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Abstract 
Thailand has seen a dramatic change in Thai people’ behavior and their reliance on the use of 

social media on a daily basis. The Metaverse in particular, has played a formidable role in various 
aspects of Thai society. Despite its popularity, many users still question its security and privacy. There 
is a pressing need; therefore, to address these concerns in order to identify possibilities for its effective 
application. 

This study aimed at developing a readiness model of Metaverse with security and privacy for 
Thai users as well as verifying the conformity of the developed model. This study was a mixed-method 
research, combining both qualitative and quantitative methods. First the qualitative data were collected 
from electronic focus group discussions with 15 experts, and analyzed using fuzzy logic. Subsequently, 
the quantitative data were collected through an online survey of 1,129 Metaverse users in Thailand, and 
analyzed using inferential statistics, as well as exploratory and confirmatory factor analysis. 

The research results from both qualitative and quantitative data analysis have successfully led 
to the development of a readiness model with security and privacy for Thai Metaverse users. This 
model consists of four major components: knowledge related to the Metaverse, knowledge concerning 
dissemination processes, knowledge concerning legal aspects, and roles. These findings offering 
potential future applications can be shared with those responsible for national cyber security. 

(Total 261 pages) 
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บทที่ 1 
 

บทน ำ 
 

1.1 ควำมเป็นมำและควำมส ำคัญของปัญหำ 
 

การเปล่ียนแปลงพฤติกรรมในการใชเ้ทคโนโลยส่ืีอสงัคมรูปแบบใหม่ของคนไทย กล่าวได้
วา่ในช่วงเวลาหลายปีท่ีผา่นมา เป็นช่วงท่ีมีการเปล่ียนผา่นเขา้สู่ยคุดิจิทลัเตม็รูปแบบ ทั้งในเร่ือง การ
เปล่ียนฉบัพลนัทางดิจิทลั (Digital Disruption) การเปล่ียนผ่านสู่ยคุดิจิทลั (Digital Transformation) 
และโดยเฉพาะ วิกฤติโควิด -19 ซ่ึงเป็นตัวเร่งส าคญั ท่ีท าให้เกิดการเปล่ียนผ่านสู่ยุคดิจิทัลเต็ม
รูปแบบ ท าให้เกิดการปรับตวัของคนไทยในการพึ่งพาอาศยัดิจิทลัในการด ารงชีวิตมากข้ึน ความ
กงัวลใจว่าจะเกิดวิกฤติข้ึนใหม่ในอนาคต และคงเป็นไปได้ยากท่ีจะกลบัไปสู่ภาวะการใช้ชีวิต
เหมือนช่วงก่อนเกิดโควิด -19 คนไทยจึงตอ้งมีการเตรียมตวัรับมือกบัวิถีชีวิตใหม่ (New Normal) 
กบัการปรับตวัใหอ้ยูก่บัความไม่แน่นอนของวิกฤติในอนาคต  

 
คนไทยมีความกงัวลในเร่ืองสุขภาพและความปลอดภยัมากข้ึน มีความระมดัระวงัตวัมาก

ข้ึนเม่ือต้องอยู่ในท่ีสาธารณะ หรือการเข้าสังคม ดังนั้ นการรักษาระยะห่างทางสังคม (Social 
Distancing) จึงกลายมาเป็นวิถีชีวิตใหม่ของคนไทย จนกวา่วิกฤติน้ีจะคล่ีคลายหรืออาจจะกลายเป็น
วิถีชีวิตปกติของคนไทยก็เป็นได ้เม่ือเป็นเช่นน้ี คนไทยจึงมีการปรับตวัและหันไปสนใจกิจกรรม
เพื่อสร้างความบันเทิงให้กับชีวิตในรูปแบบกิจกรรมเสมือนจริง (Virtual Event) เพราะเป็นการ
ตอบสนองความต้องการบรรยากาศแบบสด  ๆ ในขณะท่ีไม่ต้องกังวลเร่ืองสุขภาพและความ
ปลอดภยั เหตุผลท่ีกิจกรรมเสมือนจริงไดรั้บความนิยม เป็นเพราะสามารถดึงดูดความสนใจให้คน
เขา้มามีส่วนร่วม สร้างเป็นกลุ่มชุมชนย่อย (Sub Community) ท าให้ผูเ้ขา้ร่วมสามารถใชค้วามคิด
สร้างสรรค ์และสร้างความทา้ทายใหม่ ๆ ซ่ึงเป็นการช่วยให้คนสามารถสร้างความเช่ือมโยงกบัคน
อ่ืนได้ ท าให้คนไทยปรับตัวรับวิถีการด าเนิน ชีวิตดิจิทัล (Digital Lifestyle) อย่างรวดเร็วจน
กลายเป็นรูปแบบการใชส่ื้อแบบใหม่ (Muangtum, 2022) 

 



2 

มูลค่าทางการตลาดดา้นเทคโนโลยส่ืีอสังคมในประเทศไทย ขอ้มูลทางสถิติจากรายงานสถิติ 
Thailand Digital Stat 2021 (Muangtum, 2022) เม่ือเดือน กุมภาพนัธ์ พ.ศ.2564 พบวา่ ตวัเลขการชอ้ป
ออนไลน์ของคนไทยนั้นสูงมากส าหรับคนทุกวยั แมใ้นกลุ่มคนท่ีอาย ุ55-64 ปี ก็มีการชอ้ปออนไลน์
ถึงร้อยละ 71.7 และยงัพบว่า คนไทยช๊อปออนไลน์เพิ่มข้ึนถึงร้อยละ 42.8 สถิติการสั่งอาหาร
ออนไลน์ (Food Delivery) เพิ่มข้ึนร้อยละ 38.2 แสดงใหเ้ห็นวา่ มูลค่าทางการตลาดส าหรับการใชง้าน
เทคโนโลยีส่ือสังคมในดา้นต่าง ๆ มีปริมาณท่ีสูงข้ึนตามพฤติกรรมการใชง้านเทคโนโลยีส่ือสังคมท่ี
สูงข้ึน สังเกตุไดว้่า ความส าเร็จในการท าธุรกิจ ความเยา้ยวลของมูลค่าทางธุรกิจท่ีผูป้ระกอบธุรกิจ
ผา่นเทคโนโลยส่ืีอสังคมไดดึ้งดูดคนใหเ้ขา้มาอยูใ่นเครือข่ายสังคมเพิ่มมากข้ึนเร่ือย ๆ และก็เป็นเร่ือง
ปกติท่ีในสังคมย่อมจะประกอบไปดว้ย คนดี คนไม่ดี จึงท าให้เกิดปัญหาต่าง ๆ ท่ีคนไม่ดี อาจใช้
ช่องทางทางเทคโนโลย ีในการหลอกลวง ฉอ้โกง เพื่อหวงัท่ีจะไดรั้บส่วนแบ่งการตลาดน้ี 

 
จากสถิติของศูนยเ์ทคโนโลยีอิเล็กทรอนิกส์และคอมพิวเตอร์แห่งชาติ ในปี พ.ศ. 2559 มี

ผูใ้ชอิ้นเทอร์เน็ตในไทยสูงถึงเกือบ 40 ลา้นคน เพิ่มข้ึนจากท่ีเคยมีผูใ้ชไ้ม่ถึง 30 ลา้นคน ในปี พ.ศ. 
2557 คิดเป็นร้อยละ 16 ของจ านวนผูใ้ชอิ้นเทอร์เน็ตในภูมิภาคเอเชียตะวนัออกเฉียงใต ้ซ่ึงมีจ านวน
โดยประมาณ 250 ลา้นคนซ่ึงจากการส ารวจผูใ้ชอิ้นเทอร์เน็ตทั้งจากคอมพิวเตอร์ โทรศพัทเ์คล่ือนท่ี
และผา่นทางอุปกรณ์และเทคโนโลยต่ีาง ๆ ในปี 2558 ประเทศไทยมีประชากรผูใ้ชอิ้นเทอร์เน็ตอายุ
ตั้ งแต่  6 ปี ข้ึนไปจ านวนประมาณ  24.6 ล้านคนหรือคิดเป็นสัดส่วนร้อยละ 39.3 ของผู ้ใช้
อินเทอร์เน็ตทั้งหมด ทั้งน้ี เป็นกลุ่มของวยัรุ่นอายุ 19 ปี หรือน้อยกว่า คิดเป็นสัดส่วนหน่ึงในสาม 
(หรือคิดเป็นผูใ้ชป้ระมาณ 8.4 ลา้นคน) ของผูใ้ชอิ้นเทอร์เน็ตทั้งหมด  

 
จากการส ารวจของส านักงานพฒันาธุรกรรมทางอิเล็กทรอนิกส์ (องคก์ารมหาชน) พบว่า 

ประชากรใชเ้วลาโดยเฉล่ีย 41.4 ชัว่โมงต่อสัปดาห์ในการใชอิ้นเทอร์เน็ต โดยสมาร์ตโฟนถือเป็น
ช่องทางท่ีนิยมใชใ้นการเขา้ถึงอินเทอร์เน็ตกนัมากท่ีสุดคิดเป็นร้อยละ 80.9 และการใชค้อมพิวเตอร์
แบบตั้งโต๊ะ (Desktop) และการใชค้อมพิวเตอร์แบบพกพา (Laptop) เป็นท่ีนิยมเป็นอนัดบัสองและ
สามตามล าดบั และเฟซบุ๊ก (Facebook) และไลน์ (Line) เป็นส่ือสังคมออนไลน์ท่ีเป็นท่ีนิยมมาก
ท่ีสุด จะเห็นวา่การเขา้ถึงระบบเครือข่ายสารสนเทศและอินเทอร์เน็ตนั้นกระท าไดง่้ายข้ึน ท าใหเ้กิด
ความสะดวกสบายในการใช้ชีวิตประจ าวนั แต่ในขณะเดียวกันก็ท าให้เกิดความเส่ียงต่อการ
น าไปใชใ้นทางท่ีผดิและเส่ียงท่ีจะเกิดภยัคุกคามต่อชีวิตเพิ่มข้ึนอีกดว้ย  
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ในการจดัอนัดบัการรับมือภยัคุกคามทางไซเบอร์ จากดชันีช้ีวดัความมัน่คงปลอดภยัไซเบอร์
โลก (International Telecommunication Union, 2017) โดยสหภาพโทรคมนาคมระหว่างประเทศ 
(International Telecommunication Union: ITU) ซ่ึงใช้เกณฑ์การวดัระดับความมุ่งมั่นจริงจังในห้า
ดา้น คือมาตรการทางกฎหมาย มาตรการทางเทคนิค โครงสร้างองคก์ร การพฒันาศกัยภาพและความ
ร่วมมือ พบว่าประเทศไทยอยูอ่นัดบัท่ี 7 ในเอเชียแปซิฟิก และอนัดบัท่ี 22 ของประเทศสมาชิกของ 
ITU และเม่ือพิจารณาถึงการวดัขีดความสามารถในการแข่งขนัของประเทศต่าง ๆ ในโลกโดย World 
Economic Forum พบว่า จากรายงานดัชนีความสามารถในการแข่งขันในโลกปี พ.ศ. 2558-2559 
โดยรวมแล้ว อันดับของไทยลดจากอันดับท่ี 31 ไปเป็นอันดับท่ี 32 แต่หากพิจารณาเกณฑ์ของ
โครงสร้างพื้นฐานโดยเฉพาะจ านวนเลขหมายโทรศพัท์เคล่ือนท่ีต่อประชากร 100 คนจะพบว่าไทย
อยูใ่นอนัดบัท่ี 31 จากอนัดบัท่ี 34 ในรายงานปี พ.ศ. 2557-2558  

 
จ าเป็นอย่างยิ่งท่ีไทยควรให้ความส าคญักบัการก าหนดนโยบายความมัน่คงปลอดภยัไซ

เบอร์ระดบัชาติท่ีมีความชดัเจนและปฏิบติัไดผ้ลเป็นรูปธรรม น าไปสู่การรับมือภยัคุกคามทางไซ
เบอร์ท่ีมีประสิทธิภาพทนัต่อสถานการณ์ ทั้งดา้นการบริหารจดัการภายในประเทศและความร่วมมือ
กับต่างประเทศ เน่ืองจากปัญหาภัยคุกคามทางไซเบอร์นั้นเป็นภัยท่ีไม่ได้เฉพาะเจาะจงอยู่ใน
ประเทศอีกต่อไปแลว้ เช่น การเจาะระบบธนาคารกลางของบงักลาเทศโดยการใช้มลัแวร์โจมตี
ระบบ SWIFT ส่งผลให้เกิดความเสียหายมูลค่ากว่า 81 ลา้นดอลลาร์ ซ่ึงมีการถ่ายโอนเงินไปยงัศรี
ลงักาและฟิลิปปินส์ ซ่ึงเป็นตวัอย่างท่ีสะทอ้นภยัคุกคามทางไซเบอร์ท่ีหากประเทศไทยมีนโยบาย
และมาตรการท่ีเขม้แข็งจะน าไปสู่การรักษาความมัน่คงปลอดภยัไซเบอร์อย่างย ัง่ยืนของไทยและ
ต่างประเทศอีกดว้ย (ส านกังานสภาความมัน่คงแห่งชาติ, 2560) 

 
เมตาเวิร์ส (Metaverse) มาจากค าวา่ เมตะ (Meta) อ่านออกเสียงวา่เมตา้, เมตะ มีความหมาย

ในภาษาไทยท่ีอธิบายถึง อภิ, ยิ่งใหญ่ ส่วนค าว่า เวิร์ส (Verse) เป็นค าท่ีตดัทอนจากค าว่า Universe 
หรือจกัรวาล เม่ือน ามาผสมกนั เมตาเวิร์ส (Metaverse) แปลไดว้า่ อภิจกัรวาล หรือจกัรวาลท่ียิง่ใหญ่ 
ค าวา่ เมตาเวิร์ส (Metaverse) ถูกพูดถึงคร้ังแรกในปี ค.ศ. 1992 จากนิยายวิทยาศาสตร์ท่ีช่ือวา่ “Snow 
Crash” ได้กล่าวถึงพื้นท่ีเสมือนจริง (Virtual Space) ท่ีทุกคนมีตัวตน (Avatar) อยู่ในนั้ นแบบ
คู่ขนานกบัความจริง หรือแมแ้ต่ในหนงัเร่ือง The Matrix ก็เป็นแนวคิดแบบเมตาเวิร์ส เช่นกนั จาก
แนวคิดน้ี มีนกัวิจยั นกัพฒันา ไดศึ้กษาคน้ควา้วิจยัเร่ือยมาเพื่อสร้างจิตนาการน้ีให้เป็นจริง และใช้
ประโยชน์จากจินตนาการน้ีในดา้นต่าง ๆ   
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เมตาเวิร์ส เกิดเป็นกระแสในโลกส่ือสังคมอย่างมาก เม่ือ Mark Zuckerberg ผูก่้อตั้ง เฟสบุ๊ก 
(Facebook) ได้กล่าวกบัพนักงานเฟสบุ๊กว่า อนาคตของบริษทัจะไปไกลกว่าการสร้างชุดเช่ือมต่อ 
Social Application หรือไกลกว่าการพฒันาฮาร์ดแวร์ (Hardware) แต่เฟสบุ๊ก (Facebook) จะสร้างชุด
ประสบการณ์ใหม่ ๆ เหมือนนิยายวิทยาศาสตร์ หรือท่ีเคยเรียกกนัว่า “Metaverse” (Loespradit, 2021, 
p. 1) ค ากล่าวน้ีเปรียบเสมือนนโยบายในการด าเนินธุรกิจของ Facebook ท่ีจะกา้วไปท าธุรกิจในเมตา
เวิร์ส โดยในปี ค.ศ. 2019 เฟสบุ๊ก (Facebook) ไดซ้ื้อธุรกิจแวน่ Virtual Reality ช่ือ Oculus VR มาเป็น
ของตัวเอง Oculus Rift VR นั้ นเป็นอุปกรณ์สวมหัว และมีตัวควบคุมในมือ 2 ข้าง โดยต้องใช ้
Sensors 3 ตวัวางแต่ละมุมหอ้งเพื่อตรวจจบัความเคล่ือนไหวของผูเ้ล่น (Loespradit, 2021, p. 1) 

 

 
รูปท่ี 1.1 อุปกรณ์ Oculus Rift VR 

ท่ีมา: Loespradit, 2021, p. 1 
 

ในปี ค.ศ. 2019 เฟสบุ๊ก (Facebook) กไ็ดซ้ื้อกิจการ CTRL-Labs สายรัดขอ้มือท่ีตั้งใจพฒันามา
ให้คนสามารถใช้กลา้มเน้ือควบคุม หรือสั่งการคอมพิวเตอร์ได ้โดย CTRL-Labs มีแนวคิดคลา้ย ๆ 
Brain–Machine Interface (BMI) หรือการเช่ือมต่อสมองกบั Hardware เพื่อให้สามารถสั่งการท างาน
ของระบบต่าง ๆ ได ้เป็นอีกแนวคิดท่ีพฒันามาช่วยใหม้นุษยส์ามารถสั่งการเคร่ืองจกัรได ้(Loespradit, 
2021, p. 1) 

 
รูปท่ี 1.2 อุปกรณ์ ของ CTRL-Labs 

ท่ีมา: Loespradit, 2021, p. 1 
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จะสังเกตุไดว้่า เมตาเวิร์ส ตอ้งพึ่งพาเทคโนโลยีท่ีหลากหลาย เพื่อท่ีจะสร้างเมตาเวิร์สจาก
ในจิตนาการให้เป็นจริง เทคโนโลยีต่าง ๆ ท่ีเก่ียวขอ้งกบัเมตาเวิร์ส และเมตาเวิร์สตอ้งพึ่งพา ไม่ว่า
จะเป็น เทคโนโลยีผูช่้วย (Assisted Reality) ท่ีอ  านวยความสะดวกให้ผูค้นสามารถดูหน้าจอและ
โตต้อบกบัหน้าจอไดโ้ดยไม่ตอ้งใช้มือ (Hands Free) ตวัอย่างอุปกรณ์ท่ีใช้คือ แว่นตาอจัฉริยะ ท่ี
เช่ือมต่อกบัเครือข่าย ให้ผูใ้ชส่ื้อสารและสั่งการผ่านเสียงก็จะไดข้อ้มูลข้ึนสู่สายตาทนัที เทคโนโลยี
โลกเสมือน (Augmented Reality : AR) ท่ีสามารถปรากฏอยู่ในโลกแห่งความเป็นจริง ส่วนใหญ่
ธุรกิจคา้ปลีกจะใชเ้ทคโนโลย ีAR เพื่อใหลู้กคา้สามารถทดสอบน าสินคา้ในโลกออนไลน์ไปจ าลอง
ในโลกจริง ตวัอยา่งเช่น IKEA แบรนดเ์ฟอร์นิเจอร์ระดบัโลก ไดผ้ลิตแอปพลิเคชนั เพื่อใหลู้กคา้ได้
ทดลองน ารูปเฟอร์นิเจอร์ท่ีท าจากเทคโนโลย ีAR ไปทดลองวางในหอ้งตนเองได ้ 

 
มลัติเวิร์ส (Multiverse) หรือจกัรวาลโลกคู่ขนาน ใชเ้รียกแพลตฟอร์ม หรือ Community ใน

โลกดิจิทัลท่ีท างานอิสระจากกันและกัน ตัวอย่างเช่น Facebook, Minecraft, Instagram, Roblox, 
Fortnite, Discord โดยตามทฤษฎีแลว้เมตาเวิร์ส สามารถดึงมลัติเวิร์ส เหล่าน้ีมาท างานอยูใ่นท่ีเดียว
ได ้Non-Fungible Tokens (NFT) เป็นเสมือนเคร่ืองยืนยนัวา่ใครก็ตามสามารถครอบครอง ซ้ือ หรือ 
ขาย และสร้างมูลค่าให้กบัผลิตภณัฑ์ใดก็ตามท่ีปรากฏอยู่ในโลกดิจิทลัเท่านั้น โดยมีเทคโนโลยี
บลอ็กเชนคอยก ากบัความเป็นเจา้ของและป้องกนัการขโมย ตวัอยา่งของ NFT ไดแ้ก่  ผลงานศิลปะ 
บตัรกีฬา ของสะสม โดย NFT สามารถซ้ือขายได้โดยสกุลเงินดิจิทลัคลิบโตเคอร์เรนซ่ี สุดท้าย
ประสบการณ์เสมือนจริง (Virtual Reality) เป็นการใช้อุปกรณ์ หรือเทคโนโลยีเพื่อเช่ือมโยง
ผูใ้ช้งานกบัโลกดิจิทลั ตวัอย่างเช่น การท่ีผูค้นในในนวนิยายเร่ือง Ready Player One ใช้ชุดแว่น 
Virtual Reality เพื่อเดินทางสู่โลกแห่งเกม (Techsauce, 2021, p. 1) 

 
บล๊อกเชน (Blockchain) หรือ เทคโนโลยีการเก็บขอ้มูล ท่ีไม่มีใครคนใดคนนึง สามารถ

แกไ้ข เปล่ียนแปลง หรือลบขอ้มูลไดด้ว้ยตวัเอง โดยแต่ละผูใ้ชง้านมีการถือส าเนาขอ้มูลในเชนไว ้
(Loespradit, 2021, p. 1) เทคโนโลยีต่าง ๆ ท่ีตอ้งน ามาใช้ในเมตาเวิร์ส ต่างก็เป็นเทคโนโลยีใหม่ 
ส าหรับผูท่ี้ใช้ส่ือสังคม (Social Media) ในปัจจุบัน เทคโนโลยีเหล่าน้ีต่างก็มีขอ้ดีข้อเสียท่ีมิอาจ
มองขา้มได ้ซ่ึงถา้ไม่มีความเขา้ใจหรือ ไม่มีปัจจยัดา้นความมัน่คงปลอดภยั ก็อาจเพิ่มปัญหาจาก
ปัญหาเดิมในเทคโนโลยส่ืีอสังคม กเ็ป็นได ้

 
เศรษฐกิจ เมตาเวิ ร์ส  (Metaverse Economy) จะเกิด ข้ึน เป็นภาคต่อยอดของ Digital 

Economy โดยจะเกิดข้ึนไดเ้ร็วและมีผลกระทบสูงกว่า Digital Economy แบบเดิม การแพร่กระจาย
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ของส่ือสังคมออนไลน์เดิมท่ีใช้เวลาประมาณ 5-10 ปี ในการพลิกโฉมระบบเศรษฐกิจของหลาย
ประเทศและหลายธุรกิจอุตสาหกรรม คาดว่าไทยไม่สามารถหลีกเล่ียงการเปล่ียนแปลงในขณะท่ี
ไทยมีความพร้อมในระดบัต ่าถึงปานกลางในการเตรียมรับมือของกิจการต่าง ๆ ทั้งภาครัฐ เอกชน 
วิชาการ รวมถึงโครงสร้างพื้นฐานก็ยงัมีความพร้อมไม่มาก คนไทยจะอยู่ในฐานะผูซ้ื้อและผูใ้ช้
เทคโนโลยี ไม่ใช่ในฐานะผูผ้ลิต แต่ก็สามารถใช้ประโยชน์และสร้างนัยส าคัญทางเศรษฐกิจ 
(Economic Implications) ได ้Metaverse Economy คือ โอกาสทางเศรษฐกิจมหาศาลจากโลกใหม่ท่ี
หลอมรวม โลกจริง กบัโลกเสมือนจริงผ่าน 3D Virtual Universe เกิดส่ิงท่ีเป็น Second Life ซ่ึงจะ
เป็นกา้วส าคญัของ Virtual Economics (อนุสรณ์ ธรรมใจ, 2564, น. 1) 

 
Radoff (2021, p. 1) ไดใ้หค้วามคิดเก่ียวกบัโครงสร้างของ เมตาเวิร์ส ไวอ้ยา่งน่าสนใจ โดยได้

แบ่ง เมตาเวิร์ส ออกเป็น 7 ชั้ นด้วยกัน (The Seven Layers of the Metaverse) ได้แก่ Infrastructure, 
Human Interface, Decentalization, Spatial Computing, Creator Economy, Discovery และ Experience  
 

 
 

รูปท่ี 1.3 เจด็ชั้นของเมตาเวิร์ส (The Seven Layers of the Metaverse) 
ท่ีมา: Radoff, 2021, p. 1 

 
Mrwhoosetheboss (2021, p. 1) ไดส้ร้าง เน้ือหาท่ีเก่ียวขอ้งกบั Metaverse ไวด้ว้ยเช่นกนั 

ดังน้ี  ด้าน ดี  Experiences ไม่ มี ขีดจ ากัด , Expression แสดงออกผ่าน  Avatar, Teleportation ไร้
ขีดจ ากดัเร่ืองเวลา, Knowledge เขา้ห้องสมุดคน้หาไดร้วดเร็ว, Productivity สร้างสรรค์ไดร้วดเร็ว 
จ านวนมาก, Environment ไม่ก่อให้เกิดผลกระทบต่อส่ิงแวดลอ้ม, และ New Economy เกิดธุรกิจ 
เศรษฐกิจใหม่มากมาย ดา้นไม่ดี Data ปัญหาการร่ัวไหลของขอ้มูล, What Real? ปัญหาการแยกแยะ
ให้ออกระหว่างความจริงกบัความจริงเสมือน, Moderation ปัญหาความสามารถในการกลัน่กรอง, 
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What about us? อะไรจะเกิดข้ึนกับตัวตนจริง, Next Gen of Social Media ปัญหาความแตกต่าง
ระหว่างตัวตนจริงกับความสมบูรณ์ของตัวตนใน Meta, Job ผลกระทบของงานในโลกจริง , 
Regulation ปัญหาเร่ืองกฎระเบียบต่าง ๆ, และไดแ้นะน าว่ายงัมีเวลาในการรวบรวมความคิดเห็น
จากประชาชนเก่ียวกบัเมตาเวิร์ส (People Thinking) 

 
เมตาเวิร์สกบัภาคอุตสาหกรรม ซ่ึงอาจกล่าวไดว้า่มีความล ้าหนา้ในเชิงของการน าโลกจริง

เช่ือมโยงเขา้กบัโลกเสมือน โดยมีพื้นฐานทางวิศวกรรมท่ีครบถว้น สามารถเขา้ไปในโลกเสมือนท่ีมี
ความเหมือนกบัโลกจริงในทุกกระเบียดน้ิว ดว้ยเหตุผลของการบริหารจดัการภาคอุตสาหกรรมท่ีมี
ประสิทธิภาพสูงข้ึน และลดอนัตรายท่ีอาจเกิดต่อผูป้ฏิบติังาน “ภาคอุตสาหกรรม มีการพฒันาระบบ
ในการบริหารจดัการท่ีมีความทนัสมยัมีการน าเทคโนโลยีต่าง ๆ มาใช้ เช่น Cloud, Big Data, AI 
เพื่อใหก้ารจดัการเป็นไปอยา่งมีประสิทธิภาพสูงสุด และมีการน าเทคโนโลยคีวามจริงเสมือนเขา้มา
ใช้เพื่อการจดัการแบบเสมือนจริง จากท่ีใดท่ีหน่ึง ควบคุมระบบต่าง ๆ ในสถานท่ีท าการจริงได ้
เสมือนไปอยู่ในพื้นท่ีนั้น ท่ีเรียกว่า Digital Twin ซ่ึงการพฒันานั้นมีความก้าวหน้าและสามารถ
ด าเนินการไดจ้ริงแลว้ในประเทศไทย และเรียกไดว้า่เขา้ใกลก้บัค าวา่เมตาเวิร์ส (Metaverse) ส าหรับ
ภาคอุตสาหกรรมมากท่ีสุด” 

 
Lee et al. (2021, p. 3) ไดน้ าเสนอภาพท่ีชดัเจนของ Metaverse ในภาคอุตสาหกรรม และ

เป็นประโยชน์อยา่งมากในการท าความเขา้ใจ Metaverse 
 

 
 

รูปท่ี 1.4 การเช่ือมต่อโลกทางกายภาพกบัชุดขอ้มูลดิจิทลัและการไปสู่เมตาเวิร์ส: (A) เทคโนโลยี
หลกัและ (B) ขอ้พจิารณาในระบบนิเวศ, ในดา้นอวาตาร์, การสร้างเน้ือหา, ความสามารถ 

ในการประมวลขอ้มูล, ความยอมรับทางสงัคม, ความปลอดภยั/ความเป็นส่วนตวั,  
และความเช่ือถือ/ความรับผิดชอบ 

ท่ีมา: Lee et al., 2021, p. 3 
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ภาพท่ีน าเสนอนั้น แสดงให้เห็นใน 2 ส่วน คือ ด้าน Technologies และด้าน Ecosystems โดย
ดา้น Technologies ก็จะเก่ียวขอ้งกบั Artificial Intelligence (AI), Blockchain, Computer Vision, Network, 
Edge Computing, User Interactivity, Extended Reality, IoT และ Robotics ส่วนด้าน Ecosystems ก็จะ
เก่ียวข้องกับ Avatar, Content Creation, Virtual Economy, Social Acceptability, Security & Privacy และ 
Trust & Accountability 

 
เมตาเวิร์สในประเทศไทย จากการติดตามข้อมูลใน Facebook Page Metaverse Thailand 

พบวา่มีความเคล่ือนไหวท่ีเก่ียวขอ้งกบัเมตาเวิร์สในประเทศไทยจ านวนมาก มีการสร้างโลกเสมือน
เพื่อกิจกรรมหรือธุรกิจต่าง ๆ มากมายข้ึนในประเทศไทย เมืองแห่งการศึกษาบนเมตาเวิร์ส 
แพลตฟอร์มสอนภาษาองักฤษในเมตาเวิร์ส เน้ือหาการสร้างเมืองของตนเองในเมตาเวิร์ส วิธีพา
สินค้าเข้าสู่เมตาเวิร์ส การพฒันา Metaverse Ecosystem การสร้างรายได้ในเมตาเวิร์ส ค่ายเกมส์     
ต่าง ๆ พฒันาเกมส์ของตนเองในเมตาเวิร์ส โรงเรียนสถาบนัการศึกษาไทยในเมตาเวิร์ส การซ้ือขาย
ท่ีดินในเมตาเวิร์ส การใชเ้งินดิจิทัลท าธุรกิจในเมตาเวิร์ส และอีกหลากหลายกิจกรรมในเมตาเวิร์ส 
ธุรกิจในเมตาเวิร์สท่ีเกิดข้ึนในประเทศไทย เมตาเวิร์สคงจะมาแทนท่ีเทคโนโลยีส่ือสังคมเดิม เพื่อ
ตอบโจทยค์วามตอ้งการของผูใ้ช ้แต่ปัญหาภยัคุกคามโดยเฉพาะทางดา้นความปลอดภยัและความ
เป็นส่วนตวัจากเทคโนโลยีส่ือสังคมเดิมมีการแกปั้ญหาไปแลว้หรือไม่ คนไทยมีความพร้อมแลว้
หรือยงัส าหรับเมตาเวิร์สในประเทศไทย 

 
ยุทธศาสตร์การรักษาความมั่นคงปลอดภัยไซเบอร์แห่งชาติ พ.ศ. 2560-2564 (National 

Cybersecurity Strategy 2017 – 2021) ประเทศไทยได้ก าหนดประเด็นยุทธศาสตร์ไว ้8 ประเด็น
ดว้ยกนั 1) เสริมสร้างความเช่ือมัน่และไวว้างใจในทุกภาคส่วน 2) ปกป้องโครงสร้างพื้นฐานส าคญั
ท่ีบริหารจัดการด้วยระบบสารสนเทศ 3) ปกป้องผลประโยชน์และความมั่นคงของชาติ 4) 
เสริมสร้างระบบเศรษฐกิจดิจิทลั 5) สร้างความตระหนกัและส่งเสริมความร่วมมือภายในประเทศ 6) 
เพื่อส่งเสริมวฒันธรรมการใชไ้ซเบอร์สเปซในทางท่ีเหมาะสม 7) ส่งเสริมงานดา้นการป้องกนัและ
ปราบปรมอาชญากรรม 8) ส่งเสริมบทบาทท่ีสร้างสรรค์ของไทยในระดับภูมิภาคและระดับ
นานาชาติ และมีการก าหนดการประเมินความพร้อม สภาพปัญหา และแนวโนม้ของภยัคุกคามทาง
ไซเบอร์  

 
โดยแบ่งการประเมินออกเป็น 5 ดา้นหลกั ไดแ้ก่ ความพร้อมดา้นมาตรการทางกฎหมาย

และระเบียบปฏิบติั ความพร้อมดา้นกลไกทางเทคนิคเพื่อรับมือกบัภยัคุกคามทางไซเบอร์ ความ
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พร้อมทางดา้นบุคลากร ความพร้อมของระบบและเทคโนโลยี และความพร้อมดา้นงานสืบสวน 
งานการข่าว และการข่าวกรองทางไซเบอร์ ซ่ึงท่ีกล่าวมาขา้งตน้ เป็นบางส่วนท่ีมีความเก่ียวขอ้งและ
มีความจ าเป็นท่ีหน่วยงานท่ีรับผิดชอบควรจะตอ้งดูว่า คนไทย มีความพร้อมหรือไม่ มีดชันีช้ีวดั
ความพร้อมอย่างไร เม่ือ เทคโนโลยีส่ือสังคมเปล่ียนไป และเข้าไปสู่โลกเสมือนในเมตาเวิร์ส 
(ส านกังานสภาความมัน่คงแห่งชาติ, 2560) 

 
จากท่ีกล่าวมาขา้งตน้ เมตาเวิร์ส สร้างผลกระทบท่ีส าคญัทั้งดา้นดีและไม่ดี ในแง่มุมของ 

ประชาชนทัว่ไป เทคโนโลยสีารสนเทศ ความมัน่คงปลอดภยัไซเบอร์ วิศวกรรมและอุตสาหกรรม 
กฎหมาย การเงิน สาธารณะสุข ทั้งในโลกจริงและโลกเสมือน จึงท าใหเ้กิดค าถามมากมายท่ีตอ้งการ
หาค าตอบ ส่ิงท่ีใกลต้วัและคิดว่าควรจะศึกษา ก็หนีไม่พน้ในเร่ือง ความปลอดภยั (Security) ความ
เส่ียง (Risk) และ เศรษฐกิจ (Economy) ท่ีกล่าวมาข้างต้นล้วนเป็นตัวแปรส าคญัท่ีจะต้องศึกษา 
เน่ืองจากเมตาเวิร์สเป็นส่ิงใหม่ การศึกษาเพื่อให้เกิดความเขา้ใจอย่างถ่องแทจึ้งเป็นไปอย่างจ ากดั 
ความกงัวลในเร่ืองความปลอดภยัและความเป็นส่วนตวัในการใชง้านเมตาเวิร์ส จึงเป็นเร่ืองท่ีควร
เร่งศึกษา การศึกษาท่ีเฉพาะเจาะจงลงไปในเร่ืองความปลอดภยัและความเป็นส่วนตวัจึงเป็นเร่ือง
ใหม่ท่ีจะสร้างความกระจ่างข้ึนในโลกของเมตาเวิร์สในประเทศไทย ผูว้ิจยัจึงมีความสนใจท่ีจะ
ศึกษาในเร่ือง ความปลอดภยั (Security) และความเป็นส่วนตวั (Privacy) ของเมตาเวิร์ส เพื่อท่ีจะน า
ผลการวิจยัมาพฒันาแบบจ าลองความพร้อมดา้นความมัน่คงปลอดภยัและความเป็นส่วนตวัส าหรับ
ผูใ้ชเ้มตาเวิร์สในประเทศไทยต่อไป 
 

1.2 วตัถุประสงค์กำรวจิัย 
 

1.2.1 เพื่อพฒันาแบบจ าลองความพร้อมดา้นความมัน่คงปลอดภยัและความเป็นส่วนตวั
ส าหรับผูใ้ชเ้มตาเวิร์สในประเทศไทย 

1.2.2 เพื่อตรวจสอบความสอดคลอ้งของแบบจ าลองความพร้อมดา้นความมัน่คงปลอดภยั
และความเป็นส่วนตวัส าหรับผูใ้ชเ้มตาเวิร์สในประเทศไทย 
 

1.3 กรอบแนวคิดกำรวิจัย 
 

1.3.1 ความรู้ (Knowledge) การรับรองความถูกตอ้งของผูใ้ชย้งัคงเป็นความทา้ทายท่ีส าคญั
เม่ือเช่ือมโยงบุคคลจากโลกทางกายภาพเขา้กบั Metaverse ท าให้จ าเป็นตอ้งมีการเช่ือมต่อท่ีราบร่ืน 
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รวดเร็ว และแม่นย  า (Ning et al., 2021) งานวิจยัของจิน คิม ตอกย  ้าศกัยภาพของการบูรณาการ
เทคโนโลยีเมตาเวิร์สเขา้กบัการศึกษา ยกระดบัประสบการณ์การเรียนรู้โดยการรวมความเป็นจริง
เสมือนเขา้กบัวิธีการสอน แนวทางน้ีให้ผลลพัธ์การเรียนรู้ท่ีเหนือกว่าเม่ือเปรียบเทียบกบัแนวทาง
ออฟไลน์แบบดั้งเดิม โดยใชป้ระโยชน์จากการสมัมนาผา่นเวบ็และแพลตฟอร์มการศึกษา เมตาเวิร์ส
พิสูจน์ใหเ้ห็นถึงเคร่ืองมือในการใหค้วามรู้แก่นกัเรียนเก่ียวกบัภยัคุกคามความปลอดภยัทางไซเบอร์ 
โดยใชส้ภาพแวดลอ้มเสมือนจริงส าหรับการเรียนรู้ และจ าลองเหตุการณ์ทางไซเบอร์เพื่อท าความ
เขา้ใจผลกระทบท่ีเกิดข้ึน นอกจากน้ี การศึกษายงัเน้นย  ้าถึงการสร้างพื้นท่ีนิทรรศการเสมือนจริง
ส าหรับกิจกรรมต่าง ๆ ซ่ึงส่งเสริมความตระหนกัรู้ทางสังคมและความปลอดภยั (Jin, 2021) คิมเนน้
ย  ้าว่าการส่งเสริมประสบการณ์ดา้นการศึกษาภายในเมตาเวิร์ส ถือเป็นส่ิงส าคญัส าหรับการแปล
ประสบการณ์เสมือนจริงใหเ้ป็นประสบการณ์ท่ีแทจ้ริงส าหรับผูใ้ช ้ 

 
ในท านองเดี ยวกัน  งานของ Poddubnaya, Kulikova, Ardeeva, and Alekseeva เน้ น ย  ้ า

ประสิทธิผลของความเป็นจริงเสมือนในการเสริมสร้างการเรียนรู้ท่ีซับซ้อนและทางเทคนิคด้วย
ประสิทธิภาพท่ีไดรั้บการปรับปรุง (Poddubnaya, Kulikova, Ardeeva, & Alekseeva, 2020) การจดัการ
ประเด็นส าคญัภายใน Metaverse เก่ียวขอ้งกบัการมุ่งเน้นไปท่ีการยอมรับทางสังคม ความปลอดภยั 
และความเป็นส่วนตวั ตลอดจนความไวว้างใจและความรับผิดชอบ ผูใ้ช้ตอ้งการการรับประกนัว่า
กิจกรรมเมตาเวิร์สของตนยงัคงปราศจากช่องโหว่ดา้นความเป็นส่วนตวัและความปลอดภยั การใช้
บล็อกเชนเป็นระบบจดัเก็บขอ้มูลแบบรวมศูนยจ์ะช่วยเพิ่มความปลอดภยัในเมตาเวิร์ส ลกัษณะการ
กระจายอ านาจของบล็อกเชนช่วยให้มัน่ใจไดถึ้งความยืดหยุ่น โดยมีหลายโหนดส าหรับการแกไ้ข
ขอ้ผิดพลาด การรับรองความถูกตอ้งและความปลอดภยัของขอ้มูลไดรั้บการอ านวยความสะดวกผ่าน
การจดัเก็บขอ้มูลท่ีเขา้รหสัและไม่ระบุช่ือในโหนดบล็อกเชน เสริมดว้ยกลไกป้องกนัการงดัแงะและ
สัญญาอจัฉริยะเพื่อตรวจสอบการเขา้ถึงขอ้มูลของผูใ้ช ้การจดัล าดบัความส าคญัของหลกัการออกแบบ
ตามหลกัจริยธรรมและการปกป้อง  

 
คู่แฝดดิจิทลั (Digital Twins) เป็นส่ิงส าคญัยิ่งในการพฒันา Metaverse การท าความเขา้ใจ

พฤติกรรมของผูใ้ช้และความเส่ียงท่ีอาจเกิดข้ึน เช่น การละเมิดความเป็นส่วนตวั เป็นส่ิงส าคญั 
ข้อมูลไบโอเมตริกซ์ท่ีรวบรวมจากชุดหูฟัง VR และอุปกรณ์สวมใส่มีบทบาทส าคัญในความ
ปลอดภัยและความเป็นส่วนตัว อย่างไรก็ตาม จ าเป็นต้องมีการปรับปรุงในด้านความแม่นย  า 
ความเร็ว และความปลอดภยัของระบบโดยรวม (Lee et al., 2021) Joo-Eon JEON ไดท้ าการศึกษา
ส ารวจผลกระทบของนวตักรรมการออกแบบท่ีอิงประสบการณ์ผูใ้ช้ต่อความสัมพนัธ์ระหว่าง
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แพลตฟอร์มกบัผูใ้ชภ้ายในเมตาเวิร์สในเกาหลีใต ้การศึกษาน้ีประเมินปัจจยัต่าง ๆ เช่น ตวัตน ความ
น่าดึงดูด ความแปลกใหม่ การใชง้าน และการโตต้อบในโลกเสมือนจริง โลกกระจก ความเป็นจริง
เสริม และบนัทึกชีวิต ผลลพัธ์เผยให้เห็นว่าความน่าดึงดูดและการโตต้อบช่วยเพิ่มอตัลกัษณ์และ
ความมุ่งมัน่ของแพลตฟอร์ม ดว้ยอตัลกัษณ์ท่ีส่งเสริมการมีส่วนร่วมทั้งในโลกเสมือนจริงและโลก
กระจก งานวิจยัน้ีตอกย  ้าความกา้วหน้าอย่างต่อเน่ืองของแพลตฟอร์มเมตาเวิร์สในโดเมนเหล่าน้ี 
เพื่อใหส้อดคลอ้งกบัแนวคิดของเมตาเวิร์ส (Jeon, 2021) 

 
นอกจากน้ี Skinner, Han and Chang ไดแ้นะน าค าวา่ “ขอ้มูลเมตา” เพื่ออธิบายขอ้มูลท่ีมีขอ้มูล

ส่วนบุคคลหรือขอ้มูลท่ีสามารถระบุตวับุคคลได ้โดยระบุวา่เป็น Meta Privacy Risk (Skinner, Han, & 
Chang, 2006) ภูมิทัศน์ ดิจิทัลมีความส าคัญเพิ่มมากข้ึนในด้านการศึกษาและการพัฒนาทักษะ 
โดยเฉพาะอยา่งยิง่เพื่อประโยชน์ของคนรุ่นใหม่ การอ านวยความสะดวกในการเขา้ถึงเทคโนโลยเีวบ็ 2 
มิติและ 3 มิติ มีศกัยภาพในการเสริมศกัยภาพเยาวชนท่ีไม่รู้หนงัสือในประเทศเกิดใหม่ผ่านอาณาจกัร
เสมือนจริง แมว้า่การเปล่ียนแปลงน้ีจะน ามาซ่ึงการเปล่ียนแปลงเชิงบวกทางสงัคม แต่กท็ าใหเ้กิดความ
ท้าทายต่อโลกทางกายภาพด้วย แนวคิดของโลกกระจก โดยเฉพาะอย่างยิ่งภายในแอปพลิเคชัน
ภายในประเทศ น าเสนอตลาดและขอ้ควรพิจารณาใหม่ ๆ รวมถึงความปลอดภยัและความเป็นส่วนตวั  

 
การจัดการกับข้อมูลท่ีมีมากเกินไปถือเป็นส่ิงส าคัญเพื่อให้แน่ใจว่าประสบการณ์

ปฏิสัมพนัธ์ของมนุษยมี์ความสมดุล อยา่งไรก็ตาม การเกิดข้ึนของเทคโนโลยี Augmented Reality 
(AR) ท าใหเ้กิดความกงัวลเก่ียวกบัความโดดเด่ียว ความล าเอียง และการบิดเบือนขอ้มูลท่ีอาจเกิดข้ึน 
ความก้าวหน้าอย่างรวดเร็วของเทคโนโลยี ซ่ึงมีตวัอย่างจากระบบการตรวจสอบ ถือเป็นค ามัน่
สัญญาในการบงัคบัใช้กฎหมาย แต่ยงัมีค าถามเก่ียวกบัความเป็นส่วนตวัและขอ้มูลท่ีไม่ถูกตอ้ง
เกิดข้ึน การรักษาประสบการณ์ผ่านความกา้วหนา้ทางปัญญาประดิษฐ์ (AI) จะช่วยเพิ่มความเขา้ใจ 
การใหค้ าปรึกษา และการตระหนกัรู้ในตนเอง ภูมิทศัน์ท่ีเปล่ียนแปลงไปของ AI ยงัเปิดประตูสู่การ
ท างานร่วมกนัระหว่างมนุษยแ์ละเคร่ืองจกัร ขอ้กงัวลดา้นความเป็นส่วนตวัก่อให้เกิดอุปสรรคต่อ
การเติบโตของอุตสาหกรรม RFID และการแพร่หลายของกลอ้งท าใหข้อ้กงัวลดา้นการเฝ้าระวงัและ
ความเป็นส่วนตวัเพิ่มมากข้ึน นอกจากน้ี การก าหนดรูปแบบวิถีทางเทคโนโลยยีงัไดรั้บอิทธิพลจาก
กฎหมายทรัพยสิ์นทางปัญญาและลิขสิทธ์ิ (Metaverseroadmap, 2016) 
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คิม เจ (Kim) ก าหนดลกัษณะของ Metaverse วา่เป็นอาณาจกัรเสมือนจริงท่ีออกแบบมาเพื่อ
อ านวยความสะดวกในการด าเนินการในทันที โดยมีจุดมุ่งหมายเพื่อรวมเข้ากับส่วนประกอบ
อินเทอร์เน็ตในโลกแห่งความเป็นจริงท่ีมีอยู่ก่อนแลว้ (Kim, 2018) ความเส่ียงท่ีเก่ียวขอ้งกบัการ
รวบรวมขอ้มูลบนคลาวด์และการละเมิดความเป็นส่วนตวัท่ีอาจเกิดข้ึนไดน้ าไปสู่การเกิดข้ึนของ 
Edge Computing เป็นทางเลือกท่ีดีกวา่ ดว้ยการเปิดใชก้ารประมวลผลและการจดัเก็บขอ้มูลท่ี Edge 
ความปลอดภยัและความเป็นส่วนตวัจึงเกิดข้ึนมีความคิดริเร่ิมมากข้ึน เสริมโซลูชนัระบบคลาวดท่ี์มี
อยู่ การท างานร่วมกนัระหว่าง Edge Computing และการรวมระบบคลาวด์ถือเป็นค ามัน่สัญญาใน
การปรับปรุงความปลอดภยัและความเป็นส่วนตวัของ Metaverse; อย่างไรก็ตาม นวตักรรมยงัคง
เป็นส่วนส าคญั (Lee et al., 2021) 

 
เทคโนโลยีแฮนด์ฟรี (Assisted Reality) ปฏิวติัการโตต้อบกบัหน้าจอ อุปกรณ์เช่นแว่นตา

อจัฉริยะท่ีเช่ือมต่อกบัอินเทอร์เน็ต เปิดใชง้านค าสั่งเสียงและส่งขอ้มูลโดยตรงภายในขอบเขตการ
มองเห็นของผูใ้ช ้เทคโนโลยีโลกเสมือนจริงอ านวยความสะดวกในการจ าลองความเป็นจริง โดย
ช่วยเหลือธุรกิจคา้ปลีกในการทดสอบผลิตภณัฑอ์อนไลน์ เป็นตวัอยา่งโดยแอปของ IKEA ส าหรับ
การทดลองใช้เฟอร์นิ เจอร์เสมือนจริง Multiverse ครอบคลุมแพลตฟอร์มดิจิทัลอิสระ เช่น 
Facebook, Minecraft และ Roblox Metaverse ปรารถนาท่ีจะรวมลิขสิทธ์ิท่ีหลากหลายเหล่าน้ีเขา้
ดว้ยกนั แนวคิดของโทเค็นท่ีไม่สามารถเขา้กนัได ้(NFT) ช่วยให้เกิดความเป็นเจา้ของ การซ้ือขาย 
และสร้างมูลค่าให้กับสินทรัพยดิ์จิทัล โดยใช้เทคโนโลยีบล็อกเชนและสกุลเงินดิจิทัล Virtual 
Reality เช่ือมช่องวา่งระหวา่งผูใ้ชแ้ละโลกดิจิทลัผา่นอุปกรณ์ เช่น แวน่ตา VR (Techsauce, 2021) 

 
ฮวนเซิง หนิง และคณะ แบ่งประเภท Metaverse ออกเป็น 5 มิติ ไดแ้ก่ โครงสร้างพื้นฐาน

เครือข่าย เทคโนโลยีการจดัการ เทคโนโลยีพื้นฐานทัว่ไป การเช่ือมต่อวตัถุความเป็นจริงเสมือน 
และการบรรจบกนัของความเป็นจริงเสมือน นอกจากน้ี พวกเขายงัไดแ้นะน าคุณลกัษณะเชิงพื้นท่ี
ของ Metaverse ทางสงัคมและไฮเปอร์ (Ning et al., 2021) 

 
1.3.2 กระบวนการ (Process) Jon Radoff น าเสนอกรอบงานท่ีน่าสนใจซ่ึงแบ่ง Metaverse 

ออกเป็นเจด็ระดบัท่ีแตกต่างกนั โดยแต่ละระดบัมีจุดเนน้ท่ีเป็นเอกลกัษณ์ เลเยอร์พื้นฐานมีศูนยก์ลาง
อยู่ท่ีองค์ประกอบโครงสร้างพื้นฐานท่ีส าคญั รวมถึงความเร็วอินเทอร์เน็ตและคลาวด์ ความจุของ 
GPU และคุณภาพของวสัดุภายในเมตาเวิร์ส ในขั้นต่อไป เลเยอร์อินเทอร์เฟซของมนุษยค์รอบคลุม
อุปกรณ์สวมใส่ได ้เช่น Oculus และแว่นตาอจัฉริยะ และยงัรวมถึงเซ็นเซอร์ท่ีเช่ือมต่อกบักลา้มเน้ือ
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ซ่ึงช่วยให้สามารถควบคุม Metaverse ไดโ้ดยตรง ชั้นท่ีสามเน้นการกระจายอ านาจ โดยผสมผสาน
เทคโนโลยเีช่น Blockchain เพื่อสร้างเศรษฐกิจเสมือนจริงภายใน Metaverse การประมวลผลเชิงพื้นท่ี
ถือเป็นชั้นท่ีส่ี ซ่ึงท าหน้าท่ีเป็นระบบกลางของ Metaverse พร้อมด้วยเอ็นจ้ิน 3 มิติ, VR, AR และ
อินเทอร์เฟซผูใ้ช ้ภายในชั้นท่ีห้า Creator Economy มาถึงเบ้ืองหนา้ ซ่ึงเก่ียวขอ้งกบัการสร้างธุรกิจท่ี
หลากหลาย แพลตฟอร์มเกม และ ระบบการซ้ือขายภายในเมตาเวิร์ส ชั้นท่ีหกเรียกว่า Discovery 
มุ่งเนน้ไปท่ีการดึงดูดผูใ้ชใ้หม่ผ่านแนวทางท่ีขบัเคล่ือนโดยชุมชน เช่น การบอกต่อและการโตต้อบ
ของเคร่ืองมือคน้หา สุดทา้ย ชั้นนอกสุดท่ีเรียกว่าประสบการณ์ ครอบคลุมความทา้ทายสไตล์การ
ผจญภัยท่ีออกแบบมาเพื่อสร้างเอฟเฟกต์ล็อคอิน ซ่ึงท าให้ผูใ้ช้ด่ืมด ่ากับสังคมเสมือนจริงของ 
Metaverse อยา่งลึกซ้ึง ซ่ึงอาจเหนือกวา่อิทธิพลของโลกแห่งความเป็นจริง (Radoff, 2021) 

 
1.3.3 กฎหมาย (Law) ในด้านกฎหมาย ผูว้ิจยัได้รวบรวมบทบัญญัติทางกฎหมายไทยท่ี

เก่ียวขอ้งหลายประเภทอยา่งพิถีพิถนั การรวบรวมน้ีอาศยัประกาศและขอ้มูลท่ีเก่ียวขอ้งกบักฎหมาย
ท่ีรวบรวมโดยส านักงานกฎหมายศูนยก์ฎหมายเทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสาร ครอบคลุม
กฎหมายท่ีอาจบงัคบัใชห้ลายฉบบั โดยรวมแลว้ การรวบรวมท่ีครอบคลุมน้ีครอบคลุมบทบญัญติั
ทางกฎหมายท่ีแตกต่างกนั 39 บท (Electronic Transactions Development Agency [ETDA], 2021) 

 
Leenes เจาะลึกเร่ืองกฎระเบียบความเป็นส่วนตวัใน Metaverse โดยสรุปว่า Second Life 

สามารถมองได้ว่าเป็นพิภพเล็ก ๆ ท่ีแตกต่างกันซ่ึงแต่ละบุคคลมีส่วนร่วมในชีวิตทางสังคมท่ี
กา้วหนา้และเป็นส่วนตวัมากข้ึน ความปรารถนาความเป็นส่วนตวัน้ีแตกต่างจากคุณสมบติัพื้นฐาน
ของ Second Life ซ่ึงเนน้การมีปฏิสัมพนัธ์ทางสังคม ความโปร่งใส และการเปิดกวา้ง ดงันั้นวิธีการ
ควบคุมแบบอ่ืนจึงมีความจ าเป็น แมว้่าสภาพแวดลอ้มจะอ านวยความสะดวกในการแลกเปล่ียน
ขอ้มูลเก่ียวกบัผูอ้ยูอ่าศยั แต่การเปล่ียนแปลงในโครงสร้างการก ากบัดูแลก็ก าลงัเกิดข้ึน การก ากบั
ดูแลภายในสามารถปูทางไปสู่แนวทางท่ีเป็นมาตรฐานและการมีส่วนร่วมของผูอ้ยูอ่าศยั นอกจากน้ี
ยงัมีเคร่ืองมือดา้นกฎระเบียบท่ีเขม้งวด เช่น การบงัคบัใชก้ฎหมายและระบบยติุธรรม ขอ้มูลเชิงลึก
ท่ีไดรั้บจากการทดลองในโลกแห่งความเป็นจริงและทฤษฎีการก ากบัดูแลมีคุณค่าอย่างมาก การ
ปกป้องสิทธิขั้นพื้นฐาน รวมถึงความเป็นส่วนตวั จ าเป็นตอ้งมีความมุ่งมัน่ทางสงัคม (Leenes, 2008; 
Leenes, 2009) 

 
 



14 

สุมาพร (ศรีสุนทร) มนัสสันต์ (2564) ไดจ้ดัหมวดหมู่กฎหมายท่ีเก่ียวขอ้งกบั Metaverse 
ออกเป็นห้ากลุ่ม: 1) กฎระเบียบท่ีสร้างบรรทดัฐานทางเทคโนโลยีส าหรับแพลตฟอร์ม Metaverse 
2) กฎหมายท่ีเก่ียวขอ้งกบัธุรกรรมบลอ็กเชน สกุลเงินดิจิทลั และ NFT 3) กฎระเบียบดา้นทรัพยสิ์น
ทางปัญญา 4) กฎหมายคุม้ครองขอ้มูลส่วนบุคคล 5) หลกัเกณฑเ์ก่ียวกบัการกระท าทุจริต อยา่งไรก็
ตาม ขอ้กังวลทางกฎหมายท่ีแจกแจงเหล่าน้ีเป็นเพียงส่วนหน่ึงของภูมิทัศน์ทางกฎหมายท่ีอาจ
เกิดข้ึนในอนาคต เน่ืองจากมนุษยพ์ยายามสร้างโลกคู่ขนาน เม่ือความพยายามน้ีคล่ีคลายลง ผูใ้ช ้
องคก์ร และรัฐบาลจะตอ้งเผชิญความทา้ทายทางกฎหมายท่ีซบัซอ้นมากมายอยา่งหลีกเล่ียงไม่ได ้ 

 
1.3.4 บทบาทหน้าท่ี (Role) ด าเนินการวิจัยเก่ียวกับนวตักรรมและผลกระทบจากการ

เลียนแบบในการรับบริการ Metaverse โดยแจกแจงค าจ ากัดความเฉพาะของแนวคิดท่ีส าคัญ 
Augmented Reality ปรับปรุงขอ้มูลในโลกแห่งความเป็นจริงโดยซ้อนขอ้มูลอนัมีค่า Lifelogging 
บนัทึกประวติัชีวิตของวตัถุและผูใ้ช้ โดยแบ่งออกเป็น Object Lifelogs และ User Lifelogs Mirror 
Worlds เป็นการจ าลองโลกทางกายภาพเสมือนจริงท่ีได้รับการปรับปรุง โดยบูรณาการข้อมูล
ภายนอก โลกเสมือนจริงจ าลองพลวตัทางเศรษฐกิจและสังคมของชุมชนทางกายภาพ ท าให้บุคคล
สามารถสร้างสถานะเสมือนได ้(Trimi, Lee and Kang, 2011) 
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Readiness Model in 
Security and 

privacy for Thai 
Metaverse Users

Law

Role

Metaverse 

Identity and Authencity

Awareness 

Metaverse Devices & Application Readiness 

Metaverse Devices Security Readiness 

Metaverse usage learning process 

Specific Social Media and Metaverse Law and 

Regulation

Specific Social Media and Metaverse Law and 

Regulation Role and Responsibility

Cyber Threat 

Security & Privacy on IoT Device and Internet

Metaverse Devices Privacy Readiness 

Metaverse Security Insprction Devices & Application 

Readiness 

Metaverse Privacy Insprction Devices & Application 

Readiness 

Metaverse Law & regulation learning process 

Metaverse learning process for Direct Regulator 

Metaverse learning process for Indirect Regulator 

Metaverse Devices & Application Security and Privacy 

inspection process

Impact of Social Media and Metaverse Law and 

Regulation to life living

Specific Social Media and Metaverse Law and 

Regulation

Scope of Specific Social Media and Metaverse Law 

and Regulation for Abroad

Contents of Specific Social Media and Metaverse Law 

and Regulation for Abroad

Specific Social Media and Metaverse Knowledge and 

Learning Role and Responsibility

Metaverse Direct Regulator Role and Responsibility

Metaverse Indirect Regulator Role and Responsibility

Educational institutions Role and Responsibility for 

Social Media and Metaverse Learning & Knowledge

Knowledge

Process

 
 

รูปท่ี 1.5 กรอบแนวคิดการวิจยั 

 
1.4 นิยำมศัพท์ 
 

เมตำเวิร์ส (Metaverse) ในศัพท์บัญญัติว่า จักรวาลนฤมิต (มาจาก จักรวาล หมายถึง 
ปริมณฑล, ขอบเขต, ฝูงชน นฤมิต หมายถึง สร้าง, แปลง, ท า) เป็นการทวนซ ้ าตามสมมติฐานของ
อินเทอร์เน็ต ซ่ึงรองรับสภาพแวดลอ้มเสมือนจริงแบบ 3 มิติในรูปแบบออนไลน์ต่อเน่ือง ส าหรับ
คอมพิวเตอร์ส่วนบุคคล เช่นเดียวกบัอุปกรณ์ส าหรับความเป็นจริงเสมือน (VR) และความเป็นจริง
เสริม (AR) จกัรวาลนฤมิตในรูปแบบท่ีจ ากดั ไดถู้กน ามาใชใ้นวิดีโอเกมแลว้อยา่งเช่น เซคนัดไ์ลฟ์ 
ความทะเยอทะยานของจักรวาลนฤมิตในปัจจุบันมีศูนยก์ลางอยู่ท่ีการจัดการกับข้อจ ากัดทาง
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เทคโนโลยี ดว้ยอุปกรณ์ VR และ AR ท่ีทนัสมยั เช่นเดียวกบัการขยายการใชพ้ื้นท่ีจกัรวาลนฤมิต
ไปสู่การใชง้านทางธุรกิจ การศึกษา และการคา้ปลีก บริษทัดา้นการบนัเทิงและส่ือสังคมจ านวนมาก
ไดล้งทุนในการวิจยัและพฒันาท่ีเก่ียวขอ้งกบัจกัรวาลนฤมิต จกัรวาลนฤมิตไดรั้บการวิพากษว์ิจารณ์
ว่าเป็นวิธีการสร้างการประชาสัมพนัธ์โดยใชแ้นวคิด "เหนือเกินจริง" ท่ีเก็งก าไรอย่างหมดจดบน
พื้นฐานของเทคโนโลยีท่ีมีอยู ่ความเป็นส่วนตวัของสารสนเทศและการเสพติดของผูใ้ชน้บัเป็นขอ้
กงัวลภายในจกัรวาลนฤมิต อนัเน่ืองมาจากความทา้ทายในปัจจุบนั ท่ีเผชิญกับอุตสาหกรรมส่ือ
สังคมและวิดีโอเกมโดยรวม 
 

ตัวตนเสมือน (Avatar) หมายถึง กราฟิกท่ีใชแ้ทนตน เช่น ภาพสองมิติหรือสามมิติท่ีบุคคล
คนหน่ึงใชแ้ทนตนเองในการเล่นเกมวีดิทศัน์ ในบญัชีส่ือสังคม หรือในลานประชาคมอินเทอร์เน็ต 
 

เทคโนโลยีโลกเสมือน (Augmented Reality : AR) หมายถึง เทคโนโลยีท่ีผสมผสาน
ระหว่างความเป็นจริง และ โลกเสมือนท่ีสร้างข้ึนมาผสานเขา้ดว้ยกนัผ่านซอฟต์แวร์และอุปกรณ์
เช่ือมต่อต่าง  ๆ  ซ่ึงถือว่าเป็นการสร้างข้อมูลอีกข้อมูลหน่ึงท่ีเป็นส่วนประกอบบนโลกเสมือน 
(Virtual World) เช่น ภาพกราฟิก วิดีโอ รูปทรงสามมิติ และขอ้ความ ตวัอกัษร ใหผ้นวกซอ้นทบักบั
ภาพในโลกจริงท่ีปรากฏบนกล้อง  เทคโนโลยี AR แบ่งเป็น 2 ประเภท ได้แก่ แบบท่ีใช้ภาพ
สัญลกัษณ์และแบบท่ีใช้ระบบพิกดัในการวิเคราะห์ขอ้มูลเพื่อสร้างขอ้มูลบนโลกเสมือนจริง ซ่ึง
ในทางเทคนิคแลว้ภาพสัญลกัษณ์ท่ีใช ้จะนิยมเรียกวา่ “Marker”  หรืออาจจะเรียกวา่ AR Code ก็ได ้
โดยใชก้ลอ้งเวบ็แคมในการรับภาพ เม่ือซอฟตแ์วร์ท่ีใชง้านอยู่ประมวลผลรูปภาพเจอสัญลกัษณ์ท่ี
ก าหนดไวก้็จะแสดงขอ้มูลภาพสามมิติท่ีถูกระบุไวใ้นโปรแกรมให้เห็น สามารถท่ีจะหมุนดูภาพท่ี
ปรากฏไดทุ้กทิศทางหรือเรียกวา่หมุนได ้360 องศา 
 

จักรวำลโลกคู่ขนำน (Multiverse) หมายถึง แนวคิดตามสมมติฐานว่ามีเอกภพ จ านวน
มากมายนับไม่ถ้วน เกิดข้ึนและสลายไปอยู่ ตลอดเวลา (รวมถึงเอกภพเป็นหน่ึงในนั้ น) ซ่ึง
ประกอบด้วยทุกส่ิงทุกอย่างท่ีเป็นจริงทางกายภาพ เช่น กาล อวกาศ รูปแบบทุกชนิดของสสาร 
พลงังาน โมเมนตมั และกฎทางฟิสิกส์รวมถึงค่าคงท่ีต่าง ๆ ท่ีครอบคลุมอยู่ ศพัท์ค  าน้ีเกิดข้ึนในปี 
ค.ศ. 1895 โดยนกัปรัชญาและจิตวิทยาชาวอเมริกนั วิลเลียม เจมส์ [2] เอกภพอ่ืน ๆ ท่ีมีอยูใ่นพหุภพ 
บางคร้ังกเ็รียกวา่ เอกภพคู่ขนาน 
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ประสบกำรณ์เสมือนจริง (Virtual Reality) หมายถึง ทศันียภาพรอบทิศทางท่ีสร้างข้ึนโดย
คอมพิวเตอร์ จ าลองและถ่ายทอดความรู้สึกและประสบการณ์ดัง่อยู่ในโลกเสมือนจริง การรับชม
ความเป็นจริงเสมือนจ าเป็นตอ้งมีอุปกรณ์รับชมซ่ึงรับสัญญาณมาจากคอมพิวเตอร์ 
 

บลอ็คเชน (Blockchain) หรือวา่ ห่วงโซ่บลอ็ก ซ่ึงค าองักฤษดั้งเดิมเป็นค าสองค าคือ Block 
Chain เป็นรายการระเบียน/บันทึก (Record) ท่ีเพิ่มข้ึน/ยาวข้ึนเร่ือย ๆ โดยแต่ละรายการเรียกว่า 
บล็อก ซ่ึงน ามาเช่ือมต่อเป็นลูกโซ่ โดยตรวจสอบความถูกตอ้งและรับประกนัความปลอดภยัโดย
วิทยาการเขา้รหัสลบั บล็อกแต่ละบล็อกปกติจะมีค่าแฮชของบล็อกก่อนหน้าซ่ึงสามารถใชย้ืนยนั
ความถูกตอ้งของบล็อกก่อนหน้ามีตราเวลาและขอ้มูลธุรกรรม บล็อกเชนออกแบบให้ทนทานต่อ
การเปล่ียนข้อมูลท่ีบันทึกแล้ว คือมันเป็น “บัญชีแยกประเภท (Ledger) แบบกระจายและเปิด           
ท่ีสามารถบนัทึกธุรกรรมระหว่างบุคคลสองพวกอย่างมีประสิทธิภาพ ในรูปแบบท่ียืนยนัไดแ้ละ
ถาวร” เม่ือใชเ้ป็นบญัชีแยกประเภทแบบกระจาย บลอ็กเชนปกติจะจดัการโดยเครือข่ายเพียร์ทูเพียร์ 
ซ่ึงร่วมกนัใชโ้พรโทคอลเดียวกนัเพื่อการส่ือสารระหวา่งสถานี (Node) และเพื่อยนืยนัความถูกตอ้ง
ของบล็อกใหม่ ๆ เม่ือบนัทึกแลว้ ขอ้มูลในบล็อกใดบล็อกหน่ึง จะไม่สามารถเปล่ียนยอ้นหลงัโดย
ไม่เปล่ียนขอ้มูลในบลอ็กต่อ ๆ มาทั้งหมดดว้ย ซ่ึงจะท าไดก้็ต่อเม่ือไดก้ารร่วมมือจากสถานีโดยมาก
ในเครือข่าย 

 
ควำมรู้ (Knowledge) หมายถึง ส่ิงท่ีสั่งสมมาจากการศึกษาเล่าเรียน การค้นคว้าหรือ

ประสบการณ์ รวมทั้งความสามารถเชิงปฏิบติัและทกัษะความเขา้ใจ หรือสารสนเทศท่ีไดรั้บมาจาก
ประสบการณ์ ส่ิงท่ีไดรั้บมาจากการไดย้ิน ไดฟั้ง การคิดหรือการปฏิบติัองคว์ิชาในแต่ละสาขา โดย
ในการวิจยัน้ี ความรู้จะหมายถึงส่ิงท่ีควรรู้เป็นอย่างน้อยเก่ียวกับความปลอดภัยและความเป็น
ส่วนตวัในเมตาเวิร์ส 

 
กระบวนกำร (Process) หมายถึง ขั้นตอนการท าส่ิงใดส่ิงหน่ึงตั้งแต่ตน้จนส าเร็จ ดงันั้น ใน

การวิจยัน้ี จะหมายถึง ขั้นตอนท่ีเก่ียวขอ้งท่ีท าใหเ้กิดความปลอดภยัและความเป็นส่วนตวัในการใช้
งานเมตาเวิร์ส 

 
กฎหมำย (Law) หมายถึง กฎเกณฑ์ ค าสั่ง หรือขอ้บงัคบัท่ีถูกตั้งข้ึนโดยรัฐหรือผูมี้อ  านาจ

สูงสุดเพื่อใชเ้ป็นเคร่ือง มือส าหรับด าเนินการให้บรรลุเป้าหมายอยา่งหน่ึงอยา่งใดของสังคม และมี
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สภาพบงัคบัเป็นเคร่ืองมือในการท าใหบุ้คคลในสังคมตอ้งปฏิบติัตามกฎเกณฑ ์ค าสั่ง หรือขอ้บงัคบั
นั้น 

 
บทบำทหน้ำที่ (Role) หมายถึง การกระท าหน้าท่ีก าหนดให้ เป็นลกัษณะพฤติกรรมท่ี

แสดงออกของแต่ละบุคคลภายในกลุ่มท่ีก าหนด หรือหน้าท่ีบุคคลตอ้งกระท าให้บรรลุผลส าเร็จ
ภายใตส้ภาพแวดลอ้มทางสงัคมท่ีก าหนด 

 



 
 

บทที่ 2 
 

ทบทวนวรรณกรรมที่เกีย่วข้อง / ทฤษฎทีี่เกีย่วข้อง 
 

ดุษฎีนิพนธ์ เร่ืองการพฒันาแบบจ าลองความพร้อมดา้นความมัน่คงปลอดภยัและความเป็น
ส่วนตัวส าหรับผูใ้ช้เมตาเวิร์สในประเทศไทย น้ี เพื่อให้ได้ข้อมูลท่ีครบถ้วนในทุกด้านจึงได้
ด าเนินการทบทวนวรรณกรรม ทฤษฎีท่ีเก่ียวขอ้ง ในดา้นต่าง ๆ ท่ีเก่ียวขอ้งกบั เมตาเวิร์ส ดงัต่อไปน้ี 

2.1 ความรู้ท่ีเก่ียวขอ้งกบัเมตาเวิร์ส (Metaverse Knowledge)  
2.2 เมตาเวิร์ส ความรู้ กระบวนการ กฎหมาย และ บทบาทหน้าท่ี ประเด็นความปลอดภยั

และความ เป็ น ส่ วนตัว  (Metaverse Knowledge, Process, Law, and Role Privacy and Security 
Concern) 

2.3 กฎหมายไทยท่ี เก่ียวข้อง และแนวกฎหมายส าห รับเมตาเวิ ร์ส  (Thai Laws and 
Conceptual of Metaverse Laws) 

2.4 เคร่ืองมือในการเกบ็รวบรวมขอ้มูลและวิเคราะห์ขอ้มูลการวิจยั 
2.4.1 การสนทนากลุ่มอิเลก็ทรอนิกส์ (e-Focus Group) 
2.4.2 การวิเคราะห์โดยกระบวนการล าดับชั้นเชิงวิเคราะห์ความคลุมเครือ (Fuzzy 

Analytic Hierarchy Process) 
2.4.3 การวิเคราะห์องคป์ระกอบเชิงส ารวจ (Exploratory Factor Analysis: EFA) 
2.4.4 การวิเคราะห์องคป์ระกอบเชิงยนืยนั (Confirmatory Factor Analysis: CFA) 

 

2.1 ความรู้ทีเ่กีย่วข้องกบัเมตาเวิร์ส (Metaverse Knowledge) 
 

เน่ืองจากเมตาเวิร์สเป็นเร่ืองใหม่ท่ีจะเกิดข้ึนในประเทศไทย การท่ีเมตาเวิร์สไดถู้กพฒันา
เพื่อปรับปรุงโครงสร้างและเปล่ียนประสบการณ์ผูใ้ชจ้ากการใชง้านเทคโนโลยีส่ือสังคมเดิมในทุก
มิติ จึงมีความจ าเป็นอย่างยิ่งท่ีจะท าความเข้าใจในบริบทของเมตาเวิร์สในทุกแง่มุม ผูว้ิจยัจึงได้
ด าเนินการทบทวนวรรณกรรมและทฤษฎีท่ีเก่ียวข้อง ในทุกด้านท่ีเก่ียวข้องกับเมตาเวิร์ส โดย
คาดหวงัวา่จะก่อใหเ้กิดความเขา้ใจในบริบทของเมตาเวิร์สอยา่งถ่องแท ้
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2.1.1 นิยามเมตาเวิร์ส (Metaverse Definition) 
 
เมตาเวิร์ส เป็นแนวคิดท่ีซับซ้อนมานานตั้งแต่การให้วิสัยทศัน์ของ Stephenson ในปี 1992 

ไวว้า่ เมตาเวิร์สคือโลกเสมือนจริง 3 มิติ ท่ีรวมเอาแง่มุมของวตัถุทางกายภาพ นกัแสดง อินเทอร์เฟซ 
และเครือข่ายท่ีสร้างและโตต้อบกบัสภาพแวดลอ้มเสมือนจริง (An immersive 3D virtual world, to 
include aspects of the physical world objects, actors, interfaces, and networks that construct and 
interact with virtual environments) และจาก Metaverseroadmap (2016, p. 1) กไ็ดใ้หค้  านิยามของค า
ว่า เมตาเวิร์ส (Metaverse) ไวว้่า เป็นการผสมผสานกนัของ ความเป็นจริงทางกายภาพท่ีไดรั้บการ
ปรับปรุงอย่างแท้จริง (Virtually Enhanced Physical Reality) และ พื้นท่ีเสมือนถาวรทางกายภาพ 
(Physically Persistent Virtual Space) แต่ก็ไม่มีการระบุท่ีเฉพาะเจาะจงท่ีหมายถึงเมตาเวิร์ส แต่เป็น
การเสริมกันของเคร่ืองมือ วิธีการ ของ การจ าลองเสมือน (Virtualization) และ เว็บสามมิติ (3D 
Web) ท่ีฝังตวัในทุกแห่งในสภาพแวดลอ้มและกลายเป็นคุณลกัษณะถาวรในชีวิต เทคโนโลยเีหล่าน้ี
จะเกิดข้ึนโดยข้ึนอยู่กบัผลประโยชน์ การลงทุน และความสนใจของลูกคา้ท่ีอาจเกิดข้ึน และจะอยู่
ภายใตค้วามไม่แน่นอนของขอ้เสียและผลท่ีไม่อาจคาดคิด 

 
กิจกรรมทางอินเทอร์เน็ตหลายอยา่งท่ีมีการเช่ือมโยงผา่นเวบ็สองมิติ จะยา้ยไปยงัพื้นท่ีสาม

มิติของเมตาเวิร์ส ซ่ึงไม่ไดห้มายความว่าหนา้เวบ็ทั้งหมดหรือเกือบทั้งหมดจะกลายเป็น 3 มิติ หรือ
แมแ้ต่ว่าโดยทัว่ไปจะอ่านเน้ือหาเวบ็ในพื้นท่ี 3 มิติก็ตาม ซ่ึงหมายถึงเม่ือเคร่ืองมือใหม่พฒันาข้ึน ก็
จะสามารถเช่ือมโยงทั้งสองมิติ และ สามมิติ ไดอ้ยา่งลงตวั เพื่อใหไ้ดข้อ้ไดเ้ปรียบท่ีไม่เหมือนใครใน
บริบทท่ีเหมาะสม  แม้ว่าในทางเทคนิคแล้ว “เว็บ” จะอ้างถึงชุดโปรโตคอลและแอปพลิเคชัน
ออนไลน์บางชุด แต่ค าน้ีไดก้ลายเป็นค าย่อส าหรับชีวิตออนไลน์ เป็นไปไดว้่า “Metaverse” จะมี
ความเป็นหน่ึงเดียวกัน หมายถึงทั้งชุดของเทคโนโลยีเสมือนจริงและเทคโนโลยีเว็บ 3 มิติ และ
วิธีการมาตรฐานของชีวิตออนไลน์เช่นเดียวกับเว็บ เมตาเวิร์สจะไม่ใช่อินเทอร์เน็ตทั้ งหมด แต่
เช่นเดียวกบัเวบ็ หลาย ๆ ส่วนจะถูกมองวา่เป็นส่วนท่ีส าคญัท่ีสุด 

 
การเกิดข้ึนของเมตาเวิร์สท่ีแขง็แกร่งจะก าหนดทิศทางการพฒันาของเทคโนโลยีต่าง ๆ ท่ีอาจ

ยงัไม่เก่ียวขอ้งกบัอินเทอร์เน็ต ในการผลิต สภาพแวดลอ้มสามมิติ มีพื้นท่ีในการออกแบบในอุดมคติ
ส าหรับการสร้างต้นแบบอย่างรวดเร็ว การพฒันาแบบก าหนดเองและแบบกระจายศูนย ์ในด้าน           
โลจิสติกส์และการขนส่ง และการสร้างแบบจ าลองโลกแบบเรียลไทม์จะน ามาซ่ึงประสิทธิภาพ ของ
ขอ้มูลเชิงลึก และตลาดใหม่ ๆ ในส่วนท่ีเก่ีนวขอ้งกบั ปัญญาประดิษฐ์ (Artificial Intelligence) โลก
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เสมือน (Virtual Worlds) น าเสนอแพลตฟอร์มท่ีมีความเส่ียงต ่า ส าหรับการพัฒนาและทดสอบ
พฤติกรรมเคร่ืองจกัรอตัโนมติั (Autonomous Machine Behaviors) ซ่ึงหลาย ๆ อยา่งอาจใชใ้นโลกทาง
กายภาพไดเ้ช่นกนั ทั้งกมดเป็นตวัอยา่งในการพฒันาท่ีก าลงัจะเกิดข้ึนโดยใชเ้ทคโนโลยเีมตาเวิร์ส 

 
โดยสรุปแลว้ เมตาเวิร์ส ไม่ใช่พื้นท่ีเสมือน แต่เป็นเหมือนทางแยกหรือจุดเช่ือมโยงโลกทาง

กายภาพและโลกเสมือน “The Metaverse not as virtual space but as the junction or nexus of our 
physical and virtual worlds” 

 
Kim (2018, p. 15) ก็ไดใ้ห้ค  าจ ากดัความของเมตาเวิร์ส (The Metaverse) ไวว้่า เมตาเวิร์สจะ

สนับสนุนการท างานแบบเรียลไทม์ ดงันั้นเมตาเวิร์สจะผสมผสานดว้ยองค์ประกอบต่าง ๆ ทาง
อินเตอร์เน็ตในโลกจริงท่ีมีอยูด่ว้ย 

 
Trimi (2011, p. 157) ซ่ึงไดท้ าการวิจยัเร่ือง Innovation and Imitation Effects in Metaverse 

Service Adoption ก็ได้ให้ความหมายท่ีชัดเจนของ โลกเสมือนจริง (Virtual Worlds), โลกกระจก 
(Mirror Worlds), เพิ่ มสมรรถนะความเป็นจริง (Augmented Reality) และบัน ทึกตลอดชีวิต 
(Lifelogging) ไวอ้ยา่งน่าสนใจดงัน้ี เพิ่มสมรรถนะความเป็นจริง (Augmented Reality) เทคโนโลยท่ีี
ปรับปรุงขอ้มูลท่ีเก่ียวกบัโลกภายนอกทางกายภาพ ชั้นของขอ้มูลน้ีมีการเช่ือมโยงกนัเพื่อให้บุคคล
สามารถใช้ประโยชน์จากมนัได้ บันทึกตลอดชีวิต (Lifelogging) เทคโนโลยีเสริมจะบันทึกและ
รายงานสถานะประวติัชีวิตของวตัถุและผูใ้ช ้แบ่งออกเป็น 2 ประเภทใหญ่ ๆ ไดแ้ก่ Object Lifelogs 
ซ่ึงบนัทึกสภาพแวดลอ้มและสภาพของโลกทางกายภาพ และ User Lifelogs ซ่ึงบนัทึกชีวิตของผูใ้ช ้ 
โลกกระจก (Mirror Worlds) เป็นแบบจ าลองเสมือนจริงท่ีไดรั้บการปรับปรุงขอ้มูลหรือเป็นภาพ
สะทอ้นของโลกทางกายภาพ โลกน้ีท าการเขียนข้ึนดว้ยจากแหล่งขอ้มูลภายนอกเช่นขอ้มูลดา้น
ส่ิงแวดลอ้มและภูมิสารสนเทศ โลกเสมือนจริง (Virtual Worlds) โลกเสมือนจริงท่ีเกิดข้ึนใหม่จะ
ค่อย ๆ จ าลองชีวิตทางเศรษฐกิจและสังคมของชุมชนโลกทางกายภาพ การจ าลองไดเ้ปิดโอกาสให้
บุคคลสามารถมีตวัตนท่ีสองในโลกเสมือนจริงได ้

 
2.1.2 แนวโน้มของเมตาเวิร์ส (Metaverse Trends) 
 
Metaverseroadmap (2016, p.1) เมตาเวิ ร์สเกิดข้ึนจากการรวมกันของความสามารถทาง

เทคโนโลยแีบบทวีคูน โดยมีการพฒันาความสามารถ ประสิทธิภาพทางดิจิทลัอยา่งรวดเร็วซ่ึงไดส้ร้าง
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พื้นฐานของระบบนิเวศสามมิติ (3D Web Computing Ecosystem) โดยในปี 2016 Metaverseroadmap 
(MVR) ไดมี้การส ารวจถึงอนาคตของเมตาเวิร์สไวอ้ยา่งน่าสนใจดงัต่อไปน้ี 
 

 
 

รูปท่ี 2.1 แนวโนม้เมตาเวิร์ส 1 
ท่ีมา: Metaverseroadmap, 2016, p. 24 
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รูปท่ี 2.2 แนวโนม้เมตาเวิร์ส 2 
ท่ีมา: Metaverseroadmap, 2016, p. 25 
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รูปท่ี 2.3 แนวโนม้เมตาเวิร์ส 3 
ท่ีมา: Metaverseroadmap, 2016, p. 26 
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รูปท่ี 2.4 แนวโนม้เมตาเวิร์ส 4 
ท่ีมา: Metaverseroadmap, 2016, p. 27 
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รูปท่ี 2.5 แนวโนม้เมตาเวิร์ส 5 
ท่ีมา: Metaverseroadmap, 2016, p. 28 

 
2.1.3 สถานการณ์ของเมตาเวร์ิส (Metaverse Scenarios) 
 
จากจุดน้ี จะเห็นภาพความชดัเจนของเมตาเวิร์สมากข้ึน และภาพ Metaverse Scenarios น้ีจะ

พบเห็นมากข้ึนในการวิจยัต่าง ๆ เพื่อประกอบการศึกษาวิจยัท่ีเก่ียวขอ้ง และเป็นในแนวทางเดียวกนั 
จาก Metaverseroadnap (2016, p. 1) จึงไดใ้ห้ภาพแรกของ Metaverse Scenarios โดยเลือกจากสอง
ปัจจยัหลกั ในโทนของเทคโนโลยี และ การใช้งานท่ีหลากหลาย ตั้งแต่ส่วนท่ีเป็นเอกลกัษณ์กับ
ตวัตน (Identity-focused) ไปจนถึงสภาพแวดลอ้มภายนอก (World-focused) 
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รูปท่ี 2.6 สถานการณ์เมตาเวิร์ส 
ท่ีมา: Metaverseroadmap, 2016, p. 5 

 
จากรูปท่ี 2.6 จะมีส่วนส าคญัหลกัทางดา้นเทคโนโลยีอยู่ 4 ส่วนดว้ยกนั ไดแ้ก่ การเสริม

สมรรถนะ (Augmentation), การจ าลอง (Simulation), ภายใน (Intimate) และภายนอก (External) 
โดย Metaverseroadmap (2016, p.1) กไ็ดอ้ธิบายในส่วนต่าง ๆ ไวด้งัน้ี  

 
การเสริมสมรรถนะ (Augmentation) หมายถึง ส่วนของเทคโนโลยีท่ีเพิ่มขีดความสามารถ

ใหม่ ๆ ของระบบท่ีมีอยู ่โดยในบริบทของเมตาเวิร์ส หมายถึง เทคโนโลยใีนชั้นของการควบคุมและ
ขอ้มูลใหม่ เขา้กบัการรับรู้ท่ีเก่ียวกบัสภาพแวดลอ้มทางกายภาพ  

 
การจ าลอง (Simulation) หมายถึง เทคโนโลยท่ีีสร้างแบบจ าลองความจริงหรือความเป็นจริง

คู่ขนานให้สภาพแวดลอ้มใหม่ทั้งหมด ในบริบทของเมตาเวิร์ส หมายถึง เทคโนโลยท่ีีใหโ้ลกจ าลอง
เป็นสถานท่ีส าหรับการโตต้อบ  

 
ภายใน (Intimate) จะมุ่งเน้นไปท่ีเทคโนโลยีท่ีเก่ียวขอ้งกบัตวัตน วตัถุ และการกระท า ใน

บริบทของเมตาเวิร์ส หมายถึง เทคโนโลยีท่ีผูใ้ช ้(หรือวตัถุก่ึงอจัฉริยะ) มีสิทธ์ิในส่ิงแวดลอ้ม ไม่ว่า
จะผ่านการใชรู้ปประจ าตวั/โปรไฟลดิ์จิทลัหรือผ่านการปรากฏตวัโดยตรงในฐานะผูด้  าเนินการใน
ระบบ  
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ภายนอก (External) เทคโนโลยีภายนอกมุ่งเน้นไปท่ีโลกในวงกว้าง ในบริบทของ 
Metaverse หมายถึงเทคโนโลยท่ีีใหข้อ้มูลและการควบคุมเก่ียวกบัสภาพแวดลอ้มภายนอก  

 
โดยทั้งส่ีส่วนน้ีอาจเรียกรวม ๆ ได้ว่า ความไม่แน่นอนท่ีส าคญั (Critical Uncertainties) 

เพราะเป็นลกัษณะพื้นฐานของเมตาเวิร์สท่ีก าลงัจะมีข้ึน และความไม่แน่นอนเน่ืองจากวิธีท่ีจะท าให้
เกิดข้ึนบางส่วนยงัไม่ชดัเจน และจากความไม่แน่นอนท่ีส าคญั ก็ไดใ้ห้องคป์ระกอบหลกัส่ีประการ
ของเมตาเวิร์ส ไดแ้ก่ โลกเสมือนจริง (Virtual Worlds), โลกกระจก (Mirror Worlds), เพิ่มสมรรถนะ
ความเป็นจริง (Augmented Reality) และบนัทึกตลอดชีวิต (Lifelogging) 

 
2.1.3.1 โลกเสมือน (Virtual Worlds [Intimate/Simulation]) โลกเสมือนจะช่วยเสริม

ทางเศรษฐกิจและสังคมของชุมชนโลกทางกายภาพ ความคมชดัของความแตกต่างของโลกเสมือน
จริงและทางกายภาพจ านวนมากจะถูกหลอมรวมในอนาคต ในทั้งสองพื้นท่ี ประเด็นเร่ืองอตัลกัษณ์ 
(Identity) ความไวว้างใจ (Trust) ช่ือเสียง (Reputation) บทบาททางสังคม (Social Roles) กฎเกณฑ ์
(Rules) และปฏิสัมพนัธ์ (Interaction) เป็นปัจจยัท่ีมีความส าคญัและอิทธิพลในระดบัสูง 
 

 
 

รูปท่ี 2.7 โลกเสมือน 
ท่ีมา: SteamPower, 2023 

 
การอภิปรายเก่ียวกับ Metaverse มกัจะเร่ิมต้นด้วยโลกเสมือนท่ีมีผูใ้ช้จ  านวนมาก  

(Multi-user Virtual Worlds [VWs]) ซ่ึงเป็นพื้นท่ีท่ีเติบโตอยา่งรวดเร็วซ่ึงผสมผสานทั้งทางกายภาพ 
(Physical) สังคมเสมือน (Virtual Social) เศรษฐกิจ (Economic) และในขอบเขตท่ีจ ากดัทางการเมือง 
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(Political) ผา่นทั้งโหมดผูใ้ชค้นเดียว (Single-user) และโหมดผูใ้ชแ้บบเรียลไทมห์ลายคน (Realtime 
Multi-user) และโดยส่วนให ญ่ จะก ล่าวถึงโลก เส มือนจริง  (Virtual Worlds) มาก ท่ี สุด  ใน
ขณะเดียวกัน โลกเสมือนท่ีมีผูใ้ช้จ านวนมาก (Multi-user Virtual Worlds [VWs]) ก็ก่อให้เกิดข้อ
ถกเถียงกนัในวงกวา้ง 

 
องค์ประกอบส าคัญของโลกเสมือนจริง (Virtual Worlds) คือ อวาตาร์ (Avatar) 

ตวัตนของผูใ้ชใ้นโลกเสมือนจริง กเ็ป็นเช่นเดียวกบัตวัตนในโลกทางกายภาพ ความสามารถท่ีเขา้ถึง
ไดใ้นพื้นท่ีดิจิทลันั้นข้ึนอยู่กบัขอ้จ ากดัของอวาตาร์ แต่เม่ือเปรียบเทียบกบับุคคลทางกายภาพแลว้ 
การเติบโตในความสามารถทางสังคม เศรษฐกิจ และการท างานของอวาตาร์นั้นท าไดเ้ร็วกว่ามาก 
และประสบการณ์การเรียนรู้สามารถเร่งให้ประสบความส าเร็จไดอ้ย่างมากซ่ึงตรงกนัขา้มกบัเว็บ
สามมิติทัว่ไป อยา่งไรก็ตามคาดว่าจะมีการน าเอาอวาตาร์และโลกเสมือนจริงไปใชอ้ยา่งจ ากดั โดย
สามารถยนืยนัไดจ้ากผลการส ารวจท่ีแสดงในรูปท่ี 2.3 Metaverse Trends 3 ขอ้ท่ี 17 

 
โลกเสมือนอิเล็กทรอนิกส์  (Electronic Virtual Worlds) เกิดข้ึนมาตั้ งแต่ก าเนิด

คอมพิวเตอร์ส่วนบุคคลเคร่ืองแรก มนัเป็นการเล่าเร่ืองในรูปแบบดิจิทลัท่ีตั้งอยู่ในพื้นฐาน “ความ
เป็นจริงอ่ืน” เร่ิมตน้ดว้ยคุณภาพของการเล่าเร่ืองท่ีเป็นขอ้ความ เร่ืองราว และเสน่ห์ทางอารมณ์ได้
กระตุน้ให้เกิดการน าไปใช ้ต่อมา ดา้นภาพกลายเป็นตวัสร้างความแตกต่างท่ีส าคญั เม่ือเทคโนโลยี
กราฟิกดีข้ึน มนัก็ผ่านเกณฑค์วามสามารถในการใชง้าน จากนั้นการเช่ือมต่อบรอดแบรนดก์็เพิ่มข้ึน 
และตอนน้ีความกา้วหน้าของซอฟต์แวร์ก าลงัมอบพลงัสร้างสรรค์ใหม่ ๆ ให้กบัผูใ้ช้ การพฒันา
เหล่าน้ีท าใหศ้กัยภาพทางสงัคมและเศรษฐกิจกลายเป็นตวัสร้างความแตกต่างใหม่ท่ีส าคญั 

 
ในทางตรงกนัขา้มโลกเสมือน (Virtual Worlds) ทางสังคมแสดงเป้าหมายท่ีชดัเจน

และโครงสร้างทางคุณค่า และไดใ้ห้อิสระแก่ผูใ้ชม้ากข้ึน การสร้างวตัถุ ปฏิสัมพนัธ์ทางเศรษฐกิจ
และสงัคม และเครือข่ายระหวา่งบุคคล ในโลกเสมือนทางสังคมบางประเภท เช่น โลกท่ีเติบโตอยา่ง
รวดเร็วของ Second Life ผูใ้ชย้งัคงสิทธ์ิความเป็นเจา้ของวตัถุบางอยา่ง ท่ีดิน และทรัพยสิ์นอ่ืน ๆ ท่ี
ไดม้าในโลก การเกิดข้ึนของสิทธิส่วนบุคคลในวงกวา้งในโลกเสมือน ซ่ึงนบัว่าเป็นการบรรจบกนั
ระหวา่งพื้นท่ีเสมือนและพื้นท่ีทางกายภาพ 

 
ในทางปฏิบติั ความแตกต่างระหวา่งเกมกบัโลกโซเชียลมกัจะไม่ชดัเจน เน่ืองจากเกม

มุ่งเป้าหมายไปท่ีโลกเสมือนทางสังคม และเม่ือประสบการณ์ทางสังคมขยายกวา้งข้ึนในโลกของเกม
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ท่ีได้รับความนิยมมากข้ึน ความแตกต่างอาจถูกลดลงโดยการท างานร่วมกัน เน่ืองจาก “การ
รวมกลุ่ม” ของโลกเสมือนท่ีจะเกิดข้ึนจะมีอิสระมากข้ึนส าหรับผูใ้ชใ้นการยา้ยอวาตาร์ อินเทอร์เฟซ 
และทรัพยสิ์นระหวา่งโลก โดยข้ึนอยูก่บัความจ าเป็นในการรักษาความสมบูรณ์ของเร่ืองราวในโลก
ตามเกม เมตาเวิร์สท่ีจะเกิดข้ึนไม่เพียงแต่ตอ้งมีมาตรฐานและองคก์รใหม่เท่านั้น แต่ยงัจ าเป็นตอ้งมี
ระบบท่ีดีกว่าส าหรับขอ้มูลประจ าตวัผูใ้ช ้ความไวว้างใจ และช่ือเสียง เพื่อให้แน่ใจว่าผูเ้ล่นมีความ
รับผดิชอบต่อกฎเกณฑเ์ฉพาะของแต่ละโลก 

 
ทั้งโลกเสมือน (Virtual Worlds) และ โลกกระจก (Mirror Worlds) มีเคร่ืองมือสร้าง

วตัถุ แต่ในโลกเสมือนท่ีมีผูเ้ล่นหลายคน การสร้างวตัถุนั้นถูกจ ากดัโดยการตั้งค่าและกฎของเกม ใน
โลกกระจก (Mirror Worlds) การสร้างสรรคถู์กจ ากดัโดยความจ าเป็นในการสะทอ้นความเป็นจริง 
เฉพาะในสังคมโลกเสมือน (Social Virtual Worlds) เท่านั้นท่ีเป็นกระบวนการสร้างแบบปลายเปิด
อยา่งแทจ้ริง และหลาย ๆ อยา่งก็กลายเป็นโอเพ่นซอร์สเช่นกนั ใน Second Life (SL) มีชุดเคร่ืองมือ
สร้างวตัถุท่ีทรงพลังท่ีสุดในโลกเสมือนจริง ด้วยความพยายามบางอย่าง วตัถุใน Second Life 
สามารถแปลงเป็นโปรแกรมสามมิติระดบัมืออาชีพได ้ส าหรับแอนิเมชัน่ ขอ้มูลคร่าว ๆ พิมพเ์ขียว 
และแมแ้ต่การออกแบบและการผลิตท่ีใช้คอมพิวเตอร์ช่วยในการสร้างวตัถุในโลกทางกายภาพท่ี
เรียบง่าย การอพัเกรดเซิร์ฟเวอร์จะสนบัสนุนการสตรีมเสียงเชิงพื้นท่ีของผูอ้ยูอ่าศยั ซ่ึงจะใหมิ้ติใหม่
ท่ีน่าสนใจและมีประโยชน์แก่โลกเสมือน 

 
การพฒันาโลกเสมือนจริง ไดส้ร้างจินตนาการถึงการมีส่วนร่วมในอนาคตในวงกวา้ง

ในพื้นท่ีเสมือน รูปแบบความสัมพนัธ์ใหม่ ๆ จ านวนมากจะปรากฎข้ึน ซ่ึงมีขอ้จ ากดัดา้นตน้ทุนใน
พื้นท่ีทางกายภาพ และโลกเสมือนอาจแซงหน้าพื้นท่ีทางกายภาพส าหรับการท างานทางสังคม 
เศรษฐกิจ และการเมืองแบบดั้งเดิม  

 
โลกเสมือนอาจกลายเป็นเคร่ืองมือหลกัส าหรับการเรียนรู้ในหลาย ๆ ดา้น เพื่อไดม้า

ซ่ึงทักษะใหม่ ๆ ส าหรับการประเมินงาน และรูปแบบการท างานร่วมกัน ท่ี มีคุ้มค่าและมี
ประสิทธิภาพท่ีสุด 

 
ส่ิงท่ีตอ้งจบัตามองในเร่ืองโลกเสมือน จะเป็นการโต้ตอบทางดิจิทัล ตั้งแต่ความ

บนัเทิง การท างาน การศึกษา การซ้ือของ ไปจนถึงการออกเดท รวมถึงอีเมลและระบบปฏิบติัการ 
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บริบท ของเยาวชนท่ีเติบโตในสภาพเช่นน้ีอาจมีชีวิตของชาวสปาร์ตนัเพิ่มมากข้ึนใน
โลกทางกายภาพ และชีวิตท่ีร ่ ารวยและแปลกใหม่ในพื้นท่ีเสมือนจริง 

 
ชีวิตท่ีพวกเขามองว่ามีพลงั สร้างสรรค์ และ “เป็นจริง” มากกว่าการด ารงอยู่ทาง

กายภาพ 
 
ด้วยความช่วยเหลือจากการท างานร่วมกันของโลกเสมือน บุคคลอาจเข้าถึงชุด

ประสบการณ์ในการตั้งค่าดิจิทัลท่ีกวา้งไกลกว่าท่ีจะท าได้ในโลกทางกายภาพรวมถึงเครือข่าย
โซเชียลท่ีใหญ่กว่าอย่างมากมาย ในเวลาเดียวกัน เว็บแบบมีส่วนร่วมท่ีก าลังเกิดข้ึนใหม่ก าลัง
จดัเตรียมเคร่ืองมือและแพลตฟอร์มท่ีช่วยใหผู้ใ้ชส้ามารถแท็ก บลอ็ก แสดงความคิดเห็น แกไ้ข เพิ่ม 
เลือกจาก อนัดบั และพูดคุยกบัการมีส่วนร่วมของผูใ้ชร้ายอ่ืนและชุมชนทัว่โลก เทคโนโลยเีวบ็สาม
มิติจะท าใหพ้ื้นท่ีเสมือนมีความสมบูรณ์ยิง่ข้ึน 

 
ในโลกเสมือน การเพิ่มขีดความสามารถให้กับอวาตาร์ด้วยความฉลาดทางการ

สนทนาแบบดั้งเดิมจะช่วยให้สามารถใช้เป็นเลขา ตวัแทน และการบริการลูกคา้ได ้บุคคลทัว่ไป
สามารถสอบถาม “คู่แฝดดิจิทัล” ได้ทุกวนัตลอด 24 ชั่วโมงเพื่อเรียนรู้ตัวตนสาธารณะและ
สถานะปัจจุบนั และ 

 
การส่งเสริมการเขา้ถึงการใชเ้วบ็สองมิติ และสามมิติ กอ็าจช่วยเยาวชนท่ีไม่รู้หนงัสือ

ในประเทศเกิดใหม่ 
 
ในดา้นสังคม ท่ีเก่ียวกบัอตัลกัษณ์ การเปิดเผยตวัตนและบทบาทในโลกเสมือนและ

รูปแบบท่ีสร้างสรรค์ของบรรทดัฐานทางสังคมเก่ียวกบัเพศ ชาติพนัธ์ุ ชนชั้นทางสังคม มารยาท  
ค่านิยมและเป้าหมายของกลุ่ม  

 
จะมีการพฒันาอย่างมากในโลกเสมือน เม่ือมีผูค้นจ านวนมากมีส่วนร่วมในโลก

เสมือน การเปล่ียนแปลงทางสังคมท่ีตามมาจะน ามาซ่ึงผลในเชิงบวกและการล่มสลายของบางอยา่ง
ในโลกทางกายภาพ 
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2 .1 .3.2 โ ล ก ก ระ จก  (Mirror Worlds [External/Simulation]) โลก ก ระจก เป็ น
แบบจ าลองเสมือนจริงท่ีไดรั้บการปรับปรุงขอ้มูลหรือ “ภาพสะทอ้น” ของโลกทางกายภาพ การ
สร้างเก่ียวข้องกับการท าแผนท่ีเสมือนท่ีซับซ้อน (Sophisticated Virtual Mapping) การสร้าง
แบบจ าลอง (Modeling) เคร่ืองมือการท าหมายเหตุประกอบ (Annotation Tools) เซ็นเซอร์เชิงพื้นท่ี
และอ่ืน  ๆ (Geospatial and other Sensors) เทคโนโลยี ท่ีทราบต าแหน่ง  (Location-aware) และ
เทคโนโลยกีารบนัทึกประวติัและการบนัทึกอ่ืน ๆ (Lifelogging Technologies) 
 

 
 

รูปท่ี 2.8 โลกกระจก 
ท่ีมา: GoogleMap, 2023 

 
โลกกระจก (Mirror Worlds) เป็นการจ าลองโลกรอบตวั ตวัอย่างท่ีรู้จกักนัดีท่ีสุดของ

โลกกระจกในปัจจุบนัคือ Google Earth ซ่ึงเป็นแผนท่ีดิจิทลัแบบเปิดฟรีบนเวบ็และเป็นเพียงหน่ึงใน
กลุ่มกระจกเงาขนาดใหญ่ ซ่ึงเรียกอีกอย่างว่าระบบข้อมูลทางภูมิศาสตร์ (Geographic Information 
Systems [GIS]) ระบบ GIS รวบรวม จดัเกบ็ วิเคราะห์ และจดัการขอ้มูลและคุณลกัษณะท่ีเก่ียวขอ้งซ่ึงมี
การอา้งอิงเชิงพื้นท่ีไปยงัโลก การมีอยูข่อง Google Earth ท่ีใหบ้ริการฟรีในปี 2548 โลกกระจก (Mirror 
Worlds) ท่ีเป็นมาตรฐานเปิดท่ีมีประสิทธิภาพไดเ้ขา้มาสู่เวบ็ Google, Microsoft และอ่ืน ๆ ในกรณีผูใ้ช้
มีความตอ้งการความสามารถใหม่ ๆ เพิ่มข้ึน ก็สามารถช าระเงินเพื่อซ้ือความสามารถนั้น ๆ ท่ีไม่มีใน
เวอร์ชนัฟรีเพิ่มเติมได ้ในขั้นตน้ แผนท่ีโลกกระจกมีพื้นฐานมาจากการส ารวจการท าแผนท่ี โดยมีการ
ซ้อนทบัขอ้มูล ในเวลาต่อมา แผนท่ีไดรั้บการอปัเดตดว้ยภาพถ่ายดาวเทียมและเคร่ืองบิน และตอนน้ี
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บางส่วน (Google Earth, Military System) ถูกเสริมดว้ยภาพถ่ายภาคพื้นดิน ซ่ึงด าเนินการโดยรถยนตท่ี์
ติดตั้งกลอ้งสแกน การขบัรถไปรอบเมืองเพื่อเพิ่มมุมมองภาคพื้นดิน รูปแบบของอาคารท่ีเหมือนจริง 
เพื่อน าเขา้ขอ้มูลสู่โลกกระจก 

 
Amazon’s Block View (2004-2006) เป็นความพยายามคร้ังแรกในการสร้างภาพ

เมืองระดบัพื้นดินเพื่อเสริมความนิยมในการใชง้านสมุดหนา้เหลืองออนไลน์ แมว้่าภาพถ่ายบนทอ้ง
ถนนเพียงอย่างเดียวไม่ได้เพิ่มการน าสมุดหน้าเหลืองออนไลน์มาใช้ แต่ก็มีความสมเหตุสมผล
มากกว่าในการเป็นส่วนหน่ึงของโลกกระจก (Mirror Worlds) มาตรฐานเปิดท่ีไม่เสียค่าใชจ่้ายซ่ึงมี
การใชง้านหลายอยา่ง (การช็อปป้ิง การท่องเท่ียว การน าทาง ธุรกิจ การวิจยั ฯลฯ) โดยเฉพาะอยา่งยิง่
หากผูใ้หบ้ริการ (Google, Yahoo, Microsoft ฯลฯ) สามารถขายโฆษณาตามสถานท่ีพร้อมกบัการใช้
งานโลกกระจก (Mirror Worlds) การพัฒนามุมมองในโลกกระจก เช่น Street View ใน Google 
Maps ให้ขอ้มูลภาพท่ีน่าสนใจ การเพิ่มกลอ้งถ่ายทอดสดไปยงัจุดหมายปลายทางยอดนิยม จะเพิ่ม
ความน่าสนใจของสภาพแวดลอ้มดงักล่าว โลกกระจกก าลงัท าให้ขอ้จ ากดัของโลกทางกายภาพ
ทางดา้น เขตแดน (Borders) เมือง (Cities) และการวางต าแหน่งเชิงพื้นท่ี (Spatial Positioning) ถูก
ทลายลงในโลกกระจก 

 
การเพิ่มจ านวนเซนเซอร์ท่ีรับรู้ต าแหน่งจะสร้างสภาพแวดลอ้มในเมืองและชนบทท่ี

เพิ่มคุณภาพของการจ าลองในโลกกระจก อินเทอร์เฟซ (Interfaces) ความเป็นจริงเสริม (Augmented 
Reality) วตัถุ (Object) และบนัทึกชีวิตของผูใ้ช้ (Lifelogs) จะดีข้ึนอย่างต่อเน่ือง การพฒันา RFID 
และเซ็นเซอร์อ่ืน ๆ จะช่วยให้เกิด “ระบบก าหนดต าแหน่งในพื้นท่ี” ท่ีช่วยให้สามารถระบุต าแหน่ง
ทุกอยา่งในสภาพแวดลอ้ม (เช่น เคร่ืองมือในบา้น เดก็ในละแวกบา้น เพื่อนฝงู บนโลก) ลงบนแผนท่ี
โลกกระจก (Mirror Worlds) แบบเรียลไทม ์

 
โลกกระจกส าหรับบา้นจะเป็นตลาดใหม่ท่ีส าคญั ความปลอดภยั, การประกันภยั

ทรัพยสิ์น การขนยา้ยและการจดัเก็บ การเช่าและแลกเปล่ียนสินคา้ การตกแต่งภายใน การก่อสร้าง 
และระบบอตัโนมติัในบา้นจะเป็นเพียงไม่ก่ีอุตสาหกรรมท่ีจะไดรั้บผลกระทบอยา่งมาก พลงัขอ้มูล
ของเคร่ืองมือเหล่าน้ีจะสร้างความทา้ทายใหม่ในการป้องกนัอาชญากรรมและการปกป้องความเป็น
ส่วนตวั 
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เม่ือ GPS มีการติดตั้งในรถยนตแ์ละโทรศพัทมื์อถือ ระบบน าทางในโลกกระจกและ 
ฟังก์ชนัการคน้หา ท าให้เกิดการยอมรับในวงกวา้ง การคน้หาสถานท่ีบนมือถือเป็นการพฒันาใน
ระยะสั้น ซ่ึงก่อใหเ้กิดมูลค่าทางสังคมและรายไดข้องผูใ้ห้บริการ การรวม GIS เขา้กบัการสร้างวตัถุ
ในโลกเสมือนจริงท่ีมีความกา้วหนา้ข้ึน และสะทอ้นการผสานรวมโลกดว้ยภาพถ่ายดิจิทลั 

 
การเช่ือมต่อโลกกระจกจะท าใหก้ารศึกษา องคก์ร การพาณิชย ์มีการพฒันาและสร้าง

ความเขา้ใจ ในเหตุการณ์ต่าง ๆ ทั้งในระดบัโลก และชุมชน 
 
2.1.3.3 สมรรถนะความเป็นจริง(Augmented Reality[External/Augmentation]) ใน

การเพิ่มสมรรถนะความเป็นจริง (Augmented Reality) เมตาเวิร์สจะปรับปรุงโลกทางกายภาพ
ภายนอก ส าหรับแต่ละบุคคล (Individual) ผ่านการใช้ระบบท่ีรับรู้ต าแหน่ง (Location-aware 
Systems) และอินเทอร์เฟซ (Interfaces) ท่ีประมวลผลและจดัชั้นขอ้มูลในเครือข่ายเหนือการรับรู้
ประจ าวนัท่ีเก่ียวกบัโลก 
 

 
 

รูปท่ี 2.9 ความเป็นจริงเสริม (Augmented Reality) 
ท่ีมา: ไทยรัฐออนไลน์, 2560, น. 1 
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แนวคิดสมรรถนะความเป็นจริง (Augmented Reality) อิงจากการเกิดข้ึนของ
แผนท่ีโลกกระจก และเครือข่ายการระบุต าแหน่งทัว่โลก ซ่ึงรวมถึง GPS รวมถึงตวัระบุต าแหน่ง
โทรศพัท์เคล่ือนท่ีซ่ึงอาศยัการวิเคราะห์ขอ้มูลจาก แหล่งรับส่งสัญญาณ เน่ืองจาก GPS กลายเป็น
เร่ืองธรรมดามากข้ึน บริการใหม่ ๆ จึงเกิดข้ึนเพื่อใชป้ระโยชน์จากขอ้มูลทางภูมิศาสตร์น้ี ตั้งแต่การ
ระบุต าแหน่งและการตรวจสอบลอจิสติกส์ ไปจนถึงเกมตามสถานท่ีและการโฆษณาตามบริบทของ
การบริการดังกล่าวท่ีค่อนข้างเป็นพื้นฐานอยู่ในปัจจุบัน มีการปรับปรุงอย่างมากในด้านความ
ละเอียด ความแม่นย  า และความสามารถในการใชง้าน ซ่ึงข้ึนอยูก่บัการพฒันาของอุปกรณ์อจัฉริยะ
และ “สภาพแวดลอ้มท่ีชาญฉลาด” ความฉลาดทางคอมพิวเตอร์แบบเครือข่ายท่ีฝังอยู่ในวตัถุและ
พื้นท่ีทางกายภาพ หรือท่ีเรียกวา่ “Internet of Things” น้ีกา้วไปไกลกวา่ RFID (การระบุความถ่ีวิทย)ุ 

 
ไฮเปอร์ลิงก์ทางกายภาพ  (Physical Hyperlinks) เป็นความก้าวหน้ าของ

สมรรถนะความเป็นจริง (Augmented Reality) ท่ีส าคญั การอ่านบาร์โคด้ 1D และ 2D, RFID, ภาพ, 
เสียง, ลายน้ิวมือ สามารถด าเนินการไดโ้ดยกลอ้งของโทรศพัท์มือถือ บาร์โคด้ 2D ทรงส่ีเหล่ียม
ความจุสูง (4,300 อกัขระ) ท่ีเรียกว่า QR Code ท่ีมีการใชง้านอยา่งแพร่หลาย มีการตอบสนองอยา่ง
รวดเร็ว ท าให้สามารถยกเลิกการป้อนขอ้มูลแบบเดิม ไม่ว่าจะเป็น นามบตัร คูปองส่วนลด สินคา้
บรรจุภณัฑ ์สนามบิน แมแ้ต่ป้ายโฆษณา และสามารถเช่ือมโยงไปยงัขอ้มูลท่ีเก่ียวขอ้งไดด้ว้ยความ
รวดเร็ว  

 
อีกแง่มุมท่ีส าคญัท่ีเก่ียวขอ้งกบัสมรรถนะความเป็นจริง (Augmented Reality) 

คืออินเทอร์เฟซ วิธีและตัวเลือกท่ีผูใ้ช้ต้องเข้าถึงข้อมูลเสมือนท่ีซ้อนทับในโลกทางกายภาพ 
อินเทอร์เฟซประเภทหน่ึงคือ heads-up display (HUD) ซ่ึงให้ขอ้มูลส าคญัตามบริบทผ่านจอภาพมือ
ถือ (หน้าต่าง แว่นตา หน้าจอโทรศัพท์มือถือ ฯลฯ) Microvision ใช้เลเซอร์ขนาดเล็กท่ีวาด
ภาพเสมือนจริงบนหนา้จอ หรือแมแ้ต่บนเรตินาของผูใ้ชโ้ดยตรง อินเทอร์เฟซแบบภาพทัว่ไป เช่น 
โทรศพัท์มือถือและหน้าจอระบบน าทางในรถยนต์ น่าจะเป็นอินเทอร์เฟซ AR ท่ีพบบ่อยท่ีสุด
ส าหรับระยะใกล ้ปัจจุบนัยงัมีการพฒันาอย่างต่อเน่ืองเช่น โทรศพัท์ท่ีสวมใส่ไดซ่ึ้งมีการแสดงผล
ภาพท่ีมีน ้ าหนกัเบา หรือแสดงผลดา้นหลงัมือและขอ้มือ หนา้จอท่ีสวมใส่ไดส้ าหรับอุปกรณ์พกพา
นั้นอยู่ในโลกเสมือนหรือโลกกระจกแลว้ เน่ืองจากพวกมนัสามารถสั่งการตามความสนใจของผู ้
ใชไ้ดท้ั้งหมด อย่างน้อยก็เพียงช าเลืองมอง แต่อย่างไรก็ตามขอ้มูลท่ีอ่อนไหวจะซ้อนทบักบัขอ้มูล
เหล่าน้ีขณะเคล่ือนท่ีผ่านโลกทางกายภาพ อีกวิธีหน่ึงคือการอินเทอร์เฟซเสียงพร้อมขอ้มูลเสียงหรือ
บริบทท่ีส่งผา่นหูฟัง  
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สมรรถนะความเป็นจริง (Augmented Reality) น าเสนอโลกท่ีทุกรายการใน
มุมมองจะมีขอ้มูลท่ีเป็นไปได้ติดตามอยู่ ประวติัและสถานะท่ีสามารถเขา้ถึงไดผ้่านอินเทอร์เฟซ
มาตรฐาน รายการส่วนใหญ่ท่ีสามารถเปล่ียนสถานะได้ (เปิดหรือปิด เปล่ียนรูปลักษณ์ ฯลฯ) 
สามารถควบคุมไดผ้า่นเครือข่ายไร้สาย และวตัถุจ านวนมากจะเพิ่มการมีปฏิสัมพนัธ์และควบคุมได ้

 
เน่ืองจากขอ้มูลเสมือนมีการขยายตวัมากข้ึน การเพิ่มข้ึนมากเกินไปของขอ้มูลจึง

เป็นปัญหาทัว่ไป แต่ขอ้ดีก็คือ ปัญหาเหล่าน้ีจะควบคุมการใช้ระบบของมนุษย ์โดยค านึงถึงงาน
ธรรมชาติ การพกัผอ่น และการนนัทนาการ 

 
ตวักรองใน AR จะช่วยจดัระเบียบตวัเองเพื่อพฒันาความสนใจและค่านิยม การ

แสดงความคิดเห็นส่วนบุคคล จะช่วยให้บุคคลสามารถแนะน าเก่ียวกับร้านอาหาร ร้านคา้ หรือ
บริการท่ีควรค่าแก่การเยี่ยมชม และควรหลีกเล่ียง กระบวนการตามเวลา (Time-based Processes) 
สามารถติดตามไดด้ว้ยวิดเจ็ตขนาดเลก็ในอินเทอร์เฟซแบบเห็นภาพ ไม่สร้างความร าคาญ แต่พร้อม
ใชง้านเสมอ  

 
ในทางกลบักนั ก็สามารถใช ้AR เพื่อซ่อนรูปภาพ (เช่น ป้าย วิดีโอ หรือแมแ้ต่

บุคคลอ่ืน) ท่ีมองวา่เป็นการรบกวนหรือสร้างความไม่พอใจ เป็นรูปแบบใหม่ของการครอบง าจิตใจ 
(Self-obsession) ความโดดเด่ียว (Isolation) และการเสพติด (Addiction) บางคนอาจเลือกเห็นเพียง
ส่ิงท่ีตัวเองสนใจ ซ่ึงอาจเป็นข้อมูลท่ีจดัไวส้ าหรับความอคติ การปิดบังความเป็นจริงอนัไม่พึง
ประสงค ์บริการส่ือ กลุ่มศาสนา กระบวนการทางเศรษฐกิจและการเมืองควรช่วยให้แน่ใจว่าระบบ
เหล่าน้ีมีอ านาจมากกวา่ท่ีจะควบคุมโดยบุคคลใดบุคคลหน่ึง 

 
2.1.3.4 บนัทึกตลอดชีวิต (Lifelogging [Intimate/Augmentation]) บนัทึกตลอด

ชีวิต เทคโนโลยีการเสริมในการบนัทึกชีวิต (Augmentation Technologies) จะบนัทึกและรายงาน
สถานะท่ีใกลชิ้ดและประวติัชีวิตของวตัถุและผูใ้ช้ เพื่อสนับสนุนการจดจ าวตัถุและตนเอง การ
สังเกต การส่ือสาร และแบบจ าลองพฤติกรรม (Object Lifelogs)รักษาการใช้งาน สภาพแวดลอ้ม 
และเง่ือนไขส าหรับวตัถุทางกายภาพ (User Lifelogs) ช่วยใหผู้ค้นสามารถบนัทึกชีวิตของตนเองใน
ลกัษณะเดียวกนัได ้บนัทึกชีวิตของวตัถุทบัซ้อนกบัสถานการณ์ โดยอาศยัสมรรถนะความเป็นจริง 
(Augmented Reality) และเซ็นเซอร์ 
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รูปท่ี 2.10 ตวัอยา่งบนัทึกตลอดชีวิต 
ท่ีมา: Kim, Lim, Moon, & Jang, 2019 

 
บนัทึกตลอดชีวิต (Lifelogging) คือ การดกัจบั จดัเกบ็ และแจกจ่ายประสบการณ์และ

ขอ้มูลในชีวิตประจ าวนัส าหรับ วตัถุ และ ผูค้น การด าเนินการน้ีสามารถท าหน้าท่ีเป็นช่องทางใน
การให้ขอ้มูลสถานะทางประวติัศาสตร์หรือสถานะปัจจุบันท่ีเป็นประโยชน์ แบ่งปันช่วงเวลาท่ี
ผิดปกติกบัผูอ่ื้น ส าหรับงานศิลปะและการแสดงออกในตนเอง อาจมองคลา้ยกบั หน่วยความจ า
ส ารอง  

 
เพื่อรับประกนัว่าส่ิงท่ีบุคคลเห็นและไดย้ินจะยงัคงพร้อมส าหรับการตรวจสอบใน

ภายหลงั ทั้ งหมดน้ีเกิดจาก การพฒันาทางเทคโนโลยีอย่างรวดเร็ว (Technological Trends) การ
เช่ือมต่อ (Connectivity) แบนด์วิดท์ (Bandwidth) ความจุในการจัดเก็บ (Storage Capacity) ความ
แม่นย  าของเซ็นเซอร์ (Sensor Accuracy) การย่อขนาด (Miniaturization) และ ความสามารถในการ
จ่าย (Affordability) 

 
บันทึกตลอดชีวิตของวตัถุ (Object Lifelogging) ก าลังมีการใช้งานเพิ่มข้ึนอย่าง

มากมาย GPS Liftlogs เช่น TrackStick ซ่ึงเช่ือมต่อกบั Google Earth สามารถติดตั้งไดใ้นรถยนตแ์ละ
วตัถุต่าง ๆ   
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มีการใช้งานในหน่วยงานบังคบัใช้กฎหมาย มีการเช่ือมต่อขอ้มูลกับศูนยข์อ้มูลท่ี
ใหบ้ริการ เพื่อป้องกนัการลบ และสามารถกูคื้นขอ้มูลจากการโจรกรรมได ้

 

บนัทึกตลอดชีวิตของผูใ้ช ้(User Lifelogs) ตวัอยา่งท่ีชดัเจนท่ีสุดของบนัทึกชีวิตของ
ผูใ้ชก้คื็อ การใชก้ลอ้งดิจิทลัและโทรศพัทมื์อถืออยา่งแพร่หลายเพื่อบนัทึกและแบ่งปันประสบการณ์
ชีวิตออนไลน์ การใส่ค าอธิบายประกอบ การแบ่งปัน และการเขียนบลอ็กบนมือถือ เป็นตน้ และ 

 

ย ังมี อุปกรณ์ ต่าง ๆ อีกมากมายท่ีพัฒนาข้ึน  เพื่ อบันทึกเหตุการณ์ ต่าง ๆ ใน
วตัถุประสงคต่์าง ๆ กนั ทั้งดา้นความปลอดภยัทางกายภาพ สุขภาพ เป็นตน้ 

 

อย่างไรก็ตามก็อาจมีขอ้จ ากดัเกิดข้ึนดว้ยเช่นกนั เช่น คนรุ่นเก่าอาจมีปัญหาในการ
ปรับตวั และอยากใช้ชีวิตแบบเก่าท่ีเรียบง่ายกว่า การเก็บรักษาประสบการณ์ในอดีตจะใช้งานได้
อย่างสมบูรณ์ และการเรียกคืนและการวิเคราะห์ประสบการณ์เหล่านั้นก็มีการพฒันาให้ดีข้ึนดว้ย 
โดยมีการปรับปรุงอยา่งต่อเน่ืองตลอดอายขุองผูใ้ช ้

 

โดยปกติการจดจ าของมนุษยก์็อาจจะมีการเลือนหายไปตามกาลเวลา แต่การบนัทึก
ใน Liftlogging จะไม่หายไป ทั้งเร่ืองราวท่ีดี และไม่ดี  

 

เม่ือมีการบนัทึกแลว้จะคงอยูต่ลอดไป ในแง่ดี บนัทึกต่าง ๆ เหล่านั้น กจ็ะช่วยในการ
ท าความเขา้ใจบุคคลอ่ืนไดจ้ากมุมมองของบุคคลนั้น ๆ ไดง่้ายข้ึน ศกัยภาพในการใชง้านดงักล่าว จะ
น ามาซ่ึงประโยชน์ ในการใชง้านของผูบ้งัคบัใชก้ฎหมาย (Law Enforcement) การศึกษาท่ีดีข้ึน, การ
ฝึกอบรม , การให้ค าปรึกษา , การตระหนักรู้ในตนเองและสังคม , การแก้ไขข้อขัดแยง้ ฯลฯ 
นอกจากน้ียงัเป็นตวัอยา่งท่ีมีประสิทธิภาพของการเฝ้าระวงั ความสามารถของรัฐสมยัใหม่ 

 

ระบบปัจจุบันมีความก้าวหน้าพอท่ีจะจดจ าว ัตถุ สัญลักษณ์  และใบหน้าได ้
ซอฟต์แวร์จะสามารถเรียกบนัทึกกิจกรรมก่อนหน้าน้ีเพื่อตรวจสอบอย่างรวดเร็ว สามารถระบุช่ือ
และการกระท า และเม่ือมีการเช่ือมต่อเครือข่ายก็สามารถท าเป็นอุปกรณ์ช่วยชีวิตได ้เรียกขอ้มูล
อา้งอิงจากเพื่อนและญาติท่ีไวใ้จได ้ท าให้บุคคลใดบุคคลหน่ึงเขา้ถึงความทรงจ าทางสังคมโดยรวม
ของเครือข่ายส่วนตวัของบุคคลได ้ในแง่ของผลกระทบดา้นอ่ืนเช่นช่ือเสียง จึงหลีกเล่ียงไม่ไดเ้ม่ือ
สามารถเขา้ถึงหน่วยความจ าท่ีอา้งอิงเก่ียวกบับุคคลหรือบางส่ิงบางอยา่งในเครือข่าย เม่ือผูใ้ชจ้ะตอ้ง
แบ่งปันความคิดเห็นเก่ียวกบัประสบการณ์ของตนเองกบัเร่ืองนั้น ๆ   
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ค าถามจะเกิดข้ึนเก่ียวกบัความรับผิดชอบในการเผยแพร่ขอ้มูลเท็จท่ีเป็นอนัตราย 
กรอบกฎหมายท่ีมีอยูมี่ความเพียงพอหรือไม่ 

 
ความสามารถท่ีเพิ่มข้ึนของระบบการบันทึกชีวิตเพื่อสร้างความเช่ือมโยงท่ีมี

ความหมายระหวา่ง “ความทรงจ า” ท่ีแตกต่างกนัทั้งส่วนบุคคลและส่วนรวม  
 
เทคโนโลยดีงักล่าวอาจไม่ใช่แค่หน่วยความจ าส ารอง แต่เป็นขอ้มูลส ารองของจิตใต้

ส านึก ซ่ึงใหก้ารเสริมความรู้ความเขา้ใจอนัทรงพลงัและค าแนะน าจากตวัอยา่งในอดีต เม่ือมองจาก
ภาพท่ีใหญ่ท่ีสุด ควบคู่ไปกบัการท างานอยา่งต่อเน่ืองในการพฒันาปัญญาประดิษฐ์ การบนัทึกชีวิต
กลายเป็นหน่ึงในส่ิงท่ีมีคุณค่าหลายประการในการรวม “จิตใจ” ของมนุษยแ์ละเคร่ืองจกัรเขา้ดว้ยกนั 
 

 
 

รูปท่ี 2.11 ความสัมพนัธ์ขององคป์ระกอบส าคญัส่ีประการ 
ท่ีมา: Metaverseroadmap, 2016, p. 17 

 
เมตาเวิร์สท่ีประกอบดว้ยองคป์ระกอบทั้งส่ีขา้งตน้ท่ีกล่าวมาในขอ้ 2.1.3.1 ถึง 2.1.3.4 

ซ่ึงมีการผสมผสานและสัมพนัธ์กนัอย่างยากท่ีจะแยกออกและมีการทบัซ้อนกนัของทั้งส่ีดา้น การ
เช่ือมโยงระหว่างโลกเสมือนจริง (Virtual Worlds) และโลกกระจก  (Mirror Worlds) คือ การ
ปรับแต่งแบบจ าลองสภาพแวดลอ้มดิจิทลัและความรู้สึกของการด่ืมด ่าซ่ึงเป็นผลมาจากแบบจ าลองท่ี
ดี ในทางกลบักนั โลกกระจกท่ีดีท่ีสุดในปัจจุบันมีความรู้สึกถึงสถานท่ีหรือความลุ่มหลงเพียง
เลก็นอ้ย เน้ือหาท่ีเผยแพร่แบบเรียลไทมมี์จ ากดั การกระท าของผูใ้ชร้ายหน่ึงจะเปล่ียนแปลงส่ิงท่ีผูใ้ช้
รายอ่ืนเห็น และขอ้จ ากดัในส่ิงท่ีผูใ้ชส้ามารถท าไดภ้ายในสภาพแวดลอ้ม การปรับปรุงในโลกจ าลอง 
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ความเช่ือมโยงระหว่างโลกกระจก (Mirror Worlds) กับสมรรถนะความเป็นจริง
(Augmented Reality) คือ การแพร่กระจายของเซ็นเซอร์ อุปกรณ์เครือข่าย และ ความชาญฉลาดของ
อุปกรณ์ ซ่ึงข้ึนอยู่กับการใช้งานของระบบจ านวนมากท่ีสามารถตรวจสอบและมีอิทธิพลต่อ
คุณสมบัติของโลกทางกายภาพ ความแตกต่างหลกัจะอยู่ท่ีอินเทอร์เฟซท่ีใช้ในการเข้าถึงขอ้มูล
เหล่าน้ี ทั้งสองส่วนจะทบัซ้อนกนั แต่มีจุดแข็งท่ีไม่เหมือนใคร โดยโลกกระจก (Mirror Worlds) 
เป็นเคร่ืองมือของระบบขนาดใหญ่ การเฝ้าติดตามและควบคุม สมรรถนะความเป็นจริง (Augmented 
Reality) ท่ีมีประสิทธิผลตามการควบคุมและการมีปฏิสมัพนัธ์ส่วนบุคคล 

 
ความเช่ือมโยงระหว่างสมรรถนะความเป็นจริง(Augmented Reality) กับบันทึก

ตลอดชีวิต (Lifelogging) คือ การพฒันาอินเทอร์เฟซท่ีซับซ้อนส าหรับประสบการณ์การรับรู้ท่ี
เพิ่มข้ึนในสภาพแวดลอ้มทางกายภาพและทางสังคม และความจุเครือข่ายท่ีเพียงพอเพื่อรองรับการ
ใชง้านส่วนบุคคลแบบเตม็เวลา ตามท่ีอธิบายไวใ้นสถานการณ์จ าลอง AR และการบนัทึกชีวิตผูใ้ชท่ี้
มีประสิทธิภาพมากท่ีสุด ระบบมีแนวโนม้ท่ีจะเป็นอุปกรณ์สวมใส่ท่ีไม่เกะกะ งานส่วนใหญ่ท่ีตอ้ง
ใชก้ารค านวณมากจะถูกส่งไปยงัเครือข่าย และเป็นอีกคร้ังท่ี สมรรถนะความเป็นจริง (Augmented 
Reality) จะมีองคป์ระกอบบางอย่างของบนัทึกตลอดชีวิต (Lifelogging) และในทางกลบักนัเพราะ
เคร่ืองมือส าหรับส่ิงหน่ึงอาจเป็นตวัเปิดใชง้านส าหรับอีกส่วนหน่ึงดว้ย 

 
ความเช่ือมโยงระหว่างบนัทึกตลอดชีวิต (Lifelogging) กบั โลกเสมือนจริง (Virtual 

Worlds) คือ การเกิดข้ึนของเอกลกัษณ์ดิจิทลัท่ีสม ่าเสมอช่วยให้มีปฏิสัมพนัธ์ระหว่างบุคคลและ
ตวัแทนเสมือนของผูอ่ื้นไดอ้ยา่งราบร่ืน ส่ิงน้ีตอ้งมีการพฒันาโครงสร้างพื้นฐานให้มีความพร้อม มี
ความปลอดภยัจากการปลอมแปลง และสามารถรับรู้ไดว้่าคุณคือคุณ ไม่ว่าคุณจะเช่ือมต่ออย่างไร
หรือท่ีไหน ตัวตนขั้ น สูง ความไว้วางใจ และช่ือเสียง เสน่ห์ คือการสร้างตัวตนใหม่นอก
ประวติัศาสตร์สังคม ความโปร่งใสท่ีเพิ่มข้ึน และความก้าวหน้าขององค์ประกอบอ่ืน จะส่งผล
กระทบต่อโลกเสมือนจริงเช่นกนั แมว้า่อาจจะนอ้ยกวา่กต็าม  

 
2.1.4 เชิงลกึเกีย่วกบัเมตาเวิร์ส (In depth of Metaverse) 
 
Lee et al. (2021, p. 1) ได้ท าก ารวิ จั ย  เร่ื อ ง  All One Needs to Know about Metaverse: A 

Complete Survey on Technological Singularity โดยไดศึ้กษาเทคโนโลยี (Technology) ท่ีเปิดใชง้านใน
เมตาเวิร์ส 8 เทคโนโลยี ได้แก่ Extended Reality, User Interactivity (Human-Computer Interaction), 
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Artificial Intelligence, Blockchain, Computer Vision, Edge and Cloud computing, และ Future Mobile 
Networks และในส่วนของปัจจยัท่ีเน้นผูใ้ช้เป็นศูนยก์ลาง (Ecosystem) ใน 6 ประการ ไดแ้ก่ Avatar, 
Content Creation, Virtual Economy, Social Acceptability, Security and Privacy, and Trust and 
Accountability โดยไดใ้หภ้าพท่ีท าใหเ้กิดความเขา้ใจดงัแสดงในรูปท่ี 2.12 การวิจยัน้ีไดใ้หข้อ้มูลเชิงลึก
ท่ีเก่ียวกบัเมตาเวิร์สไวไ้ดอ้ย่างน่าสนใจ เพื่อให้เกิดความเขา้ใจเมตาเวิร์สให้ถ่องแท ้จ าเป็นอย่างยิ่งท่ี
จะต้องศึกษาการวิจยัน้ีโดยละเอียด และจะเป็นขอ้มูลท่ีส าคญัส าหรับดุษฎีนิพนธ์เร่ือง การพฒันา
แบบจ าลองความพร้อมด้านความมั่นคงปลอดภยัและความเป็นส่วนตัวส าหรับผูใ้ช้เมตาเวิร์สใน
ประเทศไทยต่อไป โดยทบทวนวรรณกรรมน้ีดงัต่อไปน้ี 

 

 
 

รูปท่ี 2.12 ประเดน็ท่ีมุ่งเนน้ทั้ง 14 ประเดน็ ภายใตป้ระเดน็ส าคญั 2 ประการ 
ของเทคโนโลยแีละระบบนิเวศส าหรับเมตาเวิร์ส 

ท่ีมา: Lee et al., 2021, p. 5 
 

2.1.5 กรอบของเมตาเวร์ิส (Metaverse Framework) 
 
จากรูปท่ี 2.12 จะอธิบายความสัมพนัธ์ระหว่างพื้นท่ีทั้ง 14 ดา้นภายใตส้องหมวดหมู่หลกั

ของเทคโนโลยี (Technology) และระบบนิเวศ (Ecosystem) โดยเทคโนโลยีจะสนบัสนุนความเป็น
เมตาเวิร์ส และ ระบบนิเวศ จะประกอบไปดว้ย ส่วนของแอปพลิเคชนัจ านวนมาก 
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ในมุมของเทคโนโลย ี(Technology) ทั้งแปดส่วนท่ีใหก้ารสนบัสนุนเมตาเวิร์ส ผูใ้ชส้ามารถ
เขา้ถึงเมตาเวิร์สผ่าน Extended Reality (XR) และเทคนิคส าหรับการโตต้อบกบัผูใ้ช้ คอมพิวเตอร์    
วิทัศน์  (Computer Vision [CV]) ปัญญาประดิษฐ์  (Artificial Intelligence [AI]) บล็อกเชน และ
หุ่นยนต/์ Internet of Things (IoT) สามารถท างานร่วมกบัผูใ้ชเ้พื่อด าเนินกิจกรรมต่าง ๆ ภายในเมตา
เวิ ร์ส  ผ่ านการโต้ตอบของผู ้ใช้  และ Extended Reality (XR) ใน ส่วนขอ Edge Computing มี
จุดมุ่งหมายเพื่อปรับปรุงประสิทธิภาพของแอปพลิเคชันท่ีท างานช้าและตอ้งการแบนด์วิดท์สูง 
ในขณะท่ีการประมวลผลแบบคลาวดน์ั้นเป็นท่ีรู้จกัดีในดา้นพลงัการประมวลผลและมีความจุในการ
จดัเก็บข้อมูลมาก การใช้ประโยชน์จากบริการทั้งบนคลาวด์และเอดจ์สามารถบรรลุการท างาน
ร่วมกัน เช่น การเพิ่มประสิทธิภาพของแอพพลิเคชั่น และด้วยเหตุน้ี Edge Devices และบริการ
คลาวด์  บนเครือข่ายมือถือขั้ น สูงสามารถรองรับ Computer Vision, AI, Robot และ IoT ได ้
นอกเหนือไปจากการมีโครงสร้างพื้นฐานท่ีเหมาะสม 

 
ในมุมของระบบนิเวศ (Ecosystem) จะเป็นการรวมตัวขนาดใหญ่อย่างอิสระของ โลก

เสมือน (Virtual Worlds) โลกกระจก (Mirror Worlds) และ โลกจริง (Real World) ผูใ้ชใ้นโลกทาง
กายภาพสามารถควบคุมอวาตาร์  (Avatars) ของตนได้ผ่าน XR และเทคนิคการโต้ตอบกับผูใ้ช้
ส าหรับกิจกรรมส่วนรวมต่าง ๆ เช่น การสร้างเน้ือหา ดงันั้น เศรษฐกิจเสมือนจริงจึงเป็นผลของ
กิจกรรมดังกล่าวในเมตาเวิร์สท่ีเกิดข้ึนเองตามธรรมชาติ ประเด็นส าคญัสามประการเร่ือง การ
ยอมรับทางสงัคม ความปลอดภยัและความเป็นส่วนตวั ตลอดจนความไวว้างใจและความรับผิดชอบ 
มีความคล้ายคลึงกับสังคมในโลกทางกายภาพ การสร้างเน้ือหา และเศรษฐกิจเสมือนจริงควร
สอดคลอ้งกบับรรทดัฐานและขอ้บงัคบัทางสังคม ตวัอย่างเช่น การผลิตในระบบเศรษฐกิจเสมือน
จริงควรไดรั้บการปกป้องโดยเจา้ของ ในขณะท่ีผลลพัธ์การผลิตดงักล่าวควรไดรั้บการยอมรับจาก 
อวาตาร์อ่ืน ๆ ในเมตาเวิร์ส นอกจากน้ี ผูใ้ชท่ี้เป็นมนุษยจ์ะคาดหวงัว่ากิจกรรมของพวกเขาจะไม่มี
ความเส่ียงในเร่ืองความปลอดภยัและความเป็นส่วนตวั 

 
2.1.6 ขยายความเป็นจริง (Extended Reality [XR]) 
 
คือ ความเป็นจริงทางเลือกท่ีหลากหลายทั้งในโลกทางกายภาพและโลกดิจิทลั โดยจะให้

ความส าคญักบัประเภทความเป็นจริงหลกัส่ีประเภทดว้ยกนั ไดแ้ก่ ความจริงสเมือน (Virtual Reality 
[VR]) , สมรรถนะความเป็นจริง (Augmented Reality [AR]), ความเป็นจริงผสม (Mixed Reality 
[MR]) และ เทคโนโลยีโฮโลแกรม  (Large Display, Pico-Projector, Holography) ซ่ึงจะอธิบายถึง
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ความเช่ือมโยงของการขยายความเป็นจริง (Extended Reality [XR]) ในความจริงเสมือนกับ
สภาพแวดลอ้มทางกายภาพ  
 

2.1.6.1 ความจริงเสมือน (Virtual Reality [VR]) เป็นคุณสมบติัท่ีโดดเด่นของมุมมอง
สังเคราะห์ทั้ งหมด ท่ีให้เทคนิคการโต้ตอบกับผูใ้ช้ตามปกติ รวมถึงการติดตามส่วนหัวหรือตัว
ควบคุมท่ีจบัตอ้งได ้ดว้ยเหตุน้ี ผูใ้ชจึ้งอยูใ่นสภาพแวดลอ้มเสมือนจริงทั้งหมด และโตต้อบกบัวตัถุ
เสมือนผา่นเทคนิคการโตต้อบกบัผูใ้ช ้โดยผูใ้ช ้VR ตอ้งใหค้วามสนใจอยา่งเตม็ท่ีกบัสภาพแวดลอ้ม
เสมือนจริง และดว้ยเหตุน้ีจึงแยกออกจากความเป็นจริงทางกายภาพ ดงัท่ีกล่าวไว ้ผูใ้ชใ้นเมตาเวิร์ส
จะสร้างเน้ือหาในฝาแฝดดิจิทัล ผูใ้ช้หลายคนในสภาพแวดลอ้มเสมือนดังกล่าวสามารถท างาน
ร่วมกันแบบเรียลไทม์ ส่ิงน้ีสอดคล้องกับขอ้ก าหนดของสภาพแวดล้อมเสมือนจริง  ความรู้สึก
ร่วมกันของพื้นท่ี ความรู้สึกร่วมของการมีอยู่ ความรู้สึกร่วมของเวลา วิธีการส่ือสารด้วยท่าทาง 
ขอ้ความ เสียง ฯลฯ และวิธีการแบ่งปันขอ้มูลและจดัการวตัถุ ส่ิงส าคญัคือตอ้งเขา้ใจวา่ผูใ้ชห้ลายคน
ในโลกเสมือนจริง คือ ส่วนยอ่ยของเมตาเวิร์ส ซ่ึงควรไดรั้บขอ้มูลท่ีเหมือนกนักบัผูใ้ชร้ายอ่ืน ผูใ้ชย้งั
สามารถโตต้อบซ่ึงกนัและกนัในลกัษณะท่ีสอดคลอ้งกนั เม่ือพิจารณาถึงขั้นตอนสุดทา้ยของมตา
เวิร์ส ผูใ้ชท่ี้อยูใ่นพื้นท่ีเสมือนท่ีใชร่้วมกนัจะท าไปพร้อมกบัการโตต้อบใด ๆ กระบวนการท่ีเกิดข้ึน
ทั้งหมดในสภาพแวดลอ้มเสมือนควรมีความสอดคลอ้งและสะทอ้นสถานะเหตุการณ์แบบไดนามิก
ของพื้นท่ีเสมือน  

 
2.1.6.2 สมรรถนะความเป็นจริง (Augmented Reality [AR]) นอกเหนือไปจาก

สภาพแวดลอ้มเสมือนจริงเพียงอยา่งเดียว AR จะมอบประสบการณ์ทางเลือกใหก้บัผูใ้ชท่ี้เป็นมนุษย์
ในสภาพแวดลอ้มทางกายภาพ ซ่ึงมุ่งเนน้ไปท่ีการปรับปรุงโลกทางกายภาพ ตามทฤษฎีแลว้ เน้ือหา
เสมือนจริงท่ีสร้างดว้ยคอมพิวเตอร์สามารถน าเสนอผ่านช่องทางขอ้มูลการรับรู้ท่ีหลากหลาย เช่น 
เสียง ภาพ กล่ิน และการสัมผสั เร่ิมแรกมีการปรับปรุงเฉพาะดา้นภาพเพื่อจดัระเบียบและแสดงภาพ
ซ้อนทบัดิจิทลัท่ีซ้อนทบักบัสภาพแวดลอ้มทางกายภาพ การซ้อนทบักนัของสภาพแวดลอ้มทาง
กายภาพของผูใ้ช ้ควรอนุญาตใหผู้ใ้ชท่ี้เป็นมนุษยผ์สมผสานการกระท าท่ีเกิดข้ึนพร้อมกนั  

 
ด้วยเหตุน้ี การยืนยนัการโต้ตอบของผูใ้ช้จึงเป็นหน่ึงในความท้าทายหลัก การ

เช่ือมโยงผูใ้ชท่ี้เป็นมนุษยใ์นโลกทางกายภาพกเัมตาเวิร์สจึงตอ้งเป็นการเช่ือมโยงท่ีง่าย รวดเร็ว และ
ถูกตอ้งเสมอ 

 



44 

2.1.6.3 ความเป็นจริงผสม (Mixed Reality [MR]) จะอยูร่ะหวา่ง AR และ VR ท่ีท าให้
ผูใ้ช้สามารถด าเนินการใด ๆ  ในความจริงเสมือน จากสภาพแวดล้อมทางกายภาพ MR สามารถ
เช่ือมโยงส่ิงแวดลอ้มหรือรับรู้สถานการณ์ และสามารถท างานร่วมกบัวตัถุท่ีจบัตอ้งไดอ่ื้น ๆ ใน
สภาพแวดลอ้มทางกายภาพต่าง ๆ ตวัอยา่งเช่น ไขควงปากแบนสามารถไขสกรูแบบดิจิตอลหวัแบน
ใน MR ได ้ซ่ึงแสดงใหเ้ห็นถึงคุณสมบติัท่ีส าคญัของความสามารถในการท างานร่วมกนัระหวา่งทาง
กายภาพและดิจิทัล ในทางตรงกันข้าม AR มักจะแสดงข้อมูลท่ีวางซ้อนในสภาพแวดล้อมทาง
กายภาพ โดยไม่ค านึงถึงการท างานร่วมกนัดงักล่าว เม่ือพิจารณาถึงคุณสมบติัท่ีเพิ่มข้ึนของ MR จึง
ถูกมองว่าเป็น AR ท่ีมีการปรับปรุงให้มีความสามารถมากข้ึน ดงันั้นความสัมพนัธ์ท่ีเช่ือมโยงและ
ท างานร่วมกนัระหวา่งพื้นท่ีทางกายภาพ กบัความจริงเสมือน จึงเป็นคุณสมบติัหลกัท่ีส าคญัของ MR 

 
2.1.6.4 เท ค โน โล ยี โ ฮ โ ล แ ก รม  (Large Display, Pico-Projector, Holography) 

เทคโนโลยีโฮโลแกรมในปัจจุบันสามารถจ าแนกได้เป็นสองประเภทหลกั โฮโลกราฟท่ีใช้การ
สะทอ้นแสงและโฮโลกราฟท่ีขบัเคล่ือนดว้ยเลเซอร์ ขอ้ไดเ้ปรียบหลกัของการถ่ายภาพสามมิติแบบ
สะทอ้นแสงคือการสร้างโฮโลแกรมท่ีมีสีสันดว้ยการสร้างสีท่ีคลา้ยกบัวตัถุในชีวิตจริงมาก ในทาง
กลับกัน Plasma Fairies เป็นโฮโลแกรมทางอากาศ 3 มิติท่ีสามารถสัมผสัได้ แม้ว่าอุปกรณ์จะ
สามารถผลิตพลาสโมนิกได้ในพื้นท่ีกลางอากาศท่ีระยะห่างไม่เกิน 5 ซม. ในอนาคตเม่ือมี
ความกา้วหน้าทางเทคโนโลยีจะท าให้สามารถสร้างภาพวตัถุ 3 มิติเชิงปริมาตรปรากฏในโลกแห่ง
ความเป็นจริงได ้อยา่งไรก็ตาม เทคโนโลยโีฮโลแกรมไดรั้บผลกระทบจากจุดอ่อนหลกัสามประการ
ไดแ้ก่ ความละเอียด ขนาดจอแสดงผล และความคล่องตวัของอุปกรณ์ ถา้สามารถพฒันาใหเ้ป็นจริง
ได ้จะกลายเป็นจุดเปล่ียนท่ีส าคญัในการน าเสนอภาพ 3 มิติท่ีสมบูรณ์ยิ่งข้ึนในโลกแห่งความเป็น
จริง และ มนัจะเป็นจุดเช่ือมโยงระหวา่งโลกทางกายภาพและความจริงเสมือนท่ีส าคญั 

 
2.1.7 การโต้ตอบกบัผู้ใช้ (User Interactivity)  
 
เทคนิคท่ีช่วยให้ผูใ้ชส้ามารถโตต้อบกบัตวัตนดิจิทลัในสภาพแวดลอ้มทางกายภาพ จากนั้น 

ท าความเขา้ใจเทคโนโลยีท่ีมีอยูท่ี่มีผลต่อผูใ้ชท่ี้เป็นมนุษย ์การตอบรับของผูใ้ช ้การเช่ือมโยงผูใ้ชท่ี้
เป็นมนุษยใ์นสภาพแวดลอ้มทางกายภาพ กบัอวาตาร์ในเมตาเวิร์ส  
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2.1.7.1 เทคนิคการป้ อนข้อ มูลผ่ าน มือ ถือ  (Mobile Input Techniques) ในการ
เช่ือมโยงโลกทางกายภาพและฝาแฝดดิจิทลั ผูใ้ช้ท่ีเป็นมนุษยทุ์กคนในโลกทางกายภาพสามารถ
ท างานกบัอวาตาร์และวตัถุเสมือนท่ีมีอยูใ่นเมตาเวิร์ส และ MR ในสภาพแวดลอ้มทางกายภาพ เช่น 
ทั้งทางกายภาพและโลกเสมือนส่งผลกระทบซ่ึงกนัและกนัอยา่งต่อเน่ือง จ าเป็นตอ้งให้ผูใ้ชโ้ตต้อบ
ทางดิจิทลัไดอ้ย่างทัว่ถึง อย่างไรก็ตามเมตาเวิร์สส่วนใหญ่อนุญาตให้ผูใ้ชโ้ตต้อบกบัคียบ์อร์ดและ
เมาส์เท่านั้น ซ่ึงไม่สามารถสะทอ้นการเคล่ือนไหวของอวาตาร์ไดอ้ย่างถูกตอ้ง ดงันั้นจึงบงัคบัให้
ผูใ้ชรั้กษาท่าทางการอยูป่ระจ าท่ี ดงันั้นการน าอุปกรณ์มือถือมาช่วยในการตอบสนองทั้งในโลกทาง
กายภาพและโลกเสมือนจึงเป็นเร่ืองท่ีมีความจ าเป็น 

 
2.1.7.2 มุมมองใหม่ของมนุษย์ผ่านชุดสวมหัว (New Human Visions via Mobile 

Headsets) ชุดสวมหวั นั้นมีประโยชน์คือมีมุมมองท่ีสอดคลอ้งกนัระหวา่งความเป็นจริงทางกายภาพ
และความจริงเสมือน มีความคล่องตวัในการใชง้าน ซ่ึงถือไดว้า่เป็นช่องทางใหม่ในการแสดงเน้ือหา
เสมือนจริง เน่ืองจากชุดสวมหัว VR จะแยกผูใ้ชท่ี้เป็นมนุษยอ์อกจากความเป็นจริงทางกายภาพ ซ่ึง
อาจมีอนัตรายท่ีอาจเกิดข้ึนไดถ้า้ใชง้านในท่ีสาธารณะ  

 
2 .1.7.3 ค ว าม ส าคัญ ใน ก ารต อบ สน อ ง  (The importance of Feedback Cues) 

สภาพแวดลอ้มเสมือนจริงสามารถใหส้ภาพแวดลอ้มท่ียดืหยุน่สูงแต่สมจริง แต่ความสามารถในการ
ใชง้านและความสมจริงนั้นข้ึนอยู่กบัการออกแบบท่ีเหมาะสม เช่น ภาพ เสียง การตอบสนองแบบ
สัมผสั) ความแตกต่างท่ีส าคญัระหวา่งอุปกรณ์หนา้จอสัมผสัและสภาพแวดลอ้มเสมือน คือ อุปกรณ์
หน้าจอสัมผสัให้สัญญาณตอบรับแบบสัมผสัเม่ือผูใ้ช้แตะบนหน้าจอสัมผสั ซ่ึงช่วยปรับปรุงการ
ตอบสนองของผูใ้ช้และประสิทธิภาพการท างาน ในทางตรงกนัขา้ม การขาดการตอบสนองแบบ
สัมผสัในสภาพแวดลอ้มเสมือนสามารถชดเชยไดด้ว้ยวิธีการจ าลองหลายแบบ เช่น การใช้สปริง
เสมือน การเปล่ียนการควบคุมโดยใชเ้คร่ืองมือเป็นส่ือกลาง ความแขง็ การถ่วงน ้าหนกัของวตัถุ ผูใ้ช้
สามารถเช่ือมต่อการซ้อนทบัเสมือนของปุ่มต่าง ๆ ได ้โดยการเปรียบเทียบทางกายภาพของปุ่มดว้ย
การจ าลองแบบสัมผสั กล่าวอีกนัยหน่ึง การตอบสนองแบบสัมผสัไม่ไดท้ างานเฉพาะกบัสัญญาณ
ภาพและเสียงเท่านั้น ยงัท าหน้าท่ีเป็นสัญญาณการส่ือสารท่ีสมบูรณ์ยิ่งข้ึนแก่ผูใ้ช้ในระหว่างการ
สัมผสัเสมือนจริงดว้ย 
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2.1.7.4 การแสดงตนทางไกล (Telepresence) เพื่อใหผู้ใ้ชมี้ปฏิสัมพนัธ์กบัวตัถุเสมือน
อยา่งราบร่ืน รวมถึงกบัอวาตาร์อ่ืน ๆ ท่ีเป็นตวัแทนของผูใ้ชท่ี้เป็นมนุษย ์ดว้ยเหตุน้ี ตอ้งพิจารณาถึง
ความเป็นไปได้ของการใช้ส่ิงเร้าดังกล่าว เพื่อปูทางไปสู่การแสดงออกทางไกลผ่าน เมตาเวิร์ส 
นอกเหนือจากการออกแบบอุปกรณ์ท่ีมีความเสถียรแลว้ การเช่ือมโยงส่ิงเร้าดงักล่าวจึงเป็นส่ิงท่ีทา้
ทาย เพื่อให้ผูใ้ชรู้้สึกว่าส่ิงเร้าทั้งสองนั้นแยกแยะได ้ดงันั้น การวดัความแตกต่างท่ีสังเกตเห็นไดช้ดั
เพื่อหาปริมาณช่องวา่งเวลาขั้นต ่าท่ีจ าเป็น และเม่ือพิจารณาถึงประโยชน์ของการรวมการตอบสนอง
แบบสัมผสัในสภาพแวดลอ้มเสมือนจริง ท่ีตวักระตุน้แบบสัมผสัควรแยกจากกนั ดว้ยเหตุน้ี การส่ง
ขอ้มูลแบบสัมผสัรูปแบบใหม่สามารถแกไ้ขไดด้ว้ยเทคนิคการบีบอดั (ลดแบนดว์ิดทล์งร้อยละ 60) 
เทคนิคน้ีมีจุดมุ่งหมายเพื่อให้การตอบรับแบบสัมผสัทางผิวหนงั เพื่อรับประกนัวา่ผูใ้ชจ้ะยอมรับผล
ตอบรับแบบสัมผสัท่ีแยกแยะได ้

 
2.1.8 Internet Of Things : IOT and Robotics  
 
ภายในปี 2568 อุปกรณ์ท่ีเช่ือมต่อ IoT ทัว่โลกจะสูงถึง 30.9 พนัลา้นเคร่ือง โดยเพิ่มข้ึนอยา่ง

รวดเร็วจากท่ีคาดการณ์ไวท่ี้ 13.8 พนัลา้นเคร่ืองในปี 2564 ในขณะเดียวกนั ความหลากหลายของ
รูปแบบการโต้ตอบก็ก าลังเพิ่มข้ึน ดังนั้ น จึงเช่ือว่าการผสาน IoT และ AR/VR/MR อาจเหมาะ
ส าหรับระบบปฏิสัมพนัธ์หลายรูปแบบ เพื่อให้ได้ประสบการณ์ผูใ้ช้ท่ี ดีข้ึน โดยเฉพาะอย่างยิ่ง
ส าหรับผูใ้ชท่ี้ไม่ใช่ผูเ้ช่ียวชาญ เหตุผลกคื็อช่วยใหร้ะบบโตต้อบสามารถรวมบริบทในโลกแห่งความ
เป็นจริงของตวัแทนและเน้ือหา AR ท่ีสมจริง ในส่วนน้ีจะเน้นท่ีสภาพแวดลอ้มเสมือนจริงภายใต้
ความเข็มของความเป็นจริงท่ีเพิ่มข้ึน เช่น การจดัการขอ้มูลและการแสดงภาพ และการเช่ือมต่อ
ระหวา่งมนุษยก์บั IoT  

 
2.1.8.1 VR/AR/MR-driven human-IoT interaction ความพร้อมใช้งานของอุปกรณ์ 

IoT อจัฉริยะท่ีเร็วข้ึนในปัจจุบนั ได้ให้โอกาสส าหรับบริการและแอปพลิเคชันใหม่ ๆ ท่ีสามารถ
ปรับปรุงคุณภาพชีวิตได ้อยา่งไรก็ตาม อุปกรณ์ IoT ขนาดเลก็มกัจะไม่รองรับอินเทอร์เฟซท่ีจบัตอ้ง
ไดเ้พื่อการโตต้อบกบัผูใ้ช้ท่ีเหมาะสม อุปกรณ์ XR สามารถชดเชยองคป์ระกอบการโตต้อบท่ีขาด
หายไปได ้โดยเฉพาะอย่างยิ่ง ผูใ้ช้ท่ีมีหน้าจอสามารถดูการเช่ือมโยง XR ได ้นอกจากน้ี อุปกรณ์
ขนาดใหญ่บางอย่าง เช่น แขนหุ่นยนต์ ตอ้งการให้ผูใ้ช้ควบคุมอุปกรณ์จากระยะไกล ซ่ึง XR ท า
หน้าท่ีเป็นตวัควบคุมแบบทนัทีทนัใด ผูใ้ช้สามารถก าจดัตวัควบคุมท่ีจบัตอ้งได ้เน่ืองจากเป็นไป
ไม่ได้ท่ีจะน าชุดตัวควบคุมมาใช้กับอุปกรณ์  IoT จ านวนมาก สภาพแวดล้อมเสมือนจริง 
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(AR/MR/XR) แสดงคุณสมบติัท่ีโดดเด่นของการแสดงภาพขอ้มูลท่ีมองไม่เห็น เช่น WiFi และขอ้มูล
ส่วนตวัของผูใ้ช ้นอกจากน้ี AR ยงัสามารถแสดงภาพการไหลของขอ้มูล IoT ของกลอ้งอจัฉริยะและ
ล าโพงใหก้บัผูใ้ช ้ซ่ึงจะแจง้ใหผู้ใ้ชท้ราบถึงความเส่ียงในการโตต้อบระหวา่งผูใ้ชก้บั IoT ดงันั้น ผูใ้ช้
จึงสามารถควบคุมขอ้มูล IoT ของตนผา่นการแสดงภาพ AR ได ้

 
2.1.8.2 ก าร เช่ือม ต่อยานพาหนะ (Connected Vehicles) เน่ื องจากใน ปัจจุบัน

ยานพาหนะมีขีดความสามารถในการประมวลผลและเซ็นเซอร์ขั้นสูง ยานพาหนะท่ีเช่ือมต่อดว้ย 5G 
หรือเครือข่ายขั้นสูงอาจไปไกลกว่าการเช่ือมต่อระหว่างรถยนตก์บัรถยนต ์และน าไปสู่การเช่ือมต่อ
กบัเมตาเวิร์สไดใ้นท่ีสุด เม่ือพิจารณาวา่ยานพาหนะเป็นพื้นท่ีก่ึงสาธารณะท่ีมีความคล่องตวัสูง ผูข้บั
ข่ีและผู ้โดยสารภายในรถสามารถรับส่ือเสริมได้ ความมุ่งมั่นท่ีจะพัฒนาความก้าวหน้าของ
เทคโนโลยีการขบัข่ีอตัโนมติัในยุคของ AI โดยมีความกา้วหน้าอย่างมากจากเทคโนโลยีท่ีเกิดข้ึน
ใหม่เม่ือเร็ว ๆ น้ี เช่น AR/MR AR/MR มีบทบาทส าคญัในการเสริมสร้างนวตักรรมของการขบัข่ี
อตัโนมัติ จนถึงปัจจุบัน AR/MR ได้ถูกน ามาใช้ส าหรับการขับข่ีแบบอตัโนมติัในสามประการ
ดว้ยกนั ประการแรก AR/MR ช่วยใหเ้ขา้ใจวา่ยานยนตไ์ร้คนขบัท างานอยา่งไรบนทอ้งถนน โดยการ
ให้สัญญาณภาพ เช่น ทิศทางของรถ ดว้ยความเขา้ใจดงักล่าว ความปลอดภยัของคนเดินถนนจึง
ไดรั้บการปรับปรุง ดว้ยเหตุน้ี การใชง้านในอุตสาหกรรมหลายอยา่งจึงใช ้AR/MR เพื่อใหค้  าแนะน า
แก่ผู ้คนเพื่อเข้าใจว่ายานพาหนะท่ีขับข่ีอัตโนมัติน าทางอย่างไรในสภาพแวดล้อมกลางแจ้ง 
ตวัอยา่งเช่น มนัแสดงให้เห็นว่ารถตรวจจบัสภาพแวดลอ้มอยา่งไร ยานพาหนะ สัญญาณไฟจราจร 
คนเดินเท้า และอ่ืน ๆ AR/MR/XR หรือ เมตาเวิร์ส สามารถสร้างความไวว้างใจกับผูใ้ช้ท่ีมีการ
เช่ือมต่อกบัยานพาหนะ นอกจากน้ี แผนท่ีไดนามิกบางแผนท่ีท่ีรองรับ AR ยงัช่วยใหผู้ข้บัข่ีตดัสินใจ
ได้ดีข้ึนเม่ือขับรถบนท้องถนน ประการท่ีสอง AR/MR ช่วยปรับปรุงความปลอดภัยทางถนน 
ตวัอย่างเช่น ตวัตนเสมือนปรากฏข้ึนท่ีดา้นหนา้ของกระจกหนา้รถ และตวัตนดงักล่าวสามารถเพิ่ม
ขอ้มูลในโลกจริงเพื่อเพิ่มการรับรู้ของผูใ้ช้ต่อสภาพถนน ส่ิงส าคญัคือตอ้งสังเกตว่าตวัตยเสมือน
ดงักล่าวถือเป็นวิธีการท่ีมีราคาประหยดัและสะดวกสบาย เม่ือเทียบกบัการปรับเปล่ียนโครงสร้าง
พื้นฐานของถนนจริงเป็นส่วนใหญ่ แนวคิดของฝาแฝดดิจิทลัเพื่อเพิ่มความปลอดภยัทางถนน แทนท่ี
จะใชม้นุษยใ์หท้ างานท่ีมีความเส่ียงทางร่างกาย ตวัอยา่งเช่น การใช ้AR เพื่อทดสอบการขบัข่ีรถยนต ์
การทดสอบและการโตต้อบระหว่างรถทดสอบจริงและยานพาหนะเสมือนจริงถูกสร้างข้ึนเพื่อ
ทดสอบความปลอดภยัในการขบัข่ี ในโลกของ MR ผูส้ังเกตการณ์สามารถเห็นยานพาหนะจริงผา่น
และหยุดท่ีส่ีแยกท่ีมียานพาหนะเสมือนจริง AR/MR ยงัไดป้รับปรุงระบบน าทางรถยนต์และเพิ่ม
ประสบการณ์ผูใ้ช ้ตวัอย่างเช่น การพฒันาระบบน าทางแบบ AR ท่ีช่วยปรับปรุงความปลอดภยัใน
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การขบัข่ีบนทอ้งถนน จุดเด่นของเทคนิคน้ีคือช่วยลดความจ าเป็นท่ีผูข้บัข่ีตอ้งพึ่งพามาตรวดัมาก
เกินไปในการขบัข่ี โดยการใหข้อ้มูลเส้นทางและสภาพแวดลอ้มท่ีแม่นย  าสูงแก่คนขบัแบบเรียลไทม ์
มีความจ าเป็นในการพฒันามุมมองท่ีใช้ร่วมกันระหว่างยานพาหนะท่ีเช่ือมต่อกันเพื่อเพิ่มความ
ปลอดภยัของผูใ้ช ้ตวัอยา่งเช่น มุมมองของรถคนัหนา้จะถูกแชร์กบัรถท่ีอยูด่า้นหลงั จากขา้งตน้ จะ
เห็นประโยชน์ของการน าตวัตนเสมือนบนยานพาหนะท่ีเช่ือมต่อและการจราจรบนถนน และใน
กรณีของเมตาเวิร์สอาจสามารถเปล่ียนขอ้มูลการขบัข่ีดงักล่าวให้เป็นภาพเคล่ือนไหวท่ีน่าสนใจโดย
ไม่กระทบต่อความปลอดภยับนทอ้งถนน 

 
2.1.8.3 หุ่นยนต์กบัสภาพแวดลอ้มเสมือนจริง (Robots with Virtual Environments) 

สภาพแวดลอ้มเสมือนจริง เช่น AR/VR/MR ซ่ึงมีคุณสมบติัเด่นในการแสดงภาพ จึงเป็นแนวทางท่ีดี
ส าหรับการเป็นช่องทางการส่ือสารระหว่างหุ่นยนต์และสภาพแวดลอ้มเสมือนจริง นอกจากน้ี ใน
การใชง้านทางอุตสาหกรรมไดน้ าสภาพแวดลอ้มเสมือนจริงเพื่อใหผู้ใ้ชท่ี้เป็นมนุษยเ์ขา้ใจการท างาน
ของหุ่นยนต ์เช่น การวิเคราะห์งานและการวิเคราะห์ความปลอดภยั ดงันั้น ผูใ้ชท่ี้เป็นมนุษยจึ์งสร้าง
ความไวว้างใจและความมัน่ใจให้กบัหุ่นยนต ์น าไปสู่การปรับเปล่ียนกระบวนทศัน์ไปสู่การท างาน
ร่วมกนัระหวา่งมนุษยก์บัหุ่นยนต ์ในปัจจุบนั การศึกษาวิจยัมุ่งเนน้ไปท่ีการรับรู้ของผูใ้ชก้บัหุ่นยนต ์
และการออกแบบการเช่ือมโยงท่ีสอดคลอ้งกับสภาพแวดลอ้มเสมือนจริง นอกจากน้ี ผูใ้ช้ท่ีเป็น
มนุษยท่ี์มี VR สามารถร่วมกนัพฒันางานในสภาพแวดลอ้ม AR และตั้งโปรแกรมหุ่นยนตเ์คล่ือนท่ี
เพื่อโตต้อบกบั IoT ในสภาพแวดลอ้มทางกายภาพ 

 
2.1.9 ปัญญาประดษิฐ์ (Artificial Intelligence)  
 
ลกัษณะส าคญัของเมตาเวิร์ส คือ การซ้อนทบัของขอ้มูลท่ีซับซ้อนจ านวนมหาศาล ซ่ึงเปิด

โอกาสส าหรับการประยกุตใ์ช ้AI เพื่อลดภาระของผูป้ฏิบติังานจากงานวิเคราะห์ขอ้มูลท่ีน่าเบ่ือและ
ยาก เช่น การตรวจสอบ การควบคุม และการวางแผน ในส่วนน้ี จะทบทวนและพูดถึงวิธีการใช ้AI 
ในการสร้างและการท างานของเมตาเวิร์ส ซ่ึงไดแ้บ่งแอปพลิเคชนั AI ในเมตาเวิร์ส ออกเป็นสาม
ประเภท ฝาแฝดดิจิตอลอตัโนมติั (Automatic Digital Twin) ตวัแทนคอมพิวเตอร์ (Computer Agent) 
และความเป็นอิสระของอวาตาร์ (The Autonomy of Avatar) 
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2.1.9.1  ฝาแฝดดิจิตอลอตัโนมัติ (Automatic Digital Twin) การแปลงเป็นดิจิทัลมี
สามประเภท ไดแ้ก่ โมเดลดิจิทลั เงาดิจิทลั และดิจิทลัทวิน โมเดลดิจิทลัคือการจ าลองแบบดิจิทลั
ของตวัตนทางกายภาพ ไม่มีปฏิสัมพนัธ์ระหวา่งเมตาเวิร์สกบัโลกทางกายภาพ เงาดิจิทลัเป็นตวัแทน
ดิจิทลัของตวัตนทางกายภาพ เม่ือตวัตนทางกายภาพเปล่ียนแปลง เงาดิจิทลัของมนัจะเปล่ียนไป
ตามนั้น ในกรณีของฝาแฝดดิจิทลั เมตา้เวิร์ส และโลกทางกายภาพสามารถมีอิทธิพลต่อกนัและกนั
ได ้การเปล่ียนแปลงใด ๆ เหล่าน้ีจะน าไปสู่การเปล่ียนแปลงในอีกทางหน่ึง ในเมตาเวิร์ส  

 
2.1.9.2 ตวัแทนคอมพิวเตอร์ (Computer Agent) ตวัแทนคอมพิวเตอร์หรือท่ีเรียกว่า

ตวัละครท่ีไม่ใช่ผูเ้ล่น (Non-player Character) หมายถึงตวัละครท่ีไม่ไดค้วบคุมโดยผูเ้ล่น ประวติั
ของ Non-player Character ในเกมสามารถสืบยอ้นไปถึงเกมอาร์เคด ซ่ึงรูปแบบการเคล่ือนท่ีของ
ศตัรูจะซบัซอ้นข้ึนเร่ือย ๆ พร้อมกบัระดบัท่ีเพิ่มข้ึน ดว้ยความตอ้งการท่ีเพิ่มข้ึนส าหรับความสมจริง
ในวิดีโอเกม ระบบจึงน า AI มาใช้กบั Non-player Character เพื่อเลียนแบบพฤติกรรมท่ีชาญฉลาด
ของผูเ้ล่น เพื่อตอบสนองความคาดหวงัของผูเ้ล่นในดา้นความบนัเทิงคุณภาพสูง ความฉลาดของ 
Non-player Character นั้นสะทอ้นให้เห็นในหลาย ๆ ดา้น รวมถึงกลยุทธ์การควบคุม แอนิเมชัน่ตวั
ละครท่ีสมจริง กราฟิกท่ียอดเยีย่ม เสียง ฯลฯ 

 
2.1.9.3 ความเป็นอิสระของอวาตาร์ (The Autonomy of Avatar) อวาตาร์ หมายถึง 

การแสดงแบบดิจิทัลของผู ้เล่นในเมตาเวิ ร์ส  ซ่ึงผู ้เล่นโต้ตอบกับผู ้เล่นคนอ่ืนหรือตัวแทน
คอมพิวเตอร์ผา่นอวาตาร์ ผูเ้ล่นอาจสร้างอวาตาร์ท่ีแตกต่างกนัในแอพพลิเคชัน่หรือเกมท่ีแตกต่างกนั 
ตวัอย่างเช่น อวาตาร์ท่ีสร้างข้ึนอาจเป็นเหมือนรูปร่างของมนุษย ์สัตวใ์นจินตนาการ หรือสัตว ์ใน
การส่ือสารทางสังคม แอปพลิเคชันท่ีเก่ียวขอ้งซ่ึงตอ้งการการปรากฏตวัระยะไกล ลกัษณะใบหน้า
และการเคล่ือนไหวท่ีสะทอ้นถึงร่างกายของมนุษยน์ั้นมีความจ าเป็น  

 
2.1.10 บลอ็คเชน (Blockchain) 
 
การเช่ือมโยงทุกส่ิงในโลกในเมตาเวิร์ส ทุกอยา่งจะถูกแปลงเป็นดิจิทลั รวมถึงฝาแฝดดิจิทลั

ส าหรับตวัตนและระบบทางกายภาพ อวาตาร์ส าหรับผูใ้ช้ ขนาดใหญ่ แผนท่ีความละเอียดสูงใน
พื้นท่ีต่าง ๆ เป็นตน้ ดว้ยเหตุน้ี จึงมีการสร้างขอ้มูลจ านวนมหาศาล การอปัโหลดขอ้มูลขนาดใหญ่
ดงักล่าวไปยงัคลาวด์เซิร์ฟเวอร์แบบรวมศูนยน์ั้นเป็นไปไม่ได ้เน่ืองจากทรัพยากรเครือข่ายมีจ ากดั 
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ในขณะเดียวกนั เทคนิคบล็อกเชนท่ีมีการพฒันาอย่างรวดเร็ว จึงเป็นไปไดท่ี้จะใช้บล็อคเชน กบั
ระบบจดัเกบ็ขอ้มูลเพื่อรับประกนัการกระจายอ านาจและความปลอดภยัในเมตาเวิร์ส 

 
2.1.10.1 การจดัเก็บขอ้มูล (Data Storage) ในเมตาเวิร์ส ขอ้มูลผูใ้ชป้ระเภทต่าง ๆ จะ

ถูกแปลงเป็นดิจิทลั รวบรวม และจดัเก็บ วิธีจดัเก็บขอ้มูลจ านวนมหาศาลดงักล่าวเป็นปัญหาส าคญั 
ระบบจดัเก็บขอ้มูลแบบดั้งเดิมมกัจะใชส้ถาปัตยกรรมแบบรวมศูนย ์ซ่ึงตอ้งมีการส่งขอ้มูลทั้งหมด
ไปยงัศูนยข์อ้มูล เม่ือพิจารณาถึงปริมาณขอ้มูลดงักล่าว ความจุท่ีสูงมากจึงเป็นส่ิงจ าเป็น ซ่ึงมกัจะมี
ราคาแพงมาก นอกจากน้ี ขอ้มูลท่ีละเอียดอ่อนอาจรวมอยูใ่นขอ้มูลดงักล่าว ซ่ึงอาจน าไปสู่ปัญหาการ
ร่ัวไหลของความเป็นส่วนตวัท่ีอาจเกิดข้ึน และเน่ืองจากฐานขอ้มูลแบบกระจายกเ็พียงพอท่ีจะจดัการ
กบัปัญหาเหล่าน้ีได ้ผูใ้ช้ท่ีมีบล็อคเชนสามารถสร้างบล็อคขอ้มูลและตรวจสอบความถูกตอ้งและ
บนัทึกธุรกรรมร่วมกนัได ้

 
2.1.10.2 การแบ่งปันขอ้มูล (Data Sharing) ระบบการจดัเก็บขอ้มูลบนบล็อคเชนนั้น

มีความสามารถในการปรับขนาดและความยืดหยุ่นสูง ผูใ้ช้บริหารทรัพยากรการจดัเก็บขอ้มูลใน
บล็อกเชน ผูใ้ชแ้ต่ละคนสามารถเป็นไดท้ั้งผูข้อขอ้มูลและผูใ้ห้บริการขอ้มูล นอกจากน้ี ขอ้มูลจะถูก
เขา้รหัสและยา้ยไปยงัโหนดท่ีไม่ระบุตวัตนเพื่อการจดัเก็บ ซ่ึงช่วยเพิ่มความปลอดภยัของขอ้มูล 
โหนดทั้งหมดในบลอ็คเชน ท าการบนัทึกต าแหน่งขอ้มูล ดงันั้นเจา้ของขอ้มูลจึงสามารถเขา้ถึงขอ้มูล
ไดอ้ย่างสะดวก อย่างไรก็ตาม สถาปัตยกรรมการจดัเก็บขอ้มูลดงักล่าวไม่เป็นมิตรกบัการแบ่งปัน
ขอ้มูล เน่ืองจากบล็อคเชนไม่รองรับโมเดลการแบ่งปันแบบปกติ นอกจากน้ี จ าเป็นตอ้งมีกลไกการ
จดัการกญุแจเพิ่มเติมเพื่อแบ่งปันขอ้มูลท่ีเขา้รหสั 

 
2.1.10.3 การท างานร่วมกนัของขอ้มูล (Data Interoperability) ความเป็นส่วนตวัและ

ความปลอดภยัมีความส าคญัสูงสุดส าหรับการจดัการขอ้มูลในเมตาเวิร์ส อยา่งไรก็ตาม หลายฝ่ายท่ี
เก่ียวขอ้งจะเข้าถึงและด าเนินการกับขอ้มูลดังกล่าวอย่างหลีกเล่ียงไม่ได้ จึงเกิดความขดัแยง้ข้ึน 
บล็อคเชน เป็นแพลตฟอร์มขอ้มูลท่ีมีความปลอดภยัสูงมาก ท าให้บริษทัต่าง ๆ สามารถแบ่งปัน
ขอ้มูลได ้ตวัอย่างเช่น ธนาคารและบริษทัประกนัภยัสามารถแบ่งปันขอ้มูลลูกคา้เดียวกนัส าหรับ
ธุรกิจท่ีแยกจากกนัผา่นบลอ็กเชนเพื่อการท างานร่วมกนั 
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2.1.11 คอมพวิเตอร์วทิัศน์ (Computer Vision)  
 
ในส่วนน้ี จะกล่าวถึงสถานะทางเทคนิคของคอมพิวเตอร์วิทัศน์ในระบบโต้ตอบและ

ศกัยภาพของเมตาเวิร์ส คอมพิวเตอร์วิทศัน์มีบทบาทส าคญัในแอปพลิเคชนั XR และวางรากฐาน
ส าหรับความส าเร็จของเมตาเวิร์ส ระบบ XR ส่วนใหญ่จะบนัทึกขอ้มูลภาพผ่านจอซีทรูแบบออปติ
คลัหรือจอซีทรูวิดีโอ ขอ้มูลน้ีได้รับการประมวลผล และผลลพัธ์จะถูกส่งผ่านอุปกรณ์แบบสวม
ศีรษะหรือสมาร์ทโฟนตามล าดบั ดว้ยการใชป้ระโยชน์จากขอ้มูลภาพดงักล่าว คอมพิวเตอร์วิทศัน์มี
บทบาทส าคญัในการประมวลผล วิเคราะห์ และท าความเขา้ใจภาพดิจิทลัหรือวิดีโอเพื่อให้ไดม้าซ่ึง
การตัดสินใจท่ีถูกต้อง กล่าวอีกนัยหน่ึง คอมพิวเตอร์วิทัศน์ช่วยให้อุปกรณ์ XR รับรู้และเข้าใจ
ขอ้มูลภาพ กิจกรรมของผูใ้ชแ้ละสภาพแวดลอ้มทางกายภาพ ช่วยสร้างสภาพแวดลอ้มเสมือนจริงท่ี
เช่ือถือไดแ้ละแม่นย  ายิง่ข้ึน 

 
2.1.11.1 การโลคลัไลซ์เซชั่นและการท าแผนท่ี (Visual Localisation and Mapping) 

ในเมตาเวิร์ส ผูใ้ชท่ี้เป็นมนุษยแ์ละตวัแทนดิจิทลัของพวกเขา (เช่น Avatar) จะเช่ือมต่อเขา้ดว้ยกนั
และอยู่ร่วมกนัท่ีจุดตดัระหว่างโลกทางกายภาพและโลกดิจิทลั เม่ือพิจารณาถึงแนวคิดของฝาแฝด
ดิจิทัลและคุณลกัษณะท่ีโดดเด่นของความสามารถในการท างานร่วมกัน การสร้างการเช่ือมต่อ
ดังกล่าวในสภาพแวดล้อมทางกายภาพและดิจิทัลจ าเป็นต้องมีความเข้าใจอย่างลึกซ้ึงเก่ียวกับ
กิจกรรมของมนุษยท่ี์อาจขบัเคล่ือนพฤติกรรมของอวาตาร์ ในโลกทางกายภาพ ไดรั้บขอ้มูลเชิงพื้นท่ี
ด้วยตาและสร้างโลก 3 มิติข้ึนใหม่ในสมอง ซ่ึงทราบต าแหน่งท่ีแน่นอนของวตัถุแต่ละช้ิน ใน
ท านองเดียวกนั เมตาเวิร์สจ าเป็นตอ้งไดรั้บโครงสร้าง 3 มิติของสภาพแวดลอ้มท่ีไม่รู้จกัและสัมผสั
ถึงการเคล่ือนท่ีของมนั เพื่อให้บรรลุเป้าหมายน้ี  Simultaneous Localization and Mapping (SLAM) 
เป็นเทคนิคคอมพิวเตอร์วิทศัน์ทัว่ไปท่ีประเมินการเคล่ือนไหวของอุปกรณ์และสร้างสภาพแวดลอ้ม
ท่ีไม่รู้จกัข้ึนใหม่ อลักอริธึม SLAM แบบภาพตอ้งแกปั้ญหาหลายอยา่งพร้อมกนั: (1) พื้นท่ีท่ีไม่รู้จกั 
(2) กลอ้งเคล่ือนท่ีไดอ้ยา่งอิสระหรือควบคุมไม่ได ้(3) แบบเรียลไทมแ์ละ (4) การติดตามคุณสมบติั
ท่ีมีประสิทธิภาพ (ปัญหาการลอย) ในบรรดาอลักอริธึม SLAM ท่ีหลากหลาย ซีรีส์ ORB-SLAM 
เช่น ORB-SLAM-v2 ไดรั้บการพิสูจน์แลว้วา่ท างานไดดี้ในระบบ AR 

 
2.1.11.2 ท่าทางของมนุษยแ์ละการติดตามดวงตา (Human Pose & Eye Tracking) ใน

เมตาเวิร์ส ผูใ้ชจ้ะถูกแสดงผ่านอวาตาร์ ดงันั้น ตอ้งพิจารณาการควบคุมอวาตาร์ในสภาพแวดลอ้ม
เสมือนจริง 3 มิติ การควบคุมอวาตาร์สามารถท าไดผ้่านต าแหน่งและทิศทางของร่างกายมนุษยแ์ละ
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ดวงตาในโลกทางกายภาพ การติดตามท่าทางของมนุษยห์มายถึงการมองเห็นดว้ยคอมพิวเตอร์ใน
การรับขอ้มูลเชิงพื้นท่ีเก่ียวกบัร่างกายมนุษยใ์นสภาพแวดลอ้มแบบโตต้อบ ในแอปพลิเคชนั VR 
และ AR ขอ้มูลภาพท่ีไดรั้บเก่ียวกบัท่าทางของมนุษยม์กัจะแสดงเป็นต าแหน่งร่วมหรือจุดส าคญั
ส าหรับส่วนต่าง ๆ  ของร่างกายมนุษยแ์ต่ละส่วน ประเด็นส าคญัเหล่าน้ีสะทอ้นถึงลกัษณะท่าทาง
ของมนุษย ์ซ่ึงแสดงถึงส่วนต่าง ๆ  ของร่างกาย เช่น ขอ้ศอก ขา ไหล่ มือ เทา้ เป็นตน้ ในเมตาเวิร์ส 
การแสดงรูปร่างลกัษณะน้ีเรียบง่าย แต่เพียงพอส าหรับการรับรู้ท่าทางของผูใ้ช ้

 
2.1.11.3 ความเขา้ใจเก่ียวกับฉากแบบองค์รวม (Holistic Scene Understanding) ใน

โลกทางกายภาพ เขา้ใจโลกด้วยการตอบค าถามพื้นฐานส่ีขอ้ บทบาทของฉันคืออะไร?  เน้ือหา
รอบตัวฉันคืออะไร?  ฉันอยู่ห่างจากวตัถุท่ีอ้างอิงมากแค่ไหน?  วตัถุอาจก าลังท าอะไร? ใน
คอมพิวเตอร์วิทศัน์ ความเขา้ใจฉากแบบองคร์วมมีจุดมุ่งหมายเพื่อตอบค าถามเหล่าน้ี บทบาทของ
บุคคลนั้นชดัเจนแลว้ในเมตาเวิร์ส เม่ือพวกเขาแสดงออกผา่นอวาตาร์ อยา่งไรกต็าม ค าถามท่ีสองใน
คอมพิวเตอร์วิทัศน์มีการก าหนดข้ึนจากการแบ่งส่วนความหมายและการตรวจจบัวตัถุ เก่ียวกับ
ค าถามท่ีสาม ประมาณระยะห่างจากวตัถุอา้งอิงโดยพิจารณาจากดวงตาในโลกทางกายภาพ วิธีการ
รับรู้ฉากในคอมพิวเตอร์วิทศัน์น้ีเรียกว่าการจบัคู่สเตอริโอและการประมาณความลึก ค าถามสุดทา้ย
ตอ้งการใหตี้ความโลกทางกายภาพตามความเขา้ใจ แลว้จึงท านายการกระท าตามนั้นเพื่อตีความฉาก 
เมตาเวิร์สตอ้งการให้โตต้อบกบัวตัถุและผูใ้ชอ่ื้น ๆ ทั้งในโลกทางกายภาพและโลกเสมือน ดงันั้น 
การเขา้ใจฉากแบบองคร์วมจึงมีบทบาทส าคญัในการรับรองการท างานของเมตาเวิร์ส 

 
2.1.11.4 การฟ้ืนฟูและการปรับปรุงภาพ  (Image Restoration and Enhancement)       

เมตาเวิร์ส เช่ือมต่อกบัสภาพแวดลอ้มทางกายภาพอย่างราบร่ืนในแบบเรียลไทม์ ในสภาพเช่นน้ี     
อวตาร์ตอ้งท างานกบับุคคลจริง ดงันั้นจึงเป็นเร่ืองส าคญัท่ีจะแสดงโลกเสมือนจริง 3 มิติท่ีตอ้งลด
สัญญาณรบกวน เบลอ ให้นอ้ยลง และเพิ่มความละเอียดให้สูงข้ึน (HR) ในสภาพการมองเห็นท่ีไม่
เอ้ืออ านวย เช่น หมอกควนั ความส่องสว่างต ่าหรือสูง หรือแม้แต่สภาพอากาศท่ีมีฝนตก ระบบ
โตต้อบในเมตาเวิร์สยงัคงจ าเป็นตอ้งแสดงในจกัรวาลเสมือนจริง 

 
2.1.12 Edge and Cloud  
 
ด้วยการเช่ือมโยงท่ีต่อเน่ือง ทั่วไปทุกหนทุกแห่ง และเป็นสากลกับข้อมูลในโลกทาง

กายภาพและโลกเสมือน เมตาเวิร์สครอบคลุมความต่อเน่ืองของความเป็นจริงเสมือน และให้
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ประสบการณ์ท่ีราบร่ืนกบัผูใ้ช ้ในปัจจุบนัการเช่ือมโยงเมตาเวิร์ส ท่ีน่าสนใจและแพร่หลายท่ีสุดคือ
อุปกรณ์พกพาและอุปกรณ์สวมใส่ เช่น แว่นตา AR ชุดหูฟัง และสมาร์ทโฟน เน่ืองจากท าให้ผูใ้ช้
สามารถเคล่ือนยา้ยไดส้ะดวก อย่างไรก็ตาม การประมวลผลจ านวนมากท่ีเมตาเวิร์สตอ้งการนั้น
มกัจะหนกัเกินไปส าหรับอุปกรณ์พกพา ดงันั้นการถ่ายโอนจึงจ าเป็นเพื่อรับประกนัการประมวลผล
และประสบการณ์ของผูใ้ชท่ี้ทนัท่วงที การถ่ายโอนบนคลาวดแ์บบดั้งเดิมเผชิญกบัความทา้ทายหลาย
ประการ เวลาในการตอบสนองท่ีผูใ้ช้พบ การโต้ตอบกับผูใ้ช้แบบเรียลไทม์ ความแออัดของ
เครือข่าย และความเป็นส่วนตวัของผูใ้ช ้ในส่วนน้ี จะกล่าวถึงแนวทางในการประมวลผลระดบัแนว
หนา้และศกัยภาพในการรับมือกบัความทา้ทายเหล่าน้ี 

 
2.1.12.1 เวลาในการตอบสนองท่ีมีต่อประสบการณ์ผูใ้ช้ (User Experienced Latency) 

ในเมตาเวิร์ส จ าเป็นตอ้งรับประกนัความรู้สึกท่ีด่ืมด ่าส าหรับผูใ้ชเ้พื่อมอบประสบการณ์ระดบัเดียวกบั
ความเป็นจริง ปัจจยัท่ีส าคญัท่ีสุดอยา่งหน่ึงท่ีส่งผลต่อความรู้สึกท่ีด่ืมด ่าคือเวลาแฝง เช่น เวลาในการ
ตอบสนองของการเคล่ือนท่ีไปยงัจุดหมายท่ีตอ้งการ ซ่ึงควรตอ้งต ่ากว่าขีดจ ากดัท่ีมนุษยม์องเห็นได ้
เพื่อให้ผูใ้ชโ้ตต้อบไดอ้ยา่งราบร่ืนและโดยตรง ตวัอยา่งเช่น ในกระบวนการลงทะเบียน AR เวลาแฝง
ขนาดใหญ่มกัส่งผลให้วตัถุเสมือนลา้หลงัต าแหน่งท่ีตั้งใจไว ้ซ่ึงอาจท าให้เกิดอาการป่วยและเวียน
ศีรษะ ดงันั้น การลดเวลาแฝงจึงเป็นส่ิงส าคญัส าหรับเมตาเวิร์ส โดยเฉพาะอย่างยิ่งในสถานการณ์ท่ี
ตอ้งการการประมวลผลขอ้มูลแบบเรียลไทม ์เช่น การโตต้อบ AR แบบเรียลไทมก์บัโลกทางกายภาพ 
เช่น การท าศลัยกรรม AR หรือการโตต้อบของผูใ้ชแ้บบเรียลไทมใ์นเมตาเวิร์ส เช่น นิทรรศการแบบ
โตต้อบผูเ้ล่นหลายคนใน VR หรือการต่อสู้ของผูเ้ล่นหลายคนใน เกมส์ Fortnite เป็นตน้ 

 
2.1.12.2 การประมวลผลเอดจ์แบบเขา้ถึงไดห้ลายจุด (Multi-access Edge Computing) 

ประสิทธิภาพท่ีเหนือกว่าในการลดเวลาแฝงในโลกเสมือนจริงท าให้ Edge Computing เป็นเสาหลกัท่ี
ส าคญัในการสร้างเมตาเวิร์ส ตวัอย่างเช่น Apple ใช้ Mac กับชุดหูฟัง VR ท่ีแนบมาเพื่อรองรับการ
เรนเดอร์ VR 360 องศา Facebook Oculus Quest 2 สามารถมอบประสบการณ์ VR ไดด้ว้ยตวัเองโดยไม่
ตอ้งเช่ือมต่อพีซีดว้ยชิปเซ็ต Qualcomm Snapdragon XR2 อนัทรงพลงั อย่างไรก็ตาม ความจุของมนั
ยงัคงมีขอ้จ ากดัเม่ือเทียบกบัคอมพิวเตอร์ และดว้ยเหตุน้ีประสบการณ์ VR แบบสแตนดอ์โลนจึงมีอตัรา
เฟรมต ่ากว่า และท าให้ฉาก VR มีรายละเอียดน้อยลง โดยเทคนิคการถ่ายโอนไปยงั Edge Server ผูใ้ช้
สามารถเพลิดเพลินกับประสบการณ์การโต้ตอบและด่ืมด ่าท่ีอัตราเฟรมท่ีสูงข้ึนโดยไม่สูญเสีย
รายละเอียด Oculus Air Link ท่ีประกาศโดย Facebook ในเดือนเมษายน 2564 ช่วยให ้Quest 2 ถ่ายโอน
ข้อมูลไปยงั Edge ได้สูงสุดถึง 1200 Mbps ผ่านเครือข่าย Wi-Fi ในบ้าน ท าให้ประสบการณ์ VR ท่ี
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ปราศจากความล่าชา้พร้อมความคล่องตวัท่ีดีข้ึน อยา่งไรก็ตาม ผลิตภณัฑเ์หล่าน้ีถูกจ ากดัให้ใชง้านใน
สภาพแวดลอ้มในร่มจึงลดความคล่องตวัของผูใ้ช ้

 
2.1.12.3 ความเป็นส่วนตวัท่ีขอบ (Privacy at the Edge) เมตาเวิร์สก าลงัเปล่ียนแปลงวิธี

ท่ีเขา้สังคม เรียนรู้ จบัจ่าย เล่น การเดินทาง ฯลฯ นอกจากการเปล่ียนแปลงท่ีน่าต่ืนเตน้ท่ีกล่าวมา การ
เตรียมพร้อมส าหรับส่ิงท่ีมนัอาจจะเกิดขอ้ผิดพลาดควรมีการเตรียมการ และเน่ืองจากเมตาเวิร์สจะ
รวบรวมขอ้มูลผูใ้ชม้ากกวา่ท่ีเคยเน ผลท่ีตามมาอาจจะเลวร้ายยิง่กวา่ท่ีเคย ความกงัวลหลกัประการหน่ึง
คือความเส่ียงด้านความเป็นส่วนตัว ตัวอย่างเช่น ยกัษ์ใหญ่ด้านเทคโนโลยีอย่าง Amazon, Apple, 
Google (Alphabet), Facebook และ Microsoft ไดส้นบัสนุนการพิสูจน์ตวัตนแบบไม่ใชร้หสัผา่นมาเป็น
เวลานาน ซ่ึงยืนยนัตวัตนดว้ยลายน้ิวมือ การจดจ าใบหน้า หรือ PIN เมตาเวิร์สมีแนวโน้มท่ีจะด าเนิน
ต่อไปแบบน้ี อาจมีไบโอเมตริกซ์มากข้ึน เช่น การจดจ าเสียงและม่านตา ก่อนหน้าน้ี หากผูใ้ช้ท า
รหสัผา่นหาย ผูใ้ชจ้ะท าใหม่เพื่อรับประกนัความปลอดภยัของขอ้มูลอ่ืน อยา่งไรก็ตาม เน่ืองจากไบโอ
เมตริกซ์มีความเก่ียวขอ้งอยา่งถาวรกบัผูใ้ช ้เม่ือถูกบุกรุก (ถูกขโมยโดยผูแ้อบอา้ง) พวกเขาจะถูกบุกรุก
ตลอดไปและไม่สามารถเพิกถอนได ้และผูใ้ชจ้ะประสบปัญหาอยา่งแทจ้ริง 

 
2.1.12.4 Versus Cloud ตามท่ีกล่าวไวข้า้งตน้ Edge สามารถแกปั้ญหาต่าง ๆ ในหลาย ๆ  

ดา้น เวลาแฝงท่ีต ่ากวา่เน่ืองจากอยูใ่กลก้บัผูใ้ชป้ลายทาง, ความเร็วท่ีสูงข้ึนส าหรับการโตต้อบของผูใ้ช้
ในบริเวณใกลเ้คียง, การรักษาความเป็นส่วนตวัผา่นการประมวลผลขอ้มูลในเคร่ือง อยา่งไรก็ตาม เม่ือ
พดูถึงการจดัเก็บขอ้มูลเมตาเวิร์สขนาดใหญ่ในระยะยาวและการด าเนินงานดา้นเศรษฐกิจ ระบบคลาวด์
ยงัคงเป็นแนวทางท่ีตอบโจทย ์เหตุผลหลกัคือเซิร์ฟเวอร์หลายพนัเคร่ืองในศูนยข์อ้มูลบนระบบคลา
วด์สามารถจดัเก็บขอ้มูลได้มากข้ึนและมีความน่าเช่ือถือท่ีดีกว่า น่ีเป็นส่ิงส าคญัส าหรับเมตาเวิร์ส 
เน่ืองจากมีขอ้มูลจ านวนมหาศาล เมตาเวิร์สอาจจะมีขนาด 1,000 เท่าของโลกในอีก 20 ปีนบัจากน้ี โดย
สมมติว่าพีซีแต่ละเคร่ืองในโลกเพียงตอ้งการจดัเก็บและใหบ้ริการและจ าลองพื้นท่ีท่ีเล็กกวา่วิดีโอเกม
ทัว่ไปมาก ดว้ยเหตุผลน้ี บริการคลาวด์ท่ีมีประสิทธิภาพจึงเป็นส่ิงจ าเป็นส าหรับการรักษาพื้นท่ีท่ีใช้
ร่วมกนัส าหรับผูใ้ชห้ลายพนัหรือหลายลา้นคนพร้อมกนัในเมตาเวิร์สขนาดใหญ่ดงักล่าว 

 
2.1.13 เครือข่าย (Network)  
 
จากการออกแบบ เมตาเวิร์สจะข้ึนอยู่กบัการเขา้ถึงเครือข่ายท่ีแพร่หลาย ไม่ว่าจะเป็นการ

ท างานท่ีใชก้ารค านวณอย่างหนกัจากระยะไกล เขา้ถึงฐานขอ้มูลขนาดใหญ่ ส่ือสารระหว่างระบบ
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อตัโนมติั หรือน าเสนอประสบการณ์ร่วมกนัระหวา่งผูใ้ช ้เพื่อตอบสนองความตอ้งการท่ีหลากหลาย
ของแอปพลิเคชนัดงักล่าว เมตาเวิร์สจะพึ่งพาเทคโนโลยเีครือข่ายมือถือในอนาคตเป็นอยา่งมาก เช่น 
5G และอ่ืน ๆ  

 
2.1.13.1 ป ริมาณ งาน สูงและความห น่วงแฝงต ่ า  (High Throughput and Low-

Latency) จากแนวโน้มของแอปพลิเคชนัมลัติมีเดียแบบเรียลไทม์ เมตาเวิร์สจะตอ้งใช้แบนด์วิดธ์
จ านวนมากเพื่อส่งเน้ือหาท่ีมีความละเอียดสูงในแบบเรียลไทม ์แอปพลิเคชนัเชิงโตต้อบจ านวนมาก
จะพยายามชดเชยเวลาแฝงของการเคล่ือนไหว นั่นคือความล่าช้าระหว่างการกระท าของผูใ้ช้กับ
ผลกระทบบนหนา้จอ ซ่ึงเป็นหน่ึงในปัจจยัขบัเคล่ือนหลกัของประสบการณ์ผูใ้ช ้

 
2.1.13.2 เครือข่ายท่ีเน้นมนุษย์และผู ้ใช้เป็นศูนย์กลาง (Human and User Centric 

Networking) เมตาเวิร์สเป็นแอปพลิเคชันท่ีเน้นผูใ้ช้เป็นศูนยก์ลางในการออกแบบ ดว้ยเหตุน้ี ทุก
องคป์ระกอบของลิขสิทธ์ิจึงควรให้ผูใ้ชท่ี้เป็นมนุษยเ์ป็นแกนหลกั ในแง่ของการออกแบบเครือข่าย 
การพิจารณาดงักล่าวอาจมีไดห้ลายรูปแบบ ตั้งแต่การวางประสบการณ์ผูใ้ชเ้ป็นแกนหลกัของการ
จดัการการจราจรทางคอมพิวเตอร์ไปจนถึงการเปิดใชง้านการตรวจจบัและการส่ือสารโดยผูใ้ชเ้ป็น
ศูนยก์ลาง 

 
2.1.13.3 แอปพลิเคชนัท่ีค านึงถึงเครือข่าย (Network-aware Applications) จะเห็นว่า

การส่งเน้ือหาควรขบัเคล่ือนดว้ยการวดั QoE ท่ีเลเยอร์แอปพลิเคชนัอยา่งไร แมว้า่การด าเนินการน้ีจะ
ท าให้การประเมินประสบการณ์ของผูใ้ชมี้ความแม่นย  าสูงโดยการรวมเมตริกเครือข่ายกบัมาตรการ
การใชง้านแอปพลิเคชนั เลเยอร์เครือข่ายท่ีต ่ากวา่จะมีการควบคุมท่ีจ ากดัในเน้ือหาท่ีจะส่ง ในการใช้
งานเมตาเวิร์สหลาย ๆ แอปพลิเคชัน เลเยอร์แอปพลิเคชันจะช่วยเพิ่มปริมาณข้อมูลท่ีจะส่ง 
เช่นเดียวกบัการจดัล าดบัความส าคญัของเน้ือหาไปยงัเลเยอร์เครือข่ายท่ีต ่ากวา่ มีการเสนอแอปพลิเค
ชันท่ีค านึงถึงเครือข่ายในปลายปี 1990 เพื่อแก้ไขปัญหาดังกล่าว มีการเสนอเฟรมเวิร์กมากมาย
ส าหรับทั้งเครือข่ายโทรศพัทพ์ื้นฐานและเครือข่ายมือถือ เม่ือไม่นานมาน้ี มีการเสนอแอปพลิเคชนัท่ี
ค านึงถึงเครือข่ายส าหรับการจดัเตรียมทรัพยากร การเพิ่มประสิทธิภาพการเรียนรู้แบบกระจาย และ
การกระจายเน้ือหา 
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2.1.14 อวาตาร์ (Avatar)  
 
เทคโนโลยีท่ีล ้ าหน้าสามารถสะทอ้นความละเอียดของอวาตาร์ไดเ้ป็นอย่างดี นักออกแบบ    

อวาตาร์ควรพิจารณากลไกการรักษาความเป็นส่วนตวัเพื่อปกป้องตวัตนของผูใ้ช ้ตวัเลือกของอวตาร์
ควรเป็นตวัแทนของประชากรท่ีหลากหลาย รูปแบบอวตาร์ในปัจจุบนัอาจน าไปสู่การเลือกรูปลกัษณ์ท่ี
ล าเอียง นักออกแบบอวาตาร์ควรเสนอทางเลือกมากมายท่ีช่วยให้ประชากรสามารถเลือกและแกไ้ข
ลกัษณะท่ีปรากฏในสภาพแวดลอ้มเสมือนจริงไดอ้ยา่งเท่าเทียมกนั ในท่ีสุด วิธีแสดงเมตาเวิร์สอวาตาร์
ในสภาพแวดลอ้มจริงนั้นแทบไม่มีการส ารวจ การเปิดเผยอวตาร์ในโลกแห่งความเป็นจริงสามารถ
ส่งเสริมการมีอยู่ (เช่น การอยู่ร่วมกนัของมนุษยเ์สมือนในโลกแห่งความเป็นจริง) โดยเฉพาะอย่างยิ่ง
เม่ือสถานการณ์บางอยา่งส่งเสริมในการมีอยูท่างกายภาพของอวาตาร์ท่ีเป็นตวัแทนของบุคคลใดบุคคล
หน่ึง เช่น นกัพูด นกัออกแบบ การโตต้อบควรส ารวจวิธีต่าง ๆ ในการแสดงอวาตาร์บนอุปกรณ์ท่ีจบั
ตอ้งได ้เช่นเดียวกบัหุ่นยนตท์างสงัคม 

 
2.1.15 การสร้างเน้ือหา (Content Creation)  

 
2.1.15.1 ก าร เขี ย น แ ล ะ ก ารท า ง าน ร่ ว ม กั น ข อ งผู ้ ใ ช้  (Authoring and User 

Collaboration) ในสภาพแวดลอ้มเสมือนจริง เคร่ืองมือการเขียนจะช่วยให้ผูใ้ช้สามารถสร้างวตัถุ
ดิจิทัลใหม่ ๆ ในลกัษณะท่ีเป็นธรรมชาติและสร้างสรรค์ ใน VR สภาพแวดลอ้มเสมือนจริงจะมี
คียบ์อร์ดและคอนโทรลเลอร์เสมือนท่ีช่วยผูใ้ช้ในการท างานท่ีซับซ้อนให้ส าเร็จ เช่น การสร้าง
ไดอะแกรม Functional Reactive Programming (FRP) นอกจากน้ี การใชรู้ปแบบท่ีมีอยู่แลว้ ยงัช่วย
เพิ่มความเร็วในกระบวนการสร้างในสภาพแวดลอ้มเสมือน นอกจากน้ี ผูใ้ชย้งัสามารถใชป้ระโยชน์
จากอุปกรณ์สวมใส่อจัฉริยะเพื่อสร้างวตัถุท่ีทางศิลปะ เม่ือรวมกบัเคร่ืองมือขา้งตน้แลว้ ผูใ้ชส้ามารถ
ออกแบบตวัละคร AI แบบโตต้อบและการเล่าเร่ืองในสภาพแวดลอ้มเสมือนจริงได ้ใน AR หรือ 
MR ผูใ้ช้สามารถวาดภาพสเก็ตช์และวางภาพซ้อนทับบนวตัถุและบุคคลในสภาพแวดลอ้มทาง
กายภาพได ้การเพิ่มสภาพแวดลอ้มทางกายภาพสามารถท าไดโ้ดยการวาดภาพร่างใหม่กลางอากาศ 
การตรวจจบับริบทดว้ยการซอ้นทบั AR ท่ีก าหนดไวล่้วงหนา้ บนัทึกการเคล่ือนไหวของวตัถุในโลก
แห่งความเป็นจริง เพื่อจ าลองคุณสมบติัทางกายภาพของพวกมนัใน AR การแทรกวตัถุทางกายภาพ
ใน AR หรือแมแ้ต่การใชว้ตัถุตน้ทุนต ่าเช่นกระดาษและดินพอลิเมอร์ 
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2.1.15.2 การเซ็นเซอร์ (Censorship) การเซ็นเซอร์เป็นวิธีการทั่วไปในการระงับ
ความคิดและขอ้มูลของผูมี้ส่วนไดส่้วนเสียบางราย โดยไม่ค านึงถึงบุคคลหรือกลุ่มบุคคล ตลอดจน
เจา้หนา้ท่ีอาจพบวา่ความคิดและขอ้มูลดงักล่าวไม่เหมาะสม หรือเป็นอนัตราย ในโลกแห่งความเป็น
จริง การเซ็นเซอร์ท าให้การเขา้ถึงเวบ็ไซต์บางแห่งมีขอ้จ ากดั มีการควบคุมการเผยแพร่ขอ้มูลทาง
อิเล็กทรอนิกส์ มีการจ ากดัขอ้มูลท่ีเปิดเผยต่อสาธารณะ ท่ีเก่ียวขอ้งกบัความเช่ือและลทัธิทางศาสนา 
และมีการทบทวนเน้ือหาท่ีจะเผยแพร่เพื่อรับประกนัวา่เน้ือหาจะไม่ละเมิดกฎเกณฑแ์ละบรรทดัฐาน
ในสังคมใดสังคมหน่ึง โดยอาจเกิดผลขา้งเคียงจากการเสียสละเสรีภาพในการพูดหรือเสรีภาพทาง
ดิจิทลับางอยา่ง (เช่น การอภิปรายในบางหัวขอ้) มีการใชเ้ทคนิคการเซ็นเซอร์หลายอยา่ง (เช่น การ
จดัการ DNS และการรบกวนเลเยอร์ HTTP(S)) แบบดิจิทัล: (1) ซับเน็ตทั้งหมดถูกบล็อกโดยใช้
เทคนิคการกรอง IP (2) โดเมนท่ีมีความสุ่มเส่ียงและเน้ือหาท่ีอ่อนไหวบางอย่างถูกจ ากดัให้บล็อก
การเขา้ถึงเวบ็ไซต ์(3) ค าหลกับางค ากลายเป็นเคร่ืองหมายของการก าหนดเป้าหมายการเขา้ชมท่ีมี
ความอ่อนไหวในบางรายการ (4) เน้ือหาและหนา้เวบ็เฉพาะถูกระบุเป็นหมวดหมู่ท่ีมีความอ่อนไหว
หรือจ ากดั อาจมีการจดัหมวดหมู่ดว้ยตนเอง 

 
2.1.15.3 วฒันธรรมของผูส้ร้าง (Creator Culture) วฒันธรรมของผูส้ร้างกบังานท่ีมีอยู่

ท่ีเก่ียวขอ้งกบัผูส้ร้างและวฒันธรรมดิจิทลัเพื่อร่างวฒันธรรมท่ีเนน้ผูใ้ชเ้ป็นศูนยก์ลางในขนาดมหึมา
ภายในเมตาเวิร์ส ประการแรก เน่ืองจากผูเ้ขา้ร่วมทุกคนในเมตาเวิร์สจะมีส่วนร่วมในการสร้างตวัตน
เสมือนและร่วมสนับสนุนเน้ือหาใหม่ในเมตาเวิร์ส ระบบการสร้างท่ีกล่าวถึงข้างต้นควรขจัด
อุปสรรคส าหรับการสร้างร่วมและการร่วมมือดงักล่าว กล่าวอีกนยัหน่ึง การสร้างเน้ือหาดิจิทลัอาจ
ท าให้อวาตาร์ทั้งหมดมีส่วนร่วมในกระบวนการน้ี แทนท่ีจะเป็นนกัออกแบบมืออาชีพจ านวนหน่ึง 
การตรวจสอบพื้นท่ีการออกแบบของเส้นทางการเขียนและแผนจูงใจท่ีก าหนดไวส้ าหรับผูส้ร้างมือ
สมัครเล่นและมือใหม่ให้มีส่วนร่วมในกระบวนการสร้างร่วมสามารถอ านวยความสะดวกใน
กระบวนการสร้างร่วม พื้นท่ีการออกแบบควรขยายไปสู่ขอบเขตของการท างานร่วมกนัของมนุษย ์
และ AI ซ่ึงผูใ้ชท่ี้เป็นมนุษย ์และ AI สามารถร่วมกนัสร้างสรรคใ์นเมตาเวิร์ส 

 
2.1.16 เศรษฐกจิเสมือนจริง (Virtual Economy) 
 
ในส่วนน้ีจะกล่าวถึงธรรมาภิบาลทางเศรษฐกิจท่ีจ าเป็นส าหรับโลกเสมือนจริง โครงสร้าง

ตลาดของเมตาเวิร์ส และรายละเอียดของการสนบัสนุนทางเศรษฐกิจส าหรับผูใ้ช ้
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2.1.16.1 การก ากบัดูแลเศรษฐกิจ (Economic Governance) การก ากบัดูแลเศรษฐกิจ
อาจตอ้งยกระดบัใหสู้งข้ึนในระดบัรัฐบาลในโลกแห่งความเป็นจริง ระดบัการแข่งขนัระหวา่งบริษทั
เมตาเวิร์สอาจส่งผลต่อสวสัดิการของผูบ้ริโภค ดงันั้น รัฐบาลระดบัชาติหรือแมแ้ต่องคก์รระหว่าง
ประเทศควรมีหน้าท่ีสอดส่องดูแลบริษทัเหล่าน้ี เช่นเดียวกบัในภาคธุรกิจอ่ืน ๆ ในกรณีร้ายแรง 
รัฐบาลควรยุติการควบรวมและเข้าซ้ือกิจการ หรือแม้แต่แยกบริษทัเมตาเวิร์สออกจากกัน เพื่อ
ปกป้องสวสัดิภาพของผูบ้ริโภค เน่ืองจากการแตกสาขาทางสงัคมก าลงัตกอยูใ่นความเส่ียง (เช่น การ
ควบคุมโลกคู่ขนาน) ดงัท่ีกล่าวไปแลว้ ธรรมาภิบาลทางเศรษฐกิจในระดบัชาติ ไม่ไดถ้ดถอยอยา่ง
ส้ินเชิงต่อการเติบโตของธุรกิจเมตาเวิร์ส การแทรกแซงของรัฐจะมีบทบาทส าคญัในการรักษา
สถานะของสกุลเงินดิจิทลัในฐานะส่ือกลางในการแลกเปล่ียนท่ีเช่ือถือไดใ้นโลกคู่ขนาน เน่ืองจาก
การตดัสินใจของรัฐบาลสามารถก าหนดความเช่ือมัน่ของตลาดไดอ้ย่างชดัเจน การมีส่วนร่วมของ
รัฐบาลเป็นปัจจยับวกส าหรับความไวว้างใจในมูลค่าสกุลเงิน แมว้่าจะไม่ท าให้ตลาดมีเสถียรภาพ
ทั้งหมด แต่ก็ช่วยขจดัความไม่แน่นอนท่ีเกิดจากปัจจยัทางการเมือง นอกจากน้ี ความยินยอมจาก
หน่วยงานระดบัชาติและระดบันานาชาติยงัมีความจ าเป็นส าหรับวิศวกรรม การสร้างธรรมาภิบาล
ภายนอกดงักล่าวไม่ใช่งานท่ีเร่ิมตน้จากศูนย ์สามารถเรียนรู้จากกฎระเบียบท่ีผา่นมาเก่ียวกบัสกลุเงิน
ดิจิทลั  

 
2.1.16.2 การยึดครองตลาด (Oligopolistic Market) เป็นท่ีทราบกนัดีอยูแ่ลว้ว่า มีบริษทั

ใหญ่ ๆ เพียงไม่ก่ีบริษทั ท่ีเขา้มาในธุรกิจเมตาเวิร์ส อยา่งไรกต็าม ตลาดผูข้ายนอ้ยรายไม่ไดมุ่้งร้ายอยา่ง
ส้ินเชิง มีผลลพัธ์ท่ีเป็นท่ีตอ้งการมากข้ึนโดยเฉพาะส าหรับคู่แข่งของผูบ้ริโภคยกัษใ์หญ่ดา้นเทคโนโลย ี
แนวโนม้ดงักล่าวมาพร้อมกบัการเพิ่มข้ึนของผูเ้ล่นท่ีคร้ังหน่ึงเคยเป็นบุคคลภายนอกในดา้นเทคโนโลย ี
ดว้ยความแขง็แกร่งทางการเงินจ านวนมากและความทา้ทายบริษทัเทคโนโลยท่ีีจดัตั้งข้ึน 

 
2.1.16.3 การซ้ือขายในเมตาเวิร์ส (Metaverse Commerce) คือ การซ้ือขายท่ีเกิดข้ึนใน

โลกเสมือนจริง ไม่จ ากดัเฉพาะการคา้ระหวา่งผูใ้ชก้บัผูใ้ช ้และการคา้ระหวา่งธุรกิจกบัผูใ้ช ้ในขณะ
ท่ีการคา้เกิดข้ึนทางดิจิทลั ระบบการซ้ือขายส่วนใหญ่สามารถยมืมาจากระบบอีคอมเมิร์ซท่ีคุน้เคยใน
ปัจจุบนั ตวัอยา่งเช่น ดว้ยมูลค่าสุทธิ 48.56 พนัลา้นดอลลาร์ดอลลาร์ eBay เป็นตวัอยา่งท่ีส าคญัของ
อีคอมเมิร์ซ C2C ส าหรับชุมชนเมตาเวิร์ส อย่างไรก็ตามการซ้ือขายในเมตาเวิร์ส  ไม่เท่ากับ                
อีคอมเมิร์ซท่ีมีอยู่ ไม่เพียงแต่ส่ิงของท่ีแลกเปล่ียนจะแตกต่างกนัเท่านั้น แต่จุดเน้นหลกัของการ
คา้ขายในเมตาเวิร์สก็คือความสามารถในการท างานร่วมกนั: ความเป็นไปไดข้องผูใ้ชใ้นการพกพา
ส่ิงของของตนไปในโลกเสมือนจริงต่าง ๆ ระบบของเมตาเวิร์สไม่ไดเ้ก่ียวกบัการสร้างโลกเสมือน
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จริงเพียงโลกเดียว แต่มีหลายโลก กล่าวคือ ผูใ้ชส้ามารถเดินทางรอบโลกเสมือนจริงจ านวนมากเพื่อ
รับประสบการณ์เสมือนจริงท่ีแตกต่างกนัตามท่ีตอ้งการ 

 
2.1.16.4 การซ้ือขายวตัถุเสมือน (Virtual Objects Trading) การซ้ือขายวตัถุเสมือนเป็น

การสร้างระบบการซ้ือขายส าหรับวตัถุเสมือนระหวา่งผูมี้ส่วนไดส่้วนเสียต่าง ๆ ในเมตาเวิร์ส นบัตั้งแต่
มนุษยเ์ร่ิมซ้ือขายแลกเปล่ียนเม่ือหลายศตวรรษก่อน การคา้ขายเป็นส่วนส าคญัของชีวิตในโลก ดงันั้น
ฝาแฝดดิจิทลัของโลกแห่งความจริงควรสะทอ้นถึงการคา้ขายทางกายภาพท่ีโดดเด่นดงักล่าว ยิง่ไปกวา่
นั้น ความตอ้งการระบบการซ้ือขายท่ีไดรั้บการพฒันามาอยา่งดีจะเปล่ียนขั้นตอนของฝาแฝดดิจิทลัไปสู่
ดิจิทลัเนทีฟ แพลตฟอร์มการซ้ือขายส าหรับ Non-Fungible Tokens (NFTs) เช่น OpenSea และ Rarible 
ช่วยใหผู้ถื้อ NFT สามารถซ้ือขายกนัเองไดอ้ยา่งง่ายดาย คลา้ยกบัการซ้ือขายวตัถุทัว่ไปอ่ืน ๆ ท่ีมีมูลค่า
ทางการเงิน ขณะมีการซ้ือขายวตัถุเสมือนจริงจ านวนมาก บางคนกา้วไปไกลกวา่นั้นดว้ยการฝังการซ้ือ
ขาย NFT ลงในเกม ให้ผูเ้ล่นไดเ้ล้ียงดู ต่อสู้ และแลกเปล่ียนสัตวเ์ล้ียงเสมือนจริงกบัผูอ่ื้น จากตวัอยา่ง
การซ้ือขาย NFT ในชีวิตจริงท่ีมีอยู่มากมาย นักพฒันาเมตาเวิร์สสามารถก าหนดโครงสร้างเหล่าน้ีใน
โลกเสมือนจริงเพื่อสร้างตลาดส าหรับให้ผูใ้ช้แลกเปล่ียนเน้ือหาเสมือนจริง นอกจากน้ียงัน าเสนอ
วิธีการประมูลสินคา้ในชีวิตจริง และการประมูลหลายรอบพร้อมกนั อยา่งไรก็ตาม เช่นเดียวกบัปัญหา
ท่ีพบในการซ้ือขายในเมตาเวิร์ส ระบบการซ้ือขายท่ีมีอยูย่งัตอ้งไดรั้บการปรับแต่งใหเ้ขา้กบัโลกเสมือน
จริงไดดี้ยิง่ข้ึน ปัญหาท่ีอาจเกิดข้ึนประการหน่ึงคือการซ้ือขายในโลกเสมือนจริงต่าง ๆ โดยเฉพาะอยา่ง
ยิง่ วตัถุท่ีสร้างข้ึนในโลก A อาจไม่เขา้กนัในโลก B เป็นตน้  

 
2.1.17 การยอมรับทางสังคม (Social Acceptability)  
 
ส่วนน้ีกล่าวถึงปัจจยัการออกแบบท่ีหลากหลายซ่ึงส่งผลต่อการยอมรับทางสังคมของเมตาเวิร์ส 

ปัจจยัต่าง ๆ  ไดแ้ก่ ภยัคุกคามดา้นความเป็นส่วนตวั ความหลากหลายของผูใ้ช ้ความเป็นธรรม การเสพติด
ของผูใ้ช ้การกลัน่แกลง้ทางอินเทอร์เน็ต การยอมรับอุปกรณ์ การออกแบบขา้มรุ่น การยอมรับส าเนาดิจิทลั
ของผูใ้ช ้(เช่น อวตาร์) และการค านวณเพื่อส่ิงแวดลอ้ม (เช่น การออกแบบเพื่อความย ัง่ยนื) 

 
2.1.17.1 ภัยคุกคามความเป็นส่วนตัว (Privacy Threats) แม้จะมีศักยภาพใหม่ท่ี

สามารถเปิดใชง้านโดยระบบนิเวศของเมตาเวิร์ส การแกไ้ขปัญหาการร่ัวไหลของความเป็นส่วนตวั
ท่ีอาจเกิดข้ึนในช่วงการพฒันา แทนท่ีจะรออนาคตเม่ือปัญหาฝังแน่นอยูใ่นระบบนิเวศ วา่แนวทางใด 
สามารถจดัการกบัขอ้กงัวลดา้นความเป็นส่วนตวัจะตอ้งมีการออกแบบใหม่ตั้งแต่ตน้ ตวัอย่างของ
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ปัญหาน้ีคือระบบนิเวศโฆษณาท่ีใช้คุกก้ีของบุคคลท่ีสาม โดยท่ีจุดเร่ิมตน้คือการออกแบบเพื่อให้
บริการสาธารณูปโภค ทั้งหมดใชคุ้กก้ีในการติดตามผูใ้ชเ้พื่อน าเสนอโฆษณาท่ีปรับให้เหมาะกบัแต่
ละบุคคล และชา้เกินไปท่ีจะพิจารณาดา้นความเป็นส่วนตวั ในท่ีสุด จึงถูกบงัคบัใชโ้ดยขอ้บงัคบัดา้น
ความเป็นส่วนตวัเช่น GDPR นอกจากน้ีสงัคมอาจตอบสนองต่อการมีอยูข่องเทคโนโลยท่ีีแพร่หลาย
ซ่ึงจะท าให้เมตาเวิร์สตกอยู่ในความเส่ียงและความกังวลของสาธารณะต่อความเป็นส่วนตัว 
เน่ืองจากไม่มีกลไกหรือเทคนิคใด ทั้งทางกฎหมาย ในการตรวจสอบว่าความเป็นส่วนตวัของผูใ้ช้
ไดรั้บการปกป้อง การสร้างกลไกความเป็นส่วนตวัท่ีตรวจสอบไดจ้ะเป็นหน่ึงในปัญหาส าคญัท่ีตอ้ง
แกไ้ขเพื่อใหไ้ดรั้บการยอมรับจากสงัคม 

 
2.1.17.2 ความหลากหลายของผูใ้ช้ (User Diversity) การออกแบบปฏิสัมพนัธ์ของ

ผูใ้ช้ AR/MR บนมือถือควรพิจารณาผูมี้ส่วนไดส่้วนเสียต่าง ๆ ในท านองเดียวกนั เมตาเวิร์สควร
พิจารณาให้ครอบคลุมทุกคนในชุมชน โดยไม่ค านึงถึงเช้ือชาติ เพศ อายุ และศาสนา เช่น เด็ก 
ผูสู้งอาย ุผูทุ้พพลภาพ และอ่ืน ๆ ในเมตาเวิร์สเน้ือหาต่าง ๆ สามารถปรากฏข้ึนได ้และตอ้งแน่ใจว่า
เน้ือหานั้นเหมาะสมกบัผูใ้ชท่ี้มีความหลากหลายอยา่งมากมาย นอกจากน้ี ควรพิจารณาเน้ือหาท่ีปรับ
ให้เหมาะกบัแต่ละบุคคลและส่งเสริมความเป็นธรรมของระบบ ลดเน้ือหาท่ีมีอคติและส่งผลต่อ
พฤติกรรมของผูใ้ชแ้ละการตดัสินใจ เน้ือหาในโลกเสมือนจริงสามารถน าไปสู่การยอมรับท่ีสูงข้ึน
โดยส่งปัจจยัของความเพลิดเพลิน การมีส่วนร่วมทางอารมณ์ และความเร้าอารมณ์ วิธีการออกแบบ
เน้ือหาเพื่อเพิ่มระดบัการยอมรับสูงสุดภายใตก้ารพิจารณาถึงความหลากหลายของผูใ้ช้ เช่น การ
ออกแบบเพื่อการกระจายผูใ้ช ้จะเป็นค าถามท่ีทา้ทาย 

 
2.1.17.3 ความเป็นธรรม (Fairness) โลกเสมือนจริงจ านวนมากจะถูกสร้างข้ึนในเมตา

เวิร์สและบางทีโลกเสมือนจริงทุกแห่งอาจมีกฎท่ีแยกจากกนัเพื่อควบคุมพฤติกรรมและกิจกรรมของ
ผูใ้ช้ ความพยายามในการจดัการและบ ารุงรักษาโลกเสมือนจริงดงักล่าวจะมีขนาดมหึมา ตวัแทน
อิสระซ่ึงไดรั้บการสนบัสนุนจาก AI จะมีส่วนร่วมในบทบาทของการก ากบัดูแลในโลกเสมือนจริง 
เพื่อบรรเทาความตอ้งการของปริมาณงานท่ีท าด้วยตนเอง ส่ิงส าคญัคือตอ้งระบุว่าตวัแทนอิสระใน
โลกเสมือนจริงตอ้งพึ่งพาอลักอริธึมการเรียนรู้ของเคร่ืองเพื่อตอบสนองต่อการเปล่ียนแปลงแบบ
ทนัทีทนัใดแต่คงท่ีของวตัถุเสมือนและอวาตาร์ เป็นท่ีทราบกนัดีว่าไม่มีรูปแบบใดท่ีสามารถอธิบาย
ความเป็นตวัตนในโลกแห่งความเป็นจริงไดอ้ย่างสมบูรณ์ และในท านองเดียวกนั รูปแบบท่ีไม่
ยติุธรรมหรืออคติอาจเป็นอนัตรายต่อประสบการณ์ของผูใ้ชใ้นเมตาเวิร์สอย่างเป็นระบบ บริการท่ี
ล าเอียงอาจท าใหก้ลุ่มผูใ้ชบ้างกลุ่มอยูใ่นต าแหน่งท่ีเสียเปรียบ 
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2.1.17.4 ก าร เสพ ติ ดขอ งผู ้ ใช้  (User Addiction) ก ารใช้ ง าน ม าก เกิ น ไป กับ
สภาพแวดลอ้มดิจิทลั จะเป็นปัญหาส าคญัเม่ือเมตาเวิร์สกลายเป็นสถานท่ีแพร่หลายท่ีสุดส าหรับคน
ท่ีจะใชเ้วลาของพวกเขาในโลกเสมือนจริง ในสถานการณ์ท่ีเลวร้ายท่ีสุด ผูใ้ชอ้าจใชป้ระโยชน์จาก 
เมตาเวิร์ส เพื่อช่วยให้พวกเขา “หลบหนี” จากโลกแห่งความเป็นจริง มีการคน้พบหลกัฐานของการ
เสพติดไซเบอร์สเปซเสมือนจริงหรือแพลตฟอร์มดิจิทลัต่าง ๆ เช่น โซเชียลเน็ตเวิร์ก แอปพลิเคชนั
มือถือ สมาร์ทโฟน VR AR และอ่ืน ๆ การเสพติดอินเทอร์เน็ตของผูใ้ชอ้าจน าไปสู่ปัญหาทางจิตและ
ความผิดปกติทางจิต เช่น ภาวะซึมเศร้า ความเหงา และความก้าวร้าวของผูใ้ช้ แม้ว่าจะมีการใช้
ขอ้จ ากดัเร่ืองเวลาอย่างกวา้งขวาง เป็นท่ีทราบกนัดีว่าโรคโควิด-19 ท าให้เกิดการเปล่ียนกระบวน
ทศัน์จากการประชุมแบบเห็นหนา้ เป็น การประชุมในรูปแบบเสมือนจริงต่าง ๆ ผลงานล่าสุดระบุวา่
การใชก้ารประชุมและการชุมนุมเสมือนจริงเป็นเวลานานอาจสร้างปัญหาอ่ืนได ้เช่น การใชใ้นทางท่ี
ผิดหรือ การเสพติดอินเทอร์เน็ต 

 
2.1.17.5 การกลั่นแกล้งทางอิน เทอร์เน็ต  (Cyberbullying) การกลั่นแกล้งทาง

อินเทอร์เน็ตหมายถึงพฤติกรรมท่ีไม่เหมาะสม เช่น การส่ง โพสต์ หรือแชร์เน้ือหาเชิงลบ เป็น
อนัตราย เป็นเท็จ หรือมุ่งร้ายต่อบุคคลใดบุคคลหน่ึงหรือกลุ่มใดกลุ่มหน่ึงในไซเบอร์สเปซ ซ่ึงมกั
เกิดข้ึนบนเครือข่ายสังคมออนไลน์ ซ่ึงยงัมองว่าเมตาเวิร์สเป็นไซเบอร์สเปซขนาดมหึมา ดว้ยเหตุน้ี 
ภยัคุกคามทางสังคมอีกประการหน่ึงท่ีไม่อาจเพิกเฉยต่อระบบนิเวศอาจเป็นการกลัน่แกล้งทาง
อินเทอร์เน็ตในเมตาเวิร์ส เมตาเวิร์สจะไม่สามารถด าเนินการไดใ้นระยะยาว และทางการจะขอให้
ปิดโลกเสมือนจริงบางส่วนในเมตาเวิร์สตามแนวทางปฏิบัติปกติ – ปิดการกลั่นแกล้งในโลก          
ไซเบอร์ท่ีมีอยู่ นอกจากน้ี เม่ือพิจารณาจากโลกเสมือนจริงจ านวนมาก เมตาเวิร์สจะใช้วิธีการ
ตรวจจบัการกลัน่แกลง้ทางอินเทอร์เน็ตซ่ึงขบัเคล่ือนโดยอลักอริธึม ความเป็นธรรมของอลักอริธึม
ดงักล่าวจะกลายเป็นปัจจยัส าคญัในการมอบความเป็นธรรมแก่ผูใ้ชใ้นเมตาเวิร์ส หลงัจากระบุกรณี
การกลัน่แกลง้ทางอินเทอร์เน็ตแลว้ แนวทางบรรเทาผลกระทบ เช่น การดูแลและการสนบัสนุน การ
สนับสนุนทางสังคมเสมือน และการเปิดเผยตนเอง ควรไดรั้บการปรับใช้อย่างมีประสิทธิภาพใน
สภาพแวดล้อมเสมือนจริง อย่างไรก็ตาม การรับ รู้ถึงการกลั่นแกล้งทางอิน เทอร์เน็ตใน
สภาพแวดลอ้มท่ีเหมือนเกมนั้นซบัซอ้นกวา่เครือข่ายโซเชียลมาก พฤติกรรมท่ีไม่เหมาะสมของผูใ้ช้
อาจคลุมเครือและระบุไดย้าก ในท านองเดียวกนั โลกเสมือนจริง 3 มิติภายในเมตาเวิร์สอาจท าให้
สถานการณ์ซบัซอ้นยิง่ข้ึน และท าใหก้ารตรวจจบัการกลัน่แกลง้ทางอินเทอร์เน็ตในวงกวา้งยากข้ึน 
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2.1.17.6 ปัจจัยทางสังคมอ่ืน ๆ  (Other Social Factors) การยอมรับทางสังคมต่อ
อุปกรณ์ท่ีเช่ือมต่อผูค้นกบัเมตาเวิร์ส จ าเป็นตอ้งมีการตรวจสอบเพิ่มเติม ซ่ึงหมายถึงการยอมรับจาก
สาธารณชนต่ออุปกรณ์ดงักล่าว เช่น ชุดหูฟัง AR/VR แบบพกพา นอกจากน้ี ความปลอดภยัของผูใ้ช้
ชุดหูฟังแบบพกพาอาจส่งผลเสียต่อผู ้ใช้และผู ้ท่ีอยู่ใกล้เคียง ท าให้ เกิดความไม่มั่นใจของ
ประสบการณ์ผูใ้ชใ้นโลกเสมือนจริง มีการศึกษาท่ีจ ากดัเก่ียวกบัการยอมรับทางสังคมต่อโลกเสมือน
จริง แต่ไม่พบการศึกษาน้ีในฝาแฝดดิจิทัลและเมตาเวิร์ส นอกจากน้ี ช่องว่างของวยัในเครือข่าย
โซเชียลยงับ่งช้ีว่าผู ้ใหญ่  Gen Z ชอบ Instagram, Snapchat และ Tiktok มากกว่า Facebook แต่ 
Facebook ยงัคงมีผูใ้ช้จาก Gen X และ Y [680] มากข้ึน จนถึงขณะน้ี เครือข่ายโซเชียลไม่สามารถ
ให้บริการผูใ้ชท้ั้งหมดจากหลายกลุ่มประชากรในแพลตฟอร์มเดียว จึงตอ้งเตรียมพร้อมส าหรับการ
ออกแบบผูใ้ชข้องโลกเสมือนเก่ียวกบัวยัของผูใ้ช ้ 

 
2.1.18 ความปลอดภัยและความเป็นส่วนตัว (Privacy and Security) 
 
อุปกรณ์ท่ีเช่ือมต่ออินเทอร์เน็ต เช่น อุปกรณ์สวมใส่ช่วยให้ตรวจสอบและรวบรวมขอ้มูล

ของผูใ้ชไ้ด ้ขอ้มูลน้ีสามารถตีความไดห้ลายวิธี ในสถานการณ์ส่วนใหญ่ เช่น ในบา้นอจัฉริยะ ซ่ึง
ไม่ไดต้ระหนกัถึงการบนัทึกท่ีมีความต่อเน่ืองเช่นน้ี ดงันั้น ความเป็นส่วนตวัจึงมีความเส่ียงในแบบ
ท่ีไม่สามารถคาดการณ์ได ้อุปกรณ์เหล่าน้ีสามารถรวบรวมขอ้มูลไดห้ลายประเภท ขอ้มูลส่วนบุคคล 
(เช่น ทางกายภาพ วฒันธรรม เศรษฐกิจ) พฤติกรรมของผูใ้ช ้(เช่น นิสัย ทางเลือก) และการส่ือสาร 
(เช่น ขอ้มูลจ านวนมากท่ีเก่ียวขอ้งกบัการส่ือสารส่วนบุคคล) ในหลาย ๆ สถานการณ์ ผูใ้ชย้อมรับ
ผลประโยชน์เม่ือเปรียบเทียบกบัความเส่ียงดา้นความเป็นส่วนตวัและความปลอดภยัท่ีอาจเกิดข้ึน
จากการใชอุ้ปกรณ์หรือบริการอจัฉริยะเหล่าน้ี ตวัอย่างเช่น ใชต้  าแหน่ง GPS เพื่อคน้หาเพื่อนท่ีอยู่
ใกลเ้คียง ในกรณีของ VR ซ่ึงเป็นอุปกรณ์หลกัท่ีใชใ้นการแสดงผลในเมตาเวิร์สซ่ึงเป็นวิธีการใหม่
ในการเปิดใชส้ภาพแวดลอ้มท่ีสมจริงยิ่งข้ึน (เช่น อุปกรณ์แบบสัมผสั อุปกรณ์สวมใส่เพื่อติดตาม
การเคล่ือนไหวของผูใ้ชอ้ยา่งละเอียด) อาจเป็นภยัคุกคามผูใ้ชใ้นรูปแบบใหม่ 

 
เมตาเวิร์สสามารถรับรู้ถึงส าเนาดิจิทลัของส่ิงท่ีเห็นในความเป็นจริง ตวัอย่างเช่น อาคาร 

ถนน บุคคล อยา่งไรกต็ามเมตาเวิร์สยงัสร้างส่ิงท่ีไม่มีอยูจ่ริงได ้เช่น คอนเสิร์ตขนาดใหญ่ท่ีมีผูช้มนบั
ล้าน เมตาเวิร์สถูกมองว่าเป็น Microcosmos ทางสังคมท่ีบุคคลท่ีใช้เมตาเวิร์ส  สามารถแสดง
พฤติกรรมทางสังคมท่ีสมจริง ในระบบนิเวศน้ี การรับรู้ความเป็นส่วนตวัและความปลอดภยัของแต่
ละบุคคลสามารถติดตามพฤติกรรมท่ีแท้จริงได้ ในส่วนน้ี จะกล่าวถึงความเส่ียงด้านความเป็น
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ส่วนตวัและความปลอดภยัท่ีบุคคลอาจเผชิญเม่ือใชเ้มตาเวิร์ส การวิเคราะห์เชิงลึกเก่ียวกบัพฤติกรรม
ของผูใ้ชใ้นเมตาเวิร์ส และความเส่ียงท่ีพวกเขาอาจไดรั้บ เช่น การบุกรุกความเป็นส่วนตวัหรือการ
ตรวจสอบอย่างต่อเน่ือง และการโจมตีความเป็นส่วนตวัท่ีบุคคลอาจประสบในเมตาเวิร์ส เช่น การ
ปลอมแปลงอย่างล ้ าลึกและการเป็นตวัแทนทางเลือก ประการท่ีสอง นักออกแบบและนักพฒันา
สามารถพฒันาแนวทางท่ีมีจริยธรรมในเมตาเวิร์ส และปกป้องฝาแฝดดิจิทัลได้อย่างไร สุดท้าย 
มุ่งเน้นไปท่ีขอ้มูลไบโอเมตริกซ์ท่ีอุปกรณ์ต่าง ๆ เช่น ชุดหูฟัง VR และอุปกรณ์สวมใส่สามารถ
รวบรวมขอ้มูลเก่ียวกบับุคคลไดเ้ม่ือใชเ้มตาเวิร์ส 

 
2.1.18.1 พฤติกรรมความเป็นส่วนตวัในเมตาเวิร์ส (Privacy Behaviors in the Metaverse) 

ในเมตาเวิร์สบุคคลสามารถสร้างอวาตาร์ไดโ้ดยใชข้อ้มูลส่วนบุคคลท่ีคลา้ยคลึงกนั เช่น เพศ อายุ ช่ือ 
หรือตัวละครทั้ งหมดท่ีไม่คล้ายกับรูปลักษณ์ภายนอก หรือรวมข้อมูลท่ีเก่ียวข้องกับบุคคลจริง 
ตัวอย่างเช่น ในเกมช่ือ Second Life ซ่ึงเป็นเมตาเวิร์สทางสังคมแบบเปิดกวา้ง ผู ้เล่นสามารถสร้าง     
อวาตาร์ของตนเองพร้อมควบคุมขอ้มูลท่ีตอ้งการแสดงต่อผูเ้ล่นคนอ่ืน ๆ ไดอ้ย่างเต็มท่ี อยา่งไรก็ตาม 
เน่ืองจากลกัษณะของเกม ผูเ้ล่นทุกคนสามารถตรวจสอบกิจกรรมของผูใ้ชเ้ม่ืออยู่ในเมตาเวิร์ส (เช่น 
สถานท่ีท่ีพวกเขาไป พวกเขาพูดคุยกบัใคร) เน่ืองจากขอ้จ ากดัในปัจจุบนัของ VR และเทคโนโลย ีผูใ้ช้
จึงไม่สามารถรับรู้ถึงสภาพแวดลอ้มของตนเองในเมตาเวิร์สไดอ้ย่างเต็มท่ี ใครท่ีติดตามพวกเขาอยู ่      
ผูเ้ล่น Second Life มีพฤติกรรมคลา้ยกันในเมตาเวิร์ส ดังนั้นพฤติกรรมความเป็นส่วนตวัและความ
ปลอดภยัจึงคลา้ยกบัของจริง ดงัท่ีกล่าวไวข้า้งตน้ ผูเ้ล่นอาจประสบการกรรโชก การเฝ้าติดตามอย่าง
ต่อเน่ือง หรือการดกัฟังเม่ืออวาตาร์ของพวกเขาโตต้อบกบัอวาตาร์อ่ืน ๆ ในเมตาเวิร์ส 

 
2.1.18.2 การออกแบบอยา่งมีจริยธรรม (Ethical Designs) นกัออกแบบ ควรหลีกเล่ียง

การเป็นตวัแทนส ารองและการปลอมแปลงเชิงลึกท่ีผูโ้จมตีสามารถด าเนินการไดใ้นเมตาเวิร์ส วิธีท่ี
สามารถควบคุมเมตาเวิร์ส และแมแ้ต่ความเป็นไปไดใ้นการก ากบัดูแลในเมตาเวิร์ส 

 
การป้องกนัฝาแฝดดิจิตอล (Digital Twins Protection) ฝาแฝดดิจิตอลเป็นวตัถุเสมือน

ท่ีสร้างข้ึนเพื่อสะทอ้นวตัถุทางกายภาพ วตัถุดิจิทลัเหล่าน้ีไม่เพียงแต่คลา้ยกบัรูปลกัษณ์ภายนอก
เท่านั้น แต่ยงัสามารถแสดงประสิทธิภาพทางกายภาพหรือพฤติกรรมของสินทรัพยใ์นโลกแห่งความ
เป็นจริงไดอี้กดว้ย ฝาแฝดดิจิตอลจะเป็นการโคลนของวตัถุและระบบในโลกแห่งความเป็นจริง ฝา
แฝดดิจิทลัสามารถเป็นรากฐานของเมตาเวิร์ส ซ่ึงวตัถุดิจิทลัจะมีพฤติกรรมคลา้ยกบัวตัถุจริง การ
โตต้อบในเมตาเวิร์ส สามารถใชใ้นการปรับปรุงระบบทางกายภาพท่ีมาเช่ือมโยงกนั เพื่อปกป้องฝาแฝดดิจิทลั 
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เมตาเวิร์สตอ้งแน่ใจวา่ฝาแฝดดิจิทลัท่ีสร้างข้ึนและน าไปใชน้ั้นเหมือนกบัความจริง เมตาเวิร์สตอ้งใชร้ะบบ
ขอ้มูลท่ีเช่ือถือไดเ้พื่อปกป้องฝาแฝดดิจิทลั ในบลอ็คเชน ขอ้มูลถูกเก็บไวใ้นบลอ็กการเขา้รหสั ความ
ถูกตอ้งของแต่ละบลอ็กใหม่ (เช่น การสร้างคู่ดิจิตอลใหม่) ไดรั้บการยนืยนัโดยเครือข่ายเพียร์ทูเพียร์
ก่อนท่ีจะเพิ่มบนัทึกใหม่ การวิจยัหลายการวิจยัเสนอใหใ้ชร้ะบบบลอ็คเชนเพื่อปกป้องฝาแฝดดิจิทลั
ในเมตาเวิร์ส เช่นใชเ้พื่อจดัเก็บขอ้มูลสุขภาพทางอิเลก็ทรอนิกส์ ขอ้มูลไบโอเมตริกซ์ การใชโ้ทเคน็
ท่ีไม่สามารถใชง้านร่วมกนัได ้(NFT) เป็นตน้ 

 
ขอ้มูลไบโอเมตริกซ์ (Biometric Data) เมตาเวิร์สใชข้อ้มูลจากโลกทางกายภาพ (เช่น 

การเคล่ือนไหวของมือผูใ้ช)้ เพื่อให้ได้ความรู้สึกท่ีสมจริง ตวัอย่างเช่น เซ็นเซอร์ต่าง ๆ ท่ีติดอยูก่บั
ผูใ้ช้ (เช่น ไจโรสโคปเพื่อติดตามการเคล่ือนไหวของศีรษะของผูใ้ช้) สามารถควบคุมอวาตาร์ได้
สมจริงยิง่ข้ึน นอกจากจอแสดงผลแบบสวมศีรษะ VR แลว้ อุปกรณ์สวมใส่ เช่น ถุงมือและชุดพิเศษ 
ยงัสามารถน าเสนอวิธีการโตต้อบแบบใหม่เพื่อมอบประสบการณ์ผูใ้ชท่ี้สมจริงยิ่งข้ึนในเมตาเวิร์ส 
อุปกรณ์เหล่าน้ีอนุญาตให้ผูใ้ชค้วบคุมอวาตาร์โดยใชท่้าทาง (เช่น อุปกรณ์ติดตามมือแบบสวมถุง
มือ) และแสดงการตอบสนองแบบสัมผสัเพื่อแสดงการโตต้อบท่ีเป็นธรรมชาติยิ่งข้ึน เป้าหมายของ
การเก็บขอ้มูลไบโอเมตริกซ์ ดงักล่าวคือ การผสานรวมกิริยาแบบผสมน้ี (อินพุตและเอาตพ์ุต) เพื่อ
สร้างประสบการณ์ผูใ้ชแ้บบองคร์วมในเมตาเวิร์สรวมถึงการโตต้อบของอวาตาร์กบัสินทรัพยดิ์จิทลั 
อย่างไรก็ตาม ข้อมูลไบโอเมตริกซ์ทั้ งหมดเหล่าน้ีสามารถให้ประสบการณ์ ท่ีดีแก่ผู ้ใช้ ใน
ขณะเดียวกนัก็อาจน ามาซ่ึงภยัคุกคามความเป็นส่วนตวัใหม่ ๆ ฝาแฝดดิจิทลัใช้ขอ้มูลในโลกแห่ง
ความเป็นจริง เช่น ขอ้มูลไบโอเมตริกของผูใ้ช ้(เช่น การตรวจสุขภาพและกิจกรรมกีฬา) เพื่อจ าลอง
เน้ือหาดิจิทลัท่ีสมจริงยิ่งข้ึนในเมตาเวิร์ส ดงันั้นจึงมีความจ าเป็นตอ้งปกป้องขอ้มูลดงักล่าวจากการ
โจมตีในขณะท่ียงัสามารถเขา้ถึงไดส้ าหรับฝาแฝดดิจิทลั 

 
2.1.19 ความไว้วางใจและความรับผดิชอบ (Trust and Accountability)  
 
เม่ือความกา้วหนา้ทางอินเทอร์เน็ต เทคโนโลยเีวบ็ และ XR มาบรรจบกนัเพื่อท าให้แนวคิด

ของเมตาเวิร์สเป็นไปไดใ้นทางเทคนิค ความส าเร็จในท่ีสุสุดทา้ยจะข้ึนอยูก่บัแนวโนม้ท่ีผูใ้ชย้ินดีท่ี
จะน ามาใช ้ซ่ึงข้ึนอยูก่บัความไวว้างใจและความรับผดิชอบในกรณีท่ีเกิดผลท่ีไม่คาดคิด 

 
2.1.19.1 ความน่าเช่ือถือและข้อมูล (Trust and Information) ในจักรวาลเมตาเวิร์ส 

ผูใ้ชมี้แนวโนม้ท่ีจะใชเ้วลามากข้ึนในการเดินทางในสภาพแวดลอ้มใหม่ และอาจละเลยและเปิดเผย
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การกระท าของตนต่อฝ่ายอ่ืน มีความพยายามในการแกไ้ขปัญหาน้ีโดยใชป้ระโยชน์จากแนวคิดของ 
“การมีอยู”่ กล่าวคือ ให้ผูใ้ช ้“วางภาพลวงตา” ท่ีนิยามวา่เป็นความรู้สึกของการอยูท่ี่นัน่ และ “การมี
อยู่ของความเป็นไปได้” ท่ีหมายถึงความรู้สึกว่าเหตุการณ์ท่ีเกิดข้ึนในสภาพแวดล้อมนั้น ก าลงั
เกิดข้ึนจริง อีกแนวทางหน่ึงในการสร้างความไวว้างใจอาจมาจากมุมมองของการรับรู้สถานการณ์ 
การวิจยัเก่ียวกบัความไวว้างใจในระบบอตัโนมติัแสดงให้เห็นว่าการให้ขอ้มูลเชิงลึกเก่ียวกบัการ
ท างานของระบบอตัโนมติัผา่นการแสดงการรับรู้สถานการณ์ช่วยเพิ่มความไวว้างใจ XR สามารถใช้
วิธีการเดียวกนัในการพิสูจน์ขอ้มูลดงักล่าวต่อมุมมองของผูใ้ชใ้นลกัษณะท่ีไม่เป็นการรบกวน 

 
2.1.19.2 การแจ้งความยินยอม  (Informed Consent) ในระบบเมตาเวิ ร์ส  ข้อมูลท่ี

ละเอียดอ่อนจ านวนมากมีแนวโนม้ท่ีจะออกจากขอบเขตการควบคุมของเจา้ของ ในโลกทางกายภาพ
ระหว่างการส่ือสารแบบเห็นหน้ากัน สามารถวางใจได้เน่ืองจากสามารถตรวจสอบข้อมูลและ
ด าเนินการตามท่ีผูอ่ื้นเสนอได ้ในท านองเดียวกนั จะตอ้งพฒันากลไกการรับทราบและใหค้วามยนิยอม 
ซ่ึงจะอนุญาตใหใ้ชรู้ปแทนตวัเป็นตน้ กลไกการยนิยอมดงักล่าวควรไดรั้บอนุญาตใหห้รือปฏิเสธความ
ยนิยอมในแง่ของขอ้มูลท่ีควรตรวจสอบได ้อยา่งไรกต็าม ความทา้ทายเกิดจากการท่ีอวาตาร์ไม่สามารถ
จบัภาพการแสดงออกทางสีหนา้ของผูใ้ชแ้บบเรียลไทมไ์ด ้ซ่ึงเป็นปัจจยัส าคญัในการไวว้างใจในการ
ส่ือสารแบบเห็นหนา้กนั 

 
2.1.19.3 ความรับผิดชอบ  (Accountability) ความรับผิดชอบจะเป็นกุญแจส าคัญ

ประการหน่ึงในการตระหนกัถึงศกัยภาพของระบบนิเวศเมตาเวิร์สอยา่งเตม็ท่ี ประโยชน์ท่ีเป็นไปได้
มากมายจะไม่เกิดข้ึนเวน้แต่ผูค้นจะพอใจและยอมรับเทคโนโลยี ความรับผิดชอบเป็นส่ิงส าคญั
ส าหรับความไวว้างใจ  

 

2.2 เมตาเวิร์ส ความรู้ กระบวนการ กฎหมาย และ บทบาทหน้าที่ ประเดน็ความปลอดภยั
และความเป็นส่วนตัว (Metaverse Knowledge, Process, Law, and Role Privacy and 
Security Concern) 
 

Metaverseroadmap (2016, p. 21) ไดก้ล่าวถึงขอ้ค าถามดา้นความเป็นส่วนตวัไวว้า่  
 
การใช้ความกลัวเร่ืองความเป็นส่วนตัวได้ชะลอการเติบโตของอุตสาหกรรม Radio 
Frequency Identification (RFID) และส่งผลต่อทการขยายความสามารถในการเฝ้าระวงั
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อยา่งมีนยัส าคญั และการเพิ่มข้ึนของโทรศพัทท่ี์มีกลอ้งมีความเป็นไปไดสู้งท่ีทุกพื้นท่ีและ
กิจกรรมจะถูกบัน ทึก ในโลกกระจก (Mirror Worlds), AR และ  บันทึกตลอดชีวิต 
(Lifelogging) สามารถเลียนแบบได ้ 

 
ในขณะท่ี การเขา้ถึงขอ้มูลทั้งหมดอีกคร้ังสามารถท าได ้ซ่ึงข้ึนอยูก่บัวา่ใครก าลงัสร้างและมี

สิทธ์ิเขา้ถึงเคร่ืองมือและขอ้มูลเหล่านั้น  
 

ผูใ้ชอ้าจเป็นผูผ้ลกัดนัหรือท าให้เกิดขอ้จ ากดัในการพฒันา ถา้ผูใ้ชเ้ห็นว่า ความเป็นส่วนตวั
อาจถูกละเมิด หรือถูกคุกคาม ซ่ึงเป็นผลมาจากเทคโนโลยนีั้น ๆ  

 
บางคนอาจกล่าววา่ ระดบัความโปร่งใสทางสังคมในสังคมประชาธิปไตยในปัจจุบนั ท าให้

ชีวิตของคนร ่ ารวยและมีอ านาจอยูภ่ายใตมุ้มมองสาธารณะท่ีเขม้งวดกวา่ท่ีใชก้บัพลเมืองทัว่ไป ดว้ย
เหตุท่ีวา่มนัมีประสิทธิภาพเพียงพอท่ีจะลดการคอร์รัปชัน่ในทุกระดบั และพฒันาความโปร่งใส  

 
ปัญหาด้านทรัพย์สินทางปัญญา กฎหมายทรัพย์สินทางปัญญาท่ีมีอยู่เกือบจะท าให้

ความสามารถของเทคโนโลยใีด ๆ ท่ีบนัทึกหรือเขา้ถึงเน้ือหาท่ีมีลิขสิทธ์ิลดลง ระบบการจดัการสิทธ์ิ
ดิจิทลั ท่ีอ่อนแอ มีแนวโนม้ท่ีจะใชไ้ม่ไดผ้ลและไม่มีประโยชน์ 

 
Jin (2021, p. 1011) Vice President บริษทั DSLAB ไดด้ าเนินการศึกษาวิจยัเร่ือง A Study on 

the Development of Information Protection Education Contents in the Maritime Using Metaverse 
โดยเน้ือหาสรุปไดว้่า ในช่วงหลายปีท่ีผ่านมา ไดเ้กิดเหตุการณ์ Cybersecurity ท่ีเก่ียวขอ้งกบัการต่อ
เรือ และ อุตสาหกรรมการเดินเรือ บ่อยมาก จึงจ าเป็นตอ้งมีผูเ้ช่ียวชาญเก่ียวกบัการคุม้ครองขอ้มูล 
ซ่ึงมีผลกระทบต่อ ขอ้มูลท่ีเก่ียวกบัการสอน โดยปัจจุบนั  

 
สามารถเพิ่มประสบการณ์ผูเ้รียนโดยการประยกุตใ์ช ้เมตาเวิร์สเทคโนโลยีในการเรียนการ

สอน 
 
การวิจยัของ Jin Kim จะท าการศึกษาวิเคราะห์การคุม้ครองขอ้มูล การเรียนการสอน การ

ฝึกอบรม ท่ีมีอยู่โดยการพฒันาการเรียนรู้ การสัมมนา แบบ Online ภยัทางไซเบอร์ท่ีเรียนรู้จาก 
Virtual Ships, Accident Reproduction และไซเบอร์ซีเคียวริต้ีในการเดินเรือ การศึกษาน้ีเป็นการน า 
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เมตาเวิร์สมาประยกุตใ์ชใ้นการศึกษา เพื่อท่ีจะไดเ้กิดประสบการณ์ใหม่แก่ผูเ้รียนในเร่ืองท่ีเก่ียวขอ้ง
กบัไซเบอร์ซีเคียวริต้ีในธุรกิจเดินเรือ 

 

 
 

รูปท่ี 2.13 การบ ารุงรักษาภายในเรือในเมตาเวิร์ส 
ท่ีมา: Jin, 2021, p. 1016 

 

 
 

รูปท่ี 2.14 ส่ีเน้ือหาการศึกษาดา้นความปลอดภยัของขอ้มูลในอุตสาหกรรมเดินเรือโดยใชเ้มตาเวิร์ส 
ท่ีมา: Jin, 2021, p. 1015 

 
ผลการวิจัยของ Jin (2021, p. 1017) พบว่า ประสบการณ์ผู ้ใช้  Virtual Reality โดยใช ้

Metaverse สามารถใชร่้วมกบัการศึกษาเพื่อใหเ้กิดผลการเรียนรู้ท่ีดีข้ึน  
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ประการแรก เป็นไปไดท่ี้จะกา้วขา้มขอ้จ ากดัของการศึกษาออฟไลน์โดยใชก้ารศึกษาและ
การสัมมนาออนไลน ์ 

ประการท่ีสอง เป็นไปไดท่ี้จะเรียนรู้ภยัคุกคามความปลอดภยัทางไซเบอร์ผา่นการใชง้านเรือ
เสมือน 

ประการท่ีสาม เป็นไปไดท่ี้จะจ าลองการเรียนรู้การโจมตีทางไซเบอร์และอุบติัเหตุในการ
เดินเรือและสมัผสักบัผลกระทบท่ีมีต่อการเดินเรือ 

ประการท่ีส่ี เป็นไปไดท่ี้จะเสริมสร้างความตระหนกัทางสงัคมและสร้างความตระหนกัดา้น
ความปลอดภยัโดยการพฒันาห้องนิทรรศการเสมือนจริงส าหรับการต่อเรือและการรักษาความ
ปลอดภยัทางไซเบอร์ทางทะเล 

 
จากการวิจัยของ Jin น้ี  ผูว้ิจัยเร่ืองการพัฒนาแบบจ าลองความพร้อมด้านความมั่นคง

ปลอดภยัและความเป็นส่วนตวัส าหรับผูใ้ช้เมตาเวิร์สในประเทศไทยเห็นว่ามีประโยชน์และเป็น
กรณีศึกษาท่ีส าคญั ส าหรับการพฒันาแบบจ าลองท่ีเก่ียวขอ้งกบั เมตาเวิร์ส ความมัน่คงปลอดภยั    
ไซเบอร์  

 
การเรียนรู้ดา้น เมตาเวิร์ส ความมัน่คงปลอดภยัไซเบอร์ จ าเป็นหรือไม่ อย่างไร ท่ีจะตอ้ง

พฒันาการเรียนรู้บนเมตาเวิร์ส เพื่อให้ประสบการณ์เสมือนจริงซ่ึงจะเป็นประสบการณ์จริงส าหรับ
ผูใ้ชเ้มตาเวิร์ส 

 

โดยควรต้องอยู่ใน 4 ส่วน ได้แก่ โลกเสมือนจริง (Virtual Worlds), โลกกระจก (Mirror 
Worlds), เพิ่มสมรรถนะความเป็นจริง (Augmented Reality) และบันทึกตลอดชีวิต (Lifelogging)  
ดังแสดงในรูปท่ี 2.3 และควรบรรจุเป็นปัจจยัท่ีส าคญั ท่ีเก่ียวขอ้งกับความรู้ทางไซเบอร์ (Cyber 
Literacy) ในดา้นความปลอดภยัและความเป็นส่วนตวั (Privacy and Security) ต่อไป 

 

Poddubnaya et al. (2020, p. 309) จาก North Caucasus Federal University ได้ท าการศึกษา
วิจัยเร่ือง Formation of Digital Literacy of Students by Means of Virtual and Augmented Reality 
Technologies โดยการศึกษาวิจยัน้ี เพื่อท่ีจะศึกษาการรู้หนงัสือดิจิทลัของนกัเรียนดว้ยวิธีการเสมือน
จริงและความจริงเสริม ซ่ึงจะมีส่วนช่วยในการพฒันาการคิดเชิงสร้างสรรคข์องคนรุ่นใหม่ ทั้งทาง
เทคนิคของความคิดสร้างสรรคแ์ละการฝึกอบรมในสาขาวิศวกรรม ผลการวิจยัสรุปไดว้่า จากการ
พฒันาอย่างรวดเร็วของเศรษฐกิจดิจิทลัจ าเป็นตอ้งมีการพฒันาความรู้ดิจิทลัของคนรุ่นใหม่อย่าง
ต่อเน่ือง จากปัญหาของการสร้างเง่ือนไขพิเศษส าหรับการพฒันาทกัษะการวิจยัความคิดสร้างสรรค์
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ความสามารถในการแกปั้ญหาทางวิทยาศาสตร์ในดา้นเทคโนโลยีดิจิทลัท่ีเป็นจริง การศึกษาท าให้
สามารถตรวจสอบประสิทธิภาพของเทคโนโลยีท่ีพฒันาส าหรับการเสริมสร้างความรู้ดิจิทลัของ
นักเรียนด้วยวิธีการเสมือนจริง เทคโนโลยีท่ีพัฒนาสามารถน าเสนอเพื่อสร้างความสนใจของ
นกัเรียนในทางเทคนิคของความคิดสร้างสรรคแ์ละสาขาวิศวกรรมการพฒันาการคิดเชิงสร้างสรรค์
ดว้ยวิธีการเสมือนจริงและความเป็นจริงยิง่ (Virtual and Augmented Reality) หรือกล่าวโดยสรุปคือ 
จะอยู่ในส่วนของ โลกเสมือนจริง (Virtual Worlds) , เพิ่มสมรรถนะความเป็นจริง (Augmented 
Reality)  

 

 
 

รูปท่ี 2.15 แสดงความคิดเห็นท่ีตกลงกนัของผูเ้ช่ียวชาญซ่ึงช่วยใหเ้ราสามารถสรุปเก่ียวกบั
ประสิทธิภาพของเทคโนโลยท่ีีพฒันาข้ึนได ้

ท่ีมา: Poddubnaya et al., 2020, p. 316 
 
จากการวิจยัของ Natalia และคณะ น้ี ผูว้ิจยัเร่ืองการพฒันาแบบจ าลองความพร้อมดา้นความ

มัน่คงปลอดภยัและความเป็นส่วนตวัส าหรับผูใ้ชเ้มตาเวิร์สในประเทศไทยเห็นว่าเป็นส่ิงท่ียนืยนัได้
วา่ 

 
การใช้เทคโนโลยีเสมือนจริงช่วยเสริมสร้างการเรียนรู้ท่ีต้องใช้เทคนิคและมีเน้ือหาท่ี

ซบัซอ้นใหมี้ประสิทธิภาพในการเรียนรู้ท่ีสูงข้ึนไดอ้ยา่งมีนยัส าคญั 
 
ซ่ึงอาจน าเทคโนโลยี เมตาเวิร์ส มาช่วยในการเรียนรู้ดา้น Cyber Security ได ้และอาจจะ

ช่วยใหเ้กิดความตระหนกัรู้ ในเร่ืองความปลอดภยัเมตาเวิร์สได ้  
 
การเรียนรู้ดา้น เมตาเวิร์ส ความมัน่คงปลอดภยัไซเบอร์ สมควรท่ีจะพฒันาแหล่งการเรียนรู้

น้ีใน เมตาเวิร์ส หรือไม่ อยา่งไร 
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และจากการวิจัยน้ีพบว่า จะอยู่ในส่วนของ โลกเสมือนจริง (Virtual Worlds) และเพิ่ม
สมรรถนะความเป็นจริง (Augmented Reality) และควรบรรจุเป็นปัจจยัท่ีส าคญัท่ีเก่ียวขอ้งกบัความรู้
ทางไซเบอร์ (Cyber Literacy) ในดา้นความปลอดภยัและความเป็นส่วนตวั (Privacy and Security) 
ต่อไป 

 
Lee et al. (2021, p. 1) ได้ท าก ารวิ จั ย  เร่ื อ ง  All One Needs to Know about Metaverse: A 

Complete Survey on Technological Singularity โดยได้ศึกษาเทคโนโลยีท่ีเปิดใช้งานในเมตาเวิร์ส 8 
เท คโน โลยี  ได้ แ ก่  Extended Reality, User Interactivity (Human-Computer Interaction), Artificial 
Intelligence, Blockchain, Computer Vision, Edge and Cloud computing, และ Future Mobile Networks 
โดยเฉพาะเจาะจงลงไปในปัจจยัท่ีเนน้ผูใ้ชเ้ป็นศูนยก์ลางใน 6 ประการ ไดแ้ก่ Avatar, Content Creation, 
Virtual Economy, Social Acceptability, Security and Privacy, and Trust and Accountability ดงัแสดงใน
รูปท่ี 2.16 
 

 
 

รูปท่ี 2.16 แสดงแผนงานสามขั้นตอนในการพฒันาของเมตาเวิร์สในอนาคต สู่ความเป็นจริงเหนือ
ความเป็นจริง กล่าวคือ แนวคิดเร่ืองความเป็นคู่ และขั้นตอนสุดทา้ยของการอยูร่่วมกนัของความเป็น
จริงทางกายภาพและความจริงเสมือน ปัจจยัขบัเคล่ือนเทคโนโลยแีละตวัขบัเคล่ือนระบบนิเวศช่วย

ใหบ้รรลุไซเบอร์สเปซท่ีย ัง่ยนื เป็นอิสระ ถาวร เป็นหน่ึงเดียว และไม่มีท่ีส้ินสุด 
ท่ีมา: Lee et al., 2021, p. 44 
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ในส่วนของความปลอดภยัและความเป็นส่วนตวั (Privacy and Security) เป็นปัจจยัหน่ึงท่ีมี
การกล่าวถึงไวม้ากในการวิจยัน้ี  

 
พิจารณาประเด็นส าคญัสามประการในเร่ือง การยอมรับทางสังคม ความปลอดภยัและความ

เป็นส่วนตวั ตลอดจนความไวว้างใจและความรับผิดชอบ 
 
ผูใ้ช้มีความคาดหวงัว่า กิจกรรมของพวกเขาจะไม่มีความเส่ียงท่ีเก่ียวกบัความเป็นส่วนตวั

และไม่มีภยัคุกคามดา้นความปลอดภยั 
 
เป็นไปไดห้รือไม่ท่ีจะใช ้Blockchains เป็นระบบจดัเก็บขอ้มูลแบบรวมศูนย ์เพื่อรับประกนั

การรักษาความปลอดภยัในเมตาเวิร์ส 
 
กรณีของ Blockchains หากมีขอ้ผิดพลาดในโหนดหน่ึง โหนดอ่ืน ๆ นบัลา้นสามารถอา้งอิง

เพื่อแกไ้ขขอ้ผิดพลาดได ้ดงันั้นการกระจายอ านาจและการรักษาความปลอดภยัจึงเป็นสองลกัษณะ
เด่นท่ีชดัเจนของ Blockchain 

 
การรับรองความถูกตอ้งสามารถท าไดผ้่าน Blockchain ซ่ึงรับประกนัความปลอดภยัของ

ขอ้มูล 
 
Data Sharing ใน Blockchains ขอ้มูลจะถูกเขา้รหัสและยา้ยไปยงัโหนดท่ีไม่ระบุตวัตนเพื่อ

การจดัเกบ็ ช่วยเพิ่มความปลอดภยัใหก้บัขอ้มูล 
 
Tamper-proof Mechanism การใช้กลไกป้องกันการเข้าถึงของบล็อคเชนเพื่อรับประกัน

ความปลอดภยัของข้อมูลท่ีใช้ร่วมกันและการใช้ Smart Contract และการควบคุมการเข้าถึงเพื่อ
ติดตามพฤติกรรมการเขา้ถึงขอ้มูลของผูใ้ชท้ั้งหมด 

 
ความปลอดภยัและความเป็นส่วนตวัมีความส าคญัสูงสุดส าหรับการจดัการขอ้มูลในเมตาเวิร์ส 
 
Blockchain เป็นแพลตฟอร์มขอ้มูลท่ีมีความปลอดภยัสูงมาก ท าให้บริษัทต่าง ๆ สามารถ

แบ่งปันขอ้มูลได ้
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ปัจจุบนัคลาวดร์วบรวมและคน้หาขอ้มูลของผูใ้ชป้ลายทางและท่ีฝ่ังผูใ้ห้บริการ ดงันั้นจึงมี
ความเส่ียงร้ายแรงต่อการร่ัวไหลของความเป็นส่วนตวั ในทางตรงกนัขา้ม Edge Computing จะเป็น
ทางออกท่ีดีกว่าส าหรับทั้งความปลอดภยัและความเป็นส่วนตวัโดยอนุญาตให้มีการประมวลผล
ขอ้มูล และการจดัเกบ็ท่ี Edge 

 
Solution (Train at the edge and aggregate at the cloud) สามารถเพิ่มความปลอดภัยและ

ความเป็นส่วนตวัของเมตาเวิร์ส 
 
Edge Computing ตอ้งการนวตักรรมการรักษาความปลอดภยัของขอ้มูลและกลไกการรักษา

ความเป็นส่วนตวัเพื่อรับประกนัผลท่ีได ้
 
โดยสรุป Edge Computing เป็นโซลูชันท่ีมีแนวโน้มว่าจะเสริมโซลูชันระบบคลาวด์ใน     

เมตาเวิร์ส โดยมนัสามารถ 1) ลดเวลาแฝงท่ีมีของประสบการณ์ผูใ้ชใ้นเมตาเวิร์ส 2) ให้การโตต้อบ
กบัผูใ้ช้หลายคนในพื้นท่ีแบบเรียลไทม์ด้วย Mobility Support ท่ีดีข้ึน และ 3) ปรับปรุงความเป็น
ส่วนตวัและความปลอดภยัส าหรับผูใ้ชเ้มตาเวิร์ส 

 
ในหลาย ๆ สถานการณ์ ผูใ้ช้ยอมรับผลของความปลอดภยัและความเป็นส่วนตวัโดยการ

เปรียบเทียบกับความเส่ียงในด้านน้ี ท่ีอาจเกิดข้ึนจากการใช้อุปกรณ์หรือบริการอจัฉริยะเหล่าน้ี 
ตวัอยา่งเช่น ต าแหน่ง GPS ใชใ้นการคน้หาเพื่อนท่ีอยูใ่กลเ้คียง ในกรณีของ VR ซ่ึงเป็นอุปกรณ์หลกั
ท่ีใช้ในการแสดงผลในเมตาเวิร์ส วิธีการใหม่ในการเปิดใช้สภาพแวดลอ้มท่ีสมจริงยิ่งข้ึนน้ี (เช่น 
อุปกรณ์แบบสัมผสั อุปกรณ์สวมใส่เพื่อติดตามการเคล่ือนไหวของผูใ้ชอ้ยา่งละเอียด) สามารถเป็น
ภยัคุกคามผูใ้ชใ้นรูปแบบใหม่ 

 
เมตาเวิร์ส อาจถูกมองวา่เป็น Microcosmos ทางสังคมท่ีบุคคลท่ีใชเ้มตาเวิร์ส สามารถแสดง

พฤติกรรมทางสังคมท่ีสมจริง ในระบบนิเวศน้ี การรับรู้ความเป็นส่วนตวัและความปลอดภยัของแต่
ละบุคคลสามารถติดตามพฤติกรรมท่ีแทจ้ริง 

 
เก่ียวกบัความเส่ียงดา้นความเป็นส่วนตวัและความปลอดภยัท่ีบุคคลอาจเผชิญเม่ือใชเ้มตาเวิร์ส 

โดยท าการวิเคราะห์เชิงลึกเก่ียวกบัพฤติกรรมของผูใ้ชใ้นเมตาเวิร์ส และความเส่ียงท่ีพวกเขาอาจไดรั้บ 
เช่น การบุกรุกความเป็นส่วนตวัหรือการตรวจสอบอย่างต่อเน่ือง และการโจมตีความเป็นส่วนตวัท่ี
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บุคคลอาจประสบในเมตาเวิ ร์ส เช่น Deep-fakes และ Alternate Representations ประเมินได้ว่านัก
ออกแบบและนักพฒันาสามารถพฒันาแนวทางท่ีมีจริยธรรมในเมตาเวิร์ส และปกป้องฝาแฝดดิจิทลัได้
อยา่งไร มุ่งเนน้ไปท่ีขอ้มูลไบโอเมตริกซ์ท่ีอุปกรณ์ต่าง ๆ เช่น ชุดหูฟัง VR และอุปกรณ์สวมใส่สามารถ
รวบรวมขอ้มูลเก่ียวกบับุคคลไดเ้ม่ือใชเ้มตาเวิร์ส 

 
ในเกมส์ผูเ้ล่นท าหลาย ๆ ส่ิง คลา้ยใน เมตาเวิร์ส เหมือนเป็นชีวิตท่ีสอง ดงันั้นพฤติกรรม

ความเป็นส่วนตวัและความปลอดภยัจึงคลา้ยกบัของจริง ดงัท่ีกล่าวไวข้า้งตน้ ผูเ้ล่นอาจประสบการ
กรรโชก การเฝ้าติดตาม หรือการดักฟังเม่ืออวาตาร์ของพวกเขาโต้ตอบกับอวาตาร์อ่ืน ๆ ใน            
เมตาเวิร์ส 

 
วิธีแกปั้ญหาความเป็นส่วนตวัและภยัคุกคามความปลอดภยัสามารถใชอ้วตาร์หลายตวัและ

ส าเนาความเป็นส่วนตวัในเมตาเวิร์ส, ผูโ้จมตีสามารถสร้างอวาตาร์ท่ีดูเหมือนเพื่อนของเหยื่อเพื่อ
หวงัดึงขอ้มูลส่วนบุคคลบางส่วน ในกรณีอ่ืน ๆ เช่น การท าร้ายร่างกายในโลกจริง (ในโลกเสมือน
จริง) 

 
บล็อคเชน Blockchain ใชก้ารพิสูจน์การท างานโดยกลไกฉันทามติ ซ่ึงก าหนดให้ผูเ้ขา้ร่วม

ต้องพยายามไขปริศนาเพื่อรับประกันความปลอดภัยของข้อมูล อย่างไรก็ตาม กระบวนการ
ตรวจสอบส าหรับขอ้มูลท่ีเขา้รหสันั้นไม่เร็วเท่ากบัวิธีการทัว่ไป 

 
เก่ียวกบัความปลอดภยัในสภาพแวดลอ้ม Edge แบบกระจายท่ีเลเยอร์ต่าง ๆ แมแ้ต่อุปกรณ์ 

Edge ท่ีมีช่องโหว่เพียงเล็กน้อยก็อาจน าไปสู่ผลลพัธ์ท่ีเป็นอนัตรายส าหรับระบบนิเวศของ Edge 
ทั้งหมด 

 
บริการเมตาเวิร์สความปลอดภยัและความเป็นส่วนตวั ส าหรับการรักษาความปลอดภยัทาง

กายภาพท่ีมีการแปลงเป็นดิจิทลัสูงจะตอ้งการใหผู้ใ้ชต้รวจสอบตวัตนของตนบ่อยคร้ังเม่ือเขา้ถึงแอป
พลิเคชนัและบริการบางอยา่งในเมตาเวิร์ส 

 
นักวิจัยด้านความปลอดภัยจะพิจารณากลไกใหม่ ๆ เพื่อเปิดใช้งานทางเลือกในการ

ตรวจสอบตวัตน เช่น การพิสูจน์ตวัตนดว้ยไบโอเมตริกซ์ โดยรูปแบบการเคล่ือนไหวของกลา้มเน้ือ 
ท่าทางของร่างกาย การจอ้งมองดว้ยตา เป็นตน้ ดงันั้น การตรวจสอบสิทธ์ิจะเกิดข้ึนกบัการเดินทาง
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แบบดิจิทัลในหลากหลายรูปแบบ บริบททางกายภาพ - สะดวกเหมือนเปิดประตู อย่างไรก็ตาม 
ระบบรับรองความถูกตอ้งดงักล่าวยงัคงตอ้งการการปรับปรุงในหลายมิติ โดยเฉพาะอย่างยิ่งระดบั
ความปลอดภยั ความแม่นย  าในการตรวจจบัและความเร็ว ตลอดจนการยอมรับอุปกรณ์ 
 

 
 

รูปท่ี 2.17 แสดงใหเ้ห็นการไหลของขอ้มูลท่ีไม่มีการควบคุมไปยงัทุกกิจกรรมภายใตเ้มตาเวิร์ส โลก
ดิจิทลัท่ีมี MR และขอ้มูลผูใ้ชถู้กรวบรวมในกิจกรรมต่าง ๆ (ซา้ย) ต่อมาขอ้มูลผูใ้ชจ้ะถูกขาย 

ใหก้บัตวัแทนโฆษณาออนไลน์โดยไม่ไดรั้บความยนิยอมจากผูใ้ชล่้วงหนา้ (ขวา) 
ท่ีมา: Lee et al., 2021, p. 37 

 

 
 

รูปท่ี 2.18 เม่ือเมตาเวิร์สถูกเปิดใชง้านดว้ยเทคโนโลยแีละเซ็นเซอร์จ านวนมาก โดยไม่ค านึงถึงโลก
เสมือน (ซา้ย อวตารท่ีเป็นอนัตรายเป็นการอ าพราง) หรือรวมเขา้กบัโลกทางกายภาพ (ขวา  

การโจมตีท่ีอยูติ่ดกนั) จะถูกตรวจสอบ (หรือดกัฟัง) ไดอ้ยา่งง่ายดายโดยผูโ้จมตี 
ท่ีมา: Lee et al., 2021, p. 39 

 
จากการวิจยัของ Lee และคณะ น้ี ผูว้ิจยัเร่ืองการพฒันาแบบจ าลองความพร้อมดา้นความ

มัน่คงปลอดภยัและความเป็นส่วนตวัส าหรับผูใ้ชเ้มตาเวิร์สในประเทศไทยเห็นว่า เป็นขอ้มูลและ
ปัจจยัส าคญั ในด้านความปลอดภยัและความเป็นส่วนตวั (Privacy and Security) โดยมีมุมมองที
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ส าคญัต่อไปน้ี ดา้นพฤติกรรมความเป็นส่วนตวัในเมตาเวิร์ส (Privacy Behaviours in the Metaverse) 
และจริยธรรมการออกแบบ (Ethical Designs) เพื่อน ามาพฒันาแบบจ าลองดา้นความปลอดภยัและ
ความเป็นส่วนตวัเมตาเวิร์สในประเทศไทยต่อไป 

 
จากการวิจัยของ Jeon (2021, p.1) เร่ือง The Effects of User Experience-Based Design 

Innovativeness on User–Metaverse Platform Channel Relationships in South Korea ได้ท าการวิจยั
เพื่อวิเคราะห์ผลกระทบของนวตักรรมในเร่ือง ตวัตน (Identity), ความน่าดึงดูดใจ (Attractiveness), 
ความแปลกใหม่ (Novelty), การใช้งาน (Usability) และปฏิสัมพนัธ์ (Interaction) ท่ีมีต่อเมตาเวิร์ส 
(Metaverse Platform) รวมถึงความเก่ียวข้องกับโลกเสมือนจริง (Virtual Worlds), โลกกระจก 
(Mirror Worlds), เพิ่ มสมรรถนะความเป็นจริง (Augmented Reality) และบัน ทึกตลอดชีวิต 
(Lifelogging) ผลของการวิจยัแสดงให้เห็นว่า ความน่าดึงดูดใจ (Attractiveness) และปฏิสัมพนัธ์ 
(Interaction) ช่วยยกระดบัตวัตนและความมุ่งมัน่ของเมตาเวิร์สแพลตฟอร์ม และ ตวัตนของเมตา
เวิร์สแพลตฟอร์มช่วยเพิ่มการเขา้ร่วมทั้งใน โลกเสมือนจริง (Virtual Worlds), โลกกระจก (Mirror 
Worlds) จากการวิจยัน้ีสังเกตุไดว้่า การพฒันาเมตาเวิร์สแพลตฟอร์มนั้นมีการพฒันาอย่างต่อเน่ือง 
เพื่อให้ไดต้ามแนวคิดของเมตาเวิร์ส ทั้งส่ีดา้นไดแ้ก่ โลกเสมือนจริง (Virtual Worlds), โลกกระจก 
(Mirror Worlds), เพิ่ มสมรรถนะความเป็นจริง (Augmented Reality) และบัน ทึกตลอดชีวิต 
(Lifelogging) 

 
Ning et al. (2021) ระบุว่ามีห้ามุมมองของ Metaverse ได้แก่ 1) Network infrastructure, 2) 

Management technology, 3) Basic common technology, 4) Virtual reality object connection, และ 
5) Virtual reality convergence และยงัไดน้ าเสนอธรรมชาติเชิงพื้นท่ีของเมตาเวิร์ส ในดา้น Social 
และ Hyper 

 
Skinner et al. (2006) ก าหนดค าศพัท์ใหม่ช่ือ “ขอ้มูลเมตา” เป็นขอ้มูลเมตาท่ีมีขอ้มูลส่วน

บุคคลหรือขอ้มูลท่ีสามารถระบุตวัตนได ้และจดัประเภทเป็น Meta Privacy Risk 
 
Leenes (2008) ท าการวิจัยเร่ือง Privacy Regulation in the Metaverse และได้ให้ข้อสรุปท่ี

น่าสนใจไวว้่า Second Life สามารถมองไดว้่าเป็นโลกเล็ก ๆ ทางสังคมท่ีคนปกติทัว่ไปใชชี้วิตทาง
สังคมและความตอ้งการทางสังคมพฒันาข้ึน ความเป็นส่วนตวัเป็นหน่ึงในความตอ้งการนั้น เป็น
ความตอ้งการท่ีดูเหมือนจะขดัแยง้กบัลกัษณะส าคญัของ Second Life นัน่คือ การมีปฏิสัมพนัธ์ทาง
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สังคม ความโปร่งใส และความเปิดกวา้ง Second Life ดูเหมือนจะไม่ให้ความส าคญักบัความเป็น
ส่วนตวัมากนกัในระดบัสถาปัตยกรรม ดงันั้นจึงตอ้งใหค้วามสนใจเป็นพิเศษกบัรูปแบบการควบคุม
อ่ืน ๆ สภาพแวดลอ้มไดรั้บการออกแบบมาเพื่อรองรับการแบ่งปันขอ้มูลและการรวบรวมขอ้มูล
เก่ียวกับผูอ้ยู่อาศยัรายอ่ืน การเปล่ียนแปลงโครงสร้างการก ากับดูแลได้เร่ิมตน้ข้ึน การปกครอง
ภายในอาจน าไปสู่โครงสร้างการปกครองท่ีเป็นมาตรฐานมากข้ึน และอาจเสนอวิธีการใหผู้อ้ยูอ่าศยั
มีส่วนร่วมในการปกครอง (ประชาธิปไตย) และมีเคร่ืองมือส าหรับหน่วยงานก ากบัดูแลท่ีเขม้แข็ง
มากข้ึน เช่น ต ารวจและระบบยติุธรรม สามารถเรียนรู้ไดม้ากมายจากทฤษฎีและการทดลองในโลก
แห่งความเป็นจริงเก่ียวกบัรูปแบบการปกครอง และนโยบายท่ีแตกต่างกนั การคุม้ครองสิทธิขั้น
พื้นฐานเช่นความเป็นส่วนตวัจะตอ้งไดรั้บการรับรองจากสงัคมโดยรวม 

 
Mufti, Niazi, Alshayeb, & Mahmood (2018) ได้ให้แนวคิดการพัฒนาแบบจ าลอง Security 

Requirements Engineering Readiness ซ่ึงเป็นส่วนหน่ึงในแรงผลักดันของการวิจัยน้ี  ท่ีจะพัฒนา
แบบจ าลองความพร้อมดา้นความปลอดภยัและความเป็นส่วนตวัเมตาเวิร์ส ส าหรับผูใ้ชใ้นประเทศไทย 

 
Yang, Zhao, Huang, & Zheng (2022) แสดงให้ เห็นว่าแอพท่ีขับเคล่ือนด้วยบล็อกเชน

ส าหรับงานในส านักงาน โซเชียลเน็ตเวิร์ก ตลาด NFT การเงินของเกมส์ ฯลฯ นอกจากน้ี ยงั
ยกตวัอย่างจริงของเกมส์ท่ีใชบ้ล็อกเชนช่ือ “Axie Infinity” เกมส์ดงักล่าวอนุญาตให้ผูเ้ล่นฝากเงิน
จริงและแลกเปล่ียนสินทรัพยไ์ดใ้นเมตาเวิร์ส 

 
Duan et al. (2021) ไดเ้สนอและพฒันาตน้แบบเมตาเวิร์สใหม่ช่ือ CUHKSZ Metaverse โดยใช้

เทคโนโลยบีลอ็กเชน พวกเขาแสดงใหเ้ห็นวา่เทคโนโลยบีลอ็กเชนจะกา้วไปสู่ยคุต่อไปของเมตาเวิร์ส  
 
Lim et al. (2022) เสนอการวิจยัเก่ียวกบัการยอมรับเมตาเวิร์ส การวิจยัของพวกเขาแสดงให้

เห็นองคป์ระกอบท่ีส าคญั ไดแ้ก่ การส่ือสารและการสร้างเครือข่าย การค านวณ และบลอ็กเชน 
 
Acquisti & Gross (2006) ท าวิจยัเชิงส ารวจเก่ียวกับความกังวลเร่ืองความเป็นส่วนตวับน 

Facebook พวกเขาพบวา่นกัเรียนบางคนสามารถจดัการความเป็นส่วนตวับน FB ไดใ้นขณะท่ีคนอ่ืน
ท าไม่ได ้
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Dionisio, Burns III, & Gilbert (2013) ระบุว่า เมตาเวิร์สสามารถสร้างงานเสมือนท่ีสมบูรณ์
ช้ินแรกได้ด้วยองค์ประกอบส่ีด้าน: ความสมจริงท่ีสมจริง ความแพร่หลายของการเข้าถึงและ
เอกลกัษณ์ การท างานร่วมกนั และความสามารถในการปรับขนาด  

 
Irfan, Putra, & Ramdhani (2019) เสนอแบบจ าลองความพร้อมส าหรับการน าไอทีไปใช้ใน

ระดบัอุดมศึกษา โมเดลของพวกเขาประกอบดว้ยตวัแปรเจ็ดตวัและตวับ่งช้ี 50 ตวั ขอ้เสนอของการ
วิจยัของพวกเขาคือการคน้หาปัจจยัความส าเร็จของรูปแบบความพร้อมในการด าเนินโครงการดา้น
ไอที 

 
Sardjono (2019) น าเสนอวิ ธีการในการพัฒนา Readiness Model และสมการท่ี เก่ียวข้อง 

Sebastian (2023) ได้น าเสนอ High Level of Metaverse Cybersecurity Risks, Controls, and Framework 
โดยไดใ้หค้วามเส่ียงทางไซเบอร์ท่ีส าคญัดงัต่อไปน้ี 1) Data Privacy Issues 2) Access Risk 3) Blockchain 
based NFT, Crypto Currency Vulnerabilities 4) Platform/Application Code Vulnerabilities 5) Algorithmic 
Fairness 6) API/Sensor Security 7) Data Center/Cloud Security, and 8) Network Security สุ ดท้ ายได้
น าเสนอแผนควบคุมความเส่ียง  

 

2.3 กฎหมายไทยที่ เกี่ยวข้อง และแนวกฎหมายส าหรับเมตาเวิร์ส (Thai Laws and 
Conceptual of Metaverse Laws) 
 

รวบรวมรายการกฎหมายท่ีเก่ียวขอ้งโดยพิจารณาจากประกาศของขอ้กฎหมายหรือประกาศ
ท่ีเก่ียวขอ้งซ่ึงถูกรวบรวมไวโ้ดยส านกักฎหมาย ศูนยก์ฎหมายเทคโนโลยสีารสนเทศและการส่ือสาร 
(ETDA, 2021) รวมถึงพิจารณากฎหมายอ่ืน ๆ ท่ีอาจเก่ียวข้องเพิ่มเติม โดยมีจ านวนกฎหมายท่ี
รวบรวมทั้งส้ิน 39 รายการดงัน้ี 

1) พระราชบญัญติัส านกังานพฒันาธุรกรรมทางอิเลก็ทรอนิกส์ พ.ศ. 2562 
2) พระราชบญัญติัวา่ดว้ยธุรกรรมทางอิเลก็ทรอนิกส์ พ.ศ. 2544 
3) พระราชบญัญติัวา่ดว้ยธุรกรรมทางอิเล็กทรอนิกส์ ฉบบัแกไ้ขเพิ่มเติม (ฉบบัท่ี 2) 

พ.ศ. 2551 
4) พระราชบญัญติัวา่ดว้ยธุรกรรมทางอิเล็กทรอนิกส์ ฉบบัแกไ้ขเพิ่มเติม (ฉบบัท่ี 3) 

พ.ศ. 2562 
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5) พระราชบญัญติัวา่ดว้ยธุรกรรมทางอิเล็กทรอนิกส์ ฉบบัแกไ้ขเพิ่มเติม (ฉบบัท่ี 4) 
พ.ศ. 2562 

6) ประกาศคณะกรรมการธุรกรรมทางอิเล็กทรอนิกส์ เร่ือง แนวทางการจดัท าา
แนวนโยบาย (Certifcate Policy) และแนวปฏิบติั (Certifcation Practice Statement) ของผูใ้ห้บริการ
ออกใบรับรองอิเลก็ทรอนิกส์ (Certifcation Authority) พ.ศ. 2552 

7) ประกาศคณะกรรมการธุรกรรมทางอิเลก็ทรอนิกส์ เร่ือง หลกัเกณฑแ์ละวิธีการใน
การจดัท าหรือแปลงเอกสารและขอ้ความใหอ้ยูใ่นรูปของขอ้มูลอิเลก็ทรอนิกส์ พ.ศ. 2553 

8) ประกาศคณะกรรมการธุรกรรมทางอิเล็กทรอนิกส์เร่ือง การรับรองสิงพิมพอ์อก 
พ.ศ. 2555 

9) ประกาศคณะกรรมการธุรกรรมทางอิเล็กทรอนิกส์ เร่ือง หน่วยงานรับรอง
ส่ิงพิมพอ์อก พ.ศ. 2555 

10) ประกาศคณะกรรมการธุรกรรมทางอิเล็กทรอนิกส์ เร่ือง แนวทางการใชบ้ริการ
คลาวด ์พ.ศ. 2562 

11) พระราชกฤษฎีกาก าาหนดประเภทธุรกรรมในทางแพง่และพาณิชยท่ี์ยกเวน้มิให้
น ากฎหมายวา่ดว้ยธุรกรรมทางอิเลก็ทรอนิกส์มาใชบ้งัคบั พ.ศ. 2549 

12) พระราชกฤษฎีกาก าาหนดหลักเกณฑ์และวิธีการในการท าธุรกรรมทาง
อิเลก็ทรอนิกส์ภาครัฐ พ.ศ. 2549 

13) ประกาศคณะกรรมการธุรกรรมทางอิเล็กทรอนิกส์ เร่ือง แนวนโยบายและแนว
ปฏิบติัในการรักษาความมัน่คงปลอดภยัดา้นสารสนเทศของหน่วยงานของรัฐ พ.ศ. 2553 (ฉบบั
แกไ้ขเพิ่มเติม) 

14) ประกาศคณะกรรมการธุรกรรมทางอิเล็กทรอนิกส์ เร่ือง แนวนโยบายและแนว
ปฏิบติัในการคุม้ครองขอ้มูลส่วนบุคคลของหน่วยงานของรัฐ พ.ศ. 2553 

15) พระราชกฤษฎีกาว่าด้วยวิ ธีการแบบปลอดภัยในการท าธุรกรรมทาง
อิเลก็ทรอนิกส์ พ.ศ. 2553 

16) ประกาศคณะกรรมการธุรกรรมทางอิเล็กทรอนิกส์ เร่ือง ประเภทของธุรกรรม
ทางอิเลก็ทรอนิกส์ และหลกัเกณฑก์ารประเมินระดบัผลกระทบของธุรกรรมทางอิเลก็ทรอนิกส์ตาม
วิธีการแบบปลอดภยั พ.ศ. 2555 

17) ประกาศคณะกรรมการธุรกรรมทางอิเล็กทรอนิกส์ เร่ือง มาตรฐานการรักษา
ความมัน่คงปลอดภยัของระบบสารสนเทศตามวิธีการแบบปลอดภยั พ.ศ. 2555 
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18) ประกาศคณะกรรมการธุรกรรมทางอิเล็กทรอนิกส์ เร่ือง รายช่ือหน่วยงานหรือ
องคก์ร หรือส่วนงานของหน่วยงานหรือองคก์รท่ีถือเป็นโครงสร้างพื้นฐานส าคญัของประเทศซ่ึง
ตอ้งกระท าตามวิธีการแบบปลอดภยัในระดบัเคร่งครัด พ.ศ. 2559 

19) พระราชบญัญติัการพฒันาดิจิทลัเพื่อเศรษฐกิจและสงัคม พ.ศ. 2560 
20) พระราชบญัญติัสภาดิจิทลัเพื่อเศรษฐกิจและสงัคมแห่งประเทศไทย พ.ศ. 2562 
21) พระราชบญัญติัการบริหารงานและการให้บริการภาครัฐผ่านระบบดิจิทลั พ.ศ. 

2562 
22) พระราชบญัญติัวา่ดว้ยการกระท าความผิดเก่ียวกบัคอมพิวเตอร์ (ฉบบัท่ี 2) พ.ศ. 

2560 
23) พระราชบญัญติัวา่ดว้ยการกระท าความผดิเก่ียวกบัคอมพิวเตอร์ พ.ศ. 2550  
24) กฎกระทรวงก าหนดแบบหนังสือแสดงการยึดหรืออายดัระบบคอมพิวเตอร์ 

พ.ศ. 2551 
25) ประกาศกระทรวงเทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสาร เร่ือง หลกัเกณฑ์การ

เกบ็รักษาขอ้มูลจราจรทางคอมพิวเตอร์ของผูใ้หบ้ริการ พ.ศ. 2550 
26) ประกาศกระทรวงเทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสาร เร่ือง หลักเกณฑ์

เก่ียวกบัคุณสมบติัของพนักงานเจา้หน้าท่ีตามพระราชบญัญติัว่าดว้ยการกระท าความผิดเก่ียวกบั
คอมพิวเตอร์ พ.ศ. 2550 (ฉบบัแกไ้ขเพิ่มเติม) 

27) ประกาศกระทรวงเทคโนโลยสีารสนเทศและการส่ือสาร เร่ือง ก าหนดแบบบตัร
ประจ าตวัพนักงานเจา้หน้าท่ีตามพระราชบญัญติัว่าดว้ยการกระท าความผิดเก่ียวกบัคอมพิวเตอร์ 
พ.ศ. 2550 

28) ประกาศกระทรวงดิจิทลัเพื่อเศรษฐกิจและสังคม เร่ือง ลกัษณะและวิธีการส่ง 
และลกัษณะและปริมาณของขอ้มูลความถ่ีและวิธีการส่งซ่ึงไม่ก่อให้เกิดความเดือดร้อนร าคาญแก่
ผูรั้บ พ.ศ. 2560 

29) ประกาศกระทรวงดิจิทลัเพื่อเศรษฐกิจและสังคม เร่ือง หลกัเกณฑ์ ระยะเวลา 
และวิธีการปฏิบติัส าหรับการระงบัการท าให้แพร่หลายหรือลบขอ้มูลคอมพิวเตอร์ของพนักงาน
เจา้หนา้ท่ีหรือผูใ้หบ้ริการ พ.ศ. 2560 

30) ประกาศกระทรวงดิจิทลัเพื่อเศรษฐกิจและสังคม เร่ือง แต่งตั้งคณะกรรมการ
เปรียบเทียบตามพระราชบญัญติัว่าดว้ยการกระท าความผิดเก่ียวกบัคอมพิวเตอร์ พ.ศ. 2550 พ.ศ. 
2560 
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31) ประกาศกระทรวงดิจิทลัเพื่อเศรษฐกิจและสังคม เร่ือง แต่งตั้งคณะกรรมการ
กลัน่กรองขอ้มูลคอมพิวเตอร์ตามพระราชบญัญติัว่าดว้ยการกระท าความผิดเก่ียวกบัคอมพิวเตอร์ 
พ.ศ. 2550 พ.ศ. 2560 

32) ประกาศกระทรวงดิจิทลัเพื่อเศรษฐกิจและสังคม เร่ือง ขั้นตอนการแจง้เตือน 
การระงบัการท าให้แพร่หลายของขอ้มูลคอมพิวเตอร์และการน าขอ้มูลคอมพิวเตอร์ออกจากระบบ
คอมพิวเตอร์ พ.ศ. 2560 

33) ระเบียบ ว่าดว้ยการจบั ควบคุม คน้ การท าส านวนสอบสวนและด าเนินคดีกบั
ผูก้ระท าความผิดตามพระราชบญัญติัวา่ดว้ยการกระท าความผดิเก่ียวกบัคอมพิวเตอร์ พ.ศ. 2550 

34) ระเบียบกระทรวงดิจิทลัเพื่อเศรษฐกิจและสังคม ว่าดว้ยหลกัเกณฑ์และวิธีการ
สรรหากรรมการผูท้รงคุณวฒิุในคณะกรรมการกลัน่กรองขอ้มูลคอมพิวเตอร์ พ.ศ. 2561 

35) พระราชบญัญติัการรักษาความมัน่คงปลอดภยัไซเบอร์ พ.ศ. 2562 
36) พระราชบญัญติัคุม้ครองขอ้มูลส่วนบุคคล พ.ศ. 2562 
37) พระราชบญัญติัลิขสิทธ์ิ พ.ศ. 2537 
38) พระราชบญัญติัลิขสิทธ์ิ พ.ศ. 2558 (ฉบบัท่ี 2 ฉบบัท่ี 3) 
39) พระราชบญัญติัลิขสิทธ์ิ พ.ศ. 2561 (ฉบบัท่ี 4) 

 
สุมาพร (ศรีสุนทร) มานะสันต์ (2564) ไดใ้ห้แนวคิดเก่ียวกบักฎหมายท่ีเก่ียวขอ้งกบัเมตา

เวิร์ส ไวว้า่ กฎหมายท่ีเก่ียวขอ้งกบัเมตาเวิร์สแบ่งออกไดเ้ป็น 5 หมวดดว้ยกนั ไดแ้ก่ 
 
2.3.1 กฎหมายที่ก าหนดมาตรฐานทางเทคโนโลยสี าหรับ Metaverse platform 
 
กล่าวคือ ในอนาคตบริษทัเทคโนโลยต่ีาง ๆ จะสร้าง Metaverse Platform ข้ึนมาจ านวนมาก 

ซ่ึงจะเกิดการเช่ือมโยงและท างานร่วมกันระหว่างแพลตฟอร์ม ซ่ึงอาจเปรียบได้กับการเดินทาง
ระหว่างประเทศในโลกกายภาพ ซ่ึงเม่ือมีการเดินทางขา้มผ่านเขตแดนระหว่างกนั ย่อมมีกฎเกณฑ์
ร่วมกนับางประการเพื่อใหเ้กิดมาตรฐานดา้นความมัน่คงและปลอดภยัอยา่งไรกดี็ ในโลก Metaverse 
Platform ผูใ้ช้งานย่อมมีความคาดหวงัในการเช่ือมโยงอย่างไร้พรมแดนและไร้ขีดจ ากัด ดังนั้ น 
มาตรฐานทางดา้นเทคโนโลยี อาจเป็นส่ิงท่ีจ าเป็นเพื่อให้บริษทัท่ีเป็นผูส้ร้างสรรคน์วตักรรมมีแนว
ปฏิบติับางประการร่วมกนัเพื่อคุม้ครองผูใ้ชง้าน 
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2.3.2 กฎหมายท่ีเกีย่วข้องกบัการท าธุรกรรมผ่านบลอ็กเชน คริปโทเคอร์เรนซี และ NFT 
 
กล่าวคือ เม่ือต้องการท าธุรกรรมทางการเงินหรือโอนกรรมสิทธ์ิต่าง ๆ ในโลกเสมือน 

แน่นอนวา่เงินสดไม่สามารถใชไ้ด ้และการโอนเงินผา่นตวักลางแบบดั้งเดิม (Mobile Banking) ก็ไม่
น่าจะไปถึง ดงันั้น เงินดิจิทลัหรือคริปโทจะถูกใชเ้พื่อถ่ายโอนมูลค่า และ NFT จะน ามาใชเ้พื่อโอน
กรรมสิทธ์ิ สิทธิครอบครอง หรือเป็นตวัแทนของทรัพยสิ์นเสมือน (หรือท่ีเรียกวา่ Virtual Asset เช่น 
ท่ีดินในโลกเสมือน) เน่ืองจากโดยสภาพ NFT ถูกสร้างมาใช้ส าหรับแทนส่ิงใดส่ิงหน่ึงเป็นการ
เฉพาะเจาะจง (ดังนั้น ส่ิงของ ทรัพยสิ์นใด ๆ ในโลกเสมือนจึงมกัถูกสร้างในรูปแบบ NFT) ซ่ึง
ท างานอยู่บนระบบปฏิบติัการของ Blockchain และ Smart Contract ท่ีเป็นกลไกไร้ตวักลาง ดงันั้น 
ในโลก Metaverse การท าสัญญา เช่า/ซ้ือ-ขาย/แลกเปล่ียน/ครอบครองทรัพยสิ์น การโอนกรรมสิทธ์ิ 
การบงัคบัช าระหน้ี อาจอยูใ่นรูปแบบของการท า Tokenized หรือโทเคนดิจิทลัทั้งหมด นอกจากน้ีใน
อนาคตจะมี Decentralized Digital Asset หรือสินทรัพยดิ์จิทัลในรูปแบบใหม่ ๆ ท่ียงัไม่เคยมีใน
ปัจจุบนัเกิดข้ึนอีกมากมาย 

 
2.3.3 กฎหมายทรัพย์สินทางปัญญา 
 
ในประเด็นน้ีเช่ือว่าคงมีประเด็นอยูไ่ม่นอ้ย โดยเฉพาะอยา่งยิ่งในประเด็นท่ีว่า “ใครจะเป็น

เจา้ของลิขสิทธ์ิ” ในงานสร้างสรรคบ์น Metaverse Platform กล่าวคือ โดยหลกัการ บุคคลท่ีสร้างงาน
ลิขสิทธ์ิหรือผูส้ร้างสรรค ์ตอ้งใชค้วามคิด สติปัญญา ความสามารถในการสร้างผลงาน และกฎหมาย
ก็ใหสิ้ทธ์ิและยอมรับในผลงานนั้น อยา่งไรก็ดี ในโลก Metaverse ก็เป็นไปไดว้า่งานสร้างสรรคอ์าจ
ไม่ได้ถูกสร้างจากมนุษย์ (Human Being) แต่กลับ เป็นผลมาจากการปฏิบัติการของระบบ
คอมพิวเตอร์ ดงันั้น สิทธิจะเป็นของใคร กรณีเช่นน้ี ศาลในสหรัฐเคยปฏิเสธการจดทะเบียนสิทธิ
จากผลงานท่ีไม่ได้สร้างโดยมนุษย์มาแล้ว โดยในคดีดังกล่าวงานสร้างสรรค์ถูกสร้างจาก
ระบบปฏิบติัการของ AI 

 
2.3.4 กฎหมายคุ้มครองข้อมูลส่วนบุคคล 
 
ในโลกของ Metaverse ระบบตอ้งประมวลผล เก็บ ใช ้และวิเคราะห์ขอ้มูลในเชิงพฤติกรรม

จ านวนมาก เพื่อสร้างขอ้มูลให้กบั Avatar หรือตวัละครจ าลองของ User ผ่านกลไกการท างานของ
อุปกรณ์ไม่ว่าจะเป็น Handsets และ AR ท่ีสามารถวิเคราะห์ขอ้มูล Sensitive Data รวมถึง Biometric 
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Data ของ User ไดอ้ยา่งหลากหลาย ในบางอุปกรณ์สามารถเรียนรู้พฤติกรรมและช่วย User ตดัสินใจ
ในการใช้งานไดอี้กด้วย (เน่ืองจากอาจสามารถวิเคราะห์คล่ืนสมองของ User ได)้ ดงันั้น รูปแบบ
ความยินยอมโดยชัดแจ้ง (Explicit Consent) คือ ส่ิงท่ีควรก าหนดไวอ้ย่างชัดเจนก่อนเข้าใช้งาน 
นอกจากน้ีดว้ยสภาพท่ี Metaverse Platform เป็นโลกไร้พรมแดน ประเด็นในเร่ืองการโอนขอ้มูล
ระหว่างประเทศ และขอ้ก าหนดเร่ือง Data Localization อาจมีประเด็นการตีความและปัญหาขอ้
กฎหมายพอสมควรในอนาคต 

 
2.3.5 กฎหมายที่เกีย่วกบัการกระท าอนัทุจริตหรือฉ้อโกง 
 
ประเด็นน้ี กฎหมายท่ีเก่ียวขอ้งจะบงัคบัใชอ้ย่างไร กล่าวคือ กระบวนการยุติธรรมในโลก

กายภาพไปถึงหรือไม่ ใชศ้าลไหน กฎหมายของประเทศอะไร และจะน าสืบขอ้มูลทั้งหมดอยา่งไร 
ใครคือคู่กรณีท่ีแทจ้ริง Avatar หรือมนุษย ์ลว้นแลว้แต่เป็นประเดน็ท่ีทา้ทายทั้งส้ิน 

 
ท้ายท่ีสุด ประเด็นกฎหมายท่ีกล่าวมาทั้ งหมดเป็นเพียงส่วนหน่ึงของข้อกฎหมายท่ีอาจ

เกิดข้ึนในอนาคตท่ีมนุษยพ์ยายามสร้างโลกอีกใบ เพื่อให้คู่ขนานกบัโลกใบเดิม ซ่ึงเม่ือวนันั้นมาถึง 
คงมีอีกหลายประเดน็ในทางกฎหมายท่ีทา้ทายทั้งส าหรับผูใ้ชง้าน บริษทัเทคโนโลยแีละภาครัฐ 

 

2.4 เคร่ืองมือในการเกบ็รวบรวมข้อมูลและวเิคราะห์ข้อมูลการวจิัย 
 

2.4.1 การสนทนากลุ่มอเิลก็ทรอนิกส์ (e-Focus Group) 
 
Urwongse (2019) รองศาสตราจารย ์ดร.ประจ าสาขาวิชาศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลยัสุโขทยั

ธรรมธิราช ไดท้ าการวิจยั เร่ือง การสนทนากลุ่ม : เทคนิคการเก็บขอ้มูลเชิงคุณภาพท่ีมีประสิทธิภาพ 
ไดใ้ห้ขอ้สรุปเร่ืองการสนทนากลุ่มไวใ้นการวิจยัว่า การสนทนากลุ่มเป็นวิธีการเก็บรวบรวมขอ้มูล
เชิงคุณภาพท่ีไดรั้บความนิยมโดยเนน้การสนทนา อภิปราย ถกเถียง ของผูเ้ช่ียวชาญในเร่ืองนั้น ๆ  มี
องค์ประกอบท่ีส าคัญคือ ประเด็นหรือแนวค าถามในการสนทนาท่ีมีความชัดเจน มีการเรียบ
เรียงล าดบั และควรตอ้งมีค าถามน า ค าถามหลกั และค าถามเพื่อสรุป ผูเ้ช่ียวชาญท่ีเขา้ร่วมสนทนา
กลุ่มควรตอ้งมีความรู้และประสบการณ์ในเร่ืองท่ีสนทนา ผูด้  าเนินการสนทนากลุ่มก็เช่นกนัก็ตอ้งมี
ความรู้และมีประสบการณ์ในการเป็นผูด้  าเนินการสนทนากลุ่ม นอกจากนั้นตอ้งมีเจา้หน้าท่ีอ่ืน ๆ 
ไดแ้ก่ ผูจ้ดบนัทึก บริการทัว่ไป ตลอดจนมีอุปกรณ์ สถานท่ี และการก าหนดระยะเวลาท่ีเหมาะสม 



83 

คุณสมบติัของผูด้  าเนินการสนทนากลุ่มท่ีดี ตอ้งมีความสุภาพ จริงใจ ยดืหยุน่ และเคารพในผูเ้ขา้ร่วม
สนทนา สามารถแสดงบทบาทท่ีท าให้การสนทนากลุ่มเป็นไปดว้ยความราบร่ืน ขอ้จ ากดัในการ
สนทนากลุ่มพบว่า การสนทนากลุ่มอาจใช้ไม่ได้กับประเด็นท่ีมีความอ่อนไหวหรือมีความเป็น
ส่วนตัวสูง ซ่ึงหากด าเนินการไม่เหมาะสมแล้ว จะส่งผลให้การสนทนากลุ่มและผลการวิจยัไม่
น่าเช่ือถือและอาจไม่สามารถบรรลุวตัถุประสงคข์องการวิจยัได ้

 
เน่ืองจากการวิจยัเร่ืองการพฒันาแบบจ าลองความพร้อมดา้นความมัน่คงปลอดภยัและความ

เป็นส่วนตัวส าหรับผูใ้ช้เมตาเวิร์สในประเทศไทยเป็นเร่ืองใหม่ท่ีเกิดข้ึน จ าเป็นต้องได้ข้อมูล 
ความเห็นจากผูเ้ช่ียวชาญเพื่อให้การวิจยัน้ีบรรลุตามวตัถุประสงค ์การอภิปราย ถกเถียง ในภาพกวา้ง
จึงมีความจ าเป็น ผูว้ิจยัจึงเลือกใช้การสนทนากลุ่มในการเก็บรวบรวมขอ้มูล ดงันั้นจึงสมควรท่ีจะ
ศึกษาในรายละเอียดในเร่ือง ประเภทของการสนทนากลุ่ม การเตรียมการจดัสนทนากลุ่ม แนว
ค าถามในการสนทนากลุ่ม การด าเนินการสนทนากลุ่มอย่างมีประสิทธิภาพ คุณลกัษณะส าคญัใน
การเป็นผูด้  าเนินการสนทนากลุ่มท่ีมีประสิทธิภาพ ซ่ึงจะเป็นประโยชน์ในการด าเนินการวิจยั โดย
สามารถสรุปไดด้งัน้ี 

 
ประเภทของการสนทนากลุ่ม เก็จกนก เอ้ือวงศ์ (2562) ไดศึ้กษาและสรุปประเภทของการ

สนทนากลุ่มไวด้งัน้ี 
1) การสนทนากลุ่มแบบกลุ่มเด่ียว (Single Focus Group) เป็นการสนทนากลุ่มท่ีมี

การใชอ้ยา่งแพร่หลายโดยนกัวิจยัในสาขาต่าง ๆ โดยการสนทนากลุ่มแบบน้ีจะเป็นการสนทนากลุ่ม
ในประเด็นท่ีก าหนดของผูเ้ช่ียวชาญทั้งหมดและคณะผูอ้  านวยความสะดวกเป็นกลุ่มเดียว ในท่ี
เดียวกนั 

2) การสนทนากลุ่มแบบสองทาง (Two-way Focus Group) จะเป็นการสนทนากลุ่ม
โดยใชก้ลุ่มสองกลุ่ม กลุ่มแรกผูเ้ช่ียวชาญจะอภิปรายแลกเปล่ียนในประเด็นท่ีก าหนด กลุ่มท่ีสองจะ
เป็นผูส้ังเกตการสนทนาของกลุ่มแรก ซ่ึงโดยปกติจะแยกห้องในการด าเนินการเป็นสองห้อง ห้อง
กลุ่มแรกจะไม่เห็นกลุ่มท่ีสอง แต่ห้องกลุ่มท่ีสองจะสามารถเห็นและไดย้นิการสนทนาของกลุ่มแรก
ได ้ซ่ึงจะช่วยใหไ้ดข้อ้สรุปท่ีแตกต่างได ้การด าเนินการสนทนากลุมแบบสองทางน้ี จะตอ้งค านึงถึง
เร่ืองจริยธรรมในคน ซ่ึงควรเสนอขอการรับรองจากคณะกรรมการจริยธรรมในคน และจดัท า
เอกสารการใหก้ารยนิยอม (Consent Form) ดว้ย 
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3) การสนทนากลุ่มแบบผูด้  าเนินการกลุ่ม 2 คน (Dual Moderator Focus Group) เป็น
การสนทนากลุ่มท่ีมีผูด้  าเนินการสนทนากลุ่ม 2 คน ท่ีท างานร่วมกนั แต่มีบทบาทต่างกนั ใชเ้พื่อให้
เกิดความราบร่ืนในการด าเนินการสนทนากลุ่ม 

4) การสนทนากลุ่มแบบผูด้  าเนินการกลุ่ม 2 คนมีประเด็นโต้แยง้กัน (Dualling 
Moderator Focus Group) เป็นการด าเนินการสนทนากลุ่มโดยให้มีผูด้  าเนินการสนทนากลุ่มซ่ึง
ก าหนดบทบาทใหมี้ความเห็นโตแ้ยง้กนั เพื่อใหไ้ดข้อ้มูลในเชิงลึกมากข้ึน 

5) การสนทนากลุ่มแบบผู ้ด  าเนินการกลุ่มมาจากผู ้เข้าร่วมกลุ่ม (Respondent 
Moderator Focus Group) เป็นการสนทนากลุ่มท่ีให้ผูเ้ข้าร่วมสนทนากลุ่มคนใดคนหน่ึงมาเป็น
ผูด้  าเนินการสนทนากลุ่ม เพื่อใหไ้ดค้  าตอบท่ีหลากหลายและชดัเจนมากข้ึน 

6) การสนทนากลุ่มแบบกลุ่มขนาดเล็ก (Mini Focus Group) ในกรณีท่ีมีขอ้จ ากดัใน
การสนทนากลุ่มในสถานการณ์ใด ๆ ผูว้ิจยัอาจเลือกใหมี้การสนทนากลุ่มเลก็ 2-5 คน โดยกลุ่มนั้น ๆ  
จะประกอบดว้ยผูเ้ช่ียวชาญเฉพาะเร่ืองนั้น ๆ  

7) การสนทนากลุ่มแบบออนไลน์ (Online Focus Group) เป็นการสนทนากลุ่มปกติ
แต่น าอินเทอร์เน็ตมาปรับใช้ในการสนทนากลุ่ม เช่น VDO Conference, Conference Call, Chat 
Room เป็นตน้ 

 
การเตรียมการจดัสนทนากลุ่ม เก็จกนก เอ้ือวงศ ์(2562) ไดศึ้กษาและสรุปการเตรียมการจดั

สนทนากลุ่มไวด้งัน้ี 
1) การก าหนดประเด็นหรือตัวแปรท่ีจะศึกษา ผูว้ิจัยควรทบทวนวรรณกรรมท่ี

เก่ียวขอ้งกับประเด็นและตวัแปรท่ีตอ้งการท าความเขา้ใจ เพื่อน ามาสร้างแนวค าถามหรือกรอบ
ค าถามในการสนทนากลุ่ม โดยมาเรียบเรียงประเด็นยอ่ยและจดัล าดบัไว ้ประเด็นค าถามท่ีเหมาะสม
ควรอยูร่ะหวา่ง 3-6 ประเดน็ 

2) การก านดคดัเลือกผูเ้ขา้ร่วมสนทนาหรือผูใ้ห้ขอ้มูล จะตอ้งเป็นผูมี้ประสบการณ์
หรือมีขอ้มูลในประเดน็ท่ีผูว้ิจยัตอ้งการ และมีคุณสมบติัส าคญัท่ีคลา้ยคลึงกนั ขนาดของกลุ่มจ านวน 
7-8 คน ซ่ึงเป็นขนาดของกลุ่มท่ีเหมาะสมท่ีสุด 

3) การก าหนดบุคลากรในการจดัสนทนากลุ่ม ควรประกอบดว้ย 
3.1) ผู ้ด าเนินการสนทนากลุ่ม (Moderator) เป็นผู ้ด  าเนินการสนทนาให้

เป็นไปตามประเด็นท่ีตั้งไว ้ผูด้  าเนินการจะตอ้งรู้และมีความเขา้ใจในประเด็นปัญหาวิจยั ทฤษฎีท่ี
เก่ียวขอ้ง วิธีการควบคุมประเด็นในการสนทนา ผูท่ี้จะมาท าหน้าท่ีน้ีอาจเป็นผูว้ิจยัเอง หรือ เลือก



85 

ผูด้  าเนินการท่ีมีประสบการณ์มาท าหน้าท่ีน้ี เพื่อให้การด าเนินการสนทนากลุ่มเป็นไปดว้ยความ
ราบร่ืนท่ีสุด 

3.2) ผูจ้ดบนัทึกค าสนทนา (Note Taker) เป็นผูจ้ดบนัทึกการสนทนาโดยจด
ทุกค าพดู รวมถึงอากปักิริยาท่าทางของผูเ้ขา้ร่วมสนทนา รวมทั้งเขียนผงัการนัง่ดว้ย 

3.3) เจา้หนา้ท่ีบริการทัว่ไป เป็นผูค้อยอ านวยความสะดวก บริการน ้ าด่ืม ของ
วา่ง บนัทึกเทป และดูแลไม่ใหมี้การรบกวน 

4) การจดัเตรียมอุปกรณ์ในการบนัทึกเสียง โดยจะตอ้งบนัทึกไวต้ลอดการสนทนา 
และควรมีเคร่ืองบนัทึก 2 เคร่ือง ท างานพร้อมกนั เพื่อลดขอ้ผดิพลาดท่ีอาจเกิดข้ึน 

5) การก าหนดสถานท่ีจดัสนทนากลุ่ม ควรเป็นสถานท่ีท่ีทุกคนรู้จกั มีความเป็น
ส่วนตวั เงียบ ไม่มีเสียงรบกวน อากาศถ่ายเทสะดวก และไม่ถูกรบกวนจากส่ิงต่าง ๆ  

6) การจัดเตรียมของก านัลหรือของท่ีระลึกให้แก่ผู ้เข้าร่วมสนทนา ควรมีการ
จดัเตรียมตามความเหมาะสม ซ่ึงอาจเป็นของท่ีระลึก ค่าตอบแทน ค่าพาหนะ เพื่อเป็นการแสดง
ความขอบคุณผูเ้ขา้ร่วมสนทนา 

7) การก าหนดระยะเวลาในการสนทนากลุ่ม ระยะเวลาในการสนทนากลุ่มไม่ควร
เกิน 2 ชัว่โมง เพื่อไม่ใหเ้หน่ือยลา้มากเกินไป ระยะเวลามากหรือนอ้ยกวา่น้ีใหพ้ิจารณาจากปัจจยัอ่ืน
ร่วมดว้ย เช่น อาย ุประเดน็ ลกัษณะของกลุ่ม เป็นตน้ 

 
แนวค าถามในการสนทนากลุ่ม เก็จกนก เอ้ือวงศ ์(2562) กล่าวว่า แนวค าถามหรือประเด็น

ในการสนทนากลุ่มเป็นส่ิงส าคญัท่ีจะส่งผลต่อความส าเร็จในการจดัสนทนากลุ่ม แนวค าถามจะตอ้ง
สอดคล้องกับวตัถุประสงค์ของการวิจยั โดยได้ศึกษาและสรุปแนวค าถามหรือประเด็นในการ
สนทนากลุ่มไวด้งัน้ี 

1) ค าถามน า เป็นค าถามเปิดกวา้ง ๆ เพื่อให้ผูเ้ข้าร่วมรู้สึกสบาย ในช่วงเร่ิมต้น
สนทนา และน าไปสู่ประเดน็การวิจยัท่ีตอ้งการค าตอบโดยตรง 

2) ค าถามหลกั จะเป็นค าถามท่ีสอดคลอ้งกบัค าถามการวิจยั ประกอบดว้ยค าถาม
หลัก (Main Questions) และค าถามรอง (Sub Questions) เพื่อขยายค าถามหลัก เพื่อให้ผูเ้ข้าร่วม
สนทนาไดข้ยายความหรือบอกเล่าในส่ิงท่ีมกัไม่เปิดเผยง่าย ๆ  

3) ค าถามเพื่อการสรุป เป็นค าถามเพื่อตรวจสอบว่า มีประเด็นอะไรท่ีผูเ้ข้าร่วม
สนทนากลุ่มอาจยงัไม่มีโอกาสไดก้ล่าวถึง หรืออยากเติมเต็มขอ้มูลท่ีมีความส าคญัในการสนทนา
กลุ่ม 
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ส่ิงท่ีควรค านึงถึงในการสร้างแนวค าถามในการสนทนากลุ่มคือ ควรเป็นค าถามท่ีตรงกบั
ค าถามการวิจยั เป็นค าถามเปิดท่ีง่าย ตรงไปตรงมา สามารถถามสมาชิกทุกคนได ้สมาชิกทุกคน
สามารถให้ขอ้มูลได ้แต่ละค าถามควรถามประเด็นเดียว และเป็นค าถามท่ีไม่ท าให้รู้สึกถูกคุกคาม
หรืออึดอดั และควรพิจารณาการใชภ้าษาใหเ้หมาะสมกบัคุณลกัษณะของสมาชิกในกลุ่ม ความรู้ และ
วฒันธรรมดว้ย 

 
การด าเนินสนทนากลุมอย่างมีประสิทธิภาพ เก็จกนก เอ้ือวงศ์ (2562) ไดใ้ห้ค าแนะน าใน

การด าเนินการสนทนากลุ่มอยา่งมีประสิทธิภาพไวด้งัน้ี 
 

1) ระยะก่อนเร่ิมการสนทนากลุ่ม ผูด้  าเนินการสนทนาตอ้งมีขอ้มูลพื้นฐานของผูร่้วม
สนทนา และศึกษาใหเ้ขา้ใจ 

2) ระหวา่งการสนทนากลุ่ม 
2.1) ผูด้  าเนินการตอ้งเร่ิมตน้ในการสร้างสัมพนัธภาพกบัผูร่้วมสนทนากลุ่ม 

และระหว่างผูเ้ขา้ร่วมสนทนากลุ่มดว้ยกนัเอง เพื่อให้เกิดบรรยากาศท่ีใกลชิ้ด เป็นกนัเอง อาจขอให้
สมาชิกแนะน าตนเอง เป็นตน้ 

2.2) ผูด้  าเนินการ อธิบายถึงวตัถุประสงค์และขอบข่ายของการสนทนากลุ่ม 
ตลอดจนกระบวนการและวิธีการสนทนากลุ่ม การรักษาความลบั สิทธิ และสอบถามความสมคัรใจ
ในการ่วมสนทนา 

2.3) การร่วมกนัก าหนดและปฏิบติัตามกติกาในการสนทนา 
2.4) การขออนุญาตบนัทึกเทป 
2.5) การเร่ิมตน้การสนทนาดว้ยค าถามน า (Small Talk) เพื่อน าเขา้สู่เร่ืองราวท่ี

จะสนทนา และไม่ท าใหรู้้สึกอึดอดั ควรเป็นประเดน็ท่ีเช่ือมโยงไปสู่ประเดน็หลกัได ้
2.6) เม่ือเข้าสู่ประเด็นหลัก ผุ ้ด  าเนินการจะขอให้ผู ้เข้าร่วมสนทนากลุ่ม 

อภิปรายอย่างอิสระ ในเร่ืองท่ีเก่ียวขอ้งกบัเร่ืองท่ีศึกษา โดยใช้ค  าถามท่ีเตรียมไว ้ทั้ งค าถามหลกั 
ค าถามรอง และไม่เป็นการช้ีน า ผูด้  าเนินการสนทนากลุ่มอาจใชก้ลยทุธ์การอ านวนการสนทนากลุ่ม 
ในการกระตุน้ เพื่อใหเ้กิดการแสดงออกอยา่งเปิดเผย สุภาพ และลดขอ้ขดัแยง้ระหวา่งการสนทนา 

2.7) ในกรณีท่ีเกิดความขดัแยง้ ผูด้  าเนินการควรเตรียมวิธีการท่ีจะจดัการกบั
ความขดัแยง้นั้น ๆ ควบคุมหรือตดัประเด็นท่ีจะก่อให้เกิดความขดัแยง้ ให้โอกาสสมาชิกในการ
แสดงความคิดเห็นอยา่งเปิดเผย 
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2.8) ผูด้  าเนินการตอ้งไม่แสดงตวัเป็นผูรู้้ในประเด็นท่ีสนทนา ไม่เขา้ไปแกไ้ข
ความรู้ความเขา้ใจ และควรปฏิเสธการออกความคิดเห็นอยา่งสุภาพ 

2.9) ผูด้  าเนินการควรใช้การตั้งประเด็นเพื่อให้เกิดการโตเ้ถียง อภิปรายอย่าง
กวา้งขวาง ประเดน็ค าถามอาจมีการปรับประเดน็หรือหวัขอ้ใหม่ได ้

3) ระยะการจบการสนทนากลุ่ม ผูด้  าเนินการสนทนาใช้ค าถามเพื่อการสรุปการ
สนทนา กล่าวขอบคุณ มอบของท่ีระลึก และขอความอนุเคราะห์ในการเขา้ร่วมสนทนาอีกคร้ัง หาก
ผูว้ิจยัพิจารณาวา่จ าเป็นตอ้งมีการนดัหมายเพิ่มเติม 

 
คุณลกัษณะส าคญัในการเป็นผูด้  าเนินการสนทนากลุ่มท่ีมีประสิทธิภาพ เก็จกนก เอ้ือวงศ ์

(2562) ไดศึ้กษาเร่ืองคุณลกัษณะส าคญัในการเป็นผูด้  าเนินการสนทนากลุ่มท่ีมีประสิทธิภาพและ
แสดงไวใ้นการวิจยัไวด้งัน้ี 

1) ต้องมีความ คุ้น เคยกับ เร่ืองห รือประเด็น ในการสนทนา ห รือ มีความ รู้
ประสบการณ์ หรือท าความเขา้ใจในประเดน็ท่ีจะสนทนาเป็นอยา่งดี 

2) เป็นบุคคลท่ีมีความสุภาพ จริงใจ ยืดหยุน่ มีความละเอียดอ่อนและค านึงถึงความ
อ่อนไหวทางวฒันธรรม 

3) เป็นบุคคลท่ีเคารพและใหเ้กียรติผูเ้ขา้ร่วมสนทนา ไม่ผกูขาดการพูด 
4) เป็นบุคคลท่ีเป็นอิสระจากอคัติทั้งหลาย เป็นกลาง และ ไม่ช้ีน าความคิด 
5) เป็นผูเ้อ้ืออ านวยในการน ากลุ่มมีทกัษะเก่ียวกบักระบวนการกลุ่ม รู้วิธีการจดัการ

กลุ่มในสถานการณ์ต่าง ๆ 
6) เป็นผูมี้ทกัษะในการใชค้  าถามท่ีควรเป็นค าถามเปิด มีความชดัเจน ตรงประเด็น 

และมีเทคนิคในการใชค้  าถามในรูปแบบต่าง ๆ  
7) มีความสามารถด้านภาษาท่ีใช้ในการสนทนากลุ่ม เพราะการสนทนากลุ่มไม่

สามารถด าเนินการไดโ้ดยผา่นล่าม 
 

ผูด้  าเนินการสนทนากลุ่ม มีส่วนส าคญัอย่างยิ่งต่อความส าเร็จของการสนทนากลุ่ม เพื่อ
บรรลุวตัถุประสงคข์องการสนทนากลุ่มและการวิจยั 
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2.4.2 การวิเคราะห์โดยกระบวนการล าดับช้ันเชิงวิเคราะห์ความคลุมเครือ (Fuzzy Analytic 
Hierarchy Process) 

 
Thongchai (2012) Fuzzy Logic (FL) คือ วิธีการออกแบบใหค้อมพิวเตอร์สามารถใชเ้หตุผล

ท่ีคลา้ยคลึงกบัวิธีการให้เหตุผลของมนุษย ์ส าหรับการประกอบการตดัสินใจท่ีไม่ใช่ YES หรือ NO 
โดยปกติคอมพิวเตอร์จะส่งกลบัค าตอบท่ีเป็น True กบั False และมนุษยก์็จะมีค าตอบท่ีชดัเจนคือ 
Yes กบั No แต่อาจแสดงในรูปของค่าระดบั เช่น น้อย ปานกลาง มาก เรียกว่า “Linguistic Value” 
เป็นตน้ 

 
2.4.3 การวิเคราะห์องค์ประกอบเชิงส ารวจ (Exploratory Factor Analysis: EFA) 
 
อภิญญา อิงอาจ (2565) ได้แนะน าแนวทางและขั้นตอนการพัฒนาแบบจ าลองสมการ

โครงสร้างตามแนวทางส่ีขั้นตอนของ Mulaik และ Millsap ในส่วนของขั้นตอนแรก การวิเคราะห์
แบบจ าลองไร้ข้อจ ากัด  (The Unrestricted Model) หรือการวิเคราะห์องค์ประกอบเชิงส ารวจ 
(Exploratory Factor Analysis : EFA) เพื่อใชส้ าหรับการก าหนดองคป์ระกอบ (Factors) หรือตวัแปร
แฝง (Latent Variables) ท่ีเขา้กนัไดดี้กบัความแปรปรวน-ความแปรปรวนร่วมของตวัแปรสังเกตได้
ต่าง ๆ ซ่ึงควรใชข้อ้มูลตวัอยา่งคนละชุดกบัขอ้มูลตวัอยา่งจริงเพื่อคน้หาจ านวนและประเภทของตวั
แปรแฝงในแบบจ าลองท่ีเป็นไปได้ก่อนและหลงัจากนั้นจึงใช้ขอ้มูลตวัอย่างจริงเพื่อยืนยนัและ
ทดสอบแบบจ าลอง 

 
การวิเคราะห์องคป์ระกอบเชิงส ารวจ (Exploratory Factor Analysis) ดว้ยวิธีสกดัองคป์ระกอบ

หลกั (Principal Component Analysis) และหมุนแกนองคป์ระกอบตั้งฉากดว้ยวิธีแวริแมกซ์ (Varimax) 
ตวับ่งช้ีท่ีมีน ้ าหนกัองคป์ระกอบนอ้ยกวา่ 0.4 หรือมี Cross loading มากกวา่ 1 องคป์ระกอบจะถูกตดัท้ิง 
และตวับ่งช้ีท่ียงัคงอยู่ในแบบจ าลองตอ้งมีค่าไอแกน (Eigen Value) มากกว่า 1.0 (Hair, Black, Babin, 
Anderson, & Tatham, 2006; Rangsungnoen, 2011; อภิญญา อิงอาจ, 2565) 

 
การตรวจสอบการแจกแจงปกติและค่าผิดปกติ (Assessment of Normality and Outliers) 

เป็นความจ าเป็นของการวิเคราะห์ CB SEM ทั้งน้ีเน่ืองดว้ยการประมาณพารามิเตอร์ดว้ยวิธีภาวะ
น่าจะเป็นสูงสุด (Maximum Likelihood) โดยมีข้อตกลงเบ้ืองต้นว่า ข้อมูลของตัวแปรสังเกตได้
จะตอ้งมีการแจกแจงปกติเชิงพหุ (Multivariate Normality) ในทางปฏิบติัมีหลายวิธีการ เช่น วิธีการ
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ทดสอบดว้ยหารพล็อตกราฟ Q-Q Plot และ P-P Plot วิธีการทดสอบท่ีใชค้วามเบ ้(Skewness) และ
ความโด่ง (Kurtosis) เป็นตน้ (อภิญญา อิงอาจ, 2565) 

 

2.4.3 การวิเคราะห์องค์ประกอบเชิงยืนยนั (Confirmatory Factor Analysis: CFA) 
 

การวิเคราะห์องคป์ระกอบเชิงยนืยนั (Confirmatory Factor Analysis: CFA) เป็นขั้นตอนหน่ึง
ท่ีส าคญัในการตรวจสอบผลการวิจยั เพื่อยืนยนัความกลุมกลืนของขอ้มลเชิงประจกัษต่์อแบบจ าลอง
โดยมีหลกัการในการพิจารณาความกลมกลืนดงัน้ี (Rangsungnoen, 2011; อภิญญา อิงอาจ, 2565) 

 

2.4.3.1 ค่าไค-สแควร์สัมพทัธ์ (Chi-Square Statistics: χ 2 /df) เน่ืองจากค่าสถิติไค-
สแควร์ จะมีความอ่อนไหวกบัการวิเคราะห์ท่ีใชจ้ านวนตวัอยา่งมาก จึงนิยมพิจารณาจากค่าสัดส่วน
ระหว่างไคสแควร์และค่าองศาอิสระ (χ 2 /df) มาประกอบการพิจารณาความสอดคลอ้งของโมเดล 
โดย เกณฑใ์นการพิจารณาคือ χ 2 /df ≤ 3.00 โมเดลจึงจะยอมรับได ้

 

2.4.3.2 ค่ารากท่ีสองของค่าเฉล่ียความคลาดเคล่ือนก าลงัสองของการประมาณค่า 
(Root Mean Square Error of Approximation: RMSEA) เป็นค่าท่ีบอกถึงความไม่สอดคล้องของ
โมเดลท่ี สร้างข้ึนกบัเมตริกซ์ความแปรปรวนร่วมของประชากร ค่า RMSEA ควรนอ้ยกว่า 0.08 ถึง
จะแสดงวา่ โมเดลมีความสอดคลอ้งกนั 

 

2.4.3.3 ดัชนีวดัระดับความสอดคล้อง (Goodness of Fit Index: GFI) ซ่ึงเป็นค่าท่ี
แสดง สัดส่วนของค่า Observed Covariance ท่ีสามารถอธิบายได้โดยค่า Covariance ของโมเดล 
ดชันีGFI จะมีค่าอยู่ระหว่าง 0 ถึง 1 ถา้ค่าเขา้ใกล ้1 แสดงว่าโมเดลมีความสอดคลอ้งกบัขอ้มูล เชิง
ประจกัษม์ากท่ีสุด ดงันั้น ค่า GFI ควรมีค่าสูงกกวา่ 0.90 จึงจะเป็นค่าท่ียอมรับได ้(GFI ≥ 0.90) 

 

2.4.3.4 ค่าดัชนีความสอดคล้องกลมกลืนเชิงสัมพันธ์  (Comparative of Fit Index: 
CFI) เป็นค่าเปรียบเทียบสัดส่วนท่ีปรับให้ดีข้ึนควรมีค่าสูงกว่า 0.90 (CFI ≥ 0.90) จึงจะถือว่าอยูใ่น 
เกณฑท่ี์ยอมรับได ้

 

2.4.3.5 ดัชนีรากของค่าเฉ ล่ียก าลังสองของส่วน ท่ี เห ลือ (Root Mean Squared 
Residual: RMR) แสดงขนาดของเศษส่วนท่ีเหลือโดยเฉล่ียจากการเปรียบเทียบระดบัความกลมกลืน 
ของโมเดลตามสมมติฐานกบัขอ้มูลเชิงประจกัษ ์โดยควรมีค่านอ้ยกวา่ 0.08 (SRMR ≤ 0.08) 
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2.4.3.6 ดัชนีท่ีแสดงการยอมรับของโมเดล (Tucker-Lewis Index: TLI) จะมีค่าอยู ่
ระหว่าง 0 ถึง 1 ถา้ค่าเขา้ใกล ้1 แสดงว่าเกิดความกลมกลืนระหว่างโมเดลกบัขอ้มูลเชิงประจกัษ ์
ดงันั้น ค่า TLI ควรมีค่าสูงกวา่ 0.90 (TLI≥ 0.90)  

 
2.4.3.7 ค่าดัชนีความสอดคล้องท่ีเพิ่มข้ึน (Incremental Fit Index: IFI) จะมีค่าอยู ่

ระหว่าง 0 ถึง 1 ค่าท่ีสูงกวา่ 0.90 แสดงถึงโมเดลมีความกลมกลืนกบัขอ้มูลเชิงประจกัษ ์ยิง่เขา้ใกล ้1 
จะบ่งบอกวา่โมเดลมีความกลมกลืนกบัขอ้มูล 



 

 
 

บทที่ 3 

 

ระเบียบวธีิการวจิัย 
 

การวิจยัน้ีเป็นการวิจยัแบบผสมผสาน (Mix Methodology) ท่ีมีการเก็บขอ้มูลหรือวิเคราะห์
ขอ้มูลทั้งท่ีเป็นเชิงคุณภาพ และ เชิงปริมาณ เร่ืองการพฒันาแบบจ าลองความพร้อมดา้นความมัน่คง
ปลอดภยัและความเป็นส่วนตวัส าหรับผูใ้ชเ้มตาเวิร์สในประเทศไทย โดยการวิจยัน้ีมีวตัถุประสงค ์
เพื่อพฒันาแบบจ าลองความพร้อมดา้นความมัน่คงปลอดภยัและความเป็นส่วนตวัส าหรับผูใ้ชเ้มตา
เวิร์สในประเทศไทย และ เพื่อตรวจสอบความสอดคลอ้งของแบบจ าลองความพร้อมด้านความ
มัน่คงปลอดภยัและความเป็นส่วนตวัส าหรับผูใ้ชเ้มตาเวิร์สในประเทศไทย ในบทน้ีผูว้ิจยัไดเ้ขียน
วิธีด าเนินการวิจยัไวด้งัน้ี 

 

 ั     ที่ 1 รวบรว        
 ั เ ราะ   วา    การ  าเ ิ การ
การ  ท าก    

วั    ระ      ะ ระเ   การ  ิ ราย

  ั     วรร กรร   า วิจัยท่ีเก ี่ยว    

 ั เ ราะ  

  ว  า า   ัก

เ   ก   เ ี่ยว า  /     ี ระ บการ   (Key Informent)

ก า   ที    วิจัย 3    (Moderator,Assistant, Notetaker)

A
  

 
รูปท่ี 3.1 ขั้นตอนด าเนินการวิจยั 
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วิเ ราะ    ยท   ีเ  วิ ั  ัย (Fuzzy Set Theory)

 บบ  บ า  ัว ี วั   า  วา      ัย  ะ วา เ     ว  ัวเ  าเวิร  
  า รับ         ระเท  ทย

 ั     ที่ 2 
  าเ ิ การจั   ท าก    
 ิเ  กทร  ิก   
(e-Focus Group)    ะ
วิเ ราะ  

การวิเ ราะ       ระก บเ ิ ย  ยั  
(Confirmatory Factor Analysis: CFA)

ร า  บบจ า    ัว ี วั  วา  ร     า  วา      ัย  ะ วา เ     ว  ัว
  า รับ      เ  าเวิร      ระเท  ทย

 ั     ที่ 3 
EFA CFA

 บบ  บ า           ก     ระ ากร

A

ก า        บั ิก     ระ ากร จ า ว  800   

การวิเ ราะ       ระก บเ ิ   ารวจ 
(Exploratory Factor Analysis: EFA)

การ  ก า  ยการจ ั  ท าก     เิ  กทร  ิก   (e-Focus Group) 
   เ ่ียว า  15   

รวบรว       จากการ  ท าก     ิเ  กทร  ิก   (e-Focus Group)

 ัจจัย  า  ัที่ ี      ัว ี วั  วา  ร     า  วา      ัย  ะ วา เ   
  ว  ัว   า รับ      เ  าเวิร      ระเท  ทย

Conclusion

 ัว ี วั  วา  ร     า  วา      ัย  ะ วา เ     ว  ัว
  า รับ      เ  าเวิร      ระเท  ทย

 ั     ที่ 4 
 ั  า บบจ า      ัจจัย
  า ั    การ วา  ร    
  ะ ร    

 บบจ า    ัว ี วั  วา  ร     า  วา      ัย  ะ วา เ     ว  ัว
  า รับ      เ  าเวิร      ระเท  ทย

  การ วา  ร     า  วา      ัย  ะ วา เ     ว  ัว 
  า รับ      เ  าเวิร      ระเท  ทย

 
 

รูปท่ี 3.1 ขั้นตอนด าเนินการวิจยั (ต่อ) 
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ขั้นตอนท่ี 1 รวบรวมข้อมูลวางแผนการด าเนินการ เป็นการด าเนินการเพื่อให้ได้ตาม
วตัถุประสงค์ เพื่อพฒันาแบบจ าลองความพร้อมดา้นความมัน่คงปลอดภยัและความเป็นส่วนตวั
ส าหรับผูใ้ช้เมตาเวิร์สในประเทศไทย โดยด าเนินการรวบรวมและสังเคราะห์ขอ้มูลจาก หนังสือ 
วรรณกรรม และ การวิจยัท่ีเก่ียวขอ้ง เพื่อให้ไดม้าซ่ึงแนวของปัจจยัในดา้นความปลอดภยัและความ
เป็นส่วนตวั จากส่ีองค์ประกอบหลกัไดแ้ก่ โลกเสมือนจริง (Virtual Worlds), โลกกระจก (Mirror 
Worlds), เพิ่มสมรรถนะความเป็นจริง (Augmented Reality) และ บนัทึกตลอดชีวิต (Lifelogging) 
ออกแบบและร่างวตัถุประสงค์และประเด็นการอภิปราย แนวค าถามหลกั ก าหนดกลุ่มผูว้ิจยัและ
บทบาทหน้าท่ีความรับผิดชอบ ในการด าเนินรายการการสนทนากลุ่ม คัดเลือกและเรียนเชิญ
ผูเ้ช่ียวชาญเพื่อเข้าร่วมสนทนากลุ่มจ านวน 15 ท่าน ก าหนดนัดหมายการท าสนทนากลุ่มและ
จดัเตรียมเอกสาร ข้อมูล เคร่ืองมือ วิธีการ เพื่อให้การด าเนินการสนทนากลุ่มเป็นไปด้วยความ
เรียบร้อย 

 
ขั้ นตอนท่ี  2 ด าเนินการจัดสนทนากลุ่มอิ เล็กทรอนิกส์  (e-Focus Group) เป็นการ

ด าเนินการเพื่อให้ไดต้ามวตัถุประสงค ์เพื่อพฒันาแบบจ าลองความพร้อมดา้นความมัน่คงปลอดภยั
และความเป็นส่วนตวัส าหรับผูใ้ชเ้มตาเวิร์สในประเทศไทย เม่ือถึงก าหนดนัดหมายด าเนินการจดั
สนทนากลุ่มตามท่ีไดว้างแผนไว ้ผ่านแอปพลิเคชนั Zoomโดยให้การด าเนินรายการและการบนัทึก
ข้อมูลเป็นไปตามหลักวิชาการท่ีเก่ียวข้องในการจัดสนทนากลุ่มอิเล็กทรอนิกส์ เพื่อให้เกิด
บรรยากาศท่ีดีในการสนทนากลุ่ม และไดข้อ้มูลครบถว้นตามวตัถุประสงคส์ามารถน าขอ้มูลท่ีไดม้า
ท าการวิเคราะห์ในขั้นตอนต่อไปได ้การจดัเก็บขอ้มูลจากการด าเนินการสนทนากลุ่มอิเลก็ทรอนิกส์ 
จะตอ้งจดัเก็บตน้ฉบบั พร้อมท าส าเนาไวอี้กหน่ึงชุด เพื่อน ามาใชไ้ดก้รณีขอ้มูลเกิดการเสียหายใน
ระหวา่งขั้นตอนอ่ืน ๆ  

 
เม่ือไดข้อ้มูลจากการด าเนินการสนทนากลุ่มอิเล็กทรอนิกส์แลว้น าขอ้มูลท่ีไดม้าจดัเตรียม

ให้พร้อมส าหรับการวิเคราะห์โดยต้องระมัดระวงัไม่ให้ข้อมูลเกิดการเสียหายขณะเตรียมการ
วิเคราะห์ น ามาสังเคราะห์เพื่อให้ไดร่้างแบบสอบถามการพฒันาแบบจ าลองความพร้อมดา้นความ
มัน่คงปลอดภยัและความเป็นส่วนตวัส าหรับผูใ้ชเ้มตาเวิร์สในประเทศไทย เพื่อส่งให้ผูเ้ช่ียวชาญทั้ง 
15 คน ยนืยนัความเหมาะสมของขอ้ค าถามกลบัมา เม่ือไดข้อ้มูลการยนืยนักลบัมาแลว้ จึงด าเนินการ
วิเคราะห์โดยใช้วิธีการวดัฉันทามติด้วยทฤษฎีเซตวิภชันัย (Fuzzy Set Theory) โดยใช้โปรแกรม
คอมพิวเตอร์ช่วยในการวิเคราะห์ เพื่อรับประกนัไดว้า่การวิเคราะห์จะมีความถูกตอ้ง ครบถว้นในทุก
ประเด็น น าผลการวิเคราะห์ท่ีไดม้าจดัท า แบบสอบถามการพฒันาแบบจ าลองความพร้อมดา้นความ
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มั่นคงปลอดภัยและความเป็นส่วนตัวส าหรับผูใ้ช้เมตาเวิร์สในประเทศไทย เพื่อจัดส่งให้กลุ่ม
ตวัอยา่งในขั้นตอนต่อไป 

 
ขั้นตอนท่ี 3 EFA CFA เป็นการด าเนินการเพื่อใหไ้ดต้ามวตัถุประสงค ์เพื่อตรวจสอบความ

สอดคลอ้งของแบบจ าลองความพร้อมดา้นความมัน่คงปลอดภยัและความเป็นส่วนตวัส าหรับผูใ้ชเ้ม
ตาเวิร์สในประเทศไทย โดยด าเนินการน า แบบสอบถามปลายปิด Likert scale 7 ระดับ เร่ืองการ
พฒันาแบบจ าลองความพร้อมดา้นความมัน่คงปลอดภยัและความเป็นส่วนตวัส าหรับผูใ้ชเ้มตาเวิร์ส
ในประเทศไทย ลงใน Google Form เพื่อใชเ้ป็นเคร่ืองมือในการเก็บรวบรวมขอ้มูลแบบสอบถามท่ี
ง่ายและสะดวกรวดเร็วเหมาะสมกบัสถานการณ์ เม่ือจดัเตรียมครบถว้นแลว้ จึงด าเนินการน าส่ง 
เผยแพร่ Link ของ Google Form ไปยงักลุ่มประชากรในประเทศไทย จ านวนไม่น้อยกว่า 800 คน 
โดยก าหนดเวลาการเก็บข้อมูลไม่เกิน 3 เดือน หลงัจากนั้นน าข้อมูลท่ีได้มาจัดเตรียมให้พร้อม
ส าหรับการวิเคราะห์โดยใช้เทคนิค การวิเคราะห์องค์ประกอบเชิงส ารวจ (Exploratory Factor 
Analysis: EFA) และการวิเคราะห์องค์ประกอบเชิงยืนยนั (Confirmatory Factor Analysis: CFA) 
โดยใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์ช่วยในการวิเคราะห์ น าผลการวิเคราะห์ท่ีได้มาหาข้อสรุป และ
ด าเนินการในขั้นตอนต่อไป 

 
ขั้นตอนท่ี 4 พฒันาแบบจ าลอง ปัจจยัส าคญั สมการความพร้อม และสรุปผล เป็นการ

ด าเนินการเพื่อให้ไดต้ามวตัถุประสงค์ เพื่อพฒันาแบบจ าลองความพร้อมด้านความมัน่คงปลอดภยั
และความเป็นส่วนตวัส าหรับผูใ้ชเ้มตาเวิร์สในประเทศไทย และ เพื่อใหไ้ดส้มการในการหาคะแนน
ความพร้อม และ การถดถอยเชิงเส้นพหุคูณ ของ ปัจจยัส าคญัท่ีมีผลต่อแบบจ าลองความพร้อมดา้น
ความมัน่คงปลอดภยัและความเป็นส่วนตวัส าหรับผูใ้ชเ้มตาเวิร์สในประเทศไทย  โดยด าเนินการน า
ผลท่ีไดใ้นขั้นตอนท่ี 3 มาพฒันาแบบจ าลองความพร้อมดา้นความมัน่คงปลอดภยัและความเป็น
ส่วนตวัส าหรับผูใ้ช้เมตาเวิร์สในประเทศไทย ค านวณหาปัจจยัส าคญัท่ีมีผลต่อแบบจ าลองความ
พร้อมดา้นความมัน่คงปลอดภยัและความเป็นส่วนตวัเมตาเวิร์สส าหรับผูใ้ช้ในประเทศไทย และ
เขียนสมการคะแนนความพร้อม และ การถดถอยเชิงเส้นพหุคูณ ของ ปัจจัยส าคัญท่ีมีผลต่อ
แบบจ าลองความพร้อมดา้นความมัน่คงปลอดภยัและความเป็นส่วนตวัส าหรับผูใ้ช้เมตาเวิร์สใน
ประเทศไทย น าผลการวิเคราะห์วิจยัท่ีไดม้าสรุปผลแบบจ าลองความพร้อมดา้นความมัน่คงปลอดภยั
และความเป็นส่วนตวัส าหรับผูใ้ชเ้มตาเวิร์สในประเทศไทย เพื่อเผยแพร่ต่อไป 
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3.1 การ ั  า บบจ า    วา  ร     า  วา  ั่        ัย  ะ วา เ     ว  ัว
  า รับ      เ  าเวริ     ระเท  ทย 
 

ในขั้นตอนการวิจัยท่ี 1 และ ขั้นตอนการวิจัยท่ี  2 ผู ้วิจัยด าเนินการรวบรวม หนังสือ 
วรรณกรรม และ การวิจยัท่ีเก่ียวขอ้ง เพื่อด าเนินการทบทวนและสรุปประเด็นหลกัในการพฒันา
แบบจ าลองความพร้อมดา้นความมัน่คงปลอดภยัและความเป็นส่วนตวัส าหรับผูใ้ช้เมตาเวิร์สใน
ประเทศไทย โดยมีรายการเอกสารท่ีเก่ียวขอ้ง จ านวน 44 รายการ 
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ความมัน่คงปลอดภยัและความเป็นส่วนตวัส าหรับผูใ้ชเ้มตาเวิร์สในประเทศไทย 
 

ล าดบัท่ี วรรณกรรม 

1 ส านักงานสภาความมั่นคงแห่งชาติ. (2560). ยุทธศาสตร์การรักษาความมั่นคง
ปลอดภยัไซเบอร์แห่งชาติ พ.ศ.2560-2564. 

2 ส านักงานคณะกรรมการการรักษาความมัน่คงปลอดภยัไซเบอร์แห่งชาติ. (2562). 
คณะกรรมการ คณะกรรมการการรักษาความมั่นคงปลอดภัยไซเบอร์แห่งชาติ 
(กมช.). 

3 สุมาพร (ศรีสุนทร) มานะสันต์. (2564). Metaverse กฎหมายและอนาคตในโลก
คู่ขนาน. 

4 อนุสรณ์ ธรรมใจ. (2564). Metaverse Economy โอกาสทางเศรษฐกิจโลกจริง-โลก
เสมือน. 

5 อภิญญา อิงอาจ. (2565). หลกัการ ทฤษฎี และแนวปฏิบติั: การพฒันาแบบจ าลอง
สมการโครงสร้าง. 

6 Acquisti, A., & Gross, R. (2006). Imagined communities: awareness, information 
sharing, and privacy on the facebook. 

7 Axie infinity. (2021). Play to earn. Retrieved from https://axieinfinity.com/, 
December 16, 2021. 

 



96 

ตารางท่ี 3.1 รายการเอกสารและแหล่งขอ้มูลท่ีเก่ียวขอ้งกบัการพฒันาแบบจ าลองความพร้อมดา้น
ความมัน่คงปลอดภยัและความเป็นส่วนตวัส าหรับผูใ้ชเ้มตาเวิร์สในประเทศไทย (ต่อ) 

 

ล าดบัท่ี วรรณกรรม 

8 Axieinfinity. (2021). Play to earn. 
9 Chimmanee, K., & Jantavongso, S. (2021). Practical mobile network planning and 

optimization for Thai smart cities: Towards a more inclusive globalization. 

10 Grider, D., & Maximo, M. (2021). The metaverse: Web3.0 virtual cloud 
economies. 

11 Dionisio, J. D. N., Burns III, W. G., & Gilbert, R. (2013). 3D virtual worlds and the 
metaverse: Current status and future possibilities. 

12 Duan, H., Li, J., Fan, S., Lin, Z., Wu, X., & Cai, W. (2021). Metaverse for social 
good: A university campus prototype. 

13 Electronic Transactions Development Agency (ETDA). (2021). ICT Law Center. 

14 Fabrigar, L. R., Wegener, D. T., MacCallum, R. C., & Strahan, E. J. (1999). 
Evaluating the use of exploratory factor analysis in psychological research. 

15 Geospatial World. (2020). Digital Twin [Video file]. 
16 GoogleMap. (2023). โลกกระจก. 
17 Hair, J., Black, W., Babin, B., Anderson, R., & Tatham, R. (2006). Multivariate 

Data Analysis (6th ed.). 
18 International Telecommunication Union. (2017). Global Cybersecurity Index. 
19 Irfan, M., Putra, S. J., & Ramdhani, M. A. (2 0 1 9 ) .  The readiness model of 

information technology implementation among universities in Indonesia. 
20 JEON, J.-E. (2021). The Effects of User Experience-Based Design Innovativeness 

on User–Metaverse Platform Channel Relationships in South Korea. 
21 Jin, K. (2021). A Study on the Development of Information Protection Education 

Contents in the Maritime Using Metaverse. 
22 Kim, J. L. N. (2018). Virtual world, defined from a technological perspective and 

applied to video games, mixed reality, and the Metaverse. 
 



97 

ตารางท่ี 3.1 รายการเอกสารและแหล่งขอ้มูลท่ีเก่ียวขอ้งกบัการพฒันาแบบจ าลองความพร้อมดา้น
ความมัน่คงปลอดภยัและความเป็นส่วนตวัส าหรับผูใ้ชเ้มตาเวิร์สในประเทศไทย (ต่อ) 

 

ล าดบัท่ี วรรณกรรม 

23 Kim, J. W., Lim, J. H., Moon, S. M., & Jang, B. (2019). Collecting Health Lifelog Data 
from Smartwatch Users in a Privacy-Preserving Manner. 

24 Lee, L.-H., Braud, T., Zhou, P., Wang, L., Xu, D., Lin, L., . . . Hui, P. (2021). All 
one needs to know about metaverse: A complete survey on technological 
singularity, virtual ecosystem, and research agenda. 

25 Leenes, R. E. (2008). Privacy in the metaverse: Regulating a complex social 
construct in a virtual world. 

26 Leenes, R. E. (2009). Privacy regulation in the metaverse. 
27 Lim, W. Y. B., Xiong, Z., Niyato, D., Cao, X., Miao, C., Sun, S., & Yang, Q. 

(2022). Realizing the metaverse with edge intelligence: A match made in heaven. 

28 Loespradit, J. (2021). Metaverse Metaverse ในอดีต-ปัจจุบัน และอนาคตของ เม
ตะเวิร์ส คืออะไร. 

29 Hernández, M. H., Cruz, L. A. B., & Peña, S. O. (2022). Technology and 
Innovation in Organizations Using Fuzzy Systems. 

30 Metaverseroadmap. (2016). A Cross-Industry Public Foresight Project. 
31 Mrwhoosetheboss. (2021, 13 November). The Metaverse could be a problem 

[Video file]. 
32 Muangtum, N. (2022). สรุป 52 Insight ส าคัญจาก Thailand Digital Stat 2022 ของ 

We Are Social. 
33 Mufti, Y., Niazi, M., Alshayeb, M., & Mahmood, S. (2018). A Readiness Model 

for Security Requirements Engineering. 
34 Ning, H., Wang, H., Lin, Y., Wang, W., Dhelim, S., Farha, F., . . . Daneshmand, M. 

(2021). A survey on metaverse: the state-of-the-art, technologies, applications, and 
challenges. 

 
 



98 

ตารางท่ี 3.1 รายการเอกสารและแหล่งขอ้มูลท่ีเก่ียวขอ้งกบัการพฒันาแบบจ าลองความพร้อมดา้น
ความมัน่คงปลอดภยัและความเป็นส่วนตวัส าหรับผูใ้ชเ้มตาเวิร์สในประเทศไทย (ต่อ) 

 

ล าดบัท่ี วรรณกรรม 

35 Poddubnaya, N., Kulikova, T., Ardeeva, A., & Alekseeva, P. (2020). Formation of 
Digital Literacy of Students by Means of Virtual and Augmented Reality 
Technologies. 

36 Radoff, J. (2021). The Metaverse Value-Chain. Building the Metaverse. 
37 Rangsungnoen, G. (2011). Statistical Analysis of Computer Data for Research. 
38 Sardjono, W. (2019). Readiness Model of Knowledge Management Systems 

Implementation at the Higher Education. 
39 Sebastian, G. (2023). A Descriptive Study on Metaverse: Cybersecurity Risks, 

Controls, and Regulatory Framework. 
40 Skinner, G., Han, S., & Chang, E. (2006). Defining and Protecting Meta Privacy: A 

New Conceptual Framework Within Information Privacy. 
41 SteamPower. (2023). Apex Legends™. 

42 Techsauce, K. (2021). Metaverse Metaverse คืออะไร ประกอบด้วยเทคโนโลยี
อะไรบ้าง เกี่ยวข้องอย่างไรกับ Cryptocurrency ภายใน 5 นาที. 

43 Thongchai, P. (2012). Development of criteria for selection of research consultants. 
44 Trimi, S., Lee, S., & Kang, M. (2011). Innovation and imitation effects in 

Metaverse service adoption. 

45 Williams, B., Onsman, A., & Brown, T. (2022). Exploratory factor analysis: A five-
step guide for novices. 

46 Yang, Q., Zhao, Y., Huang, H., & Zheng, Z. (2022). Fusing blockchain and AI with 
metaverse: A survey. 

 
 
 
 



99 

3.1.1  ระ ากร  ะก     ัว ย า  
 
ในการด าเนินการสนทนากลุ่มส าหรับการวิจยัในคร้ังน้ีมีประชากรในการวิจยัท่ีเก่ียวขอ้ง 

และมีผลต่อการศึกษาวิเคราะห์ขอ้มูลอยูห่ลายฝ่าย โดยผูว้ิจยัไดแ้บ่งออกเป็น 4 กลุ่ม ดงัน้ี  
 

3.1.1.1 กลุ่มท่ี 1 กรรมการโดยต าแหน่งหรือกรรมการผูท้รงคุณวฒิุ ในคณะกรรมการ
การรักษาความมั่นคงปลอดภัยไซเบอร์แห่งชาติ (กมช.) “National Cyber Security Committee - 
NCSC” จากส านักงานคณะกรรมการการรักษาความมัน่คงปลอดภัยไซเบอร์แห่งชาติ (สกมช.) 
“National Cyber Security Agency – NCSA” จ านวน 2 ท่าน  

 
3.1.1.2 กลุ่มท่ี 2 ผู ้เช่ียวชาญด้านการรักษาความมั่นคงปลอดภัยไซเบอร์ ด้าน

เทคโนโลยีสารสนเทศ ภาคเอกชน โดยเป็นผูท่ี้มีความรู้ ความเขา้ใจเก่ียวกบัการรักษาความมัน่คง
ปลอดภยัไซเบอร์หรือปฏิบติังานดา้นความมัน่คงปลอดภยัไซเบอร์ ภาคเอกชนและ มีประสบการณ์
ไม่ต ่ากวา่ 2 ปี จ านวน 4 ท่าน 

 
3.1.1.3 กลุ่มท่ี  3 อาจารย์มหาวิทยาลัย / ผู ้เช่ียวชาญ โดย เป็นอาจารย์ประจ า

มหาวิทยาลยั หรือผูเ้ช่ียวชาญท่ีมีความรู้ความเข้าใจเก่ียวกบัปัญญาประดิษฐ์การพิสูจน์หลกัฐานทาง
ดิจิทัล เทคโนโลยีสารสนเทศท่ีเก่ียวขอ้งกบัความจริงเสมือน และมีประสบการณ์ไม่ต ่ากว่า 2 ปี 
จ านวน 5 ท่าน  

 
3.1.1.4 กลุ่มท่ี 4 ผูเ้ช่ียวชาญผูป้ระกอบการเมตาเวิร์ส โดยเป็นผูท่ี้มีส่วนเก่ียวขอ้งใน

การพฒันาการประกอบธุรกิจท่ีเก่ียวกบัเมตาเวิร์สในประเทศไทยจ านวน 4 ท่าน 
 

3.1.2 เ ร ่     ที่     การวจิัย 
 
เคร่ืองมือท่ีใช้ในเก็บรวบรวมข้อมูลส าหรับการวิจัยในคร้ังน้ี เป็นการสนทนากลุ่ม

อิเล็กทรอนิกส์ (e-Focus Group) เป็นการรวบรวมขอ้มูลผ่านแอปพลิเคชนั Zoom ท่ีมีการวางแผน
อย่างรอบคอบท่ีจะเชิญผูเ้ก่ียวขอ้งหรือผูใ้ห้ขอ้มูลท่ีเหมาะสม และเตรียมค าถามน า ค าถามหลกั 
ค าถามเพื่อการสรุป ในการสนทนาเพื่อให้ได้ค  าตอบในการวิจัย โดยจะต้องมีผูด้  าเนินก ารท่ี
รับผดิชอบในการดูแลใหก้ลุ่มไดส้นทนาตรงประเดน็ท่ีก าหนดไว ้โดยก าหนดประเดน็ค าถามเพื่อใช้
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สอบถามความคิดเห็นด้วยการสนทนากลุ่มอิเล็กทรอนิกส์ (e-Focus Group) กับกลุ่มผูเ้ช่ียวชาญ 
จ านวน 15 คน 

 
การเตรียมการจดัสนทนากลุ่มอิเลก็ทรอนิกส์ โดยการก าหนดประเดน็หรือตวัแปรท่ีจะศึกษา 

ผูว้ิจยัควรทบทวนวรรณกรรมท่ีเก่ียวขอ้งกบัประเด็นและตวัแปรท่ีตอ้งการท าความเขา้ใจ เพื่อน ามา
สร้างแนวค าถามหรือกรอบค าถามในการสนทนากลุ่ม โดยมาเรียบเรียงประเด็นยอ่ยและจดัล าดบัไว ้
ประเด็นค าถามท่ีเหมาะสมควรอยูร่ะหว่าง 3-6 ประเด็น ก าหนดคดัเลือกผูเ้ขา้ร่วมสนทนาหรือผูใ้ห้
ขอ้มูล จะตอ้งเป็นผูมี้ประสบการณ์หรือมีขอ้มูลในประเด็นท่ีผูว้ิจยัตอ้งการ และมีคุณสมบติัส าคัญท่ี
คลา้ยคลึงกนั ขนาดของกลุ่มจ านวน 7-8 คน ซ่ึงเป็นขนาดของกลุ่มท่ีเหมาะสมท่ีสุด ก าหนดบุคลากร
ในการจดัสนทนากลุ่ม ควรประกอบดว้ย ผูด้  าเนินการสนทนากลุ่ม (Moderator) เป็นผูด้  าเนินการ
สนทนาให้เป็นไปตามประเด็นท่ีตั้งไว ้ผูด้  าเนินการจะตอ้งรู้และมีความเขา้ใจในประเด็นปัญหาวิจยั 
ทฤษฎีท่ีเก่ียวขอ้ง วิธีการควบคุมประเด็นในการสนทนา ผูท่ี้จะมาท าหนา้ท่ีน้ีอาจเป็นผูว้ิจยัเอง หรือ 
เลือกผูด้  าเนินการท่ีมีประสบการณ์มาท าหนา้ท่ีน้ี เพื่อใหก้ารด าเนินการสนทนากลุ่มเป็นไปดว้ยความ
ราบร่ืนท่ีสุด ผูจ้ดบนัทึกค าสนทนา (Note Taker) เป็นผูจ้ดบนัทึกการสนทนาโดยจดทุกค าพดู รวมถึง
อากปักิริยาท่าทางของผูเ้ขา้ร่วมสนทนา รวมทั้งเขียนผงัการนัง่ดว้ย 3) เจ้าหน้าท่ีบริการทั่วไป เป็นผู ้
คอยอ านวยความสะดวก บริการน ้ าด่ืม ของว่าง บนัทึกเทป และดูแลไม่ให้มีการรบกวน จดัเตรียม
อุปกรณ์ในการบนัทึกเสียง โดยจะตอ้งบนัทึกไวต้ลอดการสนทนา และควรมีเคร่ืองบนัทึก 2 เคร่ือง 
ท างานพร้อมกนั เพื่อลดขอ้ผิดพลาดท่ีอาจเกิดข้ึน ก าหนดสถานท่ีจดัสนทนากลุ่ม ควรเป็นสถานท่ีท่ี
ทุกคนรู้จกั มีความเป็นส่วนตวั เงียบ ไม่มีเสียงรบกวน อากาศถ่ายเทสะดวก และไม่ถูกรบกวนจากส่ิง
ต่าง ๆ  จดัเตรียมของก านัลหรือของท่ีระลึกให้แก่ผูเ้ขา้ร่วมสนทนา ควรมีการจดัเตรียมตามความ
เหมาะสม ก าหนดระยะเวลาในการสนทนากลุ่ม ระยะเวลาในการสนทนากลุ่มไม่ควรเกิน 2 ชัว่โมง 
เพื่อไม่ให้เหน่ือยลา้มากเกินไป ระยะเวลามากหรือนอ้ยกว่าน้ีให้พิจารณาจากปัจจยัอ่ืนร่วมดว้ย เช่น 
อาย ุประเดน็ ลกัษณะของกลุ่ม เป็นตน้ 

 
แนวค าถามหรือประเด็นในการสนทนากลุ่มเป็นส่ิงส าคญัท่ีจะส่งผลต่อความส าเร็จในการ

จดัสนทนากลุ่ม แนวค าถามจะตอ้งสอดคลอ้งกบัวตัถุประสงคข์องงานวิจยั ค าถามน า เป็นค าถามเปิด
กวา้ง ๆ เพื่อให้ผูเ้ขา้ร่วมรู้สึกสบาย ในช่วงเร่ิมตน้สนทนา และน าไปสู่ประเด็นการวิจยัท่ีตอ้งการ
ค าตอบโดยตรง ค าถามหลกั จะเป็นค าถามท่ีสอดคลอ้งกบัค าถามการวิจยั ประกอบดว้ยค าถามหลกั 
(Main Questions) และค าถามรอง (Sub Questions) เพื่อขยายค าถามหลกั เพื่อใหผู้เ้ขา้ร่วมสนทนาได้
ขยายความหรือบอกเล่าในส่ิงท่ีมกัไม่เปิดเผยง่าย ๆ ค าถามเพื่อการสรุป เป็นค าถามเพื่อตรวจสอบว่า 
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มีประเด็นอะไรท่ีผูเ้ขา้ร่วมสนทนากลุ่มอาจยงัไม่มีโอกาสไดก้ล่าวถึง หรืออยากเติมเต็มขอ้มูลท่ีมี
ความส าคญัในการสนทนากลุ่ม ส่ิงท่ีควรค านึงถึงในการสร้างแนวค าถามในการสนทนากลุ่มคือ ควร
เป็นค าถามท่ีตรงกบัค าถามงานวิจยั เป็นค าถามเปิดท่ีง่าย ตรงไปตรงมา สามารถถามสมาชิกทุกคน
ได ้สมาชิกทุกคนสามารถให้ขอ้มูลได ้แต่ละค าถามควรถามประเด็นเดียว และเป็นค าถามท่ีไม่ท าให้
รู้สึกถูกคุกคามหรืออึดอดั และควรพิจารณาการใชภ้าษาให้เหมาะสมกบัคุณลกัษณะของสมาชิกใน
กลุ่ม ความรู้ และวฒันธรรมดว้ย 

 
ด าเนินสนทนากลุมอย่างมีประสิทธิภาพ ระยะก่อนเร่ิมการสนทนากลุ่ม ผูด้  าเนินการ

สนทนาต้องมีข้อมูลพื้นฐานของผูร่้วมสนทนา และศึกษาให้เข้าใจ ระหว่างการสนทนากลุ่ม
 ผูด้  าเนินการตอ้งเร่ิมตน้ในการสร้างสมัพนัธภาพกบัผูร่้วมสนทนากลุ่ม และระหวา่งผูเ้ขา้ร่วมสนทนา
กลุ่มดว้ยกนัเอง เพื่อให้เกิดบรรยากาศท่ีใกลชิ้ด เป็นกนัเอง อธิบายถึงวตัถุประสงคแ์ละขอบข่ายของ
การสนทนากลุ่ม ตลอดจนกระบวนการและวิธีการสนทนากลุ่ม การรักษาความลับ สิทธิ และ
สอบถามความสมคัรใจในการ่วมสนทนาร่วมกนัก าหนดและปฏิบติัตามกติกาในการสนทนา การขอ
อนุญาตบนัทึกการสนทนา เร่ิมตน้การสนทนาดว้ยค าถามน า (Small Talk) เพื่อน าเขา้สู่เร่ืองราวท่ีจะ
สนทนา เม่ือเขา้สู่ประเด็นหลกั ผุด้  าเนินการจะขอให้ผูเ้ขา้ร่วมสนทนากลุ่ม อภิปรายอยา่งอิสระ ใน
เร่ืองท่ีเก่ียวขอ้งกบัเร่ืองท่ีศึกษา โดยใชค้  าถามท่ีเตรียมไว ้ทั้งค าถามหลกั ค าถามรอง และไม่เป็นการ
ช้ีน า ระยะการจบการสนทนากลุ่ม ผูด้  าเนินการสนทนาใช้ค  าถามเพื่อการสรุปการสนทนา กล่าว
ขอบคุณ มอบของท่ีระลึก และขอความอนุเคราะห์ในการเขา้ร่วมสนทนาอีกคร้ัง หากผูว้ิจยัพิจารณา
วา่จ าเป็นตอ้งมีการนดัหมายเพิ่มเติม ผูว้ิจยัน าบนัทึกการสนทนากลุ่มของผูเ้ช่ียวชาญ จ านวน 15 คน 
มาใชว้ิเคราะห์ในล าดบัต่อไป 

 
3.1.3 การเก บรวบรว        
 
การศึกษาขอ้มูลจากเอกสาร (Documentary Research) ผูว้ิจยัท าการศึกษาและสังเคราะห์

ขอ้มูลจากวรรณกรรม หนังสือ เว็บไซต์และเอกสารงานวิจยัในประเทศไทยและต่างประเทศท่ี
เก่ียวขอ้งกบัการวิจยัเร่ืองการพฒันาแบบจ าลองความพร้อมดา้นความมัน่คงปลอดภยัและความเป็น
ส่วนตวัส าหรับผูใ้ชเ้มตาเวิร์สในประเทศไทย 

 
การเก็บรวบรวมขอ้มูลจากการสนทนากลุ่ม (Focus Group) โดยผูว้ิจยัไดก้ าหนดวนั เวลา 

เพื่อด าเนินการสนทนากลุ่มกับผูเ้ช่ียวชาญจ านวน 15 คน และด าเนินการสนทนากลุ่มอย่างมี
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ประสิทธิภาพ เก็บบนัทึกการสนทนากลุ่มอยา่งปลอดภยัพร้อมบนัทึกส ารองเพื่อท าการวิเคราะห์ใน
ขั้นตอนต่อไป 

 
3.1.4 การวเิ ราะ         
 
สรุปผลการวิจัยเชิงคุณภาพโดยวิธีการวดัฉันทามติด้วยทฤษฎีเซตวิภัชนัย (Fuzzy Set 

Theory) จากบนัทึกการสนทนากลุ่ม ทั้งในประเด็นหลกัและประเด็นยอ่ยของผูเ้ช่ียวชาญ จ านวน 15 
คน โดยสกดัเฉพาะองคป์ระกอบ (Factor) และตวับ่งช้ี (Indicator) ท่ีเก่ียวขอ้งดว้ยเกณฑก์ารยอมรับ
ท่ี 0.83 จากนั้นน าผลลพัธ์ท่ีไดไ้ปใช้สร้างแบบสอบถามปลายปิดส าหรับสอบถามกลุ่มประชากร
จ านวน 800 คน 

การเก็บรวบรวมขอ้มูลจากบนัทึกการท าสนทนากลุ่ม น าขอ้มูลมาลงในตารางเพื่อวิเคราะห์
ขอ้มูล จากนั้นจะเขา้สู่ขั้นตอนการวิเคราะห์และสรุปผลการวิจยั ดว้ยวิธีการวดัฉันทามติดว้ยทฤษฎี
เซตวิภชันัย (Fuzzy Set Theory) โดยสกัดเฉพาะองค์ประกอบ (Factor) และตวับ่งช้ี (Indicator) ท่ี
เก่ียวขอ้งดว้ยเกณฑก์ารยอมรับท่ี 0.83 

 
การวิเคราะห์ขอ้มูลส าหรับการวิจยั ผูว้ิจยัไดเ้ลือกใชท้ฤษฎีเซตวิภชันยั (Fuzzy Set Theory) 

เพื่อใชว้ิเคราะห์ขอ้มูลการวิจยัเชิงคุณภาพจากการสนทนากลุ่มของกลุ่มผูเ้ช่ียวชาญ จ านวน 15 คน 
โดยทฤษฎีเซตวิภัชนัย (Fuzzy Set Theory) เป็นแนวทางหน่ึงท่ีจะช่วยเพิ่มประสิทธิภาพในการ
คดัเลือกองคป์ระกอบ (Factor) และตวับ่งช้ี (Indicator) ไดต้รงกบัการตดัสินใจของผูว้ิจยัใหม้ากท่ีสุด 
เหมาะส าหรับการตัดสินใจแบบหลายเกณฑ์ (Multi-Criteria Decision Making) ช่วยแก้ปัญหา
ความรู้สึกขดัแยง้ในการพิจารณา ช่วยให้ผลการวดัฉนัทามติของกลุ่มผูเ้ช่ียวชาญนั้นถูกตอ้งสมบูรณ์
มากข้ึน โดยมีขั้นตอนการวิเคราะห์ขอ้มูลดงัต่อไปน้ี 

 
3.1.4.1 ก าหนดเกณฑ์ท่ีใช้ในการวิเคราะห์บันทึกการสนทนากลุ่มจากกลุ่ม

ผูเ้ช่ียวชาญจ านวน 8 คน ดว้ยทฤษฎีเซตวิภชันยั (Fuzzy Set Theory) เพื่อคดัเลือกเกณฑแ์ละรายการ
ย่อยท่ีเหมาะสมส าหรับการพฒันาแบบจ าลองความพร้อมดา้นความมัน่คงปลอดภยัและความเป็น
ส่วนตวัส าหรับผูใ้ชเ้มตาเวิร์สในประเทศไทย 

 
3.1.4.2 ก าหนดตัวแปรภาษาและค่า Fuzzy Number ตามแนวทางของ Fuzzy 

Logic ในงานวิจยัน้ีไดก้ าหนดภาษาและค่า Fuzzy Number เป็น 7 ระดบั ในการให้ค่าน าหนักของ
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เกณฑก์ารคดัเลือกการพฒันาแบบจ าลองความพร้อมดา้นความมัน่คงปลอดภยัและความเป็นส่วนตวั
ส าหรับผูใ้ชเ้มตาเวิร์สในประเทศไทย โดยก าหนดค่าเมมเบอร์ชิฟฟังกช์ัน่ เป็นรูปสามเหล่ียม 
 

 
 
โดยก าหนดค่าสมการของเมมเบอร์ชิฟฟังกช์ัน่ ดงัน้ี 

                                    (3-1) 
 
F=(l,m,u)  l คือ ค่าตวัเลขท่ีนอ้ยท่ีสุดของสมาชิกของFuzzy  
  m คือ ค่าตวัเลขท่ีมากท่ีสุดของสมาชิกของFuzzy  
  u คือ ค่าสมาชิกท่ีมากท่ีสุดของFuzzy 
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ตารางท่ี 3.2 ตวัแปรภาษาและค่า Fuzzy Number ในการใหค่้าน าหนกั 
 

 

 
รูปท่ี 3.2 กราฟตวัแปรทางภาษาของการคดัเลือกองคป์ระกอบ (Factor) และตวับ่งช้ี (Indicator)  

 
ตวัอยา่งวิธีการค านวณ Fuzzy โดยมีผูเ้ช่ียวชาญ 5 คน โดยมีขอ้ค าถามจ านวน 10 ขอ้ 

 
 
 
 

Linguistic Fuzzy numbers 
มากท่ีสุด (Very Important - VI) (0.9, 1.0,1.0) 
ค่อนขา้งมาก (Important - I) (0.7,0.85, 1.0) 
มาก (Above Moderate - AM) (0.5,0.7,0.9) 
ปานกลาง (Moderate - M) (0.3,0.5,0.7) 

นอ้ย (Below Moderate - BM) (0.1,0.3, 0.5) 
ค่อนขา้งนอ้ย (Low Important - LI) (0, 0.15,0.3) 

นอ้ยท่ีสุด (Very Low Important - VLI) (0, 0, 0.1) 
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ตารางท่ี 3.3 การรวบรวมความคิดเห็นขอ้ผูเ้ชียวชาญดว้ย Likert Scale 7 ระดบั 
 

ขอ้ท่ี ผูเ้ช่ียวชาญ 1 ผูเ้ช่ียวชาญ 2 ผูเ้ช่ียวชาญ 3 ผูเ้ช่ียวชาญ 4 ผูเ้ช่ียวชาญ 5 

ขอ้ 1 I U VI VI EI 
ขอ้ 2 MI EI I VI EI 
ขอ้ 3 EI VI VI U U 
ขอ้ 4 MI I EI I I 
ขอ้ 5 EI MI U VI VI 
ขอ้ 6 EI I VI VI VU 
ขอ้ 7 I VU I EI I 
ขอ้ 8 VI MI U U MI 
ขอ้ 9 I EU U VI I 
ขอ้ 10 I EI U EI I 

 
จากตารางท่ี 3.3 เป็นระดบัความคิดเห็นของผูเ้ช่ียวชาญแต่ละขอ้ค าถาม 
 

ตารางท่ี 3.4 Fuzzification of Linguistic Expressions ส าหรับเกณฑ ์
 

ขอ้ท่ี ผูเ้ช่ียวชาญ 1 ผูเ้ช่ียวชาญ 2 ผูเ้ช่ียวชาญ 3 ผูเ้ช่ียวชาญ 4 ผูเ้ช่ียวชาญ 5 

ขอ้ 1 (0.5, 0.75,0.9) (0.1,0.3,0.5) (0.75, 0.9, 1) (0.75, 0.9, 1) (0.9,1,1) 

ขอ้ 2 (0.3, 0.5,0.75) (0.9, 1, 1) (0.5,0.75,0.9) (0.75, 0.9, 1) (0.9, 1, 1) 

ขอ้ 3 (0.9, 1, 1) (0.75, 0.9, 1) (0.75,0.9,1) (0.1, 0.3, 0.5) (0.1,0.3, 0.5) 

ขอ้ 4 (0.3, 0.5,0.75) (0.5,0.75, 0.9) (0.9, 1, 1) (0.5, 0.75, 0.9) (0.5,0.75,0.9) 

ขอ้ 5 (0.9, 1, 1) (0.3, 0.5, 0.75) (0.1, 0.3, 0.5) (0, 0.1,0.3) (0.75, 0.9, 1) 

ขอ้ 6 (0.9, 1, 1) (0.5,0.75,0.9) (0.75, 0.9, 1) (0.75,0.9, 1) (0, 0.1,0.3) 

ขอ้ 7 (0.5, 0.75,0.9) (0, 0.1, 0.3) (0.5, 0.75, 0.9) (0.9, 1, 1) (0.5,0.75, 0.9) 

ขอ้ 8 (0.75, 0.9, 1) (0.3, 0.5, 0.75) (0.1, 0.3, 0.5) (0.1, 0.3, 0.5) (0.3,0.5, 0.75) 

ขอ้ 9 (0.5, 0.75,0.9) (0, 0, 0.1) (0.1, 0.3, 0.5) (0.75,0.9, 1) (0.5,0.75, 0.9) 

ขอ้ 10 (0.5, 0.75,0.9) (0.9, 1, 1) (0.1, 0.3, 0.5) (0.9, 1, 1) (0.5,0.75,0.9) 
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จากตารางท่ี 3.4 แปลงค่าจากความคิดเห็นในระดบั Likert Scale ใหเ้ป็นสมาชิกของ Fuzzy  
 
วิธีการเฉล่ียท่ีคลุมเครือใชใ้นการรวมความคิดเห็นของผูเ้ช่ียวชาญ  

 
ดงัสมการ  โดยก าหนด threshold = 0.7 

 
ตารางท่ี 3.5 ตวัอยา่งผลลพัธ์ Defuzzification ของผูเ้ช่ียวชาญ 
 

ขอ้ท่ี ค่าเฉล่ียความคิดเห็น Crisp value ผลลพัธ์ 
ขอ้ 1 (0.6,0.77,0.88) 0.750 Accepted 
ขอ้ 2 (0.67,0.83,0.93) 0.810 Accepted 
ขอ้ 3 (0.52,0.68, 0.8) 0.667 Rejected 
ขอ้ 4 (0.54. 0.75. 0.89) 0.727 Accepted 
ขอ้ 5 (0.41,0.56,0.71) 0.560 Rejected 
ขอ้ 6 (0.58,0.73,0.84) 0.717 Accepted 
ขอ้ 7 (0.48, 0.67,0.8) 0.650 Rejected 
ขอ้ 8 (0.31, 0.5, 0.7) 0.503 Rejected 
ขอ้ 9 (0.37,0.54,0.68) 0.530 Rejected 
ขอ้ 10 (0.58, 0.76, 0.86) 0.733 Accepted 

 
จากตารางท่ี 3.5 ขอ้ท่ีมีผลลพัธ์ Accepted แสดงวา่ขอ้ค าถามน้ีถูกน ามาใช ้และขอ้ท่ีมีผลลพัธ์ 

Rejected แสดงวา่ขอ้ค าถามน้ีไม่ถูกน ามาใช ้  
 
ส าหรับการวิจยัน้ีจะใชค่้า Threshold = 0.83 เพื่อสรุปผลประเด็นท่ีเป็น Accepted จะเป็นตวั

บ่งช้ีของปัจจยัดา้นความมัน่คงปลอดภยัและความเป็นส่วนตวัส าหรับผูใ้ชเ้มตาเวิร์สในประเทศไทย 
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3.2 การ รวจ  บ วา             บบจ า    วา  ร     า  วา  ั่        ัย
  ะ วา เ     ว  ัว  า รับ      เ  าเวิร     ระเท  ทย   วยวิธีการวิเ ราะ  
     ระก บเ ิ   ารวจ  ะการวเิ ราะ       ระก บเ ิ ย  ย ั 
   

ในขั้ นตอนน้ี เป็นขั้ นตอนท่ี 3 ของการวิจัย เพื่อด าเนินการวิ เคราะห์ข้อมูลท่ีได้จาก
แบบสอบถามกับกลุ่มตัวอย่างของการวิจยั เพื่อหาปัจจัยและองค์ประกอบท่ีมีผลต่อการพฒันา
แบบจ าลองความพร้อมด้านความมัน่คงปลอดภยัและความเป็นส่วนตวัส าหรับผูใ้ช้เมตาเวิร์สใน
ประเทศไทยด้วยการวิเคราะห์องค์ประกอบเชิงส ารวจ และ ตรวจสอบความกลมกลืนของ
แบบจ าลองโดยการวิเคราะห์องคป์ระกอบเชิงยนืยนั 

 
3.2.1   ระ ากร  ะก     ัว ย า  
 
ประชากรของการวิจยัคร้ังน้ี ไดแ้ก่ สมาชิกในกลุ่มผูดู้แลระบบแห่งประเทศไทย (Thailand 

System Admin Group) มีสมาชิกจ านวน 66,300 คน (15 Dec 2021) จากองคก์รต่าง ๆ ทั้งภาครัฐและ
เอกชน วัตถุประสงค์เพื่อเผยแพร่ความรู้ด้านการบริหารจัดการระบบ และ ความปลอดภัย 
แลกเปล่ียนขอ้มูลในเร่ืองท่ีเก่ียวขอ้ง และ สมาชิกใน National CERT NCSA มีสมาชิกจ านวน 2233 
คน (15 Dec 2021) จากองคก์รต่าง ๆ ทั้งภาครัฐและเอกชน วตัถุประสงคเ์พื่อประชาสัมพนัธ์กิจกรรม
ทางดา้นไซเบอร์ แจง้ข่าวสารภยัคุกคามทางไซเบอร์ แนวทางการรับมือ เผยแพร่ความรู้ แลกเปล่ียน
ขอ้มูลทางดา้น Cybersecurity และ สมาชิกในกลุ่ม Metaverse Thailand มีสมาชิกจ านวน 42,200 คน 
(15 Dec 2021) วตัถุประสงค์เพื่อส าหรับชุมชนการพูดคุยและแลกเปล่ียนท่ีเก่ียวขอ้งกบั เมตาเวิร์ส 
ในการก าหนดกลุ่มตวัอย่างจากกลุ่มประชากรท่ีก าหนดท่ีอาศยัอยู่ในประเทศไทยจ านวน 800 คน 
ไดม้าโดยการสุ่มตวัอยา่งแบบง่าย (Simple Sampling)  
 

3.2.2  เ ร ่     ที่     การวจิัย 

 
เคร่ืองมือท่ีใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูลส าหรับการวิจัยในขั้นตอนน้ี ผูว้ิจัยได้เลือกใช้

รูปแบบการวิจยัเชิงปริมาณ (Quantitative Research) โดยจดัท าแบบสอบถามออนไลน์เพื่อสอบถาม
ความคิดเห็นของประชากรและกลุ่มตวัอยา่ง จ านวน 800 คน ซ่ึงผูว้ิจยัจะสอบถามขอ้มูลเก่ียวกบัการ
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พฒันาแบบจ าลองความพร้อมดา้นความมัน่คงปลอดภยัและความเป็นส่วนตวัส าหรับผูใ้ชเ้มตาเวิร์ส
ในประเทศไทย โดยมีรายละเอียดดงัน้ี 

1) ผูว้ิจยัสร้างแบบสอบถามออนไลน์บน Google Form โดยใชผ้ลลพัธ์ท่ีไดจ้ากการ
สนทนากลุ่ม (Focus Group) และทฤษฎีเซตวิภัชนัย (Fuzzy Set Theory) จากนั้ นผู ้วิจัยจะน า
แบบสอบถามออนไลน์ท่ีสร้างข้ึนน้ี เสนอให้อาจารยท่ี์ปรึกษาการวิจยัช่วยพิจารณาตรวจสอบความ
ถูกตอ้งของแบบสอบถามเพื่ออนุมติัการใช้งานแบบสอบถามออนไลน์น้ีส าหรับใช้ส ารวจความ
คิดเห็นของกลุ่มตวัอยา่งจ านวน 800 คน  

2) ผูว้ิจัยน าแบบสอบถามออนไลน์ท่ีผ่านการแก้ไขและปรับปรุงข้อค าถามโดย
สมบูรณ์แลว้น าไปใชก้บักลุ่มตวัอยา่งจริง ซ่ึงผูว้ิจยัจะส่งลิงกแ์บบสอบถามออนไลน์น้ีลงในหนา้ส่ือ
สังคมของกลุ่มตวัอย่าง โดยขอ้ค าถามภายในแบบสอบถามออนไลน์ท่ีผูว้ิจยัใชเ้ก็บรวบรวมขอ้มูล
การวิจยั โดยมีรายละเอียดดงัน้ี 
 

ส่วนท่ี 1 ค าถามคดักรองเบ้ืองตน้ 
ลกัษณะของขอ้ค าถามเป็นขอ้ค าถามคดักรองของผูต้อบแบบสอบถาม ไดแ้ก่ ท่าน

เป็นสมาชิกของกลุ่มตวัอยา่งใด จ านวนทั้งส้ิน 1 ขอ้ 
 
ส่วนท่ี 2 ขอ้มูลดา้นประชากรศาสตร์ของผูท่ี้ตอบแบบสอบถาม 
ลกัษณะของขอ้ค าถามเป็นการสอบถามเก่ียวกบัขอ้มูลทัว่ไปของผูต้อบแบบสอบถาม 

ไดแ้ก่ เพศ อาย ุระดบัการศึกษา สถานภาพ จ านวนทั้งส้ิน 3 ขอ้ 
ขอ้ท่ี 1 เพศ 
เป็นระดบัการวดัขอ้มูลประเภทเรียงล าดบั (Ordinal Scale) 
ขอ้ท่ี 2 อาย ุ(ปี) 
เป็นระดบัการวดัขอ้มูลประเภทนามบญัญติั (Nominal Scale) 
ขอ้ท่ี 3 ระดบัการศึกษา 
เป็นระดบัการวดัขอ้มูลประเภทเรียงล าดบั (Ordinal Scale) 

 
ส่วนท่ี 3 ความคิดเห็นเก่ียวกบัความพร้อมดา้นความปลอดภยัและความเป็นส่วนตวั

ส าหรับผูใ้ชเ้มตาเวิร์สในประเทศไทย ท่ีไดม้าจากการสนทนากกลุ่มของผูเ้ช่ียวชาญ  
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โดยเคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจยัส่วนท่ี 3 นั้น ผูว้ิจยัก าหนดให้มีลกัษณะการตอบเป็น
แบบระดบัความคิดเห็น โดยค าตอบเป็นแบบมาตรประมาณค่า (Rating Scale) 7 ระดบั ซ่ึงก าหนดให้
ความหมายของแต่ระดบัไวด้งัน้ี 

ระดบั 7 หมายถึง มีความคิดเห็นในระดบัมากท่ีสุด 
ระดบั 6 หมายถึง มีความคิดเห็นในระดบัมาก 
ระดบั 5 หมายถึง มีความคิดเห็นในระดบัค่อนขา้งมาก 
ระดบั 4 หมายถึง มีความคิดเห็นในระดบัปานกลาง 
ระดบั 3 หมายถึง มีความคิดเห็นในระดบัค่อนขา้งนอ้ย 
ระดบั 2 หมายถึง มีความคิดเห็นในระดบันอ้ย 
ระดบั 1 หมายถึง มีความคิดเห็นในระดบันอ้ยท่ีสุด 
 

สรุปการแปลความหมายของเกณฑก์ารใหค้ะแนนส่วนท่ี 3 ดงัน้ี 
ค่าเฉล่ีย 6.51-7.00   หมายถึง   มีความคิดเห็นในระดบัมากท่ีสุด 
ค่าเฉล่ีย 5.51-6.50   หมายถึง   มีความคิดเห็นในระดบัมาก 
ค่าเฉล่ีย 4.51-5.50   หมายถึง   มีความคิดเห็นในระดบัค่อนขา้งมาก 
ค่าเฉล่ีย 3.51-4.50   หมายถึง   มีความคิดเห็นในระดบัปานกลาง 
ค่าเฉล่ีย 2.51-3.50   หมายถึง   มีความคิดเห็นในระดบัค่อนขา้งนอ้ย 
ค่าเฉล่ีย 1.51-2.50   หมายถึง   มีความคิดเห็นในระดบันอ้ย 
ค่าเฉล่ีย 1.00-1.50   หมายถึง   มีความคิดเห็นในระดบันอ้ยท่ีสุด 

 
ตวัอยา่งขอ้ค าถามท่ีใชใ้นการวิจยัดงัแสดงไวใ้น ภาคผนวก ข 

 
3.2.3 การเก บรวบรว        
 
ผูว้ิจยัไดด้ าเนินการเกบ็ขอ้มูลโดยแบบสอบถามออนไลน์จากกลุ่มตวัอยา่งท่ีก าหนด โดยเก็บ

ขอ้มูลในช่วงเดือนมิถุนายน - เดือนสิงหาคม พ.ศ. 2565  รวมระยะเวลาในการเก็บแบบสอบถาม
ทั้งส้ิน 3 เดือน มีผูต้อบแบบสอบถามจ านวนมากกว่า 800 คน หลงัจากนั้นผูว้ิจยัไดท้ าการคดัเลือก
แบบสอบถามท่ีมีความสมบูรณ์ มาท าการตรวจสอบความถูกตอ้งของขอ้มูลท่ีจะน าไปวิเคราะห์
ขอ้มูลทางสถิติต่อไป 
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3.2.4 การวเิ ราะ         
 
ผูว้ิจยัเก็บรวบรวมขอ้มูลแบบสอบถามออนไลน์เพื่อน ามาวิเคราะห์องคป์ระกอบเชิงส ารวจ 

และองคป์ระกอบเชิงยนืยนัและ สรุปผลการวิจยัเชิงปริมาณจากค าตอบของกลุ่มตวัอยา่ง  
 

3.2.4.1 การวิเคราะห์องค์ประกอบเชิงส ารวจ (Exploratory Factor Analysis: EFA) 
ขอ้มูลทัว่ไป วิเคราะห์ดว้ยสถิติค่าความถ่ีและค่าร้อยละ (Frequency and Percentage), การวิเคราะห์
องคป์ระกอบเชิงส ารวจ (Exploratory Factor Analysis) ซ่ึงผูว้ิจยัไดเ้ลือกใชโ้ปรแกรมคอมพิวเตอร์
ส าเร็จรูปช่วยตรวจสอบ ดว้ยวิธีสกดัองคป์ระกอบหลกั (Principal Component Analysis) และหมุน
แกนองคป์ระกอบตั้งฉากดว้ยวิธีแวริแมกซ์ (Varimax) ตวับ่งช้ีท่ีมีน ้ าหนกัองคป์ระกอบนอ้ยกว่า 0.4 
หรือมี Cross Loading มากกวา่ 1 องคป์ระกอบจะถูกตดัท้ิง และตวับ่งช้ีท่ียงัคงอยูใ่นแบบจ าลองตอ้ง
มีค่าไอแกน (Eigen Value) มากกวา่ 1.0 

 
3.2.4.2 การวิเคราะห์องค์ประกอบเชิงยืนยนั (Confirmatory Factor Analysis: CFA) 

เพื่อตรวจสอบความกลมกลืนของแบบจ าลองกบัขอ้มูลเชิงประจกัษ ์ซ่ึงผูว้ิจยัไดเ้ลือกใชโ้ปรแกรม
คอมพิวเตอร์ส าเร็จรูปช่วยตรวจสอบโดยใชเ้กณฑพ์ิจารณาค่าดชันีความสอดคลอ้งดงัน้ี 

1) ค่าไค-สแควร์สัมพทัธ์ (Relative Chi-Square) เป็นค่าสถิติท่ีใช้เปรียบเทียบ
ระดบัความกลมกลืนระหวา่งโมเดลท่ีมีค่าองศาอิสระไม่เท่ากนั มีค่าไค-สแควร์สัมพทัธ์นอ้ยกวา่ 3.00  

2) ค่ารากท่ีสองของค่าเฉล่ียความคลาดเคล่ือนก าลงัสองของการประมาณค่า 
(Root Mean Square Error of Approximation: RMSEA) เป็นค่าท่ีบอกถึงความไม่สอดคล้องของ
แบบจ าลองกบัขอ้มูลเชิงประจกัษ ์และควรนอ้ยกวา่ 0.08 ถึงจะแสดงวา่ มีความสอดคลอ้ง 

3) ค่าดชันีความสอดคลอ้งกลมกลืนเชิงสัมพนัธ์ (Comparative of Fit Index: 
CFI) เป็นค่าเปรียบเทียบสดัส่วนท่ีปรับใหดี้ข้ึนควรมีค่าสูงกวา่ 0.90  

4) ดชันีท่ีแสดงการยอมรับของกลยทุธ ์(Tucker-Lewis Index: TLI) จะมีค่าอยู ่
ระหว่าง 0 ถึง 1 ถา้ค่าเขา้ใกล ้1 แสดงว่าเกิดความกลมกลืนระหว่างกลยุทธ์ กบัขอ้มูลเชิงประจกัษ ์
ดงันั้น ค่า TL ควรมีค่าสูงกวา่ 0.90 (TLI  0.90)  

5) ค่าดชันีความสอดคลอ้งท่ีเพิ่มข้ึน (Incremental Fit Index: IFI) จะมีค่าอยู ่
ระหวา่ง 0 ถึง 1 ค่าท่ีสูงกวา่ 0.90 แสดงถึงกลยทุธ์ มีความกลมกลืนกบัขอ้มูลเชิงประจกัษ ์ยิง่เขา้ใกล ้
1 จะบ่งบอกวา่กลยทุธมี์ความกลมกลืนกบัขอ้มูลสูงดว้ย 



 

 
 

บทที่ 4 
 

ผลการวจิัย 
 

เร่ืองการพฒันาแบบจ าลองความพร้อมด้านความมัน่คงปลอดภยัและความเป็นส่วนตัว
ส าหรับผูใ้ชเ้มตาเวิร์สในประเทศไทยน้ี ซ่ึงเป็นการวิจยัทางสังคมศาสตร์ จึงจ าเป็นอยา่งยิ่งท่ีจะตอ้ง
ไดรั้บการพิจารณาเห็นชอบจากคณะกรรมการพิจารณาจริยธรรมการวิจยัในคน ส านักจริยธรรมการ
วิจยั มหาวิทยาลยัรังสิต จึงจะด าเนินการวิจยัได ้การวิจยัน้ีไดรั้บเอกสารยนืยนัการยกเวน้การรับรอง 
โดย คณะกรรมการจริยธรรมการวิจยัในคน มหาวิทยาลยัรังสิต ลงวนัท่ี 14 มีนาคม พ.ศ. 2565 และ
หมดอายุในวนัท่ี 14 มีนาคม พ.ศ. 2567 ตามท่ีระบุไวใ้นเอกสารยืนยนัการยกเวน้การรับรอง ใน
ภาคผนวก ก 

 

4.1 ผลการพฒันาแบบจ าลองความพร้อมด้านความมั่นคงปลอดภัยและความเป็นส่วนตัว
ส าหรับผู้ใช้เมตาเวร์ิสในประเทศไทย 

 
4.1.1 ผลการทบทวนวรรณกรรม ทฤษฎี ที่เกีย่วข้องกบัการพฒันาแบบจ าลองความพร้อม

ด้านความม่ันคงปลอดภัยและความเป็นส่วนตัวส าหรับผู้ใช้เมตาเวิร์สในประเทศไทย  
 
จากตารางท่ี 3.1 ในบทท่ี 3 ผูว้ิจยัไดน้ าขอ้มูลมาสังเคราะห์ไดต้ามตารางท่ี 4.1 ซ่ึงเป็นขอ้มูล

ท่ีเก่ียวขอ้งกบัการพฒันาแบบจ าลองความพร้อมดา้นความมัน่คงปลอดภยัและความเป็นส่วนตวั
ส าหรับผูใ้ชเ้มตาเวิร์สในประเทศไทย โดยไดป้ระเดน็ท่ีเก่ียวขอ้งทั้งหมด 51 ประเดน็ 
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ตารางท่ี 4.1 สังเคราะห์ประเด็นหลกัในการพฒันาแบบจ าลองความพร้อมดา้นความมัน่คงปลอดภยั
และความเป็นส่วนตวัส าหรับผูใ้ชเ้มตาเวิร์สในประเทศไทย 

 
ล าดบัท่ี ประเดน็ท่ีเก่ียวขอ้ง 

1 ภาคอุตสาหกรรม มีการพฒันาระบบในการบริหารจดัการท่ีมีความทนัสมยัมีการน าเทคโนโลยี
ต่าง ๆ มาใช ้เช่น Cloud, Big Data, AI เพื่อใหก้ารจดัการเป็นไปอยา่งมีประสิทธิภาพสูงสุด และ
มีการน าเทคโนโลยีความจริงเสมือนเขา้มาใช้เพื่อการจดัการแบบเสมือนจริง จากท่ีใดท่ีหน่ึง 
ควบคุมระบบต่าง ๆ ในสถานท่ีท าการจริงได ้เสมือนไปอยูใ่นพื้นท่ีนั้น ท่ีเรียกวา่ Digital Twin 
ซ่ึงการพฒันานั้นมีความกา้วหน้าและสามารถด าเนินการไดจ้ริงแลว้ในประเทศไทย และเรียก
ไดว้า่เขา้ใกลก้บัค าวา่ เมตาเวิร์ส (Metaverse) ส าหรับภาคอุตสาหกรรมมากท่ีสุด 

2 โลกเสมือนอาจกลายเป็นเคร่ืองมือหลกัส าหรับการเรียนรู้ในหลาย ๆ ดา้น เพื่อไดม้าซ่ึงทกัษะ
ใหม่ ๆ ส าหรับการประเมินงาน และรูปแบบการท างานร่วมกนัท่ีมีคุม้ค่าและมีประสิทธิภาพ
ท่ีสุด 

3 บริบท ของเยาวชนท่ีเติบโตในสภาพเช่นน้ีอาจมีชีวิตของชาวสปาร์ตนัเพิ่มมากข้ึนในโลกทาง
กายภาพ และชีวิตท่ีร ่ ารวยและแปลกใหม่ในพื้นท่ีเสมือนจริง 

4 การส่งเสริมการเขา้ถึงการใชเ้วบ็สองมิติ และสามมิติ กอ็าจช่วยเยาวชนท่ีไม่รู้หนงัสือใน
ประเทศเกิดใหม่ 

5 จะมีการพฒันาอย่างมากในโลกเสมือน เม่ือมีผูค้นจ านวนมากมีส่วนร่วมในโลกเสมือน การ
เปล่ียนแปลงทางสงัคมท่ีตามมาจะน ามาซ่ึงผลในเชิงบวกและการล่มสลายของบางอยา่งในโลก
ทางกายภาพ 

6 โลกกระจกส าหรับบา้นจะเป็นตลาดใหม่ท่ีส าคญั ความปลอดภยั, การประกนัภยัทรัพยสิ์น การ
ขนยา้ยและการจดัเกบ็ การเช่าและแลกเปล่ียนสินคา้ การตกแต่งภายใน การก่อสร้าง และระบบ
อตัโนมติัในบา้นจะเป็นเพียงไม่ก่ีอุตสาหกรรมท่ีจะไดรั้บผลกระทบอยา่งมาก พลงัขอ้มูลของ
เคร่ืองมือเหล่าน้ีจะสร้างความทา้ทายใหม่ในการป้องกนัอาชญากรรมและการปกป้องความเป็น
ส่วนตวั 

7 การเช่ือมต่อโลกกระจกจะท าให้การศึกษา องค์กร การพาณิชย ์มีการพฒันาและสร้างความ
เขา้ใจ ในเหตุการณ์ต่าง ๆ ทั้งในระดบัโลก และ ชุมชน 

8 เน่ืองจากขอ้มูลเสมือนมีการขยายตวัมากข้ึน การเพิ่มข้ึนมากเกินไปของขอ้มูลจึงเป็นปัญหา
ทัว่ไป แต่ขอ้ดีก็คือปัญหาเหล่าน้ีจะควบคุมการใชร้ะบบของมนุษย ์โดยค านึงถึงงานธรรมชาติ 
การพกัผอ่น และ การนนัทนาการ 
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9 ในทางกลบักนั ก็สามารถใช ้AR เพื่อซ่อนรูปภาพ (เช่น ป้าย วิดีโอ หรือแมแ้ต่บุคคลอ่ืน) ท่ี

มองว่าเป็นการรบกวนหรือสร้างความไม่พอใจ เป็นรูปแบบใหม่ของการครอบง าจิตใจ 
(Self-obsession) ความโดดเด่ียว (Isolation) และการเสพติด (Addiction) บางคนอาจเลือก
เห็นเพียงส่ิงท่ีตวัเองสนใจ ซ่ึงอาจเป็นขอ้มูลท่ีจดัไวส้ าหรับความอคติ การปิดบงัความเป็น
จริงอนัไม่พึงประสงค ์บริการส่ือ กลุ่มศาสนา กระบวนการทางเศรษฐกิจและการเมืองควร
ช่วยใหแ้น่ใจวา่ระบบเหล่าน้ีมีอ  านาจมากกวา่ท่ีจะควบคุมโดยบุคคลใดบุคคลหน่ึง 

10 เพื่อรับประกนัว่าส่ิงท่ีบุคคลเห็นและไดย้ินจะยงัคงพร้อมส าหรับการตรวจสอบในภายหลงั 
ทั้ งหมดน้ีเกิดจาก การพัฒนาทางเทคโนโลยีอย่างรวดเร็ว (Technological Trends) การ
เช่ือมต่อ (Connectivity) แบนด์วิดท์ (Bandwidth) ความจุในการจดัเก็บ (Storage Capacity) 
ความแม่นย  าของเซ็น เซอ ร์  (Sensor Accuracy) การย่อขนาด  (Miniaturization) และ 
ความสามารถในการจ่าย (Affordability) 

11 มีการใชง้านในหน่วยงานบงัคบัใชก้ฎหมาย มีการเช่ือมต่อขอ้มูลกบัศูนยข์อ้มูลท่ีให้บริการ 
เพื่อป้องกนัการลบ และสามารถกูคื้นขอ้มูลจากการโจรกรรมได ้

12 ยงัมีอุปกรณ์ต่าง ๆ อีกมากมายท่ีพฒันาข้ึน เพื่อบนัทึกเหตุการณ์ต่าง ๆ ในวตัถุประสงคต่์าง ๆ 
กนั ทั้งดา้นความปลอดภยัทางกายภาพ สุขภาพ เป็นตน้ 

13 อย่างไรก็ตามก็อาจมีขอ้จ ากดัเกิดข้ึนดว้ยเช่นกนั เช่น คนรุ่นเก่าอาจมีปัญหาในการปรับตวั 
และอยากใช้ชีวิตแบบเก่าท่ีเรียบง่ายกว่า การเก็บรักษาประสบการณ์ในอดีตจะใช้งานได้
อยา่งสมบูรณ์ และการเรียกคืนและการวิเคราะห์ประสบการณ์เหล่านั้นกมี็การพฒันาใหดี้ข้ึน
ดว้ย โดยมีการปรับปรุงอยา่งต่อเน่ืองตลอดอายขุองผูใ้ช ้

14 เม่ือมีการบนัทึกแลว้จะคงอยู่ตลอดไป ในแง่ดี บนัทึกต่าง ๆ เหล่านั้น ก็จะช่วยในการท า
ความเข้าใจบุคคลอ่ืนได้จากมุมมองของบุคคลนั้น ๆ ได้ง่ายข้ึน ศักยภาพในการใช้งาน
ดงักล่าว จะน ามาซ่ึงประโยชน์ ในการใชง้านของผูบ้งัคบัใช้กฎหมาย (Law Enforcement) 
การศึกษาท่ีดีข้ึน, การฝึกอบรม, การให้ค าปรึกษา, การตระหนักรู้ในตนเองและสังคม, การ
แก้ไขข้อขัดแย้ง ฯลฯ นอกจากน้ีย ังเป็นตัวอย่างท่ีมีประสิทธิภาพของการเฝ้าระวัง 
ความสามารถของรัฐสมยัใหม่ 
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15 เทคโนโลยีดงักล่าวอาจไม่ใช่แค่หน่วยความจ าส ารอง แต่เป็นขอ้มูลส ารองของจิตใตส้ านึก 
ซ่ึงใหก้ารเสริมความรู้ความเขา้ใจอนัทรงพลงัและค าแนะน าจากตวัอยา่งในอดีต เม่ือมองจาก
ภาพท่ีใหญ่ท่ีสุด ควบคู่ไปกบัการท างานอย่างต่อเน่ืองในการพฒันาปัญญาประดิษฐ์ การ
บนัทึกชีวิตกลายเป็นหน่ึงในส่ิงท่ีมีคุณค่าหลายประการในการรวม “จิตใจ” ของมนุษยแ์ละ
เคร่ืองจกัรเขา้ดว้ยกนั 

16 ค าถามจะเกิดข้ึนเก่ียวกบัความรับผิดชอบในการเผยแพร่ขอ้มูลเท็จท่ีเป็นอนัตราย กรอบ
กฎหมายท่ีมีอยูมี่ความเพียงพอหรือไม่ 

17 การยืนยนัการโต้ตอบของผู ้ใช้จึงเป็นหน่ึงในความท้าทายหลกั การเช่ือมโยงผูใ้ช้ท่ีเป็น
มนุษยใ์นโลกทางกายภาพกบัเมตาเวิร์สจึงตอ้งเป็นการเช่ือมโยงท่ีง่าย รวดเร็ว และถูกตอ้ง
เสมอ 

18 การใช้ความกลัวเร่ืองความเป็นส่วนตัวได้ชะลอการเติบโตของอุตสาหกรรม Radio 
Frequency Identification (RFID) และส่งผลต่อการขยายความสามารถในการเฝ้าระวงัอยา่ง
มีนัยส าคัญ และการเพิ่มข้ึนของโทรศัพท์ท่ีมีกล้องมีความเป็นไปได้สูงท่ีทุกพื้นท่ีและ
กิจกรรมจะถูกบัน ทึก ในโลกกระจก (Mirror Worlds), AR และ บัน ทึกตลอดชีวิต 
(Lifelogging) สามารถเลียนแบบได ้

19 ผูใ้ชอ้าจเป็นผูผ้ลกัดนัหรือท าให้เกิดขอ้จ ากดัในการพฒันา ถา้ผูใ้ชเ้ห็นว่า ความเป็นส่วนตวั
อาจถูกละเมิด หรือถูกคุกคาม ซ่ึงเป็นผลมาจากเทคโนโลยนีั้น ๆ  

20 ปัญหาด้านทรัพย์สินทางปัญญา กฎหมายทรัพย์สินทางปัญญาท่ีมีอยู่เกือบจะท าให้
ความสามารถของเทคโนโลยีใด ๆ ท่ีบนัทึกหรือเขา้ถึงเน้ือหาท่ีมีลิขสิทธ์ิลดลง ระบบการ
จดัการสิทธ์ิดิจิทลั ท่ีอ่อนแอ มีแนวโนม้ท่ีจะใชไ้ม่ไดผ้ลและไม่มีประโยชน์ 

21 สามารถเพิ่มประสบการณ์ผูเ้รียนโดยการประยกุตใ์ช ้เมตาเวิร์สเทคโนโลยีในการเรียนการ
สอน 

22 ประการแรก เป็นไปไดท่ี้จะกา้วขา้มขอ้จ ากดัของการศึกษาออฟไลน์โดยใชก้ารศึกษาและ
การสมัมนาออนไลน์ 

23 ประการท่ีสอง เป็นไปไดท่ี้จะเรียนรู้ภยัคุกคามความปลอดภยัทางไซเบอร์ผ่านการใชง้าน
เสมือน 

24 ประการท่ีสาม เป็นไปไดท่ี้จะจ าลองการเรียนรู้การโจมตีทางไซเบอร์และอุบติัเหตุในการ
เดินเรือและสมัผสักบัผลกระทบท่ีมีต่อการเดินเรือ 
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25 ประการท่ีส่ี เป็นไปไดท่ี้จะเสริมสร้างความตระหนกัทางสังคมและสร้างความตระหนกัดา้น
ความปลอดภยัโดยการพฒันาห้องนิทรรศการเสมือนจริงส าหรับการต่อเรือและการรักษา
ความปลอดภยัทางไซเบอร์ทางทะเล 

26 การเรียนรู้ดา้น เมตาเวิร์ส ความมัน่คงปลอดภยัไซเบอร์ จ าเป็นหรือไม่ อย่างไร ท่ีจะตอ้ง
พฒันาการเรียนรู้บนเมตาเวิร์ส เพื่อให้ประสบการณ์เสมือนจริงซ่ึงจะเป็นประสบการณ์จริง
ส าหรับผูใ้ชเ้มตาเวิร์ส 

27 การใช้เทคโนโลยีเสมือนจริงช่วยเสริมสร้างการเรียนรู้ท่ีต้องใช้เทคนิคและมีเน้ือหาท่ี
ซบัซอ้นใหมี้ประสิทธิภาพในการเรียนรู้ท่ีสูงข้ึนไดอ้ยา่งมีนยัส าคญั 

28 การเรียนรู้ดา้นเมตาเวิร์ส ความมัน่คงปลอดภยัไซเบอร์ สมควรท่ีจะพฒันาแหล่งการเรียนรู้น้ี
ในเมตาเวิร์สหรือไม่ อยา่งไร 

29 พิจารณาประเด็นส าคญัสามประการในเร่ือง การยอมรับทางสังคม ความปลอดภยัและความ
เป็นส่วนตวั ตลอดจนความไวว้างใจและความรับผดิชอบ 

30 ผูใ้ชมี้ความคาดหวงัว่า กิจกรรมของผูใ้ชจ้ะไม่มีความเส่ียงท่ีเก่ียวกบัความเป็นส่วนตวัและ
ไม่มีภยัคุกคามดา้นความปลอดภยั 

31 เป็นไปไดห้รือไม่ท่ีจะใช ้Blockchains เป็นระบบจดัเก็บขอ้มูลแบบรวมศูนย ์เพื่อรับประกนั
การรักษาความปลอดภยัในเมตาเวิร์ส 

32 กรณีของ Blockchains หากมีขอ้ผิดพลาดในโหนดหน่ึง โหนดอ่ืน ๆ  นบัลา้นสามารถอา้งอิง
เพื่อแกไ้ขขอ้ผิดพลาดได ้ดงันั้นการกระจายอ านาจและการรักษาความปลอดภยัจึงเป็นสอง
ลกัษณะเด่นท่ีชดัเจนของ Blockchain 

33 การรับรองความถูกตอ้งสามารถท าได้ผ่าน Blockchain ซ่ึงรับประกนัความปลอดภยัของ
ขอ้มูล 

34 Data Sharing ใน Blockchains ขอ้มูลจะถูกเขา้รหัสและยา้ยไปยงัโหนดท่ีไม่ระบุตวัตนเพื่อ
การจดัเกบ็ ช่วยเพิ่มความปลอดภยัใหก้บัขอ้มูล 
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35 Tamper-Proof Mechanism การใชก้ลไกป้องกนัการเขา้ถึงของบล็อคเชนเพื่อรับประกนัความ
ปลอดภัยของขอ้มูลท่ีใช้ร่วมกันและการใช้ Smart Contract และการควบคุมการเข้าถึงเพื่อ
ติดตามพฤติกรรมการเขา้ถึงขอ้มูลของผูใ้ชท้ั้งหมด 

36 ความปลอดภยัและความเป็นส่วนตวัมีความส าคญัสูงสุดส าหรับการจดัการขอ้มูลในเมตาเวิร์ส 
37 Blockchain เป็นแพลตฟอร์มข้อมูลท่ีมีความปลอดภัยสูงมาก ท าให้บริษัทต่าง ๆ สามารถ

แบ่งปันขอ้มูลได ้
38 ปัจจุบนัคลาวด์รวบรวมและคน้หาขอ้มูลของผูใ้ช้ปลายทางและท่ีฝ่ังผูใ้ห้บริการ ดงันั้นจึงมี

ความเส่ียงร้ายแรงต่อการร่ัวไหลของความเป็นส่วนตวั ในทางตรงกนัขา้ม Edge Computing จะ
เป็นทางออกท่ีดีกว่าส าหรับทั้ งความปลอดภัยและความเป็นส่วนตัวโดยอนุญาตให้มีการ
ประมวลผลขอ้มูล และการจดัเกบ็ท่ี Edge 

39 Solution (Train at the edge and aggregate at the cloud) สามารถเพิ่มความปลอดภยัและความ
เป็นส่วนตวัของเมตาเวิร์ส 

40 โดยสรุป Edge Computing เป็นโซลูชนัท่ีมีแนวโน้มว่าจะเสริมโซลูชนัระบบคลาวด์ในเมตา
เวิร์ส โดยมนัสามารถ 1) ลดเวลาแฝงท่ีมีของประสบการณ์ผูใ้ชใ้นเมตาเวิร์ส 2) ให้การโตต้อบ
กบัผูใ้ชห้ลายคนในพื้นท่ีแบบเรียลไทม์ดว้ย Mobility Support ท่ีดีข้ึน และ 3) ปรับปรุงความ
เป็นส่วนตวัและความปลอดภยัส าหรับผูใ้ชเ้มตาเวิร์ส 

41 ในหลาย ๆ สถานการณ์ ผูใ้ช้ยอมรับผลของความปลอดภัยและความเป็นส่วนตัวโดยการ
เปรียบเทียบกบัความเส่ียงในดา้นน้ี ท่ีอาจเกิดข้ึนจากการใชอุ้ปกรณ์หรือบริการอจัฉริยะเหล่าน้ี 
ตัวอย่างเช่น ต าแหน่ง GPS ใช้ในการค้นหาเพื่อนท่ีอยู่ใกล้เคียง ในกรณีของ VR ซ่ึงเป็น
อุปกรณ์หลกัท่ีใช้ในการแสดงผลในเมตาเวิร์ส วิธีการใหม่ในการเปิดใช้สภาพแวดล้อมท่ี
สมจริงยิ่งข้ึนน้ี (เช่น อุปกรณ์แบบสัมผสั อุปกรณ์สวมใส่เพื่อติดตามการเคล่ือนไหวของผูใ้ช้
อยา่งละเอียด) สามารถเป็นภยัคุกคามผูใ้ชใ้นรูปแบบใหม่ 

42 เมตาเวิร์ส อาจถูกมองว่าเป็น Microcosmos ทางสังคมท่ีบุคคลท่ีใช้เมตาเวิร์ส สามารถแสดง
พฤติกรรมทางสังคมท่ีสมจริง ในระบบนิเวศน้ี การรับรู้ความเป็นส่วนตวัและความปลอดภยั
ของแต่ละบุคคลสามารถติดตามพฤติกรรมท่ีแทจ้ริง 
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ตารางท่ี 4.1 สังเคราะห์ประเด็นหลกัในการพฒันาแบบจ าลองความพร้อมดา้นความมัน่คงปลอดภยั
และความเป็นส่วนตวัส าหรับผูใ้ชเ้มตาเวิร์สในประเทศไทย (ต่อ) 

 
ล าดบัท่ี ประเดน็ท่ีเก่ียวขอ้ง 

43 เก่ียวกบัความเส่ียงดา้นความเป็นส่วนตวัและความปลอดภยัท่ีบุคคลอาจเผชิญเม่ือใชเ้มตาเวิร์ส 
โดยท าการวิเคราะห์เชิงลึกเก่ียวกบัพฤติกรรมของผูใ้ชใ้นเมตาเวิร์ส และความเส่ียงท่ีพวกเขา
อาจไดรั้บ เช่น การบุกรุกความเป็นส่วนตวัหรือการตรวจสอบอยา่งต่อเน่ือง และการโจมตี
ความเป็นส่วนตัวท่ี บุคคลอาจประสบในเมตาเวิ ร์ส เช่น Deep-Fakes และ Alternate 
Representations ประเมินได้ว่านักออกแบบและนักพัฒนาสามารถพัฒนาแนวทางท่ีมี
จริยธรรมในเมตาเวิร์ส และปกป้องฝาแฝดดิจิทลัไดอ้ยา่งไร มุ่งเนน้ไปท่ีขอ้มูลไบโอเมตริกซ์
ท่ีอุปกรณ์ต่าง ๆ เช่น ชุดหูฟัง VR และอุปกรณ์สวมใส่สามารถรวบรวมขอ้มูลเก่ียวกบับุคคล
ไดเ้ม่ือใชเ้มตาเวิร์ส 

44 Edge Computing ตอ้งการนวตักรรมการรักษาความปลอดภยัของขอ้มูลและกลไกการรักษา
ความเป็นส่วนตวัเพื่อรับประกนัผลท่ีได ้

45 ในเกมส์ผูเ้ล่นท าหลาย ๆ ส่ิง คลา้ยใน เมตาเวิร์ส เหมือนเป็นชีวิตท่ีสอง ดงันั้นพฤติกรรม
ความเป็นส่วนตวัและความปลอดภยัจึงคล้ายกบัของจริง ดังท่ีกล่าวไวข้า้งต้น ผูเ้ล่นอาจ
ประสบการกรรโชก การเฝ้าติดตาม หรือการดกัฟังเม่ืออวาตาร์ของผูใ้ชโ้ตต้อบกบัอวาตาร์
อ่ืน ๆ ในเมตาเวิร์ส 

46 วิธีแกปั้ญหาความเป็นส่วนตวัและภยัคุกคามความปลอดภยัสามารถใชอ้วาตาร์หลายตวัและ
ส าเนาความเป็นส่วนตวัในเมตาเวิร์ส 

47 ผูโ้จมตีสามารถสร้างอวาตาร์ท่ีดูเหมือนเพื่อนของเหยือ่เพื่อหวงัดึงขอ้มูลส่วนบุคคลบางส่วน 
ในกรณีอ่ืน ๆ เช่น การท าร้ายร่างกายในโลกจริง (ในโลกเสมือนจริง) 

48 บล็อคเชน Blockchain ใชก้ารพิสูจน์การท างานโดยกลไกฉันทามติ ซ่ึงก าหนดให้ผูเ้ขา้ร่วม
ตอ้งพยายามไขปริศนาเพื่อรับประกนัความปลอดภยัของขอ้มูล อยา่งไรก็ตาม กระบวนการ
ตรวจสอบส าหรับขอ้มูลท่ีเขา้รหสันั้นไม่เร็วเท่ากบัวิธีการทัว่ไป 

49 เก่ียวกบัความปลอดภยัในสภาพแวดลอ้ม Edge แบบกระจายท่ีเลเยอร์ต่าง ๆ  แมแ้ต่อุปกรณ์ 
Edge ท่ีมีช่องโหว่เพียงเล็กน้อยก็อาจน าไปสู่ผลลพัธ์ท่ีเป็นอนัตรายส าหรับระบบนิเวศของ 
Edge ทั้งหมด 

50 บริการเมตาเวิร์สความปลอดภยัและความเป็นส่วนตวั ส าหรับการรักษาความปลอดภยัทาง
กายภาพท่ีมีการแปลงเป็นดิจิทลัสูงจะตอ้งการให้ผูใ้ชต้รวจสอบตวัตนของตนบ่อยคร้ังเม่ือ
เขา้ถึงแอปพลิเคชนัและบริการบางอยา่งในเมตาเวิร์ส 
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ตารางท่ี 4.1 สังเคราะห์ประเด็นหลกัในการพฒันาแบบจ าลองความพร้อมดา้นความมัน่คงปลอดภยั
และความเป็นส่วนตวัส าหรับผูใ้ชเ้มตาเวิร์สในประเทศไทย (ต่อ) 

 
ล าดบัท่ี ประเดน็ท่ีเก่ียวขอ้ง 

51 นักวิจัยด้านความปลอดภัยจะพิจารณากลไกใหม่ ๆ เพื่อเปิดใช้งานทางเลือกในการ
ตรวจสอบตวัตน เช่น การพิสูจน์ตวัตนดว้ยไบโอเมตริกซ์ โดยรูปแบบการเคล่ือนไหวของ
กลา้มเน้ือ ท่าทางของร่างกาย การจอ้งมองดว้ยตา เป็นตน้ ดงันั้น การตรวจสอบสิทธ์ิจะเกิด
ข้ึนกบัการเดินทางแบบดิจิทลัในหลากหลายรูปแบบ บริบททางกายภาพ - สะดวกเหมือน
เปิดประตู อย่างไรก็ตาม ระบบรับรองความถูกตอ้งดงักล่าวยงัคงตอ้งการการปรับปรุงใน
หลายมิติ โดยเฉพาะอยา่งยิ่งระดบัความปลอดภยั ความแม่นย  าในการตรวจจบัและความเร็ว 
ตลอดจนการยอมรับอุปกรณ์ 

 
จากตารางท่ี 4.1 สังเคราะห์ประเด็นท่ีเก่ียวขอ้งกับความปลอดภยัและความเป็นส่วนตัว 

ทั้งหมด 51 ประเด็น น ามาเขียนในรูปของความสัมพนัธ์กบัส่ีองคป์ระกอบหลกัของเมตาเวิร์ส ซ่ึงมี
ส่วนส าคญัหลกัทางดา้นเทคโนโลยีอยู ่4 ส่วนดว้ยกนัไดแ้ก่ การเสริมสมรรถนะ การจ าลอง ภายใน 
และ ภายนอก ซ่ึง Metaverseroadmap ไดเ้ขียนไวใ้น Metaverseroadmap, 2016, p.5 และ p.17 ผูว้ิจยั
จึงไดเ้ขียนความสมัพนัธ์กบัส่ีองคป์ระกอบหลกัของเมตาเวิร์สไดด้งัรูปท่ี 4.1 
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รูปท่ี 4.1 องคป์ระกอบทั้งส่ีของเมตาเวิร์ส และขอ้กงัวลดา้นความปลอดภยัและความเป็นส่วนตวั 

 
จากประเด็นท่ีเก่ียวขอ้งกบัความปลอดภยัและความเป็นส่วนตวั ทั้งหมด 51 ประเด็น ท่ีได้

จากการทบทวนวรรณกรรมและทฤษฎีท่ีเก่ียวขอ้ง ผูว้ิจยัและอาจารยท่ี์ปรึกษาได้น ามาพิจารณา
ออกแบบขอ้ค าถามหลกัเพื่อใชใ้นการด าเนินการสนทนากลุ่มอิเล็กทรอนิกส์กบัผูเ้ช่ียวชาญ 15 ท่าน 
โดยไดป้ระเดน็ขอ้ค าถามหลกัดงัแสดงในตารางท่ี 4.2 ต่อไปน้ี  
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ตารางท่ี 4.2 ขอ้ค าถามหลกัส าหรับการสนทนากลุ่มกบัผูเ้ช่ียวชาญ 15 ท่าน 
 
ขอ้ค าถามหลกั 
ดา้นความรู้ 
1.ท่านคิดวา่ผูใ้ชเ้มตาเวิร์สควรมีความรู้เก่ียวกบัเมตาเวิร์ส (Metaverse) หรือไม่ อยา่งไร 

2.ท่านคิดว่าผูใ้ช้เมตาเวิร์สควรมีความรู้เก่ียวกับการแบ่งแยกกันด้านดิจิทัล (Digital Divide) หรือไม่ 
อยา่งไร 
3.ท่านคิดวา่ผูใ้ชเ้มตาเวิร์สควรมีความรู้เก่ียวกบัความตระหนกั (Awareness)ในการใชง้านเมตาเวิร์ส หรือไม่ 
อยา่งไร 
4.ท่านคิดวา่ผูใ้ชเ้มตาเวิร์สควรมีความรู้เก่ียวกบั ภยัคุกคามทางไซเบอร์ (Cyber Threat) หรือไม่ อยา่งไร 
5.ท่านคิดว่าผูใ้ช้เมตาเวิร์สควรมีความรู้เก่ียวกับความปลอดภัยและความเป็นส่วนตัว (Security & 
Privacy) บน Internet of Things (IoT) หรือไม่ อยา่งไร 
6.ท่านคิดว่าผูใ้ช้เมตาเวิร์สมีความพร้อมดา้นอุปกรณ์และแอปพลิเคชนัในการใช้งานเมตาเวิร์สหรือไม่ 
อยา่งไร 
7.ท่านคิดวา่อุปกรณ์ในการใชง้านกบัเมตาเวิร์สมีความปลอดภยัต่อผูใ้ชท้ั้งทางกายภาพและทาง ไซเบอร์
เพียงพอหรือไม่ อยา่งไร 
8.ท่านคิดวา่อุปกรณ์ในการใชง้านกบัเมตาเวิร์สมีความเป็นส่วนตวัเพียงพอหรือไม่ อยา่งไร 

9.ท่านคิดว่าอุปกรณ์และแอปพลิเคชันส าหรับการใช้งานเมตาเวิร์สได้รับการตรวจสอบด้านความ
ปลอดภยัท่ีเหมาะสมหรือไม่ อยา่งไร 
10.ท่านคิดว่าอุปกรณ์และแอปพลิเคชนัส าหรับการใชง้านเมตาเวิร์สไดรั้บการตรวจสอบดา้นความเป็น
ส่วนตวัท่ีเหมาะสมหรือไม่ อยา่งไร 
ดา้นกระบวนการ 
1.ภาครัฐหรือเอกชนควรมีกระบวนการให้ความรู้ในการใช้งานเมตาเวิ ร์สในด้านต่าง ๆ เช่น                   
e-Commerce, Education, Industrial หรือไม่ อยา่งไร 
2.ภาครัฐหรือเอกชนควรมีกระบวนการให้ความรู้ในเร่ืองกฎหมายและกฎระเบียบท่ีเก่ียวขอ้งกบัเมตาเวิร์ส 
หรือไม่ อยา่งไร 
3.ภาครัฐหรือเอกชนควรมีกระบวนการให้ความรู้กบัคณะกรรมการก ากบั (Regulator) ท่ีเก่ียวขอ้งกบั     
เมตาเวิร์สโดยตรง เช่น ส านักงานคณะกรรมการการรักษาความมั่นคงปลอดภัยไซเบอร์แห่งชาติ, 
ส านกังานพฒันาธุรกรรมทางอิเลก็ทรอนิกส์ หรือไม่ อยา่งไร 
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ตารางท่ี 4.2 ขอ้ค าถามหลกัส าหรับการสนทนากลุ่มกบัผูเ้ช่ียวชาญ 15 ท่าน (ต่อ) 
 
ขอ้ค าถามหลกั 
4.ภาครัฐหรือเอกชนควรมีกระบวนการให้ความรู้กบัคณะกรรมการก ากบั (Regulator) ท่ีเก่ียวขอ้งกบั   
เมตาเวิร์สทางออ้มเช่น คณะกรรมการก ากบักิจการพลงังาน, ส านกังานคณะกรรมการก ากบัหลกัทรัพย์
และตลาดหลกัทรัพย,์ ธนาคารแห่งประเทศไทย ฯลฯ หรือ หน่วยงานท่ีเก่ียวขอ้ง หรือไม่ อยา่งไร 
5.ภาครัฐหรือเอกชนควรมีกระบวนการในการตรวจสอบอุปกรณ์และแอปพลิเคชนัทางดา้นความปลอดภยั
และความเป็นส่วนตวัเมตาเวิร์สหรือไม่ อยา่งไร 
ดา้นกฎหมาย 
1.ท่านคิดวา่ ประเทศไทยควรมีกฎหมายท่ีเก่ียวขอ้งกบัส่ือสงัคมท่ีเก่ียวขอ้งกบัเมตาเวิร์ส อยา่งไร 
2.ท่านคิดว่า กฎหมายอ่ืน ๆ ท่ีเก่ียวขอ้งกบัเมตาเวิร์สจะมีผลกระทบต่อชีวิตประจ าวนัของผูใ้ชเ้มตาเวิร์ส 
มากนอ้ยเพียงใด 
3.ท่านคิดว่า กฎหมายท่ีเก่ียวข้องกับส่ือสังคมท่ีเก่ียวข้องกับเมตาเวิร์สในประเทศไทยควรมีเน้ือหา
ครอบคลุมดา้นใดบา้ง เพราะเหตุใด 
4.ท่านคิดวา่ กฎหมายท่ีมีอยูค่วรมีความครอบคลุมถึงเมตาเวิร์สท่ีอยูใ่นต่างประเทศหรือไม่ เพราะเหตุใด 
5.ท่านคิดว่า กฎหมายท่ีเก่ียวขอ้งกบัส่ือสังคมท่ีเก่ียวขอ้งกบัเมตาเวิร์สท่ีอยู่ในต่างประเทศควรมีเน้ือหา
ครอบคลุมดา้นใดบา้ง เพราะเหตุใด 
ดา้นบทบาทหนา้ท่ีความรับผดิชอบ 

1.ท่านคิดวา่ หน่วยงานใดควรเป็นผูดู้แลดา้นกฎหมายท่ีเก่ียวขอ้งกบัส่ือสงัคมท่ีเก่ียวขอ้งกบัเมตาเวิร์ส 
2.ท่านคิดวา่ หน่วยงานใดควรเป็นผูดู้แลดา้นการใหค้วามรู้ท่ีเก่ียวขอ้งกบัส่ือสงัคมท่ีเก่ียวขอ้งกบัเมตาเวิร์ส 
3.ท่านคิดวา่คณะกรรมการก ากบั (Regulator) ท่ีเก่ียวขอ้งกบัเมตาเวิร์สโดยตรงเช่น ส านกังานคณะกรรมการ
การรักษาความมัน่คงปลอดภยัไซเบอร์แห่งชาติ, ส านกังานพฒันาธุรกรรมทางอิเลก็ทรอนิกส์ ควรมีหนา้ท่ี
รับผดิชอบในดา้นใดบา้ง เพราะเหตุใด 
4.ท่านคิดวา่คณะกรรมการก ากบั (Regulator) ท่ีเก่ียวขอ้งกบัเมตาเวิร์สทางออ้มเช่น คณะกรรมการก ากบั
กิจการพลงังาน, ส านกังานคณะกรรมการก ากบัหลกัทรัพยแ์ละตลาดหลกัทรัพย,์ ธนาคารแห่งประเทศ
ไทย ฯลฯ ควรมีหนา้ท่ีรับผดิชอบในดา้นใด บา้งเพราะเหตุใด 
5.ท่านคิดว่าสถานศึกษาควรมีหน้าท่ีรับผิดชอบในการให้ความรู้ท่ีเก่ียวขอ้งกบัส่ือสังคมท่ีเก่ียวขอ้งกบั  
เมตาเวิร์สหรือไม่ อยา่งไร 
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4.1.2 ผลการด าเนินการสนทนากลุ่มอเิลก็ทรอนิกส์ และ ผลการวเิคราะห์ข้อมูล  
 
ก่อนก าหนดการสนทนากลุ่ม ผูว้ิจัย ได้จัดเตรียม Link Zoom Application, Presentation, 

Google Form แบบสอบถามส าหรับผูเ้ช่ียวชาญ, เอกสารเรียนเชิญผูเ้ช่ียวชาญ , เคร่ืองมือในการ
บันทึกและจดัเก็บขอ้มูล, และเจา้หน้าท่ีช่วยเหลือในด้านต่าง ๆ อย่างเพียงพอพร้อมส าหรับการ
ด าเนินการสนทนากลุ่ม โดยผูว้ิจยัรับหนา้ท่ีเป็นผูด้  าเนินการสนทนากลุ่มอิเลก็ทรอนิกส์  

 
การด าเนินการสนทนากลุ่ม เร่ือง การพัฒนาแบบจ าลองความพร้อมด้านความมั่นคง

ปลอดภยัและความเป็นส่วนตวัเมตาเวิร์สส าหรับผูใ้ชใ้นประเทศไทย ไดว้างแผนด าเนินการในวนัท่ี 
23 เมษายน พ.ศ. 2565 เวลา 9:00-11:00 นาฬิกา โดยในการเตรียมการไดเ้ชิญผูเ้ช่ียวชาญ 15 ท่าน  

 
ในเวลา 9:00 นาฬิกา จึงไดเ้ร่ิมด าเนินการสนทนากลุ่มอิเล็กทรอนิกส์ และแลว้เสร็จในเวลา 

11:22 นาฬิกา ดงัแสดงในรูปท่ี 4.2 โดยไดภ้าพรวมในการด าเนินการดงัตารางท่ี 4.3 ในส่วนของการ
เกบ็รวบรวมขอ้มูล ผูเ้ช่ียวชาญมีอิสระในการตอบขอ้ซกัถามตามขอ้ค าถามหลกัต่าง ๆ ทั้งผา่น Zoom 
Application หรือ ตอบลงใน Google Form เพื่อจดัเก็บเป็นขอ้มูลจากการสนทนากลุ่มคร้ังน้ีอีกทาง
หน่ึงดว้ย 
 

 
 

รูปท่ี 4.2 การสนทนากลุ่มอิเลก็ทรอนิกส์ 
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ตารางท่ี 4.3 ภาพรวมการด าเนินการสนทนากลุ่มอิเลก็ทรอนิกส์ 
 
การด าเนินการสนทนากลุ่มจริงในวนัท่ี 23 เมษายน 2565 เวลา 9:00-11:22 

ดา้น ประเดน็ เวลาเร่ิม เวลาส้ินสุด รวมใชเ้วลา (นาที) ประเดน็ 

ช้ีแจงการวิจยั 
 

09:00 09:22 22 
 

ดา้นความรู้ 10 09:22 10:16 54 45 

ดา้นกระบวนการ 5 10:16 10:29 13 13 

ดา้นกฎหมาย 5 10:29 10:47 18 30 

ดา้นความรับผิดชอบ 5 10:47 11:03 16 43 

อ่ืน ๆ  
 

11:03 11:22 19 
 

รวม 25 09:00 11:22 142 131 

 
จากตารางท่ี 4.3 สรุปได้ว่า ผูเ้ช่ียวชาญท่ีเข้าร่วมสนทนากลุ่มอิเล็กทรอนิกส์ผ่าน Zoom 

Application และตอบแบบสอบถามผา่น Google Form ในวนัท่ี 23 เมษายน พ.ศ. 2565 รวมทั้งส้ิน 15 
ท่าน ใน 4 หมวด 25 ประเด็นโดยใช้เวลาร่วมกนัในการสนทนากลุ่มคร้ังน้ีรวม 2 ชัว่โมง 22 นาที 
และใชเ้วลาในการช้ีแจงการวิจยัและขอ้มูลเบ้ืองตน้ 22 นาที สนทนาแลกเปล่ียนกนัในดา้น ความรู้ 
45 นาที กระบวนการ 13 นาที กฎหมาย 18 นาที ความรับผิดชอบ 16 นาที และ อ่ืน ๆ 19 นาที โดย
ใน 4 ประเด็นหลกัสรุปได้ว่ามีประเด็นท่ีเก่ียวขอ้ง ด้านความรู้ 45 ประเด็น ด้านกระบวนการ 13 
ประเด็น ดา้นกฎหมาย 30 ประเด็น และ ดา้นความรับผิดชอบ 43 ประเด็น รวมมีประเด็นท่ีไดจ้าก
การสนทนากลุ่มคร้ังน้ี 131 ประเด็น ซ่ึงทั้ง 131 ประเด็นน้ี จะน าไปสังเคราะห์และสกดัออกมาเป็น
ปัจจยัท่ีเก่ียวข้องกับการพฒันาแบบจ าลองความพร้อมด้านความมั่นคงปลอดภัยและความเป็น
ส่วนตวัส าหรับผูใ้ชเ้มตาเวิร์สในประเทศไทย เพื่อยืนยนัความคิดเห็นจากผูเ้ช่ียวชาญทั้ง 15 ท่านใน
ขั้นตอนต่อไป 
 

หลงัจากการด าเนินการสนทนากลุ่มอิเล็กทรอนิกส์เสร็จส้ินแลว้ ผูว้ิจยัได้น าบันทึกการ
สนทนากลุ่มอิเล็กทรอนิกส์จาก Zoom Application และบันทึกจาก Google Form แบบสอบถาม
ผูเ้ช่ียวชาญมาสงัเคราะห์และสกดัขอ้มูลไดด้งัแสดงในภาคผนวก ค  
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จากขอ้มูลท่ีเกบ็รวบรวมไดจ้ากการสนทนากลุ่มสรุปไดว้า่ จากประเด็นเร่ิมตน้ ใน 4 ดา้น 25 
ประเด็นหลงัด าเนินการสนทนากลุ่มเก็บรวบรวมความคิดเก็นจากผูเ้ช่ียวชาญทั้ง 15 ท่าน ใน 4 ดา้น 
131 ประเด็น น ามาสกัดร่วมกับประเด็นเร่ิมและการทบทวนวรรณกรรม ทฤษฎีท่ีเก่ียวข้อง ตัด
ประเด็นหรือรวมประเด็นท่ีมีความคล้ายคลึงกันได้ 4 ด้าน 76 ประเด็น สุดท้ายผูว้ิจัย หัวหน้า
โครงการวิจยั และ อาจารยท่ี์ปรึกษา ไดน้ าประเด็นมาสังเคราะห์และได้ประเด็นค าถามหลกัหลงั
สังเคราะห์ใน 4 ดา้น 60 ประเดน็ ดงัแสดงในตารางท่ี 4.4 
 
ตารางท่ี 4.4 แสดงการสังเคราะห์ประเดน็ค าถามหลกั 
 

 ประเด็น ขอ้ค าถามหลกั 

รายดา้น เร่ิม หลงัสนทนากลุ่ม เร่ิมตน้ หลงัสงัเคราะห์ 

ดา้นความรู้ 10 45 33 26 

ดา้นกระบวนการ 5 13 10 10 

ดา้นกฎหมาย 5 30 15 12 

ดา้นบทบาทหนา้ท่ี 5 43 18 12 

รวมประเด็น 25 131 76 60 
 

จากตารางท่ี 4.4 ไดข้อ้ค าถามปลายปิดแบบมาตรประมาณค่า 7 ระดบัส าหรับสอบถามกลุ่ม
ตวัอยา่ง โดยไดน้ าแบบสอบถามปลายปิดนั้นส่งให้ผูเ้ช่ียวชาญทั้ง 15 ท่านเพื่อแสดงความคิดเห็นถึง
ขอ้ค าถามเหล่านั้นวา่เห็นดว้ยหรือไม่ โดยขอ้ค าถามดงัแสดงในตารางท่ี 4.5 
 
ตารางท่ี 4.5 ขอ้ค าถามปลายปิดแบบมาตรประมาณค่า 7 ระดบั ส าหรับกลุ่มตวัอยา่ง 
 
ขอ้  รายการขอ้ค าถามปลายปิด 

ดา้นความรู้ 
1.1 ท่านมีความรู้เก่ียวกบัเมตาเวิร์ส (Metaverse) เป็นอยา่งดี 

1.2 ท่านควรมีความรู้เก่ียวกบัความตระหนกั (Awareness) ในการใชง้านเมตาเวิร์ส 

1.3 ท่านควรมีความรู้เก่ียวกบัภยัคุกคามทางไซเบอร์ (Cyber Threat)  

1.4 ท่านควรมีความรู้เก่ียวกบัความปลอดภยัและความเป็นส่วนตวั (Security & Privacy) บน Internet  
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ตารางท่ี 4.5 ขอ้ค าถามปลายปิดแบบมาตรประมาณค่า 7 ระดบั ส าหรับกลุ่มตวัอยา่ง (ต่อ) 
 
ขอ้  รายการขอ้ค าถามปลายปิด 

1.5 ท่านควรมีความรู้เก่ียวกบัการใช้งานอุปกรณ์เช่ือมต่อบน Internet (Internet of Things: IoT) เพื่อความ
ปลอดภยัและความเป็นส่วนตวั 
1.6 ท่านควรมีความรู้เก่ียวกบัตวัตนในโลกเสมือนและการยืนยนัตวัตนในโลกเสมือนเพื่อความปลอดภยั
และความเป็นส่วนตวั 
1.7 ท่านควรมีความรู้เก่ียวกบัการแลกเปล่ียนสินทรัพยดิ์จิทลั (Digital Assets) ระหว่างโลกจริงและโลก
เสมือน 
1.8 ท่านควรมีความรู้เก่ียวกบัความสัมพนัธ์ทางกฎหมายของตวัตนในโลกจริงกบัตวัตนในโลกเสมือน 
(Avatar) 
1.9 ท่านควรมีความรู้เก่ียวกบัรูปแบบการปลอมแปลงอตัลกัษณ์ของบุคคลดว้ยปัญญาประดิษฐ ์(Deepfake) 
1.10 ท่านควรมีความรู้เก่ียวกบัการเคารพความเป็นส่วนตวัของผูอ่ื้น 

1.11 ท่านควรมีความรู้เก่ียวกบัจริยธรรม (Ethics) ในโลกเสมือน 

1.12 ท่านควรมีความรู้เก่ียวกบัการป้องกนัการเสพติดขอ้มูลบนโลกเสมือนท่ีจะส่งผลกระทบต่อสุขภาพ 
1.13 ท่านควรมีความรู้เก่ียวกบัขอ้ก าหนดและกฎหมายท่ีเก่ียวขอ้งกบัเมตาเวิร์ส 

1.14 ท่านควรมีความรู้เก่ียวกบัวิธีการใชง้านอุปกรณ์ต่าง ๆ  บนเมตาเวิร์ส 

1.15 ท่านควรมีโอกาสในการเลือกศึกษาขอ้มูลเมตาเวิร์สท่ีตรงตามวตัถุประสงคก์ารใชง้าน 
1.16 ท่านมีความพร้อมดา้นอุปกรณ์และแอปพลิเคชนัท่ีเก่ียวขอ้งกบัเมตาเวิร์ส 

1.17 ท่านควรมีอุปกรณ์ท่ีมีความปลอดภยัในการใชง้านร่วมกบัเมตาเวิร์ส 

1.18 ท่านควรมีอุปกรณ์ท่ีมีความเป็นส่วนตวัในการใชง้านร่วมกบัเมตาเวิร์ส 

1.19 ท่านควรมีการตรวจสอบประสิทธิภาพเร่ืองการเกบ็รวบรวมขอ้มูลของอุปกรณ์ท่ีใช ้
1.20 ท่านควรมีความพร้อมด้านอุปกรณ์และแอปพลิเคชันในการตรวจสอบด้านความเป็นส่วนตัวท่ี
เหมาะสม 
1.21 ท่านควรมีการตรวจสอบอุปกรณ์ท่ีใชเ้ร่ืองประสิทธิภาพการเกบ็รวบรวมขอ้มูล 

1.22 ท่านควรมีการตรวจสอบอุปกรณ์เร่ืองความปลอดภยัของขอ้มูลส่วนบุคคลทางกายภาพและทางไซเบอร์ 
1.23 ท่านควรมีระบบรักษาความปลอดภยัในการเช่ือมโยงอุปกรณ์และแอปพลิเคชนัส าหรับการใช้งาน      
เมตาเวิร์ส 
1.24 ท่านคิดว่าประเทศไทยควรมี National LAB เพื่อตรวจสอบอุปกรณ์และแอปพลิเคชันเร่ืองความ
ปลอดภยัและความเป็นส่วนตวัทั้งทางกายภาพและทางไซเบอร์ 
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ตารางท่ี 4.5 ขอ้ค าถามปลายปิดแบบมาตรประมาณค่า 7 ระดบั ส าหรับกลุ่มตวัอยา่ง (ต่อ) 
 
ขอ้  รายการขอ้ค าถามปลายปิด 

1.25 ท่านคิดว่าประเทศไทยควรจดัท ามาตรฐานเร่ืองความปลอดภยัและความเป็นส่วนตวัส าหรับอุปกรณ์
และแอปพลิเคชนัท่ีใชง้านกบัเมตาเวิร์ส 
1.26 ท่านคิดวา่ประเทศไทยควรจดัท ามาตรฐานเร่ืองสุขภาพของผูใ้ชง้านเมตาเวิร์ส 

ดา้นกระบวนการ 

2.1 ท่านคิดวา่ภาครัฐหรือเอกชนควรมีกระบวนการใหค้วามรู้เร่ืองการใชง้านเมตาเวิร์สเป็นอยา่งดี 
2.2 ท่านคิดวา่ภาครัฐหรือเอกชนควรมีกระบวนการใหค้วามรู้เร่ืองกฎหมายท่ีเก่ียวขอ้งกบัเมตาเวิร์สเป็นอยา่งดี 
2.3 ท่านคิดว่าภาครัฐหรือเอกชนควรมีกระบวนการให้ความรู้กับคณะกรรมการก ากับ (Regulator) ท่ี
เก่ียวข้องกับเมตาเวิร์สโดยตรง เช่น ส านักงานคณะกรรมการการรักษาความมั่นคงปลอดภัยไซเบอร์
แห่งชาติ ส านกังานพฒันาธุรกรรมทางอิเลก็ทรอนิกส์ 
2.4 ท่านคิดว่าภาครัฐหรือเอกชนควรมีกระบวนการให้ความรู้กบัคณะกรรมการก ากบั (Regulator) ท่ี
เก่ียวขอ้งกบัเมตาเวิร์สทางออ้ม เช่น คณะกรรมการก ากบักิจการพลงังาน ส านกังานคณะกรรมการก ากบั
หลกัทรัพยแ์ละตลาดหลกัทรัพย ์ธนาคารแห่งประเทศไทย 
2.5 ท่านคิดว่าภาครัฐหรือเอกชนควรมีกระบวนการตรวจสอบอุปกรณ์และแอปพลิเคชนัทางดา้นความ
ปลอดภยัและความเป็นส่วนตวับนเมตาเวิร์สเป็นอยา่งดี 
2.6 ท่านคิดว่าภาครัฐหรือเอกชนควรมีกระบวนการเร่ืองจริยธรรมท่ี เก่ียวข้องกับการใช้งาน                  
เมตาเวิร์สเป็นอยา่งดี 
2.7 ท่านคิดวา่ภาครัฐหรือเอกชนควรมีกระบวนการในการด าเนินการของ National LAB เพื่อตรวจสอบ
ดา้นความปลอดภยัและความเป็นส่วนตวั 
2.8 ท่านคิดว่าภาครัฐหรือเอกชนควรมีกระบวนการในการด าเนินการของส านกังานกองทุนสนบัสนุน
การสร้างเสริมสุขภาพทางไซเบอร์อยา่งชดัเจน 
2.9 ท่านคิดว่าภาครัฐหรือเอกชนควรมีกระบวนการในการด าเนินการร่วมของคณะกรรมการก ากับ 
(Regulator) ต่าง ๆ ในเร่ืองท่ีเก่ียวขอ้งกบัเมตาเวิร์ส 
2.10 ท่านคิดว่าภาครัฐหรือเอกชนควรมีกระบวนการให้ความรู้เร่ืองเมตาเวิร์สในสถานศึกษาทุก
ระดบัชั้นเพื่อเตรียมพร้อมเขา้สู่ยคุ Web 3.0 

ดา้นกฎหมาย 
3.1 ท่านคิดว่าประเทศไทยควรมีการออกกฎหมายท่ีเก่ียวขอ้งกบัการใชง้านส่ือสังคมและเมตาเวิร์สใน
ทุกมิติ 
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ตารางท่ี 4.5 ขอ้ค าถามปลายปิดแบบมาตรประมาณค่า 7 ระดบั ส าหรับกลุ่มตวัอยา่ง (ต่อ) 
 
ขอ้  รายการขอ้ค าถามปลายปิด 

3.2 ท่านคิดว่ากฎหมายท่ีเก่ียวขอ้งกบัส่ือสังคมและเมตาเวิร์สจะส่งผลกระทบต่อชีวิตประจ าวนัของ
ผูใ้ชง้านเมตาเวิร์สโดยตรง 
3.3 ท่านคิดวา่กฎหมายท่ีเก่ียวขอ้งกบัส่ือสงัคมและเมตาเวิร์สในประเทศไทยมีเน้ือหาครอบคลุมครบถว้น 
3.4 ท่านคิดวา่กฎหมายท่ีเก่ียวขอ้งกบัส่ือสังคมและเมตาเวิร์สในประเทศไทยมีเน้ือหาครอบคลุมถึงระบบ
เมตาเวิร์สของต่างประเทศ 
3.5 ท่านคิดว่ากฎหมายท่ีเก่ียวข้องกับส่ือสังคมและเมตาเวิร์สของต่างประเทศมีเน้ือหาครอบคลุม
เหมาะสมต่อผูใ้ชง้าน 
3.6 ท่านคิดว่ากฎหมายท่ีเก่ียวขอ้งกบัส่ือสังคมและเมตาเวิร์สควรมีเน้ือหาท่ีครอบคลุมถึงตผัูใ้ชง้าน ผู ้
ใหบ้ริการและหน่วยงานก ากบัดูแล 
3.7 ท่านคิดว่ากฎหมายท่ีเก่ียวขอ้งกบัส่ือสังคมและเมตาเวิร์สควรก าหนดบทลงโทษผูท่ี้กระท าความผิด
อยา่งดว้ยความเท่ียงธรรม 
3.8 ท่านคิดวา่กฎหมายท่ีเก่ียวขอ้งกบัส่ือสังคมและเมตาเวิร์สควรมีขอบเขตขอ้บงัคบัท่ีเหมาะสมกบัการ
ใชง้าน 
3.9 ท่านคิดว่ากฎหมายท่ีเก่ียวขอ้งกบัส่ือสังคมและเมตาเวิร์ส เช่น พ.ร.บ. คอมพิวเตอร์ พ.ร.บ. ความ
มัน่คงปลอดภยัไซเบอร์ ฯลฯ ควรมีการพิจารณาแกไ้ขขอ้ก าหนดต่าง ๆ  ใหค้รอบคลุมกบัยคุ WEB 3.0 
3.10 ท่านคิดว่ากฎหมายท่ีเก่ียวขอ้งกบัส่ือสังคมและเมตาเวิร์สควรครอบคลุมถึงระบบเมตาเวิร์สใน
ต่างประเทศ โดยการประสานความร่วมมือท่ีดีจากหน่วยงานรัฐระหวา่งประเทศ 
3.11 ท่านคิดวา่ประเทศไทยควรพิจารณาใหห้น่วยงานท่ีเก่ียวขอ้งออกประกาศเพิ่มเติมจากกฎหมายหลกั
ท่ีมีอยูแ่ลว้ เช่น พ.ร.บ.คอมฯ, พ.ร.บ.ไซเบอร์ฯ ฯลฯ เพื่อใหค้รอบคลุมการใชง้านส่ือสงัคมและเมตาเวิร์ส 

3.12 ท่านคิดวา่ประเทศไทยควรมีกฎหมายท่ีรองรับการใชบ้ริการโลกเสมือนโดยเฉพาะ 
ดา้นบทบาทหนา้ท่ีความรับผิดชอบ 

4.1 ท่านคิดวา่ประเทศไทยควรมีการก าหนดหน่วยงานท่ีรับผิดชอบดูแลกฎหมายท่ีเก่ียวขอ้งกบัส่ือสงัคม
และเมตาเวิร์สโดยเฉพาะ 
4.2 ท่านคิดว่าประเทศไทยควรมีการก าหนดหน่วยงานท่ีรับผิดชอบให้ความรู้ท่ีเก่ียวขอ้งกบัส่ือสังคม
และเมตาเวิร์สโดยเฉพาะ 

4.3 ท่านคิดว่าคณะกรรมการก ากับ (Regulator) ท่ี เก่ียวข้องกับเมตาเวิ ร์สโดยตรง เช่น  ส านักงาน
คณะกรรมการการรักษาความมัน่คงปลอดภยัไซเบอร์แห่งชาติ ส านกังานพฒันาธุรกรรมทางอิเลก็ทรอนิกส์ 
ไดป้ฏิบติัหนา้ท่ีเป็นอยา่งดี 
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ตารางท่ี 4.5 ขอ้ค าถามปลายปิดแบบมาตรประมาณค่า 7 ระดบั ส าหรับกลุ่มตวัอยา่ง (ต่อ) 
 
ขอ้  รายการขอ้ค าถามปลายปิด 

4.4 ท่านคิดว่า คณะกรรมการก ากบั (Regulator) ท่ีเก่ียวขอ้งกบัเมตาเวิร์สทางออ้มเช่น คณะกรรมการก ากบั
กิจการพลงังาน ธนาคารแห่งประเทศไทย ฯลฯ ไดป้ฏิบติัหนา้ท่ีเป็นอยา่งดี 
4.5 ท่านคิดวา่สถานศึกษาควรมีหนา้ท่ีรับผดิชอบใหค้วามรู้ท่ีเก่ียวขอ้งกบัส่ือสงัคมและเมตาเวิร์สเป็น อยา่งดี 
4.6 ท่านคิดว่าหน่วยงานรัฐควรปฏิบติังานร่วมกบัหน่วยงานอ่ืน ๆ  เช่น ความปลอดภยั สุขภาพจิต กรม
ส่งเสริมอุตสาหกรรม ฯลฯ เพื่อใหบ้ริการดา้นส่ือสงัคมและเมตาเวิร์สครบวงจร 
4.7 ท่านคิดว่ากระทรวงศึกษาธิการควรมีบทบาทหน้าท่ีในการวางหลกัสูตรการศึกษาและให้ความรู้ท่ี
เก่ียวขอ้งกบัส่ือสงัคมและเมตาเวิร์สในสถานศึกษา 
4.8 ท่านคิดว่ากระทรวงดิจิทลัเพื่อเศรษฐกิจและสังคมควรเป็นศูนยก์ลางในการปฏิบติังานและก ากบัดูแล
ส่ือสงัคมและเมตาเวิร์สในทุกมิติ 
4.9 ท่านคิดว่าส านักงานคณะกรรมการความมัน่คงปลอดภยัไซเบอร์แห่งชาติควรเป็นศูนยก์ลางในการ
ปฏิบติังานและก ากบัดูแลส่ือสงัคมและเมตาเวิร์สในทุกมิติ 
4.10 ท่านคิดว่าประเทศไทยควรจดัตั้งคณะกรรมการการรักษาความปลอดภยัโลกเสมือน (Thai Virtual World 
Security Agency - TVWSA) เป็นศูนยก์ลางในการปฏิบติังานและก ากบัดูแลส่ือสงัคมและเมตาเวิร์สในทุกมิติ 
4.11 ท่านคิดว่าศูนยเ์ทคโนโลยอิีเล็กทรอนิกส์และคอมพิวเตอร์แห่งชาติ (NECTEC) ควรเป็นศูนยก์ลางใน
การปฏิบติังานและก ากบัดูแล National LAB เพื่อตรวจสอบอุปกรณ์และแอปพลิเคชนัเร่ืองความปลอดภยั
และความเป็นส่วนตวัทั้งทางกายภาพและทางไซเบอร์ 
4.12 ท่านคิดวา่หน่วยงานท่ีเก่ียวขอ้งกบักระบวนการยติุธรรมควรมีส่วนร่วมในการก าหนดขอ้กฎหมายต่าง ๆ 
ท่ีเก่ียวขอ้งกบัเทคโนโลยใีนประเทศไทยมากข้ึน 

 
ผูว้ิจยัด าเนินการส่งแบบสอบถามความคิดเห็นถึงผูเ้ช่ียวชาญทั้ง 15 ท่าน เพื่อสอบถามความ

คิดเห็นเก่ียวกับขอ้ค าถามทั่วไปและขอ้ค าถามหลกั โดยใช้แบบสอบถามออนไลน์ ผ่าน Google 
Form เป็นแบบสอบถามปลายปิดแบบมาตรประมาณค่า 7 ระดับส าหรับสอบถามกลุ่มตัวอย่าง 
เพื่อให้ผูเ้ช่ียวชาญแสดงความคิดเห็นถึงความเหมาะสมของขอ้ค าถามดังกล่าว โดยผลการตอบ
แบบสอบถามของผูเ้ช่ียวชาญดงัแสดงในตารางท่ี 4.6 
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ตารางท่ี 4.6 ผลการตอบแบบสอบถามของผูเ้ช่ียวชาญ 
 

Q E1 E2 E3 E4 E5 E6 E7 E8 E9 E10 E11 E12 E13 E14 E15 
1.1 6 6 5 6 7 7 7 6 7 6 7 6 6 6 6 
1.2 7 7 5 6 6 7 7 6 7 6 7 6 6 7 7 
1.3 7 6 5 6 7 7 7 6 7 6 7 6 7 6 7 
1.4 6 6 5 7 7 7 7 6 7 6 7 6 7 7 6 
1.5 7 6 5 6 6 7 7 6 7 7 6 7 7 5 7 
1.6 6 6 5 7 7 7 7 6 7 6 6 7 6 6 5 
1.7 6 6 5 6 6 7 7 6 7 7 7 7 5 7 7 
1.8 6 6 5 7 6 7 7 6 7 6 6 7 5 6 6 
1.9 6 6 5 7 6 7 7 6 7 6 7 6 5 6 6 

1.10 7 6 5 5 6 7 7 6 7 6 7 6 7 7 7 
1.11 7 6 5 7 6 7 7 6 7 6 6 7 7 6 6 
1.12 7 6 5 7 6 7 7 6 7 6 6 7 7 7 7 
1.13 6 6 5 7 6 7 7 6 7 7 6 7 6 6 6 
1.14 7 6 5 6 6 7 7 6 7 7 7 7 6 5 5 
1.15 5 6 5 6 6 7 7 6 7 6 7 7 5 7 6 
1.16 5 6 5 6 6 7 7 6 7 7 7 7 6 6 7 
1.17 6 6 5 6 7 7 7 6 7 7 7 7 7 7 7 
1.18 7 6 5 6 6 7 7 6 7 6 6 6 7 6 7 
1.19 7 6 5 6 6 7 7 6 7 7 6 6 6 7 6 
1.20 6 6 4 6 6 7 7 6 7 7 7 7 6 5 5 
1.21 6 6 4 6 6 7 7 6 7 7 7 7 6 5 7 
1.22 6 6 4 6 6 7 7 6 7 7 7 7 5 5 7 
1.23 7 6 4 6 7 7 7 6 7 6 7 7 7 5 7 
1.24 6 6 5 6 7 7 7 6 7 7 7 7 7 5 7 
1.25 7 6 5 6 7 7 7 6 7 7 7 7 6 5 6 
1.26 6 6 5 6 6 7 7 6 7 6 6 6 7 6 6 
2.1 6 6 6 5 6 7 7 6 7 6 7 6 5 6 6 
2.2 7 6 6 6 6 7 7 6 7 6 6 6 7 7 7 

2.3 6 6 6 6 6 7 7 6 7 7 6 6 6 6 7 
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ตารางท่ี 4.6 ผลการตอบแบบสอบถามของผูเ้ช่ียวชาญ (ต่อ) 
 

Q E1 E2 E3 E4 E5 E6 E7 E8 E9 E10 E11 E12 E13 E14 E15 
2.4 6 6 6 5 6 7 7 6 7 7 7 6 7 6 7 
2.5 7 6 6 5 6 7 7 6 7 7 6 7 5 7 6 
2.6 6 6 6 5 6 7 7 6 7 6 7 7 7 7 6 
2.7 6 6 6 5 7 7 7 6 7 6 6 7 6 5 6 
2.8 6 6 6 5 6 7 7 6 7 7 6 7 6 7 6 
2.9 6 6 6 5 6 7 7 6 7 7 7 7 7 7 7 

2.10 6 6 6 5 7 7 7 6 7 7 7 7 7 6 6 
3.1 6 6 6 7 7 7 7 6 7 7 7 7 6 7 7 
3.2 7 6 6 6 7 7 7 6 7 6 7 7 6 6 6 
3.3 6 6 6 5 6 7 7 6 7 7 7 7 7 6 5 
3.4 6 6 6 5 6 7 7 6 7 7 7 6 7 7 7 
3.5 7 6 6 5 6 7 7 6 7 7 6 6 7 5 7 
3.6 6 6 6 5 6 7 7 6 7 7 6 7 7 7 7 
3.7 5 6 6 5 6 7 7 6 7 7 6 7 7 6 6 
3.8 5 6 6 5 6 7 7 6 7 7 6 7 7 7 6 
3.9 6 6 6 5 6 7 7 6 7 7 7 7 7 5 6 

3.10 7 6 6 5 6 7 7 6 7 7 7 6 6 7 7 
3.11 7 6 6 7 6 7 7 6 7 7 7 6 6 7 5 
3.12 6 6 6 6 6 7 7 6 7 6 7 6 6 6 6 
4.1 7 6 6 6 5 7 7 6 7 7 6 6 6 7 7 
4.2 6 6 6 6 6 7 7 6 7 7 7 7 6 7 6 
4.3 6 6 6 5 6 7 7 6 7 6 6 7 7 6 6 
4.4 6 6 6 5 6 7 7 6 7 6 6 7 7 6 5 
4.5 6 6 6 5 6 7 7 6 7 7 7 7 6 7 7 
4.6 7 6 6 6 6 7 7 6 7 7 7 7 7 5 7 
4.7 7 6 6 6 6 7 7 6 7 7 7 7 6 5 6 
4.8 7 6 6 6 6 7 7 6 7 6 6 7 7 5 6 
4.9 6 6 6 6 6 7 7 6 7 6 6 6 7 7 6 

4.10 7 6 6 6 6 7 7 6 7 6 6 6 7 7 7 
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ตารางท่ี 4.6 ผลการตอบแบบสอบถามของผูเ้ช่ียวชาญ (ต่อ) 
 

Q E1 E2 E3 E4 E5 E6 E7 E8 E9 E10 E11 E12 E13 E14 E15 
4.11 6 6 6 5 6 7 7 6 7 6 7 7 6 6 7 
4.12 6 6 6 5 6 7 7 6 7 7 7 7 5 6 7 

 
ผูว้ิจยัด าเนินการน าขอ้มูลท่ีผูเ้ช่ียวชาญทั้ง 15 ท่านตอบบแบบสอบถามความคิดเห็นถึงความ

เหมาะสมของขอ้ค าถามส าหรับสอบถามกลุ่มตวัอยา่งมาท าการวิเคราะห์ดว้ยโปรแกรมคอมพิวเตอร์
ตามกระบวนการล าดับชั้นเชิงวิเคราะห์ความคลุมเครือ (Fuzzy Analytic Hierarchy Process) และ
เน่ืองจากมีผูเ้ช่ียวชาญ 15 ท่าน ผูว้ิจยัจึงค านวนหาค่าสมาชิกของ Fuzzy ไดด้งัต่อไปน้ี 

 
Q1 = ((n+1)r)/4 =((15+1)1)/4 = 16/4 = 4  (ต าแหน่งท่ี 4) 
Q2 = ((n+1)r)/4 =((15+1)2)/4 = 32/4 = 8  (ต าแหน่งท่ี 8) 
Q3 = ((n+1)r)/4 =((15+1)3)/4 = 48/4 = 12  (ต าแหน่งท่ี 12) 

 
สรุปไดว้่าค่า Q1 คือ สมาชิกในต าแหน่งท่ี 4 ค่า Q2 คือ สมาชิกในต าแหน่งท่ี 8 และ ค่า Q3 

คือสมาชิกในต าแหน่งท่ี 12 โดยผลของการก าหนดค่า Q1, Q2, Q3 และน าผลความคิดเห็นของ
ผูเ้ช่ียวชาญต่อแนวขอ้ค าถามท่ีตอบลงในแบบสอบถามดงัแสดงในตารางท่ี 4.7 และส าหรับการวิจยั
น้ีจะใช้ค่า Threshold = 0.83 เพื่อสรุปผลประเด็นท่ีเป็น Accepted จะเป็นตัวบ่งช้ีของการพัฒนา
แบบจ าลองความพร้อมดา้นความมัน่คงปลอดภยัและความเป็นส่วนตวัส าหรับผูใ้ช้เมตาเวิร์สใน
ประเทศไทย ซ่ึงไดแ้สดงไวใ้นตารางท่ี 4.8 
 
ตารางท่ี 4.7 ตารางขอ้มูลความคิดเห็นของผูเ้ช่ียวชาญหลงัจากก าหนดค่า Q1, Q2, Q3 
 

Q E4 E8 E12 Q3 Q2 Q1 IQ 
1.1 6 6 6 6 6 6 0 
1.2 6 6 6 6 6 6 0 
1.3 6 6 6 6 6 6 0 
1.4 7 6 6 6 6 7 -1 
1.5 6 6 7 7 6 6 1 
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ตารางท่ี 4.7 ตารางขอ้มูลความคิดเห็นของผูเ้ช่ียวชาญหลงัจากก าหนดค่า Q1, Q2, Q3 (ต่อ) 
 

Q E4 E8 E12 Q3 Q2 Q1 IQ 
1.6 7 6 7 7 6 7 0 
1.7 6 6 7 7 6 6 1 
1.8 7 6 7 7 6 7 0 
1.9 7 6 6 6 6 7 -1 

1.10 5 6 6 6 6 5 1 
1.11 7 6 7 7 6 7 0 
1.12 7 6 7 7 6 7 0 
1.13 7 6 7 7 6 7 0 
1.14 6 6 7 7 6 6 1 
1.15 6 6 7 7 6 6 1 
1.16 6 6 7 7 6 6 1 
1.17 6 6 7 7 6 6 1 
1.18 6 6 6 6 6 6 0 
1.19 6 6 6 6 6 6 0 
1.20 6 6 7 7 6 6 1 
1.21 6 6 7 7 6 6 1 
1.22 6 6 7 7 6 6 1 
1.23 6 6 7 7 6 6 1 
1.24 6 6 7 7 6 6 1 
1.25 6 6 7 7 6 6 1 
1.26 6 6 6 6 6 6 0 
2.1 5 6 6 6 6 5 1 
2.2 6 6 6 6 6 6 0 
2.3 6 6 6 6 6 6 0 
2.4 5 6 6 6 6 5 1 
2.5 5 6 7 7 6 5 2 
2.6 5 6 7 7 6 5 2 
2.7 5 6 7 7 6 5 2 
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ตารางท่ี 4.7 ตารางขอ้มูลความคิดเห็นของผูเ้ช่ียวชาญหลงัจากก าหนดค่า Q1, Q2, Q3 (ต่อ) 
 

Q E4 E8 E12 Q3 Q2 Q1 IQ 
2.8 5 6 7 7 6 5 2 
2.9 5 6 7 7 6 5 2 

2.10 5 6 7 7 6 5 2 
3.1 7 6 7 7 6 7 0 
3.2 6 6 7 7 6 6 1 
3.3 5 6 7 7 6 5 2 
3.4 5 6 6 6 6 5 1 
3.5 5 6 6 6 6 5 1 
3.6 5 6 7 7 6 5 2 
3.7 5 6 7 7 6 5 2 
3.8 5 6 7 7 6 5 2 
3.9 5 6 7 7 6 5 2 

3.10 5 6 6 6 6 5 1 
3.11 7 6 6 6 6 7 -1 
3.12 6 6 6 6 6 6 0 
4.1 6 6 6 6 6 6 0 
4.2 6 6 7 7 6 6 1 
4.3 5 6 7 7 6 5 2 
4.4 5 6 7 7 6 5 2 
4.5 5 6 7 7 6 5 2 
4.6 6 6 7 7 6 6 1 
4.7 6 6 7 7 6 6 1 
4.8 6 6 7 7 6 6 1 
4.9 6 6 6 6 6 6 0 

4.10 6 6 6 6 6 6 0 
4.11 5 6 7 7 6 5 2 
4.12 5 6 7 7 6 5 2 
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ตารางท่ี 4.8 สรุปผลการวิเคราะห์ดว้ย Fuzzy และประเดน็ท่ียอมรับ 
 

C Average Crisp 0.83 
1.1 0.783 0.923 0.993 0.900 Accepted 
1.2 0.813 0.943 0.993 0.917 Accepted 
1.3 0.813 0.943 0.993 0.917 Accepted 
1.4 0.813 0.943 0.993 0.917 Accepted 
1.5 0.797 0.933 0.987 0.906 Accepted 
1.6 0.777 0.920 0.987 0.894 Accepted 
1.7 0.797 0.933 0.987 0.906 Accepted 
1.8 0.767 0.913 0.987 0.889 Accepted 
1.9 0.767 0.913 0.987 0.889 Accepted 
1.10 0.797 0.933 0.987 0.906 Accepted 
1.11 0.803 0.937 0.993 0.911 Accepted 
1.12 0.823 0.950 0.993 0.922 Accepted 
1.13 0.793 0.930 0.993 0.906 Accepted 
1.14 0.770 0.917 0.980 0.889 Accepted 
1.15 0.760 0.910 0.980 0.883 Accepted 
1.16 0.787 0.927 0.987 0.900 Accepted 
1.17 0.833 0.957 0.993 0.928 Accepted 
1.18 0.793 0.930 0.993 0.906 Accepted 
1.19 0.793 0.930 0.993 0.906 Accepted 
1.20 0.747 0.893 0.970 0.870 Accepted 
1.21 0.773 0.910 0.977 0.887 Accepted 
1.22 0.757 0.900 0.970 0.876 Accepted 
1.23 0.793 0.923 0.977 0.898 Accepted 
1.24 0.807 0.940 0.987 0.911 Accepted 
1.25 0.797 0.933 0.987 0.906 Accepted 
1.26 0.773 0.917 0.993 0.894 Accepted 
2.1 0.757 0.907 0.987 0.883 Accepted 
2.2 0.820 0.947 1.000 0.922 Accepted 
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ตารางท่ี 4.8 สรุปผลการวิเคราะห์ดว้ย Fuzzy และประเดน็ท่ียอมรับ (ต่อ) 
 

C Average Crisp 0.83 
2.3 0.800 0.933 1.000 0.911 Accepted 
2.4 0.803 0.937 0.993 0.911 Accepted 
2.5 0.787 0.927 0.987 0.900 Accepted 
2.6 0.803 0.937 0.993 0.911 Accepted 
2.7 0.767 0.913 0.987 0.889 Accepted 
2.8 0.793 0.930 0.993 0.906 Accepted 
2.9 0.823 0.950 0.993 0.922 Accepted 
2.10 0.813 0.943 0.993 0.917 Accepted 
3.1 0.850 0.967 1.000 0.939 Accepted 
3.2 0.820 0.947 1.000 0.922 Accepted 
3.3 0.787 0.927 0.987 0.900 Accepted 
3.4 0.813 0.943 0.993 0.917 Accepted 
3.5 0.787 0.927 0.987 0.900 Accepted 
3.6 0.813 0.943 0.993 0.917 Accepted 
3.7 0.777 0.920 0.987 0.894 Accepted 
3.8 0.787 0.927 0.987 0.900 Accepted 
3.9 0.787 0.927 0.987 0.900 Accepted 
3.10 0.813 0.943 0.993 0.917 Accepted 
3.11 0.813 0.943 0.993 0.917 Accepted 
3.12 0.790 0.927 1.000 0.906 Accepted 
4.1 0.803 0.937 0.993 0.911 Accepted 
4.2 0.820 0.947 1.000 0.922 Accepted 
4.3 0.783 0.923 0.993 0.900 Accepted 
4.4 0.767 0.913 0.987 0.889 Accepted 
4.5 0.813 0.943 0.993 0.917 Accepted 
4.6 0.823 0.950 0.993 0.922 Accepted 
4.7 0.803 0.937 0.993 0.911 Accepted 
4.8 0.793 0.930 0.993 0.906 Accepted 
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ตารางท่ี 4.8 สรุปผลการวิเคราะห์ดว้ย Fuzzy และประเดน็ท่ียอมรับ (ต่อ) 
 

C Average Crisp 0.83 
4.9 0.800 0.933 1.000 0.911 Accepted 
4.10 0.820 0.947 1.000 0.922 Accepted 
4.11 0.793 0.930 0.993 0.906 Accepted 
4.12 0.787 0.927 0.987 0.900 Accepted 

 
สรุปไดว้่า ปัจจยัท่ีมีผลต่อการพฒันาแบบจ าลองความพร้อมดา้นความมัน่คงปลอดภยัและ

ความเป็นส่วนตวัส าหรับผูใ้ชเ้มตาเวิร์สในประเทศไทย จากการด าเนินการทบทนวรรณกรรมในขอ้ 
4.1.1 และ การสนทนากลุ่มและวิเคราะห์ขอ้มูลในขอ้ 4.1.2 น้ี พบว่ามี 4 ดา้น 60 ประเด็น และได้
ก าหนดขอ้ค าถามหลกัส าหรับสอบถามกลุ่มตวัอย่าง โดยประกอบดว้ย 3 ส่วน l) ค าถามคดักรอง 
จ านวน 1 ข้อ 2) ข้อมูลประชากรศาสตร์ จ านวน 3 ข้อ และ 3) ค าถามท่ีเก่ียวข้องกับการพัฒนา
แบบจ าลองความพร้อมดา้นความมัน่คงปลอดภยัและความเป็นส่วนตวัส าหรับผูใ้ช้เมตาเวิร์สใน
ประเทศไทยใน 4 ดา้น 60 ประเดน็  

 

4.2 ผลการตรวจสอบความสอดคล้องของแบบจ าลองความพร้อมด้านความมั่นคง
ปลอดภัยและความเป็นส่วนตัวส าหรับผู้ใช้เมตาเวร์ิสในประเทศไทย 

 
4.2.1 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลเชิงประจักษ์เบ้ืองต้น และ ผลการวิเคราะห์องค์ประกอบเชิง

ส ารวจ 
 
จากผลการวิจยัในขอ้ 4.1 ผูว้ิจยัไดส้ร้างแบบสอบถามออนไลน์ปลายปิดดว้ย Google form 

เพื่อสอบถามกลุ่มตัวอย่างของการวิจัยน้ี ได้แก่ สมาชิกในกลุ่มผูดู้แลระบบแห่งประเทศไทย 
(Thailand System Admin Group) มีสมาชิกจ านวน 66,300 คน สมาชิกในกลุ่ม Metaverse Thailand 
มีสมาชิกจ านวน 42,200 คนและ สมาชิกใน National CERT NCSA มีสมาชิกจ านวน 2233 คน 
(ขอ้มูล ณ วนัท่ี 15 ธันวาคม 2564) และได ้ด าเนินการเก็บรวบรวมขอ้มูลโดยแชร์แบบสอบถาม
ออนไลน์ (Online Questionnaire) (ภาคผนก ฉ) ผ่านเฟซบุ๊ก เพจ สมาชิกในกลุ่มผูดู้แลระบบแห่ง
ประเทศไทย (Thailand System Admin Group), สมาชิกในกลุ่ม Metaverse Thailand และ สมาชิกใน
กลุ่ม Line National CERT National Cyber Security Agency โดยเร่ิมต้นตั้ งแต่ เดือน สิงหาคม ถึง 
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เดือน ตุลาคม พ.ศ. 2565  รวมระยะเวลาในการเก็บแบบสอบถามทั้ งส้ิน 3 เดือน มีผู ้ตอบ
แบบสอบถามจ านวน 1129 คน หลงัจากนั้นผูว้ิจยัไดท้ าการคดัเลือกแบบสอบถามท่ีมีความสมบูรณ์
ได้จ านวนผูต้อบแบบสอบถาม 1129 คน มาท าการตรวจสอบความถูกตอ้งของขอ้มูลท่ีจะน าไป
วิเคราะห์ขอ้มูลทางสถิติต่อไป 

 
ในการวิเคราะห์ขอ้มูลส าหรับการวิจยัน้ีแบ่งออกไดเ้ป็น 2 ส่วนดว้ยกนั คือ 

ส่วนท่ี 1 ขอ้มูลทั่วไป วิเคราะห์ด้วยสถิติค่าความถ่ีและค่าร้อยละ (Frequency and 
Percentage) 

ส่วนท่ี 2 ระดับความเห็นต่อองค์ประกอบต่าง ๆ ของการพฒันาแบบจ าลองความ
พร้อมดา้นความมัน่คงปลอดภยัและความเป็นส่วนตวัส าหรับผูใ้ชเ้มตาเวิร์สในประเทศไทย ท าการ
วิเคราะห์องคป์ระกอบเชิงส ารวจ (Exploratory Factor Analysis) โดยใชก้ารวิเคราะห์องคป์ระกอบ
เชิงส ารวจด้วยวิ ธีสกัดองค์ประกอบหลัก  (Principal Component Analysis) และห มุนแกน
องคป์ระกอบตั้งฉากดว้ยวิธีแวริแมกซ์ (Varimax) ตวับ่งช้ีท่ีมีน ้ าหนกัองคป์ระกอบนอ้ยกวา่ 0.4 หรือ
มี Cross Loading มากกวา่ 1 องคป์ระกอบจะถูกตดัท้ิง และตวับ่งช้ีท่ียงัคงอยูใ่นแบบจ าลองตอ้งมีค่า
ไอแกน (Eigen Value) มากกว่า 1.0 ตามท่ี (Hair, Black, Babin and Tatham, 2006, p.129) ซ่ึงได้
แนะน าไวใ้นองคป์ระกอบเชิงส ารวจ 

 
ผลการวิเคราะห์ขอ้มูลทัว่ไป มีผูต้อบแบบสอบถามเป็นเพศหญิง จ านวน 540 คน เพศชาย 

586 คน เพศทางเลือก 3 คน คิดเป็นร้อยละ 47.83, 51.90 และ 0.27 ตามล าดบั ส่วนใหญ่อายรุะหวา่ง 
21-30 ปี จ านวน 1011 คน รองลงมาไดแ้ก่อายุ 31-40 ปี จ านวน 55 คน คิดเป็นร้อยละ 89.55 และ 
4.87 ตามล าดับ ผูต้อบแบบสอบถามส่วนใหญ่เป็นสมาชิกในกลุ่มผูดู้แลระบบแห่งประเทศไทย 
(Thailand System Admin Group) ร้อยละ 38.6 รองลงมาเป็นสมาชิกในกลุ่ม Metaverse Thailand 
ร้อยละ 27.5 ล าดบัท่ี 3 เป็นสมาชิกในกลุ่มบริหารสถานการณ์ฉุกเฉินทางไซเบอร์แห่งชาติ (National 
CERT NCSA) ร้อยละ 18.6 และไม่เป็นสมาชิกกลุ่มใดเลย ร้อยละ 15.2 

 
ผลการวิเคราะห์ระดบัความเห็นต่อองค์ประกอบต่าง ๆ ของการพฒันาแบบจ าลองความ

พร้อมดา้นความมัน่คงปลอดภยัและความเป็นส่วนตวัส าหรับผูใ้ชเ้มตาเวิร์สในประเทศไทยโดยใช้
การวิเคราะห์องคป์ระกอบเชิงส ารวจ ซ่ึงผลการวิจยัเป็นดงัน้ี 
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ผลการทดสอบความเหมาะสมของชุดตัวแปรท่ีท าการศึกษา โดยการวิเคราะห์ Kaiser-
Meyer-Olkin Measure of Sampling Adequacy: KMO โดยใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์ พบว่ามีค่า
เท่ากบั 0.902 ซ่ึงมากกว่า 0.80 แสดงว่าตวัแปรชุดน้ีมีความเหมาะสมท่ีน ามาวิเคราะห์องคป์ระกอบ
ในระดบัดีมาก ตามเกณฑ์ของ Kim and Mueller และผลการทดสอบ Bartlett’s Test of Sphericity 
พบวา่ตวัแปรต่าง ๆ มีความสมัพนัธ์กนัอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.000 แสดงวา่ตวัแปรต่าง ๆ 
สามารถน าไปใชว้ิเคราะห์องคป์ระกอบไดด้งัแสดงในตารางท่ี 4.9 
 
ตารางท่ี 4.9 แสดงการวดัค่า KMO และการทดสอบ Bartlett’s test 
 

Kaiser-Meyer-Olkin Measure of Sampling Adequacy.   0.902 
Bartlett's Test of Sphericity Approx. Chi-Square 9971.306 

 df 190 
  Sig. 0.000 

 
ก่อนด าเนินการวิเคราะห์ขอ้มูลดว้ยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ ผูว้ิจยัไดด้ าเนินการก าหนดอกัษร

ก ากบัตวัแปรท่ีใชใ้นการวิจยัไวด้งัแสดงในตารางท่ี 4.10 
 
ตารางท่ี 4.10 แสดงอกัษรก ากบัตวัแปรการวิจยั 
 

อกัษรก ากบั รายการ 

KPE1 ความรู้เก่ียวกบัเมตาเวิร์ส 
KPE2 ความรู้เก่ียวกบัความตระหนกั 
KPE3 ความรู้เก่ียวกบัภยัคุกคามทางไซเบอร์ 
KPE4 ความรู้เก่ียวกบัความปลอดภยัและความเป็นส่วนตวับน Internet  
KPE5 ความรู้เก่ียวกบัการใชง้านอุปกรณ์เช่ือมต่อบน Internet 
KPE6 ความรู้เก่ียวกบัตวัตนในโลกเสมือนและการยนืยนัตวัตนในโลกเสมือน 
KPE7 ความรู้เก่ียวกบัการแลกเปล่ียนสินทรัพยดิ์จิทลั 
KPE8 ความรู้เก่ียวกบัความสมัพนัธ์ทางกฎหมายของตวัตนในโลกจริงกบัตวัตนในโลกเสมือน 
KPE9 ความรู้เก่ียวกบัรูปแบบการปลอมแปลงอตัลกัษณ์ของบุคคลดว้ยปัญญาประดิษฐ ์

KPE10 ความรู้เก่ียวกบัการเคารพความเป็นส่วนตวัของผูอ่ื้น 
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ตารางท่ี 4.10 แสดงอกัษรก ากบัตวัแปรการวิจยั (ต่อ) 
 

อกัษรก ากบั รายการ 

KPE11 ความรู้เก่ียวกบัจริยธรรมในโลกเสมือน 

KPE12 ความรู้เก่ียวกับการป้องกันการเสพติดข้อมูลบนโลกเสมือนท่ีจะส่งผลกระทบต่อ
สุขภาพ 

KPE13 ความรู้เก่ียวกบัขอ้ก าหนดและกฎหมายท่ีเก่ียวขอ้งกบัเมตาเวิร์ส 

KPE14 ความรู้เก่ียวกบัวิธีการใชง้านอุปกรณ์ต่าง ๆ  บนเมตาเวิร์ส 

KPE15 การเลือกศึกษาขอ้มูลเมตาเวิร์สท่ีตรงตามวตัถุประสงคก์ารใชง้าน 

KTE1 ความพร้อมดา้นอุปกรณ์และแอปพลิเคชนัท่ีเก่ียวขอ้งกบัเมตาเวิร์ส 

KTE2 อุปกรณ์ท่ีมีความปลอดภยัในการใชง้านร่วมกบัเมตาเวิร์ส 

KTE3 อุปกรณ์ท่ีมีความเป็นส่วนตวัในการใชง้านร่วมกบัเมตาเวิร์ส 

KTE4 การตรวจสอบประสิทธิภาพเร่ืองการเกบ็รวบรวมขอ้มูลของอุปกรณ์ท่ีใช ้

KTE5 ความพร้อมดา้นอุปกรณ์และแอปพลิเคชนัในการตรวจสอบดา้นความเป็นส่วนตวั 
KTE6 การตรวจสอบอุปกรณ์ท่ีใชเ้ร่ืองประสิทธิภาพการเกบ็รวบรวมขอ้มูล 

KTE7 การตรวจสอบอุปกรณ์เร่ืองความปลอดภยัของขอ้มูลส่วนบุคคลทางกายภาพและทาง
ไซเบอร์ 

KTE8 ระบบรักษาความปลอดภยัในการเช่ือมโยงอุปกรณ์และแอปพลิเคชนัส าหรับการใช้
งานเมตาเวิร์ส 

KTE9 National LAB เพื่อตรวจสอบอุปกรณ์และแอปพลิเคชนัเร่ืองความปลอดภยัและความ
เป็นส่วนตวัทั้งทางกายภาพและทางไซเบอร์ 

KTE10 มาตรฐานเร่ืองความปลอดภยัและความเป็นส่วนตวัส าหรับอุปกรณ์และแอปพลิเคชนั
ท่ีใชง้านกบัเมตาเวิร์ส 

KTE11 มาตรฐานเร่ืองสุขภาพของผูใ้ชง้านเมตาเวิร์ส 

KPR1 กระบวนการใหค้วามรู้เร่ืองการใชง้านเมตาเวิร์ส 

KPR2 กระบวนการใหค้วามรู้เร่ืองกฎหมายท่ีเก่ียวขอ้งกบัเมตาเวิร์ส 

KPR3 กระบวนการให้ความรู้กบัคณะกรรมการก ากบั (Regulator) ท่ีเก่ียวขอ้งกบัเมตาเวิร์ส
โดยตรง 

KPR4 กระบวนการให้ความรู้กบัคณะกรรมการก ากบั (Regulator) ท่ีเก่ียวขอ้งกบัเมตาเวิร์สทาง
ออ้ม 
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ตารางท่ี 4.10 แสดงอกัษรก ากบัตวัแปรการวิจยั (ต่อ) 
 

อกัษรก ากบั รายการ 

KPR5 กระบวนการตรวจสอบอุปกรณ์และแอปพลิเคชนัทางดา้นความปลอดภยัและความ
เป็นส่วนตวับนเมตาเวิร์ส 

KPR6 กระบวนการเร่ืองจริยธรรมท่ีเก่ียวขอ้งกบัการใชง้านเมตาเวิร์ส 

KPR7 กระบวนการในการด าเนินการของ National LAB 

KPR8 กระบวนการในการด าเนินการของส านกังานกองทุนสนบัสนุนการสร้างเสริมสุขภาพ
ทางไซเบอร์ 

KPR9 กระบวนการในการด าเนินการร่วมของคณะกรรมการก ากบั (Regulator) ต่าง ๆ   
KPR10 กระบวนการใหค้วามรู้เร่ืองเมตาเวิร์สในสถานศึกษาทุกระดบัชั้น 

LAW1 กฎหมายท่ีเก่ียวขอ้งกบัการใชง้านส่ือสงัคมและเมตาเวิร์สในทุกมิติ 

LAW2 กฎหมายท่ีเก่ียวขอ้งกบัส่ือสังคมและเมตาเวิร์สจะส่งผลกระทบต่อชีวิตประจ าวนัของ
ผูใ้ชง้านเมตาเวิร์สโดยตรง 

LAW3 กฎหมายท่ีเก่ียวขอ้งกบัส่ือสงัคมและเมตาเวิร์สในประเทศไทยมีเน้ือหาครอบคลุมครบ 
LAW4 กฎหมายท่ีเก่ียวขอ้งกบัส่ือสังคมและเมตาเวิร์สในประเทศไทยมีเน้ือหาครอบคลุมถึง

ระบบเมตาเวิร์สของต่างประเทศ 
LAW5 กฎหมายท่ีเก่ียวขอ้งกบัส่ือสังคมและเมตาเวิร์สของต่างประเทศมีเน้ือหาครอบคลุม

เหมาะสมต่อผูใ้ชง้าน 
LAW6 กฎหมายท่ีเก่ียวขอ้งกบัส่ือสังคมและเมตาเวิร์สควรมีเน้ือหาท่ีครอบคลุมถึงผูใ้ชง้าน ผู ้

ใหบ้ริการและหน่วยงานก ากบัดูแล 
LAW7 กฎหมายท่ีเก่ียวข้องกับส่ือสังคมและเมตาเวิร์สควรก าหนดบทลงโทษผูท่ี้กระท า

ความผดิอยา่งดว้ยความเท่ียงธรรม 
LAW8 กฎหมายท่ีเก่ียวขอ้งกบัส่ือสังคมและเมตาเวิร์สควรมีขอบเขตขอ้บงัคบัท่ีเหมาะสมกบั

การใชง้าน 
LAW9 การพิจารณาแกไ้ขขอ้ก าหนดต่าง ๆ ของกฎหมายท่ีเก่ียวขอ้งกบัส่ือสงัคมและเมตาเวิร์ส   

LAW10 กฎหมายท่ีเก่ียวข้องกับส่ือสังคมและเมตาเวิร์สครอบคลุมถึงระบบเมตาเวิร์สใน
ต่างประเทศ 

LAW11 ออกประกาศเพิ่มเติมจากกฎหมายหลกัท่ีมีอยูแ่ลว้ 

LAW12 กฎหมายท่ีรองรับการใชบ้ริการโลกเสมือนโดยเฉพาะ 

ROL1 ก าหนดหน่วยงานท่ีรับผดิชอบดูแลกฎหมายท่ีเก่ียวขอ้งกบัส่ือสงัคมและเมตาเวิร์ส 
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ตารางท่ี 4.10 แสดงอกัษรก ากบัตวัแปรการวิจยั (ต่อ) 
 

อกัษรก ากบั รายการ 

 โดยเฉพาะ 
ROL2 ก าหนดหน่วยงานท่ีรับผิดชอบให้ความรู้ท่ีเก่ียวข้องกับส่ือสังคมและเมตาเวิร์ส

โดยเฉพาะ 
ROL3 บทบาทหน้าท่ีเก่ียกบัเมตาเวิร์สของคณะกรรมการก ากบั (Regulator) ท่ีเก่ียวขอ้งกบั  

เมตาเวิร์สโดยตรง 
ROL4 บทบาทหน้าท่ีเก่ียกบัเมตาเวิร์สคณะกรรมการก ากบั (Regulator) ท่ีเก่ียวขอ้งกบัเมตาเวิร์ส 

ทางออ้ม 
ROL5 สถานศึกษาควรมีหนา้ท่ีรับผดิชอบใหค้วามรู้ท่ีเก่ียวขอ้งกบัส่ือสงัคมและเมตาเวิร์ส 
ROL6 หน่วยงานรัฐควรปฏิบติังานร่วมกบัหน่วยงานอ่ืน ๆ เช่น ความปลอดภยั สุขภาพจิต 

กรมส่งเสริมอุตสาหกรรม ฯลฯ เพื่อใหบ้ริการดา้นส่ือสงัคมและเมตาเวิร์สครบวงจร 
ROL7 กระทรวงศึกษาธิการควรมีบทบาทหนา้ท่ีในการวางหลกัสูตรการศึกษาและให้ความรู้

ท่ีเก่ียวขอ้งกบัส่ือสงัคมและเมตาเวิร์สในสถานศึกษา 
ROL8 กระทรวงดิจิทลัเพื่อเศรษฐกิจและสงัคมควรเป็นศูนยก์ลางในการปฏิบติังานและก ากบั

ดูแลส่ือสงัคมและเมตาเวิร์สในทุกมิติ 
ROL9 ส านกังานคณะกรรมการความมัน่คงปลอดภยัไซเบอร์แห่งชาติควรเป็นศูนยก์ลางใน

การปฏิบติังานและก ากบัดูแลส่ือสงัคมและเมตาเวิร์สในทุกมิติ 
ROL10 ตั้งคณะกรรมการการรักษาความปลอดภยัโลกเสมือน (Thai Virtual World Security 

Agency - TVWSA) เป็นศูนย์กลางในการปฏิบัติงานและก ากับดูแลส่ือสังคมและ      
เมตาเวิร์สในทุกมิติ 

ROL11 ศูนย์เทคโนโลยีอิ เล็กทรอนิกส์และคอมพิวเตอร์แห่งชาติ  (NECTEC) ควรเป็น
ศูนยก์ลางในการปฏิบติังานและก ากบัดูแล National LAB 

ROL12 หน่วยงานท่ีเก่ียวข้องกับกระบวนการยุติธรรมควรมีส่วนร่วมในการก าหนดข้อ
กฎหมายต่าง ๆ ท่ีเก่ียวขอ้งกบัเทคโนโลยใีนประเทศไทย 

 
และจากการพิจารณาค่า Loading ของตวัแปรทั้ง 60 ตวัแปร พบว่ามีตวัแปรจ านวน 40 ตวั

แปรมีค่าต ่ากว่า 0.5 ตามท่ีก าหนด ในการท่ีจะด าเนินการวิจยัต่อ ผูว้ิจยั หัวหน้าโครงการวิจยั และ 
อาจารยท่ี์ปรึกษาจึงพิจารณาตดัตวัแปรเหล่านั้น และคงเหลือตวัแปรท่ีใชด้ าเนินการวิจยัจ านวน 20 
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ตัวแปร ซ่ึงในการวิจัยน้ี จะเรียกว่า องค์ประกอบของแบบจ าลองความพร้อมด้านความมั่นคง
ปลอดภยัและความเป็นส่วนตวัส าหรับผูใ้ชเ้มตาเวิร์สในประเทศไทย ดงัแสดงในตารางท่ี 4.11 
 
ตารางท่ี 4.11 ช่ือตัวแปรของแบบจ าลองความพร้อมด้านความมั่นคงปลอดภัยและความเป็น

ส่วนตวัส าหรับผูใ้ชเ้มตาเวิร์สในประเทศไทย 
 
ช่ือตวัแปร ตวับ่งช้ี 

KPE11 ความรู้เก่ียวกบัจริยธรรมในโลกเสมือน 

KPE12 ความรู้เก่ียวกบัการป้องกนัการเสพติดขอ้มูลบนโลกเสมือนท่ีจะส่งผลกระทบต่อสุขภาพ 
KPE13 ความรู้เก่ียวกบัขอ้ก าหนดและกฎหมายท่ีเก่ียวขอ้งกบัเมตาเวิร์ส 

KTE2 อุปกรณ์ท่ีมีความปลอดภยัในการใชง้านร่วมกบัเมตาเวิร์ส 

KTE3 อุปกรณ์ท่ีมีความเป็นส่วนตวัในการใชง้านร่วมกบัเมตาเวิร์ส 

KTE4 การตรวจสอบประสิทธิภาพเร่ืองการเกบ็รวบรวมขอ้มูลของอุปกรณ์ท่ีใช ้

KTE5 ความพร้อมดา้นอุปกรณ์และแอปพลิเคชนัในการตรวจสอบดา้นความเป็นส่วนตวั 
KPR1 กระบวนการใหค้วามรู้เร่ืองการใชง้านเมตาเวิร์ส 
KPR2 กระบวนการใหค้วามรู้เร่ืองกฎหมายท่ีเก่ียวขอ้งกบัเมตาเวิร์ส 
KPR3 กระบวนการใหค้วามรู้กบัคณะกรรมการก ากบั (Regulator) ท่ีเก่ียวขอ้งกบัเมตาเวิร์สโดยตรง 
KPR4 กระบวนการใหค้วามรู้กบัคณะกรรมการก ากบั (Regulator) ท่ีเก่ียวขอ้งกบัเมตาเวิร์สทางออ้ม 
LAW3 กฎหมายท่ีเก่ียวขอ้งกบัส่ือสงัคมและเมตาเวิร์สในประเทศไทยมีเน้ือหาครอบคลุม 
LAW4 กฎหมายท่ีเก่ียวขอ้งกับส่ือสังคมและเมตาเวิร์สในประเทศไทยมีเน้ือหาครอบคลุมถึง

ระบบเมตาเวิร์สของต่างประเทศ 
LAW5 กฎหมายท่ีเก่ียวข้องกับส่ือสังคมและเมตาเวิร์สของต่างประเทศมีเน้ือหาครอบคลุม

เหมาะสมต่อผูใ้ชง้าน 
ROL2 ก าหนดหน่วยงานท่ีรับผดิชอบใหค้วามรู้ท่ีเก่ียวขอ้งกบัส่ือสงัคมและเมตาเวิร์สโดยเฉพาะ 
ROL5 สถานศึกษาควรมีหนา้ท่ีรับผดิชอบใหค้วามรู้ท่ีเก่ียวขอ้งกบัส่ือสงัคมและเมตาเวิร์ส 

ROL6 หน่วยงานรัฐควรปฏิบติังานร่วมกบัหน่วยงานอ่ืน ๆ  เช่น ความปลอดภยั สุขภาพจิต กรม
ส่งเสริมอุตสาหกรรม ฯลฯ เพื่อใหบ้ริการดา้นส่ือสงัคมและ  เมตาเวิร์สครบวงจร 

ROL7 กระทรวงศึกษาธิการควรมีบทบาทหน้าท่ีในการวางหลกัสูตรการศึกษาและให้ความรู้ ท่ี
เก่ียวขอ้งกบัส่ือสงัคมและเมตาเวิร์สในสถานศึกษา 
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ตารางท่ี 4.11 ช่ือตัวแปรของแบบจ าลองความพร้อมด้านความมั่นคงปลอดภัยและความเป็น
ส่วนตวัส าหรับผูใ้ชเ้มตาเวิร์สในประเทศไทย (ต่อ) 

 
ช่ือตวัแปร ตวับ่งช้ี 

ROL9 ส านกังานคณะกรรมการความมัน่คงปลอดภยัไซเบอร์แห่งชาติควรเป็นศูนยก์ลางในการ
ปฏิบติังานและก ากบัดูแลส่ือสงัคมและเมตาเวิร์สในทุกมิติ 

ROL10 ตั้งคณะกรรมการการรักษาความปลอดภยัโลกเสมือน (Thai Virtual World  Security Agency 
- TVWSA) เป็นศูนยก์ลางในการปฏิบติังานและก ากบัดูแลส่ือสงัคมและเมตาเวิร์สในทุกมิติ 

 
ผูว้ิจยัด าเนินการน าขอ้มูลเชิงประจกัษจ์ากการส ารวจความคิดเห็นของกลุ่มตวัอยา่งเฉพาะตวั

แปรท่ีเลือก น ามาด าเนินการวิเคราะห์องค์ประกอบเชิงส ารวจดว้ยวิธีการหมุนแกนวิธีแวริแมกซ์ 
(Varimax) เพื่อสกดัหาองคป์ระกอบ แสดงในตารางท่ี 4.12 ดงัน้ี 
 
ตารางท่ี 4.12 ผลการวิเคราะห์องคป์ระกอบเชิงส ารวจดว้ยวิธีการหมุนแกนวิธีแวริแมกซ์ (Varimax) 
 

รายการ 
Component 

1 2 3 4 
ความรู้เก่ียวกบัจริยธรรมในโลกเสมือน 0.749 0.035 0.238 -0.010 
ความรู้เก่ียวกบัการป้องกนัการเสพติดขอ้มูลบนโลกเสมือน
ท่ีจะส่งผลกระทบต่อสุขภาพ 

0.728 0.055 0.200 -0.033 

ความรู้เก่ียวกบัขอ้ก าหนดและกฎหมายท่ีเก่ียวขอ้งกบัเมตาเวิร์ส 0.812 -0.050 -0.031 0.213 
อุปกรณ์ท่ีมีความปลอดภยัในการใชง้านร่วมกบัเมตาเวิร์ส 0.809 -0.014 -0.070 0.262 
อุปกรณ์ท่ีมีความเป็นส่วนตวัในการใชง้านร่วมกบัเมตาเวิร์ส 0.809 0.007 -0.091 0.261 
การตรวจสอบประสิทธิภาพเร่ืองการเก็บรวบรวมขอ้มูลของ
อุปกรณ์ท่ีใช ้

0.786 0.031 -0.149 0.254 

ความพร้อมดา้นอุปกรณ์และแอปพลิเคชนัในการตรวจสอบ
ดา้นความเป็นส่วนตวั 

0.748 0.000 -0.147 0.292 

กระบวนการใหค้วามรู้เร่ืองการใชง้านเมตาเวิร์ส 0.027 0.393 0.587 0.028 
กระบวนการใหค้วามรู้เร่ืองกฎหมายท่ีเก่ียวขอ้งกบัเมตาเวิร์ส -0.005 0.221 0.759 0.116 
กระบวนการให้ความรู้กบัคณะกรรมการก ากบั (Regulator) ท่ี
เก่ียวขอ้งกบัเมตาเวิร์สโดยตรง 

-0.018 0.252 0.756 0.035 
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ตารางท่ี 4.12 ผลการวิเคราะห์องคป์ระกอบเชิงส ารวจดว้ยวิธีการหมุนแกนวิธีแวริแมกซ์ (Varimax) 
(ต่อ) 

 

รายการ 
Component 

1 2 3 4 
กระบวนการให้ความรู้กบัคณะกรรมการก ากบั (Regulator) ท่ี
เก่ียวขอ้งกบัเมตาเวิร์สทางออ้ม 

-0.014 0.356 0.609 0.090 

กฎหมายท่ีเก่ียวขอ้งกบัส่ือสงัคมและเมตาเวิร์สในประเทศไทย
มีเน้ือหาครอบคลุมครบ 

0.340 0.109 0.124 0.711 

กฎหมายท่ีเก่ียวขอ้งกบัส่ือสงัคมและเมตาเวิร์สในประเทศไทย
มีเน้ือหาครอบคลุมถึงระบบเมตาเวิร์สของต่างประเทศ 

0.262 0.098 0.059 0.815 

กฎหมายท่ี เก่ี ยวข้องกับ ส่ื อสั งคมและเมตาเวิ ร์ส  ของ
ต่างประเทศมีเน้ือหาครอบคลุมเหมาะสมต่อผูใ้ชง้าน 

0.258 0.090 0.096 0.781 

ก าหนดหน่วยงานท่ีรับผิดชอบให้ความรู้ท่ีเก่ียวขอ้งกบัส่ือ
สงัคมและเมตาเวิร์สโดยเฉพาะ 

-0.016 0.587 0.184 -0.075 

สถานศึกษาควรมีหน้าท่ีรับผิดชอบให้ความรู้ท่ีเก่ียวขอ้งกบั
ส่ือสงัคมและเมตาเวิร์ส 

0.046 0.649 0.194 0.158 

หน่วยงานรัฐควรปฏิบัติงานร่วมกับหน่วยงานอ่ืน ๆ เช่น 
ความปลอดภยั สุขภาพจิต กรมส่งเสริมอุตสาหกรรม ฯลฯ 
เพื่อใหบ้ริการดา้นส่ือสงัคมและเมตาเวิร์สครบวงจร 

0.012 0.655 0.244 -0.013 

กระทรวงศึกษาธิการควรมีบทบาทหน้าท่ี ในการวาง
หลกัสูตรการศึกษาและให้ความรู้ท่ีเก่ียวขอ้งกับส่ือสังคม
และเมตาเวิร์สในสถานศึกษา 

-0.026 0.661 0.254 0.041 

ส านักงานคณะกรรมการความมั่นคงปลอดภัยไซเบอร์
แห่งชาติควรเป็นศูนยก์ลางในการปฏิบติังานและก ากบัดูแล
ส่ือสงัคมและเมตาเวิร์สในทุกมิติ 

0.031 0.667 0.041 0.249 

ตั้งคณะกรรมการการรักษาความปลอดภยัโลกเสมือน (Thai 
Virtual World  Security Agency - TVWSA)  

0.019 0.732 0.159 0.030 

Eigenvalues 5.520 4.189 1.294 1.034 
% of Variance 27.601 20.947 6.471 5.172 
Cumulative % 27.601 48.548 55.019 60.191 

 



146 

ผลจากการจดัตวัแปรเขา้องคป์ระกอบ และการตั้งช่ือองคป์ระกอบ จากตารางท่ี 4.12 พบว่า 
ตวัแปรท่ีใช้ในการวิเคราะห์มีทั้งหมด 20 ตวัแปร สามารถจดักลุ่มองค์ประกอบ (Component) ได้
จ านวน 4 องคป์ระกอบ มีค่าไอแกน (Eigenvalue) เกิน 1.00 ซ่ึงแสดงว่าแต่ละองคป์ระกอบสามารถ
อธิบายความแปรตวัของตัวแปรทั้งหมด 20 ตวัแปร ไดม้ากกว่า 1 องค์ประกอบ ซ่ึงทั้งหมดมี 20 
องคป์ระกอบ สามารถอธิบายความแปรปรวนของตวัแปรทั้งหมด 20 ตวัแปร ไดร้้อยละ 60.19 และ
เม่ือจดัองคป์ระกอบเขา้ไวใ้นองคป์ระกอบเพียงองคป์ระกอบเดียว และไดมี้การตั้งช่ือส่ือความหมาย
ท่ีสอดคลอ้งกบัองคป์ระกอบเพื่อใหส้อดคลอ้งกบักลยทุธ์ท่ีจะด าเนินการ ซ่ึงมีรายละเอียดดงัตารางท่ี 
4.13 

 
ตารางท่ี 4.13 การก าหนดกลุ่มขององคป์ระกอบและตั้งช่ือส่ือความหมาย 
 

องคป์ระกอบ ตวัแปร 
ความรู้ท่ีเก่ียวขอ้งกบั
เมตาเวิร์ส 

1. ความรู้เก่ียวกบัจริยธรรมในโลกเสมือน 
2. ความรู้เก่ียวกบัการป้องกนัการเสพติดขอ้มูลบนโลกเสมือนท่ีจะส่งผลกระทบ

ต่อสุขภาพ 
3. ความรู้เก่ียวกบัขอ้ก าหนดและกฎหมายท่ีเก่ียวขอ้งกบัเมตาเวิร์ส 
4. อุปกรณ์ท่ีมีความปลอดภยัในการใชง้านร่วมกบัเมตาเวิร์ส 
5. อุปกรณ์ท่ีมีความเป็นส่วนตวัในการใชง้านร่วมกบัเมตาเวิร์ส 
6. การตรวจสอบประสิทธิภาพเร่ืองการเกบ็รวบรวมขอ้มูลของอุปกรณ์ท่ีใช ้
7. ความพร้อมด้านอุปกรณ์และแอปพลิเคชันในการตรวจสอบด้านความเป็น

ส่วนตวั 
บทบ าทหน้ า ท่ี ค วาม
รับผดิชอบ 

1. ก าหนดหน่วยงานท่ีรับผดิชอบใหค้วามรู้ท่ีเก่ียวขอ้งกบัส่ือสงัคมและเมตาเวิร์ส
โดยเฉพาะ 

2. สถานศึกษาควรมีหน้าท่ีรับผิดชอบให้ความรู้ท่ีเก่ียวขอ้งกบัส่ือสังคมและ  
เมตาเวิร์ส 

3. หน่วยงานรัฐควรปฏิบัติงานร่วมกับหน่วยงานอ่ืน ๆ เช่น ความปลอดภัย 
สุขภาพจิต กรมส่งเสริมอุตสาหกรรม ฯลฯ เพื่อใหบ้ริการดา้นส่ือสังคมและเม
ตาเวิร์สครบวงจร 
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ตารางท่ี 4.13 การก าหนดกลุ่มขององคป์ระกอบและตั้งช่ือส่ือความหมาย (ต่อ) 
 

องคป์ระกอบ ตวัแปร 
บทบาทหน้ าท่ี ความ
รับผดิชอบ (ต่อ) 

4. กระทรวงศึกษาธิการควรมีบทบาทหน้าท่ีในการวางหลกัสูตรการศึกษาและ
ใหค้วามรู้ท่ีเก่ียวขอ้งกบัส่ือสงัคมและเมตาเวิร์สในสถานศึกษา 

5. ส านักงานคณะกรรมการความมั่นคงปลอดภัยไซเบอร์แห่งชาติควรเป็น
ศูนยก์ลางในการปฏิบติังานและก ากบัดูแลส่ือสงัคมและเมตาเวิร์สในทุกมิติ 

6. ตั้งคณะกรรมการการรักษาความปลอดภยัโลกเสมือน (Thai Virtual World  
Security Agency - TVWSA) เป็นศูนยก์ลางในการปฏิบติังานและก ากบัดูแล
ส่ือสงัคมและเมตาเวิร์สในทุกมิติ 

กระบวนการใหค้วามรู้ 1. กระบวนการใหค้วามรู้เร่ืองการใชง้านเมตาเวิร์ส 
2. กระบวนการใหค้วามรู้เร่ืองกฎหมายท่ีเก่ียวขอ้งกบัเมตาเวิร์ส 
3. กระบวนการใหค้วามรู้กบัคณะกรรมการก ากบั (Regulator) ท่ีเก่ียวขอ้งกบัเมตา

เวิร์สโดยตรง 
4. กระบวนการใหค้วามรู้กบัคณะกรรมการก ากบั (Regulator) ท่ีเก่ียวขอ้งกบัเมตา

เวิร์สทางออ้ม 
กฎหมายและขอ้ก าหนดท่ี
เก่ียวขอ้ง 

1. กฎหมายท่ีเก่ียวข้องกับส่ือสังคมและเมตาเวิร์สในประเทศไทยมีเน้ือหา
ครอบคลุมครบ 

2. กฎหมายท่ีเก่ียวข้องกับส่ือสังคมและเมตาเวิร์สในประเทศไทยมีเน้ือหา
ครอบคลุมถึงระบบเมตาเวิร์สของต่างประเทศ 

3. กฎหมายท่ีเก่ียวข้องกับส่ือสังคมและเมตาเวิร์สของต่างประเทศมีเน้ือหา
ครอบคลุมเหมาะสมต่อผูใ้ชง้าน 

 

ผลจากการจดักลุ่มองคป์ระกอบดงัตารางท่ี 4.13 จะไดอ้งคป์ระกอบ 4 กลุ่ม ไดแ้ก่ 
 
กลุ่มท่ี 1 ดา้นความรู้ท่ีเก่ียวขอ้งกบัเมตาเวิร์ส ประกอบดว้ย ความรู้เก่ียวกบัจริยธรรมในโลก

เสมือน, ความรู้เก่ียวกบัการป้องกนัการเสพติดขอ้มูลบนโลกเสมือนท่ีจะส่งผลกระทบต่อสุขภาพ, 
ความรู้เก่ียวกบัขอ้ก าหนดและกฎหมายท่ีเก่ียวขอ้งกบัเมตาเวิร์ส, อุปกรณ์ท่ีมีความปลอดภยัในการใช้
งานร่วมกบัเมตาเวิร์ส, อุปกรณ์ท่ีมีความเป็นส่วนตวัในการใชง้านร่วมกบัเมตาเวิร์ส, การตรวจสอบ
ประสิทธิภาพเร่ืองการเก็บรวบรวมขอ้มูลของอุปกรณ์ท่ีใช,้ความพร้อมดา้นอุปกรณ์และแอปพลิเค
ชนัในการตรวจสอบดา้นความเป็นส่วนตวั 
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กลุ่มท่ี 2 ดา้นบทบาทหนา้ท่ีความรับผิดชอบ ประกอบดว้ย ก าหนดหน่วยงานท่ีรับผิดชอบ
ให้ความรู้ท่ีเก่ียวขอ้งกบัส่ือสังคมและเมตาเวิร์สโดยเฉพาะ, สถานศึกษาควรมีหน้าท่ีรับผิดชอบให้
ความรู้ท่ีเก่ียวขอ้งกบัส่ือสังคมและเมตาเวิร์ส, หน่วยงานรัฐควรปฏิบติังานร่วมกบัหน่วยงานอ่ืน ๆ  
เช่น ความปลอดภยั สุขภาพจิต กรมส่งเสริมอุตสาหกรรม ฯลฯ เพื่อให้บริการดา้นส่ือสังคมและ     
เมตาเวิร์สครบวงจร, กระทรวงศึกษาธิการควรมีบทบาทหน้าท่ีในการวางหลกัสูตรการศึกษาและให้
ความรู้ท่ีเก่ียวขอ้งกบัส่ือสังคมและเมตาเวิร์สในสถานศึกษา, ส านักงานคณะกรรมการความมัน่คง
ปลอดภยัไซเบอร์แห่งชาติควรเป็นศูนยก์ลางในการปฏิบติังานและก ากบัดูแลส่ือสงัคมและเมตาเวิร์ส
ในทุกมิติ, ตั้ งคณะกรรมการการรักษาความปลอดภัยโลกเสมือน (Thai Virtual World  Security 
Agency - TVWSA) เป็นศูนยก์ลางในการปฏิบติังานและก ากบัดูแลส่ือสงัคมและเมตาเวิร์สในทุกมิติ 

 
กลุ่มท่ี 3 ดา้นกระบวนการให้ความรู้ ประกอบดว้ย กระบวนการให้ความรู้เร่ืองการใชง้าน 

เมตาเวิร์ส, กระบวนการใหค้วามรู้เร่ืองกฎหมายท่ีเก่ียวขอ้งกบัเมตาเวิร์ส, กระบวนการใหค้วามรู้กบั
คณะกรรมการก ากับ (Regulator) ท่ีเก่ียวข้องกับเมตาเวิร์สโดยตรง, กระบวนการให้ความรู้กับ
คณะกรรมการก ากบั (Regulator) ท่ีเก่ียวขอ้งกบัเมตาเวิร์สทางออ้ม 

 
กลุ่มท่ี 4 ดา้นกฎหมายและขอ้ก าหนดท่ีเก่ียวขอ้ง ประกอบดว้ย กฎหมายท่ีเก่ียวขอ้งกบัส่ือ

สังคมและเมตาเวิร์สในประเทศไทยมีเน้ือหาครอบคลุมครบถว้น, กฎหมายท่ีเก่ียวขอ้งกบัส่ือสังคม
และเมตาเวิร์สในประเทศไทยมีเน้ือหาครอบคลุมถึงระบบเมตาเวิร์สของต่างประเทศ, กฎหมายท่ี
เก่ียวขอ้งกบัส่ือสงัคมและเมตาเวิร์สของต่างประเทศมีเน้ือหาครอบคลุมเหมาะสมต่อผูใ้ชง้าน 

 
4.2.2 ผลการตรวจสอบความสอดคล้องของแบบจ าลองความพร้อมด้านความปลอดภัยและ

ความเป็นส่วนตัวส าหรับผู้ใช้เมตาเวร์ิสในประเทศไทยโดยใช้การเคราะห์องค์ประกอบเชิงยืนยนั 
 
ในส่วนน้ีจะเป็นการวิเคราะห์องคป์ระกอบเพื่อตรวจสอบความตรงของแบบจ าลองความ

พร้อมด้านความมัน่คงปลอดภยัและความเป็นส่วนตวัส าหรับผูใ้ช้เมตาเวิร์สในประเทศไทย กับ
ข้อมูลเชิงประจักษ์ โดยใช้วิธีการวิเคราะห์องค์ประกอบเชิงยืนยนัอันดับท่ีหน่ึง (Frist Order 
Confirmatory Factor Analysis) และวิเคราะห์องค์ประกอบเชิงยืนยนัอนัดับท่ีสอง (Second Order 
Confirmatory Factor Analysis) ด้วยโปรแกรมส าเร็จรูป โดยมีการประมาณค่าพารามิเตอร์ด้วย
วิธีการประมาณค่าความเป็นไปได้สูงสุด (Maximum Likelihood : ML) โดยพิจารณาค่าสถิติวดั
ระดบัความสอดคลอ้งไดแ้ก่ ค่าสถิติไคแสควร์ (X2 ) ค่าไคแสควร์สัมพทัธ์ (ꭓ2/df ) ค่าดชันีวดัระดบั
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ความสอดคลอ้งกลมกลืนเปรียบเทียบ(CFI) ค่ารากค่าเฉล่ียของความคลาดเคล่ือนโดยประมาณ
(RMSEA) เพื่อตรวจสอบว่าองค์ประกอบเชิงยืนยนัการพฒันาแบบจ าลองความพร้อมดา้นความ
มัน่คงปลอดภยัและความเป็นส่วนตวัส าหรับผูใ้ช้เมตาเวิร์สในประเทศไทย มีความสอดคลอ้งกบั
ขอ้มูลเชิงประจกัษห์รือไม่ โดยใชผ้ลการจดัองคป์ระกอบในขอ้ 4.2.1 เพื่อสร้างแบบจ าลองในการ
ทดสอบในส่วนน้ี 

 
ส่วนท่ี1 ผลการวิเคราะห์องค์ประกอบเชิงยืนยนัอันดับท่ี  1 (First Order Confirmatory 

Factor Analysis) เพื่อวิเคราะห์ความสอดคลอ้งกลมกลืนของแบบจ าลองความพร้อมดา้นความมัน่คง
ปลอดภัยและความเป็นส่วนตัวส าหรับผูใ้ช้เมตาเวิร์สในประเทศไทย จากข้อมูลท่ีได้จากการ
สังเคราะห์กบัขอ้มูลเชิงประจกัษ์ โดยด าเนินการสร้างแบบจ าลองฯ ในโปรแกรมคอมพิวเตอร์เพื่อ
ด าเนินการวิเคราะห์ขอ้มูล ดงัแสดงในรูปท่ี 4.3 ,4.4 และ แสดงดชันีบ่งช้ีความสอดคลอ้งกลมกลืน
ขององคป์ระกอบเชิงยนืยนัอนัดบัท่ี 1 ดงัแสดงในตารางท่ี 4.14 รายงานความตรงเชิงโครงสร้างของ
แบบจ าลองการวดัองคป์ระกอบเชิงยนืยนัอนัดบัท่ี 1 ดงัแสดงในตารางท่ี 4.15 
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รูปท่ี 4.3 การวเิคราะห์องคป์ระกอบเชิงยนืยนัล าดบัท่ีหน่ึง 
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รูปท่ี 4.4 การวิเคราะห์องคป์ระกอบเชิงยนืยนัล าดบัท่ีหน่ึงหลงัจากปรับปรุง 
 
ตารางท่ี 4.14 แสดงดชันีบ่งช้ีความสอดคลอ้งกลมกลืนขององคป์ระกอบเชิงยนืยนัอนัดบัท่ี 1 
 

Fit Indices ꭓ2 df ꭓ2/df CFI IFI TLI RMSEA 
เกณฑ ์ - - ≤3 ≥0.90 ≥0.90 ≥0.90 ≤0.08 

ก่อน Modify 894.551 164.000 5.455 0.926 0.926 0.914 0.063 
ผลการพิจารณา - - ไม่ผา่น ผา่น ผา่น ผา่น ผา่น 
หลงั Modify 347.403 156.000 2.227 0.981 0.981 0.976 0.033 

ผลการพิจารณา - - ผา่น ผา่น ผา่น ผา่น ผา่น 
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ตารางท่ี 4.15 รายงานความตรงเชิงโครงสร้างของแบบจ าลองการวดั 1st CFA 
 

Observable   Latent λi var (ei) R2 t-test   CR 
KPE11 <--- KNW 0.553 0.694 0.306 -   0.896 
KPE12 <--- KNW 0.505 0.745 0.255 19.712 *** 
KPE13 <--- KNW 0.763 0.418 0.582 20.596 *** 
KTE2 <--- KNW 0.869 0.245 0.755 19.783 *** 
KTE3 <--- KNW 0.879 0.227 0.773 19.816 *** 
KTE4 <--- KNW 0.821 0.326 0.674 19.052 *** 
KTE5 <--- KNW 0.765 0.415 0.585 18.380 *** 

∑ 5.155 3.070 3.930   
KPR1 <--- KPR 0.708 0.499 0.501 -  0.767 
KPR2 <--- KPR 0.631 0.602 0.398 16.503 *** 
KPR3 <--- KPR 0.643 0.587 0.413 16.237 *** 
KPR4 <--- KPR 0.705 0.503 0.497 17.174 *** 

∑ 2.687 2.190 1.810       
LAW3 <--- LAW 0.736 0.458 0.542 -  0.809 
LAW4 <--- LAW 0.811 0.342 0.658 23.124 *** 
LAW5 <--- LAW 0.747 0.442 0.558 21.848 *** 

∑ 2.294 1.243 1.757       
ROL2 <--- ROL 0.510 0.740 0.260 -  0.774 
ROL5 <--- ROL 0.634 0.598 0.402 14.178 *** 
ROL6 <--- ROL 0.634 0.598 0.402 14.212 *** 
ROL7 <--- ROL 0.662 0.562 0.438 14.529 *** 
ROL9 <--- ROL 0.537 0.712 0.288 12.807 *** 
ROL10 <--- ROL 0.635 0.597 0.403 14.355 *** 

∑ 3.612 3.806 2.194       
                                                                                                             ***  Sig. <0.001 
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จากตารางท่ี 4.14 และรูปท่ี 4.3 , 4.4 ในการวิเคราะห์องคป์ระกอบเชิงยนืยนัอนัดบัท่ี1 (First 
Order Confirmatory Factor Analysis) เพื่อวิเคราะห์ความสอดคลอ้งกลมกลืนของแบบจ าลองความ
พร้อมดา้นความมัน่คงปลอดภยัและความเป็นส่วนตวัส าหรับผูใ้ช้เมตาเวิร์สในประเทศไทย จาก
ขอ้มูลท่ีไดจ้ากการสังเคราะห์กบัขอ้มูลเชิงประจกัษ ์แสดงให้เห็นวา่ ความรู้ท่ีเก่ียวขอ้งกบัเมตาเวิร์ส 
(KNW) บทบาทหน้าท่ีความรับผิดชอบ  (ROL) กระบวนการให้ความ รู้ (KPR) กฎหมายและ
ข้อก าหนดท่ีเก่ียวข้อง (ROL) ซ่ึงประกอบด้วย 20 ตวัแปรสังเกตได้ ก่อนการปรับแต่ง ค่า ꭓ2/df 
เท่ากับ 5.455 มีค่ามากกว่า 3.0 ไม่ผ่านเกณฑ์การประเมินความกลมกลืน หลังจากนั้ นผูว้ิจัยได้
พิจารณาปรับแต่งจ านวน 8 คู่ ผลปรากฎวา่ แบบจ าลองมีความกลมกลืน โดยมีค่า ꭓ2/df เท่ากบั 2.227 
มีค่าน้อยกว่า 3.0 ค่าดชันีตรวจสอบความสอดคลอ้งกลมกลืน CFI เท่ากบั 0.981, IFI เท่ากบั 0.981, 
TLI เท่ากับ 0.977 มีค่าตั้งแต่ 0.90 ข้ึนไป และค่าความคลาดเคล่ือนของการประมาณค่า RMSEA 
เท่ากบั 0.033 มีค่าน้อยกว่า 0.08 สรุปไดว้่าองคป์ระกอบเชิงยืนยนัของแบบจ าลองความพร้อมดา้น
ความมัน่คงปลอดภยัและความเป็นส่วนตวัส าหรับผูใ้ชเ้มตาเวิร์สในประเทศไทยมีความสอดคลอ้ง
กบัขอ้มูลเชิงประจกัษเ์ป็นอยา่งดี 

 
จากตารางท่ี 4.15 เป็นผลการวิเคราะห์แบบจ าลองตวัแปรแฝง KNW, KPR, LAW และ ROL 

ผลปรากฎว่า ตวัแปรสังเกตไดส้ามารถใชว้ดัหรืออธิบายความแปรปรวนของตวัแปรแฝงเหล่าน้ีได้
อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.001 

 
ส าหรับตวัแปรแฝง KNW ตวัแปรสังเกตได ้KPE11, KPE12, KPE13, KTE2, KTE3, KTE4 

และ KTE5 มีค่าน ้ าหนักองค์ประกอบมาตรฐาน λ=0.553, 0.505, 0.763, 0.869, 0.879, 0.821 และ 
0.765 ตามล าดบั โดยสามารถอธิบายความแปรปรวนของตวัแปรแฝง KNW (R2) ไดร้้อยละ 30.6, 
25.5, 58.2, 75.5, 77.3, 67.4 และ 58.5 ตามล าดบั  ผลการวิเคราะห์ค่าความเช่ือมัน่ เชิงองคป์ระกอบ 
(CR) ของตวัแปรแฝง KNW มีค่าเท่ากบั 0.896 แสดงว่า ตวัแปรสังเกตไดท้ั้ง 7 ตวัของตวัแปรแฝง 
KNW มีความสอดคลอ้งภายในกนัในระดบัดีและเหมาะสมในการใชว้ดัตวัแปรแฝง KNW 

 
ส าหรับตวัแปรแฝง KPR ตวัแปรสังเกตได ้KPR1, KPR2, KPR3 และ KPR4 มีค่าน ้ าหนัก

องค์ประกอบมาตรฐาน  λ=0.708, 0.631, 0.643 และ 0.705 ตามล าดับ  โดยสามารถอธิบาย         
ความแปรปรวนของตวัแปรแฝง KPR(R2) ไดร้้อยละ 50.1, 39.8, 41.3 และ  49.7 ตามล าดบั  ผลการ
วิเคราะห์ค่าความเช่ือมัน่เชิงองค์ประกอบ (CR) ของตวัแปรแฝง KPR มีค่าเท่ากบั 0.767 แสดงว่า   



154 

ตวัแปรสังเกตไดท้ั้ง 4 ตวัของตวัแปรแฝง KPR มีความสอดคลอ้งภายในกนัในระดบัดีและเหมาะสม
ในการใชว้ดัตวัแปรแฝง KPR 

 
ส าหรับตัวแปรแฝง LAW ตัวแปรสังเกตได้ LAW3, LAW4 และ LAW5 มีค่าน ้ าหนัก

องคป์ระกอบมาตรฐาน λ=0.736, 0.811 และ 0.747 ตามล าดบั โดยสามารถอธิบายความแปรปรวน
ของตัวแปรแฝง LAW(R2) ได้ร้อยละ 54.5, 65.8 และ  55.8 ตามล าดับ   ผลการวิ เคราะห์ ค่า          
ความเช่ือมั่นเชิงองค์ประกอบ (CR) ของตัวแปรแฝง LAW มีค่าเท่ากับ 0.809 แสดงว่าตัวแปร    
สังเกตได ้ทั้ง 3 ตวัของตวัแปรแฝง LAW มีความสอดคลอ้งภายในกนัในระดบัดีและเหมาะสมใน
การใชว้ดัตวัแปรแฝง LAW 

 
ส าหรับตัวแปรแฝง ROL ตัวแปรสังเกตได้ ROL2, ROL5, ROL6, ROL7, ROL9 และ 

ROL10 มี ค่าน ้ าหนักองค์ประกอบมาตรฐาน λ=0.510, 0.634, 0.634, 0.662, 0.537 และ 0.635 
ตามล าดบั โดยสามารถอธิบายความแปรปรวนของตวัแปรแฝง ROL(R2) ไดร้้อยละ 26.0, 40.2, 40.2, 
43.8, 28.8 และ 40.3 ตามล าดบั  ผลการวิเคราะห์ค่าความเช่ือมัน่เชิงองคป์ระกอบ (CR) ของตวัแปร
แฝง ROL มี ค่ าเท่ ากับ  0.774 แสดงว่า  ตัวแปรสั งเกตได้ทั้ ง  6 ตัวของตัวแปรแฝง ROL มี              
ความสอดคลอ้งภายในกนัในระดบัดีและเหมาะสมในการใชว้ดัตวัแปรแฝง ROL 

 
สรุป : ความตรงเชิงโครงสร้างของตวัแปรแฝงแต่ละตวั ซ่ึงปรากฎว่าตวัแปรแฝง ความรู้ท่ี

เก่ียวขอ้งกบัเมตาเวิร์ส (Metaverse Knowledge) กระบวนการท่ีเก่ียวกบัความรู้ (Knowledge Process  
กฎหมายและกฎระเบียบท่ีเก่ียวข้อง (Law and Regulation) และ บทบาทหน้าท่ีความรับผิดชอบ 
(Role and Responsibility) เป็นไปตามความตรงเชิงโครงสร้างดงัน้ี 

1) ค่าน ้ าหนกัขององคป์ระกอบมาตรฐาน (λi) มีค่ามากกวา่ 0.50 และมีนยัส าคญัทาง
สถิติ  

2) สัมประสิทธ์ความเช่ือมัน่ของตวัแปรสังเกตได้ (R2) มีค่ามากกว่า 0.50 (ยกเวน้ 
KPE11, KPE12, KPR2, KPR3, KPR4, ROL2, ROL5, ROL6, ROL7, ROL9, ROL10) 

3) ค่าความเช่ือมัน่เชิงองคป์ระกอบของตวัแปรแฝง (CR) มีค่ามากกวา่ 0.70 และ 
 
ส่วนท่ี 2 ผลการวิเคราะห์องคป์ระกอบเชิงยนืยนัอนัดบัท่ี 2 ของแบบจ าลองความพร้อมดา้น

ความมัน่คงปลอดภยัและความเป็นส่วนตวัส าหรับผูใ้ช้เมตาเวิร์สในประเทศไทยท่ีพฒันาข้ึนกับ
ขอ้มูลเชิงประจกัษ์ โดยด าเนินการสร้างแบบจ าลองฯ ในโปรแกรมคอมพิวเตอร์เพื่อด าเนินการ
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วิเคราะห์ข้อมูล ดังแสดงในรูปท่ี 4.5, 4.6 และ แสดงดัชนีบ่งช้ีความสอดคล้องกลมกลืนของ
องค์ประกอบเชิงยืนยนัอนัดับท่ี 2 ดงัแสดงในตารางท่ี 4.16 รายงานความตรงเชิงโครงสร้างของ
แบบจ าลองการวดัองคป์ระกอบเชิงยนืยนัอนัดบัท่ี 2 ดงัแสดงในตารางท่ี 4.17 

 

 
รูปท่ี 4.5 การวิเคราะห์องคป์ระกอบเชิงยนืยนัล าดบัท่ีสอง 
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รูปท่ี 4.6 การวิเคราะห์องคป์ระกอบเชิงยนืยนัล าดบัท่ีสองหลงัจากปรับปรุง 

 
ตารางท่ี 4.16 แสดงดชันีบ่งช้ีความสอดคลอ้งกลมกลืนขององคป์ระกอบเชิงยนืยนัอนัดบัท่ี 2 
 

Fit Indices ꭓ2 df ꭓ2/df CFI IFI TLI RMSEA 
เกณฑ ์ - - ≤3 ≥0.90 ≥0.90 ≥0.90 ≤0.08 

ก่อน Modify 1436.723 169.000 8.501 0.871 0.872 0.855 0.082 
ผลการพิจารณา - - ไม่ผา่น ไม่ผา่น ไม่ผา่น ไม่ผา่น ไม่ผา่น 

หลงั Modify 341.348 114.000 2.994 0.977 0.977 0.962 0.042 
ผลการพิจารณา - - ผา่น ผา่น ผา่น ผา่น ผา่น 
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ตารางท่ี 4.17 รายงานความตรงเชิงโครงสร้างของแบบจ าลองการวดั 2nd CFA 
 

ตวัแปรสงัเกตได ้ λ t-test   R2 CR 
KNW : ความรู้เร่ืองเมตาเวร์ิส 1.000 - - 0.343 0.898 
KPE11 : ท่านมีความรู้เก่ียวกบัจริยธรรม (Ethics) ใน
โลกเสมือน 

0.595 - - 0.354   

KPE12 : ท่านมีความรู้เก่ียวกบัการป้องกนัการเสพติด
บนโลกเสมือน 

0.530 20.870 *** 0.281   

KPE13 : ท่านมีความรู้เก่ียวกบัขอ้ก าหนดและ
กฎหมายท่ีเก่ียวขอ้ง 

0.739 21.845 *** 0.546   

KTE2 : ท่านมีอุปกรณ์ท่ีมีความปลอดภยัในการใช้
งานร่วมกบัเมตาเวิร์ส 

0.878 22.202 *** 0.771   

KTE3 : ท่านมีอุปกรณ์ท่ีมีความเป็นส่วนตวัในการใช้
งานร่วมกบัเมตาเวิร์ส 

0.887 22.223 *** 0.787   

KTE4 : ท่านมีการตรวจสอบประสิทธิภาพเร่ืองการ
เกบ็รวบรวมขอ้มูลของอุปกรณ์ท่ีใช ้

0.812 20.687 *** 0.659   

KTE5 : ท่านมีความพร้อมดา้นอุปกรณ์และแอปพลิเค
ชนัในการตรวจสอบดา้นความเป็นส่วนตวั 

0.747 19.985 *** 0.558   

KPR : ดา้นกระบวนการใหค้วามรู้ 0.500 - - 0.817 0.787 

KPR1 : ท่านคิดวา่ภาครัฐหรือเอกชนควรมี
กระบวนการใหค้วามรู้เร่ืองการใชง้านเมตาเวิร์ส 

0.708 - - 0.501   

KPR2 : ท่านคิดวา่ภาครัฐหรือเอกชนควรมี
กระบวนการใหค้วามรู้เร่ืองกฎหมายท่ีเก่ียวขอ้ง 

0.656 13.812 *** 0.430   

KPR3 : ท่านคิดวา่ภาครัฐหรือเอกชนควรมี
กระบวนการใหค้วามรู้กบัคณะกรรมการก ากบั 
(Regulator) ท่ีเก่ียวขอ้งกบัเมตาเวิร์สโดยตรง 

0.805 14.163 *** 0.648   

KPR4 : ท่านคิดวา่ภาครัฐหรือเอกชนควรมี
กระบวนการใหค้วามรู้กบัคณะกรรมการก ากบั 
(Regulator) ท่ีเก่ียวขอ้งกบัเมตาเวิร์สทางออ้ม 

0.594 7.891 *** 0.353   
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ตารางท่ี 4.17 รายงานความตรงเชิงโครงสร้างของแบบจ าลองการวดั 2nd CFA (ต่อ) 
 

ตวัแปรสงัเกตได ้ λ t-test   R2 CR 
LAW : ดา้นกฎหมายท่ีเก่ียวขอ้ง 1.000 - - 0.408 0.789 
LAW3 : ท่านคิดวา่กฎหมายท่ีเก่ียวขอ้งกบัส่ือสงัคม
และเมตาเวร์ิสในประเทศไทยมีเน้ือหาครอบคลุม
ครบถว้น 

0.662 - - 0.438   

LAW4 : ท่านคิดวา่กฎหมายท่ีเก่ียวขอ้งกบัส่ือสงัคม
และเมตาเวิร์สในประเทศไทยมีเน้ือหาครอบคลุมถึง
ระบบเมตาเวิร์สของต่างประเทศ 

0.821 20.544 *** 0.674   

LAW5 : ท่านคิดวา่กฎหมายท่ีเก่ียวขอ้งกบัส่ือสงัคม
และเมตาเวร์ิสของต่างประเทศมีเน้ือหาครอบคลุม
เหมาะสมต่อผูใ้ชง้าน 

0.746 19.727 *** 0.557   

ROL : ดา้นบทบาทหนา้ท่ี 0.276 7.669 *** 0.838 0.782 

ROL2 : ท่านคิดวา่ประเทศไทยควรมีการก าหนด
หน่วยงานท่ีรับผดิชอบใหค้วามรู้ท่ีเก่ียวขอ้งกบัส่ือ
สงัคมและเมตาเวิร์สโดยเฉพาะ 

0.487 - - 0.237   

ROL5 : ท่านคิดวา่สถานศึกษาควรมีหนา้ท่ีรับผดิชอบ
ใหค้วามรู้ท่ีเก่ียวขอ้งกบัส่ือสงัคมและเมตาเวิร์ส 

0.659 12.683 *** 0.434   

ROL6 : ท่านคิดวา่หน่วยงานรัฐควรปฏิบติังานร่วมกบั
หน่วยงานอ่ืน ๆ  เพื่อใหบ้ริการดา้นส่ือสงัคมและเมตา
เวิร์สครบวงจร 

0.652 12.730 *** 0.425   

ROL7 : ท่านคิดวา่กระทรวงศึกษาธิการควรมีบทบาท
หนา้ท่ีในการวางหลกัสูตรการศึกษาและใหค้วามรู้ท่ี
เก่ียวขอ้งกบัส่ือสงัคมและเมตาเวิร์ส 

0.671 12.906 *** 0.450   

ROL9 : ท่านคิดวา่ส านกังานคณะกรรมการความมัน่คง
ปลอดภยัไซเบอร์แห่งชาติควรเป็นศูนยก์ลางในการ
ปฏิบติังานและก ากบัดูแลส่ือสงัคมและเมตาเวร์ิสในทุก
มิติ 

0.559 11.785 *** 0.312   
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ตารางท่ี 4.17 รายงานความตรงเชิงโครงสร้างของแบบจ าลองการวดั 2nd CFA (ต่อ) 
 

ตวัแปรสงัเกตได ้ λ t-test   R2 CR 
ROL10 : ท่านคิดวา่ประเทศไทยควรจดัตั้ง
คณะกรรมการการรักษาความปลอดภยัโลกเสมือน 
(Thai Virtual World  Security Agency - TVWSA) 
เป็นศูนยก์ลางในการปฏิบติังานและก ากบัดูแลส่ือ
สงัคมและเมตาเวิร์สในทุกมิติ 

0.633 13.238 *** 0.401   

 
จากตารางท่ี 4.16 และรูปท่ี 4.5, 4.6 ในการวิเคราะห์องค์ประกอบเชิงยืนยนัอันดับท่ี  2 

(Second Order Confirmatory Factor Analysis) เพื่ อวิ เคราะห์ ความสอดคล้องกลมกลืนของ
แบบจ าลองความพร้อมดา้นความมัน่คงปลอดภยัและความเป็นส่วนตวัส าหรับผูใ้ช้เมตาเวิร์สใน
ประเทศไทย จากข้อมูลท่ีได้จากการสังเคราะห์กับข้อมูลเชิงประจกัษ์ แสดงให้เห็นว่า ความรู้ท่ี
เก่ียวขอ้งกบัเมตาเวิร์ส (KNW) บทบาทหนา้ท่ีความรับผิดชอบ (ROL) กระบวนการใหค้วามรู้ (KPR) 
กฎหมายและขอ้ก าหนดท่ีเก่ียวขอ้ง (ROL) ซ่ึงประกอบดว้ย 20 ตวัแปรสังเกตได ้ก่อนการปรับแต่ง 
ค่า ꭓ2/df เท่ากับ 8.501 มีค่ามากกว่า 3.0 ค่าดัชนีตรวจสอบความสอดคลอ้งกลมกลืน CFI เท่ากับ 
0.871, IFI เท่ากบั 0.872, TLI เท่ากบั 0.855 ซ่ึงตอ้งมีค่าตั้งแต่ 0.90 ข้ึนไป และค่าความคลาดเคล่ือน
ของการประมาณค่า RMSEA เท่ากับ 0.082 ซ่ึงตอ้งมีค่าน้อยกว่า 0.08 ไม่ผ่านเกณฑ์การประเมิน
ความกลมกลืน หลงัจากนั้นผูว้ิจยัได้พิจารณาปรับแต่งจ านวน 53 คู่ ผลปรากฎว่า แบบจ าลองมี   
ความกลมกลืน โดยมีค่า ꭓ2/df เท่ากบั 2.994 มีค่าน้อยกว่า 3.0 ค่าดชันีตรวจสอบความสอดคลอ้ง
กลมกลืน CFI เท่ากับ 0.977, IFI เท่ากับ 0.977, TLI เท่ากับ 0.962 มีค่าตั้ งแต่ 0.90 ข้ึนไป และค่า
ความคลาดเคล่ือนของการประมาณค่า RMSEA เท่ากับ 0.042 มีค่าน้อยกว่า 0.08 สรุปได้ว่า
องค์ประกอบเชิงยืนยนัแบบจ าลองความพร้อมด้านความมัน่คงปลอดภยัและความเป็นส่วนตัว
ส าหรับผูใ้ชเ้มตาเวิร์สในประเทศไทยมีความสอดคลอ้งกบัขอ้มูลเชิงประจกัษเ์ป็นอยา่งดี 

 
จากตารางท่ี 4.17 เป็นผลการวิเคราะห์แบบจ าลองตวัแปรแฝง KNW, KPR, LAW และ ROL 

ผลปรากฎว่า ตวัแปรสังเกตไดส้ามารถใชว้ดัหรืออธิบายความแปรปรวนของตวัแปรแฝงเหล่าน้ีได้
อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.001 

 
ส าหรับตวัแปรแฝง KNW ตวัแปรสังเกตได ้KPE11, KPE12, KPE13, KTE2, KTE3, KTE4 

และ KTE5 มีค่าน ้ าหนักองค์ประกอบมาตรฐาน λ=0.595, 0.530, 0.739, 0.878, 0.887, 0.812 และ 
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0.747 ตามล าดบั โดยสามารถอธิบายความแปรปรวนของตวัแปรแฝง KNW (R2) ไดร้้อยละ 35.4, 
28.1, 54.6, 77.1, 78.7, 65.9 และ 55.8 ตามล าดบั  ผลการวิเคราะห์ค่าความเช่ือมมัน่เชิงองคป์ระกอบ 
(CR) ของตวัแปรแฝง KNW มีค่าเท่ากบั 0.898 แสดงว่า ตวัแปรสังเกตไดท้ั้ง 7 ตวัของตวัแปรแฝง 
KNW มีความสอดคลอ้งภายในกนัในระดบัดีและเหมาะสมในการใชว้ดัตวัแปรแฝง KNW 

 
ส าหรับตวัแปรแฝง KPR ตวัแปรสังเกตได ้KPR1, KPR2, KPR3 และ KPR4 มีค่าน ้ าหนัก

องค์ประกอบมาตรฐาน λ=0.708 , 0.636, 0.805 และ 0.594 ตามล าดับ โดยสามารถอธิบาย          
ความแปรปรวนของตัวแปรแฝง KPR(R2) ได้ร้อยละ 50.1, 43.0, 64.8 และ  35.3 ตามล าดับ             
ผลการวิเคราะห์ค่าความเช่ือมมัน่เชิงองค์ประกอบ (CR) ของตวัแปรแฝง KPR มีค่าเท่ากับ 0.787 
แสดงว่า ตวัแปรสังเกตไดท้ั้ง 4 ตวัของตวัแปรแฝง KPR มีความสอดคลอ้งภายในกนัในระดบัดีและ
เหมาะสมในการใชว้ดัตวัแปรแฝง KPR 

 
ส าหรับตัวแปรแฝง LAW ตัวแปรสังเกตได้ LAW3, LAW4 และ LAW5 มีค่าน ้ าหนัก

องคป์ระกอบมาตรฐาน λ=0.662, 0.821 และ 0.746 ตามล าดบั โดยสามารถอธิบายความแปรปรวน
ของตัวแปรแฝง LAW(R2) ได้ร้อยละ 43.8, 67.4 และ 55.7 ตามล าดับ ผลการวิเคราะห์ค่าความ
เช่ือมัน่เชิงองคป์ระกอบ (CR) ของตวัแปรแฝง LAW มีค่าเท่ากบั 0.789 แสดงวา่ ตวัแปรสังเกตไดท้ั้ง 
3 ตวัของตวัแปรแฝง LAW มีความสอดคลอ้งภายในกนัในระดบัดีและเหมาะสมในการใชว้ดัตวัแปร
แฝง LAW 

 
ส าหรับตัวแปรแฝง ROL ตัวแปรสังเกตได้ ROL2, ROL5, ROL6, ROL7, ROL9 และ 

ROL10 มีค่าน ้ าหนักองค์ประกอบมาตรฐาน λ=0.487, 0.659, 0.652, 0.671, 0.559 และ 0.633 
ตามล าดบั โดยสามารถอธิบายความแปรปรวนของตวัแปรแฝง ROL(R2) ไดร้้อยละ 23.7, 43.4, 42.5, 
45.0, 31.2 และ 40.1 ตามล าดบั  ผลการวิเคราะห์ค่าความเช่ือมมัน่เชิงองคป์ระกอบ (CR) ของตวัแปร
แฝง ROL มี ค่ าเท่ ากับ  0.782 แสดงว่า  ตัวแปรสั งเกตได้ทั้ ง  6  ตัวของตัวแปรแฝง ROL มี              
ความสอดคลอ้งภายในกนัในระดบัดีและเหมาะสมในการใชว้ดัตวัแปรแฝง ROL 

 
สรุป : ความตรงเชิงโครงสร้างของตวัแปรแฝงแต่ละตวั ซ่ึงปรากฎว่าตวัแปรแฝง ความรู้ท่ี

เก่ียวขอ้งกบัเมตาเวิร์ส (Metaverse Knowledge) กระบวนการท่ีเก่ียวกบัความรู้ (Knowledge Process) 
กฎหมายท่ี เก่ียวข้องกับ ส่ือสังคมและเมตาเวิ ร์ส (Law and Regulation) และ บทบาทหน้าท่ี          
ความรับผิดชอบ (Role and Responsibility) เป็นไปตามความตรงเชิงโครงสร้างดงัน้ี 
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1) ค่าน ้ าหนกัขององคป์ระกอบมาตรฐาน (λi) มีค่ามากกวา่ 0.50 และมีนยัส าคญัทาง
สถิติ (ยกเวน้ KPR1, ROL2) 

2) สัมประสิทธ์ความเช่ือมัน่ของตวัแปรสังเกตได้ (R2) มีค่ามากกว่า 0.50 (ยกเวน้ 
KPE13, KPR1, KPR3, ROL2, ROL5, ROL6, ROL7, ROL9, ROL10) 

3) ค่าความเช่ือมัน่เชิงองคป์ระกอบของตวัแปรแฝง (CR) มีค่ามากกวา่ 0.70 และ 
 

4.2.3 แบบจ าลองความพร้อมด้านความมั่นคงปลอดภัยและความเป็นส่วนตัวส าหรับผู้ใช้เม
ตาเวร์ิสในประเทศไทย (ขั้นที่ 1) 

 
จากผลการวิจยัในข้อ 4.1, 4.2.1 และ 4.2.2 สรุปได้ว่า แบบจ าลองความพร้อมด้านความ

มั่นคงปลอดภัยและความเป็นส่วนตัวส าหรับผูใ้ช้เมตาเวิร์สในประเทศไทยขั้นท่ี 1 (Readiness 
Model in Security and Privacy for Thai Metaverse Users Stage 1: STM#1) ป ร ะ ก อ บ ด้ ว ย  4 
องค์ประกอบหลักด้วยกันได้แก่ 1) ความรู้ท่ีเก่ียวข้องกับเมตาเวิร์ส (Metaverse Knowledge) 2) 
กระบวนการให้ความรู้ (Knowledge Process) 3) กฎหมายและกฎระเบียบท่ีเก่ียวข้อง (Law and 
Regulation) 4) บทบาทหนา้ท่ีความรับผิดชอบ (Role and Responsibility) ซ่ึงทั้ง 4 ดา้นประกอบดว้ย 
20 ปัจจยั โดยค านวนจากค่าน ้ าหนักของแต่ละปัจจยัออกมาเป็นสัดส่วนร้อยละดงัแสดงในตารางท่ี 
4.18 ผลท่ีได้จากการค านวนดังแสดงน ้ าหนักขององค์ประกอบหลัก (Main Factors) และปัจจัย 
(Factors)ในตารางท่ี 4.19, 4.20, 4.21, 4.22 และ 4.23 
 
ตารางท่ี 4.18 แสดงค่าน ้าหนกัของแต่ละปัจจยัออกมาเป็นสดัส่วนร้อยละ 
 
ปัจจยั น ้าหนกั ร้อยละ รวม (ร้อยละ) องคป์ระกอบหลกั 

KTE3 0.887 6.41 37.49 ความรู้ท่ีเก่ียวขอ้งกบัเมตาเวิร์ส 
KTE2 0.878 6.34 

  

KTE4 0.812 5.87 
  

KTE5 0.747 5.40 
  

KPE13 0.739 5.34 
  

KPE11 0.595 4.30 
  

KPE12 0.530 3.83 
  

KPR3 0.805 5.82 19.97 กระบวนการใหค้วามรู้ 
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ตารางท่ี 4.18 แสดงค่าน ้าหนกัของแต่ละปัจจยัออกมาเป็นสดัส่วนร้อยละ (ต่อ) 
 

ปัจจยั น ้าหนกั ร้อยละ รวม (ร้อยละ) องคป์ระกอบหลกั 
KPR1 0.708 5.12 

  

KPR2 0.656 4.74 
  

KPR4 0.594 4.29 
  

LAW4 0.821 5.93 16.10 กฎหมายและกฎระเบียบท่ีเก่ียวขอ้ง 
LAW5 0.746 5.39 

  

LAW3 0.662 4.78 
  

ROL7 0.671 4.85 26.44 บทบาทหนา้ท่ีความรับผดิชอบ 
ROL5 0.659 4.76 

  

ROL6 0.652 4.71 
  

ROL10 0.633 4.57 
  

ROL9 0.559 4.04 
  

ROL2 0.487 3.51 
  

รวม 
 

100.00 100.00 
 

 
ตารางท่ี 4.19 แสดงน ้าหนกัขององคป์ระกอบหลกั (Main Factors) 
 

STM#1 
องคป์ระกอบหลกั รายละเอียด น ้าหนกั (ร้อยละ) 

1. ความรู้ท่ีเก่ียวขอ้งกบัเมตาเวิร์ส 
(Metaverse Knowledge) 

ความรู้ในทุกดา้นท่ีเก่ียวขอ้งกบั         
เมตาเวิร์ส 

37.49 

2. กระบวนการใหค้วามรู้ (Knowledge 
Process) 

กระบวนการในการกระจายความรู้ไป
ยงับุคคล องคก์ร ท่ีเก่ียวขอ้ง 

19.97 

3.กฎหมายและกฎระเบียบท่ีเก่ียวขอ้ง 
(Law and Regulation) 

กฎหมายและกฎระเบียบท่ีเก่ียวขอ้งกบั
เมตาเวิร์ส 

16.10 

4. บทบาทหนา้ท่ีความรับผดิชอบ (Role 
and Responsibility) 

บทบาทหนา้ท่ีความรับผดิชอบของ
บุคคล องคก์ร ท่ีเก่ียวขอ้ง 

26.44 
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ตารางท่ี 4.20 แสดงน ้ าหนัก (Feature Importance Weight) ของปัจจยั (Factors) ท่ีเก่ียวขอ้งกบัดา้น
ความรู้ท่ีเก่ียขอ้งกบัเมตาเวิร์ส (Metaverse Knowledge) 

 

ปัจจยั น ้าหนกั (ร้อยละ) 
1. ความรู้ท่ีเก่ียขอ้งกบัเมตาเวิร์ส (Metaverse Knowledge) 
1.1 อุปกรณ์ท่ีมีความเป็นส่วนตวัในการใชง้านร่วมกบัเมตาเวิร์ส (Devices that are 

privacy compatible with Metaverse) 
6.41 

1.2 อุปกรณ์ท่ีมีความปลอดภยัในการใชง้านร่วมกบัเมตาเวิร์ส (Secure devices for 
use with Metaverse) 

6.34 

1.3 การตรวจสอบประสิทธิภาพเร่ืองการเก็บรวบรวมข้อมูลของอุปกรณ์ท่ีใช ้
(Monitoring the efficiency of data collection of used devices) 

5.87 

1.4 ความพร้อมด้านอุปกรณ์และแอปพลิเคชันในการตรวจสอบด้านความเป็น
ส่วนตวั (Availability of devices and applications for privacy inspection) 

5.40 

1.5 ความรู้เก่ียวกับข้อก าหนดและกฎหมายท่ีเก่ียวข้องกับเมตาเวิร์ส (Law and 
Regulation concerned with Metaverse)  

5.34 

1.6 ความรู้เก่ียวกบัจริยธรรมในโลกเสมือน (Ethics in virtual world) 4.30 
1.7 ความรู้เก่ียวกบัการป้องกนัการเสพติดขอ้มูลบนโลกเสมือนท่ีจะส่งผลกระทบ

ต่อสุขภาพ (Addiction in virtual world) 
3.83 

 
ตารางท่ี 4.21 แสดงน ้ าหนัก (Feature Importance Weight) ของปัจจยั (Factors) ท่ีเก่ียวขอ้งกบัดา้น

กระบวนการใหค้วามรู้ (Knowledge Process) 
 

ปัจจยั น ้าหนกั (ร้อยละ) 
2. กระบวนการใหค้วามรู้ (Knowledge Process) 
2.1 กระบวนการให้ความรู้กบัคณะกรรมการก ากบั (Regulator) ท่ีเก่ียวขอ้งกบัเมตาเวิร์ส

โดยตรง (The process of educating the Regulators directly related to Metaverse) 
5.82 

2.2 กระบวนการให้ความรู้เร่ืองการใช้งานเมตาเวิ ร์ส (Education process for using 
Metaverse) 

5.12 

2.3 กระบวนการให้ความรู้เร่ืองกฎหมายท่ีเก่ียวขอ้งกบัเมตาเวิร์ส (Education process in 
term of concerned Law and Regulation) 

4.74 

2.4 กระบวนการใหค้วามรู้กบัคณะกรรมการก ากบั (Regulator) ท่ีเก่ียวขอ้งกบัเมตาเวิร์สทาง
ออ้ม (The process of educating the Regulators that are indirectly related to Metaverse) 

4.29 
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ตารางท่ี 4.22 แสดงน ้ าหนัก (Feature Importance Weight) ของปัจจยั (Factors) ท่ีเก่ียวขอ้งกบัดา้น
กฎหมายและกฎระเบียบท่ีเก่ียวขอ้ง (Law And Regulation) 

 
ปัจจยั น ้าหนกั (ร้อยละ) 

3. กฎหมายและกฎระเบียบท่ีเก่ียวขอ้ง (Law and Regulation) 
3.1 กฎหมายท่ีเก่ียวข้องกับส่ือสังคมและเมตาเวิร์สในประเทศไทยมีเน้ือหา

ครอบคลุมถึงระบบเมตาเวิร์สของต่างประเทศ (Laws related to metaverse 
cover foreign metaverse systems.) 

5.93 

3.2 กฎหมายท่ีเก่ียวข้องกับส่ือสังคมและเมตาเวิร์สของต่างประเทศมีเน้ือหา
ครอบคลุม เหมาะสมต่อผู ้ใช้งาน  (Laws related to metaverses of foreign 
countries are comprehensive and suitable for users.) 

5.39 

3.3 กฎหมายท่ีเก่ียวข้องกับส่ือสังคมและเมตาเวิร์สในประเทศไทยมีเน้ือหา
ครอบคลุม (Existing Laws related to metaverse are fully covered.) 

4.78 

 
ตารางท่ี 4.23 แสดงน ้ าหนัก (Feature Importance Weight) ของปัจจยั (Factors) ท่ีเก่ียวขอ้งกบัดา้น

บทบาทหนา้ท่ีความรับผิดชอบ (Role and Responsibility) 
 

ปัจจยั น ้าหนกั (ร้อยละ) 
4. บทบาทหนา้ท่ีความรับผดิชอบ (Role and Responsibility) 
4.1 กระทรวงศึกษาธิการควรมีบทบาทหนา้ท่ีในการวางหลกัสูตรการศึกษาและให้

ความรู้ท่ีเก่ียวขอ้งกบัส่ือสังคมและเมตาเวิร์สในสถานศึกษา (The Ministry of 
Education should play a role in setting up educational curriculum and 
provides knowledge related to social media and metaverse in schools) 

4.85 

4.2 สถานศึกษาควรมีหน้าท่ีรับผิดชอบให้ความรู้ท่ีเก่ียวข้องกับส่ือสังคมและ             
เม ต า เวิ ร์ส  (Schools should be responsible for educating them about social 
media and metaverse) 

4.76 

4.3 หน่วยงานรัฐควรปฏิบัติงานร่วมกับหน่วยงานอ่ืน ๆ เช่น ความปลอดภัย 
สุขภาพจิต กรมส่งเสริมอุตสาหกรรม ฯลฯ เพื่อให้บริการดา้นส่ือสังคมและเม
ตาเวิ ร์สครบวงจร  (Government agencies should work with other agencies 
such as safety, mental health, department of industrial promotion, etc. to 
provide comprehensive social media and metaverse services) 

4.71 
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ตารางท่ี 4.23 แสดงน ้ าหนัก (Feature Importance Weight) ของปัจจยั (Factors) ท่ีเก่ียวขอ้งกบัดา้น
บทบาทหนา้ท่ีความรับผิดชอบ (Role and Responsibility) (ต่อ) 

 
ปัจจยั น ้าหนกั (ร้อยละ) 

4.4 ตั้ งคณะกรรมการการรักษาความปลอดภัยโลกเสมือน (Thai Virtual World 
Security Agency - TVWSA) เป็นศูนยก์ลางในการปฏิบติังานและก ากบัดูแลส่ือ
สังคมและเมตาเวิร์สในทุกมิติ (Designate a Thai Virtual World Security Agency 
(TVWSA) committee to be the regulator of social media and metaverse) 

4.57 

4.5 ส านกังานคณะกรรมการความมัน่คงปลอดภยัไซเบอร์แห่งชาติควรเป็นศูนยก์ลาง
ในการปฏิบติังานและก ากบัดูแลส่ือสังคมและเมตาเวิร์สในทุกมิติ (The National 
Cyber Security Agency (NCSA) should be responsible for social media and 
metaverse) 

4.04 

4.6 ก าหนดหน่วยงานท่ีรับผิดชอบให้ความรู้ท่ีเก่ียวขอ้งกบัส่ือสังคมและเมตาเวิร์ส
โดยเฉพาะ  (Designate a specific agency responsible for providing knowledge 
related to social media and metaverse) 

3.51 
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รูปท่ี 4.7 แบบจ าลองความพร้อมดา้นความมัน่คงปลอดภยัและความเป็นส่วนตวัส าหรับผูใ้ช ้          
เมตาเวิร์สในประเทศไทยขั้นท่ี 1 
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จากค่าน ้ าหนัก (Feature Importance Weight) ดังตารางท่ี 4.19, 4.20, 4.21, 4.22 และ 4.23 
น ามาเขียนเป็นแบบจ าลองความพร้อมดา้นความมัน่คงปลอดภยัและความเป็นส่วนตวัส าหรับผูใ้ช ้         
เมตาเวิร์สในประเทศไทยขั้นท่ี 1 (Readiness Model in Security and Privacy for Thai Metaverse 
users stage 1 : STM#1) ดงัแสดงในรูปท่ี 4.7 

 
4.2.4 ปัจจัยส าคัญ  สมการความพร้อม  และ แบบจ าลองความพร้อมด้านความมั่นคง

ปลอดภัยและความเป็นส่วนตัวส าหรับผู้ใช้เมตาเวร์ิสในประเทศไทย 
 
จากผลการวิจยัในขอ้ 4.2.3 ผูว้ิจยัไดจ้ดัเรียงล าดบัปัจจยัทั้ง 20 ปัจจยัท่ีมีผลต่อความพร้อม

ดา้นความมัน่คงปลอดภยัและความเป็นส่วนตวัส าหรับผูใ้ชเ้มตาเวิร์สในประเทศไทย ตามค่าร้อยละ
ของน ้ าหนกั (Feature Important Weight) เพื่อหา 10 อนัดบัแรกของปัจจยัท่ีมีผลเหล่านั้น โดยในการ
วิจยัน้ีจะเรียกวา่ ปัจจยัส าคญั (Critical Factors) ดงัแสดงในตารางท่ี 4.24 
 
ตารางท่ี 4.24 แสดงปัจจยัส าคัญท่ีมีผลต่อความพร้อมด้านความมั่นคงปลอดภัยและความเป็น

ส่วนตวัส าหรับผูใ้ชเ้มตาเวิร์สในประเทศไทย 
 

ปัจจยั 
อกัษร
ก ากบั 

น ้าหนกั 
(ร้อยละ) 

ล าดบัท่ี Xn 
สะสม 

(ร้อยละ) 
β0 

1.1 อุปกรณ์ท่ีมีความเป็นส่วนตวัในการ
ใชง้านร่วมกบัเมตาเวิร์ส  

KTE3 6.41 1 X1 6.41 93.59 

1.2 อุปกรณ์ท่ีมีความปลอดภัยในการ
ใชง้านร่วมกบัเมตาเวิร์ส 

KTE2 6.34 2 X2 12.75 87.25 

2.1 ก ร ะ บ ว น ก า ร ให้ ค ว าม รู้ กั บ
คณะกรรมการก ากบัท่ีเก่ียวขอ้งกบั
เมตาเวิร์สโดยตรง 

LAW4 5.93 3 X3 18.68 81.32 

1.3 การตรวจสอบประสิทธิภาพเร่ือง
การเก็บรวบรวมขอ้มูลของอุปกรณ์
ท่ีใช ้

KTE4 5.87 4 X4 24.55 75.45 
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ตารางท่ี 4.24 แสดงปัจจยัส าคญัท่ีมีผลต่อความพร้อมดา้นความมัน่คงปลอดภยัและความเป็นส่วนตวั
ส าหรับผูใ้ชเ้มตาเวิร์สในประเทศไทย (ต่อ) 

 

ปัจจยั 
อกัษร
ก ากบั 

น ้าหนกั 
(ร้อยละ) 

ล าดบัท่ี Xn 
สะสม 

(ร้อยละ) 
β0 

3.1 กฎหมายท่ีเก่ียวข้องกับส่ือสังคม
และเมตาเวิ ร์สในประเทศไทยมี
เน้ือหาครอบคลุมถึงระบบ เมตาเวิร์
สของต่างประเทศ 

KPR3 5.82 5 X5 30.37 69.63 

1.4 ความพร้อมด้านอุปกรณ์และแอป
พลิเคชันในการตรวจสอบด้าน
ความเป็นส่วนตวั 

KTE5 5.40 6 X6 35.76 64.24 

2.2 กระบวนการให้ความรู้เร่ืองการใช้
งานเมตาเวิร์ส 

LAW5 5.39 7 X7 41.15 58.85 

1.5 ความ รู้ เก่ียวกับข้อก าหนดและ
กฎหมายท่ีเก่ียวขอ้งกบัเมตาเวิร์ส 

KPE13 5.34 8 X8 46.49 53.51 

3.2 กฎหมายท่ีเก่ียวข้องกับส่ือสังคม
และเมตาเวิร์สของต่างประเทศมี
เน้ือหาครอบคลุมเหมาะสมต่อ
ผูใ้ชง้าน 

KPR1 5.12 9 X9 51.61 48.39 

4.1 กระทรวงศึกษาธิการควรมีบทบาท
ห น้ า ท่ี ใ น ก า ร ว า งห ลั ก สู ต ร
การศึกษาและให้ความรู้ท่ีเก่ียวขอ้ง
กับ ส่ือสั งคมและเมตาเวิ ร์ส ใน
สถานศึกษา 

ROL7 4.85 10 X10 56.46 43.54 

2.3 ก ระบ วน ก าร ให้ ค ว าม รู้ เ ร่ื อ ง
กฎหมายท่ีเก่ียวขอ้งกบัเมตาเวิร์ส. 

LAW3 4.78 11 X11 61.24 38.76 

4.2 สถานศึกษาควรมีหน้าท่ีรับผิดชอบ
ให้ความรู้ท่ีเก่ียวขอ้งกับส่ือสังคม
และเมตาเวิร์ส 

ROL5 4.76 12 X12 66.00 34.00 
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ตารางท่ี 4.24 แสดงปัจจยัส าคัญท่ีมีผลต่อความพร้อมด้านความมั่นคงปลอดภัยและความเป็น
ส่วนตวัส าหรับผูใ้ชเ้มตาเวิร์สในประเทศไทย (ต่อ) 

 

ปัจจยั 
อกัษร
ก ากบั 

น ้าหนกั 
(ร้อยละ) 

ล าดบัท่ี Xn 
สะสม 

(ร้อยละ) 
β0 

3.3 กฎหมายท่ีเก่ียวขอ้งกบัส่ือสังคมและ
เมตาเวิร์สในประเทศไทยมีเน้ือหา
ครอบคลุม 

KPR2 4.74 13 X13 70.74 29.26 

4.3 หน่วยงานรัฐควรปฏิบติังานร่วมกบั
หน่วยงานอ่ืน ๆ เช่น ความปลอดภยั 
สุขภาพจิต กรมส่งเสริมอุตสาหกรรม 
ฯลฯ เพื่อใหบ้ริการดา้นส่ือสังคมและ
เมตาเวิร์สครบวงจร 

ROL6 4.71 14 X14 75.45 24.55 

4.4 ตั้ งคณะกรรมการการรักษาความ
ปลอดภยัโลกเสมือนเป็นศูนยก์ลาง
ในการปฏิบัติงานและก ากับดูแล   
ส่ือสงัคมและเมตาเวิร์สในทุกมิติ 

ROL10 4.57 15 X15 80.02 19.98 

1.6 ความรู้เก่ียวกับจริยธรรมในโลก
เสมือน 

KPE11 4.30 16 X16 84.32 15.68 

2.4 ก ร ะ บ ว น ก าร ให้ ค ว าม รู้ กั บ
คณะกรรมการก ากับ (Regulator) ท่ี
เก่ียวขอ้งกบัเมตาเวิร์สทางออ้ม 

KPR4 4.29 17 X17 88.61 11.39 

4.5 ส านกังานคณะกรรมการความมัน่คง
ปลอดภยัไซเบอร์แห่งชาติควรเป็น
ศูนย์กลางในการปฏิบัติงานและ
ก ากับดูแลส่ือสังคมและเมตาเวิร์ส
ในทุกมิติ 

ROL9 4.04 18 X18 92.65 7.35 

1.7 ความรู้เก่ียวกับการป้องกันการเสพ
ติดขอ้มูลบนโลกเสมือนท่ีจะส่งผล
กระทบต่อสุขภาพ 

KPE12 3.83 19 X19 96.48 3.52 
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ตารางท่ี 4.24 แสดงปัจจยัส าคัญท่ีมีผลต่อความพร้อมด้านความมั่นคงปลอดภัยและความเป็น
ส่วนตวัส าหรับผูใ้ชเ้มตาเวิร์สในประเทศไทย (ต่อ) 

 

ปัจจยั 
อกัษร
ก ากบั 

น ้าหนกั 
(ร้อยละ) 

ล าดบัท่ี Xn 
สะสม 

(ร้อยละ) 
β0 

4.6 ก าหนดหน่วยงานท่ีรับผิดชอบให้
ความรู้ท่ีเก่ียวขอ้งกบัส่ือสังคมและ
เมตาเวิร์สโดยเฉพาะ 

ROL2 3.52 20 X20 100.00 0.00 

รวม   100.00 
 

      

 
จากตารางท่ี 4.24 สรุปไดว้า่ปัจจยัส าคญัท่ีมีผลต่อความพร้อมดา้นความมัน่คงปลอดภยัและ

ความเป็นส่วนตวัส าหรับผูใ้ช้เมตาเวิร์สในประเทศไทย ประกอบดว้ย 4 ดา้น 10 ปัจจยัส าคญั ดัง
แสดงในตารางท่ี 4.25 
 
ตารางท่ี 4.25 แสดงปัจจยัส าคัญท่ีมีผลต่อความพร้อมด้านความมั่นคงปลอดภัยและความเป็น

ส่วนตวัส าหรับผูใ้ชเ้มตาเวิร์สในประเทศไทย 
 

ปัจจยัส าคญั น ้าหนกั (ร้อยละ) 
1. ความรู้ท่ีเก่ียขอ้งกบัเมตาเวิร์ส  
1.1 อุปกรณ์ท่ีมีความเป็นส่วนตวัในการใชง้านร่วมกบัเมตาเวิร์ส  6.41 
1.2 อุปกรณ์ท่ีมีความปลอดภยัในการใชง้านร่วมกบัเมตาเวิร์ส  6.34 
1.3 การตรวจสอบประสิทธิภาพเร่ืองการเกบ็รวบรวมขอ้มูลของอุปกรณ์ท่ีใช ้ 5.87 
1.4 ความพร้อมด้านอุปกรณ์และแอปพลิเคชันในการตรวจสอบด้านความเป็น

ส่วนตวั  
5.40 

1.5 ความรู้เก่ียวกบัขอ้ก าหนดและกฎหมายท่ีเก่ียวขอ้งกบัเมตาเวิร์ส  5.34 
2. กระบวนการใหค้วามรู้  
2.1 กระบวนการให้ความรู้กับคณะกรรมการก ากับ (Regulator) ท่ีเก่ียวข้องกับ       

เมตาเวิร์สโดยตรง  
5.82 

2.2 กระบวนการใหค้วามรู้เร่ืองการใชง้านเมตาเวิร์ส  5.12 
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ตารางท่ี 4.25 แสดงปัจจยัส าคัญท่ีมีผลต่อความพร้อมด้านความมั่นคงปลอดภัยและความเป็น
ส่วนตวัส าหรับผูใ้ชเ้มตาเวิร์สในประเทศไทย (ต่อ) 

 
ปัจจยัส าคญั น ้าหนกั (ร้อยละ) 

3. กฎหมายและกฎระเบียบท่ีเก่ียวขอ้ง  
3.1 กฎหมายท่ีเก่ียวข้องกับส่ือสังคมและเมตาเวิร์สในประเทศไทยมีเน้ือหา

ครอบคลุมถึงระบบเมตาเวิร์สของต่างประเทศ  
5.93 

3.2 กฎหมายท่ีเก่ียวข้องกับส่ือสังคมและเมตาเวิร์สของต่างประเทศมีเน้ือหา
ครอบคลุมเหมาะสมต่อผูใ้ชง้าน  

5.39 

4. บทบาทหนา้ท่ีความรับผดิชอบ  
4.1 กระทรวงศึกษาธิการควรมีบทบาทหนา้ท่ีในการวางหลกัสูตรการศึกษาและให้

ความรู้ท่ีเก่ียวขอ้งกบัส่ือสงัคมและเมตาเวิร์สในสถานศึกษา  
4.85 

รวม 56.46 
 

จากตาราท่ี 4.25 ด าเนินการน าปัจจยัส าคญัมาท าการค านวนใหม่เพื่อปรับค่าน ้ าหนักสะสม  
(Accumulate of Feature important weight) จาก 56.46 เป็น 100 โดยค านวนจากค่าน ้ าหนักเดิมของ
แต่ละปัจจยัส าคญั ไดผ้ลตามตารางท่ี 4.26 
 
ตารางท่ี 4.26 ผลการปรับค่าน ้าหนกั (Feature important weight) ของแต่ละปัจจยัส าคญั 
 

ปัจจยัส าคญั 
อกัษร
ก ากบั 

น ้าหนกั 
(ร้อยละ) 

ล าดบัท่ี Xn 
สะสม 

(ร้อยละ) 
β0 

1.1 อุปกรณ์ท่ีมีความเป็นส่วนตวัในการ
ใชง้านร่วมกบัเมตาเวิร์ส 

KTE3 11.35 1 X1 11.35 88.65 

1.2 อุปกรณ์ท่ีมีความปลอดภยัในการใช้
งานร่วมกบัเมตาเวิร์ส 

KTE2 11.24 2 X2 22.59 77.41 

2.1 ก ร ะ บ ว น ก า ร ให้ ค ว าม รู้ กั บ
คณะกรรมการก ากับ  (Regulator) ท่ี
เก่ียวขอ้งกบัเมตาเวิร์สโดยตรง 

LAW4 10.51 3 X3 33.09 66.91 

1.3 การตรวจสอบประสิทธิภาพเร่ืองการ
เกบ็รวบรวมขอ้มูลของอุปกรณ์ท่ีใช ้

KTE4 10.39 4 X4 43.49 56.51 
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ตารางท่ี 4.26 ผลการปรับค่าน ้าหนกั (Feature Important Weight) ของแต่ละปัจจยัส าคญั (ต่อ) 
 

ปัจจยัส าคญั 
อกัษร
ก ากบั 

น ้าหนกั 
(ร้อยละ) 

ล าดบัท่ี Xn 
สะสม 

(ร้อยละ) 
β0 

3.1 กฎหมายท่ีเก่ียวข้องกับส่ือสังคม
และเมตาเวิร์สในประเทศไทยมีเน้ือหา
ครอบคลุมถึงระบบเมตาเวิ ร์สของ
ต่างประเทศ 

KPR3 10.30 5 X5 53.79 46.21 

1.4 ความพร้อมด้านอุปกรณ์และแอป
พลิเคชันในการตรวจสอบด้านความ
เป็นส่วนตวั 

KTE5 9.56 6 X6 63.35 36.65 

2.2 กระบวนการให้ความรู้เร่ืองการใช้
งานเมตาเวิร์ส 

LAW5 9.55 7 X7 72.89 27.11 

1.5 ความ รู้ เก่ียวกับข้อก าหนดและ
กฎหมายท่ีเก่ียวขอ้งกบัเมตาเวิร์ส 

KPE13 9.46 8 X8 82.35 17.65 

3.2 กฎหมายท่ีเก่ียวข้องกับส่ือสังคม
และเมตาเวิร์สของต่างประเทศมีเน้ือหา
ครอบคลุมเหมาะสมต่อผูใ้ชง้าน 

KPR1 9.06 9 X9 91.41 8.59 

4.1 กระทรวงศึกษาธิการควรมีบทบาท
หน้าท่ีในการวางหลักสูตรการศึกษา
และให้ความรู้ท่ีเก่ียวขอ้งกบัส่ือสังคม
และเมตาเวิร์สในสถานศึกษา 

ROL7 8.59 10 X10 100.00 0.00 

 
จากจารางท่ี 4.26 น ามาค านวนหาคะแนนความพร้อมของแต่ละปัจจยัไดจ้ากสมการความ

พร้อมต่อไปน้ี 
 

Rscore = {X1,X2,X3,X4,X5,X6,X7,X8,X9,X10} is range of 0 to 100 ………….(eq1) 
 

สมการ (eq1) แสดงสมการของแบบจ าลองความพร้อมดา้นความมัน่คงปลอดภยัและความ
เป็นส่วนตวัส าหรับผูใ้ชเ้มตาเวิร์สในประเทศไทย แทนค่าจากขอ้มูลในตารางท่ี 4.50 ไดด้งัต่อไปน้ี 
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Rscore = 11.35X1 +11.24X2 + 10.51X3 + 10.39X4 + 10.30X5 + 9.56X6 + 9.55X7 + 9.46X8 
+9.06X9+8.59X10  

Rscore = 11.35+11.24+10.51+10.39+10.30+9.56+9.55+9.46 +9.06+8.59 
Rscore = 100 

 
ผลจากการแทนค่าในสมการความพร้อมน ามาเขียนแบบจ าลองความพร้อมด้านความ

มัน่คงปลอดภยัและความเป็นส่วนตวัส าหรับผูใ้ชเ้มตาเวิร์สในประเทศไทยไดด้งัแสดงในรูปท่ี 4.8 
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รูปท่ี 4.8 แบบจ าลองความพร้อมดา้นความมัน่คงปลอดภยัและความเป็นส่วนตวัส าหรับผูใ้ชเ้มตาเวิร์ส
ในประเทศไทย (Readiness Model in Security and Privacy for Thai Metaverse Users : STM) 
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จากรูปท่ี 4.8 ปัจจยัส าคญัของแบบจ าลองความพร้อมดา้นความมัน่คงปลอดภยัและความ
เป็นส่วนตวัส าหรับผูใ้ชเ้มตาเวิร์สในประเทศไทย ไดแ้ก่ปัจจยัส าคญัต่อไปน้ี 

1) ปัจจยัส าคญัล าดบัท่ีหน่ึง อุปกรณ์ท่ีมีความเป็นส่วนตวัในการใชง้านร่วมกบัเมตาเวิร์ส 
(Devices that are privacy compatible with Metaverse) ซ่ึงมีคะแนนความพร้อม (Readiness Score) ท่ีมีผล
ต่อความรู้ท่ีเก่ียวขอ้งกบัเมตาเวิร์ส อยูท่ี่ 11.35 

2) ปัจจยัส าคญัล าดบัท่ีสอง อุปกรณ์ท่ีมีความปลอดภยัในการใชง้านร่วมกบัเมตาเวิร์ส 
(Secure devices for use with Metaverse) ซ่ึงมีคะแนนความพร้อม (Readiness Score) ท่ีมีผลต่อความรู้ท่ี
เก่ียวขอ้งกบัเมตาเวิร์ส อยูท่ี่ 11.24 

3) ปัจจยัส าคญัล าดบัท่ีสาม การตรวจสอบประสิทธิภาพเร่ืองการเก็บรวบรวมขอ้มูลของ
อุปกรณ์ ท่ีใช้  (Monitoring the efficiency of data collection of used devices) ซ่ึงมีคะแนนความพร้อม 
(Readiness Score) ท่ีมีผลต่อความรู้ท่ีเก่ียวขอ้งกบัเมตาเวิร์ส อยูท่ี่ 10.51  

4) ปัจจยัส าคญัล าดบัท่ีส่ี ความพร้อมดา้นอุปกรณ์และแอปพลิเคชนัในการตรวจสอบ
ดา้นความเป็นส่วนตวั (The Availability of devices and applications for privacy inspection) ซ่ึงมีคะแนน
ความพร้อม (Readiness Score) ท่ีมีผลต่อความรู้ท่ีเก่ียวขอ้งกบัเมตาเวิร์ส อยูท่ี่ 10.39 

5) ปัจจยัส าคญัล าดบัท่ีห้า ความรู้เก่ียวกบัขอ้ก าหนดและกฎหมายท่ีเก่ียวขอ้งกบัเมตาเวิร์ส 
(Law and Regulation concerned with Metaverse) ซ่ึงมีคะแนนความพร้อม (Readiness Score) ท่ีมี
ผลต่อความรู้ท่ีเก่ียวขอ้งกบัเมตาเวิร์ส อยูท่ี่ 10.30 

6) ปัจจัยส าคัญล าดับ ท่ีหก กระบวนการให้ความรู้กับคณะกรรมการก ากับ 
(Regulator) ท่ี เก่ียวข้องกับเมตาเวิร์สโดยตรง (The process of educating the Regulators directly 
related to Metaverse) ซ่ึงมีคะแนนความพร้อม (Readiness Score) ท่ีมีผลต่อกระบวนการให้ความรู้ท่ี
เก่ียวขอ้งกบัเมตาเวิร์ส อยูท่ี่ 9.56  

7) ปัจจัยส าคัญล าดับท่ีเจ็ด กระบวนการให้ความรู้เร่ืองการใช้งานเมตาเวิร์ส (The 
Education process for using Metaverse) ซ่ึ ง มี คะแนนความพ ร้ อม  (Readiness Score) ท่ี มี ผล ต่ อ
กระบวนการใหค้วามรู้ท่ีเก่ียวขอ้งกบัเมตาเวิร์ส อยูท่ี่ 9.55 

8) ปัจจยัส าคญัล าดบัท่ีแปด กฎหมายท่ีเก่ียวขอ้งกบัส่ือสังคมและเมตาเวิร์สในประเทศ
ไทยมีเน้ือหาครอบคลุมครบถว้น (Existing Laws related to metaverse cover foreign metaverse systems) 
ซ่ึงมีคะแนนความพร้อม (Readiness Score) ท่ีมีผลต่อกฎหมายและกฎระเบียบท่ีเก่ียวขอ้ง อยูท่ี่ 9.46  

9) ปัจจยัส าคญัล าดบัท่ีเกา้ กฎหมายท่ีเก่ียวขอ้งกบัส่ือสังคมและเมตาเวิร์สในประเทศ
ไทยมีเน้ือหาครอบคลุมถึงระบบเมตาเวิร์สของต่างประเทศ (Laws related to metaverses of foreign 
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countries are comprehensive and suitable for users) ซ่ึงมีคะแนนความพร้อม (Readiness Score) ท่ีมีผลต่อ
กฎหมายและกฎระเบียบท่ีเก่ียวขอ้ง อยูท่ี่ 9.06 

10) ปัจจัยส าคัญล าดับท่ีสิบ กระทรวงศึกษาธิการควรมีบทบาทหน้าท่ีในการวาง
หลกัสูตรการศึกษาและให้ความรู้ท่ีเก่ียวขอ้งกบัส่ือสังคมและเมตาเวิร์สในสถานศึกษ (The Ministry of 
Education should play a role in setting up educational curriculum and providing knowledge related to 
social media and metaverse in schools) ซ่ึงมีคะแนนความพร้อม (Readiness Score) ท่ีมีผลต่อบทบาท
หนา้ท่ีความรับผิดชอบ อยูท่ี่ 8.59  

 



 

 
 

บทที่ 5 
 

สรุปผล และข้อเสนอแนะ 
 

การวิจยัน้ีเป็นการวิจยัแบบผสมผสาน (Mix Methodology) ท่ีมีการเก็บขอ้มูลหรือวิเคราะห์
ขอ้มูลทั้งท่ีเป็นเชิงคุณภาพ และ เชิงปริมาณ เร่ืองการพฒันาแบบจ าลองความพร้อมดา้นความมัน่คง
ปลอดภยัและความเป็นส่วนตวัส าหรับผูใ้ชเ้มตาเวิร์สในประเทศไทย โดยการวิจยัไดเ้ร่ิมด าเนินการ
ในระหวา่งเดือน เมษายน ถึง กนัยายน พ.ศ. 2565 ผูว้ิจยัด าเนินการวิจยัเชิงคุณภาพกบัประชากรและ
กลุ่มตวัอย่างท่ีเป็นผูเ้ช่ียวชาญตามเกณฑ์ท่ีก าหนดจ านวน 15 ท่าน ในระหว่างเดือน เมษายน ถึง 
มิถุนายน พ.ศ. 2565 ดว้ยวิธีการสนทนากลุ่มอิเล็กทรอนิกส์ พร้อมทั้งวิเคราะห์ขอ้มูลดว้ยวิธีการวดั
ฉันทามติดว้ยทฤษฎีเซตวิภชันัย (Fuzzy Set Theory) และด าเนินการวิจยัเชิงปริมาณกบัประชากร
และกลุ่มตวัอย่างตามเกณฑ์ท่ีก าหนด ในระหว่างเดือน กรกฎาคม ถึง กนัยายน พ.ศ. 2565 โดยใช้
แบบสอบถามท่ีไดจ้ากการวิจยัเชิงคุณภาพท่ีมีจ านวนขอ้ค าถามหลกั 60 ขอ้ โดยส่งถึงประชากรและ
กลุ่มตัวอย่างและได้รับการตอบกลับจ านวน 1129 ชุด น าข้อมูลท่ีได้มาวิเคราะห์ทางสถิติด้วย
โปรแกรมคอมพิวเตอร์ ทั้งการวิเคราะห์องคป์ระกอบเชิงส ารวจ และการวิเคราะห์องคป์ระกอบเชิง
ยนืยนั เพื่อใหไ้ดค้  าตอบตามวตัถุประสงคห์ลกั 2 ประการดงัต่อไปน้ี 

1) เพื่อพฒันาแบบจ าลองความพร้อมดา้นความมัน่คงปลอดภยัและความเป็นส่วนตวั
ส าหรับผูใ้ชเ้มตาเวิร์สในประเทศไทย 

2) เพื่อตรวจสอบความสอดคล้องของแบบจ าลองความพร้อมด้านความมั่นคง
ปลอดภยัและความเป็นส่วนตวัส าหรับผูใ้ชเ้มตาเวิร์สในประเทศไทย 
 

5.1 สรุปผลการวจิัย 
 

5.1.1 ผลการพฒันาแบบจ าลองความพร้อมด้านความมั่นคงปลอดภัยและความเป็นส่วนตัว
ส าหรับผู้ใช้เมตาเวร์ิสในประเทศไทย 

 
เพื่อให้ได้แบบจ าลองความพร้อมดา้นความมัน่คงปลอดภยัและความเป็นส่วนตวัส าหรับ

ผูใ้ชเ้มตาเวิร์สในประเทศไทย ผูว้ิจยัไดด้ าเนินการวิจยัโดยการทบทวนวรรณกรรมท่ีเก่ียวขอ้ง และ 
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ด าเนินการวิจยัโดยวิธีการสนทนากลุ่มอิเล็กทรอนิกส์กบัผูเ้ช่ียวชาญ 15 ท่าน และท าการวิเคราะห์
ขอ้มูลดว้ยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ตามกระบวนการล าดบัชั้นเชิงวิเคราะห์ความคลุมเครือ (Fuzzy 
Analytic Hierarchy Process)ไดข้อ้สรุปดงัต่อไปน้ี 

1) ทบทวนวรรณกรรมจ านวน 44 รายการ ดงัแสดงรายการวรรณกรรมท่ีทบทวน
ตามตารางท่ี 3.1 และไดป้ระเด็นท่ีเก่ียวขอ้งกบัการพฒันาแบบจ าลองความพร้อมดา้นความมัน่คง
ปลอดภยัและความเป็นส่วนตวัส าหรับผูใ้ชเ้มตาเวิร์สในประเทศไทย จ านวน 51 ประเดน็ดงัแสดงใน
ตารางท่ี 4.1 น ามาเขียนในรูปของความสัมพนัธ์กบัส่ีองคป์ระกอบหลกัของเมตาเวิร์สไดด้งัแสดงใน
รูปท่ี 4.1 ซ่ึงเป็นแนวทางเดียวกนักบั Metaverseroadmap (2016) และ Jin (2021) 

2) ผูว้ิจยัน าผลการทบทวนวรรณกรรมมาออกแบบข้อค าถามหลกัเพื่อใช้ในการ
สนทนากลุ่มอิเล็กทรอนิกส์ ได ้4 ดา้น ไดแ้ก่ ดา้นความรู้ ดา้นกระบวนการ ดา้นกฎหมาย และ ดา้น
ความรับผิดชอบ จ านวน 25 ขอ้ค าถามหลกั ดงัแสดงในตารางท่ี 4.2 

3) ด าเนินการสนทนากลุ่มอิเล็กทรอนิกส์ ตามแนวทางการด าเนินการสนทนากลุ่ม
ของ เกจ็กนก เอ้ือวงศ ์(2562) ในวนัท่ี 23 เมษายน พ.ศ. 2565 กบัผูเ้ช่ียวชาญ ใน 4 กลุ่ม แบ่งเป็น กลุ่ม
ท่ี 1 กรรมการโดยต าแหน่งหรือกรรมการผูท้รงคุณวุฒิในคณะกรรมการการรักษาความมั่นคง
ปลอดภยัไซเบอร์แห่ชาติ และส านักงานคณะกรรมการการรักษาความมัน่คงปลอดภยัไซเบอร์
แห่งชาติ จ านวน 2 ท่าน กลุ่มท่ี 2 ผูเ้ช่ียวชาญด้านการรักษาความมั่นคงปลอดภัยไซเบอร์ ด้าน
เทคโนโลยีสารสนเทศ ภาคเอกชน จ านวน 4 ท่าน กลุ่มท่ี 3 อาจารยม์หาวิทยาลยัหรือผูเ้ช่ียวชาญ
เก่ียวกบัปัญญาประดิษฐ์ การพิสูจน์หลกัฐานทางดิจิทลั เทคโนโลยีสารสนเทศท่ีเก่ียวขอ้งกบัความ
จริงเสมือนจ านวน 5 ท่าน และ กลุ่มท่ี 4 ผูเ้ช่ียวชาญผูป้ระกอบการเมตาเวิร์ส จ านวน 4 ท่าน รวม
ผูเ้ช่ียวชาญทั้งหมด 15 ท่าน ตั้งแต่เวลา 9:00 ถึง 11:22 รวมใชเ้วลา 2 ชัว่โมง 22 นาที แบ่งเป็นใชเ้วลา
ในการช้ีแจงการวิจยั 22 นาที ดา้นความรู้ 54 นาที ดา้นกระบวนการ 13 นาที ดา้นกฎหมาย 18 นาที 
ดา้นความรับผิดชอบ 16 นาที และ เร่ืองอ่ืน ๆ 19 นาที และได้ประเด็นรวมจากการสนทนากลุ่ม
อิเล็กทรอนิกส์คร้ังน้ี 131 ประเด็น แยกเป็น ดา้นความรู้ 45 ประเด็น ดา้นกระบวนการ 13 ประเด็น 
ด้านกฎหมาย 30 ประเด็น และด้านความรับผิดชอบ 43 ประเด็น ดังแสดงในตารางท่ี 4.3 โดย
สามารถเรียงตามล าดับท่ีผูเ้ช่ียวชาญให้ความส าคญัและมีประเด็นให้ความเห็นกนัมาก โดยด้าน
ความรู้มีประเด็นท่ีผูเ้ช่ียวชาญให้ความส าคญัถึงร้อยละ 34.3 รองลงมาคือด้านความรับผิดชอบ     
ร้อยละ 32.9 ล าดบัสามดา้นกฎหมายร้อยละ 22.9 และดา้นกระบวนการอยูท่ี่ ร้อยละ 9.9 โดยมีบนัทึก
ผลการสนทนากลุ่มดงัแสดงในภาคผนวก ค  

4) ผูว้ิจัยด าเนินการสังเคราะห์ประเด็นค าถามหลักจากประเด็นท่ี ได้มาจากการ
สนทนากลุ่ม โดยสามารถสรุปไดด้งัตารางท่ี 4.4 ไดว้า่ ประเดน็เร่ิม 4 ดา้น 25 ประเดน็, ประเดน็หลงั
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สนทนากลุ่ม 4 ดา้น 131 ประเด็น, ประเด็นขอ้ค าถามหลกัเร่ิมตน้ 4 ดา้น 76 ประเด็น และ ประเด็น
ขอ้ค าถามหลกัหลงัสังเคราะห์ 4 ดา้น 60 ประเด็น และไดผ้ลการออกแบบขอ้ค าถามปลายปิดแบบ
มาตรประมาณค่า 7 ระดบั ส าหรับกลุ่มตวัอยา่ง ดงัแสดงในตารางท่ี 4.5 

5) ผูว้ิจยัด าเนินการส่งแบบสอบถามความคิดเห็นถึงผูเ้ช่ียวชาญทั้ ง 15 ท่าน เพื่อ
สอบถามความคิดเห็นเก่ียวกบัขอ้ค าถามทัว่ไปและขอ้ค าถามหลกั โดยใช้แบบสอบถามปลายปิด
แบบมาตรประมาณค่า 7 ระดบั โดยไดผ้ลการตอบแบบสอบถามของผูเ้ช่ียวชาญดงัแสดงในตารางท่ี 
4.6 น าผลการตอบแบบสอบถามนั้นมาท าการวิเคราะห์ดว้ยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ตามกระบวนการ
ล าดบัชั้นเชิงวิเคราะห์ความคลุมเครือ (Fuzzy Analytic Hierarchy Process) โดยก าหนดค่า Threshold 
ท่ี 0.83 ผลการวิเคราะห์ขอ้มูลไดด้งัตารางท่ี 4.7 ผูเ้ช่ียวชาญทั้ง 15 ท่าน เห็นดว้ยกบัขอ้ค าถามทัว่ไป 
และขอ้ค าถามหลกั ทั้ง 5 ดา้น 60 ประเดน็ ดงัแสดงในตารางท่ี 4.8 

 
สรุปไดว้่า จากการด าเนินการวิจยัเพื่อหาปัจจยัท่ีมีอิทธิพลต่อการพฒันาแบบจ าลองความ

พร้อมดา้นความมัน่คงปลอดภยัและความเป็นส่วนตวัส าหรับผูใ้ช้เมตาเวิร์สในประเทศไทย คน้
พบวา่ มีปัจจยัท่ีเก่ียวขอ้งใน 4 ดา้น 60 ปัจจยั ดงัต่อไปน้ี 

 
ดา้นความรู้ จ านวน 26 ปัจจยั ไดแ้ก่ ความรู้เก่ียวกบัเมตาเวิร์ส (Metaverse), ความรู้เก่ียวกบั

ความตระหนกั (Awareness) ในการใชง้านเมตาเวิร์ส, ความรู้เก่ียวกบัภยัคุกคามทางไซเบอร์ (Cyber 
Threat), ความรู้เก่ียวกับความปลอดภัยและความเป็นส่วนตัว (Security & Privacy) บน Internet, 
ความรู้เก่ียวกบัการใช้งานอุปกรณ์เช่ือมต่อบน Internet (Internet of Things : IoT), ความรู้เก่ียวกบั
ตวัตนในโลกเสมือนและการยืนยนัตวัตนในโลกเสมือน, ความรู้เก่ียวกบัการแลกเปล่ียนสินทรัพย์
ดิจิทลั (Digital Assets) ระหวา่งโลกจริงและโลกเสมือน, ความรู้เก่ียวกบัความสัมพนัธ์ทางกฎหมาย
ของตวัตนในโลกจริงกบัตวัตนในโลกเสมือน (Avatar), ความรู้เก่ียวกบัรูปแบบการปลอมแปลง    
อตัลกัษณ์ของบุคคลดว้ยปัญญาประดิษฐ์ (Deepfake), ความรู้เก่ียวกบัการเคารพความเป็นส่วนตวั
ของผูอ่ื้น, ความรู้เก่ียวกบัจริยธรรม (Ethics) ในโลกเสมือน, ความรู้เก่ียวกบัการป้องกนัการเสพติด
ข้อมูลบนโลกเสมือนท่ีจะส่งผลกระทบต่อสุขภาพ, ความรู้เก่ียวกับข้อก าหนดและกฎหมายท่ี
เก่ียวขอ้งกบัเมตาเวิร์ส, ความรู้เก่ียวกบัวิธีการใช้งานอุปกรณ์ต่าง ๆ บนเมตาเวิร์ส, โอกาสในการ
เลือกศึกษาขอ้มูลเมตาเวิร์สท่ีตรงตามวตัถุประสงค์การใช้งาน , ความพร้อมดา้นอุปกรณ์และแอป
พลิเคชนัท่ีเก่ียวขอ้ง, อุปกรณ์ท่ีมีความปลอดภยัในการใชง้านร่วมกบัเมตาเวิร์ส, อุปกรณ์ท่ีมีความ
เป็นส่วนตวัในการใชง้านร่วมกบัเมตาเวิร์ส, การตรวจสอบประสิทธิภาพเร่ืองการเก็บรวบรวมขอ้มูล
ของอุปกรณ์ท่ีใช,้ อุปกรณ์และแอปพลิเคชนัในการตรวจสอบดา้นความเป็นส่วนตวั, การตรวจสอบ
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อุปกรณ์ท่ีใชเ้ร่ืองประสิทธิภาพการเก็บรวบรวมขอ้มูล, การตรวจสอบอุปกรณ์เร่ืองความปลอดภยั
ของขอ้มูลส่วนบุคคลทางกายภาพและทางไซเบอร์ , ระบบรักษาความปลอดภยัในการเช่ือมโยง
อุปกรณ์และแอปพลิเคชนัส าหรับการใชง้านเมตาเวิร์ส , National LAB เพื่อตรวจสอบอุปกรณ์และ
แอปพลิเคชนัเร่ืองความปลอดภยัและความเป็นส่วนตวัทั้งทางกายภาพและทางไซเบอร์, มาตรฐาน
เร่ืองความปลอดภยัและความเป็นส่วนตวัส าหรับอุปกรณ์และแอปพลิเคชนัท่ีใชง้านกบัเมตาเวิร์ส 
และ มาตรฐานเร่ืองสุขภาพของผูใ้ชง้านเมตาเวิร์ส 

 
ดา้นกระบวนการ จ านวน 10 ปัจจยั ไดแ้ก่ กระบวนการให้ความรู้เร่ืองการใชง้านเมตาเวิร์ส, 

กระบวนการให้ความรู้เร่ืองกฎหมายท่ี เก่ียวข้องกับเมตาเวิ ร์ส , กระบวนการให้ความรู้กับ
คณะกรรมการก ากับ (Regulator) ท่ีเก่ียวข้องกับเมตาเวิร์สโดยตรง, กระบวนการให้ความรู้กับ
คณะกรรมการก ากบั (Regulator) ท่ีเก่ียวขอ้งกบัเมตาเวิร์สทางออ้ม, กระบวนการตรวจสอบอุปกรณ์
และแอปพลิเคชันทางด้านความปลอดภัยและความเป็นส่วนตัว, กระบวนการเร่ืองจริยธรรมท่ี
เก่ียวข้องกับการใช้งานเมตาเวิ ร์ส , มีกระบวนการในการด าเนินการของ National LAB เพื่อ
ตรวจสอบดา้นความปลอดภยัและความเป็นส่วนตวั, กระบวนการในการด าเนินการของส านกังาน
กองทุนสนับสนุนการสร้างเสริมสุขภาพทางไซเบอร์ , กระบวนการในการด าเนินการร่วมของ
คณะกรรมการก ากบั (Regulator) ต่าง ๆ ในเร่ืองท่ีเก่ียวขอ้งกบัเมตาเวิร์ส และ กระบวนการใหค้วามรู้
เร่ืองเมตาเวิร์สในสถานศึกษาทุกระดบัชั้น 

 
ดา้นกฎหมาย จ านวน 12 ปัจจยั ไดแ้ก่ การออกกฎหมายท่ีเก่ียวขอ้งกบัการใชง้านส่ือสงัคมและ

เมตาเวิร์สในทุกมิติ, กฎหมายท่ีเก่ียวขอ้งกบัส่ือสังคมและเมตาเวิร์สจะส่งผลกระทบต่อชีวิตประจ าวนั
ของผูใ้ชง้านเมตาเวิร์สโดยตรง, กฎหมายท่ีเก่ียวขอ้งกบัส่ือสงัคมและเมตาเวิร์สในประเทศไทยมีเน้ือหา
ครอบคลุม, กฎหมายท่ีเก่ียวขอ้งกบัส่ือสังคมและเมตาเวิร์สในประเทศไทยมีเน้ือหาครอบคลุมถึงระบบ
เมตาเวิร์สของต่างประเทศ, กฎหมายท่ีเก่ียวขอ้งกบัส่ือสังคมและเมตาเวิร์สของต่างประเทศมีเน้ือหา
ครอบคลุมเหมาะสมต่อผูใ้ช้งาน, กฎหมายท่ีเก่ียวข้องกับส่ือสังคมและเมตาเวิร์สควรมีเน้ือหาท่ี
ครอบคลุมถึงตวัผูใ้ชง้าน ผูใ้ห้บริการและหน่วยงานก ากบัดูแล, กฎหมายท่ีเก่ียวขอ้งกบัส่ือสังคมและ  
เมตาเวิร์สควรก าหนดบทลงโทษผูท่ี้กระท าความผิดอยา่งดว้ยความเท่ียงธรรม, กฎหมายท่ีเก่ียวขอ้งกบั
ส่ือสังคมและเมตาเวิร์สควรมีขอบเขตขอ้บงัคบัท่ีเหมาะสมกบัการใชง้าน, กฎหมายท่ีเก่ียวขอ้งกบัส่ือ
สังคมและเมตาเวิร์ส เช่น พ.ร.บ. คอมพิวเตอร์ พ.ร.บ. ความมัน่คงปลอดภยัไซเบอร์ ฯลฯ ควรมีการ
พิจารณาแกไ้ขขอ้ก าหนดต่าง ๆ ให้ครอบคลุมกบัยุค WEB 3.0, กฎหมายท่ีเก่ียวขอ้งกบัส่ือสังคมและ  
เมตาเวิร์สควรครอบคลุมถึงระบบเมตาเวิร์สในต่างประเทศ โดยการประสานความร่วมมือท่ีดีจาก
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หน่วยงานรัฐระหว่างประเทศ, หน่วยงานท่ีเก่ียวขอ้งออกประกาศเพิ่มเติมจากกฎหมายหลกัท่ีมีอยูแ่ลว้ 
เช่น พ.ร.บ.คอมฯ, พ.ร.บ.ไซเบอร์ฯ ฯลฯ เพื่อให้ครอบคลุมการใช้งานส่ือสังคมและเมตาเวิร์ส และ 
กฎหมายท่ีรองรับการใชบ้ริการโลกเสมือนโดยเฉพาะ 

 
ดา้นบทบาทหนา้ท่ีความรับผิดชอบ จ านวน 12 ปัจจยั ไดแ้ก่ ก าหนดหน่วยงานท่ีรับผิดชอบ

ดูแลกฎหมายท่ีเก่ียวขอ้งกบัส่ือสังคมและเมตาเวิร์สโดยเฉพาะ, ก าหนดหน่วยงานท่ีรับผิดชอบให้
ความรู้ท่ีเก่ียวข้องกับส่ือสังคมและเมตาเวิร์สโดยเฉพาะ, คณะกรรมการก ากับ (Regulator) ท่ี
เก่ียวขอ้งกบัเมตาเวิร์สโดยตรง เช่น ส านกังานคณะกรรมการการรักษาความมัน่คงปลอดภยัไซเบอร์
แห่งชาติ ส านักงานพฒันาธุรกรรมทางอิเล็กทรอนิกส์ ไดป้ฏิบติัหน้าท่ีเป็นอย่างดี, คณะกรรมการ
ก ากับ (Regulator) ท่ี เก่ียวข้องกับเมตาเวิร์สทางอ้อมเช่น คณะกรรมการก ากับกิจการพลังงาน 
ธนาคารแห่งประเทศไทย ฯลฯ ไดป้ฏิบติัหน้าท่ีเป็นอย่างดี, สถานศึกษาควรมีหน้าท่ีรับผิดชอบให้
ความรู้ท่ีเก่ียวขอ้งกบัส่ือสังคมและเมตาเวิร์ส, หน่วยงานรัฐควรปฏิบติังานร่วมกบัหน่วยงานอ่ืน ๆ 
เช่น ความปลอดภยั สุขภาพจิต กรมส่งเสริมอุตสาหกรรม ฯลฯ เพื่อใหบ้ริการดา้นส่ือสังคมและเมตา
เวิร์สครบวงจร, กระทรวงศึกษาธิการควรมีบทบาทหน้าท่ีในการวางหลกัสูตรการศึกษาและให้
ความรู้ท่ีเก่ียวขอ้งกบัส่ือสงัคมและเมตาเวิร์สในสถานศึกษา, กระทรวงดิจิทลัเพื่อเศรษฐกิจและสังคม
ควรเป็นศูนยก์ลางในการปฏิบติังานและก ากบัดูแลส่ือสังคมและเมตาเวิร์สในทุกมิติ, ส านักงาน
คณะกรรมการความมัน่คงปลอดภยัไซเบอร์แห่งชาติควรเป็นศูนยก์ลางในการปฏิบติังานและก ากบั
ดูแลส่ือสังคมและเมตาเวิร์สในทุกมิติ, จดัตั้งคณะกรรมการการรักษาความปลอดภยัโลกเสมือน 
(Thai Virtual World Security Agency - TVWSA) เป็นศูนยก์ลางในการปฏิบติังานและก ากบัดูแลส่ือ
สังคมและเมตาเวิร์สในทุกมิติ, ศูนยเ์ทคโนโลยอิีเลก็ทรอนิกส์และคอมพิวเตอร์แห่งชาติ (NECTEC) 
ควรเป็นศูนยก์ลางในการปฏิบติังานและก ากบัดูแล National LAB เพื่อตรวจสอบอุปกรณ์และแอป
พลิเคชนัเร่ืองความปลอดภยัและความเป็นส่วนตวัทั้งทางกายภาพและทางไซเบอร์ และ หน่วยงานท่ี
เก่ียวขอ้งกบักระบวนการยุติธรรมควรมีส่วนร่วมในการก าหนดขอ้กฎหมายต่าง ๆ ท่ีเก่ียวขอ้งกบั
เทคโนโลยใีนประเทศไทยมากข้ึน 

 
โดยปัจจัยท่ีค้นพบเป็นไปในแนวทางเดียวกันกับ ส านักงานสภาความมั่นคงแห่งชาติ  

(2560), สุมาพร (ศรีสุนทร) มานะสันต์  (2564), Acquisti & Gross (2006), Jin (2021), Radoff  
(2021), Lee et al. (2021), Leenes (2008), Leenes (2009), Sebastian (2023) แ ล ะ  Skinner et al. 
(2006) 
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5.1.2 ผลการตรวจสอบความสอดคล้องของความพร้อมด้านความมั่นคงปลอดภัยและความ
เป็นส่วนตัวส าหรับผู้ใช้เมตาเวิร์สในประเทศไทย โดยใช้การวิเคราะห์องค์ประกอบเชิงส ารวจ 

 
เพื่อตรวจสอบความสอดคลอ้งของแบบจ าลองความพร้อมดา้นความมัน่คงปลอดภยัและ

ความเป็นส่วนตวัส าหรับผูใ้ชเ้มตาเวิร์สในประเทศไทย โดยผูว้ิจยัไดด้ าเนินการวิจยัเชิงปริมาณโดย
การใช้แบบสอบถามปลายปิดด้วย Google Form แบบมาตรประมาณค่า 7 ระดับ ท่ีได้จากการ
ด าเนินการสนทนากลุ่ม เพื่อสอบถามกลุ่มตวัอยา่งของการวิจยัน้ี ไดแ้ก่ สมาชิกในกลุ่มผูดู้แลระบบ
แห่งประเทศไทย (Thailand System Admin Group) มีสมาชิกจ านวน 66,300 คน สมาชิกในกลุ่ม 
Metaverse Thailand มีสมาชิกจ านวน 42,200 คนและ สมาชิกใน National CERT NCSA มีสมาชิก
จ านวน 2233 คน (ขอ้มูล ณ วนัท่ี 15 ธันวาคม 2564) โดยเร่ิมตน้ส ารวจตั้งแต่ เดือน สิงหาคม ถึง 
เดือน ตุลาคม พ.ศ. 2565 รวมระยะเวลาในการเก็บแบบสอบถามทั้ งส้ิน  3 เดือน มีผู ้ตอบ
แบบสอบถามจ านวน 1129 คน น าขอ้มูลท่ีได้มาท าการทดสอบความเหมาะสมของชุดตวัแปรท่ี
ท าการศึกษา โดยการวิเคราะห์ Kaiser-Meyer-Olkin Measure of Sampling Adequacy : KMO โดย
ใชโ้ปรแกรมคอมพิวเตอร์ ด าเนินการตดัตวัแปรท่ีมีค่า Loading ต ่ากว่าท่ีก าหนด สุดทา้ย ด าเนินการ
วิเคราะห์องค์ประกอบเชิงส ารวจด้วยวิธีการหมุนแกนวิธีแวริแมกซ์ (Varimax) เพื่อสกัดหา
องคป์ระกอบ โดยไดข้อ้สรุปดงัต่อไปน้ี 

1) ผลการวิเคราะห์ขอ้มูลทัว่ไป มีผูต้อบแบบสอบถามเป็นเพศหญิง จ านวน 540 คน 
เพศชาย 586 คน เพศทางเลือก 3 คน คิดเป็นร้อยละ 47.83, 51.90 และ 0.26 ตามล าดบั ส่วนใหญ่อายุ
ระหวา่ง 21-30 ปี จ านวน 1011 คน รองลงมาไดแ้ก่อาย ุ31-40 ปี จ าจวน 55 คน คิดเป็นร้อยละ 89.54 
และ 4.87 ตามล าดบั ผูต้อบแบบสอบถามส่วนใหญ่เป็นสมาชิกในกลุ่มผูดู้แลระบบแห่งประเทศไทย 
(Thailand System Admin Group) ร้อยละ 38.6 รองลงมาเป็นสมาชิกในกลุ่ม Metaverse Thailand 
ร้อยละ 27.5 ล าดบัท่ี 3 เป็นสมาชิกในกลุ่มบริหารสถานการณ์ฉุกเฉินทางไซเบอร์แห่งชาติ (National 
CERT NCSA) ร้อยละ 18.6 และไม่เป็นสมาชิกกลุ่มใดเลย ร้อยละ 15.2 

2) ผลการทดสอบความเหมาะสมของชุดตวัแปรท่ีท าการศึกษา โดยการวิเคราะห์ 
Kaiser-Meyer-Olkin Measure of Sampling Adequacy : KMO โดยใชโ้ปรแกรมคอมพิวเตอร์ พบว่า
มีค่าเท่ากับ 0.902 ซ่ึงมากกว่า 0.80 แสดงว่าตัวแปรชุดน้ี มีความเหมาะสมท่ีน ามาวิ เคราะห์
องคป์ระกอบในระดบัดีมาก ตามเกณฑข์อง Kim and Mueller และผลการทดสอบ Bartlett’s Test of 
Sphericity พบว่าตวัแปรต่าง ๆ มีความสัมพนัธ์กนัอยา่งมีนัยส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.000 แสดงว่า
ตวัแปรต่าง ๆ สามารถน าไปใชว้ิเคราะห์องคป์ระกอบไดด้งัแสดงในตารางท่ี 4.9 
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3) จากการพิจารณาค่า Loading ของตวัแปรทั้ง 60 ตวัแปร พบวา่มีตวัแปรจ านวน 40 
ตวัแปรมีค่าต ่ากวา่ 0.5 ตามท่ีก าหนด ในการท่ีจะด าเนินการวิจยัต่อ ผูว้ิจยั หวัหนา้โครงการวิจยั และ 
อาจารยท่ี์ปรึกษาจึงพิจารณาตดัตวัแปรเหล่านั้น และคงเหลือตวัแปรท่ีใชด้ าเนินการวิจยัจ านวน 20 
ตวัแปร ซ่ึงในการวิจยัน้ี จะเรียกวา่ ปัจจยัท่ีมีผลต่อการพฒันาแบบจ าลองความพร้อมดา้นความมัน่คง
ปลอดภยัและความเป็นส่วนตวัส าหรับผูใ้ชเ้มตาเวิร์สในประเทศไทย ดงัแสดงในตารางท่ี 4.10 

4) ผูว้ิจัยด าเนินการน าข้อมูลเชิงประจักษ์จากการส ารวจความคิดเห็นของกลุ่ม
ตวัอยา่งเฉพาะตวัแปรท่ีเลือก น ามาด าเนินการวิเคราะห์องคป์ระกอบเชิงส ารวจดว้ยวิธีการหมุนแกน
วิธีแวริแมกซ์ (Varimax) เพื่อสกดัหาองคป์ระกอบ แสดงในตารางท่ี 4.11 ผลจากการจดัตวัแปรเขา้
องค์ประกอบ และการตั้งช่ือองค์ประกอบ จากตารางท่ี 4.12 พบว่า ตวัแปรท่ีใช้ในการวิเคราะห์มี
ทั้งหมด 20 ตวัแปร สามารถจดักลุ่มองคป์ระกอบ (Component) ไดจ้ านวน 4 องคป์ระกอบ มีค่าไอ
แกน (Eigenvalue) เกิน 1.00 ซ่ึงแสดงวา่แต่ละองคป์ระกอบสามารถอธิบายความแปรตวัของตวัแปร
ทั้งหมด 20 ตวัแปร ไดม้ากกว่า 1 องคป์ระกอบ ซ่ึงทั้งหมดมี 20 องคป์ระกอบ สามารถอธิบายความ
แปรปรวนของตัวแปรทั้ งหมด 20 ตัวแปร ได้ร้อยละ 60.191 และเม่ือจดัองค์ประกอบเข้าไวใ้น
องคป์ระกอบเพียงองคป์ระกอบเดียว และไดมี้การตั้งช่ือส่ือความหมายท่ีสอดคลอ้งกบัองคป์ระกอบ
เพื่อใหส้อดคลอ้งกบักลยทุธ์ท่ีจะด าเนินการ ซ่ึงมีรายละเอียดดงัตารางท่ี 4.13 

 
สรุปไดว้า่ จากการด าเนินการวิจยัเพื่อตรวจสอบความเหมาะสมของปัจจยัและองคป์ระกอบ

จากขอ้มูลเชิงประจกัษท่ี์มีผลต่อความพร้อมดา้นความมัน่คงปลอดภยัและความเป็นส่วนตวัส าหรับ
ผูใ้ชเ้มตาเวิร์สในประเทศไทย คน้พบวา่มีปัจจยัท่ีเก่ียวขอ้งใน 4 ดา้น 20 ปัจจยั ดงัต่อไปน้ี 

 
ดา้นความรู้ท่ีเก่ียวขอ้งกบัเมตาเวิร์ส ประกอบดว้ย ความรู้เก่ียวกบัจริยธรรมในโลกเสมือน, 

ความรู้เก่ียวกบัการป้องกนัการเสพติดขอ้มูลบนโลกเสมือนท่ีจะส่งผลกระทบต่อสุขภาพ, ความรู้
เก่ียวกบัขอ้ก าหนดและกฎหมายท่ีเก่ียวขอ้งกบัเมตาเวิร์ส, อุปกรณ์ท่ีมีความปลอดภยัในการใชง้าน
ร่วมกับเมตาเวิร์ส, อุปกรณ์ท่ีมีความเป็นส่วนตวัในการใช้งานร่วมกับเมตาเวิร์ส, การตรวจสอบ
ประสิทธิภาพเร่ืองการเก็บรวบรวมขอ้มูลของอุปกรณ์ท่ีใช้,ความพร้อมดา้นอุปกรณ์และแอปพลิเค
ชนัในการตรวจสอบดา้นความเป็นส่วนตวั 

 
ดา้นบทบาทหนา้ท่ีความรับผิดชอบ ประกอบดว้ย ก าหนดหน่วยงานท่ีรับผิดชอบให้ความรู้

ท่ีเก่ียวขอ้งกบัส่ือสังคมและเมตาเวิร์สโดยเฉพาะ, สถานศึกษาควรมีหน้าท่ีรับผิดชอบให้ความรู้ท่ี
เก่ียวขอ้งกบัส่ือสังคมและเมตาเวิร์ส, หน่วยงานรัฐควรปฏิบติังานร่วมกบัหน่วยงานอ่ืน ๆ เช่น ความ
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ปลอดภยั สุขภาพจิต กรมส่งเสริมอุตสาหกรรม ฯลฯ เพื่อใหบ้ริการดา้นส่ือสังคมและเมตาเวิร์สครบ
วงจร, กระทรวงศึกษาธิการควรมีบทบาทหน้าท่ีในการวางหลกัสูตรการศึกษาและให้ความรู้ท่ี
เก่ียวขอ้งกบัส่ือสังคมและเมตาเวิร์สในสถานศึกษา, ส านกังานคณะกรรมการความมัน่คงปลอดภยั
ไซเบอร์แห่งชาติควรเป็นศูนยก์ลางในการปฏิบติังานและก ากบัดูแลส่ือสังคมและเมตาเวิร์สในทุก
มิติ, ตั้งคณะกรรมการการรักษาความปลอดภยัโลกเสมือน (Thai Virtual World Security Agency - 
TVWSA) เป็นศูนยก์ลางในการปฏิบติังานและก ากบัดูแลส่ือสงัคมและเมตาเวิร์สในทุกมิติ 

 
ดา้นกระบวนการให้ความรู้ ประกอบดว้ยกระบวนการให้ความรู้เร่ืองการใชง้านเมตาเวิร์ส , 

กระบวนการให้ความรู้เร่ืองกฎหมายท่ี เก่ียวข้องกับเมตาเวิ ร์ส , กระบวนการให้ความรู้กับ
คณะกรรมการก ากับ (Regulator) ท่ีเก่ียวข้องกับเมตาเวิร์สโดยตรง, กระบวนการให้ความรู้กับ
คณะกรรมการก ากบั (Regulator) ท่ีเก่ียวขอ้งกบัเมตาเวิร์สทางออ้ม 

 
ดา้นกฎหมายและขอ้ก าหนดท่ีเก่ียวขอ้ง ประกอบดว้ย กฎหมายท่ีเก่ียวขอ้งกบัส่ือสังคมและ

เมตาเวิร์สในประเทศไทยมีเน้ือหาครอบคลุมครบถว้น, กฎหมายท่ีเก่ียวขอ้งกบัส่ือสังคมและ    เมตา
เวิร์สในประเทศไทยมีเน้ือหาครอบคลุมถึงระบบเมตาเวิร์สของต่างประเทศ, กฎหมายท่ีเก่ียวขอ้งกบั
ส่ือสงัคมและเมตาเวิร์สของต่างประเทศมีเน้ือหาครอบคลุมเหมาะสมต่อผูใ้ชง้าน 

 
โดยปัจจัยท่ีค้นพบเป็นไปในแนวทางเดียวกันกับ Acquisti & Gross (2006), Jin (2021), 

Radoff (2021), Lee et al. (2021), Leenes (2008), Leenes (2009), Sebastian (2023), Skinner et al. 
(2006), Williams, Onsman, & Brown (2022) 

 
5.1.3 ผลการตรวจสอบความสอดคล้องของแบบจ าลองความพร้อมด้านความมั่นคง

ปลอดภัยและความเป็นส่วนตัวส าหรับผู้ใช้เมตาเวิร์สในประเทศไทย โดยใช้การวิเคราะห์
องค์ประกอบเชิงยืนยนั 

 
เพื่อตรวจสอบองคป์ระกอบเชิงยนืยนัแบบจ าลองความพร้อมดา้นความมัน่คงปลอดภยัและ

ความเป็นส่วนตวัส าหรับผูใ้ช้เมตาเวิร์สในประเทศไทย ผูว้ิจยัไดด้ าเนินการวิจยัโดยการวิเคราะห์
องค์ประกอบเชิงยืนยนัอันดับท่ีหน่ึง (Frist Order Confirmatory Factor Analysis) และวิเคราะห์
องคป์ระกอบเชิงยืนยนัอนัดบัท่ีสอง (Second Order Confirmatory Factor Analysis) ดว้ยโปรแกรม
ส าเร็จรูป โดยมีการประมาณค่าพารามิเตอร์ดว้ยวิธีการประมาณค่าความเป็นไปไดสู้งสุด (Maximum 
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Likelihood : ML) โดยพิจารณาค่าสถิติวดัระดบัความสอดคลอ้งไดแ้ก่ ค่าสถิติไคแสควร์ (X2) ค่า   
ไคแสควร์สัมพทัธ์ (ꭓ2/df ) ค่าดัชนีวดัระดับความสอดคล้องกลมกลืนเปรียบเทียบ(CFI) ค่าราก
ค่าเฉล่ียของความคลาดเคล่ือนโดยประมาณ(RMSEA) เพื่อตรวจสอบว่าองคป์ระกอบเชิงยืนยนัการ
พฒันาแบบจ าลองความพร้อมดา้นความมัน่คงปลอดภยัและความเป็นส่วนตวัส าหรับผูใ้ชเ้มตาเวิร์ส
ในประเทศไทย มีความสอดคลอ้งกลมกลืนกบัขอ้มูลเชิงประจกัษห์รือไม่ โดยในการด าเนินการวิจยั
ได ้ขอ้สรุปดงัต่อไปน้ี 

 
การวิเคราะห์องคป์ระกอบเชิงยืนยนัอนัดบัท่ี1 (First Order Confirmatory Factor Analysis) 

เพื่อวิเคราะห์ความสอดคลอ้งกลมกลืนของแบบจ าลองความพร้อมดา้นความมัน่คงปลอดภยัและ
ความเป็นส่วนตวัส าหรับผูใ้ชเ้มตาเวิร์สในประเทศไทย จากขอ้มูลท่ีไดจ้ากการสังเคราะห์กบัขอ้มูล
เชิงประจกัษ ์แสดงใหเ้ห็นวา่ ความรู้ท่ีเก่ียวขอ้งกบัเมตาเวิร์ส (KNW) บทบาทหนา้ท่ีความรับผิดชอบ 
(ROL) กระบวนการให้ความรู้ (KPR) กฎหมายและขอ้ก าหนดท่ีเก่ียวขอ้ง (ROL) ซ่ึงประกอบดว้ย 
20 ตวัแปรสังเกตได้ ก่อนการปรับแต่ง ค่า ꭓ2/df เท่ากบั 5.455 มีค่ามากกว่า 3.0 ไม่ผ่านเกณฑ์การ
ประเมินความกลมกลืน หลงัจากนั้นผูว้ิจยัไดพ้ิจารณาปรับแต่งจ านวน 8 คู่ ผลปรากฎวา่ แบบจ าลอง
มีความกลมกลืน โดยมีค่า ꭓ2/df เท่ากบั 2.227 มีค่าน้อยกว่า 3.0 ค่าดชันีตรวจสอบความสอดคลอ้ง
กลมกลืน CFI เท่ากับ 0.981, IFI เท่ากับ 0.981, TLI เท่ากับ 0.977 มีค่าตั้งแต่ 0.90 ข้ึนไป และค่า
ความคลาดเคล่ือนของการประมาณค่า RMSEA เท่ากับ 0.033 มีค่าน้อยกว่า 0.08 สรุปได้ว่า
องคป์ระกอบเชิงยืนยนัอนัดบัท่ีหน่ึงของความพร้อมดา้นความปลอดภยัและความเป็นส่วนตวัเมตา
เวิร์สส าหรับผูใ้ช้ในประเทศไทยมีความสอดคลอ้งกบัขอ้มูลเชิงประจกัษ์เป็นอย่างดี ความตรงเชิง
โครงสร้างของตัวแปรแฝงแต่ละตัว ซ่ึงปรากฎว่าตัวแปรแฝง ความรู้ท่ีเก่ียวข้องกับเมตาเวิร์ส 
(Metaverse Knowledge) กระบวนการท่ี เก่ี ยวกับความ รู้  (Knowledge Process กฎหมายและ
กฎระเบียบท่ีเก่ียวข้อง (Law and Regulation) และ บทบาทหน้าท่ีความรับผิดชอบ (Role and 
Responsibility) เป็นไปตามความตรงเชิงโครงสร้างดงัน้ี 1) ค่าน ้ าหนักขององคป์ระกอบมาตรฐาน 
(λi) มีค่ามากกว่า 0.50 และมีนัยส าคญัทางสถิติ 2) สัมประสิทธ์ความเช่ือมัน่ของตวัแปรสังเกตได ้
(R2) มี ค่ามากกว่า 0.50 (ยกเว้น  KPE11 , KPE12 , KPR2 , KPR3 , KPR4 , ROL2 , ROL5 , ROL6 , 
ROL7, ROL9, ROL10) 3) ค่าความเช่ือมัน่เชิงองคป์ระกอบของตวัแปรแฝง (CR) มีค่ามากกวา่ 0.70 

 
การวิ เคราะห์องค์ประกอบเชิงยืนย ันอันดับ ท่ี2 (Second Order Confirmatory Factor 

Analysis) เพื่อวิเคราะห์ความสอดคล้องกลมกลืนของแบบจ าลองความพร้อมด้านความมั่นคง
ปลอดภัยและความเป็นส่วนตัวส าหรับผูใ้ช้เมตาเวิร์สในประเทศไทย จากข้อมูลท่ีได้จากการ
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สังเคราะห์กบัขอ้มูลเชิงประจกัษ ์แสดงให้เห็นว่า ความรู้ท่ีเก่ียวขอ้งกบัเมตาเวิร์ส (KNW) บทบาท
หน้าท่ีความรับผิดชอบ (ROL) กระบวนการให้ความรู้ (KPR) กฎหมายและขอ้ก าหนดท่ีเก่ียวขอ้ง 
(ROL) ซ่ึงประกอบดว้ย 20 ตวัแปรสังเกตได ้ก่อนการปรับแต่ง ค่า ꭓ2/df เท่ากบั 8.501 มีค่ามากกว่า 
3.0 ค่าดชันีตรวจสอบความสอดคลอ้งกลมกลืน CFI เท่ากบั 0.871, IFI เท่ากบั 0.872, TLI เท่ากบั 
0.855 ซ่ึงตอ้งมีค่าตั้งแต่ 0.90 ข้ึนไป และค่าความคลาดเคล่ือนของการ ประมาณค่า RMSEA เท่ากบั 
0.082 ซ่ึงต้องมีค่าน้อยกว่า 0.08 ไม่ผ่านเกณฑ์การประเมินความกลมกลืน หลงัจากนั้นผูว้ิจยัได้
พิจารณาปรับแต่งจ านวน 53 คู่ ผลปรากฎว่า แบบจ าลองมีความกลมกลืน โดยมีค่า ꭓ2/df เท่ากับ 
2.994 มีค่าน้อยกว่า 3.0 ค่าดชันีตรวจสอบความสอดคลอ้งกลมกลืน CFI เท่ากบั 0.977, IFI เท่ากบั 
0.977, TLI เท่ากับ 0.962 มีค่าตั้ งแต่ 0.90 ข้ึนไป และค่าความคลาดเคล่ือนของการประมาณค่า 
RMSEA เท่ากบั 0.042 มีค่าน้อยกว่า 0.08 สรุปไดว้่าองคป์ระกอบเชิงยืนยนัอนัดบัท่ีสองของความ
พร้อมด้านความปลอดภัยและความเป็นส่วนตัวเมตาเวิร์สส าหรับผูใ้ช้ในประเทศไทยมีความ
สอดคลอ้งกบัขอ้มูลเชิงประจกัษ์เป็นอย่างดี ความตรงเชิงโครงสร้างของตวัแปรแฝงแต่ละตวั ซ่ึง
ปรากฎว่าตัวแปรแฝง ความรู้ท่ีเก่ียวข้องกับเมตาเวิร์ส (Metaverse Knowledge) กระบวนการท่ี
เก่ียวกับความรู้ (Knowledge Process) กฎหมายท่ีเก่ียวข้องกับส่ือสังคมและเมตาเวิร์ส (Law and 
Regulation) และ บทบาทหนา้ท่ีความรับผิดชอบ (Role and Responsibility) เป็นไปตามความตรงเชิง
โครงสร้างดงัน้ี 1) ค่าน ้ าหนกัขององคป์ระกอบมาตรฐาน (λi) มีค่ามากกวา่ 0.50 และมีนยัส าคญัทาง
สถิติ (ยกเวน้ KPR1, ROL2) 2) สัมประสิทธ์ความเช่ือมัน่ของตวัแปรสังเกตได ้(R2) มีค่ามากกว่า 
0.50 (ยกเว้น KPE13, KPR1, KPR3, ROL2, ROL5, ROL6, ROL7, ROL9, ROL10) 3) ค่าความ
เช่ือมัน่เชิงองคป์ระกอบของตวัแปรแฝง (CR) มีค่ามากกวา่ 0.70 

 
5.1.4 ผลการพฒันาแบบจ าลองความพร้อมด้านความมั่นคงปลอดภัยและความเป็นส่วนตัว

ส าหรับผู้ใช้เมตาเวร์ิสในประเทศไทย 
 
เพื่อให้ไดแ้บบจ าลองความพร้อมดา้นความมัน่คงปลอดภยัและความเป็นส่วนตวัส าหรับ

ผูใ้ชเ้มตาเวิร์สในประเทศไทย ผูว้ิจยัไดด้ าเนินการวิจยัตามขอ้ 4.1 และ 4.2 ไดข้อ้สรุปดงัต่อไปน้ี 
 
แบบจ าลองความพร้อมดา้นความมัน่คงปลอดภยัและความเป็นส่วนตวัส าหรับผูใ้ชเ้มตาเวิร์ส

ในประเทศไทยขั้นท่ี 1 (Readiness Model in Security and Privacy for Thai Metaverse users stage 1: 
STM#1) ประกอบดว้ย 4 องคป์ระกอบหลกัดว้ยกนัไดแ้ก่ 1) ความรู้ท่ีเก่ียวขอ้งกบัเมตาเวิร์ส (Metaverse 
Knowledge) 2) กระบวนการให้ความรู้ (Knowledge Process) 3) กฎหมายและกฎระเบียบท่ีเก่ียวขอ้ง 
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(Law and Regulation) 4) บทบาทหน้าท่ีความรับผิดชอบ (Role and Responsibility) ซ่ึงทั้ ง 4 ด้าน
ประกอบดว้ย 20 ปัจจยั โดยค านวนจากค่าน ้ าหนกัของแต่ละปัจจยัออกมาเป็นสัดส่วนร้อยละดงัแสดง
ในตารางท่ี 4.18 ผลท่ีไดจ้ากการค านวนดงัแสดงน ้ าหนักขององค์ประกอบหลกั (Main Factors) และ
ปัจจยั (Factors)ในตารางท่ี 4.19, 4.20, 4.21, 4.22 และ 4.23 น ามาเขียนเป็นแบบจ าลองความพร้อมดา้น
ความมัน่คงปลอดภยัและความเป็นส่วนตวัส าหรับผูใ้ช ้ เมตาเวิร์สในประเทศไทยขั้นท่ี 1 (Readiness 
Model in Security and Privacy for Thai Metaverse users stage 1 : STM#1) ดงัแสดงในรูปท่ี 4.7 

 
ผูว้ิจยัไดจ้ดัเรียงล าดบัปัจจยัทั้ง 20 ปัจจยัท่ีมีผลต่อความพร้อมดา้นความมัน่คงปลอดภยัและ

ความเป็นส่วนตัวส าหรับผู ้ใช้เมตาเวิร์สในประเทศไทย ตามค่าร้อยละของน ้ าหนัก (Feature 
Important Weight) เพื่อหา 10 อนัดบัแรกของปัจจยัท่ีมีผลเหล่านั้น โดยในการวิจยัน้ีจะเรียกวา่ ปัจจยั
ส าคญั (Critical Factors) ดงัแสดงในตารางท่ี 4.24 สรุปไดว้่าปัจจยัส าคญัท่ีมีผลต่อความพร้อมดา้น
ความมัน่คงปลอดภยัและความเป็นส่วนตวัส าหรับผูใ้ช้เมตาเวิร์สในประเทศไทย ประกอบดว้ย 4 
ดา้น 10 ปัจจยัส าคญั ดงัแสดงในตารางท่ี 4.25 ด าเนินการน าปัจจยัส าคญัมาท าการค านวนใหม่เพื่อ
ปรับค่า Accumulate of Feature important weight จาก 56.46 เป็น 100 โดยค านวนจากค่าน ้าหนกัเดิม
ของแต่ละปัจจัยส าคัญ ได้ผลตามตารางท่ี 4.26 จากการวิจัยข้างต้นทั้ งหมด ผู ้วิจัยจึงประสบ
ความส าเร็จในการพฒันาแบบจ าลองความพร้อมดา้นความมัน่คงปลอดภยัและความเป็นส่วนตวั
ส าห รับผู ้ใช้ เมต าเวิ ร์ส ในประ เทศไทย  (Readiness Model in Security and Privacy for Thai 
Metaverse users : STM) ห รืออาจ เรียกสั้ น  ๆ  ได้ว่ า  STM Model ดังแสดงใน รูป ท่ี  4 .8  โดย
แบบจ าลองท่ีพฒันาข้ึนเป็นไปในแนวทางเดียวกนักบั Sardjono (2019) 

 
5.1.5 ปัจจัยส าคัญที่มีผลต่อความพร้อมด้านความมั่นคงปลอดภัยและความเป็นส่วนตัว

ส าหรับผู้ใช้เมตาเวร์ิสในประเทศไทย 
 
จากการพฒันาแบบจ าลองความพร้อมด้านความมั่นคงปลอดภยัและความเป็นส่วนตัว

ส าหรับผูใ้ชเ้มตาเวิร์สในประเทศไทย ท าใหผู้ว้ิจยัคน้พบปัจจยัส าคญัท่ีมีผลต่อความพร้อมดา้นความ
มัน่คงปลอดภยัและความเป็นส่วนตวัส าหรับผูใ้ชเ้มตาเวิร์สในประเทศไทย โดยผูว้ิจยัไดด้ าเนินการ
จดัเรียงปัจจยัท่ีมีผลต่อความพร้อมด้านความมัน่คงปลอดภยัและความเป็นส่วนตัวส าหรับผูใ้ช ้       
เมตาเวิร์สในประเทศไทย ตามค่าร้อยละของน ้าหนกั (Feature Importance Weight) เพื่อหา 10 อนัดบั
แรกของปัจจัยท่ีมีผลเหล่านั้น โดยในการวิจัยน้ีจะเรียกว่า ปัจจัยส าคญั (Critical Factors) ท าให้
คน้พบว่าปัจจยัส าคญัท่ีมีผลต่อความพร้อมดา้นความมัน่คงปลอดภยัและความเป็นส่วนตวัส าหรับ
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ผูใ้ช้เมตาเวิร์สในประเทศไทย ประกอบด้วย 4 ด้าน 10 ปัจจัยส าคัญ ดังแสดงในตารางท่ี 4.26 
ด าเนินการน าปัจจัยส าคัญมาท าการค านวนใหม่เพื่อปรับค่า Accumulate of Feature Important 
Weight จาก 56.46 เป็น 100 โดยค านวนจากค่าน ้ าหนกัเดิมของแต่ละปัจจยัส าคญั ไดผ้ลตามตารางท่ี 
4.26 สุดท้ายปัจจัยส าคญัของแบบจ าลองความพร้อมด้านความปลอดภัยและความเป็นส่วนตัว        
เมตาเวิร์สส าหรับผูใ้ชใ้นประเทศไทย ไดแ้ก่ปัจจยัส าคญัต่อไปน้ี 

1) ปัจจยัส าคญัล าดบัท่ีหน่ึง อุปกรณ์ท่ีมีความเป็นส่วนตวัในการใชง้านร่วมกบัเมตาเวิร์ส 
(Devices that are privacy compatible with Metaverse) ซ่ึงมีคะแนนความพร้อม (Readiness Score) ท่ีมี
ผลต่อความรู้ท่ีเก่ียวขอ้งกบัเมตาเวิร์ส อยูท่ี่ 11.35 

2) ปัจจยัส าคญัล าดบัท่ีสอง อุปกรณ์ท่ีมีความปลอดภยัในการใชง้านร่วมกบัเมตาเวิร์ส 
(Secure devices for use with Metaverse) ซ่ึงมีคะแนนความพร้อม (Readiness Score) ท่ีมีผลต่อความรู้ท่ี
เก่ียวขอ้งกบัเมตาเวิร์ส อยูท่ี่ 11.24 

3) ปัจจยัส าคญัล าดบัท่ีสาม การตรวจสอบประสิทธิภาพเร่ืองการเก็บรวบรวมขอ้มูล
ของอุปกรณ์ ท่ีใช้ (Monitoring the efficiency of data collection of used devices) ซ่ึงมีคะแนนความ
พร้อม (Readiness Score) ท่ีมีผลต่อความรู้ท่ีเก่ียวขอ้งกบัเมตาเวิร์ส อยูท่ี่ 10.51  

4) ปัจจยัส าคญัล าดบัท่ีส่ี ความพร้อมดา้นอุปกรณ์และแอปพลิเคชนัในการตรวจสอบ
ดา้นความเป็นส่วนตวั (the Availability of devices and applications for privacy inspection) ซ่ึงมีคะแนน
ความพร้อม (Readiness Score) ท่ีมีผลต่อความรู้ท่ีเก่ียวขอ้งกบัเมตาเวิร์ส อยูท่ี่ 10.39 

5) ปัจจยัส าคญัล าดบัท่ีหา้ ความรู้เก่ียวกบัขอ้ก าหนดและกฎหมายท่ีเก่ียวขอ้งกบัเมตาเวิร์ส 
(Law and Regulation concerned with Metaverse) ซ่ึงมีคะแนนความพร้อม (Readiness Score) ท่ีมีผลต่อ
ความรู้ท่ีเก่ียวขอ้งกบัเมตาเวิร์ส อยูท่ี่ 10.30 

6) ปัจจยัส าคญัล าดบัท่ีหก กระบวนการให้ความรู้กบัคณะกรรมการก ากบั (Regulator) 
ท่ี เก่ี ยวข้ อ งกับ เมต าเวิ ร์ ส โดยตรง (The process of educating the Regulators directly related to 
Metaverse) ซ่ึงมีคะแนนความพร้อม (Readiness Score) ท่ีมีผลต่อกระบวนการใหค้วามรู้ท่ีเก่ียวขอ้งกบั
เมตาเวิร์ส อยูท่ี่ 9.56  

7) ปัจจัยส าคัญล าดับท่ีเจ็ด กระบวนการให้ความรู้เร่ืองการใช้งานเมตาเวิร์ส (The 
Education process for using Metaverse) ซ่ึ งมี คะแนนความพ ร้อม  (Readiness Score) ท่ี มี ผล ต่ อ
กระบวนการใหค้วามรู้ท่ีเก่ียวขอ้งกบัเมตาเวิร์ส อยูท่ี่ 9.55 

8) ปัจจยัส าคญัล าดบัท่ีแปด กฎหมายท่ีเก่ียวขอ้งกบัส่ือสังคมและเมตาเวิร์สในประเทศ
ไทยมีเน้ือหาครอบคลุมครบถว้น (Existing Laws related to metaverse cover foreign metaverse systems) 
ซ่ึงมีคะแนนความพร้อม (Readiness Score) ท่ีมีผลต่อกฎหมายและกฎระเบียบท่ีเก่ียวขอ้ง อยูท่ี่ 9.46  
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9) ปัจจยัส าคญัล าดบัท่ีเกา้ กฎหมายท่ีเก่ียวขอ้งกบัส่ือสังคมและเมตาเวิร์สในประเทศ
ไทยมีเน้ือหาครอบคลุมถึงระบบเมตาเวิร์สของต่างประเทศ (Laws related to metaverses of foreign 
countries are comprehensive and suitable for users) ซ่ึงมีคะแนนความพร้อม (Readiness Score) ท่ีมีผล
ต่อกฎหมายและกฎระเบียบท่ีเก่ียวขอ้ง อยูท่ี่ 9.06 

10) ปัจจัยส าคัญล าดับท่ีสิบ กระทรวงศึกษาธิการควรมีบทบาทหน้าท่ีในการวาง
หลกัสูตรการศึกษาและให้ความรู้ท่ีเก่ียวขอ้งกบัส่ือสังคมและเมตาเวิร์สในสถานศึกษ (The Ministry of 
Education should play a role in setting up educational curriculum and providing knowledge related to 
social media and metaverse in schools) ซ่ึงมีคะแนนความพร้อม (Readiness Score) ท่ีมีผลต่อบทบาท
หนา้ท่ีความรับผดิชอบ อยูท่ี่ 8.59 

 
โดยปัจจัยส าคัญท่ีค้นพบ ปัจจัยส าคัญอันดับท่ีหน่ึง ถึง อันดับท่ีส่ี เป็นไปในแนวทาง

เดียวกนักบั Sebastian, G., (2023) ส่วนหกปัจจยัส าคญัท่ีเหลือเป็นส่วนท่ี Sebastian, G., (2023) ได้
ใหข้อ้เสนอแนะไวส้ าหรับการวิจยัในอนาคต 

 
5.1.6 สมการในการหาคะแนนความพร้อม และ การถดถอยเชิงเส้นพหุคูณ ของ ปัจจัย

ส าคญัที่มีผลต่อความพร้อมด้านความมั่นคงปลอดภัยและความเป็นส่วนตัวส าหรับผู้ใช้เมตาเวิร์สใน
ประเทศไทย 

 
จากการวิจยัทั้งหมดผูว้ิจยัยงัไดส้ร้างสมการในการหาคะแนนความพร้อม และ การถดถอย

เชิงเส้นพหุคูณ ของ ปัจจัยส าคัญท่ีมีผลต่อความพร้อมด้านความมั่นคงปลอดภัยและความเป็น
ส่วนตวัส าหรับผูใ้ชเ้มตาเวิร์สในประเทศไทย โดยผูว้ิจยัไดแ้นวทางการหาสมการความพร้อมจาก 
Sardjono . W, (2019) โดยสมการความพร้อมของปัจจยัส าคญัท่ีมีผลต่อความมัน่คงปลอดภยัและ
ความเป็นส่วนตวัส าหรับผูใ้ชเ้มตาเวิร์สในประเทศไทย ดงัแสดงต่อไปน้ี 

 
Rscore = {X1,X2,X3,X4,X5,X6,X7,X8,X9,X10} is range of 0 to 100 ………….(eq1) 
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5.2 ข้อเสนอแนะ 
 

การด าเนินการสนทนากลุ่มอิเล็กทรอนิกส์ นอกจากผูว้ิจยัจะได้ด าเนินการเก็บรวบรวม
ข้อมูลจาก Application Zoom แล้ว ผู ้วิจัยยงัได้เก็บรวบรวมในการสนทนากลุ่มคร้ังน้ีร่วมกับ
แบบสอบถามออนไลน์ปลายเปิด (Google Form) ดว้ย และพบวา่การเก็บรวบรวมขอ้มูลสามารถเก็บ
รวบรวมขอ้มูลไดม้ากข้ึน ผูเ้ช่ียวชาญสามารถแสดงความคิดเห็นผ่าน Google Form ในขณะท่ีเขา้
ร่วมสนทนากลุ่ม ซ่ึงท าให้ลดขอ้จ ากดัเร่ืองเวลาในการสนทนากลุ่มและผูเ้ช่ียวชาญสามารถแสดง
ความคิดเห็นเพิ่มเติมไดอ้ยา่งครบถว้นมากข้ึนดว้ย นบัเป็นขอ้ดีในการด าเนินการเก็บรวบรวมขอ้มูล
ในการวิจยัเชิงคุณภาพในคร้ังน้ี  

 
สมการความพร้อมเป็นแนวทางหน่ึงท่ีดีท่ีผูว้ิจยัท่ีท าการวิจยัเก่ียวกบัสมรรถนะในการวิจยั

ในดา้นต่าง ๆ  สามารถน าแนวทางน้ีไปใชต่้อยอดงานวิจยัเหล่านั้น และแนวทางน้ีเป็นส่วนช่วยให้
การวิจยัดา้นสังคมศาสตร์และวิทยาศาสตร์มีความใกลชิ้ดและมีการยอมรับกนัไดม้ากข้ึนอีกดว้ย 

 
ในการท าการวิจยัในอนาคต จากขอ้มูลเชิงประจกัษท่ี์ได ้อาจน าวิธีการวิจัยอ่ืนมาหาปัจจยัท่ี

มีผลกกระทบต่อสมรรถนะ เช่น Smart PLS หรือ การปรับแต่งค่า Threshold ของกระบวนการ 
Fuzzy Analytic Hierarchy Process เป็นต้น และถ้ามีโอกาสท่ีเหมาะสม ควรหาแนวทางในการ
ด าเนินการวิจัยถึงประสิทธิผลของความพร้อมด้านความมั่นคงปลอดภัยและความเป็นส่วนตัว
ส าหรับผูใ้ช้เมตาเวิร์สในประเทศไทย ว่าสามารถบรรลุวตัถุประสงค์ได้มากน้อยเพียงใด เพื่อน า
ขอ้มูลเหล่านั้นมาท าการปรับปรุงแบบจ าลอง ปัจจยัส าคญั หรือ แมก้ระทัง่ สมการความพร้อมให้ดี
ยิง่ข้ึนต่อไป 

 
สุดทา้ย สาระส าคญัของดุษฎีนิพนธ์ฉบบัน้ี จะไดน้ าเสนอใหผู้เ้ช่ียวชาญ และท่านเลขาธิการ

ส านักงานคณะกรรมการความมั่นคงปลอดภัยไซเบอร์แห่งชาติ น าไปใช้ประโยชน์ในการวาง
แผนการป้องกนั เสริมความรู้ความเขา้ใจใหก้บัประชาชน และรวมถึงหน่วยงานรัฐและเอกชน ท่ีเป็น
หน่วยงานโครงสร้างพื้นฐานส าคญัทางสารสนเทศ เช่น ภาคพลงังาน สาธารณสุข การเงินการ
ธนาคาร การศึกษา ฯลฯ เพราะหน่วยงานต่าง ๆ เหล่าน้ี ต่างก็ไดมี้การพฒันาในการด าเนินธุรกิจดว้ย 
ดิจิทลัทวิน และ เมตาเวิร์ส ไปเป็นส่วนใหญ่แลว้ และ ผูว้ิจยั หวงัเป็นอยา่งยิง่ว่า ผลการวิจยัจะน ามา
ซ่ึงประโยชน์ต่อส่วนรวมและสามารถใชง้านไดจ้ริง ก่อใหเ้กิดประโยชน์ต่อประเทศชาติต่อไป 
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ค าถามคดักรอง 

ท่านเป็นสมาชิกของกลุ่มใด 

ข้อมูลประชากรศาสตร์ 

1. เพศ 
2. อาย ุ(ปี) 
3. ระดบัการศึกษา 

ด้านความรู้ 

1.1 ท่านมีความรู้เก่ียวกบัเมตาเวิร์ส (Metaverse) เป็นอยา่งดี 
1.2 ท่านควรมีความรู้เก่ียวกบัความตระหนกั (Awareness) ในการใชง้านเมตาเวิร์ส 

1.3 ท่านควรมีความรู้เก่ียวกบัภยัคุกคามทางไซเบอร์ (Cyber Threat)  
1.4 ท่านควรมีความรู้เก่ียวกับความปลอดภัยและความเป็นส่วนตัว (Security & Privacy) บน 
Internet  
1.5 ท่านควรมีความรู้เก่ียวกบัการใช้งานอุปกรณ์เช่ือมต่อบน Internet (Internet of Things :IoT) 
เพื่อความปลอดภยัและความเป็นส่วนตวั 
1.6 ท่านควรมีความรู้เก่ียวกบัตวัตนในโลกเสมือนและการยืนยนัตวัตนในโลกเสมือนเพื่อความ
ปลอดภยัและความเป็นส่วนตวั 
1.7 ท่านควรมีความรู้เก่ียวกบัการแลกเปล่ียนสินทรัพยดิ์จิทลั (Digital Assets) ระหว่างโลกจริง
และโลกเสมือน 
1.8 ท่านควรมีความรู้เก่ียวกบัความสัมพนัธ์ทางกฎหมายของตวัตนในโลกจริงกบัตวัตนในโลก
เสมือน (Avatar) 
1.9 ท่านควรมีความรู้เก่ียวกบัรูปแบบการปลอมแปลงอตัลกัษณ์ของบุคคลดว้ยปัญญาประดิษฐ ์
(Deepfake) 
1.10 ท่านควรมีความรู้เก่ียวกบัการเคารพความเป็นส่วนตวัของผูอ่ื้น 
1.11 ท่านควรมีความรู้เก่ียวกบัจริยธรรม (Ethics) ในโลกเสมือน 
1.12 ท่านควรมีความรู้เก่ียวกบัการป้องกนัการเสพติดขอ้มูลบนโลกเสมือนท่ีจะส่งผลกระทบต่อ
สุขภาพ 

1.13 ท่านควรมีความรู้เก่ียวกบัขอ้ก าหนดและกฎหมายท่ีเก่ียวขอ้งกบัเมตาเวิร์ส 
1.14 ท่านควรมีความรู้เก่ียวกบัวิธีการใชง้านอุปกรณ์ต่าง ๆ  บนเมตาเวิร์ส 
1.15 ท่านควรมีโอกาสในการเลือกศึกษาขอ้มูลเมตาเวิร์สท่ีตรงตามวตัถุประสงคก์ารใชง้าน 
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1.16 ท่านมีความพร้อมดา้นอุปกรณ์และแอปพลิเคชนัท่ีเก่ียวขอ้งกบัเมตาเวิร์ส 

1.17 ท่านควรมีอุปกรณ์ท่ีมีความปลอดภยัในการใชง้านร่วมกบัเมตาเวิร์ส 

1.18 ท่านควรมีอุปกรณ์ท่ีมีความเป็นส่วนตวัในการใชง้านร่วมกบัเมตาเวิร์ส 

1.19 ท่านควรมีการตรวจสอบประสิทธิภาพเร่ืองการเกบ็รวบรวมขอ้มูลของอุปกรณ์ท่ีใช ้

1.20 ท่านควรมีความพร้อมดา้นอุปกรณ์และแอปพลิเคชนัในการตรวจสอบดา้นความเป็นส่วนตวั
ท่ีเหมาะสม 

1.21 ท่านควรมีการตรวจสอบอุปกรณ์ท่ีใชเ้ร่ืองประสิทธิภาพการเกบ็รวบรวมขอ้มูล 
1.22 ท่านควรมีการตรวจสอบอุปกรณ์เร่ืองความปลอดภยัของขอ้มูลส่วนบุคคลทางกายภาพและ
ทางไซเบอร์ 

1.23 ท่านควรมีระบบรักษาความปลอดภยัในการเช่ือมโยงอุปกรณ์และแอปพลิเคชนัส าหรับการ
ใชง้านเมตาเวิร์ส 
1.24 ท่านคิดว่าประเทศไทยควรมี National LAB เพื่อตรวจสอบอุปกรณ์และแอปพลิเคชนัเร่ือง
ความปลอดภยัและความเป็นส่วนตวัทั้งทางกายภาพและทางไซเบอร์ 
1.25 ท่านคิดวา่ประเทศไทยควรจดัท ามาตรฐานเร่ืองความปลอดภยัและความเป็นส่วนตวัส าหรับ
อุปกรณ์และแอปพลิเคชนัท่ีใชง้านกบัเมตาเวิร์ส 
1.26 ท่านคิดวา่ประเทศไทยควรจดัท ามาตรฐานเร่ืองสุขภาพของผูใ้ชง้านเมตาเวิร์ส 

ด้านกระบวนการ 

2.1 ท่านคิดวา่ภาครัฐหรือเอกชนควรมีกระบวนการใหค้วามรู้เร่ืองการใชง้านเมตาเวิร์สเป็นอยา่งดี 

2.2 ท่านคิดว่าภาครัฐหรือเอกชนควรมีกระบวนการให้ความรู้เร่ืองกฎหมายท่ีเก่ียวข้องกับ           
เมตาเวิร์สเป็นอยา่งดี 
2.3 ท่านคิดวา่ภาครัฐหรือเอกชนควรมีกระบวนการใหค้วามรู้กบัคณะกรรมการก ากบั (Regulator) 
ท่ีเก่ียวขอ้งกบัเมตาเวิร์สโดยตรง เช่น ส านกังานคณะกรรมการการรักษาความมัน่คงปลอดภยัไซ
เบอร์แห่งชาติ ส านกังานพฒันาธุรกรรมทางอิเลก็ทรอนิกส์ 
2.4 ท่านคิดวา่ภาครัฐหรือเอกชนควรมีกระบวนการใหค้วามรู้กบัคณะกรรมการก ากบั (Regulator) 
ท่ี เก่ียวข้องกับเมตาเวิ ร์สทางอ้อม เช่น  คณะกรรมการก ากับกิจการพลังงาน  ส านักงาน
คณะกรรมการก ากบัหลกัทรัพยแ์ละตลาดหลกัทรัพย ์ ธนาคารแห่งประเทศไทย 
2.5 ท่านคิดวา่ภาครัฐหรือเอกชนควรมีกระบวนการตรวจสอบอุปกรณ์และแอปพลิเคชนัทางดา้น
ความปลอดภยัและความเป็นส่วนตวับนเมตาเวิร์สเป็นอยา่งดี 
2.6 ท่านคิดว่าภาครัฐหรือเอกชนควรมีกระบวนการเร่ืองจริยธรรมท่ีเก่ียวข้องกับการใช้งาน        
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เมตาเวิร์สเป็นอยา่งดี 
2.7 ท่านคิดว่าภาครัฐหรือเอกชนควรมีกระบวนการในการด าเนินการของ National LAB เพื่อ
ตรวจสอบดา้นความปลอดภยัและความเป็นส่วนตวั 

2.8 ท่านคิดว่าภาครัฐหรือเอกชนควรมีกระบวนการในการด าเนินการของส านักงานกองทุน
สนบัสนุนการสร้างเสริมสุขภาพทางไซเบอร์อยา่งชดัเจน 

2.9 ท่านคิดว่าภาครัฐหรือเอกชนควรมีกระบวนการในการด าเนินการร่วมของคณะกรรมการ
ก ากบั (Regulator) ต่าง ๆ  ในเร่ืองท่ีเก่ียวขอ้งกบัเมตาเวิร์ส 

2.10 ท่านคิดว่าภาครัฐหรือเอกชนควรมีกระบวนการให้ความรู้เร่ืองเมตาเวิร์สในสถานศึกษาทุก
ระดบัชั้นเพื่อเตรียมพร้อมเขา้สู่ยคุ Web 3.0 

ด้านกฎหมาย 

3.1 ท่านคิดว่าประเทศไทยควรมีการออกกฎหมายท่ีเก่ียวข้องกับการใช้งานส่ือสังคมและ             
เมตาเวิร์สในทุกมิติ 
3.2 ท่านคิดว่ากฎหมายท่ีเก่ียวขอ้งกบัส่ือสังคมและเมตาเวิร์สจะส่งผลกระทบต่อชีวิตประจ าวนั
ของผูใ้ชง้านเมตาเวิร์สโดยตรง 
3.3 ท่านคิดว่ากฎหมายท่ีเก่ียวขอ้งกบัส่ือสังคมและเมตาเวิร์สในประเทศไทยมีเน้ือหาครอบคลุม
ครบถว้น 
3.4 ท่านคิดว่ากฎหมายท่ีเก่ียวขอ้งกบัส่ือสังคมและเมตาเวิร์สในประเทศไทยมีเน้ือหาครอบคลุม
ถึงระบบเมตาเวิร์สของต่างประเทศ 
3.5 ท่านคิดว่ากฎหมายท่ีเก่ียวขอ้งกบัส่ือสังคมและเมตาเวิร์สของต่างประเทศมีเน้ือหาครอบคลุม
เหมาะสมต่อผูใ้ชง้าน 
3.6 ท่านคิดว่ากฎหมายท่ีเก่ียวขอ้งกบัส่ือสังคมและเมตาเวิร์สควรมีเน้ือหาท่ีครอบคลุมถึงตผัูใ้ช้
งาน ผูใ้หบ้ริการและหน่วยงานก ากบัดูแล 
3.7 ท่านคิดว่ากฎหมายท่ีเก่ียวขอ้งกบัส่ือสังคมและเมตาเวิร์สควรก าหนดบทลงโทษผูท่ี้กระท า
ความผดิอยา่งดว้ยความเท่ียงธรรม 
3.8 ท่านคิดว่ากฎหมายท่ีเก่ียวขอ้งกบัส่ือสังคมและเมตาเวิร์สควรมีขอบเขตขอ้บงัคบัท่ีเหมาะสม
กบัการใชง้าน 
3.9 ท่านคิดว่ากฎหมายท่ีเก่ียวขอ้งกบัส่ือสังคมและเมตาเวิร์ส เช่น พ.ร.บ. คอมพิวเตอร์ พ.ร.บ. 
ความมัน่คงปลอดภยัไซเบอร์ ฯลฯ ควรมีการพิจารณาแกไ้ขขอ้ก าหนดต่าง ๆ  ใหค้รอบคลุมกบัยคุ 
WEB 3.0 
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3.10 ท่านคิดว่ากฎหมายท่ีเก่ียวขอ้งกบัส่ือสังคมและเมตาเวิร์สควรครอบคลุมถึงระบบเมตาเวิร์ส
ในต่างประเทศ โดยการประสานความร่วมมือท่ีดีจากหน่วยงานรัฐระหวา่งประเทศ 
3.11 ท่านคิดว่าประเทศไทยควรพิจารณาให้หน่วยงานท่ีเก่ียวข้องออกประกาศเพิ่มเติมจาก
กฎหมายหลกัท่ีมีอยูแ่ลว้ เช่น พ.ร.บ.คอมฯ , พ.ร.บ.ไซเบอร์ฯ ฯลฯ เพื่อให้ครอบคลุมการใชง้าน
ส่ือสังคมและเมตาเวิร์ส 
3.12 ท่านคิดวา่ประเทศไทยควรมีกฎหมายท่ีรองรับการใชบ้ริการโลกเสมือนโดยเฉพาะ 
ด้านบทบาทหน้าที่ความรับผดิชอบ 
4.1 ท่านคิดวา่ประเทศไทยควรมีการก าหนดหน่วยงานท่ีรับผดิชอบดูแลกฎหมายท่ีเก่ียวขอ้งกบัส่ือ
สังคมและเมตาเวิร์สโดยเฉพาะ 

4.2 ท่านคิดว่าประเทศไทยควรมีการก าหนดหน่วยงานท่ีรับผิดชอบให้ความรู้ท่ีเก่ียวขอ้งกบัส่ือ
สังคมและเมตาเวิร์สโดยเฉพาะ 
4.3 ท่านคิดว่าคณะกรรมการก ากบั (Regulator) ท่ีเก่ียวขอ้งกบัเมตาเวิร์สโดยตรง เช่น ส านักงาน
คณะกรรมการการรักษาความมัน่คงปลอดภยัไซเบอร์แห่งชาติ ส านักงานพฒันาธุรกรรมทาง
อิเลก็ทรอนิกส์ ไดป้ฏิบติัหนา้ท่ีเป็นอยา่งดี 
4.4 ท่ าน คิดว่า คณะกรรมการก ากับ  (Regulator) ท่ี เก่ี ยวข้องกับ เมตาเวิ ร์สทางอ้อม เช่น 
คณะกรรมการก ากบักิจการพลงังาน ธนาคารแห่งประเทศไทย ฯลฯ ไดป้ฏิบติัหนา้ท่ีเป็นอยา่งดี 

4.5 ท่านคิดว่าสถานศึกษาควรมีหน้าท่ี รับผิดชอบให้ความรู้ท่ี เก่ียวข้องกับส่ือสังคมและ               
เมตาเวิร์สเป็นอยา่งดี 
4.6 ท่านคิดวา่หน่วยงานรัฐควรปฏิบติังานร่วมกบัหน่วยงานอ่ืน ๆ  เช่น ความปลอดภยั สุขภาพจิต 
กรมส่งเสริมอุตสาหกรรม ฯลฯ เพื่อใหบ้ริการดา้นส่ือสังคมและเมตาเวิร์สครบวงจร 
4.7 ท่านคิดว่ากระทรวงศึกษาธิการควรมีบทบาทหน้าท่ีในการวางหลกัสูตรการศึกษาและให้
ความรู้ท่ีเก่ียวขอ้งกบัส่ือสงัคมและเมตาเวิร์สในสถานศึกษา 
4.8 ท่านคิดว่ากระทรวงดิจิทลัเพื่อเศรษฐกิจและสังคมควรเป็นศูนยก์ลางในการปฏิบติังานและ
ก ากบัดูแลส่ือสงัคมและเมตาเวิร์สในทุกมิติ 
4.9 ท่านคิดวา่ส านกังานคณะกรรมการความมัน่คงปลอดภยัไซเบอร์แห่งชาติควรเป็นศูนยก์ลางใน
การปฏิบติังานและก ากบัดูแลส่ือสงัคมและเมตาเวิร์สในทุกมิติ 

4.10 ท่านคิดว่าประเทศไทยควรจดัตั้งคณะกรรมการการรักษาความปลอดภยัโลกเสมือน (Thai 
Virtual World  Security Agency - TVWSA) เป็นศูนยก์ลางในการปฏิบติังานและก ากบัดูแลส่ือ
สังคมและเมตาเวิร์สในทุกมิติ 
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4.11 ท่านคิดว่าศูนยเ์ทคโนโลยีอิเล็กทรอนิกส์และคอมพิวเตอร์แห่งชาติ (NECTEC) ควรเป็น
ศูนยก์ลางในการปฏิบติังานและก ากบัดูแล National LAB เพื่อตรวจสอบอุปกรณ์และแอปพลิเค
ชนัเร่ืองความปลอดภยัและความเป็นส่วนตวัทั้งทางกายภาพและทางไซเบอร์ 
4.12 ท่านคิดว่าหน่วยงานท่ีเก่ียวขอ้งกบักระบวนการยุติธรรมควรมีส่วนร่วมในการก าหนดขอ้
กฎหมายต่าง ๆ  ท่ีเก่ียวขอ้งกบัเทคโนโลยใีนประเทศไทยมากข้ึน 

 



 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก ค 
บันทึกการสนทนากลุ่มอเิลก็ทรอนิกส์จาก Zoom Application 

และบันทึกจาก Google Form แบบสอบถามผู้เช่ียวชาญ 
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ดา้นความรู้ “ท่านคิดวา่ผูใ้ชเ้มตาเวิร์สควรมีความรู้เก่ียวกบัเมตาเวิร์ส (Metaverse) หรือไม่ อยา่งไร” 
(หมายเหตุ : Q = แบบสอบถาม, F = สนทนากลุ่ม) 

ผูเ้ช่ียวชาญ ชนิด ความเห็น 
ผูเ้ช่ียวชาญ 1  Q ควรมีความรู้ เน่ืองจากเป็นโลกเสมือนท่ีใชเ้ทคโนโลยเีป็นส่ือกลาง 
ผูเ้ช่ียวชาญ 1  F ดา้นความรู้แบ่งออกเป็น 3 กลุ่มผูใ้ชง้าน 1) ผูใ้ชง้านทัว่ไป ควรมีความรู้

ดา้น Awareness Cyberthreat ท่ีแตกต่างจากกลุ่มอ่ืนเพราะเป็นผูใ้ชเ้ท่านั้น 
2) ผู ้ประกอบการ เป็นผูใ้ห้บริการต่าง ๆ  Awareness จะแตกต่างจาก
ผูใ้ชง้านทัว่ไป 3) ผูล้งทุนและเก็งก าไร Awareness ตอ้งแตกต่างจากกลุ่ม
อ่ืน การใหค้วามรู้ทั้ง 3 กลุ่มน้ี อาจตอ้งแตกต่างกนัไป 

ผูเ้ช่ียวชาญ 4 Q ในปัจจุบนัผูท่ี้มีความรู้ยงัมีนอ้ยมากมีความจ าเป็นท่ีจะตอ้งให้ความรู้ดา้น
น้ีเพิ่มเติม 

ผูเ้ช่ียวชาญ 2 Q ควรมีความรู้เก่ียวกบัเมตาเวิร์ส ก่อนการเขา้ไปใช้งาน เพื่อการใช้งานท่ี
ถูกต้องและตรงความมุ่งหมายของเมตาเวิร์ส และท่ีส าคัญเพื่อความ
ปลอดภยัในการใช้งาน ไม่ตกเป็นเหยื่อ และถูกหลอกในโลกของเมตา
เวิร์ส 

ผูเ้ช่ียวชาญ 2 F เห็นดว้ยกบัทุกท่านในเร่ือง Awareness โลกเสมือนเป็นส่ิงดึงดูดย ัว่ยจูุงใจ
ทางสังคม ให้ เราเข้าไปหามัน  ปัจจุบัน เราใช้ เวลากับ เทคโนโลยี
ค่อนขา้งมาก ไม่ว่าจะเป็นเด็ก ผูใ้หญ่ วยัรุ่น กรณีเมตาเวิร์ส ถา้เราไม่หลง
อยู่กบัมนัส่ิงหน่ึงท่ีควรให้ Awareness คือเร่ืองสุขภาพ โดยเฉพาะคนท่ี
เป็นโรคซึมเทร้า เม่ือหลุดจากโลกความจริง แลว้เขา้ไปอยูใ่นโลกเสมือน 
อาจจะไปหลุ่มหลงอยู่กบัเร่ืองต่าง ๆ  แลว้จะลืมโลกของความเป็นจริง 
Cyberthreat มีโอกาสเกิดข้ึนไดง่้ายข้ึน 

ผูเ้ช่ียวชาญ 9 Q เห็นดว้ย 
ผูเ้ช่ียวชาญ 3 Q คิดวา่ควรมีความรู้ แน่นอนวา่การใชง้านเทคโนโลยเีพื่อใหเ้กิดประโยชน์

สูงสุดจ าเป็นตอ้งมีความรู้มีความเขา้ใจในเทคโนโลยนีั้น ๆ แต่องคค์วามรู้
ส าหรับผูใ้ช ้อาจไม่จ าเป็นและแตกต่างจากองคค์วามรู้ส าหรับผูส้ร้างหรือ
ผู ้Operate 
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ดา้นความรู้ “ท่านคิดวา่ผูใ้ชเ้มตาเวิร์สควรมีความรู้เก่ียวกบัเมตาเวิร์ส (Metaverse) หรือไม่ อยา่งไร” 
(ต่อ)  
ผูเ้ช่ียวชาญ ชนิด ความเห็น 
ผูเ้ช่ียวชาญ 3 F Identity and Authenticity - Undocumented feature of devices and 

components that may compromise user privacy and security : Identity , 
Authenticity การมีตวัตน ผูกกบั Assets การมีตวัตนในเมตาเวิร์ส อาจไม่
เหมือนกบัความเป็นจริง เป็นตวัตนท่ีสร้างข้ึนมาใหม่ หมายถึงวา่ Identity 
ทุกอยา่งไม่ใช่แค่วา่ User Identity มนัรวมไปถึง Business Identity องคก์ร 
Personal Identity, Assets Identity มนัคือทุกอยา่ง , Authenticity หมายถึง
ว่าการท่ีจะยืนยนัไดว้่า ส่ิงนั้นมนัเป็นส่ิงนั้นจริง ๆ  การยืนยนัความเป็น
เจา้ของ เป็นเจา้ของ Brand นั้นจริง ๆ  ยกตวัอย่าง มีคนท า shop เสมือน
ของ Niki ข้ึนมา คนจะรู้ไดอ้ยา่งไรวา่เป็น Real Brand Niki จริง ๆ มนักจ็ะ
เช่ือมไปกับประเด็นกฎหมายต่าง ๆ  ซ่ึงประเด็นเหล่าน้ีก็ปรากฎอยู่ใน 
Web2.0 เช่ น  FB มี คนท าหน้ า  Page ปลอม ข้ึนม า ซ่ึ งท าง  FB ก็ มี
กระบวนการในการ Report Identity อะไรต่าง ๆ บนโลกของเมตาเวิร์ส 
คงจะมีความยุ่งยากมากยิ่งข้ึนในเร่ืองของการบริหารจดัการในเร่ืองของ 
Identity และ Authenticity ของทุกส่ิงอย่างท่ีประกอบกันข้ึนมาเป็นตัว   
เมตาเวิร์ส อีกส่วนหน่ึงจะลงลึกไปถึง Digital Assets ไม่ใช่แค่ตัวเงิน
ดิจิทัลท่ีจะเขา้มาเก่ียวขอ้งในรูปแบบต่าง ๆ เช่น NFT , บา้น ทรัพยสิ์น 
เร่ืองการขโมยทรัพยสิ์น การปลน้ในเมตาเวิร์สเป็นเร่ืองของความทา้ทาย
เพราะเป็นประเด็นของทรัพย์ทางดิจิทัล  การสวมสิทธ์ิ สวมตัวตน 
เพื่อท่ีจะขโมย Assets และโอนไป ในเร่ืองของ Blockchain โอนไปแลว้
โอนกลบัก็ไม่ได ้มีหลายประเด็นท่ีน่าสนใจและมีโอกาสเกิดข้ึนไดอ้ยา่ง
แน่นอน จะตอ้งใหค้วามรู้และ Awareness ผูใ้ชอ้ยา่งมาก 

ผูเ้ช่ียวชาญ 5 F ความรู้เร่ืองน้ียงัรู้น้อย มีอะไรซ่อนอยู่มาก Cyber Treat ยุโรปมีกฎหมาย 
AI, เร่ือง Awareness , อธิปไตยไซเบอร์ การบริหารจดัการยาก ถา้มีการ
ให้ความรู้คนของเรา  และ Cyber Literacy อ่ืน ๆ  เร่ืองพวกน้ีจะไม่มี
ผลกระทบมากจนเกินไป แต่ถา้เราขาด Literacy กจ็ะมีปัญหา มองเร่ืองคน
มากกว่า การไปก ากบัดูแล (Regulate) มนั เห็นดว้ยกบัการให้ความรู้กบั
คนอยา่งยิง่ยวด 
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ดา้นความรู้ “ท่านคิดวา่ผูใ้ชเ้มตาเวิร์สควรมีความรู้เก่ียวกบัเมตาเวิร์ส (Metaverse) หรือไม่ อยา่งไร” 
(ต่อ)  
ผูเ้ช่ียวชาญ ชนิด ความเห็น 
ผูเ้ช่ียวชาญ 6 F เห็นดว้ยกบัผูเ้ช่ียวชาญท่านอ่ืน เร่ืองการใหค้วามรู้ เห็นดว้ยกบัการแยกใน

เร่ืองมิติของการใช ้บางกลุ่มอาจเป็น Digital Native ไปแลว้ บางกลุ่มก็จะ
มีความสามารถในดา้น Entertain บางกลุ่มก็ใช้ประโยชน์ในการส่ือสาร
ทางสังคม บางกลุ่มก็จะเนน้ไปทางธุรกิจ เด็ก ๆ สมยัน้ีก็ชอบในเร่ืองการ
ไดเ้ป็นเจา้ของ Asset ธุรกิจ ไม่ใช่แค่เล่นเกมส์ จึงอยากให้มองเร่ืองน้ีใน
เร่ืองวตัถุประสงคข์องการใช้ และเน่ืองจากเร่ืองน้ีเป็นเร่ืองใหม่ และคน
ส่วนใหญ่มีความไม่รู้ ถา้ไปก ากบัดูแลมากเกินไป อาจเป็นดาบสองคมท่ี
ไปปิดกั้นนวตักรรม หรืออาจเป็นการเปิดช่องโหวด่า้นความปลอดภยัใน
โลกไซเบอร์ ขอให้ใชค้วามระมดัระวงัในการให้ความรู้ในมิติของการใช ้
Hardware Software แต่ละอยา่งไม่เหมือนกนั  

ผูเ้ช่ียวชาญ 
10 

Q ควรให้ความรู้ พื้นฐาน ท่ีเก่ียวข้องในมุมมองต่าง ๆ  เช่น ทางเทคนิค 
ทางดา้นการประยกุตใ์ช ้และส่ิงท่ีตอ้ง ระมดัระวงั 

ผูเ้ช่ียวชาญ 7 Q เมตาเวิร์ค คือโลกเสมือนในลดดิจิตอลท่ีจะท าใหม้นุษยมี์ความใกลชิ้ดกนั
มากข้ึนและสามารถปฏิสัมพนัธ์กนัไดเ้สมือนจริง มีการใชจ่้ายแลกเปล่ียน
ส่ิงของกนัไดโ้ดยส่ิงต่าง ๆ ในโลกเมตาเวิร์ส 

ผูเ้ช่ียวชาญ 8 Q เห็นดว้ย 
ผูเ้ช่ียวชาญ 
15 

F ในมุมของอุปกรณ์ มาตรฐานของอุปกรณ์ เนน้เร่ืองความเป็นส่วนตวั XR, 
AR มาตรฐานของอุปกรณ์ควรมีการตรวจสอบว่ามีการเก็บข้อมูล
อะไรบา้ง โดยปกติคนท่ีเขา้มาในเมตาเวิร์ส อาจไม่ค่อยอยากใหใ้ครทราบ
ตวัตนจริง และควรใหค้วามส าคญักบัเร่ือง Identity และ Privacy 

ผูเ้ช่ียวชาญ 
15 

Q ควรมีเป็นอยา่งมาก เพื่อท่ีจะสามารถใชง้านไดอ้ย่างเกิดประโยชน์สูงสุด
และมีความปลอดภยั 

ผูเ้ช่ียวชาญ 
13 

Q ผูใ้ชค้วรมี 
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ดา้นความรู้ “ท่านคิดวา่ผูใ้ชเ้มตาเวิร์สควรมีความรู้เก่ียวกบัเมตาเวิร์ส (Metaverse) หรือไม่ อยา่งไร” 
(ต่อ)  
ผูเ้ช่ียวชาญ ชนิด ความเห็น 
ผูเ้ช่ียวชาญ 7 F ในเร่ืองของ Authenticity เป็นเร่ืองส าคญั ในการบูรณาการทุกภาคส่วน

ควรจะมีการควบคุมการเขา้ถึง Metaverse ตั้งแต่แรก ในเร่ืองท่ีเก่ียวขอ้ง
กบักฎหมายการเขา้ถึงถา้มนัง่ายจนไม่จ าเป็นตอ้ง Identify การสืบคน้เม่ือ
เกิดเหตุในโลกเสมือนก็น่าจะติดตามไดย้าก เม่ือมีการฟ้องร้องเกิดข้ึนก็
อาจท าให้เกิดความวุ่นวาย เร่ือง Identity จึงมีความส าคญัในดลกเสมือน
เพราะมี Avatar เยอะมาก คนหน่ึงคนอาจมีหลาย Users ในโลกเสมือน
อาจมีตวัตนไดห้ลายตวัตนเช่นกนั ถา้มีหลายตวัตนและมีเร่ืองการกระท า
ผิด การขโมย ถา้พูดถึงในโลกจริงมีการใช้ National ID ต่าง ๆ  หน่วยงาน
รัฐต้องหาวิธีในการควบคุมว่าท าแบบไหนฟ้องร้องได้ท าแบบไหน
ฟ้องร้องไม่ได ้เพราะว่า No Border ในโลกของเมตาเวิร์ส ซ่ึงใครก็เขา้มา
ได ้ในเร่ืองของกฎหมายระหวา่งประเทศกมี็ส่วนส าคญัอยา่งมากเราคงไม่
สามารถตามต่อได้ถ้ามีการเข้าถึงโดนไม่สามารถยืนย ันตัวตนได ้
Awareness ก็ส าคัญมาก ๆ การรู้เท่าทัน การใช้ IoT ต่าง ๆ การใช้งาน
ข้ึนอยู่กับ Vendors อย่างมาก ทุกคร้ังเม่ือเรา Register เข้าถึงระบบจะมี
ข้อมูลท่ีส่งกลับไปหาผูผ้ลิต ตรงน้ีเป็นส่วนท่ีเก่ียวข้องกับข้อมูลและ 
Privacy ต่าง ๆ ดว้ย บนัทึกการใช้งานอุปกรณ์ IoT ท่ีจะท าให้การเขา้ถึง 
Metaverse มีความซบัซอ้นมากข้ึนในการท่ีจะ Track ติดตาม Identity การ
ใชอุ้ปกรณ์ต่าง ๆ ไม่มีการ Identify ว่าจะมีความปลอดภยัแค่ไหน ขอ้มูล
ส่วนตัวของใครจะถูกด าเนินการอย่างไรบ้าง ถ้ามีการน าอุปกรณ์ไป
ด าเนินการในทางท่ีไม่ดี  

ผูเ้ช่ียวชาญ 
13 

F เห็นดว้ยกบัทุกท่าน โดยเฉพาะเร่ืองกฎหมาย กรณีมีการกล่าวค ารุนแรง 
กฎหมายจะคุมได้ขนาดไหน  เร่ืองน้ีภาครัฐควรมีการพิจารณากัน 
อาชญากรรม การละเมิดซ่ึงกนัและกนั เป็นตน้ 

ผูเ้ช่ียวชาญ 
11 

Q เมตาเวิร์สคือโลกเสมือนในโลกดิจิทลัท่ีจะท าให้มนุษยมี์ความใกลชิ้ดกนั
มากข้ึน  และสามารถปฏิสัมพัน ธ์กันได้เสมือนจริง มีการใช้จ่าย 
แลกเปล่ียนส่ิงของกนัได ้โดยส่ิงต่าง ๆ ในโลกเมตาเวิร์สบางส่วนสามารถ
แลกเปล่ียนมาเป็นส่ิงท่ีจบัตอ้งไดใ้นโลกจริง 
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ดา้นความรู้ “ท่านคิดวา่ผูใ้ชเ้มตาเวิร์สควรมีความรู้เก่ียวกบัเมตาเวิร์ส (Metaverse) หรือไม่ อยา่งไร” 
(ต่อ) 
ผูเ้ช่ียวชาญ ชนิด ความเห็น 
ผูเ้ช่ียวชาญ 8 F เห็นดว้ยกบัทุกท่าน โดยเฉพาะเร่ืองอายุเพราะไม่เหมือนสมยัก่อน เร่ือง 

Awareness ควรแยกเป็นประเภท  ผู ้ใช้ใช้อย่างไร ผู ้ให้บ ริการควร
ให้บริการอย่างไร ภาครัฐ ภาคเอกชน เจา้ขอ Platform อาจจะตอ้งมีการ
ก าหนดกรอบในการใชง้านว่า ในการใชง้านอะไรเป็นลกัษณะท่ียอมรับ
ได ้หลีกเล่ียงการกระท าท่ีผิดกฎหมายต่าง ๆ  เจา้ของ Platform ตอ้งเขา้มา
มีส่วนร่วมมือกบัภาครัฐ ส่ิงส าคญัเราไม่ค่อยมีการให้ความรู้ว่าอะไรผิด 
และถา้เกิดปัญหาข้ึนจะท าอย่างไร เช่นท่ีผ่านมาถา้เกิดเหตุจะแจง้ สกมช 
ก่อน ซ่ึงอาจจะตอ้งแจง้ต ารวจดว้ย ในการเพิ่มเติมพยานหลกัฐานของคดี
เช่นกรณี Call Center ทางธนาคารก็จะออกมาให้ความรู้ว่ามันมีอะไร
เกิดข้ึนมา้ง ผูใ้ชค้วรจะตอ้งท าอะไร เรียนรู้อะไร ภยัคุกคามท่ีเกิดข้ึนถา้ได ้
Username password ไปก็ไปขโมย Deepfake ปลอมเป็นต ารวจเป็นตน้ มี
การพฒันาการเพิ่มข้ึนอยา่งต่อเน่ือง กรณีของ Metaverse  ยิ่งเขา้ไปอยูใ่น
นั้น Deepfake จะเป็นเร่ืองท่ีง่ายในการปลอมแปลง อะไรใช่ อะไรไม่ใช่ 
อะไรคือตวัจริง อะไรคือตวัปลอม การให้ความรู้จึงเป็นเร่ืองส าคญั  เร่ือง
กฎหมายอาจไม่จ าเป็นตอ้งคุมมากเกินไป อาจเป็นกรอบใหเ้ทคโนโลยไีป
ได ้แต่ตอ้งคอยควบคุมและให้ความรู้คู่กนัไป เม่ือมีการใชง้านมากข้ึนใน
ดา้นต่าง ๆ  จึงก าหนดกรอบกฎหมายและใหค้วามรู้มากข้ึน 

ผูเ้ช่ียวชาญ 
12 

Q ควรมีความรู้ ในแง่ของการใชง้าน ทั้งท่ีเป็นคุณประโยชน์ในดา้นต่าง ๆ 
รวมไปถึงผลกระทบทางเชิงลบหรือภยัคุกคามท่ีมาจากการใชง้านดว้ย 
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ดา้นความรู้ “ท่านคิดวา่ผูใ้ชเ้มตาเวิร์สควรมีความรู้เก่ียวกบัเมตาเวิร์ส (Metaverse) หรือไม่ อยา่งไร” 
(ต่อ)  
ผูเ้ช่ียวชาญ ชนิด ความเห็น 
ผูเ้ช่ียวชาญ 
12 

F มุมมองในด้านกฎหมาย การด าเนินคดี และพยานหลกัฐาน  ในแง่ของ
กฎหมายเมตาเวิร์สจะเก่ียวกบัการใชส่ื้อสงัคม และประเด็นทางเทคนิคซ่ึง
น่าจะใกล้เคียงกับ Web2.0 ซ่ึงอาจต้องมีการก าหนดกฎหมายรองหรือ
ประกาศเพิ่มเติมในส่วนของกฎหมายหลักเพิ่มเติมลงไปใน  พรบ 
คอมพิวเตอร์ พรบ ไซเบอร์ พรบ ขอ้มูลส่วนบุคคล กฎหมายท่ีมีโทษทาง
อาญาโดยเฉพาะในเร่ืองของ ความผิดฐานโฆษณา หรือการจ าหน่ายของ
ผิดกฎหมายบนโลกเมตาเวิร์ส ในเร่ืองของการเรียกร้องค่าเสียหายทาง
แพ่งก็คงตอ้งรวมในส่วนน้ีดว้ย คดีท่ีเก่ียวขอ้งกบัการละเมิดทางเพศ การ
หม่ินประมาท จะต้องมีการกล่าถึงเพิ่มเติมเข้าไป  ในการด าเนินคดี
ลกัษณะความผิดบนเมตาเวิร์สจะเป็นเหมือนโลกไร้พรมแดนเช่นเดียวกบั 
Web site แต่อาจจะมีความยุ่งยากกว่า ประการส าคัญก็ในเร่ืองการ
รวบรวมพยานหลักฐาน  ซ่ึงอาจอยู่นอกประเทศไทย โดยในขอบเขต
อ านาจศาลจะอยู่ในประเทศ แต่ว่าผูเ้ก่ียวขอ้งอาจอยู่ต่างประเทศซ่ึงจะมี
ความยุ่งยากมากในการด าเนินคดี และเป็นไปได้ยากมากกว่าเร่ืองของ 
Web สุดท้ายเร่ืองของการรวบรวมพยานหลกัฐานน่าจะมีความยุ่งยาก
มากกว่าเพราะอยู่ต่างประเทศ กรณีเมตาเวิร์สน่าจะมีส่วนผสมของ 
Blockchain เขา้ไปด้วย การอยู่บนโลกเมตาเวิร์ส ขอ้มูลจะมีขนาดใหญ่
มาก ๆ  และ Realtime การเก็บ Log หรือเคร่ืองท่ีจะท าการเก็บหลกัฐาน
จากท่ีต่าง ๆ  จะเป็นไปได้ยาก  เร่ืองการให้ความรู้มีอยู่  2 ส่วน คือ 
ผูเ้ก่ียวข้องภาครัฐ ต ารวจ ศาล อยัการ ตอ้งให้ความรู้ทางกฎหมายโดย
เร่งด่วน ภาคประชาชนอาจตอ้งน าคดีตวัอยา่งท่ีเทียบเคียงไดม้าท าให้เกิด
ความตระหนกัมากข้ึน ยกตวัอย่างกรณี Call Center เพื่อให้ประชาชนได้
เห็นภาพและต่อยอดการเรียนรู้ได ้ 
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ดา้นความรู้ “ท่านคิดวา่ผูใ้ชเ้มตาเวิร์สควรมีความรู้เก่ียวกบัเมตาเวิร์ส (Metaverse) หรือไม่ อยา่งไร” 
(ต่อ)  
ผูเ้ช่ียวชาญ ชนิด ความเห็น 
ผูเ้ช่ียวชาญ 
14 

F ตามท่ีผูเ้ช่ียวชาญหลายท่านให้ขอ้คิดไม่ว่าจะเป็น Identity ความเสมือน
จริง ฯลฯ ในภาคธุรกิจเมตาเวิร์สเป็นเหมือนกบัเวทีใหม่ตลาดใหม่ ภาค
ธุรกิจมองว่าเป็นโอกาสในการขยายธุรกิจ ทุกภาคส่วนต่างก็มองดูว่าใน
ข้อกฎหมาย  ความคุ้มค่าในการลงทุน ดูว่า  Regulator ทั้ งภาครัฐจะมี
กฎหมายอะไรมาบังคับใช้ ภาษี การปกป้องข้อมูลส่วนบุคคล การ
ตรวจสอบ  Identity ต่าง ๆ ท่ีต้องพิจารณา ข้อเป็นห่วงมาก ๆ  เร่ือง 
Identity Authenticity ในเมตาเวิร์สเราจะเป็นใครก็ไดส้ร้าง Avatar ก่ีคนก็
ได ้ถา้เกิดการกระท าผิดก็ยากท่ีจะระบุตวัตนว่าตวัตนเสมือนน้ีคือใครใน
โลกของความจริง  ทุกภาคส่วนคงต้องร่วมมือกัน ตัวผู ้ใช้เองต้อง
ระมัดระวงัตนเอง และมีความตระหนักรู้ทั้ งด้านดีและด้านไม่ดีของ        
เมตาเวิร์สดว้ย 
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ด้านความรู้ “ท่านคิดว่าผูใ้ช้เมตาเวิร์สควรมีความรู้เก่ียวกับการแบ่งแยกกันด้านดิจิทัล (Digital 
Divide) หรือไม่ อยา่งไร”  
ผูเ้ช่ียวชาญ ชนิด ความเห็น 
ผูเ้ช่ียวชาญ 1  Q ควรมีความรู้ เน่ืองจากการเขา้ถึงดว้ยเทคโนโลยแีต่ละคนไม่เท่ากนั 
ผูเ้ช่ียวชาญ 1  F  เห็นดว้ยกบัผูเ้ช่ียวชาญท่านอ่ืน 
ผูเ้ช่ียวชาญ 2 Q ควรมีความรู้เก่ียวกับแบ่งแยกกันด้านดิจิทัล เพื่อเพิ่มโอกาส และลด

ช่องวา่งของสงัคม หรือความเหล่ือมล ้า ในการเขา้ถึงเมตาเวิร์ส 
ผูเ้ช่ียวชาญ 2 F  เห็นดว้ยกบัผูเ้ช่ียวชาญท่านอ่ืน 
ผูเ้ช่ียวชาญ 3 Q การให้ความรู้กบักลุ่ม non-digital เพื่อน าพาเขา้สู่โลก metaverse เพื่อใช้

ประโยชน์และลดความเหล่ือมล ้า เป็นเร่ืองท่ีน่าใหค้วามส าคญั 
ผูเ้ช่ียวชาญ 3 F Knowledge categories [for user, for dev, for operator, for regulator, for 

business and investor, for law enforcement, for national security] 
ผูเ้ช่ียวชาญ 4 Q มีความรู้นอ้ยมาก โดยมากจะฟังจากงานบรรยายสัมมนาตามโฆษณาขาย

ของทัว่ไปเท่านั้น 
ผูเ้ช่ียวชาญ 4 F  เห็นดว้ยกบัผูเ้ช่ียวชาญท่านอ่ืน 
ผูเ้ช่ียวชาญ 5 F  เห็นดว้ยกบัผูเ้ช่ียวชาญท่านอ่ืน 
ผูเ้ช่ียวชาญ 6 F  เห็นดว้ยกบัผูเ้ช่ียวชาญท่านอ่ืน 
ผูเ้ช่ียวชาญ 7 Q ควรมีความรู้เป็นอย่างยิ่ง เน่ืองจากในโลกเสมือน หรือโลกดิจิตอล ไม่มี

ใครทราบไดว้า่ ส่ิงใดจริงหรือปลอม การเกิดการสวมรอย การอา้งถึงผูอ่ื้น
จะเกิดเกิดข้ึน การยนืยนัตวัตนเป็นส่ิงส าคญัมาก และภยัคุกคามทาง cyber 
จะเกิดข้ึน และทวีความรุนแรงมากข้ึนในอนาคต 

ผูเ้ช่ียวชาญ 7 F  เห็นดว้ยกบัผูเ้ช่ียวชาญท่านอ่ืน 
ผูเ้ช่ียวชาญ 8 Q ไม่ควร 
ผูเ้ช่ียวชาญ 8 F  เห็นดว้ยกบัผูเ้ช่ียวชาญท่านอ่ืน 
ผูเ้ช่ียวชาญ 9 Q เห็นควร 
ผูเ้ช่ียวชาญ 
10 

Q ควรมี 

ผูเ้ช่ียวชาญ 
10 

F  เห็นดว้ยกบัผูเ้ช่ียวชาญท่านอ่ืน 
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ด้านความรู้ “ท่านคิดว่าผูใ้ช้เมตาเวิร์สควรมีความรู้เก่ียวกับการแบ่งแยกกันด้านดิจิทัล (Digital 
Divide) หรือไม่ อยา่งไร” (ต่อ)  
ผูเ้ช่ียวชาญ ชนิด ความเห็น 
ผูเ้ช่ียวชาญ 
11 

Q ควรมีความรู้เป็นอย่างยิ่ง เน่ืองจากในโลกเสมือน หรือโลกดิจิทลั ไม่มี
ใครทราบไดว้า่ ส่ิงใดจริงหรือปลอม การเกิดการสวมรอย การอา้งถึงผูอ่ื้น
จะเกิดข้ึน การยืนยนัตวัตนเป็นส่ิงส าคญัมาก และภยัคุกคามทาง Cyber 
จะเกิดข้ึน และทวีความรุนแรงมากข้ึน ในอนาคต 

ผูเ้ช่ียวชาญ 
12 

Q ควรมีความรู้ ในแง่ของการยอมรับและความเขา้ใจในเร่ืองความแตกต่าง
ของบริบทท่ีเก่ียวขอ้งกบั Digital Divide ของผูใ้ชค้นอ่ืน ๆ   

ผูเ้ช่ียวชาญ 
12 

F  เห็นดว้ยกบัผูเ้ช่ียวชาญท่านอ่ืน 

ผูเ้ช่ียวชาญ 
13 

Q ผูใ้ชค้วรมี 

ผูเ้ช่ียวชาญ 
13 

F  เห็นดว้ยกบัผูเ้ช่ียวชาญท่านอ่ืน 

ผูเ้ช่ียวชาญ 
14 

F  เห็นดว้ยกบัผูเ้ช่ียวชาญท่านอ่ืน 

ผูเ้ช่ียวชาญ 
15 

F  เห็นดว้ยกบัผูเ้ช่ียวชาญท่านอ่ืน 

ผูเ้ช่ียวชาญ 
15 

Q ควรเป็นอยา่งมาก เพื่อใหเ้ป็นพื้นฐานของการใชง้านเมตาเวิร์ส 
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ดา้นความรู้ “ท่านคิดว่าผูใ้ชเ้มตาเวิร์สควรมีความรู้เก่ียวกบัความตระหนัก (Awareness) ในการใช้
งานเมตาเวิร์สหรือไม่ อยา่งไร”   
ผูเ้ช่ียวชาญ ชนิด ความเห็น 
ผูเ้ช่ียวชาญ 1  Q ควรมีความรู้  
ผูเ้ช่ียวชาญ 1  F  เห็นดว้ยกบัผูเ้ช่ียวชาญท่านอ่ืน 
ผูเ้ช่ียวชาญ 2 Q ควรมีความรู้เก่ียวกับความตระหนักรู้ในการใช้งานเมตาเวิร์ส เพื่อลด

โอกาสในการถูกหลอก และตกเป็นเหยือ่ในการใชง้าน 
ผูเ้ช่ียวชาญ 2 F  เห็นดว้ยกบัผูเ้ช่ียวชาญท่านอ่ืน 
ผูเ้ช่ียวชาญ 3 Q จ าเป็นมากครับ  เพื่ อให้สามารถใช้งานได้อย่างเหมาะสมและเกิด

ประโยชน์ 
ผูเ้ช่ียวชาญ 3 F PRIVACY | SECURITY | SAFETY ก ารใช้  AI เพื่ อ ช่ ว ยวิ เค ราาะ ห์ 

Behavioural Pattern เพื่อช่วย Identify Identity 
ผูเ้ช่ียวชาญ 4 Q ยงัไม่ไดมี้ความตระหนกัรู้ดา้นผลกระทบทั้งในแง่ของการเงินและการใช้

ชีวิตเท่าท่ีควร 
ผูเ้ช่ียวชาญ 4 F  เห็นดว้ยกบัผูเ้ช่ียวชาญท่านอ่ืน 
ผูเ้ช่ียวชาญ 5 F  เห็นดว้ยกบัผูเ้ช่ียวชาญท่านอ่ืน 
ผูเ้ช่ียวชาญ 6 F  เห็นดว้ยกบัผูเ้ช่ียวชาญท่านอ่ืน 
ผูเ้ช่ียวชาญ 7 Q ควรอย่างยิ่ง เพราะมีความจ าเป็นท่ีต้องเข้าใจการใช้เทคโนโลยี  ต้อง

ตระหนกัรู้ถึงภยัคุกคามต่าง ๆ รอบดา้น 
ผูเ้ช่ียวชาญ 7 F  เห็นดว้ยกบัผูเ้ช่ียวชาญท่านอ่ืน 
ผูเ้ช่ียวชาญ 8 Q ควร 

ผูเ้ช่ียวชาญ 8 F  เห็นดว้ยกบัผูเ้ช่ียวชาญท่านอ่ืน 
ผูเ้ช่ียวชาญ 9 Q เห็นควร 

ผูเ้ช่ียวชาญ 
10 

Q ควรมี Awareness ว่า ส่ิงใดตอ้งระมดัระวงัในการใช้งานบน Metaverse 
Platform 

ผูเ้ช่ียวชาญ 
10 

F เห็นดว้ยกบัผูเ้ช่ียวชาญท่านอ่ืน 

ผูเ้ช่ียวชาญ 
11 

Q ควรอย่างยิ่ง เพราะมีความจ าเป็นท่ีต้องเข้าใจการใช้เทคโนโลยี  ต้อง
ตระหนกัรู้ถึงภยัคุกคามต่าง ๆ รอบดา้น 
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ดา้นความรู้ “ท่านคิดว่าผูใ้ชเ้มตาเวิร์สควรมีความรู้เก่ียวกบัความตระหนัก (Awareness) ในการใช้
งานเมตาเวิร์สหรือไม่ อยา่งไร” (ต่อ)  
ผูเ้ช่ียวชาญ ชนิด ความเห็น 
ผูเ้ช่ียวชาญ 
12 

Q ควรมีความรู้เท่าทนั โดยเฉพาะเม่ือตอ้งมีการใชง้านในการท ากิจกรรม มี
ปฏิสัมพันธ์อยู่กับคนหรือระบบต่าง ๆ การท าธุรกรรมท่ีเก่ียวข้องใน
แพลตฟอร์ม ซ่ึงอาจส่งผลกระทบไดม้ากกวา่กิจกรรมประเภทอ่ืน ๆ  

ผูเ้ช่ียวชาญ 
12 

F  เห็นดว้ยกบัผูเ้ช่ียวชาญท่านอ่ืน 

ผูเ้ช่ียวชาญ 
13 

Q ผูใ้ชค้วรมี 

ผูเ้ช่ียวชาญ 
13 

F  เห็นดว้ยกบัผูเ้ช่ียวชาญท่านอ่ืน 

ผูเ้ช่ียวชาญ 
14 

F  เห็นดว้ยกบัผูเ้ช่ียวชาญท่านอ่ืน 

ผูเ้ช่ียวชาญ 
15 

F  เห็นดว้ยกบัผูเ้ช่ียวชาญท่านอ่ืน 

ผูเ้ช่ียวชาญ 
15 

Q ควรเป็นอยา่งยิ่ง เพื่อท่ีจะสามารถใชง้านไดอ้ยา่งเกิดประโยชน์สูงสุดและ
มีความปลอดภยั 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



218 

ดา้นความรู้ “ท่านคิดว่าผูใ้ชเ้มตาเวิร์สควรมีความรู้เก่ียวกบั ภยัคุกคามทางไซเบอร์ (Cyber Threat) 
หรือไม่ อยา่งไร”  
ผูเ้ช่ียวชาญ ชนิด ความเห็น 
ผูเ้ช่ียวชาญ 1  Q ควรมีความรู้ จะไดรู้้ทนัต่อภยัคุกคามท่ีอาจเกิดข้ึน 
ผูเ้ช่ียวชาญ 1  F  เห็นดว้ยกบัผูเ้ช่ียวชาญท่านอ่ืน 
ผูเ้ช่ียวชาญ 2 Q ผูใ้ชเ้มตาเวิร์สควรมีความรู้เก่ียวกบั ภยัคุกคามทางไซเบอร์ (Cyber Threat) 

เพราะโลกของเมตาเวิร์ส เป็นโลกของไซเบอร์ ดงันั้นควรมีความรู้เก่ียวกบั 
ภยัคุกคามทางไซเบอร์ต่าง ๆ  เพื่อป้องกนัภยัเหล่านั้น 

ผูเ้ช่ียวชาญ 2 F  เห็นดว้ยกบัผูเ้ช่ียวชาญท่านอ่ืน 
ผูเ้ช่ียวชาญ 3 Q ควรมีอยา่งยิง่ เพื่อใหส้ามารถใชง้านไดอ้ยา่งปลอดภยั 
ผูเ้ช่ียวชาญ 3 F https://cisr.mit.edu/publication/2021_0101_HelloDomains_WeillWoerner

Diaz https://www.gsma.com/security/network-equipment-security-
assurance-scheme/ for equipment/device security standard reference 

ผูเ้ช่ียวชาญ 4 Q ยงัไม่ไดมี้ความรู้ดา้นภยัคุกคามไซเบอร์เท่าท่ีควร 
ผูเ้ช่ียวชาญ 4 F  เห็นดว้ยกบัผูเ้ช่ียวชาญท่านอ่ืน 
ผูเ้ช่ียวชาญ 5 F  เห็นดว้ยกบัผูเ้ช่ียวชาญท่านอ่ืน 
ผูเ้ช่ียวชาญ 6 F  เห็นดว้ยกบัผูเ้ช่ียวชาญท่านอ่ืน 
ผูเ้ช่ียวชาญ 7 Q จ าเป็นอยา่งมาก เพราะภยัคุกคามจะเปล่ียนรูปแบบไปเร่ือย ๆ  และผูใ้ชง้าน 

จ าเป็นตอ้งรู้เท่าทนั 
ผูเ้ช่ียวชาญ 7 F  เห็นดว้ยกบัผูเ้ช่ียวชาญท่านอ่ืน 
ผูเ้ช่ียวชาญ 8 Q ควร 
ผูเ้ช่ียวชาญ 8 F  เห็นดว้ยกบัผูเ้ช่ียวชาญท่านอ่ืน 
ผูเ้ช่ียวชาญ 9 Q เห็นควร 
ผูเ้ช่ียวชาญ 10 Q ควรมี โดยเฉพาะถา้มีธุรกรรมท่ีเก่ียวกบัการเงิน 
ผูเ้ช่ียวชาญ 10 F  เห็นดว้ยกบัผูเ้ช่ียวชาญท่านอ่ืน 
ผูเ้ช่ียวชาญ 11 Q จ าเป็นอยา่งมาก เพราะภยัคุกคามจะเปล่ียนรูปแบบไปเร่ือย ๆ  และผูใ้ชง้าน 

จ าเป็นตอ้งรู้เท่าทนั 
ผูเ้ช่ียวชาญ 12 Q มีความส าคญัเช่นเดียวกบัความจ าเป็นในการตระหนักรับรู้ในการใช้งาน 

เน่ืองจาก Cyber Threat มีการเปล่ียนแปลงทั้งกลวิธี เทคโนโลย ีและรูปแบบ 
ซ่ึงจะสร้างความเสียหายใหเ้กิดแก่ผูใ้ชง้านไดห้ลายดา้น 
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ดา้นความรู้ “ท่านคิดว่าผูใ้ชเ้มตาเวิร์สควรมีความรู้เก่ียวกบั ภยัคุกคามทางไซเบอร์ (Cyber Threat) 
หรือไม่ อยา่งไร” (ต่อ)  
ผูเ้ช่ียวชาญ ชนิด ความเห็น 
ผูเ้ช่ียวชาญ 
12 

F เห็นดว้ยกบัผูเ้ช่ียวชาญท่านอ่ืน 

ผูเ้ช่ียวชาญ 
13 

Q ผูใ้ชค้วรมี 

ผูเ้ช่ียวชาญ 
13 

F เห็นดว้ยกบัผูเ้ช่ียวชาญท่านอ่ืน 

ผูเ้ช่ียวชาญ 
14 

F เห็นดว้ยกบัผูเ้ช่ียวชาญท่านอ่ืน 

ผูเ้ช่ียวชาญ 
15 

F เห็นดว้ยกบัผูเ้ช่ียวชาญท่านอ่ืน 

ผูเ้ช่ียวชาญ 
15 

Q เพื่อท่ีจะสามารถใชง้านไดอ้ยา่งปลอดภยั 

 
ดา้นความรู้ “ท่านคิดว่าผูใ้ช้เมตาเวิร์สควรมีความรู้เก่ียวกบัความปลอดภยัและความเป็นส่วนตวั 
(Security & Privacy) บน Internet of Things (IoT) หรือไม่ อยา่งไร”  
ผูเ้ช่ียวชาญ ชนิด ความเห็น 
ผูเ้ช่ียวชาญ 1  Q ควรมีความรู้  
ผูเ้ช่ียวชาญ 1  F เห็นดว้ยกบัผูเ้ช่ียวชาญท่านอ่ืน 
ผูเ้ช่ียวชาญ 2 Q ผูใ้ช้เมตาเวิร์สควรมีความรู้เก่ียวกบัความปลอดภยัและความเป็นส่วนตวั 

(Security & Privacy) บน Internet of Things (IoT) เป็นอยา่งยิง่ เพราะขอ้มูล
ความเป็นส่วนตัวในโลกของเมตาเวิร์สสามารถเช่ือมโยงมาหาข้อมูล
ส่วนตวัของเราในโลกความเป็นจริง อาจถูกน ามาสร้างความเสียหายใหเ้กิด
กบัเราได ้

ผูเ้ช่ียวชาญ 2 F  เห็นดว้ยกบัผูเ้ช่ียวชาญท่านอ่ืน 
ผูเ้ช่ียวชาญ 3 Q ควรมีอยา่งยิง่ เพื่อใหส้ามารถใชง้านไดอ้ยา่งปลอดภยั 
ผูเ้ช่ียวชาญ 3 F  เห็นดว้ยกบัผูเ้ช่ียวชาญท่านอ่ืน 
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ดา้นความรู้ “ท่านคิดว่าผูใ้ช้เมตาเวิร์สควรมีความรู้เก่ียวกบัความปลอดภยัและความเป็นส่วนตวั 
(Security & Privacy) บน Internet of Things (IoT) หรือไม่ อยา่งไร” (ต่อ) 
ผูเ้ช่ียวชาญ ชนิด ความเห็น 
ผูเ้ช่ียวชาญ 4 Q จ าเป็นตอ้งมีความรู้ตั้งแต่อุปกรณ์ท่ีเขา้ใช้บริการ รวมไปถึงขอ้มูลท่ีใช้ใน

บริการมีความจ าเป็นต้องเรียนรู้เร่ืองความเป็นส่วนตัวและความมั่นคง
ปลอดภยัเป็นอยา่งดี 

ผูเ้ช่ียวชาญ 4 F เห็นดว้ยกบัผูเ้ช่ียวชาญท่านอ่ืน 

ผูเ้ช่ียวชาญ 5 F เห็นดว้ยกบัผูเ้ช่ียวชาญท่านอ่ืน 

ผูเ้ช่ียวชาญ 6 F เห็นดว้ยกบัผูเ้ช่ียวชาญท่านอ่ืน 

ผูเ้ช่ียวชาญ 7 Q ควรตอ้งมีความรู้ และท าความความเขา้ใจ และเคารพความเป็นส่วนตวัของ
ทุกคน รวมถึงความเขา้ใจ และการใชอุ้ปกรณ์ IOC ก่อนท่ีจะเขา้ไปในโลก 
เมตาเวิร์ส 

ผูเ้ช่ียวชาญ 7 F  เห็นดว้ยกบัผูเ้ช่ียวชาญท่านอ่ืน 
ผูเ้ช่ียวชาญ 8 Q ควร 

ผูเ้ช่ียวชาญ 8 F  เห็นดว้ยกบัผูเ้ช่ียวชาญท่านอ่ืน 
ผูเ้ช่ียวชาญ 9 Q เห็นควร 

ผูเ้ช่ียวชาญ 10 Q ควรมี  
ผูเ้ช่ียวชาญ 10 F  เห็นดว้ยกบัผูเ้ช่ียวชาญท่านอ่ืน 
ผูเ้ช่ียวชาญ 11 Q ควรตอ้งมีความรู้ และท าความเขา้ใจ และเคารพความเป็นส่วนตวัของทุก

คน รวมถึงความเข้าใจ และการใช้อุปกรณ์ IOT ก่อนท่ีจะเข้าไปในโลก     
เมตาเวิร์ส 

ผูเ้ช่ียวชาญ 12 Q ควรมีความมรู้ในเร่ืองดงักล่าวเป็นอย่างมาก เพราะการเขา้ถึงและใช้งาน   
เมตาเวิร์สดงักล่าว มีความเส่ียงในเร่ือง security and privacy โดยเฉพาะบน
อุปกรณ์หรือระบบท่ีมีการเช่ือมต่ออินเทอร์เน็ตได ้

ผูเ้ช่ียวชาญ 12 F เห็นดว้ยกบัผูเ้ช่ียวชาญท่านอ่ืน 
ผูเ้ช่ียวชาญ 13 Q ผูใ้ชค้วรมี 
ผูเ้ช่ียวชาญ 15 Q เพื่อท่ีจะสามารถใชง้านไดอ้ย่างปลอดภยัและรู้จกัการคุม้ครองขอ้มูลส่วน

บุคคลและสิทธิของผูใ้ชง้าน 
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ดา้นความรู้ “ท่านคิดวา่ผูใ้ชเ้มตาเวิร์สมีความพร้อมดา้นอุปกรณ์และแอปพลิเคชนัในการใชง้านเมตา
เวิร์สหรือไม่ อยา่งไร”  
ผูเ้ช่ียวชาญ ชนิด ความเห็น 
ผูเ้ช่ียวชาญ 1  Q พร้อม และไม่พร้อม  
ผูเ้ช่ียวชาญ 1  F ควรมีการแบ่งกลุ่ม เพราะ สังคมเมือง กับชนบท มีการเขา้ถึงเทคโนโลยี

ต่างกนั ในเมืองอาจมีความสามารถในการเขา้ถึงเทคโนโลยีมากกว่า การ
เขา้ถึงเมตาเวิร์สมีความแตกต่างในการเขา้ถึง การใชเ้ทคโนโลยนีาน ๆ  อาจ
มีผลต่อสุขภาพ เช่นใชโ้ทรศพัทมื์อถือมีผลต่อสายตา น ้ าหนกัของ VR AR 
ท่ีมาก อาจเกิดการเวียนศีรษะ การมึนหัว ดา้นสุขภาพเช่นผูท่ี้มีน ้ าในหูไม่
เท่ากันอาจมีปัญหา ดังนั้น การเข้าถึงเทคโนโลยีอาจมีข้อจ ากัดในแต่ละ
บุคคล 

ผูเ้ช่ียวชาญ 2 Q ผูใ้ช้เมตาเวิร์สควรมีความพร้อมดา้นอุปกรณ์และแอปพลิเคชันในการใช้
งานเมตาเวิร์ส โดยเฉพาะดา้นความปลอดภยั อุปกรณ์และแอปพลิเคชนัควร
มีระบบป้องกนั เพื่อรักษาความลบัของขอ้มูล และท่ีส าคญัการเช่ือมต่อควร
มีการรักษาความมัน่คงปลอดภยัเช่นเดียวกนั 

ผูเ้ช่ียวชาญ 2 F  เห็นดว้ยกบัผูเ้ช่ียวชาญท่านอ่ืน 
ผูเ้ช่ียวชาญ 3 Q ปัจจุบนัอาจยงัไม่พร้อมในวงกวา้ง ราคาอาจยงัสูง ผูผ้ลิตและนกัพฒันาอาจ

ยงัมีจ านวนนอ้ย 
ผูเ้ช่ียวชาญ 3 F  เห็นดว้ยกบัผูเ้ช่ียวชาญท่านอ่ืน 
ผูเ้ช่ียวชาญ 4 Q ยงัไม่มีความพร้อมเพราะอุปกรณ์หลายอยา่งยงัมีค่าใชจ่้ายท่ีสูง 
ผูเ้ช่ียวชาญ 6 F  เห็นดว้ยกบัผูเ้ช่ียวชาญท่านอ่ืน 
ผูเ้ช่ียวชาญ 7 Q ตอ้งมีความพร้อมอยา่งมาก ตอ้งเขา้ใจในการใช ้Application ท่ีใช ้เพราะทุก 

Application มีทัง่ขอ้ดีและขอ้เสีย และตอ้งใช้ความสามารถในความเขา้ใจ 
ในการใชง้าน 

ผูเ้ช่ียวชาญ 7 F  เห็นดว้ยกบัผูเ้ช่ียวชาญท่านอ่ืน 
ผูเ้ช่ียวชาญ 8 Q ไม่พร้อม 
ผูเ้ช่ียวชาญ 8 F  เห็นดว้ยกบัผูเ้ช่ียวชาญท่านอ่ืน 
ผูเ้ช่ียวชาญ 9 Q ไม่พร้อม 
ผูเ้ช่ียวชาญ 10 Q น่าจะยงัไม่พร้อม 
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ดา้นความรู้ “ท่านคิดวา่ผูใ้ชเ้มตาเวิร์สมีความพร้อมดา้นอุปกรณ์และแอปพลิเคชนัในการใชง้านเมตา
เวิร์สหรือไม่ อยา่งไร” (ต่อ) 
ผูเ้ช่ียวชาญ ชนิด ความเห็น 
ผูเ้ช่ียวชาญ 10 F ส่วนหน่ึงเห็นดว้ยกบั ผูเ้ช่ียวชาญท่านอ่ืน เทคโนโลยหีรืออุปกรณ์เราแตะไม่

ค่อยได ้ในเร่ือง Privacy เป็นประเด็นใหญ่ ตวัช้ีวดัท่ีพอจะปฏิบติัไดใ้นไทย
คงจะเป็นเร่ืองการใช้งานในเร่ืองสุขภาพ  เร่ืองของมาตรฐานอุปกรณ์ 
ความสามารถของอุปกรณ์ Security Privacy อาจเป็นระดบัพื้นฐานเช่น ผา่น 
ISO เป็นต้น แนะน าเร่ืองการให้มาตรฐานสากลของอุปกรณ์  และเร่ือง
สุขภาพเป็นเร่ืองท่ีน่าสนใจท่ีควรจะมีเกณฑใ์นการใชง้าน เป็นตน้ 

ผูเ้ช่ียวชาญ 11 Q ตอ้งมีความพร้อมอยา่งมาก ตอ้งเขา้ใจในการใช ้application ท่ีใช ้เพราะทุก 
application มีทั้งขอ้ดีและขอ้เสีย และตอ้งใช้ความสามารถในความเขา้ใจ 
ในการใชง้าน 

ผูเ้ช่ียวชาญ 12 Q ปัจจุบนัเขา้ใจว่า ผูใ้ชง้านดงักล่าวยงัมีจ ากดัเฉพาะกลุ่ม เน่ืองจากการเขา้ถึง
อุปกรณ์และแอปพลิเคชนัต่าง ๆ  ตอ้งมีปัจจยัสนบัสนุนในเร่ืองงบประมาณ 
รสนิยม หรือความหลงใหลในเทคโนโลย ี 

ผูเ้ช่ียวชาญ 12 F  เห็นดว้ยกบัผูเ้ช่ียวชาญท่านอ่ืน 
ผูเ้ช่ียวชาญ 13 Q ผูใ้ชอ้าจจะไม่พร้อม 

ผูเ้ช่ียวชาญ 13 F  เห็นดว้ยกบัผูเ้ช่ียวชาญท่านอ่ืน 
ผูเ้ช่ียวชาญ 14 F  เห็นดว้ยกบัผูเ้ช่ียวชาญท่านอ่ืน 
ผูเ้ช่ียวชาญ 15 F  เห็นดว้ยกบัผูเ้ช่ียวชาญท่านอ่ืน 
ผูเ้ช่ียวชาญ 15 Q ในปัจจุบัน  คิดว่าย ังไม่มีความพร้อม เน่ืองจากความไม่ชัดเจนของ

เทคโนโลยแีละอุปกรณ์มีราคาสูง 
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ดา้นความรู้ “ท่านคิดวา่ผูใ้ชเ้มตาเวิร์สมีความพร้อมดา้นอุปกรณ์และแอปพลิเคชนัในการใชง้านเมตา
เวิร์สหรือไม่ อยา่งไร” (ต่อ) 
ผูเ้ช่ียวชาญ ชนิด ความเห็น 
ผูเ้ช่ียวชาญ 5 F เร่ือง Security ของอุปกรณ์เนดว้ยกบั อ.ฝน อาจมีอะไรแฝงอยู ่Spy การเก็บ

ขอ้มูล เก็บ Movement เช่น IPhone เวลาเราขยบัเคร่ืองจะเก็บขอ้มูลทั้งหมด 
อะไรท่ีอยู่ข้างหลังเราไม่ทราบ Privacy ของผู ้ผลิต เช่นกล้องวงจรปิด 
สามารถ Bypass เขา้มาใช้ไดท้ั้งหมด ส่วน Wearable จะสัมผสักบัร่างกาย 
จะทราบอุณหภูมิ ความสูง มุม และทราบวา่เราป่วยเป็นตน้ Backdoor ต่าง ๆ  
เป็นส่ิงท่ีเราไม่รู้ เร่ือง Security เช่นการตั้งค่าไม่ดีแลโ้ดน Hack เช่น Bitcoin 
Cripto Blockchain มัน Secure แต่ Vallet ไม่ Secure ก็มีโอกาสโดนแฮ๊ก 
Blockchain ปลอดภยั แต่ Enddevice ไม่ secure เป็นตน้ เราใช ้VR ตั้งค่าไม่
เป็นก็อาจมีคนอ่ืนแฮ๊กเขา้มา ควรตอ้งมีการให้ความรู้ การ Authentication 
คล้าย ๆ กับท่ีหลาย ๆ ท่านให้ความเห็น มีความกังวลเร่ือง White Care 
Crime เช่นแจ้งมาแล้วไม่ได้ละ เมิดแต่ เอาข้อ มูลไปหมด  มองเป็น
อาชญากรรม เช่น FB ไปไหน ท าอะไร ดกัฟัง เปิดกลอ้ง ในเมตาเวิร์สมิติ
มนักวา้ง 360 องศา การเคล่ือนไหวต่าง ๆ ถูกบนัทึก ความเป็นส่วนตจัะถูก
ละเมิดมากข้ึน ควรเน้นเร่ืองการให้ความรู้ ในยุโรปออกกฎหมาย AI เพื่อ
ก ากบัดูแล ในท่ีสุดตอ้งมีภาครัฐและ Regulator เขา้มามีส่วนร่วม 

ผูเ้ช่ียวชาญ 4 F เร่ืองน้ี เป็นเร่ืองใหญ่  ไม่ใช่แค่ Digital Economy เป็นเร่ืองของ Virtual 
Economy ซ่ึง Digital เป็นเคร่ืองมือ เป็นส่ือ เป็น Mediator ท่ีเรานัง่อยูท่ี่บา้น 
เราใช้ตัว Chat ใช้ Social Network ไป Connect กับคนอ่ืน แต่พอพูดถึง 
Metaverse เราเป็นส่ือแต่ Metaverse เป็น Environment ดงันั้นค าว่า Virtual 
Economy มนัจะ flip จากเดิมท่ีมนัเป็นส่ือให้เรา เป็นเราเป็นส่ือให้มนัและ
มัน เป็ น  Social Platform ไม่ ใ ช่  Ecommerce และ  Platform เม่ื อพู ด ถึ ง 
Devices และ Application Security Privacy เราตอ้งข้ึนค าว่า Domain ก่อน
ว่าเราพูดถึง Domain อะไร  สมัยก่อนเราแบ่งโลกออกเป็น Industry , 
Industrial Grade ทนความช้ืน ทนความร้อน  Consumer Grade ในบ้าน 
ดังนั้น Security ก็อยู่ในบ้าน แต่ต่อไปเม่ือเป็น Virtual Economy มนับ้าน
หรืออุตสาหกรรมมนัมองไม่ออก  
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ดา้นความรู้ “ท่านคิดวา่ผูใ้ชเ้มตาเวิร์สมีความพร้อมดา้นอุปกรณ์และแอปพลิเคชนัในการใชง้านเมตา
เวิร์สหรือไม่ อยา่งไร” (ต่อ) 
ผูเ้ช่ียวชาญ ชนิด ความเห็น 
ผูเ้ช่ียวชาญ 4 F ถ้าสังเกตุว่าท าไม Google ข้ึน  Application ท าไมเค้าใช้ค  าว่า Play Store 

ท าไมไม่ใชค้  าว่า Work Store แสดงว่าถา้ข้ึนเป็น Domain เคา้ตอ้งการท่ีจะ
รองรับ Security Privacy Resilience ทีละ Domain ไม่งั้นพลิกฟ้ืนกลบัมาไม่
ทนั ค าว่า Domain จะมาเปล่ียนค าว่า Industries ทั้ง 26 ของโลกน้ี Domain 
คืออะไร มีการศึกษาของ MIT บอกว่าโลกถดัไปเคา้พูดว่า Domains จะไม่
พูดค าว่า Industries แล้ว Industries เกิดมาเพื่อแบ่งตั้ งแต่ Upstream ไป
จนถึง Downstream และแบ่งออกมาว่าตรงไหนผลิต ตรงไหนจดัจ าหน่าย 
แลว้ใชค้  าวา่ Job Description เพื่อใส่มนุษยท่ี์เป็น Resources ต่อไปมนุษยจ์ะ
ไม่ใช่ทรัพยากรแลว้ มนุษยมี์ศกัยภาพมากกว่านั้น เราจะใชค้  าว่า Industries 
อี ก น า น ไ ม่ ไ ด้  เ ร า จ ะ ใ ช้ ค  า ว่ า  Domain ล อ ง ไ ป ศึ ก ษ า 
https://cisr.mit.edu/publication/2021_0101_HelloDomains_WeillWoerner
Diaz ท่ีเคา้วิจยัว่าท าไมไม่ใชค้  าว่า Industries ใช้ค  าว่า Domain ถา้เราพูดถึง 
Devices Security Privacy Hardware Software Security Resilience พวก น้ี
ต้องคุยกันเป็น  Domains เช่น Domains Home , Metaverse พูดถึง Home 
Devices ควรมี Regulatory ยงัไง มอก. จะดูแลยงัไงใน Domain นั้น ถา้ไม่
ใช้ค  าว่า Home แลว้ Standard คืออะไร ในยุคอดีตใครท าอะไรไปก็อยู่ใน 
Industrial นั้นตลอด ปัจจุบนัคนยงัไม่ค่อยพูดค าว่า Domain เท่าไหร่ ยงัคง
พูดว่า Industries และ Fic ด้วย Value chain ค าว่า Device ของ Metaverse 
จะไหลไปตาม Domain การยกมาตรฐาน Device เสนอว่าช่วงเร่ิมตน้ ให้ใช้
ของเดิมท่ีมี มอก. ท่ีมี ISO27001 27701 20000 30000 18000 50000 อย่าง
นอ้ยเป็น Baseline แลว้ก ็Overlay ดว้ย Domains 
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ดา้นความรู้ “ท่านคิดว่าอุปกรณ์ในการใชง้านกบัเมตาเวิร์สมีความปลอดภยัต่อผูใ้ชท้ั้งทางกายภาพ
และทางไซเบอร์เพียงพอหรือไม่ อยา่งไร”  
ผูเ้ช่ียวชาญ ชนิด ความเห็น 
ผูเ้ช่ียวชาญ 1  Q ไม่มีความปลอดภยั เพราะไม่มีอะไรปลอดภยั 100% 
ผูเ้ช่ียวชาญ 1  F  เห็นดว้ยกบัผูเ้ช่ียวชาญท่านอ่ืน 
ผูเ้ช่ียวชาญ 2 Q อุปกรณ์ในการใชง้านกบัเมตาเวิร์สอาจจะยงัมีความปลอดภยัต่อผูใ้ชท้ั้งทาง

กายภาพและทางไซเบอร์ไม่เพียงพอ ควรตอ้งค านึงถึงผูท่ี้จะเขา้ใชง้านใน
ความหลากหลายของช่วงอายวุยั เพศ ดงันั้นอุปกรณ์และระบบป้องกนัความ
ปลอดภยัทั้งทางกายภาพและทางไซเบอร์ ในการใชง้านกบัเมตาเวิร์สควร
พฒันาใหเ้หมาะสม 

ผูเ้ช่ียวชาญ 2 F  เห็นดว้ยกบัผูเ้ช่ียวชาญท่านอ่ืน 
ผูเ้ช่ียวชาญ 3 Q น่าจะยงัไม่เพียงพอและต้องมีการพฒันามาตรฐานและมาตรการต่าง ๆ  

เพิ่มเติม 
ผูเ้ช่ียวชาญ 3 F   
ผูเ้ช่ียวชาญ 4 Q อุปกรณ์ในการใชง้านจะตอ้งมีความปลอดภยัทั้งกายภาพและทางไซเบอร์

ให้เพียงพอ ตั้งแต่เร่ืองของน ้ าหนักการสวมใส่ความคล่องตวัและการใช้
ขอ้มูลส่วนตวัใหป้ลอดภยั 

ผูเ้ช่ียวชาญ 4 F  เห็นดว้ยกบัผูเ้ช่ียวชาญท่านอ่ืน 
ผูเ้ช่ียวชาญ 5 F  เห็นดว้ยกบัผูเ้ช่ียวชาญท่านอ่ืน 
ผูเ้ช่ียวชาญ 6 F  เห็นดว้ยกบัผูเ้ช่ียวชาญท่านอ่ืน 
ผูเ้ช่ียวชาญ 7 Q ยงัไม่เพียงพอ เพราะการออกแบบปัจจุบนัมุ่งเนน้ไปยงั Function อยา่งเดียว 

การค านึงถึงความปลอดภยัยงัค่อนขา้งนอ้ยเช่น ในมุมทางกายภาพ การใช ้
VR การเดินในโลกเมตา้เวิร์ส ท าให้เราเกิดอุบติัเหตุไดใ้นการเดินชนส่ิงกีด
ขวาง หรือตกบนัไดได ้มุมไซเบอร์ แค่การ Register App เขา้ไปใชอุ้ปกรณ์
ต่าง ๆ  มีการตั้ง Username Password ท่ีไม่ปลอดภยั หรือการเก็บ Username 
Password ท่ีไม่ปลอดภยั กน็ าไปสู่ภยัคุกคามไดใ้นอนาคต 

ผูเ้ช่ียวชาญ 7 F  เห็นดว้ยกบัผูเ้ช่ียวชาญท่านอ่ืน 
ผูเ้ช่ียวชาญ 8 Q ยงัไม่ปลอดภยั 
ผูเ้ช่ียวชาญ 8 F  เห็นดว้ยกบัผูเ้ช่ียวชาญท่านอ่ืน 
ผูเ้ช่ียวชาญ 9 Q ข้ึนอยูก่บัอุปกรณ์ 
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ดา้นความรู้ “ท่านคิดว่าอุปกรณ์ในการใชง้านกบัเมตาเวิร์สมีความปลอดภยัต่อผูใ้ชท้ั้งทางกายภาพ
และทางไซเบอร์เพียงพอหรือไม่ อยา่งไร” (ต่อ) 
ผูเ้ช่ียวชาญ ชนิด ความเห็น 
ผูเ้ช่ียวชาญ 10 Q ไม่แน่ใจ 
ผูเ้ช่ียวชาญ 10 F  เห็นดว้ยกบัผูเ้ช่ียวชาญท่านอ่ืน 
ผูเ้ช่ียวชาญ 11 Q ยงัไม่เพียงพอ เพราะการออกแบบปัจจุบนัมุ่งเนน้ไปยงั Function อยา่งเดียว 

การค านึงถึงความปลอดภยัยงัค่อนขา้งนอ้ยเช่น ในมุมทางกายภาพ การใช ้
VR การเดินในโลกเมตาเวิร์ส ท าใหเ้ราเกิดอุบติัเหตุไดใ้นการชนส่ิงกีดขวาง 
หรือตกบนัไดได ้มุมไซเบอร์ แค่การ Register App เขา้ไปใชอุ้ปกรณ์ต่าง ๆ  
มีการตั้ ง Username Password ท่ีไม่ปลอดภัย ก็น าไปสู่ภัยคุกคามได้ใน
อนาคต 

ผูเ้ช่ียวชาญ 12 Q ถือว่ามีความเส่ียงสูง ยงัไม่สามารถสรุปได้ เน่ืองจากความท่ียงัมีผูผ้ลิต
อุปกรณ์ในตลาดน้อยราย ดงันั้น ผลการศึกษาเปรียบเทียบคุณสมบติัของ
อุปกรณ์ในดา้นต่าง ๆ  โดยเฉพาะดา้นความปลอดภยั จึงอาจหายากหรือยงั
ไม่มี 

ผูเ้ช่ียวชาญ 12 F  เห็นดว้ยกบัผูเ้ช่ียวชาญท่านอ่ืน 
ผูเ้ช่ียวชาญ 13 Q คิดวา่อาจจะไม่เพียงพอ 

ผูเ้ช่ียวชาญ 13 F  เห็นดว้ยกบัผูเ้ช่ียวชาญท่านอ่ืน 
ผูเ้ช่ียวชาญ 14 F  เห็นดว้ยกบัผูเ้ช่ียวชาญท่านอ่ืน 
ผูเ้ช่ียวชาญ 15 F  เห็นดว้ยกบัผูเ้ช่ียวชาญท่านอ่ืน 
ผูเ้ช่ียวชาญ 15 Q คิดว่าในปัจจุบันในแง่ของกายภาพ อุปกรณ์ต่าง ๆ  มีมาตรฐานทั่วไปท่ี

ค านึงถึงความปลอดภยัทางกายภาพอยู่แลว้ แต่ทางไซเบอร์ยงัไม่มีอะไร
ชดัเจน 
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ด้านความรู้ “ท่านคิดว่าอุปกรณ์ในการใช้งานกับเมตาเวิร์สมีความเป็นส่วนตัวเพียงพอหรือไม่ 
อยา่งไร” 
ผูเ้ช่ียวชาญ ชนิด ความเห็น 
ผูเ้ช่ียวชาญ 1  Q ไม่มีความเป็นส่วนตวั 
ผูเ้ช่ียวชาญ 1  F  เห็นดว้ยกบัผูเ้ช่ียวชาญท่านอ่ืน 
ผูเ้ช่ียวชาญ 2 Q ตอ้งดูวา่อุปกรณ์ในการใชง้านกบัเมตาเวิร์ส มีการร้องขอขอ้มูลส่วนตวัมาก

นอ้ย และตอ้งเป็นขอ้มูลจริงหรือไม่อยา่งไร ถา้ยงัตอ้งใชข้อ้มูลจริงอาจจะยงั
มีความเป็นส่วนตวัไม่เพียงพอ  

ผูเ้ช่ียวชาญ 2 F  เห็นดว้ยกบัผูเ้ช่ียวชาญท่านอ่ืน 
ผูเ้ช่ียวชาญ 3 Q ไม่ เพี ยงพ อ  อาจต้อ ง มี ก าร สุ่ มตรวจว่ าผ ลิ ตภัณ ฑ์ ต่ าง  ๆ   แอบ มี 

Undocumented Feature แฝงหรือไม่ 
ผูเ้ช่ียวชาญ 3 F  เห็นดว้ยกบัผูเ้ช่ียวชาญท่านอ่ืน 
ผูเ้ช่ียวชาญ 4 Q อุปกรณ์ในการใชง้านยงัไม่ครอบคลุมในเร่ืองของความเป็นส่วนตวัทั้งใน

เร่ืองของการเขา้ใช้รวมไปถึงการบ ารุงรักษาและซ่อมแซมเพื่อให้ขอ้มูล
ยงัคงปลอดภยัตลอดวงจรชีวิตของการใชอุ้ปกรณ์ 

ผูเ้ช่ียวชาญ 4 F  เห็นดว้ยกบัผูเ้ช่ียวชาญท่านอ่ืน 
ผูเ้ช่ียวชาญ 5 F  เห็นดว้ยกบัผูเ้ช่ียวชาญท่านอ่ืน 
ผูเ้ช่ียวชาญ 6 F  เห็นดว้ยกบัผูเ้ช่ียวชาญท่านอ่ืน 
ผูเ้ช่ียวชาญ 7 Q ไม่เพียงพอ ผูใ้ห้ขอ้มูลไม่สามารถท่ีจะเลือกไดใ้นการให้ขอ้มูลกบัอุปกรณ์ 

และการก ากบัดูแลของผูอ้อกแบบ ในโลกแมว้่าจะมีหลกัสากล แต่ผูพ้ฒันา
อาจจะไม่ปฏิบติัตาม และยงัไม่มีการก ากบัดูแล platform ไดต้ามขอ้ก าหนด
กฎหมายสากล หรือบทลงโทษ 

ผูเ้ช่ียวชาญ 7 F  เห็นดว้ยกบัผูเ้ช่ียวชาญท่านอ่ืน 
ผูเ้ช่ียวชาญ 8 Q ยงัไม่เพียงพอ 
ผูเ้ช่ียวชาญ 8 F  เห็นดว้ยกบัผูเ้ช่ียวชาญท่านอ่ืน 
ผูเ้ช่ียวชาญ 9 Q มีอยูใ่นระดบัหน่ึง 
ผูเ้ช่ียวชาญ 10 Q ไม่แน่ใจ 
ผูเ้ช่ียวชาญ 10 F  เห็นดว้ยกบัผูเ้ช่ียวชาญท่านอ่ืน 
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ด้านความรู้ “ท่านคิดว่าอุปกรณ์ในการใช้งานกับเมตาเวิร์สมีความเป็นส่วนตัวเพียงพอหรือไม่ 
อยา่งไร” (ต่อ) 
ผูเ้ช่ียวชาญ ชนิด ความเห็น 
ผูเ้ช่ียวชาญ 11 Q ไม่เพียงพอ ผูใ้ห้ขอ้มูลไม่สามารถท่ีจะเลือกไดใ้นการให้ขอ้มูลกบัอุปกรณ์ 

และการก ากบัดูแลของผูอ้อกแบบ ในโลกแมว้่าจะมีหลกัสากล แต่ผูพ้ฒันา
อาจจะไม่ปฏิบติัตาม และยงัไม่มีการก ากบัดูแล Platform ไดต้ามขอ้ก าหนด 
กฎหมายสากล หรือบทลงโทษ 

ผูเ้ช่ียวชาญ 12 Q ยงัมีความเส่ียงในเร่ืองความเป็นสวนตวั เน่ืองจากเป็นอุปกรณ์ฮาร์ดแวร์ท่ี
ตอ้งพึ่งพาการท างานของซอฟทแ์วร์ซ่ึงอาจมีช่องโหว่ท่ียงัไม่พบ ทั้งยงัตอ้ง
เช่ือมโยงกบับญัชีผูใ้ชง้าน และการเช่ือมต่อทางอินเทอร์เน็ต 

ผูเ้ช่ียวชาญ 12 F  เห็นดว้ยกบัผูเ้ช่ียวชาญท่านอ่ืน 
ผูเ้ช่ียวชาญ 13 Q คิดวา่อาจจะไม่เพียงพอ 

ผูเ้ช่ียวชาญ 13 F  เห็นดว้ยกบัผูเ้ช่ียวชาญท่านอ่ืน 
ผูเ้ช่ียวชาญ 14 F  เห็นดว้ยกบัผูเ้ช่ียวชาญท่านอ่ืน 
ผูเ้ช่ียวชาญ 15 F  เห็นดว้ยกบัผูเ้ช่ียวชาญท่านอ่ืน 
ผูเ้ช่ียวชาญ 15 Q คิดวา่มีการปฏิบติัตามกฎหมายคุม้ครองขอ้มูลส่วนบุคคลอยูแ่ลว้ ดงันั้นการ

จดัการความเป็นส่วนตวัจึงข้ึนอยูก่บัการใชง้านของผูใ้ช ้
 
ดา้นความรู้ “ท่านคิดว่าอุปกรณ์และแอปพลิเคชนัส าหรับการใชง้านเมตาเวิร์สไดรั้บการตรวจสอบ
ดา้นความปลอดภยัท่ีเหมาะสมหรือไม่ อยา่งไร” 
ผูเ้ช่ียวชาญ ชนิด ความเห็น 
ผูเ้ช่ียวชาญ 1  Q ไม่มีค าตอบ เพราะปัจจุบนัไม่ทราบถึงขั้นตอนและกระบวนการตรวจสอบ 

ผูเ้ช่ียวชาญ 1  F  เห็นดว้ยกบัผูเ้ช่ียวชาญท่านอ่ืน 
ผูเ้ช่ียวชาญ 2 Q อาจจะยงัไม่เหมาะสมเพราะช่วงแรกคงเนน้เร่ืองการเขา้ถึง 
ผูเ้ช่ียวชาญ 2 F  เห็นดว้ยกบัผูเ้ช่ียวชาญท่านอ่ืน 
ผูเ้ช่ียวชาญ 3 Q ยงัขาดมาตรฐานและมาตรการท่ีชดัเจนในปัจจุบนั 
ผูเ้ช่ียวชาญ 3 F  เห็นดว้ยกบัผูเ้ช่ียวชาญท่านอ่ืน 
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ดา้นความรู้ “ท่านคิดว่าอุปกรณ์และแอปพลิเคชนัส าหรับการใชง้านเมตาเวิร์สไดรั้บการตรวจสอบ
ดา้นความปลอดภยัท่ีเหมาะสมหรือไม่ อยา่งไร” (ต่อ) 
ผูเ้ช่ียวชาญ ชนิด ความเห็น 
ผูเ้ช่ียวชาญ 4 Q อุปกรณ์แอพพลิเคชัน่ยงัไม่ไดรั้บความตรวจสอบความปลอดภยัท่ีเหมาะสม

เน่ืองจาก ผูผ้ลิตผูจ้ ัดจ าหน่ายและผูซ่้อมแซมจะต้องเข้าใจในเร่ืองความ
มัน่คงปลอดภยัและความเป็นส่วนตวัทั้งหมดร่วมกนั 

ผูเ้ช่ียวชาญ 4 F  เห็นดว้ยกบัผูเ้ช่ียวชาญท่านอ่ืน 
ผูเ้ช่ียวชาญ 5 F  เห็นดว้ยกบัผูเ้ช่ียวชาญท่านอ่ืน 
ผูเ้ช่ียวชาญ 6 F  เห็นดว้ยกบัผูเ้ช่ียวชาญท่านอ่ืน 
ผูเ้ช่ียวชาญ 7 Q ไม่เหมาะสม ยงัไม่มีหน่วยงานเข้ามาดูแลโดยตรง และไม่มีข้อก าหนด

กฎเกณฑท่ี์ร่างข้ึน หรือสร้างข้ึนเพื่อใหต้อบสนองกบัเมตา้เวิร์สในปัจจุบนั 
ผูเ้ช่ียวชาญ 7 F  เห็นดว้ยกบัผูเ้ช่ียวชาญท่านอ่ืน 
ผูเ้ช่ียวชาญ 8 Q ยงัไม่เหมาะสม 
ผูเ้ช่ียวชาญ 8 F  เห็นดว้ยกบัผูเ้ช่ียวชาญท่านอ่ืน 
ผูเ้ช่ียวชาญ 9 Q เห็นควร 
ผูเ้ช่ียวชาญ 10 Q ไม่แน่ใจ 
ผูเ้ช่ียวชาญ 10 F  เห็นดว้ยกบัผูเ้ช่ียวชาญท่านอ่ืน 
ผูเ้ช่ียวชาญ 11 Q ไม่เหมาะสม ยงัไม่มีหน่วยงานเข้ามาดูแลโดยตรง และไม่มีข้อก าหนด

กฎเกณฑท่ี์ร่างข้ึน หรือสร้างข้ึนเพื่อใหต้อบสนองกบัเมตาเวิร์สในปัจจุบนั 
ผูเ้ช่ียวชาญ 12 Q สรุปไดย้าก เน่ืองจากผูผ้ลิตน้อยราย และผูพ้ฒันาแพลตฟอร์มหลกัก็เป็น

เจา้ของผลิตภณัฑ์อุปกรณ์ท่ีมีผูนิ้ยมใช้งาน  ค่อนขา้งผูกขาด ท าให้ยากต่อ
การตรวจสอบหรือเช่ือถือไดอ้ยา่งแทจ้ริง 

ผูเ้ช่ียวชาญ 12 F  เห็นดว้ยกบัผูเ้ช่ียวชาญท่านอ่ืน 
ผูเ้ช่ียวชาญ 13 Q คิดวา่อาจจะไม่เพียงพอ 
ผูเ้ช่ียวชาญ 13 F  เห็นดว้ยกบัผูเ้ช่ียวชาญท่านอ่ืน 
ผูเ้ช่ียวชาญ 14 F  เห็นดว้ยกบัผูเ้ช่ียวชาญท่านอ่ืน 
ผูเ้ช่ียวชาญ 15 F  เห็นดว้ยกบัผูเ้ช่ียวชาญท่านอ่ืน 
ผูเ้ช่ียวชาญ 15 Q คิดวา่มีการตรวจสอบดา้นความมัน่คงปลอดภยัในส าหรับบางรายเท่านั้นท่ีมี

มาตฐานดา้นความมัน่คงปลอดภยัขององคก์รอยูแ่ลว้ 
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ดา้นความรู้ “ท่านคิดว่าอุปกรณ์และแอปพลิเคชนัส าหรับการใชง้านเมตาเวิร์สไดรั้บการตรวจสอบ
ดา้นความเป็นส่วนตวัท่ีเหมาะสมหรือไม่ อยา่งไร” 
ผูเ้ช่ียวชาญ ชนิด ความเห็น 
ผูเ้ช่ียวชาญ 1  Q ไม่มีค าตอบ  เพราะปัจจุบันไม่ทราบถึงขั้ นตอนและกระบวนการ

ตรวจสอบ 
ผูเ้ช่ียวชาญ 1  F  เห็นดว้ยกบัผูเ้ช่ียวชาญท่านอ่ืน 
ผูเ้ช่ียวชาญ 2 Q อาจจะยงัไม่เหมาะสมเพราะช่วงแรกคงเนน้เร่ืองการเขา้ถึง 
ผูเ้ช่ียวชาญ 2 F  เห็นดว้ยกบัผูเ้ช่ียวชาญท่านอ่ืน 
ผูเ้ช่ียวชาญ 3 Q ยงัขาดมาตรฐานและมาตรการท่ีชดัเจนในปัจจุบนั 
ผูเ้ช่ียวชาญ 3 F  เห็นดว้ยกบัผูเ้ช่ียวชาญท่านอ่ืน 
ผูเ้ช่ียวชาญ 4 Q อุปกรณ์และแอพพลิเคชัน่อาจยงัไม่ไดรั้บความตรวจสอบดา้นความเป็น

ส่วนตวัท่ีเหมาะสมดีพอ 
ผูเ้ช่ียวชาญ 4 F  เห็นดว้ยกบัผูเ้ช่ียวชาญท่านอ่ืน 
ผูเ้ช่ียวชาญ 5 F  เห็นดว้ยกบัผูเ้ช่ียวชาญท่านอ่ืน 
ผูเ้ช่ียวชาญ 6 F  เห็นดว้ยกบัผูเ้ช่ียวชาญท่านอ่ืน 
ผูเ้ช่ียวชาญ 7 Q ไม่ เหมาะสม  เพราย ังไม่มีข้อก าหนดคุณสมบัติของผู ้ท่ีจะเข้ามา

ตรวจสอบ และการน าขอ้มูลส่วนบุคคลไปใชอ้ยา่งเป็นทางการ 
ผูเ้ช่ียวชาญ 7 F  เห็นดว้ยกบัผูเ้ช่ียวชาญท่านอ่ืน 
ผูเ้ช่ียวชาญ 8 Q ยงัไม่เหมาะสม 

ผูเ้ช่ียวชาญ 9 Q ไม่มีขอ้มูลในการตดัสินใจ 

ผูเ้ช่ียวชาญ 10 Q ไม่แน่ใจ 
ผูเ้ช่ียวชาญ 11 Q ไม่เหมาะสม  เพราะยงัไม่มีข้อก าหนดคุณสมบัติของผู ้ท่ีจะเข้ามา

ตรวจสอบ และการน าขอ้มูลส่วนบุคคลไปใชอ้ยา่งเป็นทางการ 
ผูเ้ช่ียวชาญ 12 Q สรุปไดย้าก เน่ืองจากผูผ้ลิตนอ้ยราย และผูพ้ฒันาแพลตฟอร์มหลกัก็เป็น

เจา้ของผลิตภณัฑอ์ุปกรณ์ท่ีมีผูนิ้ยมใชง้าน ค่อนขา้งผกูขาด ท าใหย้ากต่อ
การตรวจสอบหรือเช่ือถือไดอ้ยา่งแทจ้ริง 

ผูเ้ช่ียวชาญ 13 Q คิดวา่อาจจะไม่เพียงพอ 
ผูเ้ช่ียวชาญ 15 Q คิดว่าบางอุปกรณ์ด้มีการตรวจสอบด้านความเป็นส่วนตัวไปแล้ว

โดยเฉพาะอุปกรณ์ท่ีผลิตโดยบริษทัท่ีน่าเชือถือ 
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ดา้นกระบวนการ “ภาครัฐหรือเอกชนควรมีกระบวนการให้ความรู้ในการใชง้านเมตาเวิร์สในดา้น
ต่าง ๆ  เช่น e-Commerce, Education, Industrial หรือไม่ อยา่งไร” 
ผูเ้ช่ียวชาญ ชนิด ความเห็น 
ผูเ้ช่ียวชาญ 1  Q ควรมีกระบวนการให้ความรู้  เพื่อเป็นแนวทางการใช้งานส าหรับผู ้

เร่ิมตน้ และระดบัสูง 
ผูเ้ช่ียวชาญ 1  F  เห็นดว้ยกบัผูเ้ช่ียวชาญท่านอ่ืน 
ผูเ้ช่ียวชาญ 2 Q ภาครัฐหรือเอกชนควรมีกระบวนการให้ความรู้ในการใชง้านเมตาเวิร์ส

ในด้านต่าง ๆ ให้ครอบคลุมทุกภาคส่วน เพราะคนท่ีจะเขา้มาใช้งาน
อาจจะมาจากทุกภาคส่วนของสงัคม 

ผูเ้ช่ียวชาญ 2 F  เห็นดว้ยกบัผูเ้ช่ียวชาญท่านอ่ืน 
ผูเ้ช่ียวชาญ 3 Q ควรมีกระบวนการให้ความรู้ เพื่อใหม้องเห็นช่องทางและโอกาสในการ

ประยกุตใ์ชใ้หเ้กิดประโยชน์สูงสุดต่อองคก์รหรือต่อธุรกิจ 
ผูเ้ช่ียวชาญ 3 F  เห็นดว้ยกบัผูเ้ช่ียวชาญท่านอ่ืน 
ผูเ้ช่ียวชาญ 4 Q ทั้งภาครัฐและภาคเอกชนควรให้ความรู้ในการใชง้าน ในการประยุกต์

น าไปใชใ้นภาคส่วนต่าง ๆ ใหเ้พียงพอ 
ผูเ้ช่ียวชาญ 4 F  เห็นดว้ยกบัผูเ้ช่ียวชาญท่านอ่ืน 
ผูเ้ช่ียวชาญ 6 F เสนอเร่ือง จริยธรรม ส าหรับ New Normal ซ่ึงต่อไปจะ Normal ควรให้

มีกระบวนการในดา้นจริยธรรมในทุกมิติ 
ผูเ้ช่ียวชาญ 7 Q ควรมีเป็นอย่างยิ่ง โดยควรจะเร่ิมจากการให้วคัซีนความรู้ในการเขา้สู่

โรคไซเบอร์ ดา้น Cybersecurity Awareness  
ผูเ้ช่ียวชาญ 7 F  เห็นดว้ยกบัผูเ้ช่ียวชาญท่านอ่ืน 
ผูเ้ช่ียวชาญ 8 Q ไม่ควร 
ผูเ้ช่ียวชาญ 8 F  เห็นดว้ยกบัผูเ้ช่ียวชาญท่านอ่ืน 
ผูเ้ช่ียวชาญ 9 Q เห็นควร 
ผูเ้ช่ียวชาญ 10 Q ควรมี อาจจผา่นทางหน่วยงานภาครัฐและเอกชน 
ผูเ้ช่ียวชาญ 11 Q ควรมีเป็นอย่างยิ่ง โดยควรจะเร่ิมจากการให้วคัซีนความรู้ในการเขา้สู่

โลกไซเบอร์ ดา้น Cybersecurity Awareness 
ผูเ้ช่ียวชาญ 12 Q ควรมีการใหค้วามรู้ โดยเฉพาะภาคส่วนท่ีเป็นเจา้ของหรือมีส่วนร่วมใน

การผลิตหรือเผยแพร่ content เขา้สู้โลกเมตาเวิร์ส 
ผูเ้ช่ียวชาญ 12 F  เห็นดว้ยกบัผูเ้ช่ียวชาญท่านอ่ืน 
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ดา้นกระบวนการ “ภาครัฐหรือเอกชนควรมีกระบวนการให้ความรู้ในการใชง้านเมตาเวิร์สในดา้น
ต่าง ๆ  เช่น e-Commerce, Education, Industrial หรือไม่ อยา่งไร” (ต่อ) 
ผูเ้ช่ียวชาญ ชนิด ความเห็น 
ผูเ้ช่ียวชาญ 5 F เห็นดว้ยกบั อ ดนยัรัตน์ เร่ือง Domain เคยให้ขอ้เสนอเร่ือง สสส Cyber 

คล้าย ๆ  เมาไม่ขับ แต่เรายงัไม่เคยเห็น National Security Awareness 
Day ปัจจุบนั สกมช ไดม้าช่วยท าให้เกิดข้ึนจริง ตอ้งขอบคุณท่านเลขา 
สกมช เรือง Awareness การใช ้Smart Phone ให้ปลอดภยั ชวัร์ก่อนแชร์ 
เร่ืองการให้ความรู้คน เน่ืองจาก สกมช  ไม่ใช่ สสส Cyber วิธีการท่ี
เป็นไปไดอ้าทิ สกมช ของบฯเพิ่ม และมีบทบาทหนา้ท่ีเป็น สสส Cyber 
ไปดว้ย  ตอ้งมีเจา้ภาพเป็นภาครัฐ สกมช หรือ ETDA ไม่ใช่ส่วนราชการ 
ไม่มีงบประมาณ หรือ ขาดงบประมาณ ภารกิจจะตอ้งปรับให้ชดัเจนข้ึน 
ยทุธศาสตร์ชาติตอ้งปรับให้มาให้ความส าคญัเร่ืองพวกน้ีมากข้ึน Cyber 
Attack ไ ม่ ใ ช่ แ ค่  Hacker, Virus, Malware ก า ร  Attack ม า ท่ี ค น 
ยกตัวอย่างป้ ายโฆษณามีแต่ชวนให้ไปลงทุน  Crypto ไม่ มี เร่ือง 
Awareness กรณีพิธีกรโดนหลอกจากแก๊ง Call Center สะทอ้นปัญหา
ในการให้ความรู้ มีงานวิจยัของมหาวิทยาลยัซานฟรานซีสโก คนท่ีเป็น
เหยื่อจะเป็นคนท่ีมีรายไดน้อ้ย มีการเขา้ถึง Digital Literacy ไม่เพียงพอ 
การท่ีตอ้งพึ่งตนเองอาจจะไม่รอด การท่ีจะโปรโมตโดยภาครัฐ สสส จะ
เป็นการดี เร่ืองการให้ความรู้กับประชาชนเห็นด้วยแต่ต้องมีเจ้าภาพ 
Regulator ส าคญัมาก เพราะมีอิทธิพล ปัญหาคือตอ้งไปให้ถูกทาง คนท่ี
มีความสามารถมีหนา้ท่ีดา้นน้ีนอ้ย Regulator ตอ้งมีคนท่ีมีความสามารถ
เฉพาะด้าน รู้จริง ท างานจริง ให้ความส าคัญ เร่ือง  Security Privacy 
Testing แนะน าว่ าต้อ งมี  National LAB เพื่ อทดสอบท า  Ranking 
Security Benchmarking เช่น สกมช จดัท า Ranking CII ว่าอยู่ใน Level 
ไหนทางด้าน  Cyber Security ในเร่ืองอุปกรณ์ก็ให้ National LAB จัด
อันดับให้โดยลูกค้าจะเป็นผู ้ตัดสินใจเอง เช่น Android กับ IOs จัด 
Ranking IOS ดีกว่า แต่ลูกค้าจะเป็นผู ้ตัดสินใจเองว่าจะเลือกอะไร 
ปัจจุบนั National LAB ไม่มี แต่มี NECTEC, National Standard พวกน้ี
ควรมีเพื่อ Ranking แต่ถ้าเก่ียวกับ National Security ตรงน้ีต้องมีการ
ควบคุม 
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ดา้นกระบวนการ “ภาครัฐหรือเอกชนควรมีกระบวนการให้ความรู้ในการใชง้านเมตาเวิร์สในดา้น
ต่าง ๆ  เช่น e-Commerce, Education, Industrial หรือไม่ อยา่งไร” (ต่อ) 
ผูเ้ช่ียวชาญ ชนิด ความเห็น 
ผูเ้ช่ียวชาญ 10 F กระบวนการให้ความรู้ประชาชนมีหลากหลายอาจตอ้งท าในหลายมิติ  

โดยเร่ิมจากสถานศึกษา โรงเรียน มหาวิทยาลยั อยูใ่นหลกัสูตร ส่วนภาค
ประชาชน หน่วยงานภาครัฐท่ีเก่ียวขอ้งเป็นผูใ้หค้วามรู้ เทคโนโลยใีหม่ใน
มิติของ นักเรียน นักศึกษา ประชาชน ต้องรู้อะไรท่ีแตกต่างกัน โดยมี
เจ้าภาพในแต่ละกลุ่ม ส่วน Regulator ควรให้ความรู้โดยหน่วยงานท่ี
ชัดเจน เร่ือง Testing Process เห็นด้วยกับ อ ปริญญา เร่ือง Ranking ใน
เทคโนโลยต่ีาง ๆ ท่ีเก่ียวขอ้ง 

ผูเ้ช่ียวชาญ 13 Q ควรมีการใหค้วามรู้ 
ผูเ้ช่ียวชาญ 13 F ภาครัฐควรให้ความส าคญัและให้ความตระหนักรู้ท่ีเกิดข้ึนจากการใช ้

Metaverse 
ผูเ้ช่ียวชาญ 14 F  เห็นดว้ยกบัผูเ้ช่ียวชาญท่านอ่ืน 
ผูเ้ช่ียวชาญ 15 F  เห็นดว้ยกบัผูเ้ช่ียวชาญท่านอ่ืน 
ผูเ้ช่ียวชาญ 15 Q ควร เพื่อให้เกิดการน าไปประยกุตใ์ชใ้นอุตสาหกรรมประเภทต่าง ๆ โดย

อาจะเร่ิมจากแต่ละ Domain ของ Metaverse เช่นท าความเขา้ใจ Economy 
Business Model VR AR XR เป็นตน้ 

 
ดา้นกระบวนการ “ภาครัฐหรือเอกชนควรมีกระบวนการใหค้วามรู้ในเร่ืองกฎหมายและกฎระเบียบ
ท่ีเก่ียวขอ้งกบัเมตาเวิร์สหรือไม่ อยา่งไร” 
ผูเ้ช่ียวชาญ ชนิด ความเห็น 
ผูเ้ช่ียวชาญ 1  Q ควรใหค้วามรู้  
ผูเ้ช่ียวชาญ 1  F  เห็นดว้ยกบัผูเ้ช่ียวชาญท่านอ่ืน 
ผูเ้ช่ียวชาญ 2 Q ภาครัฐหรือเอกชนควรมีกระบวนการให้ความรู้ในเร่ืองกฎหมายและ

กฎระเบียบต่าง ๆ ท่ีเก่ียวขอ้งกบัเมตาเวิร์สเพื่อการเขา้มาใชง้านไดอ้ยา่ง
ถูกตอ้ง ถูกกฎ และถูกระเบียบ  

ผูเ้ช่ียวชาญ 2 F  เห็นดว้ยกบัผูเ้ช่ียวชาญท่านอ่ืน 
ผูเ้ช่ียวชาญ 3 Q ควรจะมี แต่ก่อนไปถึงจุดนั้นคงตอ้งดูว่าควรมีการปรับปรุงหรือพฒันา

กฎหมายอยา่งไรใหร้องรับประเดน็ท่ีน่าเป็นหวงใน Metaverse บา้ง 
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ดา้นกระบวนการ “ภาครัฐหรือเอกชนควรมีกระบวนการใหค้วามรู้ในเร่ืองกฎหมายและกฎระเบียบ
ท่ีเก่ียวขอ้งกบัเมตาเวิร์สหรือไม่ อยา่งไร” (ต่อ) 
ผูเ้ช่ียวชาญ ชนิด ความเห็น 
ผูเ้ช่ียวชาญ 3 F เห็นดว้ยกบัผูเ้ช่ียวชาญท่านอ่ืน 
ผูเ้ช่ียวชาญ 4 Q ควรให้ความรู้ดา้นกฎหมายกฎระเบียบและขอ้บงัคบัรวมถึงการปฏิบติั

ตามใหช้ดัเจน 
ผูเ้ช่ียวชาญ 4 F  เห็นดว้ยกบัผูเ้ช่ียวชาญท่านอ่ืน 
ผูเ้ช่ียวชาญ 5 F  เห็นดว้ยกบัผูเ้ช่ียวชาญท่านอ่ืน 
ผูเ้ช่ียวชาญ 6 F  เห็นดว้ยกบัผูเ้ช่ียวชาญท่านอ่ืน 
ผูเ้ช่ียวชาญ 7 Q ควรมีองค์กร หรือ ความร่วมมือของแต่ละองค์กร ประสานงานการ

ก าหนดกฎระเบียบ และหาผูรั้บผดิชอบโดยตรง อยา่งเป็นรูปธรรม 
ผูเ้ช่ียวชาญ 7 F  เห็นดว้ยกบัผูเ้ช่ียวชาญท่านอ่ืน 
ผูเ้ช่ียวชาญ 8 Q ควร 

ผูเ้ช่ียวชาญ 8 F  เห็นดว้ยกบัผูเ้ช่ียวชาญท่านอ่ืน 
ผูเ้ช่ียวชาญ 9 Q เห็นควร 

ผูเ้ช่ียวชาญ 10 Q ควรมี โดยกระบวนการให้ความรู้ เร่ืองกฎหมายท่ีเก่ียวขอ้ง อาจกระท า
ผา่น หน่วยงานภาครัฐท่ีเก่ียวขอ้ง 

ผูเ้ช่ียวชาญ 10 F  เห็นดว้ยกบัผูเ้ช่ียวชาญท่านอ่ืน 
ผูเ้ช่ียวชาญ 11 Q ควรมีองค์กร หรือ ความร่วมมือของแต่ละองค์กร ประสานงานการ

ก าหนดกฎระเบียบ และหาผูรั้บผดิชอบโดยตรงอยา่งเป็นรูปธรรม 
ผูเ้ช่ียวชาญ 12 Q ในแง่การรณรงคแ์ละสร้างความตระหนกัรู้ ในกฎหมายท่ีเก่ียวขอ้ง เช่น 

พ.ร.บ.คอมฯ , พ.ร.บ.ไซเบอร์ฯ, พ.ร.บ.ขอ้มูลส่วนบุคคลฯ, กฎหมาย
เก่ียวกบัการละเมิดทางเพศ การหม่ินประมาท 

ผูเ้ช่ียวชาญ 12 F  เห็นดว้ยกบัผูเ้ช่ียวชาญท่านอ่ืน 
ผูเ้ช่ียวชาญ 13 Q ควรมีการใหค้วามรู้ 
ผูเ้ช่ียวชาญ 14 F  เห็นดว้ยกบัผูเ้ช่ียวชาญท่านอ่ืน 
ผูเ้ช่ียวชาญ 15 F  เห็นดว้ยกบัผูเ้ช่ียวชาญท่านอ่ืน 
ผูเ้ช่ียวชาญ 15 Q ควรเป็นอย่างมาก เพื่อให้เป็นกรอบในการปฏิบัติให้กับธุรกิจหรือ

องคก์รท่ีจะเร่ิมประยกุตใ์ช ้Metaverse 
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ด้านกระบวนการ “ภาครัฐหรือเอกชนควรมีกระบวนการให้ความรู้กับคณะกรรมการก ากับ 
(Regulator) ท่ีเก่ียวขอ้งกบัเมตาเวิร์สโดยตรงเช่น ส านักงานคณะกรรมการการรักษาความมัน่คง
ปลอดภยัไซเบอร์แห่งชาติ, ส านกังานพฒันาธุรกรรมทางอิเลก็ทรอนิกส์ หรือไม่ อยา่งไร” 
ผูเ้ช่ียวชาญ ชนิด ความเห็น 
ผูเ้ช่ียวชาญ 1  Q ควรใหค้วามรู้ จะไปก ากบัดูแล ยิง่ตอ้งมีความรู้ในส่วนท่ีเก่ียวขอ้ง 
ผูเ้ช่ียวชาญ 1  F  เห็นดว้ยกบัผูเ้ช่ียวชาญท่านอ่ืน 
ผูเ้ช่ียวชาญ 2 Q ภาครัฐหรือเอกชนควรมีกระบวนการใหค้วามรู้กบั คณะกรรมการต่าง ๆ  

ในเร่ืองของเมตาเวิร์ส ให้ท่องแท ้เพื่อท่ีจะไดอ้อกกฎ ออกระเบียบ ใน
การควบคุม การใชง้านเมตาเวิร์ส ไดอ้ยา่งถูกตอ้งและเหมาะสม 

ผูเ้ช่ียวชาญ 2 F  เห็นดว้ยกบัผูเ้ช่ียวชาญท่านอ่ืน 
ผูเ้ช่ียวชาญ 3 Q ส าคญัอยา่งยิ่งยวด เพื่อให้สามารถก ากบัดูแลไดอ้ย่างเหมาะสม และไม่

เป็นการปิดโอกาสในการสร้างสรรนวตักรรม  และไม่ให้ประเทศชาติ
เสียประโยชน์ในการแข่งขนักบันานาอารยะประเทศ 

ผูเ้ช่ียวชาญ 3 F Knowledge and mindset for regulators is SUPER important. Over 
regulated >> stop innovation and lost opportunity Big lesson learn on 
how regulator regulates cryptocurrency in Thailand. 

ผูเ้ช่ียวชาญ 4 Q ควรมีคณะกรรมการท่ีก ากบัดา้นการใช้งานบนโลกเสมือนให้ชัดเจน
และออกมาตรการและการปฏิบติัตามใหเ้ป็นรูปธรรม 

ผูเ้ช่ียวชาญ 4 F  เห็นดว้ยกบัผูเ้ช่ียวชาญท่านอ่ืน 
ผูเ้ช่ียวชาญ 5 F  เห็นดว้ยกบัผูเ้ช่ียวชาญท่านอ่ืน 
ผูเ้ช่ียวชาญ 6 F  เห็นดว้ยกบัผูเ้ช่ียวชาญท่านอ่ืน 
ผูเ้ช่ียวชาญ 7 Q ค ว รรวม  Regulator ท่ี เ ก่ี ย ว ข้ อ ง เช่ น  BOT IOC SET NCSA แ ล ะ 

ส านกังานควบคุมในส่วนต่าง ๆ เขา้มาบูรณาการ เพื่อจดัท ากระบวนการ 
และแนวปฏิบติัเบ้ืองตน้ และเผยแพร่ค าแนะน าออกไปยงับุคคลภายนอก 

ผูเ้ช่ียวชาญ 7 F  เห็นดว้ยกบัผูเ้ช่ียวชาญท่านอ่ืน 
ผูเ้ช่ียวชาญ 8 Q ไม่ควร 
ผูเ้ช่ียวชาญ 8 F  เห็นดว้ยกบัผูเ้ช่ียวชาญท่านอ่ืน 
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ด้านกระบวนการ “ภาครัฐหรือเอกชนควรมีกระบวนการให้ความรู้กับคณะกรรมการก ากับ 
(Regulator) ท่ีเก่ียวขอ้งกบัเมตาเวิร์สโดยตรงเช่น ส านักงานคณะกรรมการการรักษาความมัน่คง
ปลอดภยัไซเบอร์แห่งชาติ, ส านกังานพฒันาธุรกรรมทางอิเลก็ทรอนิกส์ หรือไม่ อยา่งไร” (ต่อ) 
ผูเ้ช่ียวชาญ ชนิด ความเห็น 
ผูเ้ช่ียวชาญ 9 Q เห็นควร 
ผูเ้ช่ียวชาญ 10 Q ควรมี  อาจท าโดยการจัดประชุมร่วมกัน  โดยอาจให้  ส านักงาน

คณะกรรมการการรักษาความมั่นคงปลอดภัยไซเบอร์แห่งชาติ เป็น
เจา้ภาพ 

ผูเ้ช่ียวชาญ 10 F  เห็นดว้ยกบัผูเ้ช่ียวชาญท่านอ่ืน 
ผูเ้ช่ียวชาญ 11 Q ควรรวม Regulator ท่ีเก่ียขอ้งเช่น BOT IOC SET NCSA และ ส านกังาน

ควบคุมในส่วนต่าง ๆ เขา้มาบูรณาการ เพื่อจดัท ากระบวนการ และแนว
ปฏิบติัเบ้ืองตน้ และเผยแพร่ค าแนะน าออกไปยงับุคคลภายนอก 

ผูเ้ช่ียวชาญ 12 Q ควรมีการใหค้วามรู้ โดยเฉพาะภาคส่วนท่ีเป็นเจา้ของหรือมีส่วนร่วมใน
การผลิตหรือเผยแพร่ content เขา้สู้โลกเมตาเวิร์ส โดยให้ความชดัเจนท่ี
เฉพาะเจาะจงทั้งในเชิงโครงสร้าง กระบวนการ เน้ือหา ท่ีสัมพนัธ์กบั
กฎหมายท่ี Regulator นั้น ดูแลอยู ่เพื่อเสริมให้เจา้หนา้ท่ีนั้น ๆ ไดข้อ้มูล
และประสบการณ์ เน่ืองจากภาครัฐท่ีเป็น Regulator จะมีความลา้สมยั
หรือไม่ทนัต่อเทคโนโลยเีทียบเท่า 

ผูเ้ช่ียวชาญ 12 F  เห็นดว้ยกบัผูเ้ช่ียวชาญท่านอ่ืน 
ผูเ้ช่ียวชาญ 13 Q ควรมีการใหค้วามรู้ 
ผูเ้ช่ียวชาญ 13 F  เห็นดว้ยกบัผูเ้ช่ียวชาญท่านอ่ืน 
ผูเ้ช่ียวชาญ 14 F  เห็นดว้ยกบัผูเ้ช่ียวชาญท่านอ่ืน 
ผูเ้ช่ียวชาญ 15 F  เห็นดว้ยกบัผูเ้ช่ียวชาญท่านอ่ืน 
ผูเ้ช่ียวชาญ 15 Q ควรเป็นอย่างยิ่ง เพื่อให้การ Regulate ของ Regulator Align ไปกบัภาค

ธุรกิจ 
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ด้านกระบวนการ “ภาครัฐหรือเอกชนควรมีกระบวนการให้ความรู้กับคณะกรรมการก ากับ 
(Regulator) ท่ีเก่ียวขอ้งกบัเมตาเวิร์สทางออ้มเช่น คณะกรรมการก ากบักิจการพลงังาน ,ส านักงาน
คณะกรรมการก ากับหลักทรัพย์และตลาดหลักทรัพย์  ,ธนาคารแห่งประเทศไทย ฯลฯ หรือ 
หน่วยงานท่ีเก่ียวขอ้ง หรือไม่ อยา่งไร” 
ผูเ้ช่ียวชาญ ชนิด ความเห็น 
ผูเ้ช่ียวชาญ 1  Q ควรใหค้วามรู้ ส่วนงานท่ีเก่ียวขอ้ง ตอ้งมีความรู้ในส่วนท่ีเก่ียวขอ้ง 
ผูเ้ช่ียวชาญ 1  F  เห็นดว้ยกบัผูเ้ช่ียวชาญท่านอ่ืน 
ผูเ้ช่ียวชาญ 2 Q ภาครัฐหรือเอกชนควรมีกระบวนการใหค้วามรู้กบั คณะกรรมการต่าง ๆ  

ทุกภาคส่วน ในเร่ืองของเมตาเวิร์ส ให้ท่องแท ้เพื่อท่ีจะไดอ้อกกฎ ออก
ระเบียบ ในการควบคุม การใช้งานเมตาเวิร์ส  ได้อย่างถูกต้องและ
เหมาะสม 

ผูเ้ช่ียวชาญ 2 F  เห็นดว้ยกบัผูเ้ช่ียวชาญท่านอ่ืน 
ผูเ้ช่ียวชาญ 3 Q จ าเป็น เพราะสุดทา้ยแลว้ metaverse จะไปเก่ียวขอ้งกบัทุก ๆ  ภาคส่วน 

จึงจ าเป็นตอ้งมีความรู้ความเขา้ใจ เพื่อให้สามารถเตรียมการรองรับได้
อยา่งเหมาะสม 

ผูเ้ช่ียวชาญ 3 F ควร regulate ในหลกัการ เช่น ตอ้งไม่เป็นการกระท าเพื่อการทุจริตหรือ
ฉอ้โกง ภายใตศี้ลธรรมและจริยธรรมอนัดีของวิญญูชน “Jurisdiction” is 
big challenge for Legal issue. From Zoom user to Everyone: 10:55AM 
https://www.aei.org/technology-and-innovation/the-dark-side-of-the-
metaverse-part-i/ 
https://www.nytimes.com/2021/12/30/technology/metaverse-
harassment-assaults.html 

ผูเ้ช่ียวชาญ 6 F  เห็นดว้ยกบัผูเ้ช่ียวชาญท่านอ่ืน 
ผูเ้ช่ียวชาญ 7 Q ควรมี โดยอา้งอิงจากค าตอบขอ้ 4 
ผูเ้ช่ียวชาญ 7 F  เห็นดว้ยกบัผูเ้ช่ียวชาญท่านอ่ืน 
ผูเ้ช่ียวชาญ 8 Q ไม่ควร 
ผูเ้ช่ียวชาญ 8 F  เห็นดว้ยกบัผูเ้ช่ียวชาญท่านอ่ืน 
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ด้านกระบวนการ “ภาครัฐหรือเอกชนควรมีกระบวนการให้ความรู้กับคณะกรรมการก ากับ 
(Regulator) ท่ีเก่ียวขอ้งกบัเมตาเวิร์สทางออ้มเช่น คณะกรรมการก ากบักิจการพลงังาน ,ส านักงาน
คณะกรรมการก ากับหลักทรัพย์และตลาดหลักทรัพย์, ธนาคารแห่งประเทศไทย ฯลฯ หรือ 
หน่วยงานท่ีเก่ียวขอ้ง หรือไม่ อยา่งไร” (ต่อ) 
ผูเ้ช่ียวชาญ ชนิด ความเห็น 
ผูเ้ช่ียวชาญ 9 Q เห็นควร 
ผูเ้ช่ียวชาญ 10 Q ควรมี  อาจท าโดยการจัดประชุมร่วมกัน  โดยอาจให้  หน่วยงาน

รับผดิชอบเช่น กระทรวงดิจิทลั เป็นเจา้ภาพ 
ผูเ้ช่ียวชาญ 10 F  เห็นดว้ยกบัผูเ้ช่ียวชาญท่านอ่ืน 
ผูเ้ช่ียวชาญ 11 Q ควรมี  ควรรวม Regulator ท่ี เก่ียข้องเช่น BOT IOC SET NCSA และ 

ส านกังานควบคุมในส่วนต่าง ๆ เขา้มาบูรณาการ เพื่อจดัท ากระบวนการ 
และแนวปฏิบติัเบ้ืองตน้ และเผยแพร่ค าแนะน าออกไปยงับุคคลภายนอก 

ผูเ้ช่ียวชาญ 12 Q เห็นควรอย่างยิ่ง เน่ืองจาก Regulator เหล่าน้ี  จะมีความใกล้ชิดกับ
หน่วยงานหรือเจา้ของธุรกิจท่ีเป้นผูผ้ลิตหรือเผยแพร่ Content มากกว่า 
หน่วยงานภายนอก Sector ของตน อีกทั้ง จะมีความเขา้ใจในโครงสร้าง
พื้นฐานทางเทคโนโลยี และธุรกิจมากกว่า และอาจส่งผลสนับสนุนต่อ
การเติบโตในกลุ่มธุรกิจนั้น ๆ  ไดร้วดเร็วข้ึน  

ผูเ้ช่ียวชาญ 12 F  เห็นดว้ยกบัผูเ้ช่ียวชาญท่านอ่ืน 
ผูเ้ช่ียวชาญ 13 Q ควรมีการใหค้วามรู้ 
ผูเ้ช่ียวชาญ 13 F  เห็นดว้ยกบัผูเ้ช่ียวชาญท่านอ่ืน 
ผูเ้ช่ียวชาญ 14 F  เห็นดว้ยกบัผูเ้ช่ียวชาญท่านอ่ืน 
ผูเ้ช่ียวชาญ 15 F  เห็นดว้ยกบัผูเ้ช่ียวชาญท่านอ่ืน 
ผูเ้ช่ียวชาญ 15 Q ควรเป็นอย่างยิ่ง เพื่อให้การ Regulate ของ Regulator Align ไปกบัภาค

ธุรกิจ 
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ดา้นกระบวนการ “ภาครัฐหรือเอกชนควรมีกระบวนการในการตรวจสอบอุปกรณ์และแอปพลิเค
ชนัทางดา้นความปลอดภยัและความเป็นส่วนตวัเมตาเวิร์สหรือไม่ อยา่งไร” 
ผูเ้ช่ียวชาญ ชนิด ความเห็น 
ผูเ้ช่ียวชาญ 1  Q ควรมีเป็นอย่างมาก เพื่อก ากบัดูแลให้เกิดความปลอดภยัและความเป็น

ส่วนตวัมากท่ีสุด 
ผูเ้ช่ียวชาญ 1  F  เห็นดว้ยกบัผูเ้ช่ียวชาญท่านอ่ืน 
ผูเ้ช่ียวชาญ 2 Q ภาครัฐหรือเอกชนควรมีกระบวนการในการตรวจสอบอุปกรณ์และแอป

พลิเคชนัทางดา้นความปลอดภยัในการใชง้าน การเขา้ถึง การเก็บขอ้มูล
ส่วนตวัในการเมตาเวิร์ส และการรักษาความลบั  

ผูเ้ช่ียวชาญ 2 F  เห็นดว้ยกบัผูเ้ช่ียวชาญท่านอ่ืน 
ผูเ้ช่ียวชาญ 3 Q ส าคญัยิ่งยวด เพื่อให้ผูใ้ชง้านสามารถสบายใจไดม้ากยิ่งข้ึนว่าอยา่งนอ้ย

มีหน่วยงานท่ีช่วยดูแลสอดส่อง เพื่อให้เกิดความมัน่คงปลอดภยัในการ
ใชง้าน 

ผูเ้ช่ียวชาญ 3 F แนวคิดเร่ือง regulation ควรน้อมน าแนวคิดจากพระบรมราโชวาทของ 
ร.9 ไดค้รับ “ในบา้นเมืองนั้น  มีทั้งคนดีและคนไม่ดี ไม่มีใครจะท าให้
คนทุกคนเป็นคนดีได้ทั้ งหมด  การท าให้บ้านเมืองมีความปรกติสุข
เรียบร้อย  จึงมิใช่การท าใหทุ้กคนเป็นคนดี หากแต่อยูท่ี่การส่งเสริมคนดี  
ให้คนดีไดป้กครองบา้นเมือง และควบคุมคนไม่ดีไม่ให้มีอ านาจ  ไม่ให้
ก่อความเดือดร้อนวุน่วายได”้ 

ผูเ้ช่ียวชาญ 4 Q ภาครัฐหรือภาคเด๋ียวชนควรมีกระบวนการในการตรวจสอบอุปกรณ์
และแอพพลิเคชัน่ดา้นความปลอดภยัและความเป็นส่วนตวัให้ถูกตอ้ง
เหมาะสม 

ผูเ้ช่ียวชาญ 4 F  เห็นดว้ยกบัผูเ้ช่ียวชาญท่านอ่ืน 
ผูเ้ช่ียวชาญ 5 F  เห็นดว้ยกบัผูเ้ช่ียวชาญท่านอ่ืน 
ผูเ้ช่ียวชาญ 6 F  เห็นดว้ยกบัผูเ้ช่ียวชาญท่านอ่ืน 
ผูเ้ช่ียวชาญ 7 Q จ าเป็นอยา่งยิง่ แต่ควรจะมี Stage การบงัคบัเป็นระดบั เพื่อไม่ใหเ้ป็นการ

ขดัต่อการเติบโตของการพฒันาทางเทคโนโลย ี
ผูเ้ช่ียวชาญ 7 F  เห็นดว้ยกบัผูเ้ช่ียวชาญท่านอ่ืน 
ผูเ้ช่ียวชาญ 8 Q ควร 
ผูเ้ช่ียวชาญ 8 F  เห็นดว้ยกบัผูเ้ช่ียวชาญท่านอ่ืน 
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ดา้นกระบวนการ “ภาครัฐหรือเอกชนควรมีกระบวนการในการตรวจสอบอุปกรณ์และแอปพลิเค
ชนัทางดา้นความปลอดภยัและความเป็นส่วนตวัเมตาเวิร์สหรือไม่ อยา่งไร” (ต่อ) 
ผูเ้ช่ียวชาญ ชนิด ความเห็น 
ผูเ้ช่ียวชาญ 9 Q เห็นควร 
ผูเ้ช่ียวชาญ 10 Q ไม่แน่ใจวา่ทางปฏิบติั จะสามารถตรวจสอบได ้
ผูเ้ช่ียวชาญ 10 F  เห็นดว้ยกบัผูเ้ช่ียวชาญท่านอ่ืน 
ผูเ้ช่ียวชาญ 11 Q จ าเป็นอยา่งยิง่ แต่ควรจะมี Stage การบงัคบัเป็นระดบั เพื่อไม่ใหเ้ป็นการ

ขดัต่อการเติบโตของการพฒันาทางเทคโนโลย ี
ผูเ้ช่ียวชาญ 12 Q ควรมีการตรวจสอบ ทบทวนการใชง้านอุปกรณ์และแอปพลิเคชนั เป็น

ระยะโดยมีการก าหนดวงรอบอา้งอิงตามการเปล่ียนแปลงของเวอร์ชัน่
หรือเทคโนโลยี และควรมีการเผยแพร่ให้สาธารณชน หน่วยงาน ทีม
ผูพ้ฒันา หรือผูเ้ก่ียวขอ้งไดท้ราบดว้ย 

ผูเ้ช่ียวชาญ 12 F  เห็นดว้ยกบัผูเ้ช่ียวชาญท่านอ่ืน 
ผูเ้ช่ียวชาญ 13 Q ควรมีการใหค้วามรู้ 

ผูเ้ช่ียวชาญ 13 F  เห็นดว้ยกบัผูเ้ช่ียวชาญท่านอ่ืน 
ผูเ้ช่ียวชาญ 14 F  เห็นดว้ยกบัผูเ้ช่ียวชาญท่านอ่ืน 
ผูเ้ช่ียวชาญ 15 F  เห็นดว้ยกบัผูเ้ช่ียวชาญท่านอ่ืน 
ผูเ้ช่ียวชาญ 15 Q ควรเป็นอย่างยิ่งและควรเป็นมาตรฐานท่ีออกโดยหน่วยงานก ากบัดูแล 

แต่อาจจะใชเ้ฉพาะ Metaverse ท่ีมีความส าคญัและมีผลกระทบต่อสังคม
ในวงกวา้ง 

 
ดา้นกฎหมาย “ท่านคิดว่า ประเทศไทยควรมีกฎหมายท่ีเก่ียวขอ้งกบัส่ือสังคมท่ีเก่ียวขอ้งกบัเมตา
เวิร์ส อยา่งไร” 
ผูเ้ช่ียวชาญ ชนิด ความเห็น 
ผูเ้ช่ียวชาญ 1  Q ควรมีกฎหมายก ากบัดูแล ในส่วนของผูใ้หบ้ริการ และผูใ้ชง้าน  
ผูเ้ช่ียวชาญ 1  F  เห็นดว้ยกบัผูเ้ช่ียวชาญท่านอ่ืน 
ผูเ้ช่ียวชาญ 2 Q ประเทศไทยควรมีกฎหมายท่ีเก่ียวขอ้งท่ีเฉพาะเจาะจงกบัการใชง้านส่ือ

สังคมท่ีเก่ียวขอ้งกบัเมตาเวิร์ส หรือส่ือสังคมออนไลน์อ่ืน ๆ เพื่อลดการ
ตีความและการบงัคบัใชท่ี้เหมาะสม 

ผูเ้ช่ียวชาญ 2 F  เห็นดว้ยกบัผูเ้ช่ียวชาญท่านอ่ืน 
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ดา้นกฎหมาย “ท่านคิดว่า ประเทศไทยควรมีกฎหมายท่ีเก่ียวขอ้งกบัส่ือสังคมท่ีเก่ียวขอ้งกบัเมตา
เวิร์ส อยา่งไร” (ต่อ) 
ผูเ้ช่ียวชาญ ชนิด ความเห็น 
ผูเ้ช่ียวชาญ 3 Q 1.  ผูใ้ห้บริการตอ้งมีมาตรการท่ีสามารถติดตามระะบุตวัตนผูก้ระท า

ความผิดได ้และมีกระบวนการในการให้ความร่วมมือกบัพนักงาน
เจ้าหน้าท่ีอย่างชัดเจนเพื่อความสะดวกและรวดเร็วในการหาตัว
ผูก้ระท าความผิด 

2. ตอ้งมีมาตรการในการตรวจจบั และลงโทษกบัผูท่ี้ละเมิด เบียดเบียน 
ก่อความไม่สงบ หรือกระท าการใด ๆ  อนัเป็นการทุจริตหรือฉอ้โกง 

ผูเ้ช่ียวชาญ 3 F การควบคุมเห็นดว้ยกบัผูเ้ช่ียวชาญท่านอ่ืน บทเรียนท่ีส าคญัเช่นเร่ือง 
Crypto พอตีกรอบไปหมดก็จะท าใหน้วตักรรมไม่กา้วหนา้ จนแยกกนั
ไปลงทุนในต่างประเทศ ประเทศเสียประโยชน์ การ Migration Talent 
เขา้มาในประเทศ กล็ดโอกาสไป Web3.0 Blockchain อยูท่ี่ภูเก็ต พทัยา 
แต่ท างานให้ต่างประเทศ การควบคุม ข้ึนอยู่กับความรู้ Mindset ท่ี
อาจจะท าให้ควบคุมผิดทาง หรือ ควบคุมมากจนเกินไป ท าให้เสีย
โอกาส เร่ือง คน นวตักรรม รายได้ของประเทศ (Over regulate stop 
innovation) Security สสส Cyber มี Software Devices ท่ีไม่ปลอดภัย 
ผูบ้ริโภคคาดหวงัว่าจะได้ใช้อย่างปลอดภยั เรายงัไม่มีการสุ่มตรวจ
ดา้นความปลอดภยั ในอเมริกามีกรณีการสุ่มตรวจพบ Backdoor เป็น
ตน้ ขอ้มูลท่ีอุปกรณ์ควรเกบ็ควรมีเท่าไหร่จึงจะเหมาะสม 

ผูเ้ช่ียวชาญ 4 Q ในประเทศไทยควรมีกฎหมายท่ี  เข้ามารองรับการใช้บริการโลก
เสมือนใหช้ดัเจน 

ผูเ้ช่ียวชาญ 4 F  เห็นดว้ยกบัผูเ้ช่ียวชาญท่านอ่ืน 
ผูเ้ช่ียวชาญ 5 F  เห็นดว้ยกบัผูเ้ช่ียวชาญท่านอ่ืน 
ผูเ้ช่ียวชาญ 6 F พอทุกอยา่งมนัใหม่ ถา้ตั้งกฎไวค้รอบทั้งหมดกจ็ะก่อใหเ้กิดการปิดกั้น

ดา้นนวตักรรม หรือการสร้างโอกาสถูกกดลงมา เกรงวา่ถา้ตั้งกฎหมาย
ในขณะท่ีกรณีตวัอยา่งยงันอ้ยกจ็ะเกิดการปิดกั้นโอกาสได ้ขอ้ควร
ระวงั ถา้ไม่มีกฎหมายกอ็าจมีช่องโหวไ่ด ้
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ดา้นกฎหมาย “ท่านคิดว่า ประเทศไทยควรมีกฎหมายท่ีเก่ียวขอ้งกบัส่ือสังคมท่ีเก่ียวขอ้งกบัเมตา
เวิร์ส อยา่งไร” (ต่อ) 
ผูเ้ช่ียวชาญ ชนิด ความเห็น 
ผูเ้ช่ียวชาญ 7 Q ควรมี รวมถึงตอ้งให้สถาบนัทางดา้นความยติุธรรมเขา้มามีส่วนร่วมใน

การก าหนดขอ้กฎหมายต่าง ๆ  ทางเทคโนโลยใีหม้ากข้ึน  
ผูเ้ช่ียวชาญ 7 F  เห็นดว้ยกบัผูเ้ช่ียวชาญท่านอ่ืน 
ผูเ้ช่ียวชาญ 8 Q ควร 
ผูเ้ช่ียวชาญ 8 F เห็นดว้ยกบัผูเ้ช่ียวชาญท่านอ่ืน 
ผูเ้ช่ียวชาญ 9 Q เห็นควร 
ผูเ้ช่ียวชาญ 10 Q ควรมี   
ผูเ้ช่ียวชาญ 10 F การควบคุมมากเกินไปจะส่งผลให้เกิดความกลวัในการเขา้ใชง้าน เห็น

ดว้ยกบัทางต ารวจ เร่ืองกฎหมายพื้นฐาน พรบ PDPA ตอ้งตีความและ
ขยายให้ครอบคลุมหรือไม่ พรบ คอมฯ ก็เช่นกัน  อาจจะต้องดูว่า
ครอบคลุมเมตาเวิ ร์สหรือไม่  อัยการ ผู ้พิพากษา อาจมีความรู้ไม่
ครอบคลุม นอกเหนือการให้ความรู้ประชาชน  อาจตอ้งให้ความรู้กับ
อัยการ ผู ้พิพากษา ทนาย  เพื่ อให้ เกิดความเข้าใจในเทคโนโลยีท่ี
ครอบคลุม 

ผูเ้ช่ียวชาญ 11 Q ควรมี รวมถึงตอ้งให้สถาบนัทางดา้นความยติุธรรมเขา้มามีส่วนร่วมใน
การก าหนดขอ้กฎหมายต่าง ๆ  ทางเทคโนโลยใีหม้ากข้ึน 

ผูเ้ช่ียวชาญ 12 Q เพื่อความเท่าทันสถานการณ์และการเปล่ียนแปลงทางเทคโนโลย ี
ประกอบกบัมีความหยดืหยุน่อ่อนตวั สามารถแกไ้ขไดง่้าย อาจพิจารณา
ออกเป็นประกาศเพิ่มเติมจากกฎหมายหลกัท่ีมีอยูแ่ลว้ โดยพิจารณาจาก
เน้ือหาท่ีเก่ียวขอ้งตาม พ.ร.บ.คอมฯ, พ.ร.บ.ไซเบอร์ฯ, พ.ร.บ.ขอ้มูลส่วน
บุคคลฯ แต่ละฉบบัได ้

ผูเ้ช่ียวชาญ 13 Q จ าเป็นตอ้งมี 
ผูเ้ช่ียวชาญ 13 F  เห็นดว้ยกบัผูเ้ช่ียวชาญท่านอ่ืน 
ผูเ้ช่ียวชาญ 14 F  เห็นดว้ยกบัผูเ้ช่ียวชาญท่านอ่ืน 
ผูเ้ช่ียวชาญ 15 F  เห็นดว้ยกบัผูเ้ช่ียวชาญท่านอ่ืน 
ผูเ้ช่ียวชาญ 15 Q ควรมี  แต่ยงัไม่ใช่เร็ว ๆ  น้ี  อาจจะให้ภาพของเทคโนโลยีและการ

น าไปใชใ้นสงัคมมากกวา่น้ีก่อน 
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ดา้นกฎหมาย “ท่านคิดว่า ประเทศไทยควรมีกฎหมายท่ีเก่ียวขอ้งกบัส่ือสังคมท่ีเก่ียวขอ้งกบัเมตา
เวิร์ส อยา่งไร” (ต่อ) 
ผูเ้ช่ียวชาญ ชนิด ความเห็น 
ผูเ้ช่ียวชาญ 12 F เมตาเวิร์สในส่วนท่ีเก่ียวขอ้งกบักฎหมายใน  2 ส่วนดว้ยกนั 1) ควบคุม

ใหกิ้จกรรมเป็นไปดว้ยความเรียบร้อย 2) ความผดิท่ีเก่ียวขอ้ง ในปัจจุบนั
กฎหมายด้าน Cyber มองได้ใน 4 ส่วนหลัก พรบ Cyber พรบ คอมฯ 
พรบ PDPA กฎหมายอาญา ในเร่ืองของ Content จะเก่ียวกับความผิด
ฐานโฆษณา ท่ี มีส่วนเก่ียวข้องกับเมตาเวิ ร์ส เดิม พรบ คอมฯ 60 
ความผิดท่ีเพิ่มเติมก็คือการข้ึนภาพผูเ้สียชีวิต ก็จะมีความผผิดเพิ่มเติม
ข้ึนมา กรณีเมตาเวิร์สอาจจะตอ้งมีการระบุรายละเอียดเพิ่มเติม ในเร่ือง 
พรบ Cyber เนน้ใน CII อาจจะไม่เก่ียวกบัเมตาเวิร์สโดยตรง อาจจะตอ้ง
มีการประกาศกฎหมายรองเพิ่มเติมเพื่อรองรับเมตาเวิร์ส ในเร่ือง
มาตรฐาน  เห็นด้วยกับ  National Standard National LAB ท่ี จะ เป็น
มาตรการเพิ่มเติมให้อุปกรณ์ ระบบ มีความปลอดภยั ในเร่ืองความผิด
อ่ืน ๆ  ท่ีเป็นเร่ืองท่ีเก่ียวกบัเน้ือหา การโฆษณา การขายของผิดกฎหมาย 
เดิมมีกฎหมายเก่ียวกับกิจกรรม Online อยู่แล้ว แต่เม่ือมีการประสม
ประสานเร่ือง  Block Chain Crypto เข้าไป ก็จะท าให้ยากข้ึน เร่ือง
ทรัพยสิ์นดิจิทลั ก็จะมีผลต่อการสอบสวนต่าง ๆ ถา้ไม่มีกฎหมายเฉพาะ
ก็จะท าให้การด าเนินคดีเป็นไปไดย้าก กฎหมายเป็นขอ้บญัญติัท่ีมีความ
ชัดเจนการตีความอาจมีความคลาดเคล่ือน  ท าให้การด าเนินการไม่มี
ประสิทธิภาพ การปรับปรุงขอ้กฎหมายให้สอดคลอ้งกบักิจกรรมเมตา
เวิร์สจริง ๆ ตอ้งแยกแยะออกมาเป็นส่วน ๆ เป็นดา้น ๆ เพื่อให้สามารถ
ระบุปัญหาเพื่อน าไปปรับปรุงแกไ้ขกฎหมายต่าง ๆ ใหเ้ป็นปัจจุบนั 

 
 
 
 
 
 
 



244 

ดา้นกฎหมาย “ท่านคิดวา่ กฎหมายอ่ืน ๆ  ท่ีเก่ียวขอ้งกบัเมตาเวิร์สจะมีผลกระทบต่อชีวิตประจ าวนั
ของผูใ้ชเ้มตาเวิร์ส มากนอ้ยเพียงใด”  
ผูเ้ช่ียวชาญ ชนิด ความเห็น 
ผูเ้ช่ียวชาญ 1  Q คิดวา่ไม่มีผลกระทบต่อการใชชี้วิตประจ าวนั แต่อาจจะขดัใจ 
ผูเ้ช่ียวชาญ 1  F  เห็นดว้ยกบัผูเ้ช่ียวชาญท่านอ่ืน 
ผูเ้ช่ียวชาญ 2 Q กฎหมาย อ่ืน  ๆ   ท่ี เ ก่ี ยวข้อ งกับ เมต าเวิ ร์ส จะ มี ผลกระทบ ต่อ

ชีวิตประจ าวนัของผูใ้ชเ้มตาเวิร์ส อยา่งแน่นอน เพราะจะมีขอ้ห้าม และ
การบงัคบัใช ้เพื่อความเหมาะสมในการใชง้าน 

ผูเ้ช่ียวชาญ 2 F  เห็นดว้ยกบัผูเ้ช่ียวชาญท่านอ่ืน 
ผูเ้ช่ียวชาญ 3 Q น่าจะมีผลใหก้ารใชง้านเป็นไปอยา่งสงบสุขเรียบร้อย 
ผูเ้ช่ียวชาญ 3 F  เห็นดว้ยกบัผูเ้ช่ียวชาญท่านอ่ืน 
ผูเ้ช่ียวชาญ 4 Q กฎหมายท่ีดีจะช่วยท าใหก้ารอยูร่่วมกนับนหลกัยติุธรรม 
ผูเ้ช่ียวชาญ 4 F  เห็นดว้ยกบัผูเ้ช่ียวชาญท่านอ่ืน 
ผูเ้ช่ียวชาญ 5 F  เห็นดว้ยกบัผูเ้ช่ียวชาญท่านอ่ืน 
ผูเ้ช่ียวชาญ 6 F  เห็นดว้ยกบัผูเ้ช่ียวชาญท่านอ่ืน 
ผูเ้ช่ียวชาญ 7 Q มีผลมาก ในโลกเสมือน จ าเป็นตอ้งมีก ากบัดูแล การกระท าใด ๆ ในโลก

เสมือน ไม่ใช่แต่เป็นจริงในโลกเสมือนอย่างเดียว เมต้าเวิร์สจะเช่ือม
ออกมาในโลกแห่งความจริง และสามารถท าใหเ้กิดความเสียหายในโลก
แห่งความเป็นจริงได ้

ผูเ้ช่ียวชาญ 7 F  เห็นดว้ยกบัผูเ้ช่ียวชาญท่านอ่ืน 
ผูเ้ช่ียวชาญ 8 Q นอ้ย 
ผูเ้ช่ียวชาญ 8 F  เห็นดว้ยกบัผูเ้ช่ียวชาญท่านอ่ืน 
ผูเ้ช่ียวชาญ 9 Q ไม่มีขอ้มูลในการตดัสินใจ 
ผูเ้ช่ียวชาญ 10 Q ไม่แน่ใจ 
ผูเ้ช่ียวชาญ 10 F  เห็นดว้ยกบัผูเ้ช่ียวชาญท่านอ่ืน 
ผูเ้ช่ียวชาญ 11 Q มีผลมาก ในโลกเสมือน จ าเป็นตอ้งมีการก ากบัดูแลการกระท าใด ๆ ใน

โลกเสมือน ไม่ใช่แต่เป็นจริงในโลกเสมือนอยา่งเดียว เมตาเวิร์สจะเช่ือม
ออกมาในโลกแห่งความเป็นจริง และสามารถท าใหเ้กิดความเสียหายใน
โลกแห่งความเป็นจริงได ้
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ดา้นกฎหมาย “ท่านคิดวา่ กฎหมายอ่ืน ๆ  ท่ีเก่ียวขอ้งกบัเมตาเวิร์สจะมีผลกระทบต่อชีวิตประจ าวนั
ของผูใ้ชเ้มตาเวิร์ส มากนอ้ยเพียงใด” (ต่อ) 
ผูเ้ช่ียวชาญ ชนิด ความเห็น 
ผูเ้ช่ียวชาญ 12 Q เกิดผลกระทบในทางบวกมากกวา่ทางลบ ช่วยใหผู้ใ้ชง้านสุจริตสามารถ

ใช้งานระบบได้ปลอดภัยและลดโอกาสในการใช้งานในทางท่ีผิด        
ลดความเสียหายท่ีอาจเกิดข้ึนได้ดีกว่าการไม่มีกฎหมายบัญญัติไวใ้น
เร่ืองดงักล่าวเลย 

ผูเ้ช่ียวชาญ 12 F  เห็นดว้ยกบัผูเ้ช่ียวชาญท่านอ่ืน 
ผูเ้ช่ียวชาญ 13 Q อาจจะมีผลมาก 

ผูเ้ช่ียวชาญ 13 F  เห็นดว้ยกบัผูเ้ช่ียวชาญท่านอ่ืน 
ผูเ้ช่ียวชาญ 14 F  เห็นดว้ยกบัผูเ้ช่ียวชาญท่านอ่ืน 
ผูเ้ช่ียวชาญ 15 F  เห็นดว้ยกบัผูเ้ช่ียวชาญท่านอ่ืน 
ผูเ้ช่ียวชาญ 15 Q มีผลกระทบมาก  อาจจะ เป็น ส่วนห น่ึ งของผู ้ใช้งานพอ  ๆ  กับ           

Social Media ในปัจจุบนั 
 
ดา้นกฎหมาย “ท่านคิดว่า กฎหมายท่ีเก่ียวขอ้งกบัส่ือสังคมท่ีเก่ียวขอ้งกบัเมตาเวิร์สในประเทศไทย
ควรมีเน้ือหาครอบคลุมดา้นใดบา้ง เพราะเหตุใด” 
ผูเ้ช่ียวชาญ ชนิด ความเห็น 
ผูเ้ช่ียวชาญ 1  Q ในส่วนของผูใ้หบ้ริการ ผูใ้ชง้าน และส่วนงานก ากบัดูแล 
ผูเ้ช่ียวชาญ 1  F  เห็นดว้ยกบัผูเ้ช่ียวชาญท่านอ่ืน 
ผูเ้ช่ียวชาญ 2 Q กฎหมายท่ีเก่ียวขอ้งกบัส่ือสังคมท่ีเก่ียวขอ้งกบัเมตาเวิร์สในประเทศไทย

ควรมีเน้ือหาให้ครอบคลุม โดยเฉพาะในดา้น ความมัน่คงปลอดภยัของ
ขอ้มูลส่วนบุคคล และอาชญากรรมทางคอมพิวเตอร์  

ผูเ้ช่ียวชาญ 2 F  เห็นดว้ยกบัผูเ้ช่ียวชาญท่านอ่ืน 
ผูเ้ช่ียวชาญ 3 Q 1. การพฒันาระบบท่ีเก่ียวขอ้งใหมี้ความมัน่คงปลอดภยั และมีความเป็น

ส่วนตวั 
2. มาตรฐานดา้นความมัน่คงปลอดภยัของอุปกรณ์ 
3. การรักษาความสงบสุขเรียบร้อย และจดัการกบัมิจฉาชีพต่าง ๆ  

ผูเ้ช่ียวชาญ 3 F  เห็นดว้ยกบัผูเ้ช่ียวชาญท่านอ่ืน 
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ดา้นกฎหมาย “ท่านคิดว่า กฎหมายท่ีเก่ียวขอ้งกบัส่ือสังคมท่ีเก่ียวขอ้งกบัเมตาเวิร์สในประเทศไทย
ควรมีเน้ือหาครอบคลุมดา้นใดบา้ง เพราะเหตุใด” (ต่อ) 
ผูเ้ช่ียวชาญ ชนิด ความเห็น 
ผูเ้ช่ียวชาญ 4 Q ควรมีเน้ือหาการก ากับด้านข้อมูลส่วนบุคคล ด้านพฤติกรรม ความ

กา้วร้าวในโลกเสมือนไม่ให้เกิดข้ึน ก ากบัดา้นการใชเ้งินในโลกเสมือน
ไม่ใหเ้กิดขอ้ไดเ้ปรียบหรือเสียเปรียบรและเกง็ก าไรมากเกินไป 

ผูเ้ช่ียวชาญ 4 F  เห็นดว้ยกบัผูเ้ช่ียวชาญท่านอ่ืน 
ผูเ้ช่ียวชาญ 5 F  เห็นดว้ยกบัผูเ้ช่ียวชาญท่านอ่ืน 
ผูเ้ช่ียวชาญ 6 F  เห็นดว้ยกบัผูเ้ช่ียวชาญท่านอ่ืน 
ผูเ้ช่ียวชาญ 7 Q ด้านอุปกรณ์การเข้าถึง ด้านข้อมูลส่วนบุคคล ด้านการปฏิเสธความ

รับผิดชอบ ดา้นการยนืยนัตวัตน ดา้นการส่งเสริมการใชเ้ทคโนโลย ีดา้น
การพฒันา Application  

ผูเ้ช่ียวชาญ 8 Q การฉอ้โกง การฟอกเงิน 
ผูเ้ช่ียวชาญ 9 Q ไม่มีขอ้มูลในการตดัสินใจ 

ผูเ้ช่ียวชาญ 10 Q ไม่แน่ใจ 
ผูเ้ช่ียวชาญ 11 Q ด้านอุปกรณ์การเข้าถึง ด้านข้อมูลส่วนบุคคล ด้านการปฏิเสธความ

รับผิดชอบ ดา้นการยนืยนัตวัตน ดา้นการส่งเสริมการใชเ้ทคโนโลย ีดา้น
การพฒันา Application 

ผูเ้ช่ียวชาญ 12 Q พ.ร.บ.คอมฯ, พ.ร.บ.ไซเบอร์ฯ, พ.ร.บ.ขอ้มูลส่วนบุคคลฯ, กฎหมาย
เก่ียวกบัการละเมิดทางเพศ การหม่ินประมาท การฉ้อโกง พ.ร.บ. ท่ีมี
โทษทางอาญาอ่ืน ๆ โดยเฉพาะท่ีเก่ียวขอ้งกบัการโฆษณา การจ าหน่าย
ของผิดกฎหมาย รวมถึงการเรียกร้องค่าเสียหายทางแพ่งได้ เพื่อให้
ครอบคลุมกิจกรรมต่าง ๆ ท่ีเกิดข้ึนบนโลกเมตาเวิร์ส ท่ีมีลกัษณะคดี
ความหรือความเสียหายท่ีมีบญัญติัไวใ้นกฎหมายเหล่าน้ี 

ผูเ้ช่ียวชาญ 13 Q น่าจะยงัไม่ครอบคลุม 
ผูเ้ช่ียวชาญ 15 Q ดา้นการช าระเงิน การคุม้ครองขอ้มูลส่วนบุคคล ความมัน่คงปลอดภยั 

ดา้นเน้ือหา ดา้นกระท าผดิท่ีเก่ียวขอ้ง ขอบเขตการกระท าผดิ 
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ดา้นกฎหมาย “ท่านคิดว่า กฎหมายท่ีมีอยู่ควรมีความครอบคลุมถึงเมตาเวิร์สท่ีอยู่ในต่างประเทศ
หรือไม่ เพราะเหตุใด” 
ผูเ้ช่ียวชาญ ชนิด ความเห็น 
ผูเ้ช่ียวชาญ 1  Q ควรจะมี เพื่อจะไดเ้ป็นบรรทดัฐานเดียวกนั  
ผูเ้ช่ียวชาญ 1  F  เห็นดว้ยกบัผูเ้ช่ียวชาญท่านอ่ืน 
ผูเ้ช่ียวชาญ 2 Q อาจจะเป็นเร่ืองท่ียาก แต่ถา้สามารถท าไดจ้ะเป็นเร่ืองท่ีดี เพราะจะช่วย

ในการเฝ้าระวงั และติดตามผูก้ระท าผิด 
ผูเ้ช่ียวชาญ 2 F  เห็นดว้ยกบัผูเ้ช่ียวชาญท่านอ่ืน 
ผูเ้ช่ียวชาญ 3 Q Jurisdiction เป็น Challenge ด้านกฎหมายเสมอมาตั้ งแต่มี Internet จึง

จ าเป็นตอ้งแสวงหาความร่วมมือเพื่อให้การด าเนินการดา้นกฎหมายมี
ความ Effective ในลกัษณะ Cross-Border or Global Oriented 

ผูเ้ช่ียวชาญ 3 F  เห็นดว้ยกบัผูเ้ช่ียวชาญท่านอ่ืน 
ผูเ้ช่ียวชาญ 4 Q เห็นดว้ยแต่ละประเทศควรมีกฎหมายท่ีดูแลประชาชนของตนเองโดยท่ี

ประชาชนของประเทศนั้นสามารถเดินทางไปใชบ้ริการจากท่ีใดก็ไดใ้น
โลก 

ผูเ้ช่ียวชาญ 4 F  เห็นดว้ยกบัผูเ้ช่ียวชาญท่านอ่ืน 
ผูเ้ช่ียวชาญ 5 F  เห็นดว้ยกบัผูเ้ช่ียวชาญท่านอ่ืน 
ผูเ้ช่ียวชาญ 6 F  เห็นดว้ยกบัผูเ้ช่ียวชาญท่านอ่ืน 
ผูเ้ช่ียวชาญ 7 Q ควร แต่อาจจะเป็นไปไดย้าก เพราะอ านาจในการก ากบัดูแล รวมถึงการ

บงัคบัใชเ้ป็นไปไดย้าก และโลกไซเบอร์ หรือ เมตาเวิร์ส เป็นโลกของ 
Border Less  

ผูเ้ช่ียวชาญ 7 F  เห็นดว้ยกบัผูเ้ช่ียวชาญท่านอ่ืน 
ผูเ้ช่ียวชาญ 8 Q ไม่ควร 
ผูเ้ช่ียวชาญ 8 F  เห็นดว้ยกบัผูเ้ช่ียวชาญท่านอ่ืน 
ผูเ้ช่ียวชาญ 9 Q ไม่มีขอ้มูลในการตดัสินใจ 
ผูเ้ช่ียวชาญ 10 Q ไม่แน่ใจ 
ผูเ้ช่ียวชาญ 10 F  เห็นดว้ยกบัผูเ้ช่ียวชาญท่านอ่ืน 
ผูเ้ช่ียวชาญ 11 Q โลกไซเบอร์หรือ เมตาเวิร์ส เป็นโลกของ Border Less 
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ดา้นกฎหมาย “ท่านคิดว่า กฎหมายท่ีมีอยู่ควรมีความครอบคลุมถึงเมตาเวิร์สท่ีอยู่ในต่างประเทศ
หรือไม่ เพราะเหตุใด” (ต่อ) 
ผูเ้ช่ียวชาญ ชนิด ความเห็น 
ผูเ้ช่ียวชาญ 12 Q ถา้สามารถออกกฎหมายให้ครอบคลุมไปถึงต่างประเทศไดจ้ริง ไดจ้ะ

เป็นผลดีอย่างมาก เพราะเมตาเวิร์สเป็นโลกไร้พรมแดน การกระท า
ความผิดต่าง ๆ  ท่ีเกิดข้ึน จะไม่จ ากดัเฉพาะประเทศ ตวัผูก้ระท าผดิ หรือ
เหยือ่อาจอยูค่นละเขตอ านาจศาล  

ผูเ้ช่ียวชาญ 12 F เห็นดว้ยกบัผูเ้ช่ียวชาญท่านอ่ืน 
ผูเ้ช่ียวชาญ 13 Q น่าจะยงัไม่เพยีงพอ 
ผูเ้ช่ียวชาญ 13 F เห็นดว้ยกบัผูเ้ช่ียวชาญท่านอ่ืน 
ผูเ้ช่ียวชาญ 14 F เห็นดว้ยกบัผูเ้ช่ียวชาญท่านอ่ืน 
ผูเ้ช่ียวชาญ 15 F เห็นดว้ยกบัผูเ้ช่ียวชาญท่านอ่ืน 
ผูเ้ช่ียวชาญ 15 Q ยงั เพราะกฎหมายท่ีมีอยู่ใช้ในการควบคุมดูแลเฉพาะในโลกทาง

กายภาพเท่านั้น 
 
ด้านกฎหมาย “ท่านคิดว่า กฎหมายท่ีเก่ียวข้องกับส่ือสังคมท่ีเก่ียวข้องกับเมตาเวิร์สท่ีอยู่ใน
ต่างประเทศควรมีเน้ือหาครอบคลุมดา้นใดบา้ง เพราะเหตุใด” 
ผูเ้ช่ียวชาญ ชนิด ความเห็น 
ผูเ้ช่ียวชาญ 1  Q ถา้เป็นไปไดก้็อยากให้เหมือนท่ีใชใ้นไทย คือ ในส่วนของผูใ้ห้บริการ 

ผูใ้ชง้าน และส่วนงานก ากบัดูแล 
ผูเ้ช่ียวชาญ 1  F  เห็นดว้ยกบัผูเ้ช่ียวชาญท่านอ่ืน 
ผูเ้ช่ียวชาญ 2 Q กฎหมายท่ี เก่ียวข้องกับส่ือสังคมท่ีเก่ียวข้องกับเมตาเวิ ร์สท่ีอยู่ใน

ต่างประเทศควรมีเน้ือหาครอบคลุม แลกเปล่ียนขอ้มูล และการติดตาม
ผูก้ระท าผิด 

ผูเ้ช่ียวชาญ 2 F  เห็นดว้ยกบัผูเ้ช่ียวชาญท่านอ่ืน 
ผูเ้ช่ียวชาญ 3 Q การประสานความร่วมมือ และ การก าหนดฐานความผิด เพื่อให้เขา้ข่าย

ความผิดทั้ง 2 รัฐ อนัจะน าไปสู่การประสานงานเพื่อการจบักุมและส่ง
ตวัผูร้้ายขา้มแดนต่อไป 

ผูเ้ช่ียวชาญ 3 F  เห็นดว้ยกบัผูเ้ช่ียวชาญท่านอ่ืน 
ผูเ้ช่ียวชาญ 4 Q ดา้นขอ้มูลส่วนบุคคลดา้นการเงินและดา้นความมัน่คงระหวา่งประเทศ 
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ด้านกฎหมาย “ท่านคิดว่า กฎหมายท่ีเก่ียวข้องกับส่ือสังคมท่ีเก่ียวข้องกับเมตาเวิร์สท่ีอยู่ใน
ต่างประเทศควรมีเน้ือหาครอบคลุมดา้นใดบา้ง เพราะเหตุใด” (ต่อ) 
ผูเ้ช่ียวชาญ ชนิด ความเห็น 
ผูเ้ช่ียวชาญ 5 F  เห็นดว้ยกบัผูเ้ช่ียวชาญท่านอ่ืน 
ผูเ้ช่ียวชาญ 6 F  เห็นดว้ยกบัผูเ้ช่ียวชาญท่านอ่ืน 
ผูเ้ช่ียวชาญ 7 Q ครอบคลุมตั้งแต่ตน้ทางในดา้นอุปกรณ์ในการเขา้ถึง ขบวนการต่าง ๆ 

ในการใช ้และบทลงโทษท่ีสามารถจบัตอ้งได ้
ผูเ้ช่ียวชาญ 7 F  เห็นดว้ยกบัผูเ้ช่ียวชาญท่านอ่ืน 
ผูเ้ช่ียวชาญ 8 Q การฉอ้โกง การฟอกเงิน 
ผูเ้ช่ียวชาญ 8 F  เห็นดว้ยกบัผูเ้ช่ียวชาญท่านอ่ืน 
ผูเ้ช่ียวชาญ 9 Q ไม่มีขอ้มูลในการตดัสินใจ 
ผูเ้ช่ียวชาญ 10 Q ไม่แน่ใจ 
ผูเ้ช่ียวชาญ 10 F  เห็นดว้ยกบัผูเ้ช่ียวชาญท่านอ่ืน 
ผูเ้ช่ียวชาญ 11 Q ครอบคลุมตั้งแต่ตน้ทางในดา้นอุปกรณ์ในการเขา้ถึงขบวนการต่าง ๆ  

ในการใช ้และ บทลงโทษท่ีสามารถจบัตอ้งได ้
ผูเ้ช่ียวชาญ 12 Q เ น้ื อ ห าส าร ะ ค ว รค รอบ ค ลุ ม อ ย่ า งน้ อ ย ใน เร่ื อ ง  Cybercrime, 

Cybersecurity, Data Privacy และการเรียกร้อยค่าเสียหายตามกฎหมาย 
ตามความใน พ.ร.บ.คอมฯ, พ.ร.บ.ไซเบอร์ฯ, พ.ร.บ.ขอ้มูลส่วนบุคคลฯ, 
กฎหมายเก่ียวกับการละเมิดทางเพศ การหม่ินประมาท การฉ้อโกง 
พ.ร.บ.ท่ีมีโทษทางอาญาอ่ืน ๆ โดยเฉพาะท่ีเก่ียวขอ้งกบัการโฆษณา การ
จ าหน่ายของผดิกฎหมาย รวมถึงการเรียกร้องค่าเสียหายทางแพง่ได ้

ผูเ้ช่ียวชาญ 12 F  เห็นดว้ยกบัผูเ้ช่ียวชาญท่านอ่ืน 
ผูเ้ช่ียวชาญ 13 Q มีหลายดา้น เช่น กฎหมายอาชญกรรมต่าง ๆ   
ผูเ้ช่ียวชาญ 13 F  เห็นดว้ยกบัผูเ้ช่ียวชาญท่านอ่ืน 
ผูเ้ช่ียวชาญ 14 F  เห็นดว้ยกบัผูเ้ช่ียวชาญท่านอ่ืน 
ผูเ้ช่ียวชาญ 15 F  เห็นดว้ยกบัผูเ้ช่ียวชาญท่านอ่ืน 
ผูเ้ช่ียวชาญ 15 Q ดา้นการช าระเงิน การคุม้ครองขอ้มูลส่วนบุคคล ความมัน่คงปลอดภยั 

ดา้นเน้ือหา ดา้นกระท าผดิท่ีเก่ียวขอ้ง ขอบเขตการกระท าผดิ 
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ดา้นบทบาทหน้าท่ี “ท่านคิดว่า หน่วยงานใดควรเป็นผูดู้แลดา้นกฎหมายท่ีเก่ียวขอ้งกบัส่ือสังคมท่ี
เก่ียวขอ้งกบัเมตาเวิร์ส” 
ผูเ้ช่ียวชาญ ชนิด ความเห็น 
ผูเ้ช่ียวชาญ 1  Q คณะกรรมการการรักษาความปลอดภยัโลกเสมือน (Thai Virtual World  

Security Agency - TVWSA) 
ผูเ้ช่ียวชาญ 1  F เห็นดว้ยกบัทุกท่าน หน่วยงานท่ีเก่ียวขอ้งกบัเมตาเวิร์สยงัไม่มีโดยตรง 

สกมช ก ากบัดูแล CII ภาคเอกชนควรมีบทาทในการให้ความรู้ ภาครัฐ
ก ากบัภาพใหญ่ในการใชง้าน 

ผูเ้ช่ียวชาญ 2 Q คณะกรรมการดิจิทลัเพื่อเศรษฐกิจและสงัคมแห่งชาติ 
ผูเ้ช่ียวชาญ 2 F  เห็นดว้ยกบัผูเ้ช่ียวชาญท่านอ่ืน 
ผูเ้ช่ียวชาญ 3 Q MDES + MOJ 
ผูเ้ช่ียวชาญ 3 F ยกตวัอย่าง กลต กบั Digital Assets แต่ในความเป็นจริงอาจไม่ใช่ความ

รับผิดชอบโดยตรง (ผิดฝาผิดตวั) ซ่ึงอาจไม่ครอบคลุมอย่างทัว่ถึงอนั
เน่ืองจากความไม่เขา้ใจ ซ่ึงไม่อยากให้เกิดกบัเมตาเวิร์ส ดา้นเทคโนโลยี
คิดว่าควรเป็นกระทราง DE แต่ในภาพรวมกระทบหลายส่วน สุดทา้ย
อาจต้องดึงหน่วยงาน อ่ืน เข้ามา เช่น  Safety สุขภาพจิต ส่งเส ริม
อุตสาหกรรม ฯลฯ เป็นเร่ืองของการร่วมมือกนัท างานร่วมกนั 

ผูเ้ช่ียวชาญ 4 Q กระทรวงมหาดไทยท างานร่วมกับกระทรวงดิจิทัลและกระทรวง
ยุติธรรม ให้เป็นคณะกรรมการและส านักงานท่ีดูแลดา้นการก ากบัการ
ด าเนินงาน 

ผูเ้ช่ียวชาญ 4 F  เห็นดว้ยกบัผูเ้ช่ียวชาญท่านอ่ืน 
ผูเ้ช่ียวชาญ 5 F เราไม่ใช่ เจ้าของ  Platform เจ้าของเป็นยุโรป เร่ืองอธิปไตยข้อมูล 

กฎหมายท่ีเก่ียวขอ้งจึยากท่ีจะท า การใหค้วามรู้ก็ยาก Content ท่ีสุ่มเส่ียง 
อะไรท่ีเก่ียวข้องกับ National Security ต้องช้ีให้เห็น ก ากับดูแลเท่าท่ี
เป็นไปได ้ไม่ควรมีการลงโทษ อาจก าหนดเป็น Minimum requirement 
ถา้มีความร่วมมือกนัของ Regulator จะเป็นประโยชน์ สกมช สสส จึงมี
การท างานท่ีส าคญัมาก Regulator ทางตรง ทางออ้ม อาจยากตอ้งเป็น 
Regulator Join Force ให้  Soft Power มาใช้ เมตาเวิ ร์ส  และคอยให้
ค าแนะน า อาจมีบทปรับบา้งเลก็นอ้ย 

ผูเ้ช่ียวชาญ 6 F  เห็นดว้ยกบัผูเ้ช่ียวชาญท่านอ่ืน 
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ดา้นบทบาทหน้าท่ี “ท่านคิดว่า หน่วยงานใดควรเป็นผูดู้แลดา้นกฎหมายท่ีเก่ียวขอ้งกบัส่ือสังคมท่ี
เก่ียวขอ้งกบัเมตาเวิร์ส” (ต่อ) 
ผูเ้ช่ียวชาญ ชนิด ความเห็น 
ผูเ้ช่ียวชาญ 7 Q กระทรวงดิจิตอลควรเป็นผูน้ าหลกั และตอ้งดึงหน่วยงานท่ีเก่ียวขอ้งมา

ด าเนินการประสานงาน เพื่อให้เกิดการก ากับดูแล และการบังคบัใช้
อยา่งเป็นรูปธรรม 

ผูเ้ช่ียวชาญ 7 F  เห็นดว้ยกบัผูเ้ช่ียวชาญท่านอ่ืน 
ผูเ้ช่ียวชาญ 8 Q ไม่แน่ใจ 
ผูเ้ช่ียวชาญ 8 F  เห็นดว้ยกบัผูเ้ช่ียวชาญท่านอ่ืน 
ผูเ้ช่ียวชาญ 9 Q กระทรวงดีอี 
ผูเ้ช่ียวชาญ 10 Q ส านกังานคณะกรรมการการรักษาความมัน่คงปลอดภยัไซเบอร์แห่งชาติ 

ผูเ้ช่ียวชาญ 10 F กระทรวง DE ควรมีความเก่ียวขอ้งในภาพใหญ่ การให้ความรู้และการ
ก ากบัดูแลควรเป็นกลุ่มเดียวกนั อาจเป็นหน่วยงานใหญ่หน่วยงานหน่ึง
ท่ีเขา้มาก ากบัดูแล ในเชิงธุรกิจ กลุ่มน้ีอาจใหข้อ้มูลไม่ไดอ้าจตอ้งเป็นกุ่ม
อ่ืน โดยพื้นฐานน่าจะตอ้งเป็นกุ่มเดียวกนั 

ผูเ้ช่ียวชาญ 11 Q กระทรวงดิจิทลัควรเป็นผูน้ าหลกั และตอ้งดึงหน่วยงานท่ีเก่ียวขอ้งมา
ด าเนินการประสานงาน เพื่อให้เกิดการก ากับดูแล และการบังคบัใช้
อยา่งเป็นรูปธรรม 

ผูเ้ช่ียวชาญ 12 Q ทุกภาคส่วนท่ีเก่ียวขอ้งในหนา้ท่ีอ านาจของตนเอง 
ผูเ้ช่ียวชาญ 12 F  เห็นดว้ยกบัผูเ้ช่ียวชาญท่านอ่ืน 
ผูเ้ช่ียวชาญ 13 Q ภาครัฐ  
ผูเ้ช่ียวชาญ 13 F  เห็นดว้ยกบัผูเ้ช่ียวชาญท่านอ่ืน 
ผูเ้ช่ียวชาญ 14 F  เห็นดว้ยกบัผูเ้ช่ียวชาญท่านอ่ืน 
ผูเ้ช่ียวชาญ 15 F  เห็นดว้ยกบัผูเ้ช่ียวชาญท่านอ่ืน 
ผูเ้ช่ียวชาญ 15 Q กระทรวง DE 
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ดา้นบทบาทหน้าท่ี “ท่านคิดว่า หน่วยงานใดควรเป็นผูดู้แลดา้นการให้ความรู้ท่ีเก่ียวขอ้งกับส่ือ
สงัคมท่ีเก่ียวขอ้งกบัเมตาเวิร์ส” 
ผูเ้ช่ียวชาญ ชนิด ความเห็น 
ผูเ้ช่ียวชาญ 1  Q ผูใ้หบ้ริการเมตาเวิร์ส 
ผูเ้ช่ียวชาญ 1  F  เห็นดว้ยกบัผูเ้ช่ียวชาญท่านอ่ืน 
ผูเ้ช่ียวชาญ 2 Q ส านกังานพฒันาธุรกรรมทางอิเลก็ทรอนิกส์ 
ผูเ้ช่ียวชาญ 2 F  เห็นดว้ยกบัผูเ้ช่ียวชาญท่านอ่ืน 
ผูเ้ช่ียวชาญ 3 Q MDES 
ผูเ้ช่ียวชาญ 3 F  เห็นดว้ยกบัผูเ้ช่ียวชาญท่านอ่ืน 
ผูเ้ช่ียวชาญ 4 Q กระทรวงมหาดไทยและกระทรวงเพื่อความมัน่คงของมนุษย ์
ผูเ้ช่ียวชาญ 4 F  เห็นดว้ยกบัผูเ้ช่ียวชาญท่านอ่ืน 
ผูเ้ช่ียวชาญ 5 F  เห็นดว้ยกบัผูเ้ช่ียวชาญท่านอ่ืน 
ผูเ้ช่ียวชาญ 6 F  เห็นดว้ยกบัผูเ้ช่ียวชาญท่านอ่ืน 
ผูเ้ช่ียวชาญ 7 Q กระทรวงดิจิตอล และ สกมช 
ผูเ้ช่ียวชาญ 7 F  เห็นดว้ยกบัผูเ้ช่ียวชาญท่านอ่ืน 
ผูเ้ช่ียวชาญ 8 Q ผูใ้หบ้ริการ 
ผูเ้ช่ียวชาญ 8 F  เห็นดว้ยกบัผูเ้ช่ียวชาญท่านอ่ืน 
ผูเ้ช่ียวชาญ 9 Q กระทรวงดีอี 
ผูเ้ช่ียวชาญ 10 Q ส านกังานพฒันาธุรกรรมทางอิเลก็ทรอนิกส์  
ผูเ้ช่ียวชาญ 10 F  เห็นดว้ยกบัผูเ้ช่ียวชาญท่านอ่ืน 
ผูเ้ช่ียวชาญ 11 Q กระทรวงดิจิทลั และ สกมช 
ผูเ้ช่ียวชาญ 12 Q ภาคเอกชนท่ีเป็นผูน้ าหรือมีประสบการณ์สูงหรือเป็นผูบุ้กเบิกในดา้นน้ี 

ภาครัฐท่ีเป็นผูบ้งัคบัใชก้ฎหมายในดา้นท่ีเก่ียวขอ้ง 
ผูเ้ช่ียวชาญ 12 F  เห็นดว้ยกบัผูเ้ช่ียวชาญท่านอ่ืน 
ผูเ้ช่ียวชาญ 13 Q น่าจะเป็น สกมช   
ผูเ้ช่ียวชาญ 13 F  เห็นดว้ยกบัผูเ้ช่ียวชาญท่านอ่ืน 
ผูเ้ช่ียวชาญ 14 F  เห็นดว้ยกบัผูเ้ช่ียวชาญท่านอ่ืน 
ผูเ้ช่ียวชาญ 15 F  เห็นดว้ยกบัผูเ้ช่ียวชาญท่านอ่ืน 
ผูเ้ช่ียวชาญ 15 Q กระทรวง DE 
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ดา้นบทบาทหน้าท่ี “ท่านคิดว่าคณะกรรมการก ากบั (Regulator) ท่ีเก่ียวขอ้งกบัเมตาเวิร์สโดยตรง
เช่น ส านักงานคณะกรรมการการรักษาความมัน่คงปลอดภยัไซเบอร์แห่งชาติ, ส านักงานพฒันา
ธุรกรรมทางอิเลก็ทรอนิกส์ ควรมีหนา้ท่ีรับผิดชอบในดา้นใดบา้ง เพราะเหตุใด” 
ผูเ้ช่ียวชาญ ชนิด ความเห็น 
ผูเ้ช่ียวชาญ 1  Q ก ากับดูแล สนับสนุน ให้ค าปรึกษา ด้านการรักษาความปลอดภยัไซ

เบอร์ และการช่วยเหลือเม่ือเกิดเหตุการโจมตีทางไซเบอร์ 
ผูเ้ช่ียวชาญ 1  F  เห็นดว้ยกบัผูเ้ช่ียวชาญท่านอ่ืน 
ผูเ้ช่ียวชาญ 2 Q ส านกังานคณะกรรมการการรักษาความมัน่คงปลอดภยัไซเบอร์แห่งชาติ 

ดูเร่ืองความปลอดภยัเร่ืองการเฝ้าระวงัการถูกโจมตี  ส านักงานพฒันา
ธุรกรรมทางอิเล็กทรอนิกส์ ควรดูเร่ืองการพฒันาระบบในเร่ืองความ
ปลอดภยัดา้นต่าง ๆ  

ผูเ้ช่ียวชาญ 2 F  เห็นดว้ยกบัผูเ้ช่ียวชาญท่านอ่ืน 
ผูเ้ช่ียวชาญ 3 Q ให้ความรู้, ก าหนดมาตรฐาน และมาตรการต่าง ๆ, สร้างความร่วมมือ 

Public Private Partnership และ International Collaboration 
ผูเ้ช่ียวชาญ 3 F   
ผูเ้ช่ียวชาญ 4 Q เห็นดว้ยท่ีจะตอ้งมีคณะกรรมการก ากบัดูแลดา้นเศรษฐกิจโลกเสมือน 
ผูเ้ช่ียวชาญ 4 F  เห็นดว้ยกบัผูเ้ช่ียวชาญท่านอ่ืน 
ผูเ้ช่ียวชาญ 5 F  เห็นดว้ยกบัผูเ้ช่ียวชาญท่านอ่ืน 
ผูเ้ช่ียวชาญ 6 F  เห็นดว้ยกบัผูเ้ช่ียวชาญท่านอ่ืน 
ผูเ้ช่ียวชาญ 7 Q ดา้นการให้ความรู้ เป็นท่ีปรึกษา ทางดา้นเทคนิคเชิงลึก ความรู้เท่าทนั

กับภยัคุกคามต่าง ๆ ท่ีจะเกิดข้ึน พร้อมทั้งร่างนโยบายต่าง ๆ ท่ีจะมา
ควบคุมดูแลเมตาเวิร์ส เพราะโลกเสมือนจริงในอนาคต ก็คือโลกจริงท่ี
ตอ้งด าเนินควบคู่กนัไป 

ผูเ้ช่ียวชาญ 7 F  เห็นดว้ยกบัผูเ้ช่ียวชาญท่านอ่ืน 
ผูเ้ช่ียวชาญ 8 Q ไม่จ าเป็น 

ผูเ้ช่ียวชาญ 8 F  เห็นดว้ยกบัผูเ้ช่ียวชาญท่านอ่ืน 
ผูเ้ช่ียวชาญ 9 Q ความมัน่คงปลอดภยัในการใชอุ้ปกรณ์และแอปพลิเคชนั และการพฒันา

ทกัษะประชาชน 
ผูเ้ช่ียวชาญ 10 Q ส านกังานพฒันาธุรกรรมทางอิเลก็ทรอนิกส์ 
ผูเ้ช่ียวชาญ 10 F  เห็นดว้ยกบัผูเ้ช่ียวชาญท่านอ่ืน 
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ดา้นบทบาทหน้าท่ี “ท่านคิดว่าคณะกรรมการก ากบั (Regulator) ท่ีเก่ียวขอ้งกบัเมตาเวิร์สโดยตรง
เช่น ส านักงานคณะกรรมการการรักษาความมัน่คงปลอดภยัไซเบอร์แห่งชาติ, ส านักงานพฒันา
ธุรกรรมทางอิเลก็ทรอนิกส์ ควรมีหนา้ท่ีรับผิดชอบในดา้นใดบา้ง เพราะเหตุใด” (ต่อ) 
ผูเ้ช่ียวชาญ ชนิด ความเห็น 
ผูเ้ช่ียวชาญ 11 Q ดา้นการให้ความรู้ เป็นท่ีปรึกษา ทางดา้นเทคนิคเชิงลึก ความรู้เท่าทนั

กับภยัคุกคามต่าง ๆ ท่ีจะเกิดข้ึน พร้อมทั้งร่างนโยบายต่าง ๆ ท่ีจะมา
ควบคุมดูแลเมตาเวิร์ส เพราะโลกเสมือนจริงในอนาคต  ก็คือโลกจริงท่ี
ตอ้งด าเนินการควบคู่กนัไป 

ผูเ้ช่ียวชาญ 12 Q สกมช.ควรรับผิดชอบประเด็นเมตาเวิร์สเฉพาะในบริบทท่ีเก่ียวขอ้งกบั 
พ.ร.บ.ไซเบอร์ เช่นเดียวกบัหน่วยงานอ่ืน ๆ ให้รับผิดชอบตามหน้าท่ี
อ านาจตามกฎหมายหลกัของหน่วยงานนั้น ๆ  

ผูเ้ช่ียวชาญ 12 F  เห็นดว้ยกบัผูเ้ช่ียวชาญท่านอ่ืน 
ผูเ้ช่ียวชาญ 13 Q ควรมีบทบาทมากข้ึน 

ผูเ้ช่ียวชาญ 13 F  เห็นดว้ยกบัผูเ้ช่ียวชาญท่านอ่ืน 
ผูเ้ช่ียวชาญ 14 F  เห็นดว้ยกบัผูเ้ช่ียวชาญท่านอ่ืน 
ผูเ้ช่ียวชาญ 15 F  เห็นดว้ยกบัผูเ้ช่ียวชาญท่านอ่ืน 
ผูเ้ช่ียวชาญ 15 Q ส านักงานพฒันาธุรกรรมทางอิเล็กทรอนิกส์ ออกมาตรฐานท่ีเก่ียวขอ้ง

ในเชิงธุรกิจและสงัคม สกมช ออกกฎหมายดา้นความมัน่คงปลอดภยั 
 
ดา้นบทบาทหน้าท่ี “ท่านคิดว่าคณะกรรมการก ากบั (Regulator) ท่ีเก่ียวขอ้งกบัเมตาเวิร์สทางออ้ม
เช่น คณะกรรมการก ากับกิจการพลงังาน, ส านักงานคณะกรรมการก ากับหลกัทรัพยแ์ละตลาด
หลกัทรัพย,์ ธนาคารแห่งประเทศไทย ฯลฯ ควรมีหนา้ท่ีรับผดิชอบในดา้นใด บา้งเพราะเหตุใด” 
ผูเ้ช่ียวชาญ ชนิด ความเห็น 
ผูเ้ช่ียวชาญ 1  Q ก ากบัดูแล สนบัสนุน ใหค้ าปรึกษา  ดา้นกิจกรรมท่ีเกิดข้ึนภายใน 
ผูเ้ช่ียวชาญ 2 Q คณะกรรมการก ากบั (Regulator) ท่ีเก่ียวขอ้งกบัเมตาเวิร์สทางออ้มเช่น 

คณะกรรมการก ากับกิจการพลงังาน, ส านักงานคณะกรรมการก ากับ
หลกัทรัพยแ์ละตลาดหลกัทรัพย ,์ ธนาคารแห่งประเทศไทย ฯลฯ ควรมี
หนา้ท่ีรับผิดชอบในดา้น การบงัคบัใช ้การเฝ้าระวงั ในการใชง้าน 
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ดา้นบทบาทหน้าท่ี “ท่านคิดว่าคณะกรรมการก ากบั (Regulator) ท่ีเก่ียวขอ้งกบัเมตาเวิร์สทางออ้ม
เช่น คณะกรรมการก ากับกิจการพลงังาน, ส านักงานคณะกรรมการก ากับหลกัทรัพยแ์ละตลาด
หลกัทรัพย,์ ธนาคารแห่งประเทศไทย ฯลฯ ควรมีหน้าท่ีรับผิดชอบในดา้นใด บา้งเพราะเหตุใด” 
(ต่อ) 
ผูเ้ช่ียวชาญ ชนิด ความเห็น 
ผูเ้ช่ียวชาญ 3 Q ให้ความรู้แก่กลุ่มอุตสาหกรรมท่ีตนดูแล  ก าหนดมาตรฐาน และ

มาตรการต่าง ๆ ตามความเหมาะสม 
ผูเ้ช่ียวชาญ 3 F  เห็นดว้ยกบัผูเ้ช่ียวชาญท่านอ่ืน 
ผูเ้ช่ียวชาญ 4 Q ควรใหกิ้จการก ากบัท่ีเกิดข้ึนปัจจุบนัเป็นสมาชิกในคณะกรรมการก ากบั

ดูแลดา้นการเขา้สู่โลกเสมือน 
ผูเ้ช่ียวชาญ 4 F  เห็นดว้ยกบัผูเ้ช่ียวชาญท่านอ่ืน 
ผูเ้ช่ียวชาญ 5 F  เห็นดว้ยกบัผูเ้ช่ียวชาญท่านอ่ืน 
ผูเ้ช่ียวชาญ 6 F  เห็นดว้ยกบัผูเ้ช่ียวชาญท่านอ่ืน 
ผูเ้ช่ียวชาญ 7 Q ดา้นการตอบสนอง การท าธุรกรรม หรือ การแลกเปล่ียนต่าง ๆ รวมถึง

ความรู้เท่าทนักบัภยัคุกคามต่าง ๆ ท่ีจะมีส่วนเก่ียวขอ้งกบัการด าเนินงาน
ขององคก์ร เพราะโลกเสมือนจริงในอนาคต ก็คือโลกจริงท่ีตอ้งด าเนิน
ควบคู่กนัไป 

ผูเ้ช่ียวชาญ 7 F  เห็นดว้ยกบัผูเ้ช่ียวชาญท่านอ่ืน 
ผูเ้ช่ียวชาญ 8 Q ไม่จ าเป็น 
ผูเ้ช่ียวชาญ 8 F  เห็นดว้ยกบัผูเ้ช่ียวชาญท่านอ่ืน 
ผูเ้ช่ียวชาญ 9 Q การพฒันาทกัษะประชาชน 
ผูเ้ช่ียวชาญ 10 Q ไม่แน่ใจ 
ผูเ้ช่ียวชาญ 10 F  เห็นดว้ยกบัผูเ้ช่ียวชาญท่านอ่ืน 
ผูเ้ช่ียวชาญ 11 Q ดา้นการตอบสนอง การท าธุรกรรม หรือ การแลกเปล่ียนต่าง ๆ รวมถึง

ความรู้เท่าทนักบัภยัคุกคามต่าง ๆ ท่ีจะมีส่วนเก่ียวขอ้งกบัการด าเนินงาน
ขององคก์ร เพราะโลกเสมือนจริงในอนาคต ก็คือโลกจริงท่ีตอ้งด าเนิน
ควบคู่กนัไป 

ผูเ้ช่ียวชาญ 12 F  เห็นดว้ยกบัผูเ้ช่ียวชาญท่านอ่ืน 
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ดา้นบทบาทหน้าท่ี “ท่านคิดว่าคณะกรรมการก ากบั (Regulator) ท่ีเก่ียวขอ้งกบัเมตาเวิร์สทางออ้ม
เช่น คณะกรรมการก ากับกิจการพลงังาน, ส านักงานคณะกรรมการก ากับหลกัทรัพยแ์ละตลาด
หลกัทรัพย,์ ธนาคารแห่งประเทศไทย ฯลฯ ควรมีหน้าท่ีรับผิดชอบในดา้นใด บา้งเพราะเหตุใด” 
(ต่อ) 
ผูเ้ช่ียวชาญ ชนิด ความเห็น 
ผูเ้ช่ียวชาญ 12 Q แต่ละหน่วยงานควรรับผิดชอบในประเด็นท่ีเก่ียวขอ้งกบักฎหมายหลกั

ตามท่ีหน่วยงานมีหน้าท่ีอ ่านาจอยู่แล้ว เพราะหน่วยงานเหล่าน้ี จะมี
ความรู้ความเขา้ใจในโครงสร้างพื้นฐานและธุรกิจ บริการท่ีเก่ียวขอ้ง
มากกว่าหน่วยอ่ืนท่ีไม่เก่ียวขอ้ง ซ่ึงมีความเช่ือมโยงไปยงับริบทอ่ืน ๆ  
มากกวา่เร่ืองเมตาเวิร์ส 

ผูเ้ช่ียวชาญ 13 Q ควรมีบทบาทในดา้นท่ีเก่ียวขอ้ง 
ผูเ้ช่ียวชาญ 13 F  เห็นดว้ยกบัผูเ้ช่ียวชาญท่านอ่ืน 
ผูเ้ช่ียวชาญ 14 F  เห็นดว้ยกบัผูเ้ช่ียวชาญท่านอ่ืน 
ผูเ้ช่ียวชาญ 15 F  เห็นดว้ยกบัผูเ้ช่ียวชาญท่านอ่ืน 
ผูเ้ช่ียวชาญ 15 Q กกพ ควรก ากบัการใชพ้ลงังานของ Metaverse กลต ควบคุมการซ้ือขาย

สินทรัพย ์และธปท ควบคุมการใช ้Cryptocurrency 
 
ดา้นบทบาทหนา้ท่ี “ท่านคิดวา่สถานศึกษาควรมีหนา้ท่ีรับผดิชอบในการใหค้วามรู้ท่ีเก่ียวขอ้งกบัส่ือ
สงัคมท่ีเก่ียวขอ้งกบัเมตาเวิร์สหรือไม่ อยา่งไร” 
ผูเ้ช่ียวชาญ ชนิด ความเห็น 
ผูเ้ช่ียวชาญ 1  Q ควรมีการให้ความรู้ท่ีเก่ียวของ แต่ไม่ถึงกบัตอ้งมีหน้าท่ีรับผิดชอบการ

ใหค้วามรู้ 
ผูเ้ช่ียวชาญ 1  F  เห็นดว้ยกบัผูเ้ช่ียวชาญท่านอ่ืน 
ผูเ้ช่ียวชาญ 2 Q สถานศึกษาควรมีหน้าท่ีรับผิดชอบในการให้ความรู้ท่ีเก่ียวขอ้งกบัส่ือ

สงัคมท่ีเก่ียวขอ้งกบัเมตาเวิร์ส 
ผูเ้ช่ียวชาญ 2 F  เห็นดว้ยกบัผูเ้ช่ียวชาญท่านอ่ืน 
ผูเ้ช่ียวชาญ 3 Q ควรอยา่งยิ่ง เพราะก าลงัจะสร้างแรงงานป้อนเขา้สู่ระบบเศรษฐกิจ ท่ีจะ

มีการใชง้าน Metaverse มามีส่วนส าคญั ตลอดจน การใชชี้วิตของนอ้ง ๆ  
ในฐานะผูใ้ชค้นหน่ึง 

ผูเ้ช่ียวชาญ 4 F  เห็นดว้ยกบัผูเ้ช่ียวชาญท่านอ่ืน 
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ดา้นบทบาทหนา้ท่ี “ท่านคิดวา่สถานศึกษาควรมีหนา้ท่ีรับผดิชอบในการใหค้วามรู้ท่ีเก่ียวขอ้งกบัส่ือ
สงัคมท่ีเก่ียวขอ้งกบัเมตาเวิร์สหรือไม่ อยา่งไร” (ต่อ) 
ผูเ้ช่ียวชาญ ชนิด ความเห็น 
ผูเ้ช่ียวชาญ 4 Q สถาบันการศึกษาควรเป็นหน่วยงานท่ีให้ความรู้โดยตรงและเป็น

หน่วยงานท่ีช่วยถอดบทเรียนเพื่อเป็นตน้ทุนปัญญาส าหรับการพฒันา
เศรษฐกิจในโลกเสมือนต่อไปในอนาคตเป็นแบบอย่างท่ีดีแก่รุ่นถดัไป
ส่งความรู้จากรุ่นศูนยรุ่์นใหเ้กิดการพฒันาอยา่งยงัยนื 

ผูเ้ช่ียวชาญ 5 F  เห็นดว้ยกบัผูเ้ช่ียวชาญท่านอ่ืน 
ผูเ้ช่ียวชาญ 6 F  เห็นดว้ยกบัผูเ้ช่ียวชาญท่านอ่ืน 
ผูเ้ช่ียวชาญ 7 Q ตอ้งปรับหลกัสูตรของการศึกษา ให้ความรู้ในส่ิงท่ีจะพอเจอในโลก

ดิจิตอล และป้องกนัการตกเป็นเหยือ่ของเทคโนโลยทีางดา้นดิจิตอล 
ผูเ้ช่ียวชาญ 7 F  เห็นดว้ยกบัผูเ้ช่ียวชาญท่านอ่ืน 
ผูเ้ช่ียวชาญ 8 Q ไม่จ าเป็น 
ผูเ้ช่ียวชาญ 8 F  เห็นดว้ยกบัผูเ้ช่ียวชาญท่านอ่ืน 
ผูเ้ช่ียวชาญ 9 Q เห็นควร 
ผูเ้ช่ียวชาญ 10 Q ควรมี สถานศึกษา เป็นส่วนหลกั โดยอาจเพิ่มเขา้ไปในเน่ือหาวิขาเรียน 

ผูเ้ช่ียวชาญ 10 F  เห็นดว้ยกบัผูเ้ช่ียวชาญท่านอ่ืน 
ผูเ้ช่ียวชาญ 11 Q ตอ้งปรับหลกัสูตรการศึกษา ให้ความรู้ในส่ิงท่ีจะพบเจอในโลกดิจิทลั 

และป้องกนัการตกเป็นเหยือ่ของเทคโนโลยทีางดา้นดิจิทลั 
ผูเ้ช่ียวชาญ 12 Q สถานศึกษาควรใหค้วามรู้ในเร่ืองน้ี โดยติดตามสถานการณ์ มีการลงทุน

ในเร่ืองอุปกรณ์ และมีการสอนการใชง้านอย่างสร้างสรรค ์อาจจดัเป็น
หลกัสูตรพิเศษหรือกิจกรรมเสริมในสถาบนั 

ผูเ้ช่ียวชาญ 12 F  เห็นดว้ยกบัผูเ้ช่ียวชาญท่านอ่ืน 
ผูเ้ช่ียวชาญ 13 Q ควรใหค้วามรู้อยา่งมาก 
ผูเ้ช่ียวชาญ 13 F  เห็นดว้ยกบัผูเ้ช่ียวชาญท่านอ่ืน 
ผูเ้ช่ียวชาญ 14 F  เห็นดว้ยกบัผูเ้ช่ียวชาญท่านอ่ืน 
ผูเ้ช่ียวชาญ 15 F  เห็นดว้ยกบัผูเ้ช่ียวชาญท่านอ่ืน 
ผูเ้ช่ียวชาญ 15 Q ควรเพราะเป็น First Line of Defence ใกลชิ้ดกบัเยาวชนมากท่ีสุด 
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ดา้นอ่ืน ๆ “ท่านมีความคิดเห็นเพิ่มเติมอย่างไรเก่ียวกบั ความพร้อมดา้นความปลอดภยัและความ
เป็นส่วนตวัเมตาเวิร์สส าหรับผูใ้ช ้ในประเทศไทย” 
ผูเ้ช่ียวชาญ ชนิด ความเห็น 
ผูเ้ช่ียวชาญ 1  Q ความพร้อมของผู ้ใช้งานส าหรับไทยคิดว่าอยู่ในระดับท่ีต ่ า ความ

ตระหนกัรู้มีนอ้ย ควรเร่งเสริมสร้างความตระหนกัรู้ใหก้บัผูใ้ชง้าน 
ผูเ้ช่ียวชาญ 1  F  เห็นดว้ยกบัผูเ้ช่ียวชาญท่านอ่ืน 
ผูเ้ช่ียวชาญ 2 Q ไม่มี 
ผูเ้ช่ียวชาญ 2 F  เห็นดว้ยกบัผูเ้ช่ียวชาญท่านอ่ืน 
ผูเ้ช่ียวชาญ 3 Q ยงัมีความพร้อมน้อยมาก จ าเป็นตอ้งสร้างความเขา้ใจให้กับผูบ้ริหาร

ระดบัสูง เพื่อช่วยกนัส่งเสริมให้มีการสร้างบุคลากรดา้นน้ีเพิ่มข้ึน และ
ตอ้งมีการมอบหมายเจา้ภาพ เพื่อผลกัดันให้เกิดการพฒันากฎระเบียบ 
มาตรฐาน และมาตรการท่ีจ าเป็นต่อไป 

ผูเ้ช่ียวชาญ 3 F  เห็นดว้ยกบัผูเ้ช่ียวชาญท่านอ่ืน 
ผูเ้ช่ียวชาญ 4 F  เห็นดว้ยกบัผูเ้ช่ียวชาญท่านอ่ืน 
ผูเ้ช่ียวชาญ 5 F เป็นเร่ืองน่าสนใจ เป็นงาน ป.เอก ท่ีไดน้ าไปใช้ เป็นจุดเร่ิมตน้ท่ีดี รับ

หน้าท่ีน าเสนอต่อรัฐบาลต่อไป หรือ ปรับใน ยุทธศาสตร์ชาติ ปัจจุบนั 
สงครามก็เป็น Hybrid Warfare เมตาเวิ ร์สยงัคงอยู่ในจุดเร่ิมต้นแต่
อยา่งไรกม็าแน่นอน ตรงน้ีเป็นจุดเร่ิมตน้ท่ีดีในการด าเนินการ 

ผูเ้ช่ียวชาญ 6 F Minimum Requirement เพื่อเป็นจุดเร่ิมตน้ 
ผูเ้ช่ียวชาญ 7 Q ไม่มีความพร้อมโดยสมบูรณ์ในดา้นความปลอดภยั ปัจจุบนัมีแต่ความ

พร้อมทางการรู้เท่าทนัภยัต่าง ๆ ท่ีเกิดข้ึน และแผนการตอบสนองท่ีมี
ประสิทธิภาพ ถ้าบุคคลส่วนใหญ่อ่านคู่มือก่อนการใช้งาน  ความ
ปลอดภยัจก็จะเกิดข้ึน ตราบใดท่ีความไม่รู้มีมาก ความปลอดภยัพื้นฐาน 
หรือความเป็นส่วนตวัก็จะลดลง และก่อให้เกิดความเสียหายต่าง ๆ ได้
ในอนาคต 

ผูเ้ช่ียวชาญ 7 F วนัน้ีไดรั้บมุมมองมากข้ึนเช่นเร่ือง สุขภาพจิตในการเขา้ใช้เมตาเวิร์ส 
เป็นความทา้ทาย ปัญหาเทคนิคยงัคงมี การก ากบัดูแล อธิปไตยไซเบอร์ 
เป็นเร่ืองท่ีตอ้งกงัวล 

ผูเ้ช่ียวชาญ 8 Q ไม่มี 
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ดา้นอ่ืน ๆ “ท่านมีความคิดเห็นเพิ่มเติมอย่างไรเก่ียวกบั ความพร้อมดา้นความปลอดภยัและความ
เป็นส่วนตวัเมตาเวิร์สส าหรับผูใ้ช ้ในประเทศไทย” (ต่อ) 
ผูเ้ช่ียวชาญ ชนิด ความเห็น 
ผูเ้ช่ียวชาญ 8 F เป็นเทคโนโลยีท่ีใกลต้วั กฎหมายท่ีมีอยูต่อ้งท าให้ครอบคลุมหรือไม่ถา้

เกิดความผิด ข้ึนมาจะมีกระบวนการอย่างไร  ก ากับอย่างไร ผู ้ใช ้            
ผูใ้ห้บริการ เจา้ของ Platform เม่ือเกิดเหตุจะพึ่งใคร ต ารวจตอ้งเขา้มาใน   
เมตาเวิร์สให้ครอบคลุม กระทรวง DE อาจเป็นเจา้ภาพในเบ้ืองตน้หรือ
อาจตอ้งมีหน่วยงานตรง 

ผูเ้ช่ียวชาญ 9 Q ควรเร่งสร้างความรู้ความเข้าใจด้านความมั่นคงปลอดภัยในการใช้
อุปกรณ์และแอปพลิเคชนัใหก้บัประชาชน 

ผูเ้ช่ียวชาญ 10 Q ตอ้งใหค้วามรู้ดา้นความปลอดภยัและความเป็นส่วนตวัอยา่งมาก 
ผูเ้ช่ียวชาญ 10 F ในมุมของการท าวิจยั อยากยกประเด็นเร่ืองวิธีการวดัเร่ืองน้ี การตีพิมพ์

จะตีพิมพใ์นมิติไหน ในมุมเชิงเทคนิค การเปรียบเทียบอาจจะยาก ควรมี
การทบทวนวรรณกรรมใหม้ากข้ึน 

ผูเ้ช่ียวชาญ 11 Q ไม่มีความพร้อมโดยสมบูรณ์ในดา้นความปลอดภยั ปัจจุบนัมีแต่ความ
พร้อมทางการรู้เท่าทันภยัต่าง ๆ ท่ีเกิดข้ึนและแผนการตอบสนองท่ีมี
ประสิทธิภาพ  ถ้าบุคคลส่วนใหญ่อ่านคู่มือก่อนการใช้งาน ความ
ปลอดภยัก็จะเกิดข้ึน ตราบใดท่ีความไม่รู้มีมาก ความปลอดภยัพื้นฐาน 
หรือความเป็นส่วนตวัก็จะลดลง และก่อให้เกิดความเสียหายต่าง ๆ ได้
ในโลกอนาคต 

ผูเ้ช่ียวชาญ 12 Q อาจท านโยบาย  หรือออกกฎเกณฑ์ให้การซ้ือขายอุปกรณ์เก่ียวกับ         
เมตาเวิร์ส ใหก้บัผูใ้ชง้านตอ้งผา่นการทดสอบความรู้ในการใชง้าน หรือ
สามารถเสนอให้มีการยินยอมหรือให้ติดตามการใชง้านได้ (จ าเป็นตอ้ง
มีการศึกษาอยา่งละเอียด เป็นกฎหมายผา่นประชามติ) 

ผูเ้ช่ียวชาญ 12 F ในเชิง Regulation Metaverse อาจเทียบเคียงกับการก ากับดูแลการใช ้
Drone ท่ีต้องมีการขออนุญาต  เร่ืองการขับ การใช้ความถ่ี ส าหรับ          
เมตาเวิร์ส อาจปรับโดยการให้มีการทดสอบความรู้เช่น Awareness ท่ี
เก่ียวขอ้ง ก็อาจจะพอเป็นแนวทางท่ีใช้ได้จริง กระทรวง DE อาจเป็น
หน่วยงานหลกั 

ผูเ้ช่ียวชาญ 13 Q ในปัจจุบนักฎหมาย การพิสูจน์ตวัตน ควรตอ้งปรับปรุง 
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ดา้นอ่ืน ๆ “ท่านมีความคิดเห็นเพิ่มเติมอย่างไรเก่ียวกบั ความพร้อมดา้นความปลอดภยัและความ
เป็นส่วนตวัเมตาเวิร์สส าหรับผูใ้ช ้ในประเทศไทย” (ต่อ) 
ผูเ้ช่ียวชาญ ชนิด ความเห็น 
ผูเ้ช่ียวชาญ 13 F มีงานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้งกบัการใชส่ื้อท่ีกระทบต่อทั้งกายและใจ โรคต่าง ๆ  

การเสพติด เมตาเวิร์สอาจสร้างให้เกิดผลกระทบมากข้ึน โรงเรียน 
มหาวิทยาลยั อาจตอ้งเขา้มามีส่วนร่วม สุขภาพ การเสพติด การแยกแยะ
ไม่ออกวา่อะไรจริง 

ผูเ้ช่ียวชาญ 14 F  เห็นดว้ยกบัผูเ้ช่ียวชาญท่านอ่ืน 
ผูเ้ช่ียวชาญ 15 F  เห็นดว้ยกบัผูเ้ช่ียวชาญท่านอ่ืน 
ผูเ้ช่ียวชาญ 15 Q คิดวา่ยงัไม่พร้อมมาก ๆ  เพราะ Foundation ยงัไม่ดีครับ หากน ามาใชใ้น

ไทย อาจจะเกิดปัญหามากมาย เน่ืองจากความไม่พร้อมของประชาชน
ในเร่ืองของ Digital / Privacy และ Security 
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