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ปการศึกษา 2564 

 

บทคัดยอ 

 

ในปจจุบัน (พุทธศักราช 2565) เศรษฐกิจโลกชะลอตัวจากสงครามการคา และ 

โรคระบาดท่ัวโลกยิ่งซํ้าเติมความรุนแรงของภาวะเศรษฐกิจตกตํ่าใหรุนแรงหนักขึ้นไปอีก ซํ้าดวย

สงครามในพ้ืนท่ีโซเวียตเกาที่รั้งการฟนตัวของแตละประเทศหลังโรคระบาดซํ้าอีกครั้ง ในประเทศไทย

เองก็มีปจจัยที่สงผลตอความถดถอยเสริมดวย เชน การเขาสู สังคมผูสูงอายุสมบูรณ การเมือง

ภายในประเทศที่มีเสถียรภาพตํ่า คาแรงที่สูงตอเนื่องเมื่อเทียบกับประเทศใกลเคียงที่เปนคูแขง

ทางการลงทุน นักเรียนที่หลุดออกจากระบบการศึกษาจากภาวะเศรษฐกิจตกตํ่า ซึ่งในการฝาอุปสรรค

ทั้งหมดนั้นคือการสงเสริมเศรษฐกิจฐานรากใหชุมชนสามารถพ่ึงพาตนเองไดตามใจความหลักของ

ทฤษฏีเศรษฐกิจพอเพียง 

ขณะที่สถานการณโลกเปนดังที่กลาวไป แตเทคโนโลยีการสื่อสารและการเชื่อมตอนั้น

ยังคงพัฒนาตอไปเรื่อย ๆ กระทั่งการเกิดขึ้นของโรคระบาดครั้งใหญไดระบาดไปท่ัวโลก ผลักดันให

ผูคนตองรักษาระยะหางในการทํากิจกรรม เทคโนโลยีสื่อสารและเชื่อมตอจึงมีความตองการมากและ

พัฒนาอยางกาวกระโดด กระทั่งพุทธศักราช 2564 มีการเปดตัวโครงสรางการส่ือสารใหมท่ีเรียกวา 

“เมตาเวิรส” ที่มีความสามารถยิ่งยวดและอาจเปนเครื่องมือที่มีประสิทธิภาพที่สงเสริมเศรษฐกิจฐาน

รากได 

ปริญญานิพนธฉบับนี้จึงมีวัตถุประสงคเพ่ือนําเสนอการวางแผน การออกแบบ และ

แนวทางปฏิบัติ เมื่อนําเมตาเวิรสมาประยุกตใชในพื้นที่ชุมชนของไทยเพ่ือนํามาสงเสริมเศรษฐกิจ

ระดับฐานรากในชุมชนทองถิ่น โดยสรรหาวิธีการนําเสนอที่ดึงดูดรวมกับการทําการตลาดดิจิทัลและ

การใชประโยชนจากสื่อและอํานาจออนในการนําเสนอสินคาและคุณคาทองถ่ินเพ่ือสงเสริมการขาย

และกระตุนการรับรูคุณคาทองถิ่น นําไปสูการเติบโตในธุรกิจชุมชน อันจะนําไปสูการพัฒนาคุณภาพ
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ชีวิตชุมชน ไดมีกินอยางพอเพียง ซึ่งจะเพ่ิมโอกาสใหทายาทในทองถิ่นนั้น ๆ ไดเขาถึงการศึกษาที่

สูงข้ึน แลวพัฒนาชุมชนใหเขมแข็งสืบตอไป ผูจัดทําจึงคิดวางแผน ปรับปรุง แกไขดวยตัวเอง รวมถึง

ฟงความคิดเห็นจากหลายฝาย และหวังวางานวิจัยนี้จะเปนแนวใหนําไปใชประโยชนตอประชาชนได

อยางทั่วถึงอยางย่ิงยวด  

 

คําสําคัญ: เมตาเวิรส, เศรษฐกิจฐานราก, การตลาดดิจิทัล, อํานาจออน  
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ABSTRACT 

 

In present, world economy from trade war and pandemics have led to 

economic distress moreover. War in old Soviet territory have effect on recover in 

post-pandemics economy of most countries in the world. In Thailand also have 

many regressions factor such as super aging society, Instable politic, rise of 

minimum wage compared to neighbor countries, student drop-off from education 

system due to economic regression. The way to overcome these problems is to 

strengthen local economy for sufficient stability in communities as philosophy of 

sufficient economy have said before. 

During world event progress, communication technology has 

developed rapidly. When the pandemics occurs, people have to conduct social 

distancing so these technology’s demand rise, and advanced rapidly until 2021 

‘METAVERSE’ has presence to the world and maybe have potential to strengthen 

local economy in the future. 

This research aims to present the planning designing and practice 

when applying Metaverse to strengthen local Thai economy, using attractive 

presentation with digital marketing and soft power to present products and 

services that lead to development of local community sufficiently. The author  
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hoped this research would be beneficial for relevant stakeholders concerning the 

development of the economy of Lamphun and other provinces with similar 

economic characteristics. 
 

Keyword: Metaverse, Local Economy, Digital marketing, Soft Power 
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อีกทั้งผูจัดทําตองกลาวขอบคุณถึงทางทุกองคกรที่เก่ียวของกับการคนควาครั้งนี้ รวมถึง

ครอบครัว และมิตรสหายที่เปนเพื่อนคูคิดในเวลาที่ยากลําบาก งานอาจไมลุลวงตามเวลาที่กําหนดได

หากไมมีบุคคลเหลานี้ และขอขอบคุณทางบริษัทอีกครั้งที่ไดใหโอกาสสี่เดือนอันลํ้าคาสําหรับตัว

ผูจัดทําเอง จึงซาบซึ้งยิ่งท่ีไดรับโอกาสนี้ และจะใชประสบการณที่ไดรับที่ น่ีไปเพื่อประกอบการ

ตัดสินใจทางที่จะกาวเดนิตอไปในอนาคต 

ผูจัดทําหวังวางานวิจัยฉบับนี้จะเปนผลประโยชนตอตัวผูจัดทําและผูที่นําไปอางอิงใน

อนาคต หากมีขอผิดพลาดประการใดในงานนวิจัยของผูจัดทําก็ไดโปรดใหอภัยมา ณ ที่นี้ 
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บทที่1 

บทนํา 
 

1.1 ความเปนมาและความสําคญั 
 

ในปพุทธศักราช 2565 ประเทศไทยยังไมพนจากกลุมประเทศรายไดปานกลาง 

(ธนาคารโลก, 2564) และเปนเชนนี้มากวาสองทศวรรษแลว (สํานักงบประมาณรัฐสภา, 2563)  

ซึ่งปจจุบัน ทามกลางวิกฤติเศรษฐกิจที่ถดถอยอยางรุนแรงจากโรคระบาดครั้งใหญ วิกฤติดังกลาวทํา

ใหแนวทางในการพัฒนาสังคม เศรษฐกิจและเทคโนโลยีถึงจุดเปลี่ยนท่ีตองปรับตัวใหเขากับ

สถานการณในปจจุบัน ทําใหไมสามารถคงวิถีชีวิตแบบเดิมตอไปไดอีก 

แตในหลักการการพนกับดักรายไดปานกลางของประเทศเปนอยางไร? หากอธิบาย

โดยงาย คือการเพิ่มความสามารถการบริโภคในครัวเรือนและความแข็งแกรงของเศรษฐกิจฐานราก 

ซึ่งเศรษฐกิจฐานรากหมายถึงผูประกอบการรายยอย บริษัทหางรานขนาดเล็กที่ขับเคลื่อนเศรษฐกิจ

ทองถิ่น เมื่อมีความแข็งแกรงเพิ่มข้ึน ก็สามารถเพ่ิมตําแหนงการจางงานในทองถิ่นไดมากข้ึน และ 

เพิ่มความสามารถในการบริโภคของทองถิ่น และหากทําไดเชนน้ีโดยทั่วประเทศ ก็จะทําใหผลิตภัณฑ

มวลรวมตอหัวของประเทศสูงข้ึน (Venohr et al., 2007)  
ทวาในปจจุบันสถานการณในโลกมีความเปลี่ยนแปลงรุนแรงและผันผวนสูงมากข้ึน 

ปลายทศวรรษ 2010 ขึ้นทศวรรษท่ี 2020 สถานการณโลกในปจจุบันนั้นเกิดความซับซอนและวิกฤติ

ตอเนื่องทั้งทางการเมืองโลก เศรษฐกิจและสิ่งแวดลอม เศรษฐกิจโลกนั้นฝดเคืองตอเนื่องมาตั้งแต

วิกฤติซัพไพรม เมื่อป 2008 จากการท่ีประเทศผูนําทางเศรษฐกิจอันดับตน ๆ ของโลกน้ันไมสามารถ

ฟนตัวไดอยางเต็มท่ี และความลมเหลวในการฟนตัวทางเศรษฐกิจของเครือขายยุโรป ซํ้าดวยสงคราม

การคากับสาธารณรัฐประชาธิปไตยประชาชนจีน ซึ่งมีคูกรณีเปนสหรัฐอเมริกาโดยการใชกําแพงภาษี

เปนเครื่องมือทําสงครามในสมัยของ ประธานาธิปดีโดนัล ทรัมป เปนเหตุใหเศรษฐกิจจีนลดการพึ่งพา

การสงออกแลวเริ่มเนนการบริโภคภายในประเทศ ทําใหประเทศไทยตองปรับตัวตอเศรษฐกิจโลกมาก

ขึ้น กระทั่งปลายคริสตศักราช 2019 เกิดโรคติดตอโคโรนาไวรัส (COVID-19) แพรระบาดเปนวงกวาง

ไปทั่วโลกและระบาดยาวนานมาถึงปที่ 3 อันเปนเหตุทําใหมนุษยชาติตองพัฒนายารักษาโรคและ

วัคซีนปองกันรวมถึงการใชมาตรการควบคุมโรคท่ีไมเคยมีมากอน เปนเหตุทําใหเกิดการใชชีวิตวิถีใหม 

อันมีใจความหลักคือการปองกันตนเองดวยการใสหนากาก รักษาระยะหางและลดการสัมผัสอันเปน

หลักปฏิบัติที่ยอมรับในระดับสากล (สํานักงานสภาความมั่นคงแหงชาติ, 2563) 
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ในดานสิ่งแวดลอม การเปลี่ยนแปลงของสภาพอากาศโลกนั้นรุนแรงและสงผลหนัก

ตอเนื่อง เชนปรากฏการณเอลนิโญ-ลานินาที่ทําใหเกิดภาวะฝนตกหนักและแหงแลงหนักในไทยและ

ในพ้ืนที่ทวีปอเมริกาใต พายุทอรนาโดในทวีปอเมริกาเหนือที่เกิดขึ้นมากผิดปกติ ทวีปยุโรปที่อากาศ

รอนจัดผิดปกติ ไฟปารุนแรงในหลายพื้นท่ีของโลก สงผลใหการประชุมนานาชาติจึงเนนย้ําการลด 

การปลอยกาซคารบอนไดออกไซดใหเปนศูนยภายในปคริสตศักราช 2050 (UN Climate Change 

Conference UK, 2021) ซึ่งขอตกลงดังกลาวนั้นเรงใหเกิดการปฏิรูปอุตสาหกรรม และพลังงานไปสู

แนวทางท่ีสะอาดและเปนมิตรตอสิ่งแวดลอมมากขึ้น 

ซึ่งจากยอหนาท่ีแลว ในดานเทคโนโลยี ปจจุบันนี้อุตสาหกรรมน้ันมุงไปทางยานยนต

ไฟฟา แบตเตอรี่ ชิปและวัสดุกึ่งตัวนํารวมถึงพลังงานสะอาด เมื่อแนวทางเศรษฐกิจโลกนําไปสูวัตถุ

ขนาดเล็กและการเชื่อมตอที่รวดเร็วของการพัฒนาชิปที่ใชกับเทคโนโลยี 5 จี ทําใหเกิดการพัฒนา

อยางรวดเร็วของเทคโนโลยีดิจิทัล จากการพัฒนาอยางรวดเร็วของเทคโนโลยีดิจิทัลและสื่อสังคม

ออนไลนในทศวรรษที่ผานมา และวิกฤติการณโรคระบาด (COVID-19) ในปพุทธศักราช 2563 ปจจัย

เหลานี้ ทําใหเกิดการเปลี่ยนฉับพลันในกิจกรรมสวนใหญของมนุษยโดยเฉพาะทางเศรษฐกิจ การใช

ชีวิตแบบเวนระยะหางและการทํางานที่บานไดนําไปสูกระแสใหมของการสื่อสารและรูปแบบการใช

ชีวิต 

ซึ่งนําไปสูการพัฒนาโครงสรางเมตาเวิรส (Metaverse) และนําเสนอสูสายตาพลโลกใน

ปพุทธศักราช 2564 โดยบริษัทเมตา (อดีตบริษัทเฟซบุกจํากัด) (Milmo, 2021) ซึ่งไดแสดงถึง

ประสิทธิภาพและความสามารถในการยกระดับการพัฒนาวงการที่เก่ียวของกันและนําไปสูการเปลี่ยน

ฉับพลันในอนาคตอันใกล การเพ่ิมขึ้นของพลเมืองดิจิทัล ชนพ้ืนเมืองดิจิทัลและการปรับวิธีการ 

ทํางานของหนวยงานราชการที่เรียกวา “อี-โกเวอเมนท” หรือท่ีเรียกวา รัฐบาลอิเล็กทรอนิกส  

ในราชอาณาจักรไทยและแนวทางการพัฒนาเศรษฐกิจแบบ บีซีจี ของรัฐบาลไทยที่ออกแบบให

สอดคลองกับนโยบายการพัฒนาอยางยั่งยืนขององคการสหประชาชาติที่เนนการพัฒนาทรัพยากร

มนุษย อุตสาหกรรมท่ีเปนมิตรตอสิ่งแวดลอม ขจัดความยากจนและแหลงพลังงานสะอาด ไดผลักดัน

ใหผูศึกษาใสใจในการหาวิธีพัฒนารูปแบบทางเศรษฐกิจเพื่อรับมือกับการเปลี่ยนฉับพลันทางดิจิทัล 

ในยุคสมัยถัดไป และทําใหเกิดประโยชนตอทุกชีวิต ท้ังสิ่งแวดลอมและสังคม 

ซึ่งผูศึกษา ไดเล็งเห็นโอกาสและความเปนไปไดท่ีจะนําเอา “เมตาเวิรส” เขามาทดลอง

ใชในการพัฒนาเศรษฐกิจ โดยใชขอมูลจากพื้นที่ทดลองคือจังหวัดลําพูนอันเปนภูมิลําเนาของผูศึกษา

และมีความคุนเคยกับจังหวัดพอสมควร เมตาเวิรส คือ ความเปนจริงเสมือนที่ผูคนสามารถเขาไป

สื่อสารและสัมผัสวัตถุในความเปนจริงเสมือนนั้นและสื่อสารกับคนกันเองได ไมวามุมไหนของโลก จาก

คุณสมบัติที่กลาวมานั้น ทําใหผูศึกษาเห็นโอกาสในการประยุกตใชเทคโนโลยีนี้เขากับเศรษฐกิจ

ทองถ่ินในจังหวัดเพ่ือเพิ่มโอกาสและความสามารถในการแขงขันของธุรกิจทองถ่ิน 
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หลักคิดของการนําเอาเมตาเวิรสมาประยุกตใชในการพัฒนาเศรษฐกิจ คือ การใช

การตลาดดิจิทัลรวมกับการใชอํานาจแบบออนทางวัฒนธรรมในการนําเสนอคุณคาของทองถิ่นที่

ประกอบไปดวยความเปนอยู ประวัติศาสตร สถานที่ทองเที่ยว อาหารการกินและผลิตภัณฑทองถ่ิน 

ซึ่งสงเสริมการนําเสนอดวยการทําตลาดดิจิทัล และเพ่ิมมิติประสบการณในการสัมผัสดวยเทคโนโลยี

เมตาเวิรสควบคูตอไป 

ในการศึกษาน้ี มุงคนหาวิธีการออกแบบเมตาเวิรสและจัดการผลกระทบที่เกิดจาก 

การประยุกตใชเมตาเวิรส เพ่ือการพัฒนาเศรษฐกิจในพ้ืนท่ีจังหวัดลําพูน ราชอาณาจักรไทย และ 

เพื่อสํารวจความเปนไปไดในการพัฒนาการประยุกตเพื่อนําไปสูการใชในพื้นท่ีและสังคมขนาดใหญ

ตอไปในอนาคต 
 

1.2 ประเด็นท่ีจะศึกษาวิจัย 

 

1. เพ่ือศึกษาแนวทางการพัฒนาเศรษฐกิจชุมชนเพื่อสงเสริมการพ่ึงพาตนเองในทองถ่ิน

ดวยการใชเมตาเวิรส 

2. ศึกษาแนวทางในการปรับตัวขององคกรที่เก่ียวของใหเขากับเมตาเวิรส 
3. คนหาแนวทางการพัฒนาและการประยุกตใชเมตาเวิรสในอนาคต 

 

1.3 วัตถุประสงคงานวิจัย 

 

1. เพ่ือศึกษาขีดความสามารถและความพรอมในการประยุกตใชเมตาเวิรสในการพัฒนา

เศรษฐกิจในจังหวัดลําพูน 

2. เพ่ือศึกษาและออกแบบแนวทางการพัฒนาระบบเมตาเวิรสที่สนับสนุนการพัฒนา

เศรษฐกิจชุมชนเพ่ือสงเสรมิการพ่ึงพาตนเองในทองถ่ินดวยการใชเมตาเวิรส 

3. เพ่ือศึกษาแนวทางพัฒนาและประยุกตใชเมตาเวิรสเพ่ือการขยายขอบเขตการพัฒนา

ในอนาคต 
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1.4 ขอบเขตของการวิจัย 
 

การศึกษาเรื่อง “การประยุกตใชเมตาเวิรสในการพัฒนาเศรษฐกิจในพ้ืนท่ีจังหวัดลําพูน” 

โดยมีแนวคิดประยุกตใชเพ่ือมุงเนนการสนับสนุนธุรกิจทองถิ่นในกลุมบริการและทองเที่ยว รวมถึง

สินคาเกษตรทองถ่ิน 

การศึกษาวิธีการออกแบบโครงสรางเมตาเวิรส นั้นในปจจุบันยังไมมีตัวอยางการทดลอง

ใชอยางชัดเจน ผูศึกษาจึงทําการออกแบบดวยการศึกษารูปแบบของธุรกิจผูใหแรงบันดาลใจเสมือน

จริงในประเทศญี่ปุน การประยุกตใชอํานาจออนและผลกระทบในเชิงเศรษฐกิจ การตลาดดิจิทัลและ

เทคโนโลยีความเปนจริงเสมือน แลวนํามาออกแบบดวยความคิดของตนเอง เพ่ือนําไปเสนอและ

รวบรวมความคิดเห็นเพื่อปรับปรงุในอนาคตถัดไป ซึ่งสรุปเปนสามหัวขอหลัก ดังนี้ 

1. แผนการใชงานและรูปแบบของเมตาเวิรสที่นํามาประยุกตใชในสิ่งแวดลอมทางธุรกิจ

ในจังหวัดลําพูน 

2. องคประกอบในการประยุกตใชและการปรับตัวที่จํ าเปนของภาคธุรกิจ รวมถึง 

การสนับสนุนท่ีจําเปนจากภาครัฐ 

3. ขอสังเกตของผลกระทบและและความเสี่ยงที่จะเกิดข้ึนในอนาคตตามขอมูลใน

ปจจุบัน 

 

1.5 ประโยชนที่ไดรับ 

 

 1. ทําใหทราบถึงแนวทางในการพัฒนาเมตาเวิรสเพ่ือเปนทางเลือกในการนําไปใช

พัฒนาเศรษฐกิจชุมชนทั้งในจังหวัดลําพูนและจังหวัดอ่ืน ๆ ที่มีลักษณะเศรษฐกิจที่คลายคลึงกัน 

 2. ทําใหทราบถึงแนวทางในการพัฒนาเมตาเวิรสของเอกชนหรือรัฐวิสาหกิจใด ๆ 

 3. ทําใหทราบถึงแนวทางในการปรับตัวของภาคธุรกิจใด ๆ ตอการเขารวมเมตาเวิรส 

 4. ทําใหทราบถึงแนวทางขอมูลใหองคกรหรือชุมชนใด ๆ หรือหนวยงานรัฐ เพ่ือนําไป

ตอยอดในการพัฒนาเศรษฐกิจในรปูแบบดิจิทัลดานอ่ืน ๆ 
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1.6 นิยามศัพท 
 

 Metaverse ในงานวิจัยนี้ หมายถึง “โครงสรางพ้ืนฐานเพื่อการสื่อสารและตอบสนอง

แบบพหุสื่อ” เปนการใชเทคโนโลยีเสมือนจริง, ความจริงเสริมและความจริงขยาย เพื่อสรางโครงสราง

พ้ืนฐานที่มีลักษณะเปนความเปนจริงเสมือนที่ ไมมีมวลสารทางกายภาพ ใชรวมกับอุปกรณ

คอมพิวเตอร อุปกรณจับความเคลื่อนไหวของรางกายและใบหนา เพื่อการสื่อสาร-และตอบสนองใน

ความเปนจริงเสมือนและในโลกจริงเพื่อบรรลุวัตถุประสงคตาง ๆ ทั้งในโลกจริงและความเปนจริง

เสมือน 

 Virtual Reality คือ ความเปนจริงเสมือน เปนความจริงเทียมท่ีถูกสรางขึ้นดวยขอมูล

ดิจิทัลลวน ไมสามารถจับตองทางกายภาพได 

 Augmented Reality คือ ความเปนจริงเสริม เปนความจริงเทียมท่ีถูกสรางดวยขอมูล

ดิจิทัล แสดงผลซอนกับโลกจริง ไมสามารถจับตองทางกายภาพได 

 Extended Reality คือ ความเปนจรงิขยาย เปนนิยามของการใชเทคโนโลยีเสมือนจริง

ที่ใชรวมกับโลกจริงในทุกกรณี  

 Soft Power คือ อํานาจแบบออน เปนอิทธิพลในการสรางภาพลักษณโดยการใชเสนห

และความดึงดูด ผานคุณคาทางการเมือง นโยบายการตางประเทศและวัฒนธรรมโดยไมใชอํานาจ

ทางการทหาร ซึ่งในงานวิจัยนี้มุงเนนไปท่ีอํานาจเชิงวัฒนธรรม 

 Role Playing Game (RPG) คือ ประเภทหนึ่งของเกม ซึ่งหมายถึงเกมท่ีใหผูเลนสวม

บทบาทเปนตัวละครหนึ่งในเกม แลวดําเนินบทบาทหรือกิจกรรมตามเนื้อหาของเกม 

 Influencer คือ ผูใหแรงบันดาลใจ หรือผูที่มีอิทธิพลตอสังคมทั้งในระดับจุลภาคและ

มหัพภาคในแนวทางความคิดและการกระทําในทางใดทางหนึ่ง  

 Idol ในงานวิจัยนี้อางอิงตามความหมายในวงการบันเทิงของญี่ปุน คือ ผูประกอบ

กิจกรรมรองเพลงทั้งหญิงและชาย มีความเปนนักรองและนักแสดง แตไมใชดาราและคนดังนอินเทอ

เน็ตทั่วไป 

 Vtuber คือ นักออกอากาศดวยตัวละครแทนตัวเสมือนจริง สามารถขยับไดใกลเคียง

มนุษยจริง ทํากิจกรรมหลากหลาย เทาที่เทคโนโลยีจะเอ้ืออํานวย 
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บทที่ 2 

วรรณกรรมและงานวิจัยที่เกี่ยวของ 

 
2.1 เทคโนโลยีท่ีเกี่ยวของกับเมตาเวิรส 

 

2.1.1 เมตาเวิรส 
เมตาเวิรสนั้นคือโลกเสมือนในรูปแบบดิจิทัลที่รวมดวยสื่อสังคมออนไลน การเลน

เกมออนไลน ความเปนจริงเสมือน สวนเสรมิสวนจริง สวนขยายสวนจริงและสกุลเงินดิจิทัลท่ีสามารถ

สัมผัสหรอืตอบสนองไดในความเปนจริงเสมือน หรือหากตองการนิยามใหชัดเจนยิ่งขึ้น สามารถเรียก

เมตาเวิรสวา “โครงสรางพื้นฐานในการสื่อสารแบบพหุสื่อเสมือนจริง” (อังกฤษ: Hyper-Interactive 

Communication Virtual Infrastructure) (ผูแตง) เนื่องจาก การรับรูของมนุษยตอเมตาเวิรสนั้น

สามารถรับสารไดหลายทางในเวลาเดียวกัน โดยสามารถรับสื่อภาพ เสียง อักษร สัมผัส (แข็ง-ออน) 

ได ในขณะเดียวกันยังสามารถพูด หรือขยับทาทางเพ่ือสื่อสารหรือตอบสนองตอวัตถุในความเปนจริง

เสมือนไดอีกดวย จึงนิยามวาเปน “การสื่อสารแบบพหุสื่อเสมือนจริง” 

สวนสาเหตุที่เรียกวา “โครงสรางพ้ืนฐาน” นั้นเปนเพราะ เมตาเวิรสไมไดเปน

เพียงเทคโนโลยีในการสื่อสารเพียงเทานั้น แตยังมีโอกาสที่จะพัฒนาเพื่อใหตอบสนองตอหลายวงการ 

อาทิ การโฆษณา การศึกษา การแพทย การคาขาย การทองเท่ียว การบันเทิง อุตสาหกรรมและ

การทหารได โดยในปจจุบันนั้นใชวิธีการสรางโลกเสมือนข้ึนมาเพ่ือจําลอง หรือทดแทนการพบปะ 

ที่ไมมีความจําเปนในการเดินทางหรือลดความจําเปนที่จะตองเดินทางลงไปได สวนในวงการ

อุตสาหกรรมนั้นสามารถใชประโยชนจากการจําลองสถานที่จริงเพ่ือจําลองการทํางานของสถานที่จริง

ได นําไปสูการตัดสินใจหรือวางแผนในการลงทุนหรือวางแผนทํางานได ซึ่งสามารถลดตนทุนใน 

การซอมบํารุงไดมาก (Nvidia showcase, 2021) จากความเปนไปไดอันหลากหลายนั้น ทําให

ตระหนักไดวาเมตาเวิรสนั้น มีตัวตนคลายโครงสรางพ้ืนฐานอยางถนนและที่ดินในโลกจริง เมตาเวิรส 

จึงถือวาเปนโครงสรางพ้ืนฐานของความเปนจริงเสมือนนั้นเอง 

เมตาเวิรสในปจจุบันนั้นอาจไมคลายกับจินตนาการของบางคนนัก จึงจะใชพ้ืนที่

นี้ในการอธิบายสถานการณในปจจุบันของเมตาเวิรสใหเขาใจพอสังเขป การเขารวมเมตาเวิรสใน

ปจจุบันนั้น อาศัยการรับสื่อผานอุปกรณสวมหัวแสดงภาพเสมือนจริง กับสงขอมูลขาเขาดวยอุปกรณ

ควบคุมที่สั่งการดวยนิ้วมือและการจับการเคลื่อนไหวของผูใชดวยอุปกรณสวมบนตัวหรือใชกลองจับ

การเคลื่อนไหว อยางเชน Oculus 2 PSVR  
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เมตาเวิรสในปจจุบันนั้นจะแยกไวอยางหยาบไวเปนสองประเภท คือ เมตาเวิรส

ในอุตสาหกรรมการผลิตและอ่ืน ๆ และเมตาเวิรสในอุตสาหกรรมบันเทิง 

เมตาเวิรสในอุตสาหกรรมการผลิตและอื่น ๆ นั้น สิ่งที่ใกลเคียงในปจจุบันมากที่สุด 

คือ แบบจําลองการกอสรางดวยขอมูล (BIM) และโปรแกรมเอนวิเดีย ออมนิเวิรส ซึ่งทั้งสองโปรแกรม

ที่ยกตัวอยางมาน้ัน มีเคาโครงคลายเมตาเวิรส คือ การสรางโลกจําลองขึ้นมาโดยมีพื้นฐานฟสิกสและ

ขอมูลเพ่ือจําลองสิ่งแวดลอม เชนขอมูลรูปรางของโลหะท่ีใชสรางเปนอาคาร ความแข็งแรงที่ขึ้นกับ

วัสดุนั้น ๆ ตามฐานขอมูล จากนั้นใชขอมูลสิ่งแวดลอมเชน แรงโนมถวง ทิศทางลมเพ่ือจําลอง 

ความคงทนของโครงสรางตอสิ่งแวดลอมในพ้ืนที่เปาหมาย หรือการจําลองการกระจายของสัญญาณ  

5 จี ในพ้ืนที่เมืองเพ่ือตัดสินใจในการพัฒนาความสามารถของเสาสงสัญญาณ หรือเพิ่มตําแหนง 

เสาอยางไร (Nvidia showcase, 2021) เพียงแต โปรแกรมเอนวิเดีย ออมนิเวิรสจะคาบเก่ียวกับ 

การพัฒนาสื่อภาพในอุตสาหกรรมบันเทิงดวย 

เมตาเวิรสในอุตสาหกรรมบันเทิงน้ัน โดยสวนใหญจะอยูในอุตสาหกรรมเกม 

แบบท่ีเขาถึงงายที่สุดจะอยูในรูปแบบความเปนจริงเสริม (Augmented Reality) ที่สามารถเขารวม

ไดจากในอุปกรณสมารตโฟน อยางเชนเกม Ingress และ PokemonGO! และบางสวนเปนเกมจําลอง

การใชชีวิตในชวงเวลาหนึ่งซึ่งเขารวมไดจากอุปกรณสวมหัวเสมือนจริง (Bloomberg Intelligence, 

2021) หรือในปจจุบันจะมีบางเกมท่ีเขาใกลเมตาเวิรสแลว อยางเชน 

(1) The Sandbox เปนเกมมือถือในระบบปฏิบัติการแอนดรอยดและไอโอเอส 

รวมถึงระบบปฏิบัติการวินโดวสดวย ซึ่งใชเทคโนโลยีบลอกเชน ซึ่งเปนเกมที่มีความอิสระของกิจกรรม

ที่สามารถทําได สามารถครอบครองที่ดินในเกมและทรัพยสินดิจิทัลอ่ืน ๆ ใหเปนของตนเองได เปน

เกมที่โดงดงัและไดรบัความสนใจในการลงทุนจากหลายบรษิัทขนาดใหญทั่วโลก 

(2) Decentraland เปนเกมจําลองโลกเสมือนจริงโดยเขาจากเบราเซอรเปน

พ้ืนฐาน ทํากิจกรรมไดอิสระหลากหลายเชนเดยีวกับ The Sandbox 
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ภาพที่ 2.1 โปรโมท SANDBOX METAVERSE (ซาย). จาก TheSandboxGame (YouTube) ภาพ 

โปรโมท Decentraland (ขวา) จาก Wall Street Journal (YouTube). 

  

(3) Translucia Metaverse เปนโลกจําลองโดยบริษัททรานสลูเซีย จดทะเบียน

ในประเทศไทย มีหลายบริษัทลงทุนที่เก่ียวของกับอสังหาริมทรัพยและเทคโนโลยีอ่ืน ๆ 

ในอีกสวนของอุตสาหกรรมบันเทิงน้ันคืออุตสาหกรรมนักรอง นักถายทอดสด 

และเพ่ือนเชา ซึ่งอุตสาหกรรมนี้เฟองฟูในประเทศญี่ปุนมาตั้งแตปพุทธศักราช 2561 และเติบโต

ตอเนื่อง วงการนี้ถูกเรียกวา “วีทูปเบอร” มาจากคําวา เวอรชวล (V) และ “ยูทูปเบอร” (Tuber) 

เนื่องจากใชพ้ืนที่ของเว็ปไซตยูทิวปเปนหลักในการนําสื่อ ในวงการนี้ ผูออกอากาศมักจะใชอวทาร 

(Avatar) แทนตัวเปนตัวละครหรือตัวการตูนท่ีออกแบบโดยการวาดหรือโมเดลสามมิติเทียมมนุษย 

สามารถตอบสนองและเคลื่อนไหวอยางจํากัดตามการขยับของผูออกอากาศดวยวิธีการจับการ

เคลื่อนไหวดวยกลองหรืออุปกรณสวมตัวที่มีราคาแพงขึ้นตามลําดับ สาเหตุท่ีวงการ “วีทูปเบอร 

(Vtuber)” ถูกจัดใหใกลเคียงหรือเปนพื้นฐานของเมตาเวิรสในปจจุบันเปนเพราะ ความพรอมของ

จํานวนผูอยูในวงการ การหมุนเวียนทางเศรษฐกิจ และการยอมรับอวทารและนามแฝงเปนบุคคลทาง

กฏหมาย โดยมีรายละเอียดดังนี้ 

ความพรอมของจํานวนผูอยูในวงการ ความสําคัญของขอนี้ไมใชเพียงจํานวน

เพียงอยางเดียว แตรวมถึงความหลากหลายในสายอาชีพดวย ในเบ้ืองตน อาชีพที่ปรากฏจะเปนอาชีพ

ที่เกี่ยวของโดยตรงตอวงการ ไดแกนักวาดนิยายภาพ นักวาดภาพประกอบ นักทําภาพเคลื่อนไหว 

นักรอง นักแตงเพลง นักทําวัตถุสามมิติและนักถายทอดสดซึ่งทั้งหมดที่กลาวมานั้นแมจะเพียงพอตอ

การมีอยูของวงการวีทูปเบอร แตการยอมรับเริ่มขยายเขาสูสวนอ่ืนของสังคม เชนนักเขียน รายการ

โทรทัศน การเปนฑตูทองเที่ยวประจําจังหวัด เปนตน  

อีกทั้งในปจจุบัน มีบริษัทที่เขามาลงทุนในอุตสาหกรรมดังกลาวอยางเต็มตัว และ

สามารถสรางรายไดมหาศาล ซึ่งมี บริษัทที่ลงทุนในอุตสาหกรรมดังกลาว รวมถึงผูที่ทําแบบไรสังกัด

อีกดวย โดยจะอธิบายจุดเดนของแตละกลุม/บริษัทโดยสังเขป ดังนี้ 
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(1) Kizuna Ai Inc. (แยกตัวมาจาก บริษัท Activ8 จํากัด) มีสินคาเปนอวทาร

เดี่ยว ใชชื่อวา “คิซุนะ ไอ” เปนผูจุดกระแสและนําวงการวีทปูเบอรมาถึงปจจุบัน มักจะทํารายการที่มี

เนื้อหาหลากหลายและเพลงในลักษณะนักรองไอดอลเดี่ยว มีความโดดเดนดานการนําเทคโนโลยี

ความเปนจริงขยายมาใช ซึ่งเปนเทคโนโลยีขั้นสูงที่สุดในปจจุบัน 

 

 
ภาพที่ 2.2 ตัวอยาง Kizuna AI Last Live “hello world 2022”. จาก A. I. Channel (YouTube). 

 

(2) Anycolor Inc. (ช่ือเดิม บริษัท อิจิคาระ จํากัด) มีสินคาหลายประเภทและ

หลากหลาย ที่เปนที่รูจักมาก ๆ คือ วงนักรอง (ในโลกจริง), ยูเมะ โนะ กราเฟย ใหบริการเพื่อนเชา 

ผานระบบ VR, นิจิซันจิ โปรเจค กลุมนักออกอากาศที่ใชอวทารแบบสองมิติเปนพื้นฐานและมีอวทาร

สามมิติมาทีหลัง ใชภาษาญี่ปุนเปนหลัก เวอรชวลเรียล โปรเจค เหมือนกับนิจิซันจิ แตใหบริการในจีน

แผนดินใหญและจีนไทเป ใชภาษาจีนเปนหลัก จุดเดนคือมีประสบการณใหบริการเก่ียวกับเนื้อหา

เสมือนจริงคอนขางกวาง รวมถึงมีบุคลากรคละอยูในหลายสายงาน และการวางตัวของแบรนดอยูใน

จุดสมดุลของสังคม ทําใหประชาชนญี่ปุนคุนชินกับเนื้อหาเสมือนจริงมากขึ้น โดงดังมากในประเทศ

ญี่ปุน  
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ภาพท่ี 2.3 การแสดงเพลง NJU Song Festival 2021 (ซาย). จาก Rindou Mikoto (YouTube) 

ภาพการแสดงเพลง SakuYui 3D Live (ขวา) จาก sakuyui ch (YouTube) 

 

(3) Cover corp. มีสินคาประเภทเดียวแตหลายชิ้น คือ เนนไปที่กลุมไอดอล

หญิงและกลุมไอดอลชาย คือ โฮโลไลพ เปนกลุมไอดอลหญิง ใชอวทารสองมิติเปนพื้นฐานแลวเสริม

ดวยอวทารสามมิติในภายหลัง เนื้อหาหลักของกลุม คือ การทําหนาที่เปนนักออกอากาศและนักรอง 

(ไอดอล), โฮโลสตาร เปนกลุมไอดอลชาย คุณสมบัติอ่ืน ๆ เหมือนกับกลุมไอดอลหญิง มีจุดเดน คือ  

มีกลุมลกูคาเปาหมายที่ชัดเจน ขายความเปนนักรองไอดอล โดงดังมากในระดับโลก 

 

 
 

ภาพที่ 2.4 การแสดงเพลง AZKi Birthday Festival. จาก AZKi Channel (YouTube). 
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(4) Norio production กลุมวีทูปเบอรที่เกิดจากนักวาดการตูนเปนหัวหอก  

กลุมนักออกอากาศที่ใชอวทารแบบสองมิติเปนพื้นฐานและมีอวทารสามมิติมาทีหลัง ใชภาษาญี่ปุน

เปนหลัก มีจุดเดน คือ มักจะเปนตัวเชื่อมตอระหวางนักออกอากาศที่มีสังกัดและกลุมไรสังกัด ทําให

ในวงการมีการติดตอกันมากขึ้น 

(5) Kamitsubaki Studio เปนบริษัทที่ทําเกี่ยวกับเพลงเปนหลัก และมีนักรอง

ในสังกัดเปนวีทูปเบอร ใชอวทารสามมิติเปนพ้ืนฐาน เนื้อหาหลัก คือ การทําเพลงและคอนเสิรต 

จุดเดนคือ เนนไปที่การสรางสรรคเพลง นักรองที่มีความสามารถสูง 

 

 

ภาพที่ 2.5 การแสดงเพลง “Spirit of Words” 1st ONE-MAN LIVE. จาก V.W.P -Virtual Witch 

Phenomenon- (YouTube). 

 

จากขอมูลขางตน รวมถึงจุดเดนของแตละบริษัทใหญในอุตสาหกรรมวีทูปเบอร

ของญี่ปุน จะเห็นไดวาแตละบริษัทน้ันมีจุดเดนทั้งหมดที่เสริมและเอ้ืออํานวยใหสิ่งแวดลอมใน

อุตสาหกรรมมีความพรอมตอการเกิดเมตาเวิรส เพียงแต แตละบริษัทยังคงทํางานแยกกัน และมีแผน

ในการทําเมตาเวิรสของตนเอง จึงยังไมเกิดโครงสรางกลางท่ีเชื่อมท้ังหมดเขาหากัน ซึ่งจะทําใหเมตา

เวิรสของวงการวีทูปเบอรญี่ปุนนั้นสมบูรณ 

ทั้งหมดในยอหนาที่ผานมาแสดงถึงสถานการณของเมตาเวิรสในปจจุบันใน

ลักษณะแนวคิดและความพรอมของแตละวงการ จากนี้จึงจะนําเสนอเทคโนโลยีที่เก่ียวของกับ 

เมตาเวิรสในถัดไป 
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2.1.2 ความเปนจริงเสมือน (Virtual Reality)  

ความเปนจริงเสมือน เปนการใชการขึ้นรูปรางทางคอมพิวเตอรและการจําลองท่ี

สามารถใหผูใชสัมผัสกับภาพวัตถุสามมิติเทียมและสิ่งแวดลอมอื่น ๆ ได การประยุกตใชนั้นทําใหผูใช

รูสึกถูกจมดิ่งใหเขากับสิ่งแวดลอมที่สรางจําลองโลกจริงข้ึนโดยคอมพิวเตอรผานการใชอุปกรณสัมผัส

อ่ืนรวมกัน ซึ่งจะทําการสงและรับขอมูลผานอุปกรณ เชน แวน อุปกรณสวมหัว ถุงมือและชุด ซึ่งความ

เปนจริงเสมือนจะทําตัวเสมือนภาพลวงตาใหคลายกับวาผูใชอยู ณ ท่ีนั้น ซึ่งเปนผลประกอบจาก

เซนเซอรจับการเคลื่อนไหวพรอมปรับตําแหนงของภาพที่แสดงใหสัมพันธกับความเคลื่อนไหว รวมถึง

การใสถุงมือที่รับ-สงขอมูลที่ใหการรับรูสัมผัสได (Lowood, 2019) 

ในยุคสมัยแรก ศตวรรษท่ี 20 เริ่มมีการใชจอฉายภาพยนตรแบบกวางใน 

โรงภาพยนตร เรียกวา วิตารามา (Vitarama) ประดิษฐข้ึนในปคริสตศักราช 1939 เพ่ือจัดแสดงใน

งาน New York World’s Fair โดย เฟรด วอลเลอร และ ราพฟ วอลคเกอร โดยมีพ้ืนฐานมาจาก

การศึกษาการมองเห็นและการรับรูความตื้นและลึกของวอลเลอร ซึ่งศึกษาถึงความสําคัญของภาพริม

ขอบท่ีมีผลตอการรูสึกจมดิ่ง ที่มีจุดมุงหมายเพ่ือสรางภาพฉายที่เลียนแบบมุมมองของมนุษยได  

ซึ่งเทคนิควิตารามานั้นเปนการใชกลองและเครื่องฉาย ฉายไปบนจอทรงโคงเพ่ือสรางภาพลวงตาที่มี

ความจมดิ่งใหแกผูชม (Boucher, 2014) 

คําวาความเปนจริงขยายปรากฏขึ้นครั้งแรกในชวงป  1960 เมื่อ Charles 

Wyckoff ยื่นจดสิทธิบัตรสําหรับภาพยนตรชื่อซิลเวอรเฮไลด ความเปนจริงขยายซึ่งมีไวสําหรับ 

การถายภาพเหตุการณท่ีมีแสงจามาก เชน การระเบิดของนิวเคลียร คํานี้ไดกลายเปนกระแสหลัก

เนื่องจากเหลาผูผลิตอุปกรณพยายามอธิบายความแตกตางหลังจากท่ีไดพัฒนาจอแสดงผลตาง ๆ 

เพื่อใหไดประสิทธิภาพดานการแสดงผลมากขึ้น เชน การทําใหนักเลนเกมดื่มดํ่ากับฉากตอสูโดย 

วางหนาจอ (จอแสดงผลบนมือถือหรอือุปกรณสวมหัว) ไวตรงหนา (hp, 2021) 

ผูบุกเบิกอีกคนหนึ่ง คือ อีวาน ซูเธอรแลนด เปนวิศวกรไฟฟาและนักวิทยาศาสตร

คอมพิวเตอรไดประดิษฐอุปกรณที่แสดงภาพประดิษฐข้ึนคูขนานกับสายตา และพัฒนามาเปนอุปกรณ

สวมหัวของนักบินเฮลิคอปเตอรรุน “เบล” ที่แสดงภาพวิดิทัศนจากกลองอินฟราเรด (Infrared 

Camera) ที่ควบคุมดวยเซอรโวมอเตอร (Servomotor) ใตเครื่อง กลองขยับพรอมกับหัวของนักบิน 

ทําใหนักบินสามารถมองกลางคืนไปไดพรอมกันและมีความสามารถในการจมดิ่งมากพอที่ทําใหนักบิน

เห็นไดกวางเทียบเทาสายตาจริง ๆ ได ระบบน้ีภายหลังถูกเรียกวา “ความเปนจริงเสริม” เนื่องจาก

เปนการเสริมการมองของมนุษยเพิ่มจากโลกจริง (Lowood, 2019) 

Ref. code: 25646433145080EQV



13 

 

 
 

ภาพที่ 2.6 อุปกรณแสดงผลภาพสวมหัวตนแบบแบบแรกที่พัฒนาโดย อิวาน ซูเธอรแลนด. จาก 

https://www.britannica.com/technology/virtual-realityในอุตสาหกรรมบันเทิง. 

 

เม่ือโลกเสมือนจริงมีรายละเอียดและมีความนาดึงดูดมากขึ้น ผูคนเริ่มใชเวลา 

บนพ้ืนท่ีโลกเสมือนจริงเหลานี้เพื่อความบันเทิง เปนแรงบันดาลใจดานสุนทรียะ และการเขาสังคม 

ซึ่งประสบการณใหมเหลานี้นําไปสู การวิจัยโดยจําลองวาสถานที่เสมือนจริงเปนพ้ืนท่ีแหงจินตนาการ 

โดยเนนท่ีกิจกรรมของผูใชมากกวาการจําลองสภาพแวดลอมจริงเพ่ือเอ้ือตอความบันเทิงโดยเฉพาะ 

ในป 1969 ไมรอน ครูเกอร แหงมหาวิทยาลัยวิสคอนซิน ไดสรางชุดโครงการ

เก่ียวกับความคิดสรางสรรคของมนุษยในสภาพแวดลอมเสมือนจริง ซึ่งตอมาเรียกวา ความเปนจริง

ประดิษฐ งานสวนใหญของครูเกอร โดยเฉพาะระบบ VIDEOPLACE ไดประมวลผลการโตตอบ

ระหวางรปูภาพดิจิทัลของผูเขารวมและวัตถุท่ีสรางดวยคอมพิวเตอร เชน การวาดภาพดวยนิ้วมือ และ 

การวาดภาพดิจิทัล แสดงใหเห็นถึงมิติดานสุนทรียะของระบบนี้ (Lowood, 2019) 

โลกเสมือนจริงอื่น ๆ ที่สําคัญ คือ เกมคอมพิวเตอร เกมแรก เชน Spacewar! 

(1962); Adventure (Zork, 1975) เลนผานคอมพิวเตอรแบบแบงเวลา Mines of Moria (1974) 

จาก Project Plato ของมหาวิทยาลัยอิลลินอยและ “multiuser dungeon” หรือ MUD ดั้งเดิมที่

พัฒนาโดย Richard Bartle และ Roy Trubshaw จากมหาวิทยาลัยแอซเซค ประเทศอังกฤษใน 

ป 1979 (Lowood, 2019) 
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2.1.3 ความเปนจริงขยาย (Extended Reality) 

ความเปนจริงขยาย เปนเทคโนโลยีเสมือนจริงที่สมจริงมากขึ้น โดยใชจอแสดงผล

ทุกประเภท ความเปนจริงขยาย คือ ความเปนจริงเสมือนรวมกับความเปนจริงเสริมและความเปนจริง

ผสมเปนคําศัพทที่ครอบคลุม VR (Virtual Reality หรือความเปนจริงเสมือน) AR (Augmented 

reality หรือ ความเปนจริงเสริม) และ MR (Mixed reality หรือความเปนจริงผสม) (Rauschnabel 

et al., 2022) เทคโนโลยีความเปนจริงขยายทั้งหมดใชหนาจอเปนสื่อกลางระหวางมนุษยกับ

คอมพิวเตอร สามารถแบงไดโดย  

(1) ทําใหดื่มดํ่ากับสภาพแวดลอมเสมือน (VR)  

 ความเปนจริงเสมือน (VR) เปนสวนหน่ึงของเทคโนโลยีเสมือนจริง (ความ

เปนจริงขยาย) VR คือ ประสบการณการใชคอมพิวเตอรหรือการเลนเกมแบบจมดิ่ง โดยจะเติมเต็ม

ขอบเขตการมองเห็นของผูใชผานจอแสดงผลของอุปกรณ โดยหนาจอแสดงผลจะอยูหางจากสายตา

ของผูชมประมาณหนึ่งนิ้ว  

(2) เพ่ิมหรือเพ่ิมสภาพแวดลอมของผูใช (AR)  

 ความเปนจริงเสริม (AR) เปนสวนที่แยกยอยออกมาของความเปนจริงขยาย 

AR ถายทอดสดสภาพแวดลอมแลวเพ่ิมองคประกอบภาพเขาไป เชน ตัวละครจากเกม Pokémon Go 

ปรากฏในหองนั่งเลน หรือวัตถุอ่ืน ๆ ที่ถูกสรางขึ้นเพื่อใหขอมูลดานการศึกษาในสภาพแวดลอมของ

ผูใช ในท่ีทํางานหรือในพ้ืนที่ประวัติศาสตร ผูใชสามารถเลนวิดีโอเกม VR ดวยโทรศัพทพรอมชุดหูฟง 

ซึ่งนับเปน VR และยังถือเปน ความเปนจริงขยาย แตไมใช AR เพราะไมมี “สวนเสริม” เพ่ิมเขามาใน

การแสดงผล ไมไดมีการวางซอนสิ่งใดจากโลกดิจิทัลบนจอแสดงผลสภาพแวดลอมของผูใช 

(3) ท้ังสองอยาง (MR) 

 ความเปนจริงผสม (MR) เปนการผสมผสานระหวางเทคโนโลยี VR และ AR 

VR คือ ประสบการณเสมือนจริง เมื่อใชหนาจอสมารตโฟนและชุดหูฟงเพื่อสัมผัสกับการเลนเกม 

อยางเต็มท่ี AR คือ สวนเสริม เมื่อผูใชใชแอพลิเคชั่นในการวางตัวละครดิจิทัลในสิ่งแวดลอมจริง แลว

แสดงผลผานหนาจอโทรศัพท MR จะเปนการผสมผสานระหวางท้ัง VR และ AR แตคําศัพท AR และ 

MR มักจะใชแทนกันได  

เทคโนโลยีความเปนจรงิขยายถูกนํามาประยุกตใชมากขึ้นเรื่อย ๆ จากแอพพลิเคชั่น

ที่เก่ียวกับการผลิต การซื้อขายสินคา ทรัพยากรบุคคล ไปจนถึงการเลนเกม ทําใหเห็นวา AR, VR และ 

MR กําลังผสานเขามาในชีวิตประจําวันของผูใชทั่วไปและจะมีการใชงานมากขึ้นในอนาคต  
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(1) ความเปนจริงขยาย ในธุรกิจ 

 ธุรกิจตาง ๆ ไดรบัประโยชนจากเทคโนโลยี ดวยการใชเทคโนโลยีเสมือนจริง

เปนสวนหนึ่งของประสบการณทดลองใชกอนตัดสินใจซ้ือ อยางเชน หากผูใชตองการซื้อโซฟาทาง

ออนไลน เทคโนโลยี ความเปนจริงขยาย จะแสดงใหเห็นการวางโซฟาเขากับหองนั่งเลนของผูใชแบบ

เสมือนจริง ผูคาปลีกบางรายใชเทคโนโลยี ความเปนจริงขยาย เพ่ือใหผูใชสามารถดูตัวอยางสินคา 

จริงได ซึ่งจะนําไปสูการลดตนทุน และนําไปสูประสบการณการคาปลีกที่เหนือกวาการคาปลีกแบบมี

หนารานทั่วไป (hp, 2021) 

 ในดานอุตสาหกรรมก็ไดรับประโยชนจากความเปนจริงขยาย เชนกัน AR 

สามารถแสดงใหเห็นวาผังโรงงานใหมจะมีลักษณะอยางไรกอนที่จะมีการสรางจริง การฝกอบรม

ภาคปฏิบัติ สามารถใช ความเปนจริงขยาย เพื่อจําลองสถานการณแบบเสมือนจริงทีละขั้นตอนใน

สถานที่จริงได 

(2) ในอุตสาหกรรมเกม  

 Star Wars: Squadrons เปนเกม VR ที่ใหผูใชขับเครื่องบิน X-Wing หรือ 

TIE Fighter ดวยชุดหูฟง VR นําเสนอประสบการณการเลนเกมแบบเสมือนจริง เกมความเปนจริง

ขยายอ่ืน ๆ ไดแก Trover Saves the Universe, Half-Life: Alyx, No Man's Sky และเกมที่ใช

เทคโนโลยี AR อันดับตน ๆ ในประวัติศาสตรอยาง Pokémon Go ที่นําเหลาตัวละครในเกม มาเปน

สวนหนึ่งในสภาพแวดลอมจริงของผูใช เชน ในหองนั่งเลน หรือในละแวกใกลเคียงของผูใช ผานทาง

หนาจอแสดงผลของสมารตโฟน (hp, 2021) 

(3) ในการพัฒนาแอปพลิเคชัน  

 มีการคาดการณวาความเปนจริงขยาย จะเปลี่ยนวิถีชีวิตของผูใชอยางมากใน

อีกไมก่ีปขางหนา เทคโนโลยีความเปนจริงขยายจะเขามามีบทบาทในแวดวงกีฬา โดยสามารถ

วิเคราะหกีฬาชนิดตาง ๆ การดูแลสุขภาพ การแสดงเสนทางไปยังแผนกตาง ๆ ในโรงพยาบาลแก 

ผูเขาใชบริการ และในดานการศึกษา เชน การทัศนศึกษาแบบเสมือนจริง เปดโลกทัศนของผูดวย

เทคโนโลยีใหม ๆ ผูใชยังสามารถสํารวจรานคาท่ีมีหนารานจริง ดวยแผนที่ AR เพื่อนําทางไปยัง

ผลิตภัณฑที่ผูใชตองการ (hp, 2021) 

2.1.4 เทคโนโลยี 5G  

5G เปนเครือขายสื่อสารรุนที่ 5 เปนมาตรฐานเครือขายระบบสื่อสารไรสายใหม

หลังจากเครือขาย 1G, 2G, 3G และ 4G เปนเครือขายการสื่อสารรูปแบบใหมที่ออกแบบมาเพื่อ

เชื่อมตอทุกอยางเขาดวยกัน รวมถึงเครื่องจักร วัตถุ และอุปกรณตาง ๆ ดวย (hp, 2021) 
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เทคโนโลยี 5G มีความเร็วสูงสุดในทางทฤษฏีอยู ท่ี 20 Gbps โดยที่ความเร็ว

สูงสุดของ 4G นั้นเพียง 1 Gbps เทคโนโลยี 5G มีความหนวงตํ่าซึ่งเสริมการทํางานของการใชงานใน

ธุรกิจ อีกทั้งสามารถ เสริมการเช่ือมตอในพื้นที่นอกเมืองและในเมืองที่เทคโนโลยี 4G ทําไมได รวมถึง

เครือขาย 5G นั้นมีความหนาแนนในเชิงสถาปตยกรรมการเชื่อมตอที่ทําใหผูใชสงและประมวลขอมูล

ไดไวมากยิ่งข้ึน (CISCO, 2021) 

ในระบบการสื่อสารไรสายใชความถี่วิทยุเพื่อสงขอมูลผานอากาศ เทคโนโลยี 5G 

ก็เชนเดียวกัน แตใชความถี่ที่สูงข้ึนมากท่ีทําใหเกิดการชะงักตํ่า ซึ่งทําใหสงขอมูลดวยอัตราที่เร็วข้ึน  

ซึ่งความถี่ยานน้ีเรียกวา “คล่ืนมิลลิเมตร” แมยานความถี่สูงจะสงขอมูลไดเร็วแตก็มีปญหาในดาน

ระยะทาง ซึ่งสามารถถูกปดกั้นไดโดยวัตถุใด ๆ ทางกายภาพเชน ตนไมหรืออาคาร เพ่ือที่จะแกปญหา

นี้ จึงตองใชตัวเรงสัญญาณจํานวนมากในการสรางเครือขาย ซึ่งเทคโนโลยีนี้จะใชตัวสงสัญญาณที่เล็ก

ลง ติดตั้งบนอาคารหรือเครื่องเรือนบนทางเดินเพื่อใชเปนเสาสัญญาณเด่ียว ในการคาดการณปจจุบัน

กลาววา 5G จะสามารถสนับสนุนอุปกรณกวา 1,000 เครื่องตอเมตรเมื่อเทียบกับ 4G (TWI, 2022) 

ดวยความเร็วสูง ความเสถียรสูงและเวลาหนวงนอยลง 5G จะขยายสิ่งแวดลอม

ของอุปกรณพกพาไปสูยุคใหมของการสื่อสาร รวมถึงจะสงผลกระทบตอทุกอุตสาหกรรม เชน ทําให

การขนสงปลอดภัยยิ่งขึ้น การดูแลสุขภาพทางไกล เกษตรแมนยํา โลจิสติกสแบบดจิิทัล เปนตน 

โดยท่ัวไปแลว 5G ถูกใชในบริการเชื่อมตอสามประเภทหลัก คือ เพิ่มความสามารถ

ของอินเตอรเน็ตมือถือ การติดตอฉุกเฉินและอินเทอเน็ตแหงสรรพสิ่ง จึงไดรับการออกแบบมา 

เพื่อรองรับเทคโนโลยีในอนาคต โดยมีตัวอยางดังน้ี (hp, 2021) 

1. สามารถนําเสนอประสบการณที่สมจริง เชน VR และ AR ดวยอัตราขอมูลที่

เร็วและสมํ่าเสมอมากขึ้น เวลาหนวงตํ่าและราคาที่ตํ่าลง 

2. สามารถเปลี่ยนการดําเนินการในอุตสาหกรรมตาง ๆ ใหมีความเสถียรมากขึ้น 

ในปริมาณท่ีมากขึ้นและใชระยะเวลาที่สั้นลง เชน การควบคุมระยะไกลสําหรับโครงสรางพื้นฐานที่

สําคัญ ยานพาหนะ และการดําเนินการทางการแพทย 

3. สามารถเชื่อมตอกับอุปกรณอินเทอเน็ตแหงสรรพสิ่งไดอยางราบรื่น โดยมี

ความโดดเดนในการลดขนาดอัตราขอมูล กําลังไฟและความคลองตัว ใหการเชื่อมตอมีตนทุนที่ตํ่าและ

ประหยัดมากขึ้น 

2.1.5 สกุลเงินดิจิทัล 

คริปโทเคอรเรนซี (Cryptocurrency) หรือสกุลเงินดิจิทัล ไดรับความสนใจอยาง

แพรหลายวาจะเปนสื่อกลางในการแลกเปลี่ยนมูลคาที่จะมาทดแทนการใชเงินสดหรือแมแตเงิน

อิเล็กทรอนิกสที่เปนที่นิยมในปจจุบัน และดวยเทคโนโลยีการกระจายศูนยที่อยูเบื้องหลังอยาง 

บล็อกเชน (blockchain) ท่ีมีความปลอดภัยและสามารถสรางความเชื่อมั่นแกผูใชงาน ลดบทบาท
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ตัวกลางอยางสถาบันการเงินซึ่งมีตนทุนคาใชจายในการบริหารจัดการ ธนาคารกลางทั่วโลกจึงหันมา

ศึกษาความเปนไปไดในการนําบล็อกเชนมาใชเพ่ิมประสิทธิภาพของระบบการชําระเงิน และการออก

ใช Central Bank Digital Currency (CBDC) หรือสกุลเงนิดิจิทัลที่ออกโดยธนาคารกลาง เพ่ือใชเปน

สื่อกลางที่จะเปนตัวแทนของเงินไดจริง (Barontini, 2019) 

CBDC ถือเปน "สกุลเงิน" ในรูปแบบดิจิทัลที่ออกโดยธนาคารกลาง ซึ่งมีคุณสมบัติใน

การเปนสื่อกลางเพ่ือชําระคาสินคาและบริการ สามารถรักษามูลคา และเปนหนวยวัดทางบัญชีได  

ซึ่งตางจากคริปโทเคอรเรนซีอยาง Bitcoin, Ether หรือ Ripple ที่ออกโดยภาคเอกชน และมีมูลคาผัน

ผวนจากการใชเพื่อเก็งกําไร จึงไมเหมาะสําหรับการนํามาใชเปนสื่อกลางในการชําระคาสินคาและ

บริการ CBDC สามารถแบงไดเปน 2 รูปแบบ ไดแก สําหรับการทําธุรกรรมระหวางสถาบันการเงิน 

(wholesale CBDC) และสําหรับธุรกรรมรายยอยของภาคธุรกิจและประชาชน (Retail CBDC) 

การพัฒนาเงินดิจิทัลในประเทศไทยนั้น ธนาคารแหงประเทศไทย (ธปท.) รวมกับ

ธนาคารพาณิชย 8 แหงไดริเริ่ม “โครงการอินทนนท” ตั้งแตป 2560 เพื่อศึกษาประสิทธิภาพและ

ความเปนไปไดของการใช CBDC ในภาคสถาบันการเงิน รวมถึงมีการทดลองการโอนเงินขามประเทศ

รวมกับธนาคารกลางฮองกง ซ่ึงผลการทดสอบและองคความรูในการทําโครงการฯ เปนประโยชน

อยางมากตอการพัฒนาเงินสกุลดิจิทัลของไทยในอนาคตท่ีตองใหความสําคัญตอเสถียรภาพการเงิน

และการสรางนวัตกรรมท่ีสนับสนุนภาคธุรกิจเอกชน (ธนาคารแหงประเทศไทย, 2563) 

ปจจุบันการใชคริปโทเคอเรนซีในไทยเพ่ือธุรกรรมชําระเงินยังมีจํากัด และเริ่มมี

คนไทยที่ผลิตคริปโทสัญชาติไทยได เชน Zcoin สวนนักลงทุนไทยเริ่มรูจักคริปโทที่เปนสินทรัพย

ดิจิทัลภายใต พ.ร.ก. การประกอบธุรกิจสินทรัพยดิจิทัล พ.ศ. 2561 โดยมีสํานักงานคณะกรรมการ

กํากับหลักทรัพยและตลาดหลักทรัพย (กลต.) กํากับดูแลการขึ้นทะเบียนของผูประกอบการซื้อขาย 

คริปโทในไทย และเตือนผูสนใจลงทุนในคริปโทวามีความเสี่ยงสูง ตองมีความรูและรับความเสี่ยงที่

อาจสูญเงินลงทุนได (ธนาคารแหงประเทศไทย, 2563) 

ความแตกตางระหวาง “เงินดิจิทัล” และ “สกุลเงินดิจิทัล” อธิบายโดยสังเขป

ดังน้ี เงินดิจิทัล มีเงินสกุลทองถ่ินหนุนหลัง เชน ตองนําเงินบาทมาชําระผูใหบริการ e-money กอนใช

ชําระคาสินคา จึงมีหนวยเปนเงินสกุลทองถ่ินและมีมูลคาแนนอน สวนสกุลเงนิดิจิทัล หรอืคริปโทเคอร

เรนซี (cryptocurrency) เชน บิทคอยน (Bitcoin) เปนสกุลเงินใหมที่สรางข้ึนจากกลไกคณิตศาสตรท่ี

กําหนดจํานวนไวจํากัด ตองใชระบบคอมพิวเตอรถอดรหัสเพ่ือนําเงินออกจากกลไก สกุลเงินน้ีสราง

ขึ้นเพ่ือลดการรวมศูนยของระบบการชําระเงินผานสถาบันการเงินใหสามารถกระจายไปยังผูใชใน

เครือขายสกุลเงินนั้น ๆ ได โดยใชเทคโนโลยีบล็อกเชน (blockchain) ติดตามการเคลื่อนไหวของเงิน

แมจะไมมีตัวกลางและสามารถปองกันการปลอมแปลงได การชําระและโอนเงินจะอยูภายในเครือขาย 

ซึ่งมีขอดีที่รวดเร็ว ตนทุนตํ่า และปลอดภัย  
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ธนาคารกลางสวนใหญยังไมรับรองวาบรรดาคริปโทเคอรเรนซีท่ีเอกชนสรางขึ้นมา 

สามารถใชชําระหน้ีไดตามกฎหมาย คริปโทเคอรเรนซีจึงทําหนาที่ของเงินไดไมครบ เพราะยังไมเปน

สื่อกลางในการชําระเงินและไมถูกใชเปนหนวยกําหนดราคาสิ่งของแถมมูลคายังผันผวนมาก แตถา

เปนสกุลเงินดิจิทัลที่ธนาคารกลางออกใช (central bank digital currency: CBDC) จะมีคุณสมบัติ

ของเงินครบถวน มีมูลคาแนนอนใชแทนสกุลเงนิทองถ่ินไดตามกฎหมาย 

เงนิสกุลดิจิทลัที่ออกโดยธนาคารกลาง (CBDC) ออกเพื่อวัตถุประสงค ดังนี ้

(1) ไมใหเกิดการผูกขาดและลดความเสี่ยงในระบบการชําระเงินจากการพ่ึงพา

บริการทางการเงินภาคเอกชนมากไป ซึ่งมักเกิดกับประเทศที่คนไมคอยใชเงินสดแลว เชน สวีเดนที่มี

แผนจะออกสกุลเงิน e-krona  

(2) ลดตนทุนและเพ่ิมประสิทธิภาพระบบการชําระเงิน  

(3) เพ่ิมโอกาสเขาถึงบริการทางการเงิน ทั้งนี้แตละธนาคารกลางอาจกําหนด

รูปแบบของ CBDC ตางกัน โดยเฉพาะการใหดอกเบี้ยบัญชีเงินฝาก CBDC ท่ีธนาคารกลางซึ่งจะชวย

เพิ่มประสิทธิภาพการดําเนินนโยบายการเงนิในชวงเศรษฐกิจขาลง โดยลดอัตราดอกเบี้ยเงินฝากใหติด

ลบได ซึ่งเปนสิ่งที่ธนาคารกลางไมสามารถทําไดในสังคมใชเงินสด เพราะคนสามารถเปลี่ยนไปถือเงิน

สดแทนการเก็บเงินไวในบัญชีเงินฝากแลวถูกเก็บดอกเบี้ย  

 

2.2 การเปลี่ยนผานทางดิจิทัล 

 

การเปลี่ยนผานทางคือการเปลี่ยนรูปแบบการทํางาน จัดเก็บขอมูลและเครื่องมือจากอา

นาล็อคไปเปนขอมูลดิจิทัลในคอมพิวเตอรเปนสวนใหญ ซึ่งในการศึกษาน้ีจะใชประโยชนจาก

อุตสาหกรรมทองเที่ยวที่สงเสริมดวยการทําตลาดดิจิทัลเปนหลัก 

 

2.2.1 การตลาดดิจิทัล 

 ในยุคสมัยปจจุบัน การทําการตลาดในโลกจริงนั้นอาจไมเพียงพอ การทํา

การตลาดเสริมในรูปแบบดิจิทัลมีบทบาทมากขึ้นตอการทําธุรกิจอยางเห็นไดชัด หลังจากการเขาถึง

อินเทอรเน็ตอยางแพรหลายของประชากรโลก ทําใหระบบคนหามีความหลากหลายมากขึ้น เชน 

Yahoo! (1994); Google (1997); Amazon (1994); eBay (1995) ซึ่งเปนโอกาสทองของการทํา

การตลาด จดหมายอิเล็กทรอนิกสกลายเปนเครื่องมือทางการตลาดเชนเดียวกับโฆษณาบนโทรทัศน 

วิทยุ ใบปลิวและการขายทางโทรศัพท ระบบคนหาทําใหผูใชสามารถพบหนาเว็ปที่มีขอมูล สินคาและ
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บริการอยางสะดวกสบายจากบานของตนเอง การตลาดดิจิทัลจึงมีปจจัยสําคัญ ดังนี้ (Cobanoglu  

et al., 2021) 

 (1) ขอมูลขนาดใหญ มีความสําคัญตอการตลาดในปจจุบันมาก เนื่องจากการทํา

กิจกรรมบนเครือขายทําใหมีการเก็บขอมูลดิจิทัล ซึ่งทําใหสามารถสังเกตรูปแบบและแนวโนมของ

พฤติกรรมมนุษย ใชเปนเครื่องมือในการทําการตลาด อีกทั้งยังมีอีกหลายธุรกิจที่เกิดขึ้นมาจากสิ่งนี้ 

 (2) สมารตโฟนก็เปนหนึ่งในปจจัยสําคัญของการเปลี่ยนผานทางเทคโนโลยี  

ซึ่งปจจุบันมีจํานวนมากกวาคอมพิวเตอรสวนบุคคล ซึ่งสงผลใหมีผูใชเครือขาย 4 จี มากขึ้น สามารถ

เชื่อมตอกับเครือขายไดอยางสะดวกสบาย เปนอนาคตของการทําการตลาดสวนบุคคลและรวดเร็ว

คลองแคลว 

 (3) การตลาดคลองแคลว (Agile) นั้นใหทําใหเกิดผลลัพททางยุทธศาสตรและ

ทางทฤษฏีใหผูรวมลงทุนตัดสินใจไดรวดเร็ว เหตุสัญญาณในการเกิดขึ้นของการตลาดคลองแคลว คือ

สื่อสังคมออนไลน ความเร็วของสื่อสังคมออนไลนไดแสดงถึงความเร็วในการตอบสนองขององคกร 

หากใชอยางถูกตอง จะมีผลมากตอคนทั่วไป การตลาดประเภทนี้เนนไปที่การตอบสนองทันทีตอ

ผูบรโิภค อาจรวมไปถึงการใชบทสนทนาในการสรางความสัมพันธระหวางลูกคาและแบรนดได 

2.2.2 ความสําคัญของการทองเท่ียว 

อุตสาหกรรมทองเที่ยวสามารถสรางผลกระทบทางเศรษฐกิจไดสามดาน 

(1) ทางเศรษฐกิจ ในระดับสากล นักทองเที่ยวทั่วโลกมีจํานวนถึง 1.4 ลานลาน

คน เพิ่มขึ้นมารอยละ 5 ในป 2562  

(2) การเพิ่มข้ึนอยางรวดเร็วของนักทองเที่ยวเกิดจากชนชั้นกลางที่ไดรับผลจาก

การเติบโตทางเศรษฐกิจ (2562)  

(3) ความกาวหนาทางเทคโนโลยี และคาใชจายในการทองเที่ยวที่ถูกลง มูลคา

จากอุตสาหกรรมทองเที่ยวทั่วโลกอยูที่ 1.7 ลานลานลานดอลลารสหรัฐฯ การขอมูลนี้จึงเห็นไดวา

อุตสาหกรรมดังกลาวมีความสําคัญตอการพัฒนาและเติบโตของเศรษฐกิจ 

2.2.2.1 ปจจัยสําคัญท่ีสงเสริมอุตสาหกรรมทองเที่ยว 

(1) สิ่งอํานวยความสะดวก ประกอบไปดวยบริษัททองเท่ียว บริษัทขนสง 

รานอาหาร โรงแรม สถานที่ทองเที่ยว โครงสรางพ้ืนฐานอยางสนามบิน ไฟฟา สะพานและถนน 

เปนตน 

(2) คุณภาพบริการ แบงเปน ความรับผิดชอบ ความเห็นอกเห็นใจ ความ

ชัดเจน ความนาเชื่อถือ ความแนนอน 

(3) ความมั่นคงทางการเมือง สังคมและเศรษฐกิจ 
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2.2.2.2 ปจจัยท่ีคาดวาสําคัญในอนาคต 

(1) ปญญาประดิษฐ 

(2) โปรแกรมการโฆษณา 

(3) ระบบตอบขอความอัตโนมัติ 

(4) การทําการตลาดแบบสนทนา 

(5) ภาพลักษณองคกร 

(6) การจัดทําโครงสรางขอมูลองคกร 

(7) การทําการตลาดดวยการวัดทางระบบประสาท 

2.2.3 กรณีตัวอยางของการทําการตลาดดิจิทัล 

การใชสื่อสังคมออนไลนเปนชองทางหลักในการโฆษณาที่ทองเที่ยว โดยการใช 

สื่อสังคมออนไลนเปนตลาดแลวจึงโปรโมทสินคาที่โฆษณาแลวผานสื่อสังคมออนไลน ซึ่งในกรณี

ตัวอยาง ผูทดลองประสบความสําเร็จในการทําการผานอินสตาแกรม โดยกลุมเปาหมายเปนคนหนุม

สาว เริ่มจากแนวความคิดของสถานที่ทองเที่ยวที่ดึงดูดคนรุนใหม การเขาหากลุมเปาหมายจึงเปน 

การลงภาพที่ดึงดูดจํานวนมาก ดวยธรรมชาติของอินสตาแกรม ทําใหสามารถแสดงภาพท่ี “แสดงถึง

ชวงเวลาหนึ่ง” ทําใหผูเห็นรูสึกถึงความเปนสวนตัวในการสัมผัสกับแบรนดได แลวก็ยิ่งชวยทําใหรูสึก

เปนกันเองมากกวาสื่อสังคมอ่ืน (Riyadi, 2019) 

หลายจุดในที่ทองเที่ยวนั้นมีความเหมาะสมตอการถายภาพ ทําใหผูใชเขามา

ถายรูปในสถานที่จริงแลวลงรูปเพ่ิมมากข้ึน ทําให เกิดเปนกระแสในสังคมตอไปไดอีก ทําให

ความสําคัญของการใชสื่อสังคมออนไลนไมใชเพียงการใชเปนสื่อในการลงรูปแตเปนการสรางสังคมท่ี

เกิดจากรูปนั้น ๆ ตางหาก ซึ่งจากการทดลองนี้ ทําใหผูประกอบการตัดสินใจที่จะใชสื่อสังคมออนไลน

ในการโฆษณาและสรางภาพลักษณองคกรตอไป 

 

2.3 อิทธิพลของอํานาจออน 

 

อํานาจออน คือ “ความสามารถท่ีประเทศใด ๆ จะสงเสริมภาพลักษณและแสดง

ตัวอยางของพฤติกรรมอันหลากหลายในระดับเวทีนานาชาติผานเสนหดึงดูดมากกวาการบีบบังคับ” 

(โจเซฟ ไนย, มหาวิทยาลัยฮารวารด) ซึ่งสลับกับ “อํานาจแข็ง” ที่มักจะหมายถึงเปาหมายทาง

การทหารและเศรษฐกิจ การใชอํานาจแข็งมักจะออกมาในลักษณะการใชกําลังบีบบังคับ การกีดกัน

ทางเศรษฐกิจ ในทางกลับกัน อํานาจออนเปนการใชความดึงดูดทางบวกเพ่ือบรรลุวัตถุประสงคทาง

นโยบายตางประเทศ มักแสดงในลักษณะของวัฒนธรรม เกิดเปนกฎในระดับสากล และเปนทรัพยากร

ที่ทําใหชาตินั้น ๆ นาดึงดูดในระดับโลก (The Soft power 30, 2019)  
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2.3.1 การวัดอํานาจออน 

การวัดอํานาจออน (Soft power) (มาตรฐานแบรนดไฟแนนซ) หลักการวัด

อํานาจออน สามารถแบงการวัดเปนสองทาง (Thompson, 2020) 
2.3.1.1 การวัดดวย Key Performance Indicator 

แบงเปน 3 สวนดังนี้ 

(1) ความคุนเคย ยิ่งคนรูจักประเทศนั้น ๆ ก็จะชวยในการเพ่ิมอํานาจ

ออนมากขึ้น 

(2) ความประพฤติ มักจะเปนบุคลิกท่ีเขมแข็งและมีแนวคิดเปนบวก 

(3) อิทธิพล ผลกระทบจากประเทศนั้น ๆ ตอประเทศอ่ืน 

2.3.1.2 เจ็ดเสาหลักของอํานาจออน 

เปนมาตรวัดท่ีมีความเปนรูปธรรมมากขึ้น หรือเรียกอีกช่ือหน่ึงวามาตร

วัดใหมของการเก็บขอมูลสากล แบงออกเปน 7 ประเภท คือ 

(1) ธุรกิจและการคา คือ เศรษฐกิจ ธุรกิจ องคกร การเก็บภาษี การคา 

การลงทุน โครงสรางพื้นฐาน ความสามารถในการเติบโต 

(2) ความเปนรัฐ คือ รัฐธรรมนูญ สิทธิมนุษยชน อัตราอาชญากรรม 

ความมั่นคง ผูนําทางการเมือง 

(3) ความสัมพันธตางประเทศ คือ ความสัมพันธทางการฑูต องคกร

ระหวางประเทศ การแกความขัดแยง ความชวยเหลือระดับสากล การจัดการสิ่งแวดลอม 

(4) วัฒนธรรม การทองเท่ียว คือ กีฬา อาหาร ศิลปะ สิ่งพิมพ เพลง 

ภาพยนตร เกม แฟชั่น 

(5) สื่อและการสื่อสาร คือ สื่อกระแสหลัก สื่อสังคมออนไลน การตลาด 

(6) การศึกษาและวิทยาศาสตร คือ การศึกษาระดับสูง วิทยาศาสตร 

เทคโนโลยี 

(7) ผูคนและคุณคา คือ คณุคา บุคลิกนิสัย ความเชื่อม่ัน 

2.3.2 กระบวนการวัด 

โดยในกระบวนการวัดจะทําการวัดโดยใชวิธีดังนี้  

(1) เก็บขอมูลมุมมองของคนทั่วไปและมุมมองของผูเชี่ยวชาญ 

(2) วัดผลในระดับสากลเก่ียวกับผลกระทบตอประเทศเล็ก ๆ ที่อาจถูกมองขาม 

(3) ความสําคัญของอํานาจออนตอการบริหารองคกร 
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บทที่ 3 

วิธีการดําเนินงานวิจัย 

 

3.1 ภาพรวมของงานวิจัย 

 

การดําเนินโครงงาน “การประยุกตใชเมตาเวิรสในการพัฒนาเศรษฐกิจในพ้ืนที่จังหวัด

ลําพูน” เปนการดําเนินการวางแผนเพื่อจําลองเคาโครงของเมตาเวิรสที่เหมาะสมกับบริบทในพ้ืนที่

หนึ่ง ๆ อาจจะไมไดจํากัดเฉพาะเพียงจังหวัดลําพูน แตอาจปรับใชในพ้ืนท่ีอ่ืนหรือในพ้ืนท่ีที่ใหญกวา

นั้นได โดยวิธีการทํางานเริ่มจาก การทบทวนวรรณกรรมที่เกี่ยวของ อธิบายถึงตัวแปรและองคกรที่

เก่ียวของ ออกแบบเคาโครงของเมตาเวิรส นําเสนอแนวคิดใหองคกรท่ีเกี่ยวของเพ่ือเก็บขอมูลผลตอบ

รับตอโครงการและขอเสนอแนะ จากนั้นนําขอเสนอแนะมาปรับปรุงโครงงานแลวนําเสนออีกครั้ง 

รวมถึงคาดการณความเสี่ยง และขอเสนอแนะอ่ืน ๆ เก่ียวกับแนวทางในการพัฒนาเมตาเวิรสใน

มุมมองอ่ืน ๆ ท่ีอาจเกิดผลกระทบตอสังคมตอไป 

 

3.2 การวางแผนดําเนินงาน 

 

ผูวิจัยไดกําหนดระยะเวลาในการเก็บขอมูลเปนชวงเวลาจําเพาะ ตามท่ีกําหนดในที่มา

ของงานวิจัย ซึ่งกําลังทําวิจัยในสภาวะที่โลกอยูในโรคระบาด ประเทศไทยยังมีรายไดตอหัวประชากร

ในระดับปานกลาง เศรษฐกิจชะลอตัวและอยูในยุคเปลี่ยนผานของเทคโนโลยีสื่อสาร ชวงเวลา 

เก็บขอมูลจึงเปนชวงเวลาทั้งหมดของเดอืนพฤษภาคม พุทธศักราช 2565 

ในการจัดแผนทําโครงงานจะตองมีการวางแผนเปนขั้นตอน และจัดลําดับชวงเวลาของ

แตละสวนงาน เพ่ือใหสามารถดําเนินงานไดเปนระบบ โดยแผนงานท่ีไดวางแผนไวเปนชวงเวลา 

ที่ทํางานศึกษาวิจัยในสังกัดมหาวิทยาลัยธรรมศาสตร คือ ชวงระยะเวลาตั้งแต 14 มกราคม 2565 ถึง

วันที่ 24 พฤศจิกายน 2565 แสดงแผนการดําเนินงานดังตารางท่ี 3.1 
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ตารางที่ 3.1  

 

แผนการดําเนินงาน 

 
 

3.3 วิธีการดําเนินการวิจัย 

 

3.3.1 การทบทวนวรรณกรรมที่เกี่ยวของ 

ในกรณีของงานวิจัยนี้นั้นเนนไปที่การออกแบบโครงสรางของเมตาเวิรส ซึ่งเปน

เรื่องคอนขางใหมที่ยังไมมีงานวิจัยอยางแพรหลายในประเทศไทย การศึกษางานวิจัยในขั้นตน 

จึงเก่ียวกับองคประกอบทางเทคโนโลยีที่จําเปนตอเมตาเวิรส เชน เทคโนโลยีความเปนจริงเสมือน 

เทคโนโลยีความเปนจริงเสริม และองคประกอบอื่น ๆ เชน การตลาดดิจิทัลและอิทธิพลของอํานาจ

แบบออน สวนขอมูลของเมตาเวิรสนั้นเกิดจากการรวบรวมบทความในอดีตถึงปจจุบันจากแหลงที่

นาเช่ือถือมาประมวลดวยปญญาของผูนิพนธอีกครั้ง 

 3.3.2 การออกแบบวิธีทําการวิจัย 

วิธีการออกแบบวิธีการแกปญหานั้น ในงานวิจัยนี้คือการออกแบบเคาโครงของ 

เมตาเวิรส และการปรับตัวขององคกรที่เก่ียวของ ซึ่งเปนเรื่องที่ใหมและไมเคยเกิดขึ้นมากอน สวนนี้จึง

จะเขียนข้ึนจากสติหยั่งรู ปญญาวิเคราะหของผูนิพนธ โดยประกอบกับองคความรู กรณีตัวอยางที่

ใกลเคยีง การทบทวนวรรณกรรมที่เก่ียวของและประสบการณของผูเขียน 

กรณีศึกษาจะเปนการศึกษาตัวอยางการใชอํานาจออนของการใชตัวละครสมมติ 

หรือแรงจูงใจในเกมเพ่ือจูงใจผูใชเขามาทองเที่ยวในพ้ืนที่หรือซื้อสินคาที่ตองการนําเสนอ โดยนํามา

เปนตัวอยางในการออกแบบแนวทางของระบบเมตาเวิรส แลวใหประชากรกลุมตัวอยางประเมิน 

ความสนใจและความเหมาะสมตอธุรกิจของประเภทประชากรนั้น ๆ  
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3.3.3 กลุมประชากรในการวัดผล 

เนื่องดวยระยะเวลาในการทําวิจัยและเนื้อหา จากเคาโครงในขอ 3.3.2 จึงยากที่

จะวัดผลเชิงปริมาณ ผูทําวิจัยจึงจะเนนไปที่การวัดผลเชิงคุณภาพดวยการนําเสนอแนวคิดใหองคกรท่ี

เก่ียวของเพื่อฟงความเห็น ความตองการและขอเสนอแนะเพื่อนําไปตัดสินใจวาวิธีการนี้มีขอบกพรอง

อยางไรและควรปรับปรุงอยางไร 

ผูทําการวิจัยดําเนินการเลือกประชากรกลุมตัวอยาง จากคุณสมบัติของประเภท

ธุรกิจที่ประชากรตัวอยางทําอยูใหสอดคลองกับองคกรที่จะจําลองข้ึนมาใชเปนกลไกสําคัญใน 

การออกแบบวิธีการแกปญหา โดยใชวิธีการเลือกแบบเฉพาะเจาะจง (Purposive Sampling) สําหรับ

ประเภทธุรกิจของประชากรกลุมตัวอยางที่มี 2 ตัวอยางตอ 1 ประเภทธุรกิจหรือตามความเหมาะของ

พ้ืนที่ที่จะเอ้ืออํานวย โดยมีจํานวนสวนหน่ึงเปนตัวแทนของประชากรทั้งหมดของกลุมตัวอยางท่ีอยูใน

ประเภทหรือหนาที่น้ัน อันมีคุณสมบัติเขาขาย โดยกลุมประชากรที่ใชในการวัดผล เปนกลุมธุรกิจและ

องคกรท่ีเก่ียวของ มีดังนี้ 

(1) ผูประกอบการรานอาหาร รานคาในจังหวัดลําพูน 

(2) ผูประกอบการโรงแรมในจังหวัดลําพูน 

(3) เกษตรกรในจังหวัดลําพูน 

แลวเก็บขอมูลเชงิคุณภาพโดยแบงเปนหมวดหมู ดังน้ี 

(1) ความเห็นประโยชนของโครงการตอตัวผูประกอบการ 

(2) ความสามารถในการปรับตัวของผูประกอบการ 

 

3.4 การออกแบบระบบเมตาเวิรสสําหรับจังหวัดลําพูน 

 

3.4.1 การกําหนดตัวแปรท่ีจําเปน 

กอนที่จะดําเนินไปในแผนการสรางเมตาเวิรสนั้น จําเปนที่จะแจงตัวแปรท่ีจําเปน

เพื่อกําหนดเงื่อนไขของสิ่งแวดลอมโดยรวมเพื่อความเขาใจท่ีตรงกัน การกําหนดเงื่อนไขนี้เกิดจาก

ระดับวิทยาการในปจจุบัน (พุทธศักราช 2565 ไตรมาส 1) แตไมไดผูกพันวาวิธีการนี้จะไมสามารถ

ใชไดในอนาคต เนื่องจากแนวคิดนั้นไดเผื่อการเติบโตของเทคโนโลยีแลว ซึ่งมีดังนี้ 

(1) โครงขายระบบสื่อสาร 5 จีนั้น ครอบคลุมพ้ืนที่สวนใหญในประเทศแลว  

(2) การรวมตัวของรานอาหาร โรงแรมและท่ีทองเที่ยวทองถิ่นเปน “เครือขาย

รานอาหาร โรงแรมและที่ ทองเที่ ยว (Restaurant Hotel and Tourist attraction Network: 

RHTN)”  
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(3) การรวมตัวของสวนเกษตรและสวนปศุสัตวทองถิ่นเปน “เครือขายเกษตร

(Agriculture Network: AN)”  

(4) เครือขายการขนสงและคลังสินคา 

(5) องคกรดําเนินการกลาง ดูแลเซิรฟเวอรและความปลอดภัยเครือขายรวมถึง

กําหนดนโยบายของเมตาเวิรส ซึ่งเกิดจากตัวแทนจากแตละองคกรในขอ 2-4  

(6) อุปกรณการเขารวมเมตาเวิรสตั้งแตอุปกรณสวมหัว อุปกรณการจําลอง 

สัมผัส การเขารวมผานคอมพิวเตอรทั่วไปผานการใหคําสั่งดวยเมาสและแปนพิมพ จอยคอนโทรลเลอร 

และการสัมผัสผานมือถือ โดยเรียกรวมวาเปนระบบหลายแพลตฟอรม 

3.4.2 แนวความคิดพื้นฐานของเมตาเวิรส 

จากการศึกษาวรรณกรรมที่เก่ียวของ บทความและประสบการณไดรับ จึงจะ

กําหนดแนวคิดในการพัฒนาเมตาเวิรสไวดังน้ี “เปนพ้ืนท่ีประสบการณเหนือจริงที่สงเสริมเศรษฐกิจ

ทองถ่ินในโลกจริงอยางเทาเทียมภายใตกฎเกณฑอันดีงามและเปนที่ยอมรับในสากลรวมถึงสามารถ

เชื่อมตอกับเมตาเวิรสอ่ืนไดอยางไรรอยตอ” ซึ่งนาจะเปนแนวคิดที่ครอบคลุมและลงตัวมากท่ีสุดตอ

ทุกฝาย โดยมีรายละเอียดดังน้ี 

“เปนพ้ืนที่ประสบการณเหนือจริง” คือการใหบริการพ้ืนที่ไซเบอรโดยมีกิจกรรม

หลักและกิจกรรมรองที่สามารถรับประสบการณทั้งเหนือจริงและสมจริงไดในพ้ืนที่เดยีวกัน 

“สงเสริมเศรษฐกิจทองถิ่นในโลกจริงอยางเทาเทียม” คือการเปดโอกาสใหกับ

สมาชิกเครือขายรานอาหารฯ และสมาชิกเครือขายเกษตรอยางเทาเทียม เชนอัตราคาบริการและ 

การจัดสรรการเขาถึงทรัพยากรในเมตาเวิรสท่ีเทาเทียมกันทุกฝาย 

“ภายใตกฏเกณฑอันดีงามและเปนท่ียอมรบัในสากล” โดยการบังคับใชกฏหมาย

พ้ืนฐานในราชอาณาจักรไทยอันเปนที่ตั้งของเซิรฟเวอรและพื้นท่ีใหบริการหลัก อันเปนขอกฏหมายที่

ยอมรับในสากล เพื่อคุมครองท้ังผูใหบริการและผูใช รวมถึงเพื่อรักษาบรรยากาศในสังคม ใหผูใช 

ทุกคนสะดวกใจที่จะใชงาน 

“สามารถเชื่อมตอกับเมตาเวิรสอื่นไดอยางไรรอยตอ” คือการที่เซิรฟเวอรมี 

ความเปนกลาง และทรัพยสินดิจิทัลนั้น เปนไฟลสกุลสากลท่ีสามารถสงขามไปในแพลตฟอรมอ่ืนได 

สกุลเงินแลกเปลี่ยนท่ีมีการยอมรับในสากล รวมถึงความพรอมของเซิรฟเวอรท่ีสามารถเชื่อมตอเขากับ

เมตาเวิรสอื่นไดตามมาตรฐานที่อาจจะเกิดขึ้นในอนาคต 

3.4.3 เคาโครงพื้นฐานของเมตาเวิรส 

เมตาเวิรสจังหวัดลําพูนนั้น ตอจากนี้จะเรียกวา “แอลเวิรล” เปนความเปนจริง

เสมือนที่สามารถเขารวมผานอุปกรณสวมหัว คอมพิวเตอรทั่วไปและโทรศัพทมือถือ โดยมีลักษณะ

ดังน้ี 
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(1) โลก มีลักษณะเปนเกมแบบสวมบทบาท โดยเปนโลกกึ่งเมืองแฝดของจังหวัด

ลําพูน กลาวคือเปนโลกจินตนาการที่ไมไดสรางตามอัตราสวนในโลกจริง แตมีสถานท่ีจริงที่เขารวมใน

เครือขายเมตาเวิรสจากเครือขายรานอาหารและเครือขายเกษตรถูกสรางจําลองไวในแอลเวิรล 

(2) ตัวละคร แบงเปนตัวละครแทนตัวผูเลน สามารถสรางตัวละครในแอลเวิรลได 

หรือนําเขาจากโลกอื่นได ตัวละครไมมีผูเลนหรือตัวละครแทนผูใหบริการ เปนผูใหขอมูล ผูอํานวย

ความสะดวกใหผูใชบริการ รวมถึงสรางการปฏิสัมพันธและสรางเนื้อหาใหกับตัวผูใหบริการแทนศัตรู 

ฝายตรงขามกับผูเลน พยายามขัดขวางไมใหผูเลนทําภารกิจสําเร็จ เปนหนึ่งในกลไกของแอลเวิรล 

(3) สิ่งแวดลอม รานอาหาร รานคา โรงแรม สวนเกษตร สวนปศุสัตวและสถานท่ี

ทองเท่ียวเปนที่ในการทําภารกิจ ซื้อขาย ที่พักผอนและกิจกรรมอื่น ๆ 

(4) สกุลเงินแลกเปลี่ยน แบงเปนเงินที่ใชจําเพาะในแอลเวิรลและเงินท่ีใชทั้งใน

โลกจริงและแอลเวิรล 

 เงินที่ใชจําเพาะในแอลเวิรล จากนี้กําหนดวา “L-World Currency: LC” 

เปนสกุลท่ีใชจําเพาะในแอลเวิรล ใชซื้อสิ่งของทั่วไปที่จําเปนตอการดําเนินกิจกรรมในเกมและไมมี

มูลคาในโลกจริง (เงื่อนไขการใชอาจเปลี่ยนตามนโยบาย) 

 เงินที่ใชไดทั้งในโลกจริงและแอลเวิรล หรือ สกุลเงินบาทดิจิทัล จากนี้

กําหนดวา “Digital Thai Baht: DTHB” สามารถใชซื้อของจําเพาะในเกมเชน อาวุธ ชุดปองกันที่ทรง

พลังกวาทั่วไป รวมถึงซื้อของที่ขายสินคาในโลกจริงดวยจําพวกอาหาร สินคาของฝาก เสื้อผา สินคา

หัตถกรรม สินคาเกษตรหรือจายคาใชบริการพื้นตาง ๆ เปนตน 

3.4.4 แนวความคิดพื้นฐานของประสบการณใชงานเมตาเวิรส 

3.4.4.1 มุมมองผูใชแบบนักเลนเกม  

ผูใชเขามาในแอลเวิรลแลวทําการสวมบทบาทเปนตัวละครหลักในเรื่อง 

โดยทําการดําเนินเนื้อหาของเกมไป ซึ่งระหวางการดําเนินเรื่อง จะมีการสอดแทรกสถานที่จริงในเมือง

ลําพูนอันเปนสวนหนึ่งของเนื้อเรื่องเขาไป รวมถึงอุปกรณและอาหารท่ีเปนสินคาในจังหวัดเขาไปดวย 

ซึ่งในระหวางการดําเนินเรื่อง ผูใชจะมีปฏิสัมพันธกับตัวละครไมมีผูเลนท่ี

เปนตัวแทนของแตละรานในเกมอันเปนสวนหนึ่งของเนื้อหาดวย และเมื่อทําแตละภารกิจเสร็จ ผูเลน

จะไดรับขอเสนอในท่ีดึงดูดใหไปทองเที่ยวหรอืซื้อสินคาในโลกจริง เชน 

- ขอเสนอสวนลดคาอาหารของรานที่เขารวมโครงการในจังหวัดลําพูน

เมื่อแสดงขอมูลภารกิจในแอลเวิรลวาเสร็จสิ้นแลว 

- ขอเสนอสวนลดคาที่พักและบริการทองเที่ยวเมื่อซื้อแผนทองเที่ยวใน

จังหวัดลําพูนพรอมกับแสดงขอมูลภารกิจในแอลเวิรลวาเสร็จสิ้นแลว 
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- ขอเสนอใหสามารถซื้อสินคาเกษตรหรือผลิตภัณฑแปรรูปจําเพาะใน

จังหวัดลําพูนหลกัแสดงขอมูลภารกิจในแอลเวิรลวาเสร็จสิ้นแลว 

 

 
ภาพที่ 3.1 การรับประสบการณของผูใชแบบผูเลนเกม. 

 

3.4.4.2 มุมมองผูใชแบบนักทองเที่ยวและความบันเทิง 

ผูใชงานเขามาในแอลเวิรล โดยจะใชงานในพ้ืนที่ศูนยรวมในแอลเวิรล 

ซึ่งอาจมีหลายแหลง เพื่อกระจายการพบเห็นรานคาและสถานที่ทองเที่ยว ในกรณีที่มีจุดประสงค 

เพื่อทองเท่ียว ผูใชที่ตองการประสบการณทองเที่ยวนอกเหนือจากการเลนเกมในแอลเวิรล สามารถ

เขาไปที่ ศูนยใหขอมูลนักทองเที่ยว โดยขอมูลจะแบงเปนสองหมวด ดังน้ี 

(1) ทองเที่ยวในโลกแอลเวิรล  

 แบบไมเจาะจง จะใชวิธีแนะนําเสนทางที่คละไปดวย สถานที่ทองเท่ียว

ในโลกจริง สถานที่ทองเที่ยวจําลอง (อาจเหนือจริง) รานอาหาร รานคาและโรงแรม เปนตน 

 แบบเจาะจง แสดงตําแหนงบนแผนที่แบบจําเพาะหมวด เชน เฉพาะ

สถานที่ทองเที่ยว เฉพาะรานอาหาร เฉพาะหางราน เปนตน 

(2) ทองเที่ยวในโลกจริง 

 เปนการจัดเสนทางนําเท่ียวแบบเปนชุด ตามตําแหนงในโลกจริง ให

คําปรึกษาในการเดินทาง บริการฐานขอมูลหรือชวยสั่งจองที่พัก โดยเม่ือจัดแผนแลวอาจจะสงขอมูล

แผนที่ใหผูใชในอุปกรณสวนตัว อยางเชน โทรศัพทมือถือ โดยระบุตําแหนงในแอพพลิเคชั่นแผนที่  

ที่แนะนําเสนทางและลําดับการเดนิทางใหผูใช 
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 ในกรณีที่มีจุดประสงคเพื่อความบันเทิงอื่น เชน การแสดงเพลงสด 

ละครเวที นิทรรศการศิลปะ และกิจกรรมอ่ืน ๆ ที่ตองใชพื้นที่ในการพบปะกันมาก ๆ ผูใชอาจจะยาย

ไปอีกศูนยรวมอ่ืนในแอลเวิรลนอกเหนือจากพ้ืนท่ีใกลวัดพระธาตุหริภุญชัย อาจจะเปนพื้นท่ีสวน

ดอกไมคุณเลิฟ ที่มีพื้นที่จัดแสดงเพลงสดท่ีสวนของตนเอง หรือมีหอแสดงที่เปนอาคารในแอลเวิรล  

ซึ่งสามารถจัดงานไดหลากหลาย อยางการแสดงเพลงสดและละครเวที  

 สวนนิทรรศการศิลปะ จะเปนพื้นที่แยกเพ่ือลดความวุนวายในการถูก

รบกวนจากเสียงเพลงระหวางชมศิลปะ และมีระบบรองรับการซื้อขายงานศิลปะดวยเอนเอฟทีในกรณี

ที่ซื้อเปนทรัพยสินดิจิทัล 

 

 
ภาพที่ 3.2 การรับประสบการณของผูใชแบบนักทองเที่ยว. 

 

3.4.4.3 มุมมองผูใชในกรณีอื่น ๆ 

ในกรณีนี้อาจไมไดระบุพ้ืนที่เจาะจง ตําแหนงและจุดประสงคอาจจะคละ

ไปตามการพัฒนาพ้ืนที่ในแอลเวิรล โดยการใชงานอ่ืน ๆ มีดังนี้ 

(1) ผูใชเขามาเชายืมพื้นท่ีสํานักงานเสมือนจริงเพื่อใชเปนพื้นท่ีทํางาน 

ประชุม ซึ่งจะตองถูกกํากับดวยการเชื่อมตอที่ปลอดภัยเพ่ือปกปองไมใหขอมูลองคกรผูใชรั่วไหล 

(2) ผูใชเขามาเชายืมพ้ืนที่ทํางานรวมกันเสมือนจริง เพื่อใชเปนพ้ืนที่

ทํางาน การจับกลุมเรียนหนังสือ ทําโครงงานของนักเรียน ที่ไมจําเปนตองใชความปลอดภัยสูงเหมือน

องคกรเอกชน 

(3) ผูใชเขามาเพ่ือติดตอองคกรหรือสํานักงานที่เชาพ้ืนที่ในเมตาเวิรส 

อยางเชนโรงงานอุตสาหกรรมในลําพูน หรือตัวแทนองคกรตาง ๆ รวมถึงธนาคารพาณิชย 
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ภาพที่ 3.3 การรับประสบการณของผูใชแบบผูใชอื่น ๆ. 

 

3.4.4.4 มุมมองผูใหบริการ 

(1) ผูดูแลระบบแอลเวิรล แบงเปนผูดูแลระบบในโลกจริง ตั้งแตการดูแล

สภาพเซิรฟเวอรกายภาพ สนับสนุนการเชื่อมตอจากแตละรานคา ใหบริการสมาชิกเครือขายและดูแล

ความปลอดภัยท้ังทางกายภาพและในเมตาเวิรส สวนผูดูแลในเมตาเวิรสจะเปนการทําหนาที่เปนคน

แนะนําการใชงาน หรือนําทาง รวมถึงอํานวยความสะดวกการจัดกิจกรรมในแอลเวิรล 

(2) รานอาหาร มีรานอาหารจําลองในแอลเวิรล อาจมีลักษณะเหมือนใน

โลกจริงหรือไมเหมือนก็ได มีการแสดงรายการอาหารและเครื่องดื่มเพื่อใหขอมูลผูมาใชงานในรานเพ่ือ

สั่งอาหารเพ่ือนําสงแกผูใชในทองถิ่น หรือเขามาทํากิจกรรมรานในแอลเวิรล เพ่ือการนําเสนอราน 

และแจกสัมนาคุณในลักษณะตาง ๆ มีตัวละครแทนรานอาหารที่เปนตัวตนเสมือนจริง อาจจะจางมา

หรือเปนเจาของรานตัวจริง  

(3) รานคา มีรานจําลองในแอลเวิรล อาจมีลักษณะเหมือนในโลกจริง

หรือไมเหมือนก็ได อาจมีการขยายตําแหนงการวางสินคาเพ่ือเพิ่มความสามารถในการพบเห็น มีการ

แสดงรายการสินคาใหขอมูลผูมาใชงานในรานเพ่ือสั่งสินคาเพ่ือนําสงแกผูใชในประเทศหรือทั่วโลก 

หรือเขามาทํากิจกรรมรานในแอลเวิรล เพื่อการนําเสนอราน และแจกสัมมนาคุณในลักษณะตาง ๆ มี

ตัวละครแทนรานคาที่เปนตัวตนเสมือนจริง อาจจะจางมาหรือเปนเจาของรานตัวจริง โดยมีหนาที่ 

สวนหนึ่งในแอลเวิรลคือเปนตัวละครที่ปรากฏในเนื้อเรื่องเกมของแอลเวิรล 
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(4) โรงแรม อาจมีลักษณะเหมือนในโลกจริงหรือไมเหมือนก็ได มีการ

แสดงรายการบริการหองในโลกจริงเพื่อใหขอมูลผูมาใชงานในโรงแรม เพื่อสั่งจองที่พักหรือเขามาทํา

กิจกรรมรานในแอลเวิรลเพ่ือการนําเสนอราน และแจกสัมนาคุณในลักษณะตาง ๆ มีตัวละครแทน

โรงแรมที่เปนตัวตนเสมือนจริง อาจจะจางมาหรือเปนเจาของโรงแรมตัวจริง โดยมีหนาที่สวนหนึ่งใน

แอลเวิรล คือ เปนตัวละครที่ปรากฏในเนื้อเรื่องเกมของแอลเวิรล 

(5) สถานที่ทองเที่ยว อาจมีลักษณะเหมือนในโลกจริงหรือไมเหมือนก็ได 

มีการแสดงขอมูลการเดินทางมายังสถานที่ ประวัติสถานที่เชิงการศึกษา และขอมูลอื่น ๆ ที่สงเสริม 

การนําเสนอใหผูมาเยือนตองการมาในสถานที่จริงใหผูใชงาน มีตัวละครแทนสถานที่ทองเที่ยวเปน

ตัวตนเสมือนจริงและมีลักษณะเปนผูสรางแรงบันดาลใจ (อินฟลูเอนเซอร) โดยหนาที่สวนหนึ่งใน 

แอลเวิรล คือ เปนตัวละครที่ปรากฏในเนื้อเรื่องเกมของแอลเวิรล สวนอีกสวนหนึ่งเปนการสราง

เนื้อหาอื่นตามความถนัดของเจาตัวเอง โดยมีหนาที่สวนหนึ่งในแอลเวิรล คือ เปนตัวละครที่ปรากฏใน

เนื้อเรื่องเกมของแอลเวิรล 

(6) สวนเกษตรและสวนปศุสัตว อาจมีลักษณะเหมือนในโลกจริงหรือ 

ไมเหมือนก็ได มีการแสดงรายการสินคาในโลกจริงเพ่ือใหขอมูลผูมาใชงาน หรือเขามาทํากิจกรรมใน

พ้ืนที่ในแอลเวิรล เพื่อการนําเสนอสถานท่ี และแจกสัมมนาคุณในลักษณะตาง ๆ มีตัวละครแทน

สถานที่ที่เปนตัวตนเสมือนจริง อาจจะจางมาหรือเปนเจาของสถานที่ตัวจริง โดยมีหนาที่สวนหนึ่งใน

แอลเวิรล คือ เปนตัวละครที่ปรากฏในเนื้อเรื่องเกมของแอลเวิรล 

   (7) ผูใหบริการอื่น ๆ อาจมีลักษณะเหมือนในโลกจริงหรือไมเหมือนก็ได 

มีการแสดงรายการบริการในความเปนจริงเสมือนเพ่ือใหขอมูลผูมาใชงานตามความเหมาะสมของแต

ละธุรกิจ อาจมีหรือไมตัวละครแทนก็ได เนื่องจากไมมีหนาที่ท่ีเปนตัวละครที่ปรากฏในเนื้อเรื่องเกม

ของแอลเวิรล 
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ภาพที่ 3.4 สรุปโครงสรางแอลเวิรล. 
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3.5 การวัดผลและวิเคราะหขอมูล 

 

งานวิจัยนี้มีลักษณะศึกษาปรากฏการณทางสังคม ผลกระทบเชิงนโยบายในแตละสวน

ของสังคมซึ่งเปนขอมูลความเห็นตอนโยบายและขอเสนอแนะ ซึ่งไมสามารถวัดดวยการวัดเชิงปริมาณ

ได จึงจะใชวิธีวิเคราะหจากขอมูลท่ีรับจากการวัดผลในเชิงคุณภาพ โดยทําการนําเสนอเนื้อหาใน 

ขอ 3.4 ใหแตละองคกรที่เก่ียวของ เชนรานอาหาร รานคา โรงแรม การทองเที่ยวประจําจังหวัดและ

กลุมเกษตกร รวมถึงองคกรท่ีลงทุนในอุตสาหกรรมเมตาเวิรส ใหไดทราบและรับฟงขอเสนอแนะเพ่ือ

นําไปปรับปรุงในสวนที่เก่ียวของกับใจความหลัก แลวนําขอเสนอที่ไมเกี่ยวของแตมีประโยชนไป

วิเคราะหดูความเหมาะสม รวมถึงวิธีนําไปใชแลวเพ่ิมเติมในขอเสนอแนะในแนวทางการพัฒนาใน

อนาคตตอไป โดยแบงเปนแตละประเด็นดังนี้ 

 

3.5.1 ประเด็นหลัก “ความเห็นประโยชนของโครงการตอตัวผูประกอบการ” 

โดยสรุปรวบยอดระดับความเขาใจของแตละกลุม และตั้งขอสังเกตถึงพัฒนา 

แนวทางการสื่อสารตอแตละกลุมเพ่ือประโยชนในอนาคตตอไป รวมถึงรับฟงขอเสนอแนะและปญหา

อ่ืน ๆ เพื่อนํามาปรับปรุงโครงการ 

3.5.2 ประเด็นรอง “ความสามารถในการปรับตัวของผูประกอบการ” 

โดยสรุปแยกแตละประเด็นเพ่ือหาวิธีการปรับปรุงระบบของแอลเวิรลตอไป 

รวมถึงใชผลการศึกษาเพ่ือสรางเครือขายใหความรูเกี่ยวกับการปรับตัวเขาสูการตลาดเมตาเวิรส 

แกผูประกอบการ รวมถึงแนวทางการดึงกลุมธุรกิจหรืออินฟลูเอนเซอรในสายงานอ่ืนเขามาชวยเหลือ

ผูประกอบการดวย 

 

3.6 แนวทางของคําถามในการเก็บขอมูล 

 

ผูฟงมีความเขาใจในเมตาเวิรสมากขึ้นหรือไม โดยวัดความเขาที่ใชนิยามในบทที่ 2 และ

นิยามเฉพาะในขอที่ 3.4 เปนมาตรวัด 

1) ผูฟงเห็นประโยชนหรืออุปสรรคในการเขาสูเมตาเวิรสอยางไร 

2) ผูฟงมีขอเสนอแนะใดตอแอลเวิรล หรือการพัฒนาแอลเวิรลไปในระดับอื่นอยางไร 

3) ผูฟงมีความกังวลตอสกุลเงินดิจิทัลอยางไร 

4) ผูฟงเขาใจถึงการปรับตัวที่จําเปนของการเขารวมธุรกิจเมตาเวิรสอยางไร 

5) ผูฟงเห็นชองทางในธุรกิจของตนจะเขารวมในเมตาเวิรสอยางไร 

6) ผูฟงสามารถเปนอินฟลูเอนเซอรไดหรือไม อยางไร  
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บทที่ 4 

ผลการวิจัย 

 

การศึกษาเรื่อง “การประยุกตใชเมตาเวิรสในการพัฒนาเศรษฐกิจในพ้ืนท่ีจังหวัด

ลําพูน” ผูวิจัยไดทําการวิจัยเชิงคุณภาพ โดยใชวิธีรวบรวมขอมูลดวยการสัมภาษณ เพ่ือใหไดขอมูล 

เชิงลึกและความคิดเห็นอ่ืน ๆ โดยใช วิธีการเลือกแบบเฉพาะเจาะจง (Purposive Sampling)  

เพื่อรวบรวมความเห็นตอกระบวนการใชเมตาเวิรส เขามาพัฒนาเศรษฐกิจทองถ่ินในดานตาง ๆ  

ความเขาใจตอกระบวนการนําเมตาเวิรสมาใชความคาดหวังตอการพัฒนา และความตองการอื่น ๆ 

โดยคําถามแบงเปน 4 หัวขอ ดังนี้ 
4.1 เลือกประชากรกลุมตัวอยางเพ่ือเก็บขอมูลและวิเคราะหขอมูล 
4.2 วิเคราะหและสรปุผลประเด็นที่ศึกษา 
4.3 สรุปผลและวิเคราะหผลการศึกษา 
4.4 บทวิเคราะหโครงการตอสถานการณในปจจุบันและความเปนไปไดของโครงการใน

อนาคต 
  

4.1 เลอืกประชากรกลุมตัวอยางเพื่อเก็บขอมูลและวิเคราะหขอมูล 

 

4.1.1 การเลือกแบบเฉพาะเจาะจง 

โดยผูดําเนินการทําการเจาะจงเลือกตัวอยางจากหาหมวด ดังนี้ รานกาแฟ 

รานอาหาร สวนเกษตร โรงแรม สถานท่ีทองเที่ยว โดยมีหมวดละสองถึงสามตัวอยางคละจํานวนตาม

สภาพความเปนจริงของประชากรในพ้ืนท่ีและความรวมมือ ซึ่งจากกลุมประชากรดังกลาว ชวงอายุ

ของผูตอบคําถามนั้นคละกันทําใหครอบคลุมเปนสวนใหญแลว โดยกลุมตัวอยางประกอบดวย 
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ตารางที่ 4.1  

 

ขอมูลของผูประกอบการตัวอยาง 

ผูประกอบการ สถานะ รูปแบบ ชวงอายุ หนารานบน

อินเทอรเน็ต 

บริการ

ขนสง 

หมายเหตุ 

รานกาแฟ 

(C1) 

ทองถ่ิน เจาของ 

คนเดียว 

30-40 ป มี ไมมี - 

รานกาแฟ 

(C2) 

ทองถ่ิน กิจการ

ครอบครวั 

20-50 ป มี ม ี - 

รานอาหาร

(R1) 

ทองถ่ิน เจาของ 

คนเดียว 

40-50 ป มี ม ี รานกวยเต๋ียว 

รานอาหาร

(R2) 

ทองถ่ิน กิจการ

ครอบครวั 

20-50 ป มี ม ี รานอาหารจาน

เดียว 

สวนเกษตร

(A1) 

ทองถ่ิน เจาของ 

คนเดียว 

20-30 ป มี ม ี สวนผัก 

สวนเกษตร

(A2) 

ทองถ่ิน กิจการ

ครอบครวั 

20-60 ป ไมมี ไมมี สวนผลไม 

โรงแรม  

(H1) 

นอก

พื้นที่ 

เจาของ 

คนเดียว 

50-60 ป มี ไมมี - 

ท่ีทองเท่ียว

(T1) 

ทองถ่ิน องคกร 50-70 ป ไมมี ไมมี เปนศาสน

สถาน 

ท่ีทองเท่ียว

(T2) 

ทองถ่ิน เจาของ 

คนเดียว 

50-60 ป ไมมี ไมมี - 
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4.2 วิเคราะหและสรุปผลประเด็นที่ศึกษา 

 

4.2.1 ประเด็นหลัก 

ศึกษาความเห็นตอความเปนไปไดที่จะดําเนินโครงการ และมุมมองตอโครงการ

โดยรวม รวมถึงขอเสนอแนะอ่ืน ๆ ที่เปนประโยชนนําไปปรับใชพัฒนาโครงการได 

4.2.1.1 ผูฟงเห็นประโยชนหรืออุปสรรคในการเขาสูเมตาเวิรสอยางไร 

ในประเด็นแรก ใหความสนใจเก่ียวกับความเห็นในแงประโยชนหรือ

อุปสรรคตอโครงการของประชากรกลุมตัวอยาง จากคําถาม “ผูฟงเห็นประโยชนหรืออุปสรรคใน 

การเขาสูเมตาเวิรสอยางไร” ซึ่งมีความเห็นสวนใหญไปในทางบวก ดังคําสัมภาษณดังนี้ 

“มันเหมือนกับอี-คอมเมิรสเนอะ เพียงแตเราทําใหเปนแบบเคลื่อนไหว 

เสมือนโลกจริง...ใชไหม ซึ่งถาเราสามารถแทรกก้ิง สั่งซื้อสินคาแบบจายทีหลังได ก็นาจะสงเสริมตลาด

ไดดีข้ึน (ผูประกอบการรานกาแฟ (C1) (นามสมมุติ), สัมภาษณ, 4 พฤษภาคม 2565) 

“ถาในมุมมองของรานมันบมีอะหยังจะเสียอยูแลวเนาะ มันคือการโป

รโมทอยางหนึ่งเพราะงั้นมันจะไปอยูแพลตฟอรมไหนก็ได เพราะฉะนั้นถาจะมีมันก็ดี...แตถามันจายคา

แอด (โฆษณา) อยางที่อื่นเปนทําก็จะยังบทํา” (ผูประกอบการรานอาหาร (R1) (นามสมมุติ), 

สัมภาษณ, 4 พฤษภาคม 2565) 

“ก็ดีนะครับมันเปดโลกทัศนดี ดีกวาอยูในกรอบ บางทีมันก็อาจจะทําให

คนรูจักรานเรามากย่ิงขึ้น” (ผูประกอบการรานอาหาร (R2) (นามสมมุติ), สัมภาษณ, 4 พฤษภาคม 

2565) 

“ก็ไมรู จักเมตาเวิรส (หั วเราะ) ...แตถาขายดีขึ้น ก็เอา (หัวเราะ)” 

(ผูประกอบการที่ทองเที่ยว (T2) (นามสมมุติ), สัมภาษณ, 4 พฤษภาคม 2565) 

4.2.1.2 ผูฟงมีขอเสนอแนะใดตอแอลเวิรล หรือการพัฒนาแอลเวิรลไปในระดับ

อื่นตอไปอยางไร 

หัวขอนี้เปนการสํารวจขอเสนอแนะตอแอลเวิรลหรือความเห็นเพ่ือนําไป

เสริมหรือพัฒนาในทางอ่ืน ๆ เพื่อตอบสนองความตองการผูใชอยางครอบคลุม ที่ผูจัดทําอาจคาดไมถึง 

จากคําถาม “ผูฟงมีขอเสนอแนะใดตอแอลเวิรล หรือการพัฒนาแอลเวิรลไปในระดับอ่ืนตอไป

อยางไร” เพื่อนําไปออกแบบโครงการอยางครอบคลุมมากยิ่งขึ้น ในหัวขอนี้สามารถแบงความเห็นของ

กลุมตัวอยางดังคําสัมภาษณดังนี้  

 

 

Ref. code: 25646433145080EQV



36 

 

(1) ขอแนะนําเก่ียวกับการสนับสนุนผูประกอบการภายในเมตาเวิรส ที่

เก่ียวของกับเชิงเทคนคิ กฎเกณฑในการตั้งโปรโมชั่นและกิจกรรมเสริมในเกม ดังนี้ 

 “จะมีคนสรางรานในเกมใหไหม เพราะพ่ีคิดวาคนอื่น ๆ นาจะทํา

ไมได” (ผูประกอบการรานกาแฟ (C1) (นามสมมุติ), สัมภาษณ, 4 พฤษภาคม 2565) 

 “มันตองดูกฏเกณฑกติกาของโปรโมชั่น ถาสมมุติวาดูเมนูนี้เราจะ

เก็บแตมหรือโปรโมชั่นอะไร” (ผูประกอบการรานอาหาร (R1) (นามสมมุติ), สัมภาษณ, 4 พฤษภาคม 

2565) 

 “แบบใหคนมาปลูกผักในเกมได แลวเราก็ปลูกใหเขาตามจริงแลวก็

ไดผักท่ีปลูกไปกิน . . . เพ่ิมกิจกรรมอื่น ๆ เขาไปอีก ที่เขาอยากทํา . . .” (ผูประกอบการสวนเกษตร 

(A1) (นามสมมุติ), สัมภาษณ, 7 พฤษภาคม 2565) กลาววา 

(2) ขอแนะนําเกี่ยวกับการสนับสนุนผูประกอบการในโลกจริงและ

คาธรรมเนียมของบริการ ดังคําสัมภาษณ ดังนี ้

 พวกการขนสงนะครับ . . . แบบถาอยู ในพื้นที่ เจ็ดแปดกิโลฯก็

สามารถเลือกบริษัทสงได แตถาเกินกวานั้นก็ควรจะมีตัวชวยสงใหดวย เพราะทางรานไมมีบรกิารสงให

เอง” (ผูประกอบการรานอาหาร (R2) (นามสมมุติ), สัมภาษณ, 4 พฤษภาคม 2565)  

   “การหักคาใชจายในการโปรโมทอยางเนี้ยคะ แบบอะโกดาจะมีเปอเซนต 

แบบควรแจงระวางวาเทาไร ถามากเกินไปก็บดีอะไรงี้คะ” (ผูประกอบการโรงแรม (H1) (นามสมมุติ), 

สัมภาษณ, 4 พฤษภาคม 2565) 

4.2.2 ประเด็นรอง 

ในกลุมประเด็นรองจะศึกษาเกี่ยวกับประเด็นปลีกยอย เพ่ือประเมินแนวคิด 

องครวมตอประเด็นตาง ๆ แยกเปนหลายสวนเพื่อนําเปนองคประกอบไปปรับปรุงรายละเอียดใน 

การออกแบบโครงการใหเหมาะสมมากยิ่งขึ้น 

4.2.2.1 ผูฟงมีความกังวลตอสกุลเงินดิจิทัลอยางไร 

ในประเด็นแรก จะเปนการสํารวจมุมมองของผูประกอบการกลุมตัวอยาง

ตอการใชสกุลเงนิดิจิทัล เนื่องจากการเขาถึงเงินดิจิทัลเปนหนึ่งในมาตรวัดเก่ียวกับความสามารถทั่วไป

ในการใชเทคโนโลยีการเงิน จากคําถาม “ผูฟงมีความกังวลตอสกุลเงินดิจิทัลอยางไร” ซึ่งจะนําไปปรับ

ความเหมาะสมในกระบวนการใชจายในแอลเวิรล ความเห็นของผูประกอบการแบงสองทางอยาง

ชัดเจน ซึ่งในหัวขอนี้สามารถแบงความเห็นของกลุมตัวอยางไดดังคําสัมภาษณดังนี้ 
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(1) กลุมท่ีคุนเคยมากอนแลวจะไมมีความกังวลตอสกุลเงินดจิิทัล 

 “ไม นะครับ  เพราะเดิ มที เราก็มี การโอนผ านระบบอยู แล ว” 

(ผูประกอบการรานกาแฟ (C2) (นามสมมุติ), สัมภาษณ, 4 พฤษภาคม 2565) 

 “ไมมีปญหา เราก็โอนเหรียญกันบอย ๆ” (ผูประกอบการสวนเกษตร 

(A1) (นามสมมุติ), สัมภาษณ, 7 พฤษภาคม 2565) 

(2) สวนผูประกอบการที่มีความกังวลตอสกุลเงินดิจิทัลนั้น เกิดจาก 

ความไมคุนเคยและความรูจักพฤติกรรมกลุมลูกคาตนเองดีจนเห็นวาไมมีความจําเปนตอกิจการ 

ตนเอง 

 “พี่ก็กังวลอยูเพราะพ่ีบไดเลน” (ผูประกอบการรานอาหาร (R1) 

(นามสมมุติ), สัมภาษณ, 4 พฤษภาคม 2565) 

 “นาจะยุงยาก พวกคนท่ีมีเงินจําพวกนี้นาจะเปนวัยรุนมากกวา  

ซึ่งแขกที่เขาพักที่นี่สวนใหญจะเปนขาราชการมากกวา” (ผูประกอบการโรงแรม (H1) (นามสมมุติ), 

สัมภาษณ, 4 พฤษภาคม 2565) กลาววา 

4.2.2.2 ผูฟงเขาใจถึงการปรับตัวที่จําเปนของการเขารวมธุรกิจเมตาเวิรส 

อยางไร 

ในประเด็นนี้ จะศึกษาความเห็นตอแนวทางและวิธีการปรับตัวของแตละ

ตัวอยาง จากคําถาม “ผูฟงเขาใจถึงการปรับตัวที่จําเปนของการเขารวมธุรกิจเมตาเวิรสอยางไร” 

ซึ่งจะทําใหผูนําเดินโครงการเขาใจและออกแบบวิธีการชวยเหลือและสื่อสารไปยังผูประกอบการท่ีจะ

เขารวมในอนาคตไดงายขึ้น ดังคําสัมภาษณตอไปนี้ โดยความเห็นของผูประกอบการแบงออกเปน 

สองกลุม คือ 

(1) กลุมท่ีเขาใจในการปรับตัว ดังนี้ 

 “อาจตองมีการใชภาษาหลากหลายมากขึ้น ตองรองรับลูกคามากข้ึน” 

(ผูประกอบการรานกาแฟ (C2) (นามสมมุติ), สัมภาษณ, 4 พฤษภาคม 2565) 

 “เราตองศึกษาวาเมตาเวิรสของคุณเปนยังไง คงตองทดลองใชและ

เขาไปด”ู (ผูประกอบการรานอาหาร (R2) (นามสมมตุิ), สัมภาษณ, 4 พฤษภาคม 2565) 

 มันก็ตองคุยเรื่องโปรโมชั่นกัน วาเติมเกมอะไรยังไงจะไดเขาพัก (ใน

แอลเวิรล) จะไดสิทธิอะไรบาง(ในโลกจริง) มีอาหารเชาหรือไมมีอาหารเชา อะไรอยางนี้ก็ตองมา 

คุยกัน” (ผูประกอบการโรงแรม (H1) (นามสมมุติ), สัมภาษณ, 4 พฤษภาคม 2565) 

(2) กลุมท่ียังไมเขาใจการปรับตัวที่จําเปน ดังน้ี 

 “ตอนน้ียังไมรู” (ผูประกอบการสวนเกษตร (A2) (นามสมมุติ), 

สัมภาษณ, 6 พฤษภาคม 2565) 
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 “คือ มันยังไมถึงข้ันนั้นมั้ง? . . . อยาไปถามเกินไปสิ” (ผูประกอบการที่

ทองเท่ียว (T1) (นามสมมุติ), สัมภาษณ, 4 พฤษภาคม 2565) 

4.2.2.3 ผูฟงเห็นชองทางในธุรกิจของตนจะเขารวมในเมตาเวิรสอยางไร 

ในประเด็นนี้ จะสํารวจชองทางท่ีแตละฝายมองหาหรือมองเห็นเพ่ือให

การออกแบบบริการในอนาคตครอบคลุมมากขึ้น จากคาํถาม “ผูฟงเห็นชองทางในธุรกิจของตนจะเขา

รวมในเมตาเวิรสอยางไร” ในคําถามนี้  ผูประกอบการเห็นการใชเมตาเวิรสเหมือนสื่อหนึ่งใน 

การโฆษณาหนารานแตมีรูปแบบแตกตางออกไป ดังคําสัมภาษณ ดังนี้ 

“คือ ถาเราเขาใจโดยพับบลิคนะวาเปนอีกหนึ่งโซลูชั่นเหมือนยิงแอด 

(โฆษณา) อะนอง เราสามารถเขาไปครีเอทรานคาในเมตาเวิรสได เหมือนเกมซิม ซึ่งพี่ก็ตองทํา” 

(ผูประกอบการรานกาแฟ (C1) (นามสมมุติ), สัมภาษณ, 4 พฤษภาคม 2565) 

“คือ เราตองไปสรางรานในเกมใหคนเห็นสินะ . . .” (ผูประกอบการราน

กาแฟ (C2) (นามสมมุติ), สัมภาษณ, เมื่อวันที่ 4 พฤษภาคม 2565) กลาววา 

4.2.2.4 ผูฟงสามารถเปนอนิฟลูเอนเซอรไดหรือไม อยางไร 

ในประเด็นนี้ จะสํารวจเกี่ยวกับความสามารถในการเปนผูนํากระแสหรือ

ผูชี้นําสังคมไมวาจะในสังคมขนาดใหญหรือยอย เพื่อความสะดวกในการโฆษณา หรือเปน

องคประกอบชวยตัดสินใจของผูออกแบบโครงการท่ีตองปรับการสนับสนุนผูประกอบการในอนาคต 

จากคําถาม “ผูฟงสามารถเปนอินฟลูเอนเซอรไดหรือไม อยางไร” ซึ่งผลสํารวจแยกออกเปนสองสวน 

สามารถแบงความเห็นของกลุมตัวอยางไดดังคําสัมภาษณดังนี้ 

(1) ผูประกอบการที่มั่นใจในการเปนอินฟลูเอนเซอรได 

 “พ่ีเปนไดนะ พี่ชอบ ตอนนี้พี่ก็ทําหลายแชนแนลอยู” (ผูประกอบการ

รานกาแฟ (C1) (นามสมมุติ), สัมภาษณ, 4 พฤษภาคม 2565) 

(2) ผูประกอบการสวนใหญนั้นไมมั่นใจที่จะเปนอินฟลูเอนเซอรไดเทาไร

นัก 

 “ผมก็จบวิศวะไฟฟา . . . ความรูพวกนี้ผมไมคอย . . . นั่นเทาไร . . .

นาจะมีพารทเนอรเปนคนที่เชี่ยวชาญเรื่องนี้ . . .” (ผูประกอบการสวนเกษตร (A1) (นามสมมุติ), 

สัมภาษณ, 4 พฤษภาคม 2565) 

 “ไมได แมไมรูจะทําอะไร . . .” (ผูประกอบการสวนเกษตร (A2) 

(นามสมมุติ), สัมภาษณ, 6 พฤษภาคม 2565) 
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4.3 สรุปผลและวิเคราะหผลการศึกษา 

  

4.3.1 สรุปผลและวิเคราะหประเด็นหลัก 

การเก็บขอมูลจากประชากรกลุมตัวอยางเกี่ยวกับประเด็นหลัก “ความเห็น

ประโยชนของโครงการตอตัวผูประกอบการ” พบวา 6 ผูประกอบการ ประกอบดวยผูประกอบการ

รานกาแฟ C1, C2 ผูประกอบการรานอาหาร R2 และผูป ระกอบการสวน เกษตร A1, A2 

ผูประกอบการโรงแรม H1 เห็นประโยชนเต็มที่หากมีการดําเนินโครงการ สวนผูประกอบการอีก  

3 ราย ประกอบดวยผูประกอบการรานอาหาร R1 และผูประกอบการสถานที่ทองเท่ียว T1, T2 นั้น

เห็นประโยชนตอธุรกิจตนเองนอย 

ในประเด็นหลัก หัวขอที่ (1) “ผูฟงเห็นประโยชนหรืออุปสรรคในการเขาสูเม

ตาเวิรสอยางไร” น้ัน จากขอมูลที่ได ดังตารางท่ี 4.2 จะเห็นวาความเห็นสวนใหญจะไปทางบวก ไมมี

การปฏิเสธหรือแสดงความเห็นทางลบแตอยางไร ซึ่งความเห็นสวนใหญมองวาโครงการเมตาเวิรส 

“แอลเวิรล” นั้นเปนชองทางเสริมการคาออนไลน เปรียบไดเหมือนกับหนารานบนอินเตอเน็ตหรือ 

สื่อสังคมออนไลนตาง ๆ ซ่ึงแตละคนเห็นวามีประโยชนและหากเขารวมไดก็ยินดีเขารวมทันที (ในกรณี

ที่ไมมีเงื่อนไขใด ๆ) แมจะไมเขาใจวา “แอลเวิรล” น้ันคืออะไรอยางชัดเจน แตคอนขางม่ันใจวาเกิด

ประโยชนแนนอน  

ในประเด็นหลักถัดมา หัวขอที่ (2) “ผูฟงมีขอเสนอแนะใดตอแอลเวิรล หรือ 

การพัฒนาแอลเวิรลไปในระดับอ่ืนตอไปอยางไร” ในหัวขอนี้ กลุมตัวอยางไดเสนอแนะหลายแงมุมที่

แตกตางกัน ดังนี้ 

1) การชวยเหลือผู เขารวมโครงการในเรื่องการทํารานแฝดและอวตารใน 

แอลเวิรลของตัวผูคาเอง เพราะไมใชผูคาทุกคนที่เชี่ยวชาญเรื่องคอมพิวเตอรและการเขียนแบบสาม

มิติ 

2) การชวยเหลือผูคาในการขนสงสินคาในโลกจริง ซึ่งควรจะมีระบบที่รองรับ

อยางชัดเจนและมีระยะบริการท่ีครอบคลุม 

3) การกําหนดกฎเกณฑของโปรโมชั่นของแตละผูใหบริการและการกําหนด

ระวางเก็บคาบริการที่ชัดเจน(หากมี) 

4) กิจกรรมเสริมอื่น ๆ ที่จะทําในแอลเวิรล 

ซึ่งจากสองประเด็นหลักจะเห็นไดวา ผูคา เจาของกิจการสวนใหญมองเห็นวา

โครงการแอลเวิรลมีประโยชนตอกิจการของตนเอง จะมีเพียงสถานท่ีทองเที่ยว (T1) เทานั้นท่ีไมมี

ความเห็น เรื่องจากเปนศาสนสถานผูละทิ้งทางโลก จึงไมมีความเห็นใด ตอเรื่องอันเปนกิจกรรมของ 

ผูที่ยังมีความอยากอยูนั่นเอง 
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ตารางที่ 4.2  

 

ระดับความเห็นประโยชนของผูประกอบการหากมีการดําเนินโครงการ 

หมวดหมู/ขอที่ (1) (2) การแปลผล 

ผูประกอบการรานกาแฟ (C1) ● ● ผูประกอบการเห็นประโยชน

เต็มท่ี 

ผูประกอบการรานกาแฟ (C2) ● 〇 ผูประกอบการเห็นประโยชน 

ผูประกอบการรานอาหาร (R1) 〇 〇 ผูประกอบการเห็นประโยชน

นอย 

ผูประกอบการรานอาหาร (R2) ● 〇 ผูประกอบการเห็นประโยชน 

ผูประกอบการสวนเกษตร (A1) ● ● ผูประกอบการเห็นประโยชน

เต็มท่ี 

ผูประกอบการสวนเกษตร (A2) ● ● ผูประกอบการเห็นประโยชน

เต็มท่ี 

ผูประกอบการโรงแรม (H1) ● ● ผูประกอบการเห็นประโยชน

เต็มท่ี 

ผูประกอบการสถานที่ทองเที่ยว (T1) － － ผูประกอบการเห็นประโยชน

นอยมาก 

ผูประกอบการสถานที่ทองเที่ยว (T2) 〇 〇 ผูประกอบการเห็นประโยชน

นอย 

(เมื่อ ● คือ ความเห็นทางบวก 〇 คือ ความเห็นเปนกลาง และ ✖ คือความเห็นทางลบ － คือ  

ไมทราบ) 

 

4.3.2 สรุปผลและวิเคราะหประเด็นรอง 

การเก็บขอมูลจากประชากรกลุมตัวอยางเก่ียวกับประเด็นหลัก “ความสามารถ

ในการปรบัตัวของผูประกอบการ” พบวา 5 ผูประกอบการประกอบดวยผูประกอบการรานกาแฟ C1, 

C2 ผูประกอบการรานอาหาร R2 และผูประกอบการสวนเกษตร A1 ผูประกอบการโรงแรม H1  

มีความสามารถในการปรับตัวมากหากมีการดําเนินโครงการ สวนผูประกอบการอีก 4 ราย คือ

ประกอบดวยผูประกอบการรานอาหาร R1 ผูประกอบการโรงแรม H1 และผูประกอบการสถานที่

ทองเท่ียว T1, T2 นั้นเห็นประโยชนตอธุรกิจตนเองนอย 

Ref. code: 25646433145080EQV



41 

 

ในประเด็นรอง หัวขอที่ (3) “ผูฟงมีความกังวลตอสกุลเงินดิจิทัลอยางไร”  

ในหัวขอน้ีจะเห็นไดวากลุมตัวอยางสวนใหญ (5 จาก 9) ยังคงมีความกังวลตอการใชสกุลเงินดิจิทัล 

โดยไมจําแนกตามอายุ โดยหลักแลวเปนเพราะความไมคุนเคยของตัวผูประกอบการเอง รวมถึง 

กลุมลูกคาของผูประกอบการบางกิจการที่เปนผูสูงอายุท่ีไมสัดทัดตอการใชสกุลเงินดิจิทัล 

ในประเด็นรองถัดมา หัวขอที่ (4) “ผูฟงเขาใจถึงการปรับตัวที่จําเปนของการเขา

รวมธุรกิจเมตาเวิรสอยางไร” ในหัวขอนี้จะเห็นไดวา ผูประกอบการสวนใหญเขาใจวาตองมีการปรับตัว และ

มีการปรับตัวในแนวทางของตนเองในจุดที่ตนเองคิดวาเปนขอดอย สวนผูประกอบการสวนนอยนั้น 

ไมเขาใจวาแอลเวิรลจะออกมาเปนรูแบบไหน จึงไมสามารถจินตนาการถึงการปรับตัวได 

ในประเด็นรองถัดมา หัวขอที่ (5) “ผูฟงเห็นชองทางในธุรกิจของตนจะเขารวมใน

เมตาเวิรสอยางไร” ในหัวขอนี้ ผูประกอบการมองวาแอลเวิรลหรือเมตาเวิรสเปนอีกหนึ่งชองทางใน

การโฆษณาคลายหนารานออนไลนหรือการโฆษณาในสื่อสังคมออนไลนที่มีการเสริมประสบการณใน

การนําเสนอใหกลุมเปาหมายได ซึ่งจากความเขาใจดังนี้ ผูประกอบการกึ่งหนึ่งจึงเห็นความจําเปนที่

จะตองเขารวมในแอลเวิรลหรือเมตาเวิรส 

ในประเด็นรองถัดมา หัวขอที่ (6) “ผูฟงสามารถเปนอินฟลูเอนเซอรไดหรือไม 

อยางไร” ในหัวขอน้ี มีผูประกอบการเพียง 2 จาก 9 ที่มั่นใจวาตนเองสามารถเปนอินฟลูเอนเซอรได 

สะทอนใหเห็นถึงหลายปจจัย เชน ลักษณะงานที่ตองทําเต็มเวลา ไมมีเวลาเปนอินฟลูเอนเซอร  

ไมเขาใจความสําคัญหรือประโยชนของการเปนอินฟลูเอนเซอร หรือไมไดชื่นชอบในการทําเชนนั้น  

ซึ่งทําใหผูพัฒนาเมตาเวิรส อาจตองออกแบบโครงการที่รองรับเพื่อสนับสนนุผูประกอบการดวย 

โดยรวมของประเด็นรอง จากตารางที่  4.3 จะเห็นไดวา ความสามารถใน 

การปรับตัวของผูประกอบการนั้นเกินครึ่งยังปรับตัวไดนอย โดยเฉพาะในสิ่งแวดลอมใหมดังใน

ประเด็นรองท่ี 3,6 เก่ียวกับการใชสกุลเงินดิจิทัลกับการสรางเนื้อหาใหกับธุรกิจและผลิตภัณฑอันเปน

การสงเสรมิการขายหลักในปจจุบัน 
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ตารางที่ 4.3  

 

ระดับความสามารถในการปรับตัวของผูประกอบการหากมีการดําเนินโครงการ 

หมวดหมู/ขอที่ (3) (4) (5) (6) การแปลผล 

ผูประกอบการรานกาแฟ 

(C1) 

● ● ● ● ผูประกอบการ

ปรับตัวไดมาก 

ผูประกอบการรานกาแฟ 

(C2) 

● ● ● － ผูประกอบการ

ปรับตัวไดมาก 

ผูประกอบการรานอาหาร 

(R1) 

✖ － － ✖ ผูประกอบการ

ปรับตัวไดนอย 

ผูประกอบการรานอาหาร 

(R2) 

● ● ● － ผูประกอบการ

ปรับตัวไดมาก 

ผูประกอบการสวนเกษตร 

(A1) 

● － － 〇 ผูประกอบการ

ปรับตัวไดปานกลาง 

ผูประกอบการสวนเกษตร 

(A2) 

✖ 〇 〇 ✖ ผูประกอบการ

ปรับตัวไดนอย 

ผูประกอบการโรงแรม 

(H1) 

✖ ● － － ผูประกอบการ

ปรับตัวไดปานกลาง 

ผูประกอบการสถานที่

ทองเที่ยว (T1) 

－ ✖ － ✖ ผูประกอบการ

ปรับตัวไดนอย 

ผูประกอบการสถานที่

ทองเที่ยว (T2) 

✖ ● － ✖ ผูประกอบการ

ปรับตัวไดนอย 

(เมื่อ ● คือ ความเห็นทางบวก 〇 คือ ความเห็นเปนกลาง และ ✖ คือความเห็นทางลบ － คือ 

ไมทราบ) 
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4.4 บทวิเคราะหโครงการตอสถานการณในปจจุบันและความเปนไปไดของโครงการในอนาคต 

 

สําหรับโครงการแอลเวิรลหรือเมตาเวิรสสําหรับเมืองลําพูนนั้น ดวยความพรอมทาง

เทคโนโลยีในปจจุบันยังคงเปนไปไดยาก เน่ืองดวยอุปกรณเขารวมหลายประเภท เชน คอมพิวเตอร 

โทรศัพทมือถือ ที่มีประสิทธิภาพไมเพียงพอในการเขารวมเมตาเวิรส หรือไมไดรับประสบการณ 

อยางเต็มที่ท่ีผูใหบริการตองการ  

ลักษณะของกิจการและอุปนิสัยของผูประกอบการก็มีผลพอสมควร บางกิจการตองใช

เวลาในการจัดการทั้งวัน ทําใหไมมีเวลาทําอยางอ่ืน หรืออุปนิสัยของผูประกอบการเปนนักบริหาร

มากกวาการออกหนาทําการโฆษณาหรือสรางเน้ือหาใหแกกิจการของตนเอง ทําใหไมสามารถจัดการ

เนื้อหาและหนารานเสมือนจริงใหไดประโยชนอยางเต็มท่ี 

ปจจัยภายนอกอื่น ๆ เชนสิ่งแวดลอมทางเทคโนโลยีการเงินและการใชความเปนจริง

เสมือนในชีวิตประจําวันของผูบริโภค ทั้งสกุลเงินดิจิทัล เชน บาทดิจิทัลท่ีรับรองโดยรัฐบาลน้ันยังไมได

ถูกใชอยางแพรหลายในประชาชนทั่วไป ทําใหยังไมเกิดความคุนเคยจึงลังเลท่ีจะใช สวนความเปนจริง

เสมือนที่ยังไมมีการใชอยางแพรหลายและเปนรูปธรรมในชีวิตประจําวัน ทําใหผูประกอบการรูสีกวา

เปนเร่ืองไกลตัวและไมจําเปนตอการพัฒนาธุรกิจ 

สําหรับโครงการแอลเวิรลหรือเมตาเวิรสสําหรับเมืองลําพูนนั้น ยังมีความเปนไปไดใน

อนาคตอยู เนื่องจากผูประกอบการสวนใหญยังคงเห็นประโยชนจากเมตาเวิรส และมีทัศนคติเปนบวก

ตอการนํามาใช แมความสามารถในการปรับตัวไดจะนอยก็ตาม ซึ่งในอนาคต แมจะไมสามารถบอก

เวลาเฉพาะเจาะจงได แตเทคโนโลยีการผลิตอุปกรณเขารวมเมตาเวิรสที่มีมาตรฐานสากล สมจริง 

มากขึ้นและราคาถูกลงถึงในระดับที่คนทั่วไปสามารถเขาถึงไดยอมเปนไปได  

ในกรณีปญหายอยของผูประกอบการ เชน การทํารานบนเมตาเวิรส อวตาร การใชเงิน

ดิจิทัลและการมีหรือเปนอินฟลูเอนเซอร ปญหากลุมนี้อาจแกดวยการที่ผูใหบริการเมตาเวิรสตองมี

แผนกที่เขาไปคุยกับผูประกอบการแลวสรางรานหรืออวตารในเมตาเวิรสใหเปนบริการพื้นฐาน 

สวนการใชสกุลเงินดิจิทัลนั้นในอนาคตอาจมีความแพรหลายมากขึ้นจนผูประกอบการอาจไมมี 

ความกังวลอีกตอไป หรือหากมีก็ใหมีแผนกที่เขาไปใหคําแนะนําโดยเฉพาะคน รวมทั้งการรับสมัคร 

อินฟลูเอนเซอรเปนมาสคอตรานหรือเขาไปแนะนําผูประกอบการใหเปนอินฟลูเอนเซอรเองได เปนตน 

ซึ่งการแกปญหานี้จําเปนตองมีองคกรกลางท่ีควบคุมเมตาเวิรส ชวยเหลือผูประกอบการ

ในเชิงเทคนิค หรือชวยจับคูธุรกิจใหผูประกอบการ และเปนผูประสานงานไปยังโครงสรางอ่ืน ๆ เชน

การทองเที่ยวประจําจังหวัดและบริษัทขนสงสินคา เปนตน  
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บทที่ 5  

สรุปผลการวิจัยและขอเสนอแนะ 

 

การคนควาอิสระเรื่อง “การประยุกตใชเมตาเวิรสในการพัฒนาเศรษฐกิจในพื้นท่ีจังหวัด

ลําพูน” เปนการวิจัยเชิงคุณภาพ โดยใชการรวบรวมขอมูลโดยใชการรวบรวมขอมูลโดยการสัมภาษณ

เจาะลึก มาประเมินดวยดุลยพินิจเพื่อสํารวจความเขาใจ ความพรอมและความสามารถในการปรับตัว

ของผูประกอบการท่ีวัดจากประชากรกลุมตัวอยาง รวมถึงความตองการอ่ืน ๆ และขอเสนอแนะเพิ่มเติม

เพื่อนําไปปรับปรุงการออกแบบโครงการ 

โดยที่การประยุกตใชเมตาเวิรส ทําโดยการออกแบบโลกเสมือนจริง “แอลเวิรล” และ

โครงสรางอ่ืน ๆ เพ่ือนํามาใชในการสงเสริมการขาย การโฆษณาอันมีเปาประสงคเพ่ือพัฒนาเศรษฐกิจ

ฐานรากในพ้ืนที่แบบองครวม โดยกลุมตัวอยางแรกท่ีเลือกมาศึกษาคือ รานอาหาร รานเครื่องดื่ม 

โรงแรม สถานท่ีทองเที่ยวและสวนเกษตรเปนหลัก เน่ืองจากกลุมตัวอยางขางตนนั้นเปนธุรกิจที่

สงเสริมเศรษฐกิจในพ้ืนท่ีเปนหลัก คือ อุตสาหกรรมเกษตรและอุตสาหกรรมการทองเที่ยว โดยผูวิจัย

จะแปลผลการศกึษาออกมาและสรุปเปนหัวขอดังนี้ 

5.1 สรุปผลการวิจัยและอภิปรายผล 

5.2 ประโยชนของงานวิจัยและขอเสนอแนะ 

5.3 ขอจํากัดในการศึกษา 

 

5.1 สรุปผลการวิจัยและอภิปรายผล 

 

สําหรับการคนควาอิสระเรื่อง “การประยุกตใชเมตาเวิรสในการพัฒนาเศรษฐกิจในพ้ืนท่ี

จังหวัดลําพูน” นั้น ผูทําการวิจัยไดแบงประเด็นที่ศึกษาไวเปนสองประเด็นใหญคือ “ความเห็น

ประโยชนตอผูประกอบการหากมีการดําเนินโครงการ” และ “ความสามารถในการปรับตัวของ

ผูประกอบการหากมีการดําเนินโครงการ” โดยสรปุผลได ดังน้ี 

 

5.1.1 สรุปผลการวิจัยและอภิปรายผลในประเด็น ความเห็นประโยชนตอผูประกอบการ

หากมีการดําเนินโครงการ 

จากผลการศึกษาในตารางที่ 4.2 จะเห็นไดวา ผูประกอบการสวนใหญนั้นมี

ทัศนคติที่ดีตอโครงการเมตาเวิรสและตองการนํามาใชหากมีการใชจริง โดยมีขอสั งเกตวา 

ผูประกอบการกลุมรานกาแฟ สวนเกษตรและโรงแรมจะมีความเห็นในทางดีมากที่สุด แตกลุม

Ref. code: 25646433145080EQV



45 

 

รานอาหารและผูประกอบการสถานที่ทองเที่ยวนั้นคอนขางเปนกลางและไมมีความเห็นตอทั้งสอง

ประเด็น อาจเปนเพราะผูประกอบการรานอาหารและผูประกอบการโรงแรมนั้นอาจเห็นวาการเขา

รวมเมตาเวิรสนั้น ไมสัมพันธกับเวลางานของตนและไมมีความสนใจหรือไมมีความจําเปนที่จะตอง

สนใจประเด็นดังกลาว เนื่องดวยสถานที่ทองเท่ียวสวนใหญเปนศาสนสถานนั้นเปนวัดพุทธ ควบคุม

และตัดสินใจโดยนักบวชพุทธท่ีมุงเนนในการละทิ้งกิเลสทั้งหลาย ทําใหเกิดความเขาใจยาก จึงไมมี

ความเห็นตอประเด็นนี้ 

หากดู อีกลุมหนึ่ งที่มี ทัศนคติที่ดีตอการประยุกตใช เมตาเวิรส จะเปนกลุม

ผูประกอบการรานกาแฟ สวนเกษตรและโรงแรม ซึ่งแมจะแยกดวยชวงอายุไมได แตจะพบวา พ้ืนเพ

ของผูประกอบการกลุมนี้มักเปนคนนอกพื้นที่ซึ่งมีลักษณะเปนนักลงทุนหรือเคยมีประสบการณทํางาน

ในองคกรอ่ืนมากอน ซึ่งมีความเปดกวางและเคยชินตอการปรับตัวสูง จึงมีความเห็นท่ีดีตอการนํา 

เมตาเวิรสมาใช และมองวาเปนโอกาสท่ีดีท่ีสามารถสงเสริมธุรกิจได และไดเผื่อใจไวแลววาอาจมี 

ความเสี่ยงท่ีจะไมสําเร็จหรืออาจไมไดผลเทาท่ีควร แตก็ดีกวาไมไดลงมือทําอะไร รวมทั้งมองวาเปน

การลงทุนที่มีความเสี่ยงนอยดวยเชนกัน 

5.1.2 สรุปผลการวิจัยและอภิปรายผลในประเด็น ความสามารถในการปรับตัวของ

ผูประกอบการหากมีการดําเนินโครงการ 

จากสรุปในตารางที่ 4.3 จะพบวา แมผูประกอบการสวนใหญจะมีความสนใจ

และมีความคิดเปดกวางในการรับเมตาเวิรสอันเปนวิธีการใหมเพ่ือเขามาสงเสริมธุรกิจ แตในแง 

ความพรอมในการปรับตัวน้ันไมไดสูงมากนัก ซึ่งจากตารางที่ 4.3 จะเห็นไดวาโดยรวม เมื่อมองแบง

ประเด็นแลว (แนวตั้ง) พบวา ความคิดเห็นทางบวกตอประเด็นรองทั้งหมดนั้นมีไมถึงครึ่ง (13 จาก 

36) เทานั้น ที่เหลือเปนความเห็นที่เปนกลาง ทางลบและไมทราบ  

โดยประเด็นยอยแรก (3) “ผูฟงมีความกังวลตอสกุลเงินดิจิทัลอยางไร” นั้น

ผูประกอบการเกือบทั้งหมดไดตอบอยางชัดเจนวามีปญหาตอสกุลเงินดิจิทัล ซึ่งเกินครึ่งนั้นคอนขางมี

ความกังวลตอการใชเงินสกุลเงินดิจิทัล อันเกิดมาจากสิ่งแวดลอมไมเอ้ืออํานวยแกการใชสกุลเงิน

ดิจิทัล รวมถึงความไมพรอมทางเทคโนโลยีและการขาดความรูตอวิชาการเงินอิเล็กทรอนิกส ในขณะท่ี

ผูประกอบการท่ีไมมีความกังวลตอสกุลเงินดิจิทัลน้ัน มีความมั่นใจเพราะมีประสบการณในการใชเงิน

ดิจิทัลมากอนแลว ทวาในปจจุบัน (กรกฏาคม 2565) สถานการณสกุลเงินดิจิทัลทั่วไปนั้นไมไดสูดีนัก 

มีความผันผวนรุนแรงทําใหความเชื่อมั่นลดลงไปมาก การที่จะสรางสกุลเงินดิจิทัลในอนาคตตอจากนี้

นั้นตองคํานึงตอเสถียรภาพใหมาก เปนสกุลเงินท่ีมีหลักประกันดวยวัตถุที่มีมูลคาจริงในโลก ทําใหเกิด

คุณคาอยางแทจริง ซึ่งเปนปจจัยที่จะทําใหมีผูใชมากขึ้นในอนาคต 
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ในประเด็นถัดมาที่มีความชัดเจน คือ ประเด็นยอยที่ (6) “ผูฟงสามารถเปน 

อินฟลู เอนเซอรไดหรือไม  อยางไร” พบวา ผูประกอบการเกือบท้ังหมดนั้นไมสามารถเปน 

อินฟลูเอนเซอรได ซึ่งมีสาเหตุจากหลายองคประกอบ เชนลักษณะอาชีพที่ทํานั้นไมคุนชินตอการพูด

แบบพบปะมวลชน หรือไมไดมีลักษณะนิสัยเปนนักชี้นําสังคม รวมถึงไมทราบถึงความสามารถพิเศษ

ของตนเองที่จะถูกเอามานําเสนอได แมกระทั่งไมชอบท่ีจะกระทําการเชนดังท่ีกลาวมา ซึ่งการเปนอิน

ฟลูเอนเซอรนั้นเปนหัวใจที่หลักสําคัญของเมตาเวิรส “แอลเวิรล” เปนอยางมาก เพราะเปนการนํา

เนื้อหา (Content) ไปประกอบการใหเห็นภาพ (Visualization) อันเปนจุดแข็งของเมตาเวิรส ซึ่งการ

การที่ผูประกอบการนั้นเปนอินฟลูเอนเซอรจะเปนการใชขอไดเปรียบดังกลาว เสริมเขากับคอนเทนต

ใหโดเดนอันนําไปสูการสงเสริมของธุรกิจนั้น ๆ ในที่สุดนั่นเอง 

ประเด็นถัดมาหัวขอ (4) “ผูฟงเขาใจถึงการปรับตัวที่จําเปนของการเขารวมธุรกิจ

เมตาเวิรสอยางไร” นั้นมีความเห็นสวนใหญไปในทางบวกที่แสดงใหเห็นวาแตละผูประกอบการนั้น 

มีแนวทางปรับตัวของตนเองแมจะไมเขาใจความหมายของเมตาเวิรสและโครงการโดยถองแท แตการ

เขาใจวาเปนชองทางการขายออนไลนประเภทหนึ่ง ทําใหแตละผูประกอบการรีบหาทางแกขอดอย

ของธุรกิจตนเองรวมถึงความเขากันไดของธุรกิจตอ 

ประเด็นสุดทายคือ (5) “ผูฟ งเห็นชองทางในธุรกิจของตนจะเขารวมใน 

เมตาเวิรสอยางไร” นั้น จากตารางที่ 4.3 จะเห็นวา มีผูแสดงความเห็นทางบวกนั้นมีคอนขางนอย 

สวนอื่น ๆ น้ันคือ ไมทราบความเห็น สามารถอภิปรายไดดังนี้ เนื่องจากผูประกอบการสวนใหญยัง 

ไมเขาใจอยางถองแทวาเมตาเวิรส คืออะไร ทําใหไมสามารถจินตนาการถึงชองทางในธุรกิจของตนได 

รวมถึงในปจจุบันยังมีตัวอยางคอนขางนอยดวยเชนกัน การที่จะแกปญหานี้ ผูพัฒนาเมตาเวิรส 

มีความจําเปนตองใหขอมูลความรูเก่ียวกับศักยภาพและรูปแบบของเมตาเวิรส รวมถึงสวนรวมและ

หนาที่ผูประกอบการเขารวมไดใหชัดเจน 

 

5.2 ประโยชนของงานวิจัยและขอเสนอแนะ 

 

5.2.1 ประโยชนท่ีไดรับ 

การคนควาอิสระเรื่อง “การประยุกตใชเมตาเวิรสในการพัฒนาเศรษฐกิจในพ้ืนที่

จังหวัดลําพูน” นั้นมีจุดประสงคเพื่อทดสอบการออกแบบเมตาเวิรส โดยพ่ึงพาแหลงอางอิงและ 

ความเปนไปไดทั้งทางเทคโนโลยี ปรากฏการณทางสื่อและสังคมในชวงปพุทธศักราช 2563-2565 

เพราะผูทําการวิจัยเชื่อวา “เมตาเวิรส” นั้นจะเปนโครงสรางสื่อสังคมใหมที่มีความสามารถใน 

การนําเสนอท่ีสูงและทําไดสะดวกมากยิ่งข้ึนตอไปในอนาคตเพื่อนําไปสูการพัฒนาเศรษฐกิจชุมชน 

ยกระดับชีวิตความเปนอยูของประชาชนทองถ่ิน ประโยชนเบื้องตนตอการออกแบบโครงการนั้น คือ
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การฝกจําลองโครงสรางของระบบ แลวหาตัวอยางในอดีตอางอิงเพื่อพิจารณาความเปนไปได และ 

ฝกเชื่อมโยงผลกระทบของระบบดังกลาววาจะมีผลตอสวนอ่ืนหรือองคกรที่ผูวิจัยไดสนใจเพียงไหน  

จึงนําไปปรับปรุงตอไปเพ่ือเปนแนวทางที่เหมาะสมที่สุดตอกลุมเปาหมาย 

อยางที่กลาวไปในยอหนาท่ีผานมา งานวิจัยนี้เปนการออกแบบโครงสรางของ 

เมตาเวิรส เพ่ือพัฒนาเศรษฐกิจทองถิ่น ในกรณีของงานวิจัยนี้ใชพ้ืนที่เมืองลําพูนเปนหลักในการเก็บ

ขอมูล เนื่องจากจังหวัดลําพูนมีความสําคัญเปนเมืองรอง ขนาดเศรษฐกิจคอนขางเล็กเนื่องจาก

ประชากรมีนอยและรายไดไมสูงเมืองเทียบกับเชียงใหมอันเปนจังหวัดขางเคียง อีกทั้งไมเปนที่สนใจ

นักแมในหมูนักทองเที่ยวไทยดวยกันเอง ทวาจังหวัดลําพูนเปนจังหวัดท่ีมีประวัติศาสตรเกาแกและ

ยาวนาน ความรุมรวยทางวัฒนธรรม มีคุณสมบัติที่จะเปนเมืองทองเที่ยวได ประโยชนในการเก็บ

ขอมูลภาคสนามจึงเปนการเปลี่ยนมุมมองในการมองวัฒนธรรมทองถิ่น รวมทั้งสินคาและสถานที่

ทองเที่ยว วาหากผูคนในพื้นที่ใหคุณคากับวัฒนธรรมทองถิ่นในพ้ืนที่ตนเองแลว ไมวาจังหวัดไหน ๆ ก็

มีความนาดึงดูดดวยกันท้ังน้ัน 

ระหวางที่เก็บขอมูลจากผูประกอบการ ผูทําวิจัย พบวา ผูประกอบการทองถิ่น

นั้นมีความรวมมือตอกันเปนเครือขาย และคอนขางกระตือรือรนท่ีจะหาวิธีใหมมาเพื่อสนับสนุน

ผูประกอบการในเครือขายกันเองอันจะเกิดประโยชนตอชุมชนดวย และความสําคัญอีกอยางท่ีไมแพ

กัน คือ ความกระตือรอืรนของภาครัฐที่จะสนับสนุนโครงการของเครือขายชุมชน อันจะทําใหผลลัพธ

จะออกมาดีย่ิงขึ้นไปอีก 

ซึ่งจากทั้งหมดที่กลาวมานั้น ประโยชนสูงสุดของการศึกษาอิสระครั้งนี้คือการหา

แนวทางในการออกแบบโครงสรางเมตาเวิรส เพ่ือนําไปใชในเชิงการตลาดใด ๆ รวมทั้งเห็นแนวโนม

ความเห็นของผูประกอบการทองถิ่นตอเมตาเวิรสอันเปนประโยชนในการตัดสินลงทุนในโครงสราง

ดังกลาว รวมถึงวิธีการนําไปใชในโลกจริงวามีกระบวนการอยางไร 

5.2.2 ขอเสนอแนะ 

ในอนาคตนั้น เมตาเวิรสจะมีรูปแบบเปนอยางไรผูวิจัยก็ไมอาจจะจินตนาการถึง

ได โครงสรางของเมตาเวิรสในการศึกษานี้เปนเพียงการตัดสินใจจากรูปแบบและตัวอยางถึงปจจุบัน

เทานั้น (พุทธศักราช 2565) ซึ่งเทคโนโลยีอุปกรณที่ใชเขารวมยอมเปลี่ยนไป อีกทั้งสภาพสังคมและ

เศรษฐกิจในขณะนั้นดวยวาเปนอยางไร ผูที่นําการคนควาอิสระนี้ไปใชจงระวังแลวพิจารณาออกแบบ

ใหเหมาะสมกับสภาวะเวลานั้น 

1. การสงเสริมเศรษฐกิจทองถิ่นอันเปนฐานรากนั้น ควรเริ่มดวยการใหคุณคา

กับอัตลักษณและวัฒนธรรมชุมชนเพื่อใหมีการพัฒนาสินคาและบริการ แลวนําเสนอคุณคาดังกลาว

ออกไปเพ่ือใหสินคาและบริการมีคุณคาทองถิ่นที่สินคาที่อ่ืน ๆ ไมสามารถทดแทนได 
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2. การที่จะจัดสรรใหผูประกอบการทองถ่ินเขาถึงทรัพยากรของโครงการ 

เมตาเวิรสนั้นจําเปนตองมีเครือขายของผูประกอบการ เพ่ือความสะดวกในการสื่อสารและจัดการ  

ซึ่งหากตองการใหสะดวกกวานั้นก็ควรตั้งสมาคมการคาจังหวัดขึ้นมาเพ่ือเปนพื้นที่ในการสื่อสารตอ

ผูประกอบการ ซึ่งตอมาควรมีโครงสรางเสริมรองรับ คือ โครงสรางการขนสงภายในจังหวัดท่ีมี 

ระยะสั้น และตั้งองคกรท่ีทําหนาที่เปนตัวกลางในการประสานปญหาทางเทคนิคของผูประกอบการ

แลวนํามาปรับแกในฐานะที่เปนผูผลิตและผูใหบรกิาร 

3. การใชความรวมมือจากอุตสาหกรรมสายอ่ืน เชน ความบันเทิงเพ่ือใชในฐานะ

เปนอินฟลูเอนเซอรหรือเปนฑูตของย่ีหอสินคา บริการหรือองคกรโดยรวมเพื่อผลักดันและดึงดูด 

การพบเห็นของประชาชนในวงกวางมากขึ้น 

ในอนาคต ผูวิจัยเสนอใหมีการทําโครงสรางรองรับดังนี้ ใหแยกเปนความรวมมือ

สามหนวยงาน คือ ผูใหบริการเมตาเวิรส กลุมผูประกอบการ และหนวยงานราชการที่เก่ียวของ โดยที่ 

ผูใหบริการเมตาเวิรสทําการจัดการทุกอยางเก่ียวกับเมตาเวิรส ทั้งเนื้อหา และอํานวยความสะดวกเชิง

เทคนิคของตัวเมตาเวิรสใหกับผูประกอบการที่จะเขารวม รวมถึงผูใช โดยมีแผนกท่ีใหความรูเกี่ยวกับ

การปรับตัวที่จําเปนเชนการสรางเนื้อหาและการเปนอินฟลูเอนเซอร 

กลุมผูประกอบการรวมตัวกันเพื่อจัดระเบียบและความสมํ่าเสมอในการรับรู

ขอมูลจากผูใหบริการเมตาเวิรส และมีการกําหนดนโยบายการขายหรือโฆษณารวมกันเพ่ือไมใหมี

ความซํ้าซอนหรือความเหลื่อมลํ้าในการเขาถึงทรัพยากร รวมถึงการตั้งบริษัทขนสงสินคาเพื่อสง

ภายในจังหวัดรองรับบรกิารของผูประกอบการเอง 

หนวยงานราชการท่ีเก่ียวของเชน การทองเท่ียวในพื้นที่ ใหความสะดวก 

ตอนักทองเที่ยวท่ีสอดคลองตอการโฆษณาของกลุมผูประกอบการ หรือการใชสถานที่ราชการใน 

การสนับสนุนการขับเคลื่อนเศรษฐกิจในทองถิ่น 

โดยใหท้ังสามหนวยงานทํางานรวมกันเพ่ือสงเสริมการขับเคลื่อนเศรษฐกิจภายใน

จังหวัดรวมถึงเผยแพรวัฒนธรรมทองถ่ินเพ่ือสงเสริมการทองเท่ียวดวย 

 

5.3 ขอจํากัดในการศึกษา 

 

การศกึษาครั้งน้ียังมีขอจํากัดคอนขางมาก มีดังนี้ 

1. ผูประกอบการไมมี เวลาทําความเขาใจอยางถองแทในความเขาใจที่ เก่ียวกับ 

เมตาเวิรสทําใหพลาดโอกาสในการไดขอมูลที่มีความชัดเจนมากกวานี้  เนื่องดวยเมตาเวิรสใน 

ยุคปจจุบันยังไมมีรูปแบบที่ชัดเจน จึงไมมีตัวอยางใหเห็น ทําใหการทําความเขาใจคําอธิบายที่เปน

นามธรรมนั้นตองใชเวลามาก 
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2. ขอจํากัดทางเทคโนโลยี นี่เปนขอจํากัดที่สําคัญและใหญมาก เนื่องดวยเทคโนโลยี 

เมตาเวิรสท่ียังอยูในระดับเริ่มตน อุปกรณที่ใชเขารวมยังไมแพรหลาย แมจะมีผูใหบริการเมตาเวิรส

แลวแตแพล็ตฟอรมนั้นยังมีองคประกอบที่ไมเขากับฝายผูทําวิจัยท่ีตองการนํามาเปนตัวอยาง ทําให

การออกแบบคอนขางจํากัดและคาดเดาแนวทางในอนาคตคอนขางยาก 
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