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ประเด็นการศึกษา





บทคัดย่อ 
ABSTRACT

เนื่องจากในยุคปัจจุบัน Social media เป็นเสมือนปัจจัยที่ 5 ของมนุษย์ที่
ได้รับความสนใจจากกิจกรรมออนไลน์ในหลายรูปแบบ ที่ชี้ให้เห็นถึงพฤติกรรม
การใช้งานบน Platform online ดังนั้น ผู้เขียนจึงสนใจในการศึกษาค้นคว้าวิจัย
และวิเคราะห์ประเด็นในการทดลองเชิงสถาปัตยกรรมที่ถอดมาจากพฤติกรรมการ
ใช้งานของระบบ Platform Online ให้ออกมาเป็นพ้ืนที่ทางสถาปัตยกรรม

วิทยานิพนธ์เล่มนี้มีขั้นตอนและวิธีศึกษารวบรวมข้อมูลจากหนังสือ เอกสาร 
สื่อกรณีศึกษา แล้วจึงน าข้อมูลมาวิเคราะห์ ทดลองและก าหนดแนวทางความคิด
ในการออกแบบเพื่อน าไปใช้ในการออกแบบพื้นที่ทางสถาปัตยกรรม

เกิดโครงการที่ได้จากการวิเคราะห์และท าความเข้าใจพ้ืนที่ที่เกิดบนสื่อ 
Platform Online ให้กลายมาเป็นพ้ืนที่ออฟไลน์เพ่ือเกิดปฏิสัมพันธ์กับผู้ใช้งานที่
สัมผัสได้มากกว่าการใช้งานในโทรศัพท์

ค าส าคัญ : โซเชียลมีเดีย แพลตฟอร์มออนไลน์ อินสตาแกรมเมเบิล ครีเอทีฟ
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ความเป็นมาของโครงการ

ในยุคปัจจุบันมี Social media มากมายท่ีส่งผล
ต่อการใช้ชีวิตประจ าวันต้ังแต่ต่ืนนอนจนเข้านอน จึง
มีแนวคิดย้อนมองว่า การเกิดข้ึนของส่ือออนไลน์คือ
อะไร และการออกแบบระบบเป็นยังไง พ้ืนท่ีแบบไหนท่ี
จะเกิดข้ึนเพ่ือรองรับความต้องการเหล่าน้ี

จึงน าพฤติกรรมการใช้ Social Media มาแปลง
เป็นพ้ืนท่ีทางสถาปัตยกรรมเพ่ือท่ีจะเหมาะสมกับยุค
ดิจิ ทัลน้ีและยังสามารถจะเป็นพ้ืนท่ีทางเลือกให้
ส าหรับกลุ่มเป้าหมาย จากการดึงดูดความสนใจของ
พฤติกรรมการใช้งานได้อีกด้วย

แผนภาพที่ 1 ประกอบความเป็นมา



ประเด็นปัญหาของโครงการ

แนวคิดการออกแบบของ Social media ต้องการพ้ืนท่ีเพ่ือให้
คนได้แสดงออก ท้ังความนึกคิด ด้านอารมณ์ และความรู้สึก รวมไป
ถึงได้รับการตอบรับจากผู้คนในโลกออนไลน์ ด้วยรูปแบบ Platform ท่ี
ส่งเสริมถึงพ้ืนท่ีเหล่าน้ี ดังน้ันจึงมีการทดลองพ้ืนท่ีทางสถาปัตยกรรม
เพ่ือเกิดเป็นพ้ืนท่ีสร้าง Content ให้กับบุคคลได้ใช้ได้สัมผัสถึงการรับรู้ท่ี
เกิดข้ึนจากพ้ืนท่ีจริง

แผนภาพที่ 2 ประกอบประเด็นปญัหา
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วัตถุประสงค์ในการศึกษา
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วัตถุประสงค์โครงการ

เพ่ือศึกษารูปแบบของ
ระบบSocial Media

เพ่ือทดลองสถาปัตยกรรม
ท่ีถอดแบบมาจาก Social Media

เพ่ือศึกษาวิเคราะห์ 
Platform Online

เพ่ิมทางเลือกให้กับพ้ืนท่ีการ
เลือกใช้ Function ในโครงการ

มีพ้ืนท่ีพบปะสร้าง
ปฏิสัมพันธ์กันใน
รูปแบบใหม่

มีพ้ืนท่ีตอบสนอง 
Lifestyle ของกลุ่ม
คนรุ่นใหม่
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ขอบเขตการศึกษา

ศึกษาระบบการออกแบบออนไลน์  พฤติกรรมการใช้งาน 
รวมไปถึงวัตถุประสงค์การออกแบบระบบออนไลน์ และศึกษาพื้นที่การ
ออกแบบหรือ function ที่มาตอบสนองความต้องการผู้ใช้งานตามแบบ
ระบบออนไลน์



BENEFITS

ประโยชน์ที่ได้รับจากการศึกษา

ประโยชน์ที่ได้รับจากโครงการ

• ได้ท าความเข้าใจกบัรปูแบบของ Platform ต่างๆ
• ได้ศึกษาโครงสรา้งระบบการออกแบบของ Social Media
• ได้ศึกษากระบวนการทางสถาปัตยกรรมที่สรา้งปฏิสัมพันธ์ให้กับมนุษย์
• ได้เรียนรู้การวางงานตามระบบที่วิเคราะห์

• มีสถาปัตยกรรมทางเลือกใหม่ส าหรบัยุคดิจิทัล
• เพิ่มพื้นที่ให้คนได้ปฏิสัมพันธ์กันผ่านกิจกรรมในสถาปตัยกรรม
• สถาปัตยกรรมเหมาะสมกับ Lifestyle ยุคปัจจุบัน
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ความเป็นมาของ Social Media

ลักษณะของ Social Media

สถิติผู้ใชง้าน Social Media

สถิติกลุ่มผู้ใชง้าน Social media

การออกแบบ UX-UI

เครื่องมือที่ท าใหเ้กดิปฏสิัมพันธท์าง Social Media

เครื่องมือที่ท าใหเ้กดิปฏสิัมพันธใ์นสงัคม

ปัญหาจากการใช ้Social Media

LITERATURE REVIEW

Application ที่เลือกวิเคราะห์

ความต้องการของมนุษยต์่อ Social Media

ความต้องการของการออกแบบ

ลักษณะของพ้ืนที่ทีเ่กิดกจิกรรม

การก าหนดเง่ือนไขเพ่ือการออกแบบ





ค าว่า Media แปลเป็นภาษาไทยว่า สื่อ

Background of

Social Media

ความเป็นมาของ Social Media

sender

receiver

message

channel

แผนภาพท่ี 3 ความเป็นมา Social media
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Media richness :    

Self-presentation :

Background of

Social Media

ความเป็นมาของ Social Media

การแบ่ง Media

แผนภาพที่ 4 ความเป็นมา Social media
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คือ ความสามารถของ Media นั้นว่า จะให้ผู้ใช้งานใช้
เพื่อแสดงข้อมูลใดบ้างแบ่งตามว่า  Media นั้นให้คุณ
เปิดเผยตัวตนจริงได้มากน้อยแค่ไหน

คือการพูดถึงความสามารถหรือคุณสมบัติของตัวเอง



Characteristics 

Of social media

ลักษณะของ Social Media

Content Content
Sharing

(one-to-many)) (many-to-many)

การส่ือสาร

ส่ิงส าคัญของ Social Media 

คือการสร้าง Content
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คนไทยใช้งาน Internet และ Social media มากกว่า 52 ล้านคน

(จากจ านวนประชากรเกือบ 70 ล้านคน)

สถิติผู้ใช้งาน Social media

93.39 million

69.71 million

52.00 million 52.00 million

ที่มา:https://www.thinkaboutwealth.com/socialmediastat-thailand2020/

Mobile phone

connections

Internet users

Total population

Active social

Media users
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การใช้งานโซเชียลมีเดียหลักๆในไทยก็ยังคงเป็นกลุ่มวัย 25-34

ตามมาด้วย 18-24 และ 35-44

0.00%

2.00%

4.00%

6.00%

8.00%

10.00%

12.00%

14.00%

16.00%

18.00%

20.00%

13-17
years old

18-24
years old

25-34
years old

35-44
years old

45-54
years old

55-64
years old

65+ years
old

Female

Male

สถิติกลุม่ผูใ้ช้งาน Social media

ที่มา:https://www.thinkaboutwealth.com/socialmediastat-thailand2020/
แผนภาพที่ 5 สถิติกลุ่มผู้ใช้งาน
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การออกแบบUX/UI ?

U

X

UI 

การออกแบบเว็บไซต์ให้น่าเข้าใช้งาน 

โดยค านึงถึงผู้ใช้เป็นส าคัญ

UX (User Experience) 

UI (User Interface) 

การสร้างประสบการณ์ในการใช้งานท่ีดีต้องเป็นคนท่ี
เข้าใจผู้ใช้งานเป็นอย่างมาก

เป็นการค านึงถึงหน้าตาที่ผู้ใช้งานได้เห็นเป็นอย่างแรก 

ท างานร่วมกับ “ผู้ใช้งาน” 

ที่มา : https://www.grappik.com/ux-ui
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ที่มา : https://www.grappik.com/ux-ui Interaction Design Foundation 
: Technology + Business + Design = User Experience

UX

UX คือการออกแบบ พัฒนาและท าการตลาด

UX ย่อมาจาก User Experience 

โดยผ่านการ ติดตาม สังเกต วิเคราะห์ เป็นข้ันตอนว่า 
ใช้อย่างไร พอใจไหม กลุ่มเป้าหมายมีใครบ้าง มีอะไร
น่าสนใจบ้าง 

หลังจากน้ันก็น าผลงานเหล่าน้ีมาพัฒนาฟีเจอร์หรือ
รูปแบบท่ีเจาะกลุ่มเป้าหมาย

เป็นการแก้ปัญหาและออกแบบผลงานท่ีรวดเร็วและตรง
ตามจุดมากท่ีสุด  UX คือความพึงพอใจของผู้ใช้งานที่มี
ต่อผลงานและระบบน่ันเอง 

แผนภาพที่ 6 อธิบาย UX
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ตัวอย่างของการให้ความส าคัญกับ UX ในด้านต่างๆ

การออกแบบหน้าตาของเว็บไซต์ Visual Design 

การใช้งานได้ง่าย ชัดเจน ไม่สับสน  Usability

รูปแบบการตอบสนองต่อการใช้งาน 
Interaction 

Design 

คือการรองรับการเข้าถึงได้อย่างไม่มีอปุสรรค Accessibility

ที่มา : https://www.grappik.com/ux-ui
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• มีประโยชน์
• ใช้ได้
• ค้นหาได้
• น่าเช่ือถือ
• เป็นท่ีน่าพอใจ
• ท่ีสามารถเข้าถึงได้
• มีคุณค่า

Factors affecting the UX design

ที่มา:https://www.interaction-design.org/literature/article/the-7-factors-that-influence-user-experience

แผนภาพที่ 7 อธิบาย UX
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UI

UI คือการออกแบบหน้าตาให้สวยงาม โดดเด่น 
สร้าง first impression

เรื่องของสี ฟ้อนต์ การจัดวางองค์ประกอบต่างๆ
ค านึงถึงภาพลักษณ์และความสวยงามเป็นส าคัญ

น่าสนใจ มีภาษาภาพท่ีท าให้คนเกิดความรู้สึกท่ีอยากใช้
งาน

มีมาตรฐานและคนในแต่ละยุคสามารถท่ีจะใช้งาน
ได้อย่างเข้าใจ 

UI ย่อมาจาก User Interface 

มีความเป็นเอกลักษณ์ โดดเด่น แต่ก็ไม่ล้นหรือต่างมาก
จนเกินไป

ที่มา https://sennalabs.com/en/blogs/ui
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7 กฎการออกแบบ UI ให้สวยงาม

Material Design 
เน้นการแสดงความลึกของส่ิงต่าง ๆ ด้วยแสงเงา 

เริ่มด้วย ขาว-ด า เสมอ การออกแบบเป็นสีขาว-ด า ก่อนแล้วค่อย
ใส่สีเข้าไปทีละนิด จะช่วยให้ดีไซน์ UI ท่ีซับซ้อนออกมาได้ง่ายข้ึน 

เพ่ิม Whitespace (ช่องว่าง) เป็นสองเท่า 
เป็นพ้ืนท่ีโล่ง ๆ รอบ ๆ ทุกจุดในงานดีไซน์

วางตัวหนังสือบนรูป ไม่ให้จม รูปพ้ืนหลังต้องสีเข้ม 

เพ่ิม ลด ความเด่นของตัวหนังสือ ส่ิงท่ีเราสามารถใช้ได้ 
ขนาด สี หนาบาง 

เลือกใช้ฟ้อนต์ให้เหมาะสม ฟ้อนต์เป็นตัวก าหนด Mood&Tone
ของงานดีไซน์ 

ใช้วิธีศึกษาจากเว็บไซต์ต่างประเทศ

A a A a

ที่มา https://sennalabs.com/en/blogs/ui
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ระยะห่างระหว่างบุคคล 
(Personal Space)

ช่องว่างระหว่างบุคคลในสังคมออนไลน์และ ระยะความห่างไกล
ท่ี Internet ช่วยขยับให้ผู้คนสามารถเข้าใกล้กันได้ ผ่านการแชท
หรือวิดีโอพูดคุย

Platform

Space

พ้ืนท่ีทางสังคม (Social Space)
พ้ืนท่ีท่ีมีการสร้างปฏิสัมพันธ์กับผู้อื่น พ้ืนท่ีสาธารณะ ท่ีทุก
คนสามารถออกความเห็น และแชร์ส่ิงต่างๆได้ ผ่านพ้ืนท่ีน้ี

Activity

User

โลกออนไลน์ก็คือโลกจ าลองของโลกจริง 
ท่ีถูกย่อส่วนไปอยูใ่นโลก Internet

เคร่ืองมือท่ีท าให้เกิดปฏิสัมพันธ์ในสังคมของ Social Media

เป็นส่ิงก าหนดกิจกรรม
หรือปฏิสัมพันธ์ในสังคม

โลกออนไลน์

EXPERIMENTAL ARCHITECTURE DESIGN PROJECT FROM SOCIAL MEDIA PLATFORM

22



เคร่ืองมือท่ีท าให้เกิดปฏิสัมพันธ์ในสังคม

พ้ืนท่ีหรือ
สถานท่ี

พ้ืนท่ีหรือสถานท่ีมีขนาดก าหนดการเกิดปฏิสัมพันธ์
ของบุคคล ท าให้เกิดพ้ืนท่ีส่วนตัวหรือพ้ืนท่ีสาธารณะ

Space

Activity

User

Intimate 
space

Personal space

Social space

Public space

ระยะห่างระหว่างบุคคล 
(Personal Space)

พ้ืนท่ีทางสังคม 
(Social Space)

คือ ช่องว่างระหว่างบุคคลในสังคม 
ท่ีบุคคลน้ันสามารถเลือกแสดงได้

คือ พ้ืนท่ีท่ีมีการปฏิสัมพันธ์กับผู้อื่น 
พ้ืนท่ีสาธารณะ
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ปัญหาจากการใช้ Social Media

ตอบสนองต่อการ
แจ้งเตือนและเช็ค

โทรศัพท์
ตลอดเวลา

สุขภาพจิตแย่ลง

การปฏิสัมพันธ์
กับคนรอบข้าง

น้อยลง

แบ่งเวลาไม่เป็น

ภาพที่ 1 การตอบสนอง

ภาพที่ 2 สุขภาพจิต

ภาพที่ 3 การปฏิสัมพันธ์กับคนรอบขา้ง

ภาพที่ 4 การแบ่งเวลา
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Application ท่ีเลือกมาท าการศึกษา

YouTube

Tinder
เลือกจากสถิติการใช้งานและลักษณะ Platform ท่ีมีรูปแบบแตกต่างกัน เพ่ือผลการ

วิเคราะห์ท่ีมีลักษณะชัดเจนของ Content Platform

ที่มา:https://www.108blog.net/a-day-in-a-life-with-social-network-thai-people/

ประกอบไปด้วย

Facebook
You tube
Instagram
Tinder
Twitter

ภาพที่ 5 ประกอบการเลือก Application
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ความต้องการของมนุษย์ต่อ Social media

ต้องการแสดง
ตัวตน

ต้องการพ้ืนท่ี

ต้องการทัน
กระแส

ต้องการการ
ยอมรับ

ที่มา:https://www.facebook.com/zadaladia

ที่มา:https://www.youtube.com/watch?v=EEttKBWDaI4

ที่มา:https://news.thaipbs.or.th/content/282342

ภาพที่ 6 แสดงตัวตน

ภาพที่ 7 ต้องการพื้นที่

ภาพที่ 8 ต้องการปฏิสัมพันธ์กับผู้อ่ืน

ภาพที่ 9 ต้องการทันกระแส
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ความต้องการของการออกแบบ

Application

YOUTUBE

FACEBOOK

INSTAGRAM

TWITTER

TINDER

FACEBOOK

ภาพที่ 10 Youtube

ภาพที่ 11 Facebook

ภาพที่ 12 Instagram

ภาพที่ 13 Twitter

ภาพที่ 14 Tinder

EXPERIMENTAL ARCHITECTURE DESIGN PROJECT FROM SOCIAL MEDIA PLATFORM

27



ลักษณะของพ้ืนท่ีท่ีเกิดกิจกรรม

พ้ืนท่ีการสร้างปฏิสัมพันธ์ของมนุษย์

พ้ืนท่ีแสดงตัวตนแสดงผลงาน

พ้ืนท่ีสนับสนุน

ระดับการปฏิสัมพันธ์

พ้ืนท่ีท่ีสร้างจุดสนใจ

พ้ืนท่ีสนับสนุนกิจกรรม
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การก าหนดเง่ือนไขจากการวิเคราะห์ Social Media ท้ัง 5 Application

รูปแบบการปฏิสัมพันธ์กับคนอื่น

การเข้าถึง Content

พ้ืนท่ีท่ีเกิดจากความสนใจ
ของผู้คนท่ีมีร่วมกัน

Privacy of Social Media

Private Area Common AreaWork & Play

Model ความสัมพันธ์ของผู้ใช้งาน
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METHODOLOGY

Issue/ประเด็นในการศึกษา

Target 

มิติพ้ืนท่ีท่ีเกิดขึ้น

Model ทดลอง ครั้งท่ี 1

การพัฒนาแบบร่าง สู่การทดลองครั้งท่ี 2

Model ทดลอง ครั้งท่ี 2

รูปแบบ Content จากการวิเคราะห์ข้อมูล

Content Platform สู่ กิจกรรม

Keyword Content สู่ function

Function สู่โปรแกรม

Function Diagram





การใช้พ้ืนท่ีใน Social Media Space สถาปัตยกรรม

พื้นที่ทางกายภาพ

Solution

หาสิ่งที่ตอบโจทย์

Issue/ประเด็นในการแก้ไขปัญหา
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TARGET

Gen Z

Gen X

27
%

22
%

Millennials

Baby Boomer

GENERATION ท่ีใช้งาน 
Social Media

GENERATION AGE TYPE BEHAVIOR

Baby boomer 55-73 กลุ่มคนท่ีมีเงินและเวลามาก
- ต้องการได้รับความใส่ใจ
- ไม่สนใจ Influencer รุ่นใหม่

- สนใจเทคโนโลยีแต่ยังไม่ทันคนรุน่ใหม่

Gen X 44-54
กลุ่มคนมีเงิน มีอ านาจ 
เป็นศูนย์กลางครอบครัว

- ชอบเรียนรู้ด้วยตัวเอง
- อยากมีชีวิตท่ีดูดี

- ใช้เงินมากมีเวลาให้ตัวเองมาก
- ต้องการข้อมูลรีวิวในการตัดสินใจ

Millennials 23-38
ต้องการประสบการณ์ การแชร์
และส่ิงแวดล้อมต่างๆ

- ชอบช็อปป้ิง
- สนใจดูแลตัวเอง 

Gen Z 4-24
ติด Social Media มีอิสระ 
เปิดรับส่ิงใหม่ตลอดเวลา

- เลือกสถานท่ีสะดวกสบาย
เดินทางง่าย

- เริ่มคิดเรื่องธุรกิจต้ังแต่อายุยังน้อย

- ให้ความส าคัญกับภาพลักษณ์บน 
Social

- ชอบท่องเท่ียวสร้างประสบการณ์

- เติมเต็มให้ตัวเอง ไม่สนใจคนรอบข้าง

ตารางที่ 1 Target
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TARGET

Gen Z

Millennials

Baby Boomer

Gen X

27
%

22
%

GENERATION ท่ีใช้งาน 
Social Media

เลือก Target ท่ีใช้งาน Social Media 
เพ่ือหา function ตอบสนองผู้ใช้งาน

GEN X 

Millennials
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มิติพ้ืนท่ีท่ีเกิดขึ้น

ประเภทพ้ืนท่ีสาธารณะ

มิติพ้ืนท่ีท่ีเกิดข้ึน

การใช้พ้ืนท่ีใน 
Social Media

การใช้พ้ืนท่ีทาง
สถาปัตยกรรม

การเกิด
ปฏิสัมพันธ์ใน 

Social Media

มิติการใช้พ้ืนท่ีสาธารณะท่ีเกิด
จาก Social Media

พ้ืนท่ีทาง
สังคม

พ้ืนท่ีทาง
กายภาพ

พ้ืนท่ี Content

PROGRAM

แผนภาพที่ 8 มิติพื้นที่ทีเ่กิดขึน้
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เงื่อนไขท่ีได้จากการวิเคราะห์ Social Media 
ทั้ง 5 Application

รูปแบบการปฏิสัมพันธ์กับผู้อื่น

การเข้าถึง Content

พ้ืนท่ีท่ีเกิดจากความสนใจของผู้คน
ท่ีมีร่วมกัน

Privacy of Social Media

มิติพ้ืนท่ีท่ีเกิดขึ้น

จากการวิเคราะห์ Twitter มีความคล้าย 2 Application 
ท าให้เกิดพ้ืนท่ีลักษณะเดียวกันจึงไม่ถูกน ามาใช้ในการออกแบบ
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มิติพ้ืนท่ีท่ีเกิดขึ้น + Function ทดลอง

รูปแบบการปฏิสัมพันธ์กับผู้อื่น

Co-working space

การเกิดปฏิสัมพันธ์ของ Facebook มี 2 ระดับ

พ้ืนท่ีหลัก

ระดับรู้จักกันหรือต้องการติดต่อกัน
(Two way interaction)

ระดับเพ่ือนของเพ่ือนหรือแค่เห็น
(One way interaction)

พ้ืนท่ีหลัก การเข้าถึง ระดับปฏิสัมพันธ์

พ้ืนท่ีหลักเป็นเสมือนพ้ืนท่ีของบุคคลท่ีเข้าไปใช้งานใน
จุดน้ันและเกิดปฏิสัมพันธ์กับบุคคลในพ้ืนท่ีบริเวณ
ใกล้เคียงท่ีระดับความสัมพันธ์เหมือน Facebook
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มิติพ้ืนท่ีท่ีเกิดขึ้น + Function ทดลอง

รูปแบบการปฏิสัมพันธ์กับผู้อื่น

Co-working space

การเกิดปฏิสัมพันธ์ของ Youtube มี 3 ระดับ

เจ้าของ Content ท่ีต้องการปฏิสัมพันธ์กับผู้คน
(two way interaction)

ผู้ใช้ท่ีต้องการดูแค่ Content
(One way interaction)

ผู้ใช้ท่ี Comment เพ่ือปฏิสัมพันธ์กับผู้ใช้คนอื่น
(Multiway interaction)

พ้ืนท่ีหลัก การเข้าถึง พ้ืนท่ีปฏิสัมพันธ์

พ้ืนท่ีหลักเป็นเสมือนพ้ืนท่ีของบุคคลท่ีเข้าไปใช้งานใน
จุดน้ันและเกิดปฏิสัมพันธ์กับบุคคลในพ้ืนท่ีบริเวณ
ใกล้เคียงท่ีระดับความสัมพันธ์เหมือน Youtube
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มิติพ้ืนท่ีท่ีเกิดขึ้น + Function ทดลอง

รูปแบบการปฏิสัมพันธ์กับผู้อื่น

Co-working space

การเกิดปฏิสัมพันธ์ของ Instagram มี 2 ระดับ

พ้ืนท่ีหลัก

ติดตามฝ่ายเดียว
(One way interaction)

ติดตามกันท้ังสองฝ่าย
(Two way interaction)

พ้ืนท่ีหลัก การเข้าถึง พ้ืนท่ีปฏิสัมพันธ์ 2 ทาง

พ้ืนท่ีปฏิสัมพันธ์ทางเดียว

พ้ืนท่ีหลักเป็นเสมือนพ้ืนท่ีของบุคคลท่ีเข้าไปใช้งานใน
จุดน้ันและเกิดปฏิสัมพันธ์กับบุคคลในพ้ืนท่ีบริเวณ
ใกล้เคียงท่ีระดับความสัมพันธ์เหมือน Instagram
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มิติพ้ืนท่ีท่ีเกิดขึ้น + Function ทดลอง

รูปแบบการปฏิสัมพันธ์กับผู้อื่น

Co-working space

การเกิดปฏิสัมพันธ์ของ Instagram มี 2 ระดับ

พ้ืนท่ีหลัก

เลือก Match ฝ่ายเดียว
(One way interaction)

เลือก Match ท้ังสองฝ่าย
(Two way interaction)

พ้ืนท่ีหลัก การเข้าถึง พ้ืนท่ีปฏิสัมพันธ์

พ้ืนท่ีหลักเป็นเสมือนพ้ืนท่ีของบุคคลท่ีเข้าไปใช้งานใน
จุดน้ันและเกิดปฏิสัมพันธ์กับบุคคลในพ้ืนท่ีบริเวณ
ใกล้เคียงท่ีระดับความสัมพันธ์เหมือน Tinder
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มิติพ้ืนท่ีท่ีเกิดขึ้น

สรุปรูปแบบการปฏิสัมพันธ์กับผู้อื่น

การเกิดปฏิสัมพันธ์มีความแตกต่างกัน จากลักษณะของการเกิดพ้ืนท่ีตามรูปแบบการใช้งานของแต่ละ Application

Facebook Youtube Instagram Tinder

Co-working Space

แผนภาพที่ 9 สรุปรูปแบบการปฏิสัมพันธ์กับคนอื่น
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มิติพ้ืนท่ีท่ีเกิดขึ้น + Function ทดลอง

การเข้าถึง Content

Cafe

พ้ืนท่ี Content หรือพ้ืนท่ีแสดงออกเป็นพ้ืนท่ีขาย
กาแฟและผู้ใช้งานต้องการเข้าถึง

Content ของ Facebook คือการมีพ้ืนท่ีชุมชน การบอกต่อเรื่องราว 
ให้ผู้ใช้งานเลือกแสดงออกในลักษณะใดก็ได้ เพ่ือให้ผู้ใช้งานคนอื่น
สามารถเข้าถึง Content ได้ตามใจในหลายรูปแบบเสมือนการกดไลก์ 
กดแชร์ หรือคอมเมนท์

พ้ืนท่ี Content

การเข้าถึง

ระดับการเข้าถึงพ้ืนท่ี 2

ระดับการเข้าถึงพ้ืนท่ี 1

Content
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การเข้าถึง Content

ไม่มีก าแพงเพ่ือการเข้าถึง
พ้ืนท่ีได้หล่อท่ีสุด

มิติพ้ืนท่ีท่ีเกิดขึ้น + Function ทดลอง

Cafe

พ้ืนท่ี Content

การเข้าถึง

พ้ืนท่ี Content หรือพ้ืนท่ีแสดงออกเป็นพ้ืนท่ีขาย
กาแฟและผู้ใช้งานต้องการเข้าถึง

Content

EXPERIMENTAL ARCHITECTURE DESIGN PROJECT FROM SOCIAL MEDIA PLATFORM

44

Content ของ Youtube เป็นเรื่อง Mood ความบันเทิง 
การแสดงออกในรูปแบบวิดีโอ ไม่ว่าจะเป็น ร้อง เล่น 
เต้น โชว์ ท่ีมีความต้องการให้ผู้ใช้งานเข้าถึงง่ายท่ีสุด



การเข้าถึง Content

Content ของ Instagram คือภาพถ่าย หรือมุมถ่ายภาพและ 
การเข้าถึง Content น้ันคือการได้เลือกรูปท่ีชอบ หรือมุมท่ี
ถูกใจส าหรับผู้ใช้งาน

มิติพ้ืนท่ีท่ีเกิดขึ้น + Function ทดลอง

Cafe

พ้ืนท่ี Content

การเข้าถึง

ขอบเขตการเข้าถึง

พ้ืนท่ี Content หรือพ้ืนท่ีแสดงออกเป็นพ้ืนท่ีขาย
กาแฟและผู้ใช้งานต้องการเข้าถึง
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การเข้าถึง Content

Content ของ Tinder คือการ Match คนท่ีถูกใจ เพราะฉะน้ันการ
เข้าถึงจึงมาจากการคัดกรองลักษณะส่ิงท่ีสนใจ ถ้าไม่มีส่ิงท่ีสนใจ
ร่วมกันจะไม่สามารถเข้าถึง Content ได้

มิติพ้ืนท่ีท่ีเกิดขึ้น + Function ทดลอง

Cafe

พ้ืนท่ี Content

การเข้าถึง

ขอบเขตการเข้าถึง

พ้ืนท่ี Content หรือพ้ืนท่ีแสดงออกเป็นพ้ืนท่ีขาย
กาแฟและผู้ใช้งานต้องการเข้าถึง
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มิติพ้ืนท่ีท่ีเกิดขึ้น

สรุปรูปแบบการเข้าถึง Content

การเข้าถึงพ้ืนท่ีขายกาแฟหรือ Content มีระดับการเข้าถึงท่ีแตกต่างกันตามรูปแบบ Platform ของ Application

Facebook Youtube Instagram Tinder

ร้านกาแฟ
แผนภาพที่ 10 สรุปรูปแบบการเข้าถงึ Content

EXPERIMENTAL ARCHITECTURE DESIGN PROJECT FROM SOCIAL MEDIA PLATFORM

47



มิติพ้ืนท่ีท่ีเกิดขึ้น + Function ทดลอง

Privacy of Social Media

Library

พ้ืนท่ี Content คือพ้ืนท่ี
อ่านหนังสือของห้องสมุด

พ้ืนท่ีมองเห็นจากบางมุมและเข้าถึงกันได้

ความ Privacy ของ Facebook ต้องผ่านพ้ืนท่ีชุมชน (Timeline) 
และเกิดความสนใจหรือรู้จกัผ่านผู้ใช้งานอื่นและจึงเลือกท่ีจะเข้าถึง
พ้ืนท่ีของผู้ใช้ (Profile)

พ้ืนท่ีส่วนตัว

ขอบเขตการเข้าถึงระดับ 1

เส้นทางการเข้าถึง

ขอบเขตการเข้าถึงระดับ 2

EXPERIMENTAL ARCHITECTURE DESIGN PROJECT FROM SOCIAL MEDIA PLATFORM

48



Privacy of Social Media

พ้ืนท่ี Content คือพ้ืนท่ี
อ่านหนังสือของห้องสมุด

พ้ืนท่ีมองเห็นจากทุกด้านและเข้าถึงได้ง่าย

ความ Privacy ของ Youtube ต้องผ่านการแนะน าจากหน้า Youtube
แต่จะเป็นหมวดท่ีสนใจของผู้ใช้งานตามการจดจ าการใช้งานซึ่ง
ค่อนข้างหลากหลาย  จึงค่อยเข้าไปถึง Content ของพ้ืนท่ีผู้ใช้งาน

มิติพ้ืนท่ีท่ีเกิดขึ้น + Function ทดลอง

Library

พ้ืนท่ีส่วนตัว

ขอบเขตการเข้าถึง

เส้นทางการเข้าถึง
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Privacy of Social Media

พ้ืนท่ี Content คือพ้ืนท่ี
อ่านหนังสือของห้องสมุด

เม่ือติดตามฝ่ายเดียว จะเห็นพ้ืนท่ีทางเดียว
ติดตามท้ัง2ฝ่ายจะเข้าถึงพ้ืนท่ีกันได้

ความ Privacy ของ Instagarm เน่ืองจาก Content เป็นภาพถ่าย 
ผู้ใช้งานท่ีเข้าถึงผ่านมุมมองท่ีสนใจเหมือนกัน จะได้เห็นเพียง 
Lifestyle ของผู้ใช้งานท่ีติดตามได้เท่าน้ัน

มิติพ้ืนท่ีท่ีเกิดขึ้น + Function ทดลอง

Library

พ้ืนท่ีส่วนตัว

เส้นทางการเข้าถึง

ขอบเขตการเข้าถึง
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Privacy of Social Media

พ้ืนท่ี Content คือพ้ืนท่ี
อ่านหนังสือของห้องสมุด
เม่ือชอบมุมหนังสือเดียวกัน 

จะเจอกลุ่มคนท่ีชอบเหมือนกัน

ความ Privacy ของ Tinder ถ้าหากไม่เกิดการ Match กันและเริ่มบท
สนทนา พ้ืนท่ีท่ีเข้าถึงได้จะเป็นเพียงรูปภาพแนะน าและส่ิงท่ีสนใจเท่าน้ัน

มิติพ้ืนท่ีท่ีเกิดขึ้น + Function ทดลอง

Library

พ้ืนท่ีส่วนตัว

ขอบเขตการเข้าถึง

เส้นทางการเข้าถึง
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มิติพ้ืนท่ีท่ีเกิดขึ้น

สรุปรูปแบบPrivacy of Social Media

ความเป็นส่วนตัวของแต่ละรูปแบบเกิดข้ึนแตกต่างกัน ตามรูปแบบความเป็นส่วนตัวของแต่ละ Application

Facebook Youtube Instagram Tinder

Library
แผนภาพที่ 11 สรุปรูปแบบ Privacy of Social media
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มิติพ้ืนท่ีท่ีเกิดขึ้น

พ้ืนท่ีท่ีเกิดจากความสนใจ
ของผู้คนท่ีมีร่วมกัน

พ้ืนท่ีกลุ่มผู้ใช้ท่ีมีความสนใจร่วมกัน

พ้ืนท่ีความสนใจ

พ้ืนท่ี Content คือพ้ืนท่ีท่ีมีความสนใจเดียวกัน เช่น
เพจ หรือกลุ่มเฟสบุค ท าให้พบเจอผู้คนท่ีหลากหลาย
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มิติพ้ืนท่ีท่ีเกิดขึ้น

พ้ืนท่ีท่ีเกิดจากความสนใจ
ของผู้คนท่ีมีร่วมกัน

พ้ืนท่ีกลุ่มผู้ใช้ท่ีมีความสนใจร่วมกัน

พ้ืนท่ีความสนใจ

พ้ืนท่ี Content คือ ช่อง Youtube ท่ีสร้างคอนเทนต์น่าสนใจ 
หรือแนวเพลง ข่าว การ์ตูน หนัง ละคร ซึ่งผู้ใช้งานสามารถ
เปล่ียนช่องได้จากรูปแบบการแนะน าของ Platform ท าให้
สามารถพบเจอกับผู้อื่นได้ง่ายมากข้ึน
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มิติพ้ืนท่ีท่ีเกิดขึ้น

พ้ืนท่ีท่ีเกิดจากความสนใจ
ของผู้คนท่ีมีร่วมกัน

พ้ืนท่ี Content คือ แฮชแท็กท่ีช่วยให้ผู้ใช้งานหาส่ิงท่ี
ชอบและสามารถดูรูปของผู้อื่นท่ีมีความสนใจใน
เรื่องเดียวกันได้ง่าย

พ้ืนท่ีกลุ่มผู้ใช้ท่ีมีความสนใจร่วมกัน

พ้ืนท่ีความสนใจ
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มิติพ้ืนท่ีท่ีเกิดขึ้น

พ้ืนท่ีท่ีเกิดจากความสนใจ
ของผู้คนท่ีมีร่วมกัน

พ้ืนท่ี Content คือลักษณะความชอบตามท่ีผู้ใช้งานระบุ
ไว้ ให้ระบบช่วยคัดเพ่ือเจอบุคคลท่ีสนใจในเรื่องเดียวกัน

พ้ืนท่ีกลุ่มผู้ใช้ท่ีมีความสนใจร่วมกัน

พ้ืนท่ีความสนใจ
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มิติพื้นท่ีท่ีเกิดขึ้น

สรุปรูปแบบพ้ืนท่ี
ท่ีเกิดจากความสนใจของผู้คนท่ีมีร่วมกัน

ลักษณะพ้ืนท่ีความสนใจท่ีเกิดจากรูปแบบ Platform Application แตกต่างกันตามลักษณะการคัดกรองของแต่ละ Application
แต่พ้ืนท่ีไม่ต่างกันเพราะเป็นพ้ืนท่ีท่ีผู้คนสนใจส่ิงเดียวกัน

Facebook Youtube Instagram Tinder

แผนภาพที่ 12 สรุปรูปแบบพื้นทีท่ีเ่กิดจากความสนใจของผู้คน
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Function ห้องสมุด

รูปแบบการปฏิสัมพันธ์กับคนอื่น

Function ร้านกาแฟ

การเข้าถึง Content

Privacy of Social Media

Function พ้ืนท่ีท างาน

Model ทดลองคร้ังท่ี 1

ภาพที่ 15 หุ่นจ าลอง ทดลองคร้ังที่ 1
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Co-working space

Model ทดลองคร้ังท่ี 1 (ขยาย)

หุ่นจ าลองที่เกิดจากการทดลอง Function 
Co-working space กับเงื่อนไขรูปแบบการ
ปฏิสัมพันธ์กับผู้อื่น

ภาพที่ 16 หุ่นจ าลอง Co-working space
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Model ทดลองคร้ังท่ี 1 (ขยาย)

ภาพที่ 17 หุ่นจ าลอง Cafe

EXPERIMENTAL ARCHITECTURE DESIGN PROJECT FROM SOCIAL MEDIA PLATFORM

60

Cafe

หุ่นจ าลองท่ีเกิดจากการทดลอง Function 
ร้านกาแฟ กับเงื่อนไขการเข้าถึง Content



Model ทดลองคร้ังท่ี 1 (ขยาย)

ภาพที่ 18 หุ่นจ าลอง Library
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Library

หุ่นจ าลองท่ีเกิดจากการทดลอง Function 
ห้องสมุด กับเงื่อนไข Privacy of social media



น าการทดลองครั้งท่ี 1 มาใส่ 
Function Co-working Space
เพ่ือให้เกิดพ้ืนท่ีท่ีเห็นชัดเจนข้ึน

YouTubeInstagram

Tinder
Facebook

การพัฒนาแบบร่างสู่การทดลองคร้ังท่ี 2

ภาพที่ 19 พัฒนาแบบร่างหุ่นจ าลอง ภาพที่ 20 พัฒนาแบบร่างหุ่นจ าลอง
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Youtube เป็นพ้ืนท่ีแสดง Content เพ่ือให้ผู้คนรอบ
ด้านเห็นง่ายและเกิดความสนใจในพ้ืนท่ี

Facebook เป็นพ้ืนท่ี Community 
ผู้คนเข้าถึงง่าย

Instagram เป็นพ้ืนท่ีความสนใจในเรื่องการ
แสดงภาพให้คนอื่นเห็น หรือมุมถ่ายรูป 

Tinder เป็นพ้ืนท่ีท่ีผู้คนมีความชอบหรือสนใจในเรือ่ง
เดียวกันท่ีจะสามารถเจอกันได้

การพัฒนาแบบร่างสู่การทดลองคร้ังท่ี 2

ภาพที่ 21 รูปตัดการพัฒนาแบบร่าง
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Co-working spcae

Youtube

Instagram

Tinder

Facebook

Model ทดลองคร้ังท่ี 2

หุ่นจ าลองท่ีเกิดจากการทดลอง Function 
Co-working space กับท้ัง 4 เงื่อนไข

ภาพที่ 22 หุ่นจ าลองพัฒนาแบบ
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รูปแบบ Content รูปแบบ/Boundary

คน คน

คน การถ่ายภาพ

คน กิจกรรม

คน กลุ่มคน

#

รูปแบบ Content ท่ีได้จากการวิเคราะห์ข้อมูล

แผนภาพที่ 13 รูปแบบคอนเทนต์
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Content Platform

พ้ืนท่ีอยากมีส่วนร่วม/Sharing
แลกเปล่ียนประสบการณ์

พ้ืนท่ีอยากถ่ายภาพ
Content ภาพ Content คนท่ีถูก
ถ่ายภาพ อยากแบ่งปันภาพ

อยากกลายเป็น Content ของพ้ืนท่ีน้ัน 
สร้างประสบการณ์ใหม่

หรือเข้าไปเสพ Content ของพ้ืนท่ีน้ัน
ดึงดูดความสนใจจากรอบข้าง

เป็นที่น่าสนใจ

การเลือกท าความรู้จัก
เลือก Content เดียวกัน

ความสนใจในเรื่องเดียวกัน
ความชอบในเรื่องเดียวกัน

Platform

Meeting

Photo sharing

Sharing

รูปภาพ

เป็นท่ีน่าสนใจ

ความชอบเดียวกัน

Content Platform

Keyword

สร้าง Content

กิจกรรมเฉพาะเจาะจง
หมวดหมู่ชัดเจน

Instagrammable

Content Platform สู่ กิจกรรม

เสพ Content
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กิจกรรมใน Social Media

Meeting

Photo sharing

Garden

Common Space

Cafe

Library

Gallery

Festival square

Co-working Space

Office Private

Meeting Room

Workshop

Photo studio

Multipurpose

Studio

Sharing

รูปภาพ

สร้าง Content
เสพ Content

Motivation area

กิจกรรมเฉพาะเจาะจง
หมวดหมู่ชัดเจน

Function
การ
วาง

Keyword

Exterior shape

Gallery

Food court

Keyword Content สู่ function
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Garden

Cafe 

Library

Gallery

Festival square

Co-working Space

Office Private

Meeting Room

Workshop

Photo studio

Multipurpose

Studio

Function

Gallery

Food court

Creative Space

Workshop

Boardgame

Relax

Work space

Craft workshop

Terrarium workshop

Fiction

Living library

Music library

Learning share

Theater room

Gallery เช่าจัด
แสดง

Gallery ที่เป็น
เหมือน Workshop

Function สู่ Program
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FOOD

SERVICE

CREATIVE SPACE

MULTI-FUNCTION

Co-working Space

Exhibition Space

Gallery

Library Common

Common

Common

Common

Restaurant

Office

Bank

PARKING

Post office

PUBLIC

Workshop

Function Diagram

แผนภาพที่ 14 Function Diagram

Boardgame

Cafe Studio

Cafe workshop

Craft workshop
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ARCHITECTURAL  DESIGN

วิเคราะห์ข้อมูลท่ีใช้ในการออกแบบ

Area requirement

Mass function

Site Analysis

Concept

ก าหนดวาง function ในอาคารตามผลวิเคราะห์

Function Relationship 

Layout

Basement

Masterplan

Second floor plan

Third floor plan

Circulation

Elevation

Section

แบบขยายพ้ืนท่ี

Zoning Content

Section ขยาย Content

Perspective

Model พัฒนาแบบ

Model งาน





วิเคราะห์ข้อมลู Function ที่ใช้ในการออกแบบ

Cafe 

Gallery

Festival square

Co-working Space

Office Private

Meeting Room

Workshop

Photo studio

Multipurpose

Studio

Library

Gallery

ห้องสมุด Fiction

ส าหรับถ่ายรูป

Living library

Music library

Learning share

Theater room

Gallery for rent

Gallery Workshop

ส าหรับคนที่เข้าไปใช้งาน

แล้วอยากทดลองสร้างผลงาน

เป็นของตัวเองเพื่อเป็น 

Content ส าหรับ Gallery ผู้ใช้งานเข้าไปเป็น Content

Garden

Workshop

Boardgame

Relax

Food court

กลุ่มคนที่สนใจเร่ืองกาแฟ

เกมส์อนาล็อกท าให้ได้เจอหน้ากัน

Creative สร้างสรรค์

Craft workshop

Terrarium

workshop

-workspace

-multipurpose

-Teen caf้e

Co-working1

Co-working2

Co-working3

แผนภาพที่ 15 Function
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รองรับผูใ้ช้โครงการ 1600คน/วัน

ช่วงเวลาในการใช้โครงการ 09.00-21.00 12 ชม.

ปริมาณเฉลี่ย 1600/12 133 คน/ชม.

ชั่วโมงเร่งด่วน 133x2 266 คน/ชม.

ZONE A ZONE B

545

314200

314

160
117

Festival

Restaurant

Café

Learning sharing

Terrarium
workshop

314

280314

300

Multipurpose1

Multipurpose2

Co-working space

Garden

Area Requirement

1,950 + 10%service
+ 30%garden = 2,789 sq.m

1,208 + 10%service
+ 30%garden = 1,728 sq.m
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Area Requirement

ZONE C ZONE D

314

314

220

Multipurpose3

Co-working
space

Fiction

237

200

120
314

378

300

Studio

Café

Workshop

Craft Workshop

Living Library

Garden

1,549 + 10%service
+ 30%garden = 2,215 sq.m

848   + 10%service
+ 30%garden = 1,212 sq.m
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ZONE D

Area Requirement

314

314

314

490

300

Multipurpose3

Restaurant

Co-working space

Gallery for rent

Garden

1,732 + 10%service
+ 30%garden = 2,477 sq.m

27%

16%

21%

12%

24%

Zone A Zone B Zone C Zone D Zone E

ZONE B
ZONE A

ZONE C
ZONE D
ZONE E

ZONE Total area(sq.m.)

2,789
1,728
2,215
1,212
2,477

10,421 sq.m.
+10% Circulation .
+30% Green 14,902 sq.m.

Parking 120/คัน 10,421/120 86 คัน

ตารางที่ 2 Area requirement

EXPERIMENTAL ARCHITECTURE DESIGN PROJECT FROM SOCIAL MEDIA PLATFORM

76



Mass Function

Festival square

Co-working Space

Multipurpose

Studio

Food court

Office Private

Meeting Room

WorkshopPhoto studio

Library

Garden

Cafe 

Gallery
Gallery

Workshop

Boardgame

Relax

Craft workshop

Terrarium

workshop

Fiction

Living library

Music library

Learning share

Theater room

Gallery for rent

Gallery 

Workshop

แผนภาพที่ 16 Mass function
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เงื่อนไข

เดินทางสะดวก ต าแหน่งที่ตั้งสังเกตง่าย

ใกล้แหล่งท างาน

ใกล้สถานศึกษา

ไม่มีโครงการใกล้เคียงกันในบริเวณที่เลือก

เขตกรุงเทพและปริมณฑล

กรุงเทพมหานคร

การเลือก Site โครงการ

ที่มา:http://www.sawadee.co.th/thai/
ภาพที่ 23 แผนที่ประเทศไทย ภาพที่ 25 เขตกรุงเทพและปริมณฑล

ภาพที่ 24 ผังกรุงเทพมหานคร
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การเลือก Site โครงการ

ราชเทวี

พหลโยธิน

พหลโยธิน

ราชเทวี

การเช้าถึง เดินทางด้วยรถไฟฟ้า ใกล้แหล่ง
ท างาน

ใกล้
สถานศึกษา

4 5 4 5

5 4 5 5
คะแนนเลือก Site 3 คะแนน

เกณฑ์

5 = มากท่ีสุด 4 = มาก

23

24

รวม

3 = กลาง 2 = น้อย 1 = น้อยท่ีสุด

การเดนิทาง 

การเดนิทาง 

รถไฟฟ้าจากSITEประมาณ200เมตร

STEติดกับถนนสายหลักทั้งพหลโยธินและวิภาวดี

ใกล้สถานศึกษา ทั้งโรงเรียนมัธยมและมหาลัย

สะดวกเร่ืองการเข้าถึง

ขนาดพื้นที่เพียงพอต่อโครงการ

รถไฟฟ้าจากSITEประมาณ120เมตร

STEติดกับถนนสายหลักทั้งพญาไทและเพชรบุรี

ใกล้แหล่งท างาน

ไม่ใกล้แหล่งสถานศึกษา
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SITE ANANLYSIS

บริบท

ที่พักอาศัย

โรงเรียนหอวัง

โรงเรียนสตรีวรนารถ

ส านักงาน อาคารสูง

ธนาคารไทยพาณิชย์

สวนจตุจักร

เซ็นทรัลลาดพร้าว

โรงแรมเซ็นทรัลแกรนด์

กองปราบ

คอนโด

ขนาดพื้นที่ 16,800 ตารางเมตร

ที่ตั้ง ติด ซอยพหลโยธิน 19/1

ถนน พหลโยธิน แขวง จตุจักร

เขต จตุจักร กรุงเทพมหานคร.10900

ภาพที่ 26 Site analysis
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SITE ANANLYSIS

ถนนเช่ือมเข้าไซต์ สถานศึกษา ขนส่งสาธารณะ

ถนน พหลโยธิน

ซอย พหลโยธิน19/1

ถนน วิภาวดี

ถนน รัชดา

ถนน หอวัง

ป้ายรถเมล์ RASA ทาวเวอร์

ป้ายรถเมล์ โรงเรียนสตรีวรนารถ

BTS พหลโยธิน24 ห่างจากไซต์ 200 เมตร

BTS ห้าแยกลาดพร้าว

โรงเรียนสตรีวรนารถ

โรงเรียนหอวัง

มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร์

มหาวิทยาลัยศรีปทุม

โรงเรียนสาธิตเกษตรฯ
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SITE ANANLYSIS

บริเวณทางเข้าไซต์

มุมมองถนนวิภาวดี

ทางเข้าถนนวิภาวดี

มุมมองถนนพหลโยธิน

ทางเข้าถนนพหลโยธิน

ถนนซอยพหลโยธิน19/1

ภาพที่ 27 บริเวณทางเข้าไซต์
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Concept

การสร้างความหลากหลายของโครงการ 

ที่เปรียบเสมือนการหยิบโทรศัพท์มือถือที่สามารถ

เลือกการใช้งานตามความต้องการของผู้ใช้

วางรูปแบบอาคารแบบ Cluster

ลักษณะการวางผัง
ลักษณะการวาง Platform จากการแสดง Content

เพื่อให้สามารถเลือกการใช้งานได้อย่างอิสระ

และสร้างแรงดึงดูดให้กับผู้ใช้งานเกิดการ enjoy ร่วมกัน

แผนภาพที่ 17 Concept
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ก าหนดการวาง Function

ก าหนดการวางฟังก์ชันในอาคาร

ตามการวิเคราะห์

ก าหนดจากการเข้าถึงพื้นที่ของไซต์

ก าหนดพื้นที่คอนเทนต์ของโครงการ

วางฟังก์ชันโดยมีระดับปฏิสัมพันธ์กับคอนเทนต์

เป็นส่วนหนึ่งของพื้นที่คอนเทนต์

กิจกรรมไม่สัมพันธ์กันแต่สามารถมองเห็นกันได้

จัดการทางเดินให้คนเกิดความสนใจ

และอยากเข้ามาในพื้นที่

แผนภาพที่ 18 ก าหนดการวางฟังก์ชัน
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Zoning

จัดแบ่ง Zoning

เป็นกลุ่ม Content 

ตาม Concept

การวาง Function 

ท าให้เกิดกลุ่ม Zoning

แผนภาพที่ 19 สรุป Zoning

EXPERIMENTAL ARCHITECTURE DESIGN PROJECT FROM SOCIAL MEDIA PLATFORM

85



Mass develop

Mass Develop

วางฟังก์ชันแบบมีล าดับการเข้าถึงทั่วไป

สรุปว่า ไม่ตอบโจทย์โครงการ เพราะไม่ต่างจากอาคารทั่วไป

วางฟังก์ชันโดยมีคอนเทนต์เป็นฟังก์ชันหลักที่ก าหนดพื้นที่แต่ละโซน

โดยก าหนดให้คอนเทนต์เป็นโค้งและฟังก์ชันอ่ืนเป็นเหล่ียมธรรมดา

สรุปว่า เหล่ียมท าให้เกิดมุมที่บดบังการเข้าถึงคอนเทนต์ ไม่ทั่วถึง 

พัฒนาโดยปรับฟังก์ชันเป็นโค้งทั้งหมดเพื่อไม่ให้เกิดมุมอาคาร

สรุปว่า สามารถปฏิสัมพันธ์กับพื้นที่คอนเทนต์แบบทั่วถึงตามระดับ

การปฏิสัมพันธ์ที่เข้าถึงพื้นที่

EXPERIMENTAL ARCHITECTURE DESIGN PROJECT FROM SOCIAL MEDIA PLATFORM
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Function Relationship

Festival

Cafe

Learning

sharing

Music

Library
Service

Boardgame
Restaurant

Living 

library

GalleryService

Reception

Terrarium

workshop

Meeting

room

ส านักงาน

Service

Multipurpose 1

Garden

Office

For rent

Service

Co-working

space

Studio

Living

Library

Garden

Cafe
Craft

workshop

Service

ร้านอาหาร

Multipurpose 2

Garden

Garden

Multipurpose 4

Multipurpose 3

Co-working

space

Co-working

space

แผนภาพที่ 21 Function relationship
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LAYOUT

Layout

ภาพที่ 28 Layout
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BASEMENT PARKING

Basement

ภาพที่ 29 แปลนชั้นใต้ดิน

1 Parking

1
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Masterplan

5 6

7

9

4

21

3

8

11

12
13

14

16

15 17

18
19

10

1

2

3

4

5

6

7

8

9

10

11

12

13

14

15

16

17

18

19

Festival

Cafe

Boardgame

Restaurant

Restaurant

Multipurpose 1

Garden

Co-working space

Multipurpose 2 Garden

Garden

Garden

Studio

Living Library

Cafe

Cafe workshop

Multipurpose 4

Terrarium workshop

Co-working space

1st Floor plan

ภาพที่ 30 แปลนชั้นหนึ่ง
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2nd Floor plan

2nd Floor plan

1

2

3 4

5

6

7

8

9

10

1

2

3

4

5

6

7

8

9

10 Craft workshop

Gallery

Office for rent

Fiction

Co-working space

Meeting room

Service

Multipurpose 3

Learning sharing

Music Library

150

ภาพที่ 31 แปลนชั้นสอง
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3rd Floor plan

3rd Floor plan
75

Office

Office for rent

1

2

1

2

ภาพที่ 32 แปลนชั้นสาม
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Circulation

Walkaway Service

ภาพที่ 33 แปลนทางเดิน
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ELEVATION

ELEVATION 1

ELEVATION 2

ภาพที่ 34 รูปด้าน 1

ภาพที่ 35 รูปด้าน 2
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ELEVATION

ELEVATION 3

ELEVATION 4

ภาพที่ 36 รูปด้าน 3
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SECTION

ภาพที่ 38 รูปตัด A

ภาพที่ 39 รูปตัด B
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SECTION A

SECTION B



SECTION
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ภาพที่ 40 รูปตัด C

ภาพที่ 41 รูปตัด D



แบบตัวอย่างขยายพื้นที่

Co-working space

ส่วนที่พักคอย

พื้นที่ Content

สวนขนาดเล็ก
F

F

YI

การจัดการพื้นที่ Content

ภาพที่ 42 แบบตัวอย่างขยายพื้นที่

แผนภาพที่ 22การจัดการพื้นที่คอนเทนต์
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Zoning Content

A

B

C

D

E

Content multipurpose

Content multipurpose

Content festival

Content multipurpose

Content multipurpose

ภาพที่ 43 Zoning คอนเทนต์
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แบบ Section ขยาย Zone Content

A

B

festival

Cafe

Garden

Multipurpose 2

Garden

Zone A  มีพ้ืนท่ี Content เป็นพ้ืนท่ี Festival ท่ีดึงดูดผู้คนก่อนท่ีจะไปใช้งานในพ้ืนท่ีอื่นๆ และมี Cafe เป็นส่วนหน่ึงของพ้ืนท่ี

Zone B  มีพ้ืนท่ี Content เป็นพ้ืนท่ี Multipurpose ท่ีไม่ก าหนดกิจกรรมว่าจะต้องท าอะไร ท าให้เกิดความหลากหลายของ
ผู้ใช้งานท่ีจะเข้ามาในพ้ืนท่ีน้ี และมี Co-working space เป็นฟังก์ชันท่ีมองเห็นพ้ืนท่ีน้ีได้

Co-working space

ภาพที่ 44 โซนคอนเทนต์ A

ภาพที่ 45 โซนคอนเทนต์ B
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แบบ Section ขยาย Zone Content

C

D

E

Multipurpose 3 Co-working space

Co-working space

Multipurpose 1

Studio

Cafe

Zone C มีพ้ืนท่ี Content เป็นพ้ืนท่ี Studio มีลักษณะพ้ืนท่ีเฉพาะ

ว่าใช้ท าอะไร และมี Cafe เป็นส่วนหน่ึงท่ีมีปฏิสัมพันธ์ใกล้ชิด

Zone D,E  มีพ้ืนท่ี Content เป็นพ้ืนท่ี Multipurpose ท่ีไม่ก าหนด

กิจกรรมว่าจะต้องท าอะไร ท าให้เกิดความหลากหลายของ

ผู้ใช้งานท่ีจะเข้ามาในส่วนของพ้ืนท่ีน้ี และยังมี Co-working space 

เป็นฟังก์ชันท่ีมองเห็นพ้ืนท่ีน้ีได้

Fiction

ภาพที่ 46 โซนคอนเทนต์ C

ภาพที่ 48 โซนคอนเทนต์ E

ภาพที่ 47 โซนคอนเทนต์ D
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PERSPECTIVE

ทางเข้าโครงการ

ทางเข้าโครงการจากฝั่งถนนพหลโยธิน เพื่อให้อาคารดูน่าสนใจและมีมุมมองที่ดีจึงใช้เส้นโค้งเป็นตัวดึงดูดผู้ใช้งาน

ภาพที่ 49 ทางเข้าโครงการ
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Perspective

ทางเข้าโครงการ

ทางเข้าโครงการจากซอยพหลโยธิน19/1

ภาพที่ 50 ทางเข้าโครงการ
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Perspective

ทางเข้าโครงการ

ทางเข้าโครงการจากฝั่งถนนวิภาวดี

ภาพที่ 51 ทางเข้าโครงการ
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PERSPECTIVE

ทางเข้ากลุ่มคอนเทนต์ที่มีฟังก์ชันอื่นประกอบด้วย ดีไซน์ทางขึ้นให้ไหลไปตามทรงอาคารและยังสามารถเป็นมุมถ่ายรูปได้ด้วย

ภาพที่ 52 ทัศนียภาพ
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Perspective

มุมถ่ายรูป

มุมถ่ายรูปบางมุมเกิดจากพื้นที่ว่างหรือพื้นที่ระหว่างฟังก์ชันที่เพิ่มรายละเอียดเข้าไปเพื่อตอบวัตถุประสงค์ Instagrammable

ภาพที่ 53 มุมถ่ายรูป ภาพที่ 54 มุมถ่ายรูป

ภาพที่ 55 มุมถ่ายรูป

ภาพที่ 56 มุมถ่ายรูป
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PERSPECTIVE

พ้ืนท่ีส่วนคอนเทนต์

พื้นที่คอนเทนต์ Festival กับกิจกรรม Talent show พื้นที่คอนเทนต์ Multipurpose กับกิจกรรม Fashion show

พื้นที่คอนเทนต์ Multipurpose กับกิจกรรม Music show พื้นที่คอนเทนต์ Studio 

ภาพที่ 57 พื้นที่คอนเทนต ์Festival ภาพที่ 58 พื้นที่คอนเทนต ์Multipurpose

ภาพที่ 59 พื้นที่คอนเทนต ์Multipurpose

ภาพที่ 60 พื้นที่คอนเทนต ์Studio
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Model พัฒนาแบบ

Festival

Multipurpose

Multipurpose

Multipurpose

Multipurpos
e

ก าหนดพื้นที่คอนเทนต์เป็นวงกลม
ก าหนดพื้นทีร่อบๆเป็นเหลี่ยม
สรุปได้ว่าโค้งกับเหลี่ยมไม่เขา้กัน
ท าให้เกิดมุมมองที่ไม่ทั่วถงึไม่เขา้
กับคอนเซปต์

ภาพที่ 61 หุ่นจ าลองพัฒนาแบบ
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Model 

มุมมองหุ่นจ าลองด้านบน ภาพที่ 62 หุ่นจ าลอง
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Model 

มุมมองหุ่นจ าลองทางเข้าโครงการ

มุมมองหุ่นจ าลองอาคาร

ภาพที่ 63 หุ่นจ าลอง ภาพที่ 64 หุ่นจ าลอง

ภาพที่ 65 หุ่นจ าลอง

ภาพที่ 66 หุ่นจ าลอง
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Model 

มุมมองหุ่นจ าลองทางเข้าโครงการ ภาพที่ 67 หุ่นจ าลอง

ภาพที่ 68 หุ่นจ าลอง
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มุมมองหุ่นจ าลองทั้งอาคาร





CONCLUSION

Conclusion





สรุปผลการประยุกต์ใช้ออกแบบ

สรุปผลการศึกษา

จากการศึกษาค้นคว้าหาข้อมูลเกี่ยวกับพื้นที่ใน Social Media รวมไปถึงการออกแบบและทดลอง
ความเป็นไปได้กับการสร้างเงื่อนไขที่ได้จากการวิเคราะห์ข้อมูล

การน าไปประยุกต์ใช้ออกแบบ
น าการวิเคราะห์ข้อมูลและการทดลอง                                 ในส่วนของการท างาน Social Media 

และความต้องการของผู้ใช้งาน Social Media มาพัฒนาต่อยอด        การออกแบบพัฒนาทาง
สถาปัตยกรรม โดยน าองค์ประกอบจากการทดลองในแต่ละครั้งมาหาข้อสรุปเพื่อให้เกิดเป็นพื้นที่หรือฟังก์ชัน
ที่จะมาตอบโจทย์แนวคิดโครงการเพื่อสร้างประสบการณ์พื้นที่ใหม่ๆให้กับผู้ที่เข้ามาใช้งาน

จนเกิดเป็น Creative alive space ซ่ึงเป็นโครงการ
ที่ตอบสนองการใช้งานในยุคปัจจุบัน

ที่ผู้คนใช้ Social Media กันทุกวันนั่นแสดงว่าเราต้องการพื้นที่
ในการแสดงตัวตน 

หรือแสดงคอนเทนต์บางอย่างรวมไปถึงเขา้ไปเสพคอนเทนต์ของผู้อื่นด้วย
การเลือก Multipurpose มาเป็นพื้นที่คอนเทนต์ เพื่อให้เป็นพื้นที่ที่ไม่ก าหนดกิจกรรม จึงมีกิจกรรมหลากหลายไม่ซ้ า
กันโครงการนี้จึงเป็นพื้นที่สร้างประสบการณ์แบบใหม่ท่ีท าให้ผู้เสพคอนเทนต์และผู้สร้างคอนเทนต์ได้ใกล้ชิดกันมากขึ้น
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สรุปผลการประยุกต์ใช้ออกแบบ

ข้อดีโครงการ

ข้อเสีย
โครงการ

ควรปรับปรุง
และพัฒนา

เกิดพื้นที่บางอย่างส าหรับกลุ่ม Creative, Imaginative ได้มาหาแรงบันดาลใจ
ในการท างาน หาประสบการณ์กับการใช้งานในพ้ืนท่ีที่ถูกออกแบบเพื่อสนับสนุน
การสร้างคอนเทนต์บางอย่างให้เป็นท่ีน่าสนใจและเหมาะกับความต้องการของ
ใครหลายคนที่ใช้ Social media เพื่อให้ทั้งคนสร้างคอนเทนต์และคนที่เข้ามาใน
พื้นที่มีปฏิสัมพันธ์ต่อกันท่ีรับรู้ได้มากกว่าในจอ

รูปแบบอาคารมีความซับซ้อนในการใช้งาน ผู้ใช้งานท่ีไม่เข้าใจสิ่งที่ผู้ออกแบบสื่อ
อาจจะเกิดความรู้สึกไม่สะดวก เพราะทุกฟังก์ชันในอาคารเน้นการมีปฏิสัมพันธ์
ต่อพื้นที่คอนเทนต์ เป็นข้อเสียที่ไม่สามารถสื่อถึงวัตถุประสงค์ของโครงการให้
ออกมาได้ตามที่ตั้งใจ

ให้เวลากับการวิเคราะห์ข้อมูลเพิ่มเติม เพื่อพัฒนาการออกแบบที่สามารถสื่อกับ
ผู้ใช้งานได้มากขึ้น ให้ความส าคัญกับพื้นที่ที่ไม่ใช่คอนเทนต์เพิ่มขึ้น เพื่อตอบ
โจทย์ความต้องการเรื่องการปฏิสัมพันธ์ในพื้นที่ของผู้ใช้งานที่เสมือนโลก
ออนไลน์ จัดการพื้นที่จริงให้เป็นเสมือน Platform Online ที่ผู้คนคุ้นชิน
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ตรวจครั้งท่ี 1
ปรับปรุง การทดลองยังมีข้อสงสัยตอบปัญหาได้ไม่ทั้งหมด ต้องไปวิเคราะห์เพิ่ม
และปรับปรุงการทดลองโดยน าการทดลองใส่ฟังก์ชันให้เห็นภาพมากขึ้น รวมถึง
หาโปรแกรมเพื่อช่วยในการท างานได้ดีขึ้น

ตรวจครั้งท่ี 2 และ 3
เข้าใจโปรแกรมและการทดลองมากขึ้น แต่ยังไม่ชัดเจน การทดลองและการน ามา
ออกแบบยังขัดแย้งไม่ตอบโจทย์เท่าที่ควร ปรับปรุง หาวิธีการจัดการตัวทดลอง
กับโปรแกรมให้ดี ให้เป็นรูปเป็นร่างมากขึ้นเพื่อผลงานท่ีสามารถ
น าเสนอได้อย่างเข้าใจ



ภาพที่ 71 ตรวจคร้ังที่4
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Suggestion

ตรวจครั้งท่ี 4
เข้าใจวัตถุประสงค์แต่ควรเลือกไซต์ที่ตอบโจทย์ตอบปัญหาได้ ถ้ามีเวลาควรศึกษาแต่ละ Application ให้มากกว่านี้หรือเลือกเพียง 
Application เดียวเพื่อช่วยให้ได้ท าความเข้าใจและน าเสนอในทิศทางเดียว ช่วงของการทดลองจนถึงช่วงการออกแบบดูไม่ต่อเนื่อง 
ต้องจัดการเวลาให้ดี แต่การออกแบบงานสามารถตอบค าถามได้ ถือว่ามีการวิเคราะห์มาดี 
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