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บทคัดย่อ 

โครงการออกแบบนีน้าํเสนอ พืน้ท่ีเรียนรูท่ี้ความรูเ้ก่ียวกับเกม เพ่ือสรา้งแรงบรรดาใจให้แก่ผู้คนท่ีสนใจ

เก่ียวกบัเกมหรือตอ้งการจะทาํอาชีพเก่ียวกับเกม อีกทัง้ยงัสรา้งความเขา้ใจเก่ียวกบัเกมใหแ้ก่คนในสงัคมไทย เพ่ือ

พฒันาวงการเกมไทยใหเ้ติบโตมากยิ่งขึน้ นอกจากนัน้พืน้ท่ีส่วนสนบัสนนุเปิดให ้ผูท่ี้สนใจและเก่ียวขอ้งกบัเกมได้

ทาํกิจกรรมร่วมกัน เช่น พืน้ท่ีขายสินคา้ พืน้ท่ีจัดแสดง   พืน้ท่ีรองรบัการจัดกิจกรรม และสนามแข่งขัน E-Sport 

องคป์ระกอบหลกัของโครงการ ไดแ้ก่ 1. พืน้ท่ีการเรียนรูเ้ก่ียวกบัเกม โดยแบ่งพืน้ท่ีภายในตามประเภทของเกม และ

นาํหลกัการออกเกมมาประกอบ เพ่ือเป็นแหล่งใหค้วามรู ้ 2. พืน้ท่ีส่วนกลางท่ีสรา้งกิจกรรมต่างๆ ใหผู้ใ้ชอ้าคารท่ี

ชื่นชอบเกม ซึ่งเป็นส่วนเสรมิของศนูยก์ารเรียนรู ้  รา้นคา้ต่างๆท่ีขายเกม และอปุกรณท่ี์เก่ียวกบัเกม ซึ่งเกดิเช่าพืน้ท่ี 

สรา้งรายไดเ้ขา้สู่ตวัโครงการ 3. Exhibition Hall [องคป์ระกอบรอง] ซึ่งเปิดใหเ้ช่าพืน้ท่ีการแข่งขนั เพ่ือนาํรายไดเ้ขา้

สู่โครงการ และ 4. อาคารจอดรถ รวมพืน้ท่ีองคป์ระกอบโครงการ ทัง้หมด 9,264 ตารางเมตร ตัง้อยู่ท่ีบนพืน้ท่ี   6 ไร ่ 

หัวมุมถนนพญาไทตัดถนนเพชรบุรี กรุงเทพมหานคร  แนวความคิดในการกาํหนดผังพืน้ท่ีโครงการเพ่ือใหเ้กิด

ประโยชน์ในพืน้ท่ีสูงสุด และแบ่งโซนองคป์ระกอบหลักดว้ยการคาํนึงดา้นการสัญจร มุมมอง การเข้าถึง และ

ช่วงเวลาในการใชง้าน โดยมีการแบ่งพืน้ท่ีหลกัออกเป็น 3 ส่วน ไดแ้ก่ ส่วนท่ีจอดรถ ส่วนพืน้ท่ีเช่ารา้นคา้และพืน้ท่ี

สนับสนุนโครงการ เช่น พืน้ท่ีจัดแสดง หอ้งจัดนิทรรศการเอนกประสงค ์และส่วนการเรียนรู ้  การจัดโซนสาํหรบั

ผูใ้ชง้านส่วนใหญ่เพ่ือใหเ้ขา้ถึงไดส้ะดวก และส่งเสริมกิจกรรม รา้นคา้เช่า   พืน้ท่ีจอดรถเป็นพืน้ท่ีท่ีควรเขา้ออกได้

สะดวกไดถ้กูจดัไวด้า้นหลงัพืน้ท่ีหลกัและเชื่อมดว้ยถนนทัง้สองดา้น 

1. บทนํา 

ในปัจจุบนัอุตสาหกรรมเกมเป็นธุรกิจท่ีเติบโตและเป็นท่ีนิยมมากขึน้โดยในช่วงการแพร่ระบาดของ COVID-

19 อุตสาหกรรมในกลุ่ม Entertainment เป็นกลุ่มท่ีเติบโตอย่างโดดเด่น รวมถึงกลุ่มเกมมิ่ง   การเติบโตเกิดจาก

หลายปัจจัย ทั้งการเปล่ียนแปลงเชิงโครงสรา้งท่ีเกิดขึน้ ไม่ว่าจะเป็นพฤติกรรมของผูค้นท่ีเปล่ียนไปท่ีเปล่ียนไป 

วิธีการหารายได ้การพัฒนาของเทคโนโลยี รูปแบการทาํธุรกิจ ประเทศไทยมี ‘เกมเมอร’์ มากถึง 27.47 ลา้นคน 

(รวมทุกแพลตฟอรม์)   และในปี 2564 คาดว่าจะมีเกมเมอรช์าวไทยเพ่ิมขึน้อีกถึง 30  มีผูช้มการแข่งขนั eSports 

ในไทยอยู่ท่ี 2.6 ลา้นคน และสดุทา้ยมียอดรายไดจ้ากเกม (เกมถกูลิขสิทธ์ิ กบั ไอเทมในเกม) ในไทยถึง 597.2 ลา้น

บาท นบัเป็น 1 ใน 20 ประเทศท่ีมีรายไดจ้ากเกมมากท่ีสดุในโลก (@KBenZ 2561)  จากการเติบโตของอุตสาหา

กรรมเกมทัง้ในประเทศไทยและต่างประเทศ พืน้ท่ีเรียนรูท่ี้ความรูเ้ก่ียวกับเกม เพ่ือสรา้งแรงบรรดาใจใหแ้ก่ผูค้นท่ี

สนใจเก่ียวกบัเกมหรือตอ้งการจะทาํอาชพีเก่ียวกบัเกม อีกทัง้ยงัสรา้งความเขา้ใจเก่ียวกบัเกมใหแ้ก่คนในสงัคมไทย 
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เพ่ือพฒันาวงการเกมไทยใหเ้ติบโตมากยิ่งขึน้ นอกจากนัน้พืน้ท่ีส่วนสนบัสนุนเปิดให ้ผูท่ี้สนใจและเก่ียวขอ้งกบัเกม

ไดท้าํกิจกรรมรว่มกนั เช่น พืน้ท่ีขายสินคา้ พืน้ท่ีจดัแสดง   พืน้ท่ีรองรบัการจดักิจกรรม และสนามแข่งขนั E-Sport 

องคป์ระกอบหลกัของโครงการ ไดแ้ก่ 1. พืน้ท่ีการเรียนรูเ้ก่ียวกับเกม โดยแบ่งพืน้ท่ีภายในตามประเภทของ

เกม และนาํหลกัการออกเกมมาประกอบ เพ่ือเป็นแหล่งใหค้วามรู ้ 2. พืน้ท่ีส่วนกลางท่ีสรา้งกิจกรรมต่างๆ ใหผู้ใ้ช้

อาคารท่ีชื่นชอบเกม ซึ่งเป็นส่วนเสรมิของศนูยก์ารเรียนรู ้  รา้นคา้ต่างๆท่ีขายเกม และอปุกรณท่ี์เก่ียวกบัเกม ซึ่งเกดิ

เช่าพืน้ท่ี สรา้งรายไดเ้ขา้สู่ตวัโครงการ 3. Exhibition Hall [องคป์ระกอบรอง] ซึ่งเปิดใหเ้ช่าพืน้ท่ีการแข่งขนั เพ่ือนาํ

รายไดเ้ขา้สู่โครงการ และ 4. อาคารจอดรถ รวมพืน้ท่ีองคป์ระกอบโครงการ ทั้งหมด 9,264 ตารางเมตร ตัง้อยู่ท่ี

กรุงเทพมหานคร  เน่ืองจากเป็นศูนยก์ลางความเจริญของประเทศ  การศึกษา การคมนาคมขนส่งท่ีหลากหลาย

สะดวกต่อการเดินทาง มีประชากรอาศยัอยู่มากหลากหลาย จึงเหมาสมต่อการเป็นพืน้ท่ีตัง้โครงการ โดยหลงัจาก

การเลือกท่ีตัง้ตามเกณฑท่ี์เก่ียวขอ้ง ดา้น การคมนาคม ขนาดพืน้ท่ี ความเชื่อมโยงของโครงการ ไดพื้น้ท่ี ขนาด 6 ไร ่

บนหวัมมุถนนพญาไทตดัถนนเพชรบรีุ ตามภาพท่ี 1 

 
ภาพที ่1 พืน้ท่ีตัง้โครงการ (ดดัแปลงจาก: https://www.google.com/maps) 

 

2. แนวความคิดในการออกแบบ และกรณีศึกษา 

2.1 แนวความคิดในการออกแบบ 

แนวความคิดในการกาํหนดผงัพืน้ท่ีโครงการเพ่ือใหเ้กิดประโยชนใ์นพืน้ท่ีสงูสดุ และแบ่งโซนองคป์ระกอบ

หลกัดว้ยการคาํนึงดา้นการสญัจร มมุมอง การเขา้ถึง และช่วงเวลาในการใชง้าน โดยมีการแบ่งพืน้ท่ีหลกัออกเป็น 

3 ส่วน ไดแ้ก่ ส่วนท่ีจอดรถ ส่วนพืน้ท่ีเช่ารา้นคา้และพืน้ท่ีสนบัสนนุโครงการ เช่น พืน้ท่ีจดัแสดง หอ้งจดันิทรรศการ

เอนกประสงค ์และส่วนการเรียนรู ้ เน่ืองจากพืน้ท่ีตัง้โครงการมีศกัยภาพในการพฒันาเพ่ือใหเ้กิดประโยชนด์า้นการ

ลงทนุและสรา้งรายได ้การจดัโซนสาํหรบัผูใ้ชง้านส่วนใหญ่เพ่ือใหเ้ขา้ถึงไดส้ะดวก และส่งเสรมิกิจกรรม รา้นคา้เช่า 

ทาํใหพื้น้ท่ีดา้นติดถนนหลกั 2 ดา้น เป็นพืน้ท่ีส่วนรา้นคา้ ลานกิจกรรม โถงทางเขา้โครงการ  ส่วนการเรียนรูซ้ึ่งไม่ได้

เป็นพืน้ท่ีท่ีตอ้งการปริมาณทางเขา้หลักถูกจดัวางไวด้า้นถนนเพชรบุรีติดกับท่ีดินขา้งเคียง ท่ีสามารถเชื่อมการ

เขา้ถึงไดส้ะดวกจากส่วนอ่ืนๆขององคป์ระกอบ และถูกกาํหนดไวด้า้นบนของอาคาร  พืน้ท่ีจอดรถเป็นพืน้ท่ีท่ีควร

เขา้ออกไดส้ะดวกไดถ้กูจดัไวด้า้นหลงัพืน้ท่ีหลกัและเชื่อมดว้ยถนนทัง้สองดา้น  
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 การออกแบบพืน้ท่ี ใชแ้นวความคิดเร่ือง Dungeon ซึ่งเป็นสถานการณส์มมติประเภทหน่ึงในเกม ท่ีเป็น

เกมประเภทเล่นตามบทบาท แฟนตาซี ดนัเจียนจะมีสภาพแวดลอ้มเป็นเขาวงกต ซึ่งภายในจะมีต่อสู ้หลีกเล่ียงกับ

ดกั ไขปรศินา และหาสมบตัิ ของเกม  ลกัษณะสถาปัตยกรรมของโครงการจะทาํใหรู้ปแบบท่ีว่าง การสญัจรภายใน

และการตกแต่ง จะใชก้รอบแนวความคิดนีเ้พ่ือสะทอ้นใหเ้กิดอตัลกัษณข์องโครงการท่ีเก่ียวขอ้งกบัเกม 

2.2 กรณีศกึษา 

โรงแรม Atari Hotel ท่ี Las Vegas ประเทศสหรฐัอเมริกา แสดงในภาพท่ี 2 โครงการไดน้าํเอาความเป็น 

Atari มารวมเขา้กับการใหบ้ริการ โรงแรมท่ีออกแบบมาสาํหรบัคนเล่นเกม มีแนวความคิดหลกั “Stay and play” 

โดยเฉพาะการแข่งขันกีฬา e-sport ท่ีปัจจุบันสามารถทาํไดอ้ย่างถูกกฎหมายใน Las Vegas  การออกแบบของ

โรงแรมไดร้ับแรงบันดาลใจมาจากโลโก้รูปทรงตัว A ของ Atari โดยจับกลุ่มไปท่ีลูกคา้ท่ีเป็นผู้เล่นเกม รวมถึง

ครอบครวั  

โรงแรมถูกออกแบบดว้ยแนวคิดท่ีจะใหค้วามสาํคญักับกลุ่มคนเล่นเกมเช่นเดียวกัน โดยโรงแรมจะมีหอ้ง

สาํหรบัทาํกิจกรรมในวนัหยุด ภายในหอ้งพักจะมีระบบอินเตอรเ์น็ต ทีวีจอใหญ่ๆ เคร่ืองเล่นเกม และเกมจาํนวน

มากไวใ้หบ้รกิารตลอด 24 ชั่วโมง และมีพืน้ท่ีของโรงแรมเพ่ือเปิดตวัเกมใหม่ หรือจะใชเ้ป็นพืน้ท่ีสาํหรบัทดลองเกม

ใหม่ๆ ท่ีกาํลงัอยู่ระหว่างการพฒันาก็ไดเ้ช่นกนั 

 
ภาพที ่2 โรงแรม Atari Hotel ท่ี Las Vegas ประเทศสหรฐัอเมรกิา (Moore 2020) 
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ภาพที ่3 โครงการ National Videogame Museum  ตัง้อยู่ท่ี Frisco Texas  สหรฐัอเมรกิา (National 

Videogame Museum 2024) 

 

โครงการ National Videogame Museum  ตัง้อยู่ท่ี Frisco Texas  สหรฐัอเมรกิา เปิดอย่างเป็นทางการเมื่อ

ปี ค.ศ. 2015 จัดตัง้ขึน้เพ่ือเก็บรวบรวมขอ้มูลเก่ียวกับการสรา้ง และวิวัฒนาการความเติบโตของอุตสาหกรรม

เก่ียวกับเกมตัง้แต่อดีตจนมาสู่ปัจจุบนั ภายในพิพิธภณัฑผ์ูช้มจะไดพ้บกับวิวฒันาการของเกมตัง้แต่ปี 1950 เป็น

ตน้มา เพ่ือเก็บรวบรวมทุกเร่ืองราวท่ีเก่ียวขอ้งกับเกมทางกายภาพทั้งในรูปแบบท่ีใหท้ั้งความบันเทิงและขอ้มูล 

ประกอบดว้ยการจดัแสดงยคุของเคร่ืองวดิีโอเกม  คอมพิวเตอร ์เกมตูห้ยอดเหรียญยคุ 80  การเรียนรูเ้ชิงตอบโตก้บั

การจดัแสดงในโซนต่างๆ (National Videogame Museum 2024) 

3. ผลการศึกษา 

การออกแบบผ่านกระบวนการตรวจแบบในทุกสปัดาหแ์ละมีการตรวจเพ่ือรบัฟังขอ้เสนอแนะจากกรรมการ

สอบจาํนวน 2 ครัง้ และแบบครัง้สดุทา้ย 1 ครัง้ โดยใชเ้วลาในการดาํเนินการรวม 4 เดือน ผลการศกึษาในการตรวจ

งานมีดงันี ้
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3.1 การตรวจแบบครัง้ท่ี 1 [14/12/2566] 

การพฒันาแบบรา่งในครัง้ท่ี 1 เป็นการพฒันาการจดั Functional Diagram การจดั Zoning ของอาคาร การ

วางผังพืน้ทุกชั้น และการจัดแสดงภายในของ Learning space โดยการวางโซนการใชข้ององคป์ระกอบหลกัดงั

แสดงภาพท่ี 4 โดยแบ่งพืน้ท่ีองคป์ระกอบหลักไดแ้ก่ พืน้ท่ีส่วนท่ีจอดรถ ขนาด 5,075 ตารางเมตร จาํนวน 7 ชั้น 

ส่วนพืน้ท่ีเช่ารา้นคา้และพืน้ท่ีสนบัสนนุโครงการ ขนาด 1,882 ตารางเมตร ในชัน้ท่ี 1-6 และส่วนการเรียนรู ้ ขนาด 

1,827 ตารางเมตร ในชัน้ท่ี 7-9   

โดยมีขอ้เสนอแนะจากการตรวจแบบครัง้ท่ี 1 ดงันี ้ใหจ้ดัวางตาํแหน่งของสิฟทใ์หช้ดัเจน /เพ่ิมส่วนพืน้ท่ีรวม

เอนกประสงคแ์ละรวมตัวสาํหรบัผูใ้ช ้ /เมื่อได ้Space ของอาคาร ใหค้าํนึงถึงแนวความคิดในการออกแบบดา้น

พลงังานของโครงการ /พิจารณาทางสญัจรของการบรกิาร และการขนส่งแนวตัง้ใหม้ีพืน้ท่ี ตาํแหน่งท่ีเพียงพอ    

  

  
 

ภาพที ่4 Zoning ตรวจแบบครัง้ท่ี 1 ภาพที ่5 Functional Diagram 

  
ภาพที ่6 ผงัพืน้ชัน้ท่ี 1 ภาพที ่7 ผงัพืน้ชัน้พืน้ท่ีการเรียนรู ้

Learning 
 

Community 
 

Parking 



 

41 

 

 
ภาพที ่8 ทศันียภาพภายนอก ตรวจแบบครัง้ท่ี 1  

 

3.2 การตรวจแบบครัง้ท่ี 2 [12/01/2567] 

การพฒันาแบบร่างในครัง้ท่ี 2 เป็นการพฒันาการวางผงัพืน้ทกุชัน้ จากคอมเมทจากการตรวจแบบครัง้ท่ี 1 

พัฒนาเพ่ิมเติมในส่วนของการขยายส่วนของ Community Mall , การปรบัตาํแหน่งท่ีจอดรถ, ปรบัแกรู้ปทรงของ 

Mass อาคาร และออกแบบหนา้ต่างของอาคารตาม “Dungeon” concept design   ออกแบบส่วนภายในหอ้งจดั

แสดงของ Learning Space ดงัแสดงในภาพท่ี 9- 14  

ขอ้เสนอแนะจากการตรวจแบบครัง้ท่ี 2 : เร่ืองตาํแหน่งโซนลิฟท ์ถา้สามารถยา้ยได ้จะไดพื้น้ท่ีเพ่ิมมากขึน้ 

ใหค้ิดเร่ืองการประหยดัพลงังานเพ่ิม เน่ืองจากมีการเปิดแอรต์ลอดเวลา และนาํเสนอ แนวความคิดในการออกแบบ 

Mass อาคาร   
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ภาพที ่9 ผงัพืน้ชัน้ท่ี 1 

 

 
ภาพที ่10 ผงัพืน้ชัน้พืน้ท่ีการเรียนรู ้
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ภาพที ่11 Mass อาคารแยกชัน้ 

 

 
ภาพที ่12 ทศันียภาพภายนอก  

 

  
ภาพที ่13 ทศันียภาพหอ้ง Learning Battle Royale 

Space 

ภาพที ่14 ทศันียภาพภายในหอ้ง Learning RPG    
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3.3 การตรวจแบบขัน้สมบรูณ ์ [28/02/2567] 

การนาํเสนอแบบครัง้สมบรูณจ์ากการพฒันาจากการตรวจแบบครัง้ท่ี 1 และ 2 โดยมีการพฒันาส่วนของผงั

พืน้ท่ีทกุชัน้ใหส้มบรูณ ์ปรบัรูปทรงและลกัษณะอาคารใหเ้ขา้กบัแนวความคิดในการออกแบบ “Dungeon” มากขึน้ 

และเพ่ิมเติม ภาพลักษณ์อาคารให้มีความแฟนตาซีตามคาแรคเตอรเ์กม RPG [Role Play Games] ส่วนใหญ่ 

พฒันาส่วนของรูปดา้นและรูปตดัของอาคารใหส้มบรูณ ์ รูปรา่งอาคารมีลกัษณะท่ีคลา้ยกบักอ้นภเูขาหินขนาดใหญ่ 

ท่ีภายในนัน้จะมีสถาปัตยกรรมท่ีมีความแฟนตาซีท่ีไดค้าแรคเตอรเ์ก่ียวกบัเกม สภาพแวดลอ้มเป็นเขาวงกต ฝังอยู่

ในตวัของภเูขาหินซึ่งภายในจะมีต่อสูก้บัมอนสเตอรห์ลีกเล่ียงกบัดกั  ไขปรศินา และหาสมบตัิ ภายในเกม ดงัแสดง

ในภาพท่ี 15 – 22 

 

 
ภาพที ่15 Mass อาคารแยกชัน้ทกุชัน้ 
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ภาพที ่16 ผงัพืน้ชัน้ท่ี 1 

 

 
ภาพที ่17 ผงัพืน้ชัน้พืน้ท่ีการเรียนรู ้
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ภาพที ่18 รูปตดัอาคาร 

 

  
ภาพที ่19 ทศันียภาพภายในหอ้ง Game History 

Space 

ภาพที ่20 ทศันียภาพภายในหอ้ง Learning 

Shooting Space 

 

 
ภาพที ่21 ทศันียภาพภายนอก  
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ภาพที ่22 ทศันียภาพภายนอก 

 

4. สรุปผลการศึกษา 

จากการทาํงานในโปรเจคโครงการออกศนูยก์ารเรียนรูเ้ก่ียวกบัเกม ซึ่งในช่วงระยะเวลา 5 เดือนท่ีผ่านมานัน้

ผลการศึกษาสมบูรณต์ามขอ้จาํกัดดา้นเวลา และเน่ืองจากความหลากหลายและจาํนวนองคป์ระกอบโครงการท่ี

หลากหลาย จนทาํใหบ้างอย่างไม่ครบสมบรูณ ์แตโ่ดยภาพรวมของโครงการนัน้  ขอ้สงัเกตจากโครงการออกแบบนี้

ไดแ้ก่ การเลือกพืน้ท่ีตัง้โครงการนี ้พืน้ท่ีตัง้โครงการท่ีเลือกดาํเนินการมีมลูค่าสงู เมื่อพิจารณาความคุม้ค่าของพืน้ท่ี

ทาํให ้โครงการไดพิ้จารณาพืน้ท่ีใชง้านอ่ืนๆ ไดแ้ก่ พืน้ท่ีรา้นคา้เช่า ท่ีสามารถสรา้งความคุม้ค่าในการทาํโครงการได ้

ขนาดพืน้ท่ีส่วนนีม้ีปรมิาณสงูกว่าพืน้ท่ีเรียนรูเ้กม  จึงส่งผลต่อการออกแบบรายละเอียดของส่วนพืน้ท่ีหลกั ท่ีอาจจะ

ไม่สามารถใหค้วามสาํคญัต่อส่วนพืน้ท่ีการเรียนรู ้หรือคอมมนิูตีข้องผูเ้ล่นเกมไดม้ากนกั   

โครงการประเภทเดียวกันนี ้ผูอ้อกแบบสามารถเนน้การออกแบบภาพลกัษณส์ถาปัตยกรรมภายนอก และ

ภาพรวมของโครงการ  ปรบัปรุงสถาปัตยกรรมใหเ้ขา้กบัตวัของแนวความคิดหรือใหส้รา้งถึงเอกลกัษณข์องเกมมาก

ขึน้ 

เอกสารอ้างอิง  
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Moore, Ewan. 2020. 'Atari Gaming Hotels Give Off A Serious 'Cyberpunk 2077' Vibe', LADbible Group, 
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