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Virtual Girlfriend...ท�งเล�อกใหม#ของคนม'ก()ก (2081)

และแล>วพ-ฒนาการของซอฟตCแวรCเกมบนโทรศ-พทC
เคล�=อนท"=ได>ก>าวสJ�โลกแห�งความร-กท"=ทKาให>คLณสามารถเล�อก
และออกแบบเองได>แล>ว  โดยล�าสLด  บร#ษ-ท Artificial life
ประเทศฮ�องกง ได>พ-ฒนาซอฟตCแวรCในล-กษณะของแฟนสาว
เสม�อนจร#ง หร�อ Virtual girlfriend ท"=ม"ช�=อว�า “ว#เว"ยน” ขTUนมา

ภาพจาก BBC News

ซอฟตCแวรCท"=ได>พ-ฒนาขTUนน"U จะให>บร#การบนโทรศ-พทC
เคล�=อนท"=ในระบบ 3G หร�อ third generation  โดยเป\นภาพ
3 ม#ต#ท"=สามารถเคล�=อนไหวบนฉากซT=งจ-ดเป\นสถานท"=ต�างๆ ไว>
ถTง 18 แห�ง เช�น ร>านอาหาร  ห>างสรรพส#นค>า หร�อสนามบ#น
และสามารถโต>ตอบโดยม"บทสนทนาได>ถTง 35,000 เร�=อง
ต-Uงแต�ห-วข>อปร-ชญา ไปจนถTงเร�=องศ#ลปะ ภาพยนตรC  รวมถTง
สามารถแปลภาษาต�างประเทศในฐานะล�ามเฉพาะก#จได> 6
ภาษาด>วย ท-Uงภาษาจ"น ญ"=ปLcน เกาหล" เยอรม-น สเปน และ
อ#ตาเล"ยน  ซT=งปรากฏในรJปของการประมวลผลเพ�=อส-งเคราะหC
ออกมาเป\นเส"ยง ระบบถ�ายทอดส-ญญาณว"ด"โอเคล�=อนไหว
และโปรแกรมร-บส�งข>อความต-วอ-กษร  

ความน�าสนใจของเกมแฟนสาวเสม�อนจร#งน"U อยJ�ท"=
การปฏ#ส-มพ-นธCระหว�างคLณก-บสาวว#เว"ยน โดยเร#=มต>นจาก

ค�าบร#การรายเด�อน 6 ดอลลารCสหร-ฐ ไม�รวมค�าบร#การท"=
ค#ดตามเวลาท"=ใช>จร#งซT=งต>องจ�ายให>ก-บผJ>ให>บร#การโทรศ-พทC
เคล�=อนท"=  จากน-Uนการต#ดต�อส�=อสารในรJปของการส�ง SMS
หร�อการ chat เพ�=อจ"บแฟนสาวคนน"UจะดKาเน#นไปเป\นเร�=อง
เป\นราว เพ�=อเข>าสJ�การคบหาดJใจก-นซT=งสามารถส�=อผ�านการส-=ง
ซ�Uอของขว-ญเพ�=อเอาใจเธอ  เช�น  ดอกไม> ชhอกโกแลต และ
ต-iวบ-ตรคอนเส#รCต  ท-Uงน"UหากทKาให>เธอพTงพอใจ คLณจะสามารถ
ตรวจเชhคคะแนนหร�อแต>มท"=ได>ร-บ  ซT=งน-=นหมายถTงความ
สามารถในการพ-ฒนาไปสJ�การได>ร-บความร-ก และถTงข-Uน
การขอแต�งงานก-บเธอได>อ"กด>วย  แต�น-=นคงหมายถTงของ
กKาน-ลช#Uนใหญ�ๆ  อย�าง รถยนตC หร�อแหวนเพชร โดยของขว-ญ
เพ�=อเอาใจว#เว"ยนน-Uน คLณสามารถส-=งซ�Uอบางอย�างได>ฟร"ไป
จนถTงต>องลงทLนด>วย  ค�าบร#การในราคาต-Uงแต� 50 เซhนตCไปถTง
2 ดอลลารC  ซT=งดJแล>วคงไม�ต�างก-บการย�อส�วนมาจากลงทLนใน
การคบหาสาวในโลกแห�งความเป\นจร#ง  

อย�างไรกhด"  จLดม�งหมายของการพ-ฒนาซอฟตCแวรCน"Uเพ"ยง
เพ�=อสร>างเวท"ประลองฝkม�อสKาหร-บชายหนL�มท"=อาจย-งไม�กล>า
ออกสนามจ"บสาวในช"ว#ตจร#ง  หร�ออยากทดลองม"ก#$กแบบไม�
ถาวร  ท-Uงน"Uทางบร#ษ-ทฯ  ได>คKานTงถTงการต�อต>านของผJ>บร#โภค
บางกลL�มท"=อาจมองว�า การเล�นเกมทางโทรศ-พทCเคล�=อนท"=จะ
ทKาให>คนเล�นต#ดเกมมากจนไม�เป\นอ-นทKาอะไร และเส"ย
ค�าบร#การสJงไป  โดยได>จKาก-ดโปรแกรมการเล�นไว>ไม�ให>เก#น
1 ช-=วโมงต�อว-น  สKาหร-บการเปmดให>บร#การซอฟตCแวรCน"Uจะเร#=มท"=
ประเทศส#งคโปรCและมาเลเซ"ยในราวปลายเด�อนเมษายนน"U
และจะขยายไปสJ�ตลาดในทว"ปยLโรปตะว-นตก  และสหร-ฐ
อเมร#กาในช�วงต�อไป  พร>อมก-นน"Uทางบร#ษ-ทฯ จะพ-ฒนาแฟน
หนL�มเสม�อนจร#งออกมาให>บร#การคLณสาวๆ  ในโอกาสต�อไป
ด>วยเช�นก-น

The Thinking Carpet...พรมอ�จฉร(ยะ (2082)

พรมปJพ�UนรJปแบบใหม�น"Uมาพร>อมก-บระบบอ-จฉร#ยะในต-ว
สามารถทKาประโยชนCได>หลากหลาย เช�น ช�วยควบคLม
อLณหภJม#ภายในห>อง เป\นระบบเต�อนภ-ย รายงานความผ#ดปกต#
ท"=เก#ดขTUนในห>อง รวมท-Uงเป\นเทคโนโลย"ช�วยนKาทางได> โดย
ต>นแบบพรมอ-จฉร#ยะถJกพ-ฒนาขTUนโดยความร�วมม�อของ 2
บร#ษ-ทใหญ�ในประเทศเยอรม-น ได>แก� บร#ษ-ท “Vorwerk
Teppichwerke” ซT=งเป\นบร#ษ-ทผJ>ผล#ตพรมรายใหญ�ของ
ประเทศ และบร#ษ-ทผJ>ผล#ตเซม#คอนด-กเตอรC “Infineon
Technologies”  พรมน"Uใช>เวลาในการพ-ฒนานานถTง 2 ปk
และได>ถJกนKาออกมาแสดงคร-Uงแรกเม�=อเด�อนตLลาคม 2547
ในงานแสดงส#นค>า “Orgatec” ของประเทศเยอรม-น 

พรมอ-จฉร#ยะน"U  ประกอบไปด>วยโครงข�ายของไมโครช#ป
ขนาด 7 ตารางม#ลล#เมตร ต#ดอยJ�ภายในช-Uนท"=สองของพรมซT=ง
ทKาขTUนมาโดยเฉพาะจากบร#ษ-ท Vorwerk Teppichwerke
โครงข�ายน"UทKาหน>าท"=เป\นเซhนเซอรCสKาหร-บร-บความรJ>สTกต�างๆ
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เช�น แรงกด อLณหภJม# การเคล�=อนไหว หล-งจากน-Uนจะประมวล
ผลและส�งกล-บไปย-งคอมพ#วเตอรCท"=ควบคLม ซT=งในหนT=งตาราง
เมตรจะม"ช#ปฝtงอยJ�ประมาณ 25 ต-ว โดยเซhนเซอรCสามารถ
ร-บความรJ>สTกท"=แตกต�างก-นได>พร>อมๆ ก-น และย-งสามารถ
แยกแยะได>อย�างแม�นยKา ต-วอย�างเช�น เม�=อได>ร-บส-ญญานจาก
แรงกดบนพรม  ระบบจะส�งผลให>ส-ญญานเต�อนภ-ยด-งขTUน
ท-นท"เน�=องจากม"ผJ>บLกรLกเข>ามาในสถานท"=ต>องห>าม โดยใน
กระบวนการทKางานน"UซอฟตCแวรCท"=ใช>ควบคLมในระบบจะทKา
หน>าท"=ว#เคราะหCส-ญญานเพ�=อส-=งให>ส-ญญานเต�อนภ-ยด-งขTUน เช�น
จะส-=งให>ส-ญญานเต�อนภ-ยด-งถ>าม"ส-ญญานจากแรงกดบนพรมท"=
อยJ�บร#เวณหน>าต�างหร�อประตJทางออกฉLกเฉ#น  แต�จะไม�ด-งเม�=อ
ม"การเคล�=อนไหวในบร#เวณท"=เปmดให>คนท-=วไปเด#นผ�านได>
เป\นต>น  ซT=งการกKาหนดและควบคLมเขตร-กษาความปลอดภ-ยน"U
สามารถทKาได>โดยต-Uงโปรแกรมหร�อโดยใช>คนควบคLมกhได>
นอกจากน"U ส-ญญานจากแรงกดบนพรมย-งสามารถนKาไปใช>
ควบคLมการปmด-เปmดประตJ  ควบคLมสว#สไฟฟvา และใช>น-บ
จKานวนคนเข>าและออกสถานท"=ได>อ"กด>วย 

 

ภาพพรมท"=ฝtงไมโครช#ป
ภาพจาก www.inteletex.com

ในไมโครช#ปแต�ละต-วจะประกอบไปด>วย LEDs (Light
Emitting Diode) ซT=งเป\นอLปกรณCอ#เลhกทรอน#กสCท"=ให>
แสงสว�างและไม�แตกห-ก ช�วยทKาให>พรมอ-จฉร#ยะน"UทKาหน>าท"=
เป\นระบบนKาทางท"=ควบคLมได> โดยสามารถใช>แสงจาก LEDs
เป\นเคร�=องหมายนKาทางไปสJ�ประตJฉLกเฉ#นท"=ใกล>ท"=สLดได>และ
จากการท"=สามารถร-บความรJ>สTกท"=แตกต�างก-นได>น"UทKาให>
สามารถตรวจพบได>เม�=อม"คนนอนหมดสต#อยJ�บนพ�Uน และเม�=อ
พบระบบกhจะส�งส-ญญานฉLกเฉ#นไปขอความช�วยเหล�อจาก
ศJนยCควบคLมท-นท"

ท-Uงน"U ถ>าช#ปต-วใดต-วหนT=งในโครงข�ายไมโครช#ปท"=ทKา
หน>าท"=ร-บและส�งข>อมJลในพรมอ-จฉร#ยะน"UหยLดทKางานด>วย
สาเหตLใดๆ กhตาม  ช#ปท"=อยJ�ต#ดก-นจะเช�=อมต�อก-บช#ปต-วถ-ดไป
ท-นท" ซT=งคLณสมบ-ต#น"UทKาให>สามารถท"=จะต-ดแบ�งพรมออกจาก
ก-นได>  และย-งสามารถนKาพรมมาปะซ�อมแซมส�วนท"=ชKารLด
หร�อนKาพรมช#Uนใหม�มาต�อได>ท-นท"โดยไม�ทKาให>ระบบเส"ยหาย
นอกจากน"U ผJ>ผล#ตย-งได>ให>ความสKาค-ญในเร�=องความปลอดภ-ย
ของระบบโดยใช>ว-สดLพ#เศษมาทKาเป\นโครงสร>างของพรมเพ�=อ
ปvองก-นอ-นตรายต�างๆ ท"=จะเก#ดขTUนก-บระบบ แม>ในกรณ"ท"=พรม
ถJกทKาให>เส"ยหายหร�อถJกทKาลายกhตาม 

แมชช(น'ม� (Machinima) ขย�ยอ�ณ�จ�กร
ในวงก�รแอนน(เมช��น (2083)

แมชช#น"มา (Machinima) อาจจะเป\นศ-พทCใหม�สKาหร-บ
บางท�านท"=ไม�ได>อยJ�ในวงการภาพยนตรCแอนน#เมช-=น แมชช#น"มา
เป\นคKาท"=เก#ดจากคKาว�า “แมชช"น” (Machine) ผสมรวมก-บ
คKาว�า “ซ"น"มา” (Cinema)  เพ�=อส�=อถTงภาพยนตCด#จ#ท-ลท"=อาศ-ย
เทคน#คของเกมคอมพ#วเตอรCมาช�วยในการสร>างหน-งการCตJน
แอนน#เมช-=นและเผยแพร�ผ�านทางอ#นเทอรCเนhต หร�อเคเบ#ลท"ว"

ภาพยนตรCประเภทแมชช#น"มาเก#ดขTUนเม�=อราวกลาง
ทศวรรษ 1990 โดยหน-งแมชช#น"มาในยLคแรกด-ดแปลงมาจาก
ว"ด"โอเกมช�=อเควก (Quake)  แต�กhไม�เป\นท"=แพร�หลายมากน-ก
เน�=องจากกราฟmกต�างๆ ย-งดJไม�สวยงาม  จนกระท-=งเม�=อต>น
ทศวรรษ 2000 ภาพยนตรCประเภทน"Uเร#=มได>ร-บความสนใจมาก
ขTUนตามการขยายต-วของตลาดเกมคอมพ#วเตอรC  ซT=งม"รายงาน
ย�นย-นว�าอLตสาหกรรมว"ด"โอเกมม"ยอดขายสJงกว�ารายร-บของ
ฮอลล"วJ|ดบhอกซCออฟฟmศ (Hollywood’s Box Office)

ความน#ยมในเกมคอมพ#วเตอรCทKาให>เทคน#คต�างๆ สKาหร-บ
เกมคอมพ#วเตอรCถJกพ-ฒนาขTUนมาอย�างรวดเรhวตามไปด>วย  อ"ก
ท-Uงย-งเผยแพร�อย�างแพร�หลายอยJ�บนอ#นเทอรCเนhต  ซT=งผJ>สร>าง
หน-งแมชช#น"มาเลhงเหhนโอกาสท"=จะนKาเคร�=องม�อเหล�าน"Uมาใช>ใน
การสร>างภาพยนตรCของตนเองในรJปแบบท"=ด"ขTUนกว�าเด#ม  โดย
ม"การนKามาสร>างท-UงในรJปแบบหน-งส-UนไปจนถTงหน-งยาวท"=ม"
ความยาวถTง 20 นาท"  อย�างเช�นเร�=อง Killer Robot

แนวทางในการจ-ดทKาภาพยนตรCประเภทแมชช#น"มาน"U
ทKาได>หลายว#ธ" อาท# น-กสร>างหน-งเกhบภาพต�างๆ เช�น ภาพ
การต�อสJ>จากว"ด"โอเกมของผJ>เล�นเกมท"=เล�นผ�านเคร�=อง
เซอรCฟเวอรCแล>วนKามาทKาเป\นหน-งบนเคร�=องคอมพ#วเตอรC  หร�อ
บางคร-Uงน-กสร>างหน-งกhจะสร>างภาพยนตรCของตนเองโดยใช>
เคร�=องม�อ (Engine) ของน-กพ-ฒนาเกมท"=เผยแพร�สKาหร-บ
เกมแต�ละเกม  ซT=งเคร�=องม�อเหล�าน"Uน-กพ-ฒนาเกมจ-ดทKาขTUน
เพ�=อให>ผJ>เล�นเกมสามารถสร>างส�วนเพ#=มใหม�ๆ ในเกมตามแต�ละ
น-กเล�นเกมจะจ#นตนาการ  การสร>างภาพยนตรCเหล�าน"Uถ�อว�า
เป\นการนKาเกมจากช-UนจKาหน�ายมาสJ�โลกมายาในสตJด#โอของ
กลL�มแมชช#น"มา 
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บางฉากจากเร�=อง Killer Robot
ภาพจาก www.nanoflix.net

จLดเด�นของภาพยนตรCแมชช#น"มาค�อ ต>นทLนท"=ต=Kาและ
การใช>เวลาสร>างน>อย  ผลจากการนKาเอาเทคน#คของเกม
คอมพ#วเตอรCมาใช>ในการสร>างภาพยนตรCทKาให>ผJ>สร>าง
ประหย-ดค�าใช>จ�ายหลายอย�าง ไม�ว�าจะเป\นค�าสร>างฉาก
ค�าต-วน-กแสดง ค�าเช�าสถานท"=ถ�ายทKา  

เม�=อเปร"ยบเท"ยบก-บภาพยนตCการCตJน 2 ม#ต# (2D) ของ
บร#ษ-ทด#สน"ยC (Disney) อย�างเช�น ทารCซาน (Tarzan) หร�อ
ไลอ>อนค#ง (Lion King) แล>ว  หน-งแมชช#น"มาม"ต>นทLนต=Kากว�า
มากเพราะไม�ต>องใช>คนวาดแล>วถ�ายทKาท"ละเฟรม  ก�อนนKามา
ต-ดต�อเป\นการCตJนแอนน#เมช-=นอ"กคร-Uง  การสร>างการCตJนแบบ
อาศ-ยคนวาดน"Uอาจใช>เวลาถTง 6-9 เด�อนสKาหร-บหน-งท"=ม"
ความยาว 30 นาท"  หร�อ อย�างกรณ"การCตJน 3 ม#ต# (3D) ท"=
ใช>คอมพ#วเตอรCสร>างภาพซT=งถJกสร>างขTUนคร-Uงแรก โดยบร#ษ-ท
Pixar ท"=ถTงแม>ไม�ต>องสร>างต-วการCตJนด>วยการวาดม�อแต�ใช>
คอมพ#วเตอรCสร>างแทนกhย-งม"ต>นทLนมากกว�าเม�=อเท"ยบก-บ
การCตJนแมชช#น"มา  เน�=องจากการสร>างภาพ แบบ 3 ม#ต#
การให>แสงเงา และการสร>างการเคล�=อนไหวในแต�ละ

เฟรมน-UนจKาเป\นต>องใช>คอมพ#วเตอรCจKานวนมากและ ใช>เวลา
นานในการประมวลภาพและรายละเอ"ยดต�างๆ  ต-วอย�างเช�น
บางเฟรมในภาพยนตรCเร�=องมอนเตอรC อ#นสC (Monsters Inc)
ของ Pixar ต>องใช>คอมพ#วเตอรCถTง 400 ต-วประมวลผลพร>อม
ก-นและใช>เวลาถTง 90 ช-=วโมง หร�ออย�างเช�นเร�=อง ฟายด#Uง น"โม
(Finding Nemo) ซT=งใช>เวลาสร>างถTง 4 ปkและเง#นทLนถTง 94
ล>านเหร"ยญสหร-ฐ   ขณะน"Uเทคน#คแบบแมชช#น"มาถJกน-กสร>าง
หน-งม�ออาช"พอย�างเช�น สต"เว�น สปkลเบ#รCก นKาใช>ในการสร>าง
สตอร"=บอรCดบางส�วนให>ก-บหน-งเร�=อง A.I.: Artificial
Intelligence

ถTงแม>ซอฟตCแวรCต�างๆ ท"=นKามาช�วยในการสร>างหน-ง
แมชช#น"มาจะพ-ฒนาไปมาก แต�กhย-งไม�ได>คLณภาพในระด-บ
เด"ยวก-บของบร#ษ-ท Pixar แต�กhม"การคาดการณCว�า ในอนาคต
เม�=อระบบคอมพ#วเตอรCฮารCดแวรCถJกพ-ฒนาไปกhม"ความเป\น
ไปได>ท"=หน-งแมชช#น"มาจะม"คLณภาพใกล>เค"ยงก-บภาพยนตรC
ของ Pixar มากขTUน  นอกจากน"U ปtญหาอ"กประการของหน-ง
แมชช#น"มาค�อ หน-งประเภทน"UถJกสร>างมาจากว"ด"โอเกมจTง
ย-งขาดเน�Uอหาและต-วละคร  อ"กท-Uงต-วละครหร�อเน�Uอเร�=อง
ส�วนใหญ�ม"ฐานรากมาจากว"ด"โอเกม ด-งน-Uนหากหน-งประเภทน"U
ได>ร-บความน#ยมอย�างมากและนKามาฉายก-นอย�างแพร�หลาย
มากขTUน อาจม"ปtญหาเร�=องกฎหมายเก"=ยวก-บการอ>างส#ทธ#�ใน
เน�Uอหาและทร-พยCส#นทางปtญญาอ�=นๆ  เน�=องจากเกมต�างๆ
ถJกนKาไปใช>ในส#=งท"=น-กประด#ษฐCเกมท-Uงหลายไม�ได>ต-Uงใจไว>
ในตอนท"=พวกเขาสร>างเกมขTUนมา

สKาหร-บผJ>ท"=สนใจหน-งแมชช#น"มาสามารถต#ดตามได>จาก
เวhบไซดCหลายแห�ง เช�น http://www.machinima.org หร�อ
http://www.nanoflix.net เป\นต>น

ท"=มา: 2081: http://news.com.com/Software+maker+creates+virtual+girlfriend/2100-1012_3- 5588468.html
                 http://money.cnn.com/2005/02/24/technology/personaltech/cellphone_girlfriend/           
                 http://news.bbc.co.uk/2/hi/asia-pacific/3591856.stm
        2082: http://www.inteletex.com/FeatureDetail.asp?NewsId=3569
                 http://www.we-make-money-not-art.com/archives/cat_ubiquitous_computing.php 
        2083: http://www.economist.com/science/tq/PrinterFriendly.cfm?Story_ID=3171417
                 http://www.bangkokbiznews.com   
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ท"=ปรTกษา: ทว"ศ-กด#� กออน-นตกJล และ ชฎามาศ ธLวะเศรษฐกLล บรรณาธ#การบร#หาร: ก-ลยา อLดมว#ท#ต
กองบรรณาธ#การ: ถว#ดา ม#ตรพ-นธC, ร-ชราพร น"รนาทร-งสรรคC, จ#ราภรณC แจ�มช-ดใจ, พรรณ" พน#ตประชา, อภ#ญญา กมลสLข,
อล#สา คงทน และ จ#นตนา พ-ฒนาธรช-ย 
สงวนล#ขส#ทธ#� (c) 2548  โดยศJนยCเทคโนโลย"อ#เลhกทรอน#กสCและคอมพ#วเตอรCแห�งชาต# สวทช. การนKาไปต"พ#มพCหร�อเผยแพร�
ในส�=ออ�=นจะทKาได>ต�อเม�=อได>ร-บอนLญาตเป\นลายล-กษณCอ-กษรจากเจ>าของล#ขส#ทธ#�เท�าน-Uน
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