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บทคัดย่อ 

ในระบบการเห็น ระบบการได้ยิน ระบบการสมัผสั ระบบการได้กลิ่น และระบบการลิม้
รสของมนุษย์ ทุก ๆ ประสาทสัมผัสทัง้ห้ามีบทบาทส าคัญอย่างมากในการเสริมสร้าง
ประสบการณ์ของชีวิตประจ าวนัของมนษุย์ผ่านทางอารมณ์ ความรู้สกึ และความทรงจ า อย่างไร
ก็ตามในอดีตกาลการสื่อสารส าหรับสื่อ มกัจะถูกจ ากดัอยู่เพียงการสื่อสารผ่านระบบการได้ยิน
ของมนษุย์ เช่น โทรศพัท์มือถือ 2G ในโลกปัจจบุนัท่ีเทคโนโลยีเข้ามามีบทบาทในชีวิตของมนุษย์
มากขึน้ทุกวัน การสื่อสารและสื่อดิจิทัลไปไกลเกินกว่าเพียงแค่การได้ยิน บทความวิจัยชิน้นี ้
น าเสนอกรอบท่ีเรียกว่า “สื่อดิจิทัลใหม่” ซึง่กรอบนีจ้ะเป็นการบูรณาการระหว่างสื่อดิจิทลัแบบ
ดัง้เดิมในเชิงนิเทศศาสตร์เข้ากับกรอบความรู้ทางวิศวกรรมคอมพิวเตอร์ท่ีใช้นวัตกรรมทาง
เทคโนโลยีเข้าด้วยกัน ซึ่งจะเปลี่ยนแปลงภูมิทัศน์ของการสื่อสารแบบดัง้เดิมในยุคสารสนเทศ
ใหม่นี ้รวมไปถึงจะมีการอธิบายการพัฒนางานวิจัยล่าสุดของสื่อดิจิทัลใหม่ท่ีมีการใช้และการ
ประยุกต์ใช้อ็อกเมนท์เท็ดเรียลลิตี ้ (Augmented Reality) และคอมพิวเตอร์วิทศัน์ (Computer 
Vision) อนึ่งบทความวิจัยชิน้นีจ้ะมีกรอบโดยย่อส าหรับงานวิจัยสื่อดิจิทัลในอนาคตเมื่อมีการ
ประยุกต์ใช้เทคโนโลยีวิศวกรรมคอมพิวเตอร์เข้ากับประสาทสัมผัสทุกประสาทของมนุษย์ 
(กล่าวคือ การได้ยิน การเห็น การสัมผัส การได้กลิ่น และ การลิม้รส ) อย่างเป็นนวัตกรรม 
นอกจากนีจ้ะมีการวิเคราะห์ในแง่ของสื่อดิจิทลัเก่ียวกบัอปุนิสยัของประชาชนท่ีใช้อินเทอร์เน็ตใน
เอเชียตะวนัออกเฉียงใต้ รวมไปถึงการอธิบายเพ่ิมเติมเก่ียวกับสื่อดิจิทัลใหม่ในกรอบอาเซียน
ด้วยเช่นกนั 

ค ำส ำคัญ: เทคโนโลยีนวตักรรม สื่อดิจิทลัใหม ่คอมพิวเตอร์วิทศัน์ กรอบอาเซียน นิเทศศาสตร์ 
การสื่อสารทางการตลาดแบบบรูณาการ 

  

                                                           
5 ผู้ช่วยศาสตราจารย์ อาจารย์ประจ าคณะนิเทศศาสตร์และนวตักรรมการจดัการ  
สถาบนับณัฑิตพฒันบริหารศาสตร์ 
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New Digital Media Innovation for Communication Arts  

Abstract 

In human vision system, hearing system, somatosensation system (touch), 
olfactory system (smell) and gustatory system (taste), all five senses perform a very 
important role in enhancing one’s daily life experiences through moods, emotions and 
memory. However previously, communication for media was often only limited through 
human hearing system, such as 2G mobile phone. In this today’s world where 
technologies increasingly shape our everyday lives, communication and digital media 
go far beyond than just audition. This paper presents a framework called “new digital 
media”. This framework integrates between conventional digital media in the context of 
communication arts and computer engineering-based innovative technologies 
together, which will change some traditional communication landscapes in this new 
information age. In addition, the recent development of the new digital media research 
work using and applying augmented reality and computer vision is discussed. 
Furthermore, this paper provides a brief framework for future digital media research 
when applying computer engineering-based technologies into every traditional human 
sense (i.e., hearing, vision, somatosensation, olfactory and gustatory systems) 
innovatively. Moreover, some digital media habits of people using internet in Southeast 
Asia are synthesized. Further discussion about new digital media in ASEAN framework 
is included also. 

Keywords: innovative technology, new digital media, computer vision, ASEAN 
framework, communication arts, integrated marketing communications 
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บทน ำ 

สื่อดิจิทลั (Digital Media) หรือท่ีหลายคนเรียกว่า สื่อใหม่ (New Media) เป็นอีกหวัข้อ
ท่ีส าคญัหวัข้อหนึ่งอย่างมากในโลกยุคสารสนเทศปัจจุบนั เพราะในระยะเวลาเพียงไม่ก่ีสิบปีมี
การเกิดขึน้ของนวตักรรมสื่อดิจิทลัมากมาย ตัง้แต่โลกแห่งโซเชียลมีเดียท่ีเป็นสื่อท่ีทรงพลงัแห่ง
ศตวรรษท่ี 21 ไปจนถงึวิทยอุอนไลน์ อินเทอร์เน็ต เกมอิเลก็ทรอนิคส์ รวมไปถึงทีวีดิจิทลัท่ีเกิดขึน้
ในประเทศไทยในปีพ.ศ. 2557 (แม้ทางราชบัณฑิตสถานก าหนดให้สะกดว่า “ดิจิทลั” แต่ทาง
คณะกรรมการกิจการกระจายเสียง กิจการโทรทศัน์ และกิจการโทรคมนาคมแห่งชาติ (กสทช.) 
ได้สะกดวา่ “ดิจิตอล” ระบใุนราชกิจจานเุบกษาเม่ือวนัท่ี 18 ธนัวาคม 2555 เล่ม 129 ตอนพิเศษ 
189 หน้า 45 ซึ่งอย่างไรก็ดีเพ่ือความสอดคล้องกันทั ง้บทความในงานวิจัยชิน้นีผู้้ เขียนขอใช้
ค าสะกดเป็นภาษาไทยว่า “ดิจิทลั”) ซึง่กล่าวอีกนยัหนึ่งก็คือสื่อดิจิทลัใหม่เกิดขึน้มาตลอดเวลา
อย่างเป็นพลวตั นบัตัง้แตเ่ร่ิมเข้าสู่ศตวรรษท่ี 21 สื่อดิจิทลัเข้ามาเปลี่ยนแปลงท าให้สื่อในวงการ
นิเทศศาสตร์ไมไ่ด้จ ากดัอยู่ท่ีสื่อกระแสหลกัอีกตอ่ไป ผู้คนประชาชนคนธรรมดาเร่ิมใช้ช่องทางสื่อ
ดิจิทลัในการสร้างสื่อของแตล่ะปัจเจกขึน้มา  

การใช้เทคโนโลยีโซเชียลมีเดียท าให้เกิดกลุ่มสาธารณชนใหม่ ๆ ขึน้มา ตลอดทัง้
กลายเป็นกลุม่คนสว่นตวัของแตล่ะปัจเจก อศัวิน เนตรโพธ์ิแก้ว (2557) เรียกสิ่งเหลา่นีว้า่ “อตัตา
สาธารณะ” (Egocentric Public) และทนัทีท่ีโซเชียลมีเดีย อาทิ เฟซบุ๊ ก อินสตาแกรม และ ทวิต
เตอร์ เข้ามามีบทบาทอย่างสูงในการเป็นปัจจัยหลกัให้แต่ละปัจเจกชนเช่ือหรือไม่เช่ือข่าวสาร 
ข้อมลู หรือแนวความคิดใดความคิดหนึ่ง ต่อมาจึงเกิดสิ่งท่ี Halberstam and Knight (2014)  
เรียกว่า “ความคล้ายคลึงและการกีดกันการเข้าสู่มโนคติ” (Ideological Homophily and 
Segregation) ขึน้มาในมิติของสื่อดิจิทัล อธิบายในเชิงของนิเทศศาสตร์โดยอ้างถึงทฤษฎีการ
สื่อสารมวลชนในสมยัศตวรรษท่ี 20 ของ Rogers and Shoemaker (1971) ท่ีพูดถึงคู่สื่อสารท่ี
จะสื่อสารได้อย่างมีประสิทธิภาพและราบเรียบนัน้ ควรจะต้องมีความคล้ายคลึง (Homophily) 
กนัในระดบัหนึง่ จะมากหรือน้อยก็แล้วแต ่แตม่ีความคล้ายคลงึกนัอยู่ ซึง่ความคล้ายคลงึการเข้า
สู่มโนคติในสมยัใหม่ก็เช่นกัน โซเชียลมีเดียมีบทบาทอย่างมากท่ีจะโน้มน้าวแนวความคิดของ
กลุม่ชนสาธารณะให้ไปในทิศทางใดทิศทางหนึง่ได้เป็นอย่างดี 

อย่างไรก็ดี มีงานวิจยัของนกัวิชาการทางด้านนิเทศศาสตร์และเทคโนโลยีสารสนเทศทัง้
ในประเทศไทยและต่างประเทศต่างก็เสนอรายงานไปในทิศทางเดียวกันว่าในอีกทศวรรษ
ข้างหน้า สื่อดิจิทลัจะครอบคลมุสื่อมากขึน้อย่างมีนยัส าคญั อดิศกัด์ิ จ าปาทอง (2556) กล่าวไว้
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วา่จะมากถงึร้อยละ 80 ของสื่อทัง้หมดซึง่ก็ถือว่าเป็นตวัเลขท่ีค่อนข้างสงูเมื่อเทียบกบัตวัเลขเมื่อ
หลายทศวรรษท่ีแล้ว 

 
ภำพที่ 1 รายงานการศกึษาของเซซามีเวิร์กชอป ในสหรัฐอเมริกา ท่ีได้ระบุว่าเทรนด์การบริโภค
สื่อดิจิทลัของเยาวชนตอ่สื่อดิจิทลัในหลาย ๆ รูปแบบ (ท่ีมา: Gutnick et al., 2011) 

รายงานการศึกษาของ Gutnick et al. (2011) จากเซซามีเวิร์กชอป (Sesame 
Workshop) ในสหรัฐอเมริกา ท่ีได้ระบุว่าเทรนด์การบริโภคสื่อดิจิทัลของเยาวชนสมัยใหม่
นอกจากจะเพ่ิมสงูอย่างรวดเร็วแล้ว รูปภาพท่ี 1 ได้แสดงกราฟแท่งความสมัพนัธ์นี ้โดยเยาวชน
สมยัใหม่ไม่ได้บริโภคสื่อดิจิทลัสื่อใดสื่อหนึ่งเพียงอย่างเดียวต่อไปอีกแล้ว แต่พวกเขาบริโภคสื่อ
ดิจิทัลหลาย ๆ สื่อพร้อมกันในเวลาเดียวกัน หรือกล่าวอีกนัยหนึ่งก็คือ คนสมัยใหม่ในยุค
สารสนเทศนีเ้ป็นพวกเสพสื่อพร้อมกนัหลาย ๆ อย่าง ทัง้ทางวิทย ุโทรทศัน์ แลป็ท็อปคอมพิวเตอร์ 
และสมาร์ทโฟน จากรายงานพอจะได้ข้อสรุปว่าปัจจุบนัมนุษย์สามารถท าทุกอย่างพร้อมกนัได้
ในเวลาเดียวหรือเวลาใกล้เคียงกัน ซึ่งจะแตกต่างกับกลุ่มคนในยุคต้นศตวรรษท่ี 20  ท่ีกลุ่ม
บุคคลเหล่านัน้อาจจะไม่สามารถแยกประสาทท าในหลาย ๆ สิ่งพร้อมกนัได้ แต่ทัง้หมดทัง้สิน้ก็
คงต้องยอมรับวา่น่ีคือความเป็นจริงของผู้บริโภคสื่อดิจิทลัในโลกยคุปัจจบุนั  

การท าอะไรหลาย ๆ อย่างพร้อมกนัอาจจะมีข้อเสียอยู่บ้าง เพราะไม่สามารถทุ่มเทให้
ผลงานแต่ละอย่างได้อย่างเต็มประสิทธิภาพ แต่มองอีกมิติหนึ่งก็เป็นเร่ืองของโลกท่ีเปลี่ยนไป 
เพราะโลกยคุโลกาภิวฒัน์ท่ีสื่อดิจิทลัท าหน้าท่ีย่นย่อระยะเวลาของหลาย ๆ สิ่งหลาย ๆ อย่างให้
หดสัน้ลงเหลือเพียงความเหลื่อมล า้กันในเสีย้ววินาที ซึ่งสัน้เสียจนดูเหมือนกับว่าสิ่งเหล่านัน้
เกิดขึน้ได้พร้อม ๆ กนั อาทิ จากท่ีเคยต้องรอจดหมายนานนบัสปัดาห์ ก็เหลือเพียงกดเฟสไทม์คยุ
กนัใช้กินเวลาแค่ไม่ก่ีคลิก จากท่ีเคยต้องไปยืนต่อแถวยาวเพ่ือท าธุรกรรมทางการเงิน ปัจจุบัน
เพียงเข้าแอปพลิเคชันใส่พาสเวิร์ดก็สามารถโอนเงินจ านวนมหาศาลเสร็จได้ง่ายดาย ไม่เว้น
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แม้แตใ่นการเรียนการศกึษาท่ีแต่ก่อนต้องตระเวนเข้าห้องสมดุทัว่เมืองเพ่ือจะรวบรวมหนงัสือได้
ครบ ปัจจบุนัสามารถเข้าเสิร์ชเอนจินกเูกิลครัง้เดียวข้อมลูทกุอย่างก็สามารถค้นเจอ เวลาท่ีเหลือ
จากการเดินทางก็เปลี่ยนมาใช้ในการวิเคราะห์สงัเคราะห์ข้อมลูแทน ซึ่งรวม ๆ แล้วมนัเป็นการ
ส่งเสริมให้มนุษย์ได้ก้าวไปข้างหน้า ได้ใช้เวลากับกิจกรรมท่ีเป็นไปในแนวทางพัฒนาต่อยอด 
หรือ ประยกุต์รังสรรค์มากย่ิงขึน้ 

ส่ือดจิทิัลใหม่  

เมื่อกล่าวถึงสื่อดิจิทัลท่ีหลายคนเรียกว่า “สื่อใหม่” มกัมีค าถามในแวดวงวิชาการว่า 
อนาคตของสื่อดิจิทัลในทศวรรษข้างหน้าจะไปในทิศทางใด? อะไรคือสื่อดิจิทลัตวัใหม่ท่ีจะมา
แทนสื่อใหมใ่นปัจจบุนั ซึง่ถ้ามีสื่อดิจิทลัใหมอ่อกมา การเรียกสื่อใหมอ่าจจะต้องเปลี่ยนเพราะจะ
มีค าวา่สื่อใหมข่องใหมเ่กิดขึน้มาด้วย  

Cheok (2013) นกัวิชาการทางด้านคอมพิวเตอร์ได้เสนองานวิจยัเพ่ือสร้างนวตักรรมให้
มนุษย์สามารถติดต่อกันได้มากกว่าการอ่านและการฟังอย่างท่ีเป็นอยู่ โดยต้องการให้สามารถ
เสพข้อมลูหรือสื่อสารกนัผ่านประสาทสมัผสัทัง้ห้าอื่น ๆ ด้วย เช่น การสมัผสั รวมไปถึงงานวิจัย
ของ Ranasinghe et al. (2011) ท่ีสร้างระบบเพ่ือพยายามจะท าให้มนษุย์สามารถสื่อสารกนัโดย
การได้รับสง่กลิ่น สว่นการมองเห็นก็จะไมใ่ช่เพียงแคเ่ห็นในหน้าจอคอมพิวเตอร์ แต่หมายรวมถึง
จะมีกราฟิกคอมพิวเตอร์โผลอ่อกมาให้ข้อมลูที่ข้างนอกจอ หรือท่ีเรียกว่าความเป็นจริงเสริม หรือ
ภาษาองักฤษใช้ค าว่า อ็อกเมนท์เท็ดเรียลลิตี ้(Augmented Reality) กล่าวคือ อ็อกเมนท์เท็ด
เรียลลิตีเ้ป็นเทคโนโลยีการผสมผสานโลกเสมือนเพ่ิมเข้าไปในโลกจริง เพ่ือท าให้เกิดการ
กลมกลืนกันมากท่ีสุดจนมนุษย์ไม่สามารถแยกออก ซึ่งในนิตยสารอีคอมเมิร์ซ ชุติสันต์ เกิด
วิบูลย์เวช (2555) ได้ยกตัวอย่างการใช้งานต่าง ๆ ของอ็อกเมนท์เท็ดเรียลลิตีไ้ว้ เช่น การถ่าย
วิดีโอฉากใดฉากหนึ่งมา แล้วท าการสร้างรูปกราฟิกภาพสามมิติผสมผสานลงไปในฉากวิดีโอท่ี
ถ่ายมาให้ดเูสมือนกบัว่าภาพสามมิตินีเ้ป็นส่วนหนึ่งของวิดีโอจริง ๆ อาทิ ตุ้มหูจ าลองท่ีแสดงใน
รูปภาพท่ี 2 เทคโนโลยีการผสมผสานกันนีเ้รียกว่า อ็อกเมนท์เท็ดเรียลลิตี ้(Kerdvibulvech, 
2010) 
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ภำพที่ 2 ตวัอย่างตุ้มหูจ าลองท่ีใช้เทคโนโลยีอ็อกเมนท์เท็ดเรียลลิตีเ้ข้ามาช่วย (ท่ีมา: ชุติสนัต์ 
เกิดวิบลูย์เวช, 2555)  

อ็อกเมนท์เท็ดเรียลลิตี  ้ได้ปรากฏในภาพยนตร์วิทยาศาสตร์หลาย ๆ เร่ืองในรอบ
ทศวรรษท่ีผ่านมา จนแม้แต่ท่ีกลายมาเป็นเร่ืองจริง ๆ ไปแล้วในปัจจุบันก็มีอยู่พอสมควร 
ตวัอย่างเช่น แว่นตาอจัฉริยะหรือบรรดาโทรศพัท์รุ่นใหม่ท่ีถูกเรียกกนัว่าสมาร์ทโฟน ท่ีท าให้โลก
เสมือนนัน้ได้อยู่เหนือโลกแห่งความเป็นจริง ซึ่งการออกแบบระบบอ็อกเมนท์เท็ดเรียลลิตี ้โดย
สว่นมากจะใช้เทคโนโลยีจากวีดิโอสตรีมซึง่น าเสนอเหตกุารณ์แบบวินาทีต่อวินาทีหรือเรียลไทม์ 
(Real-time) โดยเป็นการประมวลผลภาพออกมาเป็นข้อมลูผ่านอลักอริทมึแบบเฟรมต่อเฟรม ใน
โลกศตวรรษท่ี 21 อ็อกเมนท์เท็ดเรียลลิตีน้ัน้เป็นอีกสาขาหนึ่งท่ีได้มีการน าไปประยุกต์ใช้อย่าง
มากมายในหลาย ๆ งานวิจัยในห้องทดลองทางวิทยาศาสตร์ช่ือดงัทัว่ทุกมมุโลก รวมไปถึงการ
น าไปใช้ปรับปรุงและสร้างความเสถียรอนัจะเป็นประโยชน์ต่อเทคโนโลยีในการสร้างโลกเสมือน
ด้วยการรับรู้และวิเคราะห์ของคอมพิวเตอร์ 

อย่างไรก็ดีขัน้ตอนการท าอ็อกเมนท์เท็ดเรียลลิตี ้จ าเป็นอย่างย่ิงท่ีจะต้องอาศยัความรู้
ทางด้านอื่นท่ีเก่ียวข้องเข้าไปช่วยในการประมวลผล ซึง่ได้มีการพดูถงึไว้ในบทความของนิตยสาร
ผู้ จัดการ 360 องศา ของ ชุติสันต์ เกิดวิบูลย์เ วช (2554) ซึ่งศาสตร์ท่ีนิยมน ามาใช้ก็คือ 
คอมพิวเตอร์วิทัศน์ (Computer Vision) ความหมายของคอมพิวเตอร์วิทัศน์ค่อนข้างตรงตัว 
กลา่วคือถ้ามองไปท่ีความหมายทีละค า คอมพิวเตอร์ก็คือเคร่ืองจกัรท่ีไว้ใช้ประมวลผลทัว่ ๆ ไป 
สว่นวิทศัน์ก็คือความสามารถในการเห็นภาพหรือการเข้าใจภาพ เมื่อเอาสองค ามาบูรณาการกนั 
นกัวิชาการคอมพิวเตอร์เรียกว่า คอมพิวเตอร์วิทัศน์ ซึ่งก็คือเทคโนโลยีการท าให้คอมพิวเตอร์มี
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ความสามารถในการมองเห็นภาพหรือเข้าใจภาพ (Kerdvibulvech, 2014) อธิบายเป็นหลกัการ
ให้เข้าใจได้ง่ายวา่เวลามนษุย์ใช้ตามองไปท่ีฉากหนึง่ เช่น มองไปท่ีวิวในห้อง มนุษย์สามารถรับรู้
ได้เลยในทนัทีวา่สิ่งท่ีเห็นคือโต๊ะ เก้าอี ้ตู้ เย็น หรือถ้ามนษุย์มองไปท่ีถนน ก็สามารถรับรู้ได้ว่ามีรถ
ว่ิงอยู่ มีคนเดินอยู่ท่ีทางเดิน มีนักป่ันจกัรยานป่ันอยู่ ซึง่เหตผุลท่ีมนุษย์รับรู้ได้เพราะว่ามนุษย์มี
ตาในการมอง และมีสมองในการประมวลผลว่าน่ีคือวัตถุหรือบุคคลต่าง ๆ แต่ส าหรับ
คอมพิวเตอร์  การจะท าอย่างนัน้ ไม่ใช่สิ่ ง ท่ีง่าย เพราะฉะนัน้จึง เ กิดศาสตร์ทางด้าน
วิศวกรรมศาสตร์คอมพิวเตอร์ขึน้มาใหม่ ท่ีเรียกว่า คอมพิวเตอร์วิทัศน์ นั่นก็คือการท าให้
คอมพิวเตอร์ได้รับรู้ภาพหรือมองเห็นภาพได้เหมือนมนุษย์ผ่านการประมวลผลตามขัน้ตอนทาง
คณิตศาสตร์ต่าง ๆ หรือกล่าวอีกนัยหนึ่งก็คือ การท าให้คอมพิวเตอร์สามารถท าการดึงข้อมูล
สารสนเทศจากรูปภาพออกมา (Kerdvibulvech and Yamauchi, 2014) ซึง่คอมพิวเตอร์วิทศัน์
เป็นเทคโนโลยีท่ีสามารถน าไปประยุกต์ต่อได้ในหลากหลายสาขา แม้แต่การก้าวเข้าสู่ยุคท่ีเรียก
กนัว่า Experience Age ท่ีได้มีการกล่าวถึงทัง้ในหนงัสือพิมพ์เดลินิวส์ (ชุติสนัต์ เกิดวิบูลย์เวช, 
2557) ในนิตยสาร Wired (Collins, 2014) ของสหรัฐอเมริกา และในหนังสือพิมพ์ The 
Guardian (Hickey, 2014) ของสหราชอาณาจกัร ได้ระบุว่ามีแนวโน้มท่ีจะเช่ือมโยงความรู้ของ
คอมพิวเตอร์วิทศัน์เข้าไปด้วยอย่างมีนยัส าคญั 

 
ภำพที่ 3 ตวัอย่างหุ่นยนต์ (Huggable Robot) ท่ีเข้ามาแทนท่ีคู่รักผ่านทางการกอด  

ของสถาบนัเทคโนโลยีแมสซาชเูซตส์ (ท่ีมา: Stiehl, 2006) 

นอกจากการติดต่อผ่านทางเสียงและสื่อสารกันผ่านการความเป็นจริงเสริมแล้ว การ
ส่งผ่านความรู้สึกก็มีแนวโน้มท่ีจะกลายเป็นจริงได้ผ่านทางเทคโนโลยีใหม่ กล่าวคือ ในอดีต
กาลเวลามนุษย์จะติดต่อกบับุคคลอื่นท่ีอยู่ไกลโพ้น ก็จ าเป็นท่ีจะต้องใช้โทรศพัท์ 2G ท่ีได้ยินแต่
เสียง จนปัจจบุนัก็พฒันาใช้สื่อดิจิทลัมาใช้เฟสไทม์หรือใช้ไลน์ คยุกนัเป็นกลุ่มได้ยินทัง้เสียงและ
เห็นทัง้หน้าอย่างรวดเร็ว แต่ในอนาคตการส่งความรู้สกึอย่างอื่นไปด้วยก็จะไม่ใช่เร่ืองไกลความ
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เป็นจริงอีกตอ่ไป ยกตวัอย่าง เช่น ความรู้สกึกอด อาทิ การกอดของหนุ่มสาว คูรั่ก หรือ พ่อแม่ลกู 
โดยบทความของ Stiehl (2006) จากสถาบนัเทคโนโลยีแมสซาชูเซตส์ (MIT) ได้เสนองานวิจยัใน
การสร้างหุ่นยนต์ Huggable Robot ท่ีเข้ามาแทนท่ีคู่รักผ่านทางการกอด รูปภาพท่ี 3 แสดง
ตวัอย่างของหุ่นยนต์ท่ีใช้ในการทดลอง  รวมไปถึงงานวิจยัของ Teh et al. (2009) ท่ีได้สร้าง
ระบบส าหรับสง่กอดไปให้คนรักผ่านทางอินเทอร์เน็ต เช่น มารดากบับุตรต้องการท่ีจะกอดกนัแต่
ไมไ่ด้อยู่ด้วยกนั โดยระบบนีจ้ะอาศยัเสือ้แบบพิเศษท่ีมีเซ็นเซอร์สามารถเก็บข้อมลูต าแหน่งการ
กอด เพราะฉะนัน้เวลาท่ีมารดาอยากจะกอดบตุรก็สามารถกอดตุ๊กตาท่ีบ้านแทน แล้วระบบก็จะ
สง่ข้อมลูการกอดจากตวัตุ๊กตาไปให้บตุรท่ีเป็นผู้ รับปลายทางท่ีใส่เสือ้ชนิดพิเศษนี ้เพราะฉะนัน้ก็
จะท าให้บุตรมีความรู้สึกเสมือนมารดาก าลงักอดอยู่ตรงหน้า เป็นต้น อย่างไรก็ดี นอกจากการ
ความรู้สกึกอดแล้วก็ยงัมีสื่งอื่นให้มนุษย์สามารถติดต่อกนัได้ แม้แต่การส่งความรู้สกึจูบก็มีเป็น
งานวิจัยออกมาแล้วเช่นกัน ซึ่งอุปกรณ์รับส่งจูบนี ้(Saadatian, 2014) เรียกว่า Kissenger 
(Kiss-Messenger) แปลเป็นภาษาไทยก็คืออุปกรณ์รับส่งจูบ โดยอุปกรณ์นีจ้ะสามารถส่ง
ความรู้สึกจูบให้คู่รักหนุ่มสาวท่ีอยู่ไกล ๆ ผ่านทางตุ๊กตาท่ีเขาติดอุปกรณ์พิเศษนีไ้ว้ท่ีปากของ
ตุ๊กตา โดยท่ีอุปกรณ์ตัวนีจ้ะมีเซ็นเซอร์สามารถเก็บข้อมูลต าแหน่งการจูบ แล้วระบบก็จะส่ง
ข้อมลูการจบูจากปากตุ๊กตาไปให้ผู้ รับปลายทางท่ีจูบปากตุ๊กตาอีกตวัหนึ่งอยู่เช่นเดียวกนั ท าให้
เสมือนก าลงัจบูกนัอยู่จริงในระยะทางไกลโพ้นได้ 

 
ภำพที่ 4 ตวัอย่างงานวิจยั Food Media ท่ีออกแบบอปุกรณ์ให้เราสามารถส่งรสชาติ

อาหาร ของมหาวิทยาลยัแห่งชาติสิงคโปร์ (ท่ีมา: Wei et al., 2013) 

นอกจากการสง่ความรู้สกึกอดและความรู้สกึจูบแล้ว ก็ยงัมีงานวิจยัท่ีออกแบบอปุกรณ์
ให้สามารถส่งกลิ่น  รวมไปถึงความรู้สกึรับรู้รสชาติของลิน้ในระยะทางไกลได้ แม้ว่าการส่งกลิ่น
และรสชาติจะเป็นเร่ืองท่ีซบัซ้อนเพราะวา่โดยสว่นใหญ่จะต้องมีการศกึษารายละเอียดในสารเคมี
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เพ่ือท าการสงัเคราะห์กลิ่นหรือรสชาติเทียมต่าง ๆ ขึน้มา แต่ก็มีแนวโน้มท่ีเป็นไปได้มากขึน้ใน
อนาคต ซึง่การสง่กลิ่นน่ีไมไ่ด้หมายถงึสง่กลิ่นเหมน็เพียงอย่างเดียว แตห่มายรวมถงึการสง่ข้อมลู
กลิ่นซึง่อาจจะหอมหรือเหมน็ก็ได้ ตวัอย่างการประยุกต์งานวิจยั เช่น ภรรยาคยุกบัสามีพร้อมส่ง
กลิ่นหอมของอาหารท่ีท ารอไว้ไปพร้อมกันด้วย ช่วยเร่งให้สามีอยากรีบบินกลับบ้านมาทาน
อาหารในทันที หรือเวลาดูโฆษณาน า้หอม นอกจากขวดสวย ๆ แล้วถ้าสามารถได้กลิ่นของ
น า้หอมนัน้ได้ด้วย ก็ย่ิงท าให้ตดัสินใจซือ้สินค้านัน้ได้ง่ายขึน้ บทความของ (Choi et al., 2012) 
ได้น าเสนอระบบ Light Perfume ของทีมวิจัยจากมหาวิทยาลัยเคโอ (Keio University)            
ท่ีแก้ปัญหาการส่งข้อมูลกลิ่นนี ้อย่างไรก็ดีการท าระบบเร่ืองกลิ่นออกมาใช้นอกห้องทดลองก็
สามารถพบเห็นได้บ้างแล้วเช่นกัน  เช่น เกมท าข้าวโพดป๊อปคอร์นบนมือถือ ท่ีสร้างโดยผู้ผลิต
เมล็ดข้าวโพดย่ีห้อ Pop Secret ท่ีมีการออกแบบอปุกรณ์ช่ือว่า Pop Dongle ขึน้มาไว้เสียบเข้า
กบัช่องหูฟังของไอโฟน พอต่ออุปกรณ์เสร็จอุปกรณ์นีก้็จะสามารถส่งกลิ่นหอมของข้าวโพดคัว่
ออกมาขณะเล่นเกมได้ แต่ประเด็นท่ีส าคัญก็คือตัวอุปกรณ์เสริมส าหรับดมกลิ่นหรือ Pop 
Dongle ตวันีร้าคายังค่อนข้างสูงถ้าเทียบกับการไปซือ้ข้าวโพดคัว่ของจริงท่ีราคาถูกกว่ามาก 
เพราะฉะนัน้อปุกรณ์นีเ้ลยยงัไม่ได้รับความนิยมเท่าท่ีควรในปัจจุบนั แต่ก็ถือว่าเป็นจุดเร่ิมต้นให้
สามารถน าแนวคิดนีไ้ปประยุกต์ใช้กบัการสื่อสารสมยัใหม่ได้ นอกจากนัน้ การส่งความรู้สึกรับ
รสชาติของลิน้มนุษย์ ก็เร่ิมมีให้เห็นในงานวิจยับ้างแล้วเช่นกนั อาทิ งานวิจัยของ Wei et al. 
(2013) จากมหาวิทยาลยัแห่งชาติสิงคโปร์ (National University of Singapore) โดยใช้ช่ือ
โครงการวา่ Food Media ท่ีออกแบบอปุกรณ์ให้เราสามารถสง่รสชาติอาหารท่ีเรารับประทานกนั
อยู่ ให้สง่ผ่านไปหาครอบครัวท่ีอยู่คนละประเทศให้รับรู้รสชาติอาหารท่ีอีกฝ่ายก าลงัรับประทาน
อยู่ไปพร้อม ๆ กนัได้เลย รูปภาพท่ี 4 แสดงตวัอย่างของการทดลอง 

ส่ือดจิทิัลใหม่ในแง่ของนิเทศศำสตร์ 

ในแง่ของทฤษฏีทางด้านนิเทศศาสตร์ สื่อดิจิทลัใหม่มีความเก่ียวข้องคล้ายคลงึกบัการ
ติดตอ่สื่อสารตามรูปแบบจ าลอง SMCR Model ท่ีถูกน าเสนอโดย Berlo (1960) ท่ีประกอบด้วย
องค์ประกอบสี่อย่าง คือ ผู้ ส่ง (Source) ข้อมูลข่าวสาร (Message) ช่องทางในการส่ง 
(Channel) และ ผู้ รับ (Receiver) ซึง่ในส่วนของสื่อดิจิทลัใหม่เป็นการอธิบายถึงรูปแบบจ าลอง 
SMCR Model ในส่วนของช่องทางในการส่ง ท่ีอธิบายถึงการส่งข่าวสารโดยการให้ผู้ รับได้รับ
ข่าวสารข้อมลูโดยผ่านประสาทสมัผสัเพียงประสาทใดประสาทหนึ่งของมนุษย์ อาทิ ระบบการ
เห็น ระบบการได้ยิน ระบบการสมัผสั ระบบการได้กลิ่น และระบบการลิม้รส อย่างไรดีในโลกของ
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การสื่อสารในศตวรรษท่ี 21 การติดตอ่สื่อสารของช่องทางในการสง่จะมีแนวโน้มหมายรวมถึงทุก 
ๆ ประสาทของมนุษย์ของมนุษย์ แม้ว่าการบูรณาการส่งข้อมูลข่าวสารผ่านทางประสาททัง้ห้า
พร้อมกนัจะเป็นเร่ืองท่ีไม่ใช่สิ่งท่ีง่ายในเชิงเทคนิคในปัจจุบนั แต่ก็เร่ิมมีการสร้างระบบท่ีบูรณา
การส่งผ่านพร้อมกนัในหลายประสาทสมัผสับ้างแล้ว อาทิ งานวิจยัของ Wei et al. (2013) ท่ี
ออกแบบอปุกรณ์ให้เราสามารถส่งรสชาติอาหารพร้อมกบัเสียงผ่านทางมือถือสมาร์ทโฟน หรือ
รวมไปถึงงานวิจยัของ Teh et al. (2009) ท่ีได้สร้างระบบส าหรับส่งความรู้สกึกอดในระยะไกล
ผ่านทางอินเทอร์เน็ตพร้อมกนักบัการสง่ข้อมลูรูปภาพในเวลาเดียวกนั เป็นการสอดรับกบัทฤษฏี
การสื่อสารของเบอร์โลที่ช่องทางในการสง่ข่าวสารจะผ่านประสาทสมัผสัทัง้ห้า ทัง้การได้ยิน การ
ด ูการสมัผสั การลิม้รส หรือการได้กลิ่น แตใ่นสว่นของสื่อดิจิทลัใหม่จะเป็นการส่งข่าวสารพร้อม 
ๆ กนัในหลากช่องทาง (Multi-channel) แบบทนัท่วงที 

อย่างไรก็ตาม ทางผู้ เขียนเช่ือว่าสื่อดิจิทัลใหม่ก็ยังต้องปรับเปลี่ยนให้สอดคล้องกับ
ระบบสงัคมและวฒันธรรม (Socio - culture systems) ของแต่ละประเทศแต่ละสงัคมด้วย
เช่นกัน เพราะเป็นสิ่งท่ีมีส่วนก าหนดพฤติกรรมของประชาชนของผู้ ส่งสารและผู้ รับสารใน
ประเทศนัน้ ๆ ซึง่เก่ียวข้องไปถงึขนบธรรมเนียมประเพณีท่ียึดถือปฏิบตัิ สงัคม และวฒันธรรมใน
แต่ละชาติย่อมมีความแตกต่างกัน อาทิ การเคร่งในวฒันธรรมดัง้เดิมของบางสงัคมในประเทศ
ตะวนัออก ซึง่ช่องทางในการส่งข้อมูลในแบบอุปกรณ์รับส่งจูบอย่างงานวิจัยของ (Saadatian, 
2014) ท่ีน าเสนออปุกรณ์ Kissenger ก็อาจไม่สอดรับในสงัคมประเทศนัน้ ๆ ท่ียงัมีวัฒนธรรม
ประเพณีท่ีเคร่งครัดและมองว่าการจูบเป็นสิ่งต้องห้ามในท่ีสาธารณะและไม่เป็นเร่ืองปกติท่ี
สามารถท าได้ต่อหน้าธารก านัล ซึ่งอาจหมายรวมไปถึงการให้ความเคารพต่อผู้อาวุโสในบาง
สงัคมในทวีปเอเชีย ท่ีการออกแบบสื่อดิจิทลัใหม่ต้องคิดวิเคราะห์ให้รอบด้านทุก ๆ มิติ ดงันัน้ใน
การติดต่อสื่อสารของสื่อดิจิทัลใหม่ในกลุ่มบุคคลท่ีแตกต่างทัง้ชนชาติ ภาษา ศาสนา และ 
วฒันธรรม จ าเป็นต้องมีการศกึษาถงึกฎข้อบงัคบัทางสงัคมของแตล่ะสงัคมด้วย 
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ภำพที่ 5 แบบจ าลองของแชนนนัและวีเวอร์ (ท่ีมา: Shannon and Weaver, 1949) 

การสื่อสารของสื่อดิจิทัลใหม่มีอีกประเด็นหนึ่งท่ีส าคัญต้องค านึงถึงก็คือ สิ่งรบกวน 
(Noise) เพราะจะมีอิทธิพลต่อประสิทธิภาพของการสื่อสารในหลากหลายรูปแบบพร้อม ๆ กัน 
ซึง่ก็สอดรับกบัแบบจ าลองทางด้านนิเทศศาสตร์ของแชนนนัและวีเวอร์ Shannon and Weaver 
(1949) ท่ีกลา่วถงึสิ่งรบกวนอย่างในรูปภาพท่ี 5 เพราะในการสื่อสารหากมีสิ่งรบกวนเกิดขึน้ก็จะ
หมายถงึเป็นอปุสรรคตอ่การสื่อสารอย่างหลีกเลี่ยงมิได้ สื่อดิจิทลัใหม่ก็หลีกเลี่ยงประเด็นนีไ้ม่ได้
เช่นเดียวกัน โดยเฉพาะอย่างย่ิงเป็นการสื่อสารแบบบูรณาการในหลากช่องทางแบบทนัท่วงที
ด้วยแล้ว ทัง้การได้ยิน การดู การสมัผัส การลิม้รส หรือการได้กลิ่น ระบบท่ีสร้างมารองรับสื่อ
ดิจิทลัใหม่จ าเป็นอย่างย่ิงท่ีต้องแก้ปัญหาในประเด็นนีใ้ห้การส่งสารถูกต้องและเสถียรมากท่ีสดุ
ด้วย ซึง่ถ้าการออกแบบระบบท่ีสามารถส่งข้อมูลสื่อดิจิทัลใหม่ได้ครบทุก ๆ องค์ประกอบ ก็จะ
น าไปสู่การประยุกต์เข้ากับการสื่อสารในเชิง อาทิ การสื่อสารการตลาดบูรณาการ ( Integrated 
Marketing Communications) ท่ีมุ่งเน้นการตลาดเชิงวางแผนโดยใช้กิจกรรมการสื่อสารหลาย
รูปแบบร่วมกัน (Beverland and Luxton, 2005) ซึ่งในสื่อดิจิทัลใหม่ก็หมายรวมถึงการส่ง
ข่าวสารโดยการให้ผู้ รับได้รับข่าวสารข้อมูลโดยผ่านประสาทสมัผัสทุกประสาทของมนุษย์ ทัง้
ระบบการเห็น ระบบการได้ยิน ระบบการสมัผสั ระบบการได้กลิ่น และระบบการลิม้รส 

บทบำทส่ือดจิทิัลในกรอบอำเซียน 

การท่ีสมาคมประชาชาติแห่งเอเชียตะวนัออกเฉียงใต้จะรวมตวัเป็นประชาคมเศรษฐกิจ
ภายในปีพ.ศ. 2558 อาเซียนได้จัดท าแผนงานในเชิงบูรณาการในด้านต่าง ๆ ซึ่งสื่อดิจิทลัและ
เทคโนโลยีสมัยใหม่ก็จะมีบทบาทอย่างสูงในการจัดท าอาเซียนคอนเน็กทิวิตี  ้ ( ASEAN 
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Connectivity) เพ่ือให้ทัง้เยาวชนและประชาชนในแตล่ะประเทศสามารถเช่ือมโยงกนัทัง้ทางด้าน
เศรษฐกิจ สงัคมวฒันธรรม และ การศกึษาวิจยัพฒันา 

 
ภำพที่ 6 จ านวนเวลาในการใช้สื่อดิจิทัลประเภทวิดีโอในประเทศต่าง ๆ ทัง้หมด 6 ประเทศใน
อาเซียน (ท่ีมา: Nielsen, 2011) 

   จากรายงานของ (Nielsen, 2011) ได้ศกึษาการใช้สื่อดิจิทลัในประเภทวิดีโอในประเทศ
ต่าง ๆ ทัง้หมด 6 ประเทศในอาเซียน (ประเทศอินโดนีเซีย ประเทศมาเลเซีย ประเทศฟิลิปปินส์ 
ประเทศสิงคโปร์ ประเทศไทย และ ประเทศเวียดนาม) โดยจากรูปภาพท่ี 6 จะเห็นได้วา่ประเทศท่ี
ใช้สื่อดิจิทัลมากท่ีสุด คือประเทศสิงคโปร์ท่ีมีการใช้สื่อดิจิทัลออนไลน์มากถึง 25 ชั่วโมงต่อ
สปัดาห์ ส่วนรองลงมาคือประเทศฟิลิปปินส์อยู่ท่ี 22 ชัว่โมงต่อสปัดาห์ และประเทศมาเลเซียใช้
สื่อดิจิทัลออนไลน์ 20 ชั่วโมงต่อสัปดาห์ ส่วนประเทศไทยอยู่ท่ีอนัดับสี่คืออยู่ท่ี 17 ชั่วโมงต่อ
สปัดาห์ ซึง่ถือเป็นร้อยละ 68 ของประเทศสิงคโปร์ รายงานการศกึษายงัระบุต่อว่าตวัเลขการใช้
สื่อดิจิทลัในประเทศอาเซียนมีแนวโน้มเพ่ิมขึน้เร่ือย ๆ อย่างตอ่เน่ือง 

 ซึง่สอดรับกบัรายงานการศกึษาฉบบัตามมาของ (Jaffe, 2014) ท่ีระบุว่าจ านวนผู้ ใช้สื่อ
ดิจิทัลในประเทศอาเซียนมีแนวโน้มท่ีจะใช้สงูขึน้ ซึ่งในปีพ.ศ. 2557 (ค.ศ. 2014) โดยเฉลี่ย ใน
ประเทศอาเซียนมีการใช้สื่อดิจิทัลออนไลน์อยู่ท่ี 22 ชัว่โมงต่อสปัดาห์ มากกว่าตวัเลขในปีพ.ศ. 
2554 (ค.ศ. 2011) ซึ่งมีตวัเลขผู้ ใช้โดยเฉลี่ยอยู่ท่ี 19 ชั่วโมงต่อสปัดาห์ และรวมไปถึงแนวโน้ม
ของผู้ใช้มีการใช้ในหลายแพลตฟอร์มมากขึน้ รวมไปถึงใช้ในเคร่ืองมือหลายแบบหลายชนิดมาก
ขึน้ เช่น ผู้ ใช้ถึงร้อยละ 80 ในประเทศอาเซียนใช้ผ่านทางมือถือสมาร์ทโฟน ขณะมีเพียงแค่ร้อย
ละ 50 ใช้ผ่านทางคอมพิวเตอร์แท็บเลต็ 
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 ซึง่ในกรอบของสื่อดิจิทลัในประเทศอาเซียนก็จะมีความคล้ายคลงึกบัประเทศอื่น ๆ ท่ีมี
การใช้สื่อดิจิทัลไปในทิศทางใหม่มากขึน้ มีความเป็นนวตักรรมมากขึน้ แต่ความเป็นนวตักรรม
ของสื่อดิจิทัลใหม่ก็อาจจะไม่ได้เทียบเท่าประเทศท่ีมีการพัฒนาทางเทคโนโลยีในระดบัสากล
อย่างประเทศสหรัฐอเมริกา (Stiehl, 2006) ประเทศสหราชอาณาจักร (Hickey, 2014) และ
ประเทศญ่ีปุ่ น (Choi et al., 2012) ซึง่อาจจะยกเว้นเพียงประเทศสิงคโปร์ (Wei et al., 2013) ท่ีมี
การท าวิจยัด้านการสื่อสารเชิงสื่อดิจิทลัใหมม่ากกวา่ประเทศอื่นในอาเซียน 

บทสรุป 

ในศตวรรษท่ี 21 สื่อดิจิทัลมีบทบาทมากขึน้ทัง้ในกรอบของภูมิภาคของประเทศใน
อาเซียนเองไปจนถงึระดบันานาชาติ ในระดบัสากลมีการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและนวตักรรม
คอมพิวเตอร์สมยัใหม่เข้ามาบูรณาการกับการสื่อสารของนิเทศศาสตร์เพ่ือความร่วมสมยัและ
ทนัสมยั ทัง้ในรูปแบบของการบูรณาการกันภายในสาขา (Intradisciplinary) บูรณาการกันใน
ลักษณะพหุวิทยาการ (Multidisciplinary) และบูรณาการกันในรูปแบบสหวิทยาการ 
(Interdisciplinary) ท่ีสามารถสรรสร้างการสื่อสารในรูปแบบใหม่ออกมาให้เป็นนวตักรรมมาก
ขึน้ รวมไปถึงการออกแบบสื่อดิจิทัลในรูปแบบใหม่ท่ีผู้ เขียนเรียกว่า “สื่อดิจิทัลใหม่” (New 
Digital Media) ให้การสื่อสารท่ีมิใช่สื่อสารผ่านทางประสาทสมัผสัใดประสาทหนึง่ของมนษุย์ แต่
ผ่านทางประสาทสมัผสัทัง้ห้าทางทัง้หมดของมนษุย์ กลา่วคือ การเห็น การได้ยิน การลิม้รส การ
ได้กลิ่น และการถูกต้องสัมผัส โดยอาศัยเทคโนโลยีนวัตกรรมทางด้านวิศวกรรมศาสตร์
คอมพิวเตอร์ อาทิ ความเป็นจริงเสริม เทคโนโลยีแฮปติกส์ และเทคโนโลยีหุ่นยนต์ ผสมผสานเข้า
กับทฤษฎีสื่อสารในทางนิเทศศาสตร์ ซึ่งตามรายงานการศึกษาต่าง ๆ ทัง้ในประเทศและ
ต่างประเทศต่างเห็นพ้องไปในทิศทางเดียวกันว่าในอนาคตการบูรณาการเพ่ือสร้างสรรค์การ
สื่อสารในรูปแบบใหมจ่ะมีบทบาทความส าคญัมากขึน้อย่างมีนยัส าคญั ซึง่ผู้ เขียนเช่ือว่าประเทศ
ไทยเองก็ควรจะต้องปรับเปลี่ยนตวัเองให้เท่าทันการเปลี่ยนแปลง รวมไปถึงให้เท่าทันงานวิจัย
และการพฒันาของประเทศอื่นในแถบอาเซียนด้วยเช่นกนั 
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