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เน้ือหาบทเรียน

¡ บทนำ

¡ ประวัติความเป็นมา

¡ ความหมาย

¡ แนวคิดหลักของเทคโนโลยีความเป็นจริงเสมือน
¡ ประเภทและหลักการทำงานของเทคโนโลยีความเป็นจริงเสมือน

¡ เทคโนโลยีความเป็นจริงเสมือนในวงการต่างๆ

¡ ประโยชน์และข้อจำกัดของเทคโนโลยีความเป็นจริงเสมือน

¡ เทคโนโลยีความเป็นจริงเสมือนสำหรับงานการศึกษา

¡ บทสรุป
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บทนำ

¡ ความเป็นจริงเสมือน (Virtual Reality) หรือย่อว่า วีอาร์ (VR) เป็นสภาพแวดล้อมท่ีจำลองโดยคอมพิวเตอร์ 

สภาพแวดล้อมในความเป็น  จริงเสมือนส่วนมากจะเป็นเร่ืองเกี่ยวกับสิ่งท่ีเกี่ยวกับการมองเห็น                    

แสดงท้ังบนจอคอมพิวเตอร์ หรือ อุปกรณ์แสดงผลสามมิติ    

¡ ผู้ใช้สามารถโต้ตอบกับสิ่งแวดล้อมเสมือนได้ท้ังการใช้อุปกรณ์นำเข้ามาตรฐาน เช่น แป้นพิมพ์ หรือ เมาส์ เป็นต้น 

¡ สภาพแวดล้อมจำลองยังสามารถทำให้คล้ายกับโลกจริงได้ เช่น การจำลองการฝึกนักบิน สามารถทำให้แตกต่างจาก
ความเป็นจริงก็ได้ เช่น เกมความเป็นจริงเสมือน เป็นต้น
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ประวัติความเป็นมา

¡ Ivan Sutherland

¡ จอภาพสวมศีรษะสามมิติ

¡ การวิจัยและพัฒนาเทคโนโลยีสำหรับด้านการทหาร
และการจำลองในการบินของรัฐบาลอเมริกา 
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¡ Neil Armstrong

¡ พัฒนาจอภาพสวมศีรษะสามมิติ

¡ เทคโนโลยีการจำลองการบิน

Now!



ความหมาย

¡ อีแวน ซูเธอร์แลนด์ (Sutherland 1965) บิดาแห่งความเป็นจริงเสมือน (Virtual Reality) ได้กล่าวถึง

ความหมายดั้งเดิมของคำเอาไว้ในหนังสือพื้นฐานการนำเสนอ (The Ultimate Display) ว่า หมายถึง การที่

มนุษย์มองเห็นโลกเสมือนจริงผ่านระบบคอมพิวเตอร์แล้วมีความรู้สึกเสมือนว่าอยู่ในสถานท่ีน้ันและเคลื่อนท่ีได้จริง 

ทำกิจกรรมจริงได้ยินเสียงจริง ซึ่งเกิดจากการทำงานร่วมกันระหว่างระบบคอมพิวเตอร์กับระบบประสาทสัมผัสท้ัง 5 

ของมนุษย์

¡ สตีเฟน (Stephen 1996) ความเป็นจริงเสมือนคือการนำเสนอกราฟิกแบบ 3 มิติ ท่ีใช้คอมพิวเตอร์เป็นพื้นฐาน

เพื่อแสดงให้เห็นถึงความสัมพันธ์ระว่างวัตถุกับพื้นที่ในการตอบสนองต่อประสาทสัมผัสของผู้ใช้ในมุมมองต่าง ๆ 

อย่างอิสระและมีมิติสมจริงเสมือนว่ามีการเคลื่อนท่ีในขณะน้ันจริงๆ ทันทีท่ีผู้ใช้ต้องการ

5



ความหมาย

¡ กิดานันท์ มลิทอง (2543: 303) กล่าวถึงความเป็นจริงเสมือน คือ เป็นกลุ่มเทคโนโลยีเชิงโต้ตอบที่ผลักดันให้ผู้ใช้

เกิดความรู้สึกของการเข้าร่วมอยู่ภายในสิ่งแวดล้อมท่ีไม่ได้มีอยู่จริงท่ีสร้างขึ้นโดยคอมพิวเตอร์

¡ เทคโนโลยีความจริงเสมือน หรือ Virtual Reality (VR) เป็นสภาวะเสมือนจริงท่ีจำลองโดยเทคนิคทาง

คอมพิวเตอร์ท่ีมีความเสมือนจริงด้วยระบบคอมพิวเตอร์กราฟิก 3 มิติ โดยผู้ใช้สามารถโต้ตอบได้ทันทีกับ

สิ่งแวดล้อมเสมือนได้ท้ังการใช้อุปกรณ์นำเข้ามาตรฐาน หรือใช้อุปกรณ์หลายภาวะ
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แนวคิดหลักของเทคโนโลยีความเป็นจริงเสมือน

¡ Virtual Reality (VR) เป็นสภาวะเสมือนจริงท่ีจำลองโดยเทคนิคทางคอมพิวเตอร์ ความเป็นจริงเสมือนส่วนมากจะ

เป็นเร่ืองเกี่ยวกับสิ่งท่ีเกี่ยวกับการมองเห็น แสดงท้ังบนจอภาพหรืออุปกรณ์แสดงผลสามมิติ โดยผู้ใช้สามารถโต้ตอบ

กับสิ่งแวดล้อมเสมือนได้ท้ังการใช้อุปกรณ์นำเข้ามาตรฐาน

¡ เช่น แป้นพิมพ์ หรือ เมาส์ เป็นต้น

¡ หรือใช้อุปกรณ์หลายภาวะ เช่น ถุงมือโครงลวด แขนควบคุม หรือคันบังคับหลายทิศทาง เป็นต้น 
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ตัวอย่างการใช้เทคโนโลยีความเป็นจริงเสมือนในด้านต่างๆ
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ประเภทของเทคโนโลยีความเป็นจริงเสมือน

¡ Kalawsky (1996) ได้แบ่งระดับความเป็นจริงเสมือนตามวิธีการใช้และหลักการทํางานของอุปกรณ์เทคโนโลยี    

ท่ีต่างกันไว้ 3 ประเภทใหญ่ๆ

¡ ระบบรับสัมผัสเต็มรูปแบบ (Fully-Immersive VR)

¡ ระบบรับสัมผัสบางส่วนหรือกึ่งสัมผัส (Semi-Immersive VR) 

¡ ระบบความเป็นจริงเสมือนผ่านหน้าจอ (Non-Immersive VR หรือ Desktop VR)
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ตารางเปรียบเทียบคุณสมบัติของเครื่องมือของเทคโนโลยีความเป็นจริงเสมือน
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FULLY-IMMERSIVE VR

¡ Fully-Immersive VR คือ ระบบรับสัมผัสเต็มรูปแบบ

¡ เป็นระบบท่ีให้ประสบการณ์เสมือนจริงดีท่ีสุด และเป็นต้นแบบของระบบความเป็นจริงเสมือนท่ีเกิดขึ้นในยุคแรก 

¡ เป็นระบบท่ีผู้ใช้สามารถรับรู้ข้อมูลด้วยประสาทสัมผัสท้ัง 5 อย่างเต็มรูปแบบ โดยผ่านอุปกรณ์คอมพิวเตอร์เสริมพิเศษ 

¡ อุปกรณ์ในการแสดงผล เช่น จอภาพสวมศีรษะ (Head Mounted Display : HMD), บูม (Binocular Omni-

Orientation Monitor : BOOM),  เคฟว์ (Cave Automatic Virtual Environment : CAVE) เป็นต้น

¡ อุปกรณ์ในการรับข้อมูล เช่น ถุงมือรับสัมผัส (Sensor Glove) เป็นต้น
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FULLY-IMMERSIVE VR : HMD 

¡ จอภาพสวมศีรษะ (Head Mounted Display : HMD)

¡ ประกอบด้วย แว่นตาที่บรรจุมอนิเตอร์ขนาดเล็กทำด้วยกระจก 3 มิติ (Stereoscopic glasses) กระจกน้ีทํามุมกว้าง

ประมาณ 140 องศาครอบคลุมการมองเห็นในแนวนอนเกือบทั้งหมด 

¡ นอกจากน้ียังมีหูฟังเพ่ือให้ผู้ใช้สามารถได้ยินเสียงรอบทิศทางและมองเห็นสิ่งที่เป็นนามธรรมหรือสิ่งที่ประดิษฐ์ในลักษณะ 

3 มิติ ในสิ่งแวดล้อมน้ันได้
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FULLY-IMMERSIVE VR : BOOM

¡ บูม (Binocular Omni-Orientation Monitor : BOOM)

¡ เป็นอุปกรณ์กล้องมองภาพ 3 มิติสองตามีขาตั้งที่ช่วยกําหนดทิศทางการมองของผู้ใช้ มีจอมอนิเตอร์เล็กๆ 

และเลนส์ตา 2 ข้าง อยู่ในกล้องเช่ือมต่อกับสัญญาณคอมพิวเตอร์คล้ายกับจอภาพสวมศีรษะ แต่บูมจะมีขาตั้งและคันโยก

¡ ซ่ึงผู้ใช้จะโยกคันโยกเพ่ือเปลี่ยนมุมมองหรือเคลื่อนที่ในสิ่งแวดล้อมเสมือน ซ่ึงจะเช่ือมต่อกับสัญญาณคอมพิวเตอร์

¡ นอกจากน้ียังสามารถทํางานร่วมกับถุงมือ เพ่ือรับสัมผัสอย่างสมบูรณ์แบบด้วยการจับต้องสิ่งของในสิ่งแวดล้อมเสมือน
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FULLY-IMMERSIVE VR : CAVE

¡ เคฟว์ (Cave Automatic Virtual Environment : CAVE)

¡ เป็นระบบการสร้างภาพลวงตา 3 มิติเสมือนจริง โดยใช้ชุดอุปกรณ์ติดตั้งไว้ในห้องสี่เหลี่ยมเล็กๆ ทรงลูกบาศก์ 

มีจอมอนิเตอร์รอบทิศทางและพ้ืนห้องทุกด้าน 

¡ ผู้ใช้จะเข้าไปอยู่ในห้องน้ันโดยสวมใส่อุปกรณ์แว่นตาสร้างภาพน้ำหนักเบา (Lightweight stereo glasses) จะทําให้

รู้สึกว่ากําลังเดินอยู่ในสถานท่ีเสมือนจริง
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FULLY-IMMERSIVE VR : SHUTTER GLASS

¡ แว่นตามองภาพสามมิติ (Shutter Glass)

¡ เป็นแว่นท่ีมีเลนส์เป็นมอนิเตอร์ขนาดเล็กท่ีตาท้ัง 2 ข้าง สามารถแสดงผลในลักษณะสามมิติลวงตาให้ผู้ใช้เห็นว่า

กำลังยืนอยู่ในสถานท่ีน้ัน
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FULLY-IMMERSIVE VR : SENSOR/DATA GLOVE

¡ ถุงมือรับสัมผัส (Sensor/Data Glove)

¡ เป็นถุงมือขนาดเบาท่ีมีเส้นใยนําแสงเป็นแนวอยู่ตามน้ิวและข้อมือเพ่ือเป็นเคร่ืองรับรู้การเคลื่อนท่ีและส่งสัญญาณไป

ยังคอมพิวเตอร์ มีท้ังแบบมีสายและไม่มีสาย 
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SEMI-IMMERSIVE VR

¡ Semi-Immersive VR คือ ระบบรับสัมผัสบางส่วนหรือกึ่งรับสัมผัส

¡ เป็นระบบท่ีมีหลักการทํางานคล้ายกับรุ่นแรกคือ ระบบรับสัมผัสเต็มรูปแบบ แต่พัฒนาระบบจอภาพให้มีมุมกว้าง

ออกไป (wide angle display) ส่งสัญญาณท่ีเป็นความถี่สูง 

¡ แสดงผลความละเอียดของภาพ 1000 ถึง 3000 เส้น ซึ่งแสดงภาพได้ละเอียดกว่าจอภาพสวมศีรษะ (Head-

Mounted Display : HMD) แต่ต่างกันตรงท่ีระบบน้ีเป็นการเน้นในส่วนอุปกรณ์แสดงผลซึ่งมีอุปกรณ์หลัก คือ 
จอภาพมอนิเตอร์ขนาดใหญ่ ระบบจอภาพอย่างกว้าง แว่นตามองภาพ 3 มิติ เป็นต้น
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SEMI-IMMERSIVE VR : A LARGE SCREEN MONITOR

¡ จอภาพมอนิเตอร์ขนาดใหญ่ (A Large Screen Monitor)

¡ เป็นระบบจอภาพให้มีมุมกว้างออกไป (Wide Angle Display)โดยมีความสามารถในการส่งสัญญาณท่ีเป็นความถี่สูง

และแสดงผลความละเอียดของภาพท่ีมีความละเอียดสูง
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SEMI-IMMERSIVE VR

¡ แว่นตามองภาพสามมิติ (Shutter Glass)

¡ เป็นแว่นที่มีเลนส์เป็นมอนิเตอร์ขนาดเล็กที่ตาทั้ง 2 ข้าง สามารถแสดงผลในลักษณะสามมิติลวงตา ทำให้รู้สึกถึงความลึก

ของภาพและเดินสำรวจได้โดยจะมีการเช่ือมต่อสัญญาณกับคอมพิวเตอร์
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SEMI-IMMERSIVE VR

¡ จอยสติ๊กสามมิติ (3D Joystick) 

¡ เป็นอุปกรณ์ควบคุมการเคลื่อนที่ (Flythrough) ในสิ่งแวดล้อม 3 มิติ ที่สามารถเตรียมการสำหรับผู้ใช้หลายคนใน

สิ่งแวดล้อมเสมือนเดียวกัน 

¡ อุปกรณ์ช้ินน้ีเหมาะกับการจัดฝึกอบรมที่ใช้สถานการณ์จำลองกับกลุ่มคนหลายคนจะเหมาะสมและคุ้มค่า ประหยัดกว่าการ

เรียนแบบเดี่ยว เพราะภาพที่แสดงออกมามีขนาดใหญ่และคุณภาพสูงมาก
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SEMI-IMMERSIVE VR
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Output   Device



NON-IMMERSIVE VR

¡ Non-Immersive VR คือ ระบบความเป็นจริงเสมือนผ่านหน้าจอ เรียกอีกชื่อหน่ึงว่า ระบบเสมือนจริงแบบเทียม 

(Artificial Reality)

¡ เป็นระบบที่ให้ประสบการณ์เสมือนจริงที่น้อยที่สุด เป็นการรับสัมผัสด้วยการใช้ประสาทสัมผัสทางตาดูภาพผ่าน

จอมอนิเตอร์ และควบคุมทิศทางการเคลื่อนที่ด้วยมือบังคับอุปกรณ์เพื่อเปลี่ยนมุมมองเสมือนว่าได้เคลื่อนที่อยู่ใน

สถานท่ีน้ันจริง

¡ อุปกรณ์ในส่วนแสดงผลข้อมูล ได้แก่ จอมอนิเตอร์ เป็นต้น

¡ อุปกรณ์ในส่วนข้อมูลนำเข้า ได้แก่ คีย์บอร์ดหรือแป้นพิมพ์ เมาส์ แทร็กบอล จอยสติ๊กหรือก้านควบคุม ปากกา

ดิจิทัล เป็นต้น
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NON-IMMERSIVE VR
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ระบบความเป็นจริงเสมือนผ่านหน้าจอ

Output   Device



NON-IMMERSIVE VR
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สเปซบอล : เป็นอุปกรณ์นำเข้าท่ีผู้ใช้วางมือบนลูกบอล 
แล้วหมุนเพ่ือบังคับทิศทาง

Input  Device

ไซเบอร์แมน : เป็นอุปกรณ์ท่ีขยายความสามารถเพ่ิม

จากเมาส์แบบปกติ สามารถเคลื่อนท่ีได้ 2 มิติ ได้รับ

ความนิยมในการเล่นเกมส์



ประโยชน์ของเทคโนโลยีความเป็นจริงเสมือน

¡ สร้างโลกเสมือนจริงบางคร้ังเสี่ยงต่ออันตรายให้สามารถเรียนรู้ได้โดยปลอดภัย 

¡ ขยายโอกาสให้ผู้เรียนสำรวจสถานท่ีท่ีไม่สามารถท่องไปได้ในความเป็นจริง เช่น อวกาศหรือภายในภูเขาไฟท่ีกำลัง

ระเบิด เป็นต้น

¡ เปิดโอกาสให้ผู้เรียนทำการทดลองในสิ่งแวดล้อมท่ีเป็นสถานการณ์จำลอง 
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ข้อจำกัดของเทคโนโลยีความเป็นจริงเสมือน

¡ อุปกรณ์มีราคาสูงเกิดกว่าสถาบันการศึกษาท่ัวไปจะซื้อไว้ใช้ได้

¡ เทคโนโลยีซับซ้อนมากเกินกว่าจะใช้ได้ในห้องเรียนธรรมดา

¡ ซอฟต์แวร์บทเรียนยังมีจำกัดในเร่ืองท่ีจะใช้เรียน 
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จุดอ่อนของเทคโนโลยีความเป็นจริงเสมือน

¡ จุดอ่อนเร่ืองของอุปกรณ์และซอฟต์แวร์ท่ีราคาค่อนข้างสูง

¡ ภาพ 3 มิติ ท่ีเสนอก็ยังไม่นุ่มนวลต่อเน่ืองเท่าใดนักคือยังขาดตอนอยู่

¡ จอภาพสวมศีรษะดูใหญ่โต หนักและภาพท่ีได้ก็ไม่มีความคมชัดเท่าท่ีควร

¡ ช่วงเวลาของ 2 เหตุการณ์ท่ีขาดหายไปเล็กน้อยระหว่างการเคลื่อนท่ีของผู้ใช้และการแปลเหตุการณ์ในไซเบอร์สเปซทำ

ให้ไม่มีความต่อเน่ืองของเหตุการณ์ได้ดี
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เทคโนโลยีความเป็นจริงเสมือนในวงการต่างๆ

¡ ความเป็นจริงเสมือนเป็นระบบคอมพิวเตอร์ท่ีทำให้ผู้ใช้จมอยู่ในภาพลวงตาของคอมพิวเตอร์และสามารถสำรวจผ่าน

โลกลวงตาน้ีได้ด้วยตนเอง 

¡ ผู้ออกแบบคอมพิวเตอร์เสมือนจริงต้องคำนึงถึงการรับรู้ของผู้ใช้เป็นหลัก เพราะความผิดพลาดในการรับรู้อาจเกิดขึ้น

ได้ 

¡ ในปัจจุบันเทคโนโลยีน้ีได้มีการนำมาประยุกต์ใช้ให้เกิดประโยชน์ในวงการต่างๆ ได้มากมายหลายแขนง อาทิ 
การยศาสตร์ โบราณคดี การแพทย์ บันเทิง ดาราศาสตร์ และการศึกษา เป็นต้น
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APPLY TO VIRTUAL REALITY TECHNOLOGY 

¡ Ergonomics
¡ Archeology
¡ Medical
¡ Entertainment
¡ Astronomy
¡ Education
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VIRTUAL REALITY IN ERGONOMICS 

¡ ด้านการยศาสตร์ (Ergonomics) เปน็การศกึษาและการปฏบิตั ิการ

ออกแบบอุปกรณ์เพื่อให้สอดคล้องและได้สัดส่วนกับกายวิภาคมนุษย์ 

รวมถึงสภาพแวดล้อมต่างๆ

¡ ดังนั้นเทคโนโลยีความเป็นจริงเสมือนสามารถนำมาในการออกแบบ

อุปกรณ์และทำการทดสอบกับร่างกายมนุษย์ว่าสามารถเข้ากันได้

หรือไม่และใช้อุปกรณ์น้ันอย่างไร
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VIRTUAL REALITY IN ARCHEOLOGY 

¡ ด้านโบราณคดี (Archeology) ความเป็นจริงเสมือนจะช่วยในการสำรวจซาก

โบราณวัตถุท่ีค้นพบได้ว่าของเดิมเป็นอย่างใดและอยู่ในสมัยใด และช่วยในการ

คิดคำนวณขนาดของปิรามิดและข้อมูลต่างๆ ได้อย่างรวดเร็ว 

¡ อีกทั้งในปัจจุบันนิยมนำเทคโนโลยีความเป็นจริงเสมือนมาใช้ในการออกแบบ

และสร้างภาพเสมือนจริงในรูปแบบพิพิธภัณฑ์ ที่เรียกว่าพิพิธภัณฑ์เสมือนจริง 

(Museum Virtual Reality) สำหรับใช้เป็นแหล่งในการเรียนรู้ทาง

ประวัติศาสตร์ท่ีสำคัญต่างๆ เสมือนกับผู้ชมอยู่ในสถานท่ีจริงน้ันๆ
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VIRTUAL REALITY IN MEDICAL 

¡ การประยุกต์ใช้ในวงการแพทย์ เช่น นำไปใช้ในการผ่าตัด หรือนำไปใช้ในวงการแพทย์

ทางด้านการทำกายภาพบำบัด เป็นต้น
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VIRTUAL REALITY IN ENTERTAINMENT 

¡ ด้านบันเทิง (Entertainment) ในปจัจบุนัเทคโนโลยีความเปน็จริงเสมือน
ได้เข้ามามีบทบาทในแวดวงบันเทิงเป็นอย่างมาก 

¡ ไม่ว่าจะเป็นรูปแบบเกม ภาพยนตร์ หรือแม้เครื่องเล่นในสวนสนุกเพื่อเพิ่ม
ความตื่นเต้นเร้าใจแก่ผู้เล่นเป็นอย่างมาก 

¡ อีกทั้งมีการทดลองสร้างสถานบันเทิงแบบใหม่ที่ใช้เทคโนโลยีความเป็นจริง
เสมือนในรูปแบบภาพยนตร์แบบเดิม โดยเพิ่มอุปกรณ์อำนวยความสะดวก
ให้มีหลากหลายเป็นการส่งเสริมการขายและกระตุ้นให้ผู้ใช้งานมีทางเลือก
มากขึ้น 

¡ อาทิ ชุดสวมใส่สำหรับเล่มเกมเสมือนจริง (TactSuit)
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VIRTUAL REALITY IN ASTRONOMY 

¡ ด้านดาราศาสตร์ (Astronomy) องค์การนาซาแห่งประเทศสหรัฐอเมริกา   

มีการใช้ระบบความเป็นจริงเสมือนมาใช้กับงานทางด้านดาราศาสตร์ ทำให้

สามารถเห็นภาพท่ีน่าตื่นเต้นในรูปแบบสามมิติ 

¡ ตัวอย่างเทคโนโลยีท่ีทางองค์การนาซาใช้ อาทิ การสำรวจสุริยจักรวาล ซึ่ง

ประกอบด้วย ดาวเคราะห์ ดาวฤกษ์ และทางช้างเผือก หรือการสำรวจพ้ืนท่ี

บนดาวอังคารรวมถึงดาวเคราะห์อื่นๆ เป็นต้น
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VIRTUAL REALITY IN EDUCATION 

¡ ด้านการศึกษา (Education) เป็นการนำเทคโนโลยีความจริงเสริมมาเป็นเคร่ืองมือในการสร้างและ

พัฒนาสื่อการเรียนการสอนเพ่ือเป็นการกระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ตลอดเวลา เช่น การนำเสนอ

โมเดล 3 มิติ การนำเสนอภาพเคลื่อนไหว (Animation) แบบ 2 มิติและ 3 มิติ ผ่านกระบวนการ

ทำงานของ AR เป็นต้น 
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เทคโนโลยีความเป็นจริงเสมือนกับการศึกษา

¡ การเรียนการสอนท่ีจำลองแบบเสมือนจริง เป็นนวัตกรรมทางการศึกษาท่ีสถาบันการศึกษาต่างๆ ท่ัวโลกกำลังให้

ความสนใจและมีแนวโน้มในการขยายตัวเพ่ิมสูงขึ้นในศตวรรษท่ี 21 และการศึกษาในยุค 4.0 

¡ การเรียนการสอนในระบบน้ีจะอาศัยเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์และเทคโนโลยีสารสนเทศเป็นหลัก อาทิ ห้องเรียนเสมือน

จริง (Virtual Classroom) ห้องปฏิบัติการเสมือนจริง (Virtual Laboratory) เป็นต้น 

¡ ลักษณะการศึกษาในรูปแบบน้ีนับว่าเป็นการศึกษารูปแบบใหม่ของสถาบันในยุคไร้พรมแดน
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VIRTUAL CLASSROOM

¡ ห้องเรียนเสมือนจริง (Virtual Classroom) เป็นการจัดการเรียน
การสอนทางไกลเต็มรูปแบบ โดยมีองค์ประกอบครบ ได้แก่ ผู้เรียน 
ผู้สอน และเพื่อนร่วมชั้น อีกทั้งมีสื่อการเรียนการสอนทั้งภาพและ
เสียง 

¡ ผู้เรียนสามารถร่วมกิจกรรมกลุ่มหรือโต้ตอบแลกเปลี่ยนความ
คิดเห็นกับผู้สอนหรือเพื่อนร่วมชั้นได้อย่างเต็มที่ ในการโต้ตอบ
หรือปฏิสัมพันธ์จะเป็นในรูปแบบ 2 ทาง นั่นคือ ผู้เรียน ผู้สอน 
และเพื่อนร่วมชั้นสามารถปฏิสัมพันธ์และรับรู ้ข่าวสารได้อย่าง
ทันทีทันใด (Real Time)

¡ Virtus Walk Through

¡ Virtual Reality Modeling Language: VRML
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VIRTUAL LABORATORY

¡ ห้องปฏิบัติการเสมือนจริง (Virtual Laboratory) 

¡ ความสามารถในการจำลองเหตุการณ์ในสภาพแวดล้อม

เสมือนจริงจะช่วยให้สามารถจำลองเหตุการณ์ที่น่าสนใจ

ขึ ้นมาใหม่ และสามารถเกิดการเรียนรู ้ต ่างๆ ได้ทุก

สถานท่ี

38



บทสรุป

¡ เทคโนโลยีความจริงเสมือน หรือ Virtual Reality (VR) เป็นเทคโนโลยีเชิงโต้ตอบท่ีผลักดันให้ผู้ใช้เกิดความรู้สึกของ

การเข้าร่วมอยู่ในสิ่งแวดล้อมท่ีไม่ได้มีอยู่จริงท่ีสร้างโดยคอมพิวเตอร์

¡ ประเภทของ Virtual Reality Technology

¡ ระบบรับสัมผัสเต็มรูปแบบ (Fully-Immersive VR)

¡ ระบบรับสัมผัสบางส่วนหรือกึ่งสัมผัส (Semi-Immersive VR) 

¡ ระบบความเป็นจริงเสมือนผ่านหน้าจอ (Non-Immersive VR หรือ Desktop VR)
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CASE STUDY I

40

Case Study (Video)

A Day Made of Glass... Made possible by Corning.mp4

../../CaseStudy/CaseStudy%5bVirtualTechnology%5d/A%20Day%20Made%20of%20Glass...%20Made%20possible%20by%20Corning..mp4


CASE STUDY II
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Case Study (Video)

Amazing Future Technology 2050.mp4

../../CaseStudy/CaseStudy%5bVirtualTechnology%5d/Amazing%20Future%20Technology%202050.mp4


LECTURER

รองศาสตราจารย์ ดร.พินันทา  ฉัตรวัฒนา

ภาควิชาเทคโนโลยีวิศวกรรมอิเล็กทรอนิกส์ (แขนงวิชาการกระจายเสียงวิทยุและโทรทัศน์)

วิทยาลัยเทคโนโลยีอุตสาหกรรม มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้าพระนครเหนือ

¡ โทรศัพท์ 02-5552000 ext. 6330

¡ Website : pinantac.staff.kmutnb.ac.th

¡ Email : pinanta.c@cit.kmutnb.ac.th
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กิจกรรมแลกเปล่ียนเรียนรู้

¡ ให้นักศึกษาจัดกลุ่มๆ ละ 3 คน เพ่ือทำการจับสลากเลือกหัวข้อในการทำรายงานชิ้นท่ี 1

¡ ทำการค้นหาข้อมูลท่ีเกี่ยวข้องกับรายงานชิ้นท่ี 1 และทำการสรุปหัวข้อท่ีจะนำเสนอส่งท้ายชั่วโมง
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