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ค�ำน�ำ

ความก้าวหน้าทางเทคโนโลยีในปัจจุบันมีบทบาทและความส�ำคัญและ 

ก้าวกระโดดเป็นอย่างมากกลายเป็นส่วนหน่ึงของการด�ำรงชวีติมนษุย์ทีม่อิาจปฏเิสธได้  

ซึง่อาจก่อให้เกดิทัง้คณุประโยชน์และโทษในเวลาเดียวกนั โดยในปัจจุบนัเทคโนโลยี

เสมอืนจรงิ (Reality Technology) ซึง่เป็นเทคโนโลยท่ีีมีการพัฒนามาอย่างยาวนาน 

ได้มบีทบาทและอาจกลายมาเป็นจุดเปลีย่นทีส่�ำคัญในการด�ำรงชวีติของคนในปัจจุบัน

และในอนาคต เนื่องจา่กเป็นเทคโนโลยีที่มีการจ�ำลองภาพโดยใช้คอมพิวเตอร์

สามารถตอบโต้กันผ่านเทคโนโลยีและซอฟต์แวร์ เป็นการสร้างสภาพแวดล้อมของ

โลกแห่งความเป็นจริงและเทคโนโลยีเข้าด้วยกัน ซ่ึงน�ำไปสู่การพัฒนา การใช้

ประโยชน์และน�ำมาประยุกต์ใช้งานในด้านต่าง ๆ  ที่หลายหลาย เช่น ด้านการแพทย์ 

(การผ่าตัดทางไกล) ด้านการตลาด (การเลือกซื้อสินค้าออนไลน์) ด้านการทหาร  

(การจ�ำลองการซ้อมรบ) เป็นต้น 

ทัง้นีใ้นส่วนการป้องกนัประเทศตลอดจนความมัน่คงของชาต ิย่อมต้องอาศัย 

ขีดความสามารถทางการทหาร ดังนั้น การเตรียมความพร้อมหรือเสริมสร้างขีด 

ความสามารถของทหาร จึงเป็นสิ่งที่กองทัพตระหนักและให้ความส�ำคัญ เนื่องจาก

ยุทโธปกรณ์สมัยใหม่มีเทคโนโลยีท่ีซับซ้อนมากขึ้น จึงมีความจ�ำเป็นต้องให้ทหาร 

ได้รบัการฝึกฝนหรอืฝึกซ้อมการใช้งานอย่างต่อเนือ่งสม�ำ่เสมอ เพือ่ให้เกดิทกัษะและ

ความช�ำนาญ ซึง่การฝึกฝนหรอืฝึกซ้อมการใช้ยทุโธปกรณ์จริงนัน้ มข้ีอดีในแง่ทีท่หาร

สามารถใช้ยุทโธปกรณ์ที่เหมือนกับที่ใช้ในการปฏิบัติการจริง และช่วยให้เกิดความ

คุ้นเคยกับพื้นที่ปฏิบัติการ แต่สิ่งเหล่าน้ีต้องแลกมาด้วยค่าใช้จ่ายที่สูง และอาจมี

ความเสีย่งต่อความปลอดภยัของทหารเองด้วย รวมทัง้กรณเีกดิข้อผดิพลาดหรอืเกดิ

อุบัติเหตุขึ้นซึ่งจะน�ำไปสู่ความเสียหายต่อยุทโธปกรณ์ที่มีราคาสูง 

การน�ำเทคโนโลยีเสมือนจริง (Virtual Reality) หรือ VR มาใช้ประยุกต์ 

ในกิจการทั่วไปและประยุกต์ใช้ในซ้อมรบเพ่ือเสริมสร้างขีดความสามารถของทหาร 
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จึงเป็นทางเลือกที่ดีในการแก้ปัญหาเหล่านั้น เพราะนอกจาก VR จะสามารถน�ำ 

มาประยกุต์ใช้ในการก�ำหนดรปูแบบการฝึกซ้อม หรือจ�ำลองเหตุการณ์สมมติุเพือ่ให้

ทหารผู้เข้ารับการฝึกซ้อมได้เข้าใจถึงสิ่งต่าง ๆ รอบตัวที่จะต้องเผชิญในสถานการณ์

ต่าง ๆ แล้ว ยังช่วยพัฒนาให้ทหารมีทักษะความช�ำนาญโดยไม่จ�ำเป็นต้องเสี่ยงกับ

สถานการณ์จรงิ หรอืฝึกฝนให้เกดิความเชีย่วชาญก่อนทีจ่ะไปฝึกกบัยทุโธปกรณ์จรงิ

ที่มีค่าใช้จ่ายสูง ดังน้ันการมีเทคโนโลยีเสมือนจริงท่ีเหมาะสมซึ่งสามารถช่วยฝึกฝน

ให้ทหารมคีวามช�ำนาญ สามารถท�ำงานร่วมกบัยทุโธปกรณ์จรงิได้อย่างปลอดภยัและ

มีประสิทธิภาพ

ด้วยเหตนุี ้ศนูย์ศกึษายทุธศาสตร์ สถาบนัวชิาการป้องกนัประเทศ ในฐานะ

หน่วยงานด้านความมั่นคงและคลังสมองของกองทัพ ได้เล็งเห็นความส�ำคัญในเรื่อง

ดังกล่าว จึงได้จัดท�ำเอกสารศึกษาเฉพาะกรณี (Case Study) เรื่อง “เทคโนโลยี

เสมอืนจรงิกับการเสรมิสร้างขดีความสามารถของทหาร” เพือ่ศกึษาแนวทางการน�ำ

เทคโนโลยเีสมอืนจรงิ (Virtual Reality) หรอื VR มาใช้ในเสริมสร้างขีดความสามารถ

ของกองทัพ และเสนอแนะเชิงนโยบายเกี่ยวกับการส่งเสริมให้มีการน�ำเทคโนโลยี

เสมือนจริง (Virtual Reality) มาประยุกต์ใช้ในการเสริมสร้างขีดความสามารถ

ของกองทัพไทยให้มีความพร้อมในการปฏิบัติภารกิจด้านความมั่นคงของประเทศ 

ต่อไปอย่างมีประสิทธิภาพและเหมาะสม

ศูนย์ศึกษายุทธศาสตร์  

สถาบันวิชาการป้องกันประเทศ 
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มิถุนายน ๒๕๖๕. แหล่งที่มาhttp://km.prd.go.th/%E0%B9%80%E0%B8%97%E0%B8%84%E0%B9

%82%E0%B8%99%E0%B9%82%E0%B8%A5%E0%B8%A2%E0%B8%B5%E0%B9%82%E0%

B8%A5%E0%B8%81%E0%B9%80%E0%B8%AA%E0%B8%A1%E0%B8%B7%E0%B

8%AD%E0%B8%99-vr-ar-mr/

ส่วนที่ ๑

บทน�ำ

๑. ความเป็นมาและความส�ำคัญของปัญหา

	 ปัจจุบันโลกก�ำลังเข้าสู ่ในยุคของเทคโนโลยีโลกเสมือนจริง (Reality 

Technology) ที่มีระบบเครือข่ายอินเตอร์เน็ต (Interconnection Network)  

เป็นเครือข่ายหลกัในการเชือ่มโยงภาพในโลกเสมอืนจรงิ ซ่ึงเทคโนโลยนีีก่้อให้เกดิการ

เปลี่ยนแปลงต่อโลกปัจจุบันในทุกด้าน โดยเฉพาะด้านอุตสาหกรรม จึงท�ำให้ได้รับ 

การสนใจเป็นอย่างมาก เพราะสามารถน�ำไปประยุกต์ใช้งานในด้านต่าง ๆ ได้เป็น

อย่างดี ท�ำให้ได้ผลลัพธ์ของงานอย่างน่าสนใจมากยิ่งข้ึน ในปัจจุบันเทคโนโลยีโลก

เสมอืนจรงิได้เข้ามาใกล้ตวัคนยคุปัจจบุนัเป็นอย่างมาก และมบีทบาทส�ำคญัมากขึน้  

ดงันัน้ จงึมคีวามจ�ำเป็นท่ีกองทพัจะต้องเรยีนรูท้ีจ่ะรับมอืและแสวงการใช้ประโยชน์

จากเทคโนโลยีนี้

	 เทคโนโลยีเสมือนจริง๑ (Reality Technology) เป็นเทคโนโลยีดิจิทัล 

ที่สามารถสร้างวัตถุหรือสภาพแวดล้อมแบบดิจิทัลขึ้นมาเพื่อเป้าประสงค์บางอย่าง

ตามแต่การออกแบบ ซึ่งปัจจุบันมีการใช้งานกันอย่างแพร่หลายได้แก่เทคโนโลยี  

๑) Virtual Reality (VR) หรือเทคโนโลยีเสมือนจริง เป็นการจ�ำลองโลกเสมือนจริง 

โดยใช้คอมพิวเตอร์จ�ำลองสภาพแวดล้อมเสมือนข้ึนมาใหม่เพ่ือตัดขาดผู้ใช้งานออก
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จากโลกความจริง โดยสิ่งแวดล้อมเสมือนจริงนี้อาจเป็นได้ทั้งภาพและเสียงแสดง 

ทัง้บนจอคอมพวิเตอร์ หรอือปุกรณ์แสดงผล ๓ มติ ิหรือ ๔ มติ ิโดยผูใ้ช้สามารถโต้ตอบ

กบัสิง่แวดล้อมเสมอืนได้ เทคโนโลย ีVR นีไ้ด้ถกูน�ำมาประยกุต์ใช้งานในหลากหลายด้าน 

เช่น ด้านการแพทย์ (การฝึกผ่าตัดแบบเสมือนจริง) ด้านการบิน (การฝึกจ�ำลอง 

การบนิส�ำหรบัการฝึกนกับนิ) ซึง่ปัจจบุนัเริม่เป็นทีน่ยิมส�ำหรบัการจ�ำลองรปูแบบต่าง ๆ 

ไม่ว่าจะเป็นจ�ำลองสถานการณ์ จ�ำลองการประกอบอาชพี จ�ำลองการใช้อปุกรณ์หรือ

อาวุธ ๒) Augmented Reality (AR) เป็นเทคโนโลยีที่ผสมผสานโลกความเป็นจริง 

(Real) และโลกเสมอืน (Virtual) ทีส่ร้างขึน้มาผสานเข้าด้วยกนัผ่านอปุกรณ์ทางด้าน

ฮาร์ดแวร์รวมกับการใช้ซอฟต์แวร์ต่าง ๆ ท�ำให้มองเห็นภาพที่มีลักษณะเป็นวัตถุ 

(Object) แสดงในจอภาพกลายเป็นวัตถุ ๓ มิติ ลอยอยู่เหนือพื้นผิวจริง มีการแสดง

ผลที่เป็นวัตถุที่มีการเคลื่อนไหว เทคโนโลยี AR เป็นการสร้างข้อมูลบนโลกเสมือน 

ท�ำให้ผู้ใช้เห็นภาพเสมือนจริงได้รอบโดยไม่จ�ำเป็นจะต้องเดินทางไปในสถานที่จริง 

และ ๓) Mixed Reality (MR) เป็นการผสมผสานระหว่างวัตถุเสมือนจริงให้เข้ากับ

โลกแห่งความเป็นจริง ด้วยการผสานจุดเด่นของเทคโนโลยี VR และ AR เข้าด้วยกัน 

และต่อยอดให้เหนือชั้นไปอีกขั้นด้วยการสร้างภาพจ�ำลองที่ผู ้ใช้งานสามารถมี

ปฏิสัมพันธ์ตอบสนองได้ในสภาพแวดล้อมท่ีผสานโลกจริงและโลกเสมือนจริงเป็น

หน่ึงเดียวผ่านกล้องฮาโลเลนส์ (Halolens) หรือสวมอุปกรณ์ Holographic 

Computing Devices ท่ีถูกออกแบบมาเป็นพิเศษ เพื่อให้สามารถแสดงผลของ

ภาพเสมือนจริงหรือภาพ Hologram ได้โดยไม่จ�ำเป็นต้องเชื่อมต่อกับอุปกรณ์ใด ๆ 

ซึ่งจะท�ำให้ผู้สวมใส่เสมือนก�ำลังอยู่ในสถานที่จริง 

อนึ่ง การป้องกันประเทศตลอดจนความมั่นคงของชาติ ย่อมต้องอาศัยขีด 

ความสามารถทางการทหารท้ังด้านก�ำลงัพลและยทุโธปกรณ์ ซึง่ท้ังสององค์ประกอบ

ล้วนมีความส�ำคัญไม่ยิ่งหย่อนไปกว่ากัน เพราะหากมีก�ำลังพลที่พร้อมรบมากมาย 

แต่ขาดยทุโธปกรณ์ทีท่นัสมยั กย่็อมเสยีเปรยีบและอาจน�ำไปสู่การพ่ายแพ้ในสงครามได้ 

ในทางกลับกัน แม้ว่าจะมียุทโธปกรณ์ท่ีดีทันสมัย แต่ก�ำลังพลขาดการฝึกซ้อมหรือ
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ฝึกฝนทีด่พีอ มีความคุน้เคยน้อยหรอืไม่มคีวามคุน้เคยในการใช้ยทุโธปกรณ์ หรือไม่สามารถ 

ใช้งานยุทโธปกรณ์ได้อย่างเต็มขีดความสามารถ หรือไม่มีความเชี่ยวชาญในยุทธวิธี

ทีด่ ี กอ็าจส่งผลให้พ่ายแพ้สงครามได้ในท่ีสดุเช่นเดยีวกนั ดังนัน้ การเตรยีมความพร้อม

หรอืเสรมิสร้างขดีความสามารถของทหาร จงึเป็นสิง่ทีก่องทพัต้องตระหนกัและให้ความ

ส�ำคัญ เน่ืองจากยทุโธปกรณ์สมยัใหม่มเีทคโนโลยทีีซ่บัซ้อนมากขึน้ จงึมคีวามจ�ำเป็นที่

ต้องให้ทหารได้รับการฝึกฝนหรือฝึกซ้อมการใช้งานอย่างต่อเนื่องสม�่ำเสมอ เพ่ือให้

เกิดทักษะและความช�ำนาญ ซึ่งการฝึกฝนหรือฝึกซ้อมการใช้ยุทโธปกรณ์จริงนั้น  

มข้ีอดใีนแง่ทีท่หารสามารถใช้ยทุโธปกรณ์ทีเ่หมอืนกบัท่ีใช้ในการปฏิบตักิารจริง และ

ช่วยให้เกิดความคุ้นเคยกับพ้ืนท่ีปฏิบัติการ แต่สิ่งเหล่านี้ต้องแลกมาด้วยค่าใช้จ่าย 

ที่สูง และอาจมีความเส่ียงต่อความปลอดภัยของทหารเองด้วย รวมทั้งกรณีเกิด 

ข้อผิดพลาดหรอืเกดิอบุตัเิหตขุึน้ซึง่อาจเกดิความเสยีหายต่อยทุโธปกรณ์ทีม่รีาคาสงู  

ดังนั้น การน�ำเทคโนโลยีเสมือนจริง (Virtual Reality) หรือ VR มาใช้ประยุกต์ใช้ใน

ฝึกซ้อมเพื่อเสริมสร้างขีดความสามารถของทหาร จึงเป็นหนทางเลือกที่ดีในการแก้

ปัญหาเหล่านั้น เพราะนอกจาก VR จะสามารถน�ำมาประยุกต์ใช้ในการก�ำหนด 

รูปแบบการฝึกซ้อม หรือจ�ำลองเหตุการณ์สมมุติเพื่อให้ทหารผู้เข้ารับการฝึกซ้อมได้

เข้าใจถึงสิ่งต่าง ๆ รอบตัวที่จะต้องเผชิญได้แล้ว ยังช่วยพัฒนาให้ทหารเกิดทักษะ 

ที่จะช่วยลดความเสี่ยงกับสถานการณ์จริง หรือฝึกฝนให้เกิดความช�ำนาญก่อนท่ี 

จะไปฝึกกับยุทโธปกรณ์จริงที่มีค่าใช้จ่ายสูง ดังนั้น การมีเทคโนโลยีเสมือนจริงที่ 

เหมาะสมสามารถช่วยฝึกฝนให้ทหารมีความช�ำนาญ สามารถท�ำงานร่วมกับ

ยุทโธปกรณ์ได้อย่างปลอดภัยและมีประสิทธิภาพ

	 ศนูย์ศกึษายทุธศาสตร์ สถาบันวิชาการป้องกนัประเทศ ในฐานะหน่วยงาน

ด้านความมั่นคงและคลังสมองของกองทัพ ได้เล็งเห็นความส�ำคัญดังกล่าว จึงได้จัด

ท�ำเอกสารศกึษาเฉพาะกรณเีรือ่ง “เทคโนโลยเีสมอืนจริงกบัการเสริมสร้างขดีความ

สามารถของทหาร” เพือ่ศกึษาแนวทางการน�ำเทคโนโลยเีสมอืนจรงิ (Virtual Reality) 

หรือ VR มาใช้ในเสริมสร้างขีดความสามารถของกองทัพ พร้อมทั้งเสนอแนะ 
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เชิงนโยบายเกี่ยวกับการส่งเสริมให้มีการน�ำเทคโนโลยีเสมือนจริง (Virtual Reality) 

มาประยุกต์ใช้ในการเสริมสร้างขีดความสามารถของกองทัพไทยให้มีความพร้อมใน

การปฏิบัติภารกิจด้านความมั่นคงของประเทศต่อไป

๑.๒ วัตถุประสงค์ของการศึกษา

๑.๒.๑ เพื่อศึกษาประวัติความเป็นมาและประเภทของโลกเสมือนจริง

๑.๒.๒ เพื่อศึกษาแนวทางการน�ำเทคโนโลยีเสมือนจริง (Virtual Reality) 

มาประยุกต์ใช้ในงานทั่วไปและการเสริมสร้างขีดความสามารถของกองทัพไทย

๑.๒.๓ เพือ่จดัท�ำข้อเสนอแนะเชงินโยบายในการส่งเสรมิการน�ำเทคโนโลยี

เสมือนจริง (Virtual Reality) มาประยุกต์ใช้ในการเสริมสร้างขีดความสามารถ

ของกองทัพไทยให้มีความพร้อมในด้านความมั่นคงของประเทศในอนาคต

๑.๓ ขอบเขตการศึกษา

	 การจดัท�ำเอกสารศกึษาเฉพาะกรณี (Case Study) เรือ่ง “เทคโนโลยีเสมอืน

จริงกับการเสริมสร้าง” ซึ่งใช้ระยะเวลาที่ใช้ด�ำเนินการทั้งสิ้น ๓ เดือน ระหว่างเดือน

มิถุนายน-สิงหาคม พ.ศ. ๒๕๖๕ ทั้งนี้ เอกสารศึกษาเฉพาะกรณีฉบับนี้ ได้แบ่ง 

การน�ำเสนอเนื้อหาเป็น ๓ ส่วน ได้แก่ 

	 ส่วนที่ ๑ บทน�ำ

	 ส่วนที่ ๒ ส่วนเนื้อหา

	 ส่วนที่ ๓ บทสรุปและข้อเสนอแนะ
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๑.๔ วิธีการศึกษา

	 การด�ำเนินการของการศึกษาเฉพาะกรณี (Case Study) มีรายละเอียด

ดังนี้

	 ๑.๔.๑ การเก็บข้อมูลรวบรวมข้อมูล

		  ๑.๔.๑.๑ ข้อมูลปฐมภูมิ (Primary Data) เก็บข้อมูลด้วยการ

ก�ำหนดการสัมมนาปัญหายุทธศาสตร์ ครั้งที่ ๑/๒๕๖๕ เรื่อง “เทคโนโลยีในโลกยุค

ใหม่กับมิติความมั่นคง” วันพุธที่ ๘ ธันวาคม ๒๕๖๔ เวลา ๐๙.๐๐-๑๒.๐๐ น.  

ณ ห้องบัณฑิตวิทยาลัย ๒ สถาบันวิชาการป้องกันประเทศ 

		  ๑.๔.๑.๒ ข้อมูลทุติยภูมิ (Secondary Data) ศึกษาและเก็บ

รวบรวมข้อมูลจากเอกสารวิชาการ บทความ สื่ออิเล็กทรอนิกส์ สรุปการประชุม

สัมมนา และสื่อสิ่งพิมพ์ต่าง ๆ

	 ๑.๔.๒ การวิเคราะห์และสรุปผล ผู้ศึกษาน�ำข้อมูลที่ได้จากการเก็บข้อมูล

จากการจัดการประชุมสนทนาปัญหายุทธศาสตร์ มาวิเคราะห์และสังเคราะห์ด้วย

เทคนิคการวิเคราะห์เนื้อหา (Content analysis) และสังเคราะห์ (Synthesis)  

เพื่อสรุปผล 

๑.๕ ประโยชน์ที่คาดว่าจะได้รับ

	 ๑.๕.๑ ทราบประวัติความเป็นมาและประเภทของโลกเสมือนจริง

	 ๑.๕.๒ ทราบถึงแนวทางการน�ำเทคโนโลยีเสมือนจริง (Virtual Reality)  

มาประยุกต์ใช้ในกิจการทั่วไปและการเสริมสร้างขีดความสามารถของกองทัพไทย

	 ๑.๕.๓ ได้ข้อเสนอแนะเชิงนโยบายส�ำหรบัการส่งเสรมิให้มกีารน�ำเทคโนโลยี

เสมือนจริง (Virtual Reality) มาประยุกต์ใช้ในการเสริมสร้างขีดความสามารถ

ของกองทพัไทยให้มคีวามพร้อมในการปฏบัิตภิารกิจด้านความมัน่คงของประเทศใน

อนาคต
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ส่วนที่ ๒

เทคโนโลยีเสมือนจริง (Virtual Reality :VR)





ส่่วนที่่� ๒

เทคโนโลยีเสมือนจริง (Virtual Reality :VR)

๒.๑ ประวัติและความเป็นมาของเทคโนโลยีเสมือนจริง

	 เทคโนโลยีเสมอืนจรงิ Virtual Reality (VR) เป็นเทคโนโลยทีีถ่กูคดิค้นและ

ได้มีการพัฒนาต่อเนื่องมายาวนานถึง ๑๗๘ ปี และได้น�ำมาประยุกต์ใช้กับงาน 

ด้านต่าง ๆ โดยสามารถแบ่งประวัติความเป็นมาออกเป็น ๓ ยุค๒ คือ ๑) เทคโนโลยี

เสมือนจริง Virtual Reality (VR) ในยุคบุกเบิก ๒) Virtual Reality (VR) ในยุค 

๗๐-๘๐ และ ๓) เทคโนโลยีเสมือนจริง Virtual Reality (VR) ในยุค ๙๐ จนถึง

ปัจจุบัน มีรายละเอียดดังต่อไปนี้ 

๒.๑.๑ Virtual Reality (VR) ยุคบุกเบิก 

	 	 	 ปี ค.ศ. ๑๘๓๘ เซอร์ชาร์ล วีตสตัน (Charles Wheatstone)  

นักวิทยาศาสตร์ชาวอังกฤษคนแรก วิจัยและคิดค้นทฤษฎี (Stereoscopic) ซึ่งเป็น

ทฤษฎีเกี่ยวกับการมองภาพ ๓ มิติ โดยใช้กระจกในการท�ำกล้อง ๓ มิติ ต้องสามารถ

มองเห็นภาพที่อยู่ในมุมกลับกัน คือการแยกภาพออกเป็น ๒ ภาพ ให้ตา ๒ ข้างมอง

ในมุมตรง ซึ่งสมองของเราจะรวมภาพ ๒ ภาพเข้าด้วยกัน ท�ำให้เกิดภาพที่มีมิติและ

มีระยะใกล้ไกล๓

๒  TKPark. (๒๕๖๔). ย้อนรอย VR กว่าจะมาสู่ Metaverse. (ออนไลน์). สืบค้นเมื่อ ๗ มิถุนายน ๒๕๖๕ แหล่ง

ทีม่า https://www.tkpark.or.th/eng/articles_detail/1638103703907/%E0%B8%A2%E0%B9%89%

E0%B8%AD%E0%B8%99%E0%B8%A3%E0%B8%AD%E0%B8%A2-VR-%E0%B8%81%E0%B8%A

7%E0%B9%88%E0%B8%B2%E0%B8%88%E0%B8%B0%E0%B8%A1%E0%B8%B2%E0%B8%AA

%E0%B8%B9%E0%B9%88-Metaverse 
๓ iT24Hrs.com. VR (Virtual Reality) คืออะไร? กว่าจะเป็นแว่น VR ที่เราสวมใส่. (ออนไลน์). สืบค้นเมื่อ 

๑๕ มิถุนายน ๒๕๖๕. แหล่งที่มา https://www.youtube.com/watch?v=T00O8JFGrCA
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		  ปี ค.ศ. ๑๙๓๕ สแตนลีย์ ไวน์บอม (Stanley G. Weinbaum)  

นักเขียนนิยาย Sci-fi ชาวอเมริกัน ได้ถ่ายทอดแนวคิดแบบ Virtual Reality (VR)  

ในเรื่องสั้น Pygmalion’s Spectacles โดยในเร่ืองตัวเอกของเร่ืองพบกับ

ศาสตราจารย์ผู้คิดค้นแว่นตาที่พาคนเข้าสู่โลกเสมือน ที่มีทั้งภาพ เสียง รส กลิ่นและ

สัมผัส แถมยังสนทนาและโต้ตอบกันได้ด้วย

		  ปี ค.ศ. ๑๙๕๖ นายมอร์ตัน ไฮลิก (Morton Heilig’s) ได้คิดค้น

และประดิษฐ์โรงหนังเสมือนจริง๔ เป็น Sensorama ขึ้นมา ซ่ึงเป็นโรงภาพยนตร ์

แห่งอนาคตในรูปแบบบูธขนาดใหญ่จุได้ ๔ คน มีการผสมผสานหลายเทคโนโลย ี

เข้าด้วยกันเพื่อกระตุ้นประสาทสัมผัสของผู้ชม มีทั้งวิดีโอ ๓ มิติ ระบบเสียง การสั่น 

กลิ่น และเอฟเฟกต์บรรยากาศ เช่น ลมพัด ให้ผู้ชมเข้าสู่ภาพยนตร์อย่างเต็มรูปแบบ 

มีการสร้างหนังสั้น จ�ำนวน ๖ เรื่อง ส�ำหรับฉายใน Sensorama แสดงดังภาพที่ ๑

๔  Joe Recall (2564). ท�ำความรู้จักเทคโนโลยีเสมือนจริง. (ออนไลน์). สืบค้นเมื่อ ๑๕ มิถุนายน ๒๕๖๕ . 

แหล่งทีม่าhttps://www.myrecall.pp/%E0%B8%97%E0%B8%B3%E0%B8%84%E0%B8%A7%E0%

B8%B2%E0%B8%A1%E0%B8%A3%E0%B8%B9%E0%B9%89%E0%B8%88%E0%B8%B1%E0%B

8%81%E0%B9%80%E0%B8%97%E0%B8%84%E0%B9%82%E0%B8%99%E0%B9%82%E0%B8

%A5%E0%B8%A2%E0%B8%B5%E0%B8%84/

ภาพที่ ๑ : ภาพโรงหนังเสมือนจริงที่เป็น Sensorama
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ปี ค.ศ. ๑๙๖๐ นายมอร์ตนั ไฮลกิ (Morton Heilig’s) จดสทิธบิตัร 

Telesphere Maskซึ่งเป็นอุปกรณ์แบบสวมศีรษะเครื่องแรก Head-mounted 

Display หรอื HMD) ช่วยให้คนมองเหน็ภาพ 3 มติ ิแบบมุมกว้างพร้อมกบัระบบเสยีง

สเตอริโอ แต่ยังไม่มีระบบติดตามการเคลื่อนไหว

	 ปี ค.ศ. ๑๙๖๑ โคโม และ ไบรอัน วิศวกรของบริษัท Philco 

Corporation คิดค้น Head sight ซึ่งเป็น (Head-mounted Display หรือ HMD) 

เครื่องแสดงภาพแบบสวมหัวเป็นอุปกรณ์แสดงผลที่ใช้สวมใส่บนศีรษะโดยจะแสดง

ภาพให้ตาข้างหนึ่งหรือทั้งสองข้าง๕ โดยเป็นเครื่องแรกที่สามารถติดตามการ

เคลือ่นไหวได้ และมหีน้าจอวดิโีอในตวั ทัง้นี ้ เครือ่งนีไ้ด้ถกูพฒันามาสูก่องทพัเครือ่งนี ้

ได้ถูกพัฒนามาสู่กองทัพในการน�ำมาใช้ตรวจสอบอันตรายจากระยะไกลและมีการ

จับภาพตามการเคลื่อนไหวของศีรษะเพื่อให้ผู้ใช้สามารถมองไปรอบตัวได้

 		  ปี ค.ศ. ๑๙๖๕ อวีาน ซูเทอแลนด์ (Van Sutherland) ศาสตราจารย์

แห่งมหาวิทยาลยัฮาร์วาร์ดและนกัวทิยาศาสตร์คอมพวิเตอร์ น�ำเสนอวสิยัทศัน์เกีย่ว

กับ Ultimate Display อันเป็นแนวคิดของโลกเสมือนจริงผ่านแว่น HMD ซึ่งจ�ำลอง

ความเป็นโลกเสมอืนได้ดจีนไม่สามารถแยกความแตกต่างจากความเป็นจรงิได้ เขามอง 

ว่า “พัฒนาการขั้นสูงสุดนั้น คือการสร้างพื้นที่ที่คอมพิวเตอร์สามารถควบคุมการมี

อยู่ของสรรพสิ่งได้ เช่น นั่งเก้าอี้ได้ ล็อคกุญแจมือได้ และใช้กระสุนยิงคนให้ตายได้ 

โปรแกรมที่เกิดขึ้นจะสร้างพื้นที่นั้นให้เป็นดินแดนมหัศจรรย์อย่างแท้จริง”

	 ปี ค.ศ. ๑๙๖๖ โธมัส เฟอร์เนส วิศวกรด้านการทหาร ได้มีการ

พัฒนาเครื่องจ�ำลองการบิน (Flight Simulator) ขึ้นมาซึ่งเป็นเครื่องจ�ำลองการบิน

ที่จะถูกออกแบบมาให้สภาพแวดล้อมต่าง ๆ มีความใกล้เคียงหรือเหมือนกับเครื่อง

บินจริงๆ มากที่สุด และเป็นเครื่องแรกส�ำหรับในกองทัพอากาศ โดยเป็นจุดเริ่มต้น

ของการให้ความสนใจในเทคโนโลยี VR เป็นอย่างมาก
๕  เดลินิวส์. (๒๕๕๗). เครื่องแสดงภาพแบบสวมหัว. (ออนไลน์) สืบค้นเมื่อ ๑๕ มิถุนายน ๒๕๖๕. แหล่งที่มา 

https://d.dailynews.co.th/article/229336/
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ปี ค.ศ. ๑๙๖๘ อีแวน ชูเทอร์แลนด์ ๖ (Van Sutherland) ได้ประดิษฐ์

จอภาพสวมศีรษะที่แสดงผล 3 มิติออกมา และในระยะนั้นได้มีพัฒนาการด้าน

คอมพวิเตอร์กราฟฟิกเกดิขึน้๗ ในปี ค.ศ. ๑๙๘๙ การใช้จอภาพสวมศรีษะ ๓ มติร่ิวมกบั

คอมพวิเตอร์กราฟฟิก ๓ มติ ิในขณะนัน้จึงนยัว่าเป็นต้นก�ำเนดิของเทคโนโลยเีสมือน

จริงในปัจจุบัน แสดงดังภาพที่ ๒

ภาพที่ ๒ : อีแวน ซูเทอร์แลนด์ (Ivan Sutherland) ก�ำลังสวมอุปกรณ์เทคโนโลยี

ความเป็นจริง

	 ๒.๑.๒ Virtual Reality (VR) ในยุค ๗๐-๘๐ ซึ่งในช่วงยุคนี้เทคโนโลยี

เสมือนจริง ได้เริ่มมีงานวิจัยด้าน VR ซึ่งเริ่มต้นข้ึนมาหลายทศวรรษและเกิดความ

ก้าวหน้าด้านอุปกรณ์ VR ที่มากขึ้นกว่าเดิม 

๖  Lookingglass. (2015). What is Augmented Reality? (ออนไลน์). สืบค้นเมื่อ ๑๕ มิถุนายน ๒๕๖๕ 

แหล่งที่มา https://lookingglass.services/augmented-reality/what-is-augmented-reality/
๗ Kent Bye. (2016). Fred Brooks on Ivan Sutherland’S 1965 “Ulyimate Display” Speech. 

(ออนไลน์). สืบค้นเมื่อ ๑๐ มิถุนายน ๒๕๖๕ แหล่งที่มา https://www.roadtovr.com/fred-brooks-ivan-

sutherlands-1965-ultimate-display-speech/
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			   ปี ค.ศ. ๑๙๗๒ บริษัท General Electric Corporation ได้สร้าง

เคร่ืองจ�ำลองการบนิด้วยเครือ่งคอมพวิเตอร์ ซึง่มขีอบเขตการมองเหน็กว้างถงึ ๑๘๐ 

องศา โดยการใช้งานผ่านการใช้จอภาพ ๓ จอในห้องของนักบิน 

			   ปี ค.ศ. ๑๙๗๕ ไมรอน ครูเกอร์ (Myron Krueger) ศิลปิน

คอมพิวเตอร์ ได้คิดค้น Videoplace ในรูปแบบห้องมืดที่มีหน้าจอวิดีโอขนาดใหญ่

ล้อมรอบผูใ้ช้ให้รบัรูถ้งึโลกเสมอืน เรยีกได้ว่าเป็นแพลตฟอร์มแรกในแบบ Interactive 

VR จัดแสดงที่ศูนย์ศิลปะ Milwaukee  มีการใช้คอมพิวเตอร์กราฟิก โปรเจคเตอร์ 

กล้องวดิโีอ จอภาพ และเทคโนโลยกีารตรวจจบัต�ำแหน่ง โดยไม่มกีารใช้แว่น VR  มาช่วย 

			   ปี ค.ศ. ๑๙๗๘ Aspen Movie Map พัฒนาโดยสถาบัน MIT ใช้

ภาพถ่ายที่ถ่ายจากรถยนต์ที่ขับไปรอบ ๆ  เมืองแอสเพน รัฐโคโลราโด เพื่อให้ผู้ชมได้

รบัประสบการณ์ตรงด้วยมมุมองแทนสายตาจรงิ ๆ  เหมือนกบั Google Street View 

			   ปี ค.ศ. ๑๙๗๙ บริษัท McDonnell-Douglas Corporation รวม

เทคโนโลยี VR เข้ากับอุปกรณ์ HMD ผลิตออกมาเป็นหมวกนิรภัย VITAL ส�ำหรับ

การใช้งานทางทหาร ซ่ึงเครือ่งนีช่้วยตดิตามการเคลือ่นไหวของสายตานกับนิ เพือ่ให้

แสดงผลตรงกับภาพในจอคอมพิวเตอร์

	 	 	 ปี ค.ศ. ๑๙๘๒ ๑) Daniel J. Sandin และ Thomas A. DeFanti 

ได้ประดิษฐ์ถุงมือ Sayre ที่เป็นถุงมือแบบมีสาย ซึ่งสามารถติดตามการเคลื่อนไหว

โดยใช้วิธีปล่อยแสงและโฟโตเซลล์ เมื่อขยับนิ้ว ปริมาณแสงที่ตกกระทบโฟโตเซลล์

จะแปรเปลีย่นไป โดยการเคลือ่นไหวของนิว้จงึเปลีย่นเป็นสญัญาณไฟฟ้า กล่าวได้ว่า 

ถงุมอื Sayre นี้ เป็นจุดเริ่มต้นของเทคโนโลยีการจดจ�ำท่าทาง และ ๒) ภาพยนตร์

แอ็กชั่น-ไซไฟ (Sci-fi) สามมิติเรื่อง “Tron” ล่าข้ามโลกอนาคต น�ำแนวคิดเรื่อง VR  

มาสูค่นในวงกว้าง ตัวละครต่าง ๆ สามารถเข้าไปผจญภัยไล่ล่าสุดตื่นเต้นในโลก 

เสมือนจริงแห่งอนาคต
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			   ปี ค.ศ. ๑๙๘๕ Jaron Lanier และ Thomas Zimmerman ได้

ก่อตั้งบริษัท VPL Research ซึ่งบริษัทนี้เป็นบริษัทแรกที่จ�ำหน่ายแว่นตาและถุงมือ 

VR  ที่มีการพัฒนาอุปกรณ์ VR หลายชนิด เช่น Data Glove, Eye Phone HMD 

และ Audio Sphere เป็นต้น

		  ปี ค.ศ.๑๙๘๖ Furness ท�ำงานในโครงการแอร์ฟอร์ซจ�ำลอง ใน

ช่วงทศวรรษที่ ๘๐ และพัฒนาระบบ Visually Airborne Systems Simulator 

(VCASS) ที่ให้นักบินเห็นมุมมองแบบเสมือนจริง และ VCASS น�ำไปสู่การประดิษฐ์

โปรแกรม Super Cockpit ซึ่งช่วยให้นักบินสามารถตัดสินใจได้ดีข้ึน ได้ดีและเร็ว 

โดยใช้เทคโนโลยี เช่น แผนที่ ๓ มิติจากคอมพิวเตอร์ ภาพอินฟราเรด และเรดาร์

		  ปี ค.ศ. ๑๙๘๗ จอห์น ลาเนียร์ นักวิทยาศาสตร์คอมพิวเตอร์  

นักวิจัยและศิลปิน เป็นผู้คิดค้นค�ำว่า “Virtual Reality” รวมถึงก่อตั้ง Visual 

Programming Lab (VPL) และพัฒนาอุปกรณ์ VR ต่าง ๆ รวมถึง Data glove  

ร่วมกับ Tom Zimmerman และ Eye Phone HMD ท�ำให้ VPL เป็นบริษัทแรกที่

จ�ำหน่ายแว่นตา VR 

	 ๒.๑.๓ Virtual Reality (VR) ในยุค ๙๐ จนถึงปัจจุบัน จากวิวัฒนาการ

ของเทคโนโลยีเสมือนจริง Virtual Reality (VR) ในยุคบุกเบิกและยุค ๗๐-๘๐  

ดงักล่าวนัน้ แม้จะยงัไม่ประสบผลส�ำเรจ็มากนกั แต่แนวคดิในเรือ่งของเทคโนโลยเีสมอืน

จริงนั้น (VR) ได้มีการสร้างรากฐานความเข้าใจร่วมกันในเชิงเทคโนโลยีเกิดขึ้น

		  ปี ค.ศ. ๑๙๙๑ บริษัท Virtuality Group เปิดตัวชุดเกมและ 

ตูเ้กมทีน่�ำเทคโนโลยเีสมอืนจรงิ (VR) มาสูน่กัเล่นเกมทัว่ไปมากขึน้ ผูเ้ล่นจะสวมแว่น 

VR เล่นเกม ๓ มิติ แบบเสมือนจริง เรียกได้ว่าเป็นการน�ำ VR มาใช้เพื่อการบันเทิง

ของผู้คนอย่างกว้างขวาง อุปกรณ์การเล่น มีท้ังชุดหูฟัง VR และจอภาพสามมิติท่ี 

สมจรงิแบบเรยีลไทม์ ซึง่เครือ่งบางเคร่ืองสามารถเชือ่มต่อเครือข่ายให้ผู้เล่นหลายคน 
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เข้ามาเล่นเกมเดยีวกนัได้ เกมตูย้อดนยิมบางเกม เช่น Pac-Man กม็กีารผลติเวอร์ชัน่ 

VR ขึ้นมาด้วย และ บริษัท Sega ผลิตเครื่องเล่นเกมแบบคอนโซล เพื่อสร้าง

ประสบการณ์การเล่นเกมสู่ทุก ๆ บ้าน แต่บริษัทไม่เคยเปิดตัวอุปกรณ์เสริม VR ที่

คิดค้นขึ้นมาได้ เพราะนักพัฒนากังวลว่าเอฟเฟคของ VR สมจริงเกินไปจนอาจ 

เป็นอันตรายกับผู้เล่นเกมได้

		  ปี ค.ศ. ๑๙๙๕ บริษัท Nintendo ซึ่งเป็นบริษัทผลิตเกมสัญชาติ

ญีปุ่น่ ได้เปิดตัวเครือ่งเล่นเกม ๓ มติ ิทีมี่ชือ่ว่า Virtual Boy Nintendo พกพาเคร่ือง

แรกที่มีจอแสดงผลแบบ ๓ มิติ แต่ก็ล้มเหลวทางธุรกิจเนื่องจากตั้งราคาสูงเกินไป 

ไม่มีจอภาพสี และข้อกังวลของลูกค้าว่าอาจก่อปัญหาด้านสุขภาพ

           		  ปี ค.ศ. ๑๙๙๗ นักวิจัยของ Georgia Tech และ Emory 

University ร่วมกันสร้าง Virtual Vietnam โดยใช้เทคโนโลย ีVR จ�ำลองภาพสงคราม

เวียดนาม เพื่อน�ำมาช่วยบ�ำบัดรักษาอาการทางจิตของทหารผ่านศึก

		  ปี ค.ศ. ๑๙๙๙ หนังเรื่อง The Matrix เข้าฉายและเกิดกระแส 

ฮือฮามากมาย ท�ำให้แนวคิดเรื่อง Virtual Reality เป็นที่รู้จักกว้างขวางมากขึ้น

           		  ปี ค.ศ. ๒๐๐๑ SAS cube ถูกน�ำมาใช้ผ่านพีซีเป็นครั้งแรก จนน�ำ

ไปสู่ Virtools VR Pack

           		  ปี ค.ศ. ๒๐๐๗ บริษัท Google และบริษัท Immersive Media 

เปิดตัว Street View เทคโนโลยีที่น�ำเสนอภาพมุมกว้างของ ๕ เมืองหลัก ผ่านมุม

มองจากกล้องซึ่งติดตั้งอยู่บนรถที่วิ่งไปบนถนน รวมถึงมุมมองในอาคารต่าง ๆ

          		   ปี ค.ศ. ๒๐๑๐ บริษัท Google ได้เปิดตัวโหมด ๓ มิติ ส�ำหรับ 

Street View การแสดงสภาพแวดล้อมเสมือนบน Google Maps ซึ่งประกอบด้วย

ภาพพาโนรามาหลายล้านภาพ และ Palmer Luckey เด็กหนุ่มวัย ๑๘ ปี ได้สร้าง

ต้นแบบชุดหูฟังสุดล�้ำ ซึ่งต่อมาพัฒนาเป็นแว่น VR ในชื่อ Oculus Rift
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           		  ปี ค.ศ. ๒๐๑๓ บรษิทั Valve พบวธิแีสดงผล VR ทีไ่ม่มคีวามหน่วง

และแชร์เทคโนโลยีนี้กับ บริษัท Oculus และผู้ผลิตรายอื่น ๆ และ บริษัท Valve 

Corporation และ บริษัท HTC ได้ประกาศร่วมมือในชุดหูฟัง HTC Vive และ

คอนโทรลเลอร์ ซึ่งได้เปิดตัวเวอร์ชั่นแรกในปี ๒๐๑๖

           		  ปี ค.ศ. ๒๐๑๔ บริษัท Facebook ซื้อบริษัท Oculus VR ด้วย

เงิน ๒ พันล้านดอลลาร์ ซึ่งเรียกได้ว่าเป็นช่วงเวลาที่ส�ำคัญในประวัติศาสตร์ของ VR 

ที่เติบโตข้ึนอย่างรวดเร็ว บริษัท Sony ประกาศตัวว่าก�ำลังพัฒนา Project 

Morpheus ซึ่งเป็นชุดหูฟัง VR ส�ำหรับ PlayStation4 (PS4) บริษัท Google  

ได้เปิดตัว Cardboard ซึ่งเป็นโปรแกรมดูภาพสามมิติราคาประหยัดและท�ำเองได้

ส�ำหรับสมาร์ทโฟน และ (๔) บริษัท Samsung เปิดตัว Samsung Gear VR ชุดหู

ฟังที่ใช้งานผ่านสมาร์ทโฟน Samsung Galaxy

           		  ปี ค.ศ. ๒๐๑๕ บรษิทั Google แนะน�ำ Cardboard ซ่ึงเป็นเคร่ือง

แสดงภาพ ๓ มติ ิแบบ DIY โดยผูใ้ช้สามารถวางโทรศพัท์ไว้ในกล่องกระดาษแขง็ และ

สวมเหมอืนแว่น VR ได้เลย แถมราคาถกูมากอกีด้วย ส่วน The Wall Street Journal 

เปิดตัว VR ที่สามารถติดตามการข้ึนลงของตลาดหุ้น Nasdaq และอีกทั้ง BBC  

สร้างวิดีโอแบบ VR ๓๖๐ ว่าด้วยเรื่องราวของค่ายผู้อพยพชาวซีเรีย Washington 

Post ถ่ายทอดประสบการณ์แบบ VR ในงานเลี้ยงอาหารค�่ำของสมาคมผู้สื่อข่าว

ท�ำเนียบขาว นอกจากนี้ RYOT บริษัทสื่อชื่อดังได้ฉายภาพยนตร์ส้ัน VR เร่ือง  

Confinement เกี่ยวกับการกักขังเดี่ยวในเรือนจ�ำของสหรัฐฯซ่ึงถือเป็นอีกหนึ่ง

พัฒนาการของโลกเสมือนจริงเช่นกัน

          		  ปี ค.ศ. ๒๐๑๘ บริษัท Oculus ได้เปิดตัว Half Dome ชุดหูฟัง 

ที่มีมุมมองการมองเห็นกว้างถึง ๑๔๐ องศา ในการประชุม Facebook F8 

Developer Conference
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           		  ปี ค.ศ. ๒๐๑๙ ได้มีการเปิดตัว Oculus Quest ชุดหูฟังแบบ

สแตนด์อโลนของ Facebook ซึ่งสร้างความฮือฮาเป็นอย่างมาก โดยมียอดขายสูง

เป็นประวัติการณ์ จนนิตยสาร Forbes ได้มีการเขียนยอมรับว่า โลก VR ที่แท้จริง

ได้เกิดขึ้นจริงแล้ว เพราะการเปลี่ยนผ่านจากชุดหูฟัง VR แบบเชื่อมต่อไปเป็นแบบ 

สแตนด์อโลน ท�ำให้ใช้งานง่ายและเหมาะกับคนทั่วไปมากขึ้น บริษัท Nintendo  

ก้าวเข้าสู่ตลาด VR ด้วยเครื่อง Lobo: VR KIT เป็นอุปกรณ์ VR ส�ำหรับ Nintendo 

Switch และ (๓) เกม Beat Saber เป็นเกมส์เพลย์แอคชั่น VR แนวดนตรีที่มียอด

การขายได้มากกว่า ๑ ล้านครั้ง อีกด้วย 

	 จากวิวัฒนาการและความเป็นมาของเทคโนโลยีเสมือนจริงที่ได้กล่าวมา

ข้างต้น ถือว่าเป็นเทคโนโลยีท่ีมีความหลากหลายและซับซ้อนอย่างก้าวกระโดด  

นบัว่ามกีารพฒันามาอย่างยาวนานและมีความส�ำคญัเป็นอย่างยิง่ต้ังแต่ในอดีตจนถึง

ปัจจุบัน ทั้งนี้ ในช่วง ปี ค.ศ. ๑๙๖๖ ได้เริ่มมีการพัฒนาเทคโนโลยีเสมือนจริงทาง 

การทหาร โดยเป็นการพัฒนาเครื่องจ�ำลองการบินของกองทัพอากาศ เป็นครั้งแรก 

๒.๒ ประเภทเทคโนโลยีเสมือนจริง (Reality Technology) 

	 เทคโนโลยีเสมือนจริง (Reality) เป็นหนึ่งในเทคโนโลยีที่มีการเติบโตและ

พัฒนาอย่างต่อเนื่อง เทคโนโลยีกลุ่มนี้ สามารถตอบสนองการใช้งานได้หลากหลาย

จุดประสงค์ไม่ว่าเป็นด้านความบันเทิง การแพทย์ การศึกษา อุตสาหกรรมการผลิต 

รวมถึงการทหาร ซึ่งการใช้งานเทคโนโลยีเสมือนจริง สามารถเพิ่มประสิทธิภาพการ

ท�ำงาน และช่วยลดความเสี่ยงที่อาจเกิดขึ้นในการปฏิบัติงานได้อย่างเห็นผลชัดเจน  

ซึ่งประเภทของเทคโนโลยีเสมือนจริง มี ๓ ประเภท ดังต่อไปนี้ 

	 ๒.๒.๑ Virtual Reality (VR) เป็นเทคโนโลยทีีจ่�ำลองสภาพแวดล้อมจรงิ

และสภาพแวดล้อมจากจนิตนาการขึน้มาใหม่ ท�ำให้ผูใ้ช้งานออกจากโลกความจรงิ๘ 

๘  Marketeer. (2565). จินตภาพเสมือนจริง Virtual Reality (VR). (ออนไลน์). สืบค้นเมื่อ ๒๕ กรกฎาคม 

๒๕๖๕ แหล่งที่มา https://marketeeronline.co/archives/255184
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โดยสิ่งแวดล้อมจ�ำลองนี้เป็นได้ทั้งภาพและเสียง ซึ่งอาจจะดูคล้ายหรือแตกต่างจาก

ความเป็นจริงอย่างสิ้นเชิง ระบบนี้จะให้ความรู้สึกเสมือนจริงมากกว่าเทคโนโลยี 

ความจริงเสริม (AR) โดยจะได้รับประสบการณ์เสมือนผู้ดูอยู่ในสภาพแวดล้อมหรือ

สถานที่นั้นจริง ๆ เป็นการสร้างภาพจ�ำลองที่เสมือนจริงด้วยข้อมูลดิจิทัลแทนท่ี 

สภาพแวดล้อมจรงิทัง้หมด โดยต้องใช้งานผ่านอปุกรณ์น�ำเข้าต่าง ๆ  เช่น ถงุมอื เมาส์ 

แว่นตา เป็นต้น ท้ังนี ้ เมือ่มองผ่านแว่นตา VR ผูใ้ช้งานจะรูส้กึได้ว่าตนเองได้เข้าไปอยูใ่น

สภาพแวดล้อมใหม่ที่ถูกจ�ำลองขึ้นจากคอมพิวเตอร์แบบ ๓๖๐ องศา ความรู้สึกที่ได้

เข้าไปอยู่ร่วมกับความเป็นจริงเสมือนน้ีสามารถมีได้หลายระดับข้ึนอยู่กับอุปกรณ์

แสดงผล ระบบเสยีง และคณุภาพของสภาพแวดล้อมจ�ำลอง ซ่ึงมทีัง้การจ�ำลองแบบ 

๒ มิติ และ ๓ มิติ ๙ ซึ่งในปัจจุบันได้มีการน�ำเทคโนโลยี VR มาประยุกต์ใช้ในหลาก

หลายด้าน เช่น ด้านการแพทย์ (การฝึกผ่าตดัแบบเสมอืนจรงิ) การท�ำเครือ่ง VR เพ่ือ

ฝึกบนิเชงิ Simulation ทางการศึกษา ด้านการบนัเทงิ เกม ทางด้านธรุกิจ ดังตวัอย่าง

ต่อไปนี้ 

	 ๒.๒.๑.๑ Google StreetView ที่ท�ำให้เราเห็นแผนที่การเดินทางและ

ต�ำแหน่งที่ตั้งของสถานที่ต่าง ๆได้ ๓๖๐ องศา 

	 ๒.๒.๑.๒ 	การท�ำวีดิโอแบบ ๓๖๐ องศา ที่สามารถน�ำไปโพสต์ลง 

YouTube หรือ Facebook 

	 ๒.๒.๑.๓ 	การท�ำสื่อการสอนทางการแพทย์ ด้วยการจ�ำลองการผ่าตัด 

	 ๒.๒.๑.๔ 	การจ�ำลองสถานที่ท่องเที่ยวต่าง ๆ และดูผ่าน VR Headset 

	 ๒.๒.๑.๕ การชมพิพิธภัณฑ์แบบออนไลน์ผ่านเว็บไซต์ หรือ VR Headset 

	 ๒.๒.๑.๖ การชมห้องหรือบ้านตัวอย่างผ่าน VR Headset และ 

	 ๒.๒.๑.๗ การจ�ำลองฝึกหัดขับรถ การขับเครื่องบิน การดับเพลิง เป็นต้น 

แสดงดังภาพที่ ๓

๙  Geology. (2565). เทคโนโลยีเสมือนจริง. (ออนไลน์). สืบค้นเมื่อ ๒๘ กรกฎาคม ๒๕๖๕ แหล่งที่มา http://

vrgeology.net/vrtechnology/
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ภาพที่ ๓ : ภาพตัวอย่างการใช้เทคโนโลยีเสมือนจริง VR

๒.๒.๒ Augmented Reality (AR) เป็นเทคโนโลยีที่ผสานเอาโลกแห่ง

ความเป็นจริง (Real) เข้ากับโลกเสมือนจริง (Virtual) เข้าด้วยกัน ซึ่งถ่ายทอดผ่าน

ทางอุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์อย่าง เช่น มือถือ คอมพิวเตอร์ โดยใช้งานร่วมกับ 

Software ถ่ายทอดออกมาเป็นโลกเสมือนจริงในรูปแบบ ๓ มิติ ๑๐ สามารถใช้งาน

ได้กบัสมาร์ทโฟนโดยไม่ต้องมแีว่นตา VR ผูใ้ช้งานสามารถหมนุดขู้อมลูเหล่านีไ้ด้แบบ 

๓๖๐ องศา และย่อขยายแบบจ�ำลองด้วยการเปลีย่นระยะสมาร์ทโฟนจากเป้าหมาย 

(AR marker) ที่ก�ำหนดไว้ในสภาพแวดล้อมจริง เช่นกรณี เกม Pokémon Go ที่ให้

สาวก Pokémon เล่มเกมจับ Monster ผ่านแอพลิเคช่ันบนมือถือ๑๑ ส่วนบริษัท  

อิเกีย (IKEA) ท�ำแอปพลิเคชันให้ลูกค้าลองเอาเฟอร์นิเจอร์ในรูปแบบสามมิติไปลอง

วางในบ้าน ก่อนการตัดสินใจสั่งซื้อ นอกจากนี้ ในงานโฆษณาพวกนิตยสารหรือ

หนังสือพิมพ์ ที่น�ำเอาเทคโนโลยี AR มาท�ำให้เอกสารมองเห็นเป็นภาพ ๓ มิติ ผ่าน

๑๐  ปรีดี นุกุลสมปรารถนา. (๒๕๖๓). ความแตกต่างของเทคโนโลยีเสมือนจริง VR/AR/MR (ออนไลน์). 

สืบค้นเม่ือ ๒๕ กรกฎาคม ๒๕๖๕ แหล่งที่มา https://www.popticles.com/business/what-is-the-

difference-between-vr-ar-mr/
๑๑  ปรดีี นุกุลสมปรารถนา. (๒๕๖๓). ความแตกต่างของเทคโนโลยเีสมอืนจรงิ VR/AR/MR (ออนไลน์). สบืค้น

เมื่อ ๒๕ กรกฎาคม ๒๕๖๕ แหล่งที่มา https://www.popticles.com/business/what-is-the-difference-

between-vr-ar-mr/
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มือถือหรือแทปเล็ต อีกทั้งร้านขายเสื้อผ้าให้ลูกค้าลองใส่ชุดผ่านหน้าจอท่ีใช้

เทคโนโลย ีAR และให้ความรู ้เช่น ส่วนประกอบของเคร่ืองยนต์ เรียนรู้ส่วนประกอบ

ของร่างกาย รวมถึง การแสดงป้ายราคาหรอืข้อมลูสนิค้า เช่น ภาพศลิปะในพพิิธภณัฑ์

ร้านขายเสื้อผ้า เป็นต้น แสดงดังภาพที่ ๔

ภาพที่ ๔ : ภาพตัวอย่างการใช้เทคโนโลยี AR

	 ๒.๒.๓ Mixed Reality (MR) เป็นการผสมผสานระหว่างวตัถเุสมอืนจรงิ

ให้เข้ากับโลกแห่งความเป็นจริง ด้วยการผสานจุดเด่นของเทคโนโลยี Virtual 

Reality (VR) และ Augmented Reality (AR) ผสานเข้าด้วยกัน ๑๒ และต่อยอด

ให้เหนือช้ันไปอกีขัน้ด้วยการสร้างภาพจ�ำลองทีผู่ใ้ช้งานสามารถมปีฏสิมัพนัธ์ตอบได้

๑๒  Realistic Training. (๒๕๖๔). Reality Technology คืออะไร? ความแตกต่างของ AR VR MR และ 

XR. (ออนไลน์). สืบค้นเมื่อ ๒๐ กรกฎาคม ๒๕๖๕ แหล่งที่มา https://infographicthailand.com/reality-

technology-%E0%B8%84%E0%B8%B7%E0%B8%AD%E0%B8%AD%E0%B8%B0%E0%B9%84%

E0%B8%A3-%E0%B8%84%E0%B8%A7%E0%B8%B2%E0%B8%A1%E0%B9%81%E0%B8%95%

E0%B8%81%E0%B8%95%E0%B9%88%E0%B8%B2%E0%B8%87%E0%B8%82/
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ในสภาพแวดล้อมทีผ่สานโลกจรงิและโลกเสมอืนจรงิเป็นหนึง่เดยีว ผ่านกล้องฮาโลเลนส์ 

 (Halolens) หรือสวมอุปกรณ์ Holographic Computing Devices ที่ถูกออกแบบ

มาเป็นพิเศษ เพื่อให้สามารถแสดงผลของภาพเสมือนจริงหรือภาพ Hologram ได้

โดยไม่จ�ำเป็นต้องเชื่อมต่อกับอุปกรณ์ใด ๆ ซึ่งจะท�ำให้ผู้สวมใส่เสมือนก�ำลังอยู่ใน

สถานท่ีจรงิ เช่น กรณ ีMicrosoft ทีท่�ำแว่น Halolens ขึน้มาเพือ่ใช้ในธรุกจิประเภท

ต่่าง ๆ รวมทั้้�งการเรีียนรู้้�วิธีีซ่่อมเครื่่�องยนต์์ หรืือการทำำ�งานของเครื่่�องยนต์์ ผ่่าน

แว่่นตาฮาโลเลนส์์ (Halolens) หรืือ Mixed Reality (MR) Headset นอกจากนี้้� การ

แพทย์์ได้้นำำ� MR มาใช้้ในการเรีียนรู้้�ระบบภายในร่่างกาย การฝึึกสอนการผ่่าตััด และ 

การประชุุมทางไกลที่่�ทำำ�ให้้ผู้้�เข้้าร่่วมประชุุม สามารถเห็็นสภาพแวดล้้อมทุุก ๆ  อย่่าง

ได้้พร้้อมกััน เป็็นต้้น 

ภาพที่ ๕ : การผสมผสานระหว่างวัตถุเสมือนจริงให้เข้ากับโลกแห่งความเป็นจริง 

(Mixed Reality: MR)
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๒.๓ การประยุุกต์์ใช้้เทคโนโลยีีเสมืือนจริิง (Virtual Reality :VR) 

	 ๒.๓.๑ การใช้เทคโนโลยีเสมือนจริงในกิจการทั่วไป

		  ๒.๓.๒.๑ บริษัท Holoeyes เป็นบริษัทสตาร์ทอัพของประเทศ

ญี่ปุ่นซึ่งก่อตั้งเมื่อปี ๒๐๑๖ ได้มีการพัฒนาเครื่องมือ VR ที่มีคุณสมบัติในการแปลง

ข้อมูลภาพ Computed Tomography (CT) ให้กลายเป็นภาพ ๓ มิติ แล้วแสดงผล

เพื่อช่วยสนับสนุนทางการแพทย์๑๓ โดยสามารถแสดงต�ำแหน่งของอวัยวะภายใน 

หลอดเลือด และอื่น ๆ ให้สามารถมองเห็นเหมือนดูด้วยตา โดยอุปกรณ์นี้จะ 

มีบทบาทส�ำคัญอย่างยิ่งในกรณีของภาพ ๒ มิติ ที่สามารถตรวจสอบได้ยาก เช่น 

การกระจายตัวของมะเร็งในหลอดเลือด ซ่ึงเทคโนโลยี VR จะช่วยในการแสดงผล

แบบ ๓ มิติ สามารถท่ีชี้ต�ำแหน่งของหลอดเลือด กระดูก และต�ำแหน่งของเซลล์

มะเร็งให้เห็นชัดได้ เพื่อให้การผ่าตัดมีความปลอดภัยมากยิ่งขึ้น และหลีกเลี่ยงความ

เสยีหายทีอ่าจเกดิต่ออวยัวะอืน่ได้ โดยแพทย์สามารถหมนุภาพดูได้รอบด้าน รวมถงึ

ทดลองผ่าตดัด้วยภาพ ๓ มติ ิได้ตามต้องการ และคาดการณ์ว่าเครือ่งมอืนีจ้ะมบีทบาท 

ในทางการแพทย์เป็นอย่างมากในอนาคต

		  ท้ังนี้ Mr. Naoji Taniguchi CEO และโปรแกรมเมอร์บริษัท  

Holoeyes กล่าวว่า แรงบันดาลใจในการพัฒนาเทคโนโลยี VR เพื่อการแพทย์เกิด

ขึน้ตัง้แต่ปี ๒๐๑๓ จากการได้อ่านบทความด้าน Motion Control ก่อนจะน�ำไอเดยี

นี้เสนอให้กับ Mr. Maki Sugimoto ศาสตราจารย์นายแพทย์ ซึ่งด�ำรงต�ำแหน่ง CEO 

ของบรษัิทในขณะนี ้โดยแนวคดิการน�ำ VR มาใช้ถกูต่อยอดมาจากแนวคิดการสร้าง

โมเดล ๓ มติ ิเพือ่ใช้ทดแทนการผ่าตดัจรงิของวงการแพทย์ ซึง่ผลลพัธ์คอื ความสามารถ

ในการมองเห็นอวัยวะภายในได้โดยไม่มีข้อจ�ำกัด เช่น ถูกกระดูกบัง หรือข้อจ�ำกัด

ด้านการสอดกล้องส่องภายในอีกด้วย ซึ่งบริษัท Holoeyes ยังได้ต้ังเป้าพัฒนา

๑๓  MReport. (๒๕๖๑) VR ที่ก้าวไปอีกขั้นสู่วงการแพทย์. (ออนไลน์). สืบค้นเมื่อ ๑๕ มิถุนายน ๒๕๖๕ แหล่ง

ที่มา https://www.mreport.co.th/news/trend-and-innovation/059-Technology-VR-Medical
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เทคโนโลยีนี้ต่อด้วยการรวบรวมตัวอย่างผู้ป่วยโรคต่าง ๆ ให้กลายเป็นส่วนหนึ่งของ

ระบบ และน�ำเสนอให้กบัศูนย์วจิยั และมหาวทิยาลัยทางการแพทย์เพิม่เตมิในอนาคต 

แสดงดังภาพที่ ๖

๑๔  Posttoday. (๒๕๖๐). เทคโนโลยี VR ช่วยนักศึกษาแพทย์ฝึกแจ้งข่าวร้ายแก่ผู้ป่วย. (ออนไลน์). สืบค้น

เมื่อ ๓๐ กรกฎาคม ๒๕๖๕ แหล่งที่มา https://www.posttoday.com/economy/news/494895

ภาพที่ ๖ : การพัฒนาเทคโนโลยี VR เพื่อการผ่าตัดจริงของวงการแพทย์

	 ๒.๓.๒.๒ เทคโนโลยภีาพเสมือนจรงิท่ีเรยีกกนัว่า MPathic VR โดยอปุกรณ์

นี้จะท�ำหน้าที่เป็นหลักสูตรฝึกหัดให้กับบรรดานักศึกษาแพทย์๑๔ เป็นการเรียนรู้วิธี

การแจ้งข่าวร้ายอย่างเหมาะสม ไม่ว่าจะเป็นการวินิจฉัยโรคมะเร็ง หรือการเสียชีวิต

จากการรักษา ซึ่งเทคโนโลยีนี้ถูกพัฒนาขึ้นโดย Medical Cyberworlds โดยมีจุด

ประสงค์เพ่ือให้บรรดาแพทย์ฝึกหัดเตรียมตัวรับมือกับสถานการณ์ท่ีอาจเกิดขึ้นจริง 

นักศึกษาแพทย์ที่ผ่านการฝึกฝนจาก MPathic VR จะรู้สึกว่าตนเองมีทักษะและ 

ความมั่นใจเพิ่มมากขึ้นในการสื่อสาร ส�ำหรับขั้นตอนการเรียนรู้ นักศึกษาแพทย์จะ

สนทนาแบบเรียลไทม์ (Real Time) กบัคาแรคเตอร์ใน VR โดยจะต้องตคีวามสิง่ที ่

ตวัละครพดู และภาษากายของตัวละครเป็นต้น เพื่อรับรู้ว่าขณะนั้นตัวละครก�ำลัง

รู้สึกอย่างไร และควรตอบสนองด้วยการกล่าวสิ่งใดต่อ ซึ่งปฏิกิริยาของตัวละคร 

ใน VR นั้นจะถ่ายทอดอารมณ์ความรู้สึกของมนุษย์ผ่านสีหน้า แววตา น�้ำเสียงอย่าง

เหมือนจริงที่สุด พร้อมกันนั้น VR เองก็จะพิจารณาสิ่งที่นักศึกษาพูด อารมณ์ และ

ภาษากายของพวกเขาเช่นกนั ซึง่หากสถานการณ์ย�ำ่แย่ลงเรือ่ย ๆ  ในท้ายทีสุ่ดระบบ

จะมีปุ่ม Reset ให้กด เพื่อเริ่มใหม่เหมือนเล่นเกม ซึ่งสิ่งนี้ไม่อาจท�ำได้ในชีวิตจริง 

23เอกสารเฉพาะกรณี (Case Study)
เทคโนโลยีเสมือนจริงกับการเสริมสร้างขีดความสามารถของทหาร



	 ทั้งน้ี การส่ือสารที่มีประสิทธิภาพและสามารถที่จะประสบประสบความ

ส�ำเรจ็นัน้ ต้องเป็นส่วนหนึง่ท่ีชีว่้าระบบบรกิารสขุภาพนัน้ ๆ  เป็นระบบท่ีดี โดยมกีาร

ระบุว่าการสื่อสารที่แย่ระหว่างเจ้าหน้าที่ทางการแพทย์ และผู้ป่วยน�ำไปสู่การรักษา

พยาบาลที่ผิดพลาดได้ ซึ่งข้อมูลจาก Cyber Worlds การรักษาพยาบาลที่ผิดพลาด

ท�ำให้คร่าชวิีตผูป่้วยมากถึง ๒๑๐,๐๐๐ - ๔๔๐,๐๐๐ รายทกุปี นอกจากนัน้ นกัศกึษา

ยงัได้สามารถฝึกฝนในการรบัมอืกบัสถานการณ์ทีย่ากล�ำบากอืน่ ๆ  อกี ๒ สถานการณ์

จากเทคโนโลยี VR นี้ เช่น การท�ำงานร่วมกับพยาบาลที่ก�ำลังหงุดหงิดเพราะถูกทิ้ง

ให้เข้าเวรคนเดียว และการเผชิญกับครอบครัวที่ก�ำลังขัดแย้งกันในการดูแลผู้ป่วย 

เป็นต้น แสดงดังภาพที่ ๗

ภาพที่ ๗ : ภาพหลักสูตรการฝึกหัดของนักศึกษาแพทย์

๒.๓.๒ การใช้เทคโนโลยีเสมือนจริงในกิจการทหาร  

	 ๒.๓.๒.๑ กองทพับกของประเทศสหรัฐอเมริกาได้มกีารจัดกจิกรรม

การฝึกอบรมและเหตุการณ์จ�ำลองเพ่ือให้ผู้เข้าร่วมกิจกรรมได้สามารถตัดสินใจเอง

โดยมีเกมจ�ำลองพร้อมกับแว่น VR และอาวุธปืนจ�ำลองเพื่อให้ผู้เข้าร่วมได้รับ

บรรยากาศจากการฝึกบนเหตุการณ์จ�ำลอง๑๕ โดยใช้เกม VR ในการทดสอบ  

๑๕  SiamVR. (๒๕๖๐). เข้าค่ายฝึกซ้อมรบในรูปแบบ Virtual Reality อีก 1 ทางเลือกใหม่ของวงการทหาร 

(ออนไลน์) สืบค้นเมื่อ ๑๙ มิถุนายน ๒๕๖๕ แหล่งที่มา https://siamvr.com/vr-news/us-army-military-

virtual-training-and-simulation/
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ซึง่ผูเ้ข้าร่วมทดสอบนัน้จะต้องปฏบิตัหิน้าทีแ่ต่ละอย่างให้ถกูต้องตามทีก่�ำหนดไว้ โดย

การทดสอบนีจ้ะใช้พืน้ทีข่นาดใหญ่ทีร่องรบักบัผูเ้ข้าร่วมทมีละ ๘ คน โดยทางผู้พัฒนา

เกมได้จ�ำลองบรรยากาศที่อ้างอิงจากเหตุการณ์จริง ๆ มาไว้ในเกมเพื่อความสมจริง

และไม่เพยีงแค่การทดสอบในระบบเสมอืนจรงิเท่านัน้ แต่ยงัมกีารเรยีนรูเ้กีย่วกบัการ

เป็นทหารแบบเบ้ืองต้น ซ่ึงสามารถท�ำให้ทหารมอืใหม่ทกุคนจะต้องรูว่้าทหารนัน้คอื

อะไร มีชุดแบบไหนปืนท่ีใช้รุ่นอะไร กลยุทธ์ท่ีใช้ในการจู่โจมหรือถอยกลับคืออะไร 

เพื่อให้ผู้เข้าร่วมได้เข้าใจหลักการท�ำงานที่ถูกต้องอีกด้วยซึ่งเป้าหมายของการจัด

กิจกรรมนี้ขึ้นมาเพ่ือให้ประชาชนที่เข้าร่วมทุกคนได้ฝึกให้ตัวเองสามารถป้องกันตัว

ในยามที่เกิดเหตุการณ์ฉุกเฉินได้ เช่น การก่อการร้าย ทั้งนี้ ในอนาคตจะมีการบรรจุ

หลกัสตูรนีล้งไปในแบบเรยีนส�ำหรบัเดก็มธัยมในสหรัฐอเมริกาเพ่ือเตรียมความพร้อม

ในกรณีเกิดเหตุการณ์ที่ไม่คาดคิดก็จะท�ำให้ทุกคนสามารถช่วยเหลือตัวเองและคน

รอบข้างได้เช่นเดียวกัน กล่าวได้ว่า วิธีนี้ถือยังเป็นการประหยัดงบประมาณส�ำหรับ

การฝึกของกองทัพไปในตัวอีกด้วย แสดงดังภาพที่ ๘

ภาพที่ ๘ : ภาพการจัดกิจกรรมการฝึกอบรมและการจำ�ลองเหตุการณ์

๒.๓.๒.๒ กองทัพของสหรัฐอเมริกาได้มีการใช้เทคโนโลยีเสมือนจริงในการ

สร้างสถานการณ์จ�ำลองการรบของทหาร โดยนักวิจัยที่ศูนย์ US Army Natick 

Soldier Research, Development and Engineering Center รัฐแมสซาชูเสทส์ 

โดยการสร้างโดมจ�ำลองให้ทหารท�ำการซ้อมรบ ซ่ึงผูท้ีอ่ยูใ่นเหตกุารณ์จ�ำลองดงักล่าว
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จะต้องรบัมอืกบัสถานการณ์ต่าง ๆ  ทีค่อมพวิเตอร์สร้างขึน้ วธินีีจ้ะช่วยให้ผู้เชีย่วชาญ

สามารถวิเคราะห์ผลงานของทหารแต่ละคนได้จากปฏิกิริยาและวิธีคิดของผูเ้ข้ารบั

การฝึกซ้อมรบ โดยในโดมที่ว่านี้ซึ่งเป็นจอโค้งคร่ึงวงกลมท่ีฉายภาพเสมือนจริง๑๖ 

นอกจากน้ันในโดมยงัท�ำให้รู้สกึถงึปัจจยัสภาวะแวดล้อมอืน่ ๆ  เช่นลม แรงสัน่สะเทอืน

และสิ่งกระตุ้นต่าง ๆ ส�ำหรับการวิเคราะห์ความคิดและปฏิกิริยาของผู้รับการฝึก  

ซึ่งเจ้าหน้าที่จะใช้เครื่องมือจับการเคลื่อนไหวของตา กล้ามเนื้อและการรับรู้ของ

ระบบประสาทด้วย แสดงดังภาพที่ ๙

ภาพที่ ๙ : ทหารสหรัฐอเมริกาใช้โดมจำ�ลองในการซ้อมรบ

๒.๓.๒.๓ กองทัพของสหราชอาณาจักรได้น�ำเทคโนโลยี VR มาประยุกต์ใช้

เข้ากับการฝึกซ้อมรบ๑๗ ซึง่การซ้อมรบและยงิปืนของทหารในภาพทีค่นฝึกทัว่ไปเข้าใจ

๑๖ Voathai. (๒๕๖๔). ทหารอเมรกินัใช้เทคโนโลยเีสมอืนจรงิสร้างสถานการณ์จ�ำลองการรบ

ของทหาร. (ออนไลน์). สืบค้นเมื่อ. ๒๐ มิถุนายน ๒๕๖๕ แหล่งที่มา https://www.voathai.

com/a/tech-wrap-31mar16/3264133.html
๑๗ The Matter. (๒๕๖๔). ปลอดภัยและทันสมัย’ ทหารสหราชอาณาจักร ฝึกยิงปืน ซ้อมรบ 

และวิ่ง ด้วยการใช้แว่น VR. (ออนไลน์). สืบค้นเมื่อ ๒๐ มิถุนายน ๒๕๖๕ แหล่งที่มา https://

thematter.co/brief/136893/136893
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คือ เตม็ไปด้วยความอนัตรายนัน้อาจหมดไป เนือ่งจากกองทพัของสหราชอาณาจกัร

ได้น�ำเทคโนโลยีจ�ำลองภาพเสมือนจริง หรือ VR มาใช้ประกอบการฝึกซ้อมรบ โดย

ภาพจ�ำลองการยงิปืน จนจะมคีวามคล้ายคลงึกบัเกมยงิปืนมมุมองบคุคลทีห่นึง่ หรอื

เกมแนว FPS ซึ่งคือการแสดงจ�ำหน่วยภาพใน 1 วินาที เช่น ๖๐ fps นั้นหมายถึง

สามารถแสดงภาพได้ ๖๐ เฟรม/วินาที ซึ่งจ�ำนวนยิ่งมากนั้นหมายความว่าภาพจะ

ละเอียดและลืน่ไหลยิง่ขึน้นัน้เอง ทัง้นี ้กองทพัของสหราชอาณาจกัรยงัได้ร่วมมอืกบั

บริษัท Sim Centric ท่ีท�ำการออกแบบรูปแบบการซ้อมรบ Saf-Tac ด้วยการใช้

เทคโนโลยี Unreal Engine ที่ถูกใช้โดยผู้พัฒนาในหลายเกม อาทิ บริษัท Fortnite 

เป็นต้น

อย่างไรกด็ ีทางกองทพัได้ใช้แว่น VR และจอยบงัคับของ Oculus Rift S ซึง่ 

ถูกใช้ในการเล่นเกมของชาวเกมเมอร์ทั่วไปด้วยเช่นกัน นอกจากการออกแบบ

สนามรบใน Unreal Engine ที่สมจริงแล้ว ทางบริษัทผู้พัฒนาโครงการซ้อมรบ VR 

ยังได้พัฒนาระบบที่ถูกออกแบบให้ทหารที่เข้ารับการฝึกต้องวิ่งในสนามจ�ำลอง 

เสมือนเป็นการวิ่งอยู่ในสนามรบจริงวิ่งอยู่ในสนามรบจริง เช่นเดียวกันกับภารกิจ

ผจญเพลิง ที่จะท�ำให้ผู ้เข้ารับการฝึกถูกจ�ำลองว่าตัวเองก�ำลังอยู่ในสถานท่ีท่ีมี 

เพลงิไหม้อยู ่ ซึง่ในความเป็นจรงิ เปลวไฟดงักล่าวอาจสร้างอนัตรายให้แก่เหล่าทหารได้ 

แต่สิง่อนัตรายดงักล่าวไม่เกดิขึน้ เนือ่งจากได้ถกูจ�ำลองลงมาในรูปแบบการฝึกรบ VR 

นี้แล้ว นอกจากนี้ แว่น VR จะท�ำให้ทหารเห็นภาพทุกอย่างเสมือนว่าอยู่ในสนามรบ

จรงิ แต่ถงึแม้ว่าจอยบังคบัจะไม่ใช้จอท่ีมลีกัษณะเป็นปืนจ�ำลอง แต่ผูร้บัการฝึกกจ็�ำเป็น

จะต้องชักกระสุน ปลดเซฟปืนจ�ำลองในแว่น VR ผ่านการควบคุมด้วยการขยับจอ

เช่นเดียวกันกับการเล็งศูนย์ปืนท่ีถูกจ�ำลองลงมาในระบบของ Saf-Tac ด้วย๑๘  

กล่าวได้ว่าการออกแบบการซ้อมรบ Saf-Tac ท่ีนอกจากจะเพิม่ความปลอดภยัให้แก่ 

๑๘ BBC News. (2564). Military trials training for missions in virtual reality. 

(ออนไลน์). สืบค้นเมื่อ. ๒๐ มิถุนายน ๒๕๖๕. แหล่งที่มา https://www.bbc.com/news/av/

technology-56196401
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ก�ำลงัพลแล้ว ทมีพฒันายงัเพิม่รปูแบบต่าง ๆ  ท่ีสามารถปรบัเปลีย่นสถานการณ์ และ

สภาพแวดล้อมภาพจ�ำลองในแว่น VR เพือ่เพิม่ความท้าทาย และการฝึกซ้อมทีห่ลาก

หลายมากขึน้ ซึง่จะเป็นตวัช่วยให้ก�ำลงัพลสามารถปรบัตวัเข้ากบัสถานการณ์ทีพ่ร้อม

จะเปลี่ยนแปลงได้ตลอดเวลาในสนามรบ เช่นเดียวกับระบบซอฟแวร์และโปรแกรม

ต่าง ๆ ที่สามารถปรับเปลี่ยนรูปแบบการรบในอนาคต ทั้งนี้เทคโนโลยี Unreal 

Engine ยังสามารถจ�ำลองวิถีกระสุนให้สอดคล้องเข้ากับกับหลักการทางฟิสิกส์  

รวมถึงผู้พัฒนาโปรแกรมการฝึกซ้อมรบ VR นี้ ยังได้น�ำยุทธวิธีทางทหารต่าง ๆ  

เข้ามาปรับปรุงระบบ เพื่อให้เกิดความสอดคล้องในการซ้อมรบจ�ำลองดังกล่าวด้วย

หลักการทางการทหารที่แม่นย�ำที่สุด เพื่อความทันสมัยของทั้งกองทัพและความ

ปลอดภัยของก�ำลังพล ในขณะเดียวกันแสดงดังภาพที่ ๑๐

ภาพที่ ๑๐ : การจ�ำลองการฝึก Military Trials Training for Missions in 

Virtual Reality

๒.๓.๒.๔ กองทัพของอังกฤษร่วมมือกับบริษัท BISim หรือ Bohemia 

Interactive Simulations ลงทุนพัฒนาโปรแกรมส�ำหรับการฝึกซ้อมรบ๑๙  

โดยมีชื่อว่า Virtual Battlespace ซึ่งในปัจจุบันนี้มีการพัฒนาออกมาแล้วมากกว่า 

๑๙ SiamVR. (๒๕๖๒). กองทัพอังกฤษลงทุน ๑ ล้านปอนด์เพื่อใช้ระบบการฝึกแบบ VR ให้

กับทหาร. (ออนไลน์). สืบค้นเมื่อ ๑๐ มิถุนายน ๒๕๖๕ แหล่งที่มา https://siamvr.com/vr-

apps/uk-army-spend-1-million-pounds-for-vr-training/
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๓ ภาค โดยการลงทุนครั้งนี้ได้มีการเสริมข้อมูลใหม่ ๆ ในการซ้อมรบเข้าไปเพิ่มเติม

ไม่ว่าจะเป็นการรบประเภทต่าง ๆ อาวุธยุทโธปกรณ์ต่าง ๆ รวมไปถึงพื้นที่การสู้รบ 

เพ่ือให้ก�ำลังพลของกองทัพสามารถท�ำความเข้าใจหลักภูมิศาสตร์เพ่ือใช้ในการ

วางแผนส�ำหรับการรบได้อย่างสมจริง โดยโปรแกรมจ�ำลองตัวนี้ได้มีการพัฒนามา

นานกว่า ๒ ปี ซึ่งปัจจุบันยังมีการปรับปรุงเพื่อให้มีความทันสมัยและสมจริงมากขึ้น

ทกุวนั โดยในปัจจบัุนนี ้กองทัพต่าง ๆ  ได้น�ำโปรแกรมตวันีไ้ปจ�ำลองการฝึกซ้อมและ

ใช้งานจริงแล้วไม่ต�่ำกว่า ๓๐ ประเทศทั่วโลก ซึ่งแสดงให้เห็นถึงความสมจริงและใช้

งานได้เป็นอย่างด ีซึง่ Virtual Battlespace ได้รบัการอพัเกรดให้ใช้งานบนแว่นเสมอืน 

จริงได้ตัง้แต่เดอืนตลุาคมปี ๒๐๑๖ โดยได้รับการสนบัสนนุจากกองทพัประเทศต่าง ๆ  

ในการทดสอบเบื้องต้นก่อนที่จะใช้งานจริง ในภายหลัง ส�ำหรับข้อดีของโปรแกรมนี้

คือการปรับแต่งหรือสร้างสถานการณ์จ�ำลองข้ึนมาใช้ส�ำหรับการฝึกฝนได้ครบถ้วน 

๑๐๐% ไม่ว่าผู้เข้ารับการฝึกจะอยู่ในภูมิศาสตร์ประเภทใดก็ตาม สามารถใช้ฝึกฝน

ได้ทุกเหล่าทัพและหน่วยงานอื่น ๆ ก็น�ำไปใช้งานได้ เช่นกัน แสดงดังภาพที่ ๑๑

ภาพที่ ๑๑ : การจ�ำลองการฝึก

	 ๒.๓.๒.๕ บรษิทั Unity เจ้าของซอฟต์แวร์ส�ำหรบัการจ�ำลองภาพ ๒ มติิและ 

๓ มิติ รวมถึงเทคโนโลยีด้าน AR หรือ VR ได้เซ็นสัญญามูลค่านับหลายล้านดอลลาร์

กับทางกองทัพของประเทศสหรัฐอเมริกา เพื่อจัดหาเทคโนโลยีเสมือนจริง ให้ทาง

กองทัพและรัฐบาลสหรัฐน�ำไปใช้ในด้านการทหารและการฝึกฝนกองก�ำลังป้องกัน
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ประเทศ โดยทางบริษัท Unity นั้นเป็นบริษัทผู้พัฒนาเกมเอนจิ้น ชื่อดังที่โดดเด่น 

ในด้านเอนจิ้นที่เบา ใช้งานได้ง่าย และยืดหยุ่น ท�ำให้สตูดิโอและค่ายเกมอินดี้ต่าง ๆ  

นิยมน�ำมาสร้างเกมข้ามแพลตฟอร์มกัน ตัวอย่างเกมที่ใช้เอนจ้ิน ดังกล่าวนี้มีตั้งแต่

เกม Among Us, V Rising, Call of Duty Mobile และ Cuphead ซึง่เทคโนโลยนีี้ 

ไม่ได้มีแต่วงการอุตสาหกรรมเกมท่ีสนใจเท่านั้น แต่ทางรัฐบาลของสหรัฐอเมริกา

สนใจที่จะน�ำเกมเอนจิ้นนี้มาสร้างเป็นซิมูเลชั่นส�ำหรับใช้ในด้านการทหารเช่นกัน  

โดยทาง Unity มุง่หวงัว่าจะเป็นแพลตฟอร์ม 3D แบบเรยีลไทม์ยอดนยิมส�ำหรบัการ

ออกแบบระบบต่าง ๆ ในอนาคต รวมถึงเป็นตัวเลือกในการสร้างโปรแกรมซิมูเลชัน

ให้กับทางรัฐบาลของสหรัฐอเมริกา อีกด้วย
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ส่วนที่ ๓

ส่วนสรุปและข้อเสนอแนะ





ส่วนที่ ๓

ส่วนสรุปและข้อเสนอแนะ

 ๓.๑ บทสรุป

	 เทคโนโลยีเสมือนจริง (Virtual Reality) เป็นเทคโนโลยีที่ถูกคิดค้นและได้

มีการพัฒนามาอย่างต่อเนื่องมายาวนานต้ังแต่ ปี ค.ศ. ๑๘๓๘ ซ่ึงได้มีการคิดค้น

ทฤษฎีเกี่ยวกับมองภาพ ๓ มิติ (Stereoscopic) ท�ำให้เกิดภาพที่มีมิติและมีระยะ

ใกล้ไกล โดย เซอร์ชาร์ล วีตสตนั นกัวทิยาศาสตร์ชาวองักฤษ ทัง้นี ้เทคโนโลยเีสมอืน

จริงยังคงมีการพัฒนาอย่างต่อเนื่อง และในปีต่อมา ปี ค.ศ. ๑๙๖๖ โธมัส เฟอร์เนส 

ได้มีการจ�ำลองการบิน (Flight Simulator) ขึ้นมาซึ่งเป็นเครื่องจ�ำลองการบินที่จะ

ถูกออกแบบมาให้สภาพแวดล้อมต่าง ๆ มีความใกล้เคียงเหมือนกับเคร่ืองบินจริง 

มากทีส่ดุ อกีทัง้ยงัเป็นเครือ่งแรกส�ำหรบักองทพัอากาศ ซ่ึงเป็นจุดเร่ิมต้นของการให้

ความสนใจในการพัฒนาเทคโนโลยีเสมือนจริงกับการใช้งานทางทหารเกิดข้ึน และ

ยังรวมถึงด้านอื่น ๆ ที่มีความเกี่ยวข้องตามมา

	 เทคโนโลยีเสมือนจริง สามารถแบ่งออกเป็น ๓ ประเภท ดังนี้ ๑) Virtual 

Reality หรอื VR คอื การจ�ำลองสภาพแวดล้อมจริงให้สามารถเข้าไปเสมอืนจริง แบบ 

๓๖๐ องศา ใช้เทคโนโลยีท่ีจ�ำลองสถานท่ีข้ึนมาเป็นโลกเสมือน โดยส่วนมากจะ

เกีย่วข้องกบัการมองเหน็ ผ่านทางเสยีง การสมัผสั หรือแม้กระท่ังกล่ิน ท้ังยงัสามารถ

ใช้ควบคู่ไปกับอุปกรณ์ซึ่งก็คือแว่นตา โดยผู้ใช้สามารถโต้ตอบกับ สถานที่หรือสิ่ง

แวดล้อมที่จ�ำลองขึ้นมาได้ผ่านทางอุปกรณ์ ๒) Augmented Reality หรือ AR เป็น

เทคโนโลยีที่ผสานเอาโลกแห่งความเป็นจริง (Real) เข้ากับโลกเสมือนจริง (Virtual) 

เข้าด้วยกนั ซึง่ถ่ายทอดผ่านทางอุปกรณ์อิเลก็ทรอนกิส์อย่าง เช่น มอืถอื คอมพวิเตอร์ 

โดยใช้งานร่วมกับ Software ถ่ายทอดออกมาเป็นโลกเสมือนจริงในรูปแบบ ๓ มิติ  

สามารถใช้งานได้กับสมาร์ทโฟนโดยไม่ต้องมีแว่นตา VR โดยผู้ใช้งานสามารถหมุนดู

ข้อมูลเหล่านี้ได้แบบ ๓๖๐ องศา และย่อขยายแบบจ�ำลองด้วยการเปลี่ยนระยะ 
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สมาร์ทโฟนจากเป้าหมาย (AR marker) ที่ก�ำหนดไว้ในสภาพแวดล้อมจริง และ ๓) 

Mixed Reality (MR) เป็นการผสมผสานระหว่างวัตถุเสมือนจริงให้เข้ากับโลกแห่ง

ความเป็นจริง ด้วยการผสานจุดเด่นของเทคโนโลยี Virtual Reality (VR) และ 

Augmented Reality (AR) ผสานเข้าด้วยกัน  และต่อยอดให้เหนือชั้นไปอีกขั้นด้วย

การสร้างภาพจ�ำลองทีผู่ใ้ช้งานสามารถมปีฏสิมัพันธ์ตอบได้ในสภาพแวดล้อมท่ีผสาน

โลกจรงิและโลกเสมอืนจรงิเป็นหนึง่เดยีวผ่านกล้องฮาโลเลนส์ (Halolens) หรอืสวม

อุปกรณ์ Holographic Computing Devices ที่ถูกออกแบบมาเป็นพิเศษ เพื่อให้

สามารถแสดงผลของภาพเสมือนจริงหรือภาพ Hologram 

	 อย่างไรก็ตามเทคโนโลยีเสมือนจริงแต่ละประเภทนั้นมีความส�ำคัญและ 

ความแตกต่างกันออกไป ซึง่สามารถน�ำมาประยกุต์ใช้เกดิเป็นเทคโนโลยใีหม่ ๆ ขึน้ได้  

โดยในปัจจุบันเทคโนโลยีที่นิยมน�ำมาประยุกต์ใช้และพัฒนามากท่ีสุดคือเทคโนโลยี

เสมือนจริง (VR) ซึ่งมีการพัฒนาและประยุกต์ใช้กับกิจการต่าง ๆ มากมาย ดังเช่น 

กิจการด้านแพทย์ มีการใช้เทคโนโลยีเสมือนจริงเข้ามาการส่งเสริมและพัฒนาเพ่ือ

ช่วยสนับสนุนการแพทย์ โดยการเทคโนโลยี (VR) เข้ามาใช้ในการแสดงผลแบบ ๓ 

มิติ ที่สามารถชี้ต�ำแหน่งของอวัยวะต่าง  ๆ  ในร่างกายอย่างชัดเจน เพื่อให้การผ่าตัด

มีความปลอดภัยมากยิ่งขึ้น และยังเป็นการหลีกเลี่ยงความเสียหายที่จะเกิดขึ้นกับ

อวัยวะอื่นอีกด้วย และยังมีการน�ำเทคโนโลยี (VR) เข้ามาช่วยสนับสนุนส�ำหรับ

นักเรียนแพทย์ฝึกหัด ที่เรียกกันว่า MPathic VR คือโปรแกรมส�ำหรับฝึกหัดให้กับ

นกัเรยีนแพทย์ พฒันาโดย Cyberworlds โดยมีจุดประสงค์ให้นกัเรียนแพทย์เตรียม

ตัวรับมือกับสถานการณ์ที่อาจเกิดขึ้นจริงอีกด้วย 

	 กล่าวได้ว่าเทคโนโลยเีสมอืนจรงิ (VR) ได้ถกูน�ำมาประยกุต์ใช้กบักจิการด้าน

การทหาร ไม่ว่าจะเป็นกองทัพของสหรัฐอเมริกาและกองทัพของอังกฤษ โดยมีการ

ใช้เทคโนโลย ี(VR) เข้ามาเป็นส่วนหนึง่ในการจ�ำลองสถานการณ์การฝึกซ้อมรบแบบ 

Saf-Tac มีการร่วมมือกับบริษัทที่ออกแบบการฝึกซ้อมรบอย่างเช่น Sim Centric  
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โดยการใช้เทคโนโลยี Unreal Engine เป็นการฝึกซ้อมรบในรูปแบบที่สมจริง โดยมี

การใช้แว่น VR และจอยบังคับ ซึ่งจะท�ำให้เห็นภาพทุกอย่างเสมือนว่าผู้ฝึกอยู่ใน

สนามรบจรงิ เพือ่ให้ทหารท่ีได้เข้าการฝึกซ้อมรับมอืกบัสถานการณ์ต่าง ๆ การซ้อมรบ 

Saf-Tac ที่นอกจากจะเพิ่มความปลอดภัยให้แก่ก�ำลังพลแล้ว ทีมพัฒนายังเพิ่มรูป

แบบต่าง ๆ  ทีส่ามารถปรบัเปลีย่นสถานการณ์ และสภาพแวดล้อมภาพจ�ำลองในแว่น 

VR ได้ เพื่อเพิ่มความท้าทายและการฝึกซ้อมที่หลากหลายมากขึ้น

	 ด้วยเหตุน้ี การน�ำเทคโนโลยีเสมือนจริง Virtual Reality หรือ VR มา

ประยกุต์ใช้ในฝึกซ้อมเพือ่เสรมิสร้างขดีความสามารถของทหาร จึงเป็นหนทางเลือก

ทีด่ใีนการแก้ปัญหาเหล่านัน้ เพราะนอกจาก VR จะสามารถน�ำมาประยกุต์ใช้ในการ

ก�ำหนดรปูแบบการฝึกซ้อม หรอืจ�ำลองเหตกุารณ์สมมติุเพ่ือให้ทหารผู้เข้ารับการฝึก

ซ้อมได้เข้าใจถงึสิง่ต่าง ๆ  รอบตวัท่ีจะต้องเผชิญได้แล้ว ยงัช่วยพฒันาให้ทหารมทีกัษะ

ในเรื่องที่ไม่จ�ำเป็นต้องเสี่ยงกับสถานการณ์จริง หรือฝึกฝนให้เกิดความช�ำนาญก่อน

ที่จะไปฝึกกับยุทโธปกรณ์จริงท่ีมีค่าใช้จ่ายสูง ดังนั้น การมีเทคโนโลยีเสมือนจริงที่

เหมาะสมจึงสามารถที่จะช่วยฝึกฝนให้ทหารมีความช�ำนาญ สามารถท�ำงานร่วมกับ

ยุทโธปกรณ์ได้อย่างปลอดภัยและมีประสิทธิภาพมากที่สุด 

๓.๒ ข้อเสนอแนะ

	 ๓.๒.๑ กองทัพควรประยุกต์ใช้เทคโนโลยีเสมือนจริงในการฝึกซ้อม หรือ

จ�ำลองเหตุการณ์สมมตเิพือ่ให้ทหารผูเ้ข้ารบัการฝึกได้เข้าใจถงึสิง่ต่าง ๆ  รอบตัวทีจ่ะ

ต้องเผชิญ และยังช่วยพัฒนาให้ทหารมีทักษะในเรื่องที่ไม่จ�ำเป็นต้องเสี่ยงกับ

สถานการณ์จรงิ เพือ่ลดค่าใช้จ่ายท่ีมรีาคาสงูและยงัเป็นการลดการสูญเสยีของก�ำลงัพล

ได้อีกทางหนึ่ง

๓.๒.๒ กองทพัควรเตรยีมความพร้อมให้ก�ำลังพลมขีดีความสามารถในการ

ใช้เทคโนโลยี ทั้งอุปกรณ์ และระบบ รวมถึงองค์ความรู้ของบุคลากร เพ่ือสร้างให้

ก�ำลงัพลให้มคีวามคุน้เคยกบัการใช้เทคโนโลยเีสมอืนจริง นอกจากนี ้การจัดกจิกรรม
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ที่สามารถให้ก�ำลังพลได้มีส่วนร่วมในการใช้เทคโนโลยีเสมือนจริง ถือเป็นการสร้าง

ประสบการณ์และทักษะให้กับกองทัพได้อีกทางหนึ่ง

	 ๓.๒.๓ กองทัพควรตระหนักและให้ความส�ำคัญในการใช้เทคโนโลยีเสมือน

จริง เน่ืองจากเป็นเทคโนโลยีชนิดนี้จะถูกน�ำมาใช้อย่างมากในอนาคต จึงมีความ

จ�ำเป็นต้องให้ทหารได้รับการอบรมหรือฝึกซ้อมการใช้งานอย่างเข้มข้นและต่อเนื่อง

	 ๓.๒.๔ กองทัพควรมีการประสานความร่วมมือกับหน่วยภาคงานรัฐ  

ภาคเอกชน และภาคอุตสาหกรรม เพื่อด�ำเนินการวิจัยและพัฒนาส่งเสริม การร่วม

ทุนในการผลิตอุตสาหกรรมเทคโนโลยีเสมือนจริงมาประยุกต์กับภารกิจของ 

กองทัพให้มากขึ้น

๓.๒.๕ กองทพัควรแสวงหาและประยกุต์ใช้เทคโนโลยเีสมอืนจริงในด้านอืน่ ๆ 

ที่ไม่เก่ียวกับกิจการด้านการทหารโดยตรง เช่น การแพทย์ การศึกษา และ

อุตสาหกรรม ให้สามารถน�ำมาประยกุต์ใช้กบักจิการทหาร เพือ่ลดต้นทนุส�ำหรบัการ

วจัิยและพฒันา รวมทัง้สามารถดัดแปลงเทคโนโลยขีองพลเรอืนให้เป็นเทคโนโลยใีน

กิจการทหารได้ในอนาคต เมื่อใดก็ตามที่ฝ่ายความมั่นคงต้องการการสนับสนุน 

ดังกล่าว
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ภาคผนวก

ภาพประกอบ
การสััมมนาปััญหายุุทธศาสตร์์ ครั้้�งที่่� ๑/๒๕๖๕ 

เรื่่�อง “เทคโนโลยีีในโลกยุุคใหม่่กัับมิิติิความมั่่�นคง”

วันพุธที่ ๘ ธันวาคม ๒๕๖๔ เวลา ๐๙.๐๐-๑๒.๐๐ น. ณ ห้องบัณฑิตวิทยาลัย ๒ 

สถาบันวิชาการป้องกันประเทศ
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