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พิจารณาจากการรับรู้ของมนุษย์เพราะการรับรู้เป็นปฏิกิริยาของมนุษย์ที่มีผลกับ ลักษณะทางกายภาพ
และยังเป็นตัวก าหนดนัยยะของลักษณะทางสัญลักษณ์ที่เกี่ยวข้องกับการซ่อนหา  และ งาน
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ความสัมพันธ์จะท างานร่วมกันเป็นคู่ขนานกันไปโดยจะไม่สามารถขอความสัมพันธ์ใดได้เมื่อขาดไป
ความสมบูรณ์ของนัยยะและการตีความจะถูกบิดเบือนไปได้เช่นกัน 

ผลที่ได้จากการศึกษานี้ ท าให้เกิดการตั้งค าถามกับการละเล่น ซึ่งเป็นวิธีการเรียนรู้แรกแรก
ของมนุษย์ว่ามีผลหรือมีอิทธิพลที่สร้างความสัมพันธ์ และเป็นตัวก่อร่างกระบวนการความคิด ทาง
สถาปัตยกรรมอย่างไร หากแต่ การศึกษานี้ยังให้ข้อมูลของประวัติความเป็นมาในรากฐานของ
ความคิดเรื่องการซ่อนหาและกระบวนการออกแบบที่ส่งผลต่อการตีความของมนุษย์ต่อไป 
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บทคั ดย่อ ภาษาอังกฤษ 

620220042 : Major (Architecture) 
Keyword : HIDE AND SEEK, HIDE, SEEK 

MR. TANINRAT TANAPIYARAK : HIDE AND SEEK IN ARCHITECTURE THESIS 
ADVISOR : ASSISTANT PROFESSOR PATTANAPAKORN LEELAPRUTE, Ph.D. 

This research investigates the relationship between the notion of Hide and 
Seek and Architecture, in terms of its physical, psychological and symbolic property. 
It aims to analyze meaning and implication of the concept of Hide and Seek in order 
to find possible relationships with human perception and action. 

In architectural constructs, the creation of space and passages can be 
closely linked to the concept of Hide and Seek. It is a play that responds to human 
intuition about both architectural circulation and its relationship to architectural 
spaces, as well as ways in which human inhabit each and every spaces or rooms. 

In order to understand the relationship between the concept of Hide and 
Seek in architecture, this research will focus on some pairs of opposite architectural 
concepts. These pairs of opposites are: privacy and publicity, light and shadow, 
interior and exterior. These interrelated pairs of opposites also create spaces of 
equilibrium that lead us to understand our own relationship to our surroundings. 

The play of Hide and Seek is seen here, as a concept that may eventually 
shed light on our understanding, perceptions as well as our methods to create 
spaces and passages that are based on those opposite but related concepts. It will 
help us understand how basic human instincts can be refined and redefined, then 
transformed into architecture, which may, in turn, help us create spaces that truly 
respond to both our physical and psychological requirements. 
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บทที ่1 
บทน า 

 
1.ความส าคัญของปัญหาในการวิจัย  

ซ่อนหา หากจะให้นึกถึงค าค านี้ ทุกคนคงนึกถึง การละเล่น หรืออาจจะมีการเรียกที่แตกต่าง
กันออกไป เช่น ซ่อนแอบ โป้งแปะ หรือบางประเทศเรียก hide and seek ท าให้เห็นได้ชัดว่า
การละเล่นประเภทนี้มีความเป็นสากลและเป็นที่นิยมของคนทั้งโลกหากแต่ ชื่อเรียกที่เปลี่ยนไปกติกา
การใช้พ้ืนที่ที่แตกต่างกันออกไปตาม ภูมิประเทศ ภูมิอากาศ รวมไปถึงวัฒนธรรมความเชื่อของบริบท
นั้น 

การละเล่นชนิดนี้มองเพียงผิวเผินอาจะเป็นเพียงแค่การเล่นของเด็ก แต่หากน ามาวิเคราะห์
เชิงกายภาพ และ จิตวิทยาแล้วเป็นเรื่องที่น่าค้นคว้าว่าผู้เล่นมีการวิเคราะห์ สังเคราะห์ การเล่นมาใน
รูปแบบไหน เริ่มตั้งแต่ค้นหาพ้ืนที่ตัวผู้เล่นอ่ืน  ค้นหาพ้ืนที่หลบซ่อน เพ่ือสร้างพ้ืนที่ที่ท าให้ตนรู้สึก
ปลอดภัยจากการถูกค้นหา สามารถอ่านความคิดของผู้เล่นคนอ่ืนๆด้วย ทั้งยังสามารถลงลึกไปถึงเวลา 
สถานที่ ภูมิอากาศ ว่าส่งผลต่อการเล่นในครั้งนั้นๆอย่างไร 

หากน ามาวิเคราะห์โดยเครื่องมือทางความคิดที่เรียกว่า สถาปัตยกรรม แล้ว การเล่นซ่อนหา   
ก็เหมือนการสร้างพ้ืนที่ส่วนตัวในพ้ืนที่ส่วนรวม สร้างความปลอดภัยโดยการคิดและค้นหาพ้ืนที่ส่วนตัว
ของผู้เล่น จึงเป็นเหตุผลที่การวิจัยนี้จะสร้างรูปแบบพ้ืนที่ที่ช่วยให้มนุษย์สามารถใช้งานพ้ืนส่วนตัวได้
ตามความต้องการ รวมถึงท าให้เหตุผลที่ว่ามนุษย์เราถูกฝึกฝนให้เรานั้นด ารงชีวิต สร้างพ้ืนที่ของตัวเอง 
ค้นหาพ้ืนที่ส่วนตัว ตั้งแต่ยังเด็กโดยผ่านกระบวนการที่เรียกว่า “ซ่อนหา” 

หัวข้อวิจัยนี้จึงเป็นการตั้งค าถามจากการเล่น ซ่อนหา ว่าตั้งแต่อดีตถึงปัจจุบันส่งผลต่อการ 
สร้างพ้ืนที่ใช้งานหรือพ้ืนที่ทางสถาปัตยกรรมแบบใดรูปแบบการเล่น การเคลื่อนที่ การวิเคราะห์เชิง
ร่างกาย น าไปสู่การมีพ้ืนที่ส่วนตัวและพ้ืนที่ส่วนรวมแบบใด หากแต่การวิจัยเรื่องนี้อาจจะสามารถ
น าไปถึงการค้นหาความเป็นตัวตนของมนุษย์ ลดปัญหาการหมดพลังงานด้านจิตใจและร่างกายต่อการ
ใช้ชีวิต สร้างแรงบันดาลใจในการใช้ชีวิตต่อไปด้วยการศึกษาที่เรียกว่าการวิจัย และ เครื่องมือที่
เรียกว่า “สถาปัตยกรรม”  
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2.วัตถุประสงค์ของการวิจัย 
1.ศึกษากระบวนการทางจิตวิทยาการรับรู้ของการซ่อนหา ทางพ้ืนที่ทางสถาปัตยกรรม

ระหว่างผู้ซ่อนและผู้หา 
2.ศึกษาความสัมพันธ์ระหว่างการเล่นซ่อนหาและกระบวนการออกแบบพ้ืนที่ทาง

สถาปัตยกรรม 
 

3.ขอบเขตของงานวิจัย 
3.1 ขอบเขตของเนื้อหา 

3.1.1 ศึกษากระบวนการรับรู้ของพ้ืนที่ที่มีอยู่ในการซ่อนหา 
3.1.2 ท าการทดลองและศึกษาเชิงเปรียบเทียบงานสถาปัตยกรรมกับนัยยะของการเล่น

ซ่อนหา 
3.1.3 พัฒนาแนวความคิดสู่ทฤษฎีในงานสถาปัตยกรรม ให้ได้มาซึ่งรูปแบบแนวความคิด

ในงานสถาปัตยกรรมที่ส่งผลต่อการสร้างพื้นที่ การรับรู้ ของการซ่อนหาในงานสถาปัตยกรรม 
 

3.2 ขอบเขตของพ้ืนที่ 
3.2.1 ศึกษาพ้ืนที่ที่เป็น พ้ืนที่สาธารณะเพ่ือค้นคว้าและเรียนรู้การใช้พ้ืนที่ส่วนตัว การ

สร้างขอบเขต หรือ การค้นหาพ้ืนที่ส่วนตัวพ้ืนที่สาธารณะ 
3.2.2 ศึกษาสถาปัตยกรรมที่มีรูปแบบแนวคิด ภายใต้เงื่อนไข การซ่อนหาในงาน

สถาปัตยกรรม 
 

4. สมมติฐานในการวิจัย 
สมมติฐานด้านการเล่นซ่อนหานี้มาอ้างอิงกับองค์ประกอบของงานสถาปัตยกรรมจะเห็น

ความสัมพันธ์ที่เชื่อมโยงระหว่างการเล่นและการสร้างพ้ืนที่ได้อย่างแนบเนียนโดยที่มนุษย์จะได้รับรู้ว่า
มีความเป็นไปได้ท่ีจะมีการเชื่อมโยงระหว่างการสร้างพ้ืนที่ทางสถาปัตยกรรมกับการละเล่นซ่อนหาอยู่ 

 
5. ประโยชน์ที่คาดว่าจะได้รับ 

1. งานวิจัยนี้สามารถน าองค์ความรู้ไปสร้างงานสถาปัตยกรรมส าหรับส่งเสริมวัฒนธรรมด้าน
การละเล่น ตามแม่บทการเรียนรู้ของกระทรวงวัฒนธรรมเพ่ือรักษาไว้ซึ่งการละเล่น ซ่อนหา ที่สากล
รู้จักกันเป็นอย่างดี โดยยังสามารถน ากระบวนการเรียนรู้นี้ไปใช้ในการให้ความรู้และประโยชน์ที่ได้รับ
จากการการซ่อนหาอีกด้วย 
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2. งานวิจัยนี้เป็นการสร้างวิธีการใหม่ ในการออกแบบสถาปัตยกรรมและการอ่านความคิด
ของผู้ออกแบบในมุมมองใหม่ 
 
6.ขั้นตอนและวิธีในการวิจัย 

งานวิจัยชิ้นนี้เริ่มจากการค้นคว้า หาข้อมูลจากสื่อประเภท บทวิเคราะห์ บทความ หนังสือ 
สื่ออินเตอร์เน็ต และยังรวมไปถึงวิทยานิพนธ์ที่เกี่ยวข้อง เพ่ือเป็นประโยชน์ในการศึกษาพัฒนา
แนวความคิดภายใต้เงื่อนไขของ การซ่อนหาในงานสถาปัตยกรรม 

6.1 การศึกษาและรวบรวมข้อมูลทั้ง แนวความคิด ทฤษฎี และงานวิจัยต่างๆ ที่มาความ
เกี่ยวเนื่องกับงานวิจัยรวมถึงประสบการณ์ของผู้วิจัยเอง 

6.2 การวิเคราะห์ข้อมูลศึกษาแนวคิดที่ ศึกษาความหมายของหลักการของการซ่อนหาใน
งานสถาปัตยกรรมเพ่ือทราบองค์ประกอบในงานสถาปัตยกรรมที่ส่งผล จากการซ่อนหา 

6.3 การสังเคราะห์ข้อมูลที่ได้จากการวิเคราะห์มานั้น เพ่ือให้ได้ความหมายและความ
เข้าใจที่ชัดเจนยิ่งขึ้นตลอดจนการรวบรวมแล้วจัดเก็บข้อมูล 

6.4 สรุปและเสนอข้อเสนอแนะจากข้อมูลที่ได้ศึกษาวิจัย เปรียบเทียบตามทฤษฎีเพ่ือ
สรุปผลของการศึกษาวิจัยในรูปแบบ ข้อมูลวิเคราะห์ หุ่นจ าลอง และเอกสารวิทยานิพนธ์ 

  
7. อุปกรณ์และเครื่องมือที่จ าเป็นส าหรับงานวิจัย 

อุปกรณ์และเครื่องมือที่ใช้ในงานวิจัยจะใช้ในเชิงการเก็บรวบรวมข้อมูล โดยน าข้อมูลนั้นๆมา
จัดระเบียบทางความคิดเพ่ือตอบปัญหาของงานวิจัยให้ได้มาซึ่งผลสรุปโดยมีดังนี้ 

7.1 คอมพิวเตอร์ 
7.2 เครื่องพิมพ์เอกสาร 
7.3 โปรแกรมในการท างานวิจัยแบ่งเป็น 

7.3.1 โปรแกรมทางด้านเอกสารและข้อมูล เช่น microsoft office 
7.3.2 โปรแกรมที่ใช้ในเชิงวิเคราะห์และท าข้อมูลภาพ เช่น sketchup , adobe 

photoshop 
7.4 กล้องถ่ายภาพ 
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8.แผนงานและระยะเวลาในการด าเนินงาน 

ตารางที่ 1 ภาพแผนงานและระยะเวลาในการท าวิจัย 
 

ระยะเวลาในการด าเนินงานเพ่ือรวบรวมข้อมูลและสรุปผลวิจัยทั้งหมดประมาณ 6-8 เดือน
โดยมีแผนงานดังนี้ 

   
9. งบประมาณในการวิจัย 

งบประมาณในการด าเนินการวิจัยแบ่งเป็น 
9.1.1 งบใช้สอย ค่าเดินทางศึกษาดูงาน 
9.1.2  งบค่าวัสดุ 
9.1.3 งบค่าตอบแทน 
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10. เอกสารอ้างอิง/แหล่งข้อมูล 
การศึกษาค้นคว้า หาข้อมูลจากสื่อต่างๆที่เป็นประโยชน์ เพ่ือสรุปเปรียบเทียบทฤษฎีภายใต้

เงื่อนไข การซ่อนหาในงานสถาปัตยกรรม 
10.1 หนังสือหรือต าราทางด้านวิชาการ 
10.2 งานวิจัยหรือวิทยานิพนธ์ 
10.3 ผลจากการวิเคราะห์และสังเคราะห์ น าไปสู่การทดลองด้วยวิธีการต่างๆ 
10.4 บทความ 
10.5 อื่นๆ 
 

11. ค าที่มีความหมายเฉพาะ 
ซ่อนหา : การเล่นชนิดหนึ่งของเด็ก ฝ่ายหนึ่งซ่อนฝ่ายหนึ่งหา. 
บริบท : สภาพแวดล้อมโดยรอบ หรือ แทนบริเวณใดบริเวณหนึ่ง 
บริบทวิถี : การด าเนินสิ่งใดตามสภาพแวดล้อมโดยรอบ 
พ้ืนที่ส่วนตัว : พ้ืนที่ทีแ่สดงถึงความเป็นส่วนตัว รู้สึกปลอดภัย 
พ้ืนที่ส่วนรวม : พ้ืนที่ที่ใช้งานหรืออาศัยร่วมกับผู้อ่ืน ให้ความรู้สึกถึงความเป็นสาธารณะ 
พ้ืนที่แสดงนัยยะ : พ้ืนที่ที่แสดงออกถึงความหมายของมันตามแต่ความหมายของผู้ใช้ก าหนด 
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บทที ่2 
การซ่อนหา ที่มาและความหมาย 

 
2.1ความส าคัญของการซ่อนหา 

การซ่อนหา การละเล่นประเภทหนึ่งที่ได้รับความนิยมและเกิดขึ้นมาตั้งแต่อดีต โดย
การละเล่นนี้มีการเล่นบนเงื่อนไขของพ้ืนที่ ทั้งระบบของการซ่อนและการหา ซึ่งน าไปสู่การศึกษา
รากฐานทางความคิดในเรื่องของพ้ืนที่ทางสถาปัตยกรรม ในสมัยกรีซโบราณได้มีการให้ค าจ ากัดความ
ของการเล่นซ่อนหาไว้ ในเชิงของ สถานที่ จ านวนคนเล่น รูปแบบการเล่น และวิธีการเล่น 

1. สถานที่เริ่มต้นจากการก าหนดขอบเขตของการเล่นซ่อนหา หรือการค้นหาพ้ืนที่ย่อยใน 
ขอบเขตที่มีการตกลงร่วมกันซึ่งปัจจัยของสถานที่นี้ส่งผลมาจากจ านวนของผู้เล่น ทั้ง 2 ฝ่าย 

 
2.1.1 ประวัติการซ่อนหา 
การเล่นซ่อนหา มีชื่อเรียกที่แตกต่างกันตามแต่ละพ้ืนที่ แต่ละประเทศ และท้องถิ่น เช่น 

ในประเทศไทย จะเรียกว่า ซ่อนหา หรือ โป้งแปะ เป็นส่วนใหญ่ โดยชื่อเรียกนี้เกิดจากการนิยามตาม
ลักษณะของการเล่น ซึ่งมีการหลบซ่อน และการตามหา ในต่างประเทศนิยมใช้ชื่อในการเล่นซ่อนหา
ว่า hide and seek จากการศึกษาข้อมูลในอดีตพบว่า การซ่อนหา การละเล่นประเภทนี้ได้มีข้อมูล
อ้างอิงกล่าวถึงตั้งแต่ยุคกรีกโบราณ โดยนักปรัชญาชาวกรีก julius Pollux1 ได้กล่าวถึงการละเล่น
ประเภทนี้เอาไว้ว่า การละเล่นนี้จะมีการแบ่งฝ่ายให้ผู้เล่นเป็นสองฝ่ายโดยจะมี ฝ่ายผู้ ซ่อน และฝ่ายผู้
หา ทั้งสองฝ่ายนี้ จะท าการเลือกพ้ืนที่ที่ท าการเล่นและก าหนดขอบเขตของการเล่น หรืออาจจะมี
กติกาพิเศษตามแต่ตกลง ทั้งการละเล่นประเภทนี้ยังเรียกว่า hide and seek หรือ kryfto.อีกด้วย 

 
 
 
 

                                           
1  julius Pollux. (flourished 2nd century AD, Naukratis, Egypt): https://www.britannica.com/topic/hide-and-seek-game#ref: 
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ภาพที่ 1 Children playing hide-and-seek, oil on tinplate by Friedrich Eduard 
Meyerheim 

ที่มา : https://www.britannica.com/topic/hide-and-seek-game 
 

ทั้งนี้การเรียกชื่อที่แตกต่างกันตามแต่ละพ้ืนที่นั้น ไม่ได้ส่งผลต่อวิธีการเล่นหรือกติกา วิธีการ
เล่นยังคงมีลักษณะที่เหมือนกัน การศึกษาในครั้งนี้จึงค้นพบว่าพ้ืนฐานของการเล่นเป็นพ้ืนฐานที่มี
ค่าคงที่ซึ่งสามารถน ามาวิเคราะห์และเปรียบเทียบตามวิธีการเล่นหรือกติกาให้เป็นตัวน าไปสู่ผล
การศึกษาในครั้งนี้ได้ โดยวิธีการเล่นหรือกติกามีดังต่อไปนี้ 

กติกา 
1. ผู้ที่เป็นคนหาสามารถ โป้ง คนที่ตนเห็นในระยะไกลได ้
2. ผู้ที่ถูกพบคนแรกต้องเป็นผู้หาแทน 
3. ผู้หาจะต้องหาผู้ซ่อนให้ได้ครบทุกคน 
4. หากผู้ซ่อนคนใดที่ผู้หายังหาไม่พบ เข้ามาแตะตัวผู้หาพร้อมกับร้องว่า แปะ ผู้หาต้อง

เป็นต่ออีกรอบหนึ่ง 
5. ต้องก าหนดเขตการซ่อนเพื่อจะหาได้ง่าย 

 
วิธีการเล่น   หากมีพ้ืนที่กว้างมากก่อนการเล่นผู้เล่นทั้งหมดอาจตกลงกันก่อนว่า ห้ามซ่อน

เกินเขตที่ก าหนด ผู้ใดออกไปซ่อนนอกเขตถือว่าผิดกติกาจะต้องเป็นผู้หาแทน เมื่อตกลงได้แล้วถึง
ด าเนินการเลือกผู้ที่จะเป็นผู้หาคนหนึ่ง ตามวิธีการแบ่งกลุ่มและจัดล าดับการเล่น แล้วจึงเริ่มเล่น ผู้หา
ต้องปิดตา โดยใช้มือปิดหรือหันหน้าเข้าหาเสา ต้นไม้ ฯลฯ บางครั้งผู้หาอาจนับเลขไปด้วยเพ่ือเป็นการ
ให้เวลาแก่ผู้ซ่อน และผู้ที่ไปซ่อนอาจร้องว่า “ปิดตาไม่มิด สารพิษเข้าตา พ่อแม่ท านาได้ข้าวเม็ดเดียว” 
เมื่อคะเนว่าผู้ซ่อนหาที่ซ่อนได้หมดแล้ว จึงถามว่า เอาหรือยังผู้ซ่อนจะตอบว่า เอาละ ผู้หาจึงเปิดตา
แล้วออกหาผู้ซ่อนตามจุดต่าง ๆ  ที่คาดว่าต้องมีผู้ไปซ่อน เมื่อพบผู้ซ่อนคนใดจะต้องพูดว่า โป้ง. (ชื่อผู้
ที่พบ). ผู้นั้นจะออกมาจากที่ซ่อนผู้หาต้องหาผู้ซ่อนต่อไปจนครบหมดทุกคนขณะหาถ้ามีผู้ซ่อนคนใดวิ่ง
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เข้ามาแตะตัวผู้หาแล้วร้องว่า แปะผู้หาต้องเป็นอีกรอบหนึ่ง แต่ถ้าหาผู้ซ่อนได้ครบทุกคนผู้ถูกพบคน
แรกต้องเป็นผู้หาแทน 

การละเล่นนี้ให้อะไรกับมนุษย์หรือมีความสัมพันธ์ในเชิงใดบ้าง สิ่งนี้อาจจะเป็นค าถามหลักใน
งานวิจัยชิ้นนี้และน าไปสู่การศึกษาข้อมูล โดยมีการแบ่งลักษณะความสัมพันธ์เพ่ือใช้ในการรวบรวม
ข้อมูลดังนี้ 1.ลักษณะทางกายภาพ 2.ลักษณะทางจิตวิทยา 3.ลักษณะเชิงนัยยะหรือสัญลักษณ์ โดย
ลักษณะทั้งหมดนี้จะถูกน าไปใช้หาข้อมูลทั้งของมนุษย์ และ สถาปัตยกรรม 

2.1.2 องค์ประกอบของการซ่อนหา  

“สถาปัตยกรรมกับการซ่อนหา” มีความหมายหลากหลายแล้วแต่การตีความ ในบทนี้จะ
กล่าวถึงความหมายของการเล่นซ่อนหาที่ส่งผลต่อการใช้พ้ืนที่  ในรูปแบบของวิธีการเล่นมา
เปรียบเทียบ วิเคราะห์ และหาที่มาของการเกิดแนวคิดของสถาปัตยกรรม โดยเริ่มจากการตีความหา
ความหมาย ของการซ่อนและการหา  

การซ่อนหา หรือ ซ่อนหา เกิดจากค าสองค ามารวมกัน คือว่า “ซ่อน” และค าว่า “หา” 
ซึ่งค าทั้งสองเป็นค ากริยาที่มีความหมายในทางตรงข้ามกันแต่แฝงไว้ซึ่งความต่อเนื่องหรืออยู่ใน
เหตุการณ์เดียวกันจนกลายเป็นความหมายในเชิงคู่ขนาน เมื่อมองในมุมมองที่นอกเหนือจาก
การละเล่น การซ่อนหาก็คือการให้ความส าคัญต่อสิ่งใดสิ่งหนึ่งที่ให้เงื่อนไขทั้งต้องการที่จะ ปกปิด และ
ต้องการที่จะเปิดเผย บทความนี้จะท าการศึกษาแยกย่อยในลักษณะและการให้นิยามคือ 

 
การซ่อน หรือ ซ่อน 

ความหมายของค าเป็นค ากริยา โดยแบ่งนิยามได้ว่า แอบ, แอบแฝง, ปิดบัง, หลบไว้ในที่
ลับตา, แอบไว้ไม่ให้เห็น ซึ่งค ากริยาดังกล่าวมีนัยยะจากการที่ผู้กระท าหรือมนุษย์ต้องการจะกระท าใน
สถานการณ์นั้นให้มีเงื่อนไขของการให้ความส าคัญต่อสิ่งนั้น ด้วยวิธีการเก็บรักษา ปิดบัง หรือวิธีต่างๆ
ทั้ง สิ่งของ พ้ืนที่ กระทั้งตนเอง 

 
การซ่อนในฐานะของการละเล่น “ซ่อนหา”เปรียบได้กับการออกค้นหาพ้ืนที่ ที่ผู้เล่น

ต้องการจะน าตนเองไปอยู่ในที่ที่นั้นด้วยความประสงค์ที่จะท าการปิดบังตนเองและพ้ืนที่หลบซ่อน
ไม่ให้ผู้อ่ืนได้มองเห็นเพ่ือรักษาสภาพความเป็นส่วนตัวของตนให้รู้สึกถึงความปลอดภัยจากการถูกค้น
หาทางสายตาหรือการมองเห็น 
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การหา หรือ หา 
ความหมายของค าเป็นค ากริยา โดยแบ่งนิยามได้ว่า ค้น, สืบ, เสาะ, แสวง, ใช้ควบกันว่า 

ค้นหา, สืบหา, เสาะหาแสวงหา ซึ่งค ากริยาดังกล่าวมีนัยยะจากการที่ผู้กระท าหรือมนุษย์ต้องการจะ
กระท าในสถานการณ์นั้นให้มีเงื่อนไขของการค้นหา หรือการต้องการพบเจอสิ่งนั้น ด้วยวิธีการสังเกต 
เปิดเผย หรือวิธีต่างๆทั้ง สิ่งของ พ้ืนที่ กระทั้งตนเอง  

 
การหาในฐานะของการละเล่น “ซ่อนหา”เปรียบได้กับการออกค้นหาพ้ืนที่ ที่ผู้เล่นอ่ืน

ซ่อนไว้เพื่อต้องการจะน าตนเองไปพบเจอในที่ที่นั้นด้วยความประสงค์ที่จะท าการ เปิดเผยตนเองและ
พ้ืนที่หลบเพื่อบุกรุกสภาพความเป็นส่วนตัวของผู้ซ่อนโดยการค้นจะจะมีการอ่านสถานการณ์ การคิด
ของผู้ซ่อนเช่นกันควบคู่กันไปเป็นเส้นขนาน 

 
การหา การค้นหาพ้ืนที่เปรียบกับการค้นพบขอบเขตพ้ืนที่ที่ผู้อ่ืนซ่อนไว้ด้วยระบบการคิด

วิเคราะห์หาความเป็นไปได้ที่ตั้งอยู่ของพ้ืนที่นั้นจากสภาวะสถานการณ์ในตอนนั้นผสมกับกายภาพของ
พ้ืนที่รวมไปถึงสิ่งเราต่างๆไม่ว่าจะเป็น แสง เงา ระดับการมองเห็น ทิศทางของการเดิน หรือการได้ยิน
เสียงที่แปลกปลอมไปในอดีตมนุษย์ใช้วิธีการหา กับการด าเนินชีวิตหลากหลายรูปแบบโดยเฉพาะการ
ด ารงชีวิต การออกล่าสัตว์ การหาแหล่งที่อยู่อาศัยมีการแกะรอยจากกลิ่น รอยเท้าเหมือนเป็นการมอง
หาความเป็นไปได้ของถิ่นที่และที่มากไปกว่านั้นสามารถมองลึกไปถึงอุปนิสัยของสัตว์เพ่ือที่จะค้นหา
มันโดยรู้ว่าสิ่งที่ค้นหาชอบหรือไม่ชอบสิ่งใด 
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หากย้อนมองในมองมุมมองของการให้ในงานสถาปัตยกรรมมุมที่ชัดเจนที่สุดคงหนีไม่พ้น
มุมมองของผู้ใช้งาน(User)ไม่ว่าจะเป็นในอาคารส่วนตัวหรืออาคารสาธารณะ การหา นี้มีจุดมุ่งหมาย
ในการใช้งานและการเข้าถึงพ้ืนที่นั้นๆทิศทางที่ผู้สร้างต้องการเปิดเผยหากแต่บ้างส่วนที่มีความส าคัญ
โดยไม่จ าเป็นต้องให้ผู้ใช้งานเห็นผู้สร้างก็จะเลือกปกปิด หากเป็นสิ่งที่ผู้สร้างซ่อนไว้เพ่ือเป็นแรงดึงดูด
ในการใช้งานผู้สร้างก็จะเปิดเผยให้กับผู้ใช้งานได้รับรู้และเห็นนั้นเอง 

  
2.1.3 ความสัมพันธ์ของมนุษย์และการซ่อนหาในงานสถาปัตยกรรม 

ความต้องการพ้ืนฐาน เป็นปัจจัยที่ส าคัญมากอย่างหนึ่งของความแตกต่างระหว่าง ความ
ต้องการพื้นฐานของมนุษย์เป็นสัญชาตญาณที่ติดตัวมนุษย์มาแต่ก าเนิดมีอยู่ 5 ขั้นตอน เริ่มจากต่ าสุด
ไปสูงสุด โดยที่มนุษย์จ าเป็นต้องได้รับการตอบสนองความต้องการขั้นต่ าสุดจนเป็นที่พอใจก่อนที่ความ
ต้องการขั้นสูงความต้องการของมนุษย์แต่ละคนจะแตกต่างกันไป และพฤติกรรมหนึ่งก็สามารถ
ตอบสนองความต้องการหลายๆอย่างได้ในเวลาเดียวกัน 

พ้ืนที่ของการเล่นซ่อนหาจะเปรียบได้กลับการสร้างขอบเขต โดยผู้ที่ค้นหาพ้ืนที่เพ่ือซ่อน
จะเป็นคนก าหนดขอบเขตของสถานการณ์ การซ่อน นั้นๆเอง ตามแต่วิธีการ เช่น การปลีกตัว(Hide 
Out) การรักษาระยะห่างจากการพบเจอ ซึ่งเป็นกลไกทางความรู้สึกถึงอันตรายจากสิ่งนั้น มนุษย์จะ
น าตัวเองออกห่างจากสถานการณ์เพ่ือความปลอดภัยทางความรู้สึกของตนเอง การด ารงชีวิตของ
มนุษย์ บนความคิดที่ว่า การตอบสนองต่อแรงจูงใจจะเก่ียวข้องกับพฤติกรรมเบื้องหลังของมนุษย์ โดย
บอกถึง ล าดับขั้นความต้องการของมนุษย์ ซึ่งความปลอดภัยเป็นสิ่งที่มนุษย์ต้องการมากรองจากความ
ต้องการทางด้านกายภาพ การซ่อนจึงมีนัยยะทั้งทางกายภาพ และสังคมซึ่งมีอิทธิพลต่อการด ารงชีวิต
ของมนุษย์หากมองเชิงจิตวิทยาการสร้างความปลอดภัยไม่ได้มีความหมายในทางเดียวแต่ยังแสดงถึง
การแสดงการเป็นเจ้าของ การควบคุมทางความรู้สึกปลอดภัยด้วย 

การซ่อน กับ สถาปัตยกรรม ความสัมพันธ์นี้เกิดขึ้นตั้งแต่อดีตเมื่อมนุษย์ที่เป็นสัตว์สังคม
ต้องการด ารงอยู่ในสังคมและสภาพแวดล้อมของโลก การซ่อน จึงเป็นสิ่งที่มนุษย์เลือกที่จะใช้
แสดงออกทางระบบของสถาปัตยกรรม ผ่านการจัดการทางพ้ืนที่ การที่มนุษย์ต้องอาศัยอยู่ใน
ธรรมชาติที่มีลักษณะการแปรเปลี่ยนทางกายภาพตลอดเวลาไม่ว่าจะเป็น ทางด้านอากาศ ความชื่น 
รวมถึงฤดูกาล มนุษย์เพียงแค่ต้องการความปลอดภัยจากสิ่งเหล่านี้   อีกนัยยะมนุษย์พยายามจะ
ควบคุมสิ่งที่เรียกว่าธรรมชาติด้วยนั้นเอง จนพัฒนาก่อรูปขึ้นกลายเป็น สถาปัตยกรรม ในยุคสมัยแรก
ล้วนใหญ่มักพบในรูปแบบของที่พักอาศัย เช่น การอาศัยแผงตัวอยู่ในถ้ า บนที่สูง หรือแม้แต่ลอยอยู่
บนผืนน้ า สะท้อนออกมาเป็น รูปแบบ ผัง พ้ืนที่ในทางสถาปัตยกรรมตามแต่ช่วงเวลาและยุคสมัยนั้นๆ 

สถาปนิก นักออกแบบ หรือผู้ที่สร้าง อาจจะเป็นคนกลุ่มแรกที่เป็นจุดเริ่มของ “การซ่อน” ใน
งานสถาปัตยกรรมผ่านการให้ความส าคัญและจัดวางพ้ืนที่หรือสิ่งที่จะซ่อนให้เป็นไปตามแบบแผน 
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การเข้าถึง การใช้งานสะท้อนออกมาในรูปแบบทางสถาปัตยกรรม ไม่ว่าจะเป็นการปิดล้อมเพ่ือสร้าง
ความหยุดนิ่ง ระบบโครงสร้างเพ่ือสร้างขอบเขต ระดับการมองเห็นและวัสดุ   โดยเลือกที่จะซ่อนเพ่ือ
ปิดบังหรือจะเปิดเผย ณ ช่วงเวลาไหนให้กับผู้ใช้งาน(User) บนเงื่อนไขความสัมพันธ์และสิ่งที่ซ่อน 

การซ่อนหา บนพ้ืนฐานของมนุษย์ ตั้งแต่อดีตมนุษย์มีการสร้างนัยยะกับการซ่อนหาใน
หลากหลายรูปแบบซึ่งล้วนเกิดขึ้นบนความต้องการพ้ืนฐานชองมนุษย์เอง ทั้งในด้านกายภาพ
(Physical)และในด้านของการรับรู้(Perception) เพ่ือด ารงอยู่ในสภาพแวดล้อม สังคม วัฒนธรรมให้
คงอยู่บนโลกตามความต้องการพ้ืนฐาน โดยความต้องการพ้ืนฐานของมนุษย์ที่มีนัยยะของการซ่อนหา
ถูกแบ่งไปตามสมมุติฐาน 3 ประการ 1) ร่างกาย (Body) 2) สิ่งของเครื่องใช้ (Object) 3) พ้ืนที่ในการ
ด ารงชีวิต (Space) 

ร่างกายมนุษย์ กับการซ่อนหา มนุษย์ได้มีการจัดล าดับความส าคัญกับส่วนประกอบต่างๆของ
ร่างกายหรือ สรีระและก าหนดว่าส่วนใดในร่างกายควรจะท าการซ่อนเพ่ือ ปกปิด จากการค้นหาด้วย
การมองเห็นจากผู้อ่ืนซึ่งมีการแสดงออกมาในรูปแบบของการมี สิ่งห่อหุ้มร่างกาย(Enclose)ในรูปแบบ
ต่างๆตามแต่สภาพสังคม สภาพอากาศและวัฒนธรรม จากการศึกษาในอดีตพบว่ามีการตีความเรื่อง
ของสิ่งห่อหุ้มร่างกาย ด้วยการพราง(Camouflage)หรือเลียนแบบ(Mimicry) ด้วยวิธีการและวัสดุทาง
ธรรมชาติ อย่างใบไม้ ดิน หรือแม้กระทั่งซากสัตว์และยังมีการให้คุณค่าทางสังคมตามแต่เผ่าก าหนด 
แล้วจึงมีการพัฒนามาเป็นสิ่งที่ห่อหุ้มร่ายการ หรือที่เรียกว่าเสื้อผ้าในปัจจุบัน 
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ภาพที่ 2 Jiwaka Tribes Of Papua New Guine 
ที่มา : https://www.equatorinitiative.org/2017/07/12/guardianes-de-la-madre-tierra-

planeta-azul/ 
 

จากการเล่นกลายเป็น “สิ่งห่อหุ้มร่างกาย” และความหมาย 
มนุษย์มีองค์ประกอบพ้ืนฐานคือร่างกาย ตั้งแต่อดีตมนุษย์มีการปิดบังสรีระบางส่วนของตน

และเลือกที่จะเปิดเผยบางส่วนเพ่ือสร้างความปลอดภัยของความรู้สึกในการด าเนินชีวิตที่มีปัจจัยทาง
กายภาพถ่ินฐาน และวัฒนธรรม สิ่งที่ปิดบังสรีระนั้น ก็คือสิ่งที่ห่อหุ้มร่างกาย นั้นเอง  ซึ่งข้างต้นแสดง
ถึงพ้ืนฐานของการซ่อนหาเบื้องต้นของมนุษย์ในอีกนัยยะหนึ่งนั้นเอง 
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ภาพที่ 3 แสดงลักษณะการพลางตัว ของ Guardianes de la madre tierra 
 

ที่มา : https://www.equatorinitiative.org/2017/07/12/guardianes-de-la-madre-tierra-
planeta-azul/ 
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จากการเล่นกลายเป็น “สิ่งของ” และความหมาย 
สิ่งของและมนุษย์มีความสัมพันธ์กันนัยยะของการซ่อนหาอย่างหนึ่งที่ชัดเจน คือการ

น าสิ่งหนึ่ง บรรจุหรือเก็บใน สิ่งหนึ่ง ด้วยวิธีการต่างๆ เช่น การซ่อน การเก็บรักษา การจัด
หมวดหมู่ การคัดกรอง โดยระบบความคิดของมนุษย์  

 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 4 ภาพเครื่องปั้นดินเผา บ้านเชียง 
ที่มา : https://www.museumthailand.com/th/museum/Ban-Chiang-National-Museum 
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จากการเล่นกลายเป็น “พื้นที่ในการด าเนินชีวิต”และความหมาย 
พ้ืนที่ในการด าเนินชีวิตที่ส าคัญที่สุดของมนุษย์ คือ ที่พักอาศัย การสร้างที่พักอาศัยมี

นัยยะของการเล่นซ่อนหา ที่ให้ผลกระทบที่ใหญ่ขึ้นเพราะเป็นสิ่งที่บรรจุ ทั้งร่างกาย และ 
สิ่งของ เข้าไป ให้สัมพันธ์ซึ่งกันและกัน นัยทางสังคม ของที่พักอาศัย คือพ้ืนที่ส่วนตัวตามวิถี
ของตน ตั้งแต่อดีตมีวิถีการเลือกหรือสร้างที่พักอาศัยด้วยวิธีการธรรมชาติ หลายรูปแบบ เช่น 
หลบซ่อนตัวในถ้ า สร้างที่พักบนต้นไม้ อาศัยบนล าน้ า หรือแม้กระทั่ง อยู่กลางที่โล่งแบบ
เปิดเผย 

 

 
 

ภาพที่ 5 ลักษณะการสร้างที่พักอาศัยของมนุษย์ยุคหิน Skara Brae Prehistoric Village 
ที่มา : https://www.ancientpages.com/2017/04/12/obscure-history-of-skara-brae-

home-to-dwarfs/ 
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หัวข้อวิจัยนี้จึงเป็นการตั้งค าถามจากการเล่น ซ่อนหา ว่าตั้งแต่อดีตถึงปัจจุบันส่งผลต่อ
การ สร้างพ้ืนที่ใช้งานหรือพ้ืนที่ทางสถาปัตยกรรมแบบใดรูปแบบการเล่น การเคลื่อนที่ การวิเคราะห์
เชิงร่างกาย น าไปสู่การมีพ้ืนที่ส่วนตัวและพ้ืนที่ส่วนรวมแบบใด หากแต่การวิจัยเรื่องนี้อาจจะสามารถ
น าไปถึงการค้นหาความเป็นตัวตนของมนุษย์ สร้างแรงบันดาลใจในการใช้ชีวิตต่อไปด้วยการศึกษาที่
เรียกว่าการวิจัย และ เครื่องมือที่เรียกว่า “สถาปัตยกรรม”  

 
2.2 ความส าคัญของการรับรู้  

2.2.1 จิตวิทยากับการซ่อนหา 
พฤติกรรมเชิงวิเคราะห์ของการเล่นซ่อนหา โดยมีพ้ืนฐานที่เกิดจากมองเห็นกับการ

เคลื่อนที่ เป็นเครื่องมือที่ท าให้ผู้เล่นสามารถจับทิศทางของการเคลื่อนไหวและการได้ยินอย่าง
แม่นย าทั้งในฐานะของการซ่อนและการหาในเชิงจิตวิทยาการรับรู้ถือเป็นสาระส าคัญของการเล่น 
การรับรู้สามารถน าไปสู่จิตวิทยาเชิงลึกได้มากมายหลายความหมาย อธิเช่น 

Shirah Vollmer2-psychologist (นักจิตวิทยาชาวอเมริกา) ได้ศึกษาวิจัยการรับรู้ของ
เด็กท่ีได้จากการเล่นซ่อนหาทั้งในเชิงกายภาพและในเชิงจิตวิทยา 

 
การเล่นซ่อนหา จึงเป็นวิธีการเรียนรู้อีกรูปแบบหนึ่งในวัยเด็ก เด็กจะได้รับการเรียนรู้ผ่านการ

เล่นกับตนเอง สังคมและพ้ืนที่ หากแต่การเล่นซ่อนหามีการส่งผลทางสรีระร่างกายการเคลื่อนไหว 
การรับรู้ด้วยการมองเห็นผ่านดวงตา การรับด้วยการได้ยินผ่านหู และยังส่งเสริมทางด้านจิตใจในเชิง
จิตวิทยา จิตแพทย์ชาวอเมริกัน Shirah Vollmer2 (2009) ได้มีการตั้งค าถามต่อการเล่นซ่อนหา และ
ให้นิยามถึงผลที่ได้จากเล่นซ่อนหาว่า ผู้เล่นจะมี 1)ความรู้สึกเป็นตัวของตัวเอง (Sense of 
Autonomy) 2)การแก้ไขปัญหาเฉพาะหน้า (Problem solving) 3)การรอคอย(Anticipation) 4)การ
มีตัวตน(Normalisation) 5)ฝึกการแยกจากชั่วคราว (Temporary seperation) โดยทางการแพทย์
ยังมีการกล่าวถึงการเล่นซ่อนหาว่าเป็นการเล่นที่ควรให้ผู้ปกครองเล่นกับเด็กตั้งแต่ยังทารกโดยการใช้
วิธีการที่เรียกว่า จะเอ๋(Peek-A-Boo) โดยใช้มือทั้งสองข้างปิดบังใบหน้าและเปิดเผยใบหน้าออก
เพ่ือให้ทารกได้รับการเรียนรู้ ว่าวัตถุไหนเป็นลักษณะวัตถุที่ถาวรฝึกการจากลา วัตถุนั้นมีอยู่ถาวร 
(Object permanence) แม้ว่าเขาจะไม่เห็นสิ่งนั้น แต่วัตถุยังคงมีอยู่ 

  

                                           
2 Shirah Vollmer (2009), psychologist ,New york : https://shirahvollmermd.wordpress.com/ 
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การรับรู้ในการเล่นซ่อนหา นอกเหนือจากความสนุกสนานแล้ว ยังสามารถเป็นการเริ่มเรียนรู้
ด้านกายภายต่างๆที่มีผลต่อการด าเนินชีวิตของผู้เล่นได้อย่างแนบเนียนซึ่งในทุกข้อมูลหรือบทความที่
น ามาเปรียบเทียบจากการวิเคราะห์ข้อมูลเราจะได้ค าส าคัญที่น ามาหาข้อสรุปและสมมุติฐานใน
งานวิจัยของงานวิจัย การซ่อนหาในงานสถาปัตยกรรม โดยประโยชน์ที่ได้จากการเล่นซ่อนหาที่มีผล
ต่องานสถาปัตยกรรมมีดังนี้ 

ด้านร่างกาย 
การเล่นมาการเคลื่อนไหวท าให้ทักษะด้านร่างกายให้สัมพันธ์กับพ้ืนที่ต่างๆมีความสัมพันธ์

กับ สถาปัตยกรรม ในเชิง ระยะ ความห่าง ความถี่ ในงานสถาปัตยกรรม เมื่อร่างกายนั้นมี
ความสัมพันธ์กับพ้ืนที่ระบบสัมผัสอ่ืนๆ การมองเห็น การรับกลิ่น ผิวสัมผัส จึงมีประสบการณ์ร่วมกับ
พ้ืนที่ในงานสถาปัตยกรรมเช่นกัน 

ด้านอารมณ์ 
การเล่นซ่อนหาแฝงไปด้วยความสนุกสนาน ความตื่นเต้น เรียนรู้การเจอะเจอ การจาง

หาย สิ่งเหล่านี้คือสิ่งที่เสริมสร้างสุขภาพทางด้านอารมณ์ที่ดี ส่งผลให้เกิดความรู้สึกด้านอารมณ์ใน
หลากหลายรูปแบบในทิศทางเดียวกัน กับ สถาปัตยกรรม สร้างสิ่งพบเจอที่เรียกว่า พ้ืนที่ กระตุ้นให้
มนุษย์มีความรู้สึก ความทรงจ ากับ พ้ืนที่นั้นๆ  

ด้านสังคม 
พ้ืนที่ทางสังคมและระยะห่างถูกถ่ายทอดมาในพื้นที่ท้ังการป้องกันตนเองจากการเล่น การ

ค้นหาพ้ืนที่ส่วนตัวในพ้ืนที่ส่วนรวม ทั้งนี้ยังรวมไปถึงสภาวการณ์ของสังคมแต่ละพ้ืนที่ แวดล้อมต่างๆ
จึงมีผลซึ่งกันในการเล่นซ่อนหา และ งานสถาปัตยกรรม 
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ด้านสติปัญญา 
การคิดวิเคราะห์ พ้ืนที่คือผลลัพธ์ส าคัญที่ท าให้ความสัมพันธ์ของงานวิจัยนี้ชัดเจนท าให้

ผู้วิจัยเห็นความสัมพันธ์ของการ ซ่อนหา และงานสถาปัตยกรรม มีรากฐานจากความคิดและจิตใต้
ส านึกของมนุษย์ เมื่อเราใช้ประสบการณ์ต่างๆในการใช้งานหรือสร้างพ้ืนที่ใดพ้ืนที่หนึ่ง พ้ืนที่หรือการ
ใช้งานนั้นๆจะสะท้อนให้เห็นตัวตนของผู้ใช้งาน รวมถึงการบอกเล่าประสบการณ์ความเป็นตัวตนผ่าน
งานสถาปัตยกรรมได้  ผลพวงของความสัมพันธ์เหล่านี้เกิดขึ้นจากความทรงจ าจากการเล่นในวัยเด็ก 
การรับรู้ ความทรงจ า การมองเห็น การสัมผัส ทั้งหมดก่อต่อกันเป็นรากฐานของความคิดมนุษย์ให้
มนุษย์ได้สรรค์สร้างสิ่งต่างๆรวมถึง สถาปัตยกรรม และการใช้งานเช่นกัน 

 

 
 

ภาพที่ 6 สภาพเป็นส่วนตัวในความหมายของการแยกตัว 
ที่มา : หนังสือพฤติกรรมมนุษย์กับสภาพแวดล้อม  

: มูลฐานทางพฤติกรรมเพ่ือการออกแบบและวางแผน / วิมลสิทธิ์ หรยางกูร 2549 
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2.3 ความสัมพันธ์แบบคู่ตรงข้ามในการเล่นซ่อนหาและสถาปัตยกรรมความเป็นคู่ตรงข้ามใน
การเล่นซ่อนหา 

เมื่อความหมายของความเป็นคู่ตรงข้ามคือจุดประสงค์หลักของการเล่นซ่อนหา จากการ
เล่นสื่อถึงความหมายในเชิงนิยาม รวมถึงการค้นคว้าวิจัยค้นพบว่าในทางสถาปัตยกรรม 
มีการกล่าวถึงความหมายของการเป็นคู่ตรงข้ามไว้เช่นบทความเกี่ยวกับการเกิดระบบผังเมือง แสดงถึง
การมองสถาปัตยกรรม กับการ ซ่อนหา ย้อนกับไปเป็นฐานตั้งต้นของงานวิจัยชิ้นนี้เพ่ือเชื่อมโยงไปถึง
แนวคิดทางสถาปัตยกรรม ที่เป็นองค์ความรู้ใหม่ต่อไป  

ยกตัวอย่างพ้ืนที่ตรงข้ามทางสถาปัตยกรรมที่เชื่อมโยงกับ การซ่อน และการหา เช่น  
- พ้ืนที่ภายนอก-พ้ืนที่ภายใน 
- พ้ืนที่ส่วนตัว-พ้ืนที่ส่วนรวม 
- พ้ืนที่ต้องการเปิดเผย-พ้ืนที่ที่ต้องการปกปิด (ในเชิงการใช้งาน) 

จากตัวอย่างดังกล่าว ท าให้เราเห็นถึงความตรงข้ามที่เชื่อมโยงกัน สร้างเป็นองค์ความรู้
ใหม่ต่อการอธิบายว่าฐานแนวความคิดจากการละเล่นชนิดนี้มีผลเป็นตัวก่อร่าง สถาปัตยกรรม ขึ้นมา
แบบแยบยล โดยอาศัยความต้องกันข้ามของ พ้ืนที่ เชิงบวก และพ้ืนที่เชิงลบ ซึ้งทั้งสองจะมี
ความส าคัญก็ตามแต่อยู่ในสถานการณ์แบบไหนหรือแม้แต่มุมมองของผู้ที่เป็นคนสร้างและผู้ที่เป็นผู้ใช้ 
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ภาพที่ 7 แผนผังแสดงการเปรียบเทียบความหมาย ของ Positive /Negative และ  

Figure / Ground 
 

การศึกษาความหมายตรงข้ามกันในการเล่นซ่อนหาไปสู่การศึกษาพ้ืนที่ตรงข้ามทาง
สถาปัตยกรรม ความหมายของพ้ืนที่ตรงข้ามทางงานสถาปัตยกรรมจึงเป็นการศึกษาหาพ้ืนที่เชิงบวก
และเชิงลบเพ่ือย้อนกลับไปตอบค าถามการเล่นซ่อนหาว่ามีความสัมพันธ์กันในความหมายใด การ
นิยามทางด้านสถาปัตยกรรมจึงเป็นองค์ความรู้ที่จะเลือกเอาแนวคิดหรือทฤษฎีทางสถาปัตยกรรมมา
ใช้วิเคราะห์การเล่นซ่อนหา ใน งานสถาปัตยกรรมต่อไป 
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THE NOLLI MAP (1748) 
การขยายการศึกษากรณีศึกษาให้กว้างขึ้นเพ่ือหาผลกระทบต่อการศึกษาในวงกว้างเมื่อ

กล่าวถึงความสัมพันธ์ของการซ่อนหาในขนาดของเมืองจากกรณีศึกษานี้พบว่าย้อนกลับไปในอดีตการ
ซ่อนหรือการหานี้มีนัยยะสัมพันธ์ตั้งแต่ในระบบการจัดการของผังเมือง Map of Rome(1748) เป็น
ศึกษาให้เห็นมุมมองของการซ่อนสิ่งที่ส าคัญของเมืองผ่านต าแหน่งที่ตั้งและการหาผ่านระบบทาง
สัญจรนั้นเองจะเห็นได้จากภาพตามกรณีศึกษาดังกล่าว 

 

 
 

ภาพที่ 8 Crop of the Map of RomeGiambattista Nolli, 1748 
ที่มา : http://drawingcities-zscapes.blogspot.com/2011/12/nolli-map-of-rome.html 
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จากการศึกษากรณีศึกษาท้ังหมดจะพบว่าการซ่อนหามีความสัมพันธ์จากหน่วยย่อยเล็กๆของ
พ้ืนที่ที่ใช้งานและตีความขยายใหญ่ไปจนถึงระบบทางสถาปัตยกรรมผ่านมาในรูปแบบของการจัดผัง
และองค์ประกอบของเมือง ชี้ให้เห็นว่าบนความสัมพันธ์กับความต้องการพ้ืนฐานของมนุษย์มีความ
สอดคล้องกับระบบแนวคิดที่ได้จากการซ่อนหาอย่างเป็นระบบและมีโครงสร้างทางการก่อร่างสู่งาน
สถาปัตยกรรมที่ชัดเจน3 หากแต่กรณีศึกษายังมีอีกมากมายที่มีนัยยะของการซ่อนหาตามบทความนี้ได้
ท าการคัดเลือกในส่วนที่มีความเชื่อมโยงกันและเป็นการอภิปรายกรณีศึกษาให้เห็นถึง ความสัมพันธ์
ระหว่าง สถาปัตยกรรม กับ การซ่อน  

 

 
 

ภาพที่ 9 Robin Evans, "Figures, Doors, Passages"  Translations from Drawings to Building 
ที่มา : https://steemit.com/architecture/ @twotoedsloth/domesticspaceasfigures 

doorsandpassagesbyrobinevans-uw0rl7v1ny 
 
จากการศึกษาหนึ่งในบทย่อยจากหนังสือและทัศนคติที่  Robin Evans มีต่อกลุ่มค า

เหล่านี้ได้สร้างแรงบันดาลใจในการศึกษาให้ข้าพเจ้าต่อการค้นคว้าองค์ความรู้ทางข้อมูล
ศึกษาเพ่ือตอบค าถามด้านการซ่อน กับ สถาปัตยกรรมว่ามนุษย์มีความสัมพันธ์ระหว่าง 
สถาปัตยกรรมอย่างไร รวมถึงการอธิบายองค์ประกอบต่างๆในงานสถาปัตยกรรมและที่มา 
รากฐานของการก่อเกิดของสิ่งที่เรียกว่า "Figures, Doors, Passages" 4 

  

                                           
3 Robin Evans, (1997),Translations from Drawing to Building and Other Essays ,London : 

http://drawingcitieszscapes.blogspot.com/2011/12/nolli-map-of-rome.html 
4 Robin Evans, (1997), Translations from Drawing to Building and Other Essays, London: Janet Evans and Architectural 

Association Publications. 
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Robin Evans ได้กล่าวแยกย่อยถึงความสัมพันธ์ในแต่ละส่วนว่ามีความเฉพาะและสัมพันธ์กับ
มนุษย์และพ้ืนที่อย่างไรโดยความนิยามของค าว่า Figures เปรียบได้กับ มนุษย์และรายละเอียดต่างๆ
ของมนุษย์ความเป็น Figuresนี้ถูกถ่ายทอดออกมาทั้งในรูปแบบของภาพวาดและงานสถาปัตยกรรม 
รูป รูปร่าง เชิงบวก หรือการจับต้องได้นั้นล้วนเป็นนัยยะหนึ่ง 

 

 
 

ภาพที่ 10 ภาพเขียนจากหนังสือ Translations from Drawings to Building 
ที่มา : https://steemit.com/architecture/ @twotoedsloth/domesticspaceasfigures 

doorsandpassagesbyrobinevans-uw0rl7v1ny 
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การกล่าวต่อเนื่องในค าว่า Door หรือ ประตู หน้าที่การใช้งานที่แยบยลของประตูเป็นสิ่งที่
สามารถสร้างเงื่อนไขกับพ้ืนที่ทั้งสองด้านของประตูทั้งมุมมองที่ ปิดบัง และเปิดเผยเป็นเหมือนสภาวะ
ความเป็นส่วนตัวและการไม่เป็นส่วนตัวได้ในสิ่งเดียวเพียงเปิดและปิดประตูนั้น เชิงของการใช้งาน
ประตูท าหน้าที่แบ่งส่วนและล าดับความส าคัญของพ้ืนที่ในงานสถาปัตยกรรมทั้งยังเป็นตัวก าหนด
ขอบเขตของพ้ืนที่การใช้งานและเชื่อมต่อพ้ืนที่ในทิศทางของเดินเช่นกัน5 

 

 
 

ภาพที่ 11 การแสดงต าแหน่งประตูเพ่ือให้เห็นความสัมพันธ์ระหว่างประตูกับพ้ืนที่ 
ที่มา : หนังสือ Translations from Drawings to Building  

 
 

  
  

                                           
5 Robin Evans, (1997), Translations from Drawing to Building and Other Essays, London: Janet Evans and Architectural 

Association Publications. p.62-63 
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Passages หรือทางเดิน ถูกนิยามว่าเป็นดั่งอุปกรณ์ เครื่องมือที่ท าหน้าที่เชื่อมโยงและ
จัดล าดับการเข้าถึงส่วนต่างๆของ บ้านหรืองานสถาปัตยกรรมโดยมีนัยยะของการรักษาระยะพ้ืนที่
และเป็นการล าดับจัดการกับพ้ืนที่ที่ส าคัญให้อยากหรือง่ายต่อการเข้าถึง เปรียบเป็นพ้ืนที่ระหว่าง 
พ้ืนทีห่นึ่ง ไปยังพื้นท่ีหนึ่ง6 

 

 
 

ภาพที่ 12 การแสดงต าแหน่งทางเดินเพ่ือให้เห็นความสัมพันธ์ระหว่างทางเดินกับพ้ืนที่ 
ที่มา : หนังสือ Translations from Drawings to Building 

  

                                           
6 Robin Evans, (1997), Translations from Drawing to Building and Other Essays, London: Janet Evans and Architectural 

Association Publications. p.60-61 
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บทความดั่งกล่าวเปรียบเสมือนค าอธิบาย ที่ใช้ในการริเริ่มท างานศึกษาในครั้งนี้และเป็น
ตัวก าหนดทิศทางในการค้นหาข้อมูลเชิงความสัมพันธ์ของการซ่อนหา กับ สถาปัตยกรรมได้อย่างดี มี
การให้ค่าของความสัมพันธ์ทั้งมุมมองของการซ่อนและการหาควบคู่กันไปผ่านการตีความของรูปแบบ
รวมถึงการก่อเกิดการใช้งานสถาปัตยกรรม การซ่อนหามีการแทรกซึมไปในวิธี การคิดเชิง
สถาปัตยกรรมอย่างแยบยลเป็นที่มาของการศึกษาความสัมพันธ์ดังกล่าว ผ่านการมองสิ่งที่คู่ตรงข้าม
ในงานสถาปัตยกรรมที่มีนัยยะของการซ่อนหา ทั้งในรูปแบบการตีความและการใช้งานและการรับรู้ที่
ต่างกันของ ผู้ซ่อน และผู้หาต่อไป 

 

 
 

ภาพที่ 13  Basic Internal Street Patterns 
ที่มา : https://www.globalsecurity.org/military/library/policy/army/fm/3-06/chap2.htm 
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การศึกษาต่อยอดจากบทความนี้น าไปสู่การศึกษาองค์ความรู้ทางด้านสถาปัตยกรรมในเรื่อง
ของความเป็น negative และ positive ควบคู่กับระบบของการวางผังทั้งในมิติของเมืองและมิติย่อย
ของการใช้งานพ้ืนที่ที่ให้ความส าคัญในเรื่อง figure and ground เป็นการน าเอาระบบความคิด 
ระบบ Radial  ระบบ Grid และระบบIrregular มาหาความสัมพันธ์ด้านการซ่อนหาต่อไป 

 
2.3.1 นัยยะของ การซ่อน กับ ผู้สร้าง 

การซ่อน หากมองความหมายตามค า นัยยะของการซ่อน ก็คือการซ่อน การปกปิด แต่
มองเปรียบเทียบกับการเล่นแล้ว  ผู้เล่นใช้การซ่อนในการค้นหาที่ปลอดภัยจากการพบเจอ  หรือการ
หา เพ่ือสร้างพ้ืนที่ที่รู้สึกปลอดภัยจากการถูกรุกล้ า สิ่งที่ การซ่อนจ าเป็นต้องมีเสมอคือ ความคงที่  
(static) ความคงที่นี้เพ่ือการหยุดเลือกต าแหน่งที่ต้องการจะซ่อนและไม่เคลื่อนไหว วิธีการเคลื่อนไหว
จะสิ้นสุดลงเมื่อเราอยู่ในพ้ืนที่ซ่อน โดยผู้ซ่อนเองเป็นคนสร้างความเป็นไปได้ในการไม่ถูกหาเจอนั้นเอง 

 
2.3.2 นัยยะของ การหา กับ ผู้ใช้ 

การหา เป็นเหมือนสถานการณ์เชื่อมต่อจาก การซ่อน ซึ่งการการด้วยนัยยะของค ามี
ลักษณะตรงข้ามกับการซ่อน ท าให้การหาต้องมี การเคลื่อนที่ (movement) เสมอการเคลื่อนที่จึงถือ
เป็นการเริ่มออกค้นหาซึ่งผู้หาเองก็ต้องมองเห็นภาพเหตุการณ์จากการคาดเดาว่าพ้ืนที่ใดที่เหมาะกับ
การซ่อนเพื่อที่จะได้หาผู้ซ่อนหรือพ้ืนที่ซ่อนนั้นให้เจอเช่นกัน 
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ภาพที่ 14 รูปภาพแสดงความหมายของ การซ่อน(ผู้สร้าง) และการหา(ผู้ใช้)  
 

 
 

ภาพที่ 15 รูปภาพแสดงความหมายของ การซ่อน(ผู้สร้าง) และการหา(ผู้ใช้) 
 

จากการค้นคว้าข้อมูลเรื่องของความหมายเพ่ือหาความสัมพันธ์ ระหว่าง การซ่อนหา และ 
งานสถาปัตยกรรมพบว่า การได้มาซึ่งการเรียนรู้ผ่านการละเล่นชนิดนี้ คือ การหยุดนิ่ง และ การ
เคลื่อนที่ เพื่อเกิดความสัมพันธ์ของเหตุการณ์ที่ต่อเนื่องกันระหว่างสองมุมมอง ผู้ซ่อน และ ผู้หา จาก
การวิเคราะห์ข้อมูลทางสถาปัตยกรรมก็ได้มีข้อมูลเชื่อมโยงเข้าสู่สถาปัตยกรรมหลายประเด็น อาทิเช่น 
แนวคิดในการออกแบบ มุมมองจากการใช้งานสถาปัตยกรรม มุมมองของการสร้างสถาปัตยกรรม 
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รวมไปถึงสิ่งเร้าทางธรรมชาติ การศึกษาในครั้งนี้จึงมีการน าข้อมูลที่ได้จากการค้นคว้ าทั้ง เนื้อหาทาง
การละเล่นซ่อนหา และ เนื้อหาทางสถาปัตยกรรม มาร้อยเรียงเป็นบทนิยามของการจ ากัดความ ของ 
ผู้สร้าง และผู้ใช้ ต่อไป 
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บทที่ 3 
ผังพื้นและแนวคิดทางสถาปัตยกรรม ที่มีนัยยะของการซ่อนหา 

 
ความสัมพันธ์ของการซ่อนหาที่มีผลกับสถาปัตยกรรม มีการแสดงตัวตนของความสัมพันธ์

รวมถึงการตีความออกมาในรูปแบบของการจัดการของระบบผังพ้ืนในงานสถาปัตยกรรมผ่านมุมมอง
ของ ผู้สร้าง(Creator) และ ผู้ใช้(User) ความสัมพันธ์ของมุมมองนี้เป็นตัวแสดงผลของวิธีการซ่อนหา 
บนพื้นฐานของงานสถาปัตยกรรมการท างานของวิธีการซ่อนหาถูกแทรกซึมมาตั้งแต่โครงสร้างของการ
เล่นตามค ากล่าวของ นักปราชญ์ชาวกรีซ ซึ่งกล่าวไว้ว่าการเล่นซ่อนหา สร้างความสัมพันธ์ของการเอา
ตัวรอดของมนุษย์มีการสร้างความสัมพันธ์กับสภาพแวดล้อม สถานที่ และตัวผู้เล่นเอง 

 
ผังพ้ืนและแนวคิดทางสถาปัตยกรรมในมุมมองของ ผู้สร้าง(Creator) หรือการซ่อน(Hide) 

เมื่อผู้สร้างเป็นผู้ริเริ่มคิดจ ากัดขอบเขตและข้อจ ากัดของพ้ืนที่ทางสถาปัตยกรรม เพ่ือ
ตอบสนองความต้องการของผู้สร้างว่าต้องการให้ผู้ใช้ได้มีการรับรู้ และ ใช้งานสถาปัตยกรรมที่ผู้สร้าง
เป็นคนสร้างระบบความคิดขึ้นมาในรูปแบบใด รวมถึงลักษณะการใช้งานอย่างไร ผู้สร้างจะมีการ
จัดระบบของการซ่อนหาโดยการจัดระดับความส าคัญของพ้ืนที่ ด้วยการล าดับการเข้าถึงของพ้ืนที่
ภายในสถาปัตยกรรมเพ่ือจัดองค์ประกอบของผังพ้ืนว่าจะเป็นระบบใด ให้ความส าคัญกับส่วนใดตาม
ขั้นตอนของการรับรู้ของผู้ใช้งาน(User) ทั้งยังมีปัจจัยด้านความงามเพ่ือประสานความรู้สึกของการ
รับรู้ ผังการจัดกลุ่มที่ว่าง(Spatial Organization)ของสถาปัตยกรรมและพ้ืนที่(Space) เรียงร้อยเป็น
เรื่องราวและรับรู้ขอบเขตทางสถาปัตยกรรมได้อย่างคงท่ีและมีมโนภาพกับสถานที่ได้อย่างดี 
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ผังพ้ืนและแนวคิดทางสถาปัตยกรรมในมุมมองของ ผู้ใช้(User) หรือการหา(Seek) 
เมื่อความสัมพันธ์ถูกริเริ่มขึ้นจากการซ่อนของผู้สร้าง ท าให้เกิดความสัมพันธ์ต่อเนื่องตามการ

ใช้งานทางสถาปัตยกรรมของผู้ใช้หรือผู้หาต่อเนื่องไปยังหน้าที่ของการรับรู้ การสัมผัส และการค้นหา
ตามการใช้งานพ้ืนที่ทางสถาปัตยกรรมตามล าดับขั้นที่ทางผู้สร้าง วางเอาไว้ออกมาในรูปแบบผังพ้ืน
การเช้าถึงพ้ืนที่ทั้งแบบที่ต้องการความซับซ้อนหรือไม่ซับซ้อนขึ้นอยู่กับว่า ประสบการณ์ของการใช้
พ้ืนที่ของผู้ใช้(User) จะมีมากกับพ้ืนที่ในงานสถาปัตยกรรมนั้นมากน้อยแค่ไหน การรับรู้ผังพ้ืนและ
พ้ืนที่จะเกิดขึ้นได้ ก็ต่อเมื่อผู้ใช้งานมีการเคลื่อนที่ลงไปในผังพ้ืนนั้นๆ จนเกิดการรับรู้โครงสร้างของ
การซ่อนหาในงานสถาปัตยกรรมที่แท้จริง และขอบเขตของผังพ้ืนทั้งหมดจนมีการปะติดปะต่อร้อย
เรียงพื้นที่เข้าด้วยกัน รู้ถึงจุดส าคัญตามการเข้าถึง  ที่ผู้สร้างได้สร้างไว้ส่งผลถึงการเข้าใจ รวมถึงความ
ประทับใจในสถาปัตยกรรมอย่างลึกซึ้ง 

  
3.1 การวางระบบที่ว่างทางสถาปัตยกรรมและผังพื้นในงานสถาปัตยกรรม 

ระบบที่ว่างและผังพ้ืนในงานสถาปัตยกรรมมีการเปลี่ยนแปลงลักษณะทางกายภาพที่
หลากหลายและถูกพัฒนาอย่างต่อเนื่อง เพ่ือตอบสนองและรองรับการใช้งานของแต่ละประเภท
อาคาร สะท้อนออกมาในรูปแบบของที่ว่างภายในอาคาร รูปทรงภายนอกอาคาร ระบบโครงสร้าง  

การก่อสร้างและวัสดุ เป็นต้น ซึ่งการเปลี่ยนแปลงเหล่านี้ ผันแปรไปตามปัจจัยทางด้านต่าง ๆ เช่น  

สังคม วัฒนธรรม เศรษฐกิจ การเมืองการปกครอง ของแต่ละช่วงเวลาและสถานที่  ดังนั้นเพ่ือให้เห็น
ถึงภาพรวมของการเปลี่ยนแปลงผังพ้ืนในงานสถาปัตยกรรม จึงได้แบ่งตามวิวัฒนาการของ
สถาปัตยกรรมในแต่ละยุคสมัยนับตั้งแต่อดีตจนถึงปัจจุบัน 
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ระบบของผังพื้นในงานสถาปัตยกรรมคือการจัดการพ้ืนที่ภายในของงานสถาปัตยกรรมโดยมี
การก าหนดตัวแปรตามจุดส าคัญของระบบนั้น เพ่ือเชื่อมโยงกับองค์ประกอบอ่ืน ที่เป็นตัวแปรส าคัญ
ในการจัดการระบบและการรับรู้ในผังพื้น วิวัฒนาการของผังพ้ืนนับตั้งแต่อดีตถึงปัจจุบัน แสดงให้เห็น
ถึงการเปลี่ยนแปลงทางด้านต่าง ๆ ทั้งจากความเชื่อ การสื่อสารความหมาย ประโยชน์ใช้สอย ระบบ
การก่อสร้าง ที่ส่งผลต่อลักษณะทางกายภาพของผังพ้ืน ทั้งในเชิงของรูปทรงภายนอก ที่ว่างภายใน 

ผังพื้นทางสถาปัตยกรรมเกี่ยวโยงกับ การรวมกลุ่มที่ว่างดังนั้นการศึกษาจึงใช้แนวคิดของการ
รวมกลุ่มที่ว่าแบ่งเป็น 5 รูปแบบดังนี้ 

 
3.1.1 การรวมกลุ่มที่ว่างรูปแบบรวมศูนย์ (Centralized)  

ระบบที่มีการควบคุมจากศูนย์กลาง ความเป็นศูนย์กลางเป็นลักษณะเด่นของระบบผังพ้ืน
ในลักษณะนี้จะใช้จุดศูนย์กลางเป็นแกนส าคัญของการ ขับเคลื่อนการค้นหาทางการซ่อนให้ได้อย่ าง
ง่ายดายเพราะไม่ว่าจะเริ่มตันการรับรู้จากจุดใดก็ยอมน าพาไปหาจุดศูนย์กลางเสมอ หากการซ่อน
ความส าคัญของระบบผังรวมศูนย์กลางนี้จะมีปริมาณความซับซ้อนที่น้อย 

 

 
 

ภาพที่ 16 การรวมกลุ่มที่ว่างรูปแบบรวมศูนย์ (Centralized) 
ที่มา : http://www.cccarchitecture.org/122readingsfa16 
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3.1.2 การรวมกลุ่มที่ว่างรูปแบบเส้น (Linear)  
ลักษณะการใช้งาน สามารถน ามาใช้ก าหนดเป็นเส้นทางหลัก หรือเส้นทางรองเพ่ือ

แบ่งแยกลักษณะความส าคัญของเส้นทาง และสามารถน ามาใช้เพ่ือเป็นตัวการแบ่งแยก พ้ืนที่ กับ 
พ้ืนที ่

 

 
 

ภาพที่ 17 การรวมกลุ่มที่ว่างรูปแบบเส้น (Linear) 
ที่มา : http://www.cccarchitecture.org/122readingsfa16 

 
ผังพ้ืนระบบเส้นเป็นผังพ้ืนที่พบเห็นได้ในสถาปัตยกรรมมากมายที่ใช้เส้นทางสัญจรเป็น

ตัวก าหนดทิศทางการวางตัวของพ้ืนที่ที่มีระบบผังพ้ืนเป็นล าดับ เป็นขั้นการเข้าถึงแบบเรียงตัวจาก
จุดเริ่มต้นไปจนจุดสิ้นสุดไม่สามารถข้ามล าดับได้การรับรู้ของระบบผังพ้ืนนี้จริงมีความง่ายต่อการ
ก าหนดทิศทางการใช้งานของผู้ใช้งานหรือผู้หาได้ง่ายเพราะไม่มีตัวเลือกทางการเข้าถึงและทิศทางที่
หลากหลาย 

 
3.1.3 การรวมกลุ่มที่ว่างรูปแบบกระจาย (Radial)  

ลักษณะการใช้งาน เป็นเส้นที่แตกออกไปจากจุดศูนย์กลางเพ่ือแตกแขนง ย่อยไปยังพ้ืนที่
ส่วนต่างๆ จะมีจุดศูนย์กลางเป็นตัวหลักเป็นตัวเริ่มต้นเพ่ือแตกออกไปยังจุดหมาย 

การก่อตัวของระบบผังพ้ืนแบบกระจาย มีลักษณะความสัมพันธ์แบบโครงข่ายโดยเริ่มต้น
จากจุดกึ่งกลางและกระจายตัวไปที่ปลายของการกระจาย ลักษณะคล้ายกับการน าเอาผังพ้ืนแบบ
ศูนย์กลาง(Centralized)กับผังพ้ืนแบบเส้น(Linear)มารวมกัน 
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ภาพที่ 18 การรวมกลุ่มที่ว่างรูปแบบกระจาย (Radial) 
ที่มา : http://www.cccarchitecture.org/122readingsfa16 

 
3.1.4 การรวมกลุ่มที่ว่างรูปแบบการจัดรวมกลุ่ม (Cluster) 

ลักษณะการใช้งาน จะมีการก าหนดจุดหมายต่อๆไปเรื่อยๆ เพ่ือหา การเชื่อมต่อ เส้นทาง
จากจุดที่หนึ่งไปยังจุดที่สองและมีการแตกแขนงของแต่ละจุดใหญ่ออกไปอีก มีการจับกลุ่มเป็น
ลักษณะโครงข่ายที่ซับซ้อน มีจุดส าคัญหลายจุดเรียงตัวกันเป็นจุดความสัมพันธ์ 

 

 
 

ภาพที่ 19 การรวมกลุ่มที่ว่างรูปแบบการจัดรวมกลุ่ม (Cluster) 
ที่มา : http://www.cccarchitecture.org/122readingsfa16  
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3.1.5 การรวมกลุ่มที่ว่างในรูปแบบตาราง (Grid) 
ลักษณะการใช้งาน เป็นการตัดกันของทางสัญจร เพ่ือท าให้เกิด ช่องว่างเป็น สี่เหลี่ยมมัก

ใช้ในตัวงานที่เป็นการจัดแสดงหรือตัวงานในพ้ืนราบเพ่ือให้ผู้ใช้สามารถ เดินได้อย่างทั่วถึง 
ความสัมพันธ์ของผังระบบตาราง คือความคงที่ในการซ้ า  ซึ่งมีการซ้ าที่มีขนาดเท่ากัน ทิศทาง
เหมือนกัน คุณภาพพ้ืนที่ที่สมดุลกัน 

 

 
 

ภาพที่ 20 การรวมกลุ่มที่ว่างรูปแบบตาราง (Grid) 
ที่มา : http://www.cccarchitecture.org/122readingsfa16 

 
  



  36 

 
 
ภาพที่ 21 การแสดงจุดส าคัญของผังในระบบ การรวมกลุ่มที่ว่างแบบเส้น (Linear)  
 

 
 

ภาพที่ 22 การแสดงจุดส าคัญของผังในระบบ การรวมกลุ่มที่ว่างแบบรวมศูนย์ (Centralized ) 
 

 
 

ภาพที่ 23 การแสดงจุดส าคัญของผังในระบบ การรวมกลุ่มที่ว่างแบบกระจาย (Radial) 
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ภาพที่ 24 การแสดงจุดส าคัญของผังในระบบ การรวมกลุ่มที่ว่างแบบการจัดรวมกลุ่ม (Cluster) 
:  

 

 
ภาพที่ 25 การแสดงจุดส าคัญของผังในระบบ การรวมกลุ่มที่ว่างแบบตาราง (Grid) 
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3.2 แนวคิดการจัดวางผังพื้นงานสถาปัตยกรรม 
การวิเคราะห์การจัดวางของความสัมพันธ์ของผังพ้ืนในทุกรูปแบบเกิดจากการจัดวาง

องค์ประกอบส าคัญของผังพ้ืนนั้นๆการท างานของผังพ้ืนแต่ละรูปแบบจะมีจุดเด่นเฉพาะตามแต่
ประเภทท าให้การหาความสัมพันธ์ที่เชื่อมโยงกับการซ่อนหา และ งานสถาปัตยกรรมนั้นจึงมีความ
น่าสนใจว่าผังพ้ืนในรูปแบบไหนเหมาะสมหรือเอ้ือให้เกิด วิธีการใช้งานที่สอดคล้องกับการซ่อนหา
นั้นเอง 

จากการวิเคราะห์ระบบผังพ้ืนทางสถาปัตยกรรมทั้ง 5 รูปแบบนั้นพบว่า ระบบผังพ้ืนทั้ง            
5 รูปแบบมีระบบทางความสัมพันธ์ที่เหมือนกันอยู่หลายประเด็นดังนี้ 

- การเข้าถึง ของ ลักษณะการรวมกลุ่ม (Access)  
- ทิศทางการเคลื่อนที่(Direction)  
- ต าแหน่ง(Position)  
- การปิดล้อม(Enclose)  

 

 
 

ภาพที่ 26 ผังภาพแสดงการล าดับความสัมพันธ์ในเชิงหัวข้อวิเคราะห์ ระบบผังพ้ืนในงาน
สถาปัตยกรรม 
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ภาพที่ 27 แสดงการเปรียบเทียบความหมายของการรวมกลุ่ม และ ค าส าคัญที่น าไปสู่การวิจัย 
 

ซึ่งความสัมพันธ์นี้เกิดข้ึนในระบบผังพื้นทุกระบบของผังพ้ืนและยังมีความสัมพันธ์ที่จะน าไปสู่
การศึกษา การซ่อนหา กับ สถาปัตยกรรม เพ่ือศึกษาให้รวบรวมองค์ความรู้นี้จึงเป็นการน า
ความสัมพันธ์เรานี้มาศึกษาแบบแยกหมวดหมู่และหาข้อมูลสนับสนุนงานวิจัยต่อไป 
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3.3 ปัจจัยที่มีความหมายในการซ่อนหา 
3.3.1 รูปแบบของผังพื้นในเชิงของการเข้าถึง 

การเข้าถึงในงานสถาปัตยกรรม คือ ต าแหน่งในการเริ่มรับรู้เริ่มร่วมถึงเริ่มเข้าสู่การ
ใช้งานในสถาปัตยกรรม การเข้าถึงนี้เป็นเหมือนประตูบานแรกที่ผู้เปิดจะเปิดเพ่ือพร้อมที่จะ
รับรู้ซึ่งด้านหลังประตูนั้นจึงเป็นสิ่งที่ผู้เปิดที่ไม่มีประสบการณ์ของเรื่องราวหลังประตูบานนั้น
ต้องการจะรับรู้ ซึ่งการเข้าถึงก็จะน าพาเราเข้าสู่ระบบของผังพ้ืนในงานสถาปัตยกรรมต่อไป 

ล าดับของการเข้าถึง เมื่อเริ่มเข้าถึงจึงสามารถบอกความส าคัญของการรับรู้และ
พ้ืนที่ที่ผู้สร้างต้องการซ่อนทั้งนี้ ล าดับการเข้าถึงยังเป็นเหมือนตัวช่วยให้ผู้ใช้งานหรือผู้หา 
สามารถคาดเดาถึงเหตุการณ์ในล าดับต่อไปเพ่ือเริ่มการเคลื่อนที่ในงานสถาปัตยกรรม การ
เข้าถึงทางงานสถาปัตยกรรมด้วยการเคลื่อนที่ผ่านสิ่งที่เรียกว่า ทางสัญจร (Circulation) 
เป็นองค์ประกอบของผังพ้ืนในงานสถาปัตยกรรมที่ควบคุม การเคลื่อนที่ของมนุษย์ เช่น 
ก าหนดให้มีการเคลื่อนที่รูปแบบไหน เคลื่อนที่อย่างไร เคลื่อนที่ด้วยวิธีการไหน เคลื่อนที่ไป
ไหน เป็นต้น ทางสัญจรมีบทบาทส าคัญในการร้อยเรียงที่ว่างต่าง ๆ เข้าด้วยกัน  บน
ความสัมพันธ์ระหว่าง เวลา (Time) ล าดับ (Sequence) ที่ว่าง (Space) โดยปัจจัยที่
เกี่ยวข้องกับการสร้างจังหวะของเส้นทางสัญจรนั้นประกอบไปด้วย 

1. โครงร่างเส้นทาง (Configuration of the path) 7 

2. ความสัมพันธ์ระหว่างเส้นทางและที่ว่าง (Path-space relationships) ซึ่งปัจจัยทั้ง
สองส่วนนี้ จะสร้างจังหวะของการเคลื่อนที่ท่ีสัมพันธ์กับรูปแบบของผังพื้น โดยจะส่งผลต่อการควบคุม
การเคลื่อนที่ของผู้ใช้อาคารและสร้างการรับรู้อย่างมีล าดับ 
  

                                           
7 Francis D.K. Ching. (2007). Architecture:form, space, & order. Hoboken,N.J.: John Wiley & Sons. p.240 
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ลุยจิ โมเร็ตติ (Luigi Moretti) เขียนบทความเรื่องโครงสร้างและล าดับของที่ว่าง 
(Structures and sequences of spaces) ในนิตยสาร Spazio (ภาษาอิตาเลียน) ฉบับที่ 7 ตีพิมพ์
ในปีคศ. 1952 ภาพแบบจ าลองปูนปลาสเตอร์น าเสนอที่ว่างในงานสถาปัตยกรรมหลายประเภทเช่น 
ผังพ้ืนโครงการบ้านพักอาศัยที่ออกแบบโดย Frank Lyod Wright, วิลล่าเอเดรียน่า (Villa Adriana) 
กลุ่มอาคารในสมัยโรมัน, ส่วนทางเข้ามหาวิหารนักบุญเปโตร (St. Peter's Basilica)ผู้เขียนพยายาม
อ่านสถาปัตยกรรมผ่านการตั้งค าถามเกี่ยวกับรูปทรง (Form) แบบจ าลองแสดงให้เห็นรูปทรง
เรขาคณิตและระบบของที่ว่าง (Negative space) ซึ่งถูกแยกออกจากเปลือก(Shell) เผยให้เห็นล าดับ
ของปริมาตรที่ว่างที่เกิดข้ึนจากการออกแบบเส้นทางการเปลี่ยนแปลงมุมทัศนียภาพของผู้มอง8 

การมองเห็นที่ว่างเปลี่ยนมุมมองทางสถาปัตยกรรมแบบ Vitruvius (firmitas, utilitas, 
venustas) และส่งผลต่อกระบวนการออกแบบสถาปัตยกรรมในภายหลัง 

 

 
 

ภาพที่ 28 แบบจ าลองแสดงให้เห็นรูปทรงเรขาคณิตและระบบของที่ว่าง (Negative space) ซึ่งถูก
แยกออกจากเปลือก(Shell) ของ ลุยจิ โมเร็ตติ 

  

                                           
8 Luigi Moretti (1958), Structures and sequences of spaces: https://socks-studio.com/2018/12/09/luigi-morettis-structures-and-

sequences-of-spaces/ 
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1  
 

ภาพที่ 29 แบบจ าลองแสดงให้เห็นรูปทรงเรขาคณิตและระบบของที่ว่าง (Negative space) ซึ่งถูก
แยกออกจากเปลือก(Shell) ของ ลุยจิ โมเร็ตติ 

 
จากบทความนี้เห็นได้ชัดว่าเมื่อน างานสถาปัตยกรรมมามองในมุมมองใหม่เพ่ือหาพ้ืนที่เชิง

บวก เชิงลบ จะพบว่างานสถาปัตยกรรมนั้นมีพ้ืนที่ที่เป็นระบบผังพ้ืนที่ชั้นเจนมากขึ้นเห็นกรแยกตัว
ของทางเดินและพ้ืนที่ใช้งานพ้ืนที่ส าคัญต่างๆและขนาดพ้ืนที่มีผลต่อการท างานของผู้สร้างว่าจะให้
น้ าหนักกับพื้นท่ีนั้นมากน้อยแค่ไหน 
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3.3.2 แนวคิดของทิศทางการเคลื่อนที่  
แนวคิดการเคลื่อนที่ในงานสถาปัตยกรรม มนุษย์มีการเริ่มต้นการเคลื่อนที่โดยการ

เคลื่อนไหวส่วนต่างๆของร่างกาย จนเกิดเป็นการปฏิสัมพันธ์ระหว่างมนุษย์กับพ้ืนที่ทางสถาปัตยกรรม 
เพ่ือเข้าไปใช้งานพ้ืนที่ทางสถาปัตยกรรมให้เกิดความสัมพันธ์กับองค์ประกอบต่างๆ ไม่ว่าจะเป็น
กิจกรรมที่เกิดข้ึนในพื้นท่ีนั้น หรือสถานการณ์ที่ส่งผลต่อแนวคิดและทฤษฎีในการออกแบบ ซึ่งถือเป็น
การริเริ่มของการเกิดงานสถาปัตยกรรมขึ้น โดยส่วนใหญ่จะเริ่มต้นด้วยการอ้างอิงถึงลักษณะทาง
กายภาพของร่างกายมนุษย์ จึงท าให้การเคลื่อนที่ของมนุษย์นั้นมีความสัมพันธ์ต่อการรับรู้เรื่องการ
ซ่อนหาในลักษณะของการตีความพ้ืนที่ การให้ความสัมพันธ์ของพ้ืนที่ ล าดับการเข้าถึง รวมไปถึง
ต าแหน่งที่ส าคัญ ในงานสถาปัตยกรรมนั้นๆ จนเกิดเป็นการมองภาพรวมของผังพ้ืน และภาพของ
พ้ืนที่ได้อย่างชัดเจน 

การเคลื่อนที่จึงเป็นตัวแปรส าคัญในการรับรู้ ต่อเนื่องไปยังปรากฏการณ์ที่เกิดขึ้นภายใน
พ้ืนที่ สถาปัตยกรรม ภายใต้เงื่อนไขของการซ่อนหาโดยมีขอบเขตของเวลาและองค์ประกอบของ
สถานที่เป็นตัวก าหนด เมื่อน าแนวคิดของการเคลื่อนที่มาตีความประกอบแล้ว จะสามารถเห็นปัจจัย
ของสังคม วัฒนธรรม ของเจ้าของร่างกายนั้น เพ่ือเชื่อมโยงความสัมพันธ์ระหว่างผู้สร้างและผู้ใช้งาน
ต่อไป 
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Juhani Pallasmaa ได้น าเสนอไว้ใน Eyes of the Skin โดยชี้ให้เห็นว่าดวงตาของมนุษย์
ไม่ได้เป็นเพียงเครื่องมือที่กระตุ้นความรู้สึกเท่านั้นที่ใช้ในการสัมผัสสถาปัตยกรรม จากใจความส าคัญ
ของ Juhani Pallasmaa อธิบายไว้ว่า ดวงตาของมนุษย์เป็นผู้ริเริ่มสร้างประสบการณ์กับที่ว่างผ่าน
ประสาทสัมผัสอ่ืน ๆ ดวงตาสร้างการรับรู้ของพ้ืนที่และตัดสินความอุดมสมบูรณ์ของมัน ซึ่งก่อให้เกิด
ความต้องการในการเคลื่อนย้ายและสัมผัส9 

 

 
 

ภาพที่ 30 ภาพวาดจากหนังสือ The Eyes of the Skin: Architecture and the Senses  
ที่มา : Juhani Pallasmaa. (1996). The Eyes of the Skin: Architecture and the Senses. 

Hoboken,N.J.: John Wiley & Sons. 
  

                                           
9 Juhani Pallasmaa. (1996). The Eyes of the Skin: Architecture and the Senses. Hoboken,N.J.: John Wiley & Sons. 
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การเคลื่อนที่ในงานสถาปัตยกรรมมีความสัมพันธ์กับร่างกายของมนุษย์เป็นอย่างมาก 
กล่าวคือ มนุษย์นั้นมีบทบาทส าคัญต่อทุกสิ่ง ในฐานะที่เป็นสื่อกลางของความรู้ที่เกิดขึ้นจากการ
ท างานของสมอง ซึ่งมันเกิดขึ้นระหว่างการเคลื่อนที่ (Promenade) ส าหรับ Le Corbusier ร่างกาย
ไม่ใช่เป็นเพียงแค่เป็นสิ่งที่ทุกคนมีเหมือนๆ กัน แต่นั่นหมายถึงการท างานร่วมกันระหว่างการสัมผัส
ของร่างกาย (Body ดวงตา (Eyes และจิตใจ (Mind)จังหวะของร่างกาย (Rhythms of the Body) 
การพัฒนาแนวความคิดเกี่ยวกับความสัมพันธ์ระหว่างร่างกายและจังหวะของ Le Corbusier ได้รับ
อิทธิพลมาจากงานของนักประวัติศาสตร์ศิลปะชาวฝรั่งเศสชื่อ Elie Faure (2416-2480) ในปี 1955 
โดย Flora Samuel ได้พัฒนาแนวความคิดดังกล่าวและสรุปออกมาในหนังสือที่ชื่อว่า Le Corbusier 
and the Architectural Promenade, 2010 พร้อมกับได้น าเสนอ “เส้นทางเล่าเรื่องของ เลอ คอร์
บูซิเอร์” (Le Corbusier's narrative path) ที่มีการจ าแนกส่วนประกอบของการเคลื่อนที่ในงาน
สถาปัตยกรรม 5 ข้อ สัมพันธ์กับ 5 ขั้นตอนที่ได้กล่าวไปแล้ว ประกอบไปด้วยลักษณะทางกายภาพ
ของพ้ืนที่ดังนี้ 1.Threshold หรือ ทางเข้า 2.Sensitizing Vestibule หรือ ห้องโถง 3.Questioning 
คือพ้ืนที่ว่างที่ก่อให้เกิดการตั้งค าถาม 4.Reorientation คือพ้ืนที่ปรับเปลี่ยนทิศทาง 5.Culmination 
คือพ้ืนที่สร้างความประทับใจ10 

 

 
 

ภาพที่ 31 เทียบแนวความคิด และ ความรู้สึกต่อล าดับการรับรู้ในงานของ เลอ คอร์บูซิเอร์ 
  

                                           
10 พัฒนปกรณ์ ลีลาพฤทธ์. (2561). ความสมดุลทางอสมมาตร: การเปลี่ยนแปลงความสมมาตรสู่ความอสมมาตรในงาน

สถาปัตยกรรม,ปรัชญาดุษฎีบัณฑิต สาขาวิชาสถาปัตยกรรม แบบ 1.1 ปริญญาปรัชญาดุษฎีบัณฑิต ภาควิชาสถาปัตยกรรม บัณฑิต
วิทยาลัย มหาวิทยาลัยศิลปากร. p.65-72 
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ตารางที่ 2 แสดงแนวคิดเส้นทางเล่าเรื่องของ เลอ คอร์บูซิเอร์ (Le Corbusier's narrative path) 
ที่มา : นายพัฒนปกรณ์ ลีลาพฤทธ , (2018)ความสมดุลทางอสมมาตร: การเปลี่ยนแปลงความ

สมมาตรสู่ความอสมมาตรในงานสถาปัตยกรรม,ปรัชญาดุษฎีบัณฑิต 
สาขาวิชาสถาปัตยกรรม แบบ 1.1 ปริญญาปรัชญาดุษฎีบัณฑิต ภาควิชาสถาปัตยกรรม 

บัณฑิตวิทยาลัย มหาวิทยาลัยศิลปากร.p.144 
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ร่างกายของมนุษย์นั้นมีสัดส่วนที่ถูกอธิบายผ่านตัวเลข ที่สามารถอธิบายความสัมพันธ์ในเชิง
ของจังหวะได้ ร่างกายมนุษย์มีสัดส่วนที่มีผลต่อการก าหนดขอบเขตของพ้ืนที่ว่าง ดังนั้น การ
ครอบครองพ้ืนที่ว่างจึงมีความสัมพันธ์กับสัดส่วนในเชิงของจังหวะมนุษย์มีจิตใจที่สามารถสะท้อน
อารมณ์และความรู้สึกนึกคิด ได้จากการรับรู้ผ่านประสาทสัมผัสทั้งห้า โดยเฉพาะการมองเห็น ที่
สัมพันธ์กับการเคลื่อนที่ของทางสายตาไปยังต าแหน่ง ต่าง ๆ ขององค์ประกอบที่ปรากฏอยู่ในที่ว่างใน
งานสถาปัตยกรรม ประกอบกับการเคลื่อนที่ไปในทิศทางต่าง ๆ การเปลี่ยนต าแหน่งของมนุษย์ที่
สัมพันธ์กับที่ว่างในงานสถาปัตยกรรม ส่งผลต่อการรับรู้ที่ค่อยๆ เปลี่ยนแปลงไปทุกจังหวะของการ
เคลื่อนไหวและเคลื่อนที่ร่างกายมนุษย์11 

Peter Blundell Jones และ Mark Meagher ได้ศึกษาการเคลื่อนที่ในงานสถาปัตยกรรม
ของ Le Corbusier พร้อมกับแสดงความคิดเห็นว่าการการเคลื่อนที่นั้น มันไม่ได้เกี่ยวกับวัตถุที่ถูก
มองเห็น    แต่มันเป็นเรื่องของวิธีที่เป็นไปได้หลายวิธีในการมองเห็นวัตถุนั้น12 

การเคลื่อนที่จึงเป็นวิธีการที่ส าคัญส าหรับการรับรู้ในงานสถาปัตยกรรมการศึกษาแนวคิดใน
เรื่องการเคลื่อนที่จึงมีการน าแนวคิดที่กล่าวถึงมาสรุปหาวิธีการที่มีการเชื่อมโยงมายังงานวิจัยชิ้นนี้การ
เคลื่อนที่ในสถาปัตยกรรม สร้างระบบการจัดการทั้งด้านร่างกายและจิตใจขอมนุษย์ หากจะก าหนดว่า
มนุษย์นั้นหากการเคลื่อนที่อาจจะส่งผลต่อการรับรู้พ้ืนที่ในงานสถาปัตยกรรมไม่มากก็น้อย3 

  

                                           
11 Jones, P., & Meagher, M. (Eds.), (2014), Architecture and Movement: the Dynamic Experience of Buildings and Landscapes, 

United States: Routledge. 
12 พัฒนปกรณ์ ลีลาพฤทธ์. (2561). ความสมดุลทางอสมมาตร: การเปลี่ยนแปลงความสมมาตรสู่ความอสมมาตรในงาน

สถาปัตยกรรม,ปรัชญาดุษฎีบัณฑิต สาขาวิชาสถาปัตยกรรม แบบ 1.1 ปริญญาปรัชญาดุษฎีบัณฑิต ภาควิชาสถาปัตยกรรม บัณฑิต
วิทยาลัย มหาวิทยาลัยศิลปากร.p.68 
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ภาพที่ 32 แผนผังองค์ประกอบการรับรู้ของการซ่อนและการหา 

 
จากผังภาพแสดงความสัมพันธ์ของการศึกษาในครั้งนี้แสดงให้เห็นว่าการศึกษาจะถูกมองผ่าน

มุมมอง 2 มุมมองคือมุมมองของผู้สร้างที่แทนความหมายของการซ่อน และ ผู้ใช้ที่แทนความหมาย
ของการหา ซึ่งผังภาพดังกล่าวแสดงการเชื่อมโยงถึงความสัมพันธ์ 
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3.3.3 แนวคิดของต าแหน่ง 
ผังพื้นมีองค์ประกอบที่ส าคัญมากมายหนึ่งในนั้นคือต าแหน่งของการวางความส าคัญลงใน

ผังพื้น หรือ เรียกอีกอย่าง ว่าต าแหน่ง นั้นเอง ต าแหน่งมีความส าคัญในทางสถาปัตยกรรมเพราะเป็น
ตัวบอกจุดส าคัญของลักษณะผังนั้นๆ บอกว่าผู้ใช้งานหรือผู้หา นี้สามารถเคลื่อนที่ไปในทิศทางไหน
อะไรคือจุดส าคัญที่ต้องต้องการไปหารวมถึงต าแหน่งไหนที่ผู้สร้างต้องการปิดบังทั้งการมองเห็น การ
เข้าถึงก็เช่นกัน หากมองย้อนกลับไปถึงการละเล่นซ่อนหา ต าแหน่งเป็นเรื่องที่ผู้เล่นทุกคนค านึงถึงว่า
จะลดความเสี่ยงต่อการพบเจอกับ และเป็นการอ่านต าแหน่งของการหาว่าจะหาในต าแหน่ งใดที่ให้
ความส าคัญที่ผู้หาจะเจอกับผู้ซ่อนได้ ท าให้การเล่นซ่อนหาจึงมีความส าพันธ์ที่เชื่อมโยงกับผังพ้ืนการ
จัดวางของงานสถาปัตยกรรมเช่นกัน 

 

 
 

ภาพที่ 33 รูปแบบการแสดงล าดับ เทียบกับผังพ้ืนทางสถาปัตยกรรม  
Space Syntax, Theory and Techniques 

ที่มา : The Mathematics of the Modernist Villa p .23 
 

แนวคิดการล าดับของ Space Syntax : Mathematics and the Social Logic of      
Architecture ซึ่งอธิบายถึงขั้นตอนหรือที่มาของการอธิบายการเกิดขั้นตอนการเข้าถึงของระบบที่ว่าง 
หรือ ผังพ้ืนทางงานสถาปัตยกรรม  

3.3.4  แนวคิดของการปิดล้อม 
การปิดล้อม  (Enclose)  คือการจัดการกับขอบเขตของ พ้ืนที่  หรือที่ ว่ างในงาน

สถาปัตยกรรมที่ว่าง Space องค์ประกอบที่มีลักษณะเป็นหน่วยของพ้ืนที่ที่รองรับประโยชน์ใช้สอยใน
รูปแบบต่างๆ รูปร่างของพ้ืนที่ว่าง ขนาดและสัดส่วน ขอบเขตและการปิดล้อม เหล่านี้ ล้วนแล้วแต่มี
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ผลต่อรูปแบบความสัมพันธ์ของพ้ืนที่ว่าง Spatial Relationships และการจัดกลุ่มพ้ืนที่ Spatial 
Organization และก่อให้เกิดแนวทางในการก่อรูปของผังพื้นในงานสถาปัตยกรรมที่จะก าหนดรูปแบบ 
ของการปิดล้อมเพ่ือเน้นความส าคัญของพ้ืนที่ปิดล้อม 

ในสถาปัตยกรรมโครงสร้างของอาคารใช้พ้ืนที่ในเชิงบวกและสร้างพ้ืนที่เชิงลบที่ผู้คน
อาศัยอยู่และใช้งาน พ้ืนที่ภายในอาคารเรียกว่าการตกแต่งภายใน พ้ืนที่ด้านนอกเป็นภายนอก พ้ืนที่
ปิดล้อมเป็นพ้ืนที่ที่ล้อมรอบด้วยโครงสร้างที่มีช่องเปิดไม่ก่ีช่อง พื้นที่เปิดโล่งเป็นพื้นที่ท่ีมีช่องเปิดขนาด
ใหญ่หรือผนังน้อยหรือสิ่งกีดขวางอ่ืน ๆ 

 

 
 

ภาพที่ 34 แสดงการปิดล้อมพ้ืนที่ภายนอกด้วยพ้ืนที่ภายใน 
  



  51 

3.4 การปะติดปะต่อ 

 
 

ภาพที่ 35 แผนแสดงแนวคิดและ องค์ประกอบการปะติปะต่อ 
ที่มา : การปะติปะต่อ เป็นการเรียนรู้ที่ช่วยส่งเสริมให้ภาพการรับรู้ระบบที่ว่างของงาน 

สถาปัตยกรรม สองมิติ กับ ภาพบบรรยากาศ สามมิติ 
 

การปะติดปะต่อ (Montage) หรือการตัดต่อ เป็นกระบวนการที่ส าคัญในการสร้างภาพยนตร์
ในศตวรรษที่ 20 มีสถาปนิกมากมายที่ให้ความสนใจและน าหลักการของการปะติดปะต่อมาพัฒนา
งานสถาปัตยกรรม หนึ่งในนั้นคือ Le Corbusier 
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Le Corbusier มองว่างานออกแบบสถาปัตยกรรมนั้น มีความคล้ายคลึงกับการสร้าง
ภาพยนตร์ของผู้ก ากับและนักทฤษฎีภาพยนตร์ชาวโซเวียต Sergei Eisenstein ในเชิงของ
ประสบการณ์ที่เกิดจากการรับรู้อย่างมีล าดับ (Sequence) จากล าดับภาพของภาพยนตร์และจากการ
เคลื่อนที่ในงานสถาปัตยกรรม 13 

การปะติดปะต่อองค์ประกอบของที่ว่าง ก่อให้เกิดการรับรู้น้ าหนักของที่ว่างที่มีผลต่อการ
เคลื่อนที่หรือการหยุด สอดคล้องกับแนวความคิดของ Le Corbusier ที่ว่า กรอบ (Frame) หรือ
ขอบเขตของที่ว่างที่หนาหนัก Heavy frame จะสร้างจุดหยุดในพ้ืนที่ว่าง ในขณะที่กรอบของที่ว่างที่
เบาบาง (Minimal frame) จะสร้างความไหลลื่นของพ้ืนที่ว่างที่ต่อเนื่องไปยังอีกที่ว่างอ่ืน ๆ ดังนั้น น า
หนักของที่ว่าง จึงเป็นหัวใจส าคัญของการเคลื่อนที่ในงานสถาปัตยกรรม14   

 ส าหรับ Le Corbusier การปะติดปะต่อทางสถาปัตยกรรม คือการรวบรวมองค์ประกอบเข้า
ด้วยกัน เช่นเดียวกับแนวความคิดของ Sergei Eisenstein ที่มองว่าการปะติดปะต่อทางภาพยนตร์ 
คือการล าดับการตัดต่อภาพในแง่ของเส้นทางที่สัมพันธ์กับเวลาและสถานที่ ซึ่งเป็นการรวบรวมภาพ
ให้ผู้อ่านได้สร้างความสัมพันธ์ในแบบใหม่ ซึ่ง Flora Samuel สถาปนิกและนักวิชาการชาวอังกฤษ 
มองว่าจุดมุ่งหมายสูงสุดของการปะติดปะต่อหรือการมององค์ประกอบแบบองค์รวม คือการสร้าง
สมดุลอย่างสมบูรณ์ (Completely Balanced Whole) เช่น ผังพ้ืนของวิหารพาร์เธนอน ซึ่ง 
Eisenstein เชื่อว่าเป็นตัวอย่างความสมบูรณ์แบบของภาพยนตร์กล่าวโดยสรุปคือ การปะติดปะต่อคือ
เครื่องมือหนึ่งของกระบวนการรับรู้ที่ว่างและผังพ้ืนในงานสถาปัตยกรรม ที่สัมพันธ์กับการเคลื่อนที่ใน
งานสถาปัตยกรรม โดยแบ่งออกเป็น 1.การปะติดปะต่อภาพของที่ว่าง 2.การปะติดปะต่อภาพของผัง
พ้ืน15 

การปะติดปะต่อใช้เป็นเครื่องมือในการจดบันทึกความคิดสร้างกลยุทธ์การเล่าเรื่องผ่านการ
ด าเนินการอย่างง่ายการด าเนินการที่จ าเป็นเพ่ือตั้งค าถามแบบสัมพัทธ์กับโครงการที่สามารถน าไปใช้
กับสถาปัตยกรรม การปะติดปะต่อภาพของผังพ้ืน คือการรับรู้ที่ว่างต่าง ๆ ในเชิงกายภาพเป็นหน่วย
ย่อย จากการเคลื่อนที่ไปบนที่ว่างอย่างมีล าดับการเข้าถึง และปะติดปะต่อที่ว่างหน่วยย่อยนั้น เพ่ือ
สร้างภาพรวมของผังพ้ืนในงานสถาปัตยกรรมเป็นภาพจ า กล่าวคือ เป็นการประกอบหน่วยของที่ว่าง
ทั้งหมดท่ีเคลื่อนที่ผ่านมาเข้าด้วยกัน ด้วยกระบวนการรู้ ซึ่งเป็นกระบวนการจดจ า การคิด การตีความ
และการสร้างความเข้าใจ เพ่ือน าไปสู่การสร้างภาพรวมของผังพื้นข้ึนในสมองและจิตใจ ซึ่งจะส่งผลต่อ

                                           
13  Giuliana Bruno, (2002), Atlas of Emotion: Journeys in Art, Architecture, and Film, London: Verso Books. p.556 
14 Flora Samuel, (2010), Le Corbusier and the Architectural Promenade, Basel: Birkhäuser. p.49-50 
15 Ibid., p.68 
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การรับรู้ความสัมพันธ์ระหว่างมนุษย์กับผังพ้ืนในงานสถาปัตยกรรม กล่าวโดยสรุปคือ การปะติดปะต่อ
ภาพของผังพื้น คือการรับรู้ทางจินตภาพ ของภาพรวมของผังพื้นในงานสถาปัตยกรรม16 

 

 
 

ภาพที่ 36 การถ่ายภายแบบขยายและน ามาจัดเรียงใหม่ของ Thomas keliner 
ที่มา : https://samlowa-levelphotography.weebly.com/teacher-comments.html 

 
  

                                           
16 พัฒนปกรณ์ ลีลาพฤทธ. (2561). ความสมดุลทางอสมมาตร: การเปลี่ยนแปลงความสมมาตรสู่ความอสมมาตรในงาน

สถาปัตยกรรม,ปรัชญาดุษฎีบัณฑิต สาขาวิชาสถาปัตยกรรม แบบ 1.1 ปริญญาปรัชญาดุษฎีบัณฑิต ภาควิชาสถาปัตยกรรม บัณฑิต
วิทยาลัย มหาวิทยาลัยศิลปากร.p.147 
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ภาพที่ 37 ภาพการศึกษาผังพ้ืนเทียบกับทัศนียภาพ Montage Architecture  
ที่มา : https://cameronmcewan.wordpress.com/2011/01/28/temporal-thinking-and-

serial-form/ 
 

 
 

ภาพที่ 38 แสดล าดับการรับรู้แนวคิดทางสถาปัตยกรรม 
 

บทสรุปของกระบวนการรับรู้ผังพ้ืนอสมมาตรในงานสถาปัตยกรรม ส าหรับการน าไปใช้เป็น
เครื่องมือในการวิเคราะห์กรณีศึกษาการการซ่อนหาในงานสถาปัตยกรรม เกิดจากการท างานร่วมกัน
ของ 3 องค์ประกอบหลัก ได้แก่ 1.ความสัมพันธ์ระหว่างมนุษย์กับสถาปัตยกรรม 2.การเคลื่อนที่ใน
งานสถาปัตยกรรม 3.การปะติดปะต่อ โดยมีใจความส าคัญดังนี้ ส าหรับมนุษย์นั้นมีการท างานร่วมกัน
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ของร่างกายและจิตใจ ซึ่งในส่วนของร่างกายมนุษย์นั้น มีลักษณะทางกายภาพทางด้านสัดส่วนที่ส่งผล
ต่อการครอบครองพ้ืนที่ว่างเกิดกระบวนการรับรู้ (Perception) ทัศนียภาพ (Perspective) และเกิด
กระบวนการเรียนรู้ (Cognition) จากการปะติดปะต่อ (Montage) ภาพส่วนย่อยขององค์ประกอบใน
ที่ว่างนั้น ๆ และภาพหน่วยย่อยของที่ว่างต่าง ๆ ที่เคลื่อนที่ผ่านมา น าไปสู่การตีความ
(Interpretation) และสร้างความเข้าใจ (Understanding) ก่อให้เกิดกระบวนการสร้างจินตภาพ 
(Image) จากประสบการณ์ (Experience) ที่ได้รับโดยตรง ก่อนจะน าไปสู่กระบวนการเกิดพฤติกรรม 
(Behavior)   ที่ตอบสนองและแสดงออกผ่านการเคลื่อนที่ต่อไปในงานสถาปัตยกรรม  

 
สรุปความสัมพันธ์ของ การวางผังพ้ืนในงานสถาปัตยกรรม กับ วิธีการรับรู้ของผู้สร้าง และ 

ผู้ใช้ เพื่อน าไปสู่หลักเกณฑ์ในการคัดเลือกกรณีศึกษา 
จากการทบทวนวรรณกรรมและแนวคิด ที่เกี่ยวข้องกับ สถาปัตยกรรม และ การซ่อนหา  

ผู้ศึกษาพบว่าการละเล่นซ่อนหา มีโครงสร้างของการเล่นที่มีความสัมพันธ์สอดคล้อง กับ พ้ืนที่ทาง
สถาปัตยกรรมเช่นกัน ความสัมพันธ์ดังกล่าวเกิดขึ้นทั้งในด้านของกายภาพ และการรับรู้ การเล่นซ่อน
หามีการใช้กระบวนการความคิดในเรื่องของการจัดการพ้ืนที่เพ่ือเก็บรักษาพ้ืนที่ส าคัญของตนเองใน
การเล่น ซึ่งลักษณะความสัมพันธ์ของการเล่นซ่อนค่าเป็นสัมพันธ์ของ ผู้ซ่อน ผู้หา และพ้ืนที่ ทั้งนี้
สถาปัตยกรรมก็ให้คุณค่าของความสัมพันธ์ 

 

 
 

ภาพที่ 39 แสดงแนวคิดเพ่ือสรุปการรับรู้ของผู้ซ่อนและผู้หา 
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ภาพที่ 40 แสดงผลสรุปเชื่อมโยงของการศึกษา การรวมกลุ่ม และ พฤติกรรมการใช้งาน 
  

 
 

ภาพที่ 41 แผนผังแสดงกรอบขององค์ความรู้ในการวิจัย  
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จากแผนผังแสดงแนวคิดในการวิจัยครั้งนี้ถึงหลักการวิเคราะห์องค์ความรู้ที่จะน าไปสู่
การศึกษาสถาปัตยกรรม กับ การซ่อน ผู้วิจัยได้ท าการจ าแนกค าส าคัญและหัวข้อขององค์ความรู้ที่ให้
ความหมายของการซ่อนและการหาในงาน  

สถาปัตยกรรมโดยแบ่งกรอบของการศึกษาเป็น สองกรอบใหญ่ๆ โดยกรอบด้านบนจะแสดง
ถึงแนวคิดของ การซ่อนและการหา บอกถึงความหมายโดยแทน การซ่อน คือ ผู้สร้าง ซึ่งผู้สร้างในที่นี้
คือผู้ก าหนดความเป็นไปได้ที่เชื่อมโยงต่อ การหา ที่แทนด้วยผู้ซ่อน ซึ่งทั้งสองฝั่งจะมีความสัมพันธ์
ต่อเนื่องกันจนเกิดเป็นองค์ความรู้ในงานสถาปัตยกรรมที่เชื่อมโยงกันได้  

ผู้ซ่อน หรือ ผู้สร้างนั้นจะเป็นผู้ก าหนดผังพ้ืน การรวมกลุ่มของพ้ืนที่ทางสถาปัตยกรรม และ
เป็นผู้ก าหนดต าแหน่งส าคัญภายในพ้ืนที่ของงานสถาปัตยกรรมโดยเป็นผู้ก าหนดและอธิบายผ่าน ที่
ว่าง ทางสัญจร การเข้าถึงและต าแหน่งส าคัญทางงานสถาปัตยกรรม ให้ผู้หา หรือ ผู้ใช้ มาใช้งาน
สถาปัตยกรรมต่อไป โดยการหานั้นต้องใช้องค์ประกอบของผู้หา ทั้งร่างกายและจิตใจ การเคลื่อนที่ใน
งานสถาปัตยกรรมจึงเป็นเครื่องมือหลักของการรับรู้ผ่านการค้นหา โดยมีการรับรู้ทางจิตวิทยาของการ
ใช้พ้ืนที่เป็นตัวช่วยในการให้ความรู้ศึกต่อการใช้งาน หรือเรียกได้ว่าเป็นต่อกระตุ้นทางการค้นหา
นั้นเอง 

จากกรอบองค์ความรู้ทางด้านบนส่งผลต่อมายังการค้นหาแนวคิดทางการศึกษาด้าน
สถาปัตยกรรมในกรอบด้านล่างคือ เมื่อมนุษย์ทั้งสองฝ่ายมีหน้าที่ต่อความสัมพันธ์ทางด้านการซ่อนหา
แล้วการเชื่อมโยง กันผ่านการปะติดปะต่อ การตีความพ้ืนที่ทางสถาปัตยกรรม ด้วยการเคลื่อนที่ 
ทิศทาง ล าดับ การเข้าถึงพ้ืนที่ส าคัญในงานสถาปัตยกรรม ผ่านการเรียนรู้แนวคิดทางสถาปัตยกรรม   
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บทที่ 4 
การวิเคราะห์ผังพื้นและพื้นที่ทางสถาปัตยกรรม 

 
4.1 หลักเกณฑ์การคัดเลือกและวิเคราะห์กรณีศึกษา 

หลักเกณฑ์ของการเลือกกรณีศึกษาของการวิจัย สถาปัตยกรรม กับ การซ่อนหาในครั้งนี้คือ
การหาหลักการขององค์ความรู้ในเชิงความสัมพันธ์ที่เกี่ยวข้องกันซึ่งเป็นการริเริ่มวิจัยสิ่งใหม่เพ่ือหา
ค าตอบของความสัมพันธ์โดยมุ่งเน้นไปที่กรณีศึกษาที่เป็นงานสถาปัตยกรรมโดยน าแนวคิดของผู้สร้าง
หรือสถาปนิก มาคลี่คลายความสัมพันธ์ในการริเริ่มสร้างงานเพ่ือสื่อสารกับผู้ใช้งานหรือผู้หานี้ จาก
การค้นคว้าข้อมูลพบว่าหลักเกณฑ์ที่สามารถน ามาจัดระบบองค์ความรู้ในการวิเคราะห์ได้คือ ระบบผัง
พื้น(Spatial Organization)17 ที่มาความคงที่และเป็นจุดเริ่มต้นของงานสถาปัตยกรรมรวมทั้งในแง่
ของการซ่อนหาระบบผังพ้ืนยังบอกได้ว่าผู้สร้างต้องการให้ผู้ใช้ด าเนินกิจกรรม  หรือการจัดการกับ
สถานการณ์ต่างๆที่จะเกิดขึ้นในงานสถาปัตยกรรมอย่างไรซึ่งระบบผังพ้ืนเปรียบเสมือนตัวแทนของ
ผู้สร้างนั้นเอง  ในทางตรงข้ามกันผู้หาก็มีตัวแทนเป็น มุมมองทางการรับรู้(Spatial Behavior)
นั้นเองซึ่งหากมองว่าความเป็นคู่ตรงข้ามนี้สามารถสร้างชั้นเชิงในการรับรู้ของงานสถาปัตยกรรมผ่าน
วิธีการหรือมุมมองของการเล่นซ่อนหานั้นเอง ผู้ใช้งานจะสื่อสารกับไปยังผู้สร้างด้วยการรับรู้และใช้
งานในสิ่งที่ผู้สร้างได้วางไว้นั้นเองซึ่งผลของการใช้งานจะเป็นไปตามสิ่งที่ริเริ่มไหมนั้นขึ้นอยู่กับความ
เข้าใจในสถานการณ์ของทั้งสองฝ่ายอย่างสมดุล 

 
เพ่ือสร้างการเปรียบเทียบได้หลายมุมมองประเภทอาคาร หรือประเภทพ้ืนที่จึงเข้ามามีผลต่อ

การเทียบตามปริมาตรในการเป็นหลักเกณฑ์ของการวิจัยด้วยเช่นกัน 
  

                                           
17  Spatial Organization in architecture(2000),Spatial Organization:https://www.yourownarchitect.com/spatial-organization-in-

architecture/ 
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4.2 มุมมองของประเภทอาคารกับรูปแบบผังพ้ืนทางสถาปัตยกรรม 
4.2.1 การรับรู้ การซ่อนหาในงานสถาปัตยกรรม ของพ้ืนที่ส่วนตัว 

พ้ืนที่ส่วนตัว (Personal Space) การเว้นระยะห่างระหว่างบุคคลกับบุคคล  หรือ  บุคคล
กับพ้ืนที่ในงานสถาปัตยกรรม เกิดจากการให้ค่าความส าคัญต่อความเป็นส่วนตัว โดยเพ่ือให้พ้ืนที่นั้น
เกิดความปลอดภัยในความรู้สึกของผู้ที่คงอยู่  โดยความเป็นส่วนตัวของการซ่อนหานั้น จะถูกมองผ่าน
มุมมอง 2 มุมมอง เช่นกันคือ มุมของผู้ซ่อน และมุมของผู้หา แตกต่างสถานการณ์การก่อให้เกิดเป็น
ความรู้สึก คือ ผู้ซ่อนจะใช้พ้ืนที่ส่วนตัวในการสร้างการปกปิดเพ่ือไม่ให้ผู้อ่ืนได้รับรู้ มองเห็น และเข้า
มารับรู้พ้ืนที่นั้น หากแต่ผู้หาจะพยายามมองหาพ้ืนที่ส่วนตัวของผู้อ่ืนเพ่ือเปิดเผยนั้นเอง  ในงานวิจัย
ชิ้นนี้พื้นที่ส่วนตัว คือประเภทของอาคารที่ให้ความเป็นส่วนตัวมากกว่าอาคารประเภทอ่ืน คือ บ้าน ซึ่ง
บ้านคือที่พักอาศัยของมนุษย์ความซับซ้อนในการใช้งานทั้งการปกปิดและเปิดเผย จะท าให้กรณีศึกษา
กลุ่มอาคารประเภทนี้น่าสนมากขึ้นโดยดูภาพรวมของการวางผังเพ่ือหาความสัมพันธ์กับพ้ืนที่จริงใน
เชิงสามมิติ ว่าผังของผู้สร้างที่เป็นการสร้างขอบเขตให้ผู้อยู่ใช้งานนั้นจะสอดคล้องและสัมพันธ์กับ
องค์ประกอบพื้นฐานอื่นอย่างไรน าไปสู่การสรุปความน่าสนใจของหัวข้อวิจัยนี้ต่อไป18 

 
4.2.2 การรับรู้ การซ่อนหาในงานสถาปัตยกรรม ของพ้ืนที่ส่วนรวม 

พ้ืนที่ส่วนรวม (Public Space) เป็นพ้ืนที่ในโลกทางสังคมซึ่งปัจเจกบุคคล มาพบปะ
พูดคุยและอภิปรายกันอย่างเสรีในประเด็นปัญหาทางสังคม การเมืองและเศรษฐกิจ ประเด็นจากการ
อภิปรายโต้เถียงปัญหา ข้อมูลข่าวสารต่าง ๆ จะถูกตีแผ่แลกเปลี่ยนกันในพ้ืนที่สาธารณะ ก่อให้เกิด
การรับรู้ร่วมกันและน าไปสู่การตัดสินใจเข้าร่วมกิจกรรมทางสังคมและกิจกรรมทางการเมืองของ
สาธารณชนในอันดับต่อไป พ้ืนที่สาธารณะจึงเป็นอาณาบริเวณที่เกี่ยวข้องกับการสื่อสาร การสร้าง
ความรู้สึกเป็นส่วนรวม (sense of public) และผลประโยชน์ของส่วนรวม  

                                           
18 วิมลสิทธิ หรยางกูร. (2549). พฤติกรรมมนุษย์กับสภาพแวดล้อม มูลฐานทางพฤติกรรมเพื่อการ ออกแบบและวางแผน : 

ส านักพิมพ์แห่งจุฬาลงกรณ์. 
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พ้ืนที่สาธารณะเป็นได้ทั้งรูปธรรมและนามธรรม กล่าวคือ รูปธรรมของพ้ืนที่สาธารณะ คือ
พ้ืนที่ทางกายภาพที่ก าหนดขอบเขตไว้แน่นอน  เช่น สวนสาธารณะ โรงละคร พิพิธภัณฑ์  
เป็นต้น ส่วนพ้ืนที่นามธรรม เช่น สื่อมวลชน สื่อสังคมออนไลน์ กลุ่มทางสังคม หรือพ้ืนที่ทาง
วัฒนธรรม เป็นต้น 

 
4.3 การวิเคราะห์กรณีศึกษาการรับรู้ผังพื้นในงานสถาปัตยกรรม เชิงการซ่อนหา 

วิธีการและหลักการในการวิเคราะห์โดยจะยึดหลักกายภาพของผังพ้ืนดังนี้ 
A. การเข้าถึง (Access)  ของ ลักษณะการรวมกลุ่ม การเข้าถึงจะเป็นการสังเกต

เชิงวิเคราะห์จากผังพ้ืนว่ามีการเข้าใช้งานของผังพ้ืนจากการสร้างและการใช้งาน
มากน้อยเพียงใดและให้ผลกระทบอย่างไร 

B. ทิศทางการเคลื่อนที่  (Direction) แนวทิศทางของทางสัญจรที่มีผลต่อการ
เคลื่อนที่ของผู้ใช้งานว่ามีการจัดวางในลักษณะใดและมีการเรียงตัวกันภายใน
แนวคิดแบบใดส่งผลกับพื้นท่ีส าคัญและการเคลื่อนอย่างไร 

C. ต าแหน่ง (Position) ต าแหน่งในที่นี้คือพ้ืนที่ ที่ผู้สร้างสร้างเพ่ือเป็นจุดส าคัญใน
ผังพื้นทั้งความหมายของการซ่อนและการหา 

D. การปิดล้อม (Enclose) การเกิดขอบเขต จากผู้สร้าง หรือการสร้างขอบเขตนั้น
ของผู้ใช้ว่ามีการสร้างขอบเขตของพ้ืนที่ในระบบผังพ้ืนนั้นๆอย่างไร 

E. สรุปแนวคิดวิธีการซ่อนหาของกรณีศึกษา 
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4.3.1 กรณีศึกษาผังพื้นของพ้ืนที่ส่วนตัวในรูปแบบรวมศูนย์ (Centralized)  
 

 
 

ภาพที่ 42 ผังพื้นแสดงพ้ืนที่การใช้งานและต าแหน่งที่ตั้ง house N / Sou Fujimoto 
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ภาพที่ 43 ภาพแสดงพื้นที่การใช้งานภายใน house N / Sou Fujimoto 
ที่มา : https://www.archdaily.com/7484/house-n-sou-fujimoto 
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ภาพที่ 44 ผังการล าดับการใช้งาน 
และบทวิเคราะห์ 

 

ภาพที่ 45 ผังการล าดับการใช้งาน 
และบทวิเคราะห์ 
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Project: House N Location: Oita, Japan / Date: 2008Architect: Sou Fujimoto 
Architects 

House N เป็นอาคารประเภท บ้านพักอาศัยโดยผู้ออกแบบ ใช้ลักษณะของผังที่มีการรวม
ศูนย์กลางซึ่งลักษณะของบ้านมีลักษณะแบ่งเปลือกอาคารเป็น 3 ระยะ ใหญ่ กลาง และ ลดขนาดเล็ก
มายังขนาดเล็กโดยเปลือกอาคารท าหน้าที่ก าหนดระยะของผังพ้ืนและขนาดของพ้ืนที่ ทั้งนี้ยังแยก
สัดส่วนความเป็นภายในและภายนอกด้วยช่องเปิดสลับกับเปลือกผนังทึบ 

 
การวิเคราะห์ผังพ้ืน 

A. การเข้าถึง (Access) 
เมื่อการถึงพ้ืนทีห่รือการเริ่มการใช้งานของอาคารหลังนี้เป็นการเข้าถึงเดียว 

จึงง่ายต่อการคาดเดา สถานการณ์ในพ้ืนที่ต่อไปได้อย่างง่ายได้ จนน าไปสู่การ
เข้าถึงจุดส าคัญคือจุดรวมศูนย์กลางได้อย่างรวดเร็ว 

 
B. ต าแหน่งจุดส าคัญ (Position) 

เนื่องจากการลักษณะผังเป็นแบบรวมศูนย์ จะเห็นได้ชัดว่าจุดศูนย์กลองของ
ผังจะท าหน้าที่น าพาไปยังจุดอ่ืนๆมากกว่าพร้อมทั้งเปิดเผยตัวตนของพ้ืนที่
ตลอดเวลาจึงท าให้จุดส าคัญของการซ่อนท่ีซ่อนไว้นั้นจะไม่ได้อยู่ที่จุดศูนย์กลาง 
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C. ทิศทางการเคลื่อนที่ (Direction) 
ถูกออกแบบให้มีโครงร่างของเส้นทางในรูปแบบของโครงข่าย (Network) 

ที่สอดคล้องไปกับการจัดระเบียบและความสัมพันธ์ของที่ว่างในการออกแบบผัง
พ้ืน ประกอบกับโครงการดังกล่าวถูกออกแบบให้มีทางเข้าออกจากทิศทางเดียว  
ส่งผลให้การเข้าถึงในแต่ละพ้ืนที่นั้นมีล าดับในการเข้าถึง (sequence) ในแต่ละ
พ้ืนที่ที่ชัดเจน หากวิเคราะห์ถึงรูปแบบของทางสัญจรดังกล่าวนี้ กับมิติของการ
รับรู้ผังพ้ืน House N พบว่า จังหวะของการเคลื่อนที่ หรือ ทิศทางในงาน
สถาปัตยกรรมเกิดขึ้นจากการมีปฏิสัมพันธ์ระหว่างที่ว่างภายนอกอาคารกับ
พ้ืนที่ใช้สอยภายในอาคารสลับกันไปมาอยู่เสมอ การเปลี่ยนพ้ืนที่ใช้สอยที่หนึ่ง
ไปยังอีกที่หนึ่งและจะต้องผ่านพ้ืนที่สวนภายนอกอาคารนั้นได้สร้างความเข้าใจ
ที่มีต่อภาพรวมของผังพื้นอาคาร 

 
D. การปิดล้อม (Enclose) 

การปิดล้อมจะเป็นการปิดล้อมที่ให้ขอบเขตที่ชัดเจน ความเป็นส่วนตัวของ
แต่ละพ้ืนที่จะไม่ได้ชัดเจนมากนักเนื่องจากมีการออกแบบช่องเปิดที่สลับไปมา
กับผนังทึบอยู่ในทุกพ้ืนที่ ที่สามารถมองเห็นได้ยกเว้น พ้ืนที่การใช้งานที่ต้องการ
ความเป็นตัวจริงๆ เช่นห้องน้ าที่จะถูกการปิดล้อมแบบทึบ 

 
E. สรุปแนวคิดวิธีการซ่อนหาของกรณีศึกษา   

การบอกเล่านัยยะของการซ่อนหาผ่านมุมมองของผู้ซ่อน และ ผู้หา ที่มีต่อ
พ้ืนที่ ผังพ้ืนทางสถาปัตยกรรมในกรณีศึกษานี้แสดงให้เห็นว่าทดสอบจากการ
วิเคราะห์ผังพ้ืนแล้วการมองในพ้ืนที่ที่เป็นสามมิติสามารถให้ความหมายและนัย
ยะของการซ่อนหาได้ดีกว่าเนื่องจากผู้สร้างใช้การรู้ที่เป็นการเจาะช่องแสงเพ่ือ
การมองเห็นเป็นหลัก การใช้แนวคิดของการซ่อนหาจึงมีน้ าหนักไปอยู่ในเรื่อง
ของพ้ืนที่  
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4.3.2 กรณีศึกษาผังพื้นของพ้ืนที่ส่วนตัวในรูปแบบเส้น (Linear)  
 

 
 

ภาพที่ 46 ผังพื้นแสดงพ้ืนที่การใช้งานและต าแหน่งที่ตั้ง H House / Felipe Assadi’s linear 
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ภาพที่ 47 ภาพแสดงพื้นที่การใช้งานภายนอก H House / Felipe Assadi’s linear 
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ภาพที่ 48 ผังการล าดับการใช้งาน 
และบทวิเคราะห์ 

ภาพที่ 49 ผังการล าดับการใช้งาน  
และบทวิเคราะห์ 
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Project: linear H House tretches along the Chilean coast Location: Pacific 
Ocean/ Date: 2018 Architect: Felipe Assadi’s 

การทอดตัวยาวของอาคารเรียงไปในแนวยาวสร้างตัดกับพ้ืนที่ลาดชัน ที่มีความลดหลั่นตาม
ชั้นระดับกับทางลาดสร้างความเป็นเอกลักษณ์ของรูปทรงอาคารภายนอกนั้นชัดเจน เพ่ือรับรู้การคาด
เดาพ้ืนที่ภายในได้อย่างไม่ยากนัก บ้านพักอาศัยหลังนี้ถูกออกแบบการใช้งานตามล าดับความเป็น
ส่วนตัวของการใช้งาน  สร้างบ้านโดยใช้คอนกรีตเสริมเหล็กโดยมีคานขนาดใหญ่สองคานที่ครอบคลุม
ความยาวของหลังคาและชั้นหนึ่ง ระบบนี้ช่วยให้ทั้งสองด้านของอาคารขยาย 23 ฟุต ผ่านโครงสร้าง
หลักสร้างระเบียงที่ปกคลุมไปด้วยมุมมองอย่างต่อเนื่อง นอกจากนี้ในตอนท้ายของบ้านนี้โครงการสระ
ว่ายน้ าออกจากฐานไปทางมหาสมุทร ทางลาดคอนกรีตลาดเบา ๆ จากชั้นล่างขึ้นไปที่สระว่ายน้ าหลบ
อยู่ตรงกลาง ซุ้มยาว  หันหน้าไปทางมหาสมุทรเกือบทั้งหมดเคลือบทั้งสองระดับในขณะที่ผนัง
คอนกรีตไปทางภูเขามีช่องเปิดขนาดเล็ก ชั้นบนถูกครอบครองโดยพ้ืนที่ส่วนกลางเป็นหลัก รวมถึง
ห้องนั่งเล่นแบบเปิดโล่งห้องรับประทานอาหารและห้องครัวที่ปลายด้านหนึ่ง พ้ืนที่นี้เรียงรายด้วย
ประตูกระจกบานเลื่อนที่ตอบสนองระเบียง ห้องมาสเตอร์สวีทตั้งอยู่ชั้นบนอีกด้านหนึ่งของบ้านและมี
พ้ืนที่กลางแจ้งของตัวเอง 

 
การวิเคราะห์ผังพ้ืน 

A. การเข้าถึง (Access) 
ส าหรับบ้านหลังนี้นั้นการเข้าถึงเป็นล าดับขั้น เรียงกันไปเป็นเส้นตรงตาม

ระนาบแนวนอน ตามลักษณะรูปทรงอาคาร 
 

B. ต าแหน่งจุดส าคัญ (Position)  
จุดส าคัญของต าแหน่งผังพื้นและพ้ืนที่จะเป็นจุดสุดท้ายของล าดับการเข้าถึง

ตามผังพ้ืนเนื่องจากจะถูกเรียงตามความเป็นส่วนรวมไล่ไปหาความเป็นส่วนตัว
ท าให้จุดสุดท้ายเป็นจุดที่ผู้สร้างมองว่าควรจะเก็บรักษาความส าคัญด้วยเว้น
ระยะนั้นเอง 

 
C. ทิศทางการเคลื่อนที ่(Direction) 

การเคลื่อนที่จะเคลื่อนที่ผ่านล าดับของการเข้าถึงโดยตรงตามขั้นเป็น
เส้นตรงเช่นกันการเคลื่อนที่เป็นการเคลื่อนที่ผ่านทางสัญจรที่ถูกเตรียมไว้ใน
เส้นทางเดียวและแจกจ่ายสู่พื้นที่อ่ืนๆ 
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D. การปิดล้อม (Enclose) 
การปิดล้อมของอาคารหลังนี้จะมีการปิดล้อมด้วยก าแพง 1ด้านจากด้าน

การเข้าถึงเพ่ือไม่ให้ส่วนใดของพ้ืนที่ภายในอาคารเปิดเผยตัวตนได้ โดยผู้สร้าง
เลือกที่จะเปิดเผยด้านที่ติดกับวิวทิวทัศน์ หรือ มุมมองของธรรมชาติภายนอกที่
ปราศจากสายตาของผู้คน 

 
E. สรุปแนวคิดวิธีการซ่อนหาของกรณีศึกษา  

แนวทางการออกแบบของผู้สร้างบ้านบนระบบผังพ้ืนแบบเส้น(Linear) การ
เข้าถึงที่เป็นไปตามล าดับขั้นผู้สร้างได้วางจุดที่ส าคัญที่สุดของการซ่อนหาไว้ที่
ปลายทาง ของการใช้งาน ซึ่งเป็นล าดับสุดท้ายของการเข้าถึงเช่นกัน เห็นได้ชัด
ว่าการท างานของแนวคิดซ่อนหากับสถาปัตยกรรมนั้นมีความชัดเจนว่าต้องการ
ให้ผู้หานั้นพบเจอในพ้ืนที่สุดท้าย หากมองถึงเรื่องทิศทางจะเห็นได้ชัดว่าผู้สร้าง
สร้างทางเดินติดกับด้านที่เปิดรับแสงธรรมชาติ เพ่ือให้ทางเดินกับแนวทางของ
ช่องเปิดไหลไปในทิศทางเดียวกันจนเจอกับจุดปลายที่เป็นพ้ืนที่ระเบียงขนาด
ใหญ่และอากาศภายนอก 

4.3.3 กรณีศึกษาผังพื้นของพ้ืนที่ส่วนตัวในรูปแบบกระจาย (Radial)  
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ภาพที่ 50 ผังพื้นแสดงพ้ืนที่การใช้งานและต าแหน่งที่ตั้ง Casa Kaufmann /  Richard Neutra 
 

 
 

ภาพที่ 51 ภาพแสดงพื้นที่การใช้งานภายนอก ภายใน Casa Kaufmann /  Richard Neutra 
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ภาพที่ 53 ผังการล าดับการใช้งาน 
และบทวิเคราะห์ 

ภาพที่ 52 ผังการล าดับการใช้งาน 
และบทวิเคราะห์ 



  73 

Project: Casa Kaufmann Location: California, United States/ Date: 1946 
Architect: Richard Neutra 

สถาปนิกสร้างบ้านที่ชั้นวางระนาบแนวนอนดูเหมือนจะลอยอยู่บนผนังกระจกโปร่งใสโดยที่
แนวตั้งเดี่ยวเด่นชัดว่าเตาผิงติดกับศาลา (ส่วนกลางของบ้าน) ที่ซึ่งหลบโดยไม่ต้องสร้างความสูงยกเว้น
เตาผิงและอลูมิเนียมแนวตั้ง ผังพ้ืนรูปกากบาทช่วยให้มั่นใจได้ว่าจะได้รับทั้งแสงแดดและการระบาย
อากาศที่ดีและรักษาความเป็นส่วนตัวของห้องนอนทั้งครอบครัวและลูก ๆ ชั้นนี้มีปีกหลักสี่ปีกที่ตัดกัน
เหมือนเกือบจะเข้ามาในสวนโดยไม่ได้ตั้งใจด้วยการเป็นมุมฉาก ประตูกระจกบานเลื่อนขนาดใหญ่
น าไปสู่พ้ืนที่เปิดโล่งสนามหญ้าที่อยู่ติดกันทั้งห้องนั่งเล่นและในห้องนอนใหญ่ที่เปิดออกสู่สระว่ายน้ า
และเฉดสีบรอนซ์ซึ่งช่วยลดความเงาสีเงินของบ้าน วัสดุพ้ืนฐานที่ใช้เป็นหินแก้วและเหล็กและมี
แนวโน้มที่จะไม่ห่างออกไปจากช่วงของสีมากกว่าทะเลทรายที่น าเสนอเพ่ือให้บ้านไม่ใช่สภาพแวดล้อม
ทางธรรมชาติของพวกเขา คือการปรากฏตัวของชานบ้านและระเบียงในที่อยู่อาศัยเชื่อมต่อภายใน
และภายนอกเพ่ือให้ทะเลดูเหมือนจะมีส่วนหนึ่งร่วมในอาคาร 

 
การวิเคราะห์ผังพ้ืน 

A. การเข้าถึง (Access) 
การเข้าถึงเป็นการเข้าถึงแบบ ตรงไปตรงมาเหมือนอาคารพักอาศัยทั่วไปแต่

ในมุมมองของความซับซ้อนแล้วจะพิเศษเมื่อเข้าไปอยู่ภายในหรือจุดกึ่งกลาง
แล้วเพราะการตัดสินใจหาทางออกจะเป็นไปได้ยากกว่าปกติเนื่องจากมี
แนวแกนที่มาทับซ้อนกันจนท าให้มีตัดตัดสินใจได้ถึงหลายจุดในพ้ืนที่เดียวท าให้
การเข้าถึงภายในน่าสนใจมากขึ้น 

   
B. ต าแหน่งจุดส าคัญ (Position)  

ต าแหน่งที่ส าคัญของการกระจายตัวที่แตกต่างจากการเข้าหารวมกับ
ศูนย์กลางคือ จุดปลายของแกนนั้นๆเป็นจุดที่เน้นการใช้งานหรือการซ่อนให้
มิดชิดมากขึ้นแต่สามารถคาดเดาการใช้งานหรือจุดส าคัญได้ไม่อยากนัก หาก
มองแบบเปรียบเทียบ ต าแหน่งส าคัญของกรณีศึกษานี้ เหมือนการน าเอา
ต าแหน่งของผังพ้ืนในรูปแบบรวมศูนย์ (Centralized ) และ ผังพ้ืนในรูปแบบ
เส้น (Linear) มาผสมกันนั้นเอง 
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C. ทิศทางการเคลื่อนที ่(Direction) 
ทิศทางของการเคลื่อนที่ของผู้ใช้งานภายในอาคารนั้น จะมีทิศทางที่ซ้ าไป

มาตามแนวแกนที่เกิดและกลับมาอยู่ที่จุดกึ่งการก่อนเสมอ หากเปรียบเทียบ
ด้วยการใช้งานจุดกึ่งกลางเป็นเสมือนหัวใจของบ้านหลังนี้ท าให้เส้นเลือดของ
หัวใจอยู่ล้อมรอบเพ่ือที่ต้องการหล่อเลี้ยงหัวใจ ซึ่งเส้นเลือดก็คือ ทางสัญจรที่
เป็นหลักของทิศทางในการเคลื่อนที่กระจายออกและไหลรวมกลับสู่จุดกึ่งกลาง 
คือห้องนั่งเล่นนั้นเอง 

 
D. การปิดล้อม (Enclose) 

การปิดล้อมส่วนกึ่งกลางสามารถสร้างพ้ืนที่ได้อย่างชัดเจน  แต่ขอบเขตนั้น
ถูกลบเลือนด้วยความเป็นพ้ืนที่ภายนอกและพ้ืนที่ภายในตามที่ผู้สร้างต้องการ
ให้เชื่อมความสัมพันธ์รวมกัน 

 
E. สรุปแนวคิดวิธีการซ่อนหาของกรณีศึกษา 

แนวทางในการซ่อนหาของบ้านหลังนี้  เน้นให้เห็นถึงการรักษาระยะของ
ต าแหน่งที่สอดคล้องกับทิศทางของการเคลื่อนที่ไปตามแนวแกนของอาคารที่
เกิดข้ึนผ่านจุดศูนย์กลาง ที่ท าหน้าที่เหมือนจุดเริ่มต้นของการซ่อนในแต่ละแกน
อาคาร 

4.3.4 กรณีศึกษาผังพื้นของพ้ืนที่ส่วนตัวในรูปแบบจัดรวมกลุ่ม (Cluster) 
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ภาพที่ 54 ผังพื้นแสดงพ้ืนที่การใช้งานและต าแหน่งที่ตั้ง house no11/ bawa architects 
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ภาพที่ 55 ภาพแสดงพื้นที่การใช้งานภายนอก ภายใน house no11/ bawa architects 
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ภาพที่ 57 ผังการล าดับการใช้งาน 
และบทวิเคราะห์ 

ภาพที่ 56 ผังการล าดับการใช้งาน 
และบทวิเคราะห์ 
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ภาพที่ 59 ผังการล าดับการใช้งาน  
และบทวิเคราะห์ 

ภาพที่ 58 ผังการล าดับการใช้งาน  
และบทวิเคราะห์ 
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Project: House-No 11 Location: Colombo, Sri Lanka Architect: Geoffrey Bawa 
ปี ค.ศ.1958 Geoffrey Bava ซื้อบ้านหลังที่สามในแถวสี่หลังเล็กๆในซอยสั้นๆที่ส่วนท้าย

ของตรอกแคบๆในชานเมืองและแปลงเป็นเตียงดอกไม้กับห้องนั่งเล่นห้องนอนห้องครัวขนาดเล็กและ
บ้านแม่บ้าน เมื่อบังกะโลที่สี่ว่างมันถูกใช้เป็นอาณานิคมเป็นห้องอาหารและห้องนั่งเล่นที่สอง สิบปี
ต่อมาบังกะโลที่เหลือถูกซื้อและเพ่ิมองค์ประกอบและแถวแรกถูกรื้อถอนเพ่ือแทนที่สี่ชั้นของอาคารสูง 
ที่อยู่อาศัยของ Geoffrey Bava เองแปลงที่ดินมีขนาดยาวลึกเข้าไปและหน้าแคบ บ้านหลังนี้ท าหน้าที่
เป็น ที่พักอาศัย ที่ท างาน และผู้สร้างยังท าให้บ้านหลังนี้เป็นเหมือนพิพิธภัณฑ์   

 
การวิเคราะห์ผังพ้ืน 

A. การเข้าถึง (Access) 
เมื่อบ้านที่มีลักษณะของผังแบบจัดรวมกลุ่ม (Cluster) การจัดกลุ่มจึงถือ

เป็นสาระส าคัญของบ้านหลังนี้เราจะเห็นได้จากความสัมพันธ์ ของการใช้งาน
ของผังพ้ืนซึ่งมีการท างานอย่างลึกซึ้งผสานกันทั้ง ต าแหน่ง ทิศทาง พ้ืนที่ส าคัญ
ที่มีหลายจุดท าให้การเข้าถึงถูกแบ่งย่อยตามความส าคัญของการใช้งานพ้ืนที่
นั้นๆอย่างหลากหลาย หากมองย้อนไปถึงระบบของผังพ้ืนในรูปแบบนี้จะพบว่า
การกระจายตัวตัวการรวมกลุ่ม ในแต่ละกลุ่มนั้นจะมีจุดส าคัญของกลุ่มอยู่แล้ว
เมื่อกระจายมากกลุ่มเท่าไร จุดส าคัญและการเข้าถึงพ้ืนที่ทางการซ่อนก็จะมาก
ตาม การซ่อนหาที่ถูกมองผ่านหัวข้อวิเคราะห์เรื่องการเข้าถึงจึงเป็นจุดเริ่มต้นที่
จะพาผู้ใช้งานไปให้ถึงจุดส าคัญต่างๆของสถาปัตยกรรมผ่านการซ่อนหา โดย
ผู้สร้างจัดการสร้างแนวทางการใช้งานของผู้หาโดยเริ่มจากการแบ่งการเข้าถึง
เป็นสองระดับ คือการเข้าถึงส่วนตัวและการเข้าถึงส่วนรวม 

การเข้าถึงของพ้ืนที่ความสัมพันธ์ส่วนตัวจะถูกผลักในเชื่อมไปถึงทิศทางการ
เคลื่อนที่โดยให้ถึงจุดซ่อนโดยเร็วและปราศจากการเข้าถึงของคนนอกทั้งแง่ของ
การมองเห็นและการเข้าถึงอย่างสิ้นเชิง ทั้งยังสร้างกิจกรรมเฉพาะเส้นทางไม่ว่า
จะเป็นพ้ืนที่ล้างเท้าและที่อาบน้ ากลางแจ้งซึ่งกิจกรรมหรือสถานการณ์ลักษณะ
นี้จะเชื่อมไปยังการปิดล้อม เพ่ือเป็นจุดส าคัญต่อไปอีกเช่นกัน การเข้าถึงพ้ืนที่
ความสัมพันธ์แบบส่วนรวมจะถูกแยกออกเป็นการใช้งานจ าพวก ห้องนั่งเล่น 
ห้องน้ า ห้องครัว พ้ืนที่ทานอาหารซึ่งจะเห็นจากผังพ้ืนว่าบ้านหลังนี้จะมีชุด
กิจกรรมที่กล่าวไปถึง สองชุดพื้นแยกการใช้งานส าหรับคนสองกลุ่ม 
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B. ต าแหน่งจุดส าคัญ (Position) 
ต าแหน่งการจัดวางตามความส าคัญของการใช้งานโดยผู้สร้างจะใช้ระยะใน

แนวลึกของพ้ืนที่ในการสร้างขอบเขตความสัมพันธ์กับต าแหน่ง โดยเครื่องมือที่
ผู้สร้างหรือสถาปนิกใช้ในการสร้างนัยยะของต าแหน่งส าคัญ นั้นก็คือ ระยะ การ
สร้างระยะระหว่างจุดหนึ่งไปยังจุดหนึ่ง หรือจุดเริ่มไปยังจุดส าคัญ จุดสุดท้าย
ผ่านกิจกรรมที่เกิดขึ้นจากการด าเนินวิถีในแต่ละวันอย่างลงตัว ต าแหน่งส าคัญ
อีกอย่างที่ถูกจัดวางไว้ในทุกพ้ืนที่ของบ้านคือ พ้ืนที่ภายนอก หรือ ที่ผู้สร้าง
เรียกว่า พ้ืนที่ลานเปิดโล่ง (courtyard) ซึ่งพ้ืนนี้เป็นเหมือนต าแหน่งที่ส าคัญที่
ถูกซ่อนไวในทุกๆส่วนการใช้งานของบ้านโดยท างานรวมกับความเป็นพ้ืนที่
ภายนอกพ้ืนที่ภายใน ท าการต่อรองกับสิ่งเร้าของธรรมชาติเช่น อากาศ 
แสงแดด ลม ฝน สร้างให้บ้านเหมือนเป็นสิ่งมีชีวิตที่ถูกขับเคลื่อนโดยพ้ืนที่และ
ธรรมชาติ ซึ่งสถาปนิกผู้สร้างได้อธิบายแนวการท างานในเรื่องของต าแหน่งและ
แนวคิดว่าโดยเรื่องนี้ไว้ว่า จากการที่ที่ดินเป็นแนวยาวท าให้พ้ืนที่ตรงกลาง
ระหว่างความยาวนั้นขาดชีวิตที่เรียกว่า อากาศ แดด ลม ฝน การท าการต่อรอง
ระหว่างพื้นที่ภายนอกและพ้ืนที่ภายในจึงเกิดข้ึน 
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C. ทิศทางการเคลื่อนที ่(Direction)  
ด้วยระบบของผังพ้ืนแบบการจัดรวมกลุ่ม หรือ (Cluster) ทิศทางการ

เคลื่อนที่ในงานสถาปัตยกรรมนี้จึงมีทิศทางที่ซับซ้อนและสร้างความสัมพันธ์
แบบซ้อนทับลงบนพ้ืนที่โดยทิศทางเกิดจากกิจกรรมที่ถูกซ่อนไว้ในผังพ้ืน รวมถึง
พ้ืนที่ทางสามมิติของสถาปัตยกรรมการแสดงออกของทิศทางมีผู้ใช้งาน หรือ 
เจ้าของบ้านเป็นตัวก าหนดและท างานรวมกับผังพ้ืน เนื่องจากสถาปัตยกรรมนี้มี
การแบ่งพ้ืนที่ส่วนตัวและส่วนรวมอย่างชัดเจนเป็นขั้นของล าดับการเข้าถึง การ
เคลื่อนที่จึงถูกมองผ่านมุมมองของผู้ใช้งานหลักและผู้ใช้งานชั่วคราว 

ซึ่งการเคลื่อนที่ของผู้ใช้งานหลักจะเคลื่อนที่ไปหาจุดส าคัญ ทั้ งพ้ืนที่ที่
ต้องการซ่อนและไม่ต้องการซ่อนได้อย่างรวดเร็วและตรงไปตรงมาโดยเป็นการ
เคลื่อนที่ผ่าน พ้ืนที่ต่อพ้ืนที่โดยไม่ได้มีเส้นทางในการเคลื่อนที่ที่ชัดเจนแต่เกิด
จากประสบการณ์ของการใช้งานในพ้ืนที่นั้น ส่วนมุมมองของการเคลื่อนที่ของ
ผู้ใช้งานชั่วคราวนั้นจะถูกจ ากัดด้วยขอบเขตของพ้ืนที่ให้ไม่สามารถเคลื่อนที่ไป
ในทุกพ้ืนที่ของบ้านโดยจะถูกกั้นด้วยประตู และผนัง รวมไปถึงช่องเปิดที่ใช้
พ้ืนที่ภายนอกเป็นตัวกั้นอีกหนึ่งชั้น 

 
D. การปิดล้อม(Enclose) 

การปิดล้อมเป็นการปิดล้อมที่ใช้พ้ืนที่ภายใน ปิดล้อมพ้ืนที่ภายนอกสร้าง
พ้ืนที่แสง เงา ตามจุดต่างๆของบ้านและเคลือบกิจกรรมต่างๆไปในพ้ืนที่สร้าง
สถานการณ์จนผังพ้ืนได้กลืนความเป็นพ้ืนที่และทางสัญจรเข้าด้วยกันขอบเขต
จึงกลายเป็นไร้ขอบเขต และการไร้ขอบเขตวนกลับมาสร้างขอบเขตทาง
ความรู้สึกของผู้ใช้งานเอง แนวคิดของผู้สร้างจึงเป็นแนวคิดที่ค านึงถึงผู้ใช้เป็น
หลักได้อย่างเป็นธรรมชาติ บ้านที่ผู้สร้าง กับ ผู้ใช้ หรือผู้ซ่อนกับผู้หาคือคน
เดียวกันจึงเต็มไปด้วยความละเอียดอ่อนของพื้นที่และผังพ้ืน 
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E. สรุปแนวคิดวิธีการซ่อนหาของกรณีศึกษา 
การซ่อนหาในงานสถาปัตยกรรม หรือ บ้านหลังนี้ในมุมมองของผู้สร้าง ที่

เป็นผู้ใช้งานเองด้วยนั้น จึงเป็นการก าหนดสถานการณ์ของการใช้งานไว้แล้ว
ตามล าดับความส าคัญของการเข้าถึง ทิศทาง ต าแหน่ง และการเคลื่อนไหว 
ถ่ายทอดโดยใช้ประสบการณ์ของตัวผู้สร้างเองการเล่าเรื่องมุมมองการซ่อนหา
ในงานจึงถูกอธิบายลงในพ้ืนที่และผังพ้ืนไปพร้อมกันเป็นเนื้อเดียว ถ้ามองจาก
แผนภาพการท าความสัมพันธ์ในเชิงพ้ืนที่ส่วนตัวและพ้ืนที่ส่วนรวมเห็นว่าชุด
ความสันพันธ์ของระบบผังแบบจัดรวมกลุ่ม (Cluster)มีการวางชุดความสัมพันธ์
เป็น สองชุดท าให้มองถึงจุดประสงค์ได้ชัดว่าการซ่อนหาของการใช้งานและอีก
นัยยะหนึ่งมันคือการแบ่งชุดของผู้ใช้งาน 
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4.3.5 กรณีศึกษาผังพื้นของพ้ืนที่ส่วนตัวในรูปแบบตาราง (Grid) 

 
 

ภาพที่ 60 ผังพื้นแสดงพ้ืนที่การใช้งานและต าแหน่งที่ตั้ง Stone Houses 
ที่มา : https://www.archdaily.com/907251/stone-houses-in-caceres-tunon-arquitectos 
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ภาพที่ 61 ภาพแสดงพื้นที่การใช้งาน ภายใน Stone Houses 
ที่มา : https://www.archdaily.com/907251/stone-houses-in-caceres-tunon-arquitectos 
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ภาพที่ 62 ผังการล าดับการใช้งาน
และบทวิเคราะห์ 

ภาพที่ 63 ผังการล าดับการใช้งาน 
และบทวิเคราะห์ 
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ภาพที่ 65 ผังการล าดับการใช้งาน 
และบทวิเคราะห์ 

ภาพที่ 64 ผังการล าดับการใช้งาน 
และบทวิเคราะห์ 
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ภาพที่ 66 ผังการล าดับการใช้งาน และบทวิเคราะห์ 
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Project: Stone Houses in Cáceres Location: CÁCERES, SPAIN 2018 Architect: 
Tuñón Arquitectos 

บ้านหลังนี้ตั้งอยู่ใน Cáceres เป็นรูปทรงแท่งปริซึมธรรมดาที่มีแผนผังชั้นสี่เหลี่ยมจัตุรัส 
ด้านข้าง 16 เมตร และแต่ละอาคารทั้งสี่ด้านมีช่องหน้าต่าง 3 บาน ผนังที่ทอดยาวสร้างด้วยหิน
ควอตซ์ในท้องถิ่นและหน้าต่างล้อมรอบด้วยหินแกรนิต Extremadura โทนสีอบอุ่น ก าหนดไว้อย่าง
เข้มงวดโดยโครงร่างปริมาตรรองรับพ้ืนที่เก้าลูกบาศก์เมตร ที่ด้านข้าง 4.2 เมตร ซึ่งรองรับการใช้งาน
ภายในบ้านที่แตกต่างกันตั้งแต่ห้องนั่งเล่นและห้องนอนไปจนถึงห้องครัวโดยมีตู้เสื้อผ้าและห้องน้ าอยู่
ระหว่างกัน แต่ละช่องประกอบด้วย 2 ชั้น ชั้นล่างหุ้มด้วยไม้โอ๊ค และชั้นบนที่เกิดจากคอนกรีตสีขาว
และปราศจากสิ่งปิดล้อม ห้องพักเปิดสู่ภูมิทัศน์ภายนอกผ่านหน้าต่างกรอบไม้โอ๊คขนาดใหญ่ ใน
สัดส่วนสี่เหลี่ยมจัตุรัส แพลตฟอร์มเปิดด้านหลังมีสระว่ายน้ า บ้านสี่เหลี่ยมจัตุรัสมีด้านข้าง 16 เมตร 
มีห้อง 9 ห้อง 

 
การวิเคราะห์ผังพ้ืน 

A. การเข้าถึง (Access)  
บ้านในระบบ ตาราง หรือ Grid หลังนี้จากผังพ้ืนความสมมาตรเป็นเรื่อง

ส าคัญการเข้าถึงจากภายนอกบ้านหลังนี้จะมีการยกตัวชั้นที่เริ่มเป็นพ้ืนที่ใช้งาน
ขึ้นจากพ้ืนดิน 1 ชั้น โดยชั้น1 ใช้ในการจอดรถและเก็บของพ้ืนที่ที่เชื่อมโยงกับ
ชั้น2 คือบันไดวนในส่วนต าแหน่งกลางของผังพ้ืนท าให้ในชั้น1จุดส าคัญของการ
เข้าถึงไปยังจุดต่างๆของบ้านคือบันได เมื่อขึ้นมาในส่วนของชั้น2 บันไดและโถง
ท าหน้าที่กระจายไปยังทิศทางต่างๆของผังพ้ืนระบบตาราง เป็นการเริ่มการ
เข้าถึงเพ่ือค้นหาการซ่อนกิจกรรมและพ้ืนที่จากผู้สร้างต่อไป 
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B. ต าแหน่งจุดส าคัญ (Position)  
ต าแหน่งที่เป็นจุดส าคัญที่เปรียบเสมือนโครงข่ายในการท างานของระบบ 

คือต าแหน่งกึ่งกลางของผังเพราะไม่ว่าจะไปในต าแหน่งใดของผังจะต้อง
เคลื่อนที่ ผ่านจุดกึ่งกลางที่เป็นโถงของบ้าน ส่วนนัยยะทางการซ่อนหานั้น
ต าแหน่งที่ถูกซ่อนจากผู้สร้างนั้นกลายเป็นต าแหน่งที่เป็นจุดตัดพ้ืนที่ระหว่าง
พ้ืนที่กับพ้ืนที่ ที่ว่างระหว่างนั้นผู้สร้าง หรือ ผู้ออกแบบนั้นท าการซ่อนเป็นพ้ืนที่
เก็บของที่ไม่ต้องการให้สามารถมองเห็นได้หรือแม้กระท่ังพ้ืนที่นั้นคือ ห้องน้ า ได้
ถูกกลืนไปด้วยความหนาของก าแพงกลายเป็นลักษณะการซ่อนเพ่ือพราง ทั้งยัง
บิดเบือนผู้ใช้งานด้วยระบบผังพื้นให้อยากท่ีจะจ าเนื่องจากทุกพ้ืนที่จะมีต าแหน่ง
ที่วางตัวกันล้อมรอบจุดส าคัญ ต าแหน่งที่ล้อมรอบนี้จึงเป็นเหมือนพ้ืนที่หลบ
ซ่อนที่เฝ้ามอง หรือควบคุมพ้ืนที่กึ่งกลางนั้นเอง 

 
C. ทิศทางการเคลื่อนที ่(Direction)   

ส าหรับการเคลื่อนที่ภายในโครงการที่มีรูปแบบที่หลากหลาย ประกอบกับ
การออกแบบให้มีทางเข้าออกได้จากทั้งสามชั้น ท า ให้การเคลื่อนที่ภายใน
โครงการนั้นมีอิสระ สามารถเข้าถึงและเชื่อมต่อพ้ืนที่ใช้สอยต่าง ๆ ได้ทั้งใน
แนวราบและแนวดิ่ง ผังพ้ืนที่วางตัวล้อมก่ึงกลางด้วยขนาดและระยะที่เท่ากันท า
ให้การเคลื่อนที่ภายในที่ว่างหนึ่งไปยังที่ว่างหนึ่งมีระยะทางที่เท่ากัน การจดจ า
พ้ืนที่ด้วยระยะทางรวมถึงระยะห่างเป็นไปได้ยาก และเมื่อมีการใช้งานโดยการ
เคลื่อนที่มากเท่าไรก็จะยิ่งจดจ าผังพ้ืนและพ้ืนที่ได้ยากขึ้น กิจกรรมของแต่ละ
พ้ืนที่จึงสร้างความน่าสนใจให้ผู้ใช้งานค้นหาได้อย่างไม่รู้จบ 
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D. การปิดล้อม (Enclose)  
การปิดล้อมพ้ืนที่จากภายนอกมีการสร้างผนังหินทึบ และช่องเปิดรับแสง

จากมุมสูงไว้ทุกห้องซึ่งถ้ามองจากภายในขนาดห้อง และ ขนาดช่องเปิด 
ต าแหน่งช่องเปิดจะมีต าแหน่งและขนาดเท่ากันทุกห้อง การปิดล้อมลักษณะนี้
คล้ายกับการปิดล้อมของเขาวงกต ซึ่งความน่าสนใจของผังพ้ืนประเภทนี้ คือมี
พ้ืนที่กึ่งกลางที่ถูกอีก 8 ก้อนพ้ืนที่ล้อมรอบอยู่อีก 1 ชั้นท าให้จุดส าคัญที่ผู้สร้าง
วางไว้ส าคัญคือจุกก่ึงกลางนั้นเอง 

 
E. สรุปแนวคิดวิธีการซ่อนหาของกรณีศึกษา  

เมื่อการรับรู้ทางการซ่อนหาผ่านงานสถาปัตยกรรม คือการเคลื่อนที่เพ่ือ
ปะติดปะต่อผังพ้ืนให้เข้ากับการรับรู้ในเชิงพ้ืนที่บ้านหลังนี้จัดเป็นบ้านที่มีความ
ซับซ้อนทางการซ้อนมากพอควร เพราะการเคลื่อนที่แบบไม่รู้จบของผังพ้ืนแบบ
ตารางสร้างความไม่รู้จบทางการเคลื่อนที่และรับรู้ได้เช่นกันทุกห้อง ทุกพ้ืนที่
สามารถทะลุ เชื่อมต่อ สัมพันธ์ กันได้หมด 
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4.3.6 กรณีศึกษาผังพืน้ของพ้ืนที่ส่วนรวมในรูปแบบรวมศูนย์ (Centralized)  
 

 
 

ภาพที่ 67 ผังพื้นแสดงพ้ืนที่การใช้งานและต าแหน่งที่ตั้ง Trenton Bath House 
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ภาพที่ 68 ภาพแสดงพื้นที่การใช้งาน ภายใน ภายนอก Trenton Bath House 
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ภาพที่ 70 ผังการล าดับการใช้งาน  
และบทวิเคราะห์ 

ภาพที่ 69 ผังการล าดับการใช้งาน  
และบทวิเคราะห์ 
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Project: Trenton Bath House Location: Mercer County, New Jersey.USA 1955 
Architect: louis kahn 

"Trenton Bath House" ได้รับความสนใจจากนักประวัติศาสตร์สถาปัตยกรรมทั่วโลก 
ออกแบบเป็นส่วนหนึ่งของผังโรงอาบน้ าขนาดใหญ่  ส าหรับศูนย์ชุมชนชาวยิวของหุบเขาเดลาแวร์ 
"โรงอาบน้ า" เปิดในปี 1955 และท าหน้าที่เป็นทางเข้าและพ้ืนที่เปลี่ยนเสื้อผ้าส าหรับผู้ใช้งานของสระ
ว่ายน้ ากลางแจ้ง 

 
การวิเคราะห์ผังพ้ืน 

A. การเข้าถึง (Access)   
อาคารสาธารณะขนาดเล็กถูกหยิบมาเป็นกรณีศึกษาขึ้นเนื่องจากการเข้าถึง

และขนาดของลักษณะการเข้าถึงที่ ใกล้เคียงกับบ้านหรือพ้ืนที่ส่วนตัวใน
กรณีศึกษาประเภทแรก การเข้าถึงจากภายนอกถูกแยกเป็น 2 การเข้าถึงคือ
จากผู้ใช้งานและผู้ดูแลควบคุม ส่วนการเข้าถึงจากพ้ืนที่ภายในนั้นจะมีการปิด
ล้อมพ้ืนที่ภายนอกเป็นตัวบอกอีกหนึ่งระดับ และแยกการใช้งานแบ่งเป็นส่วน
ของผู้หญิงและผู้ชายเนื่องจาก โครงการดังกล่าวเป็น โรงอาบน้ าสาธารณะ การ
เข้าถึงจากภายในจึงมีความซับซ้อนมากขึ้นตามข้อจ ากัดทางการใช้งาน 

 
B. ต าแหน่งจุดส าคัญ (Position)   

ผู้สร้างจัดการกับต าแหน่งโดยใช้รูปทรงสีเหลี่ยม 4 ชิ้นในการวางล้อมกันจน
เกิดเป็นพ้ืนที่ภายนอกที่ถูกรูปทรงโอบล้อมจนเป็นการสร้างพ้ืนที่พิเศษให้กับผู้ที่
เข้ามาใช้งานจุดส าคัญของต าแหน่งตามผังพ้ืนลักษณะนี้คือ จุดกึ่งกลาง ผู้สร้าง
ใช้ต าแหน่งนี้ในการสร้างการรับรู้พิเศษที่ซ่อนไว้ภายในโครงการ แต่ต าแหน่งที่
ถูกซ่อนไว้อย่างมิดชิดที่สุดคือต าแหน่งพ้ืนที่อาบน้ าและพ้ืนที่ เคาน์เตอร์ดูแล
ควบคุมการเข้ามาใช้งานภายในสถาปัตยกรรมของผู้ใช้งานซึ่งเป็นพ้ืนที่  ที่
สามารถมองเห็นในทุกพ้ืนที่ของโครงการและผู้ใช้งานไม่สามารถรับรู้มุมมองนั้น
ได้ 
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C. ทิศทางการเคลื่อนที ่(Direction)    
ทิศทางจะถูกควบคุมโดยแสงเงาที่พลาดผ่านอาคารผู้ที่เข้ามาใช้งานจะ

เริ่มต้นจากจุดทางเข้าและเดินลัดเลาะมาตามแนวเงาของอาคาร มายังจุด
ต้อนรับลูกค้าเพ่ือรับอุปกรณ์การใช้งานในพ้ืนที่อาบน้ าต่อไป ทิศทางที่เป็นการ
เคลื่อนที่ผ่านจุดกึ่งกลางเสมอไม่ว่าจะไปใช้งานพ้ืนที่ใชส่วนใดท าให้ผู้ สร้างใช้
ต าแหน่งนี้ในการให้ผู้ที่ควบคุมสามารถ มองเห็นกิจกรรมการเคลื่อนที่ของ
ผู้ใช้งานได้ตลอดเวลาผ่านพ้ืนที่กึ่งกลาง 

 
D. การปิดล้อม(Enclose)   

ผนังทึบรอบด้านทอดตัวสูงตัดกับแนวหลังคาขนาดใหญ่สร้างพ้ืนที่ภายนอก
ที่อยู่ภายในให้เกิดพ้ืนที่พิเศษส าหรับการใช้งานคือการบอกเล่าความต้องการ
ของผู้สร้างที่จะซ่อนพื้นที่นี้ให้ผู้หาได้ผ่านมาใช้งานได้อย่างตรงไปตรงมา การปิด
ล้อมนี้ส่งผลการรับรู้พิเศษทางการซ่อนหาคือผู้ใช้งานไม่สามารถรับรู้ได้เลย
แม้แต่น้อยหากอยู่ภายนอกอาคาร การเคลื่อนที่เข้ามาภายในจึงเป็นการหา
ค าตอบของการซ่อนหาได้  

 
E. สรุปแนวคิดวิธีการซ่อนหาของกรณีศึกษา  

จากหัวข้อการวิเคราะห์ทุกจุดมีการเชื่อมโยงกับการซ่อนหาที่ผู้สร้าง
ต้องการจะใช้เชื่อมโยงกับผุ้ใช้แต่เป็นการจัดการแบบตรงไปตรงมาไม่ซับซ้อน
มากหนักเนื่องจากการเข้าถึงมีน้อยและไม่ได้มีการปิดกั้นเท่าที่ควรและการแบ่ง
รูปแบบการใช้งานที่ชัดเจนเกินไป 
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4.3.7 กรณีศึกษาผังพื้นของพ้ืนที่ส่วนรวมในรูปแบบเส้น (Linear)  
 

 
 

ภาพที่ 71 พ้ืนแสดงพ้ืนที่การใช้งานและต าแหน่งที่ตั้ง SANAA's Grace Farms Wins the 2014-
2015 Mies Crown Hall Americas Prize 

ที่มา : https://www.archdaily.com/775319/grace-farms-sanaa 
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ภาพที่ 72 ภาพแสดงพื้นที่การใช้งานภายนอก ภายใน SANAA's Grace Farms Wins the 2014-
2015 Mies Crown Hall Americas Prize 

ที่มา : https://www.archdaily.com/775319/grace-farms-sanaa 
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ภาพที่ 74 ผังการล าดับการใช้งานและ
การเข้าถึง และบทวิเคราะห์ 

ภาพที่ 73 ผังการล าดับการใช้งาน และ
บทวิเคราะห์ 



  99 

Project: SANAA's Grace Farms Wins the 2014-2015 Mies Crown Hall Americas 
Prize Location: New Canaan, United States 2014 Architect: SANAA 

สถาปัตยกรรมนี้เป็นโครงการลักษณะศูนย์การเรียนรู้เป็นพ้ืนที่รวมตัว ที่วางตัวทอดยาวเป็น
แนวเส้นบนที่ลาดชั้น ที่สถาปนิกวางการใช้งานไว้เป็นล าดับขั้นตอน Grace Farms ของ SANAA 
ได้รับการประกาศให้เป็นผู้ชนะรางวัล Mies Crown Hall Americas Prize (MCHAP) ประจ าปี 
2014/2015 ซึ่งเป็นที่ยอมรับถึงผลงานสถาปัตยกรรมที่โดดเด่นที่สุดที่สร้างขึ้นในทวีปอเมริกาเหนือ
และใต้ โครงการนี้ได้รับเลือกจากรายชื่อผู้เข้ารอบสุดท้าย 7 คนโดยเข้าร่วมมูลนิธิ  Iberê Camargo 
ของ Alvaro Siza และถนน 1111 Lincoln Road ของ Herzog & de Meuron ในฐานะผู้ชนะ
รางวัลที่ได้รับการยกย่อง  “ ในกลุ่มโครงการที่แข็งแกร่ง Grace Farms ได้กลายเป็นผู้ชนะที่ชัดเจน
ส าหรับความชัดเจนและความสอดคล้องของแนวทางสถาปัตยกรรม” สแตนอัลเลนประธานคณะ
ลูกขุน MCHAP กล่าว “ คณะลูกขุนถูกโจมตีด้วยวิธีที่รุนแรงซึ่งเส้นแบ่งระหว่างสถาปัตยกรรมและภูมิ
ทัศน์ถูกท าให้เบลอโดยอาคาร 'แม่น้ า' ประสบการณ์โดยตรงของอาคารแสดงให้เห็นถึงความมั่นใจและ
ความรวดเร็วในการลงรายละเอียด ในที่สุดโครงการ Grace Farms แสดงให้เห็นถึงความสามารถของ
สถาปัตยกรรมในการสร้างสถานที่ส าหรับสถาบันใหม่ที่สร้างสรรค์” 
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การวิเคราะห์ผังพ้ืน 
A. การเข้าถึง (Access)    

เนื่องจากรูปทรงอาคารเกิดจากการลากเส้นเป็นแนวยาว และกิจกรรมที่
เกิดขึ้นเป็นไปตามล าดับขั้นตอนการเข้าเรียนรู้และรับรู้ ที่ทางผู้สร้างวางระบบ
ของผังพื้นและเลือกใช้ระบบผังพ้ืนลักษณะเส้นเพ่ือง่ายต่อการรับรู้ของจุดเริ่มต้น
และจุดสิ้นของการใช้งานผังพ้ืน 

 
B. ต าแหน่งจุดส าคัญ (Position)    

จุดเริ่มต้น และ จุดสิ้นสุด คือสิ่งที่ผู้สร้างก าหนดแนวทางของพ้ืนที่ซ่อน
เอาไว้ให้ผู้ใช้งานได้ค้นหาโดยทั้งสองต าแหน่งนี้ถูกวางไว้ตามล าดับของกิจกรรม
การใช้งานพื้นท่ีที่ต้องการให้ผู้ใช้งานได้รับรู้ 

 
C. ทิศทางการเคลื่อนที ่(Direction)    

ทางสัญจร (Circulation) ภายในอาคารมีลักษณะเป็นแบบผสม ประกอบ
ไปด้วยทางสัญจรแบบเส้น (Linear) ผังพ้ืนที่ระบบของเส้นนี้เรียงไม่ได้ที่จะเป็น
ทิศทางที่เป็นไปตามขั้นล าดับของการใช้งานภายในพ้ืนที่แต่การที่สถาปนิก
ออกแบบสถาปัตยกรรมในระบบเส้นนี้บนพื้นที่ ที่เป็นความลาดชัน การมองเห็น
ที่ค่อยๆไล่ละดับจากระดับสูงลงไปยังระดับต่ านี้ท าให้เป็นการค่อยเปิดเผยพ้ืนที่
ในเชิงการซ่อนหากับสถาปัตยกรรมมากขึ้นเช่นกัน รวมถึงการสร้างระบบ
เส้นตรงให้ ไหลลื่นเป็นเส้นคลื่นให้รูปทรงเปลี่ยนแปลงไปเปรียบเสมือนการ
บิดเบือนระบบผังพ้ืนที่มีล าดับให้สลายหายไปก็เลยก็ว่าได้ 
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D. การปิดล้อม (Enclose)    
ผู้สร้างใช้พ้ืนและแนวการเลื่อยของหลังคาขนานกันไปตลอดเส้นทาง สร้าง

เป็นขอบเขตให้กับพืน้ที่การใช้งานผังกระจกใสสูงจนเพดานไหลพร้อมกันไปเพ่ือ
การใช้งานในพ้ืนที่ภายในและภายนอกได้อย่างเป็นเนื้อเดียวกันและการปิดล้อม
ถูกซ่อนอยู่ในอากาศ และ แสงเงา ท าให้สถาปัตยกรรมชิ้นนี้ถูกธรรมชาติเล่น
ซ่อนหาตามแต่เวลาและสถานการณ์ที่ผู้ใช้งานจะรับรู้ 

 
E. สรุปแนวคิดวิธีการซ่อนหาของกรณีศึกษา   

สถาปัตยกรรมชิ้นนี้มีการออกแบบเชิงซ่อนหาแบบกลมกลืนกับธรรมชาติ
มากกว่าจะกล่าวเทียบกับระบบผังพ้ืนเนื่องจากผังพ้ืนมีความตรงไปตรงมาแต่
ต่างจากการซ่อนหาเรื่องขอบเขตพ้ืนที่ ที่ก าแพงใสสามารถมองเห็นแต่สัมผัส
ไม่ได้ การมองเห็นแต่ไม่ได้ยิน หรือการเกิดเงาตามธรรมชาติจนกลายเป็นเส้น 
ขอบเขตของอาคารเองออกมาให้เห็นในเชิงของสองมิติมากกว่าสามมิติ 
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4.3.8 กรณีศึกษาผังพื้นของพ้ืนที่ส่วนรวมในรูปแบบกระจาย (Radial)  
 

 
 

ภาพที่ 75 พ้ืนแสดงพ้ืนที่การใช้งานและต าแหน่งที่ตั้ง Serlachius museum gösta 
ที่มา : https://www.archdaily.com/580604/gosta-serlachius-museum-mx_si 
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ภาพที่ 76 ภาพแสดงพื้นที่การใช้งานภายนอก ภายใน Serlachius museum gösta 
ที่มา : https://www.archdaily.com/580604/gosta-serlachius-museum-mx_si 
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ภาพที่ 77 ผังการล าดับการใช้งาน และ
บทวิเคราะห์ 

ภาพที่ 78 ผังการล าดับการใช้งาน และ
บทวิเคราะห์ 
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Project: Serlachius museum gösta Location: Architecture 
competitions, Finland Architect: MX_SI Architecture Office 

Serlachius museum gösta งานสถาปัตยกรรมชิ้นนี้เป็นงานประกวดแบบที่
แสดงให้เห็นถึงขนาดของสถาปัตยกรรมและนัยยะของการซ่อนหาในลักษณะของการต้อง
พรางอยู่ในความเป็นเมืองเก่าแนวคิดในการเปิดเผยหรือการซ่อนจึงถูกจ าแนกออกมาเป็น 
ขั้นตอนการท าผังพ้ืนสอดคล้องกับการใช้งานของอาคาร อาคารพิพิธภัณฑ์บนระบบผังพ้ืน
แบบกระจายจากศูนย์กลาง (Radial) สร้างความเป็นระบบต่อการรับรู้ระบบการล าดับการ
ใช้งานภายในของสถาปัตยกรรมได้โดยการให้ค่าน้ าหนักของการซ่อนในเรื่องของ ระยะห่าง 
จากจุดศูนย์กลาง 

 
การวิเคราะห์ผังพ้ืน 

A. การเข้าถึง (Access)     
อาคารพิพิธภัณฑ์บนระบบผังพ้ืนแบบกระจายจากศูนย์กลาง (Radial) 

แน่นอนว่าการที่เป็นอาคารสาธารณะการเข้าถึงจึงมีหลากหลายทาง แต่ระบบ
ผังพ้ืนช่วยให้ทุกการเข้าถึงจะน าพามาหาพ้ืนที่โถงที่เป็นเหมือนจุดเริ่มต้นที่
ศูนย์กลางก่อนจะกระจายออกไปตามแต่จุดที่ซ่อนไว้ปลายทางโดยใช้ความห่าง
ของ ระยะทาง ที่จุดปลายเป็นตัวซ่อนการเข้าถึงพ้ืนที่ให้ช้าลง 

 
B. ต าแหน่งจุดส าคัญ (Position)     

ในระบบผังพ้ืนแบบกระจายจากศูนย์กลาง (Radial) สถาปัตยกรรมนี้ 
สามารถเปรียบเทียบได้กับการเอา ผังพ้ืนแบบระบบเส้น(Linear) มาต่อเรียงกัน
จากจุดศูนย์กลางโดยจุดเริ่มต้นของระบบเส้น (Linear) เริ่มต้นจากจุดศูนย์กลาง
ของผังพ้ืนจุดส าคัญที่ผู้สร้างวางไว้จึงเป็นจุดปลายที่เป็นเหมือนพ้ืนที่ พิเศษที่ผู้
ซ่อนต้องการจะซ่อนไว้ และต าแหน่งศูนย์กลางจะเป็นจุดที่ควบคุมทุกพ้ืนที่ได้
เหมือนการซ่อนในพื้นท่ีปลอดภัยที่มองเห็นและควบคุมทุกพ้ืนที่ได้เช่นกัน 

 
C. ทิศทางการเคลื่อนที ่(Direction)     

ผู้หา หรือ ผู้ใช้งานจะมีการเคลื่อนไหวไปในทิศทางที่ศูนย์กลางจะกระจาย
ออกไปเพื่อหาจุดปลายที่ ผู้สร้าง ซ่อนไว้ในระบบผังพ้ืน 
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D. การปิดล้อม (Enclose)    
พ้ืนที่ ที่ถูกปิดล้อมมากที่สุดเป็นศูนย์กลางของอาคาร ท าหน้าที่เป็นโถงที่

รองรับผู้คนที่ใช้งานและกระจายออกไปไปยังต าแหน่งต่างๆและน าแสง
ธรรมชาติจากหลังคาลงมาเพ่ือเป็นตัวก าหนดให้ผู้ใช้งานได้รับรู้ว่าพ้ืนที่นี้เป็น
พ้ืนที่ศูนย์กลางและปิดทึบในพ้ืนที่ทั้งหมดใช้แสงจากโถงกลางเป็นตัวขับเคลื่อน
การเคลื่อนไหวสู่ปลายทางของพ้ืนที่ผังพ้ืนในระบบกระจายจากศูนย์กลาง 
(Radial) 

 
E. สรุปแนวคิดวิธีการซ่อนหาของกรณีศึกษา  

การซ่อนหาระบบนี้ เหมือนการน าเอาข้อสรุปของระบบศูนย์กลา ง
(Centralised) และ ระบบเส้น (Linear) มาผสมกันหากยึดเอาผังพ้ืนเป็นหลัก
แต่หากมองจากมุมมองของผู้สร้างแล้ว ผู้สร้างพยายามจะบอกการใช้งานผ่าน
รูปทรงของอาคารภายนอกให้เห็นหรือเปิดเผยเบื้องต้นให้ผู้หาได้รับรู้และ
ปะติดปะต่อผังพ้ืนทั้งหมด โดยแทรกหลักแนวคิดของการดึงเรื่องแสงธรรมชาติ
จากภายนอกเข้ามามีบทบาทพ้ืนที่ภายในอาคาร จนสอดคล้องกับการใช้งาน
แสงในพ้ืนที่ต่างๆของ พิพิธภัณฑ์ 
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4.3.9 กรณศีึกษาผังพ้ืนของพ้ืนที่ส่วนรวมในรูปแบบ (Cluster) 

 
 

ภาพที่ 79 พ้ืนแสดงพ้ืนที่การใช้งานและต าแหน่งที่ตั้ง Children’s Center for Psychiatric 
Rehabilitation 

ที่มา : https://www.archdaily.com/8028/children%25e2%2580%2599s-center-for-
psychiatric-rehabilitation-sou-fujimoto 
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ภาพที่ 80 ภาพแสดงพื้นที่การใช้งานภายนอก ภายใน Children’s Center for Psychiatric 
Rehabilitation 

ที่มา : https://www.archdaily.com/8028/children%25e2%2580%2599s-center-for-
psychiatric-rehabilitation-sou-fujimoto 
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ภาพที่ 82 ผังการล าดับการใช้งาน  
และบทวิเคราะห์ 

ภาพที่ 81 ผังการล าดับการใช้งาน  
และบทวิเคราะห์ 
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ภาพที่ 84 ผังการล าดับการใช้งาน  
และบทวิเคราะห์ 

ภาพที่ 83 ผังการล าดับการใช้งาน  
และบทวิเคราะห์ 
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Project: Children’s Center for Psychiatric Rehabilitation Location: 
Hokkaido Prefecture, Japan Architect: Sou Fujimoto Architects 

ศูนย์บ าบัดส าหรับเด็กที่ถูกรบกวนทางจิตที่พวกเขาอาศัยอยู่ด้วยกันเพ่ือฟ้ืนฟู
สุขภาพจิต เป็นพ้ืนที่ที่ให้ความปลอดภัยอย่างแท้จริง สร้างความสบายใจให้กับผู้บ าบัดด้วย
การโอบล้อมด้วยผนังสูงและแสงธรรมชาติ พ้ืนที่นี้จะถูกสร้างขึ้นจากกระบวนการออกแบบ
ที่ไม่สิ้นสุด แต่ก็เป็นสถานที่ที่ไม่ได้วางแผนไว้เลยหรือสร้างขึ้นโดยอัตโนมัติโดยไม่ได้ตั้งใจ 
สถานที่ซึ่งคลุมเครือคาดเดาไม่ได้เต็มไปด้วยความไม่น่าจะเป็นไปได้ หมายถึงเกิดจากการ
ออกแบบโดยเจตนาและเข้มงวด ผู้สร้าง หรือ ผู้ซ่อน ได้ท าการสร้างพ้ืนที่เพ่ือให้ผู้ใช้นั้นมี
ส่วนร่วมในการออกแบบหรือใช้งานพื้นที่นั้นได้อย่างพิเศษ  

ช่องวางที่ผิดปกติอย่างถูกสร้างขึ้นระหว่างกล่องที่วางแบบสุ่ม เป็นสถานที่ขนาด
เล็กที่เด็ก ๆ สามารถซ่อนตัวได้ในขณะที่พวกเขาเชื่อมต่อกับพ้ืนที่นั่งเล่น แม้ว่าจะเป็นพ้ืนที่
ที่ไม่มีพ้ืนที่การใช้งาน ที่สามารถหลีกเลี่ยงได้ในรูปแบบที่เรียบง่ายอย่างแปลกประหลาด แต่
เด็ก ๆ ก็เล่นกับสถานที่เช่นเดียวกับมนุษย์ยุคดึกด าบรรพ์ที่ตีความภูมิประเทศได้อย่างอิสระ
และใช้ชีวิตได้ดี พวกเขาซ่อนตัวอยู่ด้านหลังบางสิ่งบางอย่างปรากฏตัวพักผ่อนที่ด้านหลัง
และวิ่งไปที่นี่และที่นั่น การแยกจากกันและการเชื่อมต่อเข้ากันได้เสรีภาพและไม่สะดวกอยู่
ร่วมกันในระหว่างนี้ มีที่ส าหรับอยู่อาศัยมากมาย ท าให้หลักการออกแบบของสถาปนิกนั้นมี
แนวความคิดมาจากการซ่อนหาโดยตรง 

 
การวิเคราะห์ผังพ้ืน 

A. การเข้าถึง (Access)      
การเข้าถึงสามารถเข้าได้หลากหลายทิศทางทางจากการที่รูปทรงโดยรูปบิด 

และสุ่มไปมาท าให้เกิดช่องว่างที่แรกว่าการเข้าถึงได้จากหลากหลายด้าน 
 

B. ต าแหน่งจุดส าคัญ (Position)      
ความส าคัญของต าแหน่งกลับกลายเป็นพ้ืนที่ที่เกิดขึ้นจากการโอบล้อมของ

การใช้งานและช่องว่างจากการบิดตัวของรูปทรงอาคารกลายเป็นพ้ืนที่ ส าหรับ
เล่นหลบซ่อนตามแนวคิดของผู้ออกแบบ หรือจากการวิเคราะห์ตามบทขั้นต้น
เกิดผู้สร้างใช้การสร้างพ้ืนที่จากการท าพ้ืนที่ตรงข้ามของผังพ้ืน (Negative and 
positive space in architecture) เพ่ือสร้างการบิดเบือนของผังพ้ืนให้เอ้ือกับ
แนวคิดทางการซ่อนหา 
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C. ทิศทางการเคลื่อนที ่(Direction)      
ทิศทางเกิดจากสิ่งเร้าทางสถาปัตยกรรมอย่างแท้จริง คือรูปทรงของการบิด 

และซุ่มของอาคารท าให้เกิดการเคลื่อนไหวและสร้างทางเลือกให้กับผู้ใช้งาน 
หรือ ผู้หาได้เช่นกัน การเคลื่อนที่ส าหรับ สถาปัตยกรรมชิ้นนี้ถือเป็นปัจจัย
ส าคัญของการรับรู้และก่อเกิดพ้ืนที่ภายในทางสถาปัตยกรรมที่เกิดขึ้นก็ว่าได้ 

 
D. การปิดล้อม (Enclose)     

ภายในโครงการประกอบไปด้วยสองลักษณะคือ  
1.ที่ว่างภายใน การปิดล้อมด้วยขอบเขตที่ชัดเจน ( Indoor space: 

Enclosure with cleared boundary) ได้แก่ส่วนของพ้ืนที่ใช้สอยแต่ละพ้ืนที่  
2.ที่ว่างเปิดโล่ง (Open space) ได้แก่ส่วนของพ้ืนที่ว่างระหว่างพ้ืนที่

โดยที่ว่างทั้งสองลักษณะนี้สอดคล้องไปกับแนวความคิดในการแยกอาคาร
ออกเป็นกล่องพ้ืนที่และจัดวางแบบกระจายตัวลงไปบนพ้ืนที่ตั้ง หรือเรียกว่า
การจัดระเบียบที่ว่าง (Spatial Organization) ในรูปแบบกลุ่ม (Clustered) 
และมีการจัดความสัมพันธ์ของที่ว่าง (Spatial Relationship) ในรูปแบบของที่
ว่างที่เชื่อมต่อกันด้วยที่ว่างที่ใช้ร่วมกัน (Spaces linked by a common 
space) ซึ่งได้แก่พ้ืนที่สวนภายนอกอาคารที่รองรับกิจกรรมที่ไหลเชื่อมต่อกันทั้ง
โครงการ การสร้างขอบเขตและการปิดล้อมของที่ว่างในแต่ละพ้ืนที่มีลักษณะ
เป็นกล่องสีเหลี่ยมที่มีขอบเขตชัดเจน ภายในไม่มีการแบ่งสัดส่วนในการใช้พ้ืนที่
ด้วยองค์ประกอบทางสถาปัตยกรรม อย่างการกั้นผนังหรือพ้ืนต่างระดับ ส่งผล
ให้รูปทรงของที่ว่างนั้นสะท้อนออกมายังรูปทรงภายนอกของอาคาร  มีรูปทรง
เรขาคณิตที่สมบูรณ์ไม่ถูกลดทอนหรือเสริมเพ่ิมเติมใด ๆ รูปทรงและที่ว่างของ
อาคารทั้งหมด จึงมีลักษณะของการสร้างจังหวะด้วยการซ้ าของรูปทรงและ
ขนาดที่ใกล้เคียงกัน ดังนั้น ด้วยลักษณะของรูปทรงและที่ว่างดังกล่าวประกอบ
กับการเคลื่อนที่ในงานสถาปัตยกรรม จึงเกิดจังหวะของการใช้งานที่มีรูปแบบซ้ า
ไปซ้ ามาของพ้ืนที่ภายนอกอาคารสลับกับพ้ืนที่ใช้สอยภายในอาคาร ก่อให้เกิด
การรับรู้ความสัมพันธ์ระหว่างผู้ใช้อาคารกับที่ว่างในงานสถาปัตยกรรมที่สะท้อน
ให้เห็นภาพของผังพ้ืนอาคารโดยรวมพ้ืนที่ ที่ถูกปิดล้อมมากที่สุดเป็นศูนย์กลาง
ของอาคาร ท าหน้าที่เป็นโถงที่รองรับผู้คนที่ใช้งานและกระจากออกไปไปยัง
ต าแหน่งต่างๆและน าแสงธรรมชาติจากหลังคาลงมาเพ่ือเป็นตัวก าหนดให้
ผู้ใช้งานได้รับรู้ว่าพ้ืนที่นี้เป็นพ้ืนที่ศูนย์กลางและปิดทึบในพ้ืนที่ทั้งหมดใช้แสง
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จากโถงกลางเป็นตัวขับเคลื่อนการเคลื่อนไหวสู่ปลายทางของพ้ืนที่ผังพ้ืนใน
ระบบกระจายจากศูนย์กลาง (Radial)  

 
E. สรุปแนวคิดวิธีการซ่อนหาของกรณีศึกษา   

การซ่อนหาในบ้านหลังนี้เรียกได้ว่ามีความเข้มข้นอย่างเห็นได้ชัดจากระบบ
ของผังพ้ืนและวิธีคิดในเชิงพ้ืนที่ การก าหนดการใช้งานของผู้ออกแบบหรือ
ผู้สร้างเองดี กรณีศึกษานี้จึงช่วยอธิบายวิธีการคิดของการท างานเรื่องการซ่อน
หาได้อย่างลึกซึ้ง กล่าวคือ การซ่อน ถูกสร้างหรือก าหนดด้วยปัจจัยพ้ืนฐานของ
การเกิดสถาปัตยกรรมโดยใช้การก่อร่างพ้ืนที่การซ่อนจากความส าคัญของการ
ใช้งานและกิจกรรม การหา ด าเนินการตามการซ่อนหากแต่บาง พ้ืนที่ผู้ซ่อนไม่
อนุญาตให้ผู้หาสามารถเข้าไปถึงได้ทั้งการเคลื่อนไหวและการมองเห็น จากการ
ท าแผนผังล าดับการเข้าถึง 
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4.3.10 กรณีศึกษาผังพ้ืนของพ้ืนที่ส่วนรวมในรูปแบบ (Grid) 
   

 
 

ภาพที่ 85 พ้ืนแสดงพ้ืนที่การใช้งานและต าแหน่งที่ตั้ง 21st Century Museum of Contemporary 
ArtKanazawa 

ที่มา : https://www.kanazawa21.jp/en/ 
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ภาพที่ 86 ภาพแสดงพื้นที่การใช้งานภายนอก ภายใน 21st Century Museum of Contemporary 
ArtKanazawa 

ที่มา : https://www.kanazawa21.jp/en/ 
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ภาพที่ 88 ผังพื้นที่เชิงบวกและเชิงลบ  
และบทวิเคราะห์ 

ภาพที่ 87 ผังแสดงขอบเขตการใช้พื้นที่  
และบทวิเคราะห์ 
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ภาพที่ 90 ผังการล าดับการใช้งาน  
แสดงจุดตัดสินใจและบทวิเคราะห์ 

ภาพที่ 89 ผังการล าดับการใช้งาน ทางสัญจร 
และบทวิเคราะห์ 
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Project: 21st Century Museum of Contemporary ArtKanazawa 
Location: Kanazawa, Ishikawa, Japan Architect: SANAA 

พิพิธภัณฑ์ศิลปะร่วมสมัยศตวรรษที่ 21 ตั้งอยู่ในเมืองคานาซาว่า จังหวัด อิชิกาวะ 
ประกอบไปด้วยแกลเลอรี่จ านวนมากที่น าเสนอผลงานศิลปะในแขนงต่าง ๆ ทั้ ง
ศิลปะการแสดง ภาพยนตร์และดนตรี รวมไปถึงพ้ืนที่ใช้สอยอ่ืน ๆ เช่น ห้องสมุด พ้ืนที่
จัดการประชุมพ้ืนที่จัดการแสดงและส่วนบริการอ่ืน ๆ เช่น ร้านอาหาร ร้านค้า เป็นต้น โดย
จุดมุ่งหมายของโครงการต้องการสร้างให้เป็นแหล่งเรียนรู้และสร้างสรรค์งานศิลปะ เป็น
พ้ืนที่สาธารณะกลางเมืองที่ให้ผู้คนมาใช้ประกอบกิจกรรมอย่างมีอิสระ รวมไปถึงการสร้าง
ชื่อเสียงให้กับเมืองและพัฒนาชุมชนด้วยการฟ้ืนฟูให้เป็นแหล่งท่องเที่ยวเชิงวัฒนธรรม
แนวคิดในการออกแบบพิพิธภัณฑ์แห่งนี้ให้ผังพ้ืนมีลักษณะของรูปวงกลม เนื่องจากต้องการ
น าเสนอ ความไม่เป็นทางการ (Casualness) ความสนุกสนานเพลิดเพลิน (Enjoyment) 
และความสามารถในการเข้าถึง (Accessibility) กล่าวคือรูปวงกลมของผังพ้ืนอาคารนั้น 
ตอบสนองต่อการเข้าถึงได้อย่างสะดวกสบายจากหลากหลายทิศทาง ประกอบกับพ้ืนที่ใช้
สอยต่าง ๆ ถูกจัดวางอยู่บนพ้ืนชั้นหนึ่งและมีระดับที่เสมอกับพ้ืนที่สีเขียวซึ่งเป็นพ้ืนที่
สวนสาธารณะที่ผู้คนมีอิสระในการเข้าถึง จึงท าให้อาคารมีความใกล้ชิดและมีปฏิสัมพันธ์ที่ดี
ต่อชุมชนเมือง ภายในผังพื้นรูปวงกลมประกอบไปด้วยพ้ืนที่ใช้สอยที่ถูกแยกออกจากกันเป็น
กล่องหน่วย จ านวนมาก แต่ละหน่วยมีขนาดเล็กใหญ่ต่างกัน มีความสูงอยู่ระหว่าง 4 -12 
เมตร พิพิธภัณฑ์ถูกออกแบบอย่างเปิดเผยด้วยการใช้กระจกใสโดยรอบบริเวณรูปวงกลม 
รวมไปถึงพ้ืนที่ใช้สอยในบางหน่วยที่ใช้กระจกใสในการสร้างขอบเขตการปิดล้อม ท าให้
สามารถมองเห็นทะลุถึงกันได้ในแต่ละพ้ืนที่ตั้งแต่ภายนอกอาคารเข้าสู่ภายในอาคาร รวมไป
ถึงสามารถมองทะลุเห็นผ่านระหว่างพ้ืนที่ภายในได้ในบางส่วน ประกอบกับอาคารถูก
ออกแบบให้มีพ้ืนที่ลานเปิดโล่ง (Courtyard) แทรกตัวอยู่จ านวนทั้งสิ้น 4 พ้ืนที่ ซึ่งเป็นส่วน
ที่เปิดรับแสงจากธรรมชาติโดยตรง ดังนั้น ทั้งในส่วนของการปิดล้อมด้วยกระจกใสและ
ปริมาณแสงที่เกิดขึ้นภายในอาคาร ส่งผลให้ขอบเขตของแต่ละพ้ืนที่มีลักษณะของความ
คลุมเครือไม่ชัดเจน เกิดเป็นความเชื่อมต่อและการมีปฏิสัมพันธ์กันระหว่างพ้ืนที่ภายใน
อาคารของแต่ละหน่วยกับพ้ืนที่ภายนอกอาคาร รวมไปถึ งการมีปฏิสัมพันธ์กับ
สภาพแวดล้อมโดยรอบ 
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การวิเคราะห์ผังพ้ืน 
A. การเข้าถึง (Access)      

เนื่องจากโครงการสถาปัตยกรรมนี้เป็นเสมือนจุดรวมตัวของผู้คนในเมือง
การที่อยู่ท่ามกลางชุมชนการเข้าถึงจึงมีหลายต าแหน่ง สามารถเข้าได้จากทุกมุม
ของถนนที่ตั้งที่ถูกออกแบบตามแนวความคิด ส าหรับการเป็นศูนย์กลางของ
เมืองและท าหน้าที่เป็นสวนสาธารณะของแหล่งชุมชนที่ตั้ง ดังนั้นการก าหนดให้
มีทางเข้าออกในทุกทิศทางเหนือ ใต้ ตะวันออกและตะวันตก จึงเป็นทางเลือก
ในการตอบโจทย์ของการออกแบบโครงการพิพิธภัณฑ์ศิลปะร่วมสมัยศตวรรษที่ 
21 ท าให้ทางเข้าโครงการทั้ง 4 ทางเข้านั้นค่อยๆ เคลื่อนที่ผ่านสวนสาธารณะที่
โอบล้อมพ้ืนที่ตั้งโครงการไว้ เมื่อก้าวผ่านเข้ามายังพ้ืนที่ภายในของโครงการจะ
พบกับที่ว่างที่ท าหน้าที่เป็นโถงต้อนรับส าหรับแจกจ่ายต่อไปยังพ้ืนที่อ่ืน ๆ โดย
พ้ืนที่โถงต้อนรับทั้ง 4 นี้ มีลักษณะที่แตกต่างกันได้แก่ โถงต้อนรับจากทางทิศ
ตะวันออก Honda-Dori Entrance ซึ่งเป็นทางเข้าหลัก เป็นพ้ืนที่ขายตั๋วเข้าชม
พ้ืนที่จัดแสดงงานต่าง ๆ เป็นโถงต้อนรับที่สามารถมองเห็นพ้ืนที่ลานเปิดโล่งที่
อยู่ในพ้ืนที่ล าดับถัดไป โถงต้อนรับจากทิศตะวันตก City Hall Side Entrance 
ที่มีบันไดขนาดใหญ่เชื่อมต่อลงไปยังพ้ืนที่ใช้สอยที่อยู่ชั้นใต้ดิน โถงต้อนรับจาก
ทางทิศเหนือ Hirosaka-Dori Entrance ที่มีร้านค้าขายของที่ระลึก และโถง
ต้อนรับทางทิศใต้ Kakiniki-Batake Entrance ซึ่งเป็นพ้ืนที่เอนกประสงค์ 
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B. ต าแหน่งจุดส าคัญ (Position)      
ต าแหน่งในการจัดวางพ้ืนที่ทางการซ่อนหา ผู้สร้างใช้จุดแข็งของกิจกรรม

และการเข้าถึงเป็นตัวขับเคลื่อนและคอยสร้างขอบเขตให้กับพื้นที่ที่ต้องการซ่อน 
โดยต าแหน่งที่ส าคัญในงานนี้มีหลายระดับ 1.ต าแหน่งพ้ืนที่ภายนอกที่ถูกล้อม
ด้วยทางสัญจรที่ใช้ในการเคลื่อนที่ภายในอาคาร พ้ืนที่ รวมถึงวัสดุปิดล้อม
กระจายอยู่ในผังพ้ืนทั่วโครงการ 2.ต าแหน่งที่อยู่ในต าแหน่งจุดศูนย์กลางที่
เข้าถึงยากและถูกกิจกรรมของเส้นทางที่ซับซ้อนบิดเบือนจนผู้หา หรือ ผู้ใช้งาน
ไม่สามารถประติประต่อภาพรวมของผังพ้ืนได้3.ละดับความสูง ต่ าของพ้ืนที่ ถือ
เป็นจุดส าคัญที่ผู้สร้างได้ซ่อนไว้คือพ้ืนที่ใต้ดินบริเวณใต้สระน้ าที่สะท้อนระหว่าง
ผู้คนด้านบนและผู้คนด้านล่าง สามารถมองเห็นได้แต่ไร้ซึ่งการได้ยิน 

 
C. ทิศทางการเคลื่อนที ่(Direction)       

องค์ประกอบของทิศทางการเคลื่อนที่ เกิดจากแนวของโครงสร้างการจัด
วางขอบเขตของพ้ืนที่ ที่มีระยะเท่าๆ กันทั้งในแกน X และแนวแกน Y ส่งผลให้
รูปทรงของอาคารถูกออกแบบให้มีความสมบูรณ์ทางรูปทรงเรขาคณิต โดย
ภายนอกถ้ามองจากมุมสูงจะเห็นว่ามีความสมมาตรกันในเชิงของรูปทรง รวมไป
ถึงการควบคุมขนาดและต าแหน่งของช่องเปิดบนผนังที่ปรากฏอยู่บนรูปด้าน
อาคารให้มีจังหวะที่สม่ าเสมอ ในขณะที่การจัดการพ้ืนที่ว่างภายในของอาคาร
นั้นประกอบไปด้วยการสร้างขอบเขตและการปิดล้อมของแต่ละพ้ืนที่ใช้สอยที่มี
ความต้องการแตกต่างกัน ถูกจัดวางอยู่ในกฎเกณฑ์ของควบคุมที่สามารถเพ่ิม
หรือลดขนาดหรือระยะขององค์ประกอบต่าง ๆ ในระบบ Modular อย่างมี
สัดส่วนสัมพันธ์กับเส้นควบคุม การที่มีผนังกระจกภายนอกล้อมรอบและ
สามารถเข้าถึงผ่านการมองเห็นด้วยสายตานั้นเหมือนการเปิดเผยเพ่ือเอ้ือต่อการ
หา ที่ผู้สร้างได้ซ่อนเอาไว้อย่างแนบเนียนทั้งยังเป็นการกระตุ้นการต้นหาให้
อยากรู้อยากเห็นมากยิ่งขึ้น และยังก่อให้เกิดขนาดของพ้ืนที่ใช้สอยและการเว้น
ที่ว่างในผังพ้ืนที่สร้างจังหวะของการรับรู้ที่แตกต่าง  
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D. การปิดล้อม (Enclose)      
ด้วยลักษณะของโครงการที่มีผู้ใช้งานแบบชั่วคราวท าให้การปิดล้อมของ

สถาปัตยกรรมนี้เกิดขึ้นให้เห็นทั้งภายใน และ ภายนอกการท างานของการปิด
ล้อมก่อตัวขึ้นเพ่ือกระตุ้นการ การหา ด้วยตัววัสดุภายนอกที่เป็นผนังกระจกใส
แผ่นใหญ่ล้อมตัวอาคารท าหน้าที่เป็นเหมือนเปลือกอาคาร ในขณะเดียวกัน
ภายในมีการปิดล้อมพ้ืนที่ด้วยเปลือกของพ้ืนที่ภายในเป็นเหมือนขอบเขตการใช้
โชว์งานแสดงและจัดกิจกรรมของพ้ืนที่นั้น ในนัยยะของการซ่อนหา เมื่อผู้หาอยู่
ภายนอกอาคารจะได้สัมผัสด้านการมองเห็นแต่ไม่ได้ยินเสียงการตัดสัมผัสใน
ลักษณะนี้เป็นการกระตุ้นให้ผู้ใช้งานหรือผู้หานี้มีความอยากจะออกไปค้นหา
มากขึ้นตามแนวคิดของผู้สร้างหรือผู้ออกแบบ ทั้งในส่วนของการเปิดเผยด้าน
การมองเห็นเปิดเผยเพียงส่วนที่เป็นทางสัญจรเท่านั้นท าให้ไม่สามารถเห็น
กิจกรรมหรือพ้ืนที่ส าคัญภายในที่ผู้สร้างตั้งใจจะซ่อนไว้ ท าให้การซ่อนหาใน
สถาปัตยกรรมชิ้นนี้จึงมีความซับซ้อนและให้น้ าหนักความส าคัญทั้งผู้ใช้ที่อยู่
ภายในและผู้ใช้ที่อยู่ภายนอกได้เป็นอย่างดี 

 
E. สรุปแนวคิดวิธีการซ่อนหาของกรณีศึกษา   

สถาปัตยกรรมชิ้นนี้มองการซ่อนหาอย่างลึกซึ้งผ่านการจ ากัดขอบเขตของ
พ้ืนที่ ผนังกระจกที่ทอดยาวเป็นระนาบสลับกับส่วนผนังทึบด้านในส่งเสริการ
เข้าไปค้นหา กิจกรรมและพ้ืนที่ที่ผู้สร้างได้ซ่อนไว้อย่างดี การเปิดเผยและการ
ปิดบังของล าดับกานเข้าถึงและการปิดล้อมท างานกันในเชิงการมองเห็นทาง 
สามมิติ เมื่อสัมผัสการมองเห็นการบังคับทางเดินที่ไหลไปตามรูปทรงของอาคาร
ช่วยเคลื่อนย้าย ผู้คนที่ต้องการคนหาจากจุดเริ่มต้นไปยังจุดสิ้นสุดอย่างไหลลื่น
และเป็นธรรมชาติสร้างปรากฏการณ์ทางสถานการณ์ต่างๆและคงไว้ซึ่งการใช้
งานที่ถูกจุดประสงค์  

ผู้หา หรือ ผู้ใช้งานสามารถเดินตามเส้นทางที่ก าหนดโดยผ่านพ้ืนที่ทึบแสง
และโปร่งแสงสลับกันไปจนสิ้นสุดการศึกษาค้นหา 
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4.4 การเปรียบเทียบกรณีศึกษาการรับรู้ผังพื้นในงานสถาปัตยกรรม 
การเปรียบเทียบกรณีศึกษานี้ เกิดจาการหาข้อสรุปของลักษณะของผังพ้ืนทางสถาปัตยกรรม     

ทั้ง 5 ลักษณะ คือ  
- ผังพื้นในรูปแบบรวมศูนย์ (Centralized)  
- ผังพื้นในรูปแบบเส้น (Linear)  
- ผังพื้นในรูปแบบกระจาย (Radial)  
- ผังพื้นในรูปแบบการจัดรวมกลุ่ม (Cluster) 
- ผังพื้นในรูปแบบตาราง (Grid) 

จากการน ากรณีศึกษาทั้ง 10 กรณีศึกษามาท าการวิเคราะห์ผังพ้ืนและรูปแบบการใช้งานขอ
สถาปัตยกรรม ที่ถูกแบ่งออกเป็น 2 รูปแบบ คือ ที่พักอาศัย และพ้ืนที่สาธารณะ อย่างละ 5
กรณีศึกษาเพ่ือให้เห็นถึงความแตกต่างระหว่าง 1.กรณีที่รูปแบบการใช้งานอาคารต่างกัน 2.กรณีที่
รูปแบบผังพ้ืนต่างกัน  ซึ่งจะท าให้เห็นถึงกลุ่มของผู้ใช้งานที่สามารถน ามาวิเคราะห์ว่าสอดคล้องกับ
การวางผังหรือการรวมกลุ่มของพ้ืนที่โดยผู้สร้างอย่างไร  

หากเปรียบเทียบจากรณีศึกษาผู้วิจัยได้ท าตารางเปรียบเทียบโดยแยกรูปแบบการใช้งาน
อาคาร และ รูปแบบผังพ้ืนตามล าดับโดยใช้เครื่องมือการวิเคราะห์จากแนวคิดทางสถาปัตยกรรมที่
เกี่ยวของในบทท่ี3 จะเห็นได้ชัดว่าการใช้งานอาคารในรูปแบบ ที่พักอาศัยหรือ พ้ืนที่ส่วนตัวนั้น จากมี
ขนาดและความซับซ้อนทางด้านเข้าถึงพ้ืนที่ส าคัญตามแนวคิดของการซ่อนหา ที่น้อยกว่า ตาราง
วิเคราะห์รูปแบบการใช้งานแบบสาธารณะ เมื่อน ามาเปรียบเทียบเชิงปริมาณแล้วค้นพบว่า รูปแบบ
ของระบบการจัดรวมกลุ่ม(Cluster) และ รูปแบบตาราง (Grid) มีความซับซ่อนมากว่ารูปแบบที่เหลือ 
ท าให้ผู้วิจัยค้นพบว่า ความซับซ้อนทางการเข้าถึงพ้ืนที่ส าคัญด้วยรูปแบบผังพ้ืนทั้งสองระบบนี้จะเอ้ือ
ต่อการวิเคราะห์เชิงลึก ด้วยแนวคิดการซ่อนหากับสถาปัตยกรรมต่อไปได้   
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ตารางที่ 3 ตารางวิเคราะห์รูปแบบการรวมกลุ่ม ของที่พักอาศัย/พ้ืนที่ส่วนตัว 
 

 
 

ตารางที่ 4 ตารางวิเคราะห์รูปแบบการรวมกลุ่ม ของที่สาธารณะ/พ้ืนที่ส่วนรวม 
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จากการวิเคราะห์กรณีศึกษาประเภทพ้ืนที่ส่วนตัวหรือ บ้าน และพ้ืนที่ส่วนรวมหรือพ้ืนที่
สาธารณะนั้นพบว่าการเข้าถึงจะเป็นจุดเริ่มต้นของการรับรู้การรวมกลุ่มของพ้ืนที่ว่างผ่านระบบผังพ้ืน
ทางสถาปัตยกรรมที่ผู้สร้าง หรือ ผู้ซ่อนสร้างขึ้นความหลากหลายทางการเข้าถึงจะเป็นปั จจัยตั้งต้น
ของการรับรู้ และ จุดที่เข้าถึงยากท่ีสุดคือพ้ืนที่ที่ผู้ซ่อนต้องการจะให้ผู้หาเข้าไปรับรู้ได้โดยยาก หรือไม่
สามารถเข้าถึงได้เลย แต่ลักษณะของการรวมกลุ่มของที่ว่างจะเป็นตัวสร้างความซับซ่อนและเป็นตัว
ชี้น าให้ผู้หา นั้นสามารถปะติดปะต่อผังพื้นกับระบบที่ว่างได้รวมถึงสามารถ บ่งบอกสถานะของผู้หาที่มี
ต่อพ้ืนที่ที่เข้าถึงว่าควรจัดการกับกิจกรรมแต่ละพ้ืนที่เช่นไร 

การรวมกลุ่มของที่ว่างที่ถ่ายทอดมาในรูปแบบผังพ้ืนในรูปแบบรวมกลุ่ม (Cluster) และ
รูปแบบตาราง(Grid) ที่มีความซับซ่อนและเอ้ือต่อการวิจัยในเรื่อง สถาปัตยกรรม กับ การซ่อนหา
มากกว่าเนื่องจากมีความซับซ้อน ทางการเข้าถึงและการรับรู้ด้านการซ่อน และ การหาได้มากกว่าผัง
พ้ืนรูปแบบอ่ืน จึงจะมีการน า 2 รูปแบบผังพ้ืนนี้มาวิเคราะห์โดยละเอียดให้เห็นถึงแนวคิดทางด้านการ
ซ่อนหา ในมุมมอง ของผู้สร้างและผู้หา ต่อไป 

ซึ่งค้นพบว่าทุกรูปแบบมีความเชื่อมโยงกับการเล่นซ่อนหาทั้งหมด ทั้ง ต าแหน่ง ทิศทาง 
ล าดับ และ การเข้าถึง แต่ลักษณะของผังพ้ืนที่มีความซับซ่อนทางกายภาพจะเอ้ือต่อวิธีการซ่อนหา
มากกว่า คือ ผังพ้ืนในรูปแบบการจัดรวมกลุ่ม (Cluster) และ ผังพ้ืนในรูปแบบตาราง (Grid) 
เนื่องจากวิธีการของการซ่อนหามีความซับซ่อนที่ต้องการจะปกปิดพ้ืนที่ จากการท าการวิเคราะห์
กรณีศึกษาทั้ง 10 กรณีศึกษาพบว่า 

การใช้งานในพ้ืนที่สถาปัตยกรรมนั้นถูกจัดวางตามล าดับความเป็นส่วนตัวของแต่ละการใช้
งาน และหากผังพ้ืนรูปแบบใดที่มีการเข้าถึง หรือ ล าดับที่ซับซ่อนและคาดเดาได้ยากนั้นจุ ดส าคัญที่
ต้องการซ่อนนั้นจะปรากฏโดยช้าที่สุด หรือบางงานอาจจะไม่มีการปรากฏให้เห็นเลยก็ว่าได้ จึงได้
น าเอากรณีศึกษาท้ัง 4 กรณีศึกษามาวิเคราะห์ในเชิงเปรียบเทียบโดยละเอียดดังนี้ 
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4.4.1 กรณีศึกษาผังพ้ืนของพ้ืนที่ส่วนตัวในรูปแบบ (Cluster) 
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4.4.2 กรณีศึกษาผังพ้ืนของพ้ืนที่ส่วนตัวในรูปแบบตาราง (Grid) 
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4.4.3 กรณีศึกษาผังพ้ืนของพ้ืนที่ส่วนรวมในรูปแบบจัดรวมกลุ่ม (Cluster) 
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4.4.4 กรณีศึกษาผังพ้ืนของพ้ืนที่ส่วนรวมในรูปแบบตาราง (Grid) 
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4.5 สรุปวิธีการทางสถาปัตยกรรม กับ นัยยะการเล่นซ่อนหาจากกรณีศึกษา  
 

 
 

ตารางที่ 5 ตารางแสดงการเปรียบเทียบการวิเคราะห์ผังพ้ืน ในระบบตารางและระบบการรวมกลุ่ม 
ของอาคารประเภทที่พักอาศัย หรือ พ้ืนที่ส่วนตัว 
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จากตารางการเปรียบเทียบกรณีศึกษาประเภทอาคารที่เป็นพ้ืนที่ส่วนตัว ในระบบผังพ้ืน
รูปแบบตารางและ รูปแบบการจัดรวมกลุ่มเพราะว่าประเภทอาคารที่เป็นแบบพ้ืนที่ส่วนตัวหรือบ้าน
นั้นจะมีความสลับซ่อนทางด้านการใช้งานมากกว่าการเข้าถึงจากผ่านนอกมีการก าหนดทางเข้าและ
ล าดับการใช้งานที่ชัดเจนโดยแบ่งพ้ืนที่ตามล าดับของความเป็นส่วนตัวระหว่างเจ้าของบ้านและผู้ที่เป็น
บุคคลภายนอก โดยความซับซ้อนการใช้งานเป็นส่วนที่สามารถใช้หลักการทางการวิจัยนี้วิเคราะห์จน
เห็นความสัมพันธ์ของงานสถาปัตยกรรม กับ การซ่อนหาได้ดังข้อความวิเคราะห์ในตารางข้างต้น 
ความซับซ้อนทางการใช้งานยังส่งผลต่อการบิดเบือนระบบผังพ้ืนเพ่ือให้อยากต่อการซ่อน และหาเจอ
ยากมากขึ้นจากการที่ผู้ใช้ใช้งานพ้ืนที่นั้นๆให้แปลกและแตกต่างจากการใช้งานเดิมไป เช่น พ้ืนที่ของ
การท างานจะไม่ถูกปรากฏชัดเจนภายในผังพ้ืนของบ้าน แต่เมื่อผู้ใช้งานใช้จริงผู้สร้างจะมีการให้ใช้
พ้ืนที่รวมกับห้องนอน ห้องนั่งเล่น ห้องทานข้าว หรือแทรกอยู่ในพ้ืนที่ต่างๆ บางกรณีศึกษายังมีการ
ซ่อนการใช้งานพิเศษขึ้นแทรกอยู่ตามทางเดิน ให้เป็นมุมนั่งเล่นหรืออ่านหนังสือ รวมถึงการรวบพ้ืนที่
ภายในและภายนอกให้ใช้งานร่วมกันได้โดยกรณีศึกษาบ้านในระบบผังพ้ืนแบบจัดกลุ่ม (Cluster)     
จะเห็นว่าผู้สร้างพยายามท าให้พ้ืนที่ภายนอกภายในอยู่รวมกันจนบางพ้ืนที่ความเป็นภายนอกแทบจะ
เป็นภายในไม่ว่าจะเป็นการดึงพ้ืนที่แสงเข้ามาและใช้เงาของอาคารเป็นขอบเขตของการใช้งานภายใน
บ้าน  

 
ผังพื้นของพ้ืนที่ส่วนตัวหรือบ้านในที่นี้จะมีล าดับที่ชัดเจนโดยความซับซ้อนส่วนใหญ่จะเป็นผัง

พ้ืนในส่วนที่มีการล้อมพ้ืนที่ภายนอกด้วยพ้ืนที่ภายในและในส่วนที่เป็นพ้ืนที่ส่วนตัวของตัวบ้านจะถูก
แบ่งและจัดสรรด้วยระบบการใช้งานภายในอีกที  
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มุมมองการรับรู้ของกรณีศึกษาข้างต้นนี้ จะเป็นมุมมองที่มองผ่านผู้ใช้งานประจ าเป็นหลัก    
ที่ถูกคิดและสร้างรูปแบบการใช้งานรวมกับผู้สร้าง และมีผู้ใช้งานรองคือบุคคลภายนอก ที่จะมาเป็น
ครั้งคราวซึ่งจะง่ายต่อการจัดการด้านพ้ืนที่มากขึ้น เพราะการใช้งานส่วนใหญ่คือคนๆเดิมผู้สร้างจึงเน้น
น าการซ่อนที่ต้องการปิดบังความเป็นส่วนตัวของผู้ใช้งาน จากบริบทภายนอกและดึงเอาความเป็น
ภายนอกมาเป็นภายในของผู้ใช้งานหลักเอง รวมถึงการสร้างขอบเขตการใช้งานที่ไม่ชัดเจน ปล่อย
พ้ืนที่ทางเดินและการใช้งานให้หลอมรวมเป็นเนื้อเดียวกัน จนผู้ใช้เองไม่สามารแยกออกได้ชัดว่าส่วน
ไหนเป็นทางเดินหรือพ้ืนที่ใช้งาน แต่อาศัยประสบการณ์ของการใช้งานประจ าเป็นเป็นตัวน าทาง
ประสบการณ์นั้นจะเป็นตัวปรับเปลี่ยนพฤติกรรมการใช้งานไปโดยปริยาย 

 
แนวคิดการอออกแบบของผู้สร้างนั้นเป็นการรวมกลุ่มของพ้ืนที่การใช้งาน โดยน าหน่วยย่อย

ของพ้ืนที่มาจัดเรียงต่อกันโดยไร้ระบบทางเดิน ที่เห็นได้ชัดเจนทางเดินเกิดขั้นโดยความสัมพันธ์ของ
การจัดเฟอร์นิเจอร์และแนวผนัง ระบบพ้ืนภายใน ซึ่งจะเป็นตัวสร้างความอิสระทางการใช้งานของผู้
ใช้ได้เป็นการซ่อนความสัมพันธ์ภายในพ้ืนที่อีกหนึ่งขั้น แนวคิดหลักของงานสถาปัตยกรรมคือท าให้
พ้ืนที่ที่ส าคัญถูกเข้าถึงได้ยากท่ีสุดหรือมองเห็นได้น้อยที่สุดนั้นเอง 

 
แนวคิดของการซ่อนหานั้นเกิดจากการล าดับ ต าแหน่งการจัดวางของระบบการรวมกลุ่มของ

พ้ืนที่อยู่แล้ว การที่ผู้สร้างจะให้ผู้ใช้งานได้พบเจอกับพ้ืนที่ไหนก่อนหลังนั้นขึ้นอยู่กับต าแหน่งที่ผู้สร้าง
ได้วางเอาไว้อย่างแนบเนียนแต่ทั้งนี้ความแนบเนียนนั้นเป็นผลมาจากความสัมพันธ์ของการใช้งานของ
ผู้ใช้หลักนั้นเอง การซ่อนหาส าหรับบ้านนั้น อาจจะไม่ได้ซับซ้อนในเชิงขนาดเนื่องจากพ้ืนที่บ้าน
โดยทั่วไปไม่ได้มีพ้ืนที่ใหญ่เท่ากับพ้ืนที่ที่เป็นอาคารสาธารณะ จึงคงมีนัยยะของการจัดวางสิ่งของและ
องค์ประกอบของงานสถาปัตยกรรมที่เล็กมาประกอบรวมกันในผังพ้ืนให้ผู้ใช้ได้ออกแบบพ้ืนที่และ
จัดการการซ้อนต่อไป  
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ตารางที่ 6 ตารางแสดงการเปรียบเทียบการวิเคราะห์ผังพ้ืน ในระบบตารางและระบบการรวมกลุ่ม 
ของอาคารประเภท สาธารณะ หรือ พ้ืนที่ส่วนรวม 
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จากตารางการเปรียบเทียบกรณีศึกษาประเภทอาคารที่เป็นพื้นที่สาธารณะ ในระบบผังพ้ืน
รูปแบบตาราง(Grid)และ รูปแบบการจัดรวมกลุ่ม(Cluster)เพราะว่าประเภทอาคารที่เป็นแบบพ้ืนที่
สาธารณะ ในกรณีศึกษาส่วนใหญ่จะเป็นพ้ืนที่ที่มีผู้ใช้งานเป็นจ านวนมากเช่น พ้ืนที่โรงอาบน้ า พ้ืน
พิพิธภัณฑ์ พื้นที่สาธารณะเหล่านี้จะมีความซับซ้อนด้านความสัมพันธ์ของทางเดินและมีการจัดการกับ
พ้ืนที่ปิดล้อมได้อย่างชัดเจน หรือบอกขอบเขตของผู้ใช้งานให้ได้รู้ถึงขอบเขตของผู้ใช้งานที่สามารถใช้
งานได้ ผู้สร้างของอาคารประเภทสาธารณะ เน้นการจัดการพ้ืนที่ที่ชัดเจน ขอบเขตการใช้พ้ืนที่ที่แน่น
นอน เพราะผู้ใช้งานมีจ านวนมาก ท าให้การจัดการพ้ืนที่เป็นไปได้ยากการท าพ้ืนที่ชัดเจนด้วยการปิด
ล้อมจึงเห็นได้ชัด และเพ่ือท าให้การใช้งานของระบบผังพ้ืนภายในอาคารรองรับการรับรู้ล าดับการ
เข้าถึง ของพ้ืนที่ใช้งานในเชิงของการซ่อนและหา ทางสัญจร จึงเป็นจุดหลักที่จะพาผู้หาไปยังพ้ืนที่ที่
ผู้สร้างซ่อนไว้และบอกถึงความส าคัญของพ้ืนที่นั้น 

 
ผังพ้ืนในส่วนของพ้ืนที่สาธารณะนี้จะมีพ้ืนที่ที่มีขนาดใหญ่กว่าพ้ืนที่ส่วนตัว แต่ความซับซ่อน

ทางด้านการใช้งานภายในหน่วยย่อยของพ้ืนที่นั้นจะไม่ได้ซับซ้อนมาก เนื่องจากผู้หาหรือผู้ใช้จะเป็นผู้
ที่ไม่ได้ใช้งานประจ า และการใช้งานไม่ใช่การใช้งานแบบถาวรจึงเป็นเพียงการใช้พ้ืนที่ชั่วคราวและถูก
ผู้สร้างระบุการใช้งานที่ชัดเจน โดยไม่ได้ปล่อยให้ผู้หาน ากิจกรรมส่วนตัวเข้าไปใส่ในพื้นที่ 

 
มุมมองการรับรู้ของกรณีศึกษาเห็นได้ชัดว่าการรับรู้จะซับซ้อน เนื่องจากขนาดพ้ืนที่ที่ใหญ่

และการถูกปิดกั้นในส่วนของการมองเห็น รวมถึงเส้นทางสัญจรและจุดตัดของการตัดสินใจในการที่   
ผู้หาต้องตัดสินใจจะยากขึ้น จุดตัดการตัดสิ้นใจจะมีจ านวนมากกว่าพ้ืนที่ส่วนตัว ทางเข้า ล าดับที่
มากกว่าส่งผลถึงการรับรู้ที่ไม่เป็นล าดับนี้  คือสิ่งที่หลากหลายทางตัวเลือกที่เปิดโอกาสให้ผู้หาศึกษา
และรับรู้เอง  
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แนวคิดทางการออกแบบของผู้สร้างนั้นจึงมุ่งเน้นไปยังเรื่องของการวางเส้นทางสัญจร 
จุดส าคัญจึงกระจายตัวไปมากกว่า 1 จุดและมีล าดับของการเข้าถึงที่ไม่แน่นอน จึงท าให้การหาเป็นไป
ได้ยากและเข้มข้นมากขึ้นการออกแบบในแนวคิดของผู้สร้าง ไม่ได้มีการใช้งานที่ตายตัว สามารถ
ปรับเปลี่ยนตามสถานการณ์ไปได้หลากหลาย ในส่วนที่เป็นพ้ืนที่ส่วนกลางและทางสัญจร การสร้างสิ่ง
ป้องกันสิ่งที่ไม่ต้องการให้หาเจอ จึงมีมากกว่ากรณีศึกษาแบบที่พักอาศัย ที่ว่างของผังพ้ืนจะถูก
แบ่งเป็นที่ว่างในลักษณะการแบ่งส่วนที่ชัดเจน ต าแหน่งจุดส าคัญจึงคงที่แต่ทิศทางการเ ข้าถึง
เปลี่ยนไปตามจุดตัดสินใจของผู้หา 

 
แนวคิดด้านการซ่อนหา แน่นนอนว่าเมื่อขนาดพ้ืนที่ใหญ่ขึ้นการหาจะยากขึ้นด้วย วิธีการที่

ผู้สร้างจะเว้นระยะหาระว่างสิ่งที่ผู้สร้างจะซ่อนจากผู้หาได้มากขึ้น รวมถึงบ้างสถานการณ์ผู้หาเลือก
การซ่อนจุกส าคัญแบบตั้งใจจะเปิดเผยให้เป็นจุดเด่นที่เห็นได้ชัดในทันที เช่นการซ่อนตัวของพ้ืนที่
ภายนอกโดนผู้สร้างสร้างการปิดล้อมของพ้ืนที่ภายนอกด้วยทางสัญจรหรือพ้ืนที่ใช้งานเห็นได้ว่าแต่ละ
ส่วนของผังพ้ืนจะถูกเป็นกลุ่มโดยมีพ้ืนที่ส าคัญเป็นจุดตัดสินใจในการเปลี่ยนถ่ายไปยังกลุ่มความส า
พันธ์ของการใช้งานอ่ืน  
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บทที่ 5 
บทสรุป 

 
สรุปผลการวิจัย 

งานวิจัยเรื่อง  สถาปัตยกรรม  กับ  การซ่อนหา  เป็นการศึกษาการรับรู้ของผังพ้ืนในงาน
สถาปัตยกรรมผ่านมุมมองของการซ่อนและการหา โดยมีการเปรียบเทียบกับผู้สร้างและผู้ใช้งานจาก
ลักษณะทางกายภาพของที่ว่างทางสถาปัตยกรรม เพ่ือสร้างความเข้าใจผังพ้ืนทางจินตภาพ ในองค์
รวมของงานสถาปัตยกรรมได้ ควบคู่กับการศึกษาความเป็นมาของการละเล่นซ่อนหา ประโยชน์ที่ได้
จากวิธีการเล่นที่มีผลของความสัมพันธ์น าไปสู่การวิเคราะห์งานสถาปัตยกรรม รวมถึงการก่อร่างของ
งานสถาปัตยกรรม 

จากการทบทวนวรรณกรรมที่เกี่ยวข้อง  ได้มีการยกเอาหลักการและทฤษฎีที่สามารถใช้เป็น
เครื่องมือในการวิเคราะห์ เพ่ือตอบค าถามของงานวิจัย ดังนี้ 

1 .หลักการเกี่ยวกับการออกแบบสถาปัตยกรรม ซึ่งมีเนื้อหาเกี่ยวกับการออกแบบผังพ้ืน
และท่ีว่างในงานสถาปัตยกรรม โดยเอาระบบที่ว่างทั้ง 5 รูปแบบ คือ  

- แบบรวมศูนย์ (Centralized )  
- แบบเส้น (Linear)  
- แบบกระจาย (Radial)  
- แบบการจัดรวมกลุ่ม (Cluster) 
- แบบตาราง (Grid) 
มาวิเคราะห์องค์ประกอบทางกายภาพของผังพ้ืนและที่ว่างในงานสถาปัตยกรรม ตาม

มุมมองและวิธีการของการเล่นซ่อนหา 
2.ประโยชน์ที่ได้รับจากการเล่นซ่อนหา น าไปสู่การได้มาซึ่งขั้นตอนและวิธีการรับรู้ผ่าน

การนิยามในรูปแบบของการละเล่น เพื่อสร้างความสัมพันธ์ต่อเนื่องไปยังการจัดการกับพ้ืนที่ส่วนตัวใน
การด ารงชีวิต 

3.การเคลื่อนที่ในงานสถาปัตยกรรม (Architectural Promenade) ของ Flora Samuel
สถาปนิกและนักวิชาการชาวอังกฤษ จากหนังสือ Le Corbusier and the Architectural 
Promenade, 2010247 เป็นเครื่องมือจ าแนกส่วนประกอบของการเคลื่อนที่ที่เรียกว่า “เส้นทางเล่า
เรื่องของ เลอ คอร์บูซิเอร์” (Le Corbusier's narrative path) ซึ่งเป็นหลักการที่พัฒนามาจากแนว
ความของ Le Corbusier ที่เขียนไว้ในหนังสือ Towards a New Architecture, 1923248 โดย
เครื่องมือวิเคราะห์การเคลื่อนที่ในงานสถาปัตยกรรมนี้ ได้ท างานร่วมกับหลักการของการปะติดปะต่อ 
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(Montage) หรือการตัดต่อภาพ ซึ่งเป็นกระบวนการส าคัญในการสร้างภาพยนตร์ โดย Le Corbusier 
มองว่าการปะติดปะต่อเป็นเครื่องมือที่ส าคัญส าหรับการเคลื่อนที่ในงานสถาปัตยกรรม 

ส าหรับกระบวนการวิจัยได้แบ่งการวิเคราะห์ผ่านมุมมองของการซ่อนและการหาเป็น 4 
ขั้นตอนหลัก คือ 1.การวิเคราะห์ลักษณะของผังพื้น 2.การวิเคราะห์แนวคิด 3.การวิเคราะห์มุมมอง
การรับรู้  เชื่อมโยงกับการซ่อนหา  โดยหลักข้างต้นนี้จะถูกน าเสนอผ่านประเภทอาคารทาง
สถาปัตยกรรม 2 ประเภท ได้แก่ 1.พ้ืนที่ส่วนตัว หรือ บ้าน 2.พ้ืนที่ส่วนรวม หรือ อาคารสาธารณะ 
เพ่ือให้สามารถเห็นความแต่ต่างเชิงความสัมพันธ์ด้านการใช้งานสถาปัตยกรรมได้อย่างชัดเจน 

ขั้นตอนที่ 1 วิเคราะห์ลักษณะของผังพ้ืน เพ่ือเลือกประเภทกรณีศึกษา สถาปนิก
ที่ออกแบบ และกายภาพต่างๆเพ่ือหาข้อดีข้อเสียมาเปรียบเทียบกับวิธีการเล่นโดยจะใช้
ข้อมูลของกรณีศึกษาท่ีเป็น แนวคิด ผังพื้น และภาพประกอบหรือรายละเอียดอ่ืนที่แสดงการ
สนับสนุนต่อหัวข้อวิจัย 

ขั้นตอนที่ 2 การวิเคราะห์แนวคิด ผู้วิจัยจะวิเคราะห์จากแนวคิดของผู้ ออกแบบ 
หรือ ผู้สร้างเพ่ือน ามาเปรียบเทียบข้อมูลพ้ืนฐานว่าให้ค านิยาม  รวมไปถึงข้อจ ากัดทั้งในเชิง
พ้ืนที่และการรับรู้ต่อสถาปัตยกรรม 

ขั้นตอนที่ 3 การวิเคราะห์มุมมองทางการรับรู้ที่เชื่อมโยงกับ การซ่อนหา เป็น
การตอบค าถามของวิจัยที่มี 2 มุมมองเพ่ือให้เห็นความแตกต่างของความเป็นคู่ตรงข้ามในเชิง
มุมมอง เพื่อสร้างความเชื่อมโยงกับไปยังงานสถาปัตยกรรมว่า  ผู้ซ่อน  กับ  ผู้หา  มีการสร้าง
ปฏิสัมพันธ์เชิงพ้ืนที่ของผังพ้ืนในงานสถาปัตยกรรม โดยน าเอาหลักวิธีการและแนวคิดใน
สถาปัตยกรรมมาร้อยเรียงเข้าด้วยกัน 

สรุปผลการศึกษางานวิจัยเรื่อง สถาปัตยกรรม กับ การซ่อนหา เกิดความเข้าในของความ
เป็นมาของการละเล่น ซ่อนหา ประโยชน์ที่ได้รับจากการเล่นนอกเหนือจากความสนุกสนานเพียงอย่าง
เดียว ทั้งนี้ประโยชน์ของการละเล่นซ่อนหา ยังส่งผลต่อระเบียบวิธีการที่เชื่อมโยงกับ พ้ืนที่ทาง
สถาปัตยกรรมด้วยแล้วยังถือว่าเป็นการเรียนรู้ทางสถาปัตยกรรม แรกเริ่มของมนุษย์อีกด้วย ความเข้า
ในในพ้ืนที่ส่วนตัว พ้ืนที่ส่วนรวม ถูกระบบของวิธีการเล่นนั้นจนมนุษย์รู้จักใช้การค้นหาพ้ืนที่ ที่ท าให้
เกิดความรู้สึกปลอดภัย ไม่ว่าจะเป็นการรักษาระยะห่าง การพลาง รวมถึงคาดเดาต าแหน่งและทิศทาง
ของการน าไปสู่ผลลัพธ์ทางพ้ืนที่อีกเช่นกัน 

การศึกษาในทางแนวคิดท่ีเกี่ยวข้องทางสถาปัตยกรรมรวม ถึง ความสัมพันธ์ของระบบผัง
พ้ืนประเภทต่างๆยังสร้างความกระจ่าง ในการศึกษาจนเกิดเป็นผลลัพธ์ ของวิจัยในครั้งนี้อีกด้วย 
ระบบของผังพ้ืนเป็นตัวก่อร่าง และเกิดขึ้นของงานสถาปัตยกรรมในมุมมองของผู้สร้างงาน
สถาปัตยกรรมว่าจะสร้างเพ่ือให้ผู้ใช้งานมาสร้าง ความสัมพันธ์รวมกันได้อย่างลงตัวทั้งการคาดเดา
เหตุการณ์การใช้งาน การให้ความส าคัญพ้ืนที่ ทิศทางการเกิดกิจกรรม ในมิติที่หลากหลายทั้งนี้ การ
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เกิดงานวิจัยนี้นั้นยังสามารถวิเคราะห์การรับรู้ของมนุษย์ ที่มีต่อระบบผังพ้ืนทางสถาปัตยกรรมเพ่ือ 
ตอบค าถามว่าลักษณะผังพ้ืนประเภทไหนเหมาะต่อการปกปิด หรือเปิดเผย ได้ตามแต่ผู้ซ่อนและผู้หา
นั้นต้องการ รูปแบบของเส้นทางสัญจร(Circulation) ที่แตกต่างและหลากหลาย ผันแปรไปตาม
รูปแบบของผังพ้ืนในงานสถาปัตยกรรม โดยการเคลื่อนที่ไปในที่ว่างอย่างมีล าดับการเข้าถึง 
(Sequence) และไม่มีล าดับการเข้าถึง (Non- sequence) เป็นปัจจัยส าคัญที่ส่งผลต่อการรับรู้
ลักษณะทางกายภาพของที่ว่างเป็นส่วน ๆ สู่การรับรู้ภาพรวมของผังพ้ืนทางจินตภาพ รวมไปถึงการ
สร้างความเข้าใจของมนุษย์ที่มีต่อการมีปฏิสัมพันธ์เชิงพ้ืนที่ของผังพื้นในงานสถาปัตยกรรม 

 
การอภิปรายผล 

จากการสรุปผลวิจัยเรื่องสถาปัตยกรรม กับ การซ่อนหา ท าให้ได้ผลลัพธ์ที่ตรงตาม
วัตถุประสงค์และตอบค าถามของการวิจัย โดยได้สรุปประเด็นขององค์ความรู้เพ่ือน าไปต่อยอดของ
การศึกษาได้ 3 ประเดน็หลัก  

1.ข้อค้นพบประเด็นแรก เรื่อง การรับรู้จากการละเล่นที่ให้คุณค่ามากกว่าการเล่น โดย
เชื่อมโยงไปยังการเรียนรู้อีกวิธีการหนึ่ง ของสถาปัตยกรรม 

พบว่าการเล่นซ่อนหา มีความสัมพันธ์กับการรอกแบบพ้ืนที่ทางงานสถาปัตยกรรม เพราะ 
รูปแบบของการเล่นรวมถึงวิธีการนั้นสอดคล้องกับการจัดการพ้ืนที่ว่าง และการเกิดขึ้นของผังพ้ืนใน
งานสถาปัตยกรรม โดยมีองค์ประกอบ ที่สอดคล้องกับความสัมพันธ์ระหว่างการเล่นซ่อนหาและ พ้ืนที่
ทางสถาปัตยกรรม ดังนี้ 

1.การเข้าถึง ของ ลักษณะการรวมกลุ่ม (Access) การเข้าถึงจะเป็นการสังเกตเชิง
วิเคราะห์จากผังพ้ืนว่ามีการเข้าใช้งานของผงพ้ืนจากการาร้างและการใช้งานมาก
น้อยเพียงใดและให้ผลกระทบอย่างไร 
2.ทิศทางการเคลื่อนที่(Direction) แนวทิศทางของทางสัญจรที่มีผลต่อการเคลื่อนที่

ของผู้ใช้งานว่ามีการจัดวางในลักษณะใดและมีการเรียงตัวกันภายในแนวคิดแบบใดส่งผลกับ
พ้ืนที่ส าคัญและการเคลื่อนอย่างไร 

3.ต าแหน่ง(Position) ต าแหน่งในที่นี้คือพ้ืนที่ ที่ผู้สร้างสร้างเพ่ือเป็นจุดส าคัญในผัง
พ้ืนทั้งความหมายของการซ่อนและการหา 
4.การปิดล้อม(Enclose) การเกิดขอบเขต จากผู้สร้าง หรือการสร้างขอบเขตนั้นของ
ผู้ใช้ว่ามีการสร้างขอบเขตของพ้ืนที่ในระบบผังพ้ืนนั้นๆอย่างไร 

 
ทั้งนี้การเรียกชื่อที่แตกต่างกันตามแต่ละพ้ืนที่นั้น ไม่ได้ส่งผลต่อวิธีการเล่นหรือกติกา วิธีการ

เล่นยังคงมีลักษณะที่เหมือนกัน การศึกษาในครั้งนี้จึงค้นพบว่าพ้ืนฐานของการเล่นเป็นพ้ืนฐานที่มี
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ค่าคงที่ซึ่งสามารถน ามาวิเคราะห์และเปรียบเทียบตามวิธีการเล่นหรือกติกาให้เป็นตั วน าไปสู่ผล
การศึกษาในครั้งนี้ การละเล่นนี้ให้อะไรกับมนุษย์หรือมีความสัมพันธ์ในเชิงใดบ้าง สิ่งนี้อาจจะเป็น
ค าถามหลักในงานวิจัยชิ้นนี้และน าไปสู่การศึกษาข้อมูล โดยมีการแบ่งลักษณะความสัมพันธ์เพ่ือใช้ใน
การรวบรวมข้อมูลดังนี้ 1.ลักษณะทางกายภาพ 2.ลักษณะทางจิตวิทยา 3.ลักษณะเชิงนัยยะหรือ
สัญลักษณ์ โดยลักษณะทั้งหมดนี้จะถูกน าไปใช้หาข้อมูลทั้งของมนุษย์ และ สถาปัตยกรรม 

  
2.ข้อค้นพบประเด็นสอง เรื่อง ผังพ้ืน ทางงานสถาปัตยกรรม เป็นจุดที่มีการปฏิสัมพันธ ์

ระหว่างการซ่อน(ผู้สร้าง) กับ การหา(ผู้ใช้) ที่ชัดเจนมากท่ีสุด 
ผังพื้นทางสถาปัตยกรรม เป็นเครื่องมือที่ใช้เชื่อมโยงกับการซ่อนหา โดยแสดงให้เห็น

ความสัมพันธ์ของผู้ซ่อนและผู้หา เป็นการวางแผนเบื้องต้นต่อการก่อร่างเป็นสถาปัตยกรรม
ประกอบด้วยองค์ประกอบมากมาย เช่น ทางเดิน พ้ืนที่ การแบ่งสัดส่วนของพ้ืนที่ ต าแหน่ง 
การปิดล้อม การเปิดเผยและ ล าดับการรับรู้ องค์ความรู้ทั้งหมดท่ีกล่าวมาข้างต้นสามารถเกิด
เป็น สถาปัตยกรรม ที่ให้คนเข้ามาใช้งานเป็นเมื่อมีผู้คนเข้ามาใช้งานระบบความสัมพันธ์ของ
ผู้สร้าง และผู้ใช้ก็จะเป็นตัวตอบค าถามได้อย่างชัดเจน 

 ระบบของผังพื้นในงานสถาปัตยกรรมคือการจัดการพ้ืนที่ภายในของงานสถาปัตยกรรมโดยมี
การก าหนดตัวแปรตามจุดส าคัญของระบบนั้น เพ่ือเชื่อมโยงกับองค์ประกอบอ่ืน ที่เป็นตัว
แปรส าคัญในการจัดการระบบและการรับรู้ในผังพ้ืน เชื่อมโยงกับการละเล่นในประเด็นของ 
การให้ความส าคัญของพ้ืนที่นั้นๆโดยองค์ประกอบหรือตัวแปร ของการรับรู้ทางงาน
สถาปัตยกรรม 
3.ข้อค้นพบประเด็นสาม เรื่อง วิธีการเล่น และวิธีการรับรู้สถาปัตยกรรม เป็นปัจจัยที่เกิดจาก

การเคลื่อนที่ การเคลื่อนที่ จึงเป็น ปัจจัยที่น าไปสู่ผลของการวิจัยเพ่ือหาความสัมพันธ์ ระหว่า ง
สถาปัตยกรรม และการซ่อนหาในประเด็นของการรับรู้ได้  

การเคลื่อนที่ ได้น าการวิจัยในครั้งนี้ไปสู่การศึกษาและหาทฤษฎีการรับรู้ของมนุษย์
ทั้งในแง่ของการละเล่น และการใช้งานในระบบที่ว่างทางสถาปัตยกรรมเปรียบเสมือนการ
เชื่อมโยงของ การเล่นซ่อนหาและงานสถาปัตยกรรมเข้าด้วยกัน เพราะการเล่นนั้นจะเกิดการ
รับรู้ตามสถานการณ์ได้จากการเคลื่อนที่ การเคลื่อนที่เป็นตัวบ่งบอก ระยะความปลอดภัย
ของผู้เล่น เมื่อเทียบกับงานสถาปัตยกรรม การเคลื่อนที่ก็เป็นปัจจัยส าคัญให้ทั้งผู้สร้างและ
ผู้ใช้งาน เชื่อมโยงถึงกันได้ผ่านงานสถาปัตยกรรม           
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ข้อเสนอแนะ 
1. การวิเคราะห์กระบวนการรับรู้ผังพ้ืนในงานสถาปัตยกรรม ส าหรับภาคปฏิบัติ การเก็บ

ข้อมูลในสถานที่จริงจะท าให้ได้ข้อมูลที่มีประสิทธิภาพและมีความชัดเจนในทุกมิติที่เกี่ยวข้องกับการ
รับรู้  ทั้งในส่วนของจังหวะในการเคลื่อนที่ที่สั มพันธ์กับรูปแบบของผังพ้ืน และล าดับของการ
ปะติดปะต่อการรับรู้ที่ว่าง เนื่องจากการเก็บข้อมูลในภาคของเอกสาร อาจจะท าให้ได้ข้อมูลที่ไม่
ถูกต้องแม่นย าและได้ข้อมูลที่ไม่ครบถ้วนเพียงพอที่จะน ามาวิเคราะห์ ซึ่งอาจจะน าไปสู่การวิเคราะห์ที่
คลาดเคลื่อนได ้

2. เชื่อมโยงองค์ความรู้ทางด้านจิตวิทยาการรับรู้ในงานสถาปัตยกรรม ด้วยการวิเคราะห์
ศึกษาเปรียบเทียบอาคารประเภทต่าง ๆ ทางด้านมิติของการรับรู้ที่สัมพันธ์กับเวลา ในกรณีศึกษา
อาคารที่มีการใช้งานอยู่สม่ าเสมอเปรียบเทียบกับอาคารที่ใช้เป็นบางครั้งคราวและอาคารที่ใช้งานครั้ ง
แรก เพ่ือศึกษาความเข้าใจและปฏิสัมพันธ์ระหว่างมนุษย์กับสถาปัตยกรรม ที่มีผลต่อการสร้าง
ประสบการณ์เชิงพ้ืนที่ของมนุษย์  โดยให้ความส าคัญกับวิธีการละเล่น ควบคู่กับการใช้งาน
สถาปัตยกรรม 

3. พัฒนาสถานที่เพ่ือให้ปรับเปลี่ยนได้ตามวิธีการเล่นซ่อนหา เพ่ือให้พ้ืนที่ดังกล่าวสามารถท า
หน้าที่ดึงตัวตนของผู้เล่นออกมาเพ่ือเสริมประโยชน์ของการละเล่นให้มากข้ึน 

4.พัฒนาเครื่องมือส าหรับการประเมินค่าการรับรู้  ทั้งในส่วนของการเคลื่อนที่ในงาน
สถาปัตยกรรมและการปะติดปะต่อ เพื่อการวิเคราะห์ลักษณะทางกายภาพของที่ว่าง และลักษณะทาง
จินตภาพของผังพ้ืน โดยการสร้างระบบระเรียบของขั้นตอนการเก็บข้อมูลที่สัมพันธ์กับล าดับการ
เคลื่อนที่จริงในงานสถาปัตยกรรม รวมไปถึงพัฒนาการสร้างกระบวนการวิเคราะห์ที่มีระบบสัมพันธ์
กับการบันทึกข้อมูล เพ่ือพัฒนาและต่อยอดเครื่องมือส าหรับการอ่านผังพ้ืนในงานสถาปัตยกรรม 

5.สามารถน าแนวคิดทางการวิจัยไปใช้กับการหาความสัมพันธ์ต่อการละเล่นประเภทอ่ืนที่
เชื่อมโยงกับสถาปัตยกรรมเพื่อที่ การรับรู้ทางด้านสถาปัตยกรรม จะสามารถรับรู้ได้เร็วและง่ายต่อการ
เข้าใจมากยิ่งข้ึน 
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