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ด้วุย Immersive Technology
สมพร สินเจริญโภคัย นักวิชาการออกแบบผลิตภัณฑ์

กองเทคโนโลยีชุมชนปัจจุบ้น เทั้คุโนโลยีมีคุวัามก�าวัหน�าและพิ่้ฒนา 

ไปอย่างรีวัดเรีว็ั เป็นยคุุทั้ี�เทั้คุโนโลยีมีคุวัามฉลาด สามารีถ

ทั้ำให�อุปกรีณ์สื�อสารีทั้ำงานได�อย่างอ้ติโนม้ติิ เปรีียบ

เสมือนเทั้คุโนโลยีมีม้นสมอง มีบทั้บาทั้สำคุ้ญในการีเพิิ่�ม

ขัีดคุวัามสามารีถและศึ้กยภาพิ่ขัองมนุษย์ 

 ซึ่ึ�งเทคโนโลยีเข้ามามีบทบาทสำคัญที�ส่งผลต่อสังคม  

ริวมไปิถ่ึงการิดีำริงชีวิตของมนุษย์ทั�งทางตริงและทางอ้อม 

เช่น ดี้านสุขภัาพี่ การิศึกษา การิท่องเที�ยว อุตสาหกริริม 

ยานยนต์ ส่�อสังคมออนไลน์ ตลอดีจันเกมและสิ�งบันเทิง  

นั�นก็ค่อเทคโนโลยีเสม่อนจัริิง (Reality Technology) หริ่อ 

มีอีกช่�อว่า Immersive Technology (IMT) หริ่อ Immersive 

Experience ซึึ่�งคำวา่ Immersive มคีวามหมายวา่ “ดี่�มดี�ำ” 

เม่�อริวมกับคำว่า Experience จัึงหมายความถ่ึง เทคโนโลยี

ที�ให้ปิริะสบการิณี์ที�ผสานโลกแห่งความเปิ็นจัริิง (Physical 

World) ริวมเข้ากับโลกเสม่อน (Virtual Word) ที�สริ้างดี้วย

ริะบบดีจิัทิลั (Digital World, Simulated World) ผา่นการิ

ริับริ้้ดี้วยปิริะสาทสัมผัส การิมองเห็น การิฟูัง การิริับริ้้กลิ�น 

การิรัิบร้้ิริส และการิสัมผัส เป็ินการิผสานริะหว่างเทคโนโลยี 

Augmented Reality (AR) กับ Virtual Reality (VR)

ปร้ะเภทขึ้องเทคโนโลยีีเสมือนจร้ิง 

 1. Virtual Reality : VR คุอื “เทั้คุโนโลยีสรี�างคุวัามเป็น

จรีิงเสมือน” เปิ็นการิจัำลองสภัาพี่แวดีล้อมหริ่อสถ่านการิณี์จัริิง

ดี้วยการิสริ้างโลกดีิจัิทัลเสม่อนจัริิง โดียริับปิริะสบการิณี์ผ่าน 

การิรัิบริ้้จัากการิมองเห็น เสียง สัมผัส แม้กริะทั�งกลิ�น ซึึ่�งจัะอย้่ 

ในริ้ปิแบบแว่น VR ลักษณีะปิิดีทึบ สำหริับสวมที�ศีริษะ โดียเม่�อ

เข้าส้่โลกเสม่อนจัริิงเริาจัะถ้่กตัดีขาดีออกจัากการิสัมผัสรัิบร้้ิ 

สภัาพี่แวดีลอ้มจัริงิภัายนอกในขณีะนั�นโดียสิ�นเชงิ เพี่่�อเขา้ไปิส่้ภัาพี่ที� 

จัำลองขึ�นมา ถ่่อเป็ินการิย้ายเริาไปิอย้่ในโลกเสม่อนจัริิงนั�น ๆ 

การินำเทคโนโลยีนี�ไปิใช้ที�เปิ็นปิริะโยชน์ เช่น การิจัำลองสถ่านที�

ของ Google Street View หริ่อการิแสดีงนิทริริศการิศิลปิะ 

ในพี่พิี่ธิิภัณัีฑ์ด์ีว้ยเทคโนโลยเีสมอ่นจัริงิ ที�มช่ี�อวา่ “ตกึเกา่เลา่ใหม”่ 

โดีย Museum Siam และโฆษณีาที�ถ่า่ยทอดีเริ่�องริาวชวีติจัริงิของ

คน ๆ  หนึ�ง โดียมแีนวคดิีอยากใหท้กุคนหนักลบัมาใหค้วามสำคญั

กบัช่วงเวลาในการิอย้กั่บคนที�ริกัให้มากขึ�นผ่านม่�ออาหาริ ในผลงาน 

ช่�อ “ถ่้าไดี้โอกาสอีกคริั�ง…คุณีจัะทำอะไริ” (Quality Time, 

Again) จัากแบรินดี์ “ห้าดีาว” เปิ็นต้น

 2. Augmented Reality : AR คุือ “เทั้คุโนโลยี 

เสรีิมคุวัามเป็นจรีิง” เปิ็นเทคโนโลยีที�ผสานริะหว่างโลกเสม่อน 

(Virtual) เข้ากับโลกแห่งความเปิ็นจัริิง (Real) โดียแสดีงผลผ่าน

สรรสาระ
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ภาพที� 1 การใช้เทคโนโลยี VR ในโฆษณาช่�อ “ถ้้าได้้โอกาสอีกครั�ง…คุณจะทำอะไร” (Quality Time, Again)

ที�มา : ถ้้าได้้โอกาสอีกครั�ง...คุณจะทำอะไร [ออนไลน์]. มิถุ้นายน, 2565. [อ้างถ้ึงวันที� 15 ธัันวาคม 2566]. 

เข้้าถ้ึงจาก : https://www.youtube.com/watch?v=ICMaMKLPjEc&t=3s

อปุิกริณีอ์เิลก็ทริอนกิสอ์ยา่งโทริศพัี่ทม์อ่ถ่อ่หริอ่แทบ็เลต็ ทำใหใ้นจัอภัาพี่ปิริากฏิเปิน็ภัาพี่จัำลองวตัถ่ ุ3 มติ ิหริอ่ขอ้มล้ทางดีจิัทิลัขึ�น 

(ริ้ปิภัาพี่ วีดีีโอ เสียง ข้อม้ลต่าง ๆ ในริ้ปิของไฟูล์ดีิจัิทัล) ลอยอย้่เหน่อพี่่�นผิวในโลกจัริิง ซึ่ึ�ง AR เปิ็นสิ�งที�เริาเห็นปิริากฏิวางซึ่้อนทับ 

(Overlay) ขึ�นมาเพี่ิ�มเติมจัากภัาพี่ในโลกแห่งความจัริิง ทำให้เริาสามาริถ่ตอบสนองกับสิ�งที�จัำลองนั�นไดี้ ซึ่ึ�งการิทำ AR จัึงเปิ็นส่�อ

แบบใหม่ที�เหมาะกับการิใชง้านในชีวติปิริะจัำวันในปัิจัจุับนั เพี่ริาะไม่จัำเป็ินต้องมีการิสวมใส่หริอ่ซึ่่�ออุปิกริณ์ีอ่�นใดีเพี่ิ�มเติม ใชเ้พีี่ยง

โทริศัพี่ท์ม่อถ่่อก็สามาริถ่ใช้งาน AR ได้ีแล้ว การินำ AR ไปิใช้ที�ไดี้ริับกริะแสนิยมในหลายปิริะเทศทั�วโลกช่วงริะยะเวลาหนึ�ง ค่อ  

เกม Pokémon Go ที�เล่นผ่านแอพี่พี่ลิเคชั�นบนสมาริ์ทโฟูน หริ่อแท็บเล็ตไดี้ฟูริี ซึ่ึ�งความพี่ิเศษค่อเปิ็นเกมที�อิงพี่ิกัดีภั้มิศาสตริ์จัริิง

ผสานกับเทคโนโลยี AR 

 3.  Mixed Reality : MR หมายถึง “เทั้คุโนโลยีคุวัาม

เป็นจริีงแบบผู้สมผู้สาน” เปิ็นเทคโนโลยีที�ต่อยอดีมาจัาก

เทคโนโลยีเสริิมความเปิ็นจัริิง หริ่อ AR ซึ่ึ�งเทคโนโลยี MR จัะมี

ความสามาริถ่ที�สง้ขึ�นกวา่ AR ในการิทำใหผ้้ใ้ชง้านสามาริถ่สมัผสั

ริับริ้้กับสภัาพี่แวดีล้อมจัริิงริอบตัวได้ีควบค้่ไปิกับการิสัมผัสริับริ้้

วัตถุ่ดีิจัิทัลที�ริะบบคอมพี่ิวเตอริ์ไดี้จัำลองขึ�น และผ้้ใช้งานยัง

สามาริถ่สมัผสัหริอ่ยา้ยตำแหนง่ของวตัถ่ดิุีจิัทลัในพ่ี่�นที�ของสภัาพี่

แวดีลอ้มจัริิงริอบตัวได้ี นอกจัากนี� MR เป็ินการิซ้ึ่อนทบักนัอยา่ง

เปิ็นธิริริมชาติของ 3 องค์ปิริะกอบ ไดี้แก่ มนุษย์ คอมพี่ิวเตอริ์ 

และสภัาพี่แวดีล้อม โดีย MR เปิ็นเทคโนโลยีที�คริอบคลุมทั�ง AR 

และ VR โดียอุปิกริณี์ของเทคโนโลยี MR ปิริะกอบดี้วย 2 ส่วน 

ค่อ Holographic Devices หริ่อแว่นสวมศีริษะที�แสดีงผล 

โดียการิซึ่้อนทับวัตถุ่ดีิจัิทัลลงบนพี่่�นที�จัริิง เช่น Microsoft  

HoloLens และ Immersive VR devices หริ่ออุปิกริณี์ VR ที�

สริ้างโลกเสม่อนจัริิงขึ�นใหม่ทั�งหมดีโดียปิิดีกั�นการิสัมผัสริับริ้้ 

สภัาพี่แวดีล้อมจัริิงริอบตัวของผ้้ใช้งาน (Fully Immersive) 

ภาพที� 2 ประเภทข้องเทคโนโลยีโลกเสม่อนจริง

ที�มา : สำนักงานคณะกรรมการกฤษฎีีกา. การเตรียมความพร้อมเข้้าส่� 
 โลกแห่�งเทคโนโลยีเสม่อนจริง [ออนไลน์]. [อ้างถ้ึงวันที� 15  
 ธัันวาคม 2566]. เข้้าถ้ึงจาก : https://lawforasean.krisdika. 
 go.th/File/files/Immersive%20Technology.pdf
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 ในมิตขิองการิเริยีนร้้ิดีว้ย Immersive Technology (IMT) จัะไม่กล่าวถึ่ง teamLab หริอ่กลุม่ศิลปินิชาวญี�ปิุน่คงไม่ได้ี เพี่ริาะ

ถ่่อเปิ็นกลุ่มคนที�ริวมผ้้เชี�ยวชาญ วิศวกริ โปิริแกริมเมอริ์ นักออกแบบ ศิลปิิน สถ่าปินิก นักคณีิตศาสตริ์ ริวมไปิถ่ึงนักบินอวกาศ 

ที�หันมาสนใจัในงานศิลปิะและดีิจัิทัล ก่อตั�งเม่�อปิี พี่.ศ. 2554 มีคำขวัญ ค่อ “We Are the Future” ผลงานสริ้างสริริค์ที�น่าสนใจั 

เช่น ผลงาน Story of the Time when Gods were Everywhere ในปิี พี่.ศ. 2556 เปิ็นความริ่วมม่อริะหว่าง Sisyu และ 

teamLab ที�จัดัีแสดีงในริป้ิแบบ Interactive Digital Installation ถ่อ่เป็ินผลงาน Immersive Art ที�เม่�อผ้เ้ลน่สมัผสัภัาพี่สญัลกัษณี์ 

(ที�มาจัากอักขริะจัาริึกในสมัยริาชวงศ์ซึ่าง) ที�อย้่บนจัอ สัญลักษณี์เหล่านั�นจัะแปิลงริ่างเปิ็นภัาพี่แทนความหมายของสัญลักษณี์นั�น 

เม่�อภัาพี่ต่าง ๆ เพี่ิ�มจัำนวนมากขึ�น ก็จัะเกิดีเริ่�องริาวต่าง ๆ ขึ�นมา ซึ่ึ�งภัาพี่แต่ละภัาพี่จัะมีอิทธิิพี่ลต่อกัน และภัาพี่ที�หลากหลาย 

เหล่านี�ก็ไดี้ริับอิทธิิพี่ลจัากการิกริะทำของผ้้เล่นเช่นกัน เช่น นกจัะบินมาเกาะต้นไม้ แกะวิ�งหนีหมาปิ่า และแกะจัะเต้นริำเม่�อผ้้เล่น

สัมผัสที�ภัาพี่ตัวแกะ เปิ็นต้น

ภาพที�  3 ผลงานที�ใช้เทคโนโลยี Immersive Art

ที�มา  : teamLab. Story of the Time when Gods were Everywhere [ออนไลน์]. 2013. [อ้างถ้ึงวันที� 15 ธัันวาคม 2566]. 

เข้้าถ้ึงจาก : https://www. teamlab.art/th/w/stgse/odoru_manabu/

 Immersive Technology ไมเ่พี่ยีงแตส่ามาริถ่ชว่ยอำนวย

ความสะดีวก สร้ิางปิริะสบการิณ์ี สร้ิางความบันเทิง เพี่ิ�ม

ปิริะสิทธิิภัาพี่การิทำงาน หริ่อช่วยลดีความเสี�ยงที�อาจัเกิดีขึ�น

จัากการิปิฏิิบัติงานของมนุษย์ แต่ในอนาคตอันใกล้อาจัถ้่กนำ

มาใช้ในหลากหลายมิติ ทั�งดี้านความมั�นคงและความปิลอดีภััย

ของชีวิต ทรัิพี่ย์สิน สังคม ริวมถึ่งปิริะเทศชาติ ดี้านการิสร้ิาง

ปิฏิิสัมพี่ันธิ์ของสิ�งมีชีวิตอย่างไริ้ขอบเขต และการิเริียนริ้้ที�ริับริ้้

ไดีอ้ยา่งเหนอ่จันิตนาการิ จันเกดิีการิหลอมริวมที�ทำใหเ้ริาแยก

โลกจัริิงและโลกเสม่อนจัริิงไดี้ยากขึ�น ซึ่ึ�งคงปิฏิิเสธิไม่ไดี้ที�

เทคโนโลยนีี�จัะทำใหผ้้ค้นสว่นหนึ�งมคีวามริ้ส้กึกงัวลในผลกริะทบ

จัากเทคโนโลยโีลกเสมอ่นจัริงิ และมองวา่มนัถ่้กพี่ฒันาตอ่ยอดี

เพี่่�อลดีบทบาทของมนุษย์ หริ่อแทนที�อาชีพี่ของมนุษย์มาก 

ยิ�งขึ�นในอนาคต 
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 ทั�งนี� เทคโนโลยดีีงักลา่วในปิจััจับุนัยงัมขีอ้จัำกดัีดีา้นตน้ทนุ

ที�ส้ง การิซึ่่�อเพ่ี่�อนำมาใช้สำหริับคนทั�วไปิยังจัับต้องได้ียาก และ

การินำมาใช้ในเชิงพี่าณีิชย์ยังติดีปัิญหาเกี�ยวกับการิทำนิติกริริม

ทางอิเล็กทริอนิกส์ นอกจัากนี�การิใช้งานเปิ็นเวลานานอาจัส่งผล

ต่อสุขภัาพี่ของผ้้ใช้ในลักษณีะอาการิวิงเวียนหร่ิอเมาที�เริียกว่า 

Cyber Sickness, Simulator Sickness หริ่อ VR Sickness ไดี้ 

และมีผลสำริวจัว่าผ้้ที�สริ้างตัวตนลับขึ�นในโลกเสม่อนจัริิงทั�ง 

ในเคริ่อข่ายสังคมออนไลน์และเคร่ิอข่ายในเกมมีความเสี�ยงส้งที�

จัะมีความทุกข์จัากการิลดีทอนคุณีค่าในตนเองด้ีวยเทคโนโลยีนี� 

จัึงยังไม่เปิ็นที�นิยมอย่างแพี่ร่ิหลาย ยังจัำเป็ินต้องมีการิพัี่ฒนา 

ศกึษาและวจิัยัเพี่่�อใหเ้กดิีนวัตกริริมอกีมาก กวา่ที�เทคโนโลยีนี�จัะ

ถ่้กนำมาใช้ในริะดัีบที�หลอมริวมเป็ินส่วนหนึ�งของการิดีำริงชีวิต

มนุษย์ที�ทุกคนสามาริถ่เข้าถ่ึงเทคโนโลยี พี่กพี่าอุปิกริณี์เช่�อมต่อ

โลกเสม่อนจัริิง และใช้งานไดี้อย่างเปิ็นปิกติในชีวิตปิริะจัำวันเช่น

เดีียวกับสมาริ์ทโฟูน หริ่อสมาริ์ทวอทช์ ริวมถ่ึง มนุษย์เองก็คงต้อง

เริียนริ้้ และพัี่ฒนาทักษะให้พี่ริ้อมที�จัะเป็ินผ้้ใช้ปิริะโยชน์ และ 

อย้่ริ่วมกับเทคโนโลยีนี�ในอนาคตต่อไปิ

วารสารกรมวิทยาศาสตร์บริการ10




