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คํานํา
สํานักงานนวัตกรรมแหงชาติ (องคการมหาชน) รวมกับ ศูนยวิจัยอนาคตศึกษา 

ฟวเจอรเทลส แล็บ ภายใตบริษัท แมกโนเลีย ควอลิตี้ ดีเวล็อปเมนต คอรปอเรชั่น จํากัด 

(MQDC) ไดจัดทํารายงานเร�อง “อนาคตของความเพลิดเพลิน” (Future of Play) เพ�อ 

นําเสนอขอมูลสถิติสําคัญ บทวิเคราะหสถานการณ ปญหา ปจจัยขับเคล�อนที่สําคัญตอ 

อนาคตของความเพลิดเพลิน รวมถึงผลการคาดการณภาพอนาคตของความเพลิดเพลิน 

ในบริบทประเทศไทย เพ�อเตรียมรับมือกับการเปลี่ยนแปลงและการออกแบบอนาคตที่

พึงประสงคใหกับการสรางความเพลิดเพลินแกประชาชนในประเทศไทย เพ�อนําเสนอตอ

ภาคสวนที่เก่ียวของตอการพัฒนาผลิตภัณฑ บริการ สภาพแวดลอม โครงการ นโยบาย 

ที่สงเสริมการสรางความเพลิดเพลินทั้งทางรางกายและทางจิตใจ เพ�อใหประชาชนมีความสุข 

ในการใชชีวิต มีสุขภาวะที่ดี มีความพรอมตอความทาทายตางๆ ที่จะเกิดข้ึนในอนาคต

ทางคณะผู วิจัยขอขอบพระคุณผูเชี่ยวชาญจากหนวยงานตางๆ ที่ไดกรุณาใหการ

สนับสนุนดานขอมูลและความคิดเห็นอันเปนประโยชนตองานวิจัย และหวังเปนอยางยิ่ง

วางานวิจัยเลมนี้จะเปนประโยชนตอหนวยงานที่เก่ียวของ เพ�อใหสามารถนําขอมูล

ไปใชในการกําหนดนโยบาย วางแผน และดําเนินงานดานการสรางความเพลิดเพลิน

ในประเทศไทยใหสอดรับกับการเปลี่ยนแปลงในอนาคตตอไป

National Innovation Agency (Public Organization) and FutureTales Lab 

by Magnolia Quality Development Corporation Limited (MQDC) have 

produced the “Future of Play” report to highlight key statistics and 

analyze the situation, challenges, and driving forces that are shaping 

the future of play in Thailand’s context for people to prepare for 

coming changes and design a desirable future for its people’s leisure. 

The report will be presented to relevant sectors to develop products, 

services, environments, projects, and policies that promote physical 

and psychological enjoyment so people are happy in life, enjoy good 

well-being, and are prepared for any challenges in the future.  

The research team would like to thank the experts from various agencies 

who have supported us with extremely helpful information and opinions. 

We greatly hope that this study will be useful to all relevant sectors in 

formulating and implementing policies and plans for leisure in Thailand 

to accommodate future changes.
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สถานการณในปจจุบัน
CURRENT SITUATIONS

การพักผอนหยอนใจเปนรูปแบบของกิจกรรมที่สรางความเพลิดเพลินและความผอนคลาย

ตอทางรางกายหรือจิตใจ รวมถึงกิจกรรมเชิงสังคมที่ชวยใหเกิดปฏิสัมพันธระหวางกัน 

การพักผอนจึงเปนสิ่งสําคัญตอการดํารงชีวิตและการมีสุขภาวะที่ดีของมนุษย เพราะการ

พักผอนที่ดีจะชวยใหรางกายและจิตใจผอนคลายจากความเหน�อยลา และเพิ่มประสิทธิภาพ

ในการใชชีวิตของมนุษย ทั้งตอรางกาย จิตใจ ความคิด และการปฏิสัมพันธเขาสังคม

กิจกรรมนันทนาการ (Recreation) ถือเปนรูปแบบหนึ่งของการพักผอนหยอนใจ โดยทั่วไป

หมายถึงกิจกรรมที่ผู คนมารวมตัวกันเพ�อการละเลนหรือสันทนาการ เพ�อความสนุกและ

ผอนคลาย ทั้งนี้กิจกรรมนันทนาการในปจจุบันมีรูปแบบที่ปรับเปลี่ยนไปจากอดีตอยางมาก 

ไมไดจํากัดเฉพาะกิจกรรมที่ตองมารวมกลุมกัน แตอาจเปนกิจกรรมที่ทําคนเดียวได เชน 

การฟงเพลง ชมภาพยนตร การทองเที่ยว การเลนเกม เปนตน ประกอบกับเทคโนโลยีเขามา 

มีบทบาทสําคัญในชีวิตประจําวันและเปนเคร�องมือเสริมที่ทําใหกิจกรรมนันทนาการมีรูปแบบที่

แตกตาง โดยรวมแลวกิจกรรมเพ�อความเพลิดเพลินเหลานี้ถือเปนกิจกรรมเพ�อเติมเต็มชีวิต 

ผานการพักผอน ความสุข และความสนุกสนานจากความเพลิดเพลินที่ไดทํากิจกรรม

 

“การทองเที่ยว” เปนหนึ่งในรูปแบบของการพักผอนหยอนใจที่ผูคนสวนใหญนิยม และถือเปน

หนึ่งในอุตสาหกรรมหลักของหลายประเทศ โดยขอมูลจาก World Tourism Organization 

ไดระบุวาในป พ.ศ.2563 มีนักทองเที่ยวทั่วโลกจํานวน 1,400 ลานคน เพ่ิมข้ึนมากกวา 2 เทา 

เม�อเทียบกับป พ.ศ.2543 ที่มีจํานวนนักทองเที่ยว 670 ลานคน การเติบโตอยางกาวกระโดด

ของการทองเที่ยวเปนผลมาจากปจจัยสนับสนุน เชน การขยายตัวของสังคมโลกาภิวัตน 

(Globalization) ที่ทําใหทั่วโลกเช�อมตอกัน เกิดกิจกรรมและธุรกรรมระหวางประเทศอยาง

แพรหลาย การเติบโตและการกระจายตัวของโครงสรางพ้ืนฐานดานคมนาคม รูปแบบการ

เดินทางใหมๆ อยางสายการบินตนทุนตํ่า (Low-cost airlines) ทําใหตนทุนการเดินทาง

ลดลงสามารถเขาถึงได รวมถึงการใชเทคโนโลยีทันสมัยเขามาสนับสนุนการเดินทางใหมี

ประสิทธิภาพและสะดวกสบายมากข้ึน 

นอกจากนี้การเขาสู สังคมผูสูงวัย (Aging Society) ในหลายประเทศ พบวานักทองเที่ยว

กลุมประชากรวัยสูงอายุมีการเติบโตเพ่ิมข้ึนเปนอยางมาก คิดเปน 24% ของนักทองเที่ยว

ทั้งหมด และผูคนกลุมนี้มีการใชจายเงินกับการทองเที่ยวสูงกวากลุมอ�น โดยนิยมการทองเที่ยว

ภายในประเทศ (Domestic tourism) มากถึง 44% ของการทองเที่ยวทั้งหมด การทองเที่ยว

เปนกิจกรรมนันทนาการแบบด้ังเดิมที่ยังคงไดรับความนิยมในกลุมผูสูงอายุ อยางไรก็ตาม 

ผูคนในวัยทํางานรวมถึงเด็กและวัยรุ นนั้น เริ่มใหความสําคัญกับการทองเที่ยวนอยลง ซ่ึง

จุดเปลี่ยนของแนวโนมนี้เร่ิมข้ึนเม�อเทคโนโลยีเขามามีบทบาทในการดําเนินชีวิตและการนันทนาการ 
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ในสมัยนี้ การเกิดข้ึนของอินเทอรเน็ต (Internet) และการเขามาของสมารทโฟน (Smart phone) 

ทําใหการพักผอนหยอนใจนั้นเกิดข้ึนไดงายเพียงแคปลายนิ้วจากการเขาถึงอินเทอรเน็ตท่ีงายดาย
มากข้ึน และปจจัยดานราคาสมารทโฟนท่ีถูกลงเกือบ 2 เทาเมื�อเทียบกับ 10 ปท่ีแลว นอกจากน้ี
การสํารวจยังพบวา ผูคนนิยมเลนเกมบนสมารทโฟนมากถึง 67% ของอุปกรณเกมท้ังหมด 
เปนผลใหอัตราการเติบโตของอุตสาหกรรมเกมซ่ึงในประเทศไทยมีการเติบโตมากถึง 13% 
เกินกวา 2.2 หมื�นลานบาท เชนเดียวกับแนวโนมของโลกท่ีอุตสาหกรรมแพลตฟอรมออนไลน
สําหรับการนันทนาการน้ันไดรับความนิยมอยางสูง เชน บริษัทยักษใหญของจีนอยาง เทนเซ็นต 
(Tencent) เจาของแพลตฟอรมชื�อดังอยาง WeChat และเกมตาง ๆ ท่ีมีมูลคาเพ่ิมข้ึน 43% 
โดยปจจุบันมีมูลคาสูงกวา Facebook นอกจากเกมท่ีมีการปรับเปล่ียนรูปแบบการนันทนาการท่ี
เปนผลมาจากอินเทอรเน็ตแลว รูปแบบการนันทนาการแบบเดิม เชน การชมภาพยนตร หรือการ
ชมโทรทัศนน้ันเร่ิมเปล่ียนแปลงไปอยูบนแพลตฟอรมออนไลนเชนเดียวกัน โดยกลุมคนรุนใหม
นิยมเสพความบันเทิงผานทางออนไลนมากข้ึน ผลการสํารวจพบวา 59% ของผูคนมีการ
รับชมโทรทัศนออนไลน การถายทอดสด (Online TV & Streaming) หรือฟงเพลงออนไลน 
(Music streaming) โดยท้ังหมดของกิจกรรมนันทนาการน้ันเกิดผานสมารทโฟนแทบท้ังส้ิน

เทคโนโลยีทําใหรูปแบบของการสรางความเพลิดเพลินน้ันเปล่ียนแปลงไป โดยเฉพาะเทคโนโลยี
ความเปนจริงเสมือน (virtual reality, VR) และเทคโนโลยีความเปนจริงแตงเติม (Augmented 
Reality, AR) มีการประเมินวาตลาดของเทคโนโลยี AR และ VR น้ี มีรายไดของการขาย
เทคโนโลยีมากกวา 100,000 ลานเหรียญสหรัฐ ซ่ึงคิดอัตราการเติบโตมากถึง 1,000% เมื�อ
เทียบกับป พ.ศ.2559 โดยท่ีเทคโนโลยี AR ครองสัดสวนมากถึง 80% โดยกลุมเทคโนโลยี 
AR ท่ีใชกับสมารทโฟน จากแนวโนมการเติบโตน้ีเห็นไดชัดเจนวาในอนาคตเทคโนโลยีอยาง AR 
และ VR จะเขามาผสมผสานเขากับการสรางความเพลิดเพลินท่ีทําใหเกิดประสบการณรูปแบบใหม 
ตื�นตาตื�นใจ หรือเต็มอ่ิมกับการผอนคลายอยางแนนอนและเปนแรงขับเคลื�อนใหอนาคตของ
การนันทนาการน้ันเติบโตอยางกาวกระโดด

แมเทคโนโลยีจะเขามาสนับสนุนรูปแบบของการสรางความเพลิดเพลินและการพักผอนหยอนใจ 
รวมถึงสงเสริมใหเกิดการเติบโตในอุตสาหกรรมท่ีเก่ียวของ แตจากการเติบโตของสังคมเมือง
ทําให “พ้ืนท่ี” กลายเปนเรื�องของอสังหาริมทรัพย ในชวงท่ีผานมาพ้ืนท่ีในเมือง พ้ืนท่ีเปลา รวมถึง 
พ้ืนท่ีธรรมชาติถูกปรับเปล่ียนไปสูพ้ืนท่ีทางธุรกิจและพ้ืนท่ีทางการคา สงผลใหพ้ืนท่ีสวนกลาง
หรือพ้ืนท่ีสาธารณะลดลง ทําใหประชาชนมีกิจกรรมทางรางกายลดลง ไมวาจะเปนการเดิน 
การออกกําลังกาย หรือการมีปฏิสัมพันธกับคนในชุมชน ซ่ึงจะสงผลตอสุขภาวะของประชากร 
นอกจากน้ีจะสังเกตไดวา สนามเด็กเลน (Playground) สาธารณะเร่ิมลดจํานวนลงและจํานวน
เด็กท่ีเลนในสนามก็ลดลงตามไปดวย สวนใหญจะไปปรากฏในรูปแบบของเครื�องเลน/พ้ืนท่ีเลน
ในหางสรรพสินคาหรือรานอาหาร แมจะมีการรณรงคและสงเสริมใหเกิดสวนสาธารณะมากข้ึน 
แตมักจะอยูตามจุดศูนยกลางตางๆ ท่ีไมไดกระจายตัวและยากตอการเขาถึง รวมท้ังสวนสาธารณะ
เหลาน้ีเองก็ไมไดใหความสําคัญกับการมีพ้ืนท่ีสนามเด็กเลนและเครื�องเลนสําหรับเด็กใหเห็นอยาง
เปนกิจลักษณะและมีมาตรฐานความปลอดภัยท่ีดี

Smartphone prices
have halved in 10 years ago.

ราคาสมารทโฟนลดลง

จาก 10 ปที่แลว 50%

of people use
smartphones
to play games.ผูคน 

ใชสมารทโฟนในการเลนเกม

67%



Leisure activities entertain and relax people and promote 

interaction. Leisure is vital for well-being as it relieves fatigue 

and enhances life quality in terms of body, mind, thinking, 

and socializing. 

Recreation is a form of leisure that generally involves people 

gathering to play or to entertain each other. Recreation has 

greatly changed from the past. It is no longer restricted to 

groups but can be individuals listening to music, watching 

movies, traveling, game playing. Technology also has a greater 

role in daily life and enhances leisure activities. Playing adds 

to life through relaxation, happiness, and fun. 

Tourism is a popular form of leisure and a leading industry for 

many countries. In 2020, there were 1.4 billion tourists around 

the world, double the 670 million in 2000, according to World 

Tourism Organization statistics. Enormous growth in travel is 

supported by factors such as globalization that connect people 

all over the world to increase international activities and 

transactions. Growth and spread of transport infrastructure 

and new means of transport such as low-cost airlines have 

made travel affordable. Advanced technology can also make 

travel more efficient and comfortable.

As many countries are entering the aging society, the number 

of older tourists has dramatically grown, accounting for 24% 

of all tourists. These tourists spend the most and 44% of them 

engage in domestic tourism. Tourism is traditionally popular 

among older adults while working people, children, and 

teenagers give it less attention. Technology has provided 

a turning point by playing a greater role in living and recreation. 

The internet and smartphones put recreation a click away. 

of Gen Z watch online 
and streaming programs. 

ของคน Gen Z มีการ

รับชมแบบ Online 

และ Streaming59%

The gaming industry has grown

annually
to 22 
billion
baht in 
revenue.

ตอป

อุตสาหกรรมเกม

เติบโต

มากถึง

%คิดเปน

2.2 หม�น

ลานบาท

1



Internet access has become easier and the cost of smartphones 

has almost halved in 10 years. Among all game formats, 67% of 

people play games on smartphones, driving 13% growth in the 

game industry in Thailand to over 22 billion baht. Globally and in 

Thailand, the value of online platforms for leisure is soaring. The 

value of Tencent, a giant Chinese player and owner of well-known 

platforms such as WeChat and games, has risen 43% to overtake 

Facebook. Alongside new online games, traditional recreation 

such as movies and television has moved online too. The new 

generation likes to watch this kind of entertainment online more. 

Surveys have found that 59% of people watch TV online or listen 

to music via smartphones. 

Technology has transformed how people play, especially virtual 

reality (VR) and augmented reality (AR). The AR and VR market 

has an estimated sales revenue of over USD100 billion with 

1,000% growth since 2016. AR technology for smartphones 

dominates with a share of 80%. AR and VR technologies are set 

to blend with all kinds of playing activities for new thrilling or 

relaxing experiences, providing an exponential driving force in 

the future of play.

Although technology supports people’s leisure and drives growth 

in relevant industries, urban growth threatens spaces for recreation. 

Urban and natural spaces have been turned into business and 

commercial areas. Common and public land has shrunk so people 

have less space for activities like walking, exercising, or socializing, 

which weakens well-being. There are fewer public playgrounds 

and fewer children play in them. Kids now mostly play in play 

areas in department stores or restaurants. Campaigns have 

promoted the creation of public parks but only for city centers, 

limiting access. These public parks also lack proper playgrounds 

with safe equipment. 

AR and VR have grown

of large corporation have 
invested in AR smartphone 
technology.

ของบริษัทยักษใหญ

ลงทุนในเทคโนโลยี 

AR ในสมารทโฟน

AR, VR เติบโตถึง

ใน 4 ป1,000%
80%

in 4 years. 



สถานการณการแพรระบาดของเชื้อไวรัสโควิด-19 ทําให พิพิธภัณฑ

มีความจําเป นตองปรับเปลี่ยนรูปแบบการใหบริการจากการเข าชม 

ณ สถานที่ เปนการเขาชมแบบออนไลนโดยใชเทคโนโลยีเสมือนจริง 

เปนทั้งสิ่งที่สรางโอกาสในการบริการแบบใหม และสรางโอกาสการเขาถึง

พิพิธภัณฑจากคนทุกกลุ มเพิ่มมากข้ึนจากการใชงานทางออนไลน

The COVID-19 pandemic has caused museums to 

move their services from on-site to online with 

VR technology. This shift enables new services 

and accessibility for all groups of people.

AI has been in games for a while, generally for 

developing automated bots. But AI is now used 

to research behavior and create new kinds of 

entertainment and challenges with interactive 

technology.   

Museum at Home 

การเขามาของเทคโนโลยีปญญาประดิษฐในรูปแบบของเกมนั้นเกิดข้ึนมา

ระยะหนึ่งแลวโดยสวนมากใชในการพัฒนาระบบชวยเลนตางๆ แตในปจจุบัน 

ระบบปญญาประดิษฐไดนํามาใชกับเกมเพ�อเก็บพฤติกรรมและสรางความสนุก 

ความทาทายแบบใหมดวยระบบแบบโตตอบมีปฏิสัมพันธ (Interactive) 

ทําให ผู  เล นไดเพลิดเพลินกับเกมนั้น โดยไมมีจุดสิ้นสุดของเกม

AI Games 

Escape from Reality 
Easy online access to games and recreation lets 

people connect and enjoy themselves anywhere and 

anytime. This great convenience may cause people 

to prefer online interaction and escape from reality, 

at the cost of emotional security and confidence.

การที่เกมและสิ่งนันทนาการสามารถเขาถึงไดงายข้ึนดวยอินเทอรเน็ตนั้นทําให

ผู คนสามารถเช�อมตอและเพลิดเพลินกับเกมหรือการนันทนาการไดทุกรูปแบบ 

ทุกสถานที่ และทุกเวลา สิ่งเหลานี้สรางความสะดวกมากเกินไปจึงอาจทําใหเกิด

ภาวะที่ผู คนชอบที่จะปฏิสัมพันธผานทางโลกออนไลน และปลีกตัวเองออกจาก

โลกแหงความจริง เกิดภาวะผิดปกติทางอารมณและขาดความมั่นใจได

สัญญาณการเปล่ียนแปลง (Signals of Change) คือ
เหตุการณหรือแนวโนมท่ีกอตัวและเกิดข้ึน โดยกําลังจะสราง
ใหเกิดความเปล่ียนแปลงอยางมีนัยสําคัญในอนาคต

Signals of Change are events or incoming 

and established trends that bring 

significant changes. 

สัญญาณการเปล่ียนแปลง

SIGNALS
OF CHANGE



People’s routines start and end the same every day, 

making people bored with work, travel, and living. 

Groups have started to look for new things to spice up 

their daily lives. Gamification has been incorporated 

into daily routines so people can do the same activities 

in new ways. They will be entertained and not feel 

bored with their routines.  

กิจวัตรประจําวันของผู คนนั้นมักเร่ิมตนและจบคลายเดิมในทุกวัน สราง

ความเบ�อหนายกับสิ่งที่พบเจอ ทั้งการทํางาน การเดินทาง การดูแลสุขภาพ 

และการใชชีวิต ดังนั้นผู คนกลุ มนี้จ ึงมองหาสิ่งที่แปลกใหมออกไป สราง

ชีวิตใหมีสีสันขึ้นในแตละวัน โดยเร่ิมมีกระแสการนําเกมเข าไปผนวกกับ

วิถีชีวิต หรือสิ่งของที่อยู ในโลกของความจริง เพ�อใหผู คนไดทํากิจกรรม

เดิมในรูปแบบของเกมที่แตกตางออกไป มอบทั้งความสนุกและลดความ

เบ�อหนายในกิจกรรมปกติดวย

Experience through Gamification 

Rising health awareness is driven by concern over 

future health issues. Going to the gym is the first 

choice for many people. COVID-19, however, has spread 

the view that exercise can be done anywhere. Virtual 

technology can make exercising at home more fun. 

แนวโนมการรักสุขภาพของคนปจจุบันมีมากข้ึนเน�องจากผู คนเร่ิมตระหนัก

ถึงสุขภาพและโรคตางๆ ที่จะเกิดกับตนเองในอนาคต การเขายิมออกกําลังกาย 

เปนวิธีแรกๆ ที่ช วยใหสุขภาพดีข้ึน แตอยางไรก็ตาม การระบาดของโรค

โควิด-19 ไดเข ามาพลิกโฉมการใหบริการของยิม และเปลี่ยนมุมมองของ

การออกกําลังกายเปนการออกกําลังกายไดทุกที่ เพิ่มเติมดวยเทคโนโลยี

เสมือนจริงที่ช วยใหการออกกําลังกายที่บ านนั้นไมนาเบ�ออีกตอไป

Virtual Workout  

Robots and AI have impacted professional skills. 

Some jobs have been replaced by robots and AI. 

Works of art are created by AI, including songs by 

robot composers or paintings by robots. Popular art 

may all be created by AI. 

หุ นยนตและปญญาประดิษฐในปจจุบันนั้นเข ามามีผลกระทบตอทักษะทาง

อาชีพของผู คน แรงงานบางคนหรือทักษะบางอยางนั้นไดถูกหุ นยนตและ

ปญญาประดิษฐเหลานี้แทนที่ เชนเดียวกับทักษะทางดานศิลปะที่ป ญญา

ประดิษฐเร่ิมเขามามีบทบาท เชน เพลงที่แตงดวยหุ นยนต หรือการ

สรางสรรคผลงานศิลปะ ในอนาคตผลงานศิลปะที่มนุษยเสพเพ�อความ

เพลิดเพลินอาจมาจากปญญาประดิษฐทั้งสิ้น

Artificial Creativity 

This technology has been developed for a while but 

has recently become popular. This virtual technology 

enhances games. Signals of change suggest this 

technology may be used to add to other activities 

such as tourism and exercise. 

เทคโนโลยีนี้ ได รับการพัฒนามาสักระยะแลว แตว าเพิ่งไดรับความนิยมได

ไม กี่ป ที่ผ านมา การเข ามาของเทคโนโลยีเสมือนเหลานี้ตอบโจทยรูปแบบ

ของการเลนเกมที่ใหความสนุกมากข้ึน แตสัญญาณในอนาคตกําลังบงชี้วา 

เทคโนโลยีนี้อาจมีการนําไปตอยอดกับกิจกรรมในชีวิตประจําวันอ�นๆ 

นอกเหนือการเลนเกมหรือการสรางความเพลิดเพลิน เชน การทองเที่ยว 

การออกกําลังกาย ซึ่งจะเติมสีสันและความสนุกใหกิจกรรมเหลานั้นมากข้ึน

Extended Reality VR / AR 



This movie is about a virtual world controlled by 

games. People are caught up in this simulation with 

their own identities, society, currency, and lifestyles. 

Virtual currency can be used in the real world. People 

are trapped in this virtual reality, where they seek 

success and happiness, and shun the real world.

เปนภาพยนตรที่ เลาถึงโลกเสมือนแหงอนาคตที่เกมเปนตัวควบคุมทุกอยาง 

อาณาจักรเกมเปนธุรกิจที่ใหญที่สุด ผู คนหลงไปอยูในโลกเสมือนที่มีตัวตน

ของตนเอง มีสังคม ระบบเงินตรา และการใชชีวิตในอีกรูปแบบหนึ่ง เงินตรา 

ที่อยู  ในโลกเสมือนนั้นสามารถปนผลมายังโลกแหงความจริงได ทําใหผู คน

ที่หลงเขาไปอยู ในโลกเสมือนนี้ แสวงหากําไร ความสุข ปกปดชีวิตบนโลก

แหงความจริง และมีชีวิตเพ�ออยู ในโลกเสมือนมากกวาโลกแหงความจริง

Ready Player One 

Applying new technologies to traditional recreational 

facilities such as amusement parks creates new kinds of 

experience in which service users enjoy their visits more. 

The technologies will also create such experiences 

with public parks and other recreation spaces. 

การผสมผสานเทคโนโลยีหลากหลายชนิดรวมกันกับการนันทนาการแบบ

ด้ังเดิม เชน สวนสนุก ทําใหเกิดการสรางประสบการณใหม ทําใหผู ที่ เขาใช

บริการนั้นไดรับประสบการณที่ด �มด่ํา เต็มอิ่ม และสนุกกับการมาสถานที่

เหลานี้มากข้ึน ไมใช  เพียงแตพื้นที่สวนสนุกเทานั้น แตรวมถึงสถานที่

สวนสาธารณะและพื้นที่พักผอนหยอนใจอ�นๆ เชนเดียวกัน

Immersive Theme Parks 

The gaming industry is surging and generating as 

much economic value as traditional production 

industry. Technology that allows easy access and 

entertains people of all ages wins wide acceptance 

for games. E-sport competitions offer greater prizes 

than traditional sporting contests. 

อุตสาหกรรมเกมกําลังเติบโตอยางกาวกระโดด สรางมูลคาทางเศรษฐกิจ

ไมนอยกวาอุตสาหกรรมการผลิตด้ังเดิม ดวยเทคโนโลยีที่ทําใหงายตอการ

เขาถึงและสามารถสรางความบันเทิงใหกับคนทุกกลุ มวัย สิ่งนี้ เองทําใหเกม

เปนที่ยอมรับอยางแพรหลาย มีการแขงขันกีฬาเกมซึ่งบางคร้ังมีมูลคาเงิน

รางวัลใหผู ชนะในแตละเกมมากกวาการแขงขันกีฬาแบบปกติ 

E-sport  

Gamification is used in activities relating to health 

such as fitness equipment to make exercise more 

enjoyable. Gamification can motivate people who 

dislike exercise to take better care of their health.

การใชเทคนิคของเกมในกิจกรรมที่ เกี่ยวของกับสุขภาพ เชน การนํา

กระบวนการเกมไปใชอุปกรณฟตเนส ทําให ผู ออกกําลังกายเพลิดเพลิน

กับการออกกําลังกายมากกวาวิธีปกติ นอกจากนี้การนําเกมยังชวย

สงเสริมแรงจูงใจใหผู คนที่ ไม ชอบการออกกําลังกาย สามารถ

ออกกําลังกายและดูแลรักษาสุขภาพของตนเองไดมากกวาในอดีต

Gamification of Health 



After COVID-19, every country has had to review its 

tourism policy. Countries that depend on tourism like 

Thailand have lost a lot of income. Measures to reduce 

impacts include promoting domestic tourism, changing 

how service is given and tourism in the future.

หลังการแพรระบาดของเชื้อไวรัสโควิด-19 ทําให ทุกประเทศตองหันมา

ทบทวนมาตรการการทองเที่ยวของตนเองใหม ประเทศที่หารายไดจาก

การทองเที่ยวอยางประเทศไทยเองนั้นสูญเสียรายไดจํานวนมาก มาตรการ

ที่ เกิดข้ึนเพ�อบรรเทาผลกระทบของภาคอุตสาหกรรมการทองเที่ยวนั้น 

คือ การกระตุ นการทองเที่ยวในประเทศ และสิ่งเหลานี้จะเปลี่ยนแปลง

ลักษณะการใหบริการและการทองเที่ยวในอนาคตอยางแนนอน

Domestic Tourism  

Hotels have been seriously impacted by the 

COVID-19 outbreak. Many have closed down. Hotels 

will use new service technology to make guests 

comfortable, more confident about service, and 

excited about VR technology in their room. 

นอกเหนือจากธุรกิจภาคการทองเที่ยวแลว โรงแรมก็เป นอีกหนึ่ง

ภาคสวนที่ ได รับผลกระทบสืบเน�องจากการแพรระบาดของเชื้อไวรัส

โควิด-19 โดยมีโรงแรมจํานวนไมนอยตองปดตัวลง ดังนั้นการปรับตัว

ของเทคโนโลยีทางดานการใหบริการ โดยใชเทคโนโลยีมาเปนตัวชวยให

ผู พักเกิดความสะดวกสบาย ปลอดภัย มั่นใจในบริการมากกวาปกติ 

และยังรู สึกต�นตาต�นใจกับเทคโนโลยีเสมือนที่ เพิ่มเติมใหกับหองพักดวย

Hotel Software Assistants and Travel Revolution

Thailand and many countries all over the world are 

aging, which alters the profile of tourists. Pensioners 

enjoy travel. With the help of aiding technology and 

convenient transport, they can reach tourist destinations 

more easily than in the past. Tourists may alter from 

young and working age to older adults. Tourist sites 

and services will better meet the needs of older adults. 

Urgency and the fast pace of economic and social 

activities have made “time” important for accessing and 

choosing leisure and play. Many activities are available 

after work or on long weekends, so demand intensifies 

in some periods. People with time constraints will choose 

other options with the help of digital technology. 

Opportunities for high-quality play or leisure will be 

limited to some individuals, families, and social classes. 

ประเทศไทยและอีกหลายประเทศทั่วโลกกําลังเขาสู งสังคมสูงวัย ทําใหสัดสวน

ประชากรนักทองเที่ยวเปลี่ยนไป และกิจกรรมที่ผู สูงอายุหลังเกษียณช�นชอบ 

คือ การทองเที่ยว ผนวกกับเทคโนโลยีชวยเหลือ และการเดินทางที่สะดวก

รวดเร็วทําใหเข าถึงแหลงทองเที่ยวไดงายกวาในอดีต กลุ มนักทองเที่ยว

ในอนาคตอาจเปลี่ยนจากหนุ มสาววัยทํางานเปนผู สูงอายุมากข้ึน และสถานที่

ทองเที่ยวและการบริการจะมีตอบโจทยความตองการของผู สูงอายุมากข้ึน

Pensioner Tourism

ความเรงรีบและความเรงดวนของกิจกรรมทางเศรษฐกิจและสังคมใน

ปจจุบันทําให “เวลา” กลายเปนปจจัยสําคัญของการเขาถึงและการเลือก

รูปแบบของการพักผอนหยอนใจและสรางความเพลิดเพลิน หลากหลาย

กิจกรรมของการพักผอนหยอนใจเปดใหบริการหลังเลิกงานหรือชวงวัน

หยุดยาว ทําให  เกิดความหนาแนนของผู  ใช บริการและการกระจุกตัวแคบาง

ชวงเวลา ผู ที่มีข อจํากัดดานเวลาหันไปหาทางเลือกอ�นๆ โดยมีเทคโนโลยี

ดิจิทัลชวยสนับสนุนในการเขาถึง ทําใหโอกาสและรูปแบบการเลนหรือการ

พักผอนหยอนใจที่มีคุณภาพถูกจํากัดทั้งในระดับบุคคล ครอบครัว และสังคม

Value of Time



ปจจัยขับเคลื�อนสําคัญ (Drivers of change) คือ ปจจัยหรือกลุม
สัญญาณการเปลี่ยนแปลงที่เปนองคประกอบสําคัญที่สรางการ
เปลี่ยนแปลงอยางมีนัยสําคัญ และเปนแนวขับเคลื�อนไปสูภาพอนาคต

Drivers of Change are factors or groups of 

major signals significantly shaping change and 

the direction of future developments.   

การเขามาของเทคโนโลยีในอดีตมีจุดประสงคเพ�ออํานวยความสะดวกใหแก

มนุษยเปนหลัก เชน ลดข้ันตอนและกระบวนการทํางาน อํานวยความสะดวกให

ชีวิตประจําวัน หรือชวยใหประสิทธิภาพของการใชชีวิตนั้นสูงข้ึน อยางไรก็ตาม

เทคโนโลยีในปจจุบันมีบริบทที่แตกตางออกไป เทคโนโลยีบางชนิดเขามาโดยไมได

มีจุดประสงคเพ�อเติมเต็มสวนที่ขาดหายไป แตเป นการเพิ่มประสบการณใหม 

หรือสรางประสบการณที่แตกตางออกไป ดังนั้นเทคโนโลยีที่ เข ามาชวยเร�อง

การสรางความเพลิดเพลินในอนาคตนั้นไมได มาเพ�ออํานวยความสะดวกให

กิจกรรมนันทนาการแบบเกา แตเปนการสรางโลกแหงการละเลน การผอนคลาย

บนพื้นที่ เสมือนข้ึนมาอีกแหง เทคโนโลยีอยางเช นความจริงเสมือน (Virtual 

Reality) เทคโนโลยีความเปนจริงเสริมหรือความเปนจริงแตงเติม (Augmented 

Reality) การสั่งงานดวยเสียงและทาทาง (Voice & Gesture Control) และ

เทคโนโลยีโฮโลแกรม (Holograms) เม�อผนวกเขากับอุปกรณอิเล็กทรอนิกส

ใกลตัวที่สามารถพกพา เชน โทรศัพทมือถือหรือแวนตา (AR Glasses) ทําให

ผู คนสามารถเขาสู  โลกเสมือนไดง ายดายเพียงแคไม กี่วินาที เทคโนโลยีเหลานี้

สรางมาเพ�อตอบสนองความตองการในวิถีชีวิตที่มีความเรงรีบ และตองการ

การเช�อมตอ (Connected) ในโลกสมัยใหมเพ�อใหผู ใชเต็มอิ่มกับประสบการณ

ที่ไดรับ นอกจากนี้เทคโนโลยีนี้ยังเปลี่ยนแปลงรูปแบบของการพักผอนหยอนใจ 

การนันทนาการ จากรูปแบบด้ังเดิมไปเป นรูปแบบใหม ในโลกเสมือนใบใหม 

อันที่จริงแลวอาจกลาวไดวา เทคโนโลยีที่ เกิดข้ึนเหลานี้ เปน Game Changer 

ที่กําลังจะเปลี่ยนแปลงรูปแบบของการนันทนาการหรือการพักผอนหยอนใจ 

และนําไปสู ยุคใหมของการสรางความเพลิดเพลินที่ ขับเคล�อนดวยเทคโนโลยี

New Era of Playing as Revolutionized by Technology

ปจจัยขับเคลื�อนสําคัญ

DRIVERS
OF CHANGE

Technology used to be mainly used to help us 

in areas such as reducing working processes, 

facilitating daily routines, or boosting efficiency 

in living. Technology now has a different role, no 

longer just filling gaps but creating new or different 

experiences. Rather than facilitating traditional 

recreation activities, technology for playing will 

create a world of playing in another virtual world. 

Technologies such as VR or AR, voice and gesture 

control, and hologram technology, when embedded 

in mobile gadgets such as AR glasses will let us enter 

the virtual world with a click. These technologies are 

invented to meet a pressing need to connect in the 

modern world, giving users complete experiences. 

Such technologies will transform how people view 

leisure and recreation activities, switching from 

traditional formats to new ones in the new virtual 

world. These technologies can be seen as game 

changers that will transform recreation or relaxation, 

bringing a new era of playing revolutionized by 

technology. 



Advanced technology does not mean people 

will have happier and more relaxing lives. On 

the contrary, it will make them hurry more to get 

ahead of time, other people, and themselves. 

When everything moves too fast, people in the 

future may suffer depression more and struggle 

to find happiness. These are important driving 

factors or challenges for both government and 

the private sector to create recreation activities 

that provide happiness and prevent psychological 

problems and are more extraordinary, letting 

people enjoy special experiences in daily life. 

For example, experiences through gamification 

will enhance enjoyment of ordinary activities. 

Gamification of health, fully immersive theme parks,

การที่ โลกเจริญข้ึนไมได หมายความวาเราจะมีเวลาวางใหสุขสบายมากข้ึน 

แตกลับทําใหเรามีวิถีชีวิตที่ เร งรีบ แขงทั้งกับเวลา แขงกับผู อ�น และแขงกับ

ตนเองอยู  เสมอ เม�อทุกสิ่งอยางดําเนินไปอยางรวดเร็วจนบางทีเราอาจจะ

หลงลืมความหมาย ความสําคัญ หรือคุณคาของสิ่งที่อยู รอบตัว เพราะเรา

ไมมีเวลามากพอเพ�อซึมซับสิ่งเหลานี้ ทําใหความหมายของชีวิตนั้นดอยคา

ลงไป ดังนั้นผู คนในอนาคตจึงมีโอกาสเปนโรคซึมเศราไดง าย และการไดรับ

มาซึ่งความสุขนั้นจะยากข้ึน ปจจัยที่กลาวมานั้นเปนแรงขับเคล�อนที่สําคัญ 

หรือเปนโจทยที่สําคัญใหกับทั้งภาครัฐและภาคเอกชนที่ดําเนินกิจกรรมในการ

นันทนาการผู คนใหมีความสุขเพ�อลดปญหาสุขภาพจิต และออกแบบการ 

นันทนาการ กิจกรรม หรือรูปแบบการดําเนินชีวิตในแตละวันใหมีความพิเศษ 

มากข้ึน ใหผู คนในอนาคตมีความเพลิดเพลิน และไดรับประสบการณที่ เพิ่มข้ึน

จากกิจกรรมธรรมดา เชน ในเกมและเทคโนโลยีแฝงสอดแทรกในกิจกรรมการ

ทํางานหรือกิจกรรมอ�น (Experiences through Gamification) ใหผู คน

เพลิดเพลินกับกิจกรรมธรรมดามากกวาปกติ หรือการออกกําลังกายโดยใช

เกมเขามาเปนตัวชวยเพ�อเพิ่มความสนุกสนาน (Gamification of Health)

Intensify Ordinary Experiences

Growth of recreation in the future will be driven by 

the need for happiness and play. In a fast-moving, 

more interconnected world, high pressure and 

expectations will bring stress. People will need their 

own way of releasing stress. Leisure activities will 

become more customized. New technology enabling 

better connections will transform recreational 

activities to be seamlessly integrated into our lives. 

People today stare at their mobiles, for example, to 

play games, check out social media, listen to music, 

or watch movies, clearly different from the past 

5 years. Leisure activities accessible anytime, anywhere 

and via personal gadgets are a key driving force to 

support personalized recreation. People may become 

enchanted by the virtual world to escape reality. 

The world could resemble the setting of Ready 

Player One, a movie in which everyone is happy in 

the virtual world and ignores their surroundings, 

leading to social problems. 

การเติบโตของกิจกรรมนันทนาการในอนาคตเปนผลมาจากความตองการ

ความสุข และการพักผอนหยอนใจเปนแรงผลักดัน เม�อโลกดําเนินไปอยาง

รวดเร็วและเช�อมตอกันมากข้ึนยอมตามมาดวยความกดดันและความคาดหวัง

จากสังคม รวมถึงความเครียดที่สูงข้ึนเชนเดียวกัน ผูคนจึงจําเปนตองพึ่งพา

วิธีคลายเครียดในแบบของตน จึงขับเคล�อนใหวิถีของกิจกรรมสรางความ

เพลิดเพลินนั้นมีความจําเพาะสําหรับบุคคลมากยิ่งข้ึน ผนวกกับเทคโนโลยีการ

เช�อมตอมีประสิทธิภาพสูงข้ึน และเทคโนโลยีข้ันสูงที่เปลี่ยนโฉมหนากิจกรรม 

นันทนาการออกไปอยางสิ้นเชิง กลายเปนวาการนันทนาการนั้นถูกเช�อมตอ

เปนสวนหนึ่งของวิถีชีวิตอยางกลมกลืน เชน ในปจจุบันเรามักจะเห็นผู คน

กมหนาเลนโทรศัพทมือถือ บางคนเลนเกมส บางคนเลน social media 

บางคนก็ดูหนังฟงเพลง ซึ่งแตกตางจากภาพเม�อ 5 ปกอนอยางเห็นไดชัด 

กิจกรรมนันทนาการที่สามารถเขาถึงไดทุกที่ ทุกเวลา ผานอุปกรณใกลตัว

เหลานี้ เปนปจจัยสนับสนุนสําคัญที่ทําใหเกิดรูปแบบของกิจกรรมนันทนาการ 

ที่ตอบโจทยความตองการของบุคคล (Personalized) สามารถเขาถึงการ

นันทนาการไดทุกที่ ทุกเวลา (Anywhere and Anytime) และมีความเปนไปได 

วาในอนาคต ผู คนจะหลงไปอยู ในโลกเสมือน หลบหนีจากโลกความเปนจริง 

(Escape from Reality) ไมแนวาในอนาคตเราอาจจะไดเห็นโลกกลายเปน

เหมือนหนังภาพยนตรเร�อง Ready Player One ที่ทุกคนตางมีความสุขใน

โลกเสมือน ละเลยที่จะสนใจสิ่งรอบขาง และตามมาซึ่งปญหาทางสังคมในที่สุด

Virtual Addict



เทคโนโลยีปญญาประดิษฐกําลังเติบโตอยางกาวกระโดด จากการพัฒนาทาง

ดานเทคโนโลยีผนวกกับการเรียนรู ของเคร�องจักร (Machine Learning) 

นั้นทําใหปญญาประดิษฐเปรียบเสมือนสมองของมนุษย และเขาใกลความเปน

มนุษยเขาไปทุกที อยางที่ปญญาประดิษฐสามารถที่จะวิเคราะหขอมูลที่ซับซอน 

และแกโจทยปญหาอยางรวดเร็วได ซึ่งในปจจุบันการนําปญญาประดิษฐมาชวย

เสริมในการวิเคราะหขอมูล หรือดําเนินกิจกรรมบางอยางแทนมนุษยนั้นไดเกิด

ข้ึนอยางแพรหลายแลว อยางไรก็ตามปญญาประดิษฐนี้ เองยังขาดในสวนที่

เรียกวา ความคิดสรางสรรค (Creativity) ที่ไมเหมือนมนุษยซึ่งมีสมองซีก 

ขวาทําหนาที่นี้ อันเน�องมาจากศาสตรทางดานศิลปะ ดนตรี หรือกิจกรรม

ที่ใชความคิดสรางสรรคแบบอ�นนั้นจําเปนตองใชอารมณและจินตนาการสูง 

ปญญาประดิษฐในปจจุบันที่พัฒนามาเพ�อตอบโจทยทักษะทางตรรกะ 

การคํานวณ คิดวิเคราะห หรือเปรียบไดกับสมองซีกซายนั้นยังไมสามารถ 

สรางสรรคผลงานศิลปะออกมาไดอยางสวยงามเม�อเทียบกับมนุษย มนุษย

เองจึงเขาใจวา ศาสตรทางดานนี้จําเปนตองใชสมองของมนุษยเทานั้น หรือ

อาจกลาวไดว า อาชีพที่ ใช ความคิดสรางสรรคนี้จะไม ถูกหุ นยนตหรือ

ปญญาประดิษฐแยงงานแนนอน แตในอนาคตนั้นอาจจะไมแนนอนเสมอไป 

เม�อเร็วๆ นี้ ได มีการพัฒนาปญญาประดิษฐที่สามารถ วาดภาพออกมาได

แนบเนียน สวยงามเหมือนจิตรกร นอกจากนี้ยังใหปญญาประดิษฐนี้ เรียนรู

เพลงไมตํ่ากวา 20,000 เพลง หลังจากการเรียนรูปญญาประดิษฐสามารถ

แตงเพลงออกมาไดสมบูรณแบบ และแนบเนียนจนมนุษยไมสามารถสังเกตได

วาเปนผลงานของปญญาประดิษฐ (AI & Robot Music) นอกจากนี้ยังมีการ

ใหปญญาประดิษฐเรียนรูเกี่ยวกับภาษา และการออกเสียงที่แตกตางกันตาม

สถานการณ ซึ่งใหปญญาประดิษฐเหลานี้สามารถที่จะรับสงส�อสารและแปล

ภาษาไดอยางรวดเร็ว ซึ่งปจจุบันมีการนําไปใชงานในการบรรยายภาพยนตร 

หรือเขียนบทพูดกันแลว (AI Movie Screenwriter) สิ่งเหลานี้เรียกรวมวา 

ความคิดสรางสรรคประดิษฐ (Artificial Creativity) ซึ่งกําลังไดรับการ

พัฒนาไมแพปญญาประดิษฐ (Artificial Intelligence) ความคิดสรางสรรค

ประดิษฐนี้ เป นปจจัยขับเคล�อนที่สําคัญ ใหอุตสาหกรรมเริ่มหันมามอง 

นวัตกรรมตางๆ ที่ เกี่ยวของกับศาสตรและศิลปมากข้ึน และใช ความคิด

สรางสรรคประดิษฐเหลานี้มาชวยพัฒนาแทนมนุษย และสุดทายนวัตกรรม

เหลานั้นก็จะแพรหลายอยู  ในชีวิตของผู คนในอนาคตอยางแนนอน

AI-Based Creators

and blockchain casino technology will make normal 

activities more entertaining and meaningful in each 

stage of life. 

การใชเทคโนโลยีเสริมประสบการณการเลนสวนสนุกใหมากยิ่งกวาเดิม 

(Fully Immersive Theme Park) รวมถึงการพนันออนไลนที่ใชเทคโนโลยี

บล็อกเชนเพ�อใหผู  เล นไมต องกังวลเร�องความโปรงใส (Blockchain 

Casino) เทคโนโลยีเหลานี้เขามาปรับเปลี่ยนกิจกรรมธรรมดาของการใชชีวิต

ใหมีสีสัน มีความหมาย และมีคุณคาในแตละชวงจังหวะของชีวิตมากข้ึน

AI-based technology has advanced enormously 

with technological development and machine 

learning. It is now reaching human capability, able 

to analyze complex data and solve problems quickly. 

It is currently widely used for data analyzing and 

some activities replacing humans. But AI still lacks 

the creativity of the human right brain. Arts, music, 

and other kinds of creativity need intense emotion 

and imagination. AI has been developed for logic, 

calculation, analysis, or comparison like the human 

left brain, but it cannot produce works of art. It has 

been assumed that only humans can operate in this 

field and creative jobs definitely won’t be taken by 

robots or AI. But this assumption won’t always be 

accurate. AI has recently been developed to make 

beautiful paintings. AI was also programmed to study 

20,000 songs and compose songs that nobody 

can recognize as not written by a human. AI is also 

being taught appropriate language tones for different 

situations so it will soon be able to communicate 

and interpret languages. This technology has been 

used for AI movie screenwriting. Artificial Creativity 

is now receiving as much attention as Artificial 

Intelligence. This trend will drive industry to pay 

more attention to innovations relating to science and 

art and to adopt them more to create art replacing 

human artists. These creations will definitely be 

widely used in people’s lives. 



การพักผอนดวยการออกไปทองเที่ยวในโลกกวางยังคงเปนความฝนของ

ใครหลายๆ คน เพราะการไดไปเห็นโลก เห็นมุมมอง ผู คนและวัฒนธรรมที่

แตกตางนั้นเปนเสมือนการพักผอนหยอนใจและสรางแรงบันดาลใจไปพรอม

กัน อยางไรก็ตามกระแสโลกาภิวัฒนและเทคโนโลยีที่ เขามามีบทบาทมากข้ึนใน

ศตวรรษที่ 20 นี้ ทําใหเราเขาถึงสถานที่ทองเที่ยวเหลานั้นไดงายกวาเดิม 

การเดินทางที่สะดวกรวดเร็วข้ึน เทคโนโลยีการเก็บภาพถาย หรือแมแต

อินเทอรเน็ตที่สามารถคนหาขอมูล รูปภาพ และเปนไปไดวาในอนาคตเราจะ

สามารถจําลองสถานที่ทองเที่ยวนั้นออกมาที่บานได ดวยเทคโนโลยีการสราง

ความจริงหรือแตงเติมความจริงเสมือน (AR and VR) ซึ่งเปลี่ยนโฉมหนา

ของวิถีการทองเที่ยวแบบเดิมไปอยางสิ้นเชิง ผู คนในยุคใหมที่มีความคุนเคย

และปรับกับเทคโนโลยีเหลานี้ โดยมีจุดประสงคเพ�อการทองเที่ยวโดยไมตอง

เดินทาง อยางไรก็ตามการทองเที่ยวในวิถีด้ังเดิมนั้นก็ไมไดหายไปทั้งหมด 

แตกลับไดรับความนิยมมากข้ึนดวย เพราะการทองเที่ยวในโลกเสมือนเหลานี้

ยังขาดองคประกอบของชีวิต สัมผัสที่แตกตาง ซึ่งทําใหการทองเที่ยวแบบ

ไปเห็นสถานที่จริงยังคงเสนหเอาไว สําหรับผู สูงอายุนั้นมีแนวโนมจะปรับตัว

เขากับเทคโนโลยีดิจิทัลไมทันคนรุนใหม และยังคงวิถีการทองเที่ยวแบบด้ังเดิม

เอาไว กลุ มนักทองเที่ยวหลังเกษียณ (Pensioner Tourism) จึงเปนกลุ ม

ลูกคาที่มีขนาดใหญและมีกําลังจายมากดวย ประกอบกับสังคมที่กําลังกาวเขา

สู สังคมผู สูงอายุ กลุ มคนเหลานี้จึงเปนคนขับเคล�อนเศรษฐกิจในประเทศ

อีกรูปแบบหนึ่ง เชน การทองเที่ยวในประเทศที่จะมีมากข้ึน (Domestic 

Tourism) ที่จะสะดวกรวดเร็วข้ึนดวยเทคโนโลยีการเดินทางแบบไฮเปอรลูป 

(Hyperloop) และมีตัวชวยใหผู สูงอายุเพลิดเพลินกับสถานที่ท องเที่ยว

และที่พักดวยซอฟตแวรชวยเหลือการทองเที่ยวตาง ๆ (Hotel Software 

Assistants) การเปล่ียนแปลงของวิถีการทองเที่ยวของคนรุนใหมและ

รุนเกานี้เปนแรงขับเคล�อนที่ทําใหเกิดการออกแบบบริการ หรือรูปแบบของ

การทองเที่ยวที่จะตอบโจทยความตองการที่หลากหลายของคนทุกกลุมวัย

Shift of Tourist Style
Traveling to see the world is many people’s dream, 

since it allows them to experience different viewpoints, 

people, and cultures, relaxing and inspiring them. 

However, globalization and technology in the 20th 

century have enabled us to visit tourist destinations 

more easily. The internet already lets us search for 

information and pictures. In the future, AR and VR 

may even create replicas of tourist sites at home, 

totally transforming how we travel. People in the new 

era will adjust to these new technologies to travel 

without really leaving their homes. Traditional tourism 

won’t totally fade away, but become more popular 

because virtual tourism lacks the charming elements 

that attract people to really visit places. Older adults 

with high purchasing power in aging societies will be 

key economic drivers. These older tourists will boost 

domestic tourism with the help of hyperloop technology. 

Hotel software assistants will help them enjoy tourist 

sites and accommodation. These trends will drive 

service design and tourism styles to suit people of 

all generations.  







1 LOST IN
VIRTUAL SPACE

โลกกําลังถูกปญญาประดิษฐเขามามีบทบาทในการดําเนินชีวิต ปญญาประดิษฐสามารถเรียนรู
จดจําพฤติกรรมมนุษย แลวนํามาวิเคราะหและออกแบบมาเปนรูปแบบของเกมหรือกิจกรรมสราง
ความเพลิดเพลินท่ีเขาใจ เขาถึงและตรงความตองการ มนุษยจึงอาจหลงไปอยูในโลกของมายาคติ 
ท่ีปญญาประดิษฐสรางข้ึน หลบหนีจากความเปนจริงบนโลกมนุษย หลงไปกับความตองการ
ไมมีวันส้ินสุดท่ีปญญาประดิษฐน้ันหยิบยื�นให ไมเพียงเทาน้ันปญญาประดิษฐยังมีศักยภาพ
ในการสรางภาพเสมือนเพื�อมนุษยมองเห็นส่ิงรอบตัวท่ีตางออกไปในแตละปจเจกบุคคล 
เพื�อเติมแตงประสบการณการชีวิตประจําวันใหอยูในรูปแบบของการนันทนาการท้ังหมด

The world is dominated by AI, which can learn to memorize people’s behaviors 
and analyze them and design games or recreation activities that understand 
and meet their needs. Humans may be trapped in the virtual world created by 
AI to escape reality and be obsessed with what AI ceaselessly provides. AI 
will be able to create a virtual world for individuals to see their surroundings 
differently, enhancing their living experience in recreation mode.  



สังคม 

ผูคนหมกมุนอยูกับภาพเสมือนท่ีปญญาประดิษฐสราง
ข้ึนมา ทําใหการปฏิสัมพันธระหวางบุคคลน้ันลดนอยลง 
ท้ังภายในครอบครัวและสังคม สงผลทําใหเกิดปญหาความ
ไมเขาใจกัน เกิดความขัดแยงภายในสังคม ผูคนไมคิดจะ
แกปญหาความขัดแยงน้ีจึงไปพ่ึงพิงความเพลิดเพลินท่ี
ปญญาประดิษฐสรางข้ึนมาแทน

People are obsessed with the virtual world 
created by AI, so their interaction with 
family and society will decline. People 
won’t understand each other and conflicts 
won’t be solved, prompting people to enjoy 
the virtual world given by AI more and more. 

เศรษฐกิจ 
เศรษฐกิจถูกขับเคลื�อนดวยความตองการของมนุษย 
ความตองการการผอนคลายท่ีหลากหลายรูปแบบ 
สรางใหระบบเศรษฐกิจมีความหลากหลายของเครื�องมือ 
รูปแบบ หรือตัวชวยในการสรางความเพลิดเพลิน 
เกิดการแขงขันในตลาดอยางสมบูรณและราคาไมแพง 
เปนผลดีตอผูบริโภค

The economy has been driven by human 
needs. The need to relax in many forms 
will drive the economy to offer diverse 
entertainment tools, forms or facilities, 
creating competition and low prices from 
which consumers benefit.

คุณคา 

ผูคนถูกปญญาประดิษฐครอบงํา และเสพติดวิถีท่ี
ปญญาประดิษฐหยิบยื�นมาให รู สึกวาโลกเสมือนหรือ
การนันทนาการท่ีปญญาประดิษฐสรางข้ึนมามีความ
เปนจริงเทาเทียมโลกแหงความจริง ความสุขท่ีเกิดข้ึน
ในโลกเสมือนมีคามากกวาโลกของความจริง

People are influenced by AI and addicted 
to the way of life it creates. They will see 
the virtual world or leisure offered by AI 
as the real world. Joy in the virtual world 
has more value than joy in the real world. 

เทคโนโลยี 

เทคโนโลยีถูกพัฒนาเพื�อตอบสนองความตองการของ
มนุษยอยางตรงจุด โดยเฉพาะเทคโนโลยีอยางปญญา
ประดิษฐผนวกกับการเรียนรูของเครื�องจักร ทําให
เทคโนโลยีมีความแมนยําตอปจเจกบุคคลมากข้ึน ผสาน
กับเทคโนโลยีอื�นไดอยางกลมกลืน เกิดการสรางสรรค
รูปแบบการนันทนาการท่ีหลากลาย

Technology has been developed to meet 
human needs, especially through AI 
blended with machine learning, more 
precisely focusing on each individual and 
smoothly incorporating other technologies 
to create diverse recreation activities.

SOCIETY ECONOMY

TECHNOLOGY VALUES



2 BACK TO
THE OLD NORM

โลกท่ีเต็มไปดวยเทคโนโลยีน้ันกาวไกลไปก็จริง แตก็ยังมีผูคนบางกลุมท่ียังมีความสุขอยูกับชีวิต
แบบเกา เพราะวาการใชชีวิตในแบบเกาน้ันไดใหประสบการณท่ีเกิดข้ึนจริง จับตองได มากกวาอยูใน
โลกเสมือน โดยเฉพาะผูคนในกลุมสูงอายุท่ีไมคุ นเคยกับเทคโนโลยีในสมัยใหมท่ีอาจมีความตื�นตา
ตื�นใจมากเกินไป พวกเขาจึงแสวงหาการทองเท่ียวหรือการพักผอนแบบเดิม ธุรกิจท่ีตอบโจทย
ความตองการของผูคนกลุมน้ีกลับมีแนวโนมเติบโตสวนทางกับเทคโนโลยี อีกท้ังคนรุนใหมท่ีอยาก
หลบเล่ียงจากเทคโนโลยีและกลับเขาสูวิถีด้ังเดิมก็จะหันกลับมาเขาสูวิถีแบบด้ังเดิม เหมือนไดเร่ิมตน
ตัวเองใหม ธุรกิจกิจกรรมสรางความเพลิดเพลินและการทองเท่ียวแบบเดิมเติบโตตอเนื�อง

A world full of advanced technology is coming, but some groups remain happy 
with the old style of living, since it offers real and tangible experiences. Older 
people, in particular, may be less familiar with modern technology and may find it 
too exciting. They therefore seek traditional travel or leisure. Business that 
fulfills this kind of need will grow without following technology trends. Some 
younger people will also want to avoid technology and return to a traditional 
lifestyle, allowing the traditional leisure and tourism business to keep growing. 



สังคม 

การเขาสู สังคมสูงวัยน้ันสงผลทําใหสังคมเกิดการรวม
กลุมกันของกลุมผูสูงอายุ ซ่ึงกลุมคนเหลาน้ีมีกําลังจาย
ไดดี และมีความตองการการทองเท่ียวสูง ซ่ึงเนนท่ีการ
ทองเท่ียวแบบด้ังเดิม ในขณะท่ีคนในยุคใหมในบางกลุม
ก็เร่ิมมีความคิดท่ีอยากกลับสูวิถีด้ังเดิมเชนกัน  

The aging society will increase the numbers 
of older adults with high purchasing power 
who seek traditional forms of travel. Some 
younger people will want to turn back to 
the old norm. 

เศรษฐกิจ 
อุตสาหกรรมของการสรางความเพลิดเพลิน เชน การ
ทองเท่ียว โรงแรม สวนสนุก แบบด้ังเดิมน้ันจะเติบโตไป
พรอมกับการเติบโตทางดานการใชเทคโนโลยี ประเทศท่ี
ใชอุตสาหกรรมบันเทิงและการทองเท่ียวเปนแหลงรายได
จะยังคงไดรับความนิยม

Entertainment industries like traditional 
tourism, hospitality, and theme parks will 
expand alongside the growth of new 
technology. Countries depending on 
entertainment and tourism for revenue 
will remain popular.  

คุณคา 

การเขามาของเทคโนโลยีท่ีมากไปทําใหผูเร่ิมโหยหาวิถีชีวิต 
แบบด้ังเดิม ทําใหคุณคาการนันทนาการหรือการทองเท่ียว 
แบบด้ังเดิมน้ัน กลายเปนส่ิงท่ีมีคุณคา หายาก และกลาย
เปนคานิยมวาใครท่ีกลับสูวิถีด้ังเดิมน้ันมีวิถีชีวิตท่ีนาสนใจ 
และไดรับการยอมรับจากสังคมมากข้ึน

Too much dependency on technology will 
make people yearn for traditional lifestyles. 
Traditional recreation and tourism will 
become valuable and difficult to find. Values 
will return to old norms, which will attract 
more interest and gain more acceptance.    

เทคโนโลยี 

การเขามาของเทคโนโลยีน้ันแบงผูคนออกเปน 2 กลุม 
คือ กลุมท่ีชอบเสพและใชเทคโนโลยี และกลุมท่ีจํากัด
เทคโนโลยีไวใชกับบางเรื �องเทาน้ัน สงผลใหเทคโนโลยี
ความเสมือนตอบโจทยกิจกรรมบางประเภท แตไมใช
กับการทองเท่ียวหรือการสรางความเพลิดเพลิน

Adoption of technology will divide people 
into 2 groups: addicts to technology and 
those who limit their use of technology to 
some activities. Virtual technology will aid 
some activities but not tourism or leisure.
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เมื�อโลกกําลังเปล่ียนไป ผูคนมีชีวิตในรูปแบบท่ีกําหนดไดดวยตนเอง ไมไดเดินตามรอยหรือ
กรอบตามท่ีสังคมคาดหวังไวเหมือนในอดีต ความเปนดิจิทัลผสมผสานเขามาในชีวิตประจําวัน 
รวมถึงการสรางความเพลิดเพลิน การเขาถึงปจจัยเพื�อพักผอนหยอนใจจะทําไดงายข้ึนดวย
เทคโนโลยี แตยังคงเสนหของกิจกรรมน้ันๆ ไว ทําใหเกิดการผสมผสานความด้ังเดิมและ
ความล้ําสมัย เกิดเปนการสรางความเพลิดเพลินท่ีเนนความสุขและอบอุนใจมากกวาความสนุก
สุดเหว่ียง ผูคนทุกคนและทุกกลุมปรับวิถีชีวิตและสามารถเขาถึงการพักผอนไดในรูปแบบท่ี
ตนเองตองการ เพราะโครงสรางพ้ืนฐานท่ีดีและเทคโนโลยีท่ีสามารถจับตองได

When the world is changing, people can live the way they design, which 
might no longer follow the steps or stay in the frame expected by society. 
Digitalization is blended with daily life including playing. Leisure will be more 
accessible through technology while each activity will retain its appeal by 
blending traditional and modern aspects of entertainment, making people 
feel good rather than ecstatic. All kinds and groups of people will be able 
to adapt their lifestyle and access the leisure they seek due to good 
infrastructure and tangible technology. 



สังคม 

ผูคนทุกคนสามารถเขาถึงปจจัยการสรางความเพลิดเพลิน
ไดอยางเทาเทียม ทําใหทุกคนมีสุขภาพจิตท่ีดีและสามารถ
เลือกกิจกรรมเพื�อสรางความเพลิดเพลินไดในแบบของ
ตนเอง ตอบโจทยคนทุกกลุม ทุกเพศ ทุกวัย ชวย
สงเสริมท้ังสุขภาพกายและสุขภาพจิตท่ีดีใหกับประชาชน

All people can access entertainment 
equally, so they all have good mental 
health and can choose activities on their 
own, serving all groups, genders, and ages 
to make them physically and mentally well.  

เศรษฐกิจ 
ตนทุนของการนันทนาการน้ันมีราคาไมสูงมาก เนื�องจาก
รัฐบาลเขามาชวยอุดหนุนโครงสรางพ้ืนฐานเพื�อให
ประชาชนสามารถเขาถึงการสรางความเพลิดเพลินท่ีจําเปน
ในชีวิตประจําวันได บริษัทท่ีดําเนินธุรกิจเก่ียวกับการสราง
ความเพลิดเพลินจะไดรับการสนับสนุนจากทางภาครัฐ 
และการควบคุมทางดานราคาใหมีมาตรฐานเชนกัน

Recreation is affordable because the 
government subsidizes infrastructure for 
people to get entertainment in daily life. 
Entertainment businesses will be supported 
by the government, which sets standard 
prices. 

คุณคา 

เนื �องจากรัฐบาลเขามาสนับสนุนโครงสรางพ้ืนฐานดาน 
การสรางความเพลิดเพลิน ทําใหประชาชนมีคานิยมวา
การสรางความเพลิดเพลินตองเปนของท่ีสามารถเขาถึง
คนทุกคน และเปนสิทธิข้ันพ้ืนฐานท่ีควรไดรับและมีแนวโนม
ท่ีจะปฏิเสธการสรางความเพลิดเพลินท่ีเสียคาใชจายเปน
จํานวนมาก

Since the government supports entertainment 
infrastructure, people view equal access as 
a basic right and will tend to reject costly 
activities.  

เทคโนโลยี 

เทคโนโลยีถูกพัฒนาข้ึนเพื�อจุดประสงคในการสราง
ประสบการณแบบผสมผสาน เพื�อยกระดับการนันทนาการ
แบบด้ังเดิมใหมีรายละเอียดและสีสันมากข้ึน มากกวาการ
เติมแตงจินตนาการท่ีนอกเหนือความจริง ทําใหเทคโนโลยี 
มีการออกแบบท่ีเนนรายละเอียด ความสมจริงเปนหลัก

Technology has been developed for blended 
experience that enhance traditional recreation 
to be more detailed and colorful, rather 
than being tinted by a surrealist imagination. 
Technology focuses on details and realism. 
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ภาพอนาคตน้ีเปนการเปล่ียนแปลงรูปแบบของการสรางความเพลิดเพลินใหมท้ังหมด ไมวาเปนการเลน
เกมแบบเดิม การพักผอนหยอนใจ ทองเท่ียว ดูหนัง ฟงเพลง หรือออกกําลังกายจะถูกเปล่ียนรูปแบบไป 
ผสมผสานเขากับกิจวัตรประจําวัน หรือกิจกรรมท่ีทําในแตละวันมากข้ึน โดยท่ีผูคนน้ันไมรู เลยวากําลัง
ทํากิจกรรมน้ันๆ เปรียบเสมือนอยูในสวนสนุกท่ีเปนภาพของชีวิตประจําวัน โดยระบบการออกแบบของ
การนันทนาการท่ีเปล่ียนแปลงไปทําใหคานิยมคําวาการนันทนาการน้ันเปล่ียนแปลงไปดวย ผูคนจะรูสึกวา
ทุกวันมีความสุข ทุกกิจกรรมมีความเครียดนอยลง เพราะวาการสรางความเพลิดเพลินน้ันแฝงอยูใน
วิถีของการใชชีวิตแลว ผูคนอยูในโลกของเกมแตไมรู วาตนเองเปนผูเลนท่ีบังคับตนเองเทาน้ัน

This scenario will totally transform the perception of recreation, whether traditional 
games, relaxation, travel, watching movies, listening to music, or exercising. All will 
be totally changed to become more blended with daily life and other activities. 
People won’t realize they are doing such activities. It will be as if they are in a daily life 
playground. Change in recreation design will also alter the value of recreation. People 
will feel happier and activities will be less stressful because recreation is embedded 
in daily life. People are in a world of games without realizing they are players in it. 

HIDDEN
PLAYING GROUND4



สังคม 

ผูคนมีความสุขในชีวิตประจําวันโดยไมจําเปนตองพ่ึง
กิจกรรมนันทนาการ การพักผอน หรือเกม ความเครียด
ในชีวิตของผูคนนอยลง มีความสุขมากข้ึน สุขภาพจิต
ดีข้ึน และผูคนมีเวลาในการใชชีวิตมากข้ึนเพราะกิจกรรม
สรางความเพลิดเพลินไดผสมไปกับกิจกรรมอื�นแลว

People are happy in daily life without 
depending on recreation activities, leisure, 
or games. They are less stressed, happier, 
and have better mental health. They will 
have more time for living since recreation 
has been blended with other activities. 

เศรษฐกิจ 
การพัฒนารูปแบบการสรางความเพลิดเพลินน้ันไดรับ
การสนับสนุนจากภาครัฐ และไดใชมาตรการใหกิจกรรม
การสรางความเพลิดเพลินน้ันเขาถึงทุกกิจกรรมและคน
ทุกกลุมทุกวัย ผูคนไมจําเปนตองใชจายเงินในกิจกรรม
เหลาน้ี ทําใหมีเงินเหลือใชสําหรับพัฒนาความเปนอยู 
ดานอื�นๆ ลดความเหลื�อมล้ําในสังคม

Development of leisure formats has been 
supported by the government, which 
ensures these activities can be accessed 
by all groups and ages. Participants don’t 
have to pay to join activities, so they can 
save money to develop other aspects in 
life to reduce social inequality. 

คุณคา 

ผูคนใหคุณคาของคําวาเกมปล่ียนไป เกมหรือการพักผอน
น้ันไมไดมีความสําคัญ หรือเปนกิจกรรมท่ีตองทําใน
แตละวันอีกตอไป เนื �องจากเต็มอ่ิมกับการผอนคลาย
ท่ีแอบแฝงในกิจกรรมปกติไปแลว ผูคนจึงหันมาใหคุณคา
กับกิจกรรมปกติ เพราะสามารถเพลิดเพลินกับกิจกรรม
เหลาน้ันไดโดยปราศจากรูปแบบด้ังเดิม

People view games differently. Games and 
leisure aren’t seen as important or as activities 
that must be done every day because people 
are relaxed through activities hidden in their 
daily life. People turn to value normal activities 
since they can enjoy them in a new way.  

เทคโนโลยี 

เทคโนโลยีการเลน หรือการพักผอนตางๆ น้ันยังคงมี
การพัฒนาไปแบบกาวกระโดด นอกจากน้ีเทคโนโลยีเกม
น้ันยังมีความแนบเนียน ผสมผสานเขากับอุปกรณ 
เหตุการณ หรือกิจกรรมในการใชชีวิต โดยผูคน
ไมรู เลยวามีเทคโนโลยีเหลาน้ีผสมอยู 

Technology for playing or relaxing has 
developed enormously. Game technology 
will also be blended with equipment, 
events or activities in life without people 
realizing it.  
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