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ระบบจ ำลองยุทธ์และกำรฝึกเสมือนจริงส ำหรับกองทัพไทย 

นำวำอำกำศโท อนันต์ โชติช่วงนภำ 
นักวิเครำะห์เทคโนโลยีป้องกันประเทศ 3 

 
 ภารกิจในการป้องกันประเทศ ตลอดจนการรักษาผลประโยชน์ และความมั่นคงของชาติ               
ย่อมต้องอาศัยความพร้อมรบทั้งด้านก าลังพลและยุทโธปกรณ์ ซึ่งทั้งสององค์ประกอบนี้มีความส าคัญ           
ไม่ยิ่งหย่อนไปกว่ากัน เพราะหากมีก าลังพลที่มากมายและมีความพร้อมรบ แต่ขาดยุทโธปกรณ์ที่ดี ก็ย่อม
เสียเปรียบและต้องแพ้พ่ายในสงคราม และในทางกลับกัน ถึงแม้ว่าจะมียุทโธปกรณ์ที่ทันสมัยและเพียบพร้อม 
แต่ก าลังพลไม่มปีระสิทธิภาพ ขาดการฝึกฝนที่ดี ไม่มีความคุ้นเคยกับยุทโธปกรณ์และไม่สามารถใช้งานได้อย่าง
เต็มขีดความสามารถ และไม่มีความเชี่ยวชาญในยุทธวิธี ไม่สามารถวางแผนการรบ รวมทั้งไม่มีการตัดสินใจที่ดี        
ย่อมส่งผลให้พ่ายแพ้สงครามในที่สุดเช่นเดียวกัน  
 ดังนั้น การเตรียมความพร้อมของก าลังพลจึงเป็นสิ่งที่กองทัพตระหนักและให้ความส าคัญเสมอมา 
และสิ่งนี้จะยิ่งทวีความส าคัญมากยิ่งขึ้นในอนาคต เพราะยุทโธปกรณ์สมัยใหม่มีความทันสมัย และมีเทคโนโลยี
ที่ซับซ้อนมากขึ้น จึงมีความจ าเป็นต้องฝึกฝนการใช้งานอย่างจริงจังและต่อเนื่องสม่ าเสมอ เพ่ือให้เกิดทักษะ
และความช านาญ ซึ่งการฝึกกับอาวุธยุทโธปกรณ์จริงนั้น นับว่ามีข้อดีในแง่ที่ก าลังพลสามารถใช้อุปกรณ์ที่
เหมือนกับที่ใช้ในการปฏิบัติการจริง และช่วยให้เกิดความคุ้นเคยกับพ้ืนที่ แต่ต้องแลกมาด้วยค่าใช้จ่ายที่สูง 
และอาจมีความเสี่ยงต่อความปลอดภัยของก าลังพลเอง รวมทั้งอาจสร้างความเสียหายต่อยุทโธปกรณ์ที่มี      
ราคาสูง หากเกิดข้อผิดพลาดหรืออุบัติเหตุขึ้น ดังนั้นการใช้ระบบเครื่องช่วยฝึก เครื่องช่วยฝึกจ าลอง หรือ
ระบบเครื่องฝึกเสมือนจริง จึงเป็นทางเลือกที่ดีในการแก้ไขปัญหาพ้ืนฐานเหล่านี้  
 จากที่กล่าวมา กระบวนการคาดการณ์ หรือประมาณการปฏิบัติในอนาคต และการซักซ้อม            
ในสถานการณ์ที่ถูกจัดขึ้น เพ่ือให้ใกล้เคียงการปฏิบัติจริงให้มากที่สุด สามารถใช้เทคโนโลยีมาพัฒนาและ
ประยุกต์ใช้ในเรื่องดังกล่าวได้อย่างมีประสิทธิภาพมากขึ้น เทคโนโลยีในลักษณะนี้เรียกว่า  ระบบจ าลองยุทธ์
และการฝึกเสมือนจริง  (Virtual and Simulation Systems) ซึ่งในปัจจุบัน ด้วยความก้าวหน้าทางเทคโนโลยี 
ท าให้ระบบจ าลองยุทธ์และการฝึกเสมือนจริงได้รับการพัฒนาจนเป็นที่ยอมรับและใช้งานกันอย่างแพร่หลาย 
และเป็นเครื่องมือส าคัญ ในการพัฒนาขีดความสามารถของบุคลากรในทุกระดับ ให้มีความสามารถและ        
มีความพร้อมในระดับสูงสุด 
 การใช้งานเครื่องฝึกจ าลองยุทธ์และเครื่องฝึกเสมือนจริงนั้น มีประโยชน์หลักๆ 3 ประการ คือ      
ความปลอดภัย ประสิทธิภาพในการพัฒนาทักษะ และความประหยัด หรือ 3S (Safety - Skills - Save) ดังนี้ 

1. ควำมปลอดภัย (Safety)   
 ความปลอดภัยในชีวิตก าลังพลและทรัพย์สินของราชการเป็นสิ่งส าคัญประการแรกที่ต้องค านึงถึง            
ในการฝึกทุกครั้ง ซึ่งแน่นอนว่าการฝึกเสมือนจริงจะไม่ก่อให้เกิดอันตรายจากการใช้อาวุธและกระสุนจริง 
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รวมทั้งไม่มีความเสี่ยงในการปฏิบัติภารกิจในสภาวะแวดล้อมจริง ซึ่งอาจได้รับผลกระทบจากสภาพทะเลและ
สภาพอากาศแปรปรวนที่ไม่สามารถควบคุมได้ ส าหรับประเทศที่ พัฒนาแล้ว เช่น กองทัพเยอรมัน               
จะให้ความส าคัญต่อความปลอดภัยของก าลังพลที่ท าการฝึกทางทหารเป็นอย่างมาก เนื่องจากเป็นการแสดงถึง
ความก้าวหน้าและความน่าเชื่อถือในอาวุธยุทโธปกรณ์ของกองทัพตนเอง  

2. ประสิทธิภำพในกำรพัฒนำทักษะ (Skills)  
 ด้วยความเสมือนจริงและความสามารถในการจ าลองสถานการณ์ในรูปแบบต่างๆ จะช่วยให้  

ก าลังพลสามารถใช้อาวุธยุทโธปกรณ์ในการฝึกฝน ท าซ้ า และเรียนรู้จากข้อผิดพลาดได้อย่างชัดเจน                
โดยมีรายละเอียดที่สามารถแสดงถึงทักษะและความสามารถของบุคคล ประสิทธิภาพในการบรรลุวัตถุประสงค์
ของแต่ละปฏิบัติการที่ต้องการทดสอบ ไปจนถึงการประเมินผลของระบบจ าลองยุทธ์ฯ เพ่ือทดสอบแผนและ
ประเมินผลส าเร็จทางการทหาร ด้วยการใช้คอมพิวเตอร์ขีดความสามารถสูง  

3. ควำมประหยัด (Save) 
  ในการฝึกจริงแต่ละครั้งต้องใช้งบประมาณจ านวนมาก มีความสิ้นเปลืองในการใช้เสบียง น้ ามัน
เชื้อเพลิง อมภัณฑ์ และระบบสนับสนุนต่างๆ รวมทั้งมีค่าเสื่อมสภาพของยุทโธปกรณ์ ในขณะที่การฝึกด้วย  
เครื่องฝึกจ าลองยุทธ์และเครื่องฝึกเสมือนจริงนั้นจะมีเพียงค่าใช้จ่ายพ้ืนฐานส าหรับก าลังพล ค่าความสึกหรอ
ของเครื่องฝึกตามอายุการใช้งานเท่านั้น นอกจากนั้นแล้ว ยังสามารถบริหารจัดการได้ง่าย โดยไม่มีความเสี่ยง
ใดๆ ที่อาจสร้างความเสียหายต่อยุทโธปกรณ์จากการฝึกจริง 
 จากที่กล่าวมาจะเห็นได้ว่าระบบจ าลองยุทธ์และการฝึกเสมือนจริงมีประโยชน์อย่างมากในการพัฒนา
ขีดความสามารถของก าลังพล และยกระดับความพร้อมรบของกองทัพ โดยเฉพาะอย่างยิ่งด้วยแรงผลักดันจาก
วิวัฒนาการด้านคอมพิวเตอร์และเทคโนโลยีสารสนเทศ ท าให้เครื่องฝึกจ าลองภาพสถานการณ์พัฒนาก้าวหน้า
ไปอย่างมาก และถูกน าไปใช้งานได้หลายหลายรูปแบบตั้งแต่เป็นแบบที่ใช้คอมพิวเตอร์ช่วยฝึก (Computer-
based Training หรือ CBT) ไปจนถึงเครื่องฝึกจ าลองยุทธ์เต็มรูปแบบ (Full-mission Activities) ซึ่งอาจ
จ าแนกประเภทตามคุณลักษณะ 2 แบบหลักๆ คือ ตามระดับของการใช้งาน และตามวิธีการจัดการฝึก ดังนี้ 

1. กำรแบ่งตำมระดับของกำรใช้งำน 
 หากจ าแนกตามระดับของการใช้งาน ตามความส าคัญหรือความซับซ้อนของสถานการณ์ และ   

ผู้ฝึกท่ีมีส่วนเกี่ยวข้องแล้ว สามารถก าหนดได้เป็น 4 ระดับ ได้แก่ 
 1.1 เครื่องฝึกระดับพนักงานหรือระดับบุคคล (Operator Training Level Simulator) เช่น 

การฝึกพนักงานสงครามอิเล็กทรอนิกส์ พนักงานโซนาร์ พลประจ าปืนต่อสู้อากาศยาน พนักงานอาวุธปล่อย   
น าวิถี พลประจ าปืน หรือพลประจ ารถถัง เป็นต้น 

 1.2 เครื่องฝึกจ าลองยุทธ์ระดับยุทธวิธี (Tactical Training Level Simulator) เป็นเครื่องฝึก
จ าลองภาพสถานการณ์การรบที่ใช้ได้หลายระดับ นับตั้งแต่การฝึกเจ้าหน้าที่หรือพนักงานศูนย์ยุทธการไปจนถึง
ทีมสั่งการในศูนย์ยุทธการ โดยอาจเป็นการปฏิบัติการร่วมหรือการปฏิบัติการผสม ส าหรับกองทัพบก หน่วยที่
เข้ารับการฝึกทางยุทธวิธีจะเป็นหน่วยในระดับต่างๆ จนถึงระดับกองพล ซึ่งเป็นหน่วยขนาดใหญ่ที่สุดระดับ
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ยุทธวิธี แตก็่สามารถประยุกต์ไปใช้ในการฝึกของหน่วยระดับกรมจนถึงระดับกองทัพภาคได้ ส าหรับกองทัพเรือ 
จะเริ่มตั้งแตก่ารฝึกในเรือไปจนถึงการฝึกปฏิบัติการร่วมทางยุทธวิธีในระดับกองเรือ 
  1.3 เครื่องฝึกจ าลองยุทธ์ระดับยุทธการ (Operational Training Level Simulator) เป็น  
เครื่องฝึกที่ออกแบบส าหรับใช้ท าการฝึกนายทหารระดับผู้วางแผน หรือระดับฝ่ายเสนาธิการ  ในการทดสอบ
แผนที่ ได้มีการวางแผนการรบตามกระบวนการวางแผนทางทหาร โดยผู้ เข้าร่วมการฝึกแต่ละฝ่าย               
จะวางแผนการยุทธ์ของกองก าลังตนเอง โดยมีอาจารย์เป็นผู้ควบคุม ประเมินผลการปะทะและสรุปผลการฝึก 
ซึ่งในการประเมินผลอาจใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์หรือเครื่องฝึกจ าลองยุทธ์ระดับยุทธวิธีเข้ามาช่วยก็ได้ ผลการ
ปฏิบัติในแต่ละช่วงระยะเวลาจะถูกรายงานให้กองบัญชาการของกองก าลังแต่ละฝ่ายทราบ เพ่ือประเมิน
สถานการณ์ใหม่และปรับแผนการรบของตน เครื่องฝึกจ าลองยุทธ์ประเภทนี้ ได้แก่ เครื่องฝึกจ าลองยุทธ์ร่วม
ระดับยุทธบริเวณ (Joint Theater Level Simulation หรือ JTLS) ของวิทยาลัยเสนาธิการทหาร สถาบัน
วิชาการป้องกันประเทศ กองบัญชาการกองทัพไทย  โดยอาจารย์ผู้ควบคุมการฝึกท าหน้าที่ออกโจทย์        
ป้อนสถานการณ์ต่างๆให้ผู้รับการฝึก ตามวัตถุประสงค์การฝึกแต่ละครั้ง  

 1.4 เครื่องฝึกจ าลองยุทธ์ระดับยุทธศาสตร์ (Strategic Training Level Simulator) เป็นการจัด 
ระบบเครือข่ายส าหรับผู้บังคับบัญชาระดับสูงสุดของกองทัพหรือระดับ Joint Commands ให้อยู่รวม         
ในที่เดียวกันในลักษณะศูนย์บัญชาการรบ หรือ War Room เพ่ือร่วมกันคิดวางแผนระดับยุทธศาสตร์ ซึ่งมี
ปัจจัยในระดับประเทศ โดยเฉพาะด้านการเมืองความสัมพันธ์ระหว่างประเทศ เศรษฐกิจ สังคมจิตวิทยา 
องค์กรระหว่างประเทศ ฯลฯ โดยมีทีมฝ่ายเสนาธิการระดับสูงให้ค าปรึกษาอยู่ด้านหลัง เพ่ือช่วยเสนอข้อมูล
และสนับสนุนการปฏิบัติต่างๆ โดยมีระบบคอมพิวเตอร์ที่สามารถเรียกข้อมูลต่างๆ ที่เกี่ยวข้องมาใช้
ประกอบการตัดสินใจ รวมทั้งภาพสถานการณ์ขนาดใหญ่ในมิติต่างๆในระดับประเทศ 
    2. กำรแบ่งตำมวิธีกำรจัดกำรฝึก 

 หากจ าแนกออกตามวิธีการจัดการฝึก สามารถแบ่งออกได้เป็น 3 ระดับ คือการฝึกภายใต้
สภาพแวดล้อมจริง (Live) การฝึกในสภาวะแวดล้อมจ าลอง (Virtual) และการฝึกในระบบเสมือนจริงภายใต้
สภาวะแวดล้อมจ าลอง (Constructive) ดังนี้ 

 2.1 การฝึกภายใต้สภาพแวดล้อมจริง (Live) คือ การฝึกที่ใช้คนจริงเข้าท าการฝึกภายใต้สภาวะ
แวดล้อมจริง หรือ Real people, Real environment เช่น การยิงปืนด้วยกระสุนปลอมหรือแสงเลเซอร์     
ในพ้ืนที่จริง โดยมีวัตถุประสงค์ เพื่อเสริมสร้างทักษะและประสบการณ์ของผู้ใช้ ตามรูปที่แสดงในแผนภาพที่ 1 
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แผนภำพที่ 1  Live Simulation - เครื่องช่วยฝึกยิงจรวดจ าลอง 

ที่มา http://www.dvidshub.net 

 2.2 การฝึกในสภาวะแวดล้อมจ าลอง (Virtual) คือ การฝึกที่ผู้เข้ารับการฝึกเป็นคนจริงเข้าท า
การฝึกภายใต้สภาวะแวดล้อมจ าลอง หรือ Real people, Simulated equipment or environment      
นั่นหมายถึงการที่ผู้เข้ารับการฝึกสามารถใช้ระบบต่างๆ ภายใต้สภาวะแวดล้อมเสมือนจริงที่สร้างขึ้น โดย
ผู้ใช้งานมักเป็นผู้ที่มีความคุ้นเคยกับระบบอยู่แล้ว ดังนั้นระบบประเภทนี้  จึงมักใช้เพ่ือเพ่ิมพูนทักษะและ
ประสบการณ์ของผู้ใช้ โดยสามารถใช้งานระบบได้ตลอดเวลาที่ต้องการ ตามรูปที่แสดงในแผนภาพที่ 2 

 
แผนภำพที่ 2  Virtual Simulation – การฝึกนักบินใน Cockpit จ าลอง 

ที่มา http://www.army-technology.com 

 2.3 การฝึกในระบบเสมือนจริงภายใต้สภาวะแวดล้อมจ าลอง (Constructive) คือ การฝึก         
ที่ผู้เข้ารับการฝึกเป็นผู้รับการฝึกเสมือนจริง ซึ่งไม่ใช่คนจริงๆ ท าการฝึกภายใต้สภาวะแวดล้อมจ าลอง หรือ 
Simulated people, Simulated environment หรือที่เรียกว่า War game เพ่ือใช้ในการวางแผนการรบ 
เหมือนลักษณะการใช้โต๊ะทรายหรือเกมส์กระดานที่ใช้มาตั้งแต่ยุคโบราณ เพ่ืออธิบายแผนและจ าลองการรบ 
รวมทั้งใช้ติดตามภาพสถานการณ์ตามที่ ได้รับรายงาน ซึ่ งในปัจจุบันจะสามารถท าการฝึกร่วมกัน              
ผ่านทางระบบเครือข่าย สามารถฝึกได้ข้ามทวีป เช่น การฝึกการแก้ปัญหาที่บังคับการโดยใช้ระบบจ าลองยุทธ์
ร่วมระดับยุทธบริเวณ (JTLS) ตามรูปที่แสดงในแผนภาพที่ 3 ซึ่งระบบประเภทนี้ นอกจากจะช่วยเพ่ือเพ่ิมพูน
ทักษะและประสบการณ์ของผู้ใช้แล้ว ยังใช้ในการท านายผลลัพธ์สุดท้ายของการปฏิบัติ รวมทั้งใช้ประโยชน์   
ในการทดสอบแผนต่างๆ ไดอี้กด้วย  

http://www.dvidshub.net/image/397980/2nd-laad-grasps-live-fire-feel-during-simulator-missile-launch#.TvQ6vNRp6HM
http://www.army-technology.com/features/featurevirtual-training-for-real-warfare/featurevirtual-training-for-real-warfare-2.html
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แผนภำพที่ 3  Constructive Simulation – การฝึกระบบจ าลองยุทธ์ร่วมระดับยุทธบริเวณ (JTLS) 

 ในส่วนของประเทศไทย ผู้บังคับบัญชาทุกระดับชั้นต่างตระหนักในความส าคัญของการพัฒนาก าลังพล
โดยใช้ระบบจ าลองยุทธ์และการฝึกเสมือนจริงมาโดยตลอด ดังจะเห็นได้ว่าหน่วยงานของกระทรวงกลาโหมได้
มีการน าระบบนี้มาใช้ในการฝึกก าลังพล และช่วยในการวางแผน ตลอดจนก าหนดยุทธศาสตร์การรบ รวมทั้ง
ส่งเสริมให้มีการวิจัยและพัฒนาเครื่องช่วยฝึกทางทหารอย่างต่อเนื่อง แต่การจัดหาและใช้งานจ าลองยุทธ์ฯ 
เท่าท่ีผ่านมา ยังคงประสบปัญหาหลักๆ อยู่หลายประการ เช่น 

1. ไม่สามารถซ่อมบ ารุง และดูแลรักษาระบบจ าลองยุทธ์ฯ เนื่องจากระบบบางส่วนอยู่ในสภาพ       
ไม่พร้อมใช้งาน  ล้าสมัย หรือหมดอายุการใช้งาน อีกทั้งการจัดหาส่วนมากมักได้มาจากต่างประเทศ ท าให้มี
ความยุ่งยากในการซ่อมบ ารุงดูแลรักษา ดัดแปลง พัฒนาและปรับปรุงได้ยาก เพราะชิ้นส่วนอะไหล่หลัก 
โปรแกรมใช้งานและลิขสิทธิ์ มักผูกขาดกับบริษัทผู้ผลิตแต่ละราย หลายระบบเป็นระบบปิด (Closed System) 
ท าให้ไม่มีรหัสโปรแกรมต้นฉบับ (Source Code) จึงต้องใช้งบประมาณมากในการซ่อมบ ารุง อีกทั้งบุคลากร
ส่วนหนึ่งในกองทัพที่ได้รับการถ่ายทอดเทคโนโลยีมา มักจะแยกย้ายไปอยู่ในหน่วยงานต่างๆ ที่บางครั้ง        
ไม่เกี่ยวข้องกับการพัฒนา ดูแล และซ่อมบ ารุงระบบจ าลองยุทธ์และการฝึกเสมือนจริงโดยตรง จึงนับเป็นการ
สูญเสียทรัพยากรบุคคลและองค์ความรู้ที่ส าคัญ 
 2. ไม่สามารถบูรณาการระบบจ าลองยุทธ์ฯ (Interoperability) ของต่างหน่วยงานเข้าด้วยกันได้ ไม่ว่า
จะเป็นการฝึกร่วมกันภายในของแต่ละกองทัพหรือการฝึกร่วมระหว่างเหล่าทัพ และขาดการบูรณาการงาน
ฐานข้อมูลของกองทัพเพ่ือสามารถใช้สนับสนุนการตัดสินใจในกระบวนการวางแผนทางทหารได้อย่าง            
มีประสิทธิภาพ เพราะระบบส่วนใหญ่ที่มีอยู่ มักถูกออกแบบมาให้ตอบสนองภารกิจการฝึกเฉพาะภายในหน่วย
ของตน รวมทั้งการที่ผู้ผลิตได้พัฒนาและก าหนดมาตรฐานที่แตกต่างกัน อีกทั้งปัญหาความไม่พร้อมของ
โครงสร้างพ้ืนฐานในการเชื่อมต่อเพ่ือการแลกเปลี่ยนข้อมูลทั้งภายในและระหว่างเหล่าทัพ เช่น ช่องสัญญาณ            
การติดต่อสื่อสารระหว่างภายในเหล่าทัพ (Bandwidth) ที่เพียงพอต่อการเชื่อมโยงระบบฯ ระหว่างเหล่าทัพ 
จึงท าให้ไม่สามารถแลกเปลี่ยนข้อมูล หรือใช้ฐานข้อมูลร่วมกันกับหน่วยงานอ่ืนได้  
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 3. ระบบจ าลองยุทธ์ฯ มีไม่เพียงพอต่อการใช้งาน เนื่องจากกระทรวงกลาโหมมีงบประมาณจ ากัดใน
การจัดหา ในขณะที่ราคาของระบบจ าลองยุทธ์ฯ ส่วนมากมีมูลค่าสูง เพราะต้องจัดหาจากต่างประเทศ ท าให้
การจัดหาระบบใหมท่ดแทนไม่สามารถท าได้ตามก าหนดเวลา ในจ านวนที่เพียงพอต่อความต้องการใช้งาน   
 จากปัญหาที่กล่าวมา ท าให้กองทัพจ าเป็นต้องพิจารณาอย่างรอบคอบ เพ่ือให้มีการน าระบบ       
จ าลองยุทธ์ฯ มาใช้ให้เกิดประโยชน์สูงสุด มีประสิทธิภาพ และสอดคล้องต่อความต้องการของเหล่าทัพ แต่ต้อง
ใช้งบประมาณที่ประหยัดและจ ากัด เนื่องจากระบบจ าลองยุทธ์และการฝึกเสมือนจริงมีความจ าเป็นและส าคัญ
ต่อความพร้อมรบของก าลังพล ซึ่งจะส่งผลต่อความมั่นคงของประเทศชาติ ดังนั้นแนวทางที่เหมาะสม     
ประการหนึ่งที่จะช่วยสร้างรากฐานอันมั่นคงให้แก่การฝึกและการเตรียมความพร้อมของกองทัพในระยะยาว  
คือ กองทัพและกระทรวงกลาโหมจ าเป็นต้องพิจารณาแนวทางการวิจัยและพัฒนาเพ่ือการพ่ึงพาตนเอง ซึ่งจะ
ช่วยแก้ปัญหาและข้อจ ากัดที่กล่าวมาข้างต้น 
 ด้วยเหตุที่เทคโนโลยีการจ าลองยุทธ์และการฝึกเสมือนจริงมีการพัฒนาอย่างรวดเร็วด้วยความก้าวหน้า
ของเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ มีความหลากหลายในการออกแบบระบบให้เป็นไปตามความต้องการของผู้ใช้    
มากขึ้น รวมทั้งมีการน าผลิตภัณฑ์ในท้องตลาดที่นิยมใช้แพร่หลาย (Commercial-of-the-shelf หรือ COTS) 
มาเป็นส่วนประกอบมากขึ้น ท าให้ราคาและค่าใช้จ่ายลดลงไปอย่างมาก ช่วยให้หน่วยงานวิจัยพัฒนาระบบ
จ าลองยุทธ์ฯ มีโอกาสและมีทางเลือกในการจัดหาส่วนประกอบที่เหมาะสมส าหรับการพัฒนาระบบมากขึ้น 
นอกจากนี้ ฮาร์ดแวร์และซอฟต์แวร์ส่วนหนึ่งเป็นแบบระบบเปิด (Open Source) ท าให้สามารถพัฒนา      
ต่อยอดได้โดยไม่ต้องเริ่มต้นใหม่จากศูนย์ เพราะเทคโนโลยีการจ าลองยุทธ์และการฝึกเสมือนจริงเป็นเทคโนโลยี
ที่มีการปิดกั้นน้อยกว่าเทคโนโลยีทางการทหารอ่ืนๆ จึงมีโอกาสของความส าเร็จในการด าเนินงานวิจัยพัฒนา
ด้วยตัวเองได้ค่อนข้างสูง 

จากการศึกษาและติดตามความก้าวหน้าของเทคโนโลยีการจ าลองยุทธ์และการฝึกเสมือนจริง          
ในกองทัพต่างๆ รวมถึงผู้พัฒนาและผู้ผลิตในตลาดโลก พบว่ามีแนวโน้มที่จะบูรณาการระบบจ าลองยุทธ์และ
การฝึกเสมือนจริงต่างๆเข้าด้วยกัน (Simulation Systems Integration) ให้ระบบต่างๆ สามารถท างาน
ร่วมกันได้ รวมทั้งสามารถใช้ฐานข้อมูลกองก าลังที่ใช้ในการฝึกและแลกเปลี่ยนข้อมูลที่เกิดขึ้นระหว่างการฝึก
แบบอัตโนมัติ สามารถใช้สถานการณ์ฝึกเดียวกันได้ มีกระบวนการควบคุมในการติดตามและประเมินผลการฝึก 
รวมถึงระบบการทบทวนผลการฝึกท่ีเป็นมาตรฐาน สามารถผสมผสานเครื่องช่วยฝึกประเภทต่างๆ เข้าด้วยกัน
แล้วเรียกรวมเป็นเครื่องช่วยฝึกแบบลูกผสม (Live-Virtual-Constructive Hybrid Simulation) หรือเรียกได้
อีกอย่างหนึ่งว่า ระบบเครื่องช่วยฝึกเชิงบูรณาการ (Integrated Training System) ของเครื่องช่วยฝึก         
ทั้งสามแบบที่กล่าวไปข้างต้น ซึ่งเป็นการรวมเอาข้อดีของเครื่องช่วยฝึกในแต่ละกลุ่มข้างต้นมาเสริม             
ซึ่งกันและกัน เพ่ือเพ่ิมประสิทธิภาพการฝึก และเกิดผลพลอยได้ในการลดค่าใช้จ่ายโดยรวมของการลงทุน     
ตั้งต้น เพือ่สนับสนุนการฝึกทางทหารในทุกมิติ (Land–Sea-Air Systems)  
 ในส่วนของซอฟต์แวร์ มีพัฒนาการของการใช้เครื่องมือพัฒนาส าเร็จรูป (Middleware) แบบ     
เฉพาะทางส าหรับการพัฒนาระบบจ าลองยุทธ์และการฝึกเสมือนจริง ที่มีประสิทธิภาพสูงขึ้นแบบก้าวกระโดด           
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ซึ่งรวบรวมโปรแกรมโมดูลที่ครอบคลุมและเกี่ยวข้องส าหรับการพัฒนาองค์ประกอบต่างๆ ของระบบ ได้แก่  
ตัวแบบการค านวณ (Modeling) การจ าลอง (Simulation) การสร้างสภาพแวดล้อมเสมือนจริง (Virtual 
Environment) การใช้กองก าลังสมมติ (Computer Generated Forces หรือ CGF) ซึ่งใช้เทคโนโลยี
ปัญญาประดิษฐ์ (Artificial Intelligence หรือ AI) รวมถึงอาวุธยุทโธปกรณ์ และระบบการแสดงภาพ
สถานการณ์รวม (Common Operational Picture หรือ COP) จากโปรแกรมจ าลองยุทธ์ ในการบรรยายสรุป
การเตรียมการฝึก การติดตามผลระหว่างการฝึก และกระบวนการทบทวนภายหลังการฝึกของระบบ      
จ าลองยุทธ์ฯ เป็นต้น  
 ในด้านของฮาร์ดแวร์ มีแนวโน้มที่สมรรถนะของระบบประมวลผล และความจุของระบบจัดเก็บข้อมูล
จะเพ่ิมขึ้นอย่างต่อเนื่อง รวมถึงการใช้อุปกรณ์มาตรฐานเชิงพาณิชย์ที่หาได้ทั่วไป (COTS) เพ่ือลดค่าใช้จ่าย
โดยรวมในการพัฒนาระบบ แทนที่จะใช้อุปกรณ์เฉพาะแบบเช่นในอดีต ระบบโสตทัศน์ซึ่งเป็นส่วนประกอบ    
ที่ส าคัญ มักนิยมใช้ระบบประมวลผลภาพที่เป็นผลิตภัณฑ์ที่ได้จากอุตสาหกรรมเกมคอมพิวเตอร์ และ      
เครื่องฉายภาพมาตรฐานที่ได้จากอุตสาหกรรมบันเทิง รวมทั้งการใช้ระบบภาพ (Visual System) ร่วมกันใน
การฝึกบินกับเครื่องบินรบหรืออากาศยานปีกหมุนหลายๆ แบบ เพ่ือความประหยัดในการลงทุนกับระบบภาพ
ที่มีค่าใช้จ่ายสูง เป็นต้น 
 นอกจากนี้ แหล่งข้อมูล (Data Source) ที่เกี่ยวข้องกับเทคโนโลยีด้านระบบเครื่องฝึกจ าลองก็มี     
มากขึ้น โดยเฉพาะแหล่งข้อมูลที่หาได้จากอินเตอร์เน็ต ท าให้การเข้าถึงแหล่งข้อมูลเพ่ือพัฒนาองค์ความรู้        
ด้านระบบเครื่องฝึกจ าลองสามารถท าได้เองโดยง่าย และจากการที่องค์กรและหน่วยงานต่างๆ เริ่มตระหนัก
และให้ความส าคัญกับระบบจ าลองยุทธ์และการฝึกเสมือนจริงมากขึ้น ท าให้โอกาสในการแสวงหาความร่วมมือ
ระหว่างหน่วยงานต่างๆ ย่อมจะมีมากขึ้นในอนาคต ซึ่งรวมถึงการสร้างความร่วมมือทางวิชาการ การใช้
ประโยชน์จากการสร้างเครือข่ายความรู้ด้านเทคโนโลยีสารสนเทศร่วมกัน ทั้งกับหน่วยงานด้านความมั่นคง 
หน่วยงานของรัฐ และสถาบันการศึกษาต่างๆ เพ่ือการพัฒนาองค์ความรู้ทางด้านนีร้่วมกัน 
 เมื่อพิจารณาจากเหตุผลที่กล่าวมาทั้งหมด จะเห็นได้ว่า มีความเป็นไปได้และมีโอกาสที่จะประสบ
ความส าเร็จค่อนข้างสูง ในการวิจัยและพัฒนาเทคโนโลยีการจ าลองยุทธ์และการฝึกเสมือนจริงภายในประเทศ 
อีกทั้งเทคโนโลยีการจ าลองยุทธ์และการฝึกเสมือนจริงเป็นเทคโนโลยีที่ใช้งบประมาณในการลงทุนไม่มาก
จนเกินไป ท าให้มีความเสี่ยงน้อยในแง่ของการลงทุน ซึ่งหากพิจารณาในแง่ของเทคโนโลยีและองค์ความรู้    
เพ่ือสนับสนุนกองทัพไทย โดยการใช้อุปกรณ์ฮาร์ดแวร์และระบบปฏิบัติการซึ่งเป็นผลิตภัณฑ์ในท้องตลาด     
ที่นิยมใช้แพร่หลาย (COTS) รวมทั้งการจัดท าโปรแกรมประยุกต์ (Application Software) ตามที่ผู้ใช้ต้องการ 
โดยการวิเคราะห์และออกแบบระบบเพ่ือให้การจัดหาอะไหล่สามารถท าได้ง่าย และมุ่งใช้ผลิตภัณฑ์             
ในท้องตลาดที่สามารถจัดหาได้ในประเทศ เมื่อมีปัญหาก็สามารถแก้ไข ปรับปรุงและพัฒนาระบบเองได้ 
สามารถออกแบบระบบเพ่ือให้เกิดการบูรณาการระบบจ าลองยุทธ์ฯ ของต่างหน่วยงานเข้าด้วยกันได้ 
(Simulation Systems Integration) เนื่องจากบุคลากรมีองค์ความรู้ และเข้าใจการสร้างโปรแกรมประยุกต์
ด้วยตนเองในทุกขั้นตอน ไม่มีการผูกขาดจากบริษัท ย่อมจะใช้งบประมาณในการซ่อมบ ารุงที่ต่ ากว่า และระบบ
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จะมีอายุการใช้งานยาวนานขึ้น เนื่องจากสามารถน าโปรแกรมประยุกต์ที่ ได้มาปรับเปลี่ยนใช้กับฮาร์ดแวร์     
รุ่นใหม่ได้ และในระยะยาวจะสามารถวิจัยพัฒนาต่อยอดและสามารถสร้างระบบในเชิงอุตสาหกรรมในจ านวน
ที่มากเพียงพอต่อความต้องการใช้งานของกองทัพ แม้ว่าอาจจะต้องใช้ระยะเวลานานพอสมควรในการวิจัย
พัฒนา โดยจะต้องวิจัยพัฒนาจากองค์ประกอบพื้นฐานของระบบจ าลองยุทธ์ฯ และเริ่มพัฒนาระบบจากง่ายไป
หายาก เพ่ือสร้างรากฐานที่มั่นคงแข็งแรง แต่แนวทางนี้จะช่วยแก้ไขปัญหาทุกประการที่เคยเกิดขึ้นได้อย่าง
ครบถ้วนและสมบูรณ์ 
 ประเด็นที่ส าคัญ คือ หากแนวทางในการวิจัยพัฒนาเพ่ือการพ่ึงพาตนเองนี้ประสบความส าเร็จ 
นอกจากจะช่วยสร้างความเข้มแข็งต่อก าลังอ านาจของชาติด้านการทหารอย่างยั่งยืนแล้ว ยังจะส่งผลต่อเนื่อง
ในการผลักดันนโยบายพ่ึงพาตนเองด้านเทคโนโลยีป้องกันประเทศให้เป็นรูปธรรม ซึ่งจะเกิดประโยชน์ต่อการ
พัฒนาอุตสาหกรรมป้องกันประเทศ และช่วยเสริมสร้างก าลังอ านาจของชาติด้านอื่นๆ อีกด้วย ดังนี้ 

1. สร้างหลักประกันเชิงยุทธศาสตร์ (Strategic Assurance) หมายถึงการที่ประเทศมีขีดความ 
สามารถของตนเอง (Capability) ที่จะไม่เสี่ยงในการที่จะต้องพ่ึงพาต่างประเทศ 

2. ขีดความสามารถด้านการป้องกันประเทศ (Defence Capability) จะช่วยสร้างขีดความสามารถ
ให้เหนือฝ่ายตรงข้ามได้ รวมทั้งยังสร้างความอ่อนตัวให้ปรับขีดความสามารถร่วมกับมิตรประเทศอ่ืนๆ ได้ 

3. สร้างอิทธิพลเชิงยุทธศาสตร์ (Strategic Influence) การมีอุตสาหกรรมป้องกันประเทศที่ก้าวหน้า 
ย่อมสร้างอ านาจทางการเมือง การทหาร และอุตสาหกรรม 

4. สร้างผลก าไรทางเศรษฐกิจ (Wider Economic Benefits) โดยอุตสาหกรรมป้องกันประเทศ      
จะช่วยสร้างนักวิจัย นักพัฒนาและแรงงานที่มีทักษะชั้นสูง รวมทั้งสร้างนวัตกรรมทางเทคโนโลยีที่สามารถ
ถ่ายทอดไปสู่ภาคการพาณิชย์และการส่งออก 
 จากที่กล่าวมา จะเห็นได้ว่า การเตรียมความพร้อมของก าลังพลของกองทัพเป็นเรื่องที่ทุกฝ่าย       
ควรตระหนักและให้ความส าคัญ ซึ่งระบบจ าลองยุทธ์และการฝึกเสมือนจริงจะช่วยกองทัพไทยสามารถเตรียม
ความพร้อมของก าลังพล ด้วยการฝึกทั้งในระดับบุคคล ระดับยุทธวิธี ระดับยุทธการ หรือแม้แต่ระดับ
ยุทธศาสตร์ ได้อย่างประหยัด มีประสิทธิภาพ และมีความปลอดภัย โดยการฝึกภายใต้สภาพแวดล้อมจริง 
(Live) การฝึกในสภาวะแวดล้อมจ าลอง (Virtual) และการฝึกในระบบเสมือนจริงภายใต้สภาวะแวดล้อม
จ าลอง (Constructive) เพ่ือให้เกิดทักษะ มีความคุ้นเคยกับยุทโธปกรณ์ สามารถใช้งานได้อย่างคล่องแคล่ว    
มีความเชี่ยวชาญในยุทธวิธี สามารถวางแผนและมีการตัดสินใจที่ดีในการรบ  
 นอกจากนี้ ระบบจ าลองยุทธ์และการฝึกเสมือนจริงยังสามารถประยุกต์ใช้ในการฝึกการป้องกันและ
บรรเทาสาธารณภัย ซึ่งจะเกิดประโยชน์ต่อภาคพลเรือน เช่น การวางแผนป้องกันและอ านวยการแก้ไข
สถานการณ์ภัยพิบัติ อาทิ น้ าท่วม แผ่นดินไหว โคลนถล่ม หรือสึนามิ รวมทั้งการฝึกช่วยชีวิต การปฐมพยาบาล 
และการส่งกลับผู้บาดเจ็บไปรักษาตัว เพ่ือสร้างความพร้อมให้กับหน่วยงานที่เกี่ยวข้องในการรับมือกับ
สถานการณ์จริงที่อาจเกิดข้ึนทุกเมื่อ 
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    ระบบจ าลองยุทธ์และการฝึกเสมือนจริงที่ถูกพัฒนาขึ้น จะช่วยให้ก าลังพลสามารถฝึกปฏิบัติการได้
ใกล้ เคียงกับความเป็นจริง แต่ยั งคงรักษาความปลอดภัยต่อชีวิตของก าลังพลตามความเหมาะสม                
ในขณะเดียวกัน การวิจัยและพัฒนาภายในประเทศที่เกิดขึ้น ก็จะช่วยผลักดัน สนับสนุนและสร้างโอกาสในการ
พัฒนาอุตสาหกรรมป้องกันประเทศของไทย เพ่ือลดการพ่ึงพาเทคโนโลยีและการจัดหาจากต่างประเทศ    
ช่วยให้มีศักยภาพ สามารถแข่งขันกับอุตสาหกรรมต่างประเทศ โดยการเสริมสร้างทักษะ ขีดความสามารถให้
อุตสาหกรรมของคนไทย ในการออกแบบ ผลิต และจ าหน่ายยุทโธปกรณ์ที่มีมาตรฐาน เกิดประโยชน์มากมาย
ต่อทุกภาคส่วนทั้งโดยตรงและโดยอ้อม ช่วยประหยัดงบประมาณของกองทัพและประเทศชาติในระยะยาว 
กระทรวงกลาโหมสามารถพ่ึงพาตนเองได้ และมีส่วนช่วยสนับสนุนภาคเศรษฐกิจผ่านการสร้างงาน สร้างรายได้ 
อันจะเป็นการสร้างความเข้มแข็งให้แก่ระบบเศรษฐกิจของประเทศชาติโดยส่วนรวมได้อย่างยั่งยืนและมั่นคง
สืบไป 
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