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บทคัดย่อ
เทคโนโลยีการสร้างภาพยนตร์ในปัจจุบัน มีการน�ำเอาเทคโนโลยีในการสร้างตัวละครแอนิเมชัน 

ให้มคีวามสมจรงิยิง่ขึน้ด้วยเทคโนโลยทีีเ่รยีกว่า Motion Capture ซึง่เป็นการใช้นกัแสดงจรงิมาใส่

ชุด Body Suit ที่มีเซนเซอร์ ติดไว้เพื่อตรวจจับการเคลื่อนไหวของนักแสดง ดังจะเห็นได้จาก 

ตัวละครในภาพยนตร์ชื่อดัง เช่น The Lord of The Rings หรือ Pirates of the Caribbean 

เป็นต้น นอกจากนี้เทคโนโลยี Motion Capture ยังถูกน�ำมาประยุกต์ใช้งานอีกหลากหลาย  

ในบทความนีจ้ะกล่าวถงึเทคนิคในการตรวจจบัการเคลือ่นไหว ประเภทหลกัของ Motion Capture 

ที่น�ำมาใช้ อุปกรณ์และขั้นตอนการใช้งาน รวมถึงตัวอย่างภาพยนตร์ท่ีใช้เทคโนโลยีนี้ในการสร้าง

ตัวละคร นอกจากจะใช้ในการสร้างตัวละครแอนิเมชันส�ำหรับภาพยนตร์แล้ว ยังมีการประยุกต์ใช้

ในการสร้างเกม และการน�ำมาใช้เพื่อการอนุรักษ์ศิลปวัฒนธรรมประจ�ำชาติ ซึ่งได้ยกตัวอย่างของ

การน�ำมาประยกุต์ใช้เพ่ือการอนุรักษ์ศลิปะดาบไทย หรอืกระบีก่ระบอง ซึง่เป็นเอกลกัษณ์ประจ�ำชาติ

ของไทยอีกด้วย

ค�ำส�ำคัญ:  การตรวจจับการเคลื่อนไหว   แอนิเมชัน   การสร้างภาพยนตร์  

	 การอนุรักษ์ศิลปวัฒนธรรม 

เ
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Abstract
Currently, motion capture technology is a fantastic technology that plays an  

important role in producing realistic animations. The purpose of this technology 

is to capture the motion of the actors who wear the body suit with sensors.  

We can see the examples from the famous movies such as The Lord of The Rings, 

Pirates of the Caribbean, etc. In addition, motion capture technology is also  

applied in many applications. In this article, motion capture technique is explained 

including types, equipments and processes. The movie examples and game  

applications are also presented. The main example is to apply motion capture 

technology for the national cultural conservation as Thai Sword or Krabi Krabong 

which is the identity of Thailand.

Keywords:	 Motion Capture,  Animation,  Movie Creation,  Cultural Conservation

บทน�ำ

	 ปัจจุบันงานสร้างสรรค์หลากหลายด้านมีการใช้

เทคโนโลยเีข้ามาช่วย ท�ำให้สิง่ต่างๆ ทีเ่คยอยูใ่นความฝัน

สามารถแสดงออกมาให้เห็นเป็นจริงได้ เทคโนโลยี 

การตรวจจับการเคลื่อนไหว (Motion Capture) เป็น

อีกเทคโนโลยีหนึ่ง ที่ช่วยให้ผู้ก�ำกับภาพยนตร์สามารถ

เนรมติรคดิค้นตวัละครต่างๆ ให้ออกมาแสดงในภาพยนตร์

ได้อย่างมหัศจรรย์ ตัวอย่างเช่น ตัวละครกอลลัมที่รู้จัก

กันดีในเรื่อง The Lord of the Rings ก็ได้ใช้เทคนิคนี้ 

	 เทคนิค Motion Capture มีการน�ำไปประยุกต์ใช้

ในการทหาร งานบันเทิง การกีฬา งานทางการแพทย์ 

คอมพิวเตอร์วิชัน และการสร้างตัวละครหุ่นยนต์ใน

ภาพยนตร์ ซึง่จะใช้การบนัทกึการแสดงของนักแสดงจรงิ 

ที่สามารถน�ำมาสร้างตัวละครที่เคลื่อนไหวแบบดิจิทัล 

ได้จริงบนคอมพิวเตอร์ทั้งแบบ 2 มิติ หรือ 3 มิติ  

ซ่ึงสามารถแสดงการเคลื่อนไหวที่ละเอียดอ่อนและ 

ให้ภาพออกมาอย่างมีประสิทธิภาพ นอกจากการสร้าง

ตวัละครแล้วยงัสามารถสร้างฉากสภาพแวดล้อมได้อกีด้วย 

โดยมีมุมมองจากกล้องแต่ละกล้องที่มีความแตกต่างกัน 

ซึ่งสามารถเลือกการแสดงผลได้จากการใช้คอมพิวเตอร์

มาประมวลผลข้อมลูในแต่ละกล้องและน�ำการเคลือ่นไหว

ของนกัแสดงมาแสดงผลให้ถูกต้องตามต�ำแหน่งท่ีสมจรงิ

เทคโนโลยี Motion Capture

	 เทคโนโลยี Motion Capture หรือเรียกโดยย่อว่า 

MoCap เป็นเทคนิคที่ใช้ในการตรวจจับการเคลื่อนไหว

ของนักแสดงที่อยู่ในชุดแนบเนื้อ (Body Suit) สีเดียว 

กับบลูสกรีน (Blue Screen) ซึ่งมีเซนเซอร์ (Sensor) 

ติดอยู่ ข้อมูลที่บันทึกโดยเทคโนโลยีนี้ได้ ถูกน�ำมาใช ้

ในการสร้างภาพยนตร์ การ์ตูน 3 มิติ หรือเกม 3 มิติ 

โดยใช้เซนเซอร์ติดตามร่างกายของนักแสดง เพื่ออ่าน

และแปรค่าการเคลื่อนไหวของนักแสดงเข้าสู ่ระบบ

คอมพวิเตอร์ ท�ำให้ตวัละครทีส่ร้างขึน้เป็น 3 มติ ิสามารถ

แสดงท่าทางได้อย่างสมจริง มีอิริยาบถหลากหลาย 

ท้ังใบหน้าและร่างกาย เทคนคินีช่้วยเตมิแต่งจนิตนาการ

ของผู้สร้างงาน 3 มิติหรือแอนิเมชัน เหมือนอย่างหนัง

หลายเรื่อง ซึ่งท�ำให้เกิดความสมจริงของตัวละคร

แอนเิมชนัมากขึน้ในภาพยนตร์ต่างๆ เช่น The Lord of 

the Rings, King Kong, Final Fantasy, I-Robot 

เป็นต้น
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	 วิธีการถ่ายท�ำหนังด้วยเทคนิค Motion Capture 
คือ การใช้กล้องหลายตัวจับภาพนักแสดงที่อยู่ในชุด 
Body Suit แล้วตรวจจับข้อมูลที่ได้ไปประมวลผลด้วย
โปรแกรม 3 มติใินคอมพวิเตอร์ ซึง่ผูก้�ำกบัและช่างภาพ
จะเลอืกฉาก และการเคลือ่นไหวทีต้่องการมาตดัต่อให้เสรจ็ 
หลงัจากน้ันนักสร้างแอนเิมชนั (Animator) กจ็ะออกแบบ
หน้าตาตัวละครและเรนเดอร์ (Render) ภาพตัวละคร
กับสภาพแวดล้อมรอบข้าง ก่อนจะน�ำทัง้สองส่วนมารวม
เป็นตวัละครเดยีวกนั ซึง่จะได้ตวัละครทีแ่สดงได้เหมอืน
คนจรงิ ทีม่สีภาพแวดล้อมรอบข้างเต็มไปด้วยจินตนาการ
และความสมจริงในขณะเดียวกัน
	 องค์ประกอบในการสร้างงานแอนเิมชนัโดยใช้เทคนคิ 
Motion Capture จะมีกล้องถ่ายการเคลื่อนไหวของ 
นักแสดงที่ใส่ชุด Body Suit ที่ติด Retro-Reflective 
Marker หรือเซนเซอร์ไว้ตามต�ำแหน่งต่างๆ ทั่วร่างกาย 
ท่ีต้องการจบัการเคลือ่นไหว กล้องถ่ายการเคลือ่นไหวนี้
ใช้จ�ำนวนหลายตวั เพือ่เกบ็ภาพให้ได้สมบรูณ์ทีส่ดุ ในการ
สร้างภาพ 3 มิติ ซึ่ง Marker นี้จะเป็นลูกกลมๆ สีขาว 
คล้ายลูกปิงปอง ส่วนกล้องจะท�ำหน้าที่ถ่ายภาพโดยยิง
สญัญาณไปตามจดุเซนเซอร์ทีต่ดิอยูท่ีน่กัแสดงเป็นจงัหวะ 
ซ่ึงกล้องจะมองเหน็เพยีงจดุสขีาวบนตวันกัแสดงเท่านัน้ 
แล้วบันทึกภาพสะท้อนที่ได้จาก Marker ไว้ ข้อมูล 
จากกล้องกจ็ะส่งไปยงัคอมพวิเตอร์ เพือ่ไปเทยีบเคียงกบั
ภาพจ�ำลอง (Skeleton) ที่เป็นเหมือนโครงกระดูกของ
ตัวละคร จึงได้การเคลื่อนไหวของภาพจ�ำลองที่เหมือน
มนุษย์ สามารถใช้แทนตัวละครได้อย่างสมจริง

ประเภทของ Motion Capture
	 เทคโนโลยี Motion Capture มีการศึกษาและ
พัฒนามาตั้งแต่ช่วงปี 1970 โดยน�ำมาใช้ทางการทหาร 
(Military) และได้ถูกน�ำมาใช้ทางการแสดงเพ่ือความ
บนัเทงิ (Entertainment) ตัง้แต่ช่วงปี 1980 (Matzer, 
Maria, 1997) หลายปีที่ผ่านมามีการพัฒนา Motion 
Capture หลากหลายประเภททีม่ข้ีอได้เปรยีบแตกต่างกัน 
สามารถสรุปการประยุกต์ใช้ได้เป็น 3 ประเภทหลัก 
ด้วยกัน (Coco, Donna, 1997) ดังนี้

	 1.	ประเภทเชิงกล (Mechanical)
		  ผู้แสดงจะสวมใส่ชุดที่ประกอบจากโลหะเป็น
ชิ้นๆ ที่ติดอยู่รอบตัว โดยมีเซนเซอร์ติดตั้งอยู่ในชิ้นส่วน
ต่างๆ รอบตวัเพือ่ตรวจจบัการเคลือ่นไหวของส่วนต่างๆ 
ของร่างกาย โดยส่วนต่างๆ ประกอบด้วยถุงมอื แขน ขา 
เป็นต้น ข้อดี คือ ไม่มีการรบกวนจากแสงหรือสนาม 
แม่เหลก็ ส่วนข้อเสยี คอื เทคโนโลยนีีไ้ม่สามารถตรวจจบั
ระยะทีส่งูจากพืน้ได้ จงึไม่สามารถตรวจจบัการกระโดดได้ 
นอกจากนั้นอุปกรณ์ต่างๆ จ�ำเป็นต้องมีการปรับแต่ง 
(Calibration) บ่อยครัง้ และไม่สามารถรูต้�ำแหน่งแน่ชดัได้ 
เนื่องจากเป็นการค�ำนวณจากการหมุนของเซนเซอร์
	 2.	ประเภทเชิงแสง (Optical)
		  ผู้แสดงจะใส่ชุดที่มีจุดสะท้อนแสง (Reflective 
Dots) ท่ีมีกล้องจับภาพอยู่โดยรอบ ซ่ึงจุดสะท้อนแสง
จะใช้เพือ่ดวูเิคราะห์การเคลือ่นไหวของผูแ้สดง ตวัอย่างท่ี
น�ำมาใช้ในงานด้านดนตร ีเช่น การตรวจจบัการเคลือ่นไหว
ของคอนดักเตอร์ (Conductor) และได้พัฒนามาใช้ 
เพือ่งานทางการแพทย์ (Biomedical) เช่น การตรวจจบั
การบาดเจ็บในการกีฬา หรือการวิเคราะห์สมรรถภาพ
ของนกักฬีา เป็นต้น ข้อด ีคอื ผูแ้สดงจะสามารถเคลือ่นที่
ได้อย่างอิสระ เพราะไม่มีการใช้สายมาโยงกับอุปกรณ์ 
สามารถใช้กับวัตถุขนาดใหญ่หรือวัตถุหลายชิ้นได้ และ
ยงัได้ข้อมลูท่ีมคีวามละเอยีดด้วย ส่วนข้อเสยี คอื อาจเกิด
การรบกวนของแสงจากภายนอก จดุสะท้อนแสงอาจจะ
แตกหกัได้เนือ่งจากผลกระทบของการแสดง ท�ำให้สญูเสยี
ข้อมูลบางส่วน ซึ่งสามารถเพิ่มเติมแก้ไขชดเชยข้อมูลได้
โดยการประมาณต�ำแหน่งจุดท่ีหายไป นอกจากนั้น 
นักแสดงจะต้องใส่ชุดที่มีจุดสะท้อนแสง และใช้เวลา 
ในการประมวลผลค่อนข้างนาน
	 3.	ประเภทเชิงแม่เหลก็ไฟฟ้า (Electromagnetic)
		  ผูแ้สดงจะใส่ชดุทีม่แีถวของตวัรบัสนามแม่เหลก็
ทีจ่ะก�ำหนดต�ำแหน่งเทยีบกบัตวัส่งสญัญาณ ซึง่วธิกีารนี้
น�ำมาใช้ครัง้แรกในการทหาร เพือ่ตรวจจบัการเคลือ่นไหว
ของศรีษะนกับนิในเครือ่งบนิ ข้อด ีคอื ตรวจจบัต�ำแหน่ง
ทีช่ดัเจนได้ สามารถวดัการหมนุได้ ท�ำงานได้แบบ Real 
Time และราคาถูกกว่าแบบ Optical ส่วนข้อเสีย คือ 
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ถ้าระยะทางของตัวส่งกับตัวรับสัญญาณเพิ่มขึ้น จะเกิด

การบดิเบอืนของสนามแม่เหลก็ ข้อมลูทีไ่ด้จะไม่ดเีท่าแบบ 

Optical และมีการรบกวนจากสนามแม่เหล็ก เมื่ออยู่

บนพืน้ปนูซีเมนต์ซ่ึงมกัมส่ีวนผสมของโลหะอยูด้่วย และ

มคีวามเร็วในการสุม่ข้อมลูต�ำ่เกนิไปส�ำหรบัการประยกุต์ใช้

ในทางการกีฬา

อุปกรณ์ของระบบ Motion Capture

	 เทคนิค Motion Capture ที่จะน�ำมาใช้กันมาก 

จะเป็นรปูแบบ Optical ทีใ่ช้แสงสะท้อนจุดของเซนเซอร์ 

โดยมหีลกัการท�ำงานของระบบ Motion Capture และ

อุปกรณ์หลักดังนี้ 

	 1.	กล้อง Optical Motion Capture แบบ Eagle 

Digital Camera 

	 2.	จุดมาร์กเกอร์ (Maker)

	 3.	ฮับเชื่อมต่ออีเทอร์เน็ต (Hub Ethernet) 

	 4.	ซอฟต์แวร์ที่ใช้ร่วมกับกล้อง เช่น โปรแกรม 

EVaRT 5.0 (บริษัท Motion Analysis) 

	 5.	เครื่องคอมพิวเตอร์ที่มีประสิทธิภาพสูงรองรับ

กราฟิก OpenGL ได้ 

	 นอกจากนั้นจะต้องใช้งานร่วมกับซอฟต์แวร์ 3 มิติ 

เช่น Maya, 3DS Max, Softimage XSI, Light Wave 

หรอื Motion Builder ซึง่เป็นโปรแกรมทีใ่ช้ส�ำหรบัสร้าง

โมเดลและแอนิเมชัน โดยสามารถสร้างโมเดลแล้วใส่

โครงกระดูกให้กับตัวโมเดลได้ด้วย เพื่อเตรียมข้อมูล 

เข้ากับแบบจ�ำลองภาพที่ได้ แล้วผ่านการแก้ไขด้วย

โปรแกรม EVaRT 5.0 จากนั้นจึงส่งออก (Export)  

มาเป็นไฟล์ แล้วน�ำไปท�ำแอนิเมชันด้วยการจัดรวม 

องค์ประกอบของภาพ (Composition) 

ขั้นตอนการใช้ระบบ Motion Capture 

	 วิธีการใช้ระบบ Motion Capture มีขั้นตอนดังนี้ 

(สุวิชัย พรรษา, 2552)

	 1.	ขัน้ Project Initialization คอื การเริม่ตดิตัง้กล้อง

เชื่อมต่อข้อมูลเข้ากับเครื่องคอมพิวเตอร์

	 2.	 ข้ัน System Calibration คือ การปรับระยะ

และขนาดพื้นที่ส�ำหรับการแสดง โดยการปรับทิศทาง

และโฟกสัของกล้องให้อยูใ่นพืน้ทีท่ีก่�ำหนด โดยพจิารณา

ความกว้าง ความยาว และความสูง หรือแกน X, Y, Z 

รวมถึงการก�ำหนดขอบเขตของพื้นที่ไว ้ให ้ผู ้แสดง

เคลื่อนไหวด้วย

	 3.	ขัน้ Marker Placement หรอืการตดิตัง้ Marker 

ไว้ตามชุดผู้แสดง ซึ่งปกติจะติดไว้ 42 จุด หรือมากกว่า

เพื่อจะได้เก็บข้อมูลที่มีความละเอียดมากขึ้น โดยกล้อง

จะตรวจจับการเคลื่อนไหวของจุด Maker ท่ีติดไว ้

บนตัวผู้แสดง

	 4.	 ข้ัน Data Capture จะให้ผูแ้สดงท�ำท่าทางต่างๆ 

ตามบท โดยมกีารบันทกึข้อมลูท่าทางต่างๆ ไว้ โดยก่อน

เริ่มการแสดงและตอนจบการแสดงจะต้องกลับมาท่ี 

ท่ายืนและกางแขนตรงเสมอ เรียกว่า ท่า T-Post เพื่อ

เป็นต�ำแหน่งไว้ส�ำหรับอ้างอิง

	 5.	ขั้น Model Edit คือ การแก้กราฟของแกน  

X, Y, Z จากข้อมูลท่ีได้จากตัว Marker ท้ัง 42 จุด  

ในกรณีท่ีมี Marker บางจุดท่ีกล้องไม่สามารถจับการ

เคลือ่นไหวได้ จะใช้วธิกีารชดเชยข้อมลูด้วยการเช่ือมกราฟ 

เพื่อท�ำให้จุดต่างๆ เชื่อมต่อกันได้อย่างสมบูรณ์

	 6.	 ข้ัน User Application คือ การเขียนสคริปต์

และเปลี่ยนแปลงค่าต่างๆ เช่น การตั้งชื่อแบบจ�ำลอง

โครงกระดูก (Skeleton) เป็นต้น

	 7.	ขั้น Skeleton Type คือ การเลือกปรับขนาด

ของโครงกระดูก ให้เข้ากับโมเดลของผู้แสดง เพื่อน�ำไป

ใช้กับโปรแกรม 3 มิติ โดยการส่งออกข้อมูลมาเป็นไฟล์

	 ขั้นตอนเหล่านี้เป็นวิธีใช้เทคนิค Motion Capture 

เพือ่ช่วยให้งานแอนเิมชันท�ำได้อย่างรวดเรว็สมจรงิมากข้ึน 

ผ่านการเคลือ่นไหวของผูแ้สดงทีแ่สดงท่าทางต่างๆ แทน

ตัวละครในเรื่องให้เหมือนมีชีวิตจริง โดยมีตัวอย่าง

ภาพยนตร์แอนิเมชันหลายเรื่องที่ใช้เทคนิคนี้
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การประยุกต์ใช้ในการสร้างภาพยนตร์ 

(Movie Creation)

	 ส�ำหรับวงการภาพยนตร์ ผลงานที่สร ้างจาก

คอมพิวเตอร์กราฟิก นอกจากจะมีความสวยงามของ 

ตัวละครแล้ว ในส่วนของการเคลื่อนไหวก็เป็นสิ่งส�ำคัญ

ที่ดึงดูดความสนใจของผู้ชมได้อย่างดี โดยผู้สร้างงาน

แอนิเมชันได้พยายามพัฒนาเทคนิคเพื่อสร้างตัวละคร

คอมพิวเตอร์กราฟิกให้สามารถเคลื่อนไหวได้อย่าง

สมจริงที่สุด ซึ่งเทคนิค Motion Capture เป็นเทคนิค

ที่ได้รับการยอมรับนิยมใช้กันในการผลิตภาพยนตร์

คุณภาพหลายเรือ่ง ส�ำหรบัประเทศไทยยงัมกีารใช้งานกนั

อยู่น้อย เนื่องจากอุปกรณ์ยังมีราคาแพง และมีเพียง

เฉพาะบางองค์กรเท่านั้น

ภาพยนตร์ที่ใช้เทคนิค Motion Capture 

	 เครื่อง Motion Capture เป็นอุปกรณ์ที่ส�ำคัญ

อย่างหนึ่งในการสร้างภาพยนตร์หรือเกมแอนิเมชัน 

ให้น่าดูยิ่งขึ้น โดยในภาพยนตร์เรื่อง King Kong ผู้ชม

จะได้ดลีูลาการปีนตกึทีส่มจรงิของเจ้าคงิคองยกัษ์ทีล่ลีา

การปีนตกึได้อย่างสมจรงิ หรอืภาพยนตร์เรือ่ง The Lord 

of The Rings ก็จะเห็นเจ้ากอลลัมแสดงได้เหมือนมี 

ชีวิตจริง ซึ่งเป็นผลงานที่ใช้เทคนิค Motion Capture 

เช่นกัน ส�ำหรับผู้แสดงเป็นคิงคองและกอลลัมเป็น 

นักแสดงคนเดียวกัน คือ แอนดี้ เซอร์กิส ดังแสดงในรูป

ที ่1 การสร้างภาพยนตร์เรือ่ง Avatar กใ็ช้เทคนคิน้ีสร้าง

ชีวิตและสีสันให้กับตัวละคร ดังแสดงในรูปที่ 2

ที่มา: http://www.bf-thailand.net

รูปที่ 1:	 ภาพยนตร์เรื่อง The Lord of The Rings โดยใช้

เทคนิค Motion Capture

ที่มา: http://www.bf-thailand.net

รูปที่ 2:	 ภาพยนตร์เรื่อง Avatar โดยใช้เทคนิค Motion 

Capture

ที่มา: http://www.wara.com/article-304.html

รูปที่ 3:	 ภาพยนตร์เรือ่ง The Polar Express โดยใช้เทคนคิ 

Motion Capture 

ที่มา:	 http://pirun.ku.ac.th

รูปที่ 4:	 ภาพยนตร์เรือ่ง Pirates of the Caribbean โดยใช้

เทคนิค Motion Capture
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	 ส�ำหรบัภาพยนตร์เรือ่ง The Polar Express น�ำแสดง

โดย Tom Hank ในบทตัวละคร The Conductor  

ดังแสดงในรูปที่ 3 จะใช้การเล่าเรื่องราว และเทคนิค 

การถ่ายภาพแบบ Performance Capture ทั้งเรื่อง  

ซึ่งเป็นเทคนิคการสร้างภาพยนตร์ชั้นสูง

	 ส่วนเรื่อง Pirates of the Caribbean ตัวละครที่

เห็นได้ชัดกับการใช้เทคนิค Motion Capture คือ 

กัปตันปลาหมึก Davy Jones ดังแสดงในรูปที่ 4

การประยุกต์ใช้ในการพัฒนาเกม 

(Game Development)

	 การพัฒนาเกมที่ใช้เทคนิค Motion Capture มี 

จดุประสงค์เพือ่ใส่ชวีติให้กบัตัวละคร ตัวอย่าง ในปัจจุบนั 

เช่น เกม Battlefield 3 ซึง่เป็นการแสดงของกลุม่นกัแสดง

จากประเทศกรีกที่ร่วมงานกับ เกม Battlefield 3  

เกมสงครามยิงปืนภาคใหม่ของบริษัท DICE โดยมี 

สตัน้ท์แมน (Stunt Man) ท�ำหน้าทีใ่ส่ชดุเพือ่ท�ำ Motion 

Capture ในเกม และม ีLo Wall Mo และ Tom Keegan 

เป็นผู้ก�ำกับ (Battlefield Thailand, 2011) โดยมี 

นกัแสดงต่างๆ รบับทเป็นนาวกิโยธนิอเมรกินั เจ้าหน้าที่

พิเศษรัสเซีย และโฆษกชาวเปอร์เซีย

	 เกม Battlefield 3 ได้ถูกพัฒนาโดยการใช้เทคนิค 

Motion Capture เพื่อให้การเคลื่อนที่ของตัวละคร 

เป็นไปอย่างสมจรงิและเหมอืนกบัมนุษย์มากขึน้ ดังแสดง

ในรูปที่ 5 โดยเกมนี้มีก�ำหนดจ�ำหน่ายในปี 2011 น้ี

ส�ำหรับเครื่อง PC, XBOX และ PlayStation 3

ที่มา: http://www.bf-thailand.net

รูปที่ 5:	 การใช้เทคนิค Motion Capture ในเกม

การประยุกต์ใช้ในการอนุรักษ์ศิลปวัฒนธรรม

(Cultural Conservation)

	 การประยุกต์ใช้ Motion Capture ส�ำหรับการ

อนุรักษ์ศิลปวัฒนธรรมในประเทศไทย ได้มีใช้ในวงการ

ต่างๆ และเกิดผลลพัธ์ท่ีเหน็ได้ เช่น การอนรุกัษ์ ภมูปัิญญา

ท่าฤาษีดัดตน ศิลปะการแสดงโขน ศิลปะมวยไทย และ

ศลิปะดาบไทย เป็นต้น ซ่ึงทางศนูย์เทคโนโลยคีอมพวิเตอร์

และอเิลก็ทรอนกิส์แห่งชาตไิด้จดัท�ำโครงการ Digitized 

Thailand เพื่อวัตถุประสงค์นี้ (วิรัช ศรเลิศล�้ำวาณิชม, 

2553) โปรแกรมฝึกฝนท่าฤาษีดัดตนแสดงดังรูปที่ 6

รูปที่ 6:	 ผลงานแอนเิมชนัส�ำหรบัฝึกฝนท่าฤาษดีดัตน ทีเ่กบ็

ข้อมูลโดยเทคนิค Motion Capture

การประยุกต์ใช้ในการอนุรักษ์ศิลปะดาบไทย

	 ดาบไทยหรือกระบี่กระบองเป็นศิลปะการป้องกัน

ประจ�ำชาติไทยอีกอย่างหนึ่งท่ีมีความสวยงามและน่า

อนรุกัษ์ไว้เป็นเอกลกัษณ์ของชาต ิโดยการแสดงดาบไทย

หรอืกระบ่ีกระบองจะมรีปูแบบการแสดงทีค่ล้ายคลงึกนั 

โดยวงจรของการแสดงเริ่มด้วยการถวายบังคมไหว้ครู 

ต่อด้วยการร�ำดาบ แล้วมีการเดินร�ำดาบคู่ มีจดจ้องดู

จังหวะของคู่ต่อสู ้ เมื่อได้จังหวะแล้วจึงเริ่มการต่อสู้ 

แลกเปลี่ยนลูกไม้ศิลปะดาบไทย สุดท้ายจบลงด้วยการ

แพ้ชนะของคู่ต่อสู้ เมื่อจบการแสดงแล้ว นักแสดงจึงมา

เคารพกันอีกครั้ง ดังแสดงให้เห็นวงจรของการแสดง 

ดังรูปท่ี 7 อย่างไรก็ตามแม้รูปแบบจะมีการแสดงจะ

คล้ายคลึงกัน แต่รายละเอียดของแต่ละช่วงการแสดง 

จะมคีวามแตกต่างกนั ตามประสบการณ์การฝึกฝน และ

ความสามารถของผู้แสดง 
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รูปที่ 7: วงจรของการแสดงดาบไทยประเภทกระบี่

	 การตรวจจบัการเคลือ่นไหวของผูแ้สดงจะใช้เทคนคิ 

Motion Capture โดยใช้เซนเซอร์ติดตามร่างกาย หรือ

ชุดของผู้แสดง (Body Suit) เพื่ออ่านและแปรค่าความ

เคลือ่นไหวเข้าสูร่ะบบคอมพิวเตอร์ โดยข้อมลูและค่าทีไ่ด้

จะน�ำมาสร้างเป็นตวัละคร 3 มติทิีส่ามารถแสดงท่าทาง

ต่างๆ ได้เสมอืนจรงิ และมคีวามหลากหลายของอริิยาบถ 

อุปกรณ์ที่ใช้ในการเก็บข้อมูลจาก Motion Capture 

แสดงได้ดงัรปูที ่8 ซึง่มกีารตดิตัง้กล้องไว้ทัง้ด้านบนและ

ระดับพื้นเดียวกัน

รูปที่ 8: อุปกรณ์กล้องตรวจจับท่าทางการเคลื่อนไหว

	 ส�ำหรับนักแสดงจะใช้ชุด Body Suit ที่มีเซนเซอร์

ติดอยูต่ามส่วนทีม่กีารเคลือ่นไหว และใช้หลกัของกล้อง 

Optical ในการเก็บข้อมูลของแสงสะท้อนตามจุดต่างๆ 

เพื่อบันทึกการเคลื่อนไหวและประมวลผลภาพด้วย

ซอฟต์แวร์วเิคราะห์การเคลือ่นไหว (Motion Analysis) 

ดังแสดงในรูปที่ 9

รูปที่ 9:	 ผูแ้สดงในชดุ Body Suit และการประมวลผลภาพ

ด้วยซอฟต์แวร์ Motion Analysis

การสร้างแอนิเมชันจากข้อมูลการเคลื่อนไหว

	 ศลิปะการต่อสูป้้องกนัตวั อย่างการร�ำดาบไทยและ

กระบี่กระบอง ได้ถูกบันทึกและถ่ายทอดจากโลกแห่ง

ความจริงเข้าสู่โลกเสมือน โดยผู้ใช้จากท่ัวโลกสามารถ

ร่วมเรียนรู้และสืบสานศิลปะอันงดงามผ่านเครือข่าย

อินเทอร์เน็ต เทคโนโลยี Motion Capture ที่ใช้ในการ

ตรวจจับการเคลื่อนไหวจากเซนเซอร์ที่ติดตามร่างกาย 

และเข้ามามบีทบาทส�ำคญัในการถ่ายทอดศลิปะการแสดง

ดาบไทย โดยจะใช้การตรวจจับภาพเคลื่อนไหวจากจุด 

Marker จ�ำนวน 42 จดุทีต่ดิไว้ตามร่างกาย หรอืชดุของ

ผู้แสดง (Body Suit)

	 รูปท่ี 10 แสดงข้ันตอนการบันทึกท่าร�ำดาบไทย 

ทั้งร�ำเดี่ยว ซึ่งร�ำเพียงคนเดียว และการร�ำคู่ ซึ่งจะร�ำ

พร้อมกนัสองคนในฉากเดยีวกนั ก่อนอืน่นกัแสดงจะต้อง

ปรบัสมดลุเซนเซอร์ท่ีตดิอยูก่บัชุดให้เข้ากบักล้อง โดยยนื

กางแขนท้ังสองข้าง แล้วจึงเริ่มการร่ายร�ำดาบไทยตาม

รูปแบบการแสดงดาบไทย 
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รูปที่ 10: การบันทึกท่าร�ำดาบไทยในชุด Body Suit

	 การรบัสญัญาณการเคลือ่นไหวของเซนเซอร์ จะผ่าน

กล้อง Optical Motion Capture ซึ่งแสงจากตัวกล้อง

จะส่องไปกระทบกับ Marker เพื่ออ่านและแปรค่า 

การเคล่ือนไหวจากผู้แสดงเข้าสู ่ระบบคอมพิวเตอร์  

เมือ่ต้องการรายละเอยีดของข้อมลูเพิม่ขึน้ สามารถเพิม่

จุด Marker เพื่อบันทึกข้อมูลให้สมบูรณ์ขึ้นได้ จากนั้น

ระบบจะน�ำค่าต�ำแหน่งของ Marker ทีไ่ด้ไปเชือ่มโยงกบั

แบบจ�ำลองของตัวละครที่สร้างไว้ ท�ำให้ตัวละคร 3 มิติ 

(3D Model) ทีส่ร้างขึน้สามารถแสดงท่าทางเคลือ่นไหว

ได้สมจรงิตามข้อมลูทีไ่ด้บนัทกึไว้ รูปที ่11 แสดงตัวละคร 

3 มิติที่สร้างจ�ำลองขึ้นเป็นตัวแทนของนักดาบ ส่วนรูป

ที่ 12 เป็นการสร้างสภาพแวดล้อมตามสถานที่จริง

บริเวณสนามหลวงและวัดพระแก้ว ซึ่งเมื่อน�ำมา

ประกอบกนัจะได้ผลงานแอนิเมชนัทีน่่าชม ประกอบการ

เรียนรู้ฝึกฝนการร�ำดาบไทย

	 ผลงานน้ีอยู ่ในโครงการ Digitized Thailand 

(Digitized Thailand, 2009) ซึง่ได้รบัความร่วมมอืจาก

ศูนย์เทคโนโลยอีเิล็กทรอนกิส์และคอมพวิเตอร์แห่งชาติ 

ในการจดัท�ำแอนิเมชนั มหาวทิยาลยัมหาสารคาม ในการ

บนัทกึข้อมลูด้วยระบบ Motion Capture และส�ำนกัดาบ

ศรีไตรรัตน์ที่ได ้ให ้ผู ้ เชี่ยวชาญมาบันทึกการแสดง 

โครงการน้ีช่วยสร้างคลงัข้อมลูและอนรุกัษ์ศลิปวฒันธรรม

การร�ำดาบไทยต่อไป

รูปที่ 11: แบบจ�ำลองของตัวละคร 3 มิติ

รูปที่ 12: แบบจ�ำลองของสภาพแวดล้อม

รูปที่ 13: การสร้างแอนิเมชันท่าร�ำดาบไทย
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รูปที่ 14:	 โปรแกรมส�ำหรับการฝึกฝนร�ำดาบไทยและคลัง

ข้อมูลดาบไทย

	 แอนิเมชันการร�ำดาบไทยได้มาจากการ Render 

ข้อมูล Motion Capture ของแต่ละท่า ซึ่งรูปที่ 13 

แสดงแอนิเมชนัของการร�ำดาบกระบี ่ส�ำหรบัคลงัข้อมลู

ที่ได้รวบรวมเกี่ยวกับกระบี่กระบอง และการฝึกฝน 

การร�ำดาบไทย ได้น�ำมาท�ำเป็นโปรแกรมส�ำหรับการ

ฝึกฝนท่าร�ำดาบไทย 3 มติิ และถ่ายทอดมาไว้บนเวบ็ไซต์ 

ดังแสดงในรูปที่ 14 ซึ่งสามารถเข้าไปศึกษาได้ที่เว็บไซต์

ของศูนย์เทคโนโลยีอิเล็กทรอนิกส์และคอมพิวเตอร ์

แห่งชาต ิ(NECTEC, 2010) โดยมข้ีอมลูการฝึกฝนศิลปะ

ป้องกนัตวัเบือ้งต้น ท่าการร่ายร�ำดาบ และข้อมลูการแสดง

กระบีก่ระบองชนิดต่างๆ จัดแบ่งตามแต่ละชนดิอปุกรณ์ 

ซ่ึงมคีรดูาบถ่ายทอดเอาไว้ รวมถงึการแสดงการร�ำดาบไทย

แบบสือ่แอนเิมชนัทีม่าจากข้อมลูของเทคโนโลย ีMotion 

Capture เพือ่ให้เยาวชนรุน่หลงัมคีวามสนใจศกึษาเรยีนรู้

ต่อไป

บทสรุป

	 บทความนี้กล่าวถึงเทคโนโลยีในการตรวจจับการ

เคล่ือนไหวของนักแสดง (Motion Capture) ที่ใช้ใน

ภาพยนตร์ชื่อดังต่างๆ ประเภทของ Motion Capture 

ทีม่ใีช้แบบต่างๆ โดยเน้นที ่Optical Motion Capture 

ซึง่มข้ีอดหีลายอย่างและถกูน�ำมาประยกุต์ใช้งานในปัจจบุนั 

รวมถึงอธิบายอุปกรณ์และขั้นตอนที่จ�ำเป็นในการเก็บ

ข้อมูลด้วย Motion Capture นอกจากนั้นยังแสดง

ตวัอย่างภาพยนตร์ทีใ่ช้เทคโนโลยนีีใ้นการสร้างตวัละคร 

การประยุกต์ใช้ในการสร้างเกม และการน�ำมาใช้เพื่อ

อนุรักษ์ศิลปวัฒนธรรมประจ�ำชาติ ซึ่งมีตัวอย่างของ

การน�ำมาประยุกต์ใช้เพื่ออนุรักษ์ศิลปะการร�ำดาบไทย

และการแสดงกระบีก่ระบอง ซึง่เป็นเอกลกัษณ์ประจ�ำชาติ

ของไทยอีกด้วย ซึ่งได้เป็นหนึ่งในโครงการ Digitized 

Thailand ของศูนย์เทคโนโลยีอิเล็กทรอนิกส์และ

คอมพิวเตอร์แห่งชาติ และยังได้น�ำไปเผยแพร่เพื่อสอน

ให้ผูท่ี้สนใจได้ฝึกฝนศลิปะดาบไทยอย่างต่อเนือ่งในรปูแบบ

ของแอนิเมชัน 

	 ปัจจุบันประเทศไทยมีความตื่นตัวมากขึ้นในด้าน

แอนิเมชัน และสื่อมัลติมีเดียต่างๆ รวมทั้งมีเยาวชน

สนใจด้านคอมพิวเตอร์กราฟิกมากข้ึน มีหลักสูตรท่ีน�ำ

เทคโนโลย ีMotion Capture มาใช้ในการเรยีนการสอน

เกิดขึ้น จึงมีแนวโน้มที่ประเทศไทยจะมีบุคลากรด้านนี้ 

และสามารถยกระดับอุตสาหกรรมด้านแอนิเมชัน  

มัลติมิเดีย และเกมให้สามารถแข่งขันกับนานาชาติได ้

ในอนาคต
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