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บทคัดยอ 
 พิพิธภัณฑในฐานะแหลงการเรียนรูจะถูกปรับรูปแบบการเขาถึงผานทางโปรแกรมประยุกตมากข้ึนเนื่องจาก
พฤติกรรมการบริโภคขอมูลขาวสารและการเรียนรูของคนไทยแปรผันตามเทคโนโลยีที่หลากหลาย ดังนั้นพื้นฐานการ
พัฒนาจึงตองมองในแบบองครวมและคํานึงถึงการหลอมรวม (convergence) ของเทคโนโลยีตามความเหมาะสม 
(Appropriate Technology) รวมกับการพิจารณาบริบทของสภาพเศรษฐกิจ สังคม และเทคโนโลยี ตลอดจนการจัด
สภาพแวดลอมทางกายภาพและทางอิเล็กทรอนิกสใหเอ้ือตอกลุมคนปกติและกลุมคนที่มีความตองการพิเศษซึ่งไดแก
บุคคลที่มีปญหาในการเคล่ือนไหว การมองเห็น และการไดยินตลอดจนผูสูงอายุ โดยใชเทคโนโลยีเขาชวยใหกลุมบุคคล
เหลานี้สามารถเขาถึงพิพิธภัณฑไดโดยงาย ลดชองวางระหวางกลุมใหนอยที่สุด เพื่อใหพิพิธภัณฑที่เกิดจากการหลอม
รวมเทคโนโลยีนี้เอ้ือใหทุกคนเขาถึงองคความรูไดอยางเทาเทียมกันตอไปในอนาคต 
 

คําสําคัญ : การหลอมรวมเทคโนโลย/ี พิพิธภัณฑ/ แหลงการเรียนรู 
 
Abstract 

 The museum will be more adapted to its application patterns due to the diversity of 
information and learning behavior of Thai people. Therefore, the basis of development must be 
viewed in a holistic and considering the appropriate convergence technology integration in the 
context of economic, social and technological conditions. 

 By providing physical and electronic contexts to help the ordinary people and the people 
with special needs, including the use of technology allows these groups to easily access museums 
with minimal space between groups. 

 In order to allow museums to fuse together with technology, everyone will have equal 
access to knowledge in the future. 
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บทนํา 

พิพิธภัณฑเปนแหลงการเรียนรูแบบเปดสามารถนําพาผูชมเขาถึงองคความรู หรือสิ่งที่ตองการส่ือสารผานสิ่ง
จัดแสดงตลอดจนสถานท่ีจริงไดโดยงาย เนื่องจากมีการจัดลําดับและแบงสัดสวนปริมาณเนื้อหาเปนระบบอยาง
เหมาะสม จึงมีสวนสําคัญตอการกระตุนการเรียนรู พรอมท้ังเสริมสรางจินตนาการของผูชมไดอยางไมจํากัด อันเปน
พื้นฐานสําคัญในการเสริมสรางสงัคมไทยใหเปนสังคมอุดมปญญา เพราะการเรียนรูจากรากเหงาของตนเองอยางเขมแข็ง
กอนการเปดรับองคความรูใหมซึ่งทําใหเกิดการเรียนรูที่จะผสมผสานระหวางองคความรูเกากับองคความรูใหมอันสงผล
โดยตรงตอการกาวไปสูการอยูรวมกันแบบสังคมไรพรมแดนตอไปอยางยั่งยื่นในอนาคต 
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 สําหรับประเทศไทยจะอาศัยพิพิธภัณฑหรือพิพิธภัณฑสถาน เปนท่ีเก็บรวบรวมและแสดงสิ่งตางๆ ที่มี
ความสําคัญดานวัฒนธรรมหรือดานวิทยาศาสตร โดยมีความมุงหมายเพื่อใหเปนประโยชนตอการศึกษา และกอใหเกิด
ความเพลิดเพลินใจ (ราชบัณฑิตยสถาน, 2554) ซึ่งสอดคลองกับระดับนานาชาติโดยสภาการพิพิธภัณฑระหวางประเทศ 
(The International Council of Museum : ICOM) ซึ่งเปนองคกรระหวางประเทศท่ีไมแสวงหาผลกําไร มีภารกิจ 
สรางมาตรฐาน พัฒนาเครือขาย เปนแหลงขอมูลและติดตอประสานงานระหวางประเทศในงานดานพิพิธภัณฑหรือ
พิพิธภัณฑสถาน (ICOM, 2016) ซึ่งไดรับการสนับสนุนอยางเปนทางการจากองคการเพ่ือการศึกษา วิทยาศาสตร และ
วัฒนธรรมแหงสหประชาชาติ (United Nations Educational Scientific and Cultural Organization : UNESCO) 
และเปนที่ปรึกษาใหกับหนวยงานอ่ืนของสหประชาชาติ (United Nations : UN) อันไดแกคณะมนตรีเศรษฐกิจและ
สังคมแหงสหประชาชาติ (United Nations Economic and Social Council : ECOSOC) (WIPO, 2007) ได ให
ความหมายพิพิธภัณฑไววาเปนสถานท่ีที่มีการจัดตั้งข้ึนอยางถาวรโดยไมหวังผลกําไรมีการใหบริการเพ่ือสังคมและเพ่ือ
การพัฒนาสังคม เปดใหสาธารณะชนทั่วไปเขาชมเพื่อประโยชนในการสงเสริมอนุรักษ วิจัย สื่อสาร จัดนิทรรศการ โดยมี
วัตถุประสงคเพื่อการเรียนรู การศึกษาและ เพื่อความบันเทิง (The International Council of Museum : ICOM, 
2007) 

 ในหลายประเทศไดมีกระบวนการสรางประสบการณการเรียนรูใหกับผูเรียนทั้งในระบบ นอกระบบ และตาม
อัธยาศัย ตลอดประชาชนทั่วไปท่ีสนใจโดยอาศัยพิพิธภัณฑเปนฐาน เชน ในทวีปยุโรป ไดแก พิพิธภัณฑแหงลอนดอน 
(Museum of London) สหราชอาณาจักร ไดจัดกิจกรรมโดยใชชื่อโครงการวา “School at the London of 
Museum” โดยโครงการดังกลาวทางพิพิธภัณฑไดจัดใหมีผูเช่ียวชาญเปนผูนําชมประกอบการบรรยาย การจัดกิจกรรม
ดังกลาวมีมีการออกแบบอยางเหมาะสมกับนักเรียนในระดับประถมศึกษาและมัธยมศึกษา และยังมีการดําเนินการอยาง
ตอเนื่อง โดยโครงการดังกลาวของพิพิธภัณฑยังสงผูเชี่ยวชาญไปยังโรงเรียนที่ตั้งอยูโดยรอบพิพิธภัณฑอีกดวยซึ่ง
พิพิธภัณฑจะทําหนาที่อํานวยความสะดวก การเขาถึงทรัพยากรท่ีเกี่ยวของกับเนื้อหาในการจัดแสดงไดหลากหลาย
ชองทางทั้งการจัดแสดงปกติในพิพิธภัณฑ และการจัดแสดงผานทางเว็บไซตของพิพิธภัณฑ    เปนตน (Museum of 
London, 2018)  

 ในสวนของทวีปเอเชีย ไดแก พิพิธภัณฑศิลปวิทยาศาสตร (ArtScience Museum) ประเทศสาธารณรัฐ
สิงคโปร ก็ไดดําเนินโครงการ “School Programs” ซึ่งมีลักษณะคลายกับพิพิธภัณฑแหงลอนดอน (Museum of 
London) เชนกัน โดยพิพิธภัณฑใหบริการทรัพยากรในพิพิธภัณฑสําหรับครู อาจารย และนักจัดการศึกษา ทั้งใน
รูปแบบบริการสิ่งพิมพที่เปนเน้ือหาของนิทรรศการที่จัดแสดงโดยเฉพาะในสวนท่ีเก่ียวของกับเนื้อหาในการจัดการศึกษา
ของโรงเรียน บริการผูนําชมที่ผานการฝกอบรมจากพิพิธภัณฑ บริการสาธิต และจัดกิจกรรมเชิงสรางสรรคที่สอดคลอง
กับเนื้อหานิทรรศการที่จัดแสดง หรือตามความตองการของโรงเรียนเปนตน (ArtScience Museum, 2018)  

 สําหรับประเทศไทยจะมีการจัดกิจกรรมในลักษณะเดียวกันสวนใหญจะเปนสวนหนึ่งของการทัศนศึกษาที่
ตองไปยังสถานท่ีจริงหรือสถานท่ีจัดแสดง และการเชิญวิทยากรทองถิ่น ปราชญชาวบาน หรือครูภูมิปญญา มาเปนผูให
ความรูหรือมามีสวนรวมในการเรียนการสอนตามหลักสูตรสถานศึกษาเปนตน 

 นอกจากใหการบริการในลักษณะปกติระหวางโรงเรียน และสังคมของพิพิธภัณฑตามท่ีกลาวมาแลวปจจุบัน
ยังมีความพยายามเพิ่มชองทางการเขาถึงในที่หลากหลายรูปแบบ เชน พิพิธภัณฑเคลื่อนท่ี หรือพิพิธภัณฑขนาดเล็ก 
(Mobile Museum, Portable Museum, Mini Museum and Micro Museum) โดยจะเปนพิพิธภัณฑขนาดเล็ก
สามารถจัดเก็บและเคลื่อนยายไดโดยงายสวนใหญจะเปนการจัดแสดงแบบมีการกําหนดระยะเวลายกตัวอยา งเชน
โครงการ “Micro Project” ที่มีการสรางตูแสดงเนื้อหาที่มีความสูงขนาด 6 ฟุต โดยตูดังกลาวนอกจากการเคล่ือนยาย
ไปยังพื้นที่เปาหมายในชุมชนหรือในพิพิธภัณฑที่เปนเครือขายในเขตเมืองแมนฮัตตัน รัฐนิวยอรก ประเทศสหรัฐอเมริกา
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ไดงายแลว ยังสามารถแสดงเนื้อหาในแบบยอสวนจากขนาดจริง มีการออกแบบใหผูชมสามารถมีปฏิสัมพันธกับตูแสดง
เนื้อหาไดอีกดวย (Micro, 2018)  

 อีกชองทางทําลายขอจํากัดการเขาถึงพิพิธภัณฑทั้งของผูสรางเนื้อหาและผูเขาชมจากระยะทาง ชวงเวลา 
อาคารสถานที่ และการสรางประสบการณการเรียนรูที่ตรงตามวัตถุประสงคมากที่สุด โดยอาศัยการประมวลผลขอมูล 
(Data Processing) และการแสดงผล (Display Technology) ที่อาศัยการสงผานขอมูลผานเครือขายคอมพิวเตอรดวย
เทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสาร ( Informational Technology and Communication) มีการแสดงผลที่
ใกลเคียงความเปนจริง ไดแก เทคโนโลยีเสมือนจริง (Virtual Technology) สวนในสถานท่ีจริงจะมีการใชเทคโนโลยี
ความเปนจริงเสริม (Augmented Technology) และการสื่อสารขอมูลกับผูเขาชมโดยตรงดวยเทคโนโลยีสื่อสารไรสาย
บีคอน (Beacon Technology) ซึ่งเปนสวนหนึ่งของอินเทอรเน็ตของสรรพส่ิง (The internet of things : IoT) 
สามารถพบเห็นไดในรูปแบบพิพิธภัณฑออนไลน (online Museum) กับพิพิธภัณฑอิเล็กทรอนิกส (e-Museum) ที่มี
การแสดงผลผานทางเว็บบราวเซอร เปนตน สวนพิพิธภัณฑเสมือนจริง (Virtual museum) สวนใหญจะตองติดตั้ง
โปรแกรมประยุกตที่สามารถแสดงผลผานทางอุปกรณแสดงผลแบบสวมกับศีรษะ (Virtual Reality Headset) แตก็ยังมี
บางโปรแกรมสามารถแสดงผลท่ีหนาจอของเครื่องคอมพิวเตอร หรืออุปกรณสื่อสารแบบเคลื่อนที่ไดทั้งแบบ online 
และแบบ offline ในหลากระบบปฏิบัติการ เชน Google Arts & Culture ของ Google ที่ชวยใหผูใชงานสามารถเขา
พิพิธภัณฑในรูปแบบภาพถายรวมถึงขอมูลประกอบที่เชื่อมโยงกันทั้งวันเวลา เหตุการณ และสถานที่ซึ่งเกี่ยวของทาง
ประวัติศาสตรไดมากกวา 1,000 แหงทั่วโลก (Google Cultural Institute, 2011)  

 สําหรับประเทศไทยไดมีการพัฒนาโปรแกรมประยุกตกับอุปกรณสื่อสารเคลื่อนที่ในชื่อ “Museum Pool” 
พัฒนาโดยคณะนักวิจัยของศูนยเทคโนโลยีอิเล็กทรอนิกสและคอมพิวเตอรแหงชาติโดยเปนระบบจัดการขอมูล
พิพิธภัณฑแบบเครือขาย (Museum Pool) บริหารจัดการเนื้อหานําชมพิพิธภัณฑที่สามารถสรางโมไบลแอปพลิเคชันนํา
ชมได โดยยังเปนโมไบลแอปพลิเคชันเดียวที่สามารถเขาชมไดทุกพิพิธภัณฑในเครือขาย (ศูนยเทคโนโลยีอิเล็กทรอนิกส
และคอมพิวเตอรแหงชาติ, 2560) ในอนาคตทุกพิพิธภัณฑจะสามารถเช่ือมตอกันเปนเครือขายไดทั้งผานทางโมไบลแอป
พลิเคชัน หรือพิพิธภัณฑเสมือนจริง (Virtual museum) โดยมีอิสระในการพัฒนาเนื้อหาในแมแบบกลาง (platform) 
ของตนเอง แตจะสามารถเชื่อมโยงกันแบบขามแมแบบกลาง (Cross-platform) ไดเนื่องจากในปจจุบันในการพัฒนา
โมไบลแอปพลิเคชันจะคํานึงถึงการใชของผูใชงานที่มีความหลากหลายจึงเปนผลดี 
โดยตรงตอผูพัฒนาในการผลิตเนื้อหานั่นเอง 

 จากตัวอยางที่กลาวมาจะเห็นไดวาแนวโนมการการเขาถึง การแสดงผล และการทํางานบนแพลตฟอรม
ทั้งหมดสามารถทํางานบนอุปกรณสื่อสารแบบเคลื่อนท่ี (mobile device) ในระบบปฏิบัติการหลัก อันไดแก    แอน
ดรอยด (android) และไอโอเอส (iOS) ได และจะเห็นไดวาพัฒนาการของเทคโนโลยีหลายแขนงท่ีใชงานรวมกันแบบ
การหลอมรวม (convergence) โดยเฉพาะความสามารถในการประมวลผลและการแสดงผลของอุปกรณสื่อสารแบบ
เคลื่อนที่ ตลอดจนความเร็วในการสงผานขอมูลแบบไรสายของพิพิธภัณฑหรือของผูเขาชมจะสงผลตอการเขาถึง การ
รับรู และการเกิดการเรียนรูของผูเขาชมพิพิธภัณฑ อันเปนอีกสิ่งสําคัญในการนําพาพลเมืองโลกใหสามารถกาวไปสูการ
สรางสังคมอุดมปญญา (Knowledge Based Society) เพื่อเรียนรูซึ่งกันและกันพรอมท่ีจะอยูรวมกันไดอยางยั่งยืน
ตอไปในอนาคต 

 
พิพิธภัณฑกับการหลอมรวมของเทคโนโลยี 
 การหลอมรวมเทคโนโลยี  

 การหลอมรวม (convergence) คือ การบูรณาการความรูเคร่ืองมือและกิจกรรมท่ีเก่ียวของทั้งหมดของ 
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กิจกรรมมนุษยเพื่อเปาหมายรวมกันเพ่ือใหสังคมสามารถตอบคําถามใหม ๆ (Bainbridge & Roco, 2016) 
เปนกระบวนการที่ทําใหภาคอุตสาหกรรมบริการ และอุปกรณเครื่องรับตางๆ ถูกหลอมรวมเขาเปนตลาดเดียวกัน โดยผู
ประกอบกิจการสามารถเปนทั้งผูผลิต ผูจัดจําหนาย และผูใหบริการและมีบริการมากข้ึน (อมรศรี ศรีระษา, 2560, หนา 
546) เพื่อใหเกิดการทํางานรวมกันไดอยางคลองตัวและมีประสิทธิภาพ โดยเฉพาะเทคโนโลยีการหลอมรวมโทรคมนาคม 
(Telecommunication Convergence Technology) ซึ่งเปนการนําเทคโนโลยีการหลอมรวมชองทางสื่อสารตางๆ 
(Communication Channels) และระบบระสื่อสารตางๆ (Communication Systems) เขาไวดวยกัน เพื่อใหเกิดการ
ใหบริการไดตลอดเวลา (anytime) โดยไมวาอยูสถานที่แหงไหนก็ตาม (anywhere) และสามารถใชงานรวมไดกับทุก
อุปกรณ (any device) (ขจิตพรรณ กฤตพลวิมาน, 2556) ซึ่งหมายความวา ผูใชงานจะใชอุปกรณนอยชิ้นลงแตสามารถ
ทํางานตอบสนองความตองการไดหลากมิติเพิ่มขึ้น เชน อุปกรณสื่อสารแบบเคลื่อนท่ี หรือโทรศัพทเคลื่อนที่แบบท่ีพบได
ทั่วไปจะทําหนาที่แสดงผลมากกวาดวยเสียง (Voice service) แตจะมีการแสดงผลแบบไมใชเสียง (Non-voice 
service) เพิ่มมากขึ้น รวมถึงการเขาถึงขอมูลจะไมไดมีแตจากผูใหบริการโทรศัพทเคลื่อนที่เทานั้นหากจะมีผูใหบริการ
ขอมูลในลักษณะอ่ืนที่อาศัยชองทางส่ือสารแบบไรสายแบบเปด เชน เทคโนโลยบีคอน (beacon technology) ในการ
สงขอมูลไปยังผูใชบริการโดยตรง ซึ่งเปนชองทางในการส่ือสารที่เกิดข้ึนอยางครอบคลุมการใชชีวิตประจําวันมากข้ึน
ตามลําดับโดยพิพิธภัณฑจึงเปนสถานที่ซึ่งไดรับประโยชนจากการหลอมรวมเทคโนโลยีนี้เพื่อสรางประสบการณการ
เรียนรูกับผูเขาชมใหตรงกับวัตถุประสงคและความตองการของทั้งผูใหบริการและผูรับบริการมากท่ีสุดเชนกัน 
 รหัสคิวอาร (QR code) ในพิพิธภัณฑ 
 เทคโนโลยีพื้นฐานในงานพิพิธภัณฑที่ทุกคนสามารถเขาถึงหรือสรางการเชื่อมโยงไปสูแหลงข อมูลไดดวย
โดยงายมีหลายเทคโนโลยีอาทิเชน รหัสคิวอาร (QR Code) ซึ่งเปนปายสําหรับใหเครื่องอานดวยแสงที่บรรจุขอมูล
เกี่ยวกับสิ่งของที่ตัวรหัสติดอยู รหัสคิวอารมีมาตรฐานของหลักการเขารหัส 4 แบบ (qrcode.com, 2011) ถูกนํามา
ประยุกตใชในเชิงพาณิชย เพิ่มความสะดวกและประสิทธิภาพในการอานหรือสแกนดวยอุปกรณ สําหรับขอมูลบนปาย
กํากับสินคา สื่อส่ิงพิมพ และบันทึกขอความ เปนตน (ณัฐวุฒิ บุญโรจนวงค และกชกร พระพรตระการ , 2560) มีการ
ประยุกตใชในหลายพิพิธภัณฑ ไดแก ในสวนพิพิธภัณฑของอนุสรณสถานแหงสงครามเกาหลี ไดมีการประยุกตใช รหัส
คิวอาร (QR Code) ในการเขาถึงระบบ Smart Exhibition System ที่สามารถทําหนาที่ผูนําชมบนโทรศัพทมือถือแบบ 
สมารทโฟนโดยใชโทรศัพทมือถือเปนตัวอานคารหัสคิวอาร (QR Code) เพื่อแสดงผลขอมูลที่เก่ียวของกับสิ่งของท่ีจัด
แสดงตามจุดตางๆ ภายในพิพิธภัณฑดังกลาวในรูปแบบเสียงบรรยายภาษาอังกฤษและภาษาฝรั่งเศสไดดวยตัวเอง 
(Canadian Museum for Human Rights, 2013) 
 

    ภาพแสดงตัวอยางรหัสคิวอารอธิบายการใชงานของพิพิธภัณฑสิทธิมนุษยชน 
    แคนาดา (WinnipegFreePress, 2011) 

 
 
 

      ภาพแสดงปายแนะนาํการใชงานระบบ Smart Exhibition System  
      ของอนุสรณสถานแหงสงครามเกาหลี สาธารณรัฐเกาหลี  
      (เอกวิทย โทปุรินทร, 2560) 
       

New_1-8-62.indd   44New_1-8-62.indd   44 2/8/2562   13:25:462/8/2562   13:25:46



45ว า ร ส า ร ก า ร ศึ ก ษ า แ ล ะ ก า ร พั ฒ น า สั ง ค ม  ป ท่ี  1 4  ฉ บั บ ท่ี  2  ( ม ก ร า ค ม - มิ ถุ น า ย น  2 5 6 2 )
 
 สําหรับประเทศไทยไดมีการติดต้ังรหัสคิวอาร (QR Code) แลวในอุทยานประวัติศาสตร จํานวน 9 แหง 168 
รายการ พิพิธภัณฑสถานแหงชาติ จํานวน 41 แหง 686 รายการ และโบราณสถาน จํานวน 16 รายการ นอกจากนี้ได
นํารองติดตั้งระบบเออารโคด ในพิพิธภัณฑสถานแหงชาติ 3 แหง ไดแก (1) พิพิธภัณฑสถานแหงชาติพระนคร (2) 
พิพิธภัณฑสถานแหงชาติพระนครคีรี และ(3) พิพิธภัณฑสถานแหงชาติอูทอง เพื่อเขาไปสู “สมารท มิวเซียม” (Smart 
museum) เปนระบบนําชมในรูปแบบของระบบเสมือนจริง (virtual reality) ผานโทรศัพทเคลื่อนท่ีแบบสมารทโฟน
โดยนํารองที่พิพิธภัณฑสถานแหงชาติพระนคร จํานวน  138 รายการท่ี  http://www.qrcode.finearts.go.th 
(ฐานเศรษฐกิจ, 2560) โดยเปนการแสดงผลผานทางเว็บบราวเซอรที่มีการออกแบบใหสามารถแสดงผลในหนาจอที่มี
ขนาดเล็กสําหรับอุปกรณสื่อสารแบบเคล่ือนที่เพื่อเอ้ือใหผูเขาชมสามารถเขาถึงไดโดยงาย  สําหรับรหัสคิวอาร (QR 
Code) เปนเทคโนโลยีที่เขาถึงไดงายเนื่องจากปจจุบันผูใชงานสามารถสรางรหัสคิวอาร (QR Code) ของตัวเองได มี
เครื่องมือในการสรางที่ใชงานงายและไมมีคาใชจาย เชน การใชสวนตอขยาย (Plug in) ของโปรแกรม Google Sheet 
ก็สามารถกําหนดคาของอักขระที่ตองการใชงานไดซึ่งสวนใหญจะเปนลิงคเช่ือมโยงไปยังเว็บไซตหรือไฟลขอมูลที่ตองการ
ใหแสดงผล สําหรับโปรแกรมอานคารหัสคิวอาร (QR Code) ก็มีใหเลือกใชงานซ่ึงสวนใหญจะเปนแบบการใชงานไดโดย
ไมมีคาใชจาย (Freeware) ทําใหเปนเทคโนโลยีพื้นฐานที่สามารถเขาถึงและประยุกตการใชงานไดหลากหลายนอกไป
จากในงานพิพิธภัณฑ 
 ความเปนจริงเสมือนกับพิพิธภัณฑ 
 ความเปนจริงเสมือน (Virtual reality) คือ คําวา “ความเปนจริง” มารวมกับคําวา “เสมือน” ซึ่งหมายถึง ที่
เหมือนกับ เหมือนกัน หรือคลายคลึงกัน (ราชบัณฑิตยสถาน , 2561) แสดงผลและเขาถึงดวยระบบคอมพิวเตอรที่
สามารถทําใหผูใชจมอยูในภาพลวงตาในโลกของคอมพิวเตอร และอนุญาตใหผูใชสํารวจผานโลกลวงตานี้ไดโดยผูใช
จะตองสวมหมวกท่ีมีจอไวบนศีรษะ (Head-Mounted display : HMD) เพื่อแสดงภาพ 3 มิติ และสวมใสถุงมือ 
(Sensor Glove) ซึ่งจะทําใหผูใชสามารถจัดการกับวัตถุในสิ่งแวดลอมเสมือนได (กิดานันท มลิทอง, 2543, หนา 303) 
จึงเปนเทคโนโลยีที่สามารถเลียนแบบการรับรูสัมผัสของโลกทางกายภาพของส่ิงท่ีแสดงใหเห็นโดยการรับรูซึ่งผลลัพธ
ของคอมพิวเตอรเพื่อตอบสนองตอการเคล่ือนไหวทางกายภาพ (อิทธิญา อาจรักษา , 2556, หนา 12) และเมื่อนํามา
ประยุกตใชในงานพิพิธภัณฑจะพบเห็นไดหลายรูปแบบแตสวนใหญจะอยูในรูปแบบพิพิธภัณฑเสมือนจริง (Virtual 
Museum) ซึ่งเปนสื่อผสมหลายสาขาวิชาที่กระตุนประสาทสัมผัสดวยความเคล่ือนไหว ทําใหผูชมมีโอกาสใชประสาท
สัมผัสในการเรียนรูซึ่งกอใหเกิดการรูจักคิดไดหลายรูปแบบ (ชัยอนันต สาขะจันทร, 2558, หนา 41) ชวยเสริมสราง
เสริมหรือเพ่ิมพูนการรับรูใหกับพิพิธภัณฑผานชองทางแบบสวนบุคคลมีการเชื่อมโยงกับประสบการณของผูใชและ
เนื้อหาท่ีนาสนใจ (Loris Barbieri, Fabio Bruno and Maurizio Muzzupappa, 2017) 
 

 
 

ภาพแสดงตัวอยางเนื้อหาจาก CD-ROM : Museums of the World for Kids The Louvre  
(Taxler Endiosk, 2015) 
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ในชวงป ค.ศ. 1984 ถึง 1997 บริษัท  The Voyager Company ซึ่งเปนบริษัทบุกเบิกผลิต CD-ROM ที่มีเนื้อหา
เก่ียวกับพิพิธภัณฑโดยยังคงเปนการใชงานแบบเฉพาะท่ีตัวเครื่องคอมพิวเตอร (stand alone) โดยไมมีการเชื่อมตอใดๆ 
เนื่องจากในชวงเวลาดังกลาวความเร็วของเครือขายอินเทอรเน็ตยังอยูในระดับต่ําไมรองรองรับการรับสงชุดขอมูลที่เปน
มัลติมีเดียที่มีขนาดใหญได แตก็ยังชวยใหผูใชงานไดมีประสบการณที่ใกลเคียงกับการเขาชมพิพิธภัณฑดวยตนเองใน
สถานท่ีจริง 

 ตอมาเมื่อระบบเครือขายอินเทอรเน็ตและเทคโนโลยีการประมวลผลและแสดงผลของเคร่ืองคอมพิวเตอร
สามารถทํางานไดรวดเร็วและชัดเจนข้ึน ประกอบกับมีผูใหบริการระบบเครือขายอินเทอรเน็ตเพิ่มมากข้ึนสงผลโดยตรง
คาบริการที่ถูกลงผูใชงานสามารถเขาถึงระบบเครือขายไดมากข้ึนจึงสงผลตอพฤติกรรมผูใชงานในการสืบคนและใชงาน
ผานหนาเว็บบราวเซอรเพิ่มมากขึ้น จึงทําใหมีหลายพิพิธภัณฑเร่ิมจัดทําเนื้อหาในรูปแบบเว็บไซตมากขึ้น โดยในยุคแรก
เปนเพียงหนาเว็บเพจที่มีการเชื่อมตอไปยังแหลงขอมูลตนทาง เชน Virtual Museum of Computing ที่จัดแสดงใน
ลักษณะดังกลาวโดยสวนใหญเนื้อหาจะเปนเกี่ยวกับพัฒนาการของคอมพิวเตอร ( IEEE, 1996) ตอมาเมื่อเริ่มมีการ
ถายภาพแบบมุมกวาง 360 องศา ทําใหเร่ิมมีการนํามาประยุกตใชเพื่อนําเสนอขอมูลในงานพิพิธภัณฑ เชน พิพิธภัณฑ
แหงชาติกองทัพอากาศสหรัฐอเมริกา (National Museum of the United States Air Force) ซึ่งมีการจัดแสดง
อากาศยาน และยุทโธปกรณ ของกองทัพอากาศสหรัฐอเมริกาโดยแบงตามประเภทของอากาศยาน และยุคของ
พัฒนาการการบินตลอดจนสงครามที่ไดเขารวมในลักษณะการจัดแสดงกลางแจง เมื่อนําเอาเทคโนโลยีถายภาพแบบ 
360 องศา (NMUSAF, 2018) มาแสดงผลผานทางเว็บบราวเซอรไดผูเขาชมจะสามารถศึกษาขอมูลจากการดูภาพไดทั้ง
ภายในและภายนอกตัวอากาศยานในมุมมองแบบรอบตัวยิ่งเปนการสรางประสบการณที่ใกลเคียงความจริงเพิ่มข้ึนไปอีก
ระดับโดยไมตองใชอุปกรณพิเศษใดเพิ่มเติมอีกดวย  

 
        การเพิ่มประสบการณเขาถึงแบบความเปนจริงเสมือนนั้น 
        จะมีอุปกรณพิเศษตอพวงเขากับเครื่องคอมพิวเตอร 
        เพื่อใหผูใชงานสามารถควบคุมการเขาถึงเนื้อหาไดดวย 
        ตนเองโดยตองติดตั้งโปรแกรมประยุกตที่สามารถแสดงผล 
        ผานทางอุปกรณแสดงผลแบบสวมกับศีรษะ (Virtual  
        Reality Headset) และอุปกรณควบคุม (Controller)  
        ทําหนาคลายการใชเมาทในการใชงานกับเครื่อง 
        คอมพิวเตอรปกติเปนอยางนอย สวนใหญอุปกรณตอพวงอ่ืน 
        มีความจําเปนในขั้นกวาระดับพืน้ฐานท่ีจะชวยเพิ่ม 
 

ประสบการณกับผูใชงานไดมทีั้งอุปกรณดานระบบเสียงและอุปกรณจําลองการเคลื่อนที่เปนตนแตมีมูลคาคอนขางสูงจน
กลายเปนการจํากัดการเขาถึงทางออมไดสงผลใหนักพัฒนาเนื้อหาสวนใหญจึงยังคงพัฒนาเนื้อหาโดยใหใชอุปกรณตอ
พวงที่จําเปนเทานั้นเพื่อขยายฐานการเขาถึงผูใชงานใหไดกวางมากที่สุด เชน โครงการความรวมมือระหวางบริษัท Intel 
corporation กับ and the Smithsonian American Art Museum พัฒนาโปรแกรมประยุกตความเปนจริงเสมือนใน
เนื้อหาเก่ียวกับศิลปะรวมสมัยและประวตัิศาสตรศิลปะของประเทศสหรัฐอเมริกามีแผนพัฒนาใหสามารถเขาใชงานได
แบบ online ผานระบบเครือขายอินเทอรเน็ตโดยรองรับไดทุกระบบปฏิบัติการตอไปในอนาคตอีกดวย 
 
 

 
ภาพแสดงตัวอยางเนื้อหา 
พิพิธภัณฑผานทางเว็บบราวเซอร  
พิพิธภัณฑแหงชาติกองทัพอากาศ 
สหรัฐอเมริกา (NMUSAF, 2018) 
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        ความเปนจริงเสริมผสานพิพิธภัณฑ 
        เมื่อการใชรหัสคิวอาร (QR Code) เปนตัวกลางในการ 
        เช่ือมโยงไปสูขอมูลโดยแสดงผลผานเวบ็บราวเซอรและยังมี 
        การเชื่อมโยงไปยังเว็บไซตสาํหรับดาวนโหลดโปรแกรม 
        ประยุกตสําหรับตดิตั้งในอุปกรณสื่อสารแบบเคลื่อนท่ีแลวยงั 
        มีเทคโนโลยทีี่สามารถสรางประสบการณไดเปนอยางดี 
        สําหรับพิพิธภัณฑก็คือ เทคโนโลยีความเปนจริง เสริม  
        (Augmented Reality : AR) เปนประเภทหนึ่งของ 
        เทคโนโลยีความจริงเสมือน (พนดิา ตันศิริ, 2553) โดยคํา 
        ดังกลาวไดถูกนิยามขึน้โดย Ronald (1997) ซึ่งเปนผูคิดคน  
        และทํางานกับ Augmented Reality วาเปนเทคโนโลยีที ่
 
ผสานโลกแหงความจริง และโลกเสมือน (Real and Virtual Environment) ไวดวยกัน มีองคประกอบหลัก คือ  
1) มารคเกอร (Marker) หรือเรียกวา มารคอัป (Markup) หรือ AR-Code) 2) ตัวจับสัญญาณภาพ เชน กลองวีดีโอ 
กลองเว็บแคม กลองโทรศัพทมือถือหรือตัวจับสัญญาณอ่ืนๆ 3) สวนแสดงผล เชน จอภาพคอมพิวเตอร จอภาพ
โทรศัพทมือถือ และ 4) ซอฟแวรในสวนการประมวลผลเพ่ือสรางภาพหรือวัตถุสามมิติ (ทรงพล ขันชัย , 2554) จึงกลาว
ไดวา ความเปนจริงเสริม คือ การนําเอาความจริงและความเปนจริงเสมือนมาเชื่อตอกันโดยจุดที่พบกันระหวางสองสิ่ง
นั้นก็คือความเปนจริงเสริมนั้นเอง สําหรับพิพิธภัณฑแลวจะเปนเครื่องมือสําคัญในการสรางความเขาใจและเสริม
จินตนาการของผูใชงานเปนอยางย่ิง ยกตัวอยางเชน พิพิธภัณฑประวัติศาสตรธรรมชาติแหงเบอรลิน (The Berlin 
Museum of Natural History) ไดมีการนําเอาเทคโนโลยีความเปนจริงเสริมเขามาใชในการนําเสนอเนื้อหา (AFP, 
2016) ซึ่งใชเพียงอุปกรณพื้นฐานท่ีผูใชงานทั่วไปเขาถึงหรือใชงานงาย คือ โทรศัพทมือถือเปนตัวรับและแสดงผลโดย
ภาพที่ผูใชจะเห็นเม่ือนําเอาโทรศัพทมือถือมาประกอบเขากับกรอบแวนความเปนจริงเสริมท่ีทําดวยกระดาษแข็งแบบ
ลูกฟูกผูใชงานจะเห็นภาพกราฟกแบบมัลติมีเดีย กลาวคือ วัตถุในภาพสามารถเคล่ือนไหวไดเองและมุมมองของผูใชจะ
เปลี่ยนเมื่อการเปลี่ยนตําแหนงของกรอบแวนความเปนจริงเสริมในขณะเดียวกันจะมีเสียงบรรยายประกอบไปดวยแสดง
ใหเห็นวาโทรศัพทมือถือจะเปนตัวรับสัญญาณตําแหนงจากการขยับตามมุมองศาและตําแหนงตามพิกัดเพื่อแสดงผลไป
ตามที่ผู ใชงานเคล่ือนไหวไปยังตําแหนงตางๆ ภายในพิพิธภัณฑไดโดยมีเสียงบรรยายชวยอธิบายเนื้อหาและ
ภาพเคลื่อนไหวชวยเราความสนใจจึงเปนการเสริมสรางจินตนาการไดอยางไมมี่ขีดจํากัดของผูใชงานนั้นเอง 

 สําหรับทวีปเอเชีย Into the Wild ของArtScience Museum ประเทศสาธารณรัฐสิงคโปร เปนความ
รวมมือของบริษัท Panasonic 

      บริษัท Qualcomm และบริษัท Google เปนผูสนับสนุน 
      ทางดานเทคโนโลยีมัลติมีเดียว ตลอดจนระบบฉาย ระบบแสง  
      และระบบเสียง มบีริษัท Lenovo เปนผูใหการสนับสนนุ 
      อุปกรณสําหรับผูชมเขามาใชงาน ไดแก เคร่ืองแทบ็เล็ต  
      (tablet) และกองทุนสตัวปาโลกสากล (World Wide Fund  
      for Nature - WWF) ซึ่งเปนองคการอนุรักษสิ่งแวดลอม 
      ระหวางประเทศ มีภารกิจยบัยั้งการทําลายสิ่งแวดลอม และ 
      สนับสนนุใหมนุษยอยูรวมกับธรรมชาติ และใชพลังงานทดแทน 

 
ภาพตัวอยางของการใชความเปนจริง
เสมือนในงานพิพิธภัณฑแบบใชอุปกรณ 
ตอพวงจากเครื่องคอมพิวเตอร 
ของ Intel and the Smithsonian 
American Art Museum (2018) 

 
ภาพแสดงตัวอยางการแสดง
เนื้อหาของสิ่งจัดแสดงภายใน
พิพิธภัณฑแบบความเปนจริง
เสริมของพิพิธภัณฑ 
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โดยเปนผูสนับสนุนขอมูลและดําเนินกิจกรรมในดานที่เก่ียวของ  มี Mr.Brian Gothong Tan ศิลปนชาวสิงคโปรและ
คณะเปน ผูออกแบบสรางสรรคนิทรรศการ “ Into the Wild : An Immersive Virtual Adventure” เปนการ
ประยุกตใชพื้นที่โดยประมาณ 1,000 ตารางเมตร ซึ่งเปนพื้นที่สาธารณะ (Public spaces) ในพิพิธภัณฑ ArtScience 
Museum มีสภาพแวดลอมแบบความเปนเสริมเปนปาฝนเขตรอนของประเทศอินโดนีเซียและใหโอกาสผูใชงานมีสวน
รวมในการปลูกปาในปาฝนแถบเอเชียตะวันออกเฉียงใตแบบเสมือนจริง ซึ่งตนไมเสมือนจริงทุกตนที่ จะเทากับจํานวน
ตนไมจริงที่จะถูกปลูกเพิ่มขึ้นในปาฝนเขตรอนที่ประเทศอินโดนีเซียตามโครงการของกองทุนสัตวปาโลก (World Wide 
Fund for Nature - WWF) ดวย 
        เทคโนโลยีความเปนจริงเสริมหรือ Augmented  
                                Reality : AR เขามามีบทบาทกับงานพิพิธภัณฑมากข้ึน 
        ตามลําดับเนื่องจากการหลอมรวมของเทคโนโลยีแขนง 
        ตางๆ ที่ทําใหมีการแสดงผลในสิ่งที่ไมสามารถทําให 
        เกิดขึ้นจริงไดยากหรือสิ่งนั้นไมสามารถเกิดขึ้นไดอีก เชน  
        การกําเนิดของไดโนเสาร หรือการลงไปสํารวจใตทอง 
        ทะเลลึกเปนตน เนื่องจากเปนการลดบรรดาขอจํากัดทั้ง 
        เร่ืองของระยะเวลา ระยะทาง และงบประมาณไดอยาง 
        แทจริง ปจจุบันจะพบเห็นไดโดยทั่วไปวาความตองการ 
        ขยายการรับรูและการใชงานส่ือความเปนจริงเสริม  
        (Augmented Reality : AR) ขยายตัวมากข้ึนการพัฒนา 
 
เนื้อหาและกระบวนการใชงานจึงลดทอนอุปกรณตอพวงกับเครื่องคอมพิวเตอรจากที่ตองใชรวมกันระหวางเครื่อง
คอมพิวเตอร กับทางอุปกรณ แสดงผลแบบสวมกับศีรษะ  (Virtual Reality Headset) และอุปกรณ ควบคุม 
(Controller) ใหเหลือเพียงโทรศัพทมือถือแบบสมารทโฟนใชงานรวมกับกรอบแวนความเปนจริงเสริมสําหรับงานความ
เปนจริงเสริม โดยกรอบแวนความเปนจริงเสริมดังกลาวมีทัง้แบบที่ผลติดวยวัสดุที่แข็งแรงมีอายุการใชงานท่ียาวนาน กับ
แบบท่ีใชชั่วคราวหรือระยะสั้นที่ทําดวยกระดาษแข็งหรือกระดาษลูกฟูกประเภทตางๆ เพื่อเปนการลดขอจํากัดในการ
เขาถึงเทคโนโลยีดังกลาวนั้นเอง สวนของการแสดงเนื้อหายังคงเปน โปรแกรมประยุกตแบบ off-line เนื่องจากขอมูลมี
ปริมาณมากหากอาศัยการสงผานขอมูลจากโครงขายผูใหบริการโทรศัพทมือถืออาจตองใชระยะเวลาในการดาวนโหลด
ขอมูลเปนเวลานานจะสงผลโดยตรงตอคาใชจายสวนตัวของผูใชจึงทําใหบางพิพิธภัณฑใหบริการเขาถึงระบบเครือขาย
อินเทอรเน็ตแบบไมคิดคาใชจายเพื่อเปนการอํานวยความสะดวกผูใชงานนั้นเอง สวนการพัฒนาเทคโนโลยีความเปนจริง
เสริม (Augmented Reality : AR) ที่ตองใชอุปกรณตอพวงพิเศษสวนใหญจะมีพัฒนาการที่ชัดเจน 2 กลุม คือ สําหรับ
การฝกอบรมในงานที่มีความเส่ียงภัยหรือคาใชจายตอหนวยในการฝกมีสูง และในอุตสาหกรรมเกมสคอมพิวเตอรซึ่งมี
การขยายตัวเพิ่มขึ้นตามลําดับ และยังคงพัฒนาเพื่อรองรับระบบปฏิบัติการหลักสําหรับอุปกรณสื่อสารแบบเคล่ือนที่ 
จํานวน 2 ระบบ คือ ระบบปฏิบัติการแอนดรอยด (android) และระบบปฏิบัติการไอโอเอส (iOS) เนื่องจากทั้งสอง
ระบบปฏิบัติการยังคงเปนระบบปฏิบัติการหลักที่ใชกันอยางแพรหลายทั่วโลกนั่นเอง 
 อินเทอรเน็ตของสรรพสิ่งในพิพิธภัณฑ 

 อินเทอรเน็ตของสรรพสิ่ง (Internet of Things : IoT) ตามนิยามขององคการระหวางประเทศ ไดแก 
สหภาพโทรคมนาคมระหวางประเทศ หรือ ITU (International Telecommunication Union) ใหความหมาย คือ
โครงขายส่ือสารที่มีการเชื่อมตออุปกรณสื่อสารเคร่ืองใชไฟฟายานพาหนะ อาคารสิ่งกอสรางหรือวัตถุโดยอาศัยการฝง

ภาพแสดงตัวอยางการแสดงเนือ้หา 
แบบความเปนจริงเสริม Into the  
Wild ArtScience Museum  
(เอกวิทย โทปุรินทร, 2560) 
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ระบบอิเล็กทรอนิกส ซอฟตแวรอุปกรณเซ็นเซอรและสวนเชื่อมตอโครงขายที่จะชวยใหอุปกรณและวัตถุดังกลาวสามารถ
เก็บหรือแลกเปล่ียนขอมูลระหวางกันได (ITU, 2012) และ (ถิรพิรุฬห ทองคําวิฑูรย , 2559) หรืออาจเรียกวา M2M 
(Machine to Machine) คือ เทคโนโลยี อินเตอรเน็ตท่ีเชื่อมอุปกรณกับเครื่องมือตางๆ เชน โทรศัพทมือถือ รถยนต 
ตูเย็น โทรทัศน และอ่ืนๆ เขาไวดวยกันโดยการเชื่อมโยงชวยใหสื่อสารกันไดผานระบบอินเตอรเน็ต จากการคาดการณ 
ใน ป ค.ศ. 2020 อุปกรณตางๆ กวาแสนลานชิ้นจะสามารถเชื่อมตอกันไดดวยระบบดังกลาว (มหศักดิ์ เกตุฉ่ํา, 2561) 
สําหรับการเรียนรูในพิพิธภัณฑแลวเทคโนโลยีอินเทอรเน็ตของสรรพสิ่งจะมีแนวทางประยุกตในการใชงานไดดังนี้ (1) 
บริการการสงผานขอมูลในอาคารโดยอาศัยเทคโนโลยีบลูทูธซ่ึงใชพลังงานต่ํา (2) อุปกรณสื่อสารแบบเคลื่อนที่มี
ความสามารถจับภาพและประมวลผลภาพที่เกี่ยวของกับมุมมองของผูใช (3) โทรศัพทมือถือ อุปกรณสื่อสารแบบ
เคลื่อนที่ซึ่งสามารถแสดงเนื้อหาที่กําหนดเองและแบงปนขอมูลมัลติมีเดียในเทคโนโลยีกอนเมฆ (Cloud Technology) 
และ (4) ศูนยประมวลผล โดยเฉพาะอยางยิ่งจะมีปฏิสัมพันธกับอุปกรณที่สวมใสไดกับอุปกรณสื่อสารแบบเคลื่อนท่ีโดย
สื่อสารกับภายนอกเครือขายขององคกรเพ่ือดึงขอมูลจากเทคโนโลยีเก็บขอมูลบนกอนเมฆ หรือCloud Technology 
และเพื่อใหบริการแกผูใชภายนอกดวย (Vincenzo Mighali, Giuseppe Del Fiore, Luigi Patrono, Mainetti Luca, 
Stefano Alletto, Giuseppe Serra and Rita Cucchiara, 2015) สําหรับตัวอยางในกรณีนี้ คือ พิพิธภัณฑ The 
Museum of Contemporary Art in Krakow : MOCAK เปนพิพิธภัณฑศิลปะรวมสมัยของสาธารณรัฐโปแลนด 
ประยุกตใชอินเทอรเน็ตของสรรพส่ิง (Internet of Things : IoT) ในการใหบริการผูเขาชมต้ังแตประตูทาง จนถึงสวน
จัดแสดง โดยผูเขาชมตองไปยังจุดรับลงทะเบียนและติดตั้งโปแกรมของพิพิธภัณฑจากนั้นจะสามารถเชื่อมตอเขากับ
ระบบเครือขายของพิพิธภัณฑได เม่ือผูเขาชมเดินไปยังจุดแสดงก็จะมีขอมูลของจุดแสดงนั้นแสดงผลขึ้นโดยอัตโนมัติใน
สวนของ 

        ผูใหบริการสามารถติดตามตําแหนงปจจุบันของผูเขาชม 
        ไดวาอยูจุด และสนใจจุดใดเปนพิเศษเปนทั้งการรักษา   

        ความปลอดภัย การใหขอมูลและติดตามขอมูลตอใน 
        ภายหลังได 2 กรณี คือ ถาผูเขาชมไมถอนการติดตั้ง 
        โปรแกรมดังกลาวจะเปรียบเสมือนชองทางการสื่อสาร 
        ระหวางผูเขาชมกับพิพิธภัณฑ หรือหากมีการถอนการ 
        ติดตั้งไปแลวทางพิพิธภัณฑยังมีขอมูลติดตอของผูเขาชม 
        จากการลงทะเบียนและติดตั้งโปแกรมของพิพิธภัณฑใน 
        คร้ังแรกนั้นเอง จะเห็นไดวาเทคโนโลยีดังกลาวสามารถ 
        นํามาใชทั้งในสวนท่ีติดตอกับผูเขาชมโดยตรงในแงมุม 
        ของการใหบริการ และยังถูกนํามาใชในการบริหาร 
        จัดการทรัพยากรภายในพิพิธภัณฑใหมีประสิทธิภาพและ 
        ประสิทธิผลมากยิ่งข้ึน อีกท้ังยังสามารถเช่ือมตอไปยังสื่อ 

สังคมออนไลนเพื่อประชาสัมพันธไดอีกดวย จึงทําใหผูเขาชมพิพิธภัณฑมีความเชื่อมโยงกับพิพิธภัณฑมากกวาในอดีตที่
ผานมานั่นเอง 
 
ภาพอนาคตเทคโนโลยีในพิพิธภัณฑของประเทศไทย 

 พิ พิ ธภัณ ฑ ยั งค งต อ งทํ าหน าที่ ส ร า ง สมดุ ล ระหวา งการให ความรู  (education) ความบั น เทิ ง 
(entertainment) และการมีสวนรวม (participation) (กมลกานต โกศลกาญจน, 2561) พิพิธภัณฑในปจจุบันมีการนํา

            ภาพแสดงตัวอยางระบบการบริหาร 
                          จัดการพิพิธภัณฑดวย IoT ของ 
                          พิพิธภัณฑ The Museum of  
                          Contemporary Art in  
                          KrakowMOCAK (Muzeum Sztuki 
Współczesnej w Krakowie MOCAK, 2015) 
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สื่อผสม และเทคโนโลยีเขามาชวยในรูป Visual Presentation มีรูปแบบของปายคําบรรยายท่ีพอเหมาะ รูปถาย
ประกอบที่เหมาะสม การใชวิดีโอ การใชแผนผังที่ดูงาย ซึ่งสามารถตอบโจทยกลุมคนรุนใหมไดมากข้ึน (โพสทูเดย , 
2559) เชน นิทรรศการ “Digital City” โดยองคการพิพิธภัณฑวิทยาศาสตรแหงชาติ (อพวช.) พัฒนานิทรรศการถาวร
ชุดใหมลาสุดสําหรับจัดแสดงภายในพิพิธภัณฑเทคโนโลยีสารสนเทศเพ่ือสรางความตระหนักดานวิทยาศาสตรและ
เทคโนโลยี สรางแรงบันดาลใจ และเห็นถึงความสําคัญของเทคโนโลยีดิจิทัลกับเมืองในอนาคต เปนตน (องคการ
พิพิธภัณฑวิทยาศาสตรแหงชาติ, 2561)  

 เทคโนโลยีความเปนจริงเสมือนและความเปนจริงเสริมจะเขามามีบทบาทในการเปนแหล งขอมูล
อิเล็กทรอนิกสที่ผู เขาชมสามารถเขาถึงไดโดยงายสังเกตไดจากการปรับปรุงรูปแบบการนําเสนอขอมูลของ
พิพิธภัณฑสถานแหงชาติ และพิพิธภัณฑในความรับผิดชอบขององคการพิพิธภัณฑวิทยาศาสตรแหงชาติที่เร่ิมเก็บบันทึก
ขอมูลเปนรูปแบบดิจิทัลไฟลทั้งแบบไฟลเอกสารปกติและไฟลภาพ 3 มิติ ตลอดจนไฟลภาพเคลื่อนไหวสงผลใหการ
เผยแพรถูกปรับตามไปดวยแตยังอยูในพื้นฐานการแสดงผลที่จอภาพขนาดปกติของเคร่ืองคอมพิวเตอร และจอภาพของ
อุปกรณสื่อสารแบบเคล่ือนที่ ดังนั้นการออกแบบท่ีประยุกตมากจาก Responsive web design ยังคงมีบทบาทสําคัญ
อยูเพราะยังมีการพัฒนาสวนการแสดงผลของโปรแกรมประยุกตทางเว็บบราวเซอรเนื่องจากการแสดงผลที่มีขอจํากัด
ทางระบบปฏิบัติการนอยที่สุด โดยลักษณะการเก็บขอมูลถึงแมจะอาศัยการเก็บขอมูลดวยเทคโนโลยีกอนเมฆ (Cloud 
Technology) มากกวาเอาไวที่เคร่ืองแมขายของหนวยงาน แตก็ยังคงมีการแยกเก็บขอมูลมัลติมีเดียเอาไว เชน ไฟลวีดี
ทัศนยังคงมีแนวโนมเก็บเอาไวกับผูใหบริการเอกชนมากข้ึน เชน ยูทูบ เปนตน เนื่องจากชวยลดภาระในการบริหาร
จัดการท้ังดานเครื่องแมขาย ระบบความปลอดภัย การจัดการการรับสงขอมูลในชวงเวลาที่มีผูใช งานหนาแนนอีกดวย 
แนวโนมในการพัฒนาโปรแกรมประยุกตสําหรับพิพิธภัณฑจะมี 2 กลุมหลัก คือ โปรแกรมประยุกตเพื่อนําเสนอหรือ
เขาถึงขอมูลของพิพิธภัณฑ และโปรแกรมระบบบริหารจัดการพิพิธภัณฑ โดยโปรแกรมประยุกตเพื่อนําเสนอหรือเขาถึง
ขอมูลของพิพิธภัณฑ จะยังคงเปนรูปแบบ off-line เปนสวนใหญแตจะเริ่มมีการพัฒนาสวนตอขยายเพื่อแจงเตือน
ผูใชงานใหดาวนโหลดเพื่อปรับปรุงโปรแกรมประยุกตอยูเปนระยะ หรือสรางรูปแบบการใชงานใหเลือกไดวาจะใชแบบ
ใดก็ไดแตประสิทธิภาพในการแสดงผลจะยังคงมีความแตกตางกัน สวนการเชื่อตอแบบ on-line ก็จะมีการพัฒนาอยูแต
จะเนนการแสดงผลในหนาจอปกติหรือในหนาจออุปกรณสื่อสารแบบเคลื่อนท่ีสําหรับใชงานรวมกับกรอบแวนความเปน
จริงเสมือนเนื่องจากตองลดภาระตนทุนในการเขาแหลงขอมูลใหผูเขาชมดังนั้นจึงตองยังคงการแสดงผลโดยใชอุปกรณ
ตอพวงใหนอยที่สุด  

 โปรแกรมประยุกตระบบบริหารจัดการพิพิธภัณฑลักษณะเดียวกับ Museum Pool ที่พัฒนาโดยศูนย
เทคโนโลยีอิเล็กทรอนิกสและคอมพิวเตอรแหงชาติจะการพัฒนาเพิ่มข้ึนเพื่อสรางเปนแมแบบกลาง (platform) สําหรับ
การเขาถึงและการบริหารจัดการพิพิธภัณฑแตจะมีสัดสวนนอยกวาการพัฒนาโปรแกรมประยุกตเฉพาะเร่ืองของ
พิพิธภัณฑเนื่องจากรายละเอียดและสวนตอขยายมีความซับซอนกวาในขณะที่เทคโนโลยีมีการเปลี่ยนแปลงอยางรวดเร็ว
ทําใหการพัฒนาโปรแกรมระบบบริหารจัดการพิพิธภัณฑใหทันกาลสมัยจะยังคงเปนความทาทายสําคัญของผู       
พัฒนาเสมอ 

 สื่อสังคมออนไลนจะยังคงเปนชองทางที่มีประสิทธิภาพในการส่ือสารกับผูเขาชมในกรณีที่การสื่อสารผาน
โปรแกรมประยุกตหรือจดหมายอิเล็กทรอนิกสไมสามารถสื่อสารไดตรงความตองจะมีการใชเทคโนโลยีบีคอน (Beacon 
Technology) ซึ่งเปนสื่อสารไรสายระหวางอุปกรณที่มีการใชพลังงานต่าํ กินทรัพยากรของระบบปฏิบัติการของอุปกรณ
รวมถึงการใชชองทางสงผานขอมูลนอยลดความติดขัดได เชนการใชเทคโนโลยี LINE Beacon เปนเทคโนโลยีที่ใช
สําหรับการสงขอมูลระยะใกลผานทางเทคโนโลยีบลูทูธพลังงานต่ํา (Bluetooth Low Energy) โดยเปนการเชื่อมตอผา
นบลูทูธที่ใชพลังงานต่ํา เมื่อผูใชงานเดินเขาไปในรัศมีที่มีอุปกรณสงสัญญาณของ LINE (LINE Beacon) สงสัญญาณถึง 
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ผูใชงานจะไดรับขอมูลที่ผูใหบริการและตัวผูใชงานลงทะเบียนความสนใจเอาไวผานทางโปรแกรมประยุกต LINE 
(Application LINE) (https://today.line.me, 2560) หมายความวาถาพิพิธภัณฑใดดําเนินการจัดหาอุปกรณสง
สัญญาณของ LINE ดังกลาวนํามาใชงานก็จะสามารถสงขอมูลไปถึงผูใชงานโปรแกรมประยุกต LINE (Application LINE) 
ไดโดยอัตโนมัติเปนการเพิ่มจํานวนผูเขาชมในพื้นที่พิพิธภัณฑในเวลาปจจุบันไดโดยงายนั้นเอง  
 
บทสรุป 

 พิพิธภัณฑจะถูกปรับรูปแบบการเขาถึงผานทางโปรแกรมประยุกตมากข้ึนเนื่องจากพฤติกรรมการบริโภค
ขอมูลขาวสารและการเรียนรูของคนไทยแปรผันตามเทคโนโลยีที่หลากหลายโดยเฉพาะความสามารถในการประมวลผล
และการแสดงผลของอุปกรณที่รวดเร็วขึ้นสามารถแสดงผลไดทั้งแบบ 2 มิติ และ  3 มิติ รวมถึงเทคโนโลยีการรับสง
ขอมูลผานเครือขายทั้งเครือขายคอมพิวเตอร และโครงขายโทรศัพทเคลื่อนที่ ซึ่งสามารถสงขอมูลปริมาณมากข้ึนในเวลา
ที่ลดลง มีพื้นที่บริการครอบคลุมเพิ่มขึ้นสงผลใหทุกคนสามารถเขาถึงบริการดังกลาวไดงายเพราะมีตนทุนในการเขาถึงที่
ลดลงตามกลไกของตลาดเมื่อมีผูซื้อหรือผูใชงานมากข้ึนจํานวนการผลิตหรือการบริการก็มากขึ้นตามธรรมชาติสงผล
โดยตรงใหราคาขายหรือบริการถูกลง ทําใหพฤติกรรมการใชงานของผูบริโภคเปล่ียนแปลงไปในระยะยาวเปนลักษณะ
การพึ่งพิงขอมูลสารสนเทศผานทางเครือขายท่ีตนเองสามารถเขาถึงไดจะเปนความเคยชิน ดังนั้นพื้นฐานการพัฒนาจึง
ตองมองในแบบองครวมและคํานึงถึงการหลอมรวม (convergence) เทคโนโลยีตามความเหมาะสม (Appropriate 
Technology) รวมกับบริบทของสภาพเศรษฐกิจ สังคม และเทคโนโลยีอยูเสมอ  

 สิ่งที่ควรพัฒนาควบคูไปกับการปรับรูปแบบขอมูลและการนําเสนอทั้งหมดใหเปนดิจิทัลไฟลหรือผาน
โปรแกรมประยุกตตอไป คือ ชุดนิทรรศการเคลื่อนท่ีหรือ พิพิธภัณฑขนาดเล็กเนื่องจากเทคโนโลยีไมวาจะทันสมัย
เพี ยงใดแตก็ยั งไมสามารถทดแทนปฏิสัมพันธระหวางบุคคลผานทางการจัด กิจกรรมของพิพิ ธภัณฑกับ  
ผูเขาชมได เนื่องจากการทํากิจกรรมจะชวยใหกระตุนผูเขาชมใหเกิดการเรียนรูและสรางประสบการณรวมจนเปนภาพ
จําหรือทัศนคติเชิงบวกหรือลดอดติไดดีกวาการเขาชมพิพิธภัณฑและการรับฟงบรรยายเพียงอยางเดียว ผูจัดกิจกรรม
สามารถจัดกิจกรรมไดตามกระแสความนิยมของสังคมไดและมีความออนตัวในการสื่อสารกับผูเขาชมไดมากกวาการ
สื่อสารผานชองทางอิเล็กทรอนิกส แตการดําเนินการดังกลาวยังมีตนทุนที่สูงและใชเวลาเตรียมการมากทําใหสามารถจัด
ไดนอยครั้งกวาหากนําไปเปรียบเทียบกับการนําพิพิธภัณฑเขาเปนแหลงการเรียนรูแบบเปดแบบอิเล็กทรอนิกสผานทาง
เครือขายสารสนเทศจึงยังคงจําเปนที่ตองปฏิบตัิและพัฒนารวมกันเปนคูขนานเพ่ือเพิ่มโอกาสการเขาถึงผูเขาชมที่มีความ
หลากหลายตอไป 

 การออกแบบพิพิธภัณฑทางกายภาพควรใชแนวคิดการออกแบบสภาพส่ิงแวดลอมสําหรับรองรับความ
ตองการที่หลากหลาย หรือ “อารยสถาปตย” (Universal Design) มาประยุกตใชในพิพิธภัณฑกันมากขึ้น (พัฒนพงศ 
มณเฑียร และบุณฑริก เขมาชีวะ , 2561) เพื่อรองรับผูเขาชมท่ีมีความแตกตางทางดานชวงวัย การเคล่ือนไหว การ
มองเห็น การไดยิน และระดับการคิดวิเคราะห ตลอดจนการจัดสภาพแวดลอมทางกายภาพ เชน การจัดทางลาดสําหรับ
ผูที่ตองใชรถเข็นหรือไมเทาในการเคลื่อนที่ การติดตั้งราวจับตามบันไดและทางเดิน หรือกระเบื้องนําทางรวมถึงปาย
ขอความเปนตัวอักษรเบรลลหรือสื่อเสียงสําหรับผูพิการทางสายตาเปนตน ในสวนของส่ืออิเล็กทรอนิกสควรออกแบบ
การใชงานท่ีไมซับซอนเปนมิตรกับผูใชงาน ใชทรัพยากรของอุปกรณแสดงผลตลอดจนอุปกรณเครือขายสารสนเทศ
เหมาะสมอันเปนการเอ้ือตอกลุมคนปกติและกลุมคนท่ีมีความตองการพิเศษซ่ึงไดแกบุคคลที่มีปญหาในการเคล่ือนไหว 
การมองเห็น และการไดยินตลอดจนผูสูงอายุโดยใชเทคโนโลยีเขาชวยใหกลุมบุคคลเหลานี้สามารถเขาถึงพิพิธภัณฑได
โดยงายลดชองวางระหวางกลุมใหมีนอยที่สุด เพื่อใหพิพิธภัณฑที่เกิดจากการหลอมรวมเทคโนโลยีนี้เอ้ือใหทุกคนเขาถึง
องคความรูไดอยางเทาเทียมกันตอไปในอนาคตอยางยั่งยืน 
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