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ABSTRACT  

The metaverse is the changing paradigm of the next-generation 
Internet. The goal is to create a collaborative virtual space of a virtual 
community fully immersed in technology. Metaverse expanded play, 
work, and social space. Powered by the advancement of emerging 
technologies such as artificial intelligence, the Internet of Things, and 
Blockchain in addition to virtual technology such as Virtual Reality 
(VR), Augmented Reality (AR), Mixed Reality (MR), and Extended Reality 
(XR). To create a metaverse ecosystem consisting of avatars, content 
creation, virtual economy, ecological social acceptance, security and 
privacy. The metaverse applications are diverse in various professions 
and industries, such as education, libraries and learning resources, 
medicine, digital commerce, tourism, entertainment, exhibitions and 
art, transportation, and service applications, etc. However, it is also 
challenging to develop metaverses regarding the security and privacy 
of the metaverse and parallel worlds. It is an essential issue in the 
development of a just society. There is a virtual community equality 
parallel to the physical world and no cyberbullying, which will be able 
to make the most effective use of such technology to benefit a 
sustainable intelligent world. 
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เมตาเวิร9ส: การประยุกต9ใชB ความทBาทายสูFโลกอัจฉริยะ  
 

 พัฒนพงษ9 โพธิปSสสา1 รัชฎาพร ธิราวรรณ2 ฐิติยา เนตรวงษ93,*   

บทคัดย�อ  

เมตาเวิร=สเป@นกระบวนทัศน=ท่ีเปลี่ยนแปลงไปของอินเทอร=เน็ตยุคหนUา มี
เปVาหมายเพ่ือสรUางพ้ืนท่ีเสมือนท่ีใชUงานร\วมกันของชุมชนเสมือนจริงใหUดื่มด่ํา
เทคโนโลยีอย\างเต็มท่ี เป@นการขยายพ้ืนท่ีเล\น ทํางาน และเขUาสังคม ขับเคลื่อนโดย
ความกUาวหนUาของเทคโนโลยีอุบัติใหม\ เช\น ปaญญาประดิษฐ= อินเทอร=เน็ตของทุก
สรรพสิ่ง บล็อกเชน นอกเหนือจากเทคโนโลยีเสมือน เช\น ความจริงเสมือน ความ
เป@นจริงเสริม ความเป@นจริงผสาน และความเป@นจริงขยาย เพ่ือก\อเกิดนิเวศเมตาเวิร=
สซ่ึงประกอบดUวย อวทาร= การสรUางสรรค=เน้ือหา เศรษฐกิจเสมือน การยอมรับสังคม
ในระบบนิเวศ ความปลอดภัยและความเป@นส\วนตัว การประยุกต=ใชUเมตาเวิร=สมี
ความหลากหลายในสาขาอาชีพและอุตสาหกรรมต\าง ๆ เช\น การศึกษา หUองสมุด
แหล\งเรียนรูU การแพทย= ธุรกิจการคUา การท\องเท่ียว ความบันเทิง การจัดนิทรรศการ 
งานศิลปะ การขนส\ง และการประยุกต=ใชUดUานงานบริการต\าง ๆ อย\างไรก็ตามยังเป@น
ความทUาทายในการพัฒนาเมตาเวิร=สในดUานความปลอดภัยและความเป@นส\วนตัวของ
โลกเมตาเวิร=ส ท่ีเป@นประเด็นสําคัญในการพัฒนาเพ่ือใหUเกิดสังคมยุติธรรม มีความ
เท\าเทียมของชุมชนเสมือนจริงขนานไปกับโลกทางกายภาพ และไม\เกิดการระราน
ทางไซเบอร= ซ่ึงจะสามารถใชUประโยชน=จากเทคโนโลยีดังกล\าวอย\างมีประสิทธิภาพ
เกิดประโยชน=ไดUสูงสุดในโลกอัจฉริยะอย\างยั่งยืน 
 
 
คําสําคัญ: เมตาเวิร=ส โลกอัจฉริยะ สภาพแวดลUอมเสมือนจริง อวทาร= 
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1. บทนํา  

ราชบัณฑิตยสภา มีมติบัญญัติคําว\า Metaverse ว\า "จักรวาลนฤมิต" หรือเขียนทับศัพท=ว\า "เมตาเวิร=ส" ใน
การประชุมเมื่อวันท่ี 2 ธันวาคม พ.ศ. 2564 เพ่ือใชUสําหรับการแปลความเหมายอย\างเป@นทางการ ส\วนในการใชUงาน
ท่ัวไป การเขียนแบบทับศัพท=ว\า “เมตาเวิร=ส” หรือใชUศัพท=ภาษาอังกฤษว\า Metaverse น\าจะไดUรับความนิยมมากกว\า 
(TECHSAUCE, 2021) ซ่ึงในช\วงไม\ก่ีป|ท่ีผ\านมาเมตาเวิร=สไดUรับความสนใจอย\างมากจากท่ัวโลกดUวยการพัฒนา
เทคโนโลยีท่ีเก่ียวขUองกับเมตาเวิร=ส เพ่ือก\อเกิดสังคมท่ีเป@นจริงใหUมีปฏิสัมพันธ=โดยตรงและทางกายภาพมากข้ึน สะทUอน
แนวคิดเรื่องความเท\าเทียมดUานเช้ือชาติ เพศ อายุ รวมถึงความพิการทางร\างกาย ซ่ึงจะเป@นประโยชน=อย\างมากต\อ
สังคม (Duan et al., 2021) รวมถึงการนําศักยภาพมหาศาลของเมตาเวิร=สมาประยุกต=ใชUในสาขาอาชีพและ
อุตสาหกรรมต\าง ๆ 

เมตาเวิร=สเป@นชุมชนมัลติมีเดียแบบโตUตอบอาศัยผูUใชUออนไลน=จํานวนมากในโลกเสมือน เมตาเวิร=สผสานรวม
โลกแห\งความเป@นจริงเขUากับโลกเสมือนจริงไดUอย\างไรUรอยต\อ และช\วยใหUผูUใชUงานอวทาร= ไดUดําเนินกิจกรรมท่ี
หลากหลาย รวมถึงการสรUางสรรค= การแสดง ความบันเทิง โซเชียลเน็ตเวิร=ก และการซ้ือขาย อํานวยความสะดวกใน
การเปลี่ยนแปลงทางดิจิทัลในทุกดUานของชีวิตทางกายภาพ ท่ีถูกกระตุUนดUวยเทคโนโลยีท่ีเกิดข้ึนใหม\ เช\น ความเป@นจริง
ขยาย (Extended Reality: XR) 5G หุ\นยนต= ปaญญาประดิษฐ= อินเทอร=เน็ตของทุกสรรพสิ่ง บล็อกเชน (Duan et al., 
2021; Lee et al., 2021; Yang et al., 2022) จึงกล\าวไดUว\า เมตาเวิร=ส ไดUใชUเทคโนโลยีอุบัติใหม\ขับเคลื่อนการ
เปลี่ยนแปลงจากอินเทอร=เน็ตปaจจุบันเป@นเมตาเวิร=สเพ่ือขยายพ้ืนท่ีทางสังคมผสมผสานระหว\างโลกแห\งความเป@นจริง
กับโลกเสมือนจริง เป@นระบบนิเวศดิจิทัลใหม\ท่ีมีความสามารถในการปรับขนาดและความสามารถในการทํางานร\วมกัน
ในฐานะอาณาจักรขนาดมหึมา รวมกันเป@นหน่ึงอย\างถาวร มีการแบ\งปaน มีความปลอดภัย และความเป@นส\วนตัว (Kang 
et al., 2022; Lee et al., 2021) ซ่ึงสะทUอนใหUเห็นถึงผลกระทบในเชิงบวกอย\างมีนัยสําคัญต\อโลกแห\งความเป@นจริง 
โดยเฉพาะอย\างยิ่งในแง\ของการช\วยสําหรับการเขUาถึง ความหลากหลาย ความเสมอภาค และความเป@นมนุษย= 

เน่ืองดUวยขUอจํากัดท่ีรุนแรงในการเคลื่อนไหวทางกายภาพอันเกิดจากการระบาดของโควิด-19 การพัฒนาและ
การใชUงานเมตาเวิร=สไดUถูกนํามาใชUงานเพ่ือนําเสนอบริการเสมือน ธุรกิจออนไลน= (Han et al., 2021) รวมถึงการนําไป
ประยุกต=ใชUในดUานต\าง ๆ เพ่ือใหUสามารถดําเนินกิจกรรม การอยู\ร\วมกันของความเป@นจริงทางกายภาพและเสมือนท่ี
ตัวตนบนโลกออนไลน=และออฟไลน=ไม\แตกต\างกัน (Park & Kim, 2022) จึงทําใหUเมตาเวิร=สถูกนํามาใชUงานแทบทุกภาค
ส\วนท้ังภาครัฐ และเอกชนท่ัวโลก 

ในบทความน้ีจะนําเสนอเก่ียวกับแนวคิดเบ้ืองตUนเมตาเวิร=สในการทําความเขUาใจเก่ียวกับเมตาเวิร=ส 
เทคโนโลยีท่ีเก่ียวขUอง องค=ประกอบสําคัญเพ่ือการพัฒนาเมตาเวิร=ส การประยุกต=ใชUเมตาเวิร=สดUานต\าง ๆ เช\น ดUาน
การศึกษา หUองสมุดแหล\งเรียนรูU การแพทย= ธุรกิจการคUา การท\องเท่ียว ความบันเทิง การจัดนิทรรศการและงานศิลปะ 
การขนส\ง และการประยุกต=ใชUงานดUานบริการต\าง ๆ จึงเป@นความทUาทายสู\โลกคู\ขนานและอนาคตแห\งโลกอัจฉริยะต\อ
การพัฒนาเมตาเวิร=ส ซ่ึงแนวโนUมโลกแห\งอนาคตต\างก็นําเทคโนโลยีอุบัติใหม\เกิดข้ึนมาประยุกต=ใชUมากข้ึนจึงตUอง
คํานึงถึงความปลอดภัยในการใชUงานและความเป@นส\วนตัวของโลกเมตาเวิร=ส ใหUสามารถใชUประโยชน=จากเทคโนโลยีแห\ง
อนาคตไดUอย\างมีประสิทธิภาพเกิดประโยชน=ไดUสูงสุด เป@นแนวทางการใชUชีวิตแบบใหม\ในโลกอัจฉริยะอย\างยั่งยืน 



 ACADEMIC ARTICLE 

Journal of Science Innovation for Sustainable Development 
https://ph01.tci-thaijo.org/index.php/JSISD/index 

 

 

J. Sci. Innov. Sustain. Dev. (2024)   Vol 6 | Issue 2 | December 2024 12 
 

2. แนวคิดเมตาเวิร9ส 

การเติบโตของอินเทอร=เน็ตตั้งแต\ทศวรรษ 1990 ไซเบอร=สเปซมีการพัฒนาอย\างต\อเน่ือง มีการสรUาง
สภาพแวดลUอมเสมือนท่ีใชUคอมพิวเตอร=เป@นหลัก เช\น โซเชียลเน็ตเวิร=ก การประชุมทางไกลผ\านวิดีโอ โลก 3 มิติเสมือน 
ความเป@นจริงเสริม และเกมโทเค็น เป@นตUน สภาพแวดลUอมเสมือนไดUมีการพัฒนาอย\างต\อเน่ืองท่ีอิงจาก Second Life 
จนมาถึง “เมตาเวิร=ส” โดยมีการพัฒนาอย\างกวUางขวางดUวยเทคโนโลยีเกิดใหม\ใหUเป@นตัวขับเคลื่อนการเปลี่ยนจาก
อินเทอร=เน็ตปaจจุบันเป@นเมตาเวิร=ส (Lee et al., 2021; Park & Kim, 2022) 

 
1. ความหมายของเมตาเวิร9ส 

คําว\า เมตาเวิร=ส หมายถึง การเช่ือมต\อประสบการณ=โลกดิจิทัลเสมือนจริงสู\ผูUใชUงาน ทําใหUการใชUชีวิตบนโลก
กายภาพเช่ือมโยงโลกดิจิทัลแบบไรUรอยต\อและไรUขีดจํากัดมากยิ่งข้ึนดUวยเทคโนโลยีท่ีเก่ียวขUอง เช\น ความจริงเสมือน 
(Virtual Reality: VR) ความเป@นจริงเสริม (Augmented Reality: AR) ความเป@นจริงผสาน (Mixed Reality: MR) 
และความเป@นจริงขยาย (Extended Reality: XR) รวมถึงเทคโนโลยีอุบัติใหม\ เช\น หุ\นยนต= ปaญญาประดิษฐ= 
อินเทอร=เน็ตของทุกสรรพสิ่ง บล็อกเชน โดยผูUคนสามารถสรUางประสบการณ=ในโลกดิจิทัลผ\านการอวทาร=ท่ีสอดคลUอง
กับไลฟ�สไตล=ของผูUใชUงานท่ีเนUนมนุษย=เป@นศูนย=กลาง โดยลักษณะสําคัญของเมตาเวิร=สจะตUองสามารถโตUตอบมี
ปฏิสัมพันธ=กัน  ความมีตัวตนจากการท่ีผูUใชUอวทาร= และความคงอยู\  (Díaz & Saldaña, 2020; Duan et al., 2021; 
Lee et al., 2021) 

Lee et al. (2021) ระบุว\า สถาปaตยกรรมเมตาเวิร=ส ตUองมีอย\างนUอย 3 องค=ประกอบคือ โครงสรUางพ้ืนฐาน 
การโตUตอบ และระบบนิเวศ มีคุณลักษณะสําคัญเพ่ือประโยชน=ทางสังคมดังต\อไปน้ี 

1) อํานวยความสะดวกในการเขUาถึง โดยในสถานการณ=โควิด-19 ท่ีจะตUองลดการดําเนินกิจกรรมทาง
กายภาพเพ่ือลดการแพร\ระบาด เมตาเวิร=สมีส\วนช\วยในการเขUาถึงท่ีดีเพ่ือตอบสนองความตUองการทางสังคม โดย
กิจกรรมเสมือนจริงเกิดข้ึน เช\น การจัดพิธีสําเร็จการศึกษา คอนเสิร=ต ดUวยตUนทุนท่ีต่ํากว\าและปลอดภัยสูงข้ึน 

2) ความหลากหลายเพ่ือสนองความตUองการของแต\ละคน อันเกิดจากขUอจํากัดทางกายภาพ เช\น ภูมิศาสตร= 
ภาษา ท่ีโลกแห\งความเป@นจริงไม\สามารถรวมองค=ประกอบต\าง ๆ ไวUในท่ีเดียวตUองสนองความตUองการของแต\ละคน แต\
เมตาเวิร=สท่ีเป@นโลกเสมือนจริง ไดUขยายพ้ืนท่ีโดยไม\มีขUอจํากัดและการแปลงฉากท่ีไรUรอยต\อ กิจกรรมต\าง ๆ สามารถ
พบไดUในเมตาเวิร=ส เช\น การศึกษา ชอบป��ง รณรงค=ทางการเมือง งานศิลปะ การอีเวนต= เป@นตUน ดังน้ันความตUองการท่ี
หลากหลายของสังคมทางกายภาพจึงไดUรับความสนใจดําเนินกิจกรรมอย\างมากในเมตาเวิร=ส 

3) ความเท\าเทียม มีหลายปaจจัยท่ีมีอิทธิพลต\อความเท\าเทียม เช\น เช้ือชาติ เพศ ความทุพพลภาพ และ
ทรัพย=สิน ในเมตาเวิร=ส ซ่ึงทุกคนในเมตาเวิร=สสามารถปรับแต\งอวทาร= มีส\วนร\วมในระบบนิเวศและควบคุมไดU 

4) ความเป@นมนุษยชาติ เป@นปรากฎการณ=ทางจิตวิญญาณและวัฒนธรรม เพ่ือเป@นมรดกสําหรับมนุษยชาติ ซ่ึง
สามารถทําการบํารุงรักษา การแสวงหา ศักดิ์ศรี และคุณค\าในสังคม โดยการสื่อสารและการปกปVองวัฒนธรรมของมวล
มนุษยชาติในเมตาเวิร=ส 

จากความหมาย คุณลักษณะสําคัญของเมตาเวิร=ส ทําใหUเมตาเวิร=สถูกนําไปใชUประโยชน=มากมายท่ีโลกทาง
กายภาพไม\สามารถทําไดU ซ่ึงโลกเสมือนจริงสามารถลดขUอจํากัดต\าง ๆ ไดUมากมาย การพัฒนาเมตาเวิร=สใหUมีประสิทธิ
ภาพ จึงตUองเขUาใจนิเวศเมตาเวิร=ส และเทคโนโลยีท่ีเก่ียวขUองเพ่ือสนับสนุนศักยภาพของเมตาเวิร=ส ใหUสามารถใชU
ประโยชน=จากเทคโนโลยีดังกล\าวใหUเกิดประโยชน=สูงสุด 
2. นิเวศเมตาเวิร9ส 

Díaz & Saldaña (2020) ไดUกล\าวถึงลักษณะสําคัญของเมตาเวิร=สจะตUองมีลักษณะสําคัญอย\างนUอย 3 
ประการดังน้ี 
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1) การโตUตอบมีปฏิสัมพันธ=กัน (Interactivity) ผูUใชUสามารถสื่อสารกับผูUอ่ืน มีปฏิสัมพันธ=กันในเมตาเวิร=ส 
รวมถึงสามารถใชUงานเครือข\ายสังคม อินสตาแกรม สแนปแชต ขยายการโตUตอบท้ังส\วนบุคคลและท่ัวโลก เช่ือมโยง
แฟลตฟอร=มดิจิทัลต\าง ๆ โดยไม\จําเป@นตUองออกจากโลกเมตาเวิร=ส 

2) ความมีตัวตน (Corporeity) จากการท่ีผูUใชUงานในเมตาเวิร=สในรูปแบบการอวทาร= จะมีการพัฒนาเรื่อย ๆ 
เพ่ือความสมจริง และลดขUอจํากัดใหUเกิดความเท\าเทียม ตัวอวทาร=จะมีความสมจริงมากกว\าเกม 3 มิติ 

3) ความคงอยู\ (Persistence) โปรแกรมท่ีใชUยังคงทํางานและพัฒนาต\อไปแมUว\าสมาชิกจะไม\เช่ือมต\อกันก็
ตาม นอกจากน้ี ตําแหน\ง การสนทนา คุณสมบัติต\าง ๆ ในโลกเสมือนจริง จะถูกบันทึกไวU และจะถูกดึงกลับเมื่อผูUใชU
เช่ือมต\อกับโลกเสมือนอีกครั้ง 

ดังน้ันระบบนิเวศของเมตาเวิร=ส จึงตUองรองรับลักษณะสําคัญของเมตาเวิร=ส โดย Lee et al. (2021) ไดU
อธิบายถึงปaจจัยท่ีเนUนผูUใชUเป@นศูนย=กลาง ในนิเวศเมตาเวิร=ส 6 ประการ ประกอบดUวย อวทาร= การสรUางสรรค=เน้ือหา 
เศรษฐกิจเสมือน การยอมรับทางสังคม ความปลอดภัย ความเป@นส\วนตัว ความน\าเช่ือถือ และความรับผิดชอบ 
รายละเอียดดัง Figure 1 

 

 
Figure 1  Metaverse ecosystem 

(Lee et al., 2021) 
 

จาก Figure 1 แสดงนิเวศเมตาเวิร=สเพ่ือรองรับลักษณะสําคัญในการส\งเสริมศักยภาพการใชUงานของ 
เมตาเวิร=ส มีรายละเอียดดังน้ี 

1) อวทาร= (Avatar) ตัวแทนดิจิทัลของผูUใชUงานในเมตาเวิร=สเรียกว\า อวทาร= เพ่ือแสดงออกในสภาพแวดลUอม
เสมือนจริง เทคโนโลยีท่ีมีอยู\ส\วนใหญ\สรUางอวทาร=ไดUโดยอัตโนมัติ แต\ความสามารถยังมีขUอจํากัด ลักษณะอวทาร=ยัง
แสดงไดUครึ่งตัว จึงจําเป@นตUองมีการวิจัยและพัฒนาเพ่ือการแสดงท่ีสมจริง สามารถควบคุมไดUแบบเรียลไทม=ดUวย
เซนเซอร=มือถือ การแสดงออกและวิธีท่ีอวทาร=โตUตอบกับอุปกรณ=อัจฉริยะท่ีหลากหลาย เช\น ยานพาหนะอัจฉริยะ 
อินเทอร=เน็ตของทุกสรรพสิ่ง หุ\นยนต= ปaญญาประดิษฐ= Figure 2 คอลเล็คชันอวทาร=ของ Meta 
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Figure 2  Meta avatar collection 

(McAuliffe, 2022)) 
 
   2) การสรUางสรรค=เน้ือหา (Content Creation) ลักษณะของเมตาเวิร=สในปaจจุบัน ผูUใชUงานสามารถสรUาง
เน้ือหาไดUตามไลฟ�สไตล=ของผูUใชUงาน รวมถึงสิทธ์ิของทุกคนในเมตาเวิร=สในกระบวนการออกแบบร\วมกัน ผลักดันการ
ออกแบบแบบมีส\วนร\วมเพ่ือความกUาวหนUาของการสรUางสรรค=เน้ือหา ใชUการกํากับดูแลดUวยเซนเซอร=อัตโนมัติแบบ
กระจายอํานาจ 
   3) เศรษฐกิจเสมือน (Virtual Economy) ในโลกเมตาเวิร=สควรมีสกุลเงินดิจิทัลท่ีมีความน\าเช่ือถือ ระบบ
เศรษฐกิจเสมือนคู\กับเศรษฐกิจในโลกความเป@นจริงจะเช่ือมโยงกันควรใชUรูปแบบการจัดการแบบองค=รวมเพ่ือตรวจสอบ
ความน\าเช่ือถือในระบบเศรษฐกิจเสมือนจริง 
   4) การยอมรับทางสังคม (Social Acceptability) เป@นการสะทUอนพฤติกรรมผูUใชUงานในเมตาเวิร=ส ปaจจัยการ
ยอมรับทางสังคมในเมตาเวิร=ส คือ ภัยคุกคาม ความเป@นส\วนตัว ความหลากหลายของผูUใชU ความเป@นธรรม และการเสพ
ติดของผูUใชU เหล\าน้ีจะเป@นตัวกําหนดความยั่งยืนของเมตาเวิร=ส ซ่ึงส\งผลกระทบต\อท้ังโลกความเป@นจริงทางกายภาพ
และโลกเสมือนจริง กฎ ระเบียบ ขUอบังคับ บรรทัดฐานท่ีเสริมเขUามากํากับดูแลควรบังคับใชUในท้ังสองโลก 
   5) ความมั่นคงปลอดภัยและความเป@นส\วนตัว (Security & Privacy) การรักษาความปลอดภัยจากโลก
กายภาพท่ีมีการเปลี่ยนแปลงเป@นโลกดิจิทัล จึงตUองการความปลอดภัยสูงในการปกปVองความเป@นส\วนตัวของผูUใชU การ
ดําเนินกิจกรรมต\าง ๆ การจัดการทรัพย=สินดิจิทัล และการทําธุรกรรมในเมตาเวิร=ส จึงตUองมีการตรวจสอบตัวตนของ
ผูUใชU  และกิจกรรมในเมตาเวิร=สอย\างสม่ําเสมอ จึงจําเป@นตUองมีระบบรับรองอัตโนมัติ เช\น ระบบไบโอเมตริกซ= ท่ีอาศัย
การเคลื่อนไหวของกลUามเน้ือร\างกาย ความจําเป@นในการออกแบบแมชชีนเลิร=นนิงท่ีรักษาความเป@นส\วนตัวเพ่ือการรับรูU
การตั้งค\าความปลอดภัยอัตโนมัติสําหรับบริบทไดนามิกและหลากหลายในเมตาเวิร=ส 
   6) ความน\าเช่ือถือและความรับผิดชอบ (Trust & Accountability) ขUอบังคับความเป@นส\วนตัวไม\เพียงพอ
สําหรับพ้ืนฐานของขUอมูลส\วนบุคคล แต\จะตUองเป@นระบบท่ีมีความน\าเช่ือและสรUางความเช่ือใจ ไวUวางใจ ในชุมชน
เสมือน รวมถึงมีความรับผิดชอบ แบ\งปaนความรับผิดชอบในสังคมเสมือนใหUสามารถอยู\ร\วมกันไดUในสังคมเสมือนอย\าง
เท\าเทียม 
   นิเวศเมตาเวิร=สเป@นแนวทางเพ่ือการพัฒนาเมตาเวิร=สใหUมีประสิทธิภาพ สนับสนุนการใชUงานคู\กันระหว\างโลก
ความเป@นจริงกับโลกเสมือนจริงอย\างไรUรอยต\อและไรUขUอจํากัดดUานเวลา สถานท่ี อีกท้ังยังสะทUอนความเท\าเทียมเมื่อ
มนุษย=เป@นศูนย=กลางในโลกแห\งจินตนาการท่ีไรUขีดจํากัด 
3. เทคโนโลยีท่ีเกี่ยวขBองกับเมตาเวิร9ส 
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เมตาเวิร=สไดUมีวิวัฒนาการจากเทคโนโลยีเริ่มแรกท่ีอิงจาก Second Life ตั้งแต\ป| 2003 พัฒนาการเรื่อยมา
จวบจนปaจจุบัน อิงจากคุณค\าทางสังคมของเจนเนอเรชัน Z ท่ีมีตัวตนแบบออนไลน=และออฟไลน=ไม\แตกต\างกัน ดUวย
การพัฒนาทางเทคโนโลยีของโมเดลท่ีมีความแม\นยําสูงบนการเรียนรูUเชิงลึก (Deep Learning) และโมเดลการสรUาง
ตามธรรมชาติ ทําใหUเมตาเวิร=สแข็งแกร\งดUวยปaจจัยต\าง ๆ ตั้งแต\การเขUาถึงไดUตลอดเวลาบนมือถือ ไปจนถึงการเช่ือมต\อ
กับความเป@นจริงโดยสกุลเงินเสมือน การหลอมรวมกิจกรรมทางสังคมดUวยวิธีการของโครงข\ายประสาทเทียม (Park & 
Kim, 2022) ในบทความน้ีขอนําเสนอเทคโนโลยีท่ีเก่ียวขUองท้ังฮารด=แวร= ซอฟต=แวร= และการสรUางสรรค=เน้ือหา ท่ีส\งผล
ต\อการโตUตอบกับผูUใชU การนําไปใชU และแอปพลิเคชันหรือแพลตฟอร=มดิจิทัลในการใชUงานเมตาเวิร=ส อย\างไรUขUอจํากัด 
โดยเริ่มจาก Figure 3 เทคโนโลยีท่ีเก่ียวขUองกับเมตาเวิร=ส 

 

 
Figure 3  Metaverse related technologies 

(Lee et al., 2021) 
Figure 3 เทคโนโลยีท่ีเก่ียวขUองกับเมตาเวิร=ส ซ่ึงเป@นแนวคิดของ Lee et al. (2021) เป@นการใชUเทคโนโลยี 

ต\าง ๆ คือ เครือข\าย คลาวด=คอมพิวติงสําหรับการเช่ือมต\อแบบไรUสายดUวยความปลอดภัย ปaญญาประดิษฐ=  
คอมพิวเตอร=ท่ีมีศักยภาพรองรับเมตาเวิร=ส บล็อกเชน หุ\นยนต= อินเทอร=เน็ตของทุกสรรพสิ่ง การโตUตอบกับผูUใชU และ
ความเป@นจริงขยาย เพ่ือเช่ือมรอยต\อ การอยู\ร\วมกันของความเป@นจริงทางกายภาพและความเป@นจริงเสมือน ขับเคลื่อน
ระบบนิเวศเมตาเวิร=สใหUมีประสิทธิภาพ 

การสรUางสรรค=เน้ือหาหรือการสรUางพ้ืนท่ีในเมตาเวิร=สสามารถใชUเครื่องมือหรือเว็บไซต=สรUางสรรค=ท่ีเป@น ท่ีนิยม 
เช\น spatial.io, Horizon Worlds, Decentraland, Sandbox, Fortnite เป@นตUน โดยมีอุปกรณ=ส\วนความเป@นจริง
ขยายรองรับประสบการณ=ในเมตาเวิร=ส เช\น อุปกรณ= Oculus Rift, Samsung Gear VR, Valve HTC Vive, Google 
Cardboard และท่ีเป�ดตัวล\าสุดของ บริษัท Meta คือ MetaQuestPro 
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Figure 5 (A) Quest2 & MetaQuestPro 
(C) Use of extended reality devices in both the physical reality and the metaverse

(Phattharapoompakde
Figure 4 การสรUางสรรค=เน้ือหาในโลกเสมือนจริงดUวย

หรือสรUางชุมชนเสมือนจริง แต\ละโปรแกรมต\างก็มีวัตถุประสงค=
สรUางคอนเสิร=ตเสมือนจริงก็สามารถใชU
ชมมีปฏิสัมพันธ=กับงานศิลปะ แต\ถUาจะสรUางเกมเสมือนจริง
ใหUบริการในสามโหมด ไดUแก\ "Fortnite: Save the World" "Fortnite Battle Royale" 
Epic Games (Fortis, 2022) เมื่อสรUางพ้ืนท่ีเมตาเวิร=สแลUวในการดื่มด่ํากับโลกเสมือนจริง

(A) 
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 Creating content in virtual worlds with spatial.io 

 

 
Quest2 & MetaQuestPro (B) VR prototype Ether model

Use of extended reality devices in both the physical reality and the metaverse
(Phattharapoompakde, 2022; Truly, 2022) 

การสรUางสรรค=เน้ือหาในโลกเสมือนจริงดUวย spatial.io เพ่ือสรUางพ้ืนท่ีส\วนตัวในโลกเสมือนจริง
แต\ละโปรแกรมต\างก็มีวัตถุประสงค= หรือการสรUางเน้ือหาท่ีแตกต\างกัน

สรUางคอนเสิร=ตเสมือนจริงก็สามารถใชU Sandbox จะเหมาะสมกว\า Decentraland เพ่ือจัดแสดงหอศิลป�
แต\ถUาจะสรUางเกมเสมือนจริง ก็ใชU Fortnite เป@นเกมออนไลน=อย\าง 
Fortnite: Save the World" "Fortnite Battle Royale" และ 
เมื่อสรUางพ้ืนท่ีเมตาเวิร=สแลUวในการดื่มด่ํากับโลกเสมือนจริง Figure

)B( 

)C( 
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Figure 5 เป@นอุปกรณ=เสริม
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เพ่ือเขUาสู\ความเป@นจริงขยายรองรับประสบการณ=ในเมตาเวิร=ส ซ่ึงมีการพัฒนาใหUสามารถใชUงานไดUมีประสิทธิภาพในการ
ท\องโลกเมตาเวิร=สอย\างมีอรรถรส ดUวยขนาดท่ีเล็กลงและนํ้าหนักท่ีเบาข้ึน 

กล\าวไดUว\าจากแนวคิดเบ้ืองตUนเมตาเวิร=สดังท่ีกล\าวมาในการทําความเขUาใจเก่ียวกับเมตาเวิร=ส เทคโนโลยีท่ี
เก่ียวขUอง รวมถึงองค=ประกอบสําคัญเพ่ือการพัฒนาเมตาเวิร=สสามารถวิเคราะห= และสังเคราะห=แนวคิดพ้ืนฐานเพ่ือการ
พัฒนามาตาเวิร=สไดUดัง Figure 6 ประกอบดUวยหลักการสําคัญ คือ ผูUใหUบริการและผูUใชUบริการ นิเวศเมตาเวิร=ส 
เทคโนโลยีในการพัฒนา และความทUาทายท่ีจําเป@น 

 

 
Figure 6  Basic concept for mataverse development 

 
Figure 6 แนวคิดพ้ืนฐานเพ่ือการพัฒนามาตาเวิร=ส ประกอบดUวยองค=ประกอบท่ีสําคัญ คือ ผูUใหUบริการและ

ผูUใชUบริการ เทคโนโลยีท้ังฮาร=ดแวร= และซอฟต=แวร= เพ่ือการสรUางนิเวศเมตาเวิร=ส แต\มีประเด็นความทUาทายท่ีจําเป@น คือ 
การอํานวยความสะดวกสําหรับคนทุกคน สรUางความมั่นคงปลอดภัยและความเป@นส\วนตัว ซ่ึงแสดงถึงความน\าเช่ือถือ
และความรับผิดชอบของผูUใหUบริการ การพัฒนาเมตาเวิร=สไดUพัฒนาตลอดเวลาสะทUอนใหUเห็นไลฟ�สไตล= ความเป@นตัวตน
ของผูUใชUบริการท่ีจะเลือกเขUาสู\เมตาเวิร=สอ่ืน ๆ  ท่ีมีผูUใหUบริการสรUางสรรค=เน้ือหาในเมตาเวิร=สใหUสามารถเขUาไปปฏิสัมพันธ=
โดยไม\จําเป@นตUองเป@นผูUสรUางเองดัง Figure 7 

 

 
Figure 7 Developing the metaverse according to needs and technology advancements 
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Figure 7 เป@นตัวอย\างของการพัฒนาเมตาเวิร=สจากผูUใชUบริการในการพัฒนาเมตาเวิร=สของตน แลUวเราอาจ
เขUาไปใชUบริการท\องเท่ียวในโลกเมตาเวิร=สท่ีไดUสรUางสรรค=เน้ือหาท่ีเราสนใจ โดยการอวทาร=เขUาไปใชUบริการ โดยเลือกรู
ปอวทาร=เพ่ือสะทUอนตัวตน ซ่ึงสะทUอนใหUเห็นถึงการอํานวยความสะดวกเพ่ือการเขUาถึงอย\างเท\าเทียม เมื่อท\องโลกเมตา
เวิร=สแลUวออกไป เมื่อกลับเขUามาใหม\โลกเมตาเวิร=สก็ยังคงอยู\ สามารถเขUาไปดําเนินกิจกรรมไดUอย\างต\อเน่ือง จึงกล\าวไดU
ว\าความกUาวหนUาของเทคโนโลยีจึงมีส\วนผลักดันใหUโลกแห\งความเป@นจริงกับโลกเสมือนจริงซUอนทับกันไดUใกลUเคียงกัน
มากยิ่งข้ึนอย\างไรUรอยต\อ 

3. การประยุกต9ใชBเทคโนโลยีเมตาเวริส9 

เมตาเวิร=สสามารถสรUางโลกแห\งจินตการดUวยการสรUางเมืองต\าง ๆ ท้ังในรูปแบบเมืองประวัติศาสตร= เมืองร\วม
สมัย หรือเมืองแห\งอนาคต สามารถนําไปใชUในสถานการณ=ฝ�กทหาร การขับข่ียานพาหนะและการขนส\ง การออกแบบ
เมือง การจัดสวน นอกจากน้ีในดUานการบริการการขายของศูนย=การคUา สามารถซ้ือสินคUาไดUเทียบเท\ากับโลกแห\งความ
จริงซ่ึงใชUสกุลเงินอย\างเป@นทางการ การทําธุรกรรมเชิงพาณิชย= การเขUาร\วมกิจกรรมความบันเทิงในสถานบันเทิง ดนตรี 
แฟช่ัน และคอนเสิร=ต รวมถึงการนําเมตาเวิร=สมาใชUในการศึกษา เช\น การเยี่ยมชมหUองสมุด พิพิธภัณฑ= หUองเรียนใน
มหาวิทยาลัย และโบราณคดี (Ando, Thawonmas, & Rinaldo, 2013; Tarouco, 2013; Graaf, 2016; Sequeira 
& Morgado, 2013) ในบทความน้ีจะนําเสนอรายละเอียดการประยุกต=ใชUเมตาเวิร=สท่ีไดUจากงานวิจัยเก่ียวกับดUาน
การศึกษา หUองสมุดแหล\งเรียนรูU การแพทย= ธุรกิจการคUา การท\องเท่ียว ความบันเทิงและงานแสดงเสมือนจริง การจัด
นิทรรศการและงานศิลปะ การขนส\ง และการประยุกต=ใชUดUานงานบริการต\าง ๆ ดังมีรายละเอียดต\อไปน้ี 

1) การประยุกต=ใชUดUานการศึกษา Díaz & Saldaña (2020) ไดUทําการออกแบบเมตาเวิร=สท่ีเลียนแบบ
สถาบันการศึกษาเพ่ือสนับสนุนการสอนสําหรับนักศึกษาวิศวกรรมระบบ โดยใชUรูปแบบการเรียนรูUแบบไฮบริด
ขับเคลื่อนช้ันเรียนการจัดการเรียนรูUแบบกลับดUานและแบบร\วมมือ ในเขตพ้ืนท่ีเขตดิจิทัลท่ีไรUขีดจํากัด สําหรับผูUใชU
หลายคนท่ีมีความหลากหลาย ซ่ึงช\วยใหUผูUใชUสามารถโตUตอบ มีปฏิสัมพันธ=กัน ท้ังทางสังคมและเศรษฐกิจ โดยไม\ตUอง
คํานึงถึงตําแหน\งของผูUใชU กล\าวไดUว\าการใชUโลกเสมือนจริงในการศึกษาระดับอุดมศึกษามีมานานแลUว (Wood & 
Gregory, 2017; Reisoğlu et al., 2017) ท่ีทําใหUผูUสอนและผูUเรียน ไดUใชUวิธีการใหม\ ๆ ในการเรียนรูUร\วมกันดUวยไอซีที 
รวมถึงเทคโนโลยีเกิดใหม\ (Márquez, 2017; Sosa, Salinas, & De Benito, 2017) โลกของเมตาเวิร=สไดUนําพาผูUเรียน
ออกจากหUองเรียนแบบเดิม ๆ สิ่งน้ีใชUประโยชน=เพ่ือเขUาใกลUการเรียนรูUมากข้ึน เป@นขUอดีของการจําลองโลกเสมือนจริงท่ี
เอ้ือต\อการใหUความรูUและการเรียนรูUวัฒนธรรมไซเบอร= (Escobar, 2015) โดยเฉพาะอย\างยิ่งในสาขาวิชาดUาน
คณิตศาสตร= วิทยาศาสตร= และเทคโนโลยี จะช\วยในการพัฒนาทักษะทางวินัยและความสามารถดUานดังกล\าว และการ
ใชUเทคโนโลยีท่ีเกิดข้ึนใหม\ท่ีช\วยใหUปรับปรุงผลการเรียนในดUานน้ี (Jaramillo, Morales, & Coy, 2017) 
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Figure 8 Developing the metaverse according to needs and technology advancements 

(Allison et al., 2013) 
 

Figure 8 การใชUเมตาเวิร=สรองรับการเรียนรูUสาขาวิชาดUานคณิตศาสตร= วิทยาศาสตร= และเทคโนโลยี 
เน่ืองจากเมตาเวิร=สมีศักยภาพในการสรUางสภาพแวดลUอมการเรียนรูUท่ีเป@นนวัตกรรมและสรUางความพึงพอใจอย\างมาก
แก\ผูUเรียน ซ่ึงสามารถสนับสนุนผูUเรียนหลายรUอยคนในภูมิภาคเดียวกันในเวลาเดียวกันถือเป@นความสําเร็จ (Allison et 
al., 2013) ขณะท่ี Binti, Abd & Narasuman (2019) กล\าวว\าเมื่อนําโลกเสมือนจริงไปใชUในการจัดการเรียนการสอน 
จําเป@นตUองมีเซิร=ฟเวอร=รองรับการจัดการลงทะเบียนของผูUเรียนและผูUสอน ตลอดจนทรัพยากรดิจิทัลในระบบท่ีไดUรับ
การจัดเตรียมใหUเหมาะสมกับกิจกรรมและธรรมชาติของรายวิชาโดยผูUสอนและผูUดูแลระบบ ตามลําดับและตําแหน\งใน
โลกเสมือนจริง เช\น พอดคาสต= มัลติมีเดีย ไฮเปอร=ลิงก=ไปยังเครือข\ายสังคมออนไลน=หรือแหล\งเรียนรูUท่ีเก่ียวขUอง 
MOOCs ซ่ึงแหล\งขUอมูลดิจิทัลมีจํานวนมหาศาลสามารถนําไปปรับใชUในโลกเสมือนจริงไดUเพ่ือใหUมีความสมบูรณ=ยิ่งข้ึนใน
แง\ของการโตUตอบและซึมซับการเรียนรูUดUวยเทคโนโลยี (Sarrab, Elbasir, & Alnaeli, 2016) รวมถึงการประเมินผล ซ่ึง
เป@นกระบวนการเทียบเท\ากับกระบวนการพัฒนาการเรียนรูUของผูUเรียนสําหรับการเรียนรูUแบบผสมผสาน ดังน้ันผูUสอนจึง
สามารถทําการประเมินผลไดUโดยตรงบนแพลตฟอร=มเสมือน หรือบนแหล\งขUอมูลดิจิทัลอ่ืน ๆ ท่ีสามารถเพ่ิมลงในโลก
เสมือนโดยตรงเป@นปVายกํากับ รูปภาพ และไฮเปอร=ลิงก= สอดคลUองกับการออกแบบกิจกรรมภายในหรือภายนอก
หUองเรียนใหUดําเนินการโดยใชUแหล\งขUอมูลอย\างมีเหตุผล ภายใตUบริบท และวัตถุประสงค=การเรียนรูU (Papadakis, 2017; 
Sumtsova, 2018) รวมถึงการติดตามผูUเรียน เสริมแรงจูงใจ กระตุUนผูUเรียนใหUโตUตอบกับแหล\งขUอมูลดิจิทัลต\าง ๆ ท่ี
นําไปใชUในโลกเสมือนจริง โดยผูUสอนเป@นผูUอํานวยความสะดวก 

โลกเสมือนจริงมีลักษณะเฉพาะดUวยระบบนิเวศท่ีตUองคงอยู\ ตUองมีสภาพแวดลUอมท่ีผูUเรียนดําเนินกิจกรรมใน
โลกเสมือนจริงแลUว เมื่อกลับเขUามาปฏิสัมพันธ=อีกครั้งจะยังคงมีอยู\ และพัฒนาต\อไปไม\ว\าจะไม\ไดUเช่ือมต\อกัน และ
กลับมาทํางานต\อไดUทุกเมื่อท่ีผูUเรียนหรือผูUใชUงานตUองการ ดังน้ันตUองกําหนดกฎระเบียบการอยู\ร\วมกันเก่ียวกับมารยาท
ใชUงานทางดิจิทัล ท้ังดUานการสื่อสาร และความเคารพต\อผูUอ่ืนท่ีจะตUองใชUงานร\วมกันตั้งแต\ช\วงแรกของการมีปฏิสัมพันธ=
ของผูUเขUาร\วม (Jamiai, 2019; Berry, 2019) 

2) การประยุกต=ใชUดUานหUองสมุดแหล\งเรียนรูU จากการนําเมตาเวิร=สมาประยุกต=ใชUดUานการศึกษา ซ่ึงสามารถ
พบไดUเพ่ือวัตถุประสงค=ทางการศึกษาท่ีเฉพาะเจาะจง เช\น การเยี่ยมชมหUองสมุด พิพิธภัณฑ= หUองเรียนมหาวิทยาลัย 
เกม และโบราณคดี เพ่ือขยายแหล\งเรียนรูU ในการจําลองโลกเสมือนจริงเทคโนโลยีหUองสมุดแหล\งเรียนรูUดังกล\าว เพ่ือ
เป@นการเพ่ิมศักยภาพการบริการของหUองสมุดนับตั้งแต\ Second Life ในป| 2013 ก\อเกิดการรวมตัวของชุมชนท้ัง
กายภาพและเสมือน ซ่ึงในขณะน้ันอุปกรณ=เสริมความเป@นจริงเสมือนยังราคาสูง เช\น Oculus Rift, Samsung Gear 
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VR, Valve HTC Vive และ Google Cardboard แต\ปaจจุบันราคาสามารถเขUาถึงไดU จึงทําใหUการพัฒนาเมตาเวิร=สสามา
รถเช่ือมโยงขUอมูลหลายมิติ ในการแนะนําเน้ือหาสําหรับผูUใชUบริการเฉพาะบุคคล ผูUใชUบริการจะไดUรับเน้ือหาสําหรับ
ความสนใจท่ีหลากหลาย ผูUประกอบวิชาชีพสารสนเทศจะช\วยในการเลือกประเมินการหมุนเวียนทรัพยากรดิจิทัลใหม\ ๆ  
และแบ\งปaนทรัพยากรในทุกรูปแบบจะช\วยใหUมั่นใจในความรูU ความเขUาใจ และความเอ้ืออาทรแก\ผูUใชUบริการ (Hill & 
Lewis, 2016) 

งานวิจัยของ Hill, Vans, & Dunavant-Jones (2017) ไดUศึกษาศักยภาพของเมตาเวิร=สสําหรับหUองสมุด 
(Metaverse Libraries) และบรรณารักษ=ในโลกเสมือนจริง เพ่ือช\วยใหUผูUเรียนในสภาพแวดลUอมเสมือนจริงคUนหาขUอมูล
ท่ีจําเป@น ซ่ึงรวมถึงการจําลองเน้ือหาคุณภาพสูง และชุมชนหUองสมุดเสมือนจริง (Community Virtual Library: CVL) 
เป@นศูนย=กลางหลักสําหรับบรรณารักษ=ในโลกเสมือนจริง โดยนําเสนอเน้ือหาในโลกเสมือนจริง ลิงก=ไปยังสภาพแวดลUอม
การเรียนรูUท่ีสมจริง การจัดแสดง การอภิปราย การประชุม และเวิร=กช็อปเครือข\ายมืออาชีพ และโปรแกรมหUองสมุด
หลายประเภท ลักษณะของชุมชน CVL มุ\งมั่นท่ีจะฝaงการรูUเท\าทันขUอมูล หรือ Meta Literacy ในการเรียนรูUท่ีสมจริง 
ซ่ึงรวมถึงการเป@นพลเมืองดิจิทัลและการประเมินแบบจําลองของเน้ือหา ปaจจุบันชุมชน CVL กําลังขยายไปสู\โลกอ่ืน 
เช\น Inworldz และ Kitely ซ่ึงเป@นส\วนหน่ึงของ Metaverse Libraries ซ่ึงเป@นความพยายามร\วมกันในหมู\นักการ
ศึกษาและผูUเช่ียวชาญดUานขUอมูลเพ่ือเช่ือมต\อชุมชนเสมือนจริงท่ีเนUนการศึกษาคุณภาพสูงเป@นแหล\งขUอมูล การเขUาใจถึง
ศักยภาพในการเรียนรูUในพ้ืนท่ีเสมือนและประโยชน=ของการแบ\งปaนทรัพยากร รวมถึงชุมชนท่ีผูUใชUสามารถเขUาร\วมแบบมี
ส\วนร\วมไดU ซ่ึงเป@นสิ่งสําคัญสําหรับหUองสมุดและนักการศึกษาในอนาคต 

 

  

  
 
 
 
 
 
 

Figure 9 Using the metaverse for virtual libraries in the form of virtual library communities 
(Hill, Vans, & Dunavant-Jones, 2017) 

Figure 9 การใชUเมตาเวิร=สสําหรับหUองสมุดเสมือนจริงในรูปแบบชุมชนหUองสมุดเสมือนจริง (Community 
Virtual Library: CVL) ซ่ึงแสดงใหUเห็นบรรยากาศภายนอกและภายใน สามารถเช่ือมต\อกับชุมชนเสมือนจริงอ่ืน ๆ ท่ีมี
ลักษณะการบริการคลUายคลึงกันสะทUอนใหUเห็นการขยายพ้ืนท่ีแหล\งเรียนรูUโดยไม\มีขUอจํากัดทางกายภาพและเวลา 

Landmark virtual community learning resources for libraries Digital resources in the metaverse library  

Trip tour of Kitely's virtual library Atmosphere outside Inworldz Metaverse Library 

Atmosphere inside Inworldz Metaverse Library Atmosphere inside Kitely Metaverse Library 
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3) การประยุกต=ใชUดUานการแพทย= Kye et al. (2021) ไดUนําเสนอแนวคิดศักยภาพของเมตาเวิร=สทาง
การแพทย= เช\น การใหUนักศึกษาแพทย=ไดUตรวจสอบร\างกายภายในของมนุษย= จากหUองปฏิบัติการเสมือนกายวิภาค
ศาสตร= นอกจากน้ีโรงพยาบาลในกรุงโซลไดUพัฒนาแพลตฟอร=มการผ\าตัดกระดูกสันหลัง ซ่ึงเป@นพ้ืนท่ีเมตาเวิร=สสําหรับ
การสื่อสารทางสังคมรูปแบบใหม\ เสรีภาพในการสรUางสรรค= และแบ\งปaนความรูUระดับสูง 

Yang et al. (2022a) ไดUพัฒนาเมตาเวิร=สสําหรับการแพทย=เรียกว\า อินเทอร=เน็ตของทุกสรรพสิ่งทาง
การแพทย= (Medical Internet of Things: MIoT) มีฟaงก=ชันใชUงานพ้ืนฐาน 3 ประการ คือ การรับส\งขUอมูลแบบ
กระจาย การส\งขUอมูลท่ีน\าเช่ือถือ และการประมวลผลอัจฉริยะ โดยใชUแพลตฟอร=มเมตาเวิร=ส ประกอบดUวยแว\นตา AR, 
VR และระบบ MIoT บูรณาการร\วมกันดUวยเทคโนโลยีการสรUางโฮโลแกรม การจําลองโฮโลแกรม การรวมระบบเสมือน
จริง และการเช่ือมกันระหว\างระบบเสมือนจริง ประโยชน=ท่ีไดUรับสามารถ ดําเนินการศึกษาทางการแพทย= การเผยแพร\
วิทยาศาสตร= การใหUคําปรึกษา การวินิจฉัยและการรักษาอย\างค\อยเป@นค\อยไป การวินิจฉัยทางคลินิก รวมถึงการดูแล
สุขภาพท่ีครอบคลุมในเมตาเวิร=ส ดUวยการปฏิสัมพันธ=ระหว\างผูUเช่ียวชาญระบบคลาวด=เสมือนจริงและผูUใชUปลายทาง ซ่ึง
รวมถึงแพทย=ประจําสถานี ผูUป�วย และแมUแต\สมาชิกในครอบครัว ระบบดังกล\าวสามารถอํานวยความสะดวกในการ
บริการทางการแพทย=ท่ีแตกต\างกัน เช\น การปVองกันโรค การดูแลสุขภาพ การตรวจร\างกาย การวินิจฉัยและการรักษา
โรค การฟ��นฟูสมรรถภาพ การจัดการโรคเรื้อรัง การดูแลท่ีบUาน การปฐมพยาบาล การรักษาผูUป�วยนอก การใหU
คําปรึกษา ฯลฯ นอกจากน้ี เป@นท่ีน\าสังเกตว\าความปลอดภัยเป@นขUอกําหนดเบ้ืองตUนของเมตาเวิร=สสําหรับการแพทย= 
และระบบรักษาความปลอดภัยท่ีเช่ือถือไดUเป@นรากฐาน 
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Figure 10 Using the metaverse for medicine 

(Yang et al., 2022a; Yang et al., 2022b) 
 
Figure 10 การใชUเมตาเวิร=สสําหรับการแพทย= โดยใชU อินเทอร=เน็ตของทุกสรรพสิ่งทางการแพทย= (Medical 

Internet of Things: MIoT) ภายใตUแพลตฟอร=มเมตาเวิร=สอย\างเหมาะสม สามารถเช่ือมโยงระหว\างแพทย=ใน
โรงพยาบาลขนาดใหญ\ (Cloud Experts) และแพทย=ในโรงพยาบาลขนาดเล็ก (Terminal Doctors) ในประเทศจีน 

4) การประยุกต=ใชUดUานธุรกิจการคUา เน่ืองดUวยขUอจํากัดท่ีรุนแรงในการลดระยะห\างทางกายภาพเน่ืองจาก
สถานการณ=โควิด-19 ท่ีผ\านมา การพัฒนาเมตาเวิร=สเพ่ือนําเสนอบริการเสมือนสําหรับธุรกิจออนไลน= จึงไดUรับความ
สนใจมาก โดยใชUบริการเสมือนดUวยดิจิทัลทวิน กล\าวคือ การจําลองแบบดิจิทัลของเอนทิตีในโลกแห\งความเป@นจริงในเม
ตาเวิร=ส เช\น ซิตี้ทวิน อวทาร= ฯลฯ ขUอมูลในโลกแห\งความเป@นจริงท่ีรวบรวมโดยอุปกรณ= IoT และเซ็นเซอร=เป@นกุญแจ
สําคัญในการซิงโครไนซ= ท้ังสองโลกกับโลกแห\งความเป@นจริง (Han et al., 2021) สําหรับประเทศจีนมีความตื่นตัวใน
การนําเมตาเวิร=สมาใชUดUานธุรกิจการคUาเป@นอย\างมากดังจะพบว\า Alibaba ไดUจดสิทธิบัตรเก่ียวกับเมตาเวิร=ส รวมถึงช่ือ 
Ari Metaverse และ Taobao Metaverse ไดUเป�ดตัว AYAYI อินฟลูเอนเซอร= (Key Opinion Leader: KOL) เสมือน
จริงคนแรกของจีน และเป�ดตัว Dong Dong KOL เสมือนจริงในแอปพลิเคชันชอปป��งออนไลน= Taobao ซ่ึงมีหนUาท่ีใหU
ขUอมูลเก่ียวกับโอลิมป�กฤดูหนาว 2022 ท่ีผ\านมา และเป@นผูUดําเนินการไลฟ�สดโปรโมทสินคUาท่ีเก่ียวขUองกับโอลิมป�ก 
(Phattharapoompakde, 2022) 
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Figure 11 (A) Using the Metaverse for Commercial Business in a Department Store
(B) AYAYI influencers to recommend products

(Grover
 

Figure 11 การใชUเมตาเวิร=สเพ่ือธุรกิจการคUาในหUางสรรพสินคUาซ่ึงสามารถแกUปaญหาการเวUนระยะห\างใน
สถานการณ=โควิด-19 แต\ผูUคนยังสามารถซ้ือสินคUาไดUในหUางเสมือนจริง
เอนเซอร=เสมือน AYAYI เพ่ือแนะนําสินคUาในเมตาเวิร=ส
ขาย ทําธุรกรรม แลกเปลี่ยนสินคUา การบริการไดUท้ังหมด
หรือนําภาพเขUาไปสรUางความเสมือนในการลองเสื้อผUาสามารถทําไดU
การชําระสินคUาทําไดUง\าย (สุรพล บุญลือ
บล็อกเชน 

5)  การประยุกต=ใชUดUานการท\องเท่ียว
เทคโนโลยีเสมือนท่ีสรUางข้ึนไวUใหUผูUชมสามารถไป
ไซต=โดยใชUเทคโนโลยีท่ีสรUางความเสมือน
สถานท่ี โบราณวัตถุ หรือแมUกระท่ังในมหาสมุทร
ผูUใชUงานเมตาเวิร=สการท\องเท่ียวไดUพบประสบการณ=ใหม\ท่ีอาจไม\สามารถทําไดUในโลกแห\งความเป@นจริง
ท\องเท่ียวเชิงสรUางสรรค=ไดUดUวยรูปแบบการนํามาเป@นพ้ืนท่ีการขายสินคUาของแหล\งท\องเท่ียว
เรียนรูUในมุมมองเสมือนจริง (3D) การสรUางบ
จินตภาพท่ีถูกสรUางข้ึน โลกแห\งเมตาเวิร=สจึงกลายเป@นเครื่องมือสําคัญของโลกยุคใหม\ท่ีสามารถนํามาใชUในการส\งเสริม
ประชาสัมพันธ=การท\องเท่ียว รวมถึงการร\วมมอบประสบการณ=แก\นักท\องเท่ียวบนโลกดิจิทัลเปรียบ
เดินทางท่ีอยู\หนUาจอคอมพิวเตอร=ไดUเดินทางไปยังแหล\งท\องเท่ียวเหล\าน้ันไดUจริง
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Grover, 2022; Phattharapoompakde, 2022) 

การใชUเมตาเวิร=สเพ่ือธุรกิจการคUาในหUางสรรพสินคUาซ่ึงสามารถแกUปaญหาการเวUนระยะห\างใน
แต\ผูUคนยังสามารถซ้ือสินคUาไดUในหUางเสมือนจริง นอกจากน้ีในธุรกิจออนไลน=ยังมีการนําอินฟลู

เพ่ือแนะนําสินคUาในเมตาเวิร=ส กล\าวไดUว\าเป@นรูปแบบรUานคUาแห\งอนาคตท่ีผูUบริโภคสามารถซ้ือ
การบริการไดUท้ังหมด เสมือนไปเลือกซ้ือสินคUาท่ีรUานคUาโดยตรง

หรือนําภาพเขUาไปสรUางความเสมือนในการลองเสื้อผUาสามารถทําไดU และดUวยความรวดเร็วในการสั่งซ้ือ
บุญลือ, 2565) โดยธุรกรรมในระบบเมตาเวิร=สไดUพัฒนาอย\างไม\สิ้นสุดดUวยเทคโนโลยี

การประยุกต=ใชUดUานการท\องเท่ียว ในการท\องเท่ียวเสมือนจริง ((Virtual Tour, Virtual Trip) 
เทคโนโลยีเสมือนท่ีสรUางข้ึนไวUใหUผูUชมสามารถไปเยี่ยมชม ในรูปแบบการจําลองของสถานท่ีต\าง
ไซต=โดยใชUเทคโนโลยีท่ีสรUางความเสมือน เช\น VR, AR หรืออ่ืน ๆ นอกจากน้ีแลUวยังมีการนํามาใชUกับ

หรือแมUกระท่ังในมหาสมุทร หรือการเดินในหUวงอวกาศ และบนดวงดาว (Boonlue
ผูUใชUงานเมตาเวิร=สการท\องเท่ียวไดUพบประสบการณ=ใหม\ท่ีอาจไม\สามารถทําไดUในโลกแห\งความเป@นจริง
ท\องเท่ียวเชิงสรUางสรรค=ไดUดUวยรูปแบบการนํามาเป@นพ้ืนท่ีการขายสินคUาของแหล\งท\องเท่ียว ตลอดจนการแลกเปลี่ยน

การสรUางบรรยากาศ ทัศนียภาพ หรือการนําเสนอขUอมูลแบบเรียลไทม=ในชุมชนแห\ง
โลกแห\งเมตาเวิร=สจึงกลายเป@นเครื่องมือสําคัญของโลกยุคใหม\ท่ีสามารถนํามาใชUในการส\งเสริม

รวมถึงการร\วมมอบประสบการณ=แก\นักท\องเท่ียวบนโลกดิจิทัลเปรียบ
เดินทางท่ีอยู\หนUาจอคอมพิวเตอร=ไดUเดินทางไปยังแหล\งท\องเท่ียวเหล\าน้ันไดUจริง ๆ (Manageronline
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การใชUเมตาเวิร=สเพ่ือธุรกิจการคUาในหUางสรรพสินคUาซ่ึงสามารถแกUปaญหาการเวUนระยะห\างใน
นอกจากน้ีในธุรกิจออนไลน=ยังมีการนําอินฟลู

ปแบบรUานคUาแห\งอนาคตท่ีผูUบริโภคสามารถซ้ือ
เสมือนไปเลือกซ้ือสินคUาท่ีรUานคUาโดยตรง การบริการทดลอง 

และดUวยความรวดเร็วในการสั่งซ้ือ การโอนเงิน 
โดยธุรกรรมในระบบเมตาเวิร=สไดUพัฒนาอย\างไม\สิ้นสุดดUวยเทคโนโลยี

Virtual Tour, Virtual Trip) เป@นการใชU
ในรูปแบบการจําลองของสถานท่ีต\าง ๆ แลUวนําไปไวUในเว็ป

นอกจากน้ีแลUวยังมีการนํามาใชUกับ พิพิธภัณฑ= 
Boonlue, 2022) ทําใหU

ผูUใชUงานเมตาเวิร=สการท\องเท่ียวไดUพบประสบการณ=ใหม\ท่ีอาจไม\สามารถทําไดUในโลกแห\งความเป@นจริง ยกระดับการ
ตลอดจนการแลกเปลี่ยน

หรือการนําเสนอขUอมูลแบบเรียลไทม=ในชุมชนแห\ง
โลกแห\งเมตาเวิร=สจึงกลายเป@นเครื่องมือสําคัญของโลกยุคใหม\ท่ีสามารถนํามาใชUในการส\งเสริม 

รวมถึงการร\วมมอบประสบการณ=แก\นักท\องเท่ียวบนโลกดิจิทัลเปรียบประหน่ึงว\าเหล\านัก
Manageronline, 2022) 
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Figure 12 การประยุกต=ใชUเมตาเวิร=สดUานการท\องเท่ียว
ดิจิทัล (Digital Twin) ของจุดหมายปลายทางการท\องเท่ียว
วิถีชีวิตทUองถ่ินในโลกเสมือนจริง นักท\องเท่ียวสามารถสํารวจบาหลีจําลองท่ีเต็มไปดUวยความสนุกสนานซ่ึงเป@นส\วนหน่ึง
ของประสบการณ=เมตาเวิร=ส ซ่ึงไดUรับการส\งเสริมใหUเป@น

6) การประยุกต=ใชUดUานความบันเทิงและงานแสดงเสมือนจริง
สรUางความเสมือนในความบันเทิงจากการแสดงท่ีเกิดข้ึนสามารถถ\ายทอดออกมาสู\ระบบออนไลน=
สามมิติก็สามารถทําใหUผูUเขUาร\วมงานสามารถรับชมเสมือนท้ังในงานคอนเสิร=ต
อ่ืน ๆ ท่ีมาจากหลากหลายท่ีก็สามารถเขUามามีส\วนร\
คอนเสิร=ตเสมือน หรืองานแสดงเสมือนจริง
โลก แตกต\างจากงานทางกายภาพท่ีจัดไดUเพียงท่ีเดียว
รวดเร็วในรูปแบบท่ีผูUเขUาร\วมงานตUองการ
แสดงสด (EVENTX, 2022) นักวิจัยท่ีศึกษาคอนเสิร=ตเสมือนจริงพบว\า
การเช่ือมต\อทางสังคมมากข้ึน” อีกท้ังการระบาดใหญ\ของโควิด
อารมณ=และความเห็นอกเห็นใจระหว\างผูUเขUาร\วมคอนเสิร=ตเสมือนจริงอีกดUวย
สามารถมอบความสนุกสนานและเรUาอารมณ=ไดUพอ
ผูUชมแต\ละคนอาจดูคอนเสิร=ตคนเดียวแต\พวกเขาท้ังหมดสามารถมีปฏิสัมพันธ=กับผูUอ่ืนในพ้ืนท่ีเสมือนท่ีใชUร\วมกันของ
คอนเสิร=ตหรือผ\านการแชตสดระหว\างการแสดง
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Figure 12 Bali Metaverse Twin 
(Valencia, 2022) 

 
การประยุกต=ใชUเมตาเวิร=สดUานการท\องเท่ียว เรียกว\า บาหลีทวินเมตาเวร=ส
ของจุดหมายปลายทางการท\องเท่ียว มีจุดมุ\งหมายเพ่ือเปลี่ยนวิธีท่ีผูUเขUาชมสามารถมีส\วนร\วมกับ

นักท\องเท่ียวสามารถสํารวจบาหลีจําลองท่ีเต็มไปดUวยความสนุกสนานซ่ึงเป@นส\วนหน่ึง
ซ่ึงไดUรับการส\งเสริมใหUเป@น Meta Tourism ในประเทศอินโดนีเซีย 

การประยุกต=ใชUดUานความบันเทิงและงานแสดงเสมือนจริง (Virtual Event) เทคโนโลยีประเภทน้ีเป@นการ
สรUางความเสมือนในความบันเทิงจากการแสดงท่ีเกิดข้ึนสามารถถ\ายทอดออกมาสู\ระบบออนไลน=
สามมิติก็สามารถทําใหUผูUเขUาร\วมงานสามารถรับชมเสมือนท้ังในงานคอนเสิร=ต หรืองานในมุมมองท่ีดีท่ีสุด

ท่ีมาจากหลากหลายท่ีก็สามารถเขUามามีส\วนร\วมไดUในเวลาเดียวกัน (Boonlue, 2022) 
หรืองานแสดงเสมือนจริง มีความโดดเด\น คือ สามารถรองรับผูUเขUาชมจํานวนมาก

แตกต\างจากงานทางกายภาพท่ีจัดไดUเพียงท่ีเดียว ในระบบงานคอนเสิร=ตเสมือน ศิลป�นสามารถเปลี่ยนชุดไดUอย\าง
รวดเร็วในรูปแบบท่ีผูUเขUาร\วมงานตUองการ มีความยืดหยุ\นมากกว\า โดยไม\ตUองกังวลกับขUอจํากัดทางกายภาพของการ

นักวิจัยท่ีศึกษาคอนเสิร=ตเสมือนจริงพบว\า “คอนเสิร=ตเสมือนจริงอํานวยความสะดวกใน
อีกท้ังการระบาดใหญ\ของโควิด-19 ยังไดUช\วยส\งเสริมความรูUสึกของการสนับสนุนทาง

อารมณ=และความเห็นอกเห็นใจระหว\างผูUเขUาร\วมคอนเสิร=ตเสมือนจริงอีกดUวย โดยพ้ืนฐานแลUวคอนเสิร=ตเสมือนจริง
สามารถมอบความสนุกสนานและเรUาอารมณ=ไดUพอ ๆ กับคอนเสิร=ตแบบดั้งเดิมแต\ไดUเพ่ิมมิติของการเช่ือมต\อกัน
ผูUชมแต\ละคนอาจดูคอนเสิร=ตคนเดียวแต\พวกเขาท้ังหมดสามารถมีปฏิสัมพันธ=กับผูUอ่ืนในพ้ืนท่ีเสมือนท่ีใชUร\วมกันของ
คอนเสิร=ตหรือผ\านการแชตสดระหว\างการแสดง (Serisamran, 2021) 
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บาหลีทวินเมตาเวร=ส เป@นการสรUางคู\แฝด
มีจุดมุ\งหมายเพ่ือเปลี่ยนวิธีท่ีผูUเขUาชมสามารถมีส\วนร\วมกับ

นักท\องเท่ียวสามารถสํารวจบาหลีจําลองท่ีเต็มไปดUวยความสนุกสนานซ่ึงเป@นส\วนหน่ึง
 

เทคโนโลยีประเภทน้ีเป@นการ
สรUางความเสมือนในความบันเทิงจากการแสดงท่ีเกิดข้ึนสามารถถ\ายทอดออกมาสู\ระบบออนไลน= อาจมีท้ังสองมิติหรือ

หรืองานในมุมมองท่ีดีท่ีสุด และผูUชม 
) ลักษณะการจัดงาน

สามารถรองรับผูUเขUาชมจํานวนมาก เขUาถึงผูUชมไดUท่ัว
ศิลป�นสามารถเปลี่ยนชุดไดUอย\าง

โดยไม\ตUองกังวลกับขUอจํากัดทางกายภาพของการ
คอนเสิร=ตเสมือนจริงอํานวยความสะดวกใน

ยังไดUช\วยส\งเสริมความรูUสึกของการสนับสนุนทาง
โดยพ้ืนฐานแลUวคอนเสิร=ตเสมือนจริง

พ่ิมมิติของการเช่ือมต\อกัน เช\น 
ผูUชมแต\ละคนอาจดูคอนเสิร=ตคนเดียวแต\พวกเขาท้ังหมดสามารถมีปฏิสัมพันธ=กับผูUอ่ืนในพ้ืนท่ีเสมือนท่ีใชUร\วมกันของ
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Figure 13 การประยุกต=ใชUเมตาเวิร=สเพ่ือความบันเทิงคอนเสิร=ตเสมือนจริง
ทางออนไลน= ความน\าสนใจของคอนเสิร=ตเสมือนจริงน้ันคลUายกับคอนเสิร=ตแบบเล\นสดแต\เพ่ิมมิติของการเช่ือมต\อกัน
มากข้ึน 

7) การประยุกต=ใชUดUานการจัดนิทรรศก
ประสบการณ=ดUวยเมตาเวิร=ส ปaจจุบันภัณฑารักษ=ไดUหันไปใชUวิธีการใหม\ในการใชUพ้ืนท่ีดิจิทัลเพ่ือนําประสบการณ=ศิลปะ
แบบอินเทอร=แอกทีฟและสมจริงมากข้ึน
Biennale ในชีวิตจริง ซ่ึงใชUพ้ืนท่ีสาธารณะในการแสดงงานศิลปะ
ศาลาท่ีกวUางขวางและส\วนการทํางานของเมืองเพ่ือมีส\วนร\วมกับศิลป�นและแบรนด=นอกกําแพงแกลเลอรี่แบบดั้งเดิม
โลกดิจิทัล หอศิลป�และนิทรรศการไม\ใช\เรื่
ดําเนินการโดยบริษัทต\างๆ เช\น Spatial 
ศิลปะ NFT (Fortis, 2022) 

 

Figure 14 นิทรรศการเสมือนจริงท่ีจัดโดย
Nick Knight ใน Art Plaza ของ Decentraland Metaverse Art Week

Varinlioglu et al. (2022) 
ของศิลป�นท่ีมาร\วมจัดแสดงในพ้ืนท่ีเสมือน
แสดงพิกัดทางภูมิศาสตร=ของศิลป�นเหล\าน้ัน
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Figure 13 Virtual conserts 

(AleXa, 2022; Serisamran, 2021) 
การประยุกต=ใชUเมตาเวิร=สเพ่ือความบันเทิงคอนเสิร=ตเสมือนจริง พ้ืนท่ีเสมือนท่ีใชUร\วมกันท้ังหมด

ความน\าสนใจของคอนเสิร=ตเสมือนจริงน้ันคลUายกับคอนเสิร=ตแบบเล\นสดแต\เพ่ิมมิติของการเช่ือมต\อกัน

การประยุกต=ใชUดUานการจัดนิทรรศการและงานศิลปะ การจัดนิทรรศการศิลปะเชิงพ้ืนท่ีสามารถยกระดับ
ปaจจุบันภัณฑารักษ=ไดUหันไปใชUวิธีการใหม\ในการใชUพ้ืนท่ีดิจิทัลเพ่ือนําประสบการณ=ศิลปะ

แบบอินเทอร=แอกทีฟและสมจริงมากข้ึน โลกเมตาเวิร=ส โดยจําลองเทศกาลเสมือนจริง ล\าสุดหลังจากงาน
ซ่ึงใชUพ้ืนท่ีสาธารณะในการแสดงงานศิลปะ ผูUเยี่ยมชมเทศกาลในชีวิตจริง 

ศาลาท่ีกวUางขวางและส\วนการทํางานของเมืองเพ่ือมีส\วนร\วมกับศิลป�นและแบรนด=นอกกําแพงแกลเลอรี่แบบดั้งเดิม
หอศิลป�และนิทรรศการไม\ใช\เรื่องใหม\ แกลเลอรีศิลปะดิจิทัล nonfungible token (NFT) 

Spatial และบUานศิลปะแบบดั้งเดิม เช\น Sotheby's มีบทบาทในการจัดกิจกรรม

 
 

Figure 14 Virturl exhibition 
(Fortis, 2022) 

นิทรรศการเสมือนจริงท่ีจัดโดย Decentraland นิทรรศการประติมากรรมจากศิลป�นทัศนศิลป�
Decentraland Metaverse Art Week 

Varinlioglu et al. (2022) ไดUกล\าวถึงศักยภาพของเมตาเวิร=สท่ีมีต\องานศิลปะในแง\ของการจัดเก็บงานศิลปะ
ของศิลป�นท่ีมาร\วมจัดแสดงในพ้ืนท่ีเสมือน จะถูกรวบรวมในพ้ืนท่ีเสมือนและรวบรวมในฐานขUอมูลเชิงสัมพันธ=
แสดงพิกัดทางภูมิศาสตร=ของศิลป�นเหล\าน้ัน กระบวนการสรUางแบบจําลอง 3 มิติสําหรับการนําเสนอผลงานศิลปะ
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พ้ืนท่ีเสมือนท่ีใชUร\วมกันท้ังหมด
ความน\าสนใจของคอนเสิร=ตเสมือนจริงน้ันคลUายกับคอนเสิร=ตแบบเล\นสดแต\เพ่ิมมิติของการเช่ือมต\อกัน

การจัดนิทรรศการศิลปะเชิงพ้ืนท่ีสามารถยกระดับ
ปaจจุบันภัณฑารักษ=ไดUหันไปใชUวิธีการใหม\ในการใชUพ้ืนท่ีดิจิทัลเพ่ือนําประสบการณ=ศิลปะ

ล\าสุดหลังจากงานศิลปะ 
 สามารถเดินไปรอบ ๆ 

ศาลาท่ีกวUางขวางและส\วนการทํางานของเมืองเพ่ือมีส\วนร\วมกับศิลป�นและแบรนด=นอกกําแพงแกลเลอรี่แบบดั้งเดิม ใน
nonfungible token (NFT) ไดUรับการ

มีบทบาทในการจัดกิจกรรม

 

นิทรรศการประติมากรรมจากศิลป�นทัศนศิลป� 

ไดUกล\าวถึงศักยภาพของเมตาเวิร=สท่ีมีต\องานศิลปะในแง\ของการจัดเก็บงานศิลปะ
จะถูกรวบรวมในพ้ืนท่ีเสมือนและรวบรวมในฐานขUอมูลเชิงสัมพันธ= สามารถ

ารนําเสนอผลงานศิลปะ
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สามารถสรUางประสบการณ=ใหม\ในสภาพแวดลUอมดิจิทัลดUวย มีความเป@นไปไดUสามารถเพ่ิมแนวคิดของดิจิทัลสู\พิพิธภัณฑ= 
แกลเลอรี งานศิลปะในพ้ืนท่ีดิจิทัล เสUนทางการหมุนเวียนในหอศิลป�ทางกายภาพ ตําแหน\งของบัตรขUอมูล แสง และ
พ้ืนท่ีอ่ืน ๆ ส\วนประกอบควบคุม ไดUแก\ การดูแลจัดการ มีการแปลงโฉมในนิทรรศการดิจิทัลเป@นการออกแบบ
อินเทอร=เฟซ ในอนาคตควรมีวิเคราะห=ศักยภาพในการตรวจสอบประสบการณ=ผ\านการผสมผสานวิธีการนําเสนอท่ี
แตกต\างกัน เช\น การพัฒนา NFTs, gamification การเดินทางตามเกม การอนุรักษ=มรดกทางวัฒนธรรม และ
ประสบการณ=ศิลปะในยุคดิจิทัล 

8) การประยุกต=ใชUดUานการขนส\ง ส\วนใหญ\การประยุกต=ใชUดUานน้ีจะเก่ียวขUองกับการซ\อมบํารุง และการดูแล
รักษาเครื่องยนต=ในอุตสาหกรรมการบิน และการขนส\งอัจฉริยะ งานวิจัยของ Siyaev & Jo (2021) ไดUพัฒนาเมตาเวิร=ส
ในการบํารุงรักษาเครื่องบิน ความเป@นจริงผสมผสาน (MR) จะสรUางโอกาสมหาศาลสําหรับการโตUตอบกับเครื่องบิน
เสมือนในรูปแบบดิจิทัลทวินท่ีมอบประสบการณ=ท่ีเกือบเหมือนจริง โดยรักษาระยะห\างทางกายภาพระหว\างการระบาด
ใหญ\โควิด-19 เครื่องจักรทันสมัยแฝด 3 มิติท่ีส\งออกไปยัง MR การฝ�กอบรมการซ\อมบํารุงเครื่องบินสําหรับโบอ้ิง 737 
ดUวยแว\นตาอัจฉริยะ ปรับปรุงดUวยโมดูลโตUตอบเสียงพูดแบบเรียนรูUเชิงลึกสําหรับวิศวกรฝ�กหัดเพ่ือควบคุมสินทรัพย=
เสมือนและเวิร=กโฟลว=โดยใชUคําสั่งเสียงพูด ทําใหUนักบินฝ�กหัดทํางานดUวยมือท้ังสองขUางไดUดUวยการใชUสถาปaตยกรรม 
Convolutional Neural Network (CNN) สําหรับคุณสมบัติดUานเสียง และส\วนการเรียนรูU รวมถึงการจัดหมวดหมู\
สําหรับคําสั่งและการระบุภาษา โมดูลคําพูดจะจัดการคําขอท่ีผสมกันในภาษาอังกฤษและเกาหลีโดยใหUขUอเสนอแนะท่ี
สอดคลUองกัน การบํารุงรักษาเครื่องบินช\วยปรับปรุงการศึกษาและการฝ�กอบรมใหUดียิ่งข้ึน ใหUการควบคุมการทํางานท่ี
ใชUงานง\ายและมีประสิทธิภาพ ในความเป@นจริงผสมผสาน Njoku et al. (2022) กล\าวว\ามีการปรับใชUเมตาเวิร=สใน
อุตสาหกรรมขนส\งเพียงเล็กนUอยเท\าน้ัน จึงควรมีการพัฒนาระบบขนส\งอัจฉริยะโดยอาศัยคุณลักษณะสําคัญของเมตา
เวิร=สโดยจัดหาระบบท่ีชาญฉลาดมากข้ึนโดยอิงจากการใชUประโยชน=จากขUอมูลเพ่ือการตรวจจับและซ\อมแซม
ขUอบกพร\องของยานพาหนะ การทดสอบเทคโนโลยีใหม\ และระบบปVองกันการโจรกรรม 

9) การประยุกต=ใชUดUานงานบริการต\าง ๆ จะเป@นการใชUประโยชน=จากเมตาเวิร=สเพ่ือยกระดับการบริการ เช\น 
การบริการเมืองอัจฉริยะ การบริการอสังหาริมทรัพย= การเงิน และการยกระดับการใชUงานของเครือข\ายสังคมออนไลน= 
ดังมีรายละเอียดดังน้ี 

9.1) การบริการเมืองอัจฉริยะ เมืองอัจฉริยะ ในฐานะโลกเสมือนจริงท่ีขนานกับความเป@นจริง เมตาเวิร=สใชU
เทคโนโลยีดิจิทัลทวิน ซ่ึงเป@นวิธีการสําคัญในการสรUางเมืองอัจฉริยะเช\นกัน เทคโนโลยีดิจิทัลทวินสามารถทําแผนท่ีโลก
ทางกายภาพแบบดิจิทัล เก็บขUอมูลในเมือง เช\น ผูUคน ยานพาหนะ วัตถุ และอวกาศ และสรUางเมืองแฝดดิจิทัลท่ี
มองเห็นไดU ควบคุมไดU และจัดการไดU สามารถปรับปรุงประสิทธิภาพการใชUทรัพยากร เพ่ิมประสิทธิภาพการจัดการและ
บริการในเมือง และปรับปรุงคุณภาพชีวิตของประชาชน 

9.2) การบริการอสังหาริมทรัพย= การทําการตลาดหรือในมุมของ Property Agency เริ่มมีการนําเครื่องมือ 
อย\างเช\น Matterport  มาสรUาง Immersive Customer Experience ทําใหUลูกคUาสามารถเยี่ยมชมโครงการ
อสังหาริมทรัพย=ท่ีสนใจผ\าน Virtual 360 Tour ทําใหUลูกคUาท่ีไม\ว\าจะอยู\ท่ีตําแหน\งใดของโลก ก็สามารถมีประสบการณ=
กับอสังหาริมทรัพย=ท่ีสนใจไดU  เกิดเป@นประสบการณ=จริงรูปแบบใหม\  โดยเฉพาะอย\างยิ่งในช\วงสถานการณ=โควิด-19 ท่ี
ผ\านมา  Immersive Content เหล\าน้ีไดUรับความนิยม และมีปริมาณการเขUาถึงเน้ือหาเหล\าน้ีเพ่ิมมากข้ึนอย\างเท\าตัว 
จึงตUองมีตัวตนในเมตาเวิร=สใหUเป@นท่ีรูUจักและเขUาถึงไดU  ส\งผลใหUทุกแบรนด=ตUองมีหนUารUานเสมือน หรือตัวแทนในการ
นําเสนอสินคUา และบริการลูกคUา จึงตUองมีการเตรียมความพรUอมในการกUาวเขUาไปดูแลลูกคUาในเมตาเวิร=สดUวย (Money 
& Banking Online, 2022) 

9.3) การเงิน จากการลงทุนของกลุ\มธุรกิจดUานการเงิน การธนาคาร นอกจากการลงทุนดUาน Disruptive 
Technology ไดUแก\ เทคโนโลยีดUานการเงิน (Fintech) โดยเฉพาะบล็อกเชน (Blockchain) ท่ีเก่ียวกับดUาน Financial 
Services รวมถึงสินทรัพย=ดิจิทัล (Digital Asset) Web 3.0 และยังใหUความสําคัญกับเมตาเวิร=ส โดยไดUทําการสรUาง
พ้ืนท่ีสําหรับเช่ือมผูUคนจากท่ัวทุกมุมโลกใหUสามารถเขUามามีส\วนร\วมบนโลกเสมือนจริง พรUอมต\อยอดและประยุกต=ใชU
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เทคโนโลยีอันทันสมัยกับอุตสาหกรรมต\าง ๆ รวมถึงอุตสาหกรรมการเงิน เพ่ือสรUางสรรค=ประสบการณ=ใหม\ไดUตาม
จินตนาการอย\างไรUขีดจํากัด โดยแบ\งประโยชน=การใชUสอย 3 ดUานหลัก ไดUแก\ 1) Virtual Hub พ้ืนท่ีแบ\งปaนความรูU 
(Event & Knowledge Sharing) เพ่ือสรUางประสบการณ=ท่ีดีและการมีส\วนร\วม 2) Virtual Land พ้ืนท่ีสําหรับ
พันธมิตรทางธุรกิจในการทํากิจกรรมร\วมกันและพัฒนาต\อยอดโครงการอ่ืนๆ ในอนาคต และ 3) พ้ืนท่ีแสดงผลงานและ
คอนเสิร=ตท่ีมุ\งสนับสนุนและผลักดันศิลป�นชาวไทยสู\ตลาดโลก ในรูปแบบต\างๆ เช\น NFT Gallery เป@นตUน (Kaohoon, 
2022) การสรUางพ้ืนท่ีดังกล\าวถือเป@นการต\อยอดการบริการสําหรับการเงินและการธนาคาร 

9.4) การยกระดับการใชUงานของเครือข\ายสังคมออนไลน= สรUางโลกเครือข\ายดิจิทัลคู\ขนานท่ีไม\ข้ึนกับ
ความสัมพันธ=ทางสังคมท่ีแทUจริงของผูUใชUเพ่ิมอิสระของผูUใชU ปลดปล\อยพวกเขาจากขUอจํากัดของโลกแห\งความเป@นจริง 
และขยายวงการสังคมจากการดําเนินงานวิจัยเรื่อง นวัตกรรมระบบการท\องเท่ียวอัจฉริยะ (Smart Tourism) ส\งเสริม
จังหวัดสุพรรณบุรี ไดUนําเมตาเวิร=สมาประยุกต=ใชUระบบการท\องเท่ียวอัจฉริยะ โดยการออกแบบและพัฒนาแพลตฟอร=ม 

เมตาเวิร=ส แบบเป�ดท่ีเรียกว\า "Extensible Metaverse" ซ่ึงจะช\วยใหUนักพัฒนาใหม\สามารถพัฒนา
ความสามารถของระบบเมตาเวิร=สเพ่ือการท\องเท่ียวไดUอย\างอิสระ การดําเนินการวิจัยผ\านการวิเคราะห=ความตUองการ 
จากน้ันจึงวิเคราะห=และออกแบบสถาปaตยกรรมระบบใหม\ ตามดUวยการนําไปใชUงาน และการประเมินระบบโดยผูUใชUงาน 

เมตาเวิร=สท่ีขยายออกไปน้ัน แบ\งออกเป@น 3 ระดับท่ีสรUางปVายกํากับ อักขระ และวัตถุเสมือน นอกจากน้ี 
ระดับการเช่ือมโยงยังรวมองค=ประกอบ 3 มิติ และระดับการปรับใชUรวบรวมผลลัพธ=ของลิงก=เพ่ือใชUงานท้ัง 3 ส\วนโดยใชU
โปรแกรม Blender, Godot Engine และ PHP + WebGL เป@นกลไกหลักตามลําดับ ระบบน้ีไดUรับการทดสอบใน
จังหวัดสุพรรณบุรี โดยไดUรับการประเมินจากผูUใชU 428 คน ผลจากความพึงพอใจของเมตาเวิร=ส การเพ่ิมประสบการณ=
การท\องเท่ียว และความพึงพอใจโดยรวมของการเปลี่ยนแปลงมาสู\การใชUเมตาเวิร=ส เท\ากับ 86.0% 79.7% และ 
92.9% ตามลําดับ โดยสรุป metaverse ท่ีขยายออกไปมีความยืดหยุ\นมากกว\าแพลตฟอร=มอ่ืน ๆ และยังสรUางความพึง
พอใจของผูUใชUและประสบการณ=การท\องเท่ียวในจุดหมายปลายทางท่ีชาญฉลาดเพ่ือสนับสนุนการท\องเท่ียวอย\างยั่งยืน 
(Suanpang, 2022) 

สรุปแลUวในการประยุกต=ใชUเมตาเวิร=สในอุตสาหกรรม สาขาวิชาชีพ ใหUสามารถผสมผสานกันแบบไรUรอยต\อ 
เพ่ิมศักยภาพการดําเนินชีวิตใหUสามารถดําเนินต\อไปไดUแมUมีขUอจํากัดเชิงพ้ืนท่ีและเวลา จึงเป@นความทUาทายในการ
ดํารงชีวิตในโลกคู\ขนาน และพรUอมรับการเปลี่ยนแปลงในการดําเนินชีวิตสู\โลกอนาคตท่ีมาพรUอมกับเทคโนโลยีอุบัติใหม\
ท่ีหลากหลายในมนุษย=สามารถดําเนินชีวิตอย\างชาญฉลาดในโลกอัจฉริยะไดU 

4. ความทBาทายสูFโลกคูFขนานและอนาคตแหFงโลกอัจฉริยะ 

Duan et al. (2021) ไดUนําเสนอแนวคิดสถาปaตยกรรมสามช้ันของเมตาเวิร=สซ่ึงสะทUอนใหUเห็นความเช่ือมโยง
โลกคู\ขนานระหว\างโลกแห\งความจริงทางกายภาพ และโลกเสมือนจริง ซ่ึงประกอบดUวย ระบบนิเวศ การปฏิสัมพันธ= 
และโครงสรUางพ้ืนฐานท่ีเก่ียวขUอง ดัง Figure 15 

 
 
 
 
 
 
 

 
 

Figure 15 The three-tiered architecture of the metaverse 
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(Duan et al., 2021) 
 
Figure 15 สถาปaตยกรรมสามช้ันของเมตาเวิร=สท่ีรองรับเทคโนโลยีอุบัติใหม\เพ่ือเช่ือมโยงโลกคู\ขนานระหว\าง

โลกแห\งความจริงทางกายภาพ และโลกเสมือนจริง โดยมีองค=ประกอบสําคัญดังน้ี 
1) ระบบนิเวศ เก่ียวขUองกับผูUใชUงานในการเขUาถึงและสรUางเน้ือหา เศรษฐกิจเสมือน โดยอาศัยการประยุกต=ใชU

ปaญญาประดิษฐ= โดยเฉพาะอย\างยิ่งการเรียนรูUเชิงลึกทําใหUเกิดความกUาวหนUาอย\างมากในระบบอัตโนมัติสําหรับ
ผูUปฏิบัติงานและนักออกแบบในเมตาเวิร=ส และบรรลุประสิทธิภาพท่ีสูงกว\าวิธีการท่ัวไป โดยตUองออกแบบ
ปaญญาประดิษฐ=ท่ีมีนํ้าหนักเบาซ่ึงจะเป@นประโยชน=สําหรับอุปกรณ=เคลื่อนท่ี (Lee et al., 2021) 

2) การปฏิสัมพันธ= การท่ีผูUใชUงานสามารถมีปฏิบัติสัมพันธ= โตUตอบในระบบจะตUองอาศัยดิจิทัลทวิน เพ่ือดื่มด่ํา
ประสบการณ=พิเศษในเมตาเวิร=ส และตUองมีการสรUางสรรค=เน้ือหาเพ่ือการปฏิสัมพันธ=และผูกพันกันไดU 

3) โครงสรUางพ้ืนฐาน ในโลกแห\งความเป@นจริงตUองอาศัยเทคโนโลยีบล็อกเชน เพ่ือใชUพิสูจน=การทํางานท่ีเป@น
เอกฉันท= รับประกันความปลอดภัยของขUอมูล การพิสูจน=การทํางานท่ีเร็วข้ึนเพ่ือเร\งความเร็วการเขUาถึงขUอมูลและ
ความสามารถในการขยายขนาดจึงเป@นความทUาทายท่ีตUองแกUไขจึงตUองอาศัยเครือข\าย และคอมพิวเตอร=ท่ีมี
ประสิทธิภาพ นอกจากน้ี ในบล็อกเชนสาธารณะตUองสามารถตรวจสอบกลไกการปกปVองความเป@นส\วนตัวในบล็อคเชน
สาธารณะไดU 

อย\างไรก็ตามการบุกรุกความเป@นส\วนตัวอย\างรุนแรงและการละเมิดความปลอดภัย ซ่ึงอาจมาจากเทคโนโลยี
พ้ืนฐานหรือเกิดข้ึนในระบบนิเวศดิจิทัลใหม\ของเมตาเวิร=ส สามารถขัดขวางการใชUงานในวงกวUางไดU ในเวลาเดียวกัน ชุด
ของความทUาทายพ้ืนฐาน เช\น ความสามารถในการปรับขนาดและความสามารถในการทํางานร\วมกัน สามารถเกิดข้ึน
ไดUในการจัดเตรียมการรักษาความปลอดภัยเมตาเวิร=ส เน่ืองจากลักษณะเฉพาะท่ีแทUจริงของ เมตาเวิร=ส เช\น ความ
สมจริงท่ีสมจริง สิ่งท่ีเป@นประเด็นทUาทายในการใชUงานเมตาเวิร=สคือ ความปลอดภัย ความยุติธรรม และความเท\าเทียม 
จึงตUองมองหาแนวทาง วิธีการใชUงานกํากับดูแลในโลกเมตาเวิร=สใหUเป@นธรรมสําหรับผูUใชUงาน (Kang et al., 2022) 

Sriwatt (2022) กล\าวถึง การเขUาถึงความยุติธรรมอย\างเท\าเทียม และสิทธิมนุษยชน ยังคงเป@นพ้ืนฐานสําคัญ
ไม\ต\างจากในเทคโนโลยีอ่ืน ๆ หลากทางเลือก หลายโมเดล กํากับดูแลโลกเมตาเวิร=ส ปaจจุบันยังไม\มีการกํากับดูแลเมตา
เวิร=สท่ีชัดเจนจากทางภาครัฐ แต\มีกฎหมายและนโยบายท่ีเก่ียวขUองกับดิจิทัล ไม\ว\าจะเป@น พ.ร.บ. คุUมครองขUอมูลส\วน
บุคคล (PDPA) หรือกฎหมายท่ีกล\าวถึงการระรานทางไซเบอร= (Cyberbully) และกฎหมายอ่ืน ๆ ขณะท่ีแพลตฟอร=ม
ดUานเมตาเวิร=สบางแห\งไดUมีกฎเกณฑ=และนโยบายเพ่ือใหUผูUใชUงานรูUสึกปลอดภัยและมั่นใจในการใชUงานมากข้ึน เช\น 
แพลตฟอร=ม Oculus ท่ีดําเนินกิจการโดย Meta ไดUออกกฎเกณฑ=ว\าทุกคนในโลกเสมือนจริงจะตUองมีระยะห\างระหว\าง
กัน 4 น้ิว จนกว\าผูUใชUงานจะเจอคนรูUจัก จึงจะสามารถป�ดฟaงก=ชันน้ีไดU อย\างไรก็ตามระยะห\างดังกล\าวไม\สามารถ
ปVองกันการกลั่นแกลUงผูUใชUงานจากคําพูดหรือภาษามือ และอีกตัวอย\างหน่ึงคือการกํากับดูแลของ Roblox แพลตฟอร=ม
เกมสําหรับเยาวชน ซ่ึงประกอบไปดUวยเกมมากมาย โดยแต\ละเกมมีเกณฑ=อายุของผูUเล\นแตกต\างกัน เพ่ือใหUเหมาะสม
ต\อช\วงวัยของผูUใชUงาน ในการจะเลือกแนวทางกํากับดูแลเมตาเวิร=สรูปแบบใดสิ่งท่ีตUองคํานึงดUวย คือ ประเด็นทาง
จริยธรรม ดังน้ี 

1) การมีแนวทางการกํากับดูแลเชิงรุก โดยไม\ขUามเสUนจนเป@นการเซนเซอร=หรือขัดขวางเสรีภาพในการ
แสดงออกแต\อยู\บนฐานจริยธรรมท่ีพึงมี 

2) ความโปร\งใสของอัลกอริทึม โดยตUองเป�ดเผยใหUมีการตรวจสอบ เพ่ือปVองกันอคติของอัลกอริทึม และ
ปVองกันไม\ใหUบริษัทถือครองขUอมูลท้ังหมด 

3) สิทธิในการเลือกท่ีจะเช่ือมโยงระหว\างเมตาเวิร=สกับโลกทางกายภาพ ใหUเมตาเวิร=สเป@นส\วนหน่ึงของการ
ช\วยแกUปaญหาในโลกจริง ไม\ว\าจะเป@นการช\วยใหUมนุษย=ปรับตัวภายใตUวิกฤตทางสภาพภูมิอากาศไดUดีข้ึน หรือช\วยลด
ความเหลื่อมล้ําในสังคม และการจะเช่ือมโยงท้ังสองโลกอย\างไรUรอยต\อน้ี จําเป@นอย\างยิ่งตUองคํานึงการเขUาถึง ซ่ึง
หมายถึงการทําใหUผูUคนสามารถเขUาถึงและใชUบริการบนโลกเสมือนจริงไดUอย\างเท\าเทียม และขณะเดียวกันผูUคนท่ี
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ตUองการออกจากโลกเมตาเวิร=สก็ควรจะมีทางเลือกในการออกไดUเช\นเดียวกันหลากขUอกังวลต\อเมตาเวิร=ส เมื่อความ
ยุติธรรมบนโลกเสมือนจริงอาจไม\ยุติธรรมจริง 

ความทUาทายดUานประเด็นทางจริยธรรมการใชUงานแพลตฟอร=มโซเชียลและแพลตฟอร=มเมตาเวิร=สไดUเสนอดัง 

Figure 16 
 

 
Figure 16 Ethical challenges in using social platforms and metaverse platforms 

 
จาก Figure 16 ความทUาทายดUานประเด็นทางจริยธรรมการใชUงานแพลตฟอร=มโซเชียลและแพลตฟอร=ม 

เมตาเวิร=ส จะพบว\าผูUใชUงานจะมีความเสี่ยงในการกรอกขUอมูลของผูUใชUงาน หากผูUใชUงานมีโปร=ไฟล=มากข้ึน ดังน้ันการ
จัดเก็บและการประมวลจะมีจํานวนมากข้ึน การใชUขUอมูลอาจมีการนําขUอมูลไปใชUในทางท่ีผิดไดU จึงจําเป@นตUองมี
กฎระเบียบการใชUงานและควบคุมการใชUงานเพ่ือความเป@นธรรมแก\ผูUใชUงานตามวัตถุประสงค=ของผูUควบคุม 
 นอกจากน้ีการเพ่ิมอํานาจต\อรองของผูUใชUงานเมตาเวิร=ส โดยการขับเคลื่อนโดยชุมชนเสมือนจริงของผูUใชUงาน 
และสิ่งท่ีควรค\าอย\างยิ่งในการพัฒนาเมตาเวิร=สต\อไปในอนาคต คือ การนําหลักการของสังคมท่ีผูUใชUงานมีส\วนร\วม
ขับเคลื่อนมาประยุกต=ใชUบนโลกเสมือนจริงใหUผูUใชUงานสามารถใชUงานเมตาเวิร=สไดUอย\างชาญฉลาด เพ่ือพรUอมรับการ
เปลี่ยนแปลงของโลกอัจฉริยะโดยแบ\งปaนความรับผิดชอบร\วมกัน 

5. บทสรุป 

จากนวนิยายวิทยาศาสตร=ไซไฟกําลังเขUาใกลUความเป@นจริงมากข้ึนทุกขณะดUวยเมตาเวิร=ส เป@นการสรUางความเสมือนท่ี
ทําใหUมนุษย=เขUาสู\โลกมหึมาแบบไรUพรมแดน ดUวยผลของความล้ําหนUาทางเทคโนโลยีท่ีพัฒนายิ่งข้ึนไปทุกวัน เช\น ความ
จริงเสมือน ความเป@นจริงเสริม ความเป@นจริงผสาน ความเป@นจริงขยาย 5G หุ\นยนต= ปaญญาประดิษฐ= อินเทอร=เน็ตของ
ทุกสรรพสิ่ง บล็อกเชน เพ่ือนํามาประยุกต=ใชUงาน โดยเมตาเวิร=สสามารถสรUางโลกแห\งจินตการดUวยการสรUางเมืองต\าง ๆ 
ท้ังในรูปแบบเมืองประวัติศาสตร= ร\วมสมัย หรือเมืองแห\งอนาคต สามารถนําไปใชUในสถานการณ=ฝ�กทหาร การฝ�กขับข่ี
ยานพาหนะและการขนส\ง การออกแบบเมือง การจัดสวน การศึกษา หUองสมุดแหล\งเรียนรูU การแพทย= ธุรกิจการคUา 
การท\องเท่ียว ความบันเทิงและงานแสดงเสมือนจริง การจัดนิทรรศการและงานศิลปะ และการประยุกต=ใชUดUานงาน
บริการต\าง ๆ อย\างไรก็ตามการมาถึงของเมตาเวิร=สก็นําไปสู\ความกังวลไม\นUอยเช\นกัน เพราะการใชUชีวิตบนโลกเสมือน
จริงก็มีความเป@นไปไดUไม\นUอยท่ีจะตUองเจอกับการคุกคามทางดิจิทัลรูปแบบใหม\ ไม\ว\าจะเป@นการถูกกลั่นแกลUงหรือ
กระท่ังอาชญากรรมหลายรูปแบบท่ีต\างไปจากโลกความเป@นจริง แต\เมื่อโลกเมตาเวิร=สเกิดข้ึนแลUวก็ตUองมีวิธีการ
แนวทางในการกํากับดูแลใหUสะทUอนถึงการใชUงานท่ียุติธรรม เท\าเทียม และความมั่นคงปลอดภัยสําหรับผูUใชUงานอย\างมี
ความรับผิดชอบร\วมกันในโลกอัจฉริยะแห\งอนาค  

ผลประโยชน9ทับซBอน 

ผูUเขียนขอยืนยันว\างานวิจัยน้ีไม\มีความขัดแยUงทางผลประโยชน=ท่ีเก่ียวขUองกับบทความน้ีกับบทความอ่ืนๆ   
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