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โลกเสมือน (Metaverse) กับโอกาสใหม่ของประเทศไทย 

สถานการณ์ทางสังคมที่ส าคัญ 

Metaverse เป็นเทคโนโลยีที่จะเข้ามามีบทบาทต่อผู้คนและสังคมในไม่ช้า โดยจะเปลี่ยนแปลงวิถีชีวิตของผู้คน 
ในสงัคมและการด าเนินธรุกิจในดา้นตา่ง   ซึ่งไทยจะต้องเตรียมความพร้อมในการใช้เทคโนโลยีดังกล่าว เพื่อให้เกิด
ประโยชน์สูงสุด 

Metaverse หรือโลกเสมือน เป็นแนวคิดท่ียกระดับการติดต่อสื่อสาร หรือการมีปฏิสัมพันธ์ระหว่างบุคคล
จากรูปแบบเดิมที่มีลักษณะเป็นการเข้าไปเยี่ยมชมหรือใช้บริการ ผ่านเว็บไซต์ หรือแอปพลิเคชัน ไปเป็น  
การปฏิสัมพันธ์ของบุคคล ชุมชนที่มีความใกล้เคียงกับโลกความจริงมากข้ึน ซึ่งการปรับกิจกรรมจากโลกจริงให้เป็น
โลกดิจิทัลนั้น จะมีองค์ประกอบที่ส าคัญ คือ 1) โลกเสมือน Extended Reality (XR) ที่จะเป็นสภาพแวดล้อม 
ที่ผู้ใช้บริการสามารถเข้าใช้ร่วมกัน 2) เทคโนโลยีด้านการรับรู้8 
ผู้ใช้งานโลกเสมือนจ าเป็นต้องมีเทคโนโลยี Virtual Reality (VR) 
ที่ท าให้ผู้ใช้สามารถรับรู้ในด้านต่าง ๆ ได้สมจริง และ Augmented 
Reality (AR) ที่รวมสภาพแวดล้อมจริงกับวัตถุเสมือนเข้าด้วยกัน 
3) ระบบการด าเนินกิจกรรมทางเศรษฐกิจ ซึ่งจะประกอบไปด้วย 
การม ีAvatar หรอืตวัแทนของผูใ้ชบ้รกิารดจิทิลัเปน็ผูด้ าเนนิกจิกรรม
ทางเศรษฐกิจ ร่วมกับระบบและสื่อกลางในการแลกเปลี่ยนที่ต้องมี
ทรัพย์สินทางดิจิทัลทั้งทรัพย์สินทางการเงินและทรัพย์สินอ่ืน 
และ 4) โครงขา่ยอนิเทอร์เน็ตความเร็วสูง ระบบการประมวลผลและ 
ความปลอดภัยเพ่ือให้การเชื่อมต่อมีประสิทธิภาพ มีความน่าเชื่อถือ  รวมทั้งผู้ ใช้สามารถเข้าออกระหว่าง 
โลกเสมือนได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

องค์ประกอบดังกล่าว ท าให้ Metaverse ไม่ถูกจ ากัดอยู่ในการใช้อินเทอร์เน็ตในรูปแบบเดิม แต่สามารถ
น าไปใช้ประโยชน์ได้ในหลายด้าน โดยด          โลกเสมือนท่ีปราศจากข้อจ ากัดทางกายภาพ ท าให้ไม่จ าเป็นต้องมี
หน้าร้านในการขายสินค้า สามารถออกแบบผลิตภัณฑ์และทดลองสินค้าโดยไม่ต้องผลิตจริง หรือสามารถพัฒนา
สินค้าในรูปของดิจิทัลเพ่ิมขึ้นได้ ซึ่งจะช่วยลดต้นทุนในการผลิตได้อย่างมหาศาล ขณะที่ผู้บริโภคสามารถทดลอง
หรือสัมผัสสินค้าซึ่งจะเป็นตัวช่วยในการตัดสินใจก่อนซื้อ ด               นักเรียนสามารถฝ กภาษาที่สามารถ
สื่อสารกับเจ้าของภาษาได้โดยตรง การทดลองที่ไม่ต้องใช้อุปกรณ์จริง การศึกษาชีววิทยาที่สามารถเห็นภาพได้
อย่างชัดเจน ซึ่งจะส่งเสริมให้เกิดการเรียนรู้ได้มากขึ้น นอกจากนี้ ในด             Metaverse ยังปรับปรุง
รูปแบบการท างานแบบทางไกล ให้ผู้ใช้รู้สึกถึงการมีตัวตนกับเพ่ือนร่วมงานจริง ๆ เสมือนท างานอยู่ในออฟฟิศ  

8 อาจรวมถงึ MR (Mixed Reality) ทีร่วม VR และ AR เขา้ดว้ยกนั  
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โดยไม่จ าเป็นต้องเสียเวลาเดินทาง เป็นต้น การใช้ประโยชน์ได้หลายด้านเหล่านี้ท าให้บริษัทชั้นน าของโลก 
เริ่มลงทุนพัฒนาเทคโนโลยีมากขึ้น อาทิ Facebook ได้เปลี่ยนชื่อบริษัทเป็น Meta ในปีก่อน เพ่ือสะท้อนว่าบริษัท
จะมุ่งพัฒนาเกี่ยวกับ Metaverse เป็นหลัก ขณะที่ Microsoft อยู่ระหว่างพัฒนาพ้ืนที่เชื่อมต่อเสมือนจริง 3 มิติ
ส าหรับร้านค้าปลีกและสถานที่ท างาน และ Tencent บริษัทเทคโนโลยีของจีนอยู่ระหว่างพัฒนาเกมส์ในโลกเสมือน 
รวมทั้งรัฐบาลเกาหลีใต้ที่อยู่ระหว่างการสร้าง Metaverse Seoul ซึ่งจะจ าลองพ้ืนที่การบริหารเมือง เศรษฐกิจ 
วัฒนธรรม การท่องเที่ยว การศึกษา เข้าสู่การจ าลองในโลกเสมือน จากประโยชน์และความสนใจลงทุนของบริษัท 
ชัน้น าตา่ง ๆ สง่ผลใหม้ลูคา่ทางเศรษฐกจิของ Metaverse มแีนวโนม้เตบิโตขึน้ในอนาคต โดย Bloomberg Intelligence 
ประเมินว่า Metaverse ในปี 2567 จะมีมูลค่าสูงถึง 7.8 แสนล้านดอลลาร์สหรัฐ เพ่ิมข้ึนจาก 4.8 แสนล้านดอลลาร์
สหรัฐ ในปี 2563 เช่นเดียวกับ Goldman Sachs ที่คาดว่า Metaverse จะสร้างมูลค่าการตลาดสูงถึง 8 ล้านล้าน
ดอลลารส์หรฐั 

ตาราง 8   ตัวอย่างการใช้ประโยชนจ์าก Metaverse ในด้านต่าง   

ด้าน ตัวอย่างการใช้ประโยชน์ 

ด้านสังคมและ

ความสัมพันธ ์

การติดต่อสื่อสาร การพบปะของผู้คนในการประชุม การนัดเจอ และสังสรรค์ระหว่างบุคคลและ
กลุ่มคนจะมีความสะดวกยิ่งข้ึน รวมถึงการจัดงานเฉลิมฉลองงานพิธีต่าง ๆ ที่ผู้คนที่อยู่ต่างสถานที่
ทั่วโลกมีโอกาสเข้าร่วมงาน และมีปฏิสัมพันธ์ระหว่างกันได้ในโลกเสมือน 

ด้านธุรกิจการค้า ผู้ซื้อสินค้าสามารถเลือกชมสินค้าออนไลน์ และพูดคุย สอบถาม อธิบายให้ค าแนะน าระหว่างกันได้  
อีกท้ังสามารถทดลองสินค้าผ่านตัวแทนผู้ใช้ในโลกเสมือน ซึ่งจะเป็นประโยชน์ต่อทั้งผู้ซื้อและเพิ่ม
โอกาสของผู้ขายผ่าน Virtual mall หรือห้างสรรพสินค้าเสมือน เช่น ญี่ปุ่น มีการเปิดตัว
ห้างสรรพสินค้าอิชิตันในรูปแบบห้างเสมือนจริง โดยจ าลองจากแผนผังจริงของห้างอิเซตันที่ชินจุกุ
ในกรุงโตเกียว ซึ่งมีพนักงานประจ าร้านเสมือนจริงคอยให้บริการประจ าร้าน และผู้บริโภคสามารถ
พิมพ์แชทคุยกับพนักงานได้หากต้องการข้อมูลเพิ่มเติม 

ด้านการศึกษา สามารถน า Metaverse มาใช้ประโยชน์ทั้งการเรียนการสอน และการฝ กอบบรม ซึ่งดีกว่า 
การเรียนออนไลน์ในรูปแบบปกติ เพราะผู้เรียนสามารถมีส่วนร่วมในช้ันเรียนมากกว่า โดยมี
ตัวอย่าง เช่น KAIST (Korea Advanced Institute of Science and Technology) วิทยาเขต 
Konza Technopolis ประเทศเคนยา ที่ตั้งอยู่ห่างไกลจากเมืองหลวง ซึ่งจะสร้างมหาวิทยาลัย 
Metaverse เพื่อสนับสนุนการจัดหลักสูตร ช่วยลดช่องว่างทางการศึกษา และลดความจ าเป็นของ
นักศึกษาและอาจารย์ในการเดินทางไกลระหว่างบ้านกับมหาวิทยาลัย 

ด้านสุขภาพ ในทางการแพทย์ มีการพัฒนาระบบการรักษาแบบเสมือนจริงในการตรวจรักษา ติดตาม และ
ประเมินพฤติกรรมคนไข้ รวมถึงการน า AR มาช่วยในการผ่าตัดกระดูกสันหลัง เพ่ือให้แพทย์ผ่าตัด
ได้แม่นย าขึ้น หรือการซ้อมผ่าตัดเสมือนจริงในการผ่าตัดที่ซับซ้อนและมีความเสี่ยงสูง เช่น คณะ
แพทยศาสตร์ มหาวิทยาลัยสแตนฟอร์ดที่ใช้ซอฟต์แวร์ที่รวมเอาผลลัพธ์จากเครื่อง MRI ซีทีสแกน 
และการตรวจหลอดเลือดด้วยเครื่องเอกซเรย์ มาสร้างเป็นแบบจ าลองสามมิติ นอกจากน้ี ผู้ป่วยยัง
สามารถเข้าถึงบริการทางการแพทย์โดยไม่ต้องเดินทาง และได้รับบริการใกล้เคียงกับการพบ
แพทย์จริง เช่น กรณีการบ าบัดรักษาผู้ป่วยจิตเวช ผู้ป่วยสมาธิสั้น 

ด้านอุตสาหกรรมเพ่ือ

ความบันเทิง 

สามารถใช้ Metaverse ในการจัดคอนเสิร์ต ชมภาพยนตร์ ชมแฟช่ันโชว์ การแข่งขันกีฬา เช่น 
ศลิปนิระดบัโลกอยา่ง Justin Bieber หรือ Ariana Grande ได้จัดคอนเสิร์ตเสมือนจริง ในการสร้าง
ความบันเทิงให้กับผู้ชมผ่านร่าง avatar แล้ว เป็นต้น 

ที่มา : รวบรวมโดยกองพัฒนาข้อมูลและตัวชี้วัดสังคม สศช.  
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อยา่งไรกต็าม Metaverse ยงัมีขอ้กงัวลทีต่อ้งใหค้วามส าคัญ ประกอบดว้ย 1) ความชดัเจนของกรรมสทิธิ์
ในสินทรัพย์ต่าง ๆ ยังไม่ชัดเจน โดยเฉพาะการถ่ายทอดสิทธิ์ในการถือครองทรัพย์สินในโลกเสมือนให้กับบุคคลอ่ืน 
หรือ Avatar ของคนในครอบครัวในโลกความจริง อาทิ พ่อ แม่ ภรรยา สามี บุตร กรณีที่มีการเสียชีวิตของบุคคล 
ตัวจริงในโลกความเป็นจริง 2) การระบุตัวตน ซึ่งมีความท้าทายในการระบุอัตลักษณ์ของ Avatar (อาจคล้ายกัน
ระหว่างกลุ่มผู้ใช้และไม่สามารถแยกกันออกได้) ซึ่งอาจน าไปสู่ข้อผิดพลาดในการท าธุรกรรมในโลกเสมือนได้  
3) การขาดการควบคุมเนื้อหาบนโลกเสมือน ที่อาจก่อเกิดความเสี่ยงต่อผู้ใช้งานในการเผชิญกับสิ่งที่ไม่เหมาะสม 
โดยเฉพาะเดก็และเยาวชนทีอ่าจเขา้ถงึเนือ้หาทีม่คีวามรนุแรงหรอืเนือ้หาเกีย่วกบัเพศได ้4) การเสพตดิของผูใ้ช ้การใช้
เวลาในโลกเสมอืนที่มากเกินไปและตอ่เนื่อง อาจท าใหเ้กดิปญัหาการเสพติดไดเ้ชน่เดยีวกับ social media ซึง่น าไปสู่
ปัญหาหรือความผิดปกติทางจิต เช่น ท าให้รู้สึกเครียด ซึมเศร้า เหงา หรือเบื่อหน่าย เป็นต้น 5) การกลั่นแกล้งทาง 
ไซเบอร์จากการที ่Metaverse เปน็โลกเสมอืนที่มขีนาดใหญ่และมคีวามซับซ้อนกว่าโลกความจรงิ ท าใหก้ารตรวจจับ
พฤติกรรมที่ไม่เหมาะสมของผู้ใช้ท าได้ยาก อาทิ การเหยียดเชื้อชาติสีผิว 6) ความปลอดภัยในการใช้งาน 
การที่ Metaverse เป็นโลกไร้พรมแดน ไม่มีกฎข้อบังคับหรือศูนย์กลางที่คอยควบคุมท าให้ไม่สามารถพิจารณา
บทลงโทษจากการกระท าผิดในโลกเสมือนได้ อีกทั้งยังขึ้นอยู่กับกฎหมายของแต่ละประเทศทีอ่าจมคีวามแตกตา่งกัน 
และ 7) การเปิดเผยข้อมูลส่วนบุคคล การใช้บริการ Metaverse ผู้ใช้อาจต้องเปิดเผยข้อมูลส่วนบุคคลหรือการท า
ธรุกรรมระหวา่งการใชบ้รกิาร ซึง่ขอ้มลูผูใ้ชบ้รกิารอาจถกูเขา้ถงึโดยปราศจากความยนิยอม 

ส าหรับประเทศไทย Metaverse อาจเป็นเทคโนโลยีที่ช่วยสนับสนุนให้เศรษฐกิจเติบโตขึ้นอย่างมาก 
ทั้งการขับเคลื่อนเศรษฐกิจสร้างสรรค์ และเศรษฐกิจดิจิทัล รวมทั้งขับเคลื่อนเศรษฐกิจตามอุตสาหกรรมเป้าหมาย
โดย (ร่าง) แผนพัฒนาเศรษฐกิจและสังคมแห่งชาติฉบับที่ 13 พ.ศ. 2566 – 2570 ได้มีการก าหนดเป้าหมาย 
การปรับโครงสร้างภาคการผลิตและภาคบริการสู่เศรษฐกิจฐานนวัตกรรม ซึ่งภาคการผลิตและภาคบริการ
เป้าหมายได้รวมด้านการท่องเที่ยว การเป็นศูนย์กลางทางการแพทย์และสุขภาพ และการเป็นฐานการผลิตอุปกรณ์
อิเล็กทรอนิกส์อัจฉริยะ โดยโลกเสมือน จะมีประโยชน์โดยตรงต่ออุตสาหกรรมด้านเทคโนโลยี สินค้าไอทีและ
อิเล็กทรอนิกส์ที่ไทยมีศักยภาพ อีกทั้งยังเป็นการยกระดับการพัฒนา Digital content ที่สามารถต่อยอดจาก
พฤติกรรมการใช้ดิจิทัลของไทย ซึ่งมีการใช้บริการดิจิทัลอยู่ในอันดับ
ต้น ๆ ของโลก สะท้อนจากผลการจัดอันดับของ Global Digital 
Report 2019 ที่ ไทยเป็นอันดับ 1 ในการใช้  internet banking 
โดยมีสัดส่วนประชากรที่ใช้งานสูงถึงร้อยละ 74 ของประชากร
ทั้งหมด และเป็นอันดับ 2 ของโลกในด้านผู้ใช้อินเทอร์เน็ตที่มีสกุลเงิน
ดิจิทัล รวมทั้งเป็นอันดับ 3 ของโลกในการซื้อของออนไลน์ผ่าน
โทรศัพท์มือถือและเป็นอันดับ 5 ในการใช้บริการ e-commerce 
ขณะเดียวกัน Metaverse ยังช่วยส่งเสริมให้เกิดมูลค่าทางเศรษฐกิจ
และการพัฒนาในด้านการส่งเสริมธุรกิจท่องเที่ยวโดยเฉพาะแบบ Workcation ซึ่งนักท่องเที่ยวสามารถมา
ท่องเที่ยวพร้อมกับท างานควบคู่กัน การสนับสนุนการเป็นศูนย์กลางด้านสุขภาพ โดยการส่งเสริมการท า
telemedicine telehealth และ virtual care ที่ท าให้ทั้ งคนไทยและชาวต่างชาติสามารถเข้าถึงบริการ 

1st

2nd

3rdการใช้ Internet 
banking ด้านผู้ใช้อินเทอร์เน็ต

ที่มีสกุลเงินดิจิทัล

การใช้บริการ 
e-commerce 

การซื้อของออนไลน์
ผ่านโทรศัพท์มือถือ 

5th

ผลการจัดอันดับ
Global Digital Report 2019 ของไทย

ที่มา: Hootsuite และ We Are Social  
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ด้านสุขภาพเพ่ิมขึ้น รวมทั้งช่วยในด้านการศึกษาและฝ กอบรมที่สามารถเรียนรู้ผ่านการท า (learning by doing) 
ไปพร้อมกัน นอกจากนี้ Metaverse ยังมีส่วนท าให้การท างานมีประสิทธิภาพเพ่ิมขึ้น จากการลดอุปสรรค 
ในการท างานในหลายด้าน อาทิ การเดินทางไปท างาน และยังท าให้เกิดอาชีพใหม่ อย่างไรก็ดี การใช้ Metaverse 
อย่างเต็มที่อาจไม่ใช่สิ่งที่เกิดขึ้นในปัจจุบัน เนื่องจากยังอยู่ในขั้นการพัฒนา ดังนั้น ประเทศไทยต้องเตรียม 
ความพร้อมเพ่ือให้สามารถใช้ประโยชน์ได้อย่างมีประสิทธิภาพ โดยมีประเด็นที่ต้องค านึงถึง ดังนี้  

1. โอกาสทีค่นไทยและธรุกจิจะเขา้ถงึอยา่งครอบคลมุ เนือ่งจากการเขา้ถงึอุปกรณ ์VR หรอื AR มรีาคาสงู 
ท าให้การใช้บริการมีข้อจ ากัดส าหรับกลุ่มผู้มีรายได้น้อยที่ไม่สามารถเข้าถึงได้ เช่นเดียวกับภาคธุรกิจที่ส่วนใหญ่  
ยังไม่มีความสามารถด้านเทคโนโลยีมากนักโดยเฉพาะกลุ่ม SMEs ซึ่งสะท้อนจากการส ารวจธุรกิจ SMEs 
ในปี 2560 โดยยังพบว่า สัดส่วนของสถานประกอบการที่ใช้คอมพิวเตอร์มีเพียงร้อยละ 29.6 เท่านั้น นอกจากนี้ 
ด้วยการที่ Metaverse เป็นเทคโนโลยีสมัยใหม่ ผู้ใช้จึงจ าเป็นต้องมีทักษะด้านดิจิทัล แต่จากรายงาน The Global  
Competitiveness Report 2019 ที่จัดท าโดย WEF พบว่า ประชากรไทยมีคะแนนทักษะด้านดิจิทัลอยู่เพียง 
ร้อยละ 54.3 อยู่ที่อันดับ 66 จาก 141 ประเทศ  

2. การส่งเสริมการพัฒนาแรงงานด้านดิจิทัลเพื่อรองรับการเปลี่ยนแปลงของเทคโนโลยี จาก 
การพัฒนาของเทคโนโลยีที่รวดเร็วและต่อเนื่อง ท าให้แรงงานสาขาไอทีเป็นที่ต้องการของตลาดแรงงานอย่างมาก 
ข้อมูลของ Manpower group ปี 2564 คาดว่าในอีก 5 ถึง 10 ปีข้างหน้า ทิศทางความต้องการในสายงานไอที 
จะยังคงเติบโตเป็นแบบขาขึ้นอย่างต่อเนื่อง อาทิ สาขา AI และ Data สาขาวิศวกรรมและระบบ Cloud สาขา 
นักพัฒนา Software and Application ปัจจุบัน
การผลิตก าลังคนด้านเทคโนโลยีสารสนเทศ 
ของไทยยังมีข้อจ ากัดโดย IMD World Digital 
Competitiveness ranking ในปี 2021 ได้จัด
อันดบัไทยอยูท่ี ่38 จาก 64 ประเทศ ซึง่มจีดุอ่อน
ในดา้นความพรอ้มส าหรับอนาคตทีอ่ยูใ่นอันดับที ่
44 ด้านองค์ความรู้ที่อยู่ในอันดับที่ 42 และมี
องคป์ระกอบยอ่ยดา้นการฝ กอบรมและการศกึษา 
(Training & education) อยูใ่นอันดบัที ่56 

3. ความเร็วและความครอบคลุมของอินเทอร์ เน็ต Metaverse มีระบบประมวลผลข้อมูล 
ขนาดใหญ่เพ่ือรองรับภาพ 3 มิติแบบเรียลไทม์ และการปฏิสัมพันธ์ในโลกเสมือนที่เกิดขึ้นพร้อมกันโดยผู้ใช้งาน
จ านวนมาก ท าให้ต้องใช้อินเทอร์เน็ตความเร็วสูงเพ่ือตอบสนองได้ทันทีและต่อเนื่อง ประเทศไทยมีการจัดประมูล
คลื่นความถี่ 5G ในการบริการโทรคมนาคมแล้วเมื่อปี 2563 และระดับความเร็วของอินเทอร์เน็ตอยู่เป็นอันดับ 2  
ของโลก อย่างไรก็ตาม ข้อมูลจาก nPerf9 พบว่า พ้ืนที่บริการอินเทอร์เน็ต 5G ของประเทศไทยมีการบริการเพียง
บางพ้ืนที่ในแต่ละจังหวัดเท่านั้น ซึ่งยังขาดความครอบคลุมและความท่ัวถึงทุกพ้ืนที่ของประเทศ 

9 ผู้ให้บริการวัดความเร็วอินเทอร์เน็ตระดับโลก 

ที่มา: IMD 

      

องค์ความรู้

เทคโนโลยี

ความพร้อม
ส าหรับอนาคต

          

  

          ย่อย

3942
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44

56 36

29 19 22

53 34 43

แผนภาพ 16   การจัดอันดับ IMD World Digital Competitiveness ranking 
                    ของประเทศไทย ปี 2021 
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4. กฎหมายที่ มีความชัดเจนเพื่อการก ากับดูแล  Metaverse เป็นระบบที่ปราศจากขอบเขต 
ของพ้ืนที่และเปิดโอกาสให้ผู้ใช้ทั่วโลกให้ท ากิจกรรมร่วมกันและพร้อมกันได้ ท าให้การก ากับดูแลและการควบคุม
ด้วยกฎหมายควรมีความชัดเจนในกรณีที่เกิดการกระท าผิด โดยกรณีของประเทศไทยมีกฎหมายที่เกี่ยวข้อง  
หลายฉบับ อาทิ พ.ร.บ. ว่าด้วยการกระท าความผิดเกี่ยวกับคอมพิวเตอร์ พ.ร.บ. ทรัพย์สินทางปัญญา ซึ่งบังคับใช้
ในขอบเขตของประเทศไทยเท่านั้น นอกจากนี้ ในการท าธุรกรรมบน Metaverse ที่ต้องใช้สินทรัพย์ดิจิทัลเป็น
ตัวกลางในการแลกเปลี่ยน แต่ปัจจุบันไทยยังไม่ได้ก าหนดให้น าสินทรัพย์ดิจิทัลมาใช้เป็นสื่อกลางในการช าระ  
ค่าสินค้าและบริการได้  ซึ่งจะกระทบต่อการท าธุรกรรมในโลกเสมือน  

5. ความปลอดภัยของข้อมูล ความสามารถที่หลากหลายของ Metaverse ท าให้ผู้ใช้บริการจ าเป็นต้อง
มีการป้องกันที่รัดกุม และต้องระมัดระวังการสูญเสียข้อมูลส่วนบุคคล การตกเป็นเหยื่อ การแอบอ้างหรือสร้าง
ตัวตนปลอมเพ่ือพูดคุยปฏิสัมพันธ์ การสะกดรอยตาม และกลั่นแกล้งทางออนไลน์ รวมทั้งข้อมูลส่วนบุคคล 
ในด้านต่าง ๆ ซึ่งการยืนยันตัวตนจากผู้ใช้อย่างเดียวอาจจะไม่เพียงพอ 

จะเห็นได้ว่าเทคโนโลยี Metaverse ได้เปิดโอกาสให้ผู้ที่มีความพร้อมสามารถสร้างประโยชน์และ 
เพ่ิมมูลค่าทางเศรษฐกิจทั้งในระดับปัจเจก หน่วยงาน และประเทศได้ ดังนั้น ประเทศไทยควรให้ความส าคัญ 
กับการเตรียมความพร้อมของโครงสร้างพ้ืนฐาน ประชาชน ผู้ประกอบการ และกฎระเบียบต่าง ๆ ให้เอ้ือต่อการใช้ 
ประโยชน์สูงสุดจากเทคโนโลยีดังกล่าว 


