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ABSTRACT 
The Metaverse is evolving into a highly immersive and interactive digital ecosystem, fundamentally transforming 
how products are designed. This article examines the role of the Metaverse in shaping future practices for 
product design, emphasizing its potential for co-creation, rapid prototyping, and user-centric customization in 
virtual environments. Through an analysis of emerging trends and case studies, the article explores how the 
Metaverse can redefine the product design process, expanding the possibilities of design and creating new 
opportunities for interaction and personalization. This discussion aims to provide designers with up-to-date 
insights into leveraging the Metaverse to drive innovation in product design, ultimately reshaping consumer 
experiences in the digital era. 
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บทคัดย่อ 
เมตาเวิร์ส (Metaverse) พัฒนาเป็นระบบนิเวศดิจิทัลที่สมจริงและโต้ตอบได้มากขึ้น มันได้กลายเป็นแพลตฟอร์มที่เปลี่ยนแปลง
วิธีการออกแบบผลิตภัณฑ์อย่างสิ้นเชิง บทความนี้ศึกษาบทบาทของเมตาเวิร์สในการก าหนดแนวทางปฏิบัติในอนาคตส าหรับ 
การออกแบบผลิตภัณฑ์ โดยเน้นถึงศักยภาพของการร่วมสร้างสรรค์ การสร้างต้นแบบอย่างรวดเร็ว และการปรับแต่งที่เน้นผู้ใช้  
เป็นศูนย์กลางในสภาพแวดล้อมเสมือนจริง ผ่านการวิเคราะห์แนวโน้มและกรณีศึกษาที่เกิดขึ้น บทความนี้ ส ารวจว่าเมตาเวิร์ส 
สามารถก าหนดนิยามใหม่ให้กับกระบวนการออกแบบผลิตภัณฑ์ได้อย่างไร พร้อมทั้งขยายความเป็นไปได้ของการออกแบบ 
และสร้างโอกาสใหม่ในการปฏิสัมพันธ์และการปรับแต่งส่วนบุคคล การอภิปรายเรียบเรียงนี้มีเป้าหมายเพื่อให้ข้อมูลที่เป็นปัจจุบัน
แก่นักออกแบบในการใช้ประโยชน์จากเมตาเวิร์สเพื่อสร้างนวัตกรรมในการออกแบบผลิตภัณฑ์ ซึ่งจะเปลี่ยนแปลงประสบการณ์
ของผู้บริโภคในยุคดิจิทัล 
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บทน า 
     การออกแบบผลิตภัณฑ์ในโลกจริงมักถูกจ ากัดด้วยข้อจ ากัดของวัสดุ ต้นทุนการผลิต และความซับซ้อนของห่วงโซ่อุปทาน 
อย่างไรก็ตาม เมตาเวิร์ส ซึ่งเป็นโลกดิจิทัลที่ผู้ใช้สามารถปฏิสัมพันธ์กันในพื้นที่เสมือนจริง ช่วยให้นักออกแบบก้าวข้ามข้อจ ากัด
เหล่านี้ไปได้ โดยสามารถทดลองกับรูปแบบ วัสดุ และฟังก์ชันการใช้งานในวิธีที่ไม่เคยเกิดขึ้นมาก่อน ด้วยการมุ่งเน้นไปที่การสร้าง
แบบจ าลองสามมิติ การปฏิสัมพันธ์เสมือนจริง และการมีส่วนร่วมของผู้ใช้ เมตาเวิร์สจึงเป็นแพลตฟอร์มที่ช่วยให้นักออกแบบ
ผลิตภัณฑ์สามารถขยายขอบเขตความคิดสร้างสรรค์และนวัตกรรมได้  
     เมตาเวิร์สสามารถอ านวยความสะดวกตั้งแต่การสร้างแนวคิดไปจนถึงขั้นตอนการทดสอบในสภาพแวดล้อมเสมือนจริง  
สร้างพื้นที่ส าหรับการออกแบบแบบวนซ้ าที่ทั้งคุ้มค่าและปรับเปลี่ยนได้ง่าย ด้วยการสนับสนุนกระบวนการออกแบบที่ร่วมมือกัน
และการปฏิสัมพันธ์ของผู้ใช้อย่างมีความเป็นส่วนตัว เมตาเวิร์สมีศักยภาพที่จะเปลี่ยนภูมิทัศน์ของการออกแบบผลิตภัณฑ์ บทความ
นี้ส ารวจผลกระทบของเมตาเวิร์สต่อการออกแบบผลิตภัณฑ์ โดยเน้นไปที่การสร้างต้นแบบอย่างรวดเร็ว การร่วมสร้างสรรค์ 
และการปรับแต่งในสภาพแวดล้อมเสมือนจริง 

 

การสร้างต้นแบบอย่างรวดเร็วและการจ าลองในเมตาเวิร์ส 
     หนึ่งในแง่มุมที่มีความหวังมากที่สุดของการออกแบบผลิตภัณฑ์ที่ขับเคลื่อนด้วยเมตาเวิร์สคือความสามารถในการสร้างต้น
แบบอย่างรวดเร็วในสภาพแวดล้อมเสมือนจริง ในการออกแบบแบบดั้งเดิม การสร้างต้นแบบเกี่ยวข้องกับต้นทุนที่สูงและระยะเวลา
ที่ยาวนาน เนื่องจากต้องมีการผลิตแบบจ าลองจริงเพื่อท าการทดสอบ แต่ในเมตาเวิร์ส นักออกแบบสามารถสร้าง ปรับเปลี่ยน และ
ทดสอบต้นแบบดิจิทัลได้แบบเรียลไทม์ ท าให้รอบการออกแบบเร็วขึ้นอย่างมาก (Lin et al., 2024, pp. 1-23) 
     บริษัท Meta พัฒนาเครื่องมือ VR ช่วยให้นักออกแบบสามารถจ าลองการท างานของผลิตภัณฑ์ในสภาพแวดล้อมต่าง ๆ เช่น 
การทดสอบความทนทานหรือความสะดวกสบายของเฟอร์นิเจอร์ในพื้นที่เสมือนจริงก่อนที่จะเริ่มการผลิตจริง  (Zhang & Cheng, 
2024, pp. 561-573) ความสามารถในการจ าลองสภาพแวดล้อมจริงในพื้นที่ดิจิทัลยังช่วยให้นักออกแบบสามารถประเมินการใช้
งานของผลิตภัณฑ์และประสบการณ์ของผู้ใช้ได้อย่างปลอดภัย มอบข้อมูลเชิงลึกที่มีคุณค่าในช่วงต้นของกระบวนการออกแบบ  
การใช้การสร้างต้นแบบเสมือนยังช่วยเสริมความยั่งยืนโดยลดของเสียจากวัสดุที่มักเกิดขึ้นในวิธีการสร้างต้นแบบแบบดั้งเดิม  
(Chu & Kao, 2020, pp. 1-20) 

      
การปรับแต่งและความเป็นส่วนตัวที่เน้นผู้ใช้เป็นศนูย์กลาง 
     ข้อดีที่ส าคัญอีกประการหนึ่งของการออกแบบผลิตภัณฑ์ในเมตาเวิร์สคือ โอกาสในการปรับแต่งและความเป็นส่วนตัวใน
ระดับสูง ซึ่งในพื้นที่เสมือนจริง นักออกแบบสามารถสร้างผลิตภัณฑ์ที่ปรับให้เข้ากับความต้องการและความชอบเฉพาะตัวของผู้
ใช้ได้โดยง่าย สิ่งนี้มีความเกี่ยวข้องเป็นพิเศษในภาคส่วนต่าง ๆ เช่น แฟชั่น ยานยนต์ และการตกแต่งบ้าน สถาปัตยกรรมบ้านและ
อาคาร ซึ่งมีความต้องการในการปรับแต่งส่วนบุคคลเพิ่มมากขึ้น ในเมตาเวิร์ส นักออกแบบสามารถให้อ านาจแก่ผู้ใช้ได้มีบทบาท
เป็นผู้ร่วมออกแบบ โดยเลือกคุณลักษณะ สี และวัสดุ พร้อมทั้งสามารถมองเห็นผลลัพธ์ของตัวเลือกในสภาพแวดล้อมเสมือนจริง  
(Stemasov et al., 2024, pp. 1-22) 

 

 
 

              รูปที่ 1 ชุมชนในเกม ROBLOX 
             ที่มา: Morrison (2019, Online) 
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                   รูปที่ 2 Decentraland (MANA) เกมในโลกเสมือนจรงิ 
                 ที่มา: Pastor (2023, Online) 

 

     ยกตัวอย่าง แพลตฟอร์มอย่างเกม Roblox และ Decentraland ช่วยให้ผู้ใช้สามารถปรับแต่งทรัพย์สินเสมือนของตนเอง 
ตั้งแต่เสื้อผ้าดิจิทัลไปจนถึงอสังหาริมทรัพย์เสมือนจริงในรูปแบบที่สอดคล้องกับความสวยงามและการใช้งานตามความต้องการ  
ของกลุ่มผู้เล่น ในกรณีนี้การออกแบบผลิตภัณฑ์ในเมตาเวิร์สสามารถท าให้เกิดความเป็นผู้ใช้เป็นศูนย์ กลางอย่างสูง ส่งเสริม
ความรู้สึกของการเป็นเจ้าของและการแสดงออกถึงตัวตน เครื่องมือส าหรับใช้ปรับแต่งเสมือนจริงไม่เพียงแต่ตอบสนองความ
ต้องการของผู้ใช้เท่านั้น แต่ยังช่วยให้บริษัทผู้พัฒนาสามารถรวบรวมข้อมูลที่มีคุณค่าเกี่ยวกับพฤติกรรมและความชอบของผู้บริโภค
เพื่อพัฒนาแนวทางการออกแบบในอนาคต 

 

การร่วมสร้างสรรค์และนวัตกรรมที่ขับเคลื่อนโดยชุมชน 
     ลักษณะของเมตาเวิร์สที่มีความโต้ตอบได้ส่งเสริมการออกแบบที่ร่วมมือกันและนวัตกรรมที่ขับเคลื่อนโดยชุมชน 
สภาพแวดล้อมเสมือนช่วยให้เกิดความร่วมมือแบบเรียลไทม์ระหว่างนักออกแบบ ผู้มีส่วนได้ส่วนเสีย และแม้แต่ผู้บริโภค ท าให้ 
ทุกฝ่ายสามารถมีส่วนร่วมในกระบวนการออกแบบได้อย่างราบรื่น แนวทางการร่วมพัฒนาเพื่อการสร้างสรรค์นี้สามารถผลักดันให้
เกิดความคิดสร้างสรรค์และนวัตกรรม เนื่องจากมุมมองและไอเดียที่หลากหลายถูกน าเสนอในรูปแบบที่มีการโต้ตอบ มีปฏิ สัมพันธ์
กันได้ (Gonsher et al., 2023, pp. 561-573) 

 

 
 

                  รูปที่ 3  5 VRChat anime avatar worlds 
                  ทีม่า: MaryWolf01 (2021, Online) 
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รูปที่ 4  Horizon Worlds จักรวาลนฤมิตของ Meta 

ที่มา: Sukkong (2021, Online) 
 

     แพลตฟอร์มดิจิทัล เช่น VRChat และ Horizon Worlds จัดหาสภาพแวดล้อมที่ผู้ใช้สามารถทดลองผลิตภัณฑ์เสมือน แบ่งปัน
ความคิดเห็น และเสนอข้อแก้ไข ซึ่งความคิดเห็นที่หลากหลายมิติเหล่านี้สามารถน าไปใช้ในกระบวนการออกแบบผลิตภัณฑ์ได้
โดยตรง ผลลัพธ์ที่ได้คือผลิตภัณฑ์ที่สอดคล้องกับความคาดหวังและความต้องการของผู้ใช้มากขึ้น นอกจากนี้ เมตาเวิร์สยังช่วยให้
แบรนด์มีส่วนร่วมกับผู้ใช้ในฐานะผู้มีส่วนร่วมซึ่งมีพลังงานในการขับเคลื่อนในเส้นทางการออกแบบ สร้างความรู้สึกเป็นชุมชนและ
ความภักดีในหมู่ลูกค้า (Deng et al., 2023, pp. 35-46) 
 

สรุปทศิทาง แนวโน้มในอนาคต 
     เมตาเวิร์ส (Metaverse) ก าลังพัฒนาอย่างรวดเร็วและมีแนวโน้มที่จะเปลี่ยนแปลงวิถีชีวิตและการท างานของเราในอนาคต 
แนวโน้มส าคัญที่คาดว่าจะเกิดขึ้น ได้แก่ 
     1. การบูรณาการระหว่างโลกเสมือนและโลกจริง 
         เมตาเวิร์สจะเชื่อมโยงประสบการณ์ดิจิทัลกับกิจกรรมในชีวิตประจ าวันมากขึ้น เช่น การชอปปิงเสมือนที่สามารถทดลอง
สินค้าในโลกเสมือนก่อนตัดสินใจซื้อจริง หรือการจัดประชุมและการเรียนการสอนในสภาพแวดล้อมเสมือนที่สมจริง การท่องเที่ยว
ผจญภัยในมิติที่ไม่สามารถพบได้ในโลกจริง หรือแม้กระทั่งการพัฒนาเพื่อใช้ในการบ าบัดเยียวยาจิตใจของมนุษย์ 
     2. การพัฒนาเศรษฐกิจดิจิทัลและสินทรัพย์เสมือน 
         การเติบโตของสินทรัพย์ดิจิทัล เช่น NFT (Non-Fungible Token) จะมีบทบาทส าคัญในเมตาเวิร์ส ผู้ใช้สามารถเป็นเจ้าของ
และแลกเปลี่ยนสินทรัพย์เสมือนที่ไม่ซ้ าใครได้ ซึ่งจะเปิดโอกาสใหม่ในการสร้างรายได้และการลงทุนในโลกดิจิทัล  
     3. การร่วมสร้างสรรค์และนวัตกรรมที่ขับเคลื่อนโดยชุมชน 
         เมตาเวิร์สจะส่งเสริมการมีส่วนร่วมของผู้ใช้ในการสร้างสรรค์เนื้อหาและบริการใหม่ ๆ ชุมชนผู้ใช้จะมีบทบาทส าคัญในการ
ช่วยกันส่งเสริมพัฒนาและปรับปรุงประสบการณ์เสมือนจริง ซึ่งจะน าไปสู่การสร้างสรรค์นวัตกรรมที่ตอบสนองต่อความต้องการ
ของผู้ใช้ได้ดียิ่งขึ้น  
     4. การพัฒนามาตรฐานและความปลอดภัยในเมตาเวิร์ส 
         ด้วยการขยายตัวของเมตาเวิร์ส ประเด็นด้านจริยธรรม ความปลอดภัย และความเป็นส่วนตัวจะมีความส าคัญมากขึ้น 
การพัฒนามาตรฐานและแนวทางปฏิบัติที่ดีผ่านแพลตฟอร์มที่เปิดให้บริการต่าง ๆ จะช่วยให้ผู้ใช้มีความมั่นใจในการใช้งานและ
ปกป้องข้อมูลส่วนบุคคลได้อย่างมีประสิทธิภาพ  
     5. การเติบโตของเทคโนโลยีที่สนับสนุนเมตาเวิร์ส 
         เทคโนโลยีที่เกี่ยวข้อง เช่น ความเป็นจริงเสมือน (VR) ความเป็นจริงเสริม (AR) การผสานจุดเด่นเทคโนโลยี (MR) และ
บล็อกเชน จะมีการพัฒนาอย่างต่อเนื่อง เพื่อสนับสนุนการสร้างประสบการณ์ที่สมจริงและปลอดภัยในโลกเมตาเวิร์ส การลดต้นทุน
ของอุปกรณ์และการปรับปรุงโครงสร้างพื้นฐานอินเทอร์เน็ตจะท าให้ผู้ใช้สามารถเข้าถึงเมตาเวิร์สได้มากขึ้น  
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     แนวโน้มนี้ชี้ให้เห็นว่าเมตาเวิร์สจะมีบทบาทส าคัญในการเปลี่ยนแปลงวิถีชีวิตและการท างานของมนุษย์ในอนาคต  การเตรียม
ความพร้อมและการปรับตัวต่อการเปลี่ยนแปลงนี้จะเป็นกุญแจส าคัญในการใช้ประโยชน์จากโอกาสที่เมตาเวิร์สน าเสนอและพัฒนา
อย่างก้าวกระโดด 
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