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บทคัดยอ 

โครงการวิจัยนี้มีวัตถุประสงคเพื่อ 1) เพื่อวางรากฐานรูปแบบเชิงยุทธศาสตรอวตารเมตาเวิรสเพื่อสงเสริมอุตสาหกรรม
ภาพยนตรและวีดีทัศนไทย 2) เพื่อสรางรูปแบบเชิงยุทธศาสตรอวตารเมตาเวิรสเพื่อสงเสริมอุตสาหกรรมภาพยนตร
และวีดีทัศนไทย โดยใชผลการวิจัยจากโครงการยอยถอดบทเรียนเปนรูปแบบของโครงการวิจัยนี้ ผลการวิจัยพัฒนา
จากการวิจัยอนาคตดวยเทคนิคเดลฟายแนวทฤษฎีตามพ้ืนท่ีของฉันทามติจากผูเช่ียวชาญภาครัฐและเอกชน จํานวน 18 คน 
ดวยการคัดเลือกแบบเฉพาะเจาะจง วิเคราะหขอมูล 2 รอบ จากแบบสัมภาษณเชิงลึกก่ึงโครงสรางและแบบสอบถาม 
สถิติเชิงพรรณนา คามัธยฐาน คาพิสัยระหวางควอไทล ผลการศึกษาพบวา ปรัชญาเศรษฐกิจพอเพียงจากศาสตรพระราชา
ทางมิติยุทธศาสตรการทรงงาน “เขาใจ เขาถึง พัฒนา” คือ เนนทําความเขาใจกับการใหความสําคัญสินทรัพยดิจิทัล NFT 
กับสัญญาอัจฉริยะการเขาถึงคุณสมบัติสําคัญของ NFT การพัฒนาสูความสําเร็จ เจาของภาพยนตรและวีดิทัศน
ไดประโยชนโดยตรง ทั้งออฟไลน คือ ตัวภาพยนตร และออนไลน คือ อวตารเมตาเวิรสจากเนื้อหาภาพยนตร อาทิ 
ขาย ใหเชา สระวายน้ํา โรงแรม เหมือนในภาพยนตร เปนตน ผลการศึกษาถอดบทเรียนไดรูปแบบเชิงยุทธศาสตร
อวตารเมตาเวิรสเพื่อสงเสริมอุตสาหกรรมภาพยนตรและวีดิทัศนไทย ตอยอดเปนขอเสนอแนะทําโครงการประกวด
ชิงรางวัลการสรางภาพยนตรโครงการ “หนังไทยมหัศจรรยโลก” ใหเปน Soft Power และสรางภาพยนตรคุณภาพ
ระดับโลกและภาพยนตรอวตารเมตาเวิรสแนวทาง KGF Verse ของ Yash ประเทศอินเดีย
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Abstract

The objectives of this project were 1) to lay the foundation of strategic avatar model on metaverse 
for promoting Thai fi lm and video industry 2) to create strategic avatar model on metaverse for 
promoting Thai fi lm and video industry. The project result from one sub-projects research was used 
to extract lessons and expand of this project. The results were developed from drawing upon the 
grounded theory Delphi technique, and reach by 18 public and private relevance experts, selected 
based on the purposive sampling method. Data analysis involved 2 rounds was employed in-dept 
interview, rating questionnaire, and descriptive statistic, including median, interquartile range (IR). 
The results of the study revealed that to alined with suffi cient economy and King Rama IX’s wisdom 
focusing on three conditions of understanding to NFT digital assets and smart contact, access to the 
importance features of NFT, and develop to success. This part allows movie and video owners to 
direct income benefi ts both offl ine is movie and online is metaverse avatar from movie content such 
as selling or renting swimming pool, hotel like in the movie etc. From the results take it to extract 
lessons into strategic avatar model on metaverse for promoting Thai fi lm and video industry. Further 
developed it into suggestion to fi lmmaking award competition for Thai fi lm project called “Thai fi lm 
wonderful world”. This project aims to make movies composed of world-class quality and KGFverse 
by Yash of India in a metaverse avatar style.

Keywords: Metaverse Avatar; The Strategic Promoting Thai Film and Video Industry; Philosophy of Suffi cient 
  Economy from The King Rama IX’s Wisdom

บทนํา

งานวิจัยน้ีเปนงานวิจัยของชุดโครงการวิจัยช่ือ รูปแบบเชิงยุทธศาสตรอวตารเมตาเวิรสเพ่ือสงเสริมอุตสาหกรรมภาพยนตร
และวีดิทัศนไทย เปนงานวิจัยท่ีนําผลการวิจัยจากโครงการวิจัยยอยท่ี 1 เร่ืองการพัฒนาภูมิปญญาเพ่ือยกระดับยุทธศาสตร
อวตารเมตาเวิรสเพ่ือสงเสริมอุตสาหกรรมภาพยนตรและวีดิทัศนไทย มาพัฒนาถอดบทเรียนเปนผลงานวิจัยและขอเสนอแนะ
ของชุดโครงการวิจัยนี้ เพื่อนําไปใชประโยชนในการสรางภูมิคุมกันใหกับอุตสาหกรรมภาพยนตรและวีดิทัศนไทย 
จากสถานการณการระบาดของโรคติดเชื้อไวรัสโคโรนา 2019 (Coronavirus Disease 2019 (COVID-19)) ทําให
มีการพยายามสรางยุทธศาสตรเพื่อสรางภูมิคุมกันตนเองในแตละอุตสาหกรรม (Chen et al., 2007; Cartwright, 
2000; Chen, 2011; Chen, et al., 2020; Fernandes, 2020; McLaughlin and Richards, 2020; Kaushal and 
Srivastava, 2021) โดยเฉพาะอุตสาหกรรมภาพยนตรและวีดิทัศนไทยไดรับผลกระทบอยางมากและชัดเจนสุดในป 
พ.ศ. 2561 จํานวนผูชมภาพยนตรลดลงจนเหลือบางรอบฉายไมเกิน 10 คน (ธนกร ปุลิเวคินทร, การสื่อสารสวนบุคคล, 
5 มกราคม 2566) เม่ือกลาวถึงภูมิคุมกันเพ่ือธุรกิจอุตสาหกรรมภาพยนตรไทยมีความพยายามมานานต้ังแตป พ.ศ. 2473 
กับการควบคุมภาพยนตรตามพระราชบัญญัติภาพยนตร พุทธศักราช 2473 ทางการตรวจภาพยนตร และ พ.ศ. 2512 
ภาครัฐเริ่มใหการสนับสนุนภาพยนตรในประเทศเปนครั้งแรก ทางการผลิตดวยฟลม 35 มิลลิเมตร และใชเงินลงทุน 
5 ลานบาท (อุณาโลม จันทรรุงมณีกุล, 2565) และประสบการณตรงของผูวิจัยครั้งรับตําแหนงคณะกรรมการสงเสริม
อุตสาหกรรมภาพยนตรไทยดงักลาว ปรับเปน 1 ลานบาท เพราะเห็นความสําคัญของการเปนอุตสาหกรรมขนาดกลาง
และขนาดยอมของภาพยนตรไทย
 จุดเปลี่ยนทั้งสําคัญเริ่มตนที่ผูวิจัยมีสวนรวมดวย จากการเขารวมอภิปรายที่ทําเนียบรัฐบาล ดวยขอมูลวิจัย
ของตนเองตอรัฐมนตรีสํานักนายกรัฐมนตรีในขณะนั้น คือ นายไพบูลย วัฒนศิริธรรม และรวมผลักดัน หลังจากนั้น
จากการประชุมกับปลัดกระทรวงวัฒนธรรมในขณะนั้น คือ นายสมชาย เสียงหลาย จนเกิดพระราชบัญญัตภิาพยนตร
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และวีดิทัศน พ.ศ. 2551 ข้ึน พรอมกับยุทธศาสตรการพัฒนาตอเน่ืองของการสงเสริมอุตสาหกรรมภาพยนตรและวีดิทัศน 
ระยะท่ี 4 (พ.ศ. 2566 - 2570) ซ่ึงจะไดรับการอนุมัติจากคณะกรรมการภาพยนตรและวีดิทัศนแหงชาติ คร้ังท่ี 2/2565 
นอกจากน้ียังมีแผนพัฒนาจากหนวยงานอ่ืนอีกหลายหนวยงานในการเรงการยกระดับและสงเสริมอุตสาหกรรม
สรางสรรค ซ่ึงมีภาพยนตรและวีดิทัศนเปนสาขาดวย ในสํานักงานสงเสริมเศรษฐกิจสรางสรรค (องคการมหาชน) (2564) 
นอกจากน้ีมีกระทรวงพาณิชย กระทรวงการทองเท่ียวและกีฬา กระทรวงดิจิทัลเพื่อเศรษฐกิจและสังคม (กระทรวง
เทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสาร) ตลอดจนกระทรวงตางประเทศดวย โดยเฉพาะสํานักงานสภาพัฒนาการเศรษฐกิจ
และสังคมแหงชาติไดวางยุทธศาสตรการพัฒนาภาพยนตรมาต้ังแตป พ.ศ. 2551 พรอม ๆ กับพระราชบัญญัติภาพยนตร
และวีดิทัศนฉบับแรก พ.ศ. 2551 ของกระทรวงวัฒนธรรม 
 ย่ิงไปกวาน้ัน วิสัยทัศนประยุกตการสรางภูมิคุมกันเพ่ือธุรกิจอุตสาหกรรมภาพยนตรไทยกับการพัฒนาเศรษฐกิจไทย
ตามวิสัยทัศนใหมของรัฐบาล โมเดล THAILAND 4.0 และยุทธศาสตรการพัฒนาอุตสาหกรรมไทย 4.0 ระยะ 20 ป 
(พ.ศ. 2560 - 2579) ของกระทรวงอุตสาหกรรม และนโยบายสงเสริมการลงทุนตามยุทธศาสตรสงเสริมการลงทุน
ในระยะ 7 ป (พ.ศ. 2558 - 2564) บังคับใชตั้งแต 1 มกราคม พ.ศ. 2558 ของสํานักงานคณะกรรมการสงเสริม
การลงทุนที่มี ฯพณฯ นายกรัฐมนตรี พลเอกประยุทธ จันทรโอชา เปนประธาน และลาสุดที่งานวิจัยนี้มานําเสนอ
ยืนยันเพ่ิมเติม คือ สํานักงานสงเสริมวิสาหกิจขนาดกลางและขนาดยอม สาขาภาพยนตรและวีดิทัศน ภายใตความเก่ียวของ
ยุทธศาสตรการสงเสริมอุตสาหกรรมภาพยนตรและวีดิทัศน ระยะท่ี 3 ของกระทรวงวัฒนธรรม ใหยึดหลักความยั่งยืน
ตามหลักปรัชญาของเศรษฐกิจพอเพียง (ชอแกว ประสงคสม, 2558)
 นอกจากนี้ แรงบันดาลใจใหเกิดงานวิจัยนี้ขึ้น คือ ทางวงการภาพยนตรอินเดีย หรือที่รูจักกันโดยทั่วไปวา
บอลลีวูด โดย MW Staff (2022) ชี้ใหเห็นวาเมื่อดิจิทัลเปนอนาคตหรือเปนปจจุบันที่ชวีิตของผูคนและธุรกิจตองรวม
อยูดวยกันแลว การท่ีวงการภาพยนตรตองปรับตัวเขาหาแพลตฟอรมเมตาเวิรสน้ัน เปนส่ิงท่ีสรางประโยชนใหอยางมาก 
แมแตในภาพยนตรของทางวงการภาพยนตรฮอลลีวูด แนวคิดของเมตาเวิรสก็ถูกนําไปใชจนประสบความสําเร็จมาแลวท่ัวโลก 
ตัวอยางเชน ภาพยนตรเร่ือง The Matrix, Ready Player One, Free Guy, Westworld และ Black Mirror ใน Episode 
ที่ชื่อวา Striking Vipers ในความตื่นตัวของประเทศอินเดียเองที่ยอมรับกันวาเปนผูบุกเบิกคือ Vashu Bhagnani 
เจาของ Production House ชื่อวา Pooja Entertainment ก็ประกาศปรับใหเปน Virtual Land in the Metaverse 
โดยเรียกวา Poojaverse และไดรับการตอบสนองจากผูชมอยางดีกับภาพยนตรตัวอยาง Radhe Shyam นอกจากนี้
ภาพยนตรเร่ือง Bade Miyan Chote Miyan นําแสดงโดย Akshay Kumar และ Tiger Shroff เปนภาพยนตรท่ีนําเน้ือหา
เก่ียวของกับเมตาเวิรสเปนเร่ืองแรกของ Vashu Bhagnani ท่ีตองการใหประสบการณแกผูชมไดใกลชีวิตจริงกับโลกเสมือน 
สําหรับภาพยนตรเรื่องนี้ถูกนําไปฉายถึง 5 ภาษาดวยกัน คือ Hindi, Telugu, Tamil, Kannada และ Malayalam 
ในการฉายเม่ือคริสตมาส ปค.ศ. 2023 และสามารถติดอันดับ Smash Box Offi ce Record (HT Correspondence, 2022) 
สําหรับการเคล่ือนไหวในการนําแพลตฟอรมเมตาเวิรสมาใชในธุรกิจตาง ๆ โดยเฉพาะในประเทศไทยกลับเปนภาคธุรกิจ
ที่มีความตื่นตัวอยางมาก จากการใชประโยชนของทฤษฎีอวตาร คือ เชื่อมตอธุรกิจเสมือนจริง เสมือนชีวิตที่หนึ่ง 
หรือท่ีนิยมเรียกวา “ออฟไลน” สูโลกเสมือนจริงเปนชีวิตท่ีสอง หรือท่ีรูจักกันคือ “ออนไลน” โดยนําเทคโนโลยีเบ้ืองหลัง
เมตาเวิรส คือ Augmented Reality (AR), Virtual Reality (VR), AI, 3D, 4D โดยเฉพาะ Blockchain กับ Smart Contract 
สัญญาอัจฉริยะเปนชุดโคดคําสั่ง ทํางานบน Blockchain และเช่ือมโยงเงนิสกุลคริปโตเคอเรนซี่ (Cryptocurrency) 
(Arakji and Lang, 2008) ทําใหเกิดสิ่งที่เรียกวา สินทรัพยและอสังหาริมทรัพย คือ ระบบตาง ๆ บน Application 
กระจายศูนยทํางานผานตัวกลาง เรียกวา NFT (Non-Fungible Token) คือ Token ที่ไมสามารถทดแทนกันได 
(Clark et al., 2021; Jeon et al., 2021; Thaddeus-John, 2021; Innocente et al., 2024; Johri et al., 2024) 
แนวคิดของการใชประโยชนจากอวตารเมตาเวิรสเก่ียวกับงานวิจัยนี้ ประธานสมาพันธสมาคมภาพยนตรแหงชาติ คือ 
คุณธนกร ปุลิเวคินทร มีแนวคิดแบบแนวทางอินเดียเชนกัน
  ยังมีความไมกระจาง ทางรัฐบาลยังไมมีความเดนชัด สถาบันการศึกษาก็ยังมีผูเช่ียวชาญแทนอย นักวิชาการไทย
  ยัง Ignorance กับอวตารเมตาเวิรส ทั้งท่ีคําตอบงายมาก คือ “ออฟไลน” อธิบายใหชัดวา คนในวงการ
  ภาพยนตรเชนผม คือ ชีวิตท่ีหน่ึง นําเอาเน้ือหา ฉาก หรือตัวแสดง อวตารคือ ออกไปหารายไดแบบออนไลน 
  เสมือนสินคาสรางรายไดบนแพลตฟอรมเมตาเวิรส โดยเฉพาะภาษาอวตารเมตาเวิรส คือ สังหาและ
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  อสังหาริมทรัพย ย่ิงเอาหลักปรัชญาเศรษฐกิจพอเพียงตามยุทธศาสตรกระทรวงวัฒนธรรมไปเสริมย่ิงมองเห็น
  ชองทางอีกมาก แตดวยยังไมมีงานวิจัยทั้งในประเทศไทยและตางประเทศ (ธนกร ปุลิเวคินทร, การสื่อสาร
  สวนบุคคล, 5 มกราคม 2566)

 แนวคิดขางตน ดร.ชวัลวัฒน อริยวรารมย ประธานกรรมการบริหารและผูกอตั้ง บริษัท ทีแอนดบี มีเดีย 
โกลบอล (ประเทศไทย) มองเห็นเปนโอกาส ไดมีการจัดงาน The Universe of Happiness พรอมเปดตัวโครงการใหญ
ศูนยรวมแหงเมตาเวิรส ทรานสลูเชีย (Translucia) “Infi nite Universe of Interconnected Metaverse” เปนการ
ผสมผสานเทคโนโลยีนําหนาของโลกอยาง Web 3.0 มาใชเพื่อพัฒนาทรานสลูเชียใหเปนแพลตฟอรมรองรับอวตาร
เมตาเวิรสจํานวนมหาศาลเขามาอยูรวมกันและเช่ือมตอถึงกันท้ังหมด เพ่ือขยายธุรกิจจากการเปนบริษัทนําเขาภาพยนตร
จากตางประเทศท่ีรูจักกันดี คือ Ne Zha (นาจา) สวน Vanguard มีเฉินหลงนําแสดง มาสูรวมสรางกับจีน ท่ีรูจักกันดีคือ 
Start It Up วัยสตารท น็อนสต็อป นําแสดงโดย ชานน สันตินธรกุล, โจก โซคูล, กรภพ จันทรเจริญ และนักแสดง
ชาวจีน ปเตอร เชิ่งอี้หลุน และเตรียมเขาฉายในโรงภาพยนตร ในป พ.ศ. 2566 ตลอดจนผลิตซีรีสแอนิเมชัน 
พรอมโครงการรวมทุนกับชองรายการระดับนานาชาติของประเทศจีน คือ CCTV และท่ีสําเร็จอยางมาก คือ The Meeps 
รวมทุนสรางกับไซมอน พูลเลอร เปนมิวสิควีดีโอที่มียอดรับชมมากกวา 40 ลานครั้ง (Beartai, 2566)
 จากท่ีกลาวมาท้ังหมดเห็นไดวา การนําการพัฒนาตามศาสตรพระราชาและปรัชญาเศรษฐกิจพอเพียงมาปรับใช
กับแพลตฟอรมเมตาเวิรสที่ใชคําวา อวตารเมตาเวิรส คือ เมตาเวิรสไดใชในภาคธุรกิจอื่น เสมือนเปนชีวิตที่หนึ่งไปแลว 
การนํามาปรับใชกับอุตสาหกรรมภาพยนตรและวีดิทัศนไทย เสมือนเปนชีวิตท่ีสองของเมตาเวิรส ตามแนวคิด Arakji and 
Lang (2008) ก็จะเปนการสรางภูมิคุมกัน เปนรูปแบบยุทธศาสตรท่ีนําไปใชปฏิบัติไดในการสงเสริมอุตสาหกรรมภาพยนตร
และวีดิทศันไทยและหนวยงานที่เกี่ยวของได
 วัตถุประสงคของการวิจัย
 1. เพ่ือวางรากฐานรูปแบบเชิงยุทธศาสตรอวตารเมตาเวิรสเพ่ือสงเสริมอุตสาหกรรมภาพยนตรและวีดิทัศนไทย
 2.  เพื่อสรางรูปแบบเชิงยุทธศาสตรอวตารเมตาเวิรสเพื่อสงเสริมอุตสาหกรรมภาพยนตรและวีดีทัศนไทย

วิธีดําเนินการวิจัย

เนื่องจากงานวิจัยนี้เปนงานวิจัยของชุดโครงการวิจัย ซึ่งโดยทั่วไปจะไมมีการวิจัยซํ้าอีก แตจะนําผลการวิจัยของ
โครงการวิจัยยอยมาถอดบทเรียนเพื่อพัฒนางานเปนผลการวิจัยชุดโครงการสุดทาย โดยในการถอดบทเรียนผูเขียน
ประยุกตศาสตรท่ีโดยธรรมชาติของศาสตรตองมีการถอดบทเรียนชุดโครงการ เชน ทางการแพทย (สมพร อินทรแกว และ
ภัคนพิน กิตติรักษนนท, 2565) ทางระดับประเทศ จากกรมพัฒนาสังคมและสวัสดิการ สํานักงานคณะกรรมการสงเสริม
การจัดการสวัสดิการสังคมแหงชาติ (2561) และยืนยันจากงานเขียนระดับโลกของคณะผูวิจัยใหกับสํานักพิมพ IGI 
Global ในความรวมมือเครือมหาวิทยาลัยเคนท (Kent University) ซึ่งวางขายมาแลว 2 ป และข้ึนฐาน Scopus 
(Pavapanunkul, et al., 2023) ประยุกตเขากับงานวิจัยทางสังคมศาสตร ซึ่งสํารวจแลวก็ยังไมมีผูใดดําเนินการ
ชุดโครงการวิจัยตามแนวคิดและระเบียบวิธีวิจัยแบบงานวิจัยนี้ 
 1. การเก็บรวบรวมขอมูลและวิเคราะหขอมูลตามเทคนิคเดลฟายแนวทฤษฎีตามพื้นที่
 2. สรุปผลการวิจัยตามวัตถุประสงคที่ 1
 3. สรุปผลการวิจัยวัตถุประสงคท่ี 2 จากการอภิปรายผลเพ่ือสรางเปนรางรูปแบบเชิงยุทธศาสตรของงานวิจัยน้ี
 4. สรุปผลฉันทามติจากการระดมสมองผูเชี่ยวชาญ 18 คน เพื่อสรางรูปแบบเชิงยุทธศาสตรอวตารเมตาเวิรส
เพื่อสงเสริมอุตสาหกรรมภาพยนตรและวีดิทัศนไทย
 5. การถอดบทเรียนออกเปนรูปแบบอยางที่ดี (Best Practice)
 ดังนั้น วิธีการดําเนินการถอดบทเรียนชุดโครงการวิจัย มีขั้นตอนดังตอไปนี้
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 การเก็บรวบรวมขอมูลและวิเคราะหขอมูลตามเทคนิคเดลฟายแนวทฤษฎีตามพ้ืนท่ี ท่ีไดจากการวิจัยเชิงคุณภาพ
แบบวิจัยอนาคตดวยเทคนิคเดลฟายแนวทฤษฎีตามพื้นที่ ดังนี้ 
 1. กลุมผูใหขอมูลสําคัญ ใชจํานวนกลุมผูเชี่ยวชาญจํานวน 18 คน ตามเกณฑของ Macmillan (1971) 
จากการศึกษาพบวา แมจะเพิ่มจากจํานวน 18 คน มากขึ้นเทาไหร เชนจนถึง 28 คน และจํานวนอื่น ๆ อัตราลดลง
ของความคลาดเคลื่อนจะคงที่อยูที่ 0.02 
 2.  เกณฑการเลือกกลุมผูใหขอมูลสําคัญ ไดทําการเลือกแบบเฉพาะเจาะจง (Purposive Sampling) ดวย
เกณฑประสบการณ ตําแหนงหนาที่และความเชี่ยวชาญของ Skill Integration Theory Usage with Micro Skills 
For International Interviewing Practice ของ อัลเลน อี. อีวีย และเมย แบรดฟอรด ไอวีย (Ivey and Ivey, 2008) 
โดยในงานวิจัยนี้แบงเปน 3 กลุม ดวยการใชรหัสแทน ไมระบุเปนรายบุคคล กลุม 1 คือ กลุม A ไดแก กลุมผูเกี่ยวของ
กับยุทธศาสตรศาสตรพระราชาและปรัชญาเศรษฐกิจพอเพียงเพื่อสงเสริมอุตสาหกรรมภาพยนตรและวีดิทัศนไทย
ในระดับนโยบาย จากผูแทนหรือผูบริหารระดับสูงของสมาพันธสมาคมภาพยนตรแหงชาติ กลุม 2 คือ กลุม B ไดแก 
กลุมผูกํากับภาพยนตรและวีดิทัศนของอุตสาหกรรมภาพยนตรและวีดิทัศน และกลุม 3 คือ กลุม C ไดแก กลุมผูเก่ียวของ
กับแพลตฟอรมเมตาเวิรส ศาสตรพระราชา และปรัชญาเศรษฐกิจพอเพียง 
 3. เครื่องมือที่ใชในการเก็บรวบรวมขอมูล ใชเพียง 2 รอบ ตามการพัฒนาของผูใหกําเนิด คือ Glaser and 
Strauss (1967) ในทศวรรษ 1960 และถูกปรับใชดวยการวิเคราะหอยางเปนระบบเพื่ออางอิงเปนทฤษฎีตอไป
โดย Päivärinta et al. (2011) และ Urquhart et al. (2010) โดยรอบที่ 1 เปนการสัมภาษณดวยแบบสัมภาษณ
เชิงลึกกึ่งโครงสราง เพื่อใหไดฉันทามติรอบแรก เรียกวา เชิงสํารวจ (McKenna, 1994; Keeney et al., 2001) 
จากนั้นทําการตรวจสามเสา ทั้งทางวรรณกรรม ระเบียบวิธีวิจัย และตามติดทุกข้ันตอนการวิจัยที่ตองไดฉันทามติกอน
จึงจะดําเนินขั้นตอนตอไป ตามเกณฑ Soft Operation Research (OR) (Pidd, 2003; Heyer, 2004; Williams, 
2008) ตามแนวคิดของ Textor (1979; 1980) ท่ีเช่ียวชาญตองเต็มใจใหขอมูล จึงตองตรวจทุกข้ันตอนตามการวิจัยน้ัน ๆ 
เพื่อใหไดความจริง ความเที่ยงตรง และเชื่อถือได ไมเพียงเชิงวิชาการตามขนบปกติ หลังจากนั้นก็จะสังเคราะห
ออกเปนแบบสอบถามใชในรอบท่ี 2 เพ่ือจัดลําดับฉันทามติสุดทายของปจจัยพึงประสงคในเร่ืองท่ีทําการศึกษาดวยสถิติ
เชิงพรรณนา มัธยฐาน และคาพิสัยระหวางควอไทล (IR)
 4. การวิเคราะหขอมูล ผูวิจัยทําการวิเคราะหขอมูลตามการประยุกตแนวคิดของ Murry and Hammons 
(1995) ตลอดจน Luo et al. (2019) โดยในรอบแรกใชหลักเสียงขางมาก 2 ใน 3 หรือ 3 ใน 4 คือรอยละ 15 
เปนที่ยอมรับได (Von Der Gracht, 2012; Howard, 2018)
  สําหรับรอบที่ 2 เปนรอบฉันทามติเพื่อเปนปจจัยฐานรากทางนําไปสูการสรางทฤษฎีหรือพัฒนาโครงการ 
ถือเปนฉันทามติสุดทาย พิจารณาจากคามัธยฐานรวมกับคาพิสัยระหวางควอไทลที่ไมเกิน 1.50 คามัธยฐานระหวาง 
4.50 - 5.00 เทาน้ัน หลังจากน้ันนํามาจัดลําดับความสําคัญเขียนเปนรูปแบบเชิงยุทธศาสตร คือ Best Practice ตอไป 
ซึ่งงานวิจัยนี้ในแบบสอบถามของปจจัยฐานรากมีคามัธยฐานและคาพิสัยระหวางควอไทลอยูในเกณฑขางตนทั้งหมด 
สวนไมถึงเกณฑตัดออกหมดแลว
 สรุปผลการวิจัยตามวัตถุประสงคท่ี 1 จากโครงการยอยพบวา รากฐานรูปแบบเชิงยุทธศาสตรอวตารเมตาเวิรส
เพ่ือสงเสริมอุตสาหกรรมภาพยนตรและวีดิทัศนไทยดวยปรัชญาเศรษฐกิจพอเพียงจากศาสตรพระราชา ยืนยันดวยการ
วางรากฐาน เขาใจ เขาถึง พัฒนา แยกออกเปน 3 สวนคือ 
 สวนที่ 1 การวางรากฐาน “เขาใจ” ประกอบดวย 1) การใหความสําคัญกับสินทรัพยดิจิทัล NFT กับสัญญา
อัจฉริยะ Smart Contract 2) ตองเขาใจความแตกตางระหวางสินทรัพยดิจิทัลที่ไมมีคุณสมบัติเฉพาะตวั (Fungible 
Token: FT) เชน Bitcoin และ Ethereum กับสินทรัพยที่สรางบนเทคโนโลยี Blockchain ที่เขาใจถึงเปาหมาย 
Cryptocurrency 3) มาตรฐานการพัฒนาความสามารถทํางานรวมกันไดคือ Ethereum ที่มีเลขตอทายเหมือน
เลขประจําตัวของมาตรฐาน ERC แตละแบบ เชน ERC 20, ERC 21 4) สัญญาอัจฉริยะตองบริหารความเสี่ยง
เพื่อความปลอดภัย 
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 สวนที่ 2 การวางรากฐาน “เขาถึง” ประกอบดวยคุณสมบัติการใชมาตรฐานรวมกัน (Standardization) NFT 
ท่ีทํางานบน Blockchain ทําใหผูพัฒนาหรือ Developer ใชมาตรฐานรวมกันไดท้ังการระบุความเปนเจาของ การสงมอบ 
หรือการควบคุม 2) ความสามารถในการแลกเปล่ียน (Tradeability) ประกอบดวย ความมีอิสระในการซ้ือขายแลกเปล่ียน
ทําใหผูใชงานสามารถเคล่ือนยายสินทรัพยไปนอกแพลตฟอรมดั้งเดิมของสินทรัพยได และยังสามารถซื้อขายกันดวยวิธี
ท่ีซับซอนกวาได เชน การประมูลหรือขายเปนชุด ขอ 3) สภาพคลอง (Liquidity) สงผลให NFT เปนสินทรัพยท่ีมี
สภาพคลองสูงมากจากการเปนสินทรัพยดิจิทัลท่ีมีเอกลักษณเฉพาะตัว 4) การทํางานรวมกัน (Interoperability) ประกอบดวย 
ความสามารถยายสกุลเงินดิจิทัลหรือ NFT ไปยังแพลตฟอรมตาง ๆ
 สวนที่ 3 แนวทางเสริมการพัฒนาการวางรากฐานเชิงยุทธศาสตรแบงออกเปน 2 สวน คือ ยุทธศาสตร
ทางสังหาริมทรัพยทางเมตาเวิรส ประกอบดวย 1) ขาย NFT ของสะสม 2) ใชเงินดิจิทัลเพื่อซื้อขายกับลูกคาทั่วโลก 
3) ขาย-เชา เพลงออนไลน 4) ขาย-เชา ชุดเครื่องแตงกาย 5) ใช Smart Contract เพื่อบริหารโรงภาพยนตรในประเทศ
เสมือนจริงทั่วโลก สวนยุทธศาสตรอสังหาริมทรัพย ประกอบดวย 1) ออกเหรียญเพื่อระดมทุน 2) เชา Blockchain 
เพ่ือใชทําธุรกิจ 3) ใหแฟนภาพยนตรรวมสราง Content 4) ขายวัฒนธรรมในรูปแบบสังหาริมทรัพยเศรษฐกิจสรางสรรค 
5) ลงทุนรวมกับนักพัฒนา หรือ Developer พัฒนา Content Service 6) อบรมทําภาพยนตรออนไลน 7) รวมมือกับ
ผูผลิต Extended Reality-AR, VR 8) ทําโรงภาพยนตรออนไลน 9) ขาย-ใหเชา บาน ตึก คอนโด อพารทเมนท ไร สวน 
สระวายนํ้า ฟตเนสเสมอืนจริงเหมือนที่มีในภาพยนตร รวมถึงแบบไทยเหมือนที่มีในภาพยนตร 10) ลงทุนเกมนําไป
สรางภาพยนตร 11) ลงทุน Virtual Tourism เท่ียวตามรอยภาพยนตร 12) ใหเชาสถานที่จัดสังสรรคอนเสิรต 
 สรุปผลการวิจัยวัตถุประสงคท่ี 2 จากการอภิปรายผลเพ่ือสรางเปนรางรูปแบบเชิงยุทธศาสตรของงานวิจัยน้ี
 ดวยเหตุผลจากการเขียนรูปแบบของงานวิจัยนี้ ไดใชแบบจําลองที่เรียกวา Input Process Output Model 
ของ David Easton นักรัฐศาสตรมีชื่อชาวแคนาดา เปนผูนํา System Theory ไปวิเคราะหทางการเมือง และสราง
แบบจําลอง Input-Process-Output (IPO) จากการพัฒนาแนวคิดของ นักชีววิทยาชาวออสเตรีย-แคนาดา Ludwig 
Von Bertalanffy และนักสังคมวิทยาชาวอเมริกันที่พรรณนาทฤษฎีระบบไวอยางกวาง ๆ (Easton, 1965)
 ดังนั้น การอภิปรายจึงจะพิจารณาดังนี้ ดวยแนวคิดปรัชญาเศรษฐกิจพอเพียงจากศาสตรพระราชาทางมิติ
เชิงยุทธศาสตร โดยอธิบายจากยุทธศาสตรการทรงงาน “เขาใจ เขาถึง พัฒนา” นํามาประยุกตใชกับ “เขาใจ” คือ
สวนที่ใสเขาไป หรือ Input ที่สงตอไปยัง “กระบวนการ” หรือ Process เพื่อใหเห็นถึงการตองทําอยางไรใหเกิดการ
ปฏิบัติใหได ก็คือ “เขาถึง” และการปฏิบัติใหไดเม่ือเขาถึงแลว คือ การพัฒนาเปนสวนท่ีออกมา หรือ Output โดยสรุปดังน้ี
 ปรัชญาเศรษฐกิจพอเพียงจากศาสตรพระราชาทางมิติยุทธศาสตรการทรงงาน “เขาใจ เขาถึง พัฒนา” 
ประยุกตใชกับ Input Process Output Model ของ David Easton
 1. เขาใจ เสมือนเปนสวนท่ีใสเขาไปในการทําความเขาใจถึงการพ่ึงพาอวตารเมตาเวิรสมาสรางภูมิคุมกันใหกับ
อุตสาหกรรมภาพยนตรและวีดิทัศนไทย อธิบายกับปรัชญาเศรษฐกิจพอเพียงก็คือ Collaboration ในการเขาใจถึงเปาหมาย 
หนาที่ และใชขอมูลเชิงประจักษ แนวคิดนี้มีความสอดคลองกับคณะกรรมการขับเคลื่อนสืบสานศาสตรพระราชา 
สํานักงานเลขาธิการสภาผูแทนราษฎร (2560) และ ศิริบูรณ ณัฐพันธ (2555) สวนท่ีเก่ียวของกับอวตารเมตาเวิรสมีความเปน
แนวคิดในทิศทางเดียวกันกับ Takyar (2022) และ Gomez (2022) อภิปรายไดกับการยืนยันตัวตนผาน NFT เปน
หลักฐานการพิสูจนความเปนเจาของจากการเลือกอวตารตามความพึงพอใจ และสําคัญสุดคือ สินทรัพยดิจิทัล NFT 
กับ Smart Contract สัญญาอัจฉริยะ ความแตกตางระหวางสินทรัพยดิจิทัลท่ีไมมีคุณสมบัติเฉพาะตัว เชน Bitcoin และ 
Ethereum และสินทรัพยดิจิทัลที่สรางบนเทคโนโลยี Blockchain ในการเขาถึงเปาหมาย Cryptocurrency เปนตน 
 2.  เขาถึง คือกระบวนการท่ีแปลงการเขาใจในการจะไปสูความสําเร็จของการสรางภูมิคุมกันเพ่ือใหเปนนวัตกรรม 
(Innovation) ทางแนวคิดและการแปลงโฉม (Transformation) ในการปรับตัว (Adaptation) เขาสูบริบทโลกและสังคม 
ซึ่งแนวคิดนี้เปนไปในทางเดียวกับ ศิริบูรณ ณัฐพันธ (2555) ปรับอธิบายใหเห็นความสอดคลองไดกับ Baar (2021) 
Ledesma-Chaves et al. (2024) และ Peukert et al. (2024) และเม่ือนําสวนเกี่ยวของกับอวตารเมตาเวิรส คือ 
2 แนวทางในการลงทุน ไดแก สังหาริมทรัพยและอสังหาริมทรัพยที่จะเปนนวัตกรรมท้ังทางแนวคิดและการสรางรายได
ใหแกเจาของภาพยนตรและวีดิทัศนไทยไดอีกดวย โดยมีงานท่ีสนับสนุนแนวคิดน้ีจาก Babich (2022) Binance Academy 
(2021) และ Singh (2022)
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 3. การพัฒนา คือการสรางภูมิคุมกันโดยมีตนแบบในการนํานวัตกรรมที่ไดจากการ “เขาถึง” กับงานวิจัยนี้
คือ รูปแบบเชิงยุทธศาสตรอวตารจากแพลตฟอรมเมตาเวิรส สามารถนําแนวคิดการเปนองคการดิจิทัล (Digitalization) 
ของ ศิริบูรณ ณัฐพันธ (2555) ไดและสอดคลองแนวคิดของยุทธศาสตรการสงเสริมอุตสาหกรรมภาพยนตรและวีดิทัศน 
ระยะที่ 3 สอดคลองตั้งแตขางตนที่นํามาอภิปรายทั้งหมดแลวนอกจากนั้นยังมีแนวคิดสนับสนุนจาก Ohanian and 
Phillips (2000); Haras (2024); Footprint Analytics (2022) และ Yatchenko (2022)
 สรุปผลฉันทามติจากการระดมสมองผูเช่ียวชาญ 18 คน เพ่ือสรางรูปแบบเชิงยุทธศาสตรอวตารเมตาเวิรส
เพ่ือสงเสริมอุตสาหกรรมภาพยนตรและวีดิทัศนไทย
 จากที่กลาวมาขางตนไดผลระดมสมองจากผูเชี่ยววชาญทั้ง 18 คน ในงานประกาศรางวัลภาพยนตรแหงชาติ
สุพรรณหงสครั้งที่ 31 เมื่อวันที่ 20 สิงหาคม พ.ศ. 2566 เปนฉันทามติของรูปแบบเชิงยุทธศาสตรอวตารเมตาเวิรส 
เพื่อสงเสริมอุตสาหกรรมภาพยนตรและวีดิทัศนไทยดังนี้ 
 1.  สวนที่ใสเขาไป (Input) คือ “เขาใจ” ประกอบดวย 3 Collaboration ในการใชขอมูลเชิงประจักษของ
อวตารเมตาเวิรส เพ่ือเขาสูกระบวนการ (Process) ตอไปคือ 1) ใหความสําคัญกับสินทรัพยดิจิทัล NFT กับสัญญาอัจฉริยะ 
Smart Contract เทาน้ันไมพอตองเปนไปเพื่อบริหารความเสี่ยงดานความปลอดภัยเพื่อ Cyber Security 2) ตองเขาใจ
ความแตกตางระหวางสินทรัพยดิจิทัลท่ีไมมีคุณสมบัติเฉพาะตัว เชน Bitcoin และ Ethereum และสินทรัพยดิจิทัลท่ีสราง
บนเทคโนโลยี Blockchain ท่ีมีความสําคัญอยางมากตออวตารเมตาเวิรส และ Crytocurrency 3) มาตรฐานการพัฒนา
เพื่อใหใช NFT สามารถทํางานรวมกันได คือ Ethereum Request for Comment (ERC)
 2.  สวนกระบวนการ (Process) คือ “เขาถึง” ประกอบดวย 2 Innovation จากการแปลง 3 Collaboration 
จากสวนใสเขาไปนําไปสูการสรางภูมิคุมกันในการแปลงโฉมและปรับตัวสูการพัฒนาอวตารเมตาเวิรสใหกับเจาของ
ภาพยนตรและวีดิทัศนไทยเปนองคการดิจิทัล (Digitalization) ตอไป ซึ่ง 2 นวัตกรรม หรือ Innovation นี้ คือ 
1) คุณสมบัติสําคัญ NFT ในการทํางานรวมกัน (Interoperability) การสามารถยายสกุลเงินดจิิทัลหรือ NFT ไปยัง
ฟอรมตาง ๆ ที่สรางขึ้นภายใตมาตรฐานเดียวกันอยางอิสระ เชน NFT ทํางานบน Blockchain 2) ความสามารถ
ในการแลกเปล่ียนเทรด (Tradeability) จากความมีอิสระในการซ้ือขายแลกเปล่ียน ทําใหผูใชงานสามารถเคล่ือนยาย
สินทรัพยภายนอกแพลตฟอรมดั้งเดิมของสินทรัพยนั้นได และสามารถซื้อขายดวยการประมูลหรือขายเปนชุด
 3. สวนผลที่ออกมา (Output) คือ พัฒนาสูความสําเร็จ สําหรับงานวิจัยนี้เรียกสวนนี้ไดไหมวา Output as 
Outcomes สวนผลท่ีออกมาคือ ผลลัพธหรือผลประโยชน ซ่ึงหากเจาของภาพยนตรไทยและวีดิทัศนไมมีขนบปกติยึดติด
กับความเปนทางการรอบฉายและรายไดท่ีเปนสกุลเงินบาทกับการหาแตผูลงทุนทางดานนักสรางภาพยนตรหรือวีดิทัศน 
และยึดติดความเปนทางการของ Gamifi cation สวนน้ีจะสรางรายไดใหกับทางออฟไลน คือ สกุลเงินบาทและออนไลน 
คือ สกุลเงินในรูป Bitcoin หรือ Crypto Currency และแปลงกลับเปนสกุลเงินบาท โดยถาพิจารณาจาก Block หรือ
ชองของรูปแบบของงานวิจัยนี้ที่เกี่ยวของกับการพัฒนาสูความสําเร็จท่ีจะแสดงตอไป (รูปท่ี 1) แลวอธิบายใหเห็นไดวา 
ตั้งแตหัวขอ 3.1 - 3.5 คือสวนของการสรางรายไดจากอวตารเมตาเวิรสที่มีการเกิด Vender กับเจาของภาพยนตรและ
วีดิทัศนได ในการลงทุนรวมหรือใชสัญญาอัจฉริยะ ตัวอยางเชน ของสะสมจะได Vender ที่ผลิต หรือขายของสะสม 
หรือเส้ือผา รองเทา และกระเปา ซ่ึงมีผูผลิตอยูแลว และเปนโอกาสการสรางแบรนดได อีกท้ังยังมีรายไดอีก 2 ทาง คือ 
ทั้งขายและใหเชา ยิ่งไปกวานั้นทางอสังหาริมทรัพยแท ๆ ไมใชอสังหาริมทรัพยดิจิทัลก็สามารถจะไดนักลงทุนทาง
อสังหาริมทรัพยมารวม หรือ Developer ที่จะเชื่อมตอไปยัง 3.6 - 3.12 จะเปนโอกาสเติบโตทางธุรกิจอีกดวย 
ซึ่งที่จะฉายภาพตอไปคือ ถาฉากในภาพยนตรไปถายทําในสถานที่ซึ่งเดิมเคยถูกมองขามแตแฟนภาพยนตรมาขอเชา
สถานท่ีจริง หรือในอวตารเมตาเวิรสก็จะทําใหเปนท่ีสนใจของ Developer และนักลงทุนตลอดจนเกิด Social Capital 
ทุนทางสังคมใหชุมชน เชน คาที่ดินแพงขึ้น หรือราคาประเมินสูงขึ้น เปนตน สวนสุดทายจาก 3.13 - 3.17 ถือเปน
ประโยชนจากเจาของภาพยนตรและวีดิทัศนลวน ๆ คือนําสิ่งท่ีมีอยูในภาพยนตร ตั้งแตสินคา อาหาร อุปโภคบริโภค 
ความบันเทิง ฯลฯ เพราะในภาพยนตรสามารถ Tie in เขากับเนื้อหาไดตลอด ดังนั้น จึงไดประโยชนทั้งออฟไลน คือ
รายไดจากตัวภาพยนตรและรายไดจากอวตารเมตาเวิรส รวมถงึเครื่องมือเพื่อเขาถึงสิ่งท่ีตองการ เชน แวนตา VR หรือ 
แวนเสมือน X-Ray ผูคน เปนตน
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 การถอดบทเรียนออกเปนรูปแบบอยางที่ดี (Best Practice)
 สําหรับรูปแบบท่ีไดจากฉันทามติจากการระดมสมองขางตน ถอดบทเรียนไดรูปแบบสุดทายท่ียังคงเดิมหลายสวน 
แตปรับเปล่ียนใหกระชับข้ึน เพ่ือนําไปใชเปนขอเสนอแนะท่ีไดจากผลการวิจัยในรูปแบบเชิงโครงการท่ีใชอวตารเมตาเวิรส
เปนกลยุทธตอไปดังรูปที่ 1
 รูปแบบเชิงยุทธศาสตรอวตารเมตาเวิรสเพื่อสงเสริมอุตสาหกรรมภาพยนตรและวีดิทัศนไทย

รูปที่ 1 รูปแบบเชิงยุทธศาสตรอวตารเมตาเวิรสเพื่อสงเสริมอุตสาหกรรมภาพยนตรและวีดิทัศนจากผลการวิจัยของ
 โครงการวิจัยยอยที่ 1 รวมกันกับฉันทามติการถอดบทเรียนจากผูเชี่ยวชาญ 18 คน

สวนท่ีใสเขาไป (Input)   กระบวนการ (Process)                        สวนท่ีออกมาเชิงผลลัพธ (Output as Outcome) 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

1. เขาใจ 2. เขาถึง 3. พัฒนาสูความสำเร็จ 

1.1 ใหความ 
สำคัญกับสินทรัพย
ดิจิทัล NFT กับ
สัญญาอัจฉริยะ 
Smart Contract 
ทางดานการบริหาร
ความเสี่ยงเพื่อ
ความปลอดภัย 
1.2 ตองเขา
ใจความแตกตาง
ระหวางสินทรัพย 
ดิจิทัลท่ีไมมี
คุณสมบัติเฉพาะตัว 
เชน Bitcoin และ 
Ethereum และ
สินทรัพยดิจิทัล 
ท่ีสรางบน
เทคโนโลยี 
Blockchain ในการ
เขาถึงเปาหมาย 
Cryptocurrency 
1.3 มาตรฐานการ
พัฒนาเพื่อใหใช 
NFT สามารถ
ทำงานรวมกันได 
คือ Ethereum 
Request for 
Comment (ERC)  

2.1 คุณสมบัติ 
สำคัญ NFT ในการ
ทำงานรวมกัน ทาง
(Interoperability) 
การสามารถ 
เคลื่อนยายสกุลเงิน
ดิจิทัล หรือ NFT ไป
ยังแพลตฟอรมตาง ๆ 
ท่ีสรางขึ้นภายใต
มาตรฐานเดียวกัน
อยางอิสระ เชน NFT 
ทำงานบน 
Blockchain  
2.2 ความสามารถ 
ในการแลกเปล่ียน 
(Tradeability)  
สืบเนื่องจากความมี
อิสระในการซ้ือขาย
แลกเปลี่ยน ทำให
ผูใชงานสามารถ
เคลื่อนยายสินทรัพย
ภายนอกแพลตฟอรม
ดั้งเดิมของสินทรัพย
น้ันได และยัง
สามารถซ้ือขายกัน
ดวยการประมูลหรือ
ขายเปนชุด 

 

3.1 ขาย NFT  
ของสะสม 
3.2 ใชเงินดิจิทัล 
เพื่อซ้ือขายกับ 
ลูกคาท่ัวโลก 
สังหาริมทรัพย  
3.3 ขาย-เชาเพลง
ออนไลน 
3.4 ขาย-เชาชุด
เคร่ืองแตงกาย 
เชน เส้ือผา 
กระเปา รองเทา 
เสมือนจริงแบบใน
ภาพยนตร 
3.5 ใช Smart 
contract บริหาร
โรงภาพยนตร
เสมือนจริง 
ในประเทศและ 
ท่ัวโลก 

 
 

 

3.6 ออกเหรียญ
เพื่อระดมทุน 
3.7 เชา 
Blockchain  
เพื่อใชทำธุรกิจ 
3.8 ใหแฟน
ภาพยนตรรวม
สราง Content 
3.9 ขายวัฒนธรรม
ในรูปแบบ
สังหาริมทรัพย
เศรษฐกิจ
สรางสรรค 
3.10 ลงทุนรวมกับ
นักพัฒนาหรือ 
Developer 
พัฒนา Content 
Service และสราง 
3.11 แพลตฟอรม
ตนเองเพ่ือ
ประกอบทุกธุรกิจ
ทางภาพยนตรและ
วีดิทัศนท่ีเกี่ยวของ 
3.12 รวมมือกับ
ผูผลิต  
Extended 
Reality-AR, VR,  
 

3.13 ทำโรง
ภาพยนตร และ
อบรมการสราง
ภาพยนตรออนไลน 
3.14 ลงทุน 
Virtual Tourism 
เท่ียวตามรอย 
ภาพยนตร และ
ระหวางถายทำ
ภาพยนตร หรือ 
ภาพยนตรเปนสวน
หน่ึงของฉากท่ีผูชม
ประทับใจ 
3.15 ขาย-ใหเชา 
เชน คอนโด 
สำนักงาน ไร สวน 
สระวายน้ำ  
ฟตเนส สนาม
กอลฟ บานทรง
ไทย เสมือนจริง 
เหมือนใน
ภาพยนตร  
3.16 ลงทุนเกม
นำไปสราง
ภาพยนตร 
3.17 ใหเชาสถานท่ี
จัดสังสรรค 
คอนเสิรต 
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ขอเสนอแนะ

 1. ขอเสนอแนะจากผลการวิจัย
  โครงการ หนังไทยมหัศจรรยโลก Thai Film Wonderful World
  โครงการจัดประกวดภาพยนตรเพื่อสงเสริมวัฒนธรรมและภูมิปญญาไทย โดยการนําไปใสไวในภาพยนตร
เปน Soft Power ตั้งแตการทองเที่ยวกีฬา อาหารไทย ศิลปะมวยไทย การตอสูดวยอาวุธ เชน กระบ่ีกระบอง ดาบ 
และวิถีไทยทั้ง 5 ภูมิภาค ภาคกลาง ภาคเหนือ ภาคตะวันออกเฉียงเหนือ และภาคใต ใหเกิดกระแสทางโลกจริง คือ
กระแสการติดตาม ยอนรอยสถานที่ถายทําหรือการทองเที่ยว ไดสัมผัสความดื่มดํ่าวัฒนธรรมและภูมิปญญาไทย
ในประเทศไทย ดวยภาพยนตรระดับโลก 1 เรื่อง สําหรับโลกเสมือนจริงเมตาเวิรส (Metaverse) สามารถสรางได 
โดยใชการสรางภาพยนตรระดับพาณิชยแตคุณภาพระดับโลก 1 เรื่อง และแบบอวตารเมตาเวิรส แนวทาง KGFverse 
ของ Yash ประเทศอินเดีย ดวยนํากลยุทธจากผลการศึกษาของชุดโครงการวิจัยน้ีได ซ่ึงเปนประโยชนในการดําเนินการ
สรางรายไดจากออฟไลน คือตัวภาพยนตรสูออนไลนแบบเสมือนจริงดวยจากตัวภาพยนตรสูอวตารเมตาเวิรส และ
ตอเจาของภาพยนตรและวีดิทัศนไทยในรูปของผูประกอบการลงทุนดวยอวตารเมตาเวิรส ที่ผูวิจัยไดรวมเปนกลยุทธ
ที่สําคัญทั้งของสังหาริมทรัพยและอสังหาริมทรัพยไวเปนเสมือนปจจัยสรางความสําเร็จ งายตอการใชประโยชนของ
เจาของภาพยนตรและวีดิทัศนไทย แสดงใหเห็นความเปนไปไดของโครงการท่ีนําเสนอ ดังนี้
  ความเปนไปไดของโครงการ
  ความเปนไปไดของโครงการดังกลาวน้ี นําสวนพัฒนาสูความสําเร็จตามรูปแบบงานวิจัยน้ี พัฒนาเปนกลยุทธ
สรางประโยชนหรือทําการตลาดหารายไดและที่เกี่ยวของ 17 กลยุทธ ไดแก 1) Metaverse ขาย NFT ของสะสม 
2) Metaverse ขาย/เชา Item เส้ือผา รองเทา กระเปา เสมือนจริงแบบในหนัง 3) Metaverse ขาย/เชาเพลงออนไลน 
(Online) 4) Metaverse พัฒนาแพลตฟอรม (Platform) แบบ Netfl ix 5) Metaverse ใช Smart Contract 
เพ่ือบริหารโรงหนังจริงในประเทศและโรงหนังเสมือนจริงท่ัวโลก 6) Metaverse ใชเงินดิจิทัลเพ่ือซ้ือขายกับลูกคาท่ัวโลก 
7) เจาของภาพยนตรไทย ออกเหรียญเองเพื่อขยายไปสูธุรกิจการเงิน 8) เจาของภาพยนตรไทย ออกเหรียญเอง
เพื่อระดมทุน 9) เจาของภาพยนตรไทย ขายวัฒนธรรมในรูปแบบสังหาริมทรัพย Creative Economy เบื้องตน 
10) เจาของภาพยนตรไทย ลงทุนรวมกับ Developer ทํา Coding สรางแพลตฟอรมกลางดูหนังและสรางอวตาร 
พัฒนาบล็อกเชน (Blockchain) 11) เจาของภาพยนตรไทย ลงทุนรวมกับ Developer พัฒนา Content Service 
12) เจาของภาพยนตรไทย ใหแฟนหนังรวมสรางคอนเทนต (Content) 13) เจาของภาพยนตรไทย ลงทุนเกม (Game) 
เพื่อสรางจากหนังไปเกม 14) เจาของภาพยนตรไทย ขายและใหเชาหนัง 15) เจาของภาพยนตรลงทุนทํา Virtual 
Tourism เที่ยวตามรอยหนังระหวางถายทําและสวนหนึ่งของฉากท่ีผูชมประทับใจ 16) เจาของภาพยนตรไทย ขายและ
ใหเชาสถานที่ เชน สวน ไร นา คอนโด สนามกอลฟ ฟตเนส สระวายนํ้า เสมือนจริงท่ีมีอยูในภาพยนตร 17) เจาของ
ภาพยนตรไทย ทําโรงหนังและอบรมทําหนังออนไลน (Online) รวมทั้งเจาของภาพยนตรไทย รวมมือกับผูผลิต 
Extended Reality - AR, VR, MR
 2. ขอเสนอแนะสําหรับการวิจัยในคร้ังตอไป 
  2.1  ควรนําแนวคิดของอวตารเมตาเวิรสมาใชเปนแนวทาง Soft Power เพ่ือสรางความไดเปรียบเชิงการแขงขัน
  2.2  ควรศึกษาดวยการวิจัยเชิงปริมาณทางปจจัยความสําเร็จของปจจัยฐานรากอวตารเมตาเวิรสทาง
สังหาริมทรัพยและอสังหาริมทรัพยใหเจาะลึกมากขึ้น ควรนําแนวคิดของงานวิจัยนี้มาใชในการศึกษาเรื่องแนวทางการ
สราง Soft Power เพื่อสรางความไดเปรียบทางการแขงขันทางศิลปะมวยไทย การทําอาหาร แพทยแผนไทยหรือ
ภูมิปญญาทองถิ่นตาง ๆ เปนตน
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ดําเนินการวิจัยครั้งนี้
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