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ชีุมชีนเสม่อนต้นทุนตำ�า : สังคมข้องอวทาร์ในแห์ล่งมรดก 
เสม่อนจัริง

Low -Cost Virtual Community: Avatar Society in  
Virtual Heritage

มนตรี ธนภัทรพรชัย

บทคัดย่อ
  ในสถานการณ์โรคระบาดที่เกิดข่้นในระหว่างปีพ.ศ. 2563 - 2564 
กรมศิลปากรมีมาตรการลดความเสี่ยงในการแพร่ระบาดโดยปิดบริการแหล่ง
เรียนรู้ และกำาหนดมาตรการป้องกันการแพร่ระบาดสำาหรับการเปิดให้บริการ
ในเวลาตอ่มา สง่ผ่ลใหม้ผีู่เ้ยีย่มเยอืนใชบ้รกิารแหลง่เรยีนรูอ้อนไลนท์ดแทนการ
เดินทางไปยังสถานที่จริง เว็บไซึ่ต์แหล่งเรียนรู้เสมือนจริงของกรมศิลปากรมีผู่้
ใช้บริการเพิ่มข่้นตามลำาดับ อย่างไรก็ตาม ระบบนี้สื่อสารทางเดียวผู่้ใช้บริการ
จ่งไม่มีส่วนร่วมในกิจกรรมการเรียนรู้ และยังนำาเสนอด้วยภาพแพโนรามาไม่
ได้เป็นสภาพแวดล้อมแบบสามมิติที่สามารถปรับเปลี่ยนตามเนื้อหา และตอบ
สนองความต้องการกลุ่มเป้าหมายได้มากกว่า ด้วยเหตุนี้ อุทยานประวัติศาสตร์
ภพูระบาทจง่พฒันามรดกเสมอืนตน้ทนุตำ่าดว้ยเวบ็ไซึ่ต ์Spatial.io เพือ่เผ่ยแพร่
ข้อมูลมรดกวัฒนธรรม สร้างชุมชนเสมือน ส่งเสริมการขายสินค้าและบริการ 
และสร้างภาพลักษณ์หน่วยงาน ผ่่านการท่องเที่ยวและกิจกรรมทางวัฒนธรรม
เสมือน สื่อนี้จะสร้างประสบการณ์วิถีการท่องเที่ยวแนวใหม่ให้กับผู่้ใช้บริการ
เสมือนว่าได้อยู่ในแหล่งมรดกและสื่อสารกับคนท้องถิ่น ก่อเกิดชุมชนเสมือน
ซึ่่่งจะกระตุ้นให้เกิดความผู่กพันและตัดสินใจกลับมาใช้บริการซึ่ำ้า หรือเดินทาง
มาท่องเที่ยวยังสถานที่จริงในอนาคต

คำาค้น: Virtual Heritage, มรดกเสมือน, ชุมชนเสมือน, อุทยาน
ประวัติศาสตร์ภูพระบาท
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1. บทนำา 
  ในสถานการณ์โรคระบาดที่เกิดข่้นในระหว่างปีพ.ศ. 2563 -2564 
กรมศิลปากรมีมาตรการลดความเสี่ยงในการแพร่ระบาดของโรคไวรัสโควิด-19 
โดยปดิบรกิารแหล่งเรยีนรูใ้นภูมภิาคตา่งๆ และได้กำาหนดมาตรการป้องกนัการ
แพรร่ะบาดของโรคไวรสัโควดิ-19 สำาหรบัการเปดิใหบ้รกิารแหลง่เรยีนรูข้องกรม
ศลิปากรในเวลาตอ่มา ซึ่่ง่มขีัน้ตอนการปฏิบิตัสิำาหรบัผู่เ้ยีย่มเยอืนอยา่งเครง่ครดั 
ส่งผ่ลให้ผู่้เยี่ยมเยือนใช้บริการสื่อการเรียนรู้ออนไลน์ทดแทนการเดินทางไปยัง
สถานที่จริง ตั้งแต่ช่วงต้นปีพ.ศ. 2563 เป็นต้นมา มีแนวโน้มจำานวนผู่้ใช้บริการ
เพิ่มข่้นตามลำาดับ โดยเฉพาะอย่างยิ่ง แหล่งเรียนรู้เสมือนจริงของกรมศิลปากร 
ได้แก่ พิพิธภัณฑ์เสมือน (Virtual Museum) และอุทยานประวัติศาสตร์เสมือน
จริง (Virtual Historical Park) 
 อยา่งไรกต็าม แหล่งเรยีนรูเ้สมือนจรงิของกรมศิลปากรทีเ่ปิดใหบ้รกิาร
ตั้งแต่ปีพ.ศ. 2557 นั้นจัดทำาข่้นเพื่อนำาเสนอข้อมูลแบบสื่อสารทางเดียว ดังนั้น 
แหล่งเรียนรู้เสมือนจริงดังกล่าวจ่งอาจมีข้อจำากัดในการบริการ เนื่องจากผู่้ใช้
บรกิารไมม่สีว่นรว่มในกจิกรรมการเรยีนรู ้และยงัมรีปูแบบนำาเสนอพืน้ฐานดว้ย
การท่องเที่ยวเสมือน (Virtual Tour) หรือ การเยี่ยมชมเสมือนจริง (Virtual 
Visit) ด้วยภาพถ่ายโบราณวัตถุหมุนรอบทิศทางและภาพแพโนรามาจากสถาน
ที่จริง ไม่ได้เป็นสภาพแวดล้อมแบบสามมิติที่สามารถปรับเปลี่ยนตามเนื้อหา
และตอบสนองความต้องการกลุ่มเป้าหมายที่แตกต่างกันได้อย่างยืดหยุ่นและ
เป็นที่น่าจดจำามากกว่า ด้วยเหตุนี้ อุทยานประวัติศาสตร์ภูพระบาทจ่งมองเห็น
โอกาสใหม่ๆ ในการเผ่ยแพรป่ระชาสมัพนัธค์วามรูเ้กีย่วกบัมรดกทางวฒันธรรมที่
จับต้องได้ (Tangible Cultural Heritage) และมรดกภูมิปัญญาทางวัฒนธรรม 
หรือ มรดกทางวัฒนธรรมที่จับต้องไม่ได้ (Intangible Cultural Heritage)  
การจัดกิจกรรมทางวัฒนธรรมเสมือนร่วมกับชุมชนท้องถิน่ การส่งเสริมการขาย
สนิคา้และบริการของอุทยานประวตัศิาสตรภ์พูระบาท รวมถง่ผ่ลติผ่ลของชมุชน
ในพื้นที่มรดกทางวัฒนธรรม และสร้างภาพลักษณ์หน่วยงานให้สอดคล้องกับ
สถานการณ์และทิศทางของเทคโนโลยีในปัจจุบัน รวมถ่งความท้าทายในการ
พฒันาเนือ้หาและรปูแบบการนำาเสนอมรดกเสมอืน (Virtual Heritage) โดยทมี
เจา้หนา้ทีใ่นหนว่ยงานและอาสาสมคัรทอ้งถิน่ทีร่ว่มพฒันามรดกเสมอืนเปน็สือ่
ทางเลอืกตน้ทนุตำ่าข่น้เองดว้ยเวบ็ไซึ่ต ์Space.io ซึ่่ง่เปดิโอกาสใหเ้กดิการสือ่สาร
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สองทางด้วยอวทาร์วิทยากรนำาชมและอาสาสมัครมัคคุเทศก์ท้องถิ่นที่พร้อม
นำาชม และให้ข้อมูลตรงความต้องการของอวทาร์ผู่้ใช้บริการ อีกทั้งยังสามารถ
แลกเปลีย่นประสบการณ์และความสนใจร่วมกันได้ในลักษณะของชมุชนเสมอืน 
(Virtual Community) นอกเหนือจากการท่องเที่ยวเที่ยวเสมือนในสภาพ
แวดล้อมเสมือนของแหล่งมรดกแล้ว ยังมีการสร้างสภาพแวดล้อมเสมือนที่
สามารถผ่สมผ่สานเนื้อหาระหว่างข้อมูลประวัติศาสตร์ โบราณคดี ศิลปะ และ
ภมูปิญัญา นำาเสนอในรปูแบบทีน่า่สนใจและมพีลวตั สือ่นีจ้ะสรา้งประสบการณ์
วิถีการท่องเที่ยวแนวใหม่ให้กับผู่้ใช้บริการเสมือนว่าได้อยู่ในแหล่งมรดกและ
ได้สื่อสารพูดคุยกับคนท้องถิ่น ก่อเกิดชุมชนเสมือนภายในโลกเสมือนจริงซึ่่่ง
จะกระตุ้นให้เกิดความผู่กพันและตัดสินใจกลับมาใช้บริการซึ่ำ้า หรือเดินทางมา 
ท่องเที่ยวยังสถานที่จริงในอนาคต นอกจากนี้ ยังตอกยำ้าภาพลักษณ์ และการ
สรา้งการรับรูอุ้ทยานประวัตศิาสตร์ภพูระบาทในฐานะเป็นอุทยานประวัตศิาสตร์
ทีม่มีรดกทางวฒันธรรมทรงคณุคา่และสือ่การเรยีนรูท้ีน่า่ประทบัใจ มพีลวตัและ
เหมาะกับคนหลายช่วงวัย
 บทความชิน้นีจ้ดัทำาข่น้เพือ่นำาเสนอขอ้มลูเกีย่วกบัแหลง่เรยีนรูเ้สมอืน
จริงของกรมศิลปากร อธิบายกระบวนการพัฒนามรดกเสมือนบนเว็บไซึ่ต์ 
Spatial.io กรณีศ่กษาอุทยานประวัติศาสตร์ภูพระบาท อำาเภอบ้านผ่ือ จังหวัด
อุดรธานี และเสนอแนวทางในการพัฒนาชุมชนเสมือนในมรดกเสมือนดังกล่าว 
โดยแบ่งเนื้อหาเป็น 3 ส่วน ดังนี้ ในส่วนแรก ให้ข้อมูลทั่วไปเกี่ยวกับแหล่งเรียน
รู้เสมือนจริงของกรมศิลปากร เพื่อทราบประวัติความเป็นมา วัตถุประสงค์การ
ใช้งาน รูปแบบการนำาเสนอ และลักษณะร่วมของแหล่งเรียนรู้เสมือนจริงที่ให้
บริการในปัจจุบัน แนวคิดเกี่ยวกับมรดกเสมือน ชุมชนเสมือน และจักรวาล 
นฤมิตร ส่วนที่สอง ข้อมูลเบื้องต้นเกี่ยวกับพื้นที่ศ่กษา กระบวนการพัฒนา
มรดกเสมือน การจัดกิจกรรมทางวัฒนธรรมเสมือน ผ่ลการศ่กษาและการ
อภิปรายผ่ล และส่วนที่สาม บทสรุปและข้อเสนอแนะที่นำาไปใช้ในการพัฒนา
มรดกเสมือนต่อไป

2. ข้้อมูลทั�วไปัเกี�ยวกับแห์ล่งเรียนรู้เสม่อนจัริงข้องกรมศิลปัากร
 ในปีพ.ศ. 2557 เมื่อกรมศิลปากรดำาเนินการโครงการจัดทำาแหล่ง
เรียนรู้เสมือนจริงสำาหรับพิพิธภัณฑสถานแห่งชาติ เพื่อลดข้อจำากัดที่เกิดจาก 
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1. บทนำา 
  ในสถานการณ์โรคระบาดที่เกิดข่้นในระหว่างปีพ.ศ. 2563 -2564 
กรมศิลปากรมีมาตรการลดความเสี่ยงในการแพร่ระบาดของโรคไวรัสโควิด-19 
โดยปดิบรกิารแหล่งเรยีนรูใ้นภูมภิาคตา่งๆ และได้กำาหนดมาตรการป้องกนัการ
แพรร่ะบาดของโรคไวรสัโควดิ-19 สำาหรบัการเปดิใหบ้รกิารแหลง่เรยีนรูข้องกรม
ศลิปากรในเวลาตอ่มา ซึ่่ง่มขีัน้ตอนการปฏิบิตัสิำาหรบัผู่เ้ยีย่มเยอืนอยา่งเครง่ครดั 
ส่งผ่ลให้ผู่้เยี่ยมเยือนใช้บริการสื่อการเรียนรู้ออนไลน์ทดแทนการเดินทางไปยัง
สถานที่จริง ตั้งแต่ช่วงต้นปีพ.ศ. 2563 เป็นต้นมา มีแนวโน้มจำานวนผู่้ใช้บริการ
เพิ่มข่้นตามลำาดับ โดยเฉพาะอย่างยิ่ง แหล่งเรียนรู้เสมือนจริงของกรมศิลปากร 
ได้แก่ พิพิธภัณฑ์เสมือน (Virtual Museum) และอุทยานประวัติศาสตร์เสมือน
จริง (Virtual Historical Park) 
 อยา่งไรกต็าม แหล่งเรยีนรูเ้สมือนจรงิของกรมศิลปากรทีเ่ปิดใหบ้รกิาร
ตั้งแต่ปีพ.ศ. 2557 นั้นจัดทำาข่้นเพื่อนำาเสนอข้อมูลแบบสื่อสารทางเดียว ดังนั้น 
แหล่งเรียนรู้เสมือนจริงดังกล่าวจ่งอาจมีข้อจำากัดในการบริการ เนื่องจากผู่้ใช้
บรกิารไมม่สีว่นรว่มในกจิกรรมการเรยีนรู ้และยงัมรีปูแบบนำาเสนอพืน้ฐานดว้ย
การท่องเที่ยวเสมือน (Virtual Tour) หรือ การเยี่ยมชมเสมือนจริง (Virtual 
Visit) ด้วยภาพถ่ายโบราณวัตถุหมุนรอบทิศทางและภาพแพโนรามาจากสถาน
ที่จริง ไม่ได้เป็นสภาพแวดล้อมแบบสามมิติที่สามารถปรับเปลี่ยนตามเนื้อหา
และตอบสนองความต้องการกลุ่มเป้าหมายที่แตกต่างกันได้อย่างยืดหยุ่นและ
เป็นที่น่าจดจำามากกว่า ด้วยเหตุนี้ อุทยานประวัติศาสตร์ภูพระบาทจ่งมองเห็น
โอกาสใหม่ๆ ในการเผ่ยแพรป่ระชาสมัพนัธค์วามรูเ้กีย่วกบัมรดกทางวฒันธรรมที่
จับต้องได้ (Tangible Cultural Heritage) และมรดกภูมิปัญญาทางวัฒนธรรม 
หรือ มรดกทางวัฒนธรรมที่จับต้องไม่ได้ (Intangible Cultural Heritage)  
การจัดกิจกรรมทางวัฒนธรรมเสมือนร่วมกับชุมชนท้องถิน่ การส่งเสริมการขาย
สนิคา้และบริการของอุทยานประวตัศิาสตรภ์พูระบาท รวมถง่ผ่ลติผ่ลของชมุชน
ในพื้นที่มรดกทางวัฒนธรรม และสร้างภาพลักษณ์หน่วยงานให้สอดคล้องกับ
สถานการณ์และทิศทางของเทคโนโลยีในปัจจุบัน รวมถ่งความท้าทายในการ
พฒันาเนือ้หาและรปูแบบการนำาเสนอมรดกเสมอืน (Virtual Heritage) โดยทมี
เจา้หนา้ทีใ่นหนว่ยงานและอาสาสมคัรทอ้งถิน่ทีร่ว่มพฒันามรดกเสมอืนเปน็สือ่
ทางเลอืกตน้ทนุตำ่าข่น้เองดว้ยเวบ็ไซึ่ต ์Space.io ซึ่่ง่เปดิโอกาสใหเ้กดิการสือ่สาร
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สองทางด้วยอวทาร์วิทยากรนำาชมและอาสาสมัครมัคคุเทศก์ท้องถิ่นที่พร้อม
นำาชม และให้ข้อมูลตรงความต้องการของอวทาร์ผู่้ใช้บริการ อีกทั้งยังสามารถ
แลกเปลีย่นประสบการณ์และความสนใจร่วมกันได้ในลักษณะของชมุชนเสมอืน 
(Virtual Community) นอกเหนือจากการท่องเที่ยวเที่ยวเสมือนในสภาพ
แวดล้อมเสมือนของแหล่งมรดกแล้ว ยังมีการสร้างสภาพแวดล้อมเสมือนที่
สามารถผ่สมผ่สานเนื้อหาระหว่างข้อมูลประวัติศาสตร์ โบราณคดี ศิลปะ และ
ภมูปิญัญา นำาเสนอในรปูแบบทีน่า่สนใจและมพีลวตั สือ่นีจ้ะสรา้งประสบการณ์
วิถีการท่องเที่ยวแนวใหม่ให้กับผู่้ใช้บริการเสมือนว่าได้อยู่ในแหล่งมรดกและ
ได้สื่อสารพูดคุยกับคนท้องถิ่น ก่อเกิดชุมชนเสมือนภายในโลกเสมือนจริงซึ่่่ง
จะกระตุ้นให้เกิดความผู่กพันและตัดสินใจกลับมาใช้บริการซึ่ำ้า หรือเดินทางมา 
ท่องเที่ยวยังสถานที่จริงในอนาคต นอกจากนี้ ยังตอกยำ้าภาพลักษณ์ และการ
สรา้งการรับรูอุ้ทยานประวัตศิาสตร์ภพูระบาทในฐานะเป็นอุทยานประวัตศิาสตร์
ทีม่มีรดกทางวฒันธรรมทรงคณุคา่และสือ่การเรยีนรูท้ีน่า่ประทบัใจ มพีลวตัและ
เหมาะกับคนหลายช่วงวัย
 บทความชิน้นีจ้ดัทำาข่น้เพือ่นำาเสนอขอ้มลูเกีย่วกบัแหลง่เรยีนรูเ้สมอืน
จริงของกรมศิลปากร อธิบายกระบวนการพัฒนามรดกเสมือนบนเว็บไซึ่ต์ 
Spatial.io กรณีศ่กษาอุทยานประวัติศาสตร์ภูพระบาท อำาเภอบ้านผ่ือ จังหวัด
อุดรธานี และเสนอแนวทางในการพัฒนาชุมชนเสมือนในมรดกเสมือนดังกล่าว 
โดยแบ่งเนื้อหาเป็น 3 ส่วน ดังนี้ ในส่วนแรก ให้ข้อมูลทั่วไปเกี่ยวกับแหล่งเรียน
รู้เสมือนจริงของกรมศิลปากร เพื่อทราบประวัติความเป็นมา วัตถุประสงค์การ
ใช้งาน รูปแบบการนำาเสนอ และลักษณะร่วมของแหล่งเรียนรู้เสมือนจริงที่ให้
บริการในปัจจุบัน แนวคิดเกี่ยวกับมรดกเสมือน ชุมชนเสมือน และจักรวาล 
นฤมิตร ส่วนที่สอง ข้อมูลเบื้องต้นเกี่ยวกับพื้นที่ศ่กษา กระบวนการพัฒนา
มรดกเสมือน การจัดกิจกรรมทางวัฒนธรรมเสมือน ผ่ลการศ่กษาและการ
อภิปรายผ่ล และส่วนที่สาม บทสรุปและข้อเสนอแนะที่นำาไปใช้ในการพัฒนา
มรดกเสมือนต่อไป

2. ข้้อมูลทั�วไปัเกี�ยวกับแห์ล่งเรียนรู้เสม่อนจัริงข้องกรมศิลปัากร
 ในปีพ.ศ. 2557 เมื่อกรมศิลปากรดำาเนินการโครงการจัดทำาแหล่ง
เรียนรู้เสมือนจริงสำาหรับพิพิธภัณฑสถานแห่งชาติ เพื่อลดข้อจำากัดที่เกิดจาก 
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รูปแบบการนำาเสนอที่ขาดความหลากหลาย การเดินทางมาเข้าชมและเสริม
ประสิทธิภาพของเว็บไซึ่ต์ประชาสัมพันธ์ของแหล่งเรียนรู้ที่มีอยู่เดิม ในระยะ
แรก โครงการนี้มีวัตถุประสงค์หลักเพื่อพัฒนาและสร้างแหล่งเรียนรู้เสมือนจริง
ของกรมศิลปากร จำานวน 43 แห่ง ประกอบด้วย พิพิธภัณฑสถานแห่งชาติใน
ส่วนกลาง ส่วนภูมิภาคและคลังพิพิธภัณฑสถานแห่งชาติ ให้เป็นต้นแบบและ
ศูนย์กลางเครือข่ายในระดับประเทศ ที่จะสามารถบูรณาการองค์ความรู้จาก
แหล่งเรียนรู้ด้านศิลปวัฒนธรรมของกรมศิลปากร กระทรวงวัฒนธรรม แหล่ง
เรียนรู้ชุมชนและผ่ลิตผ่ลของชุมชนในพื้นที่มรดกทางวัฒนธรรม และเผ่ยแพร่
ประชาสัมพันธ์ร่วมกัน นอกจากนี้ ยังช่วยลดปัญหาด้านงบประมาณในการเดิน
ทางไปยังแหล่งเรียนรู้ของกรมศิลปากรที่อยู่ต่างภูมิภาค เปิดโอกาสและเพิ่ม
ช่องทางให้ประชาชนได้เข้าถ่งแหล่งเรียนรู้ได้ตามอัธยาศัย รวดเร็ว ในทุกสถาน
ที่ (พิพิธภัณฑสถานแห่งชาติ, 2558) ต่อมา โครงการดังกล่าวได้เป็นต้นแบบ
สำาคัญในการพัฒนาระบบอุทยานประวัติศาสตร์เสมือนจริง ระหว่างปี พ.ศ. 
2559 - 2563
 ปัจจุบันแหล่งเรียนรู้เสมือนจริงของกรมศิลปากรเป็นระบบจัดเก็บ
และนำาเสนอข้อมลูสารสนเทศทีน่่าสนใจของแหล่งเรยีนรูใ้นความรับผ่ดิชอบของ
กรมศิลปากร จำานวน 53 แห่ง ได้แก่ หอจดหมายเหตุแห่งชาติเฉลิมพระเกียรติ
พระบาทสมเด็จพระเจ้าอยู่หัวภูมิพลอดุลยเดช จำานวน 1 แห่ง พิพิธภัณฑสถาน
แหง่ชาติทัว่ประเทศ จำานวน 42 แห่ง และอุทยานประวัตศิาสตร์ จำานวน 11 แห่ง 
ทีเ่ปดิใหบ้รกิารผ่า่นเวบ็ไซึ่ตท์ีจ่ดัทำาข่น้เฉพาะ ไดแ้ก ่http://www.virtualmuse-
um.finearts.go.th และ http://virtualhistoricalpark.finearts.go.th  การนำา
เสนอเนื้อหาส่วนใหญ่ผ่่านสื่อประสมเชิงโต้ตอบ (Interactive Multimedia) 
ได้แก่ ภาพโบราณวัตถุชิ้นสำาคัญหมุนรอบทิศทาง ภาพถ่ายดิจิทัลรายละเอียด
สูง เสียงบรรยาย เอกสารข้อความ วีดิทัศน์และการท่องเที่ยวเสมือน ที่สร้าง
ข่้นจากภาพแพโนรามาทรงกลม (Spherical Panorama)  ของห้องจัดแสดง
ภายในหอจดหมายเหตุแห่งชาติ พิพิธภัณฑสถานแห่งชาติและโบราณสถาน
สำาคญัของอทุยานประวตัศิาสตร ์รวมถง่การพฒันาความเปน็จรงิเสมอืน (Virtual 
Reality) ระหว่างปีพ.ศ. 2561 - 2563 เพื่อให้บริการการท่องเที่ยวเสมือนใน
สภาพแวดล้อมแบบสามมิติของโบราณสถานที่เป็นแหล่งมรดกทางวัฒนธรรม
เข้าถ่งยากและไม่เปิดให้เข้าชมตามปกติ ได้แก่ กรุพระปรางค์วัดราชบูรณะ 
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อุทยานประวัติศาสตร์พระนครศรีอยุธยา และอุโมงค์วัดศรีชุมอุทยาน
ประวัติศาสตร์สุโขทัย
 เมื่อศ่กษาวิเคราะห์เบื้องต้นแหล่งเรียนรู้เสมือนจริงของกรมศิลปากร 
ปรากฏิว่า แหล่งเรียนรู้เสมือนจริงดังกล่าวมีลักษณะร่วมบางประการกับแหล่ง
เรียนรู้เสมือนจริงอื่นๆที่จัดทำาโดยหน่วยงานรัฐ และเอกชนหลายแห่ง ช่วง
เวลาระหว่างปีพ.ศ. 2557 - 2565 สามารถสรุปเบื้องต้นได้ดังนี้
 1. ให้บริการผ่่านเว็บไซึ่ต์ที่สร้างข่้นโดยการจ้างเหมาดำาเนินการ
ออกแบบเนื้อหาและจัดทำาเว็บไซึ่ต์
 2. นำาเสนอข้อมูลสารสนเทศผ่่านการท่องเที่ยวเสมือนของสถานที่
ตา่งๆ โดยเลอืกการนำาเสนอทีแ่ตกตา่งกนัไดแ้ก ่ภาพแพโนรามาทรงกลมทีส่รา้ง
ข่้นจากกล้อง 360 องศาแล้วกำาหนดจุดพร้อมโยง (Hotspot) ประเภท Portal 
Hotspot ซึ่่่งเป็นจุดที่คลิกแล้วผู่้ใช้งานสามารถเคลื่อนไปมาเพื่อชมภาพแพ
โนรามาที่เชื่อมโยงกันได้ตามจุดพร้อมโยง และ Media and Info Hotspot ที่
กำาหนดไว้คลิกแล้วเรียกหน้าต่างแบบผุ่ดข่้น (Pop - up) เพื่อแสดงข้อมูลภาพ 
เสียง วีดิทัศน์และข้อความ (พิพิธภัณฑสถานแห่งชาติ, 2558; กรมศิลปากร, 
2563) และแบบจำาลองสามมิติที่สร้างข่้นจากเครื่องกราดภาพเลเซึ่อร์ภาคพื้น
ดิน (Terrestrial Laser Scanner) หรือ สร้างข่้นจากการรังวัดด้วยภาพถ่าย 
(Photogrammetry) ทำาให้ได้แบบจำาลองรายละเอียดสูงของห้องจัดแสดงที่
ผู่้ใช้สามารถเปลี่ยนมุมมองห้องจัดแสดง วัดขนาดวัตถุ หรือ มองผ่่านอุปกรณ์
สวมศีรษะสำาหรับวีอาร์ (VR Headset) ได้ และสามารถใช้งานจุดพร้อมโยงได้
เช่นกัน แต่ผู่้ใช้บริการยังไม่สามารถเคลื่อนที่อย่างอิสระในสิ่งแวดล้อมเสมือน
จริง โดยเผ่ยแพร่ผ่่านเว็บไซึ่ต์ที่ให้บริการการประมวลผ่ลแบบกลุ่มเมฆ (Cloud 
Computing) เชน่ เวบ็ไซึ่ต ์Matterport.com  (การทอ่งเทีย่วแหง่ประเทศไทย, 
2563; สุชาติ แสนพิช, 2561) และเว็บไซึ่ต์ Cupix.com (จิตตภัทร ช่วยนุ่ม, 
2563) เป็นต้น
 3. แหล่งเรียนรู้เสมือนจริงเกือบทั้งหมดยังไม่ได้เปิดให้บริการสภาพ
แวดล้อมแบบสามมิติที่สามารถปรับเปลี่ยนตามเนื้อหา และตอบสนองความ
ต้องการกลุ่มเป้าหมายที่แตกต่างกัน
 4. ใช้การสื่อสารทางเดียว (One - way Communication) เว็บไซึ่ต์
จะเป็นผู่้ให้ข้อมูลต่อผู่้ใช้บริการเพียงฝ่่ายเดียวทำาให้ประหยัดเวลาการสื่อสาร 
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รูปแบบการนำาเสนอที่ขาดความหลากหลาย การเดินทางมาเข้าชมและเสริม
ประสิทธิภาพของเว็บไซึ่ต์ประชาสัมพันธ์ของแหล่งเรียนรู้ที่มีอยู่เดิม ในระยะ
แรก โครงการนี้มีวัตถุประสงค์หลักเพื่อพัฒนาและสร้างแหล่งเรียนรู้เสมือนจริง
ของกรมศิลปากร จำานวน 43 แห่ง ประกอบด้วย พิพิธภัณฑสถานแห่งชาติใน
ส่วนกลาง ส่วนภูมิภาคและคลังพิพิธภัณฑสถานแห่งชาติ ให้เป็นต้นแบบและ
ศูนย์กลางเครือข่ายในระดับประเทศ ที่จะสามารถบูรณาการองค์ความรู้จาก
แหล่งเรียนรู้ด้านศิลปวัฒนธรรมของกรมศิลปากร กระทรวงวัฒนธรรม แหล่ง
เรียนรู้ชุมชนและผ่ลิตผ่ลของชุมชนในพื้นที่มรดกทางวัฒนธรรม และเผ่ยแพร่
ประชาสัมพันธ์ร่วมกัน นอกจากนี้ ยังช่วยลดปัญหาด้านงบประมาณในการเดิน
ทางไปยังแหล่งเรียนรู้ของกรมศิลปากรที่อยู่ต่างภูมิภาค เปิดโอกาสและเพิ่ม
ช่องทางให้ประชาชนได้เข้าถ่งแหล่งเรียนรู้ได้ตามอัธยาศัย รวดเร็ว ในทุกสถาน
ที่ (พิพิธภัณฑสถานแห่งชาติ, 2558) ต่อมา โครงการดังกล่าวได้เป็นต้นแบบ
สำาคัญในการพัฒนาระบบอุทยานประวัติศาสตร์เสมือนจริง ระหว่างปี พ.ศ. 
2559 - 2563
 ปัจจุบันแหล่งเรียนรู้เสมือนจริงของกรมศิลปากรเป็นระบบจัดเก็บ
และนำาเสนอข้อมลูสารสนเทศทีน่่าสนใจของแหล่งเรยีนรูใ้นความรับผ่ดิชอบของ
กรมศิลปากร จำานวน 53 แห่ง ได้แก่ หอจดหมายเหตุแห่งชาติเฉลิมพระเกียรติ
พระบาทสมเด็จพระเจ้าอยู่หัวภูมิพลอดุลยเดช จำานวน 1 แห่ง พิพิธภัณฑสถาน
แหง่ชาติทัว่ประเทศ จำานวน 42 แห่ง และอุทยานประวัตศิาสตร์ จำานวน 11 แห่ง 
ทีเ่ปดิใหบ้รกิารผ่่านเวบ็ไซึ่ตท์ีจ่ดัทำาข่น้เฉพาะ ไดแ้ก ่http://www.virtualmuse-
um.finearts.go.th และ http://virtualhistoricalpark.finearts.go.th  การนำา
เสนอเนื้อหาส่วนใหญ่ผ่่านสื่อประสมเชิงโต้ตอบ (Interactive Multimedia) 
ได้แก่ ภาพโบราณวัตถุชิ้นสำาคัญหมุนรอบทิศทาง ภาพถ่ายดิจิทัลรายละเอียด
สูง เสียงบรรยาย เอกสารข้อความ วีดิทัศน์และการท่องเที่ยวเสมือน ที่สร้าง
ข่้นจากภาพแพโนรามาทรงกลม (Spherical Panorama)  ของห้องจัดแสดง
ภายในหอจดหมายเหตุแห่งชาติ พิพิธภัณฑสถานแห่งชาติและโบราณสถาน
สำาคัญของอทุยานประวตัศิาสตร ์รวมถง่การพฒันาความเปน็จรงิเสมอืน (Virtual 
Reality) ระหว่างปีพ.ศ. 2561 - 2563 เพื่อให้บริการการท่องเที่ยวเสมือนใน
สภาพแวดล้อมแบบสามมิติของโบราณสถานที่เป็นแหล่งมรดกทางวัฒนธรรม
เข้าถ่งยากและไม่เปิดให้เข้าชมตามปกติ ได้แก่ กรุพระปรางค์วัดราชบูรณะ 
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อุทยานประวัติศาสตร์พระนครศรีอยุธยา และอุโมงค์วัดศรีชุมอุทยาน
ประวัติศาสตร์สุโขทัย
 เมื่อศ่กษาวิเคราะห์เบื้องต้นแหล่งเรียนรู้เสมือนจริงของกรมศิลปากร 
ปรากฏิว่า แหล่งเรียนรู้เสมือนจริงดังกล่าวมีลักษณะร่วมบางประการกับแหล่ง
เรียนรู้เสมือนจริงอื่นๆที่จัดทำาโดยหน่วยงานรัฐ และเอกชนหลายแห่ง ช่วง
เวลาระหว่างปีพ.ศ. 2557 - 2565 สามารถสรุปเบื้องต้นได้ดังนี้
 1. ให้บริการผ่่านเว็บไซึ่ต์ที่สร้างข่้นโดยการจ้างเหมาดำาเนินการ
ออกแบบเนื้อหาและจัดทำาเว็บไซึ่ต์
 2. นำาเสนอข้อมูลสารสนเทศผ่่านการท่องเที่ยวเสมือนของสถานที่
ตา่งๆ โดยเลอืกการนำาเสนอทีแ่ตกตา่งกนัไดแ้ก ่ภาพแพโนรามาทรงกลมทีส่รา้ง
ข่้นจากกล้อง 360 องศาแล้วกำาหนดจุดพร้อมโยง (Hotspot) ประเภท Portal 
Hotspot ซึ่่่งเป็นจุดที่คลิกแล้วผู่้ใช้งานสามารถเคลื่อนไปมาเพื่อชมภาพแพ
โนรามาที่เชื่อมโยงกันได้ตามจุดพร้อมโยง และ Media and Info Hotspot ที่
กำาหนดไว้คลิกแล้วเรียกหน้าต่างแบบผุ่ดข่้น (Pop - up) เพื่อแสดงข้อมูลภาพ 
เสียง วีดิทัศน์และข้อความ (พิพิธภัณฑสถานแห่งชาติ, 2558; กรมศิลปากร, 
2563) และแบบจำาลองสามมิติที่สร้างข่้นจากเครื่องกราดภาพเลเซึ่อร์ภาคพื้น
ดิน (Terrestrial Laser Scanner) หรือ สร้างข่้นจากการรังวัดด้วยภาพถ่าย 
(Photogrammetry) ทำาให้ได้แบบจำาลองรายละเอียดสูงของห้องจัดแสดงที่
ผู่้ใช้สามารถเปลี่ยนมุมมองห้องจัดแสดง วัดขนาดวัตถุ หรือ มองผ่่านอุปกรณ์
สวมศีรษะสำาหรับวีอาร์ (VR Headset) ได้ และสามารถใช้งานจุดพร้อมโยงได้
เช่นกัน แต่ผู่้ใช้บริการยังไม่สามารถเคลื่อนที่อย่างอิสระในสิ่งแวดล้อมเสมือน
จริง โดยเผ่ยแพร่ผ่่านเว็บไซึ่ต์ที่ให้บริการการประมวลผ่ลแบบกลุ่มเมฆ (Cloud 
Computing) เชน่ เวบ็ไซึ่ต ์Matterport.com  (การทอ่งเทีย่วแหง่ประเทศไทย, 
2563; สุชาติ แสนพิช, 2561) และเว็บไซึ่ต์ Cupix.com (จิตตภัทร ช่วยนุ่ม, 
2563) เป็นต้น
 3. แหล่งเรียนรู้เสมือนจริงเกือบทั้งหมดยังไม่ได้เปิดให้บริการสภาพ
แวดล้อมแบบสามมิติที่สามารถปรับเปลี่ยนตามเนื้อหา และตอบสนองความ
ต้องการกลุ่มเป้าหมายที่แตกต่างกัน
 4. ใช้การสื่อสารทางเดียว (One - way Communication) เว็บไซึ่ต์
จะเป็นผู่้ให้ข้อมูลต่อผู่้ใช้บริการเพียงฝ่่ายเดียวทำาให้ประหยัดเวลาการสื่อสาร 
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และมีความเป็นระเบียบของข้อมูลมากกว่าการสื่อสารสองทาง (Two way 
Communication) แต่หน่วยงานไม่สามารถประเมินประสิทธิผ่ลการสื่อสารที่
มีต่อผู่้ใช้บริการได้ นอกจากนี้ แหล่งเรียนรู้เสมือนจริงยังไม่มีกิจกรรมการเรียน
รู้ที่เปิดโอกาสให้ผู่้ใช้บริการมีส่วนร่วม โต้ตอบ หรือซึ่ักถามข้อสงสัยใดๆ
 5. ยงัไม่มลีกัษณะของชุมชนเสมือน เนือ่งจากแหล่งเรยีนรูเ้สมือนจริง
ยังไม่สนับสนุนการใช้งานในระบบหลายผู่้ใช้ (Multi user VR) ที่เหมาะสำาหรับ
การสื่อสารสองทางซ่่ึ่งผู่้รับสารมีการตอบสนอง และมีปฏิิกิริยาป้อนกลับไป
ยังผู่้ส่งสารสามารถโต้ตอบ ปร่กษาหารือและแลกเปลี่ยนความคิดกันได้ เกิด
ปฏิิสัมพันธ์ระหว่างผู่้ใช้งานซ่่ึ่งจะสนับสนุนการเกิดชุมชนเสมือนเพื่อการเรียนรู้
ร่วมกันได้

3. แนวคิดเกี�ยวกับมรดกเสม่อน ชีุมชีนเสม่อน และจัักรวาลนฤมิตร
 3.1. มรดกเสม่อน
  3.1.1. คำาจัำากัดความ
         Stone (1999) และ Stone & Ojika (2000) ได้ให้
คำาจำากัดความวา่ มรดกเสมอืน คอื การใชเ้ทคโนโลยคีอมพวิเตอรเ์ชงิโตต้อบเพือ่
บนัทก่ รกัษา หรอืสรา้งสิง่ประดษิฐ ์สถานทีแ่ละผู่ด้ำาเนนิการทางประวตัศิาสตร์ 
ศิลปะ ทางศาสนาที่มีความสำาคัญทางวัฒนธรรม และเพื่อส่งมอบผ่ลงานอย่าง
เปิดเผ่ยสู่โลกของผู่้ชมในลักษณะที่จะให้ประสบการณ์การศ่กษาที่เป็นรูปร่าง 
ผ่า่นการควบคมุเวลาและพืน้ทีท่างอเิลก็ทรอนกิส ์ในขณะที ่Champion (2008; 
2014: 272) เสนอว่า มรดกเสมือน คือ ความพยายามที่จะถ่ายทอดไม่เพียงแต่
รูปลักษณ์เท่านั้น แต่ยังรวมถ่งความหมายและความสำาคัญของสิ่งประดิษฐ์ทาง
วฒันธรรมและหนว่ยงานทางสงัคมทีเ่กีย่วขอ้งทีอ่อกแบบ โดยใชง้านผ่่านการใช้
สื่อดิจิทัลเชิงโต้ตอบและดื่มดำ่า ส่วน Li (2017: 295) ให้คำาจำากัดความว่า มรดก
เสมือนจริงเป็นการผ่สมผ่สานระหว่างเทคโนโลยีเสมือนจริงกับมรดกดั้งเดิม
         ดังนั้นจ่งอาจสรุปได้ว่า มรดกเสมือน คือ การถ่ายทอด
ขอ้มลูลกัษณะทางกายภาพของมรดกทางวฒันธรรมทีเ่ปน็รปูธรรม และสือ่ความ
หมายคณุคา่ความสำาคญัทีเ่ปน็นามธรรมดว้ยสือ่ดจิทิลัเชงิโตต้อบและดืม่ดำ่า เพือ่
ให้ประสบการณ์ในสิ่งแวดล้อมเสมือนแก่ผู่้ใช้งาน
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  3.1.2. ปัระโยชีน์ข้องมรดกเสม่อนในฐานะแห์ล่งเรียนรู้
          สำาหรับผู่้ใช้บริการทั่วไปนอกเหนือจากการเข้าถ่งได้
ไม่จำากัดโดยไม่คำาน่งถ่งเวลาและสถานที่ และการสำารวจมรดกทางวัฒนธรรม
ด้วยต้นทุนที่ลดลงผ่่านการเชื่อมต่ออินเทอร์เน็ตแล้ว มรดกเสมือนยังมีข้อดี
เนื่องจากเป็นสภาพแวดล้อมแบบสามมิติที่สนับสนุนการเรียนรู้ในรูปแบบของ
การศก่ษาทางไกล (Annetta, Folta, & Klesath, 2010) นอกจากนัน้ ในสภาพ
แวดล้อมสามมิติยังสามารถสร้างวัตถุที่ไม่สามารถเข้าถ่งได้ด้วยประสาทสัมผ่ัส
ของมนุษย์และเปลี่ยนเป็นวัตถุที่มองเห็น ได้ยินและจับต้องได้ (Gell -Mann, 
1994) โดยเฉพาะอย่างยิ่ง ความสามารถแสดงให้เห็นสภาพโบราณสถานและ
โบราณวตัถทุีถ่กูสรา้งทดแทนใหส้มบรูณเ์พือ่เปน็เครือ่งมอืทางการศก่ษาสำาหรบั
ประวัติศาสตร์และวัฒนธรรม (Politis & Marras, 2008)
                  นอกจากนี้ ในขณะใช้งานมรดกเสมือน การฝ่ังตัว
อยูใ่นพืน้ทีเ่สมอืนของผู่ใ้ชง้านจะสรา้งความรูส้ก่วา่ผู่ใ้ชง้านมตีวัตน และกระตุน้
ผ่ลการเรยีนรู ้(Winn, 1995; Dicky, 2003; Dede, 2009) อกีทัง้ยงัสามารถชว่ย
ให้ผู่้ใช้งานเข้าใจกระบวนการเปลี่ยนแปลงแบบสามมิติได้ดีข่้น (Winn, 1995) 
ผ่า่นการทอ่งเทีย่วในแหล่งมรดกเสมอืนทีท่ำาใหผู้่ใ้ชง้านสามารถเห็นรายละเอยีด
ของโบราณวัตถ ุหรือ โบราณสถานทีสั่งเกตเห็น หรือ เขา้ถง่ยาก ทำาใหเ้สมือนได้
เขา้ถง่สถานทีอ่ืน่ทีไ่มส่ามารถเขา้ถง่ไดใ้นโลกจรงิ และสามารถโตต้อบกบัโบราณ
วัตถุ หรือ โบราณสถานโดยไม่เสี่ยงกับความเสียหาย (El-Hakim, Beraldin, 
Picard, & Godin, 2004; Maiorescu & Sabou, 2013)
         มรดกเสมือนเป็นแหล่งเรียนรู้ที่สามารถปรับปรุง
กระบวนการเรียนรู้จากประสบการณ์ผ่่านการจำาลองสถานการณ์ในบริบททาง
ประวัติศาสตร์ การสวมบทบาทของผู่้ใช้งานตามสถานการณ์ที่กำาหนดให้ และ
กจิกรรมทางวฒันธรรมเสมอืนตา่งๆที่เปดิโอกาสให้ผู่้ใชง้านโตต้อบกบัผู่ค้นและ
วัตถุต่างๆในสิ่งแวดล้อมเสมือน นอกจากนี้ โลกเสมือนจริงยังส่งเสริมการเรียน
รูท้ีผู่่ใ้ชง้านสามารถสัมผ่สักบัอารมณ์และความคิดของบุคคลอืน่ๆในสถานการณ์
จำาลองได้ (Macedo & Morgado, 2009) ชว่ยอำานวยความสะดวกในการสือ่สาร
และการทำางานร่วมกันระหว่างผู่้ใช้งานด้วยวัจนภาษา ได้แก่ การแชทด้วยเสียง
และข้อความทั้งแบบสาธารณะและแบบส่วนตัว และอวัจนภาษา ได้แก่ การ
เคลือ่นไหว การจ้องมองและทา่ทาง (Kappe & Guetl, 2009) หรือ ฝ่กึฝ่นทกัษะ
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และมีความเป็นระเบียบของข้อมูลมากกว่าการสื่อสารสองทาง (Two way 
Communication) แต่หน่วยงานไม่สามารถประเมินประสิทธิผ่ลการสื่อสารที่
มีต่อผู่้ใช้บริการได้ นอกจากนี้ แหล่งเรียนรู้เสมือนจริงยังไม่มีกิจกรรมการเรียน
รู้ที่เปิดโอกาสให้ผู่้ใช้บริการมีส่วนร่วม โต้ตอบ หรือซึ่ักถามข้อสงสัยใดๆ
 5. ยงัไม่มลีกัษณะของชุมชนเสมือน เนือ่งจากแหล่งเรยีนรูเ้สมือนจริง
ยังไม่สนับสนุนการใช้งานในระบบหลายผู่้ใช้ (Multi user VR) ที่เหมาะสำาหรับ
การสื่อสารสองทางซ่่ึ่งผู่้รับสารมีการตอบสนอง และมีปฏิิกิริยาป้อนกลับไป
ยังผู่้ส่งสารสามารถโต้ตอบ ปร่กษาหารือและแลกเปลี่ยนความคิดกันได้ เกิด
ปฏิิสัมพันธ์ระหว่างผู่้ใช้งานซ่่ึ่งจะสนับสนุนการเกิดชุมชนเสมือนเพื่อการเรียนรู้
ร่วมกันได้

3. แนวคิดเกี�ยวกับมรดกเสม่อน ชีุมชีนเสม่อน และจัักรวาลนฤมิตร
 3.1. มรดกเสม่อน
  3.1.1. คำาจัำากัดความ
         Stone (1999) และ Stone & Ojika (2000) ได้ให้
คำาจำากัดความวา่ มรดกเสมอืน คอื การใชเ้ทคโนโลยคีอมพวิเตอรเ์ชงิโตต้อบเพือ่
บนัทก่ รกัษา หรอืสรา้งสิง่ประดษิฐ ์สถานทีแ่ละผู่ด้ำาเนนิการทางประวตัศิาสตร์ 
ศิลปะ ทางศาสนาที่มีความสำาคัญทางวัฒนธรรม และเพื่อส่งมอบผ่ลงานอย่าง
เปิดเผ่ยสู่โลกของผู่้ชมในลักษณะที่จะให้ประสบการณ์การศ่กษาที่เป็นรูปร่าง 
ผ่า่นการควบคมุเวลาและพืน้ทีท่างอเิลก็ทรอนกิส ์ในขณะที ่Champion (2008; 
2014: 272) เสนอว่า มรดกเสมือน คือ ความพยายามที่จะถ่ายทอดไม่เพียงแต่
รูปลักษณ์เท่านั้น แต่ยังรวมถ่งความหมายและความสำาคัญของสิ่งประดิษฐ์ทาง
วฒันธรรมและหนว่ยงานทางสงัคมทีเ่กีย่วขอ้งทีอ่อกแบบ โดยใชง้านผ่า่นการใช้
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  3.1.2. ปัระโยชีน์ข้องมรดกเสม่อนในฐานะแห์ล่งเรียนรู้
          สำาหรับผู่้ใช้บริการทั่วไปนอกเหนือจากการเข้าถ่งได้
ไม่จำากัดโดยไม่คำาน่งถ่งเวลาและสถานที่ และการสำารวจมรดกทางวัฒนธรรม
ด้วยต้นทุนที่ลดลงผ่่านการเชื่อมต่ออินเทอร์เน็ตแล้ว มรดกเสมือนยังมีข้อดี
เนื่องจากเป็นสภาพแวดล้อมแบบสามมิติที่สนับสนุนการเรียนรู้ในรูปแบบของ
การศก่ษาทางไกล (Annetta, Folta, & Klesath, 2010) นอกจากนัน้ ในสภาพ
แวดล้อมสามมิติยังสามารถสร้างวัตถุที่ไม่สามารถเข้าถ่งได้ด้วยประสาทสัมผ่ัส
ของมนุษย์และเปลี่ยนเป็นวัตถุที่มองเห็น ได้ยินและจับต้องได้ (Gell -Mann, 
1994) โดยเฉพาะอย่างยิ่ง ความสามารถแสดงให้เห็นสภาพโบราณสถานและ
โบราณวตัถทุีถ่กูสรา้งทดแทนใหส้มบรูณเ์พือ่เปน็เครือ่งมอืทางการศก่ษาสำาหรบั
ประวัติศาสตร์และวัฒนธรรม (Politis & Marras, 2008)
                  นอกจากนี้ ในขณะใช้งานมรดกเสมือน การฝ่ังตัว
อยูใ่นพืน้ทีเ่สมอืนของผู่ใ้ชง้านจะสรา้งความรูส้ก่วา่ผู่ใ้ชง้านมตีวัตน และกระตุน้
ผ่ลการเรยีนรู ้(Winn, 1995; Dicky, 2003; Dede, 2009) อกีทัง้ยงัสามารถชว่ย
ให้ผู่้ใช้งานเข้าใจกระบวนการเปลี่ยนแปลงแบบสามมิติได้ดีข่้น (Winn, 1995) 
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วัตถุต่างๆในสิ่งแวดล้อมเสมือน นอกจากนี้ โลกเสมือนจริงยังส่งเสริมการเรียน
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ชีวิตที่สำาคัญอื่นๆ (Annetta, Folta, & Klesath, 2010) นอกจากนี้ สภาพ
แวดล้อมเสมือนยังสนับสนุนรูปแบบการเรียนรู้ด้วยตนเองตามอัธยาศัย ทำาให้
มีความเป็นไปได้ที่ผู่้ใช้งานจะกลับมาเรียนรู้ต่อ หรือ ทำาซึ่ำ้าขั้นตอนการเรียนรู้
ในภายหลัง

 3.2. ชีุมชีนเสม่อน
  3.2.1. คำาจัำากัดความ
             ชมุชนเสมอืน เปน็การรวมตวักนัทางสงัคมทีเ่กดิข่น้
จากเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เมือ่มีคนจำานวนมากพอทีจ่ะสนทนาในทีส่าธารณะได้
นานเพยีงพอ ดว้ยความรูส้ก่ของมนษุยเ์พยีงพอ เพือ่สรา้งเครอืขา่ยความสมัพนัธ์
ส่วนบุคคลในไซึ่เบอร์สเปซึ่ (Rheingold, 1993)
             ชุมชนเสมือน เป็นกลุ่มคน หรือ ชุมชนที่เกิดข่้นใน
เครอืขา่ยคอมพวิเตอร ์โดยมกีารรวมกลุม่กนัทางความคดิ เพือ่แลกเปลีย่นขอ้มลู 
มคีวามสัมพันธ์ทางสังคมโดยไม่จำากดัเรือ่งเวลา และสถานที ่(อุษา บิก้กินส์ และ 
อุดมเรืองเกียรติ, 2551) 
               ชุมชนเสมือนจริง  คือ กลุ่มคนที่อาจจะเผ่ชิญหน้า
หรอืไมก่ไ็ด ้ซึ่่ง่แลกเปลีย่นคำาพดูและความคดิผ่า่นการเปน็สือ่ของเครอืขา่ยดจิทิลั 
 (Rheingold, 2012)
           ดังนั้น ในเบื้องต้นอาจสรุปได้ว่า ชุมชนเสมือน คือ  
กลุ่มคนที่ปฏิิสัมพันธ์และมีความสัมพันธ์ทางสังคมต่อกันในเครือข่าย
คอมพิวเตอร์เพื่อแลกเปลี่ยนข้อมูลที่มีความสนใจร่วมกัน
  3.2.2. วัฏจัักรข้องชีุมชีนเสม่อน 
                        Howard (2010) ไดเ้สนอวา่ ชมุชนเสมอืนมลีกัษณะ
พฒันาการเป็นวฏัิจกัรจากการเกิดไปสูก่ารแตกดับ ตัง้แต่เริม่มกีารก่อตวัเกิดข่น้ 
หลังจากนั้นชุมชนจะเริ่มเติบโต และตั้งตนเองเป็นชุมชนที่เข้มแข็ง จากนั้นเมื่อ 
ผู่ใ้ชเ้ริม่ลดลง หรือแยกออกไปชุมชนเสมือนจะเริม่สลายตัว โดยแบ่งวัฏิจักรของ
ชุมชนเสมือนออกเป็น 4 ระยะ ได้แก่ ระยะก่อตัว (Emerge Stage) ระยะก่อ
ตั้ง (Establish Stage) ระยะเติบโตเต็มที่ (Mature Stage) และระยะแตกตัว 
(Mitosis Stage)
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  จากการศก่ษาชมุชนเสมอืนในสือ่เกมออนไลนข์อง ชณิสนิธุ์ 
คลังทอง และ กุลทิพย์ ศาสตระรุจิ (2560) พบว่า การบริหารจัดการชุมชน
เสมือนจำาเป็นต้องอาศัยปัจจัยภายในชุมชนเสมือน เช่น การใช้ผู่้มีอิทธิพลใน
ชุมชนเสมือนเป็นผู่้ขับเคลื่อนชุมชน รวมทั้งบริหารจัดการกฎีข้อบังคับ เพื่อการ
อยู่ร่วมกันของสมาชิกในชุมชนเสมือนอย่างเหมาะสม และปัจจัยภายนอก เช่น 
การจัดกิจกรรมในโลกจริงให้ผู่้เล่นได้สานสัมพันธ์ระหว่างกันซึ่่่งช่วยในการยืด
อายุของชุมชนเสมือนบนโลกออนไลน์
  แนวคิดข้างต้นสามารถนำามาวิเคราะห์พัฒนาการชุมชน
เสมือนในแหล่งมรดกเสมือนอุทยานประวัติศาสตร์ภูพระบาท และกำาหนด
แนวทางการบริหารจัดการสำาหรับชุมชนเสมือนในมรดกเสมือนจริงอุทยาน
ประวัติศาสตร์ภูพระบาทต่อไป
 3.3.จัักรวาลนฤมิตร 
  3.3.1. คำาจัำากัดความ
            คำาว่า จักรวาลนฤมิต หรือ เมตาเวิร์ส ทับศัพท์คำาว่า 
Metaverse ใช้งานอย่างเป็นทางการตามมติคณะกรรมการจัดทำาพจนานุกรม
ศัพท์นิเทศศาสตร์ร่วมสมัย ราชบัณฑิตยสภา เมื่อวันที่ 2 ธันวาคม พ.ศ. 2564 
(ปิยวรรณ เฉลิมฉัตรวณิช, 2564) ในขณะที่คำาว่า Metaverse ถูกใช้เป็นครั้ง
แรกในปีค.ศ.1992 โดย Neal Stephenson ในนวนิยายเรื่อง Snow Crash 
(Terdiman, 2007) ซึ่่่งเป็นเรื่องราวเกี่ยวกับโลกเสมือนจริงที่ผู่้คนปฏิิสัมพันธ์
กันผ่่านอวทาร์
        Stefan (2014) เสนอว่า Metaverse หรือ Multi- 
User Virtual Environment (MUVE) คอื โลกเสมอืนจรงิทีเ่สนอสภาพแวดลอ้ม
เสมือนจริงสามมิติบนแพลตฟ้อร์มที่ผู่้ใช้งานมีวัตถุประสงค์ในการสร้างโลก
เสมือนที่เฉพาะเจาะจงและมีเนื้อหาทางการศ่กษาภายใต้รูปแบบของสินทรัพย์
ดิจิทัล (Digital Asset)
       Metaverse ประกอบด้วยคำาว่า “Meta” และ  
“Universe” และหมายถง่ พืน้ทีท่ีส่ร้างข่น้โดยการบรรจบกันของความเป็นจริง
เสมือนและความเป็นจริงเสริม (Choi & Kim, 2017)
         ในที่นี้อาจสรุปได้ว่า เมตาเวิร์ส เป็นพื้นที่เสมือนที่เกิด
จากการบรรจบกันของความเป็นจริงเสมือนและความเป็นจริงเสริม เชื่อมโยง
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  กบัผู่ใ้ชง้านในรปูแบบของอวทาร ์เมตาเวริส์เกีย่วขอ้งกบัการ
เชื่อมช่องว่างระหว่างชีวิตจริงกับระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ตโดยใช้ความเป็น
จริงขยาย (Extended Reality: XR) ที่ประกอบด้วย AR VRและMR ผู่้ใช้งาน
อาจสวมใส่อุปกรณ์ที่ทำาให้โต้ตอบกับข้อมูลดิจิทัลที่ซึ่้อนทับในสภาพแวดล้อม
ทางกายภาพที่ และให้ผู่้ใช้งานมีปฏิิสัมพันธ์ซึ่่่งกันและกันทั้งทางร่างกายและ
แบบดิจิทัล ประเด็นสำาคัญ คือ ข้อมูล และวัตถุต่างๆที่ปรากฎีในโลกเสมือนที่ผู่้
ใช้มองเห็นจะถูกแบ่งปันระหว่างผู่้ใช้งานทุกคนที่เชื่อมต่อในช่วงเวลาและพื้นที่
เสมือนเดียวกัน
  3.3.2. ฉากทัศน์ข้องจัักรวาลนฤมิต (Metaverse  
Scenarios)
        ฉากทัศน์ของเมตาเวิร์สที่จะเกิดข่้นในอนาคตมี  
4 รูปแบบ (ZIAUL, 2022) (รูปที่ 1) ได้แก่ 
          1. การบันท่กชีวิต (Lifelogging) เป็นสถานการณ์ที่
ผู่้คนจะใช้เทคโนโลยีเพื่อบันท่กทุกอย่างที่เกิดข่้นรอบตัวในสิ่งแวดล้อมเสมือน 
ข้อมูลจำานวนมากจากผู่้ใช้งานจะถูกรวบรวมผ่่านการสื่อสารในเมตาเวิร์ส ด้วย
อุปกรณ์ที่ผู่้ใช้งานใช้เพื่อเข้าถ่งเมตาเวิร์ส แล้วส่งไปบันท่กเพื่อใช้ใน AI ของ 
เมตาเวิรส์ เช่น ข้อมูลทางสรีรวิทยา ข้อมูลทางกายภาพของผู่้ใช้และวัตถุ ข้อมลู
ไบโอเมตริกซึ่์ ข้อมูลโซึ่เชียล ข้อมูลการสื่อสารและการโต้ตอบของผู่้ใช้และวัตถุ 
        2. ความจริงเสริม (Augmented Reality) เป็น
สถานการณ์ที่ความเป็นจริงเสริมปรับปรุงโลกจริงของผู่้ใช้ด้วยระบบการระบุ
ตำาแหน่งและโปรแกรมต่อประสาน (Interface) ที่จะเพิ่มข้อมูลจากโลกเสมือน
ไปแสดงผ่ลในโลกจริงโดยใช ้AR/VR Headset หรือ อปุกรณม์อืถอื โดยพืน้ฐาน
แลว้ช่วยให้ผู่ใ้ชไ้ด้รบัข้อมูลทันทีเกีย่วกับสถานทีแ่ละสิง่ต่างๆ แบบดิจทิลัได้ตลอด
เวลา
        3. ความจริงเสมือน (Virtual Reality) เป็น 
สถานการณ์ที่เมตาเวิร์สเป็นเพียงโลกเสมือนจริงที่ผ่สมผ่สานชีวิตทางเศรษฐกิจ
และสงัคมของโลกทางกายภาพและชุมชน กระทัง่ไม่มคีวามแตกต่างระหวา่งโลก
ทางกายภาพและโลกเสมอืนจรงิ กลายเปน็การอยูร่่วมกนัของความเปน็จรงิทาง
กายภาพและเสมอืนจรงิของเมตาเวริส์ทีบ่ทบาทและการมปีฏิสิมัพนัธข์องมนษุย์
จะยังมีความสำาคัญอยู่
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        4. โลกกระจก (Mirror World) เป็นสถานการณ์ที่แบบ
จำาลองเสมอืนจรงิ หรอืแฝ่ดดจิทิลั (Digital Twins) ของโลกทางกายภาพถูกสรา้ง
ข่น้ซึ่่ง่เกีย่วขอ้งกบัการทำาแผ่นทีเ่สมอืนจรงิทีซ่ึ่บัซึ่อ้น แบบจำาลองและคำาอธบิาย
ประกอบ, เซึ่็นเซึ่อร์เชิงพื้นที่และเซึ่็นเซึ่อร์อื่น ๆ ในปัจจุบันโลกกระจกถูกสร้าง
ข่้นเพื่อจำาลองสถานการณ์ที่เกิดข่้นในโลกจริงสำาหรับการศ่กษาวิเคราะห์ และ
การซึ่ื้อขายที่ดินดิจิทัลในรูปแบบ Non-Fungible Token (NFT)

รูปที่ 1 ฉากทัศน์ของจักรวาลนฤมิต
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4.พ่�นที�ศึกษา  
  อุทยานประวัติศาสตร์ภูพระบาทตั้งอยู่บนเทือกเขาภูพระบาท ตำาบล
เมืองพาน อำาเภอบ้านผื่อ จังหวัดอุดรธานี เป็นส่วนหน่่งของเทือกเขาภูพาน 
ซึ่่่งเป็นเทือกเขาหินทรายมีความสูงจากระดับนำ้าทะเลปานกลางประมาณ  
320 - 350 เมตร สภาพโดยทัว่ไปเปน็ปา่เตง็รงั มโีบราณสถานในพืน้ทีร่บัผ่ดิชอบ
ซึ่่่งได้รับการข่้นทะเบียนแล้วทั้งสิ้น 78 แห่ง ส่วนใหญ่ดัดแปลงจากภูมิลักษณ์ 
เพงิผ่าและเสาหินทรายทีมี่อยูต่ามธรรมชาติเปน็ทีอ่ยูอ่าศัยและสถานทีป่ระกอบ
พิธีกรรมตามความเชื่อดั้งเดิมและพุทธศาสนา ดังปรากฎีแหล่งโบราณคดียุค
ก่อนประวัติศาสตร์ประเภทแหล่งภาพเขียนสีมีอายุในช่วงราว 3,000 - 2,500 
ปีมาเเล้ว และกลุ่มโบราณสถานยุคประวัติศาสตร์ อายุระหว่างพุทธศตวรรษที่  
12 - 23 สร้างข่้นในวัฒนธรรมทวารวดี วัฒนธรรมเขมรโบราณ และวัฒนธรรม
ล้านช้างตามลำาดับ นอกจากนี้อุทยานประวัติศาสตร์ภูพระบาทยังมีมรดก
ภูมิปัญญาทางวัฒนธรรมที่สำาคัญและมีความสัมพันธ์อย่างใกล้ชิดกับโบราณ
สถานและผู่้คนโดยรอบภูพระบาท ได้แก่ นิทานพื้นบ้านเรื่อง อุสาบารส  
ซึ่่่งผู่้คนในท้องถิ่นได้นำามาตั้งชื่อสถานที่ต่างๆ บนภูพระบาท
  ในการศ่กษาครั้งนี้ ผู่้ศ่กษาได้คัดเลือกกลุ่มโบราณสถานหอนางอุสา
ซึ่่่งประกอบด้วยโบราณสถาน จำานวน 9 แห่ง มาพัฒนาเป็นแหล่งมรดกเสมือน
เนือ่งจากโบราณสถานทัง้หมดตัง้อยูใ่นบริเวณใกล้เคยีงกนั มเีนือ้หาสาระสำาคญั
สามารถเชื่อมโยงให้เป็นอันหน่่งอันเดียวกันได้ทั้งข้อมูลทางโบราณคดีและเรื่อง
เลา่นทิานพืน้เมืองทำาใหง้า่ยต่อการนำาเสนอ และเป็นทีรู่จั้กของคนทัว่ไปสะดวก
ต่อการทำาแผ่นการตลาดในอนาคต (รูปที่ 2)
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รูปที่ 2 แผ่นที่แสดงตำาแหน่งกลุ่มโบราณสถานหอนางอุสาที่นำามาจัดทำาแบบจำาลองสามมิติเพื่อการท่องเที่ยว
เสมือน (กรมศิลปากร, 2563)

5. กระบวนการพัฒนามรดกเสม่อน
 การพฒันามรดกเสมอืนใหม้ปีระสทิธิภาพและเปน็ไปตามวตัถุประสงค์
จำาเปน็ตอ้งกำาหนดกระบวนการพัฒนามรดกเสมือนทีป่ระกอบด้วยขัน้ตอนหลัก 
3 ขั้นตอน ได้แก่ การพัฒนาเว็บไซึ่ต์ การจัดหาแบบจำาลองสามมิติ และการจัด
กิจกรรมทางวัฒนธรรมเสมือน
 5.1. การพัฒนาเว็บไซีต์
      การพัฒนามรดกเสมือนอย่างเป็นระบบอ้างอิงจากกระบวนการ
พฒันาเวบ็ไซึ่ต ์(ศรนีวล ฟ้องมณ,ี 2556) ตามลำาดบัดงันี ้การกำาหนดวตัถปุระสงค์
และวางแผ่น (Site Objectives and Planning) การกำาหนดเนื้อหาและจัด
โครงสร้างเว็บไซึ่ต์ (Site Content and Structure) การออกแบบเว็บไซึ่ต์ 
(Website Design) การพัฒนาเว็บไซึ่ต์ (Website Development) การเผ่ย
แพร่และส่งเสริมเว็บไซึ่ต์ (Website Publishing and Promote Website) 
การดูแลและบำารุงรักษาเว็บไซึ่ต์ (Website Maintenance and Innovation)
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  5 .1 .1 .  การกำาห์นดวัต ถุุปัระสงค์ และวางแผู้น  
ประกอบด้วย 
          1. การกำาหนดวัตถุประสงค์ในการพัฒนาเว็บไซึ่ต์ 
เปน็สิง่สำาคญัทีจ่ะสง่ผ่ลโดยตรงตอ่การกำาหนดขอบเขตเนือ้หาขอ้มลู การเตรยีม
ข้อมูล วิธีการนำาเสนอ รูปแบบการแสดงผ่ลที่จะนำาเสนอในเว็บไซึ่ต์แตกต่างกัน
ไปด้วย สำาหรับมรดกเสมือนอุทยานประวัติศาสตร์ภูพระบาทนั้นพัฒนาข่้นโดย
มีวัตถุประสงค์ ดังนี้
 1. เพื่อเผ่ยแพร่ประชาสัมพันธ์ความรู้เกี่ยวกับมรดกทางวัฒนธรรม
ที่จับต้องได้และมรดกทางวัฒนธรรมที่จับต้องไม่ได้ที่เกี่ยวข้องกับอุทยาน
ประวัติศาสตร์ภูพระบาท 
 2. เพื่อสร้างชุมชนเสมือนภายในโลกเสมือนจริงสำาหรับแลกเปลี่ยน
ประสบการณ์ และความสนใจร่วมกันระหว่างผู่้ใช้บริการ คนท้องถิ่น และ 
เจ้าหน้าที่อุทยานประวัติศาสตร์ 
 3.เพือ่ชว่ยสง่เสรมิการขายสนิคา้และบรกิารของอทุยานประวตัศิาสตร์
ภูพระบาท รวมถ่งผ่ลิตผ่ลของชุมชนในพื้นที่มรดกทางวัฒนธรรม
 4.เพือ่สรา้งภาพลกัษณแ์ละการสรา้งการรบัรูอ้ทุยานประวตัศิาสตรภ์ู
พระบาทในฐานะเป็นแหล่งเรยีนรูท้างวัฒนธรรมทรงคุณคา่และมรดกเสมือนทีมี่
เนื้อหาและการบริการน่าประทับใจ
        2. การกำาหนดกลุ่มเป้าหมายผู่้ใช้งานเว็บไซึ่ต์  
เพือ่ใหแ้หลง่มรดกเสมอืนอทุยานประวตัศิาสตรภ์พูระบาทสามารถสือ่สารขอ้มลู
ต่างๆ ได้อย่างมีประสิทธิภาพและตรงตามเป้าหมาย โดยกำาหนดกลุ่มเป้าหมาย
เป็นผู่้ใช้งานที่มีพฤติกรรมการใช้อินเทอร์เน็ตเพื่อกิจกรรมการใช้งานเครือข่าย
สงัคม (Social Network) (ธญัมาศ ทองมลูเลก็ และ ปรชีา วจิติรธรรมรส, 2560) 
จากนัน้วเิคราะหก์ลุม่เปา้หมายโดยใชเ้ทคนคิการตัง้คำาถาม 5W1H (ตารางที ่1)
        3. การศ่กษากลยุทธ์เว็บไซึ่ต์ของคู่แข่งทางธุรกิจ 
เป็นการสำารวจเว็บไซึ่ต์ที่มีกลุ่มเป้าหมายเดียวกัน วิเคราะห์การตลาด กลยุทธ์ 
องค์ประกอบการออกแบบ ฯลฯ จากนั้นจ่งนำามาวิเคราะห์เปรียบเทียบถ่งจุด
ออ่น และจดุแขง่ เพือ่ใชป้ระกอบการกำาหนดขอบเขตเนือ้หา และการใชง้านเวบ็
ไซึ่ตท์ี่ก่ำาลงัจะพฒันา ในกรณขีองมรดกเสมอืนอทุยานประวตัศิาสตรภ์พูระบาท
ได้ศ่กษาเปรียบเทียบกับแหล่งเรียนรู้เสมือนจริงของกรมศิลปากรเป็นหลัก
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ตารางที่ 1 แสดงผ่ลการวิเคราะห์กลุ่มเป้าหมายผู่้ใช้งานเว็บไซึ่ต์ มรดกเสมือนอุทยานประวัติศาสตร์ภู

พระบาท ด้วยเทคนิคการตั้งคำาถาม 5W1H

  5.1.2. การกำาห์นดเน่�อห์าและจััดโครงสร้างเว็บไซีต์ 
ปัระกอบด้วย
         1. การกำาหนดเนื้อหา เป็นการกำาหนดเนื้อหา 
ที่จะนำาเสนอในเว็บไซึ่ต์ โดยนำาวัตถุประสงค์ในการพัฒนาและความต้องการ
ของกลุม่เปา้หมาย มาวเิคราะหถ์ง่ขอบเขตของเนือ้หาในเวบ็ไซึ่ตท์ีส่อดคลอ้งกบั
วัตถุประสงค์ที่กำาหนดไว้ ขอบเขตของเนื้อหาในเว็บไซึ่ต์ประกอบด้วย เนื้อหาที่
นำาเสนอและรูปแบบการใช้งานในเว็บไซึ่ต์  
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พระบาท ด้วยเทคนิคการตั้งคำาถาม 5W1H

  5.1.2. การกำาห์นดเน่�อห์าและจััดโครงสร้างเว็บไซีต์ 
ปัระกอบด้วย
         1. การกำาหนดเนื้อหา เป็นการกำาหนดเนื้อหา 
ที่จะนำาเสนอในเว็บไซึ่ต์ โดยนำาวัตถุประสงค์ในการพัฒนาและความต้องการ
ของกลุม่เปา้หมาย มาวเิคราะหถ์ง่ขอบเขตของเนือ้หาในเวบ็ไซึ่ตท์ีส่อดคลอ้งกบั
วัตถุประสงค์ที่กำาหนดไว้ ขอบเขตของเนื้อหาในเว็บไซึ่ต์ประกอบด้วย เนื้อหาที่
นำาเสนอและรูปแบบการใช้งานในเว็บไซึ่ต์  
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            เนื้อหาที่นำาเสนอในเว็บไซึ่ต์ ได้แก่ เนื้อหาหลักที่
จำาเป็นต้องมีและเนือ้หาทีเ่สริมคุณค่าให้เวบ็ไซึ่ตม์คีวามน่าสนใจดง่ดูดผู่ใ้ชบ้ริการ
ใช้เวลาในเว็บไซึ่ต์นานข่้นและกลับมาใช้บริการซึ่ำ้า ในกรณีของมรดกเสมือน
อทุยานประวัตศิาสตร์นัน้ ผู่พ้ฒันาได้กำาหนดเนือ้หาหลัก ไดแ้ก ่ขอ้มลูสารสนเทศ
ที่น่าสนใจเกี่ยวกับมรดกทางวัฒนธรรมของอุทยานประวัติศาสตร์ภูพระบาทที่
ได้จากกระบวนการศ่กษาศ่กษาทางโบราณคดี และเนื้อหาที่เสริมคุณค่า ได้แก่ 
กจิกรรมทางวฒันธรรมเสมอืนและร้านคา้เสมอืนทีพั่ฒนาข่น้จากข้อมูลเกีย่วกับ
วิถีชีวิตของคนท้องถิ่น 
    ส่วนรูปแบบการใช้งานในเว็บไซึ่ต์ คือ ส่วนที ่
ผู่้ใช้งานสามารถใช้งานได้ตามที่แพลตฟ้อร์มกำาหนดไว้ ผู่้ใช้งานสามารถเข้าร่วม
นิทรรศการ การท่องเที่ยวเสมือนและกิจกรรมทางวัฒนธรรมเสมือนเพื่อเรียนรู้ 
สือ่สารและมปีฏิสิมัพนัธก์บัอวทารข์องผู่ใ้ชอ้ืน่ๆ ขอ้มลูและวตัถสุามมติทิีม่อียูใ่น
สิ่งแวดล้อมเสมือนได้ผ่่านอุปกรณ์หลากหลายรวมทั้ง VR Headset
   ในนิทรรศการและการท่องเที่ยวเสมือน อุทยาน
ประวัตศิาสตร์ภพูระบาทจัดแสดงเกีย่วกับประวัตศิาสตร์โบราณคดี จนถง่สภาพ
แวดล้อมแบบโต้ตอบเพื่อแสดงข้อมูลที่คัดสรรแล้วเกี่ยวข้องกับแหล่งมรดก 
โดยอัปโหลดสื่อหลายประเภทตั้งแต่ภาพถ่าย และวีดทัศน์ไปจนถ่งป้ายข้อมูล
บรรยาย โดยจดัวางในสิง่แวดลอ้มเสมอืนทีจ่ดัเตรยีมไว ้จากนัน้สง่ลงิคผ่์่านเครอื
ข่ายสังคมเพื่อเชิญผู่้อื่นให้มาชมผ่ลงานที่จัดแสดง เพื่อเผ่ยแพร่ประชาสัมพันธ์
ความรู้เกี่ยวกับมรดกทางวัฒนธรรม และเพื่อช่วยส่งเสริมการขายสินค้าและ
บริการ 
    ในขณะทีห้่องประชุมเสมือนเป็นพืน้ทีก่ารประชุม
แบบพลวัต (Dynamic Meeting Space) ที่มีความยืดหยุ่นเพียงพอที่จะตอบ
สนองความต้องการที่หลากหลายของผู่้ใช้บริการ เพื่อให้ผู่้เข้าร่วมกิจกรรมมี
ประสบการณ์ที่ดีและสร้างปฏิิสัมพันธ์ระหว่างผู่้ใช้งานภายใต้บรรยากาศที่ผ่่อน
คลายในพื้นที่เสมือนขนาดใหญ่ที่ทุกคนสามารถมาแลกเปลี่ยนความคิดเห็นกัน
สนับสนุนให้เกิดความคิดสร้างสรรค์ โดยเลือกใช้แม่แบบสิ่งแวดล้อมเสมือนที่มี
อยู่แล้วในเว็บไซึ่ต์ พื้นที่นี้จะส่งเสริมการทำางานร่วมกันของอวทาร์ที่สามารถมี
ส่วนร่วมในการนำาเสนอข้อมูลทางวัฒนธรรมผ่่านสไลด์ และโต้ตอบด้วยการพูด
คุยซึ่ักถาม และส่งข้อความโต้ตอบกันได้จากระยะไกล ทำาให้วิทยากรสามารถ 
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สร้างความสัมพันธ์ที่ใกล้ชิดได้ตลอดกิจกรรม ส่งผ่ลให้การประชุมและการ
สนทนามีประสิทธิผ่ลและความหมายมากยิ่งข่้น ห้องประชุมเสมือนนี้จะใช้เป็น
สถานที่จัดเสวนา บรรยายทางวิชาการ และกิจกรรมทางวัฒนธรรมเสมือน 
เพื่อสร้างการเรียนรู้ทางไกลอย่างสมำ่าเสมอตลอดทั้งปี
             2. การจัดโครงสร้างเวบ็ไซึ่ต ์คอื การนำาขอ้มลูขอบเขต
ของเนื้อหาที่จะนำาเสนอ มาจัดทำาเป็นแผ่นผ่ังโครงสร้างข้อมูลในเว็บไซึ่ต์ ที่นำา
ลำาดับการนำาเสนอข้อมูลมาสร้างเป็นแผ่นผ่ังที่สื่อความหมาย แสดงโครงสร้าง
ขอ้มลูทีเ่ปน็ลำาดบัชัน้ และแสดงการเชือ่มโยงข้อมลูในแตล่ะเวบ็เพจอย่างชดัเจน 
กำาหนดรปูแบบการจดัวางระบบนำาทางเวบ็ไซึ่ต ์(Website Navigation) สำาหรบั
โครงสร้างแหล่งมรดกเสมือนจริงอุทยานประวัติศาสตร์ภูพระบาทบนเว็บไซึ่ต์ 
Spatial.io สามารถแสดงเป็นผ่ังงานได้ดังนี้ (รูปที่ 3)

รูปที่ 3 ผ่ังงานแสดงโครงสร้างแหล่งมรดกเสมือนจริงอุทยานประวัติศาสตร์ภูพระบาทบนเว็บไซึ่ต์ Spatial.io

           5.1.3. การออกแบบเว็บไซีต์ 
        เป็นการออกแบบเค้าโครงของเว็บไซึ่ต์ 
ออกแบบการจัดวางเนื้อหาต่างๆ ในแต่ละหน้าเว็บเพจของเว็บไซึ่ต์ ออกแบบ
ลักษณะการแสดงผ่ลทางด้านกราฟ้ิก สำาหรับการออกแบบแหล่งมรดกเสมือน
มีองค์ประกอบสำาคัญหลายส่วน เช่น พื้นหลังทรงกลมสิ่งแวดล้อมและวัตถุสาม
มิติ วีดิทัศน์ ภาพและเอกสารที่จัดวางในสิ่งแวดล้อมเสมือน เป็นต้น สิ่งที่ต้อง
คำาน่งถ่งในการออกแบบสิ่งแวดล้อม ได้แก่ วัตถุประสงค์ การสื่อความหมาย 
ความสวยงาม บรรยากาศโดยรวมที่กำาหนดไว้ โดยออกแบบบรรยากาศและ
สภาพแวดล้อมทางกายภาพของมรดกเสมือนให้มีองค์ประกอบบางส่วน เช่น 
เสียง สี การจัดแสงและพื้นที่เหมาะสม เพื่อส่งเสริมการเรียนรู้อย่างมีความ
สุข หรือ กระตุ้นความคิดสร้างสรรค์ของผู่้ใช้บริการระหว่างอยู่ในระบบ รวมถ่ง 
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            เนื้อหาที่นำาเสนอในเว็บไซึ่ต์ ได้แก่ เนื้อหาหลักที่
จำาเป็นต้องมีและเนือ้หาทีเ่สริมคุณค่าให้เวบ็ไซึ่ตม์คีวามน่าสนใจดง่ดูดผู่ใ้ชบ้ริการ
ใช้เวลาในเว็บไซึ่ต์นานข่้นและกลับมาใช้บริการซึ่ำ้า ในกรณีของมรดกเสมือน
อทุยานประวัตศิาสตร์นัน้ ผู่พ้ฒันาได้กำาหนดเนือ้หาหลัก ไดแ้ก ่ขอ้มลูสารสนเทศ
ที่น่าสนใจเกี่ยวกับมรดกทางวัฒนธรรมของอุทยานประวัติศาสตร์ภูพระบาทที่
ได้จากกระบวนการศ่กษาศ่กษาทางโบราณคดี และเนื้อหาที่เสริมคุณค่า ได้แก่ 
กจิกรรมทางวฒันธรรมเสมอืนและร้านคา้เสมอืนทีพั่ฒนาข่น้จากข้อมูลเกีย่วกับ
วิถีชีวิตของคนท้องถิ่น 
    ส่วนรูปแบบการใช้งานในเว็บไซึ่ต์ คือ ส่วนที่ 
ผู่้ใช้งานสามารถใช้งานได้ตามที่แพลตฟ้อร์มกำาหนดไว้ ผู่้ใช้งานสามารถเข้าร่วม
นิทรรศการ การท่องเที่ยวเสมือนและกิจกรรมทางวัฒนธรรมเสมือนเพื่อเรียนรู้ 
สือ่สารและมปีฏิสิมัพนัธก์บัอวทารข์องผู่ใ้ชอ้ืน่ๆ ขอ้มลูและวตัถสุามมติทิีม่อียูใ่น
สิ่งแวดล้อมเสมือนได้ผ่่านอุปกรณ์หลากหลายรวมทั้ง VR Headset
   ในนิทรรศการและการท่องเที่ยวเสมือน อุทยาน
ประวัตศิาสตร์ภพูระบาทจัดแสดงเกีย่วกับประวัตศิาสตร์โบราณคดี จนถง่สภาพ
แวดล้อมแบบโต้ตอบเพื่อแสดงข้อมูลที่คัดสรรแล้วเกี่ยวข้องกับแหล่งมรดก 
โดยอัปโหลดสื่อหลายประเภทตั้งแต่ภาพถ่าย และวีดทัศน์ไปจนถ่งป้ายข้อมูล
บรรยาย โดยจดัวางในสิง่แวดลอ้มเสมอืนทีจ่ดัเตรยีมไว ้จากนัน้สง่ลงิคผ์่า่นเครอื
ข่ายสังคมเพื่อเชิญผู่้อื่นให้มาชมผ่ลงานที่จัดแสดง เพื่อเผ่ยแพร่ประชาสัมพันธ์
ความรู้เกี่ยวกับมรดกทางวัฒนธรรม และเพื่อช่วยส่งเสริมการขายสินค้าและ
บริการ 
    ในขณะทีห้่องประชุมเสมือนเป็นพืน้ทีก่ารประชุม
แบบพลวัต (Dynamic Meeting Space) ที่มีความยืดหยุ่นเพียงพอที่จะตอบ
สนองความต้องการที่หลากหลายของผู่้ใช้บริการ เพื่อให้ผู่้เข้าร่วมกิจกรรมมี
ประสบการณ์ที่ดีและสร้างปฏิิสัมพันธ์ระหว่างผู่้ใช้งานภายใต้บรรยากาศที่ผ่่อน
คลายในพื้นที่เสมือนขนาดใหญ่ที่ทุกคนสามารถมาแลกเปลี่ยนความคิดเห็นกัน
สนับสนุนให้เกิดความคิดสร้างสรรค์ โดยเลือกใช้แม่แบบสิ่งแวดล้อมเสมือนที่มี
อยู่แล้วในเว็บไซึ่ต์ พื้นที่นี้จะส่งเสริมการทำางานร่วมกันของอวทาร์ที่สามารถมี
ส่วนร่วมในการนำาเสนอข้อมูลทางวัฒนธรรมผ่่านสไลด์ และโต้ตอบด้วยการพูด
คุยซึ่ักถาม และส่งข้อความโต้ตอบกันได้จากระยะไกล ทำาให้วิทยากรสามารถ 
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สร้างความสัมพันธ์ที่ใกล้ชิดได้ตลอดกิจกรรม ส่งผ่ลให้การประชุมและการ
สนทนามีประสิทธิผ่ลและความหมายมากยิ่งข่้น ห้องประชุมเสมือนนี้จะใช้เป็น
สถานที่จัดเสวนา บรรยายทางวิชาการ และกิจกรรมทางวัฒนธรรมเสมือน 
เพื่อสร้างการเรียนรู้ทางไกลอย่างสมำ่าเสมอตลอดทั้งปี
             2. การจัดโครงสร้างเวบ็ไซึ่ต ์คอื การนำาขอ้มลูขอบเขต
ของเนื้อหาที่จะนำาเสนอ มาจัดทำาเป็นแผ่นผ่ังโครงสร้างข้อมูลในเว็บไซึ่ต์ ที่นำา
ลำาดับการนำาเสนอข้อมูลมาสร้างเป็นแผ่นผ่ังที่สื่อความหมาย แสดงโครงสร้าง
ขอ้มลูทีเ่ปน็ลำาดบัชัน้ และแสดงการเชือ่มโยงข้อมลูในแตล่ะเวบ็เพจอย่างชดัเจน 
กำาหนดรปูแบบการจดัวางระบบนำาทางเวบ็ไซึ่ต ์(Website Navigation) สำาหรบั
โครงสร้างแหล่งมรดกเสมือนจริงอุทยานประวัติศาสตร์ภูพระบาทบนเว็บไซึ่ต์ 
Spatial.io สามารถแสดงเป็นผ่ังงานได้ดังนี้ (รูปที่ 3)

รูปที่ 3 ผ่ังงานแสดงโครงสร้างแหล่งมรดกเสมือนจริงอุทยานประวัติศาสตร์ภูพระบาทบนเว็บไซึ่ต์ Spatial.io

           5.1.3. การออกแบบเว็บไซีต์ 
        เป็นการออกแบบเค้าโครงของเว็บไซึ่ต์ 
ออกแบบการจัดวางเนื้อหาต่างๆ ในแต่ละหน้าเว็บเพจของเว็บไซึ่ต์ ออกแบบ
ลักษณะการแสดงผ่ลทางด้านกราฟ้ิก สำาหรับการออกแบบแหล่งมรดกเสมือน
มีองค์ประกอบสำาคัญหลายส่วน เช่น พื้นหลังทรงกลมสิ่งแวดล้อมและวัตถุสาม
มิติ วีดิทัศน์ ภาพและเอกสารที่จัดวางในสิ่งแวดล้อมเสมือน เป็นต้น สิ่งที่ต้อง
คำาน่งถ่งในการออกแบบสิ่งแวดล้อม ได้แก่ วัตถุประสงค์ การสื่อความหมาย 
ความสวยงาม บรรยากาศโดยรวมที่กำาหนดไว้ โดยออกแบบบรรยากาศและ
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ภูพระบาท
  5.1.4.การพัฒนาเว็บไซีต์ 
                   เป็นขั้นตอนที่รวบรวมข้อมูลจากขั้นตอนกำาหนด
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Spatial การดำาเนินการในขั้นตอนนี้จ่งเป็นการนำาองค์ประกอบต่างๆ มาสร้าง
สภาพแวดล้อมสามมิติตามขั้นตอนที่แนะนำาในเว็บไซึ่ต์สำาหรับผู่้ใช้งานครั้งแรก 
ตามลำาดับดังนี้ 
            เริ่มต้นจากการศ่กษาแนวทางชุมชน Spatial เพื่อ
การใช้อย่างเหมาะสม จากนั้นดาวน์โหลดแอปพลิเคชัน Spatial ที่เหมาะกับ
ระบบปฏิบิตักิารของอปุกรณท์ีใ่ชง้านแลว้ตดิตัง้ หรอื เปดิทีอ่ยู ่https://spatial.
io/ บนเวบ็เบราว์เซึ่อร์เพือ่สร้างบัญชีผู่ใ้ชง้านและอวทาร์ดว้ยการถ่ายภาพตัวเอง 
ในกรณทีีเ่ปน็ผู่ด้แูลระบบสามารถสร้างทมีผู่พ้ฒันาโดยการส่งอเีมลเ์ชญิผู่อ้ืน่เขา้
ร่วมทีมได้ การใช้งาน Spatial สามารถเลือกใช้งานด้วยเว็บเบราว์เซึ่อร์ หรือ  
VR Headset ทีจ่บัคูอ่ปุกรณก์บับญัช ีSpatial แลว้ หรอื แอปพลเิคชนั Spatial 
บนระบบปฏิิบัติการ iOS หรือ Android เพื่อสร้างห้อง หรือ พื้นที่เสมือนใช้งาน
ตามวัตถุประสงค์ 
            เมื่อต้องการสร้างพื้นที่เสมือนให้เข้าสู่ระบบแล้ว
เลอืกสิง่แวดลอ้มทีต้่องการจากรายการแม่แบบทีเ่วบ็ไซึ่ตจ์ดัเตรียมไวใ้ห ้จากนัน้ 
ให้อนุญาตการเข้าถ่งไมค์และกล้องก่อนเข้าสู่พื้นที่เสมือน (Spatial, 2022) ใน
กรณีที่ต้องการใช้สิ่งแวดล้อมของตนเอง เมื่อจัดเตรียมข้อมูลและแบบจำาลอง
ที่จำาเป็นในการสร้างสิ่งแวดล้อมเสมือนแล้วให้ดำาเนินการอัปโหลด จัดวาง
ตำาแหน่งและปรับขนาดไฟ้ล์แบบจำาลองสามมิติแล้วกำาหนดให้เป็นสิ่งแวดล้อม 

109

เสมือนต่อไป (Spatial, 2022)
  5.1.5. การเผู้ยแพร่ และส่งเสริมเว็บไซีต์
                     เปน็ขัน้ตอนการนำาเวบ็ไซึ่ตท์ีพั่ฒนาเรยีบร้อยแล้วเผ่ย
แพร่บนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตให้เป็นที่รู้จักของกลุ่มเป้าหมายและเข้าเยี่ยมชม
เวบ็ไซึ่ต ์โดยแหลง่มรดกเสมอืนอทุยานประวตัศิาสตรภ์พูระบาท ประชาสมัพนัธ์
ด้วยการโพสต์แชร์การเชื่อมโยงของพื้นที่เสมือนที่อนุญาตการเข้าถ่งแล้วจาก
เว็บไซึ่ต์ Spatial ในเว็บเพจ Facebook อุทยานประวัติศาสตร์ภูพระบาท 
  5.1.6.การดูแลและบำารุงรักษาเว็บไซีต์ 
          เมื่อมีการเผ่ยแพร่เว็บไซึ่ต์แล้ว ผู่้ดูแลต้องปรับปรุง 
ขอ้มูลให้เป็นปัจจุบนัอย่างสมำ่าเสมอ หากพบข้อผิ่ดพลาดควรรีบดำาเนินการแก้ไข 
เพือ่ใหเ้วบ็ไซึ่ตม์คีวามนา่เชือ่ถอื และนา่ใชง้าน ตรวจสอบฟ้งักชนัการทำางานของ
เวบ็ไซึ่ตใ์ห้สามารถใชง้านได้ ตดิตาม และวิเคราะหล์กัษณะการใชง้านเวบ็ไซึ่ตข์อง
ผู่ใ้ชง้านเพือ่ปรบัปรงุเวบ็ไซึ่ตใ์หเ้หมาะสมกบัความตอ้งการความตอ้งการของผู่ใ้ช้ 
        ในกรณีของมรดกเสมือนอุทยานประวัติศาสตร์ 
ภูพระบาท ทีมเจ้าหน้าที่ และอาสาสมัครท้องถิ่นจะร่วมกันดูแลเฉพาะการ
ปรับปรุงเนื้อหาที่จัดแสดงในสิ่งแวดล้อมเสมือนที่มีอยู่ตามแผ่นงานสำาหรับ
การตลาดดิจิทัลของมรดกเสมือนจริง ที่กำาหนดให้มีการเฝ่้าระวังและวิเคราะห์
ความนิยมของเนื้อหาที่นำาเสนอจากเว็บไซึ่ต์ Google Trends และสถิติการ
คลิกลิงค์ หรือ การสแกน QR Code ในมรดกเสมือนเพื่อเข้าถ่งข้อมูลที่ผู่้ใช้
สนใจ ซึ่่่งตรวจวัดผ่่านเว็บไซึ่ต์ Bitly.com ที่แสดงจำานวนการคลิกรวม ผู่้อ้างอิง 
(Referrer) และสถานที่ของผู่้ใช้งาน ร่วมกับการสังเกตพฤติกรรมผู่้ใช้บริการ 
การพดูคยุระหวา่งอวทารข์องวทิยากรกบัอวทารข์องผู่ใ้ชบ้รกิารในมรดกเสมอืน
และแบบสำารวจออนไลน์ด้วย Google Forms เพื่อรวบรวมความเห็นของผู่้ใช้
บริการมรดกเสมือนตามช่วงเวลาที่กำาหนดไว้ทุก 90 วัน จากนั้นจ่งประชุมเพื่อ
ประเมินผ่ลการดำาเนินการและความพ่งพอใจของผู่้ใช้บริการมรดกเสมือน และ
ระดมความคิดเห็นออกแบบเนือ้หา และสภาพแวดล้อมเสมือนใหม่ๆทีส่อดคล้อง
กบัความตอ้งการของผู่ใ้ชบ้รกิารเพือ่ดง่ดดูความสนใจของผู่ใ้ชบ้รกิารใหก้ลบัมา
ใช้บริการซึ่ำ้า 
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การพดูคยุระหวา่งอวทารข์องวทิยากรกบัอวทารข์องผู่ใ้ชบ้รกิารในมรดกเสมอืน
และแบบสำารวจออนไลน์ด้วย Google Forms เพื่อรวบรวมความเห็นของผู่้ใช้
บริการมรดกเสมือนตามช่วงเวลาที่กำาหนดไว้ทุก 90 วัน จากนั้นจ่งประชุมเพื่อ
ประเมินผ่ลการดำาเนินการและความพ่งพอใจของผู่้ใช้บริการมรดกเสมือน และ
ระดมความคิดเห็นออกแบบเนือ้หา และสภาพแวดล้อมเสมือนใหม่ๆทีส่อดคล้อง
กบัความตอ้งการของผู่ใ้ชบ้รกิารเพือ่ดง่ดดูความสนใจของผู่ใ้ชบ้รกิารใหก้ลบัมา
ใช้บริการซึ่ำ้า 
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 5.2. การจััดห์าแบบจัำาลองสามมิติ
      นอกเหนือจากการใช้สิ่งแวดล้อมสามมิติที่เว็บไซึ่ต์ Spatial.io  
จัดเตรียมไว้ให้แล้ว ในบางกรณีจำาเป็นต้องจัดหาแบบจำาลองสามมิติ เพื่อ
กำาหนดให้เป็นสิ่งแวดล้อมเสมือนสำาหรับให้บริการ หรือนำามาจัดองค์ประกอบ
ให้สอดคล้องกับเนื้อหาและรูปแบบการนำาเสนอที่วางแผ่นไว้ ผู่้พัฒนาแหล่ง
มรดกเสมอืนสามารถดาวนโ์หลดแบบจำาลองสามมติแิบบไมม่คีา่ใชจ้า่ยทีอ่นญุาต
ให้แชร์และดัดแปลงได้จากเว็บไซึ่ต์ Sketchfab.com และ 3D Warehouse 
นอกจากนี ้ผู่พ้ฒันายังสามารถสร้างแบบจำาลองสามมิตดิว้ยโปรแกรม Blender 
ซึ่่่งเป็นฟ้รีแวร์ได้ หากมีทักษะการใช้งานที่เพียงพอ 
       อย่างไรก็ตาม ในการสร้างแหล่งมรดกเสมือนครั้งนี้ ผู่้พัฒนาได้
เลือกใช้แบบจำาลองสามมิติที่ดาวน์โหลดจากเว็บไซึ่ต์ร่วมกับแบบจำาลองที่สร้าง
ข่้นจากการรังวัดด้วยภาพถ่าย (Photogrammetry) ซึ่่่งบันท่กข้อมูลมรดกทาง
วฒันธรรมดว้ยเทคนิคโครงสรา้งจากการเคลือ่นไหว (Structure from Motion: 
SfM) ที่ใช้ชุดของภาพสองมิติเพื่อสร้างโครงสร้างสามมิติของฉาก หรือ วัตถุ
ข่้นใหม่ เทคนิคนี้สามารถผ่ลิตแบบจำาลองมิติที่ใช้เมฆจุด (Point Cloud) การ
รังวัดด้วยภาพถ่ายที่ใช้เทคนิคการบันท่กข้อมูลแบบนี้เหมาะสำาหรับการบันท่ก
ข้อมูลทางโบราณคดีที่มีความแตกต่างของมาตราส่วนซึ่่่งอาจเป็นภูมิทัศน์ หรือ
สิง่แวดลอ้มของแหลง่โบราณคดจีนถง่โบราณวตัถขุนาดเลก็ทีพ่บจากการสำารวจ 
หรือขุดค้น ผ่ลลัพธ์ที่แตกต่างกันนั้นจะเหมาะสำาหรับเทคนิคการวิเคราะห์ที่
หลากหลายและให้ตัวเลือกการนำาเสนอข้อมูลทางโบราณคดีมากยิ่งข่้น
  เมือ่กำาหนดพืน้ทีศ่ก่ษาบริเวณกลุม่โบราณสถานหอนางอุสา
แล้ว ผู่้พัฒนาได้ดำาเนินการถ่ายภาพตามแผ่นการถ่ายภาพที่กำาหนดไว้และขั้น
ตอนการทำางานทั่วไปสำาหรับการรังวัดด้วยภาพถ่าย (อุทยานประวัติศาสตร์ภู
พระบาท, 2563) (รปูที ่4) การบนัทก่ขอ้มลูภาคพืน้ดนิเปน็การถา่ยภาพโบราณ
สถานในระยะใกล้ด้วยกล้องถ่ายภาพดิจิทัลและกล้องถ่ายภาพ 360 องศาและ
การถา่ยภาพสิง่แวดลอ้มของพืน้ทีด่ว้ยอากาศยานไรค้นขบั โดยกำาหนดแนวการ
ถ่ายรูปให้เป็นแนวเดียวกันและสอดคล้องกับรูปทรงของวัตถุที่ถ่าย บันท่กภาพ
ข้างเคียงให้มีส่วนซึ่้อนทับกัน 70 - 80% จากนั้นจ่งนำาข้อมูลที่ได้มาประมวล
ผ่ลด้วยซึ่อฟ้ต์แวร์สำาหรับโครงสร้างจากการเคลื่อนไหวเพื่อให้ได้แบบจำาลองใน
รูปแบบไฟ้ล์ที่สามารถนำาเข้าไปยังเว็บไซึ่ต์ Saptial.io (รูปที่ 5)
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 ปัจจุบันนี้อุปกรณ์ฮาร์ดแวร์และซึ่อฟ้ต์แวร์ที่เกี่ยวข้องกับได้มาซึ่่่ง
ภาพโฟ้โตแกรมเมตริก (Photogrammetric Image) นั้น มีราคาถูกลงกล้อง
ดิจิทัลราคาถูกที่มีความละเอียดภาพสูง ความสามารถในการประมวลผ่ลของ
คอมพิวเตอร์ส่วนบุคคลที่ก้าวหน้ามากยิ่งข่้น และการเกิดข่้นของอากาศยาน
ไร้คนขับขนาดเล็ก (Small Unmanned Aircraft: SUA) ซึ่่่งสามารถใช้ในการ
ถา่ยภาพทางอากาศในระดับตำ่าและเหมาะในการใชง้านในระดับแหล่งโบราณคดี 
นอกจากนี ้ยงัมโีปรแกรมสำาเรจ็รปูทีเ่ป็นเครือ่งมือสำาหรบัเทคนิคโครงสร้างจาก
การเคลือ่นไหวมากมายทัง้แบบตดิตัง้บนเครือ่งคอมพวิเตอรพ์ซีึ่ ีสมารท์โฟ้นและ
บนเวบ็ไซึ่ต ์โดยปกตโิปรแกรมทีม่ใีชก้นัอยูน่ัน้จะใหบ้รกิารทีค่ลา้ยกนัสำาหรบัการ
สร้างแบบจำาลองสามมิติ แต่แตกต่างกันในช่วงของตัวเลือกหลังการประมวล
ผ่ล โดยผ่ลผ่ลิตที่ได้จะเป็นโครงสร้างตาข่ายที่มีพื้นผิ่ว (Textured Meshes) 
ที่มีการควบคุมตำาแหน่งขั้นพื้นฐานตามความหนาแน่นของเมฆจุด ในกรณีของ
หนว่ยงานราชการการเลือกใชโ้ปรแกรมสำาเรจ็รูปอาจข่น้อยูกั่บงบประมาณเป็น
หลัก นอกจากนี้เนื่องจากแต่ละโปรแกรมมีความยากง่าย และคุณสมบัติบาง
ประการที่แตกต่างกัน ในบางกรณีจ่งต้องใช้โปรแกรมร่วมกันเพื่อให้เป็นไปตาม
วัตถุประสงค์การทำางาน ตัวอย่างซึ่อฟ้ต์แวร์โอเพนซึ่อร์สซึ่่่งเป็นโปรแกรมไม่มี
ค่าใช้จ่าย เช่น Visual Sfm หรือ โซึ่ลูชันการประมวลผ่ลบนคลาวด์ฟ้รี (Free 
Cloud-Processing Solutions) ซึ่่่งต้องทำางานบนระบบอินเทอร์เน็ต เช่น  
Autodesk’s Recap Images (Recap 360) และ KU Leuven’s Arc3D 
โปรแกรมสำาเร็จเชิงพาณิชย์ เช่น SimActive’s Correlator 3D, Agisoft 
Metashape, Pix4Dmapper, 3DF Zephyr และ Reality Capture ทีส่ามารถ
ใช้ฟ้รีภายใต้เงื่อนไขบางประการ
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 5.2. การจััดห์าแบบจัำาลองสามมิติ
      นอกเหนือจากการใช้สิ่งแวดล้อมสามมิติที่เว็บไซึ่ต์ Spatial.io  
จัดเตรียมไว้ให้แล้ว ในบางกรณีจำาเป็นต้องจัดหาแบบจำาลองสามมิติ เพื่อ
กำาหนดให้เป็นสิ่งแวดล้อมเสมือนสำาหรับให้บริการ หรือนำามาจัดองค์ประกอบ
ให้สอดคล้องกับเนื้อหาและรูปแบบการนำาเสนอที่วางแผ่นไว้ ผู่้พัฒนาแหล่ง
มรดกเสมอืนสามารถดาวนโ์หลดแบบจำาลองสามมติแิบบไมม่คีา่ใชจ้า่ยทีอ่นญุาต
ให้แชร์และดัดแปลงได้จากเว็บไซึ่ต์ Sketchfab.com และ 3D Warehouse 
นอกจากนี ้ผู่พ้ฒันายังสามารถสร้างแบบจำาลองสามมิตดิว้ยโปรแกรม Blender 
ซึ่่่งเป็นฟ้รีแวร์ได้ หากมีทักษะการใช้งานที่เพียงพอ 
       อย่างไรก็ตาม ในการสร้างแหล่งมรดกเสมือนครั้งนี้ ผู่้พัฒนาได้
เลือกใช้แบบจำาลองสามมิติที่ดาวน์โหลดจากเว็บไซึ่ต์ร่วมกับแบบจำาลองที่สร้าง
ข่้นจากการรังวัดด้วยภาพถ่าย (Photogrammetry) ซึ่่่งบันท่กข้อมูลมรดกทาง
วฒันธรรมดว้ยเทคนิคโครงสรา้งจากการเคลือ่นไหว (Structure from Motion: 
SfM) ที่ใช้ชุดของภาพสองมิติเพื่อสร้างโครงสร้างสามมิติของฉาก หรือ วัตถุ
ข่้นใหม่ เทคนิคนี้สามารถผ่ลิตแบบจำาลองมิติที่ใช้เมฆจุด (Point Cloud) การ
รังวัดด้วยภาพถ่ายที่ใช้เทคนิคการบันท่กข้อมูลแบบนี้เหมาะสำาหรับการบันท่ก
ข้อมูลทางโบราณคดีที่มีความแตกต่างของมาตราส่วนซึ่่่งอาจเป็นภูมิทัศน์ หรือ
สิง่แวดลอ้มของแหลง่โบราณคดจีนถง่โบราณวตัถขุนาดเลก็ทีพ่บจากการสำารวจ 
หรือขุดค้น ผ่ลลัพธ์ที่แตกต่างกันนั้นจะเหมาะสำาหรับเทคนิคการวิเคราะห์ที่
หลากหลายและให้ตัวเลือกการนำาเสนอข้อมูลทางโบราณคดีมากยิ่งข่้น
  เมือ่กำาหนดพืน้ทีศ่ก่ษาบริเวณกลุม่โบราณสถานหอนางอุสา
แล้ว ผู่้พัฒนาได้ดำาเนินการถ่ายภาพตามแผ่นการถ่ายภาพที่กำาหนดไว้และขั้น
ตอนการทำางานทั่วไปสำาหรับการรังวัดด้วยภาพถ่าย (อุทยานประวัติศาสตร์ภู
พระบาท, 2563) (รปูที ่4) การบนัทก่ขอ้มลูภาคพืน้ดนิเปน็การถา่ยภาพโบราณ
สถานในระยะใกล้ด้วยกล้องถ่ายภาพดิจิทัลและกล้องถ่ายภาพ 360 องศาและ
การถา่ยภาพสิง่แวดลอ้มของพืน้ทีด่ว้ยอากาศยานไรค้นขบั โดยกำาหนดแนวการ
ถ่ายรูปให้เป็นแนวเดียวกันและสอดคล้องกับรูปทรงของวัตถุที่ถ่าย บันท่กภาพ
ข้างเคียงให้มีส่วนซึ่้อนทับกัน 70 - 80% จากนั้นจ่งนำาข้อมูลที่ได้มาประมวล
ผ่ลด้วยซึ่อฟ้ต์แวร์สำาหรับโครงสร้างจากการเคลื่อนไหวเพื่อให้ได้แบบจำาลองใน
รูปแบบไฟ้ล์ที่สามารถนำาเข้าไปยังเว็บไซึ่ต์ Saptial.io (รูปที่ 5)
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 ปัจจุบันนี้อุปกรณ์ฮาร์ดแวร์และซึ่อฟ้ต์แวร์ที่เกี่ยวข้องกับได้มาซึ่่่ง
ภาพโฟ้โตแกรมเมตริก (Photogrammetric Image) นั้น มีราคาถูกลงกล้อง
ดิจิทัลราคาถูกที่มีความละเอียดภาพสูง ความสามารถในการประมวลผ่ลของ
คอมพิวเตอร์ส่วนบุคคลที่ก้าวหน้ามากยิ่งข่้น และการเกิดข่้นของอากาศยาน
ไร้คนขับขนาดเล็ก (Small Unmanned Aircraft: SUA) ซึ่่่งสามารถใช้ในการ
ถา่ยภาพทางอากาศในระดับตำ่าและเหมาะในการใชง้านในระดับแหล่งโบราณคดี 
นอกจากนี ้ยงัมโีปรแกรมสำาเรจ็รปูทีเ่ป็นเครือ่งมือสำาหรบัเทคนิคโครงสร้างจาก
การเคลือ่นไหวมากมายทัง้แบบตดิตัง้บนเครือ่งคอมพวิเตอรพ์ซีึ่ ีสมารท์โฟ้นและ
บนเวบ็ไซึ่ต ์โดยปกตโิปรแกรมทีม่ใีชก้นัอยูน่ัน้จะใหบ้รกิารทีค่ลา้ยกนัสำาหรบัการ
สร้างแบบจำาลองสามมิติ แต่แตกต่างกันในช่วงของตัวเลือกหลังการประมวล
ผ่ล โดยผ่ลผ่ลิตที่ได้จะเป็นโครงสร้างตาข่ายที่มีพื้นผิ่ว (Textured Meshes) 
ที่มีการควบคุมตำาแหน่งขั้นพื้นฐานตามความหนาแน่นของเมฆจุด ในกรณีของ
หนว่ยงานราชการการเลือกใชโ้ปรแกรมสำาเรจ็รูปอาจข่น้อยูกั่บงบประมาณเป็น
หลัก นอกจากนี้เนื่องจากแต่ละโปรแกรมมีความยากง่าย และคุณสมบัติบาง
ประการที่แตกต่างกัน ในบางกรณีจ่งต้องใช้โปรแกรมร่วมกันเพื่อให้เป็นไปตาม
วัตถุประสงค์การทำางาน ตัวอย่างซึ่อฟ้ต์แวร์โอเพนซึ่อร์สซ่่ึ่งเป็นโปรแกรมไม่มี
ค่าใช้จ่าย เช่น Visual Sfm หรือ โซึ่ลูชันการประมวลผ่ลบนคลาวด์ฟ้รี (Free 
Cloud-Processing Solutions) ซ่ึ่่งต้องทำางานบนระบบอินเทอร์เน็ต เช่น  
Autodesk’s Recap Images (Recap 360) และ KU Leuven’s Arc3D 
โปรแกรมสำาเร็จเชิงพาณิชย์ เช่น SimActive’s Correlator 3D, Agisoft 
Metashape, Pix4Dmapper, 3DF Zephyr และ Reality Capture ทีส่ามารถ
ใช้ฟ้รีภายใต้เงื่อนไขบางประการ
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รูปที่ 4 ขั้นตอนการทำางานทั่วไปสำาหรับการรังวัดด้วยภาพถ่าย

รูปที่ 5 แบบจำาลองกลุ่มโบราณสถานหอนาอุสา อุทยานประวัติศาสตร์ภูพระบาท สร้างด้วยการรังวัดด้วย
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 5.3 การจััดกิจักรรมทางวัฒนธรรมเสม่อน (Virtual Event) 
      เว็บไซึ่ต์ Spatial.io นั้นเหมาะสำาหรับการสร้างการจัดกิจกรรม
เสมือนที่หลากหลายเนื่องจากสามารถรองรับผู่้ร่วมกิจกรรมได้สูงสุดถ่ง 50 
คน ต่อพื้นที่เสมือน และสามารถเชื่อมต่อพื้นที่เสมือนโดยใช้ Portal เพื่อให้
ผู่้เข้าร่วมกิจกรรมที่มีบัญชี Spatial และอวาทาร์ไว้ล่วงหน้าแล้ว สามารถเข้า
ร่วมจัดกิจกรรมได้หลายสถานที่ โดยเว็บไซึ่ต์ Spatial.io เปิดโอกาสให้ผู่้ใช้งาน
สามารถเลือกสร้างกิจกรรมเสมือนได้ 8 รูปแบบ ได้แก่ Gallery Party: Artist 
Spotlight or Collaborative Gallery, Branded Event, Album Launch 
Party or Movie Premiere, Poster Session, Expo, or Speaker Series,  
Talkshow or Podcast, Panel, Clubhouse, Ticketed Events or 
 Persistent Environment และBrainstorming, Team Planning or Virtual 
Meetings (Spatial, 2022) ดังนั้น เพื่อให้เป็นไปตามวัตถุประสงค์แหล่งมรดก
เสมอืนอทุยานประวตัศิาสตรภ์พูระบาทไดว้างแผ่นเปดิใหบ้รกิารกจิกรรมเสมอืน
ต่างๆ เช่น กิจกรรม Gallery Party: Artist Spotlight or Collaborative 
Gallery เพือ่แสดงภาพถา่ยโบราณสถาน และสิง่แวดลอ้มโบราณสถาน กจิกรรม 
Branded Event เพือ่สร้างการรับรูแ้บนด์มรดกโลก (Brand Awareness) และ
กิจกรรม Poster Session, Expo, or Speaker Series เพื่อเผ่ยแพร่โปสเตอร์
ทางวชิาการของอทุยานประวตัศิาสตรภ์พูระบาท และ Clubhouse, Ticketed 
Events or Persistent Environment เพือ่นำาชมโบราณสถานโดยเจา้หนา้ทีน่ำา
ชมและอาสาสมัครมัคคุเทศก์ท้องถิ่น ภายในปีพ.ศ.2565 และอาจจัดกิจกรรม
เสมอืนรปูแบบอืน่ๆเพิม่เตมิในอนาคต โดยกจิกรรมทางวฒันธรรมเสมอืนทีจ่ดัข่น้
จะเป็นการฝ่ึกอบรมด้านศิลปะ หัตถกรรม ภาษา การแสดงและดนตรีของกลุ่ม
ชาติพนัธุท์ีมี่อยูใ่นท้องถิน่  กระบวนการนีจ้ำาเป็นต่อการสืบทอดวัฒนธรรม และ
สามารถเชื่อมโยงคนท้องถิ่นเจ้าของมรดกทางวัฒนธรรมที่จับต้องไม่ได้ โบราณ
สถาน และผู่้ใช้บริการที่เป็นคนนอกชุมชนได้อย่างดี กิจกรรมเหล่านี้มีความ
หลากหลายของเนื้อหาสอดคล้องกับประเพณีในท้องถิ่น และจัดข่น้เป็นประจำา 
เพื่อสร้างชุมชนเสมือนภายในโลกเสมือนจริงสำาหรับแลกเปลี่ยนประสบการณ์ 
และความสนใจร่วมกันระหว่างผู่้ใช้งาน คนท้องถิ่น และเจ้าหน้าที่อุทยาน
ประวัตศิาสตร์ เพือ่สร้างภาพลักษณ์และการสร้างการรบัรูอ้ทุยานประวัตศิาสตร์
ภูพระบาทในฐานะเป็นแหล่งเรียนรู้ทางวัฒนธรรมและมรดกเสมือน
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6.ผู้ลการศึกษาและการอภิปัรายผู้ล
 การอภิปรายผ่ลการศ่กษาเรื่อง ชุมชนเสมือนต้นทุนตำ่า : สังคมของ 
อวทาร์ในแหล่งมรดกเสมือนจริง สามารถแบ่งประเด็นในการอภิปรายได้ดังนี้
 6.1. ต้นทุนในการสร้างแห์ล่งมรดกเสม่อน
     ความท้าทายในการ จัดทำาแหล่งมรดกเสมือนอุทยาน 
ประวตัศิาสตรภ์พูระบาท ประการสำาคญันอกเหนอืจากการสรา้งความคุน้เคยตอ่
เทคโนโลยแีละรปูแบบการนำาเสนอแบบใหมใ่หเ้จา้หนา้ทีแ่ละอาสาสมคัรทอ้งถิน่
ทีเ่ปน็ทมีพฒันาแลว้ อทุยานประวตัศิาสตรภ์พูระบาทในฐานะหนว่ยราชการยงั
ต้องคำาน่งเรื่องการจัดสรรทรัพยากรมาจัดทำาโครงการพิเศษด้วยตนเอง ภายใต้
ข้อจำากัดด้านทรัพยากรของหน่วยงาน ได้แก่ งบประมาณ บุคลากร เครื่องมือ
และอุปกรณ์ ดังนั้น เพื่อให้การดำาเนินการบรรลุวัตถุประสงค์ ทีมงานพัฒนาได้
ร่วมวางแผ่นและพจิารณาเลอืกใช้ทรัพยากรที่มอียูเ่ดมิและไมเ่สยีค่าใช้จ่ายเป็น
อนัดับแรก เพือ่ฝึ่กอบรมเจา้หน้าทีแ่ละอาสาสมัครให้มทีกัษะเบือ้งต้นทีจ่ำาเปน็ใน
การดำาเนินงาน จากนั้นจ่งประสานงานขอความร่วมมือจากผู่้ที่สนใจสนับสนุน
โครงการเพื่อยืมอุปกรณ์ที่ขาดแคลนมาใช้งานเพื่อลดค่าใช้จ่ายในการจัดซึ่ื้อ
อุปกรณ์ราคาสูง  ส่งผ่ลให้การสร้างแหล่งมรดกเสมือนบรรลุตามวัตถุประสงค์
เป็นอย่างดีโดยใช้งบประมาณไม่มาก นอกจากนี้ ผ่ลลัพธ์ที่ได้ยังเป็นตัวอย่างที่
แสดงให้เห็นถ่งความเป็นไปได้ในการพัฒนาแหล่งมรดกเสมือนด้วยตนเองด้วย
ความร่วมมือของหน่วยงานราชการและประชาชนในท้องถิ่น รายละเอียดดัง
ตารางที่ 2 
 อย่างไรก็ตาม หากแหล่งเรียนรู้ประเภทแหล่งมรดก หรือ พิพิธภัณฑ์
ในท้องถิ่นต้องการจัดทำาแหล่งมรดกเสมือนบนเว็บไซึ่ต์ Spatail.io สิ่งที่จำาเป็น
ตอ้งพิจารณาเป็นอันดับแรก คอื ความพร้อมของบุคลากรทีต้่องเขา้ใจแนวคิดพืน้
ฐานเกีย่วกับแหล่งมรดกเสมือน ชมุชนเสมือน และจักรวาลนฤมิต รวมทัง้มีทกัษะ
ในการใช้เครื่องมือและอุปกรณ์ที่มีอยู่เพื่อจัดหาแบบจำาลองสามมิติมาใช้งานใน
เว็บไซึ่ต์ ส่วนงบประมาณนั้นอาจพิจารณาเป็นเรื่องรองลงมา หากต้องการจัด
ซึ่ื้อโปรแกรม เครื่องมือและอุปกรณ์ที่มีราคาสูงมาใช้งานในกระบวนการพัฒนา
มรดกเสมือน
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ตารางที่ 2 สรุปค่าใช้จ่ายในการพัฒนาแหล่งมรดกเสมือนอุทยานประวัติศาสตร์ภูพระบาท

 6.2.ความคิดเห์็นข้องผูู้้ใชี้บริการที�มีต่อแห์ล่งมรดกเสม่อน
       ทีมผู่้พัฒนาและวิทยากรอาสาได้สังเกตการณ์อย่างมีส่วนร่วม 
และสุ่มสัมภาษณ์ผู่้ใช้บริการเพื่อทราบความคิดเห็นของผู่้ใช้บริการชาวไทยที่มี
ตอ่แหลง่มรดกเสมอืนอทุยานประวตัศิาสตรภ์พูระบาท ระหวา่งการเปดิทดลอง
ใหบ้รกิารชว่งเดอืนพฤษภาคม 2565 ผ่ลปรากฏิว่า ผู่ใ้ชบ้รกิารไดแ้สดงความคดิ
เหน็เกีย่วกับแหล่งมรดกเสมือนอุทยานประวัตศิาสตร์ภพูระบาทในประเด็นตา่งๆ 
ซึ่่่งจะเป็นประโยชน์ต่อการพัฒนาปรับปรุงสำาหรับการเปิดให้บริการอย่างเป็น
ทางการต่อไป ได้แก่ เนื้อหาและรูปแบบการนำาเสนอ ความสมจริงของแหล่ง
มรดกเสมือน และ ประสบการณ์และสิ่งที่ได้รับจากแหล่งมรดกเสมือน
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เป็นอย่างดีโดยใช้งบประมาณไม่มาก นอกจากนี้ ผ่ลลัพธ์ที่ได้ยังเป็นตัวอย่างที่
แสดงให้เห็นถ่งความเป็นไปได้ในการพัฒนาแหล่งมรดกเสมือนด้วยตนเองด้วย
ความร่วมมือของหน่วยงานราชการและประชาชนในท้องถิ่น รายละเอียดดัง
ตารางที่ 2 
 อย่างไรก็ตาม หากแหล่งเรียนรู้ประเภทแหล่งมรดก หรือ พิพิธภัณฑ์
ในท้องถิ่นต้องการจัดทำาแหล่งมรดกเสมือนบนเว็บไซึ่ต์ Spatail.io สิ่งที่จำาเป็น
ตอ้งพิจารณาเป็นอันดับแรก คอื ความพร้อมของบุคลากรทีต้่องเขา้ใจแนวคิดพืน้
ฐานเกีย่วกับแหล่งมรดกเสมือน ชมุชนเสมือน และจักรวาลนฤมิต รวมทัง้มีทกัษะ
ในการใช้เครื่องมือและอุปกรณ์ที่มีอยู่เพื่อจัดหาแบบจำาลองสามมิติมาใช้งานใน
เว็บไซึ่ต์ ส่วนงบประมาณนั้นอาจพิจารณาเป็นเรื่องรองลงมา หากต้องการจัด
ซึ่ื้อโปรแกรม เครื่องมือและอุปกรณ์ที่มีราคาสูงมาใช้งานในกระบวนการพัฒนา
มรดกเสมือน
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ตารางที่ 2 สรุปค่าใช้จ่ายในการพัฒนาแหล่งมรดกเสมือนอุทยานประวัติศาสตร์ภูพระบาท

 6.2.ความคิดเห์็นข้องผูู้้ใชี้บริการที�มีต่อแห์ล่งมรดกเสม่อน
       ทีมผู่้พัฒนาและวิทยากรอาสาได้สังเกตการณ์อย่างมีส่วนร่วม 
และสุ่มสัมภาษณ์ผู่้ใช้บริการเพื่อทราบความคิดเห็นของผู่้ใช้บริการชาวไทยที่มี
ตอ่แหลง่มรดกเสมอืนอทุยานประวตัศิาสตรภ์พูระบาท ระหวา่งการเปดิทดลอง
ใหบ้รกิารชว่งเดอืนพฤษภาคม 2565 ผ่ลปรากฏิว่า ผู่ใ้ชบ้รกิารไดแ้สดงความคดิ
เหน็เกีย่วกับแหล่งมรดกเสมือนอุทยานประวัตศิาสตร์ภพูระบาทในประเด็นตา่งๆ 
ซึ่่่งจะเป็นประโยชน์ต่อการพัฒนาปรับปรุงสำาหรับการเปิดให้บริการอย่างเป็น
ทางการต่อไป ได้แก่ เนื้อหาและรูปแบบการนำาเสนอ ความสมจริงของแหล่ง
มรดกเสมือน และ ประสบการณ์และสิ่งที่ได้รับจากแหล่งมรดกเสมือน
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    เนื้อหาและรูปแบบการนำาเสนอของแหล่งมรดกเสมือนมี 
ความน่าสนใจแต่ยังขาดความสนุกสนานเนื่องจากขาดกิจกรรมย่อยในสิ่ง
แวดลอ้มเสมอืนแตล่ะแหง่ ทำาใหบ้รรยากาศดเูงยีบเหงา ควรมเีกมสอดแทรกอยู่
ในสิ่งแวดล้อมเสมือน เพื่อให้ผู่้ใช้งานมีกิจกรรมท้าทายและเพิ่มความนุกสนาน
ตลอดการใช้งาน และควรเป็นกิจกรรมที่เชื่อมโยงกับโลกจริงได้ด้วย เช่น การ
ตามหาปรศินาทีซ่่ึ่อนในสิง่แวดลอ้มเสมอืนจรงิเพือ่รบัรางวลัเปน็ของทีร่ะลก่ หรอื 
ไดร้บัสทิธิ�ในบรกิารพเิศษเมือ่เดนิทางมาทอ่งเทีย่วสถานทีจ่รงิ การปลกูตน้ไมใ้น
โลกเสมือนและปรากฏิในสถานที่จริง เป็นต้น นอกจากนี้ยัง ต้องการให้มีการ
จำาหน่ายหนังสือ ของที่ระล่ก และ สินค้าชุมชนในร้านค้าเสมือนที่สามารถลอง
สินค้าได้ ใช้งานง่ายและมีการจัดส่งถ่งบ้าน
     ความสมจริงของแหล่งมรดกเสมือนยังมีความละเอียด 
และความถกูตอ้งของแบบจำาลองปานกลาง ควรมกีารปรบัปรงุและเพิม่เตมิราย
ละเอียดของแบบจำาลองให้มีความสมจริงข่้น และมีการเพิ่มเสียงพื้นหลังเพื่อ
เสริมบรรยากาศของสิ่งแวดล้อมเสมือนที่แตกต่างกัน และควรมีสิ่งแวดล้อม
เสมือนธีมทางเลือกให้ผู่้ใช้บริการที่มีความต้องการหลากหลายมากข่้น เช่น ผู่้ที่
เชือ่เรือ่งพญานาคในลุม่นำ้าโขง ผู่ท้ีช่อบการทำาบุญทำาทาน ผู่ท้ีนิ่ยมผ้่าทอพืน้เมือง
และงานหัตถกรรม ผู่้ที่ชอบชมศิลปะการแสดงพื้นบ้านเป็นต้น เป็นต้น
     ประสบการณ์และสิ่ งที่ ไ ด้ รั บจากแหล่ งมรดกเสมื อน  
ผู่้ใช้บริการได้พบปะพูดคุยกับวิทยากรนำาชมและผู่้ใช้งานอื่นๆบ้าง วิทยากรมี
ทกัษะการเลา่เรือ่งนา่สนใจด ีบางครัง้ผู่ใ้ชบ้รกิารตอ้งการใชบ้รกิารวทิยากรแตไ่ม่
พบทำาให้ต้องเดินเที่ยวชมด้วยตนเองและได้ความรู้จากสื่อที่มีอยู่ในนิทรรศการ
เท่านั้น ควรมีจุดนัดพบวิทยากร และระบบบริการจองคิวนัดหมายเวลากับ
วิทยากร หรือ สามารถติดต่อวิทยากรได้โดยตรง และควรกำาหนดให้มีวิทยากร
อาสาให้บริการทุกวันในเวลาทำาการ อย่างน้อยวันละ 1 คน
 6.3. ข้้อจัำากัดทางเทคนิคข้องแห์ล่งมรดกเสม่อน
      เมื่อเปิดให้บริการแหล่งมรดกเสมือนอุทยานประวัติศาสตร์ภู
พระบาทแล้ว สิ่งที่ผู่้ใช้บริการจะสังเกตเห็นได้อย่างชัดเจน คือ แบบจำาลองสาม
มิติกลุ่มโบราณสถานหอนางอุสายังมีความละเอียดและความถูกต้องของแบบ
จำาลองปานกลาง ทัง้นีเ้กดิจากขอ้จำากัดของเวบ็ไซึ่ตท์ีก่ำาหนดขนาดของไฟ้ลท์ีใ่ช้
เป็นสิ่งแวดล้อมสามมิติต้องมีขนาดไม่เกิน 60 MB (Spatial, 2019) ในขณะที่
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การสรา้งแบบจำาลองดว้ยการรงัวดัดว้ยภาพถา่ยใหผ้่ลลพัธท์ีม่คีวามละเอยีดของ
วัตถุมากทำาให้ไฟ้ล์มีขนาดใหญ่ เมื่อเพิ่มประสิทธิภาพของแบบจำาลองตามวิธี
การที่แนะนำาในเว็บไซึ่ต์ขนาดของไฟ้ล์ก็จะลดลงไปพร้อมกับรายละเอียดความ
ถูกต้องแม่นยำาของแบบจำาลองด้วย (Spatial, 2022) ดังนั้น ในขั้นตอนการ
ผ่ลิตแบบจำาลองผู่้สร้างงานจำาเป็นต้องวางแผ่นการสร้างแบบจำาลองให้มีความ
ละเอียดเหมาะสมกับเนื้อหาและสามารถแสดงผ่ลได้ดีที่สุดเท่าที่จะสามารถ
ทำาได้ภายใต้ข้อจำากัดนี้
      นอกจากนี้หากผู่้ใช้บริการต้องการเพิ่มความสามารถในการมี
ปฏิสิมัพนัธก์บัวตัถใุนฉากมากยิง่ข่น้กจ็ำาเปน็ตอ้งใชง้าน VR headset ทีม่อีปุกรณ์ 
Controller ทำาให้สามารถหยิบจับสิ่งของในฉากที่ไม่ได้ล็อกตำาแหน่งได้ ซึ่่่งจะ
สอดคล้องกับกิจกรรมทางวัฒนธรรมที่จะจัดข่้นในมรดกเสมือน เช่น การกราบ
ไหว้สถานที่ศักดิ�สิทธิ�ตามความเชื่อ การถือหมากเบงเดินเวียนเทียน เป็นต้น 
อย่างไรก็ตาม ในปัจจุบันราคาของ VR headset พร้อมอุปกรณ์ต่อพ่วงมีราคา
รวมไม่ตำ่ากว่า 15,000 บาท แม้ว่าว่าจะเริ่มใช้งานอย่างแพร่หลายแต่ก็อาจมี 
ผู่้ใช้บริการบางส่วนเท่านั้นที่มีโอกาสเข้าร่วมกิจกรรมได้อย่างเต็มรูปแบบ
 6.4. ลักษณะและพฤติกรรมข้องผูู้้ใชี้บริการ
        จากผ่ลการศ่กษาพบว่า เว็บไซึ่ต์ Spatial.io มุ่งเน้นให้ผู่้ใช้งาน
มีปฏิิสัมพันธ์ต่อกัน ส่งผ่ลให้ระบบของเว็บไซึ่ต์สนับสนุนให้ผู่้ใช้งานสื่อสารผ่่าน
เครือ่งมอืตา่งๆ เชน่ การพบปะผู่ค้นจำานวนมากในกจิกรรมเสมอืนทีห่ลากหลาย 
และการพดูคยุโดยใชเ้สยีงโตต้อบแลกเปลีย่นความคดิเหน็กนัเปน็หมูค่ณะ ดว้ย
คุณสมบัติเหล่านี้ของแหล่งมรดกเสมือนที่สร้างข่้นนี้จ่งทำาให้ผู่้ใช้งานสามารถ
สนทนาอยา่งเปดิเผ่ยระหวา่งบคุคลทีต่อ้งเผ่ชญิประสบการณค์ลา้ยคลง่กนั และ
ทำาให้เกิดชุมชนเสมือนข่้นมาได้ 
      จากการสังเกตการณ์และสัมภาษณ์ พบว่าผู่้ใช้บริการส่วนใหญ่
กระจายตัวยังไม่มีการเกาะกลุ่มกันระหว่างเข้าใช้บริการ ผู่้ใช้บริการส่วนใหญ่
เป็นกลุ่มผู่้ยอมรับเร็ว (Early Adopter) ตามทฤษฎีีการแพร่กระจายของ
นวตักรรม (Diffusion of Innovation) (LaMorte, 2020) ทีม่ปีระมาณ 13.5% 
ของประชากรทั้งหมด คนเหล่านี้เป็นตัวแทนของผู่้นำาทางความคิดและเปิดรับ
โอกาสการเปลี่ยนแปลง พร้อมที่จะนำาแนวคิดใหม่ๆ มาทดลองใช้ รวมถ่งการ
ใช้บริการแหล่งมรดกเสมือนอุทยานประวัติศาสตร์ภูพระบาท
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    เนื้อหาและรูปแบบการนำาเสนอของแหล่งมรดกเสมือนมี 
ความน่าสนใจแต่ยังขาดความสนุกสนานเนื่องจากขาดกิจกรรมย่อยในสิ่ง
แวดลอ้มเสมอืนแตล่ะแหง่ ทำาใหบ้รรยากาศดเูงยีบเหงา ควรมเีกมสอดแทรกอยู่
ในสิ่งแวดล้อมเสมือน เพื่อให้ผู่้ใช้งานมีกิจกรรมท้าทายและเพิ่มความนุกสนาน
ตลอดการใช้งาน และควรเป็นกิจกรรมที่เชื่อมโยงกับโลกจริงได้ด้วย เช่น การ
ตามหาปรศินาทีซ่่ึ่อนในสิง่แวดลอ้มเสมอืนจรงิเพือ่รบัรางวลัเปน็ของทีร่ะลก่ หรอื 
ไดร้บัสทิธิ�ในบรกิารพเิศษเมือ่เดนิทางมาทอ่งเทีย่วสถานทีจ่รงิ การปลกูตน้ไมใ้น
โลกเสมือนและปรากฏิในสถานที่จริง เป็นต้น นอกจากนี้ยัง ต้องการให้มีการ
จำาหน่ายหนังสือ ของที่ระล่ก และ สินค้าชุมชนในร้านค้าเสมือนที่สามารถลอง
สินค้าได้ ใช้งานง่ายและมีการจัดส่งถ่งบ้าน
     ความสมจริงของแหล่งมรดกเสมือนยังมีความละเอียด 
และความถกูตอ้งของแบบจำาลองปานกลาง ควรมกีารปรบัปรงุและเพิม่เตมิราย
ละเอียดของแบบจำาลองให้มีความสมจริงข่้น และมีการเพิ่มเสียงพื้นหลังเพื่อ
เสริมบรรยากาศของสิ่งแวดล้อมเสมือนที่แตกต่างกัน และควรมีสิ่งแวดล้อม
เสมือนธีมทางเลือกให้ผู่้ใช้บริการที่มีความต้องการหลากหลายมากข่้น เช่น ผู่้ที่
เชือ่เรือ่งพญานาคในลุม่นำ้าโขง ผู่ท้ีช่อบการทำาบุญทำาทาน ผู่ท้ีนิ่ยมผ้่าทอพืน้เมือง
และงานหัตถกรรม ผู่้ที่ชอบชมศิลปะการแสดงพื้นบ้านเป็นต้น เป็นต้น
     ประสบการณ์และสิ่ งที่ ไ ด้ รั บจากแหล่ งมรดกเสมื อน  
ผู่้ใช้บริการได้พบปะพูดคุยกับวิทยากรนำาชมและผู่้ใช้งานอื่นๆบ้าง วิทยากรมี
ทกัษะการเลา่เรือ่งนา่สนใจด ีบางครัง้ผู่ใ้ชบ้รกิารตอ้งการใชบ้รกิารวทิยากรแตไ่ม่
พบทำาให้ต้องเดินเที่ยวชมด้วยตนเองและได้ความรู้จากสื่อที่มีอยู่ในนิทรรศการ
เท่านั้น ควรมีจุดนัดพบวิทยากร และระบบบริการจองคิวนัดหมายเวลากับ
วิทยากร หรือ สามารถติดต่อวิทยากรได้โดยตรง และควรกำาหนดให้มีวิทยากร
อาสาให้บริการทุกวันในเวลาทำาการ อย่างน้อยวันละ 1 คน
 6.3. ข้้อจัำากัดทางเทคนิคข้องแห์ล่งมรดกเสม่อน
      เมื่อเปิดให้บริการแหล่งมรดกเสมือนอุทยานประวัติศาสตร์ภู
พระบาทแล้ว สิ่งที่ผู่้ใช้บริการจะสังเกตเห็นได้อย่างชัดเจน คือ แบบจำาลองสาม
มิติกลุ่มโบราณสถานหอนางอุสายังมีความละเอียดและความถูกต้องของแบบ
จำาลองปานกลาง ทัง้นีเ้กดิจากขอ้จำากัดของเวบ็ไซึ่ตท์ีก่ำาหนดขนาดของไฟ้ลท์ีใ่ช้
เป็นสิ่งแวดล้อมสามมิติต้องมีขนาดไม่เกิน 60 MB (Spatial, 2019) ในขณะที่
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การสรา้งแบบจำาลองดว้ยการรงัวดัดว้ยภาพถา่ยใหผ้่ลลพัธท์ีม่คีวามละเอยีดของ
วัตถุมากทำาให้ไฟ้ล์มีขนาดใหญ่ เมื่อเพิ่มประสิทธิภาพของแบบจำาลองตามวิธี
การที่แนะนำาในเว็บไซึ่ต์ขนาดของไฟ้ล์ก็จะลดลงไปพร้อมกับรายละเอียดความ
ถูกต้องแม่นยำาของแบบจำาลองด้วย (Spatial, 2022) ดังนั้น ในขั้นตอนการ
ผ่ลิตแบบจำาลองผู่้สร้างงานจำาเป็นต้องวางแผ่นการสร้างแบบจำาลองให้มีความ
ละเอียดเหมาะสมกับเนื้อหาและสามารถแสดงผ่ลได้ดีที่สุดเท่าที่จะสามารถ
ทำาได้ภายใต้ข้อจำากัดนี้
      นอกจากนี้หากผู่้ใช้บริการต้องการเพิ่มความสามารถในการมี
ปฏิสิมัพนัธก์บัวตัถใุนฉากมากยิง่ข่น้กจ็ำาเปน็ตอ้งใชง้าน VR headset ทีม่อีปุกรณ์ 
Controller ทำาให้สามารถหยิบจับสิ่งของในฉากที่ไม่ได้ล็อกตำาแหน่งได้ ซึ่่่งจะ
สอดคล้องกับกิจกรรมทางวัฒนธรรมที่จะจัดข่้นในมรดกเสมือน เช่น การกราบ
ไหว้สถานที่ศักดิ�สิทธิ�ตามความเชื่อ การถือหมากเบงเดินเวียนเทียน เป็นต้น 
อย่างไรก็ตาม ในปัจจุบันราคาของ VR headset พร้อมอุปกรณ์ต่อพ่วงมีราคา
รวมไม่ตำ่ากว่า 15,000 บาท แม้ว่าว่าจะเริ่มใช้งานอย่างแพร่หลายแต่ก็อาจมี 
ผู่้ใช้บริการบางส่วนเท่านั้นที่มีโอกาสเข้าร่วมกิจกรรมได้อย่างเต็มรูปแบบ
 6.4. ลักษณะและพฤติกรรมข้องผูู้้ใชี้บริการ
        จากผ่ลการศ่กษาพบว่า เว็บไซึ่ต์ Spatial.io มุ่งเน้นให้ผู่้ใช้งาน
มีปฏิิสัมพันธ์ต่อกัน ส่งผ่ลให้ระบบของเว็บไซึ่ต์สนับสนุนให้ผู่้ใช้งานสื่อสารผ่่าน
เครือ่งมอืตา่งๆ เชน่ การพบปะผู่ค้นจำานวนมากในกจิกรรมเสมอืนทีห่ลากหลาย 
และการพดูคยุโดยใชเ้สยีงโตต้อบแลกเปลีย่นความคดิเหน็กนัเปน็หมูค่ณะ ดว้ย
คุณสมบัติเหล่านี้ของแหล่งมรดกเสมือนที่สร้างข่้นนี้จ่งทำาให้ผู่้ใช้งานสามารถ
สนทนาอยา่งเปดิเผ่ยระหวา่งบคุคลทีต่อ้งเผ่ชญิประสบการณค์ลา้ยคลง่กนั และ
ทำาให้เกิดชุมชนเสมือนข่้นมาได้ 
      จากการสังเกตการณ์และสัมภาษณ์ พบว่าผู่้ใช้บริการส่วนใหญ่
กระจายตัวยังไม่มีการเกาะกลุ่มกันระหว่างเข้าใช้บริการ ผู่้ใช้บริการส่วนใหญ่
เป็นกลุ่มผู่้ยอมรับเร็ว (Early Adopter) ตามทฤษฎีีการแพร่กระจายของ
นวตักรรม (Diffusion of Innovation) (LaMorte, 2020) ทีม่ปีระมาณ 13.5% 
ของประชากรทั้งหมด คนเหล่านี้เป็นตัวแทนของผู่้นำาทางความคิดและเปิดรับ
โอกาสการเปลี่ยนแปลง พร้อมที่จะนำาแนวคิดใหม่ๆ มาทดลองใช้ รวมถ่งการ
ใช้บริการแหล่งมรดกเสมือนอุทยานประวัติศาสตร์ภูพระบาท
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      ผู่้ใช้บริการส่วนใหญ่มักไม่เปิดเผ่ยตัวตนที่แท้จริงในชุมชนเสมือน
เช่นเดียวกับที่พบในชุมชนเสมือนในเกมออนไลน์ (อุษา บิ้กกินส์ และ อมรรัตน์ 
อุดมเรืองเกียรติ, 2551: 17) เนื่องจากผู่้ใช้บริการสามารถเลือกสร้างอวทาร์
เหมอืนตวัเอง หรอื ใชบ้คุลกิทีแ่ตกตา่งไปจากเดมิอยา่งสิน้เชงิ เพือ่เปน็สว่นหน่ง่
ของการรวมตัวทางสังคมที่เกิดข่้นในแหล่งมรดกเสมือน ได้แก่ การท่องเที่ยว
เสมือนเป็นหมู่คณะและการร่วมกิจกรรมทางวัฒนธรรมเสมือน โดยในระหว่าง
การใช้บริการผู่้ใช้งานสามารถสร้างเครือข่ายที่มีการโต้ตอบสนทนาแลกเปลี่ยน
ความคิดเห็นระหว่างกัน และทำากิจกรรมร่วมกันได้แบบเรียลไทม์ผ่่านระบบ
เครือข่ายอินเทอร์เน็ต           
      นอกจากนี้ ผู่้ใช้บริการจะใช้เวลาในแหล่งมรดกเสมือนโดยเฉลี่ย
ไมเ่กนิ 30 นาท ีทัง้นีอ้าจเกดิจากผู่ใ้ชบ้รกิารไมม่เีพือ่นทีคุ่น้เคยในโลกจรงิรว่มใช้
บรกิารแหล่งมรดกเสมือนดว้ยกนัจง่ไม่รูส้ก่สนุกสนานในการสำารวจสิง่แวดล้อม
เสมอืนตามลำาพงั ซึ่่ง่สอดคล้องการผ่ลการศก่ษาของ ชณิสนิธุ ์คลังทอง และ กลุ
ทิพย์ ศาสตระรุจิ (2560) ที่พบว่า การสร้างสายสัมพันธ์บนโลกจริง หรือ โลก
ออฟ้ไลน์เป็นสิง่สำาคญัและมีความสัมพันธ์กบัโลกออนไลน์ ผู่เ้ล่นจะเล่นเกมนาน
ข่้นเมื่อมีเพื่อนที่สนิทเล่นเกมด้วยกัน ดังนั้น การสานสัมพันธ์ทัง้ในโลกออนไลน์
และออฟ้ไลนข์องผู่ใ้ชบ้รกิารจง่มคีวามสำาคัญสง่ผ่ลใหใ้ชเ้วลากบัโลกเสมอืนนาน
ข่้นและเป็นการยืดวัฏิจักรการหดตัวของชุมชนเสมือนด้วย ด้วยเหตุนี้ นอก
เหนือจากการสร้างความเป็นมิตรกับผู่้ใช้บริการขณะให้บริการในโลกเสมือน
แลว้เพือ่กระตุน้ใหเ้กดิการกลบัมาใชบ้รกิารซึ่ำ้าแลว้  ผู่บ้รหิารแหลง่มรดกเสมอืน
ควรออกแบบกิจกรรมทางวัฒนธรรมเสมือนที่สามารถเชื่อมโยงกับกิจกรรมใน
โลกจริงได้สำาหรับผู่้ใช้บริการและเพื่อน หรือ ครอบครัว มีส่วนร่วมกับกิจกรรม
ของอทุยานประวตัศิาสตรภ์พูระบาทผ่า่นสือ่สังคมออนไลนอ์ยา่งสมำ่าเสมอ และ
เพือ่สร้างประสบการณ์ทีด่กีบัผู่ใ้ชบ้รกิารและเพือ่นผ่า่นการสนทนาและการแลก
เปลีย่นความคิดเห็น กระทัง่เกิดความผู่กพันและตัดสินร่วมใชบ้ริการแหล่งมรดก
เสมือนในที่สุด
 6.5. ลักษณะชีุมชีนเสม่อนและการบริห์ารจััดการ
      เมื่อพิจารณาลักษณะของชุมชนเสมือนในแหล่งมรดกเสมือน
อทุยานประวตัศิาสตรภ์พูระบาทดว้ยพบวา่ ชมุชนเสมอืนในแหลง่มรดกเสมอืน
มลีกัษณะคลา้ยชุมชนเสมอืนเกมออนไลน์ทีมี่การหดตวังา่ยและมอีายุของชมุชน
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ที่ชัดเจนกว่าชุมชนเสมือนสื่อสังคมออนไลน์ (ชิณสินธุ์ คลังทอง และ กุลทิพย์
ศาสตระรุจิ, 2560) กล่าวคือ วัฏิจักรของชุมชนเสมือนจะมีการเติบโตสูงสุดที่
จุดหน่่งจากนั้นจะหดตัวลงอย่างต่อเนื่อง โดยแต่ละระยะพัฒนาการของชุมชน
เสมือนจะมคีณุสมบัตแิละพฤติกรรมของการจับกลุม่ของอวทาร์ในชุมชนทีห่ลาก
หลายอย่างเห็นได้ชัดเจน วัฏิจักรของชุมชนเสมือนจ่งเป็นตัวแปรที่สำาคัญมาก
การสร้างแผ่นการบริหารจัดการชุมชนเสมือน
   อน่่ ง  ชุมชนเสมือนในแหล่ งมรดกเสมือนอุทยาน
ประวัติศาสตร์ภูพระบาทยังอยู่ในระยะก่อตัวซึ่่่งเป็นระยะของการเริ่มต้นสร้าง
ชุมชนเสมือนข่้นเนื่องจากมีอายุไม่เกิน 90 วันนับจากการทดลองเปิดให้บริการ 
จ่งทำาให้ยังมีผู่้ใช้บริการไม่มากนัก ดังนั้น เพื่อด่งดูดผู่้ใช้งานกลุ่มนี้ อุทยาน
ประวัติศาสตร์ภูพระบาทในฐานะผู่้บริหารชุมชนเสมือนได้กำาหนดกลยุทธ์หลัก 
คอื การเผ่ยแพรคู่ม่อืและแนวทางการทอ่งเทีย่วเสมอืนและการเขา้รว่มกจิกรรม
ในแหล่งมรดกเสมือนที่เข้าใจง่ายผ่่านสื่อสังคม ร่วมกับการอธิบายแบบเผ่ชิญ
หน้า (Face to Face) โดยอวทาร์วิทยากรประจำาแหล่งมรดกเสมือน  ในระยะ
ก่อตัวนี้ชุมชนเสมือนในแหล่งมรดกเสมือนอุทยานประวัติศาสตร์ภูพระบาท
ยังอยู่ในสภาวะอ่อนแอและเสี่ยงต่อการบริการที่ล้มเหลว (Service Failure)  
ดงันัน้ ผู่บ้รหิารชมุชนเสมอืนและอาสาสมคัรทอ้งถิน่ซึ่่ง่เปน็แกนนำาชมุชนเสมอืน
จ่งจำาเป็นต้องร่วมกันดูแลอย่างใกล้ชิด โดยในระยะแรกเน้นให้ความสำาคัญกับ
การรบัฟ้งัความตอ้งการของผู่ใ้ชบ้รกิารและศก่ษาพฤตกิรรมของผู่ใ้ชบ้รกิารเพือ่
กำาหนดกฎีระเบียบการใช้บริการที่เหมาะสม การสร้างปฏิิสัมพันธ์ระหว่างผู่้ใช้
งานและการสร้างชุมชนเสมือนอย่างค่อยเป็นค่อยไปโดยอาศัยจากกลุม่ผู่ใ้ชง้าน
รุน่บกุเบกิ และการพฒันาดา้นเนือ้หา เชน่ คำาแนะนำาเบือ้งตน้ในการใชง้าน การ
สร้างเนื้อเรื่องเกี่ยวกับมรดกวัฒนธรรมที่หลากหลาย 
  ในขณะเดียวกัน ผู่้บริหารชุมชนเสมือนก็พยายามสร้างให้
ผู่้ร่วมชุมชนเกิดความผู่กพันกับชุมชนเสมือนทางด้านเหตุผ่ลและด้านอารมณ์
ตามแนวคิดเกี่ยวกับความผู่กพันต่อตราสินค้า (Blaise & Asplund, 2011) ซึ่่่ง
แบ่งความผู่กพันต่อตราสินค้า ออกเป็น 4 ระดับ ได้แก่ ความเชื่อมั่นในตราสิน
ค้า (Confidence) ความซึ่ื่อสัตย์ในตราสินค้า (Integrity) ความภูมิใจในตราสิน
คา้ (Pride) และความหลงใหลในตราสินค้า (Passion) ตามลำาดบั เมือ่ลกูค้าเกดิ
ความผู่กพันกับตราสินค้าก็จะส่งผ่ลให้สามารถเพิ่มยอดขายทางธุรกิจได้



119118

      ผู่้ใช้บริการส่วนใหญ่มักไม่เปิดเผ่ยตัวตนที่แท้จริงในชุมชนเสมือน
เช่นเดียวกับที่พบในชุมชนเสมือนในเกมออนไลน์ (อุษา บิ้กกินส์ และ อมรรัตน์ 
อุดมเรืองเกียรติ, 2551: 17) เนื่องจากผู่้ใช้บริการสามารถเลือกสร้างอวทาร์
เหมอืนตวัเอง หรอื ใชบ้คุลกิทีแ่ตกตา่งไปจากเดมิอยา่งสิน้เชงิ เพือ่เปน็สว่นหน่ง่
ของการรวมตัวทางสังคมที่เกิดข่้นในแหล่งมรดกเสมือน ได้แก่ การท่องเที่ยว
เสมือนเป็นหมู่คณะและการร่วมกิจกรรมทางวัฒนธรรมเสมือน โดยในระหว่าง
การใช้บริการผู่้ใช้งานสามารถสร้างเครือข่ายที่มีการโต้ตอบสนทนาแลกเปลี่ยน
ความคิดเห็นระหว่างกัน และทำากิจกรรมร่วมกันได้แบบเรียลไทม์ผ่่านระบบ
เครือข่ายอินเทอร์เน็ต           
      นอกจากนี้ ผู่้ใช้บริการจะใช้เวลาในแหล่งมรดกเสมือนโดยเฉลี่ย
ไมเ่กนิ 30 นาท ีทัง้นีอ้าจเกดิจากผู่ใ้ชบ้รกิารไมม่เีพือ่นทีคุ่น้เคยในโลกจรงิรว่มใช้
บรกิารแหล่งมรดกเสมือนดว้ยกนัจง่ไม่รูส้ก่สนุกสนานในการสำารวจสิง่แวดล้อม
เสมอืนตามลำาพงั ซึ่่ง่สอดคล้องการผ่ลการศก่ษาของ ชณิสนิธุ ์คลังทอง และ กลุ
ทิพย์ ศาสตระรุจิ (2560) ที่พบว่า การสร้างสายสัมพันธ์บนโลกจริง หรือ โลก
ออฟ้ไลน์เป็นสิง่สำาคญัและมีความสัมพันธ์กบัโลกออนไลน์ ผู่เ้ล่นจะเล่นเกมนาน
ข่้นเมื่อมีเพื่อนที่สนิทเล่นเกมด้วยกัน ดังนั้น การสานสัมพันธท์ั้งในโลกออนไลน์
และออฟ้ไลนข์องผู่ใ้ชบ้รกิารจง่มคีวามสำาคัญสง่ผ่ลใหใ้ชเ้วลากบัโลกเสมอืนนาน
ข่้นและเป็นการยืดวัฏิจักรการหดตัวของชุมชนเสมือนด้วย ด้วยเหตุนี้ นอก
เหนือจากการสร้างความเป็นมิตรกับผู่้ใช้บริการขณะให้บริการในโลกเสมือน
แลว้เพือ่กระตุน้ใหเ้กดิการกลบัมาใชบ้รกิารซึ่ำ้าแลว้  ผู่บ้รหิารแหลง่มรดกเสมอืน
ควรออกแบบกิจกรรมทางวัฒนธรรมเสมือนที่สามารถเชื่อมโยงกับกิจกรรมใน
โลกจริงได้สำาหรับผู่้ใช้บริการและเพื่อน หรือ ครอบครัว มีส่วนร่วมกับกิจกรรม
ของอทุยานประวตัศิาสตรภ์พูระบาทผ่า่นสือ่สังคมออนไลนอ์ยา่งสมำ่าเสมอ และ
เพือ่สร้างประสบการณ์ทีด่กีบัผู่ใ้ชบ้รกิารและเพือ่นผ่า่นการสนทนาและการแลก
เปลีย่นความคิดเห็น กระทัง่เกิดความผู่กพันและตัดสินร่วมใชบ้ริการแหล่งมรดก
เสมือนในที่สุด
 6.5. ลักษณะชีุมชีนเสม่อนและการบริห์ารจััดการ
      เมื่อพิจารณาลักษณะของชุมชนเสมือนในแหล่งมรดกเสมือน
อทุยานประวตัศิาสตรภ์พูระบาทดว้ยพบวา่ ชมุชนเสมอืนในแหลง่มรดกเสมอืน
มลีกัษณะคลา้ยชุมชนเสมอืนเกมออนไลน์ทีมี่การหดตวังา่ยและมอีายุของชมุชน
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ที่ชัดเจนกว่าชุมชนเสมือนสื่อสังคมออนไลน์ (ชิณสินธุ์ คลังทอง และ กุลทิพย์
ศาสตระรุจิ, 2560) กล่าวคือ วัฏิจักรของชุมชนเสมือนจะมีการเติบโตสูงสุดที่
จุดหน่่งจากนั้นจะหดตัวลงอย่างต่อเนื่อง โดยแต่ละระยะพัฒนาการของชุมชน
เสมือนจะมคีณุสมบัตแิละพฤติกรรมของการจับกลุม่ของอวทาร์ในชุมชนทีห่ลาก
หลายอย่างเห็นได้ชัดเจน วัฏิจักรของชุมชนเสมือนจ่งเป็นตัวแปรที่สำาคัญมาก
การสร้างแผ่นการบริหารจัดการชุมชนเสมือน
   อน่่ ง  ชุมชนเสมือนในแหล่ งมรดกเสมือนอุทยาน
ประวัติศาสตร์ภูพระบาทยังอยู่ในระยะก่อตัวซึ่่่งเป็นระยะของการเริ่มต้นสร้าง
ชุมชนเสมือนข่้นเนื่องจากมีอายุไม่เกิน 90 วันนับจากการทดลองเปิดให้บริการ 
จ่งทำาให้ยังมีผู่้ใช้บริการไม่มากนัก ดังนั้น เพื่อด่งดูดผู่้ใช้งานกลุ่มนี้ อุทยาน
ประวัติศาสตร์ภูพระบาทในฐานะผู่้บริหารชุมชนเสมือนได้กำาหนดกลยุทธ์หลัก 
คอื การเผ่ยแพรคู่ม่อืและแนวทางการทอ่งเทีย่วเสมอืนและการเขา้รว่มกจิกรรม
ในแหล่งมรดกเสมือนที่เข้าใจง่ายผ่่านสื่อสังคม ร่วมกับการอธิบายแบบเผ่ชิญ
หน้า (Face to Face) โดยอวทาร์วิทยากรประจำาแหล่งมรดกเสมือน  ในระยะ
ก่อตัวนี้ชุมชนเสมือนในแหล่งมรดกเสมือนอุทยานประวัติศาสตร์ภูพระบาท
ยังอยู่ในสภาวะอ่อนแอและเสี่ยงต่อการบริการที่ล้มเหลว (Service Failure)  
ดงันัน้ ผู่บ้รหิารชมุชนเสมอืนและอาสาสมคัรทอ้งถิน่ซึ่่ง่เปน็แกนนำาชุมชนเสมอืน
จ่งจำาเป็นต้องร่วมกันดูแลอย่างใกล้ชิด โดยในระยะแรกเน้นให้ความสำาคัญกับ
การรบัฟ้งัความตอ้งการของผู่ใ้ชบ้รกิารและศก่ษาพฤตกิรรมของผู่ใ้ชบ้รกิารเพือ่
กำาหนดกฎีระเบียบการใช้บริการที่เหมาะสม การสร้างปฏิิสัมพันธ์ระหว่างผู่้ใช้
งานและการสร้างชุมชนเสมือนอย่างค่อยเป็นค่อยไปโดยอาศัยจากกลุม่ผู่ใ้ชง้าน
รุน่บกุเบกิ และการพฒันาดา้นเนือ้หา เชน่ คำาแนะนำาเบือ้งตน้ในการใชง้าน การ
สร้างเนื้อเรื่องเกี่ยวกับมรดกวัฒนธรรมที่หลากหลาย 
  ในขณะเดียวกัน ผู่้บริหารชุมชนเสมือนก็พยายามสร้างให้
ผู่้ร่วมชุมชนเกิดความผู่กพันกับชุมชนเสมือนทางด้านเหตุผ่ลและด้านอารมณ์
ตามแนวคิดเกี่ยวกับความผู่กพันต่อตราสินค้า (Blaise & Asplund, 2011) ซึ่่่ง
แบ่งความผู่กพันต่อตราสินค้า ออกเป็น 4 ระดับ ได้แก่ ความเชื่อมั่นในตราสิน
ค้า (Confidence) ความซึ่ื่อสัตย์ในตราสินค้า (Integrity) ความภูมิใจในตราสิน
คา้ (Pride) และความหลงใหลในตราสินค้า (Passion) ตามลำาดบั เมือ่ลกูค้าเกดิ
ความผู่กพันกับตราสินค้าก็จะส่งผ่ลให้สามารถเพิ่มยอดขายทางธุรกิจได้
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ดว้ยเหตนุี ้ในระยะแรก เพือ่สรา้งความเชือ่มัน่และสรา้งประสบการณท์ีด่ตีอ่ชมุชน 
เสมือน ผู่้บริหารชุมชนเสมือนได้วางแผ่นกิจกรรมที่เปิดโอกาสให้ผู่้ใช้บริการ  
เจ้าหน้าที่และประชาชนในท้องถิ่นสามารถมีส่วนร่วมได้อย่างต่อเนื่อง เน้นการ
จดักจิกรรมเสมอืนทีม่จีดุมุง่หมายเพือ่สรา้งการรบัรูว้า่แหลง่มรดกเสมอืนอทุยาน
ประวัตศิาสตร์เปน็แหล่งเรยีนรูท้ีมี่ใหค้วามรูค้วามเขา้ใจทางวัฒนธรรมทีมี่คณุคา่
นา่เชือ่ถอื โดยจดักจิกรรมเสมอืนข่น้เอง หรอื คดัสรรกจิกรรมเสวนาทางวชิาการ
ที่นำาเสนอผ่่านเว็บไซึ่ต์ที่มีเนื้อหาน่าสนใจและส่งเสริมคุณค่าของแหล่งมรดก
เสมือนอุทยานประวัติศาสตร์ภูพระบาท มาแสดงผ่ลในพื้นที่เสมือน (รูปที่ 6)  
โดยมีขั้นตอนการดำาเนินการเริ่มต้นจากการสร้างกระแสด้วยการโปรโมตงาน
กิจกรรมบนสื่อสังคมก่อน แล้วแจ้งให้ผู่้สนใจทราบว่าสามารถเข้าถ่งกิจกรรม
สาธารณะได้ทางเว็บไซึ่ต์และแอปพลิเคชันผ่่านการเชื่อมโยงของห้องบรรยาย
เสมือนที่ปรากฎีในโพสต์ จากนั้นแชร์หน้าจอเพื่อส่งวีดิทัศน์ไปยังห้องบรรยาย
เสมือนที่ให้บริการอวทาร์ของผู่้ใช้งานแหล่งมรดกเสมือนจริงและถ่ายทอดสด
กิจกรรมเสมือนเพื่อมอบประสบการณ์ให้กับผู่้ชมได้ไม่จำากัดผ่่านช่องทางอื่นๆ
ได้ เช่น Facebook pageและInstagram เป็นต้น

รูปที่ 6 ตัวอย่างกิจกรรมการเสวนาทางวิชาการในห้องบรรยายเสมือน ซึ่่่งแชร์หน้าจอจากการเสวนาทาง
วิชาการ เรื่อง “นาค” ในวัฒนธรรมไทย จัดข่้นโดย กองวรรณกรรมและประวัติศาสตร์ กรมศิลปากร วันที่ 12 
พฤษภาคม พ.ศ.2565 ณ ห้องประชุมดำารงราชานุภาพ พิพิธภัณฑสถานแห่งชาติ พระนคร กรุงเทพมหานคร
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7. บทสรุปัและข้้อเสนอแนะ
  อุทยานประวัติศาสตร์ภูพระบาทได้สร้างแหล่งมรดกเสมือนด้วย
เว็บไซึ่ต์ Spatial.io เป็นแหล่งเรียนรู้ทางเลือกต้นทุนตำ่าที่นำาเสนอในรูปแบบสิ่ง
แวดล้อมสามมิติที่ถ่ายทอดมรดกทางวัฒนธรรมของชาติสู่รูปแบบดิจิทัล โดย
พยายามออกแบบให้มีลักษณะทางกายภาพสอดคล้องกับเนื้อหาผ่สมผ่สาน
เนือ้หามรดกทางวฒันธรรมทีจ่บัตอ้งไดแ้ละมรดกภมูปิญัญาทางวฒันธรรมของ
พื้นที่ และสนับสนุนการสื่อสารโต้ตอบระหว่างผู่้ใช้งาน การท่องเที่ยวเสมือน
พรอ้มบริการวิทยากรอาสาสมัครท้องถิน่ รวมทัง้การจัดกิจกรรมทางวัฒนธรรม
เสมือนถูกใช้เป็นเครื่องมือหลักในการเผ่ยแพร่ความรู้ทางวัฒนธรรม การสร้าง
ชุมชนเสมือนของผู่้ใช้บริการ การส่งเสริมการขายสินค้าและบริการ และการ
สร้างภาพลักษณ์และการสร้างการรับรู้อุทยานประวัติศาสตร์ภูพระบาท ดังนั้น 
เพื่อให้บรรลุวัตถุประสงค์ดังกล่าว ในเบื้องต้นได้กำาหนดแผ่นงานสำาหรับการ
ตลาดดิจิทัลของมรดกเสมือนจริง เพื่อดำาเนินการพัฒนามรดกเสมือน บริหาร
จัดการแหล่งมรดกเสมือน ชุมชนเสมือนและทำาการตลาดดิจิทัล เป็นระยะเวลา 
2 ปี
 จากการเปิดทดลองให้บริการในระยะแรก ปรากฏิว่า กระบวนการ
พัฒนามรดกเสมือนเป็นไปตามแผ่นที่วางไว้ แหล่งมรดกเสมือนสามารถแสดง
ผ่ลและให้บริการการท่องเที่ยวเสมือนและกิจกรรมทางวัฒนธรรมเสมือนได้
ตามวตัถปุระสงค ์สว่นผู่ใ้ชบ้รกิารนัน้ยงัไมห่นาแนน่ ดงันัน้ ผู่บ้รหิารแหลง่มรดก
เสมือนจำาเป็นต้องหากลยุทธ์ทีเ่หมาะสมเพือ่ดง่ดูดผู่ใ้ชบ้ริการให้ใชเ้วลาในแหล่ง
มรดกเสมอืนมากยิง่ข่น้โดยเนน้ทีค่นหนุม่สาวและเดก็ๆ ทีห่ลงใหลในเทคโนโลยี
แบบโตต้อบ สว่นการพฒันามรดกเสมอืนและการบรหิารจดัการชมุชนเสมอืนใน
ระยะเวลาต่อไปนั้นต้องพิจารณาถ่งรูปแบบของชุมชนเสมือนที่จะเกิดข่้นด้วย 
เนื่องจากในอนาคตอันใกล้ชุมชนเสมือนจะกลายเป็นแหล่งรายได้ทางเลือก
ของหน่วยงานและชุมชนได้อีกทางหน่่ง นอกจากนั้น การบริหารจัดการชุมชน
เสมือนต้องเก็บรวบรวมข้อมูลเกี่ยวกับผู่้ใช้บริการด้วยเครื่องมือดิจิทัลที่เหมาะ
สมเพือ่นำามาวเิคราะห์ และนำาไปออกแบบการจัดกจิกรรมทัง้แบบออฟ้ไลน์และ
ออนไลน์ที่เชื่อมโยงกันให้มีความสนุกสนานน่าประทับใจโดยการประยุกต์ใช้
แนวคิด Gamification และ Storytelling มากยิ่งข่้น ส่วนแนวโน้มการพัฒนา
แหล่งมรดกเสมือนในอนาคตอาจมุ่งเน้นการ ใช้งานร่วมกันอย่างกลมกลืน 
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ดว้ยเหตนุี ้ในระยะแรก เพือ่สรา้งความเชือ่มัน่และสรา้งประสบการณท์ีด่ตีอ่ชมุชน 
เสมือน ผู่้บริหารชุมชนเสมือนได้วางแผ่นกิจกรรมที่เปิดโอกาสให้ผู่้ใช้บริการ  
เจ้าหน้าที่และประชาชนในท้องถิ่นสามารถมีส่วนร่วมได้อย่างต่อเนื่อง เน้นการ
จดักจิกรรมเสมอืนทีม่จีดุมุง่หมายเพือ่สรา้งการรบัรูว้า่แหลง่มรดกเสมอืนอทุยาน
ประวัตศิาสตร์เปน็แหล่งเรยีนรูท้ีมี่ใหค้วามรูค้วามเขา้ใจทางวัฒนธรรมทีมี่คณุคา่
นา่เชือ่ถอื โดยจดักจิกรรมเสมอืนข่น้เอง หรอื คดัสรรกจิกรรมเสวนาทางวชิาการ
ที่นำาเสนอผ่่านเว็บไซึ่ต์ที่มีเนื้อหาน่าสนใจและส่งเสริมคุณค่าของแหล่งมรดก
เสมือนอุทยานประวัติศาสตร์ภูพระบาท มาแสดงผ่ลในพื้นที่เสมือน (รูปที่ 6)  
โดยมีขั้นตอนการดำาเนินการเริ่มต้นจากการสร้างกระแสด้วยการโปรโมตงาน
กิจกรรมบนสื่อสังคมก่อน แล้วแจ้งให้ผู่้สนใจทราบว่าสามารถเข้าถ่งกิจกรรม
สาธารณะได้ทางเว็บไซึ่ต์และแอปพลิเคชันผ่่านการเชื่อมโยงของห้องบรรยาย
เสมือนที่ปรากฎีในโพสต์ จากนั้นแชร์หน้าจอเพื่อส่งวีดิทัศน์ไปยังห้องบรรยาย
เสมือนที่ให้บริการอวทาร์ของผู่้ใช้งานแหล่งมรดกเสมือนจริงและถ่ายทอดสด
กิจกรรมเสมือนเพื่อมอบประสบการณ์ให้กับผู่้ชมได้ไม่จำากัดผ่่านช่องทางอื่นๆ
ได้ เช่น Facebook pageและInstagram เป็นต้น

รูปที่ 6 ตัวอย่างกิจกรรมการเสวนาทางวิชาการในห้องบรรยายเสมือน ซึ่่่งแชร์หน้าจอจากการเสวนาทาง
วิชาการ เรื่อง “นาค” ในวัฒนธรรมไทย จัดข่้นโดย กองวรรณกรรมและประวัติศาสตร์ กรมศิลปากร วันที่ 12 
พฤษภาคม พ.ศ.2565 ณ ห้องประชุมดำารงราชานุภาพ พิพิธภัณฑสถานแห่งชาติ พระนคร กรุงเทพมหานคร
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7. บทสรุปัและข้้อเสนอแนะ
  อุทยานประวัติศาสตร์ภูพระบาทได้สร้างแหล่งมรดกเสมือนด้วย
เว็บไซึ่ต์ Spatial.io เป็นแหล่งเรียนรู้ทางเลือกต้นทุนตำ่าที่นำาเสนอในรูปแบบสิ่ง
แวดล้อมสามมิติที่ถ่ายทอดมรดกทางวัฒนธรรมของชาติสู่รูปแบบดิจิทัล โดย
พยายามออกแบบให้มีลักษณะทางกายภาพสอดคล้องกับเนื้อหาผ่สมผ่สาน
เนือ้หามรดกทางวฒันธรรมทีจ่บัตอ้งไดแ้ละมรดกภมูปิญัญาทางวฒันธรรมของ
พื้นที่ และสนับสนุนการสื่อสารโต้ตอบระหว่างผู่้ใช้งาน การท่องเที่ยวเสมือน
พรอ้มบริการวิทยากรอาสาสมัครท้องถิน่ รวมทัง้การจัดกิจกรรมทางวัฒนธรรม
เสมือนถูกใช้เป็นเครื่องมือหลักในการเผ่ยแพร่ความรู้ทางวัฒนธรรม การสร้าง
ชุมชนเสมือนของผู่้ใช้บริการ การส่งเสริมการขายสินค้าและบริการ และการ
สร้างภาพลักษณ์และการสร้างการรับรู้อุทยานประวัติศาสตร์ภูพระบาท ดังนั้น 
เพื่อให้บรรลุวัตถุประสงค์ดังกล่าว ในเบื้องต้นได้กำาหนดแผ่นงานสำาหรับการ
ตลาดดิจิทัลของมรดกเสมือนจริง เพื่อดำาเนินการพัฒนามรดกเสมือน บริหาร
จัดการแหล่งมรดกเสมือน ชุมชนเสมือนและทำาการตลาดดิจิทัล เป็นระยะเวลา 
2 ปี
 จากการเปิดทดลองให้บริการในระยะแรก ปรากฏิว่า กระบวนการ
พัฒนามรดกเสมือนเป็นไปตามแผ่นที่วางไว้ แหล่งมรดกเสมือนสามารถแสดง
ผ่ลและให้บริการการท่องเที่ยวเสมือนและกิจกรรมทางวัฒนธรรมเสมือนได้
ตามวตัถปุระสงค ์สว่นผู่ใ้ชบ้รกิารนัน้ยงัไมห่นาแนน่ ดงันัน้ ผู่บ้รหิารแหลง่มรดก
เสมือนจำาเป็นต้องหากลยุทธ์ทีเ่หมาะสมเพือ่ดง่ดูดผู่ใ้ชบ้ริการให้ใชเ้วลาในแหล่ง
มรดกเสมอืนมากยิง่ข่น้โดยเนน้ทีค่นหนุม่สาวและเดก็ๆ ทีห่ลงใหลในเทคโนโลยี
แบบโตต้อบ สว่นการพฒันามรดกเสมอืนและการบรหิารจดัการชมุชนเสมอืนใน
ระยะเวลาต่อไปนั้นต้องพิจารณาถ่งรูปแบบของชุมชนเสมือนที่จะเกิดข่้นด้วย 
เนื่องจากในอนาคตอันใกล้ชุมชนเสมือนจะกลายเป็นแหล่งรายได้ทางเลือก
ของหน่วยงานและชุมชนได้อีกทางหน่่ง นอกจากนั้น การบริหารจัดการชุมชน
เสมือนต้องเก็บรวบรวมข้อมูลเกี่ยวกับผู่้ใช้บริการด้วยเครื่องมือดิจิทัลที่เหมาะ
สมเพือ่นำามาวเิคราะห์ และนำาไปออกแบบการจัดกจิกรรมทัง้แบบออฟ้ไลน์และ
ออนไลน์ที่เชื่อมโยงกันให้มีความสนุกสนานน่าประทับใจโดยการประยุกต์ใช้
แนวคิด Gamification และ Storytelling มากยิ่งข่้น ส่วนแนวโน้มการพัฒนา
แหล่งมรดกเสมือนในอนาคตอาจมุ่งเน้นการ ใช้งานร่วมกันอย่างกลมกลืน 
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