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บทที ่2 

 
ทฤษฎีและงานวิจัยที่เกีย่วของ 

 

งานวิจัยนี้เปนการจําแนกคลิปภาพยนตรโดยแบงประเภทตามอารมณของผูชมเปน

เกณฑ  ซึ่งแบงลักษณะของอารมณไวส่ีประเภทไดแก อารมณกลัว (Fear)  อารมณต่ืนเตน 

(Excitement) อารมณสนุกสนาน (Joy) และอารมณเศรา (Sadness) ดังนั้นในบทนี้จะอธิบายพื้น

ฐานขอมูลวีดีโอ คุณลักษณะสําคัญของวีดีโอ แบบจําลองสี  และงานวิจัยอื่นที่เกี่ยวของกับการ

จําแนก  

 
2.1 พื้นฐานขอมลูวีดีโอ 

 
2.1.1 โครงสรางพืน้ฐานขอมูลวีดีโอ 
 

วีดีโอ คือการเรียงตอกันของภาพเปนเรื่องราว เนื้อหาภายในวีดีโอ แสดงดังภาพที่ 2.1 

มีการแบงออกเปนสวนตางๆ ดังนี้ 

1)    เฟรม (Frame) หมายถึง ภาพนิ่งแตละภาพที่เรียงตอกันจนเปนเรื่องราว 

2)   ช็อต (Shot) หมายถึง กลุมของเฟรมภาพเคลื่อนไหวในวีดีโอที่มีเนื้อหาเดียวกัน 

และปรากฏตอเนื่องกันโดยตลอด 

3)  ฉาก (Scene) หมายถึง การรวมกันของช็อตหลายๆ ช็อต โดยในทางภาพยนตรมี

ความหมาย คือ สถานที่ที่เหตุการณเกิดขึ้น และมิไดหมายความเฉพาะสถานที่และสิ่งตางๆ ใน

สภาพแวดลอมนั้น แตยังรวมถึงอารมณและบรรยากาศของสถานที่ดวย  

 

ภาพที ่2.1   

โครงสรางพื้นฐานขอมูลวีดีโอ 

 

 

 

 

เฟรม 

ช็อต 

ฉาก 
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2.1.2 มาตรฐานการแพรภาพของวีดีโอ 
 

ระบบวีดีโอ มีความสัมพันธกับการนําไฟลวีดีโอไปเผยแพรในรูปแบบตางๆ ในปจจุบัน

มาตรฐานการแพรภาพของวิดีโอ แบงออกเปน 3 รูปแบบดังนี้ 

1) ระบบ PAL (Phase Alternate Line) เปนรูปแบบวิดีโอที่มีความละเอียดใน

แนวนอนเทากับ 625 เสน ใชอัตราการแสดงผลภาพ (Frame Rate) เทากับ 25 เฟรม ตอ 1วินาที 

วิดีโอระบบนี้จะใชในประเทศออสเตรเลีย เบลเยียม จีน ฟนแลนด เยอรมัน ฮองกง อิตาลี สิงคโปร 

มาเลเซีย และไทย เปนตน 

2) ระบบ NTSC (National Television System Committee) เปนรูปแบบวีดีโอที่มี

ความละเอียดในแนวนอนเทากับ 525 เสน ใชอัตราการแสดงผลภาพ (Frame Rate) เทากับ 29.97 

เฟรม ตอ 1 วินาที วีดีโอระบบนี้จะใชในประเทศสหรัฐอเมริกา ญ่ีปุน แคนาดา โคลัมเบีย เม็กซิโก 

ไตหวัน ฟลิปปนส เปนตน 

3) ระบบ SECAM (Sequential Color and Memory) เปนรูปแบบวีดีโอที่มีความ

ละเอียดในแนวนอนเทากับ 816 เสน ใชอัตราการแสดงผลภาพ (Frame Rate) เทากับ 25 เฟรม 

ตอ 1 วินาที วีดีโอระบบนี้จะใชในประเทศบัลแกเรีย ฝร่ังเศส อิรัก อิหราน รัสเซีย โปแลนด เปนตน 

 
2.1.3 คุณภาพของวีดีโอ 
 

การวัดคุณภาพของวีดีโอสามารถวัดไดจาก อัตราการแสดงผลภาพ และความ

ละเอียดของภาพ 

1) อัตราการแสดงผลภาพ (Frame Rate) คืออัตราความเร็วในการแสดงผล

ภาพเคลื่อนไหวตอหนึ่งหนวยเวลา มีหนวยเปนเฟรมตอวินาที (fps : frame per second เชน 

อัตราเฟรมของภาพยนตรเทากับ 24 เฟรม ตอ 1 วินาที อัตราเฟรมระบบ PAL เทากับ 25 เฟรม ตอ 

1 วินาที และอัตราเฟรมของ NTSC เทากับ 30 เฟรมตอ 1 วินาที 

2) ความละเอียด หรือขนาดของเฟรม หมายถึง ความชัดของภาพที่แสดงผลออกมา

ทางจอภาพ ความละเอียดของจอภาพขึ้นอยูกับจํานวนจุดภาพทั้งหมดที่เกิดบนจอภาพ เชน ความ

ละเอียดของจอภาพ 640 x 480 จุดภาพ หมายถึง มีจํานวนจุดภาพแสดงผลเรียงกันอยูบนจอภาพ

ในแนวนอน 640 จุดภาพและแนวตั้ง 480 จุดภาพ 

ในงานวิจัยนี้จะนําไฟลวีดีโออยูในรูปแบบไฟล MPEG1 เปนระบบ PAL (Phase Alternate 

Line)  มีอัตราการแสดงผลภาพ (Frame Rate) เทากับ 25 เฟรมตอวินาที (fps)  โดยกําหนดขนาด
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ความกวางคูณความยาวเทากับ 352 x 288 pixels  ตัวอยางที่แสดงในภาพ 2.2 เปนตัวอยางฉาก

ที่อยูในคลิปวีดีโอ ในแตละฉากก็จะประกอบไปดวยจํานวนของช็อตอยางนอย 1 ช็อต 

 

ภาพที ่2.2   

สวนประกอบตางๆ ของคลปิวีดีโอ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
2.1.4 องคประกอบหลักในการสรางภาพยนตรแนวสยองขวัญ 
 

การศึกษาองคประกอบหลักในการสรางภาพยนตรเปนสิ่งที่สําคัญปจจัยหนึ่ง ในหัวขอ

นี้เปนการยกตัวอยางองคประกอบหลักในการสรางภาพยนตรแนวสยองขวัญ (Horror Film) 

เนื่องจากภาพยนตรแนวนี้เปนแนวที่ใหความรูสึก หรืออารมณกลัว (Fear) แกผูชมมากที่สุด (ศิริ

นาฏ  กุนธร, 2550) ดังนั้นการศึกษาองคประกอบในการสรางภาพยนตรมีสวนชวยในการดึง

คุณลักษณะสําคัญเพื่อมาใชในการจําแนกตอไป 

องคประกอบหลักในการสรางภาพยนตรแนวสยองขวัญสี่ประการที่สําคัญ (กฤษดา 

เกิดดี ,2547) ดังนี้ 

1) ชวงเวลาของความตื่นเตนระทึกใจ (Moments of suspense) เปนระยะเวลา

ชวงหนึ่งในภาพยนตรที่เกิดเหตุการณที่ทําใหคนดูตองเกิดความตื่นเตนระทึกใจ หรืออาจถึงกับ

อาการผวาสุดขีด ซึ่งจะมากนอยเพียงใดขึ้นอยูกับบุคลิกภาพของคนดู และความสามารถของผู

กํากับ 

ฉาก

เฟรม 
ช็อต



 10 

2) องคประกอบในสวนของตัวละคร (Helpless character) เปนตัวละครซึ่งตกอยูใน

สภาวะที่ไมสามารถชวยเหลือตัวเองไดอันเนื่องมาจากสาเหตุตางๆ ตามแตจะกําหนด สวนมากมัก

เปนเพราะการมีชีวิตอยูอยางโดดเดี่ยว และถูกตัดขาดจากสังคมภายนอก 

3) สถานการณที่จนมุม (Trapped situation) เปนสถานการณที่เกิดขึ้นใชเวลาสั้นๆ 

ชวงใดชวงหนึ่งในภาพยนตร หรืออาจเปนระยะเวลาทั้งหมดตลอดเรื่อง 

4) เหตุผลทางดานจิตวิทยา (Psychic element) เปนการกําหนดที่ตัวละคร เชน หาก

เปนมนุษยสวนมากจะกําหนดใหเปนผูราย ฆาตกร หรือปวยเปนโรคจิตเสมอ 

 
2.2 คุณลักษณะสําคัญของวดีีโอ 

การดึงลักษณะสําคัญของขอมูลวีดีโอนัน้เปนขั้นตอนที่สําคัญขั้นตอนหนึง่เพื่อนาํไปใช

ในการจาํแนกคลิปภาพยนตร ขอมูลวีดีโอสามารถแบงตามลักษณะออกไดเปนสามแบบ คือ 

 
2.2.1 ลักษณะจากสิ่งที่เหน็ (Visual Feature)  
 

ลักษณะจากสิ่งที่เห็นหมายรวมถึง ภาพ สี  แสง ขอความหรือส่ิงตางๆ ที่ปรากฏบน

ขอมูลวีดีโอที่สามารถมองเห็นได โดยคุณลักษณะสําคัญจากสิ่งที่เห็นของภาพสามารถสื่อความคดิ

และอารมณโดยการรับรูทางตาของผูชมดวยภาพที่เคลื่อนไหว(เสนห ปญโย, 2547) ในทาง

ภาพยนตรส่ือความหมายดวยภาพขนาดตางๆ กัน ต้ังแตช็อตไกล (Long shot) ซึ่งเปนช็อตมุม

กวาง (Wide-Angle shot) ที่เห็นภาพภูมิทัศนเวิ้งวางจนกระทั่งถึงช็อตใกล (Close-up shot) ที่เห็น

เฉพาะตาของคนเรา ในระหวางช็อตทั้งสองดังกลาวยังมีช็อตตางๆอีกหลายขนาดซึ่งในแตละขนาด

ของภาพตางก็ใหความหมายและสื่อถึงอารมณแตกตางกันไปจากการสื่อความหมายดวยภาพ

ขนาดตางๆ แลวในทางภาพยนตรยังใหความสําคัญเกี่ยวกับสีและแสงเพื่อเปนการสื่อถึงอารมณ

แกผูชม  

สี (color) คือสวนที่แสดงถึงสีที่กระจายอยูภายในภาพ (Wang, & Huang, 2000) สี

ของภาพจะประกอบดวย 3 สวนคือ สีแดง (Red) สีเขียว  (Green) และสีน้ําเงิน (Blue) มีงานวิจัย

หลายงานที่นําลักษณะสําคัญของสีมาใชในดานการจําแนก แตการใชสีอยางเดียวมักไมเพียงพอ

เชนสีเขียวอาจจะไมไดหมายถึงตนไมอยางเดียว อาจจะหมายถึงลูกบอลสีเขียวหรือวัตถุอ่ืนๆ สี

เขียวเปนตน การตอบสนองตอสีตางๆ ของมนุษยจะซับซอนตามวัฒนธรรมและประสบการณ (นิ

รุต ภูวิชิต, 2549) เปนผลใหสีสามารถสรางความพอใจหรือไมพอใจและสรางความรูสึกในแงบวก

หรือสรางความรูสึกในแงลบ เชน ทําใหรูสึกหดหูหรืออาจมีความหมายอื่นๆ แตกตางกันไป เชน ใน
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วัฒนธรรมทางตะวันตกถือวาสีแดงแสดงความฉุนเฉียวและไมปลอดภัย ในขณะที่วัฒนธรรมทาง

ตะวันออกถือวาสีแดงจะนําสิ่งที่เปนมงคลและความสุขมาสูครอบครัวเปนตน  มีตัวอยางงานวิจัย

เกี่ยวกับการเชื่อมโยงสีกับสภาวอารมณ (ซูฟยา  เจะอารง , 2547)   ผลการวิจัยคือสีดํากับสภาว

อารมณโศกเศรา  สีแดงกับสภาวอารมณต่ืนเตน  สีสม,เหลืองกับสภาวอารมณสนุกสนาน เปนตน 

แสง (Lighting) กลาวคือ ในภาพยนตรจะมีการจัดแสงเพื่อใหเกิดแสงและเงาในฉาก

เพื่อสรางอารมณและบรรยากาศใหกับผูชม (เสนห ปญโย, 2547) ตัวอยางการสื่อถึงอารมณ

ซึมเศรา หรือตองการความลึกลับซับซอน จะมีการจัดแสงในฉากนั้นใหเปนภาพโทนมืด (Low Key) 

หมายถึงภาพที่บริเวณสวนใหญของภาพเปนสีแกอาจจะมีสีออนปนอยูบางเล็กนอย แตหาก

ตองการสื่อถึงความรูสึกบริสุทธิ์ ออนโยน และโรแมนติกจะมีการจัดแสงในฉากใหเปนภาพโทน

สวาง (High Key) หมายถึง ภาพที่บริเวณสวนใหญของภาพเปนสีออน อาจจะมีสีแกปนอยูบาง

เลก็นอย  

พื้นผิว (Texture) คือ สวนที่ปรากฏครอบคลุมรูปภาพทั้งหมด แสดงถึงลวดลายตางๆ 

ภายในภาพและเปนสวนที่ส่ือออกมาใหรับรูถึงความรูสึก  ซึ่งก็แบงเปน 2 ลักษณะใหญๆ คือ 

พื้นผิวเชิงบวก ละเอียด เรียบ ใหความรูสึกใหม สะอาด ปลอดภัย เปนระเบียบ สงบ โลง  และ

พื้นผิวเชิงลบ หยาบ ขรุขระ ใหความรูสึกไรระเบียบ ไมสงบ สับสน นากลัว ไมนาเขาใกล  ในทาง

ภาพยนตรพื้นผิวอาจหมายถึง ความสลับซับซอน หรือความเรียบโลงของภาพ ตัวอยางเชน ฉาก

โกดังสินคาที่มีกลอง ลัง มวนกระดาษ ทอ วางอยูกระจัดกระจายไมเปนระเบียบ ฉากนี้ก็เรียกวามี

พื้นผิวขรุขระ เปนตน 

การดึงลักษณะสําคัญของภาพ เชน สี แสง พื้นผิว นั้นจําเปนตองเขาใจหลักการ

ประมวลผลภาพเชิงตัวเลข (Digital Image Processing) (จริา แกวสุวรรณ, 2549) ดังนี้  

จุดภาพ (Pixel) คือ ความเขมแสงที่รวมกันทําใหเกิดเปนภาพ ภาพหนึ่งๆ  จะ

ประกอบดวยจุดภาพมากมาย ซึ่งภาพแตละภาพที่สรางขึ้นจะมีความหนาแนนของจุดภาพเหลานี้

แตกตางกันออกไป ความหนาแนนนี้เปนตัวบอกถึงความละเอียด (Resolution) ของภาพซึ่งมี

หนวยเปน ppi (Pixel Per Inch) คือ จํานวนจุดภาพตอนิ้ว ดังภาพที่ 2.3 
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ภาพที ่2.3   

ตําแหนงของจดุภาพ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

N = จํานวนจดุภาพที่มากทีสุ่ดในแกน Y 

M = จํานวนจดุภาพที่มากทีสุ่ดในแกน X 

 

ในภาพหนึ่ง ๆ เราสามารถอธิบายไดในรูปแบบเมตริกซของจุดภาพขนาด N x M ดังภาพที่ 

2.4 โดยใชคูลําดับ f (i, j) แทนคาของแตละจุดภาพ และบงชี้ความเขมแสงที่จุดภาพนั้น ๆ ของภาพ 

 

 

ภาพที ่2.4   

เมตริกซของจดุภาพในภาพ 
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คาที่กํากับแตละจุดภาพจะแสดงถึงคาเฉลี่ยของความเขมแสงในภาพที่จุดภาพนั้น

โดยคาของจุดภาพดังกลาวจะเขียนแทนดวย f (i, j) โดยทั่วไปแลวภาพจะมีความเขมต้ังแต 2 

ระดับข้ึนไปแตที่นิยมใชกันมากคือคาระดับความเขมของจุดภาพที่เทากับ 256 ระดับ ซึ่งจะทําให

คาของจุดภาพอยูในชวง (0-255) โดยใชเนื้อที่ในการเก็บขอมูลขนาด 1 ไบตหรือ 8 บิต ในกรณีที่

ตองการภาพที่มีความเขมสูงอาจจะตองการจํานวนบิตสําหรับการเก็บขอมูลมากกวา 8 บิต คือ

อาจจะเปน 16 หรือ 24 บิต โดยจะแยกความแตกตางของภาพแตละประเภทใหเห็นอยางชัดเจนได

ดังนี้ 

1)  ภาพ 2 ระดับ คือมีจุดภาพสีขาวกับสีดําเทานั้น โดยแตละจุดภาพจะมีขนาดของขอมูลเทากับ 1 

บิต 

2) ภาพ 16 ระดับ คือในแตละจุดภาพจะมีขนาดของขอมูล 4 บิต ซึ่งทําใหสามารถแสดงได 16 

ระดับสี 

3) ภาพ 256 ระดับ คือในแตละจุดภาพจะมีขนาดของขอมูล 8 บิต ซึ่งทําใหสามารถแสดงภาพได

ความเขมถึง 256 ระดับ 

4) ภาพทรูคัลเลอร (True Color) คือในแตละจุดภาพจะมีขนาดของขอมูล 24 บิตทําให สามารถ

แสดงภาพออกมาไดเหมือนจริงมากที่สุด เพราะสามารถแสดงสีไดถึง 16,777,216 สี 

 
2.2.2 ลักษณะเสียง (Audio Feature)  
 

เสียงในภาพยนตรเปนการสื่อความหมายชวยใหผูชมเขาใจส่ิงที่เห็น และอารมณของ

ภาพยนตรไดอยางสมบูรณ เสียงในภาพยนตรแบงออกเปน 3 ชนิด คือ 

1) เสียงพูด (Speech)  คือ เสียงที่สัมพันธพรอมกับภาพ ผูแสดงพูดพรอมๆ กับไดยิน

คําพูดนั้น หรืออาจกลาวไดวาภาพและเสียงสัมพันธกันตามความเปนจริง  

2) เสียงประกอบ (Sound Effect)  คือ เสียงที่เกิดขึ้นรอบๆ ผูแสดง โดยหลักแลวใช

เพื่อชวยใหเกิดความสมจริงที่สัมพันธกับส่ิงที่ปรากฏบนจอ เชน ภาพคนเดินขึ้นบันไดจะมาพรอมๆ 

กับเสียงฝเทา หรือเสียงบางอยางที่ไมไดเกิดขึ้นในชีวิตจริงแตไปเสริมความรูสึกใหกับภาพได เชน

เสียงฮัมตํ่า ๆ ก็อาจใชแทนความรูสึกถึงอันตรายที่กําลังจะเกิดขึ้น 

3) เสียงดนตรี (Music)  เปนเสียงในลักษณะหนึ่งเพื่อใชเสริมอารมณมากกวาการ

บอกเรื่องราวเปนสวนที่ใหความรูสึกมากกวาการไดยิน 
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ในงานวิจัยนี้คลิปเสียงที่ใชถูกแยกออกจากไฟลวีดีโออยูในรูปแบบไฟล wav  อัตราการสุม

ตัวอยาง (Sampling Rate ) เทากับ 44,100 เฮิรตซ (Hz) ระดับความลึกของเสียง (Bit Depth) 16 

บิต ชองของเสียง (Channel) เปนแบบหนึ่งชองทาง (mono) โดยเสียงที่ไดจะรวมทั้งเสียงพูด เสียง

ประกอบและเสียงดนตรี  

หลักการเบื้องตนเกี่ยวกับเสียง (อานนท นามสนิท 2549) มีดังนี้ เสียงคือพลังงาน

อยางหนึ่ง เกิดจากสั่นสะเทือนของวัตถุ การสั่นสะเทือนนี้จะแผกระจายออกจากวัตถุที่ส่ันแลวแผ

รัศมีออกไปโดยรอบผานตัวกลาง ซึ่งอาจจะเปนอากาศ น้ํา หรือของแข็งก็ได ประกอบดวย

คุณสมบัติพื้นฐานดังตอไปนี้ 

1) ระดับเสียง (Pitch) คือ ระดับความสูงต่ําของเสียงโดยเราสามารถเปรียบเทียบเสียง

สองเสียงไดวาเสียงไหนมีระดับสูงกวา และเสียงไหนมีระดับเสียงต่ํากวาโดยการฟง ระดับเสียงเกิด

จากความถี่ (Frequency) ของการสั่นสะเทือนของวัตถุหรืออาจกลาวไดวาความถี่ของการ

ส่ันสะเทือนเปนตัวกําหนดระดับเสียงวัตถุที่ส่ันสะเทือนเร็วกวาทําใหเกิดระดับเสียงสูงกวา ในขณะ

ที่วัตถุที่ส่ันสะเทือนชากวาทําใหเกิดระดับเสียงต่ํากวาความถี่ซึ่งเปนตัวกําหนดระดับเสียงไดมา

จากการวัดความสั่นสะเทือนของวัตถุโดยมีหนวยเปนรอบตอวินาที  

2) ความเขมของเสียง (Volume หรือ Intensity) หมายถึง เสียงเบาเสียงดัง ความเขม

เสียงเกิดจากแรงสั่นสะเทือนของวัตถุที่เปนแหลงกําเนิดเสียงสั่นสะเทือนมากเสียงจึงดังมากและ

ในทางกลับกันถาวัตถุส่ันสะเทือนนอยเสียงก็จะเบาความเขมของเสียงขึ้นอยูกับความแรงที่สงจาก

แหลงกําเนิดเสียงไปยังหู ความเขมของเสียงวัดไดจากความสูงคลื่นเสียง (Amplitude) ถาคลื่น

เสียงยิ่งสูงมากเสียงก็จะยิ่งดัง 

 
2.2.3 ลักษณะการเคลื่อนไหว (Motion Feature)  

ลักษณะการเคลื่อนไหวเปนสวนหนึ่งที่นิยมนําไปเปนการสรางดัชนีขอมูลวีดีโอ 

เนื่องจากจะมีทิศทางการเคลื่อนที่เขามาเกี่ยวของ การเคลื่อนไหวเกิดขึ้น 2 ลักษณะ  (นิรุธ อํานวย

ศิลป, 2546) คือ 

(1)  Subject  Movement  คือ  กลองอยูกับที่แตมีวัตถุเคลื่อนไหว 

(2)  Camera Movement  คือ  วัตถุอยูกับที่แลวกลองเคลื่อนไหว  หรือกลองเคลื่อนไป

ตามวัตถุที่กําลังเคลื่อนไหว เชน Panning เปนการหมุนกลองที่ต้ังอยูกับที่ไปรอบๆ แกนใน

แนวนอน  Tilting เปนการหมุนกลองที่ต้ังอยูกับที่ไปรอบๆ แกนในแนวตั้ง เปนตน   
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มีหลายวิจัยที่ศึกษาลักษณะการเคลื่อนไหวเพื่อนํามาใชในการหาจุดเปลี่ยนแปลง

ของช็อต (Shot Detection) การเปลี่ยนช็อตซึ่งมีอยูดวยกันสองประเภท คือการเปลี่ยนช็อตแบบ

ทันทีทันใด (Abrupt Change) และการเปลี่ยนช็อตแบบคอยเปนคอยไป (Gradual Change) 

(บุรินทร  นรินทร, 2549) รูปแบบการเปลี่ยนช็อตทั้งสองลักษณะนี้ สามารถแยกออกไดเปน

ประเภทตางๆ ดังนี้ 

(1) การเปลี่ยนช็อตแบบตัดเปนรูปแบบของการเปลี่ยนช็อตแบบทันทีทันใดรูปแบบหนึ่ง

โดยจะเปลี่ยนระหวางภาพสองภาพในวีดีโอแบบทันทีทันใด 

(2) การเปลี่ยนช็อตแบบเลือนเปนรูปแบบการเปลี่ยนช็อตรูปแบบหนึ่งในการเปลี่ยนช็อ

ตแบบคอยเปนคอยไปมีอยูดวยกันสองประเภทคือ Fade In หมายถึงภาพในช็อตแรกจะคอยๆ มืด

ลงเรื่อยๆ จนกลายเปนสีดําไปในที่สุดและ Fade Out หมายถึง ภาพในเฟรมแรกที่เร่ิมการเปลี่ยน

ช็อตจะเปนสีดําและคอยๆ ปรากฏภาพในเฟรมตอไปชัดขึ้นเรื่อยๆ  

(3) การเปลี่ยนช็อตแบบจางหายเปนการเปลี่ยนช็อตแบบคอยเปนคอยไปโดยภาพในเฟรม

แรกทีเร่ิมเปลี่ยนช็อตจะคอยๆ จางหายไป ในขณะเดียวกันภาพในช็อตตอไปก็จะคอยๆ ปรากฏชัด

ข้ึนมาจนกลายเปนภาพของช็อตตอไปทั้งหมด 

(4) การเปลี่ยนช็อตแบบกวาดเปนลักษณะของการเปลี่ยนช็อตแบบคอยเปนคอยไปอีก

รูปแบบหนึ่ง โดยในชวงที่มีการเปลี่ยนช็อตจะมีอีกช็อตหนึ่งวิ่งผานจากดานหนึ่งของจอภาพไปสูอีก

ดานหนึ่งของจอภาพเขามาแทนที่ช็อตวีดีโอที่มีอยูกอนหนาจนกระทั่งกลายเปนวีดีโอช็อตใหม

ทั้งหมด 

 
2.3 แบบจําลองสี (Color Model) 

 
2.3.1 แบบจําลองส ีRGB (RGB Color Model) 
 

 แบบจําลองสี RGB เปนแบบจําลองที่ใชกันโดยทั่วไปใชในการแสดงผลบน

จอมอนิเตอร (จิรา แกวสุวรรณ, 2549) เนื่องจากเปนการกําหนดความเขมของลําอิเล็กตรอนที่ยิง

ไปกระทบบนจอภาพประกอบดวยประกอบดวยคาของแมสีหลัก 3 สี ไดแก คาของความหนาแนน

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

ประมวลผล เพื่อจัดเก็บลงฐานขอมูลใชภาพดิจิตอลสีขนาด 24 บิตตอจุดภาพ นั่นคือ แตละสีมี

ขอมูลได 8 บิต ดังนั้นแตละจุดภาพสามารถแทนคาสีไดถึง 16,777,216 สี 
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ภาพที ่2.5   

แบบจําลองสี RGB 
 

 
 

2.3.2 แบบจําลองส ีHSV (HSV Color Model) 
 

แบบจําลองสี HSV เปนแบบจําลองที่ถูกสรางขึ้นเพื่อเปนทางเลือก (นิรุต ภูวิชิต 

,2549) แสดงในภาพที่ 2.6 จะใหความหมายที่ดีกวาเมื่อกลาวถึงสีตางๆในเชิงศิลปะเชนเมื่อพูดถึง

สีเหลืองในทางศิลปะจะมีความแตกตางกัน เมื่อพิจารณาสีเหลืองออน สีเหลืองแก หรือสีน้ําตาลวา

มีความแตกตางกันอยางไรจะพบวาทุกสีคือสีเหลืองนั้นเองที่มีระดับความเขมหรือมีความอิ่มตัวที่

แตกตางกัน ดังนั้นในแบบจําลองสี HSV จึงใหความรูสึกที่เขาใจไดมากกวาสําหรับมนุษยซึ่ง

แบบจําลองสี HSV ประกอบดวยสามสวนคือ 

H หมายถึง Hue หรือสีที่มีคาที่แตกตางออกไปตามความถี่ของแสง เชน แดง เหลือง 

เขียว น้ําเงิน หรือ มวง เปนตน 

S หมายถึง Saturation หรือความอิ่มตัวของ Hue นั้น ๆ เชน สีแดง และสีชมพูก็คือสี

แดงเพียงแตสีชมพูมีความอิ่มตัวนอยกวา 
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V หมายถึง Value หรือคาความสวางของสี โดยที่คา Value ตํ่าสุดหมายถึง สีดํา ไมวา

จะมี Hue หรือ Saturation เทาใดและคา Value สูงสุดหมายถึงสีขาวซึ่งเปนสีที่สวางที่สุดของ Hue 

และSaturation นั้นๆ  
 

ภาพที ่2.6 

แบบจําลองสี HSV 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 
 

2.4 งานวจิัยที่เกีย่วของ 
 

งานวิจัยนี้จึงมีเปาหมายหลักในการศึกษาปจจัยที่นํามาใชในการจําแนกอารมณกลัว 

(Fear)  และอารมณอ่ืนๆ (Non-Fear) คือ อารมณต่ืนเตน (Excitement) อารมณสนุกสนาน (Joy) 

อารมณเศรา (Sadness)   โดยแบงประเภทตามอารมณของผูชมภาพยนตรเปนเกณฑ  งานวิจัย

เกี่ยวกับการจําแนกอารมณกลัวนั้นจําเปนตองอาศัยคุณลักษณะที่เหมาะสม ทั้งนี้งานวิจัยจึงรวม

รวบแนวคิด และคุณลักษณะที่สําคัญในการจําแนกเพื่อเปนแนวทางในการทําวิจัยโดยจะกลาวถึง

รายละเอียดตอไปในสวนนี้ 
 

2.4.1 กลุมงานวิจัยดานการจําแนกอารมณจากภาพ  
 

งานวิจัยระบบรูจําอารมณจากภาพโดยใช ตัวอยางจากภาพยนตร  (Prasert 

Lorwinitnan ,2003) ใชองคประกอบของการเคลื่อนไหวของภาพ  (Motion Vector) ส่ีองคประกอบ
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คือ ปริมาณ (Volume)  ทิศทาง (Director) ความเร็ว (Speed) และพลังงาน (Energy) โดยใช

หลักการจําการเปลี่ยนแปลงคาของขอมูลที่ซับซอนของการเคลื่อนไหวภาพในภาพยนตรเพื่อ

จําแนกกลุมของอารมณต่ืนเตน (Exciting) อารมณสนุกสนาน(Joy)  อารมณรัก (Romance) และ

อารมณเศรา (Sadness)  โดยใชโมเดลฮิดเด็นมารคอฟ (Hidden Markov Model) ดังภาพที่ 2.7 

ซึ่งโมเดลนี้เปนที่รูจักแพรหลาย และประสบผลสําเร็จในการใชกับระบบรูจําเสียงและลายมือ 

ผลสรุปการจําแนกวิธีดังกลาวไมสามารถใชองคประกอบของทิศทางการเคลื่อนไหวไดแตสามารถ

ใชองคประกอบ ปริมาณ ความเร็ว และพลังงาน โดยผลการทดลองจําแนกกลุมอารมณต่ืนเตนได

รอยละ 88 และกลุมอารมณเศรารอยละ 85 และจากวิธีดังกลาวไมสามารถแยกตัวอยางภาพยนตร

ในกลุมของอารมณสนุกสนานและอารมณรักได  

 

ภาพที ่2.7   

โมเดลของระบบงานวิจยัรูจาํอารมณจากภาพ 

 

 

 

 

 

 

 
2.4.2 กลุมงานวิจัยดานการจําแนกอารมณจากเสียง  
 

งานวิจัยการเรียนรูและแยกระดับอารมณในเสียงพูดโดยใชตัวอยางเสียงจาก

ภาพยนตร (Wanchai Loturatana ,2005) คุณลักษณะที่ใชในงานวิจัยคือความถี่พื้นฐาน (Pitch 

parameter)ในอางถึงจุดสูงสุด (maximum pitch) จุดต่ําสุด (minimum pitch)  ของรูปรางความถี่

พื้นฐาน เพื่อทําการศึกษาลักษณะของกลุมอารมณโกรธ (anger) อารมณสนุกสนาน (happiness) 

อารมณเศรา (sadness) และอารมณปกติ (unemotional)  โดยวิธีในงานวิจัยนี้ใชสามารถ

แบงแยกหรือจําแนกลักษณะของอารมณได แตจะไมสามารถแยกเสียงที่มีหลายอารมณได ผลการ

ทดลองจําแนกกลุมอารมณโกรธรอยละ 72.97 อารมณสนุกสนานรอยละ 88 อารมณเศรารอยละ 

77.78 และอารมณปกติรอยละ 73.63  

Movie Scene 
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2.4.3 กลุมงานวิจัยดานการจําแนกอารมณจากภาพ และเสียง 
 

งานวิจัยการจําแนกคลิปภาพยนตรโดยใชปจจัยทางอารมณ (Saowaluk, 2008) ใชคาของ

แสง (Lighting) สี (Color) เวลาการเปลี่ยนช็อต (pace)  ความดังของเสียง (Loundness) มาเปน

เกณฑในการจําแนกกลุมของอารมณต่ืนเตน (Excitement) อารมณสนุกสนาน (Joy) และอารมณ

เศรา (sadness)  ดังภาพที่ 2.8  

 

ภาพที ่2.8 

โมเดลอารมณต่ืนเตน สนุกสนาน และเศรา 

 
 

การจําแนกอารมณในงานวจิัยนี้ใชการหาคุณลักษณะของภาพและเสยีง โดยสรุปไดจากรูป 2.9 

ดังนี ้ 
 

ภาพที ่2.9   

คุณลักษณะทีสํ่าคัญของงานวิจยัจําแนกสามอารมณ 
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- Lighting Scheme  กําหนดใหเปนสองคาคือ คาเปอรเซ็นตเฉลี่ยของแสงสวางใน

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

เปอรเซ็นตเฉลี่ยของแสงมืดในคลิป  (APD: The average percent of pixels in the clip with 

dark value)  หากคา APB มากกวา 50 % จัดอยูในอารมณสนุกสนาน และคา APD นอยกวา 20 

% จัดอยูในอารมณเศรา 

- Color Scheme เปนการแบงโทนสีระหวางสีโทนรอน (Warm)  คือ เหลือง เหลืองสม 

สม แดงสม แดง และแดงมวง และ สีโทนเย็น (Cold)   คือ เหลืองเขียว เขียว น้ําเงินเขียน น้ําเงิน น้ํา

เงินมวง และมวง ดังภาพที่ 2.10  

 

ภาพที ่2.10   

การแบงสีโทนรอนและสีโทนเย็น 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

การแบงโทนสีชวยในการจําแนกอารมณระหวางสนุกสนาน และอารมณเศรา โดยหา

จากคาเฉลี่ยสีของคลิป (APC : Average percent of pixels in the clip with cold hue)  

       - Movement คาเฉลี่ยการเคลื่อนไหวในคลิป  (AMM : Average squared motion 

magnitude) คาที่ไดเปนคาจากการคํานวณของการเคลื่อนไหวของภาพ  (Motion Vector)  โดยจะ

แบงเฟรมเปนบล็อกขนาด 16x16 pixels ยกตัวอยางกลุมอารมณต่ืนเตนจะมีคาเฉลี่ยมากกวา

กลุมอารมณเศรา 
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 - Pace คาเฉลี่ยความยาวของช็อตในคลิป (ASD : Average shot duration) โดย

คาเฉลี่ยจะแสดงเวลาในการเปลี่ยนช็อต ยกตัวอยางกลุมอารมณต่ืนเตนจะมีคาเฉลี่ยนอยกวากลุม

อารมณเศรา เนื่องจากกลุมอารมณต่ืนเตนจะใชเวลาในการเปลี่ยนช็อตเร็วกวา  

- Changes in Sound Loudness คาเฉลี่ยความแตกตางของเสียง (AVD : Average 

volume difference) เสียงที่นํามาวิเคราะหเปนเสียงชวงใดชวงหนึ่งในคลิปหลังจากนั้นนํามา

แบงเปนเฟรมมีความยาวประมาณ 10-40 ms เพื่อนํามาวิเคราะหหาความแตกตางของเสียงจาก

เฟรมที่ติดกันยกตัวอยางกลุมอารมณต่ืนเตนจะมีคาเฉลี่ยมากกวากลุมอารมณเศรา 

หลังจากนั้นนําคุณลักษณะมาจําแนกโดยใชโครงขายประสาทเทียมตามโมเดลดัง

ภาพที่ 2.11 

 

ภาพที ่2.11   

การจําแนกโดยใชโครงขายประสาทเทียมของสามกลุมอารมณ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ผลการทดลองจําแนกอารมณสนุกสนานไดคาความถูกตอง 93 เปอรเซ็นต สวนอารมณ

ต่ืนเตนและอารมณเศราจําแนกไดคาความถูกตอง 100 เปอรเซ็นต   

 


