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บทที ่3 

3. ขั้นตอนการออกแบบและพฒันาแอพพลเิคชัน 

3.1 หลกัการและแนวคดิ 
ปัจจุบนัน้ีมีการพฒันารูปแบบการเล่นเกมให้กา้วหนา้ไปมาก จากเกม 2 มิติเป็น 3 มิติท่ีเนน้

ความสมจริงของภาพ หรือเนน้ท่ีมีความสวยงามเป็นแฟนตาซีราวกบัโลกในจินตนาการ ซ่ึงรูปแบบ
การเล่นส่วนใหญ่ของเกมนั้น จะเป็นการอินพุตทางคียบ์อร์ดและเมาส์ใช้ในการควบคุมบงัคบัเกม 
จึงมีแนวคิดท่ีวา่ ในเม่ือเกมเนน้ความสมจริงของภาพซ่ึงมองเห็นดว้ยตาแลว้ น่าจะเพิ่มความสมจริง
โดยใชก้ารเคล่ือนไหวร่างกายในการควบคุมเกม จากการศึกษาหลกัการและทฤษฎีการประมวลผล
ภาพต่างๆก็สามารถน ามาประยุกต์ใชใ้นการพฒันาเกม โดยท่ีไดน้ ากลอ้งเวบ็แคมมาเป็นอินพุตใน
การตรวจจบัการเคล่ือนไหวของร่างกาย เน่ืองกลอ้งเวบ็แคมมีราคาถูก ส่วนใหญ่จะมีติดมากบัเคร่ือง
คอมพิวเตอร์แบบพกพา ท าใหไ้ม่ตอ้งเสียค่าใชจ่้ายติดตั้งอุปกรณ์เพิ่มเติม 

 ปัญหาพิเศษน้ีมีเป้าหมายท่ีจะพฒันาเกม โดยใชก้ารตรวจจบัและการติดตามการเคล่ือนไหว
ของร่างกายมนุษยท่ี์แสดงผ่านกล้องเวบ็แคม ในการควบคุมการเคล่ือนไหวภายในเกม ซ่ึงจะน า
ไลบราร่ีของ OpenCV มาใช้ในส่วนของการประมวลผลภาพ คือการตรวจจับ ติดตามการ
เคล่ือนไหวของใบหนา้และมือของผูเ้ล่น โดยท่ีจะออกแบบเกมโดยใชเ้กมเอนจ้ินท่ีช่ือวา่ Unity ช่วย
ในสร้างเกมและองคป์ระกอบต่างๆภายในเกม เกมน้ีจะออกแบบมาเพื่อการใช้งานท่ีสอดคลอ้งกบั
การเคล่ือนไหวของร่างกายมนุษยท่ี์ใชใ้นการควบคุมเกม 

 โดยหลกัการของปัญหาพิเศษน้ีคือ การตรวจจบัใบหน้าโดยใช้หลกัการ Haar-like Feature 
และการตรวจจบัสีผิวโดยวธีิการก าหนดขอบเขตสีผิวจากใบหนา้ จากนั้นท าการก าหนดจุดก่ึงกลาง
บริเวณใบหน้าและบริเวณมือของผูเ้ล่น เพื่อน าไปใช้ในการวิเคราะห์ท่าทางและส่งไปยงัส่วนของ
เกมเพื่อคุมควบการเคล่ือนไหวของผูเ้ล่นท่ีจะแสดงผลภายในเกม  

3.1.1 วธีิการก าหนดขอบเขตสีผวิทั้งหมดจากสีผวิใบหน้า 

ปัญหาพิเศษน้ีได้น าเสนอวิธีการใหม่ในการก าหนดขอบเขตของสีผิว โดยการน าสีผิว
ทั้งหมดจากสีผิวใบหนา้มาเป็นตวัก าหนดขอบเขตแทนการก าหนดดว้ยค่าคงท่ี ซ่ึงค่าสีผวิท่ีไดม้านั้น
จะเป็นค่าสีผิวของตวัผูใ้ช้เอง และจะปรับเปล่ียนขอบเขตของพื้นท่ีสีผิวให้เหมาะสม เป็นการเพิ่ม
ประสิทธิภาพในการตรวจจบัสีผิวและลดระยะเวลาในการรวบรวมขอ้มูลเพื่อหาค่าคงท่ี เน่ืองจาก
ก าหนดขอบเขตจากโมเดลสีแบบทัว่ไป จ าเป็นตอ้งมีการรับขอ้มูลจ านวนมากเพื่อวิเคราะห์สีผิว 
แล้วจึงสามารถน ามาหาค่าเฉล่ียเพื่อก าหนดเป็นกฏ แต่วิธีการก าหนดขอบเขตสีผิวจากใบหน้า
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สามารถลดระยะเวลาในขั้นตอนดงักล่าว เพราะวิธีน้ีจะไม่ใช้การรวบรวมขอ้มูล แต่จะเป็นการใช้
ขอ้มูลจากใบหน้าท่ีไดรั้บมา โดยสามารถแบ่งการท างานออกเป็น 3 ส่วนหลกั ไดแ้ก่ ขั้นตอนการ
เตรียมภาพโดยใช้การตรวจจบัใบหน้าดว้ยหลกัการ Haar-like Feature เพื่อน าขอ้มูลสีผิวใบหน้ามา
วิเคราะห์ในโมเดลสี HSV จากนั้นท าการพล็อตกราฟแบบ 2 มิติเพื่อนบัความถ่ีสะสมของสีโดยใช้
ช่องสี H และ S มาเป็นแกน สุดทา้ยน าผลลพัธ์ท่ีไดจ้ากการพล็อตกราฟไปสร้างเป็นกฎการก าหนด
ขอบเขตพื้นท่ีสีผวิ   

ขั้นตอนการตรวจจบัสีผิวมนุษยน์ั้นใชว้ิธีการตรวจจบัสีภาพ เป็นวิธีท่ีไดรั้บความนิยมเป็น
อยา่งมาก เน่ืองจากมีการประมวลผลท่ีรวดเร็ว และผลลพัธ์ออกมาเป็นท่ีน่าพึงพอใจ งานวจิยัจ  านวน
มากไดน้ าเสนอเทคนิคและวิธีการจากโมเดลสี เช่น Peer et al.[7] ใชโ้มเดลสี RGB ในการตรวจจบั
พื้นท่ีสีผิวของใบหน้า Chai et al.[8] ใช้โมเดลสี YCbCr และ Wang et al.[9] ใช้โมเดลสี HSV ใน
การตรวจจับพื้นท่ีสีผิวของใบหน้าจากภาพสี ซ่ึงงานวิจยัโมเดลสีส่วนมากในการตรวจจบัสีผิว
มนุษยน์ั้น เกิดจากการรวมรวบขอ้มูลสีผิวจ านวนมาก หาค่าเฉล่ียและน ามาก าหนดเป็นค่าคงท่ี โดย
อุปสรรคของงานวจิยัประเภทน้ีคือ เม่ือรวบรวมขอ้มูลสีผิวจากหลายเช้ือชาติ จึงท าให้เกิดความต่าง
ของสีผิว ค่าเฉล่ียท่ีน ามาก าหนดเป็นค่าคงท่ีนั้ นอาจมีความคลาดเคล่ือน เช่น หากข้อมูลสีผิวท่ี
รวบรวมมามีจ านวนขอ้มูลของคนผิวสีมากกว่า จะท าให้ค่าคงท่ีท่ีไดม้านั้น อาจจะใช้กบัคนเอเชีย 
หรือคนต่างเช้ือชาติไม่ไดป้ระสิทธิภาพ และอุปสรรคอีกดา้นหน่ึงของงานวิจยัประเภทน้ีคือขั้นตอน
การรวบรวมขอ้มูลสีผิวจะเป็นขอ้มูลเฉพาะในสภาพแสงปกติ เม่ือน าไปใช้ในสภาวะแสงผิดปกติ
เช่น แสงของสภาพแวดลอ้มเป็นสีน ้ าเงินหรือสีเขียว จะท าให้ผลท่ีไดเ้กิดความคลาดเคล่ือน เพราะ
เม่ือแสงเปล่ียนไปแต่ค่าคงท่ียงัคงเดิม การตรวจจบัโดยวิธีการใช้โมเดลสีท่ีก าหนดค่าไวแ้ล้วจึง
เป็นไปไดย้าก  

วิธีการก าหนดขอบเขตสีผิวจากใบหน้าท่ีเราน าเสนอ จะท าให้ลดความคลาดเคล่ือนท่ีเกิด
จากปัญหาดงักล่าว และจากผลการทดลอง วิธีน้ีช่วยเพิ่มค่าความถูกตอ้งของการตรวจจบัพิกเซลสี
ผวิเป็น 92.951%  

 

3.2 การตรวจจับใบหน้า 
ขั้นตอนการเขียนโปรแกรมขั้นแรกเขียนโปรแกรมให้ติดต่อกบักลอ้งเพื่อน าภาพจากกลอ้ง

น ามาประมวลผล โดยการเขียนโปรแกรมใหโ้ปรแกรมเช่ือมต่อกบักลอ้งเวบ็แคม สามารถท าไดด้ว้ย

การเรียกใชฟั้งก์ชนัการท างานภายในไลบราร่ีของ OpenCV เพื่อรับภาพมาประมวลผลภาพท่ีไดจ้าก



   21 
 

กล้องนั้ นสามารถเลือกได้ตามความต้องการ ในท่ีน้ีต้องการภาพสีแบบ RGB เพื่อง่ายต่อการ

แสดงผล 

การตรวจจบัใบหนา้นั้นท าไดโ้ดยใช ้Haar cascade classifier ซ่ึงเป็นฟังกช์นัใน OpenCV 

มาช่วยในการท างาน เป็นการน าเอาไฟลป์ระเภท XML ท่ีอยูใ่นไลบรารีมาใช ้ซ่ึงเป็นไฟลท่ี์รวบรวม

ขอ้มูลใบหนา้มนุษยท่ี์ไดรั้บเรียนรู้จากรูปภาพเป็นจ านวนมาก เม่ือไดรั้บเฟรมภาพจากกลอ้งเวบ็แคม

ก็จะท าการยอ่ขนาดของภาพใหเ้ล็กลงและแปลงภาพท่ีไดม้าเป็นภาพระดบัเทาเพื่อใหก้ารวเิคราะห์

ไดร้วดเร็วข้ึน จากนั้นประมวลผลเพื่อหาต าแหน่งของใบหนา้ แลว้วาดกรอบครอบบริเวณใบหนา้  

 

รูปท่ี 3.1 แผนภาพการตรวจจบัใบหนา้  
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3.3 ขั้นตอนการแยกสีผวิจากวธิีการก าหนดขอบเขตสีผวิจากใบหน้า 
3.3.1 การเตรียมภาพ 

หลกัการในการแยกสีผิวขั้นตอนแรกนั้น จะคล้ายกบัขั้นตอนการแยกใบหน้าดงัท่ีกล่าว

ขา้งตน้ โดยเม่ือรับภาพเขา้มาในระบบ ภาพท่ีรับมาจะท าการยอ่ขนาดลงดงัแสดงในรูปท่ี 3.3(ก) ซ่ึง

คุณภาพของภาพท่ีไดจ้ะลดลงตามไปดว้ย แต่จะท าให้การประมวลผลของระบบมีการประมวลผล

ไดร้วดเร็วมากยิ่งข้ึน จากนั้นน าภาพท่ีท าการยอ่ขนาดแลว้ มาตรวจจบัใบหนา้จากภาพโดยวิธี Haar-

like Feature ซ่ึงเป็นฟังก์ชนัหน่ึงใน OpenCV ผลลพัธ์ท่ีไดจ้ากการตรวจจบัจะเป็นรูปท่ีตดัเอาเฉพาะ

บริเวณใบหน้ามาเท่านั้นดงัแสดงในรูปท่ี 3.3(ข) และเป็นการตดัส่วนท่ีเป็นพื้นหลงัของภาพและ

ส่ิงรบกวนต่างๆออกไป เช่น เส้นผม เพื่อการประมวลผลท่ีแม่นย  ามากยิ่งข้ึน ในส่วนน้ีเป็นขั้นตอน

การหาภาพใบหนา้และน าผลลพัธ์ท่ีไดไ้ปวเิคราะห์หาสีผวิในขั้นตอนถดัไป 

ภายในเกม เน่ืองจากมีการควบคุมตวัละครโดยการใชมื้อร่วมดว้ย ดงันั้นในส่วนน้ีจะมีการ

วิเคราะห์มือของผูเ้ล่น โดยเร่ิมการแบ่งก่ึงกลางภาพท่ีไดรั้บจากกลอ้งดงัแสดงในรูปท่ี 3.2 เพื่อแยก

ภาพออกเป็นสองส่วน ส่วนแรกทางฝ่ังซ้ายของภาพจะหมายถึงส่วนท่ีคน้หามือซ้ายของผูเ้ล่น และ

ส่วนท่ีสองทางฝ่ังขวาของภาพจะหมายถึงส่วนท่ีคน้หามือขวาของผูเ้ล่น ซ่ึงการแบ่งภาพแต่ละคร้ัง

ไม่จ  าเป็นตอ้งแบ่งเป็นสองส่วนเท่าๆกนัเสมอไป แต่จะพิจารณาจากต าแหน่งใบหนา้ของผูเ้ล่นร่วม

ดว้ย 

 

 
รูปท่ี 3.2 ภาพท่ีไดรั้บจากกลอ้ง                    
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         (ก)                                (ข) 

รูปท่ี 3.3 (ก) ภาพหลงัจากการยอ่ขนาด 

(ข) ภาพใบหนา้ท่ีไดจ้ากตรวจจบัโดยวธีิ Haar-like Feature 

3.3.2 การแบ่งภาพสีผวิ 

เร่ิมตน้จากการน าภาพใบหนา้ท่ีไดจ้ากการตรวจจบัโดยวธีิ Haar-like Feature มาท าการเพิ่ม

ขนาดเป็น 2 เท่า เพื่อเพิ่มปริมาณของขอ้มูลในการน าไปวิเคราะห์หาสีผิว หลงัจากนั้นจึงท าการ

แปลงภาพสีบริเวณใบหน้าจากสีปกติให้อยู่ในโมเดลสี HSV เน่ืองจากงานวิจัยของ Chaves-

GonzÃ¡lez[10] ในการเปรียบเทียบการตรวจจบัสีผิวของโมเดลสีต่างๆ โมเดลสี HSV นั้นมีอตัรา

ความถูกตอ้งในการตรวจจบัสีผวิไดม้ากกวา่โมเดลสีอ่ืนๆ  

 

รูปท่ี 3.4 ภาพใบหนา้ขยาย 2 เท่าและเปล่ียนเป็นโมเดลสี HSV 

หลงัจากแปลงภาพสีของใบหน้าจากโมเดลสีปกติให้อยู่ในโมเดลสี HSV(รูปท่ี 3.4) แล้ว 

จากนั้นจึงท าการสร้างตาราง 2 มิติ เพื่อเก็บรวบรวมขอ้มูลความถ่ีสะสมของพิกเซลภายในภาพ โดย

ให้แกน X แทนช่องสี H ตั้งแต่ 0-255 และแกน Y แทนช่องสี S ตั้งแต่ 0-255 เช่นหากพิกเซลแรก

ของภาพใบหน้า(รูปท่ี 3.4)มีค่า H=20 S=55 ในการเก็บข้อมูจะเก็บลงในแกน X=20 และ Y=55   

เป็นตน้ โดยจะเก็บขอ้มูลไปเร่ือยๆจากทุกพิกเซลภายในภาพ หลงัจากรวบรวมขอ้มูลเสร็จเรียบร้อย
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แลว้ จะเป็นการพล็อตกราฟของขอ้มูล 2 มิติดงัแสดงในรูปท่ี 3.5(ก) ซ่ึงสีท่ีแสดงในภาพนั้นหมายถึง

จ านวนขอ้มูลท่ีมีความถ่ีสะสมมากน้อยแตกต่างกนัไป โดยจะไล่สีตั้งแต่สีชมพูท่ีแสดงถึงความถ่ี

สะสมของขอ้มูลน้อยไปจนถึงสีขาวท่ีแสดงถึงความถ่ีสะสมของขอ้มูลมาก จากนั้นน ารูปภาพของ

กราฟขอ้มูลท่ีได้ไปปรับปรุงคุณภาพของภาพโดยเทคนิคไดเลชนั(Dilation)และอีโรชัน(Erosion) 

เพื่อก าจดัสัญญาณรบกวน(Noise)ภายในภาพดงัแสดงในรูปท่ี 3.5(ข) หลงัจากนั้นจะท าการคน้หา

ช่วงของขอ้มูลท่ีมีขอ้มูลรวมตวักนัหนาแน่นมากท่ีสุด โดยช่วงขอ้มูลเหล่านั้นจะน ามาก าหนดเป็น

ขอบเขตช่วงขอ้มูลของสีผิว ซ่ึงขอบเขตของสีผิวท่ีได ้เป็นขอ้มูลจากการวิเคราะห์ใบหน้า และจะ

เปล่ียนค่าไปตามลกัษณะสีผวิใบหนา้ของผูใ้ช ้

 

                 

       (ก)                                                                                 (ข) 

รูปท่ี 3.5 (ก) กราฟขอ้มูล 2 มิติ H-S  

(ข) กราฟขอ้มูลหลงัการปรับปรุงโดยเทคนิคไดเลชนัและอีโรชนั 

หลงัจากการน ารูปภาพของกราฟขอ้มูล ผา่นเทคนิคไดเลชนัและอีโรชนัดงัแสดงในรูปท่ี 

3.5(ข)แลว้ วธีิการก าหนดขอบเขตสีผวิจากใบหนา้น้ีจะใชช่้วงขอ้มูลท่ีมีการรวมตวักนัหนาแน่น

มากท่ีสุดมาก าหนดเป็นขอบเขตของสีผวิดงักล่าว โดยจะวาดกรอบส่ีเหล่ียมครอบคลุมพื้นท่ี

เหล่านั้น(รูปท่ีท่ี 3.6) ขอบเขตของสีผวิท่ีไดจึ้งเป็นลกัษณะกราฟ 2 มิติ H-S จากนั้นน าภาพท่ี

ไดรั้บจากกลอ้งมาเปรียบเทียบกบัขอบเขตดงักล่าว โดยจะพิจารณาในแต่ละพิกเซล หากพิกเซล

ของภาพท่ีไดรั้บจากกลอ้งมีค่าสีอยูใ่นช่วงท่ีคาดวา่จะเป็นสีผวิมนุษย ์อีกนยัหน่ึงหมายถึง พิก

เซลดงักล่าวมีค่าสีอยูใ่นขอบเขตของสีผวิท่ีได ้ 
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รูปท่ี 3.6 กรอบส่ีเหล่ียมลอ้มรอบขอ้มูลท่ีมีการรวมตวักนัหนาแน่นมากท่ีสุด 

 

จะท าการเปล่ียนค่าพิกเซลนั้นให้เป็นสีขาว ถา้ค่าท่ีน ามาเปรียบเทียบเกินกว่าช่วงของขอบเขตของ

ช่วงสีท่ีก าหนดไว ้จะถือวา่พิกเซลต าแหน่งน้ีเป็นพิกเซลท่ีไม่ใช่สีผิว และท าการเปล่ียนค่าในพิกเซล

นั้นใหเ้ป็นสีด าดงัแสดงในรูปท่ี 3.7 

 

รูปท่ี 3.7 ผลลพัธ์ท่ีไดจ้ากวธีิการก าหนดขอบเขตสีผวิจากใบหนา้ 

3.3.3 การปรับภาพให้เรียบโดยใช้มอร์โฟโลยี 

ผลลพัธ์จากการแบ่งภาพสีผิวท่ีได้นั้น จะมีจุดเล็กๆท่ีเกิดจากภาพท่ีมีจุดสีเพี้ยนท าให้การ

เลือกสีผิวผิดพลาดไป ซ่ึงถือวา่เป็นสัญญาณรบกวน(Noise) และมีผลต่อการน าไปวิเคราะห์ผลใน

ขั้นตอนการท างานต่อไป ดงันั้นจึงตอ้งมีการก าจดัสัญญาณรบกวนเหล่าน้ีทิ้งไป โดยน าภาพดงักล่าว

มาท าการหลอมมอร์โฟโลยีจากเทคนิคไดเลชนัตามดว้ยเทคนิคอีโรชนั ซ่ึงสามารถเรียกการกระท า
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แบบน้ีวา่โคลสซิง เพื่อให้ภาพใบหนา้และมือท่ีไดร้าบเรียบยิ่งข้ึน สามารถเช่ือมต่อเป็นเน้ือเดียวกนั

ท าใหก้ารตรวจจบัมีความทนทานต่อสภาพแสงมากข้ึน 

 

                                                     

(ก)                                                                       (ข) 

รูปท่ี 3.8 ภาพก่อน(ก)และหลงั(ข)การท ามอร์โฟโลยี 

การประมวลผลมือของผูเ้ล่นนั้นจะก าหนดบริเวณท่ีเราสนใจ ท่ีคาดไวว้า่เป็นมือของผูเ้ล่น
(รูปท่ี 3.8 (ข)) โดยพื้นท่ีนั้นจะตอ้งไม่เล็กกว่าค่าท่ีก าหนดไว ้เพื่อตดัวตัถุท่ีมีค่าสีใกลเ้คียงกบัสีผิว
มนุษยทิ์้งไป แล้วจึงหาจุดศูนยก์ลางของบริเวณท่ีเราสนใจเพื่อก าหนดว่าต าแหน่งภาพท่ีได้เป็น
ต าแหน่งมือของผูเ้ล่น และน าต าแหน่งท่ีไดน้ี้ไปค านวณท่าทางของผูเ้ล่นในการเล่นเกม 

 

3.4 การทดลอง 
 รูปภาพท่ีน ามาใชใ้นการทดสอบสามารถแบ่งออกเป็น 3 กรณีใหญ่ คือการตรวจจบัใบหนา้
ภายในสภาพแวดลอ้มและแสงปกติ การตรวจจบัใบหน้าภายในสภาพแวดล้อมแสงปกติและพื้น
หลงัไม่มีวตัถุรบกวน และการตรวจจบัใบหน้าภายในสภาพแวดลอ้มแสงผิดปกติ ใบหน้าท่ีน ามา
ทดสอบมีจ านวนทั้งหมด 9 ใบหนา้ ขอ้มูลภาพสีท่ีน ามาทดสอบเป็นภาพสีท่ีถ่ายจากกลอ้งเวบ็แคม
และจากอินเตอร์เน็ต ในแต่ละภาพจะมีสภาพแวดลอ้มท่ีแตกต่างกนั ทั้งความแตกต่างของพื้นหลงั
และสีท่ีรบกวนภายในภาพ ซ่ึงจะเปรียบเทียบการตรวจจบัสีผิวด้วยกนั 4 วิธีคือ 1.วิธีการก าหนด
ขอบเขตสีผิวทั้งหมดจากสีผิวใบหน้า 2.วิธีการตรวจจบัโดยใช้โมเดลสี RGB[7] 3.วิธีการตรวจจบั
โดยใชโ้มเดลสี YCbCr[8] และ4.วธีิการตรวจจบัโดยใชโ้มเดลสี HSV[9]  
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ตารางท่ี 3.1 แสดงภาพผลการทดลองการตรวจจบัสีผิวในภายสีโดยวธีิการต่างๆ 1 

วธีิการ กรณีที ่1.1 กรณีที ่1.2 กรณีที ่2 

ภาพต้นแบบ 

   
ผลทีค่าดหวงั 

   
วธีิการก าหนด
ขอบเขตสีผวิ
ทั้งหมดจากสี
ผวิใบหน้า 

   
RGB[7] 

   
YCbCr[8] 

   
HSV[9] 
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ตารางท่ี 3.2 แสดงภาพผลการทดลองการตรวจจบัสีผิวในภายสีโดยวธีิการต่างๆ 2 

วธีิการ กรณีที ่3.1 กรณีที ่3.2 กรณีที ่4 

ภาพต้นแบบ 

   
ผลทีค่าดหวงั 

   
วธีิการก าหนด
ขอบเขตสีผวิ
ทั้งหมดจากสีผวิ
ใบหน้า 

   
RGB[7] 

   
YCbCr[8] 

   
HSV[9] 
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ตารางท่ี 3.3 แสดงภาพผลการทดลองการตรวจจบัสีผิวในภายสีโดยวธีิการต่างๆ 3 

วธีิการ กรณีที ่5 กรณีที ่6 กรณีที ่7 

ภาพต้นแบบ 

   
ผลทีค่าดหวงั 

   
วธีิการก าหนด
ขอบเขตสีผวิ
ทั้งหมดจากสีผวิ
ใบหน้า 

   
RGB[7] 

   
YCbCr[8] 

   
HSV[9] 
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3.5 การวดัประสิทธิภาพ 
เน่ืองจากการน าเสนอวิธีการก าหนดขอบเขตสีผิวจากใบหน้าน้ี  เป็นวิ ธีการเพิ่ ม

ประสิทธิภาพการตรวจจบัสีผวิภายในภาพ การพิจารณาจึงคิดจาก DSR(Detection Success Rate) ค่า
ความถูกตอ้งของการตรวจจบัพิกเซลสีผิว ซ่ึงเป็นอตัราส่วนของจ านวนพิกเซลสีผิวท่ีตรวจจบัได้
ถูกตอ้งต่อจ านวนพิกเซลสีผวิทั้งหมดท่ีมีอยูจ่ริงในภาพ เขียนไดด้งัสมการ 

 DSR = 
 จ านวนพิกเซลสีผวิท่ีตรวจจบัไดถู้กตอ้ง

จ านวนพิกเซลสีผวิทั้งหมดท่ีมีอยูจ่ริงในภาพ
×100% (3.1) 

 

ตารางท่ี 3.4 ผลการทดลองการตรวจจบัสีผวิในภาพสี 

กรณี 

วธีิการก าหนด
ขอบเขตสีผวิจาก
ใบหน้า 
DSR (%) 

RGB[7] 
DSR (%) 

YCbCr[8] 
DSR (%) 

HSV[9] 
DSR (%) 

1.1 92.463 76.349 71.922 79.865 
1.2 97.896 84.975 80.734 91.917 
2 90.205 67.487 7.7116 66.108 
3.1 97.909 97.729 65.186 84.648 
3.2 97.827 97.729 97.508 94.742 
4 92.973 99.736 65.789 96.727 
5 82.806 36.506 4.740 10.367 
6 89.609 16.648 92.279 6.457 
7 94.865 89.645 87.261 97.399 
ค่าเฉลีย่ 92.951 70.318 67.453 69.084 

 

ตารางท่ี 3.5 เวลาในการตรวจจบัสีผวิในภาพสี 
วธีิการ วธีิทีน่ าเสนอ RGB YCbCr HSV 

เวลา(ms) 69.987 64.454 63.896 64.246 
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3.6 สรุปผลการทดลอง 
จากวิธีท่ีน าเสนอการก าหนดขอบเขตสีผิวจากใบหนา้ ผลท่ีไดเ้ม่ือเปรียบเทียบกบังานวิจยั

การใช้โมเดลสี RGB[7] YCbCr[8] และ HSV[9] ในสภาพแวดลอ้มและแสงปกตินั้น ค่า DSR ท่ีได้

มีค่าสูงกว่างานวิจัยอ่ืนๆ และจากผลการทดลองดังแสดงในตารางกรณี ท่ี  2 ซ่ึงเป็นกรณี ท่ี

สภาพแวดลอ้มมีแสงนอ้ย จากการตรวจจบัสีผวิดว้ยวธีิท่ีน าเสนอ ค่าความถูกตอ้งของการตรวจจบัมี

ค่าสูงกว่าวิธีอ่ืนอย่างเห็นได้ชัด ส่วนการตรวจจบัสีผิวในสภาพแวดล้อมท่ีมีแสงปกติ แต่มีวตัถุ

รบกวนอยูภ่ายในภาพ(กรณีท่ี 3.1 และ 3.2)ผลลพัธ์ท่ีไดมี้ค่าใกลเ้คียงกบัวิธีอ่ืน แต่ในสภาพแวดลอ้ม

แสงผดิปกติ ในกรณีแสงสีน ้าเงินสะทอ้นลงบนใบหนา้ ค่า DSR ท่ีไดจ้ะสูงกวา่วธีิการอ่ืนๆอยา่งเห็น

ได้ชัดเช่นกัน เพราะวิธีท่ีน าเสนอได้น าสีใบหน้า ณ ขณะนั้นท่ีเปล่ียนแปลงไปตามสภาวะแสง

ดงักล่าวไปวเิคราะห์ จึงท าใหค้่าก าหนดขอบเขตของสีผิวเปล่ียนตาม จากการทดลองกบัขอ้มูลทั้ง 9 

ภาพ ผลลพัธ์ท่ีไดมี้ค่าเฉล่ียความถูกตอ้งของการตรวจจบัพิกเซลสีผิว (DSR) สูงถึง 92.951% ส่วน

เวลาในการตรวจจบัสีผิวของวธีิการก าหนดขอบเขตสีผวิทั้งหมดจากใบหนา้นั้น จะชา้กวา่ประมาณ 

8.721% ดงัแสดงในตาราง 3.2 เน่ืองจากมีการก าหนดขอบเขตของสีผวิใหม่ในทุกเฟรม ดงันั้นจึงท า

ใหก้ารประมวลผลชา้กวา่วธีิการก าหนดขอบเขตสีผวิดว้ยค่าคงท่ี  

 

3.7 การท างานของโปรแกรม 
 เม่ือเกมเร่ิมการท างาน ตวัเกมจะสร้างฉากและองค์ประกอบต่างๆภายในเกมเป็น 3 มิติ
ตามท่ีไดอ้อกแบบสภาพแวดลอ้ม แสง สี เสียงต่างๆไว ้จากนั้นตวัเกมจะท างานตามชุดค าสั่งท่ีไดใ้ส่
ลงไป คือการติดต่อกบักลอ้งเวบ็แคมเพื่อท่ีจะรับอินพุตจากกลอ้งต่อมา ส่วนของการประมวลผล
ภาพน าภาพมาวิเคราะห์การตรวจจบัใบหน้าด้วยวิธี Haar-like Feature และท าการหาต าแหน่งจุด
ก่ึงกลางบริเวณใบหนา้ เร่ิมตน้บริเวณมือของผูเ้ล่นดว้ยวิธีการตรวจจบัสีผิว เพื่อหาต าแหน่งของมือ 
จากนั้นเอาต าแหน่งท่ีไดข้องบริเวณใบหนา้และบริเวณมือไปค านวณการเคล่ือนไหว ภายในเกมจะมี
การเคล่ือนไหวตามผลของการค านวณ และผลกระทบต่างๆท่ีเกิดจากเคล่ือนไหวไม่วา่จะเป็นวตัถุ
ต่างๆในเกม แสง เงา มุมมองของผูเ้ล่นจะเปล่ียนไป ตวัเกมจะค านวณการเคล่ือนไหวและด าเนิน
ต่อไปเร่ือยๆ จนท าภารกิจภายในเกมเสร็จส้ิน หรือล้มเหลว โดยภารกิจในเกมท่ีผู ้เล่นได้รับ
มอบหมายนั้นจะเร่ิมจากภารกิจระดบัง่ายไปจนถึงระดบัยาก ซ่ึงจะเป็นการพฒันาความสามารถของ
ผูเ้ล่นในการเคล่ือนให้ดีข้ึนตามล าดบั และจะเกิดความทา้ทายกบัภารกิจต่อไปท่ียากข้ึนจึงท าใหก้าร
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ความสนุกในการเล่นเกม เม่ือเกมด าเนินมาจนถึงภารกิจสุดทา้ยหรือภารกิจลม้เหลว ตวัเกมจะหยุด
ลงเพื่อใหผู้เ้ล่นไดเ้ลือกด าเนินการต่อไปวา่จะกลบัไปเล่นใหม่หรือออกจากเกม 

 

รูปท่ี 3.9 แผนภาพโดยรวมของระบบ 
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3.8 ขั้นตอนการประมวลผลท่าทาง  
 ในขั้นการประมวลผลท่าทางนั้ น เร่ิมจากการค้นหาใบหน้าของผูเ้ล่นแล้วจึงแบ่งภาพ
ออกเป็นสองส่วนเพื่อคน้หาต าแหน่งมือ ซ่ึงภาพฝ่ังซา้ยเป็นการคน้หาต าแหน่งมือซา้ยของผูเ้ล่นส่วน
ภาพฝ่ังขวาเป็นการคน้หาต าแหน่งมือขวาของผูเ้ล่น โดยจะน าต าแหน่งใบหนา้และมือท่ีไดม้าเทียบ
กบัพิกดัของหนา้จอเพื่อก าหนดท่าทางของตวัละครในเกม 

ตารางท่ี 3.6 พิกดัของหนา้จอ 

 

 

โดยจะแบ่งพิกดัดงัภาพขา้งตน้ มีเง่ือนไขดงัน้ี  
 ถา้ตรวจพบส่วนของศีรษะในส่วนท่ี 5 จะหมายถึง การยนือยูก่บัท่ี  
 ถา้ตรวจพบส่วนของศีรษะในส่วนท่ี 3,6 และ 9 จะหมายถึง การเล้ียวขวา  
 ถา้ตรวจพบส่วนของศีรษะในส่วนท่ี 1,4 และ 7 จะหมายถึง การเล้ียวซา้ย  
 ถา้ตรวจพบส่วนของศีรษะในส่วนท่ี 1,2 และ 3 จะหมายถึง การเดินหนา้  
 ถา้ตรวจพบส่วนของศีรษะในส่วนท่ี 7,8 และ 9 จะหมายถึง การถอยหลงั  
 ถา้ตรวจพบส่วนของมือในส่วนท่ี 1,4 และ 7 จะหมายถึง การต่อยซา้ย 
 ถา้ตรวจพบส่วนของมือในส่วนท่ี 3,6 และ 9 จะหมายถึง การต่อยขวา 
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รูปท่ี 3.10 แผนภาพการตรวจจบัสีผวิ 
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รูปท่ี 3.11 ภาพตน้แบบ  

 

รูปท่ี 3.12 ภาพการแบ่งพิกดัของหนา้จอ  
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3.9 ส่วนประกอบต่างๆของโปรแกรม 
 

 void init() 
 เป็นการก าหนดค่าเร่ิมตน้ของโปรแกรม ไดแ้ก่ การก าหนด Haar like feature เพื่อ

ใชใ้นการตรวจจบัใบหนา้ การตั้งค่ากลอ้งเวบ็แคม การก าหนดความกวา้งและความสูงของ

ภาพ  

 

 void update() 
 น ารูปภาพท่ีได้รับจากกล้องเว็บแคม น าภาพท่ีได้มาแสดงผล และน ารูปไป

ประมวลผลในขั้นตอนถดัไป 

 

 IplImage face(IplImage img) 
 ประมวลผลภาพแต่ละภาพท่ีไดรั้บจากกล้อง โดยน าภาพมาย่อขนาด แปลงภาพ

เป็นภาพสีเทา แลว้น าไปปรับปรุงรูปภาพโดยวิธีการ Equalization จากนั้นจะท าการคน้หา

ใบหน้าด้วยวิธี  Haar-like Feature ซ่ึงผลลัพธ์ของการค้นหาท่ีได้คือกรอบส่ีเหล่ียมท่ี

ลอ้มรอบบริเวณใบหน้า น าผลลพัธ์ท่ีไดม้าตดัขอบ เพื่อตดัส่วนเกินท่ีอาจจะไม่ใช่ใบหน้า

ออก น าภาพท่ีได้มาปรับให้เรียบข้ึนโดยวิธี Gaussian หลงัจากนั้นจึงแปลงภาพให้อยู่ใน

โมเดลสี HSV  แลว้น าต าแหน่งของใบหน้ามาควบคุมการเคล่ือนไหวของตวัละครภายใน

เกม  และแบ่งภาพออกเป็นสองส่วน เพื่อหาต าแหน่งมือในการประมวลผลขั้นตอนถดัไป 

 

 CvPoint hand(IplImage imgHand,IplImage imgOrignal,CvRect hand) 
น าภาพท่ีแบ่งออกเป็น 2 ส่วนมาท าการตรวจหาสีผิว จากนั้นปรับภาพให้เรียบโดย

วธีิการโมฟอร์โลย ีเสร็จแลว้จึงน ามาผา่นกระบวนการเพื่อหาช่วงขอ้มูลท่ีมีจ  านวนมากท่ีสุด

และตอ้งมีขนาดใหญ่กวา่ค่าท่ีก าหนดไว ้ซ่ึงเป็นขอ้ก าหนดท่ีท าไวเ้พื่อป้องกนัขอ้ผดิพลาดท่ี

ภาพนั้นอาจจะไม่ใช่มือ จากนั้นน ามาก าหนดขอบเขตแลว้หาจุดศูนยก์ลางของมือ เพื่อน า

ต าแหน่งมาควบคุมการเคล่ือนไหวของตวัละครภายในเกม  
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 CvRect cal(IplImage src) 
เป็นการน าภาพใบหนา้มาเก็บขอ้มูลความถ่ีสะสมสีของช่องสี H และ S แลว้จึงน า

ข้อมูลเหล่านั้ นมาพลอตกราฟ โดยรูปภาพของกราฟท่ีได้จะน าไปผ่านกระบวนการ
ปรับปรุงขอ้มูลดว้ยวธีิไดเลชนัและอีโรชนั 

 

 CvSeq<CvPoint> FindContours(IplImage img, CvMemStorage storage) 
 คน้หาช่วงของขอ้มูลท่ีมีจ  านวนขอ้มูลรวมตวักนัเป็นกลุ่มใหญ่ท่ีสุด หลงัจากนั้น

น ามาตีกรอบส่ีเหล่ียม เพื่อก าหนดเป็นขอบเขตของสีผวิมนุษย ์  

 

 IplImage skin(IplImage src, CvRect range) 
 เอาช่วงขอ้มูลท่ีไดจ้ากการประมวลผล มาก าหนดค่าสูงสุดและต ่าสุดของช่องสี H 

และ S จากนั้นน าภาพท่ีไดรั้บจากกลอ้งเวบ็แคม โดยแปลงเป็นภาพจากสีปกติเป็นโมเดลสี 

HSV แลว้น ามาเปรียบเทียบกบัช่วงขอ้มูลสีท่ีก าหนด ซ่ึงถา้หากพิกเซลของภาพจากกลอ้งมี

ค่าอยูใ่นช่วง แสดงวา่พิกเซลท่ีพิจารณานั้นเป็นสีผิวมนุษย ์และพิกเซลนั้นจะแสดงผลเป็นสี

ขาว แต่ถา้หากไม่อยูใ่นช่วงของขอ้มูลท่ีก าหนด แสดงว่าพิกเซลนั้นไม่ใช่สีผิวมนุษย ์และ

จะแสดงผลของพิกเซลเป็นสีด า  

 


