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บทที ่3 

 
วิธีดําเนินงานวิจัย 

 

 เนื้อหาภายในบทนี้กลาวถึงวิธีการดําเนินงานวิจัยเพื่อใหบรรลุตามวัตถุประสงค

ดังที่กําหนดไวแบงไดหกขั้นตอนดังภาพที่ 3.1 ไดแก การเตรียมขอมูลที่ใชในการวิจัย การดึงเฟรม

ตามชวงเวลาที่กําหนด การแบงคลิปวีดีโอออกเปนช็อตและการกําหนดคียเฟรม (Key Frame)  

การแยกคุณลักษณะสําคัญ (Feature Extraction) การฝกระบบและการทดสอบระบบ และสุดทาย

เปนขั้นตอนการจําแนก (Classification) 

 

ภาพที ่3.1   

ภาพรวมการดาํเนนิงานวิจยั 

 

 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

3.3 การแบงชอ็ตและกําหนดคียเฟรม  

3.5 การฝกระบบ และการทดสอบระบบ   

3.6 การจาํแนก  

 

 
Fear Non-Fear 

 F:Fear E:Excitement J:Joy S:Sadness 

3.1 เตรียมขอมูลที่ใชในการวิจัย  

3.2 การดึงเฟรมตามชวงเวลาที่กาํหนด  

3.4 การแยกคุณลักษณะสําคัญ  

  
APL ASD DAV 
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3.1 ขั้นตอนการเตรียมขอมลูวีดีโอที่ใชในงานวจิัย 
 
3.1.1 ขอมูลที่ใชในการวิจัย 
 

ขอมูลที่ใชในการวิจัยเปนคลิปวีดีโอมีความยาวประมาณ 25 ถึง 60 วินาทีรวมทั้งหมด 

80 คลิป โดยคลิปทั้งหมดถูกตัดมาจากฉากในภาพยนตรฮอลลีวูด ชวงป ค.ศ.2000 ถึง ค.ศ.2008 

จํานวน 17 เร่ืองซึ่งบันทึกในระบบ PAL (Phase Alternate Line)  รูปแบบของคลิปวีดีโออยูใน

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

โดยกําหนดขนาดความกวางคูณความยาวเทากับ 352 x 288  จุดภาพ (pixels) คลิปวีดีโอทั้งหมด

จะแบงตามอารมณหลักที่ปรากฏอยูในคลิป ดังแสดงในตารางที่ 3.1 คือ กลุมอารมณกลัว 35 คลิป

กลุมอารมณอ่ืนๆ ประกอบดวยกลุมอารมณต่ืนเตน อารมณสนุกสนาน และอารมณเศรากลุมละ 

15 คลิป 

 

ตารางที ่3.1 

คลิปวีดีโอที่ใชในงานวิจัย 

 

 

3.1.2 การจาํแนกกลุมอารมณหลักในคลิปวดีีโอ 

 

การจําแนกกลุมอารมณหลักในคลิปวีดีโอเพื่อใชเปนหลักในการวิจัย (Ground Truth) 

โดยใชผูรวมการทดลองเปนนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปที่หกจากโรงเรียนอัสสัมชัญธนบุรี

จํานวนทั้งสิ้น 32 คน ผูรวมการทดลองแตละคนจะดูคลิปวีดีโอทั้งหมด 80 คลิป โดยใชเวลา

ประมาณสองชั่วโมงตามขั้นตอนในภาพที่ 3.2 

 

 

ลักษณะของอารมณ 

กลุมอารมณอ่ืนๆ  อารมณกลัว 
 อารมณต่ืนเตน อารมณสนุกสนาน อารมณเศรา 

35 คลิป 15 คลิป 15 คลิป 15 คลิป 
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ภาพที ่3.2   

สรุปข้ันตอนของผูรวมการทดลอง 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที ่3.3   

ตัวอยางแบบสอบถามการแสดงขอคิดเห็นของผูรวมการทดลอง 

 

                    ชุดที่  .....1-32.... 

เพศ   ชาย            หญิง         อายุ ………… ป         ระดับการศึกษา ………………….            

 

อารมณหลักทีท่านไดรับ คลิปวีดีโอนีท้านเคยดหูรือไม Clip# 

กลัว ต่ืนเตน สนุกสนาน เศรา เคย ไมเคย ไมแนใจ 
Clip_01        

Clip_02        

Clip_03        

…        

Clip_80        

 

1. ผูรวมการทดลองนั่งประจําเครื่องคอมพิวเตอร และตรวจหูฟง 

2. ผูควบคุมการทดลองอธิบายขั้นตอนใหกับผูรวมการทดลอง 

และใหดูคลิปวีดีโอตัวอยางของแตละอารมณ 

3. ผูรวมการทดลองดูคลิปวีดีโอแตละคลิปหลังจากนั้นใหเลือก 

อารมณหลักที่ปรากฏอยูในคลิปโดยบันทึกลงแบบสอบถาม ดัง

ภาพที่ 3.3 
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หลังจากผูรวมการทดลองทุกคนทําการทดลองเสร็จส้ินจึงนําผลการทดลองที่ได

ทั้งหมดมาบันทึกลงตารางดังแสดงในตารางที่ 3.2 เพื่อเลือกคลิปวีดีโอที่มีกลุมอารมณในคลิป

วีดีโอเดียวกันตรงกันมากกวา 75 เปอรเซ็นตเพื่อนํามาใชในการฝกระบบและทดสอบระบบตอไป 

 

ตารางที ่3.2 

การเลือกคลิปวีดีโอเพื่อใชในการวิจยั 

 

Emotion ชุดที่ 1-32 Classification(%) Clip# Movie_Scene# 

F E J S 

Fear / Non-Fear 

1 ... 32 F E J S 

Clip_01 SLITHER_ 1     Fear F … E     

Clip_80 SLITHER: 2    Non-Fear F … S     

 

 
3.2 ขั้นตอนการดึงเฟรมตามชวงเวลาที่กาํหนด 

 

ในขั้นตอนนี้จะนําคลิปวีดีโอทั้งหมดที่ผานเกณฑจากข้ันตอนที่ผานมาทําการดึงเฟรม

ทุกๆหนึ่งวินาที (second) เพื่อเตรียมการแบงช็อตในขั้นตอนตอไปดังตัวอยางภาพที่ 3.4 เปนการ

ดึงเฟรมทั้งหมด 40 เฟรม  

 

ภาพที ่3.4   

การดึงเฟรมทกุๆ หนึ่งวินาท ี

 

 
 
 
 
 
 
 
 

Clip Video 

0       5                 10                 15                 20                25                 30                35                 40  เวลา (sec) 
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3.3 ขั้นตอนการแบงช็อตและการกาํหนดคียเฟรม (Key Frame)   
 

หลังจากนั้นจะนําเฟรมที่ดึงมาไดทั้งหมดในแตละคลิปเปรียบเทียบความแตกตาง

ระหวางเฟรมที่ติดกันเพื่อทําการแยกช็อตโดยเฟรมที่อยูภายในช็อตเดียวกันจะมีความคลายคลึง

กัน และกําหนดใหเฟรมที่อยูตรงกลางของช็อตเปนคียเฟรมเพื่อเปนตัวแทนของช็อตนั้นดังภาพที่ 

3.5 กรณีช็อตมีจํานวนเฟรมเปนเลขคูคียเฟรมที่อยูตรงกลางก็คือเฟรมใดก็ไดที่อยูกลางช็อต 

ตัวอยางการแบงช็อตและการกําหนดคียเฟรมของคลิปวีดีโอกลุมอารมณกลัว ดังภาพที่ 3.6 
 

 ภาพที่ 3.5   

การแบงช็อตและการกาํหนดคียเฟรม 

 

 

 

 

 

ภาพที ่3.6  

ตัวอยางการแบงช็อตและการกําหนดคียเฟรม 
 

 
 

0       5                 10                 15                 20                25                 30                35                 40     เวลา (sec) 

Shot ที่ 1          Shot ที่ 2  Shot ที่  3       Shot ที่ 4             Shot ที่ 5

Keyframe 

KEYFRAME KEYFRAME KEYFRAME 

KEYFRAME KEYFRAME 

KEYFRAME KEYFRAME KEYFRAME 
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3.4 ขั้นตอนการการแยกคุณลักษณะสําคัญ (Feature Extraction) 
 

 หลังจากการศึกษาองคประกอบหลักในการสรางภาพยนตรแนวสยองขวัญ (Horror 

Film) เนื่องจากภาพยนตรแนวนี้เปนแนวที่ใหความรูสึกหรืออารมณกลัว (Fear) แกผูชมมากที่สุด 

(Xu, 2008 ; ศิรินาฏ  กุนธร, 2550)  และนําหลักการที่ทําใหผูชมเกิดความกลัวเพื่อนํามาใชในการ

แยกคุณลักษณะสําคัญคือการทําใหเกิดแสงและเงาในฉากเพื่อสรางอารมณและบรรยากาศใหกับ

ผูชม” (เสนห ปญโย, 2547) ตัวอยางการสื่อถึงอารมณซึมเศราหรือความลึกลับซับซอนจะมีการจัด

แสงในฉากนั้นใหเปนภาพโทนมืด (Low Key) และชวงเวลาของความตื่นเตนระทึกใจ (Moments 

of suspense) (กฤษดา เกิดดี, 2547) ซึ่งจะะเกิดขึ้นเพียงชวงระยะเวลาหนึ่งในเหตุการณโดยที่

ผูชมไมไดคาดคิดหรือเปนระยะเวลาชวงหนึ่งในภาพยนตรที่เกิดความตื่นเตนระทึกใจอาจถึงกับ

อาการผวาสุดขีด”           

 
3.4.1 คาเปอรเซ็นตเฉลี่ยแสงในคลิปวีดีโอ (Average percent of light in the clip : APL) 

 

การคํานวณนั้นจะนําคียเฟรมทั้งหมดที่ไดจากขั้นตอนที่ 3.3 ของแตละคลิปวีดีโอเพื่อ

นํามาคํานวณหาคาเฉลี่ยของแสงมีข้ันตอนดังนี้ 

1)   นําคียเฟรมทั้งหมดแปลงคาสีจาก RGB  เปน HSV  (Hue , Saturation and Value) ใน

งานวิจัยใชคาความสวางของสี (Value) เพื่อหาคํานวณคาเปอรเซ็นตเฉลี่ยของแสงในคลิป จาก

สมการที่ 3.1 (Saowaluk, 2008) 

 

    APL  = 100
FxP

vF

1f

P

1p pf
∗

∑ ∑= =                       (3.1) 

 

โดย     F =  จํานวนคียเฟรมทั้งหมด 

                    P =  จํานวนจุดภาพทั้งหมดของคยีเฟรม สามารถคํานวณไดจากสมการที ่3.2 

                      V =  คา Value ซึ่งอยูระหวาง 0  ถึง 1 

 

           P = m x n              (3.2) 

โดย    m =  ขนาดความสูงของคียเฟรม 

                       n =   ขนาดความกวางของคียเฟรม 
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2)  นาํคาเปอรเซ็นตเฉลี่ยของแสงในคลิปมาจัดเกณฑดังภาพที ่3.7 

     APL  <= 18   แสดงวา Low-Key   (Wang & Cheong, 2006) 

           APL   >= 50  แสดงวา High-Key  (Saowaluk, 2008) 

 

ภาพที ่3.7 

เกณฑการจําแนกระหวาง Low-Key และ High-Key 

 

 

 

 

 

 

Low-Key หมายถงึภาพโทนมืดมีงานวจิัยที่กลาวถงึกลุมอารมณที่ใชเกณฑนี้สองกลุมอารมณคือ 

กลุมอารมณกลัว (Huang, 2007 ; Rasheed, 2005 ; Wang & Cheong, 2006)  และอารมณเศรา 

(Dunker, 2008 ; Saowaluk, 2008 ; Soleymani, 2008) 

 

High-Key หมายถงึภาพโทนสวางมีงานวิจยัที่กลาวถึงกลุมอารมณที่ใชเกณฑนี้สองกลุมอารมณ

คือกลุมอารมณต่ืนเตน (Huang, 2007 ; Rasheed, 2005) และกลุมอารมณสนุกสนาน(Dunker, 

2008 ; Saowaluk, 2008 ; Soleymani, 2008) 

 
3.4.2 คาเฉลี่ยความยาวในแตละช็อต (Average shot duration : ASD) 
 

การคํานวณหาคาเฉลี่ยความยาวในแตละช็อตเริ่มจากการนําจํานวนเฟรมทัง้หมดของ
แตละคลิปหารดวยจํานวนของช็อตทั้งหมดในคลิปนั้น (Rasheed, 2005 ; Saowaluk, 2008) ตาม
สมการที่ 3.3 

                    ASD  = 
Shot

Frame

Total
Total                                                                   (3.3) 

โดย      Total Frame  คือ  จํานวนเฟรมทัง้หมดในคลิป 
            Total Shot   คือ  จํานวนของช็อตทั้งหมดในคลิป 

Low-Key High-Key 

0            18%                                        50%                                           100% 
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 การหาจํานวนเฟรมทั้งหมดในคลิปของงานวิจัยนี้สามารถคํานวณจากเวลาทั้งหมด

ของแตละคลิปแทนไดเนื่องจากกําหนดใหมีการดึงเฟรมทุกๆหนึ่งวินาทีในขั้นตอนที่ 3.2 และ

จํานวนของช็อตทั้งหมดในคลิปหมายถึงจํานวนทั้งหมดของคียเฟรมในแตละคลิปนั้นคํานวณได

จากขั้นตอนที่ 3.3 

มีงานวิจัยของ (Wang & Cheong ,2006 ; Saowaluk, 2008 ; Soleymani, 2008)  

อธิบายคาเฉลี่ยความยาวในแตละช็อตในทิศทางเดียวกันโดยเรียงจากคามากที่สุดไปนอยที่สุด

ดังนี้อารมณเศรา อารมณสนุกสนาน และอารมณต่ืนเตน 

 
3.4.3 คาความแตกตางระหวางคาเฉลี่ยความดังเสียงที่ดังมากที่สุดของช็อตกับคาเฉลี่ย

ความดังเสียงของช็อตกอนหนา (Difference average of maximum volume shot 
and its predecessor : DAV) 

 

เร่ิมจากการนําคลิปเสียงที่ถูกแยกออกจากไฟลวีดีโอซึ่งอยูในรูปแบบไฟล wav  อัตรา

การสุมตัวอยาง (Sampling Rate ) เทากับ 44,100 เฮิรตซ (Hz) ระดับความลึกของเสียง (Bit 

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

 

ภาพที ่3.8 

การหาคาเฉลีย่ความดงัเสียงของแตละช็อต 

 

 

 

 

 

1) คํานวณหาคาเฉลี่ยความดังเสียงของแตละช็อตดังภาพที่ 3.8 จากสมการที ่3.4 

 

          Voln  = 
I

(i)ST2

T1i n∑=                                                                                          (3.4) 

 

โดย     Voln   คือ  คาเฉลี่ยความดงัเสียงของช็อตที่ n         

           T1      คือ  เวลาเริ่มตนของช็อตคูณดวยอัตราการสุมตัวอยาง 

     Vol1               Vol2          Vol3             Vol4                    Vol5
  

0         6                         13                                              25                         32                             40     เวลา (sec) 
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           T2      คือ  เวลาสิ้นสดุของช็อตคูณดวยอัตราการสุมตัวอยาง 

             I      คือ  จํานวนการสุมตัวอยาง (Sample) คํานวณจาก T2 – T1 

         Sn (i)    คือ  คาความดังเสียงของการสุมตัวอยางที่ i ของช็อตที่ n 

                

       2)  จากนัน้นาํคาเฉลีย่ความดงัเสียงทีดั่งมากที่สุดของช็อตนํามาหาความแตกตางจาก

คาเฉลี่ยความดังเสียงของชอ็ตกอนหนาจากสมการที ่3.5 

          

          DAV  = Max Voln  -  Max Voln-1                                                                           (3.5) 

 

โดย     Max Voln   คือ  คาเฉลี่ยความดงัเสยีงที่มากที่สุดของช็อตที่ n                        
          Max Voln-1  คือ  คาเฉลี่ยความดงัเสยีงกอนหนา Max Voln        
 

3.5 การฝกระบบ และการทดสอบระบบ 
 

งานวิจัยนี้จะแบงขอมูลออกเปนสองชุดไดแกขอมูลสําหรับฝกระบบ (Training Set) 

และขอมูลสําหรับการทดสอบ (Test Set) เพื่อไมใหเกิดความโนมเอียงในการแบงชุดฝกระบบกับ

ชุดทดสอบระบบจึงใชวิธีการทดสอบความถูกตองแบบขาม (cross validation) ดังภาพที่ 3.9 โดย

แบงขอมูลออกเปน 5 ชุดขอมูลยอย(fold) คือ D1 , D2 , D3 , D4 และ D5 ในแตละชุดขอมูลยอย

จะประกอบดวยขอมูลที่กระจายกันจากนั้นทําการทดลอง 5 คร้ังดังภาพที่ 3.10 โดยครั้งที่หนึ่งจะมี

ชุดขอมูล D2 , D3 , D4 และ D5 เปนชุดขอมูลสําหรับการฝกระบบและชุดขอมูล D1 เปนชุดขอมูล

สําหรับการทดสอบความถูกตอง การทดลองครั้งที่สองชุดขอมูล D1 , D3 , D4 และ D5 เปนชุด

ขอมูลสําหรับการฝกระบบและชุดขอมูล D2 เปนชุดขอมูลสําหรับการทดสอบความถูกตองทําแบบ

นี้ตามลําดับไปจนถึงการทดลองครั้งที่หา  

ภาพที ่3.9 

การแบงขอมูลออกเปน 5 ชุดขอมูลยอย(fold) 

 

 

 

 

 

ขอมูลวีดีโอ 

D1 D2 D3 D4 D5 
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ภาพที ่3.10 

วิธีการทดสอบความถกูตองแบบขาม (cross validation) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
3.6 การจาํแนก (Classification) 

 

งานวิจัยไดจําแนกคลิปวีดีโอตามอารมณหลักของผูชมออกเปนสองกลุมไดแกกลุม

อารมณกลัว (Fear)  และกลุมอารมณอ่ืนๆ ไดแกอารมณต่ืนเตน (Excitement)  อารมณ

สนุกสนาน (Joy) และอารมณเศรา (Sadness) โดยกลุมอารมณกลัวเปนอารมณที่อยูระหวางกลุม

อารมณที่ถูกกระตุนกับกลุมอารมณเชิงลบ (Russell, 1980 ; Wang & Cheong, 2006 ; Xu, Jin, 

Luo, & Duan, 2008)   ดังภาพที่ 3.11 โดยงานวิจัยเลือกเทคนิคการจําแนกแบบโครงขายประสาท

เทียมโดยใชการเรียนรูแบบแพรกระจายยอนกลับ (Backpropagation Learning)  กําหนดให

สถาปตยกรรมของโครงขายประสาทเทียมแบบเพอรเซปตรอนหลายชั้น (Multilayer Perceptron: 

MLP) ดังภาพที่ 3.12 มีโครงสรางดังนี้ชั้นขอมูลเขา (Input Layer) มีจํานวนนิวรอลเทากับ 3 คือ 

APL, ASD , DAV  ชั้นซอน (Hidden Layer) มีจํานวนนิวรอลเทากับ 2 และชั้นผลลัพธ (Output) มี

จํานวนนิวรอลเทากับ 2 คือ Fear และ Non-Fear  

D2 

D3 

D4 

D5 

D1 

ขอมูลทดสอบ 

ขอมูลฝกระบบ 

ครั้งที1่ 

D1 

D3 

D4 

D5 

D2 

ขอมูลทดสอบ 

ขอมูลฝกระบบ 

ครั้งที2่ 

D1 

D2 

D4 

D5 

D3 

ขอมูลทดสอบ 

ขอมูลฝกระบบ 

ครั้งที3่ 

D1 

D2 

D3 

D5 

D4 

ขอมูลทดสอบ 

ขอมูลฝกระบบ 

ครั้งที4่ 

D1 

D2 

D3 

D4 

D5 

ขอมูลทดสอบ 

ขอมูลฝกระบบ 

ครั้งที5่ 
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ภาพที ่3.11   

โมเดลกลุมอารมณสําหรับงานวิจัย 

 

 
 

 

ภาพที ่3.12   

โมเดลสําหรับการจําแนก 

 
 
 
 
 
 
APL Average Percent of Light in the clip 

ASD Average Shot Duration 

DAV Difference Average of maximum Volume shot and its predecessor 

 

 

 

 

 

 

Feedforward ANN 

with 1 hidden layers 

 Non-Fear  

APL 

ASD 

DAV 

Fear  
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3.7 เครื่องมือและซอฟตแวรที่ใชในการวจิัย 
 

เครื่องมือและซอฟตแวรที่ใชในการวิจัยแสดงในตารางที่ 3.3 ข้ันตอนเริ่มจากการ

เตรียมขอมูลเกี่ยวกับวีดีโอและเสียงจากนั้นนํามาหาคุณลักษณะสําคัญโดยใชโปรแกรม MATLAB  

และการจําแนกคลิปภาพยนตรระหวางกลุมอารมณกลัวและกลุมอารมณอ่ืนๆใชโปรแกรม WEKA 

ซึ่งทํางานบนระบบปฏิบัติการ Windows XP 

 

ตารางที ่3.3 เครื่องมือและซอฟตแวรที่ใชในการวิจัย 

 

ฮารดแวร (Hardware) CPU Intel Core 2 Duo E4600 2.4GHz 

RAM 2 GB 

ระบบปฏิบัติการ (Operating System) Microsoft Windows XP Professional Service Pack 2 

ซอฟตแวร (Software) MATLAB Version R2008b 

Adobe Premiere Pro CS3 

AVI MPEG RM WMV Splitter 

Video Thumbnails Maker 

PhotoScape 

WEKA 3.6 

 

 


