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  ศูนยดิจิทัลเพ่ือการศึกษา ไดรับนโยบายในการใหเปนหนวยงานบริหารจัดการและการใหบริการเทคโนโลยี

เสมือนจริง Virtual Reality (VR) โดยตนปการศึกษา 2564 มหาวิทยาลัยไดมีการจัดสรางหอง VR จํานวน 4 สถานี 

(Station) ใหบริษัทเปนผูดําเนินการทั้งหมด เพ่ือเปนการประชาสัมพันธใหกับโรงเรียนใหเห็นถึงความทันสมัยของ

มหาวิทยาลัยในการนําเทคโนโลยีเสมือนจริง VR มาเสรมิทักษะการเรยีนรูดวยตนเองของมหาวิทยาลัย และมีการ

แนะนํา พรอมสาธิตการใชเทคโนโลยีดังกลาว ใหกับนักเรียนในงาน Open House ของมหาวิทยาลัย โดยศูนยดิจิทัล-

เพ่ือการศึกษาเปนหนวยงานที่ดูแลหองและอุปกรณตางๆ  ในปการศึกษา 2565 มหาวิทยาลัยมีการสรางหอง VR

ใหบริการเทคโนโลยีเสมือนจริงอีก 2 หอง จํานวน 8 สถานี (Station) โดยมหาวิทยาลัยเปนผูดําเนินการออกแบบหอง

และมอบหมายใหศูนยดิจิทัลเพ่ือการศึกษาพิจารณาจัดหาอุปกรณ ครุภัณฑ application เองทั้งหมด  

  บุคลากรของศูนยดิจิทัลเพ่ือการศึกษา โดย นายพิรชา ทองอุไร เปนผูที่มคีวามรูทางเทคโนโลยีเสมือนจริง VR 

ไดมีสวนรวมในการพิจารณาและเสนอแนะในการสรางหอง VR เพ่ิมเติม การจัดหาอุปกรณและ application ตางๆ ที่

เหมาะสมและสอดคลองทางดานวิทยาศาสตรสุขภาพและภาษา และไดรับมอบหมายในการเปนบุคลากรหลักของ 

ศูนยฯ ในการบริหารจัดการการใชงาน การใหบริการ การดูแลอุปกรณใหอยูในสภาพพรอมใชอยูเสมอ และดวยมี

จํานวนหองในการใหบริการมากขึ้น จํานวนบุคลากรที่มคีวามรู และทกัษะในเรื่องเทคโนโลยีเสมือนจริง และการใช

อุปกรณตางๆ ของศูนยดิจิทัลเพ่ือการศึกษา ยังมีนอยมาก จึงมีการถายทอดความรูใหกับบุคลากรอ่ืนๆ เพ่ือจะไดมี

ความรูในเทคโนโลยีดังกลาว มีทักษะการใชอุปกรณ จนสามารถใหบริการแทนกันได โดยสรุปองคความรู ไดดังน้ี 

  ทําความรูจักกับเทคโนโลย ี

  VR (Virtual  Reality)  เปนการจําลองสภาพแวดลอมเสมือนจริงดวยคอมพิวเตอร ทําใหผูใชงานรูสึกเหมือน

ไดเขาไปอยูในโลกเสมือนจริง 

  AR (Augmented Reality) เปนการสรางขอมูลดิจิทัล เชน ขอความ ภาพ วีดีโอ เสียง ไปเช่ือมโยงผูกติดกับ 

สิ่งแวดลอมจรงิของผูใช ทําใหผูใชไดสัมผัสขอมูลดิจิทัลน้ันในโลกความเปนจริง 

  MR (Mixed Reality) เปนการผสมผสานระหวางโลกความเปนจริงและโลกดิจิทัล ทีใ่ชเทคโนโลยี VR AR มา

เกี่ยวของดวย  

  อุปกรณตางๆ ของหอง VR 

  สําหรับหอง VR ที่ใหบริการอยู ณ ขณะน้ี ใหบริการที่ช้ัน 1 อาคารบรรณสาร มีอุปกรณที่ใหบริการ

ประกอบดวย อุปกรณ Oculus Quest 2 มี 2 รุน  คือ 



  - รุน 128 GB ราคา US$399  

  - รุน 256 GB ราคา US$499  

  ในการซื้อสามารถซื้อ third party extension มาตอเพ่ือใหสวมใสสบายขึ้นและมแีบตสํารองเพ่ิมระยะเวลา

ในการใชงานได แตจะทําใหหลุดประกันในการซื้อ Oculus Quest 2 มี bundle ที่แถม app Beat Saber ดวยการ 

จายเงินเพ่ิมประมาณ 1,000 บาท โดยขอดีของ Oculus Quest 2 คือ เปน stand alone ไมจําเปนตองใชงาน

รวมกับคอมพิวเตอรแบบแวนตัวอ่ืนๆ แตมีขอเสีย คือ ตองใชงานผาน account facebook ของ Meta เทาน้ัน 

  Oculus Quest 2 ในกลองประกอบดวย 

  - Headset สามารถใสกรอบเสริมแวน และยางครอบที่แถมมาดวยได 

  - Joy ม ี2 ขาง ซาย ขวา แถมถาน AA ขางใน 

  - สายชารจ 

สิ่งที่ตองตรวจสอบเพื่อรับอุปกรณจากราน  

  - Boundary ใหสังเกตดู sensor สามารถทาํหนาที่ตรวจจับสิ่งกีดขวาง 

  - ปุมเพ่ิมลดเสยีง อยูดานลางของ Headset  

  - ชารจแบต แวนสามารถชารจแบตได 

  - การผูกกับ Account Facebook กอนดวยมือถือที่มี app quest  

  - Hands tracking   สังเกต sensor สามารถ detect มอืไดตามปกติ 

  - Passthrough  สังเกต  mode passthrough สามารถมองทะลุออกมายังโลกภายนอกไดปกติ โดยการกด

ปุมเล็กขางขวาของ headset วิธีปดหนาจอ ทําไดโดยกดปุมเล็กขางขวาของ headset หลังจากเปดวิธีปดเครื่อง ทําได

โดยกดปุมเล็กขางขวาของ headset แช 2 วินาที แลวเลือก power off  

  การซื้อ app และการลง app 

  ตองมีการผูก account facebook เขากับแวน ใหระบุ pin 4 ตัว เพ่ือยืนยันในการซื้อ app และทีส่ําคัญตอง

จดเอาไว และการจะซื้อ app ไดผาน store (ไอคอน สมๆ รูปกระเปา) คนหาและเลือก app ที่ตองการซื้อ ใสขอมลู

บัตรเครดิต และ pin 4 ตัว 
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