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บทคัดย่อ 

		  ความสนใจในเมตาเวิร์สเติบโตขึ้นอย่างกว้างขวางท่ัวโลก หน่วยงานยักษ์ใหญ่ระดับโลกทั้งภาครัฐและ

เอกชน ให้ความสำ�คัญต่อการวิจัยและพัฒนาเทคโนโลยีที่จะใช้เป็นพื้นฐานในการสร้างเมตาเวิร์สในอนาคต เพื่อ

นำ�ไปสูก่ารใชง้านไดจ้รงิท้ังในเชงิสาธารณะประโยชนแ์ละในเชิงพาณชิย ์เมตาเวริส์ถกูมองวา่เปน็ววิฒันาการถดัไป 

ของอินเทอร์เน็ต ท้ังในการพัฒนาการด้าน 3 มิติ ที่ช่วยสร้างประสบการณ์ที่ดื่มดํ่าและเสมือนจริงต่อผู้ใช้งาน  

และในพฒันาการดา้น Web 3.0 ซึง่เป็นการกระจายศนูยก์ารควบคมุขอ้มลู และสนิทรพัยบ์นโลกดจิทิลั ทัง้นีห้าก 

เมตาเวิร์สทำ�งานร่วมกับเทคโนโลยีล้ําสมัยอื่น ๆ เช่น บล็อกเชน IOT ปัญญาประดิษฐ์ Digital Twin หรือ 5G 

เป็นต้น จะช่วยส่งเสริมให้กิจกรรมต่าง ๆ ในเมตาเวิร์สมีประสิทธิภาพมากขึ้น ในการทบทวนวรรณกรรมพบ 

การศึกษาการใช้ประโยชน์เมตาเวิร์สในหลายอุตสาหกรรม เช่น เกมมิ่ง การศึกษา การแพทย์สุขภาพ การค้าปลีก 

และการทอ่งเทีย่ว เปน็ตน้ แตย่งัพบถงึการศกึษาการใชป้ระโยชนเ์มตาเวร์ิสในโซ่อปุทานของธรุกิจไมม่าก บทความนี ้

ทบทวนและศึกษาเมตาเวิร์สในเชิงแนวคิด เทคโนโลยีพ้ืนฐานของเมตาเวิร์ส คุณลักษณะสำ�คัญของเมตาเวิร์ส 

เทคโนโลยสีำ�คญัอืน่ ๆ  ทีใ่ชร่้วมกนัเพือ่เสรมิศกัยภาพของเมตาเวริส์ใหท้ำ�งานไดอ้ยา่งมปีระสทิธภิาพโดยรอบดา้น 

และศึกษาถึงการใช้เมตาเวิร์สให้เป็นประโยชน์ต่อห่วงโซ่อุปทาน ทั้งในมุมของแต่ละกิจกรรม ได้แก่ การจัดซื้อ

จัดหา การผลิต คลังสินค้า และการขนส่งและกระจายสินค้า และในมุมผลกระทบต่อห่วงโซ่อุปทานโดยภาพรวม

คำ�สำ�คัญ: เมตาเวิร์ส ห่วงโซ่อุปทาน ผลกระทบ 

Abstract

		  Metaverse awareness has emerged worldwide recently. Global organizations, both public 

and private sectors, have begun researching and developing in technologies that will serve as 

the foundation for Metaverse development in order to utilize the technology for both public and 

commercial purposes. Metaverse is widely believed that it is the next iteration of the internet 

due to at least but not limit to two key aspects: the 3D virtual world which enhances immersive  

experience to users and the deployment of Web 3.0 which grants ownership of data and  

digital assets to users via decentralization. In addition, integrated cutting edge technology such 
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as Blockchain, IOT, AI, Digital Twin, 5G, etc. could enable and facilitate activities in Metaverse. 

In literature, there are many cases of usage and applications of Metaverse in various industries, 

such as gaming, education, healthcare, retail trade, and tourism. Nonetheless, there are few 

studies on application of Metaverse in business supply chain. This article reviews and studies 

Metaverse in concept, foundation technology, key features, and other incorporating technologies  

which strengthen its efficiency and versatility. Moreover, the applications of Metaverse and 

the impacts on the holistic supply chain management as well as on each of the supply chain 

activities, such as procurement, manufacturing, warehouse, transportation, and distribution are 

discussed.

Keywords: Metaverse, Supply Chain, Impact 

บทนำ� 

	 เมตาเวริส์หรอืจกัรวาลนฤมติร ตามบญัญตัขิอง

สำ�นักงานราชบัณฑิตยสภา (Office of the Royal 

Society, 2021) เป็นคำ�ท่ีกำ�ลังได้รับความนิยมและ

อยู่ในกระแสความสนใจต่อโลกเป็นอย่างมาก ตั้งแต่ 

“เฟซบุ๊ก” ได้ประกาศอย่างเป็นทางการถึงเป้าหมาย

ในการสร้างเมตาเวิร์ส พร้อมท้ังเปลี่ยนช่ือองค์กรเป็น 

“เมตา” ซึ่งมีความสอดคล้องกับเมตาเวิร์ส รวมถึง

บริษัทด้านเทคโนโลยีรายใหญ่ของโลกหลายราย ก็มี  

ทิศทางการพัฒนาองค์กรเพ่ือตอบรับกับเมตาเวิร์ส ไปใน

ทางเดียวกัน ได้แก่ Meta Google Amazon Microsoft  

Tencent เป็นต้น (Zuckerberg, 2021; Patterson, 

2021; Palmer, 2022; Ma, 2022) หลายบรษิทัยกัษใ์หญ ่

ของโลกมีแผนการลงทุนมหาศาลเพื่อพัฒนาขีดความ

สามารถขององค์กรในการรองรับธุรกิจและสังคม

ที่สอดรับกับเมตาเวิร์ส (Bret, 2022; Shunsuke, 

2022) โดยแสดงความมั่นใจว่า เมตาเวิร์สจะเป็น

ววัิฒนาการของอนิเทอรเ์นต็ในรปูแบบของ 3 มติ ิและ

จะเปน็พืน้ทีไ่ซเบอร์ท่ีประชาชนบนโลกมนุษยจ์ะเขา้ไป

ดำ�เนินกิจกรรมต่าง ๆ หรือใช้ชีวิตอยู่ ซึ่งจะมีอิทธิพล

ตอ่พฤตกิรรมการใชช้วีติ และการดำ�เนนิธรุกจิของโลก

เปน็อยา่งมาก สอดคล้องกบัขอ้มลูของบรษิทัวิจยัระดบั

โลกอย่างการ์ทเนอร์ ซึ่งประเมินว่าภายในปี 2569 

ประชากรจำ�นวน 1 ใน 4 ของโลกจะใชเ้วลาอยา่งนอ้ย

วันละ 1 ชั่วโมงบนโลกเมตาเวิร์ส เพื่อทำ�งาน ชอปปิง 

เรียนรู้ พูดคุย และหาความบันเทิงต่าง ๆ (Meghan, 

2022)

	 การจดัการหว่งโซ่อปุทานมคีวามสำ�คญักบัความ

สำ�เร็จของการดำ�เนินธุรกิจเป็นอย่างมาก (Tracey  

et al., 2005) การที่ผู้บริโภคมีความต้องการสินค้า

และบริการที่เฉพาะตัวมากขึ้น (Christopher, 2016) 

ส่งผลให้ห่วงโซ่อุปทานต้องปรับตัวรับกับผู้บริโภค

มากขึ้น ทั้งในด้านความสามารถในการส่งมอบสินค้า

ตั้งแต่ต้นทางจนถึงมือผู้บริโภค ความสามารถในการ

จัดการแหล่งวัตถุดิบหรือการจัดหาสินค้า ความพร้อม 

ในการส่งสินค้าเม่ือผู้บริโภคต้องการการจัดการช่องทาง 

จัดจำ�หน่ายท่ีหลากหลาย ท้ังน้ีการจัดการห่วงโซ่

อุปทานท้ังหมดจะต้องมีประสิทธิภาพ ยืดหยุ่น และ

โปร่งใส (Sparks, 2010) จากการทบทวนวรรณกรรม

ทีเ่กีย่วขอ้งพบวา่ องคค์วามรูด้า้นเมตาเวิรส์ทีเ่ก่ียวข้อง

กับห่วงโซ่อุปทานของสินค้าและบริการยังมีอยู่น้อย 

บทความนี้จึงมุ่งเน้นในการเสริมสร้างความรู้พื้นฐาน

เมตาเวิร์ส และความเปลี่ยนแปลงที่เกิดขึ้นต่อห่วงโซ่

อุปทาน เพื่อเป็นประโยชน์ต่อภาคธุรกิจในการเตรียม

พร้อมรับมือต่อการเปลี่ยนแปลงสำ�คัญท่ีจะเกิดขึ้นใน

อนาคต
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เมตาเวิร์ส (Metaverse)

	 เมตาเวิร์สเป็นคำ�ท่ีถูกบัญญัติข้ึนครั้งแรกใน

ปี 1992 โดยปรากฏอยู่ในนิยายวิทยาศาสตร์ ชื่อว่า  

Snow Crash (Stephenson, 1992) โดยเมตาเวิร์ส 

เป็นชื่อของมหานครเสมือนในไซเบอร์สเปซ ซ่ึงเป็น

โลกคู่ขนานกับโลกมนุษย์จริงท่ียังไม่มีการบัญญัติ

กฎหมายขึน้มาบังคบัใชเ้พือ่ควบคุมการดำ�เนนิชวีติของ 

ประชากร มนษุยส์ามารถเขา้ไปใชชี้วติอยูใ่นเมตาเวร์ิส

ได้และมีตัวตันเสมือนอยู่ในโลกจริง Stephenson 

(1992) ใชเ้มตาเวริส์เป็นทีส่ำ�หรบัการทดสอบคณุธรรม

ของมนุษย์ โดยการที่มนุษย์สามารถบัญญัติกฎใหม่ 

และทดสอบไดห้ลายครัง้ในเมตาเวริส์ (Boehm, 2004) 

หลงัจากนัน้แนวคดิทีค่ลา้ยกับเมตาเวริส์ไดถู้กประยกุต์

ใชใ้นการสรา้งแพลตฟอรม์เกมสท์ีเ่ปน็โลกเสมอืนอยา่ง 

Second Life (Linden Lab, 2002) และในปี 2021 

Facebook ได้เปลี่ยนชื่อองค์กรของตนเองเป็น Meta 

ซึ่งคล้องกับคำ�ว่า Metaverse และประกาศทิศทาง

ขององค์กรอยา่งชดัเจนวา่จะมุง่สูก่ารพฒันาเมตาเวริส์

ให้เกิดขึ้นจริง (Zuckerberg, 2021) ซึ่งทำ�ให้คำ�นี้เป็น

ที่รู้จักอย่างกว้างขวาง

แนวคิดของเมตาเวิร์ส

	 เมตาเวิรส์มีลกัษณะเสมอืนโลกจรงิทีส่ามารถใช้

ร่วมกันในไซเบอร์สเปซ ถูกสร้างข้ึนโดยให้โลกเสมือน

เข้าใกล้ความเป็นโลกทางกายภาพ และโลกจริงทาง

กายภาพเข้าใกล้โลกเสมือน หรืออีกนัยหนึ่งคือ โลก

เสมือนและโลกจริงทางกายภาพมาบรรจบกัน โดยให้

ประสบการณ์ที่เสมือนจริง (Meghan, 2022) ปัจจุบัน

เมตาเวิร์สที่สมบูรณ์แบบจนถึงข้ันเป็นโลกเสมือน

อีกหนึ่งใบยังไม่เกิดขึ้นจริง แต่หลาย ๆ องค์กรกำ�ลัง

พยายามพัฒนาเทคโนโลยีขึ้นเพื่อให้เมตาเวิร์สมีความ

เสมือนจริงและใช้ประโยชน์ได้อย่างเต็มท่ี (Janet, 

2021) จึงถือได้ว่าเมตาเวิร์สยังอยู่ในช่วงเริ่มต้นของ

การพัฒนา ด้วยเหตุนี้เมตาเวิร์สที่กำ�ลังถูกพัฒนาจึง

อาจมีความแตกต่างและมีคุณลักษณะท่ีหลากหลาย

ตามแนวคิดของผู้พัฒนาแต่ละราย และอาจมีชื่อเรียก 

ที่แตกต่างกัน Sundar Pichai กล่าวถึงทิศทางของ

โลกอนาคตว่า คอมพิวเตอร์จะปรับตัวเข้าหาคน และ

คนก็จะปรับตัวเข้าหาคอมพิวเตอร์มากขึ้น กล่าวคือ 

มีปฏิสัมพันธ์กันมากขึ้น โดยจะมีความเสมือนจริง 

(Immersive) มากขึ้น โดยใช้คำ�ว่า “Immersive  

Interactive Virtual World” และเป็นวิวัฒนาการ

ของอินเทอร์เน็ต และเว็บไซต์ (Monit, 2021) สำ�หรับ 

Microsoft เมตาเวิร์สเป็นโลกดิจิทัลที่ประกอบด้วย

ผู้คนและส่ิงของในรูปแบบดิจิทัลดำ�รงอยู่และมีการ

ดำ�เนินกิจกรรม สื่อสาร ทำ�งาน และแลกเปล่ียน 

สิ่งต่าง ๆ ระหว่างกัน และสอดคล้องกับมุมมองของ

หลาย ๆ องค์กรว่าเมตาเวิร์สเป็นรูปแบบใหม่ของ

อินเทอร์เน็ต (Roach, 2021) 

เทคโนโลยีที่เกี่ยวข้อง

	 กลไกการทำ�งานของเมตาเวริส์เกดิจากการสอด 

ประสานกันของเทคโนโลยีหลายด้านเข้าด้วยกัน 

เทคโนโลยีหลักท่ีถูกใช้ร่วมกันเพ่ือพัฒนาเมตาเวิร์สให้

มีประสิทธิภาพ และสามารถใช้งานได้เต็มศักยภาพ ซ่ึง

เทคโนโลยีแต่ละด้านดังกล่าว มีความสามารถและจุดแข็ง 

ที่แตกต่างกัน จึงถูกนำ�มาใช้ประโยชน์ในเมตาเวิร์ส

ในด้านที่ต่างกัน ได้แก่ Augmented Reality (AR), 

Virtual Reality (VR), Blockchain, 3D Modelling, 

Artificial Intelligence (AI), Internet of Things 

(IoT), Spatial and Edge Computing เป็นต้น 

(Singh, 2022; Pearl, 2022; Top 7 Technologies 

that Power the Metaverse, 2021) 

	 1. 	Augmented Reality (AR) และ Virtual 

Reality (VR) เปน็เทคโนโลยทีีช่ว่ยสง่เสรมิดา้นการรบัรู ้

ของผู้ใช้งานและการเชื่อมต่อระหว่างผู้ใช้งานเข้ากับ 

เมตาเวิร์สอย่างไร้รอยต่อ ระบบ AR และ VR สามารถ

ทำ�ให้ผู้ใช้งานที่อยู่ต่างสถานที่กันในโลกทางกายภาพ 

แสดงตนและมองเหน็กนัได้ในทีเ่ดียวกันผ่านแวน่ AR/

VR โดยผู้ใชง้าน AR จะสามารถเหน็วตัถุดิจิทัลเสมอืนว่า 

วัตถุน้ันอยู่ในสถานท่ีทางกายภาพจริง ๆ  สถานท่ีเดียวกับ 

ผู้ใช้งานจริง ๆ แต่ผู้ใช้งาน AR จะเห็นวัตถุ ส่ิงของ

ดิจิทลัในสภาพแวดล้อมทีเ่ปน็ดิจิทลัทกุอยา่ง ดังแสดง

ตัวอย่างในภาพที่ 1 
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ภาพที่ 1 ความแตกต่างระหว่าง AR และ VR

ที่มา: Pakanen et al. (2022)

	 2. 	3D Modelling เป็นเทคโนโลยคีอมพวิเตอร ์

กราฟฟิกท่ีช่วยสร้างภาพสามมิติของวัตถุต่าง ๆ  ท่ีปรากฏ 

ในเมตาเวิร์ส ความสามารถของเทคโนโลยีน้ีจะทำ�ให้ 

สิ่งที่ถูกมองเห็นในเมตาเวิร์สมีความสมจริงมากขึ้น 

และทำ�ให้ประสบการณ์ของผู้ใช้ราบร่ืนและสะดวก

สบายมากขึ้น

	 3.	 Artificial Intelligence (AI) เป็นเทคโนโลย ี

หลักและมีความสำ�คัญสำ�หรับเมตาเวิร์ส ที่ช่วยให้

กิจกรรมต่าง ๆ ภายในเมตาเวิร์สดำ�เนินไปได้อย่างมี

ประสิทธิภาพและปลอดภัยจากแฮกเกอร์ เช่น ความ

ปลอดภัยทางไซเบอร์ Interactive User Interface 

การแปลภาษาท่าทาง เป็นต้น

	 4. Internet of Things เนื่องจากเมตาเวิร์ส

เป็นเทคโนโลยีที่ใช้งานในลักษณะไร้สาย (Wireless)  

เปน็หลกั ระบบสมารท์เซน็เซอรต์รวจจบัจงึมสีว่นสำ�คญั 

ที่ช่วยให้การสั่งงาน ความเคลื่อนไหวของผู้ใช้งาน  

มคีวามแมน่ยำ�และราบรืน่สมจรงิมากขึน้ โดยเซน็เซอร์

ตรวจจับจะทำ�งานร่วมกับ AI และอุปกรณ์ต่าง ๆ เช่น 

แว่น VR/AR ลำ�โพง หรือ Haptic Glove เป็นต้น 

	 5. Edge Computing มีความสำ�คัญในการ

ทำ�ใหก้ารสง่ถา่ยขอ้มูลในเมตาเวริส์เป็นไปอยา่งรวดเรว็ 

เนื่องจากข้อมูลท่ีใช้จะมีเพิ่มข้ึนเป็นจำ�นวนมากมาย

มหาศาล หากการส่งถ่ายข้อมูลไม่มีประสิทธิภาพจะ

ทำ�ให้การใช้งานไม่ราบรื่น

	 6. Blockchain ด้วยคุณสมบัติสำ�คัญด้าน

การกระจายศูนย์ (Decentralized) ในการจัดเก็บ

ข้อมูล ทำ�ให้เทคโนโลยีบล็อกเชนมีความสามารถใน

การป้องกันการแก้ไข ปลอมแปลงข้อมูลได้เป็นอย่างดี  

ดังนั้นในเมตาเวิร์สที่มีผู้ใช้กิจกรรมและธุรกรรมต่าง ๆ  

มากมาย ข้อมูลสำ�คัญ เช่น ความเป็นเจ้าของ NFT  

เหรียญคริปโต ท่ีดิน สินทรัพย์ต่าง ๆ  หรือข้อมูลส่วนบุคคล  

เปน็ต้น จงึถกูเก็บและจดัการด้วยเทคโนโลยบีล็อกเชน 

เพื่อความมั่นใจของผู้ใช้ว่าจะไม่ถูกโจรกรรมและแก้ไข

ลักษณะของเมตาเวิร์ส 

	 ในมิติขององค์ประกอบของเมตาเวิร์สท่ีการ์ทเนอร์ 

กำ�หนดขึน้ (Ashutosh, 2022) เมตาเวริส์ประกอบด้วย  

1) เงนิดิจทิลั 2) ตลาดดิจิทลั 3) Non-Fungible Token  

(NFT) 4) โครงสรา้งพืน้ฐาน 5) การไมข่ึน้กบัอุปกรณใ์ด

อุปกรณ์หนึ่ง หรือ Device Independence 6) เกมส์ 

7) สินทรัพย์ดิจิทัล 8) กิจกรรมคอนเสิร์ต สังคม และ

บนัเทงิ 9) การซ้ือขายสินคา้ออนไลน ์10) สถานทีท่ำ�งาน 

11) สื่อสังคมหรือโซเชียลมีเดีย 12) มนุษย์ในรูปแบบ

ดิจทิลั หรอื Digital Humans และ 13) การประมวลผล

ภาษาธรรมชาติ หรือ Natural Language Processing  

โดยการ์ทเนอร์คาดการณ์ว่า องค์ประกอบเหล่านี้

จะร่วมกันทำ�งานเพื่อส่งเสริมให้เมตาเวิร์สสามารถ 

ตอบสนองความต้องการใช้งานของมนุษย์ และทำ�ให้
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วารสารปัญญาภิวัฒน์ ปีที่ 15 ฉบับที่ 1 มกราคม - เมษายน 2566

เมตาเวริส์มลัีกษณะทีเ่ขา้ใกลค้วามเปน็โลกเสมือนตาม

นิยามของเมตาเวิร์สได้

	 มารค์ ซกัเกอรเ์บริก์ CEO ของ Meta ไดอ้ธบิายถึง 

องค์ประกอบพ้ืนฐานท่ีจะสร้างให้เกิดเมตาเวิร์สได้ใน

มิติของคุณลักษณะ (Features) และกลไกการทำ�งาน 

(Functions) ของเมตาเวิร์ส ซ่ึงเม่ือพิจารณาจากการ

ทำ�งานขององค์ประกอบท้ังหลายเข้าด้วยกันจะทำ�ให้

สามารถเข้าใจถึงเมตาเวิร์สได้ง่ายข้ึน และเป็นองค์ความรู้ 

พื้นฐานที่นำ�ไปพัฒนาและประยุกต์ใช้ในบริบทที่ 

หลากหลายได้ องค์ประกอบพื้นฐานดังกล่าว ได้แก่ 

	 1. 	ปรากฏการณ์ (Presence) ท่ีผู้ใช้งานสามารถ 

รับรู้ และรู้สึกถึงส่ิงต่าง ๆ  ท่ีปรากฏอยู่ในเมตาเวิร์ส เสมือน 

โลกจรงิ เช่น เหน็การแสดงออกของสหีนา้ของบคุคลที่

สนทนาด้วยอย่างชัดเจน เห็นการแสดงภาษากาย 

	 2. ตัวตนจำ�ลอง (Avatars) เป็นการนำ�เสนอ

ตัวตนของผู้ใช้งานในเมตาเวิร์ส เพื่อให้ผู้อ่ืนเห็นใน

รูปลักษณ์ต่าง ๆ ตามต้องการตัวตนจำ�ลองที่มีอยู่ใน

ปัจจุบันเป็นลักษณะ 2 มิติ อาจเป็นรูปการ์ตูน หรือ 

รูปถ่ายท่ีเป็นภาพน่ิงหรือสามารถเคล่ือนไหวได้เล็กน้อย 

ด้วยเทคนิคคอมพิวเตอร์กราฟิก แต่ในเมตาเวิร์ส 

ตวัตนจำ�ลองของผูใ้ชง้านจะเปน็ 3 มติ ิมรีปูรา่งหนา้ตา 

ตามต้องการ และสามารถออกแบบได้ สามารถเคล่ือนไหว 

ได้เสมือนตัวตนจริง และสามารถเปลี่ยนแปลงตัวตน

จำ�ลองไปในรปูลกัษณต์า่ง ๆ  ไดต้ามแตล่ะสถานการณ ์ 

เช่น ในสถานการณ์ทำ�งาน ตัวตนจำ�ลองจะเป็นรูปลักษณ์ 

ทางการ ในการเล่นเกมส์ รูปลักษณ์ของตัวตนจำ�ลอง

ก็เปลี่ยนเป็นหุ่นยนต์ หรือในการไปเที่ยวสังสรรค์ 

รปูลกัษณอ์าจจะมหีนวด ทำ�ผมส ีๆ  แปลก ๆ  ทีไ่ม่เคยทำ�  

ด้วยคุณลักษณะนี้จึงเอื้อต่อการนำ�ไปประยุกต์ใช้

ดำ�เนินธุรกิจโดยการออกแบบและสร้างตัวตนจำ�ลอง

ในหลากหลายรูปแบบเพื่อขายให้กับลูกค้าที่มีความ

ต้องการเฉพาะตัวที่แตกต่างกัน 

	 3. 	พืน้ทีบ่า้น (Home Space) คอื การมพีืน้ที่

ส่วนตัว เปรียบเสมือน Homepage ในเว็บไซต์ท่ีอยู่

ในอินเทอร์เน็ต เราสามารถสร้างพื้นท่ีข้ึนมาเป็นของ 

ตวัเองในเมตาเวริส์ได ้เชน่ สรา้งบ้านตวัเอง ใหม้สีวนหลงั

บ้านใหญ่ ๆ หรือมีห้องนอนที่มองออกไปเห็นวิวทะเล  

ได้ยินเสียงทะเลได้ ทั้งนี้พ้ืนที่ส่วนตัวที่สร้างขึ้นใน 

เมตาเวริส์ทีม่อียูป่จัจบุนัอาจมคีา่ใชจ่้ายหรอืไม่มขีึน้อยู่

กับนโยบายของเจ้าของแพลทฟอร์ม

	 4. สินค้าและเนื้อหาดิจิทัล (Virtual Goods 

and Digital Content) ตา่ง ๆ  ทีเ่คยแสดงผา่นหนา้จอ

โทรทัศน์ จะไม่ต้องใช้โทรทัศน์แล้ว แต่จะผ่านเทคนิค 

โฮโลแกรม (Hologram) แทน โดยโฮโลแกรม คือ 

การสร้างภาพ 3 มิติขึ้นให้สามารถมองเห็นได้แต่ไม่

สามารถสัมผัสได้ (Abbasi et al., 2014) แต่ปัจจุบัน

กม็คีวามพยายามทำ�ใหผู้้ใชง้านสามารถเหน็ภาพ 3 มติิ 

จากโฮโลแกรม และสามารถรับรู้สัมผัสหรือลิ้มรสถึง 

วตัถนุัน้ได้ไปพร้อมกนั ซ่ึงเปน็การใช ้Haptic Feedback  

Technology และเทคโนโลยีด้านวัสดุศาสตร์เขา้มาช่วย  

เพื่อจำ�ลองความรู้สึกให้เหมือนการสัมผัสวัตถุจริง 

(Adamos, 2021; Biswas, 2021) ซึง่มคีวามเปน็ไปไดว้า่ 

ในอนาคตมนุษย์จะสามารถรับรู้สัมผัสได้จริงใน 

เมตาเวิร์ส จากคุณลักษณะและกลไกการทำ�งานดังกล่าว  

ทำ�ให้มีความเป็นไปได้ในการประยุกต์ใช้ในการสร้างภาพ  

3 มิติ เพื่อแสดงในโลกจริงได้ เช่น การสร้างงานศิลปะ  

หรือภาพยนตร์ส้ันเพ่ือนำ�แสดงข้างถนน โดยผู้คนที่

เดินผ่านไปมาสามารถเห็นได้ผ่านอุปกรณ์ AR ซ่ึงจะ

เกิดประสบการณ์ที่มีความเสมือนจริงและไร้รอยต่อ

ระหว่างโลกดิจิทัลและโลกจริงมากขึ้น 

	 5.	 การเคลื่อนย้ายสสาร (Teleport) หรือ 

เทเลพอร์ท ในบริบทของเมตาเวิร์สหรือโลกดิจิทัล 

เป็นการเคล่ือนย้ายวัตถุหรือตัวตนเสมือนทางดิจิทัล 

จากสถานท่ีหน่ึงไปยังสถานท่ีหน่ึงอย่างรวดเร็วโดยไม่มี

ข้อจำ�กัดของระยะทาง ซ่ึงเป็นข้อได้เปรียบท่ีสำ�คัญเม่ือ

อยู่ในไซเบอร์สเปซเหนือโลกจริง เม่ือต้องการประชุมก็

เทเลพอร์ตไปยังห้องประชุม ซ่ึงก็เป็นอีกห้องหน่ึงท่ีถูก

สร้างข้ึนสำ�หรับการประชุม เม่ือต้องการไปซ้ือสินค้าท่ี

ห้างสรรพสินค้าดิจิทัลก็สามารถเทเลพอร์ตไปได้อย่าง

รวดเร็วเปรียบเสมือนการคลิกลิงก์ในอินเทอร์เน็ต 

เพ่ือเข้าสู่หน้าเว็บเพจต่าง ๆ โดยที่ผู้ใช้งานนั่งอยู่ใน

สถานที่เดิม
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	 6. ความสามารถทำ�งานรว่มกนั (Interoper-

ability) คือ ความสามารถในการใช้วัตถุ สิ่งของ หรือ 

สินทรัพย์ในโลกดิจิทัลข้ามแพลตฟอร์มในโลกดิจิทัล 

สินทรัพย์ท่ีมีการซื้อขายในแพลตฟอร์มใด ๆ อาจถูก 

จำ�กดัการใชง้านแคใ่นแพลตฟอรม์นัน้ ๆ  และไมส่ามารถ 

นำ�ไปใช้ในแพลตฟอร์มเมตาเวิร์สอื่น ๆ ได้ ซึ่งเป็นการ

ปิดก้ันการใช้งานและเป็นอุปสรรคต่อการเติบโตของ

โลกเมตาเวิร์สเป็นอย่างมาก เนื่องจากหากผู้ใช้งาน

ต้องการใช้งานแพลตฟอร์มหลายแพลตฟอร์มจะ

ต้องมีต้นทุนในการซื้อสินทรัพย์ในแต่ละแพลตฟอร์ม 

แยกกนัทำ�ใหเ้กดิตน้ทนุสงูขึน้เกนิจำ�เป็น อกีเหตผุลหนึง่ 

ที่สนับสนุนความสามารถในการทำ�งานร่วมกันของ

สินทรัพย์ดิจิทัลข้ามแพลตฟอร์มเกิดจากแนวคิดว่า 

สินทรัพย์ดิจิทัล หรือเนื้อหาดิจิทัลที่ถูกสร้างขึ้นเป็น

สมบัติของผู้ออกแบบและผู้พัฒนาสินทรัพย์น้ัน ๆ ซึ่ง

เมื่อมีการซื้อขายระหว่างเจ้าของผู้ออกแบบและผู้ซื้อ 

กรรมสิทธิ์ของสินทรัพย์น้ันควรเป็นของผู้ซื้อสินทรัพย์ 

ไม่ใช่เป็นของเจ้าของแพลตฟอร์มใดแพลตฟอร์มหนึ่ง  

(Gent, 2021) ซ่ึงควรจะสามารถนำ�ไปใช้งานในเมตาเวิร์ส 

ไดท้กุ ๆ  แพลตฟอร์ม เชน่ เมือ่ซือ้เสือ้ในแพลตฟอรม์หนึง่  

ผู้ซ้ือควรสามารถนำ�เส้ือน้ีไปใช้ในแพลตฟอร์มเมตาเวิร์ส 

อืน่ไดด้ว้ย อยา่งไรกต็ามในปจัจุบนัความสามารถในการ

ทำ�งานรว่มกันระหว่างแพลตฟอรม์เมตาเวริส์ท่ีสมบรูณ์

แบบยังเป็นเรื่องท่ีท้าทายและต้องการการพัฒนา 

อย่างต่อเนื่องให้มีประสิทธิภาพอีกมาก เนื่องด้วย 

ข้อจำ�กัดด้านเทคนิคท่ีแตกต่างกันของแต่ละแพลตฟอร์ม 

ทีถ่กูสรา้งขึน้ (The Issue of Metaverse Interoper- 

ability, 2022) 

	 7. 	ความเป็นส่วนตัว และความปลอดภัย 

(Privacy and Safety) เป็นความต้องการพื้นฐาน

ของมนษุยท์ัง้ในโลกทางกายภาพ และโลกเสมอืนอยา่ง

เมตาเวิร์ส ในเมตาเวิร์สผู้ใช้งานสามารถเลือกได้ว่า  

จะอยูท่ีไ่หน เมือ่ไหร ่ไมว่า่จะเปน็พืน้ทีส่าธารณะ หรือ

พื้นที่ส่วนตัว โดยสามารถตั้งค่าความเป็นส่วนตัวของ

สิง่ของตา่ง ๆ  ได ้ในประเดน็นีค้วามปลอดภยัทางไซเบอร ์ 

(Cybersecurity) ก็เป็นเรื่องหนึ่งที่สำ�คัญมาก ๆ  

เพราะเมื่อมีผู้ เข้าใช้งานในเมตาเวิร์สจำ�นวนมาก  

ก็ย่อมมีกิจกรรมต่าง ๆ เกิดขึ้น มีสินทรัพย์ดิจิทัลใน 

รูปแบบของโทเคน (Token) ท้ังที่เป็น Fungible  

Token (FT) และ Non-fungible Token (NFT) 

	 ปจัจบุนัรปูแบบการโจรกรรมทางไซเบอรห์ลกั ๆ   

ก็เป็นการขโมยข้อมูล แก้ไขข้อมูล หรือเข้าใช้บัญชี

ดจิทิลัเพือ่ปลอมตวั และดำ�เนนิการตา่ง ๆ  เชน่ ยมืเงนิ  

หรือพฤติกรรมที่เสียหายในเมตาเวิร์สการโจรกรรม

อาจเพ่ิมความซับซ้อนมากขึน้เพ่ือขโมยสินทรัพยดิ์จิทัล 

หรือการปลอมตัวตน เป็นต้น

	 8. 	การเชื่อมต่อที่เป็นธรรมชาติ (Natural  

Interface) เป็นคุณลักษณะสำ�คัญที่จะตัดสินว่า 

เมตาเวิร์สจะได้รับการยอมรับจากผู้ใช้งานท่ัวโลกหรือไม่  

ซ่ึงความสามารถในการสั่ งงานหรือบังคับใช้ใน 

เมตาเวริส์ทีม่ลัีกษณะใกลเ้คยีงกบัธรรมชาติของมนษุย์

จะช่วยให้เกิดการยอมรับต่อเทคโนโลยีนี้ได้ง่ายและ

รวดเร็ว ตามโมเดลการยอมรับเทคโนโลยี (Adams  

et al., 1992) ดังนัน้การสัง่งานในเมตาเวริส์ทีจ่ะเกดิขึน้ 

จะไม่ใช่แค่การคลิกหรือลากเมาส์ แต่สามารถทำ�ได้

หลายวิธี เช่น กระดิกนิ้ว เคลื่อนมือ หรือแม้กระทั่ง 

แค่การคิด 

	 ในปจัจบุนัผูใ้ชง้านเมตาเวริส์ สามารถเขา้ใช้งาน 

ผ่านอุปกรณ์แว่น AR หรือ แว่น VR ได้ อย่างไรก็ตาม

การเข้าสู่เมตาเวิร์สหรือการใช้งาน VR ยังมีความ

ท้าทายและอุปสรรคอยู่มากในด้านความสะดวกและ

ประสิทธภิาพในการใชง้านอปุกรณ ์(Xi & Chen, 2022)  

และผลกระทบอันไม่พึงประสงค์ที่เกิดข้ึนต่อผู้ใช้ เช่น 

ความไม่สบายทางสายตาที่เกิดจากการกระตุ้นของ

ภาพที่มองผ่านอุปกรณ์ AR, VR ผู้ใช้บางคนอาจมี

อาการปวดตา เวียนหัว หรืออาเจียนหากใช้อุปกรณ์

เปน็ระยะเวลานาน (Huang & Liao, 2015) ในอนาคต

อาจมีผู้พัฒนาการเข้าใช้งาน Virtual Reality ซึ่งมี

ลกัษณะคลา้ยเมตาเวร์ิสผา่นชอ่งทางอืน่ดว้ยเทคโนโลย ี

หนึ่งในเทคโนโลยีที่ตอบสนองการเข้าใช้งานผ่าน 

ช่องทางอ่ืน ได้แก่ Brain-Computer Interfaces 

(Golembiewski, 2020) โดย Neural Link เป็นต้น 
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วารสารปัญญาภิวัฒน์ ปีที่ 15 ฉบับที่ 1 มกราคม - เมษายน 2566

(Rolfe, 2017) อย่างไรก็ตามเมื่อเทคโนโลยีต่าง ๆ ได้

รับการพัฒนามากพอก็จะสามารถรองรับเมตาเวิร์ส 

ได้อย่างมีประสิทธิภาพและใช้ประโยชน์ได้อย่าง 

แพร่หลายมากขึ้น

ห่วงโซ่คุณค่าของเมตาเวิร์ส (Value Chain of 

Metaverse)

	 Radoff (2021) ได้อธิบายเมตาเวิร์สในมุมมอง

ของห่วงโซ่คุณค่าด้านการตลาด ซึ่งเป็นการเชื่อมต่อ

องคป์ระกอบตา่ง ๆ  ตัง้แตก่ารสรา้งประสบการณท์ีผู่ใ้ช้

ต้องการ ย้อนไปถึงโครงสร้างพื้นฐานซึ่งประกอบด้วย

เทคโนโลยีต่าง ๆ โดยแบ่งออกเป็น 7 ชั้น ซึ่งสามารถ

แบง่กลุม่องคป์ระกอบของเมตาเวริส์ที ่Radoff (2021) 

อธบิายไว ้ออกเปน็ 3 กลุม่ตามหนา้ทีห่ลกัดงันี ้กลุ่มแรก 

เป็นกลุ่มของเทคโนโลยีที่ประกอบขึ้นเพื่อสร้างกลไก

ของเมตาเวิร์ส 4 ชั้นด้านในสุดของลูกบอล ได้แก่ การ 

คำ�นวณเชิงพ้ืนท่ี (Spatial Computing) การกระจายศูนย์  

(Decentralization) การเชื่อมต่อกับมนุษย์ (Human 

Interface) และโครงสร้างพื้นฐาน (Infrastructure) 

กลุ่มสองเป็นชั้นของผู้สร้างเนื้อหาข้ึนในเมตาเวิร์ส 

เศรษฐกิจโดยผู้สร้างสรรค์ (Creator Economy) ซึ่งม ี

ความสำ�คัญในการเช่ือมโยงความสามารถทางเทคโนโลยี 

ในกลุ่มแรก เข้ากับกลุ่มที่สามหรือกลุ่มสุดท้าย ซึ่งเป็น 

กลุ่มช้ันที่มีความเกี่ยวข้องกับผู้ใช้งานมากที่สุด ได้แก่ 

ประสบการณ์ (Experience) การคน้พบ (Discovery) 

	 จากลกัษณะและหว่งโซค่ณุคา่ของเมตาเวริส์ ซ่ึง

ประกอบด้วยองค์ประกอบต่าง ๆ หลากหลาย ปัจจัย

สำ�คัญที่จะทำ�ให้เมตาเวิร์สมีคุณค่าเพิ่มขึ้นเป็นอย่าง

มากตอ่สงัคมมนษุยใ์นปจัจบุนัคอื ความสามารถในการ

เชื่อมต่อกับโลกความเป็นจริงได้ เพราะถ้าเมตาเวิร์ส 

เป็นเพียงโลกเสมือนที่คู่ขนานไป ไม่เชื่อมกันกับโลก

กายภาพของมนุษย์ เมตาเวิร์สก็จะเปรียบเสมือน

ประเทศเพ่ือนบ้านอีกหนึ่งประเทศท่ีมนุษย์สามารถ

เดนิทางไปทอ่งเทีย่วรบัประสบการณไ์ด ้แตมี่ขอ้จำ�กดั

คือ ไม่สามารถนำ�สิ่งของหรือสินค้าใด ๆ กลับมาใช้ได้  

ในทางกลบักนั หากเมตาเวริส์สามารถเชือ่มตอ่กบัโลก

จริงทางกายภาพได้ ก็เหมือนการเปิดพรมแดนการค้า

เพือ่แลกเปลีย่นสนิคา้ตา่ง ๆ  สนิคา้ทีซ่ือ้ขายในเมตาเวริส์ 

สามารถถกูนำ�กลบัมาใชไ้ดใ้นโลกจรงิ หรอืสนิคา้ท่ีมอียู่

ในโลกกายภาพกส็ามารถถูกนำ�ไปขายในโลกเสมอืนได้

เช่นกัน ซ่ึงน่าจะส่งผลให้เกิดความสะดวกในการซื้อ

ขายสินค้าเป็นอย่างมาก ถือเป็นเครื่องมืออันทรงพลัง

ต่อความเปลี่ยนแปลงเศรษฐกิจของโลกได้

ผลกระทบต่อห่วงโซ่อุปทานของสินค้าและ

บริการโดยเมตาเวิร์ส

	 การทีเ่มตาเวริส์มคีณุลกัษณะและความสามารถ

ที่จะรองรับการใช้งานของมนุษย์ได้หลากหลาย 

ผ่านโลกเสมือน เมตาเวิร์สจึงถูกนำ�มาใช้ประโยชน์ใน 

ห่วงโซ่อุปทานของสินค้าและบริการ โดยประยุกต์

ใช้ในระดับที่แตกต่างกันตามความเหมาะสมและ 

ความพร้อมของเทคโนโลยีและระบบนิเวศของ 

การใช้งาน ความสามารถของเมตาเวิร์สที่จะช่วยให้ 

ห่วงโซ่อุปทานทำ�งานง่ายขึ้น ได้แก่

	 การเชื่อมต่อข้อมูลอย่างรวดเร็วตลอดทั้ง 

ห่วงโซ่อุปทาน ช่วยทำ�ให้เกิดการมองเห็นข้อมูล (Supply  

Chain Visibility) และความเปล่ียนแปลงของความ

ต้องการของผู้ซ้ือ และความสามารถในการส่งมอบสินค้า 

ของแต่ละผู้ให้บริการตลอดเวลา (Scaff, 2022) ซึ่ง

จะช่วยลดผลกระทบของ Bullwhip Effect ท่ีเป็น 

จุดอ่อนของการจัดการห่วงโซ่อุปทานท่ัวโลกเป็นอย่างมาก

	 การจัดการข้อมูลได้อย่างมีประสิทธิภาพ เนื่อง

ด้วยความสามารถต่าง ๆ  ได้แก ่(Viswanathan, 2022)

	 1.	 Data Portability การส่งถ่ายข้อมูล 

ระหว่างแอปพลิเคชัน ซอฟต์แวร์ หรือแหล่งจัดเก็บข้อมูล 

แบบคลาวด์ชนิดต่าง ๆ แบบไร้รอยต่อ (Seamless) 

	 2. Interoperable Data คือ การที่ผู้ใช้งาน

สามารถเข้าถึงและใชง้านข้อมลู และประมวลผลข้อมลู

ร่วมกันได้ในทุก ๆ แพลตฟอร์ม หรือแอปพลิเคชัน  

เป็นคุณลักษณะของข้อมูลที่มีความใกล้เคียง และเกิด

ร่วมกันกับ Data Portability
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	 3. 	Data Ownership คือ สิทธิ์ของข้อมูลที่ 

เกิดขึ้นในเมตาเวิร์ส ซึ่งจะต้องมีการกำ�หนดแนวทาง  

กฎหมายรองรับความเป็นเจ้าของข้อมูลและสิทธิ์ใน 

การใช้ข้อมูลท่ีเกิดข้ึนน้ี ในเมตาเวิร์สข้อมูลจากการใช้งาน 

จะเกิดขึน้จำ�นวนมากมายอยา่งรวดเรว็ในลกัษณะของ 

Big Data (Bibri et al., 2022)

			   หากขาดการควบคุมสิทธิ์การใช้งานอาจ

เกิดความยุ่งยากและการละเมิดสิทธ์ิเป็นวงกว้างและ

ก่อให้เกิดอุปสรรคที่สำ�คัญต่อการใช้เมตาเวิร์สอย่างมี

ประสิทธิผล

	 4. 	Engineering Raw Data เม่ือเกดิขอ้มลูขึน้ 

จำ�นวนมาก วิศวกรรมข้อมูล (Data Engineering) จึง

ต้องพัฒนาความสามารถในการจัดการข้อมูลอย่างมี

ประสิทธิภาพให้ข้อมูลถูกนำ�มาใช้ประโยชน์ได้อย่าง

ราบรื่น 

กิจกรรมของห่วงโซ่อุปทานที่ได้รับประโยชน์

จากเมตาเวิร์ส 

	 ห่วงโซ่อุปทานประกอบด้วยกิจกรรมหลากหลาย 

ที่ทำ�หน้าที่ผลิตสินค้าโดยเริ่มตั้งแต่การจัดหาวัตถุดิบ

ตลอดจนสนิคา้ถูกสง่มอบใหผู้บ้รโิภค กจิกรรมหลกัของ

โซ่อุปทานที่สามารถใช้ประโยชน์และได้รับผลกระทบ

จากเมตาเวิร์ส ได้แก่

	 1. การจดัซือ้จดัหา ดว้ยการอาศยัความสามารถ 

การจัดการข้อมูลอย่างมีประสิทธิภาพดังกล่าวข้างต้น 

(Viswanathan, 2022) ชว่ยทำ�ใหก้ารจัดซ้ือจัดหาตลอด

ทั้งห่วงโซ่อุปทานมีความโปร่งใส (Transparency)  

มองเห็นความเป็นไปของกิจกรรมต่าง ๆ (Visibility)  

และสามารถตอบสนองความต้องการของลูกค้า  

(Responsiveness) ได้ดีขึ้น ตัวอย่างเช่น การเจรจา

ต่อรองราคาระหว่างผู้ซื้อและผู้ขายจะมีประสิทธิผล

มากขึ้น เนื่องจากข้อมูลต้นทุนต่าง ๆ ท่ีเกิดขึ้นใน 

ห่วงโซ่อุปทานสามารถนำ�มาคิดวิเคราะห์ได้ง่ายและ

รวดเร็วขึน้ Smart Contract ท่ีถกูนำ�มาใชใ้นเมตาเวริส์  

จะช่วยทำ�ให้ข้อตกลงในการจัดซื้อดำ�เนินไปได้อย่างมี

ประสทิธภิาพ รวดเรว็ ลดข้ันตอนทีไ่มจ่ำ�เป็น ลดความ

ผดิพลาดในการบงัคบัใชข้อ้ตกลง ทำ�ใหเ้กดิความมัน่ใจ

การทำ�ธุรกรรมจัดซื้อจัดหาได้มากขึ้น

			   นอกจากนี ้Virtual Sourcing จะเปน็ทางเลอืก 

ในการจัดซื้อจัดหาได้เป็นอย่างดี โดยผู้ซื้อสามารถ

มองเห็น และมีปฏิสัมพันธ์กับสินค้าที่อยู่ในรูปแบบ 

Virtual แบบ 3 มิติ ทำ�ให้เข้าใจตัวสินค้าและสามารถ

ตัดสินใจได้ง่ายขึ้น แตกต่างจากอดีตที่การซื้อสินค้า

ออนไลนส์ามารถมองเหน็สินค้าในรปูแบบ 2 มิตเิทา่นัน้ 

ตัวอย่างเช่น ห้องแสดงสินค้าในรูปแบบ 3 มิติของ 

อาลีบาบา ทีผู้่ซ้ือสามารถตรวจดูสินคา้ได้อยา่งละเอยีด

ผา่นเทคโนโลย ีVR (Wang, 2016) การพฒันา Software  

การจัดซ้ือจัดหาของ SAP เพ่ือรองรับการใช้ VR/AR  

และการเจรจาสัญญาซื้อขาย (Gramlich, 2022; 

Levchenko et al., 2021) ประโยชน์ของเมตาเวิร์ส

สามารถก่อให้เกิดการเปล่ียนแปลงในกิจกรรมจัดซื้อ

จดัหาซึง่ครอบคลมุถงึการจดัซือ้วตัถดุบิในตอนตน้ของ

ห่วงโซ่อุปทาน ตลอดจนการขายสินค้าให้กับผู้บริโภค

ในส่วนทา้ยของหว่งโซ่อปุทานด้วย ซ่ึงการนำ�เมตาเวริส์ 

มาใช้ในการขายสินค้าช่วยสร้างประสบการณ์ท่ีแตกต่าง 

ให้กับลูกค้ามากกว่าแค่การสื่อสารในรูปแบบเก่าที่มี

แค่รูปภาพ วิดีโอ 2 มิติ การสื่อสารผ่านข้อความแชท 

เป็นต้น (Jeong et al., 2022)

	 2.	 การผลิตการออกแบบและสร้างต้นแบบ

ผลิตภัณฑ์ โดยการใช้เมตาเวิร์สร่วมกับ AR/VR เพื่อ

จำ�ลองหนา้ตาของผลติภณัฑท์ีล่กูคา้สนใจ และมคีวาม

ต้องการอย่างแท้จริง เม่ือได้ต้นแบบท่ีลูกค้าต้องการแล้ว 

จึงดำ�เนินการวางแผนจัดซื้อ จัดหาวัตถุดิบตลอดจน 

กระบวนการผลิตเพ่ือส่งมอบใหลู้กคา้ (Kathiala, 2022)  

ซ่ึงต่างจากอดีตท่ีผู้ออกแบบผลิตภัณฑ์ไม่สามารถรู้

ความต้องการที่แท้จริงจนกว่าสินค้าจะถูกวางขาย 

ในตลาด

			   การออกแบบกระบวนการผลิตในเมตาเวริส์ 

ผูอ้อกแบบกระบวนการผลติสามารถศกึษาสถานการณ์

ที่มีโอกาสเกิดขึ้นด้วยการจำ�ลองสถานการณ์ใน 

เมตาเวิร์ส เช่น การจำ�ลองการเคลื่อนไหวของหุ่นยนต์

ที่ใช้ในการผลิต เพื่อประเมินเวลาท่ีใช้ในการเคลื่อนท่ี 
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แต่ละเส้นทาง และตรวจสอบการชนส่ิงกีดขวางท่ีติดต้ัง 

อยู่ในพ้ืนท่ีโรงงานในขณะหุ่นยนต์เคล่ือนท่ี ก่อนท่ีจะ

ดำ�เนินการผลิตจริง ทำ�ให้สามารถวิเคราะห์ผลกระทบ 

และความเส่ียงท่ีอาจเกิดข้ึน ช่วยลดของเสียจากการผลิต  

ทำ�ให้ลดต้นทุนโดยรวมและส่งผลดีต่อสิ่งแวดล้อมได้ 

(Alpala et al., 2022)

			   การบำ�รุงรักษา (Maintenance) ท่ีใช้

เทคโนโลย ีDigital Twin เข้ามาชว่ยสรา้งโรงงานฝาแฝด  

จะช่วยให้สามารถควบคุมการทำ�งานของเคร่ืองจักร

ในโลกเสมือน (Singh et al., 2022) รวมถึงการเก็บ

ข้อมูลการปฏิบัติงาน และสภาวะแวดล้อมที่เกิดขึ้น 

ของเคร่ืองจักร เช่น อุณหภูมิแวดล้อม อุณหภูมิของ 

นํ้ามันเครื่อง แรงสั่นสะเทือนที่เกิดขึ้นกับเคร่ืองจักร  

แรงกระแทกทีเ่กดิในขณะปฏบิตังิาน การกดักรอ่นจาก

สารเคมี เป็นต้น สิ่งเหล่านี้จะช่วยให้สามารถทำ�นาย 

อายกุารใช้งานของเคร่ืองจกัร และใชท้ำ�การซอ่มบำ�รงุ 

เชิงพยากรณ์และเชิงป้องกัน (Predictive and  

Preventive Maintenance) ได้อย่างมีประสิทธิภาพ

มากขึ้น

	 3. 	คลังสินค้า 

			   การออกแบบคลังสินค้าหรือวิธีการปฏิบัติงาน 

ในคลังสินค้า โดยใช้ VR/AR ช่วยในการจำ�ลอง

สถานการณ์และทดสอบประสบการณ์การปฏิบัติงาน  

เพื่อประเมินผลและประสิทธิภาพก่อนที่จะสร้าง 

คลงัสนิค้าขึน้จรงิ ๆ  หรอืเปลีย่นแปลงวธิกีารปฏบิติังาน 

ตามท่ีออกแบบไว้ ผู้ออกแบบสามารถจำ�ลองแผนผัง 

การจัดวางพ้ืนท่ีกลุ่มสินค้า ขนาด และตำ�แหน่งช้ันวางสินค้า  

ตลอดจนทดสอบวิธีการจัดเก็บ เคล่ือนย้าย ขนถ่ายสินค้า 

ท่ีมีรูปทรง น้ําหนักต่าง ๆ  กับอุปกรณ์เสมือนได้ และสามารถ 

ปรับเปล่ียนการออกแบบได้จนกว่าจะได้ผลการทดสอบ 

ในสถานการณ์จำ�ลองเป็นท่ีพอใจ จึงตัดสินใจปรับเปล่ียน 

หรอืดำ�เนนิการกอ่สรา้ง (Kovács, 2021; Stoltz et al.,  

2017; Hassan et al., 2015) 

			   การควบคุมการปฏิบัติงานภายในคลังสินค้า

แบบทางไกลในเมตาเวิร์ส โดยผู้ควบคุมหรือผู้ติดตาม

สามารถเฝ้าติดตามสถานการณ์ หรือควบคุมการปฏิบัติงาน 

ผ่านคอมพิวเตอร์ทางไกล ทั้งนี้ต้องอาศัยเทคโนโลยี 

5G และ IoT ร่วมด้วย เนื่องจากเทคโนโลยี 5G มีเวลา

หนว่ง (Latency) ท่ีต่ํามากเมือ่เทยีบกบัเทคโนโลย ี4G 

ซ่ึงเป็นปัจจัยสำ�คัญในการควบคุมเคร่ืองจักรทางไกล

แบบ Real Time

			   การฝึกอบรมการปฏิบัติงานในคลังสินค้า 

หรือศูนย์กระจายสินค้า สามารถใช้ประโยชน์จาก 

เมตาเวิร์สได้ โดยการสร้างสถานท่ี อุปกรณ์หรือวัตถุจำ�ลอง 

ขึ้นในลักษณะ 3 มิติ หรือแม้กระทั่งสร้างสถานการณ์

จำ�ลองขึน้ เชน่ การขบัรถฟอรค์ ลฟิทข์นถา่ยสนิคา้ไปยงั

สถานท่ีต่าง ๆ  ในคลังสินคา้ การเคล่ือนไหว การควบคมุ 

ยานพาหนะ หรือการฝึกหยิบสินค้า (Order Picking) 

บนชั้นวางตามใบสั่งของ เป็นต้น เพื่อให้พนักงานใหม่

ได้เรียนรู้ ทดลองปฏิบัติงานได้รวดเร็วข้ึน ช่วยทำ�ให้  

ผูค้วบคมุหรอืผูส้อน วเิคราะหจ์ดุผดิพลาดหรอืจดุเสีย่ง  

ช่วยลดการเกิดอุบั ติเหตุที่อาจเกิดขึ้นได้หากฝึก 

ปฏิบัติงานในสถานที่จริงโดยไม่ได้ผ่านการฝึกซ้อม 

ในเมตาเวิร์สมาก่อน ท้ังน้ีผลพลอยได้อีกด้านหน่ึงคือ 

ความสามารถในการฝึกอบรมพนักงานได้จำ�นวนมากข้ึน 

โดยไมต้่องใชเ้คร่ืองจักรอปุกรณจ์ริง จึงไมส่่งผลกระทบ 

ต่อชั่วโมงการทำ�งานของเครื่องจักร (Downtime)  

อีกด้วย นอกจากน้ีเมตาเวิร์สยังสามารถนำ�ไปใช้ประโยชน์ 

ด้านการฝึกอบรมในกิจกรรมของโซ่อุปทานอื่น ๆ 

ไดด้ว้ย ซึง่รวมถงึการขนส่ง การผลิต เชน่ การฝกึขบัรถ

บรรทกุ หรอืการฝึกประกอบชิน้สว่นเครือ่งจกัร เปน็ตน้

	 4. การขนส่งและกระจายสินคา้ ได้รบัผลกระทบ 

จากเทคโนโลยีเมตาเวิร์สในหลายแง่มุม โดยพื้นฐาน

การขนสง่เกีย่วข้องกบัสนิคา้ หรอืวตัถทุีอ่ยูบ่นโลกจรงิ 

โดยตรง แต่ด้วยคุณลักษณะและความสามารถของ 

เมตาเวิร์สที่เกี่ยวข้องกับการมองเห็นวัตถุต่าง ๆ ใน 

โลกเสมือน รวมถึงความสามารถในการจำ�ลองและ

ควบคุมโลกเสมือนที่เชื่อมต่อกับโลกจริงได้ เมตาเวิร์ส

จึงเป็นสิ่งที่ช่วยเพ่ิมศักยภาพให้การขนส่งอย่างมาก 

(Lahoti, 2022) เช่น 

			   การบรรจุและโหลดสินค้ า ในรถยนต์  

ขับเคลื่อนอัตโนมัติหรือโดรนเพื่อส่งสินค้าไปสู่ลูกค้า
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ปลายทาง (Lee et al., 2021) รว่มกบัระบบการจดัการ 

การขนส่งแบบอัจฉริยะด้วยข้อมูล (Data-driven  

Intelligent Transportation Systems: DDITS) 

(Njoku et al., 2022) ด้วยการใช้ข้อมูลประกอบกับ  

Algorithm เพ่ือพัฒนาระบบ AI ท่ีใช้ในการขับเคล่ือน

ยานพาหนะอัตโนมัติ ภายใต้เง่ือนไขต่าง ๆ ท่ีกำ�หนด

เพ่ือให้สามารถใช้ประโยชน์ได้จริง เช่น ประสิทธิภาพ

ของระบบการปฏิบัติงาน เง่ือนไขด้านสังคมและอนามัย 

รวมถึงขัอบังคับทางกฎหมาย (Pamucar et al., 2022)

			   การแก้ปัญหาการโครงสร้างพื้นฐานด้าน

การขนส่ง การตดิขัดของจราจร ความยากในการจอดรถ  

โดยการใช้ความสามารถดา้นการมองเหน็โลกจรงิแบบ 

3 มิติผ่านทางโลกเสมือน 

			   การจัดการการขนส่งหลายรูปแบบ (Multi- 

modal Transportation) ที่ประกอบด้วยรูปแบบที่

หลากหลาย เช่น ทางถนนโดยรถบรรทุก รถแท็กซี่ 

ทางรางโดยรถไฟ ทางอากาศ และทางน้ํา เป็นต้น  

โดยเมตาเวิร์สสามารถทำ�งานร่วมกับเทคนิค Optimi-

zation เพือ่บรหิารการปฏิบัติการระหวา่งรปูแบบการ

ขนส่งให้ได้ผลลัพธ์ที่ดีที่สุด

			   ด้วยการอาศัยเทคโนโลยี Digital Twin ที่

ถูกนำ�มาใช้ในเมตาเวิร์ส ร่วมกับเทคโนโลยีอื่น ๆ เช่น 

บล็อกเชน สัญญาอัจฉริยะ เป็นต้น ทำ�ให้เกิดความ

โปร่งใสและความเชื่อมั่นในความถูกต้องของการสอบ 

ยอ้นกลับสนิคา้ หรอืวตัถดุบิตา่ง ๆ  ตลอดหว่งโซ่อปุทาน 

ตั้งแต่ต้นทางจนถึงปลายทาง ช่วยลดระยะเวลาใน

แตล่ะกระบวนการ เชน่ ข้ันตอนการตรวจสอบเอกสาร

พิธีทางศุลกากรระหว่างการนำ�เข้าส่งออกสินค้า 

(Copigneaux et al., 2020; Lv et al., 2022)

			   Digital Twin ยงัสามารถถกูนำ�ไปใชร้ว่มกบั 

เมตาเวริส์ และ AI ในการประมวลขอ้มลู ขอ้มลูการจราจร 

และสถานการณ์ที่เกิดขึ้นในโลกจริงแล้วตัดสินใจ 

เลือกเส้นทางท่ีดีท่ีสุดในการเดินทางขนส่งสินค้าได้ 

เช่น เมื่อพบว่ามีสิ่งกีดขวางขนาดใหญ่บนถนน ระบบ

สามารถแจ้งเตือนผู้เกี่ยวข้องให้ใช้เส้นทางอ่ืนที่ดีกว่า 

หรือดำ�เนินการจัดการสิ่งกีดขวางได้อย่างรวดเร็ว 

นอกจากน้ี Digital Twin ในเมตาเวิร์สยังสามารถ

ประมวลข้อมูลและทำ�นายพฤติกรรมการใช้ถนนและ

จดุทีอ่าจเกดิความเสยีหาย เพือ่วางแผนการซอ่มบำ�รงุ

ถนนได้อย่างรวดเร็ว (Pittman, 2022)

			   นอกจากการช่วยให้การขนส่งง่ายข้ึนและมี

ประสิทธิภาพมากขึ้นดังกล่าวแล้ว เมตาเวิร์สยังส่งผล

ตอ่ปรมิาณความตอ้งการการเดนิทางและการขนสง่ใน

อนาคตอีกด้วย โดยการ์ทเนอร์ได้คาดการณ์ว่าภายใน 

ป ีค.ศ. 2037 ความตอ้งการการเดนิทางของมนษุยแ์ละ

การขนส่งสินค้าจะลดลงจำ�นวนมาก เน่ืองจากความ

สามารถของเมตาเวิร์สที่พัฒนาขึ้นจนมนุษย์สามารถ

มองเห็นวัตถุส่ิงของหรือสถานที่ในระยะไกลมากผ่าน

โลกเสมือนในเมตาเวิร์ส (Templeman, 2022) เมื่อ

ความต้องการเปลี่ยนไป รูปแบบการจัดการการขนส่ง 

การเสนอขายสินค้า รวมถึงการจัดส่งสินค้าและการ

เคลือ่นยา้ยมนษุยจ์งึต้องได้รบัผลกระทบอยา่งแนน่อน

ผลของเมตาเวิร์สต่อห่วงโซ่อุปทานโดยรวม

	 จากการศึกษาคุณลักษณะและความสามารถ

ของเมตาเวิร์สพบว่า การนำ�เมตาเวิร์สและเทคโนโลยี

อื่น ๆ เช่น บล็อกเชน สมาร์ทคอนแทรค Big Data 

Analytics, 5G, Internet of Things, AR/VR, Digital  

Twin และ AI เป็นต้น มาใช้ร่วมกันจะส่งผลดีต่อ

กิจกรรมในห่วงโซ่อุปทาน ดังแสดงในภาพที่ 2 ตั้งแต่  

1) การจัดซ้ือจัดหา 2) การผลิต 3) คลังสินค้า และ  

4) การขนส่งและกระจายสินค้า นอกจากนี้ยังส่งผล

ด้านบวกต่อห่วงโซ่อุปทานโดยภาพรวมซึ่งเกิดจาก 

การบรหิารจดัการกจิกรรมทกุ ๆ  กจิกรรมใหส้อดคลอ้ง

กนั ไดแ้ก ่1) การเพิม่ความสามารถในการมองเหน็และ

ติดตามภายในห่วงโซ่อุปทาน (Visibility) เมตาเวิร์ส

จะช่วยให้ผู้บริหารจัดการมองเห็นความเป็นไปของ

ความต้องการสินค้า สถานะการผลิต และการขนส่ง

ได้ง่ายขึ้น อย่างไรก็ตามเมตาเวิร์สไม่ได้มีคุณสมบัติที่

จะทดแทนความสามารถการส่งผ่านและประมวลผล

ข้อมูลตัวเลขผ่านระบบที่มีอยู่ในปัจจุบัน เช่น การ

จัดการผ่านแผงควบคุม (Dashboard) หรือระบบ
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ธุรกิจอัจฉริยะ  (Business Intelligence) เป็นต้น  

แต่ช่วยส่งเสริมให้ข้อมูลที่เกิดขึ้นในระบบมีความ

ใกล้เคียงความจริงในปัจจุบัน (Real Time) มากขึ้น 

เน่ืองจากการใช้งานของผู้ที่อยู่หน้างานทั้งลูกค้าและ

ผู้ปฏิบัติงาน จึงช่วยเพิ่มความสามารถในการมองเห็น

ข้อมูลและสถานะการปฏิบัติงาน (Visibility) ของ 

โซ่อุปทานให้ดีขึ้น 2) การเพิ่มความโปร่งใส (Tran- 

sparency) ดว้ยการใชเ้มตาเวริส์รว่มกบับลอ็กเชน และ 

สมาร์ทคอนแทรค จะทำ�ให้การเก็บบันทึกข้อมูล

ธุรกรรมการซ้ือขาย กิจกรรมต่าง ๆ ในโซ่อุปทานอยู่

ในระบบที่ไม่สามารถแก้ไขโดยบุคคลใดบุคคลหนึ่งได้

โดยงา่ย ขอ้มลูทีถ่กูบนัทกึในบลอ็กเชน และเมตาเวร์ิส

จึงมีความโปร่งใสและน่าเชื่อถือ ทั้งนี้ภายใต้เง่ือนไขท่ี

เมตาเวิร์สทำ�งานในรูปแบบของ Web 3.0 (Abrol, 

2022) 3) เพิ่มประสิทธิภาพ (Efficiency) ในการ

บริหารจัดการ เนื่องจากเมตาเวิร์สช่วยเพิ่มขีดความ

สามารถของกิจกรรมโลจิสติกส์ และการส่งต่อข้อมูล

แบบ Real Time มากข้ึน กอ่ใหเ้กิดการทำ�งานร่วมกนั  

(Collaboration) ระหว่างผู้ท่ีเก่ียวข้องภายในโซ่อุปทาน 

จึงช่วยลดสิ่งไม่จำ�เป็นหรือเกินความต้องการของ

ลูกค้า เช่น ลดความต้องการสต๊อกสินค้าท่ีหน้าร้าน

จำ�นวนมาก เนื่องจากลูกค้าสามารถเห็นสินค้าในหน้า

ร้านเมตาเวิร์ส โดยไม่จำ�เป็นต้องผลิตสินค้าจริงเพื่อ

ส่งกระจายไปที่หน้าร้านหลาย ๆ สาขา 4) เพิ่มความ

สามารถในการมีส่วนร่วมพัฒนาสินค้าหรือบริการโดย

ลกูคา้ (Co-creation) โดยลกูคา้สามารถรว่มออกแบบ

หรือแสดงความต้องการสินค้าที่เหมาะสมกับตนเอง

โดยเฉพาะได ้ผา่น AR/VR ในเมตาเวริส์ มองเหน็สนิคา้

ในรปูแบบดจิิทัลไดก้อ่นทีจ่ะผลิตสนิคา้ 5) ลดวงจรอายุ

ของสินค้า (Product Life Cycle) เนื่องจากการที่ 

ผู้บริโภคมีส่วนร่วมในการออกแบบสินค้า จึงทำ�ให้ผู้ผลิต 

และผู้ส่งมอบวัตถุดิบเตรียมพร้อมการออกแบบและ

การผลิตได้เร็วยิ่งขึ้น และ 6) ช่องทางการติดต่อและ 

การขายสินค้า จะเป็นในลักษณะ “Meta Channel” 

กล่าวคือ เป็นช่องทางท่ียึดลูกค้าเป็นศูนย์กลาง โดย

รวบรวมข้อมูลจากทุกช่องทางเข้าด้วยกันรวมถึงช่องทาง  

เมตาเวิร์ส ซึ่งทำ�ให้ผู้บริโภคมีประสบการณ์ร่วมกับ

สินค้าและบริการมากข้ึน ต้ังแต่การพัฒนาผลิตภัณฑ์ 

ตลอดการผลติถงึการสง่มอบ เพิม่เตมิจากความสะดวก

แบบไร้รอยต่ออย่าง Omni Channel

ภาพที่ 2 ผลของเมตาเวิร์สในโซ่อุปทาน
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นิยามศัพท์

	 Haptic Glove คือ ถุงมือที่มีระบบความคุม

แรงกดที่กระจายอยู่ตามนิ้วมือและฝ่ามือของผู้สวมใส่ 

โดยระบบจะเชื่อมต่อกับภาพที่ผู้สวมใส่อุปกรณ์ AR/

VR มองเหน็ทำ�ใหผู้ใ้สรู่ส้กึเหมอืนจบัตอ้งวัตถุทีม่องเหน็

จริง ๆ (Robertson, 2021)

	 Edge Computing คอื แนวคิดในการประมวลผล 

ใกลก้บัแหลง่กำ�เนดิขอ้มลู แทนทีก่ารสง่ขอ้มลูทัง้หมด

ไปประมวลผลที่คลาวด์ โดยตำ�แหน่งการประมวลผล

ของ Edge สามารถเปน็ไดต้ัง้แตบ่นตวัอปุกรณ ์IoT เอง 

ขึน้ไปจนกระทัง่ถงึชัน้บนสดุของ Local Area Network  

(LAN) เช่น อุปกรณ์เกตเวย์ เซิร์ฟเวอร์ของสำ�นักงาน

หรือโรงงาน (Niruntasukrat, 2022)

	 Token คือ ข้อมูลทางดิจิทัลที่ใช้เป็นตัวแทน

สินทรัพย์ดิจิทัล โดยสามารถกำ�หนดมูลค่าทางดิจิทัล

ของโทเคนขึ้นได้ ในอดีตโทเคนถูกใช้ประโยชน์ใน

การทำ�ธุรกรรมธนาคาร ปัจจุบันโทเคนถูกใช้ร่วมกับ

เทคโนโลยีบล็อกเชน เพื่อสร้างสินทรัพย์ดิจิทัลต่าง ๆ  

เช่น คริปโตเคอเรนซี อสังหาริมทรัพย์ สิทธิ์ต่าง ๆ 

เป็นต้น (Wang & Nixon, 2021)

	 Fungible Token (FT) เป็นสินทรัพย์ดิจิทัลที่

สามารถใช้แลกเปล่ียนได้ หรือถูกทดแทนได้ มีมูลค่า

หรือเนื้อหาเหมือนกันโทเคนอื่นๆในกลุ่มเดียวกัน เช่น 

เงินดิจิทัล ที่สามารถแลกเปลี่ยนระหว่างมือได้โดยที่

มูลค่ายังเหมือนเดิม และสามารถแบ่งแยกออกได้โดย

ไม่กระทบมูลค่าโดยรวมของสินทรัพย์ และมีลักษณะ

เหมือนกันกับเงินดิจิทัลอื่น ๆ ในตลาด (Wang &  

Nixon, 2021)

	 Non-Fungible Token (NFT) คือ สินทรัพย์

ดิจิทัลที่มีลักษณะเฉพาะตัว ไม่สามารถทำ�ซ้ําได้ ไม่

สามารถแบง่แยกและแลกเปลีย่นได ้สนิทรพัยแ์ตล่ะชิน้  

เปรียบเสมือนมีชิ้นเดียวในโลก มีการระบุผู้ถือครอง  

ดังน้ันสินทรัพย์ที่เป็นกรรมสิทธิ์ของแต่ละบุคคลจึง

ถึงว่าเป็นสินทรัพย์คนละช้ินกับสินทรัพย์ท่ีถือครอง

โดยบุคคลอื่น (Wang & Nixon, 2021)

	 Bullwhip Effect คือ คำ�ที่ Procter and  

Gamble (P&G) ใช้อธิบายปรากฏการณ์ที่ยอดสั่งซื้อ 

ของผู้ส่งมอบในห่วงโซ่อุปทานมีความแปรปรวนจาก

ความต้องการสินค้าที่แท้จริงโดยลูกค้า กล่าวคือ  

ผู้ส่งมอบในข้ันตอนก่อนหน้าจะผลิตหรือส่ังสินค้า 

เผ่ือไว้เน่ืองจากไม่ทราบความต้องการท่ีแท้จริงของลูกค้า  

ซ่ึงเม่ือผู้ส่งมอบในข้ันตอนก่อนหน้าในห่วงโซ่อุปทาน 

ทำ�การเผื่อจำ�นวนสินค้าไว้ทุกรายไปจนถึงต้นน้ํา  

ก็จะส่งผลให้เกิดสินค้าคงคลังเป็นจำ�นวนมาก เกิน

ความต้องการที่แท้จริงของลูกค้าที่ปลายนํ้า (Wang 

& Disney, 2016) 

	 Smart Contract หรือสัญญาอัจฉริยะ คือ ข้อตกลง 

อัตโนมัติที่อยู่ในรูปของรหัสคอมพิวเตอร์และติดต้ัง

อยู่ในบล็อกเชน ซึ่งมีความเป็นไปได้ที่จะเข้ามาแทนที่ 

ข้อตกลงหรือสัญญาในรูปแบบเดิม เน่ืองจากประโยชน์

หลายด้าน เช่น ความสามารถในการจัดการสัญญาและ

บังคับใช้โดยอัตโนมัติตามเง่ือนไขท่ีระบุในสัญญา โดย

ปราศจากตัวกลาง มีความปลอดภัย และระบบตรวจสอบ 

ที่ดีกว่าระบบสัญญาในอดีต (Compagnucci et al., 

2021)

	 Digital Twin คือ เทคโนโลยีท่ีสร้างวัตถุบนโลกจริง 

ขึ้นมาให้อยู่ในรูปแบบของดิจิทัล รวมถึงกระบวนการ 

ปฏิกิริยา หรือระบบการทำ�งานที่เกิดขึ้นจริงระหว่าง

วัตถุท้ังหลายเข้าไว้ในโลกดิจิทัล เสมือนเป็นฝาแฝด

ของโลกจริง วัตถุ และปรากฏการณ์ที่เกิดขึ้นในโลก

ดิจิทัลจะมีกลไกการทำ�งานและดำ�เนินไปสอดคล้อง 

(Synchronize) กับโลกจริง เมื่อเกิดการเปลี่ยนแปลง

ข้ึนกับวัตถุ กระบวนการ หรือระบบบนโลกจริง ก็จะ

เกดิการเปลีย่นแปลงเดียวกนัในโลกดิจทัิลทีเ่ปน็ฝาแฝด 

เช่นเดียวกัน (Njoku et al., 2022)

	 Web 3.0 คือ ววิฒันาการของ World Wide Web  

ท่ีใช้ Decentralized Protocol เช่น บล็อกเชน  

เทคโนโลยีน้ีใช้ในการจัดการคริปโทเคอเรนซี คุณลักษณะ 

สำ�คัญของ Web 3.0 คือ 1) การกระจายศูนย์  

(Decentralized) เป็นการเก็บข้อมูลในบล็อกเชน ท่ี
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ไม่มีผู้ใดควบคุมได้เบ็ดเสร็จ 2) ไม่ต้องขออนุญาตเข้า

ใช้งาน (Permissionless) ผู้ใช้งานเข้าใช้งานระบบได้

โดยไม่ต้องเปิดเผยตัวตน และ 3) ปลอดภัย (Secure) 

เนือ่งจากมีลกัษณะการเกบ็ขอ้มลูแบบกระจายศูนย์ จึง

มีโอกาสน้อยมากที่ข้อมูลจะถูกโจมตีได้สำ�เร็จ

บทสรุป

	 เมตาเวิร์สเป็นเทคโนโลยีท่ีกำ�ลังอยู่ในความ

สนใจของคนจำ�นวนมากในหลากหลายวงการทัง้เกมม่ิง  

การศึกษา การค้าปลีก การแพทย์ การท่องเท่ียว 

เป็นต้น เนื่องด้วยศักยภาพในการเป็นวิวัฒนาการของ

อนิเทอรเ์นต็ในยคุ Web2.0 สูย่คุ Web3.0 ท่ีข้อมลูและ

สินทรัพย์บนโลกจริงสามารถเชื่อมต่อกับข้อมูลและ

สินทรัพย์บนโลกเสมือนได้อย่างไร้รอยต่อ บทความนี้ 

ศึกษาเมตาเวิร์สในเชิงแนวคิด ตลอดจนเทคโนโลยี 

เมตาเวริส์ คณุลกัษณะสำ�คญัของเมตาเวิรส์ เทคโนโลยี

สำ�คัญอื่น ๆ ที่ใช้ร่วมกันเพื่อเสริมศักยภาพของเม

ตาเวิร์สให้ทำ�งานได้อย่างมีประสิทธิภาพรอบด้าน 

และศึกษาถึงการใช้เมตาเวิร์สให้เป็นประโยชน์ต่อห่วง

โซ่อุปทาน ทั้งในมุมของแต่ละกิจกรรม ได้แก่ การ

จัดซ้ือจัดหา การผลิต คลังสินค้า และการขนส่งและ

กระจายสินค้า และในมุมผลกระทบต่อห่วงโซ่อุปทาน

โดยภาพรวมพบว่า ศักยภาพสำ�คัญของเมตาเวิร์สใน

การสร้างประสบการณ์การใช้งานในลักษณะที่สมจริง

หรอืใกลเ้คยีงกบัโลกจริง ซึง่เปน็ความสามารถทียั่งไมม่ี

เทคโนโลยีใดสามารถทำ�ไดม้ากอ่น จะชว่ยพฒันาความ

สามารถของการจัดการโซ่อุปทาน ให้มีประสิทธิภาพ 

(Efficiency) 

	 ความโปร่งใส (Transparency) และความ

สามารถในการมองเห็นข้อมูลและสถานะการปฏิบัติงาน  

(Visibility) ตลอดทั้งโซ่อุปทานแบบองค์รวม เมื่อ

เปรียบเทียบกับเทคโนโลยีที่มีอยู่ในปัจจุบันที่เป็น

เพยีงการสง่ผา่นข้อมลูระหวา่งผูม้สีว่นรว่มในโซอ่ปุทาน 

เท่าน้ัน อย่างไรก็ตามเมตาเวิร์สเป็นเทคโนโลยีที่

ไม่สามารถประสบความสำ�เร็จได้โดยลำ�พัง ไม่ใช่

เทคโนโลยีท่ีถูกพัฒนาข้ึนเพื่อแข่งขันกับเทคโนโลยีที่

มีอยู่ในปัจจุบันด้านใดด้านหนึ่ง แต่เป็นการประสาน

การทำ�งานและประโยชน์ของเทคโนโลยีสมัยใหม่ 

เขา้ดว้ยกนั เพือ่ใหเ้กดิประโยชนอ์งคร์วม โดยต้องทำ�งาน 

ร่วมกับเทคโนโลยีอื่น ๆ เพื่อให้เกิดผลสัมฤทธิ์สูงสุด

ข้อเสนอแนะ

	 1. เมตาเวิร์สเป็นเทคโนโลยีท่ีช่วยพัฒนาศักยภาพ 

ของโซ่อุปทานได้ท้ังในระดับปฏิบัติการและระดับ 

การจัดการ อย่างไรก็ตามการศึกษาถึงการประยุกต์ใช้

เทคโนโลยีลํ้าสมัยอื่น ๆ เช่น บล็อกเชน IoT ปัญญา

ประดิษฐ์ Digital Twin หรือ 5G เป็นต้น ยังมีความ

จำ�เป็นเพื่อต่อยอดคุณประโยชน์ร่วมกัน (Synergy) 

	 2.	 บทความนี้มุ่งเน้นถึงการประยุกต์ใช้และ 

ผลกระทบของเมตาเวิรส์ตอ่โซ่อปุทานเปน็หลกั อยา่งไร

กต็ามยงัมมีติิอืน่ ๆ  ทีน่า่สนใจทีเ่กีย่วขอ้งกบัเมตาเวริส์

และต้องการการศกึษาเพ่ิมอกี เชน่ พฤติกรรมผูบ้รโิภค 

กฎหมาย หรือความปลอดภัยด้านไซเบอร์เมื่อมีการใช้

เมตาเวิร์สในวงกว้าง 
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