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บทคัดย่อ 
 งานวิจัยนี้ มีวัตถุประสงค์เพื่อการออกแบบอุปกรณ์ที่สามารถใช้เป็นเครื่องมือโมช่ันแคปเจอร์ ซ่ึงเป็นเครื่องมือ
ส าคัญในการสร้างการเคลื่อนไหวในงานแอนิเมชัน 3 มิติ เพื่อก่อให้เกิดกระบวนการเรียนรู้ในเทคโนโลยีโมช่ันแคปเจอร์ ที่
สามารถน ามาประยุกต์ใช้ในงานแอนิเมชัน 3 มิติได้ การวิจัยครั้งนี้ท าการศึกษาโดยรวบรวมข้อมูลเกี่ยวกับอุปกรณ์โมช่ัน
แคปเจอร์ชนิดต่างๆ ที่มีในปัจจุบัน และหาอุปกรณ์ที่เหมาะสมที่ใช้ในการทดลอง ผลการศึกษาพบว่า สามารถใช้อุปกรณ์
คอมพิวเตอร์ทั่วไปมาดัดแปลงเป็นเครื่องมือโมช่ันแคปเจอร์ได้ อุปกรณ์ที่น ามาใช้นั้นมีประสิทธิภาพดีและราคาถูก ท าให้ผู้
ที่สนใจมีโอกาสในการศึกษาการท างานเทคโนโลยีนี้ได้มากขึ้น รวมถึงน าความรู้ที่ได้ไปพัฒนางานแอนิเมชัน 3 มิติได้เป็น
อย่างดี 
  

ค ำส ำคัญ: โมชั่นแคปเจอร์    แอนิเมชัน  
 

Abstract 
 The purposes of this research were 1) to create tools that could be used as the motion capture equipment; the 
important device that can create motion in 3D animation, 2) to study the motion capture technology  that can be used  for 
the production of 3D animation. The various motion capture equipment was explored in order to find the best computer 
accessory that can be used as motion capture equipment. The results showed that common efficient and low cost 
computer accessories can be used as motion capture equipments. It gives opportunity to people who want to learn more 
about the motion capture technology and improve their 3D animation production. 
 

Keywords: motion capture, animation 
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1. บทน า 
 โมช่ันแคปเจอร์(Motion capture) หรือที่
เรียกว่า โมแคป (Mocap) เป็นเครื่องมือที่ใช้สร้างการ
เคลื่อนไหวส าหรับงานแอนิเมชัน 3 มิติ  มีหลักการ
ท างานโดยอาศัยข้อมูลการเคลื่อนไหวจากวัตถุจริง แล้ว
น าไปถ่ ายทอดเป็นข้อมูลการ เคลื่ อนไหวในงาน 
แอนิเมชัน 3 มิติ (Kitagawa, M., 2008) ท าให้งานแอนิ
เมชั่นที่ใช้เทคโนโลยีโมช่ันแคปเจอร์ มีการเคลื่อนไหวที่
สวยงามและใกล้เคียงกับของจริงมากที่ สุด โดยใน
ปัจจุบันได้มีการน าเทคโนโลยีโมช่ันแคปเจอร์มาใช้ใน
งานแอนิเมชั่น 3 มิติอย่างแพร่หลาย ทั้งในงานภาพยนตร์ 
งานโฆษณา รวมถึงงานทางด้านเกมและมัลติมีเดีย  
 ในการสร้างงานแอนิเมชัน 3มิตินั้น จะใช้     
นักแอนิเมเตอร์ท าการสร้างการเคลื่อนไหนให้กับตัว
ละครเป็นหลัก ซ่ึงเป็นขั้นตอนที่ต้องใช้ระยะเวลานาน
มาก หากนักแอนิเมเตอร์ไม่มีความช านาญในการสร้าง
การเคลื่อนไหวที่เพียงพอแล้ว ก็จะท าให้การเคลื่อนไหว
ของตัวละครดูไม่สมจริงและขาดความน่าเช่ือถือลงได้ 
เทคโนโลยีโมช่ันแคปเจอร์จึงมีบทบาทมากในการ
เคลื่อนไหวของตัวละครในงานแอนิเมชันที่ต้องใช้การ
เคลื่อนไหวที่สมจริง และการใช้โมช่ันแคปเจอร์ยังช่วย
ลดระยะเวลาในการสร้างการเคลื่อนไหวให้กับตัวละคร
ในงานแอนิเมชัน 3 มิติได้เป็นอย่างดี  
 แม้จะมีผู้สนใจเทคโนโลยีโมช่ันแคปเจอร์
จ านวนมาก แต่ก็ยังขาดโอกาสในการเรียนรู้และใช้งาน
จริง เพราะเทคโนโลยีโมช่ันแคปเจอร์นั้นเป็นเทคโนโลยี
ที่เข้าถึงได้ยาก เนื่องจากอุปกรณ์ที่ใช้นั้นมีราคาที่สูงมาก 
ท าให้มีผู้ที่สามารถใช้เทคโนโลยีนี้ถูกจ ากัดอยู่ในวงแคบ  
 
 

  ปัจจุบันเทคโนโลยีต่างๆ ได้มีการพัฒนาไป
อย่างรวดเร็ว โดยเฉพาะเทคโนโลยีทางด้านคอมพิวเตอร์
ซ่ึง เป็นปัจจัยหลักในการพัฒนาเทคโนโลยีโมช่ัน       
แคปเจอร์ ซ่ึงทางผู้วิจัยเล็งเห็นว่าหากผู้ วิจัยสามารถ
ดัดแปลงเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ในปัจจุบันใหเ้ทยีบเคยีง
กับหลักการท างานของเครื่องโมช่ันแคปเจอร์ได้ ก็จะ
สามารถท าการจ าลองการท างานของโมช่ันแคปเจอร์
ขึ้นมาได้ ซ่ึงจะเป็นประโยชน์มากส าหรับผู้ที่ต้องการ
เรียนรู้และการพัฒนางานแอนิเมชัน 3  มิติได้เป็นอย่างดี  
 
2. วัตถุประสงค์ 

2.1 เพื่อสร้างเครื่องโมช่ันแคปเจอร์ขึ้นมาใช้
งานเอง 

2.2 เพื่อประชาสัมพันธ์ถึงการประยุกต์ใช้
โมช่ันแคปเจอร์ 
 
3. อุปกรณ์และวิธีการ  
3.1 รวบรวมข้อมูลและเอกสารที่เกี่ยวกับเทคโนโลยี
โมช่ันแคปเจอร์ และการประยุกต์ใช้เทคโนโลยีโมช่ัน
แคปเจอร์ในปัจจุบัน 
 

3.2 ศึกษาโปรแกรมที่เกี่ยวข้องกับการท างานโมช่ันแคป
เจอร์  

3.2.1 Autodesk Maya 
 3.2.2 Autodesk Motion Builder 
 3.2.3 IPI Motion Capture 
 

3.3 เก็บข้อมูลจากการทดลองสร้างเครื่องโมช่ันแคปเจอร์ 
จากกล้องไคเนค ของบริษัทไมโครซอฟท์ (Microsoft 
Kinect Official Webpage, 2011)  
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3.4 ศึกษาการท างานของเครื่องโมช่ันแคปเจอร์ ที่ใช้
เทคนิคการรับภาพจากหลายมุมกล้อง 
 

 3.5 ทดลองสร้างเครื่องโมช่ันแคปเจอร์ จากอุปกรณ์ที่มี
อยู่  

 3.5.1 จัดหาอุปกรณ์หลัก ประกอบ ไปด้วย 
คอมพิวเตอร์ 1 เครื่อง กล้องเชื่อมต่อ 4  ตัว สายเช่ือมต่อ 

4  เส้น เทปกาว  3  ม้วน   ไฟฉาย ลูกปิงปอง ตลับเมตร 
และอุปกรณ์แยกสัญญาณ   

 

 
รูปภาพที่ 1 อุปกรณ์สการทดลองสร้างเครื่องโมชั่นแคปเจอร์ 

  
  3.5.2 การคาลิเบรท  
การคาลิเบรท (Calibrate) คือการเชื่อมทิศทางในระบบ 3
มิติ  จากของจริง เข้ า สู่โปรแกรมคอมพิว เตอร์  ทั้ ง 
ต าแหน่งการวางกล้อง องศา ความสูง ความเองของกล้อง
เพื่อสร้างรูปแบบ 3มิติ ที่เหมือนกับของจริงขึ้น 
 3.5.3 การบันทึกภาพ  
ท าการบันทึกภาพที่ได้จากหลายมุมมองในเวลาเดียวกัน 
ด้วยโปรแกรมส าเร็จรูปซ่ึงคุณภาพที่ได้อยู่ในระดับปาน
กลาง ผู้วิจัยจึงได้ใช้โปรแกรมกล้องวงจรปิดซ่ึงสามารถ
ให้รายละเอียดได้มากกว่า ซ่ึงคุณภาพของไฟล์วิดีโอที่ได้

นั้น มีผลอย่างมากต่อการประมวลผลการเคลื่อนไหวใน
โมช่ันแคปเจอร์ 
  3.5.4 การประมวลผล  
น าข้อมูลที่ได้ไปประ มวลผลในโปรแกรมคอมพิวเตอร์ 
โดยใช้การค านวนความต่าง (Contrast) ของตัวนักแสดง
กับฉากให้ออกมาเป็นข้อมูลการเคลื่อนไหว  
 3.5.5 การน าไฟล์ไปใช้งาน  
น าข้อมูลการเคลื่อนไหวที่ได้ออกมาเข้าสู่โปรแกรม
โมช่ันแคปเจอร์อีกครั้งนึง เพื่อท าการปรับแต่งการ
เคลื่อนไหวและจุดผิดพลาด เพื่อน าไปใช้ในงาน
แอนิเมชัน 3 มิติต่อไป 
 
4. ผลการวิจัยและขอ้วิจารณ ์
4.1 จากการศึกษาการท างานของ Kinect โดยผ่านการ
ท างานของซอฟท์แวร์ของบรีเคล (Jesper Brekelmans, 
2010) พบว่ามีข้อดีในด้านของความรวดเร็วและความ
ง่ายในการติดตั้ง แต่มีข้อเสียในเรื่องของความแม่นย าใน
การประมวลผลการเคลื่อนไหว เนื่องจากตัว Kinect นั้น
สามารถจับการเคลื่อนไหวในด้านลึกเพียงด้านเดียว ไม่
สามารถจับการเคลื่อนไหวในด้านข้างด้วย 
 

4.2 การท างานของโมช่ันแคปเจอร์ในระบบรับภาพจาก
หลายมุมกล้องในปัจจุบันให้ค่าความแม่นย าสูงสุด แต่มี
ข้อเสียคือ มูลค่าการใช้จ่ายสูง กล้องคุณภาพต่ าสุดที่
สามารถใช้ในระบบนี้ได้ มีราคาถึง 35,000 บาทต่อตัว 
(Optitrack Company, 2012) นอกเหนือไปจากค่าที่จ่าย
มหาศาลของเครื่องโมช่ันแคปเจอร์แล้ว การท างานของ
เครื่องโมช่ันแคปเจอร์นั้นต้องอยู่ภายใต้การควบคุมของ
ผู้เ ช่ียวชาญ ท าให้บุคคลทั่วไม่มีโอกาสในการศึกษา
เทคโนโลยีดังกล่าว  
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4.3 การทดลองสร้างเครื่องโมช่ันแคปเจอร์เพื่อทดลองใช้
งานเอง 
  4.3.1 ช่วงแรกประสบปัญหาในการรับภาพเพื่อ
น าไปใช้ประมวลผล เนื่องจากกล้อง USB มีมาตรฐาน
ความละเอียดภาพต่ าสุดอยู่ที่ 640x480 ในขณะที่ผู้วจิัย
เลือกใช้รุ่นที่มคีวามละเอียดภาพที่ 1024x768 ซ่ึงมีความ
ละเอียดภาพมากกว่ากล้องที่ใช้ในงานโมช่ันแคปเจอร์รุ่น
ล่าสุด(รูปภาพที่ 2) แต่มีปัญหาในด้านความต่อเนื่องของ
ภาพ(Framrate) กล้องโมช่ันแคปเจอร์นั้นสามารถรับภาพ
ได้ที่ 100-250 เฟรมเรทต่อวินาที ในขณะที่กล้องUSB 
นั้นท าได้สูงสุดเพียง 60 เฟรมเรทเท่านั้น ท าใหเ้กิดปัญหา
ในการประมวลผลเป็นอย่างมาก ซ่ึงผู้วิจัยได้ท าการแก้ไข
โดยถ่ายท าในสถานทีท่ี่มีแสงสว่างมาก แล้วน าไฟล์ที่ได้
เข้าโปรแกรมคอมพิวเตอรเ์พื่อสร้างเฟรมเรทซ้อนขึ้นมา
เพื่อให้ไดผ้ลที่ใกล้เคียงกัน 
 

 
รูปภาพที่ 2 ตามรางเปรียบเทียบประสิทธิภาพและราคาของกล้อง
โมชั่นแคปเจอร์ (Optitrack Company, 2012) 

 
  4.3.2 การประมวลผลโมช่ันแคปเจอร์ โดยใช้
ข้อมูลที่ไดจ้ากเครื่องทีท่ดลองสรา้งเองนั้น ใหผ้ลความ
แม่นย าอยู่ที่ 76% โดยหาค่าความแม่นย าเฉลี่ยจากการ
เคลื่อนไหวที่ไดท้ั้งหมด การเคลือ่นไหวที่ไม่สามารถท า
การประมวลผลได้นั้นเกิดจากการเคลื่อนไหวที่ซับซ้อน 
ในขณะที่ข้อมูลงานที่มีการเตรียมตัวก่อนถ่ายท าที่ดีนั้น 
สามารถท าค่าความแม่นย าสูงสุดที่ 92%  
 

 
รูปภาพที่ 3 การติดตั้งอุปกรณ์ที่ใช้ในการทดลอง 

 
รูปภาพที่ 4 การบันทึกภาพเพ่ือน าไปประมวลผลโมชั่นแคปเจอร์ 

 

 
รูปภาพที่ 5 ข้อมูลที่ได้จากการประมวลผลโมชั่นแคปเจอร์ 
 
  4.3.3 เครื่องโมช่ันแคปเจอร์อย่างง่ายที่ได้ท า
การทดลองสร้างมีค่าใช้จ่ายทั้งหมดอยู่ที่ 3500 บาท โดย
ค่าใช้จ่ายหลักคอื ค่าอุปกรณ์ที่ใช้ในการถ่ายท าเป็นหลัก 
ได้แก่ กล้อง USB, สาย USB, ตัวแยกสัญญาณ USB, ค่า
อุปกรณ์ที่ใช้ในการวัดระยะและตดิตั้งอุปกรณ์  ค่าใช้จ่าย
ทั้งหมดนี้ไม่รวมถึงค่าเครื่องคอมพิวเตอร์และซอท์ฟแวร์
ที่เกี่ยวข้อง 
    
5. การอภิปรายผล  
  จากการทดลองสร้างเครื่องโมช่ันแคปเจอร์ มี
ประเด็นที่ควรน ามาอภิปรายดังนี้ 
5.1 ด้วยเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ที่มีอยู่ในปัจจุบัน เรา
สามารถน ามาดัดแปลงเพื่อทดลองสร้างเครื่องโมช่ันแคป
เจอร์ได้เป็นอย่างดี สอดคล้องกับสมมติฐานที่ตั้งไว้ ทั้งนี้
เพราะอุปกรณ์ที่ใช้ในงานโมช่ันแคปเจอร์นั้น ล้วนมี
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พื้นฐานมาจากอุปกรณ์คอมพิวเตอร์แทบทั้งหมด ส่วน
ส าคัญอยู่ที่การค้นหาอุปกรณ์ที่ เหมาะสมเพื่อน ามา
ดัดแปลงให้เข้ากับการท างานของโมช่ันแคปเจอร์ได้ ณ 
จุดนี้ต้องอาศัยข้อมูลและความรู้ เกี่ยวกับเทคโนโลยี
คอมพิวเตอร์เข้าช่วยเป็นอย่างมาก 
 

 5 . 2  ยิ่ ง เ ทค โน โลยี พัฒน าม าก เท่ า ไห ร่ 
ประสิทธิภาพของอุปกรณ์ที่จะน ามาใช้ในการทดลองก็
สูงขึ้นมากเท่านั้น ซ่ึงจะท าให้ประสิทธิภาพของเครื่อง
โมช่ันแคปเจอร์ที่ทดลองสร้างดียิ่งขึ้นอีกด้วย แสดงให้
เห็นได้จากความแม่นย าของการเคลื่อนไหวที่สัมพันธก์บั
ค่ าความคมชัดของภาพที่ บันทึกได้  แต่ การที่ จ ะ
บันทึกภาพที่คมชัดจากหลายมุมมองพร้อมกันนั้น ต้อง
อาศัยหน่วยประมวลผลคอมพิวเตอร์ที่มีประสิทธิภาพ
ยิ่งขึ้นด้วย 
 

6. บทสรุป  
 จากผลการวิจัย แสดงให้เห็นว่า ผู้วิจัยสามารถ

น าอุปกรณ์คอมพิวเตอร์ที่มีอยู่ทั่วไป มาดัดแปลงเพื่อใช้
ในการท าโมช่ันแคปเจอร์ และสามารถท างานได้ดีใน
ด้านของความแม่นย า พร้อมทั้งยังใช้งบประมาณน้อย
กว่ามากเมื่อเทียบกับกรณีศึกษา เนื่องจากได้มีการใช้
ความรู้ด้านคอมพิวเตอร์มาประยุกต์ใช้ในการเลือก
อุปกรณ์ที่ เหมาะสม เพื่ อการท างานได้อย่ าง เต็ ม
ประสิทธิภาพ  ซ่ึงผู้วิจัยเห็นว่าในอนาคตอุปกรณ์
คอมพิวเตอร์ชนิดต่างๆก็จะมีการพัฒนาความสามารถ
ยิ่ งขึ้น  ซ่ึงสามารถน ามาประยุกต์ใ ช้ เพื่อปรับปรุ ง
ประสิทธิภาพของเครื่องโมช่ันแคปเจอร์อย่างง่ายให้ดี
ยิ่งขึ้น 

 
 

7. กิตติกรรมประกาศ  
 ขอขอบพระคุณ รศ.พิศประไพ สาระศาลิน 

อาจารย์ที่ปรึกษา รวมถึง  อาจารย์ชัยพร พานิชรุทติวงศ์  
ผ.ศ.ธรรมศักดิ์  เอื้อรักสกุล อาจารย์ณัฐวุฒิ สีมันตร 
อาจารย์ภัทร นิมมล และอาจารย์พัลลภ สินธ์ุเจริญ  ที่ได้
กรุณาสละเวลาให้ความรู้และค าแนะน าตลอดการท างาน
วิจัย 

 ขอขอบพระคุณ คณะดิจิทัลอาร์ต  มหาวิทยาลัย
รังสิต ที่เอื้อเฟื้อสถานที่และอุปกรณ์อ านวยความสะดวก
ต่างๆ ส าหรับการท างานวิจัย 

 ขอขอบคุณ คุณจุฑาทิพย์ กาญจนไตรภพ ผู้
ประสานงานประจ าหลักสูตรที่คอยให้ความช่วยเหลือทั้ง
ในและนอกหลักสูตรเป็นอย่างดี และ ขอบคุณ เพื่อนๆ 
ชาวคอมพิวเตอร์อาร์ตที่คอยช่วยเหลือและให้ก าลังใจ 

 ท้ายที่สุด ขอกราบขอบพระคุณ คุณพ่อและ
คุณแม่ ผู้เป็นที่รัก ผู้ให้ก าลังใจและให้โอกาสการศึกษา
อันมีค่าย่ิง 
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