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บทคัดย่อ 
บทความนี้มุ่งศึกษาการเปลี่ยนแปลงขององค์ประกอบทางกิจกรรมส าหรับการออกแบบที่อยู่อาศัย ภายใต้ปัจจัยทาง

เทคโนโลยีดิจิทัลที่เป็นตัวขับเคลื่อนในปัจจุบันและอนาคต โดยก าหนดตัวแปรการขับเคลื่อนทางเทคโนโลยีดิจิทัลเป็น 5 ปัจจัย
ได้แก่ 1) การบริการ (service) 2) การควบคุม (control) 3) การแสดงผล (visualize) 4) การท าให้เป็นส่วนบุคคล 
(personalize) 5) การสื่อสาร (communicate) และจ าแนกประเภทของกิจกรรมออกเป็น 4 ประเภท ได้แก่ 1) กิจกรรมทาง
ชีวภาพ 2) กิจกรรมทางการผลิต 3) กิจกรรมทางการปฏิสัมพันธ์ 4) กิจกรรมทางนันทนาการ วิเคราะห์การเปลี่ยนแปลงผ่าน 3 
องค์ประกอบของกิจกรรม ได้แก่ 1) กริยาของขั้นตอน 2) เครื่องมือ 3) พื้นที ่  

ผลการศึกษาพบว่า การเปลี่ยนแปลงเชิงกริยาขั้นตอนแบ่งเป็น 2 ลักษณะ 1. ส่งผลโดยตรงต่อการท างานของ
กิจกรรม โดยตัวขับเคลื่อนทางเทคโนโลยีดิจิทัล 3 ปัจจัย คือ Control Visualize และ Service 2. ส่งผลทางอ้อมต่อการ
ท างานของกิจกรรม โดยตัวขับเคลื่อนทางเทคโนโลยีดิจิทัล Personalize ท างานส่งผลต่อ Control Visualize และService 
แล้วจึงส่งผลต่อกิจกรรม ตัวขับเคลื่อนทางเทคโนโลยีดิจิทัล Communication เป็นส่วนเช่ือมต่อการท างานของ Control 
Visualize Service และ Personalize แล้วจึงส่งผลต่อกิจกรรม การเปลี่ยนแปลงเชิงพื้นที่แบ่งเป็น 3 ประเภท มีผลมาจาก
เครื่องมือและกริยาขั้นตอน ได้แก่ 1. ลักษณะพื้นท่ีการใช้งานหายไป 2. ลักษณะพื้นท่ีการใช้งานน้อยลง และ3. พื้นที่การใช้งาน
มากขึ้น ผลการศึกษาเป็นส่วนหนึ่งของข้อมูลเพื่อสนับสนุนการสร้างแนวทางการพัฒนาการก าหนดโปรแกรมการออกแบบที่อยู่
อาศัยภายใตต้ัวขับเคลื่อนเทคโนโลยีดิจิทัลในอนาคต  
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Abstract 
The objectives of this research are to study transformation of the activities elements for residential 

design under the factors digital technology driven.  Data collecting of digital technology driven conducted 
through articles and documents are specified into 5 categories which are 1)  Service 2)  Personalization 3) 
Control 4) Visualization 5) Communication. 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) Space.  

The study indicated that digital technology driven effect in procedure of residential activities 

comprise of 2 types 1) Directly affects the activity by 3 factors: Control Visualize and Service. 2) Indirectly 
impact on the operation of activities. Personalize digital technology driver affects the Control, Visualization 
and Service, then results in activities. Communication digital. The spatial changes are divided into 3 types: 
1.  Disappear of living space 2.  Less used of living space 3.  More used of living space.  The results of the 
study are part of the data to support the development of a residential design program under the digital 
technology driver in the future. 
 
Keywords: Digital technology, Residential, Activity, Functional space, Tool 
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บทน า  
โลกในปัจจุบันก าลังอยู่ในยุคปฏิวัติอุตสาหกรรมครั้งที่ 4 (The Fourth Industrial Revolution) โดยมีเทคโนโลยี

ดิจิทัลเป็นหนึ่งในตัวแปรส าคัญ เทคโนโลยีถูกพัฒนาอย่างก้าวกระโดด และส่งผลให้เกิดกระแสการเปลี่ยนแปลงโดยใช้
เทคโนโลยีเข้ามามีส่วนร่วม (digital transformation) ส่งผลกระทบต่อหลากหลายวงการ ความรวดเร็วของการเปลี่ยนแปลง
นี้สามารถเห็นได้จากจาก ในปัจจุบันและอนาคต ทุกคนสามารถเข้าถึงเทคโนโลยีได้อย่างสะดวกสบาย มีตัวเลือก และการ
อ านวยความสะดวกที่มากขึ้น (Moore 1965) งานวิจัยนี้จึงได้รวบรวมตัวขับเคลื่อนเทคโนโลยีดิจิทัลในด้านชีวิตประจ าวันและ
เทคโนโลยีส าหรับธุรกิจอสังหาริมทรัพย์หรือ Prop Tech (Property Technology) (Sansiri 2562) ทั้งหมด 5 ปัจจัยได้แก่ 

1. การบริการ (Service) เป็นเทคโนโลยีดิจิทลั ผลจากการเชื่อมต่อท่ีสะดวกมากขึ้น ส่งผลให้เกิดการบริการ 
ต่าง ๆ เพื่อช่วยเหลือและตอบสนองการใช้ชีวิต การเกิดขึ้นของ Business model ที่ไมไ่ดมุ้่งแค่การผลิตสินค้า แต่
เป็น กระบวนการในการบริการ   

2. การควบคุม (Control) เป็นเทคโนโลยดีิจิทัล ในการควบคมุในระยะไกล มีการควบคมุผ่านอุปกรณต์่าง ๆ 
Personalize เก็บข้อมลูและวิเคราะห์ข้อมูลส่วนตัวออกมา ส าหรับการประมวลผลและตัดสินใจ 

3. การแสดงผล (Visualize) เป็นเทคโนโลยดีิจิทัล การแสดงข้อมูล ได้ละเอียดและเห็นภาพมากขึ้น หลากหลายมติิมาก
ขึ้น เชิงจินตทัศน์ (visualization) ซึ่งเป็นการมองเห็นภาพของงานออกแบบได้ก่อนการก่อสร้างจริง โดยการท าให้
คอมพิวเตอร์ช่วยสร้างหุ่นจ าลองการให้แสงเงาท่ีเหมือนจริง และท าภาพเคลื่อนไหว (Bhatrakarn 2003, 7) 

4. การท าให้เป็นส่วนตัว (Personalize) การเก็บข้อมลูและน าข้อมลูไปใช้ที่มีความเฉพาะเจาะจงกับผู้ใช้งานนั้น ๆ 
5. Communication เป็นเทคโนโลยดีิจิทัล การสื่อสารของข้อมูล software to software, human to software 

เชื่อมสื่อสาร 

 
ภาพ 1 ประเภทของตัวขับเคลื่อนทางเทคโนโลยีดิจิทัล (Key driver) 

ที่มา: ผู้วิจยั 
 

กิจกรรมส่วนใหญ่ในการด าเนินชีวิตมีเทคโนโลยีเป็นส่วนประกอบเนื่องจากมนุษย์ต้องอาศัยอุปกรณ์หรือสิ่งของเพื่อ
อ านวยความสะดวกการเปลี่ยนแปลงของเทคโนโลยีดิจิทัลท าให้เกิดวิธีการใหม่ ฉะนั้นเมื่อเทคโนโลยีมีการพัฒนาขึ้น จึงส่งผล
ต่อรูปแบบการด าเนินชีวิตประจ าวันที่เปลี่ยนไป ที่อยู่อาศัยจึงเป็นสิ่งหนึ่งที่ถูกผลกระทบจากการเปลี่ยนแปลงและพัฒนาทาง
เทคโนโลยีดิจิทัล โดยเฉพาะในย่านศูนย์กลางทางธุรกิจของเมือง หรือ CBD (Central Business District) เนื่องจากเป็นพื้นที่ท่ี
มีกิจกรรมทางสังคมและเศรษฐกิจมีการพัฒนาอยู่ตลอดเวลา ย่านศูนย์กลางทางธุรกิจของกรุงเทพมหานครพื้นที่ครึ่งหนึ่ง
ประกอบไปด้วยแหล่งที่อยู่อาศัย ซึ่งเป็นปัจจัยหลักในการด ารงชีวิตของมนุษย์ เป็น 1 ในปัจจัย4 ผู้คนใช้เวลาครึ่งหนึ่งของ
ชีวิตประจ าวันในพ้ืนท่ีนี ้ส่วนมากมีลักษณะการอยู่อาศัยแบบครอบครัวเดี่ยว (single living unit) (RE TALK 2017: RE-mind 
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the GAP ”Please Mind the Gap between ‘TREND’ and ‘PLATFORM’” 2560)  |เ ป็ น อ า ค า ร ชุ ด พั ก อ าศั ยห รื อ
คอนโดมิเนียม มีโครงสร้างของห้องชุดต่อเนื่องกัน และรูปแบบห้องที่เป็นรูปแบบเดียวกัน และมีการใช้งานพื้นที่ครบครัน
ส าหรับการใช้ชีวิตประจ าวัน ผู้อยู่อาศัยในบริเวณนี้ส่วนใหญ่ประกอบอาชีพเป็นพนักงานประจ า มีรูปแบบกิจกรรมหรือกิจวัตร
ที่ท าในแต่ละวัน แต่ละสัปดาห์ เช่น ท างาน เรียน วันหยุด คล้ายคลึงกัน มีรูปแบบการด าเนินชีวิตแบบตายตัว วันธรรมดาและ
วันหยุด  

 
 

 
 
 

      ภาพ 2 รูปแบบผังพื้นขนาด 1 ห้องนอน ของอาคารชุดพักอาศัย   
                                                                           ที่มา: ผู้วิจยั 
 

ในการออกแบบพื้นที่อยู่อาศัยทางสถาปัตยกรรมประกอบไปด้วยพื้นที่ต่าง ๆ ที่มีหน้าท่ีการใช้งานแตกต่างกันออกไป โดย
ค านึงถึงพฤติกรรมมนุษย์หรือผู้ใช้งานอาคาร ซึ่งก าหนดจากกิจกรรมที่เกิดขึ้น โดยกิจกรรมประกอบไปด้วย การกระท า เครื่องมือ
ส าหรับใช้งานและพื้นที่เป็นส่วนหนึง่ของขั้นตอนภาคต้นส าหรับการออกแบบ (predesign stage) องค์ประกอบเหล่านี้เปลี่ยนแปลง
ไปตามยุคสมัย  เพื่อจะได้ด าเนินการออกแบบท่ีสอดคล้องกับวัตถุประสงค์ของผู้อยู่อาศัยส าหรับมนุษย์กิจกรรมที่เกี่ยวเนื่องกับการ
ด ารงชีพ (อรศิริ ปาณินท,์ ปิยลดา ทวีปรังษีพรและเทิดศักดิ์ เตชะกิจขจร 2546, 5-10) สามารถจ าแนกออกได้เป็น  

1. กิจกรรมทางชีวภาพ (Basic) มีอิทธิพลโดยตรงต่อการมีชีวิตของมนษุย์ ไม่สามารถหลีกเลี่ยงได้ มิเช่นนั้นจะไม่

สามารถด าเนินชีวิตหรือไม่สามารถด ารงเผ่าพันธุ์ต่อไปได้ เช่น การอุปโภคบริโภค การขับถ่าย การสืบพันธุ์ การนอน 

2. กิจกรรมทางการผลิต (Production) เป็นกิจกรรมเสริมเพื่อให้สามารถด าเนินการตามกิจกรรมทางชีวภาพได้อยา่ง

ปกติ เป็นกิจกรรมเพื่อให้ได้มาซึ่งปัจจัย 4 พื้นฐานเพื่อการด ารงชีพของมนุษย์ เช่น การเกษตร การกสิกรรม การ

ถักทอ เป็นต้น 

3. กิจกรรมปฏิสมัพันธ์ (Movement) เป็นกิจกรรมเสริมเพื่อให้มนุษยส์ามารถด าเนินชีวิตอยู่ได้อย่างเป็นกลุ่มหมู่

สังคม โดยการตดิต่อสื่อสารด้วยภาษาท่ียอมรับกันในสังคมนั้น ๆ 

4. กิจกรรมทางนันทนาการ (Recreation) เป็นกิจกรรมเพื่อให้มนุษยไ์ด้มีโอกาสหรือช่วงเวลาเพื่อการเพิม่เติมเต็ม

ความรู้ หรือทดแทนก าลังงานส่วนที่สูญเสียไปจากกิจกรรมข้างต้นดังกล่าว เช่น กิจกรรมทางศาสนา กจิกรรม

การศึกษา กิจกรรมงานอดิเรก เปน็ต้น 

ในแต่ละประเภทของกิจกรรมจะแบ่งออกมาเป็น 5 องค์ประกอบ ไดแ้ก ่ 
1. กริยาของเป้าหมาย คือ ความต้องการของการด ารงชีวิต 
2. กริยาของขั้นตอน คือ ล าดับของกริยาในการกระท าเพื่อให้เป้าหมายส าเรจ็ตามทีต่้องการ 
3. เครื่องมือ คือ การกระท าท่ีเกิดขึ้นต้องมีการใช้เครื่องมือเพื่อให้เป้าหมายบรรลตุามที่ต้องการ 
4. พื้นที่ คือ การกระท าที่ต้องใช้เครือ่งมือนั้น ๆ จ าเป็นจะต้องเกดิในพ้ืนท่ีลักษณะหนึ่งเพื่อให้เปา้หมายบรรลตุามที่

ต้องการ 
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5. สภาพการใช้พื้นที่ คือสรุปลักษณะโดยรวมของการกระท าท่ีเกดิขึ้น การใช้เครื่องมือ พ้ืนท่ี เพื่อให้บรรลตุามเป้าหมาย
ที่ต้องการ 

 

วัตถุประสงค์ 
1. วิเคราะหต์ัวขับเคลื่อนทางเทคโนโลยีดิจิทลัทั้ง 5 ปัจจัยที่มีต่อกิจกรรมด าเนินชีวิต 
2. ประมวลรูปแบบการเปลี่ยนแปลงเชิงกายภาพ ซึ่งรองรับกิจกรรมด าเนินชีวิต 

 

ระเบียบวิธีวิจัย  
การศึกษานี้เป็นการวิจัยเชิงคุณภาพและทดลอง เพื่อวิเคราะห์แนวทางการเปลีย่นแปลงของกิจกรรมภายใต้เทคโนโลยดีิจิทัล มี
วิธีการวิจัยดังนี ้

1. กรอบแนวคิดในการวิจัย แบ่งออกเป็น 2 ส่วนคือ 1) แนวคิดของเทคโนโลยี ประกอบด้วย 5 ปัจจัย 2) แนวคิดการ
แบ่งการด ารงชีวิตเป็น 4 ประเภท และแบ่งองค์ประกอบของการเกิดกิจกรรม 5 ขั้นตอน 

2. การรวบรวมข้อมูลเนื่องจากต้องใช้การรวบรวมจากบทความจากอินเตอร์เน็ต ผู้วิจัยจึงรวบรวมเนื้อหาที่เกี่ยวข้องกับ
เทคโนโลยีโดยใช้วิธีการถอดความ (coding data) ซึ่งพิจารณาจากค า วลี และประโยค ที่เกี่ยวข้องกับการพัฒนาของ
เทคโนโลยีในยุคปัจจุบันและอนาคต จากนั้นน ามาจัดหมวดหมู่ (categories) เพื่อน ามาเป็นตัวแปรเบื้องต้นในการ
วิเคราะห์การเปลี่ยนแปลง 

3. ก าหนดกรณีศึกษาจากปัจจัย 4 ส าหรับการด ารงชีวิตคือ ที่พักอาศัย ซึ่งก าหนดรูปแบบการอยู่อาศัยในเขตศูนย์กลาง
ธุรกิจที่ก าลังพัฒนาในกรุงเทพมหานคร โดยมีลักษณะเป็นอาคารชุดพักอาศัย รูปแบบการอยู่อาศัยแบบครอบครัว
เดี่ยว (single living unit) มี 1 ห้องนอน ศึกษาพื้นที่เฉพาะส่วนห้องพักที่ผู้พักอาศัยใช้งาน โดยไม่รวมส่วนกลาง
ส าหรับอ านวยความสะดวก 

 พิจารณากรณีศึกษาส าหรับอาคารชุดพักอาศัยจากการรวบรวมรูปแบบหน่วยอาคารชุดพักอาศัยของบริษทั
อสังหาริมทรัพย์ในกรุงเทพมหานคร ในช่วงเวลา 1 - 2 ปี ที่ผ่านมา โดยผังพื้นที่น ามาเป็นกรณีศึกษาเป็น
การคัดเลือกรูปแบบการจัดวางผังการใช้งานท่ีมีจ านวนมากสุด 

 พิจารณากรณีศึกษาส าหรับกิจกรรมที่มีความจ าเป็นส าหรับการด ารงชีวิตจากหมวดหมู่ใหญ่ 4 หมวด ท่ี
สามารถเกิดขึ้นได้ภายในอาคารชุดพักอาศัย แบ่งได้เป็น 8 กิจกรรม  

4. วิเคราะห์เปรียบเทียบจากกิจกรรมการด าเนินชีวิตแบบเดิม เมื่อน าปัจจัยทางเทคโนโลยีดิจิทัลเข้ามาเป็นตวัขับเคลือ่น 

โดยวิเคราะห์ผ่านการจ าแนกองค์ประกอบของกิจกรรม จากนั้นวิเคราะห์รูปแบบของลักษณะที่เกิดขึ้นเมื่อ

เปรียบเทียบกับรูปแบบเดิม โดยแบ่งเป็นการวิเคราะห์ตัวขับเคลื่อนทางเทคโนโลยี 5 ปัจจัยที่มีต่อกิจกรรมด าเนิน

ชีวิต และการประมวลรูปแบบการเปลี่ยนแปลงเชิงกายภาพ ซึ่งรองรับกิจกรรมด าเนินชีวิต  

5. สังเคราะห์และสรุปรูปแบบการเปลี่ยนแปลงของกิจกรรมในเชิงขั้นตอนและกายภาพ เพื่อน าเสนอแนวทางการก าหนด

กิจกรรมส าหรับการออกแบบที่อยูอ่าศัยภายใตเ้ทคโนโลยีดจิิทัล 
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ภาพ 3 โมเดลแสดงระเบียบวธิีวจิัย 
ที่มา: ผู้วิจยั 

 

ผลการศึกษา 
 

ตาราง 1 แสดงผลการศึกษาการเปลี่ยนแปลงเชิงพื้นที่และขั้นตอนของกิจกรรมภายใต้ตัวขับเคลื่อนเทคโนโลยีดิจิทัล  

ส่งผลโดยตรง
กับขั้นตอน 

 ส่งผลทางอ้อม
กับขั้นตอน 

 ขั้นตอน
เหมือนเดิม 

 ส่งผลให้
พื้นที่ลด 

 ส่งผลให้
พื้นที่เพิ่ม 

 

 

Basic : กิจกรรมทางชีวภาพ: ต้องการกิน 

กิจกรรม Service Control Visua
lize 

Persona
lize 

Commu
nication 

พื้นที่ กายภาพเดิม กายภาพใหม ่

1. คิด            
          

 
  

   ทุกที่   

2. Storage            
         ลด
พื้น                                

 
  

   ครัว 

3.ท าอาหาร            
         ลด
พื้น                               

           
          

   ครัว 

4.รับประทาน
อาหาร 

 
  

 
  

 
  

 
  

 
  

กินข้าว 

5.ท าความ
สะอาด 

           
         ลด
พื้น                                

 
  

    ครัว 

Basic : กิจกรรมทางชีวภาพ: ตอ้งการแสง 
กิจกรรม Service Control Visua

lize 
Persona
lize 

Commu
nication 

พื้นที่ กายภาพเดิม กายภาพใหม ่

1. เปิดม่าน 
 
  

           
         
ลดพื้น                               

           
         
เพิ่มผนัง                                

  หน้า 
ต่าง 

  

2. เปิด สวิทช์
ไฟ 

              
         
เพิ่ม
เพดาน                                                              

  ทุกที่ 

3.โคมไฟ 
              

         
เพิ่มผนัง                                                               

  เฉพาะ
ต าแหน่ง 

Basic : กิจกรรมทางชีวภาพ: ต้องการซักผ้า 



  สาระศาสตร์ ฉบับท่ี 2/2563 - 363 

 

กิจกรรม Service Control Visua
lize 

Persona
lize 

Commu
nication 

พื้นที่ กายภาพเดิม กายภาพใหม ่

1.ผ้าใส่ตะกร้า 
 
  

   
  

 
  

  นอน   

2.ใส่เครื่องซัก
ผ้า 

           
         ลด
พื้น                               

    ระเบียง 

3.ตากผ้า            
         ลด
พื้น                                

     ระเบียง 

4.รีดผ้า            
         ลด
พื้น                                

 
  

   
  

  นั่งเล่น 

5.เก็บเส้ือผ้า  
  

   
  

  นอน 

Production : กิจกรรมทางการผลิต: ต้องการท างาน 

กิจกรรม Service Control Visua
lize 

Perso
nalize 

Commu
nication 

พื้นที่ กายภาพเดิม กายภาพใหม่ 

1. Storage            
                                       

  
            

         
ลดพื้น                                

  นั่งเล่น   

2. ท างาน
เดี่ยว 

           
                                       

  
            

         
เพิ่มผนัง                                

  นั่งเล่น 

3. ท ากลุ่ม 
ติดต่อคุยงาน 

  
           

                                       

  
            

         
เพิ่มผนัง                                                               

  นั่งเล่น 

Movement : กจิกรรมปฏิสัมพันธ์: ตอ้งการส่ือสาร 

กิจกรรม Service Control Visua
lize 

Perso
nalize 

Commu
nication 

พื้นที่ กายภาพเดิม กายภาพใหม่ 

1. โทร
สื่อสาร 

 
 

 
 

           
         
เพิ่มผนัง                                                                                              

  ทุกที่   

2. พิมพ์แชท  
 

            
         
เพิ่มผนัง                                                                                              

  ทุกที่ 

3. แขกมา
บ้าน 

             
         
เพิ่มผนัง                                                                                             

  นั่งเล่น 

Recreation : กิจกรรมทางนันทนาการ: ตอ้งการการศึกษา 

กิจกรรม Service Control Visua
lize 

Perso
nalize 

Commu
nication 

พื้นที่ กายภาพเดิม กายภาพใหม่ 

1. เดินทาง 
  

- 

  

- 

  

- 

  

- 

  

- 
รถ  

ภายนอก 
ที่อยู่อาศัย 

 

2. เรียน    
            

         
เพิ่มผนัง                                                                                             

  นั่งเล่น 

Recreation : กิจกรรมทางนันทนาการ: ต้องการออกก าลังกาย 

กิจกรรม Service Control Visua
lize 

Perso
nalize 

Commu
nication 

พื้นที่ กายภาพเดิม กายภาพใหม่ 
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1. เดินทาง - - - - - 
รถ  

ภายนอก 
ที่อยู่อาศัย 

 

2. ออกก าลัง
กาย 

            
         
เพิ่มผนัง 
เพิ่มพื้น                                                                                                                             

           
         
เพิ่มผนัง 
เพิ่มพื้น                                                                                              

  นั่งเล่น 

Recreation : กิจกรรมทางนันทนาการ: ต้องการฟังเพลง 

กิจกรรม Service Control Visua
lize 

Perso
nalize 

Commu
nication 

พื้นที่ กายภาพเดิม กายภาพใหม่ 

1. เปิด      รถ 

  

2. บันเทิง              
     
เพิ่มผนัง                                                                                                                                

  นั่งเล่น 

3. ปิด              
                                                                                                                                   

  นั่งเล่น 

ที่มา: ผู้วิจยั 
 

กิจกรรมประเภท Basic  
1.ต้องการกิน มีขั้นตอนดังนี ้คิด การเก็บรักษา ท าอาหาร รับประทานอาหาร และท าความสะอาด  

1.1 การเปลี่ยนแปลงเชิงขั้นตอน เทคโนโลยีดิจิทัล 5 ประเภททีส่่งผลต่อขั้นตอนของกิจกรรมต้องการกิน ดังนี ้
Service ส่งผลให้ขั้นตอนหายไป ได้แก่ ขั้นตอนของการคิด การเก็บรักษา การท าอาหาร การท าความสะอาด เนื่องจาก

ขั้นตอนเหล่านี้ถูกท าแทนโดยอาศัยธุรกิจการบริการ Control ส่งผลต่อขั้นตอนน้อยลง ได้แก่ ขั้นตอนของการท าอาหาร ควบคุมจาก
ระยะไกลจากครัวได้ ลดขั้นตอนการเดิน Visualize ส่งผลให้ขั้นตอนมากขึ้น ได้แก่ ขั้นตอนของการคิด การStorage การท าอาหาร มี
ขั้นตอนแสดงข้อมูลเพื่อประกอบการตัดสินใจ Personalize ส่งผลต่อเทคโนโลยี Service Control และ Visualize ในแต่ละขั้นตอน
ของการคิด การเก็บรักษาอาหาร การท าอาหาร การรับประทานอาหาร การท าความสะอาด โดยส่งผลในด้านข้อมูลสนับสนุนส าหรับ
การท างานของแต่ละกิจกรรม ในด้านสภาพแวดล้อม ร่างกาย และความสนใจส่วนตัว Communication เป็นการท างานระหว่าง
เทคโนโลยีดิจิทัล Service ต่อ Personalize และ Visualize ต่อ Personalize ต่อ Control  

1.2 การเปลี่ยนแปลงเชิงพ้ืนที่ เทคโนโลยดีิจิทัล 2 ประเภทส่งผลต่อพื้นที่ของกิจกรรมต้องการกิน ดังนี ้
Service ส่งผลให้พื้นที่หายไป ได้แก่ พื้นที่ของการเก็บของ การท าอาหาร เนื่องจากมีพื้นที่รองรับกิจกรรมนี้ภายนอกที่อยู่

อาศัยเมื่อใช้ธุรกิจการบริการ Visualize ส่งผลให้พื้นที่มากขึ้น ได้แก่ พื้นที่ของการเก็บของ การท าอาหาร ในการแสดงข้อมูลเกี่ยวกับ
อาหาร เกิดขึ้นบนมือถือ บนเครื่องมือ และบนองค์ประกอบสถาปัตยกรรมในรูปแบบผนัง  
2. ต้องการแสง มีขั้นตอนแบ่งออกเป็น การเปิด - ปิดม่าน การเปดิ - ปิดสวทิช์ไฟ การเปิด - ปิดโคมไฟ  

2.1 การเปลี่ยนแปลงเชิงขั้นตอน เทคโนโลยีดิจิทัล 3 ประเภทส่งผลต่อขั้นตอนของกิจกรรมต้องการแสง ดังนี ้
Control ส่งผลให้ขั้นตอนลดลง ได้แก่ ขั้นตอนของการควบคุมการเปิด - ปิดม่าน สวิตช์ไฟ โคมไฟ มีการใช้ Smart phone 

หรือ sensor ในการควบคุมจากทุกต าแหน่งในที่อยู่อาศัย ลดขั้นตอนการเดิน Personalize ส่งผลต่อเทคโนโลยี Control ในขั้นตอน
ของการควบคุมการเปิด - ปิดม่าน สวทิช์ไฟ โคมไฟ โดยเก็บและส่งข้อมูลเกี่ยวกับความสว่างของแสงในสภาพแวดล้อม ระหว่างการใช้
งานต าแหน่งต่าง ๆ Communication ส่งผลต่อ การท างานของ Control ต่อ Personalize ต่อ Visualize  

2.2 ปัจจัยการเปลี่ยนแปลงเชิงพ้ืนที ่เทคโนโลยีดิจิทลั 2 ประเภทสง่ผลต่อพื้นที่ของกิจกรรมต้องการแสง ดังนี ้
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Control ส่งผลให้พื้นที่ลดลง ได้แก่ พื้นที่ของการเปิด - ปิดม่าน เนื่องจากไม่จ าเป็นต้องเข้าไปใช้งานเอง จึงลดระยะการใช้
งานของคนได ้Visualization ส่งผลใหพ้ื้นทีเ่พิ่มขึ้น โดยใช้ display บนเพดานเป็นแหล่งก าเนิดไฟ   
3. ต้องการซักผ้า มีขั้นตอนดังนี ้การน าผ้าใส่ตะกร้า การน าผ้าใส่เครื่องซักผ้า การตากผ้า การรีดผ้า การเก็บเสื้อผ้า  

3.1 ปัจจัยการเปลี่ยนแปลงเชิงขัน้ตอน เทคโนโลยดีิจิทัล 5 ประเภทส่งผลต่อขั้นตอนของกิจกรรมต้องการซักผ้าดังนี้  
Service ส่งผลให้ขั้นตอนหายไป ได้แก่ ขั้นตอนการน าผ้าใส่เครื่องซักผ้า การตากผ้า การรีดผ้า เนื่องจากการบริการมีพื้นที่

รองรับกิจกรรมนี้ภายนอกที่อยู่อาศัย Control ส่งผลให้ขั้นตอนน้อยลง ได้แก่ ขั้นตอนการน าผ้าใส่เครื่องซักผ้า ควบคุมได้ผ่าน Smart 
phone จากทุกพื้นที่ในบ้านหรือนอกบ้าน Visualize ส่งผลให้ขั้นตอนมากขึ้น ได้แก่ ขั้นตอนการน าผ้าใส่เครื่องซักผ้า การตากผ้า การ 
storage เสื้อผ้า เป็นการแสดงข้อมูลการท างานของการซักผ้าผ่านมือถือ Personalize ส่งผลต่อเทคโนโลยี Service Control 
Visualize ในขั้นตอนของการน าผ้าใส่ตะกร้า การน าผ้าใส่เครื่องซักผ้า การตากผ้า การรีดผ้า การ Storage เสื้อผ้า โดยวิเคราะห์เก็บ
ข้อมูลสภาพอากาศ Communication แบ่งเป็น 2 แบบ Service ต่อ Personalize และ Visualize ต่อ Personalize ต่อ Control  

3.2 ปัจจัยการเปลี่ยนแปลงเชิงพ้ืนที ่เทคโนโลยีดิจิทลั 2 ประเภทสง่ผลต่อพื้นที่ของกิจกรรมต้องการซักผ้า ดังนี ้
Service ส่งผลใหพ้ื้นทีห่ายไป ได้แก่ พื้นที่ของเครื่องซักผ้า การตากผา้ การรีดผ้า เนื่องจากมีพื้นท่ีรองรบักิจกรรมภายนอก 

กิจกรรมประเภท Production 
4. ต้องการท างาน มีขั้นตอนดังนี ้การ storage การท างานเดี่ยว การท างานกลุ่ม  

4.1 ปัจจัยการเปลี่ยนแปลงเชิงขั้นตอน เทคโนโลยีดิจิทัล 5 ประเภทส่งผลต่อขั้นตอนของกิจกรรมต้องการท างานดังน้ี 
Service ส่งผลให้ขั้นตอนมากขึ้น ได้แก่ ขั้นตอนการ Storage การท างานกลุ่ม เนื่องจากมีบริการ online application 

ส่งเสริมระบบในการท างานท่ีคล้ายออฟฟิศ Control ส่งผลใหข้ั้นตอนน้อยลง การ Storage การท างานเดี่ยว การท างานกลุ่ม เนื่องจาก
มีส่วนในการบังคับจอ มีการควบคุมแบบ touch screen Visualize ส่งผลต่อขั้นตอนเพิ่มขึ้น ได้แก่ ขั้นตอนของ Storage ท างานเดี่ยว 
ท างานกลุ่ม ติดต่อคุยงาน สามารถแสดงข้อมูลได้ในภาพกว้างและละเอียด เพื่อส่งเสริมการท างาน การควบคุมงาน และการตัดสินใจ  
Personalize ส่งผลต่อเทคโนโลยี Service Control Visualize ในขั้นตอนของการ Storage ท างานเดีย่ว ท างานกลุ่ม ติดต่อคุยงาน 
การสนับสนุนข้อมูล Communication ส่งผลต่อ การท างานของ Service ต่อ Personalize ต่อ Visualize ต่อ Control 

4.2 ปัจจัยการเปลี่ยนแปลงเชิงพ้ืนที ่เทคโนโลยีดิจิทลั 2 ประเภทสง่ผลต่อพื้นที่ของกิจกรรมต้องการท างาน ดังนี ้
 Control ส่งผลใหพ้ื้นทีเ่พิ่มขึ้น ได้แก่ พ้ืนท่ีของการเก็บของ การท างานเดี่ยว การท างานกลุ่ม การติดต่อสื่อสาร ส่งผลต่อพื้นที่
ในการเดินไปมา เพื่อควบคุมการท างาน Visualize ส่งผลให้พื้นที่เพิ่มขึ้นในส่วนผนัง ได้แก่ การเก็บของ การท างานเดี่ยว การท างาน
กลุ่ม การติดต่อสื่อสารและส่งผลต่อพื้นที่ในการติดตั้งเครื่องมือ พื้นที่การใช้งานคนเปลี่ยนไป จากที่นั่งที่โต๊ะอย่างเดียวทีนี้สามารถ
เคลื่อนไหวได้มากขึ้น พื้นทีแ่สดงผลการท างานท่ีใหญ่มากขึ้น และละเอียดมากขึ้น  
กิจกรรมประเภท Movement 
5. ต้องการสื่อสาร มีขั้นตอนคือ โทรสื่อสาร พิมพ์แชท ชวนเพ่ือนมาบ้าน 

5.1 ปัจจัยการเปลี่ยนแปลงเชิงขัน้ตอน เทคโนโลยดีิจิทัล 3 ประเภทส่งผลต่อขั้นตอนของกิจกรรมต้องการสื่อสารดังนี ้
Control ส่งผลให้ขั้นตอนน้อยลง ได้แก่ ข้ันตอนของโทรสื่อสาร พิมพ์แชท ชวนเพื่อนมาบ้าน สามารถควบคุมการสื่อสารได้

จากทุกพื้นที่ Personalize ส่งผลต่อเทคโนโลยี Service Control Visualize ในขั้นตอนของการโทรสื่อสาร การพิมพ์แชท การชวน
เพื่อนมาบ้าน ในการเก็บข้อมูลประวัติ Communication ส่งผลต่อ การท างานของ Control ต่อ Personalize ต่อ Visualize  

5.2 ปัจจัยการเปลี่ยนแปลงเชิงพ้ืนที ่เทคโนโลยีดิจิทลั 1 ประเภทสง่ผลต่อพื้นที่ของกิจกรรมต้องการสื่อสารดังนี ้
Visualize ส่งผลให้พื้นที่มากขึ้น ได้แก่ ขั้นตอนของการโทรสื่อสาร พิมพ์แชท ชวนเพื่อนมาบ้าน ผนัง หรือส่วนต่าง ๆ ของที่

อยู่อาศัยมีพื้นที่ส าหรับการติดต่อสื่อสาร  
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กิจกรรมประเภท Recreation  
6. ต้องการการศึกษา มีขั้นตอนคือ เดินทาง เรียน 

6.1 ปัจจัยการเปลี่ยนแปลงเชิงขัน้ตอน เทคโนโลยดีิจิทัล 4 ประเภทส่งผลต่อพื้นที่ของกิจกรรมต้องการการศึกษาดังนี้ 
Service ส่งผลให้ข้ันตอนมากขึ้นและขั้นตอนหายไป ได้แก่ ขั้นตอนการเรียน มี online application ใหข้้อมูลในการเรียนที่

หลากหลาย ลดขั้นตอนการเดินทางหายไป Control ส่งผลให้ขั้นตอนน้อยลง ได้แก่ ขั้นตอนการปิด - เปิด โดยการควบคุมจาก
ระยะไกล Visualize ส่งผลให้ขั้นตอนมากขึ้น ได้แก่ ขั้นตอนการเรียน มีการน าเสนอการเรียนในหลายมิติและการมีปฏิสัมพันธ์กับการ
เรียน Personalize ส่งผลต่อเทคโนโลยี Service Control Visualize ในขั้นตอนของการเรียน ความสนใจในประเภทการเรียน 
Communication ส่งผลต่อ Service ต่อ Personalize ต่อ Visualize ต่อ Control  

6.2 ปัจจัยการเปลี่ยนแปลงเชิงพ้ืนที ่เทคโนโลยีดิจิทลั 1 ประเภทสง่ผลต่อพื้นที่ของกิจกรรมต้องการการศึกษา ดังนี ้
Visualize ส่งผลให้พื้นที่มากขึ้น ได้แก่ พื้นที่ของการเรียน พื้นที่ผนังเปลี่ยนเป็น display มีการแสดงผลให้ข้อมูลได้ละเอียด

ขึ้นส าหรับติดต่อสื่อสาร พูดคุยกันได้แบบ real time กับผู้สอน 
7. ต้องการออกก าลังกาย คือ เดินทาง ออกก าลังกาย 

7.1 ปัจจัยการเปลี่ยนแปลงเชิงขัน้ตอน เทคโนโลยดีิจิทัล 5 ประเภทส่งผลต่อพื้นที่ของกิจกรรมต้องการออกก าลังกาย ดังนี ้
Service ส่งผลใหข้ั้นตอนมากขึ้นและขั้นตอนหายไป ได้แก่ ขั้นตอนการออกก าลังกาย มี online application มีประเภทของ

การออกก าลังกายหลากหลายแบบ ส่งผลให้ข้ันตอนการเดินทางหายไป Control ส่งผลให้ข้ันตอนมากข้ึน ได้แก่ ขั้นตอนการออกก าลัง
กาย ในการควบคุมการเคลื่อนไหวของร่างกาย เช่น touch และ detect sensor Visualize ส่งผลให้ขั้นตอนมากขึ้น ได้แก่ ขั้นตอน
การออกก าลังกาย น าเสนอการออกก าลังกายได้ชัดเจนขึ้น Personalize ส่งผลต่อเทคโนโลยี Service Control Visualize ในขั้นตอน
การเก็บข้อมูลร่างกาย การเคลื่อนไหวของร่างกาย Communication Service ต่อ Personalize ต่อ Visualize ต่อ Control 

7.2 ปัจจัยการเปลี่ยนแปลงเชิงพ้ืนที ่เทคโนโลยีดิจิทลั 2 ประเภทสง่ผลต่อพื้นที่ของกิจกรรมต้องการออกก าลังกายดังนี้ 
Control ส่งผลให้พื้นที่มากข้ึนส าหรับการออกก าลังกาย Visualize ส่งผลให้พื้นที่มากข้ึนในส่วนของผนังและพื้นส าหรับการ

ออกก าลังกาย  
8. ต้องการดูโทรทัศน์ คือ เปิดโทรทัศน์ ดูโทรทัศน์ ปิดโทรทัศน์   

8.1 ปัจจัยการเปลี่ยนแปลงเชิงขัน้ตอน เทคโนโลยดีิจิทัล 5 ประเภทส่งผลต่อพื้นที่ของกิจกรรมต้องการดูโทรทัศน์ดังนี ้
Service ส่งผลให้ข้ันตอนมากข้ึน ได้แก่ ขั้นตอนการดโูทรทัศน์ โดยส่งผล มี online application ของบันเทิงที่เคยอยู่ในบ้าน

อยู่แล้วและไม่เคยมีมาก่อน Control ส่งผลให้ขั้นตอนน้อยลง ได้แก่ ขั้นตอนการเปิด - ปิด จากการควบคุมอัตโนมัติ Visualize ส่งผล
ให้ขั้นตอนมากขึ้น การได้รับความบันเทิง การน าเสนอในหลายมิติมากขึ้น Personalize ส่งผลต่อเทคโนโลยี Service Control 
Visualize ในขั้นตอนของการต้องการความบันเทิง เก็บข้อมูลความสนใจและช่วงเวลา Communication ส่งผลต่อ Service ต่อ 
Personalize ต่อ Visualize ต่อ Control  

8.2 ปัจจัยการเปลี่ยนแปลงเชิงพ้ืน เทคโนโลยีดิจิทลั 1 ประเภทส่งผลต่อพื้นที่ของกิจกรรมต้องการความบันเทิง ดังนี ้
Visualize โดยส่งผลให้พ้ืนท่ีมากขึน้ โดยใช้ส่วนของ ผนัง เพดาน แสดงผล 
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อภิปรายผลและสรุปข้อเสนอแนะ   

 
ภาพ 4 โมเดลแสดงสมมติฐานเดิมที่คาดว่า key driver ทั้ง 5 ส่งผลต่อกิจกรรมโดยตรง และโมเดลแสดงความสัมพันธข์อง key driver ที่ส่งผล

โดยตรงกับกิจกรรมและ key driver ทีส่่งผลทางอ้อม 
ที่มา: ผู้วิจยั 

 

1. จากแนวคิดเดมิที่คาดว่า ปัจจัยทางเทคโนโลยดีิจิทัลทั้งห้า มผีลโดยตรงต่อกิจกรรมส าหรับการออกแบบท่ีอยู่อาศัย 
พบว่ามีเพียง 3 ปัจจัยที่มีผลโดยตรงต่อกิจกรรม ได้แก่ เทคโนโลยีดจิิทัล Service Control และ Visualize และอีก 
2 ปัจจัยมีผลทางอ้อมต่อกิจกรรม จ าแนกรายละเอียดได้ ดังนี ้
1.1 ลักษณะทีม่ีผลโดยตรงต่อกิจกรรม ได้แก่  

 ขั้นตอนน้อยลง ผลกระทบจากเทคโนโลยีดิจิทลั Service มีการบริการภายนอกท่ีอยู่อาศัย ส่งผลให้

ขั้นตอนของกิจกรรมในท่ีอยู่อาศัยน้อยลงไป คือกิจกรรม Basic และผลกระทบจากเทคโนโลยีดิจิทลั 

Control มีระดับการควบคุมผ่าน Smart phone ผ่าน sensor ผา่น touch รูปแบบของการควบคุม

ที่หลากหลายขึ้น ควบคมุจากพ้ืนท่ีเดียว อัตโนมัติ  

 ขั้นตอนเพิ่มขึ้น ผลกระทบจากเทคโนโลยีดิจิทลั Visualize เพิ่มองคป์ระกอบในการตดัสินใจ Service 

online application คือกิจกรรม Production และ Recreation 

1.2 ลักษณะทีม่ีผลทางอ้อมมี 2 รูปแบบ ได้แก ่ 

 Personalize โดยส่งผลต่อเทคโนโลยดีิจิทัล Service Control Visualize เป็นตัวกลางในการป้อน

ข้อมูลต่าง ๆ เพื่อสนับสนุนการท างานของแต่ละ key driver แล้วจึงส่งผลต่อกิจกรรม  

 Communication โดยส่งผลต่อการเช่ือมต่อการท างานของเทคโนโลยีดิจิทลัร่วมกัน ของ Service 

Visualize Control และ Personalize แล้วจึงส่งผลต่อกิจกรรม  

1.3 ลักษณะคงเดิม 

2. การเปลีย่นแปลงเชิงกายภาพพิจารณาจากเครื่องมือ การใช้งานคน และพื้นที่องค์ประกอบสถาปัตยกรรม   
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ตาราง 2 แสดงผังพื้นเดิม ผังพื้นที่เปลี่ยนใหม่ และผังพื้นใหม่ และอธิบายองค์ประกอบของการเปลี่ยนแปลงที่เกิดขึ้นเปน็พื้นที่ 2 ลักษณะ 

 
ที่มา: ผู้วิจยั 

 
2.1 ลักษณะการเปลี่ยนแปลงทางกายภาพมี 3 ลักษณะ ได้แก ่

 ลักษณะพื้นท่ีน้อยลง ส่งผลจากเทคโนโลยีดจิิทัล Service ส่งผลให้ไม่จ าเป็นต้องเกิดการใช้งานในบา้น 

ผลลัพธ์ที่ออกมาคือ องค์ประกอบสถาปัตยกรรม ระนาบนอน เครื่องมือการใช้งานและ พื้นที่การใช้

งานของคนหายไป และส่งผลจากเทคโนโลยีดิจิทัล Control ส่งผลให้คนไม่จ าเป็นต้องเข้าไปใช้งาน 

ผลลัพธ์ที่ออกมาคือ เครื่องมือเปลี่ยนส่งผลให้พื้นที่การใช้งานของคนหมดไป แต่เครื่องมือยังคงอยู่     

 ลักษณะพื้นที่มากขึ้น ส่งผลจากเทคโนโลยีดิจิทัล Visualize ท าให้พื้นที่ปรับเปลี่ยนไป เกิดการแสดง

ข้อมูลมากขึ้น ในระดับ Smart phone ที่พกพาติดตัว ระดับเครื่องมือการใช้งาน และระดับ

สถาปัตยกรรม เช่น ก าแพง Visualize ส่งผลให้ เครื่องมือเปลี่ยนไป มีการใช้งานที่หลากหลาย 

ผลลัพธ์คือ เครื่องมือสามารถเข้าไปรวมกับองค์ประกอบสถาปัตยกรรมได้ และ เครื่องมือสามารถ

ส่งผลให้พ้ืนท่ีการใช้งานของคนมีการใช้งานท่ีหลากหลายขึ้น 

 ลักษณะพื้นท่ีคงเดิม เทคโนโลยดีิจทิัลไมไ่ดส้่งผล  

2.2 ผลลัพธ์การเปลีย่นแปลงกายภาพ ได้แก ่

 พื้นที่ส่วนพ้ืนของห้องพักมีขนาดการใช้งานลดลง  

 พื้นที่ส่วนผนังและเพดานของห้องพักมีขนาดการใช้งานมากขึ้น

ผังพื้นเดิม รูปแบบการเปลีย่นแปลง ผังพื้นใหม่ 

    

  

ลักษณะพื้นที ่ พื้นที่น้อยลงในแนวพื้น พื้นที่มากขึ้นในแนวผนัง พื้น และเพดาน รวมพื้นที ่
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ภาพ 5 ภาพสามมิติแสดงพื้นที่ของผลการสังเคราะห์ข้อมูลก่อนและหลังมีตัวขับเคลื่อนเทคโนโลยีดิจิทัลเข้ามาเกี่ยวข้อง 

ที่มา: ผู้วิจยั 
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