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บทคัดย่อ 
 การน าเสนอพิพิธภัณฑ์ศิลปะเสมือนจริงดูจะเป็นที่นิยมมากขึ้นโดยเฉพาะในประเทศที่เห็นความส าคัญ
ของการสร้างพิพิธภัณฑ์มักเลือกน าเสนอเสมือนจริงควบคู่กันไปด้วยซึ่งบทความนึ้จะท าการวิเคราะห์โครงสร้างใน
การน าเสนอเสมือนจริงทั้ง 5 ด้านได้แก่ โครงสร้าง รูปแบบ สภาพแวดล้อม เนื้อหา และวัตถุจัดแสดง พร้อมทั้ง
วิเคราะห์ปัจจัยและเงื่อนไขในการน าเสนอพิพิธภัณฑ์ศิลปะเสมือนจริงในปัจจุบันที่ไม่เพียงแต่ลดข้อจ ากัดในเรื่อง
ระยะทางแต่ยังพบว่ามีในเรื่องการตลาดของพิพิธภัณฑ์แอบแฝงอยู่เนื่องจากภาครัฐให้การสนับสนุนด้าน
งบประมาณน้อยลงส่งผลให้พิพิธภัณฑ์รวมถึงแกลลอรี่เอกชนต้องหารายได้เพื่อด าเนินการจัดการภายในและแย่ง
ชิงผู้เข้าชมที่มีจ านวนจ ากัดในท้องตลาดที่มีการแข่งขันสูงผ่านการประชาสัมพันธ์ในรูปแบบต่างๆภายใต้หน้าจอ
เสมือนจริง โดยพิจารณาจากพิพิธภัณฑ์ศิลปะที่มีชื่อเสียงและมีการน าเสนอเสมือนจริงที่สมบูรณ์รวมถึงความ
แตกต่างทางด้านโครงสร้าง รูปแบบและเนื้อหาเพื่อเป็นแนวทางหรือข้อเสนอแนะในการน าเสนอพิพิธภัณฑ์ศิลปะ
เสมือนจริง ดังต่อไปนี้ 1.Louvre Museum  (France)  2.National Gallery in London (United Kingdom) 
3.The Frick Collection (United States of America) 4.The Uffizi Gallery (Italy)  
 
ค าส าคัญ   :  เทคโนโลยีเสมือนจริง, พิพิธภัณฑ์ศิลปะเสมือนจริง 
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Abstract 
 Virtual Art Museum is more popular, especially in countries that see the importance 
of creating museums, which this article will analyze the presentation structure of virtual art 
museum are as following: structure, form, environment, content and object, Along with 
analyzing the factors and conditions in presenting the current virtual art museum that not only 
reduces the limitations of distance, but also found that there is a hidden museum marketing 
because the government sector supports less budget, must find income to manage within the 
museum and compete for a limited number of visitors in a highly competitive market through 
various public relations under the virtual screen. By considering the famous art museum and 
having a complete virtual presentation including structural differences form and content as 
guidelines or suggestions for presenting the virtual art museums are as following : 1. Louvre 
Museum  (France) 2.National Gallery in London (United Kingdom) 3.The Frick Collection (United 
States of America) 4.The Uffizi Gallery (Italy) 
 
Keyword : Virtual Reality, Virtual Art Museum 
 
บทน า 
 เทคโนโลยีเข้ามามีบทบาทอย่างมากในสังคมปัจจุบันไม่ว่าจะเป็นการเข้าถึงหรือเผยแพร่ข้อมูลก็
สามารถท าได้อย่างรวดเร็วทุกที่ทุกเวลา ผู้คนเลือกรับข้อมูลและเสพสิ่งที่ตนสนใจผ่านอุปกรณ์หรือเครื่องมือ
สื่อสารมากกว่าเดินทางไปยังสถานที่จริงส่งผลให้พฤติกรรมการเข้าถึงงานศิลปะหรือพิพิธภัณฑ์ของคนในยุคนี้ลด
น้อยลง ดังนั้นพิพิธภัณฑ์ศิลปะเสมือนจริง (Virtual Art Museum) จึงเป็นทางออกที่ตอบโจทย์ได้ดีที่สุดเพื่อให้
ผู้คนสามารถเข้าถึงงานศิลป์ง่ายขึ้นโดยไม่มีข้อจ ากัดด้านระยะทางหรือเงื่อนไขด้านเวลามาเป็นตัวก าหนด                 
แต่ปัจจุบันการน าเสนอพิพิธภัณฑศ์ิลปะเสมือนจริงในพิพธิภัณฑ์ศิลปะที่มีชือ่เสียงไม่ใชเ่พียงแต่ลดข้อจ ากัดในเร่ือง
ของระยะทาง เวลา และการเข้าถึงงานศิลปะอีกต่อไปแต่ยังมีปัจจัยอื่นๆเข้ามาเกี่ยวข้อง อาทิเช่น การตลาด 
ผลประโยชน์ขององค์กร การจูงใจดึงดูดผู้ชม หรือแม้กระทั่งการแข่งขันกันเองระหว่างพิพิธภัณฑ์เป็นต้น  
 ในบทความนี้จะท าการศึกษาและวิเคราะห์โครงสร้างพร้อมทั้งปัจจัยและเงื่อนไขในการน าเสนอ
พิพิธภัณฑ์ศิลปะเสมือนจริงเพื่อเป็นแนวทางหรือข้อเสนอแนะในการน าเสนอพิพิธภัณฑ์ศิลปะเสมือนจริงใน
ปัจจุบัน โดยท าการศึกษาจากตัวอย่างพิพิธภัณฑ์ศิลปะที่มีชื่อเสียงในต่างประเทศที่มีการน าเสนอเสมือนจริง
จ านวน 4 แห่งดังต่อไปนี้ 
 1. Louvre Museum (France) พิพิธภัณฑ์ศิลปะที่มีชื่อเสียงระดับโลกในปารีส ประเทศฝรั่งเศส 
เลือกน าเสนอเสมือนจริงเฉพาะโบราณวัตถุบางห้องจัดแสดงในส่วนที่ไม่ได้เป็นไฮไลน์หลักสามารถปรับเปลี่ยน
มุมมองการเคลื่อนที่ได้ 360 องศาในแนวระนาบทางด้านซ้ายและด้านขวาผ่านหน้าเว็บไซต์หลักของทาง
พิพิธภัณฑ์ (ภาพที่1) 
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ภาพทึ่ 1 หน้าจอเสมือนจริงของ Louvre Museum 
ที่มา: http://musee.louvre.fr/visite-louvre/index.html. เข้าถึงเมื่อ 22 พฤศจิกายน 2561 

 
 2. National Gallery in London (United Kingdom) พิพิธภัณฑ์ศิลปะแห่งชาติในกรุงลอนดอน 
ประเทศอังกฤษ เลือกน าเสนอเสมือนจริงในส่วนของงานจิตรกรรมบางชิ้นงานและบางห้องจัดแสดงสามารถ
ปรับเปลี่ยนมุมมองการเคลื่อนที่ได้ 360 องศาทุกทิศทางผ่านหน้าเว็บไซต์หลักของทางพิพิธภัณฑ์ (ภาพที่2) 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
ภาพที่ 2 หน้าจอหลักเสมือนจรงิของ National Gallery in London 

ที่มา: https://www.nationalgallery.org.uk/visiting/virtual-tours เข้าถึงเมื่อ 22 พฤศจิกายน 2561 
 
 3. The Frick Collection (United States of America) พิพิธภัณฑ์ศิลปะเอกชนของ Henry Clay 
Frick มหาเศรษฐีในนิวยอร์ก ประเทศสหรัฐอเมริกา เลือกน าเสนอเสมือนจริงทุกส่วนจัดแสดงเน้นไปที่การ
ออกแบบตกแต่งภายในของตัวอาคารเป็นหลักรวมถึงน าเสนอ Virtual Exhibitions นิทรรศการเสมือนจริงใน
อดีต สามารถปรับเปลี่ยนมุมมองการเคลื่อนที่ได้ 360 องศาในแนวระนาบทางด้านซ้ายและด้านขวาผ่านเว็บไซต์
หลักของทางพิพิธภัณฑ์ (ภาพที่3) 

http://musee.louvre.fr/visite-louvre/index.html.%20เข้าถึงเมื่อ%2022%20พฤศจิกายน%202561
https://www.nationalgallery.org.uk/visiting/virtual-tours%20เข้าถึงเมื่อ%2022%20พฤศจิกายน%202561
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ภาพที่ 3 หน้าจอหลักเสมือนจรงิของ Frick Collection 
ที่มา: https://www.frick.org/visit/virtual_tour เข้าถึงเมื่อ 22 พฤศจิกายน 2561 

       
 4. The Uffizi Gallery (Italy) พิพิธภัณฑ์ศิลปะที่เก่าแก่และมีชื่อเสียงในเมืองฟลอเรนส์ ประเทศ
อิตาลีเลือกน าเสนอเสมือนจริงบางห้องจัดแสดงทั้งในส่วนที่เป็นไฮไลน์หลักและห้องจัดแสดงปกติ สามารถ
ปรับเปลี่ยนมุมมองการเคลื่อนที่ได้ 360 องศาทุกทิศทางโดยเป็นการร่วมมือกันระหว่างบริษัท Google และ
พิพิธภัณฑ์ภายใต้โครงการ Google Art Project1 (ภาพที่4) 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 4 หน้าจอหลักเสมือนจรงิของ Uffizi Gallery 
 
ที่มา: https://artsandculture.google.com/partner/uffizi-gallery เข้าถึงเมื่อ 22 พฤศจิกายน 2561 
 
 
 
                                                           
1 Google Art Project เป็นการร่วมมอืกันระหว่างบริษัทกูเกิ้ลและพิพธิภัณฑ์ทั่วโลกกว่า 170 แห่ง น าเสนอผลงานศิลปะมากกว่า 30,000 
ชิ้นผ่านเทคโนโลยีและซอฟแวร์แวร์ขั้นสงูผู้ใช้สามารถปรับเปลี่ยนมุมมองและควบคุมการเคลื่อนที่หรือเลือกรับชมส่วนทีส่นใจในพิพิธภัณฑ์ได้
อย่างอิสระเสมือนเดินอยู่ในสถานที่จริง 



Humanities, Social Sciences and arts 

Volume 12 Number 3  May –  June 2019 

Veridian E-Journal, Silpakorn University 

ISSN 1906 - 3431 

 
 

 1108  

 

วัตถุประสงค์การวิจัย 
 เพื่อวิเคราะห์โครงสร้างพร้อมทั้งปัจจัยและเงื่อนไขในการน าเสนอพิพิธภัณฑ์ศิลปะเสมื อนจริงใน
ปัจจุบันผ่านตัวอย่างพิพิธภัณฑ์ทั้ง 4 แห่ง 
 
วิธีการศึกษา 
 บทความนี้เป็นการศึกษาเกี่ยวกับพิพิธภัณฑ์เสมือนจริงโดยการศึกษาจากเอกสาร ต าราวิชาการและ
สื่อออนไลน์ เพื่อให้เกิดความเข้าใจและสามารถวิเคราะห์ปัจจัยและเงื่อนไขรวมถึงโครงสร้างในการน าเสนอ
เสมือนจริงในปัจจุบันผ่านตัวอย่างพิพิธภัณฑ์ทั้ง 4 แห่ง 
 
การวิเคราะห์ 
 พิพิธภัณฑ์ศิลปะเสมือนจริง (Virtual Art Museum) เป็นการผสมผสานระหว่างโลกแห่งความเป็น
จริงและความเสมือนจริงเข้าไว้ด้วยกัน โดยจ าลองพิพิธภัณฑ์ ณ สถานที่จริงให้อยู่ในรูปแบบของสื่ออิเล็กทรอนิกส์
แสดงผลออกมาในลักษณะของภาพ 3 มิติที่เรียกว่า สภาพแวดล้อมเสมือนจริง (Virtual Environments) เป็น
การน าเสนอภาพถ่ายจากสถานที่จริงและวัตถุจริงมากกว่าการจ าลองขึ้นจากคอมพิวเตอร์โดยการถ่ายภาพจ านวน
มากในทิศทางที่ต่างกันจากจุดเดียวกันด้วยกล้องดิจิตอลและอาศัยชุดค าสั่งซอฟแวร์ในการผสมผสานหรือรวม
ภาพถ่ายเหล่านั้นเข้าด้วยกันจนเกิดการทับซ้อนเป็นมุมมอง 360 องศา ผู้ใช้สามารถปรับเปลี่ยนมุมมองการ
เคลื่อนที่ไปยังจุดต่างๆได้ตามต้องการเสมือนเดินอยู่ในสถานที่นั้นๆ ซึ่งการน าเสนอพิพิธภัณฑ์ศิลปะเสมือนจริงที่
สมบูรณ์แบบต้องค านึงถึงโครงสร้างด้านต่างๆดังต่อไป 
 1. ด้านโครงสร้าง การออกแบบโครงสร้างขึ้นอยู่กับลักษณะของข้อมูลตลอดจนวัตถุประสงค์ที่
ต้องการน าเสนอประกอบไปด้วยรูปแบบดังนี้  
  1.1 โครงสร้างแบบเรียงล าดับ เป็นลักษณะของการเรียงล าดับก่อนหลังของเนื้อหา เช่น น าเสนอ
ผ่านล าดับตัวอักษรของห้องจัดแสดงหรือตัวชิ้นงาน โครงสร้างประเภทนี้เหมาะกับพิพิธภัณฑ์ที่ต้องการน าเสนอ
เนื้อหาที่ไม่ซับซ้อนและจ านวนไม่มาก (ภาพที่5) 
 
 
 

 
 

ภาพที ่5 โครงสร้างการน าเสนอพิพิธภัณฑ์เสมือนจริงแบบเรียงล าดับ 
ที่มา: https://sites.google.com/site/karreiynkarsxnphanweb123/khorngsrang-websit 

เข้าถึงเมื่อ 22 พฤศจิกายน 2561 
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  1.2 โครงสร้างแบบล าดับขั้น เป็นลักษณะของการแบ่งเนื้อหาออกเป็นส่วนๆ ในแต่ละส่วนจะแบ่ง
รายละเอียดย่อยๆออกไปอีกที มีแนวคิดคล้ายกับแผนภูมิจึงง่ายต่อการท าความเข้าใจโครงสร้างประเภทนี้เหมาะ
กับพิพิธภัณฑ์ที่มีการน าเสนอข้อมูลที่มีความซับซ้อน (ภาพที่6) 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
ภาพที ่6 โครงสร้างการน าเสนอพิพิธภัณฑ์เสมือนจริงแบบล าดับข้ัน 

ที่มา: https://sites.google.com/site/karreiynkarsxnphanweb123/khorngsrang-websit 
เข้าถึงเมื่อ 22 พฤศจิกายน 2561 

 
  1.3 โครงสร้างแบบใยแมงมุมหรือแบบอิสระ โครงสร้างประเภทเหมาะสมมากที่สุดในการน าเสนอ
เสมือนจริงเนื่องจากมีความยืดหยุ่นทุกหน้าสามารถเชื่อมโยงหากันได้อย่างอิสระ เป็นโครงสร้างที่ไม่ตายตัวผู้ใช้
สามารถเลือกรับชมหรือเข้าสู่เนื้อหาจากส่วนใดก็ได้ (ภาพที่7) 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
ภาพที ่7 โครงสร้างการน าเสนอพิพิธภัณฑ์เสมือนจริงแบบใยแมงมุม 

หรือแบบอิสระที่มา: https://sites.google.com/site/karreiynkarsxnphanweb123/khorngsrang-websit
เข้าถึงเมื่อ 22 พฤศจิกายน 2561 
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 2. ด้านรูปแบบ การน าเสนอพิพิธภัณฑ์ศิลปะเสมือนจริงควรน าเสนอผ่านแผนผังห้องจัดแสดง
พิพิธภัณฑ์โดยผู้ใช้ต้องสามารถทราบได้ว่า ณ ขณะนั้นก าลังอยู่ต าแหน่งใดของพิพิธภัณฑ์แบบ real time และ
รับชมห้องจัดแสดงที่เท่าไหร่ ชื่ออะไร จัดแสดงอะไรอยู่ เป็นต้น (ภาพที่8) 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
          

ภาพที่ 8 หน้าจอแผนผังห้องจัดแสดงของ Louvre Museum 
ที่มา: http://musee.louvre.fr/visite-louvre/index.html เข้าถึงเมื่อ 22 พฤษภาคม 2561       

 
 3. ด้านสภาพแวดล้อม เป็นอีกหนึ่งส่วนส าคัญในการน าเสนอพิพิธภัณฑ์ศิลปะเสมือนจริงเนื่องจากเป็น
ส่วนที่ท าให้ผู้ใช้รู้สึกเสมือนเดินหรือรับชมอยู่ในสถานที่นั้นจริงๆ ดังนั้นควรน าเสนอในลักษณะของภาพถ่าย 360 
องศาสามารถปรับเปลี่ยนมุมมองการเคลื่อนที่ได้ทุกทิศทาง(ภาพที่9) รวมถึงสภาพแวดล้อมเสมือนจริงแบบ
กราฟฟิกที่นิยมน าเสนอในลักษณะของนิทรรศการชั่วคราวหรือห้องจัดแสดงที่ไม่มีอยู่จริงเพื่อน าเสนอวัตถุที่อยู่ใน
คลังหรือไม่ถูกน ามาจัดแสดงในสถานที่จริงก็ควรปรับเปลี่ยนมุมมองได้ 360 องศาทุกทิศทางด้วยเช่นกัน               
(ภาพที่10) 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
ภาพที ่9 ภาพพาโนรามาเสมือนจริงลักษณะของภาพถ่าย  virtual art museum of The Uffizi Gallery 

ที่มา: https://www.virtualuffizi.com/botticelli-room.html. เข้าถึงเมื่อ 2 สิงหาคม 2561 

http://musee.louvre.fr/visite-louvre/index.html
https://www.virtualuffizi.com/botticelli-room.html.%20เข้าถึงเมื่อ%202%20สิงหาคม%202561
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ภาพที ่10 ภาพพาโนรามาเสมือนจริงลักษณะของภาพกราฟฟิก 

virtual art museum of Frick Collection 
ที่มา: https://www.frick.org/visit/virtual_tour/cabinet_gallery เข้าถึงเมื่อ 2 สิงหาคม 2017. 

 
 4. ด้านเนื้อหา ควรน าเสนอผ่านเรื่องราวที่เชื่อมโยงเรียงร้อยเป็นเรื่องเดียวกันอาจแบ่งเป็นหมวดหมู่ 
เช่น แบ่งการน าเสนอตามยุคสมัยของศิลปะ ตามปีพ.ศ ของวัตถุจัดแสดงจากอดีตจนถึงปัจจุบัน เพื่อลดความ
ซับซ้อนและง่ายต่อการใช้ง่ายเนื่องจากเป็นแหล่งเรียนรู้ประเภทหนึ่งที่ถูกเข้าถึงโดยบุคคลที่มีความแตกต่างกันทั้ง
อายุ การศึกษา เป็นต้น รวมถึงรายละเอียดของวัตถุจัดแสดงที่ควรน าเสนออย่างชัดเจนใช้ภาษาที่เข้าใจง่าย สั้น
กระชับ เช่น ชื่อวัตถุ ชื่อศิลปิน วัสดุที่ใช้ หรืออาจมีการเชื่อมโยงกับฐานข้อมูลที่เก่ียวข้องกับวัตถุชิ้นนั้นๆเพื่อสร้าง
ความน่าสนใจ (ภาพที่11) 
                  
 
 
 
 
 
 
 

 
 

ภาพที ่11 การน าเสนอในรูปแบบข้อความของ พระที่นั่งศิวโมกขพิมานเศียร พิพิธภัณฑสถานแห่งชาติ 
ที่มา: http://www.virtualmuseum.finearts.go.th/bangkoknationalmuseums/index.php/th 

/virtual-museum.html. เข้าถึงเมื่อ 2 สิงหาคม 2561 
 

https://www.frick.org/visit/virtual_tour/cabinet_gallery%20เข้าถึงเมื่อ%202%20สิงหาคม%202017
http://www.virtualmuseum.finearts.go.th/bangkoknationalmuseums/index.php/th
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 5. ด้านวัตถุ การน าเสนอวัตถุจัดแสดงหากเป็นงานจิตรกรรมมักถูกน าเสนอออกมาในรูปแบบของภาพ 
2 มิติ (ภาพที่12) แต่หากเป็นงานประติมากรรมหรือโบราณวัตถุควรน าเสนอออกมาในรูปแบบของภาพ 3 มิติที่
สามารถปรับหมุนจากแกนกลางเพื่อดูตัววัตถุโดยรอบได้ (ภาพที่13) 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 

ภาพที ่12 ภาพวัตถุเสมือนจริง 2 มิติ ภายในพิพิธภัณฑส์ถานแห่งชาติ ศิลป์ พีระศรี 
ที่มา: http://www.virtualmuseum.finearts.go.th/silpabhirasri/360/ เข้าถึงเมื่อ 2 สิงหาคม 2561 

 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 

ภาพที ่13 ภาพวัตถุ 3 มิติ เศียรพระบรมรูปรัชกาลที่ 9 พิพิธภัณฑ์สถานแห่งชาติ ศลิป์ พีระศรี 
ที่มา: http://www.virtualmuseum.finearts.go.th/silpabhirasri/index.php/th/hilight/54-

%E0%B9%80%E0%B8%A8%.html เข้าถึงเมื่อ 2 สิงหาคม 2561 
 

  
 

http://www.virtualmuseum.finearts.go.th/silpabhirasri/360/inside/
http://www.virtualmuseum.finearts.go.th/silpabhirasri/index.php/th/hilight/54-%E0%B9%80%E0%B8%A8%E0%B8%B5%E0%B8%A2%E0%B8%A3.html
http://www.virtualmuseum.finearts.go.th/silpabhirasri/index.php/th/hilight/54-%E0%B9%80%E0%B8%A8%E0%B8%B5%E0%B8%A2%E0%B8%A3.html
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 จากการศึกษาตัวอย่างพิพิธภัณฑ์ศิลปะเสมือนจริงทั้ง 4 แห่งได้แก่ Louvre Museum  (France), 
National Gallery in London (United Kingdom), The Frick Collection (United States of America) 
และ The Uffizi Gallery (Italy) พบว่าโครงสร้างในการน าเสนอพิพิธภัณฑ์ศิลปะเสมือนจริงทั้ง 5 ด้านตามที่ได้
กล่าวไปข้างต้นของทาง Uffizi Gallery ประเทศอิตาลีที่เลือกน าเสนอเสมือนจริงผ่านทาง Google Art Project 
ท าได้ดีกว่าพิพิธภัณฑ์อีก 3 แห่งที่น าเสนอผ่านทางหน้าเว็บไซต์หลักของตนในหลายๆด้านอาทิเช่น ด้านโครงสร้าง
ที่ถูกออกแบบมาให้มีความยืดหยุ่นทุกส่วนของหน้าจอเสมือนจริงเชื่อมโยงหากันหมดผู้ใช้สามารถเลือกรับชมจาก
ส่วนใดก็ได้อย่างไร้ขีดจ ากัดเสมือนเดินอยู่ในสถานที่จริง เช่นเดียวกับสภาพแวดล้อมเสมือนจริงที่น าเสนอด้วย
ภาพถ่ายพาโนราม่า 360 องศาสามารถปรับเปลี่ยนมุมมองการเคลื่อนที่ได้ทุกทิศทาง รวมถึงวัตถุเสมือนจริงที่
น าเสนอในลักษณะของภาพ 2 มิติที่มีความละเอียดสูงคมชัดจนสามารถเห็นร่องรอยฝีแปรงหรือรอยแตกของสีได้ 
หรือจะเป็นในส่วนของเนื้อหาที่มีความครบถ้วนเสมือนเป็นแหล่งข้อมูลส าหรับการสืบค้นที่เชื่อมโยงกับฐานข้อมูล
ที่เก่ียวข้องกับตัววัตถุ รวมถึงการแสดงต าแหน่งการเคลื่อนที่แบบ Real time บนแผนผังห้องจัดแสดงขณะรับชม
ที่น าเสนอออกมาได้ดี 
 ในส่วนของพิพิธภัณฑ์ที่เลือกน าเสนอเสมือนจริงผ่านทางหน้าเว็บไซน์หลักของพิพิธภัณฑ์อย่าง 
Nation Gallery in London ประเทศ United Kingdom พบว่าเลือกน าเสนอสภาพแวดล้อมเสมือนจริงใน
ลักษณะของภาพถ่ายพาโนราม่า 360 องศาสามารถปรับเปลี่ยนมุมมองการเคลื่อนที่ได้ทุกทิศทางเสมือนเดินอยู่ใน
สถานที่จริงรวมถึงวัตถุเสมือนจริงที่น าเสนอในลักษณะของภาพ 2 มิติที่มีความละเอียดสูงคมชัดและเนื้อหาที่
เข้าใจง่ายแต่ด้วยการเลือกน าเสนอโครงสร้างแบบเรียงล าดับท าให้หน้าจอเสมือนจริงไม่เชื่อมโยงหากันดังนั้นการ
เปลื่ยนห้องจัดแสดงจึงไม่สามารถท าได้ทันทีจากบริเวณพื้นที่เสมือนจริงผู้ใช้ต้องกลับไปเลื อกที่แผนผังห้องจัด
แสดงหรือลิสต์รายชื่อวัตถุจัดแสดงท าให้ภาพเสมือนจริงที่ปรากฎไม่สมจริงเท่าที่ควร รวมถึง Frick Collection 
พิพิธภัณฑ์เอกชนในประเทศ United States of America ที่เลือกน าเสนองานจิตรกรรมและประติมากรรม 
โบราณวัตถุรวมถึงเฟอร์นิเจอร์ที่สามารถเลือกรับชมได้ในมุมที่ต่างกันในลักษณะของภาพ 2 มิติ อีกทั้งยังเลือก
น าเสนอโครงสร้างแบบใยแมงมุมที่ทกุส่วนของหน้าจอเสมือนจริงเชื่อมโยงหากันได้อย่างอิสระแต่ด้วยการน าเสนอ
สภาพแวดล้อมเสมือนจริงในลักษณะของภาพถ่ายพาโนราม่า 360 องศาปรับหมุนได้เพียง 2 ทิศทางในมุมกว้าง
และการเคลื่อนที่ที่เป็นเพียงการแพลนให้เห็นบรรยายกาศโดยรอบเท่านั้นไม่สามารถโฟกัสที่จุดใดจุดหนึ่งหรือการ
เข้าใกล้วัตถุจัดแสดงก็สามารถท าได้ในระยะที่จ ากัดท าให้ภาพเสมือนจริงที่ปรากฎไม่สมจริงเท่าที่ควรนัก  
 และสุดท้ายคือ Louvre Museum  ประเทศฝรั่งเศสที่เลือกน าเสนอโครงสร้างแบบใยแมงมุมที่ทุก
ส่วนของหน้าจอเสมือนจริงเชื่อมโยงหากันหมดรวมถึงการแสดงต าแหน่งการเคลื่อนที่แบบ Real time บนแผนผัง
ห้องจัดแสดงขณะรับชมที่ท าออกมาได้ดี แต่ด้วยการน าเสนอสภาพแวดล้อมเสมือนจริงในลักษณะของภาพถ่าย
พาโนราม่า 360 องศาปรับหมุนได้ 2 ทิศทางในมุมกว้างท าให้ภาพเสมือนจริงที่ปรากฎไม่สมจริงรวมถึงวัตถุจัด
แสดงที่น าเสนอในลักษณะของภาพ 2 มิติไม่สามารถปรับขยายได้หรือรายละเอียดของเนื้อหาที่น้อยเกินไปมีเพียง
ชื่อและขนาดของวัตถุจัดแสดงสั้นๆอีกทั้งภาษาที่ใช้น าเสนอมีเฉพาะภาษาฝรั่งเศษที่ยากต่อความเข้าใจซึ่งควร
ปรับปรุงเป็นอย่างยิ่ง  



Humanities, Social Sciences and arts 

Volume 12 Number 3  May –  June 2019 

Veridian E-Journal, Silpakorn University 

ISSN 1906 - 3431 

 
 

 1114  

 

 จะเห็นได้ว่าการน าเสนอเสมือนจริงของทาง Google อยู่ในระดับที่ค่อนข้างสมบูรณ์ตรงตาม
โครงสร้างในการน าเสนอพิพิธภัณฑ์ศิลปะเสมือนจริงอาจเป็นเพราะความได้เปรียบด้านเทคโนโลยีที่มีความพร้อม
ทั้งทางด้านซอฟแวร์ ฮาร์ดแวร์ รวมถึงบุคคลากรที่มีความช านวญอีกทั้งความน่าเชื่อถือและชื่อเสียงเป็นที่รู้จักทั่ว
โลกของทาง Google บวกกับ Uffizi Gallery ก็เป็นพิพิธภัณณ์ที่มีความเก่าแก่ที่สุดแห่งหนึ่งยิ่งท าให้การน าเสนอ
เสมือนจริงประสบความส าเร็จและได้รับความสนใจจากผู้คนจ านวนมาก ขณะเดียวกันการน าเสนอเสมือนจริง
ของพิพิธภัณฑ์ชื่อดังอีก 3 แห่งได้แก่ Nation Gallery in London, Frick Collection, Louvre Museumที่
เลือกน าเสนอผ่านทางหน้าเว็บไซต์หลักของตนก็มีจุดเด่นและจุดด้อยที่ควรปรับปรุงในหลายๆด้านแตกต่ างกัน
ออกไปอาจเป็นเพราะข้อจ ากัดทางด้านงบประมาณเนื่องจากการน าเสนอเสมือนจริงให้สมบูรณ์แบบต้องอาศัย
เทคโนโลยีและบุคคลากรที่มีความช านาญเฉพาะด้านซึ่งมาพร้อมกับค่าใช้จ่ายที่สูงด้วยเช่นกัน 
 
ตารางที่ 1 ปัจจัยและเงื่อนไขในการน าเสนอพิพิธภัณฑ์ศิลปะเสมือนจริงของตัวอย่างพิพิธภัณฑ์ทั้ง 4 แห่ง 
                

ปัจจัยและเงื่อนไขในการน าเสนอ 
พิพิธภัณฑ์ศิลปะเสมือนจริง 

น าเสนอเสมือนจริงโดย 
Museum Google 

Louvre 
Museum 

Nation 
Gallery 

The Frick 
Collection 

Uffizi 
Gallery 

1.ลดช่องวา่ง/ข้อจ ากัดด้านระยะทาง/เวลาในการ
เข้าถึง 

X X X X 

2. ให้ความรู้แก่ผู้เข้าชม/เชื่อมโยงฐานข้อมูล  X  X 
3. ดึงดูด/จูงใจเพื่อเพิ่มจ านวนผูเ้ข้าชมพิพิธภัณฑ์
จริง 

X X X X 

4. ไกด์ไลน์ให้ข้อมูลเก่ียวกับพิพิธภัณฑ์เบื้องต้น X    
5. เพิ่มระยะเวลาให้กับนิทรรศการชั่วคราว   X  
6. ประชาสัมพันธ์พิพธิภัณฑ/์กิจกรรมต่างๆของ
พิพิธภัณฑ ์

  X X 

7. ขับเคลื่อนด้านการตลาด/ผลก าไร/
ผลประโยชน์องค์กร 

X X X X 

 นอกจากนี้ยังพบว่าการน าเสนอพิพิธภัณฑ์ศิลปะเสมือนจริงของตัวอย่างพิพิธภัณฑ์ศิลปะทั้ง 4 แห่งไม่
เพียงแต่ลดช่องว่างในเรื่องระยะทาง เวลาหรือการเข้าถึงเท่านั้นแต่ยังมีปัจจัยและเงื่อนไขอื่นเข้ามาเกี่ยวข้องมี
รายละเอียดดังนี้ (ตารางที่1) 
 การน าเสนอเสมือนจริงของ Louvre Museum  เป็นการให้ข้อมูลหรือไกด์ไลน์เบื้องต้นเพื่อให้ผู้เข้าชม
ได้เตรียมตัวและวางแผนก่อนเดินทางไปยังสถานที่จริงเนื่องจากจ านวนคนที่มากในแต่ละวันและตัวพิพิธภัณฑ์ที่มี
ขนาดใหญ่หลายส่วนจัดแสดงสังเกตได้จากการเลือกห้องจัดแสดงในการน าเสนอเสมือนจริงที่เลือกน าเสนอเฉพาะ
บางส่วนที่บอกเล่าถึงเรื่องราวของพิพิธภัณฑ์ตั้งแต่อดีตจนถึงปัจจุบันซึ่งไม่ได้เป็นส่วนที่ส าคัญแต่อย่างใดในทาง



Veridian E-Journal, Silpakorn University 

ISSN 1906 - 3431 

Humanities, Social Sciences and arts      

Volume 12 Number 3  May –  June 2019     

 
 

 1115  

 

ตรงกันข้ามทางพิพิธภัณฑ์ให้ความส าคัญกับ Floor Plan ที่ถูกออกแบบมาในลักษณะของ Interactive2 มีการ
แบ่งห้องจัดแสดงอย่างชัดเจนพร้อมค าอธิบายพอสังเขปและการมาร์คจุดในส่วนที่เป็นไฮไลน์หลัก เช่น Winged 
Victory of Samothrace ประติมากรรมหินอ่อนแกะสลักรูปเทพีไนกี้ที่แสดงถึงชัยชนะของกรีกโบราณบริเวณ
ชั้นหนึ่งจัดแสดงอยู่ในส่วนของ Greek, Etruscan and Roman Antiquities หนึ่งในงานชิ้นเอกของพิพิธภัณฑ์ที่
ไม่ควรพลาดเมื่อมาเยี่ยมชม รวมถึงในเรื่องของผลก าไรและผลประโยชน์ที่แอบแฝงอยู่สังเกตได้จากการการันตี
จากทางพิพิธภัณฑ์ว่าหากตัดสินใจซื้อบัตรล่วงหน้าจะไม่ต้องเสียเวลา รอคิวนานและสามารถเข้าชมพิพิธภัณฑ์ได้
ภายใน 30 นาทีหลังจากเวลาที่เลือกไว้จากหน้าบัตรอย่างแน่นอนซึ่งผู้เข้าชมส่วนใหญ่ก็ยอมจ่ายเพิ่มจากราคา
ซื้อหน้าเคาน์เตอร์เพื่อลดระยะเวลาในการต่อคิวที่ยาวนาน  
 การน าเสนอเสมือนจริงของ National Gallery in London เป็นการให้ความรู้และเพิ่มจ านวนผู้เข้า
ชมพิพิธภัณฑ์สังเกตได้จากเนื้อหาของวัตถุจัดแสดงที่น าเสนอ มีความละเอียด ครบถ้วน ชัดเจน แม้แต่ผู้ที่ไม่มี
ความรู้ด้านศิลปะก็สามารถเข้าใจได้ เช่น ความเป็นมาของวัตถุจัดแสดงในแต่ละยุค ประวัติศิลปิน เป็นต้น 
ขณะเดียวกันก็เป็นการขับเคลื่อนด้านการตลาดของพิพิธภัณฑ์แอบแฝงอยู่ด้วยการจัดท าร้านค้าออนไลน์ควบคู่ไป
กับการน าเสนอเสมือนจริงที่จ าหน่ายภาพวัตถุจัดแสดงหรือเปิดให้ดาว์นโหลดภาพแบบถูกลิขสิทธิในราคาที่
แตกต่างกันขึ้นอยู่กับความละเอียดของภาพรวมถึงบริการเสริมอื่นๆเช่น บริการใส่กรอบและจัดส่งทั่วโลก และ
การประชาสัมพันธ์ตัววัตถุจัดแสดงที่มีชื่อเสียงเป็นที่รู้จักของพิพิธภัณฑ์เพื่อเป็นการดึงดูดให้คนสนใจอยากกลับ
เข้ามาชมพิพิธภัณฑ์จริง เช่น ห้องจัดแสดงหลักที่ 43 ถูกเลือกน าเสนอเสมือนจริงโดยระบุว่าภายในจัดแสดง
ผลงานที่มีชื่อเสียงของ Vincent van Gogh อย่างภาพ Sun Flowers อันโด่งดังซึ่งเป็นไฮไลน์หลักของพิพิธภัณฑ์
แต่ภาพนี้กลับไม่ถูกเลือกมาน าเสนอเป็นวัตถุเสมือนจริงให้ได้รับชมมีเพียงบรรยากาศโดยรวมของห้องจัดแสดง
เท่านั้น  
 การน าเสนอเสมือนจริงของ The Frick Collection ไม่เพียงแต่เป็นการสร้างแรงจูงใจหรือดึงดูดความ
สนใจของผู้ชมให้เดินทางเข้ามาชมพิพิธภัณฑ์จริงเท่านั้นแต่ยังเป็นการยืดระยะเวลาและเพิ่มช่องทางในการเข้าชม
นิทรรศการพิเศษต่างๆที่มีเวลาในการจัดแสดงที่จ ากัดให้อยู่ในรูปของสื่อดิจิตอลที่สามารถเข้าถึงได้ตลอดเวลา 
สังเกตได้จากการเลือกน าเสนอทุกส่วนทุกชั้นของตัวอาคารที่เน้นไปที่การออกแบบตกแต่งภายในที่มีความ
สวยงามตระการตาและการน าเสนอ Virtual Exhibition นิทรรศการหมุนเวียนเสมือนจริงในอดีต อีกทั้งยังมีใน
เรื่องของผลประโยชน์ที่เกิดขึ้นจากการใช้พื้นที่เสมือนจริงในการประชาสัมพันธ์กิจกรรมหรืออีเว้ นท์ต่างๆของ
พิพิธภัณฑ์แอบแฝงอยู่ซึ่งเป็นการหารายได้เข้าพิพิธภัณฑ์อีกช่องทางหนึ่ง เช่น ห้องจัดแสดง Music Room 
นอกจากน าเสนอบรรยากาศภายในห้องจัดแสดงแล้วยังมีการประชาสัมพันธ์การแสดงและกิจกรรมที่ก าลังจะ
เกิดขึ้นซึ่งหากผู้เข้าชมสนใจสามารถลงทะเบียนหรือจองบัตรล่วงหน้าได้ทันที  
 

                                                           
2 Interactive คือ การกระท าระหว่างสิ่งสองสิ่งหรือสิ่งหลายสิ่งเพื่อให้ได้มาซ่ึงผลลัพธ์ เช่น การปฏิสัมพันธ์ของคอมพิวเตอร์ช่วยสอน การ

ปฏิสัมพันธ์ระหว่างระบบกับผู้ใช้โดยปฏิสัมพันธ์ดังกล่าวหากประสงค์ให้ได้มาซ่ึงประสิทธิภาพที่ดีต้องมีการศึกษาเกี่ยวกับความต้องการของ

ผู้ใช้ที่มีต่อระบบหรือต่อโปรแกรมคอมพิวเตอร์นั้นก่อน 

https://www.nationalgallery.org.uk/artists/vincent-van-gogh
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%84%E0%B8%AD%E0%B8%A1%E0%B8%9E%E0%B8%B4%E0%B8%A7%E0%B9%80%E0%B8%95%E0%B8%AD%E0%B8%A3%E0%B9%8C
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%81%E0%B8%B2%E0%B8%A3%E0%B8%A8%E0%B8%B6%E0%B8%81%E0%B8%A9%E0%B8%B2
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B9%82%E0%B8%9B%E0%B8%A3%E0%B9%81%E0%B8%81%E0%B8%A3%E0%B8%A1%E0%B8%84%E0%B8%AD%E0%B8%A1%E0%B8%9E%E0%B8%B4%E0%B8%A7%E0%B9%80%E0%B8%95%E0%B8%AD%E0%B8%A3%E0%B9%8C
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 การน าเสนอเสมือนจริงของ Uffizi Gallery แตกต่างจากตัวอย่างทั้งสามแห่งที่ได้กล่าวมาข้างต้น
เนื่องจากเป็นการร่วมมือกันระหว่าง Google กับทางพิพิธภัณฑ์ในนามของ Google Art Project ซึ่งไม่เพียงแต่
ลดข้อจ ากัดในเร่ืองระยะทางแต่ยังเป็นแหล่งเรียนรู้ที่สมบูรณ์และยังลิง้หรือเชื่อมโยงไปยังฐานข้อมูลที่เก่ียวข้องกับ
วัตถุชิ้นนั้นๆเพื่อให้บริการข้อมูลหรือผลงานทางวิชาการและงานวิจัยต่างๆที่ได้รับการตีพิมพ์หรือจัดเก็บไว้เป็น
ฐานข้อมูลของมหาวิทยาลัยที่เข้าร่วมโครงการทั่วโลกอีกด้วย ขณะเดียวกันทางพิพิธภัณฑ์ก็ใช้โอกาสนี้ในการเพิ่ม
ช่องทางในการโปรโมทหรือประชาสัมพันธ์พิพิธภัณฑ์ไปในตัวด้วยวัตถุหรือชิ้นงานที่มีชื่อเสียงเป็นที่รู้จักและมี
เร่ืองราวที่น่าสนใจสังเกตได้จากการเลือกน าเสนอห้องจัดแสดงในส่วนของ Main Gallery ซึ่งมีวัตถุที่เป็นไฮไลน์
และมีชื่อเสียงจัดแสดงอยู่ เช่น ภาพจิตรกรรม The birth of Venus ของ Sandro Botticelli ศิลปินชาวอิตาลี 
เป็นต้น 
 
สรุปผลการวิจัย 
 ดังนั้นการน าเสนอเสมือนจริงให้ประสบความเร็จหรือสมบูรณ์แบบตรงตามโครงสร้างการน าเสนอ
เสมือนจริงทั้ง 5 ด้านได้แก่ โครงสร้าง รูปแบบ สภาพแวดล้อม เนื้อหา และวัตถุจัดแสดง มักพบในพิพิธภัณฑ์
ขนาดใหญ่ที่มีความพร้อมพอสมควรเนื่องจากการลงทุนด้านเทคโนโลยีมักมีค่าใช้จ่ายสูงและคงปฏิเสธไม่ได้ว่า
นอกจากภาพเสมือนจริงที่ดูสมจริงแล้วอีกหนึ่งปัจจัยในการน าเสนอเสมือนจริงก็คือตัวพิพิธภัณฑ์เองที่ มีส่วน
ส าคัญในการดึงดูดและเพิ่มจ านวนผู้เข้าชมซึ่งเป็นตัวขับเคลื่อนหลักในการน าเสนอพิพิธภัณฑ์ศิลปะเสมือนจริงให้
บรรลุเป้าหมายหรือวัตถุประสงค์ที่ได้ตั้งเอาไว้ยิ่งพิพิธภัณฑ์นั้นมีชื่อเสียง เป็นที่รู้จัก ติดอันดับโลกหรือจัดแสดง
วัตถุที่โด่งดังมีเร่ืองราวประวัติความเป็นมายาวนานมากเท่าไหร่ก็ยิ่งได้รับความสนใจจากผู้เข้าชมมากเท่านั้น 
 นอกจากนี้ปัจจัยและและเงื่อนไขในการน าเสนอพิพิธภัณฑ์ศิลปะเสมือนจริงในปัจจุบันไม่เพียงแต่ลด
ข้อจ ากัดหรือช่องว่างในเรื่องของระยะทาง เวลา หรือการเข้าถึงงานศิลปะอีกต่อไปแต่ยังมีในเรื่องของการ
ขับเคลื่อนด้านการตลาดเข้ามาเกี่ยวข้องเพื่อผลประโยชน์และผลก าไรของพิพิธภัณฑ์เนื่องจากพิพิธภัณฑ์ต้อง
ปรับเปลี่ยนบทบาทกลายเป็นผู้ประกอบการประเภทหนึ่งที่ต้องหารายได้เพื่อด าเนินการจัดการภายในเพื่อความ
อยู่รอดเพราะผู้สนับสนุนหลักอย่างรัฐบาลหันไปให้งบประมานส่วนอื่นในการพัฒนาประเทศมากกว่าอัดฉีด
พิพิธภัณฑ์เหมือนสมัยก่อน ซึ่งไม่ใช่ เพียงแต่พิพิธภัณฑ์ของภาครัฐเท่านั้นแต่เหล่าแกลลอรี่เอกชนยิ่งต้องใช้
หลักการตลาดเพื่อแย่งชิงผู้เข้าชมที่มีจ านวนจ ากัดในท้องตลาดที่มีการแข่งขันสูงอย่างในปัจจุบันผ่านการ
ประชาสัมพันธ์ในรูปแบบต่างๆที่แอบแฝงอยู่บนหน้าจอเสมือนจริง เช่น การให้ความรู้หรือเชื่อมโยงกับฐานข้อมูล
ของวัตถุจัดแสดงชิ้นนั้นๆเพื่อให้เกิดการเรียนรู้และเป็นแหล่งสืบค้นหรือไกด์ไลน์เพื่อให้ข้อมูลเบื้องต้นเกี่ยวกับ
พิพิธภัณฑ์และกิจกรรมต่างๆ รวมถึงการน าเสนอนิทรรศการชั่วคราวที่จบลงไปแล้วในลักษณะของ online 
Exhibition เพื่อสร้างความเชื่อมโยงไปยังตัวบุคคลท าให้เกิดความรู้สึกใกล้ชิดกับพิพิธภัณฑ์และชิ้นงาน 
ขณะเดียวกันก็เป็นการดึงดูดและจูงใจให้ผู้ชมรู้สึกอยากกลับเข้ามาพิพิธภัณฑ์จริงเป็นการเพิ่มจ านวนผู้เข้าชมอีก
ช่องทางหนึ่งสอดคล้องกับผลส ารวจทางการตลาดของพิพิธภัณฑ์ที่ว่าผู้คนจะให้ความสนใจและเดินทางเข้ามา
เยี่ยมชมพิพิธภัณฑ์หรือชิ้นงานก็ต่อเมื่อได้เห็นและได้รับฟังเรื่องราวความเป็นมาของสิ่งนั้นๆจากสื่อหรือคนรู้จักมา
ก่อนแล้ว 
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