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การบูรณาการใชเทคโนโลยีการจําลองเสมือนจริง (Virtual Reality Technology) ในปจจุบัน 
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การจัดการฝกอบรมการปฏิบัติหนาท่ีในภารกิจทางทหารและพลเรือน ตองจัดเตรียมงบประมาณเพ่ือ

บริหารจัดการฝกอบรมท่ีมีความยุงยากซับซอน บอยครั้งความยากของการบริหารจัดการความพรอมในการจัดการ

ฝกอบรมแบบการฝกจริง (Live Training) นั้น สงผลใหเกิดคาใชจายจํานวนมหาศาล เม่ือเทคโนโลยีดิจิตอลมีการ

พัฒนายิ่งข้ึนไปแปรผันตรงกับเวลาท่ีใชในการเกิดผลิตภัณฑหรือนวัตกรรม (Innovative Products after 

Technology Maturity) การแสวงหาหนทางท่ีจะใชเทคโนโลยีดิจิตอลเขามาชวยในการสรางเครื่องมือการฝกท่ี

สามารถสงมอบการฝกจําลองเสมือนจริง (Virtual Reality Training) จึงกาวเขามาอยูในกระแสของการฝกอบรม

ดวยเครื่องชวยฝกท่ีชวยประหยัดงบประมาณ มีประสิทธิภาพ ประสิทธิผล และสามารถวัดคาและประเมินผลได 

คําจํากัดความของ Virtual Reality แปลความหมายจากคําภาษาอังกฤษไดโดยธรรมชาติจากคําวา 

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

ประสบการณไดดวยความเปนมนุษย ดังนั้น Virtual Reality จึงหมายรวมถึง ความใกลเคียงความเปนจริงท่ีสุด 

(Near-reality) นั่นคือ Virtual Reality อางอิงถึงโปรแกรมและการเลียนแบบท่ีเสมือนจริงตอวัตถุประสงคเฉพาะ

ใด ๆ 

มนุษยรูจักโลกผานระบบประสาทสัมผัสและการรับรู เม่ือแรกเริ่มเรียนรูในโรงเรียน เราไดเรียนรูวามนุษย

มีประสาทสัมผัสท้ัง 5 ไดแก การรับรูรสชาด การสัมผัส การดมกลิ่น การมองเห็น และการไดยิน จะเห็นไดวา

ประสาทสัมผัสการรับรูของมนุษยเก่ียวของโดยตรงกับอวัยวะหลักของตัวมนุษยเอง แตในความเปนจริงมนุษยมี

ประสาทสัมผัสมากกวาท่ีไดกลาวมาขางตน ตัวอยางเชน ระบบรับรูการทรงตัว ขอมูลท่ีผานเขามาทางเซ็นเซอร

ชีวภาพของมนุษยโดยตรงไปสูสมอง สรางความม่ันใจวามนุษยไดรับขอมูลจํานวนมหาศาลไหลเขาไปสูจิตใจของ

มนุษยเอง 

ทุกสิ่งทุกอยางเก่ียวกับความเปนจริงท่ีมนุษยไดรับรูจากประสาทสัมผัสตาง ๆ นั้น เปนผลมาจาก

ประสบการณรวมท้ังหมดท่ีผสมผสานขอมูลจากเซนเซอรชีวภาพของมนุษยและกลไกทางตรรกะของสมอง เม่ือ

เปนเชนนั้นจึงเปนไปไดวา หากมนุษยสามารถสัมผัสถึงขอมูลท่ีไดรับการจัดสรางข้ึนมา การรับรูถึงความเปนจริงก็

จะเปลี่ยนแปลงตามไปดวย มนุษยจะไดรับการนําเสนอความจริงในรูปแบบท่ีสรางข้ึนและไมไดเปนความจริงท่ี

เกิดข้ึนจริง ๆ แตจะเปนความเปนจริงท่ีไดรับการบรรจุสูสมองของมนุษย นี่คือสิ่งท่ีสามารถอางอิงไดวาเปน 

Virtual Reality กลาวโดยสรุปคือ Virtual Reality ทําการสงมอบสภาวะแวดลอมท่ีใกลเคียงกับความเปนจริงท่ี

สรางดวยคอมพิวเตอรใหกับระบบประสาทสัมผัสการรับรูของมนุษย ซ่ึงมนุษยสามารถสํารวจไดในรูปแบบท่ีกําลัง
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เปนท่ีนิยม 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 องศาและมนุษยก็ไมสามารถรับรูถึงการมองเห็นทางขนาน (Peripheral Vision) ไดเสมอไป ฉะนั้นหาก

สัมผัสการมองเห็นและการรับรูการทรงตัวบอกสมองมนุษยในแนวทางท่ีขัดแยงกันก็จะทําใหเกิดอาการ “เมารถ”  

(Motion Sickness) หากเกิดเหตุการณนี้ข้ึนก็จะสรางประสบการณท่ีไมเปนผลดีและจําเปนตองแกไขปญหาท้ัง 

Software และ Hardware ของระบบ Virtual Reality 

 
ตัวอยาง Daydream VR (Source: ผลติภณัฑบริษัท Google) 

คําถามท่ีมักมาจากผูอานนาจะเปน “ดวยความพยายามท่ีจะพัฒนา Virtual Reality มากขนาดนี้ แลวจะ

ไดรับผลตอบแทนคุมคาหรือไม?” คําตอบนี้มุงไปยังศักยภาพของเทคโนโลยี Virtual Reality อยางเห็นไดชัด เชน 

ภาพยนตรสามมิติ หรือวิดีโอเกม อยางไรก็ตามมีตัวอยางในขอบเขตงานอ่ืน ๆ ท่ีสําคัญและไดรับความสนใจแรง

หนุน ไดแก สถาปตยกรรม การกีฬา การแพทย ศิลปะ งานบันเทิง การฝกจําลองเสมือนจริงทางทหาร เปนตน 

Virtual Reality สามารถนําไปสูการคนพบท่ีนาตื่นเตนใหมท่ีมีผลกระทบตอการดํารงชีวิตประจําวันของมนุษย 

เม่ือใดก็ตามท่ีภารกิจมีความเสี่ยง ไมวาจะเก่ียวของกับวัตถุระเบิดหรือการกระทําใด ๆ ท่ีไมสามารถทําได

งายในชีวิตจริง เทคโนโลยี Virtual Reality จะเปนทางเลือกสําคัญ ไมวาจะเปนการฝกบินเครื่องบินขับไลของศิษย

การบิน หรือการฝกผาตัดของศัลยแพทยฝกหัด Virtual Reality สามารถสรางความเสี่ยงเพ่ือกดดันผูเขารับการฝก
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ในโลกจําลองเสมือนจริง เพ่ือใหไดรับการเสริมสรางประสบการณท่ีใกลเคียงความเปนจริงท่ีสุดได แนวโนม

คาใชจายในการจัดซ้ือเทคโนโลยี Virtual Reality ก็เหมือนกับเทคโนโลยีอ่ืน ๆ ซ่ึงเคยอยูในกระแสความนิยมมา

กอน นั่นคือราคาเริ่มลดลงเรื่อย ๆ เม่ือเวลาผานไป เทคโนโลยี Augmented Reality สามารถจะเปลี่ยนวิธีท่ี

มนุษยทําการโตตอบและเชื่อมโยงกับเทคโนโลยีดิจิตอลไดอยางมีนัยสําคัญ และเสริมสรางการใชเทคโนโลยีเพ่ือ

มนุษยชาติและสรางใหเทคโนโลยีตอบสนองตอความตองการของมนุษยไดดียิ่งข้ึน 

 
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 มิติตองเปลี่ยนแปลงมุมมองในสภาพแวดลอมเสมือนตามท่ีผูใชไดมีการเคลื่อนไหว เพ่ือใหม่ันใจ

วาสภาพแวดลอมโลกเสมือนนั้นมีท้ังความสมจริงและคุณสมบัติท่ีนาใชงาน 

สภาพแวดลอมเสมือนจริงควรจะตอบสนองท่ีขณะเวลาจริง (Real-time) ในขณะท่ีผูใชกําลังสํารวจ

สิ่งแวดลอมจําลองอยู ปญหาจะเกิดข้ึนไดหากมีความลาชาในรอยตอระหวางการกระทําของผูใชงาน Virtual 

Technology และการตอบสนองจากระบบหรือมีความเปนไปไดท่ีจะเกิดการหยุดชะงักของประสบการณใชงานท่ี

ไดรับ เบื้องตนกอนท่ีเทคโนโลยีจะสามารถใชงานไดอยางสมบูรณแบบ ผูใชระบบจําลองเสมือนจริงจะตองปรับตัว

ระหวางการฝกใชงานเล็กนอยเพ่ือปรับใหเกิดความคลาดเคลื่อนจากความเปนจริงใหนอยท่ีสุดเทาท่ีจะเปนไปได 

เปาหมายและวัตถุประสงคหลักในการใชเทคโนโลยี Virtual Reality คือความเปนธรรมชาติท่ีลื่นไหลในการ

ปฏิสัมพันธกับระบบจําลองเสมือนจริงเพ่ือใหไดรับประสบการณและความทรงจําท่ียากจะลบเลือน 

แนวโนมทางเทคโนโลยี Virtual Reality ในงานจําลองการฝกเสมือนจริงทางทหารไดมีตัวอยางท่ีสืบคนได

จากตางประเทศ เชน ออสเตรเลีย (Calytrix technologies, Australia) ท่ีมีการใชเทคโนโลยีนี้ ในการฝกภารกิจ

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

 
Airlift Training 

 
Gunnery Aircrew Training 

 
Sniper Training 

เทคโนโลยี Virtual Reality ซ่ึงเดิมทีจะไดรับแรงผลักดันใหมีความเปนไปไดและเกิดผลงานข้ึนมาจาก

อุตสาหกรรมของเอกชน โดยเฉพาะอยางยิ่งในแวดวงของเกมคอมพิวเตอร แตในปจจุบันเทคโนโลยี Virtual 

Reality ไดกาวเขามามีบทบาทในวงการอ่ืน ๆ เชน วิศวกรรม สถาปตยกรรม การกีฬา การแพทย ศิลปะ และงาน

บันเทิง 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) 

ทางดานความคุมคาทางงบประมาณตอการนําเทคโนโลยี Virtual Reality มาใชในภารกิจเฉพาะนั้น 

มหาวิทยาลัยแหงมลรัฐอลาบามา ไดศึกษาวิจัยและทดลองเปรียบเทียบผลการฝกปฏิบัติภารกิจของทีมนักดับเพลิง 

โดยแบงออกเปน 3 กลุม กลุมแรกไดรับขอมูลจากพิมพเขียวของตึกท่ีใชทําการทดลอง กลุมท่ีสองไดฝกเคลื่อนท่ีใน

แบบจําลอง Virtual Reality และกลุมท่ี 3 ไมไดรับขอมูลหรือการฝกอบรมใด ๆ กอนการทดลองเลย ผลลัพธท่ีได

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

และท้ังสองมีผลลัพธท่ีดีกวากลุมท่ี 3 ในการฝกนักดับเพลิงในยุคนั้น หากตองทําการเผาตึกจริงเพ่ือใหนักดับเพลิง

ไดฝกการชวยเหลือผูประสบภัย การทําเชนนี้มีคาใชจายท่ีสูงมากและโอกาสท่ีจะไดรับอนุมัติการปฏิบัติเปนไปได

นอย ดังนั้นการฝกโดยใชเทคโนโลยี Virtual Reality เขามาชวยจึงมีความคุมคาเปนอยางมากเม่ือเทคโนโลยีท่ี

นํามาใชมีราคาลดลงเรื่อย ๆ 

อางอิงจากระบบสืบคนขอมูลในเว็บเพจของกรมทรัพยสินทางปญญา พบวาในประเทศไทยยังไมเคยมีการ

จดทะเบียนทรัพยสินทางปญญาในสวนท่ีเก่ียวกับ Virtual Reality เลย ในขณะท่ีสหรัฐอเมริกามีการจดทะเบียน

http://www.tweakyoubiz.com/


 
 

  

- 5 - 
 

สถาบันเทคโนโลยีปองกันประเทศ (องคการมหาชน) กระทรวงกลาโหม 

DTI Article 

จํานวน 369,394 ฉบับ เยอรมนี 516,967 ฉบับ ออสเตรเลีย 131 ฉบับ เกาหลีใต 3,024 ฉบับ และญี่ปุน 4,191 

ฉบับ ตามลําดับ จะเห็นไดวาประเทศไทยมีความขาดแคลนและลาหลังทางเทคโนโลยี Virtual Reality อยูมาก 

ระดับความพรอมของเทคโนโลยี (Technology Readiness Level) อยูในระดับคอนขางต่ํา มีความจําเปนอยาง

ยิ่งท่ีตองเริ่มทําการรับถายทอดเทคโนโลยีและทําวิจัยและพัฒนาเพ่ิมเติมเพ่ือใหกาวทันกระแสของโลก 

กลาวสรุปโดยสังเขปไดวา Virtual Reality คือการจําลองเพ่ือสรางสภาพแวดลอมเสมือนใหแสดงผลตอ

ระบบประสาทสัมผัสการรับรูของมนุษยเพ่ือใหไดรับประสบการณท่ีเสมือนกับวาไดอยูในเหตุการณนั้นจริง ๆ 

เทคโนโลยีท่ีนําเขามาใชงานสรางผลกระทบตอการสัมผัสรับรูและระบบความจําในสมองมนุษย เทคโนโลยี Virtual 

Reality จึงมีใชงานท้ังในดานความบันเทิง ทางพาณิชยและทางทหาร เทคโนโลยีนี้จะมีราคาถูกลงเรื่อย ๆ และมี

การใชงานอยางแพรหลายมากข้ึน มนุษยสามารถคาดหวังไดวาจะไดเห็นการใชงานแบบบูรณาการของเทคโนโลยี

อีกมากในอนาคต ซ่ึงบางที Virtual Reality อาจจะเขามาเปนสวนสําคัญของการสื่อสารและการทํางานท่ีมนุษย

จําเปนตองใชงานในชีวิตจริง 
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