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บทคััดย่อ
ในปััจจุุบัันเกม และแอนิิเมชััน 3 มิิติิ กำำ�ลัังได้้รัับ

ความนิิยมอย่่างมาก ท้ั้�งในแง่่การส่่งเสริมความบัันเทิิง งาน
โฆษณา งานด้้านการศึึกษา เป็็นต้้น ทำำ�ให้้เกิิดการพััฒนา
เทคโนโลยีีที่่�มามีส่่วนช่่วยส่่งเสริมให้้งานด้้านภาพ 3 มิิติิ มีี
ความสมจริิง สวยงาม และลดระยะเวลา รวมถึึงต้้นทุุนใน
การผลิิตมากข้ึ้�น เช่่น เทคโนโลยีีตรวจจัับการเคล่ื่�อนไหว 
(Motion Capture) ซ่ึ่�งเป็็นเทคนิิคที่่�ใช้้ในการตรวจจัับการ
เคล่ื่�อนไหวของนัักแสดง และแปรค่าการเคล่ื่�อนไหวของนััก
แสดงเข้้าสู่�ระบบคอมพิิวเตอร์์ทำำ�ให้้ตััวละคร 3 มิิติิที่่�สร้างข้ึ้�น 
สามารถแสดงท่่าทางได้้อย่่างสมจริิง สวยงาม เทคโนโลยีีจึึง
ถููกมาใช้้ในการสร้างภาพเคล่ื่�อนไหว 3 มิิติิมากข้ึ้�น

การวิจััยครั้้�งนี้้�มีีวััตถุประสงค์์เพ่ื่�อพััฒนาชุดฝึึกท่่า
มวยไทยขั้้�นพื้้�นฐานด้้วยการใช้้เทคโนโลยีีตรวจจัับ

การเคล่ื่�อนไหว (Motion Capture) ซ่ึ่�งเป็็นศิิลปะการ
ต่่อสู้้�ยอดนิยมของประเทศไทย และปััจจุุบัันบุุคคลทั่่�วไปก็หััน
มาออกกำำ�ลัังกายด้้วยการฝึึกมวยไทยกัันมากข้ึ้�น เพ่ื่�อให้้ผู้้�ที่่�
สนใจในกีีฬามวยไทย หรืือผู้้�ที่่�สนใจการออกกำำ�ลัังกายด้้วย
มวยไทย สามารถฝึึกฝนท่่ามวยไทยได้้ด้้วยตนเอง นอกจากนี้้�
ข้้อมููลภาพเคล่ื่�อนไหว 3 มิิติิ ด้้วยการใช้้เทคโนโลยีีตรวจจัับ
การเคล่ื่�อนไหว (Motion Capture) ยัังสามารถนำำ�ไปพััฒนา
ให้้เป็็นเกมการต่อสู้้�โดยใช้้มวยไทยได้้อีีกด้้วย

ผลการวิจััยพบว่า คะแนนการฝึึกท่่ามวยไทยพื้้�นฐาน
ของกลุ่่�มตััวอย่่างสามารถปฏิิบััติิตามได้้อย่่างถููกต้้อง 

มีีคะแนนเฉลี่่�ยเท่่ากับ 21.86 คะแนน เต็ม็ 24 คะแนน 
และเม่ื่�อพิิจารณาเป็็นรายทัักษะพบว่า คะแนนเฉลี่่�ยของชุุด
ท่่าเตะ มีีคะแนนมากที่่�สุุด และชุุดท่าถีบมีคะแนนเฉลี่่�ย
น้้อยที่่�สุุดเน่ื่�องจากเป็็นท่่าที่่�มีีความซัับซ้อน และต้้องฝึึกฝน
เป็็นประจำำ�

คำำ�สำำ�คััญ: เทคโนโลยีีตรวจจัับการเคล่ื่�อนไหว, แอนิิเมชััน 
3 มิิติิ, มวยไทย

Abstract
Currently, 3D games and animation are gaining 

immense popularity in terms of entertainment promotion, 
advertising, education, and etc., resulting in the 
development of technology that contributes to the 
realism and beauty of 3D graphics as well as reducing 
the production time and costs, such as Motion Capture 
technology, a technique used to detect the motion of 
actors and convert it into a computer system. The 
created 3-dimensional characters have the realistic and 
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beautiful gestures. Therefore, technology is increasingly 
used to create 3D animations.

This study aimed to develop a set of basic Thai 
boxing practice using Motion Capture technology, 
which is a popular martial arts in Thailand and at 
present, people have turned to exercise by practicing 
Thai boxing increasingly. In order to allow those who 
interested in Thai boxing sport were able to practice 
self-exercise, including the 3D animation data based 
on Motion Capture technology can also develop into a 
fighting game using Thai boxing as well.

The results found that the sample were able 
to correctly practice the basic Thai boxing with the 
average practice scores of 21.86 from the full score 
of 24. When considering by each skill, it was found 
that the highest average scores was the kicking set 
and the lowest average score was the shoving set 
because of it was a complex training and required the 
regular practice.

Keywords: Motion Capture Technology, 3D Animation, 
Thai boxing

บทนำำ�
ในปััจจุุบัันงานแอนิิเมชััน 3 มิิติิ กำำ�ลัังได้้รัับความนิิยม

อย่่างมาก ท้ั้�งในวงการสื่�อบัันเทิิง งานออกแบบ การศึึกษา และ
ด้้านอ่ื่�น ๆ  อีีกมากมาย เพราะนอกจากจะได้้เห็็นความสวยงาม
ของการนำำ�เสนอแล้้ว ยัังได้้เห็็นความสมจริิงโดยที่่�ไม่่จำำ�เป็็น
ต้้องใช้้นัักแสดงจริิง หรืือไม่่จำำ�เป็็นจะต้้องอยู่่�ในสถานที่่�จริิง
เป็็นการประหยัดได้้ท้ั้�งเวลาและต้้นทุุนในการผลิิตอีกด้้วย 
(อรุุณีี ชััยพิิชิิต, 2555) ทำำ�ให้้วงการแอนิิเมชััน 3 มิิติิ 
มีีการพััฒนาซอฟต์์แวร์์ หรืือเทคโนโลยีีใหม่ ๆ ที่่�เข้้ามา
ช่่วยให้้การสร้างแอนิิเมชัันง่่ายข้ึ้�น และดููสมจริิงมากยิ่่�งข้ึ้�น  
ซ่ึ่�งเทคโนโลยีีที่่�กำำ�ลัังเป็็นที่่�นิิยม ได้้แก่่ เทคโนโลยีีตรวจจัับ
การเคล่ื่�อนไหว (Motion Capture) เป็็นเทคนิิคที่่�ใช้้ในการ
ตรวจจัับการเคล่ื่�อนไหวของนัักแสดง โดยนัักแสดงจะต้้อง
สวมชุุดแนบเนื้้�อ (Body Suit) และมีีเซนเซอร์์ (Sensor) 
ติิดอยู่่�เพ่ื่�ออ่่านและแปรค่าการเคล่ื่�อนไหวของนัักแสดง
เข้้าสู่�ระบบคอมพิิวเตอร์์ทำำ�ให้้ตััวละคร 3 มิิติิที่่�สร้างขึ้้�น  

นนทวรรษ ธงสิิบสอง (2555 : 1) สามารถแสดงท่่าทางได้้
อย่่างสมจริงิ และมีคีวามหลากหลายของอิริิิยาบถทั้้�งร่่างกาย
และใบหน้า โดยข้้อมููลที่่�บัันทึึกโดยเทคโนโลยีีนี้้�ได้้ถููกนํํามา
ใช้้ในการสร้างภาพยนตร์การ์ตููน 3 มิิติิ หรืือเกม 3 มิิติิ 
เป็็นต้้น (วิิรััช ศรเลิิศล้ำำ��วาณิช และคณะ, 2553) 

เทคโนโลยีตีรวจจับัการเคล่ื่�อนไหว (Motion Capture) 
สามารถแบ่่งออกเป็็น 3 รููปแบบ ได้้แก่่ 1) ประเภทเชิิงกล 
(Mechanical) ซ่ึ่�งการบัันทึึกการเคล่ื่�อนไหวเชิิงกลจะเป็็น
ลัักษณะของชุุดอุปกรณ์ที่่�มีีโครงสร้างโลหะเช่ื่�อมต่่อกััน 
โดยมีีเซนเซอร์์ติิดตั้้�งอยู่่�ในชิ้้�นส่่วนต่่างๆ รอบตััวเพ่ื่�อตรวจ
จัับการเคล่ื่�อนไหวของส่่วนต่่าง ๆ 2) ประเภทเชิิงแสง 
(Optical) ระบบนี้้�ผู้้�แสดงจะใส่่ชุุดแนบเนื้้�อ (Body Suit) 
ที่่�มีีจุุดสะท้้อนแสง (Reflective Dots) และมีีกล้้องจัับ
ภาพอยู่่�โดยรอบ ซ่ึ่�งจุุดสะท้้อนแสงจะใช้้เพ่ื่�อดููวิเคราะห์์การ
เคล่ื่�อนไหวของผู้้�แสดง และ 3) ประเภทเชิิงแม่่เหล็กไฟฟ้้า 
(Electromagnetic) โดยระบบนี่่�ผู้้�แสดงจะสวมใส่่ชุุดที่่�มีีแถว
ของตัวัรัับสนามแม่่เหล็กที่่�จะกำำ�หนดตำำ�แหน่งเทีียบกับตัวส่่ง
สััญญาณเพ่ื่�อตรวจจัับการเคล่ื่�อนไหว (Coco, Donna, 1997) 

และจากความสามารถของเทคโนโลยีีที่่�ก้้าวไกลข้ึ้�น 
ทำำ�ให้้สามารถนำำ�มาประยุุกต์์ใช้้ในการผลิิตแอนิิเมชััน 3 มิิติิที่่�
มีีการเคล่ื่�อนไหวที่่�ซัับซ้อนได้้มากยิ่่�งข้ึ้�น เช่่น การแสดงศิิลปะ
การต่อ่สู้้� กีีฬา การร่า่ยรำำ� ซ่ึ่�งเป็็นการอนุรัุักษ์์ศิิลปวัฒนธรรม
ในประเทศได้้อีีกด้้วย ซ่ึ่�งศิิลปะการต่อสู้้�ที่่�กำำ�ลัังได้้รัับความ
นิิยมในประเทศไทยได้้แก่่ มวยไทย ซ่ึ่�งการศึึกษาศิลปะ
มวยไทยเริ่่�มมาตั้้�งแต่่สมัยโบราณ มีีสำำ�นััก มีีครููมวยให้้การ
ฝึึกสอนเพ่ื่�อไม่่ให้้วิิชามวยไทยสููญหายไป กีีฬามวยไทยได้้
รัับความนิิยมมากในสมัยต้้นรััตนโกสิินทร์ จนถึึงรััชกาลที่่� 
5 และ 6 หลายปีีที่่�ผ่่านมามวยไทยเป็็นที่่�นิิยมมากในต่่าง
ประเทศ มีีการเปิิดสถาบัันฝึึกสอนมวยไทยในประเทศต่าง 
ๆ (พรเทพ ฑีีฆานนท์์, 2555) มวยไทยเป็็นการออกอาวุธ
ที่่�หนักแน่่นที่่�สุุด และเวลาต่อสู้้�กันมัันจะส่่งผลมากที่่�สุุด 
โดยสมัยก่่อนมวยไทยจะได้้รัับความนิิยมจากชาวต่่างชาติิ
มากกว่่าคนไทย (ยุวุดีี นิิรััตน์ตระกููล, 2556) แต่ใ่นปััจจุุบััน
คนไทยก็็หัันมานิยมเรีียนรู้้�

ศิิลปะมวยไทยมากข้ึ้�น ไม่่ใช่่เพ่ื่�อการป้องกัันตััวเพีียง
อย่่างเดีียว แต่่เป็็นการออกกำำ�ลัังกายประเภทหนึ่่�ง ทำำ�ให้้มีีการ
ฝึึกมวยไทยกัันมากยิ่่�งข้ึ้�น ดัังนั้้�นการเรีียนรู้้�ท่าทางการชกมวย
ที่่�ถููกวิิธีีจึึงเป็็นสิ่่�งสำำ�คััญในการออกกำำ�ลัังกายและยัังเป็็นการ
อนุุรัักษ์์ศิิลปะการต่อสู้้�ที่่�งดงามของประเทศไทยได้้อีีกด้้วย
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จากข้้อมููลที่่�กล่่าวมาข้างต้้นทำำ�ให้้ผู้้�วิจััยเกิิดแนวคิิดใน
การศึึกษากระบวนการในการสร้างภาพเคล่ื่�อนไหว 3 มิิติิ 
ด้้วยเทคโนโลยีีตรวจจัับการเคล่ื่�อนไหว (Motion Capture)  
ที่่�มีีเนื้้�อหาเกี่่�ยวกัับการแสดงท่่ามวยไทยขั้้�นพื้้�นฐาน โดย
ผู้้�วิจััยจะจััดเก็็บข้อมููลการเคล่ื่�อนไหวด้้วยเทคโนโลยีีตรวจ
จัับการเคล่ื่�อนไหว (Motion Capture) ของนัักมวยไทย 
โดยใช้้โมชั่่�นแคปเจอร์์ (Motion Capture) ประเภทเชิิง
แสง (Optical System) ในการตรวจจัับการเคลื่่�อนไหว
ของตััวละคร เพราะผู้้�แสดงจะสามารถเคล่ื่�อนไหวได้้อย่่าง
อิิสระ และยัังได้้ข้้อมููลที่่�มีีความละเอีียดอีกด้้วย (Coco, 
Donna, 1997) เพื่่�อให้้ได้้ท่่าทางที่่�ถููกต้้อง สมจริิง และ 
นำำ�ชุุดแอนิิเมชัันท่่ามวยไทยขั้้�นพื้้�นฐานมาพััฒนาเป็็น 
ชุุดทดลองต้้นแบบโดยใช้้อุุปกรณ์ Xbox one และ Kinect 
เพ่ื่�อให้้กลุ่่�มตััวอย่่างได้้ฝึึกท่่ามวยไทยขั้้�นพื้้�นฐาน

ที่่�ถููกต้้องได้้ด้้วยตนเอง และเป็็นการออกกำำ�ลัังกายใน
ทางหนึ่่�งอีีกด้้วย นอกจากนี้้� ยัังสามารถนำำ�ข้้อมููลจากการ 
ใช้้เทคโนโลยีีตรวจจัับการเคลื่่�อนไหว (Motion Capture) 
มาพััฒนารููปแบบแอนิิเมชััน 3 มิิติิ ที่่�เกี่่�ยวกัับมวยไทย หรืือ
พััฒนาเป็็นเกมการต่อสู้้�ที่่�มีีความสมจริิงได้้อีีกด้้วย 

วััตถุุประสงค์์การวิิจััย
1.	 เพ่ื่�อศึึกษาและเก็็บรวบรวมข้้อมููลท่่ามวยไทยขั้้�น

พื้้�นฐาน
2.	 เพ่ื่�อพััฒนาภาพเคล่ื่�อนไหว 3 มิิติิ และชุุดทดลอง

ต้้นแบบสำำ�หรัับฝึึกท่่ามวยไทยขั้้�นพื้้�นฐานด้้วยเทคโนโลยีี
ตรวจจัับการเคล่ื่�อนไหว

3.	 เพ่ื่�อประเมิินผลการทดสอบฝึึกท่่ามวยไทยขั้้�น 
พื้้�นฐานของกลุ่่�มตััวอย่่างโดยใช้้ชุุดทดลองต้้นแบบ

กรอบแนวคิิดการวิิจััย

ภาพท่ี่� 1  กรอบแนวคิิดการวิจััย
(เบญนภา พััฒนาพิภััทร, 2563)

เคร่ื่�องมืือวิิจััยและวิิธีีดำำ�เนิินการวิิจััย
ในการวิจััยเร่ื่�องการพััฒนาภาพเคล่ื่�อนไหว 3 มิิติิ ด้้วย

เทคโนโลยีีตรวจจัับการเคล่ื่�อนไหวสำำ�หรัับฝึึกท่่ามวยไทย
พื้้�นฐาน มีีเคร่ื่�องมืือในการวิจััย ได้้แก่่ แบบสัมภาษณ์์ผู้้�
เชี่่�ยวชาญด้้านการฝึึกมวยไทย แบบประเมิินคุุณภาพของ
ภาพเคล่ื่�อนไหว 3 มิิติิ ท่่ามวยไทยขั้้�นพื้้�นฐานโดยผู้้�เชี่่�ยวชาญ 
ชุุดทดลองต้้นแบบในการฝึึกท่่ามวยไทยขั้้�นพื้้�นฐานโดยใช้้

เทคโนโลยีีตรวจจัับการเคล่ื่�อนไหว (Motion Capture) แบบ
ประเมิินผลการทดสอบการฝึึกท่่ามวยไทยขั้้�นพื้้�นฐานของ
กลุ่่�มตััวอย่่าง โดยตััวแปรต้นที่่�ใช้้ในการศึึกษา ได้้แก่่ ท่่า
มวยไทยขั้้�นพื้้�นฐานท้ั้�งหมด 24 ท่่าที่่�ใช้้เทคโนโลยีีตรวจจัับ
การเคล่ื่�อนไหว (Motion capture) ในการสร้างสรรค์ และ
ตััวแปรตาม คืือผลของการฝึึกปฏิิบััติิท่่ามวยไทยขั้้�นพื้้�นฐาน
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ของกลุ่่�มตััวอย่่างที่่�ถููกต้้อง โดยขั้้�นตอนการวิจััยและพััฒนา
ประกอบด้้วย 6 ขั้้�นตอน ดัังนี้้�

ขั้้�นตอนที่่� 1 ศึึกษาและเก็็บรวบรวมข้้อมููลท่่ามวยไทย
ขั้้�นพื้้�นฐาน โดยใช้้วิิธีีการเก็็บรวบรวมเอกสารและสััมภาษณ์์
ผู้้�เชี่่�ยวชาญจำำ�นวน 5 ท่่าน ที่่�เป็็นครููฝึึกมวยไทย เพ่ื่�อใช้้เป็็น
ข้้อมููลในการออกแบบภาพเคล่ื่�อนไหว 3 มิิติิ ท่่ามวยไทยขั้้�น
พื้้�นฐาน โดยใช้้เทคโนโลยีีตรวจจัับการเคล่ื่�อนไหว (Motion 
Capture) โดยใช้้แบบสัมภาษณ์์แบบกึ่่�งโครงสร้างที่่�มีีการ
กำำ�หนดข้อคำำ�ถามไว้้เรีียบร้อยแล้้ว และในการสร้้างแบบ
สััมภาษณ์์ได้้มีีการตรวจสอบความสอดคล้้องของโครงสร้้าง
ของข้้อคำำ�ถามกัับวัตถุประสงค์์ในการวิจััย โดยผู้้�เชี่่�ยวชาญ
จำำ�นวน 3 ท่่าน ก่่อนนำำ�ไปใช้้งานจริิง

ขั้้�นตอนที่่� 2 การออกแบบและสร้้างภาพเคลื่่�อนไหว 
3 มิิติิ ท่่ามวยไทยขั้้�นพื้้�นฐาน โดยใช้้เทคโนโลยีีตรวจจัับการ
เคลื่่�อนไหว (Motion Capture) นั้้�น จะใช้้การตรวจจับัท่าทาง
การเคล่ื่�อนไหวของครููสอนมวยไทย ซ่ึ่�งมีีความชำำ�นาญในการ
ออกท่่าทางมวยไทย โดยในการตรวจจัับการเคล่ื่�อนไหว จะ
ทำำ�การบัันทึึกการเคลื่่�อนไหวท่่ามวยไทยขั้้�นพื้้�นฐานทั้้�งหมด 
24 ท่่าพื้้�นฐาน 

ขั้้�นตอนที่่� 3 ประเมิินคุุณภาพของภาพเคล่ื่�อนไหว 3 มิิติิ 
ท่่ามวยไทยขั้้�นพื้้�นฐาน โดยผู้้�เชี่่�ยวชาญเพ่ื่�อนำำ�ไปปรัับปรุงเพิ่่�ม
เติิมให้้ได้้ท่่าทางที่่�ถููกต้้อง สวยงาม และสมจริิงมากที่่�สุุด โดย
แบ่่งผู้้�เชี่่�ยวชาญออกเป็็น 2 กลุ่่�ม ได้้แก่่ 1) ผู้้�เชี่่�ยวชาญด้้าน
มวยไทย จำำ�นวน 5 ท่่าน และ 2) ผู้้�เชี่่�ยวชาญด้้านการสร้าง
ภาพเคล่ื่�อนไหว 3 มิิติิ และด้้านการใช้้เทคโนโลยีีตรวจจัับการ
เคล่ื่�อนไหว (Motion Capture) จำำ�นวน 2 ท่่าน

ขั้้�นตอนที่่� 4 นำำ�ข้้อมููลภาพเคล่ื่�อนไหว 3 มิิติิ ไปพััฒนา
เป็็นชุุดทดลองต้้นแบบโดยใช้้ Unity Software เพ่ื่�อใช้้ในการ
ทดสอบการฝึึกท่่ามวยไทยขั้้�นพื้้�นฐาน โดยประชากรที่่�ใช้้ใน
การทดสอบชุดทดลองต้้นแบบ ได้้แก่่ บุุคคลที่่�สนใจการฝึึก
มวยไทย หรืือสนใจการออกกำำ�ลัังกายด้้วยมวยไทยที่่�เข้้าร่วม
กิิจกรรมเสริมหลักสููตรการศึึกษาทั่่�วไป หลักสููตรหุ่่�นดีีด้้วย
มวยไทย ของหลักสููตร Chulalongkorn University Values 
Integration Program หรืือ CUVIP จำำ�นวน 30 คน โดย
กลุ่่�มตััวอย่่างที่่�นำำ�มาใช้้ในการทดสอบท้ั้�งสิ้้�นจำำ�นวน 30 คน
ที่่�ลงทะเบีียนเรีียนคอร์์สดังกล่่าว โดยได้้มาจากวิิธีีการเลืือก
แบบเฉพาะเจาะจง (Purposive sampling) 

ขั้้�นตอนที่่� 5 การประเมิินผลการทดสอบฝึึกท่่า
มวยไทยขั้้�นพื้้�นฐานของกลุ่่�มตััวอย่่างโดยใช้้ชุุดทดลอง
ต้้นแบบผ่านอุุปกรณ์ Xbox one มีีวิิธีีการในการทดสอบและ
เก็็บรวบรวมข้้อมููลดัังนี้้� 1) ผู้้�วิจััยอธิิบายรายละเอีียดเกี่่�ยว
กัับวัตถุประสงค์์ในการวิจััย รวมถึึงวิิธีีการในการใช้้เคร่ื่�อง
มืือในการทดสอบงานวิิจััย 2) กลุ่่�มตััวอย่่างทำำ�การทดสอบ

โดยทำำ�ท่่ามวยไทยขั้้�นพื้้�นฐานท้ั้�งหมด 24 ท่่า หลังจากที่่�
เห็็นตััวอย่่างท่่าทางการเคล่ื่�อนไหวทีีละท่่า โดย 1 ท่่าให้้เวลา 
ในการปฏิิบััติิ 30 วิินาที แล้้วจึึงเปลี่่�ยนเป็็นท่่าถัดไปจน
ครบ 24 ท่่า และระบบจะเก็็บคะแนนผลของการปฏิิบััติิท่่า
มวยไทยของกลุ่่�มตััวอย่่าง โดยเก็็บเป็็นคะแนนตามจำำ�นวน
ท่่าที่่�ทำำ�ได้้ และจำำ�นวนครั้้�งที่่�ทำำ�ได้้ เช่่น ท่่าที่่� 1 ทำำ�ได้้ในครั้้�ง
ที่่� 2 เป็็นต้้น 

ขั้้�นตอนที่่� 6 การวิเคราะห์์ข้้อมููล และสรุปผล ผู้้�วิจััย
ใช้้สถิติิเชิิงพรรณนา (Description Analysis) ได้้แก่ ่ความถี่่� 
ร้้อยละ ในการอธิิบายคะแนนความถููกต้้องในการทดสอบ
การทำำ�ท่่ามวยไทยพื้้�นฐานของกลุ่่�มตััวอย่่าง และค่่าเฉลี่่�ย 
ส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐานในการอธิิบายระดัับคุณภาพของภาพ
เคล่ื่�อนไหว 3 มิิติิ โดยใช้้เทคโนโลยีีตรวจจัับการเคล่ื่�อนไหว 
(Motion Capture) โดยผู้้�เชี่่�ยวชาญ

ผลการวิิจััย 
ในบทความวิิจััยเร่ื่่��องการพััฒนาภาพเคล่ื่�อนไหว 3 มิิติิ 

ด้้วยเทคโนโลยีีตรวจจัับการเคล่ื่�อนไหวสำำ�หรัับฝึึกท่่ามวยไทย
พื้้�นฐาน ผู้้�วิจััยแสดงผลการดำำ�เนิิิ�นงานวิิิ�จัั�ยโดยแบ่่งออกเป็็น 3 
หััวข้้อหลัก ได้้แก่่ 1) ผลการศึึกษาและเก็็บรวบรวมข้้อมููลท่่า
มวยไทยขั้้�นพื้้�นฐาน 2) ผลของการสร้างภาพเคล่ื่�อนไหว 3 มิิติิ 
ท่่ามวยไทยขั้้�นพื้้�นฐาน ด้้วยเทคโนโลยีีตรวจจัับการเคล่ื่�อนไหว 
(Motion Capture) 3) ผลการประเมิินการทดสอบการฝึึกท่่า
มวยไทยขั้้�นพื้้�นฐานของกลุ่่�มตััวอย่่างโดยใช้้ชุุดทดลองต้้นแบบ

1.	 ผลการศึึกษาและเก็็บรวบรวมข้้อมููลท่่ามวยไทย
ขั้้�นพ้ื้�นฐาน

ผู้้�วิจััยใช้้วิิธีีการศึึกษาและเก็็บรวบรวมข้้อมููลท่่า
มวยไทยขั้้�นพื้้�นฐานโดยใช้้เคร่ื่�องมืือวิิจััย ได้้แก่่ เอกสาร
จากสำำ�นัักงานคณะกรรมการวัฒนธรรมแห่่งชาติิ และแบบ
สััมภาษณ์์ผู้้�เชี่่�ยวชาญที่่�มีีความรู้้�ในการฝึึกมวยไทย ซ่ึ่�งเป็็น
ครููมวย จำำ�นวน 5 ท่่าน สามารถสรุปผลได้้ดัังนี้้�

ในการฝึึกมวยไทยจำำ�เป็็นต้้องมีีความรู้้�ความเข้้าใจ
หลักพื้้�นฐานก่่อน ซ่ึ่�งหลักพื้้�นฐานดัังกล่่าว สำำ�นัักงานคณะ
กรรมการวัฒนธรรมแห่่งชาติิ ได้้กล่่าวไว้้ในศิิลปะมวยไทย 
ดัังนี้้�

การต้ั้�งท่่าจดมวย
การตั้้�งท่่าจดมวย หมายถึึง การวางเข่่า การวางมืือ

ให้้ถููกต้้องตามหลักการฝึึก ซ่ึ่�งในการจดมวยนั้้�น ต้้องทราบ
เหลี่่�ยมมวยด้้วย เหลี่่�ยมมวย หมายถึึง การแสดงการใช้้มืือ
และเท้้าที่่�ถนัด ออกมาให้้เห็็น โดยปกติิมวยจะมีี 2 เหลี่่�ยม 
คืือ เหลี่่�ยมซ้้าย และเหลี่่�ยมขวา
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เหลี่่�ยมซ้้าย หมายถึึง การยื่�นหมัดขวาไปข้างหน้าสููง
เหนืือระดัับหางคิ้้�ว ในขณะที่่�เท้้าขวายื่�นไปข้างหลัง หมัด
ซ้้ายชิิดคาง เท้้าซ้ายอยู่่�ด้้านหลัง ลำำ�ตััวเหยียดตรง ไม่่เกร็็ง
ปล่อยตััวตามสบาย โดยให้้น้ำำ��หนักอยู่่�ที่่�เท้้าซ้าย ระยะห่่าง
ของเท้้าท้ั้�งสองข้้าง 1 ช่่วงตััว สายตามองผ่่านมืือไปยังคู่่�
ต่่อสู้้�ตลอดเวลา

เหลี่่�ยมขวา หมายถึึง การยื่�นหมัดซ้ายไปข้างหน้าสููง
เหนืือระดัับหางคิ้้�ว ในขณะที่่�เท้้าซ้ายย่ื่�นไปข้างหลัง แขน
ซ้้ายขนานกัับลำำ�ตััว หมัดขวาชิดคาง เท้้าขวาอยู่่�ด้้านหลัง  
ลำำ�ตััวเหยียดตรง ไม่่เกร็็งปล่อยตััวตามสบาย ให้้น้ำำ��หนัก 
อยู่่�ที่่�เท้้าขวา สายตามองผ่่านมืือไปยังคู่่�ต่อสู้้�ตลอดเวลา

การวางตำำ�แหน่่งอวััยวะ
การวางตำำ�แหน่่งของอวััยวะที่่�ได้้จดมวย หมายถึึง  

การกำำ�หมัด วางเท้้า มืือ และลำำ�ตััว
การกำำ�หมัดที่่�ถููกต้้อง คืือ แบมืือให้้นิ้้�วมืือท้ั้�ง 4 เรีียง

ชิิดติิดกัน แล้้วพัับนิ้้�วท้ั้�ง 4 นิ้้�วเข้้าหาอุ้้�งมืือ แล้้วกดทับด้้วย
นิ้้�วหััวแม่่มืือลงทาบ ในลัักษณะเฉีียงกัับนิ้้�วชี้้�และนิ้้�วกลาง 
เพ่ื่�อให้้หมัดที่่�กำำ�กระชัับแน่่น โดยไม่่เกร็็ง

และการฝึึกมวยไทยจำำ�เป็็นต้้องมีีความรู้้�ความเข้้าใจ
หลักพื้้�นฐาน โดยแบ่่งทัักษะพื้้�นฐานออกเป็็น 

4 ทัักษะ ได้้แก่่ 1) การใช้้หมัด 2) การใช้้เท้้า 3) 
การใช้้เข่่า และ 4) การใช้้ศอก ซ่ึ่�งมีีรายละเอีียดของท่่าทาง
ต่่าง ๆ ดัังนี้้�

1)	 การใช้้หมัด ประกอบด้้วย
	 1.1)	หมัดตรง หมายถึึง การใช้้หมัดที่่�ถนัดมุ่่�งไป

ยัังเป้้าหมาย โดยอาศัยแรงจากหััวไหล่ ลำำ�ตััว และเท้้ายัน
พื้้�น โดยน้ำำ��หนักตััวอยู่่�ที่่�เท้้าหน้า ใช้้แรงส่่งจากเท้้าหลังและ
สะโพก หััวไหล่

	 1.2)	หมัดตัด หมายถึึง การใช้้หมัดเหวี่่�ยงใน
ลัักษณะโค้้งเป็็นครึ่่�งวงกลม บริเวณลำำ�ตััว ใบหน้า หรืือศีีรษะ
ของคู่่�ต่อสู้้� แบ่่งออกเป็็น หมัดเหวี่่�ยงสั้้�น คืือการเหวี่่�ยงวง
แคบ และหมัดเหวี่่�ยงยาวคืือ การเหวี่่�ยงวงกว้้าง

	 1.3)	หมัดตวััด หมายถึึง การใช้้สัันหมัดกดลง
บริเวณอวััยวะสำำ�คััญของคู่่�ต่อสู้้� ในลัักษณะเหยียดแขนออก
ไป พร้อมชกตวัดวงแคบ

	 1.4)	หมัดเสย หมายถึึง การใช้้หมัดชกเข้้าหาคู่�
ต่่อสู้้�โดยงอศอก เกร็็งข้้อศอกหงายหมัด แล้้วพุ่่�งหมัดยกข้ึ้�น
สู่่�เป้้าหมาย ได้้แก่่ ปลายคาง ดั้้�งจมููก หรืือใบหน้าคู่�ต่อสู้้�

2)	การใช้้เท้้า แบ่่งออกเป็็น ๒ ส่่วน คืือ การเตะ และ
การถีบ

	 2.1)	การเตะ หมายถึึง การใช้้อวััยวะส่่วนขาตั้้�งแต่่
เอวลงไปจนถึึงปลายเท้้า โดยแบ่่งออกเป็็น

		  2.1.1)	 เตะตรง หมายถึึง การเตะเสยจากพื้้�น
ข้ึ้�นไปส่่วนบนในลัักษณะตั้้�งฉากกัับพื้้�น

		  2.1.2)	เตะตัดั หมายถึึง การเตะที่่�ใช้้เท้้าวาด
ข้ึ้�นขนานกับัพื้้�น สามารถเตะตัดัได้้ท้ั้�งส่่วนล่่างของลำำ�ตััว และ
ส่่วนบนของอวััยวะ

		  2.1.3)	เตะตวัด หรืือเตะเฉีียง หมายถึึง การ
เตะที่่�ทิิศของการเตะจะเฉีียงลงพื้้�นสู่่�เป้้าหมาย

		  2.1.4)	กลัับหลังเตะ หมายถึึง การหมุนตััว
หัันหลังให้้คู่่�ต่อสู้้� แล้้วเหวี่่�ยงขาที่่�วางอยู่่�ด้้านหลัง ให้้ส้้นเท้้า
ปะทะเป้้าหมาย

	 2.2)	การถีบ หมายถึึง การใช้้ปลายเท้้า ฝ่่าเท้้า หรืือ
ส้้นเท้้าปะทะคู่่�ต่อสู้้�ปลายเท้้าปะทะคู่่�ต่อสู้้� โดยแบ่่งออกเป็็น

		  2.2.1)	การถีบตรง หมายถึึง การถีบออกไป
ตรง ๆ ให้้ปลายเท้้า ส้้นเท้้า หรืือฝ่่าเท้้าปะทะเป้้าหมายใน
ส่่วนต่่าง ๆ ของคู่่�ต่อสู้้� โดยอาจเหยียดเท้้าตรง หรืืองอเท้้า
เข้้าถีบก็ได้้

		  2.2.2)	การถีบข้าง หมายถึึง การใช้้ปลายเท้้า
ถีีบออกไปด้้านข้้างของลำำ�ตััว โดยเอียีงศีีรษะออกไปห่า่งจาก
ลำำ�ตััว

		  2.2.3)	การกลับัหลังถีีบ หมายถึึง การถีบีตรง
ออกไปด้้านหลัง อาจเหยียดขาตรง หรืืองอขาแล้้วเหยียดตรง
ออกไปยังเป้้าหมาย

		  2.2.4)	การกระโดดถีบ หมายถึึง การสืืบเท้้า
ที่่�ไม่่ถนัดออกไป 1 จัังหวะ แล้้วลอยตััวใช้้เท้้าที่่�ถนัดพุ่่�งไปยัง
เป้้าหมายของคู่่�ต่อสู้้�

		  2.2.5	 )การถีบจิก หมายถึึง การใช้้ปลายเท้า้
ที่่�ถนัดจิกไปบริเวณหน้าท้อง หรืือลิ้้�นปี่่�ของคู่่�ต่อสู้้� โดยอาศัย
แรงส่่งจากเท้้าที่่�ไม่่ถนัด

3)	การใช้้เข่่า หมายถึึงการใช้้อวััยวะส่่วนที่่�เป็็นข้้อต่่อ
ระหว่างกระดููกขาส่่วนบนกัับกระดููกขาส่่วนล่่างแล้้วงอพัับขา 
กระทุ้้�งไปยังเป้้าหมายของคู่่�ต่อสู้้�

	 3.1)	เข่่าตรง หมายถึึง เข่่าพุ่่�งตรงไปข้างหน้าเข้้า
สู่่�เป้้าหมาย

	 3.2)	เข่่าเฉีียง หมายถึึง เข่่าตีเฉีียงเข้้าสู่�เป้้าหมาย
ด้้านตรงกัับเข่่าที่่�พุ่่�งออกไป

	 3.3)	เข่่าโค้้ง หมายถึึง การบิิดสะโพกให้้คว่ำำ��ลง 
พร้อมกัับเหวี่่�ยงขาให้้มีรัีัศมีโีค้้งจากบนลงล่่างปะทะเป้้าหมาย 
ให้้ปลายเท้้าเหยียดเป็็นเส้้นตรงกัับขาและเข่่า

	 3.4)	เข่่าโยน หมายถึึง การกระโดดโยนเข่่าข้ึ้�นไป
ตรง ๆ คล้้าย ๆ เข่่าลอย เป้้าหมายที่่�ปลายคางและหน้าอก
ของคู่่�ต่อสู้้�

	 3.5)	เข่่าลอย หมายถึึง การกระโดดขึ้้�นสููง ทะยาน
กัับเข่่าโยน แต่่เข่่าลอยสู่่�พื้้�นสููงกว่่า
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4)	การใช้้ศอก
	 การใช้้ศอกขั้้�นพื้้�นฐานมีีลัักษณะดัังนี้้�
	 4.1)	ศอกตีี บางคนเรีียกว่่า ศอกสัับ โดยใช้้วิิธีีการ

ตีีศอกจากบนสู่่�ล่าง เฉีียงซ้้ายคล้้ายมุุมฉากบางครั้้�งอาจบิิด
ตััวตีี โดยมีีแรงส่่งจากไหล่ ลำำ�ตััว และเท้้า

	 4.2)	ศอกตััด หมายถึึง การตีีศอกตััดขนานไปสู่่�
เป้้าหมาย

	 4.3)	ศอกงััด หมายถึึง การตีศอกจากกลาง งััดข้ึ้�น
ไปข้างบน ตรงเป็็นมุุมฉาก

	 4.4)	ศอกกระทุ้้�ง หมายถึึง การใช้้ศอกพุ่่�งออก
ไปด้้านหลัง ในลัักษณะกระทุ้้�ง แก้้ไขสถานการณ์์ที่่�คู่่�ต่อสู้้�
ประชิิดเข้้ามาด้้านหลัง

	 4.5)	ศอกกลัับ หมายถึึง การหมุุนตััวตีีศอก  
กลัับไปทางด้้านหลัง ตามจัังหวะที่่�สััมพัันธ์์กัับการเคล่ื่�อน
ตามเท้้า

ดัังนั้้�น การฝึึกท่่ามวลไทยขั้้�นพื้้�นฐานมีีท้ั้�งหมด 24 ท่่า 
แบ่่งเป็็นการใช้้หมัด 5 ท่่า การเตะ 4 ท่่า การถีบ 5 ท่่า 
การใช้้เข่่า 5 ท่่า และการใช้้ศอก 5 ท่่า

2.	 ผลของการสร้างภาพเคลื่่�อนไหว 3 มิิติิ ท่่า
มวยไทยขั้้�นพ้ื้�นฐาน ด้้วยเทคโนโลยีีตรวจจัับการ
เคลื่่�อนไหว (Motion Capture)

การออกแบบและสร้างภาพเคล่ื่�อนไหว 3 มิิติิ มีีขั้้�น
ตอนและรายละเอีียดตามภาพประกอบ

ภาพท่ี่� 2  ขั้้�นตอนในการสร้างภาพเคล่ื่�อนไหว 3 มิิติิ ท่่ามวยไทยขั้้�นพื้้�นฐาน ด้้วยเทคโนโลยีีตรวจจัับการเคล่ื่�อนไหว
(เบญนภา พััฒนาพิภััทร, 2563)

การออกแบบและสร้้างภาพเคลื่่�อนไหว 3 มิิติิ ท่่า
มวยไทยขั้้�นพื้้�นฐานท้ั้�งหมด 24 ท่่า โดยใช้้เทคโนโลยีีตรวจ
จัับการเคล่ื่�อนไหว (Motion Capture) มีีรายละเอีียดดัง
ต่่อไปนี้้�

ขั้้�นตอนที่่� 1 การกำำ�หนดชุดุท่าทางการเคลื่่�อนไหวและ
มุุมกล้้องที่่�นำำ�เสนอ ซ่ึ่�งการเลืือกท่่าทางพื้้�นฐานมาจากการ
สััมภาษณ์์ผู้้�เชี่่�ยวชาญด้้านมวยไทย ซ่ึ่�งมีีท่่าทางท้ั้�งหมด 24 
ท่่า และนำำ�ท่่าทางต่่าง ๆ มาจัดทำำ�สตอรี่่�บอร์์ดเพ่ื่�อกำำ�หนด
มุุมกล้้องที่่�จะใช้้ในการนำำ�เสนอ 

ขั้้�นตอนที่่� 2 เลืือกนัักแสดงเพ่ื่�อใช้้เป็็นต้้นแบบในการ
ตรวจจัับการเคล่ื่�อนไหว ซ่ึ่�งผู้้�ที่่�ทำำ�ท่่าทางมวยไทยขั้้�นพื้้�นฐาน
ได้้แก่่ ครููฝึึกมวยไทย ซ่ึ่�งมีีความชำำ�นาญในการออกท่่าทาง
และมีีความชำำ�นาญในการฝึึกสอนมวยไทย

ขั้้�นตอนที่่� 3 นัักแสดงเตรียมสำำ�หรัับบัันทึึกการ
เคล่ื่�อนไหวในห้้องปฏิิบััติิการ Motion Capture ซ่ึ่�งเป็็นระบบ

ตรวจจัับการเคล่ื่�อนไหวประเภทเชิิงแสง (Optical System) 
โดยนัักแสดงสวมชุุดบอดี้้�สููทสีดำำ� และติิดจุดสะท้้อนแสง
ตามจุุดต่าง ๆ ในร่่างกาย ท้ั้�งหมด 42 จุุด 

ขั้้�นตอนที่่� 4 นัักแสดงทำำ�การเคล่ื่�อนไหวท่่าทาง
มวยไทย 24 ท่่า และบัันทึึกการเคล่ื่�อนไหวด้้วยโปรแกรม 
Motive โดยทำำ�การบัันทึึกทีีละท่่าจนครบ 24 ท่่า

ขั้้�นตอนที่่� 5 สร้างคาแรคเตอร์์ 3 มิิติิ โดยเริ่่�มจาก
การวาดคาแรคเตอร์์เป็็น 2 มิิติิ ท้ั้�งด้้านหน้า ด้้านข้้าง และ
ด้้างหลัง แล้้วนำำ�ภาพ 2 มิิติิ มาเป็็นแบบในการข้ึ้�นรููปทรง 
3 มิิติิ โดยใช้้โปรแกรมมายา 

ขั้้�นตอนที่่� 6 นำำ�คาแรคเตอร์์ 3 มิิติิ ที่่�ปั้้�นเรีียบร้อย
แล้้วมาใส่่กระดููก (Rig) ให้้กัับคาแรคเตอร์์ โดยใส่่กระดููก
ให้้คาแรคเตอร์์เหมืือนกัับการเรีียงกระดููกในร่่างกายของ
มนุุษย์์ และนำำ�คาแรคเตอร์์ที่่�ใส่่กระดููกเรีียบร้อยมาใส่่ค่่า
การเคล่ื่�อนไหวที่่�ได้้จากการใช้้ Motion Capture
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ขั้้�นตอนที่่� 7 ทำำ�การสร้างกล้้องและจััดมุมกล้้อง
แอนิิเมชัันในโปรแกรมมายา และใส่่แสงประเภท Area 
Light ให้้กัับ Scene ซ่ึ่�งเป็็นการให้้แสงสว่างบริเวณโดยรอบ 
มีีลัักษณะเหมืือนการใช้้ Soft Box ในการจัดแสงในสตููดิโอ 
เพ่ื่�อให้้เห็็นนัักแสดงได้้อย่่างชััดเจนในทุุกมุุมมอง

ขั้้�นตอนที่่� 8 ประมวลผลภาพแอนิิเมชัันออกมาเป็็น

คลิิป ตามจำำ�นวนท่่ามวยไทยท้ั้�งหมด 24 ท่่า ในรููปแบบ
ไฟล์์ H.264 

ผลของการการออกแบบและสร้างภาพเคล่ื่�อนไหว 3 
มิิติิ ท่่ามวยไทยขั้้�นพื้้�นฐานท้ั้�งหมด 24 ท่่า โดยใช้้เทคโนโลยีี
ตรวจจัับการเคล่ื่�อนไหว (Motion Capture) มีีรายละเอีียด
ตามภาพ

ท่่ากระโดดถีีบ ท่่าถีีบจิิก ท่่าเข่่าตรง ท่่าเข่่าเฉีียง ท่่าเข่่าโค้้ง ท่่าเข่่าโยน

ท่่าเข่่าลอย ท่่าศอกตััด ท่่าศอกงััด ท่่าศอกกระทุ้้�ง ท่่าศอกกลัับท่่าศอกตีี

ท่่าถีีบข้้าง ท่่ากลัับหลัังถีีบท่่าเตะตััด ท่่าเตะตวััด หรืือเตะเฉีียง ท่่ากลัับหลัังเตะ ท่่าถีีบตรง

ท่่าหมััดตรง ท่่าเตะตรงท่่าหมััดเหวี่่�ยงส้ั้�น ท่่าหมััดเหวี่่�ยงยาว ท่่าหมััดตวััด ท่่าหมััดเสย

ภาพท่ี่� 3  ภาพเคล่ื่�อนไหว 3 มิิติิ ท่่ามวยไทยขั้้�นพื้้�นฐาน 24 ท่่า โดยใช้้เทคโนโลยีีตรวจจัับการเคล่ื่�อนไหว
(เบญนภา พััฒนาพิภััทร, 2563)

โดยผลการประเมินคุณภาพภาพเคลื่อนไหว 3 มิติ 
ท่ามวยไทยขั้นพื้นฐาน 24 ท่า โดยใช้เทคโนโลยีตรวจ
จับการเคลื่อนไหวโดยผู้เชี่ยวชาญ จำ�นวน 7 ท่าน พบว่า
ระดับคุณภาพของผู้เช่ียวชาญที่มีต่อการเคลื่อนไหวของท่า

มวยไทย 24 ท่า โดยภาพรวมอยู่ในระดับดี (  = 4.27) 
โดยสามารถจำ�แนกย่อยเป็นชุดของท่ามวย

ขั้นพื้นฐานได้ดังนี้ 1. การใช้หมัด มีคะแนนคุณภาพ
ระดับดีมาก (  = 4.70) 2. การใช้เท้า มีคะแนนคุณภาพ
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ระดับดี (  = 4.17) 3. การใช้เข่า มีคะแนนคุณภาพระดับ
ดี (  = 4.30) และ 4. การใช้ศอก มีคะแนนคุณภาพระดับ
ดี (  = 4.02) 

3. ผลการประเมินิการทดสอบการฝึึกท่า่มวยไทยขั้้�น
พ้ื้�นฐานโดยใช้้ชุุดทดลองต้้นแบบ

ผู้้�วิจััยนำำ�ข้้อมููลภาพเคล่ื่�อนไหว 3 มิิติิ ท่่ามวยไทยขั้้�น
พื้้�นฐาน 24 ท่่า โดยใช้้เทคโนโลยีีตรวจจัับการเคล่ื่�อนไหว 
มาสร้างเป็็นชุุดทดลองต้้นแบบโดยการพััฒนาจาก Unity 
Software วางโครงสร้างและออกแบบให้้ระบบการทดสอบ
แสดงผลท่่ามวยไทย 24 ท่่า โดยเรีียงลำำ�ดัับจากง่่าย-ยาก 

ภาพท่ี่� 4  ผลการทดสอบท่ามวยไทยขั้้�นพื้้�นฐานของกลุ่่�มตััวอย่่างโดยกลุ่่�มตััวอย่่างจำำ�นวน 30 คน  
ที่่�ใช้้ชุุดทดลองต้้นแบบ (a) ชุุดท่าหมัด, (b) ชุุดท่าเตะ, (c) ชุุดท่าถีบ, (d) ชุุดท่าเข่่า, (e) ชุุดท่าศอก  

และ (f) คะแนนเฉลี่่�ยของผู้้�ทดสอบแบ่่งตามทัักษะและภาพรวมของทุุกทัักษะ
(เบญนภา พััฒนาพิภััทร, 2563)

(a)

(c)

(e)

(b)

(d)

(f)

และทดลองใช้้ชุุดทดลองต้้นแบบผ่านอุุปกรณ์ Xbox one 
ร่่วมกัับ Kinect ในการจับท่าทางการเคล่ื่�อนไหวของผู้้�ทดลอง 
โดยผู้้�ทดลองจะได้้เห็็นท่่าทางต้้นแบบ หลังจากนั้้�นผู้้�ทดลอง
ทำำ�ท่่าทางตามการเคล่ื่�อนไหวที่่�ได้้เห็็น เม่ื่�อทำำ�ท่่าทางได้้ถููก
ต้้องระบบจะแสดงผลคะแนนเท่า่กับ 1 ถ้้าทำำ�ไม่่ถููกต้้องระบบ
จะไม่่แสดงผลคะแนน โดยใน 1 ท่่าทาง ผู้้�ทดสอบสามารถ
ทดลองทำำ�ท่่าทางได้้จำำ�นวน 2 ครั้้�ง และระบบจะเปลี่่�ยนเป็็น
ท่่าทางถััดไปให้้ผู้้�ทดสอบได้้ลองทำำ�จนครบ 24 ท่่า และผล
การทดสอบฝึึกท่่ามวยไทยขั้้�นพื้้�นฐานของกลุ่่�มตััวอย่่างจำำ�นวน 
30 คน ที่่�ใช้้ชุุดทดลองต้้นแบบ แสดงในภาพที่่� 4
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เม่ื่�อพิิจารณาจากภาพที่่� 4 (a) พบว่า ชุุดท่าหมัด  
ผู้้�ทดสอบสามารถทำำ�ท่่าทางได้้อย่่างถููกต้้องในครั้้�งที่่� 1 
ท้ั้�งหมด 4 ท่่า ได้้แก่่ หมัดตรง หมัดเหวี่่�ยงสั้้�น หมัดเหวี่่�ยง
ยาว และหมัดเสย โดยจะมีีท่่าหมัดตวัดที่่�มีีผู้้�ทดสอบทำำ�ได้้ใน
ครั้้�งที่่� 1 จำำ�นวน 25 คน คิิดเป็็นร้้อยละ 83.33 และทำำ�ได้้
ในครั้้�งที่่� 2 จำำ�นวน 5 คน คิิดเป็็นร้้อยละ 16.67 ชุุดท่าเตะ 
(b) ผู้้�ทดสอบสามารถทำำ�ท่่าทางได้้อย่่างถููกต้้องในครั้้�งที่่� 1 
ท้ั้�งหมด 2 ท่่า ได้้แก่่ เตะตรง และเตะตััด และท่่าเตะตวัด
หรืือเตะเฉีียงมีีผู้้�ทดสอบทำำ�ได้้ในครั้้�งที่่� 1 จำำ�นวน 26 คน คิิด
เป็็นร้้อยละ 86.67 และทำำ�ได้้ในครั้้�งที่่� 2 จำำ�นวน 4 คน คิิด
เป็็นร้้อยละ 13.33 และท่่ากลัับหลังเตะ มีีผู้้�ทดสอบทำำ�ได้้ใน
ครั้้�งที่่� 1 จำำ�นวน 20 คน คิิดเป็็นร้้อยละ 66.67 และทำำ�ได้้
ในครั้้�งที่่� 2 จำำ�นวน 10 คน คิิดเป็็นร้้อยละ 33.33 ชุุดท่า
ถีีบ (c) ผู้้�ทดสอบสามารถทำำ�ท่่าทางได้้อย่่างถููกต้้องในครั้้�งที่่� 
1 ท้ั้�งหมด 3 ท่่า ได้้แก่่ การถีบตรง การถีบข้าง และการถีบ
จิิก โดยท่่ากลัับหลังถีีบมีผู้้�ทดสอบทำำ�ได้้ในครั้้�งที่่� 1 จำำ�นวน 
22 คน คิิดเป็็นร้้อยละ 73.33 ทำำ�ได้้ในครั้้�งที่่� 2 จำำ�นวน  
7 คน คิิดเป็็นร้้อยละ 23.33 และทำำ�ไม่่ได้้เลย จำำ�นวน 1 คน 
คิิดเป็็นร้้อยละ 3.34 และท่่ากระโดดถีบ มีีผู้้�ทดสอบทำำ�ได้้
ในครั้้�งที่่� 1 จำำ�นวน 19 คน คิิดเป็็นร้้อยละ 63.33 ทำำ�ได้้ใน
ครั้้�งที่่� 2 จำำ�นวน 10 คน คิิดเป็็นร้้อยละ 33.33 และทำำ�ไม่่
ได้้เลย จำำ�นวน 1 คน คิิดเป็็นร้้อยละ 3.34 ชุุดท่าเข่่า (d)  
ผู้้�ทดสอบสามารถทำำ�ท่่าทางได้้อย่่างถููกต้้องในครั้้�งที่่� 1 
ท้ั้�งหมด 2 ท่่า ได้้แก่่ เข่่าตรง และเข่่าเฉีียง โดยท่่าเข่่าโค้้ง 
และเข่่าโยนมีีผู้้�ทดสอบทำำ�ได้้ในครั้้�งที่่� 1 จำำ�นวน 27 คน คิิด
เป็็นร้้อยละ 89 และทำำ�ได้้ในครั้้�งที่่� 2 จำำ�นวน 3 คน คิิดเป็็น
ร้้อยละ 11 และท่่าเข่่าลอยมีีผู้้�ทดสอบทำำ�ได้้ในครั้้�งที่่� 1 จำำ�นวน 
25 คน คิิดเป็็นร้้อยละ 83.33 ทำำ�ได้้ในครั้้�งที่่� 2 จำำ�นวน  
4 คน คิิดเป็็นร้้อยละ 13.33 และทำำ�ไม่่ได้้เลย จำำ�นวน 1 
คน คิิดเป็็นร้้อยละ 3.34 และชุุดท่าศอก (e) ผู้้�ทดสอบ
สามารถทำำ�ท่่าทางได้้อย่่างถููกต้้องในครั้้�งที่่� 1 ท้ั้�งหมด 3 ท่่า 
ได้้แก่่ ศอกตีี ศอกตััด และศอกงััด โดยท่่าศอกกระทุ้้�งมีี 
ผู้้�ทดสอบทำำ�ได้้ในครั้้�งที่่� 1 จำำ�นวน 28 คน คิิดเป็็นร้้อยละ 
93.33 และทำำ�ได้้ในครั้้�งที่่� 2 จำำ�นวน 2 คน คิิดเป็็นร้้อยละ 
6.67 และท่่าศอกกลัับมีผู้้�ทดสอบทำำ�ได้้ในครั้้�งที่่� 1 จำำ�นวน 
27 คน คิิดเป็็นร้้อยละ 89 และทำำ�ได้้ในครั้้�งที่่� 2 จำำ�นวน  
3 คน คิิดเป็็นร้้อยละ 11

นอกจากนี้้� เม่ื่�อพิิจารณาคะแนนเฉลี่่�ยของผู้้�ทดสอบ
แบ่่งตามทัักษะและภาพรวมของทุุกทัักษะ

ดัังแสดงในภาพที่่� 4 (f) พบว่า คะแนนเฉลี่่�ยของ 
ผู้้�ทดสอบท้ั้�งหมดเท่่ากับ 21.86 คะแนน เต็็ม 24 คะแนน และ
เม่ื่�อพิิจารณาเป็็นรายทัักษะพบว่า คะแนนเฉลี่่�ยของชุุดท่าเตะ 
มีีคะแนนมากที่่�สุุดเท่่ากับ 4.91 เต็็ม 5 คะแนน รองลงมา 

เป็็นชุุดท่าศอก มีีคะแนนเฉลี่่�ยเท่่ากับ 4.90 เต็็ม 5 ต่่อมา
เป็็นชุุดท่าเตะ คะแนนเฉลี่่�ยเท่่ากับ 3.76 เต็็ม 4 ต่่อมาเป็็น
ชุุดท่าเข่่า มีีคะแนนเฉลี่่�ยเท่่ากับ 4.5 เต็็ม 5 และลำำ�ดัับ
สุุดท้าย ชุุดท่าถีบ มีีคะแนนเฉลี่่�ยเท่่ากับ 3.79 เต็็ม 5

สรุปและอภิิปรายผล
สรุปผลการวิิเคราะห์์เพื่่�อตอบวััตถุุประสงค์์ของการวิิจััย

วััตถุประสงค์์ที่่� 1 เพ่ื่�อศึึกษาและเก็็บรวบรวมข้้อมููลท่่า
มวยไทยขั้้�นพื้้�นฐาน ผู้้�วิจััยใช้้วิิธีีการวิจััยเชิิงคุุณภาพโดยการ
ศึึกษาและเก็็บรวบรวมเอกสารจากสำำ�นัักงานคณะกรรมการ
วััฒนธรรมแห่่งชาติิ และสััมภาษณ์์ผู้้�เชี่่�ยวชาญที่่�มีีความรู้้�ใน
การฝึึกมวยไทย จำำ�นวน 5 ท่่าน พบว่าการฝึึกมวยไทยจำำ�เป็็น
ต้้องมีีความรู้้�ความเข้้าใจหลักพื้้�นฐานก่่อน เพราะเป็็นทัักษะ
เบื้้�องต้้นในการเรีียนแม่่ไม้้มวยไทยและกลมวย เพ่ื่�อนำำ�ไปสู่�
การมีทัักษะในขั้้�นสููงต่่อไป นอกจากนี้้� ในแง่่ของการประยุุกต์์
ใช้้ข้้อมููลการเคลื่่�อนไหวท่า่มวยไทยขั้้�นพื้้�นฐาน ยัังสามารถนำำ�
ไปประยุุกต์์ใช้้ในการออกแบบท่าทาง (action) ตััวละครใน
เกม หรืือแอนิิเมชััน เพ่ื่�อให้้ผู้้�เล่่นเรีียนรู้้�การปฏิิบััติิท่่าทางที่่�
ถููกต้้อง สมจริิงเป็็นการส่่งเสริมให้้ผู้้�เล่่นได้้ออกกำำ�ลัังกาย
อย่่างถููกวิิธีีอีีกด้้วย โดยท่่ามวยไทยขั้้�นพื้้�นฐานประกอบด้้วย
ทัักษะการใช้้หมัด เท้้า เข่่า ศอก

1.	 การใช้้หมัดแบ่่งออกเป็็นหลายแบบโดยเริ่่�มจาก หมัด
ตรง คืือการใช้้หมัดที่่�ถนัดมุ่่�งไปยังเป้้าหมาย อาศัยแรงจากหััว
ไหล่ ลำำ�ตััว เอว และเท้้ายันพื้้�นให้้ทุุกส่่วนประสานกััน หมัดตัด 
คืือการใช้้หมัดเหวี่่�ยงในลัักษณะโค้้งเป็็นครึ่่�งวงกลม โดยเล็็งไป
ที่่�บริเวณลำำ�ตััว ใบหน้า หรืือศีีรษะของคู่่�ต่อสู้้� โดยแบ่่งออกเป็็น 
หมัดเหวี่่�ยงสั้้�นหรืือการเหวี่่�ยงวงแคบ และหมัดเหวี่่�ยงยาว หรืือ
การเหวี่่�ยงวงกว้้าง ต่่อมา หมัดตวัด คืือการใช้้สัันหมัดกดลง
บริเวณอวััยวะสำำ�คััญของคู่่�ต่อสู้้� ในลัักษณะเหยียดแขนออกไป 
พร้อมชกตวัดวงแคบ และหมัดเสย คืือการใช้้หมัดชกเข้้าหาคู่�
ต่่อสู้้�โดยงอศอก เกร็็งข้้อศอก หงายหมัด แล้้วยกข้ึ้�นสู่่�เป้้าหมาย 
เช่่น ปลายคาง ดั้้�งจมููก หรืือใบหน้าคู่�ต่อสู้้�

2.	 การใช้้เท้้า แบ่่งออกเป็็น 2 ทัักษะ ได้้แก่่ การเตะ 
และการถีบ ซ่ึ่�งการเตะ คืือการใช้้อวััยวะส่่วนขาตั้้�งแต่่เอว
ลงไปจนถึึงปลายเท้้า การเตะแบ่่งเป็็นทัักษะย่่อยได้้แก่่ เตะ
ตรง เตะตััด เตะตวัดหรืือเตะเฉีียง และกลัับหลังเตะ ส่่วน
การถีบ คืือการใช้้ปลายเท้้า ฝ่่าเท้้า หรืือส้้นเท้้า ปะทะคู่่�ต่อสู้้� 
โดยแบ่่งทัักษะย่่อยออกเป็็น ถีีบตรง ถีีบข้าง กลัับหลังถีีบ 
กระโดดถีบ และถีีบจิก

3.	 การใช้้เข่่า คืือการใช้้อวััยวะส่่วนที่่�เป็็นข้้อต่่อ
ระหว่างกระดููกขาส่่วนบนกัับกระดููกขาส่่วนล่่าง แล้้วงอพัับ
ขากระทุ้้�งไปยังเป้้าหมายของคู่่�ต่อสู้้� ประกอบด้้วยการใช้้เข่่า
ตรง เข่่าเฉีียง เข่่าโค้้ง เข่่าโยน และเข่่าลอย
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4.	 การใช้้ศอก เป็็นการใช้้ทัักษะที่่�รุุนแรงที่่�สุุดในการ
ออกอาวุธของแม่่ไม้้มวยไทย ซ่ึ่�งประกอบด้้วย ศอกตีี ใช้้วิิธีี
การตีศอกจากบนสู่่�ล่าง เฉีียงซ้้ายคล้้ายมุุมฉากโดยมีีแรงส่่ง
จากไหล่ ลำำ�ตััว และเท้้า ศอกตััด คืือการตีศอกตััดขนานไป
สู่่�เป้้าหมาย ศอกงััด คืือการตีศอกจากกลาง งััดข้ึ้�นไปข้างบน 
ตรงเป็็นมุุมฉาก ศอกกระทุ้้�ง คืือการใช้้ศอกพุ่่�งออกไปด้้าน
หลังในลัักษณะกระทุ้้�ง เป็็นการแก้้ไขสถานการณ์ที่่�คู่่�ต่อสู้้�
ประชิิดเข้้ามาด้้านหลัง ศอกกลัับ คืือการหมุนตััวตีีศอก กลัับ
ไปทางด้้านหลังตามจัังหวะที่่�สัมัพัันธ์์กับัการเคล่ื่�อนที่่�ตามเท้้า 
และศอกคู่่� คืือการตีศอกด้้วยแขนสองข้้างไปยังผู้้�ต่อสู้้�

โดยผู้้�วิจัิัยนำำ�ข้้อมููลที่่�ได้้มาออกแบบเป็น็ชุุดท่าทางการ
เคลื่่�อนไหวสำำ�หรัับทำำ�เป็น็แอนิิเมชัันการฝึึกทักัษะท่่ามวยไทย
พื้้�นฐาน จำำ�นวน 24 ท่่า โดยใช้้เทคโนโลยีีตรวจจัับการ
เคล่ื่�อนไหว (Motion Capture) มาตรวจจัับการเคล่ื่�อนไหว
ของนัักมวยไทยเพ่ื่�อให้้ได้้ท่่าทางที่่�สมจริิง สวยงาม

วตัถปุระสงคท่ี์ 2 เพื่อสรางภาพเคลื่อนไหว 3 มติิ ดว้ย
เทคโนโลยีตรวจจับการเคลื่อนไหว (Motion Capture) ท่า
มวยไทยขั้นพื้นฐาน และชุดทดลองต้นแบบการเคลื่อนไหว
ท่ามวยไทยขั้นพื้นฐาน ผู้วิจัยได้ออกแบบท่าท่างและมุม
กล้องในการทำ�การเคลื่อนไหวท่ามวยไทยพื้นฐานโดยใช้
เทคโนโลยีตรวจจับการเคลื่อนไหว (Motion Capture) 
และนำ�ชุดข้อมูลการเคลื่อนไหวไปประเมินคุณภาพโดย
ผู้เชี่ยวชาญที่เกี่ยวข้อง โดยผลการประเมินสามารถสรุป
ได้ดังนี้ คะแนนระดับคุณภาพของผู้เชี่ยวชาญที่มีต่อการ
เคลื่อนไหวของท่ามวยไทย 24 ท่า ครอบคลุมการใช้หมัด 
เท้า เข่า และศอก โดยภาพรวมอยู่ในระดับดี (  = 4.27) 
โดยทา่การใชห้มดั มคีะแนนคณุภาพระดบัดมีาก (  = 4.70) 
รองลงมา คอืการใชเ้ขา่ มคีะแนนคณุภาพระดบัด ี(  = 4.30) 
ต่อมาการใช้เท้า มีคะแนนคุณภาพระดับดี (  = 4.17) 
และการใช้ศอก มีคะแนนคุณภาพระดับดี (  = 4.02)  
ซึง่ผู้เชีย่วชาญไดใ้หค้วามคดิเหน็เพิม่เตมิวา่ โดยรวมคุณภาพ
ด้านการเคลื่อนไหวของการใช้เทคโนโลยีตรวจจับการ
เคลื่อนไหวมสีว่นชว่ยทำ�ใหก้ารเคลื่อนไหวทา่มวยมคีณุภาพ 
สมจริง แต่ในส่วนที่ต้องพัฒนาเพิ่มเติมคือเรื่องของน้ำ�หนัก
ในการออกทา่ทางใหม้คีวามแขง็แรง และจงัหวะในการทำ�ทา่
มวยให้เข้มแข็งและมีความทะมัดทะแมงมากขึ้นจะยิ่งทำ�ให้
การสื่อสารทางด้านอารมณ์มีมากขึ้น

วััตถุประสงค์์ที่่� 3 เพ่ื่�อประเมิินผลการทดสอบท่า
มวยไทยขั้้�นพื้้�นฐานของกลุ่่�มตััวอย่่างโดยใช้้ชุุดทดลอง
ต้้นแบบ ผู้้�วิจััยนำำ�ข้้อมููลภาพเคล่ื่�อนไหว 3 มิิติิ ท่่ามวยไทย
ขั้้�นพื้้�นฐาน 24 ท่่า ที่่�ใช้้เทคโนโลยีีตรวจจัับการเคล่ื่�อนไหว 
(Motion Capture) มาสร้างเป็็นชุุดทดลองต้้นแบบโดยการ
พััฒนาจาก Unity Software และให้้กลุ่่�มตััวอย่่างได้้แก่่ 

บุุคคลที่่�สนใจในการฝึึกมวยไทย หรืือสนใจการออกกำำ�ลััง
กายด้้วยมวยไทยที่่�เข้้าร่วมกิิจกรรม

เสริมหลักสููตรการศึึกษาทั่่�วไป หลักสููตรหุ่่�นดีีด้้วย
มวยไทย ของหลักสููตร Chulalongkorn University Values 
Integration Program หรืือ CUVIP จำำ�นวน 30 คน ทดลอง
ใช้้ชุุดทดลองต้้นแบบผ่านอุุปกรณ์ Xbox one ร่่วมกัับ Kinect 
สรุปผลได้้ดัังนี้้�

1.	 การทดสอบทำำ�ชุุดท่าหมัด ผู้้�ทดสอบสามารถทำำ�ท่่า
ทางได้้อย่่างถููกต้้องในครั้้�งที่่� 1 ท้ั้�งหมด 4 ท่่า ได้้แก่่ หมัด
ตรง หมัดเหวี่่�ยงสั้้�น หมัดเหวี่่�ยงยาว และหมัดเสย โดยจะ
มีีท่่าหมัดตวัดที่่�มีีผู้้�ทดสอบ 5 คน คิิดเป็็นร้้อยละ 16.67 
ทำำ�ได้้ในครั้้�งที่่� 2 

2.	 การทดสอบทำำ�ชุุดท่าเตะ ผู้้�ทดสอบสามารถทำำ�ท่่า
ทางได้้อย่่างถููกต้้องในครั้้�งที่่� 1 ท้ั้�งหมด 2 ท่่า ได้้แก่่ เตะตรง 
และเตะตััด ส่่วนท่่าเตะตวัดหรืือเตะเฉีียงมีีผู้้�ทดสอบทำำ�ได้้ใน
ครั้้�งที่่� 2 จำำ�นวน 4 คน คิิดเป็็นร้้อยละ 13.33 และท่่ากลัับ
หลังเตะทำำ�ได้้ในครั้้�งที่่� 2 จำำ�นวนถึึง 10 คน คิิดเป็็นร้้อยละ 
33.33 

3.	 การทดสอบทำำ�ชุุดท่าถีบ ผู้้�ทดสอบสามารถทำำ�ท่่า
ทางได้้อย่่างถููกต้้องในครั้้�งที่่� 1 ท้ั้�งหมด 3 ท่่า ได้้แก่่ การ
ถีีบตรง การถีบข้าง และการถีบจิก ส่่วนท่่ากลัับหลังถีีบมี
ผู้้�ทดสอบทำำ�ได้้ในครั้้�งที่่� 2 จำำ�นวน 7 คน คิิดเป็็นร้้อยละ 
23.33 และมีีผู้้�ทดสอบที่่�ทำำ�ไม่่ได้้เลย จำำ�นวน 1 คน คิิดเป็็น
ร้้อยละ 3.34 และท่่ากระโดดถีบ มีีผู้้�ทดสอบทำำ�ได้้ในครั้้�งที่่� 
2 จำำ�นวน 10 คน คิิดเป็็นร้้อยละ 33.33 และทำำ�ไม่่ได้้เลย 
จำำ�นวน 1 คน คิิดเป็็นร้้อยละ 3.34 

4.	 การทดสอบทำำ�ชุุดท่าเข่่า ผู้้�ทดสอบสามารถทำำ�ท่่า
ทางได้้อย่่างถููกต้้องในครั้้�งที่่� 1 ท้ั้�งหมด 2 ท่่า ได้้แก่่ เข่่าตรง 
และเข่่าเฉีียง ส่่วนท่่าเข่่าโค้้ง และเข่่าโยนมีีผู้้�ทดสอบทำำ�ได้้ใน
ครั้้�งที่่� 2 จำำ�นวน 3 คน คิิดเป็็นร้้อยละ 11 และท่่าเข่่าลอย
มีีผู้้�ทดสอบทำำ�ได้้ในครั้้�งที่่� 2 จำำ�นวน 4 คน คิิดเป็็นร้้อยละ 
13.33 และทำำ�ไม่่ได้้เลย จำำ�นวน 1 คน คิิดเป็็นร้้อยละ 3.34 

5.	 การทดสอบทำำ�ชุุดท่าศอก ผู้้�ทดสอบสามารถทำำ�ท่่า
ทางได้้อย่่างถููกต้้องในครั้้�งที่่� 1 ท้ั้�งหมด 3 ท่่า ได้้แก่่ ศอกตีี ศอก
ตััด และศอกงััด ส่่วนท่่าศอกกระทุ้้�งมีีผู้้�ทดสอบทำำ�ได้้ในครั้้�งที่่� 2 
จำำ�นวน 2 คน คิิดเป็็นร้้อยละ 6.67 และท่่าศอกกลัับมีผู้้�ทดสอบ
ทำำ�ได้้ในครั้้�งที่่� 2 จำำ�นวน 3 คน คิิดเป็็นร้้อยละ 11

6.	คะแนนเฉลี่่�ยจากการทดสอบฝึึกท่่ามวยไทยพื้้�น
ฐานของกลุ่่�มตััวอย่่าง มีีคะแนนเท่่ากับ 21.86 คะแนน  
เต็็ม 24 คะแนน และเม่ื่�อพิิจารณาเป็็นรายทัักษะพบว่า 
คะแนนเฉลี่่�ยของชุุดท่าเตะ มีีคะแนนมากที่่�สุุดเท่่ากับ 4.91 
เต็็ม 5 คะแนน และชุุดท่าถีบมีคะแนนเฉลี่่�ยน้้อยที่่�สุุด 
เท่่ากับ 3.79 เต็็ม 5
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อภิิปรายผล
จากผลการนำำ�เทคโนโลยีีตรวจจัับการเคลื่่�อนไหว 

(Motion Capture) มาช่่วยในการสร้้างภาพเคลื่่�อนไหว 3 
มิิติิ ท่่ามวยไทยขั้้�นพื้้�นฐานเพื่่�อนำำ�ชุุดข้้อมููลไปประยุุกต์์ใช้้
ในการพััฒนาเป็็นเกมหรืือสื่่�อสำำ�หรัับใช้้ในการออกกำำ�ลััง
กายของผู้้�ที่่�สนใจมวยไทย มีีประเด็็นที่่�ผู้้�วิิจััยได้้นำำ�มา
อภิิปราย ดัังนี้้�

1.	 ผลการประเมินิคุุณภาพของภาพเคลื่่�อนไหว 3 มิิติิ 
ด้้วยเทคโนโลยีีตรวจจัับการเคล่ื่�อนไหว (Motion Capture) 
ท่่ามวยไทยขั้้�นพื้้�นฐาน โดยภาพรวมของผลการประเมิินอยู่่�
ในระดัับคุณภาพดี เน่ื่�องมาจากการนำำ�เทคโนโลยีีตรวจจัับ
การเคล่ื่�อนไหว (Motion Capture) มาใช้้ในการตรวจจัับการ
เคล่ื่�อนไหวของนัักมวยไทยช่่วยส่่งเสริมให้้การเคล่ื่�อนไหว
ที่่�ออกมาในรููปแบบแอนิิเมชัันมีีการแสดงท่่าทางที่่�ถููกต้้อง 
สมจริงิ และสวยงาม ซึ่่�งสอดคล้อ้งกัับการนำำ�เทคโนโลยีตีรวจ
จัับการเคล่ื่�อนไหวมาประยุุกต์์ใช้้ในการทำำ�แอนิิเมชััน และ
เกมการออกกำำ�ลัังกายเพ่ื่�อเพิ่่�มความสนุกสนานให้้กัับผู้้�เล่่น 
นนนภััส สุุจิิมา (2551) 

2.	 ผลการประเมิินการทดสอบการทำำ�ท่่ามวยไทยขั้้�น
พื้้�นฐานโดยใช้้ชุุดทดลองต้้นแบบ พบว่า ท่่ามวยไทยที่่�ผู้้�
ทดสอบสามารถปฏิิบััติิตามได้้ในครั้้�งที่่� 1 มีีจำำ�นวน 14 ท่่า 
ได้้แก่่ หมัดตรง, หมัดเหวี่่�ยงสั้้�น, หมัดเหวี่่�ยงยาว, หมัด
เสย, เตะตรง, เตะตััด, การถีบตรง, การถีบข้าง, การถีบจิก, 
เข่่าตรง, เข่่าเฉีียง, ศอกตีี, ศอกตััด และศอกงััด แต่่มีีท่่ามวย
ที่่�กลุ่่�มตััวอย่่างบางคนต้้องปฏิิบััติิถึึง 2 ครั้้�ง จึึงจะทำำ�ได้้ มีี
จำำ�นวน 7 ท่่า ได้้แก่่ หมัดตวัด, เตะตวัด หรืือเตะเฉียีง, กลัับ
หลังเตะ, เข่่าโค้้ง, เข่่าโยน, ศอกกระทุ้้�ง และศอกกลัับ ซ่ึ่�งจาก
การสัมภาษณ์์ผู้้�ทดสอบได้้ให้้ความเห็็นว่่า ท่่ามวยไทยที่่�ไม่่
สามารถทำำ�ได้้ทัันทีีมีีสาเหตุมาจากท่่าทางในการเคล่ื่�อนไหว
ค่่อนข้้างมีีความซัับซ้อน และต้้องใช้้ทัักษะการจัดระเบีียบ
ของร่่างกายที่่�สมดุุลมากข้ึ้�น แต่่เม่ื่�อดููแอนิิเมชัันซ้ำำ��อีีกครั้้�ง 
ก็็สามารถปฏิิบััติิตามได้้ในครั้้�งที่่� 2 นอกจากนี้้� ยัังมีีท่่า
มวยไทยที่่�มีีผู้้�ทดสอบไม่่สามารถปฏิิบััติิได้้เลยจำำ�นวน 3 ท่่า 
ได้้แก่่ การกลัับหลังถีีบ, การกระโดดถีบ และเข่่าลอย ซ่ึ่�ง
สอดคล้้องกัับผลคะแนนเฉลี่่�ยที่่�ผู้้�ทดสอบทำำ�ได้้ โดยกลุ่่�มการ
ถีีบ เป็็นกลุ่่�มที่่�มีีคะแนนเฉลี่่�ยของผู้้�ที่่�ทำำ�ได้้น้้อยที่่�สุุด โดย
กลุ่่�มตััวอย่่างที่่�ไม่่สามารถปฏิิบััติิตามได้้ท้ั้�ง 3 ท่่า มีีจำำ�นวน 
1 คน ซ่ึ่�งเป็็นผู้้�หญิงโดยให้้เหตุผลว่่าท่าทางดัังกล่่าวมีีความ
ซัับซ้อนเกินิกว่่าที่่�จะปฏิิบััติิได้้ และอาจจะก่อ่ให้้เกิิดอันตราย
ในขณะปฏิิบััติิได้้ ซ่ึ่�งสอดคล้้องกัับเจริิญทอง เกีียรบ้านช่่อง 
(2560) ที่่�กล่่าวว่่า วิิธีีการใช้้ขา ไม่่ว่่าจะเป็็นการเตะ การ

ถีีบ หรืือการใช้้หััวเข่่า จะต้้องมีีการฝึึกฝนเป็็นประจำำ�ทุุกวััน 
และต้้องใช้้การฝึึกฝนมาเป็็นเวลานานจึึงจะสามารถปฏิิบััติิ
ได้้ดีี ถููกต้้อง และไม่่ก่่อให้้เกิิดอันตราย 

และจากผลการวิจััยสามารถสรุปได้้ว่่า การทำำ�
แอนิิเมชััน 3 มิิติิ ท่่ามวยไทยขั้้�นพื้้�นฐาน โดยใช้้เทคโนโลยีี
ตรวจจัับการเคล่ื่�อนไหว (Motion Capture) ส่่งผลให้้กลุ่่�ม
ตััวอย่่างที่่�สนใจในการฝึึกท่่ามวยไทยสามารถฝึึกท่่ามวยไทย
ขั้้�นพื้้�นฐานได้้ด้้วยตนเอง โดยจากการสัมัภาษณ์์เพิ่่�มเติิมเพื่่�อ
เปรียีบเทียีบการฝึึกท่า่มวยไทยกับัการเรียีนรู้้�ด้้วยวิิธีีอ่ื่�น พบ
ว่่าในแง่่ของความเข้้าใจในการจัดท่าทาง การฝึึกกัับครููมวย
นั้้�น สามารถเข้้าใจได้้ง่่ายกว่่า เน่ื่�องจากสามารถสอบถามเพิ่่�ม
เติิมได้้ เมื่่�อเกิิดข้อสงสัยั แต่่เม่ื่�อเปรียีบเทียีบการเรียีนรู้้�ด้้วย
ส่ื่�อแอนิิเมชััน 3 มิิติิกัับสื่�อการเรีียนรู้้�อื่�นที่่�จะต้้องเรีียนรู้้�ด้้วย
ตนเอง เช่่น ข้้อมููลในเว็็บไซต์ หนังสืือนั้้�น การดููแอนิิเมชััน 
3 มิิติิ สามารถส่่งเสริมความเข้้าใจได้้มากกว่่า และหากมีี
การพััฒนาให้้ผู้้�เรีียนหรืือผู้้�ที่่�ฝึึกฝนสามารถเลืือกมุุมมองใน
การดููได้้ด้้วยตนเอง หรืือมีีหลายมุุมมองให้้เลืือกอย่่างอิิสระ 
ก็็จะยิ่่�งทำำ�ให้้การเรีียนรู้้�เป็็นไปได้้ง่่ายข้ึ้�น

ข้้อเสนอแนะ
ข้้อเสนอแนะการนำำ�ผลการวิิจััยไปใช้้

1.	 จากผลการวิจััยจะเห็็นได้้ว่่า ท่่ามวยไทยขั้้�นพื้้�นฐาน
ท้ั้�งหมด 24 ท่่า จะมีี 14 ท่่า ได้้แก่่ หมัดตรง, หมัดเหวี่่�ยง
สั้้�น, หมัดเหวี่่�ยงยาว, หมัดเสย, เตะตรง, เตะตััด, การถีบ
ตรง, การถีบข้าง, การถีบจิก, เข่่าตรง, เข่่าเฉีียง, ศอกตีี, ศอก
ตััด และศอกงััด ที่่�กลุ่่�มตััวอย่่างสามารถปฏิิบััติิตามได้้เลย ซ่ึ่�ง
สามารถนำำ�ข้้อมููลดัังกล่่าวไปใช้้ในการออกแบบท่าทางและเร่ื่�อง
ราวในการสร้างสรรค์เกมออกกำำ�ลัังกาย หรืือเกมแนวต่่อสู้้� ที่่�
บุุคคลทั่่�วไปสามารถปฏิิบััติิตามได้้ด้้วยตนเอง เรีียนรู้้�ได้้ง่่าย 
เกิิดความสนุกสนาน ไม่่รู้้�สึกยากจนเกิินไป และไม่่ก่่อให้้เกิิด
อัันตราย และในท่่าที่่�มีีความซัับซ้อนอาจจะต้้องออกแบบให้้
มีีลัักษณะการเล่่นเป็็นระดัับ (Level) ที่่�สููงข้ึ้�นเพ่ื่�อให้้ผู้้�เล่่นได้้
ฝึึกฝนท่่าพื้้�นฐานที่่�ง่่ายที่่�สุุดมาก่อน เม่ื่�อมีีความชำำ�นาญเพิ่่�ม
มากข้ึ้�น จึึงเข้้าไปสู่�ระดัับที่่�ยากและซัับซ้อนข้ึ้�น
ข้้อเสนอแนะเพื่่�อการวิิจััยครั้้�งต่่อไป

จากการศึึกษาการสร้างภาพเคล่ื่�อนไหว 3 มิิติิ ท่่า
มวยไทยขั้้�นพื้้�นฐาน ด้้วยเทคโนโลยีีตรวจจัับการเคล่ื่�อนไหว 
ผู้้�วิจััยมีีข้้อเสนอแนะในการศึึกษาครั้้�งต่่อไป ดัังนี้้�

1.	 ควรมีการศึึกษาเพิ่่�มเติิมในส่่วนของการสื่�ออารมณ์์
การแสดง น้ำำ��หนัก จัังหวะที่่�มีีผลต่่อการเคล่ื่�อนไหว เพ่ื่�อ
ให้้การเคล่ื่�อนไหวออกมาสมจริิง และส่ื่�ออารมณ์์มากยิ่่�งข้ึ้�น
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2.	นำ ำ�ข้้อมููลการเคล่ื่�อนไหวท่่าทางมวยไทยไปพััฒนา
เป็็นเกมมวยไทยเพ่ื่�อส่่งเสริมการออกกำำ�ลัังกายด้้วยตนเอง 
และยัังสามารถเพิ่่�มความสนุกสนานในขณะออกกำำ�ลัังกาย
ได้้ด้้วยระบบเกม โดยคััดเลืือกท่่าทางที่่�บุุคคลทั่่�วไปสามารถ
นำำ�ไปปฏิิบััติิตามได้้ เพ่ื่�อไม่่ให้้เกิิดอันตรายในขณะเล่่นเกม 
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