
เปิดจักรวาลการเรียนรู้ 

ด้วย Immersive Technology
สมพร สินเจริญโภคัย นักวิชาการออกแบบผลิตภัณฑ์

กองเทคโนโลยีชุมชนปััจจุุบััน เทคโนโลยีีมีีความก้้าวหน้้าและพััฒนา 

ไปอย่่างรวดเร็ว็ เป็็นยุคุที่่�เทคโนโลยีีมีีความฉลาด สามารถ

ทำให้้อุปกรณ์สื่่�อสารทำงานได้้อย่่างอััตโนมััติิ เปรีียบ

เสมืือนเทคโนโลยีีมีีมัันสมอง มีีบทบาทสำคััญในการเพ่ิ่�ม

ขีีดความสามารถและศัักยภาพของมนุุษย์์ 

	 ซึ่่�งเทคโนโลยีีเข้้ามามีีบทบาทสำคััญที่่�ส่่งผลต่่อสัังคม  

รวมไปถึึงการดำรงชีีวิิตของมนุุษย์์ทั้้�งทางตรงและทางอ้้อม 

เช่่น ด้้านสุุขภาพ การศึกษา การท่องเที่่�ยว อุุตสาหกรรม 

ยานยนต์์ สื่่�อสัังคมออนไลน์์ ตลอดจนเกมและสิ่่�งบัันเทิิง  

นั่่�นก็็คืือเทคโนโลยีีเสมืือนจริิง (Reality Technology) หรืือ 

มีีอีีกชื่่�อว่่า Immersive Technology (IMT) หรืือ Immersive 

Experience ซ่ึ่�งคำว่า่ Immersive มีคีวามหมายว่า่ “ดื่่�มด่่ำ” 

เมื่่�อรวมกัับคำว่่า Experience จึึงหมายความถึึง เทคโนโลยีี

ที่่�ให้้ประสบการณ์์ที่่�ผสานโลกแห่่งความเป็็นจริิง (Physical 

World) รวมเข้้ากัับโลกเสมืือน (Virtual Word) ที่่�สร้้างด้้วย

ระบบดิจิิทิัลั (Digital World, Simulated World) ผ่า่นการ

รัับรู้้�ด้้วยประสาทสััมผััส การมองเห็็น การฟััง การรัับรู้้�กลิ่่�น 

การรับรู้้�รส และการสัมผััส เป็็นการผสานระหว่่างเทคโนโลยีี 

Augmented Reality (AR) กัับ Virtual Reality (VR)

ประเภทของเทคโนโลยีีเสมืือนจริิง 

	 1.	 Virtual Reality : VR คือื “เทคโนโลยีีสร้้างความเป็็น

จริิงเสมืือน” เป็็นการจำลองสภาพแวดล้้อมหรืือสถานการณ์์จริิง

ด้้วยการสร้้างโลกดิิจิิทััลเสมืือนจริิง โดยรัับประสบการณ์์ผ่่าน 

การรับรู้้�จากการมองเห็็น เสีียง สััมผััส แม้้กระทั่่�งกลิ่่�น ซ่ึ่�งจะอยู่่� 

ในรููปแบบแว่่น VR ลัักษณะปิิดทึึบ สำหรัับสวมที่่�ศีีรษะ โดยเมื่่�อ

เข้้าสู่่�โลกเสมืือนจริิงเราจะถููกตััดขาดออกจากการสัมผััสรัับรู้้� 

สภาพแวดล้อ้มจริงิภายนอกในขณะนั้้�นโดยสิ้้�นเชิงิ เพื่่�อเข้า้ไปสู่่�ภาพที่่� 

จำลองขึ้้�นมา ถืือเป็็นการย้ายเราไปอยู่่�ในโลกเสมืือนจริิงนั้้�น ๆ 

การนำเทคโนโลยีีนี้้�ไปใช้้ที่่�เป็็นประโยชน์์ เช่่น การจำลองสถานที่่�

ของ Google Street View หรืือการแสดงนิิทรรศการศิลปะ 

ในพิพิิธิภัณัฑ์ด์้ว้ยเทคโนโลยีเีสมืือนจริงิ ที่่�มีช่ีื่�อว่า่ “ตึกึเก่า่เล่า่ใหม่”่ 

โดย Museum Siam และโฆษณาที่่�ถ่า่ยทอดเรื่่�องราวชีวีิติจริงิของ

คน ๆ  หนึ่่�ง โดยมีแีนวคิดิอยากให้ทุ้กุคนหันักลับัมาให้ค้วามสำคัญั

กับัช่่วงเวลาในการอยู่่�กับคนที่่�รักัให้้มากขึ้้�นผ่่านมื้้�ออาหาร ในผลงาน 

ชื่่�อ “ถ้้าได้้โอกาสอีีกครั้้�ง…คุุณจะทำอะไร” (Quality Time, 

Again) จากแบรนด์์ “ห้้าดาว” เป็็นต้้น

	 2.	 Augmented Reality : AR คืือ “เทคโนโลยีี 

เสริิมความเป็็นจริิง” เป็็นเทคโนโลยีีที่่�ผสานระหว่่างโลกเสมืือน 

(Virtual) เข้้ากัับโลกแห่่งความเป็็นจริิง (Real) โดยแสดงผลผ่่าน

สรรสาระ
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ภาพที่่� 1 การใช้้เทคโนโลยีี VR ในโฆษณาชื่่�อ “ถ้้าได้้โอกาสอีีกครั้้�ง…คุุณจะทำอะไร” (Quality Time, Again)

ที่่�มา : ถ้้าได้้โอกาสอีีกครั้้�ง...คุุณจะทำอะไร [ออนไลน์์]. มิิถุุนายน, 2565. [อ้้างถึึงวัันที่่� 15 ธัันวาคม 2566]. 

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

อุปุกรณ์อ์ิเิล็ก็ทรอนิกิส์อ์ย่า่งโทรศัพัท์ม์ืือถืือหรืือแท็บ็เล็ต็ ทำให้ใ้นจอภาพปรากฏเป็น็ภาพจำลองวัตัถุ ุ3 มิติิ ิหรืือข้อ้มููลทางดิจิิทิัลัขึ้้�น 

(รููปภาพ วีีดีีโอ เสีียง ข้้อมููลต่่าง ๆ ในรููปของไฟล์์ดิิจิิทััล) ลอยอยู่่�เหนืือพื้้�นผิิวในโลกจริิง ซึ่่�ง AR เป็็นสิ่่�งที่่�เราเห็็นปรากฏวางซ้้อนทัับ 

(Overlay) ขึ้้�นมาเพิ่่�มเติิมจากภาพในโลกแห่่งความจริิง ทำให้้เราสามารถตอบสนองกัับสิ่่�งที่่�จำลองนั้้�นได้้ ซึ่่�งการทำ AR จึึงเป็็นสื่่�อ

แบบใหม่่ที่่�เหมาะกัับการใช้ง้านในชีีวิติประจำวัันในปััจจุบันั เพราะไม่่จำเป็็นต้้องมีีการสวมใส่่หรืือซื้้�ออุุปกรณ์อื่่�นใดเพิ่่�มเติิม ใช้เ้พีียง

โทรศััพท์์มืือถืือก็็สามารถใช้้งาน AR ได้้แล้้ว การนำ AR ไปใช้้ที่่�ได้้รัับกระแสนิิยมในหลายประเทศทั่่�วโลกช่่วงระยะเวลาหนึ่่�ง คืือ  

เกม Pokémon Go ที่่�เล่่นผ่่านแอพพลิิเคชั่่�นบนสมาร์์ทโฟน หรืือแท็็บเล็็ตได้้ฟรีี ซึ่่�งความพิิเศษคืือเป็็นเกมที่่�อิิงพิิกััดภููมิิศาสตร์์จริิง

ผสานกัับเทคโนโลยีี AR 

	 3. 	 Mixed Reality : MR หมายถึึง “เทคโนโลยีีความ

เป็็นจริิงแบบผสมผสาน” เป็็นเทคโนโลยีีที่่�ต่่อยอดมาจาก

เทคโนโลยีีเสริิมความเป็็นจริิง หรืือ AR ซึ่่�งเทคโนโลยีี MR จะมีี

ความสามารถที่่�สููงขึ้้�นกว่า่ AR ในการทำให้ผู้้้�ใช้ง้านสามารถสัมัผัสั

รัับรู้้�กัับสภาพแวดล้อมจริิงรอบตััวได้้ควบคู่่�ไปกับการสัมผััสรัับรู้้�

วััตถุุดิิจิิทััลที่่�ระบบคอมพิิวเตอร์์ได้้จำลองขึ้้�น และผู้้�ใช้้งานยััง

สามารถสัมัผัสัหรืือย้า้ยตำแหน่ง่ของวัตัถุดิุิจิิทัลัในพื้้�นที่่�ของสภาพ

แวดล้อ้มจริิงรอบตััวได้้ นอกจากนี้้� MR เป็็นการซ้อนทับักันัอย่า่ง

เป็็นธรรมชาติิของ 3 องค์์ประกอบ ได้้แก่่ มนุุษย์์ คอมพิิวเตอร์์ 

และสภาพแวดล้้อม โดย MR เป็็นเทคโนโลยีีที่่�ครอบคลุุมทั้้�ง AR 

และ VR โดยอุุปกรณ์์ของเทคโนโลยีี MR ประกอบด้้วย 2 ส่่วน 

คืือ Holographic Devices หรืือแว่่นสวมศีีรษะที่่�แสดงผล 

โดยการซ้้อนทัับวััตถุุดิิจิิทััลลงบนพื้้�นที่่�จริิง เช่่น Microsoft  

HoloLens และ Immersive VR devices หรืืออุุปกรณ์์ VR ที่่�

สร้้างโลกเสมืือนจริิงขึ้้�นใหม่่ทั้้�งหมดโดยปิิดกั้้�นการสัมผััสรัับรู้้� 

สภาพแวดล้้อมจริิงรอบตััวของผู้้�ใช้้งาน (Fully Immersive) 

ภาพที่่� 2	ประเภทของเทคโนโลยีีโลกเสมืือนจริิง

ที่่�มา :	 สำนัักงานคณะกรรมการกฤษฎีีกา. การเตรีียมความพร้้อมเข้้าสู่่� 
	 โลกแห่่งเทคโนโลยีีเสมืือนจริิง [ออนไลน์์]. [อ้้างถึึงวัันที่่� 15  
	 ธัันวาคม 2566]. เข้้าถึึงจาก : https://lawforasean.krisdika. 
	 go.th/File/files/Immersive%20Technology.pdf
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	 ในมิิติขิองการเรียีนรู้้�ด้ว้ย Immersive Technology (IMT) จะไม่่กล่่าวถึึง teamLab หรืือกลุ่่�มศิิลปินิชาวญี่่�ปุ่่�นคงไม่่ได้้ เพราะ

ถืือเป็็นกลุ่่�มคนที่่�รวมผู้้�เชี่่�ยวชาญ วิิศวกร โปรแกรมเมอร์์ นัักออกแบบ ศิิลปิิน สถาปนิิก นัักคณิิตศาสตร์์ รวมไปถึึงนัักบิินอวกาศ 

ที่่�หัันมาสนใจในงานศิิลปะและดิิจิิทััล ก่่อตั้้�งเมื่่�อปีี พ.ศ. 2554 มีีคำขวััญ คืือ “We Are the Future” ผลงานสร้้างสรรค์์ที่่�น่่าสนใจ 

เช่่น ผลงาน Story of the Time when Gods were Everywhere ในปีี พ.ศ. 2556 เป็็นความร่่วมมืือระหว่่าง Sisyu และ 

teamLab ที่่�จัดัแสดงในรููปแบบ Interactive Digital Installation ถืือเป็็นผลงาน Immersive Art ที่่�เมื่่�อผู้้�เล่น่สัมัผัสัภาพสัญัลักัษณ์์ 

(ที่่�มาจากอัักขระจารึึกในสมััยราชวงศ์์ซาง) ที่่�อยู่่�บนจอ สััญลัักษณ์์เหล่่านั้้�นจะแปลงร่่างเป็็นภาพแทนความหมายของสััญลัักษณ์์นั้้�น 

เมื่่�อภาพต่่าง ๆ เพิ่่�มจำนวนมากขึ้้�น ก็็จะเกิิดเรื่่�องราวต่่าง ๆ ขึ้้�นมา ซึ่่�งภาพแต่่ละภาพจะมีีอิิทธิิพลต่่อกััน และภาพที่่�หลากหลาย 

เหล่่านี้้�ก็็ได้้รัับอิิทธิิพลจากการกระทำของผู้้�เล่่นเช่่นกััน เช่่น นกจะบิินมาเกาะต้้นไม้้ แกะวิ่่�งหนีีหมาป่่า และแกะจะเต้้นรำเมื่่�อผู้้�เล่่น

สััมผััสที่่�ภาพตััวแกะ เป็็นต้้น

ภาพที่่�  3 ผลงานที่่�ใช้้เทคโนโลยีี Immersive Art

ที่่�มา  : teamLab. Story of the Time when Gods were Everywhere [ออนไลน์์]. 2013. [อ้้างถึึงวัันที่่� 15 ธัันวาคม 2566]. 

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

	 Immersive Technology ไม่เ่พียีงแต่ส่ามารถช่ว่ยอำนวย

ความสะดวก สร้้างประสบการณ์ สร้้างความบัันเทิิง เพิ่่�ม

ประสิิทธิิภาพการทำงาน หรืือช่่วยลดความเสี่่�ยงที่่�อาจเกิิดขึ้้�น

จากการปฏิิบััติิงานของมนุุษย์์ แต่่ในอนาคตอัันใกล้้อาจถููกนำ

มาใช้้ในหลากหลายมิิติิ ทั้้�งด้้านความมั่่�นคงและความปลอดภััย

ของชีีวิิต ทรััพย์์สิิน สัังคม รวมถึึงประเทศชาติิ ด้้านการสร้้าง

ปฏิิสััมพัันธ์์ของสิ่่�งมีีชีีวิิตอย่่างไร้้ขอบเขต และการเรีียนรู้้�ที่่�รัับรู้้�

ได้อ้ย่า่งเหนืือจินิตนาการ จนเกิดิการหลอมรวมที่่�ทำให้เ้ราแยก

โลกจริิงและโลกเสมืือนจริิงได้้ยากขึ้้�น ซึ่่�งคงปฏิิเสธไม่่ได้้ที่่�

เทคโนโลยีนีี้้�จะทำให้ผู้้้�คนส่ว่นหนึ่่�งมีคีวามรู้้�สึกึกังัวลในผลกระทบ

จากเทคโนโลยีโีลกเสมืือนจริงิ และมองว่า่มันัถููกพัฒันาต่อ่ยอด

เพื่่�อลดบทบาทของมนุุษย์์ หรืือแทนที่่�อาชีีพของมนุุษย์์มาก 

ยิ่่�งขึ้้�นในอนาคต 
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อ้้างอิิง : 
	 1.	 Keiichi Matsuda. Hyper - Reality [ออนไลน์์]. พฤษภาคม, 2559. [อ้้างถึึงวัันที่่� 15 ธัันวาคม 2566]. เข้้าถึึงจาก : https://www. 
		  youtube.com/watch?v=YJg02ivYzSs&t=1s
	 2.	 Mike Cane. The Good Doctor: Microsoft HoloLens Surgery Rehearsal [ออนไลน์์]. พฤศจิิกายน  2560. [อ้้างถึึงวัันที่่� 14  
		ธั  ันวาคม 2566]. เข้้าถึึงจาก : https://atomicsupermen.wordpress.com/2017/11/28/the-good-doctor-microsoft-hololens- 
		  surgery-rehearsal/
	 3.	 TeamLab. Story of the Time when Gods were Everywhere [ออนไลน์์]. 2556. [อ้้างถึึงวัันที่่� 15 ธัันวาคม 2566]. เข้้าถึึงจาก :  
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		  แตกต่่างกัันอย่่างไร ปููพื้้�นฐานก่่อนเข้้าสู่่� โลก Metaverse [ออนไลน์์]. มีีนาคม, 2565. [อ้้างถึึงวัันที่่� 15 ธัันวาคม 2566]. เข้้าถึึงจาก :  
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	ทั้้ �งนี้้� เทคโนโลยีดีังักล่า่วในปัจัจุบุันัยังัมีขี้อ้จำกัดัด้า้นต้น้ทุนุ

ที่่�สููง การซื้้�อเพ่ื่�อนำมาใช้้สำหรัับคนทั่่�วไปยังจัับต้้องได้้ยาก และ

การนำมาใช้้ในเชิิงพาณิิชย์์ยัังติิดปัญหาเกี่่�ยวกัับการทำนิิติิกรรม

ทางอิิเล็็กทรอนิิกส์์ นอกจากนี้้�การใช้้งานเป็็นเวลานานอาจส่่งผล

ต่่อสุุขภาพของผู้้�ใช้้ในลัักษณะอาการวิงเวีียนหรืือเมาที่่�เรีียกว่่า 

Cyber Sickness, Simulator Sickness หรืือ VR Sickness ได้้ 

และมีีผลสำรวจว่าผู้้�ที่่�สร้้างตััวตนลัับขึ้้�นในโลกเสมืือนจริิงทั้้�ง 

ในเครืือข่่ายสัังคมออนไลน์์และเครืือข่่ายในเกมมีีความเสี่่�ยงสููงที่่�

จะมีีความทุุกข์์จากการลดทอนคุุณค่่าในตนเองด้้วยเทคโนโลยีีนี้้� 

จึึงยัังไม่่เป็็นที่่�นิิยมอย่่างแพร่หลาย ยัังจำเป็็นต้้องมีีการพัฒนา 

ศึกึษาและวิจิัยัเพื่่�อให้เ้กิดินวััตกรรมอีกีมาก กว่า่ที่่�เทคโนโลยีีนี้้�จะ

ถููกนำมาใช้้ในระดัับที่่�หลอมรวมเป็็นส่่วนหนึ่่�งของการดำรงชีีวิิต

มนุุษย์์ที่่�ทุุกคนสามารถเข้้าถึึงเทคโนโลยีี พกพาอุุปกรณ์์เชื่่�อมต่่อ

โลกเสมืือนจริิง และใช้้งานได้้อย่่างเป็็นปกติิในชีีวิิตประจำวัันเช่่น

เดีียวกัับสมาร์์ทโฟน หรืือสมาร์์ทวอทช์์ รวมถึึง มนุุษย์์เองก็็คงต้้อง

เรีียนรู้้� และพััฒนาทัักษะให้้พร้้อมที่่�จะเป็็นผู้้�ใช้้ประโยชน์์ และ 

อยู่่�ร่่วมกัับเทคโนโลยีีนี้้�ในอนาคตต่่อไป

วารสารกรมวิทยาศาสตร์บริการ10




