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บทที ่2 

 
ทฤษฎีและงานวิจัยที่เกีย่วของ 

 

งานวิจัยนี้เปนการจําแนกคลิปภาพยนตรโดยแบงประเภทตามอารมณของผูชมเปน

เกณฑ  ซึ่งแบงลักษณะของอารมณไวส่ีประเภทไดแก อารมณกลัว (Fear)  อารมณต่ืนเตน 

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

ฐานขอมูลวีดีโอ คุณลักษณะสําคัญของวีดีโอ แบบจําลองสี  และงานวิจัยอื่นที่เกี่ยวของกับการ

จําแนก  

 
2.1 พื้นฐานขอมลูวีดีโอ 

 
2.1.1 โครงสรางพืน้ฐานขอมูลวีดีโอ 
 

วีดีโอ คือการเรียงตอกันของภาพเปนเรื่องราว เนื้อหาภายในวีดีโอ แสดงดังภาพที่ 2.1 

มีการแบงออกเปนสวนตางๆ ดังนี้ 

1)    เฟรม (Frame) หมายถึง ภาพนิ่งแตละภาพที่เรียงตอกันจนเปนเรื่องราว 

2)   ช็อต (Shot) หมายถึง กลุมของเฟรมภาพเคลื่อนไหวในวีดีโอที่มีเนื้อหาเดียวกัน 

และปรากฏตอเนื่องกันโดยตลอด 

3)  ฉาก (Scene) หมายถึง การรวมกันของช็อตหลายๆ ช็อต โดยในทางภาพยนตรมี

ความหมาย คือ สถานที่ที่เหตุการณเกิดขึ้น และมิไดหมายความเฉพาะสถานที่และสิ่งตางๆ ใน

สภาพแวดลอมนั้น แตยังรวมถึงอารมณและบรรยากาศของสถานที่ดวย  

 

ภาพที ่2.1   

โครงสรางพื้นฐานขอมูลวีดีโอ 

 

 

 

 

เฟรม 

ช็อต 

ฉาก 
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2.1.2 มาตรฐานการแพรภาพของวีดีโอ 
 

ระบบวีดีโอ มีความสัมพันธกับการนําไฟลวีดีโอไปเผยแพรในรูปแบบตางๆ ในปจจุบัน

มาตรฐานการแพรภาพของวิดีโอ แบงออกเปน 3 รูปแบบดังนี้ 

1) ระบบ PAL (Phase Alternate Line) เปนรูปแบบวิดีโอที่มีความละเอียดใน

แนวนอนเทากับ 625 เสน ใชอัตราการแสดงผลภาพ (Frame Rate) เทากับ 25 เฟรม ตอ 1วินาที 

วิดีโอระบบนี้จะใชในประเทศออสเตรเลีย เบลเยียม จีน ฟนแลนด เยอรมัน ฮองกง อิตาลี สิงคโปร 

มาเลเซีย และไทย เปนตน 

2) ระบบ NTSC (National Television System Committee) เปนรูปแบบวีดีโอที่มี

ความละเอียดในแนวนอนเทากับ 525 เสน ใชอัตราการแสดงผลภาพ (Frame Rate) เทากับ 29.97 

เฟรม ตอ 1 วินาที วีดีโอระบบนี้จะใชในประเทศสหรัฐอเมริกา ญ่ีปุน แคนาดา โคลัมเบีย เม็กซิโก 

ไตหวัน ฟลิปปนส เปนตน 

3) ระบบ SECAM (Sequential Color and Memory) เปนรูปแบบวีดีโอที่มีความ

ละเอียดในแนวนอนเทากับ 816 เสน ใชอัตราการแสดงผลภาพ (Frame Rate) เทากับ 25 เฟรม 

ตอ 1 วินาที วีดีโอระบบนี้จะใชในประเทศบัลแกเรีย ฝร่ังเศส อิรัก อิหราน รัสเซีย โปแลนด เปนตน 

 
2.1.3 คุณภาพของวีดีโอ 
 

การวัดคุณภาพของวีดีโอสามารถวัดไดจาก อัตราการแสดงผลภาพ และความ

ละเอียดของภาพ 

1) อัตราการแสดงผลภาพ (Frame Rate) คืออัตราความเร็วในการแสดงผล

ภาพเคลื่อนไหวตอหนึ่งหนวยเวลา มีหนวยเปนเฟรมตอวินาที (fps : frame per second เชน 

อัตราเฟรมของภาพยนตรเทากับ 24 เฟรม ตอ 1 วินาที อัตราเฟรมระบบ PAL เทากับ 25 เฟรม ตอ 

1 วินาที และอัตราเฟรมของ NTSC เทากับ 30 เฟรมตอ 1 วินาที 

2) ความละเอียด หรือขนาดของเฟรม หมายถึง ความชัดของภาพที่แสดงผลออกมา

ทางจอภาพ ความละเอียดของจอภาพขึ้นอยูกับจํานวนจุดภาพทั้งหมดที่เกิดบนจอภาพ เชน ความ

ละเอียดของจอภาพ 640 x 480 จุดภาพ หมายถึง มีจํานวนจุดภาพแสดงผลเรียงกันอยูบนจอภาพ

ในแนวนอน 640 จุดภาพและแนวตั้ง 480 จุดภาพ 

ในงานวิจัยนี้จะนําไฟลวีดีโออยูในรูปแบบไฟล MPEG1 เปนระบบ PAL (Phase Alternate 

Line)  มีอัตราการแสดงผลภาพ (Frame Rate) เทากับ 25 เฟรมตอวินาที (fps)  โดยกําหนดขนาด
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ความกวางคูณความยาวเทากับ 352 x 288 pixels  ตัวอยางที่แสดงในภาพ 2.2 เปนตัวอยางฉาก

ที่อยูในคลิปวีดีโอ ในแตละฉากก็จะประกอบไปดวยจํานวนของช็อตอยางนอย 1 ช็อต 

 

ภาพที ่2.2   

สวนประกอบตางๆ ของคลปิวีดีโอ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
2.1.4 องคประกอบหลักในการสรางภาพยนตรแนวสยองขวัญ 
 

การศึกษาองคประกอบหลักในการสรางภาพยนตรเปนสิ่งที่สําคัญปจจัยหนึ่ง ในหัวขอ

นี้เปนการยกตัวอยางองคประกอบหลักในการสรางภาพยนตรแนวสยองขวัญ (Horror Film) 

เนื่องจากภาพยนตรแนวนี้เปนแนวที่ใหความรูสึก หรืออารมณกลัว (Fear) แกผูชมมากที่สุด (ศิริ

นาฏ  กุนธร, 2550) ดังนั้นการศึกษาองคประกอบในการสรางภาพยนตรมีสวนชวยในการดึง

คุณลักษณะสําคัญเพื่อมาใชในการจําแนกตอไป 

องคประกอบหลักในการสรางภาพยนตรแนวสยองขวัญสี่ประการที่สําคัญ (กฤษดา 

เกิดดี ,2547) ดังนี้ 

1) ชวงเวลาของความตื่นเตนระทึกใจ (Moments of suspense) เปนระยะเวลา

ชวงหนึ่งในภาพยนตรที่เกิดเหตุการณที่ทําใหคนดูตองเกิดความตื่นเตนระทึกใจ หรืออาจถึงกับ

อาการผวาสุดขีด ซึ่งจะมากนอยเพียงใดขึ้นอยูกับบุคลิกภาพของคนดู และความสามารถของผู

กํากับ 

ฉาก

เฟรม 
ช็อต
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2) องคประกอบในสวนของตัวละคร (Helpless character) เปนตัวละครซึ่งตกอยูใน

สภาวะที่ไมสามารถชวยเหลือตัวเองไดอันเนื่องมาจากสาเหตุตางๆ ตามแตจะกําหนด สวนมากมัก

เปนเพราะการมีชีวิตอยูอยางโดดเดี่ยว และถูกตัดขาดจากสังคมภายนอก 

3) สถานการณที่จนมุม (Trapped situation) เปนสถานการณที่เกิดขึ้นใชเวลาสั้นๆ 

ชวงใดชวงหนึ่งในภาพยนตร หรืออาจเปนระยะเวลาทั้งหมดตลอดเรื่อง 

4) เหตุผลทางดานจิตวิทยา (Psychic element) เปนการกําหนดที่ตัวละคร เชน หาก

เปนมนุษยสวนมากจะกําหนดใหเปนผูราย ฆาตกร หรือปวยเปนโรคจิตเสมอ 

 
2.2 คุณลักษณะสําคัญของวดีีโอ 

การดึงลักษณะสําคัญของขอมูลวีดีโอนัน้เปนขั้นตอนที่สําคัญขั้นตอนหนึง่เพื่อนาํไปใช

ในการจาํแนกคลิปภาพยนตร ขอมูลวีดีโอสามารถแบงตามลักษณะออกไดเปนสามแบบ คือ 

 
2.2.1 ลักษณะจากสิ่งที่เหน็ (Visual Feature)  
 

ลักษณะจากสิ่งที่เห็นหมายรวมถึง ภาพ สี  แสง ขอความหรือส่ิงตางๆ ที่ปรากฏบน

ขอมูลวีดีโอที่สามารถมองเห็นได โดยคุณลักษณะสําคัญจากสิ่งที่เห็นของภาพสามารถสื่อความคดิ

และอารมณโดยการรับรูทางตาของผูชมดวยภาพที่เคลื่อนไหว(เสนห ปญโย, 2547) ในทาง

ภาพยนตรส่ือความหมายดวยภาพขนาดตางๆ กัน ต้ังแตช็อตไกล (Long shot) ซึ่งเปนช็อตมุม

กวาง (Wide-Angle shot) ที่เห็นภาพภูมิทัศนเวิ้งวางจนกระทั่งถึงช็อตใกล (Close-up shot) ที่เห็น

เฉพาะตาของคนเรา ในระหวางช็อตทั้งสองดังกลาวยังมีช็อตตางๆอีกหลายขนาดซึ่งในแตละขนาด

ของภาพตางก็ใหความหมายและสื่อถึงอารมณแตกตางกันไปจากการสื่อความหมายดวยภาพ

ขนาดตางๆ แลวในทางภาพยนตรยังใหความสําคัญเกี่ยวกับสีและแสงเพื่อเปนการสื่อถึงอารมณ

แกผูชม  

สี (color) คือสวนที่แสดงถึงสีที่กระจายอยูภายในภาพ (Wang, & Huang, 2000) สี

ของภาพจะประกอบดวย 3 สวนคือ สีแดง (Red) สีเขียว  (Green) และสีน้ําเงิน (Blue) มีงานวิจัย

หลายงานที่นําลักษณะสําคัญของสีมาใชในดานการจําแนก แตการใชสีอยางเดียวมักไมเพียงพอ

เชนสีเขียวอาจจะไมไดหมายถึงตนไมอยางเดียว อาจจะหมายถึงลูกบอลสีเขียวหรือวัตถุอ่ืนๆ สี

เขียวเปนตน การตอบสนองตอสีตางๆ ของมนุษยจะซับซอนตามวัฒนธรรมและประสบการณ (นิ

รุต ภูวิชิต, 2549) เปนผลใหสีสามารถสรางความพอใจหรือไมพอใจและสรางความรูสึกในแงบวก

หรือสรางความรูสึกในแงลบ เชน ทําใหรูสึกหดหูหรืออาจมีความหมายอื่นๆ แตกตางกันไป เชน ใน
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วัฒนธรรมทางตะวันตกถือวาสีแดงแสดงความฉุนเฉียวและไมปลอดภัย ในขณะที่วัฒนธรรมทาง

ตะวันออกถือวาสีแดงจะนําสิ่งที่เปนมงคลและความสุขมาสูครอบครัวเปนตน  มีตัวอยางงานวิจัย

เกี่ยวกับการเชื่อมโยงสีกับสภาวอารมณ (ซูฟยา  เจะอารง , 2547)   ผลการวิจัยคือสีดํากับสภาว

อารมณโศกเศรา  สีแดงกับสภาวอารมณต่ืนเตน  สีสม,เหลืองกับสภาวอารมณสนุกสนาน เปนตน 

แสง (Lighting) กลาวคือ ในภาพยนตรจะมีการจัดแสงเพื่อใหเกิดแสงและเงาในฉาก

เพื่อสรางอารมณและบรรยากาศใหกับผูชม (เสนห ปญโย, 2547) ตัวอยางการสื่อถึงอารมณ

ซึมเศรา หรือตองการความลึกลับซับซอน จะมีการจัดแสงในฉากนั้นใหเปนภาพโทนมืด (Low Key) 

หมายถึงภาพที่บริเวณสวนใหญของภาพเปนสีแกอาจจะมีสีออนปนอยูบางเล็กนอย แตหาก

ตองการสื่อถึงความรูสึกบริสุทธิ์ ออนโยน และโรแมนติกจะมีการจัดแสงในฉากใหเปนภาพโทน

สวาง (High Key) หมายถึง ภาพที่บริเวณสวนใหญของภาพเปนสีออน อาจจะมีสีแกปนอยูบาง

เลก็นอย  

พื้นผิว (Texture) คือ สวนที่ปรากฏครอบคลุมรูปภาพทั้งหมด แสดงถึงลวดลายตางๆ 

ภายในภาพและเปนสวนที่ส่ือออกมาใหรับรูถึงความรูสึก  ซึ่งก็แบงเปน 2 ลักษณะใหญๆ คือ 

พื้นผิวเชิงบวก ละเอียด เรียบ ใหความรูสึกใหม สะอาด ปลอดภัย เปนระเบียบ สงบ โลง  และ

พื้นผิวเชิงลบ หยาบ ขรุขระ ใหความรูสึกไรระเบียบ ไมสงบ สับสน นากลัว ไมนาเขาใกล  ในทาง

ภาพยนตรพื้นผิวอาจหมายถึง ความสลับซับซอน หรือความเรียบโลงของภาพ ตัวอยางเชน ฉาก

โกดังสินคาที่มีกลอง ลัง มวนกระดาษ ทอ วางอยูกระจัดกระจายไมเปนระเบียบ ฉากนี้ก็เรียกวามี

พื้นผิวขรุขระ เปนตน 

การดึงลักษณะสําคัญของภาพ เชน สี แสง พื้นผิว นั้นจําเปนตองเขาใจหลักการ

ประมวลผลภาพเชิงตัวเลข (Digital Image Processing) (จริา แกวสุวรรณ, 2549) ดังนี้  

จุดภาพ (Pixel) คือ ความเขมแสงที่รวมกันทําใหเกิดเปนภาพ ภาพหนึ่งๆ  จะ

ประกอบดวยจุดภาพมากมาย ซึ่งภาพแตละภาพที่สรางขึ้นจะมีความหนาแนนของจุดภาพเหลานี้

แตกตางกันออกไป ความหนาแนนนี้เปนตัวบอกถึงความละเอียด (Resolution) ของภาพซึ่งมี

หนวยเปน ppi (Pixel Per Inch) คือ จํานวนจุดภาพตอนิ้ว ดังภาพที่ 2.3 
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ภาพที ่2.3   

ตําแหนงของจดุภาพ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

N = จํานวนจดุภาพที่มากทีสุ่ดในแกน Y 

M = จํานวนจดุภาพที่มากทีสุ่ดในแกน X 

 

ในภาพหนึ่ง ๆ เราสามารถอธิบายไดในรูปแบบเมตริกซของจุดภาพขนาด N x M ดังภาพที่ 

2.4 โดยใชคูลําดับ f (i, j) แทนคาของแตละจุดภาพ และบงชี้ความเขมแสงที่จุดภาพนั้น ๆ ของภาพ 

 

 

ภาพที ่2.4   

เมตริกซของจดุภาพในภาพ 
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คาที่กํากับแตละจุดภาพจะแสดงถึงคาเฉลี่ยของความเขมแสงในภาพที่จุดภาพนั้น

โดยคาของจุดภาพดังกลาวจะเขียนแทนดวย f (i, j) โดยทั่วไปแลวภาพจะมีความเขมต้ังแต 2 

ระดับข้ึนไปแตที่นิยมใชกันมากคือคาระดับความเขมของจุดภาพที่เทากับ 256 ระดับ ซึ่งจะทําให

คาของจุดภาพอยูในชวง (0-255) โดยใชเนื้อที่ในการเก็บขอมูลขนาด 1 ไบตหรือ 8 บิต ในกรณีที่

ตองการภาพที่มีความเขมสูงอาจจะตองการจํานวนบิตสําหรับการเก็บขอมูลมากกวา 8 บิต คือ

อาจจะเปน 16 หรือ 24 บิต โดยจะแยกความแตกตางของภาพแตละประเภทใหเห็นอยางชัดเจนได

ดังนี้ 

1)  ภาพ 2 ระดับ คือมีจุดภาพสีขาวกับสีดําเทานั้น โดยแตละจุดภาพจะมีขนาดของขอมูลเทากับ 1 

บิต 

2) ภาพ 16 ระดับ คือในแตละจุดภาพจะมีขนาดของขอมูล 4 บิต ซึ่งทําใหสามารถแสดงได 16 

ระดับสี 

3) ภาพ 256 ระดับ คือในแตละจุดภาพจะมีขนาดของขอมูล 8 บิต ซึ่งทําใหสามารถแสดงภาพได

ความเขมถึง 256 ระดับ 

4) ภาพทรูคัลเลอร (True Color) คือในแตละจุดภาพจะมีขนาดของขอมูล 24 บิตทําให สามารถ

แสดงภาพออกมาไดเหมือนจริงมากที่สุด เพราะสามารถแสดงสีไดถึง 16,777,216 สี 

 
2.2.2 ลักษณะเสียง (Audio Feature)  
 

เสียงในภาพยนตรเปนการสื่อความหมายชวยใหผูชมเขาใจส่ิงที่เห็น และอารมณของ

ภาพยนตรไดอยางสมบูรณ เสียงในภาพยนตรแบงออกเปน 3 ชนิด คือ 

1) เสียงพูด (Speech)  คือ เสียงที่สัมพันธพรอมกับภาพ ผูแสดงพูดพรอมๆ กับไดยิน

คําพูดนั้น หรืออาจกลาวไดวาภาพและเสียงสัมพันธกันตามความเปนจริง  

2) เสียงประกอบ (Sound Effect)  คือ เสียงที่เกิดขึ้นรอบๆ ผูแสดง โดยหลักแลวใช

เพื่อชวยใหเกิดความสมจริงที่สัมพันธกับส่ิงที่ปรากฏบนจอ เชน ภาพคนเดินขึ้นบันไดจะมาพรอมๆ 

กับเสียงฝเทา หรือเสียงบางอยางที่ไมไดเกิดขึ้นในชีวิตจริงแตไปเสริมความรูสึกใหกับภาพได เชน

เสียงฮัมตํ่า ๆ ก็อาจใชแทนความรูสึกถึงอันตรายที่กําลังจะเกิดขึ้น 

3) เสียงดนตรี (Music)  เปนเสียงในลักษณะหนึ่งเพื่อใชเสริมอารมณมากกวาการ

บอกเรื่องราวเปนสวนที่ใหความรูสึกมากกวาการไดยิน 
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ในงานวิจัยนี้คลิปเสียงที่ใชถูกแยกออกจากไฟลวีดีโออยูในรูปแบบไฟล wav  อัตราการสุม

ตัวอยาง (Sampling Rate ) เทากับ 44,100 เฮิรตซ (Hz) ระดับความลึกของเสียง (Bit Depth) 16 

บิต ชองของเสียง (Channel) เปนแบบหนึ่งชองทาง (mono) โดยเสียงที่ไดจะรวมทั้งเสียงพูด เสียง

ประกอบและเสียงดนตรี  

หลักการเบื้องตนเกี่ยวกับเสียง (อานนท นามสนิท 2549) มีดังนี้ เสียงคือพลังงาน

อยางหนึ่ง เกิดจากสั่นสะเทือนของวัตถุ การสั่นสะเทือนนี้จะแผกระจายออกจากวัตถุที่ส่ันแลวแผ

รัศมีออกไปโดยรอบผานตัวกลาง ซึ่งอาจจะเปนอากาศ น้ํา หรือของแข็งก็ได ประกอบดวย

คุณสมบัติพื้นฐานดังตอไปนี้ 

1) ระดับเสียง (Pitch) คือ ระดับความสูงต่ําของเสียงโดยเราสามารถเปรียบเทียบเสียง

สองเสียงไดวาเสียงไหนมีระดับสูงกวา และเสียงไหนมีระดับเสียงต่ํากวาโดยการฟง ระดับเสียงเกิด

จากความถี่ (Frequency) ของการสั่นสะเทือนของวัตถุหรืออาจกลาวไดวาความถี่ของการ

ส่ันสะเทือนเปนตัวกําหนดระดับเสียงวัตถุที่ส่ันสะเทือนเร็วกวาทําใหเกิดระดับเสียงสูงกวา ในขณะ

ที่วัตถุที่ส่ันสะเทือนชากวาทําใหเกิดระดับเสียงต่ํากวาความถี่ซึ่งเปนตัวกําหนดระดับเสียงไดมา

จากการวัดความสั่นสะเทือนของวัตถุโดยมีหนวยเปนรอบตอวินาที  

2) ความเขมของเสียง (Volume หรือ Intensity) หมายถึง เสียงเบาเสียงดัง ความเขม

เสียงเกิดจากแรงสั่นสะเทือนของวัตถุที่เปนแหลงกําเนิดเสียงสั่นสะเทือนมากเสียงจึงดังมากและ

ในทางกลับกันถาวัตถุส่ันสะเทือนนอยเสียงก็จะเบาความเขมของเสียงขึ้นอยูกับความแรงที่สงจาก

แหลงกําเนิดเสียงไปยังหู ความเขมของเสียงวัดไดจากความสูงคลื่นเสียง (Amplitude) ถาคลื่น

เสียงยิ่งสูงมากเสียงก็จะยิ่งดัง 

 
2.2.3 ลักษณะการเคลื่อนไหว (Motion Feature)  

ลักษณะการเคลื่อนไหวเปนสวนหนึ่งที่นิยมนําไปเปนการสรางดัชนีขอมูลวีดีโอ 

เนื่องจากจะมีทิศทางการเคลื่อนที่เขามาเกี่ยวของ การเคลื่อนไหวเกิดขึ้น 2 ลักษณะ  (นิรุธ อํานวย

ศิลป, 2546) คือ 

(1)  Subject  Movement  คือ  กลองอยูกับที่แตมีวัตถุเคลื่อนไหว 

(2)  Camera Movement  คือ  วัตถุอยูกับที่แลวกลองเคลื่อนไหว  หรือกลองเคลื่อนไป

ตามวัตถุที่กําลังเคลื่อนไหว เชน Panning เปนการหมุนกลองที่ต้ังอยูกับที่ไปรอบๆ แกนใน

แนวนอน  Tilting เปนการหมุนกลองที่ต้ังอยูกับที่ไปรอบๆ แกนในแนวตั้ง เปนตน   
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มีหลายวิจัยที่ศึกษาลักษณะการเคลื่อนไหวเพื่อนํามาใชในการหาจุดเปลี่ยนแปลง

ของช็อต (Shot Detection) การเปลี่ยนช็อตซึ่งมีอยูดวยกันสองประเภท คือการเปลี่ยนช็อตแบบ

ทันทีทันใด (Abrupt Change) และการเปลี่ยนช็อตแบบคอยเปนคอยไป (Gradual Change) 

(บุรินทร  นรินทร, 2549) รูปแบบการเปลี่ยนช็อตทั้งสองลักษณะนี้ สามารถแยกออกไดเปน

ประเภทตางๆ ดังนี้ 

(1) การเปลี่ยนช็อตแบบตัดเปนรูปแบบของการเปลี่ยนช็อตแบบทันทีทันใดรูปแบบหนึ่ง

โดยจะเปลี่ยนระหวางภาพสองภาพในวีดีโอแบบทันทีทันใด 

(2) การเปลี่ยนช็อตแบบเลือนเปนรูปแบบการเปลี่ยนช็อตรูปแบบหนึ่งในการเปลี่ยนช็อ

ตแบบคอยเปนคอยไปมีอยูดวยกันสองประเภทคือ Fade In หมายถึงภาพในช็อตแรกจะคอยๆ มืด

ลงเรื่อยๆ จนกลายเปนสีดําไปในที่สุดและ Fade Out หมายถึง ภาพในเฟรมแรกที่เร่ิมการเปลี่ยน

ช็อตจะเปนสีดําและคอยๆ ปรากฏภาพในเฟรมตอไปชัดขึ้นเรื่อยๆ  

(3) การเปลี่ยนช็อตแบบจางหายเปนการเปลี่ยนช็อตแบบคอยเปนคอยไปโดยภาพในเฟรม

แรกทีเร่ิมเปลี่ยนช็อตจะคอยๆ จางหายไป ในขณะเดียวกันภาพในช็อตตอไปก็จะคอยๆ ปรากฏชัด

ข้ึนมาจนกลายเปนภาพของช็อตตอไปทั้งหมด 

(4) การเปลี่ยนช็อตแบบกวาดเปนลักษณะของการเปลี่ยนช็อตแบบคอยเปนคอยไปอีก

รูปแบบหนึ่ง โดยในชวงที่มีการเปลี่ยนช็อตจะมีอีกช็อตหนึ่งวิ่งผานจากดานหนึ่งของจอภาพไปสูอีก

ดานหนึ่งของจอภาพเขามาแทนที่ช็อตวีดีโอที่มีอยูกอนหนาจนกระทั่งกลายเปนวีดีโอช็อตใหม

ทั้งหมด 

 
2.3 แบบจําลองสี (Color Model) 

 
2.3.1 แบบจําลองส ีRGB (RGB Color Model) 
 

 แบบจําลองสี RGB เปนแบบจําลองที่ใชกันโดยทั่วไปใชในการแสดงผลบน

จอมอนิเตอร (จิรา แกวสุวรรณ, 2549) เนื่องจากเปนการกําหนดความเขมของลําอิเล็กตรอนที่ยิง

ไปกระทบบนจอภาพประกอบดวยประกอบดวยคาของแมสีหลัก 3 สี ไดแก คาของความหนาแนน

ของสีแดง (Red) สีเขียว (Green) และสีน้ําเงิน (Blue) ดังภาพที่ 2.5 รูปภาพที่นํามาทําการ

ประมวลผล เพื่อจัดเก็บลงฐานขอมูลใชภาพดิจิตอลสีขนาด 24 บิตตอจุดภาพ นั่นคือ แตละสีมี

ขอมูลได 8 บิต ดังนั้นแตละจุดภาพสามารถแทนคาสีไดถึง 16,777,216 สี 
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ภาพที ่2.5   

แบบจําลองสี RGB 
 

 
 

2.3.2 แบบจําลองส ีHSV (HSV Color Model) 
 

แบบจําลองสี HSV เปนแบบจําลองที่ถูกสรางขึ้นเพื่อเปนทางเลือก (นิรุต ภูวิชิต 

,2549) แสดงในภาพที่ 2.6 จะใหความหมายที่ดีกวาเมื่อกลาวถึงสีตางๆในเชิงศิลปะเชนเมื่อพูดถึง

สีเหลืองในทางศิลปะจะมีความแตกตางกัน เมื่อพิจารณาสีเหลืองออน สีเหลืองแก หรือสีน้ําตาลวา

มีความแตกตางกันอยางไรจะพบวาทุกสีคือสีเหลืองนั้นเองที่มีระดับความเขมหรือมีความอิ่มตัวที่

แตกตางกัน ดังนั้นในแบบจําลองสี HSV จึงใหความรูสึกที่เขาใจไดมากกวาสําหรับมนุษยซึ่ง

แบบจําลองสี HSV ประกอบดวยสามสวนคือ 

H หมายถึง Hue หรือสีที่มีคาที่แตกตางออกไปตามความถี่ของแสง เชน แดง เหลือง 

เขียว น้ําเงิน หรือ มวง เปนตน 

S หมายถึง Saturation หรือความอิ่มตัวของ Hue นั้น ๆ เชน สีแดง และสีชมพูก็คือสี

แดงเพียงแตสีชมพูมีความอิ่มตัวนอยกวา 
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V หมายถึง Value หรือคาความสวางของสี โดยที่คา Value ตํ่าสุดหมายถึง สีดํา ไมวา

จะมี Hue หรือ Saturation เทาใดและคา Value สูงสุดหมายถึงสีขาวซึ่งเปนสีที่สวางที่สุดของ Hue 

และSaturation นั้นๆ  
 

ภาพที ่2.6 

แบบจําลองสี HSV 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 
 

2.4 งานวจิัยที่เกีย่วของ 
 

งานวิจัยนี้จึงมีเปาหมายหลักในการศึกษาปจจัยที่นํามาใชในการจําแนกอารมณกลัว 

(Fear)  และอารมณอ่ืนๆ (Non-Fear) คือ อารมณต่ืนเตน (Excitement) อารมณสนุกสนาน (Joy) 

อารมณเศรา (Sadness)   โดยแบงประเภทตามอารมณของผูชมภาพยนตรเปนเกณฑ  งานวิจัย

เกี่ยวกับการจําแนกอารมณกลัวนั้นจําเปนตองอาศัยคุณลักษณะที่เหมาะสม ทั้งนี้งานวิจัยจึงรวม

รวบแนวคิด และคุณลักษณะที่สําคัญในการจําแนกเพื่อเปนแนวทางในการทําวิจัยโดยจะกลาวถึง

รายละเอียดตอไปในสวนนี้ 
 

2.4.1 กลุมงานวิจัยดานการจําแนกอารมณจากภาพ  
 

งานวิจัยระบบรูจําอารมณจากภาพโดยใช ตัวอยางจากภาพยนตร  (Prasert 

Lorwinitnan ,2003) ใชองคประกอบของการเคลื่อนไหวของภาพ  (Motion Vector) ส่ีองคประกอบ
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คือ ปริมาณ (Volume)  ทิศทาง (Director) ความเร็ว (Speed) และพลังงาน (Energy) โดยใช

หลักการจําการเปลี่ยนแปลงคาของขอมูลที่ซับซอนของการเคลื่อนไหวภาพในภาพยนตรเพื่อ

จําแนกกลุมของอารมณต่ืนเตน (Exciting) อารมณสนุกสนาน(Joy)  อารมณรัก (Romance) และ

อารมณเศรา (Sadness)  โดยใชโมเดลฮิดเด็นมารคอฟ (Hidden Markov Model) ดังภาพที่ 2.7 

ซึ่งโมเดลนี้เปนที่รูจักแพรหลาย และประสบผลสําเร็จในการใชกับระบบรูจําเสียงและลายมือ 

ผลสรุปการจําแนกวิธีดังกลาวไมสามารถใชองคประกอบของทิศทางการเคลื่อนไหวไดแตสามารถ

ใชองคประกอบ ปริมาณ ความเร็ว และพลังงาน โดยผลการทดลองจําแนกกลุมอารมณต่ืนเตนได

รอยละ 88 และกลุมอารมณเศรารอยละ 85 และจากวิธีดังกลาวไมสามารถแยกตัวอยางภาพยนตร

ในกลุมของอารมณสนุกสนานและอารมณรักได  

 

ภาพที ่2.7   

โมเดลของระบบงานวิจยัรูจาํอารมณจากภาพ 

 

 

 

 

 

 

 
2.4.2 กลุมงานวิจัยดานการจําแนกอารมณจากเสียง  
 

งานวิจัยการเรียนรูและแยกระดับอารมณในเสียงพูดโดยใชตัวอยางเสียงจาก

ภาพยนตร (Wanchai Loturatana ,2005) คุณลักษณะที่ใชในงานวิจัยคือความถี่พื้นฐาน (Pitch 

parameter)ในอางถึงจุดสูงสุด (maximum pitch) จุดต่ําสุด (minimum pitch)  ของรูปรางความถี่

พื้นฐาน เพื่อทําการศึกษาลักษณะของกลุมอารมณโกรธ (anger) อารมณสนุกสนาน (happiness) 

อารมณเศรา (sadness) และอารมณปกติ (unemotional)  โดยวิธีในงานวิจัยนี้ใชสามารถ

แบงแยกหรือจําแนกลักษณะของอารมณได แตจะไมสามารถแยกเสียงที่มีหลายอารมณได ผลการ

ทดลองจําแนกกลุมอารมณโกรธรอยละ 72.97 อารมณสนุกสนานรอยละ 88 อารมณเศรารอยละ 

77.78 และอารมณปกติรอยละ 73.63  

Movie Scene 
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2.4.3 กลุมงานวิจัยดานการจําแนกอารมณจากภาพ และเสียง 
 

งานวิจัยการจําแนกคลิปภาพยนตรโดยใชปจจัยทางอารมณ (Saowaluk, 2008) ใชคาของ

แสง (Lighting) สี (Color) เวลาการเปลี่ยนช็อต (pace)  ความดังของเสียง (Loundness) มาเปน

เกณฑในการจําแนกกลุมของอารมณต่ืนเตน (Excitement) อารมณสนุกสนาน (Joy) และอารมณ

เศรา (sadness)  ดังภาพที่ 2.8  

 

ภาพที ่2.8 

โมเดลอารมณต่ืนเตน สนุกสนาน และเศรา 

 
 

การจําแนกอารมณในงานวจิัยนี้ใชการหาคุณลักษณะของภาพและเสยีง โดยสรุปไดจากรูป 2.9 

ดังนี ้ 
 

ภาพที ่2.9   

คุณลักษณะทีสํ่าคัญของงานวิจยัจําแนกสามอารมณ 
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- Lighting Scheme  กําหนดใหเปนสองคาคือ คาเปอรเซ็นตเฉลี่ยของแสงสวางใน

คลิป  (APB : The average percent of pixels in the clip  with high brightness) และคา

เปอรเซ็นตเฉลี่ยของแสงมืดในคลิป  (APD: The average percent of pixels in the clip with 

dark value)  หากคา APB มากกวา 50 % จัดอยูในอารมณสนุกสนาน และคา APD นอยกวา 20 

% จัดอยูในอารมณเศรา 

- Color Scheme เปนการแบงโทนสีระหวางสีโทนรอน (Warm)  คือ เหลือง เหลืองสม 

สม แดงสม แดง และแดงมวง และ สีโทนเย็น (Cold)   คือ เหลืองเขียว เขียว น้ําเงินเขียน น้ําเงิน น้ํา

เงินมวง และมวง ดังภาพที่ 2.10  

 

ภาพที ่2.10   

การแบงสีโทนรอนและสีโทนเย็น 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

การแบงโทนสีชวยในการจําแนกอารมณระหวางสนุกสนาน และอารมณเศรา โดยหา

จากคาเฉลี่ยสีของคลิป (APC : Average percent of pixels in the clip with cold hue)  

       - Movement คาเฉลี่ยการเคลื่อนไหวในคลิป  (AMM : Average squared motion 

magnitude) คาที่ไดเปนคาจากการคํานวณของการเคลื่อนไหวของภาพ  (Motion Vector)  โดยจะ

แบงเฟรมเปนบล็อกขนาด 16x16 pixels ยกตัวอยางกลุมอารมณต่ืนเตนจะมีคาเฉลี่ยมากกวา

กลุมอารมณเศรา 
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 - Pace คาเฉลี่ยความยาวของช็อตในคลิป (ASD : Average shot duration) โดย

คาเฉลี่ยจะแสดงเวลาในการเปลี่ยนช็อต ยกตัวอยางกลุมอารมณต่ืนเตนจะมีคาเฉลี่ยนอยกวากลุม

อารมณเศรา เนื่องจากกลุมอารมณต่ืนเตนจะใชเวลาในการเปลี่ยนช็อตเร็วกวา  

- Changes in Sound Loudness คาเฉลี่ยความแตกตางของเสียง (AVD : Average 

volume difference) เสียงที่นํามาวิเคราะหเปนเสียงชวงใดชวงหนึ่งในคลิปหลังจากนั้นนํามา

แบงเปนเฟรมมีความยาวประมาณ 10-40 ms เพื่อนํามาวิเคราะหหาความแตกตางของเสียงจาก

เฟรมที่ติดกันยกตัวอยางกลุมอารมณต่ืนเตนจะมีคาเฉลี่ยมากกวากลุมอารมณเศรา 

หลังจากนั้นนําคุณลักษณะมาจําแนกโดยใชโครงขายประสาทเทียมตามโมเดลดัง

ภาพที่ 2.11 

 

ภาพที ่2.11   

การจําแนกโดยใชโครงขายประสาทเทียมของสามกลุมอารมณ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ผลการทดลองจําแนกอารมณสนุกสนานไดคาความถูกตอง 93 เปอรเซ็นต สวนอารมณ

ต่ืนเตนและอารมณเศราจําแนกไดคาความถูกตอง 100 เปอรเซ็นต   

 


