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วิทยานิพนธ์ เร่ือง การศึกษาส่ือปฏิสัมพันธ์สู่การออกแบบและพัฒนาผลิตภัณฑ์

ตกแตง่ส าหรับห้องชดุพกัอาศยั เป็นการวิจยัเชิงศกึษาและพฒันา (Research & Development) มี
วตัถปุระสงค์เพ่ือ 1. ศกึษาส่ือปฏิสมัพนัธ์ ข้อก าหนดทางพฤตกิรรม การปฏิสมัพนัธ์ และเทคโนโลยี 
ท่ีมีผลตอ่การอยู่อาศยัในห้องชดุพกัอาศยั 2. เพ่ือทดลองเทคโนโลยีเซนเซอร์ และ อิเล็กทรอนิกส์ท่ี
ส่งผลต่อการปฏิสมัพันธ์กับผู้พักอาศยัในห้องชุด 3. เพ่ือออกแบบผลิตภัณฑ์ตกแต่งปฏิสัมพันธ์
ส าหรับห้องชุดพกัอาศยั และประเมินประสิทธิภาพของผลิตภัณฑ์ มีวิธีการศึกษา 3 ขัน้ตอน เร่ิม
จาก 1. การศกึษาข้อมลูการออกแบบผลิตภณัฑ์ตกแตง่ วสัด ุและการผลิต รวมถึงเทคโนโลยีท่ีมีผล
ตอ่การปฏิสมัพนัธ์ และลกัษณะทางกายภาพห้องชดุ 2. ทดลองเทคโนโลยีปฏิสมัพนัธ์ 3. ออกแบบ
และสร้างต้นแบบผลิตภณัฑ์ตกแตง่ปฏิสัมพนัธ์ส าหรับห้องชดุพกัอาศยั และประเมินประสิทธิภาพ
ของผลิตภณัฑ์ ผลการวิจยัแบง่ออกเป็น 3 ส่วน ส่วนท่ี 1 คือองค์ความรู้การออกแบบตกแตง่ ด้าน
อสงัหาริมทรัพย์ ภายในห้องชุดพกัอาศยั ส่วนท่ี 2 คือผลการทดลองปฏิสมัพนัธ์ และส่วนท่ี 3 คือ 
การออกแบบและสร้างต้นแบบผลิตภัณฑ์ตกแต่งปฏิสัมพันธ์จ านวน 3 ชิน้ ได้แก่ โคมไฟสุนัข
เปล่ียนสีตามอัตราการเต้นของหัวใจ  (Dog Rate) ล าโพงแมวบลูทูธและแท่นชาร์จไร้สาย 
(Dynamic Cat) และโคมไฟปลาวาฬอโรมา (Aroma Whale) ผลการประเมินพบว่าความพึงพอใจ
ด้านความสวยงาม ประโยชน์ใช้สอย และเทคโนโลยีแฝงอยู่ในระดบัดีมาก มีความน่าสนใจในการ
ตอ่ยอดเชิงพาณิชย์ และราคาจ าหนา่ย ควรมีราคามากกวา่ 1,000 บาท 
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This research studies of interactive media to design and develop 

decorative products for condominiums in a research and development project. The 
purpose of this study was (1.) Study interactive media, behavioral criteria, interaction, 
and technology that affect living in a condominium;  (2.) experiment sensors and 
electronics technology which affected interaction in a condominium; and (3.) design 
Interactive decorative products and evaluating the efficiency of the products. This study 
had three-phases, starting with (1.) study secondary materials about decorative product 
design, material, interactive technology that effect the interaction and physical of the 
condominium;  (2.) to experiment with interactive technology; and (3.) to design and 
create a prototype of interactive decorative products and evaluating the efficiency of the 
product. The results were divided into three sections. Section one was the knowledge of 
real estate design in a condominium. Part two was the result of interaction trials, and the 
third part was the design of the three-piece interactive product. The first was a color-
changing dog with a heart rate (Dog Rate), the second was a Bluetooth cat speaker and 
the wireless charging cradle (Dynamic Cat) and third is the Aroma Whale lamp (Aroma 
Whale). The interest in commercials should be at a price of more than 1,000 baht. 

 
Keyword : Interactive Media, Decorative Products, Condominium 
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บทที่ 1 
บทน า 

ภูมิหลัง 
อตุสาหกรรมเฟอร์นิเจอร์และสินค้าตกแตง่บ้านเป็นอตุสาหกรรมหนึ่งท่ีมีความส าคญัของ

ประเทศไทย เพราะท่ีอยูอ่าศยัเป็นหนึ่งในปัจจยั 4 ท่ีส าคญัตอ่ชีวิตของมนษุย์ อีกทัง้ ความต้องการ
ด้านสนุทรียะยงัเป็นความต้องการหนึง่ท่ีมีความส าคญัตอ่การด ารงชีวิต และการสร้างคณุภาพชีวิต
ท่ีดีให้แก่มนุษย์ รวมถึงยงัมีความส าคญัตอ่ระบบเศรษฐกิจของประเทศ โดยประมาณร้อยละ 90 
เป็นผู้ประกอบการไทยท่ีสว่นใหญ่ท าการผลิตเพ่ือการสง่ออก (Global Thailand, 2558) 

วิถีชีวิตและลกัษณะการอยู่อาศยัในปัจจบุนัมีความเปล่ียนแปลงอย่างมากจากสงัคมใน
อดีต กรุงเทพมหานคร ถือเป็นเมืองหลวงซึ่งเป็นศนูย์กลางของการปกครอง เศรษฐกิจ การศึกษา 
การค้าขาย และแหล่งงานอ่ืนๆ ท าให้ประชากรจ านวนมากเคล่ือนย้ายเข้ามาอาศัย จ านวน
ประชากรเพิ่มมากขึน้ทกุปี ปัจจบุนัจ านวนประชากรท่ีอยู่อาศยัในกรุงเทพมหานคร มีประมาณ 10 
ล้านคน เม่ือประชากรมีจ านวนมากขึน้ แตพื่น้ท่ียงัคงมีเท่าเดิม ส่งผลให้พืน้ท่ีไม่เพียงพอตอ่การอยู่
อาศยั ให้พืน้ท่ีการอยู่อาศยัของคนกรุงเทพ ขยายตวัออกไปยงัพืน้ท่ีจงัหวดัปริมณฑล นอกจากนัน้ 
ยงัท าให้ลกัษณะการอยู่อาศยัเปล่ียนแปลงไป ท่ีอยู่อาศยัประเภท “คอนโดมิเนียม” หรือ “ห้องชุด
พักอาศัย” เข้ามาเป็นตัวเลือกหลักในการซือ้ท่ีอยู่อาศัยของคนเมือง ในช่วง 5 -10 ปีท่ีผ่านมา 
ตวัเลขจ านวนคอนโดมิเนียมท่ีเปิดขายใหม่ในแต่ละปีตา่งมีความเติบโตมากขึน้อย่างต่อเน่ือง ซึ่ง
ส่วนใหญ่เป็นคอนโดใกล้รถไฟฟ้าสายหลักท่ีเช่ือมต่อเข้าสู่ใจกลางเมือง  (พลัส พร็อพเพอร์ตี ้ ้ ้, 
2562) 

               

ภาพประกอบ 1 สถิตท่ีิอยูอ่าศยั กรุงเทพ-ปริมณฑล 

ท่ีมา: https://www.plus.co.th/articles/PLUS-1608/Living-Transformation 

https://www.plus.co.th/articles/PLUS-1608/Living-Transformation-วิถีการอยู่อาศัยกับการย้ายทำเลของคนกรุง
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ลักษณะการใช้ชีวิตท่ีเปล่ียนแปลง ส่งผลสู่ความต้องการสิ่งอ านวยความสะดวก และ
สินค้า บริการท่ีแตกต่างไป ผู้ คนมีรสนิยมท่ี มีความเป็นปัจเจกมากขึน้  เทคโนโลยี และ
ปัญญาประดิษฐ์ เข้ามามีบทบาทในการด ารงชีวิตของมนุษย์ ไม่ว่าจะเป็นด้านการใช้ในกิจวัตร
ประจ าวนั หรือในลกัษณะของการอยู่อาศยั โครงการอสงัหาริมทรัพย์ตา่งๆ มีการน าเทคโนโลยีมา
ประยกุต์ใช้เพ่ืออ านวยความสะดวกในด้านตา่งๆ ไม่ว่าจะเป็น ระบบจอดรถอจัฉริยะ หุ่นยนต์รับใช้ 
การเข้าถึงท่ีพักด้วยเทคโนโลยีอาร์เอฟไอดี ล็อกเกอร์อัจฉริยะ หรือประตูนิรภัยแม่เหล็กไฟฟ้า 
(LivingInsider.com, 2562) จะเห็นได้ว่าเทคโนโลยีถูกน ามาประยุกต์และแฝงไว้ในทุกสิ่งรอบตวั
มนุษย์ เกิดเป็นลกัษณะท่ีสิ่งของ  กบัมนุษย์ หรือระหว่างสิ่งของกนัเองสามารถส่ือสารกนัได้ หรือ
เรียกวา่ “อินเตอร์เน็ตในทกุสรรพสิ่ง (Internet of Things)” 

จากปัจจัยท่ีกล่าวถึงไปเบือ้งต้น ส่งผลให้ผู้ วิจัยมีความสนใจท่ีจะศึกษา พัฒนา และ
ออกแบบผลิตภัณฑ์ตกแต่งปฏิสัมพันธ์ (Interactive Decorative Product) ส าหรับห้องชุดอาศยั 
เพ่ือศึกษา วิเคราะห์ความต้องการท่ีแปลกใหม่ของโลกในยุคปัจจุบัน เป็นส่วนหนึ่งในการ
ท าการศกึษา พฒันาผลิตภณัฑ์ท่ีมีความสอดคล้องกบัวิถีชีวิต และเทคโนโลยี อนัเป็นการแสดงให้
เห็นถึงความก้าวไกลทางปัญญาของมนษุย์ สร้างให้เกิดผลิตภณัฑ์และบริการในรูปแบบใหม่ เพ่ือ
การพฒันาสูก่ารประยกุต์ใช้งานในด้านเฉพาะทางด้านตา่งๆ ตอ่ไปในอนาคต 

งานวิจัยนีมี้ความสอดคล้องกับแผนยุทธศาสตร์ชาติไทยในปัจจุบัน แผนยุทธศาสตร์ 
“ไทยแลนด์ 4.0” ท่ีถกูก่อตัง้เพ่ือสร้างความ มัน่คง มัง่คัง่ และยัง่ยืน ในกบัประเทศ พฒันาประเทศ
ไทยให้มีความก้าวไกล ทนัความเจริญของโลก สร้างสงัคม เศรษฐกิจ การศึกษา ท่ีขบัเคล่ือนด้วย
ปัญญา เทคโนโลยี นวตักรรม และความคิดสร้างสรรค์ อีกทัง้ ยงัสอดคล้องกบัแผนยทุธศาสตร์การ
พฒันาเทคโนโลยีเซนเซอร์อีกด้วย (สถาบนัวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีชัน้สงู, 2558) 

ความมุ่งหมายของการวิจัย 
1. ศกึษาส่ือปฏิสมัพนัธ์ ข้อก าหนดทางพฤติกรรม การปฏิสมัพนัธ์ และเทคโนโลยี ท่ีมีผล

ตอ่การอยูอ่าศยัในห้องชดุพกัอาศยั 
2. เพ่ือทดลองเทคโนโลยีเซนเซอร์ และ อิเล็กทรอนิกส์ท่ีส่งผลต่อการปฏิสมัพนัธ์กับผู้พกั

อาศยัในห้องชดุ 
3. เพ่ือออกแบบผลิตภัณฑ์ตกแต่งปฏิสัมพันธ์ส าหรับห้องชุดพักอาศัย และประเมิน

ประสิทธิภาพของผลิตภณัฑ์ 
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ความส าคัญของการวิจัย  
ผลการศึกษาของงานวิจัยชิน้นีจ้ะสร้างให้เกิดองค์ความรู้ใหม่ในการบูรณาการความรู้

ทางเทคโนโลยีเข้ากับการออกแบบผลิตภัณฑ์ ท่ีตอบสนองความต้องการทางด้านสุนทรียภาพ
ให้แก่ผู้บริโภค อีกทัง้ยังเป็นผลิตภัณฑ์ท่ีมีความร่วมสมยั สอดรับกับบริบทความเปล่ียนแปลงไป
ทางสงัคมและวฒันธรรม สามารถน าไปต่อยอดสู่การพฒันาเพ่ือตอบรับปัญหา และเป็นหนึ่งใน
องค์ประกอบท่ีสามารถชว่ยเหลือสงัคมได้ตอ่ไปในอนาคต 

ขอบเขตของการวิจัย 
ประชากรท่ีใช้ในการวิจัย 

ประชากรท่ีใช้ในการวิจัยครัง้นี ้คือ เทคโนโลยีปฏิสัมพันธ์ ในรูปแบบของเซนเซอร์ 
โดยมีขอบเขตการตอบสนองใน 3 ปัจจยั คือ การตอบสนองด้านแสง เสียง และกลิ่น 

กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการทดลอง 
กลุ่มตวัอย่างท่ีใช้ในการทดลองครัง้นี ้คือ  เทคโนโลยีเซนเซอร์ จ านวน 3 ระบบ ได้แก่ 

ระบบโคมไฟเปล่ียนสีตามอตัราการเต้นของหวัใจ  ระบบล าโพงเปล่ียนสีตามระดบัเสียงเพลง และ
ท่ีชาร์จไร้สาย และ ระบบโคมไฟอตัโนมตัใินท่ีมืดและระบบปล่อยกลิ่นหอม 

กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการออกแบบผลิตภัณฑ์ 
กลุ่มตวัอย่างท่ีใช้ในการออกแบบผลิตภัณฑ์ในครัง้นี ้คือ ผลิตภัณฑ์ตกแต่งจ านวน  

3 ชิน้ ได้แก่ โคมไฟสนุขัเปล่ียนสีตามอตัราการเต้นของหวัใจ ล าโพงแมวบลทููธเปล่ียนสีตามระดบั
เสียงเพลงและเป็นท่ีชาร์จไร้สาย และ โคมไฟปลาวาฬท่ีสามารถปลอ่ยกลิ่นหอมได้ในตวั 

 นิยามศัพท์เฉพาะ 
ในการศึกษาวิจัยในครัง้นี ้เพ่ือให้เกิดความเข้าใจด้านความหมายท่ีตรงกัน ผู้ วิจัย 

ขอก าหนดความหมาย และขอบเขตของค าศพัท์เฉพาะตา่ง ๆ ดงันี ้
ส่ือปฏิสัมพันธ์ หมายถึง เทคโนโลยี ชุดชิน้ส่วน หรืออุปกรณ์เซนเซอร์ ท่ีเป็นส่วน

เสริมให้ผลิตภณัฑ์ สิ่งของตา่งๆ สามารถโต้ตอบกบัผู้ใช้งาน และสภาพแวดล้อมได้ 
ผลิตภัณฑ์ตกแต่ง หมายถึง  องค์ประกอบท่ีใช้ในการตกแต่งพืน้ท่ี บริเวณ หรือ

สถานท่ีต่างๆ ไม่ว่าจะเป็นสถานท่ีส่วนบุคคล หรือสถานท่ีสาธารณะ สร้างให้เกิดสุนทรียภาพแก่
ผู้ใช้งานภายในอาคาร 
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ห้องชุดพักอาศัย หมายถึง  พืน้ท่ีส าหรับการอยู่อาศยัท่ีตอบสนองตอ่ความต้องการ
ด้านปัจจยั 4 ของมนษุย์ ส าหรับลกัษณะการอยูอ่าศยัในปัจจบุนั ห้องชดุพกัอาศยัถือเป็นหน่วยพกั
อาศยัท่ีมีขนาดเล็กท่ีสดุ แตย่งัคงไว้ซึง่สว่นใช้งานท่ีจ าเป็นอยา่งครบถ้วน 

ผลิตภัณฑ์ตกแต่งปฏิ สัมพันธ์  หมายถึง ผลิตภัณฑ์ตกแต่งท่ีมี เทคโนโลยี
ปฏิสัมพันธ์เช่ือมต่ออยู่ภายใน ท าให้ผลิตภัณ ฑ์สามารถมีปฏิกิริยาโต้ตอบผู้ ใช้งานและ
สภาพแวดล้อมได้ 

เซนเซอร์ หมายถึง ชิน้สว่น อปุกรณ์อิเล็กทรอนิกส์ท่ีประกอบด้วยส่วนรับ ส่วนบอร์ด
ประมวลผล และสว่นแสดงผล สร้างให้เกิดปฏิกิริยาในรูปแบบตา่งๆ  

สมมตฐิานในการวิจัย 
การศกึษาและพฒันาของตกแตง่เพ่ือสร้างประสบการณ์ใหม่แก่คนเมือง สามารถสร้างให้

เกิดวิธีการ และผลงานท่ีสามารถตอบสนองความต้องการทัง้ทางด้านประโยชน์ใช้งานและด้าน
คณุคา่ความสวยงาม รวมถึงสร้างประสบการณ์ใหม ่และความพงึพอใจให้กบัผู้บริโภค 

กรอบแนวคิดในการวิจัย 
การศกึษาส่ือปฏิสมัพนัธ์สู่การออกแบบและพฒันาผลิตภัณฑ์ตกแต่งส าหรับห้องชุดพกั

อาศัย” เป็นกระบวนการวิจัยเชิงวิจัยและพัฒนา (Research & Development) กระบวนการ
ประกอบด้วยการพฒันาใน 3 วงรอบของการวิจยั ได้แก่ วงรอบท่ี 1 การศึกษา สร้างข้อก าหนดใน
การออกแบบ การทดลอง สร้างข้อก าหนดทางด้านเทคโนโลยีปฏิสัมพันธ์ ประกอบด้วย 2 ส่วน 
ได้แก่ ข้อก าหนดทางพฤตกิรรม คือ อตัราการเต้นของหวัใจใน 2 สภาวะ ได้แก่ สภาวะปกต ิและใน
สภาวะเครียด และข้อก าหนดทางพืน้ท่ี ปัจจัยทางสภาพแวดล้อมภายในห้องชุดพักอาศยั ได้แก่ 
แสง เสียง และกลิ่น วงรอบท่ี 2 การพัฒนา โดยการ Brainstorming การสัมภาษณ์ เก็บข้อมูลท่ี
เก่ียวข้องกบัอสงัหาริมทรัพย์และผู้บริโภค และวงรอบท่ี 3 ได้แก่ การออกแบบและพฒันาต้นแบบ
ผลิตภัณฑ์ปฏิสัมพันธ์ เผยแพร่ จัดแสดงผลงาน ประเมินโดยผู้ บริโภค และพัฒนาแบบตาม
ข้อเสนอแนะท่ีได้จากผู้บริโภค   
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ภาพประกอบ 2 กรอบแนวคิดในการวิจยั 

ท่ีมา: ผู้วิจยั 
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บทที่ 2 
เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

ในการศกึษาเร่ือง การศกึษาส่ือปฏิสมัพนัธ์สู่การออกแบบและพฒันาผลิตภณัฑ์ตกแต่ง
ส าหรับห้องชดุพกัอาศยั ผู้วิจยัได้ท าการศกึษา รวบรวม ข้อมลูด้านต่างๆ ท่ีมีความเก่ียวข้อง ไม่ว่า
จะเป็นเร่ือง ข้อก าหนดทางพฤติกรรม การปฏิสัมพันธ์ และเทคโนโลยี ท่ีมีผลต่อการอยู่อาศยัใน
ห้องชดุพกัอาศยั รวมทัง้ผลิตภณัฑ์ข้างเคียง สามารถจ าแนกได้ดงันี ้

1. ข้อมลูเก่ียวกบัการออกแบบผลิตภณัฑ์ปฏิสมัพนัธ์ 
2. ข้อมลูเก่ียวกบัวสัดแุละกระบวนการผลิต 
3. ข้อมลูเก่ียวกบัอาคารชดุและห้องชดุพกัอาศยั 
4. ข้อมลูเก่ียวกบัเทคโนโลยีปฏิสมัพนัธ์: เซนเซอร์รูปแบบตา่งๆ 
5. เอกสารและงานวิจยัท่ีเก่ียวข้อง 

1. ข้อมูลเก่ียวกับการออกแบบผลิตภัณฑ์ปฏิสัมพันธ์ 
ผู้ วิจัยท าการศึกษา ทบทวนวรรณกรรมท่ีเก่ียวข้องเก่ียวกับการออกแบบผลิตภัณฑ์

ปฏิสัมพันธ์ ท าให้ทราบถึงทฤษฏีการออกแบบท่ีมักถูกใช้ในการออกแบบผลิตภัณฑ์ปฏิสัมพันธ์ 
จ านวน 2 ทฤษฎี และกรณีตวัอยา่งผลิตภณัฑ์ปฏิสมัพนัธ์ท่ีมีอยูใ่นปัจจบุนั ได้แก่ 

1.1. ทฤษฎีการออกแบบท่ีมีผลตอ่อารมณ์ (Emotional Design) 
อาจมีหลายครัง้ท่ีเราถูกตาต้องใจข้าวของเคร่ืองใช้ หรือบางสิ่งบางอย่างตัง้แต่

แรกพบ จนต้องหยุดยืนด ูหรือแม้แต่เต็มใจจ่ายเงินเพ่ือให้ได้มาเป็นเจ้าของโดยไม่อาจอธิบายถึง
เหตผุลหรือความรู้สึกได้ ว่าเหตใุดจึงอยากได้สิ่งๆ นัน้มา ในหนงัสือ Emotional Design: Why we 
love (or hate) everyday things (Norman, 2004) เรียกเหตุท่ีท าให้เกิดความรู้สึกท่ีกล่าวมานีว้่า 
“งานออกแบบท่ีสมัพนัธ์กบัอารมณ์ (Emotional Design)” 

เน่ืองจากอารมณ์มีบทบาทส าคัญในการท าให้มนุษย์เข้าใจโลก และสรรพสิ่ง
รอบตวัมากยิ่งขึน้ อีกทัง้ ยงัเป็นส่วนส าคญัท่ีท าให้มนษุย์เรียนรู้สิ่งใหม่ๆ ได้อย่างรวดเร็ว นอร์แมน
ได้จ าแนกความเข้าใจของมนุษย์ท่ีเก่ียวข้องกับอารมณ์และความรู้สึกออกเป็น 3 หมวด ได้แก่ 
ความน่ าดึ งดูด ใจ  (Attractiveness) พฤติกรรมการใช้ งาน  (Behavior) และภาพลักษณ์ 
(Appearance) ทัง้สามสิ่งนีส้่งผลให้เกิดความรู้สึกอยากครอบครองและเป็นเจ้าของ ซึ่งสามารถ
อธิบายได้เป็น 3 ขัน้ ได้แก่ 
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1. Visceral Design: ความรู้สกึปะทะเม่ือแรกพบ 
2. Behavioral Design: ความรู้สกึเม่ือได้มองและจบัต้อง หรือใช้งาน 
3. Reflection: ความรู้สกึภายหลงัจากการใช้งานและความพงึพอใจ 
นอร์แมนและทีมงานได้ทดสอบผู้บริโภคกับสิ่งของต่างๆ ตามทฤษฎีท่ีกล่าว

มาขัน้ต้นกับลูกค้าหญิงคนหนึ่ง ซึ่งก าลังเลือกสินค้าอยู่ภายในร้านขายของดีไซน์ในพิพิธภัณฑ์
ศิลปะสมยัใหม่ (MOMA) ในนิวยอร์ค โดยให้เธอทดลองเลือกใช้มีดปอกผลไม้ท่ีมีลกัษณะตา่งกัน
จ านวน 3 ด้าม ท่ีสะท้อนถึงความแตกต่างกันทัง้ด้านความน่าดึงดูดใจ ลกัษณะการใช้งาน และ
ภาพลกัษณ์ ซึง่ผลการทดสอบพบวา่ภาพลกัษณ์และแบรนด์มีผลตอ่การตดัสินใจของเธออย่างมาก 
โดยเฉพาะหากไม่ได้มีการทดลองใช้สินค้านัน้ๆ ด้วยตนเอง นั่นจึงเป็นเหตผุลเดียวกับว่า เหตุใด
อารมณ์และความรู้สึกจงึท าให้เราตดัสินใจเลือกซือ้กระเป๋าแบรนด์เนมหรือนาฬิกาหรูราคาแพง แม้
จะรู้ว่าฟังก์ชนัการใช้งานของมนัไมไ่ด้ตา่งจากสินค้าตามท้องตลาด จากท่ีกล่าวมา อาจกล่าวได้ว่า
ทฤษฎีข้างต้นสามารถท าให้นกัออกแบบเข้าใจ และเข้าถึงผู้บริโภคท่ีมีอยู่หลากหลายบนโลกใบนี ้
ได้มากขึน้ โดยทฤษฎีของนอร์แมนสามารถอธิบายได้จากรูปท่ี 

                   

ภาพประกอบ 3 ทฤษฎีความรู้สกึ 3 ขัน้ของนอร์แมน 

ท่ี ม า : https://www.interaction-design.org/literature/article/the-reflective-level-of-
emotional-design 
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1.2. ทฤษฎีผลิตภณัฑ์ปฏิสมัพนัธ์ (Interactive Product Theory) 
ผู้ วิจัยได้ศึกษาทบทวนวรรณกรรม พบงานวิจัยของ (Maeng, Lim, และ Lee, 

2012a) ศึกษาเก่ียวกับการพัฒนาผลิตภัณฑ์ปฏิสัมพันธ์ (Interactive Product Development) 
ค้นพบทฤษฎีเก่ียวกบัผลิตภณัฑ์ปฏิสมัพนัธ์ดงันี ้

1.2.1. องค์ประกอบของผลิตภณัฑ์ปฏิสมัพนัธ์ 
องค์ประกอบของผลิตภัณฑ์ปฏิสัมพันธ์ สามารถอธิบายได้เป็น 3 ส่วน 

คือ 1. ผู้ ใช้งาน (User) 2. การปฏิสมัพนัธ์ (Interaction) และ 3. ระบบ (System) โดยผู้ ใช้งาน และ
เทคโนโลยี ถือเป็นปัจจยัขบัเคล่ือนส าคญัท่ีท าให้ผลิตภณัฑ์ปฏิสมัพนัธ์เกิดการพฒันา ซึง่ สว่นผู้ใช้ 
เป็นส่วนท่ีแสดงให้เห็นถึง ความต้องการของผู้ ใช้งาน และบริบทรอบข้างของการใช้งาน ส่วน
เทคโนโลยี แสดงให้เห็นถึงความเป็นไปได้ในทางระบบ ส่วนของการปฏิสมัพนัธ์ ถูกจดัให้เป็นตวั
แปรอิสระ เพราะไม่ใช่ส่วนหนึ่งของทัง้ผู้ ใช้งาน และเทคโนโลยี โดยโครงสร้างของผลิตภัณฑ์
ปฏิสมัพนัธ์สามารถอธิบายได้จากแผนภมูิดงัตอ่ไปนี ้

 

ภาพประกอบ 4 โครงสร้างของผลิตภณัฑ์ปฏิสมัพนัธ์ 

ท่ีมา: (Maeng และคนอ่ืน ๆ, 2012a) 

1.2.2. กระบวนการพฒันาผลิตภณัฑ์ปฏิสมัพนัธ์ 
กระบวนการพฒันาผลิตภัณฑ์ปฏิสมัพนัธ์ท่ีมีการค้นพบในปัจจุบนั จาก

การทบทวนวรรณกรรมทัง้หมด มีจดุเร่ิมต้นมาจาก 3 สิ่ง ได้แก่ ความต้องการของผู้ ใช้งาน (User’s 
Need) เทคโนโลยี  (Technology) และ การปฏิสัมพัน ธ์  (Interaction) สิ่ ง เหล่านี ท้ าให้ เกิด
กระบวนการพฒันาผลิตภณัฑ์ปฏิสมัพนัธ์ในแนวทางท่ีแตกตา่งกนัออกไป จ านวน 3 รูปแบบ คือ 
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1.2.2.1. แบบแผนการพฒันาผลิตภณัฑ์ปฏิสมัพนัธ์ท่ีมีแรงขบัเคล่ือน
มาจากผู้ ใช้งาน (User-Driven Design Patterns) มีพืน้ฐานมาจากความต้องการของผู้ใช้งาน เน้น
ตามหลกั UCD (User – Centered Design) โดยหลกัการนีเ้กือบทัง้หมดมุง่เน้นศกึษาไปท่ีสิ่งท่ีเป็น
ความต้องการของผู้ ใช้งาน ความต้องการใช้งานและหน้าท่ีใช้สอยของผลิตภัณฑ์จะถูกจ าแนก
ออกมาก่อน เพ่ือออกแบบหน้าท่ีการใช้งาน หลังจากนัน้ระบบการปฏิสัมพันธ์จะตามมาเป็นสิ่ง
ท้ายสดุ ดงัแผนภมูิดงัตอ่ไปนี ้

 

ภาพประกอบ 5 แสดงระบบการพฒันาผลิตภณัฑ์ท่ีมีแรงขบัเคล่ือนมาจากผู้ใช้งาน 

ท่ีมา: (Maeng และคนอ่ืน ๆ, 2012a) 

1.2.2.2. แบบแผนการพฒันาผลิตภณัฑ์ปฏิสมัพนัธ์ท่ีมีแรงขบัเคล่ือน
มาจากเทคโนโลยี (Technology-Driven Design Patterns) รูปแบบนีจ้ะขึน้อยู่กับระบบ และ
รูปแบบการท างานของเทคโนโลยี ซึ่งถือว่าเป็นสิ่งแรกท่ีค านึงถึงในการพัฒนา หลังจากนัน้จะ
สามารถแบ่งได้เป็น 2 ทาง คือในด้านการคิดถึงประโยชน์ใช้สอย (Function) เป็นหลัก และการ
คดิถึงสว่นปฏิสมัพนัธ์กบัผู้ใช้งาน (Interface) เป็นหลกั 

 

ภาพประกอบ 6 แสดงระบบการพฒันาผลิตภณัฑ์ท่ีมีแรงขบัเคล่ือนมาจากเทคโนโลยี 

ท่ีมา: (Maeng และคนอ่ืน ๆ, 2012a) 
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1.2.2.3. แบบแผนการพฒันาผลิตภณัฑ์ปฏิสมัพนัธ์ท่ีมีแรงขบัเคล่ือน
มาจากปฏิสัมพัน ธ์  ( Interaction-Driven Design Patterns) เป็นแผนการพัฒ นาท่ี มีความ
หลากหลายและมีแนวทางความเป็นไปได้ท่ีมากท่ีสดุ เน่ืองจากมีความเช่ือมโยงกบัหลายส่วน จาก
การเร่ิมคดิถึงการปฏิสมัพนัธ์เป็นอนัดบัแรก สามารถแบง่เป็นแนวทางได้ตามภาพท่ี 7 

 

 

ภาพประกอบ 7 แสดงระบบการพฒันาผลิตภณัฑ์ท่ีมีแรงขบัเคล่ือนมาจากการปฏิสมัพนัธ์ 

ท่ีมา: (Maeng และคนอ่ืน ๆ, 2012a) 
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1.3. กรณีตวัอยา่งผลิตภณัฑ์ปฏิสมัพนัธ์ท่ีมีอยูใ่นปัจจบุนั 
จากความก้าวไกลของเทคโนโลยีจนเกิดการผสานกันระหว่างเทคโนโลยีและ 

อุตสาหกรรมด้านต่างๆ ส าหรับในด้านการออกแบบของตกแต่งบ้านก็เร่ิมมีการน ามาปรับใช้เพ่ือ 
สร้างประสบการณ์การใช้งานใหม่แล้วเช่นกัน โดยจากการศึกษา ผลิตภัณฑ์กรณีศกึษาท่ีมีอยู่ใน
ท้องตลาดสามารถอธิบายถึงส่วนประกอบของผลิตภัณฑ์ปฏิสัมพันธ์ด้วยเทคโนโลยีตอบสนอง 
และประเภทของผลิตภณัฑ์ปฏิสมัพนัธ์เป็นแผนภาพได้ดงันี ้

         

ภาพประกอบ 8 แผนผงัสรุปองค์ความรู้ท่ีได้จากการศกึษากรณีตวัอยา่ง 

ท่ีมา: ผู้วิจยั 

จากภาพ สามารถอธิบายได้ว่า ผลิตภัณฑ์ตกแต่งปฏิสัมพันธ์ประกอบด้วย
องค์ประกอบหลกั 2 ส่วน คือ ส่วนเทคโนโลยี และส่วนปฏิสมัพนัธ์ โดยในส่วนเทคโนโลยีแบ่งออก
ได้เป็น 2 ส่วนย่อย คือ ส่วนรับ (Input) และส่วนแสดงผล (Output) ผลิตภัณฑ์ปฏิสัมพันธ์ถูก
น ามาใช้ประโยชน์ใน 4 ด้าน คือ ด้านการอ านวยความสะดวกสบาย (Function) ด้านสุขภาพ 
(Health) ด้านความปลอดภัย (Security) และในด้านของการตอบสนองทางปฏิสมัพนัธ์ (Mood) 
โดยมีกรณีตวัอยา่งดงันี ้
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1. ด้านการอ านวยความสะดวกสบาย (Function) เช่น BEARBOT (MU 
Design, 2018a) รีโมทอัจฉริยะ ผลิตภัณฑ์นี เ้กิดจากการแก้ปัญหาการใช้รีโมทจ านวนมาก 
ผู้ ใช้งานสามารถสัง่เปิด ปิด ควบคุมการใช้งานของเคร่ืองใช้ รวมถึงอุปกรณ์ไฟฟ้าต่างๆ ได้อย่าง
ง่ายดายผ่านทางบลทููธ / WATCHME (MU Design, 2018e) คือขาตัง้นาฬิกาอจัฉริยะ ท่ีสามารถ
เป็นได้ทัง้ขาตัง้นาฬิกา ท่ีชาร์จแบตมือถือ เม่ือประกอบนาฬิกาเข้ากับขาตัง้แล้ว หน้าปัดจะ
กลายเป็นตาของมอนสเตอร์ท่ีใช้ในการปฏิสัมพันธ์กับผู้ ใช้งานในด้านต่างๆ / ELECTREE (MU 
Design, 2018b) กระถางต้นไม้ท่ีนอกจากจะเป็นของตกแตง่บ้านแล้ว ยงัมีความสามารถพิเศษใน
ด้านของการใช้งาน คือ ส่วนท่ีเป็นใบถูกออกแบบให้เป็น solar cell สามารถน าไปวางกลาง
แสงแดดในตอนกลางวนั เพ่ือเป็นโคมไฟให้แสงสว่างในตอนกลางคืน หรือเป็นแท่นชาร์จแบตไร้
สายได้ 
       

 

ภาพประกอบ 9 BEARBOT และ WATCHME  

ท่ีมา: (MU Design, 2018a)  

2. ด้ านสุขภ าพ  (Health) เช่น  Circadia Smart Lamp (KICKSTARTER, 
2018) โคมไฟอจัฉริยะท่ีมีระบบติดตามพฤติกรรมและคณุภาพการนอนของผู้ใช้งาน ส่วนประกอบ
ส าคัญคือ Sleep tracker จะท าหน้าท่ีติดตามนาฬิกาชีวิตของคนเราผ่านการเคล่ือนไหว การ
หายใจ และอตัราการเต้นของหวัใจ (ผ่านเซนเซอร์ตรวจจบัความชืน้ อุณหภูมิ การกรน และเสียง
รอบข้าง 
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ภาพประกอบ 10 Circadia Smart Lamp 

ท่ีมา: (KICKSTARTER, 2018)  

3. ด้านความปลอดภัย (Security) เช่น ULO (MU Design, 2018d) กล้อง
วงจรปิดอัจฉริยะท่ีอยู่ในรูปแบบ (Form) ของนกฮูก การใช้งานหลัก คือ การรายงานเหตุการณ์
ปัจจุบันผ่านโทรศัพท์มือถือ และถ่ายรูปโดยสั่งการจากแอพพลิ เคชั่นในโทรศัพท์มือถือ 
สว่นประกอบตา่งๆ ประกอบด้วย กล้อง จอ LCD บลทูธู ไวไฟ ไมโครโฟน และแบตเตอร่ี / Cocoon 
Security Camera (Cocoon, 2014) กล้องวงจรปิดอจัฉริยะท่ีมีเซนเซอร์ตรวจจบัความเคล่ือนไหว 
ตดิตามสถานการณ์ และแจ้งเตือนหากมีบคุคลเข้ามาภายในพืน้ท่ี 

 

 

ภาพประกอบ 11 ULO และ Cocoon 

ท่ีมา: (Cocoon, 2014)  
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4. ด้านการตอบสนองทางปฏิสัมพันธ์ (Mood) เช่น LUA (MU Design, 
2018c) กระถางต้นไม้อจัฉริยะท่ีท าให้คนสามารถรับรู้ถึงความต้องการของต้นไม้ ผ่านเซนเซอร์ รับ
สัมผัสชนิดต่างๆ ท่ีอยู่ภายใน และสามารถส่ือสารให้มนุษย์รับรู้ผ่านทางจอ LCD โดย LUA มี
ปฏิสัมพันธ์ต่อสิ่งเร้า 4 อย่าง ได้แก่ ความชืน้ ความสว่าง อุณหภูมิ และการเคล่ือนไหว / ELFY 
(APOLLOBOX, 2016) เป็นโคมไฟอจัฉริยะท่ีมีปฏิสมัพนัธ์กบัผู้ ใช้งาน มีลกัษณะเดน่ในการใช้งาน 
3 ด้าน ได้แก่ ใช้ในการสร้างบรรยากาศส่วนตวัท่ีพิเศษ การเป็นเพ่ือนคลายเหงา และการระบาย
อารมณ์ / KIKI หุ่นยนต์สตัว์เลีย้งส าหรับผู้ ท่ีมีความต้องการเสีย้งสตัว์ แตไ่ม่สามารถเลีย้งตวัจริงได้ 
KIKI สามารถเข้าใจอารมณ์ ความรู้สึกของมนษุญ์ และให้ความอ่อนโยน โดยลกัษณะท่าทางและ
พฤตกิรรมท่ีแสดงออกจะเป็นไปตามพฤตกิรรมของผู้ใช้งาน 

 

ภาพประกอบ 12 LUA และ ELFY Smart Lamp 

ท่ีมา: (APOLLOBOX, 2016) 
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2. ข้อมูลเก่ียวกับวัสดุและกระบวนการผลิต 
ในการศึกษาวัสดุและการบวนการผลิตในการวิจัยครัง้ นี ้ผู้ วิจัยมุ่งเน้นศึกษาวัสดุและ

กระบวนการผลิตในลกัษณะวสัดแุผ่นพบั โดยเป็นวิธีการท่ีสามารถสร้างลกัษณะการปรับเปล่ียน
รูปร่าง รูปทรง และท าให้เกิดการออกแบบปฏิสมัพนัธ์ได้หลากหลายมากกว่าเทคโนโลยีการพิมพ์
สามมิติ (3d-Printing) (Olberding, Ortega, Hildebrandt, และ Steimle, 2015) โดยสามารถแบ่ง
ขัน้ตอนการผลิตออกได้เป็น 3 ขัน้ตอน คือ 

2.1. กระบวนการขึน้รูปในโปรแกรมสามมิติ เป็นขัน้ตอนการสร้างโมเดลจ าลอง จาก
แบบสเก็ตช์ (Sketch) หรือแบบร่างท่ีผู้ออกแบบได้ท าการออกแบบเรียบร้อยแล้ว เป็นขัน้ตอนท่ีจะ
ได้ปรับ แก้ไข และตรวจสอบแบบในขัน้ต้น 

 

 

ภาพประกอบ 13 กระบวนการขึน้รูปในโปรแกรมสามมิติ 

ท่ีมา: (Trainings 3Dsmax, 2017) 

2.2. กระบวนการแยกองค์ประกอบของแบบ / โมเดลสู่การเป็นแผ่นคล่ี โดยการใช้
ซอฟต์แวร์ท่ีสนบัสนนุ และสามารถแปลงจากโมเดลสามมิตเิป็นรูปแบบของแผ่นคล่ีได้ โดยรูปแบบ
ของแผ่นคล่ีสามารถแบ่งได้เป็น 2 ส่วน คือ ส่วนพับ และส่วนทากาว (ประกบติด) ดงัตวัอย่างใน
ภาพประกอบท่ี 14 
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ภาพประกอบ 14 รูปแบบแผ่นคล่ี 

ท่ีมา: (Pepakura Viewer, 2010) 
 

2.3. การพิมพ์ และท าการพับ ประกอบเป็นต้นแบบจริง หลังจากท าการขึน้โมเดล
สามมิต ิและท าการแปลงเป็นรูปแบบแผน่คล่ีเรียบร้อยแล้ว เข้าสูก่ารพบั ประกอบต้นแบบจริง 
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3. ข้อมูลเก่ียวกับอาคารชุดและห้องชุดพักอาศัย 
ความหมายและค านิยามของอาคารชุด 

ค าว่า “อาคารชดุ” ตามพจนานกุรม Black’s Law Dictionary ได้ให้ความหมายไว้ว่า 
อาคารชุดหมายถึงระบบกรรมสิทธ์ิท่ีแยกกรรมสิทธ์ิส่วนบุคคล ออกจากกรรมสิทธ์ิในส่วนของ
อาคารทัง้หลงั แตใ่นขณะเดียวกนัผู้ ถือกรรมสิทธ์ิทกุคนก็มีกรรมสิทธ์ิร่วมกนัในทรัพย์สินส่วนกลาง
โดยหากจะกล่าวถึงกฏหมายด้านอาคารชดุพกัอาศยัในบริบทของประเภทต่างๆ สามารถกล่าวได้
ดงัความตอ่ไปนี ้

กฏหมายของอาคารชุดสาธารณรัฐฝร่ังเศส ก าหนดไว้ว่า “กฏหมายฉบบันีใ้ช้บงัคบั
แก่อาคาร หรือกลุ่มอาคารท่ีก่อสร้างขึน้ โดยความเป็นเจ้าของได้แบ่งออกจากกันระหว่างบุคคล
เป็นส่วนๆ หลายส่วน แต่ละส่วนประกอบไปด้วยส่วนใดส่วนหนึ่ง และมีส่วนร่วมอีกส่วนหนึ่งท่ี
นบัเป็นทรัพย์สินส่วนกลาง หากไม่มีการตกลงจดัตัง้เป็นอย่างอ่ืน กฏหมายฉบบันีใ้ช้บงัคบัด้วยแก่
กลุ่มอสังหาริมทรัพย์ซึ่งนอกจากท่ีดิน การจัด ปรับปรุง และการบริการส่วนกลางแล้ว ยัง
ประกอบด้วยท่ีดนิเป็นแปลงๆ การท่ีจะได้ก่อสร้างหรือไมถื่อเป็นกรรมสิทธ์ิสว่นตวั 

 กฏหมายอาคารชุดของสหรัฐอเมริกาได้ให้ค าจ ากัดความอาคารชุดไว้ว่า หมายถึง 
“อสังหาริมทรัพย์ท่ีแบ่งส่วนกรรมสิทธ์ิออกเป็นส่วนบุคคล และส่วนท่ีเหลือเป็นกรรมสิทธ์ิร่วมกัน
ระหว่างผู้ เป็น เจ้าของส่วนบุคคลเหล่านั น้ ” กฏหมายอาคารชุดของรัฐฮาวาย (Hawaii) 
สหรัฐอเมริกาได้ให้ค าจ ากัดความของอาคารชุดว่าหมายถึง “ท่ีดินและอาคาร รวมทัง้ทรัพย์
สว่นกลางซึง่อยูใ่นความควบคมุของระบบการควบคมุอพาร์ทเมนต์ 

กฏหมายอาคารชุดของประเทศญ่ีปุ่ นให้ความหมายไว้ว่า “อาคารชดุ คือ อาคารท่ีมี
หลายๆ ส่วนอยู่ในอาคารเดียวกนั ซึ่งมีโครงสร้างอาคารแบง่แยกเป็นสดัส่วนอิสระจากกันส าหรับ
ก า รอ ยู่ อ า ศั ย  (Residences)  ร้ าน ค้ า  (Stores) ส า นั ก ง าน  (Offices) โก ดั ง เก็ บ สิ น ค้ า 
(Warehouses) หรือพืน้ท่ีว่างส่วนอ่ืนใดท่ีถกูน ามาใช้เสมือนกบัเป็นตวัอาคาร ซึ่งในแตล่ะสว่นนัน้ๆ 
อาจถือกรรมสิทธ์ิเป็นสดัส่วนได้ โดยให้เป็นไปตามพระราชบญัญตัิ กรรมสิทธ์ิในอาคารชดุ (Act on 
Building Unit Ownership)” 

กฏหมายอาคารชดุของสาธารณรัฐสงัคมนิยมเวียดนาม ให้ค าจ ากัดความอาคารชุด 
หมายความว่า อาคารตัง้แต่ 2 ชัน้ขึน้ไป ท่ีประกอบด้วยห้องชุดจ านวนมาก มีทางเดินและบนัได
ร่วมกนั ประกอบด้วยกรรมสิทธ์ิในทรัพย์สินส่วนบคุคล และกรรมสิทธ์ิร่วมในทรัพย์สินส่วนกลาง มี
ระบบโครงสร้างพืน้ฐานส าหรับการใช้งานร่วมกัน ส าหรับครอบครัว บุคคล และองค์กร รวมทัง้
อาคารท่ีมีห้องชดุให้เช่าท่ีสร้างขึน้โดยมีวตัถปุระสงค์เพ่ือการอยู่อาศยั และอาคารท่ีมีห้องชดุให้เช่า
เอนกประสงค์ ทัง้เพ่ือประโยชน์ในการอยูอ่าศยั และประโยชน์ในทางธุรกิจ 
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กฏหมายอาคารชุดของสาธารณรัฐฟิลิปปินส์ ให้ความหมายว่า “อาคารชุด คือ 
ผลประโยชน์ในอสังหาริมทรัพย์ (Interest in Real Property) ซึ่งประกอบไปด้วยผลประโยชน์ท่ี
แบ่งแยกได้ (Separate interest) ในห้องชุด หรือทรัพย์ส่วนบุคคล เพ่ือประโยชน์ในการอยู่อาศยั 
อุตสาหกรรม หรือพาณิชยกรรม และมีผลประโยชน์ท่ีแบ่งแยกไม่ได้ในส่วนกลาง (Undivided 
Interest in Common) ทัง้โดยตรงหรือโดยอ้อม รวมทัง้ในท่ีดินซึ่งเป็นท่ีตัง้ของอาคารและพืน้ท่ี
ส่วนกลางอ่ืนๆ ของอาคารชุด นอกจากนีย้งัอาจมีผลประโยชน์ท่ีแยกไว้ต่างหากในส่วนอ่ืนๆ ของ
อสงัหาริมทรัพย์ เป็นต้นว่า มีช่ือถือกรรมสิทธ์ิรวมในพืน้ท่ีส่วนกลาง รวมถึงท่ีดินหรือผลประโยชน์
ต่อเน่ืองในพืน้ท่ีพักอาศยัดงักล่าว ซึ่งอาจถือโดยบริษัทท่ีจัดตัง้ขึน้ในรูปแบบเฉพาะ (นิติบุคคล
อาคารชดุ) ส าหรับวตัถปุระสงค์ในการเป็นผู้ ถือกรรมสิทธ์ิในทรัพย์สว่นบคุคลในห้องชดุ จะเข้าเป็น
สมาชิกหรือเป็นผู้ ถือหุ้นของอาคารชุดโดยอตัโนมตัิ ทัง้นี ้เพ่ือเป็นการแยกกรรมสิทธ์ิออกจากของ
คนอ่ืนๆ ท่ีมีอยูต่ามสดัสว่นของกรรมสิทธ์ิในทรัพย์สว่นบคุคลกบักรรมสิทธ์ิร่วมในทรัพย์สว่นกลาง 

กฏหมายอาคารชุดของประเทศไทย ตามพระราชบัญญัติอาคารชุด พ.ศ.2522 
มาตรา 4 ให้ความหมายว่า “อาคารชุด” หมายความว่า อาคารท่ีบุคคลสามารถแยกการถือ
กรรมสิทธ์ิออกได้เป็นส่วนๆ โดยแต่ละส่วนประกอบด้วยกรรมสิทธ์ิในทรัพย์ส่วนบุคคลและ
กรรมสิทธ์ิร่วมในทรัพย์สว่นกลาง 

จากข้อกฏหมายข้างต้นท่ีกล่าวมา จะสังเกตได้ว่า อาคารชุดนัน้เป็นเร่ืองของการ
จดัการ การถือกรรมสิทธ์ิในอสงัหาริมทรัพย์ท่ีมีอาคารเป็นทรัพย์สินสว่นหนึ่งท่ีส าคญั มิใชห่มายถึง
ลกัษณะของอาคารท่ีแบ่งเป็นชุดๆ แตป่ระการใด ทัง้นี ้โดยการก าหนดให้มีกรรมสิทธ์ิในทรัพย์สิน
เป็น 2 ส่วนคือ กรรมสิทธ์ิในทรัพย์ส่วนบุคคล (Personal Property) และกรรมสิทธ์ิในทรัพย์สิน
ส่วนกลาง (Common Property) กรรมสิทธ์ิทัง้ 2 ส่วนนีจ้ะต้องอยู่ควบคู่กัน จะมีกรรมสิทธ์ิเพียง
ส่วนใดส่วนหนึ่ง หรือแยกกรรมสิทธ์ิสองส่วนนีอ้อกจากกันไม่ได้ และเจ้าของกรรมสิทธ์ิต้องเป็น
เจ้าของกรรมสิทธ์ิในทัง้สองสว่นดงักลา่วด้วย 

อาคารชุดนัน้ แต่เดิมมกัใช้เพ่ือการอยู่อาศยัเท่านัน้ แต่ในปัจจบุนั นอกจากเพ่ือการ
อยู่อาศยัแล้ว อาจใช้เป็นส านกังาน ใช้ประกอบการอตุสาหกรรมหรือธุรกิจ หรือประโยชน์ด้านอ่ืนก็
ได้ แม้ว่าในกฏหมายอาคารชุดของบางประเทศจะมิได้มีบญัญัติในเร่ืองนีไ้ว้โดยตรงก็ตาม และ
ส าหรับอาคารชุดหนึ่ง อาจประกอบด้วยอาคารหลังเดียวหรือหลายหลังก็ได้ และส าหรับอาคาร
หลงัหนึ่งๆ จะเป็นอาคารชัน้เดียวหรือหลายชัน้ก็ได้ อย่างไรก็ตาม กฏหมายอาคารชดุบางประเทศ
ก็มีข้อจ ากัดไว้ เช่น ในกฏหมายของออสเตรเลีย มีก าหนดไว้ว่า โครงการท่ีจะจัดตัง้ขึน้ต้อง
ประกอบด้วย ท่ีดนิและอาคารแบง่เป็นชัน้ๆ ตัง้แต ่2 ชัน้ขึน้ไป  
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 อนึ่ง ค าว่า อาคารชุด ตรงกับภาษาอังกฤษค าว่า Condominium (คอนโดมิเนียม) 
หรือท่ีเรียกในช่ือต่างๆ ตามลักษณะของการใช้ประโยชน์ เช่น คอนโดออฟฟิศ (Condo-office) 
คอนโดคอมเพลกซ์ (Condo-complex) คอนโดเทล (Condo-tail) หรือคอนโดรีสอร์ท (Condo-
resort) เป็นต้น ซึง่เหลา่นีก็้คือรูปแบบอาคารชดุว่าด้วยกฏหมายอาคารชดุนัน่เอง 

มาตรฐานด้านขนาดพืน้ท่ีและการใช้งานของอาคารชุด 
หากยึดตามขนาดพืน้ท่ีใช้สอยของห้องชดุพกัอาศยั ตามข้อบญัญัติกรุงเทพมหานคร 

เร่ืองการควบคมุอาคาร พ.ศ.2522 ในหมวดท่ี 5 เร่ืองส่วนต่างๆ ของอาคาร มาตรฐานด้านขนาด
พืน้ท่ีของอาคารชดุประกอบด้วยข้อก าหนดดงันี ้

1. อาคารอยู่อาศัยรวมต้องมีพืน้ท่ีภายในแต่ละหน่วยท่ีใช้เพ่ือการอยู่อาศัยไม่
น้อยกวา่ 20 ตารางเมตร 

2. ห้องนอนในอาคารให้มีความกว้างด้านแคบท่ีสดุไมน้่อยกว่า 2.50 เมตร และมี
พืน้ท่ีไมน้่อยกวา่ 8 ตารางเมตร  

3. ชอ่งทางเดนิในอาคารต้องมีความกว้างไมน้่อยกวา่ 1.50 เมตร 
4. ระยะดิ่งระหว่างพืน้ถึงเพดาน ยอดฝา หรือยอดผนงัของอาคาร ท่ีต ่าท่ีสดุของ

ห้องพักอาศัย ครัวไฟส าหรับอาคารพักอาศัยต้องไม่ต ่ากว่า 2.40 เมตร ห้องน า้ ห้องส้วม ต้องมี
ระยะดิง่ระหวา่งพืน้ถึงเพดานไมน้่อยกวา่ 2 เมตร  

นอกจากนี ้การก าหนดมาตรฐานท่ีพักอาศัยประเภทอาคารชุดของการเคหะ
แห่งชาติ (2525) ก าหนดพืน้ท่ีใช้สอยส าหรับห้องชดุแบบเอนกประสงค์ดงันี ้ห้องนอน 8.64 ตาราง
เมตร พืน้ท่ีรับแขก พกัผ่อน 18 ตารางเมตร และ ระเบียง 1.08 ตารางเมตร เป็นต้น ในการส ารวจ
พืน้ท่ีพกัอาศยัในการวิจยัของ (เสริชย์ โชติพานิช, บษุรา โพวาทอง, และ ธีระเดช จีนจะโปะ, 2559) 
พบว่า ขนาดพืน้ท่ีใช้สอยของห้องชุดประเภทสตดูิโอสามารถแบ่งได้เป็น 3 ประเภท ได้แก่ ขนาด
มากกวา่ 30 ตร.ม. ขนาด 25-30 ตร.ม. และขนาดต ่ากวา่ 25 ตร.ม. ดงัตารางท่ี 1-3 
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ตาราง 1 ขนาดพืน้ท่ีใช้สอยแบง่ประเภทตามขนาดพืน้ท่ีห้อง ประเภทท่ี 1 

ประเภทท่ี 1 
ขนาดมากกว่า 30 
ตร.ม. 

ขนาด
รวม 
ของห้อง 

ห้องนอน พืน้ท่ี 
นัง่เลน่ 

ห้องน า้ เตรียม
อาหาร 

รับประทาน
อาหาร 

ระเบียง 

ขนาดเฉล่ีย 35.5 13.1 8.9 5.0 3.8 2.5 2.2 

ร้อยละ 100  36.9 25.0 14.0 10.5 6.95 6.33 

 

ประเภทท่ี 1 ขนาดมากกว่า 30 ตารางเมตร พบว่า มีขนาดพืน้ท่ีห้องเฉล่ีย 35.5 
ตารางเมตร เม่ือคิดเป็นสัดส่วนเทียบเคียงกับขนาดห้องพบว่า ขนาดของพืน้ท่ี 3 ล าดับแรกท่ีมี
สดัส่วนมากท่ีสุด คือ ห้องนอน (ร้อยละ 36.9) พืน้ท่ีนัง่เล่น (ร้อยละ 25.09) และพืน้ท่ีห้องน า้ (ร้อย
ละ 14.05) 

ตาราง 2 ขนาดพืน้ท่ีใช้สอยแบง่ประเภทตามขนาดพืน้ท่ีห้อง ประเภทท่ี 2 

ประเภทท่ี 2 
ขนาด 25-30 
ตร.ม. 

ขนาด
รวม 
ของห้อง 

ห้องนอน พืน้ท่ี 
นัง่เลน่ 

ห้องน า้ เตรียม
อาหาร 

รับประทาน
อาหาร 

ระเบียง 

ขนาดเฉล่ีย 27.5 9.60 7.95 3.25 3.66 1.09 1.97 

ร้อยละ 100 34.8 28.8 11.8 13.3 3.99 7.18 
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ประเภทท่ี 2 ขนาด 25 – 30 ตารางเมตร พบว่า มีขนาดพืน้ท่ีห้องเฉล่ีย 27.5 
ตารางเมตร เม่ือคิดเป็นสัดส่วนเทียบเคียงกับขนาดห้องพบว่า ขนาดของพืน้ท่ี 3 ล าดับแรกท่ีมี
สัดส่วนมากท่ีสุด คือ ห้องนอน (ร้อยละ 34.85) พืน้ท่ีนั่งเล่น (ร้อยละ 28.86) และพืน้ท่ีเตรียม
อาหาร (ร้อยละ 13.32) 

ตาราง 3 ขนาดพืน้ท่ีใช้สอยแบง่ประเภทตามขนาดพืน้ท่ีห้อง ประเภทท่ี 3 

ประเภทท่ี  
ขนาดต ่ากวา่ 25  
ตร.ม. 

ขนาด
รวม 
ของห้อง 

ห้องนอน พืน้ท่ี 
นัง่เลน่ 

ห้องน า้ เตรียม
อาหาร 

รับประทาน
อาหาร 

ระเบียง 

ขนาดเฉล่ีย 22.2 9.22 3.94 3.71 3.58 0.47 1.38 

ร้อยละ 100 41.3 17.7 16.6 16.1 2.1 6.2 

 
ประเภทท่ี 3 ขนาดต ่ากว่า 25 ตารางเมตร พบว่ามีขนาดพืน้ท่ีห้องเฉล่ีย 22.2 

ตารางเมตร เม่ือคิดเป็นสดัสว่นเทียบเคียงขนาดห้อง พบว่า ขนาดของพืน้ท่ี 3 ล าดบัแรกท่ีมีสดัสว่น
มากท่ีสดุคือ ห้องนอน (ร้อยละ 41.30) พืน้ท่ีนัง่เลน่ (ร้อยละ 17.70) และห้องน า้ (ร้อยละ 16.60)  

ข้อมูลข้างต้นแสดงให้เห็นว่า ห้องชุดประเภทสตดูิโอท่ีมีขนาดพืน้ท่ีแตกต่างกัน 
จะมีการออกแบบจดัสดัส่วนพืน้ท่ีใช้สอยภายในห้องท่ีแตกต่างกันไปด้วย แต่โดยรวมกลบัพบว่า 
ห้องชุดทัง้ 3 ขนาด มีการจดัสัดส่วนพืน้ท่ีห้องนอนมากท่ีสุด คิดเป็นร้อยละ 34.85 – 41.30 ของ
ขนาดพืน้ท่ีห้อง รองลงมาคือพืน้ท่ีนัง่เล่น คิดเป็นร้อยละ 17.70 – 28.86 ของขนาดพืน้ท่ีห้อง ส่วน
ล าดบัถดัไป พบว่ามีความหลากหลายของสดัส่วนพืน้ท่ีท่ีแตกตา่งกนัไปในแตล่ะประเภท โดยจาก
การศึกษาความสัมพันธ์ระหว่างขนาดพืน้ท่ีใช้สอย และการใช้งานทัง้หมด สามารถสรุปได้ดัง
ตารางท่ี 4 ขนาดพืน้ท่ีใช้สอยของห้องชดุประเภทสตดูิโอ 
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ตาราง 4 ขนาดพืน้ท่ีใช้สอยห้องชดุประเภทสตดูิโอ 

ขนาดพืน้ท่ีใช้สอยของห้องชดุ 
ประเภทสตดูิโอ 

ขนาดพืน้ท่ี
ต ่าสดุ 

ขนาดพืน้ท่ี
สงูสดุ 

คา่เฉล่ีย ร้อยละของ
พืน้ท่ีใช้สอย
รวม 

(ตร.ม.) (ตร.ม.) (ตร.ม.) 

ขนาดพืน้ท่ีรวมของห้อง 21 38 27.56 100 

ห้องนอน 6.48 15.96 10.35 38 

พืน้ท่ีนัง่เลน่ 2.42 10.64 6.66 24 

ห้องน า้ 1.74 6.46 3.87 14 

พืน้ท่ีเตรียมอาหาร 2.73 5.6 3.66 13 

พืน้ท่ีระเบียง 0 4.05 1.82 7 

พืน้ท่ีรับประทานอาหาร 0 3.06 1.2 4 

 
เม่ือเปรียบเทียบสดัส่วนของขนาดพืน้ท่ีใช้สอยส่วนต่างๆ กบัขนาดรวมของห้อง 

พบว่า ห้องนอนมีสดัส่วนมากท่ีสุด ท่ีร้อยละ 38 รองลงมาคือพืน้ท่ีนัง่เล่น ร้อยละ 24 ห้องน า้ ร้อย
ละ 14 พืน้ท่ีเตรียมอาหาร ร้อยละ 13 ระเบียง ร้อยละ 7 และพืน้ท่ีรับประทานอาหาร ร้อยละ 4  
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กลุ่มประชากรผู้อยู่อาศัยในอาคารชุด 
นอกจากงานวิจยัท่ีศกึษาทางด้านพืน้ท่ีและระดบัราคา รวมถึงการใช้สอยของห้องชดุ

พกัอาศยัประเภทตา่งๆ แล้ว ยงัมีงานวิจยัอีกส่วนหนึ่งท่ีกล่าวถึงลกัษณะกลุ่มประชากรท่ีอยู่อาศยั
ในอาคารชดุพกัอาศยั งานวิจยัของ (พนัธุ์แก้ว คห์ูรัตนพิศาล, 2560) ศกึษาลกัษณะของประชากร
กลุ่มตวัอย่างท่ีอยู่อาศยัในห้องชุดคอนโดมิเนียมตามแนวรถไฟฟ้าในเขตสีลม สาทร และสุขุมวิท
ตอนต้น สรุปผลกลุม่ประชากรกลุม่ตวัอยา่งได้ดงัตารางท่ี 5 

ตาราง 5 ลกัษณะประชากรกลุม่ตวัอยา่งท่ีอยูอ่าศยัในห้องชดุพกัอาศยั 

คณุลกัษณะของผู้อยูอ่าศยั วิถีชีวิตของผู้อยูอ่าศยั ลกัษณะห้องชดุพกัอาศยั 

เพศหญิง 
อายเุฉล่ีย 33 ปี 
พนกังานบริษัทเอกชน
ปริญญาตรี / ปริญญาโท
รายได้ 20,000-50,000 บ.
จ านวนสมาชิกเฉล่ีย 2 คน
อยูค่นเดียว / สามี-ภรรยา 

วันจันทร์-ศุกร์ 
- จะอยูห้่องพกัในชว่งกลางคืน 
วันเสาร์-อาทติย์ 
-จะอยูห้่องพกัทัง้ในเวลา
กลางวนั และกลางคืน 

สว่นใหญ่พกัอยูใ่นห้องพกัแบบ
หนึง่ห้องนอน เป็นเจ้าของ
กรรมสิทธ์ิ ห้องมีลกัษณะตกแตง่
พร้อมอยู ่/ ห้องเปลา่ 

 
จากตารางท่ี 5 สามารถใช้เป็นข้อมูลเพ่ือก าหนดลักษณะของกลุ่มเป้าหมายท่ีมี

แนวโน้มจะเป็นผู้ ซือ้คอนโดมิเนียมติดรถไฟฟ้าและย่านศูนย์กลางธุรกิจ (Central Business 
District) ในอนาคต 

จากผลการวิเคราะห์พบว่า คณุลกัษณะของผู้อยู่อาศยัท่ีแตกต่างกันจะมีผลต่อการ
เลือกประเภทห้องท่ีขนาดไม่ใหญ่จนเกินไปอยา่งห้อสตดูิโอและห้องแบบ 1 ห้องนอน อย่างมีนยัยะ
ส าคญั ผลการส ารวจกลุม่เปา้หมายสามารถสรุปได้เป็นดงัตารางท่ี 6 
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ตาราง 6 การคาดการณ์คณุลกัษณะของผู้อยูอ่าศยัท่ีมีแนวโน้มจะเลือกห้องชดุพกัอาศยั 
แตล่ะประเภท 

คณุลกัษณะ ห้องแบบสตดูโิอ ห้องแบบหนึง่ห้องนอน 

เพศ หญิง หญิง 

อาย ุ น้อยกวา่ 25 ปี 25 – 35 ปี 

อาชีพ นกัเรียน / นกัศกึษา พนกังานบริษัทเอกชน/อาชีพอิสระ 

ระดบัการศกึษา มธัยม – ปริญญาตรี ปริญญาตรี – ปริญญาโท 

รายได้ น้อยกวา่ 30,001 บาท 30,001-70,000 บาท 

จ านวนสมาชิก 1 – 2 คน 1 – 2 คน 

การอยูอ่าศยั อยูค่นเดียว / อยูก่บัเพ่ือน อยูค่นเดียว / อยูก่บัพ่ีน้อง /  
อยูก่บัคนรัก 

 
จากผลการศึกษาของ (พนัธุ์แก้ว คห์ูรัตนพิศาล, 2560) สรุปได้ว่าคณุลกัษณะของผู้

อยู่อาศยั 5 ประการ ได้แก่ อายุ อาชีพ ระดบัการศึกษา รายได้ และจ านวนสมาชิก มีผลต่อการ
เลือกประเภทห้องชดุพกัอาศยั และคณุลกัษณะด้านเพศเทา่นัน้ท่ีมีผลตอ่การเลือกพืน้ท่ีภายในห้อง
ชดุพกัอาศยั 
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ระดั บ ราคาของห้องชุด พั กอาศัยประเภทสตู ดิ โอและ 1 ห้องนอนใน
กรุงเทพมหานคร 

จากการศึกษาของ (เสริชย์ โชติพานิช และคนอ่ืน ๆ, 2559) และ (บุษรา โพวาทอง, 
2018) พบลักษณะการแบ่งระดับราคาของห้องชุดพักอาศัยประเภทสตูดิโอ และประเภท 1 
ห้องนอนเป็นดงัตารางท่ี 7 

ตาราง 7 การแบง่ระดบัราคาห้องชดุพกัอาศยั 

รหสั กลุม่ประเภท ระดบัราคา (บาท / ตารางเมตร) 

1 Ultimate 200,000 บาท ขึน้ไป 

2 Super Luxury 160,000 – 200,000 บาท 

3 Luxury 130,000 – 160,000 บาท 

4 High End 100,000 – 130,000 บาท 

5 Upper Class 80,000 – 100,000 บาท 

6 Main Class 60,000 – 80,000 บาท 

7 Economy 45,000 – 60,000 บาท 

8 Super Economy 30,000 – 45,000 บาท 
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การจัดองค์ประกอบทางพืน้ท่ีของห้องชุด 
อีกหนึ่งเร่ืองเก่ียวกบัอาคารชดุพกัอาศยัท่ีส าคญัไม่แพ้ความหมายนัน่ก็คือขนาดพืน้ท่ี 

และรูปแบบการจดัองค์ประกอบทางพืน้ท่ีของห้องชดุ โดยผู้วิจยัได้ศกึษาห้องชดุประเภทท่ีมีขนาด
พืน้ท่ีเล็ก – เล็กท่ีสดุ อนัประกอบด้วยห้องชดุประเภทสตดูโิอ กบัห้องชดุประเภทหนึง่ห้องนอน 

1. ห้องชุดประเภทสตูดโิอ 
ถึงแม้ว่าห้องชุดประเภทสตูดิโอในปัจจุบัน จะมีขนาดเล็กกว่าห้องชุดประเภท

อ่ืนๆ แตพื่น้ท่ีใช้สอยขนาดเล็กนี ้ก็สามารถออกแบบให้มีการใช้งานท่ีครบทกุความต้องการได้ การ
ส ารวจกลุ่มตวัอย่างในภาพรวมพบว่า ส่วนใหญ่นิยมการจัดผังแบบเปิดโล่ง (Open plan) และ
น ามาจดัเป็นรูปแบบพืน้ท่ีใช้สอย ท่ีประกอบไปด้วยองค์ประกอบของพืน้ท่ีใช้สอยทัง้หมด 6 ส่วน
หลกั ได้แก่  

1.1. พืน้ท่ีนัง่เลน่ 
1.2. พืน้ท่ีห้องนอน 
1.3. พืน้ท่ีห้องน า้ 
1.4. พืน้ท่ีเตรียมอาหาร 
1.5. พืน้ท่ีรับประทานอาหาร 
1.6. พืน้ท่ีระเบียง 

ลักษณะการจัดองค์ประกอบพืน้ ท่ี ห้องชุดพักอาศัยสามารถแบ่งได้ตาม
ภาพประกอบดงัตอ่ไปนี ้

               

ภาพประกอบ 15 ลกัษณะการจดัองค์ประกอบพืน้ท่ีห้องชดุพกัอาศยัประเภทสตดูโิอ (Studio) 

ท่ีมา: เสริชย์ โชตพิานิชย์ 



  27 

ภาพท่ี 8 เป็นการจดัองค์ประกอบของพืน้ท่ีใช้สอยของห้องชดุประเภทสตดูิโอ ในโครงการ
ดีคอนโด สาธุประดิษฐ์ 49 ขนาดประมาณ 29.70 ตารางเมตร จะเห็นได้ว่า ขนาดท่ีจ ากัดนัน้
สามารถน ามาเป็นองค์ประกอบของพืน้ท่ีใช้สอยได้ครบทัง้ 6 องค์ประกอบ ซึง่เทียบเคียงกบัห้องชดุ
แบบ 1 ห้องนอนได้ นอกจากนี ้การศึกษาของ (มลัลิกา ฟักทองพนัธ์, 2556) พบว่า ห้องชุดขนาด
เล็ก 22.50 – 30.00 ตารางเมตร มีการจัดผังห้องชุดประกอบด้วย พืน้ท่ีหลัก 4 พืน้ท่ี คือ พืน้ท่ี
อเนกประสงค์ ห้องน า้ ส่วนครัว และระเบียง โดยมีการแยกพืน้ท่ีอเนกประสงค์ และวางงานระบบ
ไว้ในแนวเดียวกนัเพ่ือความสะดวกในการเดินทอ่ นอกจากนี ้(เนรัญชรา สพุรศลิป์, 2557) ยงัพบว่า 
การจัดพืน้ท่ีภายในห้องพักขนาด 22.50 – 23.00 ตารางเมตร ประกอบด้วย 5 ส่วน คือ พืน้ท่ี
อเนกประสงค์ / ส่วนนั่งเล่น ห้องนอน ส่วนเตรียมอาหาร ห้องน า้ และระเบียง ทัง้นี  ้พืน้ท่ีภายใน
ห้องชดุจะมีพืน้ท่ีอเนกประสงค์เป็นจดุเช่ือมตอ่หลกัระหวา่งพืน้ท่ีตา่งๆ ภายในห้อง 

2. ห้องชุดประเภท 1 ห้องนอน 
จากงานศึกษาท่ีเก่ียวกับการจดัพืน้ท่ีใช้สอยในห้องชดุพกัอาศยัประเภท 

1 ห้องนอน (ดวงฤทยั ต่ีสขุ, 2558) พบวา่ ห้องชดุประเภท 1 ห้องนอนประกอบด้วย พืน้ท่ีห้องนอน 
พืน้ท่ีนัง่เล่น พืน้ท่ีห้องน า้ พืน้ท่ีประกอบอาหาร และส่วนรับประทานอาหาร มีการจดัวางผงัในห้อง
แบบเปิดโล่ง และมีการกัน้พืน้ท่ีห้องนอน 1 ห้อง ปรับลดพืน้ท่ีในสว่นท่ีไมจ่ าเป็นเพ่ือให้มีการใช้งาน
เพิ่มขึน้ นอกจากนี ้(เนรัญชรา สพุรศิลป์, 2557) พบว่าห้องชดุประเภท 1 ห้องนอน ขนาด 22.50 – 
23.00 ตารางเมตรในโครงการลุมพินีวิลล์ สุขุมวิท 72(2) มีการจัดพืน้ท่ีใช้สอยเป็น 5 ส่วน ได้แก่  
1.พืน้ท่ีส่วนอเนกประสงค์ 2. พืน้ท่ีสว่นนอน / แตง่ตวั 3. ส่วนประกอบอาหาร / ทานอาหาร 4. ส่วน
ห้องน า้ และ 5. ส่วนซักล้าง ส่วนการศึกษาของ (มัลลิกา ฟักทองพันธ์, 2556) พบว่าห้องชุด
ประเภท 1 ห้องนอน หรือแบบ Superior ในโครงการลุมพินีวิลล์ ทัง้ 3 โครงการ ขนาด 37.50 – 
46.11 ตารางเมตร 30 – 39 ตารางเมตร และ 26 – 27.20 ตารางเมตร ภายในประกอบด้วย 5 พืน้ท่ี
หลกั คือ พืน้ท่ีเอนกประสงค์ ห้องนอน ห้องน า้ ห้องครัว หรือพืน้ท่ีเตรียมอาหาร และระเบียง  

นอกจากนี ้จากการวิเคราะห์กลุ่มตวัอยา่งเบือ้งต้นของ (บษุรา โพวาทอง, 
2018) ในเร่ืองการจดัองค์ประกอบของพืน้ท่ีใช้สอยของห้องชุดประเภท 1 ห้องนอน ในโครงการ 
เดอะคีย์ อุดมสุข ขนาด 30.6 – 30.8 ตารางเมตร พบว่ารูปแบบพืน้ท่ีใช้สอยประกอบด้วย 6 ส่วน 
ได้แก่ 1.พืน้ท่ีนัง่เล่น 2.ห้องนอน 3.ห้องน า้ 4.พืน้ท่ีเตรียมอาหาร 5.พืน้ท่ีรับประทานอาหาร และ 6.
พืน้ท่ีระเบียง 
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4. ข้อมูลเก่ียวกับเทคโนโลยีปฏิสัมพันธ์: เซนเซอร์รูปแบบต่างๆ 
ผู้ วิจัยท าการศึกษา ทบทวนวรรณกรรม ทดลอง และรวบรวมองค์ความรู้และวิธีการท่ี

เก่ียวกับเทคโนโลยีปฏิสมัพนัธ์ท่ีน ามาใช้ในการวิจยัครัง้นี ้คือเซนเซอร์รูปแบบต่างๆ ประกอบด้วย
ข้อมูลทัว่ไปเก่ียวกับเทคโนโลยีเซนเซอร์ ส่วนประกอบ การท างาน และการต่อวงจรเซนเซอร์ โดย
สามารถอธิบายได้ดงันี ้

เซนเซอร์ (Sensors) คือ ชุดอุปกรณ์  วงจร หรือระบบ ท่ีท าหน้าท่ีตรวจวัดการ
เปล่ียนแปลงคุณสมบัติ หรือลักษณะของสิ่งต่างๆ โดยรอบวัตถุเป้าหมาย และน าข้อมูลจ านวน
มหาศาล (Big Data) ท่ีได้จากการวดั เข้าสู่กระบวนการแจกแจงและวิเคราะห์พฤติกรรมของการ
เปล่ียนแปลง ประมวลผลเป็นองค์ความรู้ และปัญญาประดิษฐ์ (Artificial Intelligence) ให้มนุษย์
สามารถน าองค์ความรู้มาใช้เพ่ือเพิ่มประสิทธิภาพ ลดขัน้ตอนของกระบวนการท างาน อุปกรณ์
เซนเซอร์สามารถแบง่ประเภทตามคณุสมบตัิในการตรวจวดั ได้เป็น 3 ประเภท ได้แก่ เซนเซอร์ด้าน
กายภาพ ด้านเคมี และด้านชีวภาพ 

1. เซนเซอร์ด้านกายภาพ (Physical Sensor) คือเซนเซอร์ท่ีใช้ในการตรวจวัด
คณุสมบตัิทางกายภาพตา่งๆ เป็นเซนเซอร์ท่ีใช้ เซลล์พิเศษท่ีมีตอ่ความไวตอ่แสง การเคล่ือนไหว 
อุณหภูมิ สนามแม่เหล็ก แรงโน้มถ่วง ความชืน้ การสั่นสะเทือน แรงดนั สนามไฟฟ้า เสียง และ
ลกัษณะทางกายภาพอ่ืนๆ ของสภาพแวดล้อมภายใน หรือภายนอก เช่น แรงยึด การเคล่ือนไหว
ของอวัยวะ รวมทัง้สารพิษ สารอาหาร และสภาพแวดล้อม การเผาผลาญภายใน เช่น ระดับ
น า้ตาล ระดบัออกซิเจน ฮอร์โมน สารส่ือประสาท เป็นต้น 

2. เซนเซอร์ด้านเคมี (Chemical Sensor) คือ เซนเซอร์ท่ีใช้ในการตรวจวัด
สารเคมีตา่งๆ โดยอาศยัปฏิกิริยาจ าเพาะทางเคมี และมีการเปล่ียนแปลงเป็นข้อมลูหรือสญัญาณ
ท่ีสามารถอา่น วิเคราะห์ได้ เชน่ เซนเซอร์ตรวจวดัสารเคมี สารปนเปือ้นในสิ่งแวดล้อม หรือดินและ
น า้ ทิศทางในการพฒันาอปุกรณ์ในการตรวจวิเคราะห์ ทดสอบ มีแนวโน้มจะประยกุต์เป็นอปุกรณ์ 
อาศยัผู้ เช่ียวชาญในการตรวจ วิเคราะห์ และอ่านผล ผู้ ใช้งานสามารถใช้อุปกรณ์ดงักล่าวได้ด้วย
ตนเอง (Point of Care: POC) จากลกัษณะเฉพาะของเซนเซอร์ท่ีสามารถใช้เป็นอปุกรณ์การตรวจ
วิเคราะห์ท่ีมีขนาดพกพา สะดวก และใช้งานง่ายนี ้จงึถกูน ามาประยกุต์ใช้ในอตุสาหกรรมตา่งๆ 

3. เซนเซอร์ด้านชีวภาพ (Biosensor) คือ เซนเซอร์ท่ีอาศัยเทคนิคการน า
สารชีวภาพ (Biological Recognition Material) มาเป็นตัวท าปฏิกิริยากับสารเป้าหมาย เช่น 
เซนเซอร์ท่ีใช้ในการตรวจวดัระดบัน า้ตาลในเลือด 
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องค์ประกอบของเทคโนโลยีเซนเซอร์ โดยทัว่ไปจะประกอบด้วยสองสว่นหลกั ได้แก่ 
1. เคร่ืองมือตรวจวดัคณุสมบตัขิองระบบ หรือ สิ่งท่ีต้องการวดั 
2. ระบบประมวลผล และแสดงผลของการวัดในภาพรวมเซนเซอร์ ครอบคลุม

เทคนิค วิธีการตรวจวดั 3 ด้าน ได้แก่ เซนเซอร์ด้านกายภาพ (Physical Sensor) เซนเซอร์ด้านเคมี 
(Chemical Sensors) และเซนเซอร์ด้านชีวภาพ (Biosensors) นอกจากนีย้ังรวมถึง Electrical, 
Electronic Sensors ซึ่งเป็นเทคนิคท่ีน าเอาข้อมูลจากเซนเซอร์ท่ีใช้เทคนิค ทางด้านกายภาพ เคมี 
หรือชีวภาพข้างต้น มาเปล่ียนเป็นสัญญาณไฟฟ้า และแปลงค่ามาเป็นข้อมูล เพ่ือการวิเคราะห์ 
อีกครัง้ เพ่ือให้สามารถอา่นคา่และวิเคราะห์ผลได้ง่ายมากขึน้ 

 

      

ภาพประกอบ 16 องค์ประกอบของเทคโนโลยีเซนเซอร์ 

ท่ีมา: ผู้วิจยั 

สว่นหลกัการท างานของเทคโนโลยีเซนเซอร์ สามารถอธิบายได้ดงันี ้
เซนเซอร์ เป็นอุปกรณ์ซึ่งท าหน้าท่ีเป็นตวัตรวจจบัปริมาณทางฟิสิกส์ โดยอาศยั

หลักการท างานท่ีแตกต่างกัน ขึน้อยู่กับชนิดของเซนเซอร์ สามารถก าเนิดสัญญาณท่ีมี
ความสมัพนัธ์กับปริมาณของสิ่งท่ีต้องการตรวจจบัได้ โดยการแปลงสญัญาณทางด้านอินพุต ซึ่ง
เป็นคณุสมบตัทิางฟิสิกส์ ให้เป็นสญัญาณทางเอาต์พตุ ซึ่งเป็นคณุสมบตัิทางไฟฟ้า เพ่ือปอ้นให้กับ
ระบบหรือกระบวนการ แล้วน าไปประมวลผลในขัน้ตอนต่อไป อาจกล่าวได้ว่า เซนเซอร์ คือ 
ทรานสดวิเซอร์ (Transducer) ประเภทหนึ่ง ท่ีท าหน้าท่ีเปล่ียนพลงังานรูปแบบหนึง่ให้เป็นพลงังาน
ไฟฟ้า ในบางครัง้ จึงมีการเรียกเซนเซอร์ว่าทรานสดิวเซอร์ และเรียกทรานสดิวเซอร์ว่าเซนเซอร์ ซึ่ง
ขึน้อยูก่บัวตัถปุระสงค์และลกัษณะการประยกุต์ใช้งานท่ีต้องการ 
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ระบบเซนเซอร์แสง 
1. อุปกรณ์ 

อปุกรณ์การประกอบระบบเซนเซอร์แสง ประกอบด้วย 3 สว่นหลกั ได้แก่ 
- Arduino UNO Board (บอร์ด Arduino รุ่น UNO) 
- Light Detection Sensor  
- Jumper Wires 

2. วิธีการต่อ (Circuit Diagram and Design)  

    

ภาพประกอบ 17 การตอ่วงจรของระบบเซนเซอร์แสง 

ท่ีมา: (วีระชยั ศริิขวญัชยั, 2562) 
3. การท างานของระบบ 

ใช้ PIN13 ของ Arduino เป็นตวัคอนโทรลการปิดเปิดของหลอดไฟ และท าการ
เขียน Code ของโปรแกรม ให้ PIN13 เป็น OUTPUT โดยการตอ่เข้ากบั ขา + ของหลอด LED ซึ่งมี

ตวัต้านทาน 470 Ω จ ากดักระแสไมใ่ห้มากเกินไป 
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ระบบเซนเซอร์เสียง 
1. อุปกรณ์ 

อปุกรณ์การประกอบระบบเซนเซอร์เสียง ประกอบด้วย 3 สว่นหลกั ได้แก่ 
- Arduino UNO Board (บอร์ด Arduino รุ่น UNO) 
- Sound Detection Sensor  
- Jumper Wires 

2. วิธีการต่อ (Circuit Diagram and Design)  
 

                  

ภาพประกอบ 18 การตอ่วงจรของระบบเซนเซอร์เสียง 

ท่ีมา: (วีระชยั ศริิขวญัชยั, 2562) 

3. การท างานของระบบ 
โมดูลเซนเซอร์ตรวจจบัเสียงมีไมโครโฟนอิเล็กโทรไลต์ในตวั ซึ่งมีความไวสูงต่อ

เสียง คล่ืนเสียงท าให้ฟิล์มบางของอิเล็กเตรตสัน่สะเทือน และจากนัน้การเปล่ียนแปลงความจุจึง
ท าให้เกิดการเปล่ียนแปลงแรงดนัไฟฟ้าท่ีสอดคล้องกัน จึงสามารถตรวจจบัความเข้มของเสียงใน
สภาพแวดล้อมโดยรอบ เน่ืองจากการเปล่ียนแปลงนัน้อ่อนมากจึงต้องมีการขยาย จึงต้องใช้ 
LM393 เป็นตวัขยาย โดยมีปุ่ มโพเทนชิออมิเตอร์ท่ีสามารถปรับเปล่ียนได้เพ่ือเปล่ียนความไวของ
เสียง โดยหากความเข้มของเสียงเกินกวา่ท่ีตัง้คา่ไว้ LED บนโมดลูเซนเซอร์จะตดิสวา่ง  
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ระบบเซนเซอร์ความชืน้ 
1. อุปกรณ์ 

อปุกรณ์การประกอบระบบเซนเซอร์ความชืน้ ประกอบด้วย 4 สว่นหลกั ได้แก่ 
- Arduino UNO Board (บอร์ด Arduino รุ่น UNO) 
- Bread Board 
- Soil Hygrometer Module  
- Jumper Wires 

2. วิธีการต่อ (Circuit Diagram and Design)  

                                           

ภาพประกอบ 19 การตอ่วงจรของระบบเซนเซอร์ความชืน้ 

ท่ีมา: (วีระชยั ศริิขวญัชยั, 2562) 

3. การท างานของระบบ 
เซนเซอร์ความชืน้ในดินประกอบด้วยสองหวัวดัท่ีวดัปริมาณน า้ในดิน โพรบสอง

ตวันีอ้นญุาตให้กระแสไฟฟ้าไหลผา่นดนิและตามความต้านทานวดัระดบัความชืน้ของดนิ เม่ือมีน า้
มากขึน้ดินจะมีกระแสไฟฟ้ามากขึน้ซึง่หมายความวา่ความต้านทานจะลดลง ดงันัน้ระดบัความชืน้
จะสูงขึน้  ดินแห้งช่วยลดการน าไฟฟ้า ดังนัน้ เม่ือมีน า้น้อยดินจะมีกระแสไฟฟ้าน้อยลงซึ่ง
หมายความว่ามีความต้านทานมากกว่า ดงันัน้ระดบัความชืน้จะลดลงจนถึงค่าท่ีตัง้ไว้ LED บน
โมดลูเซ็นเซอร์จะตดิสวา่ง 
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ระบบเซนเซอร์วัดอัตราการเต้นของหัวใจ 
1. อุปกรณ์ 

อุปกรณ์การประกอบระบบเซนเซอร์วัดอัตราการเต้นของหัวใจ ประกอบด้วย 
3 สว่นหลกั ได้แก่ 

- Arduino UNO Board (บอร์ด Arduino รุ่น UNO) 
- MAX30102 Pulse Oximeter Sensor 
- Jumper Wires 

2. วิธีการต่อ (Circuit Diagram and Design)  
 

      

ภาพประกอบ 20 การตอ่วงจรของระบบเซนเซอร์วดัอตัราการเต้นของหวัใจ 

ท่ีมา: (วีระชยั ศริิขวญัชยั, 2562) 

3. การท างานของระบบ 
MAX30102: โมดลูตรวจวัดอัตราการเต้นของชีพจรและเคร่ืองวดัอัตราการเต้น

ของหัวใจโดยแสดงในรูปแบบของ BPM โดยเป็น "จังหวะต่อนาที" และอยู่ท่ีประมาณ 65-75 
ขณะท่ีพกัผ่อนส าหรับคนปกติ ส าหรับนกักีฬาอาจต ่ากว่านัน้และ SpO2 คือระดบัความอ่ิมตวัของ
ออกซิเจนและส าหรับคนปกติท่ีสูงกว่า 95% ซึ่งหากค่า ท่ีตัง้ไว้เกินกว่าท่ีก าหนดจะสามารถให้ 
Arduino Board สง่เสียงเตือนหรือปิด-เปิด LED ตามท่ีเราก าหนด 
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ระบบเซนเซอร์วงจรเสียงสุนัข 
1. อุปกรณ์ 

อุปกรณ์การประกอบระบบเซนเซอร์วงจรเสียงสุนัข ประกอบด้วย 4 ส่วนหลัก 
ได้แก่ 

- Arduino Nano Board (บอร์ด Arduino รุ่น Nano) 
- IR Sensor 
- FK207 Circuit 
- Jumper Wires 

2. วิธีการต่อ (Circuit Diagram and Design)  

 

ภาพประกอบ 21 การตอ่วงจรของระบบวงจรเสียงสนุขั 

ท่ีมา: (วีระชยั ศริิขวญัชยั, 2562) 

3. การท างานของระบบ 
วงจรเสียงต่างๆ จากชิพไอซี เป็นวงจรก าเนิดเสียงชนิด หนึ่ง ซึ่งใช้หลกัการทาง

ดิจิตอลเมโมร่ี เป็นสญัญาณทางดิจิตอล และโปรแกรมเข้าไปในตวัไอซี ซึ่งขบวนการทัง้หมดนีจ้ะ
ท ามา จากทางโรงงานผู้ผลิตไอซี เราจะมาเปล่ียนแปลงโปรแกรมเหล่านี ไ้ม่ได้ ซึ่งไอซีในลกัษณะนี ้
เราเรียกมนัย่อๆ ว่า ROM และส าหรับ ในวงจรของเรานีต้วัไอซี ROM จะท ามาในรูปไมโครชิพและ
ผนึก ติดอยู่กับแผ่นปริน้ท์โดยหลกัการท างานเราจะส่งค่าจาก Arduino Board เพ่ือเปิดส ญญาณ
การท างานของ Circuit นีแ้ทนการกดปุ่ ม โดยตัว IR Sensor จะตรวจจับความเคล่ือนไหวหากมี
สิ่งของหรือวตัถใุดๆ เข้ามาใกล้ตามคา่ท่ีก าหนด 
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5. เอกสารและงานวิจัยท่ีเก่ียวข้อง 
ในเร่ืองกระบวนวิธีในการออกแบบและพฒันาผลิตภณัฑ์ปฏิสมัพนัธ์ (Maeng, Lim, และ 

Lee, 2012b) ได้ท าการศึกษากระบวนวิธีใหม่ในการออกแบบและพัฒนาผลิตภัณฑ์ปฎิสัมพันธ์ 
โดยมุ่งเน้นการศึกษาในเร่ืองของผู้ ใช้งาน และปฏิกิริยาโต้ตอบ กระบวนการปฏิสมัพันธ์ระหว่าง
ผู้ ใช้งานกับตวัผลิตภัณฑ์ โดยน าเสนอแนวทางใหม่ ซึ่งสามารถรวมวิธีทัง้หมดได้เป็น 3 แนวทาง 
คือ 1. การพัฒนาท่ีเป็นผลขับเคล่ือนมาจากผู้ ใช้งาน 2. การพัฒนาท่ีเป็นผลขับเคล่ือนมาจาก
เทคโนโลยี และ 3. การพฒันาท่ีเป็นผลขบัเคล่ือนมาจากปฏิสมัพนัธ์ โดยข้อค้นพบคือ รูปแบบการ
พฒันาผลิตภัณฑ์ท่ีเป็นผลขบัเคล่ือนมาจากปฏิสมัพนัธ์ โดยถือว่าเป็นกระบวนวิธีท่ีสามารถสร้าง
ให้เกิดผลิตภณัฑ์ใหม่ๆ  ได้หลากหลายแนวทางมากท่ีสดุ 

(Aprile และ Helm, 2011) และ (Qu, Chong, และ Liu, 2013)ได้ท าการศึกษา พัฒนา 
และทดลองออกแบบผลิตภณัฑ์ปฏิสมัพนัธ์โดยใช้กระบวนการบรูณาการร่วมกบัการเรียนการสอน
ในห้องเรียนวิชาการพัฒนาและออกแบบผลิตภัณฑ์ โดยให้นิสิต / นกัศึกษาได้มีส่วนร่วมในการ
ออกแบบและทดลอง ผ่านรายวิชา Interactive Technology Design (ITD) โดยใช้กระบวนการ
ออกแบบโดยการทดลองผ่านการใช้เทคโนโลยีรูปแบบตา่งๆ และการทดลองผา่นประสบการณ์ของ
ผู้ ใช้งาน สู่กระบวนการบูรณาการองค์ความรู้และสร้างเป็นต้นแบบผลิตภัณฑ์ปฏิสมัพนัธ์ท่ีมีการ
โต้ตอบกบัผู้ใช้ 

ในเร่ืองกระบวนวิธีในการออกแบบและเลือกใช้วัสดุในการทดลองท าผลิตภัณฑ์
ปฏิสัมพันธ์ (Olberding และคนอ่ืน ๆ, 2015) ได้ท าการศึกษา พัฒนา และออกแบบผลิตภัณฑ์
ปฏิสัมพันธ์ผ่านผลงานท่ีช่ือว่า “Foldio” (Foldable Interactive Objects) เป็นผลงานผลิตภัณฑ์
ปฏิสัมพันธ์ท่ีเกิดจากการผลิตด้วยกระบวนวิธีการพับ การตดัประกอบด้วยมือ โดยใช้วัสดุเป็น
กระดาษ พลาสติก หรือวสัดแุผ่นตา่งๆ โดยทดลองร่วมกบัการแฝงเทคโนโลยีเซนเซอร์รูปแบบตา่งๆ 
ไว้ภายใน เกิดเป็นผลิตภัณฑ์ปฏิสมัพนัธ์จากการพบั ท่ีสามารถปรับเปล่ียนรูปแบบ และสามารถ
ตอบโต้กบัผู้ใช้งานได้ด้วยเทคโนโลยีเซนเซอร์ 

ในเร่ืองกระบวนการสร้างแรงบนัดาลใจ สู่การออกแบบผลิตภณัฑ์ (Aran Wanichakorn, 
2019) ได้ท าการศึกษาและอภิปรายการออกแบบโดยมีแรงบนัดาลใจจากสุนัข แสดงให้เห็นถึง
กระบวนวิธีตา่งๆ ในการแปลงรูปธรรม นามธรรมจากสิ่งใกล้ตวัท่ีสามารถจบัต้องได้ สูก่ารออกแบบ 
และการสร้างต้นแบบผลิตภณัฑ์ตกแตง่เพ่ือการใช้สอยตา่งๆ นอกจากนี ้การศกึษาของ (Ying และ
คนอ่ืน ๆ, 2013) ยังถือเป็นกรณีศึกษาท่ีน่าสนใจในการแปลงนามธรรมจากวัฒนธรรมสู่การ
ออกแบบผลิตภณัฑ์ตกแตง่อีกด้วย 
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กล่าวโดยสรุป การค้นหาวรรณกรรมท่ีเก่ียวข้องในการท าวิจัยเร่ือง “การศึกษาส่ือ
ปฏิสมัพนัธ์สู่การออกแบบและพฒันาผลิตภัณฑ์ตกแตง่ส าหรับห้องชุดพกัอาศยั มี ข้อมูล เอกสาร 
และวรรณกรรมท่ีเก่ียวข้องทัง้หมดจ านวน 4 เร่ืองหลัก ได้แก่ ส่วนท่ี 1 การออกแบบผลิตภัณฑ์
ปฏิสมัพนัธ์ อนัประกอบด้วยทฤษฎีท่ีเก่ียวข้องจ านวน 2 ทฤษฎี ได้แก่ ทฤษฎีการออกแบบท่ีส่งผล
ต่ออารมณ์ (Emotional Design) และทฤษฏีการพัฒนาผลิตภัณฑ์ปฏิสัมพันธ์ รวมถึงผลิตภัณฑ์
ข้างเคียงท่ีมีการพฒันาอยู่ในตา่งประเทศ โดยผู้วิจยัแบง่ออกเป็น 4 ประเภท ได้แก่ ประเภทอ านวย
ความสะดวกสบาย (Function) ประเภทส่งเสริมสุขภาพ (Health) ประเภทเพ่ือความปลอดภัย 
(Security) และประเภทตอบสนองทางปฏิสมัพนัธ์หรือทางอารมณ์ (Mood) ส่วนท่ี 2 วสัดแุละการ
ผลิต โดยในการวิจยัครัง้นีเ้น้นท่ีวสัดปุระเภทแผ่นและการผลิตด้วยกระบวนวิธีการประกอบโดยการ
พบั ส่วนท่ี 3 เร่ืองของอาคารชุด และห้องชุดพักอาศยั ประกอบด้วย นิยามอาคารชุด มาตรฐาน
อาคารและพืน้ท่ีการใช้งานของอาคารชุด อนัประกอบด้วยห้องชดุท่ีมีพืน้ท่ีต ่ากว่า 25 ตารางเมตร 
ห้องชุดท่ีมีพืน้ท่ีระหว่าง 25-30 ตารางเมตร และห้องชุดท่ีมีพืน้ท่ีมากกว่า 30 ตารางเมตรขึน้ไป 
และส่วนท่ี 4 เทคโนโลยีปฏิสมัพนัธ์ ชนิดเซนเซอร์รูปแบบตา่งๆ โดยศกึษาในขอบเขต 5 ระบบหลกั 
อนัได้แก่ ระบบเซเนซอร์ควบคมุแสง ระบบเซนเซอร์ควบคมุเสียง ระบบเซนเซอร์ควบคมุความชืน้ 
ระบบเซนเซอร์วดัอัตราการเต้นของหัวใจ และระบบเซนเซอร์เสียงสุนัข ปิดท้ายด้วยวรรณกรรม 
และวิจยัทีเก่ียวข้อง โดยแบง่ออกเป็น 4 เร่ืองราว ได้แก่ เร่ืองราวเก่ียวกบักระบวนวิธีในการพฒันา
ผลิตภณัฑ์ปฏิสมัพนัธ์ เร่ืองราวการบรูณาการออกแบบร่วมกบัการเรียนการสอน เร่ืองราวเก่ียวกับ
กระบวนการผลิต วสัด ุและเร่ืองราวเก่ียวกบัการสร้างแรงบนัดาลใจสู่การออกแบบผลิตภณัฑ์ โดย
ข้อมูลท่ีเก่ียวข้องทัง้หมดมีความสอดคล้องและจะถกูน าไปใช้ในการออกแบบกระบวนการวิจยัใน
ขัน้ถดัไป 
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บทที่ 3 
วิธีด าเนินการวิจัย 

การวิจัยเร่ือง การศึกษาส่ือปฏิสัมพันธ์สู่การออกแบบและพัฒนาผลิตภัณฑ์ตกแต่ง
ส าหรับห้องชดุพกัอาศยั ในครัง้นีเ้ป็นการวิจยัและพฒันา (Research & Development) เพ่ือศกึษา
ส่ือปฏิสมัพนัธ์ ข้อก าหนดทางพฤติกรรม การปฏิสัมพนัธ์ และเทคโนโลยี ท่ีมีผลตอ่การอยู่อาศยัใน
ห้องชดุพกัอาศยั ทดลองเทคโนโลยีเซนเซอร์ และอิเล็กทรอนิกส์ท่ีส่งผลตอ่การปฏิสมัพนัธ์กบัผู้พกั
อาศยัในห้องชุด เพ่ือออกแบบผลิตภัณฑ์ตกแตง่ปฏิสมัพนัธ์ส าหรับห้องชดุพกัอาศยั และประเมิน
ประสิทธิภาพของผลิตภัณฑ์ โดยผู้ วิจยัใช้ระเบียบวิธีการวิจัยแบบผสม ใช้วิธีรวบรวมข้อมูลด้วย
เค ร่ืองมือและแบบแผนการวิจัย เชิ งป ริมาณ  (Quantitative Research) และเชิ งคุณภาพ 
(Qualitative Research) โดยอาศยัมิติด้านพฤติกรรมและสภาพแวดล้อมการอยู่อาศยัในห้องชุด
พกัอาศยั เพ่ือให้เกิดมมุมองครบทกุด้าน มีวิธีการด าเนินการวิจยัในรายละเอียดตา่งๆ ดงันี ้

พืน้ท่ีในการวิจัยและศึกษาข้อมูล 
พืน้ท่ีในการศึกษาครัง้นี ้คือ อสังหาริมทรัพย์ ห้องชุดพกัอาศยัในบริเวณย่านศนูย์กลาง

ธุรกิจ (Central Business District) ในจงัหวดักรุงเทพมหานคร และปริมณฑล ราคาปานกลาง ท่ี
เป็นโครงการในการดูแล บริหารจัดการ และการออก จากบริษัทอสังหาริมทรัพย์ และบริษัท
สถาปนิก จ านวน 3 บริษัท ได้แก่  บริษัทเอชเคแอล เพอร์เฟค จ ากดั บริษัทปาล์มเมอร์ แอนด์ เทอร์
เนอร์  (ประเทศไทย) จ ากดั และบริษัท อนนัดา ดีเวลลอปเมนท์ จ ากดั (มหาชน) 

ประเภทของตัวแปร 
ตวัแปรจดักระท า (Independent variable) คือ  ส่ือปฏิสมัพนัธ์ ข้อก าหนดทางพฤติกรรม 

และเทคโนโลยี ท่ีมีผลต่อการอยู่อาศัยในห้องชุดพักอาศัย  เพ่ือก าหนดแนวทางการออกแบบ
ผลิตภณัฑ์ตกแตง่ปฏิสมัพนัธ์ ส าหรับห้องชดุพกัอาศยั 

ตวัแปรตาม (Dependent variable) คือ ผลตอบรับ ความพึงพอใจ และทัศนคติท่ีมีต่อ
ผลิตภณัฑ์ตกแตง่ปฏิสมัพนัธ์ส าหรับห้องชดุพกัอาศยั 

ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
ห้ อ งชุดพั กอาศัย ในบ ริ เวณ ย่ านศูน ย์ กลางธุ ร กิ จ  (Central Business District) 

ในกรุงเทพมหานคร และปริมณฑล ราคาปานกลาง ท่ีเป็นโครงการในการดแูล บริหารจดัการ และ
การออก จากบริษัทอสงัหาริมทรัพย์ และบริษัทสถาปนิก จ านวน 3 บริษัท ได้แก่  บริษัทเอชเคแอล 
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เพอร์เฟค จ ากัด บริษัทปาล์มเมอร์ แอนด์ เทอร์เนอร์  (ประเทศไทย) จ ากัด และบริษัท อนันดา ดี
เวลลอปเมนท์ จ ากดั (มหาชน) 

กลุ่มตัวอย่าง ด้านส่ือปฏิสัมพันธ์ ประกอบด้วย ผู้ เช่ียวชาญด้านส่ือปฏิสัมพันธ์ และ
เทคโนโลยีปฏิสมัพนัธ์ ประเภทเซนเซอร์ จ านวน 5 เทคโนโลยี ได้แก่ เซนเซอร์ควบคมุแสง เซนเซอร์
ควบคมุเสียง เซนเซอร์ควบคมุความชืน้ เซนเซอร์ตรวจจบัความเคล่ือนไหว และเซนเซอร์วดัอตัรา
การเต้นของหวัใจ  

กลุ่มตัวอย่าง ด้านการทดลองออกแบบผลิตภัณ ฑ์ตกแต่งปฏิสัมพันธ์ในขัน้ ต้น 
ประกอบด้วย นิสิตระดบัปริญญาตรี ชัน้ปีท่ี 4 ภาควิชาการออกแบบผลิตภัณฑ์ คณะศิลปกรรม
ศาสตร์ มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ และผลิตภณัฑ์ตกแตง่ปฏิสมัพนัธ์ท่ีมีอยูใ่นปัจจบุนั 

กลุ่มตัวอย่างจากผู้ เช่ียวชาญ ประกอบด้วยผู้ เช่ียวชาญด้านต่างๆ ท่ีมีประสบการณ์
ท างานไม่น้อยกว่า 5 ปี ได้แก่ ผู้ เช่ียวชาญด้านการออกแบบสถาปัตยกรรม ผู้ เช่ียวชาญด้าน
อสังหาริมทรัพย์ ผู้ เช่ียวชาญด้านการออกแบบผลิตภัณฑ์ ผู้ เช่ียวชาญด้านจิตวิทยา และ
ผู้ เช่ียวชาญด้านวิชาการ 

กลุ่มตัวอย่างประชาชนทั่วไป และประชาชนท่ีมีส่วนร่วมในการจัดแสดงผลงานการ
ออกแบบผลิตภัณฑ์ ได้แก่ งานเทศกาลการออกแบบกรุงเทพฯ 2020 และงานวันนักประดิษฐ์ 
2020 

กลุ่มตัวอย่างท่ี เป็นหลักในข้อมูลการวิจัย (Key informants) ด้านส่ือปฏิสัมพัน ธ์ 
ประกอบด้วยผู้ เช่ียวชาญด้านส่ือปฏิสัมพันธ์ จ านวน 1 ท่าน และเทคโนโลยีปฏิสัมพันธ์ประเภท
เซนเซอร์ จ านวน 5 เทคโนโลยี โดยวิธีการเลือกกลุ่มตวัอย่างท่ีเป็นหลักในการวิจัยแบบเจาะจง 
(Purposive sampling) ประกอบด้วย 

ผู้ เช่ียวชาญด้านส่ือปฏิสมัพนัธ์ จ านวน 1 ทา่น ได้แก่ 
1. นายวีระชัย ศิริขวัญชัย ผู้ อ านวยการฝ่ายพัฒนาระบบ และบริหารการขาย 

ธนาคารกรุงศรีอยธุยา จ ากดั (มหาชน) 
เทคโนโลยีปฏิสมัพนัธ์ประเภทเซนเซอร์ จ านวน 5 เทคโนโลยี ได้แก่ 

1. ระบบเซนเซอร์ควบคมุแสง 
2. ระบบเซนเซอร์ควบคมุเสียง ประกอบด้วย เซนเซอร์เสียงสนุขั และระบบบลทูธู 
3. ระบบเซนเซอร์ควบคมุความชืน้ 
4. ระบบเซนเซอร์ตรวจจบัความเคล่ือนไหว 
5. ระบบเซนเซอร์วดัอตัราการเต้นของหวัใจ 
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กลุ่มตัวอย่าง ด้านการทดลองออกแบบผลิตภัณฑ์ตกแต่งปฏิสัมพันธ์ ได้แก่ นิสิต 
ปริญญาตรี ชัน้ปีท่ี 4 ภาควิชาการออกแบบผลิตภัณฑ์ คณะศิลปกรรมศาสตร์ มหาวิทยาลัย 
ศรีนครินทรวิโรฒ  จ านวน 15 คน  โดยวิธีการคดัเลือกแบบลกูโซ ่(Snowball sampling) ได้แก่ 

1. นางสาวกนกวรรณ หาญยทุธ 
2. นายกฤษฎ์ิ มนสัวี 
3. นายชวิน ศรีพทุโธ 
4. นายณภทัร วรรธนะชยัแสง 
5. นางสาวณฐัมน โชคมีทรัพย์ 
6. นางสาวณฐัรดา ศรีสขุโข 
7. นายบญุผอ่ง เจริญยิ่ง 
8. นางสาวเบญญทิพย์ ก่ิงจงเจริญสขุ 
9. นางสาวปภาวรินทร์ วฒันา 
10. นายภควตั ทองค า 
11. นายเมธาสิทธ์ิ ไชยหงษ์ 
12. นางสาวรจนา ศลิปปรีชา  
13. นางสาววลัยา แซเ่บ๊ 
14. นางสาวกณิศกาญฐ์ สมเจษ์ 

กลุ่มตวัอยา่งผู้ เช่ียวชาญด้านตา่งๆ ท่ีมีส่วนเก่ียวข้อง อนัมีประสบการณ์ท างานด้านนัน้ๆ 
ไม่ต ่ากว่า 5 ปี โดยวิธีการเลือกตัวอย่างผู้ ให้ข้อมูลแบบเจาะจง (Purposive sample) ได้แก่ 
ผู้ เช่ียวชาญด้านการออกแบบสถาปัตยกรรม จ านวน 1 ท่าน ผู้ เช่ียวชาญด้านอสังหาริมทรัพย์ 
จ านวน 3 ท่าน ผู้ เช่ียวชาญด้านการออกแบบผลิตภณัฑ์ จ านวน 3 ท่าน ผู้ เช่ียวชาญด้านจิตวิทยา 
จ านวน 1 ทา่น และผู้ เช่ียวชาญด้านวิชาการ จ านวน 2 ทา่น 

ผู้ เช่ียวชาญด้านการออกแบบสถาปัตยกรรม จ านวน 1 ทา่น ได้แก่ 
1. ผู้ ช่วยศาสตราจารย์ ดร.กวีไกร ศรีหิรัญ อาจารย์ ภาควิชาสถาปัตยกรรม คณะ

สถาปัตยกรรมศาสตร์ จฬุาลงกรณ์มหาวิทยาลยั 
ผู้ เช่ียวชาญด้านอสงัหาริมทรัพย์ จ านวน 3 ทา่น ได้แก่ 

1. คณุสศธิา หลอ่สกลุ ผู้จดัการสถาปนิก บริษัท เอชเคแอล เพอร์เฟกต์ จ ากดั 
2. คุณยุทธชยั พัฒนศิริมงคล Design Director บริษัท ปาล์เมอร์ แอนด์ เทอร์เนอร์ 

จ ากดั (มหาชน) 
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3. คุณพิชากรณ์ ศิริวงศ์ ผู้ จัดการก่อสร้าง บริษัท อนันดา ดีเวลลอปเมนท์ จ ากัด 
(มหาชน) 

ผู้ เช่ียวชาญด้านการออกแบบผลิตภณัฑ์ จ านวน 3 ทา่น ได้แก่ 
1 .  ด ร .อ าณั ฎ  ศิ ริ พิ ช ญ์ ต ร ะ กู ล  อ า จ า ร ย์  ส า ข า วิ ช า ก า ร อ อ ก แ บ บ

ผลิตภัณฑ์อตุสาหกรรม คณะสถาปัตยกรรมศาสตร์และการออกแบบ มหาวิทยาลยัราชมงคลพระ
นคร 

2. ดร. มิยอง ซอ อาจารย์ สาขาวิชาการออกแบบผลิตภณัฑ์ คณะศิลปกรรมศาสตร์ 
มหาวิทยาลยับรูพา 

3. คณุธีรชยั ศภุเมธีกลูวฒัน์ นกัออกแบบและเจ้าของ บริษัท นิว อาไรวา (จ ากดั)  
ผู้ เช่ียวชาญด้านจิตวิทยา จ านวน 1 ทา่น ได้แก่ 

1. พญ.ณัชศศิสม อรุณ รัตนพงศ์ จิตแพทย์หญิง แผนกจิตเวชเด็กและวัยรุ่น 
โรงพยาบาลมนารมย์ 

ผู้ เช่ียวชาญด้านวิชาการ จ านวน 2 ทา่น ได้แก่ 
1.ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.จกัรพงษ์ แพทย์หลักฟ้า อาจารย์ สาขาศิลปศึกษา คณะ

ศลิปกรรมศาสตร์ มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ 
2. นางเป่ียมสุข ทุ่งกาวี บรรณารักษ์ช านาญการพิ เศษ ส านักหอสมุดกลาง 

มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ 

ขัน้ตอนการด าเนินการวิจัย 
เพ่ือให้การด าเนินงานวิจัยลุล่วงไปด้วยดี และมีความเป็นระบบ ผู้ วิจัยจึงก าหนด

กระบวนการปฏิบตังิานเชิงระบบไว้ 5 ขัน้ตอน ประกอบด้วย 
ขัน้ตอนท่ี 1 (R1: Research ครัง้ท่ี 1) ศึกษาข้อมูลด้านความต้องการ ความจ าเป็น 

ข้อก าหนดทางพฤติกรรม การปฏิสัมพันธ์ และเทคโนโลยี เพ่ือสร้างข้อก าหนดการออกแบบ
ผลิตภณัฑ์ปฏิสมัพนัธ์เบือ้งต้น 

ขัน้ตอน ท่ี  2 (D1 : Development ค รัง้ ท่ี  1) ทดลองเทคโนโลยี เซนเซอร์ และ
อิเล็กทรอนิกส์ท่ีส่งผลตอ่การปฏิสมัพนัธ์กับผู้พกัอาศยัในห้องชดุ และทดลองออกแบบผลิตภณัฑ์
ปฏิสมัพนัธ์เบือ้งต้น โดยการบูรณาการร่วมกับนิสิตปริญญาตรี ชัน้ปีท่ี 4 สาขาวิชาการออกแบบ
ผลิตภณัฑ์ คณะศลิปกรรมศาสตร์ มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ 
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ขัน้ตอนท่ี 3 (R2: Research ครัง้ท่ี 2) สัมภาษณ์ เก็บข้อมูล ด้านการออกแบบ
อสังหาริมทรัพย์และพฤติกรรมผู้ บริโภคเพิ่มเติม เพ่ือน ามาสร้างข้อก าหนดในการออกแบบ
ผลิตภณัฑ์ตกแตง่ปฏิสมัพนัธ์ส าหรับห้องชดุพกัอาศยั 

ขัน้ตอนท่ี 4 (D2: Development ครัง้ท่ี 2) ออกแบบและพัฒนาต้นแบบผลิตภัณฑ์
ตกแตง่ปฏิสมัพนัธ์ ส าหรับห้องชดุพกัอาศยั 

ขัน้ตอนท่ี 5 (D3: Development ครัง้ท่ี  3) สรุปผลการด าเนินงาน น าเสนอและ
เผยแพร่ผ่านเทศกาลการออกแบบกรุงเทพ 2020 ณ ไปรษณีย์กลาง บางรัก และงานมหกรรมวนั
นักประดิษฐ์ 2563 ณ ไบเทค บางนา ประเมินความพึงพอใจและข้อเสนอแนะ การออกแบบ
ผลิตภณัฑ์ตกแตง่ปฏิสมัพนัธ์ ส าหรับห้องชดุพกัอาศยั  

ผู้วิจยัสรุปขัน้ตอนการด าเนินงานได้ตามแผนภมูิ ดงัตอ่ไปนี ้
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ภาพประกอบ 22 ขัน้ตอนการด าเนินงานวิจยั 

ท่ีมา: ผู้วิจยั 
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กลา่วโดยสรุป กระบวนวิธีการวิจยัของวิจยัเร่ือง “การศกึษาส่ือปฏิสมัพนัธ์สู่การออกแบบ
และพัฒนาผลิตภัณฑ์ตกแต่งส าหรับห้องชุดพกัอาศยั” เป็นกระบวนการวิจยัเชิงวิจยัและพัฒนา 
(Research & Development) กระบวนการประกอบด้วยการพัฒนาใน 3 วงรอบของการวิจัย 
ได้แก่ วงรอบท่ี 1 การศกึษา สร้างช้อก าหนดในการออกแบบ การทดลอง สร้างข้อก าหนดทางด้าน
เทคโนโลยีปฏิสมัพันธ์ โดยใช้กระบวนวิธีการประชุมระดมสมอง (Brainstorming) ระหว่างผู้ วิจัย
และนักออกแบบผลิตภัณฑ์ วงรอบท่ี 2 การสัมภาษณ์ เก็บข้อมูลท่ีเก่ียวข้องกับอสังหาริมทรัพย์
และผู้บริโภค รวมถึงการออกแบบและพฒันาต้นแบบผลิตภณัฑ์ปฏิสมัพนัธ์ และวงรอบท่ี 3 ได้แก่ 
การเผยแพร่ ประเมินโดยผู้บริโภค และพฒันาแบบตามข้อเสนอแนะท่ีได้จากผู้บริโภค โดยผลจาก
การวางแผน ออกแบบกระบวนการออกแบบนี ้จะน าไปสูผ่ลการวิจยัและการอภืปรายผลตอ่ไป  
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บทที่ 4 
ผลการด าเนินงานวิจัย 

จากแผนการด าเนินงานดังกล่าว น ามาสู่การอธิบายผลการด าเนินงานและผลการ
ศึกษาวิจัย ซึ่งสามารถอธิบายเป็นขัน้ตอนได้ดงันี ้เร่ิมจาก ขัน้ตอนท่ี 1 (R1: Research ครัง้ท่ี 1) 
ศึกษาข้อมูลด้านความต้องการ ความจ าเป็น ข้อก าหนดทางพฤติกรรม การปฏิสัมพันธ์ และ
เทคโนโลยี เพ่ือสร้างข้อก าหนดการออกแบบผลิตภณัฑ์ปฏิสมัพนัธ์เบือ้งต้น 

วิธีด าเนินการวิจยั ขัน้ตอนท่ี 1 (R1) 
1. ศึกษาและรวบรวมองค์ความรู้ ข้อมูลพืน้ฐาน บริบททางพฤติกรรม เก่ียวกบัผู้อยู่

อาศยั ห้องชดุพกัอาศยั ระดบัราคาปานกลาง จากการสงัเคราะห์เอกสาร งานวิจยัท่ีเก่ียวข้อง และ
สรุปความคดิเห็นในเชิงพรรณนา  

2. ศึกษาและรวบรวมองค์ความรู้ ข้อมูลพืน้ฐาน องค์ประกอบของการปฏิสัมพันธ์ 
และเทคโนโลยี รวมถึงการประกอบ และการท างานของเซนเซอร์ จากการสังเคราะห์เอกสาร 
งานวิจยัท่ีเก่ียวข้อง ทดลองระบบเซนเซอร์เบือ้งต้น 9 ระบบ  

3. ศึกษา รวบรวม และวิเคราะห์ผลิตภัณฑ์ตกแต่งปฏิสัมพันธ์ข้างเคียงท่ีถูกค้นพบ
และจดัท าขึน้ในตลาดโลกปัจจบุนั  ท่ีมีความแตกตา่งกนั จ านวน 10 ชิน้ 

4.  ก าหนดกรอบแนวคิด เก่ียวกับประเภท ส่วนประกอบ การท างาน และข้อมูล
ส าคญัอ่ืนๆ เก่ียวกับการสร้างสรรค์ผลิตภัณฑ์ตกแต่งปฏิสมัพนัธ์เบือ้งต้นท่ีได้จากการศึกษา และ
ทบทวนวรรณกรรม 

กลุม่ตวัอยา่ง ขัน้ตอนท่ี 1 (R1) 
1.กลุ่มตัวอย่างเทคโนโลยีปฏิสัมพันธ์ ท่ีเป็นพืน้ฐาน มีความเป็นไปได้ในการผลิต 

และเกิดการประยกุต์ใช้ในปัจจบุนั จ านวน 9 ระบบ ได้แก่ 
1.1. ระบบเซนเซอร์วดัความชืน้ 
1.2. ระบบควบคมุอปุกรณ์ไฟฟ้าผา่น IOT 
1.3. ระบบแจ้งเตือนการรับประทานยาด้วยเสียง 
1.4. ระบบเซนเซอร์ตรวจจบัความเคล่ือนไหว 
1.5. ระบบสง่การแจ้งเตือนผา่นไลน์ 
1.6. ระบบเซนเซอร์ตรวจจบัความเคล่ือนไหวและแจ้งเตือนผ่านไลน์ 
1.7. ระบบควบคมุการแสดงข้อความผา่น IOT 
1.8. ระบบบแสดงเวลาตามสภาพเวลาจริง 
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1.9. ระบบเซนเซอร์ตรวจจบัวตัถพุร้อมเสียงแจ้งเตือนด้วย MP3 
กลุ่มตัวอย่างเทคโนโลยีปฏิสัมพันธ์ท่ีน ามาท าการทดลองเบือ้งต้น จ านวน 9 

ระบบ  ดงัภาพประกอบท่ี 4 
 

  

ภาพประกอบ 23 กลุม่ตวัอย่างเทคโนโลยีปฏิสมัพนัธ์ 

ท่ีมา: ผู้วิจยั 

2. กลุ่มตวัอย่างผลิตภัณฑ์ตกแต่งปฏิสัมพันธ์ข้างเคียงท่ีถูกค้นพบและจดัท าขึน้ใน
ตลาดโลกปัจจบุนั  ท่ีมีความแตกตา่งกนั จ านวน 10 ชิน้ ได้แก่ 

2.1. LUA: กระถางต้นไม้อจัฉริยะท่ีมีความรู้สกึ 
2.2. ULO: กล้องวงจรปิดนกฮกูอจัฉริยะ 
2.3. BEARBOT: รีโมทอจัฉริยะท่ีสามารถควบคมุสิ่งตา่งๆ 
2.4. WATCHME: มอนสเตอร์อจัฉริยะมลัตฟัิงก์ชัน่ 
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2.5. ELECTREE: ต้นไม้พลงังานไฟฟ้า 
2.6. ELFY SMART LAMP: โคมไฟเปล่ียนสีได้ตามก าหนด 
2.7. KIKI: A Robot Side Kick 
2.8. MINIJ: เคร่ืองซกัผ้าตดิผนงั 
2.9. CIRCADIA SMART LAMP: โคมไฟตดิตามการนอน 
2.10. Cocoon Security Camera: กล้องวงจรปิดอจัฉริยะ 
กลุ่มตวัอย่างผลิตภัณฑ์ตกแต่งปฏิสมัพนัธ์ข้างเคียงท่ีถกูค้นพบและจดัท าขึน้ใน

ตลาดโลกปัจจบุนั  ท่ีมีความแตกตา่งกนั จ านวน 10 ชิน้ ดงัภาพประกอบ 7 
                   

 

ภาพประกอบ 24 กลุม่ตวัอย่างผลิตภณัฑ์ปฏิสมัพนัธ์ท่ีมีอยูใ่นปัจจบุนั 

ท่ีมา: ผู้วิจยั 
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ผู้วิจยัสรุปขัน้ตอนการด าเนินงานได้ตามแผนภมูิ ดงัตอ่ไปนี ้
    

         

ภาพประกอบ 25 ขัน้ตอนการด าเนินงานวิจยั ขัน้ตอนท่ี 1 (R1: Research ครัง้ท่ี 1) 

ท่ีมา: ผู้วิจยั 

ขัน้ตอนท่ี 2 (D1 : Development ครัง้ท่ี 1) ทดลองเทคโนโลยีเซนเซอร์ และอิเล็กทรอนิกส์
ท่ีส่งผลต่อการปฏิสัมพันธ์กับผู้พักอาศยัในห้องชุด และทดลองออกแบบผลิตภัณฑ์ปฏิสัมพันธ์
เบือ้งต้น โดยการบูรณาการร่วมกับนิสิตปริญญาตรี ชัน้ปีท่ี 4 สาขาวิชาการออกแบบผลิตภัณฑ์ 
คณะศลิปกรรมศาสตร์ มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ 

วิธีด าเนินการวิจยัขัน้ตอนท่ี 2 (D1) 
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1. บรรยาย ให้ความรู้เก่ียวกับเทคโนโลยีเซนเซอร์ ส่วนประกอบ การต่อวงจร การ
ท างาน และการประยุกต์ใช้ในด้านต่างๆ แก่นิสิตปริญญาตรี สาขาวิชาการออกแบบผลิตภัณฑ์ 
คณะศลิปกรรมศาสตร์ มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ 

2. ออกแบบ (ร่าง) รูปแบบผลิตภณัฑ์ตกแตง่ปฏิสมัพนัธ์ท่ีได้จากการประชมุกลุม่ ร่วม
แสดงความคดิเห็น และแลกเปล่ียนร่วมกนั โดยแบง่นิสิตออกเป็น 3 กลุม่ จ านวน 3 ชิน้งาน  

3. เลือกแบบ (ร่าง) รูปแบบผลิตภณัฑ์ท่ีมีความเหมาะสมท่ีสุดในการพฒันาต่อ และ
ท าการพฒันาระบบปฏิสมัพนัธ์ควบคูไ่ปกบัการพฒันาแบบผลิตภณัฑ์ 

4. สร้างต้นแบบผลิตภัณฑ์ตกแต่งปฏิสมัพนัธ์ทัง้หมด 3 ชิน้ รวมถึงท าการวิเคราะห์
และประเมินผลงานต้นแบบ 

โดยการทดลองออกแบบและสร้างเทคโนโลยีปฏิสัมพันธ์ในขัน้ตอนนี ้เป็นขัน้ตอน
กระบวนการวิจัยโดยการ Brainstorming ร่วมกันเพ่ือให้เกิดเทคโนโลยีปฏิสัมพันธ์น าไปใช้ต่อใน
ขัน้ตอนถดัไป ดงัภาพท่ี 26 

 

ภาพประกอบ 26 กระบวนการท างานร่วมกบันิสิตปริญญาตรี 

ท่ีมา: ผู้วิจยั 
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กลุม่ตวัอยา่ง ขัน้ตอนท่ี 2 (D1) 
1. กลุ่มตวัอย่าง นิสิตปริญญาตรี สาขาวิชาการออกแบบผลิตภัณฑ์ ชัน้ปีท่ี 4 คณะ

ศิลปกรรมศาสตร์ มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ ท่ีได้จากกระบวนการคัดเลือกแบบลูกโซ ่
(Snowball Sampling) จ านวน 15 คน 

2. กลุ่มตวัอย่าง ผลิตภัณฑ์ตกแต่งปฏิสัมพันธ์ จ านวน 3 ชิน้ ท่ีเกิดจากการท างาน
ร่วมกนั ได้แก่ 

2.1. Flower Power: กระถางต้นไม้ เปล่ียนสีตามระดบัเสียงดนตรี  
2.2. Owlver Sleep: โคมไฟนกฮูกมัลติฟั งก์ชั่น  (โคมไฟ ล าโพง ตัวปล่อย

ความชืน้)  
2.3. Solar Rabbit: โคมไฟกระตา่ยมลัติฟังก์ชัน่ (โคมไฟติดเม่ือมีคนเข้าใกล้ แท่น

ชาร์จไร้สาย และกระบอกเก็บของด้านหลงั) 
 

    

 

ภาพประกอบ 27 ผลงานผลิตภณัฑ์ตกแตง่ปฏิสมัพนัธ์ จ านวน 3 ชิน้ 

ท่ีมา: ผู้วิจยั 

ผู้วิจยัสรุปขัน้ตอนการด าเนินงานตามขัน้ตอนท่ี 2 ดงันี ้
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         ภาพประกอบ 28 ขัน้ตอนการด าเนินงานวิจยั ขัน้ตอนท่ี 2 (D1: Development ครัง้ท่ี 1) 

ท่ีมา: ผู้วิจยั 

ขัน้ตอน ท่ี  3 (R2: Research ค รัง้ ท่ี  2) สัมภาษณ์  เก็บ ข้อมูล  ด้านการออกแบบ
อสังหาริมทรัพย์และพฤติกรรมผู้ บริโภคเพิ่มเติม เพ่ือน ามาสร้างข้อก าหนดในการออกแบบ
ผลิตภณัฑ์ตกแตง่ปฏิสมัพนัธ์ส าหรับห้องชดุพกัอาศยั 

วิธีด าเนินการวิจยัขัน้ตอนท่ี 3 (R2) 
1. สมัภาษณ์ เก็บข้อมูล ด้านการออกแบบอสงัหาริมทรัพย์และพฤติกรรมผู้บริโภค 

เพ่ือน ามาสร้างข้อก าหนดในการออกแบบผลิตภณัฑ์ตกแตง่ปฏิสมัพนัธ์ส าหรับห้องชดุพกัอาศยั 
2. ออกแบบ (ร่าง) ผลิตภัณฑ์ตกแต่งปฏิสมัพนัธ์ส าหรับห้องชุดพกัอาศยัโดยพฒันา

จากผลิตภณัฑ์ตกแตง่ปฏิสมัพนัธ์ท่ีได้จากขัน้ตอนท่ี 2 จาก 4 แนวความคดิ 
3. ประเมินผลแบบ (ร่าง) ผลิตภัณฑ์ตกแต่งปฏิสมัพันธ์ส าหรับห้องชุดพักอาศยั ใน

ด้านของแนวคิดการออกแบบ เพ่ือคัดเลือกแนวคิดการออกแบบท่ีเหมาะสมกับการพัฒนาเป็น
ต้นแบบผลิตภณัฑ์ 
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กลุม่ตวัอยา่ง ขัน้ตอนท่ี 3 (D1) 
กลุ่มตวัอย่างจากผู้ เช่ียวชาญด้านตา่งๆ จ านวน 3 ด้าน โดยการคดัเลือกแบบเจาะจง 

(Purposive Sampling)  ประกอบด้วย 
1. ผู้ เช่ียวชาญ ด้านสถาปัตยกรรม จ านวน 1 ทา่น 
2. ผู้ เช่ียวชาญ ด้านอสงัหาริมทรัพย์ จ านวน 3 ทา่น 
3. ผู้ เช่ียวชาญ ด้านจิตวิทยา จ านวน 1 ทา่น 

เคร่ืองมือท่ีใช้ในการศกึษา ขัน้ตอนท่ี 3 (D1) 
1. แบบสอบถามผู้ เช่ียวชาญด้านอสงัหาริมทรัพย์ ในรูปแบบของข้อค าถามปลายเปิด 

เพ่ือการเก็บข้อมูลสัมภาษณ์เชิงลึก (Indepth Interview) ประกอบด้วยประเด็นค าถามจ านวน 9 
ประเดน็ ได้แก่ 

ประเดน็ค าถามท่ี 1: บทบาทของเทคโนโลยีตอ่วงการอสงัหาริมทรัพย์ในอนาคต 
ประเด็นค าถามท่ี 2: การศึกษาค้นคว้า (Research) และการวางแนวทางในการ

ออกแบบ (Concept) ส าหรับการออกแบบโครงการท่ีอยูใ่นยา่น CBD 
ประเด็นค าถามท่ี 3: ความสอดคล้องระหว่างลักษณะการออกแบบภายนอก 

(Exterior) และการออกแบบตกแตง่ภายใน (Interior) 
ประเด็นค าถามท่ี 4: ลกัษณะการออกแบบตกแต่งภายใน (Interior Design) ใน

บริเวณ CBD (Central Business District) 
ประเด็นค าถามท่ี 5: ตวัอย่างโครงการของผู้ เช่ียวชาญแต่ละท่านในย่าน CBD 

และราคาขัน้ต ่า 
ประเด็นค าถามท่ี 6: พืน้ท่ีห้องต ่าสุดของห้องชุดพักอาศัยในย่าน CBD และ

ลกัษณะประเภทของห้อง 
ประเด็นค าถามท่ี 7: ราคาต่อตารางเมตรของห้องชดุพกัอาศยัท่ีมีท่ีตัง้อยู่ในย่าน

ศนูย์กลางธุรกิจ (CBD) 
ประเดน็ค าถามท่ี 8: ผลิตภณัฑ์ตกแตง่ประเภทตา่งๆ ในห้องชดุพกัอาศยั 
ประเดน็ค าถามท่ี 9: เคร่ืองเรือนท่ีเหมาะสมกบัโครงการอสงัหาริมทรัพย์ 

2. แบบ (ร่าง) ผลิตภณัฑ์ตกแตง่ปฏิสมัพนัธ์ส าหรับห้องชดุพกัอาศยั 
3. แบบสอบถามความคิดเห็นเพ่ือประเมินและคดัเลือกแนวความคิดในการออกแบบ

ผลิตภัณฑ์ ส าหรับผู้ทรงคุณวุฒิ ผู้ วิจัยได้ออกแบบแบบสอบถามโดยแบ่งออกเป็น 4 ส่วน ตาม
ลกัษณะแนวความคดิ และมีรูปแบบค าถามดงันี ้
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สว่นท่ี 1: การออกแบบโดยใช้รูปร่าง – รูปทรงเรขาคณิต 
ส่วนท่ี 2: การออกแบบโดยใช้รูปร่าง-รูปทรงจากธรรมชาติ  (Natural-form 

shape) ท่ีได้รับแรงบนัดาลใจจากสตัว์เลีย้ง 
ส่วนท่ี 3: การออกแบบโดยใช้รูปร่าง-รูปทรงธรรมชาติ (Natural-form shape) ท่ี

ได้รับแรงบนัดาลใจจากพืช 
ส่วนท่ี 4: การออกแบบโดยใช้รูปร่าง-รูปทรงท่ีได้รับแรงบันดาลใจจากรูปทรง

อิสระ (Free form shape) 
โดยแต่ละส่วนแบ่งข้อค าถามการประเมินเป็นส่วนละ 4 ด้าน ได้แก่ ด้านความ

สวยงาม ด้านประโยชน์ใช้สอย ด้านเทคโนโลยีแฝงและการท างานของเทคโนโลยี และข้อเสนอแนะ
เพิ่มเตมิ 

ในสว่นของแบบสอบถามท่ีมีรูปแบบค าถามท่ีใช้แบบมาตราส่วนประเมินคา่ได้ใช้
ตามวิธีของ Likert ซึง่มีค าตอบ 5 ตวัเลือก และก าหนดเกณฑ์การให้คะแนนไว้ ดงันี ้

ระดบัการประเมิน   ระดบัคะแนน 
เห็นด้วยมากท่ีสดุ   5 คะแนน 
เห็นด้วยมาก   4 คะแนน 
เห็นด้วยปานกลาง   3 คะแนน 
เห็นด้วยน้อย   2 คะแนน 
เห็นด้วยน้อยท่ีสดุหรือไมมี่  1 คะแนน 

ทัง้นีไ้ด้ก าหนดเกณฑ์ในการแปลความหมาย ดงันี ้
คา่เฉล่ีย    เกณฑ์แปลความหมาย 
4.50 - 5.00    เหมาะสมมากท่ีสดุ 
3.50 – 4.49    เหมาะสมมาก 
2.50 – 3.49    เหมาะสมปานกลาง 
1.50 - 2.49    เหมาะสมน้อย 
1.00 – 1.49    เหมาะสมน้อยท่ีสดุ 
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ภาพประกอบ 29 แบบ (ร่าง) รูปแบบผลิตภณัฑ์ตกแตง่ปฏิสมัพนัธ์ตามแนวคิด 

ท่ีมา: ผู้วิจยั 

 
 
 



  54 

 
ผู้วิจยัสรุปขัน้ตอนการด าเนินงานตามขัน้ตอนท่ี 3 ดงันี ้
 

 

ภาพประกอบ 30 ขัน้ตอนการด าเนินการวิจยั ขัน้ตอนท่ี 3 (R2: Research ครัง้ท่ี 2) 

ท่ีมา: ผู้วิจยั 

ขัน้ตอนท่ี 4 (D2: Development ครัง้ท่ี 2) ออกแบบและพฒันาต้นแบบผลิตภณัฑ์ตกแตง่
ปฏิสมัพนัธ์ ส าหรับห้องชดุพกัอาศยั 

วิธีการด าเนินการวิจยัขัน้ตอนท่ี 4 (D2) 
1. ออกแบบ พฒันาแบบผลิตภัณฑ์ตกแต่งปฏิสมัพนัธ์ส าหรับห้องชุดพกัอาศยั จาก

แบบ (ร่าง) ผลิตภณัฑ์ ท่ีถกูคดัเลือกและประเมินจากขัน้ตอนท่ี 3 
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2. สอบถามความคดิเห็นความพงึพอใจและความนิดยมด้านสตัว์เลีย้ง เพ่ือน าผลการ
สอบถามสามอนัดบัแรกมาใช้ในการออกแบบต้นแบบผลิตภณัฑ์ 

3. ออกแบบ ต้นแบบผลิตภัณฑ์ตกแต่งปฏิสัมพันธ์ส าหรับห้องชุดพักอาศัย โดย
ประยกุต์ใช้จากผลท่ีท าการสอบถาม 

4. ท าต้นแบบ ผลิตภัณฑ์ตกแต่งปฏิสัมพันธ์ส าหรับห้องชุดพักอาศัย โดยใช้
กระบวนการผลิตด้วยวิธี 3D-PRINTING 

 

 

ภาพประกอบ 31 ต้นแบบผลิตภณัฑ์ท่ีถกูผลิตโดยกรรมวิธี 3D-PRINTING 

ท่ีมา: ผู้วิจยั 

กลุม่ตวัอยา่งท่ีใข้ในการวิจยัขัน้ตอนท่ี 4 (D2) 
1. กลุ่มตวัอยา่งประชากรและผู้บริโภค จ านวน 50 คน ใช้วิธีการเลือกตวัอย่างโดยไม่

ใช้วิธี ทฤษฎีความนา่จะเป็น ใช้วิธีการเลือกสุม่แบบบงัเอิญจนครบตามจ านวน 
2. กลุม่ตวัอยา่งเทคโนโลยีปฏิสมัพนัธ์ (เซนเซอร์) 4 รูปแบบ ประกอบด้วย 

2.1. ระบบเซนเซอร์แสง 
2.2. ระบบเซนเซอร์เสียง 
2.3. ระบบเซนเซอร์ความชืน้ 
2.4. ระบบเซนเซอร์วดัอตัราการเต้นของหวัใจ 
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เคร่ืองมือท่ีใช้ในการศกึษา ขัน้ตอนท่ี 4 (D2) 
 1. แบบสอบถามความสนใจเก่ียวกับสัตว์เลีย้ง โดยแบ่งข้อค าถามออกเป็น 2 ส่วน 

ประกอบด้วย 
สว่นท่ี 1: ข้อมลูทัว่ไปเก่ียวกบัผู้ตอบแบบสอบถาม 
สว่นท่ี 2: ความสนใจเก่ียวกบัสตัว์เลีย้ง 

2. ต้นแบบผลิตภัณฑ์ตกแต่งปฏิสัมพันธ์ส าหรับห้องชุดพักอาศยั จ านวน 3 ชิน้ อัน
ได้แก่ โคมไฟสนุขั โคมไฟปลาวาฬ และล าโพงแมว 

ผู้วิจยัสรุปขัน้ตอนการด าเนินงานตามขัน้ตอนท่ี 4 ดงันี ้

 

ภาพประกอบ 32 ขัน้ตอนการด าเนินงานวิจยั ขัน้ตอนท่ี 4 (D2: Development ครัง้ท่ี 2) 

ท่ีมา: ผู้วิจยั 
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ภาพประกอบ 33 ผลิตภณัฑ์ต้นแบบแรงบนัดาลใจจากสตัว์เลีย้ง ทัง้ 3 ชิน้ 

ท่ีมา: ผู้วิจยั 
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ขัน้ตอนท่ี 5 (D3: Development ครัง้ท่ี 3) สรุปผลการด าเนินงาน น าเสนอและเผยแพร่
ผ่านเทศกาลการออกแบบกรุงเทพ 2020 ณ ไปรษณีย์กลาง บางรัก และงานมหกรรมวันนัก
ประดิษฐ์ 2563 ณ ไบเทค บางนา ประเมินความพึงพอใจและข้อเสนอแนะ การออกแบบ
ผลิตภณัฑ์ตกแตง่ปฏิสมัพนัธ์ ส าหรับห้องชดุพกัอาศยั  

วิธีการด าเนินการวิจยัขัน้ตอนท่ี 5 (D3) 
1. จดันิทรรศการ ท่ีสามารถถ่ายทอดกระบวนการ แนวความคดิในการออกแบบ และ

การท างานของเทคโนโลยีท่ีแฝงอยูใ่นผลิตภณัฑ์  โดยแบง่เป็น 2 สว่น คือ  
ส่วนท่ี 1: งานเทศกาลออกแบบกรุงเทพ 2020 ณ ศูนย์สร้างสรรค์งานออกแบบ 

ไปรษณีย์กลาง บางรัก ระหวา่งวนัท่ี 1 – 9 กมุภาพนัธ์ 2563 
ส่วนท่ี 2: งานมหกรรมวนันกัประดิษฐ์แห่งชาติ 2563 ณ ไบเทค บางนา ระหว่าง

วนัท่ี 2 – 6 กมุภาพนัธ์ 2563 
2. ประเมินความพึงพอใจในการออกแบบ ใช้งานผลิตภัณ ฑ์ ด้านต่างๆ โดย

นกัทอ่งเท่ียวและนกัสร้างสรรค์ท่ีเข้าร่วมนิทรรศการดงักลา่ว ทัง้ 2 สว่น 
3. สรุปผลการด าเนินงาน รายงานผลการวิจัยเสนอต่อประธานและคณะกรรมการ 

สาขานวตักรรมการออกแบบ วิทยาลยัอตุสาหกรรมสร้างสรรค์ มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ 
กลุม่ตวัอยา่ง ขัน้ตอนท่ี 5 (D3) 

กลุ่มตวัอย่างประชากรและผู้บริโภค จ านวน 100 คน ใช้วิธีการเลือกตวัอย่างโดยไม่
ใช้วิธี ทฤษฎีความนา่จะเป็น ใช้วิธีการเลือกสุม่แบบบงัเอิญจนครบตามจ านวน 

เคร่ืองมือท่ีใช้ในการศกึษา ขัน้ตอนท่ี 5 (D3) 
แบบประเมินความพึงพอใจในผลิตภัณฑ์ตกแต่งปฏิสมัพันธ์ โดยผู้ วิจยัได้ออกแบบ 

แบบสอบถามเป็น 2 สว่น ได้แก่ 
สว่นท่ี 1: ข้อมลูทัว่ไปเก่ียวกบัผู้ตอบแบบสอบถาม 
สว่นท่ี 2: ความพงึพอใจในการออกแบบผลิตภณัฑ์ 2 คอลเลกชัน่ จ านวน 6 ชิน้ 

ใช้แบบมาตราส่วนประเมิรค่าใช้ตามวิธีของ Likert ซึ่งมีค าตอบ 5 ตัวเลือก และ
ก าหนดเกณฑ์การให้คะแนนไว้ ดงันี ้

ระดบัการประเมิน   ระดบัคะแนน 
พงึพอใจมากท่ีสดุ   5 คะแนน 
พงึพอใจมาก    4 คะแนน 
พงึพอใจปานกลาง   3 คะแนน 
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พงึพอใจน้อย    2 คะแนน 
พงึพอใจน้อยท่ีสดุ   1 คะแนน 

ทัง้นีไ้ด้ก าหนดเกณฑ์ในการแปลความหมาย ดงันี ้
คา่เฉล่ีย    เกณฑ์แปลความหมาย 
4.50 – 5.00    พงึพอใจมากท่ีสดุ 
3.50 – 4.49    พงึพอใจมาก 
2.50 – 3.49    พงึพอใจปานกลาง 
1.50 – 2.49    พงึพอใจน้อย 
1.00 – 1.49    พงึพอใจน้อยท่ีสดุ 

ผู้วิจยัสรุปขัน้ตอนการด าเนินงานตามขัน้ตอนท่ี 5 ดงันี ้

 

ภาพประกอบ 34 ขัน้ตอนการด าเนินงานวิจยั ขัน้ตอนท่ี 5 (D3: Development ครัง้ท่ี 3) 

ท่ีมา: ผู้วิจยั 
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ภาพประกอบ 35 บรรรยากาศการจดันิทรรศการ  

ท่ีมา: ผู้วิจยั 
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การวิจัยเร่ือง การศึกษาส่ือปฏิสัมพันธ์สู่การออกแบบและพัฒนาผลิตภัณฑ์ตกแต่ง
ส าหรับห้องชุดพักอาศัย จัดท าขึน้ เพ่ือศึกษาส่ือปฏิสัมพันธ์ ข้อก าหนดทางพฤติกรรม การ
ปฏิสมัพนัธ์ และเทคโนโลยี ท่ีมีผลต่อการอยู่อาศยัในห้องชดุพกัอาศยั ทดลองเทคโนโลยีเซนเซอร์ 
และอิเล็กทรอนิกส์ท่ีส่งผลต่อการปฏิสัมพันธ์กับผู้พักอาศยัในห้องชุด เพ่ือออกแบบผลิตภัณฑ์
ตกแต่งปฏิสัมพันธ์ส าหรับห้องชุดพักอาศัย และประเมินประสิทธิภาพของผลิตภัณฑ์  ผลจาก
การศกึษา ด าเนินการวิจยั ประกอบด้วย 3 สว่น ได้แก่ 

1. ผลการศึกษาส่ือปฏิสัมพันธ์ ข้อก าหนดทางพฤติกรรม การปฏิสัมพันธ์ และเทคโนโลยี 
ท่ีมีผลต่อการอยู่อาศัยในห้องชุดพักอาศัย 

1.1. การศึกษาพฤติกรรมการใช้งาน องค์ประกอบท่ีช่วยสร้างบรรยากาศแก่ห้องชุดพัก
อาศยั และ ลกัษณะทางกายภาพของห้องชดุพกัอาศยั สามารถอธิบายได้จากตารางท่ี 8  

ตาราง 8 แสดงพฤติกรรมการใช้งาน องค์ประกอบในการสร้างบรรยากาศ และลกัษณะทาง
กายภาพของห้องชดุพกัอาศยั 

เง่ือนไขทางพฤตกิรรม เง่ือนไขทางเทคโนโลยี เง่ือนไขทางกายภาพห้องชดุ 
การบ่งบอกสภาวะอารมณ์ 
ผ่านระดับอัตราการเต้นของ
หวัใจ 2 สภาวะ คือ 
1. สภาวะปกต ิ(60-80 bpm.) 
2. สภาวะเค รียด (80 -100 
bpm.) 

เทคโนโลยี 3 ระบบ คือ 
1. ระบบเซนเซอร์ควบคมุแสง 
2. ระบบเซนเซอร์ควบคมุเสียง 
3. ระบบ เซน เซอ ร์ควบคุม
ความชืน้ 

แบง่ตามสดัสว่นพืน้ท่ีใช้งาน 3 
ส่วน ครอบคลุมการใช้งานขัน้
ต ่าของห้องชดุพกัอาศยั ได้แก่ 
1. สว่นนัง่เลน่ 
2. สว่นรับประทานอาหาร 
3. สว่นนอน 

 
จากตารางดังกล่าว สามารถอธิบายได้ว่า ผลการศึกษาข้อก าหนดในการออกแบบ

เบือ้งต้น แบ่งออกเป็น 3 ส่วน ได้แก่ ส่วนเง่ือนไขทางพฤติกรรม เป็นการศึกษาปัจจยัท่ีบ่งบอกถึง
อารมณ์ของผู้ ใช้งาน (Akara Sopharak, 2003) คือ อัตราการเต้นของหัวใจ โดยสามารถแบ่งได้
เป็น 2 สภาวะ คือ สภาวะปกติ ท่ีระดบัอตัราการเต้นของหวัใจ 60 – 80 Bpm. และ สภาวะเครียด 
ท่ีระดับอัตราการเต้นของหัวใจ 80 – 100 Bpm. ส่วนเง่ือนไขทางเทคโนโลยี จากการศึกษา
สภาพแวดล้อมในอาคารท่ีสามารถปรับเปล่ียนได้โดยผู้ ใช้งาน (Natcha Sirikhvunchai, 2019) อนั
ประกอบด้วย แสง เสียง และอณุหภมูิ น ามาสู่การเลือกใช้เทคโนโลยี 3 ระบบ ได้แก่ ระบบเซนเซอร์
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ควบคุมแสง ระบบเซนเซอร์ควบคุมเสียง และระบบเซนเซอร์ควบคุมความชื น้ น ามาใช้ในการ
ตกแต่ง ส่วนการใช้งานภายในห้องชุดพักอาศยัส่วนหลักประกอบด้วย 3 ส่วน ได้แก่ ส่วนนั่งเล่น 
สว่นทานอาหาร และสว่นนอน 

1.2. การศึกษาลกัษณะการบริโภค รสนิยม ความชอบ ของผู้บริโภคอสงัหาริมทรัพย์ใน
ปัจจบุนั ทัง้จากข้อมลูปฐมภูมิ จากการสมัภาษณ์ผู้ เช่ียวชาญด้านอสงัหาริมทรัพย์จ านวน 3 ท่าน 
และข้อมูลทุติยภูมิ เก่ียวกับโครงการอสังหาริมทรัพย์ ย่านศูนย์กลางธุรกิจ (Central Business 
District) สามารถอธิบายได้ดงัตารางท่ี 9  

ตาราง 9 ข้อมลูท่ีได้จากการสมัภาษณ์ผู้ เช่ียวชาญด้านอสงัหาริมทรัพย์ จ านวน 3 ทา่น / 3 บริษัท 

ข้อค าถาม                              ค าตอบ 
ประเภทห้องชดุ มีตัง้แตห้่องสตดูิโอ ห้องชดุขนาด 1 ห้องนอน ไปจนถึงห้องชดุขนาด 

2 ห้องนอน 
การออกแบบภายนอก 
และการตกแตง่ภายใน 

ไม่มีความสัมพันธ์กัน เน่ืองจากการออกแบบภายนอกเป็นการ
ออกแบบของสถาปนิกผู้ออกแบบโครงการ เป็นการคมุภาพลกัษณ์
ของโครงการให้เป็นไปตามแนวความคิดท่ีได้มีการก าหนดไว้ แตก่าร
ตกแต่งภายในจะขึน้อยู่กับผู้พักอาศยั ถือเป็นการแสดงตวัตนและ
ลกัษณะการใช้พืน้ท่ีท่ีมีความแตกตา่งกนั 

ขนาดพืน้ท่ี 25 – 56 ตารางเมตร 
กลุม่ผู้บริโภค 
และความชอบ 

กลุม่ผู้บริโภคหลกั สามารถแบง่ออกได้เป็น 2 กลุม่ คือ 
กลุ่มท่ี 1: บุคคลวยั 40 – 50 ปี เป็นผู้บริโภคระดบัสูง มีความสนใจ
ห้องชุดพักอาศัยท่ีมีความสะดวกสบาย กว้าง ตอบโจทย์การพัก
อาศยันานๆ และเหมาะกับผู้สูงอายุ การเลือกใช้เคร่ืองเรือนจะเน้น
ความเป็นตวัตน ความชอบของตนเอง มกัไมเ่ปล่ียนเคร่ืองเรือนบอ่ย 
แตจ่ะใช้งานครัง้ละยาวนาน 
กลุ่มท่ี 2: บุคคลวัย 22 – 39 ปี ท่ีบิดามารดามีรายได้สูง มีความ
สนใจห้องชุดพักอาศัยท่ีมีความหรูหรา สะดวกสบาย ขนาดพืน้ท่ี
ใหญ่มกัไมจ่ าเป็นส าหรับคนกลุ่มนี ้เพราะการพกัอาศยัโดยสว่นมาก 
จะเป็นการพกัอาศยัเพ่ือหลบันอนในเวลากลางคืนเทา่นัน้ มกัเปล่ียน
เคร่ืองเรือนและของตกแตง่บอ่ยเพราะจะมีลกัษณะนิสยัท่ีเบื่อง่าย 
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ตาราง 9 (ตอ่)  

            ข้อค าถาม                                        ค าตอบ 
ราคา/ตารางเมตร 150,000 – 300,000 บาท / ตารางเมตร 
ความคิดเห็นเก่ียวกับการ
น า เท ค โน โล ยี เ ข้ า ม า
ป ร ะ ยุ ก ต์ ใ ช้ ใ น ก า ร
ออกแบบ ตกแตง่อาคาร 

มีความน่าสนใจ และเห็นด้วยอย่างมาก โดยในปัจจุบัน ธุรกิจ
อสงัหาริมทรัพย์ในประเทศไทยจะเน้นไปในทางการใช้เทคโนโลยีใน
แง่ของการบริหาร จัดการ งานระบบ และตรวจสอบอาคาร ระบบ
รักษาความปลอดภัย และอ านวยความสะดวกทางการใช้งานเป็น
หลกั หากเทคโนโลยีถกูขยายสู่การออกแบบตกแตง่อาคาร จะถือเป็น
การเพิ่มประโยชน์ทางสุนทรียะให้กับโครงการ และสามารถจูงใจให้
ผู้บริโภคสนใจซือ้ได้มากขึน้ 

 
3. การออกแบบ สร้างแผนผงัการท างานของเทคโนโลยีทัง้ 3 ระบบ สู่ผลิตภณัฑ์ตกแตง่ 3 

ชิน้ท่ีมีความแตกต่างกัน โดยอธิบายถึงคณุลกัษณะ 5 ประเภท คือ ด้านพืน้ท่ีใช้งาน ลกัษณะการ
ปฏิสมัพันธ์ เทคโนโลยีหลัก รูปแบบการใช้งาน และระดับความอจัฉริยะของเทคโนโลยีแต่ละชิน้ 
โดยแบง่ออกเป็น 3 ระดบั คือ น้อยท่ีสดุ ปานกลาง และมากท่ีสดุ 

ตาราง 10 แผนผงัการท างานของเทคโนโลยีทัง้ 3 รูปแบบ สูผ่ลิตภณัฑ์ตกแตง่ทัง้ 3 ชิน้ 

คณุลกัษณะด้านตา่งๆ ชิน้ท่ี 1 ชิน้ท่ี 2 ชิน้ท่ี 3 
พืน้ท่ีใช้งาน สว่นนัง่เลน่ สว่นรับประทานอาหาร สว่นนอน 
ลกัษณะการ 

ปฏิสมัพนัธ์ 
ต อ บ ส น อ ง ต่ อ
อารมณ์ความรู้สกึ 

เสริมสร้างบรรยากาศ ต อ บ ส น อ ง ต่ อ
สภาพแวดล้อม 

เทคโนโลยีหลกั 1. เซนเซอร์วัดอัตรา
การเต้นของหวัใจ 
2. เซนเซอร์ควบคุม
แสง 

1 . เซน เซอ ร์ค วบ คุม
เสียง 
2. ระบบ บลทูธู, MP3 
3. ระบบการชาร์จไร้
สาย 

1. เซนเซอร์ควบคุม
ความชืน้ 
2. เซนเซอร์ควบคุม
แสง 

 



  64 

ตาราง 10 (ตอ่) 

คณุลกัษณะด้านตา่งๆ            ชิน้ท่ี 1              ชิน้ท่ี 2           ชิน้ท่ี 3 
รูปแบบการใช้งาน เป็ น ของตกแต่ ง ท่ี

ส า ม า ร ถ มี
ป ฏิ สั ม พั น ธ์ 
ต อ บ ส น อ ง ต า ม
อารมณ์ของผู้ ใช้งาน
ได้ ผ่านการวดัอัตรา
การเต้นของหัวใจ 
โดยแบง่เป็นแสง 3 สี 
ใน 3 ระยะ คือ สีแดง
ใน ระยะ เร่ิม ต้น  สี
เขียวในระยะอารมณ์
ปกต ิ(60 –80Bpm.) 
และ สีฟ้ า ใน ระยะ
อารมณ์เครียด (80-
100 Bpm.) 

เป็นของตกแต่งท่ีช่วย
เสริมสร้างบรรยากาศ
ในการอย่อาศัย โดยมี
ฟังก์ชัน่หลกั 2 ส่วน คือ 
เป็นท่ีชาร์จมือถือแบบ
ไร้สาย และสามารถ
เป็นล าโพง ท่ี ด้านใน
ประกอบด้วย บลูทูธ 
และ MP3 ให้ผู้ ใช้งาน
สามารถควบคุมการ
เลน่เพลงได้ด้วยตนเอง 

เป็นของตกแต่ง ท่ี
ต อ บ ส น อ ง ต่ อ
ส ภ าพ แ ว ด ล้ อ ม 
ช่ ว ย ส่ ง เ ส ริ ม
บรรยากาศในการ
นอนหลับ เม่ือเปิด 
จะท าความชืน้ และ
จะเป็นโคมไฟสว่าง
อัตโนมัติเม่ือปิดไฟ
ใน เวลากลางคื น 
โดยใช้แสงสีฟ้าเพ่ือ
ช่ ว ย เส ริ ม ส ร้ า ง
บรรยากาศในการ
พกัผอ่น 

ระดบัความอจัฉริยะ มากท่ีสดุ น้อยท่ีสดุ ปานกลาง 

2. ผลการทดลองเทคโนโลยีเซนเซอร์ และอิเล็กทรอนิกส์ที่ ส่งผลต่อการปฏิสัมพันธ์กับ 
ผู้พักอาศัยในห้องชุด 

2.1. องค์ความรู้ทีได้จากการศกึษา ทดลอง และสงัเคราะห์ข้อมลูเก่ียวกบัเทคโนโลยี เพ่ือ
น ามาใช้ในการสร้างข้อก าหนดในการออกแบบ 

 

 

 



  65 

ตาราง 11 เปรียบเทียบและสงัเคราะห์ข้อมลูเทคโนโลยี 

คณุสมบตั ิ เซนเซอร์ อินเตอร์เน็ตในทุก
สิ่ง 

ความหมาย ระบบท่ีสามารถวดัและวิเคราะห์
ข้อมลู สูก่ารสร้างการตอบสนอง 

ระบบท่ีทุกอย่างทุกเช่ือมเข้า
ด้วยกัน ท าให้มนุษย์สามารถ
ค วบ คุ ม ก า รท า ง าน ข อ ง
อุ ป ก ร ณ์ ผ่ า น เค รื อ ข่ า ย
อินเตอร์เน็ตได้ 

องค์ประกอบ 1. ตวัรับ 
2. บอร์ดประมวลผล 

1.Wireless Sensor Network 
2. Access Technology 
3. Gateway Sensor Nodes 

ลกัษณะการท างาน 

 

     

 
 
ตารางดงักล่าวแสดงองค์ความรู้ทัง้ในด้านความหมาย องค์ประกอบ รวมถึงการท างาน

ของเซนเซอร์ และ อินเตอร์เน็ตในทุกสิ่ง ในการศึกษาเพ่ือการจ าแนก และน ามาสอดแทรก
องค์ประกอบ สร้างทฤษฏีการออกแบบในการออกแบบผลิตภัณฑ์ หลังจากนัน้ท าการวิเคราะห์
กรณีตวัอยา่ง จ านวน 10 กรณีในด้านเทคโนโลยี ประโยชน์ใช้สอย และประสาทสมัผสัการรับรู้ของ
มนุษย์ เม่ือน ามาผสานกับผลจากการสัมภาษณ์ผู้ เช่ียวชาญจาก 3 แขนง ประกอบด้วย 
ผู้ เช่ียวชาญทางด้านสถาปัตยกรรม ผู้ เช่ียวชาญด้านการออกแบบผลิตภณัฑ์ และผู้ เช่ียวชาญด้าน
เทคโนโลยีแล้ว สามารถสรุปข้อก าหนดทางการออกแบบผลิตภัณฑ์ตกแต่งปฏิสมัพนัธ์ได้ว่า การ
ออกแบบผลิตภณัฑ์ปฏิสมัพนัธ์สามารถแบง่ออกได้เป็น 2 สว่น ได้แก่ ส่วนการปฏิสมัพนัธ์ และสว่น
ผลิตภณัฑ์ซึ่งประกอบไปด้วยตวัรับและบอร์ดประมวลผล สามารถตอบสนองตอ่สภาพแวดล้อมได้
ใน 3 ด้าน ได้แก่ แสง เสียง และอณุหภมูิ (ความชืน้) 
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จากตารางดงักล่าว สามารถสรุปเป็นข้อก าหนดในการออกแบบผลิตภณัฑ์ปฏิสมัพนัธ์ได้
ดงัภาพท่ี 36 กลา่วคือ ผลิตภณัฑ์ปฏิสมัพนัธ์ท่ีเป็นผลจากการวิจยัประกอบขึน้จากองค์ประกอบ 2 
ส่วน ได้แก่ การปฏิสัมพันธ์ (Interactive) และผลิตภัณฑ์ (Product) โดยในส่วนของผลิตภัณฑ์ 
สามารถแบ่งภายในได้ เป็น 2 ส่วนย่อย ได้แก่  ส่วน รับเข้า ( Input) และส่วนประมวลผล 
(Processor) โดยจากการประมวลผลทัง้หมดสามารถแสดงปฏิสมัพนัธ์ตอบสนองได้เป็น 3 รูปแบบ
ตามปัจจยัหลกั ได้แก่ การตอบสนองในรูปแบบของ แสง เสียง และความชืน้ (กลิ่น) 

         

ภาพประกอบ 36 ข้อก าหนดในการออกแบบผลิตภณัฑ์ตกแตง่ปฏิสมัพนัธ์ 

ท่ีมา: ผู้วิจยั 

2.2. ผลงานการออกแบบท่ีเกิดจากการบูรณาการ ศกึษาพฒันาร่วมกับนิสิตปริญญาตรี 
สาขาวิชาการออกแบบผลิตภณัฑ์ คณะศลิปกรรมศาสตร์ มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ 

ผู้ วิจัยได้ท าการศึกษา พัฒนา บูรณาการการทดลองออกแบบผลิตภัณฑ์ตกแต่ง
ปฏิสมัพันธ์ร่วมกับนิสิตปริญญาตรี ชัน้ปีท่ี 4 สาขาวิชาการออกแบบผลิตภัณฑ์ โดยใช้กระบวน
วิธีการสร้างแนวคิด นวัตกรรมโดยการประชุมระดมสมอง (Brainstorming) ตามแนวคิดของ 
ออสบอร์น กบันิสิตคณะศิลปกรรมศาสตร์ มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ เพ่ือให้ได้มาซึ่งต้นแบบ
ระบบทางเทคโนโลยีปฏิสมัพนัธ์ โดยผลงานประกอบด้วยผลิตภัณฑ์ตกแต่งปฏิสมัพนัธ์จ านวน 3 
ชิน้งาน ได้แก่ 1. แจกนัเปล่ียนสีของแสงตามเสียงเพลง 2. โคมไฟกระตา่ยตัง้โต๊ะและท่ีชาร์จแบตไร้
สาย และ 3. โคมไฟนกฮูกปล่อยกลิ่นหอม โดยสามารถอธิบายรายละเอียดและขั น้ตอนการ
ด าเนินการได้จากภาพท่ี 37 และตารางท่ี 12         
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ภาพประกอบ 37 การบรูณาการศกึษาร่วมกบันิสิตปริญญาตรี 

ท่ีมา: ผู้วิจยั 

ตาราง 12 ผลงานการออกแบบท่ีเกิดจากการบรูณาการทดลองร่วมกบันิสิตปริญญาตรี 

ผลิตภณัฑ์ องค์ประกอบ ประโยชน์ใช้สอย 

 

1. เซนเซอร์เสียง 
2. ไฟเส้น LED 
3. แจกนัเรซิ่นสีขาวขุน่ 
การท างาน:  
เม่ื อ เปิ ด  จะท า งาน โดยการ
เปล่ียนสีของแสงตามจังหวะ
เสียงเพลง 
แจกนั / แสง / เสียง 

 

 

 

1. เรซิ่นตวักระตา่ย 
2. ไฟเส้นและหลอดไฟ LED 
3. แทน่ชาร์จไร้สาย 
4. สว่นใสด่นิสอด้านหลงั 
5. เซนเซอร์ความเคล่ือนไหว 
การท างาน: 
เป็นโคมไฟท างานอตัโนมตัเิม่ือมี
วตัถเุข้าใกล้ เป็นท่ีชาร์จไร้สาย  
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ตาราง 12 (ตอ่) 

                  ผลิตภณัฑ์                องค์ประกอบ     ประโยชน์ใช้สอย 

 

1. เรซิ่นตวันกฮกู 
2. หลอดไฟ LED 
3. ตวัปลอ่ยกลิ่นหอม 
4.ล าโพง 
การท างาน: 
เป็นโคมไฟท างานอัตโนมัติเม่ือ
จั บ ค ว า ม เ ค ล่ื อ น ไ ห ว 
นอกจากนัน้ยังสามารถเป็น
ล าโพงและปลอ่ยกลิ่นหอม 

 

3. ผลงานการออกแบบผลิตภัณฑ์ตกแต่งปฏิสัมพันธ์ส าหรับห้องชุดพักอาศัย และผล
ประเมินประสิทธิภาพของผลิตภัณฑ์ในด้านต่างๆ 

ในสว่นผลงานการออกแบบผลิตภณัฑ์ตกแตง่ปฏิสมัพนัธ์ส าหรับห้องชดุพกัอาศยั และผล
ประเมินประสิทธิภาพของผลิตภณัฑ์ในด้านตา่งๆ สามารถแบง่ออกได้เป็น 4 ระยะ ดงันี ้

3.1. ผลงานการออกแบบผลิตภัณฑ์ตกแต่งปฏิสัมพันธ์เบือ้งต้น จากแนวความคิด
องค์ประกอบทางศิลปะ 4 แนวคิด (Concept) โดยเน้นการมีปฏิสัมพัน ธ์  เป็นมิตร และ
เปรียบเสมือนเพ่ือนของมนษุย์ ใน 1 คอลเลกชัน่ (Collection) ประกอบด้วย ผลงานการออกแบบ
ทัง้หมดจ านวน 3 ชิน้ ดงันี ้

3.1.1. แนวความคิดท่ี 1: การออกแบบโดยใช้รูปร่าง – รูปทรงเรขาคณิต 
(Geometric-form) 
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ภาพประกอบ 38 ภาพการตกแตง่ผลิตภณัฑ์ในห้องชดุพกัอาศยั แรงบนัดาลใจจากเรขาคณิต  

ท่ีมา: ผู้วิจยั 

ในส่วนคุณสมบตัิ การออกแบบผลิตภัณฑ์ในส่วนอ่ืนๆ อธิบายได้จากตารางท่ี 13 การ
ออกแบบโดยใช้รูปร่าง-รูปทรงเรขาคณิต (Geometric-form) แบง่ออกเป็น 5 ด้าน คือ ด้านรูปแบบ
ผลิตภัณฑ์ ด้านวสัด ุด้านหน้าท่ีการใช้งาน ด้านเทคโนโลยีแฝงภายใน  และด้านการท างานของ
เทคโนโลยี 

ตาราง 13 ตารางอธิบายคณุสมบตัิผลิตภณัฑ์ภายใต้แนวความคดิท่ี 1 

คณุสมบตัิ ชิน้ท่ี 1 ชิน้ท่ี 2 ชิน้ท่ี 3 
ผลิตภณัฑ์ โคมไฟปลอ่ย 

ความชืน้อตัโนมตั ิ
กระถางเปล่ียนสีตาม
ความชืน้ของดนิ 

ภ า พ ต ก แ ต่ ง ผ นั ง
เปล่ียนสีตามจังหวะ
ของเสียงเพลง 

รูปแบบผลิตภณัฑ์ 

   



  70 

ตาราง 13 (ตอ่) 

       คณุสมบตั ิ           ชิน้ท่ี 1         ชิน้ท่ี 2          ชิน้ท่ี 3 
วสัด ุ พลาสตกิ PVC ขุน่ พลาสตกิ PVC ขุน่ พลาสตกิ PVC ขุน่ 
หน้าท่ีการใช้งาน - ปลอ่ยความชืน้ 

- โคมไฟตัง้โต๊ะ 
- กระถางต้นไม้ 
- โคมไฟตัง้พืน้ 

ศลิปะตกแตง่ผนงั 

เทคโนโลยีแฝงภายใน - ตวัปลอ่ยความชืน้ 
- หลอดไฟ LED 
- เซนเซอร์จบัความ 
เคล่ือนไหว 

- LED Strip 
- เซนเซอร์ความชืน้ 
 

- เซนเซอร์จบัเสียง 
- LED PANEL 

การท างาน เซนเซอร์จบัความ
เคล่ือนไหวจะท า
หน้าท่ีจบัความ
เคล่ือนไหวโดยรอบ 
เม่ือมีผู้ใช้งานเข้ามา
ใกล้ จะสง่สญัญาณ
ให้ตวัปลอ่ยความชืน้
และไฟ Led ท างาน 
เป็นทัง้โคมไฟตัง้โต๊ะ
และตวัปล่อย
ความชืน้อตัโนมตัิ 

เซนเซอร์จบัความชืน้
จะตรวจสอบความชืน้
ของดนิภายใน
กระถาง แล้วสง่
สญัญาณมาท่ี LED 
Strip เพ่ือท าการ
เปล่ียนสีของแสงไป
ตามสภาพความชืน้
ของดนิ เป็นกระถาง
ต้นไม้ท่ีสามารถ
ส่ือสารความต้องการ
กบัผู้ใช้งานได้ 

เซนเซอร์จบัเสียงจะ
ท าหน้าท่ีตรวจจบั
ระดบัของเสียงเพลง 
แล้วสง่สญัญาณไปท่ี 
LED PANEL ท่ีอยู่
ภายใน เป็นรูปภาพท่ี
สามารถเปล่ียนสีของ
แสงได้ตามเสียงเพลง 
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3.1.2. แนวความคิดท่ี 2 การออกแบบโดยใช้รูปร่าง-รูปทรงจากธรรมชาต ิ
(Natural-form shape) ท่ีได้รับแรงบนัดาลใจจากสตัว์เลีย้ง 

 

             

ภาพประกอบ 39 ภาพการตกแตง่ผลิตภณัฑ์ในห้องชดุพกัอาศยั แรงบนัดาลใจจากสตัว์เลีย้ง 

ท่ีมา: ผู้วิจยั 

ในส่วนคณุสมบตัิ การออกแบบผลิตภัณฑ์ในส่วนอ่ืนๆ สามารถอธิบายได้จากตารางท่ี 
14 การออกแบบโดยใช้รูปร่าง-รูปทรงจากธรรมชาติ (Natural-form shape) ท่ีได้รับแรงบนัดาลใจ
จากสัตว์เลีย้ง แบ่งออกเป็น 5 ด้าน คือ ด้านรูปแบบผลิตภัณฑ์ ด้านวัสดุ ด้านหน้าท่ีการใช้งาน 
ด้านเทคโนโลยีแฝงภายใน  และด้านการท างานของเทคโนโลยี 

ตาราง 14 ตารางอธิบายคณุสมบตัขิองผลิตภณัฑ์ตกแตง่ภายใต้แนวความคิดท่ี 2 

คณุสมบตัิ ชิน้ท่ี 1 ชิน้ท่ี 2 ชิน้ท่ี 3 
ผลิตภณัฑ์ โคมไฟท่ีมีปฏิสมัพนัธ์

กบัผู้ใช้งานโดยการ
เปล่ียนสีของแสงตาม
อตัราการเต้นหวัใจ 

โคมไฟท่ีมีปฏิสมัพนัธ์
กบัผู้ใช้งานด้วยการ
ปลอ่ยความชืน้และ
เปิดแสงในขณะมืด 

ล าโพงแมวท่ีมี
ปฏิสมัพนัธ์กบัผู้ใช้
ด้วยการเปิดเพลงและ
เป็นท่ีชาร์จไร้สาย 
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ตาราง 14 (ตอ่) 

       คณุสมบตั ิ             ชิน้ท่ี 1             ชิน้ท่ี 2             ชิน้ท่ี 3 

รูปแบบผลิตภณัฑ์ 

   
วสัด ุ กระดาษชานอ้อยท่ี

ถกูน าไป LASERCUT 
ตามแบบ แล้วน ามา
หุ้มด้วยผ้าดิบสีตา่งๆ 

กระดาษชานอ้อยท่ี
ถกูน าไปLASERCUT 
ตามแบบ แล้วน ามา
หุ้มด้วยผ้าดิบสีตา่งๆ 

กระดาษชานอ้อยท่ี
ถกูน าไปLASERCUT 
ตามแบบ แล้วน ามา
หุ้มด้วยผ้าดิบสีตา่งๆ 

หน้าท่ีการใช้งาน - โคมไฟตัง้โต๊ะ -โคมไฟข้างเตียง 
- ปลอ่ยความชืน้ 

- ล าโพง 
- ท่ีชาร์จไร้สาย 

เทคโนโลยีแฝงภายใน - เซน เซอ ร์วัดอัตรา
การเต้นของหวัใจ  
- ไฟ LED 
- เซนเซอร์เสียงสนุชั 

- ตวัปลอ่ยความชืน้ 
- LED STRIP 
- เซนเซอร์จบัแสงจาก
สภาพแวดล้อม  

-ล าโพง 
-แทน่ชาร์จไร้สาย 

การท างาน ผู้ใช้งานน านิว้ของตน
แตะท่ีแทน่วางมือท่ี
ก าหนด เซนเซอร์วดั
อตัราการเต้นของ
หวัใจจะท างาน แล้ว
ท าการสง่สญัญาณ
ไปท่ีไฟ LED ให้
เปล่ียนสีของแสงตาม
อตัราการเต้นของ
หวัใจของผู้ใช้งาน  

การท างานของระบบ
จะแยกออกเป็น 2 
สว่น คือ สว่นไฟ LED 
จะท างานร่วมกบั
เซนเซอร์จบัแสงจาก
สภาพแวดล้อม เม่ือ
พืน้ท่ีอยูใ่นสภาวะมืด 
ไฟจะท างาน และตวั
ปลอ่ยความชืน้จะ
ท างานตัง้แตเ่ร่ิมเปิด
การใช้งาน 

มีการใช้งาน 2 
รูปแบบ คือ เม่ือเปิด
การใช้งาน ผู้ใช้งาน
สามารถตอ่ 
Bluetooth จาก
อปุกรณ์ท่ีตนเองมี
เพ่ือให้สามารถเลือก
เพลงได้ และสามารถ
วางอปุกรณ์ลงท่ีบน
หลงัแมวเพ่ือใช้ชาร์จ
แบตเตอร่ีไร้สายได้ 
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3.1.3. แนวความคิดท่ี 3 การออกแบบโดยใช้รูปร่าง-รูปทรงธรรมชาติ (Natural-
form shape) ท่ีได้รับแรงบนัดาลใจจากพืช 

 

          

ภาพประกอบ 40 ภาพการตกแตง่ผลิตภณัฑ์ในห้องชดุพกัอาศยั แรงบนัดาลใจจากพืช 

ท่ีมา: ผู้วิจยั 

ในส่วนคณุสมบตัิ การออกแบบผลิตภัณฑ์ในส่วนอ่ืนๆ สามารถอธิบายได้จากตารางท่ี 
15 การออกแบบโดยใช้รูปร่าง-รูปทรงจากธรรมชาติ (Natural-form shape) ท่ีได้รับแรงบนัดาลใจ
จากพืช แบ่งออกเป็น 5 ด้าน คือ ด้านรูปแบบผลิตภัณฑ์ ด้านวัสดุ ด้านหน้าท่ีการใช้งาน ด้าน
เทคโนโลยีแฝงภายใน  และด้านการท างานของเทคโนโลยี 

ตาราง 15 ตารางอธิบายคณุสมบตัขิองผลิตภณัฑ์ตกแตง่ภายใต้แนวความคิดท่ี 3 

คณุสมบตัิ  ชิน้ท่ี 1 ชิน้ท่ี 2 ชิน้ท่ี 3 
ผลิตภณัฑ์  โคมไฟท่ีมีปฏิสมัพนัธ์

กบัผู้ใช้งานโดยการ
เปล่ียนสีของแสงตาม
อตัราการเต้นหวัใจ 

โคมไฟท่ีมีปฏิสัมพันธ์
กับผู้ ใช้งานด้วยการ
ปล่อยความชืน้และ
เปิดแสงในท่ีมืด 

ล าโพงท่ีมีปฏิสมัพันธ์
กับผู้ ใช้ ด้วยการเปิด
เพลงและเป็นท่ีชาร์จ
ไร้สาย 
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ตาราง 15 (ตอ่) 

    คณุสมบตั ิ              ชิน้ท่ี 1           ชิน้ท่ี 2         ชิน้ท่ี 3 
รู ป แ บ บ
ผลิตภณัฑ์ 

 

   
วสัด ุ  กระดาษชานอ้อยท่ี

ถกูน าไป LASERCUT 
ตามแบบ แล้วน ามา
หุ้มด้วยผ้าดบิสีตา่งๆ 

กระดาษชานอ้อยท่ีถกู
น า ไ ป  LASERCUT 
ตามแบบ แล้วน ามา
หุ้มด้วยผ้าดบิสีตา่งๆ 

กระดาษชานอ้อยท่ี
ถกูน าไป LASERCUT 
ตามแบบ แล้วน ามา
หุ้มด้วยผ้าดบิสีตา่งๆ 

หน้าท่ีการใช้
งาน 

 - โคมไฟตัง้โต๊ะ -โคมไฟข้างเตียง 
- ปลอ่ยความชืน้ 

- ล าโพง 
- ท่ีชาร์จไร้สาย 

เท ค โน โล ยี
แฝง 
ภายใน 

 - เซน เซอ ร์วัดอัตรา
การเต้นของหวัใจ  
- ไฟ LED 

- ตวัปลอ่ยความชืน้ 
- LED STRIP 
- เซนเซอร์จบัแสงจาก
สภาพแวดล้อม  

- ล าโพง 
- แทน่ชาร์จไร้สาย 

การท างาน  เม่ื อ เปิดการใช้งาน 
ผู้ ใช้งานน านิว้ของตน
แตะท่ีแท่นวางมือท่ี
ก าหนด เซนเซอร์วัด
อัต ราก าร เต้ น ขอ ง
หัวใจจะท างาน แล้ว
ท าการส่งสัญญาณ
ไ ป ท่ี ไ ฟ  LED ใ ห้
เปล่ียนสีของแสงตาม
อัต ราก าร เต้ น ขอ ง
หวัใจของผู้ใช้งาน  

การท างานของระบบ
จะแยกออก เป็ น  2 
ส่วน คือ ส่วนไฟ LED 
จ ะ ท า ง า น ร่ ว ม กั บ
เซนเซอร์จับแสงจาก
สภาพแวดล้อม เม่ือ
พืน้ท่ีอยู่ในสภาวะมืด 
ไฟจะท างาน และตัว
ป ล่ อยความ ชื น้ จ ะ
ท างานตัง้แต่เร่ิมเปิด
การใช้งาน 

มี ก า ร ใ ช้ ง า น  2 
รูปแบบ คือ เม่ือเปิด
การใช้งาน ผู้ ใช้งาน
ส า ม า ร ถ ต่ อ 
Bluetooth จ า ก
อุปก รณ์ ท่ี ตน เอง มี
เพ่ือให้สามารถเลือก
เพลงได้ และสามารถ
วางอุปกรณ์ลงท่ีบน
หลังแมวเพ่ือใช้ชาร์จ
แบตเตอร่ีไร้สายได้ 
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3.1.4. แนวความคิดท่ี 4 การออกแบบโดยใช้รูปร่าง-รูปทรงท่ีได้รับแรงบนัดาลใจ
จากรูปทรงอิสระ (Free form shape) 

                 

ภาพประกอบ 41 ภาพการตกแตง่ผลิตภณัฑ์ในห้องชดุพกัอาศยั แรงบนัดาลใจจากรูปทรงอิสระ 

ท่ีมา: ผู้วิจยั 

ในส่วนคณุสมบตัิ การออกแบบผลิตภัณฑ์ในส่วนอ่ืนๆ สามารถอธิบายได้จากตารางท่ี 
16 การออกแบบโดยใช้รูปร่าง-รูปทรงท่ีได้รับแรงบนัดาลใจจากรูปทรงอิสระ (Free form shape) 
แบ่งออกเป็น 5 ด้าน คือ ด้านรูปแบบผลิตภัณฑ์ ด้านวัสดุ ด้านหน้าท่ีการใช้งาน ด้านเทคโนโลยี
แฝงภายใน  และด้านการท างานของเทคโนโลยี 

ตาราง 16 ตารางอธิบายคณุสมบตัขิองผลิตภณัฑ์ตกแตง่ภายใต้แนวความคิดท่ี 4 

คณุสมบตัิ ชิน้ท่ี 1 ชิน้ท่ี 2 ชิน้ท่ี 3 
ผลิตภณัฑ์ โคมไฟท่ีมีปฏิสมัพนัธ์

กับผู้ ใช้งานโดยการ
เปล่ียนสีของแสงตาม
อตัราการเต้นหวัใจ 

โคมไฟท่ีมีปฏิสมัพนัธ์
กับผู้ ใช้งานด้วยการ
ปล่อยความชืน้และ
เปิดแสงในท่ีมืด 

ล าโพงท่ีมีปฏิสมัพนัธ์
กับผู้ ใช้ด้วยการเปิด
เพลงและเป็นท่ีชาร์จ
ไร้สาย 
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ตาราง 16 (ตอ่) 

      คณุสมบตั ิ            ชิน้ท่ี 1          ชิน้ท่ี 2         ชิน้ท่ี 3 
รูปแบบผลิตภณัฑ์ 

   
วสัด ุ พ ล าส ติ ก จ ากกา ร

ผลิต 3d printing 
พ ล าสติ ก จ ากก าร
ผลิต 3d printing 

พ ล าสติ ก จ ากกา ร
ผลิต 3d printing 

หน้าท่ีการใช้งาน - โคมไฟตัง้โต๊ะ -โคมไฟข้างเตียง 
- ปลอ่ยความชืน้ 

- ล าโพง 
- ท่ีชาร์จไร้สาย 

เทคโนโลยีแฝงภายใน - เซน เซอ ร์วัดอัตรา
การเต้นของหวัใจ  
- ไฟ LED 

- ตวัปลอ่ยความชืน้ 
- LED STRIP 
- เซนเซอร์จบัแสงจาก
สภาพแวดล้อม  

-ล าโพง 
-แทน่ชาร์จไร้สาย 

การท างาน เม่ื อ เปิดการใช้งาน 
ผู้ ใช้งานน านิว้ของตน
แตะท่ีแท่นวางมือท่ี
ก าหนด เซนเซอร์วัด
อัต ราก าร เต้ น ขอ ง
หัวใจจะท างาน แล้ว
ท าการส่งสัญญาณ
ไ ป ท่ี ไ ฟ  LED ใ ห้
เปล่ียนสีของแสงตาม
อัต ราก าร เต้ น ขอ ง
หวัใจของผู้ใช้งาน  

การท างานของระบบ
จะแยกออก เป็ น  2 
ส่วน คือ ส่วนไฟ LED 
จ ะท า ง าน ร่ว ม กั บ
เซนเซอร์จับแสงจาก
สภาพแวดล้อม เม่ือ
พืน้ท่ีอยู่ในสภาวะมืด 
ไฟจะท างาน และตัว
ปล่ อยความ ชื น้ จะ
ท างานตัง้แต่เร่ิมเปิด
ใช้งาน 

มี ก า ร ใ ช้ ง า น  2 
รูปแบบ คือ เม่ือเปิด
การใช้งาน ผู้ ใช้งาน
ส า ม า ร ถ ต่ อ 
Bluetooth จ า ก
อุป กรณ์ ท่ี ตน เอง มี
เพ่ือให้สามารถเลือก
เพลงได้ และสามารถ
วางอุปกรณ์ลงท่ีบน
หลังอุปกรณ์ เพ่ือใช้
ชาร์จแบตเตอร่ีไร้สาย
ได้ 
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3.2. ผลงานการออกแบบผลิตภัณฑ์ตกแต่งปฏิสมัพันธ์ ขัน้พัฒนา หลังจากท าการ
ประเมินเลือกรูปแบบและแนวความคดิท่ีมีความเหมาะสมในการพฒันาตอ่เรียบร้อยแล้ว ในสว่นนี ้
จะเป็นการอธิบายผลงานการออกแบบลักษณะภายนอกท่ีเกิดจากการต่อยอดการใช้งานจาก
ตารางท่ี 13-16 โดยหลงัจากน าเสนอแนวคิดการออกแบบ 4 แนวคิดข้างต้น ท าการพูดคยุและรับ
การประเมินจากผู้ เช่ียวชาญด้านจิตวิทยาพบว่า การออกแบบโดยใช้รูปทรงท่ีได้รับแรงบนัดาลใจ
จากสัตว์เลีย้ง เป็นแนวทางท่ีเหมาะสมท่ีสุดในการน ามาต่อยอดเป็นผลิตภัณฑ์ต้นแบบต่อไป 
เน่ืองจากมีความสอดคล้องและเป็นดัง่ภาพจ า ท่ีเช่ือมโยงกบัความรู้สึกส่วนลึกภายในของมนุษย์
แตล่ะบคุคล ผู้ วิจยัจึงท าการออกแบบโดยใช้แนวความคิดสตัว์เลีย้ง สู่ผลิตภัณฑ์ 3 ชิน้ท่ีได้รับแรง
บนัดาลใจจาก สนุขั แมว และปลา ผลงานการออกแบบและภาพการทดลองปฏิสมัพนัธ์สามารถ
อธิบายได้จากภาพท่ี 42-49 
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ภาพประกอบ 42 ภาพ Sketch ระหวา่งการพฒันาแบบ แรงบนัดาลใจจากสนุขั 

ท่ีมา: ผู้วิจยั 
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ภาพประกอบ 43 ภาพ Sketch ระหวา่งการพฒันาแบบ แรงบนัดาลใจจากแมว 

ท่ีมา: ผู้วิจยั 
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ภาพประกอบ 44 ภาพ Sketch ระหวา่งการพฒันาแบบ แรงบนัดาลใจจากปลาวาฬ 

ท่ีมา: ผู้วิจยั 
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ภาพประกอบ 45 การออกแบบรูปทรงชิน้งาน รูปแบบท่ี 1 โดยใช้โปรแกรม 3dsmax 

ท่ีมา: ผู้วิจยั 

   

ภาพประกอบ 46 การออกแบบรูปทรงชิน้งาน รูปแบบท่ี 2 โดยใช้โปรแกรม 3dsmax 

ท่ีมา: ผู้วิจยั 
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ภาพประกอบ 47 การออกแบบรูปทรงชิน้งาน รูปแบบท่ี 3 โดยใช้โปรแกรม 3dsmax 

ท่ีมา: ผู้วิจยั  

 

ภาพประกอบ 48 ผลงานการออกแบบผลิตภณัฑ์ปฏิสมัพนัธ์ขัน้ต้นแบบ 

ท่ีมา: ผู้วิจยั 
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ภาพประกอบ 49 ภาพจ าลองการตกแตง่ในห้องชดุพกัอาศยั 

ท่ีมา: ผู้วิจยั 

3.3. ผลงานการออกแบบผลิตภัณฑ์ตกแต่งปฏิสัมพันธ์ส าหรับห้องชุดพักอาศยัขัน้
ต้นแบบ อันเกิดจากการพัฒนาต่อยอดจาก 2 ระยะขัน้ต้น ผลงานการออกแบบผลิตภัณฑ์
ปฏิสัมพันธ์ส าหรับห้องชุดพักอาศยัขัน้ต้นแบบประกอบด้วยผลิตภัณฑ์ 3 ชิน้ ได้แก่ โคมไฟสุนัข
เปล่ียนสีตามอัตราการเต้นของหัวใจ ล าโพงแมวบลูทูธเปล่ียนสีตามระดบัเสียงเพลงและเป็นท่ี
ชาร์จไร้สาย และ โคมไฟปลาวาฬท่ีสามารถปล่อยกลิ่นหอมได้ในตวั โดยสามารถอธิบายได้เป็น 2 
สว่น ได้แก่ สว่นของระบบเทคโนโลยีแฝง และสว่นการออกแบบรูปลกัษณ์ของผลิตภณัฑ์ 
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3.3.1. ระบบโคมไฟเปล่ียนสีตามอตัราการเต้นของหวัใจ 
3.3.1.1. อปุกรณ์ 

- Max30102 Pulse Oximeter, Heart Rate Sensor 
- Oled 0.96 inch (128x64) 
- Arduino Nano Board 
- IR Sensor 
- LEDs Stript Light 
- FK207 (วงจรเสียงสนุขั) 
- Jumper Wires 
- รางถ่าน / แบตเตอร่ี 

3.3.1.2. วิธีการตอ่ (Circuit Diagram and Design) 

 

ภาพประกอบ 50 การตอ่วงจรระบบโคมไฟเปล่ียนสีตามอตัราการเต้นของหวัใจ 

ท่ีมา: (วีระชยั ศริิขวญัชยั, 2562) 

3.3.1.3. การท างานของระบบ 
หลักการท างานของ Dog-Rate  คือเม่ือเปิดไฟเลีย้ง  Arduino Nano 

Board  ตัวโมดูล MAX30102 จะท างาน โดยเราสามารถวางนิว้ (ปกติจะใช้นิว้ชี)้  วางท่ีบริเวณ
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จมกูของ Dog-Rate ซึ่งตวัโมดลูจะตรวจวดัอตัราการเต้นของชีพจรและวดัอตัราการเต้นของหวัใจ
โดยแสดงในรูปแบบของ BPM  บน Screen (Oled) บริเวณหน้าอกของ Dog-Rate เป็น "จงัหวะตอ่
นาที" และอยู่ท่ีประมาณ 60-80 ขณะท่ีพกัผ่อนส าหรับคนปกติ โดย Arduino Nano Baord จะส่ง
สญัญาณไปยงั Led Strip Light เพ่ือแสดงเป็นสีเขียว* ส าหรับผู้ ท่ีอยูใ่นภาวะเครียด ชีพจรจะอยูส่งู
กว่าค่าท่ีก าหนด โดย Led Stip Light จะแสดงเป็นสีฟ้า*   และเรายังสามารถเล่นกับ Dog-Rate 
ได้โดยการเกาท่ีบริเวณคางของ Dog-Rate ซึ่งจะมี IR Sensor จับความเคล่ือนไหวและส่ง
สญัญาณไปท่ีวงจร FK207 เพ่ือสง่เสียงเหา่ออกมาเป็นการโต้ตอบ 

3.3.1.4. การออกแบบรูปลกัษณ์ผลิตภณัฑ์ 
 

        

ภาพประกอบ 51 การตอบสนองของ Dog-Rate ขณะใช้นิว้แตะ 

ท่ีมา: ผู้วิจยั 
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ภาพประกอบ 52 การตอบสนองของ Dog-Rate ขณะปฏิสมัพนัธ์ด้วยการเกาคาง 

ท่ีมา: ผู้วิจยั 

             

ภาพประกอบ 53 ผลิตภณัฑ์ Dog-Rate 

ท่ีมา: ผู้วิจยั 
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3.3.2. ล าโพงแมวบลทูธูเปล่ียนสีตามระดบัเสียงเพลงและเป็นท่ีชาร์จไร้สาย 
3.3.2.1. อปุกรณ์ 

- HW-407 Wireless Bluetooth 4.2 Board 
- Speaker 
- Wireless Charger PCBA Circuit 
- Jumper Wires 
- รางถ่าน / แบตเตอร่ี 

3.3.2.2. วิธีการตอ่ (Circuit Diagram and Design) 

 

ภาพประกอบ 54 การตอ่วงจรระบบล าโพงแมวบลทูธูเปล่ียนสีตามระดบัเสียงเพลงและเป็นท่ีชาร์จ
ไร้สาย 

ท่ีมา: (วีระชยั ศริิขวญัชยั, 2562) 

3.3.2.3. การท างานของระบบ 
หลักการท างานของ Dynamic-Cat  คือเม่ือ เปิดไฟ เลี ย้ง HW-407 

Wireless Bluetooth Board  ตวั Wireless Charger Board  จะท างาน เราสามารถท่ีจะน ามือถือ
ท่ีรองรับการชาร์จแบบไร้สาย (Wireless Charger) มาวางบนหลงัของ Dynamic-Cat  เพ่ือชาร์จไฟ
ได้  โดยหางของ Dynamic-Cat จะเป็นตวั Lock กันมือถือตก และในส่วนของ HW-407 Wireless 
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Bluettoth Board จะรองรับการ Connect กับมือถือเพ่ือเล่นเพลงหรือ Media ผ่าน Bluetooth โดย
เสียงจะกระจายออกบริเวณด้านข้างของ Dynamic-CAT 

3.3.2.4. การออกแบบรูปลกัษณ์ผลิตภณัฑ์ 
 

 

ภาพประกอบ 55 ภาพผลิตภณัฑ์ Dynamic-Cat 

ท่ีมา: ผู้วิจยั 

3.3.3. โคมไฟตอบสนองสภาพแวดล้อมท่ีสามารถปลอ่ยกลิ่นหอมได้ในตวั 
3.3.3.1. อปุกรณ์ 

- Arduino Nano Board 
- LEDs Strip 
- LM393 Light-Dependent Resistor (LDR) 
- Humidifier Circuit Board 
- Jumper Wires 
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3.3.3.2. วิธีการตอ่ (Circuit Diagram and Design) 
 

 

ภาพประกอบ 56 ระบบการตอ่วงจรโคมไฟตอบสนองสภาพแวดล้อมท่ีสามารถปล่อยกลิ่นหอมได้
ในตวั 

ท่ีมา: (วีระชยั ศริิขวญัชยั, 2562) 

3.3.3.3. การท างานของระบบ 
โคมไฟ Aroma-Whale  ท างานโดยเม่ือเปิดไฟเลี ย้ง Anduino Nano 

Board  ตวั Humdifier Circuit Board จะท างานซึ่งจะท าการกลัน่ไอน า้และพ่นออกมาทางด้านหวั
ของตวั Whale  เพ่ือเพิ่มความชุ่มชืน้ในอากาศและสามารถใส่กลิ่น Aroma เพ่ือช่วยผ่อนคลาย 
ในขณะท่ีตวัโมดลูเซ็นเซอร์ LDR ใช้ส าหรับตรวจจบัความเข้มของแสง ซึง่หากความเข้มข้นของแสง
น้อย (ค ่า ๆ หรือเร่ิมมืด) ตวับอร์ดจะส่งสัญญาณไปยงั Led Strip light เพ่ือเปิดไฟ ทัง้นีส้ามารถ
เลือกสีได้ตามความชอบ (RGB : แดง/เขียว/ฟ้า) 
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3.3.3.4. การออกแบบรูปลกัษณ์ผลิตภณัฑ์ 
 

 

ภาพประกอบ 57 ภาพผลิตภณัฑ์ Aroma-Whale 

ท่ีมา: ผู้วิจยั 
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ภาพประกอบ 58 ผลิตภณัฑ์ IMDP ทัง้ 3 ชิน้ 

ท่ีมา: ผู้วิจยั 
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3.4. ผลการประเมินความพึงพอใจเก่ียวกับผลิตภัณฑ์ตกแต่งปฏิสัมพันธ์
ส าหรับห้องชุดพักอาศัย  โดยผู้ บริโภคทั่วไป จ านวน 100 คน ผู้ วิจัยได้ท าแบบสอบถามความ
คิดเห็นของผู้ บริโภค ท่ีมีต่อผลิตภัณฑ์ตกแต่งปฏิสัมพันธ์ส าหรับห้องชุดพักอาศัย ท่ีผ่านการ
คัดเลือกจากผู้ เช่ียวชาญและมีการปรับปรุงให้สอดคล้องกับงานวิจัย จ านวน  2 คอลเลกชั่น  
คอลเลกชัน่ละ 3 ชิน้ รวมทัง้หมด 6 ชิน้ โดยแบบสอบถามแบง่เป็น 3 ตอน ดงันี ้

ตาราง 17 ลกัษณะทัว่ไปของกลุม่ตวัอยา่ง 

ลกัษณะทัว่ไปของกลุม่ตวัอย่าง จ านวน (คน) ร้อยละ (100) 
เพศ 
 
อาย ุ
 
 
 
ระดบัการศกึษาสงูสดุ 
 
 
 
 
อาชีพ 
 
 
 
 
รายได้เฉล่ียตอ่เดือน 

ชาย 
หญิง 
ต ่ากวา่ 21 ปี 
22-39 ปี 
40-54 ปี 
55 ปีขึน้ไป 
ประถมศกึษา 
มธัยมศกึษา หรือเทียบเทา่ 
ปริญญาตรี 
ปริญญาโท 
ปริญญาเอก 
นิสิต / นกัศกึษา 
พนกังานบริษัทเอกชน 
อาชีพอิสระ 
รับราชการ 
อ่ืนๆ 
ต ่ากวา่ 15,000 บาท 
15,001-30,000 บาท 
30,001-60,000 บาท 
60,001-100,000 บาท 
มากกวา่ 100,000 บาท  

40 
60 
0 
73 
19 
8 
0 
0 
50 
43 
7 
17 
54 
13 
6 
10 
15 
41 
14 
16 
15 

40 
60 
0 
73 
19 
8 
0 
0 
50 
43 
7 
17 
54 
13 
6 
10 
15 
41 
14 
16 
15 



  93 

ตาราง 17 (ตอ่) 

ลกัษณะทัว่ไปของกลุม่ตวัอย่าง จ านวน (คน) ร้อยละ (100) 
ประเภทท่ีอยูอ่าศยั บ้านพกัอาศยั 

หอพกั/คอนโด 
อ่ืนๆ 

66 
33 
1 

66 
33 
1 

 
การศกึษา วิจยัในครัง้นี ้ได้ท าการเก็บข้อมลูผู้บริโภค (ตาราง 17) ซึง่มีลกัษณะทัว่ไป ดงันี ้

ผู้บริโภคมีทัง้เพศชาย (ร้อยละ 40) และเพศหญิง (ร้อยละ 60) โดยส่วนใหญ่เป็นประชากรกลุ่มเจน
วาย (อาย ุ22-39 ปี) ร้อยละ 73 ล าดบัถดัมาคือประชากรเจนเอ็กซ์ (อาย ุ40-54 ปี) ร้อยละ 19 และ
ประชากรเบบีบ้มูเมอร์ (อาย ุ55 ปีขึน้ไป) ร้อยละ 8 ระดบัการศกึษาสงูสดุประกอบด้วย ปริญญาตรี 
(ร้อยละ 50) ปริญญาโท (ร้อยละ 43) และปริญญาเอก (ร้อยละ 7) ลกัษณะการด ารงอาชีพ ร้อยละ 
54 เป็นพนกังานบริษัทเอกชน ร้อยละ 17 เป็นนิสิต / นกัศกึษา ร้อยละ 13 ท าอาชีพอิสระ ร้อยละ 6 
รับราชการ และประกอบอาชีพอ่ืนๆ อีกร้อยละ 10 ในด้านรายได้เฉล่ียต่อเดือน ประกอบด้วย 5 
ระดบั คือ ต ่ากว่า 15,000 บาท (ร้อยละ 15) ระหว่าง 15,001-30,000 บาท (ร้อยละ 41) ระหว่าง 
30,001-60,000 บาท (ร้อยละ 14) ระหว่าง 60,001-100,000 บาท (ร้อยละ 16) และมากกว่า 
100,000 บาท (ร้อยละ 15) และประเภทท่ีอยู่อาศยั มีประชากรท่ีอยู่อาศยัในบ้านพกัอาศยั (ร้อย
ละ 66) หอพกั / คอนโด (ร้อยละ 33) และอ่ืนๆ (ร้อยละ 1) 

ตาราง 18 คา่เฉล่ีย คา่เบี่ยงเบนมาตรฐาน ความพงึพอใจของผู้บริโภคตอ่ผลงานคอลเลกชัน่ท่ี 1: 
Creative Classroom 

เกณฑ์ในการประเมิน 
(คอลเลกชัน่ท่ี 1) 

ระดบัความพงึพอใจ 
คา่เฉล่ีย คา่เบี่ยงเบนมาตรฐาน 

การประเมินด้านความสวยงาม 
รูปแบบมีความสวยงามนา่ใช้ 4.32 0.647 
รูปแบบมีความสอดคล้องกบัแนวคดิ 4.22 0.690 
แนวคดิในการออกแบบมีความน่าสนใจ 4.33 0.734 
ผลิตภณัฑ์ในคอลเลกชัน่มีความสอดคล้องกนั 4.09 0.763 
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ตาราง 18 (ตอ่) 

เกณฑ์ในการประเมิน 
(คอลเลกชัน่ท่ี 1) 

ระดบัความพงึพอใจ 
คา่เฉล่ีย คา่เบี่ยงเบนมาตรฐาน 

 

การประเมินด้านประโยชน์ใช้สอย 
ประโยชน์ใช้สอยของ Solar-Rabbit 4.29 0.740 
ประโยชน์ใช้สอยของ Flower-Power 3.83 0.881 
ประโยชน์ใช้สอยของ Owlver-Sleep 4.22 0.743 
วสัดมีุความเหมาะสมตอ่การใช้งาน 4.06 0.751 
การประเมินด้านเทคโนโลยีแฝงและการท างานของเทคโนโลยี 
เทคโนโลยีและการท างานของ Solar-Rabbit 4.28 0.763 
เทคโนโลยีและการท างานของ Flower-Power 4.12 0.847 
เทคโนโลยีและการท างานของ Owlver-Sleep 4.20 0.752 

รวม 4.16 0.533 

 
จากตาราง 18 การประเมินความพงึพอใจตอ่ผลิตภณัฑ์คอลเลกชัน่ท่ี 1 สามารถแบง่สว่น

การประเมินความพึงพอใจออกได้เป็นทัง้หมด 3 ส่วน ได้แก่ การประเมินด้านความสวยงาม การ
ประเมินด้านประโยชน์ใช้สอย และการประเมินด้านเทคโนโลยีแฝงและการท างานของเทคโนโลยี  

การประเมินด้านความสวยงาม แสดงให้เห็นว่าผู้ตอบแบบสอบถาม มีความพึงพอใจต่อ
รูปแบบสวยงามน่าใช้ระดบัเห็นด้วยมาก โดยมีคา่เฉล่ีย 4.32 รูปแบบมีความสอดคล้องกบัแนวคิด 
ในระดบัเห็นด้วยมาก โดยมีค่าเฉล่ีย 4.22 ด้านแนวคิดการออกแบบมีความน่าสนใจ ระดบัเห็น
ด้วยมาก โดยมีค่าเฉล่ีย 4.33 และด้านความสอดคล้องกันของผลิตภัณฑ์ ในระดบัเห็นด้วยมาก 
โดยมี คา่เฉล่ีย 4.09 

การประเมินด้านประโยชน์ใช้สอย แสดงให้เห็นว่า ผู้ตอบแบบสอบถาม มีความพึงพอใจ
ตอ่ประโยชน์ใช้สอยของ Solar-Rabbit ในระดบัเห็นด้วยมาก โดยมีค่าเฉล่ีย 4.29 ต่อประโยชน์ใช้
สอยของ Flower-Power ในระดบัเห็นด้วยปานกลาง โดยมีค่าเฉล่ีย 3.83 ต่อประโยชน์ใช้สอยของ 
Owlver-Sleep ในระดบัเห็นด้วยมาก โดยมีคา่เฉล่ีย 4.22 และด้านวสัดมีุความเหมาะสมตอ่การใช้
งานในระดบัมาก โดยมีคา่เฉล่ีย 4.06 
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การประเมินด้านเทคโนโลยีแฝงและการท างานของเทคโนโลยี แสดงให้เห็นว่า ผู้ตอบ
แบบสอบถาม มีความพงึพอใจตอ่เทคโนโลยีและการท างานของ Solar-Rabbit ในระดบัมาก โดยมี
คา่เฉล่ีย 4.28 ตอ่เทคโนโลยีและการท างานของ Flower-Power ในระดบัมาก โดยมีคา่เฉล่ีย 4.12 
และตอ่เทคโนโลยีและการท างานของ Owlver-Sleep ในระดบัเห็นด้วยมาก โดยมีคา่เฉล่ีย 4.20   

ตาราง 19 ค าถามเพิ่มเตมิ คอลเลกชัน่ท่ี 1 

ค าถามเพิ่มเตมิ คอลเลกชัน่ท่ี 1 จ านวน (คน) ร้อยละ (100) 
ความนา่สนใจเชิงพาณิชย์ 
 
ระดบัราคาท่ีเหมาะสม 

นา่สนใจ 
ไมน่า่สนใจ 
100-250 บาท 
250-500 บาท 
500-1,000 บาท 
มากกวา่ 1,000 บาท 

94 
6 
4 
23 
50 
23 

94 
6 
4 
23 
50 
23 

 
จากตาราง 19 แสดงผลด้านความน่าสนใจเชิงพาณิชย์ และระดบัราคาท่ีเหมาะสม โดย

จากแบบสอบถามพบว่า ผู้ ตอบแบบสอบถามส่วนใหญ่ (ร้อยละ 94) เห็นว่าผลิตภัณฑ์มีความ
นา่สนใจในการตอ่ยอดเชิงพาณิชย์ ในสว่นของระดบัราคาท่ีเหมาะสม พบวา่ สว่นใหญ่เห็นด้วยกบั
การตัง้ระดบัราคาในช่วง 500-1,000 บาท (ร้อยละ 50) รองลงมาคือ ระหว่าง 250-500 บาท และ 
มากกวา่ 1,000 บาท (ร้อยละ 23) ตามล าดบั 

ตาราง 20 ข้อเสนอแนะ คอลเลกชัน่ท่ี 1 

ข้อเสนอแนะ 
- รูปแบบโดยรวมยงัไมเ่ป็นไปในทิศทางเดียวกนั อาจใช้วสัดแุละโทนสีไปในแนวทางเดียวกนั 
- ควรมีการพฒันารูปแบบให้มีความนา่สนใจยิ่งขึน้ เน่ืองจากในปัจจบุนัมีมากในตลาด 
- วสัดท่ีุใช้ยงัดไูม่เน๊ียบสมบรูณ์ และควรเลือกวสัดใุนการน ามาใช้ประโยชน์มากย่ิงขึน้ เน่ืองจาก
รูปแบบต้องใช้กับระบบไฟฟ้า จึงควรระวงัและตระหนกัเร่ืองของฉนวนไฟฟ้า เพราะอาจท าให้
เกิดการลกุไหม้ได้จากการเปิดใช้งานเป็นเวลายาวนาน 
- ควรมีการเพิ่มรูปทรง สีสนั รูปแบบท่ีหลากหลาย 
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ตาราง 21 คา่เฉล่ีย คา่เบี่ยงเบนมาตรฐาน ความพงึพอใจของผู้บริโภคตอ่ผลงานคอลเลกชัน่ท่ี 2: 
IMDP 

เกณฑ์ในการประเมิน 
(คอลเลกชัน่ท่ี 2) 

ระดบัความพงึพอใจ 
คา่เฉล่ีย คา่เบี่ยงเบนมาตรฐาน 

การประเมินด้านความสวยงาม 
รูปแบบมีความสวยงามนา่ใช้ 4.47 0.627 

รูปแบบมีความสอดคล้องกบัแนวคดิ 4.48 0.643 

แนวคดิในการออกแบบมีความน่าสนใจ 4.56 0.641 

ผลิตภณัฑ์ในคอลเลกชัน่มีความสอดคล้องกนั 4.59 0.552 
การประเมินด้านประโยชน์ใช้สอย 
ประโยชน์ใช้สอยของ Dog-Rate 4.22 0.848 

ประโยชน์ใช้สอยของ Dynamic-Cat 4.37 0.677 

ประโยชน์ใช้สอยของ Aroma-Whale 4.36 0.644 

วสัดมีุความเหมาะสมตอ่การใช้งาน 4.31 0.748 
การประเมินด้านเทคโนโลยีแฝงและการท างานของเทคโนโลยี 
เทคโนโลยีและการท างานของ Dog-Rate 4.43 0.782 

เทคโนโลยีและการท างานของ Dynamic-Cat 4.39 0.680 

เทคโนโลยีและการท างานของ Aroma-Whale 4.35 0.702 
รวม 4.41 0.535 

 
จากตารางท่ี 21 การประเมินความพึงพอใจต่อผลิตภัณฑ์คอลเลกชัน่ท่ี 2 สามารถแบ่ง

ส่วนการประเมินความพึงพอใจออกได้เป็นทัง้หมด 3 ส่วน เช่นเดียวกบัการประเมินความพึงพอใจ
ในผลิตภัณฑ์คอลเลกชัน่ท่ี 1 ได้แก่ การประเมินด้านความสวยงาม การประเมินด้านประโยชน์ใช้
สอย และการประเมินด้านเทคโนโลยีแฝงและการท างานของเทคโนโลยี 

การประเมินด้านความสวยงาม แสดงให้เห็นวา่ ผู้ตอบแบบสอบถาม มีความพึงพอใจตอ่
รูปแบบมีความสวยงามน่าใช้ในระดับมาก โดยมีค่าเฉล่ีย 4.47 รูปแบบมีความสอดคล้องกับ
แนวคิด ในระดบัมาก โดยมีค่าเฉล่ีย 4.48 แนวคิดในการออกแบบมีความน่าสนใจ ในระดบัมาก 
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โดยมีค่าเฉล่ีย 4.56 และด้านผลิตภัณฑ์ในคอลเลกชั่นมีความสอดคล้องกัน ในระดบัมาก โดยมี
คา่เฉล่ีย 4.59 

การประเมินด้านประโยชน์ใช้สอย แสดงให้เห็นว่า ผู้ตอบแบบสอบถาม มีความพึงพอใจ
ตอ่ประโยชน์ใช้สอยของ Dog-Rate ในระดบัมาก โดยมีคา่เฉล่ีย 4.22 ความพึงพอใจตอ่ประโยชน์
ใช้สอยของ Dynamic-Cat ในระดบัมาก โดยมีค่าเฉล่ีย 4.37 ความพึงพอใจต่อประโยชน์ใช้สอย
ของ Aroma-Whale ในระดบัมาก โดยมีค่าเฉล่ีย 4.36 และมีความพึงพอใจต่อวสัดุในระดบัมาก 
โดยมีคา่เฉล่ีย 4.31 

การประเมินด้านเทคโนโลยีแฝงและการท างานของเทคโนโลยี แสดงให้เห็นว่า ผู้ตอบ
แบบสอบถาม มีความพึงพอใจต่อเทคโนโลยีและการท างานของ Dog-Rate ในระดบัมาก โดยมี
คา่เฉล่ีย 4.43 ความพึงพอใจตอ่เทคโนโลยีและการท างานของ Dynamic-Cat ในระดบัมาก โดยมี
คา่เฉล่ีย 4.39 และมีความพึงพอใจตอ่เทคโนโลยีและการท างานของ Aroma-Whale ในระดบัมาก 
โดยมีคา่เฉล่ีย 4.35 

ตาราง 22 ค าถามเพิ่มเตมิ คอลเลกชัน่ท่ี 2 

ค าถามเพิ่มเตมิ คอลเลกชัน่ท่ี 1 จ านวน (คน) ร้อยละ (100) 
ความนา่สนใจเชิงพาณิชย์ 
 
ระดบัราคาท่ีเหมาะสม 

นา่สนใจ 
ไมน่า่สนใจ 
100-250 บาท 
250-500 บาท 
500-1,000 บาท 
มากกวา่ 1,000 บาท 

96 
4 
4 
18 
47 
31 

96 
4 
4 
18 
47 
31 

 
จากตาราง 22 แสดงผลด้านความน่าสนใจเชิงพาณิชย์ และระดบัราคาท่ีเหมาะสม โดย

จากแบบสอบถามพบว่า ผู้ ตอบแบบสอบถามส่วนใหญ่ (ร้อยละ 96) เห็นว่าผลิตภัณฑ์มีความ
นา่สนใจในการตอ่ยอดเชิงพาณิชย์ ในสว่นของระดบัราคาท่ีเหมาะสม พบวา่ สว่นใหญ่เห็นด้วยกบั
การตัง้ระดบัราคาในช่วง 500-1,000 บาท (ร้อยละ 47) รองลงมาคือ มากกว่า 1,000 บาท (ร้อยละ 
31) และ ระหวา่ง 250-500 บาท (ร้อยละ 18) ตามล าดบั 
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ตาราง 23 ข้อเสนอแนะ คอลเลกชัน่ท่ี 2 

ข้อเสนอแนะ 
- ยงัไม่เห็นวสัดแุละสีสนัจริง ซึ่งน่าจะมีลวดลายกราฟิกประกอบได้ เช่น ลายจุด หรือลายเส้น
พืน้ผิวและวสัดตุา่งๆ อาจมีการตอ่ยอดร่วมกบัโรงงานอตุสาหกรรมตอ่ไปในอนาคต 
- สามารถพฒันาตอ่ยอดได้ เช่น เพิ่มการขยบัได้บางส่วน สนุขัอาจขยบัเพ่ือตอบรับอารมณ์คน 
และแมวอาจตอบสนองตอ่เสียง เป็นต้น 
- ขนาดมีความใหญ่เกินไปส าหรับพืน้ท่ีห้องชดุพกัอาศยั 
- ควรมีการเพิ่มเตมิในเร่ืองของความเน๊ียบของสินค้า คณุภาพ และลกัษณะการเปิดปิดท่ีสะดวก 
- วสัดอุาจน าไปหลอ่เป็นเซรามิกให้เน๊ียบ พฒันารูปแบบอ่ืนๆ ในคอลเลกชัน่เพิ่มเตมิ และท าการ
ซอ่นระบบเซนเซอร์ให้เนียนมากขึน้ 
- อาจเพิ่มให้มีรูปร่างรูปทรงท่ีผู้สนใจสินค้าสามารถสัง่ท าตามความต้องการได้ 
- หากศกึษาเร่ืองสีเพิ่ม งานจะดโูดดเดน่มากขึน้ 

การพัฒนาต่อยอดจากข้อเสนอแนะ 
ผู้ วิจัยได้น าข้อเสนอแนะในประเด็นเก่ียวกับสี ลวดลาย พืน้ผิว และวัสดุต่างๆ น ามา

พัฒนาต้นแบบผลิตภัณฑ์ เป็นลักษณะของคอลเลกชั่นผลิตภัณฑ์ 3 ชุด จากแนวความคิดการ
ออกแบบลวดลายท่ีตา่งกนั นัน่คือ ลวดลายธรรมชาติ และลวดลายสงัเคราะห์ โดยวิธีการผลิตเป็น
การพิมพ์ลวดลายลงบนพลาสติกโปร่งแสง และน าไปพบัขึน้รูป โดยประกอบด้วยคอลเลกชัน่ของ
ผลิตภณัฑ์ดงัตอ่ไปนี ้

1. ลวดลายธรรมชาต ิ(Natural-Pattern)  
1.1. ลวดลายจากใบไม้ (Leaf’s Pattern) 

ผู้ วิจัยได้น าลวดลายใบไม้ในธรรมชาติมาทดลองสร้างสรรค์ ออกแบบเป็น
ลวดลายพิมพ์ลงบนผลิตภณัฑ์ทัง้ 3 ชิน้ เกิดเป็นรูปลกัษณ์ดงันี ้
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ภาพประกอบ 59 คอลเลกชัน่ลวดลายจากใบไม้ 

ท่ีมา: ผู้วิจยั 
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1.2. ลวดลายจากหินออ่น (Marble’s Pattern) 
ผู้วิจยัได้น าลวดลายหินอ่อนในธรรมชาติมาทดลองสร้างสรรค์ ออกแบบเป็น

ลวดลายพิมพ์ลงบนผลิตภณัฑ์ทัง้ 3 ชิน้ เกิดเป็นรูปลกัษณ์ดงันี ้
 

 

ภาพประกอบ 60 คอลเลกชัน่ลวดลายจากหินอ่อน 

ท่ีมา: ผู้วิจยั 
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2. ลวดลายสังเคราะห์ (Synthetic-Pattern)  
ผู้ วิจัยได้น าลวดลายสังเคราะห์จากผ้ามาทดลองสร้างสรรค์ ออกแบบเป็น

ลวดลายพิมพ์ลงบนผลิตภณัฑ์ทัง้ 3 ชิน้ เกิดเป็นรูปลกัษณ์ดงันี ้
 

 

ภาพประกอบ 61 คอลเลกชัน่ลวดลายจากผ้า 

ท่ีมา: ผู้วิจยั 
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กล่าวโดยสรุป ผลจากการศึกษาวิจัยคร้งนี ้เป็นไปตามวัตถุประสงค์ของการวิจัย โดย
ประกอบด้วยผลการวิจัยทัง้หมด 3 ส่วน ได้แก่ ส่วนท่ี 1 คือ องค์ความรู้ ท่ีได้จากการศึกษา 
สมัภาษณ์ เก็บข้อมลูด้วยวิธีต่างๆ น ามาซึ่งข้อก าหนดทางการออกแบบทางปัจจยั และเทคโนโลยี 
ต่อการออกแบบผลิตภัณฑ์ปฏิสัมพันธ์ ส่วนท่ี 2 คือ ต้นแบบการเช่ือมต่อ องค์ความรู้ทางด้าน
เทคโนโลยีปฏิสัมพันธ์ประเภทเซนเซอร์ท่ีได้จากกระบวนการพัฒนานวตักรรมโดยกระบวนการ
ระดมสมองตามแนวคิดของออสบอร์น (Osborne) และส่วนท่ี 3 คือผลงานต้นแบบการออกแบบ
ผลิตภัณฑ์ปฏิสัมพันธ์ และการพัฒนาแบบตามข้อเสนอแนะท่ีได้จากผู้ บริโภค โดยผลกระทบ 
(Impact) จากงานวิจยัในครัง้นี ้ก่อให้เกิด ผลกระทบ 4 ด้าน คือ เกิดการเผยแพร่องค์ความรู้จาก
การจัดกิจกรรมในชัน้เรียน เกิดการเผยแพร่องค์ความรู้จากการน าเสนอวิชาการระดบันานาชาต ิ
เกิดระบบผลิตภณัฑ์ปฏิสมัพนัธ์ท่ีสามารถน าไปตอ่ยอดได้ในอนาคต และเกิดการจดสิทธิบตัรด้าน
การออกแบบผลิตภณัฑ์ อนัจะเป็นทรัพย์สินทางปัญญาในวงการวิจยัตอ่ไป  
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บทที่ 5 
สรุป อภปิรายผล และข้อเสนอแนะ 

การศกึษาส่ือปฏิสมัพนัธ์สู่การออกแบบและพฒันาผลิตภัณฑ์ตกแต่งส าหรับห้องชุดพกั
อาศยั เป็นวิจยัเชิงศึกษาและพฒันาผลิตภัณฑ์ (Research & Development) จดัท าขึน้เพ่ือศึกษา
ส่ือปฏิสมัพนัธ์ ข้อก าหนดทางพฤติกรรม และเทคโนโลยีท่ีมีผลตอ่การอยู่อาศยัในห้องชดุพกัอาศยั 
ทดลองเทคโนโลยีเซนเซอร์ และอิเล็คทรอนิกส์ท่ีส่งผลต่อการปฏิสมัพนัธ์กับผู้พกัอาศยัในห้องชุด 
น ามาออกแบบเป็นผลิตภัณ ฑ์ตกแต่งปฏิสัมพันธ์ส าหรับห้องชุดพักอาศัย และประเมิน
ประสิทธิภาพของผลิตภัณฑ์ ประกอบด้วยวิธีการศึกษา 3 ขัน้ตอน เร่ิมจากการศึกษาข้อมูลการ
ออกแบบผลิตภัณฑ์ตกแต่ง วสัด ุและการผลิต รวมถึงเทคโนโลยี ท่ีมีผลต่อการปฏิสมัพันธ์ และ
ลกัษณะทางกายภาพของห้องชุด ทดลองเทคโนโลยีปฏิสัมพันธ์ สู่การออกแบบละสร้างต้นแบบ
ผลิตภณัฑ์ตกแตง่ปฏิสมัพนัธ์ส าหรับห้องชดุพกัอาศยั และประเมินประสิทธิภาพของผลิตภณัฑ์ 

กลุ่มตัวอย่างคือ แบบร่าง (Sketch Design) ท่ีได้จากการออกแบบและพัฒนา ตาม
ข้อก าหนดทางการออกแบบท่ีได้จากการศึกษาข้อมูลเบือ้งต้น มีคุณสมบัติด้านความสวยงาม 
สร้างความผ่อนคลาย และโต้ตอบกับผู้ ใช้งานได้จริง น าไปให้ผู้ เช่ียวชาญเลือก โดยวิธีการสุ่ม
ตวัอย่างแบบเจาะจง (Purposive Sampling) จากภาพจ าลองสามมิติเพ่ือน าไปสร้างเป็นต้นแบบ
ผลิตภัณฑ์ปฏิสัมพันธ์ ท าการประเมินความพึงพอใจโดยผู้บริโภค ท าการสรุป อภิปรายผล และ
ข้อเสนอแนะตอ่ไป 

สรุปผลการวิจัย 
จากการเก็บรวบรวมข้อมลูและการวิเคราะห์องค์ความรู้การออกแบบผลิตภัณฑ์ตกแต่ง

ปฏิสมัพนัธ์ สามารถสรุปได้ดงันี ้
1.การวิเคราะห์ข้อมูลจากการสัมภาษณ์และการวิเคราะห์ข้อมูลทางการออกแบบ 

ผู้ วิจยัท าการออกแบบรูปแบบผลิตภัณฑ์ท่ีสามารถเป็นไปได้จากทฤษฎีองค์ประกอบทางศิลปะ 
โดยแบ่งเป็น 4 แนวความคิด คือ แนวความคิดจากรูปทรงเรขาคณิต  แนวความคิดจาก 
รูปร่าง-รูปทรงธรรมชาติ โดยแบ่งเป็นแรงบนัดาลใจจากพืช และแรงบนัดาลใจจากสตัว์เลีย้ง และ
แนวความคิดจากรูปร่าง-รูปทรงอิสระ มาท าการคดัเลือกสร้างต้นแบบผลิตภณัฑ์จากพลาสติกท่ีได้
จากการพิมพ์สามมิติ (3D-Printing Filament) พบว่าผลการศึกษาท่ีได้ เป็นไปในทางเดียวกันว่า 
ผู้ เช่ียวชาญได้เลือกรูปแบบแนวคดิรูปร่าง-รูปทรงท่ีได้รับแรงบนัดาลใจจากสตัย์เลีย้ง เพราะมีความ
เป็นสากล  มีความเป็นภาพจ าท่ีชดัเจน และมีความเช่ือมโยงกบัความรู้สกึในจิตใจของมนษุย์ 
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2. เทคโนโลยีเซนเซอร์ท่ีพิจารณาและเลือกใช้จากลักษณะการตอบสนองต่อ
ความรู้สึก และอารมณ์ของผู้ ใช้งาน โดยมีการทดสอบเซนเซอร์ตา่งๆ และองค์ประกอบท่ีสนบัสนนุ 
จ านวน 7 สว่นหลกั ได้แก่ 

2.1. เซนเซอร์อลัตร้าโซนิก (Ultrasonic Sensor) 
2.2. เซนเซอร์ตรวจจบัแสง (Photo-resister Sensor) 
2.3. เซนเซอร์ตรวจจบัวตัถ ุ(IR Infrared Sensor) 
2.4. เซนเซอร์ตรวจจบัความเคล่ือนไหว (PIR Motion Sensor) 
2.5. เซนเซอร์ตรวจจบัเสียง (Sound Microphone Sensor Detection) 
2.6. เซนเซอร์วดัความชืน้ (SOI Hygrometer Sensor Detection) 
2.7. เซนเซอร์วดัอตัราการเต้นของหวัใจ (Heartrate Pulse Detection) 

 

ภาพประกอบ 62 เซนเซอร์ท่ีใช้ในการทดสอบ 1 

ท่ีมา: ผู้วิจยั 
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ภาพประกอบ 63 เซนเซอร์ท่ีใช้ในการทดสอบ 2 

ท่ีมา: ผู้วิจยั 

3. ผลจากการทดลอง ผลจากการส ารวจ ความคิดเห็นของผู้ เช่ียวชาญ สรุปรูปแบบ
ผลิตภัณฑ์ สู่การท าต้นแบบผลิตภัณฑ์ และผลการประเมินความพึงพอใจต่อผลิตภัณฑ์ตกแต่ง
ปฏิสมัพนัธ์ส าหรับห้องชดุพกัอาศยั มีใจความดงันี ้

จากผลการศึกษาส่ือปฏิสัมพันธ์สู่การออกแบบและพัฒนาผลิตภัณฑ์ตกแต่ง
ส าหรับห้องชดุพกัอาศยั ในด้านของรูปลกัษณ์ผลิตภณัฑ์ พบว่า รูปแบบสตัว์เลีย้ง เป็นตวัแทนท่ีส่ือ
ถึงความใกล้ชิด ความเป็นภาพจ า และสามารถสร้างความผ่อนคลายให้กบัผู้ ใช้งานได้ดีท่ีสุด โดย
จากผลการส ารวจความสนใจเก่ียวกับสตัว์เลีย้ง พบว่า ผู้ตอบแบบสอบถามมีความสนใจตอ่สตัว์
เลีย้งใน 3 อนัดบัแรก ได้แก่ สนุขั แมว และปลา ตามล าดบั ในส่วนของค าส าคญัท่ีบ่งบอกถึงสตัว์
เลีย้งชนิดนัน้ๆ พบวา่ สามอนัดบัแรกคือ ซ่ือสตัย์ นา่รัก และขีอ้้อน ตามล าดบั น ามาสู่การออกแบบ
ประเภทและลกัษณะทา่ทางของสตัว์เลีย้งแตล่ะชนิดท่ีมีความเหมาะสมกบัการปฏิสมัพนัธ์กบัผู้ใช้ 
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โดยผลการท าต้นแบบผลิตภัณฑ์ตกแต่งปฏิสัมพันธ์ส าหรับห้องชุดพักอาศัย 
ประกอบด้วยผลิตภัณฑ์จ านวน 3 ชิน้ ได้แก่ 1. โคมไฟสุนัขเปล่ียนสีตามอัตราการเต้นของหัวใจ 
(Dog-Rate) เป็นผลิตภณัฑ์ท่ีท างานโดยเร่ิมจากการตรวจจบัอตัราการเต้นของหวัใจ ซึ่งเป็นปัจจยั
ท่ีบง่บอกถึงอารมณ์และความเครียดชองผู้ ใช้งาน โดยจะแสดงผลคา่ตวัเลขอตัราการเต้นของหวัใจ
มีหนว่ยเป็น Bpm หากคา่ท่ีวดัมีคา่เกินกวา่ท่ีโปรแกรมก าหนดไว้ ตวัสนุขัจะเปิดแสง โดยลกัษณะสี
ของแสงจะเป็นแสงท่ีมีคุณสมบัติสอดคล้องกับการคลายความเครียดให้แก่ผู้ ใช้งาน ใน
ขณะเดียวกัน หากผู้ ใช้งานสัมผัสบริเวณใต้คางของสุนัข จะเกิดเสียงเห่าเพ่ือเป็นการตอบโต้กับ
ผู้ ใช้งานอีกด้วย 2. ล าโพงแมวและแท่นชาร์จไร้สาย (Dynamic-Cat) เป็นผลิตภัณฑ์ท่ีใช้ส าหรับ
ชาร์จโทรศพัท์และไอแพดแบบไร้สาย โดยการวางอุปกรณ์ไว้บริเวณหลงัของแมว ซึ่งจะมีหางเป็น
ตวัล็อคกันโทรศพัท์ไม่ให้ตกหล่น ในขณะเดียวกันก็สามารถใช้โทรศพัท์เช่ือมต่อกับโมดลู ตวัรับ
สญัญาณบลูทูธไร้สาย (Wireless Bluetooth MP3 Receiver) ภายในตวัผลิตภัณฑ์ เพ่ือเล่นเพลง
ผ่านทางล าโพงบลูทูธได้ 3. โคมไฟปลาวาฬปล่อยกลิ่นหอมได้ในตัว (Aroma-Whale) เป็น
ผลิตภัณฑ์ท่ีใช้ส าหรับเพิ่มความชืน้ในอากาศ หรือพ่นไอน า้ ปล่อยกลิ่นหอมเพ่ือสุขภาพและ
บรรเทาความเครียด โดยไอน า้จะพน่ออกจากศีรษะของปลาวาฬ ในขณะเดียวกนั ตวัผลิตภณัฑ์ก็มี
ระบบภายในเป็นโคมไฟเปิด-ปิดอัตโนมัติตามสภาพแสง (เปิดอัตโนมัติในท่ีมืด) ควบคุมด้วย
เซนเซอร์วดัแสงท่ีอยูต่รงหางของปลาวาฬ 

วัสดุท่ีน ามาใช้ในการท าต้นแบบผลิตภัณฑ์ จากการทดลอง พบว่า เส้นใย
พลาสติกมีความยืดหยุ่นดีกว่าไม้ หรืออะคริลิก และมีความทนทานมากกว่าวสัดปุระเภทกระดาษ 
ในขณะท่ีการให้แสงส่องผ่านยงัคงท าได้ดีเช่นเดียวกบัวสัดอ่ืุนๆ ในส่วนของเทคโนโลยีเซนเซอร์ถือ
เป็นองค์ประกอบหลักท่ีส่งเสริมให้ผลิตภัณฑ์มีความน่าสนใจและสามารถโต้ตอบกับผู้ ใช้งานได้
ดีกวา่ระบบ Manual ท่ีผู้ใช้งานต้องควบคมุทกุอยา่งด้วยตนเอง 

ผลการประเมินความพึงพอใจต่อผลิตภณัฑ์ตกแตง่ปฏิสมัพนัธ์ส าหรับห้องชดุพกั
อาศยั พบว่า ผู้ตอบแบบสอบถามมีความพึงพอใจต่อผลิตภัณฑ์ในด้านต่างๆ ประกอบด้วย ด้าน
ความสวยงามน่าใช้ ในระดบัพึงพอใจมาก ด้านรูปแบบมีความสอดคล้องกับแนวคิด ในระดบัพึง
พอใจมาก ด้านความน่าสนใจของแนวคิดการออกแบบ ในระดับพึงพอใจมาก และด้านความ
สอดคล้องกนัระหวง่ผลิตภณัฑ์ในคอลเลกชัน่ ในระดบัพึงพอใจมาก ในการประเมินด้านประโยชน์
ใช้สอย พบวา่ ผู้ตอบแบบสอบถาม มีความพึงพอใจตอ่ประโยชน์ใช้สอยของผลิตภณัฑ์ Dog-Rate 
ในระดับมาก มีความพึงพอใจต่อประโยชน์ใช้สอยของ Dynamic-Cat ในระดับมาก มีความพึง
พอใจต่อประโยชน์ใช้สอยของ Aroma-Whale ในระดบัมาก และมีความพึงพอใจต่อวัสดุท่ีใช้ใน
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การผลิต ในระดบัมาก การประเมินด้านเทคโนโลยีแฝงและการท างานของเทคโนโลยี พบว่า ผู้ตอบ
แบบสอบถาม มีความพึงพอใจตอ่เทคโนโลยีและการท างานของ Dog-Rate ในระดบัมาก มีความ
พึงพอใจต่อเทคโนโลยีและการท างานของ Dynamic-Cat ในระดบัมาก และมีความพึงพอใจต่อ
เทคโนโลยีและการท างานของ Aroma-Whale ในระดบัมาก และด้านความน่าสนใจในการตอ่ยอด
เชิงพาณิชย์และระดับราคาท่ีเหมาะสม พบว่า ผู้ ตอบแบบสอบถามส่วนใหญ่มีความเห็นว่า
ผลิตภัณฑ์มีความน่าสนใจในการต่อยอดเชิงพาณิชย์ ในส่วนของระดบัราคาท่ีเหมาะสม พบว่า 
สว่นใหญ่พงึพอใจกบัการตัง้ระดบัราคาในชว่ง 500-1,000 บาท มากท่ีสดุ 

โดยผลการต่อยอดผลิตภัณฑ์หลังจากท่ีได้รับข้อเสนอแนะ ประกอบด้วย
ผลิตภัณฑ์จากลวดลายธรรมชาติ และลวดลายสงัเคราะห์ จ านวน 3 คอลเลกชัน่ ได้แก่ ลายใบไม้ 
ลายหินออ่น และลายผ้า 

อภปิรายผลการวิจัย 
งานวิจัยเร่ือง “การศึกษาส่ือปฏิสัมพันธ์สู่การออกแบบและพัฒนาผลิตภัณฑ์ตกแต่ง

ส าหรับห้องชุดพักอาศัย” ชิน้นี  ้สามารถอภิปรายผลองค์ความรู้ทางการออกแบบสร้างสรรค์
ผลิตภณัฑ์ได้เป็น 5 สว่น  ได้แก่ สว่นการออกแบบรูปลกัษณ์ของผลิตภณัฑ์ ด้านการทดลองใช้วสัด ุ
ด้านวิธี และกระบวนการคิดในการออกแบบ การทดลองเทคโนโลยี และปัจจยัทางกายภาพภายใน
ห้องชดุพกัอาศยั สามารถอธิบายได้ดงันี ้

ด้านการออกแบบรูปลักษณ์ ของผลิตภัณ ฑ์  สอดคล้องกับงานวิจัยของ (Aran 
Wanichakorn, 2019) ในด้านการออกแบบโดยการน าแรงบันดาลใจจากสัตว์เลีย้ง การแปลง
สนุทรียภาพในการปฏิสมัพนัธ์กบัสตัว์เลีย้งสูก่ารออกแบบรูปธรรมของผลิตภณัฑ์  

ด้านการทดลองใช้วสัด ุสอดคล้องกับงานวิจยัของ (Olberding และคนอ่ืน ๆ, 2015) ใน
ด้านกระบวนการออกแบบผลิตภณัฑ์ปฏิสมัพนัธ์ จากพฤติกรรม สู่การออกแบบ และการผลิต โดย
การใช้วสัด ุและวิธีการพบั ทัง้ในด้านของการจดัท า ออกแบบสองมิติ สูก่ารออกแบบ จดัท าสามมิต ิ
และการพัฒนาต้นแบบผลิตภัณฑ์ขัน้สุดท้าย และในด้านการพัฒนาแบบผลิตภัณฑ์ระหว่างการ
ทดลอง สอดคล้องกบั (Aran Wanichakorn, 2019) ในด้านการผลิตด้วยเทคโนโลยีการพิมพ์สาม
มิต ิ

ด้านวิธี และกระบวนการในการออกแบบ สอดคล้องกบังานวิจยัของ (Aprile และ Helm, 
2011) ทัง้ในด้านของกระบวนการบรูณาการ พฒันาแบบกบันิสิต นกัศกึษาด้านการออกแบบตา่งๆ 
และกระบวนวิธีในการออกแบบผลิตภณัฑ์และปฏิสมัพนัธ์ อีกทัง้ยงัสอดคล้องกบังานวิจยัของ (Qu 
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และคนอ่ืน ๆ, 2013) และ (Maeng และคนอ่ืน ๆ, 2012b) ในด้านกระบวนการคิด และการ
ออกแบบอีกด้วย 

ด้านการทดลองเทคโนโลยี สอดคล้องกับงานวิจัยของ (Ying และคนอ่ืน ๆ, 2013) ใน
ด้านของการสร้างเนือ้หามาปรับใช้ในการออกแบบและพัฒนาผลิตภัณฑ์ปฏิสัมพันธ์ โดยจาก
งานวิจยัดงักลา่ว ผู้วิจยัได้มุง่เน้นไปท่ีการพฒันาผลิตภณัฑ์ในรูปแบบของโคมไฟ 

ด้านการใช้งานและลักษณะทางกายภาพภายในห้องชุดพักาศยั มีความสอดคล้องกับ
งานวิจยัของ (มลัลิกา ฟักทองพนัธ์, 2556) และ (พนัธุ์แก้ว คห์ูรัตนพิศาล, 2560) ในเร่ืองของพืน้ท่ี
การใช้สอย พฤติกรรมการอยูอ่าศยัในห้องชดุพกัอาศยั โดยจะมุ่งเน้นไปท่ีการใช้งานภายในพืน้ท่ีท่ี
มีผลการวิจยัว่ามีการใช้งานมากท่ีสุด ได้แก่ ส่วนเอนกประสงค์ และสอดคล้องกับงานวิจัยของ 
(สาธิตา ธีปฏิมากร, 2016) ในด้านปัจจยัสภาพแวดล้อมภายในอาคารอีกด้วย 

ข้อเสนอแนะ 
ผลจากการศกึษาวิจยั พบวา่นอกจากผู้ศกึษาเก่ียวกบัเร่ืองผลิตภณัฑ์ปฏิสมัพนัธ์สามารถ

ท่ีจะใช้ส่ือปฏิสมัพันธ์เพ่ือออกแบบและพัฒนาผลิตภัณฑ์ตกแต่งภายในห้องชุดพักอาศยัได้แล้ว 
นอกจากนีย้ังสามารถต่อยอดเพ่ือพัฒนาผลิตภัณฑ์ให้เกิดประโยชน์ในด้านอ่ืนๆ ได้อีกมากมาย 
อาทิ ส่ือปฏิสมัพนัธ์ในการศึกษา ส่ือปฏิสมัพนัธ์ทางการแพทย์ การรักษาสขุภาพ และเพ่ือการใช้
งานในสภาพแวดล้อมเฉพาะในแต่ละรูปแบบ เน่ืองจากเทคโนโลยีท่ีผู้ วิจยัท าการศึกษา มีความ
ครอบคลมุปัจจยัภายในอาคาร และประสาทสมัผสัทัง้สามด้าน ประกอบด้วย แสง (การมองเห็น) 
เสียง (การได้ยิน) และกลิ่น (การดมกลิ่น) และโดยลกัษณะพิเศษของเซนเซอร์ท่ีสามารถควบคุม
ปัจจยัด้านตา่งๆ และตรวจจบัสิ่งตา่งๆ ได้ ไม่ว่าจะเป็นการตรวจจบัความเคล่ือนไหว การวดัระยะ 
ท่าทาง และคณุสมบตัิอ่ืนๆ คณุสมบตัิเหล่านีส้ามารถน าไปประยุกต์เพ่ือพฒันาเป็นผลิตภัณฑ์ท่ี
ช่วยอ านวยความสะดวก แจ้งเตือน ช่วยเหลือผู้ ใช้งานในแต่ละสภาวะ ไม่ว่าจะเป็นทางกายภาพ 
หรือการบ าบดัทางด้านจิตใจได้ในอนาคต และนอกจากนี ้หากมีงานวิจยัท่ีตอ่เน่ืองในขัน้ถดัไป ควร
ให้ความส าคญักบัการรับรู้ด้วยการสมัผสัด้วย ซึง่ถือเป็นสิ่งท่ีขาดไมไ่ด้ในการออกแบบผลิตภณัฑ์ 
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แบบสัมภาษณ์ 
การศึกษาส่ือปฏิสัมพันธ์สู่การออกแบบและพัฒนาผลิตภัณฑ์ตกแต่ง 

ส าหรับห้องชุดพักอาศัย 
แบบสมัภาษณ์นีเ้ป็นส่วนหนึ่งของปริญญานิพนธ์ เร่ือง การศึกษาส่ือปฏิสมัพันธ์สู่การ

ออกแบบและพัฒนาผลิตภัณฑ์ตกแต่งส าหรับห้องชุดพักอาศัย ของนิสิตปริญญาโท หลักสูตร
นวตักรรมการออกแบบ วิทยาลยัอตุสาหกรรมสร้างสรรค์ มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ จดัท าเพ่ือ
รวบรวมข้อมูลปัจจัยต่างๆ ท่ีมีผลต่อการออกแบบตกแต่งภายในห้องชุดพักอาศัยในโครงการ
อสังหาริมทรัพย์บริเวณย่านศูนย์กลางธุรกิจ (Central Business District) ความคิดเห็น และ
ข้อเสนอแนะ เพ่ือเป็นแนวทางในการสร้างข้อก าหนดในการออกแบบผลิตภัณฑ์ตกแต่งเชิง
ปฏิสมัพนัธ์ส าหรับห้องชดุพกัอาศยัตอ่ไป จึงขอความร่วมมือจากท่านช่วยแสดงความคิดเห็นตาม
ความเป็นจริง 

1. ทา่นคดิวา่ ในอนาคต เทคโนโลยีจะเข้ามามีบทบาททางด้านอสงัหาริมทรัพย์อย่างไรบ้
................................................................................................................................................................
................................................................................................................................................................ 

2. การศึกษาค้นคว้า (Research) และการวางแนวทางในการออกแบบ (Concept) 
ส าหรับการออกแบบโครงการท่ีอยูใ่นย่าน CBD มีลกัษณะการคดิอยา่งไร 

................................................................................................................................................................

................................................................................................................................................................

................................................................................................................................................................  

3. ลกัษณะการออกแบบภายนอก (Exterior) และการออกแบบตกแตง่ภายใน (Interior) 
ในโครงการสว่นใหญ่จ าเป็นต้องมีลกัษณะการออกแบบท่ีสอดคล้องกนัหรือไม ่อยา่งไร 

................................................................................................................................................................

................................................................................................................................................................  

4. ลกัษณะการออกแบบตกแต่งภายใน (Interior) ในบริเวณ CBD มกัจะมีการออกแบบ
เป็นลกัษณะสไตล์ใด 

................................................................................................................................................................

................................................................................................................................................................

................................................................................................................................................................  
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5. ให้ทา่นยกตวัอยา่งโครงการของทา่นในยา่น CBD พร้อมบอกราคาขัน้ต ่า 
................................................................................................................................................................

................................................................................................................................................................

................................................................................................................................................................  

6. ในโครงการของท่าน พืน้ท่ีห้องต ่าสดุของห้องชดุพกัอาศยัในย่าน CBD มีขนาดเท่าใด  
และมีลกัษณะการออกแบบ Type ของห้องอยา่งไร 

................................................................................................................................................................

................................................................................................................................................................

................................................................................................................................................................  

7. โครงการห้องชดุพกัอาศยัในบริเวณ CBD มกัมีราคาตอ่ตารางเมตรเป็นเทา่ใด 
................................................................................................................................................................

................................................................................................................................................................

................................................................................................................................................................  

8. ทา่นคดิถึงของตกแตง่ชิน้ใด เม่ือกลา่วถึงช่ือประเภทดงันี ้

ผลิตภณัฑ์ตกแตง่
เพดาน 

ผลิตภณัฑ์ตกแตง่พืน้ ผลิตภณัฑ์ตกแตง่ผนงั ผลิตภณัฑ์ตกแตง่
ลอยตวั 

1.     
2.     
3.     
4.     
5.     
 

9. ทา่นคดิวา่เฟอร์นิเจอร์ประเภทใดเหมาะกบัโครงการของทา่น 
................................................................................................................................................................

................................................................................................................................................................

................................................................................................................................................................

................................................................................................................................................................  
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แบบสอบถามความคิดเห็นเพื่อประเมินและคัดเลือกแนวความคิดในการออกแบบ
ผลิตภัณฑ์ส าหรับผู้ทรงคุณวุฒ ิเร่ือง การศึกษาส่ือปฏิสัมพันธ์สู่การออกแบบและพัฒนา

ผลิตภัณฑ์ตกแต่งส าหรับห้องชุดพักอาศัย 

แบบสอบถามความคิดเห็นเพ่ือประเมินและคัดเลือกแนวความคิดในการออกแบบ
ผลิตภัณฑ์ ส าหรับผู้ทรงคณุวุฒิพิจารณา ประเมิน และให้ค าแนะน า เป็นส่วนหนึ่งของวิจยั เร่ือง 
“การศกึษาส่ือปฏิสมัพนัธ์สูก่ารออกแบบและพฒันาผลิตภัณฑ์ตกแตง่ส าหรับห้องชดุพกัอาศยั” จดั
ขึน้เพ่ือคดัเลือกรูปแบบผลิตภณัฑ์ท่ีมีแนวความคิดท่ีเหมาะสมกบัการท าต้นแบบตอ่ไป 
งานวิจัยเร่ือง: การศึกษาส่ือปฏิสมัพนัธ์สู่การออกแบบและพฒันาผลิตภัณฑ์ตกแต่งส าหรับห้อง
ชดุพกัอาศยั 
ผู้วิจัย: นางสาวณชัชา ศริิขวญัชยั 

 
ค าชีแ้จง: ขอความอนุเคราะห์ผู้ทรงคณุวุฒิพิจารณาผลงานการออกแบบผลิตภัณฑ์ปฏิสัมพนัธ์
ส าหรับตกแต่งในห้องชุดพักอาศัย ในด้านแนวความคิดการออกแบบ ปฏิสัมพันธ์ และความ
สอดคล้องระหว่างสองสิ่งดงักล่าว โดยประเมินจาก 4 แนวความคิด (Concept) โดยเน้นการมี
ปฏิสัมพันธ์ เป็นมิตร และเปรียบเสมือนเพ่ือนของมนุษย์ ใน 1 คอลเลกชั่น (Collection) 
ประกอบด้วยผลงานการออกแบบทัง้หมดจ านวน 3 ชิน้ โดยค าตอบจากแบบสอบถามนีจ้ะน าไป
ตอบวตัถปุระสงค์การวิจยัข้อท่ี 2 คือ เพ่ือออกแบบผลิตภณัฑ์ตกแตง่ปฏิสมัพนัธ์ส าหรับห้องชดุพกั
อาศยั ผลการประเมินจากแบบสอบถามนีส้ามารถน าไปต่อยอดเป็นประโยชน์สูงสุดในด้านการ
ออกแบบของงานวิจยั ผู้วิจยัขอขอบพระคณุมา ณ โอกาสนี ้
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แนวความคดิท่ี 1: การออกแบบโดยใช้รูปร่าง-รูปทรงเรขาคณิต (Geometric-form) 

 

ตารางท่ี 1 ตารางอธิบายคุณสมบัติของผลิตภัณฑ์ตกแต่งภายใต้แนวความคิดท่ี 1 
การออกแบบโดยใช้รูปร่าง-รูปทรงเรขาคณิต (Geometric-form) แบ่งออกเป็น 5 ด้าน คือ ด้าน
รูปแบบผลิตภณัฑ์ ด้านวสัด ุด้านหน้าท่ีการใช้งาน ด้านเทคโนโลยีแฝงภายใน  และด้านการท างาน
ของเทคโนโลยี  
คุณสมบัติ ชิน้ท่ี 1 ชิน้ท่ี 2 ชิน้ท่ี 3 
ผลิตภัณฑ์ โคมไฟปล่อยความชืน้

อัตโนมัติ 
กระถางต้นไม้เปล่ียนสี
ตามความชืน้ของดนิ 

ภาพตกแต่งผนัง
เปล่ียนสีตามจังหวะ

ของเสียงเพลง 
รูปแบบ
ผลิตภัณฑ์ 

   
วัสดุ พลาสตกิ PVC สีขาวขุน่ พลาสตกิ PVC ขาวขุน่ พลาสตกิ PVC ขาวขุน่ 

หน้าที่การใช้
งาน 

- ปลอ่ยความชืน้  
- โคมไฟตัง้โต๊ะ 

- กระถางต้นไม้  
- โคมไฟตัง้พืน้ 

ศลิปะตกแตง่ผนงั 

เทคโนโลยีแฝง - ตวัปล่อยความชืน้ - LED Strip - เซนเซอร์จบัเสียง 
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ภายใน )humidifier( 
- หลอดไฟ LED 

- เซนเซอร์จบัความ
เคล่ือนไหว )Movement 
Sensor( 

- เซนเซอร์ความชืน้ 
)humidity Sensor( 

)Sound Sensor( 
- LED PANEL  

การท างาน - เซนเซอร์จบัความ
เคล่ือนไหวจะท าหน้าท่ี
จบัความเคล่ือนไหว
โดยรอบ เม่ือมีผู้ใช้งาน
เข้ามาใกล้ จะสง่
สญัญาณให้ตวัปล่อย
ความชืน้และไฟ Led 
ท างาน เป็นทัง้โคมไฟตัง้
โต๊ะและตวัปล่อย
ความชืน้อตัโนมตัิ 

- เซนเซอร์จบัความชืน้
จะตรวจสอบความชืน้
ของดนิภายในกระถาง 
แล้วสง่สญัญาณมาท่ี 
LED Strip เพ่ือท าการ
เปล่ียนสีของแสงไปตาม
สภาพความชืน้ของดนิ 
เป็นกระถางต้นไม้ท่ี
สามารถส่ือสารความ
ต้องการกบัผู้ใช้งานได้ 

- เซนเซอร์จบัเสียงจะท า
หน้าท่ีตรวจจบัระดบั
ของเสียงเพลง แล้วสง่
สญัญาณไปท่ี LED 
PANEL ท่ีอยูภ่ายใน 
เป็นรูปภาพท่ีสามารถ
เปล่ียนสีของแสงได้ตาม
เสียงเพลง 

 
ตารางท่ี 2: ตารางประเมินการออกแบบผลิตภัณฑ์ การออกแบบโดยใช้รูปร่าง -รูปทรง
เรขาคณิต ) Geometric-form( 
ข้อ ข้อค าถามส าหรับการวิจัย ความคิดเหน็ของผู้ทรงคุณวุฒิ 

ดีมาก  
)5(  

ดี  
)4(  

ปาน
กลาง 

)3(  

น้อย 
)2(  

น้อย
มาก 

)1(  
ด้านความสวยงาม 

1 รูปแบบมีความสวยงามน่าใช้      

2 รูปแบบมีความสอดคล้องกบั
แนวคิด 

     

3 แนวคิดการออกแบบมีความ
นา่สนใจ 

     

4 ผลิตภณัฑ์ในคอลเลกชัน่มี
ความสอดคล้องกนั 
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ด้านประโยชน์ใช้สอย 
4 ประโยชน์ใช้สอยของผลิตภณัฑ์

ชิน้ท่ี 1 มีความเหมาะสมตอ่
การใช้งาน 

     

5 ประโยชน์ใช้สอยของผลิตภณัฑ์
ชิน้ท่ี 2 มีความเหมาะสมตอ่
การใช้งาน 

     

6 ประโยชน์ใช้สอยของผลิตภณัฑ์
ชิน้ท่ี 3 มีความเหมาะสมตอ่
การใช้งาน 

     

7 วสัดมีุความเหมาะสมกบัการ 
ใช้งาน 

     

ด้านเทคโนโลยีแฝงและการท างานของเทคโนโลยี 
8 เทคโนโลยีแฝงและการท างาน

ของผลิตภณัฑ์ชิน้ที่ 1 มีความ
เหมาะสมและนา่สนใจ 

     

9 เทคโนโลยีแฝงและการท างาน
ของผลิตภณัฑ์ชิน้ที่ 2 มีความ
เหมาะสมและนา่สนใจ 

     

11 เทคโนโลยีแฝงและการท างาน
ของผลิตภณัฑ์ชิน้ที่ 3 มีความ
เหมาะสมและนา่สนใจ 

     

รวมคะแนน  

ข้อเสนอแนะเพิ่มเตมิ 
..............................................................................................................................................
..............................................................................................................................................
................................................................................................................................ 
.............................................................................................................................................. 
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แนวความคิดท่ี 2: การออกแบบโดยใช้รูปร่าง-รูปทรงจากธรรมชาติ (Natural-form shape) ท่ีได้รับ
แรงบนัดาลใจจากสตัว์เลีย้ง 

 

ตารางท่ี 3 ตารางอธิบายคณุสมบตัขิองผลิตภณัฑ์ตกแตง่ภายใต้แนวความคิดท่ี 2 

การออกแบบโดยใช้รูปร่าง-รูปทรงเรขาคณิต (Geometric-form) แบง่ออกเป็น 5 ด้าน คือ ด้าน

รูปแบบผลิตภณัฑ์ ด้านวสัด ุด้านหน้าท่ีการใช้งาน ด้านเทคโนโลยีแฝงภายใน  และด้านการท างาน

ของเทคโนโลยี  

คุณสมบัต ิ ชิน้ที่ 1 ชิน้ที่ 2 ชิน้ที่ 3 
ผลิตภณัฑ์ โคมไฟสุนัขที่มี

ปฏิสัมพันธ์กับผู้ใช้งาน
โดยการเปลี่ยนสีของแสง
ตามอัตราการเต้นของ

หัวใจ 

โคมไฟปลาวาฬที่มี
ปฏิสัมพันธ์กับผู้ใช้งาน
ด้วยการปล่อยความชืน้

และเปิดแสงใน
สภาพแวดล้อมมืด 

ล าโพงแมวที่มี
ปฏิสัมพันธ์กับผู้ใช้ด้วย
การเปิดเพลงและเป็นที่

ชาร์จไร้สาย 

รูปแบบ
ผลิตภณัฑ์ 

   
วัสดุ - กระดาษชานอ้อยทีถ่กู - กระดาษชานอ้อยทีถ่กู - กระดาษชานอ้อยทีถ่กู
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น าไป LASERCUT ตาม
แบบ แล้วน ามาหุ้มด้วย
ผ้าดิบสตีา่งๆ 

น าไป LASERCUT ตาม
แบบ แล้วน ามาหุ้มด้วย
ผ้าดิบสตีา่งๆ 

น าไป LASERCUT ตาม
แบบ แล้วน ามาหุ้มด้วย
ผ้าดิบสตีา่งๆ 

หน้าที่การใช้งาน - โคมไฟตัง้โต๊ะ -โคมไฟข้างเตยีง  
- ปลอ่ยความชืน้ 

- ล าโพง  
- ที่ชาร์จไร้สาย 

เทคโนโลยแีฝง
ภายใน 

- เซนเซอร์วดัอตัราการเต้น
ของหวัใจ  

- ไฟ LED 
- เซนเซอร์เสยีงสนุชั 
)Dog’s Sound Sensor( 

- ตวัปลอ่ยความชืน้  
- LED STRIP 
- เซนเซอร์จบัแสงจาก
สภาพแวดล้อม  

-ล าโพง 
-แทน่ชาร์จไร้สาย   

การท างาน - เมื่อเปิดการใช้งาน 
ผู้ใช้งานน านิว้ของตนแตะที่
แทน่วางมือที่ก าหนด 
เซนเซอร์วดัอตัราการเต้น
ของหวัใจจะท างาน โดย
ตรวจจบัการเต้นของหวัใจ 
แล้วท าการสง่สญัญาณไปท่ี
ไฟ LED ให้เปลีย่นสขีอง
แสงตามอตัราการเต้นของ
หวัใจของผู้ใช้งาน )ตาม
สภาวะทางอารมณ์  (โดย
เร่ิมแรกจะเป็นแสงสเีขียว 
และจะท าการเปลีย่นสเีป็น
แสงสฟีา้เมื่อระดบัอตัราการ

เต้นของหวัใจสงูถงึ 80 
Bpm. )จากงานวจิยัพบวา่
การเต้นของหวัใจสามารถ
แบง่แยกอารมณ์ออกได้เป็น 

2 สภาวะ คือสภาวะปกติที่
ระดบัการเต้นของหวัใจ 60-
80 Bpm. และสภาวะเครียด
ที่ระดบัการเต้นของหวัใจ 
80-100 Bpm. 

- การท างานของระบบจะ
แยกออกเป็น 2 สว่น คือ 
สว่นไฟ LED จะท างาน
ร่วมกบัเซนเซอร์จบัแสงจาก
สภาพแวดล้อม เมื่อพืน้ท่ีอยู่
ในสภาวะมดื ไฟจะท างาน 
และตวัปลอ่ยความชืน้จะ
ท างานตัง้แตเ่ร่ิมเปิดการใช้
งาน 

- มีการใช้งาน 2 รูปแบบ 
คือ เมื่อเปิดการใช้งาน 
ผู้ใช้งานสามารถตอ่ 
Bluetooth จากอปุกรณ์ที่
ตนเองมีเพื่อให้สามารถ
เลอืกเพลงได้ และสามารถ
วางอปุกรณ์ลงที่บนหลงั
แมวเพื่อใช้งานเป็นท่ีชาร์จ
แบตเตอร่ีไร้สายได้ 
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ตารางที่  4: ตารางประเมินการออกแบบผลิตภัณฑ์ การออกแบบโดยใช้รูปร่างรูปทรงจากธรรมชาติ 
(Natural-form shape) ที่ได้รับแรงบันดาลใจจากสัตว์เลีย้ง 
ข้อ ข้อค าถามส าหรับการวจิัย ความคดิเห็นของผู้ทรงคุณวุฒ ิ

ดีมาก  
(5) 

ดี  
(4) 

ปาน
กลาง 
(3) 

น้อย 
(2) 

น้อยมาก 
(1) 

ด้านความสวยงาม 
1 รูปแบบมีความสวยงามนา่ใช้      

2 รูปแบบมีความสอดคล้องกบัแนวคิด      

3 แนวคิดการออกแบบมีความนา่สนใจ      

4 ผลติภณัฑ์ในคอลเลกชัน่มีความ 
สอดคล้องกนั 

     

ด้านประโยชน์ใช้สอย 
4 ประโยชน์ใช้สอยของผลติภณัฑ์ชิน้ที่ 

1 มีความเหมาะสมตอ่การใช้งาน 

     

5 ประโยชน์ใช้สอยของผลติภณัฑ์ชิน้ที่ 
2 มีความเหมาะสมตอ่การใช้งาน 

     

6 ประโยชน์ใช้สอยของผลติภณัฑ์ชิน้ที่ 
3 มีความเหมาะสมตอ่การใช้งาน 

     

7 วสัดมุีความเหมาะสมกบัการใช้งาน      

ด้านเทคโนโลยแีฝงและการท างานของเทคโนโลย ี
8 เทคโนโลยีแฝงและการท างานของ

ผลติภณัฑ์ชิน้ที่ 1 มีความเหมาะสม
และนา่สนใจ 

     

9 เทคโนโลยีแฝงและการท างานของ
ผลติภณัฑ์ชิน้ที่ 2 มีความเหมาะสม
และนา่สนใจ 

     

11 เทคโนโลยีแฝงและการท างานของ
ผลติภณัฑ์ชิน้ที่ 3 มีความเหมาะสม
และนา่สนใจ 

     

รวมคะแนน  

ข้อเสนอแนะเพิ่มเติม

..................................................................................................................................................................

.................................................................................................................................................................. 
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แนวความคิดที่  3: การออกแบบโดยใช้รูปร่าง-รูปทรงธรรมชาติ (Natural-form shape) ที่ ได้รับแรง
บันดาลใจจากพืช 

 

ตารางที่ 5 ตารางอธิบายคุณสมบัติของผลิตภณัฑ์ตกแต่งภายใต้แนวความคดิที่ 2 

การออกแบบโดยใช้รูปร่าง-รูปทรงเรขาคณิต (Geometric-form) แบง่ออกเป็น 5 ด้าน คือ ด้านรูปแบบผลติภณัฑ์ 

ด้านวสัด ุด้านหน้าทีก่ารใช้งาน ด้านเทคโนโลยีแฝงภายใน  และด้านการท างานของเทคโนโลยี  

คุณสมบัต ิ ชิน้ที่  1 ชิน้ที่ 2 ชิน้ที่ 3 
ผลิตภณัฑ์ โคมไฟพืชที่มีปฏิสัมพนัธ์

กับผู้ใช้งานโดยการ
เปลี่ยนสขีองแสงตาม
อัตราการเต้นของหัวใจ 

โคมไฟพืชที่มีปฏิสัมพนัธ์
กับผู้ใช้งานด้วยการปล่อย
ความชืน้และเปิดแสงใน
สภาพแวดล้อมมืด 

ล าโพงพชืที่มีปฏิสัมพันธ์กับ
ผู้ใช้ด้วยการเปิดเพลงและ
เป็นที่ชาร์จไร้สาย 

รูปแบบ
ผลิตภณัฑ์ 

   
วัสดุ - กระดาษชานอ้อยทีถ่กู

น าไป LASERCUT ตาม
แบบ แล้วน ามาหุ้มด้วย

- กระดาษชานอ้อยทีถ่กู
น าไป LASERCUT ตามแบบ 
แล้วน ามาหุ้มด้วยผ้าดิบสี

- กระดาษชานอ้อยทีถ่กูน าไป 
LASERCUT ตามแบบ แล้ว
น ามาหุ้มด้วยผ้าดิบสตีา่งๆ 
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ผ้าดิบสตีา่งๆ ตา่งๆ 
หน้าที่การใช้
งาน 

- โคมไฟตัง้โต๊ะ -โคมไฟข้างเตยีง 
- ปลอ่ยความชืน้ 

- ล าโพง 
- ที่ชาร์จไร้สาย 

เทคโนโลยี
แฝงภายใน 

- เซนเซอร์วดัอตัราการเต้น
ของหวัใจ  
- ไฟ LED 
- เซนเซอร์เสยีงสนุชั 

- ตวัปลอ่ยความชืน้ 
- LED STRIP 
- เซนเซอร์จบัแสงจาก
สภาพแวดล้อม  

-ล าโพง 
-แทน่ชาร์จไร้สาย  

การท างาน - ผู้ใช้งานน านิว้ของตนแตะ
ที่แทน่วางมือที่ก าหนด 
เซนเซอร์วดัอตัราการเต้น
ของหวัใจจะท างาน โดย
ตรวจจบัการเต้นของหวัใจ 
แล้วท าการสง่สญัญาณไป
ที่ไฟ LED ให้เปลีย่นสขีอง
แสงตามอตัราการเต้นของ
หวัใจของผู้ใช้งาน (ตาม
สภาวะทางอารมณ์) โดย
เร่ิมแรกจะเป็นแสงสเีขียว 
และจะท าการเปลีย่นสเีป็น
แสงสฟีา้เมื่อระดบัอตัรา
การเต้นของหวัใจสงูถงึ 80 
Bpm. (จากงานวจิยัพบวา่
การเต้นของหวัใจสามารถ
แบง่แยกอารมณ์ออกได้
เป็น 2 สภาวะ คือสภาวะ
ปกติที่ระดบัการเต้นของ
หวัใจ 60-80 Bpm. และ
สภาวะเครียดที่ระดบัการ
เต้นของหวัใจ 80-100 
Bpm. 

- การท างานของระบบจะ
แยกออกเป็น 2 สว่น คือ สว่น
ไฟ LED จะท างานร่วมกบั
เซนเซอร์จบัแสงจาก
สภาพแวดล้อม เมื่อพืน้ท่ีอยู่
ในสภาวะมดื ไฟจะท างาน 
และตวัปลอ่ยความชืน้จะ
ท างานตัง้แตเ่ร่ิมเปิดการใช้
งาน 

- มีการใช้งาน 2 รูปแบบ คือ 
เมื่อเปิดการใช้งาน ผู้ใช้งาน
สามารถตอ่ Bluetooth จาก
อปุกรณ์ที่ตนเองมีเพื่อให้
สามารถเลอืกเพลงได้ และ
สามารถวางอปุกรณ์ลงที่บน
หลงัแมวเพื่อใช้งานเป็นท่ีชาร์จ
แบตเตอร่ีไร้สายได้ 
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ตารางที่ 6: ตารางประเมินการออกแบบผลติภณัฑ์ การออกแบบโดยใช้รูปร่างรูปทรงธรรมชาติ 
(Natural-form shape) ที่ได้รับแรงบันดาลใจจากพชื 
ข้อ ข้อค าถามส าหรับการวจิัย ความคดิเห็นของผู้ทรงคุณวุฒ ิ

ดีมาก  
(5) 

ดี  
(4) 

ปาน
กลาง 
(3) 

น้อย 
(2) 

น้อยมาก 
(1) 

ด้านความสวยงาม 
1 รูปแบบมีความสวยงามนา่ใช้      

2 รูปแบบมีความสอดคล้องกบัแนวคิด      

3 แนวคิดการออกแบบมีความนา่สนใจ      

4 ผลิตภัณ ฑ์ ในคอล เลกชั่นมี ค วาม
สอดคล้องกนั 

     

ด้านประโยชน์ใช้สอย 
4 ประโยชน์ใช้สอยของผลิตภณัฑ์ชิน้ที่  1 

มีความเหมาะสมตอ่การใช้งาน 

     

5 ประโยชน์ใช้สอยของผลิตภณัฑ์ชิน้ที่  2 
มีความเหมาะสมตอ่การใช้งาน 

     

6 ประโยชน์ใช้สอยของผลิตภณัฑ์ชิน้ที่  3 
มีความเหมาะสมตอ่การใช้งาน 

     

7 วสัดมุีความเหมาะสมกบัการใช้งาน      

ด้านเทคโนโลยแีฝงและการท างานของเทคโนโลยี 
8 เทคโนโลยีแฝงและการท างานของ

ผลิตภัณฑ์ชิน้ที่  1 มีความเหมาะสม
และนา่สนใจ 

     

9 เทคโนโลยีแฝงและการท างานของ
ผลิตภัณฑ์ชิน้ที่  2 มีความเหมาะสม
และนา่สนใจ 

     

11 เทคโนโลยีแฝงและการท างานของ
ผลิตภัณฑ์ชิน้ที่  3 มีความเหมาะสม
และนา่สนใจ 

     

รวมคะแนน  

ข้อเสนอแนะเพิ่มเติม 
..................................................................................................................................................................
.................................................................................................................................................................. 
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แนวความคิดท่ี 4: การออกแบบโดยใช้รูปร่าง-รูปทรงท่ีได้รับแรงบนัดาลใจจากรูปทรงอิสระ (Free 
form shape) 

 

ตารางที่  7 ตารางอธิบายคุณสมบัติของผลิตภัณฑ์ตกแต่งภายใต้แนวความคิดที่  3 
การออกแบบโดยใช้รูปร่าง-รูปทรงเรขาคณิต (Geometric-form) แบ่งออกเป็น 5 ด้าน คือ ด้าน
รูปแบบผลิตภณัฑ์ ด้านวสัด ุด้านหน้าท่ีการใช้งาน ด้านเทคโนโลยีแฝงภายใน  และด้านการท างาน
ของเทคโนโลยี  
คุณสมบัต ิ ชิน้ที่ 1 ชิน้ที่ 2 ชิน้ที่ 3 
ผลิตภณั
ฑ์ 

โคมไฟที่มีปฏิสัมพันธ์กับ
ผู้ใช้งานโดยการเปลี่ยนสี
ของแสงตามอตัราการเต้น
ของหัวใจ 

โคมไฟที่มีปฏิสัมพันธ์กับ
ผู้ใช้งานด้วยการปล่อย
ความชืน้และเปิดแสงใน
สภาพแวดล้อมมืด 

ล าโพงที่มีปฏิสัมพนัธ์กบั
ผู้ใช้ด้วยการเปิดเพลงและ
เป็นที่ชาร์จไร้สาย 

รูปแบบ
ผลิตภณั
ฑ์ 

   
วัสดุ - พลาสติกจากการผลติแบบ - พลาสติกจากการผลติแบบ - พลาสติกจากการผลติแบบ 
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3d printing 3d printing 3d printing 
หน้าที่การ
ใช้งาน 

- โคมไฟตัง้โต๊ะ -โคมไฟข้างเตยีง 
- ปลอ่ยความชืน้ 

- ล าโพง 
- ที่ชาร์จไร้สาย 

เทคโนโล
ยแีฝง
ภายใน 

- เซนเซอร์วดัอตัราการเต้นของ
หวัใจ (Heartbeat Sensor) 
- ไฟ LED 
- เซนเซอร์เสยีงสนุชั 
(Dog’s Sound Sensor) 

- ตวัปลอ่ยความชืน้ 
- LED STRIP 
- เซนเซอร์จบัแสงจาก
สภาพแวดล้อม (Environment 
Light Sensor) 

-ล าโพง 
-แทน่ชาร์จไร้สาย  

การ
ท างาน 

- เมื่อเปิดการใช้งาน ผู้ใช้งาน
น านิว้ของตนแตะทีแ่ทน่วางมือ
ที่ก าหนด เซนเซอร์วดัอตัราการ
เต้นของหวัใจจะท างาน โดย
ตรวจจบัการเต้นของหวัใจ แล้ว
ท าการสง่สญัญาณไปท่ีไฟ 
LED ให้เปลีย่นสขีองแสงตาม
อตัราการเต้นของหวัใจของ
ผู้ใช้งาน (ตามสภาวะทาง
อารมณ์) โดยเร่ิมแรกจะเป็น
แสงสเีขียว และจะท าการ
เปลีย่นสเีป็นแสงสฟีา้เมื่อระดบั
อตัราการเต้นของหวัใจสงูถึง 
80 Bpm. (จากงานวจิยัพบวา่
การเต้นของหวัใจสามารถ
แบง่แยกอารมณ์ออกได้เป็น 2 
สภาวะ คือสภาวะปกติที่ระดบั
การเต้นของหวัใจ 60-80 Bpm. 
และสภาวะเครียดที่ระดบัการ
เต้นของหวัใจ 80-100 Bpm. 

- การท างานของระบบจะแยก
ออกเป็น 2 สว่น คือ สว่นไฟ 
LED จะท างานร่วมกบั
เซนเซอร์จบัแสงจาก
สภาพแวดล้อม เมื่อพืน้ท่ีอยู่
ในสภาวะมดื ไฟจะท างาน 
และตวัปลอ่ยความชืน้จะ
ท างานตัง้แตเ่ร่ิมเปิดการ 
ใช้งาน 

- มีการใช้งาน 2 รูปแบบ คือ 
เมื่อเปิดการใช้งาน ผู้ใช้งาน
สามารถตอ่ Bluetooth จาก
อปุกรณ์ที่ตนเองมีเพื่อให้
สามารถเลอืกเพลงได้ และ
สามารถวางอปุกรณ์ลงที่บน
หลงัอปุกรณ์เพื่อใช้งานเป็นท่ี
ชาร์จแบตเตอร่ีไร้สายได้ 
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ตารางที่  8: ตารางประเมินการออกแบบผลิตภัณฑ์ การออกแบบโดยใช้รูปร่าง-รูปทรงที่ ได้รับแรง
บันดาลใจจากจากรูปทรงอิสระ (Free form shape) 
ข้อ ข้อค าถามส าหรับการวจิัย ความคดิเห็นของผู้ทรงคุณวุฒ ิ

ดีมาก  
(5) 

ดี  
(4) 

ปาน
กลาง 
(3) 

น้อย 
(2) 

น้อยมาก 
(1) 

ด้านความสวยงาม 
1 รูปแบบมีความสวยงามนา่ใช้      

2 รูปแบบมีความสอดคล้องกบัแนวคิด      

3 แนวคิดการออกแบบมีความนา่สนใจ      

4 ผลติภณัฑ์ในคอลเลกชัน่มีความ 
สอดคล้องกนั 

     

ด้านประโยชน์ใช้สอย 
4 ประโยชน์ใช้สอยของผลติภณัฑ์ชิน้ที่ 

1 มีความเหมาะสมตอ่การใช้งาน 

     

5 ประโยชน์ใช้สอยของผลติภณัฑ์ชิน้ที่ 
2 มีความเหมาะสมตอ่การใช้งาน 

     

6 ประโยชน์ใช้สอยของผลติภณัฑ์ชิน้ที่ 
3 มีความเหมาะสมตอ่การใช้งาน 

     

7 วสัดมุีความเหมาะสมกบัการใช้งาน      

ด้านเทคโนโลยแีฝงและการท างานของเทคโนโลย ี
8 เทคโนโลยีแฝงและการท างานของ

ผลติภณัฑ์ชิน้ที่ 1 มีความเหมาะสม
และนา่สนใจ 

     

9 เทคโนโลยีแฝงและการท างานของ
ผลติภณัฑ์ชิน้ที่ 2 มีความเหมาะสม
และนา่สนใจ 

     

11 เทคโนโลยีแฝงและการท างานของ
ผลติภณัฑ์ชิน้ที่ 3 มีความเหมาะสม
และนา่สนใจ 

     

รวมคะแนน  

ข้อเสนอแนะเพิ่มเติม

..................................................................................................................................................................

.................................................................................................................................................................. 
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แบบสอบถามความพงึพอใจเกี่ยวกับการออกแบบผลิตภัณฑ์ 
โครงการวิจัย เร่ือง การศึกษาสื่อปฏิสัมพนัธ์สู่การออกแบบและพัฒนาผลิตภณัฑ์ตกแต่งส าหรับห้อง

ชุดพกัอาศัย 

 

แบบสอบถามนีเ้ป็นสว่นหนึง่ของโครงการวิจยั เร่ือง การศกึษาสือ่ปฏิสมัพนัธ์สูก่ารออกแบบและพฒันา
ผลิตภัณฑ์ตกแต่งส าหรับห้องชุดพักอาศัย มีวัตถุประสงค์เพื่อส ารวจความพึงพอใจเก่ียวกับการออกแบบ
ผลิตภณัฑ์ตกแต่งปฏิสมัพนัธ์ขัน้ต้นแบบจ านวน 3 ชิน้ ได้แก่ Dog-rate / Dynamic-cat และ Aroma-whale โดย
แบง่ออกเป็น 2 ตอน คือ 

 
ตอนที่ 1 ข้อมลูเก่ียวกบัสถานภาพและข้อมลูพืน้ฐานของผู้ตอบแบบสอบถาม 

ค าชีแ้จง โปรดให้รายละเอียดเก่ียวกบัตวัทา่น โดยเขียนเคร่ืองหมาย  ลงใน  หน้าข้อความตามความเป็น

จริง         

 

1.  เพศ      1)  ชาย        2)  หญิง 

2.  อาย ุ      1)  ต ่ากวา่ 21 ปี    2)  22 - 39 ปี        4)  40 – 54 ปี        6)  55 

ปีขึน้ไป 

3.  ระดับการศึกษาสูงสุด 

      1)  ประถมศกึษา       2)  มธัยมศกึษา /เทยีบเทา่ 

      3)  ปริญญาตรี       4)  ปริญญาตรี  

       5)  ปริญญาโท       6)  ปริญญาเอก 

4.  อาชีพ 

      1)  รับราชการ       2)  พนกังานรัฐวิสาหกิจ 

      3)  พนกังานบริษัทเอกชน      4)  อาชีพอิสระ  

       5)  อื่นๆ โปรดระบ.ุ................................................................................................... 
5. รายได้เฉลี่ยต่อเดอืน 

    1)  ต ่ากวา่ 15,000 บาท      2)  15,001-30,000 บาท 

    3)  30,001-60,000 บาท      4)  60,000-100,000 บาท  

    5)  มากกวา่ 100,000 บาท  
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ตอนที่ 2   การประเมินความพงึพอใจ 

ค าชีแ้จง   เขียนเคร่ืองหมาย       ลงในช่องระดบัความพงึพอใจตามความเป็นจริง 

ตารางที่ 1: ตารางประเมินการออกแบบผลติภณัฑ์ตกแต่งปฏิสัมพันธ์ 
ข้อ ข้อค าถามส าหรับการวจิัย ความคดิเห็นของผู้ทรงคุณวุฒ ิ

ดีมาก  
(5) 

ดี  
(4) 

ปาน
กลาง 
(3) 

น้อย 
(2) 

น้อยมาก 
(1) 

ด้านความสวยงาม 
1 รูปแบบมีความสวยงามนา่ใช้      

2 รูปแบบมีความสอดคล้องกบัแนวคิด      

3 แนวคิดการออกแบบมีความนา่สนใจ      

4 ผลติภณัฑ์ในคอลเลกชัน่มีความ 
สอดคล้องกนั 

     

ด้านประโยชน์ใช้สอย 
4 ประโยชน์ใช้สอยของ Dog-rate  

มีความเหมาะสมตอ่การใช้งาน 

     

5 ประโยชน์ใช้สอยของ Dynamic-cat 

มีความเหมาะสมตอ่การใช้งาน 

     

6 ประโยชน์ใช้สอยของ Aroma-whale 

มีความเหมาะสมตอ่การใช้งาน 

     

7 วสัดมุีความเหมาะสมกบัการใช้งาน      

ด้านเทคโนโลยแีฝงและการท างานของเทคโนโลย ี
8 เทคโนโลยีแฝงและการท างานของ 

 Dog-rate มีความเหมาะสมและ
นา่สนใจ 

     

9 เทคโนโลยีแฝงและการท างานของ 
Dynamic-cat มีความเหมาะสมและ
นา่สนใจ 

     

11 เทคโนโลยีแฝงและการท างานของ  
Aroma-whale มีความเหมาะสม
และนา่สนใจ 

     

รวมคะแนน  
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ข้อเสนอแนะเพิ่มเติม

..................................................................................................................................................................

..................................................................................................................................................................

........................................................................................ 
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ภาคผนวก ข 
หนังสือเชิญผู้เช่ียวชาญ 
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ภาคผนวก ค 
จริยธรรมในมนุษย์ 
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ภาคผนวก ง 
เอกสารแสดงการเผยแพร่บทความวิจัย 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



  154 

 

 
 
 



  155 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก จ 
เอกสารแสดงการจดสิทธิบัตร 
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ประวัติผ ู้เขียน 
 

ประวัตผู้ิเขียน 
 

ช่ือ-สกุล ณชัชา 
วัน เดือน ปี เกิด 19 กมุภาพนัธ์ 2538 
สถานที่เกิด กรุงเทพมหานคร 
วุฒกิารศึกษา พ.ศ.2550 มธัยมศกึษาตอนปลาย   

                จาก โรงเรียนสตรีสมทุรปราการ  
พ.ศ.2556 ปริญญาตรี (สถ.บ.) สาขาวิชาสถาปัตยกรรม  
                จาก จฬุาลงกรณ์มหาวิทยาลยั  
พ.ศ.2560 ปริญญาโท (ศป.ม.) สาขาวิชานวตักรรมการออกแบบ  
                จาก มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ 

ท่ีอยู่ปัจจุบัน 64/124 ม.4 ต.บางเมืองใหม ่อ.เมืองสมทุรปราการ จ.สมทุรปราการ 
10270   
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