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บทคดัย่อ 

 
การรู้จาํเสียงหรือการตรวจสอบการเคล่ือนไหวได้ถูกนําเขา้มาช่วยทาํให้การควบคุม

อินเทอร์เน็ตทีวี มีประสิทธิภาพและสะดวกสบายมากข้ึน แต่เทคโนโลยีดงักล่าวท่ีกล่าวมานั้น ต่างมี
จุดเด่นและข้อด้อยในตัว ผูว้ิจัยจึงเสนอเทคนิคท่ีใช้ควบคุมอินเทอร์เน็ตทีวีแบบใหม่ด้วยการ
ผสมผสานจุดเด่นระหว่างการรู้จาํเสียงและการตรวจสอบการเคล่ือนไหว เพื่อทาํให้การควบคุม
อินเทอร์เน็ตทีวีมีประสิทธิภาพมากยิ่งข้ึน ในการทาํการทดลองเพื่อวดัประสิทธิภาพ ผูว้ิจยัทาํการ
เปรียบเทียบเทคนิคท่ีนําเสนอ ซ่ึงไดแ้ก่การผสมผสานระหว่างการรู้จาํเสียงและท่าทางโดยทาํการ
ทดลอง 2 คร้ัง โดยคร้ังแรกจะทาํการทดลองแบบเบ้ืองตน้ ในสภาพแวดลอ้มท่ีไม่มีเสียงเขา้มารบกวน 
ซ่ึงค่าเฉล่ียเสียงภายในห้องท่ีทดสอบอยู่ท่ีเฉล่ีย 46 เดซิเบลและสภาพแวดลอ้มท่ีมีเสียงรบกวน โดย
กาํหนดให้เสียงรบกวนอยู่ในระดับความดังท่ีผูท้ดสอบจะสามารถได้ยิน รับรู้เสียงท่ีออกมาจาก
อินเทอร์เน็ตทีวีค่าเฉล่ียของเสียงในห้องอยูท่ี่ เฉล่ีย 70 เดซิเบล และการทดลองคร้ังท่ีสอง จะใชโ้จทย์
ทดสอบให้มีความใกลเ้คียงกบัการควบคุมทีวีในปัจจุบนัมากท่ีสุดและมีเสียงท่ีดงัออกมาจากตวัทีวี
ความดงัของเสียงอยูท่ี่ 70 dB จากการทดลอง พบวา่ขั้นตอนและวิธีการควบคุมอินเทอร์เน็ตทีวีดว้ยการ
ผสมผสานระหว่างการรู้จาํเสียงและการตรวจสอบการเคล่ือนไหว ให้ผลลพัธ์ท่ีดีกว่าในด้านของ
ความเร็วและความถูกตอ้ง กบัใชเ้สียงสั่งงานเพียงอยา่งเดียว ในสภาพแวดลอ้มท่ีมีเสียงรบกวน แมว้่า
วิธีการตรวจสอบการเคล่ือนไหวเป็นวิธีท่ีใช้เวลาท่ีน้อยท่ีสุด และมีความถูกตอ้งสูงท่ีสุดก็ตาม วิธี
ดงักล่าวอาจจะไม่เหมาะสมสาํหรับผูท่ี้มีปัญหาเก่ียวกบัการเคล่ือนไหว  
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ABSTRACT 
 

 

Voice recognition and motion detection approach were applied to Internet television 
controlling and made the task more efficiency and more convenient. These two approaches have 
their own distinctive points and drawbacks. This research aims at proposing a new technique for 
Internet television controlling by combing distinctive points of voice recognition and motion 
detection approach to make the proposed technique more efficient. Two experiments have been 
conducted to evaluation the proposed technique by comparing with the voice recognition and 
motion detection. Participants in both experiments were given tasks of controlling the television. 
In the first experiment, the proposed technique was evaluated in two environmental settings, 
which were quiet environment (46 dB) and noisy environment (70 dB).  In the second 
experiment, the longer and more realistic tasks of controlling the television were assigned to the 
participants under the noisy environment. The results showed that the combination of the voice 
recognition and motion detection approach outperformed the voice recognition only approach in 
term of speed and accuracy under noisy environment. Although, the motion detection approach 
consumes shortest time and provides more accuracy of the television controlling task, this 
approach is not appropriate for people who have a motion disability. 
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บทที ่1 
บทนํา 

 
1.1 ทีม่าและความสําคญัของงาน 

เทคโนโลยเีป็นส่วนสาํคญัอยา่งมากท่ีจะทาํใหก้ารดาํรงชีวิตอยูข่องมนุษย ์สะดวกสบาย
มากข้ึน โทรทศัน์ก็เป็นอีกหน่ึงของเทคโนโลยีท่ีช่วยเพิ่มความสามารถในการรับรู้ข่าวสารและให้
ความบนัเทิง กบัผูใ้ชต้ลอดระยะเวลาท่ีผ่านมาโทรทศัน์ไดถู้กพฒันาอย่างต่อเน่ืองในเร่ืองของการ
แสดงผลภาพ แต่ก็คงยงัใช้วิธีการควบคุมโดย เคร่ืองควบคุมระยะไกล (Remote Control) ในการ
ควบคุมโทรทศัน์มาอย่างยาวนาน ซ่ึงเป็นปัญหาในเร่ืองของการควบคุมตวัโทรทศัน์  เน่ืองจาก
รีโมทท่ีใชค้วบคุมโทรทศัน์เป็นอีกหน่ึงอุปกรณ์ท่ีแยกจากตวัโทรทศัน์เองและจาํเป็นตอ้งใชแ้หล่ง
พลงังานเสริม และตวัรีโมทท่ีแยกออกมานัน่อาจมีการสูญหายทาํใหก้ารควบคุมโทรทศัน์เสียไป 

อย่างไรก็ตามในปัจจุบนัเร่ิมมีการนาํเทคโนโลยีการรู้จาํเสียงและท่าทางมาใชแ้ทนท่ี
สําหรับเคร่ืองควบคุมระยะไกล (Remote Control) แต่ก็ยงัไม่เป็นท่ีนิยมเท่าท่ีควรทั้งในเร่ืองของ
ฮาร์ดแวร์ท่ีมีราคาสูงและ เทคโนโลยีทั้งสองมีขอ้ดอ้ยกล่าวคือ เทคโนโลยีการรู้จาํเสียงนั้นหากมี
เสียงเขา้มารบกวนจะทาํให้การทาํงานเกิดความผิดพลาด เทคโนโลยีตรวจสอบการเคล่ือนไหวนั้น
ตอ้งใชเ้วลาค่อนขา้งมากในการส่ังงาน แต่ในปัจจุบนัเทคโนโลยีทางตวัรับรู้ภาพและเสียงไดถู้ก
พฒันาไปอีกระดบัหน่ึง โดยทางบริษทั ไมโครซอฟทส์ามารถพฒันาอุปกรณ์คีเนค (Kinect) ซ่ึงเป็น
อุปกรณ์ท่ีสามารถรับรู้ขอ้มูลมิติความลึกของภาพและเสียงไดใ้นเวลาเดียวกนั ทาํใหเ้พิ่มศกัยภาพใน
การใชค้วบคุมโทรทศัน์ดว้ยการรู้จาํเสียงและการตรวจสอบการเคล่ือนไหว 

ดงันั้นงานวิจยัน้ี  จึงเสนอเทคนิคในการควบคุมอินเทอร์เน็ตทีวี โดยใชก้ารผสมผสาน
ระหว่างเทคนิคการรู้จาํเสียงและเทคนิคการตรวจสอบการเคล่ือนไหว ผ่านอุปกรณ์คีเนค(Kinect) 
เพื่ อทดสอบถึงความถูกต้องและความเร็วในการควบคุมอินเทอร์เน็ตทีวีจ ําลอง  ภายใต้
สภาพแวดลอ้มท่ีมีเสียงรบกวน 
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1.2 วตัถุประสงค์ของการวจัิย 
1.  เพื่อพฒันาตวัแบบสําหรับการควบคุมอินเทอร์เน็ตทีวีจาํลองแบบใหม่ดว้ยการผสมผสาน

เทคนิคการรู้จาํเสียงและเทคนิคการตรวจจบัการเคล่ือนไหว 
2.  เพื่อทดสอบประสิทธิภาพของวิธีการควบคุมอินเทอร์เน็ตทีวีจาํลอง ทั้งสามวิธี คือการรู้จาํเสียง 

การตรวจจบัการเคล่ือนไหว และการผสมผสานการรู้จาํเสียงและการเคล่ือนไหว 
 

1.3 ประโยชน์และผลทีค่าดว่าจะได้รับ 
1.  ไดต้วัตน้แบบระบบการตรวจท่ีใชค้วบคุมอินเทอร์เน็ตทีวีท่ีรองรับการใชก้ลอ้ง Kinect 
2.  ได้วิธีการผสมผสานเทคนิคการรู้จาํเสียงและการตรวจจบัการเคล่ือนไหว โดยใช้กลอ้ง 

Kinect ท่ีมีผลลพัธ์ท่ียอบรับได ้สามารถนาํไปใชใ้นการควบคุมอินเทอร์เน็ตทีวี ไดใ้นอนาคตต่อไป   
 

1.4 ขอบเขตการศึกษา 
1.4.1 ขอบเขตของระบบ 

                1. ระบบท่ีจําลองข้ึนสามารถควบคุมได้ทั้ งเทคนิคการรู้จําเสียง การตรวจจับการ
เคล่ือนไหว และเทคนิคการผสมผสานการรู้จาํเสียงและการตรวจจบัการเคล่ือนไหว โดยแบ่งระบบ
ออกเป็นสามแอพพลิเคชัน่ตามแต่ละเทคนิคการทดสอบ 
                2. ระบบท่ีจาํลองข้ึนสามารถรองรับการสั่งการไดด้งัน้ี เปล่ียนช่อง 3,5,7,9,11 และ Thai 
PBS เพิ่มลดเสียงได ้5 ระดบั 
                3. ระบบท่ีจาํลองข้ึนในช่องต่างๆท่ีจะแสดงผลให้กบัผูท้ดสอบเป็นการจาํลองโดยใช้
วิดีโอในการแสดงผลภาพ ไม่ไดดึ้งจากสัญญาณอินเทอร์เน็ต เน่ืองจากการทดสอบบางคร้ังระดบั
สญัญาณอินเทอร์เน็ตไม่คงท่ีอาจทาํใหผ้ลการทดสอบเปล่ียนไปได ้
                4. สภาพแวดลอ้มท่ีใชท้ดสอบจะแบ่งเป็น 2 สภาพแวดลอ้ม ท่ีไม่มีเสียงรบกวนเฉล่ียอยูท่ี่ 
46 เดซิเบล และมีเสียงรบกวนเฉล่ียอยู่ท่ี 70 เดซิเบล ทาํการวดัหาค่าเฉล่ียโดยใช ้แอพพลิเคชัน่บน
แอนดรอยดส์มาร์ทโฟนช่ือ “Sound Meter” ในการตรวจสอบค่าเฉล่ียของระดบัเดซิเบล 
                5.  การวดัประสิทธิภาพด้านความเร็วและความถูกตอ้งในการควบคุมอินเทอร์เน็ตทีวี
จาํลองนั้น จะเป็นแบบจดบนัทึกขอ้มูลท่ีได้บนกระดาษ แลว้จึงนําค่าท่ีได้มาคาํนวณวดัผลการ
ทดสอบ 
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1.4.2 ประชากรกลุ่มตวัอยา่ง 
ประชากรกลุ่มตวัอย่างท่ีใชใ้นงานวิจยัช้ินน้ีเป็นนกัศึกษาชั้นปีท่ี 1-3 ช่วงอายุประมาณ 

19-21 ปี สถาบนัเทคโนโลยไีทย-ญ่ีปุ่น จาํนวน 60 คน เพื่อใชท้ดสอบประสิทธิภาพของวิธีการควบคุม
อินเทอร์เน็ตทีวีจาํลอง ทั้งสามวิธี คือการรู้จาํเสียง การตรวจจบัการเคล่ือนไหว และการผสมผสาน
การรู้จาํเสียงและการเคล่ือนไหว โดยจะแบ่งการทดสอบเป็น 2 กลุ่ม กลุ่มละ 30 คนโดยใหก้ลุ่มแรก
ทาํการทดสอบในสภาพแวดลอ้มท่ีไม่มีเสียงเขา้มารบกวนค่าเฉล่ียเสียงภายในห้องท่ีทดสอบอยู่ท่ี
เฉล่ีย 46 เดซิเบล และกลุ่มท่ีสองอยูใ่นระดบัความดงัท่ีผูท้ดสอบจะสามารถไดย้นิรับรู้เสียงท่ีออกมา
จากอินเทอร์เน็ตทีวีค่าเฉล่ียของเสียงในห้องอยู่ท่ีเฉล่ีย 70 เดซิเบล แลว้ประเมินผลในเร่ืองของ
ความเร็วและความถูกตอ้งในการทาํงาน 
 
1.5 นิยามศัพท์ 

ในวิทยานิพนธ์ฉบบัน้ีไดนิ้ยามศพัทท่ี์ใชใ้นการวิจยัไว ้ดงัน้ี 

การรู้จําเสียง (Speech Recognition) หมายถึง การทาํให้คอมพิวเตอร์สามารถท่ีจะฟัง

คาํพูดและตดัสินใจไดว้่าคาํพูดนั้นเป็นคาํว่าอะไรหรืออีกความหมายหน่ึงคือการนาํ File Audio ท่ี

บรรจุเสียงพดูนาํมาแปลงเป็น Text ได ้

การตรวจจับการเคลื่อนไหว  (Motion Detection) หมายถึง ระบบท่ีมีไว้สําหรับ

ตรวจสอบการเคล่ือนไหวของวตัถุ เพื่อใชใ้น ระบบการตรวจตรา จบัการเคล่ือนไหว 

ไมโครซอฟท์ คีเนค (Microsoft Kinect) หมายถึง อุปกรณ์รับรู้การเคล่ือนไหวทั้งภาพ

และเสียงท่ีบริษัทไมโครซอฟท์พัฒนาข้ึน ใช้การทาํงานผสมผสานกันระหว่างฮาร์ดแวร์และ

ซอฟตแ์วร์ 
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บทที ่2 
วรรณกรรมและงานวจิัยทีเ่กีย่วข้อง 

งานวิจยัเร่ือง “เทคนิคสาํหรับการควบคุมอินเทอร์เน็ตทีวีโดยคีเนคดว้ยการผสมผสาน
ระหว่างการรู้จาํเสียงและการตรวจสอบการเคล่ือนไหว” ผูว้ิจยัไดศึ้กษาแนวคิด ทฤษฎี และงานวิจยั
ท่ีเก่ียวขอ้ง โดยมีรายละเอียดดงัน้ี 

2.1 คีเนค (Kinect) 
2.2 Extensible Application Markup Language (XAML) 
2.3 การตรวจจบัการเคล่ือนไหวโดยใชก้ลอ้ง Kinect และ Kinect SDK Beta 1 
2.4 การรู้จาํเสียง (SPEECH RECOGNITION) 
2.5 งานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้ง 
 

2.1 คเีนค (Kinect) 
Michal Czerwonka(2010)ไดใ้ห้ความหมายของคีเนคว่าเป็นอุปกรณ์รับรู้การเคล่ือนไหวท่ี

ใช้การทาํงานผสมผสานกันระหว่างฮาร์ดแวร์และซอฟท์แวร์ ฟังก์ชันหลักของ Kinect มีสอง
ฟังกช์นัคือ สร้างภาพเคล่ือนไหวสามมิติของวตัถุในมุมมองท่ีกาํหนด และแยกแยะมนุษยอ์อกจาก
วตัถุเหล่านั้นได ้ในปัจจุบนั Kinect มีความละเอียดของภาพอยูท่ี่ 640x480 pixel และสามารถทาํงาน
ได้ท่ี 30 frames ต่อวินาทีสําหรับ Hardware ของ Kinect สามารถแบ่งออกเป็น 3 ส่วนประกอบ
สาํคญั ไดแ้ก่ 

2.1.1 Color VGA video 
        2.1.2 Depth sensor 
        2.1.3 Multi-array microphone 
 
 
 
ภาพที ่2.1 สถาปัตยกรรมบนกลอ้ง Kinect 
ทีม่า: Dan Fernandez (2010) 
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2.1.1 Color VGA video camera 
เป็นกลอ้งถ่ายภาพเคล่ือนไหวซ่ึงช่วยในการจดจาํใบหนา้ (Face Recognition) และการ

ตรวจจบัลกัษณะเด่นอ่ืนๆโดยใชค้วามสามารถในการตรวจจบัองคป์ระกอบของสีทั้งสามสีอนัไดแ้ก่ 
สีแดง สีเขียว และสีนํ้าเงิน 

 
 
 
 
 

 
 
ภาพที ่2.2 แสดงค่าสีท่ีไดจ้ากกลอ้งKinect 
ทีม่า: Dan Fernandez (2010) 

 
2.1.2 Depth sensor 

ประกอบดว้ยการทาํงานร่วมกนัของตน้กาํเนิดแสงอินฟราเรด (Infrared Projector) และ
ตัวรับรู้แบบ monochrome CMOS(Complimentary Metal-Oxide Semiconductor) ซ่ึงทําหน้าท่ีรับ
แสงอินฟราเรดท่ีถูกสะทอ้นกลบัมาจากวตัถุ จากนั้นทาํการวดัเวลาในการเดินทาง(Time of Flight) 
แสงอินฟราเรดน้ีใชห้ลกัการทาํงานเช่นเดียวกบัคล่ืนโซนาร์คือ หากรู้ระยะเวลาท่ีแสงอินฟราเรดใช้
ในการเดินทางไปกลบัก็จะสามารถคาํนวณระยะห่างระหว่างตวัรับรู้ความลึกกบัวตัถุได ้โดยการ
ทาํงานดว้ยความเร็วแสงหลายๆรอบทาํให้สามารถระบุระยะห่างท่ีแน่นอนไดโ้ดยไม่ตอ้งคาํนึงถึง
สภาพแสงสวา่ง 
 
 
 
 
 
ภาพที ่2.3 แสงอินฟราเรดท่ีใชห้าความลึกของภาพ 
ทีม่า: Dan Fernandez (2010) 
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2.1.3 Multi-array microphone 
เป็นอาเรยข์องไมโครโฟน 4 ตวัซ่ึงสามารถแยกแยะเสียงของผูใ้ชอ้อกจากเสียงรบกวน

ภายในหอ้งได ้
 
 
   
 
 
 
 
 
ภาพที ่2.4 ไมโครโฟนบนตวัKinect 
ทีม่า: Dan Fernandez (2010) 
 

หลกัการในการตรวจจบัการเคล่ือนไหวของKinect ทาํให้การประมวลผลภาพทาํไดง่้าย
ยิง่ข้ึนโดยอาศยัความลึกมาเป็นอีกหน่ึงในปัจจยัในการแยกแยะวตัถุ จากรูปจะพบว่าการแยกตวัคน
ออกจากพ้ืนหลงัโดยใชคุ้ณสมบติัความแตกต่างของสีและพ้ืนผิวจะทาํไดย้าก เพราะสีของพ้ืนหลงั
และสีของเส้ือมีความคลา้ยคลึงกนัมาก แต่จะเป็นเร่ืองท่ีง่ายมากถา้ใชคุ้ณสมบติัของความลึกเป็น
เกณฑใ์นการแบ่ง 
 
 
 
 
 
 
 
 
ภาพที ่2.5 แสดงการแยกรูปร่างของวตัถุโดยใชคุ้ณสมบติัของความลึก	
ทีม่า: Dan Fernandez (2010) 
 

    DPU
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โดยทางบริษัท  Microsoft ได้เผยแพร่ชุดพัฒนาซอฟท์แวร์บน  Windows Platform 
สําหรับ  Kinect(The Kinect for Windows SDK beta) ซ่ึงเป็นชุดเคร่ืองมือโปรแกรมม่ิงสําหรับ
นักพฒันาแอพพลิเคชัน่ ทาํให้ผูท่ี้สนใจในการพฒันาสามารถเขา้ถึงการใชง้านอุปกรณ์ Microsoft 
Kinect ได้อย่างง่ายดายด้วยการใช้งานเช่ือมต่อผ่านระบบปฏิบัติการWindows 7โดยชุดพัฒนา
ซอฟตแ์วร์น้ีมีลกัษณะเด่นดงัน้ี 

Raw sensor streams ทาํใหส้ามารถเขา้ถึงขอ้มูลดิบจากตวัรับรู้ความลึก ตวัรับรู้สีของ
กลอ้ง และ Four-element Microphone Array 

Skeletal tracking ทาํใหส้ามารถติดตามโครงร่างกระดูกของมนุษยห์น่ึงหรือสองคนท่ี
กาํลงัเคล่ือนท่ีได ้ทาํใหส้ามารถสร้างแอพพลิเคชัน่ท่ีบงัคบัดว้ยท่าทางได ้

Advanced audio capabilities ทาํใหส้ามารถประมวลผลเสียง กาํจดัเสียงรบกวนท่ี
ซบัซอ้น กาํจดัเสียงสะทอ้น ระบุแหล่งท่ีมาของเสียง และสามารถบูรณาการร่วมกบั Windows 
speech recognition API ได ้

Sample code and documentation ประกอบดว้ยเอกสารเชิงเทคนิคมากกวา่ 100 หนา้ 
เอกสารตวัอยา่งต่างๆ และ Built-in help files 

Easy installation สามารถติดตั้งไดอ้ยา่งรวดเร็ว ไม่มีการตั้งค่าท่ีซบัซอ้น และขนาดของ
ตวัติดตั้งนอ้ยกวา่ 100MB 

 
ตารางที ่2.1 แสดงความสามารถพ้ืนฐานของกลอ้ง Kinect 
 

Playable Ranges for the Kinect for Windows Sensor 

Sensor item Playable range 
Color and depth stream 4 to 11.5 feet (1.2 to 3.5 meters) 
Skeletal tracking 4 to 11.5 feet (1.2 to 3.5 meters) 
Viewing angle 43° vertical by 57° horizontal field of view 
Mechanized tilt range (vertical) ±28° 
Frame rate (depth and color stream) 30 frames per second (FPS) 
Resolution, depth stream QVGA (320 × 240) 
Resolution, color stream VGA (640 × 480) 
Audio format (PCM) 16-kHz, 16-bit mono pulse code modulation  
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Audio input characteristics A four-microphone array with 24-bit analog-to-
digital converter (ADC) and Kinect-resident 
signal processing such as acoustic echo 
cancellation and noise suppression 

ทีม่า: (http://msdn.microsoft.com/en-us/library/jj131023.aspx,2012) 
 
Kinect for Windows Architecture 
 

 
ภาพที ่2.6 แสดงสถาปัตยกรรมKinect SDK(1) 
ทีม่า: (http://msdn.microsoft.com/en-us/library/jj131023.aspx,2012) 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

1. Kinect hardware 2. Microsoft Kinect drivers 3. NUI API 4. Kinect Audio DMO 5. Windows 7 
standard APIs 
 
ภาพที ่2.7 แสดงสถาปัตยกรรมKinect SDK(2) 
ทีม่า: (http://msdn.microsoft.com/en-us/library/jj131023.aspx,2012) 
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2.2 Extensible Application Marksup Language (XAML) 

เป็นภาษามาร์กอปัสําหรับกาํหนดส่วนติดต่อผูใ้ช้หรือ User Interface ในการพฒันา
โปรแกรม ใชส้าํหรับกาํหนดวตัถุ คุณลกัษณะ ความสัมพนัธ์ และการโตต้อบของวตัถุ XAML นั้น
ถูกใช้เป็นหัวใจสําคัญในการสร้างส่วนติดต่อผูใ้ช้งานด้วย Windows Presentation Foundation 
(WPF) (หรือ Avalon) ซ่ึงเป็นไลบราร่ีส่วนสาํหรับจดัการส่วนติดต่อผูใ้ชง้านแบบใหม่ใน Microsoft 
.NET Framework 3.0 XAML เป็นภาษาสําหรับกําหนดส่วนติดต่อผู ้ใช้ท่ีพัฒนามาจาก  XML 
เช่นเดียวกบัภาษา XML User Interface Languageออกแบบส่วนติดต่อผูใ้ชง้าน ผา่นเคร่ืองมือพฒันา
อยา่งเช่น Visual Studio หรือ XAMLPad 
 

2.3 การตรวจจับการเคลือ่นไหวโดยใช้กล้อง Kinect และ Kinect SDK Beta 1  
การตรวจจบัการเคล่ือนไหวของร่างกายมนุษยโ์ดยใชก้ลอ้ง Kinect และ Kinect SDK 

Beta 1 ขอ้มูลตาํแหน่งของขอ้ต่อท่ีไดรั้บจาก Kinect SDK Beta 1 [4]จะอยู่ในรูปแบบจุดพิกดัสาม
มิติ (X, Y และ Z) โดยตาํแหน่งของจุดกาํเนิด (X = Y = Z = 0) จะเป็นตาํแหน่งของกลอ้งท่ีใชใ้นการ
ตรวจจบัการเคล่ือนไหว และมีทิศทางของแกน X, Y และ Z ตามท่ีแสดงในภาพท่ี2.8ซ่ึงแกน Z จะ
เป็นทิศทางท่ีกลอ้งตรวจจบั 

 
 
 
 

 
 
ภาพที ่2.8 แกน X,Y และ Z ของกลอ้ง Kinect เม่ือใช ้Kinect SDK Beta 
ทีม่า: นราวฒิุ พฒัโนทยั (2554: 252) 
 
 

ค่า X จะเป็นค่าแสดงระยะทางท่ีห่างออกไปจากจุดกาํเนิดตามแนวนอนสัมพทัธ์กับ
กลอ้งท่ีตรวจจบั จะมีค่าเป็นบวกเม่ือตาํแหน่งท่ีถูกตรวจจบัไดอ้ยู่ทางดา้นขวาของกลอ้ง ค่า Y จะ
เป็นค่าแสดงระยะทางท่ีห่างออกไปจากจุดกาํเนิดตามแนวตั้งท่ีกลอ้งตรวจจบั จะมีค่าเป็นบวกเม่ือ
ตาํแหน่งท่ีถูกตรวจจบัไดอ้ยูสู่งกว่าตาํแหน่งของกลอ้ง และค่า Z จะเป็นระยะทางท่ีห่างออกไปจาก
กลอ้งโดยจะมีค่า เป็นบวกเสมอ 
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ภาพที ่2.9 แสดงแกนทางดา้น Positive และ Negative	
ทีม่า: (http://video.ch9.ms/teched/2012/eu/DEV330.pptx,2012) 
	

ตาํแหน่งของข้อต่อท่ีได้รับจาก API จะสัมพันธ์กับตาํแหน่งของร่างกายมนุษย์ 20 
ตาํแหน่งในท่ายืน และ 10 ตาํแหน่งในท่านั่ง ตามท่ีแสดงในภาพท่ี2.10เม่ือผูใ้ชย้ืนหันหน้าเขา้หา
กลอ้ง ตาํแหน่งของขอ้ต่อขา้งซ้ายและขวาจะสลบัขา้งกนั แตกต่างจากร่างกายจริง แต่ละตาํแหน่ง
ของข้อต่อจะมีค่า X, Y และ Z ในหน่วยมิลลิเมตร และมีฟิลด์ Confidence แสดงสถานะการ
ตรวจจบัตาํแหน่งขอ้ต่อนั้นๆ โดยจะมีค่าระหว่าง 0 – 1 ซ่ึง 1 หมายถึง สามารถตรวจจบัได ้และหาก
มีค่านอ้ยกว่า 1 (เป็นตวัเลขทศนิยม) หมายถึง ไม่สามารถตรวจจบัได ้ขอ้มูลตาํแหน่งของขอ้ต่อใน
ส่วนนั้นจะเป็นค่าประมาณ ในบางคร้ังอาจเป็นค่าท่ีตรวจจบัไดล่้าสุดก่อนท่ีจะตรวจจบัไม่ไดใ้น
เวลาต่อมา หรืออาจเป็นค่าท่ีไม่มีความหมายกไ็ด ้
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ภาพที ่2.10 ตาํแหน่งของขอ้ต่อท่ีสมัพนัธ์กบัร่างกายมนุษย	์
ทีม่า: (http://video.ch9.ms/teched/2012/eu/DEV330.pptx,2012) 
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ในการตรวจจบัการเคล่ือนไหว หากผูใ้ช้อยู่ภายในมุมกลอ้ง ห่างจากกลอ้งประมาณ    
1.2 – 3.5 เมตร (ระยะห่างอุดมคติตามท่ี Microsoft แนะนาํคือ ประมาณ 2.5 เมตร) ค่าตาํแหน่งของ
ขอ้ต่อท่ี ถูกตรวจจบัได ้จะมีค่าใกลเ้คียงกบัการวดัจริง เช่น ความยาวของขอ้ศอกไปจนถึงกลางฝ่า
มือ เป็นตน้ และฟิลด์ Confidence ของขอ้ต่อจะมีค่าเป็น 1 แต่หากมีบางขอ้ต่อท่ีกลอ้งไม่สามารถ
ตรวจจบัได ้หรือถูกบดบงัไป เช่น ยืนมือไพล่หลงั เป็นตน้ ฟิลด์ Confidence ของขอ้ต่อนั้นจะมีค่า
นอ้ยกวา่ 1 

คาํแนะนาํเพิ่มเติมจาก Microsoft ในการตรวจจบัการเคล่ือนไหวดว้ย Kinect SDK 
1. ผูใ้ชไ้ม่ควรสวมชุดท่ีหลวมโคร่งในขณะท่ีทาการตรวจจบัการเคล่ือนไหว เพราะจะ

ทาํให ้ไม่สามารถตรวจจบัตาํแหน่งของขอ้ต่อได ้
2. การตรวจจบัขอ้ต่อท่ีแขนจะมีความเสถียรน้อย หากแขนนั้นอยู่ใกลชิ้ดกบัส่วนของ

ร่างกาย โดยเฉพาะอยู่ชิดกบัลาํตวั ถา้แขนทั้งสองอยู่ชิดกบัลาํตวัหรืออยู่ใกลก้บัส่วนอ่ืน อาจรวม
แขนนั้นเป็นส่วนหน่ึงของร่างกายส่วนนั้นได ้และจะทาํใหไ้ม่สามารถตรวจจบัขอ้ต่อ ท่ีแขนได ้

3. การตรวจจบัขอ้ต่อท่ีขาจะมีการตรวจจบัท่ีดีข้ึน หากผูใ้ชไ้ม่ยนืชิดขา 
4. การเคล่ือนไหวอย่างรวดเร็วหรือการแสดงท่าทางท่ีซับซ้อน อาจทาํให้ไม่สามารถ

ตรวจจบัการเคล่ือนไหวได ้เช่น การทาํท่าเตะฟุตบอลอยา่งรวดเร็ว เป็นตน้ 
จากการใช้งานกล้อง Kinect และ Kinect SDKในการตรวจจับการเคล่ือนไหวของ

ร่างกายมนุษย ์ในเบ้ืองตน้ ผูว้ิจยัพบว่า ตาํแหน่งท่ีดีท่ีสุดในการตั้งกลอ้งตรวจจบัการเคล่ือนไหวคือ 
การตั้งกลอ้ง ให้เผชิญหน้ากบัผูใ้ช ้และไม่มีส่ิงท่ีบดบงัการตรวจจบั เพราะส่วนของร่างกายเกือบ
ทุกๆ ส่วน จะสามารถตรวจจบัไดต้ลอดเวลา และหากมีส่ิงของท่ีอยูใ่กลก้บัผูใ้ช ้เช่น ผูใ้ชน้ัง่อยูบ่น
เก้าอ้ี เป็นต้น Kinect SDKอาจรวมส่ิงของท่ีอยู่ใกล้นั้ นเป็นส่วนหน่ึงของร่างกายผูใ้ช้ และระบุ
ตาํแหน่งของขอ้ต่อ ท่ีผดิพลาดได ้การระบุส่วนของร่างกายดา้นซา้ยและขวาอาจสามารถสลบักนัได ้
เน่ืองจากKinect SDKไม่สามารถวิเคราะห์ภาพโครงร่างมนุษยท่ี์กลอ้งตรวจจบัไดว้่าเป็นดา้นหน้า
หรือด้านหลงัของร่างกาย หากผูใ้ช้หันหลังให้กับกล้องตั้ งแต่เร่ิมการตรวจจับการเคล่ือนไหว 
ตาํแหน่งของขอ้ต่อท่ีควรจะเป็นดา้นซ้ายก็จะสลบัไปเป็นดา้นขวาได ้นอกจากน้ี หากมีส่ิงของท่ีมี
รูปร่างคลา้ยกบัโครงร่างมนุษย ์เช่น พดัลมตั้งพื้น เป็นตน้ Kinect SDKอาจทาํการตรวจจบัและใหค่้า
ตาํแหน่งได ้
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2.4 การรู้จําเสียง (SpeechRecognition) 

 Parinya (2001) กล่าวว่าSpeech recognition หมายถึง การทาํให้คอมพิวเตอร์สามารถท่ี
จะฟังคาํพูดและตดัสินใจได้ว่าคาํพูดนั้ นเป็นคาํว่าอะไรหรืออีกความหมายหน่ึงคือการนํา File 
Audio ท่ีบรรจุเสียงพดูนาํมาแปลงเป็น Text ได ้

Automatic Speech Recognition ( ASR ) เป็ น เท ค โน โล ยี ท่ี เกิ ด ข้ึ น เพื่ อ ท่ี จ ะ ให้
คอมพิวเตอร์สามารถแยกแยะคําพูดต่างๆท่ีมนุษย์สามารถพูดใส่อุปกรณ์ไมโครโฟนหรือ
เคร่ืองโทรศพัทห์รืออ่ืนๆเท่าท่ีจะเป็นไปได ้ “ Holy grail ” of ASR Search เป็นโปรแกรมท่ีอนุญาต
ให้คอมพิวเตอร์เขา้ใจคาํศพัททุ์กคาํอยา่งถูกตอ้ง 100% ซ่ึงมีความสามารถเขา้ใจถึงคาํพูดไดดี้ไม่ว่า
จะเป็นคาํพูดของใครก็ตาม เป็นอิสระจากขนาดของกลุ่มคาํศพัท ์, ความดงั , ลกัษณะของผูพู้ด และ
การออกเสียง หรือเง่ือนไขของช่องทางต่างๆท่ีเป็นไปได ้

เทคโนโลยท่ีีเป็นส่วนสาํคญัท่ีใชท้าํ ASR ถูกเรียกวา่ “ Hidden Markov Model ” หรือ 
 “HMM” เทคโนโลยชีนิดน้ีสามารถท่ีจะเขา้ใจถึงคาํพดูโดยการประมาณการถึงความเป็นไปไดข้อง
แต่ละหน่วยท่ีเป็นพื้นฐานของเสียงท่ีอยูติ่ดๆกนั ซ่ึงแต่ละเสียงจะมีขอบเขตของตวัสัญญาณ คาํแต่
ละคาํในกลุ่มของคาํศัพท์เหล่านั้ น ต่างก็มีลักษณะเฉพาะท่ีมีความแตกต่างกัน โดยสังเกตจาก
ส่วนประกอบของหน่วยท่ีเป็นพื้นฐานของเสียง  

Procedure ท่ีเก่ียวกบัการคน้หาท่ีมีช่ือเรียกว่า “ Viterbi Search ” ถูกใช้เพื่อกาํหนดถึง
ความต่อเน่ืองของหน่วยพื้นฐานของเสียงดว้ยความเป็นไปไดสู้งสุด เทคนิคชนิดน้ีถูกจาํกดัเฉพาะ
มองหาจากความต่อเน่ืองของหน่วยพื้นฐานของเสียง ซ่ึงตรงกันกับความคาํต่างๆในกลุ่มของ
คาํศพัทท่ี์มี และความต่อเน่ืองของหน่วยพื้นฐานของเสียงเหล่านั้นดว้ยความเป็นไปไดสู้งสุดทั้งหมด 
ถูกระบุดว้ยคาํศพัทท่ี์ถูกพดูออกมา ในมาตรฐานของ HMMs ความเป็นไปไดจ้ะถูกคาํนวณโดยใช ้“ 
a Gaussian Mixture Model ” : ซ่ึงอยู่ในขอบเขต  HMM/ANN ซ่ึงค่าเหล่าน้ีจะถูกคํานวณโดย 
Artificial neural network ( ANN )  
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ภาพที ่2.11 รวมการทาํงานของ Speech Recognition 
ทีม่า: (http://vclass.mgt.psu.ac.th/~parinya/project2001/speech_recognition.html,2001) 

 
แบบจาํลองฮิดเด็นมาร์คอฟ สามารถโมเดลคาํหรือหน่วยเสียงก็ได ้แต่เหตุผลของการท่ี

จะโมเดลว่าให้เป็นคาํหรือหน่วยเสียง จะข้ึนอยูก่บัการใชง้านของระบบการรู้จาํเสียงเช่น ถา้ระบบ
รู้จาํเสียงมีขอ้จาํกดัคือให้รู้จาํคาํศพัทท่ี์น้อยและรู้จาํคาํพูดท่ีไม่ติดต่อกนั การโมเดลเสียงให้เป็นคาํ
เสียงจะดีกว่าการโมเดลหน่วยเสียงเน่ืองจากการโมเดลเป็นคาํจะใหค้วามแม่นยาํมากกว่าและวิธีการ
ของระบบรู้จาํคาํเสียงจะง่ายกว่าการโมเดลหน่วยเสียง การโมเดลหน่วยเสียงจะตอ้งการโมเดลแต่ละ
หน่วยเสียงและจะตอ้งรู้จาํหน่วยเสียงนั้นๆก่อน เม่ือรู้จาํหน่วยเสียงไดแ้ลว้ก็จะตอ้งมีวิธีการสร้างคาํ
จากหน่วยเสียงท่ีได้รู้จาํมา ถา้มีการรู้จาํหน่วยเสียงหน่ึงผิดไปก็จะทาํให้คาํคาํนั้ นรู้จาํผิดได้ แต่
สาํหรับการโมเดลคาํเสียง ความแม่นยาํในการรู้จาํจะข้ึนโดยตรงกบัโมเดลคาํเสียงท่ีไดฝึ้กฝนมาและ
ไม่ตอ้งการวิธีสร้างคาํจากหน่วยเสียง แต่ถา้สาํหรับระบบท่ีมีคาํศพัทม์าก (มากกว่า 1000 คาํ) และ
รู้จาํเสียงแบบพูดติดต่อกนัระบบรู้จาํท่ีมีโมเดลหน่วยเสียงจะมีประสิทธิภาพมากกว่าเพราะจาํนวน
โมเดลของหน่วยเสียงท่ีตอ้งการจะมีนอ้ยกว่าโมเดลของคาํเสียงและทาํให้ระบบรู้จาํเสียงใชเ้วลาใน
การคน้หาคาํเสียงท่ีมีความน่าจะเป็นมากท่ีสุดมากกว่า อีกประการหน่ึงท่ีสําคญัก็คือการรู้จาํคาํพูด
แบบติดต่อกนั มีความเป็นไปไดสู้งท่ีคาํหน่ึงคาํจะเปล่ียนไปเม่ือใชก้บัคาํๆอ่ืน ถา้ระบบมีการฝึกฝน
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ท่ีไม่ดีก็จะทาํใหร้ะบบรู้จาํมีความแม่นยาํตํ่า แต่สาํหรับหน่วยเสียงจะมีการเปล่ียนแปลงนอ้ยกวา่เม่ือ
ใชก้บัคาํคาํอ่ืนจึงทาํใหมี้ความแม่นยาํมากกวา่ 

ตามทฤษฎีแบบจาํลองฮิดเด็นมาร์คอฟ คือ การเก็บรวบรวมของสถานะหลายๆ สถานะ
ท่ีถูกเช่ือมโยงโดยการเปล่ียนสถานะในท่ีน้ีคือ ลกัษณะของสญัญาณเสียงหรือเคร่ืองหมายท่ีหมายถึง
สัญญาณเสียงนั้ น ณ  เวลาหน่ึงๆ ส่วนการเปล่ียนสถานะคือ การเล่ือนหรือเปล่ียนแปลงของ
สัญญาณเสียงจากเวลาหน่ึงไปหาอีกเวลาหน่ึง แบบจาํลองฮิดเด็นมาร์คอฟ มีค่าความน่าจะเป็นอยู่
สองชนิดคือ ค่าความน่าจะเป็นท่ีการเปล่ียนสถานะหน่ึงท่ีจะเกิดข้ึน (transition probability) และ ค่า
ความน่าจะเป็นของผลลพัธ์ (output symbol) เม่ือมีการเปล่ียนสถานะหน่ึงเกิดข้ึนผลลพัธ์ท่ีว่าน้ีจะ
นาํไปใชใ้นการตดัสินใจวา่เสียงท่ีไดย้นินั้นเป็นเสียงอะไร (output probability)  
ปัญหาของแบบจาํลองฮิดเดน็มาร์คอฟมีอยูส่ามขอ้ดว้ยกนัคือ 

1. Evaluation Problem: แบบจาํลองสามารถสร้างหรือเขา้ใจเสียงท่ีไดย้นิดีแค่ไหน 
2. Decoding Problem: ลาํดบัของสถานะในแบบจาํลองสร้างเสียงท่ีไดย้นิดีแค่ไหน 
 3. Learning Problem: ตวัแปร (parameter) ของแบบจาํลองควรเป็นอยา่งไรเพ่ือท่ีจะทาํ

ใหมี้ความผดิพลาดในการสร้างเสียงหรือเขา้ใจเสียงท่ีไดย้นินอ้ยท่ีสุด 
ถา้ปัญหา Evaluation Problem ถูกแกไ้ข ก็จะมีทางท่ีทาํใหแ้บบจาํลองมีลกัษณะเดียวกนั

กบัเสียงท่ีไดย้นิ ซ่ึงสามารถใชใ้นการรู้จาํเสียงพดูท่ีไม่ติดต่อกนัได ้ถา้ปัญหา Decoding Problem ถูก
แกไ้ข ก็จะสามารถหาลาํดบัของสถานะท่ีดีท่ีสุดในการทาํความเขา้ใจหรือเปรียบเทียบกบัเสียงท่ีได้
ยนิ เพื่อท่ีจะนาํมาใชใ้นการรู้จาํเสียงท่ีติดต่อกนัได ้และท่ีสาํคญัท่ีสุดคือถา้ปัญหา Learning Problem 
ถูกแกไ้ข ก็จะทาํให้มีระบบท่ีสามารถเรียนรู้ไดแ้บบอตัโนมติัจากค่าตวัแปร (Parameter) ต่างๆโดย
การฝึกฝนจากชุดขอ้มูลท่ีป้อนเขา้ระบบ 

 
2.5 Microsoft Speech Application Programming Interface (SAPI) 

โปรแกรมสาํหรับออกเสียงสนทนาหรือ SAPIคือ API ซ่ึงพฒันาโดย Microsoft รองรับ 
การรู้จาํเสียงสนทนา  และการสังเคราะห์เสียงในโปรแกรมสาํหรับ Windows เวอร์ชนัปัจจุบนัท่ีถูก
ปล่อยออกมาซ่ึงถูกนําไปประกอบกับ ส่วน ต่างๆของ  Speech SDKหรือแต่ละส่วนของ
ระบบปฏิบติัการ Windows เอง  ประกอบดว้ย Microsoft Office, Microsoft Agent และ Microsoft 
Speech Server  ในเวอร์ชนัทัว่ไปของ API ถูกออกแบบมาเพ่ือให้นกัพฒันาสามารถเขียนโปรแกรม
ประยกุตเ์พื่อรู้จาํเสียงสนทนาและสังเคราะห์เสียงโดยใชม้าตรฐานเดียวกนั  สามารถใชภ้าษาในการ
พฒันาไดห้ลากหลาย  นอกจากน้ียงัมีความเป็นไปไดส้าํหรับบริษทัอ่ืนๆท่ีจะพฒันา Text-to-Speech
หรือ Speech-to-Textของตวัเองโดยพฒันาจาก SAPI โดยหลกัแลว้สามารถใชจ้นกว่าจะพฒันาไดดี้

DPU



15 
 

ยิ่งกว่าหรือใช้แทนของ Microsoft ได้  โดยทัว่ไป Speech API สามารถเผยแพร่ได้อย่างอิสระซ่ึง
สามารถส่งไปพร้อมกับโปรแกรมประยุกต์ของ Windows ท่ีใช้เทคโนโลยีการพูด แต่ไม่ใช่ทุก
เวอร์ชนัของการรู้จาํเสียงสนทนาและการสังเคราะห์เสียงจะไม่เสียค่าใชจ่้าย  มีอยู่ 2 ตระกูลหลกั
ดว้ยกนัของ Microsoft Speech API โดย SAPI 1-4 จะคลา้ยกบัตวัอ่ืนๆแต่จะมีเพิ่มคุณลกัษณะพิเศษ
เขา้มาในเวอร์ชนัท่ีใหม่กว่า  SAPI เวอร์ชนั 5 ถูกสร้างในปี 2000และมีเวอร์ชนัยอ่ยออกมาหลงัจาก
นั้นเป็นระยะๆ 

2.5.1 SAPI (Speech Application Programming Interface)  
แบ่งได ้2 ประเภท คือ  Text-to-Speech  และ Speech-to-Text 
Text-to-Speech เป็นส่วนท่ีสร้างเสียงพูดของมนุษย ์ดว้ยการผสมเสียงจากตวัอกัษรท่ี

ประกอบเป็นคาํหรือประโยค เพ่ือให้เคร่ืองคอมพิวเตอร์สามารถสร้างเสียงเลียนแบบเสียงมนุษย์
และความหมายท่ีมนุษยส์ามารถเขา้ใจ 

Speech-to-Text เป็น ท่ี ใช้ในการวิ เคราะห์จํานวนเสียง  และควบคุมการทํางาน
คอมพิวเตอร์ดว้ยเสียง โดยจะพยายามทาํความเขา้ใจในขอ้มูลเสียงท่ีไดรั้บ โดยจะทาํการตรวจสอบ
โครงสร้างและรูปแบบของเสียงว่าถูกตอ้งตามท่ีกาํหนดหรือไม่ และดาํเนินการตามเง่ือนไขของ
โปรแกรมท่ีกาํหนดไว ้

2.5.2 SAPI 5.1 
ในเวอร์ชนัน้ีถูกปล่อยมาหลงัจากปี 2001เป็นส่วนหน่ึงของ Speech SDK 5.1 ซ่ึงไดเ้พิ่ม 

Automation-compliant interfaces เขา้มารองรับการใช้งานโดย Visual Basic ภาษาสคริปต์ได้แก่ 
JScript และ managed code เวอร์ชันน้ีถูกปล่อยมาพร้อมกับ Windows XP ได้พัฒนาเวอร์ชัน 6 
ออกมาใน Office 2003 และ Windows XP Tablet PC Edition 
2.5.3 สถาปัตยกรรมพื้นฐาน (SAPI) 

Speech APIเป็นท่ีรู้จกัอยา่งกวา้งขวางในลกัษณะของอินเทอร์เฟส (Interface) ซ่ึงถูกจดั
ใหอ้ยูร่ะหวา่งแอพพลิเคชัน่ (Application) และSpeech engine ใน SAPI 1 - 4, แอพพลิเคชัน่สามารถ
ส่ือสารกบัเอนจ้ินไดโ้ดยตรง มีinterface definitionท่ีแอพพลิเคชัน่และเอนจ้ินไดท้าํการปรับเปล่ียน
ใหส้ามารถทาํงานดว้ยได ้และแอพพลิเคชัน่ก็ยงัสามารถใชO้bjectระดบัสูงไดโ้ดยง่าย โดยท่ีไม่ตอ้ง
เรียกใชเ้มธอด (Method) จากเอนจ้ิน 

แต่ใน API เวอร์ชนั 5 นั้น แอพพลิเคชัน่และเอนจ้ินไม่ตอ้งส่ือสารกนัโดยตรงอีกต่อไป  
แต่ติดต่อกบัรันไทม(์sapi.dll)แทน มี API Implement ท่ีกระทาํโดยตวัรันไทมน้ี์และอีกตวัถูกตั้งข้ึน
เพื่อเป็น interface ของเอนจ้ินในเวอร์ชนั 5คาํสั่งของแอพพลิเคชัน่เรียกผ่าน API (ตวัอยา่งเช่น การ
จดจาํแกรมมาหรือการเตรียมขอ้ความเพื่อนาํไปสังเคราะห์)  sapi.dll รันไทม ์ตวัน้ีจะทาํการแปลง
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คาํสั่งและประมวลผล  เม่ือมีการเรียกใชเ้อนจ้ินเกิดข้ึนผ่านเอนจ้ิน อินเตอร์เฟส (เช่น การใชแ้กรม
มาจากไฟล์ท่ีได้กระทาํเสร็จแล้ว  แต่ข้อมูลแกรมมาถูกส่งไปยงั recognition engine เพื่อใช้ใน
ขั้ น ตอนก าร  recognition) recognition และ  synthesis engine ทําก ารส ร้ าง  event ใน ขณ ะ ท่ี
ประมวลผล(เช่น การออกเสียงถูกนาํไปต่อกนัเพื่อสร้างเสียงสังเคราะห์ข้ึนมา)  ทั้งหมดน้ีเกิดข้ึนใน
ทิศทางท่ีตรงกนัขา้ม  จากเอนจ้ิน ผา่นรันไทม ์dll และไปสู่ event sink ท่ีอยูใ่นแอพพลิเคชัน่ 

จากคาํจาํกดัความของ API และ dll รันไทมแ์ลว้  ส่วนประกอบอ่ืนๆถูกเพิ่มเขา้ไปเพ่ือ
ทาํให ้toolkit น้ีสมบูรณ์  ส่วนประกอบต่อไปน้ีมีอยูใ่นเกือบทุกเวอร์ชนัของ Speech SDK 

1. API definition files – อยูใ่น MIDLพฒันาโดยภาษา C หรือ C++  
2. Runtime components – เช่น sapi.dll.  
3. Control Panel applet – มีไวส้าํหรับเลือก default speech recognizer และ synthesizer.  
4. Text-To-Speech engines - รองรับหลายๆภาษา 
5. Speech Recognition engines - รองรับหลายๆภาษา 
6. Redistributable components อนุญาตใหผู้พ้ฒันานาํไปใชใ้นโคด้และแอพพลิเคชัน่ท่ี

สร้างข้ึนได ้
7. Sample application code.  
 8. Sample engines – คาํสัง่ท่ีจาํเป็นของเอนจ้ิน แต่ไม่ใช่การประมวลผลเสียงอ่านที

แทจ้ริง 
 
 
 
 
 
 
 
 
ภาพที ่2.12 แสดงมุมองศาและทิศทางในการรับเสียงจาก Kinectบน SAPI 5.1 
ทีม่า: (http://video.ch9.ms/teched/2012/eu/DEV330.pptx,2012) 
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2.6 งานวจัิยทีเ่กีย่วข้อง 
การตรวจจับการเค ล่ือนไหวของร่างกายมนุษย์ (Human Motion Capture) เป็น

กระบวนการการบนัทึกการเคล่ือนไหวของร่างกายมนุษยใ์หอ้ยูใ่นรูปแบบดิจิตอล การตรวจจบัการ
เคล่ือนไหวของร่างกายสามารถแบ่งออกไดเ้ป็น 2 รูปแบบหลกั ไดแ้ก่ การตรวจจบัการเคล่ือนไหว
โดยการทาํเคร่ืองหมายตามตาํแหน่งต่างๆ บนร่างกาย (Marker Motion Capture) และการตรวจจบั
การเคล่ือนไหวโดยปราศจากการทาํเคร่ืองหมายตามตาํแหน่งต่างๆ บนร่างกาย (Markerless Motion 
Capture) 

การตรวจจบัการเคล่ือนไหวโดยการทาํเคร่ืองหมายตามตาํแหน่งต่างๆ บนร่างกาย จะใช้
วิธีการติดเคร่ืองหมายตามขอ้ต่อต่างๆ บนร่างกาย หรือติดเคร่ืองหมายลงบนชุดท่ีสวมใส่ แลว้ใช้
กลอ้งตรวจจบัเคร่ืองหมายท่ีติดไว ้จากนั้นจะใชซ้อฟตแ์วร์ทาํการวิเคราะห์ตาํแหน่งของเคร่ืองหมาย
เพื่อสร้างตาํแหน่งของขอ้ต่อของร่างกายในรูปแบบสามมิติ การทาํเคร่ืองหมายตามตาํแหน่งต่างๆ 
บนร่างกายอีกวิธีการหน่ึง จะใชว้ิธีการติดอุปกรณ์บอกตาํแหน่งไวท่ี้ร่างกายโดยตรง วิธีการน้ีจึงไม่
ตอ้งใชก้ลอ้งในการตรวจจบั และทาํใหไ้ดต้าํแหน่งของขอ้ต่อในสามมิติโดยตรง 

การตรวจจบัการเคล่ือนไหวโดยปราศจากการทาํเคร่ืองหมายตามตาํแหน่งต่างๆ บน
ร่างกาย จะใช้กลอ้งตรวจจบัภาพการเคล่ือนไหว แลว้ใช้ซอฟต์แวร์ทาํการวิเคราะห์ภาพท่ีกลอ้ง
ตรวจจบัได ้เพ่ือแยกภาพร่างกายออกจากภาพพื้นหลงั จากนั้นจะทาํการวิเคราะห์ภาพร่างกาย เพื่อ
สร้างตาํแหน่งของขอ้ต่อของร่างกายในรูปแบบสามมิติ 

2.6.1 Evaluating a Dancer's Performance using Kinect-based Skeleton Tracking  
งานวิจยัของ D. Alexiadis, P. Kelly, P. Daras, N. E. O'Connor, T. Boubekeur,และ 

M. B. Moussa (2011) ไดท้าํการศึกษาเก่ียวกบัการวดัประสิทธิภาพของนกัเตน้โดยใชก้ลอ้ง Kinect 
ในการตรวจจบัการเคล่ือนไหว ในการให้ขอ้มูลการตรวจจบังานวิจยัน้ีใชก้ารเปรียบเทียบตาํแหน่ง
ของขอ้ต่อของนกัเตน้สองคนท่ีไดจ้ากการตรวจจบัตามเวลาจริงมาเป็นส่วนหน่ึงในการให้คะแนน
การเตน้ ผลการศึกษาของงานวิจยัน้ีแสดงให้เห็นวา่สามารถนาํขอ้มูลตาํแหน่งของขอ้ต่อและมือ ไป
ใชง้านในดา้นการตรวจจบัการเคล่ือนไหวไดภ้าพท่ี 2.13 
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ภาพที ่2.13 การตรวจจบัการเคล่ือนไหวของคนและโมเดล 
ทีม่า: (http://doras.dcu.ie/16574/) 

 
2.6.2 Free Viewpoint Virtual Try-On With Commodity Depth Cameras 

งานวิจยัของ S. Hauswiesner, M. Straka และ G. Reitmayr (2011) ได้เสนอระบบการ

ลองเส้ือผา้จาก ท่ีบา้นผา่นระบบเสมือนจริง โดยใชก้ลอ้ง Kinect ตรวจจบัผูใ้ช ้และตรวจจบัเส้ือผา้ท่ี

ตอ้งการ จากนั้ นระบบจะทาํการสร้างแบบจาํลองสามมิติของผูใ้ช้และเส้ือผา้ แล้วนํามาแสดง

ประกอบกนัเป็นภาพผูใ้ชส้วมใส่เส้ือผา้ตามท่ีไดเ้ลือกไว ้โดยแสดงท่าทางเดียวกนักบัผูใ้ชต้ามเวลา

จริง ตามท่ีแสดงในภาพท่ี 2.14 งานวิจยัน้ีทดสอบระบบท่ีเสนอโดยการใชแ้บบสอบถามสอบถามผู ้

ทดลอง ซ่ึงปรากฏผลตอบรับท่ีดีจากผูท้ดลอง 
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ภาพที ่2.14 ระบบการลองเส้ือผา้เสมือนจริง 
ทีม่า: (http://dl.acm.org/citation.cfm?id=2087759) 
 

2.6.3 Real Time Extraction of Body Soft Biometric from 3D Videos 

งานวิจยัของ C. Velardo และ J. Dugelay (2011) ได้เสนอระบบการบ่งบอกคุณลกัษณะ
ภายนอกของบุคคล (Body Soft Biometric) โดยใชก้ลอ้ง Kinect ตรวจจบัร่างกายของผูใ้ช ้จากนั้น
จะนาํขอ้มูลการตรวจจบัท่ีไดไ้ปคาํนวณหาส่วนสูง นํ้ าหนัก และเพศของผูใ้ชค้นนั้นโดยประมาณ 
ตามท่ีแสดงใน ภาพท่ี 2.15 งานวิจยัน้ีแสดงให้เห็นถึงแนวทางในการระบุตวัตนของบุคคลโดยใช้
กลอ้ง Kinect 

 

 

 

 

 
 

 
ภาพที ่2.15 ระบบการบ่งบอกคุณลกัษณะภายนอกของบุคคลโดยใชก้ลอ้งKinect 
ท่ีมา (http://dl.acm.org/citation.cfm?id=2072298.2072454) 
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2.6.4 Workshop on Digital Media and Digital Content Management 
งานวิจัยของ  M. K. M. bin Sidik, M. S. bin Sunar, I. bin Ismail, M. K. bin Mokhtar 

และ N. binti M.Jusoh (2011) ไดท้าํการศึกษาเก่ียวกบัการปฏิสัมพนัธ์ระหว่างผูใ้ชก้บัคอมพิวเตอร์

โดยการตรวจจบัการเคล่ือนไหวดว้ยการใชภ้าพความลึก (Depth Image) การศึกษาน้ีไดแ้สดงใหเ้ห็น

ถึงโครงสร้างของระบบการวิเคราะห์การเคล่ือนไหวของร่างกายมนุษย ์ซ่ึงประกอบดว้ย 4 ขั้นตอน 

ดงัน้ี 

1. Initialization เป็นขั้นตอนในการเตรียมความพร้อมก่อนท่ีจะเร่ิมทาํการตรวจจบัการ

เคล่ือนไหว 

2. Tracking เป็นขั้นตอนในการแบ่งแยกระหวา่งผูถู้กตรวจจบักบัฉากพ้ืนหลงั 

3. Pose Estimation เป็นขั้นตอนในการประมาณการแสดงท่าทางของผูถู้กตรวจจบั 

4. Recognition เป็นขั้นตอนในการวิเคราะห์และจาํแนกการกระทาํของผูถู้กตรวจจบั 

ผลการศึกษาของงานวิจยัน้ีแสดงให้เห็นถึงประโยชน์ของการใชภ้าพความลึกในการตรวจจบัการ

เคล่ือนไหวของร่างกายมนุษย ์ซ่ึงการใชภ้าพความลึกจะช่วยลดขั้นตอนและเวลาในการแบ่งแยก

ระหวา่งผูถู้กตรวจจบักบัฉากพ้ืนหลงั 

2.6.5 Third Chinese Conference on Intelligent Visual Surveillance 

งานวิจยัของ X. Yu, L. Wu, Q. Liu และ H. Zhou (2011)ได้เสนอวิธีการประเมินการ
แสดงอารมณ์ดา้นลบของเด็กดว้ยขอ้มูลท่ีไดรั้บจากการตรวจจบัการเคล่ือนไหวโดยใชก้ลอ้ง Kinect 
ตามท่ีแสดงในภาพท่ี 2.16 งานวิจยัน้ีนําขอ้มูลการตรวจจบัการเคล่ือนไหวท่ีไดไ้ปวิเคราะห์ดว้ย
อลักอริทึมในการวิเคราะห์พฤติกรรมแบบ Stochastic Grammar งานวิจยัน้ีทาํการทดสอบระบบ
ตน้แบบเปรียบเทียบกบัการบนัทึกภาพเคล่ือนไหวและการจดบนัทึกพฤติกรรมท่ีเด็กแสดงออก ผล
ของงานวิจยัน้ีแสดงใหเ้ห็นถึงระบบตน้แบบท่ีช่วยในการวิเคราะห์พฤติกรรมและการแสดงอารมณ์
ดา้นลบของเดก็ และช่วยในการแกไ้ขพฤติกรรมของเดก็ 
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ภาพที ่2.16 ตวัอยา่งพฤติกรรมของเดก็ท่ีบนัทึกโดยใชก้ลอ้ง Kinect 
ทีม่า: (http://ieeexplore.ieee.org/xpl/mostRecentIssue.jsp?punumber=6153167) 

 
2.6.6 Development and Evaluation of Low Cost Game-Based Balance Rehabilitation Tool 

Using the Microsoft Kinect Sensor 

งานวิจัยของ B. Lange, C. Chang, E. Suma, B. Newman, A. S. Rizzo และ M. Bolas 
(2011) ไดเ้สนอเกมสาํหรับฝึกการทรงตวัของผูป่้วยทางระบบประสาท โดยใชก้ลอ้ง Kinect ในการ
ตรวจจบัการเคล่ือนไหวของผูป่้วย ในการให้ขอ้มูลตาํแหน่งของขอ้ต่อ แลว้นาํขอ้มูลการตรวจจบั
การเคล่ือนไหวท่ีไดไ้ปควบคุมตวัการ์ตูนในเกม งานวิจยัน้ีทาํการทดสอบเกมท่ีนาํเสนอกบัผูป่้วย
ทางระบบประสาท ผลของงานวิจยัน้ีแสดงใหเ้ห็นถึงเกมท่ีช่วยในการพฒันาการทรงตวัของผูป่้วยท่ี
มีความเพลิดเพลิน และผูป่้วยมีความพึงพอใจมาก 

2.6.7 Controller-free exploration of medical image data: experiencing the Kinect 
งานวิจัยของ  L. Gallo, A. P. Placitelli และ  M. Ciampi (2011) ได้เสนอระบบการ

ควบคุมการแสดงรูปภาพทางการแพทยด์ว้ยท่าทางของผูใ้ช ้ตามท่ีแสดงในภาพท่ี 2.17งานวิจยัน้ีใช้
กลอ้ง Kinect ในการตรวจจบัท่าทางของผูใ้ช้ ในการให้ขอ้มูลตาํแหน่งของขอ้ต่อ แลว้นําขอ้มูล
ตาํแหน่งของข้อต่อท่ีมือและแขนไปวิเคราะห์เป็นคาํสั่งในการควบคุมการแสดงรูปภาพ ผล
การศึกษาของงานวิจัยน้ีแสดงให้เห็นถึงระบบการควบคุมการแสดงรูปภาพทางการแพทย์ท่ี
ปราศจากการใชอุ้ปกรณ์ควบคุม มีค่าใชจ่้ายนอ้ย และสามารถหาซ้ืออุปกรณ์ไดต้ามร้านคา้ทัว่ไป 
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ภาพที ่2.17 ระบบการควบคุมการแสดงรูปภาพทางการแพทยด์ว้ยท่าทางของผูใ้ช ้
ทีม่า: (www.researchgate.net/.../224255259_Controller-
free_exploration_of_medical_image_data_Experiencing_the_Kinect) 

 
2.6.8 Interactive Display Using Depth and RGB Sensors for Face and Gesture Control  

งานวิจยัของ C. Bellmore, R. Ptucha, และ A. Savakis (2011)ได้เสนอระบบแสดงผล
แบบโต้ตอบ  (Interactive Display System) ท่ีควบคุมโดยการแสดงท่าทางของผู ้ใช้ และการ
แสดงออกทางหนา้ตาของผูใ้ช ้ตามท่ีแสดงในภาพท่ี 2.18 งานวิจยัน้ีใชก้ลอ้ง Kinect ในการตรวจจบั
การเคล่ือนไหวของผูใ้ช้ และใช้ภาพสีท่ีกล้องตรวจจับได้นําไปวิเคราะห์คาํสั่งท่ีมาจากการ
แสดงออกทางหน้าตา สําหรับการควบคุมโดยใช้การแสดงท่าทาง จะนาํค่าตาํแหน่งของขอ้ต่อท่ี
ไดรั้บจาก โปรแกรมท่ีอยู่ในรูปแบบ จุดพิกดัสามมิติไปเปล่ียนให้เป็นจุดพิกดัสองมิติของรูปภาพ 
ก่อนนาํค่าตาํแหน่งของขอ้ต่อท่ีอยู่ในรูปแบบสองมิติไปวิเคราะห์คาํสั่งของผูใ้ช ้งานวิจยัน้ีทาํการ
ทดสอบวิธีการควบคุมระบบแสดงผล ท่ีนาํเสนอดว้ยระบบร้านคา้กบัผูใ้ชจ้าํนวนมากกว่า 100 คน 
ผลการศึกษาของงานวิจยัน้ีแสดงให้เห็นถึงแนวทางท่ีเป็นไปไดใ้นการปฏิสัมพนัธ์กบัระบบดว้ย
ร่างกายมนุษย ์
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ภาพที ่2.18 ระบบแสดงผลท่ีควบคุมโดยการแสดงท่าทางและการแสดงออกทางหนา้ตาของผูใ้ช ้
ทีม่า: (http://www.deepdyve.com/lp/institute-of-electrical-and-electronics-engineers/interactive-
display-using-depth-and-rgb-sensors-for-face-and-gesture-7fV0UGTQ37) 
 

2.6.9 Web GIS in practice X a Microsoft Kinect natural 
ง า น วิ จั ย ข อ ง  Maged N Kamel Boulos, Bryan J Blanchard, Cory Walker, Julio 

Montero, Aalap Tripathy andRicardo และ Gutierrez-Osuna (2011) ได้ทาํการศึกษาการใช้ Kinect 
ในการใชท่้าทางและการรู้จาํเสียงในการควบคุมส่วนติดต่อกบัผูใ้ชบ้นโปรแกรมกูเก้ิลเอิร์ธ โดยผล
การศึกษาสามารถควบคุมไดท้ั้งเสียงและท่าทางผลการศึกษาของงานวิจยัน้ีแสดงให้เห็นว่าสามารถ
นาํวิธีการรู้จาํเสียงและท่าทางมาใชใ้นการใชเ้สียงตรวจจบัคาํพดูได ้

 
 
 
 
 
 
 
 

 
ภาพที ่2.19 ระบบแสดงผลท่ีควบคุมโปรแกรมกเูก้ิลเอิร์ธโดยใชท่้าทางและเสียง 
ทีม่า: (http://www.ij-healthgeographics.com/content/10/1/45) 
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2.6.10 การประกอบรวมโครงร่างมนุษยจ์ากการตรวจจบัการเคล่ือนไหวโดยใชก้ลอ้ง Kinect 
หลายตวั 

งานวิจยัของ นราวุฒิ พฒัโนทยั, พรชยั มงคลนาม และ บณัฑิต วรรธนาภา(2012)ได้
ทาํการศึกษาการใช ้Kinect สามตวัต่อเขา้ดว้ยกนัในระบบ Client – Server โดยวางมุมกลอ้งทาํมุม 
120 องศาต่อกนั การศึกษาของงานวิจยัน้ีแสดงใหเ้ห็นว่าสามารถเพื่อช่วยเพิ่มโอกาสในการมองเห็น
จุด Skeleton ของคนในการจบัการเคล่ือนไหวไดดี้ข้ึน 

 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
ภาพที ่2.20 โครงร่างมนุษยท่ี์กลอ้งแต่ละตวัตรวจจบัได ้และโครงร่างมนุษยป์ระกอบรวม 
ทีม่า: (www2.sit.kmutt.ac.th/.../1%20Narawut_NCIT2012%20motionMovement.pdf) 

 
2.6.11 รีวิว Samsung Smart TV 55ES8000 

ในปี 2012 บริษทั Samsung Electronics (2012)ไดน้ําเทคโนโลยีการรู้จาํเสียงและการ
ตรวจสอบการเคล่ือนไหวใส่กบัอินเตอร์เน็ตทีวี หลกัการก็คลา้ยๆกบั Kinect ท่ีกลอ้งจะจบัท่าทาง
และตวัทีวีก็คอยจะตอบสนองคาํสั่งตามท่าทางของเรา ตวัอยา่งเช่น "การแบมือ" โชวห์นา้กลอ้งก็จะ
เร่ิมตน้คาํสั่ง หลงัจากนั้นตวั Cursor ลูกศรก็จะปรากฏข้ึนมาบนหนา้จอ เล่ือนมือไปในทิศทางต่างๆ
เพื่อเล่ือนตวัลูกศรท่ีเป็น Cursor ไปในทิศทางท่ีเราตอ้งการ หากตอ้งการกดปุ่มใดๆบนหนา้จอ ก็กาํ
มือ ซ่ึงเปรียบเสมือนการคลิกเมาส์ การสั่งงานดว้ยเสียง เพียงแค่พดูว่า "HI TV" เพื่อเปิดหรือปิดการ
ใชง้าน Voice Control หลงัจากนั้นจะมี "แถบชุดเมนูคาํสัง่" ข้ึนมาดา้นล่าง 
ชุดคาํสัง่ Voice Control 

1. "TV Power Off”: ปิดทีวี  
2. "Source”: เปล่ียนแหล่งสญัญาณ 
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3. "Channel Number”: เลือกช่องทีวีตามท่ีตอ้งการ 
4. "Channel Up หรือ Down”: เล่ือนช่องทีวีข้ึนหรือลงทีละช่อง 
5. "Volume Up/Down”: เพิ่มระดบัเสียงดงั/เบา 
6. "Mute”: ปิดเสียง 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
ภาพที ่2.21 ตวัอยา่ง Smart TV รุ่น 55ES8000 
ทีม่า: (http://www.lcdtvthailand.com/review/detail.asp?desc=1&param_id=1277,2012) 

 
ดังนั้ นงานวิจยัน้ีจึงได้เสนอและออกแบบและพฒันาเทคนิคการผสมผสานเทคนิค

ระหว่างการรู้จาํเสียงและเทคนิคการตรวจสอบการเคล่ือนไหวเขา้ดว้ยกนัเพ่ือใช้ในการควบคุม
อินเทอร์เน็ตทีวีโดยออกแบบการควบคุมไวด้งัน้ี เปล่ียนช่อง 3,5,7,9,11,thai PBS เพิ่มลดเสียงได ้5 
ระดบัและการเปิดปิด TV 
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บทที ่3 
วธีิการดาํเนินการและเคร่ืองมอื 

 
บทน้ีจะกล่าวถึงวิธีการผสมผสานเทคนิคการรู้จาํเสียงและการตรวจจบัการเคล่ือนไหว 

โดยใชก้ลอ้งคีเนค วิธีการทดสอบ โดยสร้างสถานการณ์การใชเ้ทคนิคควบคุมอินเตอร์เน็ตทีวีจาํลอง
สามเทคนิค ไดแ้ก่ การรู้จาํเสียง,การตรวจจบัการเคล่ือนไหว และเทคนิคผสมผสานการรู้จาํเสียง
และการตรวจจบัการเคล่ือนไหว และพฒันาโปรแกรมส่วนควบคุมอินเตอร์เน็ตทีวี ดงัต่อไปน้ี 
 3.1  การวางแผนการดาํเนินงาน 
 3.2  การศึกษาคน้ควา้หาขอ้มูล 
 3.3  การออกแบบและพฒันา Interface ส่วนควบคุมอินเทอร์เน็ตทีวีจาํลอง 
 3.4 การพฒันาระบบการรู้จาํเสียง 
 3.5 การพฒันาระบบการตรวจจบัการเคล่ือนไหว 
 3.6 การพฒันาระบบเทคนิคการผสมผสานการรู้จาํเสียงและการตรวจจบัการเคล่ือนไหว 
 3.7 การกาํหนดแบบแผนการทดลองและกลุ่มผูท้ดสอบ 
 3.8 การวดัผลทั้งดา้นความเร็วและความถูกตอ้งในการควบคุมอินเทอร์เน็ตทีวีจาํลอง 
 3.9 เคร่ืองมือท่ีใชจ้ดัทาํระบบควบคุมอินเทอร์เน็ตทีวีจาํลอง 
 
3.1 การวางแผนการดําเนินงาน 

การวางแผนการดาํเนินงานเป็นขั้นตอนสําคญั และเป็นขั้นตอนแรก ก่อนท่ีผูว้ิจยัจะ
เร่ิมทาํงานวิจยั เพราะในการวางแผนการดาํเนินงานนั้นจะบอกถึงรายละเอียดงานท่ีผูว้ิจยัควรทาํ
ก่อนหลัง รวมไปถึงระยะเวลาในการทํางานในแต่ละขั้นตอนของงาน  ทําให้ผู ้วิจัยสามารถ
ดาํเนินงานไดเ้สร็จตรงตามเวลาท่ีกาํหนดไวไ้ด ้โดยไดผ้ลของการวางแผนดาํเนินงานตามภาพท่ี 3.1  
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ตารางที ่3.1  ระยะเวลาในการดาํเนินการพฒันาระบบ 
      

ที ่ แผนดาํเนินงาน 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 

1 การวางแผนการดาํเนินงาน             
2 การศึกษาคน้ควา้หาขอ้มูล             
3 การออกแบบและพฒันา Interface 

ของโปรแกรมส่วนควบคุม
อินเทอร์เน็ตทีวีจาํลอง 

            

4 การพฒันาระบบการรู้จาํเสียง             
5 การพัฒนาระบบการตรวจจับการ

เคล่ือนไหว 
            

6 การพฒันาระบบเทคนิคการ
ผสมผสานการรู้จาํเสียงและการ
ตรวจจบัการเคล่ือนไหว 

            

7 ทดสอบโปรแกรมและ 
แกไ้ขขอ้ผดิพลาดของโปรแกรม 

            

8 ทดสอบการติดตั้ง  และใชง้านจริง             
9 การกําหนดแบบแผนการทดลอง

และกลุ่มผูท้ดสอบ 
            

10 การวดัผลทั้งดา้นความเร็วและความ
ถูกตอ้งในการควบคุมอินเทอร์เน็ต
ทีวีจาํลอง 

            

11 จดัทาํเอกสาร นําเสนอผลงานและ
ส่งผลงาน 

            

 

 
 
 
 

เดือน 
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3.2 การศึกษาค้นคว้าหาข้อมูล 
ผูว้ิจยัไดศึ้กษาและคน้ควา้หาขอ้มูลจากแหล่งต่างๆ ท่ีจะสร้างการควบคุมอินเทอร์เน็ต

ทีวีจาํลองดว้ย ผสมผสานเทคนิคการรู้จาํเสียงและการตรวจจบัการเคล่ือนไหว ในหวัขอ้ต่อไปน้ี 
          3.2.1 ศึกษาการใชง้านกลอ้งคีเนค 

โดยผู ้วิจัยได้ศึกษาหาข้อมูลเก่ียวกับอุปกรณ์ฮาร์ดแวร์ต่างๆ  ท่ี มี คุณสมบัติ ท่ี มี
ความสามารถในการรับรู้ภาพและเสียงไดใ้นเวลาเดียวกนั ซ่ึงอุปกรณ์ Kinect ของไมโครซอฟท ์นั้น
มีความสามารถในการรับรู้ภาพและเสียง  โดยมีคุณสมบติัเด่นๆดงัน้ี 

3.2.1.1 การรับรู้ภาพสี RBG มีความสามารถถ่ายภาพหรือบนัทึกภาพเป็นวิดีโอได ้
3.2.1.2 Depth sensor มีความสามารถในการแยกแยะภาพทางลึกของภาพได ้ 
3.2.1.3 Multi-array microphone มีความสามารถในการรับรู้เสียง บนัทึกเสียงได ้และ

สามารถแยกแยะทิศทางเสียงท่ีได้เขา้สู่ตวัไมโครโฟน มีระบบตดัเสียงรบกวนผูว้ิจยัจึงเลือกใช้
กลอ้งคีเนคในงานวิจยั 
          3.2.2 ศึกษาวิธีสร้างการรู้จาํเสียง  

โดยผูว้ิจยัไดศึ้กษาตวัแบบของการรู้จาํเสียง จากบทความท่ีตีพิมพใ์นนิตยสารวิชาการ
ต่างประเทศและในประเทศ รวมถึงบทความจากเวบ็ไซดต่์างๆ หลากหลายตวัแบบผูว้ิจยัจึงเลือกใช้
โมดูลของไมโครซอฟท ์Speech SDK 5.1 ซ่ึงมีคุณสมบติัรองรับภาษาต่างๆมากมาย ทั้งภาษาองักฤษ 
จีน ญ่ีปุ่น และสามารถทาํงานร่วมกับอุปกรณ์กลอ้งคีเนคท่ีผูว้ิจยัใช้ได้เป็นอย่างดี โดยผูว้ิจยัได้
เลือกใชว้ิธี Speech To Text (STT) ในการสร้างกระบวนการรู้จาํเสียง 
          3.2.3 ศึกษาวิธีสร้างการตรวจจบัการเคล่ือนไหว 

ผูว้ิจยัไดเ้ลือกใชไ้ลบราร่ี Kinect SDK Beta 1 มาเป็นเคร่ืองมือในการสร้างการตรวจจบั
การเคล่ือนไหว โดยใชภ้าษา C# โดยศึกษาวิธีการใชง้านจาก ตาํราภาษาต่างประเทศ และบทความ
ต่างๆทั้ งในวารสารหรือบทความท่ีอยู่ในเว็บไซด์ในอินเทอร์เน็ต เพื่อนําความรู้ท่ีได้มาสร้าง
กระบวนการตรวจจบัการเคล่ือนไหว 
          3.2.4 ศึกษาวิธีสร้าง User Interface สาํหรับติดต่อผูใ้ช ้

ผูว้ิจยัไดเ้ลือกใช ้Windows Presentation Foundation (WPF) ในการเขียนโปรแกรมเพื่อ
ส ร้าง  User Interface สํ าห รับ อิน เทอ ร์ เน็ ต ที วีจ ําลอง  โดยศึกษาวิ ธีก ารใช้งานจาก  ตํารา
ภาษาต่างประเทศ และบทความต่างๆทั้งในวารสารหรือบทความท่ีอยู่ในเวบ็ไซด์ในอินเทอร์เน็ต 
เพื่อนาํความรู้ท่ีไดม้าสร้าง User Interface สาํหรับติดต่อผูใ้ช ้
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3.3 การออกแบบและพฒันา Interface ส่วนควบคุมอนิเทอร์เน็ตทวีจํีาลอง 
ในการออกแบบหน้าตาของอินเตอร์เฟส จะใช้ Windows Presentation Foundation 

(WPF) และใช้ XAML ในการออกแบบ Interface โดยจะมีรูปภาพบอกถึงสถานการณ์เขา้ในงาน
โหมด การรู้จาํเสียง และในขณะท่ีเปิดโหมดการทาํงานน้ีเม่ือผูใ้ชง้านสั่งงานอินเทอร์เน็ตทีวีใดๆก็
จะถูกแสดงผลในรูปแบบของ ขอ้ความท่ีหน้าจอ เพื่อบอกว่าผูใ้ชไ้ดอ้อกเสียงเพื่อสั่งงานอะไรไป 
หรือ Curser มือท่ีจะใชส้าํหรับการการตรวจจบัการเคล่ือนไหว 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที ่3.1 แสดงอินเทอร์เฟสของการระบบควบคุมอินเทอร์เน็ตทีวีจาํลอง 

 

1. แสดงผลอินเตอร์เน็ตทีวีช่องท่ีกาํลงัใชง้าน 
2. แสดงสถานการณ์เปิดหรือปิดระบบการรู้จาํเสียง 
3. แสดงขอ้ความท่ีผูใ้ชอ้อกเสียงในการเปล่ียนช่องอินเทอร์เน็ตทีว ี
4. ระดบัเสียงของอินเตอร์เน็ตทีว ี
5. แสดงผงัรายการใหผู้ใ้ช ้
6. แสดงภาพของผูใ้ชใ้นกรณีท่ีใชโ้หมดการตรวจสอบการเคล่ือนไหว 
7. แสดงรูป Curser มือใชใ้นกรณีการตรวจจบัการเคล่ือนไหวของมือขวาของผูใ้ช ้
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3.4 การพฒันาระบบการรู้จําเสียง 

ในการตรวจสอบการรู้จาํเสียงอินพทุท่ีเขา้มาผา่นไมโครโฟนบนตวัของกลอ้ง Kinectได้
นาํไลบรารีของ Microsoft Speech Platform Runtime 11 โดยจะรองรับภาษา En-Us เขียนโปรแกรม
ผ่าน Visual Studio 2010 เพ่ือนาํอินพุทเสียงท่ีไดแ้ปลงเป็นตวัอกัษรโดยใชเ้ทคนิค Speech to Text 
(STT) จากนั้นนาํคาํท่ีไดไ้ปเปรียบเทียบกบัคาํท่ีระบุไวห้ากไม่ตรงตามท่ีระบุไวก้็จะ Reject ท้ิง หาก
ตรงตามเง่ือนไขกจ็ะ Accepted   

รูปแบบของการ Capture Audio โดยจะให้คุณภาพของสียงอยู่ท่ี อัตราการสุ่มเสียง 
16000 Sampling Rate ค่าความลึกของเสียง 16 bit/sec ช่องสัญญาณเสียง 1 Channel อัตราการ 
Stream ขอ้มูลเสียง  32000 byte/sec 

โดยการสั่งงานดว้ยเสียงผูว้ิจยัจะออกแบบให้มีกระบวนการเปิดและปิดระบบการรู้จาํ
เสียงดงัภาพท่ี 3.4 เพื่อป้องกนัเสียงรบกวนในขณะท่ีผูใ้ชง้านยงัไม่ไดมี้ความตอ้งการในการใชค้าํสั่ง 
จะกาํหนดใหผู้ใ้ชย้กมือขวาข้ึนเหนือศีรษะจะเป็นการเปิดระบบการรู้จาํเสียงและหากตอ้งการปิดให้
ผูใ้ชย้กมือซา้ยข้ึนเหนือศีรษะจะเป็นการปิดระบบเสียง โดยจะอาศยัตาํแหน่งของขอ้ต่อท่ีไดรั้บจาก 
API และแต่ละตาํแหน่งของขอ้ต่อจะมีค่า X,Y,Z ในหน่วยมิลิเมตร จึงไดน้ําตาํแหน่ง Joint Hand 
Right และ Joint Hand Left ทาํการเปรียบเทียบตาํแหน่ง Position ด้านแกน Y กับ Joint Head ดัง
ภาพท่ี 3.3 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที ่3.2 แสดงวิธีการเปิดปิดระบบการสัง่การดว้ยเสียง 
ทีม่า: (http://video.ch9.ms/teched/2012/eu/DEV330.pptx,2012) 
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ภาพที ่3.3 แสดง Interface ระบบการสัง่งานดว้ยเสียง 
ทีม่า: (http://video.ch9.ms/teched/2012/eu/DEV330.pptx,2012) 
 

ในระบบการรู้จาํเสียงของ Input ท่ีเขา้มา โดยจะทาํการเปล่ียนสัญญาณเสียงท่ีเขา้เพื่อ
นาํไปเปรียบเทียบกบัคาํท่ีระบุไวจ้ะ มีฟิลด์ Confidence แสดงสถานะ การตรวจจบัของเสียงนั้นๆ 
โดยจะมีค่าระหว่าง 0 – 1 ซ่ึง 1 หมายถึง สามารถตรวจจบัได ้และตรงกบัเง่ือนไขของคาํท่ีระบุไว ้
โดยจะระบุ ถา้มากกว่า 0.5 ก็จะเป็นการ Accepted คาํนั้นๆเพื่อนนาํไปตรวจสอบ หากนอ้ยกว่า 0.5 
กจ็ะ Reject คาํนั้นๆท้ิงไป 
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ภาพที ่3.4 Flow Chart แสดงการทาํงานระบบรู้จาํเสียง 
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3.5 การพฒันาระบบการตรวจจับการเคลือ่นไหว 

ในการตรวจสอบการเคล่ือนไหวภาพผ่านหน้ากลอ้ง Kinectไดน้าํไลบรารีของ Kinect 
SDK โดยจะเขียนโปรแกรมผ่านโปรแกรม Visual Studio 2010 โดยทาํการตรวจจบัรูปร่างของคน
แลว้จะนาํ Skeleton ไปซอ้นทบับนภาพ โดยท่ายนืจะกาํหนดเป็น 20 Joint และท่านัง่จะกาํหนดเป็น 
10 Joint จากนั้นก็ทาํการเขียนโปรแกรมเก็บค่า เฉพาะ Joint  Hand Right และ Joint Hand Left เพื่อ
นําค่า Position ของตําแหน่งมือไปเปรียบเทียบกับตําแหน่ง Cursor มือบนจอภาพ  เพื่อให้ได้
ตาํแหน่งและพิกดั สาํหรับการควบคุมอินเทอร์เน็ตทีวี โดยจะแบ่งขั้นตอนออกเป็นดงัน้ี 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที ่3.5 แสดงจุดขอ้ต่อท่ี API ส่งค่ามา 

ทีม่า: (http://video.ch9.ms/teched/2012/eu/DEV330.pptx,2012) 
 

Hand Tracking โดยจะเป็นขั้นตอนของการเช่ือมโยงขอ้มูลท่ีไดรั้บจากขอ้ต่อ API ใน
ส่วนของ Hand Right กบัรูปภาพ Curser มือบนจอภาพ โดยอนัดบัแรกให้โปรแกรมทาํการเรียก
ขอ้มูลขอ้ต่อสาํหรับ คน 1 คนข้ึนมา จากนั้นเม่ือไดข้อ้มูลชุดขอ้ต่อจากท่ีสามารถเรียกไดผ้า่นตวัแปร 
first Person แลว้ก็ทาํการนาํขอ้มูลขอ้ต่อของโหนด Hand Right หาค่า Position X, Y ออกมา และ
นาํไปเปรียบเทียบกบัตาํแหน่งของ Cursor Hand บนจอภาพ 
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Flow Chart ระบบการทํางานการตรวจจับการเคลือ่นไหว

Start

Skeletons.Count() 
== 0

T

F

Joint rightHand = 
joints[JointID.HandRight];

var joinCursorHand= 
rightHand

CursorDetectButton() 
== Button.name

ตรวจจับคน

float posX = joinCursorHand.postion.x
float posY = joinCursorHand.postion.y
Cursor.postion.x = posX
Cursor.postion.y = posY

เปลีย่นชอ่ง 3

เปลีย่นชอ่ง 5

เปลีย่นชอ่ง 7

เปลีย่นชอ่ง 9

เปลีย่นชอ่ง 11

เปลีย่นชอ่ง thai 
PBS

ลดเสยีง 1 ระดบั

เพิม่เสยีง 1 ระดับ

End

ปิดทวีี

เปิดทวีี

Button.name = “C H THREE”

Button.name = “C H FIVE”

Button.name = “C H SEVEN”

Button.name =  “C H NINE”

Button.name = “C H ELEVEN”

Button.name = “C H P B S”

Button.name =  “VOLUME 
DOWN”

Button.name =  “VOLUME 
UP”

Button.name =  “TV OFF”

Button.name =  “TV ON”

NO Action

Default

A

A

 
ภาพที ่3.6 Flow Chart แสดงการทาํงานระบบการตรวจจบัการเคล่ือนไหว 
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3.6 การพฒันาระบบเทคนิคการผสมผสานการรู้จําเสียงและการตรวจจับการเคลือ่นไหว 

เม่ือได้วิธีการรู้จาํเสียงและการตรวจจับการเคล่ือนไหวแล้ว จึงได้ออกแบบวิธีการ
ผสมผสานเทคนิคการรู้จาํเสียงและการตรวจสอบการเคล่ือนไหวโดยกาํหนดให้ เม่ือ Position ของ 
Cursor บนหนา้จออินเทอร์เน็ตทีวี ไป Detect กบัปุ่มใดๆบนอินเตอร์เฟสบนหนา้พร้อมทั้งออกเสียง 
“OK” ก็จะเป็นการสั่งงานกบัเมนูนั้นๆ ดงัภาพท่ี 3.8 แต่ถา้หาก Cursor ไป Detect กบัปุ่มใดๆบน
อินเตอร์เฟสบนหนา้จอแลว้มีการออกเสียงอ่ืนโปรแกรมก็จะไม่มีการทาํงาน หรือถา้ออกเสียงอยา่ง
เดียวแลว้ไม่ไดมี้การนาํ Cursor ไป Detect กบัปุ่มใดๆ โปรแกรมกจ็ะไม่มีการทาํงานอีกเช่นกนั 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที ่3.7 แสดงรูปแบบการทาํงานของวิธีการผสมผสานเทคนิคการรู้จาํเสียงและการตรวจสอบ
การเคล่ือนไหว 
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ภาพที ่3.8 Flow Chart แสดงการทาํงานระบบการผสมผสานรู้จาํเสียงและการตรวจจบัการ
เคล่ือนไหว 

DPU



37 
 

3.7 การกาํหนดแบบแผนการทดลองและกลุ่มผู้ทดสอบ 
งานวิจยัน้ีทาํการทดสอบประสิทธิภาพโดยการวดัความเร็วและความถูกตอ้งของวิธีการ

ท่ีนาํเสนอและไดท้าํการทดลองทั้งหมด 2 คร้ัง โดยคร้ังท่ี 1 จะเป็นการทดสอบเบ้ืองตน้(ตารางท่ี 
3.2) และการทดสอบคร้ังท่ี 2 (ตารางท่ี 3.3) จะมีการปรับโจทยก์ารทดสอบให้เหมือนกบัการใช้
คาํสั่งในชีวิตประจาํวนัมากข้ึน โดยการพฒันาโปรแกรมทั้งสามระบบ คือ 1.ระบบการรู้จาํเสียง
สําหรับการควบคุมอินเทอร์เน็ตทีวี 2.ระบบการตรวจสอบการเคล่ือนไหวสําหรับการควบคุม
อินเทอร์เน็ตทีวี 3.ระบบผสมผสานระหวา่งการรู้จาํเสียงและการตรวจจบัการเคล่ือนไหว  ข้ึนมาดว้ย
ภาษา C# ใช ้Kinect SDK เวอร์ชนั Beta 1 และสร้างสถานการณ์สภาพแวดลอ้มในหอ้งข้ึนมาโดยใช้
หอ้งประชุมขนาดประมาณ 4x8 เมตร โดยให้สภาพแวดลอ้มแรกเป็นสภาพแวดลอ้มท่ีไม่มีเสียงเขา้
มารบกวนโดยท่ีค่าเฉล่ียเสียงภายในห้องท่ีทดสอบอยู่ท่ีเฉล่ีย 46 dB สภาพแวดล้อมท่ีสองคือ
สภาพแวดลอ้มท่ีมีเสียงรบกวนโดยกาํหนดให้เสียงรบกวนอยู่ในระดับความดังท่ีผูท้ดสอบจะ
สามารถไดย้ินรับรู้เสียงท่ีออกมาจากอินเทอร์เน็ตทีวีค่าเฉล่ียของเสียงในห้องอยู่ท่ีเฉล่ีย 70 dB ใน
การตรวจจบัตั้งกลอ้งอยู่บนระนาบท่ีขนานกบัระนาบพื้นท่ีทาํการตรวจจบัสูงจากระนาบพ้ืน 0.6 
เมตร ห่างออกไป 1.5 เมตร โดยกาํหนดโจทยท่ี์ใชท้ดสอบคร้ังท่ีหน่ึง มีรายละเอียดดงัต่อไปน้ี ปิด 
TV,  เลือกช่อง (เปิด TV), เปล่ียนช่อง, เพิ่มเสียง, ลดเสียง 
 
ตารางที ่3.2 แสดงถึงงานท่ีผูท้ดสอบคร้ังท่ี 1 ตอ้งทาํในแต่ละชุดการทดสอบในท่ายนื 
 

โจทยส์าํหรับใชท้ดสอบ 

ชุดทดสอบ A ชุดทดสอบ B ชุดทดสอบ C 

เลือกช่อง 3 เลือกช่อง 5 เลือกช่อง 9 

เปล่ียนช่อง 7 เพิ่มเสียงข้ึน 1 ระดบั เพิ่มเสียงข้ึน 1 ระดบั 

ลดเสียงลง 1 ระดบั เปล่ียนช่อง 9 ปิด TV 

เพิ่มเสียงข้ึน 1 ระดบั ลดเสียงลง 1 ระดบั เปล่ียนช่อง 11 

ปิด TV ปิด TV ลดเสียงลง 1 ระดบั 

 
โดยจะใชผู้ท้ดสอบจาํนวน 60 คนนักศึกษาชั้นปี 1 – 3 ช่วงอายุประมาณ   19 – 21 ปี 

สถาบนัเทคโนโลยีไทย-ญ่ีปุ่น ซ่ึงไม่มีประสบการณ์การใช้ระบบเหล่าน้ีมาก่อน โดยจะแบ่งการ
ทดสอบเป็น 2 กลุ่ม กลุ่มละ 30 คนโดยใหก้ลุ่มแรกทาํการทดสอบในสภาพแวดลอ้มท่ีไม่มีเสียงเขา้
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มารบกวนค่าเฉล่ียเสียงภายในหอ้งท่ีทดสอบอยูท่ี่เฉล่ีย 46 dB และกลุ่มท่ีสองอยูใ่นระดบัความดงัท่ี
ผูท้ดสอบจะสามารถไดย้นิรับรู้เสียงท่ีออกมาจากอินเทอร์เน็ตทีวีค่าเฉล่ียของเสียงในห้องอยูท่ี่เฉล่ีย 
70 dB โดยใหแ้ต่กลุ่มทาํการทดสอบดงัน้ี  

      1.ให้ผูท้ดสอบ สุ่มเลือก เทคนิคสําหรับควบคุมอินเทอร์เน็ตทีวี จาก 3 วิธี มา 1 วิธี 
พร้อมทั้งนาํหวัขอ้เทคนิคท่ีผูใ้ชเ้ลือกไดอ้อกจากกองสุ่มเลือก 

2.จากนั้นให้ผูท้ดสอบ สุ่มเลือก ชุดทดสอบ จาก 3 ชุดทดสอบ มา 1 ชุดทดสอบ พร้อม
ทั้งนาํหวัขอ้ชุดทดสอบ ท่ีผูใ้ชเ้ลือกไดอ้อกจากกองสุ่มเลือก 

3.ใหผู้ท้ดสอบ เขา้อยูใ่นบริเวณท่ีจะทดสอบ หากผูท้ดสอบเตรียมตวัพร้อมผูป้ระเมินจะ
เร่ิมทาํการจบัเวลาในการทดสอบ  

4.เม่ือผูท้ดสอบ ทาํตามเง่ือนไขจากชุดทดสอบจนเสร็จ ผูป้ระเมินจะทาํการหยุดเวลา
พร้อมจดบนัทึกเวลาท่ีผูท้ดสอบไดใ้ชไ้ป 

5.ให้ผูท้ดสอบทาํการ สุ่มเลือก เทคนิคสาํหรับควบคุมอินเทอร์เน็ตทีวี จาก 2 วิธีท่ีเหลือ
มา 1 วิธี พร้อมทั้งนาํหวัขอ้เทคนิคท่ีผูใ้ชเ้ลือกไดอ้อกจากกองสุ่มเลือก 

6.จากนั้นให้ผูท้ดสอบ สุ่มเลือก ชุดทดสอบ จาก 2 ชุดทดสอบ มา 1 ชุดทดสอบ พร้อม
ทั้งนาํหวัขอ้ชุดทดสอบ ท่ีผูใ้ชเ้ลือกไดอ้อกจากกองสุ่มเลือก 

7.ใหผู้ท้ดสอบ เขา้อยูใ่นบริเวณท่ีจะทดสอบ หากผูท้ดสอบเตรียมตวัพร้อมผูป้ระเมินจะ
เร่ิมทาํการจบัเวลาในการทดสอบ  

8.เม่ือผูท้ดสอบ ทาํตามเง่ือนไขจากชุดทดสอบจนเสร็จ ผูป้ระเมินจะทาํการหยุดเวลา
พร้อมจดบนัทึกเวลาท่ีผูท้ดสอบไดใ้ชไ้ป 

9.จากนั้นให้ผูท้ดสอบทาํการทดสอบ เทคนิคสําหรับควบคุมอินเทอร์เน็ตทีวีและชุด
ทดสอบ ท่ีเหลืออยู ่

10.ให้ผูท้ดสอบ เขา้อยูใ่นบริเวณท่ีจะทดสอบ หากผูท้ดสอบเตรียมตวัพร้อมผูป้ระเมิน
จะเร่ิมทาํการจบัเวลาในการทดสอบ  

11.เม่ือผูท้ดสอบ ทาํตามเง่ือนไขจากชุดทดสอบจนเสร็จ ผูป้ระเมินจะทาํการหยุดเวลา
พร้อมจดบนัทึกเวลาท่ีผูท้ดสอบไดใ้ชไ้ป 

12.นําขอ้มูลท่ีได้จากทั้ ง 3 กลุ่ม มาวิเคราะห์เปรียบเทียบความแตกต่างในเร่ืองของ
ความเร็วและความถูกตอ้งของการทาํงาน 
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โจทยท่ี์ใชท้ดสอบคร้ังท่ี 2 มีรายละเอียดดงัต่อไปน้ี เปิด TV, ปิด TV,  เลือกช่อง, เปล่ียน
ช่อง, เพิ่มเสียง, ลดเสียง 

 
ตารางที ่3.3 แสดงถึงงานท่ีผูท้ดสอบคร้ังท่ี 2 ตอ้งทาํในชุดการทดสอบในท่ายนื 
 

ลาํดบัท่ี โจทยส์าํหรับใชท้ดสอบ 

1 เปิด TV   (TV ON) 

2 เปล่ียนช่อง 5  (CH FIVE) 

3 เปล่ียนช่อง 9  (CH NINE) 

4 เพิ่มเสียง 1 ระดบั (Volume UP) 

5 เปล่ียนช่อง 3 (CH THREE) 

6 เปล่ียนช่อง 7 (CH SEVEN) 

7 ลดเสียง 1 ระดบั (Volume DOWN) 

8 เพิ่มสียง 1 ระดบั (Volume Up) 

9 ปิด TV (TV OFF) 

 
โดยจะใชผู้ท้ดสอบจาํนวน 30 คนนักศึกษาชั้นปี 1 – 3 ช่วงอายุประมาณ   19 – 21 ปี 

สถาบนัเทคโนโลยไีทย-ญ่ีปุ่น ซ่ึงไม่มีประสบการณ์การใชร้ะบบเหล่าน้ีมาก่อน โดยจะแบ่งการโดย
ให้ทาํการทดสอบในสภาพแวดล้อมท่ีมีเสียงเขา้มารบกวนอยู่ในระดับความดังท่ีผูท้ดสอบจะ
สามารถไดย้ินรับรู้เสียงท่ีออกมาจากอินเทอร์เน็ตทีวีค่าเฉล่ียของเสียงในห้องอยูท่ี่เฉล่ีย 70 dB โดย
ใหแ้ต่กลุ่มทาํการทดสอบดงัน้ี  

      1. ใส่ลาํดบัเทคนิคสาํหรับควบคุมอินเตอร์เน็ตทีวี ทั้ง 6 ลาํดบั ลาํดบัล่ะ 5 ชุด 
 

ตารางที ่3.4 ตารางแสดงลาํดบัการควบคุมในแต่ล่ะเทคนิคการควบคุมอินเทอร์เน็ตทีว ี
 

ลาํดบัการควบคุม 1 : Voice Only 2 : Motion Detection 
Only 

3 : A Combination 

A 1  2 3 
B 1 3 2 
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C 2 1 3 
D 2 3 1 
E 3 1 2 
F 3 2 1 

      2. ผูเ้ขา้ทดสอบจะสุ่มหยิบลาํดบัการควบคุม 1 ลาํดบัการควบคุมจากกองสุ่มเลือก (1 
คน ตอ้งทาํทั้ง 3 เทคนิค) 

3. ผูเ้ขา้ทดสอบหยบิโจทยท่ี์ใชใ้นการควบคุม (Task)   
4. ผูเ้ขา้ทดสอบ เขา้มายนืในจุด เร่ิมการทดสอบ ผูค้วบคุมเวลาจะเร่ิมตน้จบัเวลา 
5. ระหว่างท่ีผูท้ดสอบทาํโจทยท์ดสอบ ผูค้วบคุมเวลาจะคอยบนัทึก ขอ้ผิดพลาดท่ี

เกิดข้ึนในการควบคุม TV 
6. เม่ือผูท้ดสอบทาํ โจทย ์จนครบ ผูค้วบคุมเวลาจะบนัทึกเวลาท่ีใชใ้นแต่ละวิธีในการ

ควบคุม TV 
7. ผูท้ดสอบคนต่อไปเขา้มาสุ่มหยบิลาํดบัและทาํกระบวนการน้ี ซํ้าๆ จนครบทั้ง 30 คน 

 

3.8 การวดัผลทั้งด้านความเร็วและความถูกต้องในการควบคุมอนิเทอร์เน็ตทวีจํีาลอง 
ในส่วนของเคร่ืองมือในการวิจยันั้น นอกจากการออกแบบเทคนิคการผสมผสานการ

รู้จาํเสียงและการตรวจจบัการเคล่ือนไหวในการควบคุมอินเตอร์เน็ตทีวีแลว้ ยงัมีการวดัสถานะของ
ระบบ  ในเร่ืองของความเร็วในการควบคุมอินเทอร์เน็ตทีวี และความถูกต้องในการสั่งการ
อินเทอร์เน็ตทีวี ทั้ง 3 วิธี คือ 1.ระบบการรู้จาํเสียงสาํหรับการควบคุมอินเทอร์เน็ตทีวี 2.ระบบการ
ตรวจสอบการเคล่ือนไหวสําหรับการควบคุมอินเทอร์เน็ตทีวี 3.ระบบผสมผสานระหว่างการรู้จาํ
เสียงและการตรวจจบัการเคล่ือนไหว  
3.8.1 การวดัผลดา้นความเร็วในการควบคุมอินเทอร์เน็ตทีวีจาํลอง 

ในการวดัผลดา้นความเร็วในการควบคุมคุมอินเทอร์เน็ตทีวีจาํลองนั้น จะให้ผูท้ดสอบ
ทาํโจทยก์ารทดสอบ จนกว่าจะเสร็จส้ินกระบวนการการสั่งการอินเทอร์เน็ตทีวีจาํลอง ดงัตารางท่ี 
3.2 จากนั้ นจะนําค่าเวลาท่ีได้ ของแต่ละคนทั้ ง 30 คนมาหาค่าเฉล่ียความเร็วในการควบคุม
อินเทอร์เน็ตทีวีจาํลอง ทั้ง 3 วิธี และ 2 สถานการณ์ คือ ในสภาพแวดลอ้มท่ีไม่มีเสียงเขา้มารบกวน
ค่าเฉล่ียเสียงภายในห้องท่ีทดสอบอยูท่ี่เฉล่ีย 46 dB และกลุ่มท่ีสองอยูใ่นระดบัความดงัท่ีผูท้ดสอบ
จะสามารถไดย้ินและรับรู้เสียงท่ีออกมาจากอินเทอร์เน็ตทีวีค่าเฉล่ียของเสียงในห้องอยู่ท่ีเฉล่ีย 70 
dB ผูว้ิจยัใชสู้ตรดงัน้ี 
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Averageሺ௩,௭ሻ 	ൌ
∑ܰ
Y

 
เม่ือ 
  Average = ค่าเฉล่ียความเร็วในการควบคุมอินเทอร์เน็ตทีวีจาํลองของแต่ละวิธี 
  V = รูปแบบท่ีใชใ้นการควบคุมอินเทอร์เน็ตทีวีจาํลอง 
  Z = สภาพแวดลอ้มในการทดสอบ 
  N = เวลาท่ีไดจ้ากการทาํแบบทดสอบของแต่ละวิธี (วินาที) 
  Y = จาํนวนผูท้ดลองทั้งหมดในแต่ละวิธี 
 

3.8.2 การวดัผลดา้นความถูกตอ้งในการควบคุมอินเทอร์เน็ตทีวีจาํลอง 
ในการวดัผลดา้นความถูกตอ้งในการควบคุมอินเทอร์เน็ตทีวีจาํลองนั้น จะใหผู้ท้ดสอบ

ทาํโจทยก์ารทดสอบ จนกว่าจะเสร็จส้ินกระบวนการการสั่งการอินเทอร์เน็ตทีวีจาํลอง ดงัตารางท่ี 
3.2 และ 3.3 แลว้นับจาํนวนคร้ังท่ีผูท้ดสอบออกคาํสั่งผิดพลาด หรือระบบทาํงานผิดพลาด และ 2 
สถานการณ์ คือ ในสภาพแวดลอ้มท่ีไม่มีเสียงเขา้มารบกวนค่าเฉล่ียเสียงภายในห้องท่ีทดสอบอยูท่ี่
เฉล่ีย 46 dB และกลุ่มท่ีสองอยูใ่นระดบัความดงัท่ีผูท้ดสอบจะสามารถไดย้นิรับรู้เสียงท่ีออกมาจาก
อินเทอร์เน็ตทีวีค่าเฉล่ียของเสียงในหอ้งอยูท่ี่เฉล่ีย 70 dB  
 
3.9 เคร่ืองมือทีใ่ช้จัดทาํระบบควบคุมอนิเทอร์เน็ตทวีจํีาลอง 

ในการจดัทาํระบบควบคุมอินเทอร์เน็ตทีวจีาํลองนั้นใช ้เคร่ืองมือประกอบดว้ยส่วนของ
ฮาร์ดแวร์ (Hardware) และส่วนของซอฟตแ์วร์ (Software) สรุปไดด้งัน้ี 
3.9.1 ฮาร์ดแวร์ (Hardware) 

ในส่วนฮาร์ดแวร์นั้นผูว้ิจยัไดใ้ชเ้คร่ืองคอมพิวเตอร์แบบพกพา (Notebook Computer) 
ในการจัดทําระบบควบคุมอินเทอร์เน็ตทีวีจาํลองและในการวดัประสิทธิภาพของระบบ ซ่ึง
คอมพิวเตอร์ท่ีใชน้ั้นมีรายละเอียดดงัน้ี 
  Brand: MSI 
  Model: GX640 
                    CPU: Inter Core I5-420M 
  RAM: Samsung DD3 Ram 8 GB 
  VGA: ATI HD5850 
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  Hard disk: Hitachi 500 GB SATA II 5200 rpm 
  Monitor: LED Display 15” resolution 1280 x 800 
  Microsoft Kinect Xbox360  
3.8.2 ซอฟตแ์วร์ (Software) 

 1. Microsoft Windows 7 Ultimate x64 
       2. Microsoft Kinect for Windows SDK BETA 
 3. Microsoft Visual Studio 2010 
 4. Microsoft Speech SDK 5.1 
 5. Adobe Photoshop CS6 DPU



 
 

 
 

บทที4่ 
ผลการดาํเนินงาน 

 

การวิจยัคร้ังน้ี มีวตัถุประสงคใ์นการพฒันาตวัแบบสําหรับการควบคุมอินเทอร์เน็ตทีวี
จาํลองแบบใหม่ดว้ยการผสมผสานเทคนิคการรู้จาํเสียงและเทคนิคการตรวจจบัการเคล่ือนไหวและ
ทดสอบประสิทธิภาพความเร็วในการควบคุมและความถูกตอ้งแม่นยาํในการสั่งการของวิธีการ
ควบคุมอินเทอร์เน็ตทีวีจาํลอง ทั้งสามวิธี คือการรู้จาํเสียง การตรวจจบัการเคล่ือนไหว และการ
ผสมผสานการรู้จาํเสียงและการตรวจจบัการเคล่ือนไหว ทดสอบนกัศึกษาชั้นปีท่ี 1-3 จาํนวนทั้งส้ิน 
90 คน ซ่ึงไดผ้ลการวิจยัจาํแนกไดเ้ป็นหวัขอ้ ดงัน้ี 

4.1 ผลการวิจยัการทดสอบเบ้ืองตน้ในสภาพแวดลอ้มท่ีมีเสียงรบกวนและไม่มีเสียง
รบกวน 

4.2 ผลการวิจยัการทดสอบคร้ังท่ี 2 ปรับปรุงโจทยท์ดสอบให้มีคาํสั่งมากข้ึนและมีเสียง
รบกวนท่ีดงัออกจากทีวี 

 

4.1 ผลการวจัิยการทดสอบเบือ้งต้นในสภาพแวดล้อมทีมี่เสียงรบกวนและไม่มีเสียงรบกวน 
ในผลการทดสอบเบ้ืองตน้จะใชผู้ท้ดสอบจาํนวน 60 คนนักศึกษาชั้นปี 1 – 3 ช่วงอายุ

ประมาณ   19 – 21 ปี สถาบนัเทคโนโลยีไทย-ญ่ีปุ่น ซ่ึงไม่มีประสบการณ์การใชร้ะบบเหล่าน้ีมา
ก่อน  โดยจะแบ่งการทดสอบเป็น  2 กลุ่ม กลุ่มละ 30 คนโดยให้กลุ่มแรกทําการทดสอบใน
สภาพแวดลอ้มท่ีไม่มีเสียงเขา้มารบกวนค่าเฉล่ียเสียงภายในห้องท่ีทดสอบอยู่ท่ีเฉล่ีย 46 dB และ
กลุ่มท่ีสองอยูใ่นระดบัความดงัท่ีผูท้ดสอบจะสามารถไดย้ินรับรู้เสียงท่ีออกมาจากอินเทอร์เน็ตทีวี
ค่าเฉล่ียของเสียงในห้องอยู่ท่ีเฉล่ีย 70 dBโดยใชห้้องประชุมขนาดประมาณ 4x8 เมตร ตั้งกลอ้งอยู่
บนระนาบท่ีขนานกบัระนาบพื้นท่ีทาํการตรวจจบัสูงจากระนาบพื้น 0.6 เมตร ห่างออกไป 1.5 เมตร 
มีรายละเอียดดงัน้ี 
4.1.1 เทคนิคท่ีทดสอบ 

1. Voice Only 

2. Motion Detection Only 
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3. A Combination (Voice and Motion Detection) 

4.1.2 Environment 

1. สภาพแวดลอ้มท่ีไม่มีเสียงเขา้มารบกวนค่าเฉล่ียเสียงภายในห้องท่ีทดสอบอยูท่ี่

เฉล่ีย 46 dB หอ้งประชุมขนาดประมาณ 4x8 เมตร 

  2. สภาพแวดลอ้มท่ีมีเสียงเขา้มารบกวนค่าเฉล่ียเสียงภายในห้องท่ีทดสอบอยู่ท่ี

เฉล่ีย 70dB หอ้งประชุมขนาดประมาณ 4x8 เมตร 

4.1.3 Task  
1.ปิด TV   
2.เลือกช่อง (เปิด TV)  
3.เปล่ียนช่อง 
4.เพิ่มเสียง 

        5.  ลดเสียง 
4.1.4 โจทยส์าํหรับใชท้ดสอบ 

 
ตารางที4่.1 แสดงถึงงานท่ีผูท้ดสอบเบ้ืองตน้ในสภาพแวดลอ้มท่ีมีเสียงรบกวนและไม่มีเสียง
รบกวนตอ้งทาํในแต่ละชุดการทดสอบในท่ายนื 
 

โจทยส์าํหรับใชท้ดสอบ 
ชุดทดสอบ A ชุดทดสอบ B ชุดทดสอบ C 
เลือกช่อง 3 เลือกช่อง 5 เลือกช่อง 9 
เปล่ียนช่อง 7 เพิ่มเสียงข้ึน 1 ระดบั เพิ่มเสียงข้ึน 1 ระดบั 
ลดเสียงลง 1 ระดบั เปล่ียนช่อง 9 ปิด TV 
เพิ่มเสียงข้ึน 1 ระดบั ลดเสียงลง 1 ระดบั เปล่ียนช่อง 11 
ปิด TV ปิด TV ลดเสียงลง 1 ระดบั 
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4.1.5 วิธีการดาํเนินการทดสอบเบ้ืองตน้ในสภาพแวดลอ้มท่ีมีเสียงรบกวนและไม่มีเสียง
รบกวน 

1. ให้ผูท้ดสอบ สุ่มเลือก เทคนิคสําหรับควบคุมอินเทอร์เน็ตทีวี จาก 3 วิธี มา 1 วิธี     

พร้อมทั้งนาํหวัขอ้เทคนิคท่ีผูใ้ชเ้ลือกไดอ้อกจากกองสุ่มเลือก 

2. จากนั้นให้ผูท้ดสอบ สุ่มเลือก ชุดทดสอบ จาก 3 ชุดทดสอบ มา 1 ชุดทดสอบ พร้อม

ทั้งนาํหวัขอ้ชุดทดสอบ ท่ีผูใ้ชเ้ลือกไดอ้อกจากกองสุ่มเลือก 

3. ให้ผูท้ดสอบ เขา้อยู่ในบริเวณท่ีจะทดสอบ หากผูท้ดสอบเตรียมตวัพร้อมผูป้ระเมิน

จะเร่ิมทาํการจบัเวลาในการทดสอบ  

4. เม่ือผูท้ดสอบ ทาํตามเง่ือนไขจากชุดทดสอบจนเสร็จ ผูป้ระเมินจะทาํการหยุดเวลา

พร้อมจดบนัทึกเวลาท่ีผูท้ดสอบไดใ้ชไ้ป 

5. ใหผู้ท้ดสอบทาํการ สุ่มเลือก เทคนิคสาํหรับควบคุมอินเทอร์เน็ตทีวี จาก 2 วิธีท่ีเหลือ

มา 1 วิธี พร้อมทั้งนาํหวัขอ้เทคนิคท่ีผูใ้ชเ้ลือกไดอ้อกจากกองสุ่มเลือก 

6. จากนั้นให้ผูท้ดสอบ สุ่มเลือก ชุดทดสอบ จาก 2 ชุดทดสอบ มา 1 ชุดทดสอบ พร้อม

ทั้งนาํหวัขอ้ชุดทดสอบ ท่ีผูใ้ชเ้ลือกไดอ้อกจากกองสุ่มเลือก 

7. ใหผู้ท้ดสอบ เขา้อยูใ่นบริเวณท่ีจะทดสอบ หากผูท้ดสอบเตรียมตวัพร้อมผูป้ระเมิน

จะเร่ิมทาํการจบัเวลาในการทดสอบ  

8. เม่ือผูท้ดสอบ ทาํตามเง่ือนไขจากชุดทดสอบจนเสร็จ ผูป้ระเมินจะทาํการหยดุเวลา

พร้อมจดบนัทึกเวลาท่ีผูท้ดสอบไดใ้ชไ้ป 

9. จากนั้นใหผู้ท้ดสอบทาํการทดสอบ เทคนิคสาํหรับควบคุมอินเทอร์เน็ตทีวแีละชุด

ทดสอบ ท่ีเหลืออยู ่

10. ใหผู้ท้ดสอบ เขา้อยูใ่นบริเวณท่ีจะทดสอบ หากผูท้ดสอบเตรียมตวัพร้อมผูป้ระเมิน

จะเร่ิมทาํการจบัเวลาในการทดสอบ  

11. เม่ือผูท้ดสอบ ทาํตามเง่ือนไขจากชุดทดสอบจนเสร็จ ผูป้ระเมินจะทาํการหยดุเวลา

พร้อมจดบนัทึกเวลาท่ีผูท้ดสอบไดใ้ชไ้ป 

12. นาํขอ้มูลท่ีไดจ้ากทั้ง 3 กลุ่ม มาวิเคราะห์เปรียบเทียบความแตกต่างในเร่ืองของ

ความเร็วและความถูกตอ้งของการทาํงาน 
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จํานวนคร้ังท่ีผิดพลาด (Error) หมายถึง การท่ีผูท้ดสอบแสดงออกถึงการส่ังงานกับ
อินเทอร์เน็ตทีวี ไม่ว่าจะเป็น  การพูดการใช้ท่าทาง เพื่อควบคุมอินเทอร์เน็ตทีวี แล้วมีการ
ประมวลผลขอ้มูลท่ีผิดพลาด หรือไม่มีท่ีการทาํงานของระบบ หรือไม่ได้ผลการบงัคบัตามท่ีผู ้
ทดสอบสัง่การ 

4.1.6 ตารางบนัทึกการทดสอบเบ้ืองตน้ในสภาพแวดลอ้มท่ีไม่มีเสียงรบกวน(46 dB)ในดา้น
ความเร็วและความถูกตอ้งในการสัง่งานอินเทอร์เน็ตทีว ี
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

DPU
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ตารางที4่.2 แสดงถึงผลการทดสอบเบ้ืองตน้ แบบไม่มีเสียงรบกวน (46 dB) ในท่ายนื 
 

ผลการทดสอบเบ้ืองตน้ แบบไม่มีเสียงรบกวน (46 dB) ในท่ายนื 
ผูท้ดสอบ Voice   Motion Detection   A Combination 

เวลาวนิาที Error(คร้ัง)  เวลาวนิาที Error(คร้ัง)  เวลาวนิาที Error(คร้ัง) 
คนท่ี 1 21.44 2 20.15 0 25.8 0 
คนท่ี 2 19 2 23.7 0 32.6 0 
คนท่ี 3 17.9 0 18.11 0 30.2 0 
คนท่ี 4 14.7 1 13.78 0 24.1 0 
คนท่ี 5 20.3 0 20.11 0 30.2 0 
คนท่ี 6 12.05 0 20.72 0 27.3 0 
คนท่ี 7 11.25 0 25.1 1 29.2 0 
คนท่ี 8 8.7 0 22.89 0 22.3 0 
คนท่ี 9 57.2 10 19.14 0 35.6 0 
คนท่ี 10 11.8 0 19.5 0 20.44 0 
คนท่ี 11 18.7 3 34.41 2 20.7 0 
คนท่ี 12 9.8 0 30.57 1 35.5 1 
คนท่ี 13 13.6 1 20.02 0 26.7 0 
คนท่ี 14 16.8 3 38.14 0 18.9 0 
คนท่ี 15 11.19 0 20.02 0 20 0 
คนท่ี 16 15.4 1 25 0 23.7 0 
คนท่ี 17 17.57 1 22.44 0 19.23 0 
คนท่ี 18 22.85 2 33.43 1 21.17 0 
คนท่ี 19 29.03 4 12.85 0 15.08 0 
คนท่ี 20 13.29 0 15.5 0 22.17 0 
คนท่ี 21 16.87 1 18.98 0 17.68 0 
คนท่ี 22 21.16 1 21.94 0 25.23 0 
คนท่ี 23 41.03 4 15.77 0 29.26 1 

คนท่ี 24 16.76 0 19.92 0 27.68 1 
คนท่ี 25 22.49 0 25.94 1 25.01 0 
คนท่ี 26 25.39 2 29.34 1 16.36 0 
คนท่ี 27 13.55 2 14.81 0 15.24 0 

คนท่ี 28 29.16 3 15.38 0 19.16 0 
คนท่ี 29 11.86 0 22.19 1 21.63 0 
คนท่ี 30 18.78 0 20.29 0 20.25 0 
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เน่ืองจากการทดสอบเบ้ืองตน้ แบบไม่มีเสียงรบกวน (46 dB) ในท่ายนื แบบ Voice Only มีค่าท่ีเป็น 

Extreme Value อยู ่คือ Case ท่ี 9 จึงไม่เอาค่าดงักล่าวมาคิดคาํนวณ  

ตารางที4่.3 แสดงถึงค่า Extreme จากการทดสอบเบ้ืองตน้แบบไม่มีเสียงรบกวน (46 dB) ในท่ายนื 
 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที ่4.1 กราฟแสดงค่า Outlier ของขอ้มูลการทดสอบเบ้ืองตน้ แบบไม่มีเสียงรบกวน (46 dB) ใน

ท่ายนื แบบ Voice Only 

DPU
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ตารางที4่.4 ตารางสรุปค่าเฉล่ียเวลาท่ีใช ้และจาํนวนคร้ังท่ีผดิพลาดในแต่ละเทคนิคผลการทดสอบ
เบ้ืองตน้ แบบไม่มีเสียงรบกวน (46 dB) ในท่ายนื 
 

เทคนิคท่ีทดสอบ ระยะเวลาท่ีใชเ้ฉล่ียวินาที จาํนวนคร้ังท่ีผดิพลาด 
Voice Only 18.01 33 

Motion Detection Only 22.00 8 
A Combination 23.95 3 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ภาพที ่4.2 กราฟสรุปผลการทดสอบเบ้ืองตน้ แบบไม่มีเสียงรบกวน (46 dB) ในท่ายนื 

 จากรูปภาพท่ี 4.1 กราฟแสดงผลการทดสอบเบ้ืองตน้ กราฟแสดงผลการทดสอบเบ้ืองตน้ 

แบบไม่มีเสียงรบกวน (46 dB) ในท่ายนืพบว่าเทคนิคการสั่งงานอินเทอร์เน็ตทีวีโดยใชเ้สียงในการ

สั่งงานจะทาํไดอ้ยา่งรวดเร็วพบว่า ค่าเฉล่ียของผูท้ดสอบทั้ง 30 คน คาํสั่ง 5 คาํสั่ง(ตามตารางท่ี 4.1) 

ทาํงานไดเ้สร็จส้ินเร็วท่ีสุดคือ 18.02 วินาที  แต่กมี็ขอ้ผดิพลาดในการสั่งการมากท่ีสุดเช่นกนั คือ 33 

คร้ัง จาก 150 คาํสัง่ ผูเ้ขา้ทดสอบ ทั้ง30 คน และเทคนิคผสมผสานการรู้จาํเสียงและการตรวจจบัการ

เคล่ือนไหวพบว่ามีความผดิพลาดในการสั่งงานนอ้ยท่ีสุดคือ 3 คร้ัง จาก 150 คาํสัง่ของผูเ้ขา้ทดสอบ

ทั้ง 30 คน และใชเ้วลาสัง่การเฉล่ียประมาณ 23.95 วินาที ต่อ 1 Task 

4.1.7 ตารางบนัทึกการทดสอบเบ้ืองตน้ในสภาพแวดลอ้มท่ีมีเสียงรบกวน(70 dB)ในดา้น
ความเร็วและความถูกตอ้งในการสัง่งานอินเทอร์เน็ตทีว ี

Voice Only
Motion Detection

Only
A Combination

ระยะเวลาท่ีใช้เฉลี่ย(S) 18.01 22.00 23.95

จํานวนครัง้ท่ีผิดพลาด 33 8 3
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แบบไม่มีเสียงรบกวน 46 dBDPU
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ตารางที4่.5 แสดงถึงผลการทดสอบเบ้ืองตน้ แบบมีเสียงรบกวน (70 dB) ในท่ายนื 
 

ผลการทดสอบเบ้ืองตน้ แบบมีเสียงรบกวน (70 dB) ในท่ายนื 

ผูท้ดสอบ Voice   Motion Detection   A Combination 

เวลาวินาที Error(คร้ัง)  เวลาวินาที Error(คร้ัง)  เวลาวินาที Error(คร้ัง) 

คนท่ี 1 30.35 3 20.15 0 38.73 2 

คนท่ี 2 20.14 2 23.7 0 42.53 3 

คนท่ี 3 21.03 2 18.11 0 40.2 0 

คนท่ี 4 47.14 5 13.78 0 38.56 3 

คนท่ี 5 37.56 4 20.11 0 26.45 2 

คนท่ี 6 19.55 1 20.72 0 38.13 5 

คนท่ี 7 21.42 2 25.1 1 35.69 2 

คนท่ี 8 32.89 2 22.89 0 28.29 2 

คนท่ี 9 24.9 2 19.14 0 31.82 2 

คนท่ี 10 19.45 1 19.5 0 40.71 2 

คนท่ี 11 36.63 5 34.41 2 32.14 3 

คนท่ี 12 26.61 3 30.57 1 41.75 3 

คนท่ี 13 21.61 3 20.02 0 28.19 1 

คนท่ี 14 19.66 2 38.14 0 41.84 3 

คนท่ี 15 26.63 2 20.02 0 23.68 1 

คนท่ี 16 21.91 2 25 0 21.89 1 

คนท่ี 17 52.38 7 22.44 0 29.6 3 

คนท่ี 18 36.73 6 33.43 1 33.99 1 

คนท่ี 19 26.8 3 12.85 0 27.75 1 

คนท่ี 20 42.2 8 15.5 0 33.36 1 

คนท่ี 21 22.56 3 18.98 0 24.23 0 

คนท่ี 22 19.58 2 21.94 0 26.54 0 

คนท่ี 23 32.06 4 15.77 0 45.43 1 

คนท่ี 24 21.72 2 19.92 0 40.81 3 

คนท่ี 25 71.05 11 25.94 1 22.26 1 

คนท่ี 26 16.69 1 29.34 1 25.26 0 

คนท่ี 27 62.05 9 14.81 0 32.17 2 

คนท่ี 28 19.81 2 15.38 0 27.94 1 

คนท่ี 29 20.07 2 22.19 1 28.39 2 

คนท่ี 30 37.81 4 20.29 0 34.51 2 
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เน่ืองจากการทดสอบเบ้ืองตน้ แบบมีเสียงรบกวน (70 dB) ในท่ายนื แบบ Voice Only มีค่าท่ีเป็น 

Extreme Value อยู ่คือ Case ท่ี 25 จึงไม่เอาค่าดงักล่าวมาคิดคาํนวณ  

ตารางที4่.6 แสดงถึงค่า Extremeจากการทดสอบเบ้ืองตน้แบบมีเสียงรบกวน (70 dB) ในท่ายนื 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที ่4.3 กราฟแสดงค่า Outlier ของขอ้มูลการทดสอบเบ้ืองตน้ แบบมีเสียงรบกวน (70 dB) ในท่า

ยนื แบบ Voice Only 

DPU
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ตารางที ่4.7 ตารางสรุปถึงค่าเฉล่ียเวลาท่ีใช ้และจาํนวนคร้ังท่ีผดิพลาดในแต่ละเทคนิคผลการ
ทดสอบเบ้ืองตน้ แบบมีเสียงรบกวน (70 dB) ในท่ายนื 
 

เทคนิคท่ีทดสอบ ระยะเวลาท่ีใชเ้ฉล่ียวินาที จาํนวนคร้ังท่ีผดิพลาด 
Voice Only 28.89 94 

Motion Detection Only 22 8.00 
A Combination 32.76 53 

 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

ภาพที ่4.4 กราฟสรุปผลการทดสอบเบ้ืองตน้ แบบไม่มีเสียงรบกวน (70dB) ในท่ายนื 

 

จากรูปภาพท่ี 4.2 กราฟแสดงผลการทดสอบเบ้ืองต้น กราฟแสดงผลการทดสอบ

เบ้ืองตน้ แบบมีเสียงรบกวน (70dB) ในท่ายืนในการทดสอบน้ีจะเห็นไดช้ดัว่าการใชเ้ทคนิคการ

สั่งงานดว้ยเสียงในสภาพแวดลอ้มท่ีมีเสียงรบกวนภายในห้องอยูท่ี่ 70dB นั้น จะทาํให้มีการสั่งงาน

ท่ีผิดพลาดในอัตราสูงท่ีสุด คือ 94 คร้ัง จาก 150 คาํสั่ง ผูเ้ข้าทดสอบ 30 คน และเน่ืองจากมี

ขอ้ผดิพลาดในการสั่งงานกจ็ะทาํใหร้ะยะเวลาท่ีใชเ้ฉล่ียอยูท่ี่ 28.89 วินาที ในการสั่งงาน 1Taskส่วน

วิธีการควบคุมดว้ยท่าทาง จะใชค่้าทดสอบเดิมเน่ืองจากเสียงท่ีดงัออกจากทีวีจะไม่มีผลกระทบกบั

การสั่งงานดว้ยท่าทาง และเทคนิคการผสมเทคนิคผสมผสานการรู้จาํเสียงและการตรวจจบัการ

Voice Only
Motion Detection

Only
A Combination

ระยะเวลาท่ีใช้เฉลี่ย(S) 28.89 22.00 34.09

จํานวนครัง้ท่ีผิดพลาด 94 8 53
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แบบมีเสียงรบกวน เฉล่ีย 70 dBDPU
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เคล่ือนไหวพบว่ามีอตัราการผดิพลาดในการสั่งงานนอ้ยกว่าการสั่งงานดว้ยเสียงอยา่งเดียวโดยอยูท่ี่ 

53 คร้ัง จาก 150 คาํสั่ง ผูเ้ขา้ทดสอบ 30 คน และใชเ้วลาในการทาํงานเสร็จ 1 Task เฉล่ียอยู่ท่ี  53 

วินาที  

4.1.8 รูปภาพเปรียบเทียบประสิทธิภาพด้านความเร็วในการสั่งงานอินเทอร์เน็ตทีวี ทั้ ง 3 
เทคนิคการควบคุม ในสภาพแวดลอ้มทั้งมีเสียงรบกวนและไม่มีเสียงรบกวน 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที ่4.5 กราฟเปรียบเทียบผลการทดสอบเบ้ืองตน้ในประสิทธิภาพดา้นความเร็ว แบบมีเสียง

รบกวน(70 dB)และไม่มีเสียงรบกวน (46dB) ในท่ายนื 

 

4.1.9 รูปภาพเปรียบเทียบประสิทธิภาพดา้นความถูกตอ้งในการสั่งงานอินเทอร์เน็ตทีวี ทั้ง 3 
เทคนิคการควบคุม ในสภาพแวดลอ้มทั้งมีเสียงรบกวนและไม่มีเสียงรบกวน 

 
 
 

 

 
 

 

 

 

ภาพที ่4.6 กราฟเปรียบเทียบผลการทดสอบเบ้ืองตน้ ประสิทธิภาพดา้นความถูกตอ้งในการสัง่งาน 

แบบมีเสียงรบกวน(70 dB) และไม่มีเสียงรบกวน (46dB) ในท่ายนื 

33

94

8 8 3

53
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4.2 ผลการวิจัยการทดสอบคร้ังที่ 2 ปรับปรุงโจทย์ทดสอบให้มีคําส่ังมากขึน้และมีเสียงรบกวนที่
ดังออกจากทวี ี

ในผลการทดสอบคร้ังท่ี 2 จะใชผู้ท้ดสอบจาํนวน 30 คนนักศึกษาชั้นปี 1 – 3 ช่วงอายุ
ประมาณ   19 – 21 ปี สถาบนัเทคโนโลยีไทย-ญ่ีปุ่น ซ่ึงไม่มีประสบการณ์การใชร้ะบบเหล่าน้ีมา
ก่อน โดยมีการปรับปรุงโจทยท์ดสอบใหมี้ความใกลเ้คียงกบัการใชง้านทีวีในปัจจุบนั และในระดบั
ความดงัของเสียงท่ีไดย้นิออกมาจากอินเทอร์เน็ตทีวีค่าเฉล่ียของเสียงในหอ้งอยูท่ี่เฉล่ีย 70 dBโดยใช้
หอ้งประชุมขนาดประมาณ 4x8 เมตร ตั้งกลอ้งอยูบ่นระนาบท่ีขนานกบัระนาบพื้นท่ีทาํการตรวจจบั
สูงจากระนาบพื้น 0.6 เมตร ห่างออกไป 1.5 เมตร มีรายละเอียดดงัน้ี 
4.2.1 เทคนิคท่ีทดสอบ 

1. Voice Only 

2. Motion Detection Only 

3. A Combination (Voice and Motion Detection) 

4.2.2 Environment 

  1. สภาพแวดลอ้มท่ีมีเสียงเขา้มารบกวนค่าเฉล่ียเสียงภายในหอ้งท่ีทดสอบอยูท่ี่

เฉล่ีย 70 dBหอ้งประชุมขนาดประมาณ 4x8 เมตร 

4.2.3 โจทยส์าํหรับใชท้ดสอบ (Task) 
1.เปิด TV   (TV ON) 
2.เปล่ียนช่อง 5 (CH FIVE) 
3.เปล่ียนช่อง 9 (CH NINE) 
4.เพิ่มเสียง 1 ระดบั (Volume UP) 

        5. เปล่ียนช่อง 3 (CH THREE) 
        6. เปล่ียนช่อง 7 (CH SEVEN) 
        7. ลดเสียง 1 ระดบั (Volume DOWN) 
        8. เพิ่มสียง 1 ระดบั (Volume Up) 
        9. ปิด TV (TV OFF) 

4.2.4วิธีการดาํเนินการทดสอบคร้ังท่ี 2 ในสภาพแวดลอ้มท่ีมีเสียงรบกวนท่ีออกมาจากทีวี 
 1. ใส่ลาํดบัเทคนิคสาํหรับควบคุมอินเตอร์เน็ตทีวี ทั้ง 6ลาํดบั ลาํดบัล่ะ 5 ชุด ลง

บนกองสุ่มเลือกรายละเอียดดงัน้ี 

 

DPU
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ตารางที4่.8 ตารางแสดงลาํดบัการควบคุมในแต่ล่ะเทคนิคการควบคุมอินเทอร์เน็ตทีว ี
 

ลาํดบัการควบคุม 1 : Voice Only 2 : Motion Detection Only 3 : A Combination 
A 1  2 3 
B 1 3 2 
C 2 1 3 
D 2 3 1 
E 3 1 2 
F 3 2 1 

 

1. ผูเ้ขา้ทดสอบจะสุ่มหยบิลาํดบัการควบคุม 1 ลาํดบัการควบคุมการกองสุ่มเลือก 

2. ผูเ้ขา้ทดสอบ หยบิ โจทยท่ี์ใชใ้นการควบคุม (Task) 

3. ผูเ้ขา้ทดสอบ เขา้มายนืในจุด เร่ิมการทดสอบ ผูค้วบคุมเวลาจะเร่ิมตน้จบัเวลา 

 4. ระหว่างท่ีผูท้ดสอบทาํโจทยท์ดสอบ ผูค้วบคุมเวลาจะคอยบนัทึก ขอ้ผิดพลาดท่ี

เกิดข้ึนในการควบคุม TV 

 5. เม่ือผูท้ดสอบทาํ โจทย ์จนครบ ผูค้วบคุมเวลาจะบนัทึกเวลาท่ีไดใ้นแต่ละวิธีในการ

ควบคุม TV 

6. ผูท้ดสอบคนต่อไปเขา้มาสุ่มหยบิลาํดบัแต่ทาํกระบวนการน้ี ซํ้าๆ จนครบทั้ง 30คน 

4.1.5ตารางบนัทึกการทดสอบคร้ังท่ี 2ในสภาพแวดลอ้มมีเสียงรบกวน(70dB)ในดา้นความเร็ว
และความถูกตอ้งในการสัง่งานอินเทอร์เน็ตทีวี 

จาํนวนคร้ังท่ีผิดพลาด (Error) หมายถึง การท่ีผูท้ดสอบแสดงออกถึงการสั่งงานกับ
อินเทอร์เน็ตทีวี ไม่ว่าจะเป็น  การพูดการใช้ท่าทาง เพื่อควบคุมอินเทอร์เน็ตทีวี แล้วมีการ
ประมวลผลขอ้มูลท่ีผิดพลาด หรือไม่มีท่ีการทาํงานของระบบ หรือไม่ได้ผลการบงัคบัตามท่ีผู ้
ทดสอบสัง่การ 
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ตารางที4่.9 แสดงถึงผลการทดสอบคร้ังท่ี 2 แบบมีเสียงรบกวน (70 dB) ในท่ายนื 
 

ผลการทดสอบคร้ังท่ี 2 แบบมีเสียงรบกวน (70 dB) ในท่ายนื 
ผูท้ดสอบ Voice  Motion Detection   A Combination  

เวลาวนิาที Error(คร้ัง) เวลาวนิาที Error(คร้ัง) เวลาวนิาที Error(คร้ัง) 
คนท่ี 1 87 10 44 1 50 1 
คนท่ี 2 56 10 44 0 129 5 
คนท่ี 3 47 5 38 0 47 1 
คนท่ี 4 94 15 63 1 101 7 
คนท่ี 5 114 11 50 0 117 5 
คนท่ี 6 67 6 49 0 131 7 
คนท่ี 7 93 7 125 1 96 5 
คนท่ี 8 58 5 70 0 78 7 

คนท่ี 9 83 10 35 1 53 6 

คนท่ี 10 57 3 30 0 65 4 

คนท่ี 11 133 10 40 0 60 1 

คนท่ี 12 83 11 32 0 67 2 

คนท่ี 13 49 2 36 1 69 2 

คนท่ี 14 110 7 32 0 96 4 

คนท่ี 15 195 10 40 0 80 5 

คนท่ี 16 58 2 31 1 45 2 

คนท่ี 17 131 8 35 0 48 0 
คนท่ี 18 79 4 56 0 84 0 
คนท่ี 19 3.38 15 54 1 83 0 
คนท่ี 20 1.11 9 51 0 64 0 
คนท่ี 21 223 15 49 0 92 3 

คนท่ี 22 135 8 49 1 70 2 

คนท่ี 23 175 12 49 0 88 4 

คนท่ี 24 240 16 57 2 59 5 

คนท่ี 25 195 13 49 0 55 0 

คนท่ี 26 240 16 45 1 53 3 

คนท่ี 27 52 0 50 0 59 2 

คนท่ี 28 165 9 45 0 75 1 

คนท่ี 29 199 16 58 1 137 4 

คนท่ี 30 185 12 54 0 86 3 
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เน่ืองจากการทดสอบคร้ังท่ี2 แบบมีเสียงรบกวน (70 dB) ในท่ายนื แบบ Motion Detection มีค่าท่ี

เป็น Extreme Value อยู ่คือ Case ท่ี 7 จึงไม่เอาค่าดงักล่าวมาคิดคาํนวณ 

 

ตารางที4่.10 แสดงค่า Extreme Value จากการทดสอบคร้ังท่ี 2 แบบมีเสียงรบกวน (70 dB) ในท่ายนื  
 

Motion Detection คร ัง้ที2่  Extreme Values 70dB มเีสยีงรบกวน 
(ระยะเวลาทีใ่ช)้ 

  
Case 

Number Value 
Motion 

Detection 
Highest 1 7 125.00 

2 8 70.00 

3 4 63.00 

4 29 58.00 

5 24 57.00 

Lowest 1 10 30.00 

2 16 31.00 

3 14 32.00 

4 12 32.00 

5 17 35.00a 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที ่4.7 กราฟแสดงค่า Outlier ของขอ้มูลทดสอบคร้ังท่ี2 แบบมีเสียงรบกวน (70 dB) ในท่ายนื 

แบบ Motion Detection 
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ตารางที4่.11 ตารางสรุปถึงค่าเฉล่ียเวลาท่ีใช ้และจาํนวนคร้ังท่ีผดิพลาดในแต่ละเทคนิคผลการ
ทดสอบเบ้ืองตน้ แบบมีเสียงรบกวน (70 dB) ในท่ายนื 
 

เทคนิคท่ีทดสอบ ระยะเวลาท่ีใชเ้ฉล่ียวินาที จาํนวนคร้ังท่ีผดิพลาด 
Voice Only 113.58 277 

Motion Detection Only 46.03 11 
A Combination 77.90 91 

 
 
 
 
 
 
 
 

 
ภาพที ่4.8 กราฟเปรียบเทียบผลการทดสอบคร้ังท่ี2 ประสิทธิภาพดา้นความเร็ว แบบมีเสียงรบกวน

(70 dB) ในท่ายนื 

 

 

 
 
 
 
 
 
 

ภาพที ่4.9 กราฟเปรียบเทียบผลการทดสอบคร้ังท่ี 2 ประสิทธิภาพดา้นความถูกตอ้งในการสัง่งาน 

แบบมีเสียงรบกวน (70 dB) ในท่ายนื 

277

11
91
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จากรูปภาพท่ี 4.5 และ 4.6 กราฟเปรียบเทียบผลการทดสอบคร้ังท่ี2 ประสิทธิภาพดา้น

ความเร็ว และความถูกตอ้ง แบบมีเสียงรบกวน (70 dB) ในท่ายืนในการทดสอบน้ีจะเห็นไดช้ดัว่า

การใชเ้ทคนิคการสั่งงานดว้ยเสียงในสภาพแวดลอ้มท่ีมีเสียงรบกวนภายในห้องอยูท่ี่ 70dB นั้น ใช้

เวลาเฉล่ีย ประมาณ 113.58 วินาที ใน 9 คาํสั่ง ซ่ึงใชเ้วลามากท่ีสุด และ มีอตัราการผิดพลาดในการ

สั่งงานอินเตอร์เน็ตทีวีสูงถึง 277 คร้ัง ใน 270 คาํสั่ง จากผูท้ดสอบทั้ ง 30 คน ในส่วนของการ

ควบคุมดว้ยการตรวจจบัการเคล่ือนไหวนั่นมีความเร็วในการสั่งงานอินเทอร์เน็ตทีวีอยู่ท่ี 46.03 

วินาที ใน 9 คาํสั่ง และมีอตัราความผิดพลาด อยู่ท่ี 11 คร้ัง ใน 270 คาํสั่ง จากผูท้ดสอบทั้ง 30 คน 

ส่วนวิธีเทคนิคการผสมผสานการรู้จาํเสียงและการตรวจจบัการเคล่ือนไหว มีความเร็วในการสัง่งาน

อินเทอร์เน็ตทีวีอยูท่ี่ 91 นาที ใน 9 คาํสัง่ และอตัราความผดิพลาด อยูท่ี่ 91 คร้ัง ใน 270 คาํสัง่ 

 DPU



 
 
 
 

บทที5่ 
สรุปอภปิรายผลการศึกษาและข้อเสนอแนะ 

ในบทน้ีจะกล่าวถึงขอ้สรุปจากการดาํเนินงานวิจยัปัญหาและอุปสรรคระหว่างการ
พฒันารวมทั้งขอ้เสนอแนะต่างๆในการศึกษาต่อไปโดยมีรายละเอียดดงัต่อไปน้ี 

 
5.1  สรุปผลและวจิารณ์ 

จากผลการทดลองส่วนวิเคราะห์การใชว้ิธีรู้จาํเสียงในการสั่งงานอินเทอร์เน็ตทีวี พบว่า
สามารถสั่งงานไดร้วดเร็วแต่จะมีอตัราความผดิพลาดมากทั้งสองสถานการณ์ ทั้งในสภาพแวดลอ้ม
ท่ีมีเสียงรบกวน (70dB) และไม่มีเสียงรบกวน (46dB) เน่ืองจากคาํศพัทท่ี์ใชใ้นการควบคุมมีถึง 10 
คาํสั่ง ก็จะทาํใหค้วามเป็นไปไดข้องเสียงท่ีจะออกถูกตอ้งมีนอ้ยลง อีกทั้งเวลาควบคุมมีเสียงจากทีวี
เขา้สู่ตวัรับเสียงก็ยิ่งทาํให้เกิดอตัราการผิดพลาดของคาํสั่งมากข้ึนไปอีกดว้ย อาจแกไ้ขดว้ยวิธีการ
ยา้ยอุปกรณ์รับเสียงให้อยูใ่กลต้วัผูส้ั่งการมากท่ีสุด เพ่ือท่ีจะรับเสียงไดอ้ยา่งถูกตอ้งชดัเจนและเสียง
รบกวนในหอ้งนอ้ยท่ีสุดเพื่อเพิ่มความถูกตอ้งของการทาํงาน 

ส่วนวิเคราะห์การตรวจสอบการเคล่ือนไหวในการสั่งงานอินเทอร์เน็ตทีวี นั้นสามารถ
ทาํได้ดีในทั้ งสถานการณ์ทั้งสองเน่ืองจากสภาพแวด้ลอ้มท่ีมีเสียงรบกวนจะไม่มีผลกระทบต่อ
เทคนิคน้ี และทาํงานไดอ้ยา่งถูกตอ้ง แต่จะทาํงานไดค้่อนขา้งชา้ เน่ืองจากผูส้ั่งการตอ้งอยูใ่นระยะท่ี
กลอ้งสามารถตรวจจบัไดคื้อระยะตั้งแต่ 1.2 เมตรถึง 3.5เมตร ซ่ึงเป็นระยะท่ีกลอ้งคีเนคสามารถ
มองเห็นได้ แต่ท่ีผูว้ิจยัทดลองคือระยะ 1.5 เมตร และแสงสว่างภายในห้องตอ้งเพียงพอต่อการ
มองเห็นของกลอ้ง กจ็ะทาํใหก้ารทาํงานถูกตอ้งมากยิง่ข้ึน 

ส่วนวิเคราะห์การผสมผสานระหวา่งการรู้จาํเสียงและการตรวจสอบการเคล่ือนไหว จะ
พบว่าในสถานการณ์ท่ีหน่ึงคือเสียงในห้องอยู่ในระดบั 46 dB การใช้วิธีน้ีจะได้ผลการทาํงานท่ี
ถูกตอ้งมากท่ีสุดเน่ืองจากตวัโปรแกรมตอ้งยืนยนัการทาํงานถึงสองกระบวนการคือตรวจสอบจาก
การเคล่ือนไหวของมือเม่ือการเคล่ือนท่ีของมือถูกตอ้งจึงมาตรวจสอบดว้ยเสียงอีกคร้ังหน่ึง ขอ้ดี
ของวิธีน้ีคือจะมีคาํท่ีใชย้นืยนัแค่คาํเดียวคือ OK เพื่อลดความผดิพลาดในเร่ืองของคาํหรือประโยคท่ี
คลา้ยๆกนัในการสั่งการอินเทอร์เน็ตทีวี ทาํให้การทาํงานออกมาค่อนขา้งถูกตอ้งสมบรูณ์ มากท่ีสุด 
ส่วนในกรณีท่ีสองคือเสียงภายในห้องเฉล่ียอยู่ท่ี 70 dB การทาํงานจะมีความผิดพลาดเน่ืองจากมี
เสียงรบกวนจากภายนอกทาํให้ตวัโปรแกรมไม่สามารถตรวจจบัคาํได ้แต่อยา่งไรก็ตามวิธีน้ีให้ผล

DPU



61 
 

ลัพธ์ท่ี ดีกว่าในด้านของความเร็วและความถูกต้อง กับใช้เสียงสั่ งงานเพียงอย่างเดียว  ใน
สภาพแวดลอ้มท่ีมีเสียงรบกวน 

ส่วนวิเคราะห์งานวิจยั เน่ืองจากผูว้ิจยัไดด้าํเนินการวิจยั 2 คร้ัง เพ่ือใหไ้ดผ้ลการวิจยัท่ีมี
ถูกตอ้งมากท่ีสุด โดยผูว้ิจยัพบว่า ผลการทดลองคร้ังท่ี 1 และคร้ังท่ี 2 ให้ผลตอบรับไปในทิศทาง
เดียวกนักล่าวคือเทคโนโลยีการรู้จาํเสียงไม่เหมาะสมสาํหรับการควบคุมอุปกรณ์อิเลก็ทรอนิกส์ ท่ี
สามารถส่งเสียงออกมาจากตวัมันเองได้ และอุปกรณ์ท่ีใช้ในการรับเสียงเขา้ไปไม่ควรอยู่ใกล้
อุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์ท่ี เพราะอาจจะทาํให้การควบคุมผิดพลาดไดอ้ย่างมาก หรือหากจาํเป็นตอ้ง
ใชเ้ทคโนโลยีดงักล่าว อาจนาํเทคนิคท่ีผูว้ิจยัเสนอคือเทคนิควิธีการผสมผสานเทคนิคการรู้จาํเสียง
และการตรวจจบัการเคล่ือนไหว เขา้ไปช่วยลดขอ้จาํกดัในเร่ืองของเทคโนโลยเีสียง 

ส่วนวิเคราะห์การนาํระบบไปพฒันาในอนาคตเน่ืองจากเทคโนโลยี การรู้จาํเสียง, การ
ตรวจสอบการเคล่ือนไหวและเทคนิคการผสมผสานระหว่างการรู้จาํเสียงและการตรวจสอบการ
เคล่ือนไหว นั้นต่างก็มีขอ้ดีขอ้เสียต่างๆ บางเทคนิคก็เหมาะสมกบัสภาพแวดลอ้มท่ีไม่เหมือนกนั 
และสภาพผูใ้ช้งานแต่ละวยั ดงันั้นหากมีการนําเทคนิคทั้งสามชนิด มาปรับปรุงโดยให้สามารถ
ปรับเปล่ียนเทคนิคการทาํงานต่างสภาพแวดลอ้มและผูใ้ชง้าน ก็จะทาํใหก้ารควบคุมมีประสิทธิภาพ
มากยิง่ข้ึน 

ส่วนวิเคราะห์การสั่งการอินเทอร์เน็ตทีวี ของผูเ้ขา้ทดสอบทั้งสามเทคนิค เทคนิคเสียง 
เน่ืองจากคาํสั่งท่ีใชเ้ป็นคาํคพัทภ์าษาองักฤษ ผูเ้ขา้ทดสอบบางคนอาจออกเสียงไดไ้ม่ชดัเจน หรือ
เสียงท่ีเปล่งออกมาเบาเกินกว่าเสียงสภาพแวดลอ้ม ทาํให้ไมโคนโฟนท่ีติดตั้งอยูใ่นกลอ้งคีเนคไม่
สามารถแยกออกไดว้่าเป็นเสียงคาํพูดหรือเสียงรบกวน เทคนิคการตรวจสอบการเคล่ือนไหว เน่ือง
การจากควบคุมเทคนิคน้ีผูเ้ขา้ทดสอบจาํเป็นตอ้งใชมื้อแตะคา้งไวท่ี้ไอคอนท่ีตอ้งการควบคุมเป็น
เวลา 1.5 วินาทีผูเ้ขา้ทดสอบบางคนขยบัมือไปมาไม่อยู่ในไอคอนในเวลาท่ีกาํหนดไวท้าํให้เกิด
ความผิดพลาด และเทคนิคการผสมผสานระหว่างการรู้จาํเสียงและการตรวจสอบการเคล่ือนไหว
นั้นความผดิพลาดส่วนใหญ่จะเกิดจาก ความสับสนระหว่างการใชเ้ทคนิคต่างๆเขา้ดว้ยกนั โดยบาง
คนใชมื้อแตะท่ีไอคอนท่ีกาํหนดโดยท่ียงัไม่ไดอ้อกเสียงคาํสั่ง ก็ปล่อยมือออกจากไอคอนท่ีควบคุม
จึงใหโ้ปรแกรมไม่สามารถทาํตามท่ีผูใ้ชร้ะบบตอ้งการได ้
 
5.2 ปัญหาทีพ่บในงานวจัิย 
5.2.1 เน่ืองจากเป็นเทคโนโลยีใหม่ ผูเ้ขา้ทดสอบบางคนไม่เคยใชเ้ทคโนโลยเีหล่าน้ี อาจทาํให้

เกิดปัญหาในระหว่างการทาํการทดสอบ ซ่ึงสามารถแกไ้ขไดโ้ดยอธิบายถึงหลกัการทาํงานของ
เทคโนโลยต่ีางๆก่อนท่ีผูเ้ขา้ทดสอบจะเร่ิมทาํการทดสอบ 
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5.2.2 ผูว้ิจยัไดท้าํการพฒันาระบบ แยกก่อน จากนั้นจึงนาํระบบทั้ง2 คือ การรู้จาํเสียง และการ
ตรวจจบัการเคล่ือนเขา้ดว้ยกนั ตอ้งอาศยัการศึกษาขอ้มูลอยา่งมาก เน่ืองจากในปัจจุบนัยงัไม่ค่อยมี
การทาํระบบทั้งสองเขา้มาร่วมกนัทาํงาน เพื่อผลลพัธ์ใดผลลพัธ์หน่ึง  
 
5.3 ข้อเสนอแนะในการศึกษาขั้นต่อไป 

งานวิจยัช้ินน้ีไดน้าํเสนอเทคนิคสําหรับการควบคุมอินเทอร์เน็ตทีวีโดยคีเนคดว้ยการ
ผสมผสานระหว่างการรู้จาํเสียงและการตรวจสอบการเคล่ือนไหวจากผลของวิธีการท่ีนําเสนอ
แสดงใหเ้ห็นว่า ผลลพัธ์ท่ีไดใ้นเร่ืองของประสิทธิภาพของความถูกตอ้งในการควบคุมอินเทอร์เน็ต
ทีวีมีความถูกตอ้งมากท่ีสุดในสถานการณ์ท่ีมีเสียงรบกวนน้อย คืออยู่ท่ี 46 dB เน่ืองจากเป็นการ
จรวจสอบถึงสองขั้นตอนวิธี ทั้งการรู้จาํเสียงและการตรวจสอบการเคล่ือนไหว แต่ก็มีขอ้เสียใน
เร่ืองของความเร็ว อาจเป็นเพราะผูท้ดสอบเพิ่งเคยไดใ้ชเ้ทคโนโลยีท่ีไม่เคยไดถู้กการฝึกมาก่อนแต่
เพื่อประโยชน์อยา่งแทจ้ริงในอนาคตควรท่ีจะมีการทดลองในรูปแบบต่างๆมากข้ึนเช่น กลุ่มทดลอง
กลุ่มท่ีหน่ึงท่ีไดรั้บการฝึกฝนการใชก้บัอีกกลุ่มท่ีไม่ไดรั้บการฝึกฝนการใชง้านเพื่อวดัผลทางดา้น
ประสิทธิภาพและประสิทธิผลของแต่ล่ะวิธี 
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ภาคผนวก ก 
วิธีติดตั้ง Kinect for Windows SDK 
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คู่มือการติดตั้ง  Kinect for Windows sdk 
1. ก่อนอ่ืนเข้าไป download  ที่ลิงค์ http://www.microsoft.com/en-
us/kinectforwindows/develop/developer-downloads.aspx 

 
ภาพท่ี 1 แสดงหน้าเว็ป Download 

 
เลื่อนหา ข้อความดังภาพ แลว้คลิกเพื่อดาวน์โหลด แล้วจะได้ไฟล์ติดตั้ง .exe มา 

 
ภาพท่ี 2 แสดงหน้า URL Download 
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 2.  เปิดไฟล์ kinectSDK-1.5.exe ที่ดาวน์โหลดมาไว้บนเคร่ือง ก็จะได้หน้าต่างดังภาพ 

 

ภาพท่ี 3 แสดงขั้นตอนการติดต้ัง 
 
o เลือกเคร่ืองหมายถูก ในช่อง ตามภาพ 

o จากนั้น คลิ๊ก ตรง Install ได้เลย เพื่อเร่ิมท าการติดตั้งโปรแกรม 

 

 

 

 

 

 

ภาพท่ี 4 แสดงขั้นตอนการติดต้ัง 
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3. เมื่อเลือกที่ Install แล้ว ก็จะแสดงหน้าต่างดังภาพ 

 

ภาพท่ี 5 แสดงขั้นตอนการติดต้ัง 
o เมื่อได้หน้าต่างตามนี้แล้วให้ คลิก Download the Developer Toolkit ตามภาพ เพื่อที่จะท า

การ Download Kinect for Windows Developer Toolkit 

4 เมื่อท าตามข้อ 3 แล้ว ก็จะมีหน้าต่างบน web browser ขึ้นมาเพื่อจะท าการ Download ต่อไป 

 
ภาพท่ี 6 แสดงขั้นตอนการติดต้ัง 
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5 คลิกที่ Start download เพื่อท าการ Download เป็นขั้นตอนสุดท้ายของการ Download Kinect for 
Windows Developer Toolkit 

 

ภาพท่ี 7 แสดงขั้นตอนการติดต้ัง 
download เสร็จแล้วก็จะได้ file ติดตั้ง .exe 
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6 เมื่อ Download file (.exe) มาเก็บไว้ ที่เคร่ืองแล้วก็ท าการเปิดไฟล์นั้นขึ้นมาเลย เพื่อที่จะท าการ

ติดตั้ง Kinect for Windows Developer Toolkit เมื่อเปิดขึ้นมาแล้วก็ จะได้เห็นหน้าต่างในภาพ 

 

ภาพท่ี 8 แสดงขั้นตอนการติดต้ัง 
 

o เลือก เคร่ืองหมายถูก ในช่อง ตามภาพ 

o คลิกที่ Install เพื่อเร่ิมท าการติดตั้ง 
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ภาคผนวก ข 

ตารางบันทึกผลการทดลองครั้งที่ 1 
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การทดลองคร้ังท่ี 1 จ านวน 30 คน ไม่มีเสียงรบกวน 
ตารางท่ี 1 ตารางบันทึกผลการทดลองกลุ่มที่ 1 Voice Only (ไม่มีเสียงรบกวน) 

ล าดับ
ท่ี 

ชุด
ทดสอบ

ท่ี 

ระยะเวลา
ท่ีใช้

ทดลอง(s) 

จ านวน
ครั้งท่ี

ผิดพลาด 

รายละเอียดของข้อผิดพลาด 

1 C 21.44 2 ออกเสียง CH 11, Tv Off แล้วไม่มีการตอบสนอง
หรือตอบสนองผิด 

2 B 19 2 ออกเสียง Volume Up แล้วไม่มีการตอบสนองหรือ
ตอบสนองผิด 

3 C 17.9 0  

4 C 14.7 1 ออกเสียง CH 9 แล้วไม่มีการตอบสนองหรือ
ตอบสนองผิด 

5 A 20.3 0 - 

6 B 12.05 0 - 

7 A 11.25 0 - 

8 B 8.7 0 - 

9 A 57.2 10 ออกเสียง CH 7, CH 3, Tv Off แล้วไม่มีการ
ตอบสนองหรือตอบสนองผิด 

10 B 11.8 0 - 

11 C 18.7 3 ออกเสียง CH 9,CH 11 แล้วไม่มีการตอบสนองหรือ
ตอบสนองผิด 

12 B 9.8 0 - 

13 C 13.6 1 ออกเสียง CH 9 แล้วไม่มีการตอบสนองหรือ
ตอบสนองผิด 

14 A 16.8 3 ออกเสียง CH 3, CH 7 แล้วไม่มีการตอบสนองหรือ
ตอบสนองผิด 

15 B 11.19 0 - 
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16 A 15.4 1 ออกเสียง Ch 7 แล้วไม่มีการตอบสนองหรือ

ตอบสนองผิด 
 

17 C 17.57 1 ออกเสียง CH 9 แล้วไม่มีการตอบสนองหรือ
ตอบสนองผิด 

18 A 22.85 2 ออกเสียง CH 3 แล้วไม่มีการตอบสนองหรือ
ตอบสนองผิด 

19 
 

C 29.03 4 ออกเสียง Ch9,Volum Down, Tv Off แล้วไม่มีการ
ตอบสนองหรือตอบสนองผิด 

20 C 13.29 0 - 

21 A 16.87 1 ออกเสียง Volum Down แล้วไม่มีการตอบสนอง
หรือตอบสนองผิด 

22 B  21.16 1 ออกเสียง CH 11 แล้วไม่มีการตอบสนองหรือ
ตอบสนองผิด 

23 C 41.03 4 ออกเสียง CH 11, Tv Off แล้วไม่มีการตอบสนอง
หรือตอบสนองผิด 

24 A 16.76 0 - 

25 
 

B 22.49 0 - 

26 C 25.39 2 ออกเสียง Volume Up, Tv Off แล้วไม่มีการ
ตอบสนองหรือตอบสนองผิด 

27 A 13.55 2 ออกเสียง Ch7 แล้วไม่มีการตอบสนองหรือ
ตอบสนองผิด 

28 C 29.16 3 ออกเสียง CH 11, Volume Up แล้วไม่มีการ
ตอบสนองหรือตอบสนองผิด 

29 A 11.86 0 - 

30 A 18.78 0 - 
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ตารางท่ี 2 ตารางบันทึกการทดลองกลุ่มที่ 2 Motion Detection Only (ไม่มีเสียงรบกวน) 

ล าดับ
ท่ี 

ชุด
ทดสอบ

ท่ี 

ระยะเวลา
ท่ีใช้

ทดลอง(s) 

จ านวน
ครั้งท่ี

ผิดพลาด 

รายละเอียดของข้อผิดพลาด 

1 A 20.15 0 - 

2 A 23.70 0 - 

3 B 18.11 0 - 

4 A 13.78 0 - 

5 B 20.11 0 - 

6 A 20.72 0 - 

7 B 25.10 1 เลื่อนไป Detection Volume Up แล้วแต่ตัว Pointer 
อยู่ไม่ครบเวลา 

8 A 22.89 0 - 

9 C 19.14 0 - 

10 A 19.50 0 - 

11 B 34.41 2 เลื่อนไป Detection Volume Down แล้วแต่ตัว 
Pointer อยู่ไม่ครบเวลา 

12 A 30.57 1 เลื่อนไป Detection CH 3 แล้วแต่ตัว Pointer อยู่ไม่
ครบเวลา 

13 B 20.02 0 - 

14 C 38.14 0 - 

15 A 20.02 0 - 

16 B 25 0 - 

17 A 22.44 0 - 

18 B 33.43 1 เลื่อนไป Detection CH 7แล้วแต่ตัว Pointer อยู่ไม่
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ครบเวลา 

19 
 

A 12.85 0 - 

20 A 15.50 0 - 

21 B 18.98 0 - 

22 A 21.94 0 - 

23 A 15.77 0 - 

24 B 19.92 0 - 

25 
 

B 25.94 1 เลื่อนไป Detection CH 7แล้วแต่ตัว Pointer อยู่ไม่
ครบเวลา 

26 B 29.34 1 เลื่อนไป Detection CH 7แล้วแต่ตัว Pointer อยู่ไม่
ครบเวลา 

27 B 14.81 0 - 

28 B 15.38 0 - 

29 C 22.19 1 เลื่อนไป Detection CH 9แล้วแต่ตัว Pointer อยู่ไม่
ครบเวลา 

30 B 20.29 0 - 
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ตารางท่ี 3 ตารางบันทึกการทดลองกลุ่มที่ 3  A Combination (ไม่มีเสียงรบกวน) 

ล าดับ
ท่ี 

ชุด
ทดสอบ

ท่ี 

ระยะเวลา
ท่ีใช้

ทดลอง(s) 

จ านวน
ครั้งท่ี

ผิดพลาด 

รายละเอียดของข้อผิดพลาด 

1 B 25.8 0 - 

2 C 32.6 0 - 

3 A 30.2 0 - 

4 B 24.1 0 - 

5 C 30.2 0 - 

6 C 27.3 0 - 

7 C 29.2 0 - 

8 C 22.3 0 - 

9 B 35.6 0 - 

10 C 20.44 0 - 

11 A 20.7 0 - 

12 C 35.5 1 ออกเสียง OK แล้ว Pointer หลุดการแถบเปลี่ยนช่อง 

13 A 26.7 0 - 

14 B 18.9 0 - 

15 C 20 0 - 

16 C 23.7 0 - 

17 B 19.23 0 - 

18 C 21.17 0 - 

19 
 

B 15.08 0 - 
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20 B 22.17 0  

21 C 17.68 0 - 

22 B 25.23 0 - 

23 B 29.26 1 ออกเสียง OK แล้ว Pointer หลุดการแถบเปลี่ยนช่อง 

24 C 27.68 1 ออกเสียง OK แล้ว Pointer หลุดการแถบเปลี่ยนช่อง 

25 
 

C 25.01 0 - 

26 A 16.36 0 - 

27 C 15.24 0 - 

28 A 19.16 0 - 

29 B 21.63 0 - 

30 C 20.25 0 - 
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การทดลองคร้ังท่ี 1 จ านวน 30 คน มีเสียงรบกวน 
ตารางท่ี 4 ตารางบันทึกผลการทดลองกลุ่มที่ 1 Voice Only (มีเสียงรบกวน) 

ล าดับ
ท่ี 

ชุด
ทดสอบ

ท่ี 

ระยะเวลา
ท่ีใช้

ทดลอง(s) 

จ านวน
ครั้งท่ี

ผิดพลาด 

รายละเอียดของข้อผิดพลาด 

1 A 30.35 3 ออกเสียง  Ch3, Volume Down, Volume Up แล้วไม่
มีการตอบสนองหรือตอบสนองผิด 

2 C 20.14 2 ออกเสียง  Ch9 แล้วไม่มีการตอบสนองหรือ
ตอบสนองผิด 

3 B 19.53 1 ออกเสียง  Ch5 แล้วไม่มีการตอบสนองหรือ
ตอบสนองผิด 

4 C 47.14 5 ออกเสียง  Ch9, Ch11, Volume Up, Tv Off แล้วไม่
มีการตอบสนองหรือตอบสนองผิด 

5 B 17.56 1 ออกเสียง  Volume Down แล้วไม่มีการตอบสนอง
หรือตอบสนองผิด 

6 C 18.55 1 ออกเสียง  Ch 11 แล้วไม่มีการตอบสนองหรือ
ตอบสนอง 

7 B 18.53 1 ออกเสียง  Ch 5 แล้วไม่มีการตอบสนองหรือ
ตอบสนองผิด 

8 C 32.89 2 ออกเสียง  Volume Down แล้วไม่มีการตอบสนอง
หรือตอบสนองผิด 

9 A 24.90 2 ออกเสียง  Ch7 แล้วไม่มีการตอบสนองหรือ
ตอบสนองผิด 

10 B 19.45 1 ออกเสียง Ch 9 แล้วไม่มีการตอบสนองหรือ
ตอบสนองผิด 

11 A 36.63 5 ออกเสียง  Ch3, Ch7, Volume  Up แล้วไม่มีการ
ตอบสนองหรือตอบสนองผิด 

12 C 26.61 3 ออกเสียง  Ch11, Volune Donw แล้วไม่มีการ
ตอบสนองหรือตอบสนองผิด 
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13 B 21.61 3 ออกเสียง Ch 5, Volume Up แล้วไม่มีการ

ตอบสนองหรือตอบสนองผิด 
14 C 19.66 1 ออกเสียง Ch9 แล้วไม่มีการตอบสนองหรือ

ตอบสนองผิด 
15 A 26.63 2  ออกเสียง Ch3 แล้วไม่มีการตอบสนองหรือ

ตอบสนองผิด 
16 B 21.91 1 ออกเสียง Volume Down แล้วไม่มีการตอบสนอง

หรือตอบสนองผิด 
17 C 52.38 7  ออกเสียง Ch9, Volume Donw,Ch11,Volume Up 

แล้วไม่มีการตอบสนองหรือตอบสนองผิด 
18 A 36.73 6  ออกเสียง Ch3, Ch7, Volume Down แล้วไม่มีการ

ตอบสนองหรือตอบสนองผิด 
19 

 
B 26.80 3 ออกเสียง Ch5,Volume Up แล้วไม่มีการตอบสนอง

หรือตอบสนองผิด 
20 A 42.20 8 ออกเสียง Ch3, Ch7, Volume Down, Volume Up, 

Tv Off แล้วไม่มีการตอบสนองหรือตอบสนองผิด 
21 C 22.56 1 ออกเสียง Volume Down แล้วไม่มีการตอบสนอง

หรือตอบสนองผิด 
22 B 19.58 1 ออกเสียง Ch9, Volume Down Up แล้วไม่มีการ

ตอบสนองหรือตอบสนองผิด 
23 C 32.06 4 ออกเสียง Ch9, Volume Up แล้วไม่มีการตอบสนอง

หรือตอบสนองผิด 
24 A 21.72 2 ออกเสียง Ch7 แล้วไม่มีการตอบสนองหรือ

ตอบสนองผิด 
 
 

25 
 

C 71.05 11 ออกเสียง Ch9, Ch11, Volume Up, Volume Down, 
Tv Off แล้วไม่มีการตอบสนองหรือตอบสนองผิด 
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26 B 16.69 1 ออกเสียง Volume Up Up แล้วไม่มีการตอบสนอง

หรือตอบสนองผิด 
27 A 62.25 9 ออกเสียง Ch3, Ch7, Volume Up, Volume Down, 

Tv Off แล้วไม่มีการตอบสนองหรือตอบสนองผิด 
28 C 19.81 1 ออกเสียง Ch11 แล้วไม่มีการตอบสนองหรือ

ตอบสนองผิด 
29 B 20.07 1 ออกเสียง Ch5 แล้วไม่มีการตอบสนองหรือ

ตอบสนองผิด 
30 A 37.81 4 ออกเสียง Ch7 Volume Up, Volume Down 
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ตารางท่ี 5 ตารางบันทึกผลการทดลองกลุ่มที่ 3  A Combination (มีเสียงรบกวน) 

ล าดับ
ท่ี 

ชุด
ทดสอบ

ท่ี 

ระยะเวลา
ท่ีใช้

ทดลอง(s) 

จ านวน
ครั้งท่ี

ผิดพลาด 

รายละเอียดของข้อผิดพลาด 

1 B 38.73 5 ออกเสียง OK แล้วไม่มีการตอบสนองหรือ
ตอบสนองผิด 

2 A 56.21 8 ออกเสียง OK แล้วไม่มีการตอบสนองหรือ
ตอบสนองผิด 

3 C 40.20 0 - 

4 A 38.56 3 ออกเสียง OK แล้วไม่มีการตอบสนองหรือ
ตอบสนองผิด 

5 C 26.45 2 ออกเสียง OK แล้ว Pointer หลุดการแถบเปลี่ยนช่อง 

6 B 38.13 5 ออกเสียง OK แล้วไม่มีการตอบสนองหรือ
ตอบสนองผิด 

7 C 35.69 3 ออกเสียง OK แล้ว Pointer หลุดการแถบเปลี่ยนช่อง 

8 A 28.29 2 ออกเสียง OK แล้ว Pointer หลุดการแถบเปลี่ยนช่อง 

9 C 31.82 2 ออกเสียง OK แล้ว Pointer หลุดการแถบเปลี่ยนช่อง 

10 B 40.71 3 ออกเสียง OK แล้วไม่มีการตอบสนองหรือ
ตอบสนองผิด 

11 A 58.45 5 ออกเสียง OK แล้วไม่มีการตอบสนองหรือ
ตอบสนองผิด 

12 B 41.75 4 ออกเสียง OK แล้วไม่มีการตอบสนองหรือ
ตอบสนองผิด 

13 C 28.19 1 ออกเสียง OK แล้ว Pointer หลุดการแถบเปลี่ยนช่อง 

14 B 41.84 3 ออกเสียง OK แล้ว Pointer หลุดการแถบเปลี่ยนช่อง 

15 A 23.68 1 ออกเสียง OK แล้ว Pointer หลุดการแถบเปลี่ยนช่อง 
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16 C 21.89 1 ออกเสียง OK แล้ว Pointer หลุดการแถบเปลี่ยนช่อง 

17 A 29.60 3 ออกเสียง OK แล้วไม่มีการตอบสนองหรือ
ตอบสนองผิด 

18 B 33.99 1 ออกเสียง OK แล้ว Pointer หลุดการแถบเปลี่ยนช่อง 

19 
 

C 27.75 1 ออกเสียง OK แล้ว Pointer หลุดการแถบเปลี่ยนช่อง 

20 A 33.36 1 ออกเสียง OK แล้ว Pointer หลุดการแถบเปลี่ยนช่อง 

21 C 24.23 0 - 

22 B 26.54 0 - 

23 A 45.43 1 ออกเสียง OK แล้ว Pointer หลุดการแถบเปลี่ยนช่อง 

24 B 40.81 6 ออกเสียง OK แล้วไม่มีการตอบสนองหรือ
ตอบสนองผิด 

25 
 

A 22.26 1 ออกเสียง OK แล้ว Pointer หลุดการแถบเปลี่ยนช่อง 

26 C 25.26 0 - 

27 B 32.17 2 ออกเสียง OK แล้ว Pointer หลุดการแถบเปลี่ยนช่อง 

28 C 27.94 1 ออกเสียง OK แล้ว Pointer หลุดการแถบเปลี่ยนช่อง 

29 A 28.39 2 ออกเสียง OK แล้ว Pointer หลุดการแถบเปลี่ยนช่อง 

30 B 34.51 4 ออกเสียง OK แล้วไม่มีการตอบสนองหรือ
ตอบสนองผิด 
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ภาคผนวก ค 
ตารางบันทึกผลการทดลองครั้งที่ 2 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

DPU



86 
 

การทดลองคร้ังท่ี 2 จ านวน 30 คน มีเสียงรบกวน 
ตารางท่ี 6 ตารางบันทึกผลการทดลองคร้ังที่ 2 มีเสียงรบกวน (70 dB) 

ล าดับ
ท่ี 

ล าดับ
การ

ควบคุม 

เทคนิคท่ีใช้
ควบคุม 

ระยะเวลาท่ี
ใช้ทดลอง

(นาที) 

จ านวน
ครั้งท่ี

ผิดพลาด 

รายละเอียดของข้อผิดพลาด 

1 D Voice 1.27 10 ออกเสียง Ch3, Ch7 แล้วไม่มีการ
ตอบสนองหรือตอบสนองผิด 

  Motion 0.44 2 เลื่อนไป Ch3,Ch5 แล้วแต่ตัว Pointer 
อยู่ไม่ครบเวลา 

  Combination 0.50 1 ออกเสียง OK แล้ว Pointer หลุดการ
แถบเปลี่ยนช่อง 

2 C Voice 0.56 10 ออกเสียง Ch3, Vol up, Ch 7, TV Off 
แล้วไม่มีการตอบสนองหรือ

ตอบสนองผิด 
  Motion 0.44 - - 
  Combination 1.09 5 ออกเสียง OK แล้วไม่มีการตอบสนอง

หรือตอบสนองผิด 
3 B Combination 0.47 1 ออกเสียง OK แล้ว Pointer หลุดการ

แถบเปลี่ยนช่อง 
  Motion 0.38 - - 
  Voice 0.47 5 ออกเสียง TV ON, Ch5, Vol Up แล้ว

ไม่มีการตอบสนองหรือตอบสนองผิด 
4 A Motion 1.03 - - 
  Combination 1.41 7 ออกเสียง OK แล้วไม่มีการตอบสนอง

หรือตอบสนองผิด 
  Voice 1.34 15 ออกเสียง TV ON, Vol Up, Ch3, Tv 

On, Tv Off แล้วไม่มีการตอบสนอง
หรือตอบสนองผิด 

5 E Voice 1.53 11 ออกเสียง TV ON, Ch3, Ch5 แล้วไม่มี
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การตอบสนองหรือตอบสนองผิด 
  Combination 1.57 5 ออกเสียง OK แล้วไม่มีการตอบสนอง

หรือตอบสนองผิด 
  Motion 0.50 - - 
6 F Motion 0.49 - - 
  Voice 1.07 6 ออกเสียง Ch3, Vol Down แล้วไม่มี

การตอบสนองหรือตอบสนองผิด 
  Combination 2.11 7 ออกเสียง OK แล้วไม่มีการตอบสนอง

หรือตอบสนองผิด 
7 B Combination 1.36 5 ออกเสียง OK แล้วไม่มีการตอบสนอง

หรือตอบสนองผิด 
  Motion 2.05 - - 
  Voice 1.33 7 ออกเสียง Vol Up, Ch3, Vol  Down, 

Tv Off แล้วไม่มีการตอบสนองหรือ
ตอบสนองผิด 

8 E Voice 0.58 5 ออกเสียง Ch3, Ch9, TVOn แล้วไม่มี
การตอบสนองหรือตอบสนองผิด 

  Combination 1.18 7 ออกเสียง OK แล้วไม่มีการตอบสนอง
หรือตอบสนองผิด 

  Motion 1.10 - - 
9 D Combination 0.53 6 ออกเสียง OK แล้วไม่มีการตอบสนอง

หรือตอบสนองผิด 
  Voice 1.23 10 ออกเสียง Ch5, Ch9, Ch3, Ch 11, 

Volume Up, TV On, Tv Off แล้วไม่มี
การตอบสนองหรือตอบสนองผิด 

  Motion 0.35 - - 
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10 F Motion 0.30 - - 
  Voice 0.57 3 ออกเสียง Volume Down, Volume Up 

แล้วไม่มีการตอบสนองหรือ
ตอบสนองผิด 

  Combination 1.05 4 ออกเสียง OK แล้วไม่มีการตอบสนอง
หรือตอบสนองผิด 

11 E Voice 2.13 10 ออกเสียง Tv On, Ch 5, Ch9, Ch7 
Volume Up, Volume Down, Tv Off 

แล้วไม่มีการตอบสนองหรือ
ตอบสนองผิด 

  Combination 1.00 1 ออกเสียง OK แล้ว Pointer หลุดการ
แถบเปลี่ยนช่อง 

  Motion 0.40 - - 
12 E Voice 1.23 11 ออกเสียง Tv On, Ch 5, Ch9, Ch7, 

Ch3 Volume Up, Volume Down, Tv 
Off แล้วไม่มีการตอบสนองหรือ

ตอบสนองผิด 
  Combination 1.07 2 ออกเสียง OK แล้ว Pointer หลุดการ

แถบเปลี่ยนช่อง 
  Motion 0.32 - - 
13 D Combination 1.09 2 ออกเสียง OK แล้วไม่มีการตอบสนอง

หรือตอบสนองผิด 
  Voice 0.49 2 ออกเสียง Ch3 แล้วไม่มีการตอบสนอง

หรือตอบสนองผิด 
  Motion 0.36 - - 
14 D Combination 1.36 4 ออกเสียง OK แล้วไม่มีการตอบสนอง

หรือตอบสนองผิด 
  Voice 1.50 7 ออกเสียง Tv On, Ch5, Ch9, Ch7, 

Volume Down แล้วไม่มีการ
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ตอบสนองหรือตอบสนองผิด 
  Motion 0.32 - - 
15 B Combination 1.20 5 Ch5, Ch9, Ch7, Volume Up 

  Motion 0.40 - - 
  Voice 3.15 10 ออกเสียง Tv On, Ch5, Ch3, Volume 

Up, Volume Down, Tv Off แล้วไม่มี
การตอบสนองหรือตอบสนองผิด 

16 E Voice 0.58 2 ออกเสียง Tv Off แล้วไม่มีการ
ตอบสนองหรือตอบสนองผิด 

  Combination 0.45 2 ออกเสียง OK แล้วไม่มีการตอบสนอง
หรือตอบสนองผิด 

  Motion 0.31 - - 
17 F Motion 0.35 - - 

  Voice 2.11 8 ออกเสียง Tv On, Ch3, Ch7, Volume 
Up, Volume Down, Tv Off แล้วไม่มี
การตอบสนองหรือตอบสนองผิด 

  Combination 0.48 - - 
18 C Voice 1.19 4 ออกเสียง Volume Down, Tv Off แล้ว

ไม่มีการตอบสนองหรือตอบสนองผิด 
  Motion 0.56 - - 
  Combination 1.24 -  
19 F Motion 0.54 - - 

  Voice 3.38 15 ออกเสียง Tv On, Ch5, Ch9, Ch3, Ch 
7, Volume Up, Volume Down, Tv 
Off แล้วไม่มีการตอบสนองหรือ

ตอบสนองผิด 
  Combination 1.23 - - 
20 A Motion 0.51 - - 

  Combination 1.04 - - 
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  Voice 1.11 9 ออกเสียง Ch5, Ch9, Ch3, Ch 7, 
Volume Up, Volume Down, Tv Off 

แล้วไม่มีการตอบสนองหรือ
ตอบสนองผิด 

21 D Combination 1.32 3 ออกเสียง OK แล้วไม่มีการตอบสนอง
หรือตอบสนองผิด 

  Voice 3.43 15 ออกเสียง Tv On, Ch5, Ch9, Ch3, Ch 
7, Volume Up, Volume Down, Tv 
Off แล้วไม่มีการตอบสนองหรือ

ตอบสนองผิด 
  Motion 0.49 - - 
22 A Motion 0.49 - - 

  Combination 1.10 2 ออกเสียง OK แล้ว Pointer หลุดการ
แถบเปลี่ยนช่อง 

  Voice 2.15 8 ออกเสียง Ch9, Ch3, Ch 7, Volume 
Up, Volume Down แล้วไม่มีการ
ตอบสนองหรือตอบสนองผิด 

23 F Motion 0.49 - - 
  Voice 2.55 12 ออกเสียง Tv On, Ch5, Ch9, Ch3, Ch 

7, Volume Up, Volume Down, Tv 
Off แล้วไม่มีการตอบสนองหรือ

ตอบสนองผิด 
  Combination 1.28 4 ออกเสียง OK แล้วไม่มีการตอบสนอง

หรือตอบสนองผิด 
24 A Motion 0.57 - - 

  Combination 0.59 5 ออกเสียง OK แล้วไม่มีการตอบสนอง
หรือตอบสนองผิด 

  Voice 4.00 16 ออกเสียง Tv On, Ch5, Ch9, Ch3, Ch 
7, Volume Up, Volume Down, Tv 
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Off แล้วไม่มีการตอบสนองหรือ
ตอบสนองผิด 

 
25 C Voice 3.15 13 ออกเสียง Tv On, Ch5, Ch9, Ch3, Ch 

7, Volume Up, Volume Down, Tv 
Off แล้วไม่มีการตอบสนองหรือ

ตอบสนองผิด 
  Motion 0.49 - - 
  Combination 0.55 - - 
26 B Combination 0.53 3 ออกเสียง OK แล้วไม่มีการตอบสนอง

หรือตอบสนองผิด 
  Motion 0.45 - - 
  Voice 4.00 16 ออกเสียง Tv On, Ch5, Ch9, Ch3, Ch 

7, Volume Up, Volume Down, Tv 
Off แล้วไม่มีการตอบสนองหรือ

ตอบสนองผิด 
27 A Motion 0.50 - - 

  Combination 0.59 2 ออกเสียง OK แล้ว Pointer หลุดการ
แถบเปลี่ยนช่อง 

  Voice 0.52 - - 
28 C Voice 2.45 9 ออกเสียง Volume Up, Volume 

Down, Tv Off แล้วไม่มีการ
ตอบสนองหรือตอบสนองผิด 

  Motion 0.45 - - 
  Combination 1.15 1 ออกเสียง OK แล้ว Pointer หลุดการ

แถบเปลี่ยนช่อง 
29 B Combination 2.17 4 Tv On, Volume Down, Tv Off 

  Motion 0.58 - - 
  Voice 3.19 16 ออกเสียง Tv On, Ch5, Ch9, Ch3, Ch 
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7, Volume Up, Volume Down, Tv 
Off แล้วไม่มีการตอบสนองหรือ

ตอบสนองผิด 
30 C Voice 3.05 12 ออกเสียง Tv On, Ch5, Ch9, Ch3, Ch 

7, Volume Up, Volume Down, Tv 
Off แล้วไม่มีการตอบสนองหรือ

ตอบสนองผิด 
  Motion 0.54 - - 
  Combination 1.26 3 ออกเสียง OK แล้วไม่มีการตอบสนอง

หรือตอบสนองผิด 
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เทคนิคส าหรับการควบคุมอินเทอร์เน็ตทีวีโดยคีเนค 
ด้วยการผสมผสานระหว่างการรู้จ าเสียงและการตรวจสอบการเคลื่อนไหว 

A Technique for Internet Television Control using Kinect 
Combination of Voice Recognition and Motion Detection Approach 

ภูวดล ศิริกองธรรม1 และ วรสิทธิ์ ชูชัยวัฒนา2 
 

บทคัดย่อ 
 การรู้จ าเสียงหรือการตรวจสอบการเคลื่อนไหว ได้ถูกน าเข้ามาช่วยท าให้การควบคุม
อินเทอร์เน็ตทีวี มีประสิทธิภาพและสะดวกสบายมากขึ้น แต่เทคโนโลยีดังกล่าวที่กล่าวมานั้น ต่างมี
จุดเด่นและข้อด้อยในตัว ผู้วิจัยจึงเสนอเทคนิคที่ใช้ควบคุม อินเทอร์เน็ตทีวีแบบใหม่ด้วยการ
ผสมผสานจุดเด่นระหว่างการรู้จ าเสียงและการตรวจสอบการเคลื่อนไหว เพื่อท าให้การควบคุ ม
อินเทอร์เน็ตทีวีมีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น ในการท าการทดลองเพื่อวัดประสิทธิภาพ ผู้วิจัยท าการ
เปรียบเทียบเทคนิคที่น าเสนอ ซึ่งได้แก่การผสมผสานระหว่างการรู้จ าเสียงและท่าทาง ใน
สภาพแวดล้อมที่ไม่มีเสียงเข้ามารบกวน ซึ่งค่าเฉลี่ยเสียงภายในห้องที่ทดสอบอยู่ที่เฉลี่ย 46 เดซิเบล
และสภาพแวดล้อมที่มีเสียงรบกวน โดยก าหนดให้เสียงรบกวนอยู่ในระดับความดังที่ผู้ทดสอบจะ
สามารถได้ยิน รับรู้เสียงที่ออกมาจากอินเทอร์เน็ตทีวีค่าเฉลี่ยของเสียงในห้องอยู่ที่ เฉลี่ย 70 เดซิเบล
จากการทดลอง พบว่าขั้นตอนและวิธีการควบคุมอินเทอร์เน็ตทีวีด้วยการผสมผสานระหว่างการรู้จ า
เสียงและการตรวจสอบการเคลื่อนไหว สามารถท างานได้อย่างถูกต้องทั้งในสภาพแวดล้อมทั้งสอง
แบบ 

ค าส าคัญ-- การรู้จ าเสียง; ตรวจสอบการเคลื่อนไหว; อินเทอร์เน็ตทีวี; 
 

Abstract 
 Voice recognition techniques and motion detection techniques were applied to improve 
an effectiveness of an internet television controlling task and make the task more convenient. 
                                                        
1นักศึกษาระดบับัณฑิตศึกษาสาขาวิศวกรรมเว็บ คณะเทคโนโลยีสารสนเทศ  
  มหาวิทยาลัยธุรกิจบัณฑิตย์ 
2อาจารย์ประจ าสาขาวิชาวิศวกรรมเว็บ คณะเทคโนโลยีสารสนเทศ มหาวิทยาลัยธุรกิจบัณฑิตย์ 
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These techniques, however, provide some benefit and drawback to the task. A combination of 
voice recognition and motion detection techniques was proposed to further improve an 
effectiveness of the controlling task. To evaluate the proposed technique, a series of experiments 
were conducted. The proposed technique was compared with a voice recognition technique only 
and motion detection techniques only. The experiments were conducted in two different 
environments, which are a room with an average of 46 dB sound level and a room with an 
average of 70 dB sound level. The result of experiment showed that the combination of voice 
recognition and motion detection technique provide a better performance in both environments. 

Keyword-- Speech recognition; Motion Detection; Internet TV; 
 

1. บทน า 
1.1 ท่ีมาและความส าคัญของปัญหา 

เทคโนโลยีเป็นส่วนส าคัญอย่างมากที่จะท าให้การด ารงชีวิตอยู่ของมนุษย์ สะดวกสบาย
มากขึ้น โทรทัศน์ก็เป็นอีกหนึ่งของเทคโนโลยีที่ช่วยเพิ่มความสามารถในการรับรู้ข่าวสาร และ ให้
ความบันเทิง กับผู้ใช้ตลอดระยะเวลาที่ผ่านมาโทรทัศน์ได้ถูกพัฒนาอย่างต่อเนื่องในเร่ืองของการ
แสดงผลภาพ แต่ก็คงยังใช้วิธีการควบคุมโดย เคร่ืองควบคุมระยะไกล (Remote Control) ในการ
ควบคุมโทรทัศน์มาอย่างยาวนาน ซึ่งเป็นปัญหาในเร่ืองของการควบคุมตัวโทรทัศน์  เนื่องจาก
รีโมทที่ใช้ควบคุมโทรทัศน์เป็นอีกหนึ่งอุปกรณ์ที่แยกจากตัวโทรทัศน์เองและจ าเป็นต้องใช้แหล่ง
พลังงานเสริม และตัวรีโมทที่แยกออกมานั่นอาจมีการสูญหายท าให้การควบคุมโทรทัศน์เสียไป 

อย่างไรก็ตามในปัจจุบันเร่ิมมีการน าเทคโนโลยีการรู้จ าเสียงและท่าทางมาใช้แทนที่
ส าหรับเคร่ืองควบคุมระยะไกล (Remote Control) แต่ก็ยังไม่เป็นที่นิยมเท่าที่ควรทั้งในเร่ืองของ
ฮาร์ดแวร์ที่มีราคาสูงและ เทคโนโลยีทั้งสองมีข้อด้อยกล่าวคือ เทคโนโลยีการรู้จ าเสียงนั้นหากมี
เสียงเข้ามารบกวนจะท าให้การท างานเกิดความผิดพลาด เทคโนโลยีตรวจสอบการเคลื่อนไหวนั้น
ต้องใช้เวลาค่อนข้างมากในการสั่งงาน แต่ในปัจจุบันเทคโนโลยีทางตัวรับรู้ภาพและเสียงได้ถูก
พัฒนาไปอีกระดับหนึ่ง โดยทางบริษัท ไมโครซอฟท์สามารถพัฒนาอุปกรณ์คีเนค (Kinect)ซึ่งเป็น
อุปกรณ์ที่สามารถรับรู้ข้อมูลมิติความลึกของภาพและเสียงได้ในเวลาเดียวกัน ท าให้เพิ่มศักยภาพใน
การใช้ควบคุมโทรทัศน์ด้วยการรู้จ าเสียงและการตรวจสอบการเคลื่อนไหว 

ดังนั้นงานวิจัยนี้  จึงเสนอเทคนิคในการควบคุมอินเทอร์เน็ตทีวี โดยใช้การผสมผสาน
ระหว่างการรู้จ าเสียงและการตรวจสอบการเคลื่อนไหว ผ่านอุปกรณ์คี เนค เพื่อทดสอบถึงความ
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ถูกต้องและความเร็วในการควบคุมอินเทอร์เน็ตทีวีภายใต้สภาพแวดล้อมที่มีเสียงรบกวนและไม่
รบกวน 

 
1.2 วัตถุประสงค์ของการวิจัย 

1. เพื่อศึกษาการใช้งานกล้อง Kinect ในการตรวจจับการเคลื่อนไหว และการรู้จ าเสียง
ของมนุษย์ 

2. เพื่อเสนอเทคนิควิธีที่ใช้ควบคุมอินเทอร์เน็ตทีวีแบบใหม่ด้วยการผสมผสานระหว่าง
การรู้จ าเสียงและการตรวจจับการเคลื่อนไหว  

3. เพื่อทดสอบประสิทธิภาพของวิธีการควบคุมอินเตอร์เน็ตทีวี ทั้งสามวิธี คือการรู้จ า
เสียง การตรวจจับการเคลื่อนไหว และการผสมผสานการรู้จ าเสียงและการเคลื่อนไหว 

4. เพื่อเสนอโปรแกรมแสดงผลการควบคุมอินเตอร์เน็ตทีวี 
1.3 ขอบเขตของการศึกษา 

วิทยานิพนธ์นี้ประกอบไปด้วย สองส่วนหลักๆ คือการออกแบบและกระประเมินผล 
ในส่วนแรกคือการออกแบบเทคนิคส าหรับการควบคุมอินเทอร์เน็ตทีวีโดย       คีเนคด้วยการ
ผสมผสานระหว่างการรู้จ าเสียงและการตรวจสอบการเคลื่อนไหวมาใช้กับระบบอินเตอร์ทีวีที่
จ าลองขึ้น ในส่วนที่สองเป็นการทดลองประเมินผลระบบด้วยเทคนิคที่น าเสนอและออกแบบไว้ 
โดยกลุ่มทดสอบจ านวน 60 คนนักศึกษาชั้นปี 1 – 3 ช่วงอายุประมาณ   19 – 21 ปี โดยจะแบ่งการ
ทดสอบเป็น 2 กลุ่ม กลุ่มล่ะ 30 คนโดยให้กลุ่มแรกท าการทดสอบในสภาพแวดล้อมที่ไม่มีเสียงเข้า
มารบกวนค่าเฉลี่ยเสียงภายในห้องที่ทดสอบอยู่ที่เฉลี่ย 46 dB และกลุ่มที่สองอยู่ในระดับความดังที่
ผู้ทดสอบจะสามารถได้ยินรับรู้เสียงที่ออกมาจากอินเตอร์เน็ตทีวีค่าเฉลี่ยของเสียงในห้องอยู่ที่เฉลี่ย 
70 dB แล้วประเมินผลในเร่ืองของความเร็วและความถูกต้องในการท างาน 
1.4 ความรู้เบื้องต้นและงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 
 1.4.1 คีเนค (Kinect) เป็นอุปกรณ์รับรู้การเคลื่อนไหวที่ใช้การท างานผสมผสานกันระหว่าง
ฮาร์ดแวร์และซอฟท์แวร์ ฟังก์ชันหลักของ คีเนค[1] มีสองฟังก์ชันคือ สร้างภาพเคลื่อนไหวสามมิติ
ของวัตถุในมุมมองที่ก าหนด และแยกแยะมนุษย์ออกจากวัตถุเหล่านั้นได้ ในปัจจุบัน คีเนคมีความ
ละเอียดของภาพอยู่ที่ 640x480 pixel และสามารถท างานได้ที่ 30 frames ต่อวินาที ส าหรับ 
Hardware ของ คีเนคสามารถแบ่งออกเป็น  ส่วนประกอบส าคัญ ได้แก่ 
 
 
 

ภาพที่ 1 สถาปัตยกรรมคีเนค 
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Color VGA video camera เป็นกล้องถ่ายภาพเคลื่อนไหวซึ่งช่วยในการจดจ าใบหน้า 
(Face Recognition) และการตรวจจับลักษณะเด่นอ่ืนๆโดยใช้ความสามารถในการตรวจจับ
องค์ประกอบของสีทั้งสามสีอันได้แก่ สีแดง สีเขียว และสีน้ าเงิน 

Depth sensor ประกอบด้วยการท างานร่วมกันของต้นก าเนิดแสงอินฟราเรด (Infrared 
Projector) และตัวรับรู้แบบ monochrome CMOS (Complimentary Metal-Oxide Semiconductor) 
ซึ่งท าหน้าที่รับแสงอินฟราเรดที่ถูกสะท้อนกลับมาจากวัตถุ จากนั้นท าการวัดเวลาในการเดินทาง 
(Time of Flight) แสงอินฟราเรดนี้ใช้หลักการท างานเช่นเดียวกับโซนาร์คือ หากรู้ระยะเวลาที่แสง
อินฟราเรดใช้ในการเดินทางไปกลับก็จะสามารถค านวณระยะห่างระหว่างตัวรับรู้ความลึกกับวัตถุ
ได้ โดยการท างานด้วยความเร็วแสงหลายๆรอบท าให้สามารถระบุระยะห่างที่แน่นอนได้โดยไม่
ต้องค านึงถึงสภาพแสงสว่าง 

Multi-array microphone เป็นอาเรย์ของไมโครโฟน 4 ตัวซึ่งสามารถแยกแยะเสียงของผู้ใช้
ออกจากเสียงรบกวนภายในห้องได้ 

1.4.2 ระบบการรู้จ าเสียง (Speech recognition) [2] หมายถึง การท าให้คอมพิวเตอร์
สามารถที่จะฟังค าพูดและตัดสินใจได้ว่าค าพูดนั้นเป็นค าว่าอะไรหรืออีกความหมายหนึ่งคือการน า 
File Audio ที่บรรจุเสียงพูดน ามาแปลงเป็น Text ได้  

Automatic Speech Recognition ( ASR ) เป็นเทคโนโลยีที่เกิดขึ้นเพื่อที่จะให้
คอมพิวเตอร์สามารถแยกแยะค าพูดต่างๆที่มนุษย์สามารถพูดใส่อุปกรณ์ไมโครโฟนหรือ
เคร่ืองโทรศัพท์หรืออ่ืนๆเท่าที่จะเป็นไปได้  “ Holy grail ” of ASR Search เป็นโปรแกรมที่อนุญาต
ให้คอมพิวเตอร์เข้าใจค าศัพท์ทุกค าอย่างถูกต้อง 100% ซึ่งมีความสามารถเข้าใจถึงค าพูดได้ดีไม่ว่า
จะเป็นค าพูดของใครก็ตาม เป็นอิสระจากขนาดของกลุ่มค าศัพท์ , ความดัง, ลักษณะของผู้พูด และ
การออกเสียง หรือเงื่อนไขของช่องทางต่างๆที่เป็นไปได้  

 
 
 
 
 

 
 
 
 

ภาพที่ 2. ภาพรวมการท างานของ Speech Recognition 
 
 
 

DPU



98 
 

1.4.3 การตรวจจับการเคลื่อนไหวโดยใช้กล้อง Kinect และ Kinect SDK Beta  
ต าแหน่งของข้อต่อที่ได้รับจาก API จะสัมพันธ์กับต าแหน่งของร่างกายมนุษย์ 20 ต าแหน่งในท่ายืน 
และ 10 ต าแหน่งในท่านั่ง ตามที่แสดงในภาพที่ 2.10  เมื่อผู้ใช้ยืนหันหน้าเข้าหากล้อง ต าแหน่งของ
ข้อต่อข้างซ้ายและขวาจะสลับข้างกัน แตกต่างจากร่างกายจริง แต่ละต าแหน่งของข้อต่อจะมีค่า X, 
Y และ Z ในหน่วยมิลลิเมตร และมีฟิลด์ Confidence แสดงสถานะ การตรวจจับต าแหน่งข้อต่อนั้นๆ 
โดยจะมีค่าระหว่าง 0 – 1 ซึ่ง 1 หมายถึง สามารถตรวจจับได้ และหากมีค่าน้อยกว่า 1 (เป็นตัวเลข
ทศนิยม) หมายถึง ไม่สามารถตรวจจับได้ ข้อมูลต าแหน่งของข้อต่อในส่วนนั้นจะเป็นค่าประมาณ 
ในบางคร้ังอาจเป็นค่าที่ตรวจจับได้ล่าสุดก่อนที่จะตรวจจับไม่ได้ในเวลาต่อมา หรืออาจเป็นค่าที่ไม่
มีความหมายก็ได้ ในการตรวจจับการเคลื่อนไหว หากผู้ใช้อยู่ภายในมุมกล้อง ห่างจากกล้อง
ประมาณ 1.2 – 3.5 เมตร (ระยะห่างอุดมคติตามที่ Microsoft  แนะนาคือ ประมาณ 2.5 เมตร) ค่า
ต าแหน่งของข้อต่อที่ ถูกตรวจจับได้ จะมีค่าใกล้เคียงกับการวัดจริง เช่น ความยาวของข้อศอกไป
จนถึงกลางฝ่ามือ เป็นต้น และฟิลด์ Confidence ของข้อต่อจะมีค่าเป็น 1 แต่หากมีบางข้อต่อที่กล้อง
ไม่สามารถตรวจจับได้ หรือถูกบดบังไป เช่น ยืนมือไพล่หลัง เป็นต้น ฟิลด์ Confidence ของข้อต่อ
นั้นจะมีค่าน้อยกว่า 1 

1.4.4 งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง  
งานวิจัยเร่ือง “Evaluating a Dancer's Performance using Kinect-based 

Skeleton Tracking” [3] (D. Alexiadis, P. Kelly, P. Daras, N. E. O’Connor, T. Boubekeur, and M. 
B. Moussa, 2011 : 659 - 662) ได้ท าการศึกษาเกี่ยวกับการวัดประสิทธิภาพของนักเต้นโดยใช้กล้อง 
คีเนคในการตรวจจับการเคลื่อนไหว และใช้ OpenNIเป็น API  ในการให้ข้อมูลการตรวจจับ
งานวิจัยนี้ใช้การเปรียบเทียบต าแหน่งของข้อต่อของนักเต้นสองคนที่ได้จากการตรวจจับตามเวลา
จริงมาเป็นส่วนหนึ่งในการให้คะแนนการเต้น ผลการศึกษาของงานวิจัยนี้แสดงให้เห็นว่าสามารถ
น าข้อมูลต าแหน่งของข้อต่อและมือ ไปใช้งานในด้านการตรวจจับการเคลื่อนไหวได้ 

งานวิจัยเร่ือง “Real Time Extraction of Body Soft Biometric from 3D Videos” [4]  
(C. Velardo and J. Dugelay, 2011 : 781-782) ได้ท าการศึกษาการใช้ คีเนคในการใช้ท่าทางและการ
รู้จ าเสียงในการควบคุมส่วนติดต่อกับผู้ใช้บนโปรแกรมกูเกิ้ลเอิร์ธ โดยผลการศึกษาสามารถควบคุม
ได้ทั้งเสียงและท่าทางผลการศึกษาของงานวิจัยนี้แสดงให้เห็นว่าสามารถน าวิธีการรู้จ าเสียงและ
ท่าทางมาใช้ในการใช้เสียงตรวจจับค าพูดได้ 

งานวิจัยเร่ือง “การประกอบรวมโครงร่างมนุษย์จากการตรวจจับการเคลื่อนไหวโดยใช้
กล้อง Kinect หลายตัว” [5] (นราวุฒิ พัฒโนทัย, พรชัย มงคลนาม และ บัณฑิต วรรธนาภา, 2012 : 
370-374) ได้ท าการศึกษาการใช้ คีเนคสามตัวต่อเข้าด้วยกันในระบบ Client – Server โดยวางมุม
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กล้องท ามุม 120 องศาต่อกัน การศึกษาของงานวิจัยนี้แสดงให้เห็นว่าสามารถเพื่อช่วยเพิ่มโอกาสใน
การมองเห็นจุด Skeleton ของคนในการจับการเคลื่อนไหวได้ดีขึ้น 

ในปี 2012 บริษัท Samsung Electronic[6]  ได้น าเทคโนโลยีการรู้จ าเสียงและการ
ตรวจสอบการเคลื่อนไหวใส่กับอินเทอร์เน็ตทีวี หลักการก็คล้ายๆกับ คีเนคที่กล้องจะจับท่าทางและ
ตัวทีวีก็คอยจะตอบสนองค าสั่งตามท่าทางของเรา ตัวอย่างเช่น "การแบมือ" โชว์หน้ากล้องก็จะ
เร่ิมต้นค าสั่ง หลังจากนั้นตัว Cursor ลูกศรก็จะปรากฏขึ้นมาบนหน้าจอ เลื่อนมือไปในทิศทางต่างๆ
เพื่อเลื่อนตัวลูกศรที่เป็น Cursor ไปในทิศทางที่เราต้องการ หากต้องการกดปุ่มใดๆบนหน้าจอ ก็ก า
มือ ซึ่งเปรียบเสมือนการคลิกเมาส์ การสั่งงานด้วยเสียง เพียงแค่พูดว่า "HI TV" เพื่อเปิดหรือปิดการ
ใช้งาน Voice Control หลังจากนั้นจะมี "แถบชุดเมนูค าสั่ง" ขึ้นมาด้านล่าง 

ชุดค าสั่ง Voice Control 
1. "TV Power Off" :ปิดทีวี  
2. "Source" :เปลี่ยนแหล่งสัญญาณ 
3. "Channel Number" :เลือกช่องทีวีตามที่ต้องการ 
4. "Channel Up หรือ Down" :เลื่อนช่องทีวีขึ้นหรือลงทีละช่อง 
5. "Volume Up/Down" :เพิ่มระดับเสียงดัง/เบา 
6. "Mute" :ปิดเสียง 
ดังนั้นงานวิจัยนี้จึงได้เสนอและออกแบบและพัฒนาเทคนิคการผสมผสานเทคนิค

ระหว่างการรู้จ าเสียงและเทคนิคการตรวจสอบการเคลื่อนไหวเข้าด้วยกันเพื่อใช้ในการควบคุม
อินเทอร์เน็ตทีวีโดยออกแบบการควบคุมไว้ดังนี้ เปลี่ยนช่อง 3,5,7,9,11,thai PBS เพิ่มลดเสียงได้ 5 
ระดับและการเปิดปิดอินเทอร์เน็ตทีว ี

 
2. วิธีด าเนินการวิจัย 

 วิธีการผสมผสานระหว่างเทคนิคการรู้จ าเสียงและการตรวจสอบการเคลื่อนไหวโดยใช้
กล้องคีเนคประกอบไปด้วยขั้นตอนที่มีรายละเอียดดังต่อไปนี้ 
2.1 การตรวจสอบการรู้จ าเสียง 

ในการตรวจสอบการรู้จ าเสียงอินพุทที่เข้ามาผ่านไมโครโฟนบนตัวของกล้องคีเนคได้
น าไลบรารีของ Microsoft Speech Application Programming Interface5.1 (SAPI 5.1) โดยจะเขียน
โปรแกรมผ่าน Visual Studio 2010 เพื่อน าอินพุทเสียงที่ได้แปลงเป็นตัวอักษรโดยใช้เทคนิค Speech 
to Text (STT) จากนั้นน าค าที่ได้ไปเปรียบเทียบกับค าที่ระบุไว้หากไม่ตรงตามที่ระบุไว้ก็จะ Reject 
ทิ้ง หากตรงตามเงื่อนไขก็จะ Accepted โดยจะมีกระบวนการเปิดและปิดระบบการรู้จ าเสียง จะ
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ก าหนดให้ผู้ใช้ยกมือขวาขึ้นเหนือศีรษะจะเป็นการเปิดระบบการรู้จ าเสียงและหากต้องการปิดให้
ผู้ใช้ยกมือซ้ายขึ้นเหนือศีรษะจะเป็นการปิดระบบเสียง โดยจะอาศัย Joint Hand Right และ Joint 
Hand Left ท าการเปรียบเทียบต าแหน่ง Position ด้านแกน Y กับ Joint Head ดังภาพที่3. 
 
 
 
 
 
 
 
2.2 วิธีการตรวจสอบการเคลื่อนไหว 

ในการตรวจสอบการเคลื่อนไหวภาพผ่านหน้ากล้องคีเนคได้น าไลบรารีของ Kinect 
SDK โดยจะเขียนโปรแกรมผ่านโปรแกรม Visual Studio 2010 
โดยท าการตรวจจับรูปร่างของคนแล้วจะน า Skeleton ไปซ้อนทับบนภาพ โดยท่ายืนจะก าหนดเป็น 
20 Joint และท่านั่งจะก าหนดเป็น 10 Joint จากนั้นก็ท าการเขียนโปรแกรมเก็บค่า เฉพาะ Joint  
Hand Right และ Joint Hand Left เพื่อน าค่า Position ของต าแหน่งมือไปเปรียบเทียบกับต าแหน่ง 
Cursor ลูกศรบนจอภาพ เพื่อให้ได้ต าแหน่งและพิกัด ส าหรับการควบคุมอินเทอร์เน็ตทีวี 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
2.3 การผสมผสานวิธีการรู้จ าเสียงและการตรวจจับการเคลื่อนไหว 

เมื่อได้วิธีการรู้จ าเสียงและการตรวจจับการเคลื่อนไหวแล้ว จึงได้ออกแบบวิธีการ
ผสมผสานเทคนิคการรู้จ าเสียงและการตรวจสอบการเคลื่อนไหวโดยก าหนดให้ เมื่อ Position ของ 
Cursor บนหน้าจออินเทอร์เน็ตทีวี ไป Detect กับปุ่มใดๆบนอินเตอร์เฟสบนหน้าพร้อมทั้งออกเสียง 

ภาพที่ 3. วิธีการเปิดปิดระบบการสั่งการด้วย
เสียง 

 

 

ภาพที่ 4. แสดงรูปภาพระบบการสั่งงานด้วยเสียง 
 

 

ภาพที่ 5. แสดงชื่อ Skeleton Joints 

ต่างๆ 

 

ภาพที่ 6. Cursor ที่ใช้เปรียบเทียบกับ Position 

 

DPU



101 
 
“Yes” ก็จะเป็นการสั่งงานกับเมนูนั้นๆ ดังรูปที่ 1 แต่ถ้าหาก Cursor ไป Detect กับปุ่มใดๆบน
อินเตอร์เฟสบนหน้าจอแล้วมีการออกเสียงอ่ืนโปรแกรมก็จะไม่มี 

การท างาน หรือถ้าออกเสียงอย่างเดียวแล้วไม่ได้มีการน า Cursor ไป Detect กับปุ่มใดๆ 
โปรแกรมก็จะไม่มีการท างานอีกเช่นกัน 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

3. ผลการวิจัย 
งานวิจัยนี้ท าการทดสอบประสิทธิภาพโดยการวัดความเร็วและความถูกต้องของวิธีการ

ที่น าเสนอ โดยการพัฒนาโปรแกรมทั้งสามระบบ คือ 1.ระบบการรู้จ าเสียงส าหรับการควบคุม
อินเทอร์เน็ตทีวี 2.ระบบการตรวจสอบการเคลื่อนไหวส าหรับการควบคุมอินเทอร์เน็ตทีวี 3.ระบบ
ผสมผสานระหว่างการรู้จ าเสียงและการตรวจจับการเคลื่อนไหว  ขึ้นมาด้วยภาษา C# ใช้ Kinect 
SDK เวอร์ชัน Beta 1 และสร้างสถานการณ์สภาพแวดล้อมในห้องขึ้นมา โดยให้สภาพแวดล้อมแรก
เป็นสภาพแวดล้อมที่ไม่มีเสียงเข้ามารบกวนโดยที่ค่าเฉลี่ยเสียงภายในห้องที่ทดสอบอยู่ที่เฉลี่ย 46 
dB สภาพแวดล้อมที่สองคือสภาพแวดล้อมที่มีเสียงรบกวนโดยก าหนดให้เสียงรบกวนอยู่ในระดับ
ความดังที่ผู้ทดสอบจะสามารถได้ยินรับรู้เสียงที่ออกมาจากอินเทอร์เน็ตทีวีค่าเฉลี่ยของเสียงในห้อง
อยู่ที่เฉลี่ย 70 dB ในการตรวจจับตั้งกล้องอยู่บนระนาบที่ขนานกับระนาบพื้นที่ท าการตรวจจับสูง
จากระนาบพื้น 0.6 เมตร ห่างออกไป 1.5 เมตร โดยก าหนดโจทย์ที่ใช้ทดสอบดังต่อไปนี้ ปิด TV,  
เลือกช่อง (เปิด TV), เปลี่ยนช่อง, เพิ่มเสียง, ลดเสียง  

 
 
 

ภาพที่ 7. แสดงรูปแบบการท างานของวิธีการ
ผสมผสานเทคนิคการรู้จ าเสียงและการตรวจสอบการ

เคลื่อนไหว 
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ตารางที่ 1. แสดงถึงงานที่ผู้ทดสอบต้องท าในแต่ละชุดการทดสอบ 

โจทย์ส าหรับใช้ทดสอบ 

ชุดทดสอบ A ชุดทดสอบ B ชุดทดสอบ C 

เลือกช่อง 3 เลือกช่อง 5 เลือกช่อง 9 

เปลี่ยนช่อง 7 เพิ่มเสียงขึ้น 1 ระดับ เพิ่มเสียงขึ้น 1 ระดับ 

ลดเสียงลง 1 ระดับ เปลี่ยนช่อง 9 ปิด TV 

เพิ่มเสียงขึ้น 1 ระดับ ลดเสียงลง 1 ระดับ เปลี่ยนช่อง 11 

ปิด TV ปิด TV ลดเสียงลง 1 ระดับ 

 
โดยจะใช้ผู้ทดสอบจ านวน 60 คนนักศึกษาชั้นปี 1 – 3 ช่วงอายุประมาณ   19 – 21 ปี 

โดยจะแบ่งการทดสอบเป็น 2 กลุ่ม กลุ่มล่ะ 30 คนโดยให้กลุ่มแรกท าการทดสอบในสภาพแวดล้อม
ที่ไม่มีเสียงเข้ามารบกวนค่าเฉลี่ยเสียงภายในห้องที่ทดสอบอยู่ที่เฉลี่ย 46 dB และกลุ่มที่สองอยู่ใน
ระดับความดังที่ผู้ทดสอบจะสามารถได้ยินรับรู้เสียงที่ออกมาจากอินเทอร์เน็ตทีวีค่าเฉลี่ยของเสียง
ในห้องอยู่ที่เฉลี่ย 70 dB โดยให้แต่กลุ่มท าการทดสอบดังนี้  
 1.ให้ผู้ทดสอบ สุ่มเลือก เทคนิคส าหรับควบคุมอินเทอร์เน็ตทีวี จาก 3 วิธี มา 1 วิธี พร้อมทั้ง
น าหัวข้อเทคนิคที่ผู้ใช้เลือกได้ออกจากกองสุ่มเลือก 

2.จากนั้นให้ผู้ทดสอบ สุ่มเลือก ชุดทดสอบ จาก 3 ชุดทดสอบ มา 1 ชุดทดสอบ พร้อม
ทั้งน าหัวข้อชุดทดสอบ ที่ผู้ใช้เลือกได้ออกจากกองสุ่มเลือก 

3.ให้ผู้ทดสอบ เข้าอยู่ในบริเวณที่จะทดสอบ หากผู้ทดสอบเตรียมตัวพร้อมผู้ประเมินจะ
เร่ิมท าการจับเวลาในการทดสอบ  

4.เมื่อผู้ทดสอบ ท าตามเงื่อนไขจากชุดทดสอบจนเสร็จ ผู้ประเมินจะท าการหยุดเวลา
พร้อมจดบันทึกเวลาที่ผู้ทดสอบได้ใช้ไป 

5.ให้ผู้ทดสอบท าการ สุ่มเลือก เทคนิคส าหรับควบคุมอินเทอร์เน็ตทีวี จาก 2 วิธีที่เหลือ
มา 1 วิธี พร้อมทั้งน าหัวข้อเทคนิคที่ผู้ใช้เลือกได้ออกจากกองสุ่มเลือก 

6.จากนั้นให้ผู้ทดสอง สุ่มเลือก ชุดทดสอบ จาก 2 ชุดทดสอบ มา 1 ชุดทดสอบ พร้อม
ทั้งน าหัวข้อชุดทดสอบ ที่ผู้ใช้เลือกได้ออกจากกองสุ่มเลือก 

7.ให้ผู้ทดสอบ เข้าอยู่ในบริเวณที่จะทดสอบ หากผู้ทดสอบเตรียมตัวพร้อมผู้ประเมินจะ
เร่ิมท าการจับเวลาในการทดสอบ  
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8.เมื่อผู้ทดสอบ ท าตามเงื่อนไขจากชุดทดสอบจนเสร็จ ผู้ประเมินจะท าการหยุดเวลา
พร้อมจดบันทึกเวลาที่ผู้ทดสอบได้ใช้ไป 

9.จากนั้นให้ผู้ทดสอบท าการทดสอบ เทคนิคส าหรับควบคุมอินเทอร์เน็ตทีวีและชุด
ทดสอบ ที่เหลืออยู่ 

10.ให้ผู้ทดสอบ เข้าอยู่ในบริเวณที่จะทดสอบ หากผู้ทดสอบเตรียมตัวพร้อมผู้ประเมิน
จะเร่ิมท าการจับเวลาในการทดสอบ  

11.เมื่อผู้ทดสอบ ท าตามเงื่อนไขจากชุดทดสอบจนเสร็จ ผู้ประเมินจะท าการหยุดเวลา
พร้อมจดบันทึกเวลาที่ผู้ทดสอบได้ใช้ไป 

12.น าข้อมูลที่ได้จากทั้ง 3 กลุ่ม มาวิเคราะห์เปรียบเทียบความแตกต่างในเร่ืองของ
ความเร็วและความถูกต้องของการท างาน 

 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
จากผลงานทดลองส่วนวิเคราะห์การใช้วิธีรู้จ าเสียงในการสั่งงานอินเทอร์เน็ต 

ทีวีพบว่าสามารถสั่งงานได้รวดเร็วแต่จะมีความผิดพลาดค่อนข้างมากทั้งสองสถานการณ์เนื่องจาก
ค าศัพท์ที่ใช้ในการควบคุมมีปริมาณของค าสั่งมากท าให้ความเป็นไปได้ของเสียงที่จะออกถูกต้องมี
น้อยลง  อีกทั้งหากเวลาควบคุมมีเสียงจากทีวีเข้าสู่ตัวรับเสียงก็ยิ่งท าให้เกิดอัตราการผิดพลาดของ
ค าสั่งมากขึ้นไปอีกด้วย อาจแก้ไขด้วยวิธีการย้ายอุปกรณ์รับเสียงให้อยู่ใกล้ตัวผู้สั่งการมากที่สุด 

ภาพที่ 8. กราฟแสดงผลการทดลองระยะเวลาที่ใช้เฉลี่ย (S) 

 

ภาพที่ 9. กราฟแสดงผลการทดลองจ านวนคร้ังที่ผิดพลาดในการ
ท างาน 
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เพื่อที่จะรับเสียงได้อย่างถูกต้องชัดเจนและเสียงรบกวนในห้องน้อยที่สุดเพื่อเพิ่มความถูกต้องของ
การท างาน 
 ส่วนวิเคราะห์การตรวจสอบการเคลื่อนไหว นั้นสามารถท าได้ดีในทั้งสถานการณ์ทั้งสอง
เนื่องจากเสียงรบกวนไม่มีผลกระทบต่อเทคนิคนี้ และท างานได้อย่างถูกต้อง แต่จะท างานได้
ค่อนข้างช้า เนื่องจากผู้สั่งการต้องอยู่ในระยะที่กล้องสามารถตรวจจับได้และแสงสว่างภายในห้อง
ต้องเพียงพอต่อการมองเห็นของกล้อง ก็จะท าให้การท างานถูกต้องมากยิ่งขึ้น 
 ส่วนวิเคราะห์การผสมผสานระหว่างการรู้จ าเสียงและการตรวจสอบการเคลื่อนไหว จะ
พบว่าในสถานการณ์ที่หนึ่งคือเสียงในห้องอยู่ในระดับ 46  dB การใช้วิธีนี้จะได้ผลการท างานที่
ถูกต้องมากที่สุดเนื่องจากตัวโปรแกรมต้องยืนยันการท างานถึงสองกระบวนการคือตรวจสอบจาก
เคลื่อนไหวของมือเมื่อการเคลื่อนที่ของมือถูกต้องจึงมาตรวจสอบด้วยเสียงอีกคร้ังหนึ่งข้อดีของวิธี
นี้เราจะมีค าที่ใช้ยืนยันแค่ค าเดียวคือ Yes เพื่อลดความผิดพลาดในเร่ืองของค าหรือประโยคที่
คล้ายๆกันในการสั่งการอินเทอร์เน็ตทีวี ท าให้การท างานออกมาค่อนข้างถูกต้องสมบรูณ์ มากที่สุด
ในกรณีที่หนึ่ง ส่วนในกรณีที่สองคือเสียงภายในห้องเฉลี่ยนอยู่ที่ 70 dB การท างานเร่ิมจะมีความผิด
พลาดเนื่องจากมีเสียงรบกวนจากภายนอกท าให้ตัวโปรแกรมไม่สามารถตรวจจับค าได้ แต่อย่างไรก็
ดีวิธีนี้โปรแกรมก็ยังสามารถตรวจจับค าได้ดีกว่าการใช้วิธีการรู้จ าเสียงอย่างเดียวเพราะโปรแกรมจะ
สามารถจับค าหรือประโยคสั้นๆได้ดีกว่าประโยคยาวๆที่มีหลากหลายของค าสั่ง 
 

4. อภิปรายผล 
 งานวิจัยชิ้นนี้ได้น าเสนอเทคนิคส าหรับการควบคุมอินเทอร์เน็ตทีวีโดยคีเนคด้วยการ
ผสมผสานระหว่างการรู้จ าเสียงและการตรวจสอบการเคลื่อนไหวจากผลของวิธีการที่น าเสนอ
แสดงให้เห็นว่า ผลลัพธ์ที่ได้ในเร่ืองของประสิทธิภาพของความถูกต้องในการควบคุมอินเทอร์เน็ต
ทีวีมีความถูกต้องมากที่สุดในสถานการณ์ที่มีเสียงรบกวนน้อย คืออยู่ที่ 46  dB เนื่องจากเป็นการ
จรวจสอบถึงสองขั้นตอนวิธี ทั้งการรู้จ าเสียงและการตรวจสอบการเคลื่อนไหว แต่ก็มีข้อเสี ยใน
เร่ืองของความเร็ว อาจเป็นเพราะผู้ทดสอบเพิ่งเคยได้ใช้เทคโนโลยีที่ไม่เคยได้ถูกการฝึกมาก่อน  แต่
เพื่อประโยชน์อย่างแท้จริงในอนาคตควรที่จะมีการทดลองในรูปแบบต่างๆมากขึ้นเช่น กลุ่มทดลอง
กลุ่มที่หนึ่งที่ได้รับการฝึกฝนการใช้กับอีกกลุ่มที่ไม่ได้รับการฝึกฝนการใช้งานเพื่อวัดผลทางด้าน
ประสิทธิภาพและประสิทธิผลของแต่ล่ะวิธี 
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ภาคผนวก จ 
หนังสือรับรองผลงานวิจัยในการประชุมวิชาการ การบริหารและการ
จัดการครั้งที่ 8 “การบริหารจัดการแห่งโลกพลวัต” โดยมหาวิทยาลัย
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ภาพท่ี 9 ประกาศนีย์บัตรรับรองในการน าเสนอผลงานวิชาการ 
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