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การบูรณาการใชเทคโนโลยีการจําลองเสมือนจริง (Virtual Reality Technology) ในปจจุบัน 
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การจัดการฝกอบรมการปฏิบัติหนาท่ีในภารกิจตาง ๆ ของทางทหารและพลเรือนนั้น ตองมีการจัดเตรียม

งบประมาณและการบริหารจัดการโครงการฝกอบรมท่ีมีความยุงยากซับซอน บอยครั้งความยากของการบริหาร

จัดการความพรอมในการจัดการฝกอบรมแบบการฝกจริง (Live Training) นั้น สงผลใหเกิดคาใชจายจํานวน

มหาศาล เม่ือเทคโนโลยีดิจิตอลมีการพัฒนายิ่งข้ึนไปแปรผันตรงกับเวลาท่ีใชในการเกิดผลิตภัณฑหรือนวัตกรรม 

(Innovative Products after Technology Maturity) การเสาะแสวงหาหนทางท่ีจะใชเทคโนโลยีดิจิตอลเขามา

ชวยในการสรางเครื่องมือการฝกท่ีสามารถสงมอบการฝกจําลองเสมือนจริง (Virtual Reality Training) จึงกาวเขา

มาอยูในกระแสของการฝกอบรมดวยเครื่องมือชวยฝกท่ีชวยประหยัดงบประมาณ มีประสิทธิภาพ ประสิทธิผล 

และสามารถวัดคาประเมินผลได 

คําจํากัดความของ Virtual Reality แปลความหมายจากคําภาษาอังกฤษไดโดยธรรมชาติจากคําวา 

Virtual ซ่ึงแปลวา “ใกลเคียง” (Virtual) และ คําวา Reality คือลักษณะความเปนจริงท่ีเราสัมผัสและเก็บ

ประสบการณไดจากความเปนมนุษย ดังนั้น Virtual Reality จึงหมายความรวมถึง ความใกลเคียงความเปนจริง

ท่ีสุด (Near-reality) จากนั้นจึงหมายความวา Virtual Reality นั้น อางอิงถึงโปรแกรมและการเลียนแบบท่ีเสมือน

จริงตอวัตถุประสงคเฉพาะใด ๆ 

มนุษยรูจักโลกผานระบบประสาทสัมผัสและการรับรู เม่ือแรกเริ่มเรียนรูในโรงเรียน เราไดเรียนรูวามนุษย

มีประสาทสัมผัสท้ัง 5 ไดแก การรับรูรสชาติ การสัมผัส การดมกลิ่น การมองเห็น และการไดยิน ฉะนั้นจึงเห็นไดวา

ประสาทสัมผัสการรับรูของมนุษยเก่ียวโยงโดยตรงกับอวัยวะหลักของตัวมนุษยเอง แตในความเปนจริงมนุษยมี

ประสาทสัมผัสมากกวา 5 แบบท่ีไดกลาวมาขางตน ตัวอยางเชน ระบบรับรูการทรงตัว ขอมูลท่ีผานเขามาทาง

เซนเซอรชีวภาพของมนุษยโดยตรงไปสูสมอง สรางความม่ันใจวามนุษยไดรับขอมูลจํานวนมหาศาลไหลเขาไปสู

จิตใจของมนุษยเอง 

ทุกสิ่งทุกอยางเก่ียวกับความเปนจริงท่ีมนุษยไดรับรูจากประสาทสัมผัสตาง ๆ นั้น เปนผลมาจาก

ประสบการณรวมท้ังหมดท่ีผสมผสานขอมูลจากเซนเซอรชีวภาพของมนุษยและกลไกทางตรรกะของสมอง เม่ือ

เปนเชนนั้นจึงเปนไปไดวา หากมนุษยสามารถสัมผัสถึงขอมูลท่ีไดรับการจัดสรางข้ึนมา การรับรูถึงความเปนจริงก็

จะเปลี่ยนแปลงตามไปดวย มนุษยจะไดรับการนําเสนอความจริงในรูปแบบท่ีสรางข้ึนและไมไดเปนความจริงท่ี

เกิดข้ึนจริง ๆ แตจะเปนความเปนจริงท่ีไดรับการบรรจุสูสมองของมนุษย นี่คือสิ่งท่ีสามารถอางอิงไดวาเปน 

Virtual Reality กลาวโดยสรุปคือ Virtual Reality ทําการสงมอบใหกับระบบประสาทสัมผัสการรับรูของมนุษย
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ดวยสภาวะแวดลอมท่ีใกลเคียงกับความเปนจริงท่ีสรางดวยคอมพิวเตอร ซ่ึงมนุษยสามารถสํารวจไดในรูปแบบท่ี

กําลังเปนท่ีนิยม หากจะกลาวในเชิงเทคนิค Virtual Reality สามารถอธิบายเปนคําจํากัดความวา เปนสิ่งแวดลอม 

3 มิติท่ีสรางดวยคอมพิวเตอร โดยสิ่งแวดลอมเสมือนจริงนี้จะถูกสํารวจและตอบโตจากบุคคลท่ีเขาใช Virtual 

Reality บุคคลดังกลาวจะกลายเปนสวนหนึ่งของโลกจําลองสามารถจับตองวัตถุเสมือนหรือปฏิบัติการแสดง

บทบาทท่ีมีการเคลื่อนไหวได 

การจะนํา Virtual Reality มาใชนอกจากจะตองใชเทคโนโลยีคอมพิวเตอรเขามาบูรณาการแลว ยังตองมี 

Hardware เปนตัวกลางเขามาเก่ียวของดวย ตัวอยางเชน Headsets ลูวิ่งแบบ Omni-directional Treadmill 

และถุงมือแบบพิเศษ เปนตน อุปกรณเหลานี้จะใชเปนตัวกระตุนประสาทสัมผัสการรับรูของมนุษยใหเขาสูโลก

มายา อยางไรก็ตามเทคโนโลยี Virtual Reality จะตองคํานึงถึงขอจํากัดทางกายภาพของมนุษยดวย ตัวอยางเชน 

ขอบเขตการมองเห็นของมนุษยนั้น ไมเหมือนกับขนาดของกรอบภาพในวิดีโอเกม มนุษยมีการมองเห็นชวงกวางไม

เกิน 180 องศาและมนุษยก็ไมเสมอไปท่ีจะรับรูถึงการมองเห็นทางขนาน (Peripheral Vision) ฉะนั้นหากสัมผัส

การมองเห็นและการรับรูการทรงตัวบอกสมองมนุษยในแนวทางท่ีขัดแยงกันก็จะทําใหเกิดอาการ “เมารถ”  

(Motion Sickness) หากเกิดเหตุการณนี้ข้ึนก็จะสรางประสบการณท่ีไมสงผลดีและทําใหเห็นวาตองแกไขปญหา

ท้ัง Software และ Hardware ของระบบ Virtual Reality 

 
ตัวอยาง Daydream VR (Source: ผลติภณัฑบริษัท Google) 

คําถามท่ีจะไดรับจากผูอานหลาย ๆ ทานคงจะเปน “ดวยความพยายามท่ีจะพัฒนา Virtual Reality มาก

ขนาดนี้ แลวจะไดรับผลตอบแทนคุมคาหรือไม?” คําตอบก็คือศักยภาพของเทคโนโลยี Virtual Reality นั้นเห็นได

อยางชัดเจน ตัวอยางอยางงายก็เชน ภาพยนตรสามมิติ หรือวิดีโอเกม อยางไรก็ตามมีตัวอยางในขอบเขตงานอ่ืน ๆ 

ท่ีสําคัญและไดรับความสนใจและการสนับสนุน ไดแก สถาปตยกรรม การกีฬา การแพทย ศิลปะ งานบันเทิง การ

ฝกจําลองเสมือนจริงทางทหาร Virtual Reality สามารถนําไปสูการคนพบท่ีนาต่ืนเตนใหมในสาขาตาง ๆ ท่ีสงผล

กระทบตอชีวิตประจําวันของมนุษย 
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เม่ือใดก็ตามท่ีกิจกรรมมีความอันตราย ไมวาจะเก่ียวของกับวัตถุระเบิดหรือการกระทําใด ๆ ท่ีไมสามารถ

ทําไดงายในชีวิตจริง เทคโนโลยี Virtual Reality จะเปนคําตอบ ไมวาจะเปนการฝกศิษยการบินเครื่องบินขับไล

หรือการฝกผาตัดของศัลยแพทยฝกหัด Virtual Reality สามารถสรางความเสี่ยงเพ่ือกดดันผูเขารับการฝกในโลก

จําลองเสมือนจริง เพ่ือใหไดรับการเสริมสรางประสบการณท่ีใกลเคียงความเปนจริงท่ีสุดได แนวโนมราคาคาใชจาย

ในการจัดซ้ือเทคโนโลยี Virtual Reality ก็เหมือนกับเทคโนโลยีอ่ืน ๆ ซ่ึงเคยอยูในกระแสความนิยมมากอน นั่นคือ

ราคาเริ่มลดลงเรื่อย ๆ เม่ือเวลาผานไป เทคโนโลยี Augmented Reality สามารถจะเปลี่ยนหนทางท่ีมนุษยทํา

การโตตอบและเชื่อมโยงกับเทคโนโลยีดิจิตอลไดอยางมีนัยสําคัญ และเสริมสรางการใชเทคโนโลยีเพ่ือมนุษยชาติ

และสรางใหเทคโนโลยีตอบสนองตอความตองการของมนุษยไดดียิ่งข้ึน 

 
VR in surgeon training  

(Source: https://i1.wp.com/triotree.com/blog/wp-content/uploads/2017/02/vr-in-medicine.jpg) 

ระบบ Virtual Reality นั้น มีหลากหลายชนิด แต ท้ังหมดจะมีคุณลักษณะหนึ่ งท่ี เหมือนกัน  คือ

ความสามารถท่ีจะอนุญาตใหผูใชไดรับมุมมองภาพ 3 มิติ และภาพ 3 มิติเหลานั้นจะมีขนาดท่ีเหมือนจริง 

นอกจากนี้ภาพ 3 มิติตองเปลี่ยนแปลงมุมมองในสภาพแวดลอมเสมือนตามท่ีผูใชไดมีการเคลื่อนไหวตัว เพ่ือให

ม่ันใจวาสภาพแวดลอมโลกเสมือนนั้นมีท้ังความสมจริงและคุณสมบัติท่ีนาใชงาน 

สภาพแวดลอมเสมือนจริงควรจะมอบการตอบสนองท่ีเหมาะสม ณ เวลานั้น ๆ (Real-time) ในขณะท่ี

ผูใชกําลังสํารวจสิ่งแวดลอมจําลองอยู ปญหาจะเกิดข้ึนไดหากมีความลาชาในรอยตอระหวางการกระทําของ

ผูใชงาน Virtual Technology และการตอบสนองจากระบบหรือมีความเปนไปไดท่ีจะเกิดการหยุดชะงักของ

ประสบการณใชงานท่ีไดรับ เบื้องตนกอนท่ีเทคโนโลยีจะสามารถใชงานไดอยางสมบูรณแบบ ผูใชระบบจําลอง

เสมือนจริงจะตองปรับตัวระหวางการฝกใชงานเล็กนอยเพ่ือปรับใหเกิดความคลาดเคลื่อนจากความเปนจริงใหนอย

ท่ีสุดเทาท่ีจะเปนไปได ความหวังและจุดประสงคหลักในการใชเทคโนโลยี Virtual Reality นั้นคือความเปน
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ธรรมชาติท่ีลื่นไหลในการปฏิสัมพันธกับระบบจําลองเสมือนจริงเพ่ือใหไดรับประสบการณและความทรงจําท่ีมิ

อาจจะลืมได 

แนวโนมทางเทคโนโลยี Virtual Reality ในงานจําลองการฝกเสมือนจริงทางทหารไดมีตัวอยางท่ีสืบคนได

จากตางประเทศออสเตรเลีย (Calytrix technologies, Australia) ท่ีมีการใชเทคโนโลยีนี้ ในการฝกภารกิจทาง

ทหารตาง ๆ เชน Aircrew, Airlift, Gunnery Aircrew, Sniper Training(s) ตามภาพตัวอยางขางลาง 

 
Aircrew Training 

 
Airlift Training 

 
Gunnery Aircrew Training 

 
Sniper Training 

เทคโนโลยี Virtual Reality ถึงแมวาเดิมทีจะไดรับแรงผลักดันใหมีความเปนไปไดและเกิดผลงานข้ึนมา

จากอุตสาหกรรมของเอกชน โดยเฉพาะอยางยิ่งในแวดวงของเกมคอมพิวเตอร แตในปจจุบันเทคโนโลยี Virtual 

Reality ไดกาวเขามามีบทบาทในวงการตาง ๆ อาทิเชน วิศวกรรม สถาปตยกรรม การกีฬา การแพทย ศิลปะ 

และงานบันเทิง และท่ีสําคัญไดมีการนําเทคโนโลยี Virtual Reality มาใชในการทหารแลวดวยเชนกัน 

  
     VR in Gaming/Combat Missions       VR in Commercial Industry 
           (Source: http://www.tweakyoubiz.com)        (Source: https://www.digitalbodies.net/wp-content/uploads/2016/05/IBB-VR-Report.jpg) 

ในเรื่องความคุมคาทางงบประมาณตอการนําเทคโนโลยี Virtual Reality มาใชในภารกิจเฉพาะใด ๆ นั้น 

มหาวิทยาลัยมลรัฐ Alabama ไดศึกษาวิจัยและทดลองเปรียบเทียบผลการฝกปฏิบัติภารกิจของทีมนักดับเพลิง 

โดยแบงออกเปน 3 กลุม กลุมแรกไดรับขอมูลจากพิมพเขียวของตึกท่ีใชทําการทดลอง กลุมท่ีสองไดฝกเคลื่อนท่ีใน 

Virtual Reality Model และกลุมท่ี 3 ไมไดรับขอมูลหรือการฝกอบรมใด ๆ กอนการทดลองเลย ผลลัพธท่ีได

ปรากฏวา กลุมท่ี 1 และ 2 ไดรับผลลัพธ (วัดจากคาเฉลี่ยและ Variance ของการเลี้ยวผิดเสนทาง) ดีเทา ๆ กัน 

http://www.tweakyoubiz.com/
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และท้ังสองมีผลลัพธท่ีดีกวากลุมท่ี 3 ในการฝกนักดับเพลิงในยุคนั้น หากมีโอกาสจะมีการเผาตึกจริงเพ่ือใหนัก

ดับเพลิงไดฝกการชวยเหลือผูประสบภัย การทําเชนนี้มีคาใชจายท่ีสูงมากและหาโอกาสท่ีจะไดรับอนุมัติการปฏิบัติ

ไดนอย ดังนั้นการฝกโดยใชเทคโนโลยี Virtual Reality เขามาชวยจึงมีความคุมคาเปนอยางมากเม่ือเทคโนโลยีท่ี

นํามาใชมีราคาลดลงเรื่อย ๆ 

อางอิงจากระบบสืบคนขอมูลในเว็บเพจของกรมทรัพยสินทางปญญา พบวาในประเทศไทยยังไมเคยมีการ

จดทะเบียนทรัพยสินทางปญญาในสวนท่ีเก่ียวกับ Virtual Reality เลย ในขณะท่ีสหรัฐอเมริกามีการจดทะเบียน

จํานวน 369,394 ทะเบียน เยอรมนี 516,967 ทะเบียน ออสเตรเลีย 131 ทะเบียน เกาหลีใต 3,024 ทะเบียน 

และญี่ปุน 4,191 ทะเบียน ตามลําดับ จะเห็นไดวาประเทศไทยมีชองวางท่ีขาดแคลนและลาหลังทางเทคโนโลยี 

Virtual Reality อยูมาก ความพรอมตอการรับเทคโนโลยี (Technology Readiness Level) อยูในระดับคอนขาง

ต่ํา มีความจําเปนอยางยิ่งท่ีตองเริ่มทําการรับถายทอดเทคโนโลยีและทําวิจัยและพัฒนาเพ่ิมเติมเพ่ือใหกาวทัน

กระแสของโลก 

โดยสังเขป กลาวไดวา Virtual Reality คือการจําลองสรางสภาพแวดลอมเสมือนใหแสดงผลตอระบบ

ประสาทสัมผัสการรับรูของมนุษยและไดรับประสบการณท่ีเสมือนกับวาไดอยูในเหตุการณนั้นจริง ๆ เทคโนโลยีท่ี

นําเขามาใชงานสรางผลกระทบตอการสัมผัสรับรูและระบบความจําในสมองมนุษย เทคโนโลยี Virtual Reality จึง

มีใชงานท้ังในดานความบันเทิงและในงานสาขาท่ีมีความจริงจังอ่ืน ๆ ท้ังทางพาณิชยและทางทหาร เทคโนโลยีนี้จะ

มีราคาถูกลงเรื่อย ๆ และมีการใชงานอยางแพรหลายมากข้ึน มนุษยสามารถคาดหวังไดวาจะไดเห็นการใชงานแบบ

บูรณาการของเทคโนโลยีอีกมากในอนาคต บางที Virtual Reality อาจจะเขามาเปนสวนสําคัญของการสื่อสาร

และการทํางานท่ีมนุษยจําเปนตองใชงานในชีวิตจริง 
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