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Architecture is a discourse that has been developed, along with human 
civilization, since ancient time. It is closely linked with both human lives and human 
inhabitation. Since Vitruvius created the first formal architectural treatises, knowledge 
about architecture and its production has been limited to an exclusive group of 
profession called architect. Understanding about architect’s roles, construction 
processes as well as design methods are still reserved for architects and architectural 
professionals. This problematic fact needs to be addressed. 

This thesis focuses on the importance of architectural professions, which need 
to be promoted and communicate to larger audience. Therefore, it aims to investigate 
ways in which different media can be employed to tell the story of architecture. Time 
periods, changing technologies will be taken into account. Its goal is to establish a 
better understanding about architectural professions to those beyond the given field 
of architecture. It is to promote understanding about concerns, shortcomings, as well 
as ways to solve problems in architectural projects. 

The final and ultimate goal for this study is to promote architectural 
professions in Thailand as a whole, and to push the boundary of contemporary Thai 
architecture beyond the confinement of our national border, for Thai architecture to 
truly reach international standard in the near future. 
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บทที่ 1 
บทน า 

 
ความเป็นมาและความส าคัญของปัญหา 

สถาปัตยกรรมและมนุษย์มีความสัมพันธ์กันมาตั้งแต่อดีตกาล ตั้งแต่เครื่องนุ่งห่มและที่อยู่
อาศัย ผู้คนใช้ชีวิตท่ามกลางอาคารและพ้ืนที่ว่างรูปแบบต่างๆ แต่มีผู้คนเพียงกลุ่มเดียวที่ถูกเรียกว่า
สถาปนิก ที่เข้าใจและถ่ายทอดแก่นแท้ของสถาปัตยกรรมให้บุคคลอ่ืน เป็นไปได้หรือไม่ที่เราจะค้นหา
กระบวนการถ่ายถอดบางอย่างที่ร่วมสมัย และใช้ประโยชน์จากสื่อประเภทต่างๆในปัจจุบันในการส่ง
ต่อความรู้และความเข้าใจเกี่ยวกับงานสถาปัตยกรรมให้บุคคลอ่ืนๆนอกจากสถาปนิกได้เข้าใจ และ
รับทราบถึงเนื้อหาที่ซ่อนอยู่มากกว่าแบบบนกระดาษ ถ้ากระบวนการนั้นมีอยู่และสามารถรวบรวม 
จัดจ าแนก แบ่งประเภทการใช้งานให้เหมาะสมกับเนื้อหาและจุดประสงค์ของการถ่ายถอดได้ งาน
สถาปัตยกรรมในประเทศไทยน่าจะเป็นที่ยอมรับมากขึ้น ผู้คนเห็นกระบวนการออกแบบและเห็น
ความส าคัญของวิชาชีพนักออกแบบมากขึ้น ส่งผลให้การท างานออกแบบเป็นไปได้อย่างราบรื่นและมี
พ้ืนฐานความเข้าใจที่ดีในทุกฝ่าย โดยอาศัยทฤษฎีเรื่องเล่าข้ามสื่อ1 (The Art of Transmedia) 
วิเคราะห์กับการสื่อสารงานสถาปัตยกรรมในประเทศไทยในปัจจุบันว่าสอดคล้องหรือขัดแย้งกับทฤษฎี
การเล่าเรื่องอย่างไร และส่งผลกระทบแบบไหนต่อผู้รับสารและผู้สื่อสาร   

 
วัตถุประสงค์ในงานวิจัย 

1.1. เพ่ือค้นหากระบวนการถ่ายถอดความรู้ความเข้าใจงานสถาปัตยกรรมที่เหมาะสมกับสื่อ
ประเภทต่างๆในปัจจุบัน 

1.2. เพ่ือค้นหาปัจจัยที่ส่งผลกระทบต่อการรับรู้งานสถาปัตยกรรมผ่านสื่อประเภทต่างๆ  
1.3. เพ่ือสรุปแนวทางในการการท าสื่อเก่ียวกับสถาปัตยกรรมที่ร่วมสมัย และเหมาะกับ

กลุ่มเป้าหมาย 
1.4. เพ่ือเสริมสร้างความเข้าใจพื้นฐานเกี่ยวกับงานสถาปัตยกรรมแก่บุคคลทั่วไป 
1.5. เพ่ือเพ่ิมความรู้เกี่ยวกับงานก่อสร้างให้กับบุคคลทั่วไป ส่งเสริมให้รู้เท่าทันการท างาน และ

กระบวนการคิดของสถาปนิกและผู้รับเหมา ท าให้งานก่อสร้างออกมาตามวัตถุประสงค์ที่วาง
ไว้ 
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สมมุติฐานของการวิจัย 
1.1. สื่อพ้ืนฐานในการน าเสนองานสถาปัตยกรรมคือ Social Media หรือสื่อ Electronic Media 
1.2. เนื้อหาที่ผู้รับชมส่วนใหญ่สนใจและเข้าถึงได้ง่ายใกล้ตัว เป็นงานเกี่ยวกับท่ีอยู่อาศัย 
1.3. ช่องทางที่มีอิทธิพลต่อบุคคลทั่วไป และสามารถเข้าถึงได้ง่ายที่สุดคือช่องทาง Facebook 
1.4. สื่อประเภทสิ่งพิมพ์ก าลังจะหมดความนิยม และถูกแทนที่ด้วยบทความบนสื่อออนไลน์ต่างๆ 
1.5. การน าเสนอด้วย Diagram ภาพประกอบส่งผลต่อการรับรู้หรือเนื้อหาท าให้ผู้ชมเข้าใจ

กระบวนการท างานและวิธีคิดของผู้ออกแบบชัดเจนมากข้ึน 
1.6. การน าเสนอผ่านพิธีกรน่าจะเป็นการน าเสนอที่ดีที่สุดส าหรับผู้รับชมในประเทศไทย 
1.7. ระยะเวลาที่เหมาสมต่อการรับชมสถาปัตยกรรม ควรมีความยาวไม่เกิน 15 นาที 

 
ขอบเขตของการวิจัย 

1.1. ศึกษาและเก็บข้อมูลความสนใจเกี่ยวกับงานสถาปัตยกรรมในช่วงอายุ 25-40 ปี หรือบุคคล
ที่อยู่ใน Generation X และ Y เนื่องจากเป็นบุคคลที่อยู่ในวัยท างาน มีก าลังซื้อและบริโภค 
มีโอกาสที่จะขยายกิจการ เริ่มต้นธุรกิจใหม่ หรือพัฒนาธุรกิจเดิมของครอบครัวจากคนรุ่น
ก่อน ทั้งยังเป็นกลุ่มคนที่เข้าถึงสื่อต่างๆ ได้อย่างรวดเร็ว และเข้าใจเทคโนโลยีใหม่ๆที่พัฒนา
ในยุคปัจจุบันได้ 

1.2. ศึกษากลุ่มเป้าหมายตามข้อ 4.1 ที่มีรายได้ต่อเดือน 20,000-80,000 บาท เนื่องจากเป็น
กลุ่มคนที่มีโอกาสลงทุนในงานสถาปัตยกรรม ขยายกิจการหรือสร้างครอบครัวได้ 

1.3. ศึกษากลุ่มคนที่มีความสนใจในวิชาชีพสถาปัตยกรรม หรือสนใจในงานออกแบบแขนงอ่ืนๆ 
เพ่ือหาข้อมูลไปต่อยอดสิ่งที่ต้องการ 

1.4. วิเคราะห์การท างาน และความสัมพันธ์ของสื่อผ่านสื่อ 7 ประเภทตามหลักการของเรื่องเล่า
ข้ามสื่อ 

1.5. มุ่งเป้าหมายวิเคราะห์ไปที่สื่อภายในประเทศ และสื่อต่างประเทศ ที่มีสื่อพ้ืนฐานคือ Social 
Media และ Electronic Media  

1.6. เจาะจงสื่อที่เก่ียวกับที่อยู่อาศัย หรืองานที่เก่ียวกับพฤติกรรมพ้ืนฐานของมนุษย์ 
 

ค าถามส าคัญในงานวิจัย 
1.1. สื่อและวิธีการสื่อสารส่งผลกระทบต่อการรับรู้งานสถาปัตยถรรมและวิชาชีพสถาปัตยกรรม

อย่างไร 
1.2. การสื่อสารสถาปัตยกรรมโดยมุ่งเน้นไปที่ความเข้าใจในเรื่องต่างๆของบุคคลที่ไม่ได้ประกอบ

อาชีพสถาปนิก มีปัจจัยพ้ืนฐานอะไรบ้าง 
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1.3. สื่อสถาปัตยกรรมในปัจจุบันเป็นอย่างไร และส่งผลต่อผู้รัมชมอย่างไร 
1.4. วิธีการน าเสนอของสื่อในประเทศและสื่อต่างประเทศแตกต่างหรือเหมือนกันอย่างไรและ

สาเหตุของจุดต่างนั้นคืออะไร 
1.5. การน าเสนอด้วย Diagram ภาพประกอบส่งผลต่อการรับรู้หรือเนื้อหาอย่างไร 
1.6. เนื้อหาพ้ืนฐานที่เหมาะสมกับการน าเสนอสื่อสถาปัตยกรรมร่วมสมัยมีอะไรบ้าง และมีที่มา

อย่างไร 
1.7. การเล่าเรื่องข้ามสื่อที่เกี่ยวของกับงานสถาปัตยกรรมในประเทศไทยเป็นอย่างไร สนับสนุน

หรือส่งเสริมกันในประเด็นไหนบ้าง 
1.8. ระยะเวลาในการน าเสนอ สัมพันธ์กับเนื้อหาอย่างไร 

 
ประโยชน์ที่คาดว่าจะได้รับ 

1.1. ค้นพบแนวทางการท าสื่อเพ่ือสื่อสารงานสถาปัตยกรรมที่เหมาะสมกับเนื้อหาที่คนไทย
ต้องการ 

1.2. บุคคลทั่วไปเข้าใจกระบวนการท างานของสถาปนิกมากข้ึน 
1.3. ก่อให้เกิดความเข้าใจในงานสถาปัตยกรรม 
1.4. ผู้รับชมได้รับความรู้เกี่ยวกับงานสถาปัตยกรรม และสามารถแก้ไขปัญหาเบื้องต้นเกี่ยวกับ

อาคารเองได้ 
1.5. เป็นสื่อกลางประชาสัมพันธ์งานสถาปัตยกรรมในปัจจุบัน 

 
วิธีด าเนินการวิจัย 

1.1. ขั้นตอนในการศึกษาข้อมูล 
1.1.1.ศึกษาทฤษฎีเกี่ยวกับเรื่องเล่าข้ามสื่อ (The Art of Transmedia) กระบวนการท างาน

และความสัมพันธ์ระหว่างสื่อ เพื่อให้เกิดความเข้าใจในการสร้างโลกเนื้อหาทาง
สถาปัตยกรรมว่าควรประกอบไปด้วยปัจจัยอะไรบ้าง และแต่ละปัจจัยส่งผลต่อกัน
อย่างไร 

1.1.2.ศึกษาและเก็บข้อมูลทางสถิติของกลุ่มเป้าหมายในหัวข้อ การงาน การเงิน ความสนใจ 
และอ่ืนๆที่เก่ียวข้องกับงานออกแบบ  

1.1.3.ศึกษาสื่อเกี่ยวกับงานสถาปัตยกรรมทั้งภายในและภายนอกประเทศ วิธีการท าสื่อของ
แต่ละกรณี กลยุทธ์การน าเสนอ ประเภทสื่อที่เลือกใช้ตลอดจนกระบวนการน าเสนอ 

1.2. ขั้นตอนในการวิเคราะห์และสังเคราะห์ 
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1.2.1.อาศัยข้อมูลในขั้นตอน 8.1 น ามาวิเคราะห์หาความสัมพันธ์ การเชื่อมโยงระหว่างข้อมูล
ทางสถิติ และข้อมูลเกี่ยวกับสื่อกรณีศึกษาว่ามีข้อมูลใดที่สนับสนุนกันและกัน 
สอดคล้องหรือหักล้างกันบ้าง 

1.2.2.น าทฤษฎีของเรื่องเล่าข้ามสื่อมาวิเคราะห์สื่อกรณีศึกษา กลยุทธ์การน าเสนอและการใช้
สื่อแต่ละกรณี หาความสัมพันธ์ระหว่างทฤษฎีและสื่อที่เกิดขึ้นจริง 

1.2.3.วิเคราะห์แนวโน้มของสื่อสถาปัตยกรรมในอนาคตจากกระบวนการท างานของสื่อใน
ปัจจุบัน รวมถึงเทคโนโลยีที่ส่งเสริมให้สามารถเข้าถึงกลุ่มผู้รับสาร 

 
1.3. ขั้นตอนการสรุปผล 

หลังจากได้ชุดความสัมพันธ์ของข้อมูลจาการวิเคราะห์ และสังเคราะห์แล้วน ามาสรุปเป็นแนว
ทางการจัดท าสื่อ ภายในเป้าหมายที่จะส่งต่อข้อมูลเกี่ยวกับงานสถาปัตยกรรมให้บุคคลทั่วไป
ได้รับรู้ และสรุปหัวข้อที่ควรปฏิบัติหากต้องการสื่อสารงานสถาปัตยกรรม ช่องทางการ
สื่อสารที่เหมาะสมและกลยุทธ์ในการเชื่อมโยงข้อมูลของแต่ละสื่อ และจากการวิเคราะห์สื่อ
กรณีศึกษาทั้งในและต่างประเทศแล้ว สามารถสรุปเป็นหัวข้อการท าสื่อที่เหมาะสมกับ
ประเทศไทยและกลุ่มเป้าหมายได้ 

 
นิยามค าศัพท์เฉพาะ 

Media หมายถึงสื่อ ในวิทยานิพนธ์ฉบับนี้มีการกล่าวอ้างถึงสื่อท่ีหมายถึง ตัวกลางในการ
สื่อสารเนื้อหาจากผู้ส่งสารไปยังผู้รับสาร ซึ่งประเภทของสื่อจะอ้างอิงจากทฤษฎีเรื่องเล่าข้าม
สื่อ 7 ประเภทของ Henry Jenkins 
Platform หมายถึงช่องทางการน าเสนอสื่อหรือข้อมูล อาทิ วารสารสิ่งพิมพ์, สื่อทาง
อินเตอร์เน็ต, Application, มือถือ, โทรทัศน์, ป้ายโฆษณา เป็นต้น 
Content หมายถึงเนื้อหาการน าเสนอ ซึ่งเนื้อหาเป็นได้ทั้งตัวอักษร รูปภาพนิ่ง 
ภาพเคลื่อนไหว กราฟฟิคกระกอบการอธิบาย   
Method หมายถึงวิธีการน าเสนอเนื้อหา โดยแต่ละเนื้อหาจะมีวิธีการที่แตกต่างกัน 
Strategy หมายถึงกลยุทธ์ในการน าเสนอสื่อ การวางแผนและจัดล าดับการน าเสนอเนื้อหา 
รวมถึงความสัมพันธ์กันระหว่างสื่อแต่ละประเภท 
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บทที่ 2 
เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

 
2.1. แนวคิดและทฤษฎีที่เกี่ยวข้อง: ศิลปะการเล่าเรื่องข้ามสื่อ (Art of Transmedia 
Storytelling) 
 การเล่าเรื่องข้ามสื่อ หมายถึง การเล่าเรื่องด้วยสื่อในรูปแบบที่หลากหลายด้วยการน าเสนอ
หลายช่องทาง และเข้าถึงผู้รับที่แตกต่างกัน อาจหมายถึงการหยิบเอารายละเอียดที่เกี่ยวข้องกับเรื่อง
นั้นขึ้นมาน าเสนอทีละมุม โดยเมื่อรายละเอียดทั้งหมดเข้ามาประกอบกัน จะท าให้เรื่องที่ ต้องการเล่า 
มีความหมายที่มากขึ้น ครอบคลุมเนื้อหามากขึ้น และขยายการรับรู้เกี่ยวกับเรื่องนั้นให้มากกว่าเดิม 
ความส าคัญของการเล่าเรื่องข้ามสื่อ มีปัจจัยจากเทคโนโลยีที่พัฒนามากขึ้นเป็นเหตุให้ผู้รับสารมี
ทางเลือกในการเสพสื่อหลากหลายช่องทาง ไม่ว่าจะเป็นทั้งออฟไลน์ และออนไลน์ การเล่าเรื่องเพียง
แค่ช่องทางใดช่องทางหนึ่งเป็นเส้นตรง อาจเข้าไม่ถึงผู้รับสารในปัจจุบัน ปัจจัยที่ส าคัญ 4 ประการของ
การเล่าเรื่องข้ามสื่อ คือ 1.ต้องมีเรื่องเล่า 2.ใช้เทคโนโลยีให้เหมาะสมกับผู้รับสาร 3.รู้จักผู้รับสารในเชิง
ของพฤติกรรมการบริโภค และความสนใจ 4.ผู้รับสารต้องมีปฏิสัมพันธ์กับเนื้อหา 
 องค์ประกอบของการเล่าเรื่องข้ามสื่อผ่านแนวคิดของ Henry Jenkins นักวิชาการสื่อ
อเมริกันและศาสตราจารย์ Provost ด้านการสื่อสารวารสารศาสตร์และศิลปะภาพยนตร์ศาสตราจารย์
ร่วมแห่งมหาวิทยาลัยโรงเรียนดนตรีและสื่อสารมวลชนมหาวิทยาลัยเซาเทิร์นแคลิฟอร์เนีย 
Annenberg และโรงเรียนสอนศิลปะภาพยนตร์แห่ง USC มีด้วยกัน 7 ข้อดังนี้  

1. Spreadability & Drillability โดย Spreadability หมายถึงการกระจายสื่อทั้งออนไลน์ 
และออฟไลน์ โดยในปัจจุบันจะให้ความส าคัญกับ Social Media เป็นส่วนใหญ่ แต่อาจมี
กิจกรรมออฟไลน์ อ่ืนๆประกอบด้วย เช่น การจัดอีเวนท์ หรือสื่อสิ่งพิมพ์ต่างๆ และ 
Drillability หมายถึงการเจาะให้ลึก การสนับสนุนให้เกิดความอยากรู้ต่อยอดแก่ผู้รับสาร 
หลังจากทราบเรื่องจาก Spreadability แล้วจะต้องท าให้เกิดการอยากรู้เนื้อหาที่ลึกขึ้นไป
เรื่อยๆ  

2. Continuitily & Multiplicity หมายถึงการต่อเนื่องของเนื้อหาในแต่ละเรื่อง โดยเน้นที่
ความเชื่อมโยงต่างๆที่เกิดขึ้นกับเนื้อหา โดยผู้รับสารจะได้รับการสอดแทรกถึงความส าคัญ
ของเนื้อหานี้ว่าท าไมจะต้องรับชม และหากไม่ติดตามต่อจะเกิดผลเสีย หรือพลาดอะไรไปบ้าง 
ในส่วนของ Multiplicity เป็นการตั้งค าถามต่อผู้รับสารว่า “What if” หากเกิดปัจจัยอ่ืนต่อ
ตัวละคร หรือถ้ามีอะไรบางอย่างเปลี่ยนแปลงไป จะท าให้เนื้อหาเปลี่ยนแปลงไปในทิศทาง
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ไหนอย่างไรได้บ้าง สิ่งนี้กระตุ้นให้ผู้รับสารเกิดการตั้งค าถาม และมีส่วนร่วมในการคิดหา
ความเป็นไปได้เพ่ิมเติมต่อเนื้อหาหลักนั้น 

3. Immersion & Extractability โดย Immersion หมายถึงการที่ท าให้ผู้รับสาร มีส่วนร่วม
ในเนื้อหานั้น และเกิดประสบการณ์ร่วมของคน ในส่วนของ Extractability หมายถึงการ
เชื่อมสู่ชีวิตจริง หลังจากที่เข้าไปมีประสบการณ์ร่วมในข้อ Immersion แล้วผู้รับสารจะต้อง
รู้สึกว่าสามารถน าเนื้อหานั้นๆมาปรับใช้กับชีวิตจริงได้  

4. World Building หมายถึงการสร้างโลกของเนื้อหาโลกของตัวละครที่หลากหลาย 
หลากหลายมุมมอง โดยท าให้ผู้รับสารรู้สึกว่าเนื้อหาที่รับชมอยู่ จริงๆแล้วยังมีเนื้อหาอ่ืนๆอีก
ที่ต้องคนหาและรับรู้ประกอบไปด้วยกันเพ่ือส่งเสริมความเข้าใจให้ลึกซึ้งมากขึ้น  

5. Seriality หมายถึงการเล่าเรื่องแบบต่อยอดเชื่อมโยงเป็น Serial คือการท าเนื้อหาที่ท าให้คน
ติดตามจากหนึ่งไปสองหรือไปเรื่อยๆ กระตุ้นให้ผู้รับสารอยากรู้และมีปฏิสัมพันธ์กับเนื้อหา
มากขึน้ในตอนจบของแต่ละตอน  

6. Subjectivity หมายถึงความแตกต่างของมุมมองของเรื่องที่จะเล่า โดยหยิบมุมมองของตัว
ละคร หรือการรับรู้ที่แตกต่างกันมาเล่าให้ผู้รับสารรับรู้ในมุมมองและทัศนคติที่แตกต่างกัน
ออกไปจากเรื่องหลัก แต่อยู่บนบรรทัดฐานของเนื้อเรื่องเดียวกัน   

7. Performance หรือ Fan Content หมายถึงปฏิสัมพันธ์ของผู้รับสารหลังจากได้รับชมสื่อ 
โดยผู้รับสารจะมีแรงกระตุ้นให้จัดท าเนื้อหาโดยตนเอง และมีส่วนร่วมกับเนื้อหา อยากอยู่ใน
โลกของเนื้อหาต่อไปเรื่อยๆ เป็นการช่วยขยาย World Building ให้กับสื่อเนื้อหาหลักละช่วย
สนับสนุน Spreability ให้กว้างขึ้นโดยที่เกิดเป็น Sharemedia หรือสื่อที่ผู้ท าสื่อไม่ต้องเสีย
เงินเพ่ือไปซื้อพ้ืนที่สื่อ แต่มีคนที่เป็น Fan Content ท าให้เอง 
 

ประโยชน์ของการใช้ศิลปะของการเล่าเรื่องข้ามสื่อคือ หลังจากที่เข้ามาสู่โลกของเราและ
ได้รับการแนวคิดทั้ง 7 ข้อของ Henry Jenkins แล้วท าให้เกิดการปฏิสัมพันธ์ และการมีส่วนร่วมที่
ไม่ใช่แค่การส่งสารทางเดียวเหมือนในนอดีตที่ผ่านมา แต่ส่งผลให้เกิดการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรม
บางอย่างตามที่ผู้สื่อสารต้องการและนอกเหนือจากที่ผู้สื่อสารคาดการณ์ ท าให้เกิดกระจายเป็นวง
กว้างและขับเคลื่อนสังคมต่อไป  
 
  



  7 

การจัดแบ่งเนื้อหาในการใช้เล่าเรื่องข้ามสื่อมี 7 ประเภทได้แก่ 
1. Textual Media คือสื่อที่ เน้นการเล่าเรื่องด้วยตัวหนังสือเป็นหลัก เช่น หนังสือพิมพ์ 

บทความ นิตยสาร หรือหนังสือการ์ตูนเป็นต้น สื่อสารโดยใช้ตัวอักษรท าให้เกิดภาพ
จินตนาการในหัวแก่ผู้รับสารในแบบที่แตกต่างกันในแต่ละบุคคล ขึ้นอยู่กับประสบการณ์และ
การรับรู้ของผู้รับสารแต่ละคน โดย Textual Media ยังท าหน้าที่เป็น Reference ที่รวบรวม
เรื่องราวทั้งหมดในโลกเนื้อหาเพ่ือให้ผู้รับสารได้ใช้เวลาในการอ่านได้ นอกจากนั้นการออก
หนังสือที่มีความสม่ าเสมอ เช่น รายสัปดาห์ หรือรายเดือน ยังเป็นตัวกระตุ้นความสนใจเป็น
ระยะแก่ผู้รับสารได้ ข้อดีของสื่อประเภท Textual Media คือเป็นฐานข้อมูลของเนื้อหาอื่นๆ 
เป็นแหล่งอ้างอิงส าหรับการผลิตสื่อประเภทอ่ืน และเป็นสื่อท่ีสามารถสืบค้นขยายความต่อได้
ง่าย ผู้รับสารสามารถใช้เวลาในการอ่านเพ่ือเพ่ิมความสนใจและสืบหาข้อมูลสนับสนุนจาก 
Textual Media ได้และเป็นสื่อที่ผลิตได้ง่ายที่สุดแต่ต้องอาศัยการค้นคว้าข้อมูล และแหล่ง
อ้างอิงที่เชื่อถือได้สนับสนุนด้วย แต่มีข้อเสียคือต้องใช้เวลาในการท าความเข้าใจสารที่ผู้ส่ง
ต้องการจะสื่อ หรือปัญหาทางด้านระดับภาษา ต้องอาศัยการตีความและจินตนาการในระดับ
หนึ่ง และมีความเสี่ยงที่ผู้รับสารแต่ละคนจะตีความความหมายของตัวอักษรแตกต่างกัน
ออกไปจากจุดประสงค์ของผู้ส่งสาร 

2. Electronic Media คือสื่อที่เน้นการเล่าเรื่องด้วยภาพและเสียง เช่น โทรทัศน์ วิทยุ เพลง 
และหนัง โดยอาศัยศิลปะของการตัดต่อช่วยในการถ่ายถอดจินตนาการและท าให้ผู้รับสารมี
ความรู้สึกร่วมกับเนื้อหานั้น โดยในผู้รับสารแต่ละกลุ่มจะมีสื่อที่เหมาะสมแตกต่างกัน อยู่ที่
การวิเคราะห์ความสนใจและพฤติกรรมของกลุ่มเป้าหมาย ข้อดีของสื่อ Electronic Media 
คือ เป็นการน าภาพและเสียงเข้ามาช่วยประกอบการอธิบายที่ต่อยอดจาก Textual Media 
ที่มีแค่ตัวอักษรอย่างเดียว สามารถใช้กราฟฟิคและภาพเคลื่อนไหวต่างๆช่วยเล่าเรื่องและเติม
แต่งจินตนาการให้กับผู้รับสาร ผู้รับสารสามารถใช้เวลาไม่มากในการท าความเข้าใจเนื้อหา
นั้นๆได้และยังผสมศิลปะแขนงต่างๆเข้ามาช่วยในการเล่าเรื่องได้ อาทิเช่น การท าภาพยนต์ 
การท าเพลง หรือรายการโทรศัพท์ที่มีผู้บรรยายคอยอธิบายเนื้อหาพร้อมภาพประกอบ แต่
ข้อเสียของสื่อ Electronic Media อยู่ที่กระบวนการได้มา ตัวสื่อเองอาศัยคนและเวลาในการ
จัดท ามากกว่าสื่อประเภท Textual Media และมีความเฉพาะทางของกระบวนการบางอย่าง
ที่ต้องอาศัยผู้เชี่ยวชาญเฉพาะจัดท าขึ้นมา ท าให้กระทบไปสู่งบประมาณที่เพ่ิมขึ้นในการ
จัดท าสื่อประเภทนี้ด้วย  

3. Digital Media คือสื่อที่สามารถท าให้ผู้รับสารสามารถปฏิสัมพันธ์กับโลกภายนอกได้ เช่น 
เกมส์ ที่ท าให้ผู้รับสารที่มีความสนใจคล้ายกันเข้ามาแลกเปลี่ยนเนื้อหากันเป็นกลุ่ม และ
เว็บไซต์ที่มีหน้าที่ในการเก็บเนื้อหาทั้งหมดของโลกเนื้อหาไว้ส าหรับการสืบค้นด้วยเครื่องมือ
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ต่างๆ และยังเป็นตัวกลางที่สามารถรวบรวมสื่อประเภทอ่ืนๆลงไปได้ข้อดีของสื่อประเภท 
Digital Media คือสะดวกต่อการสืบค้นข้อมูล ซึ่งฐานข้อมูล Digital ในปัจจุบันสามารถบรรจุ
โลกเนื้อหาเข้าไปได้มากขึ้น ผู้รับสารสามารถใช้เวลาอยู่บนเว็บไซต์เพ่ือเข้าถึงโลกข้อมูลส่วน
อ่ืนๆได้ทุกเวลา และสถานที่ Digital Media ยังท าหน้าที่ในการประชาสัมพันธ์ และบอกต่อ
ความเคลื่อนไหวของเนื้อหาอีกด้วย โดยไม่ต้องเสียค่าโฆษณาบนสื่อโทรทัศน์ หรือวิทยุ เพียง
แค่มีการอัพเดทเนื้อหาและโพสไว้บน Homepage ของเว็บไซต์ ผู้รับสารที่กดเข้ามาชมก็
สามารถรู้การเคลื่อนไหว และกิจกรรมที่จะเกิดขึ้นได้ทันที แต่มีข้อเสียคือ การออกแบบ
เว็บไซต์จ าเป็นต้องเขียนโปรแกรมและออกแบบหน้าตาให้เข้าใช้งานง่ายทุกแพลตฟอร์ม อาทิ
เช่น ผ่านโน้ตบุ้ค ผ่านสมาร์ทโฟน หรือผ่านอุปกรณ์อ่ืนๆที่เข้าถึงอินเตอร์เน็ตได้ ส่งผลให้
กระบวนการออกแบบเว็บนั้นซับซ้อนและใช้เวลาในการผลิตเหมือนสื่อประเภท Electronic 
Media เว็บไซต์ยังไม่สามารถประชาสัมพันธ์ตนเองไปยังกลุ่มผู้รับสารในจ านวนมากได้ ต้อง
อาศัยสื่อประเภทอ่ืนในการช่วยประชาสัมพันธ์  

4. Social Media คือสื่อที่เน้นเรื่องการปฏิสัมพันธ์ การตอบสนองต่อเนื้อหาด้วยความรวดเร็ว 
และสร้างเครือข่ายของชุมชนรวมคนที่สนใจเรื่องเดียวกันมาอยู่ด้วยกันได้  และใน
ขณะเดียวกันก็สามารถกระจายเนื้อหาในวงกว้างอย่างรวดเร็วด้วยการ Share หรือ Repost 
ข้อดีของ Social Media คือเป็นสื่อที่เข้าถึงได้ง่ายที่สุดเพียงล็อคอินผ่าน Application ทาง
สมาร์ทโฟน หรือคอมพิวเตอร์ สามารถกระจายความเคลื่อนไหวหรือประชาสัมพันธ์บางอย่าง
ได้อย่างรวดเร็วและเข้าถึงกลุ่มคนที่หลากหลาย Social Media ยังเป็นช่องทางการตลาด
รูปแบบใหม่เพ่ือขายสินค้าและบริการได้อย่างถูกกลุ่มเป้าหมายด้วยความรวดเร็วและไม่เสีย
ค่าใช้จ่าย แต่มีข้อเสียที่ ข้อมูลต่างๆสื่อสารเร็วท าให้ขาดความน่าเชื่อถือ หรือไม่ตรวจสอบ
ข้อมูลให้ถี่ถ้วนก่อนเผยแพร่จะเป็นผลเสียกับผู้ส่งสารกลับมาภายหลัง ทั้งยังใช้ข้อมูลส่วนตัว
ของผู้ใช้มากเพ่ือท าให้ขึ้นสิ่งที่สนใจขึ้นมาในหน้าแรกอย่างตรงเป้าหมาย ผู้ใช้อาจเสียความ
เป็นส่วนตัวและถูกละเมิดลิขสิทธ์บางอย่างได้อย่างไม่รู้ตัว 

5. Interactive Media คือสื่อที่ผู้รับสารสามารถสามารถปฏิสัมพันธ์ได้ ผู้รับสารสามารถเลือก
ข้อมูลที่สนใจ จัดวางและออกแบบข้อมูลได้เอง เช่น เกมส์หรือบททดสอบ Digital ตาม
พิพิธภัณฑ์ หรือบูทการออกแบบห้องน้ าตามงานสถาปนิก ที่สามารถให้ผู้รับสารเลือก
กระเบื้องพ้ืน ผนัง รวมถึงสุขภัณฑ์จากโปรแกรม และจะจ าลองออกมาเป็นภาพ 3 มิติได้ใน
บูทนั้น ท าให้เกิดเป็นประสบการณ์เฉพาะบุคคลแก่ผู้รับสาร ที่แตกต่างจากสื่อประเภทอ่ืนๆ 
ข้อดีข้อง Interactive Media คือเป็นสื่อที่สามารถโต้ตอบกับผู้รับสารได้ทันที สามารถเก็บ
ข้อมูลความสนใจและแสดงผลออกมาเป็นภาพต่างๆได้ สามารถสร้างโลกของเนื้อหาที่ท าให้
ผู้รับสารรู้สึกอิน และเป็นส่วนหนึ่งของโลกเนื้อหานั้นได้เสมือนจริง โดยผู้รับสารมีส่วนร่วมใน
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การออกแบบกิจกรรมหรือเนื้อหาเองได้ แต่ก็มีข้อเสียที่การพัฒนา Interactive Media ที่ดี
ต้องใช้เทคโนโลยีที่สูงและใช้ระยะเวลานาน อาศัยการเก็บข้อมูลที่แม่นย าและสื่อนั้นอาจไม่
สามารถน ากลับมาใช้ใหม่ได้เมื่อโลกของเนื้อหามีการเปลี่ยนแปลงข้อมูล 

6. Environmental Media คือสื่อที่อยู่รอบตัวเรา เป็นสื่อที่ท าให้ผู้รับสารรู้สึกว่าเข้าไปอยู่ใน
สื่อนั้น หรือปฏิสัมพันธ์กับสื่อนั้นในชีวิตจริง เช่น Application “Pokemon Go” ที่ท าให้
ผู้รับสารเข้าไปอยู่ในโลกของเกมส์โปเกมอน โดยปรากฏต าแหน่งของโปเกมอนในแผนที่จริง 
และสามารถท าให้ผู้รับสารสัมผัสเนื้อหาผ่านการเป็นส่วนหนึ่งของโลกนั้นจริงๆ ข้อดีของการ
สร้าง Environmental Media คือนอกจากที่ผู้รับสารสามารถมีปฏิสัมพันธ์กับเนื้อหาได้แล้ว
ยังท าให้เนื้อหานั้นเกิดขึ้นทับซ้อนกับความเป็นจริงเป็นการดึงโลกเนื้อหาออกมาจาก Media 
อ่ืนๆอย่างชัดเจนแต่ก็มีข้อเสียที่หากใช้ผิดวิธี หรือใช้จนมาเกินไป อาจะท าให้ผู้รับสารใช้เวลา
ในโลกความเป็นจริงไปกับโลกเนื้อหามากเกินไปเสียการท างานในโลกความเป็นจริงได้ และ
จุดด้อยของ Environmental Media คือต้องการสถานที่ท่ีสัมพันธ์กับโลกความจริงท าให้การ
ใช้งานมีข้อก าหนดมากกว่า Media ชนิดอื่นอยู่บ้าง 

7. Live Performance คือสื่อประเภทการแสดงสดต่างๆ เช่น คอนเสิร์ต ละครเวที ที่อาจใช้
ประกอบกับสื่อประเภทอ่ืนๆ เพ่ือส่งเสริมจินตนาการในโลกของเนื้อหาให้มากยิ่งขึ้น เป็นการ
สร้างโลกของเนื้อหาที่เมื่อผู้รับสารได้รับชมแล้วเข้าถึงในมิติที่มากยิ่งขึ้น เช่น ละครเวที จาก
นิยาย Textual Media ที่ท าให้ผู้รับสารเกิดอารมณ์ร่วมจากตัวหนังสือสู่ภาพเคลื่อนไหวผ่าน
การแสดงของตัวละครและฉากจากนิยายนั้นๆ โดยประสบการณ์ร่วมจากผู้รับสารคนอ่ืนใน
สถานที่เดียวกัน เป็นปัจจัยส าคัญที่ท าให้ผู้รับสารรู้สึกว่าโลกนั้นจับต้องได้และมีบุคคลอ่ืนที่
รู้สึกแบบเดียวกับเราอยู่ ข้อดีของ Live Performance อยู่ที่การรวมกลุ่มของผู้รับสารที่มี
ความสนใจเดียวกันมาอยู่ในที่เดียวกัน และผ่านประสบการณ์บางอย่างที่อยู่ตรงหน้าร่วมกัน 
ซึ่งสร้างการรับรู้ที่ต่างจากการรับชมผ่านสื่อ แต่เป็นการรับรู้ผ่านประสาทสัมผัสทั้ง 5 โดยตรง
ไม่ผ่านสื่อใดๆ ผู้รับสารจะได้รับมิติของโลกเนื้อหาในทุกด้านอย่างชัดเจนและเติมเต็มภาพ
และเสียงในจินตนาการด้วย แต่มีข้อเสียอยู่ที่การรับชมสื่อประเภทนี้ ในแง่ของผู้ส่งสารต้องใช้
ต้นทุนในการจัดท ามากที่สุดในทุกสื่อ และต้องอาศัยการเตรียมงาน ฝึกซ้อม และออกแบบ
การน าเสนอ การรับชมสื่อประเภทนี้จึงไม่สามารถจัดขึ้นได้บ่อยและเข้าถึงกลุ่มผู้ที่มีความ
สนใจได้ทุกคน และการแสดงส่วนใหญ่ผู้รับสารจะต้องมีค่าใช้จ่ายในการร่วมงานด้วย 
ค่าใช้จ่ายนี้จะเป็นตัวกรองและก าหนดจ านวนของผู้รับสาร ซึ่งไม่ใช่จ านวนผู้รับสารทั้งหมดที่
สนใจในเนื้อหาจะมีส่วนร่วมในสื่อประเภทนี้ได้ 
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ในการเล่าเรื่องข้ามสื่อ ต้องเข้าใจถึงเนื้อหา 4 ประเภทเพ่ือการเข้าเรื่องข้ามสื่อ ที่สามารถออกแบบให้
ใช้ Platform แตกต่างกันได้ดังนี้ 

1. Repurposed Content หรือเนื้อหาแบบดัดแปลง โดยผู้ออกแบบต้องเข้าใจโครงสร้างของ
แต่ละ Platform ที่แตกต่างกันซึ่งไม่สามารถคัดลอกเนื้อหาเดียวกันลงไปใน Platform ที่
แตกต่างกันได้ เช่น เนื้อหาหลักที่มีความยาวอาจต้องใช้ Platform ผ่าน youtube หรือ 
Channel ที่ผู้รับสารสามารถให้เวลาในการรับชมได้นานๆ แต่เมื่อเปลี่ยน Platform ไปอยู่ใน
สื่อ Social Media เช่น Facebook จะต้องมีการตัดเฉพาะใจความส าคัญบางส่วนเป็น 
Hilight สั้นๆที่กระตุ้นให้ผู้รับสารติดตาม หรือเป็นภาพนิ่งที่มี Quote ส าคัญๆที่โยงไปยัง
เนื้อหาจริง พร้อมทั้งบอกรายละเอียดประกอบว่าสามารถติดตามเนื้อหาเต็มๆได้ที่ไหน 

2. Exclusive Content หรือ Extended Content โดยที่ Exclusive Content จะเป็นเนื้อหา
เฉพาะที่มีแค่ในสื่อๆนั้น มีแค่บน Platform นี้เท่านั้น หาบนสื่ออ่ืนไม่ได้ แต่จะมีจุดเชื่อมโยง
กับเนื้อหาหลักแต่อยู่ในมุมมอง และการเล่าเรื่องที่แตกต่างตัวละครกันเพ่ือให้ผู้รับสารได้รับ
เนื้อหาที่ครบถ้วนจากแต่ละมิติของตัวละคร เช่นเนื้อหาหลักเป็นการเล่าเรื่องผ่านสถาปนิกที่
พบเจอปัญหาจากงานก่อสร้าง แต่ในอีก Platform หนึ่งในเว็ปไซต์ จะเป็นการสัมภาษณ์ผ่าน
ด้านของผู้รับเหมาจากปัญหาเดียวที่เจอกันนี้ ในส่วนของ Extended Content จะมีเนื้อหาที่
เพ่ิมเติมจากสื่อหลักเข้ามา เช่น งานเบื้องหลังหรือ Director Cut ที่ตัดออกไปจากเนื้อหา
หลักด้วยปัจจัยของระยะเวลาในการน าเสนอท่ีต้องกระชับและรวบรัดในเนื้อหาหลัก 

3. Cross Promotion หรือการท าการโปรโมตเนื้อหาข้ามสื่อกัน โดยในการท างานอาจมี
หลากหลาย Platform ในการน าเสนอและแต่ละ Platform จะต้องมีจุดที่บอกผู้รับสารว่า 
ถ้าอยากเข้าใจเนื้อหามากขึ้น หรือศึกษาเพ่ิมเติม จะต้องไปต่อที่ Platform ไหนให้ครบทุก
ช่องทาง เช่น การเขียนบทความเกี่ยวกับบ้านและการออกแบบ ผู้ออกแบบจะมีการเขียนลิงค์
ไว้ว่า ถ้าอยากฟังบทสัมภาษณ์ของผู้ออกแบบกับเจ้าของบ้าน จะต้องไปติดตามได้ที่ไหน และ
จะมาเมื่อไหร่ เป็นการกระตุ้นให้ผู้รับสารอยากรู้เนื้อหาให้ครบทุกด้านไปในตัว 

4. Engaging Content หรือเนื้อหาเพ่ือสร้างปฏิสัมพันธ์ ในการสื่อสารที่สมบูรณ์จะต้องมีทั้ง
ผู้รับสาร และผู้ส่งสาร แต่การท าสื่อที่ดี ผู้รับสารเองจะต้องส่งสารกลับมาให้กับผู้ส่งสารต้น
ด้วยเพ่ือให้เกิดการปฏิสัมพันธกัน มีการแสดงความคิดเห็น หรือที่เรียกว่า Feedback 
เกี่ยวกับเนื้อหาหลักในประเด็นต่างๆ หรือเกิดการแชร์และ Community ที่พูดคุยเกี่ยวกับ
เนื้อหานั้น 
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บทบาทของผู้รับสาร หรือกลุ่มเป้าหมายที่ต้องการส่งเนื้อหา โดยในปัจจุบันผู้รับสารไม่ได้เป็นเพียง
ผู้รับ ผู้ดู ผู้ฟังเท่านั้น แต่ยังสามารถมีปฏิสัมพันธ์กลับมายังผู้ส่งสารได้ด้วย ในรูปแบบของการพูดคุย 
แลกเปลี่ยน แสดงความคิดเห็น หรือแม้กระทั่งมีส่วนร่วมในการสร้างเนื้ อหาผ่าน Platform Social 
Media ต่างๆ โดยการท าสื่อใดๆ ผู้ส่งสารต้องเข้าใจถึงบทบาทท่ีแตกต่างกันของผู้รับสารดังนี้ 

1. ผู้รับสารความชอบที่แตกต่างกัน  ผู้รับสารแต่ละคนมีความชอบที่แตกต่างกัน ผู้ส่งสารต้อง
เข้าใจถึงความชอบที่แตกต่างกันนั้นภายใต้การน าเสนอเนื้อหาเรื่องเดียวกัน ผู้ส่งสารสามารถ
น าความชอบเฉพาะตัวมาถ่ายถอดในมุมมองที่ต่างกัน หรือคิดรูปแบบการเล่าเรื่องที่
หลากหลายมากข้ึน เพ่ือให้ตรงกับความชอบ ความสนใจเฉพาะกลุ่มนั้น  

2. ผู้รับสารเชื่อมโยงกันเป็นเครือข่าย ผู้รับสารในปัจจุบันเชื่อมโยงกันเป็นเครือข่ายภายใต้บริบท
ใดบริบทหนึ่งที่มีความคล้ายคลึงกัน ท าให้ผู้รับสารแต่ละคนมีปฏิสัมพันธ์กับผู้รับสารคนอ่ืน
และมีอิทธิพลในเครือข่ายนั้นๆ ผู้รับสารแต่ละคนมีความสามารถที่จะช่วยขยายสื่อเนื้อหา 
ผ่านการบอกเล่าหรือประชาสัมพันธ์ (Share) ใน Social Media ต่างๆได้  

3. ผู้รับสารที่มีความปฏิสัมพันธ์ นอกจากการรับสารแล้ว ผู้รับสารในปัจจุบันสามารถตอบโต้ 
และแสดงความคิดเห็นแบบ Real-Time ได้ผ่าน Social Media และมีการปฏิสัมพันธ์กับผู้ส่ง
สาร หรือไปถึงข้ันที่ช่วยออกแบบเนื้อหาของผู้ส่งสารได้ 

4. Fan Content จากข้อที่ 3 เมื่อผู้รับสารมีปฏิสัมพันธ์ในระดับที่สูงขึ้น มีโอกาสที่จะกลายเป็น
ผู้ติดตาม หรือ แฟนคลับ ของโลกเนื้อหาที่สร้างขึ้น บทบาทของการเป็น Fan Content จะ
ช่วยขยายและส่งต่อเนื้อหาให้กว้างขึ้นโดยไม่ต้องร้องขอ ช่วยปกป้องและต่อยอดเนื้อหา หรือ
แม้กระทั่งท าเนื้อหาที่เกี่ยวข้องกับโลกเนื้อหาในแบบของตนเองเพ่ือช่วยขยายมุมมองของ
เรื่องได้อีกด้วย 
 

การออกแบบการเล่าเรื่อง (Narrative Design) เป็นการสร้าง World Building หรือโลกของเนื้อหา 
ซึ่งมีข้อมูลเกี่ยวกับเนื้อหาจ านวนมาก โดยผู้ส่งสารต้องออกแบบวิธีการและหาความเชื่อมโยงของแต่
ละเรื่องภายในโลกเนื้อหาเดียวกัน โดยมีวิธีการดังนี้ 

1. ก าหนด Story หรือ Goal ที่ เป็นเป้าหมายที่ต้องการจะสื่อสาร หรืออยากเห็นการ
เปลี่ยนแปลงอะไรบางอย่างในสังคม ผู้ส่งสารมองเห็นประเด็นปัญหาอะไรในสังคมที่ต้องการ
แก้ไขหรือเพ่ิมเติมให้ดีกว่าเดิม 

2. ก าหนดว่าผู้รับสารจะมีปฏิสัมพันธ์กับเรื่องเล่า มีประสบการณ์ มีส่วนร่วมกับเนื้อหาและอยาก
เปลี่ยนแปลงอะไรบางอย่างได้อย่างไร 

3. ก าหนดขั้นตอนในการวางโครงเรื่อง 
a. การเปิดเรื่องอย่างไร 
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b. การด าเนินเรื่องอย่างไร 
c. ประสบความส าเร็จอย่างไร 

โดยในการออกแบบโครงเรื่องนั้น จะประกอบด้วยเนื้อหา หรือเรื่องย่อทั้งหมดและจะน าไปสู่
เป้าหมายปลายทางอะไร โดยระหว่างการเดินทางของเรื่องนั้น จะมีประสบการณ์เฉพาะ
อะไรบ้างที่เกิดขึ้นกับผู้รับสาร โดยหัวใจส าคัญของการวางโครงเรื่อง ต้องบอกผู้รับสารด้วยว่า
จะมีปฏิสัมพันธ์กับเนื้อหานี้อย่างไร เพ่ือท าให้เกิดความรู้สึกร่วมและติดตามเนื้อหาจนจบ 
หรือกระท่ังต่อยอดเนื้อหาด้วยตนเอง 

4. ก าหนดผู้รับสารและวิเคราะห์ว่า ใครเป็น Stakeholders ผู้มีส่วนได้ส่วนเสียในประเด็นนี้บ้าง 
ใครเกี่ยวข้องบ้าง ใครได้รับผลประโยชน์ ใครจะเป็นตัวขับเคลื่อนบ้าง 

5. ก าหนดสื่อและเทคโนโลยี ที่เกี่ยวข้องกับเรื่องเล่าและประสบการณ์ที่จะเกิดขึ้นแก่ผู้รับสาร 
ท าให้เกิดการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ อภิปราย ถกเถียง ในขณะเดียวกันก็เป็นเทคโนโลยีที่จะท าให้
ผู้รับสารมีส่วนร่วม หรือว่าเกิด Action กลับมาได้ 

6. ก าหนดงบประมาณท่ีจ าเป็นต่อการขับเคลื่อนเรื่องนี้ ทั้งในระยะสั้นและระยะยาว โดยอาจจะ
มี Partnership หรือ Sponsorship ที่เก่ียวข้องหรือไม่เกี่ยวข้องกับเรื่องนี้ก็ได้  

 
นอกเหนือจากการออกแบบการเล่าเรื่อง การเข้าใจถึงประเภทของสื่อและรับรู้ถึงพฤติกรรมของผู้รับ
สารแล้ว เป้าหมายที่ผู้ส่งสารต้องค านึงถึงเพ่ือให้เกิดการเปลี่ยนแปลงอะไรบางอย่างตามหัวข้อที่วางไว้ 
จะต้องมีสิ่งที่เรียกว่า พฤติกรรมร่วม (Collective Action) ของคนในสังคมหลังจากที่ได้รับสารจาก
เราตามกระบวนการนี้ 

1. Awareness ท าให้เกิดการรับรู้เกี่ยวกับสิ่งที่เกิดขึ้น สิ่งที่ผู้ส่งสารต้องการให้มองเห็น รับรู้ว่า
เป็นปัญหาและต้องการแก้ไข โดยไม่รู้สึกว่าเป็นเรื่องที่เกินตัวและสามารถเป็นไปได้ภายใต้โลก
ของเนื้อหา เมื่อรับรู้แล้วผู้รับสารสามารถร่วมกันออกแบบขับเคลื่อนการเปลี่ยนแปลงเพ่ือให้
เกิดข้อที่ 2 

2. Experience คือ ประสบการณ์ร่ วมที่ ดึ งประสบการณ์ส่ วนบุคคลมาเชื่ อมโยงกับ
ประสบการณ์จริงของสังคม และท าอย่างไรให้ผู้รับสารอินกับเนื้อหานั้น และรู้สึกว่าเรื่องนั้น
เป็นเรื่องที่เขามีอ านาจที่จะเปลี่ยนแปลงได้ 

3. Action หลังจากมีประสบการณ์ร่วมและรู้ว่าตัวเองมีความสามารถที่จะเปลี่ยนแปลงนั้นได้ 
สิ่งต่อมาที่จะเกิดขึ้นก็คือการลงมือท า หรือพฤติกรรม ที่ต้องเริ่มจากตัวเราเองโดยอาจได้รับ
การสนับสนุนจากสื่อ และ Platform บางอย่าง ท าให้เกิดการรวมกลุ่ม เชื่อมโยงเป็น
เครือข่ายเข้ากับกลุ่มคนอ่ืน ทั้งคนที่คิดเหมือนกันและคิดต่างกัน และเมื่อหาจุดร่วมกันเจอ 
Action ก็จะน าไปสู่การเปลี่ยนแปลงในที่สุด (Change) 
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กระบวนผลิตการเล่าเรื่องข้ามสื่อทั้ง 7 ประเภท 
1. Textual Media คือสื่อที่ เน้นการเล่าเรื่องด้วยตัวหนังสือเป็นหลัก เช่น หนังสือพิมพ์ 

บทความ นิตยสาร หรือหนังสือการ์ตูนเป็นต้น โดยในการเขียน Textual Media มีพ้ืนฐานมา
จากการเขียนบทความ ผู้เขียนจ าเป็นต้องหาประเด็นที่ต้องการถ่ายทอด เนื้อหาของบทความ
ที่น่าเชื่อถือได้ และก าหนดจุดมุ่งหมายของบทความที่ต้องการให้ผู้รับสารได้รับหลังจากอ่าน
บทความ โดยสิ่งแรกที่ผู้เขียนต้องค านึงถึง คือการหาหัวขอที่จะเขียน โดยอาจมีที่มาจาก
สัมภาษณ์บุคคล การสอบถามผู้รู้ จากการส ารวจตามสถานที่จริงและพฤติกรรมที่พบเห็น 
จากข่าวรายวันหรือเหตุการณ์ที่เกิดขึ้นในปัจจุบัน จากการสรุปหรือรวบรวมเนื้อหาจาก
แหล่งข้อมูลต่างๆอาจจะเป็นหนังสือ หรือบทความอ่ืน จากวงการและสถาบันต่างๆ หรือ
เนื้อหาอ่ืนๆ และหลังจากได้เนื้อหาที่ต้องการจะสื่อสาร และก าหนดจุดประสงค์ของการเขียน
แล้ว ต้องเข้าใจพ้ืนฐานของการเขียน Textual Media ทั้ง 3 ส่วนคือ ค าน า เนื้อหา และสรุป 
โดยมีรายละเอียดดังนี้ 
ค าน า เป็นการเกริ่นและแนะน าว่าบทความนี้เกี่ยวข้องกับอะไร เป็นตัวเปิดเรื่องให้ผู้อ่าน
ติดตามและโน้มน้าวให้เกิดกระบวนการคิดบางอย่าง ที่จะน าไปสู่เนื้อหา โดยมีวิธีการเขียนค า
น าที่นิยมดังนี้คือ ค าน าที่มีประเด็นมาจากเหตุการณ์ในปัจจุบันหรือข่าวสดที่เพ่ิงเกิดขึ้น ค าน า
ที่ว่าด้วยการน าเสนอความคิดเห็นบางอย่างที่กระตุ้นให้ผู้อ่านคิดตามและกระตุ้นความอยากรู้ 
ค าน าที่ว่าด้วยการตั้งค าถามที่จะน าไปสู่การหาค าตอบในส่วนของเนื้อหาและข้อสรุป ค าน าที่
บอกความส าคัญของบทความและเนื้อหาว่าท าไมต้องติดตามอ่าน ค าน าที่ยกส่วนหนึ่งของ
สุภาษิต ค าคม หรือบทกวี เป็นต้น 
เนื้อเรื่อง เป็นส่วนที่มีความยาวมากที่สุดและประกอบไปด้วยรายละเอียดส าคัญที่ผู้เขียน
ต้องการจะถ่ายทอด โดยการเขียนเนื้อเรื่องผู้เขียนต้องเรียงล าดับเหตุการณ์ที่ต้องการจะ
สื่อสาร หาจุดเชื่อมต่อของย่อหน้าแต่ละครั้ง และไม่เขียนเนื้อหาที่วนไปมา ใช้ค าและตัวสะกด
ที่ถูกต้องตามความหมายพจนานุกรม ใช้ส านวนโวหารที่ตรงกับช่วงอายุและความสนใจของ
กลุ่มผู้อ่าน มีข้อมูลและเหตุผลสนับสนุนแนวความคิดของบทความ ตลอดจนสถิติและแหล่ง
อ้างอิงที่น่าเชื่อถือประกอบ 
สรุป ในส่วนสุดท้ายของการท า Textual Media คือการรวมรวมประเด็น และสรุปค าตอบ
ของค าถามบางอย่างที่ผู้เขียนเกริ่นเอาไว้ในค าน าและเนื้อเรื่อง อธิบายถึงจุดประสงค์ของการ
เขียนบทความและสิ่งที่ผู้อ่านได้รับ อาจมีการตั้งค าถามทิ้งท้ายไว้ โดยยังไม่มีข้อสรุปใน
บทความนี้ หรือแนะน าบทความที่เก่ียวข้องต่อไปหากผู้อ่านสนใจที่อยากรู้เพ่ิมเติมในเชิงลึก 
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2. Electronic Media คือสื่อที่เน้นการเล่าเรื่องด้วยภาพและเสียง เช่น โทรทัศน์ วิทยุ เพลง 
และหนัง โดยอาศัยศิลปะของการตัดต่อช่วยในการถ่ายถอดจินตนาการและท าให้ผู้รับสารมี
ความรู้สึกร่วมกับเนื้อหานั้นโดยในงานวิจัยนี้จะกล่าวถึง กระบวนการท าสื่อประเภทรายการ
โทรทัศน์เป็นหลัก เนื่องจากมีความสัมพันธ์กับภาพและเสียงที่เกิดขึ้นในงานสถาปัตยกรรม
มากกว่า Electronic Media จ าพวกอ่ืน โดยศิลปะของการถ่ายท าประกอบไปด้วยหลัก 3P 
(วชิระ อินทร์อุดม : 2539)  อันได้แก ่

1) Pre-Production หรือขั้นเตรียมการก่อนการถ่ายท า การเตรียมข้อมูล การก าหนด
หรือวางเค้าโครงเรื่อง การประสานงานกองถ่ายกับสถานที่ถ่ายท า ประชุมวางแผน
การผลิต การเขียนบท การจัดเตรียมวัสดุ อุปกรณ์การถ่ายท า อุปกรณ์การ
บันทึกเสียง ห้องบันทึกเสียง ห้องตัดต่อ กล้องวีดีโอถ่ายท า อุปกรณ์ประกอบฉาก 
อุปกรณ์แสง การเตรียมตัวนักแสดง ทีมงาน ทุกฝ่าย การเดินทาง อาหาร ที่พัก ฯลฯ  
หากจัดเตรียมรายละเอียดในขั้นตอนนี้ได้ดี ก็จะส่งผลให้ขั้นตอนการผลิตท าได้ง่าย
และรวดเร็วยิ่งขึ้น ขั้นเตรียมการผลิต (Pre-Production) ประกอบด้วย ดังนี้ 

i. การแสวงหาแนวคิด เป็นการหาแนวทางเรื่องราวที่ต้องการสื่อสาร โดยเริ่ม
จากการตั้งค าถามหรือท าแบบส ารวจถึงสิ่งที่ผู้ชมต้องการเห็นภายในโลก
ห้องเนื้อหานั้นๆ วิเคราะห์ข้อดีและข้อเสียของหัวข้อ รวมถึงประโยชน์ที่ผู้
รับชมจะได้รับโดยอาจใช้วิธีการหาเรื่องราวแบบเดียวกับการคิดหัวข้อ
บทความของ Textual Media หรือท าไปพร้อมกันได ้

ii. การก าหนดวัตถุประสงค์ (Objective) เมื่อได้เรื่องที่จะท าการผลิตแล้ว 
ผู้ผลิตต้องตั้งวัตถุประสงค์ของการสื่อสารเนื้อหานั้นๆ โดยคิดหวังสิ่งใดกับผู้
รับชมบ้างหรือต้องการให้เปลี่ยนแปลงทัศนคติ หรือพฤติกรรมบางอย่าง 
โดยภายใต้การท างานหนึ่งอาจมีวัตถุประสงค์ที่ต้องการบรรลุมากกว่าหนึ่ง
ข้อได ้

iii. การวิ เ ค ร าะห์ กลุ่ ม เป้ าหมาย  ( Target audience) เ มื่ อ ได้ ก าหนด
วัตถุประสงค์แล้ว ขั้นต่อไปวิเคราะห์กลุ่มเป้าหมายหรือผู้ชมว่ามีลักษณะ
อย่างไร เป็นการส ารวจและวิเคราะห์   ผู้ชมในแง่มุมต่าง ๆ เกี่ยวกับเพศ 
อายุ การศึกษา อาชีพ ความสนใจ ความต้องการ และจ านวนผู้ชม เพ่ือให้
สามารถผลิตสื่อได้ตรงความต้องการมากที่สุด 

iv. การวิเคราะห์เนื้อหา (Content analysis) เป็นกระบวนการศึกษาเนื้อหา
และข้อมูลที่เกี่ยวกับเรื่องที่จะท าการผลิตแล้วน ามาวิเคราะห์และหาข้อมูล
เพ่ิมเติมภายใต้โลกของเนื้อหานั้น ศึกษาประเด็นหลักของการสื่อสารและ
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เรื่องที่เกี่ยวข้องจากต ารา เอกสาร ผู้เชี่ยวชาญและแหล่งข้อมูลอ้างอิงที่
เชื่อถือได้อ่ืนๆ โดยท าการจัดล าดับของข้อมูลเพื่อการน าเสนอที่เหมาะสม ที่
ง่ายต่อกลุ่มเป้าหมายในการท าความเข้าใจ 

v. การเขียนบท (Script Writing) เป็นกระบวนการที่ต่อเนื่องจากการก าหนด
แนวคิดจนถึงการวิเคราะห์เนื้อหา จนได้ประเด็นหลักและประเด็นย่อยแล้ว
น ามาเขียนเป็นบท ซึ่งเป็นการก าหนดล าดับก่อนหลังของการน าเสนอภาพ
และเสียง เพ่ือให้ผู้ชมได้รับเนื้อหาสาระตามวัตถุประสงค์ที่ก าหนดไว้ โดย
ระบุลักษณะภาพและเสียงไว้ชัดเจน นอกจากนั้ นบทยังถ่ายทอด
กระบวนการในการจัดรายการออกมาเป็นตัวอักษรและเครื่องหมายต่าง ๆ 
เพ่ือสื่อความหมายให้ผู้ร่วมการผลิตรายการได้ทราบ และด าเนินการผลิต
ตามหน้าที่ของแต่ละคน 

vi. การก าหนดวัสดุ และอุปกรณ์ในการผลิตรายการ โดยที่ผู้ผลิตจะต้องทราบ
ว่าต้องใช้วัสดุอุปกรณ์ใดบ้าง ซึ่งต้องก าหนดรายละเอียดต่าง ๆ เกี่ยวกับ
วัสดุอุปกรณ์ดังกล่าว เพ่ือเป็นข้อมูลพ้ืนฐานในการจัดหาและเตรียมการ
ต่อไป 

vii. การก าหนดผู้แสดง หรือผู้ด าเนินรายการ ต้องเป็นไปตามความเหมาะสม
ของเนื้อหาและรูปแบบของรายการที่จะน าเสนอ 

viii. การจัดท างบประมาณ โดยทั่วไปจะมีการตั้งงบประมาณไว้ก่อนแล้ว แต่ใน
ขั้นนี้จะเป็นการก าหนดการใช้งบประมาณโดยละเอียด ซึ่งจะเป็นค่าใช้จ่าย
ต่าง ๆ ในการด าเนินการผลิต เช่น ค่าตอบแทนผู้รวมด าเนินการผลิต
รายการ ค่าผลิตงานกราฟิก ค่าวัสดุรายการ ค่าเบี้ยเลี้ยงเดินทาง ค่าที่พัก 
และค่าพาหนะ เป็นต้น 

2) Production หรือขั้นตอนการผลิต เป็นขั้นตอนการด าเนินการถ่ายท าตามเส้นเรื่อง
หรือบทตามสคริปต์ทีมงานผู้ผลิต ได้แก่ ผู้ก ากับ ช่างภาพ ช่างไฟ ช่างเทคนิคเสียง
ช่างศิลป์ และทีมงานจะท าการบันทึกเทปโทรทัศน์ รวมทั้งการบันทึกเสียง ตามที่
ก าหนดไว้ในสคริปต์ อาจมีการเดินทางไปถ่ายท ายังสถานที่ต่าง ๆ ทั้งในร่มและ
กลางแจ้ง มีการสัมภาษณ์ จัดฉากจัดสถานที่ภายนอกหรือในสตูดิโอ ขั้นตอนนี้อาจมี
การถ่ายท าแก้ไขหลายครั้งจนเป็นที่พอใจ (take) นอกจากนี้อาจจะเป็นต้องเก็บ
ภาพ/เสียงบรรยากาศทั่วไปภาพเฉพาะมุมเพ่ิมเติมเพ่ือใช้ในการขยายความ( insert) 
เพ่ือให้ผู้ชมได้เห็นและเข้าใจรายละเอียดมากยิ่งขึ้น โดยทั่วไปจะมีการประชุมเตรียม
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งาน และมอบหมายงานให้กับผู้เชี่ยวชาญในแต่ละด้านและนั้นคือการท างานของทีม 
โดยองค์ประกอบของขั้นการผลิต (Production) มีดังนี ้

i. ด้านบุคลากร ในการผลิตสื่อรายการวีดิทัศน์เป็นการท างานเป็นทีม 
ผู้ร่วมงานมาจากหลากหลายอาชีพที่มีพ้ืนฐานที่ต่างกัน ต้องอาศัยการ
วางแผนร่วมกันถึงประเด็นที่ต้องการถ่ายทอด ให้ความส าคัญในทุกความคิด
เห็นและมีการสรุปผลการประชุมทุกครั้งก่อนถ่ายท า 

ii. ด้านสถานที่ สถานที่ในการผลิตรายการ แบ่งออกเป็น 2 แห่ง คือ ภายใน
ห้องผลิตรายการ และภายนอกห้องผลิตรายการ ส าหรับการผลิตรายการใน
ห้องผลิตรายการ (Studio) นั้น ผู้ผลิตจะต้องเตรียมการจองห้องผลิต และ
ตัดต่อรายการล่วงหน้า ก าหนดวันเวลาที่ชัดเจน ก าหนดฉากและวัสดุ
อุปกรณ์ประกอบฉากให้เรียบร้อยตั้งแต่ขั้นตอน Pre-Production ส่วนการ
เตรียมสถานที่นอกห้องผลิตรายการ ผู้ผลิตจะต้องดูแลในเรื่ องของการ
ควบคุมแสงสว่าง ควบคุมเสียงรบกวน โดยจะต้องมีการส ารวจสถานที่จริง
ก่อนการถ่ายท า เพ่ือทราบข้อมูลเบื้องต้น และเตรียมแก้ปัญหาที่อาจจะ
เกิดข้ึนได้ เพ่ือจะได้ประหยัดเวลาในการถ่ายท า 

iii. ด้านอุปกรณ์ในการผลิตรายการ ผู้ก ากับฝ่ายเทคนิคจะเป็นผู้สั่งการเรื่องการ
เตรียมอุปกรณ์ในการผลิต เช่น กล้องวีดิทัศน์ ระบบเสียง และระบบแสง
และเครื่องบันทึกภาพ นอกจากนั้นยังจ าเป็นต้องเตรียมอุปกรณ์ส ารอง
บางอย่างให้พร้อมด้วย ทั้งนี้เพ่ือชวยแก้ปัญหาเฉพาะหน้าได้อย่างทันทวงที 

iv. ด้านผู้ด าเนินรายการ และผู้ร่วมรายการ โดยการคัดเลือกต้องดูจาก
กลุ่มเป้าหมายของรายการเป็นหลัก ทั้งช่วงอายุ และความสนใจ รวมถึง
บุคลิกของผู้ด าเนินรายการจะต้องมีความสอดคล้องกับเนื้อหาที่จะน าเสนอ 
และถ้าเป็นรายการที่เฉพาะทางจะต้องอาศัยการศึกษาเนื้อหารายการของผู้
ด าเนินรายการอย่างละเอียดก่อนเริ่มถ่ายท า 

3) Post-Production หรือขั้นตอนหลังการผลิต เป็นขั้นตอนการตัดต่อล าดับภาพ 
หรือเป็นขั้นตอนการตัดต่อเรียบเรียงภาพและเสียงเข้าไว้ด้วยกันตามสคริปต์หรือ
เนื้อหาของเรื่อง ขั้นตอนนี้จะมีการใส่กราฟิกท าเทคนิคพิเศษภาพ การแต่งภาพการ
ย้อมสี การเชื่อมต่อภาพ/ฉาก อาจมีการบันทึกเสียงในห้องบันทึกเสียงใส่เสียงพูด
ซาวน์บรรยากาศต่าง ๆ เพ่ิมเติม อ่ืน ๆ อาจมีการน าดนตรีมาประกอบเรื่องราวเพ่ือ
เพ่ิมอรรถรสในการรับชมยิ่งขึ้น ขั้นตอนนี้ส่วนใหญ่จะด าเนินการอยู่ในห้องตัดต่อแต่
มีข้อจ ากัดหลายอย่างเช่น การเพ่ิมเทคนิคพิเศษต่าง ๆ ซึ่งต้องใช้เครื่องมืออุปกรณ์ที่



  17 

ทันสมัยและซับซ้อนมากยิ่งขึ้นมีเฉพาะช่างเทคนิคท่ีเกี่ยวข้องและผู้ก ากับ ระยะเวลา
ในขั้นตอนนี้ขึ้นอยู่กับระยะเวลาของบทและการบันทึกภาพ รวมถึงความยากง่าย
และการใส่รายละเอียดต่าง ๆ เพ่ิมเติมของงานในแต่ละ THEME เช่น 3 วัน 7 วัน 
หรือมากกว่า 15 วันขึ้นไป องค์ประกอบของขั้นการหลังการผลิต (Post-
Production) มีดังนี ้

i. การล าดับภาพ หรือการตัดต่อ (Editing) เป็นการน าภาพมาตัดต่อให้เป็น
เรื่องราวตามบทวีดิทัศน์ โดยใช้เครื่องตัดต่อ หรือเครื่องคอมพิวเตอร์ โดย
การตัดต่อนี้มี 2 ลักษณะ คือ 

1. Linear Editing เป็นการตัดต่อระหว่างเครื่องเล่น/บันทึกวีดิทัศน์ 
2 เครื่อง โดยให้เครื่องหนึ่งเป็นเครื่องต้นฉบับ (Master) และอีก
เครื่องหนึ่งเป็นเครื่องบันทึก (Record) ในปัจจุบันไม่นิยมใช้แล้ว 
เนื่องจากการตัดต่อลักษณะนี้ต้องใช้ผู้ที่มีความช านาญเฉพาะด้าน 
และใช้เวลานานมาก 

2. Non-Linear Editing เป็นการติดต่อโดยใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์
เฉพาะ ซึ่งเป็นการตัดต่อที่รวดเร็วและมีข้อผิดพลาดน้อยที่สุด 

ii. การบันทึกเสียง (Sound Recording) จะกระท าหลังจากได้ด าเนินการตัด
ต่อภาพตามบทวีดิทัศน์เป็นที่เรียบร้อยแล้ว จึงท าการบันทึกเสียงดนตรี 
เสียงบรรยาย และเสียงประกอบลงไป 

iii. การฉายเพ่ือตรวจสอบ (Preview) หลังจากตัดต่อภาพ และบันทึกเสียง
เรียบร้อยแล้วจะต้องน ามาฉายเพ่ือตรวจสอบก่อนว่ามีอะไรที่จะต้อง
ปรับปรุงแก้ไขหรือไม ่

iv. ประเมินผล (Evaluation) เป็นการประเมินรายการหลังการผลิต ซึ่งมี 2 
ลักษณะ คือ 

1. ประเมินผลกระบวนการผลิต โดยจะเป็นการประเมินด้านความ
ถูกต้องของเนื้อหาคุณภาพของเทคนิคการน าเสนอ ความสมบูรณ์
ของเทคนิคการผลิต โดยผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหา ผู้เขียนบท ผู้ก ากับ
รายการ ทีมงานการผลิต และ 

2. การประเมินผลผลิต ซึ่งจะเป็นการประเมินโดยกลุ่มเป้าหมายเป็น
หลัก โดยจะประเมินในด้านของความน่าสนใจ ความเข้าใจใน
เนื้อหา และสาระท่ีน าเสนอ 
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3. การเผยแพร่ ควรมีรูปแบบที่หลากหลาย เพ่ือให้เข้าถึงเป้าหมายให้
ได้มากที่สุด เท่าที่จะท าได้ และควรเก็บข้อมูล ข้อเสนอแนะต่าง ๆ 
ของผู้ใช้ เพ่ือน ามาแก้ไขเรื่องอ่ืน ๆ ต่อไป 
 

3. Digital Media คือสื่อที่สามารถท าให้ผู้รับสารสามารถปฏิสัมพันธ์กับโลกภายนอกได้ โดยใน
งานวิจัยนี้จะกล่าวถึงเว็บไซต์ เป็น Digital Media หลัก ปัจจุบันเว็บไซต์เป็นสื่อที่มีอิทธิพล
มากในโลกของเนื้อหา เนื่องด้วยการมาถึงของระบบอินเตอร์เนตและโทรศัพท์เคลื่อนที่ ทุก
คนสามารถเข้าถึงข้อมูลดิจิตอลได้ตลอดเวลา หลากหลายแพลตฟอร์ม และทุกสถานที่ ทั้งยัง
เป็นสื่อที่เป็นตัวกลางของโลกเนื้อหาที่รวบรวมเนื้อหาอ่ืนๆไว้เป็นฐานข้อมูล ให้ผู้สนใจ
สามารถสืบค้นและติดตามได้  หลักส าคัญของการออกแบบเว็บไซต์คือการจัดการ
องค์ประกอบของข้อมูลต่างๆ ทั้งในรูปแบบตัวอักษร ภาพ และเสียง โดยค านึงถึง
กลุ่มเป้าหมายเป็นหลักและที่ความเรียบง่ายในการน าเสนอ โดยเลือกน าเสนอเฉพาะสิ่งที่
ต้องการน าเสนอจริงๆ ในรูปแบบที่หลากหลาย โดยอาจจะเป็นสีสัน กราฟิก ภาพเคลื่อนไหว
หรือตัวอักษร ที่ส าคัญจะต้องไม่ดูรกหน้าเว็บจนเกินไป เพ่ือไม่ให้เกิดความรู้สึกรกสายตา หรือ
สร้างความเบื่อหน่าย น่าร าคาญให้กับผู้ที่เข้าชมเว็บไซต์ โดยมีหลักการในการออกแบบดังนี้ 

1) ความสม่ าเสมอไม่สับสน ควรออกแบบเว็บไซต์ด้วยความสม่ าเสมอ คือจะต้องมี
รูปแบบ กราฟิก โทนสีและการตกแต่งต่างๆ ให้แต่ละหน้าบนเว็บไซต์มีความ
คล้ายคลึงกัน และเป็นแนวเดียวกันไปตลอดทั้งเว็บไซต์ ดังตัวอย่างเว็บไซต์ทั่วๆ ไปที่
จะสังเกตเห็นได้ว่าทุกหน้าของเว็บไซต์นั้น จะเน้นการตกแต่งในรูปแบบเดียวกัน
ทั้งหมด ต่างก็แค่การน าเสนอของแต่ละหน้าเท่านั้น 

2) สร้างความโดดเด่นเป็นเอกลักษณ์ การออกแบบเว็บไซต์เพ่ือให้สามารถสื่อถึง
จุดประสงค์ในการน าเสนอเว็บได้ดี จะต้องมีการสร้างความเป็นเอกลักษณ์และ
จุดเด่นให้กับเว็บไซต์ เพ่ือให้สามารถสะท้อนถึงลักษณะขององค์กรได้มากที่สุด โดย
การสร้างเอกลักษณ์ดังกล่าวนั้น อาจใช้ชุดสี รูปภาพ ตัวอักษรหรือกราฟิก 
นอกจากนี้ก็ต้องขึ้นอยู่กับว่า เป็นเว็บไซต์แบบบทางการหรือไม่ เพ่ือจะได้ออกแบบ
ได้อย่างเหมาะสมที่สุด 

3) เนื้อหาที่มีประโยชน์ เนื้อหาเป็นสิ่งที่ส าคัญที่สุดของการสร้างเว็บไซต์ เพราะสิ่งที่ท า
ให้ผู้คนเกิดความสนใจ และหมั่นติดตามเว็บไซต์เหล่านั้นอยู่เสมอ ก็คือเนื้อหาที่มี
ความสมบูรณ์และน่าสนใจ นอกจากนี้จะต้องมีการปรับปรุง พัฒนาเนื้อหาบนเว็บให้
มีความทันสมัยอยู่เสมอ รวมถึงข้อมูลต้องมีความถูกต้องที่สุด 
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4) ระบบเนวิเกชั่นที่ใช้งานง่าย ระบบเนวิเกชั่นเป็นเสมือนป้ายบอกทางเพ่ือให้ผู้ใช้งาน 
ไม่เกิดความสับสนในขณะใช้งานเว็บไซต์ ซึ่งการออกแบบเนวิเกชั่นก็จะต้องเน้นที่
ความเรียบง่าย ใช้งานสะดวก และมีความเข้าใจได้ง่าย ที่ส าคัญจะต้องมีต าแหน่งการ
วางที่สม่ าเสมอเพ่ือให้ดูเป็นแนวทางเดียวกัน ท าให้ผู้ใช้งานหรือผู้ชมรู้สึกประทับใจ 
และจดจ าเว็บไซต์ได้ง่ายขึ้น ส่วนใครที่มีการน ากราฟิกมาใช้ในระบบเนวิเกชั่น ก็
จะต้องเลือกกราฟิกท่ีสามารถสื่อความหมายได้ดีเช่นกัน 

5) ลักษณะที่น่าสนใจ หน้าตาของเว็บไซต์จะต้องมีความสัมพันธ์กับคุณภาพของ
องค์ประกอบต่างๆเช่น คุณภาพของกราฟิกที่จะต้องสมบูรณ์ การใช้สี การใช้
ตัวอักษรที่อ่านง่าย สบายตา การใช้โทนสีที่เข้ากันลักษณะหน้าตาที่น่าสนใจนั้น
ขึ้นอยู่กับความชอบของแต่ละบุคคล 

6) การใช้งานอย่างไม่จ ากัด ผู้ใช้ส่วนใหญ่สามารถเข้าถึงได้มากท่ีสุดเลือกใช้บราวเซอร์
ชนิดใดก็ได้ในการเข้าถึงเนื้อหาสามารถแสดงผลได้ทุกระบบปฏิบัติการและความ
ละเอียดหน้าจอต่างๆ กันอย่างไม่มีปัญหา 

7) คุณภาพในการออกแบบ การออกแบบและเรียบเรียงเนื้อหาอย่างรอบคอบ จะต้อง
มีการอ้างอิงแหล่งที่มาอย่างครบถ้วน เพ่ือท าให้ข้อมูลที่น าเสนอนั้นมีความน่าเชื่อถือ 

8) การอัพเดทของข้อมูล ลิงค์ข้อมูลต่างๆ จะต้องเชื่อมโยงไปหน้าที่มีอยู่จริงและ
ถูกต้อง ระบบการท างานต่าง ๆ ในเว็บไซต์ควรมีความถูกต้องแน่นอนซึ่งต้องได้รับ
การออกแบบสร้างสรรค์และตรวจสอบอยู่เสมอ ตัวอย่างเช่น ลิงค์ต่าง ๆ ในเว็บไซต์ 
ต้องตรวจสอบว่ายังสามารถลิงค์ข้อมูลได้ถูกต้องหรือไม่ เพราะเว็บไซต์อ่ืนอาจมีการ
เปลี่ยนแปลงได้ตลอดเวลา 
 

4. Social Media หรือสังคมออนไลน์ในปัจจุบันเน้นไปที่การสร้างฐานลูกค้าที่มีความชอบใน
โลกเนื้อหาเดียวกัน และต้องการพูดคุยปฏิสัมพันธ์แลกเปลี่ยนความคิดเห็นกัน ซึ่งในปัจจุบัน 
Social Media เป็นส่วนหนึ่งของการสร้างโลกเนื้อหาที่สามารถโต้ตอบกับผู้รับสารได้ทันที ทั้ง
ยังเป็นพ้ืนที่ในการชี้แจงหรือแจ้งข่าวสารต่างๆที่รวดเร็วกว่า Digital Media หรือเว็บไซต์ 
เพราะมีผู้ผลิตที่ท าให้เกิด Application ที่ท างานบนแพลตฟอร์ม Smartphone ได้ในทันที
และต้องการเพียงแค่สัญญาณ Internet เท่านั้น โดยสื่อ Social Media ในปัจจุบันที่มียอด
ผู้ใช้งานสูงคือ 

1) Facebook เป็น Social Media ที่ทรงพลังและมีผู้ใช้งานเยอะที่สุด มีลักษณะที่
อ้างอิงข้อมูลจากชีวิตจริงเช่น ชื่อ ภาพ อายุ และความชอบส่วนบุคคล ทั้งยังเป็น
แพลตฟอร์มที่คนสามารถจับกลุ่ม ตั้งกลุ่มความสนใจ ร้องเรียน วิจารน์ และชี้แจ้ง
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เหตุผลได้อย่างทันที ในโลกของเนื้อหา Facebook สามารถเพ่ิมยอดผู้ติดตามและ
กระจายเนื้อหาได้ด้วยการแบ่งปัน (Share) แก่บุคคลอื่น โดยที่ผู้ส่งสารไม่ต้องเสียค่า
ประชาสัมพันธ์ในส่วนนี้เลย Facebook ยังท าหน้าที่เปรียบเสมือนเคาท์เตอร์ประชา
สัมพันธ์ในบริษัท ที่สามารถประชาสัมพันธ์ความเคลื่อนไหว และเนื้อหาที่เกิดขึ้น 
เกิดขึ้นแล้ว และก าลังจะเกิดขึ้นในอนาคตแก่กลุ่มผู้ติดตามอีกด้วย ในปัจจุบันมีการ
ผนวกกันของ Textual Media หรือการเขียนบทความรวมกับ Facebook หรือ
แม้กระทั่งกระเชื่อมโยงกันระหว่าง Electronic Media ประเภทวีดีโอที่สามารถตัด
เป็น Hilight สั้นๆเพ่ือประชาสัมพันธ์ผ่าน Facebook และให้ลิงค์ไปติดตามในสื่อ
อ่ืนๆ หรือแม้กระทั่งคัดลอกข้อความบางส่วนที่น่าสนใจในบทความของสื่อ Digital 
Media บนเว็บเพื่อลิงค์ให้คนเชื่อมโยงกลับไปยังเว็บไซต์หลักได้ 

2) Twitter เป็น Social Media ที่มีความรวดเร็วในการสื่อสาร จ ากัดการพิมพ์หรือ
โพสต์ในข้อความสั้นๆ สื่อ Twitter ท างานต่างจาก Facebook ที่เปรียบเสมือนการ
เปรยเหตุการณ์ หรือหัวข้อที่เกิดขึ้นทันควัน หรือเป็นกระแสอยู่ในขณะนั้น โดยไม่ได้
อิงกับฐานข้อมูลอ่ืน และในแต่ละวันกระแสก็จะเปลี่ยนไปตามเหตุการณ์ที่เกิดขึ้น 
เรียกว่า #Hashtag และเนื่องจากการจ ากัดค าของการโพสแต่ละครั้ง ท าให้ได้ข้อมูล
ที่สั้น แต่สามารถกระจาย (Retweet) ได้อย่างรวดเร็วและเป็นวงกว้าง สื่อหรือดารา
บางท่าน ใช้ Twitter เป็นการประชาสัมพันธ์ผลงานหรือบอกกล่าวสั้นๆถึงสิ่งที่ก าลัง
จะเกิดขึ้น และท้ิงลิงค์ให้ เผื่อให้ผู้ที่สนใจเชื่อมโยงต่อไปยังแพลตฟอร์มอ่ืน 

3) Instagram เป็น Social Media ที่จัดอยู่ในประเภทการแบ่งปันรูปภาพและวีดีโอ
สั้นๆ ให้กับกลุ่มคนที่ติดตาม ทั้ งยังอ้างอิงจากข้อมูลจริงของบุคคลนั้นเหมือน 
Facebook แต่แตกต่างกันที่ผู้ใช้จะรู้สึกเชื่อมโยงกับผู้ที่ติดตามได้มากกว่าสื่ออ่ืนๆ 
เนื่องจากไม่ได้สนับสนุนทางด้านการแชร์ข้อความหรือบทความยาวๆเหมือน 
Facebook แต่เน้นให้เห็นถึง Lifestyle สั้นๆของบุคคลนั้น และแตกต่างจาก 
Twitter ตรงที่การเข้าถึงข้อมูลที่เผยแพร่ไปแล้วสามารถท าได้ง่ายกว่า ทั้งช่องทางใน
การติดต่อหรือ Direct Message ก็ท าได้ง่ายกว่า Facebook สื่อบางส านักเช่น
หนังสือพิมพ์ ใช้ Instagram ในการเผยแพร่ข่าวสั้นๆ และทิ้งลิงค์ให้ผู้สนใจติดตาม
อ่านข่าวได้ใน Digital Media อ่ืนๆ 

4) Youtube เป็น Social Media ที่เน้นการสื่อสารด้วยวีดีโอ ซึ่งเป็นการรวมสื่อของ
ภาพและเสียงจาก Electronic Media ให้กลายเป็นสื่อ Online ที่สามารถ Live 
หรือถ่ายทอดรายการสดได้แทนโทรทัศน์ และยังสามารถรับชมย้อนหลังได้ตามแต่
ความต้องการของผู้ติดตาม และยังส่งต่อความบันเทิง ข่าว ความรู้ สารคดี แนวคิด 
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แรงบันดาลใจ ฯลฯ ผ่านช่องต่าง ๆ แต่ละ Channel(User) ก็จะมีเอกลักษณ์
เฉพาะตัว และยังสามารถท า Playlist ในเรื่องที่เก่ียวข้องแยกออกมาได้อีกด้วย 
 

5. Interactive Media  เป็นสื่อที่มีปฏิสัมพันธ์อย่างรวดเร็วกับผู้รับสาร โดยผู้รับสารสามารถ
เลือกการผสมของเนื้อหาเองได้ตามความต้องการของตนในรูปแบบของ บททดสอบ หรือ
เกมส์ต่างๆ การออกแบบสื่อ Interactive Media นั้นต้องอาศัยการต่อยอดจากสื่อ Textual 
Media และสื่อประเภท Electronic Media โดยใช้หลักการของ Transmedia ในการสร้าง
โลกของเนื้อหา (World Building) ที่มากกว่าตัวอักษรและภาพเคลื่อนไหว ในบางโอกาสยัง
ใช้หลักการเปลี่ยน Subjective เพ่ือท าให้เกิดการถ่ายถอดมุมมองของการทดสอบในบทบาท
ที่แตกต่างจากเนื้อหาหลักด้วย การออกแบบ Interactive Media มีทั้งประเภท Online ที่
สามารถใช้แพลทฟอร์มของ Social Media หรือ Digital Media ในการเป็นสื่อกลางช่วย
กระจาย และประเภทที่เป็น Offline ผู้รับสารสามารถเลือกช่วงเวลาที่จะเข้าสู่โลกเนื้อหา 
และก าหนดเวลาเริ่มหรือหยุดได้ด้วยตัวเอง และประเภทสุดท้ายคือแบบ On Ground ใน
ลักษณะของการออกอีเว้นท์ตามงานต่างๆ ที่ผู้รับสารสามารถสัมผัสและมีปฏิสัมพันธ์กับสื่อ
ประเภทนี้ได้โดยตรง และผู้ส่งสารยังสามารถเก็บข้อมูลการเลือกต่างๆนี้ไปเป็นแนวทางการ
พัฒนาเนื้อหาอีกต่อไปได้ด้วย 
 

6. Environment Media เป็นสื่อที่ท าให้ผู้รับสารรู้สึกว่าเข้าไปอยู่ในโลกเนื้อหานั้น โดยสื่อนี้
จะอยู่รอบๆตัวเราและปัจจุบันการท าสื่อ Environmental Media ที่เป็นโลกเสมือนจริงจะ
เน้นไปที่แพลทฟอร์มมือถือที่ทุกคนล้วนมีติดตัว เป็น Application ที่เก็บข้อมูลให้ผู้ส่งสารแต่
อีกนัยยะนึงก็มีปฏิสัมพันธ์กับผู้รับสาร สามารถกระตุ้นให้ผู้รับสารเกิดพฤติกรรมบางอย่างที่
เสมือนอยู่ในโลกของเนื้อหาปฏิสัมพันธ์กับสื่อในชีวิตจริงเพราะมือถือเป็นวัตถุที่ติดตัวอยู่กับ
ผู้รับสารโดยตรง การส่งสารในลักษณะนี้จะท าให้ผู้รับสารรู้สึกว่าโลกเนื้อหานั้นอยู่ใน
ชีวิตประจ าวันของเขาจริงๆ และแพลทฟอร์มอีกประเภทหนึ่งที่สร้างโลกของ Environment 
Media อย่างชัดเจนคือสวนสนุก Theme Park หรือการจัดงาน Event ที่ต่อยอดมาจาก
เนื้อหาส่วนอ่ืน เป็นการเติมเต็มจินตนาการของผู้รับสารและจ าลองโลกเนื้อหานั้นออกมาสู่
ความเป็นจริง เช่น Disney Land หรือ Universal Studio 
 

7. Live Performance สื่อประเภทการแสดงสดมีหัวใจส าคัญอยู่ที่ประสบการณ์ร่วมของผู้รับ
สารหลายๆคน ที่มีความสนใจในเนื้อหาเดียวกัน หลักการท าสื่อประเภท Live Performance 
นั้น ผู้ส่งสารจะต้องมั่นใจว่าฐานผู้ติดตามนั้นมากพอ และมีเนื้อหามากพอที่จะส่งออกไปใน
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ลักษณะการแสดงสด ที่อาจจะแตกต่างมุมมองไปจากเนื้อหาหลัก แต่อยู่ภายใต้โลกเนื้อหา
เดียวกัน โดย Live Performance เป็นสื่อที่ต้องใช้สถานที่ จ านวนคน และระยะเวลาการจัด
งานที่แน่นอน ซึ่งแตกต่างจากสื่อชนิดอ่ืนที่ผู้รับสารสามารถรับชมเมื่อไร่ และที่ไหนก็ได้ผ่าน
แพลทฟอร์มออนไลน์ต่างๆ  

 
จากการศึกษาสื่อทั้ง 7 ประเภท เมื่อน ามารวมกับเนื้อหาทางสถาปัตยกรรมที่งานวิจัยนี้

ต้องการจะสื่อสารออกไปกับบุคคลทั่วไป เพ่ือให้เกิดความรู้และความเข้าใจเกี่ยวกับงานสถาปัตยกรรม
นั้น ไม่อาจใช้สื่อทุกประเภทในงานวิจัยชิ้นนี้ได้ เนื่องจากต้องเลือกสื่อเหมาะสมกับเนื้อหาทาง
สถาปัตยกรรม โดยสื่อประเภทที่ทรงพลังที่สุดในงานสถาปัตยกรรมคือสื่อประเภท Electronic Media 
โดยเน้นไปที่ภาพนิ่ง และภาพเคลื่อนไหวเป็นหลัก เนื่องจากงานสถาปัตยกรรมเป็นเนื้อหาที่สามารถ
เข้าถึงด้วยการรับรู้ทางสายตาเป็นหลัก การถ่ายถอดเป็นภาพและเสียงนั้นจะสื่อสารกับกลุ่มผู้รับสาร
ได้ดีที่สุด แต่ในการสร้างโลกของงานสถาปัตยกรรมนั้น ไม่อาจใช้สื่อเพียงสื่อเดียวได้ การสื่อสาร
จะต้องมีปฏิสัมพันธ์หรือผลตอบรับ (Feedback) กลับมาจากลุ่มผู้รับสารด้วย เพ่ือน าไปพัฒนาเนื้อหา
ต่อไป สื่อที่ส าคัญในการท าหน้าที่นี้คือ Social Media ที่จะช่วยเก็บข้อมูลตอบรับ และปฏิสัมพันธ์กับ
ผู้รับสารได้ดีท่ีสุด สิ่งส าคัญท่ี Social Media สามารถท าได้ดีที่สุดกับจุดประสงค์ของงานวิจัยนี้คือ การ
สื่อสารในวงกว้าง ซึ่งเคยเป็นจุดอ่อนที่สุดของการสื่อสารความรู้ทางสถาปัตยกรรม เราสามารถกด 
Share และส่งต่อข้อความหรือภาพเคลื่อนไหวสั้นๆเกี่ยวกับสิ่งที่ต้องการสื่อไปยัง Social Media และ
กระตุ้นให้เกิดความสนใจในวงกว้างได้อย่างรวดเร็วและหากผู้รับสารเกิดความสนใจที่จะรับรู้ข้อมูล
เพ่ิมเติม ก็สามารถกดเข้าไปเชื่อมต่อไปยังเนื้อหาตัวเต็มในแพลทฟอร์มอ่ืนๆได้ ดังนั้นสื่อประเภท 
Digital Media ที่ท าหน้าที่เป็นฐานข้อมูลของทุกๆสื่อ จึงเป็นสื่อต่อมาที่มีความส าคัญในการสื่อสาร
ความรู้เกี่ยวกับงานสถาปัตยกรรม นอกจากที่จะมีภาพและเสียงเคลื่อนไหวแล้ว สิ่งที่จะสนับสนุน 
Electronic Media ได้ดีที่สุดคือสื่อ Textual Media ที่ เป็นค าอธิบายเนื้อหาเพ่ิมเติม หรือบท
สัมภาษณ์ในเชิงลึก หรือจากมุมมองอ่ืนที่ไม่ปรากฏในสื่อหลัก อีกทั้งยังเป็นสื่อส าคัญที่สามารถลง
เนื้อหาที่มีความละเอียดในค าอธิบายผสมกับรูปภาพเสริมความเข้าใจให้ผู้รับสารศึกษาเพ่ิมเติมจากสื่อ
อ่ืนๆได้อีกด้วย ซึ่ง Textual Media นี้ยังถูกเก็บไว้บนแพลทฟอร์มออนไลน์ผ่านสื่อ Digital Media 
เว็บไซต์อีกด้วย โดยสื่อ 3 ประเภทที่เหลืออยู่ได้แก่ Interactive Media, Environmental Media 
และ Live Performance นั้น จากการศึกษาและวิเคราะห์ข้อดีข้อเสียแล้ว เป็นสื่อที่ใช้เวลาในการ
ผลิต และการสื่อสารจ าเป็นต้องใช้สถานที่ เวลา และการลงทุนที่มากกว่าสื่อประเภทที่เลือก และยังไม่
เหมาะกับการสื่อสารงานสถาปัตยกรรมกับบุคคลทั่วไป ที่ต้องใช้สื่อที่สามารถเข้าถึงได้ง่าย สืบค้น
ข้อมูลได้ง่าย และรวดเร็วในการมีปฏิสัมพันธ์กับผู้ส่งสาร 
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2.2. งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 
 ธาม เชื้อสถาปนศิริ. (2558) กล่าวไว้ในบทความ “เล่าเรื่องข้ามสื่อ (Transmedia : story-
telling)” จาก วารสารนิเทศศาสตร์และนวัตกรรม นิด้า ว่า “การเล่าเรื่องข้ามสื่อ คือ เทคนิคการ
เล่าเรื่องที่ใช้ประโยชน์จากการแบ่งเรื่องออกเป็น ส่วนย่อยๆ และผลิตเรื่องราวส่วนย่อยๆ นั้นน าเสนอ
ผ่านช่องทางสื่อที่แตกต่างกัน โดยที่เรื่อง ทั้งหมดนั้นต่างก็มีส่วนที่เป็นเนื้อหาสมบูรณ์ในตัวมันเอง
หรือไม่ก็ได้ และเรื่องต่างๆ สามารถน ามารวมกันเป็นเรื่องเดียวกันได้โดยผ่านประสบการณ์ผ่านสื่อ
ต่างๆ ของผู้ชมหรือผู้ใช้งานสื่อ” เราสามารถแบ่งการเล่าเนื้อหาทางสถาปัตยกรรมแบบการเล่าเรื่อง
ข้ามสื่อได้ ซึ่งเป็นสิ่งที่แปลกใหม่และท าให้เนื้อหามีความน่าสนใจมากกว่าการเล่าเรื่องสถาปัตยกรรม
แบบสารคดีและงานวิจัย ในปัจจุบันการเข้าถึงสื่อและแพลทฟอร์มที่แตกต่างกันเป็นหัวใจของการส่ง
สารที่มีประสิทธิภาพ และตรงกับกลุ่มเป้าหมายมากที่สุด การแบ่งเนื้อหาของงานสถาปัตยกรรม โดย
ยึดสื่อประเภทใดประเภทหนึ่งเป็นหลัก และหาวิธีการเล่าเรื่องในมุมมองอ่ืนผ่านสื่ออ่ืนช่วย จะท าให้
บุคคลทั่วไปเข้าใจมุมมองและเนื้อหาของงานสถาปัตยกรรมมากข้ึนกว่าเดิม   
 ฐานิดา สมุลไพร. (2548) กล่าวไว้ในวิทยาพินธ์ เรื่อง “การบริหารงานการผลิตรายการ
โทรทัศน์กรณีศึกษา: รายการบ้านและสวน” ว่า ปัจจัยที่มีผลต่อกระบวนการผลิตรายการโทรทัศน์
บ้านและสวนนั้น ประกอบไปด้วย 2 ส่วนคือปัจจัยภายใน และปัจจัยภายนอก ดังนี้ ปัจจัยภายใน 
ได้แก่ การจัดการ เทคโนโลยี และความสามารถทางด้านวิชาชีพ และปัจจัยภายนอกได้แก่ แรงกดดัน
ด้านเศรษฐกิจ เช่น คู่แข่ง หน่วยงานด้านข้อมูลข่าวสาร ผู้โมฆษณา และเจ้าของผู้ถือหุ้น ความกดดัน
ทางการเมือง และความสนใจ/ความต้องการของผู้บริโภค ซึ่งเป็นปัจจัยจาการสัมภาษณ์ผู้บริหาร
รายการบ้านและสวน ซึ่งสามารถน ามาอ้างอิงเป็นทิศทางการออกแบบรายการสถาปัตยกรรมแก่
บุคคลทั่วไปผ่านสื่อ Transmedia นี้ได้ ซึ่งนอกจากหลัก 7 ข้อในขั้นตอนของกระบวนการคิดและ
วางแผนโครงสร้างรายการแล้ว ยังต้องค านึงถึงปัจจัยที่ส่งผลต่อกระบวนการผลิตดังกล่าวด้วย คุณ
ประพันธ์ ประภาสะวัต บรรณาธิการอ านวยการและบรรณาธิการบริหาร บริษัทอัมรินทร์  พริ้นติ้ง
แอนด์พับลิชชิ่ง (2548) กล่าวไว้ในบทสัมภาษณ์ว่า รายการบ้านและสวนเกิดจากแนวคิด Cross-
Media ที่จากเดิมผลิตแต่หนังสือบ้านและสวนจนมีฐานผู้ติดตามเหนียวแน่น และมีข้อมูลที่เก็บสะสม
มากว่า 30 ปี ที่อยากจะถ่ายทอดออกไป และคิดว่าสื่อ Textual Media ไม่สามารถตอบโจทย์นั้นได้ 
และการผลิตรายการยังสามารถท าสิ่งที่นิตยสารไม่สามรถท าได้นั่นคือการเคลื่อนไหวที่มีชีวิตชีวา ไม่
น่าเบื่อและให้ความรู้เกี่ยวกับบ้านที่ผู้รับสารสามารถน าไปใช้ในชีวิตจริงได้แบบกระฉับกระเฉง คุณ
เมตตา อุทกะพันธ์ ประธานกรรมการบริหารสายธุรกิจส านักพิมพ์ กล่าวไว้ในบทสัมภาษณ์ว่า การ
ท าสื่อโทรทัศน์ต้องให้ความส าคัญกับความบันเทิงเป็นอันดับแรก เพราะนั่นคือธรรมาติของโทรทัศน์ 
ต้องดูแล้วมีความสนุกที่จะน าพาไปสู่เนื้อหาประกอบตามมา ดูเอาความสนุกหรือความรู้ก็ได้ และ
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จุดเด่นของรายการบ้านและสวนคือ เป็นรายการแรกที่เน้นไปที่เรื่องสวน ซึ่งในตอนนั้นยังไม่มีใคร
เจาะลึกในเรื่องของสวน  
 
 นางสาวจิราภรณ์ ศรีนาค และอาจารย์ดร.ขวัญฟ้า  ศรีประพันธ์. (2557). กล่าวไว้ในบทความ 
การวิเคราะห์ประเภท รูปแบบ เนื้อหาและการใช้สื่อสังคมออนไลน์ในประเทศไทย ว่า วัตถุประสงค์
การใช้สื่อสังคมออนไลน์ของผู้ใช้สื่อสังคมออนไลน์พบว่า มีความสอดคล้อง กับ ทฤษฎีการใช้สื่อเพ่ือ
ประโยชน์และความพึงพอใจ (พีระจิรโสภณ ,2541:634–635) (The Uses and Gratifications 
Theory) กล่าวคือ ในการตัดสินใจเลือกใช้ประเภทสื่อ และเนื้อหาที่ตอบสนอง ความต้องการของแต่
ละบุคคล (ผู้รับสาร)จะอาศัยพ้ืนฐานความต้องการของตัวเองเป็นหลัก ซึ่งการ ตัดสินใจเลือกรับสื่อนั้น 
ผู้รับสารจะพิจารณาในแง่ที่ว่า คนต้องการอะไรจากสื่อใด สารประเภทไหน และสารนั้นตอบสนอง
ความต้องการของตนอย่างไร และ  ประเภทของสื่อสังคมออนไลน์ที่ผู้ใช้สื่อสังคมออนไลน์เลือกใช้คือ 
สื่อสังคมออนไลน์ประเภท เครือข่ายสังคมออนไลน์เป็นประเภทที่ผู้ใช้สื่อสังคมออนไลน์ในปัจจุบันมี
การใช้มากที่สุด และสื่อที่ โดดเด่นของสื่อประเภทนี้คือ Facebook ด้วยความนิยมของการใช้ 
Facebook ที่มียอดการใช้งาน ในประเทศไทยถึง  18,202,300 คน (checkfacebook.com:20 
มีนาคม 2556) โดยกรุงเทพมหานคร เป็นเมืองที่มีผู้ ใช้  Facebook มากถึง 12 ล้านบัญชี จาก
การศึกษานี้จะเห็นความส าคัญของสื่อ Social Media ที่หากโครงสร้างของการสื่อสารทาง
สถาปัตยกรรมสามารถเจาะไปถึงผู้รับสารทาง Facebook ได้ จุดประสงค์ของวิทยานิพนธ์นี้ก็จะบรรลุ
ได้โดยที่ความเข้าใจเกี่ยวกับวิชาชีพจะกระจายไปยังบุคคลทั่วไปในจ านวนมากได้ผนวกกับการสร้าง
โลกของเนื้อหา และสื่อ Electronic Media บนแพลตฟอร์มของ Facebook ประสานกัน 
 
2.3 กรอบแนวคิดในการวิจัย 

1. ศึกษาและเก็บข้อมูลความสนใจเกี่ยวกับงานสถาปัตยกรรมในช่วงอายุ 25-40 ปี หรือบุคคลที่
อยู่ใน Generation X และ Y เนื่องจากเป็นบุคคลที่อยู่ในวัยท างาน มีก าลังซื้อและบริโภค มี
โอกาสที่จะขยายกิจการ เริ่มต้นธุรกิจใหม่ หรือพัฒนาธุรกิจเดิมของครอบครัวจากคนรุ่นก่อน 
ทั้งยังเป็นกลุ่มคนที่เข้าถึงสื่อต่างๆ ได้อย่างรวดเร็ว และเข้าใจเทคโนโลยีใหม่ๆที่พัฒนาในยุค
ปัจจุบันได้ โดยจะจัดท าสถิติจากการท าการส ารวจบริษัทสถาปนิกวิธีหาข้อมูลจากการท า
หนังสือขอข้อมูลไปยังบริษัทสถาปนิกขนาดเล็ก (5-12 คน) ขนาดกลาง (12-30 คน) และ
ขนาดใหญ่ (30 คนขึ้นไป) ถึงช่วงอายุและความสนใจของลูกค้าที่เข้ามาใช้บริการสถาปนิกใน
ปัจจุบัน ท าให้ได้ค าตอบเรื่องช่วงอายุของกลุ่มเป้าหมาย 

2. ศึกษาและสื่อสารเนื้อหางานสถาปัตยกรรมเจาะจงเฉพาะงานที่อยู่อาศัย และงาน
สถาปัตยกรรมที่เกี่ยวข้องกับพฤติกรรมพ้ืนฐานของมนุษย์เนื่องจากเป็นสถาปัตยกรรมที่อยู่
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รอบตัวเราและสามารถท าความเข้าใจได้ง่ายที่สุด “ที่อยู่อาศัย” ยังเป็นหนึ่งในปัจจัยในการ
ด ารงชีวิตอยู่อีกด้วย 

3. ศึกษากลุ่มเป้าหมายตามข้อ 4.1 และท าสรุปสถิติถึงรายได้ต่อเดือน ซึ่งส่งผลกับรูปแบบของ
งานที่ติดต่อสถาปนิกให้ท าการออกแบบ ว่ามีความสัมพันธ์ต่อประเภทของงานอย่างไรต่อ
รายได ้

4. ศึกษากลุ่มคนที่มีความสนใจในวิชาชีพสถาปัตยกรรม หรือสนใจในงานออกแบบแขนงอ่ืนๆ 
เพ่ือหาข้อมูลไปต่อยอดสิ่งที่ต้องการ 

5. ศึกษากลุ่มสถาปนิกไทยที่มีผลงานทางด้านที่อยู่อาศัย สรุปมุมมองของการออกแบบและ
ปัญหาที่เจอในปัจจุบัน สิ่งที่ต้องการสื่อสารไปยังเจ้าของโครงการหรือลูกค้า รวมไปถึงปัญหา
และความเชื่อผิดๆที่ส่งผลต่อวิชาชีพการท างานในปัจจุบันของแต่ละโครงการ 

6. ศึกษารูปแบบรายการที่ท าเพ่ือเผยแพร่ในช่องทาง Free Channel ต่างๆ อาทิ YouTube, 
Facebook และ Instagram โดยเน้นไปที่รายการที่เกี่ยวกับบ้านและที่อยู่อาศัย ทั้งใน
ประเทศและต่างประเทศ รวมถึงวิเคราะห์ข้อดีและข้อเสียของรายการนั้น 

7. สรุปโครงสร้างและเนื้อหาของรายการ อ้างอิงจากการค้นคว้าข้อมูลจากบูท “หมอบ้าน” ของ
งานสถาปนิกในปี 2019 และปี 2018 ที่จัดเป็นประจ าที่เมืองทองธานี โดยสิ่งที่จะได้รับจาก
การรวบรวมและวิเคราะห์ข้อมูล จะท าให้ทราบถึงปัญหาที่บุคคลทั่วไปเข้ามาปรึกษาสถาปนิก
โดยตรง และท าให้คัดกรองสรุปผลออกมาเป็นโครงสร้างของรายการได้ โดยในวิทยานิพนธ์นี้
จะเน้นหัวข้อหลักไปที่งานที่อยู่อาศัย 
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บทที่ 3 
กรณีศึกษาเกี่ยวกับสื่อสถาปัตยกรรม 

 

3.1. รายการบ้านและสวน (Youtube Channel/Amarin HDTV ช่อง 34) 
 

  
ภาพที่ 1 บ้านและสวน  

(https://www.baanlaesuan.com/)  

ภาพที่ 2 บ้านและสวน  
(Youtube Channel) 

 
รายการบ้านและสวน เป็นสื่อที่น าเสนองานสถาปัตยกรรม โดยเน้นเฉพาะงานบ้านพัก

อาศัย และการจัดสวน ซึ่งรูปแบบรายการ 1 ตอน จะแบ่งเป็น 2 ส่วนนี้อย่างชัดเจนและให้เวลาในการ
ออกอากาศเท่ากัน โดยปกติแล้วรายการ "บ้านและสวน"  ออกอากาศทุกวันอาทิตย์ เวลา 09.30 น. 
ทางอมรินทร์ ทีวี เอชดี ช่อง 34 และยังรวบรวมตอนที่ออกอากาศไปแล้วไว้ทีแพลตฟอร์ม Youtube 
ซึ่งผู้ชมสามารถหาชมย้อนหลังและเลือกเนื้อหาที่จะรับชมเองได้ รายการบ้านและสวน ด าเนินรายการ
ด้วยพิธีกรหลัก 2 คน ซึ่งแบ่งส่วนกันดูแลดังนี้ คือ คุณเป๊ก เปรมณัช สุวรรณานนท์ (ดาราและ
นักแสดง) ซึ่งดูแลในส่วนของการชมบ้านที่มีความน่าสนใจในแง่ของที่ตั้ง การออกแบบ และสไตล์ที่
ชัดเจน และคุณโบ ธนากร ชินกูล (ดาราและดีเจ) เป็นพิธีกรดูแลในส่วนของการพาชมสวนที่ตกแต่ง
สวยงาม และพรรณไม้ที่ใช้ในการออกแบบตลอดจนแนวคิดต่างๆ ซึ่งบ้านในส่วนแรกและสวนในส่วนที่
สองจะไมไ่ด้มาจากอาคารเดียวกัน หรือมีความเก่ียวข้องกันเลย เพราะในส่วนของการพาชมบ้าน ถ้ามี
เรื่องของสวนเข้ามาเกี่ยวข้อง คุณเป๊กจะเป็นคนอธิบายและเล่าถึงการออกแบบทั้งหมดเอง รูปแบบ
การด าเนินรายการทั้ง 2 ช่วงมีรูปแบบเดียวกันคืออาศัยพิธีกรที่มีความรู้เรื่องการออกแบบพ้ืนฐานอยู่
แล้ว และมีบุคลิกที่ช่างสังเกต ช่างซักถามประเด็นต่างๆที่พบเห็น ซึ่งมีการศึกษาบ้านที่จะเข้าไปถ่าย
ท ามาก่อนถ่ายท าจริง และเพ่ือส่งเสริมให้การถ่ายทอดเนื้อหามีมิติมากขึ้น ยังมีการพาสถาปนิก
ผู้ออกแบบบ้านและเจ้าของบ้านมานั่งสัมภาษณ์สดกันระหว่างถ่ายท าด้วย ซึ่งเนื้ อหาที่น าเสนอส่วน
ใหญ่คือแนวคิดการออกแบบ โจทย์ที่เจ้าของบ้านให้แก่สถาปนิกและวิธีการหาค าตอบของโจทย์นั้นใน
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งานสถาปัตยกรรม ในบางช่วงของการพูดคุยจะมีการยกตัวอย่างความต้องการเฉพาะบางอย่างของ
เจ้าของบ้านแต่ละคน ที่สะท้อนออกมาเป็นพ้ืนที่หรือการออกแบบที่แตกต่างกันไปในแต่ละตอน ซึ่งใช้
หลักการเดียวกันนี้กับรายการช่วงของสวนด้วยเช่นกัน ซึ่งในส่วนของสวนซึ่งเป็นรายการครึ่งหลัง จะ
เน้นไปที่สวน พรรณไม้ การออกแบบสวนและวัสดุที่ใช้ บรรยากาศที่ก่อให้เกิดสวนแต่ละสวนและ
แนวคิดการออกแบบ ซึ่งจะมีการกล่าวถึงอาคารที่ประดับสวนน้อยมาก แสดงให้เห็นถึงค าว่า “บ้าน
และสวน” ของรายการอย่างชัดเจน ซึ่งถ้าผู้ชมย้อนหลังสนใจเฉพาะเรื่องสวน ก็สามารถคาดเดาได้เลย
ว่าจะต้องเริ่มพูดถึงสวนนาทีครึ่งหลังของรายการแต่ละตอนอย่างแน่นอน  
 

  
ภาพที่ 3 พิธีกรในฝั่งบ้าน คุณเป๊ก เปรมณัช 

สุวรรณานนท์ สัมภาษณ์ผู้ออกแบบบ้าน 

ภาพที่ 4 พิธีกรในฝั่งสวน คุณโบ ธนากร ชินกูล 
สัมภาษณ์ผู้ออกแบบบ้าน 

 

จุดแข็ง (Strength) เนื่องจากรายการบ้านและสวนมีที่มาจากนิตยสารบ้านและสวน การท า
รายการบ้านและสวนจึงมีฐานแฟนคลับที่เหนียวแน่นคอยสนับสนุนอยู่แล้ว และอาศัยการด าเนิน
รูปแบบรายการที่เป็นกันเองเหมือนมีเพ่ือนมาเที่ยวชมบ้าน ท าให้บุคคลทั่วไปที่ไม่มีความรู้พ้ืนฐาน
ทางด้านการออกแบบมาก่อนสามารถรับชมได้ เนื้อหาของรายการมีการเน้นเรื่องการออกแบบ 
มุมมอง และพ้ืนที่ใช้สอยอย่างอัดแน่นตลอดช่วงของรายการ ผู้รับชมจะได้รับความรู้เกี่ยวกับงาน
สถาปัตยกรรมอย่างเต็มที่พร้อมกับได้รับรู้ถึงมุมมองจากเจ้าของและผู้ออกแบบที่เป็นส่วนของอารมณ์
และความรู้สึกหลังจากได้เข้าอาศัยในอาคาร เราจะได้รู้ว่างานที่ออกแบบไปสุดท้ายแล้วหลังจากเข้าอยู่
จะตรงกับจุดประสงค์การออกแบบของสถาปนิกหรือไม่  สิ่งนี้เป็นสิ่งที่ผู้รับชมจะได้รับประโยชน์ผ่าน
ประสบการณ์ของผู้อื่น และจุดแข็งในส่วนของสวนคือ เป็นช่วงที่พูดถึงสวนแบบจริงจัง ลงรายละเอียด
ถึงพรรณไม้ การดูแล การจัดวางองค์ประกอบของการจัดสวน ซึ่งไม่มีรายการไหนพูดถึงสวนได้
ละเอียดเท่ารายการบ้านและสวน 

จุดอ่อน (Weakness)  รายการแต่ละตอนใช้เวลาออกอากาศ 30-40 นาที ซึ่งในช่วงเวลานั้น 
ยังแบ่งเป็นช่วงของบ้าน และสวนอย่างละครึ่ง จุดนี้ท าให้รายการไม่ได้เน้นหนักไปทางใดทางหนึ่ง การ
ลงลึกรายละเอียดของบ้านก็ท าได้ในเวลาจ ากัด และสิ่งที่ยังขาดไปในรายการคือเน้นไปที่บทสัมภาษณ์
และการพูดคุยเป็นหลัก หากต้องการให้บุคคลทั่วไปเข้าใจเรื่องของพ้ืนที่มากกว่าเดิมอาจต้องใช้ 
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Diagram บ้านอย่างง่ายหรือแม้กระทั่งผังพ้ืนของบ้าน เพ่ืออธิบายแนวคิดในการออกแบบให้คนดูเห็น
ภาพมากกว่านี้ และเนื่องจากเป็นรายการที่เน้นการพูดคุยท าให้ไม่มีดนตรีประกอบระหว่างการรับชม
เลย ซึ่งในแง่ของการฟังอาจเป็นสิ่งที่ดีที่จะได้ยินบทสนทนาที่ชัดเจน แต่ในแง่ของความบันเทิงนั้นท า
ให้รายการมีความแห้งและไม่ลื่นไหลเท่าที่ควรขัดกับบทสนทนาที่น่าฟัง จุดอ่อนหนึ่งที่ส าคัญของ
รายการบ้านและสวน คือการแยกสวนและบ้านออกจากกัน ในที่นี้หมายถึงช่วงบ้านหลังนึงแต่ช่วงสวน
กลับเป็นอีกที่นึงซึ่งไม่มีความเกี่ยวข้องกันเลย ซึ่งถ้าหากสามารถหาบ้านที่มีการออกแบบสวนควบคู่กับ
อาคารและน ามาเป็นประเด็นสะท้อนกลับหากันได้จบภายในตอนเดียวกัน โดยมุ่งไปแค่บ้านหนึ่งหลัง
และสวนที่อยู่ในบ้านหลังนั้นแล้วจะท าให้คนดูเกิดความต่อเนื่องของเนื้อหา และเชื่อมโยงค าว่าบ้าน
และสวนเข้าหากันอย่างเห็นภาพได้มากกว่าเดิม ในแง่ของการท าสื่อแล้วบ้านและสวนเลือกที่จะ
เผยแพร่เนื้อหาหลังลงบน Youtube ซึ่งในส่วนนี้เองเปิดโอกาสให้ผู้ชมเข้ามาแสดงความคิดเห็นและตั้ง
ค าถามกับรายการได้ แต่เท่าที่สังเกตค าเสนอแนะเหล่านั้นไม่ได้มีการตอบโต้จากทางทีมงานบ้านและ
สวนเลย ซึ่งในปัจจุบันการมีปฏิสัมพันธ์กับกลุ่มผู้ชมเพ่ือคงไว้ซึ่งสายสัมพันธ์และการส่งข้อมูลกลับไป
หากันเป็นสิ่งที่ควรท า ไม่ว่าจะเป็นรายการใหญ่แค่ไหนควรฟังเสียงจากผู้รับชมบ้าง 

Opportunity (โอกาส) จากที่รับชมรายการบ้านและสวนแล้วเนื้อหาทั้งหมดเกี่ยวกับบ้าน
และสวนตามชื่อของรายการ แต่ยังมีโอกาสที่จะพัฒนาค าว่า “บ้าน” ให้ก้าวออกไปมากกว่าค าว่าที่อยู่
อาศัย ในอนาคตผู้คนอาจไม่ได้ต้องการบ้านเป็นแค่สถานที่พักผ่อน แต่อาจยังเป็นบ้านที่สามารถท า
ประโยชน์อย่างอ่ืนควบคู่กันไปด้วยได้ เช่น บ้าน+โฮมออฟฟิต หรือ บ้าน+ร้านค้า บ้าน+ร้านกาแฟ 
หรือบ้านรวมกับการใช้งานประเภทอ่ืนๆที่หลากหลายมากขึ้น จะท าให้คนดูมองเห็นความเป็นไปได้
ของบ้านมากกว่าแค่ที่อยู่อาศัยอย่างที่รายการได้น าเสนอ และจากจุดอ่อนทางด้านการขาดเทคโนโลยี
และสื่อที่ช่วยในการอธิบายเกี่ยวกับบ้านและสวน อาจจะเพ่ิมการน าเสนอผังอาคาร หรือภาพอาคาร 3 
มิติแบบง่ายๆ ท าให้ผู้ชมได้เข้าใจภาพรวมของภาพในมุมมองกว้างมากขึ้นกว่ามุมมองของกล้อง จะท า
ให้การรับรู้พ้ืนที่ครบรอบด้านมากขึ้น และหากมีการอธิบายโดยใช้ผังต้นไม้ประกอบด้วย จะช่วยเป็น
แนวทางการจัดสวนและพรรณไม้ที่ชัดเจนแก่ผู้ชมได้มากขึ้นอีกด้วย โอกาสในการพัฒนารายการช่วง
ของบ้านที่ยังขาดไปอีกส่วนหนึ่งคือส่วนของ ผู้รับเหมาและการก่อสร้าง หากสามารถมีช่วงที่มีบท
สัมภาษณ์ผู้รับเหมาและอธิบายถึงเรื่องการก่อสร้าง และงบประมาณได้ จะท าให้การน าเสนอครบด้าน
มากขึ้น และในแง่ของการท าสื่อที่ครบวงจรแล้ว หากทีมงานบ้านและสวนสามารถตอบกลับข้อสงสัย
ของผู้ชมที่เข้ามาคอมเม้นผ่านทางสื่อ Social Media ได้ จะท าให้ฐานผู้ชมเหนียวแน่นกว่าเดิมเพราะ
เค้าจะรู้ว่าความคิดเห็นของเค้าสามารถปรับเปลี่ยนรายการที่เค้าติดตามผู้ผลิตไม่ได้เป็นการสื่อสารทาง
เดียวอีกต่อไป 

Threat (อุปสรรค) จากโอกาสในการเพ่ิมเทคโนโลยีในการน าเสนออาจเกิดอุปสรรค
ทางด้านบุคลากรที่ต้องเพ่ิมมากขึ้น และต้องใช้บุคลากรที่เข้าใจในบ้านหลังนั้นๆในการท าภาพ 3 มิติ 



  29 

ส่งผลให้หากขาดการวางแผนการถ่ายท าที่ดี จะไม่สามารถน าเสนอได้ทุกตอนเพราะต้องใช้เวลาในการ
น าเสนอนี้เพ่ิม ซึ่งการอธิบายส่วนนี้ในรายการอาจท าให้รายการเกิดความยาวมากขึ้น และถ้ายัง
ต้องการออกอากาศในเวลาเท่าเดิมจะต้องตัดเนื้อหาเดิมบางส่วนออก หรือท าให้เนื้อหาเดิมไม่สามารถ
ลงลึกได้เท่าเดิม ซึ่งในส่วนนี้ผู้บริหารจะต้องเป็นคนตัดสินใจว่าโอกาสที่จะเพ่ิมความเข้าใจเกี่ยวกับ
พ้ืนที่และรูปทรงของอาคารนั้นคุ้มค่ากับเนื้อหาที่เสียไปหรือไม่ 

 

    
ภาพที่ 5 Textual Media ที่เป็นนิตยสารรายเดือนของบ้านและสวน 

 
บทวิเคราะห์ของการท าสื่อส าหรับ “บ้านและสวน” บ้านและสวนเริ่มจากสื่อประเภท 

Textual Media ที่เป็นนิตยสารรายเดือนมาเป็นเวลา 30 ปีก่อนที่จะตัดสินใจท ารายการเพ่ือให้เข้ากับ
ยุคสมัยของโทรทัศน์ และปรับตัวเป็นรายการออนไลน์ตามยุคสมัยของอินเตอร์เน็ตซึ่งออกอากาสทาง
ช่องอัมรินทร์ HDTV ช่อง 34 และมี Channel ในการรวบรวมตอนที่เคยออกอากาศไปแล้วอยู่ที่ 
Youtube ซึ่งมียอดคนกด Subcribe ถึง 9.28 ล้านคน(พ.ค.2563) โดยยังไม่ทิ้งสื่อประเภทนิตยสาร
เดิม และเพ่ิมเติมแพลทฟอร์มที่เป็นเว็ปไซต์ได้อย่างยอดเยี่ยม มีการใช้สื่อกลางอย่าง Facebook ที่มี
คนกดไลค์ถึง 1.54 ล้านคน(พ.ค.2563) เป็นหน้าประชาสัมพันธ์ความเคลื่อนไหวหลัก และส่งลิงค์ข้าม
สื่อ เพ่ือให้ไปติดตามบนฐานใหญ่อย่างเว็บไซต์ของบ้านและสวนอีกด้วย อีกทั้งยังสามารถสร้างฐาน
ลูกค้าจ านวนมากจนสามารถดึงเนื้อหาของบ้านและสวนออกมาสู่โลกความจริงในรูปแบบของงานแฟร์ 
ที่จัดเป็นประจ าทุกๆไตรมาศของปีตามสถานที่จัดงานต่างๆเช่น เมืองทองธานี หรือศูนย์ประชุมสิริ
กิตติ์อีกด้วย ในแง่ของศิลปะการเล่าเรื่องข้ามสื่อ บ้านและสวนถือว่าเป็นสื่อตัวอย่างที่สามารถสร้าง
โลกเนื้อหาได้ครอบคลุมสื่อหลากหลายประเภท มีฐานผู้ติดตามที่เหนียวแน่นและพร้อมสนับสนุนการ
จัดงานทุกครั้ง ต่อยอดและข้ามสื่อต่างๆได้ดีโดยไม่ทิ้งสื่อใดสื่อหนึ่งให้เสื่อมไปตามเวลา เป็นตัวอย่างที่
ดีของการสร้างแบรนด์และใช้ศิลปะของการเล่าเรื่องข้ามสื่อได้ครบถ้วน 
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3.2. Dwell (Dsign Something Channel) 

 

  
ภาพที่ 6  Dsign Something  

(https://dsignsomething.com/)  

ภาพที่ 7 Dsign Something (Youtube Channel) 

 
รายการ Dwell เป็นหนึ่งในรายการของช่อง Dsign Something บนแพลตฟอร์มของ 

Youtube ซึ่งเป็นการต่อยอดมาจากนิตยสารและเว็ปไซต์ Design Something ที่มีสื่อหลักอยู่บน 
Facebook ด้วย โดยรูปแบบของรายการจะเน้นที่บทสัมภาษณ์การออกแบบจากสถาปนิกล้วนๆ โดย
อาศัยภาพถ่ายของอาคาร ประกอบเสียงสัมภาษณ์ตลอดรายการ ความยาวของรายการ 1 ตอน มี
ตั้งแต่ 3 นาทีโดยมากสุดที่ 10 นาที ไม่มีพิธีกรด าเนินรายการ แต่จะมีคนคอยถามค าถามอยู่หลังกล้อง 
และให้สถาปนิกเป็นผู้ตอบโดยตัดแค่ค าตอบจากสถาปนิกมาใช้ในรายการเท่านั้น และขึ้นค าถามเป็น 
Text คอยคั่นแต่ละค าตอบ สิ่งที่น่าสนใจของ Dwell คือการรวบรัดประเด็นไปที่แนวคิดการออกแบบ
จากมุมมองของสถาปนิกล้วนๆ และมีการใช้ภาพ 2 มิติของผังพ้ืนอาคารประกอบการสัมภาษณ์ที่
สัมพันธ์กันด้วย ผู้รับชมจะได้รับเนื้อหาพร้อมภาพประกอบที่เป็นภาพถ่ายอาคารจริงเสมอ และในแง่
ของการท าสื่อ Dwell ยังมีเวปไซต์และบทสัมภาษณ์แบบเต็มของตอนนั้นๆรวบรวมไว้อีกด้วย ซึ่งหาก
ผู้รับชมสนใจตอนนี้หรือบ้านหลังนี้เป็นพิเศษยังสามารถเข้าไปรับชมข้อมูลด้านอ่ืนได้จากสื่ออ่ืนๆอีก
ด้วย 
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ภาพที่ 8 Textual Media ที่เป็นนิตยสารแจกฟรีของ Dsign Something 

 

จุดแข็ง (Strength) เป็นรายการที่ใช้เวลาในการรับชมน้อยถึงน้อยมาก คือแค่ 3-10 นาที ก็
สามารถเข้าใจแนวคิดการออกแบบของบ้านหนึ่งหลังได้จากปากของผู้ออกแบบเอง มีการใช้
ภาพประกอบที่เป็นผังพ้ืนและเฟอร์นิเจอร์ของบ้าน ช่วยอธิบายว่าสิ่งที่ก าลังได้รับฟังอยู่นั้ น สถาปนิก
ก าลังกล่าวถึงพ้ืนที่ไหนอย่างไร การน าเสนอด้วยภาพถ่าย 2 มิติและค่อยๆเลื่อนกล้องมองไปตามภาพ 
เปรียบเสมือนผู้ชมได้ไปยืนอยู่ตรงนั้นและถูกบังคับให้มองตามมุมมองที่ผู้สื่อสารต้องการน าเสนอ การ
จัดล าดับของข้อมูลในการรับรู้จึงเป็นไปอย่างมีประสิทธิภาพและกระชับที่สุด ถ้าบางตอนจะมีการใช้
กล้องที่ถ่ายภาพเคลื่อนไหวอยู่บ้างแต่จะเป็นกล้องที่ตั้งอยู่นิ่งๆให้อาคารหยุดนิ่ง และสิ่งที่เคลื่อนไหว
คือผู้คนที่เข้ามาใช้อาคารหรือร่มเงาที่เปลี่ยนไปตามเวลา ข้อดีของการน าเสนอแบบนี้คือเราจะ
มองเห็นมุมของอาคารในการใช้งานจริงที่มีการเคลื่อนไหว และเกิดการรับรู้แบบตรงไปตรงมาต่อมุม
นั้นๆอย่างเจาะจง 

 

  
ภาพที่ 9 รูปแบบรายการสัมภาษณ์สถาปนิก และมีภาพ 2 มิติประกอบค าอธิบายที่สัมพันธ์กัน 
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จุดอ่อน (Weakness)  เนื่องจากเป็นการน าเสนอแบบกระชับและรวดเร็วโดยการสัมภาษณ์
สถาปนิกเพียงคนเดียว โลกของเนื้อหาที่เกิดขึ้นอาจเป็นแค่มุมมองของผู้ออกแบบเพียงคนเดียวเท่านั้น 
ผู้รับชมจะไม่ได้มุมมองและความรู้สึกของผู้ใช้อาคารจริงแต่จะสื่อสารชัดเจนแค่แนวคิดการออกแบบ 
และการออกอากาศแค่ 3-10 นาที ยังเป็นจุดอ่อนที่ท าให้เนื้อหานั้นอัดแน่น แทบไม่มีเวลาให้ผู้ชมได้
พักหายใจหรือย่อยข้อมูลที่ได้รับมาเลย แต่การย่อยข้อมูลอาจเกิดขึ้นได้เมื่อเกิดการรับชมซ้ าๆ ซึ่งไม่ใช่
เรื่องยากเพราะเนื้อหา 1 ตอนนั้นสั้น แต่สิ่งที่สังเกตได้ชัดจริงๆคือความเป็นทางการของการถ่ายท า 
และการสัมภาษณ์จากสถาปนิกจะใช้ค าศัพท์ที่ค่อนข้างต้องมีพ้ืนฐานความเข้าใจในงานสถาปนิกอยู่
บ้างถึงจะเข้าใจ โดยจุดนี้อาจเป็นจุดประสงค์ของรายการที่ต้องการสื่อสารไปยังกลุ่มเป้าหมายหลักคือ
สถาปนิกและผู้มีพ้ืนฐานความรู้เกี่ยวกับงานออกแบบมากกว่าบุคคลทั่วไป 

Opportunity (โอกาส) จากที่รับชมรายการ Dwell แล้วเล็งเห็นโอกาสในการแทรกมุมมอง
ของเจ้าของโครงการเข้าไปบ้าง เพราะรายการมีจุดได้เปรียบในการน าเสนอที่ไม่ต้องอาศัยพิธีกรในการ
คอยถามค าถามอยู่แล้ว ท าให้รายการด าเนินไปอย่างรวดเร็วและรวบรัด แต่หากได้มุมมองการ
สัมภาษณ์จากบุคคลอ่ืนนอกจากสถาปนิกจะท าให้การรับรู้เกี่ยวกับอาคารไม่ใช่ภาษาที่สื่อสารเฉพาะ
กับสถาปนิก แต่จะท าให้บุคคลทั่วไปเข้าใจถึงความรู้สึกของผู้ใช้อาคารด้วย หรือหากสามารถมี
ภาพเคลื่อนไหวที่เป็นกล้องนิ่งๆแต่เคลื่อนไปตามแต่ละส่วนของบ้านเปรียบเสมือนคนเดินได้ จะท าให้
เห็นภาพของอาคารที่สถาปนิกต้องการสื่อชัดเจนขึ้น 

Threat (อุปสรรค) อุปสรรคส าคัญส าหรับ Dwell คือวิธีการด าเนินรายการที่เป็นเส้นตรง
เส้นเดียวจากการสัมภาษณ์สถาปนิก ท าให้การสื่อสารไม่ครอบคลุมรอบด้านและหลากหลายมุมมอง
รวมถึงรายการที่สั้น 3-10 นาที อาจเป็นอุปสรรคที่ท าให้ไม่สามารถใส่เนื้อหาที่มีความละเอียดและ
อาศัยการอธิบายเข้าไปได้หมด การท าความเข้าใจกับบุคคลทั่วไปภายในเวลาจ ากัดนั้นจึงเป็นอุปสรรค
ที่ท าให้รายการมีกลุ่มผู้ติดตามน้อยกว่าบ้านและสวน 

 

   
ภาพที่ 10 Facebook Page ท าหน้าที่เป็นเหมือนประชาสัมพันธ์ Update ข่าวสาร 

ซึ่งหากผู้ติดตามสนใจกดเขา้ไปดจูะลิงค์ไปท่ีหน้า Website หลักของ Dsign Something 
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บทวิเคราะห์ของการท าสื่อส าหรับ “Dsign Something” Dsign Something เริ่มต้นจาก
สื่อประเภท Textual Media ที่เป็นบทความเกี่ยวกับสถาปัตยกรรมก่อน แต่แตกต่างจากบ้านและ
สวนตรงที่ Dsign Sometthing เริ่มเผยแพร่ในยุคที่ Internet และ Facebook พัฒนาจนอยู่ตัวแล้ว 
ดังนั้นบทความส่วนใหญ่จึงมีแพลตฟอร์มหลักที่เว็บไซต์หลักของตัวเอง และมีการคัดส่วนส าคัญไป
ประชาสัมพันธ์บน Facebook ซึ่ งมียอดคนกดไลค์ถึง  211,767 คน (พ .ค .2563) ซึ่ งหากผู้ ใช้  
Facebook สนใจบทความไหนก็สามารถจกดเข้าไปอ่านบทความตัวเต็มต่อในเว็บไซต์ ซึ่งรวบรวม
บทความอ่ืนๆไว้ด้วย อาทิเช่น บทความที่สัมพันธ์กับรายการ Dwell ทาง Channel Youtube หรือ
บทสัมภาษณ์สถาปนิกเกี่ยวกับงานออกแบบที่เพ่ิงสร้างเสร็จและมีความน่าสนใจ ในจุดนี้เป็นการช่วย
ประชาสัมพันธ์งานออกแบบให้กับบุคคลทั่วไปหรือแม้กระทั่งคนในวงการรับรู้ด้วย ซึ่งบทความที่
ออกมาไม่จ ากัดประเภทของงานสถาปัตยกรรมเพียงแต่เป็นงานที่มีการออกแบบน่าสนใจ ดังนั้น
อิทธิพลที่งานสถาปัตยกรรมกับสื่อที่ช่วยประชาสัมพันธ์จึงมีความสนับสนุนซึ่งกันและกันอยู่ เมื่อคน
เข้าใจการออกแบบและแนวคิดจากสถาปนิกมากขึ้น คนก็เปิดใจและเข้าไปใช้บริการสถาปนิกให้
ผลิตผลงานดีๆมากขึ้น ทางเพจก็ไปตามสัมภาษณ์ผู้ออกแบบวนกลับมาสร้างเนื้อหาได้มากขึ้นอีก 
นับว่าสื่อส าหรับงานสถาปัตยกรรมส าคัญไม่แพ้กับตัวงานเลย จากความนิยมของบทความ Textual 
Media บนแพลตฟอร์มดังกล่าวท าให้ Dsign Something พัฒนาเป็น Electronic Media รายการ 
Dwell เป็นตอนสั้นๆเพื่อเปิดให้กลุ่มคนที่ไม่ถนัดเรื่องการอ่านสามารถเข้าถึงงานสถาปัตยกรรมได้มาก
ขึ้น ซึ่งในส่วนนี้ Dsign Something สามารถสร้างโลกของเนื้อหาบทอินเตอร์เน็ตได้ครบวงจร เหลือ
เพียงแต่รวบรวมฐานผู้ติดตามและสร้างสื่อประเภท Interactive Media และงานแฟร์อย่างบ้านและ
สวนเท่านั้น และในส่วนของนิตยสาร Dsign Something ยังมีสื่อประเภท Free Copy คือนิตยสาร
แจกฟรีที่เขียนบทความเกี่ยวกับงานออกแบบโดยตรงแจกตามแหล่งต่างๆอีกด้วย โดยเป้าหมายหลัก
ของ Dsign Something เน้นไปที่กลุ่มผู้ออกแบบและคนในวงการออกแบบเป็นหลักดังนั้นเนื้อหาที่
แสดงจะมีความเฉพาะทางบางอย่างที่ต้องการพ้ืนฐานความเข้าใจอยู่บ้างก่อนรับชม 
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3.3. Gapthanavate (Youtube Channel/Facebook Page) 

 

 
 

ภาพที่ 11 Gapthanavate (Youtube Channel) 

 
ภาพที่ 12 Gapthanavate ใน Facebook Page 

(https://www.facebook.com/gapthanavate/) 

 

 ธนเวทย์ สิริวัฒน์ธนกุล หรือ แก๊ป ผู้ก่อตั้ง Channel Gapthanavate ทาง Youtube 
Channel จบการศึกษา สาขาการออกแบบอุตสาหกรรม คณะสถาปัตยกรรมศาสตร์  จุฬาลงกรณ์
มหาวิทยาลัย และเคยมีผลงานการแสดงละคร และละครเวทีด้วย โดยช่อง Gapthanavate นี้ท างาน
ร่วมกับแพลทฟอร์ม Facebook Page ในชื่อเดียวกันนี้ และมีสื่อที่เกี่ยวข้องกับงานสถาปัตยกรรม 2 
รายการคือ 1.รายการ Design Fund. ที่เป็นรายการพาชมงานสถาปัตยกรรมโดยเฉพาะ มีรูปแบบ
การด าเนินรายการโดยพิธีกรคนเดียว คือ คุณแก๊ป เจ้าของรายการ โดยมีรูปแบบรายการลักษณะผสม
ระหว่างการถือกล้องตัวเดียวตามถ่ายพิธีกรและแขกรับเชิญซึ่งในรายการนี้คือสถาปนิกผู้ออกแบบ 
และมีการสัมภาษณ์โดยพิธีกรจะถามถึงวิธีการออกแบบส่วนต่างๆของบ้าน แนวคิด ความต้องการของ
เจ้าของโครงการ และวิธีการก่อสร้าง ซึ่งสถาปนิกจะเป็นผู้ให้รายละเอียดในส่วนดังกล่าว แต่จะมีการ
สอดแทรกความเห็นและการอธิบายจากพิธีกรเข้าไปด้วยเพ่ือให้ผู้ชมสามารถเข้าใจสิ่งที่สถาป นิก
สื่อสารได้ดียิ่งขึ้น การพาชมงานสถาปัตยกรรมจะเริ่มจากทางเข้าพาเข้าไปจนถึงส่วนที่ลึกที่สุดของ
อาคารนั้นๆเป็นล าดับ คล้ายกับว่าจะสื่อสารให้คนดูเข้าใจถึงมิติของการเข้าถึงในงานสถาปัตยกรรม
และแต่ละพ้ืนที่ก็จะมีการถามเพ่ือให้สถาปนิกได้อธิบายแนวคิดการออกแบบของตน โดยในแต่ละตอน
จะกล่าวถึงงานสถาปัตยกรรมเพียงสถานที่เดียวมีความยาวตั้งแต่ 20-30 นาที และมีเสียงเพลงซึ่ง
บรรเลงด้วยเปียนโนเป็นพ้ืนหลังของการสัมภาษณ์อยู่เสมอท าให้บรรยากาศในการพูดคุยไม่อึดอัดและ
เค้นค าตอบจนเกินไป และนอกจากบ้าน ยังมีการพาชมคอนโดและห้องสมุดในรายการนี้อีกด้วย  
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2.รายการแอบบอก-ออกแบบ เป็นรายการที่ 2 ของช่อง Gapthanavate ซึ่งจะพูดถึงการอัพเดทงาน
ดีไซน์ใหม่ๆทั่วโลก ไม่ว่าจะเป็นงานสถาปัตยกรรม แฟชั่น กราฟิก ศิลปะ หรืองานอ่ืนๆที่น่าสนใจทั่ว
โลก โดยรูปแบบรายการจะเป็นการตั้งเก้าอ้ี 1 ตัวพร้อมกล้องที่ตั้งนิ่งและพิธีกรมานั่งเล่าพร้อม
ภาพประกอบของงาน โดยเป็นรายการที่ฟังง่ายและมีความยาวต่อตอน 3-6 นาที ใช้เวลาในการรับชม
ไม่มาก โดย 1 ตอนจะพูดถึงงาน 1 งาน โดยเริ่มจากแนวคิดการออกแบบ ความน่าสนใจที่เลือกมา
น าเสนอ และผลกระทบของงานนั้นๆกับบริบทที่เกี่ยวข้อง เช่นความเป็นอยู่ สภาพสังคม การใช้งาน
หรือวิถีชีวิตบางอย่าง 

จุดแข็ง (Strength) ส าหรับรายการ Design Fund จุดแข็งคือการที่มีพิธีกรที่มีภาพลักษณ์ดี
และมีความรู้พ้ืนฐานเกี่ยวกับงานสถาปัตยกรรมเป็นคนพาชม และคอยถามค าถามที่ถามแทนคนดู 
พยายามท าความเข้าใจว่าคนดูไม่มีความรู้เกี่ยวกับงานสถาปัตยกรรมมากนัก และหากสถาปนิกเล่าถึง
การออกแบบหรือใช้ค าศัพท์ที่ค่อนข้างเฉพาะ พิธีกรจะคั่นและอธิบายตรงส่วนนั้นโดยไม่ปล่อยผ่าน
และคิดว่าคนดูจะเข้าใจสิ่งที่พูดทั้งหมด การด าเนินรายการแบบเข้าถึงง่ายคือไม่ซับซ้อน ค่อยๆอธิบาย
การออกแบบตั้งแต่ทางเข้า ประตูหน้า เรื่อยไปจนถึงพ้ืนที่ลึกท่ีสุด ท าให้ผู้ชมเข้าใจสภาพของบ้านและ
การเข้าถึงได้ง่าย พิธีกรมีการตั้งค าถามรอเอาไว้เพ่ือที่จะดึงให้สถาปนิกผู้ออกแบบอธิบายสิ่งที่ตนคิด
ออกมาให้มากที่สุด ทั้งในแง่ของแนวคิดและวิธีการก่อสร้างโดยสังเขป และส าหรับรายการแอบบอก-
ออกแบบ จุดแข็งคือเป็นรายการที่รับชมสะดวก มีความยาวต่อตอนเพียงแค่ 3-6 นาที ผู้ชมสามารถ
รับชมได้โดยไม่ต้องเสียเวลาในการท ากิจวัตรอย่างอ่ืนมากนัก และอาจรับชมผ่าน Smart Phone 
ระหว่างการเดินทางโดยรถสาธารณะได้โดยง่าย เพราะเป็นเหมือนรายการคั่นกิจวัตรเท่านั้น และด้วย
ขอบเขตของรายการที่ขยายกว้างกว่าแค่งานสถาปัตยกรรม ท าให้ผู้ชมเข้าใจโลกของการออกแบบได้
กว้างขึ้น และยังครอบคลุมเนื้อหาที่น่าสนใจทั่วโลกด้วย 
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ภาพที่ 13 รายการ Design Fund รูปแบบการพา
ชมงานสถาปัตยกรรมและสัมภาษณ์เจ้าของและ

ผู้ออกแบบ 

ภาพที่ 14 รายการแอบบอกออกแบบ รูปแบบ
รายการนั่งเล่าเรื่องพร้อมภาพประกอบ 

 
 
จุดอ่อน (Weakness)  ส าหรับรายการ Design Fund จุดอ่อนคือการด าเนินรายการที่ค่อย

เป็นค่อยไป อธิบายรายละเอียดตั้งแต่หน้าประตูไปจนถึงห้องที่เข้าถึงยากที่สุด ท าให้ใช้เวลาต่อตอน 
30-40 นาที และมีเนื้อหาวนอยู่ในงานสถาปัตยกรรมนั้นเพียงอย่างเดียว ประกอบกับรูปแบบการ
อธิบายเน้นไปที่การสัมภาษณ์ การตอบค าถามของผู้ออกแบบและภาพประกอบสถานที่จริง ยังขาด
ภาพกราฟิกการอธิบายท าให้ผู้ชมไม่เข้าใจพ้ืนที่โดยรวมทั้งหมด ซึ่งการสัมภาษณ์สถาปนิกนั้นมีจุดอ่อน
อยู่ที่ต้องอาศัยพ้ืนฐานความเข้าใจในงานสถาปัตยกรรมบ้าง ถึงจะสามารถเข้าใจสิ่งที่สถาปนิกสื่อสาร
ออกมาได้หมด และในบางครั้งพิธีกรยังเพ่ิมความเห็นส่วนตัวเข้าไปในการสัมภาษณ์ซึ่งเกิดการชี้น า
ผู้ชมให้เข้าใจตามซึ่งความหมายของงานอาจไม่ได้เป็นตามนั้นทั้งหมดได้ และการใช้ดนตรีประกอบเป็น
สิ่งที่ดีแต่หากเป็นเพลงบรรเลงเปียนโน กับตอนที่การสัมภาษณ์ยังไม่ถึงจุดที่ดึงดูดความสนใจมากท า
ให้รายการมีความเนือยและผู้ชมอาจเปลี่ยนช่องรายการได้ ในการอธิบายงานสถาปัตยกรรมเป็น
มุมมองของผู้ออกแบบเพียงอย่างเดียว ยังขาดมุมมองของเจ้าของบ้านและผู้ใช้อาคาร  ส าหรับรายการ
แอบบอก-ออกแบบ จุดอ่อนคือการนั่งและเล่าถึงงานสถาปัตยกรรมทั่วโลกที่เป็นการน าข้อมูลจากภาพ 
และเว็ปไซต์มาอธิบายเป็นหลัก การอธิบายโดยอาศัยการตีความและความรู้สึกส่วนตัวท าให้บาง
ประเด็นไม่เกิดการคล้อยตามและคิดต่างได้ ทั้งงานนั้นๆพิธีกรยังไม่ได้เดินทางไปสัมผัสด้วยตนเอง
ความหนักแน่นของเนื้อหาจึงไม่เท่ากับรายการ Design Fund และผู้ชมจะเกิดค าถามในมุมนั้นได้ ซึ่ง
เกิดเหตุการณ์ที่มีคอมเม้นเข้ามาแย้งข้อมูลที่น าเสนอในบางตอนของแอบบอก-ออกแบบด้วย  

Opportunity (โอกาส) ส าหรับรายการ Design Fund โอกาสในการพัฒนารูปแบบรายการ
ต้องใช้กราฟิกในการน าเสนอ ให้บุคคลทั่วไปเข้าใจในแต่ละพ้ืนที่ของอาคาร ลดการใส่ความรู้สึกและ
ความเห็นส่วนตัวของพิธีกรโดยอาจเพ่ิมการสัมภาษณ์ในมุมมองของเจ้าของโครงการหรือผู้ใช้อาคาร
เพ่ิมเติม เนื่องจากปัจจุบันเป็นมุมมองของผู้ออกแบบและพิธีกรที่เป็นผู้ออกแบบเหมือนกันเพียงด้าน
เดียว หากต้องการให้โลกของเนื้อหามีความครอบคลุมต้องมีความเห็นจากผู้ใช้อาคารด้วย ในการ
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น าเสนออาจใช้เพลงที่กระตุ้นความสนใจและตื่นตัวขึ้นแทนที่เพลงบรรเลงเปียนโนที่อาจท าให้รายการ
เนือยและไม่น่าสนใจเท่าที่ควร และหากท าให้การด าเนินรายการกระชับได้มากกว่านี้ รายการต่อตอน
อาจสั้นลงและการรับชมจบทั้งตอนจะสะดวกมากขึ้นส าหรับผู้ชม ส าหรับรายการแอบบอก -ออกแบบ 
หากเป็นงานที่ไม่ได้เดินทางไปรับชมด้วยตัวเองอาจอาศัยการอ้างอิงจากแหล่งวิจารณ์ที่น่าเชื่อถือได้มา
ช่วยแทนการออกความคิดเห็นส่วนตัว โดยท าหน้าที่เป็นสื่อกลางการรับชมให้กับคนดูแทน ในจุดนี้จะ
ท าให้ข้อมูลมีความแม่นย ามากขึ้นและลดความเสี่ยงจากการเอาตัวเองเป็นศูนย์กลางของการอธิบาย
ลง และหากมีช่องทางที่สามารถสอบถามความคิดเห็นของผู้ชมและทิศทางของเนื้อหาการน าเสนอได้
มากกว่านี้ จะสามารถวิเคราะห์เนื้อหาที่น่าสนใจและตรงกลุ่มเป้าหมายได้กว่าเดิม 

Threat (อุปสรรค) ส าหรับรายการ Design Fund อุปสรรคส าคัญที่ท าให้จ านวนตอนไม่
เยอะเท่ากับแอบบอก-ออกแบบ คือต้องอาศัยการสัมภาษณ์สถาปนิก และการขอคิวถ่ายท าอาคาร
นั้นๆ ซึ่งใช้เวลา และการด าเนินรายการที่เล่ารายละเอียดยืดเยื้อเกินไปท าให้ตอนนึงมีความยาวมาก 
และเป็นภาระกับผู้ชมรายการ หากเปลี่ยนวิธีการตัดต่อหรือท าให้รายการกระชับขึ้นกว่านี้ การรับชม
จนจบและได้ยอด View จะท าได้มากกว่าเดิม และส าหรับรายการแอบบอก-ออกแบบ อุปสรรคต่อ
การพัฒนาอยู่ที่การหาเนื้อหาที่น่าสนใจจริงๆมาน าเสนอผู้ชม ซึ่งการหาเนื้อหาที่น่าสนใจส าหรับคน
ไทย หรือเนื้อหาที่ก าลังเป็นที่นิยมอยู่ในปัจจุบันเป็นเรื่องที่ต้องท าการวิเคราะห์และเก็บข้อมูลอย่างสูง 
แต่หากท าได้และคัดเลือกเนื้อหาที่เป็นกระแสโดนใจกลุ่มผู้ติดตามได้ จะเกิดยอดผู้ชมและการแสดง
ความคิดเห็นมากกว่านี้ 

บทวิเคราะห์ของการท าสื่อส าหรับ “Gapthanavate” Gapthanavate เริ่มต้นการท าสื่อ
เกี่ยวกับงานสถาปัตยกรรมด้วย Channel ทาง Youtube ซึ่งเป็น Electronic Media ซึ่งแต่เดิมเคย
ท างานกับรายการบ้านและสวนและได้แยกตัวออกมาท ารายการของตนเองโดยมีฐานนิยมบางส่วน
ติดตามมาจากบ้านและสวน หลังจากสื่อทาง Youtube มีความนิยมและมีคนกด Subscribe 45,200 
คน(พ .ค .2563)  จึงเริ่มเปิด Facebook Page ที่ เน้นไปทางด้านการเขียนบทความที่สนับสนุน 
Channel ที่ 2 ของตนเองคือรายการ แอบบอก-ออกแบบ ซึ่งเนื้อหามีความสัมพันธ์กันหากใครไม่
สะดวกในการรับชมรายการก็สามารถมาอ่านบทวิเคราะห์ได้ใน Facebook Page ซึ่งมีคนกดไลค์ 
4,811 คน(พ.ค.2563) โดยในช่วงหลังมานี้เน้นรายการ แอบบอก-ออกแบบ มากกว่ารายการ Design 
Fund ซึ่งถือว่ารูปแบบการด าเนินรายการแบบบ้านและสวนแต่ใช้มุมมองของตนเองนั้นเป็นที่ยอมรับ
ของฐานผู้ชมได้ดี  
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3.4 BoomTharis (Youtube Channel) 
 

 

 
 

ภาพที่ 15 BoomTharis (Youtube Channel) 

 

ภาพที่ 16 BoomTharis ใน Facebook Page 

(https://www.facebook.com/BoomTharis/) 
 

 
 BoomTharis หรือ บูม ธริศร ธรณวิกรัย เรียนจบจากคณะบริหารธุรกิจจากจุฬาลงกรณ์
มหาวิทยาลัย ก่อนที่จะมาเป็น BoomTharis คุณบูมเคยเป็นเป็นพิธีกรด้านอสังหาริมทรัพย์มาก่อน
ของรายการ Think of Living (Youtube Channel) รายการพาไปชมโครงการอสังหาริมทรัพย์ทั่ว
ประเทศ เพ่ือรีวิวตั้งแต่พ้ืนที่ท าเล วัสดุ การอยู่อาศัย ไปจนถึงราคาซื้อขาย ซึ่งคุณบูมด าเนินรายการคู่
กับมิสเตอร์โอ๋ โดยคุณบูมท างานร่วมกับ Think of Living เป็นเวลา 5-6 ปี ก่อนที่จะแยกตัวออกมา
จาก Think of Living และเปิดช่อง BoomTharis เป็นการรีวิวไลฟ์สไตล์ของตัวเอง แต่ช่วงแรกยังมี
ผู้ติดตามไม่เยอะมากจนกระทั่งได้ท าคลิปชื่อ “พาชมห้อง 191 ล้าน! ของตึกมหานคร Ritz-Carlton 
Residences Bangkok (MahaNakhon King Power)” ซึ่งคลิปนี้เป็นคลิปแรกที่มียอดผู้ชมเกิน 1 
ล้านคน ซึ่งปัจจุบุน BoomTharis มีคนกด Subscribe ถึง 1.02 ล้านคน และโดยเฉพาะรายการ 
“เรื่องบ้าน-เรื่องคอนโด” เป็นรายการรีวีวบ้านในโครงการและคอนโดระดับ 100 ล้านขึ้นไป มีคนดู
เฉลี่ยในแต่ละคลิปเกิน 5 แสนคน รายการ “เรื่องบ้าน-เรื่องคอนโด” เน้นการพาชมงานสถาปัตยกรรม
ประเภทอสังหาริมทรัย์ ซึ่งค าว่า “อสังหาริมทรัพย์” มีความหมายทางพจนานุกรมว่า “ทรัพย์ที่น าไป
ไม่ได้ คือ ทรัพย์ที่ติดกับที่” โดยในความหมายนี้เราจะหมายถึงบ้านและห้องในคอนโด ที่มีการซื้อมา
และสามารถขายต่อได้และยึดติดอยู่กับที่ดิน รายการ “เรื่องบ้าน-เรื่องคอนโด” มีกลุ่มเป้าหมายหลัก
อยู่ที่กลุ่มคนที่สนใจงานสถาปัตยกรรมที่มีราคาสูงเกิน 100 ล้าน และบุคคลทั่วไปที่แม้ไม่ได้มีก าลัง
ทรัพย์แต่สนใจวิถีชีวิตที่แตกต่างไปจากตนเอง รูปแบบรายการเป็นการด าเนินรายการโดยคุณบูม และ
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มีกล้องติดตามถ่าย 1 ตัว โดยมีลักษณะคือพูดกับคนดูเปรียบเสมือนให้คนดูเดินตามไปดูห้องหรือบ้าน
ดังกล่าวกับตัวเอง ซึ่ งมีความยาวต่อตอน 20-30 นาที โดยเริ่มพาชมเหมือนคนที่จะมาซื้อ
อสังหาริมทรัพย์ดังกล่าว คือเริ่มตั้งแต่ให้รายละเอียดโครงการ ท าเลที่ตั้ง ขนาดห้อง/บ้าน การเข้าถึง 
ลักษณะของโครงการ การวางผัง จ านวนห้อง ราคา และวัสดุ ซึ่งอธิบายในส่วนของการออกแบบและ
วัสดุแทรกไประหว่างรายการโดยอ้างอิงจากข้อมูลจริงที่ได้จากเจ้าของโครงการและหาข้อมูลเพ่ิมเติม
ก่อนถ่ายท าด้วย โดยจุดน่าสนใจในการท ารายการอยู่ที่การตั้งชื่อตอนให้เกิดค าถามแก่คนดูโดยอาศัย
ตัวเลขที่น่าตกใจกระตุ้นความอยากรู้ เช่น “หลังละ 240 ล้าน! หมู่บ้านจัดสรรที่แพงที่สุดของแสน
สิริ! | บ้านแสนสิริ พัฒนาการ” ซึ่งคนที่อ่านมาเจอก็จะเกิดค าถามว่า บ้านหลังละ 240 ล้านเป็น
อย่างไร การตกแต่งเป็นแบบไหนถึงท าให้ตั้งราคานั้นได้ การออกแบบและจัดสรรพ้ืนที่เป็นอย่างไร ซึ่ง
ค าถามเหล่านี้จะเป็นตัวกระตุ้นให้คนดูสามารถรับชมคลิปที่มีความยาวถึง 30 นาทีจนจบได้อย่างไม่
รู้ตัว  

จุดแข็ง (Strength) รายการ “เรื่องบ้าน-เรื่องคอนโด” มีจุดแข็งอยู่ที่การตั้งค าถามตั้งแต่ชื่อ
ตอน และการพูดเปิดรายการที่กระตุ้นความอยากรู้และน่าค้นหา ซึ่งเป็นลักษณะเฉพาะของคนไทย 
ท าให้การรับชมรายการจนจบ 30 นาทีเป็นเรื่องที่เกิดชึ้นทุกครั้งที่รับชมบวกกับประสบการณ์ของการ
เป็นพิธีกรช่อง Think of Living มาก่อน ท าให้คุณบูมจับจุดวิธีการน าเสนอและล าดับการพูดได้อย่าง
น่าสนใจและลื่นไหล อะไรควรพูดก่อน อะไรควรจะบอกว่าส าคัญ และอะไรที่เป็นจุดเด่นของโครงการ
นั้นๆ และนอกเหนือจากเรื่องของอสังหาริมทรัพย์ คุณบูมยังน าเสนอแนวคิดการออกแบบแต่ละ
โครงการ วัสดุที่ใช้พร้อมเหตุผลทางการออกแบบและเหตุผลทางการตลาด ลงลึกไปจนถึงแหล่งที่มา
ขององค์ประกอบแต่ละอย่างเช่น ยี่ห้อก็อกน้ า ชื่อหินอ่อน ชื่อต้นไม้ รูปแบบการตกแต่ง ชื่อดีไซน์เนอร์
ที่ตกแต่งและดีไซน์เนอร์ต้นแบบของการตกแต่งห้อง ยี่ห้อโคมไฟ ยี่ห้องสุขภัณฑ์และเครื่องครัว ซึ่ง
รายละเอียดเหล่านี้เมื่อเอ่ยชื่อแบรนด์ต่างๆออกมาท าให้ผู้ชมค่อยๆคลี่คลายความเข้าใจถึงราคาที่ตั้ง
ค าถามไว้ที่ต้นคลิป ซึ่งวิธีการด าเนินรายการที่ผสมระหว่างงานสถาปัตยกรรมและธุรกิจนี้เองเป็น
จุดเด่นที่ส าคัญของรายการ “เรื่องบ้าน-เรื่องคอนโด” 

 

  
ภาพที่ 17 รูปแบบรายการอธิบายการออกแบบและการตกแต่ง 
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จุดอ่อน (Weakness)  ส าหรับรายการ “เรื่องบ้าน-เรื่องคอนโด” อยู่ที่รูปแบบของการ
ด าเนินรายการที่เป็น Pattern ซ้ าๆกันในแต่ละตอน การเปิดรายการ การตั้งค าถาม การพาชม การ
คลี่คลาย และการสรุป ซึ่งหากไม่นับความน่าสนใจของราคาแล้ว การด าเนินรายการที่มี Pattern เดิม
ซ้ าๆ เสี่ยงกับความเบื่อหน่อยของกลุ่มผู้รับชม 

Opportunity (โอกาส) โอกาสในการพัฒนารายการ “เรื่องบ้าน-เรื่องคอนโด” นั้นอยู่ที่การ
เปลี่ยนแปลงรูปแบบการน าเสนอบ้างในบางตอนเพ่ือให้เกิดความหลากหลายในการรับชม และเพ่ือให้
ฐานผู้ชมที่ติดตามประจ าได้มีความแตกต่างในการรับชมบ้าง จะท าให้เกิดการรับชมที่ต่อเนื่องและ
ใฝ่หาการน าเสนอแบบใหม่ๆเสมอ 

Threat (อุปสรรค) ส าคัญส าหรับรายการ “เรื่องบา้น-เรื่องคอนโด” อยู่ที่ข้อมูลที่น ามาเสนอ
หรือโครงการที่ได้รับการถ่ายท าจะมีขอบเขตเกิดขึ้นเมื่อมีโครงการมาว่าจ้างให้ท ารีวิวเพ่ือให้ช่วยขาย
โครงการ การคัดเลือกงานมาน าเสนอจะโดนตีกรอบ 

บทวิเคราะห์ของการท าสื่อส าหรับ “Boomtharis” คุณบูมเริ่มต้นการท าสื่อเกี่ยวกับ
สถาปัตยกรรมประเภทอสังหาริมทรัพย์ตั้งแต่ก่อตั้งช่อง Think of Living ซึ่งเป็นการเริ่มต้นท าสื่อ
ประเภท Electronic Media อย่างเดียวและไม่ได้มีสื่ออ่ืนที่ช่วยเผยแพร่รายการ แม้จะมี Facebook 
Page “BoomTharis” อยู่ แต่ไม่ได้ใช้เพ่ือเป็นการประชาสัมพันธ์รายการนี้เป็นหลักแต่จะเน้นไป
ทางด้านรายการอ่ืนที่เป็น Lifestyle ในช่องของ BoomTharis แทน แต่แม้จะมีสื่อหลักเพียงสื่อเดียว
แต่การที่มีฐานคนดูและคนกด Subscribe เยอะหลักล้านคนเป็นตัวพิสูจน์ว่าการท าคอนเทนต์และการ
ตั้งค าถามของชื่อตอนและรูปแบบการด าเนินรายการท าให้คนสนใจติดตามได้เหมือนกัน ซึ่งรายการ 
“เรื่องบ้าน-เรื่องคอนโด” หากมองเผินๆอาจเหมือนรายการรีวิวคอนโด-บ้านธรรมดา แต่ถ้าคนดูตั้งใจ
ฟังจะพบว่ามีการแทรกรายละเอียดของการออกแบบ ภาษาท่ีใช้ในงานสถาปัตยกรรม ลงลึกไปถึงยี่ห้อ
ของอุปกรณ์ และชุดเฟอร์นิเจอร์ต่างๆ รวมถึงเหตุผลของการออกแบบแต่ละส่วนด้วย ซึ่งในส่วนนี้ทาง
รายการได้เน้นย้ าทุกตอนเป็นประเด็นหลักที่น าเสนอร่วมกับความหรูหราและ Lifestyle บุคคลทั่วไป
ที่เป็นผู้ติดตามประจ าจะได้รับความรู้ทางด้านอสังหาริมทรัพย์ การท าการตลาด และที่ส าคัญที่สุดคือ
แนวคิดการออกแบบ สถาปนิกและผู้ออกแบบยังได้รับความรู้การออกแบบโครงการระดับ 100 ล้าน 
ที่ปกติเป็นความลับของบริษัทภายในเวลา 30 นาทีนี้อีกด้วย ซึ่งจะเห็นได้อย่างชัดเจนว่าการท าสื่อ
แบบนี้เปิดโอกาสให้คนที่ไม่ได้มีก าลังทรัพย์เข้าใจถึงการออกแบบงานระดับ 100 ล้าน และน าความรู้
บางอย่างไปประยุกต์ให้เข้ากับบริบทของตน หรือน าไปออกแบบโดยใส่องค์ประกอบบางอย่างที่มี
ความคล้ายคลึงกันในงานที่มีงบประมาณจ ากัดให้มีความรู้สึกคุ่มค่าเกินกว่างบประมาณที่ใช้ไป 
 

3.5. Think of Living (Youtube Channel/Website/Facebook) 
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ภาพที่ 18 Think of Living (Youtube Channel) 

 

ภาพที่ 19 Think of Living ใน Facebook Page 

(https://www.facebook.com/ThinkOfLiving/) 
 

 หากล่าวถึงสื่อที่มีอิทธิพลในวงการอสังหาริมทรัพย์แล้ว “Think of Living” เป็นสื่อที่ทรง
พลังและมีอิทธิพลต่อการตัดสินใจซื้อบ้านและคอนโดที่อยู่ในโครงการเป็นอย่างมาก มีกลุ่มเป้าหมายที่
ชัดเจนคือผู้ที่สนใจลงทุนในงานประเภทอสังหาริมทรัพย์ทั้งอยู่อาศัยเอง และตกแต่งเพ่ือเช่าเก็งก าไร 
ด้วยความที่ประกอบไปด้วยสื่อหลายแพลทฟอร์ม โดยเริ่มต้นจาก สื่อทาง Youtube Channel ที่มี
รายการประจ าอยู่คือ “คิดเรื่องอยู่” ซึ่งเป็นรายการรีวิวคอนโดและบ้าน โดยเน้นไปที่โครงการ
อสังหาริมทรัยพ์ไม่จ ากัดราคาซื้อขาย และท าเลที่ตั้ง ซึ่งรายการนี้ใช้เวลาในการรับชมเฉลี่ยตอนละ 30 
นาที ประกอบไปด้วยพิธีกร 2 คนพาชมโครงการตั้งแต่ท าเลที่ตั้ง การเดินทางเข้าถึงโครงการ ทั้งทาง
รถยนต์ส่วนตัวและระบบขนส่งสาธารณูปโภค ทางเข้า ป้อมยาม พ้ืนที่ส่วนกลาง สวนส่วนกลาง ที่จอด
รถ และเข้าไปถึงบ้านหรือห้องพักโดยละเอียด อธิบายถึงการตกแต่งที่มาพร้อมกับการซื้อขาย การ
จัดสรรพ้ืนที่ภายในห้องในรูปแบบต่างๆ น าเสนอไอเดียการตกแต่งและการจัดวางเฟอร์นิเจอร์ พร้อม
ทั้งพาไปชมห้องตัวอย่างและตัวอย่างการตกแต่งที่ส าเร็จแล้วประกอบกับมีผังห้องประเภทต่างๆ
ประกอบการบรรยายเสมอ โดยโครงการส่วนมากที่น ามารีวิวจะเป็นโครงการที่ก าลังขาย และก าลัง
ก่อสร้างหรือมีโครงการที่จะสร้างในอนาคตแต่มีห้องตัวอย่างให้สามารถรีวิวได้ โดยมีผู้รับชมเฉลี่ยต่อ
คลิปอยู่ท่ี 50,000 คน  

  
ภาพที่ 20 รูปแบบรายการ “คิดเรื่องอยู่” ด าเนินรายการด้วยพิธีกร 2 คน และมุมกล้องที่ทันสมัย 
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รายการที่ 2 คือรายการ “Living Idea” ซึ่งเนื้อหาของรายการเน้นไปที่การให้ไอเดียการแต่ง

บ้านและคอนโด หรือข้อมูลประกอบอาคารต่างๆที่มีประโยชน์กว้างๆ อาทิ “ทวงคืนพ้ืนที่ระเบียง
จาก…คอมฯแอร์กันเถอะ!”, “ต่อเติมบ้านอย่างไรให้ถูกกฏหมาย”, “วิธีดูแปลนห้อง” เป็นต้น ซึ่ง
รูปแบบการด าเนินรายการจะใช้พิธีกรคนเดียว และใช้เวลาเฉลี่ยต่อตอนไม่เกิน 10 นาทีเพ่ือตอบ
ค าถามต้นรายการโดยมีทั้งกราฟิกประกอบค าบรรยาย หรือพาไปชมสถานที่จริงที่มีการแก้ไขปัญหา
ดังกล่าวแล้ว ซึ่งมีความสะดวกในการรับชมและค้นหาด้วยระยะเวลาที่ไม่มากและการตั้งชื่อตอนที่เน้น
ไปที่ปัญหาโดยตรง กลุ่มเป้าหมายของรายการนี้เป็นบุคคลทั่วไปที่สนใจการออกแบบแต่ไม่มีพ้ืนฐาน 
หรือกลุ่มคนที่มีปัญหาเก่ียวกับบ้านและต้องการหาค าตอบ 

 

  
ภาพที่ 21 รูปแบบรายการ “Living Idea” ด าเนินรายการด้วยพิธีกรคนเดียวพร้อมกราฟิกประกอบ

อย่างง่าย 

 
รายการที่ 3 คือรายการ “THINK’s Update” ซึ่งเนื้อหาของรายการเน้นไปที่การน าเสนอ

ข้อมูลเกี่ยวกับโครงการอสังหาริมทรัพย์แบบย่อๆ ภายในเวลาเฉลี่ยไม่เกิน 5 นาทีต่อตอน ซึ่งเน้นไปที่
โครงการสร้างเสร็จแล้วหรือเพ่ิงสร้างเสร็จไม่นาน สิ่งที่พิเศษกว่ารายการ “คิดเรื่องอยู่” คือจะมีการ
อัพเดทราคาปัจจุบันพร้อมโปรโมชั่นส่วนลดของโครงการนั้นๆมาน าเสนอด้วย นอกจากนั้นยังใช้เป็น
ช่องทางในการประชาสัมพันธ์กิจกรรมต่างๆของ Think of Living เช่นงาน Living Expo ประจ าปีที่
ก าลังจะเกิดข้ึน ซึ่งเป็นการต่อยอดของโลกเนื้อหา Electronic Media สู่การจัดงาน Event ที่รวบรวม
ฐานผู้ชมเข้าสู่งานที่ประกอบไปด้วยส่วนลดของคอนโด และบ้านจัดสรรแบรนด์ต่างๆที่เคยน าเสนอมา
อยู่ในงาน ซึ่งเป็นการน าโลกเนื้อหาสู่ความเป็นจริงที่จับต้องได้เป็นอย่างดี และนอกจากรายการทาง 
Youtube แล้ว Think of Living ยังมีแพลทฟอร์มสนับสนุนอ่ืนๆอีกคือ website และ Facebook 
Page ที่เป็นการท างานข้ามสื่อกันได้อย่างดี 
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ภาพที่ 22  Website ของ Think of Living (https://thinkofliving.com/) 

 
จุดแข็ง (Strength) สื่อ “Think of Living” มีจุดแข็งอยู่ที่วัตถุประสงค์ของสื่อที่ชัดเจนโดย

เน้นไปที่งานสถาปัตยกรรมประเภทอสังหาริมทรัพย์ทั้งขนาดเล็กและขนาดใหญ่ เน้นการให้ข้อมูลที่
ครบรอบด้านก่อนที่ผู้รับชมจะลงทุน ข้อมูลประกอบการตัดสินใจและการน าเสนอที่เข้าใจง่ายและเห็น
ภาพชัดเจน รวมถึงมุมกล้องที่ใช้ในการถ่ายท าแสดงให้เห็นข้อมูลทั้งหมดของโครงการทั้งท าเลที่ตั้ง 
บริเวณข้างเคียง การเข้าถึง แนวคิดการออกแบบโครงการทั้งในภาพรวมและตัวอาคารหรือตัวห้อง 
รวมถึงอธิบายวัสดุหลักที่ใช้ในโครงการและอุปกรณ์ประกอบห้องได้อย่างชัดเจน มีการใช้ผังพ้ืนและ
กราฟิกประกอบการอธิบายที่ชัดเจน ท าให้สามารถเปรียบเทียบระหว่างตอนถึงข้อดีข้อเสียของ
โครงการส่งผลให้การตัดสินใจซื้อแม่นย าและตรงกับจุดประสงค์ที่สุด จุดแข็งอีกจุดของ Think of 
Living คือการท าสื่อที่ครอบคลุมทุกแพลทฟอร์มคือ Social Media, Electronic Media ซึ่งส่งผลให้
เกิด Live Performance ประเภทงาน Event ได้ส าเร็จ พิธีกรในแต่ละตอนมีการศึกษาเนื้อหาของ
โครงการนั้นๆอย่างครบถ้วนและน าเสนอด้วยบุคลที่น่ารับชม 
 จุดอ่อน (Weakness)  ของสื่อ “Think of Living” โดยจะกล่าวไปที่รายการ “คิดเรื่องอยู่” 
ทาง Youtube Channel คือการรับชมที่ใช้ระยะเวลานานถึง 30 นาที โดยการตั้งหัวข้อตอนไม่ดึงดูด
ให้เกิดการรับชม และการอธิบายของพิธีกรมีความไม่กระชับในบางตอนท าให้ไม่เกิดความน่าติดตาม  

Opportunity (โอกาส) ในกรพัฒนาสื่อ “Think of Living” คือการพัฒนารูปแบบรายการ
ให้มีความน่าสนใจและไม่จ าเจมากขึ้น เนื่องจากรายการ “คิดเรื่องอยู่” เป็นรายการที่มีถึง 500 E.P. 
(มิ.ย.2563) ควรที่จะเปลี่ยนหรือพัฒนารูปแบบรายการบางช่วงให้มีความแปลกใหม่ต่อการรับชม ซึ่ง
อาจรวมไปถึงการสัมภาษณ์แนวคิดการออกแบบจากสถาปนิกหรือผู้ออกแบบโดยตรง หรือสัมภาษณ์
คนที่เข้ามาอยู่แล้วให้เห็นถึงข้อดีที่เกิดขึ้นจริงจากโครงการจะท าให้มีมุมมองที่หลากหลายมากขึ้นจาก
ตัวละครที่แตกต่างกัน   
 Threat (อุปสรรค) ส าคัญส าหรับสื่อ “Think of Living” คือต้องระวังเรื่องการขายที่หนัก
เกินไป หรือเชียร์โครงการใดโครงการหนึ่งมากเกินไปซึ่งอาจมาจากความชอบส่วนตัวของพิธีกร หรือ
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ได้รับข้อจ ากัดมาจากโครงการให้น าเสนอตามที่ต้องการจนท าให้ขาดรายละเอียดข้อเท็จจริงที่เกี่ยวกับ
โครงการ หากโครงการไหนมีข้อเสียควรที่ท าหน้าที่ของสื่อในการเตือนผู้รับชมรายการอย่างมีชั้นเชิง
ด้วย 

บทวิเคราะห์ของการท าสื่อส าหรับ “Think of Living” เริ่มต้นจากการรีวิวคอนโดและ
บ้านจัดสรร มุ่งเน้นไปที่การอธิบายรายละเอียดของอสังหาริมทรัพย์นั้นๆเพ่ือประกอบการตัดสินใจ
ของผู้รับชม ในอีกแง่ยังอธิบายถึงแนวคิดและคุณค่าของการออกแบบที่ส่งผลให้เกิดมูลค่าที่แตกต่าง
กัน ซึ่งต่อยอดจนเกิดเป็นเว็ปไซต์ที่รวบรวมอสังหาริมทรัพย์ประเภทบ้านและคอนโดที่มีราคาขาย
หลากหลายตามก าลังทรัพย์ของผู้ชม ท าหน้าที่เป็นประชาสัมพันธ์โครงการใหม่ๆที่น่าสนใจและอธิบาย
ลักษณะประกอบโครงการได้ดีจนเกิดฐานผู้ชมที่มียอด Subscribe ทาง Youtube Channel 159,000 
คน และมีผู้รับชมต่อตอนเฉลี่ย 50,000 คน และสามารถรวบรวมฐานผู้ติดตามจนเกิดเป็นงาน Living 
Expo ที่รวบรวมการขายของอสังหาริมทรัพย์รวมกันได้ ในแง่ของศิลปะการข้ามสื่อแล้วถือว่า Think 
of Living สามารถน าเสนอเรื่องราวที่มีกลุ่มเป้าหมายชัดเจนจนเกิดการต่อยอดของเนื้อหาสู่โลกความ
เป็นจริงได้อย่างยอดเยี่ยม ซึ่งในสื่อแต่ละแพลทฟอร์มนั้นมีความชัดเจนในตัวเองและยังสามารถส่งลิงค์
ข้ามสื่อกันได้อย่างดีเยี่ยม กล่าวคือ สื่อ Youtube สามารถประชาสัมพันธ์งานประเภท Live 
Performance Living Expo ได้ และสื่อเว็ปไซต์สามารถรวบรวมข้อมูลที่รีวิวใน Youtube จัดเป็น
ข้อมูลสนับสนุน Textual Media ที่อธิบายรายละเอียดของโครงการเพ่ิมเติมจากในคลิปได้อย่าง
ครบถ้วน ถือเป็นการต่อยอดของแต่ละสื่อที่สัมพันธ์กันได้อย่างดี ในส่วนของ Social Media ยังมี 
Facebook ที่ค่อยเก็บข้อมูล Feedback ตอบโต้น าไปพัฒนารายการต่างๆได้อีกด้วย 
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3.6. คุยกับลงุช่าง (Youtube Channel) 
 

  

ภาพที่ 23 คุยกับลุงช่าง (Youtube Channel) 

 

ภาพที่ 24 คุยกับลุงช่าง 
(http://www.talk2lungchang.com/category/hom

e-maintenance/) 

 
 คุยกับลุงช่าง คือ สื่อที่น าเสนอเรื่องเกี่ยวกับปัญหาในบ้าน เน้นหลักไปที่ปัญหาการก่อสร้าง
หรือปัญหาที่เกิดขึ้นกับบ้านหลังสร้างเสร็จ โดยมีแพลตฟอร์มที่สัมพันธ์กันได้แก่ Youtube Channel, 
Facebook Page และ Website http://www.talk2lungchang.com/ ซึ่งน าเสนอเนื้อหาเดียวกัน
กับ Youtube แต่เป็นในลักษณะของ Textual Media บทความประกอบภาพ โดยกลุ่มเป้าหมายหลัก
ของ “คุยกับลุงช่าง” คือบุคคลทั่วไปที่ไม่มีความรู้เกี่ยวกับงานสถาปัตยกรรม แต่มีปัญหาเกี่ยวกับการ
ก่อสร้าง การออกแบบ หรือการแก้ไขงาน ซึ่ง “คุยกับลุงช่าง” จะท าการเก็บข้อมูล Feedback ปัญหา
จาก comment ในสื่อ Youtube มาท าเป็นรายการน าเสนอโดยแต่ละตอนมีความยาว 6-12 นาที 
โดยความยาวของตอนขึ้นอยู่กับเนื้อหาที่น าเสนอ รูปแบบรายการ “คุยกับลุงช่าง” ใน Youtube 
Channel ด าเนินรายการโดยพิธีกรคนเดียวซึ่งเรียกตัวเองว่า “ลุงช่าง” โดยการเปิดรายการจะ
น าเสนอหัวข้อประจ าตอนว่าตอนนี้จะพูดถึงเรื่องอะไร ซึ่งเป็นปัญหาที่พบบ่อย หรือเข้ากับสถานการณ์
ที่เกิดขึ้นในปัจจุบัน อาทิ “อิฐมอญ กับ อิฐมวลเบา เลือกใช้อะไรดี”, “โรงรถ พื้นโรงรถ ต้องลงเสาเข็ม
หรือไม่”, “จะเททับพ้ืนเดิมหรือยกพ้ืนดี ต้องดูอะไรบ้าง?” เป็นต้น โดยจุดประสงค์หลักในการ
น าเสนอคือต้องการให้บุคคลทั่วไปมีความรู้พื้นฐานเกี่ยวกับหัวข้อนั้นๆ ไม่ใช่เพื่อน าไปปฏิบัติเอง แต่ให้
รู้เท่าทันผู้รับเหมา ช่างก่อสร้าง สถาปนิก หรือวิศวกร ซึ่งในแต่ละตอนจะมีการย้ าเสมอว่า น าเสนอ
เพ่ือเป็นข้อมูลให้ทราบและใช้ตรวจสอบงานเบื้องต้นได้ แต่ถ้าต้องการการค านวนหรือการออกแบบที่
ลึกกว่านี้ต้องปรึกษาผู้เชี่ยวชาญ คือสถาปนิก และวิศวกร  รูปแบบการด าเนินรายการหลังจากเปิด
หัวข้อแล้ว คือพิธีกรลุงช่างจะนั่งเล่าที่มาของปัญหา การแก้ปัญหาและข้อควรระวังโดยเป็นการถ่ายท า
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อยู่ในห้องและเปลี่ยนพ้ืนหลังให้เข้ากับหัวข้อ มีการใช้รูปถ่ายที่สัมพันธ์กับการอธิบายท าให้เข้าใจได้
โดยง่าย โดยบางตอนใช้การอธิบายผ่านการเขียนกระดานเหมือนการสอนพิเศษตามสถาบันต่างๆด้วย 
 

  
ภาพที่ 25 ตัวอย่างรูปแบบรายการพร้อมพ้ืน

หลังที่สัมพันธ์กับเนื้อหา 

ภาพที่ 26 การอธิบายพร้อมการเขียนกระดาน
ประกอบ 

 

จุดแข็ง (Strength)  รายการ “คุยกับลุงช่าง” มีจุดแข็งอยู่ที่รูปแบบรายการเริ่มต้นด้วย
ปัญหาที่พบบ่อย หรือค าถามที่มีผู้ถามเข้ามาเยอะ และต้องการให้ลุงช่างท าคลิปอธิบาย ซึ่งการมี
ปฏิสัมพันธ์กับผู้ชมโดยให้ผู้ชมมีส่วนร่วมในการผลิตเนื้อหาได้นั้นส่งผลให้ผู้ชมรู้สึกเป็นส่วนหนึ่งของ
รายการและให้การสนับสนุนติดตามตลอด การด าเนินรายการแบบเรียบง่าย ไม่มีมุมกล้องที่ซับซ้อน
มุ่งเน้นไปที่การตอบค าถามและการแก้ปัญหาอย่างเดียวท าให้การรับชมสะดวกและตอบโจทย์ของผู้ชม
ได้อย่างดี สามารถเข้าถึงเนื้อหาและประเด็นได้อย่างมีประสิทธิภาพและมีการน าเสนอด้วยการเขียน
กระดานอธิบายและภาพประกอบ ท าให้ผู้รับชมเห็นภาพของปัญหานั้นๆ ลักษณะของผู้ด าเนินรายการ
คือลุงช่างนั้นเป็นผู้รับเหมาและวิศวกรท าให้เนื้อหาที่เกี่ยวข้องกับการก่อสร้างและวัสดุมีฐานข้อมูล
สนับสนุนจากประสบการณ์ตรง น าเสนอการแก้ปัญหาได้ตรงจุดไม่อ้อมค้อมไปเรื่องอ่ืน ส่งผลให้
รายการมีความยาวพอเหมาะส าหรับรับชมจนจบตอนได้และมี Feedback จากผู้ชมที่ดี โดยวัดได้จาก
คอมเม้นของผู้ชมใน Youtube ที่แสดงความคิดเห็นว่าข้อมูลที่น าเสนอนั้นตรงประเด็นและสามารถ
น าไปใช้ได้ทันท ี

จุดอ่อน (Weakness)  ส าหรับรายการ “คุยกับลุงช่าง” คือกราฟิกและการน าเสนอที่
พ้ืนฐานโดยมุ่งเป้าไปที่บุคลทั่วไปและเนื้อหาของรายการเป็นหลัก ท าให้ขาดความสวยงามและ
องค์ประกอบที่น่ารับชม และจากการวิเคราะห์ผลตอบรับทางคอมเม้นท์ในแต่ละรายการพบว่า 
จุดอ่อนส าคัญในการน าเสนอคือความถูกต้องของเนื้อหาในบางตอนนั้นยังมีผู้รับชมแสดงความคิดเห็น
แย้งและบอกว่าการน าเสนอของลุงช่างยังมีประเด็นที่ไม่ถูกต้องอยู่ ซึ่งหากใช้เวลาในการท าเนื้อหาแต่
ละตอนมากกว่านี้จะสามารถท าให้จุดอ่อนนี้หายไปได้ เนื่องด้วยบุคลิกของลุงช่างที่มีอายุ ส่งผลให้จับ
กลุ่มผู้รับชมได้แคบและเฉพาะทางกล่าวคือเป็นทั้งจุดแข็งและจุดอ่อนในเรื่องเดียวกัน บวกกับรูปแบบ
รายการที่ไม่ทันสมัยท าให้ไม่สามารถจับกลุ่มผู้รับชมรุ่นใหม่และสถาปนิกนักออกแบบได้ 
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Opportunity (โอกาส) ส าหรับรายการ “คุยกับลุงช่าง” โอกาสในการพัฒนารายการคือ
การเปลี่ยนกราฟิกการน าเสนอของรายการ และมุมกล้องที่ทันสมัยมากขึ้นซึ่งต้องใช้ผู้เชี่ยวชาญใน
สาขาการถ่ายท าและตัดต่อเพ่ิมมากข้ึน โดยการพัฒนานี้จะท าให้ลุงช่างสามารถจับกลุ่มผู้ชมได้มากขึ้น
จากเดิมท่ีมีแค่บุคคลทั่วไปที่มีอายุ 40 ปีขึ้นไป ให้สามารถจับกลุ่มผู้ชมรุ่นใหม่และนักออกแบบได้ การ
น าเสนออาจใช้การถ่ายท าจากสถานที่จริงและปัญหาที่เกิดขึ้นหน้างานโดยอาจขอความร่วมมือและ
ข้อมูลหน้างานจริงจากผู้รับเหมาและสถาปนิกที่เคยท างานด้วยช่วยส่งข้อมูลให้ ซึ่งจะท าให้การ
แก้ปัญหาชัดเจนและจับต้องได้มากขึ้นกว่าการบอกเล่าผ่านรูปที่ค้นหาจาก Internet  

Threat (อุปสรรค) ส าคัญส าหรับรายการ “คุยกับลุงช่าง” คือความทันสมัยของรายการ ที่
ใช้องค์ประกอบหลายอย่างในการท าให้เกิดขึ้น ทั้งรูปแบบการน าเสนอ มุมกล้อง การแต่งกาย และ
กราฟิกประกอบรายการ ซึ่งปัจจัยเหล่านี้ล้วนต้องอาศัยการลงทุนและบุคคลที่มีความสามารถเฉพาะ
ทาง การปรับเปลี่ยนรูปแบบให้สามารถเจาะกลุ่มผู้ชมมากข้ึนท าให้ต้องเพ่ิมการลงทุนเพ่ิมมากขึ้นด้วย 

บทวิเคราะห์ของการท าสื่อส าหรับ “คุยกับลุงช่าง” สื่อคุยกับลุงช่างเริ่มต้นการท าสื่อ
เกี่ยวกับงานก่อสร้างและปัญหาเกี่ยวกับบ้านด้วยสื่อประเภท Electronic Media ทาง Channel 
Youtube ซึ่งปัจจุบันมีคนกด Subscribe 90,400 คนและมีผู้รับชมเฉลี่ยต่อตอน 200,000 คน โดย
ขึ้นอยู่กับเนื้อหารายการที่เป็นที่สนใจและปัญหาจากผู้ชมที่มีการถามเข้ามามากก็จะมีผู้รับชมมาก
สัมพันธ์กัน โดยกลุ่มเป้าหมายของคุยกับลุงช่างชัดเจนว่าคือบุคคลทั่วไปที่ไม่ได้เป็นสถาปนิกและนัก
ออกแบบ ท าให้การน าเสนอรายการเน้นไปที่เนื้อหาและการตอบค าถามที่ตรงไปตรงมามากกว่าการ
ประดิษฐ์รูปแบบรายการ มุมกล้องที่น่าใสนใจและกราฟิกการน าเสนอที่สวยงาม ซึ่งหากสามารถแก้ไข
ให้ทันสมัยได้จะรักษาฐานผู้ชมเดิมและขยายฐานผู้ชมไปยังกลุ่มนักออกแบบได้ ซึ่งเนื้อหารายการมี
ความน่าสนใจและเป็นประโยชน์กับผู้ออกแบบและสถาปนิกแล้ว การท าสื่ออ่ืนที่สัมพันธ์กันยังไม่ได้รับ
ความนิยมเท่ากับสื่อใน Youtube ซึ่งหากมีการประชาสัมพันธ์ข้ามสื่อ หรือมีการตัดรายการเป็น 
Trailer น าเสนอบน Facebook เพ่ือช่วยประชาสัมพันธ์สื่อหลักใน Youtube จะท าให้มีผู้ติดตามและ
รับชมเพ่ิมมากขึ้น หรือรวบรวมตอนต่างๆหรือบทความที่สัมพันธ์ไว้ในเว็ปไซต์ได้จะท าให้การท างาน
ของสื่อและโลกเนื้อหาครอบคลุมมากขึ้น จุดเด่นของคุยกับลุงช่างคือการน าปัญหาจากผู้ชมมาท า
เนื้อหารายการท าให้ผู้ชมรู้สึกเป็นส่วนหนึ่งของรายการและได้รับการเอาใจใส่จากผู้ผลิต  
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3.7. เสาเสาเสา (สามโคกเรดิโอ Podcast) 
 

  
ภาพที่ 27 รายการเสาเสาเสาทาง Podcast 

 
 รายการวิทยุเสาเสาเสา ทาง Podcast ผลิตโดย สามโคกเรดิโอ เป็นรายการเสวนาสถาปัตย์ 
ที่คุยกันทั้งเรื่องตึกรามบ้านช่อง ความเป็นอยู่ เศรษฐกิจ สังคม การเมือง เทคโนโลยี อาหารการกิน ไป
ยันเรื่อง 18+ ในมุมมองของสถาปนิก นักการตลาด และนักการเงิน ออกอากาศทุกวันศุกร์ตั้งแต่ปี 
2560 จนถึงปัจจุบันทุกสัปดาห์และสามารถรับชมย้อนหลังได้ใน Podcast หรือ Application Spotify 
รายการประกอบไปด้วยผู้สนทนา 4-5 คนแล้วแต่ตอน ซึ่งในบางตอนยังมีการโฟนอินแขกรับเชิญที่มา
เพ่ือสนทนาด้วย ระยะเวลาในการสนทนาเฉลี่ย 2 ชั่วโมง และเป็นการพูดคุยที่แสดงให้เห็นมุมมอง
เรื่องต่างๆจากคนแต่ละอาชีพกันแต่จะเน้นเรื่องงานสถาปัตยกรรมหรืองานออกแบบเป็นหลัก บาง
ตอนเป็นประเด็นที่พบเจอบ่อยจนต้องน ามาสนทนากันเช่น “ดราม่าสถาปนิก” หรือตอน “คนท าบ้าน
จัดสรร” ก็จะมีแขกรับเชิญเป็นผู้เชี่ยวชาญด้านอสังหาริมทรัพย์มาร่วมสนทนาด้วย รูปแบบรายการ
เป็นกันเองเหมือนมีเพ่ือนหรือรุ่นพ่ีมาคุยกันให้ฟังและมีความสนใหม่ที่น่าติดตาม กลุ่มเป้าหมายคือ
บุคคลที่สนใจงานออกแบบ นักเรียนนักศึกษาท่ีอยากทราบมุมมองของรุ่นพ่ีที่ผ่านประสบการณ์ท างาน
จริงมาเล่าให้ฟัง  
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ภาพที่ 28 สามโคกเรดิโอ ทาง Facebook Page (https://www.facebook.com/samcokeradio/) 

 
 จุดแข็ง (Strength) และเป็นจุดที่น่าสนใจของรายการ “เสาเสาเสา” คือความสดใหม่ที่ไม่มี
การเตรียมสคริปทางความคิดเห็น ซึ่งแต่ละคนจะมีแนวคิดและมุมมองต่อเรื่องๆหนึ่งที่แตกต่างกัน การ
น าเสนอเป็นรูปแบบการรับฟังซึ่งผู้รับฟังสามารถเปิดรายการนี้เป็นเพ่ือนระหว่างการท างานได้โดย
อาศัยแค่การฟังอย่างเดียว การเสวนาเป็นกันเองและแนะน าทุกอย่างอยู่บนพ้ืนฐานความเป็นจริงและ
ประสบการณ์ตรง 
 จุดอ่อน (Weakness)  เป็นสื่อที่ใช้เวลาในการรับฟังมาก ซึ่งท าให้มีกลุ่มผู้ฟังเฉพาะทางและ
การเสวนาบางครั้งมีการออกนอกเรื่องและกว่าจะกลับมาเข้าประเด็นได้ก็ใช้เวลาเพ่ิมขึ้นอีก ท าให้ยาก
ต่อการรับชม จุดอ่อนที่ส าคัญคือหัวข้อการสนทนาที่หลากหลาย ท าให้ผู้ติดตามไม่สามารถคาดเดา
เกี่ยวกับรายการในสัปดาห์นั้นได้ ท าให้เกิดการรับชมย้อนหลังมากกว่าการรับชมสด และสื่อประเภท
วิทยุนี้ท าให้การแสดงสีหน้าและอารมณ์ไม่สามารถส่งมาถึงคนฟังได้เหมือนสื่อประเภทอ่ืนๆ ผู้ฟังต้อง
จับประเด็นและบางครั้งต้องท าการเปิดภาพประกอบการอธิบายไปด้วยถึงจะเข้าใจบทสนทนาได้ 

Opportunity (โอกาส) ส าหรับโอกาสในการพัฒนาสื่อประเภทวิทยุคือการที่สามารถ 
Radio Live แบบเห็นหน้าคนพูดได้ซึ่งจะท าให้เกิดปฏิสัมพันธ์ระหว่างน้ าเสียงและการแสดงออก
ท่าทาง ท าให้ผู้ ฟังอินไปกับเนื้อหาได้มากกว่าเดิม ซึ่งสามารถท าได้ทาง Facebook Live หรือ 
Youtube Live และหากเพ่ิมความกระชับในการน าเสนอให้รายการสั้นลงได้จะสามารถขยายฐานการ
รับชมไปได้กว่าเดิม 

Threat (อุปสรรค) หากต้องการพัฒนาเป็น Radio Live แล้วการรวมตัวกันจัดรายการ 4-5 
คน จะต้องใช้อุปกรณ์และสถานที่ในการเตรียมการที่ดีซึ่งอาศัยงบประมาณและเวลาส่วนตัวที่มากข้ึน
ของผู้จัดรายการ อุปสรรคส าคัญของรายการสดคือผู้ถ่ายทอดจะต้องช่วยกันควบคุมเวลาให้ไม่เกิน
ความเหมาะสมในแต่ละหัวข้อ หากลากยาวจนเกินไปจะท าให้เนื้อหาการรับฟังเกิดความน่าเบื่อได้ 



  50 

บทวิเคราะห์ของการท าสื่อส าหรับ “เสาเสาเสา” รายการวิทยุเสาเสาเสา มีสื่อในการ
น าเสนอที่แตกต่างจากรายการทางสถาปัตยกรรมอ่ืนๆ ที่มีแค่เสียงแต่สามารถสร้างความน่าสนใจของ
การรับชมจากรูปแบบรายการที่เป็นรายการสดได้ ซึ่งผู้ชมที่ชอบในการแสดงความคิดเห็นแบบไม่ต้อง
มีสคริปจะอินไปกับเนื้อหาที่น าเสนอได้ง่าย นอกเหนือจากสื่อทางวิทยุหรือ Podcast แล้ว รายการเสา
เสาเสา ยังมีฐานการน าเสนออยู่บน “สามโคกเรดิโอ” ซึ่งมีรายการอ่ืนอยู่ด้วยมีแพลทฟอร์มอยู่บน 
Facebook Page และรายการเสาเสาเสามีบัญชี Twitter ซึ่งมีผู้ติดตาม 6,810 คน (มิ.ย.2563) ซึ่งทั้ง
สองสื่อใช้ในการประชาสัมพันธ์และระบุลิงค์ไปยังการเสวนาใน Podcast หรือ Spotify อีกด้วย  

 
3.8. The World's Most Extraordinary Homes (Netflix) 
 

  
ภาพที่ 29 (ซ้าย) รายการ The World’s Most Extraordinary Homes (ออกอากาศทาง Netflix)  

ภาพที่ 30 (ขวา) พิธีกรคู่ Piers Taylor (สถาปนิก) และ Caroline Quentin (ดารานักแสดง) 
 

รายการ The World’s Most Extraordinary Homes เป็นรายการเกี่ยวกับสถาปัตยกรรม
ประเภทบ้านพักอาศัย ซึ่งด าเนินรายการโดยพิธีกรคู่ชาย-หญิง โดยมีการให้ฝั่งของพิธีกรหญิงเป็นเส้น
เรื่องที่เกี่ยวกับอารมณ์ มุมมอง และความรู้สึกของบุคคลที่ไม่ได้เป็นสถาปนิกหรืออยู่ในวงการ
ออกแบบ และฝั่งของพิธีกรชายเป็นสถาปนิก จะท าหน้าที่อธิบายแนวคิดการออกแบบ โครงสร้าง หรือ
กระบวนการก่อสร้าง ที่มีความเฉพาะทางมาขึ้นด้วยการวาดรูปประกอบแบบง่าย และการท า
ไดอะแกรมการก่อสร้างประกอบที่เข้าใจง่าย โดยภาพรวมของรายการ  1 ซีซั่น จะแบ่งเป็นหัวข้อของ
แต่ละตอนที่ไม่เหมือนกัน โดยเป็นแนวคิดของการออกแบบบ้านในแต่ละตอน เช่น “Mountain 
House” ก็จะเป็นการเดินทางไปพร้อมกับผู้ชมเพ่ือพาดูบ้านจ านวน 4-5 หลังในแต่ละพ้ืนที่รอบโลกท่ี
มีแนวคิดเกี่ยวกับการสร้างบ้านบนพ้ืนที่ลาดชัน หรือเนินเขา เป็นต้น สิ่งที่น่าสนใจระหว่างชมรายการ
คือ การแบ่งสัดส่วนของเนื้อหาที่จริงจัง และการด าเนินรายการแนวพาชมบ้านแบบเป็นกันเองของ
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พิธีกร ท าให้ผู้รับชมสามารถเข้าใจกระบวนการสร้างและออกแบบบ้านแต่ละหลังเบื้องต้นได้ โดยไม่
ต้องมีพ้ืนฐานความเข้าใจเกี่ยวกับงานสถาปัตยกรรมาก่อน และมีการใส่แนวคิดในการเล่าเรื่องข้ามสื่อ
ผสานเข้ามาด้วย ด้วยการเล่าเรื่องที่แตกต่างกันของ Subjectivity ในรายการแต่ละตอนจะมีทั้ง
มุมมองของบุคคลที่ 3 อย่างพิธีกรทั้ง 2 ที่มีต่อบ้านแต่ละหลัง และยังมีมุมมองของบุคคลที่ 1 คือ
เจ้าของบ้าน และบุคลที่ 2 คือสถาปนิกด้วย ในแต่ละหลังจะมีการนัดให้ทั้ง 3 กลุ่มมานั่งคุยกันและ
แลกเปลี่ยนประสบการณ์ของแต่ละคนที่พบเจอมาในระหว่างทางออกแบบและสร้างบ้านแต่ละหลัง 
เราจะเห็นได้อย่างชัดเจนว่า บ้านที่ดีต้องอาศัยแรงพลักดันและความเข้าใจจากทั้งเจ้าของโครงการ
และสถาปนิก อันเป็นหนึ่งในจุดประสงค์หลังของการท าวิทยานิพนธ์นี้ แต่เนื่องจากรายการนี้จะพาไป
ดูบ้านหลายหลังใน 1 ตอน ที่มีความยาว 50-60 นาที สิ่งที่เสียไปคือรายละเอียดในเชิงเจาะลึกของ
บ้านแต่ละหลังที่หากผู้ชมสนใจ จะต้องเข้าไปค้นหาข้อมูลเองต่อ 
 

  
ภาพที่ 31 การอธิบายการก่อสร้างด้วยภาพ 3 มิติ และการเขียนภาพด้วยมือประกอบการอธิบายของ

พิธีกรชาย 
 

จุดแข็ง (Strength) จุดแข็งของรายการ “The World’s Most Extraordinary Homes” 
คือการจัดล าดับของข้อมูลที่น าเสนอในบ้านแต่ละหลังได้อย่างเห็นภาพ โดยเริ่มน าเสนอให้ผู้ชมทราบ
ตั้งแต่การเดินทางไปถึง ท าเลที่ตั้ง สภาพภูมิอากาศและภูมิประเทศที่ส่งผลต่อการออกแบบและท าให้
บ้านแต่ละหลังนั้นแตกต่างกัน ด้วยพิธีกรที่มีความรู้เกี่ยวกับงานสถาปัตยกรรมเป็นอย่างดี การอธิบาย
ประกอบการเดินชมบ้านท าให้ได้รับข้อมูลเกี่ยวกับลักษณะทางกายภาพครบตั้งแต่ก่อนนั่งสัมภาษณ์
เจ้าของโครงการและสถาปนิกผู้ออกแบบ ในส่วนของพิธีกรหญิงที่เปรียบเสมือนบุคคลทั่วไปที่ไม่มี
ความรู้เกี่ยวกับงานสถาปัตยกรรมก็มีการถามข้อสงสัยพ้ืนฐานที่คนทั่วๆไปจะถามเกี่ยวกับบ้านให้
พิธีกรชายหรือผู้สัมภาษณ์ได้อธิบายให้รับชม ในส่วนของงานภาพเคลื่อนไหวประกอบการอธิบาย (3D 
Diagram) ท าได้ดีมาก โดยผู้ชมจะสามารถเข้าใจบริบทของบ้านกับท าเลที่ตั้งได้อย่างดี มีการท า
ภาพประกอบให้ดูตั้งแต่เป็นที่ดินเปล่าจนถึงการสร้างตัวบ้าน และในส่วนของแนวคิดการออกแบบจะ
น าเสนอผ่านภาพร่างบนกระดาษของพิธีกรชายซึ่งสามารถเข้าใจได้แม้ไม่ได้ไปชมบ้านด้วยตัวเอง จุด
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แข็งอีกอย่างของรายการคือการสัมภาษณ์มุมมองและแนวคิดจากเจ้าของบ้านและสถาปนิกผู้ออกแบบ 
ตรงจุดนี้ท าให้ผู้ชมได้รับเนื้อหาที่ครอบคลุมทั้งหมด และประสบการณ์จริงของผู้อยู่อาศัยตลอดจน
แนวคิดการออกแบบที่แท้จริงจากปากของสถาปนิกเอง 

 

 
ภาพที่ 32 รายการซีซั่นแรก ตั้งชื่อตอนด้วยแนวคิดการออกแบบบ้านตามท าเลที่ตั้งที่แตกต่างกัน 

 
จุดอ่อน (Weakness) เป็นรายการที่ใช้เวลาในการรับชมนานถึง 60 นาที ซึ่งเหมาะส าหรับ

การรับชมที่เจาะจงและสนใจจริงๆเท่านั้น ไม่สามารถรับชมได้ทุกที่ทุกเวลาเหมือนกับรายการสั้นๆ 
และยังต้องเสียค่าใช้จ่ายในการรับชมผ่าน Netflix อีกด้วยส่งผลให้มีผู้รับชมเฉพาะกลุ่มไม่สามารถ
รับชมได้โดยทั่วไปเหมือนรายการบนแพลตฟอร์ม Youtube ซึ่งไม่เสียค่าบริการและในการใช้บริการ 
Netflix ก็มีรายการอ่ืนๆ ภาพยนต์ และซีรียส์มากมายเป็นคู่แข่งของการรับชม ท าให้ผู้ใช้บริการไป
รับชมรายการอ่ืนที่สนใจแทนได้ จุดอ่อนที่ส าคัญของการน าเสนอคือเนื่องจากเป็นรายการ 1 ตอนที่
ประกอบไปด้วยบ้านจ านวน 4-5 หลัง การให้รายละเอียดเกี่ยวกับบ้านอาจท าได้ไม่มากพอเมื่อคิดเป็น 
1 หลัง ต่อ 10-15 นาทีส่งผลให้ผู้ที่สนใจข้อมูลของบ้านจริงๆไปสืบค้นต่อเอง และเนื่องจากเป็น
รายการบน Netflix ที่ถ่ายท าเป็น Season ส่งผลให้เกิดการเว้นระยะห่างของการน าเสนอในแต่ละ 
Season ไม่เกิดความต่อเนื่องเหมือนรายการรายสัปดาห์ การรับชมที่ไม่ต่อเนื่องท าให้การสร้างโลก
เนื้อหาที่อินของผู้ชมไม่ต่อเนื่องด้วย 

Opportunity (โอกาส) สืบเนื่องจากจุดอ่อน โอกาสในการพัฒนาคือ หากสามารถปรับ
รูปแบบรายการให้เหลือตอนละ 30 นาที แต่เป็นเนื้อหาการพาชมบ้านเหมือนเดิม และลดจ านวนหลัง
ลงแต่ใส่รายละเอียดและภาพของบ้านเพ่ิมจะท าให้การรับชมจนจบตอนเป็นไปได้มากขึ้น และยังเป็น
การเพ่ิมจ านวนตอนในหนึ่งซีซั่นให้มากขึ้น ท าให้เกิดความต่อเนื่องของการรับชมและหากมีโอกาสอาจ
ท าให้รายการบางตอน ออกอากาศผ่านฟรีแพลตฟอร์มอ่ืนๆเพ่ือสร้างฐานผู้ชม และท าให้เกิดการ
ติดตามมายังรายการหลักใน Netflix และในปัจจุบัน รายการมี 3 ซีซั่นและเป็นบ้านฝั่งยุโรปทั้งหมด 



  53 

ไม่ว่าจะเป็นนอร์เวย์ สเปน สวิสเซอร์แลนด์ และสาธารณรัฐอเมริกา หากสามารถถ่ายท าให้ครอบคลุม
มาในภูมิภาคเอเชีย (นอกจากญี่ปุ่นที่มีการถ่ายท าแล้ว) จะท าให้เกิดฐานผู้ชมที่เป็นชาวเอเชียเพ่ิมมาก
ขึ้น 

 

 
ภาพที่ 33 รายการซีซั่นที่ 2 เปลี่ยนการตั้งชื่อตอนเป็นบ้านที่อยู่ในประเทศเดียวกันเพ่ือแสดงให้เห็น

ความแตกต่างและความเหมือนกันของบ้านแต่ละหลังภายใต้ภูมิประเทศ  
และวัฒนธรรมที่คล้ายคลึงกัน 

 

Threat (อุปสรรค) เนื่องด้วยคุณภาพของการถ่ายท าที่สูง และอาศัยการเดินทางเพ่ือถ่ายท า
ในสถานที่ที่แตกต่างกัน ท าให้ทิ้งระยะห่างระหว่างซีซั่นค่อนข้างนาน และการน าเสนอบนแพลตฟอร์ม
เดียวบน Netflix ก็เป็นอุปสรรคส าหรับการรับชมโดยทั่วไปเช่นกัน เพราะต้องเสียค่าบริการการรับชม 
ดังนั้นหากต้องการเร่งการผลิตอาจต้องเพ่ิมบุคลากรในการตัดต่อซึ่งจะเป็นอุปสรรคต่อต้นทุนการผลิต
ที่เพ่ิมมากขึ้นได้ 

 

 
ภาพที่ 34 The World’s Most Extraordinary Homes  

ทาง Facebook Page (https://www.facebook.com/TheWorldsMostExtraordinaryHomes/) 
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บทวิเคราะห์ของการท าสื่อส าหรับ “The World’s Most Extraordinary Homes” ใน
ฐานะของสื่อเกี่ยวกับสถาปัตยกรรม รูปแบบและเนื้อหาของรายการเป็นสื่อที่เสพได้ง่าย มีทั้งความ
บันเทิงและสาระเกี่ยวกับการออกแบบบ้านพักอาศัยที่โดดเด่นในแต่ละตอน การสัมภาษณ์เจ้าของ
โครงการและผู้ออกแบบท าให้โลกของเนื้อหามีความสมบูรณ์มากขึ้นจากมุมมองที่หลากหลาย แต่ใน
ฐานะของการท าสื่อแล้วยังมีเพียงแพลตฟอร์มเดียวคือรายการผ่าน Netflix ซึ่งเสียค่าบริการดังที่กล่าว
ไว้ และในแพลตฟอร์ม Facebook มีผู้ติดตามเพียง 6,476 คน และไม่ได้มีการท าคอนเทนต์ที่
เกี่ยวข้องสนับสนุนรายการมากเท่าที่ควร กลุ่มเป้าหมายหลักของรายการเป็นบุคคลทั่วไปและ
สถาปนิก ที่มีความสนใจเกี่ยวกับการออกแบบบ้านพักอาศัย ซึ่งรูปแบบของรายการหากเป็นบุคคล
ทั่วไปสามารถรับชมได้โดยไม่ต้องมีพ้ืนฐานเกี่ยวกับงานสถาปัตยกรรม เพียงแต่ติดตามการน าเสนอ
ของพิธีกรหญิงที่ไม่ได้มีพ้ืนฐานเหมือนกันท าให้เกิดความเชื่อมโยงระหว่างตัวละครได้ และหากเป็นผู้ที่
สนใจเกี่ยวกับการออกแบบจะสนใจและเข้าถึงมุมมองของพิธีกรชายได้ดี รวมถึงรายการยังมีการ
เตรียมภาพ 3 มิติประกอบอธิบายให้เข้าใจได้ง่ายด้วย ซึ่งหากภาพ 3 มิติ นี้ถูกน าไปใช้ในแพลตเฟอร์ม
อ่ืนๆที่สนับสนุนกัน ประกอบกับค าอธิบายเล็กน้อยจะยิ่งสนับสนุนและเพ่ิมความน่าสนใจให้สื่อหลัก
ทาง Netflix ด้วย 
 

3.9. Stay Here (Netflix) 
 
 รายการ Stay Here ที่ฉายทาง Netflix เป็นรายการเกี่ยวกับการรีโนเวทและการสร้างแบ
รนด์ผ่านงานสถาปัตยกรรม ประเภทที่พักอาศัยให้เช่า หรือเราสามารถเรียกได้ว่าเป็นโรงแรมทางเลือก
ขนาดเล็ก ซึ่งรูปแบบของรายการ เล่าผ่านพิธีกร 2 คน พิธีกรหญิงเป็นนักออกแบบซึ่งสามารถท างาน
ได้ตั้งแต่งานสถาปัตยกรรม และงานตกแต่งภายใน รวมถึงการจัดพร็อบตกแต่งบ้านให้เข้ากับแนวทาง
และประเภทของธุรกิจ พิธีกรชายเป็นนายหน้าอสังหาริมทรัพย์ที่มองหาโอกาสในการท าธุรกิจจากการ
รีโนเวทบ้านพักซึ่งมีท าเลที่ตั้งที่ดี หรือมีบริบทเกี่ยวกับวัฒนธรรมรอบๆที่น่าสนใจแต่ไม่ได้รับการดูแล 
การบริหาร และการตกแต่งที่ส่งเสริมให้เกิดรายได้กับเจ้าของบ้าน รายการ 1 ตอนมีความยาวเฉลี่ย 
30 นาที ซึ่งเปิดรายการด้วยการแนะน าบริบทของท าเลที่ตั้ง สภาพสังคมและวัฒนธรรมของบ้านที่จะรี
โนเวท จากนั้นจะพาไปเจอเจ้าของบ้านรวมถึงอธิบายเกี่ยวกับแผนการปรับปรุงและการสร้างแบรนด์
ให้เกิดมูลค่า ความน่าสนใจของรายการอยู่ที่การน าเสนอปัญหาปัจจุบันของบ้านก่อนเพ่ือให้เกิดความ
น่าติดตามและค่อยๆด าเนินรายการตกแต่งใหม่ พร้อมกับสอนให้เจ้าของโครงการเข้าใจถึงการดูแลเอา
ใจใส่ผู้ที่มาพักอาศัย ตั้งแต่การเตรียมอุปกรณ์ต่างๆ ไปจนถึงพิธีกรหญิงพาเจ้าของบ้านมาร่วมกันเลือก
เฟอร์นิเจอร์ในร้านค้าท้องถิ่น และการตกแต่งที่เหมาะสมกับบ้านที่สามารถสร้างประสบการณ์การพัก
อาศัยที่เกิดเอกลักษณ์ และมีความน่าสนใจมากกว่าคู่แข่งบริเวณข้างเคียง  สิ่งที่เราจะได้เห็นเกี่ยวกับ
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รายการคือแนวคิด Travel, Design, Experience, Profit ซึ่งหากเป็นผู้รับชมที่สนใจเกี่ยวกับการรีโน
เวทและการสร้างรายได้จากอสังหาริมทรัพย์ที่มีอยู่ด้วยการปล่อยเช่า จะเป็นรายการที่ดีอีกรายการที่
ควรรับชม 
 

 
ภาพที่ 35 รายการ Stay Here (ออกอากาศทาง Netflix) 

ภาพที่ 36 พิธีกรหญิง Genevieve Gorder นักออกแบบ และพิธีกรชาย Peter Lorimer นายหน้า
อสังหาริมทรัพย์ 

 

จุดแข็ง (Strength) จุดแข็งของรายการ “Stay Here” คือการเปิดรายการให้น่าติดตาม
ด้วยการพาชมบ้านซึ่งมีปัญหาทางด้านการออกแบบ และการตกแต่ง รวมถึงการจัดสรรพ้ืนที่ภายในที่
ไม่สามารถดึงศักยภาพของพ้ืนที่ออกมาแปลงเป็นรายได้ และสัมภาษณ์เจ้าของโครงการถึงความ
เป็นมาของบ้านและสิ่งที่ต้องการในการตกแต่ง ซึ่งในจุดนี้เป็นการจ าลองขั้นตอนของการออกแบบจริง
ให้ผู้ชมได้รับรู้ ซึ่งเริ่มจากการพูดคุยกันถึงปัญหาที่เกิดขึ้น สิ่งที่เจ้าของบ้านต้องการและสิ่งที่นัก
ออกแบบต้องการน าเสนอเพ่ือแก้ปัญหา ซึ่งในการน าเสนอแนวทางการแก้ไขนั้น รายการได้มีการท า
รูป 3 มิติเพ่ืออธิบายการปรับปรุงให้เห็นภาพ การลด-เพ่ิม พ้ืนที่ภายในและภายนอกพร้อมการอธิบาย
ประกอบแนวคิดด้วย จุดเด่นของรายการอีกจุดนึงคือการน าเสนอการตกแต่งพร้อมกับการสร้างแบ
รนด์ที่ต้องมีส่วนประกอบอ่ืนที่ส่งเสริมกัน เช่น การมอบประสบการณ์เฉพาะให้กับผู้มาพัก ซึ่งอาจเป็น
การเรียนท าอาหารพ้ืนถิ่นโดยคนท้องถิ่น หรือแม้กระทั่งการท าแผนผังการท่องเที่ยวชุมชนเพ่ือให้ซึม
ซับบรรยากาศและวัฒนธรรมของพ้ืนที่ตั้ง หรือการเตรียมอุปกรณ์อ านวยความสะดวกต่างๆที่เอาใจใส่
นักท่องเที่ยว ซึ่งหากผู้ชมมีแผนที่จะท าธุรกิจแบบนี้อยู่แล้วจะเกิดประโยชน์มาก และรายการมีความ
ยาว 30 นาทีซึ่งสะดวกต่อการรับชมให้จบตอนเนื่องจากมีเนื้อหาที่น่าติดตาม 
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ภาพที่ 37 พิธีกรทั้งสองคนพาเจ้าของโครงการร่วมซื้อเฟอร์นิเจอร์ท้องถิ่น 
และซึมซับอาหารท้องถิ่นที่มีรสชาติเฉพาะตัว และแหล่งท่องเที่ยวท้องถิ่น  

เพ่ือเป็นแนวทางให้กับผู้มาพัก 

 
จุดอ่อน (Weakness) เป็นรายการที่มีเนื้อหาที่น่าสนใจเยอะ แต่ด้วยเวลาการออกอากาศ

เพียง 30 นาที ท าให้มีเนื้อหาบางส่วนที่ถูกกล่าวถึงอย่างรวดเร็ว และเนื่องจากพิธีกรท าหน้าที่เป็น
สถาปนิกเองด้วยจึงยังขาดมุมมองของผู้เข้ามาใช้อาคาร กลายเป็นการตกแต่งเพียงด้านเดียวโดยไม่
น าเสนอผลลัพธ์ของการตกแต่งที่ออกแบบเอาไว้ว่าส่งผลกระทบต่อการเข้าพักและการสร้างความ
ประทับใจต่างๆตามท่ีได้ออกแบบไว้หรือไม่ ซึ่งท าให้โลกของเนื้อหายังไม่ครบถ้วนในทุกมุมมอง 

 Opportunity (โอกาส) หากสามารถน าเสนอมุมมองของผู้ เข้ามาพัก หรือน าเสนอ 
feedback จากนักท่องเที่ยวเกี่ยวกับงานที่ออกแบบได้ จะท าให้ผู้ชมอินและเชื่อในการออกแบบมาก
กว่าเดิม  
 

  
ภาพที่ 38 การอธิบายการก่อสร้าง และการปรับปรุงพ้ืนที่ ด้วยภาพเคลื่อนไหว 3 มิติ 
 
Threat (อุปสรรค) หากมีการเก็บข้อมูลจากนักท่องเที่ยวถึงผลลัพธ์ของการตกแต่งท่ีได้จาก

รายการได้จริง อุปสรรคที่จะตามมาคือการออกแบบระบบส าหรับการประเมิณหรือเก็บข้อมูล หรือ
แม้กระทั่งเพ่ิมขั้นตอนของการตัดต่อและการสัมภาษณ์เข้าไปในรายการและอาจท าให้รายการยาวขึ้น
ด้วย 
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บทวิเคราะห์ของการท าสื่อส าหรับ “Stay Here” เนื่องจากเป็นรายการจาก Netflix 
เหมือนกับ The World’s Most Extraordinary Homes แพลตฟอร์มการรับชมจึงจ ากัด และมี
เงื่อนไขทางค่าใช้จ่ายในการรับชม และ Stay Here ยังไม่มีแพลตฟอร์มอ่ืนๆนอกจากรายการอีกด้วย 
ท าให้ไม่มีข้อมูลสนับสนุนอ่ืนๆ หรือไม่สามารถทราบ feedback จากคนดูทาง Social Media อ่ืนๆได้
เลย หากรายการสามารถมีเว็ปไซต์ที่รวบรวมการออกแบบในแต่ละตอนไว้ และเพ่ิมรายละเอียดต่างๆ
ที่ไม่สามารถน าเสนอในรายการได้หมดไว้ จะท าให้เกิดการปฏิสัมพันธ์กับกลุ่มผู้รับชม อาจมีการ
แลกเปลี่ยนความคิดเห็นและแนวคิดการออกแบบต่อกัน รวมถึงได้ทราบต าแหน่งที่ตั้งของบ้าน หรือ
ต าแหน่งและแนวทางการติดต่อร้านค้าที่อยู่ในแต่ละตอนอีกด้วย เช่นอาจระบุต าแหน่งร้านขาย
เฟอร์นิเจอร์ที่พิธีกรพาเจ้าของบ้านไปเลือกซ้ือ หรือแม้กระทั่งร้านอาหารที่อยู่ในรายการท่องเที่ยวของ
แต่ละหลัง การรวบรวมข้อมูลนี้ท าให้ร้านค้าได้ประชาสัมพันธ์ตัวเองและอาจมีข้อตกลงเพ่ิมเติม
ทางด้านส่วนลดกับทางรายการในอนาคตอีกด้วย หรือแม้กระทั่งจัดโปรโมชั่นของร้านค้าโดยลูกค้าของ 
Stay Here โดยเฉพาะก็ได้ 

 
3.10. Never Too Small (Youtube) 
 

  
ภาพที่ 39 (ซ้าย) Never Too Small (Facebook Page) 

ภาพที่ 40 (ขวา) Never Too Small (Youtube Channel) 

 

 รายการ Never Too Small เป็นสื่อที่น าเสนอเกี่ยวกับการจัดการและออกแบบพ้ืนที่ขนาด
เล็ก ส าหรับคอนโด หรืออพาร์ทเม้นที่มีพ้ืนที่ใช้สอยจ ากัด ซึ่งเป็นสื่อที่ได้รับความนิยมทาง Youtube 
เป็นหลัก มีคนกด Subscribe ถึง 1,300,000 คน แต่มีผู้ติดตามทาง Facebook เพียง 5,601 คน 
(มิ.ย.2563) โดยใน Youtube Channel จะมีการแบ่งรายการเป็น Playlist ต่างๆ แต่ละตอนของทุกๆ 
Playlist มีความยาวไม่เกิน 7 นาที โดยเฉลี่ยอยูที่ 3-4 นาทีต่อตอน เป็นการน าสถาปนิกผู้ออกแบบมา



  58 

พูดอธิบายการจัดสรรพ้ืนที่ขนาดเล็ก พร้อมภาพเคลื่อนไหวและภาพนิ่งประกอบจากสถานที่จริง มีคน
ดูเฉลี่ยต่อ 1 คลิปไม่ต่ ากว่า 1,000,000 คน ซึ่งถือว่าเป็นรายการเกี่ยวกับสถาปัตยกรรมขนาดเล็กที่
ได้รับความนิยมมากในต่างประเทศ รายการน าเสนอไอเดียการที่หลากลายในการจัดพ้ืนที่ขนาดเล็ก 
ซึ่งจะไม่เกิน 40.00 ตร.ม. และในบางตอนหากมีการรื้อหรือปรับเปลี่ยนผนัง จะมีการอธิบายผ่านผัง
พ้ืนห้องประกอบด้วย ซึ่งท าให้ผู้รับชมสามารถเข้าใจพ้ืนที่ที่เกิดขึ้นใหม่นี้ได้ ด้วยรูปแบบรายการและ
เนื้อหาที่กระชับกลุ่มเป้าหมายส่วนใหญ่เป็นบุคคลทั่วไปและผู้ออกแบบจากทั่วโลก ที่ต้องการหาไอเดีย
ในการออกแบบใหม่ๆและตอบโจทย์พ้ืนที่ที่จ ากัด  
 

  
ภาพที่ 41 (ซ้าย) สถาปนิกผู้ออกแบบห้องอธิบายถึงการออกแบบ 

ภาพที่ 42 (ขวา) สถาปนิกสาธิตการใช้พื้นท่ีจริง 

 
จุดแข็ง (Strength) จุดแข็งของรายการ “Never Too Small” คือการน าเสนอที่กระชับ 

ตรงไปตรงมา เข้าถึงประเด็นการออกแบบ พร้อมสาธิตวิธีการแก้ปัญหาของพ้ืนที่ขนาดเล็กให้เห็น
อย่างชัดเจน และอธิบายแนวคิดการออกแบบทั้งหมดนี้ท าโดยสถาปนิกเพียงคนเดียวตลอดทั้งคลิป ซึ่ง
เป็นการเปิดโอกาสให้สถาปนิกได้อธิบายสิ่งที่ตัวเองคิดและโชว์ผลลัพธ์ได้อย่างอิสระเสรี อีกท้ังรูปแบบ
รายการที่รับชมง่ายและมีระยะเวลาในการรับชมเฉลี่ย 3-4 นาทีต่อคลิป ท าให้สะดวกต่อการรับชม
มาก สังเกตได้จากยอด Views ในแต่ละตอนของ Youtube ที่ไม่ต่ ากว่า 1 ล้านคน และหากเป็นห้องที่
มีการเปลี่ยนพ้ืนที่ หรือทุบผนังไปจากเดิม จะมีการแสดงกราฟิกแปลนเป็นภาพเคลื่อนไหว เพ่ือให้คน
ดูเข้าใจการออกแบบมากขึ้นอีกด้วย 

จุดอ่อน (Weakness) อันเนื่องมาจากความกระชับของรายการที่มีเป้าหมายไม่ให้เกินตอน
ละ 7 นาที ท าให้มุมมองของการน าเสนอเปลี่ยนเร็วมาก เพ่ือให้สามารถถ่ายทอดรายการได้ทันเวลา
และครบทุกมุมการออกแบบ ผู้รับชมอาจต้องกดหยุดเล่นเพ่ือดูสิ่งที่ก าลังน าเสนอให้ครบก่อนที่จะกด
เล่นต่อเพราะเฟรมของภาพเปลี่ยนเร็วมาก จุดอ่อนที่ส าคัญของรายการสั้นคือรายละเอียดที่น าเสนอ
ได้แค่มุมมองเดียวจากผู้ออกแบบ ท าให้ไม่มีมุมมองอ่ืนๆของผู้ใช้อาคารหรือเจ้าของโครงการมา
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เกี่ยวข้องด้วย และเนื่องด้วยเป็นห้องขนาดเล็ก การท าความเข้าใจเกี่ยวกับพ้ืนที่ผ่านกล้องที่มีระยะ
ความกว้างจ ากัด ต้องใช้ความรู้พื้นฐานเกี่ยวกับภาพ 3 มิติมาเชื่อมโยงถึงจะเข้าใจพ้ืนที่จ ากัดนั้นได้ 

 

 
ภาพที่ 43 (ซ้าย) ผังห้องเดิมก่อนการออกแบบ 

ภาพที่ 44 (ขวา) การปรับพ้ืนที่หลังการออกแบบใหม่โดยสถาปนิก 

 
Opportunity (โอกาส) โอกาสพัฒนารายการ “Never Too Small” นั้นอาจท าได้โดยการ

เพ่ิมบทสัมภาษณ์ของผู้ใช้อาคารจริงหรือเจ้าของห้องเข้าไป หรืออาจใช้การเขียนบทความเกี่ยวกับผู้ใช้
อาคารในแพลตฟอร์มอ่ืนหากไม่ต้องการท าให้รายการมีความยาวเพ่ิมมากขึ้นและท าให้ไม่สะดวกใน
การรับชม เช่น รายการหลักออกอากาศทางแพลตฟอร์ม Youtube แต่สามารถมีบทความที่เกี่ยวข้อง
เ พ่ิ ม เ ติ ม บ ท แ พล ต ฟ อ ร์ ม  Facebook ห รื อ  Website ไ ด้  ซึ่ ง ใ น ปั จ จุ บั น  Website ข อ ง 
https://www.nevertoosmall.com/ เป็นเพียงแหล่งรวบรวมบทคัดย่อสั้นๆของรายการแต่ละตอน
ที่น าเสนอบนแพลทฟอร์ม Youtube เท่านั้นหากสามารถมีเนื้อหาอื่นๆเพ่ิมเติมให้ผู้ติดตามได้อ่าน เช่น 
วัสดุ แนวคิดการออกแบบ ภาพสเกช หรือราคาก่อสร้างคร่าวๆ จะท าให้ผู้ติดตามเข้าถึงโลกของเนื้อหา
มากกว่าเดิม 

Threat (อุปสรรค) การสัมภาษณ์ผู้ใช้อาคารจริงท าให้ต้องเพ่ิมเวลาในการออกอากาศในแต่
ละตอนซึ่งอาจท าให้แนวคิดที่จะท าให้คลิปสั้นและกระชับนั้นหายไปและการรับชมที่ไม่จบคลิปจะท า
ให้ยอด View ในแต่ละตอนลดลง ซึ่งอาจน าเสนอเป็นตอนพิเศษที่มีความยาวมากกว่าเดิมได้ เช่น 
เดือนละ 1 ครั้ง เพ่ือให้เกิดเนื้อหาใหม่ที่แตกต่างไปจากเดิม และเพ่ิมความเห็นจากตัวละครอ่ืนท าให้
ผู้ชมรับรู้การใช้พื้นที่ได้อย่างครอบคลุมทุกมุมมอง 
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ภาพที่ 45 Never Too Small (https://www.nevertoosmall.com/) 

 
บทวิเคราะห์ของการท าสื่อส าหรับ “Never Too Small” เป็นสื่อที่มุ่งเน้นไปที่การใช้ชีวิต

กับพ้ืนที่เล็กๆอย่างยั่งยืนและมีประสิทธิภาพสูงสุดโดยเข้ากับบริบททางสังคม และ Lifestyle ในแต่
ละพ้ืนที่ ซึ่งมีแพลตฟอร์มที่ครบบนโลก Social อันได้แก่ Youtube, Facebook, Instagram และ 
Website ซึ่งในแง่ของศิลปะการเล่าเรื่องข้ามสื่อแล้ว ถือว่ามีสื่อที่ครบวงจรอยู่ในมือแต่มีการใช้สื่อ
หลักที่มีพลังเพียงสื่อเดียวคือ Youtube นอกนั้นยังขาดการดูแล และอัพเดทข้อมูลให้มีความสัมพันธ์
กันซึ่งหากสามารถเพ่ิมเนื้อหาในมุมมองอ่ืนบนสื่ออ่ืนได้ จะท าให้โลกของเนื้อหานั้นครบถ้วนมาก
กว่าเดิม 
 
3.11. Archdaily (Website&Facebook) 
 

  
ภาพที่ 46 Website ของ Archdaily (https://www.archdaily.com/) 
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 Archdaily เป็นสื่อประเภท Online Magazine หรือ Textual Media ที่อาศัย Platform 
ของ Website ในการเผยแพร่เนื้อหาเกี่ยวกับงานสถาปัตยกรรม ก่อตั้ง website เมื่อปี 2008 โดย
สถาปนิกสองท่าน คือ David Basulto และ David Assael ด้วยความตระหนักว่าไม่มีพ้ืนที่ให้เพ่ือนๆ
ของเขา ได้รับรู้ข่าวสารเกี่ยวกับงานสถาปัตยกรรมใหม่ๆ และเทรนด์การออกแบบเลยโดยเริ่มจากการ
เก็บข้อมูลและเผยแพร่งานสถาปัตยกรรมที่เพ่ิงเกิดขึ้นใหม่ๆในรูปแบบของบทความและภาพประกอบ 
และในปี 2020 นี้ มีผู้เข้าชม website มากกว่า 13.6 ล้านคนต่อเดือน แนวคิดหลักของ Archdaily 
คือ “Tools, Inspiration, and Knowledge to help create better cities.” ซึ่ งหมายความว่ า 
“เครื่องมือ,แรงบันดาลใจและความรู้ ช่วยสร้างเมืองที่ดีขึ้น” ซึ่งมีความหมายตรงตัวเกี่ยวกับการ
แบ่งปันความรู้ทางสถาปัตยกรรมและผู้คนสามารถน าสิ่งเหล่านั้นไปสร้างสรรค์สิ่งที่ ดีต่อๆไปได้ 
ในขณะที่ Archdaily เริ่มต้นจากสื่อ Digital Media ที่เป็นบทความบน Website เมื่อโลกเริ่มเข้าสู่ยุค
ของ Social Media, Archdaily ก็ขยายโอกาสในการส่งต่อองค์ความรู้ไปยัง Facebook ที่ท าหน้าที่
เป็นกระบอกเสียง และประชาสัมพันธ์ผลงานใหม่ๆ โดยการขยายเข้าสู่ Social Media นี้เป็นการ
ขยายฐานผู้ติดตามจากเดิมมีแค่สถาปนิกและนักออกแบบสู่บุคคลทั่วไปที่สนใจงานออกแบบ ตลอด
จนถึงลูกค้าและเจ้าของโครงการที่ต้องการหา Reference การออกแบบโครงการใหม่ๆอ้างอิงจาก
ผลงานระดับโลก โดยในปัจจุบันมีผู้ติดตาม Facebook Page อยู่ที่ 2,398,643 คน (ม.ค.2564), ผู้กด 
Subscribe ทาง Youtube จ านวน 124,000 คน และผู้ติดตามใน Instagram 3,000,000 คน 
 

  
ภาพที่ 47 Archdaily (Youtube Channel) 

 

จุดแข็ง (Strength) จุดแข็งของสื่อ  “Archdaily” คือการน าเสนอ Free Magazine ใน
รูปแบบ Online ซึ่งเป็นข้อมูลที่ส่งตรงจากผู้ออกแบบนั้นๆส่งไปให้ทางทีมงานคัดกรองและช่วย
ประชาสัมพันธ์ ผู้อ่านจะได้รับทราบข้อมูลของโครงการตลอดจนแนวคิดการออกแบบโดยตรงจาก
สถาปนิกผู้ออกแบบในรูปแบบของบทความประกอบภาพสถานที่จริง และ Diagram แสดงแนวคิด
การออกแบบ ผู้อ่านสามารถเลือกอ่านบทความ, เลือกค้นหาประเภทอาคารตามลักษณะจ าเพาะต่างๆ
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ได้เอง ซึ่งใน website แบ่งหมวดการค้นหาเอาไว้แล้ว และยังสามารถใช้เป็นแหล่งอ้างอิงการค้นคว้า
งานออกแบบในระดับมหาวิทยาลัย และการท างานจริงได้ และด้วยความที่เป็นสื่อ Online ที่มี 
Platform ที่ สั ม พั น ธ์ กั น ร ะ ห ว่ า ง  Social Media(Facebook, Instagram) แ ล ะ  Digital 
Media(Website) การสร้างโลกของเนื้อหาที่เชื่อมโยงกันเป็นไปได้อย่างดี เมื่อมีการเผยแพร่บทความ
ใหม่ๆใน website ก็จะมีการประชาสัมพันธ์สั้นๆบท Facebook เพ่ือให้ผู้อ่านสามารถไปติดตามอ่าน
ต่อได้เมื่อสะดวก จุดแข็งอีกอย่างของ Archdaily คือการท าให้การเผยแพร่แนวคิดทางสถาปัตยกรรม
และผลงานการออกแบบเป็นมิตรกับเหล่าสถาปนิกและผู้ออกแบบ กล่าวคือบุคคลใดที่มีผลงานการ
ออกแบบสามารถส่งไปให้ทางทีมงานประชาสัมพันธ์งานเหล่านั้นได้โดยไม่มีค่าใช้จ่ายใดๆ เป็นการ
แบ่งปันความรู้และแรงบันดาลใจสู่สากลอย่างแท้จริง 

จุดอ่อน (Weakness) ของ Archdaily คือการมุ่งเน้นจุดแข็งของตนเองไปที่สื่อประเภท 
Textual Media โดยให้ความส าคัญเกี่ยวกับสื่อ Electronic Media บน Platform Youtube น้อย
เมื่อเปรียบเทียบกับสื่ออ่ืนๆ การท าเนื้อหาภาพเคลื่อนไหวยังไม่สัมพันธ์กับบทความที่เกิดขึ้นบน 
Website  

Opportunity (โอกาส) โอกาสพัฒนาสื่อ “Archdaily” นั้นท าได้ด้วยการส่งเสริมสื่อ
ประเภท Electronic Media ให้เพ่ิมมากขึ้น อาจน าข้อมูลจากงานสถาปัตยกรรมที่มีการเผยแพร่
ตลอดในปี หรือช่วงนั้นๆมาท าเป็นภาพเคลื่อนไหวสรุปตามหมวดหมู่และโอกาส เช่น จัดเป็นรายการ
พิเศษเกี่ยวกับสถาปัตยกรรมประเภทที่อยู่อาศัยในเขตร้อน ซึ่งรวบรวมผลงานที่อยู่อาศัยที่เพ่ิงสร้าง
เสร็จและมีการเผยแพร่ไปแล้วบน website มาน าเสนอรวมกันถึงข้อแตกต่าง สิ่งที่เหมือนกัน หรือสิ่ง
ที่น่าสนใจเป็นรายการสั้นๆ และแสดง Link ของงานแต่ละอันที่เคยเผยแพร่ไปแล้วท้ายรายการเพ่ือให้
คนที่เพ่ิงเคยเห็นงานนั้นๆสามารถไปตามอ่านเอาที่ website ต้นทางได้เป็นการบูรณาการเนื้อหาเดิม
ในรูปแบบใหม่ที่เป็น Electronic Media กับกลุ่มผู้ติดตามใหม่ๆที่ต้องการเพียงแรงบันดาลใจอย่างเร็ว
และสั้น หรือข้อมูลที่น่าสนใจหลายๆอันแล้วเลือกเฉพาะอันที่ตรงกับความต้องการจริงๆในการสืบค้น
เชิงลึก 

Threat (อุปสรรค) ในการพัฒนาคือหากต้องการท ารายการสั้นๆรวบรวมดังกล่าว ต้องมี
การคัดกรองงานในการน าเสนอ เพ่ิมขึ้นตอนของการคิดเนื้อหารายการและบุคลากรในการตัดต่อขึ้น 
รวมถึงงบประมาณในการจัดท าและต้องวิเคราะห์ Trend ของการออกแบบในช่วงนั้นๆด้วย เพ่ือให้
ผลิตเนื้อหาไปตอบสนองกลุ่มคนและความต้องการนั้นได้อย่างเหมาะสม 

บทวิเคราะห์ของการท าสื่อส าหรับ “Archdaily” เป็นสื่อต่างประเทศที่มีความน่าเชื่อถือ 
และมีรูปแบบการน าเสนอบทความใน  website ที่ง่ายต่อการสืบค้นและเปิดโอกาสให้นักออกแบบทั่ว
โลกได้น าเสนอผลงานของตนด้วยบทความและรูปที่ตนเลือกสรรมาเอง ในแง่ของการเป็นสื่อที่เปิด
โอกาสดังกล่าวแก่ทุกคนอย่างเท่าเทียม ส่งผลให้เป็นแรงบันดาลใจในการพัฒนาผลงานใหม่ๆของ
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สถาปนิกนักออกแบบและเป็นเป้าหมายในการสร้างผลงานเพ่ือให้ได้รับการเผยแพร่ในระดับสากล อีก
ทั้งยังเป็นสื่อที่มีการปรับตัวเข้ากับยุคสมัยโดยเริ่มแรกจาก Digital Media Website และพัฒนาการ
ประชาสัมพันธ์มายัง Social Media Facebook ได้อย่างดี ยังขาดแต่การพัฒนาด้านรายการและสื่อ
ประเภท Electronic Media ซึ่งจะสามารถขยายฐานผู้ชมรวมถึงช่วยในการส่งต่อองค์ความรู้ต่างๆ
ของสถาปนิกไปได้มากกว่าตัวหนังสือ ผู้ชมยังสามารถสัมผัสบรรยากาศ การเคลื่อนไหวและอารมณ์
ผ่านทางรายการได้ด้วย Archdaily เป็นสื่อที่สามารถสร้างโลกของเนื้อหาด้วยตัวเนื้อหาที่หลั่งไหลเข้า
มาเผยแพร่ได้อย่างดี กลายเป็นฐานข้อมูลการสืบคนงานสถาปัตยกรรมขนาดใหญ่ที่สุดในปัจจุบัน 
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บทที่ 4 
ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 

 
การศึกษาเพ่ือหาข้อสรุปของโครงสร้างสื่อสถาปัตยกรรมร่วมสมัย ที่สามารถท าให้บุคคลทั่วไปและ
ผู้สนใจในงานสถาปัตยกรรมสามารถเข้าใจเนื้อหาที่ต้องการจะสื่อสารได้นั้นจะต้องท าการส ารวจถึง
ความสนใจในปัจจุบันก่อน วิทยานิพนธ์ในบนนี้จึงมีการท าการออกแบบส ารวจในลักษณะของ 
Google.Form เพ่ือหาชุดข้อมูลที่เกี่ยวข้องกับสื่อสถาปัตยกรรมที่เป็นที่สนใจในปัจจุบัน ประกอบไป
ด้วยผู้ท าการส ารวจจ านวน 180 คน แบ่งเป็นแต่ละประเภทตามภาพ 

 

            

          
ภาพที่ 48 แสดงข้อมูลเกี่ยวกับผู้รับการส ารวจ 180 คน 

 
ข้อมูลเบื้องต้นของผู้รับการส ารวจเป็น ชาย 62.80% และหญิง 33.90% มีอายุอยู่ในช่วง 

24-30 ปี  (62.80%) และช่ ว ง  18-23 ปี  คือ เป็นคนที่ เ กิ ดระหว่ าง  ค .ศ .1990-2002 ซึ่ งอยู่ ใ น 
Generation Y เป็นบุคคลที่จบการศึกษาปริญญาตรีและเป็นวัยท างานซึ่งมีก าลังในการสร้างธุรกิจ
หรือสนใจในการออกแบบโดยมีอาชีพเป็น สถาปนิกและนักออกแบบรวมกัน 54.50% และเป็นบุคคล
ที่ท าอาชีพอ่ืนๆอีก 16.70% และมีฐานเงินเดือนเฉลี่ยอยู่ที่ 15,000-30,000 บาท (37.80%) และ 
30,000-50,000 บาท (31.70%) โดยผลการส ารวจและการวิเคราะห์ข้อมูลในส่วนแรกจะแบ่งเป็น
วิเคราะห์แต่ละค าถามในการส ารวจและการน าข้อมูลที่ได้ไปต่อยอดเป็นปัจจัยในการหาข้อสรุปในการ
ท าสื่อสถาปัตยกรรม  
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4.1 การวิเคราะห์ผลส ารวจเกี่ยวกับสื่อสถาปัตยกรรม 
 ค าถามเก่ียวกับสื่อสถาปัตยกรรมที่เคยรับชมว่าผู้ได้รับการส ารวจรับชมสื่อสถาปัตยกรรมผ่าน
ช่องทางใดเป็นหลัก โดยค าถามนี้กล่าวรวมถึงสื่อประเภท Textual Media ที่เป็นบทความตาม
ช่องทางต่างๆ และการท ารายการสถาปัตยกรรมที่เป็นสื่อประเภท Electronic Media ด้วยซึ่งจากผล
ส ารวจแล้ว มี 83.30% ที่เคยรับชมสื่อเกี่ยวกับงานสถาปัตยกรรม และอีก 16.70% ไม่เคยรับชมสื่อ
เกี่ยวกับสถาปัตยกรรมเลย 

 
ภาพที่ 49 แสดงข้อมูลเกี่ยวกับช่องทางที่ผู้รับการส ารวจเคยรับชม 

 
 ช่องทางที่ผู้รับการส ารวจ 150 คนเคยรับชมมากที่สุดโดยให้ตัวเลือก 7 ช่องทางและสามารถ
เลือกได้มากกว่า 1 ข้อ ผลส ารวจคือสื่อสถาปัตยกรรมผ่านทาง Youtube (92.00%) เป็นช่องทางที่
ผู้รับการส ารวจรับชมมากที่สุด และล าดับถัดมาคือผ่านช่องทาง Facebook Page (72.8%) และเป็น
ที่น่าสังเกตว่ามีเพียง 10.00% รับชมผ่านทางช่องทางโทรทัศน์ ซึ่งอาจหมายถึงรายการบ้านและสวน 
หรือรายการเกี่ยวกับบ้านอ่ืนๆที่ฉายทางโทรทัศน์ มีเวลาและตารางฉายที่แน่นอนไม่เป็นที่นิยมในการ
รับชม เท่ากับการรับชมผ่านทาง Youtube หรือการอ่านบทความผ่านทาง Facebook ที่ผู้รับการ
ส ารวจหรือผู้รับสาร สามารถเลือกเวลาในการรับชมได้เอง ทั้งยังสามารถก าหนดจุดเริ่มต้นของเนื้อหา
ที่สนใจในการรับชมได้ 
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ภาพที่ 50 แสดงผลการส ารวจเนื้อหาของสื่อที่ผู้รับการส ารวจสนใจ 

 

 
ภาพที่ 51 แสดงผลการส ารวจรายการที่รับชมมากท่ีสุด 

 

 ด้านซ้ายเป็นค าถามเกี่ยวกับเนื้อหาของสื่อที่ผู้รับการส ารวจสนใจโดยก าหนดตัวเลือก โดย
สามารถเลือกได้มากกว่า 1 ข้อ และด้านขวาเป็นค าถามเจาะจงไปที่รายการสถาปัตยกรรมใดที่ผู้รับ
การส ารวจเคยรับชมโดยก าหนดตัวเลือก และสามารถเลือกได้มากกว่ า 1 ข้อ ซึ่งผลการส ารวจด้าน
เนื้อหาได้ข้อสรุปว่า เนื้อหาที่เกี่ยวกับที่อยู่อาศัยได้รับความนิยมมากที่สุด (67.20%) และเนื้อหาที่
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เกี่ยวกับการอธิบายแนวคิดการออกแบบได้รับความนิยมรองลงมา (66.00%) ซึ่งเป็นคะแนนที่กล่าวได้
ว่ามีความใกล้เคียงกันมาก และอันดับที่ 3 คือเนื้อหาที่เกี่ยวข้องกับการรีโนเวทอาคาร (58.30) ซึ่งมี
ความสัมพันธ์ใกล้เคียงกับการออกแบบภายใน (55.00%) จากชุดข้อมูลดังกล่าวสรุปเกี่ยวกับเนื้อหาได้
ว่า หากต้องการท าสื่อที่เกี่ยวกับสถาปัตยกรรม มีแนวโน้มที่การท าสื่อเกี่ยวกับที่พักอาศัยโดยมีการ
อธิบายแนวคิดการออกแบบ การใช้วัสดุ การวางผังและการออกแบบภายในร่วมด้วยจะเป็นเนื้อหาที่
น่าสนใจส าหรับผู้คนส่วนใหญ่ ซึ่งหมายความว่าผู้รับสารในประเทศไทยเล็งเห็นความส าคัญของการพัก
อาศัยเป็นหลักเพราะเป็นเรื่องใกล้ตัวและต้องพบเจอในแต่ละวัน แต่ถ้ามองถึงหัวข้อที่ไม่ได้รับความ
สนใจมากทีสุ่ดคือ การประเมิณราคา (22.20%) ซึ่งสามารถตั้งข้อสังเกตได้ว่า วิธีการน าเสนอเนื้อหาที่
เกี่ยวข้องกับการประเมิณราคาก่อสร้างในประเทศไทยยังไม่เป็นที่น่าสนใจและผลักดันให้เห็น
ความส าคัญได้ ซึ่งแท้จริงแล้วงบประมาณในการก่อสร้างเป็นปัจจัยส าคัญที่ทั้งเจ้าของโครงการ และ
ผู้ออกแบบต้องมีส่วนร่วมในการบริหารให้เหมาะสมควบคู่ไปกับการออกแบบ หากออกแบบแล้วไม่
สัมพันธ์กับงบประมาณที่ได้รับโครงการนั้นจะไม่เกิดขึ้นตรงตามที่ออกแบบไว้ โดยในหัวข้อนี้หาก
สามารถหารูปแบบการน าเสนอที่เหมาะสมได้ จะเป็นปัจจัยที่มีส่วนส าคัญที่ส่งเสริมให้บุคคลทั่ วไป
เข้าใจถึงกระบวนการออกแบบได้ และในส่วนของการส ารวจรายการที่เคยรับชม โดยก าหนดตัวเลือก 
และสามารเลือกได้มากกว่า 1 ข้อ ผลส ารวจรายการที่เข้าถึงการรับชมมากที่สุดคือ รายการบ้านและ
สวน (88.00%) รองลงมาคือ BoomTharis (72.00%) และอันดับ 3 คือรายการ Dsign Something 
(49.30%) จากชุดข้อมูลดังกล่าวสามารถสรุปได้ว่า รายการบ้านและสวนซึ่งเริ่มต้นจากสื่อสิงพิมพ์
นิตยสาร ซึ่งเป็น Textual Media สามารถต่อยอดฐานผู้ติดตามให้เข้าสู่โลก Electronic Media ได้
อย่างดี แม้ว่าการรับชมผ่านทางโทรทัศน์ของผู้รับการส ารวจะต่ าถึง 10% แต่รายการบ้านและสวนยัง
สามารถเข้าถึงได้โดยผ่านช่องทางของ Youtute Channel ของ AmarinHDTV อีกท้ังยังสอดคล้องกับ
ผลการส ารวจเนื้อหาที่ผู้รับการส ารวจสนใจเนื้อหาเกี่ยวกับที่อยู่อาศัย และการอธิบายแนวคิดการ
ออกแบบซึ่งรายการบ้านและสวนมีส่วนประกอบของสองอย่างนี้ในการน าเสนอผ่านพิธีกรและการ
สัมภาษณ์เจ้าของโครงการและผู้ออกแบบ และอันดับที่ 2 BoomTharis เนื่องด้วยมีเนื้อหาของ
รายการที่กว้าง ตั้งแต่การรีวิวงานสถาปัตยกรรมประเภทอสังหาริมทรัพย์ไปจนถึงการรีวิว Lifestyle 
การใช้ชีวิตต่างๆ ท าให้สามารถเข้าถึงกลุ่มผู้รับการส ารวจได้ และอันดับที่ 3 รายการ Dsign 
Something เป็นสื่อที่มีนิตยสาร Free Magazine และบทความบน Website ซึ่งใช้สื่อ Social 
Media ในการประชาสัมพันธ์ดังกล่าว ท าให้เป็นที่นิยมและเข้าถึงกลุ่มผู้ส ารวจในช่วงอายุ 24-30 ปีได้
ดี แต่เนื่องด้วยเป็นสื่อที่ใช้ภาษาสถาปัตยกรรมในการสื่อสาร และมุ่งเป้าหมายไปที่การเผยแพร่ความรู้
เกี่ยวกับงานสถาปัตยกรรมกับผู้ออกแบบเป็นหลัก ท าให้ไม่สามารถจับกลุ่มบุคคลทั่วไปได้เท่ากับสื่อที่
มีเนื้อหาสถาปัตยกรรมไม่เข้มข้น แต่มีวิธีการน าเสนอที่เป็นมิตรเข้าใจง่ายเช่นบ้านและสวน  ในส่วน
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ของรายการที่ฉายทาง Netflix นั้นไม่ได้รับความนิยมเท่าช่องทาง Free Channel เนื่องจากต้องเสีย
ค่าบริการในการรับชม 

 

  
ภาพที่ 52 แสดงผลการส ารวจวิธีการน าเสนอ 

 

   
ภาพที่ 53 แสดงผลการส ารวจปัจจัยที่กระทบต่อการรับชมสื่อ 
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 ด้านซ้ายเป็นค าถามเกี่ยวกับวิธีการน าเสนอและด าเนินรายการ โดยก าหนดตัวเลือกให้ และ
ลงคะแนน 1-5 ในแต่ละตัวเลือก โดย 5=วิธีการน าเสนอที่พึงพอใจมากที่สุด และ 1=วิธีการน าเสนอที่
ไม่น่าสนใจมากที่สุด ผลสรุปว่าวิธีการน าเสนอที่ผู้รับการส ารวจพึงพอใจมากที่สุดคือ การน าเสนอโดย
ใช้ภาพกราฟิกประกอบแสดงแนวคิดการออกแบบ (733 คะแนน), รองลงมาคือกระบวนการก่อสร้าง 
(719 คะแนน) และอันดับ 3 คือการสัมภาษณ์สถาปนิก (696 คะแนน) ซึ่งสรุปผลการส ารวจได้ว่า หาก
มีการใช้ภาพกราฟิกประกอบในการอธิบายแนวคิดการออกแบบ การจัดวางพ้ืนที่ รวมถึงขั้นตอนการ
ก่อสร้างจะเป็นวิธีการน าเสนอที่น่าสนใจและสามารถเข้าถึงผู้รับการส ารวจได้ โดยการน าเสนอผ่าน
ภาพกราฟิกประกอบนั้นยังช่วยให้บุคคลทั่วไปเข้าใจถึงกระบวนการออกแบบที่มากกว่าค าบอกเล่า
หรือการชมงานสถาปัตยกรรมที่เสร็จแล้ว ส่งผลให้เห็นความส าคัญของงานออกแบบและสถาปนิกใน
ล าดับต่อมา และด้านขวาคือค าถามเกี่ยวกับปัจจัยที่กระทบต่อการรับชมสื่อโดยก าหนดตัวเลือกให้ 
และลงคะแนน 1-5 ในแต่ละตัวเลือก โดย 5=กระทบต่อการรับชมมากที่สุด และ 1=ไม่ส่งผลต่อการ
รับชม โดยปัจจัยที่ส่งผลต่อการรับชมมากที่สุดคือ เนื้อหา (818 คะแนน) รองลงมาคือ ความสนุกของ
รายการ/การน าเสนอ (754 คะแนน) และล าดับที่ 3 คือ กราฟิกประกอบการน าเสนอ ซึ่งในล าดับที่ 3 
นั้นสัมพันธ์กับวิธีการด าเนินรายการที่ผู้รับการส ารวจสนใจ โดยการท ารายการหรือการท าสื่อเกี่ยวกับ
สถาปัตยกรรมนั้น นอกจากต้องค านึงถึงเนื้อหาแล้ว ความสนุกและความราบรื่นของการด าเนิน
รายการเป็นสิ่งที่ส่งผลต่อปัจจัยการรับชม หากรายการนั้นมีแต่เนื้อหาที่อัดแน่นแล้ว แต่ไม่ได้รับความ
บันเทิงในการรับชมย่อมไม่ประสบความส าเร็จดังเช่นรายการบ้านและสวน ที่มีเนื้อหาเข้มข้น
พอประมาณสามารถรับชมและซึมซับได้ง่าย สลับกับการใช้ค าพูดที่เข้าถึ งบุคคลทั่วไปและพาชม
อาคารอย่างผ่อนคลาย หรือรายการ BoomTharis ที่มีการด าเนินรายการที่สนุกและน่าติดตามท าให้มี
ผู้ติดตามและรับชมจนจบได้ 
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4.2 การวิเคราะห์ความเชื่อมโยงระหว่างแบบส ารวจและข้อมูล 

 

 
ตารางที่ 1 ตารางสรุปสื่อกรณีศึกษา 

 
 หลังจากการวิเคราะห์ผลส ารวจเกี่ยวกับสื่อสถาปัตยกรรมแล้วจะน าผลที่ได้นั้นมาวิเคราะห์
ร่วมกับสื่อกรณีศึกษาเพ่ือหาความสัมพันธ์ระหว่างชุดข้อมูล ตารางที่ 1 จะแสดงให้เห็นข้อสรุปของสื่อ
กรณีศึกษาตามทฤษฎีเรื่องเล่าข้ามสื่อทั้ง 6 ประเภท ดังจะเห็นว่าสื่อบ้านและสวน และสื่อ Think of 
Living มีสื่อครอบคลุมทั้ง 6 ประเภทที่สามารถสร้างโลกเนื้อหาได้ ในขณะที่สื่อ Dsign Something 
นั้นมีสื่อประเภทบทความที่อยู่บน website และมีนิตยสารเหมือนบ้านและสวน มี Social Media 
และ Digital Media เหมือนกันยังขาดแต่ Live Performance ที่น าเสนอในรูปแบบของงานอีเวนท์
หรือกิจกรรมสดถึงจะเทียบเท่าสื่อสองประเภทที่กล่าวมา ซึ่งความส าคัญของ Live Performance นั้น
กล่าวได้ว่าเป็นตัวพิสูจน์ความส าเร็จของการท าสื่อ ว่ามีฐานผู้ติดตามเพียงพอที่จะน ามาสู่โลกความ
เป็นจริงได้มากน้อยแค่ไหน ในขณะที่สื่ออ่ืนๆจะมีสื่อที่ลดทอนลงมาแต่จากการศึกษาแล้วพบว่า สื่อ 2 
ประเภทที่จ าเป็นต้องมีในการท าสื่อเกี่ยวกับสถาปัตยกรรมที่ต้องใช้ภาพประกอบการอธิบาย และการ
ประชาสัมพันธ์เนื้อหาและข้อมูลที่ตอบรับกับยุคสมัยต้องใช้สื่อ Electronic Media และ Social 
Media เป็นสื่อพ้ืนฐาน คือต้องมีการท า Video หรือคลิปการอธิบายและสื่อ Facebook และ 
Youtube เป็นหลักในการท า Social Media ดังจะเห็นจากการเก็บข้อมูลประเภทของ Platforms ที่
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คนไทยใช้ตั้งแต่ปี 2015-2020 ของ We Are Social และ Hootsuite ซึ่งเป็น Digital Agency ของ
สิงค์โปร์ตามภาพที่ 53-58 

 

  
ภาพที่ 54 แสดงผลการใช้ Social Platforms ของคนไทยปี 2015 

 

 
ภาพที่ 55 แสดงผลการใช้ Social Platforms ของคนไทยปี 2016 
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ภาพที่ 56 แสดงผลการใช้ Social Platforms ของคนไทยปี 2017 

 

 
ภาพที่ 57 แสดงผลการใช้ Social Platforms ของคนไทยปี 2018 

 

  
ภาพที่ 58 แสดงผลการใช้ Social Platforms ของคนไทยปี 2019 
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ภาพที่ 59 แสดงผลการใช้ Social Platforms ของคนไทยปี 2020 

 
 ซึ่ งจากข้อมูลการใช้  Social Platforms แสดงให้ เห็นถึ งความนิยมของสื่ อประเภท 
Electronic Media ที่เป็นภาพเคลื่อนไหวในรูปแบบคลิป หรือรายการต่างๆทาง Youtube ซึ่งเมื่อปี 
2015 ยังไม่ได้รับความนิยม แต่ในปี 2020 นี้ได้รับความนิยมเทียบเท่าสื่อ Social Media อย่าง 
Facebook แสดงให้เห็นว่าคนไทยนิยมรับชมรายการ หรือคลิปต่างๆทาง Youtube มากขึ้นเนื่องจาก
สามารถเลือกเนื้อหาได้เอง และยังสามารถก าหนดเวลาและระยะเวลาการรับชมได้เอง ผิดจากสื่อ
ประเภทโทรทัศน์ที่ยังต้องติดตามเวลาออกอากาศอยู่ แต่สื่อทางโทรทัศน์ดังกล่าวนี้ก็พัฒนาและมีการ
บันทึกลงไปยัง Youtube ของตนเองเพ่ือเผยแพร่ช่องทางการรับชมย้อนหลังแก่ผู้ที่สนใจแต่พลาดการ
ออกอากาศอีกด้วย ทั้งนี้ยังสอดคล้องกับผลการส ารวจ 180 คน ในข้อ 4.1 ที่มีค าถามเกี่ยวกับช่อง
ทางการรับชมสื่อสถาปัตยกรรมในประเทศไทยดังภาพที่ 4-9 นี้ 

 

 
ภาพที่ 60 แสดงผลการส ารวจช่องทางการรับชมสื่อสถาปัตยกรรม 
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 มีผลการส ารวจว่า 138 คนจาก 150 คน ที่รับชมสื่อเกี่ยวกับสถาปัตยกรรม จะรับชมผ่าน 
Youtube ซึ่งอยู่ในรูปแบบวีดีโอ Electronic Media และ 109 คน รับชมผ่าน Facebook Page ซึ่ง
อาจอยู่ในรูปแบบของบทความ Textual Media หรือ คลิปวีดีโอ Electronic Media ก็ได้และจาก
สถิติดังกล่าวคาดการณ์ว่าในอนาคตปี 2021 คนไทยจะให้ความนิยมช่องทาง Youtube มากกว่า 
Facebook Page ดังนั้นหากต้องการท าสื่อเกี่ยวกับสถาปัตยกรรมเพ่ือให้เข้าถึงกลุ่มผู้คนส่วนมากที่ใช้
อินเตอร์เน็ตจะต้องเน้นไปทางสื่อ Electronic Media ผ่านช่องทาง Youtube Channel และจากสื่อ
กรณีศึกษานี้สามารถน ามาจัดกลุ่มได้ดังนี้ 

 

          
ภาพที่ 61 (ซ้าย) แสดงการจัดกลุ่มผ่านเนื้อหาการน าเสนอรายการ 

ภาพที่ 62 (ขวา) แสดงการจัดกลุ่มผ่านระยะเวลาในการน าเสนอรายการ 

 

 
ภาพที่ 63 (ซ้าย) แสดงการจัดกลุ่มผ่านกลุ่มเป้าหมายของสื่อ 

ภาพที่ 64 (ขวา) แสดงการจัดกลุ่มผ่านรูปแบบการน าเสนอรายการ 

 
 สิ่งที่ค้นพบในการจัดกลุ่มสื่อกรณีศึกษา พบว่าสื่อที่มีเนื้อหาในการพาชมงานสถาปัตยกรรม 
และมีรูปแบบการพาพิธีกรเดินแนะน าในสถานที่จริงมีแนวโน้มในการใช้ระยะเวลาในการน าเสนอที่
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มากกว่าสื่อที่มีเนื้อหาในการเล่าแนวความคิดการออกแบบซึ่งอาศัยกราฟิกประกอบช่วยในการอธิบาย
ซึ่งได้แก่สื่อ Dsign Something และรายการแอบบอกออกแบบโดย Gapthanavate โดย 2 สื่อนี้ใช้
เวลาไม่ถึง 10 นาทีต่อคลิปซึ่งดังจะเห็นว่าสื่อใช้กราฟิกในการช่วยอธิบายอันได้แก่ ผังอาคาร รูปตัด
อาคาร ไดอะแกรมทิศทางการวางผัง และภาพ 3 มิติ มีแนวโน้มในการช่วยให้เวลาในการน าเสนอสั้น
ลง เพียงแต่กราฟิกประกอบเหล่านี้ปรากฏแต่ในรายการที่มีเป้าหมายเป็นนักออกแบบ ซึ่งหากสามารถ
พัฒนาให้รายการที่มีเป้าหมายเป็นบุคคลทั่วไปสามารถสอดแทรกกราฟิกการน าเสนอเข้าไปได้บ้างนั้น
จะช่วยลดเวลาในการรับชม ซึ่งส่งผลดีต่อผู้รับชมดังงานวิจัยของ VISTIA ว่ามนุษย์จะมีความสนใจใน
การรับชมคลิปไม่เกิน 3 นาทีอยู่ที่ 70% และหลังจากนั้นจะตกลงจนคงที่อยู่ที่ 50% ในระยะเวลา 7-
13 นาที และหลังจากนั้นจะเริ่มตกลงเรื่อยๆจนถึง 20 นาท ี

 

 
ภาพที่ 65 แสดงผลการวิจัยเกี่ยวกับการรับชมคลิปวิดีโอ 

 
 ดังนั้นหากเป้าหมายของการท าสื่อหรือวิดีโอเกี่ยวกับงานสถาปัตยกรรมคือการให้คนที่รับชม
สนใจและได้สาระที่ต้องการสื่อสารในช่วงเวลาที่ความสนใจยังไม่ตกลงต่ ากว่า 50% ซึ่งอยู่ที่ช่วงเวลา
ไม่เกิน 13 นาทีนั้น การใช้กราฟิกช่วยอธิบายจะส่งเสริมให้เวลาในการน าเสนอลดลงและสัมพันธ์กับ
ระยะเวลาที่คนสนใจการรับชมได้ทัน โดยในหัวข้อต่อไปจะกล่าวถึงความสัมพันธ์ของข้อมูลที่เกี่ยวกับ
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สื่อกรณีศึกษาอันประกอบไปด้วย ยอดผู้ชมต่อ 1 คลิปจากช่องทาง Youtube, ยอดผู้ติดตามผ่านทาง 
Youtube Subscribe, ยอดผู้กดถูกใจจากช่องทาง Facebook Page และยอดการกดถูกใจต่อหนึ่งโพ
สทาง Facebook Like ซึ่งข้อมูลในส่วนนี้จะแสดงเป็นแผ่นภูมิแท่งตัวเลขเปรียบเทียบกันในแต่ละ
หัวข้อ โดยบันทึกไว้เมื่อวันที่ 30 ก.ค.2563 และจะน าไปเปรียบเทียบกับข้อสรุปจากแบบส ารวจในข้อ 
4.1 ซึ่งจะแสดงให้เห็นความสัมพันธ์ของแบบส ารวจกับข้อมูลดิบของแต่ละสื่อกรณีศึกษานั้นๆดังภาพที่ 
66 ถึง 69 

 

   
ภาพที่ 66 (ซ้าย) แสดงตัวเลขการกดติดตามผ่านช่องทาง Youtube Channel 

ภาพที่ 67 (ขวา) แสดงตัวเลขยอดผู้ชมเฉลี่ยต่อคลิป 

 

   
ภาพที่ 68 (ซ้าย) แสดงตัวเลขการกดติดตามผ่านช่องทาง Facebook Page 

ภาพที่ 69 (ขวา) แสดงตัวเลขยอดผู้ชมเฉลี่ยต่อโพส 
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ภาพที่ 70 แสดงข้อสรุป 3 อันดับยอดนิยมในแต่ละหัวข้อส ารวจจากแบบส ารวจ 180 คนตามข้อ 4.1 

 

 จากข้อมูลภาพที่ 65-69 แสดงให้เห็นความเชื่อมโยงของข้อมูลว่า ผู้ชมสนใจสื่อที่มีเนื้อหา
เกี่ยวกับที่อยู่อาศัยมากที่สุด ท าให้สื่อบ้านและสวนมีผู้ติดตามผ่านช่องทาง Youtube และ Facebook 
Page มากที่สุดเนื่องจากเป็นสื่อที่มีมายาวนานและมีการพัฒนามาจาก Textual Media ที่เป็น
นิตยสารจนไปถึงสามารถจัดงานแฟร์ประจ าปีตามฤดูกาลต่างๆได้ แต่มีข้อสังเกตที่ว่า บ้านและสวน 
ยังมียอดผู้ชมต่อคลิปผ่านช่องทาง Youtube น้อยกว่า BoomTharis ที่เป็นสื่อน าเสนอ Lifestyle 
และการรีวิวอสังหาริมทรัพย์ ซึ่งหากเจาะจงเฉพาะสื่อที่น าเสนอเกี่ยวกับสถาปัตยกรรมเพียงอย่าง
เดียวแล้วรายการ Design Fund โดย Gapthanavate จะเป็นสื่ออันดับที่ 2 ที่มีผู้กดติดตามทาง 
Youtube และมีผู้รับชมเฉลี่ยต่อคลิปใกล้เคียงกับสื่อบ้านและสวน แม้ว่าผู้ติดตามจะแตกต่างกันมาก 
ซึ่งยังมีปัจจัยเสริมอ่ืนที่อธิบายว่ารายการบ้านและสวนเน้นไปทางการน าเสนอผ่านช่องทางโทรทัศน์
มากกว่าซึ่งเป็นกลุ่มผู้รับชมที่ติดตามมานาน โดยช่องทาง Youtube ไม่ได้เป็นสื่อหลักในการน าเสนอ
เป็นเพียงช่องทางรับชมย้อนหลังเท่านั้น ในขณะที่หากเป็นสื่อที่พัฒนาเกี่ยวกับ Textual Media และ 
Electronic Media แบบสั้นไม่ เกิน 10 นาที Dsign Something จะมียอดผู้กดถูกใจต่อโพสใน 
Facebook ที่น่าสนใจ เพราะถึงแม้จะมีคนติดตามน้อยกว่าบ้านและสวนในช่องทาง Youtube แต่
ยอดใน Facebook สามารถมียอดเฉลี่ยการกดถูกใจโพสถึง 2,000 ซึ่งถือเป็น 0.937% ของยอด
ผู้ติดตาม เปรียบเทียบกับบ้านและสวนที่มีผู้กดถูกใจต่อ ยอดผู้ติดตามอยู่เพียง 0.231% ซึ่งถือว่า 
Dsign Something มีอิทธิพลทาง Facebook Page มากกว่าบ้านและสวนโดยอาศัยกลุ่มเป้าหมาย
คือผู้ ออกแบบเป็นหลัก ในขณะที่ รายการรูปแบบพาชมสถานที่อย่ าง  Design Fund โดย 
Gapthanavate นั้นมีรูปแบบการน าเสนอคล้ายกับรายการบ้านและสวนแต่มีช่องทางการน าเสนอสื่อ
ผ่าน Youtube เพียงอย่างเดียวกลับมีผู้รับชมเฉลี่ยใกล้เคียงกับบ้านและสวน ซึ่งหากวิเคราะห์ข้อมูล
แนวโน้มการใช้สื่อที่กล่าวแล้วในอนาคตมีแนวโน้มที่คนไทยจะชมโทรทัศน์น้อยลง และชมผ่าน
ออนไลน์มากข้ึน การจับสื่อสถาปัตยกรรมทาง Youtube เป็นสิ่งที่ควรตื่นตัวและอิทธิพลให้มากยิ่งขึ้น
ตามการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมของผู้รับสาร 
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ภาพที่ 71 แสดงข้อสรุปรูปแบบการท าสื่อสถาปัตยกรรมเบื้องต้น 

 

 จากแบบส ารวจเกี่ยวกับความสนใจในสื่อสถาปัตยกรรม และสื่อกรณีศึกษาแล้ว สามารถ
สร้างข้อสรุปเกี่ยวกับรูปแบบของการท าสื่อสถาปัตยกรรมร่วมสมัยเบื้องต้นได้ว่า เนื้อหาที่เป็นที่
สนใจของบุคคลทั่วไปคือเนื้อหาที่เกี่ยวกับสถาปัตยกรรมประเภทที่พักอาศัยซึ่งอธิบายแนวคิดการ
วางผัง แนวคิดการออกแบบผ่านมุมมองของสถาปนิก และผ่านการรับชมอาคารจริง โดยความ
สนใจในการติดตามและรับชมมุ่งเน้นไปที่เนื้อหาที่น าเสนอในสื่อนั้นรองลงมาคือความสนุกซึ่งสร้าง
ผ่านรูปแบบการน าเสนอที่สอดแทรกอารมณ์ขันของพิธีกรหรือการตัดต่อที่ไม่จริงจังจนเกินไปเข้าถึง
บุคคลทั่วไปด้วยภาษาที่เข้าใจง่าย แต่ในขณะเดียวกันผู้รับการส ารวจยังมีแนวโน้มที่สนใจการ
น าเสนอภาษาของงานสถาปัตยกรรมผ่านรูปแบบกราฟิกที่เข้าใจง่ายอันได้แก่ ผังอาคาร รูปตัด

อาคาร ไดอะแกรมน าเสนอแนวคิดการวางผัง หรือภาพประกอบ 3 มิติ ซึ่งท าให้เห็นว่าการใช้ภาษา
เกี่ยวกับการน าเสนอนี้เป็นที่ยอมรับมากกว่าในอดีตและส่งผลดีต่อการลดระยะเวลาการน าเสนอ
ให้สัมพันธ์กับผลส ารวจความสนใจในการรับชมวิดีโอซึ่งกล่าวได้ว่า หากผู้รับชมสามารถเข้าใจ
ภาษาเกี่ยวกับ สถาปัตยกรรมนี้ได้ มีแนวโน้มที่จะเข้าใจกระบวนการคิดของผู้ออกแบบและเห็น
ความส าคัญของวิชาชีพสถาปนิก ซึ่งมากกว่าการน าเสนออาคารที่สมบูรณ์แล้วแต่ให้ความสนใจไป
ที่กระบวนการคิดและออกแบบมากข้ึนในอนาคต 
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4.3 การวิเคราะห์การน าเสนอของสื่อในกรณีบ้านหลังเดียวกัน 
 สื่อประเภท Electronic Media มีการพัฒนาอย่างต่อเนื่องตั้งแต่รายการทางโทรทัศน์ สารคดี 
ละคร หรือเกมส์โชว์ต่างๆ จนกระทั่งมาถึงยุคของ Social Media ที่ผนวกเอา Electronic Media 
ผสมเข้าไปท าให้สามารถปฏิสัมพันธ์กับผู้รับสารได้อย่างรวดเร็วผ่านการแสดงความคิดเห็นติชม ยอด
ผู้ชม และยอดการกดติดตาม ซึ่งในหัวข้อนี้จะเปรียบเทียบการน าเสนอสื่อ Electronic Media บน 
Social Platform อย่าง Youtube Channel ซึ่งติดตามกระแสผลตอบรับผ่านเนื้อหาบ้านหลัง
เดียวกัน เพ่ือทราบถึงรูปแบบการเข้าถึงเนื้อหาที่แตกต่างกัน และประเด็นที่สื่อแต่ละค่ายให้ความ
สนใจ ซึ่งบ้านหลังที่เลือกมาวิเคราะห์คือ “Sleepless Residence” ออกแบบโดย Warchitect 
เจ้าของคือ คณุหนึ่ง ณรงวิทย์ เตชะธนวัฒน์ เป็นบ้านสองชั้น พ้ืนที่ใช้สอยรวม 570 ตร.ม. 3 ห้องนอน 
และ 2 ห้องนั่งเล่นพร้อมสวนตรงกลางบ้าน 
 

  

 
ภาพที่ 72 แสดงภาพทัศนียภาพของ Sleepless Residence โดย Warchitect 
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 ประเด็นในการเลือกบ้านกรณีศึกษาที่สื่อน าเสนอหลังเดียวกัน คือต้องมีสื่อที่น าเสนอมากกว่า 
2 สื่อขึ้นไป เพ่ือให้เกิดการเปรียบเทียบ โดยสื่อที่น าเสนอ Sleepless Residence ได้แก่ บ้านและ
สวน , Design Fund โดย Gapthanavate และ Dsign Something ในส่วนของการวิเคราะห์จะ
แบง่เป็น 2 ประเด็นคือ 1. เนื้อหาการน าเสนอ หรือ Content ซึ่งในแต่ละสื่อจะมีเนื้อหาร่วมที่น าเสนอ
เหมือนกัน และเนื้อหาเฉพาะที่แตกต่างกันไปในแต่ละสื่อ ซึ่งเนื้อหาที่มีความเหมือนกันได้แก่  
 1. โจทย์ของท าเลที่ตั้งและพ้ืนที่ใช้สอย (Requirement and Conceptual) 
 2. แนวคิดในการออกแบบอาคาร (Conceptual Design) 
 3. แนวคิดในการวางผังอาคาร (Planning Conceptual Design) 
 4. รายละเอียดการใช้วัสดุอาคาร (Material Detail) 
 5. ประสบการณ์ของผู้อาศัย (User’s Experience) 
ซึ่งเนื้อหาเหล่านี้ถูกน าเสนอโดยประเด็นที่ 2 คือ วิธีการน าเสนอเนื้อหา หรือ Method ซึ่งจะวิเคราะห์
เปรียบเทียบให้เห็นถึงความแตกต่างว่าในเนื้อหาเดียวกัน แต่ละสื่อมีวิธีการน าเสนอเหมือนหรือ
แตกต่างกันอย่างไร และเหตุผลของความแตกต่างนั้นส่งผลอย่างไรต่อผู้รับสาร ซึ่งวิธีการน าเสนอ
เนื้อหาที่มีความเหมือนกันทั้ง 3 สื่อ ได้แก ่
 1. การน าเสนอผ่านมุมมองของเจ้าของโครงการ (Owner’s Narrative/Owner’s Interview) 
 2. การน าเสนอผ่านมุมมองของสถาปนิก (Architect’s Narrative/Architect’s Interview) 
ซึ่งวิธีการน าเสนอเนื้อหานั้นจะมีทั้งเป็นการเล่าโดยไม่มีพิธีกรและค าถามให้เห็นเพ่ือลดระยะเวลาการ
น าเสนอในสื่อ Dsign Something ซึ่งในที่นี้จะเรียกว่า Narrative และการน าเสนอแบบมีพิธีการถาม
ค าถามและให้เจ้าของหรือสถาปนิกเป็นคนตอบค าถามนั้นในรูปแบบการสัมภาษณ์ ซึ่งในท่ีนี้จะเรียกว่า 
Interview โดยในตารางที่ 2 นี้จะเปรียบเทียบโดยยึดหลักระยะเวลาการน าเสนอเป็นช่วงนาที และ
พิจารณาเนื้อหา วิธีการน าเสนอของสื่อที่แตกต่างกัน โดยท้ายตารางจะแนบข้อมูลเกี่ยวกับยอดผู้ชม
ทาง Youtube และวันที่คลิปนั้นปล่อยออกมาโดยสุดท้ายจะสรุปว่าหากเปรียบเทียบกันต่อวันแล้ว
ยอดผู้ชมแตกต่างกันอย่างไร 
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ตารางที่ 2 แสดงตารางการวิเคราะห์ Sleepless Residence ในแต่ละสื่อ 

 
ในแต่ละสื่อสามารถสรุปออกมาเป็นตารางข้อมูล และหัวเนื้อหาการน าเสนอ วิธีการ

น าเสนอเนื้อหาได้ดังรูปต่อไปนี้ โดยตัวเลขด้านข้างแสดงให้เห็นถึงเวลารวมที่ใช้ไปในแต่ละหัวข้อนั้น 

 

 
ตารางที่ 3 แสดงตารางการวิเคราะห์ Sleepless Residence ของสื่อบ้านและสวน 
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การน าเสนอของบ้านและสวนเน้นไปที่การสัมภาษณ์ โดยแบ่งเป็นการสัมภาษณ์สถาปนิก 
(Architect’s Interview), การสัมภาษณ์เจ้าของโครงการ (Owner’s Interview), การสัมภาษณ์คู่ 
ประกอบเจ้าของโครงการและสถาปนิกร่วมกันในค าถามหรือหัวข้อการสนทนาเดียวกัน (Double 
Interview) และการสัมภาษณ์ภูมิสถาปนิก (Landscape’s Interview) ซึ่งการสัมภาษณ์ภูมิสถาปนิก
นี้เป็นสิ่งที่พิเศษมีเฉพาะในสื่อบ้านและสวน ซึ่งสะท้อนแนวคิดการท ารายการ “บ้าน” และ “สวน” ได้
เป็นอย่างดีโดยเวลาของรายการส่วนใหญ่หากไม่นับรวมการสัมภาษณ์คู่ รายการเน้นไปที่การ
สัมภาษณ์สถาปนิก 9 นาทีและสัมภาษณ์ภูมิสถาปนิก 6 นาที โดยมีเนื้อหาหนักไปทางการออกแบบ
ภายใน 8 นาที และ การออกแบบภูมิทัศน์การเลือกต้นไม้ การจัดวางและแนวคิดการออกแบบสวน 6 
นาทีซึ่งมากกว่าเนื้อหาที่เกี่ยวกับการออกแบบอาคารโดยมีเนื้อหาที่ต่อยอดจากการออกแบบภายใน
และการออกแบบสวนเพ่ิมเข้ามาคือการออกแบบระบบแสงสว่าง หรือ Lighting Conceptual 
Design ด้วยอีก 2 นาที ซึ่งโดยภาพรวมของเนื้อหาและการน าเสนอวิเคราะห์ได้ว่า สื่อบ้านและสวน 
เน้นการน าเสนอการอยู่อาศัยบรรยากาศของการเข้าอยู่พ้ืนที่ภายใน และพ้ืนที่สวน ความรื่นรมย์ของ
อาคารมากกว่าการน าเสนอตัวอาคารการออกแบบสถาปัตยกรรมซึ่งเป็นแนวคิดท่ีรายการต้องการถ่าย
ถอดให้ผู้รับสารสามารถเข้าใจอาคารได้อย่างง่ายๆ ไม่ลงรายละเอียดในการออกแบบที่ต้องอาศัยภาษา
ทางสถาปัตยกรรมร่วมอธิบาย ส่งผลให้ไม่มีการน าเสนอด้วยกราฟิก หรือ Diagram with Narrative 
ในรายการบ้านและสวนซึ่งเป็นภาษาทางสถาปัตยกรรมที่บุคคลทั่วไปต้องมีความรู้พ้ืนฐานทางด้านการ
อ่านรูป 2 มิติและ 3 มิติถึงจะเข้าใจได้ โดยบ้านและสวนของ Sleepless Residence นี้มีผู้รับชมเฉลี่ย
ทาง Youtube ต่อวันอยู่ที่ 1,731 views ซึ่งน้อยกว่ารายการสัมภาษณ์ที่คล้ายคลึงกันอย่าง Dsign 
Fund โดย Gapthanave อยู่ 5 เท่า แต่ด้วยรายการบ้านและสวนมีเป้าหมายหลักอยู่ที่การน าเสนอ
ผ่าน Amarin HDTV ทางช่อง 33 ท าให้มียอดชมส่วนหนึ่งอยู่ที่รายการทางโทรทัศน์แล้วด้วยกล่าวคือ
มีปัจจัยอื่นที่ท าให้ยอดรับชมทาง Youtube น้อยกว่ายอดผู้ติดตามท่ีควรจะเป็น 

 

 
ตารางที่ 4 แสดงตารางการวิเคราะห์ Sleepless Residence ของสื่อ Dwell โดย Dsign 

Something 
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การน าเสนอของรายการ Dwell โดย Dsign Something เน้นไปที่การอธิบายของเจ้าของ
โครงการและสถาปนิกในสัดส่วนที่เท่าๆกัน อาศัยการอธิบายด้วยกราฟิกประกอบ อาทิเช่น ผังอาคาร 
รูปตัดอาคาร และภาพ 3 มิติแสดงแนวคิดของอาคาร เนื้อหาเน้นไปท่ีแนวคิดการออกแบบและแนวคิด
ในการวางผังอาคารซึ่งล้วนเป็นเนื้อหาเกี่ยวกับงานสถาปัตยกรรมเป็นหลัก แตกต่างจากบ้านและสวน
ที่มีเนื้อหาเกี่ยวกับสวนและการออกแบบภายในด้วย เนื่องจากการน าเสนอเพียง 8 นาที ท าให้เนื้อหา
มีความกระชับและอาศัยความรู้พ้ืนฐานเกี่ยวกับสถาปัตยกรรมในการรับชม เนื่องจากใช้ กราฟิก
ประกอบที่สื่อสารกับสถาปนิก นักเรียนออกแบบมากกว่าบุคคลทั่วไป และด้วยรูปแบบรายการที่ไม่มี
พิธีกร ไม่มีค าถามให้ได้ยินท าให้ลดระยะเวลาการน าเสนอได้ วิธีการน าเสนอของ Dsign Something 
จะใช้ภาษาเกี่ยวกับการออกแบบเป็นส่วนใหญ่ พูดถึงเรื่องบริบทของพ้ืนที่ การถ่ายเทของอากาศ 
มุมมองของสถาปนิก แนวคิดการใช้วัสดุและการวางผัง ไม่มีบรรยากาศเป็นกันเองหรือเนื้อหาที่ผ่อน
คลายให้ผู้รับชมแต่เป็นเนื้อหาสาระอัดแน่นภายในการน าเสนอ 8 นาที ซึ่งในส่วนนี้ไม่เป็นที่นิยมของ
ผู้รับสารที่นอกจากเนื้อหาแล้ว ยังต้องการความสนุกและอรรถรสในการรับชมอ้างอิงจากผลส ารวจใน
ภาพที่ 80 หัวข้อ Interest ส่งผลให้มียอดผู้รับชมเฉลี่ยต่อวันเพียง 286 views ซึ่งแปรผกผันกับ
รายการที่สั้นแต่ด้วยเนื้อหาเฉพาะกลุ่มท าให้เข้าไม่ถึงบุคคลทั่วไป 
 

 
ตารางที่ 5 แสดงตารางการวิเคราะห์ Sleepless Residence ของสื่อ Dsign Fund โดย 

Gapthanavate 

 
การน าเสนอของรายการ Design Fund โดย Gapthanavate มีการน าเสนอผ่านรูปแบบ

การสัมภาษณ์โดยพิธีกร รูปแบบเทียบเคียงได้กับบ้านและสวน เพียงแต่ใช้พิธีกรคนเดียวในขณะที่
รายการบ้านและสวนใช้พิธีกร 2 คน รับผิดชอบถามค าถามในส่วนของบ้านและสวนแยกกัน โดย
รูปแบบการน าเสนอเนื้อหาส่วนใหญ่อยู่ที่การสัมภาษณ์สถาปนิก 23 นาที และการสัมภาษณ์เจ้าของ
โครงการ 10 นาทีซึ่งน้อยกว่า 2 เท่าของการสัมภาษณ์สถาปนิก ส่งผลให้เนื้อหาเน้นไปที่แนวคิดการ
ออกแบบอาคารและการวางผัง 10 และ 4 นาที ซึ่งมากกว่าหัวข้ออ่ืนอย่างชัดเจน ด้วยความที่พิธีกร



  84 

เรียนจบจากคณะสถาปัตยกรรมศาสตร์ ท าให้การน าเสนอมีน้ าหนักไปที่งานสถาปัตยกรรมและ
แนวคิดการออกแบบส่งผลให้เกิดการตั้งค าถามสัมภาษณ์เฉพาะเจาะจงไปที่ผู้ออกแบบมีความเฉพาะ
มากกว่ารายการบ้านและสวน และมีการสอดแทรกกราฟิกประกอบระหว่างรายการด้วย โดยแม้
รูปแบบจะเน้นไปทางการสัมภาษณ์ไม่จริงจังเหมือนบ้านและสวน แต่ด้วยการน าเสนอท าให้มีเนื้อหา
เกี่ยวกับการออกแบบมากกว่าบ้านและส่วนซึ่งในส่วนนี้ส่งผลให้เป็นที่สนใจรับชมอยู่ที่เฉลี่ยวันละ 
8,102 views  
 เมื่อวิเคราะห์รูปแบบรายการแยกกันแล้วล าดับต่อไปจะเป็นการสรุปข้อมูลของแต่ละรายการ
ในรูปแบบของ Pie Chart เพ่ือความสะดวกต่อการวิเคราะห์และน าขอมูลมาวิเคราะห์ร่วมกัน 

 

 
ภาพที่ 73 (ซ้าย) Pie Chart แสดงสัดส่วนวิธีการน าเสนอ ของสื่อบ้านและสวน 

ภาพที่ 74 (ขวา) Pie Chart แสดงสัดส่วนเนื้อ ของสื่อบ้านและสวน 

 
ภาพที่ 75 (ซ้าย) Pie Chart แสดงสดัส่วนวิธีการน าเสนอ ของสือ่ Dsign Something 

ภาพที่ 76 (ขวา) Pie Chart แสดงสดัส่วนเนื้อ ของสื่อ Dsign Something 
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ภาพที่ 77 (ซ้าย) Pie Chart แสดงสัดส่วนวิธีการน าเสนอ ของสื่อ Design Fund 

ภาพที่ 78 (ขวา) Pie Chart แสดงสัดส่วนเนื้อ ของสื่อ Design Fund 

 
 จาก Pie Chart ที่แสดงสัดส่วนของวิธีการน าเสนอ (Method) ของทั้งสามรายการแล้วมี
วิธีการที่เหมือนกันอยู่คือการสัมภาษณ์ผู้ออกแบบที่มีสัดส่วนของเวลามากที่สุดในทุกสื่อ แต่ในส่วน
ของ Dsign Something นั้นเน้นมากกว่าสื่ออีก 2 รายการเพราะมุ่งเป้าหมายไปที่การเผยแพร่แนวคิด
การออกแบบให้ผู้ออกแบบด้วยกัน วิธีการด าเนินรายการที่เหมือนกันคือเริ่มจากการกล่าวถึงบริบท
ของโครงการ เหตุผลของการเลือกสถานที่ออกแบบ แนวคิดการออกแบบที่เจ้าของอยากได้ ต่อเนื่อง
ไปถึงการอธิบายของสถาปนิกและจบลงที่ประสบการณ์การใช้อาคารจากเจ้าของโครงการ ซึ่งหากสื่อ
ไหนมีการใช้กราฟิกประกอบการเล่าเรื่องจะส่งผลให้ลดเวลาในการน าเสนอได้ แต่การใช้กราฟิกต้องดู
กลุ่มเป้าหมายของรายการว่าสามารถเข้าใจภาษาทางสถาปัตยกรรมได้มากน้อยแค่ไหน ซึ่งกราฟิกที่ใช้
ในการประกอบการอธิบายของทั้ง 3 รายการประกอบด้วย ผังอาคาร, รูปตัดอาคาร และ Diagram 3 
มิติ นอกจากนี้สื่อบ้านและสวน และสื่อ Dsign Something ยังใช้ Textual Media ของบ้านหลัง
เดียวกันในรูปแบบของ Free Online Magazine เพ่ือขยายความเข้าใจของเนื้อหาส าหรับผู้ที่ต้องการ
อ่านเพิ่มเติมอีกด้วย และมีวิธีการเขียนบทความที่แตกต่างกันตามกลุ่มเป้าหมายดังนี้ 
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ภาพที่ 79 การเขียน Textual Media ของสื่อ Dsign Something 

  



  87 

 
ภาพที่ 80 การเขียน Textual Media ของสื่อ บ้านและสวน 

 

 จากภาพที่ 89-90 จะเห็นความแตกต่างชัดเจนว่าการน าเสนอบทความของบ้านและสวนเน้น
ไปที่อารมณ์และบรรยากาศ การจัดสวนและรูปลักษณ์ภายนอกอาคารโดยอาศัยรูปถ่ายจากอาคารจริง
เป็นหลักในการสื่อสารเพ่ือให้กลุ่มเป้าหมายเข้าใจได้ง่ายและเห็นภาพชัดเจนไม่มีการใช้ Diagram ใน
การอธิบาย แตกต่างกับ Dsign Something ที่มีการใช้ผังพื้นอาคาร และ Diagram 3 มิติซึ่งเป็นภาษา
ทางสถาปัตยกรรมช่วยในการอธิบายมีการใช้ภาษาเฉพาะของการออกแบบที่ต้องอาศัยพ้ืนฐานความรู้
เช่น บริบท,Façade, Space เป็นต้นในการอธิบาย ทั้งนี้เพ่ือสื่อสารกับผู้ออกแบบเป็นหลัก 
 บทสรุปจากการวิเคราะห์การน าเสนอของสื่อในกรณีบ้านหลังเดียวกันสามารถจับประเด็น
และมีหัวข้อได้ 4 หัวข้อ ซึ่งสามารถใช้เป็นแนวทางในการผลิตสื่อเกี่ยวงานสถาปัตยกรรมประเภทบ้าน
ได้ดังนี ้
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 Target หรือกลุ่มเป้าหมาย ในการท าสื่อ กลุ่มเป้าหมายที่ก าหนด เป็นตัวแปรส าคัญที่สุดที่
ก าหนดทิศทางของการท างานทั้งหมด การตอบสนองกลุ่มเป้าหมายที่ต่างกันย่อมส่งผลถึงกลยุทธ์และ
เนื้อหาที่แตกต่างกัน โดยในโลกของงานสถาปัตยกรรมสามารถก าหนดกลุ่มเป้าหมายได้ 2 กลุ่มคือ  
1.กลุ่มนักออกแบบ และ 2.กลุ่มบุคคลทั่วไป ซึ่งกลุ่มที่ 2 มีจ านวนมากว่ากลุ่มท่ี 1 และหากสามารถท า
สื่อที่ท าให้กลุ่มคนที่ 2 สามารถเข้าใจถึงกระบวนการออกแบบได้จะส่งผลกลับมาให้กลุ่มคนที่ 1 มี
อาชีพการงานและภาพลักษณ์ต่อสังคมที่ดีขึ้น ซึ่งในประเทศไทยภาพลักษณ์เหล่านี้ยังไม่ทัดเทียบ
ต่างประเทศเพราะยังมีกลุ่มคนที่ 2 ที่ไม่เข้าใจกระบวนการออกแบบและการท างานของกลุ่มคนที่ 1 
อยู่มาก 

Key Content หรือเนื้อหาหลัก เป็นการก าหนดเนื้อหาที่ต้องการน าเสนอในสื่อนั้นๆ โดย
เป็นผลต่อเนื่องมาจากการตั้งกลุ่มเป้าหมายในการรับชม โดยแบ่งเป็นผู้ชมทั่วไปและผู้ชมที่มีความรู้
พ้ืนฐานทางด้านการออกแบบ ประกอบไปด้วย 1.แนวคิดการออกแบบอาคารและการวางผัง 2.
แนวคิดการออกแบบสวนและสถาปัตยกรรมภายใน และ 3.ประสบการณ์ของเจ้าของโครงการหลังเข้า
อยู่อาศัย ซึ่งหัวข้อที่เป็นประเด็นส าคัญที่สามารถสะท้อนผลลัพธ์ของการออกแบบอาคารหลังนึงให้ผู้
รับชมได้ดีที่สุดคือ ประสบการณ์ของเจ้าของโครงการ ซึ่งทุกสื่อจะน าเสนอเป็นล าดับสุดท้ายของปิด
รายการเป็นข้อสรุปว่าเนื้อหาที่น าเสนอมาทั้งหมดนั้นน าไปสู่ประสบการณ์อยู่อาศัยอย่าง ไร เหมือน
หรือแตกต่างจากท่ีผู้ออกแบบได้วางเอาไว้ตั้งแต่แรก  
 Main Method หรือวิธีการน าเสนอ เมื่อได้เนื้อหาหลักแล้วต้องวางแผนว่าจะอธิบายหรือ
สื่อสารเนื้อหาเหล่านั้นลงไปในรายการอย่างไรซึ่งมีวิธีการคือ 1.ผ่านบทสัมภาษณ์ของเจ้าของโครงกร 
2.ผ่านบทสัมภาษณ์ของสถาปนิก และ 3.ผ่านการน าเสนอด้วย Diagram ประกอบการอธิบาย ซึ่งใน
ส่วนนี้วิธีการที่  Dsign Something และ Dsign Fund มีร่วมกันคือการน าเสนอผ่าน Diagram 
ภาพประกอบซึ่งสามารถสะท้อนแนวคิดการออกแบบของผู้ออกแบบได้มากกว่าการสัมภาษณ์ผ่าน
ค าพูดเพียงอย่างเดียว การอธิบายด้วยภาพประกอบนี้ยังท าให้ผู้รับชมเข้าใจถึงวิธีการท างานของ
สถาปนิก การคิดงานและแนวคิดการออกแบบนอกเหนือจากการเห็นภาพอาคารที่เสร็จแล้วอีกด้วย 
การใช้ภาพประกอบยังสอดคล้องกับผลส ารวจในภาพที่  80 ในหัวข้อ Method ซึ่งคะแนนความสนใจ
เกี่ยวกับ Diagram เป็นวิธีการที่คนต้องการที่จะเข้าถึงเป็นอันดับ 1 อีกด้วย 
 Result หรือผลลัพธ์ที่ได้จากการท าสื่อ เป็นสิ่งที่ชี้วัดการท างานทั้งหมดว่าประสบผลส าเร็จ
หรือล้มเหลวหรือไม่ ผู้รับชมได้อะไรจากการรับชมสื่อสถาปัตยกรรมในช่องทางต่างๆบ้างซึ่งในหมวดนี้
สามารถสรุปได้ 4 หัวข้อคือ 1.Entertainment คือความสนุกและอรรถรสในการเสพสื่อ หากสื่อใดที่
สามารถสอดแทรกเนื้อหาพร้อมความสนุกได้ย่อมส่งผลให้มีผู้ติดตามและผู้สนับสนุนประจ า เป็นสิ่งที่
ท าให้เนื้อหาไม่น่าเบื่อ 2.Knowledge คือความรู้ที่จะได้รับหลังการรับชม โดยในปัจจุบันสามารถ
ตรวจสอบผลลัพธ์ได้ด้วยการสอบถามความคิดเห็นผ่านทาง Social Media ในช่องทางต่างๆได้ ผู้ผลิต
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สามารถอ่าน Comment ของผู้รับชมสารหลังการรับชมและน าไปพัฒนาต่อได้ 3.Connectivity คือ
ความต่อเนื่องกันของเนื้อหา เป็นการมองภาพรวมของสื่อในหลายๆ Platform ว่ามีความสัมพันธ์และ
ส่งเสริมกันมากแค่ไหน บางสื่อมีแต่รายการท าให้ไม่ครบโลกของเนื้อหาเท่ากับสื่อที่มีบทความ
สนับสนุนให้ผู้ชมสามารถติดตามต่อได้ และ 4.Emmersion หรือการประยุกต์ไปใช้ในชีวิตจริง เป็นข้อ
ที่ส าคัญที่สุดในการท าสื่อเกี่ยวกับสถาปัตยกรรม ผลลัพธ์สุดท้ายที่ได้นอกจากความรู้ความสนุกคือ 
ผู้ชมสามารถน าไปปรับใช้กับชีวิตได้อย่างไร ซึ่งหากสามารถน าไปปรับใช้แล้วเกิดผลดีจะท าให้เกิดการ
รับชมซ้ า และติดตามสื่อๆนั้นด้วย 
  
4.4 ความแตกต่างของการน าเสนอสื่อในประเทศกับต่างประเทศ 
 ในหัวข้อนี้จะอ้างอิงจากสื่อกรณีศึกษาต่างประเทศในบทที่ 3 ได้แก่ 1. The World's Most 
Extraordinary Homes 2. Stay Here 3. Never Too Small และ  4. Archdaily โ ด ยก่ อนที่ จ ะ
น าเสนอถึงความแตกต่าง วิธีการน าเสนอรายการที่เหมือนกันระหว่างสื่อต่างประเทศและสื่อ
ต่างประเทศ ประกอบไปด้วย  
 1. การน าเสนอผ่านมุมมองของเจ้าของโครงการ (Owner’s Narrative/Owner’s Interview) 
 2. การน าเสนอผ่านมุมมองของสถาปนิก (Architect’s Narrative/Architect’s Interview) 
 3. การด าเนินรายการผ่านพิธีกร  
ซึ่งใน 3 หัวข้อนี้ได้กล่าวไปแล้วในข้อ 4.3 แต่ในข้อ 4.4 จะวิเคราะห์ถึงความแตกต่างที่ได้จากการสื่อ
กรณีศึกษาต่างประเทศ ซึ่งตอกย้ าการน าเสนอที่ขาดหายไปของสื่อในประเทศไทยคือเรื่องของ 
“International Architectural Language” ซึ่งหมายถึง “ภาษาสากลของการออกแบบ” โดย
ภาษาสากลนี้เป็นเนื้อหาที่ถูกน าเสนอในทุกๆสื่อกรณีศึกษาต่างประเทศ เป็นวิธีการที่ถูกใช้ในการเล่า
เรื่องและการด าเนินรายการเพ่ือให้ผู้ชมสามารถเข้าใจกระบวนการออกแบบได้ซึ่งภาษาสากลนี้คือ 
“Graphic Diagram” ที่สื่อสารผ่านผู้ด าเนินรายการและมีการอธิบายที่เข้าใจง่ายส าหรับบุคคลทั่วไป
และผู้ออกแบบ 
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ภาพที่ 81 (ซ้าย) การเขียนภาพอธิบายของพิธีกรชาย จาก The World's Most Extraordinary 

Homes 
ภาพที่ 82 (ขวา) Diagram เคลื่อนไหวการก่อสร้างอาคาร จาก The World's Most Extraordinary 

Homes 

 

  
ภาพที่ 83 การอธิบายการก่อสร้าง และการปรับปรุงพ้ืนที่ ด้วยภาพเคลื่อนไหว 3 มิติ จาก Stay Here 

 

 
ภาพที่ 84 การอธิบายผังห้องเดิมและผังห้องตกแต่งใหม่ จาก Never Too Small 
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สิ่งที่เหมือนกันของทั้ง 3 รายการไม่ใช่ตัวเลือกในการน าเสนอท่ีรายการไหนจะมีหรือจะไม่มี
ก็ได้ แต่เป็นวิธีการน าเสนอภาษาสากลที่ทุกรายการต้องสื่อสารไปยังผู้รับชม การเล็งเห็นความส าคัญ
ของการสื่อสารด้วย Graphic Diagram นั้นส่งผลลัพธ์ต่อกระบวนการคิดและการรับชมอย่างใหญ่
หลวง ในต่างประเทศผู้ออกแบบและสถาปนิกเป็นอาชีพที่ต้องมีการสอบใบอนุญาตการประกอบ
เสมือนแพทย์และวิศวกร ใช้องค์ความรู้ที่มากกว่าความสวยงามและการน าเสนอที่มากกว่าการถ่ายรูป
อาคารที่สร้างเสร็จแล้วให้สวย แต่ถูกน าเสนอซ้ าๆผ่านสื่อสถาปัตยกรรมด้วยภาษาสากลของการ
ออกแบบในรูปแบบของ Diagram ที่แสดงแนวความคิดในการท างาน บุคคลทั่วไปสามารถแยกแยะ
ความแตกต่างของสถาปนิกและช่างรับเหมาได้ อีกท้ังสามารถเข้าใจกระบวนการท างานและหน้าที่ของ
สถาปนิกได้ด้วย ดังนั้นหากประเทศไทยมีสื่อที่ท าให้บุคคลทั่วไปเข้าใจความแตกต่าง และความส าคัญ
ของสถาปนิกได้ผ่านการแสดงให้เห็นถึงภาษาสากลของการออกแบบซ้ าๆในทุกๆสื่อ บุคคลทั่วไปย่อม
เข้าใจความลึกซึ้งของวิชาชีพและกระบวนการท างานส่งผลให้เห็นถึงความส าคัญของการออกแบบที่มี
สถาปนิกได้มากขึ้นอย่างแน่นอน 

 
4.5 การวิเคราะห์แนวโน้มของสื่อในอนาคต 
 จากการวิเคราะห์ในข้อ 4.1-4.4 สามารถน าไปสู่การวิเคราะห์หาแนวโน้มของสื่อเกี่ยวกับ
สถาปัตยกรรมในอนาคตในประเทศไทยได้ โดยแบ่งการวิเคราะห์เป็นหัวข้อหลัก 2 หัวข้อดังนี้ 

4.5.1 หัวข้อเกี่ยวกับสื่อ (Media)  
สื่อทั้งหมดมี 7 ประเภทอ้างอิงจากทฤษฎีของเรื่องเล่าข้ามสื่อ แต่ในอนาคตสื่อที่จะมี

ความส าคัญจะมีเพียงสื่อ Digital Media และสื่อ Social Media ที่อาศัยการเติบโตของ Platform 
Online ต่างๆโดยมีศูนย์กลางอยู่ที่ Youtube และ Facebook ตามสถิติภาพที่ 69 ที่จะมีการเติบโต
เพ่ิมขึ้นในปีต่อๆไป โดยหากต้องการท าสื่อเกี่ยวกับสถาปัตยกรรมจะต้องมีสื่อ 2 ชนิดนี้เป็นสื่อพ้ืนฐาน
ในการสร้างโลกของเนื้อหา และสื่อประเภท Textual Media จะกลายเป็นบทความ Free Magazine 
บน Platform ของ Digital Media ในรูปแบบของข้อมูลสนับสนุนเนื้อหาบน Website ที่สามารถ
สืบค้นได้ตามความสะดวกของผู้รับสาร และสื่อประเภท Electronic Media จะผนวกรวมกับสื่อ 
Social Media ในรูปแบบของรายการบน Youtube หรือ Facebook ที่สามารถมีปฏิสัมพันธ์ร่วมกับ
ผู้รับสารได้ทันทีที่ออกอากาศ 
 4.5.2 หัวข้อเกี่ยวกับเนื้อหาและวิธีการน าเสนอ (Content & Method) 
 เนื้อหาการน าเสนอยังมุ่งประเด็นหลักไปที่สถาปัตยกรรมเกี่ยวกับที่อยู่อาศัยและการใช้
ชีวิตประจ าวันแต่จากผลส ารวจภาพที่ 80 และการวิเคราะห์รายการในประเทศและต่างประเทศแล้วมี
แนวโน้มที่บุคคลทั่วไปจะให้ความส าคัญเกี่ยวกับการน าเสนอผ่าน Graphic Diagram หรือในรูปแบบ
ของ Info Graphic ประกอบค าอธิบายแนวคิดการออกแบบซึ่งการพัฒนาวิธีการน าเสนอนี้เป็นไปตาม
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แนวทางการน าเสนอของต่างประเทศที่ต้องการยกระดับวิชาชีพและเผยแพร่กระบวนการท างานของ
สถาปนิกให้เป็นที่ยอมรับและเห็นความส าคัญ แต่วิธีการน าเสนอด้วยการอธิบายผ่านพิธีกรยังเป็นที่
นิยมอยู่ในอนาคตแต่จะเพ่ิมความเห็นจากผู้ใช้โครงการมากขึ้นเพ่ือให้มีเนื้อหาหรือผลลัพธ์ของการ
ออกแบบที่ครอบคลุมทุกมุมมองของตัวละครที่ เกี่ยวข้อง และมีแนวโน้มที่รายการเกี่ยวกับ
สถาปัตยกรรมจะมีเนื้อกาไม่เกิน 15 นาทีต่อหนึ่งตอนเพ่ือสะดวกต่อการรับชม แต่จะมีเนื้อหาในตอน
ต่อไปที่มีความสัมพันธ์กันกระตุ้นให้ติดตาม ในด้านของผู้ด าเนินรายการมีแนวโน้มที่จะหาผู้เชี่ยวชาญ
ทางการออกแบบ หรือมีความเข้าใจพ้ืนฐานเกี่ยวกับอาคารมาเป็นผู้ด าเนินรายการที่สามารถอธิบาย 
หรือแปลสิ่งที่สัมภาษณ์จากสถาปนิกและเจ้าของโครงการให้บุคคลทั่วไปสามารถเข้าใจได้ 

 
4.6 ผลการศึกษาข้อมูลและประเด็นที่น่าสนใจ 
 จากการศึกษาข้อมูลพบว่าประเด็นที่น่าสนใจในการท าสื่อใดๆเกี่ยวกับสถาปัตยกรรม คือการ
พยายามสื่อสาร “ภาษาทางสถาปัตยกรรม” ผนวกเข้ากับวิธีการน าเสนอผ่านสื่อร่วมสมัยบนช่องทาง
ต่างๆ ไม่ว่าจะเป็นการเขียนบรรยายในรูปแบบของ Textual Media ที่อธิบายรายละเอียดเชิงลึกของ
งานสถาปัตยกรรมนั้นเพ่ือเป็นข้อมูลตัวอักษรที่ผู้รับสารสามารถเลือกเวลาในการอ่านและสืบค้นเองได้ 
หรือการสื่อสารด้วยภาพทั้งในรูปแบบของภาพนิ่ง Diagram ประกอบการอธิบายแบบง่าย หรือ
ทัศนียภาพที่สื่อสารพ้ืนที่ว่าง สี และวัสดุ หรือภาพเคลื่อนไหวในรูปแบบของ Video, Short-Clip, 
Review สถานที่ ซึ่งท าหน้าที่เป็นขาและตาแทนผู้รับสาร ให้เนื้อหาที่เก่ียวกับการเข้าถึง พ้ืนที่ว่างและ
การเชื่อมต่อ บรรยากาศและกลิ่นสัมผัสที่สถานที่นั้นๆมอบให้ สิ่งเหล่านี้เป็นส่วนช่วยที่ท าให้บุคคล
ทั่วไปเข้าใจถึงภาษาทางสถาปัตยกรรมที่ผู้ออกแบบได้สรรค์สร้างไว้ ซึ่งหากใช้องค์ประกอบของสื่อ
ร่วมกันสร้างโลกเนื้อหาให้เกิดขึ้น สัมพันธ์และต่อเนื่องกันได้นั้นผู้รับสารจะเริ่มซึมซับภาษาทาง
สถาปัตยกรรมและเข้าใจกระบวนการออกแบบรวมถึงความส าคัญของวิชาชีพสถาปนิกที่มีความ
ละเอียดอ่อนทางความคิดมากขึ้นซึ่งจะสรุปผลและข้อเสนอน าในบทต่อไป 
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บทที่ 5 
บทสรุปและข้อเสนอแนะ 

 
5.1 การสรุปผลการวิเคราะห์ข้อมูล 
 จากผลการส ารวจเกี่ยวกับความสนใจในสื่อสถาปัตยกรรมกับผู้ส ารวจจ านวน 180 คน 
สามารถสรุปได้ว่ามี 83.3% ของผู้ร่วมส ารวจที่เคยรับชมสื่อเกี่ยวกับสถาปัตยกรรมผ่านช่องทาง 
Youtube Channel จ านวน 92% และ Facebook Page จ านวน 72.7% ซึ่งสอดคล้องกับการเก็บ
ข้อมูลประเภทของ Platforms ที่คนไทยใช้ตั้งแต่ปี 2015-2020 ของ We Are Social และ Hootsuite 
ที่ว่าความนิยมของสื่อ Youtube ในปี 2020 เทียบเท่ากับสื่อ Facebook ที่คงอันดับ 1 มาตั้งแต่การ
ส ารวจในปี 2015 อยู่ที่ 94% ในปี 2020 โดยเนื้อหาที่ผู้ร่วมส ารวจมีความสนใจมากที่สุดเป็นเนื้อหา
เกี่ยวกับ Residential(67.2%) และเนื้อหาเกี่ยวกับ Conceptual Design(66%) ผ่านวิธีการน าเสนอ
แบบ Diagram Media อธิบายการก่อสร้างและการสัมภาษณ์สถาปนิก และให้ความส าคัญกับ 
Content(เนื้อหา) และ Entertainment(อรรถรสในการรับชม) มากที่สุด ซึ่งจากข้อมูลดังกล่าวแล้ว
เราสามารถน าไปวางแผนกลยุทธ์และแนวทางในการจัดท าสื่อสถาปัตยกรรมในประเทศไทยได้ 

 
5.2 สรุปผลการศึกษาการน าเสนอของสื่อในกรณีบ้านหลังเดียวกัน 

จากกรณีศึกษารูปแบบการน าเสนอบ้านหลังเดียวกันของสื่อ บ้านและสวน , Dsign 
Something และ Gapthanavate ของบ้าน “Sleepless Residence” โดย Warchitect สามารถ
สรุปแนวทางของการผลิตสื่อประเภท Electronic Media ที่เป็นภาพเคลื่อนไหวและเสียงได้ 4 
ประเด็นคือ  

1. Target หรือกลุ่มเป้าหมาย ที่เป็นตัวแปรส าคัญในการก าหนดทิศทางการน าเสนอ, กล
ยุทธ์และเนื้อหาทั้งหมด 2. Key Content หรือเนื้อหาหลัก ประกอบไปด้วย แนวคิดการออกแบบ
อาคารและการวางผัง, แนวคิดการออกแบบสวนและสถาปัตยกรรมภายใน และประสบการณ์ของ
เจ้าของโครงการหลังเข้าอยู่อาศัยซึ่งล้วนเป็นเนื้อหาที่ท าให้สื่อนั้นน่าสนใจและประสบความส าเร็จใน
การน าเสนอ 

3. Main Method หรือวิธีการน าเสนอ ซึ่งสอดคล้องกับกลุ่มเป้าหมายและเนื้อหา โดย
ทิศทางของการน าเสนอมีแนวโน้มที่จะอธิบายอาคารด้วย Diagram และภาพประกอบอธิบายแนวคิด
การออกแบบมากขึ้นจากเดิม โดยหวังให้ผู้รับชมเข้าใจกระบวนการออกแบบและแนวความคิดของ
สถาปนิกมากขึ้นกว่าภาพสวยงามหลังอาคารสร้างเสร็จ และข้อสุดท้ายคือ 4. Result หรือผลลัพธ์ที่ได้
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จากการรับชม ในปัจจุบันสามารถวัดได้จากยอด View, ยอด Like และยอด Share และยังสามารถวัด
ได้จาก Comment ของผู้ชมในสื่อ Social Media ต่างๆเพ่ือน าไปแก้ไขปรับปรุงในภายหลังได้อีกด้วย 

 
5.3 สรุปผลการวิจัยโดยอ้างอิงจากสมมุติฐาน 
 ผู้วิจัยตั้งสมมุติฐานการวิจัยไว้ 7 ข้อก่อนเริ่มต้นศึกษาและค้นขวาข้อมูลเกี่ยวกับสื่อ
สถาปัตยกรรมโดยมีรายละเอียดที่สอดคล้องและขัดแย้งกันเรียงล าดับดังนี้ 

1.1. สื่อพ้ืนฐานในการน าเสนองานสถาปัตยกรรมคือ Social Media หรือสื่อ Electronic 
Mediaสอดคล้องกับผลการส ารวจและการวิเคราะห์ข้อมูล ที่อ้างอิงจากสถิติของ We Are Social 
และ Hootsuite โดยสามารถระบุได้อีกว่า Platform ที่น าเสนอ Social Media และ Electronic 
ตามสมมุติฐานคือ Youtube และ Facebook 

1.2. เนื้อหาที่ผู้รับชมส่วนใหญ่สนใจและเข้าถึงได้ง่ายใกล้ตัว เป็นงานเกี่ยวกับที่อยู่อาศัย 
ซึ่งสอดคล้องกับการท าแบบส ารวจความสนใจในสื่อสถาปัตยกรรมของบุคคลทั่วไปในบทที่ 4 ที่บุคคล
ทั่วไปและผู้สนใจในงานออกแบบ 67.2% ให้ความสนใจเนื้อหาที่เก่ียวกับท่ีอยู่อาศัย 

1.3. ช่องทางที่มีอิทธิพลต่อบุคคลทั่วไป และสามารถเข้าถึงได้ง่ายที่สุดคือช่องทาง 
Facebook ขัดแย้งกับสถิติจาก We Are Social เนื่องจากข้อมูลแสดงให้เห็นว่า Platform จาก 
Facebook มีความนิยมในประเทศไทยในปี 2015-2019 จริงแต่ในปี 2020 Platform จาก Youtube 
มีความนิยมเทียบเท่ากับ Facebook อยู่ที่ 94% และยังขัดแย้งกับแบบส ารวจความสนใจในสื่อ
สถาปัตยกรรมของบุคคลทั่วไปที่เคยรับชมสื่อเกี่ยวกับงานสถาปัตยกรรมผ่านช่องทาง Youtube มาก
ที่สุดที่ 92% ในขณะที่ Facebook มีเพียง 72.7% 

1.4. สื่อประเภทสิ่งพิมพ์ก าลังจะหมดความนิยม และถูกแทนที่ด้วยบทความบนสื่อ
ออนไลน์ต่างๆ สอดคล้องกับทฤษฎีเรื่องเล่าข้ามสื่อของ Henry Jenkins ที่อธิบายถึงการย้ายช่องทาง
การน าเสนอของ Textual Media จากสื่อสิ่งพิมพ์ไปเป็นเนื้อหาบนโลก Online โดยเป็นส่วนหนึ่งของ
สื่อ Digital Media บน Website ที่ผู้รับชมสามารถเข้าไปค้นหาข้อมูลเพ่ิมเติมได้หลังจากชมสื่อ
ประเภท Electronic Media บน Platform ต่างๆไปแล้ว 

1.5. การน าเสนอด้วย Diagram ภาพประกอบส่งผลต่อการรับรู้หรือเนื้อหาท าให้ผู้ชม
เข้าใจกระบวนการท างานและวิธีคิดของผู้ออกแบบชัดเจนมากขึ้น สอดคล้องกับการศึกษาสื่อ
กรณีศึกษาในต่างประเทศซึ่งสรุปได้ว่า สื่อในต่างประเทศให้ความส าคัญกับการอธิบายอาคารด้วยภาพ 
Diagram ทั้งภาพนิ่งและภาพเคลื่อนไหวโดยมีจุดมุ่งหมายหลักคือสอนภาษาการออกแบบงาน
สถาปัตยกรรมให้กับผู้รับชมนอกเหนือจากการพาชมภาพอาคารจริงและการสัมภาษณ์ผู้ออกแบบ 
และเจ้าของโครงการ 
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1.6. การน าเสนอผ่านพิธีกรน่าจะเป็นการน าเสนอที่ดีที่สุดส าหรับผู้รับชมในประเทศไทย 
สอดคล้องกับสื่อประเภทที่มีกลุ่มเป้าหมายเป็นบุคคลทั่วไป เช่น บ้านและสวน แต่หากเป็นสื่อที่มี
กลุ่มเป้าหมายเป็นผู้ออกแบบ หรือผู้ที่ความรู้เบื้องต้นเกี่ยวกับงานสถาปัตยกรรมแล้ว การอธิบายด้วย 
Diagram ได้รับความนิยมมากกว่าการน าเสนอผ่านพิธีกร 

1.7. ระยะเวลาที่เหมาสมต่อการรับชมสถาปัตยกรรม ควรมีความยาวไม่เกิน 15 นาที ไม่
สอดคล้องกับผลการค้นคว้างานวิจัยของ VISTIA ว่ามนุษย์จะมีความสนใจในการรับชมคลิปไม่เกิน 3 
นาทีอยู่ที่ 70% และหลังจากนั้นจะตกลงจนคงที่อยู่ที่ 50% ในระยะเวลา 7-13 นาที และหลังจากนั้น
จะเริ่มตกลงเรื่อยๆจนถึง 20 นาที 

 
5.4 สรุปผลการศึกษาการวิจัย และการค้นพบความส าคัญของ “ภาษาทางสถาปัตยกรรม” 
 ในการศึกษา “สื่อสถาปัตยกรรมร่วมสมัยเ พ่ือส่ง เสริมความรู้ความเข้า ใจในงาน
สถาปัตยกรรม” มีเป้าหมายที่จะค้นหาวิธีการสื่อสารงานสถาปัตยกรรม รวมถึงวิธีการสื่อสารและการ
อธิบายผ่านช่องทางสื่อประเภทต่างๆ ซึ่งผลการศึกษาได้ค้นพบว่าหัวใจหลักของการสื่อสารที่จะช่วยให้
บุคคลทั่วไปสามารถเข้าใจงานสถาปัตยกรรมใดๆได้ ไม่ใช่เพียงแค่การเข้าใจภาพ Graphic หรือพ้ืนที่
โล่งใดๆ แต่เป็นการเข้าใจถึง “ภาษาทางสถาปัตยกรรม” และวิธีการอ่านภาษาเหล่านั้นผ่านงาน
สถาปัตยกรรมหนึ่ง หากเราสามารถอ่านอาคารใดๆได้เหมือนการอ่านหนังสือแล้ว การสื่อสารกับ
สถาปนิก ผู้ออกแบบ หรือแม้กระทั่งผู้รับเหมา ย่อมเป็นไปอย่างราบรื่น เข้าใจการท างานของกันและ
กันรวมถึงเข้าใจความส าคัญของวิชาชีพสถาปนิก ในอนาคตอาจจะมีสื่อที่เพ่ิมขึ้นมาจากสื่อ 7 ประเภท
นี้จากการพัฒนาของเทคโนโลยีต่างๆ การอธิบายงานสถาปัตยกรรมหนึ่งให้เข้าใจจะไม่จ ากัดเพียงภาพ
และเสียงอีกต่อไป การมาถึงของระบบ VR Visualize อาจท าให้เกิดการชมสถานที่จริงผ่านการ
บรรยายเพียงแค่ใส่อุปกรณ์อยู่ที่บ้านผู้รับชมสามารถมีเวลาอยู่ในสถานที่เสมือนจริงและซึมซับ
บรรยากาศได้ผ่านตาของตัวเอง หรือการมาถึงของการประชุมออนไลน์ผ่านสื่อ และ application 
ต่างๆ ที่สามารถก าหนดเวลาการรับชมและสัมภาษณ์สถาปนิก เจ้าของโครงการ ผู้รับเหมาผ่านทาง
ออนไลน์ได้ โดยที่ผู้รับชมสามารถยกมือถามค าถามและตอบโต้ได้ทันทีที่การประชุมนั้นเกิดขึ้น การ
ส่งผ่านเนื้อหาและความรู้จะท าได้อย่างรวดเร็วและส่งตรงมากขึ้นในอนาคตเพียงแต่ในปัจจุบันนี้เรา
สามารถเผยแพร่การอ่านภาษาทางสถาปัตยกรรมได้ผ่านการใช้ทั้งตัวอักษร  Textual Media ใน
รูปแบบของการบรรยายและการอ่าน หรือภาพนิ่ง Diagram, Graphic แบบง่าย และภาพเคลื่อนไหว
ในรูปแบบของรายการต่างๆ แต่สิ่งส าคัญคือการสร้างโลกของเนื้อหาที่เชื่อมโยงกันผ่าน Media และ 
Platform ต่างๆ ซึ่งอาศัยการท างานร่วมกันของหลาย Media ดังที่กล่าวไว้เพ่ืออธิบายภาษาทาง
สถาปัตยกรรม 
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5.5 ข้อเสนอแนะเพิ่มเติม 
 ข้อเสนอแนะเพ่ิมเติมส าหรับการศึกษา “สื่อสถาปัตยกรรมร่วมสมัยเพ่ือส่งเสริมความรู้ความ
เข้าใจในงานสถาปัตยกรรม” คือต้องระลึกไว้เสมอว่าเทคโนโลยีมีการพัฒนาตลอดเวลา ผู้อ่านต้อง
หมั่นขวนขวายหาเทคโนโลยีสมัยใหม่ในการอธิบายภาษาทางสถาปัตยกรรมเสมอ ซึ่งวิทยานิพนธ์ฉบับ
นี้สามารถน าไปต่อยอดเจาะจงลงไปที่การน าเสนอเพียงสื่อใดสื่อหนึ่งในเชิงโครงสร้างและทฤษฎีได้อีก
ตามความสนใจของผู้อ่าน อาทิเช่น ศึกษาการน าเสนอผ่านพิธีกรรายการต่างๆ เพ่ือค้นหาปัจจัยการ
สื่อสาร และล าดับการพูดที่สามารถอธิบายอาคารหนึ่งให้ผู้รับสารเข้าใจถึงภาษาทางสถาปัตยกรรมได้ 
หรือแม้กระทั่งการศึกษาในเชิงโครงสร้างของการใช้ Graphic ในการน าเสนอผ่านช่องทาง Media 
ประเภทต่างๆที่ส่งเสริมความเข้าใจในงานสถาปัตยกรรมประเภทต่างๆ ซึ่งอธิบายผ่าน Diagram และ
จัดประเภทของ Diagram ที่เหมาะสมกับเนื้อหาได ้
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