอาหาร  
• ขั้นตอนรูปแบบหลังบูรณาการร่วมกับเทคโนโลยีดิจิทัล คือ มีตัวขับเคลื่อนเทคโนโลยี

ดิจิทัล Service เข้ามาแทนที่ขั้นตอนรูปแบบเดิม ส่งผลกระทบต่อขั้นตอนการท าอาหารคือ ลด
ขั้นตอนการเตรียมวัตถุดิบ ปรุงอาหาร ท าอาหาร รูปแบบเดิมลง มีบริการรับส่งอาหาร (Food 
Delivery) เข้ามาแทนที่  

• ผลกระทบต่อพ้ืนที่ คือ ลดความจ าเป็นในส่วนพื้นที่ท าอาหาร ส่งผลให้ลดพ้ืนที่ส่วนนี้ลง
ได้ 
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ตารางที่ 23 แสดงขั้นตอนและพ้ืนที่ของการท าอาหารในรูปแบบหลังบูรณาการร่วมกับเทคโนโลยี
ดิจิทัล 

 

ขั้นตอนการท าอาหาร 
ผลกระทบต่อขั้นตอน ผลกระทบต่อพ้ืนที่ 

 

ตัวขับเคลื่อนเทคโนโลยีดิจิทลัCommunication 

 

 
 

 
4. ขั้นตอนการเสิร์ฟอาหาร  
• ขั้นตอนรูปแบบเดิม คือ การน าอาหารที่ท าเสร็จเรียบร้อยแล้ว จัดแต่งบนพ้ืนที่ชั้นวาง

หรือพ้ืนที่เตรียมอาหาร แล้วยกน ามาไว้ที่โต๊ะอาหารเพื่อเตรียมรับประทาน 
• ขั้นตอนรูปแบบหลังบูรณาการร่วมกับเทคโนโลยีดิจิทัล คือ มีตัวขับเคลื่อนเทคโนโลยี

ดิจิทัล Service เข้ามาแทนที่ขั้นตอนรูปแบบเดิม ส่งผลกระทบต่อขั้นตอนการเสิร์ฟอาหารคือ ลด
ขั้นตอนการเสิร์ฟอาหาร มีบริการรับส่งอาหาร (Food Delivery) เข้ามาแทนที่ การกระท าเปลี่ยนเป็น
ลงไปรับอาหารจากคนขับส่งอาหาร (Rider) แทน และสามารถเตรียมรับประทานอาหารจาก อาหารที่
ถูกเตรียมใส่ภาชนะอยู่แล้วได้เลย 

• ผลกระทบต่อพ้ืนที่ คือ ลดพ้ืนที่ส่วนเตรียมอาหาร 
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ตารางที่ 24 แสดงขั้นตอนและพ้ืนที่ของการเสิร์ฟอาหารในรูปแบบหลังบูรณาการร่วมกับเทคโนโลยี
ดิจิทัล 

 

ขั้นตอนเสิร์ฟอาหาร 
ผลกระทบต่อขั้นตอน ผลกระทบต่อพ้ืนที่ 

 

ตัวขับเคลื่อนเทคโนโลยีดิจิทลัCommunication 

 

 
 

 
 

5. ขั้นตอนการรับประทาน  
• ขั้นตอนรูปแบบเดิม คือ การรับประทานอาหาร โดยใช้พื้นที่โต๊ะและเก้าอ้ี  
• ขั้นตอนรูปแบบหลังบูรณาการร่วมกับเทคโนโลยีดิจิทัล คือ มีตัวขับเคลื่อนเทคโนโลยี

ดิจิทัล Personalize เข้ามาเกี่ยวข้องเพ่ือเก็บข้อมูลการรับประทานอาหาร แต่การกระท ายังคงเดิม 
• ผลกระทบต่อพ้ืนที่ คือ ไม่ส่งผลกระทบ ยังคงลักษณะพ้ืนที่ใช้งาน โต๊ะและเก้าอ้ี 
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ตารางที่ 25 แสดงขั้นตอนและพ้ืนที่ของการรับประทานอาหารในรูปแบบหลังบูรณาการร่วมกับ
เทคโนโลยีดิจิทัล 

 

ขั้นตอนการรับประทานอาหาร 
ผลกระทบต่อขั้นตอน ผลกระทบต่อพ้ืนที่ 

 

ตัวขับเคลื่อนเทคโนโลยีดิจิทลัCommunication 

 

 
 

 
6. ขั้นตอนการท าความสะอาด 
• ขั้นตอนรูปแบบเดิม คือ การน าภาชนะ จาน ชาม มาล้างท าความสะอาดที่ซิงค์ล้างจาน 

และมีพ้ืนที่พักภาชนะให้แห้ง และจัดเก็บเข้าส่วนพื้นที่จัดเก็บของ (Storage)  
• ขั้นตอนรูปแบบหลังบูรณาการร่วมกับเทคโนโลยีดิจิทัล คือ ได้รับผลกระทบต่อจากการมี

เทคโนโลยีดิจิทัล Service เข้ามาแทน ท าให้มีบริการส่งอาหาร (Food delivery) เกิดขึ้น จึงส่งผลให้ 
รูปแบบภาชนะเปลี่ยน สามารถรับประทานเสร็จแล้วทิ้งได้เลย จึงส่งผลกระทบต่อขั้นตอนรูปแบบเดิม
คือ การท าความสะอาด ถูกลดหายไป เปลี่ยนเป็นขั้นตอนการทิ้งขยะ โดยมีตัวขับเคลื่อนเทคโนโลยี
ดิจิทัล Personalize และ Control เข้ามาเกี่ยวข้องกับเปิดและปิดถังขยะ รวมถึงแนวโน้มการมีการรี
ไซเคิล (recycle) ขยะต่าง ๆ   

• ผลกระทบต่อพ้ืนที่ คือ ลดพ้ืนที่ซิงค์ล้างจาน และมีพ้ืนที่พักภาชนะให้แห้ง และจัดเก็บ
เข้าส่วนพื้นที่จัดเก็บของ (Storage) และมีแนวโน้มการปรับพ้ืนที่ทิ้งขยะพร้อมรีไซเคิล (recycle) 
เพ่ิมข้ึน 
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ตารางที่ 26 แสดงขั้นตอนและพ้ืนที่ของการท าความสะอาดในรูปแบบหลังบูรณาการร่วมกับ
เทคโนโลยีดิจิทัล 
 

ขั้นตอนการท าความสะอาด 
ผลกระทบต่อขั้นตอน ผลกระทบต่อพ้ืนที่ 

 

 

ตัวขับเคลื่อนเทคโนโลยีดิจิทลัCommunicate 

 

 
 

 
4.2 ลักษณะการเปลี่ยนแปลงเชิงขั้นตอนและพื้นที่กายภาพ  
 เมื่อน าตัวขับเคลื่อนเทคโนโลยีดิจิทัลเข้ามาบูรณาการร่วมกับกิจกรรมการด าเนินชีวิต
ภายในที่อยู่อาศัย ส่งผลโครงสร้างของกิจกรรมอันประกอบด้วยขั้นตอนและพ้ืนที่กายภาพมีการ
เปลี่ยนแปลง ในเชิงขั้นตอนสามารถสรุปลักษณะออกมาเป็นรูปแบบได้จากแผนภาพ (Diagram) การ
ท างานของตัวขับเคลื่อนเทคโนโลยีดิจิทัล และในเชิงพ้ืนที่สามารถสรุปเป็นภาพผังพ้ืนและรูปสามมิติ 
ผลการศึกษาของกรณีศึกษากิจกรรมการด าเนินชีวิตภายในที่อยู่อาศัยทั้งหมด 17 กิจกรรม พบ
ลักษณะการเปลี่ยนแปลงของขั้นตอนและพ้ืนที่กายภาพ 3 ลักษณะได้แก่ 1. ลักษณะลดลง 2. 
ลักษณะเพ่ิมข้ึน 3. ลักษณะไม่เปลี่ยนแปลง อธิบายเพิ่มเติมดังนี้  
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 4.2.1 ลักษณะลดลง แบ่งเป็นลักษณะขั้นตอนลดลง และลักษณะพ้ืนที่ลดลง ดังนี้ 
  1. ลักษณะขั้นตอนลดลง หมายถึงเม่ือน าตัวขับเคลื่อนเทคโนโลยีดิจิทัลเข้ามาวิเคราะห์
ร่วมกับกิจกรรมดังเดิม ส่งผลให้ขั้นตอนของการกระท าของแต่ละกิจกรรมมีรูปแบบขั้นตอนที่ลดลง
จากข้ันรูปแบบเดิมประกอบด้วยซึ่ง 2 รูปแบบ คือ 
  - ขั้นตอนลดลงรูปแบบที่ 1 ท างานโดยตัวขับเคลื่อนเทคโนโลยีดิจิทัล Control ส่งผล
ต่อกิจกรรม แล้วจึงส่งผลต่อตัวขับเคลื่อนเทคโนโลยีดิจิทัล Personalize และท างานกลับมาที่ตัว
ขับเคลื่อนเทคโนโลยีดิจิทัล Control โดยมีตัวขับเคลื่อนเทคโนโลยีดิจิทัลเป็นตัวกลางเชื่อมการท างาน
ระหว่างกัน  เป็นตัวช่วยลดขั้นตอนการควบคุมต่าง ๆ ในกิจกรรม กิจกรรมที่มีขั้นตอนของรูปแบบที่ 1 
ประกอบไปด้วย : ต้องการขับถ่าย ต้องการท าความสะอาดร่างกาย ต้องการนอน  ต้องการตรวจ
สุขภาพ ต้องการแต่งตัว ต้องการแสง ต้องการกิน ต้องการซักผ้า ต้องการท าความสะอาด ต้องการ
ท างาน ต้องการสื่อสาร ต้องการรับจดหมาย ต้องการซื้อของ ต้องการบันเทิง ต้องการออกก าลังกาย 
ต้องการการศึกษา ต้องการงานอดิเรก หรือทุกกิจกรรมมีการเปิด และปิด 
 

 
 

ภาพที่ 7 แผนภาพลักษณะขั้นตอนลดลงรูปแบบที่ 1 
 

- ขั้นตอนลดลงรูปแบบที่ 2 ท างานโดยตัวขับเคลื่อนเทคโนโลยีดิจิทัล Service ส่งผลต่อ
กิจกรรม แล้วจึงส่งผลต่อตัวขับเคลื่อนเทคโนโลยีดิจิทัล Personalize และท างานกลับมาที่ตัว
ขับเคลื่อนเทคโนโลยีดิจิทัล Service ที่มาในรูปแบบการบริการ กิจกรรมที่มีข้ันตอนลดลงรูปแบบที่ 2 
ประกอบไปด้วย : ต้องการกิน ต้องการท าความสะอาด ต้องการซักผ้า 
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ภาพที่ 8 แผนภาพลักษณะขั้นตอนลดลงรูปแบบที่ 2 
 

2. ลักษณะพื้นที่ลดลง หมายถึงเม่ือน าตัวขับเคลื่อนเทคโนโลยีดิจิทัลเข้ามาวิเคราะห์
ร่วมกับกิจกรรมดั้งเดิม ส่งผลให้พื้นที่การใช้งานของกิจกรรมมีรูปแบบพื้นที่ที่ลดลง ซึ่งแบ่งพ้ืนที่ตาม
กิจกรรมที่มีลักษณะพื้นที่ลดลงได้ดังนี้  

- พ้ืนที่กิจกรรมต้องการท าอาหาร โดยตัวขับเคลื่อนเทคโนโลยีดิจิทัล Service ส่งผลให้
พ้ืนที่อุปกรณ์ลดลง คือ ตู้เย็น เคาน์เตอร์ครัว ชั้นเก็บของ ส่งผลให้ลดพื้นที่พ้ืน พ้ืนที่การใช้งาน หรือ
กล่าวได้ว่าพ้ืนที่ส่วนครัวสามารถหายไปได้ 
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ตารางที่ 27 แสดงผังพ้ืนและรูปสามมิติส่วนที่ของลดพื้นที่กิจกรรมต้องการท าอาหาร 
 

ลดพื้นที่กิจกรรมต้องการท าอาหาร 

ผังพื้น รูปสามมิติ 

  

 
- พ้ืนที่กิจกรรมต้องการท างาน โดยตัวขับเคลื่อนเทคโนโลยีดิจิทัล Visualize ส่งผลให้พื้นที่

ลดในส่วน อุปกรณ์ โต๊ะท างาน ส่วนเก็นของ และพ้ืนที่การใช้งาน เนื่องจากมีการแทนที่ด้วย
เทคโนโลยีดิจิทัลทางผนังแทน (ข้อ 2) 

 
ตารางที่ 28 แสดงผังพ้ืนและรูปสามมิติส่วนที่ลดของพ้ืนที่กิจกรรมต้องการท างาน 

 

ลดพื้นที่กิจกรรมต้องการท างาน 

ผังพื้น รูปสามมิติ 
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- พ้ืนที่กิจกรรมต้องการบันเทิง โดยตัวขับเคลื่อนเทคโนโลยีดิจิทัล Visualize ส่งผลให้พื้นที่
ลดในส่วน อุปกรณ์ชั้นวางโทรทัศน์ โทรทัศน์ เนื่องจากมีการแทนที่ด้วยเทคโนโลยีดิจิทัลทางผนังแทน 
(ข้อ 2) 

 
ตารางที่ 29 แสดงผังพ้ืนและรูปสามมิติส่วนที่ลดของพ้ืนที่กิจกรรมต้องการบันเทิง 
 

ลดพื้นที่กิจกรรมต้องการบันเทิง 

ผังพื้น รูปสามมิติ 

  
 

- พ้ืนที่กิจกรรมซักผ้า โดยตัวขับเคลื่อนเทคโนโลยีดิจิทัล Service ส่งผลให้พื้นที่ลดในส่วน 
อุปกรณ์เครื่องซักผ้า พ้ืนที่ตู้จัดเก็บของ (Storage) ส่วนระเบียงพื้นท่ีตากผ้า เนื่องจากมีบริการ
ภายนอกเข้ามาช่วยจึงสามารถทดแทนกิจกรรมที่อยู่ภายในที่อยู่อาศัยได้ สามารถลดความจ าเป็นของ
พ้ืนที่ลงได้ 
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ตารางที่ 30 แสดงผังพ้ืนและรูปสามมิติส่วนที่ลดของพ้ืนที่กิจกรรมต้องการซักผ้า 
 

ลดพื้นที่กิจกรรมต้องการซักผ้า 
ผังพื้น รูปสามมิติ 

  
 

- พ้ืนที่กิจกรรมท าความสะอาด โดยตัวขับเคลื่อนเทคโนโลยีดิจิทัล Service ส่งผลให้พื้นที่
ลดในส่วน อุปกรณ์ และพ้ืนที่จัดเก็บอุปกรณ์ (Storage) เนื่องจากมีบริการภายนอกเข้ามาช่วยจึง
สามารถทดแทนกิจกรรมที่อยู่ภายในที่อยู่อาศัยได้ สามารถลดความจ าเป็นของพ้ืนที่ลงได้ 

 
ตารางที่ 31 แสดงผังพ้ืนและรูปสามมิติส่วนที่ลดของพ้ืนที่กิจกรรมต้องการท าความสะอาด 

 
ลดพื้นที่กิจกรรมต้องการท าความสะอาด 

ผังพื้น รูปสามมิติ 
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- พ้ืนที่ต้องการแสง โดยตัวขับเคลื่อนเทคโนโลยีดิจิทัล Visualize ส่งผลให้พื้นที่ลดในส่วน 
โคมไฟเพดาน ระยะการติดตั้งโคมไฟเพดาน ผ้าม่าน ระยะคนเข้าไปใช้ผ้าม่าน และโคมไฟตั้งโต๊ะ 
เนื่องจากมีการแทนที่ด้วยเทคโนโลยีดิจิทัลทางผนังและเพดานแทน (ข้อ 2) 

 
ตารางที่ 32 แสดงผังพ้ืนและรูปสามมิติส่วนที่ลดของพ้ืนที่กิจกรรมต้องการแสง 
 

ลดพื้นที่กิจกรรมต้องการแสง 

ผังเพดาน รูปสามมิติ 

 
 

ผังพื้น รูปสามมิติ 
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ลดพื้นที่กิจกรรมต้องการแสง 

ผังเพดาน รูปสามมิติ 

  

 
4.2.2 ลักษณะเพิ่มขึ้น แบ่งเป็นลักษณะขั้นตอนเพ่ิมข้ึน และลักษณะพ้ืนที่เพ่ิมข้ึน ดังนี้ 
1. ลักษณะขั้นตอนเพิ่มข้ึน หมายถึงเมื่อน าตัวขับเคลื่อนเทคโนโลยีดิจิทัลเข้ามาวิเคราะห์

ร่วมกับกิจกรรมดังเดิม ส่งผลให้ขั้นตอนของการกระท าของแต่ละกิจกรรมมีรูปแบบขั้นตอนที่เพ่ิมขึ้น
จากข้ันตอนรูปแบบเดิมประกอบด้วยซึ่ง 4 รูปแบบ คือ 

ขั้นตอนเพ่ิมขึ้นรูปแบบที่ 1 ท างานโดยตัวขับเคลื่อนเทคโนโลยีดิจิทัล Visualize ส่งผลต่อ
กิจกรรม แล้วจึงส่งผลต่อตัวขับเคลื่อนเทคโนโลยีดิจิทัล Personalizeและท างานกลับมาที่ตัว
ขับเคลื่อนเทคโนโลยีดิจิทัล Visualize กิจกรรมที่มีข้ันตอนเพ่ิมรูปแบบที่ ประกอบไปด้วย ต้องการ
แสง ต้องการตรวจสุขภาพ 
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ภาพที่ 9 แผนภาพลักษณะขั้นตอนเพ่ิมข้ึนรูปแบบที่ 1 
 

ขั้นตอนเพ่ิมขึ้นรูปแบบที่ 2  ท างานโดยตัวขับเคลื่อนเทคโนโลยีดิจิทัล Service ส่งผลตอ่ตัว
ขับเคลื่อนเทคโนโลยีดิจิทัล Visualize แลว้จึงส่งผลต่อกิจกรรม แล้วจึงส่งผลต่อตัวขับเคลื่อน
เทคโนโลยีดิจิทัล Personalize กิจกรรมที่มีขั้นตอนของรูปแบบที่ 2 ประกอบไปด้วย ต้องการตรวจ
สุขภาพ 
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ภาพที่ 10 แผนภาพลักษณะขั้นตอนเพ่ิมข้ึนรูปแบบที่ 2 
 

ขั้นตอนเพ่ิมขึ้นรูปแบบที่ 3  ท างานโดยตัวขับเคลื่อนเทคโนโลยีดิจิทัล Control ส่งผลต่อ
ตัวขับเคลื่อนเทคโนโลยีดิจิทัล Visualize จากนั้นส่งผลต่อกิจกรรม แล้วจึงส่งผลต่อตัวขับเคลื่อน
เทคโนโลยีดิจิทัล Personalizeและท างานกลับมาที่ตัวขับเคลื่อนเทคโนโลยีดิจิทัล Visualize และ 
Control ในกิจกรรมครั้งต่อไป กิจกรรมที่มีข้ันตอนเพิ่มของรูปแบบที่ 3 ประกอบไปด้วย ต้องการ
แต่งตัว 
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ภาพที่ 11 แผนภาพลักษณะขั้นตอนเพ่ิมข้ึนรูปแบบที่ 3 
 

ขั้นตอนเพ่ิมขึ้นรูปแบบที่ 4  ท างานโดยตัวขับเคลื่อนเทคโนโลยีดิจิทัล Service และ
Control ส่งผลต่อตัวขับเคลื่อนเทคโนโลยีดิจิทัล Visualize ส่งผลต่อกิจกรรม จากนั้นส่งผลต่อตัว
ขับเคลื่อนเทคโนโลยีดิจิทัล Personalizeและท างานกลับมาที่ตัวขับเคลื่อนเทคโนโลยีดิจิทัล Service 
และControl กิจกรรมที่มีข้ันตอนเพิ่มข้ึนรูปแบบที่ 4 ประกอบไปด้วย ต้องการกิน ต้องการท างาน 
ต้องการซื้อของ ต้องการการศึกษา ต้องการท างานอดิเรก ต้องการออกก าลังกาย 
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ภาพที่ 12 แผนภาพลักษณะขั้นตอนเพ่ิมข้ึนรูปแบบที่ 4 
 

2. ลักษณะพ้ืนที่เพ่ิมขึ้น หมายถึงเม่ือน าตัวขับเคลื่อนเทคโนโลยีดิจิทัลเข้ามาวิเคราะห์
ร่วมกับกิจกรรมดั้งเดิม ส่งผลให้พื้นที่การใช้งานของกิจกรรมมีรูปแบบพื้นที่เพ่ิมข้ึน ซึ่งแบ่งพ้ืนที่ตาม
กิจกรรมที่มีลักษณะพื้นที่เพ่ิมขึ้นได้ดังนี้ 

- พ้ืนที่กิจกรรมต้องการตรวจสุขภาพ : โดยตัวขับเคลื่อนเทคโนโลยีดิจิทัล Visualize ส่งผล
ให้พ้ืนที่การใช้งานผนังแนวตั้งเพ่ิมข้ึน 
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ตารางที่ 33 แสดงผังพ้ืนและรูปสามมิติส่วนที่เพ่ิมข้ึนของพ้ืนที่กิจกรรมต้องการตรวจสุขภาพ 
 

พ้ืนที่เพ่ิม : ต้องการตรวจสุขภาพ 

ผังพื้น รูปสามมิติ 

 

 
 

พ้ืนที่กิจกรรมต้องการแต่งตัว โดยตัวขับเคลื่อนเทคโนโลยีดิจิทัล Visualize ส่งผลให้พื้นที่
การใช้งานผนังแนวตั้งเพ่ิมขึ้น 
 
ตารางที่ 34 แสดงผังพ้ืนและรูปสามมิติส่วนที่เพ่ิมข้ึนของพ้ืนที่กิจกรรมต้องการแต่งตัว 
 

เพ่ิมพ้ืนที่ : ต้องการแต่งตัว  
ผังพื้น รูปสามมิติ 
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พ้ืนที่กิจกรรมต้องการต้องการท างาน โดยตัวขับเคลื่อนเทคโนโลยีดิจิทัล Visualize ส่งผล
ให้พ้ืนที่การใช้งานผนังแนวตั้งเพ่ิมข้ึน 

 
ตารางที่ 35 แสดงผังพ้ืนและรูปสามมิติส่วนที่เพ่ิมข้ึนของพ้ืนที่กิจกรรมต้องการท างาน 

 
เพ่ิมพ้ืนที่ : ต้องการท างาน 

ผังพื้น รูปสามมิติ 

 
 

 
พ้ืนที่กิจกรรมต้องการออกก าลังกาย ท างานอดิเรก เรียน โดยตัวขับเคลื่อนเทคโนโลยี

ดิจิทัล Visualize ส่งผลให้พื้นที่การใช้งานผนังแนวตั้ง และพ้ืนแนวนอนเพ่ิมขึ้น 
 

ตารางที่ 36 แสดงผังพ้ืนและรูปสามมิติส่วนที่เพ่ิมข้ึนของพ้ืนที่กิจกรรมต้องการออกก าลังกาย ท างาน
อดิเรก เรียน 

 

เพ่ิมพ้ืนที่ : ต้องการท างาน 
ผังพื้น รูปสามมิติ 
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พ้ืนที่กิจกรรมต้องการบันเทิง โดยตัวขับเคลื่อนเทคโนโลยีดิจิทัล Visualize ส่งผลให้พื้นที่
การใช้งานผนังแนวตั้งเพ่ิมขึ้น 

 
ตารางที่ 37 แสดงผังพ้ืนและรูปสามมิติส่วนที่เพ่ิมข้ึนของพ้ืนที่กิจกรรมต้องการบันเทิง 

 

เพ่ิมพ้ืนที่ : ต้องการท างาน 

ผังพื้น รูปสามมิติ 

  
 

พ้ืนที่กิจกรรมต้องการสื่อสาร โดยตัวขับเคลื่อนเทคโนโลยีดิจิทัล Visualize ส่งผลให้พื้นที่
การใช้งานผนังแนวตั้งเพ่ิมขึ้น 
 
ตารางที่ 38 แสดงผังพ้ืนและรูปสามมิติส่วนที่เพ่ิมข้ึนของพ้ืนที่กิจกรรมต้องการสื่อสาร 

 

เพ่ิมพ้ืนที่ : ต้องการท างาน 

ผังพื้น รูปสามมิติ 
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พ้ืนที่กิจกรรมต้องการแสง โดยตัวขับเคลื่อนเทคโนโลยีดิจิทัล Visualize ส่งผลให้พื้นที่การ
ใช้งานผนังแนวตั้ง เพดานแนวนอนเพ่ิมขึ้น 

 
ตารางที่ 39 แสดงผังพ้ืนและรูปสามมิติส่วนที่เพ่ิมข้ึนของพ้ืนที่กิจกรรมต้องการแสง 
 

เพ่ิมพ้ืนที่ : ต้องการท างาน 

ผังพื้น รูปสามมิติ 

 
 

 

 
 

4.2.3. ลักษณะคงเดิม แบ่งเป็นลักษณะขั้นตอนคงเดิม และลักษณะพื้นที่คงเดิม ดังนี้ 
1. ลักษณะขั้นตอนคงเดิม หมายถึงเมื่อน าตัวขับเคลื่อนเทคโนโลยีดิจิทัลเข้ามาวิเคราะห์

ร่วมกับกิจกรรมดังเดิม ส่งผลให้ขั้นตอนของการกระท าของแต่ละกิจกรรมมีรูปแบบขั้นตอนที่คงเดิม
จากข้ันตอนรูปแบบเดิมประกอบด้วยซึ่ง 4 รูปแบบ คือ 

ขั้นตอนคงเดิมรูปแบบ 1 ขั้นตอนการด าเนินกิจกรรมคงเดิม แล้วจึงส่งผลต่อตัวขับเคลื่อน
เทคโนโลยีดิจิทัล Personalize เพ่ือเก็บข้อมูล 
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ภาพที่ 13 แผนภาพลักษณะขั้นตอนคงเดิมรูปแบบที่ 1 
 

2. ลักษณะพื้นที่คงเดิม หมายถึงเทคโนโลยีดิจิทัลไม่ได้ส่งผลต่อการเปลี่ยนแปลงพ้ืนที่พ้ืนที่
ไม่มีการเลี่ยนแปลง ประกอบด้วยพื้นที่กิจกรรม ดังนี้ 

 
พ้ืนที่กิจกรรมต้องการขับถ่ายและพ้ืนที่ต้องการท าความสะอาดตัว อุปกรณ์อ่างล้างหน้า ที่

อาบน้ า และโถช าระ รวมข้ึนระยะการใช้พื้นที่ มีลักษณะคงเดิม ไม่เปลี่ยนแปลง 
 

ตารางที่ 40 แสดงผังพ้ืนและรูปสามมิติส่วนคงเดิมของพื้นที่กิจกรรมต้องการขับถ่าย 
 

คงเดิมพ้ืนที่กิจกรรมต้องการขับถ่าย 

ผังพื้น รูปสามมิติ 
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-  พื้นที่กิจกรรมต้องการนอน พ้ืนที่นอน เตียง และระยะการใช้พื้นท่ีคน มีลักษณะคงเดิม 
ไม่เปลี่ยนแปลง 
 
ตารางที่ 41 แสดงผังพ้ืนและรูปสามมิติส่วนคงเดิมของพื้นที่กิจกรรมต้องการนอน 
 

คงเดิมพ้ืนที่กิจกรรมต้องการนอน 

ผังพื้น รูปสามมิติ 

 
 

 
 -  พื้นที่กิจกรรมต้องการกิน พ้ืนที่ส่วนรับประทานอาหาร โต๊ะ เก้าอ้ี มีลักษณะคงเดิม ไม่
เปลี่ยนแปลง 
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ตารางที่ 42 แสดงผังพ้ืนและรูปสามมิติส่วนคงเดิมของพื้นที่กิจกรรมต้องการกิน 
 

คงเดิมพ้ืนที่กิจกรรมต้องการกิน  

ผังพื้น รูปสามมิติ 

 

 
 

-  พื้นที่กิจกรรมต้องการดูหนังและฟังเพลง  พ้ืนที่ส่วนนั่ง โซฟาหรือเก้าอ้ี มีลักษณะคง
เดิมไม่เปลี่ยนแปลง 
    
ตารางที่ 43 แสดงผังพ้ืนและรูปสามมิติส่วนคงเดิมของพื้นที่กิจกรรมต้องการกิน 
 

พ้ืนที่คงเดิม : กิจกรรมต้องการกิน  

ผังพื้น รูปสามมิติ 

  

 
พื้นที่กิจกรรมต้องการแต่งตัว  พ้ืนที่โต๊ะเครื่องแป้ง ส่วนตู้เสื้อเสื้อ ยังต้องมีการจัดเก็บของ

ส่วนนี้ ท าให้พื้นที่คงเดิม ไม่เปลี่ยนแปลง 
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ตารางที่ 44 แสดงผังพ้ืนและรูปสามมิติส่วนคงเดิมของพื้นที่กิจกรรมต้องการแต่งตัว 
 

พ้ืนที่คงเดิม : ต้องการแต่งตัว  

ผังพื้น รูปสามมิติ 

  
 
4.3 สรุปการท างานของตัวขับเคลื่อนเทคโนโลยีดิจิทัลในเชิงขั้นตอน 

จากแนวคิดเดิมที่คาดว่า ปัจจัยทางเทคโนโลยีดิจิทัลทั้ง 5 มีผลโดยตรงต่อกิจกรรมส าหรับ
การออกแบบที่อยู่อาศัยพบว่ามีเพียง 3 ปัจจัยที่มีผลโดยตรงต่อกิจกรรม ได้แก่ ตัวขับเคลื่อน
เทคโนโลยีดิจิทัล Service Control และ Visualize และอีก 2 ปัจจัยมีผลทางอ้อมต่อกิจกรรม ได้แก่ 
เทคโนโลยีดิจิทัล Personalize และCommunication 

 

 
 

ภาพที่ 14 โมเดลแสดงสมมติฐานเดิมที่คาดว่า ตัวขับเคลื่อนทางเทคโนโลยีดิจิทัลทั้ง 5 ส่งผลต่อ
กิจกรรมโดยตรง 
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ภาพที่ 15 โมเดลแสดงความสัมพันธ์ของตัวขับเคลื่อนเทคโนโลยีดิจิทัลที่ส่งผลโดยตรงกับกิจกรรมและ
ตัวขับเคลื่อนเทคโนโลยีดิจิทัลที่ส่งผลทางอ้อม 

 

4.4 สรุปการท างานของตัวขับเคลื่อนเทคโนโลยีดิจิทัลในเชิงกายภาพ 
 ลักษณะการเปลี่ยนแปลงทางกายภาพมี 3 ลักษณะ ได้แก่ พ้ืนที่ลดลง พื้นที่มากข้ึน และ
พ้ืนที่คงเดิม ผลลัพธ์การเปลี่ยนแปลงกายภาพ ได้แก่ พ้ืนที่ส่วนพื้นของห้องพักมีขนาดการใช้งานลดลง 
พ้ืนที่ส่วนผนังและเพดานของห้องพักมีขนาดการใช้งานมากขึ้น สรุปแนวทางการออกแบบที่พักอาศัย
ทางกายภาพเพ่ิมเติมในบทที่ 5 

 

 
 

ภาพที่ 16 การเปลี่ยนแปลนในผังเพดาน 
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ภาพที่ 17 การเปลี่ยนแปลนในผังพ้ืน 
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ภาพที่ 18 การเปลี่ยนแปลนในโมเดล 3 มิต ิ
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บทที่ 5 
บทสรุป 

 

5.1 สรุปผลวิเคราะห์เพื่อเสนอแนวทางการออกแบบ 
เมื่อจัดหมวดหมู่ตามการเปลี่ยนแปลงของพ้ืนที่แล้วสามารถสรุปได้เป็น 3 ลักษณะ คือ 1) 

ขนาดพ้ืนที่ลดลง 2) ขนาดพ้ืนที่เพ่ิมขึ้น 3) ขนาดพ้ืนที่คงเดิม โดยอธิบายตามตารางและผังการใช้พื้นที่ 
ดังนี้ 

5.1.1 ขนาดพ้ืนที่ลดลง  
 ขนาดพ้ืนที่ลดลงมีผลจากกิจกรรมบางส่วนในที่พักอาศัยได้รับผลจากตัวขับเคลื่อน

เทคโนโลยีดิจิทัล ส่งผลให้อุปกรณ์และพ้ืนที่การใช้งานเปลี่ยนแปลงไป โดยลักษณะของพ้ืนที่ลดลง
แบ่งเป็น 2 พ้ืนที่ ได้แก่ ขนาดพ้ืนที่ทางนอนลดลง และ ขนาดผนังทางตั้งลดลง โดยอธิบาย
รายละเอียด ประเภทกิจกรรม อุปกรณ์และ พ้ืนที่การใช้งานคน เพิ่มเติมตามตารางรูปผังพ้ืน และรูป
สามมิติ  

 1) ขนาดพ้ืนทางนอนลดลง ประกอบด้วย ประเภทของกิจกรรม ต้องการกิน ต้องการ
แสง(ผ้าม่าน) ต้องการบันเทิง ต้องการท างาน ต้องการแต่งตัว ต้องการซักผ้า  โดยกิจกรรมต้องการกิน
และต้องการซักผ้า มีตัวขับเคลื่อนเทคโนโลยี Service ส่งผลให้อุปกรณ์และพ้ืนที่การใช้งานหายไป 
เนื่องจากมีบริการท าหน้าที่ทดแทน โดยกิจกรรมต้องการแสง(ผ้าม่าน) ต้องการดูหนัง ต้องการท างาน 
และต้องการแต่งตัว มีตัวขับเคลื่อนเทคโนโลยีVisualize สง่ผลให้อุปกรณ์การใช้งานเดิมหายไป และ
ขนาดพ้ืนที่การใช้งานที่ลดลง และสามารถรวมพ้ืนที่ใช้งานบางพ้ืนที่เข้าด้วยกัน ตามตารางได้มีการ
แจกแจงข้อมูลตาม ประเภทกิจกรรม ขนาดอุปกรณ์ตามตารางเมตร ขนาดพ้ืนที่การใช้งานคนตาม
ตารางเมตร และพ้ืนที่ตารางเมตรรวม ดังนี้ 
  



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 62 

ตารางที่ 45 แสดงขนาดพ้ืนทางนอนลดลง 
 

ขนาดพ้ืนทางนอนลดลง 

ประเภทกิจกรรม อุปกรณ์ (ตร.ม.) พ้ืนที่การใช้งานคน (ตร.ม.) รวม (ตร.ม.) 
ต้องการกิน 5.10 2.5 4.55 

ต้องการแสง (ผ้าม่าน) 5.20 1.56 4.60 
ต้องการดูหนัง 2.30 - 2.30 

ต้องการท างาน 1.10 0.75 1.85 

ต้องการแต่งตัว 0.70 - 0.70 
ต้องการซักผ้า  0.50 2.20 2.70 

รวม 16.70 ตร.ม. 

 
2) ขนาดเพดานทางตั้งลดลง ประกอบด้วย ประเภทของกิจกรรมต้องการแสง(โคมไฟ

เพดาน) มีตัวขับเคลื่อนเทคโนโลยี Visualize ส่งผลให้อุปกรณ์เดิมเปลี่ยนแปลง และพ้ืนที่การใช้งาน
ลดลง เมื่ออุปกรณ์เดิมคือโคมไฟมีอุปกรณ์ของตัวขับเคลื่อนเทคโนโลยี Visualize เข้ามาแทนท่ี ส่งผล
ให้ขนาดพ้ืนที่ส าหรับติดตั้งอุปกรณ์เดิมมีระยะการใช้งานที่ลดลง ตามตารางได้มีการแจกแจงข้อมูล
ตาม ประเภทกิจกรรม ขนาดอุปกรณ์ตามตารางเมตร ขนาดพ้ืนที่การใช้งานคนตามตารางเมตร และ
พ้ืนที่ตารางเมตรรวม ดังนี้ 

 
ตารางที่ 46 แสดงขนาดเพดานทางตั้งลดลง 

 
ขนาดเพดานทางตั้งลดลง 

ประเภทกิจกรรม อุปกรณ ์(ตร.ม.) พ้ืนที่การใช้งานคน(ตร.ม.) ตารางเมตรรวม(ตร.ม.) 

ต้องการแสง(โคมไฟ)  0.40 0.40 x 6.80 x 5.60 15.20 
รวม 15.20 ตร.ม. 
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ภาพที่ 19 ผังฝ้าทางนอนลดลง ภาพที่ 20 ผังพื้นทางนอนลดลง 
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ภาพที่ 21 แบบสามมิติขนาดพ้ืนที่ลดลง 
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5.1.2 ขนาดพ้ืนที่เพ่ิมขึ้น 
 1) ขนาดผนังทางตั้งเพ่ิมขึ้น ประกอบด้วย ประเภทของกิจกรรมต้องการแต่งตัว 

ต้องการตรวจสุขภาพ ต้องการดูหนังต้องการท างาน ต้องการสื่อสาร ต้องการแสง โดยมีตัวขับเคลื่อน
เทคโนโลยีดิจิทัลVisualize สง่ผลให้รูปแบบอุปกรณ์เดิมเปลี่ยนแปลงไป เป็นการใช้งานบนผนัง ตาม
ตารางได้มีการแจกแจงข้อมูลตาม ประเภทกิจกรรม ขนาดอุปกรณ์ตามตารางเมตร ขนาดพ้ืนที่การใช้
งานคนตามตารางเมตร และพ้ืนที่ตารางเมตรรวม ดังนี้ 

 
ตารางที่ 47 แสดงขนาดผนังทางตั้งเพิ่มขึ้น 

 
ขนาดผนังทางตั้งเพ่ิมข้ึน 

ประเภทกิจกรรม ผนังทางตั้ง ตารางเมตร 

อุปกรณ ์(ตร.ม.) พ้ืนที่การใช้งานคน (ตร.ม.) 

ต้องการแต่งตัว 5.10 - 5.10 

ต้องการตรวจสุขภาพ 5.20 - 5.20 

ต้องการดูหนัง 
ต้องการท างาน 
ต้องการสื่อสาร 

14.00 - 14.00 

ต้องการแสง 4.80 - 4.80 

รวม 29.10 ตร.ม. 

 
 2) ขนาดพ้ืนทางนอนเพ่ิมข้ึน ประกอบด้วย ประเภทกิจกรรมต้องการออกก าลังกาย 

และต้องการงานอดิเรก โดยมีตัวขับเคลื่อนเทคโนโลยีดิจิทัลVisualize และ Control ส่งผลให้รูปแบบ
อุปกรณ์เปลี่ยนไป มีการใช้งานทางด้านพ้ืนทางนอนเพ่ือประกอบการท ากิจกรรม ตามตารางได้มีการ
แจกแจงข้อมูลตาม ประเภทกิจกรรม ขนาดอุปกรณ์ตามตารางเมตร ขนาดพ้ืนที่การใช้งานคนตาม
ตารางเมตร และพ้ืนที่ตารางเมตรรวม ดังนี้ 
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ตารางที่ 48 แสดงขนาดพ้ืนทางนอนเพ่ิมข้ึน 
 

ขนาดพ้ืนทางนอนเพิ่มข้ึน 

ประเภทกิจกรรม พ้ืนทางนอน ตารางเมตร  

อุปกรณ ์(ตร.ม.) พ้ืนที่การใช้งานคน (ตร.ม.) 

ต้องการออกก าลังกาย 
ต้องการงานอดิเรก 

1.6 - 1.60 

รวม 1.60 ตร.ม. 

 
 3) ขนาดเพดานทางนอนเพ่ิมขึ้น ประกอบด้วย ประเภทกิจกรรมต้องการแสง โดยมีตัว

ขับเคลื่อนเทคโนโลยีดิจิทัลVisualize ส่งผลให้รูปแบบอุปกรณ์เปลี่ยนไป ตามตารางได้มีการแจกแจง
ข้อมูลตาม ประเภทกิจกรรม ขนาดอุปกรณ์ตามตารางเมตร ขนาดพื้นที่การใช้งานคนตามตารางเมตร 
และพ้ืนที่ตารางเมตรรวม ดังนี้ 

 
ตารางที่ 49 แสดงขนาดเพดานทางนอนเพ่ิมขึ้น 

 

ขนาดเพดานทางนอนเพ่ิมข้ึน 

ประเภทกิจกรรม เพดานทางนอน ตารางเมตร 

อุปกรณ ์(ตร.ม.) พ้ืนที่การใช้งานคน (ตร.ม.) 

ต้องการแสง 18.00 - 18.00 

รวม 18.00 ตร.ม. 
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ภาพที่ 22 ผังฝ้าทางนอนเพ่ิมขึ้น ภาพที่ 23 ผังพื้นทางนอนเพิ่มขึ้น 
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ภาพที่ 24 แบบสามมิติขนาดพ้ืนที่เพ่ิมข้ึน 
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5.1.3 ขนาดพ้ืนที่คงเดิม 
 ขนาดพ้ืนที่คงเดิม ประกอบด้วย ประเภทกิจกรรมต้องการกิน ต้องการดูหนัง ต้องการ

นอน ต้องการแต่งตัว ต้องการขับถ่าย ต้องการท าความสะอาดตัว ไม่ได้มีผลกระทบที่ท าให้พื้นที่
เปลี่ยนแปลงจากตัวขับเคลื่อนเทคโนโลยีดิจิทัล ตามตารางได้มีการแจกแจงข้อมูลตาม ประเภท
กิจกรรม ขนาดอุปกรณ์ตามตารางเมตร ขนาดพ้ืนที่การใช้งานคนตามตารางเมตร และพ้ืนที่ตาราง
เมตรรวม ดังนี้ 

 
ตารางที่ 50 แสดงขนาดพ้ืนที่คงเดิม 

 
พ้ืนที่คงเดิม 

ประเภทกิจกรรม   พ้ืน (แนวราบ) ตารางเมตร 

อุปกรณ์ (ตร.ม.) พ้ืนที่การใช้งานคน (ตร.
ม.) 

ต้องการกิน 2.00 2.1 4.1 
ต้องการดูหนัง 1.5 2 3.5 

ต้องการนอน 3.6 1.88 5.48 

ต้องการแต่งตัว 1.6 3 4.6 
ต้องการขับถ่าย 

ต้องการท าความสะอาดตัว 
2.5 
1.2 

- 3.7 

รวม 21.38 ตร.ม. 
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ภาพที่ 25 ผังฝ้าทางนอนลดลง ภาพที่ 26 ผังพื้นทางนอนลดลง 
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ภาพที่ 27 แบบสามมิติขนาดพ้ืนที่คงเดิม 
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5.1.4 สรุปพื้นท่ีก่อนและหลัง  
จากกรณีศึกษาอาตารชุดพักอาศัยประเภท ห้อง 1 ห้อง ( One bedroom unit type) 

ขนาดดั้งเดิมมีขนาดความกว้าง5.60 ตารางเมตร และขนาดความยาว6.80 ตารางเมตร รวมขนาด
พ้ืนที่ 38.08  ตารางเมตร ประกอบด้วย ห้องน้ า ห้องนอน พ้ืนที่แต่งตัว พ้ืนที่นั่งเล่น พ้ืนที่ครัว และ
พ้ืนที่ระเบียง จากผลการศึกษาสามารถสรุปได้ว่า เมื่อน าตัวขับเคลื่อนเทคโนโลยีเข้ามาบูรณาการ
ร่วมกับกิจกรรมดั้งเดิม ส่งผลให้พื้นที่ทางกายสามารถลดขนาดพ้ืนที่ทางพ้ืน (ทางแนวนอน) ลดลงได้ 
16.70 ตารางเมตร ซึ่งเกิดจากการที่สามารถลดอุปกรณ์และระยะการใช้งานเดิมได้ ส่งผลให้พ้ืนที่หลัง
เปลี่ยนแปลงสามารถมีขนาด 21.38 ตารางเมตร หรืออีกนัยหนึ่งคือสามารถลดลงได้ถึง 40 เปอร์เซ็นต์
ของพ้ืนที่เดิม อีกท้ังสามารถเพ่ิมพ้ืนที่การใช้งานของพ้ืนที่ผนังเดิม ที่ปกติไม่มีการใช้งานสามารถมีการ
ใช้งานเพิ่มขึ้น 29.10 ตารางเมตร ทั้งนี้อุปกรณ์และระยะการใช้งานที่ลดลงจากผลของการบูรณาการ
เทคโนโลยีดิจิทัลเข้าร่วมกันดังที่กล่างมาข้างต้น ส่วนมากได้ถูกปรับเปลี่ยนการใช้งานมาบนผนังทางตั้ง
แทน และยังสามารถลดความสูงของพ้ืนที่เพดานลดลงได้ 0.40 ตารางเมตร ซึ่งเป็นผลมาจากการแทน
เทคโนโลยีดิจิทัลเข้ากับอุปกรณ์ดังเดิม และสามารถเพ่ิมพ้ืนที่การใช้งานโดยไม่ต้องท าให้ขนาดห้อง
กว้างขึ้น จากพ้ืนที่เพดานทางนอน สามารถเพ่ิมได้ขนาด 18.00 ตารางเมตร และพ้ืนที่ทางพ้ืนเพ่ิมข้ึน
ขนาด 1.6 ตารางเมตร ในตารางได้แสดงรูปแบบผังพื้น ผังฝ้า ก่อนและหลังบูรณาการร่วมกับ
เทคโนโลยีดิจิทัล  

ส าหรับแนวทางการออกแบบได้ท าการปรับพื้นที่ให้มีการใช้งานที่มีประสิทธิภาพมากข้ึน 
จากสรุปพ้ืนที่ก่อนหลังได้อ้างอิงจากรูปแบบผังพื้นเดิมของห้อง ในส่วนแนวทางการออกแบบมีการ
ปรับเพิ่มเติมโดยปรับผนังตรงกลางให้สามารถใช้กิจกรรมร่วมกันได้ระหว่างห้องนั่งเล่นและห้องนอน 
ในส่วนกิจกรรมท างาน บันเทิง สื่อสาร ออกก าลังการ ท างานอดิเรก และพ้ืนที่แต่งตัว ได้แสดงรูปแบบ 
ผังพืน้ ผังฝ้า และโมเดลสามมิติ ก่อนและหลังบูรณาการร่วมกับเทคโนโลยีดิจิทัล 
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ภาพที่ 28 ผังพื้นแบบก่อนบูรณาการร่วมกับ
เทคโนโลยีดิจิทัล 

ภาพที่ 29 ผังฝ้าก่อนบูรณาการร่วมกับเทคโนโลยี
ดิจิทัล 

 

 
 

 
ภาพที่ 30 ผังพื้นแบบหลังบูรณาการร่วมกับ

เทคโนโลยีดิจิทัล 
ภาพที่ 31 ผังฝ้าหลังบูรณาการร่วมกับเทคโนโลยี

ดิจิทัล 
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ภาพที่ 32 แบบสามมิติก่อนบูรณาการร่วมกับเทคโนโลยีดิจิทัล 
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ภาพที่ 33 แบบสามมิติหลังบูรณาการร่วมกับเทคโนโลยีดิจิทัล 
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5.2 สรุปแนวทางการออกแบบท่ีเกิดขึ้นจากปัจจัยตัวขับเคลื่อนเทคโนโลยีดิจิทัล 
สรุปแนวทางการออกแบบที่เกิดข้ึนจากปัจจัยตัวขับเคลื่อนเทคโนโลยีดิจิทัล ผลการศึกษา

พบว่าสามารถรวมพ้ืนที่ห้องและการใช้งานให้กระชับ (simplify) ขึ้นได้ และสิ่งที่ต้องพิจารณา
ประกอบไปด้วย 

1. พิจารณาการออกแบบผนังเพ่ือรองรับการใช้งานตามการใช้งาน ( เมื่อต้องออกแบบ
แบบใหม่ ) ต้องพิจารณาผนังทางตั้งและฝ้าเพดานมากข้ึน  

2. เพ่ือรองรับช่องเปิดแบบใหม่ต้องค านึงถึงผนังทางตั้ง 
3. เพ่ือรองรับการออกแบบการให้แสงสว่างภายในห้องต้องค านึงถึงบริเวณฝ้าเพดาน ความ

สูงของเพดานสามารถลดลงได้ เมื่อพ้ืนที่การติดตั้งดวงโคมหายไป 
4. เพ่ือรองรับการออกแบบพ้ืนที่ท างาน บันเทิง เรียน ควรค านึงถึงพ้ืนที่ผนังทางตั้ง และ

สามารถพิจารณาการใช้งานผนังร่วมกันของกิจกรรมที่ได้กล่าวมา  
5. เพ่ือรองรับการออกแบบพ้ืนที่ออกก าลังกาย ท างานอดิเรก ควรค านึงถึงพ้ืนที่ผนังทางตั้ง

และพ้ืนที่พ้ืนทางนอน และสามารถพิจารณาการใช้งานผนังร่วมกันของกิจกรรมที่ได้กล่าวมา  
6. เพ่ือรองรับการออกแบบพ้ืนที่ตรวจสุขภาพ ควรค านึงถึงพ้ืนที่ผนังทางตั้ง 
7. เพ่ือรองรับการออกแบบพ้ืนที่แต่งตัว ควรค านึงถึงพ้ืนที่พ้ืนที่ผนังทางตั้ง และอุปกรณ์

เดิมคือตู้เสื้อผ้าและโต๊ะเครื่องแป้ง 
8. อาจสามารถน าการออกแบบกิจกรรมตรวจสุขภาพและแต่งตัวมาพิจารณาการออกแบบ

ผนังเพ่ือใช้ร่วมกันได้ 
9. เพ่ือรองรับการออกแบบพ้ืนที่ให้แสงสว่าง ควรค านึงถึงพ้ืนที่เพดานแนวนอนและพ้ืนที่

เพดานแนวตั้งที่สามารถลดพ้ืนที่การใช้งานได้ 
10. สามารถลดการออกแบบเพ่ือรองรับพ้ืนที่กิน ซักผ้า จัดเก็บของ ระเบียง  
11.  เพื่อรองรับผนังทางตั้งต้องค านึงถึงเรื่องของการเดินสายไฟเพ่ิมเพ่ือติดตั้งเทคโนโลยี

ดิจิทัลเพิ่มเติม เพื่อให้เกิดการส่งต่อพลังงาน 
 

5.3 ข้อเสนอแนะและการต่อยอดการศึกษา 
 การศึกษาในครั้งนี้มีพ้ืนที่จ ากัดเพียงภายในที่อยู่อาศัย และมีองค์ประกอบของกิจกรรมที่
จ ากัด ยังคงมีรายละเอียดเพ่ิมเติมและสามารท าได้เพ่ิมหลายกรณีท้ังการต่อยอดเพ่ิมจากผลสรุป
การศึกษานี้หรือศึกษาเพ่ิมเติมในมิติอ่ืน ๆ ที่เกี่ยวข้องต่อไป อาทิ 

1) ศึกษาเพ่ิมเติมในส่วนพื้นที่ส่วนกลางของคอนโด ซึ่งรวมเป็นพื้นที่อยู่อาศัยเช่นกัน หรือ
พ้ืนที่การใช้ชีวิตอ่ืน ๆ 

2) ศึกษาเพ่ิมเติมในประเด็นการออกแบบและการก่อสร้าง  
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3) ศึกษาเพ่ิมเติมในเรื่องกระแสเทคโนโลยีดิจิทัลที่เปลี่ยนแปลงไปตามยุคสมัย   
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1) การรวบรวมข้อมูลเนื่องจากต้องใช้การรวบรวมจากบทความจากอินเทอเน็ต ผู้วิจัยจึงรวบรวม
เนื้อหาที่เกี่ยวข้องกับเทคโนโลยีโดยใช้วิธีการถอดความ (Coding data) ซึ่งพิจารณาจากค า 
วลี และประโยค ที่เก่ียวข้องกับการพัฒนาของเทคโนโลยีดิจิทัลในยุคปัจจุบัน และอนาคต  

วรรณกรรมที่รวบรวม ตัวขับเคลื่อนทางเทคโนโลยีดิจิทัล 
ประเภท วันที่ตีพิมพ ์ หัวข้อ 
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งานวิจัย เมษายน 
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Openness of technology adoption, top 
management support and service 
innovation: a social innovation  

     

งานวิจัย 2016 Augmented : Life in the Smart Lane      
งานวิจัย 2019 Smart Cities : Introducing Digital 

Innovation to Cities 
     

งานวิจัย 2017 Gerontechnology : Research, Practice, and 
Principles in the Field of Technology and 
Aging 

     

งานวิจัย สิงหาคม 
2019 

From digital citizen to digital professional      

งานวิจัย เมษายน  
2018 

The role of technology in an 
omnichannel physical store: Assessing the 
moderating effect of gender 

     

บทความ พฤษภาคม 
2019 

‘Tech for Good’: Using technology to 
smooth disruption and improve well-
being 

     

บทความ กันยายน 
2561 

เปิดนวัตกรรม "Smart Living" สร้างเมือง
อัจฉริยะเชื่อมระบบการแพทย์ฉุกเฉิน 

     

บทความ  พฤษภาคม 
2563 

เปิดค านิยาม “Smart City” โครงการเมือง
อัจฉริยะที่จะมาเพิ่มคุณภาพชีวิตให้กับคนไทย 

     

บทความ กรกฎาคม 
2020 

EdTech คืออะไร? ตัวอยา่ง EdTech Startup 
ในไทยท่ีน่าจับตามอง 

     

บทความ กรกฎาคม 
2020 

Edutech คืออะไร ครูยุคใหมต่้องรู้      

งานวิจัย พฤศจิกายน Consumer adoption of smartphone      
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วรรณกรรมที่รวบรวม ตัวขับเคลื่อนทางเทคโนโลยีดิจิทัล 

ประเภท วันที่ตีพิมพ ์ หัวข้อ 
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preference modeling of smart homes 
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Alibaba's "New Retail" Explained      
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Discover Tomorrow's Connected Home!      
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Top 5 Future Technology Inventions! 
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Food Delivery 4.0      
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A Google engineer invented this smart 
mirror that tells you the news while you 
admire your looks 
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วรรณกรรมที่รวบรวม ตัวขับเคลื่อนทางเทคโนโลยีดิจิทัล 

ประเภท วันที่ตีพิมพ ์ หัวข้อ 
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Living Tech “พฤกษา” ขอฉีกความแตกต่างยุค
สมาร์ทโฮม 

     

 
2) ตารางการบูรณาการเทคโนโลยีดิจิทัลร่วมกับกิจกรรม 
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รูป
แบ

บท
ี่เป

ลีย่
นไ

ป 

- 
1.ไ

ปท่ี
เต

ียง
 

- 
- 

- 

- 
2.ต

ั้งน
าฬิ

กา
ปล

ุก 
- 

- 
- 

- 
3.น

อน
 

- 
- 

- 

- 
4.น

าฬ
ิกา

ปล
ุก 

- 
- 

- 

- 
5.ต

ื่นน
อน

 
- 

- 
- 

- 
6.ล

ุกจ
าก

เต
ยีง

 
- 

- 
- 

  
 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
10

0 

ต้อ
งก

าร
นอ

น 

Co
nt

ro
l 

เค
รื่อ

งม
ือ 

ขั้น
ตอ

นเ
ดิม

 
ขั้น

ตอ
นใ

หม
่ 

พื้น
ที่ส

่วน
ใช้

งา
น 

รูป
แบ

บท
ี่เป

ลีย่
นไ

ป 

- 
1.ไ

ปท่ี
เต

ียง
 

1.ไ
ปท่ี

เต
ียง

 
- 

- 

se
ns

or
 

2.ต
ั้งน

าฬิ
กา

ปล
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