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โลกเสมือนจริงก่อให้เกิดประสบการณ์ทางสุนทรียะ

The Virtual World Brings Aesthetic Experience

ดลพร ศรีฟ้า*

บทคัดย่อ

	 โลกเสมือนจริงได้เข้ามามีบทบาทต่อการใช้ชีวิตประจำ�วันของผู้คนเป็นอย่างมาก ด้วยเทคโนโลยีที่มีการพัฒนา

เพิ่มขึ้นตลอดเวลานั้น ทำ�ให้โลกเสมือนจริงไม่เพียงแต่ช่วยทำ�ให้ชีวิตสะดวกสบายขึ้น หากยังสามารถช่วยนำ�มาใช้ในการ

จรรโลงใจ และช่วยสร้างประสบการณ์ทางสุนทรียะได้อีกด้วย ซ่ึงการสร้างประสบการณ์ทางสุนทรียะนั้น ต้องกล่าวว่า

เป็นการใช้เทคโนโลยีเพ่ือเข้าไปมีส่วนร่วมกับสถานท่ีเสมือนจริง โดยเสมือนว่าได้อยู่ในสถานท่ีนั้นจริง ซ่ึงก่อให้เกิด

ประสบการณ์ทางสุนทรียะ และเมื่อได้เดินทางไปสัมผัสสถานที่จริงก็จะรู้สึกคุ้นเคยเสมือนว่าได้เคยเดินทางมาแล้ว ไม่รู้

สึกกลัวกับสถานที่นั้น ๆ อีกต่อไป

คำ�สำ�คัญ: โลกเสมือนจริง / สุนทรียะ / ประสบการณ์

Abstract

	 The virtual world has become an important part of our daily life. With the ever changing 

technological development, the virtual world does not only make lives more convenient but also 

helps nourishing one’s mind as well as enhancing one’s aesthetic experience. By saying enhancing 

one’s aesthetic experience, it means technology is used to enable users to experience a certain place 

as if they are actually in that particular place. Technology allows users to experience the space with 

all their senses and when they are in that space physically, they will feel familiar and comfortable 

with it instead of being uncomfortable or scared of the place.
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บทนำ�

	 ปัจจุบันโลกได้ก้าวเข้าสู่ยุคแห่งเทคโนโลยีและการสื่อสารที่มีความใกล้ชิดกับการใช้ชีวิตของคนมากขึ้น ในอดีต

การสื่อสารของมนุษย์นั้นเป็นการสื่อสารผ่านโลกที่เราเรียกว่า โลกสองมิติ หรือท่ีเราจะพบเห็นกันได้จากสื่อประเภทสิ่ง

พมิพ ์ภาพวาด ภาพถา่ย หนงัสอื ฯลฯ เปน็ชว่งของโลกท่ีอยูย่คุของแอนะลอ็ก รปูแบบของการสือ่สารระนาบเดยีวเทา่นัน้ 

การสื่อสารในช่วงนี้ต้องใช้ระยะเวลาในการเดินทางของข้อมูลข่าวสาร ทำ�ให้รูปแบบขององค์ความรู้และข้อมูลในการส่ง

ถึงกนันัน้ไมไ่ดม้คีวามสดใหม ่แตห่ากเปน็ขอ้มลูทีผ่า่นระยะเวลาของการเดนิทางทีอ่าจจะมากบา้ง นอ้ยบา้ง แลว้แตว่า่สิง่

นัน้ไดร้บัความนิยมมากนอ้ยเพยีงใด และมผีูท้ีส่นใจจะนำ�เอาความรูแ้ละขอ้มลูขา่วสารมาเผยแพรม่ากแคไ่หน จนกระท่ัง

โลกได้มีการคิดค้นวิธีการสื่อสารแบบใหม่ที่เรียกว่าอินเทอร์เน็ตข้ึน จึงทำ�ให้ตั้งแต่นั้นเป็นต้นมาการสื่อสารได้มีการ

เปลี่ยนแปลงไปอย่างเห็นได้ชัด ตั้งแต่ยุค ค.ศ. 2000 เป็นต้นมา จะพบว่าโลกมีการก้าวเข้าสู่รูปแบบการสื่อสารแบบใหม่

ที่สามารถส่งข้อมูลข่าวสาร รวมถึงองค์ความรู้ต่าง ๆ ถึงได้ด้วยความรวดเร็ว และทำ�ให้การสื่อสารไม่มีข้อจำ�กัดอีกต่อไป

* อาจารยป์ระจำ�สาขาวชิาเทคโนโลยมีลัติมเีดีย คณะเทคโนโลยสีือ่สารมวลชน มหาวทิยาลยัเทคโนโลยรีาชมงคลพระนคร
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	 เมื่อการสื่อสารของผู้คนไม่มีข้อจำ�กัดแล้ว นัก

พัฒนาทางด้านเทคโนโลยีก็ไม่ได้หยุดรูปแบบของการ

สื่อสารไว้เพียงเท่าน้ัน หากแต่ได้มีความพยายามท่ีจะ

สร้างรูปแบบการสือ่สารทีส่ามารถทำ�ใหผู้ค้นเขา้ไปมสีว่น

รว่มและแบง่ปนัขอ้มลูกนัได้อีกด้วย ดังน้ัน การสร้างความ

จริงเสมือน (Virtual Reality หรือ VR) จึงถูกสร้างข้ึน 

โดยเริม่จากววัิฒนาการของเทคโนโลยทีีเ่กิดจากการวจิยั

ของรัฐบาลสหรัฐอเมริกาเมื่อ 40 ปีที่แล้ว เพื่อวิจัยและ

พัฒนาเทคโนโลยีด้านการทหาร และการจำ�ลองการบิน 

ต่อมา อีแวน ซูเทอร์แลนด์ (Ivan Sutherland) ได้

ประดิษฐ์จอภาพสวมศีรษะ 3 มิติรุ่นแรกออกมา และใน

เวลาน้ันได้มีพัฒนาการด้านคอมพิวเตอร์กราฟิกเกิดข้ึน 

การใช้จอภาพสวมศีรษะ 3 มิติ ร่วมกับคอมพิวเตอร์

กราฟิก 3 มิติ จึงนับเป็นต้นกำ�เนิดของเทคโนโลยีเสมือน

จริงในปัจจุบัน (สมสุข หินวิมาน, 2555) ระบบเสมือน

จริงมีอุปกรณ์พิเศษในการมอง การได้ยิน การสัมผัสจาก

โลกท่ีจำ�ลองข้ึน และอปุกรณท์ีใ่ชจ้ะตอ้งสามารถทีจ่ะบนั

ทกึ และสง่เสยีงพดู หรอืเคลือ่นไหวไดใ้นโปรแกรมทีท่ำ�ให้

เกิดการจำ�ลอง (อดิศักดิ์ จำ�ปาทอง, 2556) ทำ�ให้ผู้ใช้

สามารถรับรู้ ได้เสมือนอยู่ในเหตุการณ์จริง ระบบ

คอมพิวเตอร์สามารถตรวจรับความเคลื่อนไหวของผู้ใช้ 

นำ�ไปประมวลผลและแสดงผลให้ผู้ใช้ตอบสนองการ

เคลือ่นไหวน้ันโดยเหมอืนภาพจรงิ และอาจเพ่ิมความรูส้กึ

อื่น เช่น แรงตอบสนอง หรือความเคลื่อนไหวของสิ่ง

แวดล้อม ประกอบให้เหมือนจริงมากขึ้นได้อีกด้วย

	 VR หรอื Virtual Reality นัน้ ถอืได้วา่เปน็ความ

พยายามในการพัฒนาที่ใช้ระยะเวลาค่อนข้างยาวนาน 

โดยมหีลายบรษัิททีไ่ด้เขา้มาให้ความสนใจและรว่มพฒันา 

แต่ก็ยังมีความไม่สมบูรณ์ปรากฏอยู่เสมอ ทั้งในเรื่องของ

ผู้ที่ใช้งานที่อาจจะมีอาการเวียนหัว อาเจียน เมื่อได้ใช้

เทคโนโลยี VR นี้ จึงมีการทำ�การทดสอบและพัฒนาอยู่

เสมอเพื่อให้สามารถเข้าถึงกลุ่มคนได้ทุกกลุ่ม โดยที่ VR 

เป็นการจำ�ลองวัตถุหรือองค์ประกอบเสมือนภายใต้

บรรยากาศเสมือนโดยที่ต้องผ่านอุปกรณ์สารสนเทศ ที่ผู้

ใช้ไม่จำ�เป็นต้องอยู่บนสถานที่หรือเกี่ยวเนื่องใด ๆ กับ

พื้นที่นั้น (Kamarulzaman, 2014) ขณะที่ใส่แว่น Vir-

tual Reality ผู้ใช้จะได้เห็นสถานที่ต่าง ๆ เสมือนจริงมา

อยู่ในแว่น เช่น ใต้ท้องทะเลลึก หรือ อวกาศนอกโลก จะ

มีการจำ�ลองบรรยากาศรอบข้าง รวมถึงการเล่นเกม

เสมือนจริงได้ทั้ง 360 องศาที่หันได้รอบทิศทาง

ภาพที่ 1 วีดีโอ VR (Virtual Reality) 360

(อ้างอิงภาพจาก https://www.youtube.com/watch?v=1ziMH_

lAUW0&list=PL_XjA2Ooy1ZI_oDIPNAuP9usOdc3k0uNP, 

2560, 21 พฤศจิกายน)

	 ไม่เพียงแต่อุตสาหกรรมบันเทิงเท่านั้นที่จะได้

รบัประโยชนจ์าก Virtual Reality แตเ่ทคโนโลยดีงักลา่ว 

ยังเป็นนวัตกรรมการสื่อสารที่อาจทำ�ให้เราใกล้ชิดกัน

มากกว่าที่เคย พื้นที่บนโลกเสมือนที่สามารถขยาย

ขอบเขตไปได้อย่างไม่สิ้นสุดได้มอบสะพานท่ีจะสามารถ

เชื่อมต่อผู้คนจากต่างพื้นที่ให้เข้ามาอยู่รวมกัน ทำ�ให้

เทคโนโลย ีVirtual Reality เปน็สิง่ทีพ่ฒันาขึน้มามากกวา่

สำ�หรบัเลน่เกม แตม่นัถกูสรา้งขึน้มาเพือ่เปลีย่นชวีติของ

เราทุกคน รวมถึงภาคอุตสาหกรรมก็เช่นกัน ในภาค

อุตสาหกรรมการตลาด จากการศึกษางานวิจัยของ (ชลิ

ดา อู่ผลเจริญ, 2558) ที่ได้ศึกษาเรื่อง การวิเคราะห์องค์

ประกอบการตลาดเชงิประสบการณท์ีใ่ชเ้ทคโนโลยคีวาม

จริงเสริมผ่านแคมเปญสื่อสารการตลาด พบว่า แคมเปญ

การสือ่สารการตลาดท่ีใช้เทคโนโลยีดงักลา่ว สว่นใหญน่ัน้

เปน็สนิคา้อปุโภค เพือ่เปน็การโฆษณา การประชาสมัพันธ์ 

และส่งเสริมการขายจากประสาทสัมผัสและความรู้สึก

ผ่านเครื่องมือของเทคโนโลยีดังกล่าว

	 สำ�หรับในยุคของปี 2016 นี้ VR หรือ ความจริง

เสมอืนนัน้ หากจะมองรอบตวักอ็าจจะพบไดว้า่ความจรงิ

เสมือนนั้นได้ถูกแทรกซึม กลืน และผสานกับการใช้ชีวิต

ของเราทุกคนได้อย่างแนบเนียน จนในบางครั้งเราเองท่ี

เป็นผูบ้รโิภคนัน้ไมส่ามารถท่ีจะแยกไดว้า่สิง่ท่ีไดเ้ห็น หรอื

สิ่งที่สัมผัสอยู่นั้นเป็นเรื่องจริงหรือเป็นเพียงความจริง

เสมือนเท่านั้น โดยที่เราจะพบความจริงเสมือนได้จากสิ่ง

รอบตัวเรา เช่น Google Street View, Google Map, 

Google Earth, Facetime, Video Call, Line Video, 

YouTube 360 ฯลฯ  เรียกได้ว่า โลกใบกว้าง ๆ ที่เราไม่

เคยได้เห็น หรือเห็นในรูปแบบของสื่อสิ่งพิมพ์ วิดีโอแบบ

สองมิตินั้น ได้ถูกย่อทุกอย่างลงในเครื่องมือเล็ก ๆ ที่ทุก

คนสามารถเขา้ไปดแูละมสีว่นรว่มในการแบง่ปนัขอ้มลูได้
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ด้วยตนเอง เช่น หากต้องการที่จะเดินทางไปเที่ยวท่ี

ประเทศสวิสเซอรแ์ลนด์ และต้องการขับรถทอ่งเทีย่วดว้ย

ตนเอง แตเ่ราไมเ่คยไปมากอ่น นกึไมอ่อกวา่สถานทีท่ีเ่รา

จะเดนิทางไปนัน้มเีสน้ทางอยา่งไร ต้องขบัรถเส้นทางไหน 

ที่พักที่จองเอาไว้หน้าตาเป็นอย่างไร หากเป็นเมื่อก่อน ผู้

เดนิทางก็อาจจะหลงทางหรืออาจจะไม่กลา้ทีจ่ะเดนิทาง

เองโดยไม่มีคนนำ�เที่ยว แต่ในช่วงเวลาปัจจุบันทำ�ให้การ

เดินทางง่ายขึ้น สะดวก และสามารถสำ�รวจเส้นทางก่อน

เดนิทางไดด้ว้ย Google Map และ Google Street view 

โดยการเขา้ไปสำ�รวจเสน้ทางนัน้ไดก้อ่นเดนิทาง สามารถ

เดินหน้า ถอยหลัง หันซ้าย ขวา เพื่อดูบริเวณโดยรอบได้ 

และเมื่อเดินทางไปจริง นักเดินทางก็จะสามารถทราบได้

ว่าจะต้องไปทางใดเพื่อไปให้ถึงจุดหมายได้เพราะเสมือน

วา่เคยไดม้าแลว้ และในบางสถานทีน่กัเดินทางกส็ามารถ

เข้าไปดูภายในสถานที่นั้น ๆ ได้ก่อนที่จะเดินทางไปจริง

ได้เช่นกัน

ภาพที่ 3  การใช้งาน Google Streetview

(อ้างอิงภาพจาก https://goo.gl/maps/xqUpgAEtjm32, 2560, 

19 พฤศจิกายน)

ภาพที่ 4  การใช้งาน Google Streetview (อ้างอิงภาพจาก https://goo.gl/maps/vBkKuzHZAz42, 2560, 19 พฤศจิกายน)

 

ภาพที่ 5  การใช้งาน Google Street View เพื่อดูภายในอาคาร 

(อ้างอิงภาพจาก https://goo.gl/maps/btCRy7k6JqL2, 2560, 19 พฤศจิกายน)
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VR หรือ ความจริงเสมือน จึงกล่าวได้ว่าเป็นเทคโนโลยีที่

สามารถสร้างประสบการณ์ทางสุนทรียะให้กับผู้คนได้

อย่างแท้จริง เพราะนอกจากเทคโนโลยีจะช่วยทำ�ให้การ

ใช้ชีวิตของผู้คนได้ง่ายขึ้นแล้ว ก็ยังช่วยทำ�ให้คนที่ใช้งาน

เทคโนโลยีความจริงเสมือนได้รับรู้ถึงความงามที่ปรากฏ

ขึน้ผา่นทางสายตาทีเ่หมอืนได้เขา้ไปอยูใ่นสถานทีน่ัน้จรงิ 

ได้รับรู้และสามารถเลือกได้ว่าจะมองในทิศทางไหน จึง

ยิง่ทำ�ใหก้ารรับรูส้ือ่มคีวามรูส้กึทีเ่สมอืนเข้าไปมส่ีวนรว่ม

ในสถานการณ์จริง เกิดการรับรู้ และเกิดประสบการณ์

รว่ม ทัง้ ๆ  ที ่สถานทีท่ีเ่กดิเหตกุารณกั์บผูช้มอยูค่นละซกี

โลก แต่ก็สามารถสื่อสารถึงกันและรับรู้เหตุการณ์ท่ีเกิด

ขึน้ไดไ้ปพร้อม ๆ  กนั VR 360 นัน้เกิดขึน้ได้ด้วยความรว่ม

มือของนักพัฒนากว่า 200,000 คน บริษัท startups อีก

กว่า 700  แห่งทั่วโลก และหลาย ๆ แบรนด์ดังใน

อตุสาหกรรมตา่ง ๆ  ทีเ่กีย่วขอ้งโดยตรงกบัผูบ้ริโภค ไมว่า่

จะเป็น Social Network เจ้าใหญ่อย่าง Facebook, 

บริษัทเทคโนโลยีชื่อดังอย่าง Google หรือแม้กระทั่งผู้

ผลิตสินค้าอิเล็กทรอนิกส์อย่าง Samsung และ Sony 

ต่างก็ให้ความสนใจในเทคโนโลยีที่เรียกว่า 360° Virtual 

Reality หรอืทีแ่ปลเปน็ไทยวา่ เทคโนโลยโีลกเสมอืนจรงิ 

แบรนด์เหล่านี้ได้มีการผลิตอุปกรณ์สำ�หรับใช้งานกับ 

เทคโนโลยี 360° Virtual Reality เช่น Google Card-

board, Samsung Gear VR เป็นต้น เพื่อมารองรับ         

เทรนด์ที่กำ�ลังจะเกิดขึ้นในอนาคต

 
ภาพที่ 6  วีดีโอ Youtube Live 360 (อ้างอิงภาพจาก

https:// youtu.be/fQoVFraBOnc, 2560, 19 พฤศจิกายน)
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