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โลกเสมือนจริงก่อให้เกิดประสบการณ์ทางสุนทรียะ

The Virtual World Brings Aesthetic Experience

ดลพร ศรีฟ้�*

บทคัดย่อ

 โลกเสมือนจริงได้เข้�ม�มีบทบ�ทต่อก�รใช้ชีวิตประจำ�วันของผู้คนเป็นอย่�งม�ก ด้วยเทคโนโลยีที่มีก�รพัฒน�

เพิ่มขึ้นตลอดเวล�นั้น ทำ�ให้โลกเสมือนจริงไม่เพียงแต่ช่วยทำ�ให้ชีวิตสะดวกสบ�ยขึ้น ห�กยังส�ม�รถช่วยนำ�ม�ใช้ในก�ร

จรรโลงใจ และช่วยสร้�งประสบก�รณ์ท�งสุนทรียะได้อีกด้วย ซ่ึงก�รสร้�งประสบก�รณ์ท�งสุนทรียะนั้น ต้องกล่�วว่�

เป็นก�รใช้เทคโนโลยีเพ่ือเข้�ไปมีส่วนร่วมกับสถ�นท่ีเสมือนจริง โดยเสมือนว่�ได้อยู่ในสถ�นท่ีนั้นจริง ซ่ึงก่อให้เกิด

ประสบก�รณ์ท�งสุนทรียะ และเมื่อได้เดินท�งไปสัมผัสสถ�นที่จริงก็จะรู้สึกคุ้นเคยเสมือนว่�ได้เคยเดินท�งม�แล้ว ไม่รู้

สึกกลัวกับสถ�นที่นั้น ๆ อีกต่อไป

คำาสำาคัญ: โลกเสมือนจริง / สุนทรียะ / ประสบก�รณ์

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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บทนำา

 ปัจจุบันโลกได้ก้�วเข้�สู่ยุคแห่งเทคโนโลยีและก�รสื่อส�รที่มีคว�มใกล้ชิดกับก�รใช้ชีวิตของคนม�กขึ้น ในอดีต

ก�รสื่อส�รของมนุษย์นั้นเป็นก�รสื่อส�รผ่�นโลกที่เร�เรียกว่� โลกสองมิติ หรือท่ีเร�จะพบเห็นกันได้จ�กสื่อประเภทสิ่ง

พมิพ ์ภ�พว�ด ภ�พถ�่ย หนงัสอื ฯลฯ เปน็ชว่งของโลกท่ีอยูย่คุของแอนะลอ็ก รปูแบบของก�รสือ่ส�รระน�บเดยีวเท�่นัน้ 

ก�รสื่อส�รในช่วงนี้ต้องใช้ระยะเวล�ในก�รเดินท�งของข้อมูลข่�วส�ร ทำ�ให้รูปแบบขององค์คว�มรู้และข้อมูลในก�รส่ง

ถึงกนันัน้ไมไ่ดม้คีว�มสดใหม ่แตห่�กเปน็ขอ้มลูทีผ่�่นระยะเวล�ของก�รเดนิท�งทีอ่�จจะม�กบ�้ง นอ้ยบ�้ง แลว้แตว่�่สิง่

นัน้ไดร้บัคว�มนิยมม�กนอ้ยเพยีงใด และมผีูท้ีส่นใจจะนำ�เอ�คว�มรูแ้ละขอ้มลูข�่วส�รม�เผยแพรม่�กแคไ่หน จนกระท่ัง

โลกได้มีก�รคิดค้นวิธีก�รสื่อส�รแบบใหม่ที่เรียกว่�อินเทอร์เน็ตข้ึน จึงทำ�ให้ตั้งแต่นั้นเป็นต้นม�ก�รสื่อส�รได้มีก�ร

เปลี่ยนแปลงไปอย่�งเห็นได้ชัด ตั้งแต่ยุค ค.ศ. 2000 เป็นต้นม� จะพบว่�โลกมีก�รก้�วเข้�สู่รูปแบบก�รสื่อส�รแบบใหม่

ที่ส�ม�รถส่งข้อมูลข่�วส�ร รวมถึงองค์คว�มรู้ต่�ง ๆ ถึงได้ด้วยคว�มรวดเร็ว และทำ�ให้ก�รสื่อส�รไม่มีข้อจำ�กัดอีกต่อไป

* อ�จ�รยป์ระจำ�ส�ข�วชิ�เทคโนโลยมีลัติมเีดีย คณะเทคโนโลยสีือ่ส�รมวลชน มห�วทิย�ลยัเทคโนโลยรี�ชมงคลพระนคร
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 เมื่อก�รสื่อส�รของผู้คนไม่มีข้อจำ�กัดแล้ว นัก

พัฒน�ท�งด้�นเทคโนโลยีก็ไม่ได้หยุดรูปแบบของก�ร

สื่อส�รไว้เพียงเท่�น้ัน ห�กแต่ได้มีคว�มพย�ย�มท่ีจะ

สร้�งรูปแบบก�รสือ่ส�รทีส่�ม�รถทำ�ใหผู้ค้นเข�้ไปมสีว่น

รว่มและแบง่ปนัขอ้มลูกนัได้อีกด้วย ดังน้ัน ก�รสร้�งคว�ม

จริงเสมือน (Virtual Reality หรือ VR) จึงถูกสร้�งข้ึน 

โดยเริม่จ�กววัิฒน�ก�รของเทคโนโลยทีีเ่กิดจ�กก�รวจิยั

ของรัฐบ�ลสหรัฐอเมริก�เมื่อ 40 ปีที่แล้ว เพื่อวิจัยและ

พัฒน�เทคโนโลยีด้�นก�รทห�ร และก�รจำ�ลองก�รบิน 

ต่อม� อีแวน ซูเทอร์แลนด์ (Ivan Sutherland) ได้

ประดิษฐ์จอภ�พสวมศีรษะ 3 มิติรุ่นแรกออกม� และใน

เวล�น้ันได้มีพัฒน�ก�รด้�นคอมพิวเตอร์กร�ฟิกเกิดข้ึน 

ก�รใช้จอภ�พสวมศีรษะ 3 มิติ ร่วมกับคอมพิวเตอร์

กร�ฟิก 3 มิติ จึงนับเป็นต้นกำ�เนิดของเทคโนโลยีเสมือน

จริงในปัจจุบัน (สมสุข หินวิม�น, 2555) ระบบเสมือน

จริงมีอุปกรณ์พิเศษในก�รมอง ก�รได้ยิน ก�รสัมผัสจ�ก

โลกท่ีจำ�ลองข้ึน และอปุกรณท์ีใ่ชจ้ะตอ้งส�ม�รถทีจ่ะบนั

ทกึ และสง่เสยีงพดู หรอืเคลือ่นไหวไดใ้นโปรแกรมทีท่ำ�ให้

เกิดก�รจำ�ลอง (อดิศักดิ์ จำ�ป�ทอง, 2556) ทำ�ให้ผู้ใช้

ส�ม�รถรับรู้ ได้เสมือนอยู่ในเหตุก�รณ์จริง ระบบ

คอมพิวเตอร์ส�ม�รถตรวจรับคว�มเคลื่อนไหวของผู้ใช้ 

นำ�ไปประมวลผลและแสดงผลให้ผู้ใช้ตอบสนองก�ร

เคลือ่นไหวน้ันโดยเหมอืนภ�พจรงิ และอ�จเพ่ิมคว�มรูส้กึ

อื่น เช่น แรงตอบสนอง หรือคว�มเคลื่อนไหวของสิ่ง

แวดล้อม ประกอบให้เหมือนจริงม�กขึ้นได้อีกด้วย

 VR หรอื Virtual Reality นัน้ ถอืได้ว�่เปน็คว�ม

พย�ย�มในก�รพัฒน�ที่ใช้ระยะเวล�ค่อนข้�งย�วน�น 

โดยมหีล�ยบรษัิททีไ่ด้เข�้ม�ให้คว�มสนใจและรว่มพฒัน� 

แต่ก็ยังมีคว�มไม่สมบูรณ์ปร�กฏอยู่เสมอ ทั้งในเรื่องของ

ผู้ที่ใช้ง�นที่อ�จจะมีอ�ก�รเวียนหัว อ�เจียน เมื่อได้ใช้

เทคโนโลยี VR นี้ จึงมีก�รทำ�ก�รทดสอบและพัฒน�อยู่

เสมอเพื่อให้ส�ม�รถเข้�ถึงกลุ่มคนได้ทุกกลุ่ม โดยที่ VR 

เป็นก�รจำ�ลองวัตถุหรือองค์ประกอบเสมือนภ�ยใต้

บรรย�ก�ศเสมือนโดยที่ต้องผ่�นอุปกรณ์ส�รสนเทศ ที่ผู้

ใช้ไม่จำ�เป็นต้องอยู่บนสถ�นที่หรือเกี่ยวเนื่องใด ๆ กับ

พื้นที่นั้น (Kamarulzaman, 2014) ขณะที่ใส่แว่น Vir-

tual Reality ผู้ใช้จะได้เห็นสถ�นที่ต่�ง ๆ เสมือนจริงม�

อยู่ในแว่น เช่น ใต้ท้องทะเลลึก หรือ อวก�ศนอกโลก จะ

มีก�รจำ�ลองบรรย�ก�ศรอบข้�ง รวมถึงก�รเล่นเกม

เสมือนจริงได้ทั้ง 360 องศ�ที่หันได้รอบทิศท�ง

ภ�พที่ 1 วีดีโอ VR (Virtual Reality) 360

(อ้�งอิงภ�พจ�ก https://www.youtube.com/watch?v=1ziMH_

lAUW0&list=PL_XjA2Ooy1ZI_oDIPNAuP9usOdc3k0uNP, 

2560, 21 พฤศจิก�ยน)

 ไม่เพียงแต่อุตส�หกรรมบันเทิงเท่�นั้นที่จะได้

รบัประโยชนจ์�ก Virtual Reality แตเ่ทคโนโลยดีงักล�่ว 

ยังเป็นนวัตกรรมก�รสื่อส�รที่อ�จทำ�ให้เร�ใกล้ชิดกัน

ม�กกว่�ที่เคย พื้นที่บนโลกเสมือนที่ส�ม�รถขย�ย

ขอบเขตไปได้อย่�งไม่สิ้นสุดได้มอบสะพ�นท่ีจะส�ม�รถ

เชื่อมต่อผู้คนจ�กต่�งพื้นที่ให้เข้�ม�อยู่รวมกัน ทำ�ให้

เทคโนโลย ีVirtual Reality เปน็สิง่ทีพ่ฒัน�ขึน้ม�ม�กกว�่

สำ�หรบัเลน่เกม แตม่นัถกูสร�้งขึน้ม�เพือ่เปลีย่นชวีติของ

เร�ทุกคน รวมถึงภ�คอุตส�หกรรมก็เช่นกัน ในภ�ค

อุตส�หกรรมก�รตล�ด จ�กก�รศึกษ�ง�นวิจัยของ (ชลิ

ด� อู่ผลเจริญ, 2558) ที่ได้ศึกษ�เรื่อง ก�รวิเคร�ะห์องค์

ประกอบก�รตล�ดเชงิประสบก�รณท์ีใ่ชเ้ทคโนโลยคีว�ม

จริงเสริมผ่�นแคมเปญสื่อส�รก�รตล�ด พบว่� แคมเปญ

ก�รสือ่ส�รก�รตล�ดท่ีใช้เทคโนโลยีดงักล�่ว สว่นใหญน่ัน้

เปน็สนิค�้อปุโภค เพือ่เปน็ก�รโฆษณ� ก�รประช�สมัพันธ์ 

และส่งเสริมก�รข�ยจ�กประส�ทสัมผัสและคว�มรู้สึก

ผ่�นเครื่องมือของเทคโนโลยีดังกล่�ว

 สำ�หรับในยุคของปี 2016 นี้ VR หรือ คว�มจริง

เสมอืนนัน้ ห�กจะมองรอบตวักอ็�จจะพบไดว้�่คว�มจรงิ

เสมือนนั้นได้ถูกแทรกซึม กลืน และผส�นกับก�รใช้ชีวิต

ของเร�ทุกคนได้อย่�งแนบเนียน จนในบ�งครั้งเร�เองท่ี

เป็นผูบ้รโิภคนัน้ไมส่�ม�รถท่ีจะแยกไดว้�่สิง่ท่ีไดเ้ห็น หรอื

สิ่งที่สัมผัสอยู่นั้นเป็นเรื่องจริงหรือเป็นเพียงคว�มจริง

เสมือนเท่�นั้น โดยที่เร�จะพบคว�มจริงเสมือนได้จ�กสิ่ง

รอบตัวเร� เช่น Google Street View, Google Map, 

Google Earth, Facetime, Video Call, Line Video, 

YouTube 360 ฯลฯ  เรียกได้ว่� โลกใบกว้�ง ๆ ที่เร�ไม่

เคยได้เห็น หรือเห็นในรูปแบบของสื่อสิ่งพิมพ์ วิดีโอแบบ

สองมิตินั้น ได้ถูกย่อทุกอย่�งลงในเครื่องมือเล็ก ๆ ที่ทุก

คนส�ม�รถเข�้ไปดแูละมสีว่นรว่มในก�รแบง่ปนัขอ้มลูได้
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ด้วยตนเอง เช่น ห�กต้องก�รที่จะเดินท�งไปเที่ยวท่ี

ประเทศสวิสเซอรแ์ลนด์ และต้องก�รขับรถทอ่งเทีย่วดว้ย

ตนเอง แตเ่ร�ไมเ่คยไปม�กอ่น นกึไมอ่อกว�่สถ�นทีท่ีเ่ร�

จะเดนิท�งไปนัน้มเีสน้ท�งอย�่งไร ต้องขบัรถเส้นท�งไหน 

ที่พักที่จองเอ�ไว้หน้�ต�เป็นอย่�งไร ห�กเป็นเมื่อก่อน ผู้

เดนิท�งก็อ�จจะหลงท�งหรืออ�จจะไม่กล�้ทีจ่ะเดนิท�ง

เองโดยไม่มีคนนำ�เที่ยว แต่ในช่วงเวล�ปัจจุบันทำ�ให้ก�ร

เดินท�งง่�ยขึ้น สะดวก และส�ม�รถสำ�รวจเส้นท�งก่อน

เดนิท�งไดด้ว้ย Google Map และ Google Street view 

โดยก�รเข�้ไปสำ�รวจเสน้ท�งนัน้ไดก้อ่นเดนิท�ง ส�ม�รถ

เดินหน้� ถอยหลัง หันซ้�ย ขว� เพื่อดูบริเวณโดยรอบได้ 

และเมื่อเดินท�งไปจริง นักเดินท�งก็จะส�ม�รถทร�บได้

ว่�จะต้องไปท�งใดเพื่อไปให้ถึงจุดหม�ยได้เพร�ะเสมือน

ว�่เคยไดม้�แลว้ และในบ�งสถ�นทีน่กัเดินท�งกส็�ม�รถ

เข้�ไปดูภ�ยในสถ�นที่นั้น ๆ ได้ก่อนที่จะเดินท�งไปจริง

ได้เช่นกัน

ภ�พที่ 3  ก�รใช้ง�น Google Streetview

(อ้�งอิงภ�พจ�ก https://goo.gl/maps/xqUpgAEtjm32, 2560, 

19 พฤศจิก�ยน)

ภ�พที่ 4  ก�รใช้ง�น Google Streetview (อ้�งอิงภ�พจ�ก https://goo.gl/maps/vBkKuzHZAz42, 2560, 19 พฤศจิก�ยน)

 

ภ�พที่ 5  ก�รใช้ง�น Google Street View เพื่อดูภ�ยในอ�ค�ร 

(อ้�งอิงภ�พจ�ก https://goo.gl/maps/btCRy7k6JqL2, 2560, 19 พฤศจิก�ยน)
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VR หรือ คว�มจริงเสมือน จึงกล่�วได้ว่�เป็นเทคโนโลยีที่

ส�ม�รถสร้�งประสบก�รณ์ท�งสุนทรียะให้กับผู้คนได้

อย่�งแท้จริง เพร�ะนอกจ�กเทคโนโลยีจะช่วยทำ�ให้ก�ร

ใช้ชีวิตของผู้คนได้ง่�ยขึ้นแล้ว ก็ยังช่วยทำ�ให้คนที่ใช้ง�น

เทคโนโลยีคว�มจริงเสมือนได้รับรู้ถึงคว�มง�มที่ปร�กฏ

ขึน้ผ�่นท�งส�ยต�ทีเ่หมอืนได้เข�้ไปอยูใ่นสถ�นทีน่ัน้จรงิ 

ได้รับรู้และส�ม�รถเลือกได้ว่�จะมองในทิศท�งไหน จึง

ยิง่ทำ�ใหก้�รรับรูส้ือ่มคีว�มรูส้กึทีเ่สมอืนเข้�ไปมส่ีวนรว่ม

ในสถ�นก�รณ์จริง เกิดก�รรับรู้ และเกิดประสบก�รณ์

รว่ม ทัง้ ๆ  ที ่สถ�นทีท่ีเ่กดิเหตกุ�รณกั์บผูช้มอยูค่นละซกี

โลก แต่ก็ส�ม�รถสื่อส�รถึงกันและรับรู้เหตุก�รณ์ท่ีเกิด

ขึน้ไดไ้ปพร้อม ๆ  กนั VR 360 นัน้เกิดขึน้ได้ด้วยคว�มรว่ม

มือของนักพัฒน�กว่� 200,000 คน บริษัท startups อีก

กว่� 700  แห่งทั่วโลก และหล�ย ๆ แบรนด์ดังใน

อตุส�หกรรมต�่ง ๆ  ทีเ่กีย่วขอ้งโดยตรงกบัผูบ้ริโภค ไมว่�่

จะเป็น Social Network เจ้�ใหญ่อย่�ง Facebook, 

บริษัทเทคโนโลยีชื่อดังอย่�ง Google หรือแม้กระทั่งผู้

ผลิตสินค้�อิเล็กทรอนิกส์อย่�ง Samsung และ Sony 

ต่�งก็ให้คว�มสนใจในเทคโนโลยีที่เรียกว่� 360° Virtual 

Reality หรอืทีแ่ปลเปน็ไทยว�่ เทคโนโลยโีลกเสมอืนจรงิ 

แบรนด์เหล่�นี้ได้มีก�รผลิตอุปกรณ์สำ�หรับใช้ง�นกับ 

เทคโนโลยี 360° Virtual Reality เช่น Google Card-

board, Samsung Gear VR เป็นต้น เพื่อม�รองรับ         

เทรนด์ที่กำ�ลังจะเกิดขึ้นในอน�คต

 
ภ�พที่ 6  วีดีโอ Youtube Live 360 (อ้�งอิงภ�พจ�ก

https:// youtu.be/fQoVFraBOnc, 2560, 19 พฤศจิก�ยน)
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