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บทคัดย่อ 

บทความวิชาการนี้น าเสนอเกี่ยวกับพัฒนาการเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม จากการทบทวนวรรณกรรมที่
เก่ียวข้องกับเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม เพื่อเป็นข้อมูลเบื้องต้นในการสืบค้นข้อมูลส าหรับนักวิจัยสามารถน าไปใช้เป็น
ข้อมูลอ้างอิงในการท าวิจัยในข้ันต่อไป และเป็นการเผยแพร่ความรู้ให้ผู้สนใจ โดยมีเนื้อหาเกี่ยวกับนิยามของเทคโนโลยี
ความเป็นจริงเสริม ประวัติ และพัฒนาการของเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม อุปกรณ์เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม 
งานวิจัยท่ีน่าสนใจส าหรับเทคโนโลยีความจริงเสริม การสรุป และเสนอแนะส าหรับการวิจัยในอนาคต  
 
ค าส าคัญ:  เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม พฒันาการของเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม อุปกรณ์เทคโนโลยีความเป็น

จริงเสริม หัวข้อวิจัยของเทคโนโลยีความเปน็จริงเสริม 
 

Abstract 
This paper presents the development of augmented reality (AR) technology from literature 

related to AR technology as primary data for other researchers used as a reference paper for research 
in next step. The paper aims to disseminate knowledge to interested person. The contents consist of 
the definition of AR, the history of the development of AR, devices of AR, the interested research 
topics in AR and summaries and suggestions for further research of AR technology. 
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1. บทน า  
 ปัจจุบันเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม (Augmented Reality Technology) ถูกน ามาใช้งานกันอย่าง
แพร่หลายมากขึ้น โดยผู้ผลิตได้เริ่มจ าหน่ายอุปกรณ์เทคโนโลยีความจริงเสริมส าหรับผู้ใช้ทั่วไปในช่วงเวลา  
2 ถึง 3 ปีที่ผ่านมา แม้ว่าอุปกรณ์ที่วางจ าหน่ายได้ถูกพัฒนาจนสามารถจ าหน่ายให้แก่ผู้ใช้ทั่วไป การใช้งานนั้น
ยังจ ากัดวงอยู่ที่นักพัฒนาและผู้ใช้เพียงบางกลุ่ม เนื่องจากเป็นยุคเริ่มต้นของเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม  
ท าให้อุปกรณ์และเทคโนโลยีความจริงเสริมยังต้องมีการพัฒนาในเกือบทุกด้าน เช่น การพัฒนาคุณภาพของ
ฮาร์ดแวร์ให้ดีขึ้น โดยการเพิ่มความละเอียดของการแสดงผล และความแม่นย าของอุปกรณ์ การวิจัยที่ท าให้
ราคาอุปกรณ์ลดลง เนื่องจากปัจจุบันนี้ราคาของอุปกรณ์เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมยังคงมีราคาแพงส าหรับ
ผู้บริโภคทั่วไป การพัฒนาโปรแกรมประยุกต์เพื่อให้ผู้ใช้งานสามารถประยุกต์ใช้งานด้านต่างๆ เช่น การศึกษา 
วิศวกรรม การแพทย์ ฯลฯ  

เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมมีประโยชน์มากมาย โดยมีการน ามาประยุกต์ ใช้ในงานด้านต่างๆ เช่น 
ด้านการศึกษา (Barrow, Forker, Sands, O’Hare, & Hurst, 2019) ด้านการแพทย์ (Schmalstieg & 
Hollerer, 2016) ด้านการฝึกอบรมเพื่อประกอบและซ่อมบ ารุงในงานอุตสาหรรม (Gavish et al., 2015) ด้าน
การอออกแบบอากาศยาน (Kumar, Kumar, & Prasad, 2018) และมีแนวโน้มว่าจะมีการใช้งานอย่างแพร่หลาย
มากข้ึนในอนาคต (Liao, 2019)  

ปัจจุบันนี้การวิจัยในหัวข้อที่เกี่ยวข้องกับเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมในประเทศไทยยังมีไม่น้อย โดย
งานวิจัยส่วนใหญ่จะจ ากัดอยู่ที่การน าเอาเทคโนโลยีที่มีอยู่ในปัจจุบันมาประยุกต์ใช้ และยังขาดการวิจัยในเชิงลึก
ที่เกี่ยวกับการพัฒนาทั้งด้านฮาร์ดแวร์และซอฟต์แวร์ ประกอบกับจ านวนนักวิจัยด้านนี้มีน้อย เพื่อเป็นการ
ส่งเสริมงานวิจัยด้านเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมส าหรับนักวิจัยไทย ซึ่งจะช่วยลดการน าเข้าเทคโนโลยีและ
เพิ่มความสามารถในการพัฒนาด้านเทคโนโลยีของบุคลากรในประเทศในอนาคต บทความนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อ
ทบทวนวรรณกรรม และน าเสนอหัวข้องานวิจัยพื้นฐานที่เกี่ยวข้องกับเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม โดยการ
รวบรวมองค์ความรู้เกี่ยวกับเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม ให้สามารถน ามาใช้เป็นข้อมูลพื้นฐานส าหรับ 
การอ้างอิงในการศึกษาวิจัยต่อยอดในอนาคต 
 
2.  พัฒนาการของเทคโนโลยีความจริงเสริม 
 2.1 ความหมายของเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม  

 จากข้อมูลของส านักงานพัฒนาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีแห่งชาติ (ส านักงานพัฒนาวิทยาศาสตร์
และเทคโนโลยีแห่งชาติ, 2562) ได้สรุปชื่อเรียกของ Augmented Reality ดังนี้ 

1) ความเป็นจริงเสริม (ส านักงานราชบัณฑิตยสภา, 2562)  
2) เทคโนโลยีเสมือนจริง 
3) การผสมผสานกันระหว่างภาพจ าลองและภาพจริง 
4) เทคโนโลยีการซ้อนภาพ 2 มิติ 3 มิติ หรือวิดีโอเข้าไปในภาพจริง  
เห็นได้ว่าชื่อที่ส านักงานพัฒนาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีแห่งชาติได้รวบรวมไว้มีหลายชื่อ โดยชื่อที่

สามารถน ามาใช้อ้างอิงได้ควรใช้บัญญัติศัพท์ของส านักงานราชบัณฑิตยสภา (2562) ซึ่งบัญญัติไว้ 
“Augmented Reality” คือ “ความเป็นจริงเสริม” ดังนั้นบทความนี้จะใช้ค าว่า “เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม” 
หมายถึง “Augmented Reality Technology” 

จากงานวิจัยของ Grubert Langlotz Zollmann และ Regenbrecht (Grubert, Langlotz, Zollmann, 
& Regenbrecht, 2017) ได้นิยามความหมายของเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมว่า เป็นเทคนิคที่ท าให้ผู้ใช้
สามารถโต้ตอบกับสภาพแวดล้อมทางกายภาพผ่านการทับซ้อนของข้อมูลทางดิจิทัล จากงานวิจัยของ Mekni 
และ Lemieux (2014) ได้อธิบายว่าเทคโนโลยีความเป็นจริงเสรมิ คือ การรวมกันของเทคโนโลยีซึ่งผสมสื่อแบบ
เวลาจริง (Real Time) ที่คอมพิวเตอร์สร้างขึ้นกับสื่อวิดี โอแบบถ่ายทอดสด จากงานวิจัยของ Yuen 
Yaoyeneyong และ Johnson ได้แสดงให้เห็นระดับของการผสมผสานภาพที่คอมพิวเตอร์สร้างขึ้นโดย
แสดงผลบนโลกจริง (Virtuality Continuum) ดังแสดงในภาพที่ 1 ทางด้านซ้าย คือ สภาพแวดล้อมจริง (Real 
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Environments) ทางด้านขวา คือ สภาพแวดล้อมเสมือน (Virtual Environments) สภาพแวดล้อมจริง
ทางด้านซ้าย หมายถึง สภาพแวดล้อมที่มีเฉพาะวัตถุจริง ตัวอย่างสภาพแวดล้อมจริงทางด้านซ้าย เช่น 
ภาพยนตร์ที่ถ่ายท าตามปกติจะไม่มีภาพที่สร้างจากคอมพิวเตอร์กราฟิกเป็นส่วนประกอบ ทางด้านขวาของเส้น
เป็นสภาพแวดล้อมเสมือน หมายถึง สภาพแวดล้อมที่คอมพิวเตอร์สร้างขึ้นทั้งหมด เช่น เกม Second Life ซึ่ง
เป็นเกมที่ผู้ใช้เข้าไปใช้งานในโลกที่คอมพิวเตอร์สร้างขึ้นทั้งหมด ความหมายของความจริงผสม (Mixed 
Reality) หมายถึง ภาพที่สร้างจากคอมพิวเตอร์มาผสมกับโลกจริงโดยแสดงออกมาในภาพเดียวกัน โดย
เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมประกอบด้วยภาพที่แสดงออกมาเป็นภาพของโลกจริงเป็นส่วนใหญ่ และเสริมด้วย
ภาพที่สร้างจากคอมพิวเตอร์เพียงเล็กน้อย ซึ่งแตกต่างจากเทคโนโลยีความเป็นจริงเสมือน (Virtual Reality 
หรือ Augmented Virtuality) ที่ประกอบด้วยภาพที่สร้างโดยคอมพิวเตอร์กราฟิกเป็นส่วนใหญ่ เสริมด้วยภาพ
จริงเพียงเล็กน้อย 

 

 
 

ภาพที ่1 Virtuality Continuum (VC) 
 ที่มา: Milgram & Kishino, 1994; Yuen, Yaoyuneyong, & Johnson, 2011 

 
จากนิยามของ Azuma (1997) เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม ประกอบไปด้วย 3 องค์ประกอบ ได้แก่ 
1) เทคโนโลยีที่ผสานของจริงกับของเสมือนเข้าด้วยกัน (Combines Real and Virtual) 
2) ตอบสนองได้ทันที (Interactive in Real Time) 
3) แสดงผลในรูปแบบ 3 มิติ (Registered in 3-D) 
จากองค์ประกอบทั้ง 3 องค์ประกอบนี้ ช่วยให้นักวิจัยสามารถใช้จ าแนกว่า เทคโนโลยีใดบ้างที่เป็น

เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม และเทคโนโลยีใดที่ไม่เป็นเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม จะสังเกตได้ว่านิยามของ 
Azuma ไม่ได้จ ากัดว่า อุปกรณ์ติดต่อกับผู้ใช้ต้องมีลักษณะเช่นไร รวมถึงไม่ได้ก าหนดว่าสื่อที่ใช้ว่าต้องเป็น
อย่างไร เช่น ส่งผลให้เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมสามารถน าไปผสมผสานเทคโนโลยีอื่นนอกเหนือจากการใช้
จอแสดงผลแบบสวมศีรษะ (Head-Mounted Display) เทคโนโลยีความเป็นจริงเสรมิไม่ได้จ ากัดว่าต้องเป็นสื่อที่
มัลติมีเดียหรือภาพเท่านั้น เช่น ทีวี ภาพยนตร์ ภาพถ่าย งานพิมพ์ แต่อาจรวมถึงการใช้เสียง การสัมผัส  
มาประกอบได้ จากนิยามดังกล่าวจะเห็นว่าในการพิจารณาว่าสื่อใดเป็นเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมต้อง
พิจารณาว่าครบองค์ประกอบทั้ง 3 องค์ประกอบหรือไม่ ตัวอย่างหนึ่งในการพิจารณาว่าสื่อนั้นเป็นเทคโนโลยี
ความเป็นจริงเสริมหรือไม่ เช่น ภาพยนตร์จูราสสิคพาร์คและอวตาร ไม่ถือว่าเป็นเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม 
เนื่องจากไม่มีการตอบสนองต่อผู้ใช้ (Schmalstieg & Hollerer, 2016) คือ ผู้ใช้ไม่มีส่วนร่วมในภาพยนตร์ เช่น 
ไม่สามารถจับวัตถุในภาพยนตร์ได้ ข้อสังเกตอีกข้อหนึ่งคือ จากนิยามข้อที่ 2 ไม่ได้ก าหนดว่าระบบจะต้องมี 
การควบคุมระบบแบบเรียลไทม์ และมีการปรับต าแหน่งของวัตถุที่คอมพิวเตอร์ ให้มีต าแหน่งที่ตรงกับภาพใน
โลกจริง (Spatial Registration) ซึ่งข้อก าหนดนี้แสดงว่า ระบบเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมที่มีเฉพาะส่วน
แสดงผลซึ่งเป็นหน้าจอปกติที่ใช้ร่วมกับอุปกรณ์อินพุตทั่วๆ ไป เช่น เมาส์หรือคีย์บอร์ดในการควบคุมภาพ (วัตถุ) 
ที่คอมพิวเตอร์สร้างขึ้นบนหน้าจอ และมีการตอบสนองแบบเรียลไทม์ ถือว่าระบบนั้นเป็นเทคโนโลยีความเป็น
จริงเสริมโดยที่ไม่จ าเป็นต้องมีอุปกรณ์พิเศษอื่น เช่น ถุงมือ เป็นต้น 

จากหนังสือของ Schmalstieg and Hollerer (2016) ได้ก าหนดองค์ประกอบของเทคโนโลยีความเป็น
จริงเสริมว่า ระบบเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมที่สมบูรณ์ ต้องประกอบไปด้วย 4 องค์ประกอบ ได้แก่  
1) อุปกรณ์ Tracking 2) การ Registration 3) ส่วนแสดงผล และ 4) ฐานข้อมูลเก็บข้อมูลของโลกจริงและ



วารสารเทคโนโลยีสื่อสารมวลชน มทร.พระนคร ปีที่ 4 ฉบับที่ 2 กรกฎาคม – ธันวาคม 2562 
 75 

โลกเสริม (Spatial Model) ซึ่งทั้ง 4 องค์ประกอบนี้ มีการท างาน คือ เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมต้องมีการ
สร้างโมเดลเพื่อใช้ในการอ้างอิงเโดยใช้อุปกรณ์ Tracking เพื่อก าหนดต าแหน่งของผู้ใช้ในโลกจริง โมเดลส าหรับ
โลกจริงจะประกอบด้วยเนื้อหาที่ต้องการแสดงในระบบเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม โดยวัตถุที่คอมพิวเตอร์
สร้างและภาพในโลกจริงต้องใช้แกนอ้างอิงเดียวกัน (Coordinate System) ดังภาพที่ 2 แสดงองค์ประกอบ
ของเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมที่มีการติดต่อระหว่างผู้ใช้และระบบ โดยผู้ใช้ดูแลควบคุมระบบผ่านหน้า
จอแสดงผล  

 

ภาพที ่2 องค์ประกอบของเทคโนโลยีความเป็นจริงเสรมิ 
 

ในการพิจารณาว่าเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมต้องประกอบด้วยองค์ประกอบใดบ้าง เกณฑ์ของ 
Azuma (1997) และ Schmalstieg and Hollerer (2016) มีความแตกต่าง คือ จากข้อ 1 ของ Azuma ได้
กล่าวเพียงคร่าวๆ ว่าต้องประกอบด้วยเทคโนโลยีที่ผสานของจริงกับของเสมือนเข้าด้วยกัน ในขณะที่ 
Schmalstieg ก าหนดรายละเอียดเป็นข้อ คือ 1) ระบบต้องมีอุปกรณ์ Tracking และ 2) มีการก าหนดต าแหน่ง
ของผู้ใช้ให้รู้สึกว่าต าแหน่งของวัตถุที่คอมพิวเตอร์สร้างขึ้นนั้นอยู่ในต าแหน่งที่เห็นในโลกจริง (Registration) 
หากพิจารณาในรายละเอียดจะเห็นว่า การ Tracking และ Registration ถือเป็นวิธีการหนึ่งในการผสานของ
จริงกับของเสมือนเข้าด้วยกัน ส่วนข้อ 2) ของ Azuma ซึ่งก าหนดไว้ว่าเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมต้องมีการ
ตอบสนองได้ทันที โดยองค์ประกอบนี้ไม่ได้ก าหนดไว้ในองค์ประกอบของ Schmalstieg ในข้อ 3 ของ Azuma 
ได้ระบุไว้ว่า ต้องเป็นการแสดงผลในรูปแบบ 3 มิติ ในขณะที่ Schmalstieg ระบุไว้เพียงว่ามีส่วนแสดงผล โดย
ไม่ได้จ ากัดว่าต้องเป็น 3 มิติเท่านั้น ส่วนที่เพิ่มขึ้นมาของ Schmalstieg คือ องค์ประกอบข้อ 4 ซึ่งระบุไว้ว่า
ต้องมีฐานข้อมูลเก็บข้อมูลของโลกจริงและโลกเสริม  
 หัวข้อต่อไปจะอธิบายประวัติการพัฒนาการเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม เพื่อท าให้ผู้อ่านทราบถึง
พัฒนาการของเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม ท าให้เข้าใจเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมได้ดียิ่งขึ้น 
 2.2 ประวัติการพัฒนาการเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม 

 การพัฒนาการเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมเริ่มต้นจากการพัฒนาเครื่องชื่อว่า Sensorama (Heilig, 
1962) ออกแบบมาเพื่อใช้ในการฝึกอบรมโดยเครื่อง Sensorama ให้ใช้พร้อมกันได้ครั้งละ 4 คน โดยภาพที่ 3 
แสดงภาพด้านข้างของผู้ใช้เครื่องฉายภาพจากฟิลม์ โดยผู้ใช้มองผ่านเลนส์เพื่อดูภาพ 3 มิติ มีเสียงประกอบ
ภาพยนตร์และมีส่วนของการปล่อยกลิ่น ซึ่งผู้พัฒนาได้พัฒนาจากหลักการที่ต้องการให้ผู้ เรียนได้รับ
ประสบการณ์ตรงจากการมองเห็น และตั้งใจใช้เป็นอุปกรณ์ประกอบการสอนที่ดีกว่าการใช้ผู้สอนท าการสอน
แบบบรรยาย โดยเครื่องดังกล่าวออกแบบมาใช้กับงานสอนในหัวข้อที่ต้องใช้เครื่องมือราคาแพงหรือมีอันตราย 
ช่วยลดค่าใช้จ่ายในการสอนและลดอันตรายของผู้เรียน โดยเครื่องดังกล่าวถือเป็นเครื่องต้นแบบของการใช้สื่อ
แบบผสมผสาน 
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ภาพที ่3 Sensorama  
ที่มา: Heilig, 1962 

 
ในปี 1962 ได้มีการสร้าง Sketch Pad ซึ่งเป็นโปรแกรมคอมพิวเตอร์ชิ้นแรกทางด้านคอมพิวเตอร์

กราฟิกที่ถูกออกแบบมาส าหรับติดต่อระหว่างผู้ใช้กับคอมพิวเตอร์ โดยผู้ใช้ท าการวาดเส้นผ่านปากกาแสง โดย
ใช้โปรแกรม Sketchpad ซึ่งโปรแกรม Sketchpad นี้ถือเป็นต้นแบบของโปรแกรม CAD ที่ใช้กันในปัจจุบัน 
(Sutherland, 1964) 

 

ภาพที ่4 การใช้ปากการแสงเพื่อวาดเส้นโดยใช้โปรแกรม Sketchpad  
ที่มา: Sutherland, 1964 

 
ในปีเดียวกัน จอแสดงผลแบบสวมศีรษะเครื่องแรกได้ถูกจดลิขสิทธ์ิโดย Morton Heilig (Biocca, 

Levy, & Lawrence, 1997) จากนั้นในปี 1965 นักวิจัยชื่อ Sutherland (1965) เป็นคนแรกที่เริ่มต้นวิจัย
เกี่ยวกับเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม ข้อความในงานวิจัยของ Sutherland มักจะถูกน ามาใช้อ้างอิงในงานวิจัย
ที่เกี่ยวกับเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม เช่น  

“Ultimate Display เป็นห้องซึ่งคอมพิวเตอร์สามารถควบคุมภาพสิ่งของที่อยู่ในห้อง 
โดยภาพเก้าอี้ที่แสดงในห้องสามารถที่จะใช้นั่งได้ ภาพกุญแจมือที่แสดงในห้อง
สามารถใช้ล็อคได้ ภาพลูกปืนที่แสดงในห้องสามารถท าให้ตายได้ หากมีการเขียน
โปรแกรมที่เหมาะสม จะสามารถแสดงโลกในนิยายชื่อ Wonderland ที่ตัวละครชื่อ 
Alice สามารถเดินเข้าไปได้” 

ในช่วงทศวรรษที่ 1990 นักวิจัยชื่อ Steve Mann ที่ห้องวิจัย MIT Media ได้เสนอการประยุกต์ใช้ 
เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมทางการแพทย์โดยตั้งชื่อว่า Reality Mediator ซึ่งเป็นคอมพิวเตอร์ขนาดเล็ก
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ติดตั้งไว้ที่เอว โดยใช้ร่วมกับ HMD See-Through ท าให้ผู้ใช้เสริม เปลี่ยนหรือลดข้อมูล ผ่านระบบ VR 
นอกจากนั้นนักวิจัยชื่อ Mann (1997) ได้ท าวิจัยโดยตั้งชื่อโครงการว่า WearCam เพื่อสร้างคอมพิวเตอร์
เคลื่อนที่ ซึ่งโครงการ WearCam ถือว่าเป็นการเริ่มต้นจัดท าคอมพิวเตอร์แบบเคลื่อนที่เพื่อประยุกต์ใช้
เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม ที่เป็นประโยชน์ต่อผู้พัฒนาระบบเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมในปัจจุบัน 

ในปี 1995 นักวิจัยชื่อ Rekimoto และ Nagao (Sony Computer Science Laboratories, 2018) ได้
สร้างอุปกรณ์แสดงผลเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมแบบพกพาโดยตั้งชื่อว่า NaviCAM ซึ่งเป็นแว่น See-Through 
และติดกล้องไว้ด้านข้างของแว่นเพื่อให้ผู้ใช้อ่าน Marker จากรูปถ่ายซึ่งก าหนดไว้เป็นค่าสี และแสดงข้อมูล
รายละเอียดของหนังสือออกทางแว่นแสดงผล ดังแสดงในภาพที่ 5 

 

 

 

ภาพที ่5 สถาปัตยกรรมของระบบ NaviCam  
ที่มา: Sony Computer Science Laboratories, 2018 

 
ในปี 1996 Schmalstieg, Fuhrmann, Szalavari, & Gervautz (1996) และคณะได้พัฒนาระบบ

เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม ชื่อว่า Studierstube เพื่อให้ผู้ใช้สามารถใช้ระบบเดียวกันในเวลาเดียวกันพร้อม
กันหลายๆ คน โดยผู้ใช้แต่ละคนจะสวมจอแสดงผลแบบสวมศีรษะ และมองจากมุมมองของผู้ใช้แต่ละคน ระบบ
นี้ได้ถูกพัฒนามาอย่างต่อเนื่อง ตัวอย่างการใช้งานของระบบ Studierstube คือใช้สอนเรขาคณิตให้นักเรียน
มัธยมปลาย (Kaufmann & Schmalstieg, 2002) จากรูปจะเห็น ว่านักเรียนทางด้ายซ้ายก าลั งดูรูป
ทรงกระบอก ในเวลาเดียวกับที่นักเรียน 2 คน ทางด้านขวาก าลังดู และปรับขนาดของรูปทรงกรวยบนโต๊ะ 
ซึ่งเป็นภาพที่สร้างจากคอมพิวเตอร์ 

 

ภาพที ่6 รูปแสดงการใช้งานระบบ Studierstube  
ที่มา: Kaufmann & Schmalstieg, 2002 
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ในปี 1997 - 2001 รัฐบาลญ่ีปุ่น และบริษัท Cannon ได้ก่อตั้งบริษัทชั่วคราวเพื่อวิจัยในหัวข้อ Mixed 
Reality Systems โดยงานวิจัยที่เด่นของโครงการนี้ คือ อุปกรณ์แสดงผลแบบสวมศีรษะชื่อว่า Co-Optical 
Axis See-through Augmented Reality (COASTAR) โดยได้น ามาใช้ในอุตสาหกรรมเกม (Schmalstieg & 
Hollerer, 2016; Tamura, Yamamoto, & Katayama, 2001) 

ในปี 1999 นักวิจัยชาวญ่ีปุ่น Dr. Hirokazu Kato ได้พัฒนาซอฟต์แวร์ไลบรารี (Software library) 
โดยตั้งชื่อว่า ARToolKit เป็น Open Source ในภาษา C เพื่อช่วยในการสร้างแอปพลิเคชัน เทคโนโลยีความ
เป็นจริงเสริม (Ta’zim, 2007) ในการพัฒนาแอปพลิเคชัน ส่วนที่ยากในการพัฒนาแอปพลิเคชันเทคโนโลยีความ
เป็นจริงเสริม คือ การ Tracking โดย ARToolKit ใช้อัลกอลิทึมทางด้าน Computer Vision ค านวณหา
ความสัมพันธ์ของต าแหน่งกล้อง และต าแหน่ง Marker ให้ตรงกัน ปัจจุบันนี้ ARToolKit ได้พัฒนาจนถึง 
Version 5.2 โดยเปิดให้ดาวน์โหลดใช้งานได้ที่ Website ของ GitHub (GitHub Inc., 2018) 

ในปี 2000 เกมที่ใช้เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม และใช้กับมือถือชื่อว่า “AR Quake” ได้ถูกสร้างขึ้น
เป็นครั้งแรกโดย (Bruce Thomas, 2000; in Jon Peddie, 2017) ในปี 2008 Wikitude ได้พัฒนาโปรแกรม
ชื่อ AR Travel Guide ขึ้น การใช้ Wikitude ท าได้โดยการเปิดแอปพลิเคชัน Wikitude บนมือถือ จากนั้นท า
การค้นหาสถานที่ท่องเที่ยว โดยเลือกว่าจะหาแบบใกล้ต าแหน่งที่ผู้ใช้ก าลังใช้งาน หรือหาโดยระบุที่อยู่ของ
สถานที่ท่องเที่ยว โดยจะมีโหมด Camview ซึ่งจะอยู่ในโหมดพร้อมถ่ายภาพ เมื่อน ากล้องส่องบริเวณที่อยู่รอบๆ 
ตัว แอปพลิเคชันจะแสดงรายละเอียดของสถานที่ท่องเที่ยวที่อยู่ในทิศทางที่กล้องส่องไป (Wikitude Inc., 
2008) และ Wikitude ได้พัฒนา AR Software Development Kit, Could Recognition และ Wikitude 
Studio Products (Wikitude Inc., 2018) 

ในปี 2008 ได้มีการสร้างระบบ Tracking ส าหรับโทรศัพท์สมาร์ตโฟน เช่น ระบบของ Wagner 
(Wagner & Schmalstieg, 2009) เป็นที่มาของ Software Toolkit ส าหรับนักพัฒนาเทคโนโลยีความเป็นจริง
เสริม โดย Software Toolkit ถูกตั้งชื่อว่า Vuforia (Ibañez & Figueras, 2013) 

ปัจจุบันนี้ได้มีการวางจ าหน่ายอุปกรณ์ที่ใช้เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมส าหรับผู้ใช้ทั่วไป มีลักษณะที่
หลายหลาย เช่น Microsoft HoloLens (Microsoft Corporation., 2018) ซึ่งเป็นจอแสดงผลแบบสวมศีรษะ, 
Magic Leap Lightware (Magic Leap, 2018) เป็นอุปกรณ์ที่มีลักษณะเป็นแว่น และโครงพลาสติกรัดศรีษะ, 
Epson Moverio BT-300FPV Drone Edition (Seiko Epson Corporation., 2018) มีลักษณะเป็นแว่น ใช้
เฉพาะงานส าหรับควบคุมโดรน และ Google Glass Enterprise Edition (Google Inc., 2018) มีลักษณะเป็น
แว่น และจ าหน่ายให้เฉพาะภาคธุรกิจส าหรับทดลองใช้ เป็นต้น 

 จะเห็นได้ว่า เทคโนโลยีความเป็นจริงได้ถูกพัฒนามาอย่างต่อเนื่องนับตั้งแต่ปี 1962 โดยมีขนาดเครื่อง
ที่ใหญ่ จนกระทั่งปัจจุบันนี้มีขนาดที่เล็กและเบา มีลักษณะเป็นอุปกรณ์สวมศีรษะและแว่นตา นอกจากนั้น
เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม โดยได้มีการน ามาใช้ร่วมกับโทรศัพท์มือถือ ซึ่งสะดวกแก่การใช้งาน อย่างไรก็
ตามเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมยังต้องมีการพัฒนาให้ดียิ่งขึ้น ดังรายละเอียดที่จะน าเสนอในหัวข้อถัดไป 

2.3 หัวข้องานวิจัยพ้ืนฐานส าหรับเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม 
 การสร้างและออกแบบอุปกรณ์ทางด้านฮาร์ดแวร์และซอฟต์แวร์ที่เกี่ยวข้องกับเทคโนโลยีความจริง

เสริม มีประเด็นงานการวิจัยที่ต้องมีการพัฒนาอีกหลายประเด็น เนื่องจากแต่ละประเด็นมีรายละเอียดมาก ใน
บทความนี้จะกล่าวเพียงประเด็นและความหมายโดยสรุปเพื่อให้ผู้อ่านเข้าใจถึงภาพรวมของงานวิจัยใน
เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม เพื่อท าให้ผู้วิจัยสามารถน าไปค้นคว้า และน าไปวิจัยในประเด็นวิจัยต่อไปนี้ได้ 
(Schmalstieg & Hollerer, 2016)  

1) ความต้องการงานวิจัยเพื่อพัฒนาส่วนแสดงผล เช่น การพัฒนาจอแสดงผลแบบสวมศีรษะ การ
พัฒนาจอแสดงผลบนโทรศัพท์มือถือ โดยมีวัตถุประสงค์เพื่อให้ผู้ใช้สามารถใช้งานได้อย่างสะดวก 

2) Tracking ในระบบเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมต้องมีการหาต าแหน่งว่าผู้ใช้อยู่ที่ต าแหน่งใด ดังนั้น
จึงต้องมีระบบการ Tracking ท าให้การพัฒนาระบบ Tracking ที่มีความคลาดเคลื่อนน้อยเป็นที่ต้องการ เช่น 
การตรวจจับการเคลื่อนที่ของวัตถุแบบทั่วไป การพัฒนารระบบ Tracking เซ็นเซอร์บนมือถือ และการท า 
Optical Tracking  
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3) Computer Vision for Augmented Reality เช่น การท า Optical Tracking การก าหนดต าแหน่ง
มุมมองของกล้อง และการใช้โปรแกรม OpenCV เพื่อสร้างแอปพลิเคชันใหม่ๆ  

4) Calibration และ Registration ซึ่ง Calibration คือ การปรับแต่งอุปกรณ์ที่ ใช้ ใน AR ส่วน 
Registration คือ การก าหนดต าแหน่งให้ผู้ใช้รู้สึกว่าต าแหน่งของวัตถุที่คอมพิวเตอร์สร้างขึ้นนั้น อยู่ในต าแหน่ง
ที่เห็นในโลกจริง เช่น หากผู้ใช้จับกล่องที่คอมพิวเตอร์สร้างขึ้นแล้วยกขึ้น 1 ฟุต ภาพที่เห็นผ่านหน้าจอ คือ 
กล่องนั้นถูกยกขึ้นเป็นระยะทาง 1 ฟุต 

5) Visual Coherence คือ เทคนิคทางคอมพิวเตอร์กราฟิกเพื่อให้ผสมมุมมองของวัตถุจริงกับวัตถุ
เสริมอย่างแนบเนียน เช่น การวางวัตถุที่คอมพิวเตอร์สร้างขึ้นไว้หลังวัตถุจริง (Occlusion) (Seč, 2015) การ
ปรับแสง (Lighting) เงา (Shadowing) ของวัตถุที่สร้างขึ้นโดยคอมพิวเตอร์ให้เข้ากับแสงและเงาในโลกจริง  

6) Situated Visualization คือ การท าข้อมูลให้เข้าใจง่าย ข้อมูลที่สร้างโดยคอมพิวเตอร์จะต้องมีการ
วางต าแหน่ง และรูปแบบให้ผู้ใช้เข้าใจได้ง่าย (Tatzgern, 2015) เช่น พื้นผิวรูป 2 มิติที่คอมพิวเตอร์สร้างขึ้น
และการท าวัตถุ 3 มิติที่คอมพิวเตอร์สร้างขึ้น ให้ดูโปร่งแสงหรือเห็นองค์ประกอบภายใน เช่น การท ารถยนต์ให้
ใสมองเห็นภาพเครื่องยนต์ เทคนิคนี้เรียกว่า Ghosted หรือ Ghosting (Steinberger, 2016)  

7) Interaction คือ เทคนิคที่ ให้ผู้ ใช้ โต้ตอบกับโปรแกรม Props, Widgets และ Hand-Based 
Interaction การติดต่อกับผู้ใช้โดยให้ผู้ใช้สัมผัสกับวัตถุที่คอมพิวเตอร์สร้างขึ้น และ Multimode Interfaces 
และ Agent-Based Interface ส าหรับเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม  

8) Modelling คือ การสร้างโมเดลทางด้านเรขาคณิตในสภาพแวดล้อมแบบสามมิติของเทคโนโลยี
ความเป็นจริงเสริม และ Annotation คือ การเพิ่มข้อมูลพิเศษเข้าไปในวัตถุในระบบเทคโนโลยีความเป็นจริง
เสริม 

9) Authoring คือ การออกแบบและสร้างเนื้อหาให้เป็นไปตามวัตถุประสงค์ในการใช้เทคโนโลยีความ
เป็นจริงเสริมตามความต้องการของผู้ใช้ โดยให้มีลักษณะการสร้างเนื้อหาได้ง่ายเหมือนการสร้าง Web Page 
เพื่อให้ผู้ไม่มีทักษะทางโปรแกรมมิ่งสามารถสร้างเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมได้ง่าย เช่น ในงานวิจัยของ 
Gimeno, Tena, Orduna, and Fernández (2012) ได้ กล่ าวถึ ง Authoring Tools ในการท าสื่ อ โดย ใช้ 
เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม 

10)  Navigation คือ วิธีการในการเข้าใช้งานระบบเทคโนโลยคีวามเป็นจรงิเสริม เช่น การพัฒนาเมนูใน
การใช้งานระบบเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม เนื่องจากผู้ใช้งานอาจจะไม่คุ้นเคยกับการใช้งานระบบเทคโนโลยี
ความเป็นจริงเสริม ในการออกแบบระบบจึงต้องมีการพัฒนาส่วนของการติดต่อกับผู้ใช้งาน 

11)  Collaboration ระบบเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมนั้นสามารถใช้เป็นช่องทางการสื่อสารของผู้ใช้
หลายคนในเวลาเดียวกัน ดังนั้น ผู้ออกแบบอาจจะออกแบบให้ผู้ใช้งานระบบเทคโนโลยีความจริงเสริมสามารถ
ติดต่อสื่อสารระหว่างผู้ใช้ในกลุ่มเดียวกัน (Local) หรือติดต่อระยะไกล (Remote) 

12)  Software Architecture คือ การศึกษาสถาปัตยกรรมของระบบเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม 
เนื่องจากระบบเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมประกอบด้วยหลายส่วน เช่น ระบบ Real-Time ระบบมัลติมีเดีย 
และระบบการกระจายงาน 

  
5. สรุปและข้อเสนอแนะ 

ตามที่กล่าวไว้ในบทน า วัตถุประสงค์หนึ่งของบทความนี้เพื่อส่งเสริมการวิจัยในหัวข้อเทคโนโลยีความ
เป็นจริงเสริม โดยบทความนี้ได้น าเสนอนิยามและองค์ประกอบของของเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม  
ซึ่ง Azuma (Azuma, 1997) ได้อธิบายว่ามี 3 องค์ประกอบ ในขณะที่ Schmalstieg (Schmalstieg & 
Hollerer, 2016) ได้อธิบายว่า มี 4 องค์ประกอบ ซึ่งสามารถใช้อธิบายนิยามของเทคโนโลยีความจริงเสริมได้
ชัดเจนยิ่งขึ้น จะเห็นได้ว่า องค์ประกอบของเทคโนโลยีความเป็นจริงเสรมิอาจมอีงค์ประกอบที่ความต่างกัน ตาม
มุมมองของผู้ก าหนดองค์ประกอบ การก าหนดองค์ประกอบของเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมสามารถเป็น
ประเด็นในการวิจัยได้ประเด็นหนึ่ง เนื่องจากเทคโนโลยีที่เปลี่ยนไปอาจส่งผลต่อมุมมองของผู้วิจัย และผู้ใช้งาน
ต่อเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม 
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ในหัวข้อถัดมาได้น าเสนอประวัติการพัฒนาเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม เพื่อให้ผู้อ่านเข้าใจถึงวิธีการ
และขั้นตอนการพัฒนาอุปกรณ์ทางด้านฮาร์ดแวร์ ซอฟต์แวร์ และการประยุกต์ใช้เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม 
การเข้าใจแนวคิดพื้นฐานในการพัฒนาอุปกรณ์ทางด้านฮาร์ดแวร์ ซอฟต์แวร์ และการประยุกต์ใช้เทคโนโลยี
ความเป็นจริงเสริมเป็นสิ่งที่จ าเป็น เนื้อหาในบทความนี้ช่วยให้นักวิจัยสามารถวิจัยในหัวข้อนี้ได้อย่างรวดเร็ว
เนื่องจากเข้าใจถึงแนวคิดพื้นฐานของเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม โดยผู้อ่านสามารถศึกษารายละเอียดแต่ละ
หัวข้อได้จากเอกสารอ้างอิง ในส่วนท้ายของหัวข้อประวัติการพัฒนาเทคโนโลยีความเป็นจริง ผู้เขียนได้กล่าวถึง
อุปกรณ์ที่ ใช้เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม ส าหรับผู้ใช้ทั่วไปที่มีการวางขายในปัจจุบัน เช่น Microsoft 
HoloLens นอกจากนั้นบทความนี้ยังได้อธิบายถึงหัวข้องานวิจัยที่น่าสนใจในเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม เช่น 
ส่วนแสดงผล ซึ่งบริษัทต่างๆ ได้เร่งวิจัยเพื่อพัฒนาให้มีน้ าหนักเบา มีขนาดเล็ก และมีการท างานที่รวดเร็ว 
เพื่อให้ผู้ใช้สามารถน าไปใช้งานได้ในทางปฏิบัติได้จริง จะเห็นได้ว่า ยังมีหัวข้อวิจัยที่ต้องมีการพัฒนาอีกมากมาย
เพื่อให้ผู้ใช้สามารถน าไปใช้งานในด้านต่างๆ ได้มากมายยิ่งขั้น เช่น การน าเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมมา
ผสมผสานกับโซเชียลมีเดีย เพื่อใช้ทางด้านการติดต่อสื่อสารหรือการขายสินค้าออนไลน์ ผู้เขียนหวังว่าบทความ
นี้จะมีส่วนช่วยในการกระตุ้นและส่งเสริมการวิจัย เพื่อให้นักวิจัยทางด้านเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์สนใจท าวิจัยใน
หัวข้อนี้เพิ่มขึ้น รวมถึงนักวิจัยในสาขาอื่นสนใจน าเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมไปประยุกต์ใช้งานในสาขาของ
ตนเอง 
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