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เมตาเวิรส์: เมื่อโลกเสมือนกลายเป็นความจริง
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เมตาเวิรส์คือโลก 3 มิติที่ผสมผสานทั้งโลกจริงและโลกเสมือนเข้าไว้แบบไร้รอยต่อ จึงท าให้ผู้คนสามารถเข้าไปใช้ชีวิต ทัง้ท างาน พักผ่อน ชม
ความบันเทิง เล่นเกม พบปะพูดคุยกัน ตลอดจนท ากิจกรรมร่วมกันได้เหมือนเป็นโลกจริงๆ โดยมีอินเทอรเ์น็ตและอุปกรณส์วมศีรษะเป็นเคร่ืองมือ
ส าคัญในการเข้าถึง ปัจจุบันมีแพลตฟอรม์ที่ใกล้เคียงกับเมตาเวิรส์อย่าง The Sandbox หรือ Decentraland ที่มีผู้ใช้งานจ านวนมากแต่ยังไม่จัดว่าเป็น
เมตาเวิรส์ทีส่มบูรณเ์ต็มรูปแบบ

เมตาเวิรส์มีคุณสมบัติเฉพาะทีแ่ตกต่างจากเกม 3 มิติทั่วไป คือ 1) ด าเนินการอย่างต่อเน่ือง 2) กิจกรรมต่างๆ เกิดขึน้พร้อมกันในเวลาเดียวกัน 
3) เปิดกว้างใหทุ้กคน 4) มีระบบเศรษฐกิจทีท่ างานอย่างเต็มที ่5) มีขอบเขตทีก่ว้างที่รวมโลกเสมือนและโลกจริงไว้ด้วยกัน 6) สามารถด าเนินการข้าม
แพลตฟอรม์ได้ และ 7) ผู้ใช้มีส่วนร่วมในการสร้างเนื้อหาและประสบการณ ์นอกจากนี้ โครงสร้างของเมตาเวิรส์สามารถมองในแง่ห่วงโซ่คุณค่า 
(Value chain) ที่มีทัง้หมด 7 ชั้น หรือในด้านองคป์ระกอบที่ประกอบไปด้วย 2 หมวดหลักคือเทคโนโลยีและระบบนิเวศ ที่สามารถแบ่งย่อยได้อีก 14 
เสาหลัก (Pillar) แต่ในปัจจุบันองคป์ระกอบหลายส่วนยังคงพัฒนาไม่สมบูรณ์

อย่างไรก็ตาม บริษัทต่างๆ ในหลากหลายอุตสาหกรรมได้เร่ิมส ารวจความเป็นไปได้ในการท าธุรกิจบนเมตาเวิรส์แล้ว ไม่ว่าจะเป็นบริษัทใน
ธุรกิจค้าปลีก ความงาม และแฟช่ัน ธุรกิจร้านอาหาร อุตสาหกรรมบันเทิง ภาคการเงินและธนาคาร ภาคการศึกษา ตลอดจนภาครัฐ และเร่ิมมี
นักพัฒนาสัญชาติไทยทีป่ระกาศตัวว่าก าลังพัฒนาเมตาเวิรส์ของไทยอีกด้วย 

อย่างไรก็ตาม เม่ือพิจารณาอนาคตของเมตาเวิรส์จากกรอบ PESTEL แล้วพบว่าแม้จะมีปัจจัยสนับสนุนมากมาย แต่ความท้าทายส าคัญคือการ
พัฒนาและการเข้าถึงเทคโนโลยี จึงคาดว่าอาจต้องใช้เวลาราว 5-10 ปีก่อนที่จะมีการประยุกตใ์ช้เมตาเวิรส์ในวงกว้าง โดยอุตสาหกรรมเกม บันเทิง 
และโฆษณาน่าจะเป็นอุตสาหกรรมแรกๆ ทีส่ามารถใหบ้ริการบนเมตาเวิรส์ได้ก่อน 

วิจัยกรุงศรีมองว่า ส าหรับธุรกิจธนาคารและบริการทางการเงนิแล้ว พืน้ทีใ่นเมตาเวิรส์ที่จะสามารถเข้าไปน าเสนอผลิตภัณฑแ์ละบริการได้จะอยู่
บนเศรษฐกิจในโลกเสมือนซึ่งธนาคารต้องปรับตัวในแง่ผลิตภัณฑท์ี่จะอิงกับสินทรัพยด์ิจิทัลมากขึน้ นอกจากนี้ก็ยังมีความเป็นไปได้ที่จะประยุกตใ์ช้
เมตาเวิรส์ในการพัฒนาประสบการณข์องลูกค้าและการท างาน อย่างไรก็ตามธนาคารอาจจะต้องพัฒนาแบบจ าลองใหม่ๆ ในการประเมินความเส่ียง
ควบคู่ไปด้วย

 บทน า: เม่ือโลกเสมือนคือความจริง

เม่ือปี 1999 ภาพยนตรว์ิทยาศาสตรไ์ตรภาคชื่อดงัอยา่ง The Matrix เคยท าใหโ้ลกตื่นตะลงึกับแนวความคิดว่าจะเกิดอะไรขึน้ถา้ทกุอย่างที่เราเห็น ไม่ว่าจะ
เป็นกิจวตัรประจ าวนั การท างาน งานอดิเรก หรือการท่องเที่ยว ลว้นเป็นเพียงภาพลวงตาที่เกิดขึน้ในโลกเสมือนที่ชื่อว่า “The Matrix” เท่านัน้ ในขณะที่โลกแห่ง
ความเป็นจรงินัน้โหดรา้ยและมืดหมน่ ไรซ้ึง่ความสวยงามและโอกาสใดๆ เหมือนในโลกเสมือน ถา้มีทางเลือกคณุจะยงัอยู่ในโลกเสมือนที่สวยงาม หรือจะออกมา
เผชิญหนา้กบัความเป็นจรงิเพื่อปลดปลอ่ยตวัเองใหเ้ป็นอิสระ?

ภาพที ่1: โลกเสมอืน หรือ “The Matrix” (ซ้าย) และโลกแห่งความเป็นจริง (ขวา) ในภาพยนตรเ์ร่ือง The Matrix

Source: IMDB
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“... I believe the metaverse is the next chapter for the internet… ” 
“... ผมเชือ่วา่ เมตาเวริ์สคอืกา้วตอ่ไปของอินเทอร์เนต็... ”

- - Mark Zuckerberg, 
CEO and Founder, Meta (Facebook) 

October 2021

หลงัจากนัน้รว่ม 10 ปี มนษุยส์ามารถเริม่สมัผสัโลกเสมือนไดผ้่านทางเทคโนโลยีความเป็นจริงเสมือน (Virtual Reality: VR) ที่ประหนึ่งพาเราขา้มไปอีกโลก
ผ่านการใสอ่ปุกรณค์ลา้ยแวน่ตาที่เรยีกกนัวา่ “แวน่ VR” หรอืเทคโนโลยีความเป็นจรงิเสรมิ (Augmented Reality: AR) ที่สามารถผสมผสานโลกแห่งความเป็นจรงิ
และโลกความจรงิเสมือนเขา้ดว้ยกนัผ่านเครือ่งมืออยา่งแอพพลิเคชนัหรอืคอมพิวเตอร ์ตวัอย่างเช่นเกม Pokemon Go ที่ท  าใหเ้ราไดเ้จอกับโปเกมอนหลากหลาย
ซอ้นทบักบัภาพทิวทศันใ์นโลกจรงิ ถึงกระนัน้ก็ตาม เทคโนโลยี VR และ AR ยงัมีการใชป้ระโยชนอ์ยู่เพียงในวงแคบๆ เท่านัน้ โดยเฉพาะในวงการเกม และยงัไม่
สามารถเขา้ถึงคนหมูม่ากได้

 เมตาเวิรส์คืออะไร เกิดขึน้ไดอ้ยา่งไร

จนกระทั่งกวา่ 20 กวา่ปีผ่านไป ในปี 2021 ภาพยนตรภ์าค 4 ของ The Matrix ที่ก่อนหนา้นีไ้มมี่ใครคาดคิดวา่จะถกูสรา้งขึน้อีกไดอ้อกฉาย พรอ้มๆ กับที่โลก
มาถึงจดุที่เทคโนโลยีโลกเสมือนเริม่ผลิบาน ท าใหก้ารใชช้ีวิตในโลกเสมือนหรอืที่เรยีกกนัวา่ “เมตาเวิรส์” (Metaverse) เริม่เขา้ใกลค้วามเป็นจริงขึน้ทกุที การประกาศ
เปลี่ยนชื่อเป็น Meta ของ Facebook ผูซ้ึ่งเป็นหนึ่งในบริษัทเทคโนโลยียกัษ์ใหญ่ของโลกเม่ือเดือนตลุาคม 2021 ท าใหค้นทั่วโลกตอ้งหยดุคิดแลว้หนักลบัมาตัง้
ค  าถามวา่เมตาเวิรส์คืออะไรกนัแน่ ตอ่มาในเดือนมกราคม 2022 Microsoft ประกาศเขา้ซือ้บริษัท Activision Blizzard ซึ่งเป็นยกัษ์ใหญ่ในอตุสาหกรรมเกม โดย 
Satya Nadella ประธานเจา้หนา้ที่บรหิารของ Microsoft มองวา่เกมจะมีบทบาทส าคญัในการพฒันาแพลตฟอรม์ส  าหรบัเมตาเวิรส์ ซึง่เป็นการแสดงจุดยืนที่จะมุ่ง
หนา้ไปพฒันาเมตาเวิรส์ของยกัษใ์หญ่ทางเทคโนโลยีอีกราย

เม่ือเหลา่ยกัษใ์นวงการเทคโนโลยีเริม่ขยบั หลายคนคงเริม่ตัง้ค  าถามกบัตวัเองวา่นอกจากนิยามของเมตาเวิรส์แลว้เรารูอ้ะไรเก่ียวกับเมตาเวิรส์อีกบา้ง? การ
ใชช้ีวิตและการท างานจะเปลี่ยนไปอย่างไร? ในเมตาเวิรส์ยงัตอ้งใชเ้งินหรือไม่? นอกจากนีผู้ใ้หบ้ริการทางการเงินอย่างธนาคารคงสงสยัว่าต่อไปธนาคารจะมี
บทบาทอยา่งไรในโลกสมมติที่มีช่ือภาษาไทยวา่ “จกัรวาลนฤมิต” แหง่นี ้

ภาพที ่2: Mark Zuckerberg ผู้ก่อต้ังและ CEO ของ Facebook ในวันทีแ่ถลงเปลี่ยนชื่อบริษัทเป็น Meta

Source: CNET

ถึงแมใ้นปัจจบุนัจะยงัไมมี่ค  านิยามของเมตาเวิรส์ที่ใชเ้ป็นนิยามมาตรฐาน แต่เราพอจะสรุปไดว้่าเมตาเวิรส์คือโลก 3 มิติ ทีเ่ช่ือมต่อด้วยอินเทอรเ์น็ต
และผสมผสานทั้งโลกจริงและโลกเสมือนเข้าไว้แบบไร้รอยต่อ จึงท าให้ผู้คนสามารถเข้าไปใช้ชีวิต ทัง้ท างาน พักผ่อน ชมความบันเทิง เล่นเกม 
พบปะพูดคุยกัน ตลอดจนท ากิจกรรมร่วมกันได้เหมือนเป็นโลกจริงๆ ด้วยมุมมองแบบบุคคลที่หน่ึง (First Person Point-of-View) ที่เห็นส่ิงต่างๆ 
รอบตัวเหมือนอย่างทีเ่ราเหน็ตามธรรมชาติ ไมใ่ชแ่คเ่พียงมองผ่านจอคอมพิวเตอรห์รอืโทรศพัทม์ือถือเหมือนการเลน่เกมทั่วไป ดงันัน้ หวัใจของการเขา้ถึงโลก
เมตาเวิรส์นัน้ นอกจากจะมีอินเทอรเ์น็ตความเรว็สงูเป็นปัจจยัหลกัแลว้ อปุกรณท์ี่จะท าใหผู้ใ้ชส้ามารถเขา้ไปอยูใ่นโลกเสมือนได้เหมือนอยูใ่นโลกจรงิๆ คือ แว่นตา 
VR หรอือปุกรณส์วมศีรษะอ่ืนๆ ซึง่มีความส าคญัไมแ่พก้นั

ค าว่า “Metaverse” น้ันถูกบัญญัติขึน้ครัง้แรกในปี 1992 ในนิยายวิทยาศาสตรเ์ร่ือง Snow Crash ที่เขียนโดยนีล สตีเฟนสัน (Neal Stephenson) 
นักเขียนชาวอเมริกัน โดยมีฉากหลงัเป็นโลกในศตวรรษที่ 21 ที่ทัง้เศรษฐกิจ สงัคม ตลอดจนรฐับาลอยู่ในสภาพล่มสลาย ผูค้นจึงหนีไปอยู่ใน “Metaverse” ซึ่ง
แปลเป็นภาษาไทยไดว้่า “จักรวาลที่กา้วล  า้กว่าขอบเขตปัจจุบนั” (Meta = เหนือกว่า, เกินขอบเขต ส่วน Verse = จกัรวาล) เมตาเวิรส์ในนิยายเรื่องนีเ้ป็นโลก
เสมือน 3 มิติที่ผูค้นสามารถติดต่อและท ากิจกรรมรว่มกันไดผ้่านเครือข่ายอินเทอรเ์น็ตดว้ยตวัการต์นูแทนแต่ละบุคคล (Avatar หรืออวทาร)์ และอปุกรณเ์สริม
อย่างแว่นตาที่ละมา้ยคลา้ยคลึงกับแว่นตา VR ที่เราเห็นไดท้ั่วไปในสมัยนี ้นอกจากนีเ้มตาเวิรส์ในนิยายของสตีเฟนสันยังใชเ้งินอเิล็กทรอนิกสท์ี่ถูกเขา้รหัส 
คลา้ยคลงึกบัเงินเสมือน (Virtual currency) ที่เราเห็นกนัไดใ้นปัจจบุนัอีกดว้ย

หลงัจากนัน้ราว 10 ปี ในปี 2003 เกมคอมพิวเตอรช์ื่อ Second Life ไดพ้าโลกเขา้มาใกลก้ับค าว่าเมตาเวิรส์ไปอีกขัน้ ดว้ยลกัษณะของเกม 3 มิติที่ใหผู้เ้ล่น
แตล่ะคนสรา้งอวทารข์องตนในเกมเพ่ือเดินทางส ารวจโลกและพบปะสงัสรรคก์ับผูเ้ล่นคนอ่ืนๆ โดยใชค้อมพิวเตอรเ์ป็นตวักลาง และใชค้ียบอร์ดและเมาสใ์นการ
ควบคมุการเคลื่อนไหวและการท ากิจกรรมตา่งๆ นอกจากนีใ้นเกม Second Life ผูเ้ลน่ยงัสามารถซือ้ขายแลกเปลีย่นสนิคา้ในเกมโดยใชเ้งินสกลุ Linden Dollar ซึ่ง
เป็นสกลุเงินในโลกเสมือน (Virtual currency) ที่สามารถแลกเปลีย่นเป็นสกลุเงินในโลกจรงิไดอี้กดว้ย อยา่งไรก็ตามดว้ยขอ้จ ากดัทางเทคโนโลยีท  าใหเ้กม Second 
Life ยงัไมส่ามารถใหป้ระสบการณท์ี่เหมือนจรงิแก่ผูเ้ลน่ได้
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เม่ือจุดอ่อนส าคัญของเกมอย่าง Second Life คือเทคโนโลยี แต่
ปัจจบุนัโลกเทคโนโลยีไดพ้ฒันาอย่างกา้วกระโดดเม่ือเปรียบเทียบกับช่วง
ตน้ทศวรรษที่ 2000 โดยเฉพาะความกา้วหนา้ของอินเทอรเ์น็ต จากยุคแรก
ของอินเทอรเ์น็ตหรอืยคุเว็บ 1.0 ในชว่งทศวรรษที่ 1990 จนถึงตน้ทศวรรษที่ 
2000 ซึง่เป็นยคุบกุเบิกของอินเทอรเ์น็ต เนือ้หาที่ปรากฏมกัจะเป็นเนือ้หาที่
เขียนขึน้ไวแ้ลว้และถกูอพัโหลดขึน้จากเซิรฟ์เวอรท์ี่มีที่ตัง้ชดัเจน ผูใ้ชจ้ึงมกั
เข้าเว็บไซตผ์่านคอมพิวเตอรเ์พื่ออ่านหรือชมเนือ้หาและรูปภาพเท่านั้น  
ต่อมา เม่ือเทคโนโลยีเริ่มพฒันาไปไดเ้ร็วมากขึน้ การเปลี่ยนผ่านไปยงัยุค
ตอ่มาของอินเทอรเ์น็ตหรอืยคุเว็บ 2.0 จงึเกิดขึน้ไดเ้รว็แทบทกุมมุโลก ซึง่ยคุ
เว็บ 2.0 นี ้มีลกัษณะเดน่คืออินเทอรเ์น็ตกลายเป็นพืน้ที่ใหผู้ใ้ชง้านเขา้มามี
ปฏิสมัพนัธแ์ละสรา้งเครอืข่ายสงัคม (Social network) ผ่านคอมพวิเตอรใ์น
ระยะเริม่แรกและกลายเป็นการใชง้านผ่านแอปพลิเคชนัในโทรศพัทมื์อถือ
ในที่สดุ นอกจากนี ้ผูใ้ชง้านยงัสามารถสรา้งเนือ้หาขึน้มาเองไดอี้กดว้ย ยคุ
เว็บ 2.0 นีจ้ึงเป็นยคุรุง่เรืองของ ”อินฟลเูอนเซอร”์ (Influencer) หรือบุคคล
หรือกลุ่มคนที่มีอิทธิพลต่อความคิดและการตัดสินใจของผู้ใชอิ้นเทอรเ์น็ต

ภาพที ่3: เกม Second Life

1/ บลอ็กเชน (Blockchain) คือ เทคโนโลยีการจดัเก็บขอ้มลูรูปแบบหนึ่งท่ีไรร้ะบบรวมศนูย ์(Decentralize) แตท่กุคนสามารถเขา้ถึงขอ้มลูได ้(Public) 
ผา่นเครือขา่ยของผูใ้ช ้(Peer-to-peer Network) โดยท่ีทุกคนไดร้บัขอ้มลูเดียวกัน (Shared database) และสามารถตรวจสอบหรือเขา้ถึงการจด
บนัทึกธรุกรรมตา่งๆ ได ้(Public Ledger) จึงรูว้า่ใครมีสิทธิและเป็นเจา้ของขอ้มลูเหลา่นี ้โดยท่ีขอ้มลูจะถกูเก็บอยู่ในแตล่ะกลอ่ง (Block) ท่ีเช่ือมโยง
กันบนเครือข่ายในลกัษณะท่ีคลา้ยกับห่วงโซ่ (Chain) เป็นท่ีมาของช่ือ “บล็อกเชน” สามารถดเูพ่ิมเติมไดท่ี้ บทวิเคราะห ์“DeFi กับบทบาทของ
ธนาคารในโลกการเงินโฉมใหมท่ี่ไรค้นกลาง”

2/ สินทรพัยด์ิจิทลั (Digital assets) สามารถแบ่งออกครา่วๆ ไดเ้ป็น 2 ประเภทคือ 1) สกุลเงินดิจิทัล (Digital currency) เช่น เงินเสมือน Stablecoin 
และCBDC 2) โทเคนดิจิทลั (Digital token) ประเภทตา่งๆ ไม่ว่าจะเป็น โทเคนดิจิทัลเพ่ือการลงทุน (Investment token) โทเคนดิจิทัลเพ่ือการใช้
ประโยชน ์(Utility  token) ตลอดจน NFT (Non--fungible token) สามารถดเูพ่ิมเติมไดท่ี้ บทวิเคราะห์ “โลกของ NFTs กบับทบาทของธนาคาร”

Source: Second Life (Linden Lab)

กลุม่ตา่งๆ และเม่ือความกา้วหนา้ทางเทคโนโลยีพฒันาต่อไปอย่างไม่หยดุหย่อนจนท าใหเ้กิดเทคโนโลยีอย่างปัญญาประดิษฐ์ (Artificial intelligence: AI) และ
บล็อกเชน (Blockchain1/) ขึน้มา นับว่าเป็นการเปิดประตสูู่ยุคเว็บ 3.0 ที่นอกจากผูใ้ชจ้ะสามารถอ่านและเขียนเนือ้หาไดแ้ลว้ ยังสามารถสรา้งเครื่องมือหรือ
ซอฟตแ์วรข์องตวัเองขึน้มาใชง้านได ้และยงัสามารถเป็นเจา้ของสินทรพัยด์จิิทลั (Digital assets2/) รูปแบบตา่งๆ และหารายไดจ้ากสินทรพัยเ์หลา่นัน้ไดอี้กดว้ย ซึง่
ยคุเว็บ 3.0 นีเ้องที่เอือ้ตอ่การเกิดเมตาเวิรส์อยา่งเต็มรูปแบบ (ตารางที่ 1)

ตารางที ่1: พัฒนาการของอนิเทอรเ์น็ต

Source: Deloitte, Essentia, Seeking Alpha, Krungsri Research 

Web 1.0 Web 2.0 Web 3.0

Period 1990s - early 2000s Mid 2000’s - 2020s 2020s and beyond

Consumer 
Usage

Read
“Global Library”

Read and write 
“Global publishing”

Read, write, execute, own, and 
monetize 
“Global databank”

Content Existing information gathered into a 
single database, static content

Ability for individual to share their own 
content, interactive content

Virtual economy

Interface Website Apps DApps
(Decentralized Apps)

Focus Company focus Community focus Individual focus

Data Structured
(SQL)

Unstructured
(Big data)

Distributed Ledger Technology 
(Blockchain)

Computation Situated server via wire Cloud computing via 3-4G Blockchain cloud, distributed 
computing via AI, 5G

Control Few players with control, centralized More players with control, centralized Decentralized

https://www.krungsri.com/th/research/research-intelligence/defi-21
https://www.krungsri.com/th/research/research-intelligence/defi-21
https://www.krungsri.com/th/research/research-intelligence/NFT
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แพลตฟอรม์อย่าง Decentraland ที่เป็นแพลตฟอรม์โลกเสมือนคือหนึ่งใน
ผลลพัธข์องพฒันาการของอินเทอรเ์น็ตในชว่งคาบเก่ียวระหว่างเว็บ 2.0 และ 3.0 
โดยผูเ้ลน่สามารถสรา้งอวทารข์องตวัเองเพื่อส  ารวจโลกเสมือน เล่นเกมย่อย และ
พดูคยุกบัผูเ้ลน่คนอ่ืนๆ ไดเ้ต็มที่คลา้ยคลงึกบัในเกม Second Life ดว้ยกราฟฟิกที่
สวยงามตามยุคสมัย นอกจากนี ้ผูเ้ล่นยงัสามารถซือ้ที่ดินและสินทรพัยอ่ื์นๆ ใน
รูปแบบ NFT3/ ไดอี้กดว้ยโดยสามารถใชเ้หรยีญ MANA ซึง่เป็นเหรียญเฉพาะของ
แพลตฟอรม์นี ้การซือ้ขายแลกเปลี่ยนสินทรพัยด์ิจิทัลต่างๆ ใน Decentraland
เป็นไปไดโ้ดยสะดวกเพราะแพลตฟอรม์ตัง้อยูบ่นเครอืข่ายบล็อกเชน Ethereum ที่
เอือ้ตอ่การท าธุรกรรมกบัสินทรพัยด์ิจิทลัตลอดจนการต่อยอดอ่ืนๆ อีกดว้ย อีกทัง้
การตดัสินใจต่างๆ ในเกม ท าผ่านสญัญาอจัฉริยะ (Smart contract) ในองคก์ร
ปกครองตวัเองแบบกระจายศนูย ์(Decentralized Autonomous Organization: 
DAO4/)  จงึเรยีกไดว้า่เป็นโลกเสมือนที่เขา้ใกลค้วามเป็นเมตาเวิรส์แบบเต็มรูปแบบ
ไปอีกขัน้หนึ่ง ทัง้นี ้จดุขายส าคญัของ Decentraland อยู่ที่การจดังานอีเวนตแ์ละ
การพดูคยุสรา้งเครอืข่ายของผูใ้ช ้แมว้า่ผูใ้ชแ้ตล่ะรายจะกระจายไปตามเซิรฟ์เวอร์
ตา่งๆ ของเกมจนอาจไมไ่ดพ้บเจอกนัทกุครัง้ที่เขา้ระบบก็ตาม5/

นอกจาก Decentraland แลว้ The Sandbox เป็นอีกหนึ่งเกมที่ใกลเ้คียงกับ
นิยามของเมตาเวิรส์ในปัจจบุนั โดยมีกราฟฟิกแบบกล่อง 3 มิติ (Voxel) และระบบ
ที่ตั้งอยู่บนบล็อกเชนที่ใหผู้้เล่นสามารถซือ้ขายแลกเปลี่ยนที่ดินได ้แต่จุดขาย
ส าคัญของ The Sandbox อยู่ที่เกมซึ่งมีใหเ้ลือกเล่นมากมาย จึงตอบโจทยข์อง
ผู้ใช้งานที่ส่วนใหญ่เป็นนักเล่นเกมตัวยง ทั้งนี ้ การซือ้ขายสิ นทรัพยบ์น The 
Sandbox ใชเ้งินดิจิทลัสกลุ SAND โดยวตัถตุา่งๆ ที่ถกูสรา้งขึน้ในแพลตฟอรม์นีจ้ะ
ถกูแปลงเป็น NFT โดยอตัโนมตัิ ในขณะนี ้The Sandbox จดัว่าเป็นผูน้  าตลาด
ส าหรบัแพลตฟอรม์เมตาเวิรส์ ดว้ยสดัส่วนที่ดินส  าหรบัซือ้ขายถึงรอ้ยละ 62 ของ
ที่ดินที่ถกูเสนอขายบนเมตาเวิรส์6/  และยงัมีพนัธมิตรทางธุรกิจกวา่ 50 รายอีกดว้ย

ภาพที ่4: แพลตฟอรม์ Decentraland

3/ NFT (Non-fungible token) คือโทเคนดิจิทลัประเภทหนึ่งท่ีแสดงสิทธ์ิและความเป็นเจา้ของของสินทรพัยท่ี์มีเอกลกัษณแ์ละความ
เฉพาะตวั (Originality) สงู ท าใหม้ีคณุสมบตัิท่ีส  าคญัคือ NFT แตล่ะโทเคนจะแสดงสิทธ์ิส  าหรบัสินทรพัยน์ั้นๆ เป็นการเฉพาะ ไม่
สามารถน าเหรียญอ่ืนมาทดแทนได ้และไมส่ามารถแตกเป็นหน่วยย่อยไดเ้หมือนกบัเงินเสมือนอย่าง Ether สามารถดเูพ่ิมเติมไดท่ี้ 
บทวิเคราะห์ “โลกของ NFTs กบับทบาทของธนาคาร” 

4/ องค์กรปกครองตัวเองแบบกระจายศูนย์ (Decentralized Autonomous Organization: DAO)  อยู่ ในรูปแบบค าสั่ งทาง
คอมพิวเตอรแ์บบ Smart contract บนเครือขา่ยบลอ็กเชน ซึ่งระบบ DAO ท าใหทุ้กคนในเครือข่ายสามารถตรวจสอบการท างาน
ของ DAO และมีสว่นรว่มในการบริหารผา่นการถือโทเคนก ากบั (Governance Token) 

5/ https://nftexplained.info/the-complete-guide-to-decentraland-what-you-should-know/ 
6/ https://www.cnbc.com/2022/02/01/metaverse-real-estate-sales-top-500-million-metametric-solutions-says.html 

Source: Decentraland

ภาพที ่5: แผนทีข่องทีด่นิบนแพลตฟอรม์ The Sandbox

Source: The Sandbox

นอกจากนี ้ยงัมีแพลตฟอรม์อ่ืนๆ ที่เขา้ใกลค้วามเป็นเมตาเวิรส์ เชน่ Crypt0Voxels ซึง่มีหอศิลป์ดิจิทลัใหเ้ขา้ชมมากมาย หรือ Roblox ที่มีผูเ้ขา้ใชง้านเฉลี่ย
ถึงวนัละ 47 ลา้นคน และ Somnium Space ที่มีการสรา้งภาพ 3 มิติที่สวยงาม อย่างไรก็ตาม แพลตฟอรม์ต่างๆ เหล่านีย้งัไม่จดัว่าเป็นเมตาเวิรส์ที่สมบูรณเ์ต็ม
รูปแบบเน่ืองจากขาดคณุสมบตัิบางประการ ดงัที่จะกลา่วในหวัขอ้ตอ่ไป

 คุณสมบัติและโครงสร้างของเมตาเวิรส์

Ball (2020) ไดส้รุปคณุสมบตัิที่ส  าคญัที่ท  าใหเ้มตาเวิรส์แตกตา่งจากเกม 3 มิติทั่วไป ดงันี ้

1. ด าเนินการอย่างต่อเน่ือง (Persistent) กลา่วคือ โลกเมตาเวิรส์ตอ้งด  าเนินตอ่ไปเรือ่ยๆ โดยไมม่ีการหยดุ เริ่มตน้ใหม่ หรือจบเกม (Game over) เหมือน
การเลน่เกมทั่วไป 

2. กิจกรรมต่างๆ เกิดขึน้พร้อมกันในเวลาเดียวกัน (Synchronous and live) ประสบการณใ์นเมตาเวิรส์จะตอ้งเป็นประสบการณส์ดในเวลาที่เกิดขึน้จริง 
(Real time) แมว้า่บางกิจกรรมอาจมีก าหนดการลว่งหนา้ แตส่ดุทา้ยกิจกรรมและปฏิสมัพนัธท์ี่เกิดขึน้จะเป็นไปโดยธรรมชาติซึง่ตา่งจากการเลน่เกมผ่านเครือ่ง VR 
ที่ภาพและเสียงผ่านการสรา้งหรอืบนัทกึไวล้ว่งหนา้แลว้

3. เปิดกว้างให้ทุกคน โดยผู้ใช้สามารถเข้าใช้งานได้พร้อมกันโดยไม่มีการจ ากัดจ านวน (Accessible and limitless) แต่ผูใ้ชง้านแต่ละคนยงัไดร้บั
ความรูส้กึและบรรยากาศวา่ตนอยูท่ี่นั่น ไมเ่หมือนกบัการนั่งชมโทรทศันท์ั่วไป

4. มีระบบเศรษฐกิจที่ท างานอย่างเต็มที่ (Full functioning economy) ทัง้ผูใ้ชแ้ละองคก์รที่อยู่ในเมตาเวิรส์สามารถสรา้ง เป็นเจ้าของ ลงทนุ ซือ้ขาย
แลกเปลี่ยนสินคา้และบริการในเมตาเวิรส์ได ้ซึ่งอาจเป็นสินคา้และบริการที่แตกต่างจากโลกจริง ขอเพียงมีผูท้ี่ใหคุ้ณค่าและพรอ้มที่ จะจ่ายเงินดิจิทัลเพื่อ
แลกเปลี่ยน  

https://www.krungsri.com/th/research/research-intelligence/NFT
https://nftexplained.info/the-complete-guide-to-decentraland-what-you-should-know/
https://www.cnbc.com/2022/02/01/metaverse-real-estate-sales-top-500-million-metametric-solutions-says.html


Research Intelligence | Krungsri Research 5

แมจ้ดุเริ่มตน้ของเมตาเวิรส์จะเกิดขึน้จากเกมและสิ่งบนัเทิงอ่ืนๆ  แต่ในอนาคตการใชง้านเมตาเวิรส์จะครอบคลุมการใชช้ีวิตประจ า วันทั่วไป ตัง้แต่การ
ติดตอ่สื่อสาร การท างาน การเรยีนและฝึกอบรม ไปถึงการทอ่งเที่ยวและการเขา้รว่มเป็นส่วนหนึ่งในงานอีเวนตต์่างๆ โดยเม่ือพิจารณาจากห่วงโซ่คณุค่า (Value 
Chain) ซึ่งอธิบายกิจกรรมหลกัและกิจกรรมเสริมของเมตาเวิรส์ที่สอดคลอ้งกับการใชง้านตามที่ Radoff (2021) จดักลุ่ม จะไดภ้าพชัน้ทัง้ 7 ของเมตาเวิรส์ โดย
เรยีงจากปลายน า้ซึง่เป็นฝ่ังที่ผูใ้ชจ้ะไดส้มัผัสและมีประสบการณห์รืออาจเรียกไดว้่าเป็นฝ่ังอปุสงค ์ (Demand side) ของเมตาเวิรส์  กลบัไปยงัฝ่ังตน้น า้หรือฝ่ังที่
สนบัสนนุการด าเนินการของเมตาเวิรส์ หรอือาจจะเรยีกวา่เป็นฝ่ังอปุทาน (Supply side) ไดด้งันี ้

ชัน้ที ่1 ประสบการณข์องผู้ใช้ (Experience) เชน่ การเลน่เกม การเขา้รว่มอีเวนตเ์สมือนจริง ตลอดจนการจบัจ่ายใชส้อยในเศรษฐกิจโลกเสมือน ซึ่งเป็น
ชัน้ที่คนสว่นใหญ่สามารถเขา้ถึงเมตาเวิรส์

ชัน้ที ่2 การค้นพบ (Discovery) หรอืการที่ผูใ้ชส้ามารถพบกบัประสบการณท์ี่แพลตฟอรม์เมตาเวิรส์น าเสนอให ้ผ่านทัง้ 1) ช่องทางขาเขา้ (Inbound) หรือ
การที่ผูใ้ชค้น้หาขอ้มลูเก่ียวกบัประสบการณน์ัน้ๆ ดว้ยตวัเอง ผ่านประสบการณท์ี่เกิดขึน้ขณะนัน้ เครือ่งมือคน้หา ตลอดจนการกระตุน้ทางสงัคม และ 2) ช่องทาง
ขาออก (Outbound) ซึง่มกัอยูใ่นรูปแบบการโฆษณาและขอ้ความเตือน (Notification)

ชัน้ที ่3 เศรษฐกิจของนักสร้างเนื้อหา (Creator economy) คือการสรา้งระบบเพื่อใหน้ักสรา้งเนือ้หา (Content creator) สามารถใชง้านไดโ้ดยง่ายและ
สามารถเป็นเจา้ของเนือ้หานัน้ๆ ได ้เพ่ือที่ผูใ้ชท้กุคนจะสามารถสรา้งเนือ้หาและประสบการณใ์นเมตาเวิรส์ไดโ้ดยไมต่ิดขอ้จ ากดัของความสามารถในการเขียนโคด้
ค าสั่งทางคอมพิวเตอร์

ชัน้ที ่4 การค านวณเชิงพืน้ที ่(Spatial computing) คือโปรแกรมที่สามารถแปลงการเคลื่อนไหวของรา่งกายในโลกจริงเขา้ไปสู่ในโลกเสมือนได ้เพื่อใหท้ัง้ 
2 โลกสามารถเช่ือมตอ่กนัไดโ้ดยสนิท 

ชัน้ที ่5 การกระจายศูนย ์(Decentralization) กลา่วคือ ตอ้งไมมี่คนใดคนหนึ่งหรอืองคก์รใดองคก์รหนึ่งควบคมุเมตาเวิรส์ ซึ่งเป็นหัวใจของการก ากับดแูล
เมตาเวิรส์ ซึ่งแตกต่างจากโลกเสมือนในภาพยนตรเ์รื่อง The Matrix หรือ Ready Player One ดงันัน้ ระบบในเมตาเวิรส์จะตอ้งท างานขา้มแพลตฟอร์มไดแ้ละ
เศรษฐกิจในเมตาเวิรส์จะตอ้งมีการแข่งขนั

ชัน้ที ่6 ส่วนเช่ือมต่อกับมนุษย ์(Human interface) ซึ่งจะรวมถึงฮารด์แวรต์่างๆ ที่จะรบัและส่งขอ้มลูจากผูใ้ช ้ไม่ว่าจะเป็นแว่นตา VR หรืออปุกรณส์วม
ศีรษะอ่ืนๆ ตลอดจนโทรศพัทมื์อถือ ถงุมืออจัฉรยิะ และอปุกรณท์ี่จะเกิดขึน้ในอนาคต

ชัน้ที ่7 โครงสร้างพืน้ฐาน (Infrastructure) ทัง้เครอืข่ายอินเทอรเ์น็ตแบบ 5G ระบบคลาวด ์ระบบไฟฟา้และพลงังานที่เพียงพอตอ่การใชง้าน เป็นตน้

5. มีขอบเขตที่กว้าง (Broad scope) ที่รวมทัง้โลกดิจิทัลและโลกจริงไวด้ว้ยกัน สามารถเขา้ถึงไดโ้ดยเครือข่ายสาธารณะและเครือข่าย เฉพาะ ทัง้จาก
แพลตฟอรม์เปิดและแพลตฟอรม์ปิดที่จ  ากดัการเขา้ถึงเฉพาะบคุคล

6. สามารถด าเนินการข้ามแพลตฟอรม์ได้ (Interoperable) โดยทัง้ขอ้มลู เนือ้หา (Content) สิ่งของ สินทรพัย ์จะตอ้งสามารถซือ้ขายแลกเปลี่ยนและใช้
งานขา้มแพลตฟอรม์ได ้เช่น สมมติว่าผูใ้ชไ้ดซ้ือ้เสือ้ผา้เสมือนจากแพลตฟอรม์ Decentraland เสือ้ผา้นั้นจะตอ้งสามารถปรากฏในแพลตฟอรม์อ่ืนอย่าง The 
Sandbox ไดด้ว้ย หรอืแมก้ระทั่งสามารถถกูน าไปขายต่อหรือใหเ้ป็นของขวญักับผูอ่ื้นใน Facebook ได ้ซึ่งการด าเนินการขา้มแพลตฟอรม์นีเ้ป็นขอ้จ ากัดส  าคญั
ของแพลตฟอรม์ 3 มิติในปัจจบุนัที่การซือ้ขายแลกเปลี่ยนยงัคงจ ากดัเฉพาะแพลตฟอรม์นัน้ๆ อยู่

7. ผู้ใช้มีส่วนร่วมในการสร้างเนือ้หาและประสบการณ ์(Content and experience contribution) โดยผูใ้ชท้กุคนในเมตาเวิรส์จะสามารถสรา้งเนือ้หาได ้
โดยไมจ่  ากดัวา่ตอ้งเป็นเฉพาะองคก์รหรอือินฟลเูอนเซอรเ์ทา่นัน้

ภาพที ่6: คุณสมบัตขิองเมตาเวริส์
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Accessible 
and limitless

Full functioning 
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experience 

contribution

Source: Ball (2020), Krungsri Research
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ภาพที ่7:ห่วงโซ่คุณค่าของเมตาเวริส์

7/ MR หรือ Mixed Reality คือเทคโนโลยีโลกผสานจริง โดยโลกความจริงกบัโลกเสมือนท่ีถกูสรา้งขึน้จะเช่ือมโยงและเก่ียวพนักนั ตลอดจนสามารถตอบสนอง
ไดเ้สมือนเป็นสิ่งท่ีมีอยู่บนโลก ทัง้นี ้MR เป็นศาสตรท่ี์ตอ่ยอดจาก AR มาอีกที โดยอปุกรณใ์นการใชง้านไดแ้ก่ Magic Leap One และ Microsoft HoloLens

8/ Techtalk Thai (2020) ใหค้  าจ  ากัดความ Digital Twin หรือฝาแฝดดิจิทัล ไวว้่าเป็นการท าส  าเนาหรือแบบจ าลองของสิ่งต่างๆ ในโลกจริงใหอ้ยู่ในรูปแบบ
ดิจิทลั โดยมีกลไกเช่ือมตอ่กบัวตัถขุองจริงผา่นระบบเซ็นเซอรท่ี์คอยเก็บขอ้มลูสถานะทางกายภาพของวตัถแุบบ Real-time ท าใหแ้บบจ าลองนัน้เป็นเสมือน
การยา้ยวตัถจุากโลกจริงไปไวใ้นโลกดิจิทลั

9/ Computer agent คือตวัละครหรืออวทารท่ี์ไม่ไดถู้กควบคมุโดยผูเ้ล่น (Non-player character) แต่เป็นคอมพิวเตอรห์รือดิจิทัลท่ีสามารถตัง้โปรแกรมไว้
ลว่งหนา้ใหส้ามารถตดัสินใจและสื่อสารได้

7. Infra-
structure

6. Human 
Interface

5. Decentralization

4. Spatial 
computing

3. Creator economy

2. Discovery

1. Experience

5G, WiFi, 6G, Cloud, MEMS GPUs, Materials 

Mobile, Smart glasses, Wearables, Haptic, Gestures, Voice, Neural

Edge computing, AI Agents, Microservices, Blockchain

3D engines, VR/AR/XR, Multitasking, UI, Geospatial mapping

Design tools, Asset markets, Workflow, Commerce

Ad networks, Social curation, ratings, stores, agents

Games, Social, E-sports, Theatre, Shopping, etc.

นอกจากการพิจารณาห่วงโซ่คุณค่าแลว้ งานวิจัยโดย Lee et al (2021) ชีว้่าเมตาเวิรส์มีองคป์ระกอบส าคัญ 2 ดา้นที่ตอ้งพิจารณา ไดแ้ก่เทคโนโลยีและ
ระบบนิเวศน ์(Ecosystem) โดยมีรายละเอียดดงันี ้

1. เทคโนโลยี ประกอบดว้ยเสาหลกั (Pillars) ทัง้หมด 8 เสา ไดแ้ก่

 Extended Reality (XR): เทคโนโลยีหลกัที่ใชร้องรบัเมตาเวิรส์นัน้จะเป็น 
“ขัน้กว่า” ของเทคโนโลยีเสมือนจริงในปัจจบุนัอย่าง AR VR ตลอดจน MR 
(Mixed reality7/) กล่าวคือ เทคโนโลยีความจริงที่ถูกต่อยอด (Extended
reality: XR) ที่ผสมผสานความสามารถของ AR VR และ MR เขา้ดว้ยกนัให้
สามารถสรา้งสิ่งแวดลอ้มเสมือนจริงใหผ้สมผสานไปกับโลกจริงได ้โดยที่
ผู ้ใช้จะสามารถมีปฏิสัมพันธ์กับผู้ใช้คนอ่ืนๆ ได้ผ่านการเ ชื่อมต่อกับ
เครือข่ายอินเทอรเ์น็ตและอุปกรณอ์ย่างแว่นตาที่คลา้ยแว่น VR อย่างไรก็
ตามในปัจจบุนั XR ยงัคงอยูใ่นขัน้ตอนของการพฒันา

 เทคโนโลยีที่ท าให้ผู้ใช้สามารถโต้ตอบกับส่ิงของในเมตาเวิร์สได้ 
(User interactivity): เพื่อใหผู้ใ้ชง้านเมตาเวิรส์สามารถโตต้อบกับอวทาร ์
(Avatar) ของผูใ้ชค้นอ่ืนๆ ตลอดจนสิ่งของต่างๆ ในเมตาเวิรส์ไดท้ั้ง 2 ทาง 
กลา่วคือเป็นทัง้ผูก้ระท าและผูถ้กูกระท า โดยที่ไดป้ระสบการณท์ี่ใกลเ้คียง
โลกแห่งความเป็นจริงมากที่สุดแบบที่สามารถใชมื้อเปล่าได ้ (Free-hand 
interaction) และไม่ต้องใช้อุปกรณ์ดั้งเดิมอย่างเมาส์และคีย์บอรด์ จึง
จ  าเป็นต้องมีเทคโนโลยีขั้นสูงอ่ืนๆ มารองรับ ไม่ว่าจะเป็น  Computer 
Vision (ซึ่งจะกล่าวถึงโดยละเอียดต่อไป) และการใส่ขอ้มลูดว้ยวิธีแบบไร ้
สายอ่ืนๆ (Mobile-input techniques) นอกจากนี้ เทคโนโลยีที่ รองรับ
อุปกรณ์สวมศีรษะแบบไรส้าย (Mobile headset) เป็นอีกหัวใจหลักของ
เทคโนโลยีที่มีปฏิสมัพนัธโ์ดยตรงกบัผูใ้ชใ้นเมตาเวิรส์

ภาพที ่8: VR AR MR และ XR

Source:  Radoff (2021), Krungsri Research

XR

Source: Sam Solutions, Krungsri Research
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 บล็อกเชนและ AI: ที่ผ่านมาโลกเสมือนมกัจะแยกแพลตฟอรม์กนัโดยสิน้เชิง โดยผูใ้ชไ้มส่ามารถน าเอาสิ่งของหรอืเงินดิจิทลัที่ใช้ในแพลตฟอรม์หนึ่งมาใช้
ในอีกแพลตฟอรม์หนึ่งได ้หรือเม่ืออยู่ในแพลตฟอรม์หนึ่งแลว้ตอ้งการท ากิจกรรมบนอีกแพลตฟอรม์หนึ่ง ผูใ้ชต้อ้งออกจากแพลตฟอรม์แรกและมาเขา้ใน
แพลตฟอรม์ที่สอง จงึท าใหมี้ลกัษณะเหมือนเป็นโลกเสมือนในแตล่ะหอ้งที่แยกจากกนั (Meta-rooms) อยา่งไรก็ตาม ในอนาคตเม่ือแพลตฟอรม์เมตาเวิรส์
ตา่งๆ ตัง้อยูบ่นเครอืข่ายบล็อกเชนที่สามารถด าเนินการขา้มแพลตฟอรม์ได ้(Interoperable) หรอืมีผูเ้ช่ือมเครือข่ายเขา้ดว้ยกัน (Cross-chain router) ผูใ้ช้
จะสามารถใชง้านแพลตฟอรม์ตา่งๆ ไดเ้สมือนวา่ทกุอยา่งเกิดขึน้บนโลกเสมือนใบเดียวกนัแบบไรร้อยตอ่ ซึง่จะท าใหไ้ดป้ระสบการณท์ี่ใกลเ้คียงกับโลกจริง   
และเม่ือโลกเสมือนสามารถเช่ือมตอ่กนัขา้มแพลตฟอรม์ไดแ้ลว้ ปรมิาณขอ้มลูที่เกิดขึน้ในเมตาเวิรส์จะมีจ านวนมหาศาล จงึจ าเป็นตอ้งพึง่เทคโนโลยี AI ใน
การติดตามและวิเคราะห์ข้อมูล เพื่อใหส้ามารถสรา้งฝาแฝดดิจิทัลที่ท  างานไดโ้ดยอัตโนมัติ (Automatic digital twin8/) ตัวแทนที่เป็นคอมพิวเตอร ์
(Computer agent9/) และอวทารท์ี่ท  างานเป็นอิสระได ้(Autonomy of avatar)
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 คอมพิวเตอรว์ิทศัน ์(Computer vision): ซึง่คือการใชเ้ทคโนโลยี AI เพ่ือ “ฝึกฝน” ใหค้อมพิวเตอรแ์ละระบบเขา้ใจและตอบสนองขอ้มลูภาพจนสามารถ
วิเคราะหภ์าพน่ิงและไฟลว์ิดีโอเพ่ือจ าแนกสิ่งของหรอืเก็บขอ้มลูไดด้ว้ยตวัเอง ซึง่ Computer vision เป็นหนึ่งในเครือ่งมือที่ส  าคญัที่ช่วยใหเ้ราสามารถสรา้ง
โลกเสมือนจรงิ 3 มิติใน XR ได ้นอกจากนี ้Computer vision ยงัมีประโยชนใ์นการควบคมุอวทารแ์ละรา่งกายของมนษุยผ์่านเทคโนโลยีติดตามท่าทางของ
มนษุย ์(Human pose tracking10/) อีกดว้ย 

 วิทยาการหุน่ยนต ์(Robotics) และอินเทอรเ์น็ตของสรรพส่ิง (Internet of things: IoT): ทัง้ Robotics และ IoT จะช่วยใหผู้ใ้ชเ้มตาเวิรส์สามารถรวม
ประสบการณใ์นโลกจริงกับโลกเสมือนเขา้ดว้ยกันไดอ้ย่างสมบูรณ ์โดยเฉพาะการมีปฏิสมัพนัธก์ับสิ่งของในเมตาเวิรส์ โดย IoT และหุ่นยนตส์ามารถท า
หนา้ที่เป็นทัง้เครือ่งมือที่ชว่ยอ านวยความสะดวกใหผู้ใ้ชใ้นดา้นตา่งๆ เช่น เป็นหุ่นยนตท์ี่คอยดแูลและช่วยเหลือในบา้น เ ป็นโดรนบริการ (Service drone) 
เป็นต ารวจที่ลาดตระเวนพืน้ที่สาธารณะ นอกจากนีย้งัชว่ยจดัการขอ้มลูที่สง่ผ่านกนัระหวา่งโลกจรงิและโลกเสมือน ตลอดจนมีส่วนในการเคลื่อนยา้ยและ
ขนสง่ผูค้นผ่านยานยนตข์บัเคลื่อนอตัโนมตัิ (Autonomous vehicle) เพ่ือเติมเต็มประสบการณใ์นเมตาเวิรส์อีกดว้ย

 ระบบ Edge Computing และ ระบบการจัดเก็บข้อมูลแบบคลาวด ์(Cloud): เน่ืองจากการเชื่อมต่อโลกความจริงและโลกเสมือนในเมตาเวิรส์ต้องใช้
ความสามารถในการประมวลผลขอ้มลูจ านวนมหาศาล จงึจ าเป็นตอ้งพึง่เทคโนโลยีในการจดัเก็บขอ้มลูอย่าง Cloud เพื่อลดปริมาณขอ้มลูที่ตอ้งเก็บไวใ้น
อปุกรณพ์กพาอยา่งโทรศพัทมื์อถือ นอกจากนี ้เทคโนโลยี Edge computing11/ จะชว่ยในการเลือกใชห้น่วยประมวลผลในคลาวดท์ี่เหมาะสมทีส่ดุ เช่น อยู่
ใกลต้น้ทางของขอ้มลูมากที่สดุ เพ่ือความเรว็ที่สงูขึน้ในการเขา้ถึงขอ้มลู นอกจากนีย้งัชว่ยเพ่ิมความเป็นสว่นตวัและความปลอดภยัของขอ้มลูผูใ้ชไ้ดอี้กดว้ย

 เครือข่ายอินเทอรเ์น็ต ซึ่งจะมีบทบาทส าคญัมากในเมตาเวิรส์ ตัง้แต่การส่งและประมวลผลขอ้มลูจ านวนมหาศาล การเขา้ถึงฐานขอ้มูล การสื่อสารกัน
ระหวา่งระบบอตัโนมตัิตา่งๆ ผ่านอปุกรณพ์กพาและยานพาหนะ จงึท าใหเ้ครอืข่ายอินเทอรเ์น็ตที่กา้วหนา้กวา่เครอืข่าย 5G ในปัจจบุนัทวีความส าคญัมากขึน้
ไปอีก 

 ฮารด์แวรแ์ละโครงสร้างพืน้ฐาน ซึง่ถือวา่เป็นฐานของการสรา้งเมตาเวิรส์ ครอบคลมุถึงทัง้อปุกรณท์ี่ผูใ้ชต้อ้งสวมใสเ่พ่ือเขา้ถึงเมตาเวิรส์อยา่งแวน่ตา VR 
หรืออุปกรณส์วมศีรษะที่ปัจบุนัเริ่มมีวางจ าหน่ายในตลาด เช่น ชดุอุปกรณ ์Oculus Quest ที่พฒันาโดยบริษัทลูกของ Meta ตลอดจนอุปกรณอ่ื์นๆ เช่น
หุน่ยนตแ์ละยานพาหนะ ไปจนถึงโครงสรา้งพืน้ฐานดา้นเครอืข่ายและระบบไฟฟา้ เป็นตน้

10/ Human pose tracking คือเทคโนโลยีท่ีช่วยประเมินท่วงท่าและความ
เคลื่อนไหวของมนษุยแ์ละชว่ยจ าแนกความเคลื่อนไหวนัน้ๆ ออกเป็นรายคน

11/ อา่นเพ่ิมเติมไดใ้น “Edge และ Cloud ในยคุโรงงานอจัฉริยะ”

2. ระบบนิเวศน ์(Ecosystem) ประกอบดว้ยเสาหลกัทัง้หมด 6 เสา ไดแ้ก่

 อวทาร์ (Avatar): ซึ่งเป็นตัวแทนของผู้ใช้เพื่อสื่อสารและมี
ปฏิสัมพันธ์กับผูใ้ชค้นอ่ืนๆ ตลอดจนสิ่งของในเมตาเวิรส์ ในยุค
เว็บ 1.0 และ 2.0 อวทารอ์าจเป็นเพียงแค่รูปแสดงตวัตนหรือรูป
โปรไฟล ์(Profile picture) ในหอ้งแช็ตหรือบล็อกต่างๆ ตลอดจน
ในสื่อสังคม (Social Media) แต่ในเมตาเวิรส์นั้นอวทารจ์ะเป็น
มากกว่าแค่รูปภาพตวัแทน หากแต่เป็นตวัตนของผูใ้ชใ้นรูปแบบ
ดิจิทลัที่ใหค้วามรูส้กึเสมือนเป็นรา่งกายจรงิๆ และช่วยสรา้งความ
น่าเชื่อถือในการท ากิจกรรมต่างๆ กับผูใ้ชค้นอ่ืน จึงจ  าเป็นตอ้งมี
เทคโนโลยีต่างๆ ที่กล่าวมาข้างต้นมารองรับ โดยเฉพาะ  
Computer Vision ที่สามารถจับสีหน้าและอารมณ์ของผู้ใช้ได ้ 
เพ่ือใหก้ารแสดงออกใกลเ้คียงกบัความเป็นจรงิที่สดุ 

 การสร้างและการจัดการเ นื้อหาและข้อมูล (Content 
creation and management) 

 การสรา้งเนือ้หา - ผูใ้ชเ้มตาเวิรส์แทบทกุคนจะมีส่วนในการ
สรา้งเนือ้หาตา่งๆ โดยไมจ่  ากดัว่าจะเป็นมือสมคัรเล่นหรือมือ
อาชีพ ไม่ว่าจะเป็นเนือ้หาที่เป็นงานศิลปะ เช่นภาพวาดและ
เพลง ตลอดจนขอ้มลูอื่นๆ ในการใชช้ีวิตประจ าวนัทั่วไป เช่น 
ขอ้มลูที่ใชใ้นการประชุมหรือการเรียนการสอนในเมตาเวิรส์

ภาพที ่9: องคป์ระกอบของเมตาเวริส์
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Source: Lee at al (2021), Krungsri Research

การไลฟ์สดเพ่ือขายสนิคา้ เป็นตน้ ซึง่ในการสรา้งเนือ้หาเหลา่นัน้ผูใ้ชจ้ะมี AI เป็นผูช้ว่ยหลกัที่ชว่ยใหส้รา้งวตัถดุจิิทลัและแปลงวตัถจุากโลกจรงิไปอยูใ่น
โลกเสมือนไดโ้ดยง่าย ตลอดจนตอ้งพึ่งพาเทคโนโลยีต่างๆ ใน 8 เสาหลกัที่ไดก้ล่าวไปแลว้ และอาจมีอุปกรณเ์พิ่มเติม อาทิ ถุงมืออจัฉริยะ (Smart 
gloves) เพ่ือสรา้งวตัถใุนโลกเสมือนไดอ้ยา่งรวดเร็ว เม่ือสรา้งเนือ้หาและขอ้มลูแลว้ผูใ้ชจ้ะไดร้บัโทเคนดิจิทลัลกัษณะต่างๆ เป็นรางวลัตอบแทน เช่น 
NFT ที่สามารถแปลงเป็นเงินไดใ้นโลกจรงิอีกดว้ย 

https://www.nectec.or.th/news/news-public-document/edge-cloud-smartfactory.html
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 การจดัการเนือ้หาและขอ้มลู – ดว้ยจ านวนของผูส้รา้งเนือ้หาที่ไมจ่  ากดั จงึคาดวา่ขอ้มลูในเมตาเวิรส์จะมีจ านวนมหาศาล จ าเป็นตอ้งมีเทคโนโลยีในการ
จดัการและจดัเก็บขอ้มลูอยา่ง Edge และคลาวดม์ารองรบั นอกจากนี ้อาจจะมีประเด็นการเซ็นเซอร ์(Censor) เนือ้หาที่สุ่มเสี่ยงและผิดกฎหมายได ้ซึ่ง
เป็นประเด็นที่ตอ้งพิจารณาว่าใครจะเป็นผูเ้ซ็นเซอรเ์นือ้หาที่ไม่เหมาะสมเหล่านั้น และจะมีการเซ็นเซอรเ์นือ้หาในลักษณะใด จ ะมีการเก็บเนือ้หาที่
เซ็นเซอรไ์วห้รือไม่ ใครจะมีสิทธิเข้าดูเนือ้หาที่ถูกเซ็นเซอรเ์หล่านั้น เป็นตน้ และสุดทา้ยเม่ือเนือ้หาต่างๆ ที่ถูกสรา้ งมานานเริ่มล้าสมัย อาจตอ้งมี
กระบวนการในการจดัการ เชน่ การสรา้งพิพิธภณัฑเ์สมือนหรอืโกดงัขอ้มลูเพ่ือจดัเก็บเนือ้หาเหลา่นัน้เพ่ือประโยชนใ์นการสืบคน้ในอนาคต

 เศรษฐกิจในโลกเสมือน (Virtual economy) หรือ Metanomics: เน่ืองจากในเมตาเวิรส์จะมีการซือ้ขายแลกเปลี่ยนสินคา้เสมือนจริง (Virtual goods) 
ตลอดจนสินทรพัยด์ิจิทลั  เศรษฐกิจในโลกเสมือนจงึมีหลายประเด็นที่น่าสนใจและควรตัง้ค  าถามไวล้ว่งหนา้เพื่อเตรยีมรบัมือ ดงันี ้
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ภาพที ่10: เศรษฐกิจในเมตาเวริส์

Source:  Lee at al (2021), Krungsri Research

 เงินตราในเมตาเวิร์ส: สินทรัพย์ดิจิทัลจะเป็นสื่อกลางในการ
แลกเปลี่ยนส าคญัในเมตาเวิรส์ โดยเฉพาะเงินเสมือน อย่างไรก็ตาม 
ปัญหาที่อาจเกิดขึน้กบัการใชเ้งินเสมือนในเมตาเวิรส์ไดแ้ก่ 
1) เงินเสมือนมีความผนัผวนสงู จงึอาจใชเ้ป็นสื่อกลางในการช าระค่า
สินคา้และบรกิารในเมตาเวิรส์อยา่งมีเสถียรภาพไดล้  าบาก
2) เงินเสมือนมีปริมาณที่ถูกก าหนดไว้ล่วงหน้าโดยระบบ อีกทั้ง
กระบวนการขดุ (Mining) สามารถเพ่ิมปรมิาณเหรยีญใหมไ่ดช้า้ จึงท า
ใหก้ารใชเ้งินเสมือนในระบบเศรษฐกิจมีแนวโนม้ที่จะท าใหเ้กิดภาวะ
เงินฝืดได ้12/ 
3) เพ่ือแกปั้ญหาในขอ้ 2) หากจะสรา้งเงินเสมือนสกลุใหมโ่ดยก าหนด
อัตราแลกเปลี่ยนกับเงินสกุลเดิมไวค้งที่อาจจะท าให้เกิด ปัญหาที่
คลา้ยคลงึกบักฎของเกรชแฮม  (Gresham's law) ซึง่เป็นปัญหาที่เคย
พบในยุโรปและอเมริกาเม่ือหลายร้อยปีที่แล้ว 13/  ดังนั้นจึงอาจ
จ าเป็นตอ้งมีกลไกที่ช่วยสรา้งเงินเสมือนและรักษาระบบเงินตรา
เหมือนในโลกจริง เช่น อาจตอ้งก าหนดอัตราส่วนเงินเสมือนส ารองที่
ตอ้งด ารงไวต้ามกฎหมาย ซึง่จะขดัแยง้กบัหลกัปรชัญาของเงินเสมือน
ที่เนน้การกระจายศนูยแ์ละปราศจากการแทรกแซงจากภาครฐั 

12/ จากทฤษฎีปริมาณเงินตรา MV=PQ โดยท่ี M = ปริมาณเงินในระบบ V = ความเร็วในการหมนุของเงินตรา P คือระดบัราคา และ Q คือสินคา้และบริการในระบบเศรษฐกิจ
      ณ ราคาคงท่ี หรืออาจะกลา่วไดว้า่ PxQ คือ ผลิตภณัฑม์วลรวมประชาชาติ ณ ราคาปัจจบุนั (Nominal GDP) ในระยะสัน้ ความเร็วของการหมนุของเงินตราจะมีค่าคงท่ี และ    
      ดว้ยปริมาณเงินเสมือนท่ีมีอยู่จ  ากดั จึงท  าให ้Nominal GDP มีคา่คงท่ี เช่นกนั หรือมลูคา่ทางเศรษฐกิจจะไมเ่ติบโตได ้
13/_Gresham's Law หรือกฎของเกรชแฮมอธิบายปรากฏการณข์องเงินในยุโรปและอเมริกาในยุคศตวรรษท่ี 16-18 ไวว้่า "เงินเลวจะไล่เงินดีออกจากการหมนุเวียน"  กล่าวคือ 
      เหรียญในสมยันัน้ท  าจากโลหะมีคา่หลายชนิดโดยมีอตัราแลกเปลี่ยนกลางท่ีทางการก าหนดไว ้หากมลูคา่ของโลหะชนิดใดลดต ่าลงจนท าใหเ้หรยีญท่ีท าจากโลหะนัน้กลายเป็น 

"เงินเลว" หรือเป็นโลหะท่ีถกูก  าหนดราคาไวส้งูเกินจริง (Overvalued) ประชาชนจะเอาโลหะชนิดนัน้มาใหร้ฐับาลท าเป็นเหรียญ และจะเก็บเหรียญท่ีท าจากโลหะชนิดท่ีมีราคา
สงู ("เงินดี") เอาไวเ้พ่ือท าก าไรจากสว่นตา่ง สดุทา้ยเงินท่ีหมนุเวียนในระบบจึงจะเหลือแตเ่หรียญเงินท่ีท าจากโลหะมลูคา่ต  ่าเท่านัน้

14/ Stablecoin คือ สินทรพัยด์ิจิทลัประเภทหนึ่งท่ีมีคา่คงท่ี โดยถกูผกูไวก้บัสินทรพัยต์า่งๆ เช่น เงินตราในโลกจริง (Fiat currency) สินคา้โภคภณัฑ์ ตลอดจนเงินเสมือนอ่ืนๆ
15/ CBDC คือเงินดิจิทลัท่ีออกโดยธนาคารกลางเป็นเสมือนเงินเหรียญหรือธนบตัรท่ีอยู่ในรูปแบบดิจิทลัท่ีไดร้บัการรบัรองโดยธนาคารกลางและสามารถช าระหนีไ้ดต้ามกฎหมาย

ทางเลือกหนึ่งในการแกปั้ญหาตา่งๆ ดงัที่กลา่วมา คือการเลือกใช ้Stablecoin14/ และ/หรอื CBDC15/ ที่มีมลูคา่เสถียรกวา่ แตใ่นปัจจบุนัเรายงัไมเ่ห็นการ
ใชเ้งินดิจิทลัทัง้สองประเภทในแพลตฟอรม์เมตาเวิรส์เทา่ใดนกั

 การซือ้ขายแลกเปล่ียนสินค้าเสมือนจริง (Virtual goods trading): ผูใ้ชเ้มตาเวิรส์สามารถซือ้ขายสินคา้ดิจิทลัหรอืสินคา้เสมือนจริงในเมตาเวิรส์ไดใ้น
รูปแบบ NFT ที่แสดงกรรมสิทธข์องผูซ้ือ้อย่างชดัเจน ตัง้แต่เสือ้ผา้และเครื่องแต่งกายของอวทาร ์สิ่งของเครื่องใช ้สตัวเ์ลี ้ยงเสมือน เพลง งานศิลปะ ไป
จนถึงที่ดิน อยา่งไรก็ตาม ราคาของสินคา้เสมือนจรงิที่ซือ้ในเมตาเวิรส์อาจไมไ่ดส้ะทอ้นอรรถประโยชนใ์นการใชง้าน (Utility) แตข่ึน้อยูก่บัความแปลกใหม ่
มีเอกลักษณข์องตวัเอง ความหายาก ซึ่งอาจจะคลา้ยคลึงกับการก าหนดราคาของสินคา้หรูหรา (Veblen Goods) การวิเคราะหแ์ละคาดการณค์วาม
ตอ้งการสินคา้เสมือนจรงิในเมตาเวิรส์จึงอาจตอ้งใชม้ากกว่าต  าราเศรษฐศาสตรจ์ลุภาคทั่วไป นอกจากนี ้ประเด็นเรื่องการลอกเลียนแบบและทรพัยส์ิน
ทางปัญญายงัเป็นอีกความทา้ทายส าคญัทีผู่ป้ระกอบการเมตาเวริส์อาจตอ้งใหค้วามส าคญัในขัน้ตอนการตรวจสอบสินคา้กอ่นอนญุาตใหว้างจ าหน่ายใน
รูปแบบ NFT 

 แพลตฟอรม์ซือ้ขายในเมตาเวิรส์: การซือ้ขายแลกเปลีย่นในเมตาเวริส์จะเกิดขึน้ทัง้ในลกัษณะ B2C (Business-to-consumer) และ C2C (Consumer 
to consumer) และสามารถตอ่ยอดจากพาณิชยอิ์เล็กทรอนิกส ์(e-Commerce) ในปัจจบุนัได ้อยา่งไรก็ตาม ความแตกตา่งส  าคญัระหวา่ง e-Commerce 
ในปัจจบุนักบัการคา้ในเมตาเวิรส์ที่จะเกิดขึน้นัน้อยูท่ี่ทัง้ประเภทของสินคา้ซึง่สว่นใหญ่จะเป็นวตัถเุสมือนจรงิที่ใชใ้นเมตาเวิรส์เทา่นัน้ และลกัษณะการซือ้
ขายยงัตอ้งขา้มแพลตฟอรม์ได ้(Interoperability) กลา่วคือ เม่ือลกูคา้ซือ้สินคา้จากแพลตฟอรม์เมตาเวิรส์แพลตฟอรม์หนึ่งจะตอ้งสามารถน าสินคา้นัน้ไป
ใชใ้นอีกแพลตฟอรม์หนึ่งได ้ โดยรูปแบบที่เป็นไปไดรู้ปแบบหนึ่งคืออาจตอ้งมีพืน้ที่กลาง (Trading space) ส  าหรบัการซือ้ขายแลกเปลี่ยนกนัโดยเฉพาะ 
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 การแข่งขันของผู้ประกอบการเมตาเวิรส์: เน่ืองจากการพฒันาระบบเมตาเวิรส์นัน้มีตน้ทนุสงู จงึคาดไดว้่าการแข่งขันของผูป้ระกอบการเมตาเวิรส์จะ
เป็นไปในลกัษณะตลาดที่มีผูข้ายนอ้ยราย (Oligopolistic Market) กลา่วคือ ไมว่า่บรกิารที่น  าเสนอจะเหมือนหรือต่างกัน แต่ละบริษัทจะมีโอกาสที่จะท า
ก าไรไดม้ากกวา่บรษัิทที่อยูใ่นตลาดที่แข่งขันโดยสมบูรณ ์(Competitive market) และอาจมีโอกาส "ฮัว้ราคา" กันได ้ดงันัน้การก ากับดแูลใหก้ารแข่งขัน
ของผูใ้หบ้รกิารระบบเมตาเวิรส์เป็นไปโดยเป็นธรรมจงึมีความส าคญั แตค่  าถามที่ตามมาคือหนา้ที่นีค้วรตกอยูท่ี่หน่วยงานหรอืกลไกลกัษณะใด? หากเป็น
หน่วยงานภาครฐั จะผิดวตัถปุระสงคข์องโครงสรา้งแบบกระจายศนูยข์องเมตาเวิรส์หรอืไม ่อยา่งไรก็ตาม หากธุรกิจการใหบ้ริการระบบเมตาเวิรส์เป็นไป
ดว้ยดีและสามารถสรา้งก าไรไดอ้ยา่งเป็นกอบเป็นก า มีความเป็นไปไดว้า่บริษัทยกัษ์ใหญ่ที่อยู่ในอตุสาหกรรมอ่ืนๆ อาจจะเขา้มาแข่งขันใหบ้ริการระบบ
เมตาเวิรส์บา้ง ซึง่อาจจะเป็นในรูปแบบพนัธมิตรทางธุรกิจหรอืการรว่มทนุ ซึง่สดุทา้ยจะชว่ยเพ่ิมการแข่งขนัในฝ่ังผูป้ระกอบการได้

 การก ากับดูแลระบบเศรษฐกิจ (Economic governance): ขอบเขตของการก ากับดแูลระบบเศรษฐกิจในเมตาเวิรส์โดยหน่วยงานภาครฐัจะมีความ
ซบัซอ้นสงู ทัง้การยอมรบัเงินเสมือนและสินทรพัยด์ิจิทลัอ่ืนๆ ในฐานะเงินที่ใชช้  าระหนีไ้ดต้ามกฎหมายในเมตาเวิรส์  การดแูลการแข่งขันของบริษัทใน
เมตาเวิรส์เพ่ือประโยชนข์องผูบ้รโิภค การควบคมุกิจกรรมที่ผิดกฎหมายที่อาจใช้เงินเสมือนเป็นเครื่องมือในการฟอกเงิน นอกจากนี้ ปัญหาส าคญัที่อาจ
เกิดขึน้ในระบบเศรษฐกิจเสมือนที่เนน้การกระจายศนูยค์ือ หากเกิดวิกฤติเศรษฐกิจขึน้ในเมตาเวิรส์ หน่วยงานภาครฐัอาจไม่มีเครื่องมือที่จะเขา้ไปช่วย
กระตุน้เศรษฐกิจหรอืรกัษาเสถียรภาพระบบการเงินไดเ้หมือนในโลกจรงิ 

 การยอมรับและประเด็นทางสังคม (Social Acceptability) เน่ืองจากเมตาเวิรส์คือการยกเอาปฏิสมัพนัธร์ะหว่างมนษุยเ์ขา้ไปใส่ไวใ้นโลกเสมือน ท าใหมี้
ประเด็นตา่งๆ ทางสงัคมที่ตอ้งพิจารณา อาทิ

 ความหลากหลายของผูใ้ช:้ โลกเมตาเวิรส์ควรมีผูใ้ชท้ี่หลากหลายในแงข่องเพศ เชือ้ชาติ สีผิว ศาสนา ไปจนถึงอาย ุโดยความหลากหลายเหล่านีส้่วนหนึ่ง
ควรแสดงออกไดด้ว้ยอวทารข์องผูใ้ชใ้นระดบัหนึ่ง นอกจากนี ้ ผูส้รา้งเนือ้หาในเมตาเวิรส์ควรค านึงถึงความหลากหลายเหล่านีแ้ละน าเสนอเนือ้หาอย่าง
ระมดัระวงัเพื่อใหเ้หมาะสมกบัผูใ้ชท้กุคน

 การรกัษากฎและระบบยตุิธรรม: เน่ืองจากในเมตาเวิรส์อาจมีหอ้งยอ่ยๆ (Meta-rooms) จ  านวนมากที่ตา่งมีกฎระเบียบที่ต่างกัน จึงคาดว่าอาจจะตอ้งพึ่ง
เทคโนโลยี AI และการเรียนรูข้องเครื่องจกัร (Machine Learning) ในการรกัษากฎและกระบวนการยตุิธรรมผ่านตรรกะทางคณิตศาสตร ์อย่างไรก็ตาม 
การรกัษากฎผ่านเครื่องจักรอย่างเดียวอาจท าใหผู้ใ้ชซ้ึ่งเป็นมนุษยไ์ม่รูส้ึกสนิทใจกับค าตัดสินของกฎต่างๆ ได ้จึงอาจต้องจัดเตรียมช่องทางใหผู้ใ้ช้
สามารถใหข้อ้เสนอแนะแก่ระบบไดเ้พ่ือใหเ้ครือ่งจกัรสามารถเรยีนรูไ้ดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพ

 การเสพติดเมตาเวิรส์: เม่ือประสบการณท์ี่ไดจ้ากการใชเ้มตาเวิรส์พฒันาอย่างเต็มที่ ผูใ้ชอ้าจหนีความจริงเขา้มาอยู่ในเมตาเวิ รส์เป็นเวลานานๆ ไดใ้น
ระดบัที่มากกวา่การ "เสพติด" โทรศพัทมื์อถือของผูค้นสมยันีจ้  านวนมาก ซึง่อาจสรา้งความกงัวลทัง้ดา้นสขุภาพกายและสขุภาพจิต ตลอดจนประเด็นทาง
สงัคมจากการหลอ่หลอมพฤติกรรมบางอยา่งจากในเมตาเวิรส์ได้

 การกลั่นแกลง้บนโลกไซเบอร ์(Cyber Bullying): การกลั่นแกลง้บนโลกไซเบอร ์ตัง้แต่แสดงความเห็นว่ารา้ยต่อผูอ่ื้น ส่งขอ้ความท าร ้ายจิตใจ ใส่รา้ย ใส่
ความ กีดกนัออกจากกลุม่ ไปจนถึงการขโมยอตัลกัษณแ์ละลอ่ลวงนัน้ อยูม่านานคูโ่ลกอินเทอรเ์น็ตตัง้แตย่คุเว็บ 1.0 และคาดวา่จะพบไดใ้นเมตาเวิรส์เชน่
กัน ซึ่งอาจจะน าไปสู่การปิดท าการบางส่วนของ Meta-room ที่พบการกระท าดังกล่าวได ้อย่างไรก็ตามการจัดการพฤติกรรมลกัษณะนี้ไม่ใช่เรื่องง่าย
เพราะนิยามของพฤติกรรมการกลั่นแกลง้บางอยา่งอาจยงัคงคลมุเครอืหรอืเล็ดรอดผูร้กัษากฎซึง่เป็น AI ได ้ นอกจากนี ้การจดัเตรียมระบบเพื่อช่วยเหลือ
เหยื่อที่ถกูกลั่นแกลง้เป็นสิ่งจ  าเป็นที่แพลตฟอรม์เมตาเวิรส์ควรใหค้วามส าคญั

 ประเด็นทางสงัคมอ่ืนๆ เช่น กลุ่มผูใ้ชท้ี่ต่างวยักันจะสามารถใชแ้พลตฟอรม์เมตาเวิรส์รว่มกันอย่างมีความสขุไดห้รือไม่ เพรา ะทุกวนันีแ้พลตฟอรม์สื่อ
สงัคมตา่งๆ มีกลุม่ผูใ้ชท้ี่แตกตา่งกนัอยา่งชดัเจน หรอืหากผูใ้ชเ้สียชีวิตลง ระบบและ/หรอืญาติควรจดัการกบัอวทารแ์ละขอ้มลูลกัษณะนิสยัของผูว้ายชนม์
อย่างไร ควรอนุญาตใหญ้าติสามารถพบปะหรือเรียกดูขอ้มลูของผูท้ี่เสียชีวิตไปแลว้ในรูปแบบ 3 มิติไดห้รือไม่ หรือควรมีการจ ากัดการเขา้ถึงขอ้มลู
ดงักลา่วไวใ้นวงศญ์าติสนิทเทา่นัน้ ปัจจยัเหลา่นีจ้ะเป็นประเด็นที่ผูใ้หบ้รกิารแพลตฟอรม์เมตาเวิรส์ตอ้งพิจารณาในอนาคต

 ความปลอดภัยและความเป็นส่วนตัว (Security and Privacy): แมใ้นยคุเว็บ 2.0 ขอ้มลูสว่นบคุคลบางสว่นยงัถกูแพลตฟอรม์น าไปใชเ้พ่ือเลือกโฆษณาให้
เหมาะกบัผูใ้ชแ้ตล่ะคน หากเรากา้วเขา้สู่โลกเมตาเวิรส์อย่างเต็มรูปแบบแลว้ การจดัการและขีดเสน้ก าหนดขอบเขตของขอ้มลูส่วนบุคคลน่าจะเป็นอีกหนึ่ง
ประเด็นที่ตอ้งพิจารณาและมีการพฒันากฎหมายเพื่อรองรบั และอาจจะตอ้งพฒันากลไกการคา้ขายขอ้มลูส่วนบุคคลที่เจา้ของขอ้มลูเป็นผูเ้ลือกขายขอ้มลู
บางสว่นดว้ยตวัเอง นอกจากนี ้ปรมิาณขอ้มลูที่ไหลเวียนอยูใ่นเมตาเวิรส์นัน้มีจ  านวนมหาศาล ทัง้จากอปุกรณส์วมศีรษะไปจนถึงอุปกรณอ์จัฉริยะต่างๆ ที่ใช้
ในบา้น ซึง่อปุกรณเ์หลา่นีเ้ก็บขอ้มลูหลากหลายรูปแบบไวต้ัง้แตข่อ้มลูสว่นตวัพืน้ฐาน ขอ้มลูเชิงพฤติกรรม ไปจนถึงขอ้มลูการติดต่อสื่อสารกับผูอ่ื้น การที่ตอ้ง
เปิดเผยขอ้มลูจ านวนมากนีแ้มจ้ะชว่ยอ านวยความสะดวกในการใชช้ีวิตในเมตาเวิรส์แตก็่อาจสรา้งความกงัวลดา้นความเป็นส่วนตวัและความปลอดภยัแก่ผู้
ใชไ้ด ้งานวิจัยโดย Leenes (2007) พบว่าในเกม Second Life ซึ่งเป็นสังคมโลกเสมือนย่อมๆ ที่ไดก้ล่าวถึงไปแลว้ ผู้เล่นจะมีพฤติกรรมใน เกมที่คลา้ย
พฤติกรรมจรงิ จงึเป็นไปไดว้า่ผูใ้ชเ้มตาเวิรส์อาจเปิดเผยขอ้มลูเชิงพฤติกรรมในชีวิตจริงของตนโดยไม่รูต้วัใหแ้ก่ระบบ นอกจากนี้ยงัมีประเด็นความปลอดภยั
อ่ืนๆ เชน่ การป้องกันใช ้Deepfake ซึ่งเป็นเทคโนโลยี AI ประเภทหนึ่งที่สามารถปลอมใบหนา้คนเพื่อแสดงท่าทางต่างๆ ไดอ้ย่างแนบเนียนโดยที่เจา้ตวัไม่รู ้
เรือ่ง  การก ากบัดแูลและคุม้ครอง Digital twins ตลอดจนขอ้มลูชีวภาพ  เป็นตน้
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 การสร้างความเช่ือใจและความรับผิดชอบ (Trust and accountability): หนึ่งในประเด็นทางสงัคมที่น่าสนใจคือการจัดการกระบวนการที่จะช่วยสรา้ง
ความเชื่อใจ (Trust mechanism) ขึน้ในเมตาเวิรส์ เพราะหากผูใ้ชย้งัรูส้กึวา่เมตาเวิรส์คือโลกอีกใบที่ไมไ่ดเ้ก่ียวขอ้งกบัโลกในความเป็นจรงิ การแสดงออกและ
ปฎิสมัพนัธท์ี่มีตอ่ผูอ่ื้นอาจแตกตา่งจากความเป็นจรงิ คลา้ยการใสห่นา้กากหรอืการปลอมแปลงตวัเป็นคนละคนในหอ้งแชตในยคุเว็บ 1.0 ซึ่งหากผูใ้ชจ้  านวน
มากไมใ่หค้วามจรงิใจในการท ากิจกรรมตา่งๆ ในเมตาเวิรส์ ประสบการณท์ี่ไดก็้อาจเป็นเพียงแคก่ารเลน่เกมที่มีสิ่งแวดลอ้ม 3 มิติเท่านัน้ ในทางกลบักัน หาก
ผูใ้ชโ้ดยเฉพาะผูส้งูอายใุหค้วามไวใ้จผูค้นในเมตาเวิรส์มากจนเกินไปก็อาจกลายเป็นเหยื่อของการโจรกรรมขอ้มลูไปจนถึงเหย่ือการหลอกลวงลกัษณะอ่ืนๆ ได ้
การรกัษาสมดลุระหวา่งความเช่ือใจไมใ่หส้ดุโตง่ทัง้สองดา้นจงึเป็นประเด็นที่ส  าคญัตอ่ผูใ้หบ้รกิารแพลตฟอรม์และผูใ้ชง้าน

จะเห็นไดว้า่ไมว่า่เราจะมองโครงสรา้งของเมตาเวิรส์ตามหว่งโซค่ณุคา่หรอืตามองคป์ระกอบของ Lee et al (2021) จะพบสว่นที่ซอ้นทบัและเชื่อมโยงกันเป็น
สว่นใหญ่ ตามภาพที่ 11

16/ https://www.gartner.com/en/newsroom/press-releases/2022-02-07-gartner-predicts-25-percent-
of-people-will-spend-at-least-one-hour-per-day-in-the-metaverse-by-2026 

17/ ภายใตส้มมติฐานท่ีว่าในปี 2021 มีผูใ้ชอิ้นเทอรเ์น็ตทั่วโลกราว 5 พันลา้นคน และคาดการณอ์ัตราการ
ขยายตวัเฉล่ียปี 2022-2026 อยู่ท่ีรอ้ยละ 5 ตอ่ปี

18/ https://www.emergenresearch.com/industry-report/metaverse-market 

เม่ือพิจารณาทัง้หว่งโซค่ณุคา่และองคป์ระกอบ จะเห็นไดว้า่ในปัจจบุนัเทคโนโลยีที่รองรบัเมตาเวิรส์นัน้อาจยงัพฒันาไมส่มบูรณถ์ึงขัน้ที่จะใหป้ระสบการณท์ี่
เหมือนจรงิเต็มที่ ขณะที่จิก๊ซอวท์างฝ่ังผูใ้ชแ้ละระบบนิเวศเองก็ยงัมีประเด็นค  าถามในแงข่องการจดัการและการก ากับดแูล ดว้ยระดับของการพฒันาเทคโนโลยีที่
เป็นแบบทวีคณู (Exponential) ในปัจจบุนั จึงคาดว่ากว่าองคป์ระกอบต่างๆ จะลงตัวน่าจะต้องใช้เวลาอย่างน้อย 3-5 ปี และการประยุกตใ์ช้เมตาเวิรส์
ในวงกว้างน่าจะเกิดขึน้หลังจากน้ันอีก 

ถึงแมต้อนนีเ้ราจะยงัหา่งไกลจากเมตาเวิรส์แบบเต็มรูปแบบ แตปั่จจบุนัเราเริม่มองเห็นหลายๆ องคป์ระกอบที่ในทา้ยที่สดุจะรวมตัวกนักลายเป็นโลกเสมือน
จรงิที่สมบรูณท์ี่เช่ือมโยงกบัโลกความเป็นจรงิอยา่งไรร้อยตอ่ ซึง่อาจจะเป็นสิ่งที่ Mark Zuckerberg มองเห็นและเชื่อมั่นมากพอที่เอาอนาคตของบริษัทยกัษ์ใหญ่
ขนาดรว่ม 1 ลา้นลา้นดอลลารส์หรฐั (ราว 33 ลา้นลา้นบาท หรอืประมาณ 2 เท่าของขนาดเศรษฐกิจไทย) มาผูกไวก้ับแนวความคิดที่อาจจะดหู่างไกลความเป็น
จรงิที่ขณะที่บางคนมองวา่เป็นเพียงแคก่ระแสเกมออนไลนเ์ทา่นัน้  

ภาพที ่11: ความเชื่อมโยงขององคป์ระกอบของเมตาเวริส์ ตาม Lee et al (2021) และห่วงโซ่คุณค่า (Radoff, 2021)

Source: Lee at al (2021), Radoff (2021), Krungsri Research
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 ใครบ้างเตรียมเข้าเมตาเวิรส์

เม่ือเดือนกมุภาพนัธ ์2022 Gartner คาดการณว์า่ภายในปี 2026 ผูค้นราว 
1 ใน 4 จะใชเ้วลาอย่างนอ้ยวนัละ 1 ชั่วโมงในเมตาเวิรส์เพื่อจุดประสงคต์่างๆ 
กนั ตัง้แตท่  างาน จบัจา่ยใชส้อย เรยีนหนงัสือ ติดต่อสื่อสารกับผูอ่ื้น และเสพสิ่ง
บนัเทิง16/  ซึ่งหมายความว่าภายในอีกแค่ 4 ปีขา้งหนา้ จะมีผูใ้ชเ้มตาเวิรส์ถึง
กว่า 1.5 พนัลา้นคนทั่วโลก17/  สอดคลอ้งกับคาดการณข์นาดตลาดเมตาเวิรส์
โดย Emergen Research ที่คาดวา่ในปี 2028 มลูค่าตลาดเมตาเวิรส์ทั่วโลกจะ
สงูถึง 8.29 แสนลา้นดอลลารส์หรฐั (ประมาณ 27 ลา้นลา้นบาท) โดยมีอปุกรณ์
ฮารด์แวรซ์ึง่รวมถึงอปุกรณส์วมศีรษะเป็นหมวดหมูท่ี่ใหญ่ที่สดุ และราวครึง่หนึ่ง
ของมลูคา่ตลาดอยูท่ี่ทวีปอเมรกิาเหนือ18/ 

ภาพที ่12: มูลค่าตลาดของเมตาเวริส์ท่ัวโลก 
คาดการณโ์ดย Emergen Research

Source:  Emergen Research
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https://www.gartner.com/en/newsroom/press-releases/2022-02-07-gartner-predicts-25-percent-of-people-will-spend-at-least-one-hour-per-day-in-the-metaverse-by-2026
https://www.gartner.com/en/newsroom/press-releases/2022-02-07-gartner-predicts-25-percent-of-people-will-spend-at-least-one-hour-per-day-in-the-metaverse-by-2026
https://www.emergenresearch.com/industry-report/metaverse-market
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เม่ือเมตาเวิรส์เป็นเหมือนเคก้กอ้นใหญ่ที่ทกุคนตา่งอยากไดส้ว่นแบง่ นอกจาก Facebook และ Microsoft ที่ประกาศตวัอย่างชดัเจนว่าเมตาเวิรสค์ืออนาคต
ของบริษัทและของโลกในอนาคตแลว้ บริษัทยักษ์ใหญ่จากหลากหลายประเทศที่อยู่นอกอุตสาหกรรมเกมและเทคโนโลยีก็เริ่มทยอยเปิดเผยแผนการเข้ าร่วม
เมตาเวิรส์ของตนเองบา้งแลว้ ตวัอยา่งเชน่ 

 ธุรกิจค้าปลีก ความงาม และแฟช่ัน

อตุสาหกรรมคา้ปลีกดจูะตอบรบักระแสเมตาเวิรส์ไดอ้ย่างรวดเร็ว โดย Walmart ซึ่งเป็นบริษัทคา้ปลีกยกัษ์ใหญ่จากสหรฐัฯ ไดป้ระกาศแผนการขายสินคา้
เสมือนจรงิ ตัง้แตอ่ปุกรณอิ์เล็กทรอนิกส ์ของเลน่ เครือ่งใชใ้นบา้น อปุกรณกี์ฬา เสือ้ผา้ ของแตง่บา้น และอีกมากมาย หรือเรียกไดว้่าแทบจะจ าลองหา้ง Walmart 
ในโลกจริงมาไวใ้นเมตาเวิรส์เลยทีเดียว นอกจากนีย้ังเปิดตัววีดิโอสาธิตการซือ้ของบนเมตาเวิรส์มาพรอ้มกันดว้ย แมจ้ะมีกระแสตอบรบัที่ ไม่ดีนักเน่ืองจาก
ประสบการณข์องผูใ้ช ้(User Experience: UX) ที่ยงัดไูมส่มจรงิ โดยในอนาคต Walmart มีแผนจะขยายขอบเขตไปยงัการออกเงินดิจิทลัซึ่งยงัไม่แน่ชดัว่าจะเป็น
ประเภทใด และจะเปิดใหซ้ือ้ขาย NFT อีกดว้ย19/ 

นอกจากการเปิดรา้นคา้บนเมตาเวิรส์แลว้ ในปัจจบุนัเริม่มีแบรนดท์ี่มุง่เนน้การขายสินคา้แฟชั่นเสมือนจริง (Virtual fashion goods) เช่น RTFKT ซึ่งเนน้การ
ขายรองเทา้เสมือนจริงในรูปแบบ NFT และถกู Nike ซือ้กิจการไปในที่สดุ นอกจากนีบ้ริษัทเสือ้ผา้และเครื่องแต่งกายอย่าง Gap, Under Armour, Sketchers, 
Balenciaga และ Adidas เริม่ประกาศวา่จะขายเสือ้ผา้ในรูปแบบ NFT จงึคาดวา่น่าจะขยายขอบเขตเขา้มาในเมตาเวิรส์ไดไ้ม่ยาก ตลอดจนบริษัทเครื่องส  าอาง
อย่าง L’oreal ไดข้อจดทะเบียนการคา้สินคา้เสมือนจริงถึง 17 ชนิด ผ่านแบรนดเ์ครื่องส  าอางในเครือ โดยมีผลิตภัณฑท์ัง้น า้หอม ผลิตภัณฑด์แูลเสน้ผม และ
เครือ่งส  าอางอ่ืนๆ ส  าหรบัโลกเสมือนที่รวมถึงเมตาเวิรส์ดว้ย 20/

 ธุรกิจร้านอาหาร 

ที่สหรฐัฯ เม่ือตน้เดือนกมุภาพนัธ ์2022 ยกัษใ์หญ่ในวงการฟาสตฟ์ูด้อยา่งแม็คโดนลัด ์(McDonald’s) ยื่นจดทะเบียนเครือ่งหมายการคา้เพื่อจ  าหน่ายสินคา้
จรงิและสินคา้เสมือน และจดัตัง้ภตัตาคารเสมือนจรงิ (Virtual restaurant) ที่มีบรกิารจดัสง่อาหารถึงบา้นพว่งมาดว้ย นอกจากนีย้งัจดทะเบียนเครือ่งหมายการคา้
เพ่ือจดังานคอนเสิรต์ทัง้ในโลกจรงิและโลกเสมือนอีกดว้ย ซึ่งก่อนหนา้นี ้รา้น Panera Bread ซึ่งเป็นเครือข่ายรา้นขนมปังและเบเกอรีในสหรฐัฯ เช่นกัน ไดย้ื่นจด
ทะเบียนเครือ่งหมายการคา้ดว้ยจดุประสงคท์ี่คลา้ยคลงึกนั อยา่งไรก็ตาม ส  านกังานสิทธิบตัรและทะเบียนการคา้สหรฐัฯ (US Patent and Trademark Office) ยงั
ตอ้งใชเ้วลาอีกราว 8-9 เดือนเพ่ือพิจารณาค าขอดงักลา่ว21/

 อุตสาหกรรมบันเทงิ

ศิลปินและนักแสดงจ านวนมากเล็งเห็นศกัยภาพของเมตาเวิรส์ในฐานะช่องทางในการจดัคอนเสิรต์และงานอีเวนตต์่างๆ เช่น Warner Music ซึ่งเป็นค่าย
เพลงระดบัโลก ไดส้รา้งโลกแหง่ดนตรขีึน้ใน The Sandbox โดยจะจดัคอนเสิรต์เสมือนจรงิ (Virtual concert) ในแพลตฟอรม์ดงักลา่ว22/  หลงัจากที่เคยมีคอนเสิรต์
เสมือนจรงิของศิลปินหลายรายมาแลว้ในแพลตฟอรม์นี ้เช่น Snoop Dogg23/ ผูซ้ึ่งประกาศจะจดัตัง้ค่ายเพลงที่จดัจ  าหน่ายดนตรีในรูปแบบ NFT24/ นอกจากนี ้
YG Entertainment และ SM Town ซึ่งเป็นค่ายเพลงยักษ์ใหญ่จากเกาหลีใต ้ประกาศเป็นพันธมิตรทางธุรกิจ (Strategic Partnership) กับ Binance ซึ่งเป็น
กระดานเทรดเงินเสมือนรายใหญ่ของโลกตลอดจนใหบ้รกิารเชื่อมบล็อกเชนตา่งสาย (Multichain) โดยมุง่เนน้การสรา้งแพลตฟอรม์เมตาเวิรส์และพฒันาโครงการ
ดา้น NFT ส าหรบัแฟนแพลงของศิลปินในคา่ยโดยเฉพาะ25/ 26/  โดย SM Town เตรยีมตวัสรา้ง SM Town Land ในแพลตฟอรม์ The Sandbox อีกดว้ย27/  ในเวลา
เดียวกัน ผูบ้ริหารของยกัษ์ใหญ่ในอตุสาหกรรมบนัเทิงส  าหรบัครอบครวัอย่าง Disney ไดแ้สดงวิสัยทศันไ์วอ้ย่างชดัเจนว่าเมตาเวิรส์นัน้จะเป็นโอกาสส าคญัใน
อนาคตส าหรบั Disney28/

 ภาคการเงนิและธนาคาร 

JP Morgan ซึง่เป็นธนาคารที่มีขนาดใหญ่ที่สดุในสหรฐัฯ ไดเ้ปิดหอ้งรบัรองในแพลตฟอรม์ Decentraland เพื่อรองรบัความสนใจของลกูคา้จ านวนมากที่มี
ตอ่เมตาเวิรส์ และยงัไดช้ีใ้หเ้ห็นถึงศกัยภาพทางธุรกิจของเมตาเวิรส์ โดยเฉพาะการซือ้ขายที่ดินเสมือนในเมตาเวิรส์ที่ราคาเฉลี่ยเพิ่มขึน้เท่าตวัภายในเวลาเพียง 6 
เดือนของครึง่หลงัของปี 2021 เทา่นัน้ 29/ ซึง่เป็นชว่งเวลาเดียวกบัที่การซือ้ขายที่ดินในเมตาเวิรส์เริ่มเป็นข่าวดงัขึน้มาในไทยหลังจากที่ SCB10X ซึ่งเป็นบริษัทใน
เครอืธนาคารไทยพาณิชย ์จ  ากดั (มหาชน) ไดป้ระกาศเขา้ซือ้ที่ดินเสมือนจรงิใน The Sandbox โดยมีความตัง้ใจวา่จะจดัตัง้ส  านกังานใหญ่ในแพลตฟอรม์ดงักลา่ว
ภายในปี 2022 เพ่ือการใชง้านที่หลากหลาย เชน่ จดัอีเวนตง์านบรรยายและเสวนา เปิดแกลเลอรแีสดงผลงาน NFT ของศิลปินไทย จดังานแถลงข่าว เปิดโอกาสให้
พบกบัผูบ้รหิารในโลกเสมือน ไปจนถึงการเปิดสาขาธนาคารเพ่ือใหบ้รกิารธุรกรรม30/  ทัง้นีจ้ากขอ้มลูของ MetaMetric Solutions พบวา่ยอดขายที่ดินในเมตาเวิรส์ 
ในรูปแบบของ NFT ใน 4 แพลตฟอรม์หลกั (The Sandbox, Decentraland, Cryp0Voxels และ Somnium) มีมลูคา่สงูถึง 501 ลา้นดอลลารส์หรฐัในปี 2021 และ
มีแนวโนม้วา่จะเพิ่มเป็นเทา่ตวัในปีนี3้1/ 

19/ https://www.cnbc.com/2022/01/16/walmart-is-quietly-preparing-to-enter-the-metaverse.html 
20/ https://finance.yahoo.com/news/l-al-eyes-nfts-metaverse-164331772.html 
21/ https://www.forbes.com/sites/masonbissada/2022/02/09/mcdonalds-files-trademark-for-metaverse-based-virtual-restaurant/ 
22/ https://www.marketing-interactive.com/warner-music-metaverse-sandbox 
23/ https://www.beartai.com/lifestyle/930870 
24/ https://www.coindesk.com/business/2022/02/16/snoop-dogg-plans-to-turn-death-row-records-into-the-first-nft-music-label 
25/ https://www.binance.com/en/blog/ecosystem/binance-announces-strategic-partnership-with-yg-entertainment-421499824684903391 
26/ https://www.bandwagon.asia/articles/sm-entertainment-partners-with-binance-to-launch-global-play-to-create-nft-system-cryp tocurrency-nct-aespa-red-velvet-exo-february-2022 
27/ https://twitter.com/SMTOWNGLOBAL/status/1496663197931413506 
28/ https://diginomica.com/disney-ceo-says-metaverse-top-mind-digital-drives-growth-company 
29/ https://www.coindesk.com/business/2022/02/15/jpmorgan-is-the-first-bank-into-the-metaverse-looks-at-business-opportunities
30/ https://thestandard.co/scb-10x-metaverse-the-sandbox/ 
31/ https://www.cnbc.com/2022/02/01/metaverse-real-estate-sales-top-500-million-metametric-solutions-says.html 

https://www.cnbc.com/2022/01/16/walmart-is-quietly-preparing-to-enter-the-metaverse.html
https://finance.yahoo.com/news/l-al-eyes-nfts-metaverse-164331772.html
https://www.forbes.com/sites/masonbissada/2022/02/09/mcdonalds-files-trademark-for-metaverse-based-virtual-restaurant/
https://www.marketing-interactive.com/warner-music-metaverse-sandbox
https://www.beartai.com/lifestyle/930870
https://www.coindesk.com/business/2022/02/16/snoop-dogg-plans-to-turn-death-row-records-into-the-first-nft-music-label
https://www.binance.com/en/blog/ecosystem/binance-announces-strategic-partnership-with-yg-entertainment-421499824684903391
https://www.bandwagon.asia/articles/sm-entertainment-partners-with-binance-to-launch-global-play-to-create-nft-system-cryptocurrency-nct-aespa-red-velvet-exo-february-2022
https://twitter.com/SMTOWNGLOBAL/status/1496663197931413506
https://diginomica.com/disney-ceo-says-metaverse-top-mind-digital-drives-growth-company
https://www.coindesk.com/business/2022/02/15/jpmorgan-is-the-first-bank-into-the-metaverse-looks-at-business-opportunities
https://thestandard.co/scb-10x-metaverse-the-sandbox/
https://www.cnbc.com/2022/02/01/metaverse-real-estate-sales-top-500-million-metametric-solutions-says.html
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นอกจากการซือ้ขายที่ดินแลว้ ธนาคารพาณิชยใ์นต่างประเทศมีแผนการใชป้ระโยชนจ์ากเมตาเวิรส์แบบอ่ืนๆ โดย Bank of America (BoA) ประกาศว่าจะ
จดัการอบรมเพ่ือใหพ้นกังานสามารถใหบ้รกิารแก่ลกูคา้ผ่านโลกเสมือนไดร้าวกบัอยูใ่นโลกจรงิ โดยจะฝึกหดัทกัษะการกระชบัความสมัพนัธ์กับลกูคา้ การสื่อสาร
ในประเด็นที่อ่อนไหว และการฟังอย่างมีความเห็นอกเห็นใจ ผ่านการใชอุ้ปกรณส์วมศีรษะ ซึ่งถือว่าเป็นกา้วที่ส  าคัญในการมุ่งไปสู่ก ารใหบ้ริการธนาคารบน
เมตาเวิรส์ โดยนกักลยทุธองคก์รของ BoA ไดใ้หค้วามเห็นวา่เมตาเวิรส์เป็น “...โอกาสที่ยิ่งใหญ่ของเทคโนโลยีบล็อกเชน และจะท าใหเ้งินเสมือนถกูใชใ้นวงกวา้ง...” 32/

 ภาครัฐ

เกาหลีใตเ้ป็นประเทศที่มีหน่วยงานภาครฐัแสดงความกระตือรือรน้ในเรื่องเมตาเวิรส์มากที่สดุประเทศหนึ่ง ดว้ยเศรษฐกิจที่ถกูขับ เคลื่อนดว้ยอิทธิพลทาง
วฒันธรรม (Soft power) อยา่งเป็นระบบมาหลายทศวรรษ การผลกัดนัเมตาเวิรส์โดยหน่วยงานภาครฐัจึงมีความเป็นเอกภาพ  โดยกระทรวงวิทยาศาสตรแ์ละไอซีที
ของเกาหลีใตต้ัง้ใจบรรลเุป้าหมาย 4 ดา้น ไดแ้ก่ 1) สรา้งระบบนิเวศส าหรบัเมตาเวิรส์ 2) “ป้ัน” บุคลากรดา้นเมตาเวิรส์กว่า 40,000 คน 3) สนับสนนุบริษัทดา้น
เมตาเวิรส์อีก 220 บริษัท และ 4) ท  าใหส้ภาพแวดลอ้มในเมตาเวิรส์ปลอดภัยส  าหรบัผูใ้ชทุ้กคน และจะเผยแพรศ่ิลปวฒันะธรรม การศึกษา เคป๊ อป และการ
ทอ่งเที่ยว ตลอดจนจดัตัง้สถาบนัสอนภาษาเกาหลีในเมตาเวิรส์อีกดว้ย โดยตัง้เป้าไวว้่าจะตอ้งบรรลเุป้าหมายดงักล่าวทัง้ 4 ขอ้ภายในปี 2026 เพื่อใหเ้กาหลีใต้
กลายเป็นยกัษใ์หญ่อนัดบั 5 ของโลกในอตุสาหกรรมเมตาเวิรส์ภายในปี 2026 จากปัจจบุนัที่อยูท่ี่อนัดบั 1233/

32/ https://news.bit coin.com/bank-of-america-massive-opportunity-metaverse-entire-cry pto-ecosystem/
33/ http://www.koreaherald.com/view.php?ud=20220120000709
34/ https://news.miami.edu/stories/2022/01/university-community-leaps-into-the-metaverse.html
35/ https://iblnews.org/stanford-university-launches-its-first-full-class-in-metaverse-virtual-reality/
36/ https://www.marketthink.co/23058
37/ https://tu.ac.th/thammasat-020365-thammasat-metaverse-campus-tverse
38/ https://www.longtunman.com/32836
39/ https://mgronline.com/smes/detail/9650000006125
40/ https://www.brandbuffet.in.th/2022/02/singha-metaverse-jakaverse/

 ภาคการศึกษา 

การเรยีนออนไลนใ์นชว่ง 2 ปีที่ผ่านมาที่มีการระบาดของโรคโควิด-
19 ท าให้โรงเรียนและมหาวิทยาลัยเป็นองค์กรที่มีศักยภาพที่ จะใช้
ประโยชนจ์ากเมตาเวิรส์ได ้โดยมหาวิทยาลัยในต่างประเทศหลายแห่ง
เริ่มใหน้ักศึกษาไดล้องใชอ้ปุกรณส์วมศีรษะในการเรียนการสอนเพื่อให้
ไดป้ระสบการณท์ี่ราวกับว่าไปอยู่ในสถานที่นั้นๆ จริง เช่น วิชาศาสนา
และสถานที่ศักดิ์สิทธ์ิในยุคของปัญญาประดิษฐ์และความจริงเสมือน 
(Religion and Sacred Space in the Era of Artificial Intelligence 
and Virtual Reality) ของมหาวิทยาลัยแห่งไมอามี (University of 
Miami) ที่ สหรัฐฯ 3 4 /   หรือที่ มหาวิทยาลัยแสตนฟอร์ด  (Stanford 
University) ที่มีวิชาผู้คนเสมือนจริง (Virtual People) ให้นักศึกษาได้
เรยีนผ่านกลอ้ง VR เป็นเวลากวา่ครึง่หนึ่งของเวลาทัง้หมดที่ใชใ้นวิชานี3้5/   
นอกจากนี ้ในประเทศไทย โรงเรยีนอสัสมัชญัไดเ้ปิดตวั “AC Metaverse” 
หรอืโรงเรยีนอสัสมัชญัในโลกเสมือนเม่ือวนัที่ 16 กมุภาพนัธ ์2022 ที่ผ่าน
มา โดยเมตาเวิรส์ดงักล่าวถกูสรา้งและพัฒนาโดยนักเรียนของโรงเรียน
เองบนแพลตฟอรม์เกม Minecraft ที่นอกจากจะมีพืน้ที่ใหน้ักเรียนได้
เรียนรูว้ิชาต่างๆ ทัง้ดว้ยตัวเองและผ่านการท าภารกิจในเกมแลว้ ยังมี

ภาพที ่13: พืน้ทีใ่นโลกเสมอืนของวชิา Virtual People มหาวทิยาลัยสแตนฟอรด์

Source: Stanford Virtual Human Interaction Lab

พืน้ที่ส  าหรบัผูเ้ขา้เยี่ยมชมไดช้มผลงาน NFT ของนกัเรยีนใหพ้รอ้มประมลูผ่านแพลตฟอรม์ OpenSea ตลอดจนพืน้ที่เพื่อท  ากิจกรรมต่างๆ และรา้นคา้เสมือนจริง
ของโรงเรยีนอีกดว้ย36/  หลงัจากนัน้เพียงไมถ่ึง 2 สปัดาห ์มหาวิทยาลยัธรรมศาสตรก็์ประกาศเปิดตวั T-verse ซึ่งเป็นวิทยาเขตในโลกเสมือนที่เนน้การใหบ้ริการ
ทางการศกึษาเพื่อใหป้ระชาชนทั่วไปทัง้คนไทยและตา่งชาติสามารถเขา้ถึงองคค์วามรู ้งานวิจยั รวมทัง้นวตักรรมตา่ง ๆ ของมหาวิทยาลยั37/ 

 เมตาเวิรส์สัญชาติไทย

ผูพ้ฒันาซอฟทแ์วรแ์ละภาคธุรกิจในไทยหลายรายมีความพยายามที่จะสรา้งแพลตฟอรม์เมตาเวิรส์สัญชาติไทยขึน้มา อาทิ Translucia ซึ่งเป็นโครงการ
เมตาเวิรส์ที่เปิดตัวไปตั้งแต่ไตรมาส 3 ปี 2021 และมีพันธมิตรทางธุรกิจเป็นบริษัทอสังหาริมทรัพย์ MQDC ที่จะเข้ามาช่วยพัฒนาเมืองและโครงการ
อสงัหารมิทรพัยใ์น Translucia38/ นอกจากนีย้งัมี Jakaverse ซึง่เปิดตวัไปเม่ือวนัที่ 20 กมุภาพนัธ ์2022 โดย Jakaverse ซึ่งตัง้อยู่บนบล็อกเชนของ Binance จะ
เนน้น าเสนอเกม ความบนัเทิง แหลง่ชอ้ปป้ิง สถานที่ทอ่งเที่ยว สถานศกึษา ไปจนถึงสถานพยาบาล โดยมีเหรยีญ JK เป็นสื่อกลางในการซือ้ขายแลกเปลี่ยนสินคา้ 
และจะเปิดใหจ้องที่ดินเรว็ๆ นี3้9/  โดยมีกลุม่ธุรกิจอาหารในเครอืสิงหเ์ขา้รว่มลงทนุดว้ยเพ่ือใหบ้รกิารอาหารจากแบรนดต์า่งๆ ของสิงห ์40/

https://news.bitcoin.com/bank-of-america-massive-opportunity-metaverse-entire-crypto-ecosystem/
http://www.koreaherald.com/view.php?ud=20220120000709
https://news.miami.edu/stories/2022/01/university-community-leaps-into-the-metaverse.html
https://iblnews.org/stanford-university-launches-its-first-full-class-in-metaverse-virtual-reality/
https://www.marketthink.co/23058
https://tu.ac.th/thammasat-020365-thammasat-metaverse-campus-tverse
https://www.longtunman.com/32836
https://mgronline.com/smes/detail/9650000006125
https://www.brandbuffet.in.th/2022/02/singha-metaverse-jakaverse/
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จากตวัอยา่งขา้งตน้ จะเห็นไดว้า่ของภาคธุรกิจที่เริม่ขยบัตวัเพ่ือจบัจองที่ยืนในโลกเมตาเวริส์นัน้มาจากอตุสาหกรรมที่หลากหลายและมีทัง้สินคา้ในโลกจรงิที่
จบัตอ้งได ้และสินคา้ที่เป็นบรกิาร โดย JP Morgan (2022) ไดช้ีแ้นะแนวทางส าหรบัธุรกิจที่ตอ้งการมีสว่นรว่มในเมตาเวิรส์ไวต้ามขัน้ตอนดงันี ้
1) เรยีนรู ้(Learn) เพ่ือสรา้งความเขา้ใจวา่แงม่มุตา่งๆ ของเมตาเวิรส์มีอะไรบา้ง
2) ประเมิน (Assess) เพ่ือมองหาโอกาสทางธุรกิจ
3) สรา้งสรรค ์(Create) โดยคน้หาแนวทางใหม่ๆ  ในการตอบโจทยผ์ูบ้รโิภคในเมตาเวิรส์ ทัง้ในแงผ่ลิตภณัฑแ์ละบริการ ช่องทาง ประสบการณ ์ตลอดจนสินคา้

เสมือนและสินทรพัยด์ิจิทลัที่อาจจะเก่ียวขอ้ง
4) เชื่อมต่อ (Connect) ทัง้การเชื่อมโยงผูเ้ล่นใน Ecosystem เขา้ไวด้ว้ยกัน หรืออาจหาพนัธมิตรทางธุรกิจ นอกจากนีค้วรตอ้งหาทางเชื่ อมโยงกับทรพัยากร

มนษุยท์ี่มีศกัยภาพสงู (Talent) ไวด้ว้ย
5) ปักหมดุ (Establish) คือสรา้งตัวตน (Presence) ของตัวเองในเมตาเวิรส์ไวด้ว้ยการหา “จุดขาย” ใหพ้บ โดยอาจเริ่มตน้ดว้ยการเจาะตลาดกลุ่มคนรัก

เทคโนโลยี

ภาพที ่14: แนวทางส าหรับธุรกิจในการมส่ีวนร่วมในเมตาเวริส์ 

Source: JP Morgan (2022), Krungsri Research

การเคลื่อนไหวของบรษัิทตา่งๆ ทัง้ในไทยและตา่งประเทศเพ่ือที่จะเขา้ไปเป็นส่วนหนึ่งของเมตาเวิรส์ท  าใหน้ักวิเคราะหห์ลายคนตอ้งออกมา “เหยียบเบรก” 
ว่าบริษัทต่างๆ ก าลงัตื่นตมูไปกับกระแสที่อาจจะเขา้มาเพียงชั่วครัง้ชั่วคราวหรือไม่  เพราะในปัจจบุันยงัไม่มีใครรูว้่าหนา้ตา ของเมตาเวิรส์จะเป็นอย่างไร หรือ
แพลตฟอรม์ใดที่จะกลายเป็นแพลตฟอรม์หลกั

เม่ือวิเคราะหอ์นาคตของเมตาเวิรส์ในประเทศไทยดว้ยกรอบ PESTEL ที่มองปัจจยัแวดลอ้มอนัประกอบไปดว้ยการเมืองและแนวนโยบายภาครฐั (P – Political)
เศรษฐกิจ (E - Economic) สงัคม (S - Social) เทคโนโลยี (T - Technological) สิ่งแวดลอ้ม (E – Environmental) และกฎหมาย (L - Legal) ในตารางที่ 2 พบว่า
แมจ้ะมีปัจจยัสนบัสนนุเมตาเวิรส์มากมาย แตค่วามทา้ทายส าคญัคือการพฒันาและการเขา้ถึงเทคโนโลยีที่ในเวลานีบ้างองคป์ระกอบยงัอยู่ในขัน้ “ตัง้ไข่” เท่านัน้ 
ดังน้ันจึงคาดว่ากว่าเมตาเวิรส์จะเร่ิมมีบทบาทส าคัญในชีวิตประจ าวันของคนทั่วไปอาจต้องใช้เวลาราว 5-10 ปี โดยในบางภาคส่วนอาจมีการ
ประยุกตใ์ช้ได้ก่อน (Early adoption) โดยเฉพาะอุตสาหกรรมเกม บันเทงิ และโฆษณา

Learn Assess Create Connect Establish

 อนาคตของเมตาเวิรส์: เราก าลังตื่นตัวหรือตื่นตูม? 

As there are many 
interpretation and 
angles of the 
metaverse

Evaluate relevant 
opportunities for 
your business

- Gain experience 
through internal 
development

- Explore consumer 
engagement through 
new channels, services, 
experiences, digital 
goods and assets

- Start small, move fast

- Build a network of 
metaverse 
ecosystem

- Connect with 
alternative talent 
pools

- Get your business out 
there

- Position yourself to 
captures the hearts 
and minds of tech-
forward sub-
communities
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ตารางที ่2: วเิคราะหค์วามเป็นไปได้ของเมตาเวริส์ในบริบทประเทศไทย ตามกรอบ PESTEL

Source: Krungsri Research

ปัจจัยสนับสนุน ปัจจัยทา้ทาย

P – Political factors  นโยบายจ ากดัการเดินทางในชว่งการแพรร่ะบาดของโรค
โควิด-19 ท  าใหผู้ค้นเริม่คุน้ชินกบัการท ากิจกรรมรว่มกนั
ผ่านชอ่งทางออนไลน ์เชน่ การจดัคอนเสิรต์ออนไลน ์จงึ
ท  าใหก้ารยอมรบัและปรบัใชเ้มตาเวิรส์ของคนมีความ
เป็นไปไดม้ากขึน้

 ปัจจบุนัยงัไมมี่หน่วยงานที่เขา้มาก ากบัดแูลเมตาเวิรส์
โดยตรง และในบางประเทศ (เชน่ จีน) เคยแบน
แพลตฟอรม์เกมที่ผูเ้ลน่สามารถเขา้ไปพดูคยุกนัได้
เน่ืองจากเป็นแหลง่นดัหมายการประทว้งทางการเมือง

 ธนาคารแหง่ประเทศไทยยงัมีทา่ทไีมส่นบัสนนุการช าระคา่
สินคา้ดว้ยเงินเสมือน ซึง่ปัจจบุนัยงัเป็นตวักลางในการซือ้
ขายแลกเปลีย่นในแพลตฟอรม์เมตาเวิรส์

E – Economic factors  การพฒันาของเศรษฐกิจดิจิทลัและโครงสรา้งพืน้ฐาน
ดา้นการช าระเงินท าใหก้ารท าธุรกรรมออนไลนเ์ป็นหนึ่ง
ในเครือ่งยนตข์บัเคลื่อนเศรษฐกิจ ซึง่จะน ามาซึ่งการ
ยอมรบัเศรษฐกิจในโลกเสมือนไดไ้มย่ากนกั

 เงินเสมือนซึง่เป็นสื่อกลางในเมตาเวิรส์ก าลงัไดร้บัความ
นิยมจากนกัลงทนุชาวไทย โดยเฉพาะในกลุม่คนรุน่ใหม่

 เศรษฐกิจที่ชะลอตวั ตลอดจนตลาดเงินเสมือนที่ผนัผวนสงู 
อาจท าใหค้นกลุม่ใหญ่ที่หลีกเลี่ยงความเสี่ยงไมก่ลา้เขา้ไป
เป็นสว่นหนึ่งของเศรษฐกิจเสมือนจรงิในเมตาเวิรส์

S – Social factors  ความนิยมการใชอิ้นเทอรเ์น็ตและ Social media ของคน
ไทย ท าใหมี้โอกาสที่จะเปิดใจใหก้บัเมตาเวริส์ไดไ้มย่าก

 ความปกติใหม ่(New normal) หลงัจากการระบาดของ
โรคโควิด-19 ท าใหก้ารใชช้ีวิตออนไลนใ์นการท ากิจกรรม
ตา่งๆ ทัง้การท างานและความบนัเทิง กลายเป็นสว่นหนึง่
ของชีวิตประจ าวนัมากขึน้

 สงัคมไทยเขา้สูภ่าวะสงัคมผูส้งูอายโุดยสมบรูณ ์อาจท าให้
การประยกุตใ์ชเ้ทคโนโลยีไมร่วดเรว็นกั

 ปัจจบุนัมีอาชญากรรมในโลกออนไลนจ์  านวนมาก ตัง้แต่
การหลอกลวงและยกัยอกทรพัยผ์า่นการท าธรุกรรม
ออนไลน ์ไปจนถึงการคกุคามและกลั่นแกลง้ ซึง่อาจสง่ผล
กระทบตอ่การสรา้ง Trust ในเมตาเวิรส์ได ้

T – Technological 
factors

 โครงสรา้งพืน้ฐานดา้นคมนาคม เชน่เครอืข่าย
อินเทอรเ์น็ตและ 5G ที่ดีขึน้ บวกกบัสมารต์โฟนและ
อปุกรณอิ์เล็กทรอนิกสอ่ื์นๆ ที่มีราคาถกูลงขณะทีมี่
ประสิทธิภาพสงูขึน้เรือ่ยๆ เพ่ิมการเขา้ถึงเมตาเวริส์ได้

 เทคโนโลยีในปัจจบุนัมีการพฒันาอยา่งรวดเรว็ อาจท า
ใหเ้มตาเวิรส์เกิดขึน้จรงิอยา่งเต็มรูปแบบไดเ้รว็กวา่ที่เคย
คาดไว้

 ยงัมีคนจ านวนมากที่ยงัเขา้ไมถ่ึงเทคโนโลยพีืน้ฐานอยา่ง
โทรศพัทมื์อถือหรอือินเทอรเ์น็ต ซึง่คนกลุม่นีจ้ะไมส่ามารถ
เขา้ถึงเมตาเวิรส์ไดด้ว้ย

 อปุกรณส์วมศีรษะอยา่งแวน่ตา VR ในปัจจบุนัยงัมีราคา
สงูและยงัใหป้ระสบการณท์ี่ไมส่มบรูณแ์บบเหมือนในโลก
จรงิ

 เทคโนโลยีบางประการที่จะชว่ยสนบัสนนุการประยกุตใ์ช้
เมตาเวิรส์ส  าหรบัคนจ านวนมากยงัพฒันาไมเ่ต็มที่

E - Environmental 
factors

 วตัถเุสมือนจรงิตา่งๆ โดยเฉพาะเสือ้ผา้แฟชั่น สรา้ง
มลพิษและใชท้รพัยากรนอ้ยกวา่วตัถจุรงิ จงึสอดคลอ้ง
กบัแนวความคิดเศรษฐกิจยั่งยืน (Sustainable 
economy)

 แพลตฟอรม์เมตาเวิรส์จ  านวนมากตัง้อยูบ่นบล็อกเชนที่ใช้
ระบบ Proof-of-work41/ ในการยืนยนัธุรกรรม ซึง่เป็นระบบ
ที่ใชไ้ฟฟา้และทรพัยากรอ่ืนๆ มหาศาลและไมค่อ่ยเป็นมิตร
ตอ่สิ่งแวดลอ้มนกั จงึมีแรงตอ่ตา้นจากกลุม่นักอนรุกัษ ์

L – Legal factors  ยงัไมมี่กฎหมายที่หา้มหรอืตอ่ตา้นเมตาเวิรส์โดยตรง แต่
อาจตอ้งพิจารณากฎหมายคุม้ครองทรพัยส์ินทางปัญญา
ในปัจจบุนัใหค้รอบคลมุถึงวตัถเุสมือนตา่งๆ ที่จะเกิดขึน้
ในเมตาเวิรส์

 ปัจจบุนัยงัไมมี่กฎหมายที่บงัคบัใชก้บัเมตาเวิรส์โดยตรง 
 พระราชบญัญัติคุม้ครองขอ้มลูสว่นบคุคล พ.ศ. 2562 อาจ

ท าใหผู้ใ้หบ้รกิารแพลตฟอรม์เมตาเวิรส์ตอ้งระมดัระวงัใน
การจดัการขอ้มลูของผูใ้ช้

41/ Proof-of-work คือวิธีการยืนยนัธรุกรรมแบบหนึง่บนระบบบลอ็กเชน โดยผูใ้ชใ้นแตล่ะจดุ (Node) จะแขง่กนัแกส้มการเพ่ือหาตวัเลข (Nonce) ท่ีใชใ้น
การสรา้งรหสัเฉพาะของธรุกรรมนัน้ๆ (Hash) โดยในการแกส้มการจะตอ้งใชค้อมพิวเตอรท่ี์มีความสามารถในการค  านวณสงูมาก จึงใชพ้ลงังานเป็นจ านวน
มาก โดยกลา่วกนัวา่การท าธรุกรรมบิตค อยน ์1 ธรุกรรม ใชพ้ลงังานไฟฟ้าถึง 1,173 กิโลวตัตช์ั่วโมง ซึ่งมากเพียงพอท่ีจะใชใ้นครวัเรือนทั่วไปไดถ้ึง 6 สปัดาห ์
(จาก https://fortune.com/2021/10/26/bit coin-electricity-consumption-carbon-footprin )

https://fortune.com/2021/10/26/bitcoin-electricity-consumption-carbon-footprin
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 มุมมองวิจัยกรุงศรี: ธนาคารจะไปอยูท่ี่จุดไหนในเมตาเวิรส์

ปฏิเสธไมไ่ดว้า่เมตาเวริส์จะเป็นอีกหนึ่งกระแสเทคโนโลยีทีจ่ะสง่ผลกระทบกบัการใชช้ีวิตประจ าวนัของเรา โดยอาจจะเริม่มีบทบาททดแทนในบางแงม่มุก่อน 
แตก่ารใชช้ีวิตประจ าวนับนเมตาเวิรส์โดยสมบรูณอ์าจจะยงัหา่งไกลจากโลกที่ถกูน าเสนอในภาพยนตรเ์รือ่ง The Matrix โดยอาจตอ้งใชเ้วลาอย่างนอ้ยอีก 5-10 ปี 
จงึอาจกลา่วไดว้า่ส าหรับคนทั่วไปแล้วยังมีเวลาใหไ้ด้ค่อยๆ ปรับตัวก่อนโลกจะเข้าสู่ยุคเมตาเวิรส์แบบเต็มตัว

ส าหรบัภาคธุรกิจนัน้ แม ้JP Morgan (2022) จะชีแ้นะแนวทางการหาโอกาสทางธุรกิจในเมตาเวิรส์ดงัที่กล่าวไปแลว้ขา้งตน้ แต่ส  าหรบัธุรกิจธนาคารนัน้มี
ความแตกตา่งเล็กนอ้ย เพราะเม่ือบทบาทส าคญัของธนาคารคือการเป็นตวักลางทางการเงิน แต่แนวคิดของระบบเศรษฐกิจในเมตาเวิรส์เอนเอียงไปทา งระบบ
แบบกระจายศนูยห์รอืไรต้วักลาง (Decentralized) ดงันัน้ ค  าถามส าคญัคือ ธนาคารจะยงัมีบทบาทในเมตาเวิรส์ไดห้รอืไม ่

หากพิจารณาแงม่มุตา่งๆ ของธุรกิจธนาคารแลว้ทาบไปบนองคป์ระกอบของเมตาเวิรส์แลว้จะพบวา่สว่นที่ทบัซอ้นกนัมากที่สดุคือสว่นที่เป็นองคป์ระกอบของ
เศรษฐกิจในโลกเสมือน (Virtual economy) และการประยกุตใ์ชเ้มตาเวิรส์โดยตรงในการด าเนินงานของธนาคาร ดงันี ้

 ผลิตภัณฑ ์(Product and service): เม่ือสินทรพัยด์ิจิทลัเป็นสื่อกลางหลกัในการช าระเงินในเมตาเวิรส์ ดังน้ันหากธนาคารต้องการมีส่วนร่วมในการ
น าเสนอผลิตภัณฑแ์ละบริการในเมตาเวิรส์ จ าเป็นต้องเตรียมความพร้อมด้านสินทรัพยด์ิจิทลัต่างๆ  ไม่ว่าจะเป็นระบบการช าระเงินดว้ยสกุล
เงินดิจิทลั ทัง้สกลุเงินแบบกระจายศนูยอ์ยา่งเงินเสมือนและสกลุเงินแบบรวมศนูยท์ัง้ Stablecoin และ CBDC ตลอดจนศึกษาการมีส่วนร่วมใน DeFi
และแนวทางการออกผลิตภัณฑใ์หม่ๆ เช่น สินเช่ือทีมี่ NFT เป็นหลักประกัน เป็นต้น

 ประสบการณข์องลูกค้า (Customer Experience: CX): ในอนาคตระยะไกล เม่ือผูค้นตา่งใชเ้มตาเวิรส์จนเป็นกิจวตัรชีวิตประจ าวนั การเขา้รบับริการ
ธนาคารที่สาขาอาจจะค่อยๆ ลดลง ขณะที่การไปสาขาเสมือน (Virtual branch) อาจจะเป็นที่นิยมมากขึน้ ดังนัน้ในอนาคตระยะถัดไปอาจมีความ
จ าเป็นที่ธนาคารตอ้งเตรยีมความพรอ้มใหแ้ก่บคุลากรของธนาคารในการใหบ้ริการลกูคา้ในสาขาเสมือน นอกจากนี ้สาขาเสมือนอาจมีบทบาทในการ
จดังานอีเวนตใ์นเมตาเวิรส์เพ่ือใหล้กูคา้และพนกังานสามารถสื่อสารโดยตรงกบัผูบ้รหิารได ้ 

 การท างาน (Operation): ในช่วง 2 ปีที่ผ่านมาที่เป็นช่วงการระบาดของโรคโควิด-19 พนักงานของธนาคารที่ไม่มีความจ าเป็นตอ้งเขา้ท างานใน
ส านักงานอาจไดท้  างานจากที่บา้น (Work from home: WFH) กันมาบา้งแลว้ ซึ่งการท างานที่บา้นนีอ้าจใชป้ระโยชนจ์ากเมตเวิรส์ได้โดยเฉพาะการ
ประชมุและการประสานงานรูปแบบตา่งๆ โดย Bill Gates ผูก้่อตัง้บริษัท Microsoft คาดคะเนว่าภายในอีก 2 ปีขา้งหนา้การประชมุออนไลนจ์ะเปลี่ยน
รูปแบบจากเดิมที่มีเสียงและภาพในรูปแบบ 2 มิติ กลายเป็นการประชมุ 3 มิติโดยมีอวทารเ์ป็นตวัแทน42/ นอกจากนี ้ในการฝึกปฎิบัติงานไปพรอ้มการ
ท างานจรงิ (On the Job Training : OJT) ของพนกังานธนาคารก็อาจใชป้ระโยชนจ์ากเมตาเวิรส์ไดเ้ชน่กนั

 ความเส่ียง (Risk): ผลิตภัณฑใ์หม่ๆ โดยเฉพาะผลิตภัณฑท์ี่เก่ียวขอ้งกับสินทรพัยด์ิจิทลัรูปแบบต่างๆ ย่อมมาพรอ้มกับความเสี่ยงลักษณะใหม่ที่ไม่
สามารถใชแ้บบจ าลองประเมินความเสี่ยงแบบเดิมๆ ได ้ดงันัน้ หากธนาคารตอ้งการน าเสนอผลิตภณัฑท์ี่เก่ียวขอ้งกับสินทรพัยป์ ระเภทใหม่ อาจตอ้ง
เตรยีมพฒันาแบบจ าลองในการประเมินความเสี่ยงที่สอดคลอ้งกบัประเภทของสินทรพัยด์งักลา่วดว้ย นอกจากนี ้ในแง่ภาพรวมของระบบธนาคาร อาจ
ตอ้งเริม่พิจารณาความเสี่ยงที่เกิดจากความผนัผวนในตลาดสินทรพัยด์ิจิทลัในการประเมินความเสี่ยงเชิงระบบ (Systemic risk) ดว้ย

สดุทา้ยนี ้แมก้ระแสเทคโนโลยีที่เกิดขึน้ในช่วงนีจ้ะเกิดขึน้และเปลี่ยนแปลงฉับไว ไม่ว่าจะเป็นเมตาเวิรส์ สินทรพัยด์ิจิทลั  หรือเทคโนโลยีบล็อกเชนก็ตาม
หากแตเ่ทคโนโลยีใหม่ๆ  เหลา่นีก็้เป็นเครือ่งกระตุน้ชัน้ดีใหห้น่วยงานก ากบัและภาคธรุกิจเรง่ “ยกเครือ่ง” รูปแบบการท าธุรกิจและการก ากบัดแูลในหลากหลายดา้น 
ตลอดจนเตรยีมความพรอ้มบคุลากรใหเ้รยีบรอ้ย ก่อนที่จะถกูโลกเทคโนโลยีแหง่ศตวรรษที่ 21 ทิง้ไวเ้บือ้งหลงัจนสดุทา้ยในอนาคตอาจสญูพนัธุจ์นกลายเป็นเพียง
วตัถทุี่จดัแสดงในพิพิธภณัฑเ์สมือนในเมตาเวิรส์ได้

42/ https://www.cnbctv18.com/technology/bill-gates-office-meetings-in-the-metaverse-only-2-3-years-away-11799232.htm

https://www.cnbctv18.com/technology/bill-gates-office-meetings-in-the-metaverse-only-2-3-years-away-11799232.htm
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ค ำสงวนสิทธิ์
เนือ้หาและขอ้มลูใดๆ ทัง้หมดท่ีปรากฎในรายงานฉบบันี ้หากมิไดร้ะบไุวเ้ป็นอย่างอื่น ถือเป็นลขิสทิธ์ิของวิจยักรุงศรี หา้มมิใหผู้ใ้ดกระท าการใดๆ เกี่ยวขอ้งกับเนือ้หา ส าเนา หรือดัดแปลงแก่บุคคลอื่น
โดยมิไดร้ับอนุญาตเป็นลายลักษณ์อักษรจากวิจัยกรุงศรี  รายงานฉบบันีจ้ัดท าขึน้โดยอาศัยขอ้มูลจากแหล่งที่เชื่อหรือควรเชื่อว่ามีความ น่าเชื่อถือ อย่างไรก็ตาม วิจัยกรุงศรีไม่อาจรับรองความ
ครบถว้นสมบรูณห์รือความถกูตอ้งของขอ้มลูดงักลา่ว อีกทัง้ไม่รบัผิดชอบต่อความเสยีหายท่ีเกิดขึน้ทัง้ทางตรงหรือทางออ้มจากการใชร้ายงานฉบบันีห้รือเนือ้หาในรายงานฉบบันี ้ขอ้มูล ความคิดเห็น 
และการประมาณการที่ปรากฏในรายงานนีถ้ือเป็นความคิดเห็นของวิจยักรุงศรี ไม่จ  าเป็นตอ้งสอดคลอ้งกบั ธนาคารกรุงศรีอยุธยา จ ากัด (มหาชน) และบริษัทในเครือ ความคิดเห็นในรายงานฉบบันี ้
เป็นไปตามสถานการณปั์จจบุนั ณ วนัท่ีมีการเผยแพร่รายงาน วิจยักรุงศรีขอสงวนสทิธ์ิในการเปลี่ยนแปลงโดยมิตอ้งแจง้ใหท้ราบลว่งหนา้
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วิจัยกรุงศรี

ทมีวิจัยเศรษฐกิจ
 สจิุต ชยัวิชญชาติ ผูบ้ริหารทีมวิจยัเศรษฐกิจมหภาค
 ดร.ฉมาดนยั มากนวล  เศรษฐกรอาวโุส
 จไุรลกัษณ ์พลศรี  เศรษฐกรอาวโุส (พยากรณต์วัเลขเศรษฐกิจ)
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 ปิยะนชุ สถาพงศภ์กัดี  นกัวิเคราะหอ์าวโุส (Transport & Logistics)
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 พทุธชาด ลนุค า  นกัวิเคราะห ์(Hotels, Construction Contractors, Construction Materials, Industrial Estate)
 พชัรา กลิ่นชวนช่ืน นกัวิเคราะห ์(Real Estate)
 ชยัวชั โซวเจริญสขุ  นกัวิเคราะห ์(Agriculture)
 วรรณา ยงพิศาลภพ นกัวิเคราะห ์(Automobile, Electronics & Electrical Appliances, Food & Beverages)
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