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คํานาํ
     สวัสดีท่านผู้อ่านท่ีเคารพ วารสารอุดมวิทย์ฉบับน้ีเราขอนําเสนอบทบาทของเทคโนโลยีท่ีเข้ามามีส่วนสําคัญใน

วงการภาพยนตร์สมัยใหม่ท่ีช่วยขับเคล่ือนการสร้างสรรค์และผลิตภาพยนตร์ให้มีความสมจริงและต่ืนตาต่ืนใจมากย่ิงข้ึน

ไม่ว่าจะเป็นด้านเทคนิคภาพ เสียง การตัดต่อ การใช้เอฟเฟกต์พิเศษ รวมถึงการใข้เทคโนโลยีปัญญาประดิษฐ์และ

เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์กราฟฟิกข้ันสูงท่ีถูกพัฒนามาต้ังแต่อดีตจนถึงปัจจุบัน ในการสรา้งฉากและตัวละครท่ีน่าต่ืนตา

ต่ืนใจ และช่วยเพ่ิมอรรถรสและประสบการณ์ในการรับชม เราจะพาท่านผู้อ่านทุกท่านไปสํารวจแง่มุมท่ีน่าสนใจของ

เทคโนโลยีในอุตสาหกรรมภาพยนตร์ ต้ังแต่การพัฒนาเทคโนโลยี นวัตกรรมใหม่ท่ีเปล่ียนโฉมการสร้างภาพยนตร์ ไป

จนถึงการนําเสนอการเทคโนโลยี AI ในอุตสาหกรรมภาพยนตร์ รวมถึงเร่ืองราวท่ีเร่ิมจากจินตนาการบนจอไปสู่การ

พัฒนาทางวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีในโลกแห่งความจริง เราหวังเป็นอย่างย่ิงว่าเน้ือหาในวารสารอุดมวิทย์ฉบับเดือน

กุมภาพันธ์น้ีจะช่วยเปิดมุมมองใหม่ให้กับผู้อ่าน และเข้าใจถึงบทบาทของเทคโนโลยีท่ีไม่เพียงแต่สร้างสรรค์ความบันเทิง

แต่ยังเป็นแรงบันดาลใจในการพัฒนาโลกอนาคตอีกด้วย ขอให้ท่านผู้อ่านมีความสุขและสนุกไปกับวารสารอุดมวิทย์ของ

เราในเดือนน้ีกันนะคะ
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เทคโนโลยกัีบอุตสาหกรรมบนัเทิงและภาพยนตร์
        ความบันเทิงเป็นหน่ึงในศาสตร์ท่ีช่วยให้ผู้คนผ่อนคลาย และเพลิดเพลิงกับเวลาว่าง ซ่ึงเทคโนโลยีก็เข้ามามีส่วนในการ

ปฏิวัติในอุตสาหกรรมบันเทิงต้ังแต่อดีต อย่างวิธีการเผยแพร่ความบันเทิงต่าง ๆ เช่น การบันทึกเสียง เทป และแผ่นซีดี ทําให้ผู้คน

ท่ัวโลกเข้าถึงเพลงหรือภาพยนตร์จากท่ัวทุกมุมโลก ในเวลาต่อมาเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ได้เข้ามามีส่วนสําคัญในการใช้ชีวิตของ

มนุษย์ ทําให้เทคโนโลยีความบันเทิงมีการพัฒนาเคร่ืองมือต่าง ๆ ให้สอดคล้องกับความต้องการของผู้ใช้ อุตสาหกรรมบันเทิง

เผชิญกับการเปล่ียนแปลงคร้ังสําคัญในช่วงทศวรรษท่ีผ่านมา เน่ืองจากเทคโนโลยีท่ีก้าวหน้าได้เปิดโอกาสสําหรับผู้เล่นรายใหม่ใน

ตลาด บริษัทอย่าง Netflix, Amazon และ Apple ได้เข้ามาเปล่ียนโฉมอุตสาหกรรมน้ีอย่างก้าวกระโดด ส่งผลให้สตูดิโอฮอลลีวูด

ขนาดใหญ่ เครือข่ายโทรทัศน์ และส่ือด้ังเดิมต้องปรับกลยุทธ์และนิยามความสําเร็จใหม่ เทคโนโลยีความบันเทิงเร่ิมต้นจากส่ิง

ประดิษฐ์อย่างเคร่ืองเล่นแผ่นเสียงโดย โทมัส เอดิสัน ซ่ึงใช้ในการบันทึกและเล่นเสียง และตามมาด้วยส่ืออ่ืน ๆ เช่น ภาพยนตร์

เงียบ (Silent films) วิทยุกระจายเสียง และดนตรีท่ีบันทึกไว้ล่วงหน้า 
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ภาพยนตร์เงียบ
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https://www.dailynews.co.th/news/2406140/
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        เทคโนโลยีเหล่าน้ีกลายเป็นส่วนสําคัญของชีวิตประจําวัน และเปิดโอกาสให้ผู้คน รัฐบาล และองค์กรต่าง ๆ ถ่ายทอดแนวคิดและ

ความสร้างสรรค์ไปสู่สังคมได้มากข้ึน ต้ังแต่ศตวรรษท่ี 19 เป็นต้นมา เทคโนโลยีการผลิต การควบคุม และการเผยแพร่ความบันเทิงได้

กลายมาเป็นประเด็นสําคัญในการถกเถียงเก่ียวกับข้อมูลและวัฒนธรรม เทคโนโลยีเหล่าน้ีรวมถึงวีดีโอเกมโลกเสมือนจริง เกมออนไลน์

และเครือข่ายสังคมเพ่ือความบันเทิงด้วย นอกจากน้ี ยังมีการศึกษาเทคโนโลยีความบันเทิงในสองมิติหลัก ได้แก่ การบริโภคและการมีส่วน

ร่วมของผู้ชม โดยช่องทางส่ือถือเป็นวิทยาศาสตร์ประยุกต์ด้านความบันเทิงสามารถใช้วิเคราะห์สถิติ ปลูกฝันทัศนคติ และสร้างพ้ืนฐาน

สําหรับปฏิสัมพันธ์ทางสังคมได้ รวมถึงในระดับ มหภาคการผลิต ส่ือและภาพประกอบมีบทบาทสําคัญในการสร้างความรู้สึกเป็นส่วนหน่ึง

ของอัตลักษณ์ และกําหนดทัศคติของผู้บริโภค  ในช่วงทศวรรษท่ี 1980 ผู้บริโภคเร่ิมหันมาใช้ความบันเทิงดิจิทัลในรูปแบบของแผ่นซีดี

เพลงกันมากข้ึน จากน้ันช่วงต้นทศวรรษท่ี 1990 รูปแบบดีวีดีก็เร่ิมเข้ามามีบทบาทในชีวิตประจําวัน ในเวลาเดียวกันดาวเทียมท่ีส่งตรงถึง

บ้านก็เร่ิมเข้ามาให้บริการในส่ือทีวีดิจิทัลแก่ลูกค้าเพ่ิมมากข้ึน ช่วงยุคน้ันเราจะสังเกตเห็นกล่องทีวีดาวเทียมในหลายบ้าน ซ่ึงถือว่าเป็น

เทคโนโลยีความบันเทิงดิจิทัลยุคแรก ๆ เลยก็ว่าได้ ต่อมาการเปล่ียนแปลงเกิดข้ึนอีกคร้ัง การออกอากาศโทรทัศน์ในรูปแบบแอนะล็อกใน

สหรัฐอเมริกาส้ินสุดลงเม่ือวันท่ี 12 มิถุนายน 2009 โดยส่วนใหญ่การออกอากาศโทรทัศน์ภูมิภาคในสหรัฐฯ และยุโรปได้เปล่ียนมาเป็น

ระบบดิจิทัลท่ีรองรับวีดีโอท่ีมีความละเอียดสูงและเสียงดิจิทัลท่ีชัดเจน การเปล่ียนแปลงน้ีถือเป็นความท้าทายสําคัญในยุคน้ัน 



        ในช่วงเปล่ียนผ่านสู่สหัสวรรษ อุปกรณ์พกพาเร่ิมได้รับความนิยมในหมู่ผู้บริโภคมากข้ึน โดยสินค้า iPod ของบริษัท Apple ซ่ึงเปิด

ตัวในปี 2001 เป็นตัวอย่างท่ีโดดเด่น iPodไม่เพียงแต่เป็นเคร่ืองเล่นเพลงแบบพกพา แต่ยังกลายเป็นสัญลักษณ์ของเทคโนโลยีบันเทิงใน

ศตวรรษน้ัน และเป็นการจุดประกายการปฏิวัติอุปกรณ์ดิจิทัลพกพาอีกด้วย เม่ือเวลาผ่านไป อุปกรณ์ดิจิทัลแบบพกพามีบทบาทมากข้ึน

และอาจเข้ามาแทนท่ีคอมพิวเตอร์ส่วนบุคคล โทรทัศน์ DVR และโทรศัพท์มือถือรุ่นเก่า ผู้บริโภคอาจให้ความสําคัญกับความบันเทิงดิจิทัล

แบบพกพา แม้ว่าจะมีหน้าจอขนาดเล็กก็ตาม  นอกจากน้ี อุตสาหกรรมภาพยนตร์ยังเป็นตัวขับเคล่ือนเศรษฐกิจท่ีสําคัญ โดยเฉพาะของ

สหรัฐอเมริกาและแคนาดา ท่ีสามารถทํารายได้หลายหม่ืนล้านดอลลาร์สหรัฐฯ ในแต่ละปี สร้างงานให้กับคนมากมาย และสามารถต่อยอด

ธุรกิจอ่ืน ๆ ออกไปอีกได้ ท้ังสินค้าลิขสิทธ์ิ เกม รวมถึงการท่องเท่ียว ท้ังธุรกิจภาพยนตร์และการบันเทิง เทคโนโลยี และเศรษฐกิจ จึง

กลายเป็นปัจจัยท่ีเอ้ือหนุนและพัฒนากันและกันมาอย่างต่อเน่ือง 

อุดมวิทย์ 8 กุมภาพันธ ์2568

ที�มา : How Technology Shocked the Entertainment Industry

Entertainment technology

https://knowledge.wharton.upenn.edu/podcast/knowledge-at-wharton-podcast/how-tech-shocked-the-entertainment-industry/
https://en.wikipedia.org/wiki/Entertainment_technology?utm_source=chatgpt.com
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เทคโนโลยชีว่ยพฒันาอุตสาหกรรมบนัเทิงอยา่งไร
         ถ้าจะให้พูดถึงความเปล่ียนแปลงท่ีเกิดข้ึนในอุตสาหกรรมบันเทิงจากเทคโนโลยี ตัวอย่างท่ีเห็นชัดเจนก็คือ “ภาพยนตร์” ยุค

ดิจิทัลได้ส่งผลกระทบอย่างมากต่ออุตสาหกรรมภาพยนตร์ ต้ังแต่การพัฒนาการสร้างภาพยนตร์ การทําการตลาด ไปจนถึงการทําให้ผู้

ชมสามารถรับชมภาพยนตร์รอบฟอร์มยักษ์เร่ืองล่าสุดได้ท่ีบ้าน โดยท่ีไม่ต้องไปรับชมท่ีโรงภาพยนตร์เหมือนยุคก่อน ผ่านระบบโทรทัศน์    

สตรีมมิงท่ีเรียกว่า over-the-top (OTT) การพัฒนาของเทคโนโลยีในภาพยนตร์มีบทบาทสําคัญในการช่วยให้ผู้สร้างภาพยนตร์ลด

ต้นทุนการผลิตและยังเพ่ิมความเร็วในการสร้างภาพยนตร์ได้ ปัจจุบันผู้สร้างภาพยนตร์สามารถถ่ายทํา ตัดต่อ และจัดเก็บเน้ือหาในรูป

แบบดิจิทัลได้ ด้วยการใช้ระบบการจัดเก็บแบบ Cloud storage ท่ีจะช่วยลดต้นทุนด้านการจัดเก็บข้อมูล และทําการจัดการ ตัดต่อ

และเก็บรักษาง่ายกว่าการใช้พ้ืนท่ีเก็บจริงในรูปแบบเก่า ซ่ึงการทํางานร่วมกับเน้ือหาดิจิทัล กล้องดิจิทัล และเทคโนโลยีการจับภาพใหม่

จะช่วยให้ผู้สร้างผลิตเน้ือหาท่ีมีคุณภาพดีกว่าและเร็วกว่าเทคนิคการผลิตภาพยนตร์แบบเก่าเป็นอย่างมาก เราจะเห็นได้จากภาพยนตร์

หลายๆ เร่ืองมีภาพท่ีคมชัด เอฟเฟกต์ท่ีตระการตา และ CGI ท่ีสมจริง 
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    กระบวนจินตภาพคอมพิวเตอร์ หรือ Computer-Generated Imagery หลายท่านอาจไม่คุ้นหู แต่หากเอ่ยคําว่า

CGI อาจร้องอ๋ออออ กันแน่นอน CGI คือภาพท่ีสร้างข้ึนด้วยคอมพิวเตอร์ โดยการประยุกต์ใช้คอมพิวเตอร์กราฟฟิก

เพ่ือสร้าง หรือสนับสนุนงานศิลปะ ส่ือ ส่ิงพิมพ์ วีดีโอเกม เคร่ืองจําลองภาพเคล่ือนไหว และ Visual effects (VFX) ใน

ภาพยนตร์ เทคนิค CGI ได้รับการพัฒนาข้ึนเร่ือยๆ จากอดีต ย้อนกลับไปเม่ือปี 1950 ภาพยนตร์เร่ืองแรกท่ีใช้เทคนิค

CGI คือ Vertigo (ฉายเม่ือปี 1958) ของผู้กํากับดังอย่าง Alfred Hitchcock ท่ีมีการใช้คอมพิวเตอร์ช่วยสร้างภาพ

แบบสองมิติ และจุดเปล่ียนสําคัญของการใช้ CGI คือภาพยนตร์ส้ันท่ีมีช่ือว่า “A Computer Animated Hand” โดย

การแปลงมือให้เป็นดิจิทัลด้วยรูปสามเหล่ียมและรูปหลายเหล่ียม 350 รูป ซ่ึงถือว่าเป็นภาพยนตร์เร่ืองแรกท่ีมีการ

เสนอภาพแบบสามมิติตลอดท้ังเร่ือง สร้างโดย Edwin Catmull ผู้ร่วมก่อต้ัง Pixar และอดีตประธานบริษัท Walt

Disney Animation Studio ร่วมกับ Fred Parke ออกฉายเม่ือปี 1972 ภาพยนตร์เร่ืองยาวเร่ืองแรกท่ีใช้ CGI คือ

เร่ือง Westworld ในปี 1973 ซ่ึงนําเสนอภาพมุมมองของหุ่นยนต์ Gunslinger ในรูปแบบ 2 มิติ 

การใช้เทคนิค CGI ได้รับความนิยมข้ึนเร่ือย ๆ เพราะไม่เพียงแต่จะช่วยให้ภาพยนตร์น้ันมีการถ่ายทอดจินตนาการท่ีสุด

ล้ําได้ แต่ยังให้ประสบการณ์ใหม่แก่ผู้ชม และทําให้การถ่ายทอดเร่ืองมีความน่าสนใจเพ่ิมมากข้ึน ในช่วงทศวรรษท่ี

1990 ถือเป็นยุคทองของ CGI โดยผู้เช่ียวชาญด้าน CGI ได้นําศักยภาพของเทคโนโลยีน้ีมาใช้ให้เกิดประโยชน์สูงสุด

โดยภาพยนตร์ท่ีสร้างประวัติศาสตร์ในการใช้ CGI ได้แก่ Terminator2: Judgement Day (1991), Jurassic Park

(1993), Toy Story (1995), และ The Matrix (1999) เป็นต้น

         ในสหสวรรษใหม่ ความก้าวหน้าทางซอฟต์แวร์และฮาร์ดแวร์มีส่วนช่วยเร่งการพัฒนา CGI เป็นอย่างมาก ยก

ตัวอย่างเช่น Peter Jackson ในภาพยนตร์เร่ือง Lord of the Rings trilogy ในฉากการปรากฏตัวของกอล่ัม ท่ีสร้าง

ปรากฏการณ์ใหม่ในการตอบโต้กับนักแสดงจริง ในภาพยนตร์ปัจจุบันอย่าง The Avengers และ Guardians of the

Galaxy ท่ีมีการใช้เทคนิค CGI เป็นอย่างมาก โดยบางเร่ืองมีการใช้เทคโนโลยีน้ีกว่า 90% ของฉากท้ังหมด 

นวตักรรมในอุตสาหกรรมภาพยนตร ์

การพฒันา CGI

ที� ม า ภ า พ :  a d o b e . c o m  แ ล ะ  p e p p e r a n i m a t i o n . c o m
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1)    Interstellar (2014) 

     ฉากการเดินทางไปยังอวกาศของ Christopher

Nolan ท่ีนําเสนอเร่ืองราวเก่ียวกับหลุมดําขนาดใหญ่

และ Tesseract โดยใช้เทคนิคการถ่ายภาพแบบ Slit-

scan ซ่ึงเป็นเทคนิคท่ีทําให้ชวนนึกถึงภาพยนตร์เร่ือง

2001: A Space Odyssey เพ่ือสร้างห้องแสดงเส้น

เวลาท่ีเช่ือมโยงกันในรูปแบบดิจิทัล ช่วยให้ตัวละคร

เอกสามารถส่ือสารข้ามกาลเวลาได้ 

ที� ม า ภ า พ : w w w . y o u t u b e . c o m / w a t c h ? v = i J i o 0 7 E t K Y c & t = 2 5 s  แ ล ะ  e n c r y p t e d -
t b n 0 . g s t a t i c . c o m  

   ตัวอย่างภาพยนตร์ท่ีเราหยิบยกมาน้ี แสดงให้เห็นถึงวิวัฒนาการของ CGI ท่ีเน้นย้ําถึงความก้าวหน้าและศักยภาพ

ด้านความคิดสร้างสรรค์ของภาพท่ีสร้างด้วยคอมพิวเตอร์ รวมท้ังแสดงให้เห็นถึงเทคนิคต่าง ๆ ท่ีใช้โดยผู้สร้าง

ภาพยนตร์ และแสดงถึงความก้าวหน้าของเทคโนโลยีท่ีสําคัญในอุตสหากรรมภาพยนตร์อีกด้วย 

         10 อันดับตัวอยา่งภาพยนตรที์�ใชเ้ทคโนโลย ีCGI 

2)     Jurassic Park (1993)  

     Jurassic Park ภาพยนตร์ท่ีเป็นผลงานบุกเบิกของ

Steven Spielberg ท่ีไม่เพียงแต่ความประสบความ

สําเร็จเท่าน้ัน แต่ยังทําให้ผู้ชมได้สัมผัสกับเหล่าไดโนเสาร์

ขนาดใหญ่ท่ีเสมือนจริงอีกด้วย โดยทีม Visual Effect

ของภาพยนตร์เร่ืองน้ีสามารถสร้างการเคล่ือนไหวและ

ผิวหนังของไดโนเสาร์ให้มีความสมจริงโดยใช้เทคนิค CGI

เท่าน้ัน

ที� ม า ภ า พ :  h t t p s : / / w w w . y o u t u b e . c o m / w a t c h ? v = l U U Q D b s V 8 G w & t = 1 s  ,
h o l l y w o o d r e p o r t e r . c o m  แ ล ะ  t i m l e e s o n g s . w o r d p r e s s . c o m   

https://www.youtube.com/watch?v=iJio07EtKYc&t=25s%20%E0%B9%81%E0%B8%A5%E0%B8%B0encrypted-tbn0.gstatic.com
https://www.youtube.com/watch?v=iJio07EtKYc&t=25s%20%E0%B9%81%E0%B8%A5%E0%B8%B0encrypted-tbn0.gstatic.com
https://www.youtube.com/watch?v=iJio07EtKYc&t=25s%20%E0%B9%81%E0%B8%A5%E0%B8%B0encrypted-tbn0.gstatic.com
https://www.youtube.com/watch?v=lUUQDbsV8Gw&t=1s%20,%20hollywoodreporter.com%20%E0%B9%81%E0%B8%A5%E0%B8%B0%20timleesongs.wordpress.com
https://www.youtube.com/watch?v=lUUQDbsV8Gw&t=1s%20,%20hollywoodreporter.com%20%E0%B9%81%E0%B8%A5%E0%B8%B0%20timleesongs.wordpress.com
https://www.youtube.com/watch?v=lUUQDbsV8Gw&t=1s%20,%20hollywoodreporter.com%20%E0%B9%81%E0%B8%A5%E0%B8%B0%20timleesongs.wordpress.com
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3)     Avatar (2009) 

   ภาพยนตร์เร่ือง Avatar เป็นหน่ึงผลงานของผู้กํากับ

ช่ือดังอย่าง James Cameron ซ่ึงนับว่าเป็นหน่ึงใน

ภาพยนตร์ท่ีพลิกโฉมวงการด้วยการใช้ CGI และ

Motion Capture อย่างเต็มรูปแบบ ด้วยการ

สร้างสรรค์โลกสมมติท่ีซับซ้อนและเต็มไปด้วยส่ิงมีชีวิต

ในจินตนาการ ทุกองค์ประกอบถูกออกแบบมาอย่าง

ละเอียดและนํามาสร้างเป็นภาพท่ีมีชีวิตผ่านเทคโนโลยี

โมเดล 3 มิติและเอฟเฟกต์พิเศษข้ันสูง ทําให้ภาพท่ี

ออกมามีเอกลักษณ์และมีความสมจริง และทําให้ผู้ชม

รู้สึกเหมือนได้เข้าไปอยู่ในโลกแห่งน้ันจริง ๆ นอกจากน้ี

นักวิทยาศาสตร์ยังได้นําเทคนิค motion capture

ของ Avatar มาใช้ในการศึกษาโรคทางพันธุกรรม

(genetic disorders) อีกด้วย

4)     The Matrix (1999)

ภาพยนตร์เร่ือง The Matrix มีช่ือเสียงมาจากฉากท่ีใช้

เอฟเฟกต์ “Bullet Time” อันเป็นเอกลักษณ์ ซ่ึงทําให้

เวลาช้าลงในขณะท่ีมุมกล้องยังคงเคล่ือนไหวตามปกติ

โดยอาศัยการถ่ายภาพน่ิงจากกล้องกว่า 100 ตัวท่ีอยู่

รอบตัวละครเรียงกันตามแนวเส้นทางท่ีมุมกล้องหมุน

รอบ ซ่ึงเทคนิคน้ีได้กลายเป็นมาตรฐานใหม่ของวงการ

ภาพยนตร์แอกชันและการใช้ CGI ในยุคต่อมา และเป็น

ท่ีจดจําของผู้ชมได้เป็นอย่างดี

ที� ม า ภ า พ :  n e w w o r l d d e s i g n s . c o . u k  ,  c o l l i d e r . c o m  

ที� ม า ภ า พ : t h e g u a r d i a n . c o m ,  f l i c k s a n d b r i c k s . w o r d p r e s s . c o m ,  m e d i u m . c o m  
R e s e a r c h e r s  U s e  A v a t a r ' s  M o t i o n  C a p t u r e  T e c h  t o  S t u d y  G e n e t i c  D i s o r d e r s  |
E x t r e m e t e c h

https://www.extremetech.com/extreme/342518-researchers-use-avatars-motion-capture-tech-to-study-genetic-disorders
https://www.extremetech.com/extreme/342518-researchers-use-avatars-motion-capture-tech-to-study-genetic-disorders
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5)   The Irishman (2019)

    ภาพยนตร์เร่ือง The Irishman ผลงานผู้กํากับดัง

อย่าง Martin Scorsese ท่ีบอกเล่าเร่ืองราวเก่ียวกับ

แก็งค์อาชญกรรมในสหรัฐอเมริกา หลังสงครามโลก

คร้ังท่ี 2 และคดีปริศนาว่าด้วยการหายตัวไปของจิมม่ี

ฮอฟฟา คนดังในยุคสมัยน้ัน ซ่ึงภาพยนตร์เร่ืองน้ีไม่เน้น

การใช้เทคนิค CGI มากนัก แต่มีความโดดเด่นในการใช้

เทคนิคลดอายุ (De-aging) ทําให้ตัวละครกลับมามีชีวิต

ชีวาอีกคร้ัง

6)    Titanic (1997)

ภาพยนตร์ช่ือดังในตํานานท่ีเอ่ยช่ือทุกคน

ต้องรู้จักและเคยรับชมกันอย่างแน่นอน

ภาพยนตร์ Titanic ออกฉายในปี ค.ศ.

1997 เป็นอีกหน่ึงผลงานคลาสสิคของ

James Cameron ท่ีมีการใช้เทคนิค CGI

ได้อย่างมีประสิทธิภาพ โดยมีการผสม

ผสานภาพการแสดงสดเข้ากับพ้ืนหลัง

ดิจิทัลในการสร้างเรือลําใหญ่ท่ีเป็นตํานาน

ข้ึนมาใหม่ 

ที� ม า ภ า พ :  p l a y . g o o g l e . c o m  แ ล ะ  y o u t u b e . c o m  

ที� ม า ภ า พ :  W i k i p e d i a
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7)   The Lord of the Rings (2001-

2003)

      ภาพยนตร์เร่ือง The Lord of the Rings เป็นอีก

หน่ึงผลงานท่ีได้รับการช่ืนชมและโดดเด่นในเร่ืองการใช้

เทคนิค CGI ในการทําให้ตัวละคร “กอล่ัม” มีชีวิต

เสมือนจริง ซ่ึงเป็นหน่ึงในการใช้เทคนิคการจับภาพ

เคล่ือนไหว 3 มิติในยุคแรกๆ ในการทําให้การแสดง

ของนักแสดงสอดคล้องกับตัวละคร CGI 

8)    Toy Story (1995)
ภาพยนตร์ช่ือดังในตํานานท่ีเอ่ยช่ือทุกคน

ต้องรู้จักและเคยรับชมกันอย่างแน่นอน

ภาพยนตร์ Titanic ออกฉายในปี ค.ศ.

1997 เป็นอีกหน่ึงผลงานคลาสสิคของ

James Cameron ท่ีมีการใช้เทคนิค CGI

ได้อย่างมีประสิทธิภาพ โดยมีการผสม

ผสานภาพการแสดงสดเข้ากับพ้ืนหลัง

ดิจิทัลในการสร้างเรือลําใหญ่ท่ีเป็นตํานาน

ข้ึนมาใหม่ 

ที� ม า ภ า พ :  p l a y . g o o g l e . c o m  แ ล ะ  y o u t u b e . c o m  

ที� ม า ภ า พ :  y o u t u b e . c o m  แ ล ะ  l o t r . f a n d o m . c o m
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9) Terminator 2: Judgment Day (1991)
    ภาพยนตร์เร่ืองน้ีสร้างข้ึนจากวิสัยทัศน์ของ James Cameron เก่ียวกับหุ่นยนต์สังหาร T-1000 ซ่ึงภาพยนตร์เร่ืองน้ีใช้

เทคนิค CGI ในการสร้างตัวละครท่ีมีคุณสมบัติหลอมเหลวเปล่ียนรูปร่างให้มีความสมจริง ซ่ึงความต่ืนเต้นและจุดเด่นของ

เทคโนโลยีท่ีใช้ในทําให้ Terminator 2 กวาดรางวัลออสการ์ไปครองถึง 4 รางวัล

10)     Transformers (2007)
    หากเอ่ยช่ือ “Transformers” เช่ือว่าหลายท่านคงคุ้นหู หรืออาจจะเคยได้ยิน

ช่ือเสียงของหุ่นยนต์ทรานส์ฟอร์มเมอร์ ซ่ึงผู้กํากับ Michael Bay ได้ถ่ายทอด

เร่ืองราวกองทัพหุ่นยนต์ Transformer ท่ีมีรายละเอียดท่ีซับซ้อน ผ่านเทคนิค

CGI ได้อย่างโดดเด่น แต่ละเฟรมต้องใช้เวลากว่า 38 ช่ัวโมงในการเรนเดอร์

เน่ืองจากโมเดลตัวละครประกอบด้วยช้ินส่วนนับพัน ภาพยนตร์เร่ืองน้ีจึงกลาย

เป็นหมุดหมายสําคัญในการพัฒนา CGI สู่ผลงานท่ีล้ําสมัยและซับซ้อนมากย่ิงข้ึน

ที� ม า ภ า พ :  w w w . t e r m i n a t o r . s i l i g o n . c o m

ที� ม า :  W h a t  i s  C G I  i n  M o v i e s  a n d  A n i m a t i o n ?

https://boords.com/blog/filmmaking-101-what-is-cgi-in-movies-and-animation
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CGI ในอุตสาหกรรมอ่ืนๆ

      CGI ไม่ได้สร้างคุณค่าให้กับอุตสาหกรรมภาพยนตร์เท่าน้ัน แต่เป็นเคร่ืองมือสําคัญในการพัฒนาอุตสาหกรรมในภาคธุรกิจ

อ่ืนๆ อีกมากมาย เร่ิมต้ังแต่วงการท่ีใกล้เคียงกันซ่ึงก็คือวิดีโอเกมส์ CGI สร้างภาพกราฟฟิกได้ท้ังในรูปแบบท่ีสมจริงและเนรมิต

โลกจินตนาการได้ ถ่ายทอดเร่ืองราวให้กับผู้เล่นได้อินและสนุกอย่างเต็มท่ี ไปจนถึงการสร้างภาพจําลองด้วยเทคนิค CGI

สําหรับงานสถาปัตยกรรม ยานยนต์ อากาศยาน แฟช่ัน หรือแม้กระท่ังงานท่ีละเอียดอ่อนเช่นงานวิศกรรมการออกแบบและ

การประยุกต์ใช้ในทางการแพทย์

 แม้ว่าการนําเทคนิค CGI มาประยุกต์ใช้ในวงการ

ต่างๆ รวมถึงภาพยนตร์ จะต้องใช้ระบบประมวลผล

ข้ันสูง สตูดิโอหลายแห่งจําเป็นต้องใช้ระบบประมวล

ผลแบบ cloud computing หรือ supercomputer

ตัวอย่างเช่น supercomputer ของ Walt Disney

Animation Studio ท่ีใช้ผลิตภาพยนตร์อนิเมช่ัน Big

Hero 6 เม่ือปี 2014 มีหน่วยประมวลผลรวม 55,000

cores มี server farm ท่ีมีขนาดใหญ่อันดับท่ี 75 ของ

โลก ณ ขณะน้ัน องค์ประกอบสําคัญท่ีต้องใช้กําลัง

ประมวลผลมากมายน้ีคือเทคนิค ray tracing 

ซ่ึงเป็นการจําลองลําของแสงจํานวนมากท่ีออกมาจากแหล่งกําเนิดแสงในองค์ประกอบของฉากน้ันๆ อาทิ ดวงอาทิตย์ หลอดไฟ

เปลวไฟ และติดตามลําของแสงเหล่าน้ันไปในทิศทางต่างๆ ในฉาก ซ่ึงมีท้ังลําของแสงท่ีถูกดูดกลืน สะท้อน หักเห แทรกสอด

หรือเล้ียวเบน ตามกฎของฟิสิกส์ ทําให้ภาพน่ิงและภาพเคล่ือนไหวท่ีสร้างข้ึนมีความสมจริง และน่ีเป็นอีกหน่ึงตัวอย่างอีก

มากมายท่ีวิทยาศาสตร์ต่างสาขาถูกนํามาประยุกต์ใช้ร่วมกันเพ่ือพัฒนาเทคโนโลยีให้ล้ําสมัยไปอีกข้ัน

 การใช้ระบบประมวลผลในระดับน้ีอาจฟังดูเป็นการส้ินเปลืองทรัพยากรและทุนทรัพย์มหาศาล แต่หากมองในอีกมุมหน่ึง

ระบบคอมพิวเตอร์น้ีก็ยังสามารถใช้ประโยชน์ในโปรเจ็คต่อๆ ไปได้ ขณะท่ีสตูดิโอถ่ายทําท่ีใช้วัสดุจริงก็ไม่สามารถใช้ใหม่ได้หาก

ไม่ใช่ภาพยนตร์ภาคต่อท่ีใช้ฉากเดิม สําหรับอุตสาหกรรมอ่ืนๆ ก็ไม่แตกต่างกัน ระบบประมวลผลเหล่าน้ีก็็ยังคงถูกนํามาใช้งาน

ในโครงการวิจัยและพัฒนาอ่ืนๆ ต่อไปได้

ที� ม า :  D i s n e y  S u p e r c o m p u t e r  R e n d e r s  B i g  H e r o  6  |  E l e c t r o n i c  D e s i g n

R a y  T r a c i n g  |  N V I D I A  D e v e l o p e r

https://www.electronicdesign.com/blogs/article/21801218/disney-supercomputer-renders-big-hero-6
https://developer.nvidia.com/discover/ray-tracing#:~:text=Hybrid%20Rasterization%20and%20Ray%20Tracing,a%20scene%20could%20be%20rendered.
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      Deepfakes เป็นเทคโนโลยีท่ีใช้สร้างส่ือสังเคราะห์ด้วยการใช้ปัญญาประดิษฐ์ (AI)  เพ่ือปลอมแปลงลักษณะบุคคล ท้ังในรูป

แบบภาพถ่าย เสียง และวิดิโอ ซ่ึงกําลังแพร่หลายในอุตสาหกรรมบันเทิง ซ่ึง Deepfakes สร้างข้ึนโดยการเรียนรู้ของเคร่ืองจักร

ประเภทพิเศษท่ีเรียกว่า "การเรียนรู้เชิงลึก (Deep Learning) " ในการวิเคราะห์และประมวลผลข้อมูลกระบวนการสร้าง

Deepfakes ต้องใช้อัลกอริทึมของ AI สองอย่าง คือ การสร้าง (generator) และการแยกแยะ (discriminator) การผสมผสานขอ

งอัลกอริธึมท้ังสองน้ีจะสร้างโครงข่ายท่ีเรียกว่า Generative Adversarial Network (GAN) ซ่ึงใช้การเรียนรู้เชิงลึกในการจดจํารูป

แบบในภาพถ่ายหรือวิดีโอจริงของเป้าหมายจากมุมต่างๆ และวิเคราะห์พฤติกรรม การเคล่ือนไหว การพูด เป็นต้น ในการ

สังเคราะห์เน้ือหาปลอมให้สมบูรณ์และสมจริงกล่าวคือ GAN จะโคลนเสียงของบุคคลและประมวลผลภาษา โดยใช้อัลกอริธึมเพ่ือ

วิเคราะห์ลักษณะคําพูดของเป้าหมาย จากน้ันจึงสร้างแบบจําลองโดยอิงตามรูปแบบเสียง 

AI ในอุตสาหกรรมภาพยนตร์

เ ท ค โ น โ ล ยี  D e e p f a k e
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ในการสังเคราะห์เน้ือหาปลอมให้สมบูรณ์และสมจริงกล่าวคือ GAN จะโคลนเสียงของบุคคลและประมวลผลภาษา โดยใช้อัล

กอริธึมเพ่ือวิเคราะห์ลักษณะคําพูดของเป้าหมาย จากน้ันจึงสร้างแบบจําลองโดยอิงตามรูปแบบเสียง ซ่ึงสามารถใช้สร้าง

ข้อความและทําให้เสียงพูดพูดทุกส่ิงท่ีผู้สร้างต้องการ และสุดท้ายคือการผสมผสานระหว่างวิดีโอต้นฉบับและเสียง

Deepfake หรือการลิปซิงค์ ในข้ันตอนน้ี GAN จะนําการบันทึกเสียงไปยังวิดีโอเป้าหมาย เพ่ือสร้าง Deepfake แบบลิปซิงค์

ท่ีดูเหมือนว่าบุคคลในวิดีโอกําลังพูดคําเหล่าน้ันอยู่ ภาพยนตร์ท่ีนําเทคโนโลยีมาใช้งานคือ Fast and Furious 7 ซ่ึง Paul

Walker หน่ึงในนักแสดงนําได้เสียชีวิตจากอุบัติเหตุก่อนท่ีจะถ่ายทําเสร็จ Cody Walker และ Caleb Walker น้องชายของ

เขาได้รับเกียรติขอให้มาเป็นนักแสดงแทน และผสมผสานกับเทคนิค Deepfake เพ่ือปรับเปล่ียนใบหน้าและเสียงให้เหมือน

กับ Paul Walker
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       เทคโนโลยีอีกประเภทหน่ึงท่ีได้รับความนิยมในอุตสาหกรรมบันเทิง โดยเฉพาะในภาพยนตร์และโทรทัศน์ คือการลดอายุ

(De-aging technology) เทคโนโลยีการลดอายุได้รับการพัฒนาอย่างรวดเร็วในช่วงไม่ก่ีปีท่ีผ่านมา ทําให้สามารถสร้างฉากใน

ภาพยนตร์และโทรทัศน์ท่ีมีนักแสดงท่ีลดอายุได้อย่างสมจริง เทคโนโลยีการลดอายุเป็นการใช้ AI เพ่ือสังเคราะห์รูปลักษณ์ของ

นักแสดงให้กลายเป็นคนรุ่นเยาว์อย่างสมจริง เทคโนโลยีการลดอายุเกิดข้ึนใน 6 ข้ันตอนหลัก เร่ิมต้ังแต่ ข้ันตอนแรก คือการ

รวบรวมอ้างอิงและจัดเตรียมข้อมูลท่ีช่วยให้ AI เข้าใจลักษณะใบหน้าท่ีเป็นเอกลักษณ์เฉพาะตัวของนักแสดงและวิวัฒนาการ

ตามกาลเวลา ซ่ึงอาจรวมถึงภาพจากภาพยนตร์ รายการโทรทัศน์ การสัมภาษณ์ และภาพจากช่วงต่างๆ ของชีวิตและอาชีพ

ของนักแสดง ซ่ึงใช้ในการฝึก AI ได้อย่างมีประสิทธิภาพในการแสดงออกและสภาพแสงท่ีแตกต่างกัน การรวบรวมข้อมูลอ้างอิง

ยังรวมถึงการสแกนใบหน้าของนักแสดงแบบ 3 มิติและมีความละเอียดสูง เพ่ือจับภาพลักษณะเฉพาะของใบหน้าของนักแสดง

โดยละเอียด เช่น โครงกระดูกและผิวหนัง ข้ันตอนน้ีจะสร้างแผนท่ีใบหน้าสําหรับ AI ในกระบวนการลดอายุ 

เ ท ค โ น โ ล ยี  ( D e - a g i n g )  

ที� ม า ภ า พ : r e s p e e c h e r . c om
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 ข้ันตอนท่ีสอง คือการสร้างแบบจําลองการเรียนรู้ของเคร่ือง อัลกอริทึมการเรียนรู้ของเคร่ืองโดยเฉพาะแบบจําลองการเรียนรู้

เชิงลึกจะถูกใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูลอ้างอิงเพ่ือฝึก AI จากน้ัน GAN จะสังเคราะห์ภาพและปรับแต่งใบหน้านักแสดงไปในช่วง

ท่ีอายุน้อยลงได้สมจริงมากข้ึน ข้ันตอนท่ีสาม คือการทําแผนท่ีใบหน้า (face and feature mapping) ซ่ึงเป็นการตรวจจับ

เอกลักษณ์บนใบหน้า เช่น มุมตาและปลายจมูก และเปิดใช้งานการเปล่ียนแปลงท่ีสามารถเคล่ือนไหวและตอบสนองได้อย่าง

เป็นธรรมชาติ สอดคล้องกับการแสดงออกและกิริยาท่าทางท่ีเป็นเอกลักษณ์ของนักแสดง กระบวนการน้ียังเก่ียวข้องกับอัลกอ

ริทึมการเปล่ียนรูปร่างท่ีใช้เพ่ือปรับคุณลักษณะของใบหน้าตามรูปแบบท่ีเรียนรู้จากความก้าวหน้าของอายุ ซ่ึงอาจรวมถึงการ

ลดร้ิวรอยและปรับรูปทรงใบหน้าและพ้ืนผิวผิวเพ่ือให้นักแสดงดูอ่อนเยาว์ลง ข้ันตอนท่ีส่ี คือการปรับปรุงพ้ืนผิว (texture

Mapping) และการสร้างรายละเอียด (detail enhancement) เพ่ือสร้างผิวท่ีตรงกับรูปลักษณ์ท่ีอ่อนเยาว์ของนักแสดงให้มี

ความกลมกลืนในทุกมุมและทุกสภาพแสง ซ่ึงรวมถึงรายละเอียดต่างๆ เช่น การเปล่ียนแปลงโทนสีผิว รูขุมขน ฝ้าหรือไฝ รูป

ร่างตา โครงร่างกราม และรูปแบบของการเจริญเติบโตของขนบนใบหน้า เพ่ือรักษารายละเอียดและเอกลักษณ์ของนักแสดงไว้

ในขณะท่ีลบคุณลักษณะท่ีเก่ียวข้องกับอายุออกไป 

ที� ม า ภ า พ : p h o t o g r a p h y . t u t s p l u s . c om
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https://motioneffects.com/
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ข้ันตอนท่ีห้า คือการสลับใบหน้าแบบเรียลไทม์ (real-time face swap technology) ท่ีช่วยให้สามารถได้ภาพนักแสดงท่ี

อ่อนเยาว์ลงได้ทันทีในกองถ่าย ทําให้ผู้กํากับ นักแสดง และทีมงานฝ่ายผลิตคนอ่ืนๆ เห็นผลการลดอายุได้ทันที และเอ้ือต่อ

การเปล่ียนแปลงการแสดงและการผลิตผลงานท่ีมีประสิทธิภาพมากข้ึน ข้ันตอนน้ีถือเป็นข้ันตอนสําคัญในการรักษาความ

สมจริงของกิริยาท่าทางและการแสดงออกของนักแสดง เพ่ือให้แน่ใจว่าใบหน้าท่ีทําให้ย้อนวัยจะเคล่ือนไหวและตอบสนองได้

อย่างเป็นธรรมชาติ ข้ันตอนสุดท้าย คือการประมวลผลหลังการถ่ายทํา (post-processing) และการปรับแต่งอย่างละเอียด

(fine-tuning) เป็นการปรับแต่งด้วยมือเอง หลังจากการประมวลผลด้วย AI เพ่ือปรับแต่งรายละเอียดเล็กๆ น้อยๆ เช่น แสง

ผิวหนัง และเงา การปรับแต่งด้วยมือน้ียังช่วยให้สามารถพิจารณาความผิดปกติหรือคุณสมบัติท่ี AI พลาดไปได้ กระบวนการน้ี

ยังรวมถึงการตรวจสอบความสอดคล้องกันในแต่ละฉาก สถานการณ์ และสภาพแสงท่ีแตกต่างกัน ตลอดจนเพ่ือให้แน่ใจว่ามี

ความสอดคล้องกับรูปลักษณ์ในอดีตของนักแสดง

ที� ม า ภ า พ : j u s t o b o r n . c om
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1.      Smartwatch จากภาพยนตร์เร่ือง Dick Tracy (1990)

2.      ยานพาหนะไร้คนขับ จากภาพยนตร์เร่ือง Total Recall (1990)

3.      การสร้างเน้ือเย่ือด้วยการพิมพ์สามมิติ จากภาพยนตร์เร่ือง Darkman (1990)

4.      Video Calling จากภาพยนตร์เร่ือง Metropolis (1927)

5.      อุปกรณ์ Wearable และ Biometric จากภาพยนตร์เร่ือง Back to the Future Part 2 (1990)

6.      Personalized Advertising จากภาพยนตร์เร่ือง Minority Report (2002)

7.      Tablet จาก 2001: A Space Odyssey (1968)

8.      การเปล่ียนถ่ายใบหน้า จากภาพยนตร์เร่ือง Face/Off (1997)

9.      Augmented Reality จากภาพยนตร์เร่ือง RoboCop (1987)

10.  AI จากภาพยนตร์เร่ือง The Day the Earth Stood Still (1951)

       ภาพยนตร์ Sci-Fi หลายเร่ืองในปัจจุบันมีจินตนาการเทคโนโลยีในโลกอนาคตท่ีเราอาจไม่สามารถเอ้ือมถึงได้ในวันน้ี หรือ

แม้กระท่ังคิดว่ามนุษยชาติจะสามารถสร้างมันข้ึนมาได้จริงๆ หากเราย้อนอดีตไปหลายสิบปีก่อนและดูภาพยนตร์ในยุคน้ันก็มี

โอกาสเห็นส่ิงประดิษฐ์หรือนวัตกรรมท่ีในวันน้ันอาจยังไม่มี แต่ในปัจจุบันน้ีได้กลายเป็นของใช้งานท่ัวไปแล้ว

เรื�องราวจนิตนาการจากภาพยนตรที์�นาํไปสู่
การพฒันาวทิยาศาสตรแ์ละเทคโนโลยี

 ตัวอย่างส่ิงประดิษฐ์ท่ีถูกสร้างข้ึนภายหลังจากภาพยนตร์

 อันท่ีจริงการสร้างส่ิงประดิษฐ์เหล่าน้ีก็สามารถมองอย่างมีเหตุผลรองรับได้เช่นกัน ผู้เขียนบทภาพยนตร์หรือนิยาย

วิทยาศาสตร์มีจินตนาการและความคิดสร้างสรรค์ท่ีสูงมาก แม้หลายคนจะไม่ได้ศึกษาในสาขาวิทยาศาสตร์แต่อาจได้แนวคิด

จากการพูดคุยปรึกษากับผู้เช่ียวชาญ รวมกับความคิดสร้างสรรค์ของตนและ “ความต้องการของมนุษย์” ซ่ึงก็คือผู้ใช้หรือ

end-user น่ันเอง ซ่ึงถือเป็นหน่ึงในกระบวนการคิดผลิตภัณฑ์ท่ีตอบโจทย์ผู้ใช้งาน เม่ือวันท่ีมีเทคโนโลยีเข้ามารองรับให้

สามารถสร้างผลิตภัณฑ์น้ันข้ึนได้จริง ก็ไม่ใช่เร่ืองน่าแปลกใจท่ีส่ิงของในจินตนาการในอดีตจะกลายเป็นจริงข้ึนมาและขายออก

สู่ตลาดได้รับความนิยมไปท่ัวท้ังโลกได้
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     นอกจากน้ี ภาพยนตร์บางเร่ืองยังเปิดมุมมองใหม่ๆ ในลักษณะ “What if …” คือ หากมีส่ิงน้ีข้ึนแล้วจะเกิดอะไรข้ึนต่อ

มวลมนุษยชาติของเรา ไม่ว่าจะเป็นภาพยนตร์ท่ีมีเร่ืองราวของความก้าวหน้าของเทคโนโลยี AI ในระดับ Artificial General

Intelligence (AGI) อย่าง A.I Artificial Intelligence, I, Robot, The Matrix, Terminator รวมถึงซีรีย์ใหม่อย่าง Loki และ

ผลกระทบท่ีอาจเกิดข้ึนจาก AGI

     เทคโนโลยีจึงมีบทบาทในการพัฒนาอุตสาหกรรมบันเทิงและภาพยนตร์ให้ก้าวหน้าได้อย่างรวดเร็ว และในทางกลับกันเน้ือ

เร่ือง วัตถุ และแง่คิดต่างๆ จากภาพยนตร์เองก็มีส่วนช่วยสร้างเทคโนโลยีใหม่ๆ ท่ีเราใช้กันอยู่ในชีวิตประจําวันเช่นเดียวกัน
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