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บทคัดย่อ 
 บทความน้ี มีวัตถุประสงค์เพ่ืออธิบายถึงการใช้ความจริงเสมือนในพิพิธภัณฑ์ : กรณีศึกษา พิพิธภัณฑ์
สถานแห่งชาติฟินแลนด์ โดยผ่านงานนิทรรศการช่ือ “Story of Finland” ที่สื่อสารกับผู้ชมงานด้วยหลักการ
ออกแบบอินโฟกราฟิก การออกแบบสื่อเชิงโต้ตอบ ( Interactive) การออกแบบสภาพแวดล้อมเสมือนจริง           
ซึ่งทั้งหมดน้ีเป็นแนวทางในการออกแบบการแสดงงานในพิพิธภัณฑ์รูปแบบใหม่ ที่มีความมุ่งหวังให้ผู้ชมงาน           
เกิดความเข้าใจในเน้ือหางานได้อย่างลึกซึ้ง ลุ่มลึก และเข้าใจได้ง่าย เป็นการน าเอาเทคโนโลยีและหลักการ
ออกแบบมาผสมผสานเข้าด้วยกันจนท าให้เกิดการออกแบบในลักษณะใหม่ ที่เน้นการถ่ายทอดเน้ือหาของแต่ละ
เร่ืองราวในเทคนิคที่แตกต่างกันออกไป สร้างการรับรู้ให้ผู้ชมได้เป็นอย่างดี และหากน าทุกอย่างที่กล่าวมาแล้ว  
มาเรียบเรียงออกมาจะท าให้พบได้ว่า ทั้งหมดของการออกแบบที่น่ีน้ัน เป็นรูปแบบหน่ึงของการออกแบบความ
จริงเสมือนที่มีความมุ่งหวังในการสร้างประสบการณ์ให้กับผู้ชมด้วยการดื่มด่ าลงไปในงาน จากทั้งหมดน้ี ผู้เขียนได้
มีความสนใจการใช้ความจริงเสมือนไปใช้ในงานออกแบบอื่นๆ ที่น่าจะสามารถต่อยอดลักษณะการออกแบบเช่นน้ี
ได้ต่อไปในอนาคตและอาจจะเป็นประโยชน์กับผู้อื่นได้เพ่ิมเติม นอกเหนือไปจากใช้เพ่ือให้ความรู้ในงานจัดแสดง
งานในพิพิธภัณฑ์เพียงอย่างเดียว 
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Abstract     
 This article is intended to describe the use of virtual reality in the museum: the case 
study of National Museum of Finland. Throughout of the exhibition entitled "Story of Finland" 
communicating with the audience with the principle of design of infographics, Interactive 
media design, virtual environment design all this is a guideline for designing a new museum 
display. The aim is for the audience to the deep understanding of the content. It brings 
together technologies and design principles to create a new design. Focusing on the content of 
each story in different techniques to make a good impression on the audience and all of that 
said. We are compiled to find out that all of the designs here. It is a form of virtual reality 
design that aims to inspire audiences to immerse themselves in the work. From all this, the 
authors are interested in the use of virtual reality in other designs. This can be further 
enhanced in the future and may be beneficial to others. In addition to the use to educate at 
exhibitions in museums alone. 
 
Keywords:  Virtual Reality, Museum, Design  
 
บทน า 
 ในความเป็นจริงแล้ว พิพิธภัณฑ์ในหลาย ๆ ประเทศ ล้วนแล้วแต่เป็นแหล่งการศึกษานอกห้องเรียน
ทั้งสิ้น ซึ่งจะเป็นประโยชน์ให้กับการศึกษาได้เป็นอย่างดี ที่สามารถเข้าไปช่วยเติมเต็มองค์ความรู้ให้กับ รูปแบบ
การศึกษาเพ่ิมมากข้ึน ท าให้การศึกษาน้ันไม่น่าเบื่อจนเกินไป ช่วยสร้างแรงบันดาลใจและเติมเต็มองค์ความรู้ให้กับ
เด็กและบุคคลทั่วไปได้ ซึ่งผู้ที่เข้าชมพิพิธภัณฑ์น้ันส่วนมากแล้วจะเป็นกลุ่มนักเรียน และนอกจากน้ันก็จะเป็นกลุ่ม
ของบุคคลทั่วไป ครอบครัวที่ตอ้งการให้ลกูหลานไปค้นหาตวัเอง ศึกษาข้อมูลเพ่ิมเติมนอกเหนือจากห้องเรียน ดังน้ัน 
การที่จะท าให้พิพิธภัณฑ์ต่างๆ กลายเป็นสถานที่ที่มีความรู้ น่าสนใจ และกระตุ้นการเรียนรู้ให้กับเด็ก  ๆ ได้น้ัน          
ก็จ าเป็นที่จะต้องน าเรื่องของหลักการออกแบบเข้ามามีส่วนเกี่ยวข้อง ทั้งการออกแบบสื่อ การออกแบบ
สภาพแวดล้อม การออกแบบสื่อเชิงตอบโต้ และการออกแบบสื่อเสมือนจริง การออกแบบในช่วงปัจจุบันก็มีการ
ออกแบบที่คอ่นข้างหลากหลายและมีรูปแบบที่แตกต่างกันมากมายออกไป โดยเฉพาะการออกแบบที่ต้องการเน้น
การสร้างประสบการณ์ ความทรงจ า และกระตุ้นการเรียนรู้น้ัน จึงมีความจ าเป็นเป็นอย่างย่ิงที่ต้องน าเอาเร่ืองของ
การออกแบบที่ผสมผสานเร่ืองของประสบการณ์เข้ามาใช้ในการวิเคราะห์  
 โดยตั้งแต่ยุคศตวรรษที่ 20 เป็นต้นมา มีการเปลี่ยนแปลงทางด้านอุตสาหกรรมต่างๆ ข้ึนมากมาย 
เน่ืองจากเทคโนโลยีได้เข้ามามีส่วนเกี่ยวข้องกับชีวิตประจ าวันของผู้คน ข้อมูลและองค์ความรู้ต่าง ๆ มีการถ่ายเท 
และไหลบ่าสู่กัน ผู้คนมีทางเลอืกในการจับจ่าย และเลือกที่จะใช้ หรือไม่ใช้ สินค้าและบริการตา่ง ๆ  ได้มากข้ึน ดังน้ัน 
ผู้ให้บริการหรือผู้ผลิตสินค้าจึงต้องมีการปรับเปลี่ยนกลยุทธและวิธีการเพ่ือให้ผู้บริโภคมีความรู้สึกดีกับสินค้าและ
บริการของตนเองมากทีสุ่ด (Goffman, 1959) กล่าวว่า การเปลี่ยนแปลงน้ีได้น ามาสู่การเปลี่ยนแปลงทางสังคมของ
กิจกรรมทางการตลาดที่ปรับเปลี่ยนและส่งผลกระทบต่อปฏิสัมพันธ์ในการด าเนินชีวิตของผู้คนในชีวิตประจ าวัน 
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ประสบการณท์ี่น่าจดจ ากับสินค้าและบริการจะช่วยท าให้ผู้บริโภครู้สึกมีส่วนร่วมกับสินค้าและบริการมากข้ึน และ
ยินดีที่จะจ่ายเงินเพ่ือซื้อสินค้าและบริการ (Pine & Gilmore, 1999) หน่ึงในอุตสาหกรรมที่ใช้เร่ืองของประสบการณ์
เข้ามา ก็คือ ธุรกิจการท่องเที่ยว ที่จากเดิมมองการท่องเที่ยวเป็นเพียง “ผลิตภัณฑ์” ได้เปลี่ยนเป็น “การท่องเที่ยว
เชิงประสบการณ์” (Ritchie, Tung, & Ritchie, 2011) สอดคล้องกับแนวโน้มกับธุรกิจการท่องเที่ยว พิพิธภัณฑ์ต่างๆ  
ควรจะมองเห็นบทบาทของตนเองในแง่ของการสร้างประสบการณข์องผูเ้ข้าชมทีม่ากข้ึน (Falk & Sheppard, 2006) 
และ (Kirchberg & Tröndle, 2012) พิพิธภัณฑ์จะต้องเปลีย่นตนเองเป็นผูผ้ลติข้อมูลทางวัฒนธรรมที่น าไปใช้งานได้
จริง ไม่ใช่การท าหน้าที่แค่นักสะสมของเกา่เหมือนในอดตีเท่าน้ัน (Smith, 2011) พิพิธภัณฑ์ได้กลายเป็นสถานที่ที่ใช้
ในการแสดงความเปน็ตัวตนของสถานที่ เอกลักษณ์ทางวัฒนธรรม  และสถานที่ท่องเที่ยวเป็นส าคัญ (Kirshenblatt  
Gimblett, 1998)  
 นอกจากน้ีผู้เย่ียมชมพิพิธภัณฑ์หลายแห่งยังเป็นครอบครัวที่พ่อแม่มีเป้าหมายเพ่ือให้บุตรหลานของตนได้
พบกับพ้ืนที่นอกระบบการศึกษาที่พวกเขาอาจไม่พบมาก่อน พิพิธภัณฑ์ยังท าหน้าที่เป็นแหล่งพักผ่อนและความ
บันเทิง เป็นส่วนหน่ึงของบทบัญญัติกลางส าหรับความบันเทิงซึ่งสามารถเข้าถึงได้ง่ายส าหรับประชาชนทั่วไป ดังน้ัน
พิพิธภัณฑ์ต้องมุ่งมั่นที่จะให้ความบันเทิงทีพ่ร้อมให้ข้อมูลและการศึกษา และท าให้พิพิธภัณฑ์มีลกัษณะการจัดแสดง
เชิงโต้ตอบมากข้ึนเพ่ือให้บรรลุเปา้หมายน้ี ผู้เขียนได้มองเห็นประเด็นของการสร้างเน้ือหาในพิพิธภัณฑ์ในรูปแบบน้ีที่
มีความสอดคล้องกับการสร้างสภาพแวดล้อมเสมือนจริง ที่มีเป้าหมายให้ผู้ชมพิพิธภัณฑ์มีความรู้สึกดื่มด่ า ลุ่มลึก 
และเข้าถึงเน้ือหาได้อย่างลึกซึ้งไดด้้วยการใช้การสร้างสภาพแวดลอ้มเสมือนจริง น่ันคือการใช้ Virtual Reality (VR) 
หรือความเป็นจริงเสมือน เข้ามาเป็นส่วนท าให้งานที่ต้องการสื่อออกมาได้เข้าถึงผู้ชมได้อย่างตรงไปตรงมา เข้าใจ 
ได้ง่าย และมีความรู้สึกร่วมไปกับงาน 
 Virtual Reality (VR) หรือความเป็นจริงเสมือน ได้มีการขยายตัวค่อนข้างมาก มีการใช้งานที่เพ่ิมข้ึน
อย่างมากมายในช่วงย่ีสิบปทีี่ผ่านมา ส าหรับนักวิจัยทางด้านน้ี VR ถือได้ว่าเป็นเครื่องมืออย่างหน่ึงที่ค่อนข้างน่าสนใจ
เป็นอย่างมาก เน่ืองจากการท างานของมันท าให้เร่ืองที่เป็นไปไม่ได้ในโลกของความเป็นจริง เกิดข้ึนได้ในโลกเสมือน
จริงและดูเหมือนจะไร้ขีดจ ากัด หากนักวิจัยต้องการที่จะสร้างสิ่งเร้าทั้งหลายให้เกิดข้ึนและท าให้ VR น้ีได้รับการ
ยอมรับและถูกเผยแพร่ออกไปสู่คนทั่วไปให้ได้มากข้ึนก็น่าจะย่อมเกิดข้ึนได้ไม่ยากล าบากนัก เช่น การน า VR ไปใช้
ทางด้านการบ าบัดของนักจิตวิทยา ในแง่ของการช่วยเหลือผู้ป่วย หรือ ผู้สูงอายุ ซึ่งเครื่องมือน้ี ได้รับการยอมรับใน
หลาย ๆ  ประเทศ และหลายสถาบันที่มีการน าเอา VR ไปใช้งานทางด้านการบ าบัด (Syadiah, Valerie and Hassan, 
2011) นอกไปจากน้ัน VR ได้ถูกน าไปใช้เพ่ือพัฒนาในเร่ืองของการเรียนการสอนโดยนักวิจัยทางด้านการศึกษา ซึ่งก็
จะเห็นว่า ได้รับความสนใจที่มากพอสมควร และมีการศึกษาวิจัยทางด้านการน า VR ไปช่วยส่งเสริมการเรียนที่
ได้ผลดีข้ึนด้วย (ทิชพร นามวงศ์, 2560) และในปัจจุบันจะพบได้อีกว่า VR ถูกน าไปใช้ในการจัดแสดง เล่าเร่ือง และ
สร้างเร่ืองราวเพ่ือให้คนที่เข้าชมนิทรรศการต่างๆ ในพิพิธภัณฑ์ มีความรู้สึกสมจริง เข้าใจ (พิจิตรา จอมศรี, 2560) 
เข้าถึงเร่ืองราวที่ต้องการสื่อสารออกมาได้อย่างครบถ้วน และในปัจจุบัน VR ได้รับการยอมรับในแง่ของการเป็น
เครื่องมือทดลองในการท าการวิจัยในด้านของการบ าบัดในหลายแง่มุม จากกรณีศึกษาที่ได้มีการน า VR ไปใช้ใน
ศาสตร์ต่าง ๆ  ทั่วโลก ผู้เขียนจะยกตัวอย่างการใช้งานเป็น 5 แบบ เช่น 1. การใช้ความจริงเสมือนส าหรับแม่ในห้อง
หลังคลอด การฟ้ืนฟูสมรรถภาพในหลังคลอด ความจริงเสมือนช่วยสร้างความรื่นรมย์และรู้สึกปลอดภัยส าหรับ         
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คุณแม่ 2. ความจริงเสมือนห้องรอพบคุณหมอในโรงพยาบาลต่อการเจ็บปวดในผู้ป่วยที่มีอาการไมเกรนเรื้อรัง           
ไมเกรนเร้ือรัง ผู้ป่วยทุกคนให้ความเห็นว่า ห้องจ าลองของโรงพยาบาลเปน็ห้องทีม่ีวิวทะเลสวยงาม 3. มุมมองของนัก
กายภาพบ าบัดต่อการฝกึอบรมเรื่องการใช้ความจริงเสมือนในผู้ป่วยหลังจากเป็นหลอดเลือดสมองแตก ผู้ป่วยหลอด
เลือดสมองแตกเทคโนโลยี VR ถูกมองว่าเป็นรูปแบบการให้บริการสุขภาพโดยทั่วไป 4. การใช้ VR เพ่ือท าให้การ
คลอดง่ายข้ึน และจัดการกับอาการปวดเร้ือรัง อาการปวดเร้ือรัง ความจริงเสมือนช่วยให้ผู้หญิงที่ก าลังคลอดหัน
เหความสนใจของตัวเองและไปสนใจที่เน้ือหาและท าให้การหายใจเป็นไปอย่างเหมาะสมและมีจุดโฟกัส  และ          
5. การรักษาความเป็นจริงเสมือนจริงส าหรับการจัดการความเจ็บปวดเฉียบพลัน โดยการใช้ VR กับทหารที่ก าลังรับ
การรักษาบาดแผลเพ่ือใช้ในการจัดการกับความเจ็บปวด ท าให้ผู้ป่วยที่ก าลงัรับการรักษาได้หลดุออกจากภาวะความ
เจ็บปวดตรงหน้า และเหมือนได้ลุกออกจากเตียงและเดินทางไปทั่วโลกได้ 
 Virtual Reality (VR) หรือความเป็นจริงเสมือนในการจัดแสดงนิทรรศการในพิพิธภัณฑ์ มักจะถูกแยก
ออกเป็น 3 ระบบ คือ 1. การสร้างสภาพแวดล้อมเสมือนจริงด้วยจอภาพ 2. การสร้างสภาพแวดล้อมเสมือนจริงแบบ
ห้องปิดเสมือนถ้ า และ 3. สภาพแวดล้อมเสมือนจริงด้วยหารใส่เครื่องมือสวมหัว ( Cruz-Neira, Sandin, and 
DeFanti, 1993) และ (Taylor II,  Jerald, VanderKnyff, 2010) แม้ว่าทั้ง 3 ระบบจะค่อนข้างแตกต่างกันมาก แต่
ลักษณะโดยทั่วไปก็คือการสร้างภาพแบบสามมิติ ที่มีความลึก สมจริง และสามารถลวงตาผู้ชม ให้สามารถรู้สึก
เสมือนว่าได้เข้าไปอยู่ในสถานที่จริง (Wann, Rushton, and Mon-Williams, 1995)  ในความแตกต่างของทั้ง 3 
ระบบ น้ีเป็นข้อดีที่นักวิจัยต่างๆ สามารถควบคุมสภาพแวดล้อม และเลือกตัวเลือกในการสร้า งสิ่งกระตุ้นในการ
ตอบสนองใหก้ับกลุม่เป้าหมายได้ค่อนข้างหลากหลาย (Zinchenko, Men'shikova, Bayakovsky, Chernorizov 
และ Voiskounsky, 2010)  
 ทั้งหมดน้ี เป็นส่วนหน่ึงที่ท าให้อุตสาหกรรมของงานทางด้าน VR ได้ขยายตัวไปได้เร็ว ไม่ได้ยึดติดเพียง
อุปกรณ์ใด อุปกรณห์น่ึงเท่าน้ัน และแน่นอนเลยว่า หาก VR เป็นเพียงสื่อที่มีเพียงภาพแล้วน้ัน คงจะไม่สามารถที่จะ
ท าให้ผู้คนมีความรู้สกึร่วม และลึกซึ้งกบัสิง่ที่ผูวิ้จัยต่างๆ ต้องการสร้างการรับรู้ หรือเพ่ือกระตุ้นในการบ าบัดสิ่งต่างๆ 
ดังน้ันแล้ว ความก้าวหน้าของ VR น้ีได้น าไปสู่การท าวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการบ าบัดผู้ป่วยที่มีความหวาดกลัวกับสิ่ง
ต่างๆ จึงมีการผสมผสานการรับรู้ทางประสาทสมัผัสทีห่ลากหลายรูปแบบ อาจจะใช้เสียง ภาพสามมิติ กลิ่น และการ
สัมผัส เพ่ือช่วยท าให้ผู้ป่วยรู้สึกสมจริง ทั้งยังสร้างประสบการณ์ใหก้ับผู้ปว่ยได้อีกด้วย ท าให้ความหวาดกลัวสิ่งต่างๆ 
ลดน้อยลงได้ (Bohil, Alicea, และ Biocca, 2011)  (Burdea, Richard และ  Coiffet, 1996) (Navarre, Palanque, 
Bastide, 2005) 
 
แนวคิดที่เกี่ยวข้องในการออกแบบการน าเสนอเร่ืองราวในพิพิธภัณฑสถานแห่งชาติฟินแลนด์ 
 ในประเทศที่กล่าวได้ว่าเปน็ผู้น าทางเทคโนโลยีหลาย  ๆอย่าง และเป็นประเทศหน่ึงที่ใช้เทคโนโลยีมาเป็น
ส่วนส าคัญในการเปลีย่นแปลงสภาพปัญหาทางเศรษฐกิจของประเทศได้ส าเร็จ น่ันก็คือการสร้างแบรนด์ โนเกีย ข้ึน 
หลังจากประเทศฟินแลนด์มีปัญหาเกี่ยวกับสภาพเศรษฐกจิที่ตกต่ ามาก และประชาชนมีชีวิตที่ค่อนข้างล าบาก โนเกยี 
ถือได้ว่า เป็นผู้ชุบชีวิตคนทั้งประเทศฟินแลนด์เลยทีเดียว (Story of Finland, 2017) และ (Gordon Kelly, 2013) 
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จากข้อมูลในการจัดนิทรรศการ “Story of Finland” ที่จัดแสดงตั้งแต่ วันที่ 6 ธันวาคม 2560 เป็นต้นมา ที่ได้เล่า
เร่ืองราวของประเทศฟินแลนด์ตั้งแตอ่ดีตจนถึงปัจจุบัน ว่ามีช่วงเวลาใดที่มีความส าคัญของประเทศบ้าง และหน่ึงใน
เร่ืองราวส าคัญของฟินแลนด์ก็คอื เทคโนโลยีที่เข้ามาช่วยท าใหป้ระเทศฟินแลนด์ที่เคยยากจน และมีปัญหาทางด้าน
เศรษฐกิจได้ก้าวข้ึนมาเป็นผู้น าทางด้านเศรษฐกิจได้  จึงอาจจะกล่าวได้ว่า เทคโนโลยีส าหรับประเทศฟินแลนด์น้ัน
ค่อนข้างจะมีความส าคญัมาก และถูกน ามาใช้กับทุกๆอย่างที่เกี่ยวข้องกับประชาชน รวมไปถึง การน าเทคโนโลยีไป
ใช้กับการบอกเลา่เรื่องราวต่างๆ ของประเทศตนเองให้เข้าใจได้ง่ายข้ึนด้วยการจัดแสดงนิทรรศการ ในพิพิธภัณฑ์ที่
กระจายตัวทั่วทั้งประเทศ หน่ึงในพิพิธภัณฑ์ที่ถือว่าเป็นพิพิธภัณฑ์หลักของประเทศเลยน้ันก็คือ “National 
Museum of Finland” ที่เป็นพิพิธภัณฑสถานแห่งชาติ โดยในที่น้ีจะมีการจัดนิทรรศการหลัก และนิทรรศการ
หมุนเวียน ซึ่งจะเห็นได้ว่ามีการใช้พ้ืนที่เพ่ือการให้ความรู้ในแง่มุมต่างๆ ทั้งทางด้านประวัติศาสตร์และเร่ืองราวทาง
ศิลปะ ในพจนานุกรม ฉบับราชบัณฑิตยสถาน พ.ศ. ๒๕๔๒ ให้นิยามค า พิพิธภัณฑ์ พิพิธภัณฑสถาน  [พิพิดทะพัน –
พันทะสะถาน] ว่าเป็นสถานที่เก็บรวบรวมและแสดงสิ่งต่าง ๆ ที่มีความส าคัญด้านวัฒนธรรมหรือด้านวิทยาศาสตร์ 
โดยมีความมุ่งหมายเพ่ือให้เปน็ประโยชน์ต่อการศึกษา และก่อให้เกดิความเพลิดเพลนิใจ (รัตติกาล  ศรีอ าไพ, 2553) 
 ในที่น้ี ผู้เขียนจะกล่าวถึง “National Museum of Finland” ในการจัดแสดงนิทรรศการของการเล่า
เร่ืองราวความเป็นมาของประเทศฟินแลนด์ ในหัวข้อ “Story of Finland” ซึ่งการจัดแสดงน้ีผู้เขียนได้มองเห็นการ
ใช้ประโยชน์ของเทคโนโลยีกับการออกแบบ มาเป็นส่วนส าคัญในการจัดแสดงงาน ที่ท าให้ผู้ชมงานไม่เกิดความเบื่อ
หน่าย และรู้สึกสนุกไปกับเร่ืองราวที่ซบัซอ้นและมีรายละเอียดเน้ือหาค่อนข้างมาก โดยผู้เขียนจะแยกประเด็นออกได้ 
ดังน้ี 

1) การจัดแสดงเน้ือหาแบบจัดวาง โดยทั่วไปแล้ว เราจะสามารถพบเห็นพิพิธภัณฑ์ที่มีการจัดวางงาน
ศิลปะหรือเรื่องราวในประวัติศาสตร์ ด้วยวัสดุ หรือ ช้ินส่วนที่เกี่ยวข้องกับเน้ือหาภายในพิพิธภัณฑ ์และจัดแสดงด้วย
การจัดวาง เน้นเน้ือหาของสิ่งที่ต้องการเล่าด้วยการใช้แสงไฟ ค าอธิบายข้อมูล และการจัดล าดับเน้ือหา ก่อน- หลัง 
เพ่ือให้ผู้ชมสามารถเดนิชมได้เอง การแสดงงานแบบน้ีส่วนมากจะเป็นการจัดแสดงงานแบบดั้งเดิมของพิพิธภัณฑ์ใน
อดีต และยังคงเป็นเช่นน้ันอยู่ในพิพิธภัณฑ์หลายที่ (อนุชา แพ่งเกสร, 2555) การจัดวางช้ินงานในพิพิธภัณฑสถาน
แห่งชาติฟินแลนด์ จะเป็นการผสมผสานของการใช้สื่อมัลติมีเดียเข้ามาเพ่ิมเติมเพ่ือแสดงถึงภาพและข้อมูลอื่นๆ ที่
เกี่ยวข้อง ท าให้ไม่จ าเป็นต้องน าช้ินส่วนของเน้ือหาทัง้หมดมาจัดวางในตู้โชว์ และเลือกใช้ช้ินงานเพียงบางช้ินงานเพ่ือ
เป็นตัวอย่างให้ผู้ชมงานได้มองเห็นและเลือกในการท าความเข้าใจข้อมูลได้ด้วยตนเอง 
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ภาพที่ 1-2 ภาพแสดงการจัดวางข้าวของเครื่องใช้ของชาวฟินแลนด์ 

ถ่ายภาพโดย ดลพร ศรีฟ้า 

2) การจัดแสดงเน้ือหาด้วยหลัก Infographic Design และ Interactive Design พิพิธภัณฑสถาน
แห่งชาติฟินแลนด์ ใช้แนวทางของการออกแบบ Interactive museum ที่ผสมผสานการออกแบบที่เกี่ยวข้องกับ
ประสาทสมัผัสเข้ามาใช้ในการน าเสนอเน้ือหาภายในพิพิธภัณฑ์ เพ่ือสร้างการเรียนรู้ให้กับผู้ชมที่ได้เข้ามาเดินชมใน
งาน และยังใช้หลักของการออกแบบ Infographic Design ที่ย่นย่อข้อมูลจ านวนมากให้น้อยลง ด้วยการน าข้อมูลมา
คัดเลือกตามหลักการออกแบบอินโฟกราฟิก และท าการสรุปข้อมูลออกมาเท่าที่จ าเป็น รวมถึงการเลือกวิธีการ
สื่อสารออกมาเพ่ือส่งเสริมให้งานทั้งหมดสามารถสื่อสารได้ในพ้ืนที่ที่มีจ านวนจ ากัดและเข้าใจได้ง่าย การออกแบบ
อินโฟกราฟิกน้ันมีหลักของการเลอืกชุดสี กลุ่มสี ในหลายลกัษณะเพ่ือใช้ในการสื่อสารเน้ือหาในแต่ละแบบที่มีความ
แตกต่างกัน ทั้งน้ีในพิพิธภัณฑสถานแห่งชาติฟินแลนด์ก้ได้เลือกชุดสีโทนขาว-ด า ที่มีความเรียบง่ายมาใช้ในการ
สื่อสารเน้ือหาและเล่าเร่ือง ท าให้ช่วยเป็นส่วนเติมเต็มให้ภาพรวมของพิพิธภัณฑ์มีความน่าสนใจ ซึ่งการออกแบบใน
ที่น้ีจะเป็นการออกแบบอินโฟกราฟิกใช้ในการที่สร้างสภาพแวดล้อมในการจัดนิทรรศการให้มีความน่าสนใจและ
เข้าใจเน้ือหาได้โดยง่าย 

 
ภาพที่ 3-4 ภาพแสดงข้อมูลแบบอินโฟกราฟิกแบบไทม์ไลน์ชาวฟินแลนด์ 

ถ่ายภาพโดย ดลพร ศรีฟ้า 
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 พิพิธภัณฑ์แบบที่ใช้การออกแบบด้วยอนิโฟกราฟิกและ Interactive Design น้ัน ถือได้ว่าเป็นแนวทางที่
ก าลังได้รับความนิยมเกือบทัง้โลก เน่ืองจากลกัษณะของการรับรู้ของคนมีการเปลี่ยนไป ใช้เทคโนโลยีมากข้ึน มีเวลา
น้อยลง ท าให้การออกแบบและเทคโนโลยีน้ันมีความจ าเป็นกับทุกอย่างในชีวิต ซึ่งก็ท าให้การสื่อสารในพิพิธภัณฑ์
แบบเดิมน้ันไม่เพียงพออีกตอ่ไป เราจะสามารถพบได้ว่า ในเกือบทุก  ๆพิพิธภัณฑท์ั่วโลกได้ปรับตัวและเลอืกใช้เน้ือหา
ที่เหมาะสมกับผู้ชม และจ าเป็นต้องย่นย่อข้อมูลให้เพียงพอต่อการสือ่สาร เช่นเดียวกันกับที่พิพิธภัณฑสถานแห่งชาติ
ฟินแลนด์ ที่ใช้อินโฟกราฟิกแบบเส้นของเวลา เพ่ือแสดงให้เห็นถึงล าดับของเรื่องราวที่เกิดข้ึนของช่วงเวลาที่
เปลี่ยนไปของฟินแลนด์ โดยใช้การจัดแสดงในห้องทางเดินที่ค่อนข้างแคบ และผู้ชมจะเดินไปเร่ือยๆและอ่านไปได้
ตามล าดับ ท าให้เข้าใจเน้ือหาได้โดยง่าย 
 

 
ภาพที่ 5-6 ภาพแสดงการแสดงงานเชิงโต้ตอบ 

ถ่ายภาพโดย ดลพร ศรีฟ้า 

 นอกจากการสื่อสารเร่ืองราวด้วยเน้ือหาที่เข้าใจได้ง่ายแลว้ ยังมีการใช้การออกแบบ Interactive Design 
ที่ใช้ระบบการรับรู้ทั้ง 3 ด้านคือ มอง ฟัง และสัมผัส ซึ่งผู้ชมงานเกิดการรับรู้เน้ือหาของงานผา่นอุปกรณ์น าเสนอ ทั้ง
วีดีทัศน์ ตู้ถ่ายภาพที่ให้ผู้ชมมีส่วนร่วมกับเน้ือหาของงานด้วยการถ่ายภาพในตู้ถ่ายภาพ และเมื่อถ่ายภาพแล้วจะมี
ภาพของผู้ชมปรากฏข้ึนบนผนังที่มีกรอบรูปแบบ Interactive และมีภาพบคุคลส าคัญบนผนัง และมีการเคลื่อนไหว
เมื่อผู้ชมยืนมองไปเร่ือยๆ ซึ่งส่วนจัดแสดงน้ีเป็นการแสดงภาพของบุคคลส าคัญในประเทศฟินแลนด์ ตั้งแต่อดีตจนถึง
ปัจจุบัน 

3) การจัดแสดงกระบวนการสร้างความจริงเสมือนด้วย Perception Design นักจิตวิทยาด้าน
สิ่งแวดล้อมที่ยืนยันว่าข้อมูลทางประสาทสัมผัสจากสภาพแวดล้อม ( Stimulus) รวมกับปัจจัยด้านบุคลิกภาพ           
เพ่ือกระตุ้นให้เกิดภายในปฏิกริิยาทางอารมณ์ (สิ่งมีชีวิต); สิ่งน้ีส่งผลต่อพฤติกรรมการตอบสนอง) การตอบสนองตาม
พฤติกรรมเป็นลักษณะหรือแนวทางหลีกเลี่ยงพฤติกรรม โดยพฤติกรรมในการเข้าถึงแนวทางการออกแบบ ได้แก่ 
ความปรารถนาที่จะส ารวจท างานและให้ความร่วมมือกับผู้อื่น ในขณะที่หลีกเลี่ยงพฤติกรรม ได้แก่ การถอยกลับ , 
ความรังเกียจต่อผู้อืน่และต้องการออกจากสถานการณ์การหลีกเลี่ยงวิธีการจะหลีกเลี่ยงได้โดยการกระท าหรือโดย
การระบุด้วยวาจา (Mehrabian & Russell, 1974b) 
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ภาพที่ 7-8 ภาพแสดงการแสดงงานเชิงโต้ตอบ 

ถ่ายภาพโดย ดลพร ศรีฟ้า 

 ที่พิพิธภัณฑสถานแห่งชาติฟินแลนด์น้ี มีห้องที่จัดแสดงด้วยการเล่าเรื่องราวของการเดินทางของ 
ชาวฟินแลนด์ ด้วยการน ารองเท้าที่มีสภาพดูเหมือนเป็นรองเท้าของคนสมัยก่อนมาแขวนเอาไว้ด้านบนของห้องจัด
แสดง เมื่อผู้ชมเดินเข้าไปในห้องก็จะพบว่า มีรองเท้าแขวนอยู่เรียงรายเต็มไปตลอดทางเดินของห้องน้ี หากมองไป
ด้านหน้าก็จะพบกับภาพของตู้แสดงช้ินส่วนเสือ้ผา้ มีข้อมูลเน้ือหาที่บอกเลา่เร่ืองราวเอาไว้ และหากมองไปโดยรอบ
ห้องก็จะพบว่า ผู้ออกแบบได้กรุทั้งผนังและพ้ืนด้วยไม้ทั้งหมด เมื่อผู้ชมเดินเข้าไปก็จะได้ยินเสียงและสัมผัสของการ
เดินของตนเอง และในขณะที่ผู้ชมหยุดยืนมองรอบๆ อ่านเน้ือหาที่จัดแสดงอยู่ ผู้ชมจะได้ยินเสียงรองเท้าเดินบนไม้
จากไกลๆ ขยับเข้ามาใกล้ข้ึนเร่ือยๆ และนอกจากเสียงที่มีการเดินทางเข้ามาใกล้แล้ว ผู้ชมก็จะได้รับความรู้สึก
สั่นสะเทือนที่ใต้เท้าทีต่นเองยืนอยู่ด้วย เสมือนกับว่า มีคนเพ่ิงจะเดินผ่านผูช้มไป ทั้งหมดน้ีเป็นการออกแบบการสรา้ง
ความจริงเสมือนอีกรูปแบบหน่ึงที่ใช้เร่ืองประการรับรู้ และการสร้างประสบการณ์แก่ผู้เข้าชมงาน ด้วยการใช้เทคนิค
ทางเสียงและความสัน่สะเทือน น่ันช่วยท าให้ผู้ชมเกิดประสบการณ์การร่วมกับเน้ือหาที่จัดแสดงได้ด้วยความรวดเร็ว 
เกิดความสนใจในเน้ือหามากย่ิงข้ึน เกิดความเข้าใจเน้ือหาที่ลกึซึ้งกว่าการยืนมองเฉยๆ นักออกแบบสว่นมากที่ท างาน
ลักษณะน้ี มักจะใช้พ้ืนที่ในการจัดแสดงงานในพ้ืนที่จ ากัด เพ่ือที่จะสามารถควบคุมปัจจัยต่างๆ ได้ดีกว่าการใช้พ้ืนที่
เปิด ที่จะมีทั้งเร่ืองของเสียงคน เสียงเน้ือหาจากห้องอื่นเข้ามาแทรก ท าให้ไม่สามารถสื่อสารได้ อย่างเต็มที่ตาม
วัตถุประสงค์ที่ได้ตั้งเอาไว้ 
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ภาพที่ 9-10 ภาพแสดงการสร้างสภาพแวดล้อมเสมือนจริงของชีวิตชาวฟินแลนด์ 

ถ่ายภาพโดย ดลพร ศรีฟ้า 

 ทั้งหมดน้ี สามารถกลา่วได้ว่า  “National Museum of Finland”  เป็นการสร้างสภาพแวดล้อมเสมือน
จริงเพ่ือให้เกิดการรับรู้ การจดจ า การสร้างประสบการณ์ และกระตุ้นความเข้าใจแก่ผู้เข้าชม ที่มีการผสมผสาน
เครื่องมือการออกแบบที่หลากหลายเอาไว้ในแต่ละสว่นของเน้ือหา มีการใช้เทคนิคที่แตกต่างกัน เพ่ือสื่อสารกับผู้ชม
ได้อย่างเหมาะสมและดูกลมกลืน (Regan Forrest. 2014) 
 
ข้อสรุป 
 VR เป็นสื่อที่มีลักษณะเฉพาะที่แตกต่างจากการสื่ออื่น ในแง่ของการถ่ายทอดเร่ืองราว VR มีมุมมองของ
เน้ือหาแบบ 360 องศา ที่ให้อิสระในการมอง ผู้ชมสามารถเลือกที่จะมองสิ่งต่าง ๆ หรือ เร่ืองราวต่าง ๆ ที่เกิดข้ึน
โดยรอบ การล าดับเน้ือหาของภาพ หรือภาพเคลื่อนไหว จะเป็นการเล่าเร่ืองด้วยการถ่ายทอดเน้ือหาไปตามภาพที่
ปรากฏเบื้องหน้าเพียงหน่ึงเหตุการณบ์นจอภาพ ผู้ชมไม่มีสิทธิในการเลือกมองมุมมองอื่น นอกไปจากสิ่งที่ผู้ผลิตสื่อ
ได้จัดวางมุมกล้องและระยะของภาพได้ก าหนดเอาไว้แล้วตั้งแต่แรก ซึ่งแตกต่างจาก VR ที่ท าให้ผู้ชมมีอิสระในการ
เลือกรับชม และเลือกมุมมองได้ด้วยตนเอง เสมือนกับการอยู่ในสถานที่จริง VR จึงมีประโยชน์ในแง่ของการน าไปใช้
กับเร่ืองต่าง ๆ เมื่อมีผู้ใช้อยู่ในทุกแห่งทั่วโลก สามารถใช้ระบบ VR ในการท างานเดี่ยวหรือท างานร่วมกันในการ
ควบคุมระยะไกล เช่น การศัลยกรรมเสมือนจริง โดยสถานที่ของศัลยแพทย์และผู้ป่วยอาจจะอยู่คนละซีกโลก โดย
อาศัยอุปกรณ์ควบคุมการใช้งานระยะไกล การใช้ความเป็นจริงเสมือนในวงการต่าง ๆ ไม่ว่าจะเป็นเร่ืองเกี่ยวความ
บันเทิง ความรู้ การแพทย์ การเมืองหรือแม้กระทัง่การใช้ประโยชน์ในทางการทหาร ความเสมือนจริงของ VR จึงเป็น
เครื่องมือที่ถ่ายทอดเร่ืองราวที่เสมือนจริงมากที่สุด  
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 ในมุมมองของผู้เขียน ไม่ได้มองว่า VR เป็นเพียงการน าภาพและเสียงเข้ามาสื่อสารผ่านเครื่องมือ
อิเล็กทรอนิคสเ์ท่าน้ัน แต่ Virtual Reality (VR) หรือความเป็นจริงเสมือน น้ันสามารถกล่าวได้ว่า เป็นการสร้างสื่อที่
ผสมผสานเร่ืองราว และมีเป้าหมายเพ่ือให้ผู้คนได้ดื่มด่ า ซาบซึ้ง และเข้าใจเน้ือหาอย่างลึกซึ้ง และน่ันคือการสร้าง
สภาพแวดล้อมที่ใช้กระบวนการสือ่สารในรูปแบบของ Interactive Design เข้ามาเป็นหลักของการเริ่มต้นของวิธีคิด 
แต่ Interactive Design น้ัน ก็มีข้อจ ากัดของค าจ ากัดความอยู่เพียงแค่เร่ืองของการโต้ตอบ และสัมผัสกับสื่อ และ
อุปกรณ์เพียงเท่าน้ัน ในที่น้ี ผู้เขียนได้น าหลักของการสื่อสาร การออกแบบสื่อ Interactive การออกแบบสื่อเสมือน
จริง และ การรับรู้ เข้ามาเป็นส่วนประกอบในการคิดและวิเคราะห์ เพ่ือให้ได้ซึ่งบทความที่มีความลึกซึ้งถึงรูปแบบ
การจัดแสดงงานในแนวทางใหม่ และหากในประเทศไทย มีการปรับปรุงรูปแบบการสื่อสารที่น าไปใช้ในการจัด
นิทรรศการต่าง ๆ  ในพิพิธภัณฑ์ น่าจะช่วยท าให้การบอกเล่าเร่ืองราวที่อยู่ภายในห้องน้ัน ๆ สามารถสื่อสารได้อย่าง
ดื่มด่ า ลึกซึ้งได้มากย่ิงข้ึน ทั้งน้ี อย่างที่ผู้เขียนได้กล่าวเอาไว้ในส่วนของบทน าของบทความน้ีแล้วว่า “พิพิธภัณฑ์จะ
ไม่ใช่สถานที่ที่ใช้ในการจัดแสดงข้าวของที่ถูกเก็บสะสมเอาไว้อีกต่อไป แต่พิพิธภัณฑ์ได้กลายเป็นสถานที่ที่ใช้ในการ
แสดงความเป็นตัวตนของสถานที่ เอกลักษณ์ทางวัฒนธรรม ที่ควรจะเข้าถึง และเข้าใจได้โดยง่าย” 
 
ข้อเสนอแนะ 
 เมื่อ VR หรือสื่อเสมือนจริง จะถูกน าไปใช้ในงานพิพิธภัณฑ์ ผู้เขียนขอเสนอแนะว่า ผู้จัดการพิพิธภัณฑ์
จะสามารถถ่ายทอดเร่ืองราวในอดีตของสิง่จัดแสดงในพิพิธภัณฑ์น้ัน ๆ ได้อย่างลึกซึ้งมากย่ิงข้ึน ด้วยการน าเร่ืองราว
ใส่เข้าไปสื่อเสมือนจริง โดยมีล าดับการเลา่เร่ืองเสมือนเหตกุารณ์จริง คือมีเร่ืองที่จะสื่อสารหลักและปล่อยให้เน้ือหา
โดยรอบด าเนินไปโดยอิสระ เพ่ือให้ผู้ชมดื่มด่ ากับสิ่งรอบตัวได้อย่างเต็มที่ เช่นเดียวกับคนธรรมดาที่มีชีวิตเบื้องหน้า
ด าเนินเหตุการณ์ไป แต่ก็สามารถที่จะหันซ้าย หรือขวา ไปยังทิศทางอื่นที่ต้องการได้  
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