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เน้ือหาของวิทยานิพนธโดยสังเขปมีดังตอไปนี้
Larry Israel Gritz ไดกลาวถึงปญหาการควบคุมการเคลื่อนไหว (Animation) ของตัวละคร
(character) ในคอมพิวเตอรกราฟก โดยทั่วไปเกือบทั้งหมดตองใชผูเชี่ยวชาญและการเอาใจใส
ในแตละสวนของการควบคุมซ่ึงทํ าดวยกรรมวิธีท่ีเรียกวา Key Frame1 ในปจจุบัน และกอนนั้น
ใชเทคนิค Stop motion (ขยับทีละเฟรม) ทั้งสองวิธีนี้ไมสะดวก Gritz ไดเสนอการควบคุมตัว
ละครแบบที่ดีกวา คือควบคุมดวยพฤติกรรมของตัวละครคลายกับผูกํ ากับภาพยนตร ใหตัวละคร
เคลื่อนไหวเองตามเปาหมายท่ีวางไว โดยการเคลื่อนไหวคํ านึงถึงหลักการทางฟสิกสและหลัก
ทางดานไบโอโลจี (biology) Gritz อธิบายถึงลักษณะการเคลื่อนไหวดวย Principle of 
Animation โดยอางอิงไปยัง Disney Gritz อธิบายถึงวิธีการค ํานวณการเคลื่อนไหวแบบตางๆ 
                                        
1 ควบคมุทาทางหลักของตัวละครและใหคอมพิวเตอรคํ านวณทาตอเนื่องระหวางทาหลัก



ในงานวิจัยท่ีมีอยูเดิม รวมถงึ Evolutionary Method ในงานของ Sims และกลาวถึงขอดีขอเสีย
ในงานวิจัยน้ัน Gritz ใหความเห็นวาคนไมสามารถกํ าหนดการเคล่ือนไหวท่ีดีไดงาย แตคน
สามารถดูและบอกไดวาการเคลื่อนไหวนี้ดีหรือไม ดังนั้นจึงควรใหคอมพิวเตอรสรางการเคลื่อน
ไหวเองและใหคนทํ าหนาท่ีตัดสิน (ดวย fitness function) วาดีหรือไมดี โดยใชก ําหนดการเชิง
พันธุกรรมเปนตัวสรางโปรแกรมสํ าหรับการควบคุมการเคล่ือนไหว จากน้ัน Gritz อธบิายราย
ละเอียดของกํ าหนดการเชิงพันธุกรรม รวมถึงฟงกชันและเทอมินอลในงานวิจัยน้ี Gritz กํ าหนด
เงื่อนไขเพิ่มเติมเกี่ยวกับลักษณะการเคลื่อนไหวเพื่อความเหมาะสมเชน หามเอาหัวลงพื้น หรือ 
เคลื่อนไหวไดเร็วให fitness มากขึ้น เปนตน Gritz นํ าโคมไฟเรียกวา Luxo Lamp ท่ีอยูในงาน
ของ Pixar (1986) มาและเรียกใหมวา L*xo Lamp ใหเคลื่อนที่ไปยังเครื่องหมาย X บนพื้น ตอ
มา Gritz เปลี่ยนเปนหุนใหเอื้อมมือไปยังจุดและแตะที่จมูกของตัวเอง Gritz ไดเพิ่มปญหาให
ยากข้ึนโดยการเพ่ืมส่ิงกีดขวางใหกับ L*xo Lamp จากภาพแสดงวา L*xo Lamp เรียนรูท่ีจะ
หลบสิ่งกีดขวางไดอยางฉลาด (Clever) โดยคลานลอดสิ่งกีดขวาง  จากน้ัน Gritz เพิม่ความทน
ทานใหกับ L*xo Lamp โดยใสระยะหางระหวางตัวโคมกับเปาหมายเปนพารามิเตอรดวย ในงาน
ตอมา Gritz ทดลองกับจํ านวนประชากรตางๆ กัน, จํ านวน Generation, ประเภทของ 
Selection, อัตราการไขวเปลี่ยน ท่ีจํ านวนตางๆ กัน และสรุป optimal parameter สํ าหรับ
ปญหาน้ี Gritz ไดใหโปรแกรมสราง Key Mark (ใชแทน Key Frame) โดยอัตโนมัติ Gritz ได
สรุปและเสนอแนะสิ่งที่ควรวิจัยตอเชน การเคลื่อนไหวของปากหรือการพูด (lip sync), ลักษณะ
ของพระเอก (hero characteristic) และตวัประกอบ (background character) เปนตน

ความเหน็เก่ียวกับวิทยานิพนธ
ขาพเจาชอบงานวิจัยน้ี โดยเหตุผลท่ีเลือกเร่ืองน้ีซ่ึงมีอยูดวยกันหลายประการ กลาวคือ ประการ
แรก เน่ืองจากเปนเร่ืองท่ีเกี่ยวของโดยตรงกับกํ าหนดการเชิงพันธุกรรม (Genetic 
Programming) ประการท่ีสอง เปนเร่ืองท่ีมีเน้ิอหาทันสมัยและนาสนใจเก่ียวของกับคอมพิวเตอร
กราฟก 3 มิติซ่ึงกํ าลงัมีบทบาทอยางมากในปจจุบัน ประการตอมา มีแนวคดิ (Concept และ 
Idea) ท่ีดี เน่ืองจากไดกลาวถึงการนํ ากํ าหนดการเชิงพันธุกรรมมาใชควบคุมการเคล่ือนไหวของ
กราฟก โดยใชลักษณะของการกํ ากับพฤติกรรม (Behavior) ของตัวกราฟกหรือตัวการตูนแทน
การกํ าหนดดวยเฟรม (Key Frame) แบบเดิม ประการตอมา เปนเร่ืองท่ีนํ ากํ าหนดการเชิงพันธุ
กรรมมาใชไดอยางเหมาะสม หรือเลือก Tools ไดอยางเหมาะสม เน่ืองจากงานวิจัยใน ISL และ
งานวิจัยอื่นๆ ไดนํ ากํ าหนดการเชิงพันธุกรรมมาใชควบคุมแขนไปยังเปาหมายสํ าเร็จมานาน
แลว ภายในวิทยานิพนธฉบับน้ีตัวละคร (โคมไฟ) เปรียบเทียบไดกับการควบคุมแขนเชนเดียว
กัน ซ่ึงเปนการรับประกันความสํ าเร็จของวิทยานิพนธอยางแนนอน ประการสุดทาย การท่ี 
Larry Israel Gritz เขาทํ างานท่ีบริษัท Pixar ซึ่งเปนบริษัทผลิตภาพยนตรดวยคอมพิวเตอร
กราฟก สามารถยืนยันไดวา Larry Israel Gritz ไดรับการยอมรับจากบริษัทท่ีทํ างานดานน้ีโดย
ตรง



The 11-DOF L*xo Lamp by Gritz. Org. from Luxo, Jr. (Pixar 1986)


