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บทที่ 1 บทน า 

 
บทน้ีไดก้ล่าวถึงความเป็นมา วตัถุประสงคข์องงานวิจยั ขอบเขตของงานวิจยั ขั้นตอนการด าเนินงาน
วจิยั ประโยชน์ท่ีไดรั้บและโครงร่างของงานวจิยัช้ินน้ี 
 

1.1 ความส าคญัและที่มาของงานวจิยั 

งานวิจยัดา้นการวิเคราะห์ท่าทางของมนุษย ์(Human Postural Analysis) เป็นอีกสาขาวิจยัท่ีไดรั้บการ
พฒันากนัมาอยา่งต่อเน่ือง ซ่ึงงานวิจยัดา้นการวิเคราะห์ท่าทางของมนุษยน์ั้นสามารถน าไปประยุกต์
กบังานวจิยัไดห้ลากหลายสาขาเช่น การติดตามพฤติกรรมในกลุ่มผูป่้วยหรือผูสู้งอายุจากการวิเคราะห์
ท่าทางท่ีแสดงออกของสาขาวิทยาศาสตร์การแพทย์ (Medical Sciences) หรือการตรวจจบัการ
เคล่ือนไหวของท่าทางนกักีฬาในระหวา่งฝึกซอ้มของสาขาวทิยาศาสตร์การกีฬา (Sport Sciences) เป็น
ตน้ หลกัการท่ีใชว้เิคราะห์ท่าทางสามารถแบ่งออกไดเ้ป็นสองหลกัการไดแ้ก่ การตรวจจบัท่าทางโดย
ท าสัญลกัษณ์บนจุดต่าง ๆ ของร่างกาย (Marker Motion Capture) และการตรวจจบัท่าทางโดย
ปราศจากการท าเคร่ืองหมายบนร่างกาย (Markerless Motion Capture) ซ่ึงการตรวจจบัท่าทางโดยท า
สัญลกัษณ์บนจุดต่าง ๆ ของร่างกายนั้นถูกพฒันาข้ึนเพื่อตอบสนองการตรวจจบัท่าทางท่ีตอ้งการความ
ละเอียดสูง เช่น การท าภาพเคล่ือนไหว (Animation) หรือ การศึกษาท่าทางการเคล่ือนไหวของนกักีฬา
เป็นตน้ แมว้า่ความละเอียดในการตรวจจบัท่าทางการเคล่ือนไหวของหลกัการการตรวจจบัท่าทางโดย
ท าสัญลกัษณ์บนจุดต่าง ๆ ของร่างกายนั้นจะมีความละเอียดสูงแต่ก็อาจไม่ใชห้ลกัการท่ีเหมาะสมกบั
ทุกงานวิจยัเสมอไป เช่น ในงานวิจยัด้านการติดตามพฤติกรรมโดยการวิเคราะห์จากท่าทางการ
แสดงออกของมนุษยอ์าจไม่เหมาะสมท่ีจะน าวิธีดงักล่าวมาประยุกต์ใช้ ดว้ยสาเหตุท่ีการติดอุปกรณ์
หรือเคร่ืองหมายไวบ้นร่างกายของผูถู้กตรวจจบัตลอดเวลาอาจเป็นการขดัขวางการใชชี้วิตประจ าวนั
ของบุคคลทัว่ไป การตรวจจบัท่าทางโดยปราศจากการท าเคร่ืองหมายบนร่างกายจึงเป็นอีกแนวทาง
หน่ึงท่ีสามารถช่วยใหก้ารใชชี้วติประจ าวนัของผูถู้กตรวจจบัมีความสะดวกมากยิง่ข้ึน 

ปัจจุบันเทคโนโลยีมีส่วนส าคัญในการช่วยให้งานวิจัยด้านการวิเคราะห์ท่าทางของมนุษย์มี
ความกา้วหนา้มากยิ่งข้ึน กลอ้ง Kinect เป็นอีกอุปกรณ์หน่ึงท่ีรับความสนใจจากงานวิจยัหลากหลาย
สาขา กลอ้ง Kinect นั้นถูกพฒันาข้ึนมาเพื่อเป็นอุปกรณ์เสริมของเคร่ืองเล่นเกม XBOX 360 โดยเป็น
อุปกรณ์ควบคุมการเล่นเกมดว้ยท่าทาง และค าสั่งเสียงของผูเ้ล่น ซ่ึงถูกพฒันาข้ึนโดยบริษทั Microsoft 
มีองค์ประกอบในรับขอ้มูลสามช่องทางดว้ยกนัไดแ้ก่ กลอ้งรับภาพสองมิติ (RGB Image Camera) 
เซ็นเซอร์รับภาพเชิงลึก (Depth Image Sensor) และชุดไมโครโฟนท่ีใชใ้นการรับค าสั่งจากผูใ้ช้งาน 
(Multi-array Microphone) โดยจุดเด่นของกลอ้ง Kinect คือมี Library Function ท่ีใชใ้นการแยะแยก
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โครงสร้างของร่างกายมนุษยอ์อกจากพื้นหลงัท่ีมีความซบัซ้อน และนอกจากน้ียงัสามารถช่วยในการ
สกดัส่วนต่าง ๆ ของร่างกายเพื่อสร้างเป็นโครงร่างเสมือน (Skeleton) จึงเป็นสาเหตุให้กลอ้ง Kinect 
กลายเป็นอุปกรณ์ท่ีไดรั้บความนิยมจากหลากหลายงานวจิยัในปัจจุบนั 

เช่นเดียวกบัอีกหลากหลายงานวจิยัท่ีใหค้วามสนใจเลือกใชก้ลอ้ง Kinect งานวิจยัช้ินน้ีเป็นอีกงานวิจยั
ท่ีเลือกใช้ขอ้มูลท่ีวิเคราะห์ไดจ้ากกลอ้ง Kinect มาประยุกต์กบัหลกัการการท าเหมืองขอ้มูล (Data 
Mining) เพื่อใชใ้นการแยกแยะท่าทาง โดยอลักอริทึมท่ีถูกเลือกใชใ้นการเรียนรู้เพื่อสร้างโมเดลในการ
วิเคราะห์ท่าทางของงานวิจยัช้ินน้ีประกอบดว้ย Neural Network, Naïve Bayes, Logistic Regression 
และ Decision Tree โดยงานวจิยัช้ินน้ีจะน าเสนอหลกัการในการลดมิติความซบัซ้อนของชุดขอ้มูลดิบ
ท่ีสามารถวเิคราะห์ไดจ้ากกลอ้ง Kinect ซ่ึงจะส่งผลใหก้ารเรียนรู้มีความผดิพลาดนอ้ยลง โดยหลกัการ
ท่ีใช้ในการลดความซับซ้อนของชุดขอ้มูลท่ีงานวิจยัน้ีน าเสนอมีดว้ยกนั 2 หลกัประกอบดว้ย Data 
Selection และ Data Transformation เพื่อเป็นการเพิ่มประสิทธิภาพในการวิเคราะห์ท่าทางโดยใช้
ขอ้มูลจากกลอ้ง Kinect ใหมี้ความถูกตอ้งมากยิง่ข้ึน และนอกจากน้ีในงานวิจยัช้ินน้ียงัไดพ้ฒันาระบบ
ตน้แบบท่ีใช้ในการวิเคราะห์ท่าทางท่ีสามารถบนัทึกท่าทางต่าง ๆ ท่ีแสดงโดยผูถู้กตรวจจบัลงใน
ฐานขอ้มูลเพื่อใชใ้นการศึกษายอ้นหลงัซ่ึงสามารถน าไปต่อยอดใชเ้ป็นระบบในการติดตามพฤติกรรม
ของมนุษยไ์ดต่้อไป 
 

1.2 วตัถุประสงค์ของงานวจิยั  

1. เพื่อศึกษาหลกัการประยุกต์ใช้ขอ้มูลในรูปแบบสามมิติในการวิเคราะห์และแยกแยะท่าทางของ
มนุษย์ โดยข้อมูลท่ีใช้ในการวิเคราะห์ท่าทางเป็นข้อมูลจากกล้อง Kinect ซ่ึงเป็นอุปกรณ์
บนัทึกภาพสามมิติ 

2. เพื่อศึกษาการน าหลกัการการท าเหมืองขอ้มูลมาประยุกตใ์นการวิเคราะห์และแยกแยะท่าทางของ
มนุษย ์

3. เพื่อศึกษาวิธีการในการลดความซับซ้อนของข้อมูลเพื่อใช้ในการเพิ่มศกัยภาพในการแยกแยะ
ท่าทางของมนุษยใ์หดี้ยิง่ข้ึน 

4. ออกแบบและพฒันาระบบต้นแบบท่ีสามารถใช้วิเคราะห์ท่าทาง และสามารถจดัเก็บข้อมูลท่ี
วิเคราะห์ได้จากกล้อง Kinect เพื่อเป็นระบบต้นแบบส าหรับใช้ในการติดตามพฤติกรรมและ
กิจกรรมต่าง ๆ ส่วนบุคคลต่อไป 
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1.3  ประโยชน์และผลที่ได้รับจากงานวจิยั 

1. ระบบท่ีถูกพฒันาข้ึนมาสามารถน าไปใชเ้ป็นระบบท่ีใชใ้นการวิเคราะห์ท่าทางส าหรับการติดตาม
พฤติกรรมของผูสู้งอายุซ่ึงเป็นกลุ่มบุคคลท่ีมีความจ าเป็นท่ีจะตอ้งติดตามพฤติกรรม โดยจะเป็น
ประโยชน์ต่อดา้นการแพทยเ์พื่อใชใ้นการเพิ่มรายละเอียดในการเรียนรู้พฤติกรรมของผูสู้งอายุให้
มากยิง่ข้ึน 

2. ชุดขอ้มูลท่าทางท่ีไดจ้ากกลอ้ง Kinect ของงานวิจยัช้ินน้ีสามารถน าไปประยุกตร่์วมกบังานวิจยั
ดา้นการวเิคราะห์การแสดงออกของอารมณ์บนใบหนา้มนุษย ์ซ่ึงจะสามารถช่วยให้การตีความของ
การแสดงออกทางอารมณ์มีความชัดเจนมากยิ่งข้ึน และสามารถน าไปพฒันาต่อยอดในงานวิจยั
ดา้นการวิเคราะห์ความช่ืนชอบในการรับชมรายการโทรทศัน์โดยวิเคราะห์จากการแสดงออกทาง
อารมณ์เป็นตน้ 

3. หลกัการท่ีน าเสนอไวใ้นงานวิจยัช้ินน้ีเป็นองค์ความรู้ท่ีสามารถช่วยลดทอนและคดักรองปริมาณ
ชุดขอ้มูลลง เพื่อช่วยลดความซบัซอ้นภายในชุดขอ้มูลท่ีวิเคราะห์จากกลอ้ง Kinect ซ่ึงยงัคงเป็นชุด
ขอ้มูลดิบ ท าให้การเรียนรู้เพื่อคน้หารูปแบบในการวิเคราะห์ขอ้มูลมีความถูกตอ้งและแม่นย  ามาก
ยิ่งข้ึน และนอกจากน้ีการลดทอนปริมาณชุดข้อมูลยงัสามารถท าให้เวลาในการเรียนรู้ของ
อลักอริทึมลดลงไดอี้กดว้ย 

   

1.4  ขอบเขตงานวจิยั 

1. Library Function ท่ีงานวิจยัน้ีเลือกใช้คือ Microsoft Kinect for Windows SDK ซ่ึงสามารถ
วเิคราะห์ขอ้มูลโครงสร้างของร่างกายไดท้ั้งหมด 20 จุด โดยเป็นเคร่ืองมือในการพฒันาโปรแกรม
ตรวจจบัท่าทางท่ีท างานร่วมกบักลอ้ง Kinect ซ่ึงเป็น Library Function รุ่น Microsoft Kinect SDK 
1.8 

2. ระยะท่ีใชใ้นการทดสอบและบนัทึกขอ้มูลอยูร่ะหวา่ง 1.8 ถึง 3.0 เมตร 
3. กลอ้ง Kinect ท่ีใชใ้นการทดลองเป็นกลอ้งรุ่น XBOX 360 
4. คอมพิวเตอร์ท่ีสามารถใชไ้ดก้บักลอ้ง Kinect จะตอ้งมีปริมาณ RAM ไม่นอ้ยกวา่ 2 Gigabyte และ

จะตอ้งมี Chipset ท่ีใหค้วามเร็วไม่นอ้ยกวา่ 2.0 Gigahertz 
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1.5  ขั้นตอนการด าเนินงาน 

1. ศึกษาทฤษฎีและงานวจิยัท่ีเก่ียวขอ้ง 
2. ศึกษาการท างานของกลอ้ง Kinect เพื่อใชใ้นการบนัทึกขอ้มูลและวเิคราะห์ท่าทาง 
3. ออกแบบขั้นตอนและรายละเอียดท่าทางทั้งหมดท่ีจะใชใ้นการทดลอง 
4. ศึกษาทฤษฎีหลกัการการท าเหมืองขอ้มูล เพื่อน ามาประยกุตก์บังานวจิยัและเลือกโมเดลท่ีใชใ้นการ

แยกแยะท่าทาง 
5. ออกแบบและพฒันาระบบท่ีใชใ้นการวเิคราะห์ท่าทางซ่ึงท างานโดยการเช่ือมต่อกบักลอ้ง Kinect 
6. น าเสนอแนวทางของงานวิจยัเพื่อขออนุมติัดา้นจริยธรรมการวจิยั 
7. บนัทึกขอ้มูลท่าทางของผูร่้วมการทดลองเพื่อเป็นขอ้มูลตน้แบบในการวิเคราะห์ขอ้มูล 
8. ท าการวเิคราะห์ขอ้มูลท่ีไดจ้ากการบนัทึกขอ้มูลท่าทางต่าง ๆ ของผูร่้วมการทดลอง 
9. ศึกษาวธีิการลดทอนปริมาณขอ้มูลเพื่อลดความซบัซอ้นของชุดขอ้มูลและเพิ่มความถูกตอ้งในการ

วเิคราะห์ท่าทาง 
10. น าเสนอวธีิการในการลดความซบัซอ้นของขอ้มูลและวธีิการแยกแยะท่าทางต่าง ๆ 
11. ออกแบบวธีิการทดสอบความถูกตอ้งในการแยกแยะท่าทาง 
12. ทดสอบและบนัทึกผลความถูกตอ้งในการวเิคราะห์ท่าทาง 
13. สรุปและน าเสนอผลลพัธ์ท่ีไดจ้ากการทดลอง 
 

1.6  โครงร่างของวทิยานิพนธ์ 

วทิยานิพนธ์ฉบบัน้ีมีส่วนประกอบดงัต่อไปน้ี 
บทที ่1 บทน า ในบทน้ีได้กล่าวถึงความเป็นมา วตัถุประสงค์ของงานวิจยั ขอบเขตของงานวิจัย 

ขั้นตอนการด าเนินงานวจิยั ประโยชน์ท่ีไดรั้บและโครงร่างของงานวจิยัช้ินน้ี 
บทที ่2 ทฤษฎ ีเทคโนโลยแีละงานวจัิยที่เกี่ยวข้อง ในบทน้ีจะกล่าวถึงรายละเอียด ความรู้พื้นฐานของ

เทคโนโลยแีละงานวจิยัท่ีมีความเก่ียวขอ้งกบังานวจิยัช้ินน้ี 
บทที ่3 วิธีการด าเนินงานวิจัย ในบทน้ีจะกล่าวถึงขั้นตอนของการวิเคราะห์ท่าทาง วิธีการลดทอน

ขอ้มูลเพื่อเพิ่มความถูกตอ้งในการวิเคราะห์ท่าทาง รวมถึงการออกแบบระบบท่ีใช้ในการ
วเิคราะห์ท่าทาง 

บทที ่4 ผลการวิจัย ในบทน้ีจะกล่าวถึงความแม่นย  าในการวิเคราะห์ท่าทางจากการทดสอบความ
ถูกตอ้งของวธีิการวเิคราะห์ท่าทางท่ีไดน้ าเสนอไว ้

บทที ่5 สรุปผลการวจัิย ในบทน้ีจะกล่าวถึงการอภิปรายผลสรุป ขอ้จ ากดั ขอ้เสนอแนะ และแนวทาง
ในการน างานวจิยัช้ินน้ีไปประยกุตใ์ชแ้ละพฒันาต่อยอด 


