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บทที ่1 
 

บทนํา 
 

1.1 ความเปนมาและความสําคัญของงานวจิัย 
 

งานวิจัยเกี่ยวกับการคนคืนขอมูลมัลติมีเดีย (Multimedia Contents) โดยทั่วไปจะ

แบงลักษณะการคนคืนตามลักษณะสําคัญ (Huang, 2007 ; Rasheed, 2005 ; Wang & 

Cheong, 2006)  เชน ลักษณะสําคัญของขอมูลในระดับตํ่า (Low Level) คือ สี (color) รูปราง 

(Shape) พื้นผิว (Texture) ระดับความดังของเสียง (Volume) ความถี่เสียง (pitch) การนําลักษณะ

สําคัญเหลานี้มาใชจําแนกขอมูลส่ิงที่จําแนกไดอาจไมประทับใจ หรือสรางความพึงพอใจตามที่

มนุษยตองการ ดังนั้นจึงมีงานวิจัยสวนหนึ่งนําปจจัยเชิงนามธรรม (Abstract Level) เชน ปจจัย

ทางอารมณ(Emotion) ของมนุษยมาใชรวมกับการจําแนก จากการศึกษางานวิจัยเบื้องตนพบวา

งานวิจัยของ (Saowaluk C. Watanapa, Bundit Thipakorn, & Nipon Charoenkitkarn, 2008) 

จะนําคลิปภาพยนตรมาจําแนกตามอารมณของผูชม คือ อารมณต่ืนเตน (Excitement) อารมณ

สนุกสนาน (Joy) และอารมณเศรา (Sadness) โดยอารมณทั้งสามประเภทนั้นเปนอารมณหลักที่มี

ความแตกตางกันมากตามโมเดลอารมณของรัสเซล (Russell, 1980) ดังภาพที่ 1.1 คืออารมณ

สนุกสนานเปนอารมณที่อยูในกลุมอารมณเชิงบวก (Positive) อารมณเศราเปนอารมณที่อยูใน

กลุมอารมณเชิงลบ (Negative)  และอารมณต่ืนเตนเปนกลุมอารมณที่ถูกกระตุน (Arousal)  

นอกจากงานวิจัยที่กลาวมายังมีงานวิจัยอื่นที่เกี่ยวของกับการนําปจจยัทางอารมณมา

ใชในการจําแนกแตพบวาเปนกลุมของอารมณที่มีความแตกตางกันมากดังที่กลาวมาขางตน เชน

การจําแนกอารมณจากเสียงพูด (Suthathip Chuenwattanapranithi, Xu, Bundit Thipakorn, & 

Songrit Maneewongvatana, 2006) เปนการจําแนกระหวางอารมณโกรธและอารมณสนุกสนาน 

งานวิจัยระบบรูจําอารมณจากภาพยนตร (Prasert Lorwinitnan, 2003) ใชองคประกอบของการ

เคลื่อนไหวของภาพ  (Motion Vector) เพื่อจําแนกกลุมของอารมณส่ีกลุมคืออารมณต่ืนเตน 

อารมณสนุกสนาน อารมณรัก และอารมณเศรา  งานวิจัยการเรียนรูและแยกระดับอารมณใน

เสียงพูดจากภาพยนตร (Wanchai Loturatana, 2005) ใชความถี่พื้นฐาน (Pitch Parameter) เพื่อ

ทําการศึกษาลักษณะของกลุมอารมณส่ีกลุมคือ อารมณโกรธ อารมณสนุกสนาน อารมณเศรา 

และอารมณปกติ  
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ภาพที ่1.1 

โมเดลอารมณของรัสเซล  

 

 
 

อยางไรก็ตามอารมณอีกประเภทหนึ่งซึ่งพบมากในภาพยนตร และควรนํามาเปนหนึ่ง

ในกลุมจําแนกไดแก กลุมอารมณกลัว(Fear) จากการศึกษาโมเดลอารมณพบวากลุมอารมณกลัว

เปนอารมณที่อยูระหวางกลุมอารมณที่ถูกกระตุนกับกลุมอารมณเชิงลบ (Russell, 1980 ; Wang 

& Cheong, 2006 ; Xu, Jin, Luo, & Duan, 2008)   ซึ่งมีลักษณะที่รวมหรือใกลเคียงกับกลุม

อารมณอ่ืนๆ โดยเฉพาะอารมณต่ืนเตน และอารมณเศรา การจําแนกกลุมอารมณในลักษณะนี้

จําเปนตองอาศัยคุณลักษณะสําคัญที่เหมาะสมเพื่อใชจําแนกอารมณกลัว  
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1.2 วัตถุประสงค 
 

งานวิจัยนี้มีเปาหมาย เพื่อศึกษาปจจัยที่นํามาใชในการจําแนกคลิปภาพยนตรโดย

แบงประเภทตามอารมณของผูชมภาพยนตรเปนเกณฑ  ทั้งนี้เพื่อใหงานวิจัยดําเนินไปตาม

เปาหมายดังกลาว จึงไดกําหนดวัตถุประสงคของการวิจัยไวสองขอดังนี้ 

1. เพื่อแยกคุณลักษณะที่สําคัญของไฟลภาพยนตรที่สงผลทําใหผูชมไดรับอารมณกลัว 

(Fear)  ออกจากกลุมอารมณอ่ืนๆ (Non-Fear) 

2.  เพื่อศึกษาและพัฒนาวิธีการจําแนกอารมณจากไฟลภาพยนตร  

 
1.3 ขอบเขตของการวิจัย 

 

เพื่อเปนกรอบในการดําเนินงานวิจัย  ใหสามารถกรองเฉพาะประเด็นสําคัญตาม

วัตถุประสงคที่ไดกลาวไว งานวิจัยชิ้นนี้จึงกําหนดขอบเขตการวิจัยไวสามขอดังตอไปนี้ 

1. คลิปวีดีโอที่ใชในการทําวิจัยนี้ถูกตัดมาจากฉากในภาพยนตรฮอลลีวูด ชวงป ค.ศ.

2000 ถึง ค.ศ.2008 โดยแบงเปนคลิปมีความยาวประมาณ 25 ถึง 60 วินาที ซึ่งบันทึก

ในระบบ PAL (Phase Alternate Line)  รูปแบบของคลิปวีดีโออยูในรูปแบบไฟล 

MPEG1 มีอัตราการแสดงผลภาพ (Frame Rate) เทากับ 25 เฟรมตอวินาที (fps)  

โดยกําหนดขนาดความกวางคูณความยาวเทากับ 352 x 288 pixels  

2. คลิปเสียงที่ใชในการทําวิจัยไดถูกแยกออกจากไฟลวีดีโออยูในรูปแบบไฟล wav  

อัตราการสุมตัวอยาง (Sampling Rate ) เทากับ 44,100 เฮิรตซ (Hz) ระดับความลึก

ของเสียง (Bit Depth) 16 บิต ชองของเสียง (Channel) เปนแบบหนึ่งชองทาง (mono)  

3. งานวิจัยนี้แบงลักษณะของอารมณไวสองกลุมคือกลุมอารมณกลัว (Fear)  และกลุม

อารมณอ่ืนๆ (Non-Fear) ไดแก อารมณสนุกสนาน (Joy) อารมณเศรา (Sadness) 

และอารมณต่ืนเตน (Excitement)  
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1.4 คําจํากัดความของศัพทเฉพาะ 
 

การจาํแนก (Classification) หมายถงึ การจําแนกออกเปนประเภท หรือการแบงขอมูล 

 

การฝกระบบ (Training) หมายถงึ กระบวนการสอน การฝกฝนโปรแกรมหรือการเรยีนรู 
 
การทดสอบ (Testing) หมายถงึ กระบวนการทดสอบการหาผลลัพธ 
 
คลิปวีดีโอ (Video Clip) หมายถงึ ไฟลวดีีโอสั้นๆ ทีม่ีรูปแบบนามสกลุ MPEG1 ตัดมาจากฉากใน

ภาพยนตรฮอลลีวูด ชวงป ค.ศ.2000 ถึง ค.ศ.2008 

 

อคาเดมี อวอรดส (Academy Awards) หรือ รางวัลออสการ (Oscar) เปนงานแจกรางวัลทาง

ภาพยนตรที่มชีื่อเสียงที่สุดจดัโดยสถาบนัศิลปะและวิชาการทางภาพยนตร  

 

เฟรม (Frame) หมายถึง ภาพนิง่แตละภาพทีเ่รียงอยูในวีดีโอ  ในงานวิจยันีก้ําหนดขนาดความ

กวางคูณความยาวเทากับ 352 x 288 pixels 

 

ช็อต (Shot) หมายถึง กลุมของเฟรมภาพเคลื่อนไหวในวีดีโอที่มีเนื้อหาเดียวกัน และปรากฏ

ตอเนื่องกนัโดยตลอด 

 

ฉาก (Scene) หมายถึง การรวมกนัของชอ็ตหลายๆ ช็อต โดยในทางภาพยนตรมีความหมาย คือ 

สถานทีท่ี่เหตกุารณเกิดขึ้น และมิไดหมายความเฉพาะสถานที่และสิ่งตางๆ ในสภาพแวดลอมนั้น 

แตยังรวมถงึอารมณและบรรยากาศของสถานที่ดวย  

 

คียเฟรม (Key Frame) หมายถงึ เฟรมที่เปนตวัแทนของช็อตนั้น โดยจะเปนเฟรมที่อยูตรงกลาง

ของช็อต กรณีช็อตมีจํานวนเฟรมเปนเลขคู คียเฟรมที่อยูตรงกลางก็คือ เฟรมใดก็ไดทีอ่ยูกลางช็อต 
 
อารมณ (Emotion) หมายถึง ความรูสึกตางๆ ภายหลงัจากที่ผูทําการทดลองไดรับชมภาพยนตร 

ในงานวิจัยไดแบงลักษณะของอารมณไวส่ีประเภทไดแก อารมณกลวั (Fear)  อารมณสนุกสนาน 

(Joy) อารมณเศรา (Sadness) และอารมณต่ืนเตน (Excitement)  
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อารมณกลวั (Fear)  หมายถึง ความรูสึกหวาดกลัวหรือมีความกดดันทางอารมณทีถู่กกระตุนจาก

ส่ิงคุกคาม ลักษณะของภาพยนตรที่มีเนือ้หาเกี่ยวกับความลกึลับนากลัว สวนใหญเปนเรื่องราว

ของภูติ ผี ปศาจ 

 

อารมณอ่ืนๆ (Non-Fear) หมายถึง อารมณประเภทอื่นที่ไมใชอารมณกลัว ไดแก อารมณ

สนุกสนาน (Joy)  อารมณเศรา (Sadness) และอารมณต่ืนเตน (Excitement)  

 

อารมณต่ืนเตน (Excitement) หมายถงึ ความรูสึกตืน่เตน หวาดเสยีว ลักษณะของภาพยนตรทีม่ี

เนื้อหาเกีย่วกบัการตอสู บูดุเดือด สามารถดึงดูดในผูชมภาพยนตรดวยภาพที่เคลือ่นไหวฉับพลนั 

 

อารมณสนุกสนาน (Joy) หมายถงึ ความรูสึกสนุกสนาน ผอนคลายความตึงเครียดกับบทตลก

ตางๆ ของผูแสดง 

 

อารมณเศรา (Sadness) หมายถงึ ความรูสึกโศกเศรา ลักษณะของภาพยนตรทีม่ีเนื้อหาเกี่ยวกบั

ปญหาการดําเนนิชีวิตของคนในสงัคม ปญหาเกี่ยวกับความรัก ปญหาที่เกิดขึ้นกบัครอบครัว 

 

ภาพโทนมืด   (Low-Key) หมายถงึ ภาพที่บริเวณสวนใหญของภาพเปนสีแก อาจจะมีสีออนปน

อยูบางเล็กนอย 

 

ภาพโทนสวาง  (High-Key) หมายถงึ ภาพที่บริเวณสวนใหญของภาพเปนสีออน อาจจะมีสีแกปน

อยูบางเล็กนอย 
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1.5 ประโยชนที่คาดวาจะไดรบั 
 

หลังจากดําเนินการวิจัยตามวัตถุประสงค ภายใตขอบเขตการวิจัยที่ไดกําหนดไวนั้น 

ผูวิจัยคาดวาจะไดรับประโยชน ดังตอไปนี้ 

1.  ทําใหทราบถึงคุณสมบัติและลักษณะที่เหมาะสมที่จะนําไปใชในการจําแนกไฟล

ภาพยนตรที่สงผลทําใหผูชมไดรับอารมณกลัว (Fear)  และอารมณอื่นๆ (Non-Fear) 

2. สามารถจําแนกอารมณกลัว (Fear)  ออกจากกลุมอารมณอ่ืนๆ (Non-Fear) 

3. สามารถนํางานวิจัยไปประยุกตใชในการทําดัชนีเพื่อชวยในการคนคืนขอมูลวีดีโอโดย
อาศัยปจจัยทางอารมณ 

 

1.6 รายละเอียดของวิทยานพินธ 

 

รายละเอียดของวทิยานพินธฉบับนี้ ประกอบไปดวยสวนตางๆ ดังนี ้

บทที่  1 บทนํา  ประกอบไปดวย  ความเปนมาและความสําคัญของงานวิจัย 

วัตถุประสงค  ขอบเขตของการวิจัย คําจํากัดความของศัพทเฉพาะ ประโยชนที่คาดวาจะไดรับ 

และรายละเอียดของวิทยานิพนธ 

บทที่  2 ทฤษฎีและงานวิจัยที่ เกี่ยวของ  ประกอบไปดวย  พื้นฐานขอมูลวี ดีโอ 

คุณลักษณะสําคัญของขอมูลวีดีโอ แบบจําลองสี และงานวิจัยอื่นที่เกี่ยวของ 

บทที่ 3 วิธีการดําเนินงานวิจัย ประกอบไปดวย ข้ันตอนการเตรียมขอมูลวีดีโอที่ใชใน

งานวิจัย ข้ันตอนการดึงเฟรมตามชวงเวลาที่กําหนด ข้ันตอนการแบงช็อตและการกําหนดคียเฟรม 

ข้ันตอนการแยกคุณลักษณะสําคัญ การฝกระบบและการทดสอบระบบ การจําแนก เครื่องมือและ

ซอฟตแวรที่ใชในการวิจัย 

บทที่ 4 ผลของการวิจัย ประกอบไปดวย ขอมูลวีดีโอที่ใชในงานวิจัย กลุมที่ใชในการ

จําแนกขอมูล การจําแนกขอมูล วิธีการวัดผลและผลการจําแนก 

บทที่ 5 สรุปผลการศึกษาและขอเสนอแนะ ประกอบไปดวย สรุปผลการศึกษาและ

ขอเสนอแนะ 

 


