
 
 

บทที่ 1 
บทนํา 

 
 
ในบทนี้จะกลาวถึงท่ีมาและความสําคัญของปญหาในการทําวิทยานิพนธ เร่ืองการ

ประยุกตใชงานซิฟตรวมกับวิธีการจัดกลุมในระบบการแปลภาษามือไทยดวยวิธีการสะกดน้ิวมือ 
จากน้ันจะกลาวถึงสรุปสาระสําคัญจากเอกสารที่เกี่ยวของกับงานวิจัยนี้ วัตถุประสงคของการวิจัย 
ขอบเขตการวิจัย ประโยชนท่ีไดรับ และในสวนทายสุดจะเปนข้ันตอนการทําวิจัย 

 
1.1. ท่ีมาและความสําคัญของปญหา 

ในการส่ือสารกับผูท่ีมีความบกพรองทางการไดยิน และระหวางผูท่ีมีความบกพรอง
ทางการไดยินเองนั้น จําเปนจะตองมีการศึกษาเรียนรูลักษณะทาทางของมือท่ีไดมีการกําหนดไว
เปนมาตรฐานภาษามือ ซ่ึงจําเปนตองใชระยะเวลาในการศึกษาเรียนรูถึงจะสามารถใชภาษามือใน
การส่ือสารได ทําใหเกิดความยุงยากซับซอนในการท่ีจะศึกษาเรียนรูภาษามือ จึงเปนปญหาในการ
ส่ือสารกับผูมีความบกพรองทางการไดยิน 

ดังนั้น จึงไดมีแนวทางการพัฒนาคอมพิวเตอรใหสามารถจดจําทาทางของมือ เพื่อชวย
อํานวยความสะดวกในการส่ือสารกับผูบกพรองทางการไดยิน โดยคอมพิวเตอรจะสามารถแปล
ทาทางของมือท่ีเปนรูปแบบของไฟลวีดิโอออกมาเปนคําได โดยปจจุบันนี้ไดมีการคนควาและ
พัฒนาใหคอมพิวเตอรสามารถจดจําและแปลทาทางของมือ[1] โดยถูกพัฒนาดวยหลักการความ
ฉลาดทางการคํานวณ (computational intelligence: CI) 

ในการพัฒนาคอมพิวเตอรใหสามารถจดจําทาทางของมือในรูปแบบสะกดนิ้วมือ เร่ิมตน
จากการแบงเฟรมวีดีโอของคําท่ีตองการรูความหมายออกเปนชวงเพื่อนําไปหาลักษณะเฉพาะดวย
วิธีการของซิฟต [2] แลวนําไปหาคาความเหมือนเปรียบเทียบกับรูปทาสะกดน้ิวมือของตัวอักษร 
โดยตัวอยางตัวอักษรท่ีใชในการสะกดน้ิวมือถูกแสดงไวดังรูปท่ี 1.1 และตัวอยางของเฟรมตัวอักษร
ท่ีไดจากการแบงเฟรมวีดีโอถูกแสดงไวดังรูปท่ี 1.2 
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รูปท่ี 1.1 ทาสะกดนิ้วมือของ 19 ตัวอักษร 
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รูปท่ี 1.2 รูปท่ีไดจากการแบงเฟรมวีดีโอของคําวา “ลอย” 
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ในการหาคาความเหมือนของรูปทดสอบวาเปนตัวอักษรใด เวลาในการเปรียบเทียบจะ
ข้ึนอยูกับจํานวนรูปของทาสะกดตัวอักษร ซ่ึงขอดีของการท่ีจํานวนรูปของทาสะกดตัวอักษรยิ่งมาก 
ก็จะทําใหความถูกตองในการหาความเหมือนของรูปทดสอบถูกตองสูงข้ึน แตขอเสียคือเวลาในการ
เปรียบเทียบจะเพิ่มมากข้ึนตามจํานวนรูปของทาสะกดตัวอักษรดังรูปท่ี 1.3 

สมมติใหจํานวนรูปทาสะกดตัวอักษรมีท้ังหมด n รูปโดยสมมติใหแตละรูปประกอบไปดวย

จํานวนลักษณะเฉพาะ 1 2, ,..., nk k k  จุดและสมมติให 
1

min
n

ii
k k


  เปนจํานวนจุดท่ีนอยท่ีสุดจาก

ท้ังหมด n  รูป ดังนั้นคาสัญกรณโอใหญ (BigO) จะมีคาเทากับ nk ซ่ึงแสดงใหเห็นวายิ่งจํานวนของ
รูปทาสะกดตัวอักษรมีมากข้ึนเทาไหร ก็ยิ่งใชเวลาในการประมวลผลมากข้ึนเร่ือยๆ 

ดังนั้น ในงานวิจัยนี้จึงมุงเนนท่ีจะแกปญหาในดานเวลาของการวัดความเหมือนของรูป
ทดสอบ โดยท่ียังคงความถูกตองใหใกลเคียงหรือมากกวาวิธีการเดิม  

แนวทางในการแกปญหา จะทําการรวมลักษณะเฉพาะของรูปทาสะกดตัวอักษรของทุกรูป
เขาดวยกัน แลวทําการจัดกลุม (clustering) ของลักษณะเฉพาะท้ังหมด 

สมมติใหจํานวนของลักษณะเฉพาะท่ีไดจากการจัดกลุมมีท้ังหมด c จุด ดังนั้นคาสัญกรณโอ
ใหญ จะมีคาเทากับ c จะเห็นวาจากวิธีการท่ีไดกลาวมาแลว เปรียบเทียบกับวิธีนี้ คาสัญกรณโอใหญ
มีคาลดลงจาก nk เหลือ c นั่นแสดงถึงเวลาท่ีใชในการประมวลผลนอยลดลงจากดัชนีกําลังสอง
เหลือแคคาของจํานวนเต็ม ซ่ึงขอดีอีกประเด็นของวิธีการจัดกลุมคือ ไมวาจะเพ่ิมจํานวนรูปทา
สะกดตัวอักษรเพ่ิมข้ึนเทาไหร คาสัญกรณโอใหญก็ยังคงเทากับ c 

จากรูปท่ี 1.4 แสดงวิธีการหารูปทดสอบวาอยูในกลุมของทาตัวอักษรใดโดยใชวิธีการจัด
กลุมลักษณะเฉพาะ กําหนดใหจํานวนจุดศูนยกลางมี 9 กลุม โดยสมมติใหกลุมท่ี 1 5 และ 8 เปน
ตัวแทนของตัวอักษร “บ” กลุมท่ี 2 3 และ 6 เปนตัวแทนของตัวอักษร “ฟ” และ กลุมท่ี 4 7 และ 9 
เปนตัวแทนของตัวอักษร “ล” ซ่ึงพบวาท่ีผลรวมของกลุมของตัวอักษร “ล” มีจํานวนจุดรวมมาก
ท่ีสุด ดังน้ันรูปทดสอบเปนตัวอักษร “ล” 
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คาความเหมือน(จุด) 

      รวม 
 2 2 0 4 

     รวม 
 2 2 1 5 

     รวม 
 20 15 14 49 

รูปท่ี 1.3 ตัวอยางการวดัคาความเหมือนของรูปทดสอบกับรูปทาสะกดตัวอักษร 
 

คาความเหมือน(จุด) 
 
 

 5 4 9 18 
 
 
 

 3 3 7 13 
 

 
 21 20 18  59 
 

รูปท่ี 1.4 ตัวอยางการวดัคาความเหมือนของรูปทดสอบกับกลุมขอมูลท่ีไดจากการจัดกลุม 9 กลุม 
 

 

กลุม 1 กลุม 5 กลุม 8 รวม 

กลุม 2 กลุม 3 กลุม 6 รวม 

กลุม 4 กลุม 7 กลุม 9 รวม 

บ 

ฟ 

ล 

บ 

ฟ 

ล 
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1.2. สรุปสาระสําคญัจากเอกสารท่ีเก่ียวของ 
Lowe [2] ไดทําการคิดคนซิฟตข้ึนมา ซ่ึงในขณะเดียวกันไดนําเสนอวิธีการเปรียบเทียบ 

ดวยการหาระยะหางแบบยูคลิดระหวางคียเฟรม ของรูปท่ีใชในการทดสอบกับคียเฟรมของรูปท่ีใช
ในการฝกสอน ถาอัตราสวนของระยะหางแบบยูคลิดคานอยท่ีสุด กับคาท่ีนอยท่ีสุดเปนอันดับสอง 
มีคา นอยกวา 0.8 จะถือวา คียเฟรม ของรูปท่ีใชในการทดสอบ นั้นเขาคูกับ รูปท่ีใชในการฝกสอน 

Lowe ไดแสดงตัวอยางงานท่ีใชในการเปรียบเทียบ โดยใชโปรแกรม Matlab ซ่ึงในตัวอยาง
วิธีการเปรียบเทียบใช วิธีหาระยะหางแบบเชิงมุม (angle distance) ซ่ึงใหผลท่ีเหมือนกับ วิธีหา
ระยะหางแบบยุคลิด แตจะใชเวลาท่ีนอยลงเม่ือทํางานกับโปรแกรม Matlab 

Batra [3] ไดเสนอวิธีการลดจํานวนของคียพอยตของรูปท่ีเหมือนกันใหเหลือกลุมเดียว โดย
นําคียพอยตของหลายรูปท่ีใชในการฝกสอนมารวมกัน จากน้ันทําการกําจัดคียพอยตดวยการใชตัว
กรองความแปรปรวน (variance based filtering) เพ่ือเก็บไวใชเปนฐานขอมูลไวเปรียบเทียบกับรูปท่ี
ทดสอบตอไป ซ่ึงปรากฏวาใหผลความแมนยํา (precision) 82% จากรูปทดสอบ 32 รูป ขอดีของ
วิธีการน้ีคือการรวมคียพอยตของทุกรูปท่ีคลายกัน และกําจัดคียพอยตดวยวิธีการ(variance based 
filtering) ขอเสียของวิธีการน้ีคือสามารถทําไดเฉพาะรูปท่ีมีมุมมองในรูปแบบเดียว คือขาด
คุณสมบัติของความทนทานตอการเปล่ียนแปลงรูปราง เปล่ียนแปลงมุม เพราะรูปท่ีนํามาใชในการ
ทดลองมีการเปล่ียนแปลงเฉพาะวัตถุท่ีตองการเปรียบเทียบเทาน้ัน 

Karddouchi [4] เปล่ียนการเปรียบเทียบจากการหาระยะหางแบบยุคลิด มาเปนใช fuzzy 
similarity measure โดยทําการนําเวกเตอรลักษณะเฉพาะของ 2 รูปท่ีจะทําการเปรียบเทียบ มาสราง 
fuzzy triangular number จากนั้นทําการสรางกฎข้ึนมา แลวทําการเปรียบเทียบคาท่ีไดจากกฎวา เปน
รูปท่ีเขาคูกันหรือไม โดยผลท่ีไดจากการทดลองใหความถูกตองเกือบทุกรูป ขอดีของวิธีการนี้คือ
เปนวิธีการท่ีใหมเน่ืองจากเปนการเร่ิมตนใช fuzzy similarity มาหาความเหมือนของรูป แตขอเสีย
คือมีความผิดพลาดเม่ือรูปท่ีนํามาทดสอบมีคียพอยตมากเกินไปหรือนอยเกินไป คือสามารถใชได
กับกลุมของรูปท่ีมีคียพอยตสมํ่าเสมอทุกๆ รูปเทาน้ัน 

Delponte [5] ใชวิธี Singular Value Decomposition เพ่ือทําการเปรียบเทียบลักษณะเฉพาะท่ี
ไดจากซิฟตโดยเปรียบเทียบกับวิธีหาระยะหางแบบยุคลิดระหวางลักษณะเฉพาะของซิฟตขอดีคือ
จํานวนของจุดท่ีเขาคูกันระหวางรูปท่ีใชในการเปรียบเทียบมีจํานวนท่ีเยอะข้ึน แตทําใหเกิดขอเสีย
คือจํานวนของจุดท่ีเขาคูกันผิดมีจํานวนเยอะข้ึนตาม 

Zhou [6] เสนอวิธีการติดตามการเคล่ือนท่ีของวัตถุ โดยพัฒนาซิฟตรวมกับ mean-shift โดย
ในการทดลองจะทําการเปรียบเทียบผลของวิธีท่ีนําเสนอกับซิฟตและ mean-shift ดวยวิธีการวัดคา
ความผิดพลาดจากการติดตามวัตถุท่ีอยูในสถานท่ีท่ีแตกตางกัน ผลท่ีไดจากการทดลองพบวาวิธีการ
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ท่ีนําเสนอ ใหผลท่ีดีกวาวิธีการซิฟตและ mean-shift แตขอเสียของวิธีการทดลองน้ีคือผลท่ีไดยังไม
มีความนาเช่ือถือมากนัก เพราะรูปท่ีนํามาใชในการทดลองมีเพียงไมกี่รูปทําใหไมสามารถสรุปได
วาวิธีการท่ีนําเสนอนี้จะดีกวาวิธีการของซิฟตหรือ mean-shift ในกรณีอ่ืนๆ 

Wang [7] ทําการฝกสอนหุนยนตใหสามารถจดจําคําส่ังดวยการส่ังงานดวยมือ โดยใช 
adaboost algorithm รวมกับการใชลักษณะเฉพาะของซิฟตวิธีการนี้เร่ิมจากการตรวจหารูปท่ีเปนมือ
โดยท่ีรูปท่ีใชฝกสอนจะมีท้ังรูปท่ีเปนมือและรูปท่ีไมมีมือ ขั้นตอนตอไปเม่ือไดรูปท่ีเปนมือจะทํา
การจําแนกวามือเปนสัญลักษณใด โดยใชวิธีการของ Lowe จับคูเพ่ือเปรียบเทียบวารูปทดสอบเปน
สัญลักษณใด ขอดีของวิธีการน้ีคือสามารถแยกรูปสัญลักษณของมือไดวาเปนสัญลักษณใดและ
สามารถบอกไดวารูปทดสอบมีมืออยูหรือไม ขอเสียคือชาเพราะตองมีกระบวนการท่ีเพ่ิมข้ึนจาก
วิธีการท่ี Lowe ไดนําเสนอไว 

Slot and Kim [8] เสนอวิธีการวัดความเหมือนของรูปโดยการจัดกลุมคียพอยตของหนึ่งรูป
ดวยวิธีการสรางฮิสโตแกรมจากบริเวณพื้นท่ีท่ีถูกเลือก โดยเลือกเฉพาะบริเวณท่ีมีคียพอยต
หนาแนนเทานั้น จากน้ันทําการจัดกลุมของฮิสโตแกรมท่ีใกลเคียงกันใหเปนกลุมเดียวกัน แลวทํา
การหาคามัธยฐานของแตละกลุมแลวทําการกําจัดฮิสโตแกรมบริเวณท่ีอยูนอกเหนือจากคามัธยฐาน
ของแตละกลุม  วิธีการน้ีจะใหผลการจับคูท่ีถูกตองสูงกวาวิธีการของ Lowe เม่ือมีจํานวนของคีย
พอยตท่ีนํามาเปรียบเทียบจํานวนเยอะ ขอเสียของวิธีการนี้คือระดับคาขีดแบงท่ีใชในการทดลอง
สามารถใชไดเฉพาะกลุมของขอมูลท่ีใชในการทดลองน้ีเทาน้ันซ่ึงเม่ือตองการนําไปใชกับขอมูล
กลุมใหมจําเปนตองทดลองเพื่อหาคาระดับขีดแบงท่ีเหมาะสมใหม 

Daliri และ Torre [9] ไดเสนอวิธีการจัดกลุมของ texture และ shape โดยการใช HCM กับ
ลักษณะเฉพาะท่ีไดจากซิฟตของรูป texture และ shape โดยจะทําการประมาณคาจํานวนของกลุมท่ี
เหมาะสม ขอเสียของงานวิจัยน้ีคือไมไดแสดงผลความถูกตองของการจําแนกกลุม 

 

1.3. วัตถุประสงคของการวิจัย 
เพ่ือพัฒนาระบบท่ีใชตรวจจับลักษณะการเคล่ือนไหวของมือโดยใชซิฟตและข้ันตอนวิธีใน

การจัดกลุมขอมูล ใหสามารถทํางานไดเร็วข้ึนและยังคงประสิทธิภาพในแงของความถูกตองให
ใกลเคียงกับระบบท่ีใชซิฟตเพียงอยางเดียว 

 

1.4. ขอบเขตการทําวิจัย 
1.4.1 เปนระบบตรวจจับการสะกดน้ิวมือภาษาไทย โดยเกิดจากการใชมือเดียว 
1.4.2 ภาพท่ีใชเปนภาพเคล่ือนไหวของมือโดยผูทําทาทางมือจะใสเส้ือแขนยาวสีเขม 
1.4.3 การทําลักษณะของมือจะตองอยูในลักษณะหนาตรง 



7 

 
1.5. ประโยชนท่ีไดรับจากการวิจัย 

ไดระบบแปลภาษามือภาษาไทยดวยวิธีการสะกดน้ิวมือท่ีสามารถนํามาใชในการส่ือสาร
กับผูพิการทางหูไดจริง 

 
1.6. ขั้นตอนการทําวิจัย 

1.6.1 ศึกษาเอกสารและงานวิจัยท่ีเกี่ยวของ 
1.6.2 เก็บขอมูลลักษณะการเคล่ือนไหวของมือในลักษณะทาทางตางๆกัน โดยแบงสวน

หน่ึงเปนขอมูลท่ีใชสําหรับการฝกสอนและอีกสวนเปนสวนท่ีใชสําหรับทดสอบ
โปรแกรม 

1.6.3 ออกแบบและพัฒนาระบบสําหรับจับการเคล่ือนไหวของน้ิวมือโดยใชซิฟตและ
อัลกอริทึมในการจัดกลุมขอมูล 

1.6.4 ทดสอบในแตละวิธีการทดลอง 
1.6.5 วิเคราะหและสรุปผลการทดลอง 
1.6.6 จัดทําวิทยานิพนธฉบับสมบูรณ 
 


