
 

 

คณะกรรมการทรพัยาการนานาชาติ 

 

ภายใต้การประชุม SIGGRAPH ประจ าปี 

,คณะกรรมการทรัพยาการนานาชาติได้น าเสนอเสียงพากย์และบทสรุปเพื่อจัดแสดงในห้องแสดงงานศิลปะและเทคโนโ

ลยีประยุกต์. 

น าเสนอในหลากหลายภาษาเพื่อให้ผู้เข้าร่วมงานจากนานาชาติสามารถเข้าถึงได้รวมไปถึงผู้คนที่ไม่สามารถมาร่วมใน

งานประชุมได้.จัดแสดงในสถานที่ต่าง (รวมไปถึง SIGGRAPH.org และ iTunes), 

เอกสารทั้งหมดยังถูกรวบรวมอยู่ในเอกสารอ้างอิงส าหรับผู้ที่สนใจในอนาคตและต้องการข้อมูลเพิ่มเติม. 

เราหวังเป็นอย่างยิ่งว่าคุณจะมีความสนุกกับค าอธิบายของเทคโนโลยีที่น่าเหลือเชื่อนี้ 

 

----- 

 

SIGGRAPH 2017: นวัตกรรมเทคโนโลยี 

ไทย 

 

Produced by: Sipparpad Krongraksa (Sipp) 

Provided by: Jeremy Kenisky (SIGGRAPH 2017 Emerging Technologies Chair)  

 

มองเห็น , เรียนรู้ , สัมผัส 
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สาขาวิชาของเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์เทคนิคตอบโต้ ด้วยความส าคัญของโปรเจคที่ส ารวจวิทยาศาสตร์ , 

เทคโนโลยีกล้องดิจิตอลความละเอียดสูง และ เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์เทคนิคตอบโต้เรื่องแต่งแนวศิลปะ - วิทยาศาสตร์ 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 
 
 

เทคโนโลยปีรบัเปลีย่นโฟกสัพลวตั : เพือ่การแกป้ญัหาความไมส่ะดวกสบายใน 

Virtual Reality      

Pierre-Yves Laffont, Ali Hasnain 
Lemnis Technologies Pte. Ltd. 
 
 

เทคโนโลยีนี้ถกูน าเสนอเพื่อลดความไม่สะดวกสบายในการใช้งาน virtual reality เพื่อลดปัญหาทางสายตา 

โดยจะมีผลกบัชุดควบคุมศรษีะที่มีจ าหนา่ยอยู่ในปัจจบุัน 

 

โดยการเปล่ียนเลนส์ปกตทิี่อยู่ในชุดสวมศรีษะโดยแสดงผลที่สามารถปรับเปลี่ยนระบบอ๊อบตคิอลได้ 

น าเสนอถึงความสะดวกสบายในการมองเห็นระยะทีแ่ท้จริงของสิ่งของที่ก าลังมองอยูไ่ด้ 

และนอกเหนือไปกว่านัน้ ยังอ านวยความสะดวกใหก้ับผูค้นที่สวมใส่แว่นตาสามารถใช้งาน VR 

ได้โดยปราศจากแว่นตาอกีด้วย 

 

  



 

Altered Touch: การสมัผสัขนาดยอ่ดว้ยแรง , ความรอ้น , 

และผลตอบกลบัทีส่มัผสัไดส้ าหรบั Augmented Haptics 

 
Takaki Murakami, Tanner Person, Charith Lasantha Fernando, Kouta Minamizawa 
Keio University 
 

การสัมผสัแบบปลายนิ้วนี้ แสดงให้เห็นถึงการผสมผสานของแรง , การสัมผสั , 

ท าให้รับรู้ไดถ้ึงความร้อนไดง่้ายกวา่ และจะสามารถใช้ augmented reality applications 

ได้โดยปราศจากเทคโนโลยกีารตรวจจับใดๆ  

 

เทคโนโลยีนี้สามารถสร้างคณุสมบตัิของการสัมผสัของวตัถุจริงๆ 

โดยการประมวลผลรูปร่างลักษณะของวตัถุจริงๆเข้าไปสู่การระบบสัมผัส. 

ระบบนีถู้กออกแบบให้มีรูปแบบของกลไกการผลัก (ตัวจบัแรงโน้มถว่ง) เพื่อประมวลผลแรงผลัก และการสั่น 

เพื่อส าหรับการแสดงผลทางความร้อน.  

 

ระบบการแสดงผลการสัมผัสนี้มีความหนกัน้อยกว่า 50 กรัม,สามารถเชือ่มต่อกบัคอมพิวเตอร์ได้ด้วย สาย 

ไมโคร USB, และท างานแยกกับฮารท์แวร์ตวัเสริมอื่นๆ 

ระบบสัมผัสแบบปลายนิ้วนี้ยงัสามารถขยายการท างานและท างานร่วมกับถุงมือ 

เพื่อท างานรว่มกับโลกเสมือนจริงและโลกแห่งความเป็นจริงได้เป็นอย่างด ี

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

AoEs: เพิม่ความสามารถในการรบัรูก้ารทะลมุติิ เพือ่ดืม่ด่ ากบับรรยากาศกลางอากาศ 

Ping-Hsuan Han, Chiao-En Hsieh, Yang-Sheng Chen, Jui-Chun Hsiao, 
Yi-Ping Hung 

National Taiwan University   
 
Kong-Chang Lee, Sheng-Fu Ko, Chien-Hsing Chou 
Tamkang University   
 
Kuan-Wen Chen 
National Chiao Tung University   
 

งานวิจัยหลายกลุ่มได้แสดงให้เห็นว่าการตอบสนองต่อการสัมผัสนั้นเป็นส่ิงที่ส าคัญในการขยายขอ

บเขตของการรับรู้ด้วยชุดครอบศรีษะ. อยา่งไรก็ตาม การตอบสนองต่อการสัมผัสนี้ 

ต้องการเครื่องมืออย่างอื่นอีกเป็นอยา่งมาก ถ้าจะจ าลองสภาพแวดล้อมในสภาวะต่างๆ (เช่น หิมะ 

ทะเลทราย พระอาทิตย์ และ อุณหภูมิต่างๆ) 

 

พื้นทีข่ององค์ประกอบ (AoEs) 

เป็นเทคโนโลยกีารตอบสนองต่อการสัมผัสที่สามารถสัมผัสได้ถึงบรรยากาศสภาพแวดล้อมต่างๆ 

ผู้ใช้งานจะเห็นภาพ ได้ยนิเสียง และได้รับความรูส้ึกต่างๆผ่านชุดครอบศรษีะ 

 

 

 

  



 

 

atmoSphere: 

ออกแบบเพือ่ปรบัประสบการณ์ทางดนตรโีดยใชเ้สยีงจากอวกาศกบัการตอบรบัการสั

มผสั    

 
Haruna Fushimi, Daiya Kato, Youichi Kamiyama, Kazuya Yanagihara, Kouta 
Minamizawa, Kai Kunze 
Keio University 
 
 

ช้ันบรรยากาศใช้เสียงและความรู้สึกสัมผัสเพ่ือส่ือให้เห็นและให้ดื่มด่ ากับเสียงเพลง ผ่าน 

การผสมผสานระหว่างเสียงเพลงและอุปกรณ์ลูกทรงกลมที่จะส่ือผ่านการสัมผัส 

ผู้ใช้งานจะจินตนาการไดถ้ึงเสียงของบรรยากาศทีก่ว้างใหญ่และสัมผัสได้ถึงความรู้สึกที่มือของผูใ้

ช้งาน 

 
 

 

 

  



 

 

จอยสติก๊ไรช้ว่งลา่ง 2     

 
Yuichiro Katsumoto 
National University of Singapore 
 

ด้วยกลไกมอเตอร์พลังงาน , การต้านน้ าหนัก และหน่วยของแรงเฉื่อยต่างๆ 

ท าให้จอยสต๊ิกนี้สามารถอยู่บนอากาศได้และให้ความรู้สึกสัมผัสที่สะดวกสบาย  

 
 

 

 

 

  



 

 

Cardiolens: เครือ่งควบคมุการมองเหน็ระยะไกล 

Daniel McDuff 
Microsoft Research   
 
Christophe Hurter 
École nationale de l'aviation civile 
 

คาร์ดิโอเลนส์คือระบบที่ท าให้ผู้ใช้งานสามารถมองเห็น สัญญาณทางกายภาพที่ซ่อนอยู่ได้ 

(เช่นการไหลเวียนของเลือดและชีพจร) ในระบบเรียลไทม์ เพียงแค่มองแค่ผูค้นที่อยู่รอบๆ 

 

ในคาร์ดิโอเลนส ์จะมีระบบครอบศรีษะ augmented reality ทีว่ัดสัญญาณทางกายภาพที่ซ่อนอยู่. 

กล้องที่หันหนา้เข้าหาใบหนา้ 

จะจับสัญญาณของแสงทีส่ะท้อนจากใบหนา้ของผู้ใช้งานและประมวลผลเป็นการไหลเวียดของเส้นเลือดและ

สัญญาณชีพจร 

 

 

 

 

 

  



 

 

Demo of FaceVR: เครือ่งตรวจจบัใบหนา้แบบละเอยีดดว้ยระบบเรยีลไทมใ์น 

Virtual Reality     

 

Justus Thies, Marc Stamminger,  
Friedrich-Alexander-Universität Erlangen-Nürnberg 
 
Michael Zollhoefer, Christian Theobalt 
Max-Planck-Institut für Informatik 
 
Matthias Nießner 
Technische Universität München, Stanford University 
 

ผลงานช้ินน้ีเป็นวิธีส าหรับการจบัสัญญาณความรู้สึกทางใบหน้าใน Virtual Reality 

เพ่ือส่งไปยังระบบควบคุมใบหน้าของนักแสดงโมช่ันแคปเจอร์ที่ใส่ชุดคลุมศรีษะ (HMD) 

ท าให้สามารถแสดงผลข้อมูลต่างๆของการเคลื่อนทีข่องดวงตาจากวีดีโอเพียงข้างเดียว 

และรวมเข้ากับการประมวลภาพแบบสมจริง ท าให้ 

ปรากฏภาพของการเคลือ่นไหวของใบหน้าและดวงตาในเวลาเดียวกัน 

 

 

 

  



 

 

อปุกรณเ์สรมิบนมอืถอืเพือ่การตรวจสอบการเคลือ่นไหวแบบประดษิฐเ์อง AR/VR     

 
Fangwei Lee 
Realiteer Corp. 
 

อุปกรณ์ประดิษฐ์เองช้ินน้ีเป็นส่วนเสริมของวงจรในการตรวจจับการเคลือ่นไหวของเครื่องมือ VR 

ในมือถือ ซึ่งจะท าให้การท างานน้ันกว้างขึ้น และจะต้องการช่วยเหลือของมอืเข้ามาเกีย่วข้อง. 

 

สามารถกระจายการรกัษา ที่จะรวบรวมการท างานร่วมกันระหว่างมือและลูกตาใหส้ าหรับผู้ใช้งาน VR 

ในมือถือ ผูเ้ขา้ร่วมกิจกรรมสามารถสรา้งตัวควบคุมที่เปน็ของตวัเองในแบบทดสอบทางปัญญาได้. 

 

 

 

 

 

  



 

 

GVS RIDE: ประสบการณ์ในการใชเ้ครือ่งครอบศรษีะ 

เพือ่แสดงผลส าหรบัการจ าลองระบบ 4 ผูเ้ลน่ 

Kazuma Aoayma, Daiki Higuchi, Kenta Sakurai, Taro Maeda, Hideyuki Ando 
Osaka University 
 
 

GVS RIDE ท าใหก้ารเคล่ือนไหวสามทิศทางเจือจางลง และเพิ่มการเคล่ือนที่ตา่งๆ (ทางด้านขา้ง และ หนา้ 

และการหมุน) เพื่อน าพาประสบการ์ณสมจริงไปสู่ผู้เล่นทัง้ 4 ที่อยู่ในระบบ (GVS) และระบบคลุมศรีษะ 

(HMD) ไปพร้อมๆกัน 

 

 

 

 

 

  



 

 

HangerON: เครือ่งควบคมุการเดนิของบคุคลแบบเขม็ขดั 

โดยใชก้ารสะทอ้นของตวัแขน     

 

Yuki Kon, Takuto Nakamura, Hiroyuki Kajimoto, Rei Sakuragi, Hirotaka Shionoiri, 
Seitaro Kaneko 
The University of Electro-Communications 
 

เป็นระบบการหลบหลีกโดยใช้การตอบสนองของตัวแขวน,ปรากฏการณ์จ าลองนี้จะเกิดขึ้นจากระบบการสัมผั

สและถูกปรับแต่งเพื่อควบคมุทิศทางในการเดิน 

 

โดยใช้ชุดสวมใส่ในข้อมือของผู้ใช้งาน การบดิซา้ยและขวาท าใหส้่งผลถึงทิศทางของการเคล่ือนที่ 

ในการทดลองครั้งในรวมไปถึง 3 แอ๊บพลิเคชัน่หลักของการท างานคือ 1.การเคล่ือนที่แบบปกติ 

ที่จะเคล่ือนไหวอยา่งอัตโนมัติ 2.ควบคุมด้วยรโีมทจากผูใ้ช้งาน 3.และการใช้ตัวควบคุมในการเดิน 

 

 

 

 

  



 

 

HangerOVER: ชดุครอบศรษีะทีฝ่งัเครือ่งแสดงการสมัผสัดว้ยตวัแขวน 

 
Yuki Kon, Takuto Nakamura, Hiroyuki Kajimoto, Yasuyuki Yamaji, Taha Moriyama 
The University of Electro-Communications 

   

คือชุดที่ใช้การตอบสนองของตัวแขวนที่อยู่ในตัวควบคุมของการหมุนของศรษีะอยา่งอิสระเมื่อมีการกระจาย

แรงดันเกิดขึน้ ชดุสวมศรีษะนี้เองจะมีเครือ่งตรวจจบัแรงและการกดฝังเอาไว้ดว้ย 

 

การมาที่พร้อมกันระหว่างแรงจากภายในและการเคลื่อนไหวนั้น 

สามารถน าไปใช้กับสภาพแวดล้อมและเหตุการ์ณใน VR ได ้เช่น 

การถกูผลักและต่อยจากตัวละครในเกม 

อุปกรณ์ชิ้นนี้มีส่วนประกอบของบอลลูนแอร์ที่สามารถจับต้อง กด มีทิศทาง และส่ันได้ 

ไม่เพียงแค่จะพัฒนาประสบการ์ณทาง VR เท่านั้น 

แต่ยังสามารถที่จะขยายอสิระของผู้สร้างเกมได้อีกด้วย 

 

 

 

 

 

  



 

 

Hapbeat: เครือ่งแสดงผลการสัน่แบบสวมใสไ่ด้ 

 
Yusuke Yamazaki, Hironori Mitake, Ryuto Oda, Hsueh-Han Wu, Shoichi Hasegawa 
Tokyo Institute of Technology   
 
Minatsu Takehoshi, Yuji Tsukamoto, Testuaki Baba 
Tokyo Metropolitan University 

 

อุปกรณ์นี้จะแปลงพลังไปสูพ่ืน้ที่ของรา่งกายแทนที่จะใชต้ัวสัน่ เนื่องจากตวัสั่นนัน้มีขอ้จ ากัดที่เปน็เส้นแนว 

เดียว และตวัมอเตอร์ไม่สามารถหมุนได ้ซึ่งขอ้แตกต่างระหวา่งตัวสั่นนี้คอื Hapbeat 

จะเคล่ือนไหวอย่างไม่มีแก่นและข้อผูกมัด. ส าหรบัในเรื่องของการฟัง 

ยังมีฟังช่ันในการเปล่ียนความรู้สึกในการรบัรู้การเคลื่อนไหวของลม ส าหรับปืน หรอื กลอง 

และการสัน่ของอปุกรณ์อะตสูติคอกีด้วย 

 

 

 

 

 

 

 

 

  



 

 

HaptoCloneAR: ระบบเครือ่งปฏสิมัพนัธก์ารสมัผสัแบบรว่ม ทีซ่อ่นภาพ 2 มติิ 

 
Kentaro Yoshida, Yuuki Horiuchi, Seki Inoue, Yasutoshi Makino, Hiroyuki Shinoda 
The University of Tokyo   
 

ระบบนีถู้กออกแบบมาเพื่อให้ผู้ใช้งานสองคนที่นั่งอยูข่้างกันสามารถมีปฏสิัมพันธก์ับการสัมผสัได้ 

ระบบนี้จะจ าลองภาพ 3 มติิ คู่กับ แผน่กระจกขนาดเล็ก เพื่อที่จะแสดงผลกระจกอกีครึ่งให้เป็นภาพ 2 มิต ิ

 

ผู้ใช้งานคนแรกจะเหน็ภาพจ าลองของใบหนา้ผู้ใช้งานที่อยู่ตรงข้ามที่อยู่หลังจอที่ลอยอยู่ 

เมื่อใดก็ตามที่ภาพจ าลองนัน้มีการเปล่ียนแปลง จะส่งการสัมผัสกลับมายังจุดสัมผัส ผลลัพธ์ที่ได้จะมีผลกับ 

augmented reality โดยปราศจากกระจก หรอืถุงมือ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



Infinite Stairs: ระบบจ าลองบันไดใน Virtual Reality     

 
Ryohei Nagao, Keigo Matsumoto, Takuji Narumi, Tomohiro Tanikawa, Michitaka 
Hirose 
The University of Tokyo 
 

บันไดที่ไร้ขีดจ ากดันี้ เป็นเทคนิคจ าลองที่จะจ าลองความรู้สึกของการเดินขึ้นและลงบนัไดในสภาวะจ าลองได้ 

ถึงแม้วา่ในความเป็นจริงผู้ใช้งานจะเดินอยู่ในพื้นที่ราบ 

การจ าลองการสัมผัสถูกน าเสนอโดยผวิขรุขระเล็กน้อยจากดา้นล่างของฝ่าเทา้ผู้ใชง้าน 

เชื่อมโยงกับขอบของบันไดในโลกจ าลองเสมือนจริงของบันได รองเท้านี้จะท างานพร้อมกับชุดคลุมศรีษะ 

(HMD) 

 

บันไดไร้ขีดจ ากัดสามารถท าให้ผู้ใช้งานได้สัมผสักับบันใดในแบบต่างๆ 

รวมไปถึงบันไดเพนโรสในโลกเสมือนจริง  

 

 

 

 

  



 

Membrane AR: มมุมองทีก่วา้งใน Augmented Reality แสดงผลมาจาก 

เยือ่หุม่เซลลท์ีเ่ปลีย่นแปลงได ้

 

David Dunn, Cary Tippets, Kent Torell 
University of North Carolina at Chapel Hill 
 
Petr Kellnhofer 
Max-Planck-Institut für Informatik 
 
Kaan Akşit, Karol Myszkowski, David Luebke, Henry Fuchs 
NVIDIA Research 
 
Piotr Didyk 
Universität des Saarlandes, Max-Planck-Institut für Informatik 

Augmented-reality ชิ้นนีแ้สดงให้เห็นถึงการผสมผสานกันระหวา่งกระจกเงินและกระจกที่บิดเบี้ยว 

เพื่อสรา้งภาพทีแ่สดงให้เห็นถึงความลึกในพื้นทีท่ี่กว้างและภาพที่ดูสมจริงและสะดวกสบายกับผู้ใช้งาน 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



MetaLimbs: มือเสริมปฏิสัมพันธ์กับระบบการเปลี่ยนรูป 

 
Tomoya Sasaki, MHD Yamen Saraiji, Kouta Minamizawa 
Keio University 
 
Charith Lasantha 
Fernando Keio University   
 
Masahiko Inami 
The University of Tokyo 

แขนจักรนีส้ามารถเพิ่ม 2 แขนจักรเขา้ไปในผู้ใช้งานและสร้างแผนที่ของการเคล่ือนไหวของขา และเท้า 

จากนั้นจะท าการสรา้งแผนที่โดยอิงจากข้อมูลข้างต้น เข้าไปในการเคล่ือนไหวของแขนและมือ 

นิ้วทีก่ าลังจับกบันิ้วจ าลอง เพื่อเพิ่มพลังเข้าไปในขาและสร้างแผนทีเ่ขา้ไปในระบบเซนเซอร์ของการจบั 

ซึ่งการท างานของมือนี้จะสามารถปรับเปล่ียนไดต้ามความต้องการของผู้ใช้งาน 

 

 

 

 

 

 

  



 

 

การมปีฏสิมัพนัธก์ลางอากาศดว้ย Aerial Display     

Seth Hunter 
Intel Corporation   
 
Dave MacLeod, Derek Disanjh 
MistyWest   
 
Jonathan Moisant-Thompson, Ron Azuma 
Intel Corporation 
 

การแสดงผลแบบปริมาตรนี้สามารถมีปฏิสัมพันธ์กับการประมวลภาพ 3 

มิติโดยไม่ต้องการการสวมของหัว การแสดงผลนี้มีความเหมาะสมกับคุณสมบัติของกระจกขนาดเล็ก 

ในขนาด 15 เซนติเมตร ซึ่งเป็นความสูงที่เหมาะสมกับผู้ชมในการรับชม 

 

เทคนิคในการปฏิสัมพันธ์นี้จะสามารถน าเสนอการสัมผัสระหว่างมือและปริมาตรต่างๆในระหว่างที่ใ

ช้งาน 

 

 

 

  



 

 

การมองเหน็ทีไ่มเ่ปน็เสน้ตรงของโมชัน่แคปเจอร ์    

 
Jonathan Klein, Matthias Hullin, Christoph Peters 
Universität Bonn 
 
Martin Laurenzis 
Institut franco-allemand de recherches de Saint-Louis 
 

เซนเซอร์แบบที่ไม่เป็นเส้นตรงอันแรกของระบบ ที่จะน าเสนอการตรวจจับสิ่งของแบบเรียลไทม์ 

ถูกซ่อนจากกล้อง และถูกใช้ในการสร้างกลอ่งความหนาของกล้อง แทนที่จะใช้อุปกรณ์ที่มีราคาสูง 

 

ผู้รับชมสามารถเคลื่อนที่ได้อย่างอิสระจากส่ิงของรอบๆฉากที่ถกูซ่อนไว้ 

ในระหว่างที่กล้องก าลังถกูติดต้ังที่อีกฝั่งของก าแพง.. 

 

 

 

 

  



 

 

Real Baby - Real Family: ตวัละครอายสุมมตุิ จากภาพ 2 มติ ิ

Rex Hsieh, Yuya Mochizuki, Takaya Asano, Marika Higashida, Akihiko 
Shirai 

Kanagawa Institute of Technology 

 

ความบันเทิงที่แท้จริงคือระบบเด็กน้อยอวตารที่รวมไปถึงภาพ เสียง และระบบสัมผัส. 

ในรูปแบบที่เสมือนจริง 

โดยที่เด็กน้อยจะมีใบหน้าจ าลองทีจ่ าลองมาจากภาพใบหน้าสองภาพของผู้เล่น.โปรเจคนี้จะจ าลอง

ประสบการ์ณการเป็นพ่ีเลี้ยงเด็กไดอ้ย่างสมบูรณ์ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

Submerged Haptics: 3-DOF ระบบสมัผสัปลายนิว้ควบคมุโดยใชถ้งุลมขนาดเลก็    

 
Yuan-Ling Feng, Charith Lasantha Fernando, Jan Rod, Kouta Minamizawa 
Keio University 

 

นิ้วแอร์โร ่คือวธิีการสรา้งชุดสวมใส่ปลายนิ้วมือทสีามารถแสดงผลการสัมผัสไดถู้กต้องจากเครื่องปริน้ 3 

มิติที่ยื่นหยุ่นได ้ความแข็งแรงและรูปรา่งนี้สามารถปรับแต่งได้โดยผู้ใช้งาน 

มีน้ าหนักที่เบาและไม่ใช้ระบบกลไกเหล็กใดๆในการประมวลผล 

ซึ่งอุปกรณ์นี้มีขนาดเล็กเพียงพอที่จะสวมใส่ในปลายนิ้วมือ. 

 

 

 

  



 

 

โฮโลแกรมกลางอากาศทีส่มัผสัได้    

 
Julien Castet, Cédric Kervegant, Felix Raymond, Delphine Graeff 
Immersion SAS 

การทดลองนี้ได้เพิ่มวธิีการสมัผัสกับวตัถุ 

โดยมีพื้นฐานมาจากการพฒันาชุดอุปกรณ์การสัมผัสจากอุลตรา้แฮปตคิ. 

ซึ่งยังเป็นเทคโนโลยีที่อยูก่ลางอากาศ 

มันสามารถน าเสนอการสัมผสัโดยปราศจากเครื่องมือกลไกใดๆในโลกของความเปน็จริง 

(แต่จะสัมพันธก์ับภาพโฮโลแกรมเสมือนจริงแทน) 

การสัมผสัภาพโฮโลแกรมกลางอากาศนี้เปน็การสัมผัสกบัสิ่งของที่ไม่มีตวัตนที่แตกตา่งจากการสัมผัสแบบปก

ติเป็นอย่างมาก 

 

 

 

 

  



 

 

กลอ้งคู ่:: การกระจายแบบออกจากจดุศนูยก์ลาง 

เพือ่การลดโมชัน่เบลอระหวา่งการหมนุหวั 

 
Kento Tashiro, Yasushi Ikei 
Tokyo Metropolitan University   
 
Toi Fujie Tokyo 
Metropolitan University   
 
Tomohiro Amemiya 
NTT Communication Science Laboratories   
 
Koichi Hirota 
University of Electro-Communications 

 
Michiteru Kitazaki 
Toyohashi University of Technology 

การมองภาพผ่านกล้องอยา่งไร้ขอบเขตนี้ถูกพัฒนาเพือ่ลดโมชั่นเบลอของการหมุนหวัของผู้ใช้งานในระหว่า

งที่สวมใส่เครื่องคลุมศรีษะ การปล่อยภาพอย่างไร้ทิศทางนี้สามารถสวมใสแ่ละเคล่ือนที่ได้อย่างเรียลไทม์ 

 

  

 

 

 

 

  



 

 

Varifocal Virtuality: เลนสส์ าหรบัจอแสดงผลใกลด้วงตา     

David Luebke 
NVIDIA Research, NVIDIA Corporation   
 
Kaan Akşit, Ward Lopes, Jonghyun Kim, Josef Spjut, Peter Shirley 
NVIDIA Research    
 
Marty Banks, Steven Cholewiak, Pratul Srinivasan, Ren Ng 
University of California, Berkeley   
 
Gordon D. Love 
Durham University 
 

Augmented reality (AR) พึ่งจะสามารถสร้างน้ าหนกัจากการมองเห็นผ่านสายตา รวมไปถึง Meta 2 และ 

ไมโครซอฟโฮโลเลนส์ได ้แต่อย่างไรกต็าม AR นีก้็ยังมีข้อจ ากัดอยู ่

เนื่องความสวยงามของภาพนี้ยังมีผูกติดอยู่กับระยะจริงๆจากดวงตาและอุปกรณ์ในขณะที่ดวงตาทั้งสองท างา

นอยู่ในคอนเสิร์ต แต่ในขณะเดียวกันวัตถุในระยะจริงๆก็ไม่ได้อยู่ในระยะที่เหมาะสมจริงๆ 

โปรเจคนี้มีสญัญาจา้งอยู่ใน wide-field-of-view (FOV) 

ซึ่งการออกแบบนั้นสามารถปรับความสะดวกสบายของระยะที่แสดงถึงโลกเสมือนจริง 

เพื่อให้ได้ระยะและความเบลอที่เหมาะสมกบัความสะดวกสะบายของผู้ใช้งาน 

 

  

 

 

  



 

 

กลา้มเนือ้เหลก็: สรา้งการตอบสนองสว่นบคุคลทีเ่ชือ่มตอ่กบักลา้มเนือ้ 

 

Jun Nishida, Kenji Suzuki 
University of Tsukuba   
 
Shunichi Kasahara 
Sony Computer Science Laboratories, Inc.  
 

เส้นกล้ามเน้ือที่เช่ือมต่อกับกิจกรรมกล้ามเน้ือระหวา่งสองผู้คน 

ที่ก าลังใช้งานการวัดอิเลก็โตรมโยแกรม และ กลา้มเน้ือที่ถูกจ าลองเพ่ือสร้างการเคลื่อนไหว 

จะมีการตอบสนองที่เร็วกว่าการสร้างโดยพ้ืนฐานของข้อมูล 

ระบบนี้จะตรวจจับไดถ้ึงกิจกรรมกล้ามเนื้อของคนโดย EMG และถกูขบัเคล่ือน EMG 

ที่ขับเคล่ือนกล้ามเนื้อของบคุคลหนึ่งที่ก าลังตา้นการเคล่ือนไหวอยู่ 

ผู้ใช้งานบางท่านจะสามารถรับรู้ได้ว่าพลังงานการตอบโต้นั้นถกูกระท าโดยเจตนารมณ์ของตนเอง 

ถึงแม้วา่กล้ามเนื้อนั้นเคล่ือนไหวด้วยคล่ืนแม่เหล็กไฟฟ้าที่มาจากการทดลองในครั้งกอ่นหน้า 

 

 

  
 


