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บทคัดย่อ

ความก้าวหน้าของเทคโนโลยีดิจิทัลหลากหลายสาขาในปัจจุบันก�ำลังส่งผลต่อความเปลี่ยนแปลง 
การใช้ชีวิตของผู้คนและรูปแบบในการท�ำธุรกิจ พร้อมกับส่งผลให้เกิดธุรกิจและความต้องการบุคลากร 
ประเภทใหม่ ๆ  ขึน้ บทความนีไ้ด้รบัการเขยีนขึน้เพือ่ขยายผลต่อมมุมองของบรษัิท การ์ทเนอร์ ท่ีมต่ีอเทคโนโลยี
ส�ำคัญ 10 ประการที่จะสร้างผลกระทบต่ออุตสาหกรรมท่ัวโลก โดยสามารถแบ่งกลุ่มของเทคโนโลยีออกเป็น 
4 กลุ่มคือ กลุ่ม Intelligent กลุ่ม Digital กลุ่ม Mesh และกลุ่มสนับสนุน เพื่อสร้างความเข้าใจและ 
พร้อมรับมือต่อพัฒนาการของเทคโนโลยีเหล่านี้ทั้งในการใช้ชีวิตและการด�ำเนินธุรกิจ

ค�ำส�ำคัญ : แนวโน้มเทคโนโลยี เทคโนโลยีที่ส่งผลกระทบรุนแรงต่อผลิตภัณฑ์เดิม เทคโนโลยีดิจิทัล
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Abstract

Today advancement of various Digital Technology creates a big impact to people’s 
lifestyle and way of business, resulting in new business emerging and requirement for new 
generation of skilled professional. This article is written to extend a report of Gartner Inc. on 
10 Digital Technology Trend in 2019 that impact to worldwide industries. They are categorized 
into 4 groups : Intelligent, Digital, Mesh and supporting technology. The paper will help 
reader to understand and aware to cope with the development of these technology 
in personal life and business direction.   

Keywords : Technology Trend, Disruptive Technology, Digital Technology

ความเป็นมา

นับตั้งแต่ พ.ศ. 2560 ความก้าวหน้าทางเทคโนโลยีดิจิทัลหลากหลายประเภทได้รับการพัฒนาจน 
มีขีดความสามารถในการเปลี่ยนแปลงวิถีชีวิตความเป็นอยู ่และรูปแบบในการท�ำธุรกิจของผู้คนทั่วโลก 
จนถึงขนาดที่ท�ำให้ธุรกิจแบบเดิม ๆ  หลายประเภทต้องล่มสลายไป เปิดทางให้รูปแบบการท�ำธุรกิจแบบใหม่ 
ที่อาศัยเทคโนโลยีดิจิทัลเข้ามาแย่งส่วนแบ่งการตลาด หรืออาจถึงขั้นท�ำให้วิถีในการท�ำธุรกิจเปลี่ยนแปลงไป 
อย่างไรกต็าม เหตกุารณ์เหล่านีก้ไ็ม่ได้หมายความว่าเทคโนโลยใีหม่ ๆ  ทีเ่กดิขึน้มาจะอ่ิมตวัหรอืเข้าที ่และมนษุย์
จะค่อย ๆ  ปรับตัวเข้ากับรูปแบบชีวิตใหม่ได้แล้ว ในความเป็นจริง เทคโนโลยีที่เกิดมาใหม่ต่างก็ได้รับการพัฒนา
ต่อยอดขีดความสามารถเพิ่มขึ้นมากกว่าเดิม และที่ส�ำคัญก็คือเกิดการขยายผลและสร้างรูปแบบการให้บริการ
ใหม่ ๆ ข้ึนมากกว่าเดิมอีก จึงเป็นเร่ืองส�ำคัญที่ผู้คนทั่วโลกจ�ำเป็นท่ีจะต้องปรับตัวหรืออย่างน้อยก็ต้องเรียนรู ้
ให้เท่าทนักบัทศิทางของเทคโนโลยใีหม่ ๆ  และเปิดใจทีจ่ะพัฒนาตนเองอย่างต่อเนือ่งไม่ว่าจะในรูปแบบใดก็ตาม
ที่จะสามารถใช้ชีวิตอยู่ได้ในโลกยุคใหม่ที่มีการปรับเปลี่ยนรูปแบบการใช้ชีวิตและท�ำธุรกิจโดยมีเทคโนโลยี 
เป็นตัวน�ำ บทความเร่ืองนี้ขอน�ำข้อคิดเห็นเกี่ยวกับเทคโนโลยีที่ส�ำคัญ 10 ประเภทที่จะก้าวเข้ามามีบทบาท 
ต่อมนุษยชาตินับตั้งแต่ปี พ.ศ. 2562 มาน�ำเสนอเพื่อฉายภาพให้เป็นแนวทางในการพัฒนาความรู้ของบุคลากร 
และการจัดเตรียมองค์กรเพื่อปรับตัวให้ทันกับการแข่งขันโดยอาศัยเทคโนโลยีดิจิทัลของทุกภาคธุรกิจ
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ภาพที่ 1  เทคโนโลยีส�ำคัญทั้ง 10 ประเภทในปี พ.ศ. 2562 ที่จะมีผลต่อการใช้ชีวิตของมนุษย์ทั่วโลก

ที่มา : Gartner Inc. (2019)

บรษิทั Gartner ซึง่เป็นบริษทัทีป่รึกษาระดบัโลกได้กล่าวถงึเทคโนโลยสี�ำคญั 10 ประเภททีจ่ะมบีทบาท
และอิทธิพลต่อการใช้ชีวิตของมนุษย์ และมีผลต่อรูปแบบการท�ำธุรกิจทั่วโลก โดยท�ำการจัดกลุ่มเทคโนโลย ี
เหล่านี้ออกเป็น 4 กลุ่มด้วยกัน ดังแสดงในภาพที่ 1 กลุ่มแรกคือเทคโนโลยีที่เก่ียวข้องกับการความอัจฉริยะ 
ของเครื่องจักรกล (Intelligent) ประกอบไปด้วยเทคโนโลยี Autonomous Things Augmented Analytics 
และ AI-Driven Development กลุ่มที่สองเป็นเทคโนโลยีด้านดิจิทัล อันประกอบด้วยเทคโนโลยี Digital Twin  
Empowered Edge และ Immersive Experience กลุ่มที่สามเป็นเทคโนโลยีเครือข่ายการประมวลผลแบบ
ร่างแห (Mesh) ที่มีเทคโนโลยีย่อยอย่าง Blockchain และ Smart Spaces เป็นหัวใจส�ำคัญ นอกจากนั้นยังมี
อีก 2 เทคโนโลยีที่ท�ำหน้าที่เป็นฐานรากรองรับทั้ง 8 เทคโนโลยีที่ได้กล่าวถึงข้างต้น ประกอบไปด้วย เทคโนโลยี 
Privacy and Ethics และเทคโนโลยี Quantum Computing บทความเรื่องนี้จะขยายผลของเทคโนโลยี 
ที่มีการกล่าวถึงโดยเอกสารเรื่อง “The Top 10 Strategic Technology Trends for 2019” เพื่อสะท้อนภาพ
ของพัฒนาการทางเทคโนโลยี และผลกระทบที่จะเกิดขึ้นต่ออุตสาหกรรมอย่างพอสังเขป

1. เทคโนโลยี Autonomous Things

เทคโนโลยีปัญญาประดิษฐ์ (Artificial Intelligence หรือ AI) เป็นการพัฒนาต่อยอดน�ำองค์ความรู ้
จากการบันทึกของระบบคอมพิวเตอร์ที่เก็บรวบรวมข้อมูลจากการด�ำเนินการต่าง ๆ ในโลกปัจจุบัน เช่น 
การท�ำงานของระบบเครื่องจักรกลในโรงงานอุตสาหกรรม การจราจร ไปจนถึงการด�ำเนินชีวิตของมนุษย์ 
และการแสดงความคิดของมนุษย์บนเครือข่ายสังคม (Social Network) มาให้โปรแกรมคอมพิวเตอร์ 
ท�ำการเรียนรู้และให้พัฒนาบริหารจัดการการท�ำงานต่าง ๆ แทนมนุษย์ได้
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เทคโนโลยปัีญญาประดษิฐ์ จะได้รบัการพฒันาไปจนมีศกัยภาพมากพอส�ำหรบับรรจลุงไปเป็นเสมอืนกบั
สมองดิจิทัลให้กับเครื่องจักรกลต่าง ๆ  ไม่ว่าจะเป็นหุ่นยนต์ โดรน และบรรดายานพาหนะอื่น ๆ  ท�ำให้ลด 
ความพึ่งพาการใช้งานมนุษย์เป็นผูค้วบคมุและบรหิารจดัการลงไปได้อย่างมาก โดยคาดการณ์ว่าในปี พ.ศ. 2564  
ร้อยละ 10 ของรถยนต์ที่ได้รับการผลิตขึ้นมาใหม่จะมีความสามารถในการขับเคลื่อนและรับรู้ภาพการณ์จราจร
ได้โดยอตัโนมตั ิซึง่เมือ่เทยีบกบัปรมิาณรถยนต์ขบัเคล่ือนอัตโนมตัทิีไ่ด้รับการผลิตขึน้มาใหม่ในปี พ.ศ. 2560 นัน้ 
มีอยู่เพียงร้อยละ 1 ของจ�ำนวนรถยนต์ที่ผลิตใหม่ทั่วโลกเท่านั้น ที่ส�ำคัญก็คือการน�ำเทคโนโลยีปัญญาประดิษฐ์  
มาใช้และบรรจุเข้าเป็นเสมือนกับสมองของเครื่องจักรกลต่าง ๆ  นั้นไม่ใช่เรื่องที่เพิ่งจะมีการเติบโต แต่ใน
อตุสาหกรรมบางประเภทก็มกีารน�ำเทคโนโลยปัีญญาประดษิฐ์ มาใช้งานกบัเครือ่งจกัรกนัแล้ว ไม่ว่าจะเป็นระบบ
ขุดเจาะหรือบริหารจัดการภายในเหมืองแร่ การใช้งานหุ่นยนต์ในโรงงานผลิตต่าง ๆ  รวมถึงการน�ำระบบ 
เทคโนโลยีปัญญาประดิษฐ์ใส่ในโดรนเพื่อให้บรรทุกสินค้าไปส่งยังจุดหมายปลายทาง สิ่งที่จะเกิดการพัฒนาต่อ
ไปนบัจากนีจ้ะเป็นเรือ่งของการขยายผลให้บรรดาอุปกรณ์จกัรกลทีม่กีารตดิตัง้ระบบเทคโนโลยปัีญญาประดษิฐ์ 
สามารถติดต่อสื่อสารถึงกันและแลกเปลี่ยนข้อมูลระหว่างกันเพื่อใช้ประโยชน์ในการบริหารจัดการภารกิจที ่
ตนได้รับมากกว่า ผลที่ได้ซ่ึงน่าจะเห็นในอีกไม่นานก็คือการสร้างรูปแบบธุรกิจใหม่ ๆ  โดยอาศัยเทคโนโลยี 
ปัญญาประดิษฐ์ ตัวอย่างเช่น การสัง่ให้รถยนต์ท่ีขบัเคล่ือนอัตโนมตัหิรือโดรนไปรับอาหารจากร้านค้าแล้วไปส่งยัง
จุดหมายปลายทาง เป็นต้น 

ภาพที่ 2  กรอบการพัฒนาของ Autonomous Things

ที่มา : Gartner Inc. (2019)

ภาพที่ 2 เป็นการจ�ำแนกหมวดหมู่ของการแตกแขนงใช้งานเทคโนโลยีปัญญาประดิษฐ์ โดยสามารถ 
แบ่งเป็นทั้งประเภทของอุปกรณ์ (Types) อันประกอบไปด้วย เทคโนโลยีหุ่นยนต์ ยานพาหนะ อุปกรณ์โดรน 
เครื่องใช้ไฟฟ้าต่าง ๆ  และอุปกรณ์ตัวแทน เช่น Alexa หรือ Google Home ที่สามารถรับค�ำสั่งจากเสียงมนุษย์
เพือ่หน้าท�ำทีอ่�ำนวยความสะดวกต่าง ๆ  นอกจากนัน้ยงัสามารถจ�ำแนกของออกตามประเภทของสภาพแวดล้อม
การใช้งานซึ่งสามารถใช้งานได้ทั้งในทะเล บนบก ในอากาศ และบนโลกดิจิทัล (แอปพลิเคชันต่าง ๆ) เป็นต้น
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ภาพที่ 3  รถยนต์แบบ Autonomous Car
(ภาพประกอบจากบทความเรื่อง New Study: “People are downright scared of robot cars”)

ที่มา : Autoblog (2017)

2. เทคโนโลยี Augmented Analytics

เทคโนโลยี Augmented analytics คือ การน�ำศาสตร์ด้านการเรียนรู้การท�ำงานอัจฉริยะของโปรแกรม
คอมพิวเตอร์ซึ่งมีชื่อเรียกว่า Machine Learning (ML) มาต่อยอดให้ท�ำการวิเคราะห์ข้อมูลโดยอัตโนมัติ 
มีผลท�ำให้หน่วยงานและองค์กรต่าง ๆ  ที่มีข้อมูลมหาศาลเกิดขึ้นในแต่ละวัน เช่น พฤติกรรมการใช้ 
โทรศัพท์เคลื่อนที่ การใช้ชีวิตของผู้คน รสนิยมต่าง ๆ  บนโลก Social Network น�ำข้อมูลที่ผ่านการวิเคราะห์
แล้วมาใช้ตอบสนองความต้องการของผู้คน รวมถึงคิดค้นสร้างสินค้าหรือบริการใหม่ ๆ ได้

มีการคาดการณ์ว่าในปี พ.ศ. 2563 จ�ำนวนของนักวทิยาศาสตร์ด้านข้อมลูประชากรทัว่โลกจะมกีารเตบิโต
มากกว่าจ�ำนวนนักวิทยาศาสตร์ผู้เชี่ยวชาญด้านข้อมูลเฉพาะทางถึง 5 เท่า ซึ่งหมายความว่าในอีก 2 ปีข้างหน้า
เทคโนโลยีข้อมูลอัจฉริยะต่าง ๆ  จะไม่ได้จ�ำกัดวงเฉพาะการใช้งานในอุตสาหกรรมหรือหน่วยงานใดหน่วยงาน
หนึ่งเท่านั้น แต่จะมีการขยายผลและน�ำมาประยุกต์ใช้กับการบริหารจัดการประชากรในวงกว้าง ไม่ว่าจะเป็น
เพื่อผลประโยชน์ในเชิงธุรกิจ ทางภาครัฐ หรือด้านการศึกษา ซึ่งในประเด็นนี้ผู้เชี่ยวชาญส่วนใหญ่มองว่าเป็น 
การขยับก้าวข้ึนของเทคโนโลยีการวิเคราะห์ทางดิจิทัลสู่ยุคที่ 3 ไปสู่โลกยุค Augmented analytics หรือ 
การน�ำข้อมูลจากหลากหลายวงการมาประมวลผลด้วยกัน
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ภาพที่ 4  ขีดความสามารถและพัฒนาการของเทคโนโลยี Augmented analytics

ที่มา : Gartner Inc. (2019)

เทคโนโลยีการวิเคราะห์ข้อมูลทางดิจิทัลในยุคแรกมีชื่อเรียกว่า Semantic-Layer หรืออาจเรียกว่า 
Business Intelligence (BI) (แสดงในภาพที ่4) ซึง่เป็นการน�ำข้อมลูมาวเิคราะห์โดยหน่วยงานหรอือตุสาหกรรม
เฉพาะไม่ยุ่งเกี่ยวกับหน่วยงานหรือกิจการอื่น พัฒนามาสู่การวิเคราะห์ยุคที่ 2 ที่มีชื่อว่า Visual-based Data 
discovery ซึ่งมีการน�ำข้อมูลที่ผ่านการวิเคราะห์มาประมวลผลและตอบโจทย์ความต้องการที่มนุษย์สามารถ
สบืค้นและมองเห็นได้ในภาพรวมทางยุทธศาสตร์ โดยเร่ิมมกีารน�ำข้อมลูจากหลาย ๆ อุตสาหกรรมมาเช่ือมต่อกัน 
แต่ก็ยังคงเป็นไปแบบมีข้อจ�ำกัด

ภาพที่ 5  ความสามารถของเทคโนโลยี Augmented Analytics ในการสรุปผลทฤษฎีการปลูกพืช 22,000 ทฤษฎี
ได้ผลลัพธ์ทั้งหมดภายใน 5 วินาที

ที่มา : Neil Barton (2019)

ในยุคนี้จะเน้นการแปรค่าการวิเคราะห์ข้อมูลในภาษาทางวิทยาศาสตร์ ให้กลายเป็นการประยุกต์ใช้ 
ทางธุรกิจอย่างเต็มรูปแบบ ตัวอย่างเช่น การเก็บข้อมูลและวิเคราะห์ค่าผลผลิตทางการเกษตรโดยพิจารณา 
หาเงื่อนไขในการเพ่ิมผลผลิตซึ่งมีตัวแปรที่ซับซ้อนมาก ไม่ว่าจะเป็นสภาพอากาศ สภาพดิน การจัดเก็บ 
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การบริหารจัดการโรคพืช การขนส่ง และอื่น ๆ ซึ่งหากน�ำเทคโนโลยี Augmented analytics มาใช้งานอย่าง
เต็มรูปแบบ จะท�ำให้นักธุรกิจสามารถสั่งให้ประมวลผลทฤษฎีในการบริหารจัดการตัวแปรต่าง ๆ  เหล่านี ้
ซึ่งแตกต่างกันถึง 22,000 ทฤษฎี ให้ได้ผลลัพธ์ออกมาเพื่อการเทียบกันได้เสร็จภายในเวลาเพียง 5 วินาท ี
ดังแสดงในภาพท่ี 5 นอกจากนั้นยังมีการใช้เทคโนโลยี Augmented analytics ในการวิเคราะห์ในแวดวง 
การเงินมาแล้ว และพบว่าคนหนุ่มสาวรุ่นใหม่ในปัจจุบันมีความมั่งคั่งมากกว่าคนที่มีอายุมาก ซึ่งเราก็เร่ิมเห็น 
ความเป็นจรงิดังกล่าวมากขึ้นในปจัจุบัน

3. เทคโนโลยีปัญญาประดิษฐ์-Driven Development

มกีารพยากรณ์ว่าในปี พ.ศ. 2565 บรรดาบริษทัหรอืทมีงานวจิยัของโครงการพฒันาแอปพลเิคชนัต่าง ๆ 
จะต้องมีบุคลากรที่มีความสามารถในด้านการพัฒนาแอปพลิเคชันเทคโนโลยีปัญญาประดิษฐ์ เป็นส่วนหนึ่ง 
ของทีมงาน อย่างน้อยก็ต้องมีอยู่ร้อยละ 40 จากจ�ำนวนโครงการทั้งหมด โดยรูปแบบของตลาดการพัฒนา 
แอปพลิเคชันก�ำลังจะเปลี่ยนไปจากที่เป็นอยู่ในปัจจุบัน ที่นักวิทยาศาสตร์ด้านข้อมูล (Data Scientist) มักจะ
ต้องจับมือกับนักพัฒนาแอปพลิเคชันเพื่อร่วมกันสร้างโซลูชั่นแบบเทคโนโลยีปัญญาประดิษฐ์อยู ่เสมอ 
กลายเป็นการสร้างแบบจ�ำลอง (Model) ด้าน AI ที่มีตัวเลือกการประยุกต์ใช้งานในหลากหลายอุตสาหกรรม  
แล้วนักพัฒนาซอฟต์แวร์ก็สามารถเลือกหรือหยิบจับแบบจ�ำลองนั้นมาใช้งานได้เลย โดยรูปแบบการให้บริการ 
ก็จะคล้ายกับการให้บริการ Cloud ในปัจจุบัน กล่าวคือเป็นแบบ AI model as a service ซึ่งนี่ก็เป็น 
การสะท้อนให้เห็นว่าในยุคแห่งความเจริญทางเทคโนโลยีปัจจุบัน แม้กระทั่งอาชีพที่เพิ่งมีมาไม่นานอย่าง 
นักวิทยาศาสตร์ด้านข้อมูลก็ยังมีความเสี่ยงที่จะถูกเทคโนโลยีบีบให้หมดคุณค่าและความส�ำคัญลง ภาพที่ 6  
แจกแจงให้เห็นถึงระดับชั้นหรือระบบนิเวศที่เกื้อกูลและผลักดันให้เทคโนโลยีปัญญาประดิษฐ์ ซึ่งมีผลท�ำให ้
นับจากนี้เป็นต้นไป บุคคลทั่ว ๆ  ไปก็สามารถพัฒนาตนเองให้เป็นผู้เชี่ยวชาญด้านการพัฒนาแอปพลิเคชันได ้
แม้จะไม่มีความรู้ความสามารถในการเขียนโค้ดซอฟต์แวร์ (Software Coding) ก็ตาม แต่ก็สามารถร่วมเป็น
ส่วนหนึ่งของกลุ่มนักพัฒนาซอฟต์แวร์ได้

ภาพที่ 6  ระบบนิเวศที่รองรับเทคโนโลยีปัญญาประดิษฐ์-Driven Development

ที่มา : Gartner Inc. (2019)
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ภาพที่ 7 โครงสร้างรวมของ Google Auto Machine Learning (Auto ML)

ที่มา : Larry Dignan (2019)

เทคโนโลยีปัญญาประดิษฐ์ จะได้รับการน�ำไปประยุกต์ใช้กับกระบวนการพัฒนาในอุตสาหกรรมต่าง ๆ   
เป็นอย่างมาก ตัวอย่างเช่น ในทีมพัฒนาของ Google AutoML หรือในทีมพัฒนาซอฟต์แวร์อื่น ๆ  ที่เป็นแบบ  
Virtual กล่าวคอื มกีารรวมตวัของทีมงานจากทีต่่าง ๆ  ในโลกและท�ำงานร่วมกันผ่านทางโลกออนไลน์ ต่างกล้็วน 
ต้องการให้มีระบบเทคโนโลยีปัญญาประดิษฐ์ เพื่อสร้างและเรียนรู้สถานการณ์การทดสอบต่าง ๆ  อันจะท�ำให้ 
โครงการพัฒนาซอฟต์แวร์ประสบความคืบหน้าอย่างรวดเร็วและได้องค์ความรู้ในปริมาณมหาศาลด้วยในเวลา 
เดียวกัน ซึ่งทั้งหมดนี้ก็จะมีผลท�ำให้เกิดสังคมนักพัฒนาซอฟต์แวร์ขนาดมโหฬารทั่วโลก

4. เทคโนโลยี Digital Twins

เทคโนโลยี Digital-Twin คือ การพัฒนาสร้างแบบจ�ำลองทางดิจิทัลเพื่อใช้แทนที่สิ่งต่าง ๆ ไม่ว่าจะเป็น
ธุรกิจ การท�ำงานของบริษัท การจ�ำลองสภาพร่างกายของมนุษย์ ฯลฯ ในปัจจุบัน ร้อยละ 24 ของบริษัทหรือ
หน่วยงานท่ีธุรกิจสร้างและติดตั้งโครงการที่ใช้เทคโนโลยี Internet of Things (IoT) มีการน�ำเทคโนโลยี 
Digital Twins หรอืในบางรายอาจเรยีกว่า Digital Representation มาใช้งาน โดยจ�ำลองสร้างตวัตนของบริษัท
หรอืโครงการ อนัมรีายละเอียดอนัมากมายมหาศาล เช่น รายละเอียดของโครงการ สมาชกิในทีมงาน โครงสร้าง
ของธุรกิจ สภาพแวดล้อมต่าง ๆ ฯลฯ ให้เกิดขึ้นบนโลกดิจิทัล จากนั้นก็จะก�ำหนดเงื่อนไขต่าง ๆ และส่งเข้าไป
ประมวลผลเพื่อดูว่าหากมีเหตุการณ์ใดเหตุการณ์หนึ่ง หรือหลาย ๆ  เหตุการณ์เกิดขึ้นกับบริษัท โครงการ 
หรือสภาพแวดล้อม จะมีผลท�ำให้โครงการหรือธุรกิจเกิดผลกระทบอย่างไร ถือเป็นการเรียนรู้และป้องกัน 
ผลกระทบต่าง ๆ หากเกิดขึ้นในชีวิตจริง
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ภาพที่ 8  การประยุกต์ใช้งานเทคโนโลยี Digital Twins

ที่มา : Gartner Inc. (2019)

ภาพที่ 9  การจ�ำลองเพื่อสร้างสถานการณ์บริหารจัดการฐานขุดเจาะน�้ำมันด้วยเทคโนโลยี Digital Twin

ที่มา : DNV.GL (2019)

ธุรกิจต่าง ๆ ทั่วโลกในอนาคตอันใกล้จะน�ำเทคโนโลยี Digital Twin มาใช้เพื่อสร้างแบบจ�ำลองของตน
หรือโครงการของตนในด้านต่าง ๆ  ตั้งแต่กระบวนการทางธุรกิจ การบริหารจัดการสินทรัพย์ขององค์กร 
การใช้ประโยชน์ข้อมูลอย่างสูงสุด การวิจัยและพัฒนา รวมถึงการสร้างแบบจ�ำลองทางธุรกิจชนิดใหม่ ๆ  และ 
ยังอาจจะขยายผลไปถึงการสร้างตัวจ�ำลองขององค์กรท้ังองค์กรเพื่อใช้ในการทดสอบผลกระทบจากปัจจัย 
ต่าง ๆ  ได้ ส�ำหรับใช้ในการปรับเปลี่ยนแนวทางในการท�ำธุรกิจของตน นอกจากนั้นในวงการการแพทย์ยังม ี
การใช้เทคโนโลย ีDigital Twins เพื่อสร้างตวัจ�ำลองของผูป่้วยหรอืกระบวนการทางการแพทย์ส�ำหรบัใช้จ�ำลอง
สถานการณ์และทดสอบกระบวนการการรักษาต่าง ๆ ได้อย่างมีประสิทธิภาพอีกด้วย

หน่วยงานด้านพลังงานสามารถสร้างส�ำเนาแบบจ�ำลองของแท่นขุดเจาะน�้ำมัน (ภาพที่ 9) โดยใน 
แบบจ�ำลองทางดิจิทัลนี้มีความสัมพันธ์และเร่ืองโยงกันในทุกด้าน ทั้งโครงสร้างและการท�ำงานทางวิศวกรรม 
โครงสร้างการบริหารจัดการองค์กร สายสัมพันธ์ด้านคู่ค้า (Supply-Chain) ระบบรักษาความปลอดภัย 
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สภาพทางภมิูประเทศและภูมอิากาศ ซึง่ผูบ้รหิารหน่วยงานสามารถตัง้เงือ่นไขให้เกดิเหตกุารณ์จ�ำลองต่าง ๆ  เช่น 
เกิดปัญหาด้านการท�ำงานผิดพลาดของอุปกรณ์ เกิดความขัดแย้งระหว่างพนักงาน การเกิดคลื่นและพายุ 
การเกิดปัญหาคู่ค้าส่งอุปกรณ์หรือเสบียงอาหารมายังแท่นขุดเจาะไม่ได้ หรือเกิดปัญหาหลายอย่างพร้อม ๆ  กัน
บนแบบส�ำเนาแบบจ�ำลองดิจิทัล เพื่อดูว่าเหตุการณ์เหล่านี้จะสร้างผลกระทบอย่างไร 

5. เทคโนโลยี Empowered Edge

บรรดาอุปกรณ์ปลายทางต่าง ๆ  ที่มีการเชื่อมต่อกับโลกอินเทอร์เน็ต ซึ่งโดยปกติจะเรียกชื่อว่า 
Edge Device หรือ Endpoint Device ซึ่งใช้งานโดยผู้บริโภคทั่วไปหรือโดยเครื่องจักรกลต่าง ๆ ไม่ว่าจะเป็น 
Wearable Device ไปจนถึงอุปกรณ์อย่าง IP Camera Smart Home Device ฯลฯ จะได้รับการขยาย 
ขีดความสามารถต่าง ๆ  ไม่ว่าจะเป็นขนาดของหน่วยบันทึกข้อมูล ความสามารถในการประมวลผล และ 
การวิเคราะห์ข้อมูลด้วยตนเอง การขยายขีดความสามารถเหล่านี้จะเป็นไปอย่างต่อเนื่องจนถึงปี พ.ศ. 2571 ซึ่ง
หมายความว่าบรรดาเครื่องใช้ไฟฟ้าหรืออุปกรณ์ใช้งานของมนุษย์ที่เช่ือมต่อกับเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 
จะมคีวามฉลาดมากขึน้อย่างต่อเนือ่ง และเราจะเรียกอุปกรณ์ปลายทางเหล่านีใ้นชือ่ใหม่ว่า Edge Computing 

จุดนี้เองที่จะท�ำให้เกิดการแข่งขันกันระหว่างเทคโนโลยี Edge Computing ซึ่งเป็นการประมวลผล 
โดยอปุกรณ์ปลายทาง เทยีบกบัเทคโนโลย ีCloud Computing ทีม่กีารใช้งานในปัจจบุนั ซึง่ผลกระทบทีจ่ะเกดิขึน้ 
ในทางธรุกจิกค็อื จะมกีารผลกัดนัให้เกดิการประมวลผลแบบ Edge Cloud ซึง่เป็นการกระจายการประมวลผล
มาอยู่ในเครือข่ายท้องถิ่นที่เชื่อมต่อใกล้กับอุปกรณ์ Edge Computing มากขึ้น ซึ่งบรรดาผู้ให้บริการเครือข่าย 
Cloud รายใหญ่ในปัจจุบันก็เร่ิมหันมาพัฒนาโซลูชั่นเพื่อการสร้าง Cloud ในท้องถ่ินกันมากขึ้น เช่น 
Microsoft Office 365 ซึ่งยอมให้ผู้ใช้งานสามารถติดต้ังซอฟต์แวร์ที่บริหารจัดการด้าน Cloud ลงบน 
เครื่องคอมพิวเตอร์ท้องถิ่น ซึ่งอาจจะเป็นภายในบ้าน หรือที่ท�ำงานของตน หรือแม้กระทั่ง Microsoft Azure 
Stack ที่ได้รับการเปิดตัวให้มีการท�ำงานแบบ Distributed Cloud 

ภาพที่ 10  โครงสร้างสถาปัตยกรรมเครือข่ายเพื่อรองรับเทคโนโลยี Empowered Edge

ที่มา : Gartner Inc (2019)
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ภาพที่ 11 ความแตกต่างในบทบาทหน้าที่และเวลาในการประมวลผลระหว่างเทคโนโลยี Edge Computing และ Cloud Computing

ที่มา : Gartner Inc. (2019)

ปัจจุบันมีหน่วยงานทางเทคโนโลยีจ�ำนวนมากท�ำการพัฒนาเพื่อขยายผลจากการท�ำงานร่วมกัน 
ของบรรดาอุปกรณ์ประเภท Edge Device ต่าง ๆ  ซึ่งภายในมีการฝังความสามารถแบบปัญญาประดิษฐ์ไว้ 
อนัจะน�ำไปสูก่ารสร้างรปูแบบการท�ำธรุกจิใหม่ ๆ  ทีอ่าจจะไม่เคยพบเหน็มาก่อนในปัจจบุนั ซึง่จะมผีลท�ำให้เกิด 
ความต้องการการบริหารจัดการและการเชื่อมต่ออุปกรณ์และเครือข่ายต่าง ๆ เข้าหากันที่ซับซ้อนมากขึ้น 
เครือข่ายโทรศัพท์เคลื่อนที่แบบ 5G จะเป็นหัวใจส�ำคัญของการเชื่อมต่อบรรดาอุปกรณ์ Edge Device เหล่านี้
ให้สามารถท�ำงานและประมวลผลร่วมกันได้อย่างรวดเร็ว บนพื้นฐานที่เครือข่าย 5G มีอัตราเร็วในการสื่อสาร 
ที่สูงมาก ในขณะเดียวกันก็รับประกันว่าเวลาหน่วงในการสื่อสาร (Latency) มีค่าต�่ำท�ำให้เสียเวลาน้อยมากใน
การล�ำเลยีงข้อมูลผ่านเครือข่าย ดงัแสดงในภาพที ่11 และเครอืข่าย 5G ยงัสามารถรองรบัการสือ่สารของอปุกรณ์
จ�ำนวนมากในพืน้เดยีวกันได้ บริษทัฯ เชือ่ว่าทัว่โลกจะเร่ิมมกีารเปิดให้บริการเครอืข่าย 5G ภายในปี พ.ศ. 2563  
และคงต้องใช้เวลาอีกกว่า 5 - 6 ปีจึงจะมีการติดตั้งเครือข่าย 5G ครอบคลุมพื้นที่หลัก ๆ ทั่วโลก ท�ำให้มีเวลา 
ในการพัฒนาเทคโนโลยีทั้ง Edge Device และ Distributed Cloud 

6. เทคโนโลยี Immersive Experience

มีการประมาณการกันว่าภายในปี พ.ศ. 2565 ร้อยละ 70 ของหน่วยงานต่าง ๆ  ทั่วโลกจะทดลอง 
น�ำเทคโนโลยกีารเข้าถงึแบบ Immersive หรือการมปีระสบการณ์เสมอืนจรงิเตม็รปูแบบ ไปใช้กับลกูค้าของตน  
ทั้งที่เป็นลูกค้าชนิดผู้บริโภค (Mass consumer) และลูกค้าประเภทองค์กรด้วยกัน (Enterprise customer) 
ยิ่งไปกว่าในช่วงเวลาเดียวกันนั้นเองก็มีความเช่ือว่าจะมีหน่วยงานที่น�ำเทคโนโลยี Immersive ไปใช้งานจริง 
ถึงร้อยละ 25 ของหน่วยงานท้ังหมด เม่ือพูดเทคโนโลยี Immersive ในวันนี้ จะไม่ได้หมายถึงเฉพาะการน�ำ
เทคโนโลยี Virtual Reality (VR) หรือ Augmented Reality (AR) มาใช้งานเพียงอย่างเดียวเท่านั้น หากแต่ยัง 
เป็นการน�ำเทคโนโลยทีีเ่กีย่วข้องทัง้หมดมาผสมผสานกนัเกดิเป็นการสร้างประสบการณ์การทดลองใช้สนิค้าหรอื
บรกิารแบบเสมอืนจรงิเตม็รปูแบบแก่ลกูค้าของตน โดยทีร่ะบบการให้ประสบการณ์ด้วยเทคโนโลย ีImmersive 
นั้นจะมีความสามารถในการเรียนรู้และปรับเปลี่ยนการน�ำเสนอบริการให้เหมาะสมกับผู้ใช้งานแต่ละรายไป
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ภาพที่ 12  การใช้งานเทคโนโลยี Virtual Reality ในหลากหลายอุตสาหกรรม

ภาพที่ 13  เทคโนโลยี Immersive จะใช้การปฏิสัมพันธ์กับมนุษย์ที่มากกว่าการใช้เทคโนโลยี VR และ AR

เทคโนโลยต่ีาง ๆ  ทีจ่ะเข้ามาผสมผสานกนัเพ่ือสร้างประสบการณ์แบบ Immersive กจ็ะประกอบไปด้วย
เทคโนโลยี VR และ AR ที่มีบทบาทในเรื่องของการสร้างสถานการณ์จ�ำลอง (Simulation) เพื่อการฝึกอบรม 
การน�ำมาสร้างสีสันหรือประสบการณ์ทางการตลาด การช่วยสร้างความสะดวกในการออกแบบ และการน�ำไป
ใช้งานในภาคสนาม เป็นต้น เทคโนโลยีอีกประเภทหนึ่งคือ Chatbots ซึ่งจะได้รับการพัฒนายกระดับให้เป็น
เทคโนโลยี Chatbots ที่สามารถพูดโต้ตอบและรับฟังค�ำพูดของมนุษย์ได้ โดยทั้ง 2 เทคโนโลยีนี้จะได้รับการ 
น�ำมาผสมผสานกัน โดยผู้ออกแบบและพัฒนาจะสร้างโซลูชั่นการใช้งานที่หลากหลาย โดยภายในโซลูชั่น 
จะมีการน�ำเทคโนโลยีปัญญาประดิษฐ์มาใช้งาน ก่อให้เกิดความรู้สึกแบบเสมือนจริงที่สมจริงเต็มรูปแบบ 
เพื่อการน�ำไปใช้ประโยชน์ทางธุรกิจต่อไป ธุรกิจมีความเชื่อว่านับจากวันนี้ไปอีก 10 ปี เทคโนโลยี Immersive  
จะได้รับการพัฒนาจนเกิดประสิทธิภาพสูงสุด สร้างอารมณ์ร่วมและเสมือนจริงแก่ผู้ใช้งานในแต่ละรายได ้
ซึ่งนี่คือแกนในด้านของผู้บริโภคที่เป็นตลาดใหญ่ แต่ส�ำหรับการใช้งานในโรงงานอุตสาหกรรมหรือส�ำนักงาน 
จะเห็นได้ว่าในปัจจบุนัก็เริม่มกีารต่อยอดเทคโนโลยี VR และ AR ให้กลายเป็นเทคโนโลย ีImmersive มากขึน้แล้ว
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ภาพที่ 14  การน�ำเทคโนโลยี Virtual Reality มาใช้ในการฝึกทางยุทธวิธีส�ำหรับทหาร

ที่มา : Maj-Loren mer (2012)

ในแวดวงต�ำรวจและทหารเริ่มมีการน�ำโซลูชั่น VR Simulator ซึ่งปัจจุบันได้รับการพัฒนาให้ยกระดับ
เป็น MR Simulator มาใช้ในการจ�ำลองยุทธวิธีต่าง ๆ  ซึ่งมีความซับซ้อนมากกว่าการท�ำ Simulator ทั่ว ๆ  ไป
คือเป็นการใช้งานร่วมกันโดยเจ้าหน้าที่จ�ำนวนมากพร้อม ๆ  กัน ซึ่งมีรายละเอียดความต้องการ ไม่ว่าจะเป็น 
การแสดงภาพเสมือนจริงเกี่ยวกับต�ำแหน่งที่อยู่ รูปร่างท่าทางของเจ้าหน้าที่ที่สวมใส่อุปกรณ์ MR Simulator 
ว่าในโลกแห่งความเป็นจริงยืนอยู่ห่างกันเท่าไร มุมไหน แต่ละคนท�ำท่าทางอย่างไร เมื่อมองเห็นกันใน 
โลกเสมือนจริง ภาพกราฟิกของแต่ละคนก็ต้องอยู ่ในลักษณะเดียวกันด้วย อันจะเห็นได้จากกรณีของ 
การจ�ำลองสถานการณ์ออกรบ การประมวลผลการเคล่ือนไหวของเจ้าหน้าที่แต่ละคน แล้วมาสะท้อนเป็น
บรรยากาศเสมือนจริงซึ่งแต่ละคนที่อยู่ในจุดต่าง ๆ  ของโลกเสมือนจะต้องเห็นและสัมผัสถึงความเปลี่ยนแปลง
ของบรรยากาศให้สัมพันธ์กันทั้งหมด นั่นย่อมหมายถึงระบบเครือข่ายสื่อสารจากอุปกรณ์ VR Headset และ
เซนเซอร์ต่าง ๆ  ทีต้่องไม่ก่อให้เกดิความหน่วงในการสือ่สารทัง้ด้านการรบัสญัญาณจากเซนเซอร์และการปล่อยภาพ 
และการแสดงสมัผสัต่าง ๆ  ไปจนถงึประสทิธภิาพในการประมวลผลของเคร่ืองคอมพิวเตอร์ ซึง่มแีนวโน้มจะเป็น 
การบริหารจัดการโดยแพลตฟอร์ม VR ที่ถูกสร้างขึ้นและเปิดรับการเชื่อมต่อจากผู้เข้ารับการอบรมจ�ำนวนมาก
รายทัง้จากพืน้ทีเ่ดยีวกนัหรือต่างพ้ืนที ่ยิง่ไปกว่านัน้ก็คอืผู้บรหิารจดัการการฝึกซ้อมกจ็ะต้องสามารถปรบัเปลีย่น
เงื่อนไขในการฝึกได้ เช่น ก�ำหนดแบ่งข้างของเจ้าหน้าท่ีเป็นฝ่ายโจมตีและฝ่ายตั้งรับ เป็นต้น ภาพที่ 14 
เป็นตัวอย่างของโซลูชั่น VR Simulator ส�ำหรับวงการทหาร
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7. เทคโนโลยี Blockchain

Blockchain เป็นเทคโนโลยีที่ช่วยสร้างความปลอดภัย น่าเชื่อถือ ให้การท�ำธุรกรรมต่าง ๆ โดยไม่ต้อง
พึ่งพาการบันทึกข้อมูลของคนกลาง เช่น ธนาคาร หน่วยงานราชการ หรืออื่น ๆ อีกต่อไป ในอดีตจนถึงปัจจุบัน
การท�ำธุรกรรมหรือการด�ำเนินการต่าง ๆ  ของมนุษย์ จ�ำเป็นต้องพ่ึงพิงบุคคลที่สาม (Centralized Trusted 
Party) เพ่ือท�ำหน้าทีต่รวจสอบ เป็นพยาน และสร้างความน่าเช่ือถอืในการท�ำธุรกรรม โดยสังคมให้ความส�ำคญักับ 
“ความน่าเชือ่ถอื” เช่น บทบาทของหน่วยงาน VISA ทีท่�ำให้ผูค้นกล้ากรอกเลขทีบ่ตัรเครดติเพือ่ใช้ท�ำธรุกรรมต่าง ๆ  

Blockchain เป็นเทคโนโลยทีีม่าพร้อมกบัหลกัการท�ำงานทีอ่าศยัผูค้น ซึง่กค็อืเคร่ืองคอมพวิเตอร์จ�ำนวน
มหาศาลท่ัวโลกที่เช่ือมต่อกับเครือข่ายอินเทอร์เน็ต พร้อมกับการสร้างมาตรฐานในการจัดเก็บข้อมูลการท�ำ
ธุรกรรมต่าง ๆ  ท�ำให้รายการธุรกรรมที่เกิดข้ึนบนเครือข่าย Blockchain ได้รับการแจกจ่ายไปให้บันทึกใน 
เครื่องคอมพิวเตอร์จ�ำนวนมหาศาลเหล่านั้น โดยท่ีผู้ที่เป็นเจ้าของเครื่องคอมพิวเตอร์ในเครือข่ายไม่อาจทราบ
ได้ว่าข้อมูลการเกิดธุรกรรมที่เขียนขึ้นบนเครือข่าย Blockchain แต่ละรายการนั้นเป็นของใคร เพื่อสร้าง 
ความปลอดภัยของข้อมูล สาเหตุที่เรียกชื่อเทคโนโลยีนี้ว่า Blockchain นั้นก็เพราะการบันทึกรายการธุรกรรม
แต่ละรายการที่เกิดขึ้นใหม่นั้นจะได้รับการเขียนต่อเนื่องไปกับรายการข้อมูลก่อนหน้าที่เกิดขึ้นจากใครก็ตาม 
ในโลกนี ้ท�ำให้เป็นภาพของการเขยีนข้อมูลต่อเนือ่งกนัไปเหมอืนโซ่แต่ละข้อ อนัเป็นทีม่าของการตัง้ชือ่เทคโนโลยน้ีี

ทั้งนี้ เทคโนโลยี Blockchain เป็นเรื่องของการกลไกการท�ำงานเพื่อรักษาความปลอดภัยของข้อมูล 
และการแจกจ่ายข้อมลูการท�ำธรุกรรมให้เครือ่งคอมพวิเตอร์จ�ำนวนมหาศาลทัว่โลกบนัทกึไว้ ท�ำให้ไม่ต้องพึง่พา
คนกลาง อันมีผลท�ำให้คนกลางไม่สามารถโก่งราคาค่าด�ำเนินการสูง ๆ  เหมือนที่เกิดขึ้นในแง่ของค่าธรรมเนียม
การโอนเงินของหน่วยงานทางการเงิน หรือค่าธรรมเนียมอ่ืน ๆ  ที่ต้องใช้บริษัทคนกลางอีกต่อไป สิ่งที่ 
เครื่องคอมพิวเตอร์ที่เข้าร่วมเครือข่าย Blockchain จะได้รับก็คือค่าธรรมเนียมที่ได้จากการมีส่วนร่วมบันทึก
การท�ำธุรกรรม โดยใช้เงินดิจิทัล หรือที่นิยมเรียกกันว่า เงินคริปโต (Crypto Currency) เป็นค่าธรรมเนียมแทน 
ในโลกทุกวันนี้มีเครือข่าย Blockchain เกิดขึ้นเป็นจ�ำนวนมาก แต่ละเครือข่ายก็จะมีการใช้สกุลเงินคริปโตของ
ตนเอง เช่น Bitcoin Ethereum ฯลฯ ซึง่เรือ่งของสกุลเงนิกับเทคโนโลย ีBlockchain นัน้เป็นเร่ืองทีแ่ตกต่างกัน

ภาพที่ 15  ตัวอย่างการประยุกต์ใช้เทคโนโลยี Blockchain ในปัจจุบัน

ที่มา : Gartner Inc. (2019)
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ภาพที่ 16  มุมมองของบริษัท Gartners ที่มีต่อความพร้อมของการน�ำเทคโนโลยี Blockchain ไปใช้ในทางปฏิบัติ 

ที่มา : Gartner Inc. (2019)

ภาพที่ 15 แสดงถึงการน�ำเทคโนโลยี Blockchain ไปใช้งานในธุรกิจบางประเทศ อันได้แก่ ในสายงาน
ธุรกิจด้านโลจิสติกส์ บริษัท Maersk LINE ได้น�ำเทคโนโลยีนี้ไปใช้ในการบันทึกรายการตรวจกระบวนการขนส่ง
สินค้า ส่วนรัฐบาลของประเทศเอสโตเนียก็ได้น�ำเทคโนโลยีนี้ไปใช้ในการสนับสนุนการบริหารจัดเก็บและ 
ปรบัเปลีย่นระบบฐานข้อมลูทะเบยีนราษฎร์แบบดจิทิลั ท�ำให้ประชาชนไม่จ�ำเป็นต้องเสยีเวลาเดนิทางไปตดิต่อ
กับหน่วยงานของราชการ แต่ยังคงความน่าเช่ือถือและความปลอดภัยให้กับข้อมูลทะเบียนราษฎร์อย่าง 
ไม่เปลีย่นแปลง เป็นต้น ภาพที ่16 แสดงให้เหน็ว่าเทคโนโลย ีBlockchain ก�ำลังอยู่ในช่วงของการสร้างความพร้อม 
ในการน�ำไปใช้งานในวงกว้าง โดยคาดการณ์ว่าจะมีการน�ำไปใช้งานในธรุกจิหรอืกจิการต่าง ๆ มากขึน้ นบัจาก 
ปี พ.ศ. 2563 เป็นต้นไป

มีการวิจัยและพบว่ามูลค่าของตลาดเทคโนโลยี Blockchain ในปี พ.ศ. 2573 จะเติบโตขึ้นไปถึง  
3 ล้านล้านเหรียญสหรัฐ แต่การขยายตัวของมูลค่านับจากวันนี้เป็นต้นไปนั้นจะค่อย ๆ ขยับขึ้น มิได้เป็นแบบ
ก้าวกระโดด ในปัจจุบันเริ่มมีโซลูชั่นที่ใช้แนวคิดของเทคโนโลยี Blockchain และมีการน�ำไปใช้กับ 
การเพิ่มประสิทธิภาพในการท�ำงานของธุรกิจบางประเภท เช่น ในอุตสาหกรรมขนส่งทางเรือ การบันทึกข้อมูล
สุขภาพแบบดิจิทัล การสร้างและบริหารจัดการทองค�ำบนโลกดิจิทัล และตลาดสินค้า (Marketplace) แบบม ี
ข้อควบคุมน้อย ฯลฯ แต่โซลูชั่นเหล่านั้นก็ยังได้รับการออกแบบให้มีการท�ำงานแบบรวมศูนย์ กล่าวคือ 
โดยหลักการเป็นการท�ำงานด้วยเครื่องคอมพิวเตอร์จ�ำนวนมากเพ่ือสร้าง Blockchain แต่การบริหารจัดการ 
ก็ยังถูกก�ำหนดโดยส่วนกลางอยู่ ซึ่งเรื่องนี้ต้องให้เวลาแก่อุตสาหกรรมในการค่อย ๆ เติบโตไปสู่การสร้างกลุ่ม
แพลตฟอร์มที่ท�ำงานแบบ Bloackchain โดยสมบูรณ์แบบ ซึ่งคาดว่าต้องใช้เวลาอีกหลายปีกว่าจะถึงจุดนั้น 
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8. เทคโนโลยี Smart Space

เทคโนโลยต่ีาง ๆ ทีไ่ด้กล่าวมาตัง้แต่ต้นมิได้เกิดขึน้และมบีทบาทโดดเด่นโดยล�ำพงั หากแต่มกีารเชือ่มต่อและ 
เชือ่มโยงข้อมลูข่าวสาร ไปจนถึงการประมวลผลร่วมกัน เกิดเป็นเสมอืนระบบจกัรวาลอัจฉริยะของเทคโนโลยขีึน้ 
เรียกชื่อปรากฏการณ์นี้ว่า Smart Space อันหมายถึงการขยายตัวของความต้องการเชื่อมต่ออุปกรณ์ต่าง ๆ 
เข้าด้วยกนั เป็นทัง้การเชือ่มต่อในระดบักายภาพของอปุกรณ์ผ่านเครอืข่ายอนิเทอร์เนต็ และเป็นทัง้การเชือ่มต่อ 
การท�ำงาน และการเรียนรู้ข้อมูลต่าง ๆ เข้าด้วยกัน ซึ่งอันที่จริงแล้วโลกธุรกิจและอุตสาหกรรมก็ผลักดันให้มี
การเช่ือมต่ออปุกรณ์ต่าง ๆ  เร่ิมตัง้แต่บรรดาเซนเซอร์ทีเ่ป็นเทคโนโลย ีIoT เข้าหากนั หรอืเข้าหาเครือข่าย Cloud 
เพื่อท�ำการประมวลผลกันอยู่ก่อนหน้านี้เป็นเวลาหลายปีแล้ว แต่นับจากนี้เป็นต้นไปความคาดหวังและ 
การใช้ประโยชน์จากการเช่ือมต่อจะทวีประสิทธิภาพมากขึ้น โดยเฉพาะเรื่องของการเชื่อมต่อกับระบบบริหาร
จัดการ Supply chain ของอุตสาหกรรมแบบดิจิทัล และมีการน�ำเทคโนโลยีอย่าง Augmented Intelligence 
และ Digital Twins มาใช้งานตามบริบทที่ได้กล่าวถึงในทั้ง 2 หัวข้อก่อนหน้านี้

ภาพที่ 17  การก�ำหนดเฟสการประยุกต์ใช้งานของเทคโนโลยี Smart Space

ที่มา : Gartner Inc. (2019)

ยิ่งไปกว่านั้น ยังมีการชี้ให้เห็นถึงการเติบโตอย่างก้าวกระโดดของเทคโนโลยี Smart City ซึ่งในปัจจุบัน
มีเมืองขนาดใหญ่หลายเมืองที่น�ำแนวคิด Smart City ไปประยุกต์ใช้งานสร้างนวัตกรรมและผลิตออกมาให้เห็น
แล้ว เช่น กรุงลอนดอนในประเทศอังกฤษซึ่งมีระบบฐานข้อมูลที่ละเอียดซับซ้อนของทั้งเมือง มหานครดูไบ 
ที่น�ำเทคโนโลยี Blockchain มาใช้บริการจัดการกิจการของตน สิงคโปร์ที่เน้นการใช้ประโยชน์จากเทคโนโลยี 
IoT พร้อมกับสร้างเมืองจ�ำลองทางดิจิทัลของตนขึ้นมาด้วยเทคโนโลยี Digital Twins และท้ายที่สุดก็คือ 
นครมอนทรีออล ประเทศแคนาดา ที่ก�ำลังพัฒนาเทคโนโลยีอัจฉริยะส�ำหรับใช้ก�ำจัดหิมะในเมือง 
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9. เทคโนโลยีที่เกี่ยวกับ Digital Ethics และ Privacy

ตลอด 2-3 ปีที่ผ่านมา ทั่วโลกได้ให้ความส�ำคัญกับเรื่องของเทคโนโลยี Cyber Security ทั้งในรูปแบบ
ของการป้องกันการก่อการร้ายทางเครือข่าย และการตอบโต้กับผู้ไม่หวังดี ภาคธุรกิจทั่วโลกมองว่าภัยคุกคาม
ทางดิจิทัลจะยิ่งทวีความรุนแรงมากขึ้น โดยในปี พ.ศ. 2564 ความรุนแรงจะมีถึงขั้นที่ว่าหากมีองค์กรใดก็ตาม 
ท่ีมคีวามหย่อนยานในการป้องกนัการถูกจู่โจมเพ่ือปล้นข้อมลูภายใน หากเกดิความเสยีหายจากการถกูโจรกรรม
ข้อมูลขึ้นมา มูลค่าความเสียหายจะมากพอกับต้นทุนในการสร้างระบบป้องกันการถูกจู่โจมทีเดียว บริษัทฯ 
ชีใ้ห้เหน็ว่าองค์กรต่าง ๆ  ต้องหนัมาให้ความส�ำคญักับการป้องกันความปลอดภัยและเป็นส่วนตวัของข้อมลูธุรกิจ 
(Business privacy) ทั้งนี้เนื่องจากโลกนับจากนี้ต่อไป ธุรกิจจ�ำนวนมากจะเก่ียวข้องกับการติดต่อสื่อสาร 
เพือ่รบัข้อมูลจากบรรดา Endpoint ต่าง ๆ  ทีม่อียูม่หาศาล และย่อมกลายเป็นเป้าหมายส�ำคัญของกลุ่มผู้ไม่หวังดี 
ที่จะส่งภัยคุกคามเข้ามามีผลต่อธุรกิจ 

ภาพที่ 18  ห่วงโซ่ความสัมพันธ์ของตัวเก็บข้อมูล การเก็บข้อมูล และการน�ำข้อมูลไปใช้งาน

ที่มา : Gartner Inc. (2019)

แนวทางในการป้องปรามและแก้ปัญหานี้จะกลายเป็นเรื่องใหญ่ท่ีหน่วยงานหรือประเทศ ๆ  เดียว 
ไม่สามารถวางมาตรการป้องกนัและควบคมุได้ทัง้หมดโดยสมบรูณ์แบบ แต่จะต้องเป็นการสร้างความร่วมมอืกัน
ในระดับโลก สิ่งส�ำคัญเร่งด่วนที่หน่วยงานที่เกี่ยวกับความมั่นคงบนโลกดิจิทัลจะต้องท�ำก็คือ ปรับตัวจากการ 
อยูก่บักรอบความคิดเดมิ ๆ  ท่ีเน้นการวางมาตรฐานทางเทคนคิและพยายามควบคมุให้หน่วยงานต่าง ๆ  ด�ำเนนิการ 
ตามมาตรฐานทีไ่ด้วางไว้ ซึง่เป็นแนวคดิทีม่ชีือ่ว่า Compliance-Driven ให้กลายไปเป็นการวางจติส�ำนกึในการ
บรหิารจัดการธรุกจิ Ethic-Driven แทน เพราะต่อไปข้างหน้าผลกระทบจากภยัคกุคามบนโลกออนไลน์จะลุกลาม
ไปยังแบรนด์หรือตราสินค้าของผู้ประกอบการอย่างรวดเร็ว เทคโนโลยี Digital Ethics และ Privacy จะทวี 
ความส�ำคัญอย่างรวดเร็วไปยังทุกกลุ่มสังคม ตั้งแต่บุคคลธรรมดา องค์กรธุรกิจและหน่วยงานต่าง ๆ  ไปจนถึง

3 2 4

2 0 1 9
J O U R N A L



ภาครฐั ดังจะเห็นได้ว่าแม้กระทัง่ผูบ้รโิภคทีใ่ช้งานบริการส่ือสังคมออนไลน์ในปัจจบุนักม็คีวามกังวลว่าข้อมลูต่าง ๆ  
ที่ตนป้อนเข้าไปในระบบผ่านแอปพลิเคชันการใช้งานต่าง ๆ  ทั้งที่ตั้งใจก็ดี ไม่ได้ตั้งใจก็ดี ที่จ�ำใจต้องท�ำก็ดี 
เปิดเผยหรือไม่เปิดเผยต่อสาธารณชนก็ดี จะถูกผู้ให้บริการหรือเหล่าบริษัทพันธมิตรของผู้ให้บริการเหล่านั้น 
น�ำไปใช้งานอย่างไรบ้าง ในอนาคตอันใกล้นี้ หากบริษัทหรือหน่วยงานใดยังเพิกเฉยและมีแต่ข่าวปัญหาของ 
การถูกละเมิดข้อมูลส่วนบุคคลมาก ๆ  ก็จะมีผลท�ำให้ธุรกิจหรือการปฏิบัติงานของหน่วยงานประสบปัญหา 
ต่อการได้รับความยอมรับจากผู้คนเป็นอย่างมากที่สุด

10. เทคโนโลยี Quantum Computing

เมื่อถึงปี พ.ศ. 2566 ร้อยละ 20 ขององค์กรต่าง ๆ  ทั่วโลกจะต้องมีการจัดสรรงบประมาณเพื่อ 
การใช้งานร่วมกับโครงการ Quantum ซึ่งปัจจุบันมีเพียงร้อยละ 1 ขององค์กรเหล่านี้ที่ให้ความส�ำคัญกับ
เทคโนโลยีดังกล่าว แม้ในปัจจุบันเทคโนโลยี Quantum Computing จะอยู่ในช่วงเริ่มต้น แต่หน่วยงานต่าง ๆ  
กค็วรจะต้องจบัตามองและให้ความสนใจ โดยเฉพาะในเรือ่งของพฒันาการและขดีความสามารถทีจ่ะเพิม่มากขึน้ 
รวมถึงการประยุกต์เพ่ือต่อยอดใช้งานในแขนงต่าง ๆ  การน�ำเทคโนโลยี Quantum Computing ไปใช้งาน 
ในกลุ่มแรก ๆ  ก็น่าจะเป็นไปเพ่ือการพัฒนากระบวนการอุตสาหกรรม วิทยาศาสตร์ด้านวัสดุศาสตร์ งานวิจัย
ทางเคมี และงานทางด้าน Cryptography ซึ่งบริษัทฯ ให้ค�ำเตือนไว้ว่า อย่างไรก็ตาม กลุ่มอุตสาหกรรมต่าง ๆ 
ก็อย่าเพิ่งเต้นไปตามกระแสความคลั่งไคล้ของเทคโนโลยี Quantum Computing ซึ่งอาจจะมีผู้น�ำมาจุดชนวน 
เพราะอนัทีจ่รงิแล้วเทคโนโลยดีงักล่าวก็ยงัมปีระเดน็ปัญหาทางเทคนคิให้แก้ไขและปรับแต่ง กว่าจะอยูใ่นสภาพ
พร้อมให้บริการอย่างมีประสิทธิภาพก็น่าจะเป็นช่วง พ.ศ. 2566 จนถึง พ.ศ. 2571 ดังแสดงในภาพท่ี 19 
และเช่ือว่าเมื่อถึงเวลานั้นการใช้ประโยชน์จากเทคโนโลยี Quantum Computing ก็น่าจะเป็นไปใน 
ลักษณะเดียวกับการใช้งานเทคโนโลยี Cloud ในปัจจุบัน นั่นก็คือ องค์กรใช้ค่าใช้จ่ายไปกับบริการแบบ 
Quantum as a service แทนที่จะต้องลงทุนซื้ออุปกรณ์คอมพิวเตอร์แบบ Quantum Computer มาใช้งาน

ภาพที่ 19  การคาดคะเนจุดยืนและความพร้อมของเทคโนโลยี Quantum Computing

ที่มา : Gartner Inc. (2019)

3 2 5

วารสารวิชาการ

ประจ�ำปี 2562



บทสรุป

ท้ังหมดนี้คือ มุมมองที่ธุรกิจเทคโนโลยีทั่วโลกมีต่อทิศทางเทคโนโลยีที่จะมีบทบาทต่อวิถีชีวิตมนุษย์  
เริ่มตั้งแต่ปี พ.ศ. 2563 เป็นต้นไป ซึ่งผู้อ่านสามารถศึกษาเจาะลึกเร่ืองราวที่ตนสนใจได้ตามสะดวก ผู้เขียน 
มีความเห็นว่าเทคโนโลยีต่าง ๆ  ที่กล่าวถึง หรือที่จะเกิดขึ้นต่อไปในอนาคต จะไม่ได้เป็นไปในลักษณะ 
ท่ีเป็นเอกเทศ (Silo) หรอืเกดิข้ึนและเตบิโตด้วยตนเองอย่างเดยีว หากแต่จะเกดิการผสมผสานร่วมกบัเทคโนโลยี
อื่น ๆ  และอาจเป็นไปได้ว่าการผสมผสานนั้นก็จะก่อให้เกิดนวัตกรรมเทคโนโลยีใหม่ ๆ  ขึ้นมาอีก ซึ่งทั้งหมดนั้น
ก็จะส่งผลกระทบต่อวิถีชีวิตของมนุษย์ด้วยระดับความรุนแรงที่มากขึ้นเร่ือย ๆ  การติดตามเรียนรู้เทคโนโลยี 
และการประยุกต์ใช้ในวันนี้จึงกลายเป็นเรื่องส�ำคัญต่อการเอาตัวรอดของผู้คนในอนาคตอย่างหลีกเลี่ยงไม่ได้ 
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