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การสร้างปฏสิมัพนัธ์กบัแบบจ�ำลอง 3 มติ ิในรปูแบบทีเ่รยีกว่าความเป็นจรงิเสมอืน เป็นการ

ใช้ศักยภาพทางเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ขยายขีดความสามารถของการแสดงผลแบบจ�ำลองในสภาพ

แวดล้อมเสมือนสามมิติ ความสามารถในการปฏิสัมพันธ์โต้ตอบ ความรู้สึกในการรับรู้ไปยังที่ต่างๆ เพื่อ

ดืม่ด�ำ่กบัประสบการณ์อย่างเต็มทีแ่ละรูส้กึราวกบัว่าผูใ้ช้งานอยูใ่นสถานทีน่ัน้จรงิๆ เทคโนโลยคีวามเป็น

จริงเสมือนได้มีการพัฒนาต่อเนื่องมาหลายปี แต่ในอดีตที่ผ่านมาความเป็นจริงเสมือนถูกใช้เฉพาะกลุ่ม

ในวงแคบ ไม่สามารถเข้าถึงผู้บริโภคทั่วไปได้มาก เนื่องจากต้นทุนและปัจจัยอื่นๆ อาทิ ข้อจ�ำกัดทาง

เทคนิคหรอืก�ำลงัการประมวลผล ความละเอียดของภาพ ท่ีมผีลต่อการสร้างประสบการณ์ความเป็นจริง

เสมือนให้รู้สึกเหมือนจริงมากๆ เป็นต้น

อย่างไรก็ตาม จากความก้าวหน้าทางเทคโนโลยีในช่วงไม่ก่ีปีท่ีผ่านมาได้สร้างเวทีส�ำหรับ 

การปฏิวัติการใช้งานความเป็นจริงเสมือน โดยในปัจจุบันความเป็นจริงเสมือนก�ำลังเข้ามามีบทบาทใน

สังคมยุคดิจิตอล (digital age) มากขึ้นเรื่อยๆ ด้วยความก้าวหน้าทางเทคโนโลยีจากเหตุปัจจัยใน 

หลายด้าน ไม่ว่าจะเป็นความก้าวหน้าทางฮาร์ดแวร์คอมพิวเตอร์ท่ีสามารถรองรับการแสดงผลอย่างมี

ประสิทธิภาพสูงขึ้นเร่ือยๆ ซอฟต์แวร์ที่ใช้ในการพัฒนาความเป็นจริงเสมือนมีใช้งานอย่างหลากหลาย 

และมีผู้ผลิตจ�ำนวนมาก แต่ละผลิตภัณฑ์ได้ถูกพัฒนาให้ใช้งานได้ง่ายข้ึนพร้อมท้ังแสดงผลได้อย่าง 

สวยงามสมจริง ผู้น�ำด้านเทคโนโลยีสารสนเทศหลายรายต่างทยอยกันเข้ามาร่วมพัฒนาและแข่งขันกัน

ในวงการนี้มากขึ้น ท�ำให้ราคาของเทคโนโลยีนี้ถูกลงมากและมีตัวเลือกที่แตกต่างกันออกไป ท�ำให้การ

หาซื้อเทคโนโลยีนี้ท�ำได้ง่ายขึ้นมาก มาร์ค ซัคเคอร์เบิร์ก (Mark Zuckerberg) ผู้ก่อตั้งและซีอีโอ เฟส

บุ๊คได้ลงทุนไป 2 พันล้านดอลลาร์ส�ำหรับการซื้อและพัฒนาอุปกรณ์ความเป็นจริงเสมือน (หรือที่เรียก

กันอย่างไม่เป็นทางการว่า แว่นวีอาร์) ในชื่อออคูลัส (Oculus) ในปี 2014 และได้กล่าวไว้ว่า “ในวัน

หนึ่งความเป็นจริงเสมือนจะกลายเป็นส่วนหนึ่งของชีวิตประจ�ำวันส�ำหรับผู้คนหลายล้านคน ความเป็น

จรงิเสมอืนครัง้หนึง่เคยเป็นความฝันของนยิายวทิยาศาสตร์ แต่อนิเทอร์เนต็กเ็คยเป็นเพยีงความฝันเช่น

เดียวกับคอมพิวเตอร์และสมาร์ทโฟน อนาคตก�ำลังจะมาถึง” 

การพฒันาเทคโนโลยีความเป็นจรงิเสมอืน เพือ่รองรบัการใช้งานในแต่ละประเภทงานให้ง่าย

ต่อการใช้งานและมปีระสทิธภิาพน้ัน ไม่ได้ขึน้อยูก่บัการพฒันาทางวศิวกรรมด้านฮาร์ดแวร์และซอฟต์แวร์

เพยีงเท่าน้ัน แต่รวมถงึการเข้าใจในตัวมนษุย์หรอืผูใ้ช้งาน เพ่ือสร้างสรรค์แอปพลเิคชันความเป็นจรงิเสมอืน 

ทีต่อบรับและเข้าถงึความต้องการและการรบัรูท้ีส่มจรงิ ดงันัน้การพฒันาความเป็นจรงิเสมอืนจงึมคีวาม

บทน�ำ 
(Introduction)
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เกี่ยวข้องกับแนวคิด ทฤษฎี และองค์ความรู้ในศาสตร์สาขาวิชาต่างๆ ได้แก่ สังคมวิทยาและพฤติกรรม

ศาสตร์ (Behavioral and Social Science) ประสาทวิทยา (Neuroscience) วิทยาการคอมพิวเตอร์

และสารสนเทศ (Information and Computer Science) ฟิสิกส์ (Physics) การส่ือสาร 

(Communications) ศิลปะ (Art) ปรัชญาและจิตวิทยา (Philosophy and Psychology) เพราะ

ฉะนั้นการสร้างสรรค์เน้ือหาและรูปแบบการปฏิสัมพันธ์ในสภาพแวดล้อมเสมือนจริง ต้องเริ่มต้นจาก

การเข้าใจในเทคโนโลยีและการรับรู้ซึ่งเป็นเรื่องของการสื่อสารระหว่างมนุษย์กับเครื่องจักร (Jerald, 

2015)

การสร้างปฏิสัมพันธ์กับแบบจ�ำลอง 3 มิติ ในงานออกแบบทางสถาปัตยกรรม เป็นแนวทาง

การใช้เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์เป็นเคร่ืองมือหลักในการสร้างงานออกแบบ 3 มิติและจ�ำลองสภาพ

แวดล้อมเสมอืนจรงิทีร่วมถงึการสร้างบรรยากาศจ�ำลอง ส�ำหรบัส่งเสรมิการมส่ีวนร่วมในสภาพแวดล้อม

เสมอืนเดยีวกนัในแบบทนัท ี(Real-Time) ช่วยเพิม่การรบัรูใ้นการสร้างบรรยากาศให้ใกล้เคยีงกบัสภาพ 

แวดล้อมจริงมากท่ีสดุ ช่วยในการศึกษา วเิคราะห์ แนวคดิการออกแบบในเชิงจนิตทัศน์ (Visualization) 

นอกจากนี้ในกระบวนการสร้างส่วนต่อประสานระหว่างผู ้ใช้กับสภาพแวดล้อมเสมือนจริงในเชิง

ปฏิสัมพันธ์เพื่อรองรับการมีส่วนร่วมจากผู้ที่เกี่ยวข้องในกระบวนการออกแบบทางสถาปัตยกรรมและ

สภาพแวดล้อมโดยรอบ สถาปนิกสามารถวิเคราะห์และพิจารณาสถาปัตยกรรมที่ถูกสร้างขึ้นเป็นแบบ

จ�ำลองในคอมพิวเตอร์ได้รอบด้าน เสมือนเป็นผู้เข้าไปใช้งานภายในสถาปัตยกรรมที่สร้างเสร็จสมบูรณ์ 

รวมถึงการใช้เป็นส่ือในการน�ำเสนอผลงานออกแบบทางสถาปัตยกรรมท่ีง่ายต่อการรับรู้และเข้าใจจาก

เจ้าของโครงการหรือผู้ใช้งานทั่วไป 

ในอนาคตอันใกล้นี้ เมื่อเทคโนโลยีเครือข่าย 5จี ถูกพัฒนาและเปิดใช้งานแล้ว จะเป็นปัจจัย

ส�ำคัญที่ผลักดันความเป็นจริงเสมือนให้ถูกผนวกเข้ากับชีวิตประจ�ำวันของคนทั่วไปอย่างแยกออกจาก

กันไม่ได้ ปัจจัยส�ำคัญอีกหนึ่งปัจจัยที่สร้างแรงผลักดันการใช้งานและได้เริ่มเกิดขึ้นตั้งแต่ช่วงต้นปี ค.ศ. 

2020 จากการเกิดสถานการณ์การแพร่ระบาดของเชื้อไวรัสโคโรนา 2019 (COVID-19) ได้กระตุ้นให้

เกิดการพัฒนาและมีแนวโน้มการใช้งานความเป็นจริงเสมือนในงานประเภทต่างๆ มากข้ึน เพื่อให้

สอดคล้องกับสภาวการณ์ที่เรียกกันว่า New Normal โดยในระยะยาว บทบาทของเทคโนโลยีดังกล่าว

จะส่งผลกระทบต่อกระบวนการท�ำงานในหลายวชิาชีพ ซึง่รวมถงึงานออกแบบโดยเฉพาะงานออกแบบ

ทางสถาปัตยกรรม ความเป็นจรงิเสมอืนจะถกูใช้งานในวงจรการสร้างสรรค์สถาปัตยกรรมอย่างครบถ้วน 

ทุกขั้นตอน ตั้งแต่การศึกษาสถาปัตยกรรม การออกแบบ การก่อสร้าง รวมถึงขั้นตอนหลังการก่อสร้าง 

เช่น การใช้งานและประเมินอาคาร เป็นต้น
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บทบาทของความเป็นจริงเสมือนต่อการออกแบบสถาปัตยกรรม  

(Role of Virtual Reality in Architectural Process)

การใช้สื่อสองมิติมีข้อจ�ำกัดในการน�ำเสนอที่ว่างทางกายภาพ ในขณะที่การใช้สื่อในรูปแบบ  

3 มิติ จะช่วยเพิ่มความสามารถในการรับรู้ของที่ว่างได้เป็นอย่างดี นักออกแบบต้องการเครื่องมือ 

ออกแบบหรือสื่อกลางทางดิจิทัลท่ีช่วยจัดการงานออกแบบที่เป็น 3 มิติได้ดี ซึ่งเครื่องมือหรือ 

ซอฟต์แวร์ 3 มิติรองรับกับความต้องการนี้และเป็นส่วนเสริมจากเครื่องมือหรือสื่อในการออกแบบอื่นๆ 

(Campbell & Wells, 1994) เครื่องมือที่สถาปนิกใช้กันในกระบวนการออกแบบ 3 มิติ อาทิ  

ArchiCAD, Autodesk 3ds Max, Autodesk Maya, Google SketchUp, Blender เป็นต้น แต่ 

การน�ำเทคโนโลยีสามมิติมาใช้เพื่อน�ำเสนองานออกแบบหรืองานสถาปัตยกรรมเสมือนถูกจ�ำกัดด้วย 

ระยะเวลาในการให้แสงเงาที่มีความสัมพันธ์กับความสามารถในการท�ำงานเชิงโต้ตอบแบบทันที 

ในรูปแบบ ‘walkthrough’ (Miliano, 1999)

ความเป็นจริงเสมือนหรือสภาพแวดล้อมเสมือนจริงที่ให้ความรู้สึกต่อผู้ใช้งาน ความรู้สึก 

สมจริงเสมอืนอยูใ่นโลกแห่งความจรงินัน้ต้องมอีงค์ประกอบของการรบัรูจ้ากสือ่สมัผสัทัง้ห้า ซึง่การมอง

เห็นและการได้ยินเป็นสัมผัสหลักที่มีการใช้งานและเป็นตัวชี้วัดการรับรู้ที่สมจริง รวมถึงการปฏิสัมพันธ์

โต้ตอบระหว่างผู้ใช้งานและสภาพแวดล้อมเสมือน ส�ำหรับงานสถาปัตยกรรม การใช้เทคโนโลยีความ

เป็นจรงิเสมอืนช่วยเปิดประสบการณ์ของการรบัรูง้านออกแบบ ทัง้ในเรือ่งเพิม่การรบัรูข้นาดสดัส่วนของ 

ทีว่่างจรงิได้ดขีึน้ ความเข้าใจในรายละเอยีดของการออกแบบมากขึน้ หรอืการรบัรูผ้ลงานการออกแบบ

ได้ทุกๆ มุมมอง (2PM Architects, 2018) ซึ่งมีบทบาทในการส่งเสริมการสื่อสารและการมีส่วนร่วม

ในสภาพแวดล้อม 3 มิติ รวมถึงการเพิ่มความสามารถในการรับรู้และเข้าใจในที่ว่างทางสถาปัตยกรรม

และความต่อเน่ืองขององค์ประกอบทางสถาปัตยกรรม (Westerdahl, Suneson, Wernemyr, & 

Roupé, 2006) ปัจจัยหลักของคุณสมบัติความเป็นจริงเสมือนในงานออกแบบโดยเฉพาะงานด้าน

สถาปัตยกรรมประกอบด้วย

•	 การซึมซับบริบทหรือการรับรู้ที่ว่าง (sense of place) งานออกแบบด้านสถาปัตยกรรม

หรืองานออกแบบที่อยู่บนผลลัพธ์ของความเป็นสามมิติในโลกจริง ย่อมสัมพันธ์กับบริบทแวดล้อมและ 

ที่ว่างของตัวงาน การรับรู้ที่ว่างเป็นหัวใจส�ำคัญในการออกแบบ ทั้งนี้ความเป็นจริงเสมือนเป็นรูปแบบ

ท่ีรับรู้ได้ใกล้กับความเป็นจริงของบริบทงานที่เป็นสามมิติในโลกจริงได้มากที่สุด และรวมถึงการรับรู้

สัดส่วนและมิติที่เกิดขึ้น ถ้าเทียบกับการอ่านและการมองภาพนิ่งหรือภาพเคลื่อนไหวแบบสองมิติ

•	 สดัส่วนและมมุมอง (scale & view) ด้วยคุณสมบตัใินการปรบัเปลีย่นมมุมองและสดัส่วน

ช่วยให้รบัรูท้ีว่่างในมุมมองต่างๆ และเหน็ความสมัพนัธ์ของท่ีว่าง บรบิท และฟังก์ชนัการใช้งานได้อย่าง

ครอบคลุมทุกจุด
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ระบบการมองเห็นและกระบวนการแสดงผลสามมิติ 

รูปที่ 3.21 ตัวอย่างภาพสามมิติแอนะกลิ๊ป
ที่มา: https://en.wikipedia.org/wiki/Anaglyph_3D

ออโตสเตอริโอแกรม (autostereogram) 
ออโตสเตอรโิอแกรม เป็นภาพสเตอรโิอแบบภาพเดีย่ว ทีใ่ช้การลวงตาท�ำให้มองเหน็ภาพสอง

มิตินั้นเป็นภาพสามมิติ หลักการในการมองเห็นภาพประเภทนี้นั้นจะเกิดจากการมองเห็นท่ีสูญเสีย 

การโฟกสั โดยการมองให้จดุโฟกัสสายตาไกลออกไปด้านหลงัของภาพ (อ่านรายละเอยีดเพิม่เตมิได้จาก 

http://www.scholarpedia.org/article/Autostereogram และ https://th.wikipedia.org/wiki/

ออโตสเตอริโอแกรม) ภาพลักษณะน้ีสามารถมองเห็นเป็นสามมิติได้โดยไม่ต้องใช้อุปกรณ์ใด  

รูปที่ 3.22 และ รูปที่ 3.23 มีทั้งแบบภาพนิ่งและภาพเคลื่อนไหว แต่ไม่สามารถใช้งานได้ เนื่องจาก 

ไม่สามารถแสดงรายละเอยีดของภาพท่ีต้องการแสดงให้เหน็เป็นสามมติไิด้และการใช้งานจากการโฟกสั

ผดิจดุท�ำให้การท�ำงานของสายตาล้าได้ง่าย ส่วนใหญ่ใช้ส�ำหรบัเป็นเครือ่งมอืเรยีนรูก้ารมองภาพสามมติิ

ให้เข้าใจการท�ำงานของสายตา และเพื่อความสนุกสนาน

รูปที่ 3.22 ไดอะแกรมการโฟกัสสายตาเพื่อให้เห็นภาพออโตสเตอริโอแกรมเป็นสามมิติ 
ที่มา: http://www.scholarpedia.org/article/Autostereogram
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การก�ำหนดแหล่งก�ำเนิดแสงขั้นพื้นฐาน (Basic light sources)

การก�ำหนดแหล่งก�ำเนดิแสง 4 ประเภทพืน้ฐานทีจ่ดัอยูใ่นกลุม่เดยีวกัน Directional Light, 

Point Light, Spotlight, Area Light เมื่อสร้างเป็นเกมออบเจคในฉากแล้ว สามารถเปลี่ยนประเภท 

แสงในภายหลังได้จากพารามิเตอร์ Type ที่หน้าต่าง Inspector โดยพารามิเตอร์หลักของการปรับตั้ง

ค่าจะเป็นเรื่องของความเข้มแสง โทนสีแสง รูปแบบการให้เงาในการเรนเดอร์ และระยะขอบเขตของ

แสงซ่ึงขึน้อยูก่บัประเภทแสง ทัง้นีล้กัษณะแต่ละประเภทของแหล่งก�ำเนดิแสงพืน้ฐานมรีายละเอยีดดงันี้

รูปที่ 9.2 เปรียบเทียบแหล่งก�ำเนิดแสงพื้นฐาน 4 ประเภท

Directional Light

แสงขนานหรือแสงที่เป็นเส้นตรง ส่วนใหญ่ใช้ก�ำหนดเป็นต้นก�ำเนิดแสงธรรมชาติ การปรับ 

ตัง้ค่าพารามิเตอร์คล้ายกบัการต้ังค่าออบเจคดวงอาทิตย์ เรือ่งของระยะทางและต�ำแหน่งของแสงไม่มีผล 

ต่อความเข้มของแสง โดยทั่วไปเมื่อสร้างฉากขึ้นมาใหม่ (New Scene) แสงขนานจะถูกก�ำหนดมาให้

เป็นเกมออบเจคเบื้องต้นอยู่แล้ว แต่สามารถลบออกได้หากไม่ต้องการใช้งาน
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การสรางปฏิสัมพันธกับแบบจำลอง 3 มิติ ในรูปแบบท่ีเรียกวาความเปนจริงเสมือน เปนการใชศักยภาพทางเทคโนโลยี

คอมพิวเตอรขยายขีดความสามารถของการแสดงผลแบบจำลองในสภาพแวดลอมเสมือนสามมิติ ความสามารถใน

การปฏิสัมพันธโตตอบ ความรูสึกในการรับรูไปยังที่ตางๆ เพื่อดื่มด่ำกับประสบการณอยางเต็มที่และรูสึกราวกับวา

ผูใชงานอยูในสถานที่นั้นจริงๆ 
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เปนเครื่องมือหลักในการสรางงานออกแบบ 3 มิติและจำลองสภาพแวดลอมเสมือนจริงที่รวมถึงการสรางบรรยากาศ

จำลอง สำหรับสงเสริมการมีสวนรวมในสภาพแวดลอมเสมือนเดียวกันในแบบทันที (Real-Time) ชวยเพิ่มการรับรู

ในการสรางบรรยากาศใหใกลเคียงกับสภาพแวดลอมจริงมากที่สุด ชวยในการศึกษา วิเคราะห แนวคิดการออกแบบ

ในเชิงจินตทัศน (Visualization) นอกจากนี้ในกระบวนการสรางสวนตอประสานระหวางผูใชกับสภาพแวดลอม

เสมือนจริงในเชิงปฏิสัมพันธเพื่อรองรับการมีสวนรวมจากผูที่เกี่ยวของในกระบวนการออกแบบทางสถาปตยกรรม

และสภาพแวดลอมโดยรอบ สถาปนิกสามารถวิเคราะหและพิจารณาสถาปตยกรรมที่ถูกสรางขึ้นเปนแบบจำลอง

ในคอมพิวเตอรไดรอบดาน เสมือนเปนผูเขาไปใชงานภายในสถาปตยกรรมที่สรางเสร็จสมบูรณ รวมถึงการใชเปนสื่อ

ในการนำเสนอผลงานออกแบบทางสถาปตยกรรมที่งายตอการรับรูและเขาใจจากเจาของโครงการหรือผูใชงานทั่วไป 
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