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บทคัดย่อ 

 บทความวิชาการนีมี้วัตถุประสงค์เพ่ือศึกษานวัตกรรมสรา้งสรรค์ด้านการจัดพื ้นท่ีด้วยเทคโนโลยี                 

ร่วมสมัย เพ่ือส่งเสริมการท่องเท่ียววิถีชีวิตคนเมือง กรณีศึกษา True Digital Park @ South Sukhumvit และ

สงัเคราะหแ์นวทางการพฒันาพืน้ท่ีสู่ระบบนิเวศนวตักรรมรว่มสมยัท่ีมีพลวตั การศึกษาใชก้ารวิเคราะหเ์อกสาร

รว่มกบัการวิเคราะหก์รณีศกึษาเชิงเปรยีบเทียบ โดยพิจารณากรณีศกึษาพืน้ท่ีสรา้งสรรคข์องกรุงโซล สาธารณรฐั

เกาหลี จาํนวน 5 แห่ง ไดแ้ก่ หอ้งสมุดสตารฟิ์ลด ์ศูนยก์ารออกแบบทงแดมนุดีไซนพ์ลาซา ศูนยป์ระสบการณ์

วฒันธรรมเกาหลีไฮเคอารก์ราวด ์ตลาดถนนคนเดินย่านฮงแด และพิพิธภณัฑศิ์ลปะสมยัใหม่และศิลปะรว่มสมยั

แห่งชาติเกาหลี ภายใตก้รอบแนวคิดเมืองสรา้งสรรค ์เศรษฐกิจสรา้งสรรค ์ระบบนิเวศนวตักรรม เศรษฐกิจแห่ง

ประสบการณ์ และการพัฒนาเมืองผ่านพลงัอาํนาจละมุน ผลการศึกษาพบว่า True Digital Park มีศักยภาพ

ดา้นทาํเลท่ีตั้ง โครงสรา้งพืน้ฐานดิจิทัล และเครือข่ายธุรกิจเทคโนโลยี ขณะท่ีช่องว่างสาํคัญของพืน้ท่ีอยู่ท่ี               
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ความต่อเน่ืองของกิจกรรมการสรา้งประสบการณ์ร่วม การสรา้งอัตลักษณ์ของพืน้ท่ี และการเช่ือมโยงระบบ

สนับสนุนธุรกิจสรา้งสรรค์กับพื ้นท่ีสาธารณะ การเปรียบเทียบกรณีศึกษากรุงโซลพบปัจจัยร่วมสําคัญ                    

5 ประการ ได้แก่ การสรา้งอัตลักษณ์ของสถานท่ี การจัดกิจกรรมหมุนเวียน การใช้เทคโนโลยีเพ่ือสรา้ง

ประสบการณ์ การเช่ือมโยงกิจกรรมสรา้งสรรคก์ับระบบเศรษฐกิจ และการเปิดโอกาสใหผู้ใ้ชง้านมีส่วนร่วม               

จากการสงัเคราะหด์งักล่าวนาํไปสู่กรอบแนวทางการจดัพืน้ท่ีสรา้งสรรคจ์าํนวน 8 พืน้ท่ี ครอบคลมุการตอ้นรบั

และส่ือสารนวัตกรรม การเรียนรูแ้ละจัดแสดงนวัตกรรม กิจกรรมสรา้งสรรคห์มุนเวียน การสนับสนุนธุรกิจ                  

การทดลองและพฒันาตน้แบบ การผลิตสื่อ พืน้ท่ีกิจกรรมวิถีชีวิตคนเมือง และการเช่ือมโยงธุรกิจระดบันานาชาติ 

บทความนีจ้ึงเสนอกรอบการเช่ือมโยง อัตลักษณ์ กิจกรรม ประสบการณ์ นวัตกรรม เศรษฐกิจสรา้งสรรค ์               

เป็นกลไกในการยกระดบัพืน้ท่ีเทคโนโลยีใหเ้ป็นพืน้ท่ีนวตักรรมสรา้งสรรคร์ว่มสมยั ซึ่งสามารถใชเ้ป็นแนวทาง

สาํหรบัการพฒันาพืน้ท่ีนวตักรรมและพืน้ท่ีสรา้งสรรคใ์นบรบิทเมืองของประเทศไทยได ้

คาํสาํคัญ : นวตักรรมสรา้งสรรคก์ารจดัพืน้ท่ี  เทคโนโลยีรว่มสมยั  การสง่เสรมิการท่องเท่ียว  วิถีชีวิตคนเมือง 

 

Abstract 

 This academic article aims to examine creative spatial innovation through contemporary 

technology for promoting urban lifestyle tourism at True Digital Park @ South Sukhumvit and to 

synthesize a development framework for transforming the area into a dynamic contemporary 

innovation ecosystem. The study employs documentary analysis and comparative case analysis of 

five creative destinations in Seoul, Republic of Korea: Starfield Library, Dongdaemun Design Plaza, 

HiKR Ground, Hongdae Street Market, and the National Museum of Modern and Contemporary Art, 

Korea. The analysis is informed by the concepts of the Creative City, Creative Economy, Innovation 

Ecosystem, Experience Economy, and Soft Power Urbanism. The findings indicate that True Digital 

Park possesses considerable potential in terms of strategic location, digital infrastructure, and 

technology business networks. However, key development gaps concern the continuity of activities, 

participatory urban experiences, place identity, and the integration of creative-business support with 

public spaces. Comparative analysis of the Seoul cases identifies five common factors contributing 

to successful creative destinations: distinctive place identity, continuous programming, experiential 
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uses of technology, integration between creative activities and economic systems, and active user 

participation. These findings are synthesized into a framework comprising eight interconnected 

spatial functions covering innovation communication, innovation learning and exhibitions, rotating 

creative activities, creative-business support, experimentation and prototyping, media production, 

urban lifestyle activities, and international business networking. The article proposes an Identity–

Activity–Experience–Innovation–Creative Economy framework as an integrated mechanism for 

transforming technology-oriented spaces into contemporary creative innovation environments. The 

framework may provide a conceptual reference for the development of innovation and creative 

districts in other urban contexts in Thailand. 

Keywords: Creative Spatial Innovation, Contemporary Technology, Tourism Promotion, Urban Lifestyle 

 

บทนาํ  

 ในบริบทของการพัฒนาเมืองร่วมสมยั การสรา้งประสบการณเ์มือง (Urban Experience) คุณค่าทาง

วฒันธรรม และระบบนิเวศท่ีสนบัสนุนความคิดสรา้งสรรคแ์ละนวตักรรม ไดก้ลายเป็นองคป์ระกอบสาํคญัของ

การพฒันาเมืองควบคู่กบัโครงสรา้งพืน้ฐานและการเติบโตทางเศรษฐกิจ เมืองในศตวรรษท่ี 21 จงึมิไดแ้ข่งขนักนั

เฉพาะดา้นประสิทธิภาพทางเศรษฐกิจหรือโครงสรา้งพืน้ฐานเท่านัน้ แต่ยังรวมถึงความสามารถในการสรา้ง

สภาพแวดลอ้มท่ีเอือ้ต่อการเรียนรู ้การมีส่วนร่วม ความคิดสรา้งสรรค์ และคุณภาพชีวิตของผู้คน แนวคิด           

การพัฒนาเมืองท่ียึดประชาชนเป็นศูนย์กลางจึงให้ความสาํคัญกับคุณภาพชีวิต การใช้พื ้นท่ีสาธารณะ               

อย่างสรา้งสรรค ์และการสรา้งปฏิสัมพันธ์ระหว่างผูค้นกับพืน้ท่ี (Organisation for Economic Co-operation 

and Development [OECD], 2023) ขณะเดียวกนั แนวคิดเศรษฐกิจสรา้งสรรค ์(Creative Economy) ไดข้ยาย

บทบาทของพืน้ท่ีนวัตกรรมจากการเป็นเพียงสถานท่ีประกอบธุรกิจหรือสาํนักงาน ไปสู่การเป็นแพลตฟอรม์                 

ท่ีสามารถเช่ือมโยงเทคโนโลยี วฒันธรรม ส่ือดิจิทลั และอตุสาหกรรมสรา้งสรรคเ์ขา้ดว้ยกนั เพ่ือสรา้งมลูค่าเพิ่ม  

ทางเศรษฐกิจและยกระดบัความสามารถในการแข่งขนัของเมือง (United Nations Conference on Trade and 

Development [UNCTAD], 2024)  แ น ว คิ ด ดั ง ก ล่ า ว ส อ ด ค ล้อ ง กั บ เมื อ ง ส ร้า ง ส รรค์  (Creative City)                         

ซึ่งใหค้วามสาํคญักบัการนาํทนุทางวฒันธรรม ความคิดสรา้งสรรค ์และนวตักรรมมาใชเ้ป็นกลไกในการพฒันา

เมืองและสรา้งกิจกรรมทางเศรษฐกิจอย่างต่อเน่ือง (Landry, 2012; Florida, 2029) อย่างไรก็ตาม ประเด็น
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สาํคญัของการพฒันาพืน้ท่ีนวตักรรมในปัจจบุนัมิไดอ้ยู่ท่ีการมีโครงสรา้งพืน้ฐานดา้นเทคโนโลยีเพียงอย่างเดียว 

หากแต่อยู่ ท่ีความสามารถในการเปล่ียน “พื ้นท่ีทางกายภาพ” ให้เป็น “ระบบนิเวศท่ีเกิดกิจกรรมและ

ประสบการณอ์ย่างตอ่เน่ือง” กลา่วคือ พืน้ท่ีนวตักรรมจาํเป็นตอ้งสรา้งเหตผุลใหผู้ค้นเขา้มาใชง้าน  มีปฏิสมัพนัธ ์

แลกเปล่ียนองคค์วามรู ้ทดลองแนวคิด ตลอดจนกลบัมาใชพื้น้ท่ีซ ํา้ ประเด็นดงักล่าวจึงนาํไปสู่ช่องว่างสาํคัญ

ของการศึกษาว่า พืน้ท่ีท่ีมีต้นทุนด้านเทคโนโลยีและเครือข่ายธุรกิจอยู่แลว้ จะสามารถยกระดับไปสู่พืน้ท่ี

สรา้งสรรคท่ี์เช่ือมโยงนวัตกรรม วัฒนธรรม ประสบการณ์ และเศรษฐกิจเมืองไดอ้ย่างไร True Digital Park               

เป็นพืน้ท่ีหนึ่งในกรุงเทพมหานครท่ีมีศักยภาพสูงในการพัฒนาไปสู่ระบบนิเวศนวัตกรรมร่วมสมัย เน่ืองจาก                

มีขอ้ไดเ้ปรียบดา้นทาํเลท่ีตัง้ การเช่ือมต่อกับระบบขนส่งมวลชน โครงสรา้งพืน้ฐานดิจิทลั และเครือข่ายธุรกิจ

เทคโนโลยี (True Digital Park, 2025) อย่างไรก็ตาม เม่ือพิจารณาภายใต้กรอบเมืองสรา้งสรรค์และพื้นท่ี                 

แห่งประสบการณ์ ยังมีประเด็นท่ีสามารถพัฒนาเพิ่มเติมในด้านกิจกรรมหมุนเวียน พื ้นท่ีประสบการณ ์                   

การมีสว่นรว่ม และอตัลกัษณส์รา้งสรรคข์องพืน้ท่ี จึงเกิดคาํถามสาํคญัวา่ True Digital Park จะสามารถตอ่ยอด

ทรพัยากรท่ีมีอยู่ไปสู่พืน้ท่ีนวตักรรมสรา้งสรรคซ์ึ่งดึงดดู ทัง้ผูป้ระกอบการ คนเมือง และนกัท่องเท่ียวไดอ้ย่างไร 

กรุงโซล สาธารณรฐัเกาหลี เป็นตวัอย่างหนึ่งของเมืองท่ีสามารถเช่ือมโยงวฒันธรรม เทคโนโลยี และเศรษฐกิจ

สรา้งสรรคเ์ขา้กบัพืน้ท่ีเมืองผ่านพืน้ท่ีสาํคญั ไดแ้ก่ หอ้งสมดุสตารฟิ์ลด ์ศนูยก์ารออกแบบทงแดมนุดีไซนพ์ลาซา                

ศนูยป์ระสบการณว์ฒันธรรมเกาหลีไฮเคอารก์ราวด ์ตลาดถนนคนเดินย่านฮงแด และพิพิธภณัฑศิ์ลปะสมยัใหม่

และศิลปะร่วมสมัยแห่งชาติเกาหลี พืน้ท่ีเหล่านีแ้สดงให้เห็นรูปแบบท่ีแตกต่างกันของการสรา้งพืน้ท่ีเรียนรู ้                   

พืน้ท่ีประสบการณ์ พืน้ท่ีวฒันธรรม พืน้ท่ีเศรษฐกิจสรา้งสรรค ์และพืน้ท่ีสาธารณะร่วมสมัย (Korea Tourism 

Organization, 2025 ; Seoul Design Foundation, 2025 ; Seoul Tourism Organization, 2025) ดั งแสด ง                  

ในภาพท่ี 1 

 

ภาพท่ี 1 : พืน้ท่ีสรา้งสรรคต์น้แบบของกรุงโซลท่ีเช่ือมโยงเทคโนโลยี  

วฒันธรรมและเศรษฐกิจสรา้งสรรค ์ 

 ท่ีมา: คณะผูว้ิจยั (2569) 
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 ดังนั้น บทความนีจ้ึงมีวัตถุประสงคเ์พ่ือศึกษานวัตกรรมสรา้งสรรคด์า้นการจัดพืน้ท่ีดว้ยเทคโนโลยี            

ร่วมสมัย เพ่ือส่งเสริมการท่องเท่ียววิถี ชีวิตคนเมือง กรณีศึกษา True Digital Park @ South Sukhumvit                   

โดยนาํกรณีศกึษาพืน้ท่ีสรา้งสรรคข์องกรุงโซลมาวิเคราะหเ์ชิงเปรียบเทียบและสงัเคราะหเ์ป็นแนวทางการพฒันา 

ทัง้นี ้เนือ้หาของบทความประกอบดว้ย แนวทางการศึกษาและการสงัเคราะห ์กรอบแนวคิดท่ีเก่ียวขอ้ง บริบท

และศักยภาพของ True Digital Park การวิเคราะหก์รณีศึกษากรุงโซล การวิเคราะหช์่องว่าง การสังเคราะห์

ปัจจัยสาํคัญ และการเสนอแนวทางจัดพืน้ท่ีเพ่ือพัฒนา True Digital Park สู่ระบบนิเวศนวัตกรรมร่วมสมัย              

ท่ีมีพลวตั 

 

เนือ้เร่ือง 

 แนวทางการศึกษาและการสังเคราะห์ บทความนี้เป็นบทความวิชาการเชิงวิเคราะห์ โดยใช้

การศึกษาเอกสาร (Documentary Analysis) ร่วมกับการวิเคราะหก์รณีศึกษาเชิงเปรียบเทียบ (Comparative 

Case Analysis) เพ่ือศึกษาความสมัพนัธร์ะหว่างแนวคิดดา้นเมืองสรา้งสรรค ์ระบบนิเวศนวตักรรม เศรษฐกิจ

สรา้งสรรค ์ประสบการณ์เมือง เทคโนโลยีร่วมสมัย และการสรา้งอัตลักษณ์ของพืน้ท่ี ก่อนนาํมาสังเคราะห ์            

เป็นกรอบแนวทางสําหรับการพัฒนา True Digital Park ข้อมูลท่ีใช้ในการศึกษาประกอบด้วยเอกสาร                   

ทางวิชาการ หนังสือ รายงาน และขอ้มูลจากหน่วยงานท่ีเก่ียวขอ้งกับการพัฒนาเมืองสรา้งสรรคแ์ละพืน้ท่ี

กรณีศึกษา โดยใชก้รณีศึกษาจากกรุงโซลจาํนวน 5 แห่ง ไดแ้ก่ หอ้งสมดุสตารฟิ์ลด ์ศนูยก์ารออกแบบทงแดมนุ

ดีไซนพ์ลาซา ศนูยป์ระสบการณว์ฒันธรรมเกาหลีไฮเคอารก์ราวด ์ตลาดถนนคนเดินย่านฮงแด และพิพิธภณัฑ์

ศิลปะสมัยใหม่และศิลปะร่วมสมัยแห่งชาติเกาหลี การวิเคราะห์ใช้กรอบประเด็นร่วม 5 ด้าน ได้แก่                         

(1) อตัลกัษณข์องพืน้ท่ี  (2) รูปแบบและความตอ่เน่ืองของกิจกรรม  (3) การใชเ้ทคโนโลยีเพ่ือสรา้งประสบการณ ์

(4) การเช่ือมโยงกิจกรรมกับ เศรษ ฐกิจสร้างสรรค์ และ (5) การมีส่วนร่วมของผู้ใช้งานและชุมชน                          

จากนัน้จึงเปรียบเทียบคณุลกัษณะของแต่ละกรณีกบับริบทของ True Digital Park เพ่ือระบุศกัยภาพ ช่องว่าง 

และองคป์ระกอบท่ีสามารถนาํมาประยุกตใ์ช ้ขั้นตอนการสังเคราะหป์ระกอบดว้ย การทบทวนแนวคิดและ

เอกสารท่ีเก่ียวขอ้ง การจาํแนกองคป์ระกอบของกรณีศึกษาการเปรียบเทียบปัจจัยร่วมและปัจจัยแตกต่าง               

การวิเคราะห์ช่องว่างระหว่างศักยภาพปัจจุบันกับคุณลักษณะของพื้นท่ีสรา้งสรรค์ และการสังเคราะห ์                     

เป็นกรอบแนวทางการจัดพื ้นท่ีทั้งนี ้แนวทางท่ีนาํเสนอในบทความมีสถานะเป็น กรอบแนวคิดเชิงพัฒนา 

(Conceptual Development Framework) ท่ีไดจ้ากการสงัเคราะหท์างวิชาการ มิใช่ผลการทดสอบประสิทธิผล

ของการออกแบบในพืน้ท่ีจรงิ 
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 แนวคิดเมืองสร้างสรรคแ์ละระบบนิเวศนวัตกรรมร่วมสมัย การพฒันาพืน้ท่ีนวตักรรมสรา้งสรรค์

ในบทความนีพ้ิจารณาผ่านแนวคิดท่ีสมัพนัธก์ัน 5 ประการ ไดแ้ก่ เมืองสรา้งสรรค ์เศรษฐกิจสรา้งสรรค ์ระบบ

นิเวศนวตักรรม เศรษฐกิจแห่งประสบการณ ์และ  การพฒันาเมืองผ่านพลงัอาํนาจละมนุ แนวคิดทัง้หา้ทาํหนา้ท่ี

อธิบายพืน้ท่ีในคนละมิติ แต่สามารถบูรณาการเพ่ือใชว้ิเคราะหค์วามสามารถของพืน้ท่ีในการสรา้งคุณค่า                

ดา้นเศรษฐกิจ สงัคม วฒันธรรม เทคโนโลยี และประสบการณเ์มือง 

 แนวคิดเมืองสร้างสรรค์  (Creative City) มุ่งใช้ความคิดสรา้งสรรค์ วัฒนธรรม และนวัตกรรม                 

เป็นกลไกในการพฒันาเศรษฐกิจและคณุภาพชีวิตของประชาชนเมืองสรา้งสรรค ์จึงไม่ไดห้มายถึงเพียงเมืองท่ีมี

กิจกรรมด้านศิลปะหรือวัฒนธรรม หากแต่หมายถึงเมืองท่ีสามารถสรา้งสภาพแวดล้อมให้เกิดการเรียนรู ้                

การทดลอง การสรา้งสรรค ์และการมีส่วนร่วมอย่างต่อเน่ือง ในบริบทของ True Digital Park แนวคิดดงักล่าว

ชีใ้ห้เห็นว่าพื ้นท่ีควรทําหน้าท่ีมากกว่าการเป็นสถานท่ีประกอบธุรกิจเทคโนโลยี แต่ควรเปิดพื ้นท่ีให้เกิด                   

การแลกเปล่ียนความรูแ้ละประสบการณ์ระหว่างนักออกแบบ นักพัฒนาเทคโนโลยี นักศึกษา ศิลปิน 

ผูป้ระกอบการ และประชาชนทั่วไป 

 การพัฒนาเมืองผ่านพลังอํานาจละมุน พลังอาํนาจละมุน (Soft Power) หมายถึงความสามารถ            

ในการสรา้งแรงดึงดูดผ่านวัฒนธรรม คุณค่า และภาพลักษณ์ โดยมิไดอ้าศัยอาํนาจเชิงบังคับ การประยุกต์

แนวคิดดังกล่าวกับพืน้ท่ีเมืองจึงมิใช่เพียงการนาํผลิตภัณฑ์ทางวัฒนธรรมมาตกแต่งพืน้ท่ี แต่เป็นการสรา้ง

ประสบการณ์และเรื่องเล่าท่ีทาํใหพื้น้ท่ีมีความหมายและสามารถส่ือสารอตัลกัษณ์ของเมืองได ้สาํหรบั True 

Digital Park แนวคิดดงักลา่วสามารถประยกุตผ่์านการเช่ือมโยงเทคโนโลยีกบัเนือ้หาวฒันธรรมรว่มสมยัของไทย 

นิทรรศการ ส่ือดิจิทัล ศิลปะ และกิจกรรมสร้างสรรค์ เพ่ือพัฒนาอัตลักษณ์ของพื ้น ท่ีให้แตกต่างจาก                         

ศนูยเ์ทคโนโลยีหรอืพืน้ท่ีสาํนกังานทั่วไป 

 เศรษฐกิจสร้างสรรค ์(Creative Economy) ใหค้วามสาํคญักบัการใชค้วามคิดสรา้งสรรค ์เทคโนโลยี

ดิจิทลั ส่ือ วฒันธรรม และปัญญาประดิษฐ์ (Artificial Intelligence: AI) เพ่ือสรา้งมลูค่าทางเศรษฐกิจ ในบริบท

ของพืน้ท่ีนวัตกรรม แนวคิดดังกล่าวชีใ้ห้เห็นว่าพืน้ท่ีไม่ควรทาํหน้าท่ีเพียงจัดแสดงผลงาน แต่ตอ้งสามารถ

สนบัสนุนเสน้ทางจาก แนวคิด → การทดลอง → การพฒันาตน้แบบ → การนาํเสนอ → การเช่ือมต่อกับ

ตลาดหรอืผูล้งทนุไดด้ว้ย 

  ระบบนิเวศนวัตกรรม (Innovation Ecosystem) ใหค้วามสาํคญักบัความสมัพนัธร์ะหว่างโครงสรา้ง

พืน้ฐาน เทคโนโลยี ผูป้ระกอบการ สถาบนัการศึกษา ชุมชน พืน้ท่ีทาํงานร่วมกัน และกิจกรรมสรา้งนวตักรรม 
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ป ระ เด็ น สํา คั ญ สํา ห รับ  True Digital Park จึ ง ไม่ ใช่ เพี ย งจํา น ว น อ งค์ก ร เท ค โน โล ยี ท่ี อ ยู่ ใน พื ้ น ท่ี                             

แต่เป็นความสามารถในการทาํใหอ้งคป์ระกอบเหล่านัน้เกิดการเช่ือมต่อ แลกเปล่ียน และสรา้งกิจกรรมรว่มกนั

อย่างตอ่เน่ือง 

 เศรษฐกิจแห่งประสบการณ์และประสบการณ์เมือง เศรษฐกิจแห่งประสบการณ์ (Experience 

Economy) อธิบายว่าคุณค่าของพื ้นท่ีร่วมสมัยไม่ได้เกิดจากหน้าท่ีใช้สอยเพียงอย่างเดียว แต่รวมถึง

ประสบการณ์ ความรูส้ึก การจดจาํ และการมีส่วนร่วมของผู้ใช้งานการนําเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม 

(Augmented Reality: AR) เทคโนโลยีความเป็นจริงเสมือน (Virtual Reality: VR) การฉายภาพเชิงโต้ตอบ 

(Projection Mapping) และส่ือเชิงปฏิสัมพันธ์มาใช้จึงควรมีเป้าหมายเพ่ือสรา้งการมีส่วนร่วมและเนื ้อหา                   

ท่ีสมัพนัธก์บัอตัลกัษณข์องพืน้ท่ี มิใช่ใชเ้ทคโนโลยีในฐานะส่ิงดงึดดูเพียงอย่างเดียว 

 บริบทและศักยภาพของ True Digital Park เป็นพืน้ท่ีดา้นเทคโนโลยีและนวตักรรมท่ีตัง้อยู่บนถนน

สขุมุวิทและเช่ือมตอ่กบัระบบขนสง่มวลชน BTS สถานีปณุณวิถี มีองคป์ระกอบดา้นพืน้ท่ีสาํนกังาน พืน้ท่ีทาํงาน

ร่วมกัน รา้นคา้ รา้นอาหาร พืน้ท่ีกิจกรรม และเครือข่ายผูป้ระกอบการดา้นเทคโนโลยี ซึ่งถือเป็นตน้ทุนสาํคัญ     

ของการพฒันาไปสูร่ะบบนิเวศนวตักรรมรว่มสมยั 

 อย่างไรก็ตาม เม่ือพิจารณาจากกรอบวิเคราะหข์องบทความ พบช่องว่างท่ีควรไดร้บัการพฒันาใน 4 มิติ

สาํคัญ ไดแ้ก่ ความต่อเน่ืองของกิจกรรม ประสบการณ์ของผูใ้ชง้าน อัตลักษณ์ของพืน้ท่ี และความสัมพันธ์

ระหว่างพืน้ท่ีสาธารณะกับระบบสนับสนุนธุรกิจสรา้งสรรค ์ประเด็นดังกล่าวมิไดห้มายความว่า True Digital 

Park ไม่มีองคป์ระกอบเหลา่นี ้หากแตส่ะทอ้นโอกาสในการยกระดบัองคป์ระกอบท่ีมีอยู่ใหเ้ช่ือมโยงกนัอย่างเป็น

ระบบมากขึน้ ดังนั้น โจทย์ของการพัฒนา True Digital Park จึงมิใช่การเพิ่มส่ิงปลูกสรา้งหรือเทคโนโลยี               

เพียงอย่างเดียว แต่เป็นการออกแบบ ระบบกิจกรรม–พื ้นท่ี–ประสบการณ์–ธุรกิจ ให้ทํางานร่วมกัน และ                

สรา้งเหตผุลใหผู้ใ้ชง้านหลากหลายกลุม่เขา้มาใชพื้น้ท่ีอย่างตอ่เน่ือง 

การวิเคราะหก์รณีศึกษาพืน้ทีส่ร้างสรรคข์องกรุงโซล 

 กรณีศึกษาทัง้ 5 แห่งไม่ไดถู้กนาํมาใชเ้พ่ือเลียนแบบรูปแบบทางกายภาพ แต่ใชเ้พ่ือวิเคราะห ์“กลไก”            

ท่ีทาํใหพื้น้ท่ีสามารถสรา้งความมีชีวิตชีวา ประสบการณ ์อตัลกัษณ ์และคณุคา่ทางเศรษฐกิจไดแ้ตกตา่งกนั  

ห้องสมุดสตารฟิ์ลด:์ จากพืน้ที่ใช้สอยสู่จุดหมายปลายทาง ปัจจยัสาํคญัของหอ้งสมดุสตารฟิ์ลด์

ไม่ได้อยู่เพียงท่ีการเป็นห้องสมุด แต่เกิดจากการเปล่ียนพืน้ท่ีเรียนรูใ้ห้เป็นพืน้ท่ีสาธารณะท่ีผู้คนสามารถ                       
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อ่านหนงัสือ พกัผ่อน พบปะ ถ่ายภาพ และเขา้รว่มกิจกรรมไดใ้นพืน้ท่ีเดียว รวมทัง้มีองคป์ระกอบทางกายภาพ             

ท่ีสามารถสรา้งภาพจาํของสถานท่ี กรณีดงักลา่วสะทอ้นหลกัการว่า พืน้ท่ีท่ีมีหนา้ท่ีใชส้อยเดิมสามารถยกระดบั

เป็นจุดหมายปลายทางไดเ้ม่ือสามารถสรา้งประสบการณ์และความทรงจาํร่วมกับผูใ้ชง้าน ซึ่งเป็นบทเรียน              

ท่ีสามารถประยกุตใ์ชก้บัพืน้ท่ีสว่นกลางของ True Digital Park (ภาพท่ี 2) 

 

ภาพท่ี 2 : Starfield Library หอ้งสมดุรว่มสมยัท่ีตัง้อยู่ภายในศนูยก์ารคา้COEX Mall กรุงโซล ประเทศเกาหลีใต ้

ท่ีมา: คณะผูว้จิยั (2569) 

  ศูนย์การออกแบบทงแดมุนดีไซน์พลาซา: จากพื้นที่จัดแสดงสู่แพลตฟอร์มสร้างสรรค ์

ความสาํเรจ็ของศนูยก์ารออกแบบทงแดมนุดีไซนพ์ลาซาไม่ไดเ้กิดจากสถาปัตยกรรมเพียงอย่างเดียว แตเ่กิดจาก

การทาํหนา้ท่ีเป็นแพลตฟอรม์ท่ีเช่ือมโยงนิทรรศการ งานออกแบบ แฟชั่น กิจกรรมเมือง นักสรา้งสรรค ์และ     

ตลาดเขา้ดว้ยกัน กรณีดังกล่าวแสดงให้เห็นว่า พืน้ท่ีสรา้งสรรคค์วรมีเสน้ทางตั้งแต่การสรา้งแรงบันดาลใจ             

การทดลอง การนาํเสนอผลงาน ไปจนถึงการเช่ือมโยงกบัธุรกิจและตลาด ดงันัน้ True Digital Park  จึงสามารถ

ต่อยอดความแข็งแรงด้านเครือข่ายธุรกิจเดิมด้วยพื ้นท่ีและบริการท่ีสนับสนุนผู้ประกอบการสรา้งสรรค ์                     

อย่างเป็นระบบ (ภาพท่ี 3)  
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ภาพท่ี 3 : Dongdaemun Design Plaza (DDP) ศนูยก์ลางดา้นการออกแบบ ศิลปะ และกิจกรรมรว่มสมยั 

ท่ีมา: คณะผูว้จิยั (2569) 

 ศูนย์ประสบการณ์วัฒนธรรมเกาหลีไฮเคอาร์กราวด์: เทคโนโลยีในฐานะเคร่ืองมือสร้าง                

การมีส่วนร่วม จุดเด่นของศูนย์ประสบการณ์วัฒนธรรมเกาหลีไฮเคอารก์ราวด์คือการใช้เทคโนโลยี                   

เชิงปฏิสัมพันธ์ ส่ือดิจิทัล แสง สี เสียง และพืน้ท่ีถ่ายภาพเสมือนจริง เพ่ือเปล่ียนผูเ้ขา้ชมจากผูร้บัชมเนือ้หา               

ใหเ้ป็นผูมี้ส่วนร่วมกับเนือ้หา บทเรียนสาํคญัจึงมิใช่เพียง การติดตัง้เทคโนโลยี แต่คือการออกแบบเทคโนโลยี                    

ให้เป็นส่วนหนึ่งของประสบการณ์และเนื ้อหาของพื้นท่ี ซึ่งสามารถนํามาประยุกต์กับ True Digital Park                             

ในการสรา้งพืน้ท่ีเรยีนรูด้า้นนวตักรรมและวฒันธรรมรว่มสมยัท่ีมีปฏิสมัพนัธก์บัผูใ้ชง้าน (ภาพท่ี 4) 
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ภาพท่ี 4 : HiKR Ground เป็นพืน้ท่ีสรา้งสรรคด์า้นวฒันธรรมและส่ือดิจิทลั 

ท่ีมา: คณะผูว้จิยั (2569) 

 ตลาดถนนคนเดินย่านฮงแด: กิจกรรมและชุมชนในฐานะตัวขับเคลื่อนพืน้ที่ ฮงแดแสดงใหเ้ห็น

ว่าความมีชีวิตชีวาของพืน้ท่ีไม่จาํเป็นตอ้งเกิดจากโครงการขนาดใหญ่ แต่สามารถเกิดจากกิจกรรมของศิลปิน 

นักดนตรี ร ้านค้า นักสร้างสรรค์ และคนรุ่นใหม่ ท่ีหมุน เวียนอย่างต่อเน่ือง บทเรียนจากกรณี นี ้คือ                              

พืน้ท่ีจะมีชีวิตชีวาเม่ือผูใ้ชง้านสามารถเป็นผูส้รา้งกิจกรรม ไม่ใช่เพียงผูบ้รโิภคกิจกรรม ดงันัน้ True Digital Park 

สามารถสนับสนุนกิจกรรมท่ี เกิดจากนักศึกษา สตาร์ทอัป  ศิลปิน นักออกแบบ และผู้ประกอบการ                                 

เพ่ือสรา้งความหลากหลายของกิจกรรมในช่วงเวลาตา่งๆ 

 พพิธิภณัฑศ์ิลปะสมัยใหม่และศิลปะร่วมสมัยแห่งชาตเิกาหลี: อัตลักษณแ์ละเร่ืองเล่าของพืน้ที ่

พิ พิ ธภัณ ฑ์ ศิลป ะสมัยให ม่ และศิลป ะร่วมสมัยแห่ งชาติ เกาห ลี  (National Museum of Modern and 

Contemporary Art, Korea: MMCA) แสดงให้เห็นบทบาทของศิลปะและวัฒนธรรมในการสรา้งความหมาย

และอตัลกัษณใ์หแ้ก่พืน้ท่ีเมือง ประเด็นสาํคญัคือพืน้ท่ีนวตักรรมไม่จาํเป็นตอ้งสรา้งอตัลกัษณ์จากเทคโนโลยี

เพียงอย่างเดียว แต่สามารถสรา้งความแตกต่างจากการเช่ือมโยงเทคโนโลยีกบัศิลปะ วฒันธรรม และเรื่องเล่า

ของเมือง ซึง่สามารถนาํมาใชเ้ป็นแนวทางสรา้งภาพจาํใหแ้ก่ True Digital Park 

    ก า ร สั ง เ ค ร า ะ ห์ บ ท เ รี ย น จ า ก ก รุ ง โ ซ ล สู่ แ น ว ท า ง พั ฒ น า  True Digital Park 

จากการศึกษากรณีพืน้ท่ีสรา้งสรรคข์องกรุงโซล พบว่าพืน้ท่ีท่ีประสบความสาํเร็จมีลกัษณะร่วมกัน 5 ประการ 

ได้แก่   1) มีอัตลักษณ์ของพื ้น ท่ี ท่ีชัด เจน    2) มี กิจกรรมหมุน เวียนอย่างต่อเน่ือง   3) ใช้เทคโนโลยี                         

เพ่ือสรา้งประสบการณ ์  4) เช่ือมโยงเศรษฐกิจสรา้งสรรคก์บัธุรกิจจริง และ 5) เปิดโอกาสใหช้มุชนและผูใ้ชง้าน
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เขา้มามีส่วนรว่ม เม่ือนาํบทเรียนดงักลา่วมาเปรียบเทียบกบั True Digital Park จะพบว่ามีตน้ทนุดา้นโครงสรา้ง

พืน้ฐานและเครือข่ายเทคโนโลยีท่ีแข็งแรง แต่ยังตอ้งเพิ่มเติมมิติของกิจกรรม ประสบการณ์ และอัตลักษณ์

สรา้งสรรค์ เพ่ือให้พื ้นท่ีสามารถเป็นพืน้ท่ีระบบนิเวศนวัตกรรมท่ีมีพลวัตได้อย่างสมบูรณ์ เพ่ือให้เห็นภาพ            

การประยกุตใ์ชแ้นวคิดจากกรณีศึกษากรุงโซล ภาพท่ี 5 แสดงการเปรียบเทียบพืน้ท่ีสว่นกลางของ True Digital 

Park กับหอ้งสมุดสตารฟิ์ลด ์(Starfield Library) ซึ่งสะทอ้นศักยภาพของพืน้ท่ีและแนวทางการพัฒนาใหเ้ป็น

พืน้ท่ีประสบการณร์ว่มสมยั 

 

ภาพท่ี 5 : การเปรยีบเทียบพืน้ท่ีสว่นกลางของ True Digital Park กบัหอ้งสมดุสตารฟิ์ลด ์(Starfield Library) 

ประเทศเกาหลีใต ้เพ่ือการประยกุตแ์นวคิดพืน้ท่ีประสบการณ ์

ท่ีมา: Panita Time Out Bangkok (2562), คณะผูว้ิจยั (2569) 

ภาพเปรียบเทียบแสดงใหเ้ห็นว่าพืน้ท่ีส่วนกลางของ True Digital Park มีศกัยภาพดา้นโครงสรา้งพืน้ท่ี

และบรรยากาศท่ีเปิดโล่งคลา้ยกับหอ้งสมุดสตารฟิ์ลด ์(Starfield Library) แต่ยังขาดองคป์ระกอบท่ีส่งเสริม            

การเป็นพื ้นท่ีประสบการณ์ (Experience Space) และพื้นท่ีเรียนรูส้าธารณะอย่างชัดเจน ดังนั้น แนวทาง              

การพฒันาจึงควรเพิ่มพืน้ท่ีนั่งพกั พืน้ท่ีอา่นหนงัสือ พืน้ท่ีแลกเปล่ียนความรู ้และกิจกรรมท่ีเปิดโอกาสใหผู้ใ้ชง้าน

มีส่วนร่วม เพ่ือยกระดับพื ้นท่ีส่วนกลางให้เป็นพื ้นท่ีสรา้งประสบการณ์และจุดดึงดูดสาํคัญของโครงการ                  

จากการวิเคราะห์กรณีศึกษาทั้ง 5 แห่งของกรุงโซล สามารถสังเคราะห์จุดเด่น บทเรียน และแนวทาง                           

การประยุกต์ใช้กับ True Digital Park เม่ือเปรียบเทียบกรณีศึกษากรุงโซลกับบริบทของ  True Digital Park 

พบว่า True Digital Park มีข้อได้เปรียบด้านโครงสร้างพื ้นฐาน เทคโนโลยี  ทําเลและเครือข่ายธุรกิจ                   

ขณะท่ีกรณีศกึษากรุงโซลแสดงใหเ้ห็นองคป์ระกอบเพิ่มเติมท่ีทาํใหพื้น้ท่ีสามารถพฒันาเป็นจดุหมายปลายทาง

ของคนเมืองและนกัท่องเท่ียวได ้
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ตารางที ่1 การวิเคราะหเ์ชิงเปรยีบเทียบและแนวทางประยกุตใ์ชก้บั True Digital Park 

กรณีศึกษา กลไกสาํคัญ บทเรียนสาํหรับ                   

True Digital Park 

ช่องว่างทีต่อบสนอง 

ห้ อ ง ส มุ ด ส ต า ร์ ฟิ ล ด ์

(Starfield Library) 

พืน้ที่ เรียนรูส้าธารณะและ

การสรา้งภาพจาํ 

พฒันาพืน้ที่กลางใหเ้ป็นพืน้ที่

เรยีนรูแ้ละประสบการณร์ว่ม 

พืน้ที่ขาดจุดดึงดูดและเหตุผล

ในการใชเ้วลานานขึน้ 

ศนูยก์ารออกแบบทงแดมนุ

ดีไซนพ์ลาซา (DDP) 

นิทรรศการหมุนเวียนและ

ร ะ บ บ ส นั บ ส นุ น ธุ ร กิ จ

สรา้งสรรค ์

เ ช่ื อ ม ก า ร จั ด แ ส ด ง  ก า ร

ทดลอง และการต่อยอดทาง

ธุรกิจ 

กิจกรรมและบรกิารสรา้งสรรค์

ยงัไม่เช่ือมกนัเป็นระบบ 

ศู น ย์ ป ร ะ ส บ ก า ร ณ์

วฒันธรรมเกาหลีไฮเคอาร์

กราวด ์

ประสบการณ์วัฒ นธรรม

เก า ห ลี ไฮ เค อ า ร์ก รา ว ด ์

เทคโนโลยีเชิงปฏิสัมพันธ์

และประสบการณ์เสมือน

จรงิ 

ใช้เทคโนโลยีสรา้งการมีส่วน

ร่วมแทนการนําเสนอข้อมูล

เพียงทางเดียว 

ป ร ะ ส บ ก า ร ณ์ ร่ ว ม ส มั ย        

ยงัสามารถพฒันาเพิ่มเติม 

ต ล าด ถ น น ค น เดิ น ย่ าน      

ฮงแด 

ชุ ม ช น ส ร้า ง ส ร ร ค์ แ ล ะ

กิจกรรมที่เกิดจากผูใ้ชง้าน 

เปิดพืน้ที่ให้ชุมชน นักศึกษา 

สตารท์อัป และนักสรา้งสรรค์

ผลิตกิจกรรม 

ค ว า ม ต่ อ เ น่ื อ ง แ ล ะ           

ความหลากหลายของกิจกรรม 

พิพิธภัณฑ์ศิลปะสมัยใหม่

แ ล ะ ศิ ล ป ะ ร่ ว ม ส มั ย

แห่งชาติเกาหลี (MMCA) 

ศิ ล ป ะ  วัฒ น ธ รรม  แ ล ะ              

อตัลกัษณส์ถานที่ 

เช่ือมเทคโนโลยีกับเรื่องเล่า

และวฒันธรรมรว่มสมยั 

อัตลักษณ์ เฉพาะของพื ้นที่              

ยงัสามารถพฒันาได ้

 

 การวิเคราะห์ดังกล่าวทําให้เห็นว่า ประเด็นสาํคัญไม่ใช่การนําองค์ประกอบของพื้นท่ีในกรุงโซล                  

มาใชโ้ดยตรง แต่เป็นการถอด “กลไกการทาํงานของพืน้ท่ี”  ซึ่งสามารถสงัเคราะหเ์ป็น 5 ปัจจยั ไดแ้ก่ อตัลกัษณ ์

กิจกรรม ประสบการณ์ นวัตกรรม และเศรษฐกิจสรา้งสรรค ์ปัจจัยทัง้หา้มีความสมัพันธต์่อเน่ืองกัน กล่าวคือ               

อัตลักษณ์ ทําให้พื ้น ท่ีแตกต่างและจดจําได้ กิจกรรม ทําให้พื ้น ท่ี มีความเคล่ือนไหวและสร้างเหตุผล                     

ในการกลับมาใช้งาน ประสบการณ์ทําให้ผู้ใช้งานเกิดปฏิสัมพันธ์และความผูกพันกับพื ้นท่ี  นวัตกรรม                      

เป็นเครื่องมือและเนือ้หาท่ีสรา้งความรว่มสมยั ขณะท่ี เศรษฐกิจสรา้งสรรค ์ทาํใหกิ้จกรรมและผลงานสามารถ        

ต่อยอดไปสู่คุณค่าทางธุรกิจและเศรษฐกิจ ความสัมพันธ์ดังกล่าวเป็นท่ีมาของกรอบ Identity–Activity–
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Experience–Innovation–Creative Economy Framework ซึ่งใช้เป็นฐานในการกาํหนดแนวทางพัฒนาและ               

จดัพืน้ท่ี True Digital Park ในสว่นตอ่ไป 

 แนวทางการพัฒนา True Digital Park สู่ระบบนิเวศนวัตกรรมทีม่ีพลวัต จากการวิเคราะหช์่องวา่ง

และการสังเคราะห์ปัจจัยทั้ง 5 ประการ แนวทางการพัฒนา True Digital Park ควรมุ่งเปล่ียนจากพื้นท่ี             

ท่ีมีองค์ประกอบด้านเทคโนโลยีและธุรกิจอยู่แล้ว ไปสู่พื ้นท่ีท่ีเช่ือมโยง การรบัรู–้การเรียนรู–้การทดลอง–               

การสรา้งสรรค–์การมีส่วนรว่ม–การต่อยอดทางธุรกิจ เขา้ดว้ยกัน กรอบดังกล่าวนาํไปสู่การจัดพืน้ท่ีเชิงหนา้ท่ี

จาํนวน 8 พืน้ท่ี ดังแสดงใน ภาพท่ี 6 ตน้แบบการจัดพืน้ท่ีสาํหรบั True Digital Park โดยแต่ละพืน้ท่ีมิไดเ้ป็น

ขอ้เสนอท่ีแยกออกจากกนั แต่ทาํหนา้ท่ีเป็นสว่นหนึ่งของระบบนิเวศเดียวกนั พืน้ท่ีตอ้นรบันวตักรรมแห่งอนาคต                  

ทาํหนา้ท่ีสรา้งการรบัรูแ้ละส่ือสารอัตลกัษณ์ของพืน้ท่ี พืน้ท่ีจัดแสดงนวัตกรรมถาวรทาํหนา้ท่ีดา้นการเรียนรู ้          

พืน้ท่ีนิทรรศการเทคโนโลยีสรา้งสรรคห์มนุเวียนทาํหนา้ท่ีสรา้งเหตผุลในการกลบัมาใชพื้น้ท่ี ศนูยใ์หค้าํปรกึษา

ดา้นธุรกิจสรา้งสรรคท์าํหนา้ท่ีเช่ือมความคิดกบัการพฒันาธุรกิจ หอ้งปฏิบติัการตน้แบบและนวตักรรมทาํหนา้ท่ี

สนบัสนนุการทดลองและพฒันาผลงาน สตดิูโอผลิตส่ือและเนือ้หาดิจิทลัสนบัสนนุการผลิตและเผยแพรเ่นือ้หา 

ลานกิจกรรมวิถีชีวิตคนเมืองทาํหนา้ท่ีสรา้งกิจกรรมและการมีส่วนรว่ม ขณะท่ีพืน้ท่ีแสดงผลงานและจบัคู่ธุรกิจ

ระดบันานาชาติทาํหนา้ท่ีเช่ือมโยงผลงานกบัตลาด เครอืข่าย และโอกาสทางธุรกิจ ดงันัน้ เหตผุลของการกาํหนด 

8 พืน้ท่ีจึงไม่ไดม้าจากการแบ่งพืน้ท่ีทางกายภาพเพียงอย่างเดียว แต่เกิดจากการแปลง 5 ปัจจัยเชิงแนวคิด                 

ใหเ้ป็น 8 หนา้ท่ีเชิงพืน้ท่ี ท่ีทาํงานตอ่เน่ืองกนัภายในระบบนิเวศนวตักรรม 

 

 
 

ภาพท่ี 6 : โมเดล Zoning ใหม่สาํหรบั True Digital Park 

ท่ีมา: คณะผูว้จิยั (2569) 
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 พืน้ที ่1: พืน้ทีต้่อนรับนวัตกรรมแหง่อนาคต (Future Gateway) 

 พืน้ท่ีตอ้นรบันวัตกรรมแห่งอนาคต (Future Gateway) เป็นพืน้ท่ีตอ้นรบัหลักของ True Digital Park                 

ท่ีมีบทบาทในการสรา้งภาพลักษณ์และความประทับใจแรกให้แก่ผู้ใช้งาน ภายในพื้นท่ีควรประกอบด้วย               

กาํแพงส่ือดิจิทลัตอ้นรบั แผนท่ีเชิงปฏิสมัพนัธ ์ระบบแสดงขอ้มลูและภาพสารสนเทศ และระบบแสดงกิจกรรม

ประจาํวนั เพ่ือใหผู้ใ้ชง้านรบัรูถ้ึงกิจกรรม นวตักรรม และโอกาสทางธุรกิจท่ีเกิดขึน้ภายในพืน้ท่ี เป็นประตสููร่ะบบ

นิเวศนวตักรรมท่ีสะทอ้นภาพรวมของเทคโนโลยี ธุรกิจสรา้งสรรค ์และกิจกรรมตา่ง ๆ ภายใน True Digital Park 

 พืน้ที ่2: พืน้ทีจ่ัดแสดงนวัตกรรมถาวร (Permanent Innovation Exhibition) 

 พื ้นท่ีจัดแสดงนวัตกรรมถาวร (Permanent Innovation Exhibition) เป็นพื ้นท่ีนิทรรศการท่ีนาํเสนอ             

องคค์วามรูแ้ละนวตักรรมรว่มสมยัของประเทศไทยและระดบันานาชาติ โดยสามารถนาํเสนอประเด็นสาํคญั เช่น 

ปัญญาประดิษฐ์ เมืองอัจฉริยะ เทคโนโลยีสุขภาพ เทคโนโลยีเพ่ือส่ิงแวดลอ้มและการเปล่ียนแปลงสภาพ

ภมูิอากาศ เทคโนโลยีสรา้งสรรค ์และวถีิชีวิตดิจิทลั พืน้ท่ีดงักลา่วจะช่วยยกระดบับทบาทของ True Digital Park 

ใหเ้ป็นแหล่งเรียนรูส้าธารณะท่ีเปิดโอกาสใหป้ระชาชน นักเรียน นักศึกษา ผูป้ระกอบการ และนักท่องเท่ียว

สามารถเข้าถึงองค์ความรูด้้านนวัตกรรมและเทคโนโลยีได้อย่างทั่ วถึง ไม่จาํกัดเฉพาะผู้ท่ีท ํางานในภาค

เทคโนโลยีเท่านัน้ 

 พืน้ที ่3: พืน้ทีนิ่ทรรศการเทคโนโลยสีร้างสรรคห์มุนเวียน (Rotating Creative Tech Gallery) 

 พืน้ท่ีนิทรรศการเทคโนโลยีสรา้งสรรคห์มนุเวียน (Rotating Creative Tech Gallery) เป็นพืน้ท่ีจดัแสดง

นิทรรศการท่ีมีการเปล่ียนหัวขอ้และเนือ้หาเป็นประจาํทุก 1–2 เดือน  เพ่ือสรา้งความแปลกใหม่และกระตุน้              

ให้ผู้คนกลับมาใช้งานพื้นท่ีอย่างต่อเน่ือง โดยอาจนําเสนอประเด็นต่างๆ เช่น พลังอาํนาจละมุนของไทย                   

กับเทคโนโลยี ปัญญาประดิษฐ์เพ่ือเศรษฐกิจสรา้งสรรค์ พื ้นท่ีจัดแสดงนวัตกรรมจากสถาบันการศึกษา 

หอ้งปฏิบัติการภูมิปัญญาทอ้งถ่ินแห่งอนาคต หรือ นิทรรศการศิลปะและการออกแบบดิจิทัล พืน้ท่ีดังกล่าว                

มีบทบาทสาํคญั ในการแกปั้ญหากิจกรรมท่ีไม่ต่อเน่ือง และช่วยสรา้งแรงจูงใจใหผู้ค้นกลบัมาเย่ียมชมพืน้ท่ีซ ํา้

อย่างสมํ่าเสมอ แนวคิดนีส้อดคลอ้งกับกรณีศึกษาของ DDP ท่ีใชนิ้ทรรศการและกิจกรรมหมนุเวียนเป็นกลไก

สาํคญัในการสรา้งความเคล่ือนไหวใหก้บัพืน้ท่ี 
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 พืน้ที ่4: ศูนยใ์หค้าํปรึกษาด้านธุรกิจสร้างสรรค ์(Creative Business Clinic) 

 ศนูยใ์หค้าํปรกึษาดา้นธุรกิจสรา้งสรรค ์(Creative Business Clinic) เป็นพืน้ท่ีท่ีใหบ้รกิารคาํปรกึษาและ

สนับสนุนการพฒันาธุรกิจสรา้งสรรคแ์ละนวตักรรม โดยสามารถแบ่งบริการออกเป็น คลินิกพฒันาผลิตภณัฑ ์

คลินิกสรา้งแบรนดแ์ละบรรจุภัณฑ ์คลินิกการตลาดดิจิทลัและพาณิชยอิ์เล็กทรอนิกส ์คลินิกกฎหมายสาํหรบั

ธุรกิจเริ่มต้น และ คลินิกให้คําปรึกษาด้านการลงทุน พื ้นท่ีนี ้จะช่วยให้ True Digital Park เป็นศูนย์กลาง                  

ท่ีช่วยผูป้ระกอบการ นกัออกแบบ และผูส้รา้งสรรคใ์นการต่อยอดแนวคิดสู่การดาํเนินธุรกิจจริงได ้  โดยแนวคิด

ดังกล่าวสามารถเช่ือมโยงกับบทเรียนจาก DDP ซึ่งสนับสนุนทั้งการออกแบบ การจัดแสดงผลงาน และการ

พฒันาธุรกิจสรา้งสรรคค์วบคูก่นั 

 พืน้ที ่5: หอ้งปฏบิัตกิารต้นแบบและนวัตกรรม (Prototype and Innovation Lab) 

 หอ้งปฏิบติัการตน้แบบและนวตักรรม (Prototype and Innovation Lab) เป็นพืน้ท่ีสาํหรบัการทดลอง 

ออกแบบ และพัฒนาตน้แบบผลงานของนักศึกษา นักออกแบบ สตารท์อัป และผู้ประกอบการ โดยอาจมี

อปุกรณแ์ละเครื่องมือสนบัสนนุ เช่น เครื่องพิมพส์ามมิติ เครื่องตดัดว้ยเลเซอร ์เครื่องมือสาํหรบัการสรา้งตน้แบบ 

พืน้ท่ีพัฒนาตน้แบบดว้ยเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม พืน้ท่ีพัฒนาตน้แบบอินเทอรเ์น็ต และ พืน้ท่ีทดสอบ               

การออกแบบ พื ้นท่ีดังกล่าวจะช่วยส่งเสริมการเรียนรูผ่้านการลงมือปฏิบัติจริง และสนับสนุนให้แนวคิด

สร้างสรรค์สามารถพัฒนาไปสู่ต้นแบบ นวัตกรรม หรือผลิตภัณฑ์ท่ีนําไปใช้ประโยชน์ได้จริง อันเป็น                           

การเสรมิสรา้งศกัยภาพดา้นนวตักรรมและการประกอบการภายใน True Digital Park   

            พืน้ที ่6: สตูดโิอผลิตสื่อและเนือ้หาดจิทิลั (Content and Media Studio) 

 สตดิูโอผลิตส่ือและเนือ้หาดิจิทลั (Content and Media Studio) เป็นพืน้ท่ีสาํหรบัการผลิตส่ือสรา้งสรรค์

และเนือ้หาดิจิทลั โดยอาจประกอบดว้ย สตดิูโอพอดแคสต ์สตดิูโอผลิตวิดีโอสัน้ สตดิูโอไลฟ์คอมเมิรซ์ มมุผลิต

ส่ือเสมือนจริง และ พืน้ท่ีเล่าเรื่องผ่านส่ือดิจิทัล พืน้ท่ีดังกล่าวมีบทบาทในการสนับสนุนการสรา้งสรรคเ์นือ้หา 

การส่ือสารแบรนด ์และการเผยแพร่องคค์วามรูผ่้านส่ือดิจิทัลในรูปแบบท่ีหลากหลาย พืน้ท่ีนีส้อดคลอ้งกับ

แนวโนม้ของเศรษฐกิจสรา้งสรรคย์ุคใหม่ท่ีขับเคล่ือนดว้ยส่ือดิจิทัล เนือ้หา และแพลตฟอรม์ออนไลน ์รวมทั้ง

สามารถเช่ือมโยงกบัซอฟตพ์าวเวอรข์องไทย ในดา้นอาหาร แฟชั่น ศิลปะ การท่องเท่ียว และวฒันธรรมรว่มสมยั 

เพ่ือส่งเสริมการเผยแพร่อัตลักษณ์ไทยสู่สาธารณะและสรา้งโอกาสทางเศรษฐกิจผ่านส่ือดิจิทัลได้อย่างมี

ประสิทธิภาพ 
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 พืน้ที ่7: ลานกิจกรรมวิถชีีวิตเมือง (Urban Living Plaza) 

 ลานกิจกรรมวิถีชีวิตเมือง (Urban Living Plaza) เป็นพืน้ท่ีสาธารณะท่ีช่วยสรา้งความมีชีวิตชีวาใหก้บั 

True Digital Park โดยออกแบบใหร้องรบักิจกรรมท่ีหลากหลายตลอดทัง้วนั ในช่วงเชา้อาจจดั กิจกรรมเสวนา

สรา้งสรรค์ยามเช้า หรือ กิจกรรมส่งเสริมสุขภาวะและนวัตกรรมเพ่ือคุณภาพชีวิต ช่วงกลางวันอาจเป็น                     

ศนูยใ์หค้าํปรกึษาดา้นธุรกิจ หรือ กิจกรรมบริการวิชาการ และช่วงเย็นอาจจดั ตลาดสรา้งสรรค ์การแสดงดนตร ี

การฉายภาพเชิงโตต้อบบนพืน้ผิว หรือ เทศกาลศิลปะดิจิทลัยามคํ่าคืน พืน้ท่ีดงักลา่วจะช่วยเปล่ียนบทบาทของ 

True Digital Park จากพืน้ท่ีท่ีมีการใชง้านเฉพาะช่วงเวลาทาํงาน ไปสู่พืน้ท่ีท่ีมีความเคล่ือนไหวตลอดวนัและ

รองรบัผูใ้ชง้านท่ีหลากหลายมากยิ่งขึน้ 

 พืน้ที ่8: Global Showcase & Business Matching 

 พื ้นท่ีแสดงผลงานและจับคู่ธุรกิจระดับนานาชาติ (Global Showcase and Business Matching)                       

เป็นพืน้ท่ีสาํหรบัการนาํเสนอผลงานนวตักรรมและการสรา้งเครือข่ายความรว่มมือทางธุรกิจในระดบันานาชาติ 

โดยอาจรองรบักิจกรรม เช่น วนันาํเสนอผลงานของธุรกิจเริ่มตน้ เวทีนาํเสนอแนวคิดต่อผูล้งทุน เวทีเทคโนโลยี

สรา้งสรรคอ์าเซียน มหกรรมนวัตกรรมนานาชาติ และ โครงการจับคู่ทางธุรกิจ พืน้ท่ีดังกล่าวจะช่วยยกระดับ

บทบาทของ True Digital Park จากศูนยก์ลางนวัตกรรมระดับเมืองไปสู่ศูนยก์ลางเครือข่ายนวัตกรรมระดับ

ภูมิภาค พรอ้มทัง้ส่งเสริมการเช่ือมโยงผูป้ระกอบการไทยกับนักลงทุน พันธมิตรทางธุรกิจ และตลาดในระดับ

สากล  

 ความสมัพนัธข์องพืน้ท่ีทัง้ 8 แสดงใหเ้ห็นว่าระบบนิเวศนวตักรรมท่ีมีพลวตัไม่ไดเ้กิดจากพืน้ท่ีใดพืน้ท่ี

หนึ่ง แต่เกิดจากการเช่ือมต่อระหว่างพืน้ท่ีเรียนรู ้พืน้ท่ีทดลอง พืน้ท่ีกิจกรรม พืน้ท่ีผลิตเนือ้หา และพืน้ท่ีต่อยอด

ธุรกิจ ดงัแสดงในภาพท่ี 7 
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ภาพท่ี 7 : โมเดลพืน้ท่ีนวตักรรมแห่งอนาคต 

ท่ีมา: คณะผูว้จิยั (2569) 

 ในมิติของประสบการณ์ผูใ้ชง้าน การจัดลาํดับพืน้ท่ีสามารถพิจารณาเป็นเสน้ทางจากการรบัรูพื้น้ท่ี                

การมีสว่นรว่ม การเรยีนรู ้การทดลอง ไปจนถึงการสรา้งโอกาสทางธุรกิจ ดงัแสดงในภาพท่ี 8 

 

ภาพท่ี 8 : โมเดลพืน้ท่ีนวตักรรมแห่งอนาคต 

ท่ีมา: คณะผูว้จิยั (2569) 

 เม่ือพิจารณาในระดบัระบบ องคป์ระกอบทางกายภาพ เทคโนโลยี กิจกรรม ผูใ้ชง้าน และเครอืข่ายธุรกิจ

จงึตอ้งทาํงานรว่มกนัเพ่ือใหพื้น้ท่ีเกิดกิจกรรมอย่างตอ่เน่ือง ดงัแสดง ในภาพท่ี 9 
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ภาพท่ี 9 : โมเดลพืน้ท่ีนวตักรรมแห่งอนาคต 

ท่ีมา: คณะผูว้จิยั (2569) 

 จากแนวทางการพัฒนาพืน้ท่ีทั้ง 8 โซน สามารถต่อยอดสู่การออกแบบกิจกรรมประจาํปีท่ีเช่ือมโยง

นวตักรรม เทคโนโลยี เศรษฐกิจสรา้งสรรค ์และการมีสว่นรว่มของผูใ้ชง้าน ในพืน้ท่ีไดอ้ย่างตอ่เน่ือง โดยกิจกรรม

ดังกล่าวควรกระจายตลอดทั้งปี เพ่ือสรา้งความเคล่ือนไหวให้พื ้นท่ีอย่างสมํ่าเสมอ ส่งเสริมการเรียนรู ้                        

การสรา้งเครอืข่ายทางธุรกิจ และการสรา้งประสบการณร์ว่มสมยัใหก้บัผูใ้ชง้าน อนัจะช่วยยกระดบั True Digital 

Park จากพืน้ท่ีนวตักรรมเชิงกายภาพไปสูพื่น้ท่ีนวตักรรมสรา้งสรรคท่ี์มีชีวิตและมีบทบาทตอ่เศรษฐกิจสรา้งสรรค ์                  

ของเมืองไดอ้ย่างชดัเจน 

การอภปิรายและองคค์วามรู้ทีไ่ด้จากการสังเคราะห ์

 ผลการวิเคราะหชี์ใ้หเ้ห็นว่า การพัฒนาพืน้ท่ีนวตักรรมร่วมสมยัไม่ควรเริ่มตน้จากคาํถามว่า “ควรเพิ่ม

เทคโนโลยีอะไร” หรือ “ควรสรา้งพืน้ท่ีอะไร” เพียงอย่างเดียว แต่ควรเริ่มจากคาํถามว่า พืน้ท่ีจะสรา้งอตัลกัษณ ์

กิจกรรม ประสบการณ ์การมีส่วนร่วม และคุณค่าทางเศรษฐกิจใหเ้ช่ือมโยงกันไดอ้ย่างไร กรณีศึกษากรุงโซล

แสดงให้เห็นกลไกท่ีแตกต่างกัน ห้องสมุดสตารฟิ์ลด์ให้บทเรียนด้านการสรา้งจุดหมายปลายทางและ

ประสบการณส์าธารณะ ศนูยก์ารออกแบบทงแดมนุดีไซนพ์ลาซาแสดงการเช่ือมพืน้ท่ีสรา้งสรรคก์บัระบบธุรกิจ                    

ศูนยป์ระสบการณ์วฒันธรรมเกาหลีไฮเคอารก์ราวดแ์สดงการใชเ้ทคโนโลยีเป็นเครื่องมือสรา้งการมีส่วนร่วม               

ฮงแดแสดงพลงัของกิจกรรมและชุมชน ขณะท่ีพิพิธภัณฑศิ์ลปะสมัยใหม่และศิลปะร่วมสมัยแห่งชาติเกาหลี

แสดงบทบาทของวฒันธรรมและเรื่องเล่าในการสรา้งอตัลกัษณ ์เม่ือองคป์ระกอบดงักล่าวถูกนาํมาสงัเคราะห์

ร่วมกัน จึงเกิดขอ้เสนอว่า ระบบนิเวศนวัตกรรมท่ีมีพลวัตจาํเป็นตอ้งมีวงจรการทาํงานระหว่าง Identity → 



วารสารรังสิตสารสนเทศ           ปีที ่32  ฉบับที ่1   มกราคม – มิถุนายน  2569                    107 

          

  

 

 

Activity → Experience → Innovation → Creative Economy และย้อนกลับมาสรา้ง Identity ของพืน้ท่ี            

ให้เข้มแข็งขึ ้น  Contribution สําคัญ ของบทความจึงมิ ใช่ข้อเสนอพื้น ท่ี  8 ส่วนเพียงอย่างเดียว แต่ คือ                   

การเสนอกรอบความสมัพนัธ ์5 องคป์ระกอบ ท่ีสามารถใชเ้ป็นเครื่องมือเบือ้งตน้สาํหรบัการวิเคราะหแ์ละพฒันา

พืน้ท่ีเทคโนโลยีหรือพืน้ท่ีนวัตกรรมในเมืองอ่ืนๆ โดยพืน้ท่ีแต่ละแห่งสามารถแปลงองคป์ระกอบทั้งหา้ไปเป็น

โปรแกรมหรือรูปแบบพืน้ท่ีท่ีเหมาะสมกับบริบทของตนเองได ้อย่างไรก็ตาม กรอบดังกล่าวเป็นผลจากการ

สงัเคราะหเ์ชิงแนวคิดและการเปรียบเทียบกรณีศึกษา จึงควรมีการศึกษาต่อในอนาคตดว้ยขอ้มลูจากผูใ้ชง้าน 

ผูป้ระกอบการ ผูบ้ริหารพืน้ท่ี หรือการทดลองใชแ้นวทางการออกแบบจริง เพ่ือประเมินความเหมาะสมและ

ประสิทธิผลของกรอบในบรบิทของ True Digital Park และพืน้ท่ีประเภทอ่ืน 

 

บทสรุป 

 การพัฒนา True Digital Park จากศูนย์กลางด้านเทคโนโลยีและธุรกิจไปสู่ ระบบนิเวศนวัตกรรม

สรา้งสรรคท่ี์มีพลวัต จาํเป็นตอ้งอาศัยการพัฒนาองคป์ระกอบท่ีมากกว่าดา้นโครงสรา้งพืน้ฐาน โดยเฉพาะ    

ความต่อเน่ืองของกิจกรรม ประสบการณข์องผูใ้ชง้าน อตัลกัษณข์องพืน้ท่ี การมีส่วนร่วม และระบบสนับสนุน

การต่อยอดทางเศรษฐกิจ กรณีศึกษาจากกรุงโซลแสดงให้เห็นว่าพืน้ท่ีสรา้งสรรค์ท่ีสามารถเป็นจุดหมาย

ปลายทางของคนเมืองและนกัท่องเท่ียวมีรูปแบบแตกต่างกนั แต่มีหลกัการรว่มคือการสรา้งอตัลกัษณท่ี์จดจาํได ้                         

การสรา้งกิจกรรมท่ีหมนุเวียน การใชเ้ทคโนโลยีเพ่ือสรา้งประสบการณ ์การเปิดโอกาสใหผู้ใ้ชง้านเป็นส่วนหนึ่ง

ของพืน้ท่ี และการเช่ือมโยงกิจกรรมสรา้งสรรคก์บัระบบเศรษฐกิจ สาํหรบัแนวทางการพฒันา True Digital Park 

ควรมุ่งเช่ือมโยง อตัลกัษณ–์กิจกรรม–ประสบการณ–์นวตักรรม–เศรษฐกิจสรา้งสรรค ์เขา้ดว้ยกนั โดยสามารถ

แปลงหลักการดังกล่าวเป็นหน้าท่ีเชิงพื ้นท่ี 8 ส่วน ซึ่งครอบคลุมตั้งแต่การส่ือสารนวัตกรรม การเรียนรู ้                     

การจดันิทรรศการ การสนบัสนุนธุรกิจ การทดลองสรา้งตน้แบบ การผลิตส่ือ การจดักิจกรรมวิถีชีวิตเมือง และ                   

การสรา้งเครือข่ายธุรกิจระดับนานาชาติ ท้ายท่ีสุด แนวคิดการพัฒนาพืน้ท่ีในลักษณะดังกล่าวสะท้อนว่า          

การสรา้งระบบนิเวศนวตักรรมร่วมสมัยมิไดข้ึน้อยู่กับการมีเทคโนโลยีจาํนวนมาก แต่ขึน้อยู่กับความสามารถ         

ในการเช่ือมโยง พืน้ท่ี ผูค้น เทคโนโลยี วฒันธรรม กิจกรรม และเศรษฐกิจ ใหเ้กิดการแลกเปล่ียนและสรา้งคณุคา่

อย่างต่อเน่ือง กรอบท่ีนําเสนอในบทความ จึงสามารถใช้เป็นจุดตั้งต้นสาํหรับการพัฒนาพื้นท่ีนวัตกรรม

สรา้งสรรคใ์นบริบทเมืองของประเทศไทย และควรไดร้บัการทดสอบและพฒันาต่อยอดดว้ยขอ้มลูเชิงประจกัษ ์       

ในอนาคต 

---------------------------------------------------- 
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