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เทคโนโลยีโลกเสมือนจริง Immersive Technology (IMT) 
 

 
 

 จุดเริ่มต้นของ Immersive Technology นั้นมาจากการใช้งาน Google Glass ซึ่งเป็น Interface  
รุ่นแรกๆ ที่รวบรวมแว่นตา อุปกรณ์เกี่ยวกับสายตา หูฟัง และอุปกรณ์ติดตามความเคลื่อนไหวของสายตา
มนุษย์ ให้กลายเป็นอุปกรณ์ “อัจฉริยะ” และน าไปสู่การเชื่อมต่อดวงตาและการมองเห็นกับอินเทอร์เน็ตและ
อุปกรณ์เชื่อมต่อทั้งหลายได ้
          ในปัจจุบัน Immersive Technology ได้ถูกน ามาผสานร่วมกับเทคโนโลยี Artificial Intelligence 
(AI) เพ่ือสร้าง Content เสมือนที่มีความน่าตื่นเต้นและสมจริงมากยิ่งขึ้น โดยแนวโน้มของเทคโนโลยีโลก
เสมือนก้าวสู่โลกความเป็นจริง ประกอบด้วย ความเป็นจริงเสมือน (virtual reality, VR) ความเป็นจริงเสริม 
(augmented reality, AR) และความจริงผสม (mixed reality, MR) ที่จะสร้างการเชื่อมต่อระหว่างมนุษย์กับ
อุปกรณ์ต่างๆ ได ้
 
Immersive Technology (IMT) คืออะไร 
 Immersive Technology หมายถึงเทคโนโลยีที่สร้างความกลมกลืมระหว่างโลกในความจริง 
(physical world) กับโลกจ าลองแบบดิจิตอล  (digital world, simulated world) ซึ่ ง เป็นการสร้าง 
“ความรู้สึกจมดิ่ง” (immersion) ลงไปในโลกเสมือนนั้นจนคล้ายกับอยู่ในโลกความเป็นจริง 
 
องค์ประกอบของ Immersive Technology (IMT) 

 Perception คือ การสัมผัสรับรู้เทคโนโลยีฮาร์ดแวร์ที่พัฒนาขึ้นมาก ท าให้มนุษย์ได้รับสื่อสัมผัสได้
อย่างใดอย่างหนึ่ง(หรือมากกว่า) ใน 5 สื่อ (sense) คือ Vision (การมองเห็น), Auditory (การได้ยินเสียง), 
Tactile (การสัมผัส), Olfaction (การได้กลิ่น), Gustation (การรับรสชาติ) ซึ่งก็เป็นหลักการของ “ผัสสะ”  
ทั้ง 5 คือ รูป รส กลิ่น เสียง สัมผัส ในศาสนาพุทธที่เราเคยรู้กันมานั่นเอง ที่จะช่วยสร้างความรู้สึกเสมือนจริง 
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 Interaction คือ การโต้ตอบปฏิสัมพันธ์ เป็นเทคโนโลยีที่จะสร้างความสามารถในการโต้ตอบ และ
สื่อสารกับสภาพแวดล้อมเสมือนประกอบไปด้วย 

 Gesture Recognition คือ การวิเคราะหท์่าทาง จากการเคลื่อนไหวทั้งตัว หรือมือ และหน้า ท าให้รู้
ว่าเราก าลังจะท าอะไร เคลื่อนไหวไปทางไหน และถ้าละเอียดมากๆ ก็จะวิเคราะห์อารมณ์ความรู้สึกเราตอนนั้น
ได้ด้วย 

 Brain–computer interface คือ การเชื่อมต่อระหว่างคอมพิวเตอร์และสมอง โดยผ่านอุปกรณ์
ต่างๆ ท าให้เกิดการบังคับ และวิเคราะห์อารมณ์ความคิดต่างๆ ของมนุษย์ได้ แล้วแปลงมาเป็นการท างานต่างๆ 
ของอุปกรณ ์

 Speech Recognition คือ การวิเคราะห์เสียงการพูด ซึ่งจะเป็นการตีความหมายจากค าพูดหรือ
ค าสั่งการของมนุษย์ 

 Omnidirectional Treadmill (ODT) คือ สายพานที่เคลื่อนได้ทุกทิศทาง ท าให้ผู้เดิน วิ่ง หรือ
เคลื่อนไหวรู้สึกเหมือนการเคลื่อนไหวในสถานที่กว้างๆ 

 Software คือ ซอฟต์แวร์ โดยซอฟต์แวร์จะเป็นตัวติดต่อกับฮาร์ดแวร์ในการที่จะสร้างภาพและการ
รับรู้อ่ืนๆ ในสภาพเสมือนจริงและท าการประมวลผลอินพุทของผู้ใช้ที่จะเสนอการตอบสนองที่ไดนามิคและ
เรียลไทม์ ซึ่งซอฟต์แวร์ถือเป็นหัวใจส าคัญในการรวบรวมองค์ประกอบของความฉลาดเทียม หรือ AI และโลก
เสมือนเข้าด้วยกัน 
 
เหตุผลที่เราทุกคนควรหันมาสนใจ Immersive Technology (IMT) 

 AR / VR อาจมีรายได้การตลาดสูงถึง 150 พันล้านเหรียญภายในปี 2020 โดย AR จะมีมูลค่าประมาณ 
120 พันล้านเหรียญและ VR ประมาณ 30 พันล้านเหรียญ (Digi-Capita) 

 lStatista คาดการณ์ว่าจะมีผู้ใช้ VR กว่า 171 ล้านคนภายในปี 2018 

 ในปี 2012 มีแอพ AR กว่า 118 ล้านแอพที่ถูกดาวน์โหลด และคาดว่าจะสูงถึง 3.5 พันล้านในปีนี้ 
(Bolddigitalmarketing) 

 มี VR Headset กว่า 188 รายการที่วางขายอยู่ใน Amazon (Amazon) 

 69% ของผู้บริโภคเชื่อว่าเทคโนโลยีนี้จะช่วยให้พวกเขาเรียนรู้ทักษะใหม่ ๆได้ (ISACA) 
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ประเภทของ Immersive Technology (IMT) 
 เทคโนโลยีเสมือนจริง (Reality) เป็นหนึ่งในเทคโนโลยีที่มีการเติบโตและพัฒนาอย่างต่อเนื่อง 
เทคโนโลยีกลุ่มนี้ สามารถตอบสนองการใช้งานได้หลากหลายจุดประสงค์ไม่ว่าเป็นด้านความบันเทิง การแพทย์ 
รวมถึงอุตสาหกรรมการผลิต ซึ่งการใช้งานเทคโนโลยีเสมือนจริง สามารถเพ่ิมประสิทธิภาพการท างาน และ
ช่วยลดความเสี่ยงที่อาจเกิดขึ้นในการปฏิบัติงานได้อย่างเห็นผลชัดเจน โดยเฉพาะอย่างยิ่งเทคโนโลยี Mixed 
Reality (MR) ที่สามารถแสดงผล 3 มิติ ได้ในพ้ืนที่จริงคล้ายกับภาพโฮโลแกรมจากภาพยนตร์วิทยาศาสตร์  
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1. Virtual reality หรือ VR 
 เป็นการจ าลองสภาพแวดล้อมจริงเข้าไปให้เสมือนจริง โดยผ่านการรับรู้จากการมองเห็น เสียง สัมผัส 
แม้กระทั้งกลิ่น โดยจะตัดขาดเราออกจากสภาพแวดล้อมปัจจุบันเพ่ือเข้าไปสู่ภาพที่จ าลองขึ้นมา  ตัวอย่างเช่น 
การจ าลองสถานที่ Google Street View, การแข่งขันบังคับเครื่องบิน Drone Racing เป็นต้น 
 

 
 

ภาพจาก http://www.dootvmedia.com 
 
2. Augmented reality หรือ AR 
 การรวมสภาพแวดล้อมจริงกับวัตถุเสมือนเข้าด้วยกันในเวลาเดียวกัน โดยวัตถุเสมือนที่ว่านั้น อาจจะ
เป็น รูปภาพ วีดีโอ เสียง ข้อมูลต่างๆ ที่ประมวลผลมาจากคอมพิวเตอร์ มือถือ เทปเล็ต หรืออุปกรณ์สวมใส่
ขนาดเล็กต่างๆ และท าให้เราสามารถตอบสนองกับสิ่งที่จ าลองนั้นได้ ตัวอย่างของการน าเทคโนโลยีประ เภท 
AR มาใช้งาน คือ เกม Pokémon Go ถือเป็นปรากฏการณค์รั้งส าคัญของนักเล่นเกมทั่วโลก 
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ภาพจาก https://www.online-station.net/ 
 

3. Mixed Reality หรือ MR 
 MR เป็นการน าเอาโลกแห่งความเป็นจริงและองค์ประกอบดิจิตอลมารวมกัน Mixed Reality ผู้ใช้จะ
ได้โต้ตอบกับสิ่งของและสภาพแวดล้อมทั้งในโลกแห่งความเป็นจริงและเสมือน โดยใช้เทคโนโลยีการสัมผัสและ
สร้างภาพยุคใหม่ Mixed Reality ช่วยให้เราได้เห็นและสัมผัสกับโลกรอบตัว แม้ในขณะที่โต้ตอบกับ
สภาพแวดล้อมเสมือนด้วยมือของผู้ใช้เองโดยที่ไม่ต้องถอดแว่น เทคโนโลยีนี้ช่วยให้ผู้ใช้สามารถวางเท้าหรือมือ
ข้างหนึ่งไว้ในโลกแห่งความเป็นจริง และวางอีกข้างหนึ่งไว้ในโลกเสมือน เป็นการทลายแนวคิดพ้ืนฐานระหว่าง
ความจริงและจินตนาการที่ให้ประสบการณท์ี่สามารถเปลี่ยนวิธีที่คุณเล่นเกมและท างานในยุคปัจจุบัน ตัวอย่าง
การใช้งาน MR เช่น ผู้พฒันาอสังหาริมทรัพย์รายใหญ่ พัฒนา “MR Sales Gallery” ห้องตัวอย่างเสมือนจริงที่
จ าลองสภาพแวดล้อมให้ลูกค้าได้สัมผัสบรรยากาศของโครงการที่พักอาศัยได้แบบอินเทอร์แอ็คทีฟ 
 

 
 

ภาพจาก แบบจ าลองการใช้งานเทคโนโลยี MR SANSIRI 
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ความแตกต่างแต่ประเภทของ Immersive Technology (IMT) 
1. VR (Virtual Reality) 

 Features ลักษณะการท างาน - ผู้ใช้จะถูกจ าลองโลกอีกใบหนึ่งขึ้นมา ซึ่งสิ่งรอบตัวจะถูกเปลี่ยนไปทั้ง
รูป รส กลิ่น เสียง อย่างคอเกม ก็มีการน า VR มาใช้ที่ท าให้ผู้เล่นรู้สึกสนุกไปกับสถานการณ์ บรรยากาศสมจริง 
เหมือนเข้าไปอยู่ในเกมจริงๆ แบบ Virtuix Omni (Call of Duty: Ghosts) 

 Keyword - การสร้างโลกเสมือน 

 Environment - Fully digital ภาพที่เห็นคือสิ่งที่สร้างขึ้นมา เช่น เราอยู่ในห้องนอนแต่เมื่อใส่ VR ภาพ
ที่เห็นอาจจะเป็นอวกาศหรือพ้ืนที่จ าลองอย่างอ่ืน แต่จะไม่เห็นเตียงหรือหน้าต่างเดิมที่ยืนอยู่ 

 Headset อุปกรณ์สวมใส่ - ได้ยินเสียงในโลกเสมือนแบบสมบูรณ์ จะไม่ได้ยินเสียงภายนอกเลย 
กล่าวคือ สามารถได้ยิน หรือพูดคุยได้เฉพาะกับโลกเสมือนที่ถูกสร้างขึ้นมาเท่านั้น 

 Perspective มุมมอง - วัตถุเสมือนจะเปลี่ยนต าแหน่งและขนาดตามมุมมองของผู้ใช้ในโลกเสมือนจริง 
เห็นได้แบบ 360 องศา 

 Platform - เน้นทางการแพทย์ ทางการทหาร และความบันเทิง เพื่อประสบการณ์ที่สมจริง อย่างเช่น
การสามารถฝึกการผ่าตัดได้จากภาพจ าลองใน VR หรือแม้แต่เปลี่ยน Trailer หนังธรรมดา ให้มองได้แบบ 360 
องศา ดื่มด่ าความสมจริงกันแบบสุด ๆ ไปลองดูตัวอย่างจากหนังเรื่อง WARCRAFT : SKIES OF AZEROTH กัน 

 Feeling - สัมผัสเหมือนเราก าลังถูกส่งไปอยู่อีกที่หนึ่ง โดยไม่รู้สึกถึงโลกความจริงเลย 
 
2. AR (Augmented Reality) 

 Features ลักษณะการท างาน - ผู้ใช้ไม่ได้ย้ายตัวเองไปอยู่อีกที่หนึ่งเหมือน VR เราจะมองเห็นภาพ
รอบตัวได้เหมือนเดิม เพียงแต่จะมีภาพ หรือวัตถุเสมือนบางอย่างเกิดขึ้นมาเป็นส่วนเสริม อย่าง IKEA ที่สามารถ
ดูเฟอร์นิเจอร์ต่าง ๆ ได้ในบ้านคุณเอง เป็นตัวช่วยก่อนการตัดสินใจซื้อที่ดีทีเดียว 

 Keyword - เน้นประโยชน์การใช้งาน 

 Environment - มีการรวมทั้งภาพเสมือนและภาพจริง โดยจะเน้นภาพจริงเป็นหลัก และภาพเสมือน
เป็นส่วนประกอบเสริม 

 Headset อุปกรณ์สวมใส่ - เสียง หรือภาพได้เห็น ได้ยินเป็นเพียงส่วนเติมแต่งเท่านั้น คือสามารถได้
ยินและพูดคุยกับคนทั่วไปได้ตามปกติ ไม่ส่งผลกับโลกจริง ไม่เหมือนกับ VR 

 Perspective มุมมอง - วัตถุเสมือนท างานตามมุมมองของผู้ใช้ในโลกความจริง 

 Platform - เหมาะกับการเรียนรู้ information ต่าง ๆ โต้ตอบกับโลกจริงได้ ตอนนี้ก็มีอุปกรณ์ AR 
ราคาประหยัดที่ท าจากกระดาษแข็งสไตล์เดียวกับ Google Card Board นั่นก็คือ Aryzon ที่สามารถสร้างภาพ 
3 มิติ ให้เราเห็นในโลกจริง 

 Feeling - ยังมีสัมผัสบางอย่างเหมือนเดิมสามารถพูดคุยกับผู้คนตามปกติได้แค่มีวัตถใุหม่เกิดข้ึนมา 
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3. MR (Mixed Reality) 

 Features ลักษณะการท างาน - ผู้ใช้มองเห็นโลกแห่งความเป็นจริง แบบ AR ในขณะที่มองเห็นวัตถุ
เสมือนแบบ VR และ Real time คือ MR เป็นส่วนผสมทั้ง VR และ AR ในอันเดียวกัน เหมือน Microsoft  
ที่พัฒนาแว่น MR มาใช้ร่วมกับ Windows10 ในชื่อ Windows Mixed Reality ผสมผสานการท างานทั้งในแบบ
โลกจริงและโลกเสมือนควบคู่กัน 

 Keyword - การใช้งานยืดหยุ่น (ได้ทั้ง VR และAR) 

 Environment - รวมทั้งภาพเสมือนและภาพจริงคล้าย AR แต่ภาพเสมือนไม่ใช่แค่ส่วนประกอบ อันนี้
คือเราสามารถได้ยิน ได้เห็นทั้งในโลกเสมือนและโลกจริง ท างานไปพร้อม ๆ กัน 

 Headset อุปกรณ์สวมใส่ - จะได้ยิน มองเห็นทั้งในโลกเสมือนและโลกจริงทั้ง 2 ทาง อย่างตัวอย่าง
ของ Microsoft จะเห็นว่าแม้จะเข้าไปอยู่ในโลกเสมือน แต่ถ้ามีการพูดคุยในโลกจริงเราก็ยังสามารถได้ยินอยู่ 

 Perspective มุมมอง - วัตถุเสมือนท างานตามมุมมองของผู้ใช้ในโลกความจริง 

 Platform - ท าให้ชีวิตประจ าวันง่ายขึ้น ไม่ว่าจะเกม การอบรม การใช้ท างาน การศึกษา เหมือน 
Magic Leap อุปกรณ์ที่จะท าให้เราสามารถชมภาพแบบ 3 มิติได้ผ่านทางแว่นตาเสมือนจริง เลนส์ที่ท าหน้าที่
ได้ทั้งหน้าจอและเลนส์ฉายภาพ สร้างประสบการณ์แบบ Mixed Reality 

 Feeling - สัมผัสเหมือนเราใช้ VR แต่ก็ยังรับรู้ถึงโลกจริงได้เหมือนเดิม เหมือนมีโลก 2 ใบ 
 
 เทคโนโลยีโลกเสมือนจริง Immersive Technology (IMT) ที่ได้กล่าวไว้ในบทความนี้เป็นเพียงแค่
จุดเริ่มต้นของผู้ที่สนใจศึกษาเพ่ือท าความเข้าใจถึงประเภทของเทคโนโลยีโลกเสมือนจริง  Immersive 
Technology ซึ่งในปัจจุบันมีทั้งหมด 3 ประเภท ได้แก่ VR (Virtual Reality), AR (Augmented Reality) 
และ MR (Mixed Reality) แต่ละประเภทนั้นก็มีจุดประสงค์ในการน ามาใช้งานแตกต่างกันออกไป โดยใน
ปัจจุบันนอกจากน ามาใช้ในด้านความบันเทิงแล้ว ยังถูกน ามาใช้ในด้านอุตสาหกรรม การแพทย์ การศึกษา 
และในอนาคตเทคโนโลยีเหล่านี้จะถูกน ามาพัฒนาจนกลายเป็นส่วนหนึ่งในชีวิตประจ าวันของทุกคนก็เป็นได้ 
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