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บทที่ 5 สรุปผลการวิจัย 
 
ในบทน้ีจะกล่าวถึงการอภิปรายผลสรุป ขอ้จ ากดั ขอ้เสนอแนะ และแนวทางในการน างานวิจยัช้ินน้ีไป
ประยกุตใ์ชแ้ละพฒันาต่อยอด 
 

5.1 การอภปิรายสรุปผลการทดลอง 

ในงานวิจยัช้ินน้ีได้น าเสนอวิธีในการวิเคราะห์ท่าทาง โดยใช้ขอ้มูล 3 มิติจากกล้อง Kinect มา
ประยุกตใ์ชก้บัการท าเหมืองขอ้มูลเพื่อใช้ในการแยกแยะท่าทาง โดยไดน้ าเสนอวิธีลดความซบัซ้อน
ภายในชุดขอ้มูล 3 มิติท่ีได้จากกลอ้ง Kinect เพื่อเพิ่มประสิทธิภาพในการเรียนรู้ชุดขอ้มูล ซ่ึงวิธีท่ี
งานวิจยัน้ีเลือกใช้เพื่อลดความซับซ้อนของชุดขอ้มูลมีดว้ยกนั 2 วิธีคือ Data Selection และ Data 
Transformation ชุดอัลกอริทึมท่ีใช้ในการเรียนรู้จากชุดข้อมูล  เพื่อใช้ในสร้างโมเดลส าหรับการ
วิเคราะห์ท่าทางท่ีงานวิจยัน้ีไดเ้ลือกใช้มีทั้งหมด  4 อลักอริทึมคือ Neural Network, Naïve Bayes, 
Logistic Regression และ Decision Tree ขอ้มูลท่ีใช้ในการเรียนรู้ในงานวิจยัช้ินน้ีถูกบนัทึกจาก
ผูเ้ขา้ร่วมการทดลองจ านวน 10 คน และมีการทดสอบความถูกตอ้งกบัผูท้ดสอบ 10 คน ซ่ึงเป็นคนละ
กลุ่มกบักลุ่มคนท่ีใชใ้นการบนัทึกขอ้มูล 

อตัราความแม่นย  าจากการทดลองถูกแบ่งออกเป็น 3 ส่วนดว้ยกนัประกอบดว้ย ความแม่นย  าในการ
วิเคราะห์ท่าทางโดยใชชุ้ดขอ้มูลท่ีไม่ไดผ้า่นการท า Data Selection และ Data Transformation ความ
แม่นย  าในการวิเคราะห์ท่าทางโดยใชชุ้ดขอ้มูลท่ีผา่นการท า Data Selection และความแม่นย  าในการ
วิเคราะห์ท่าทางของชุดขอ้มูลท่ีผา่นการท า Data Transformation  ซ่ึงพบวา่ชุดขอ้มูลท่ีไม่ไดผ้า่นการ
ท า Data Selection และ Data Transformation ให้ค่าความแม่นย  าในการวิเคราะห์ท่าทางท่ีต ่ามากทั้ง
ขอ้มูลในแบบ Single-stage Classifier Model และ Multiple-stage Classifier Model และการท า 
Normalization ยงัคงไม่สามารถช่วยให้การเรียนรู้ในชุดขอ้มูลมีความถูกตอ้งเพิ่มข้ึน โดยความแม่นย  า
ในการวเิคราะห์ขอ้มูลท่ีดีท่ีสุดของชุดขอ้มูลมีค่าเพียง 27.13 เปอร์เซ็นตเ์ท่านั้น สาเหตุท่ีท าให้โมเดลท่ี
ได้จากแต่ละอลักอริทึมมีความสามารถในการวิเคราะห์ขอ้มูลได้ต ่านั้นเกิดมาจากชุดขอ้มูลยงัคงมี
ขอ้มูลท่ีไม่จ  าเป็นต่อการเรียนรู้อยู่ค่อนขา้งมาก จึงท าให้การเรียนรู้ชุดขอ้มูลเกิดความผิดพลาด โดย
ขอ้มูลท่ีไม่จ  าเป็นต่อการเรียนรู้ คือขอ้มูลในแนวแกน X ซ่ึงเป็นส่วนบอกถึงระยะในแนวนอน ซ่ึงไม่
สามารถช่วยในการบ่งบอกถึงท่าทางต่าง ๆ ได ้โดยจะเห็นไดจ้ากการคดัเลือกชุดขอ้มูลของหลกัการ 
Data Selection นั้นจะจดัล าดบัความส าคญัของค่าในแนวแกน X ไวใ้นกลุ่มทา้ยสุดเกือบทั้งหมด และ
ในทางกลบักนัพบวา่ค่าพิกดัในแนวแกน Y นั้นเป็นขอ้มูลท่ีมีความส าคญัต่อการเรียนรู้มากท่ีสุด ซ่ึงจะ
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เห็นไดจ้ากการจดัล าดบัความส าคญัของชุดขอ้มูลในหลกัการ Gain Ratio Attribute Evaluator และ 
Info Gain Attribute Evaluator ไดจ้ดัล าดบัค่า Y ไวใ้นกลุ่มแรกทั้งคู่ดงัแสดงในตารางท่ี 4.1 และ 4.2 

จากการเรียนรู้ของชุดขอ้มูลท่ีผา่นการท า Data Selection พบวา่สามารถวิเคราะห์ท่าทางไดแ้ม่นย  ากวา่
ชุดขอ้มูลท่ีไม่ไดผ้า่นการท า Data selection และ Data transformation โดยโมเดลท่ีสามารถวิเคราะห์
ขอ้มูลไดดี้ท่ีสุดในหลกัการน้ี เป็นโมเดลท่ีไดจ้ากเรียนรู้ชุดขอ้มูล 30 อนัดบัแรก ซ่ึงพบวา่ชุดขอ้มูล 30 
อนัดบัแรกนั้นมีค่าในแนวแกน X อยูน่อ้ยมากจึงท าใหก้ารเรียนรู้มีความถูกตอ้งมากยิ่งข้ึน แต่อยา่งไรก็
ตามผลลพัธ์ท่ีได้จากทดสอบขอ้มูลนั้นก็ยงัคงมีความผิดพลาดค่อนขา้งสูง โดยความแม่นย  าในการ
วเิคราะห์ท่าทางท่ีดีท่ีสุดของหลกัการน้ีมีค่าเพียง 49.89 เปอร์เซ็นตเ์ท่านั้น สาเหตุท่ีชุดขอ้มูลน้ียงัท าให้
โมเดลมีความสามารถในการเรียนรู้ค่อนขา้งต ่านั้นอาจเกิดมาจากชุดขอ้มูลท่ีใช้ในการเรียนรู้นั้นยงัมี
ปริมาณท่ีไม่มากพอต่อการเรียนรู้ชุดขอ้มูล จึงมีความเป็นไปไดท่ี้หากมีการเพิ่มปริมาณชุดขอ้มูลให้มี
ความละเอียดมากยิ่งข้ึนอาจส่งผลให้โมเดลท่ีไดจ้ากการเรียนรู้นั้นสามารถวิเคราะห์ขอ้มูลไดถู้กตอ้ง
และแม่นย  ามากยิง่ข้ึน 

ในส่วนของชุดขอ้มูลท่ีผา่นการท า Data Transformation นั้นเป็นกลุ่มท่ีมีค่าความแม่นย  าในวิเคราะห์
ท่าทางท่ีดีท่ีสุดจากขอ้มูลทั้งสามแบบ โดยโมเดลในแบบ Single-stage Classifier Model ให้ค่าความ
แม่นย  าในการวเิคราะห์ท่าทางอยูช่่วง 64-76 เปอร์เซ็นต ์ซ่ึงให้ค่าความแม่นย  าท่ีดีกวา่ชุดขอ้มูลทั้งสอง
แบบท่ีไดก้ล่าวมาก่อนหนา้น้ี แต่ก็ยงัคงไม่มีความน่าช่ือถือมากพอท่ีจะน ามาใชใ้นการวิเคราะห์ท่าทาง 
แต่โมเดลในแบบ Multiple-stage Classifier Model เป็นโมเดลท่ีสามารถวเิคราะห์ท่าทางไดดี้ท่ีสุด โดย
ให้ค่าความแม่นย  าในการวิเคราห์ท่าทางอยูใ่นช่วง 79-91 เปอร์เซ็นต ์จึงท าให้สามารถสรุปไดว้า่ การ
น าชุดขอ้มูลดิบท่ีสามารถวิเคราะห์ไดจ้ากกลอ้ง Kinect มาท าการเปล่ียนแปลงเพื่อสร้างขอ้มูลชุดใหม่
สามารถท าให้การเรียนรู้มีความแม่นย  ามากท่ีสุด ซ่ึงปัจจยัหลกัท่ีท าให้ชุดขอ้มูลน้ีสามารถท าให้การ
เรียนรู้ไดอ้ยา่งถูกตอ้งคือคุณลกัษณะ (Feature) ท่ีจะน ามาใชใ้นการเรียนรู้ หากคุณลกัษณะท่ีน ามาใช้
เป็นลกัษณะเด่นและเกิดข้ึนเสมอในทุกคร้ังท่ีมีการแสดงท่าทางนั้น ๆ ก็จะสามารถท าให้การแยกแยะ
ขอ้มูลของแต่ละอลักอริทึมมีความชัดเจนมากยิ่งข้ึน นอกจากน้ีการแปลงชุดขอ้มูลยงัช่วยลดความ
ซับซ้อนของชุดข้อมูลลงได้อีกด้วย และ เม่ือเปรียบเทียบระหว่างโมเดลในแบบ Single-stage 
Classifier Model ซ่ึงเป็นโมเดลท่ีเกิดจากการเรียนรู้ชุดขอ้มูลท่ีรวมขอ้มูลทั้งหมดไวใ้นชุดเดียวกบั 
Multiple-stage Classifier Model ซ่ึงเป็นโมเดลท่ีเกิดจากการเรียนรู้ชุดขอ้มูลท่ีมีการแยกขอ้มูลออกเป็น
ชุดตามลกัษณะของชุดขอ้มูลพบว่าการแยกแยะชุดขอ้มูลออกจากกนัตามความสัมพนัธ์ของขอ้มูล
สามารถท าให้ชุดขอ้มูลมีความซบัซ้อนนอ้ยลง ส่งผลให้การเรียนรู้ในแต่ละอลักอริทึมมีความถูกตอ้ง
มากยิง่ข้ึนตามไปดว้ย โดยอลักอริทึมท่ีสามารถเรียนรู้เพื่อสร้างโมเดลส าหรับใชใ้นการวิเคราะห์ขอ้มูล
ได้ดีท่ีสุดคือ Neural Network ท่ีผ่านการท า Max-Min Normalization ในแบบ Multiple-stage 
Classifier โดยใหค้่าผลลพัธ์จากการวเิคราะห์ขอ้มูลอยูท่ี่ 91.90 เปอร์เซ็นต ์
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จากการทดลองพบว่ามีปัจจยัภายนอกท่ีส่งผลต่อความแม่นย  าของการวิเคราะห์ขอ้มูลนั้นมีดว้ยกนั 3 
ปัจจยั โดยปัจจยัท่ีหน่ึงคือมุมมองของกล้อง Kinect ท่ีใช้ในการบนัทึกภาพท่าทางของผูร่้วมการ
ทดลอง ซ่ึงหากกลอ้ง Kinect สามารถวิเคราะห์โครงสร้างของร่างกายผูเ้ขา้ร่วมการทดลองไดอ้ย่าง
ชัดเจนจะส่งผลให้การวิเคราะห์และท านายท่าทางมีความแม่นย  าตามไปด้วย ปัจจัยท่ีสองคือ
สภาพแวดลอ้มของบริเวณท่ีท าการใชง้านระบบ ซ่ึงหากในระหว่างการใชง้านระบบมีวตัถุมาบดบงั
ร่างกายของผูร่้วมการทดลองอาจส่งผลให้การวิเคราะห์มีความผิดพลาดได้ และปัจจยัท่ีสามคือ
ความเร็วในการเปล่ียนแปลงท่าทาง หากมีการเปล่ียนแปลงท่าทางท่ีรวดเร็วอาจส่งผลให้กลอ้ง Kinect 
ไม่สามารถตรวจจบัท่าทางไดซ่ึ้งจะส่งผลท าใหก้ารวเิคราะห์ท่าทางมีความผดิพลาดเกิดข้ึนตามไปดว้ย 

 

5.2 ข้อจ ากดัของงานวจิยั 

งานวจิยัช้ินน้ีมีขอ้จ ากดัของระบบท่ีใชใ้นการวเิคราะห์ขอ้มูลท่าทาง ดงัต่อไปน้ี 

ขอ้จ ากดัดา้นระยะการท างานของกลอ้ง Kinect ซ่ึงกลอ้ง Kinect นั้นมีความสามารถในการคน้หา และ 
วิเคราะห์ท่าทางของผูถู้กตรวจจบัได้ในระยะทาง 1.8-3.0 เมตรเท่านั้น โดยหากผูถู้กตรวจจบัยืนอยู่
นอกระยะการท างานของกลอ้ง Kinect ก็จะท าใหค้วามแม่นย  าในการตรวจจบัร่างกายมนุษยน์อ้ยลง 

ขอ้จ ากดัในการวิเคราะห์ท่าทางท่ีมีความซบัซ้อนของ Library Function ในระหวา่งการทดลองพบวา่ 
Library Function ของกลอ้ง Kinect นั้นไม่สามารถท่ีจะวิเคราะห์ท่าทางท่ีมีความซบัซ้อน หรือท่าทาง
ท่ีมีอวยัวะซ้อนทบักันได้อย่างแม่นย  า เช่นการกอดอก หรือการนั่งไขว่ห้าง จะพบว่าหลายคร้ังท่ี 
Library Function มีการวเิคราะห์ท่าทางเหล่านั้นออกมาผดิพลาด 

ขอ้จ ากดัดา้นจ านวนบุคคลท่ีกลอ้ง Kinect สามารถตรวจจบัได ้กลอ้ง Kinect รุ่น XBOX 360 นั้นมี
ความสามารถในการตรวจจบัร่างกายมนุษยไ์ดเ้พียงสองคนเท่านั้น ซ่ึงในกรณีท่ีหนา้กลอ้ง Kinect มี
จ านวนผูใ้ชง้านครบ 2 คนแลว้ แต่มีบุคคลท่ีสามเดินผา่นหนา้กลอ้ง อาจจะท าให้กลอ้ง Kinect เปล่ียน
ผูถู้กตรวจจบัเป็นบุคคลท่ีสามท่ีเดินผา่นหนา้กลอ้งได ้

ขอ้จ ากดัด้านสภาพแวดล้อมท่ีส่งผลต่อการวิเคราะห์ขอ้มูลของ Library Function โดยพบว่าเม่ือ
ร่างกายถูกบดบงัดว้ยวตัถุต่าง ๆ อาจท าให้การวิเคราะห์ท่าทางในส่วนของอวยัวะท่ีถูกบดบงัมีความ
ผดิพลาดได ้นอกจากน้ีโซฟาอาจเป็นหน่ึงในปัจจยัท่ีก่อใหเ้กิดความผิดพลาดในการวิเคราะห์ขอ้มูลซ่ึง
เม่ือผูถู้กตรวจจบันัง่ลงบนโซฟา พบวา่หลายคร้ังท่ีกลอ้ง Kinect ยงัไม่สามารถแยกแยะระหวา่งร่างกาย
มนุษยอ์อกพื้นผวิของโซฟาไดเ้ป็นอยา่งดี ส่งผลใหก้ารวเิคราะห์ท่าทางอาจมีความผดิเพี้ยนได ้
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ขอ้จ ากดัในการวิเคราะห์ท่าทางการนอนของ Library Function ส าหรับท่าทางการนอนแมว้า่จะเป็น
ท่าทางพื้นฐานแต่ก็ยงัพบวา่มีการประมาณค่าจุดต่าง ๆ ของร่างกายผดิพลาดอยู ่เช่นขอ้มูลพิกดัในส่วน
แขนหรือขาเป็นตน้โดยอาจมีความผดิเพี้ยนจากท่าทางจริง ซ่ึงท าให้การวิเคราะห์ท่าทางการนอนนั้นดู
ไดเ้พียงภาพรวมไม่สามารถวเิคราะห์ท่าทางของการนอนอยา่งละเอียดได ้

 

5.3 ข้อเสนอแนะ 

การสร้างรูปแบบเพื่อช่วยในการตดัสินใจ (Rule-Based) อาจเป็นอีกวิธีท่ีสามารถช่วยในการวิเคราะห์
ขอ้มูลให้มีความแม่นย  ามากยิ่งข้ึน โดยน า Attributes ของแต่ละ Class Member ท่ีสามารถแยกแยะได้
อยา่งชดัเจนมาท าการสร้างรูปแบบส าหรับการวเิคราะห์ขอ้มูล และน าส่วนของขอ้มูลท่ีมีความซบัซ้อน
จนไม่สามารถแยกแยะดว้ยสายตาไปท าการเรียนรู้ดว้ยอลักอริทึมเพื่อท าการสร้างโมเดล ซ่ึงจะช่วย
ประหยดัเวลาในการเรียนรู้ในชุดขอ้มูล จึงเป็นอีกหน่ึงวิธีท่ีควรน ามาประยุกตแ์ละปรับปรุงระบบเพื่อ
พฒันาระบบใหส้ามารถท างานไดถู้กตอ้งและแม่นย  ามากยิง่ข้ึน 

แมว้า่ตวัจดัล าดบั (Ranker) ของหลกัการ Data selection ในงานวิจยัช้ินน้ีไดเ้รียงล าดบัความส าคญัชุด
ขอ้มูลท่ีไดจ้ากกลอ้ง Kinect ให้ค่าพิกดัในแนวแกน Y ถูกให้ความส าคญัท่ีสุด และจดัล าดบัแนวแกน 
X ให้มีความส าคัญน้อยท่ีสุด แต่อย่างไรก็ตามในอนาคตควรมีการเลือกตัวจัดล าดับท่ีมีความ
หลากหลายมากยิ่งข้ึน เพื่อทดสอบถึงความแตกต่างในการจดัล าดบัของชุดขอ้มูล เช่น SVM Attribute 
Evaluator หรือ Relief Evaluator เป็นตน้ รวมไปถึงการทดลองตดับางแกนของชุดขอ้มูลออกไปเพื่อ
ทดสอบว่ามีความแตกต่างในการเรียนรู้ของชุดขอ้มูลหรือไม่เช่น ทดสอบตดัแกน Z หรือแกน X 
ออกเป็นตน้ 

การใช้กลอ้ง Kinect ตวัเดียวอาจท าให้ชุดขอ้มูลท่าทางท่ีไดน้ั้นไม่ครบถว้น ซ่ึงมกัเกิดในกรณีท่ีผูถู้ก
ตรวจจบัไม่ไดห้นัหนา้เขา้หากลอ้ง หรือในกรณีท่ีอาจมีวตัถุท่ีบดบงัร่างกายของผูถู้กตรวจจบัซ่ึงจะท า
ให้การวิเคราะห์ท่าทางมีความผิดพลาด ดังนั้ นมุมมองของกล้องจึงเป็นอีกปัจจัยท่ีส าคัญต่อการ
วเิคราะห์ท่าทาง การเพิ่มมุมมองให้มีความหลากหลายจึงเป็นวิธีการหน่ึงในการแกปั้ญหาเร่ืองมุมมอง
ของกลอ้ง Kinect ดงันั้นการประยุกตใ์ชก้ลอ้งหลายตวัจะสามารถช่วยเพิ่มมุมมองซ่ึงส่งผลให้ขอ้มูลท่ี
ไดม้ามีความละเอียดมากยิ่งข้ึน เม่ือน าขอ้มูลของแต่ละกลอ้งมารวมกนัจะให้โครงสร้างของร่างกายมี
ความสมบูรณ์ส่งผลใหก้ารวเิคราะห์ท่าทางมีความแม่นย  า และมีความน่าเช่ือถือมากยิง่ข้ึน 

ปัจจยัของระยะการท างานของกลอ้ง Kinect ยงัคงเป็นขอ้จ ากดัในวิเคราะห์ท่าทางซ่ึงระยะท าการของ
กลอ้ง Kinect ท่ีสามารถท างานไดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพนั้นอยูใ่นช่วง 1.8–3.0 เมตรเท่านั้น ดงันั้นการ
น าเทคโนโลยอ่ืีน ๆ มาประยุกตเ์พื่อใชใ้นการวิเคราะห์ท่าทางท่ีอยูน่อกเหนือจากระยะการท างานของ
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กล้อง Kinect จึงเป็นอีกแนวทางท่ีจะท าให้ระบบท่ีใช้ในการวิเคราะห์ท่าทางตามเวลาจริงมีความ
ยดืหยุน่ในการวเิคราะห์ท่าทางมากยิง่ข้ึน 

นอกจากน้ีปัจจยัเร่ืองจ านวนคนท่ีสามารถตรวจจบัได้จากกลอ้งเป็นอีกปัจจยัท่ีควรไดรั้บการแก้ไข 
โดยในปลายปี ค.ศ. 2014 บริษทั Microsoft ไดพ้ฒันากลอ้ง Kinect รุ่น Kinect for Windows V2 ซ่ึง
สามารถตรวจจบับุคคลท่ีอยูห่นา้กลอ้งไดท้ั้งหมด 6 คน จึงเป็นอีกอุปกรณ์ท่ีจะช่วยเพิ่มความสามารถ
ของระบบวิเคราะห์ท่าทางให้มีประสิทธิภาพมากยิ่งข้ึน และนอกจากกลอ้ง Kinect ท่ีมีความสามารถ
ในการตรวจจบัท่าทางของมนุษยไ์ดแ้ลว้ ยงัมีกลอ้ง Wavi Xtion ซ่ึงเป็นอุปกรณ์ท่ีใช้ในการควบคุม
เคร่ืองเล่นเกมของบริษทั ASUS ซ่ึงเป็นอุปกรณ์อีกช้ินหน่ึงท่ีมีประสิทธิภาพในการตรวจจบัท่าทาง
ของมนุษย ์จึงควรศึกษาเพื่อเปรียบเทียบความสามารถในการท างานของทั้งสองอุปกรณ์ เพื่อหา
อุปกรณ์ท่ีเหมาะสมท่ีสุดเพื่อใชใ้นการตรวจจบัท่าทาง 

 

5.4 แนวทางการพฒันาต่อ 

งานวจิยัช้ินน้ีไดน้ าขอ้มูล 3 มิติประยกุตร่์วมกบัการท าเหมืองขอ้มูลเพื่อใชใ้นการวิเคราะห์ท่าทางท่ีถูก
แสดงออกโดยมนุษย ์ซ่ึงหลกัการในการวิเคราะห์ท่าทางท่ีงานวิจยัน้ีไดน้ าเสนอสามารถใช้ในการ
วเิคราะห์ท่าทางไดเ้ป็นอยา่งดี โดยในอนาคตผูว้ิจยัไดว้างแผนท่ีน างานวิจยัช้ินน้ีไปประยุกตเ์พื่อใชใ้น
การตีความหมายพฤติกรรม และการแสดงออกทางอารมณ์ในระหวา่งการรับชมโทรทศัน์ของผูสู้งอายุ
เพื่อใช้ในการน าเสนอส่ือประสมท่ีเหมาะสมให้แก่ผูสู้งอายุแต่ละคน ซ่ึงกลุ่มผูสู้งอายุนั้นเป็นกลุ่มท่ี
ควรไดรั้บการดูแลจากบุคคลภายในครอบครัว แต่ในปัจจุบนัผูสู้งอายุไดรั้บการดูแลน้อยลง และตอ้ง
อยูต่ามล าพงั เน่ืองจากท่ีบุคคลภายในครอบครัวมีความจ าเป็นตอ้งออกไปท างานนอกบา้นมากยิ่งข้ึน 
โดยจากข้อมูลในปี พ.ศ. 2550 พบว่ามีผูสู้งอายุในประเทศไทยท่ีอาศยัอยู่คนเดียวตามล าพงัใน
ครัวเรือนคิดเป็นร้อยละ 7.7 และมากกวา่คร่ึงหน่ึง (ร้อยละ 56.7) ของผูสู้งอายุท่ีอยูค่นเดียวตามล าพงั 
สามารถด ารงชีวติอยูไ่ดโ้ดยไม่มีปัญหา ท่ีเหลือร้อยละ 43.3 มีปัญหา โดยปัญหาท่ีพบมากท่ีสุดคือรู้สึก
เหงา (ร้อยละ 51.2) [47] ดงัท่ีแสดงไวใ้นรูปท่ี 5.1 
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รูปที ่5.1 ปัญหาจากการอยูค่นเดียวของผูสู้งอายใุนไทยโดยจ าแนกตามลกัษณะการอยูอ่าศยัใน 

                       ครัวเรือน 
 

จากปัญหาท่ีไดก้ล่าวมาท าให้ผูว้ิจยัสนใจท่ีจะหาวิธีการในการช่วยลดความเหงา และอาการซึมเศร้าท่ี
เกิดข้ึนกบัผูสู้งอาย ุเน่ืองจากกิจกรรมหลกัของผูสู้งอายุคือการรับชมโทรทศัน์ซ่ึงมีหลายงานวิจยัพบวา่
ผูสู้งอายยุอมท่ีจะเสียเวลาวนัละหลาย ๆ ชัว่โมงไปกบัการรับชมโทรทศัน์ [48, 49] ท าให้ผูว้ิจยัเล็งเห็น
ว่าหากการรับชมโทรทศัน์เป็นกิจกรรมท่ีผูสู้งอายุช่ืนชอบการพฒันาระบบโทรทศัน์ให้มีความชาญ
ฉลาดท่ีสามารถจะวเิคราะห์พฤติกรรม และอารมณ์ของผูสู้งอายุในระหวา่งการรับชมโทรทศัน์เพื่อใช้
ในการน าเสนอส่ือประสมท่ีเหมาะสมแก่ผูสู้งอายุอาจเป็นอีกหน่ึงแนวทางท่ีสามารถช่วยให้ผูสู้งอายุ
รู้สึกมีความสุขและคลายเหงาลงได ้โดยระบบท่ีพฒันาข้ึนจะประกอบดว้ยสองส่วนการท างานไดแ้ก่ 
ส่วนท่ีใชใ้นการวเิคราะห์พฤติกรรม และอารมณ์ของผูสู้งอายุในระหวา่งการรับชมโทรทศัน์ และส่วน
ท่ีใชใ้นการน าเสนอส่ือประสมแก่ผูสู้งอาย ุ 

ในส่วนของการวิเคราะห์พฤติกรรมและอารมณ์ของผูสู้งอายุในระหว่างการรับชมโทรทศัน์นั้นผูว้ิจยั
ไดว้างแนวทางท่ีจะน าหลกัการในการวิเคราะห์ท่าทางท่ีไดน้ าเสนอในงานวิจยัช้ินน้ีไปประยุกต์กบั
การวิเคราะห์การแสดงออกทางอารมณ์บนใบหน้า เพื่อใช้ในการวิเคราะห์อารมณ์ในระหว่างการ
รับชมโทรทัศน์ของผูสู้งอายุ ซ่ึงการน าหลักการทั้ งสองมาท างานร่วมกันจะสามารถช่วยให้การ
วิเคราะห์พฤติกรรม และอารมณ์ของผูสู้งอายุในแต่ละช่วงเวลามีความชดัเจนมากยิ่งข้ึน และในส่วน
ของการน าเสนอส่ือประสมแก่ผูสู้งอายุนั้นผูว้ิจยัจะน างานวิจยัของ ของ จุฑารัตน์ ชุมเกษียร พรชัย 
มงคลนาม และ โจนาธาน โฮยิน ชาน ท่ีได้น าเสนอระบบโทรทศัน์ต้นแบบท่ีใช้ในการเสนอส่ือ
ประสมส าหรับผูสู้งอายุ [50] มาท าการประยุกตแ์ละปรับปรุงให้มีความเหมาะสมกบัระบบท่ีพฒันา
มากยิง่ข้ึน เพื่อใชใ้นการน าเสนอส่ือต่าง ๆ แก่ผูสู้งอายุ เช่น รายการโทรทศัน์ต่าง ๆ ท่ีผูสู้งอายุช่ืนชอบ 
รวมถึงขอ้มูลภาพ และเสียงท่ีส่งมาจากผูค้นในครอบครัวเป็นตน้ 

เหงา, โดดเด่ียว 

ไม่มีคนดูแลยามเจบ็ไข ้

ไม่มีคนช่วยท างานบา้น 

มีปัญหาดา้นการเงิน 
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ระบบท่ีจะพฒันาน้ีจะใชก้ลอ้ง Kinect ในการวิเคราะห์ท่าทาง และการแสดงออกบนใบหนา้ และใน
ส่วนระบบโทรทศัน์ท่ีใชใ้นการน าเสนอส่ือนั้นจะถูกพฒันาในระบบ Android Box ซ่ึงเป็นอุปกรณ์ท่ี
ใช้ในการรับสัญญาณโทรทศัน์ผา่นทางเครือข่ายอินเทอร์เน็ต โดยทั้งสองส่วนจะท างานร่วมกนัผ่าน
ระบบเครือข่าย 

โดยผลประโยชน์ท่ีผูว้จิยัคาดหวงัจากการพฒันาระบบท่ีไดก้ล่าวมาน้ีคือ สามารถน าหลกัการวิเคราะห์
ท่าทางท่ีไดเ้สนอไวใ้นงานวิจยัช้ินน้ีไปประยุกตใ์ชก้บังานวิจยัอ่ืน ๆ ให้เกิดประโยชน์มากท่ีสุด และ
พฒันาระบบท่ีช่วยเพิ่มคุณภาพชีวติใหแ้ก่ผูสู้งอายใุหดี้มากยิง่ข้ึน 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 


