


JOURNAL OF INFORMATION SCIENCE AND TECHNOLOGY (JIST) 
ISSN 2651-1053 (Online), ISSN 1906-9553 (Print) 

JIST JOURNAL OF INFORMATION SCIENCE AND TECHNOLOGY | VOL 13 | NO 1 | JAN – JUN 2023 I 

The Journal of Information Science and Technology (JIST) is an academic journal established by the collaboration 

of 22 faculties that conduct courses related to Information Technology, namely, Bangkok University, Dhurakij 

Pundit University, King Mongkut's Institute of Technology Ladkrabang, King Mongkut's University of 

Technology North Bangkok, King Mongkut's University of Technology Thonburi, Mae Fah Luang University, 

Mahanakorn University of Technology, Mahasarakham University, Mahidol University, Nakhon Phanom 

University, Panyapiwat Institute of Management, Prince of Songkla University, Rangsit University, Siam 

University, Silpakorn University, Sripatum University, Thai-Nichi Institute of Technology, Walailak University, 

Burapha University, Phayao University, Ubon Ratchathani Rajabhat University and Khon Kaen University. 

According to the agreement of deans of all faculties (Council of IT Deans of Thailand (CITT)). 

The journal was established in 2010 and plans to publish 2 issues per year (JAN – JUNE and JULY – 

DECEMBER per year). The journal was established first print journal publication in 2010 (Vol 1. No.1) with ISSN 

1906-9553 (Print) and plans to publish 2 issues per year on during January - June and July - December. Also the 

journal was established first online journal publication in 2010 (Vol 1. No.1) with ISSN 2651-1053 (Online) and 

plans to publish 2 issues per year on during January - June and July - December.  

 

 

 

ADVISORY BOARD 
 

Adisak Suasaming 
Thai-Nichi Institute of 
Technology, Thailand 
 
Chetneti Srisaan 
Rangsit University, Thailand 
 
 
Khajit Na Kalasindhu 
Nakhon Phanom University, 
Thailand 
 
Nathaporn Karnjnapoomi  
Silpakorn University, Thailand 
 
 
Paralee Maneerat 
Sripatum University, Thailand 
 
Pisit Charnkeitkong  
Panyapiwat Institute of 
Management, Thailand 
 
Sirapat Chiewchanwattan 
Khon Kaen University, Thailand 
 
 
 
Supawee Makdee  
Ubon Ratchathani Rajabhat 
University, Thailand 
 

Aziz Nanthaamornbong 
Prince Of Songkla University, 
Thailand 
 
Dechanuchit Katanyutaveetip 
Siam University, Thailand 
 
 
Krisana Chinnasarn 
Burapha University,  
Thailand 
 
Nipon Charoenkitkarn 
King Mongkut's University of 
Technology Thonburi, Thailand 
 
Pattanasak Mongkolwat 
Mahidol University, Thailand 
 
Poonpong Boonbrahm 
Walailak University,  
Thailand 
 
Siridech Boonsang  
King Mongkut's Institute of 
Technology Ladkrabang, Thailand 
 
 
Teeravisit Laohapensaeng 
Mae Fah Luang University, 
Thailand 
 
 

Chaiyaporn Khemapatapan 
Dhurakij Pundit University, 
Thailand  
 
Jantima Polpinij 
Mahasarakham University, 
Thailand 
 
Narongrit Waraporn 
King Mongkut's University of 
Technology Thonburi, Thailand 
 
Panavy Pookaiyaudom 
Mahanakorn University of 
Technology, Thailand 
 
Phattanapon Rhienmora 
Bangkok University, Thailand 
 
Pornthep Rojanavasu  
University of Phayao, Thailand 

 
Sunantha Sodsee   
King Mongkut's University of 
Technology North Bangkok, 
Thailand 
 
Werasak Kurutach 
Mahanakorn University of 

Technology, Thailand 

 

 

 

 

 



JOURNAL OF INFORMATION SCIENCE AND TECHNOLOGY (JIST) 
ISSN 2651-1053 (Online), ISSN 1906-9553 (Print) 

  

JIST JOURNAL OF INFORMATION SCIENCE AND TECHNOLOGY | VOL 13 | NO 1 | JAN – JUN 2023 II 

EDITOR IN CHIEF 
 

Datchakorn Tancharoen, Panyapiwat Institute of Management, Thailand 

 

 

ASSOCIATE EDITOR 

 
Kaboon Thongtha 
Mahanakorn University of  
Technology, Thailand 
 
Waraporn Jirapanthong 
Dhurakij Pundit University, 
Thailand  
 

Pakapan Limtrairut 
Bangkok University, Thailand 

 
 

Warodom Werapun 
Prince Of Songkla University, 
Thailand 

 
 

Sakorn Mekruksavanich 
University of Phayao, Thailand 

 
Worasak Rueangsirarak 
Mae Fah Luang University, 
Thailand 

 

EDITORIAL BOARD 
 

Annop Monsakul 

Panyapiwat Institute of 

Management, Thailand 

 

Krisana Chinnasarn 

Burapha University,  

Thailand 

 

Pattanapon Rhienmora 

Bangkok University, Thailand 

 

 

Rachasak Somyanonthanakul 

Rangsit University, Thailand 

 

 

 

Songsri Tangsripairoj 

Mahidol University, Thailand 

Anon Sukstrienwong 

Bangkok University, Thailand 

 

 

Mudarmeen Munlin 

Mahanakorn University of  

Technology, Thailand 

 

Pramuk Boonsieng  

Thai-Nichi Institute of  

Technology, Thailand 

 

Rattana Wetprasit 

Prince Of Songkla University,  

Thailand 

 

 

Suppat Rungraungsilp 

Walailak University, Thailand 

Aziz Nanthaamornbong 

Prince Of Songkla University, 

Thailand 

 

Nutchanat Buasri 

Mahasarakham University,  

Thailand 

 

Pruegsa Duangphasuk  
R V Connex Co., Ltd., Thailand 

 

 

Sakchai Tangwannawit 

King Mongkut's University of 

Technology North Bangkok, 

Thailand 

 

Wanvipa Wongvilaisakul 

Panyapiwat Institute of 

Management, Thailand 

 

 

 

 

 

 

CONTACT ADDRESS 
 

Council of IT Deans of Thailand (CITT), 

Faculty of Engineering and Technology, 

 Mahanakorn University of Technology 

140 Moo 1, Cheum-Sampan Road, Nongchok,  

Bangkok, Thailand 10530  

 



CALL FOR PAPER 
Journal of Information Science and Technology (JIST) 

https://ph02.tci-thaijo.org/index.php/JIST 
 

JIST JOURNAL OF INFORMATION SCIENCE AND TECHNOLOGY | VOL 13 | NO 1 | JAN – JUN 2023 III 

Advisory Board 
Adisak Suasaming (TNI) 

Aziz Nanthaamornbong (PSU) 

Chaiyaporn Khemapatapan(DPU) 

Chetneti Srisaoan (RSU) 

Dechanuchit Katanyutaveetip (SU) 

Jantima Polpinij (MSU) 

Khajit Na Kalasindhu (NPU) 
Krisana Chinasarn (BUU) 

Narongrit Waraporn (KMUTT) 

Nathaporn Karnjnapoomi (SU) 

Nipon Charoenkitkarn(KMUTT) 
Panavy Pookaiyaudom(MUT) 

Paralee Maneerat (SPU) 

Pattanasak Mongkolwat (MU)  

Phattanapon Rhienmora (BU) 

Pisit Charnkeitkong (PIM) 

Poonpong Boonbrahm (WU) 

Pornthep Rojanavasu (UP) 

Sirapat Chiewchanwattan (KKU) 
Siridech Boonsang (KMITL) 

Sunantha Sodsee (KMUTNB) 

Supawee Makdee (UBRU) 
Teeravisit Laohapensaeng (MFU) 

Werasak  Kurutach (MUT) 

Editor in Chief 
Datchakorn Tancharoen (PIM) 

Associate Editor 
Kaboon Thongtha (MUT) 
Pakapan Limtrairut (BU) 

Sakorn Mekruksavanich (UP) 

Warodom Werapun (PSU) 

Waraporn Jirapanthong (DPU) 

Worasak Rueangsirarak (MFU) 

Editorial Board 
Annop Monsakul (PIM) 
Anon Sukstrienwong (BU) 

Aziz Nanthaamornbong (PSU) 

Krisana Chinasarn (BUU) 

Mudarmeen Munlin (MUT) 

Nutchanat Buasri (MSU) 

Pattanapon Rhienmora (BU) 

Pramuk Boonsieng (TNI)  

Pruegsa Duangphasuk (RV Connex) 
Rachasak Somyanonthanakul (RSU) 

Rattana Wetprasit (PSU) 

Sakchai Tangwannawit(KMUTNB) 

Songsri Tangsripairoj (MU) 

Suppat Rungraungsilp (WU) 

Wanvipa Wongvilaisakul (PIM) 

Submissions  
Online Journal Submission  
https://ph02.tci-
thaijo.org/index.php/JIST/      
Publication Periodicity   
Published 2 times a year in June 
and December.  
(JAN – JUN and JULY – DEC). 
(Indexed by TCI tier 2) 
JIST Office Address 
Council of IT Deans of Thailand 
(CITT), Faculty of Engineering and 
Technology,  Mahanakorn 
University of Technology 140 Moo 
1, Cheum-Sampan Rd., Nongchok, 
Bangkok, Thailand  10530 
Peer Review Process 
All submitted manuscripts must be 
reviewed by at least three expert 
reviewers via the double-blinded 
review system. 

The Journal of Information Science and Technology (JIST) aims to be the forum through which 
researchers, faculties, and experts of the computer and information technology and others technological 
related fields share and discuss their high quality research work as well as innovation. Original research 
articles, practical applications and innovations in the broad area of computer and information technology 
are suitable for publication in JIST. 
 
 Soft Computing:  

Artificial Intelligence, Fuzzy and Neural Computing, Genetic Algorithms, Intelligent Agents, 
Neural Networks, Natural Language Processing, Robotics and Automation, Image Processing 

 Human-Computer Interaction:  
Graphical User Interfaces, Multimedia, Interactive Systems, Computer-Supported Cooperative 
Work, Human Cognitive Skills, Visualization, and Computer Simulation 

 Information Assurance and Security:  
Cryptography, Forensics and Incident Response, Biometrics, Security Policies and Procedures 

 Information Systems:  
Databases, Information Retrieval, Transaction Processing, Distributed and Object Databases, 
Data Warehousing, Knowledge Management, Expert Systems, Multimedia Information Systems, 
Digital Libraries, Geographical Information Systems 

 Networking:  
Advanced Computer Networks, Internet Technology and Applications, Distributed Systems, 
Wireless and Mobile Computing, Data Compression, Network Security, Enterprise Networking, 
Digital Communications 

 Programming:  
Object-Oriented Programming, Event-Driven Programming, Functional Programming, Logic 
Programming, XML and other Extensible Languages, Parallel Programming 

 Platform Technologies:  
Advanced Computer Architecture, Parallel Architectures, Cluster / Grid Computing, RFID, 
Embedded Systems 

 System Integration and Architecture:  
Software Acquisition and Implementation, System Needs Assessment, Software Economics, 
Enterprise Systems, Computing Economics 

 Social and Professional Issues:  
Professional Practice, Social Context of Computing, Computers Ethics, IT Law, Intellectual 
Property, Privacy and Civil Rights 

 Web Systems and Technologies:  
Programming for the WWW, E-commerce, E-Learning, Content Management Systems, E-
Government and E-Service 

 Multidisciplinary: 
Bioinformatics, Biomedical Information Systems, Nano Technology 

 e-Business and m-Business:  
e-Business Process Aspects, Intelligent e-Business System, m-Business, e-Supply Chain 
Management & e-Logistics, e-Customer Relationship Management, e-Negotiation, e-Payment, e-
Business Design and Developments 

 Business and Information System:  
Information management for business applications, Enterprise systems and architecture, 
Business systems infrastructure design for information integration, Service-oriented 
architecture, Service-component architecture 

 Social and Business Aspects of Convergence IT and Ubiquitous Computing:  
Economics of emerging technologies, Home and community computing, Economic and social 
complexities in CIT and UC,  New forms of media and communications 

 Internet of Things (IoT): 
IoT system architecture, IoT enabling technologies, IoT communication and networking 
protocols such as network coding, and IoT services and applications and technology 
development in different standard development organizations (SDO). 

 Cloud Computing: 
Auditing, monitoring, scheduling, resource registration/discovery, Automatic reconfiguration, 
self healing/monitoring, Service level agreements, integration, management. 

 Fintech and blockchain: 
Development of Blockchain Security Enhancement Technologies, Platform Technology that 
Supports Safe Transactions, Financial and Economic Structures, Blockchain's Impacts on 
Workstyles, Fast Fintech for Smartphone Application Service Platform. 

Manuscript Preparation Guide     (Publication Charge: Free)  
The template for writing the journal is available for downloading (jist_template_eng-2020.doc or jist_template_thai-2020.doc). Minimum length of the paper 
should be in between 6-16 pages of A4 size. Text should be typewritten or printed with double-spaced in 11-point of A4 white paper with margins of 1.5" for 
top, 1.25" for left, and 1" for bottom and right sides. All pages must be numbered sequentially. Here are some guidelines. 

 Abstract with length 100-200 words in length.  
 Introduction which discusses existing problem and related research 

 Materials and methods used for experimentation, Results of the experiment, Discussion and conclusion, References Style is IEEE. 



JIST Journal of Information Science and Technology  
Volume 13, NO 1 | JAN – JUN 2023 | 1-9 

ISSN: 2651-1053 (Online)   
ISSN: 1906-9553 (Print) 

 

Corresponding Author: cheawchang2@gmail.com 
1 

 

 แอนดรอยด์แอปพลเิคชันสําหรับจดจําและตรวจสอบใบหน้าโดยใช้โมบายเฟซเน็ต 
Android Application for Face Recognition and Verification using 

MobileFaceNets 
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ABSTRACT – This paper presents the development of Android application for face 
recognition and verification using MobileFaceNets: a case study of the activity attendance check 
of staff at Roi Et Rajabhat University (RERU). The four objectives and their results in the study 
are as follows. 1) The developed Android application for face recognition and verification using 
MobileFaceNets was applicable to the activity attendance check of the RERU staff. 2) The 
Manhattan function had the fastest processing speed. 3) The researcher did a distance analysis 
for 100% accuracy and found that image A was identical to image B if the distance was <= 0.752 
(Euclidean distance) or <= 5.796 (Manhattan distance) or >= 0.717 (Cosine Coefficient). 4) The 
efficiency analysis revealed that the application processing was 100% accurate. 

 
KEYWORDS: Android Application, Face Recognition and Verification, MobileFaceNets, 
TensorFlow Lite, Convolutional Neural Network 
 

 

บทคดัย่อ -- บทความนี�นําเสนอการพัฒนาแอนดรอยด์แอปพลิเคชันสําหรับจดจําและตรวจสอบใบหน้าโดยใช้โมบายเฟซ
เน็ต กรณีศึกษา การเช็คชื�อเข้าร่วมกิจกรรมมหาวิทยาลัยราชภัฏร้อยเอ็ด ซึ�งมีวัตถุประสงค์ � ข้อ ขอสรุปผลการทดลองตาม
วัตถุประสงค์ดังนี� �) การพัฒนาแอนดรอยด์แอปพลิเคชันสําหรับจดจําและตรวจสอบใบหน้าโดยใช้โมบายเฟซเน็ต 
กรณีศึกษา การเช็คชื�อเข้าร่วมกิจกรรมมหาวิทยาลัยราชภัฏร้อยเอ็ดสามารถนําไปใช้งานได้จริง �) การทดลอง พบว่า 
ฟังก์ชันแมนฮัตตัน มีความเร็วในการประมวลผลมากที�สุด �) การวิเคราะห์ระยะห่างที�ให้คําตอบถูกต้อง ���% สรุปว่า ภาพ 
ก จะเหมือนกันกับภาพ ข ถ้าระยะห่าง <= 0.752 (ยูคลิเดียน) หรือ <= 5.796 (แมนฮัตตัน) หรือ >= 0.717 (สหสัมพันธ์
โคไซน์) วิเคราะห์โดยใช้ผู้วิจัยเอง และ �) ผลการหาประสิทธิภาพของแอปพลิเคชัน พบว่า แอปพลิเคชันประมวลผลถูกต้อง 
100% 
 
 

คําสําคัญ: แอนดรอยดแ์อปพลิเคชนั, จดจาํและตรวจสอบใบหนา้, โมบายเฟซเน็ต, เทนเซอร์โฟลลิต, โครงข่ายประสาท

เทียมแบบสังวตันาการ 
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1. บทนํา 
โทรศัพท์มือถือแบบสมาร์ทโฟนได้มีบทบาทมากขึ� นใน

ชีวิตประจาํวนัซึ� งโทรศพัท์มือถือนั�นมีประสิทธิภาพมากพอที�จะ

ป ร ะม วล ผ ล ได้ เที ยบ เท่ ากับ ค อ ม พิ ว เตอ ร์ข น าด เล็ ก  ใน

ขณ ะเดียวกัน เท คโน โลยีการเรียน รู้ขอ งเครื� อง (Machine 

Learning) ก็มีบทบาทสําคญัมากในการเขา้มาจาํแนกชนิดหรือ

ประเภทของวตัถุโดยการใช้เทคนิคโครงข่ายประสาทเทียม

แบบสังวตันาการ (Convolutional Neural Network: CNN) ใน

การจาํแนกรูปภาพ [�,�,�,�] อีกทั�งโทรศัพท์มือถือยงัมีกล้อง

ถ่ายรูปในตวัและสามารถนาํไปใชง้านร่วมกบัเทคโนโลยีที�กล่าว

ไวข้า้งตน้อีกดว้ย 

มหาวิทยาลยัราชภฏัร้อยเอด็เป็นสถาบนัอุดมศึกษาเพื�อการ

พฒันาทอ้งถิ�นซึ�งมีพนัธกิจหลายพนัธกิจ พนัธกิจที�สาํคญัคือการ

ผลิตบัณฑิตซึ� งการผลิตบณัฑิตนั�นนอกจากจะพฒันานักศึกษา

ตามโครงสร้างหลกัสูตรแลว้ยงัมีการเสริมประสบการณ์ให้กบั

นกัศึกษาด้วยกิจกรรมต่าง ๆ ที�ดูแลโดยสํานักกิจการนักศึกษา 

ในการจดักิจกรรมแต่ละครั� งจะตอ้งมีการเช็คชื�อนักศึกษาที�เขา้

ร่วมกิจกรรม กระบวนการเช็คชื�อจะกระทําเมื�อสิ�นสุดการจัด

กิจกรรมโดยให้นักศึกษาเขา้แถวรอรับคูปองสําหรับใชใ้นการ

ลงทะเบียนเข้าร่วมกิจกรรม ในการจัดกิจกรรมแต่ละครั� งมี

นักศึกษาเขา้ร่วมจาํนวนมาก เจ้าหน้าที�ต้องจดัเตรียมคูปองให้

เพียงพอและภายหลังจากนักศึกษาได้รับคูปองแล้วนักศึกษา

จะตอ้งเขา้ไปกรอกขอ้มูลในระบบสารสนเทศดว้ยตนเอง ผูว้ิจยั

จึงมีแนวคิดในการนาํโทรศพัท์มือถือที�ใชร้ะบบปฏิบติัการแอน

ดรอยด์ซึ� งเชื�อว่านักศึกษาส่วนใหญ่ใช้กันอยู่มาใช้สําหรับการ

เช็คชื�อการเขา้ร่วมกิจกรรม กระบวนการเช็คชื�อก็คือให้ศึกษาแต่

ละคนใช้โทรศพัท์มือถือของตวัเองถ่ายภาพใบหน้าของตวัเอง

แลว้แอปพลิเคชนัที�พฒันาขึ�นจะประมวลผล โดยถา้ภาพที�ถ่าย

ตรงกบัภาพที�เคยลงทะเบียนไวใ้นโทรศพัทมื์อถือ แอปพลิเคชนั

ก็จะยินยอมให้สามารถบนัทึกขอ้มูลการเขา้ร่วมกิจกรรมไปเก็บ

ในฐานข้อมูลได้ทันที โดยแอปพลิเคชันดังกล่าวจะใช้บริการ 

GPS เพื� อให้ทราบตําแหน่งที� นักศึกษาอยู่ เพื� อให้ทราบว่า

ขณะนั� นนักศึกษาอยู่ในบริเวณจัดกิจกรรมหรือไม่ ผู ้วิจัยได้

ศึกษาความเป็นไปได้ในการเลือกเครื�องมือในการพฒันาแอป

พลิเคชนัจากงานวิจยัต่าง ๆ ดงันี�  

�.� การคน้หาใบหน้าในรูปภาพ (Face detection) Salinda 

Hettiarachchi [�] กล่าวว่า Google ML Kit เป็น เครื� องมือที� ดี

ที�สุด ใชเ้วลาเฉลี�ย �� มิลลิวินาที 

�.� การตรวจสอบใบหน้า (Face Verification)มีหลาย

งานวิจยัดงันี�  Salinda Hettiarachchi [�] กล่าวว่าโมเดล FaceNet 

[�] เป็นอลักอริทึมที�ให้ค่าความถูกตอ้งมากที�สุดประมาณ ��% 

ในขณะเดียวกันโมเดล MobileFaceNet [�] เป็นอัลกอริทึมที�

ประมวลผลเร็วที�สุดประมาณ �� มิลลิวินาที Sheng Chen และ

ค ณ ะ  [� ]  ส รุ ป ว่ า  โ ม เด ล  MobileFaceNet มี ข น า ด  �  MB 

ประมวลผลไดเ้ร็วเหมาะสําหรับการใชง้านในโทรศพัท์มือถือ มี

ค่าความถูกต้อง ��.��% ในขณะที�โมเดล MobileNetV2 ให้ค่า

ความถูกตอ้ง ��.��% ความเร็ว �� มิลลิวินาที ขนาดของโมเดล

อยู่ระหว่าง �.� MB – 6.9 MB และโมเดล FaceNet ค่าความถูก

ตอ้ง ��.��% ขนาดของโมเดล �� MB ซึ� งถือว่ามีขนาดใหญ่ไม่

เหมาะสําหรับใช้งานในโทรศพัท์มือถือ Adrian Rosebrock [�] 

ได้แก้ปั ญ หาเดียวกัน นี� โดยใช้  OpenCV’s face_recognition 

library ในภาษาไพทอน ด้วย nn4.small2 pre-trained โมเดล 

(ขนาดมากกว่า �� MB) รันบน MacBook Pro ซีพีย ู� คอร์ �.�� 

GHz พบว่า ใช้เวลาประมวลผลประมาณ ��.� มิลลิวินาทีต่อ

เฟ รม  ค่ าค วาม ถู ก ต้อ ง ��%  ซึ� งถ้านํ า เท ค นิ ค นี� ม าใช้ใน

โทรศพัท์มือถือซึ� งมีความสามารถในการประมวลผลน้อยกว่า

คอมพิวเตอร์ก็คงจะทาํให้ระยะเวลาในการประมวลผลมากขึ�น 

Esteban Uri [�] ได้ทดลองนําโมเดล FaceNet แปลงไปเป็น

โมเดลที�สามารถรันใน TensorFlow Lite จากนั�นไดพ้ฒันาแอน

ดรอยด์แอปพลิเคชันแล้วเรียกใช้งานโมเดลดังกล่าว พบว่า 

โมเดลสามารถทาํงานไดดี้ใชเ้วลาในการประมวลผล �.� วินาที 

รันใน Google Pixel � ซึ� งถือว่าใชเ้วลาค่อนขา้งมาก 

      จากองค์ความรู้ที�กล่าวมาข้างต้นผู ้วิจัยจึงเลือกใช้ Google 

ML Kit เป็นเครื�องมือสําหรับการคน้หาใบหน้าภายในภาพและ

ใชโ้มเดล MobileFaceNet ซึ� งมีความเร็วในการประมวลผลมาก

ที�สุดและให้ค่าความถูกต้อง ��.��% เป็นโมเดลสําหรับการ

ตรวจสอบใบหนา้ 
 

2. วัตถุประสงค์ 

      �.� เพื�อพฒันาแอนดรอยด์แอปพลิเคชันสําหรับจดจาํและ

ตรวจสอบใบหน้าโดยใช้โมบายเฟซเน็ต กรณีศึกษาการเช็คชื�อ

เขา้ร่วมกิจกรรมมหาวิทยาลยัราชภฏัร้อยเอด็ 

      �.� เพื�อเปรียบเทียบความเร็วของฟังกช์นัความเหมือน ไดแ้ก่ 

ฟั งก์ชัน ระยะห่ างยูค ลิ เดียน  (Euclidean Distance) ฟั งก์ชัน

ระ ยะ ห่ างแ ม น ฮัต ตัน  (Manhattan Distance) แ ล ะ ฟั งก์ ชั น

สหสัมพนัธ์โคไซน์ (Cosine Coefficient) 
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      �.� เพื�อหาค่า threshold ที�เหมาะสมของแต่ละฟังกช์นั 

      �.� เพื�อหาประสิทธิภาพของแอปพลิเคชนัที�พฒันาขึ�น 
 

�. ทฤษฎีและงานวิจัยที�เกี�ยวข้อง 
      �.� ชนาธิป หมั�นเพียรสุขและสุพจน ์เฮงพระพรหม [��]  ได้

ทาํวิจัยพบว่า ฟังก์ชันแมนฮัตตันให้ประสิทธิภาพที�ดีสําหรับ

ขอ้มูลที�มีจาํนวนคุณลกัษณะน้อย ๆ แต่เมื�อจาํนวนคุณลกัษณะ

เพิ�มมากขึ�น ฟังก์ชนัยคูลิเดียนจะให้ประสิทธิภาพที�ดีกว่า แต่โดย

ภาพรวมแลว้ฟังก์ชนัแมนฮตัตนัให้ประสิทธิภาพที�ดี ในขณะที�

ฟังก์ชันสหสัมพันธ์ ถ้าขอ้มูลมีจาํนวนคุณลักษณะน้อย ๆ ทั� ง

เพียร์สันและโคไชน์ให้ประสิทธิภาพที�ไม่ต่างกนั แต่เมื�อจาํนวน

คุณลกัษณะเพิ�มมากขึ�น โคไซน์จะให้ประสิทธิภาพที�ดีกว่า 

          �) ฟังก์ชันยูคลิเดียน (Euclidean Distance) เป็นการวัด

ระยะห่างปกติระหว่างจุด � จุดในแนวเส้นตรง ซึ� งอาจวดัไดด้ว้ย

ไม้บรรทัด ที�ได้มาจากทฤษฎีพีทาโกรัส ระยะห่างยูคลิเดียน 

ระหว่างจุด p และ จุด q แสดงด้วย d(p,q) คาํนวณได้ดงัสมการ 

(1) 

 
 

  โดยที� pi และ qi คือ จุด � จุดที�ตอ้งการคาํนวณระยะห่าง n 

คือ จาํนวนมิติ (จุด) ของขอ้มูล 

  ค่า d(p,q) น้อยแสดงว่า � จุด p และ q มีความใกลเ้คียงกนั

มาก (หากมีค่าเป็นศูนย ์หมายถึง ทั�ง � จุด คือจุดจุดเดียวกนั) แต่

หากมีค่ามาก แสดงว่า � จุดนี�  มีความห่างกันหรือแตกต่างกัน

มาก 

  �) ฟังก์ชันแมนฮตัตนั (Manhattan Distance) เป็นการวดั

ระยะทางระหว่างจุดสองจุดตามแกนวดัมุมขวา ซึ� งลอกเลียนมา

จากตารางเคา้โครงของถนนในแมนฮตัตนั ซึ� งทาํให้สามารถใช้

เส้นทางที�สั� นที� สุดระหว่างจุดสองจุดในเมือง คาํนวณได้ดัง

สมการ (�) 

 
  โดยที� Xi และ Yi คือจุด � จุดที�ตอ้งการคาํนวณระยะห่าง n 

คือ จาํนวนมิติ (จุด) ของขอ้มูล 

  �) ฟังก์ชันสหสัมพนัธ์โคไซน์ (Cosine Coefficient) [11] 

หรือบางครั� งเรียกว่า ความคลา้ยคลึงโคไซน์ (CosineSimilarity) 

เป็นการวดัความคล้ายคลึงระหว่าง � เวคเตอร์ โดยการวดัมุม

โคไซน์ของเวคเตอร์ทั�งสอง ซึ�งคาํนวณไดจ้ากสมการ (�) 
 

 
 

  โดยที� q และ r คือ � เวคเตอร์ที�ตอ้งการนาํมาเปรียบเทียบ

ค่ าส หสั มพัน ธ์โคไซ น์ จะมีค่ าอยู่ระห ว่าง -�  ถึง �  โดยมี

ความหมายดงันี�  

  ถา้ค่าเขา้ใกล ้� หมายถึง ทั�ง � เวคเตอร์มีความสัมพนัธ์กนั

มากไปในทิศทางเดียวกนั 

  ถา้ค่าเข้าใกล ้-� หมายถึง ทั�ง � เวคเตอร์มีความสัมพนัธ์

กนัมากไปในทิศทางตรงขา้มกนั 

  ถา้ค่าเขา้ใกล ้� หมายถึง ทั�ง � เวคเตอร์ไม่มีความสัมพนัธ์

กนั 

      3.2 Convolutional Neural Network คือ การเรียนรู้เชิงลึกมี

พื� น ฐ า น ม า จ าก  Neural Network ซึ� ง เป็ น ส าข าห นึ� ง ข อ ง

เทคโนโลยี Artificial Intelligence ที� มีแนวคิดมานานตั� งแต่ปี 

���� คือ การพัฒนาเครือข่ายของอัลกอริทึมให้ทํางานแบบ

เดียวกบัเครือข่ายระบบประสาทของมนุษย ์

      Convolutional Neural Network (CNN) [��] หรือโครงข่าย

ประสาทเทียมแบบสังวตันาการจะจําลองการมองเห็นของ

มนุษยที์�มองพื�นที�เป็นที�ย่อย ๆ และนาํกลุ่มของพื�นที�ย่อย ๆ มา

ผสานกนั เพื�อดูว่าสิ�งที�เห็นอยูเ่ป็นอะไร โดยการใช ้Matrix ชนิด

พิเศษที�เรียกว่า Convolution Matrix ซึ� งทําหน้าที�สกัดเอาส่วน

ต่าง ๆ ของภาพออกมา เช่น เส้นขอบของวตัถุต่าง ๆ เพื�อให้

สามารถเรียนรู้ลักษณะของภาพได้อย่างมีประสิทธิภาพและ

แม่นยาํ 

      3.3 TensorFlow [��] คือ ไลบรารีสําหรับสร้างแบบจาํลอง

การเรียนรู้เชิงลึกซึ� งมีการนาํไปประยุกต์เพื�อเพิ�มประสิทธิภาพ

กบัผลิตภณัฑ์หลากหลายประเภท เช่น เครื�องมือคน้หา (Search 

Engine), การแปลภาษา (Translation), คาํบรรยายภาพ (Image 

Captioning) และการแนะนาํ (Recommendations) 

      TensorFlow ถูกพัฒ น าโดย Google เพื� อให้นักวิจัยแล ะ

นกัพฒันาทาํงานกบัแบบจาํลอง AI ได ้เมื�อพฒันาและปรับปรุง

ซกัระยะหนึ�ง TensorFlow ก็ถูกปล่อยออกมาให้คนทั�วไปใชง้าน

ไดโ้ดยเปิดโอเพนซอร์สในปี ���� และปล่อยตวัสมบูรณ์ออกมา

ในปี ���� พร้อมลิขสิทธิ� แบบ Apache Open Source ให้คน

ทั�วไปสามารถใช้งาน ดัดแปลง และแจกจ่ายตัวที�ถูกดัดแปลง

มาแลว้โดยที�ไม่มีค่าใชจ้า่ย 

      TensorFlow เป็นที�นิยม เนื�องจากถูกสร้างมาเพื�อให้ทุกคน

เข้าถึงได้ง่าย TensorFlow ได้รวมเอา API ที�แตกต่างกันเพื�อ

(1) 

(2) 

(3) 
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สร้างสถาปัตยกรรมแบบ Deep Learning อย่าง Convolutional 

Neural Network (CNN) แ ล ะ  Recurrent Neural Network 

(RNN) TensorFlow ยงัมี Graph เป็นตวัคาํนวณหลกัเพื�อช่วยให้

นกัพฒันาเห็นภาพโครงสร้าง Neural Network รวมทั�งสามารถ

ทํางานร่วมกับ Tensorboad เครื� องมือที� ช่วยให้นักพัฒนาหา

ข้อผิดพลาดของโปรแกรมและสุดท้าย TensorFlow สามารถ

ทาํงานไดท้ั�งบน CPU และ GPU 

      3 .4  TensorFlow Lite [1 4 ]  (TFLite) คื อ  Tools ที� ช่ วย ใ ห้

นกัพฒันาสามารถรันแบบจาํลองของ TensorFlow ทาํ Inference 

บน โท รศัพท์ มือ ถือ  Android ห รือ  iOS อุป กรณ์  Edge, IoT 

Device, Raspberry Pi, Jetson Nano, Arduino แ ล ะ 

Microcontroller ได้เนื� องจากแบบจําลองของ TFLite มีความ

ซับซ้อนน้อยกว่าแบบจําลองของ Tensorflow ปกติ ทําให้

แบบจําลองของ TFLite มีขนาดเล็กลง ทํางานได้เร็วขึ� น แต่

อย่างไรก็ตามต้องยอมรับกับความแม่นยาํของแบบจําลองที�

ลดลง 

      3.5 MobileFaceNets [�] เป็นผลงานที�ยอดเยี�ยมของนกัวิจยัที� 

Watchdata Inc. ในกรุงปักกิ�ง ประเทศจีน พวกเขานําเสนอ

โมเดล CNN ที� มีประสิทธิภาพสูงซึ� งออกแบบมาโดยเฉพาะ

สาํหรับการตรวจสอบใบหน้าแบบเรียลไทม์ที�มีความแม่นยาํสูง

บนอุปกรณ์มือถือ โมเดลมีความเร็วที�น่าประทับใจด้วยความ

แม่นยาํที�สูงมากดว้ยขนาดของโมเดลเพียง �.� MB ความแม่นยาํ

ที�ได้รับนั� นใกล้เคียงกับโมเดลอื�น ๆ ที�ซับซ้อนกว่ามาก เช่น 

โมเดล FaceNet 

      จากรูปที� � โครงสร้างของ MobileFaceNets จะใช้ภาพที�มี

ความละเอียด ��� × ��� พิกเซล เป็นอินพุตและเริ� มสกัด

คุณสมบัติของใบหน้าจากภาพดังกล่าว ในขณะที�คุณสมบัติที�

ไดรั้บเป็นเอาทพ์ุตมีขนาด ��� มิติ โมเดลมีทั�งหมด �� เลเยอร์ 
 

 
รูปที� 1. แสดงโครงสร้างของ MobileFaceNets  [7] 

 

      3 .6  Google ML Kit [15 ] คื อ  SDK สํ า ห รั บ  Machine 

Learning บน Android และ IOS ซึ� งประกอบไปด้วยสองส่วน

ห ลัก  ๆ  คื อ  Base APIs แ ล ะ Custom model ซึ� ง  ML Kit นั� น

สามารถใช้งานได้ทั� งแบบ Offline (On-device) และ Online 

(Google Cloud AI) ซึ� งแบบ Offline นั�นสามารถใช้ได้ฟรี แต่มี

ขีดจาํกดัความสามารถอยูบ่างส่วน Google ML Kit มาพร้อมกบั 

API พื�นฐานสําหรับงาน ML ทั�ว ๆไปหลายตวั แต่ในงานวิจยันี�

เลือกใช้เฉพาะการตรวจจับใบหน้า (Face detection) [16] ซึ� ง 

API ตรวจจบัใบหนา้ของ ML Kit จะช่วยใหเ้ราสามารถตรวจจบั

ใบหน้าในรูปภาพ ระบุลกัษณะใบหน้าหลกั และทาํความเขา้ใจ

ลกัษณะของใบหนา้ที�ตรวจพบได ้ 

      �.� จีพีเอส (GPS) [��] ย่อมาจากคําว่า global positioning 

system หรือ ระบบตรวจสอบตาํแหน่งของวตัถุ จีพีเอสจะบอก

พิกัดตําแหน่งบนโลกโดยมีการติดต่อระหว่างอุปกรณ์ รับ

สัญญาณจีพีเอสบนพื�นผิวโลกและดาวเทียมที�โคจรอยู่รอบโลก

ซึ�งตาํแหน่งดงักล่าวไดม้าจากการคาํนวณพิกดัของดาวเทียมระบุ

พิกดัที�ลอยอยู่ในอวกาศ จาํนวน �� ดวง ทั�วโลกการที�ระบบจีพี

เอสจะทาํงานไดน้ั�น ตอ้งประกอบไปดว้ย � ส่วนหลกั ๆ คือ �) 

สถานีฐาน �) ดาวเทียมจีพีเอส และ �) เครื�องรับสัญญาณจีพีเอส 

งานวิจัยนี� ใช้จีพีเอสเพื�อติดตามตาํแหน่งของโทรศัพท์มือถือ

เพื�อให้ทราบว่าผูใ้ชง้านอยูพ่ิกดัที�ตอ้งการหรือไม ่

 

4. วิธีการวิจัย 

      �.� ภาพใบหน้าที�นํามาใช้ในการทดลอง ได้นํามาจาก

เว็บ ไซ ต์  https://www.kaggle.com/datasets/ashwingupta3012 

/human-faces มีภาพใบหน้าทั�งหมด �,��� ภาพ ซึ� งบางภาพซํ� า

กนั ผูว้ิจยัจึงคดัเลือกภาพที�ไม่ซํ� ากนัและเป็นภาพหน้าตรง เป็น

ภาพผู้หญิง จาํนวน ��� ภาพ และเป็นภาพผูช้ายจาํนวน ��� 

ภาพ รวมทั�งสิ�น ��� ภาพ ทุกภาพจะถูกปรับให้ตั�งฉากเพื�อให้

การประมวลผลไม่มี bias แลว้คดัลอกไปเก็บในโทรศพัท ์
 

 

 
รูปที� 2. ตัวอย่างภาพใบหน้าที�ใช้ทดลอง 
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  4.2 พัฒนาแอนดรอยด์แอปพลิเคชัน  โดยเรียกใช้งาน 

Google ML Kit, TensorFlow Lite แ ล ะ  MobileFaceNets เพื� อ

ประมวลผลหาค่า embeedings (feature vector) ของแต่ละภาพ

จากข้อที�  �.� ซึ� งค่า embeedings ที�ได้จาก MobileFaceNets จะ

เป็นชนิดอาร์เรย ์� มิติ ขนาด ��� สมาชิก แต่ละสมาชิกเป็นชนิด 

float จากนั�นนาํชื�อไฟล์ภาพและค่า embeedings ที�ไดไ้ปเก็บลง

ในฐานขอ้มูล MySQL ขั�นตอนการทาํงานดงัรูปที� � 
 

 
รูปที� 3. แสดงขั�นตอนการประมวลผลหาค่า embeedings 

 
 

  รูปที�  � แสดงขั�นตอนการประมวลผลหาค่า embeedings 

จํานวน � ภาพ ซึ� งจะต้องประมวลผลจํานวน ��� รอบตาม

จาํนวนภาพที�ใชท้ดลอง จะไดฐ้านขอ้มูลตามตวัอยา่งในรูปที� � 

 
 

 
 

รูปที� �. ตัวอย่างข้อมูลที�เกบ็ในฐานข้อมูล 

 
 

  รูป ที�  �  คอลัมน์  filename หมายถึงชื� อไฟ ล์ภ าพ  COL2 

COL3 หมายถึง สมาชิกของ embeedings ตวัที� � และ � เป็นตน้ 

จาํนวนแถวเท่ากบัจาํนวนภาพ คือ ��� แถว 

  �.� นําข้อมูลจากฐานข้อมูลตามข้อที�  �.� มาคาํนวณหา

ระยะห่างโดยใช้ฟังก์ชันตามขอ้ที� �.� ได้แก่ ฟังก์ชันยูคลิเดียน 

ฟังก์ชนัแมนฮตัตนัและฟังก์ชนัสหสัมพนัธ์โคไซน์ ตวัอย่างการ

ประมวลผล เช่น ภาพที�  � เปรียบเทียบกับทุกภาพ ภาพที�  � 

เปรียบเทียบกับทุกภาพ ไปเรื�อย ๆ จนครบ ��� ภาพ ฉะนั� น

จาํนวนครั� งในการประมวลผลต่อฟังก์ชัน เท่ากับ ���x510= 

260,100 ครั� ง ทาํการเก็บขอ้มูลระยะเวลาที�ใชใ้นการประมวลผล

ของแต่ละฟังก์ชันเพื�อสรุปผลการทดลอง ตัวอย่างข้อมูลที�ได้

แสดงดงัรูปที� � 

 

 
รูปที� �. ตัวอย่างผลการคาํนวณระยะห่าง 

 

  รูปที� � ขอ้มูลแถวแรก หมายถึง ไฟลภ์าพ � (�).jpg กบั ไฟล ์

1 (1005).jpg ระยะห่างจากฟังก์ชันยูคลิเดียน เท่ากับ �.��� 

ระยะห่างจากฟังก์ชันแมนฮตัตนั เท่ากบั ��.��� และระยะห่าง

จากฟังกช์นัสหสัมพนัธ์โคไซน์ เท่ากบั �.��� เป็นตน้  

  ขอ้มูลตามรูปที� � แต่ละฟังก์ชันจะมีจาํนวน 260,100 แถว 

(510x���) นาํขอ้มูลดังกล่าวไปวิเคราะห์หาค่า threshold หรือ

ระยะห่างที�ให้ผลลพัธ์ถูกตอ้ง ���% ของแต่ละฟังกช์นั วิเคราะห์

โดยนกัวิจยัเอง ผลการวิเคราะห์ดงัตารางที� � 
 

ตารางที� 1. แสดงผลการวิเคราะห์ค่า threshold ที�เหมาะสม 

ฟังกช์นั threshold 

ฟังกช์นัยคูลิเดียน <= 0.752 

ฟังกช์นัแมนฮตัตนั <= 5.796 

ฟังกช์นัสหสัมพนัธ์โคไซน์ >= 0.717 
 

  จากขอ้มูลในตารางที� � สรุปว่า ภาพ ก จะเหมือนกนักบัภาพ 

ข ถ้าระยะห่าง <= �.��� (ฟังก์ชันยูคลิเดียน) หรือ <= �.��� 

(ฟังก์ชันแมนฮัตตัน) หรือ >= �.��� (ฟังก์ชันสหสัมพันธ์

โคไซน์) ซึ� งค่า threshold ที�ได้มาผู ้วิจัยก็จะนําไปใส่ในแอป

พลิเคชนัต่อไป 
 

ตารางที� �. เปรียบความเร็วของแต่ละฟังก์ชัน 

ฟังกช์นั ความเร็ว (วินาที) 

ฟังกช์นัยคูลิเดียน 12.880 

ฟังกช์นัแมนฮตัตนั 10.261 

ฟังกช์นัสหสัมพนัธ์โคไซน์ 23.398 
  

จากข้อมูลในตารางที�  � สรุปว่า ฟังก์ชันแมนฮัตตัน มี

ความเร็วมากที�สุด ฉะนั�นงานวิจยันี� จะเลือกใช้ฟังก์ชันแมนฮตั

ตนั โดยกาํหนดค่า threshold <= 5.796 
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  �.� พัฒนาแอนดรอยด์แอปพลิเคชัน โดยเรียกใช้งาน 

Google ML Kit, TensorFlow Lite และ MobileFaceNets เพื�อใช้

สาํหรับการเช็คชื�อเขา้ร่วมกิจกรรม โดยแอปพลิเคชนั ดงักล่าวมี

ความสามารถดงันี�  

  �) การลงทะเบียนใบหนา้ 
 

 
รูปที� �. หน้าจอหลักของแอปพลิเคชัน 

 
 

  จากรูปที�  � หมายเลข � ใช้สําหรับสลับกล้องหน้า-หลัง 

หมายเลข � สําหรับลงทะเบียนใบหน้าและหมายเลข � ใช้

สาํหรับบนัทึกขอ้มูลการเขา้ร่วมกิจกรรม เมื�อผูใ้ชแ้ตะหมายเลข 

� ผลลพัธ์ดงัรูปที� � 
 

 
 รูปที� �.  ผลลัพธ์เมื�อแตะหมายเลข � 

  จากรูปที� � ให้กรอกรหัสนักศึกษา ปรับใบหน้าให้ตรงแลว้

แตะปุ่ ม OK แอปพลิเคชนัจะทาํการบนัทึกใบหน้าไปเป็นไฟล์

ภาพขนาด ��� x ��� พิกเซล เก็บในโทรศพัท์มือถือพร้อมกบั

บนัทึกรหสันกัศึกษาในตวัแปรชนิด Preference  

  �) การเช็คชื�อเข้าร่วมกิจกรรม ขั�นตอนการทํางานของ

โปรแกรมดงัรูปที� � 
 

 

 
รูปที� �.  แสดงขั�นตอนการทาํงานของแอปพลิเคชัน 

 

�.� นาํแอปพลิเคชนัไปทดสอบกบันกัศึกษามหาวิทยาลยัราชภฏั

ร้อยเอ็ด จาํนวน �� คน วิธีการทดสอบก็คือ ให้นักศึกษาแต่ละ

คนใช้โทรศัพท์มือถือของตัวเองลงทะเบียนภาพใบหน้าของ

ตวัเองจากนั�นนําโทรศพัท์มือถือไปถ่ายภาพใบหน้าของผูร่้วม

ทดสอบคนอื�นแลว้สรุปผลว่าแอปพลิเคชันให้คาํตอบอย่างไร  

รายชื�อนกัศึกษาที�มาร่วมทดสอบแอปพลิเคชนัมีดงัตารางที� � ซึ� ง

นกัศึกษาทุกคนยินยอมให้เผยแพร่ในบทความวิจยั 

1 

3 

2 
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ตารางที� �. รายชื�อนักศึกษาที�เข้าร่วมทดสอบแอปพลิเคชัน 

ที� ชื�อ-นามสกุล สาขาวิชา 

1 นายเทวา มาศวรรณา คอมพิวเตอร์และเทคโนโลยีสารสนเทศ 

2 นายชาญวิทย ์วรบุตร คอมพิวเตอร์และเทคโนโลยีสารสนเทศ 

3 นายไกรวิชญ ์แสงจนัทร์ศรี คอมพิวเตอร์และเทคโนโลยีสารสนเทศ 

4 นายทศพร มาศวรรณา คอมพิวเตอร์และเทคโนโลยีสารสนเทศ 

5 น.ส.วชัราภรณ์ นํ�าคาํ คอมพิวเตอร์และเทคโนโลยีสารสนเทศ 

6 นายธเนศ เหง่าง่า คอมพิวเตอร์และเทคโนโลยีสารสนเทศ 

7 นายอรรถวตั พรหมคุณ คอมพิวเตอร์และเทคโนโลยีสารสนเทศ 

8 น.ส.ณัฐพร สีแสงหน่อม คอมพิวเตอร์และเทคโนโลยีสารสนเทศ 

9 น.ส.นิพาดา ธงสันเทียะ คอมพิวเตอร์และเทคโนโลยีสารสนเทศ 

10 น.ส.ปนดัดา ศรีบูอ้ ํ�า คอมพิวเตอร์และเทคโนโลยีสารสนเทศ 

11 นายสุวิโรจน์ ทวีศกัดิ�  คอมพิวเตอร์และเทคโนโลยีสารสนเทศ 

12 นายธีระศกัดิ�  ยอดดี คอมพิวเตอร์และเทคโนโลยีสารสนเทศ 

13 น.ส.อนุชศรา พานาดี การประถมศึกษา 

14 น.ส.วิภาวี หล่าบุญทนั การประถมศึกษา 

15 น.ส.อมรรัตน์ จอดนอก เคมี 

16 นายธนชยั ไกยเกษ วิทยาศาสตร์การกีฬา 

17 น.ส.ละอองดาว เหลากลม เคมี 

18 นายเชษฐา ศรีขดัเคา้ วิทยาศาสตร์การกีฬา 

19 นายวรภาส ละลอกนํ�า คอมพิวเตอร์ธุรกิจ 

20 น.ส.อุมาพร จนัทร การประถมศึกษา 

21 นายพิชิตชยั ทบัทิมไสย ์ วิทยาการคอมพิวเตอร์ 

ที� ชื�อ-นามสกุล สาขาวิชา 

22 น.ส.ชลธิชา ไชยมาตย ์ คอมพิวเตอร์และเทคโนโลยีสารสนเทศ 

23 น.ส.ดุสิตา คาอามาตย ์ คอมพิวเตอร์และเทคโนโลยีสารสนเทศ 

24 นายอโรชา สมบติัศรี วิทยาการคอมพิวเตอร์ 

25 นายกรกฤษ ศรีวะลา วิทยาการคอมพิวเตอร์ 

26 นายสุพลชยั หงษท์อง คอมพิวเตอร์และเทคโนโลยีสารสนเทศ 

27 นายชยณัฐ หงส์ทอง วิทยาศาสตร์การกีฬา 

28 น.ส.ภทัราภรณ์ สุนสันเขตต ์ ภาษาองักฤษธุรกิจ 

29 น.ส.รัตนาภรณ ์จาํปาหอม วิทยาการคอมพิวเตอร์ 

30 นายภคัพล ธรรมมนตรี วิทยาการคอมพิวเตอร์ 

 

  ผลการทดลองดงัตารางที� � 

ตารางที� �. ผลการทดสอบแอปพลิเคชัน 

ที� ชื�อ-นามสกุล ถ่ายตนเอง ถ่ายคนอื�น 

1 นายเทวา มาศวรรณา   

2 นายชาญวิทย ์วรบุตร   

3 นายไกรวิชญ ์แสงจนัทร์ศรี   

4 นายทศพร มาศวรรณา   

5 น.ส.วชัราภรณ์ นํ�าคาํ   

6 นายธเนศ เหงา่ง่า   

7 นายอรรถวตั พรหมคุณ   

8 น.ส.ณัฐพร สีแสงหน่อม   

9 น.ส.นิพาดา ธงสันเทียะ   

10 น.ส.ปนดัดา ศรีบูอ้ ํ�า   
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ที� ชื�อ-นามสกุล ถ่ายตนเอง ถ่ายคนอื�น 

11 นายสุวิโรจน์ ทวีศกัดิ�    

12 นายธีระศกัดิ�  ยอดดี   

13 น.ส.อนุชศรา พานาดี   

14 น.ส.วิภาวี หล่าบุญทนั   

15 น.ส.อมรรัตน์ จอดนอก   

16 นายธนชยั ไกยเกษ   

17 น.ส.ละอองดาว เหลากลม   

18 นายเชษฐา ศรีขดัเคา้   

19 นายวรภาส ละลอกนํ�า   

20 น.ส.อุมาพร จนัทร   

21 นายพิชิตชยั ทบัทิมไสย ์   

22 น.ส.ชลธิชา ไชยมาตย ์   

23 น.ส.ดุสิตา คาอามาตย ์   

24 นายอโรชา สมบติัศรี   

25 นายกรกฤษ ศรีวะลา   

26 นายสุพลชยั หงษท์อง   

27 นายชยณัฐ หงส์ทอง   

28 น.ส.ภทัราภรณ์ สุนสันเขตต ์   

29 น.ส.รัตนาภรณ ์จาํปาหอม   

30 นายภคัพล ธรรมมนตรี   

 

หมายเหตุ       หมายถึง แอปฯ สรุปใบหน้าที�ถ่ายตรงกับ

ใบหนา้ที�ลงทะเบียน    หมายถึง แอปฯ สรุปว่าไม่ตรงกนั 

5. สรุปผลการทดลองและการอภิปราย 
บทความนี� นําเสนอการพฒันาแอนดรอยด์แอปพลิเคชัน

สําหรับจดจาํและตรวจสอบใบหน้าโดยใช้โมบายเฟซเน็ต 

กรณีศึกษา การเช็คชื�อเขา้ร่วมกิจกรรมมหาวิทยาลยัราชภฏั

ร้อยเอด็ ซึ� งมีวตัถุประสงค ์� ขอ้ ขอสรุปผลการทดลองตาม

วตัถุประสงคด์งันี�  

  �) การพฒันาแอนดรอยด์แอปพลิเคชันสําหรับจดจํา

และตรวจสอบใบหน้าโดยใช้โมบายเฟซเน็ต กรณีศึกษา 

การเช็คชื�อเข้าร่วมกิจกรรมมหาวิทยาลัยราชภัฏร้อยเอ็ด

สามารถนาํไปใชง้านไดจ้ริง การใชง้านแอปพลิเคชนั ดงัรูป

ที� � และรูปที� � 

  �) จากข้อมูลตารางที� � สรุปว่า ฟังก์ชันแมนฮัตตัน มี

ความเร็วมากที�สุด รองลงมาไดแ้ก่ ฟังก์ชันยูคลิเดียนและ

ฟังก์ชันสหสัมพนัธ์โคไซน์ ตามลาํดบั ฉะนั�นงานวิจยันี� จึง

เลือกใช้งานฟังก์ชันแมนฮตัตนัเพื�อประสิทธิภาพที�ดีที�สุด

ของแอปพลิเคชนั 

  �) จากข้อมูลในฐานข้อมูลตามรูปที� � นาํไปวิเคราะห์

เพื�อหาค่า threshold หรือระยะห่างที� ให้ผลลัพธ์ถูกต้อง 

���% ของแต่ละฟังก์ชัน พบว่า ภาพ ก จะเหมือนกันกับ

ภาพ ข ถ้าระยะห่าง <= �.��� (ยูคลิเดียน) หรือ <= �.��� 

(แมนฮัตตัน) หรือ >= �.��� (สหสัมพันธ์โคไซน์) การ

วิเคราะห์จะวิเคราะห์โดยใชผู้ว้ิจยัเอง 

  �) ผลการหาประสิทธิภาพของแอปพลิเคชนั ตามตาราง

ที� � พบว่า แอปพลิเคชนั ประมวลผลถูกตอ้ง ���% 
 

6. ข้อเสนอแนะ 
  � )  ใ น ปั จ จุ บั น ร ะ บ บ ป ฏิ บั ติ ก าร ที� มี ก า ร ใ ช้ ง า น ใ น

โทรศพัท์มือถือนอกจากระบบปฏิบติัการแอนดรอยดแ์ลว้ ยงัมี

ระบบปฏิบติัการ iOS ของค่าย apple อีกหนึ�งระบบปฏิบติัการที�

มีผูใ้ช้งานจาํนวนหนึ� งในสัดส่วนที�น้อยกว่าระบบปฏิบัติการ

แอนดรอยด์ ฉะนั� นแนวทางในการพัฒนาแอปพลิเคชันที� มี

วตัถุประสงคเ์ดียวกนับนระบบปฏิบติัการ iOS จึงเป็นแนวทางที�

น่าสนใจอีกหนึ�งประเด็นงานวิจยั 
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ABSTRACT – This article presents development of counting and analysis lemons system with 
computer vision technology for test the performance of analysis system for color and counting 
of lemons to facilitate farmers. Firstly, designing the system and training the system with images 
of soft lemons and mature lemons 574 images, which image processing techniques were applied 
to this process. Then test the performance of the pressing system with 400 lemons. Divided into 
200 soft lemons and 200 mature lemons. From the experiment counting of soft lemons system 
analysis accuracy 92% there is an error of 8% and counting of mature lemons system analysis 
accuracy 98% there is an error of 2% respectively. 

 
KEYWORDS: Image processing, Comparison, Fruit, Color model, Computer vision 
 
 

 

บทคัดย่อ -- บทความนี�นําเสนอการพัฒนาระบบวิเคราะห์และนับจํานวนผลมะนาวด้วยเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์วิทัศน์ 
เพื�อนําไปใช้ทดสอบประสิทธิภาพการทํางานของระบบวิเคราะห์สีและนับผลของมะนาวเพื�อช่วยอํานวยความสะดวกให้แก่
เกษตรกร เริ�มจากการออกแบบระบบและเทรนระบบด้วยภาพของผลมะนาวอ่อนและผลมะนาวแก่ จํานวน ��� ภาพ ซึ�ง
เทคนิคการประมวลผลภาพถูกนํามาใช้กระบวนการนี� จากนั�นทดสอบประสิทธิภาพของระบบด้วยการนําผลมะนาว จํานวน 
��� ลูก โดยแบ่งเป็นผลมะนาวอ่อน จํานวน ��� ลูก และผลมะนาวแก่ จํานวน ��� ลูก จากการทดลอง พบว่า ระบบสามารถ
วิเคราะห์และนับผลมะนาวอ่อนมีความแม่นยํา �� เปอร์เซนต์ มีความผิดพลาด � เปอร์เซนต์ และสามารถวิเคราะห์และนับ
ผลมะนาวแก่มีความแม่นยํา �� เปอร์เซนต์มีความผิดพลาด � เปอร์เซนต์ ตามลําดับ 
 

คําสําคัญ: การประมวลผลภาพ, การเปรียบเทียบ, ผลไม,้ แบบจาํลองสี, คอมพิวเตอร์วิทศัน ์
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1. บทนํา  
มะนาวเป็นพืชเศรษฐกิจที�สําคญัในประเทศไทยที�เกษตรกรใน

หลายพื�นที�นิยมปลูกและยึดเป็นอาชีพหลกั เพื�อจาํหน่ายทั�งใน

ประเทศและส่งออกจาํหน่ายยงัต่างประเทศ ประเทศไทยถือได้

ว่ามีพื�นที�ที�เหมาะสมในการทาํการเกษตรกรรม ซึ� งในปัจจุบัน

ความเจริญ ก้าวห น้ าข อ งโล ก ยุค ปั จจุบัน ได้ มีก ารนํา เอ า

เทคโนโลยีมาใช้ในชีวิตประจาํวนัในหลาย ๆ ด้าน เช่น ด้าน

โรงงานอุตสาหกรรม หน่วยงานราชการสํานกังาน บริษทัต่าง ๆ 

หรือแม้แต่ด้านการเกษตร ทั� งนี� ผูว้ิจัยมีความสนใจที�จะสร้าง

ระบบวิเคราะห์และนบัจาํนวนผลมะนาวอ่อนและผลมะนาวแก่ 

เพื�อช่วยอาํนวยความสะดวกแก่เกษตรกรในหลายพื�นที�ที�ยึดการ

ปลูกผลมะนาวเป็นอาชีพในการสร้างรายได้และช่วยอํานวย

ความสะดวกในการวเิคราะห์และนบัผลมะนาว 

 จากงานวิจยัของ [�] การพฒันาเครื�องตน้แบบคดัแยกดอก

ดาวเรืองโดยการประมวลผลภาพ เป็นงานวิจัยที�ได้จากการ

พฒันาต่อจากโปรแกรมวิเคราะห์ขนาดของดอกดาวเรืองด้วย

วิธีการประมวลผลภาพ โดยการใชก้ารหาสัณฐาน (Shape) ของ

ดอกดาวเรืองและวิธีการจดักลุ่มดว้ยการวดัระยะห่างของขอ้มูล 

(Euclidean Distance) ซึ� งสามารวิเคราะห์ขนาดของดอกดาวเรือง

ได้ � ขน าด ระบ บส ายพานคัดแยกดอกดาวเรืองขึ� น โดย

ประกอบด้วยชุดสายพาน � ชุด ได้แก่ ชุดสายพานวางและบีบ

ดอกดาวเรือง และชุดสายพานคดัแยกดอกดาวเรือง โดยควบคุม

การทาํงานของอุปกรณ์ด้วยคอมพิวเตอร์ขนาดเล็ก (Raspberry 

Pi 3 Model B) และรับส่งขอ้มูลระหว่าโปรแกรมกบัชุดสายพาน

ผ่านอุปกรณ์สื�อสารไร้สายระยะใกลห้รือโมดูลบูลทูธ งานวิจยั

ของ [�] เครื� องคัดแยกขนาดมะนาว มีจุดมุ่งหมายเพื�อสร้าง

เครื�องคัดแยกขนาดมะนาว เพื�อใช้ในอุตสาหกรรมขนาดเล็ก 

ช่วยลดตน้ทุนและประหยดัเวลาในการคดัแยกขนาดมะนาว จาก

การทดสอบ ผลปรากฏว่าเครื�องคัดแยกขนาดมะนาวสามารถ

ทาํงานไดอ้ยา่งต่อเนื�องสามารถคดัแยกมะนาวไดมี้ประสิทธิภาพ 

งานวิจัยของ [3] ระบบการวิเคราะห์การสุกของผลไม้ด้วย

เทคโนโลยีการป ระมวลผลภาพ โดยมีวัตถุประส งค์ เพื� อ

ตรวจสอบการสุกของผลไม้ตามระยะเวลาจริงได้ และช่วย

อาํนวยความสะดวกให้แก่เกษตรกร เพื�อลดปัญหาการเน่าเสีย

ของผลไมที้�อาจจะเกิดขึ�น ในงานวิจยันี� ใชซ้อฟต์แวร์ NI Vision 

Builder ทํางานร่วมกับกล้องวิดีโอ และใช้เทคโนโลยีการ

ประมวลผลภาพ เขา้มาช่วยในการวิเคราะห์และประมวลผล จาก

การทดลองพบว่า ระบบการวิเคราะห์การสุกของผลไม้ด้วย

เทคโนโลยีการประมวลผลภาพ สามารถนบัจาํนวนของผลไมมี้

ความถูกตอ้ง คิดเป็น 100 เปอร์เซนต์ และสามารถวิเคราะห์การ

สุกของผลไม ้คิดเป็น 95 เปอร์เซนต์ งานวิจยัของ [�] เครื�องคดั

แยกสีอตัโนมติับนระบบสายพานลาํเลียงควบคุมด้วยอาดูยโน่ 

(Arduino UNO R3) เป็นงาน วิจัยที� ได้ออกแบบตัวเครื� องที�

สามารถปฏิบติังานให้แยกชนิดวตัถุที�เป็นสีแดง สีเขียว สีนํ�าเงิน

และสีอื�น ๆ โดยเคลื�อนยา้ยวตัถุไปยงัถาดที�กาํหนดไวอ้ตัโนมติั 

อาศยัการควบคุมของอาดูยโน่ ผลการวิจยัพบว่า สามารถคดัแยก

วตัถุสีแดง สีเขียว สีนํ� าเงินและสีอื�นๆ โดยเวลาเฉลี�ยของวตัถุที�

ทดสอบปรากฏว่าวตัถุสีแดง �.�� วินาที วตัถุสีเขียว ��.�� 

วินาที วตัถุสีนํ� าเงิน ��.�� วินาทีและวตัถุอื�น ๆ �.�� วินาที และ

สามารถหมุนถาดเพื�อรับวตัถุในตาํแหน่งที�ต้องการได้ถูกตอ้ง 

งานวิจยัของ [5] เครื�องคัดแยกนํ� าหนักและสีมะม่วงอัตโนมัติ

ดว้ยไมโครคอนโทรลเลอร์ โดยเครื�องสามารถคดัแยกได ้2 ส่วน 

คือ นํ� าหนักและสีของผลมะม่วง โดยการใช้สายพานในการ

ลาํเลียงและตรวจจับนํ� าหนักด้วยโหลดเซลล์และนํามาต่อกับ

สายพานจะลําเลียง เพื�อวัดค่าสีหาความสุกดิบของมะม่วง 

หลังจากนั� นจะส่งข้อมูลไปยงัไมโครคอนโทรลเลอร์ (Mega 

2560) ซึ� งทาํหนา้ที�ประมวลผลและสั�งเปิดช่องรับสาํหรับคดัแยก

มะม่วงตามที�กาํหนดไว ้ผลการทดลองคัดแยกมะม่วงโดยวดั

เป็นค่าความผิดพลาดโดยใช้ตัวอย่างมะม่วงพันธ์ุเขียวเสวย 

จาํนวน 100 ผล ผลการทดสอบคดัเกรดมะม่วงมีความผิดพลาด 

เท่ากับ 0.00 เปอร์เซนต์ และการคัดแยกความสุกดิบ มีความ

ผิดพลาด เท่ากบั 0.00 เปอร์เซนต ์ส่วนมะม่วงพนัธ์ุนํ� าดอกไมสี้

ทองจํานวน 100 ผล ผลการทดสอบคัดเกรดมะม่วงมีความ

ผิดพลาด เท่ากับ 3 เปอร์เซนต์ และการคัดแยกความสุกดิบ มี

ความผิดพลาด เท่ ากับ  3 เปอร์เซนต์  งานวิจัยของ [6], [7] 

นําเสนอเกี�ยวกับระบบคัดแยกสีของวตัถุต่างชนิดกัน โดยใช้

เทคนิคการสกัดคุณลักษณะเด่น (Feature) ของแบบจาํลองสี

ชนิดต่าง ๆ มาใชเ้ป็นส่วนสําคญัในการระบุชนิดของวตัถุนั�น ๆ 

งานวิจัยของ [8] และ [9] ในงานวิจัยเหล่านี� ได้นําหลักการ

ประมวลผลภาพมาใชใ้นการแยกแยะชนิดของผลไมช้นิดต่าง ๆ 

เพื�อให้ระบบสามารถระบุชนิดของผลไม ้โดยที�สามารถแยกแยะ

ไดไ้ม่ว่าจะเป็นผลไมช้นิดเดียวกนัหรือผลไมต้่างชนิดกนัก็ตาม 

 จากงานวิจัยที�กล่าวมาข้างต้น ผู ้วิจัยจึงได้ออกแบบและ

พฒันาระบบวิเคราะห์และนบัจาํนวนผลมะนาวดว้ยเทคโนโลยี

คอมพิวเตอร์วิทศัน์ เพื�อศึกษากระบวนการประมวลผลดว้ยภาพ

และนําไปใช้ในระบบวิเคราะห์และนับจาํนวนผลมะนาวอ่อน
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ผลและมะนาวแก่ ทฤษฎีนี� จะทําให้ทราบค่าของสีผลมะนาว

อ่อนและผลมะนาวแก่และช่วยในการวิเคราะห์ค่าสีร่วมกบัการ

ใช้ภ าษ า Java แล ะนํา เท ค โน โล ยีค อ มพิ วเตอ ร์วิทัศน์ ม า

ประยุกต์ใชง้านร่วมกนัในการสร้างโปรแกรมวิเคราะห์และนับ

จาํนวนผลของมะนาวอีกดว้ย 

 

2. ทฤษฎี 

2.1 การประมวลผลภาพ (Image Processing)  

การประมวลผลภาพ คือ กระบวนการจัดการและวิเคราะห์ 

รูป ภาพให้ เป็ น ข้อมูลใน แบ บ ดิจิทัล  โดยใช้ระบ บ บ ของ

คอมพิวเตอร์เพื�อให้ไดข้อ้มูลที�เราตอ้งการทั�งในเชิงคุณภาพและ

ปริมาณ (ขนาด รูปร่าง สี) หลงัจากนั�นเราสามารถนาํขอ้มูลไป

วิเคราะห์ และสร้างเป็นระบบต่าง ๆ เช่น ระบบดูแลการจราจร

บนท้องถนน ระบบตรวจสอบคุณ ภาพของผลิตภัณ ฑ์ใน

กระบวนการผลิต ระบบเก็บข้อมูลรถที� เข้าและออกอาคาร 

ระบบตรวจจบัใบหน้า เป็นตน้ การประมวลผลภาพเกิดจากการ

กระทําการอย่างใดอย่างหนึ� งกับภาพต้นฉบับ (Input Image) 

เพื� อให้ได้ภาพผลลัพธ์  (Output Image) มีลักษณ ะของภาพ

เป็นไปตามที�ต้องการ ซึ� งการกระทําการกับภาพที�ใช้ในการ

ประมวลผลภาพดิจิตอลมีอยู่มากมายหลายแบบ ความเข้าใจ

เกี�ยวกบัคุณลกัษณะและการแยกแยะประเภทของการกระทาํการ

กบัภาพ จะช่วยให้เราสามารถคาดคะเนภาพผลลพัธ์ที�จะไดจ้าก

การกระทาํการแต่ละแบบ หรือประมาณความชบัซ้อนของการ

กระทาํการกบัภาพที�จะนาํไปใชไ้ดก้ารกระทาํการกบัภาพในการ

ประมวลผลภาพดิจิตอล สามารถแบ่งออกได ้2 ประเภทคือ การ

ประมวลผลภาพแบบจุด (Point Image Processing) และการ

ประมวลผลภาพแบบบริเวณ (Local Image Processing) 

  

2.2 แบบจําลองสี (Color Model) 

แบบจําลองสี  เป็นสิ� งที� ใช้อ้างอิงถึงระดับสีต่างๆ สําหรับ

คอมพิวเตอร์แล้วเราจะไม่ใช้แบบจําลองที� เป็น  Analytical 

Model เหมือนกบัระบบที�ใชใ้นทางวิทยาศาสตร์ ซึ� งใชว้ิธีการวดั

ระดับที�อยู่ในรูปของพลังงานช่วงของสเปคตรัม (Spectrum) 

จากการทดลองที�เป็นการศึกษาแบบ Psychophysical ที�มีการ

รับรู้ของมนุษยเ์ขา้มาเกี�ยวขอ้งแบบจาํลองสีมีหลายแบบดว้ยกนั 

เช่น แบบจาํลองสี RGB แบบจาํลองสี HSV และแบบจาํลองสี 

YCbCr เป็นตน้ รูปที� 1 เป็นการกาํหนดค่าสี RGB เพื�อใชใ้นการ

วิเคราะห์ผล 

 
รูปที� �. ตัวอย่างแบบจาํลองสี RGB 

 

2.3 คอมพวิเตอร์วิทัศน์ (Computer Vision) 

คอมพิวเตอร์วิทัศน์ได้รวมเอากล้องวิดีโอ, การประมวลผลที� 

Edge หรือคลาวด์, ซอฟต์แวร์ และปัญญาประดิษฐ์ (AI) เขา้ไว้

ด้วยกัน เพื�อทําให้ระบบสามารถตรวจจับและระบุวตัถุได ้

เทคโนโลยีมากมายที� ช่วยให้  AI รวมถึง CPU สําหรับการ

ป ร ะม วล ผล ทั� วไป  แ ล ะ ค อ ม พิ ว เตอ ร์วิทัศน์ แ ล ะ ห น่ วย

ประมวลผลวิสัยทัศน์ (VPU) ในการส่งมอบการเร่งความเร็ว 

ระบบคอมพิวเตอร์วิทัศน์มีประโยชน์ในสภาพแวดล้อมที�

หลากหลาย ส ามารถจดจําว ัตถุและผู ้คนได้อย่างรวดเร็ว 

วิเคราะห์ข้อมูลประชากรศาสตร์ ตรวจสอบผลิตภัณฑ์ที�ผลิต 

และอื�น ๆ อีกมากมาย คอมพิวเตอร์วิทัศน์ใช้การเรียนรู้เชิงลึก

เพื�อสร้างเครือข่ายประสาทที�นําทางระบบในการประมวลผล

และการวิเคราะห์ภาพ เทคนิคโครงข่ายประสาทแบบคอนโวลู

ชัน  (CNN) และมีชุดเครื� องมือ Open VINO ที� ช่วยให้ มีการ

อนุมานการเรียนรู้เชิงลึกสําหรับการจดัประเภทรูปภาพ และการ

ตรวจจับวตัถุ เมื�อได้รับการฝึกอบรมอย่างเต็มรูปแบบ โมเดล

คอมพิวเตอร์วิทัศน์จะสามารถทําการรับรู้วตัถุ ตรวจจับและ

จดจาํบุคคล หรือแมก้ระทั�งติดตามการเคลื�อนไหว 

  

3. การดําเนินการทดลอง 

�.� การออกแบบ 

การพัฒนาระบบวิเคราะห์และนับจํานวน ผลมะนาวด้วย

เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์วิทศัน์ ไดน้าํทฤษฎีการประมวลผลภาพ

หรือ Computer Vision เขา้มาใชง้านในระบบ ซึ� งการเทรนภาพ
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ของมะนาวอ่อนและมะนาวแก่ ในงานวิจัยนี� จะใช้ภาพของ

มะนาวแป้น ซึ� งในประเทศไทยนิยมปลูกมะนาวสายพนัธ์ุนี� กนั

อยา่งแพร่หลาย โดยมีกรอบแนวคิด ดงัรูปที� 2 

 

 
รูปที� �. แผนภาพกรอบแนวคิดของระบบ 

  

3.2 วิธีดําเนินการวิจัย 

 1) การทาํงานของระบบวิเคราะห์และนับจาํนวนผลมะนาว

ดว้ยเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์วิทศัน์ ตอ้งทาํการกาํหนดลกัษณะ

การทาํงานของระบบควบคุมการทาํงานของอุปกรณ์อินพุต และ

เอาต์พุต กาํหนดโครงสร้างของระบบวิเคราะห์และนับจาํนวน

ผลมะนาวด้วยเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์วิทัศน์  โดยทําการ

เชื�อมต่อกลอ้งวิดีโอ (Web Camera) เขา้กับคอมพิวเตอร์ขนาด

เล็ก (Raspbery Pi 4) จากนั� นเชื�อมต่อกับจอสดงผล (Monitor) 

ดงัรูปที� 3 

 

 
รูปที� �. การต่อระบบวิเคราะห์และนบัจาํนวนผลมะนาว 

 

 การกําหนดสถานะของผลลัพธ์แบ่งออกเป็น 4 กรณี คือ 

กรณีผลมะนาวอ่อน กรณีผลมะนาวแก่ กรณีจับภาพพื�นหลัง 

และกรณีวตัถุอื�น โดยที�หากการรับภาพจากกลอ้งวิดีโอและเขา้สู่

กระบวนการประมวลผล ค่าใดที�มีผลลพัธ์ใกลเ้คียงกบัภาพที�ทาํ

การเทรนจะแสดงค่าเป็น 1 ซึ� งคือผลลพัธ์ที�แสดงว่าเป็นผลของ

มะนาวอ่อนหรือผลของมะนาวแก่ ดงัรูปที� 4 

 
รูปที� 4. การทาํงานของระบบวิเคราะห์และนับจาํนวนผลมะนาว 

  

 2) การออกแบบซอฟตแ์วร์ โดยใช ้Visual Studio Code (VS 

Code) ในการเขียนภาษา Node.js หรือ JavaScript เพื�อสร้าง

ระบบวิเคราะห์และนับจํานวนผลมะนาวด้วยเทคโนโลยี

คอมพิวเตอร์วิทศัน์ ดงัรูปที� 5 โดยจะทาํการวิเคราะห์จากสีและ

รูปทรงขอ้มูลที�นาํมาวิเคราะห์จะถูกเก็บอยูใ่นคลาส (Class) ที�ได้

สร้างไวใ้น Teachable Machine จากนั� นจะทําการเก็บข้อมูลที�

วิเคราะห์ไดไ้วใ้นตารางเก็บค่า เพื�อทาํการสรุปผลว่ามีผลมะนาว

อ่อนและผลมะนาวแก่ทั� งหมดกี�ผลแล้วจึงแสดงผลออกทาง

หนา้ตา่งของโปรแกรม  

 

 
รูปที� 5. หน้าต่างของการเขียนโปรแกรม 

 

 3) หลงัจากนั�นนาํภาพผลมะนาวอ่อนและผลมะนาวแก่ใน

ระดับสีที�แตกต่างกนั จาํนวน 574 ภาพ นํามาทําการเทรนใน
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ระบบ เพื�อสร้างเป็นฐานขอ้มูลของผลมะนาวในลกัษณะการวาง

ผลของมะนาวที�แตกต่างกัน โดยมีระยะการถ่ายภาพห่างจาก

กลอ้ง 30 เซนติเมตร ดงัรูปที� 6 

 

 
รูปที� 6. กระบวนการเทรนภาพผลมะนาวอ่อนและผลมะนาวแก่ 

 

 �) การทดสอบประสิทธิภาพของระบบวิเคราะห์และนับ

จาํนวนผลมะนาวดว้ยเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์วทิศัน์จะนาํมาใช้

งานร่วมกับกลอ้งวิดีโอ ซึ� งสามารถใช้งานแบบเวลาจริง (Real 

Time) โดยนาํผลมะนาวจาํนวนทั�งหมด 400 ลูก มาทดสอบผ่าน

กลอ้งวิดีโอ จากนั�นระบบจะทาํการวิเคราะห์และนบัผลมะนาว 

แสดงผลผา่นหนา้ต่างของโปรแกรม ดงัรูปที� 7 ถึงรูปที� 9 

 

 
รูปที� 7. หน้าต่างของโปรแกรมวิเคราะห์และนับผลมะนาว 

 

 

 
รูปที� 8. หน้าต่างแสดงผลการวิเคราะห์ผลมะนาว 

 

 
รูปที� 9. หน้าต่างแสดงผลการนับผลมะนาว 

 

4. ผลการศึกษา 
จากการทดลอง เมื�อทดสอบประสิทธิภาพของระบบวิเคราะห์

และนับจาํนวนผลมะนาวด้วยเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์วิทัศน์ 

เมื�อนาํผลมะนาวอ่อนและผลมะนาวแก่ รับภาพผลมะนาวผ่าน

กลอ้งวิดีโอและนาํไปวิเคราะหผ์ลผา่นคอมพิวเตอร์ขนาดเลก็ ซึ� ง

ผลการวิเคราะห์และนับจาํนวนผลมะนาวอ่อน ดังตารางที�  � 

และผลการวิเคราะห์และนับจาํนวนผลมะนาวแก่ ดงัตารางที� � 

ตามลาํดบั 

 

ตารางที� � ผลการวิเคราะห์และนับจาํนวนผลมะนาวอ่อน 

ครั� งที� จาํนวน

มะนาว

อ่อน 

จาํนวนที�

วิเคราะห์

ได ้

จาํนวนที�

วเิคราะห์

ไม่ได ้

ความ

แม่นยาํ 

(เปอร์เซนต)์ 

1 40 38 2 95.00 

2 80 74 6 92.50 

3 120 110 10 91.66 

4 160 148 12 92.50 

5 200 184 16 92.00 
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ตารางที� � ผลการวิเคราะห์และนับจาํนวนผลมะนาวแก่ 

ครั� งที� จาํนวน

มะนาวแก ่

จาํนวนที�

วิเคราะห์

ได ้

จาํนวนที�

วิเคราะห์

ไม่ได ้

ความ

แมน่ยาํ 

(เปอร์เซนต)์ 

1 40 40 0 100.00 

2 80 80 0 100.00 

3 120 118 2 98.33 

4 160 158 2 98.75 

5 200 196 4 98.00 

 

จากตารางที� � ผลการวิเคราะห์และนับจาํนวนผลมะนาว

อ่อน พบว่า ระบบสามารถนับจํานวนของผลมะนาวอ่อน 

โดยรวมเมื� อนําจํานวน ของผลมะน าวจําน วน 200 ลูก  มา

วิเคราะห์ในระบบ ผลปรากฎว่าระบบสามารถวิเคราะห์ผล

มะนาวอ่อนได ้184 ลูก และไม่สามารถวิเคราะห์ผลมะนาวอ่อน

ได้ จํานวน 16 ลูก คิดเป็นความแม่นยาํของระบบอยู่ที�  �� 

เปอร์เซนต์ จากตารางที� � ผลการวิเคราะห์และนับจาํนวนผล

มะนาวแก่ พบว่า ระบบสามารถนับจาํนวนของผลมะนาวแก่

โดยรวมเมื� อนําจํานวน ของผลมะน าวจําน วน 200 ลูก  มา

วิเคราะห์ในระบบ ผลปรากฎว่าระบบสามารถวิเคราะห์ผล

มะนาวแก่ได ้196 ลูก และไม่สามารถวิเคราะห์ผลมะนาวแก่ได ้

จาํนวน 4 ลูก คิดเป็นความแม่นยาํของระบบอยู่ที� �� เปอร์เซนต ์

ทั�งนี�การนบัและวิเคราะห์ผลมะนาวที�ผิดพลาดเกิดจากแสงที�ตก

กระทบลงบนผลของลูกมะนาวที�เกิดการซ้อนทบักนั มุมของผล

มะนาวที�กลอ้งจบัภาพไดมี้ความมืดเกินไป รวมทั�งการเคลื�อนที�

ผ่านของผลมะนาวบนสายพานลาํเลียงที�เร็วเกินไป ทาํให้กลอ้ง

วดีิโอจบัภาพของผลมะนาวที�ส่งภาพมายงัระบบประมวลผลไม่

ทนัจึงทาํให้เกิดความผิดพลาดในการวิเคราะห์และประมวลผล 

 การนําเสนอประสิทธิภาพของระบบวิเคราะห์และนับ

จาํนวนผลมะนาวด้วยเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์วิทัศน์ ได้สร้าง

แบบสอบถามโดยใช้หลักการของลิเคิร์ท สเกล จากการทํา

แบบสอบถามของผูเ้ขา้ร่วมประเมิน คือ กลุ่มของประชากรที�

เป็นเกษตรกรและผูที้�ประกอบอาชีพคา้ขาย จาํนวน �� ท่าน ผล

ของแบบประเมิน ดงัตารางที� � 

 

 

 

 

ตารางที� � แบบสอบถามความพึงพอใจของผู้ทดลองใช้ระบบ 

แบบสอบถามความพึง

พอใจของผูใ้ชร้ะบบ 

X S.D. แปลผล 

�. ประสิทธิภาพของระบบ 4.70 0.54 พึ ง พ อ ใ จ

มากที�สุด 

2. ความสะดวกของผูใ้ชง้าน 4.30 0.30 พึ ง พ อ ใ จ

มาก 

� . ค ว า ม แ ม่ น ย ํา ใ น ก า ร

วิเคราะห์ผล 

4.80 0.82 พึ ง พ อ ใ จ

มากที�สุด 

4. การนําไปใช้ประโยชน์

ในชีวิตประจาํวนั 

4.40 0.46 พึ ง พ อ ใ จ

มาก 

� .  ค ว า ม เส ถี ย ร ข อ ง

ซอฟตแ์วร์ 

4.70 0.54 พึ ง พ อ ใ จ

มากที�สุด 

 

5. สรุป 
การพัฒนาระบบวิเคราะห์และนับจํานวน ผลมะนาวด้วย

เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์วิทศัน์โดยที�ระบบสามารถวิเคราะห์และ

นับผลมะนาวอ่อนจากจํานวน 200 ลูก มีความแม่นยาํถึง �� 

เปอร์เซนต์ และสามารถวิเคราะห์และนับผลมะนาวแก่จาก

จาํนวน 200 ลูก มีความแม่นยาํถึง �� เปอร์เซนต์ ทั�งนี� การนับ

และวิเคราะห์ผลมะนาวที�ผิดพลาดเกิดจากแสงที�ตกกระทบลง

บนผลนะนาวที�เกิดการซ้อนทบักนั ลกัษณะการเรียงกนัของผล

มะนาวที�กลอ้งจบัภาพไดมี้ความมืดเกินไป รวมทั�งการเคลื�อนที�

ผา่นกลอ้งของผลนะนาวบนสายพานลาํเลียงที�เร็วเกินไป ทาํให้

กลอ้งวิดีโอจบัภาพของผลมะนาวที�ส่งภาพมายงัระบบที�รวดเร็ว

ทาํให้ระบบประมวลผลไม่สามารถวิเคราะห์ได้ จึงทําให้เกิด

ความผิดพลาดในการวิเคราะห์และประมวลผล ส่วนผลการ

ประเมินความพึงพอใจในดา้นต่างๆ อยู่ในระดบัที�พึงใจมากถึง

ระดบัที�พึงพอใจมากที�สุด ตามลาํดบั 

ในการพฒันาระบบในขั�นต่อไป ควรแกไ้ขปรับปรุงในส่วน

ของอัลกอลอริทึมที�ใช้ในการวิเคราะห์ผล โดยอาจใช้โมเดลสี

ในแบบต่าง ๆ หรือสร้างอลักอริทึมการประมวลผลขั�นสูง เขา้มา

ช่วยในการประมวลผลเพื�อเพิ�มประสิทธิภาพของระบบ รวมทั�ง

การนาํระบบสายพานลาํเลียงเขา้มาช่วยในการคดัแยกชนิดของ

มะนาวอ่อนและมะนาวแก่ออกจากกนัก็จะทาํให้ระบบคดัแยก

ผลมะนาวมีประสิทธิภาพในการนาํไปใชง้านไดม้ากยิ�งขึ�น 
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ABSTRACT – In this paper, we explore the mining of users’ intentions in text. We viewed that 
being able to identify the intentions of users expressed in textual data provides us to specifically 
know aims and what users want to do. In the experiment, we collected tweets, constructed a 
Thai intention corpus, and performed a binary classification task on the corpus. We 
investigated the intent classification results derived through the application of 3 different 
Bidirectional Encoder Representations from Transformers (BERT), Word Embedding, and Bag 
of Words models. The results revealed that BERT Based EN-TH Cased model outperforms 
other models in both classification and processing time aspects. It achieves the F1 Score of 0.81 
and performs the classification task faster than other BERT models up to 15%. 
 
KEYWORDS: Intent Mining, Intention Mining, Intent Classification, Intent Detection, Text Mining,  
Natural Language Processing 
 

 

1. Introduction  
Due to the exceptional growth of data, data mining 
has been playing significant role in extracting 
meaningful knowledge or patterns in a large amount 
of data. The extracted knowledge can be beneficially 
used in several areas. For example, in business areas, 
companies can predict customers’ behaviors and their 
purchasing trends so that the companies are able to 
make business decisions, plan business strategies, 
enhance companies’ day-to-day operations, and 
finally generate cost-effective solutions to increase 
profits. For financial institutions, banks can analyze 
their historical data to predict whether to give loans to 
customers [1]. This provides the financial institutions 
to save costs and time in the loan approval process. In 
medical areas, data mining can be also used to find 
better treatments or cures for different diseases. 
Moreover, governments can also use data mining 
techniques to help understand the public’s opinions 
regarding their launched policies. For these reasons, 
data mining is an important component that facilitates 
us to discover hidden knowledge in order to be 
beneficially applied to several applications. 
 
     Nowadays, another trend in utilizing data mining 
is the analysis of user-generated content on social 
media. Sentiment analysis and opinion mining in 
textual data have been widely explored to discover 

opinions expressed in the data. However, the study of 
sentiment analysis and opinion mining seems to be 
insufficient. Opinions expressed may not fully specify 
the purposes or directions that users want to achieve. 
Being able to identify the intentions of users 
expressed in the data provides us to specifically know 
the aims and what users want to do. This leads to the 
exploration of intent mining.1 
 
     Whereas intent mining has been largely explored 
in several languages, there is no resource officially 
available to conduct such research in Thai. In this 
paper, we explore the mining of intentions in Thai 
tweets by collecting Thai tweets and constructing a 
Thai intent corpus for our experiment. We view that 
intentions can be discovered in two forms: explicit 
intention and implicit intention. When a speaker has 
an explicit intention, for instance; I am going 
shopping, the listener clearly knows the aim of the 
speaker that he or she is going to do something. For 
the implicit intention, the intention is semantically 
hidden in the statement. For instance, the statement 
Despite the fact that we are all unique, we should all 
be treated fairly and with equal rights, implies that 

 
1 The term intent mining and intention mining are 

used interchangeably in some research work. 
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the author wants everyone to be treated equally. We 
collected tweets that express intentions and later 
annotated those tweets. 
 
     In the classification task, we utilized 3 different 
Bidirectional Encoder Representations from 
Transformers (BERT) models, that were pre-trained 
using different Thai datasets, to classify whether the 
given tweets are intent or not intent. We observed 
which model would yield the best result in the 
classification of intentions. Moreover, we also 
compared the classification results against word 
embedding and Bag of Words models. The final 
results revealed that BERT Based EN-TH Cased 
Model outperforms the classification of intentions in 
Thai tweets and performs less time than other BERT 
models. 

 
2. Related Work 
The analysis of intention in natural language has been 
studied since early 1970. In [2], the term intention was 
defined as a concept of goals and plans, and later this 
concept was used in the development of a question-
answering system in [3]. Additionally, intention was 
also defined as the information related to goals, plans, 
and beliefs that a speaker wants to deliver to a 
computer, in the form of natural language. The goals 
can be exemplified as finding out the location of a 
shopping mall, calling a taxi, or finding out how to 
cook Spaghetti Carbonara with respect to the plans: 
to use the Google Map, phone to a local taxi service, 
and search for a recipe on the Internet. This is known 
as the concept of explicit intent tweets in this paper. 
The following sections discuss related work that has 
applied different approaches for detecting intentions 
in text. 

 

2.1 Term-Based Approach 
Tweets have been regarded as a valuable resource for 

mining user intentions [4–7]. Related work has 

studied intent mining from commercial tweets as 

aiming to find new business opportunities between 

buyers and sellers. [4] developed a system to classify 

whether tweets contain commercial intentions. The 

tweets are considered intent when they contain at least 

one verb and express intentions to perform a 

commercial activity in a recognizable way. By 

employing a certain number of relevant intent 

keywords, together with different classification 

algorithms, the researchers reported the best recall 

score of 77.4% and the precision of 57.1% using a 

Complement Naïve Bayes classifier and a linear 

logistic regression classifier respectively. However, 

the researchers did not report the generalization of the 

classifiers to data in other domains. They only focused 

on commercial tweets related to buying and selling 

intentions. 

[5] worked on a multi-classification method to 
classify intent tweets into different categories. They 
employed intent indicators expressing the intent of the 
users, which is formed by, for instance; a subject I 
followed by a verb want to in the sentence I want to 
buy an iPhone. In addition, they also defined the 
intent keywords which can be a noun, a verb (or a set 
of verbs), or compound nouns. For instance, the 
keywords buy an iPhone in the previous example. 
These two definitions were used to identify intent 
tweets and generate a semi-supervised graph for 
multiclassification. 

 

2.2 Word Embedding 
Word Embedding is a technique that represents words 
in continuous-valued vectors to capture the internal 
semantic and syntactic information in text [8]. 
Examples of well-known word embedding models are 
GloVe [9], Word2Vec [10], Fasttext [11], and 
Universal Sentence Encoder (USE) [12]. In intention 
mining, [11] developed a system to detect intentions 
from users’ utterances through the pre-processing, 
vectorization, and classification processes. Fastext 
was used to generate word embedding vectors which 
were derived from a convolutional network classifier. 
The results indicate that there is a significant 
improvement in the classification using Fasttext word 
embedding. Moreover, [13] enriched their word 
embedding model using WordNet, The Paraphrase 
Database (PPDB), and the Macmillan Dictionary to 
help capture semantic representations in intent text. 
The researchers revealed that the intent detection 
results derived from the enriched model outperform 
those of the original GloVe vectors. 

 

2.3 BERT 
BERT is a language presentation model that has been 
pre-trained using a vast amount of unlabeled text, 
including Wikipedia text and book corpora. BERT is 
bidirectionally trained, meaning that, during the 
training process, the model considers text sequences 
from either left to right and right to left [14]. Figure 1 
illustrates a general architecture of BERT where text 
representation can be extracted. In the figure, a 
sentence is tokenized before special tokens [CLS] and 
[SEP] are added to indicate the beginning and end of 
a sentence. [PAD] is added to sentences that are 
shorter than the maximum ones.  Next, in an encoding 
step, each token is mapped to a unique integer 
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representing the token in text. Finally, the vector 
representation of each term is derived.  
 
 

 
Figure 1. The representation of text extracted from 

BERT. 
 
     

BERT has demonstrated its potential to provide 

state-of-the-art outcomes in a wide range of NLP 

tasks such as automatic summarization [15], sentiment 

analysis [16], machine translation [17], and intent 

classification [18]. However, focus on Thai intent 

classification. No research work officially reports 

Thai intent classification results. We explore the 

utilization of BERT, Word Embedding, and the Bag 

of Word models in the mining of intentions in Thai 

text. The following sections summarized key 

contributions made in this paper. 

 Thai intention corpus. Currently, there is no 
Thai corpus available for conducting mining 
intention research, especially both explicit and 
implicit intentions. We, therefore, collected and 
annotated tweets related to gender non-
discrimination. This will open research 
opportunities for NLP research communities to 
conduct research in Thai intent mining. We also 
provide an annotation guideline that could 
benefit the research communities for creating 
and expanding other genres of Thai intention 
datasets in future work. 
 

 Investigation on Different BERT models. 
Currently, there are three BERT models that 
were pre-trained with the Thai dataset. One is 
Google’s BERT-Based Multilingual Uncased 
model and the other two are those from the NLP 
research communities. At present, there is no 
observation on which model would provide the 
best intent mining result in Thai tweets. We, 

therefore, observe the classification results using 
the three models. 

 Although BERT provides state-of-the-art results, 
one major drawback is the size of the pre-trained 
model which leads to the difficulty of the 
development time and the deployment of the 
system. [19] proposed a compact version of 
BERT which is claimed to reduce the processing 
speed and maintain the accuracy of results. 
Currently, there is no report to support this claim 
in Thai intent mining. We aim to observe this 
claim by comparing the processing time 
performed through each BERT model. 

 

3. Methodology 
In this paper, we view intention mining as a binary 
classification task. We compared the experimental 
results among 3 different pre-trained BERT models, 
word embedding, and Bag of Words approaches 
through 4 different classification algorithms. Figure 2 
illustrates the experimental pipelines which will be 
discussed in the following sections. 
 
 

 
 

Figure 2. The experimental pipeline of the intent 
mining shapes 8 pipelines that generate vector 

representations through BERT, Word Embedding, 
and Bag of Words approaches. 
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3.1 Tweet Collection and Annotation 
In order to conduct the experiment, we collected Thai 
tweets via the Twitter hashtag #MarriageEquality 
which discussed gender non-discrimination, same-sex 
marriage, and the legislation of same-sex marriage in 
Thailand, posted before February 2022. Originally, 
we collected 252,999 tweets. However, as the 
majority of tweets are redundant tweets and retweets, 
we used preprocessing techniques to clean the tweets 
and we obtained distinct 4,310 tweets in total, 
consisting of 382 intent tweets and 3928 non-intent 
tweets.  
 
     To annotate the data, an annotation guideline was 
given to two annotators who are fluent in English and 
aged above 18 years old. We partially reported the 
inter-annotator agreement with Cohen’s Kappa [20] 
which accounts for 0.53. According to Landis and 
Koch, this reached the agreement level of moderate 
agreement, indicating that the annotation is quality 
[21]. The following section elaborates on how we 
annotated the collected tweets into one of the two 
classes: intent and not intent. Note that, in this paper, 
we translated Thai tweets and described the exampled 
tweets in English. 
 
1) Intent 
We employed a previous work [4] to identify intent 
tweets based on the three conditions: 1) tweets have 
at least one verb that describes an action of the user; 
2) elaborate the speaker’s attention to perform an 
activity that relates or would relate to oneself (3) in a 
recognizable way. When the tweets are considered 
intent, they can be either explicit intent or implicit 
intent: 
 
1.1) Explicit Intent: As its name implies, we refer to 
explicit intent as the tweets that explicitly express the 
intention of the authors. Usually, these tweets simply 
contain the intent keywords such as want, confirm, 
expect, call for, agree, want to see, support, etc. The 
following tweets exemplify the explicit intent. 

 Example 1: “I want all marriages to be equal 
because genders are not divided.” 

 Example 2: “I still confirmed the original 
statement that what we asked for was the 
fundamental rights that everyone should have.” 
 

1.2) Implicit Intent: This category is opposite to 
explicit intent in which the tweets do not directly 
express the intent of the authors. In other words, 
intent can be hidden and semantically expressed such 
as in the forms of interrogative (Example 3) and 
imperative sentences (Example 4). 

 Example 3: “How many sets of morals or 
committees must be used in order to be able 
to recognize that marriage equality is a 
fundamental right, not a privilege.” 

 Example 4: “Become a part of one million 
names to protect all of the loves and for 
gender diversity.” 

2) Not Intent 
Tweets are considered as not intent when they do not 
indicate any intentions in the context. Usually, they 
only describe options related to people, situations, 
events, or activities. The following examples 
exemplify the not intent tweets: 

 Example 5: “The Equal Marriage Act hanged 
for another 60 days.” This is an example of a 
news headline that does not indicate an 
intention. 

 Example 6: “The Chiang Mai team is accepting 
volunteers to organize a great marriage equality 
campaign event on February 14th.” In this 
example, no intention is indicated in this tweet. 
The main idea of this tweet is the description of 
what is happening.  

 Example 7: “If claiming marriage equality is 
against religious principles, the law should be 
repealed because sin should be judged by 
morality. Law and religion should be 
distinguished.” This tweet describes the 
opinions of the speaker, not the intention. 

 
 

3.2 Preprocessing 
Preprocessing techniques are the processes for 
cleaning textual data. We applied them for cleaning 
tweets as follows.  
1) Retweet Removal 
Retweeting is the action of reposting a user’s tweet. It 
generally happens when a user likes and wants to 
share the tweet in his or her timeline. Retweets are 
usually indicated by having RT in the tweets. As 
retweets are redundant, we remove them from the 
dataset. 
2) Tweet Filtering 
We found the other kind of redundant tweets in the 
dataset that should be also removed. Such tweets 
mostly express the same content, are copied from 
other users’ accounts, and are posted several times by 
the same users. To filter out these redundant tweets, a 
similarity metric, the Levenshtein distance, was used. 
We compared tweets from one to the others and 
computed the similarity scores among them. We 
observed that the tweets having similarity scores 
greater than or equal to 0.7 are usually redundant 
tweets. 
3) Special Characters and URLs Handling 
Generally, special characters, URLs, and emotions 
appearing in tweets do not usually contribute to the 
analysis of intention. We, therefore, removed URLs, 
emoticons, and characters @#/(){}? from the dataset 
4) Tokenization 
Tokenization is a process of breaking down a phrase, 
sentence, paragraph, or an entire textual document 
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into smaller units i.e., phrases or words. These units 
are called tokens. In the detection of intentions, we 
applied a Stacked Ensemble Filter and Refine for 
Word Segmentation (SEFR CUT) [22] to tokenize 
Thai tweets into words. After the preprocessing was 
completed, the tweets were fetched and transformed 
into vector representations in the next step. 
 

 
3.3 Vectorization 
To investigate which models would provide the best 
classification results, we generated vector 
representations for Thai tweets using BERT, Word 
Embedding, and Bag of Words models. 
 
1) BERT 
In this paper, we investigated the classification results 
derived through different BERT models.  
Currently, there are three BERT models that support 
the Thai language, including BERT Based 
Multilingual Uncased, BERT-th, and BERT Based 
EN-TH Cased.  
 

 BERT Based Multilingual Uncase: a BERT that 
was pre-trained with Wikipedia text over 102 
languages using Masked Language Modeling 
(MLM). With MLM, 15% of the tokens are 
masked and were trained to predict the mask 
tokens. This allows the model to learn the 
sentence representation bidirectionally [14]. 

 
 BERT-th: a BERT model that was pre-trained 

using a 2.39 gigabyte-sized Thai Wikipedia 
dataset. To use the model, we employed the 
Hugging Face transformer to generate BERT-th 
vector representations from Thai tweets [23-24].  

 
 BERT Based EN-TH Cased: a compact version 

of multilingual BERT. [19] described that due to 
the large size of the original BERT, it is difficult 
to meet the production requirements when the 
system is implemented and deployed. Therefore, 
they proposed a smaller version of the 
multilingual BERT, implemented by decreasing 
the vocabulary size which leads to the reduction 
of the total number of parameters. For this 
reason, the model can process faster while 
retaining state-of-the-art results. We additionally 
observed the classification efficiency and the 
processing time performed through each model. 
Later, we compared the processing time of the 
classification task performed through the BERT 
models.  
 
 
 
 
 

2) Word Embedding 
To investigate the performance of the classifier using 
the word embedding approach, we employed the 
Multilingual Universal Sentence Encoder from the 
pre-trained Tensor Flow saved model [12]. This 
model is an extension of Universal Sentence Encoder 
which was trained and optimized with a great number 
of sentences, phrases, and paragraphs. We employed 
the model to generate word embedding vectors. For 
instance, for each input tweet, the model encodes it 
and generates a 512-dimensional vector. We later 
used them as the input to the classification 
algorithms. 
 
3) Bag of Word 
Bag of Words is a representation of an unordered set 
of words that describes the occurrence of words 
within a document. In this paper, we represented 
tweets in the Bag of Word model and extracted Term 
Frequency-Inverse Document Frequency (TF-IDF). 
Equation 1 - 2 illustrates the equations of TF-IDF 
where tfi indicates the number of times a word i 
occurs. IDF measures the commonality of a word i 
that occurs in the entire document set. N represents 
the number of documents and ni indicates the number 
of documents containing the word wi. The IDF value 
closer to 0 indicates the more common the word is. 
The high value of the multiplication of TF and IDF, 
the rarity of the word occurrence. The final output 
derived from the model is the TF-IDF vectors which 
will be fed into the classification algorithms. 
 

              (1) 

 
                     (2) 

 

 
3.4 Classification 
We employed four classification algorithms to 
classify intent tweets. The first algorithm is Simple 
Transformers Classification. Simple Transformers is a 
transformer-based library that can perform several 
machine-learning tasks, including text classification. 
After deriving vector representations through BERT 
models, we employed a text classification module in 
the library to classify intentions. Moreover, we also 
observed the results derived from Linear Support 
Vector Classification (Linear SVC) and Logistic 
Regression since recent work has reported that Linear 
SVC yields significant results in text classification 
tasks [25–29]. The final algorithm is a probabilistic 
algorithm based on the Bayes Theorem, Naïve Bayes. 
We investigated this algorithm as several systems use 
it as a baseline. 
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4. Experiment and Evaluation 
In the evaluation of the classifiers, we utilized the 5-
fold Cross Validation with a stratified option. In this 
setting, the examples in both classes are equally split 
in each fold. We followed the assignment of K = 5 
from Kasthuriarachchy, Chetty, Karmakar, and Walls 
which explored the intent classification within a 
limited dataset [18]. We reported the classification 
results using three evaluation metrics, including 
Precision, Recall, and F1 Score as shown in Equation 
3 to Equation 5. Note that TP, FP, and FN indicate 
True Positive, False Positive, and False Negative 
examples respectively. We calculated averaged 
precision, recall, and F1 Score from the aggregated 
confusion matrix derived in each fold. Precision is a 
ratio of intent examples that are correctly predicted by 
the classifier. Recall refers to from all intent examples 
how many intent examples are correctly captured. 
The final metric, the F1 score, is the harmonic mean 
of precision and recall. 
 
 

(3) 

 

                  (4) 

 

                        (5) 

 
Table 1 presents the results of intent classification 
derived in each pipeline. In this experiment, we 
compared the classification results derived from three 
main vectorization approaches, including BERT,  
Word Embedding, and Bag of Words. By applying 
BERT, we explored different BERT models that were 
pre-trained using Thai datasets. Overall, the  
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
experimental results indicated that BERT Based EN-
TH Cased model outperforms other models in  
detecting intentions in Thai tweets. The model 
achieved the averaged precision, recall, and F1 Score 
of 0.79, 0.83, and 0.81 respectively. Additionally, the 
intent classification using Word Embedding and Bag 
of Words yield nearly the same classification results, 
except those processed through Naïve Bayes. 
     Moreover, we also explored the processing time in 
the classification task performed by each model. It is 
a fact that the smaller size of the model commonly 
performs faster. However, emphasize large models 
like BERT. The processing time is longer due to the 
complexity of the model. Thus, Abdaoui et al. 
proposed the BERT Based EN-TH Cased which has a 
smaller number of language parameters so that it 
requires less memory and therefore loads faster [19]. 
In this paper, we compared the classification time 
among the three BERT models. We proved that the 
BERT Based EN-TH Cased model processes less 
time than other BERT models while still maintaining 
state-of-the-art results. It was able to classify the 
intent tweets faster than BERT-th and BERT Based 
Multilingual Uncased up to 11.32% and 15.66% 
respectively. 
 
Aside from assessing the performance of classifiers 
with the averaged precision, recall, and F1 Score, we 
also conducted an error analysis to investigate 
possible factors that would lead to the miss-
classification results. The examination of these 
factors could enhance the intent classification in 
future work. The tweets shown in Table 2 exemplify 
the miss-classification examples derived through the 
application of the BERT Based EN-TH Case model, 
which provides the best intent classification results. 
 
 
 

Table 1. The classification results of intent tweets are derived from each pipeline. 
 

Models Processing Time (Mins) Precision Recall F1 Score 

BERT     

BERT Based Multilingual Uncase 23.69 0.59 0.73 0.65 

BERT-th 24.91 0.74 0.83 0.78 

BERT Based EN-TH Cased 21.01 0.79 0.83 0.81 

     

Word Embedding: Universal Sentence Encoder (USE) 

Linear SVC 0.66 0.69 0.83 0.75 

Logistic Regression 0.56 0.88 0.69 0.77 

     

Bag of Words      

Linear SVC 0.10 0.48 0.70 0.76 

Logistic Regression 0.09 0.87 0.60 0.71 

Naïve Bayes 0.07 0.46 0.50 0.48 
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Table 2. Miss-Classification Examples 
 

Tweet 
Numbers 

Tweets 

1 
“Regardless of gender, they should be able 
to love each other freely. 
We shouldn’t block them just by gender.” 

2 

“We are all human. We have equal rights. 
The era in that a male marries a female has 
ended. Male-male and female-female 
couples should have equal rights.” 

3 

“We did not agree that you (the 
assemblymen) pass it (the Act) to the 
Cabinet, but the Pheu Thai Party 
confirmed in its resolution that they agreed 
with the Equal Marriage Act.” 

      
 
     After investigating the classification results, we 
found that the classifier is substandard in 
understanding hidden semantics in the context. To 
illustrate, from the examples in Table 2, Tweet 1 
illustrates an implicit intent tweet in which the 
intention is indirectly stated in the context. The 
sentence fragments “should be able to love each 
other” and “shouldn’t block them just by gender” 
imply that the author intends to support gender non-
discrimination. Likewise, the indication of should 
have equal rights in the second tweet also infers the 
author’s intention. By understanding the semantics of 
the tweets, the classier would be able to interpret the 
overall meanings of the tweets. Moreover, the 
missing world knowledge identification is 
problematic in the detection of intention in our 
dataset. As shown in Tweet 3, the author expresses 
name entities i.e. the “Cabinet” and “Phue Thai” 
Party which are a part of the word knowledge in the 
gender equality domain. Additionally, the terms 
“you” and “it” refer to the assemblymen and the 
Equal Marriage Act led to the misclassification 
results. 

 
5. Discussion and Conclusion  
While intent mining has been extensively studied in 
several languages, Thai has very limited resources for 
this genre of research. In this paper, we collected, 
annotated, and constructed a Thai intention dataset 
that is related to gender non-discrimination. For 
future research, we view that the dataset derived from 
this study could benefit the research communities for 
researching mining intentions in Thai text. 
Additionally, our annotation guideline could provide 
the researchers for creating and expanding other 
genres of intention datasets in future work.  
     Moreover, in the classification task, we explored 8 
pipelines that generate vector representations through 
BERT, Word Embedding, and Bag of Words. The 
main algorithms used are Simple Transformers 
Classification, Linear SVC, logistic regression, and 

Naïve Bayes. The results revealed that BERT Based 
EN-TH Cased model outperforms other models in 
both classification and processing time aspects.  
     In our error analysis, we found that lacking hidden 
semantic and word knowledge identification 
approaches impedes the success of the intent 
classification task. In future work, further 
investigation could be performed on adding a 
semantic layer to BERT models in order to observe 
whether semantics would increase the classification 
performance. In addition, the investigation of world 
knowledge as new features could enhance the 
classification task. For instance, [30] used domain-
specific and common-sense knowledge to build 
features. However, this may require time and effort as 
constructing domain-specific knowledge needs 
human experts. Furthermore, the work could be 
extended by performing an automatic summarisation 
to generate the Thai intent summaries regarding 
gender equality. The ability to generate summaries of 
the intentions would provide users to digest a large 
number of intentions expressed in tweets 
conveniently. 
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(รุ่นเบื�องตน้) 
Gamification for situated decision making for disease control – 

melioidosis and leptospirosis – a preliminary version 
 

นฤมล วรรณประทีป1*, ปิยะรัตน์ ศิลปศุภกรวงศ์ 1และ ชนัดดา ตั�งวงศ์จุลเนียม2 

Narumol Vannaprathip1*, Piyarat Silapasuphakornwong1and Chanatda Tungwongjulaniam2 
1คณะเทคโนโลยสีารสนเทศและนวัตกรรม และศูนย์นวัตกรรมพิเศษเฉพาะทาง มหาวิทยาลัยกรุงเทพ 

2สาํนักโรคติดต่อทั�วไป กรมควบคุมโรค กระทรวงสาธารณสุข 
 

Received: May 27, 2023; Revised: June 17, 2023; Accepted: June 24, 2023; Published: June 30, 2023 

 

 

ABSTRACT – The primary objective of proactive healthcare is to make the community 
environment free from disease and people have good health. One mechanism is to increase the 
number of community volunteers with basic knowledge and efficient skills in public health, in 
order to conducting the communication and promoting the correct well-being of people in the 
community. However, traditional on-site training is resource-intensive and limited by the 
COVID-19 pandemic. To accomplish the goal, gamification is proposed as a means to educate 
volunteers about endemic diseases and develop their decision-making skills for disease 
prevention. Starting from the game of Leptospirosis and Melioidosis, the experimental trials 
showed that individuals without prior knowledge could achieve an knowledge as 83.8%, and the 
prototype game received a high user satisfaction rating, scoring 4 from 5. In the future, the 
game can be used as a screening tool for assessing volunteer competency, ensuring sufficient 
volunteers for proactive disease surveillance in critical areas. 
 

KEYWORDS: Decision-making, Melioidosis, leptospirosis, Simulation, Gamification 
 

 

บทคดัย่อ -- เป้าหมายหลักของการดําเนินการด้านสุขภาพในเชิงรุกคือการทําให้สิ�งแวดล้อมในชุมชนปลอดจากโรค และ

ประชาชนมีสุขภาพอนามัยที�ด ีซึ�งกลไกหนึ�งคือการเพิ�มจํานวนอาสาสมัครในชุมชน (อสม.) ที�มีความรู้พื�นฐานและทักษะใน

การดูแลสุขภาพสาธารณสุขที�มีประสิทธิภาพ เพื�อดําเนินการสื�อสารและผลักดันการมีสุขภาวะที�ถูกต้องของคนในชุมชน 

เดิมทีการอบรมโดยผู้เชี�ยวชาญสิ�นเปลืองทรัพยากรต่างๆ ทั�งงบประมาณ แรงงาน และเวลา แต่เนื�องด้วยการระบาดของ 

COVID-19 การอบรมแบบเดิมไม่สามารถดําเนินการได้ ดังนั�น บทความนี�จึงนําเสนอการนําเกมสื�อดิจิทัลมาใช้ในการฝึก อส

ม. เพื�อให้มีความรู้เกี�ยวกับโรคที�ระบาดในพื�นที�และพัฒนาทักษะการตัดสินใจในการป้องกันโรคผ่านกระบวนการทางเกม 

(gamification) โดยเริ�มต้นจากเกมโรคไข้ฉี�หนูและโรคไข้ดิน การทดลองพบว่าผู้ไม่มีความรู้พื�นฐานสามารถพัฒนาความรู้

ได้ถึงระดับ 83.8% และผู้เล่นเรียนรู้และประทับใจเกมต้นแบบโดยให้คะแนนเฉลี�ย 4 จาก 5 ในอนาคต เกมสามารถใช้เป็น

เครื�องมือคัดกรองความรู้ของอาสาสมัครเพื�อการประเมินทักษะเบื�องต้นและเพื�อให้มีอาสาสมัครเพียงพอสําหรับการเฝ้า

ระวังโรคเชิงรุกในพื�นที�ที�สําคัญ 
 

คําสําคัญ: การประมวลผลภาพ, การเปรียบเทียบ, ผลไม,้ แบบจาํลองสี, คอมพิวเตอร์วิทศัน ์
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1. บทนํา 
แนวโนม้ของการเกิดโรคติดต่ออุบติัใหม่ อุบติัซํ� า มีเพิ�มขึ�น และ

มากกว่าร้อยละ 70 เป็นโรคติดต่อจากสัตว์สู่คน สร้างความ

สูญเสียทั� งทางร่างกายและจิตใจของผู ้ป่วยและคนรอบข้าง 

รวมทั�งมีผลกระทบต่อสภาพเศรษฐกิจและสังคมของประเทศ 

ดว้ยสภาพการณ์ที�เป็นอยู่ปัจจุบนั มนุษยใ์กลชิ้ดกบัสัตวม์ากขึ�น 

ทั� งการเลี� ยงสัตว์เพื�อเป็นเพื�อนหรือการเลี� ยงเพื�อค้าขายสร้าง

รายได ้ประกอบกบัปัจจยัทางด้านการบุกรุกผืนป่า การทาํลาย

ทรัพยากรธรรมชาติ ที�อาจทาํให้เชื�อและพาหะนาํโรคสามารถ

นําโรคมาสู่คนได้มากขึ� น  สําหรับประเทศไทยโรคติดต่อ

ระหว่างสัตว์และคนที�ยงัเป็นปัญหาทางสาธารณสุขที�สําคัญ 

ได้แก่ โรคพิษสุนัขบ้า, โรคเลปโตสไปโรสิส(Leptospirosis) 

หรือ โรคไขฉี้�หนู, โรคเมลิออยโดสิส (Melioidosis) หรือโรคไข้

ดิน, และโรคไข้หูดับ เป็นต้น หากเราไม่มีการวางแผนและ

ดาํเนินงานป้องกนัควบคุมโรคก็อาจก่อความเสียหายทั�งทางดา้น

สุขภาพของประชาชน เกิดการเจ็บป่วยเสียชีวิต หรือเกิดการ

แพร่ระบาดของเชื�อจนควบคุมไม่อยูก่็เป็นไปได ้

โดยโรคไข้ดิน หรือโรคเมลิออยด์ [�] และโรคไข้ฉี�หนู 

หรือ โรคเลปโตสไปโรสิส (Leptospirosis) [2] ทั�งสองโรค เป็น

โร ค ที� เกิ ด จาก ก าร ติ ด เชื� อ แ บ ค ที เรี ย ทั� งส อ งช นิ ด ได้ แ ก่ 

Burkholderia pseudomallei และ leptospira ตามลําดับ แหล่ง

ของเชื�อมาจากดินและนํ� า ซึ� งผูป่้วยอาจไดรั้บเชื�อจากการสัมผสั

โดยตรง หรือ อาจมีสัตวเ์ป็นพาหะไดด้ว้ย ทั�งนี�  โรคทั�งสองเป็น

ภัยคุกคามแก่ประชาชนอย่างยิ�งในประเทศเขตร้อนชื�น จาก

ขอ้มูลการเฝ้าระวงั ขอ้มูล ณ วนัที� 1 มกราคม - 11 พฤศจิกายน 

2565 สถานการณ์ โรคไข้ดิน  พบผู้ป่ วย 2,876 ราย จาก 67 

จงัหวดั คิดเป็นอตัราป่วย 4.35 ต่อแสนประชากร พบเสียชีวิต 51 

ราย คิดเป็นอตัราตาย 0.08 ต่อแสนประชากร สถานการณ์โรค

ไขฉี้�หนู พบผูป่้วย 2,886 ราย จาก 66 จงัหวดั คิดเป็นอตัราป่วย 

4.36 ต่อแสนประชากรเสียชีวิต 34 ราย คิดเป็นอัตราป่วยตาย

ร้อยละ 1.2 ซึ� งเพิ�มสูงขึ�น [�]  

ในประเทศไทยจะพบโรคทั�งสองนี� มากในภาคอีสาน พบ

เชื�อได้ในดินและแหล่งนํ� าทั�วไป การติดต่อเกิดได้ 3 ช่องทาง 

(รูปที� 1) โดยโรคไขดิ้นติดจาก 1) การดื�มนํ� าที�ไม่ตม้สุกที�มีเชื�อ

ปนเปื� อนเขา้ไป หรือการรับประทานเนื�อสัตวห์รือเครื�องในสัตว์

ที�มีฝีหนองโดยไม่ปรุงสุก  2) การหายใจเอาฝุ่ นดินเขา้สู่ปอด  

 

หรือทางการสําลกันํ�า 3) การย ํ�านํ� าขณะมีแผล ส่วนโรคไขฉี้�หนู 

ติดทางผิวหนัง เกิดจากการสัมผสันํ� าหรือแมก้ระทั�งสัตวพ์าหะ

นาํโรคซึ� งมีสารคดัหลั�งที�มีเชื�อปนมาดว้ย หรือเกิดจากการแช่นํ� า

นาน ๆ เชื�อจะเขา้ผ่านทางบาดแผล, รอยถลอก, หรือรอยขีดข่วน 

หรือ เมื�อฝนตกหนักเชื�อสามารถไชเข้าทางผิวหนังที�อ่อนนุ่ม 

อย่างเยื�อบุตา จมูก และปาก หรือจากการลงแช่นํ� า ลุยนํ� า ย ํ�าดิน

โคลน โดยไม่สวมอุปกรณ์ป้องกัน เป็นต้น โดยกลุ่มเสี�ยงของ

โรคได้แก่ ผูที้�ตอ้งประกอบอาชีพสัมผสักบัดินและนํ� าโดยตรง 

เช่น เกษตรกร ชาวนา ชาวสวน ชาวประมง กลุ่มเสี�ยงพิเศษของ

โรคไข้ดิน รวมถึงผูมี้โรคประจาํตัวได้แก่ผูป่้วยโรคเบาหวาน 

โรคไตวายเรื� อรัง โรคธาลัสซีเมียชนิดรุนแรง และ โรคมะเร็ง

โดยตัวความรุนแรงของโรคไข้ดินเกิดจาก หลังจากติดเชื� อ

ประมาณ 1-2 สัปดาห์ ผูป่้วยที�เริ�มมีอาการ จะเป็นอาการทั�วไปที�

ไม่จาํเพาะ เช่น มีไข ้เหนื�อย นํ� าหนกัลด ปวดศีรษะ ปวดเมื�อยตวั 

ปวดกลา้มเนื�อโดยเฉพาะที�น่องหรือโคนขา ซึ� งอาการระยะแรก

นี� จะมีความคล้ายกบัโรคติดเชื�ออื�น ๆอย่างมาก จึงทาํให้มีการ

สับสนในการวินิจฉัยกบัโรคอื�นๆ เช่น โรคปอดอกัเสบ โรควณั

โรค อีกทั�งระยะฟักตวัของโรคนี� มีช่วงกวา้งอาจใชเ้วลาตั�งแต่ 1 

วนั ไปจนถึงหลายปี อาการโรคไขฉี้�หนูอาจมีตาแดง ตวัเหลือง 

ตาเหลือง ปัสสาวะออกน้อย ไอเป็นเลือด จนเสียชีวิตในที�สุด 

เมื�อแพทย์สืบประวติัเสี� ยงจากคนไข้ คนไข้จําไม่ได้ว่าเคยมี

พฤติกรรมเสี�ยงมาก่อน เพราะเวลาที�ไดรั้บเชื�อจริงๆนั�นเนิ�นนาน

เกินไป หรือจุดเสี�ยงมากกว่า 1 แห่งทาํให้ผูป่้วยไม่สามารถจาํได ้

ซึ� งเป็นความยากในการวินิจฉัยโรครวมไปถึงการตระหนักรู้ถึง

ภาวะของโรคของผูป่้วยเองในการที�จะรับการรักษาได้อย่าง

ทนัท่วงที และในที�สุดนาํไปสู่การเสียชีวิต นอกจากนี�  หากผูป่้วย

ซื�อยามารับประทานเองหรือเข้ารับการรักษาล่าช้า ก็อาจเกิด

ภาวะแทรกซอ้นและเสียชีวิตได ้  

ซึ� งจากการสํารวจขอ้มูลเรื�องความรู้เกี�ยวกบัโรคทั�งสองใน

หมู่ประชาชนในพื�นที�เสี�ยง ยงัพบว่า ประชาชนมีความรู้จกัโรค

ไขดิ้นน้อยมาก ส่วนโรคไขฉี้�หนูมีความรู้แต่ไม่ตระหนัก ทั�งนี�  

ผูเ้สียชีวิตจากไขฉี้�หนูส่วนใหญ่เกิดจากการย ํ�าดินที�ชื�นแฉะโดย

ไม่สวมรองเท้าป้องกัน ลุยนํ� าท่วมขัง ทาํนา/หาปลา ลงแช่นํ� า

เป็นเวลานาน รวมถึงเมื�อมีอาการป่วยก็วางใจ และไม่รีบไปพบ

แพทยใ์นทนัที [4] อนึ� งโรคทั�งสองเนื�องจากมีสาเหตุตน้กาํเนิด

โรคจากปัจจยัเสี�ยงคลา้ยกนั 
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รูปที� �. ปัจจัยและพฤติกรรมเสี�ยงการติดเชื�อโรคไข้ฉี�หนูและ

โรคไข้ดิน 

 

ดงันั�น การป้องกนัในเชิงรุก คือการลงพื�นที�และทาํการฝึกอบรม

อาสาสมคัรหมู่บา้น (อสม.) เรื�องความรู้ดา้นโรคและการป้องกนั

โรค เพื�อให้ อสม. เป็นตวัแทนเผยแพร่ความรู้ในการป้องกนัโรค

ไปยงัผูอ้ยู่อาศัยในชุมชนต้นทาง รวมถึงเฝ้าระวงัการเกิดโรค

โดยการเยี�ยมเยือนผูอ้ยูอ่าศยัในชุมชน จึงเป็นสิ�งจาํเป็นในการให้

ความรู้ทั�งสองโรคไปควบคู่กนั เพื�อสามารถป้องกนัไดใ้นคราว

เดียวกนัจากการปฎิบติัตวัที�ถูกตอ้งเพียงครั� งเดียว 

ประเทศไทยมีจุดแขง็ในการสาธารณสุขอยา่งหนึ�ง คือ การ

สื�อสารให้ความรู้แก่ประชาชนผ่าน อสม. ทาํให้ประชาชนในแต่

ละพื�นที�สามารถเขา้ถึงความรู้และรู้จักการป้องกนัตัวจากโรค

ระบาดและโรคต่างๆได้ [5] โดยผลสําเร็จที�เห็นได้ชัดของการ

ดาํเนินงานของ อสม. คือในช่วง COVID-�� ที�ระบาดในช่วงปี 

����-���� ที�� ระบบ อสม. เป็นกลไกสําคญัในการสร้างความ

เข้มแข็งอย่างมากในการดูแลสุขภาพสมาชิกในหมู่บ้าน ให้

ข่าวสารและคอยส่งขอ้มูลระหว่างสาธารณสุขและประชาชนใน

พื�นที�ไดท้นัทว่งทีเป็นอยา่งดี [6]  

ดังนั� นการเพิ�มศักยภาพ อสม. ในการให้ความรู้และ

ปรับเปลี�ยนพฤติกรรมคนในชุมชนจึงเป็นเรื�องสําคญัอย่างมาก

สําหรับการสาธารณสุขเชิงรุก เพราะไม่ใช่แค่การคดัแยกผูป่้วย 

หรือ รักษาตามอาการโรคเมื�อประชาชนได้รับเชื�อแลว้ แต่เป็น

การป้องกนัไม่ให้เกิดการติดเชื�อขึ�นเลย หรือ กาํจดัที�ตน้ตอแห่ง

เชื�อให้หมดไปจากชุมชนด้วยซํ� า ซึ� งเป็นการป้องกนัการติดเชื�อ

และระบาดของโรคอย่างยั�งยืนและถาวรมากกว่า ซึ� งสําหรับการ

สร้างความรอบรู้ดา้นสุขภาพสนบัสนุนการป้องกนั การควบคุม

โรคไขดิ้นและโรคไขฉี้�หนูมุ่งเป้าเบื�องตน้เพื�อลดจาํนวนผูป่้วย 

และลดจาํนวนผูเ้สียชีวิต เป็นไปตามนโยบายและทิศทางการ

ดําเนินงานกระทรวงสาธารณสุขที� เน้นสุขภาพคนไทย เพื�อ

สุขภาพประเทศไทย ในการเพิ�มประสิทธิภาพการสื� อสาร 

ยกระดับการสร้างความรอบรู้ด้านสุขภาพในทุกมิติ ทําให้

ประชาชนสามารถเข้าถึงข้อมูลข่าวสารได้อย่างถูกต้อง เป็น

ปัจจุบัน สะดวก รวดเร็ว เพื�อพฒันาศักยภาพคนทุกช่วงวยัให้

สามารถดูแลสุขภาพกาย ใจ ของตนเอง ครอบครัวและชุมชนให้

แข็งแรง ซึ� งตอบเป้าหมายการพัฒนาที� ย ั�งยืน  (Sustainable 

Development Goals–SDGs) ใน เป้าหมายการมีสุ ขภาพและ

ความเป็นอยู่ที�ดี (Good Health And Well-Being) สอดคลอ้งกบั

การดาํเนินงานบรรลุตามแผนยุทธศาสตร์ชาติระยะ �� ปี ด้าน

สาธารณสุขการพฒันาและเสริมสร้างศกัยภาพทรัพยากรมนุษย ์

แผนแม่บทการเสริมสร้างให้คนไทยมีสุขภาวะที�ดี แผนย่อยที� � 

การสร้างความรอบรู้ดา้นสุขภาวะและการป้องกนัและควบคุม

ปัจจยัเสี�ยงที�คุกคามสุขภาวะ [4]  

อย่างไรก็ตาม การฝึกอบรม อสม.ในพื�นที�ใช้ทรัพยากร

ค่อนขา้งมากทั� งคน เวลา และอุปกรณ์ นอกจากนี�  การระบาด

ของโรค COVID-�� ทําให้มีข้อจาํกัดมากขึ� นในการเข้าพื�นที�

ดังนั� น จึงจําเป็นต้องมีการใช้เทคโนโลยีเข้ามาช่วยในการ

ฝึกอบรม แต่การใชเ้ทคโนโลยีทางไกลมาช่วยฝึกอบรมอาจจะ

สร้างความน่าเบื�อให้กบั อสม. ได ้ดงันั�น ผูว้ิจยัจึงเสนอแนวคิด

การใช้เกม (gamification) เป็นสื�อในการอบรม อสม. แทนการ

อบรมโดยผูเ้ชี�ยวชาญลงพื�นที�จริง เพื�อลดการเดินทางไปยงัพื�นที�

จริงลงและลดการใช้ท รัพยากรในการจัดการอบรมอย่าง

มหาศาล โดยที�ยงัสามารถพัฒนาศักยภาพ อสม. ได้อย่างมี

ประสิทธิผลในระยะเวลาอนัสั�นได้อีกด้วย ทั�งนี�  เนื�องจาก กรม

ควบคุมโรค มีเป้าหมายในการอบรมให้ความรู้และพัฒนา

ศักยภาพ อสม. ที� มีคุณภาพให้กับชุมชนเป็นสําคัญ ดังนั� น 

ประสิทธิภาพของวิธีทดแทนการอบรมแบบลงพื�นที�ปกติด้วย

เกมนั� น จึงจาํเป็นตอ้งมีความชัดเจนว่าสามารถให้ความรู้แก่ผู ้

เล่นไดจ้ริงดว้ย ดงันั�นในบทความนี�  เราจึงทาํการวิจยัเรื�องการใช้

เกมมาเป็นสื�อในการให้ความรู้เรื�องการป้องกนัโรคเชิงรุกเป็น

หลกั บนสมมติฐานที�ว่า การใช้กระบวนการทาง gamification 

สามารถจัดการให้ความรู้แก่ผูเ้ล่นได้ดีกว่าหรือเทียบเท่าการ

อบรมโดยผู้เชี� ยวชาญแบบลงพื�นที�จริงได้ โดยเราได้ทําการ

ทดลองเบื�องตน้เพื�อยืนยนัสมมติฐานก่อนที�จะนาํแผนนี�ไปใชใ้น

การพฒันาเกมจริงอย่างเต็มรูปแบบต่อไป กลไกหนึ� งที�ทําให้
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ความรู้เข้าถึงประชาชนอย่างแทจ้ริง ทาํหน้าที�เป็นสื�อสู่ชุมชน 

เป็นตวักลาง  

ทั�งนี�  ในบทความนี�  มุ่งเป้าไปที�การป้องกนัโรคเชิงรุกของ 

� โรคก่อนคือ โรคไขดิ้นและไขฉี้�หนู เพื�อให้เกิดการตระหนกัรู้

ถึงความเสี� ยงในการเกิดโรคไข้ดินและไข้ฉี�หนูรวมถึงเข้าใจ

สาเหตุของโรค และการสร้างทักษะการตัดสินใจเพื�อป้องกัน

โรค นอกจากนี�  ตวัเกมยงัออกแบบมาเพื�อเป็นมาตรฐานการคดั

กรองการประเมิน อสม. เบื�องตน้ในการป้องกนัโรค (รูปที� �) ใช้

เพื�อเพิ�มจาํนวน อสม. ที�มีความรู้ในการป้องกนัโรคไขดิ้นและ

โรคไขฉี้�หนูให้เพียงพอกบัการเฝ้าระวงัเชิงรุกของโรคในแต่ละ

พื�นที�เป็นสาํคญั   

โดยในบทความนี�  ได้นําเสนอแนวคิดการใช้เกมเพื�อเป็น

สื�อในการอบรมให้ความรู้แก่ อสม. เพื�อการป้องกนัโรคในเชิง

รุก โดยใช้วิธีของ gamification เข้ามาตอบปัญหาในเชิงการ

เรียนรู้ เพื�อให้ อสม. ได้ความรู้อย่างแท้จริง โดยเราทําการ

ทดลองเพื�อจาํลองสถานการณ์ของ อสม. ที�ตอ้งเดินทางไปเยี�ยม

เพื�อนบ้าน เพื�อฝึกการตัดสินใจในสถานการณ์จริง และทํา

แบบสอบถามเพื� อประเมินผลรับรองว่า แนวความคิดเรา

สามารถนาํไปใชไ้ดจ้ริงในเบื�องตน้ดว้ยนั�นเอง 

 

2. แนวคิดในการใช้ Gamification ในการให้ความรู้

อบรมเรื�องการป้องกนัโรคเชิงรุก 
Gamification คือ การนาํส่วนประกอบของเกมมาสร้างเกมเพื�อ

วตัถุประสงคใ์ด ๆ ที�นอกเหนือจากการให้ความสนุกสนาน [7] 

ทั� งนี�  ในเชิงวิชาการ (Academic) วตัถุประสงค์จะเป็นไปเพื�อ 

การใช้เกมเพื�อพัฒนาการเรียนรู้ของผู ้เรียนโดยตรงเป็นหลัก 

ดงันั�น การใช ้gamification เพื�อเป็นสื�อในการช่วยฝึกอบรมนั�น 

นอกจากจะให้ความรู้ทางดา้นการป้องกนัโรคแลว้ ยงัสร้างความ

สนุกสนาน ความผ่อนคลาย และไม่ทําให้ผู ้เรียนรู้สึกว่าถูก

บงัคบัจนเกินไป ตวัเกมช่วยอาํนวยความสะดวกให้กบัเจา้หนา้ที�

ในการอบรม อสม. ใหม่ ๆ ในหลาย ๆ พื�นที�ในเวลาเดียวกนั 

รูปที�  2 แผนภาพแสดงแน วคิดขั� น ตอน วิธีในการนํา 

Gamification เข้ามาจบัปัญหาการเผยแพร่ความรู้ให้ผูเ้ล่น โดย

แกน X เป็นลาํดบัการใช ้gamification เขา้ไปจบักบัปัญหา จาก

เบื�องตน้ไปจนถึงขั�นสูง ซึ� ง เบื�องตน้ไดแ้ก ่1) การกาํหนดเนื�อหา 

 

 

สาํหรับการเรียนรู้ 2) ขั�นตอนการสอน (โดยใชรู้ปแบบเกมย่อย) 

3) การเรียนรู้ขั�นสูง เพื�อจุดประสงค์การป้องกันโรคเชิงรุกได ้

และแกน Y เป็นระดบัความสามารถในการเรียนรู้และแยกแยะ

ได้ของผูเ้รียน จากในขั�นบทเรียนแบบง่ายเริ�มตน้ที�ผูเ้รียนแค่รับ

ฟังเนื�อหา ไปจนถึง การที�ผูเ้รียนสามารถนาํไปปฏิบติัไดจ้ริงและ

สามารถนาํไปแกปั้ญหาในสถานการณ์และพื�นที�จริงไดอ้ยา่งคล

อบคลุม  ซึ� งสุดทา้ยแลว้ เป้าหมายของการป้องกนัโรคแบบเชิง

รุก คือการที�  อสม. สามารถจัดการสิ� งแวดล้อมให้ปลอดจาก

ปั จจัย เสี� ยงต่ างๆ ข อ งโรค ได้อ ย่างส มบู รณ์  โดยทั� งนี�  จะ

ดาํเนินการไปถึงเป้าหมายที�ตั�งไวนี้�ได ้จะตอ้งผา่นการอบรมและ

เรียนรู้ ฝึกฝนทกัษะในวิถีทางที�ถูกตอ้งมาซักระยะหนึ� งดว้ย ซึ� ง

เป็นกระบวนการที�ยากลาํบาก ใชเ้วลา และทรัพยากรมากในการ

อบรมแบบปกติโดยผูเ้ชี�ยวชาญ แต่ข้อดีคือ เนื�องจากเป็นการ

อบรมแบบรายบุคคล จึงได้บุคคลากรที�มีประสิทธิภาพสูงมาก

เช่นกนั 

อนึ�ง การเรียนรู้โดยใช ้gamification สามารถออกแบบเป็น

ลกัษณะของ ฐาน (station) ต่างๆ เพื�อให้ผูเ้รียนตระหนักรู้และ

ฝึกฝนทักษะที�จาํเป็นไปได้ทีละอย่างตามเป้าหมายได้ เมื�อจบ

ชั�วโมงการเรียน จะมีการประเมินความสามารถของผูเ้รียนจาก

ผูเ้ชี�ยวชาญ ได้ทั�งจาก การตอบคาํถาม การทาํขอ้สอบ หรือให้

ลองปฏิบติัให้ดู เป็นตน้ ซึ� งใชเ้วลาในการประเมินพอสมควร 

เนื� องด้วย เราจะใช้เทคโนโลยีทางเกมดิจิทัล เพื�อการ

สื�อสารบทเรียนแทนการาอบรมแบบใช้เกมจริงดว้ยผูเ้ชี�ยวชาญ  

ดงันั�น เราจึงตอ้งออกแบบเลือกเกมในรูปแบบที�สามารถตอบ 

วตัถุประสงคก์ารเรียนรู้ขา้งตน้ไดอ้ย่างครบถว้นเช่นกนัโดยการ

ออกแบบเกมสื�อดิจิทลั เป็นไปดงัรูปที� 3 

 

 
รูปที� 2. แผนภาพแสดงแนวคิดการนาํ Gamification 

เข้ามาจับปัญหาการเผยแพร่ความรู้ให้ผู้เล่น 
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รูปที� �. วิธีทาง Gamification ที�ใช้ในเกมเพื�อมุ่งเป้าการป้องกัน

โรคเชิงรุก: 

 

จากรูปที� 3 เป็นการแสดงการนาํวิธีการทาง Gamification 

มาประยุกต์ใช้ในเกมเพื�อมุ่งเป้าการป้องกนัโรคเชิงรุก นั�นคือ 

การป้องกันโรคและการทําลายแหล่งต้นกาํเนิดของโรคเป็น

สาํคญั  โดยเกมที�จะนาํมาใช ้เป็นเกมเพื�อการตอบจุดประสงคใ์น

การเรียนรู้ของผูเ้รียนเป็นสําคญั ซึ� งจะเป็นไปตามกระบวนการ

เรียนรู้ ดงันี� : 

1) เกมเล่าเนื�อหาเรื�องราวเชิงโต้ตอบ (Interactive Narrative)--

เพื�อให้ผูเ้รียนไดเ้รียนรู้เนื�อหาที�สําคญัสาํหรับตวัโรค อาการของ

โรค แหล่งเพาะและติดเชื�อ รวมไปถึงการป้องกันโรคได้ใน

เบื�องตน้  

2) เกมตอบคาํถาม (Questions and Answers : Q&A) -- เพื�อให้

ผู ้เรียนได้ทบทวนสิ� งที� เรียนไปในบทแรก และคิดวิเคราะห์

ข้อมูล เพื� อการจดจําบทเรียนเพื� อพร้อมสําหรับการนําไป

ประยุกต์ใช้ใยบทถัดไป อนึ� ง อาจใช้ขั�นตอนนี�  เพื�อทําการ

ทดสอบความรู้ของผูเ้รียนดว้ย เป็นในแนวของการสอบขอ้เขียน 

เพื�อให้ไดค้วามรู้มาตรฐานที�บุคคลากรควรมี เป็นตน้  

3) เกมฝึกตดัสินใจ (Decision Making) -- เพื�อให้ผูเ้รียนสามารถ

แยกแยะพาหะ อาการของโรค รวมไปถึงจาํแนกปัจจยัเสี�ยง ที�มี

ผลต่อการติดเชื�อโรคได้เป็นอย่างดี เพื�อในสถานการณ์จริง 

สามารถตระหนักรู้และนําไปสู่การจัดสิ� งแวดล้อมเพื�อการ

ป้องกนัและกาํจดัปัจจยัเสี�ยงออกจากพื�นที�ไดอ้ยา่งสมบูรณ์ 

4)  เกมสร้างสถานการณ์จาํลอง (Simulation) - เพื�อให้ผู ้เรียน

สามารถใช้ความรู้ที�เรียนมาในการฝึกทกัษะการปฎิบติัจริง การ

ลองตัดสินใจในสถานการณ์ต่างๆ เพื�อฝึกซ้อมให้เกิดความ

ชาํนาญก่อนไปเจอสถานการณ์จริงในชุมชน เพื�อป้องกนั 

 

ส ถ าน ก ารณ์ เล วร้ายที� เกิดจากก ารตัด สิ น ใจผิดพ ลาดใน

สถานการณ์ของจริง (มาแพใ้นเกมดีกว่าเกิดเหตุร้ายจริงๆ)  

 

3. การทบทวนวรรณกรรม การใช้ Gamification ใน

สื�อการอบรมให้ความรู้เรื�องการป้องกนัโรคเชิงรุก 
มีการใช้ gamification ในการให้ความรู้ป้องกนัโรคมาก่อนใน

หลายประเทศอย่างแพร่หลายแลว้ โดยมีจุดเด่นและจุดด้อยที�

แตกต่างกนัออกไป ดงัแสดงในตารางที� 1 

จากตารางเราจะไดเ้ห็นว่า แตล่ะเกมมีขอ้ดีขอ้เสียแตกต่างกนัไป

และทาํให้เห็นถึงประเด็นที�ตอ้งแกไ้ขในการออกแบบเกมที�เพื�อ

ป้องกนัโรค โดยที�  

1) ควรจะเป็นเกมที�เล่นคนเดียว เพื�อให้มีบทบาทที�ชดัเจนในการ

ตดัสินใจดา้นต่าง ๆ   

2) เกมควรจะสื�อความหมายให้ชัดเจนในตัวเอง ผูเ้ล่นไม่ต้อง

เสียเวลาเรียนรู้และรับรู้วตัถุประสงค์ของเกมได้อย่างรวดเร็ว

และง่ายดาย นอกจากนี�  การให้โอกาสผูเ้ล่นไดมี้ปฏิสัมพนัธ์กบั

เกมน่าจะเป็นการเพิ�มการดึงดูดให้ผูเ้ล่นสนใจในการเล่นเกม

อยา่งต่อเนื�อง    

3)  เกมควรจะ 3.1) สอนให้ผูเ้ล่นเขา้ใจว่าที�มาที�ไปของการติด

เชื�อเป็นอย่างไร การกระทําอะไรที� ส่งผลต่อการติดเชื�อ 3.2) 

สอนให้ผูเ้ล่นรู้จกัการปฏิบัติตวัเพื�อป้องกนัโรค 3.3) สอนให้ผู ้

เล่นเขา้ใจบทบาทส่วนตวัเพื�อผลต่อส่วนรวมดว้ย  

ความตอ้งการเหล่านี�นาํไปสู่การออกแบบเกมเพื�อป้องกนั

โรคไขฉี้�หนูและโรคไขดิ้นแบบควบคู่กนัไป ซึ� งสมมติฐานคือ

น่าจะมีประสิทธิภาพเทียบเท่าหรือดีกว่า การอบรมโดยใช้

รูปแบบปกติแบบผูเ้ชี�ยวชาญลงพื�นที�ให้ความรู้ 

 

4. แนวคิดการออกแบบเกมเพื�อการป้องกันโรคคู่

ควบของโรคไข้ดินและโรคไข้ฉี� หนู  (proposed 

method) 
จากรูปที� 4 เราออกแบบเป็น 5 สถานการณ์ (scenario)  คือ พื�นที�

ที�แตกต่างกันได้แก่ นา สวน ไร่ และพื�นที�นํ� าขัง และเป็นการ

เยี�ยมเยียนบา้น ของ อสม. ในพื�นที�เพื�อผลกัดนัให้คนที�เป็นคน

ได้รับเชื�อรีบไปพบแพทย๋ได้อย่างเร็วที� สุดเพื�อป้องกันการ

สูญเสียชีวิตจากการนิ�งนอนใจ เกมที�ใช ้จะแบ่งเป็น 6 เกมพื�อจุด

ประสงคก์ารเรียนรู้ที�ต่างกนั 4 ขอ้ คือ 
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ตารางที� 1. ตารางเปรียบเทียบจุดเด่นจุดด้อยของเกมเพื�อการให้ความรู้การป้องกันโรค. 

ชื�อเกม  ประเทศ โรคที�พุ่งเป้า ลักษณะเกม จุดเด่น จุดด้อย 

MEliOAPP 

[8]  

มาเลเซีย Melioidosis Mobile application ที�ให้

ความรู้เรื�องโรคไขดิ้น 

และมี Mini quiz game 

และ level game  

เกมมีโหมดความรู้เรื�อง

โรคไขดิ้นครบรอบ

ดา้น 

ภารกิจใน Level game ไม่

มีความชดัเจนถึงการสอน

วิธีในการป้องกนัโรคไข้

ดิน 

ไขฉี้�หนู [9] มาเลเซีย Leptospirosis เกมอยูใ่นรูปแบบฐาน

ปฏิบติัการ 10 ด่าน ผูเ้ล่น

ตอ้งจบักลุ่มและเวียนเล่น

ไปตามแต่ละด่าน โดย

ตอ้งใชท้กัษะการ

แกปั้ญหาในการผา่นแต่ 

ละด่านให้ได ้

ทั�งสิบด่านให้ความรู้

เรื�องไขฉี้�หนูในแง่มุม

ต่าง ๆ อยา่งละเอียด 

ในแต่ละด่าน ผูเ้ล่นจะตอ้ง

ร่วมกนัใชค้วามคิด 

สร้างสรรคแ์ละความ

รวดเร็วในการแกไ้ขปัญหา 

อาจทาํให้ผูเ้ล่นไม่ได้

มุ่งเนน้ถึงการเรียนรู้เรื�อง

การป้องกนัโรคไขฉี้�หนูได้

อยา่งเตม็ที� 

Stay at 

home [10] 

สวีเดน COVID-19 Serious game 

ประกอบดว้ยเกมยอ่ย

หลาย ๆ ด่าน ที�มุ่งเนน้

การแนะนาํแนวทางการ

ปฏิบติัตวัเพื�อป้องกนัการ

ติดเชื�อ 

เกมช่วยเปลี�ยนทศันคติ

และพฤติกรรมใหม่ให้

ผูเ้ล่นสู่การใชชี้วิตแบบ 

New-Normal 

วิธีเล่นเขา้ใจยากและมีการ

โตต้อบนอ้ยไม่ดึงดูดผูเ้ล่น

ให้อยูใ่นเกมและทาํให้ผู ้

เล่นไม่ต่อเนื�องกบัเกม 

Plague Inc 

[11] 

สหราช

อาณาจกัร 

ไม่ระบุ Simulation game ที�สอน

ให้ผูเ้ล่นเขา้ใจการแพร่ 

ระบาดของเชื�อโรคที�

แพร่กระจายไปทั�วโลก 

(Balance strategy 

planning game) 

ผูเ้ล่นเขา้ใจการกระจาย

ตวัของเชื�อโรคที�แพร่ 

ระบาดไดใ้นภาพกวา้ง 

ไม่มีการสอนเรื�องการ

ปฏิบติัตวัต่อการป้องกนั

โรคแบบเฉพาะเจาะจง  

เนน้ความสนุกสนานของ 

เนื�อเรื�องในเกมมากกว่า 
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1) เกมเพื�อการตดัสินใจ เพื�อสอนวิธีการป้องกนัโรคตาม

สถานการณ ์-- เราใชโ้มเดลเกมแบบ Decision Making ควบคู่ไป

กบัการเล่น auto side scrolling คือ เป็นการให้ตวัละครเดินไปได้

เองเรื�อยๆแบบอตัโนมติั (คลา้ยคุกกี� รัน หรือ มาริโอ)้ และเจอจุด

ตดัสินใจเป็นระยะๆ โดยจะทาํให้มีตวัเลือกและคะแนนที�

ต่างกนั ระหว่างตวัเลือกถูกตอ้งและตวัเลือกที�ไม่ควรเลือก 

พร้อมขึ�นคาํเฉลย และบอกวิธีการปฏิบติัตวัที�ถูกตอ้งควบคู่กนั

ไปดว้ย เพื�อเป็นการสอนให้ความรู้แก่ผูเ้ล่นในทนัท ี

2) เกมสอนการแยกแยะสาเหตแุละอาการ เพื�อให ้ อสม. 

สามารถแยกแยะ 2 โรคนี�ออกจากกนัไดอ้ยา่งถูกตอ้งชดัเจน เพื�อ

เป็นประโยชน์สาํหรับการคดักรองผูป่้วยก่อนส่งโรงพยาบาล 

3)  เกมตดัสินใจเมื�อเจอผูป่้วย แบ่งเป็น 2 โหมดการเล่น คือ 

โหมดโรคไขดิ้น และโหมดโรคไขฉี้�หนู เพื�อสร้างทกัษะ และ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ความตระหนกัรู้และการปฏิบติัเพื�อผลกัดนัผูป่้วยให้รีบไปพบ

แพทยอ์ยา่งเร็วที�สุด 

4)  เกมสอนวิิธีการป้องกนัโรค สอนการจดัสิ�งแวดลอ้มให้

ปลอดปัจจยัเสี�ยงต่างๆ เป็นการป้องกนัแบบเชิงรุกอยา่งแทจ้ริง 

5)      เกมถามตอบ เพื�อเช็คความเขา้ใจของเนื�อหาที� อสม. ควร

จะทราบ ทั�งนี�  สามารถใชเ้กมตรงนี� ในการประเมินผล และมุ่งใช้

เกมเพื�อเป็นเกณฑต์ดัสิน สร้างมาตรฐานให ้ อสม. อยา่งมี

คุณภาพ 

6) การประเมินผลเพื�อคดักรองผูเ้ล่นสุดทา้ยวา่มีคุณสมบติัใน

มาตรฐานการเป็น อสม. ไดห้รือไม่ 

โดยทั�งกระบวนการเกมทั�งหมด 6 เกมนี�  จะตอ้งเล่นเสร็จสิ�น

ภายใน 15-30 นาที (เฉลี�ยแต่ละเกมใชเ้วลาประมาณ 2-5 นาที 

เพื�อให้ไม่เยิ�นเยอ้ และผูเ้ล่นเกิดความเบื�อได)้ [��]  

ชื�อเกม  ประเทศ โรคที�พุ่งเป้า ลักษณะเกม จุดเด่น จุดด้อย 

The Great 

Flu [12] 

เนเธอแลนด ์ ไขห้วดัใหญ่ Simulation game ที�ผู ้

เล่นตอ้งตดัสินใจทาํ

ภารกิจ เพื�อควบคุมและ

ต่อสู้กบัไวรัสกบัไขห้วดั

ใหญ่ 

ตวัเกมพยายามสร้าง

ความตระหนกัรู้ถึงการ 

แพร่กระจายของโรค

รวมถึงผลกระทบที�จะ 

เกิดขึ�นหลงัจากที�เกิด

โรคระบาดไปแลว้ 

ผู ้ เล่ น ไม่ ส าม ารถ เข้าใจ

ผลกระทบ หรือการปฏิบติั

ตั ว จ ริ ง ว่ า ไ ว รั ส

แพร่กระจายได้ อย่างไร

หรือการกระทาํผูเ้ล่นส่งผล

อยา่งไรต่อการแพร่กระจาย

ของเชื�อโรค 

Pandemic 

[13] 

อเมริกา ไม่ระบุ เป็น Board game เกมที�

เล่นเป็นกลุ่ม โดยผูเ้ล่น

แต่ละคนตอ้งรับบทบาท

ต่างกนั และร่วมกนัทาํ

สิ�งใด สิ�งหนึ�งเพื�อชะลอ

การแพร่กระจายของ

โรคเพื�อ ปกป้อง

มนุษยชาติจากไวรัสสี�

ชนิดที�กาํลงัระบาดไป

ทั�วโลก 

เกมทาํให้ผูเ้ล่นเกิด

ความรู้สึกเสมือนจริง

เมื�อ ตอ้งตดัสินใจเรื�อง

ที�สาํคญัต่อการแพร่

ระบาดของโรค 

บทบาทผู้เล่นที�ไม่สมดุล

กัน  (เช่ น  บ ท บ าท ที� ไ ม่

สําคญัในเกม) อาจทาํให้ ผู ้

เล่นที�มุ่งเนน้การมีส่วนร่วม

ส่วนบุคคลมากกว่าการมี

ส่วนร่วมกบัสังคมรู้สึกเบื�อ

ในการเล่นเกมได ้
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รูปที� 4. แผนภาพแสดงกระบวนการขั�นตอนในเกมที�เรา

ออกแบบ (proposed method) เพื�อการป้องกันเชิงรุกของโรคไข้

ดินและโรคไข้ฉี�หนู 

 

5. การทดลองสร้างเกมเพื�อการประเมินผลจากผู้ใช้

จริงในเบื�องต้น 
ทีมผูว้ิจยัได้ทดลองสร้างเกมในส่วนที� � (จากรูปที� �) เพื�อการ

ทดสอบสมมติฐานของปัญหาที�ว่า การใช้เกมดิจิทัลเป็นสื� อ

ส ามารถให้ความ รู้ได้ เที ยบ เท่ าห รือดีกว่าการอบ รมโดย

ผูเ้ชี�ยวชาญลงพื�นที�โดยตรง เพื�อเป็นการยืนยนัการใชไ้ดข้องเกม

สื� อ ดิ จิทั ล นี� ว่ าส าม ารถ ท ด แ ท น วิ ธี ก าร เดิ ม ได้จ ริ ง  โ ด ย

กระบวนการศึกษาวิจยัมีขั�นตอน ดงันี�  

 

�.� การสร้างเกม 

เกมเป็นการจาํลองสถานการณ์ที� อสม. ตอ้งเดินทางไปเยี�ยม

เพื�อนบา้นโดยตอ้งผา่นพื�นที�เสี�ยงต่างๆ � พื�นที�ไดแ้ก่ นา สวน 

ไร่ และพื�นที�นํ�าขงั และ อสม. ตอ้งตดัสินใจเลือกอุปกรณ์เพื�อ

ป้องกนัความเสี�ยงในการเกิดโรคไขดิ้นและโรคไขฉี้�หนู  เช่น 

การเลือกรองเทา้แบบต่างๆ แนวเกม คือ web-based adventure, 

2D auto side scrolling เป็นแบบผูเ้ล่นคนเดียว (Single player) 

โดยเกมไดพ้ฒันามาดว้ย Unity C# ในเวอร์ชั�นเบื�องตน้นี�ยงัไม่มี

การเก็บขอ้มูลผูใ้ชใ้นเกม 

เกมเริ� มต้นด้วยการเล่าเรื� องผ่าน  cut scene ว่าตัวละคร     

อสม. ชื�อพี�โจ้ต้องเดินทางไปเยี�ยมเพื�อนบ้าน โดยจะต้องเดิน

ทางผ่านพื�นเสี� ยงทั� ง  ซึ� งเป็นพื�นที� เสี� ยงต่องการติดเชื�อ โดย

ตอนต้นของเกม ผูเ้ล่นจะมีค่าชีวิต (จาํนวนหัวใจ) เท่ากับ 3 ผู ้

เล่นจะทาํการเดินทางไปเรื�อย ๆ และก่อนเขา้พื�นที� ผูเ้ล่นจะตอ้ง

ตดัสินใจว่าจะ 

 
รูปที� �. แผนภาพแสดง storyboard ของเกมในด่านที� � (เกมเพื�อ

การตัดสินใจ) เรื�องการสอนวิธีการป้องกันโรคตามสถานการณ์ 

(เลือกรองเท้าที�ถกูต้องตามแหล่งที�จะทาํงาน) 

 

ใส่อุปกรณ์ป้องกนัก่อนเขา้พื�นที�หรือไม ่ ถา้เลือกที�จะใชอุ้ปกรณ ์

ผูเ้ล่นจะตอ้งทาํการเลือกอุปกรณ์ป้องกนัประเภทต่าง ๆ ไดแ้ก ่1) 

รองเทา้บู๊ตพื�นแขง็หนาแขง็กระชบั 2) รองเทา้บู๊ตนินจาพื�นบาง

สูงเหนือเข่าแนบผิว 3) รองเทา้บู๊ตส้มสูงถึงตน้ขาไม่กระชบัผิว 

4) รองเทา้บูทสีฟ้าพื�นบางสูงแค่เข่าและไม่แนบกบัผิว และ 5) 

ชุดเอี�ยมลุยนํ�า หลงัจากนั�นตวัละครจะเดินผา่นพื�นที�เสี�ยงโดย

หนา้จอจะแสดงอุปกรณ์ป้องกนัที�ผูเ้ล่นเลือกไว ้ เมื�อผา่นพื�นที�

เสี�ยง ผูเ้ล่นจะไดรั้บขอ้ความแจง้ว่าอุปกรณ์ที�เลือกนั�นเหมาะสม

กบัพื�นที�ที�เขา้ไปหรือไม ่รูปที� 4 แจง้ผูเ้ล่นเมื�อผูเ้ล่นเลือกอุปกรณ์

ไม่เหมาะสมกบัพื�นที� พร้อมแจง้ผลกระทบ หากผูเ้ล่นเลือกที�จะ

ไม่ใชอุ้ปกรณ์ป้องกนัหรือผูเ้ล่นเลือกอุปกรณ์ป้องกนัไม่ถูกตอ้ง 

ค่าชีวิตในเกมจะลดลง หากค่าชีวิตลดลงจนเหลือ 0 จะเกิด game 

over และผูเ้ล่นจะตอ้งเริ�มเล่นเกมใหม่ หากผูเ้ล่นเลือกอุปกรณ์

ป้องกนัไดถู้กตอ้ง ผูเ้ล่นจะไดค้ะแนนและสามารถเดินทางต่อ

เพื�อผา่นพื�นที�เสี�ยงอื�น ๆ ต่อไป เมื�อผูเ้ล่นเดินทางผา่นพื�นที�เสี�ยง

ทั�ง 4 พื�นที�แลว้ เกมจะแสดงหนา้สรุปคะแนนที�ไดใ้นการเล่น

ครั� งนั�น ๆ หากไดค้ะแนนเกิน 70% ผูเ้ล่นสามารถผา่นด่านได ้

โดยเกณฑที์�ใชใ้นวดัการผา่นการอบรมเป็นไปตามเกณฑ ์ การ

พิจารณาการแปลผลคะแนนความรู้ [15]  
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�.� รูปแบบการประเมินผล (ทดสอบว่าแนวคิดของเราใช้

การได้) 

เราสร้างแบบสอบถามความพึงพอใจของผู ้เล่นเพื�อทดสอบ

ทิศทางความเห็นและทศันะคติต่อเกม (Feedback) และรวมถึง

ประสิทธิภาพการให้ความรู้ของเกม โดยเราสุ่มกลุ่มตวัอย่างที�

เป็นผูที้�ไม่เคยมีความรู้เรื�องโรคไขดิ้นหรือโรคไขฉี้�หนูมาก่อน

เลย โดยเลือกอายุที�มีความใกลเ้คียงกับ อสม. ในพื�นที�จริง คือ 

ช่วง 35-65 ปี เป็นกลุ่มตวัอยา่งในการทดสอบเล่นเกม 

 

5.3 ผลการทดลอง 

เราทําการศึกษาเบื�องต้นเพื�อค้นหาว่าเกมนําเสนอเนื�อหาการ

สอนและความพึงพอใจของผูเ้ล่นอย่างไร ในการศึกษาครั� งนี� มี

ผูเ้ขา้ร่วมการทดลองทั�งหมด 16 คน: ชาย 6 คนและหญิง 10 คน 

อายุโดยเฉลี�ยของผู ้เข้าร่วมการทดลองคือ 33 ปีซึ� งเป็นอายุ

ใกลเ้คียงกับ อสม. ผูเ้ข้าร่วมการทดลองแต่ละคนจะถูกขอให้

เล่นเกมและตอบแบบสอบถามเพื�อให้คะแนนเกมด้านเนื�อหา

และความพึงพอใจต่อเกมโดยใช้ 5-Likert scale โดยที�  1 คือ

คะแนนเห็นดว้ยน้อยสุด และ 5 คือคะแนนเห็นดว้ยมากสุด โดย

อาสาสมัครใช้เวลาในการเล่น เกมไม่ เกิน  2 นาที  และทํา

แบบสอบถามไม่เกิน 2 นาที รวมแลว้ 4 นาที 

ในแบบสอบถามมีคาํถามแบ่งเป็นสองส่วน: ความรู้และ

ความเขา้ใจในเกมและความพึงพอใจของผูใ้ชที้�มีต่อเกม ในส่วน

ความรู้และความเขา้ใจในเกม ผูเ้ขา้ร่วมการทดลองให้คะแนน

ในดา้น 1) ความเขา้ใจในวตัถุประสงคข์องเกม 2) ระดบัการ

ยอมรับในเรื�อง "เกมช่วยฝึกการตดัสินใจเลือกอุปกรณ์ที�

เหมาะสมกบัการเขา้พื�นที�ต่าง ๆ" และ 3) ระดบัการยอมรับใน

เรื�อง  “เกมช่วยสร้างความตระหนกัรู้ถึงผลกระทบจากการเลือก

อุปกรณ์ไม่ถูกตอ้ง” โดยมีค่าเฉลี�ยอยูที่� 3.56 , 4.00 และ 3.94 

และส่วนเบี�ยงเบนมาตรฐานอยูที่� 0.81, 0.89, 0.77 ตามลาํดบั 

(รูปที� 6) ซึ� งจะเห็นไดว้่าผูเ้ล่นโดยเฉลี�ยเขา้ใจวตัถุประสงคข์อง

เกม และเกมไดแ้สดงให้เห็นชดัเจนเรื�องการสอนการตดัสินใจ

และการเลือกเครื�องมือให้ถูกตอ้งไดเ้ป็นอยา่งดี ตอบโจทยเ์รื�อง

การเขา้ถึงและเขา้ใจเนื�อหาที�กาํหนดไวไ้ดอ้ยา่งชดัเจน 

 

ในส่วนความพึงพอใจของผูใ้ช้ที�มีต่อเกม ผูเ้ขา้ร่วมการทดลอง

ให้คะแนนในดา้น 1) ผูเ้ล่นสามารถเล่นเกมไดโ้ดยไม่ตอ้งเรียนรู้

การใชง้าน 2) ขนาดตวัหนังสือมีความเหมาะสม 3) เนื�อหาและ

รูปแบบเกมมีความเหมาะสม โดยมีค่าเฉลี�ยอยู่ที� 4.19, 3.88 และ 

4.00 แ ล ะ ส่ ว น เบี� ย ง เบ น ม า ต ร ฐ าน อ ยู่ ที�  0.83, 0.62, 0.63 

ตามลาํดับ (รูปที�  7) แสดงการเปรียบเทียบความพึงพอใจของ

ผู ้ใช้ที� มีต่อ เกม จะเห็นว่าผู ้เล่นโดยเฉลี� ยเห็นด้วยโดยมีค่า

ใกลเ้คียง 4 คือพึงพอใจในระดบัดี ตอบโจทยเ์รื�องการเรียนรู้ที�

ง่ายโดยผูเ้ล่นไม่จาํเป็นตอ้งมีพื�นฐานการเล่นเกมมาก่อน ขนาด

ตัวหนังสือ เนื� อหา และรูปแบบเกมมีความเหมาะสมในการ

เขา้ถึงของคนที�อายเุทียบเท่า อสม. 

 
รูปที� 6. ความพึงพอใจในด้านความรู้และความเข้าใจในเกม ของ

กลุ่มตัวอย่าง 

 

 
รูปที� 7. ผลสาํรวจความพึงพอใจโดยเฉลี�ยของกลุ่มตัวอย่าง

เกี�ยวกับสิ�งต่างๆของเกม 

 

6. การอภิปรายผลจากผู้เชี�ยวชาญชํานาญการจาก

กรมควบคุมโรค (ผู้ใช้งานจริง) 
ในการจดัการทางสาธารณสุขเชิงรุก เป้าหมายของแต่ละพื�นที�ใน

ท้องถิ�น จําเป็นจะต้องมี อสม. 1 คนเพื�อรับผิดชอบดูแล 10 

หลังคาเรือน ดังนั� น ในระดับหมู่บ้าน จึงมีความจาํเป็นที�ต้อง

อบรม อสม. จากบุคคลท้องถิ�นในพื�นที� ซึ� งเป็นหนึ� งในความ

ยากลาํบากและท้าทายของทีมผูเ้ชี�ยวชาญที�จะต้องลงพื�นที�ไป

เพื�อให้ความรู้ให้ไดอ้ย่างทั�วถึง และ สร้าง อสม. ให้เพียงพอกบั

ความต้องการให้ได้ตามเป้าหมาย ในการลงพื�นที�แต่ละครั� ง 

จะต้องมีการอบรมในรูปแบบของการบรรยายให้ความรู้ และ 

การอบรมเชิงปฎิบัติการเป็นแต่ละฐาน เพื�อฝึกการทดลอง
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ปฎิบติังานจริงเพื�อให้เกิดความชาํนาญ  ทั�งนี�  การคิดตวัอยา่งการ

ปฎิบัติในแต่ละฐาน อาจต้องมีความสอดคล้องกับธรรมเนียม 

ประเพณี วฒันธรรมท้องถิ�นด้วยเป็นสําคัญ เพื�อการเรียนรู้ได้

ชดัเจนและใช้งานได้จริงในพื�นที�อีกดว้ย อนึ�ง  จากสถิติจาํนวน 

อสม. ที�ลงทะเบียนทั�งประเทศในปี 2566 มีจาํนวน 254,743 คน 

[16] ในการจดัฝึกอบรมให้แก่อาสาสมคัรสาธารณสุขหรือแกน

นาํชุมชนประเทศตอ้งใช้ทรัพยากรการอบรม 170 บาท/หัว/คน 

ซึ�งเป็นงบประมาณที�ไม่รวมค่าวิทยากรหรือค่าใชจ้่ายอื�น ซึ� งเมื�อ

คิดค่าใชจ้่ายในการฝึกอบรมเพื�อให้อาสาสมคัรสาธารณสุขหรือ

แกนนําชุมชนมีความรู้และทักษะในการเฝ้าระวงัป่องกันใน

ชุมชนตอ้งใช้งบประมาณประมาณเป็นจาํนวนถึง 43,306,310.-

บาท /ปี  ดังนั� น การจัดทําเค รื� องมือเพื� อพัฒน าอาสาสมัคร

สาธารณสุขหรือแกนนาํดว้ยนวตักรรมเกมสร้างความรู้ จึงสร้าง

ทักษะจะช่วยลดค่าใช้จ่ายในการฝึกอบรมของภาครัฐได้เป็น

อย่างมาก รวมถึงประหยดัทรัพยากรคนในการฝึกอบรมแและมี

ประสิทธิผลในการสร้าง อสม. ที�มีความรู้ความเชี�ยวชาญในการ

ป้องกนัโรคเชิงรุกไดใ้นระดบัดีอีกดว้ย (ตารางที� 2) 

ทั� งนี�  จุดแข็งของการอบรมโดยมีผู ้เชี�ยวชาญลงพื�นที�

โดยตรงคือ การไดบุ้คคลากรที�มีคุณภาพของความรู้และมีความ

พร้อมในการปฎิบติัการสูงมาก แต่ขอ้จาํกดัของการอบรมโดย

ผูเ้ชี�ยวชาญโดยตรง คือ 1) จาํนวน อสม. ที�อบรมไดแ้ต่ละครั� งมี

จาํนวนน้อยมาก 2) แมว้่าจะสามารถวดัประสิทธิภาพของแผน

ปฎิบัติการสอนในฐานเพื�อการสอนทักษะการตัดสินใจเพื�อ

ป้องกนัโรคจากแบบประเมินหลงัการอบรมความรู้ประชาชนแต่

ปัญหาคือต้องจัดสรรงบประมาณเพื�อจัดการอบรมทบทวน

ความรู้หรืออบรม อสม. คนใหม่อยูเ่สมอ  

ซึ� งหากเป็นการใชสื้�อเกมในการอบรมแทน  พบว่า จุดแข็ง

คือ 1) สามารถใช้อบรมคนจาํนวนมากได้อย่างไม่จํากัดเวลา 

สถานที� ทาํให้ประหยดังบประมาณเป็นจาํนวนมาก เรียกได้ว่า 

ลงทุนน้อยแต่ได้ผลเป็นการสร้างบุคคลากรไดจ้าํนวนมากและ

รวดเร็วกว่ามาก 2)สามารถวดัประสิทธิภาพการเรียนรู้ของ

บุคคล จากการทาํโจทยใ์นเกมไดแ้ละยงัสามารถเก็บเป็นสถิติใน

ฐานขอ้มูลไดอ้ีกดว้ย และ 3) ผูเ้ชี�ยวชาญหรือผูฝึ้กสอนสามารถ

ติดตามพฤติกรรมการเรียนรู้ของผูเ้รียนได้เพื�อใชใ้นการพฒันา

ปรับปรุงระบบในครั� งต่อไปได้อีกด้วย  แต่จุดอ่อนของการใช้

เกมเป็นสื�อแทนการสอนจริงคือ 1) ไม่สามารถปรับตาม 

 

วฒันธรรมพื�นถิ�นตามที� อสม. นั�นถนัดหรือมีประสบการณ์มา

ได ้ สามารถแค่เพียงสอนเนื�อหาไดแ้บบกลางๆเป็นแค่มาตรฐาน

เบื�องตน้เท่านั�น 2) ในการสร้างบุคคลากรมานั�น อาจเพียงแต่มี

ความรู้เท่านั�น ยงัไม่สามารถฝึกทกัษะในการเขา้ปฎิบติังานจริง

ได ้ซึ� งในอนาคต จะตอ้งมีการพฒันาเกมที�ส่งเสริมการฝึกทกัษะ

ต่างๆไปในแต่ละทิศทางมากขึ�นดว้ย 

ทั�งนี�  อีกปัจจยัหนึ� งที�สําคญัคือ อสม. ส่วนใหญ่ มีอายุ 35-

65 ปี ซึ� งส่วนใหญ่มกัมีปัญหาเรื�องการอ่าน จึงจาํเป็นตอ้งมีเสียง

พากย์ประกอบคําบรรยายในเกมเพิ�มเติม เพื�ออํานวยความ

ส ะดวก ให้ กับ ผู ้ เล่ น ที� ไม่ ถ นัดใน ก ารอ่ าน เนื� อ ห าใน เก ม 

นอกจากนี�  ควรมีการปรับปรุงเนื�อหาให้มีความตรงประเด็นมาก

ขึ�น และควรดาํเนินการพฒันาเกมในส่วนอื�น ๆ ที�ไดว้างแผนไว ้

เช่นเกมสอนการแยกแยะอาการไขดิ้นและไขฉี้�หนู รวมถึงเพิ�ม

สถานการณ์ใหม่ๆ ในเกมเพื�อฝึกการตดัสินใจ เช่นการตดัสินใจ

เมื�อพบเพื�อบ้านที�ติดเชื�อ การกาํจดัสัตวที์�เป็นพาหะ การเลือก

บริโภคนํ� าดื�มที� สะอาดเพื� อป้องกันโรค เป็นต้น  และควร

ดาํเนินการศึกษาทดลองประสิทธิภาพของเกมในการอบรม    

อสม. จริงในพื�นที� 

 

7. บทสรุป 
ผูว้ิจยัไดเ้สนอแนวคิดการใชเ้กมสื�อดิจิทลัเพื�อการฝึกอบรม อส

ม. ในพื�นที� ทดแทนการอบรมจากผูเ้ชี�ยวชาญลงพื�นที�โดยตรง 

โดยเราได้ทําการทดลองสร้างเกมในด่านแรกขึ�นเพื�อทดสอบ

สมมติฐานว่า เกมสื�อดิจิทลัจะสามารถใชอ้บรมให้ความรู้แก่ อส

ม. ไดป้ระสิทธิภาพดีหรือไม่ ซึ� งพบว่า ค่าเฉลี�ยของกลุ่มตวัอยา่ง 

ตอบแบบสอบถามว่าอยู่ในระดบัดี นั�นคือ สามารถใช้ทดแทน

ได้เป็นอย่างดี ทั�งนี�ิ  เกมด่านแรกเป็นเกมเพื�อสอนการตดัสินใจ

ในการเลือกอุปกรณ์ป้องกนัที�เหมาะสมเพื�อป้องกนัการติดเชื�อ

โรคไขดิ้นและโรคไขฉี้�หนู ซึ� งเป็นแนวคิดที�มีประสิทธิภาพสูง

ใน ก ารอ บ รมแ ล ะเพิ� มจําน วน  อ ส ม. ใน พื� น ที� ได้อ ย่าง มี

ประสิทธิภาพ โดยประหยดัทรัพยากรเพื�อฝึกอบรมไดจ้ริงอย่าง

มหาศาล ทั� งนี�  ในอนาคตทางผูว้ิจยัตั�งเป้าร่วมกับกรมควบคุม

โรค ที�จะพฒันาต่อยอดแนวคิดนี� เป็นเกมที�สมบูรณ์เพื�อเป็นเกม

ที�สามารถประเมินศักยภาพของ อสม. ได้อีกทางหนึ� ง เพื�อใช้

เป็นเกณฑ์มารตฐานเบื�องต้นในการวดัผลการเป็น อสม. ใน

พื�นที�ไดจ้ริงต่อไป 
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ผูว้ิจยัและคณะขอขอบคุณสพ.ญ. วิมวิการ์ ศกัดิ� ชยันานนท ์และ 

สพ.ญ. ชฎาภรณ์ เพียรเจริญ กองโรคติดต่อทั�วไป กรมควบคุม

โรค กระทรวงสาธารณสุข ที�ให้การสนับสนุนขอ้มูลโรคไข้ฉี�

หนูและโรคไขดิ้นและร่วมตรวจสอบการออกแบบเกมเนื�อหา

โรคไข้ดินและไข้ฉี�หนู และกลุ่มนักพัฒนาเกมรุ่นใหม่ได้แก่

นายกษิดิ� เดช สุทธิพัฒน์อนันต์ นายนพรุจ อินทร์สวรรค์ และ

นายอิทธิพล มั�นเกษวิทย ์ที�ให้การสนบัสนุนการร่วมพฒันาเกม 
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ABSTRACT – In banking business, loan default payments of individual customers are counted 
as risks that result in the loss of the business. Thus, some assessment mechanisms are needed to 
assess the risks of individual customers who apply for personal loan products. This paper 
presents an investigation of machine learning techniques to predict loan default payments based 
on individual customers information backgrounds. The paper emphasis on the ensemble 
techniques that mostly used in banking business. Besides the ensemble prediction models, the 
principal component analysis is also used for further investigation. The experimental results 
showed that all prediction models provided acceptable prediction of non-defaulting payment 
class, but provided unacceptable prediction of default payment class. That is because the 
imbalance nature of the data and the features used are not specific enough for the prediction 
models to classify the minor class from the major class. This paper acts as an initial study of the 
credit default payment analysis. 
 
KEYWORDS: Loan Default Payments, Imbalance Data, Machine Learning, Ensemble Techniques, 
Dimensionality Reduction 
 
 

 

1. Introduction 
 

In banking business, individual customer loan 

evaluation is an important process to reduce the 

impact of default payments and to mitigate risks into 

an acceptable level. Presently, the process of loan 

evaluation is not only limit to human expert decision, 

but also additional modern analytics techniques. Loan 

default payments prediction model makes use of the 

current and historical information related to the 

customers to make a prediction about the customer 

ability to pay back on time [1]. Accurate prediction 

model is able to enhances the decision making of 

human experts with higher confidence. Thus, 

developing accurate loan default payments prediction 

system is an important task for the bank profitability 

and sustainability. 

Presently, machine learning techniques have been 

taking over several businesses and, of course, banking 

business is no exception. By using machine learning 

prediction models, banks are able to predict the 

probability of loan default payments in advance, and 

thus helping them in mitigating risks. It is 

indisputable that the success of machine learning 

model depends on the high quality of training data. 

Unfortunately, most loan default payments data (or 

other related credit default payments data) are usually 

imbalance [2]. Number of default payments data are 

less than non-default payments data significantly. 

Furthermore, features of the dataset are varied among 

organizations. One way to assess the feasibility of 

developing a prediction system is to test the limitation 

of prediction techniques toward the dataset. This 

paper reports our feasibility study.  

The paper is organized as follows; Sections 2 presents 
some related literatures and machine learning 
techniques. Section 3 describes the statistical views of 
the loan default payments dataset. Section 4 present 
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experimental results and some discussions. Section 5 
is our conclusion. 
 

2. Related Backgrounds 
2.1 Machine Learning Techniques 
Decision Trees (DT) are a non-parametric supervised 
learning method used for classification (and 
regression) tasks. A DT model is generated from 
labeled dataset by means of learning algorithms. The 
popular algorithms include ID3, C4.5, and CART. 
Some advantages of DT are that it is simple to 
understand, interpret, and visualize. The DT requires 
little data preparation [3].   

Random Forest (RF) is a meta estimator that fits a 
number of decision tree classifiers on various sub-
samples of the dataset and uses averaging to improve 
the predictive accuracy and control overfitting. This is 
called ensemble method. The goal of ensemble 
methods is to combine the predictions of several base 
estimators built with a given learning algorithm in 
order to improve generalizability and robustness over 
a single estimator [4]. 

Extremely Randomized Trees (ERT) is one that 
randomness goes one step further in the way splits are 
computed. As in Random Forests, a random subset of 
candidate features is used, but instead of looking for 
the most discriminative thresholds, thresholds are 
drawn at random for each candidate feature and the 
best of these randomly-generated thresholds is picked 
as the splitting rule. This usually allows to reduce the 
variance of the model a bit more, at the expense of a 
slightly greater increase in bias [5]. 

Both RF and ERT fall into an averaging method, that 
is, the driving principle is to build several estimators 
independently and then to average their predictions. 
On average, the combined estimators are usually 
better than any of the single base estimator because 
its variance is reduced. 

The core principle of AdaBoost Tree (ADT) is to fit a 
sequence of weak learners on repeatedly modified 
versions of the data. The predictions from all of them 
are then combined through a weighted majority vote 
to produce the final prediction. Each subsequent weak 
learner is forced to concentrate on the examples that 
are missed by the previous ones in the sequence [6]. 

Gradient Boosted Decision Trees (GBT) is a 
generalization of boosting to arbitrary differentiable 
loss functions. GBT is an accurate and effective off-
the-shelf procedure that can be used for both 
regression and classification problems in a variety of 
areas including web search ranking and ecology [7]. 

Both ADT and GBT fall into a boosting method, base 
estimators are built sequentially and one tries to 
reduce the bias of the combined estimators. The 

motivation is to combine several weak models to 
produce a powerful ensemble. 

Principle Component Analysis (PCA) is linear 

dimensionality reduction using Singular Value 

Decomposition (SVD) of the data to project it to a 

lower dimensional space. The input data is centered 

but not scaled for each feature before applying the 

SVD. PCA technique falls into unsupervised machine 

learning type.  PCA is practically used to visualize 

high-dimensional data. Also, it is used as a pre-

processing step to reduce the dimensions of input 

vector before feeding to the prediction model [8].   

 

2.2 Literatures Reviews 
Many literatures related to loan default payments 

prediction prefer using interpretable machine learning 

models liked Decision Trees and its ensemble 

techniques. That is because such models provide good 

prediction results, relatively fast training time, require 

little data preprocessing, and provide human-

understandable prediction mechanism. Some 

literatures are presented as follows. 

Soni and Shankar [9] adopted Random Forest 

classification to predict bank loan defaulting. They 

claimed that the ensemble technique outperforms 

single model such as logistic regression, k-nearest 

neighbours, support vector machine, and decision tree 

classification.  

Shaheen and ElFakharany [11] showed that Random 

Forest and Gradient Boosting Tree outperform single 

technique in prediction accuracy when apply these 

models to predict load default dataset  

Fan [10] compared LightGBM to Random Forest 

algorithms to predict personal loan defaulting. He 

claimed that LightGBM showed the better prediction;  

Lai [12] confirmed the performance of AdaBoost that 

is show better performance than those of XGBoost, 

Random Forest and K-Nearest Neighbors, and Neural 

Network in order to predict loan defaulting from real-

world dataset of a prestigious international bank.   

Barua et al. [13] explored the use of CatBoost 

algorithm for loan default prediction. CatBoost is a 

fast-learning algorithm which is capable of handling 

categorical data type. They compared to the Random 

Forest and Gradient Boosting Tree. They claimed that 

CatBoost achieved the highest accuracy amongst all 

other algorithms. 
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Al-qerem et al. [14] presented some different 

classification methods including Naïve Bayes, 

Decision Tree, and Random Forest for loan defaulting 

prediction. Furthermore, comprehensive different pre-

processing techniques are being applied on the 

dataset, and three different feature extractions 

algorithms are used to enhance the accuracy and 

performance. 

Patel et al. [15] used Logistic Regression, Gradient 

boosting, CatBoost Classifier, and Random Forest to 

forecast loan default. They claimed that Gradient 

boosting and CatBoost Classifier provide the 

equivalent accuracy and slightly better than Random 

Forest. While Logistic Regression provided 

unacceptable result. 

Up to this point, however, accuracy of prediction is 

subject to dataset characteristics, especially, features 

of the dataset. Furthermore, such problem becomes 

difficult when it exhibits a profile of imbalanced data, 

because classifier may misclassify the rare samples 

from the minority class. To find out an appropriate 

solution of a specific dataset, some preliminary study 

is necessary.   

  

3. Loan Default Payments Data 
The dataset in this paper is bank loan default 

payments of individual customers. As the original 

dataset are confidential, the dataset is anonymized. 

The features of the dataset are personal information of 

the customers. The original dataset consists of sixteen 

features as shown in the Table 1. However, for 

practical reasons, some features such as LOAN_ 

DATE or ZIP are removed since they are not 

appropriate to use. The records that contained NaN 

values are removed. Table 2 shows some statistic of 

numeric features and Table 3 shows some statistics 

and numeric code of category features.  

The dataset contains 42767 records of customers 

details which are labeled as default payment (1) or 

non-default payment (0). The dataset is divided into 

cross- validation data and final-validation data. 

Number of cross-validation data is 32075 records and 

number of final-validation data is 10692 records. The 

imbalance ratio of cross-validation data is 1:4.5 and 

1:4.8 for final-validation data. 

 

 

4. Experiment and Discussion 
The entire loan defaulting payment dataset are 
divided into cross-validation dataset and final-
validation dataset. The former dataset is used to 
determine the optimal hyper parameters of the 
models, and is also used to train the models for final 
validation. The later dataset is used to validate 
performance of the trained models. The proportion of 
the data division is about 75 to 25 percent.   
The machine learning techniques in this experiment 
include Decision Tree Classifier (DT), Random 
Forest (RF), Extremely Randomized Tree (ERT), 
AdaBoost Tree (ABT), Gradient Boosting Tree 
(GBT). All algorithms are developed based-on Scikit-
Learn library (https://scikit-learn.org). The validation 
measures include accuracy, precision, recall and F1-
scores. The number of folds in cross-validation 
process is set to 5. 

The results from the cross-validation process pointed 

out that “gini” is the good selection criterion for all 

selected models. The DT model selected 30 for the 

“max_depth” parameters. The RF model selected 20 

for the “n_estimator” parameter and do not set 

limitation of the “max_depth” parameter. The ERT 

model was set the same as the RF model, except 

select 15 for the “n_estimator” parameter. The ABT 

model set “n_estimator” to 20, and the rest 

parameters are the same as the RF model. Finally, the 

GBT model sets “n_estimator” to 50. All optimized 

models are tested with final-validation dataset and the 

results are shown in the Table 4. 

According to the Table 4, overall accuracy measures 
of the models are fall between 70 to 80 percent. The 
model performance can be ranked as RF > ERT > 
ABT > GBT > DT respectively. This results 
obviously show that ensemble techniques yield better 
accuracy than single model, in turn, Bagging 
technique yields better accuracy than Boosting 
techniques. However, the dataset is likely to 
imbalance, accuracy measure may not give the 
substantial performance of the prediction 

In term of class_0 prediction (non-defaulting 
payment), overall result is acceptable. The precision 
measures are about 83 percent and the recall measures 
range between 79 to 95 percent. The model 
performance based on this measure are the same as 
one describing by the accuracy measures. The 
Bagging ensemble technique show the best premising 
prediction and all ensemble techniques provide better 
prediction than single model outstandingly. 
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Table 1. The dataset features 

No Features Type Use Value Range 
1 AGE Integer Y [18, 71] 
2 COMPANY_TYPE Category Y 5 Unique Values 
3 CUSTID Identifier Y 

 

4 CUSTOMER_DOB Category N - 
5 EDUCATION Category Y 4 Unique Values 
6 LOAN_AMOUNT Integer Y [19415, 100513] 
7 LOAN_DATE Date N - 
8 MARITAL_STATUS Category Y 4 Unique Values 
9 NO_OF_DEPENDENT Integer Y [0, 44] 
10 SEX Category Y 2 Unique Values 
11 STATE_NAME Category Y 21 Unique Values 
12 TOTAL_MONTHLY_INCOME Integer Y [0, 1500000] 
13 YEARS_OF_EXPERIENCE Integer Y [0, 70] 
14 YRS_IN_PRESENT_JOB Integer Y [0, 60] 
15 ZIP Category N - 
16 LABEL Category Y 2 Unique Values 

 
Table 2. The dataset statistics of numeric features 

Statistics Age 
Loan 

Amount 
Number of 
Dependent 

TotalMonthly 
 Income 

Year of 
Experience 

Year in 
Present Job 

mean 33.371 49700.842 1.048 16784.980 6.450 6.209 
std 9.589 6462.786 1.417 14917.690 6.614 6.156 

min 18.000 19415.000 0.000 0.000 0.000 0.000 
max 71.000 100513.000 44.000 1500000.000 70.000 60.000 

skewness 0.674 -0.132 2.648 55.410 2.189 2.115 
kurtosis -0.311 0.482 36.034 5056.051 6.074 4.932 

 
Table 3 The dataset statistic of category features 

Code Name Counts 

COMPANY_TYPE 

0 Government 6883 

1 Individual 7047 

2 Private limited company 18817 

3 Public limited company 1856 

4 Others 8162 

EDUCATION 

0 High school 15610 

1 Graduate  18787 

2 Post-graduate 970 

3 Others 7400 
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However, in term of class_1 prediction (defaulting 
payment), overall result is unacceptable. All 
classifiers provide very low performance in both 
precision and recall measures. Precision measures 
range between 19 to 26 percent. and the recall 
measures fall under 23 percent. Considering the recall 
measures, the model performance is contrast to 
class_0 prediction results. The higher value comes 
from single classifier (DT) and the lower values come 
from ensemble technique, especially, Bagging 
algorithms.   

Some further analysis is conducted by unsupervised 
technique because of the unacceptable prediction of 
the class_1. This experiment used PCA technique to 
map high-dimensional default payments data into two  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

dimensions in order to observe homogeneity of the 
data. The Figure 1 (a) shows the scatter plot between 
the first and second principal components of the data. 
The Figure 1 (b) shows the expansion view of the 
principal components in the rectangle area.  

According to the Figure 1, it is possibly that the data 
points of the both classes are too close. Such data are 
not in clustered regions. This heterogeneous data is 
very difficult for classifier to create boundary 
decision between them. Further experiment is 
conducted a bit more on the hypothesis that “is it 
possible to use PCA as preprocessing step before 
prediction by machine lineaging”. After observed the 
variance of principle components (Figure 2), the data 
are transformed by PCA into three-dimensional data 

Code Name Counts 

MARITAL_STATUS 

0 married 31365 

1 single 11292 

2 widowed 76 

3 divorced 34 

SEX 

0 male 4240 

1 female 38527 

 

Table 4. Experimental Results without PCA transformation  

   Models 
Class 0 Class 1 

Accuracy 
Precision Recall F1 Precision Recall F1 

DT  0.833 0.799 0.816 0.194 0.233 0.212 0.701 
RF  0.832 0.959 0.891 0.268 0.072 0.113 0.806 
ERT 0.832 0.924 0.876 0.225 0.106 0.144 0.783 
ABT 0.834 0.862 0.848 0.208 0.174 0.189 0.744 
GBT 0.834 0.820 0.827 0.202 0.218 0.210 0.716 

 
 
Table 5. Experimental Results with PCA transformation  

Models 
Class 0 Class 1 

Accuracy 
Precision Recall F1 Precision Recall F1 

DT  0.831 0.818 0.824 0.188 0.203 0.195 0.712 
RF  0.830 0.943 0.883 0.212 0.074 0.109 0.793 

ERT 0.831 0.919 0.873 0.210 0.103 0.138 0.779 
ABT 0.829 0.871 0.850 0.182 0.137 0.156 0.745 
GBT 0.832 0.832 0.832 0.193 0.193 0.193 0.722 
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(dimensional reduction). The experimental result 
show in Table 5. Unfortunately, it seems that PCA 
techniques cannot improve the performance of 
class_1 prediction.  

The experimental results aforementioned could be 
summarized as: 

 The ensemble models provide better overall 
accuracy and prediction of the major class than 
the single model. 
 

 
(a) 

 
 

 
(b) 

 
Figure 1. The first two PCA components of default 

payment data 
 
 

 
Figure 2. The variants of the PCA transformation. 

 In turn, the Bagging techniques provide better 
overall accuracy and prediction of major class 
than Boosting techniques 

 The ensemble techniques tend to increase the 
recall measure of the major class, especially, the 
Bagging technique, but do not improve the 
precision measure of the major class. 

 The ensemble techniques tend to increase 
precision measure and decrease recall measure of 
the minor class, especially, Bagging technique. 

 PCA transformation (dimensional reduction) may 
not be an appropriate for preprocessing step as 
the technique cannot separate the major class 
form the minor class.  

 
So, the next step to achieve this challenge are as 
follows.  
 
 Deep down analysis of dataset is need so as to 

find more relationships in the data. Some data 
preprocessing may be applied to transform values 
or to filter out unnecessary information.  

 The number of features of the data may not be 
adequate to classify both classes. More features 
must be investigated form the data warehouse. 

 As the data tend to be imbalance, some 
techniques such as SMOTE or ADASYN must 
be investigated (https://imbalanced-learn.org). 

 

5. Conclusion 
This paper presents an investigation of machine 
learning technique to predict customer loan default 
payments. Machine learning techniques include 
Decision tree, Random Forest, Extremely 
Randomized Tree, Adaboost Tree, and Gradient 
Boosted Tree. The experimental results show that 
prediction of non-default payment class is high 
accurate. But prediction of default payment class 
needs to be improved as the poor accuracy. 
Furthermore, Principal Component Analysis is used 
to visualize the homogeneity of the data. It showed 
that minor class data are mix up into major class 
region. Besides, the dataset is likely to imbalance. 
This resulted in poor performance of minor class 
prediction, especially ensemble techniques. Thus, the 
future study should focus on how to handle the 
imbalance problem and how to gather and extract 
more necessary features form the bank’s data 
warehouse. 
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 การประเมินความสามารถในการคาํนวณท่วงท่าการเคลื�อนไหวของมนุษย์ 

โดยใช้ MediaPipe เพื�อการฟื� นฟูสมรรถภาพจากโรคหลอดเลือดสมองที�บ้าน 
Enhancing Stroke Rehabilitation at Home: Evaluating MediaPipe 

for Human Pose Estimation 
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ABSTRACT – This research experiment evaluates the accuracy of MediaPipe, a computer 
vision technology, in estimating human pose compared to motion capture technology. The 
experiment utilizes poses derived from the Fugl-Meyer Assessment for upper extremity (FMA-
UE). Webcams are installed at three positions: front 90º, left 40º, and right 140º of the 
participant, while participants wear motion capture suits. The experiment begins with 
simultaneous movements performed on both sides of the body, with data recorded from both 
systems simultaneously. We calculate angles of body joints and compare the accuracy 
percentage. The results indicate that MediaPipe's accuracy in estimating pose based on the 
FMA-UE was not significantly high. Due to limitations in estimating poses in the vertical plane 
from z-axis and the range resulted in wider angles than reality. However, the usage of 
normalization for 2D angle calculation presents the better accuracy. Therefore, MediaPipe can 
still be used for developing interactive applications and assist the doctor evaluate patient, but 
further research and development are needed for evaluating patients during FMA-UE exercises. 
 
 
KEYWORDS: Computer vision, MediaPipe, Human pose estimation, Rehabilitation, Fugl-Meyer 
Assessment, Home-based rehabilitation, Upper limb rehabilitation 

 

บทคัดย่อ -- งานวิจัยนี�เน้นการประเมินความแม่นยําของเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์วิทัศน์ MediaPipe ในการประมาณค่า

ท่วงท่าของมนุษย์โดยเปรียบเทียบกับเทคโนโลยีโมชันแคปเจอร์ โดยจะใช้ท่วงท่าอ้างอิงมาจาก Fugl-Meyer Assessment 

for upper extremity (FMA-UE) ติดตั�งกล้องเว็บแคมสามจุดที�ด้านหน้า ��º ด้านซ้าย ��º และด้านขวา ���º ของผู้เข้าร่วม

และผู้เข้าร่วมจะสวมใส่ชุดโมชันแคปเจอร์ตลอดการทดลอง เริ�มต้นการทดลองผู้เข้าร่วมจะทําท่วงท่าโดยการเคลื�อนไหว

ส่วนของร่างกายทั�งสองด้านพร้อมกัน และข้อมูลจากทั�งสองระบบถูกบันทึกพร้อมกัน ผู้วิจัยจะคํานวณองศาของข้อต่อใน

ร่างกายและเปรียบเทียบร้อยละความแม่นยํา ผลการวิจัยพบว่าความแม่นยําของ MediaPipe ในการประมาณค่าท่วงท่า



JIST Journal of Information Science and Technology  
Volume 13, NO 1 | JAN – JUN 2023 | 45-53  

 

46 

 

อ้างอิงจาก FMA-UE ไม่สูงมาก เนื�องจากมีข้อจํากัดในการประมาณค่าท่วงท่าในระนาบดิ�งของแกนแนวลึกและมีช่วงของ

องศาที�ได้กว้างเกินความเป็นจริง อย่างไรกต็ามการทําให้ข้อมูลขององศาจากการประมาณค่าท่วงท่าเป็นมาตรฐานเดียวกัน

กับ MoCap ในการคํานวณแบบสองมิติแสดงให้เห็นว่าการคํานวณมีความแม่นยํามากขึ�น ดังนั�น MediaPipe ยังคงสามารถ

ใช้ในการพฒันาแอปพลิเคชันเชิงตอบโต้และช่วยเหลือแพทย์ประเมินผู้ป่วยเบื�องต้นได้ แต่จําเป็นจะต้องวิจัยและพฒันาต่อ

ยอดจาก MediaPipe เพื�อใช้ในการประเมินผู้ป่วยขณะทําท่วงท่าจาก FMA-UE 
 

คําสําคัญ: คอมพิวเตอร์วิทศัน์, MediaPipe, การประมาณค่าท่วงท่าของมนุษย,์ การฟื� นฟูสมรรถภาพ, แบบประเมิน Fugl-

Meyer, การฟื� นฟูสมรรถภาพที�บา้น, การฟื� นฟูสมรรถภาพรยางคบ์น 

 

 

1. บทนํา 
จากผลการสํารวจในปี ���� โรคหลอดเลือดสมองเป็นสาเหตุ

สาํคญัอนัดบัตน้ ๆ ของโลกและของไทยที�ทาํให้เกิดการเสียชีวิต

และความพิการ [1] ผูป่้วยที�รอดชีวิตจากโรคหลอดเลือดสมอง

ส่วนใหญ่จะเกิดอาการอ่อนแรงครึ� งซีก หรือเกิดการอ่อนแรง

ของกล้ามเนื� อในด้านหนึ� งของร่างกายซึ� งทําให้ไม่สามารถ

ช่วยเหลือตวัเองได ้จึงตอ้งได้รับการทาํกายภาพบาํบดั การออก

กาํลงักาย และการฟื� นฟูสมรรถภาพเพื�อให้สามารถกลับมาใช้

ชีวิตประจาํวนัไดอ้ยา่งปกติที�สุด [2] 

การประเมินและการติดตามผลการฟื� นฟูของผู ้ป่ วย

แบบเดิม ผู ้ป่วยจะต้องพบแพทย์ในโรงพยาบาลหรือคลินิก 

ฉะนั�นผูป่้วยจาํเป็นตอ้งเดินทางไปยงัสถานที�ห่างไกลเพื�อขอรับ

การฟื� นฟู [3] จึงเป็นเหตุให้ผูป่้วยขาดการนัดพบแพทยแ์ละไม่

สามารถได้รับการฟื� นฟูสมรรถภาพอย่างสมํ�าเสมอ  อีกทั� ง

สถานการณ์ระบาดของโรคโควิด 19 ที�กาํลงัเกิดขึ�นกบัโลกใน

ปัจจุบัน ทาํให้มีการเขา้รับการฟื� นฟูสมรรถภาพที�โรงพยาบาล

หรือคลินิกลดน้อยลงและทาํได้อย่างยากลาํบาก [4] เนื�องจาก

ความจาํเป็นในการลดความเสี�ยงของการติดเชื�อไวรัสผ่านการ

สัมผสั หรือการลดความเสี�ยงระหว่างการเดินทาง 

นอกจากนี�  การฟื� นฟูด้วยกระบวนการเดิม ๆ เป็นประจาํ

อาจทาํให้เกิดความเบื�อหน่ายแก่ผูป่้วยได ้และการออกกาํลงักาย

ด้วยเทคโนโลยีความเป็ นจริงเส มือน เทคโนโลยีจับ การ

เคลื�อนไหวโมชันแคปเจอร์หรือการใชหุ่้นยนต์ฟื� นฟู ถึงแมจ้ะมี

ความแม่นยาํสูง สามารถช่วยฟื� นฟู ประเมินสมรรถภาพ และลด

ความเบื� อหน่ายแก่ผู้ป่ วยได้ แต่อุปกรณ์ เหล่านี� ต้องติดตั� ง

โปรแกรมล่วงหน้าที� บ้านผู ้ป่วย และมีต้นทุนที� สูง [3] ใน

บทความนี� จึงเสนอการใชอุ้ปกรณ์เวบ็แคมจบัภาพทั�วไปเพื�อเป็น

อีกทางเลือกหนึ�งสาํหรับการฟื� นฟ ู

ทางผูวิ้จยัจึงเลง็เห็นความสาํคญัในการทาํให้ผูป่้วยสามารถ

เขา้ถึงการฟื� นฟูสมรรถนะได้อย่างง่ายที�บา้น ส่งเสริมแรงจูงใจ 

และมีต้นทุนตํ�าบนเว็บเบราวเ์ซอร์ด้วยเทคโนโลยีประมาณค่า

ท่ วงท่ าก ารเคลื� อ น ไห วข องมนุ ษ ย์ (Pose estimation) ผ่ าน

อุปกรณ์ที�สามารถส่งภาพไปในหน่วยประมวลผลกลาง (CPU) 

หรือหน่วยประมวลผลกราฟิกส์ (GPU) เช่น กล้องเว็บแคม 

กล้องไอแพดหรือกล้องที�สามารถจับค่าสี RGB เพื�อเปลี�ยน

ท่วงท่าออกมาเป็นอินพุตหรือคาํสั�งสําหรับเกมออกกาํลงักาย 

อย่างไรก็ตาม คอมพิวเตอร์วิทัศน์ได้ใช้การประมาณค่า

ของท่วงท่าโดยการเรียนรู้ของเครื� องหรือ Machine Learning 

(ML)  ผ่านภาพจากกล้องเว็บแคมซึ� งสามารถส่งขอ้มูลได้เพียง

รูปภาพเท่านั� น ดังนั� นมุมกล้องที�แตกต่างกันอาจจะทําให้ได้

ความแม่นยาํที�แตกต่างกนั และการออกแบบเพื�อใชท้่วงท่าที�มา

จาก  FMA-UE  จํา เป็ น จะต้องพิ สูจน์ ค วามแม่น ยําใน การ

ประมาณค่าท่วงท่าที�มีการเคลื�อนไหวไปในทิศทางแนวแกนลึก 

(Z-Axis) ด้วยการคาํนวณองศาแบบทั� งสองและสามมิติ และ

ค้นหาวิธีการใช้งานคอมพิวเตอร์วิทัศน์ที� เหมาะสมก่อนจะ

นํามาใช้ในการพัฒนาเกมออกกาํลังกาย หรือใช้เพื�อประเมิน

ผูป่้วยโรคหลอดเลือดสมองขณะออกกาํลงักายไดจ้ากที�บา้น 

การวิจัยนี� จึงใช้เครื�องมือคอมพิวเตอร์วิทัศน์ (Computer 

vision) ที�มีชื�อว่า MediaPipe ประมาณค่าท่วงท่าของมนุษย์ใน

ขณะที�กาํลังออกกาํลังกาย และออกแบบท่วงท่าเพื�อการออก

กําลังกายจาก FMA-UE ผู ้วิจัยได้ทําการทดลองเปรียบเทียบ

ความแม่นยาํทั� งแบบสองมิติและสามมิติ ด้วยระบบจับการ

เคลื�อนไหวโมชันแคปเจอร์ เพื�อตรวจสอบความเป็นไปได้ใน
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การสร้างแอปพลิเคชันให้กบัผูป่้วยโรคหลอดเลือดสมองออก

กาํลงักายเพื�อฟื� นฟูสมรรถนะได้จากที�บา้น และตรวจสอบร้อย

ละความแม่นยาํในการประเมินสมรรถภาพ เพื�อใชเ้ป็นเครื�องมือ

ในการช่วยแพทยส์ามารถเข้าถึง และให้การรักษาแก่ผูป่้วยได้

จากระยะไกลหรือที�เรียกว่า Telerehabilitation 

 

 
รูปที� �. Blaze pose model (33 Landmarks) 

 

 2. ทฤษฎีและงานวิจัยที�เกี�ยวข้อง 
เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์วิทศัน์หรือ Computer vision เป็นการใช้

คอมพิวเตอร์เพื�อประมวลผลภาพโดยใช้ปัญญาประดิษฐ์ 

(Artificial Intelligence) ห รือ ก าร เรียน รู้ข อ งเค รื� อ งเพื� อ ให้

คอมพิวเตอร์สามารถเขา้ใจและวิเคราะห์ภาพเช่นเดียวกบัมนุษย์

ไดผ้า่นอุปกรณ์ที�เป็นกลอ้ง RGB [5] ซึ�งปัจจุบนัมีโปรแกรมและ

เครื�องมือมากมายที�สามารถนําไปสร้างแอปพลิเคชันเพื�อการ

ป ร ะ ม ว ล ผ ล ภ าพ ได้  เช่ น  OpenCV, MediaPipe, Openpose, 

TensorFlow.js และอื�น ๆ [6] [7] [8] โดยในการวิจัยนี� เราได้

เลือกใช ้MediaPipe ซึ� งไดพ้ิสูจน์แลว้ใน [9] ว่ามีความแม่นยาํสูง

ที�สุดจากเครื�องมือที�ยกตวัอยา่งมา 

ในวรรณกรรมที�ผ่านมา ไดแ้สดงให้เห็นถึงการใช้เทคโลยี

คอมพิวเตอร์วิทัศน์ และเทคนิคการประมาณค่าท่วงท่าของ

มนุษยใ์นการพฒันาแอปพลิเคชันเพื�อเสริมสร้างแรงจูงใจและ

การฟื� นฟูสมรรถภาพแก่ผูป่้วยที�มีความพิการหรือเกมออกกาํลงั

กายส่งเสริมสุขภาพ [10] และการตรวจสอบความถูกต้องใน

ขณะที�ท่วงท่าจากการเล่นโยคะ [9] นอกจากการประมาณค่า

ท่วงท่ายงัมีการใชเ้ทคนิคที�เกี�ยวขอ้งกบัคอมพิวเตอร์วิทศัน์อยา่ง

อื�นอีกเช่นการอ่านค่าสีจากพิกเซล (Pixel) ของรูปภาพในขณะที�

กาํลังสวมใส่อุปกรณ์เสริมอย่างเช่นถุงมือสี [11] หรือการถือ

สิ�งของเพื�อการใช้เทคนิคตรวจจบัวตัถุ (Object detection) [12] 

แทนที�การตรวจจับพิกัดของร่างกายมนุษย์โดยตรง เทคนิค

เหล่านี� เพิ�มความแม่นยาํในการโต้ตอบ และผลลัพธ์ของการ

กระทาํที�จะเกิดขึ�นภายในแอปพลิเคชนั 

 

2.1 MediaPipe และการประมาณค่าท่วงท่า 

MediaPipe เป็นเครื�องมือที�ผูว้ิจยัเลือกใช้ในการวิจยันี�  และเป็น

เค รื� อ งมื อ ที� ถูก พัฒ น าโดย  Google ซึ� ง มี เป้ าห ม ายเพื� อ ให้

นักพฒันาสามารถสร้างและพฒันาแอปพลิเคชันคอมพิวเตอร์ 

วิทศัน์ไดง้่ายขึ�น อย่างเช่นเรื�องของการประมาณค่าท่วงท่าของ

มนุษย์ (Pose estimation) [9] ซึ� งเป็นกระบวนการหาตําแหน่ง

และทิศทางของส่วนต่างๆ ของร่างกายในภาพหรือวิดีโอ 

การประมาณ ค่าท่วงท่ าเป็นกระบวนการที� ใช้ในการ

ตรวจจับการเคลื�อนไหวและระบุตําแหน่งส่วนต่าง ๆ ของ

ร่างกาย โดยส่วนใหญ่ใช้เทคนิคการเรียนรู้ของเพื�อสร้าง

แบบจําลองที�สามารถระบุโครงสร้างกระดูกของมนุษย์ ซึ� ง 

MediaPipe มีการใชก้ารประมวลผลร่วมกนัของ CPU และ GPU 

ผ่านเครื�องมือ OpenGL จึงทาํให้มีการประมวลผลที�รวดเร็ว [13] 

และผล ลัพ ธ์ขอ งการป ระมาณ ค่ าท่ วงท่ าจะได้ เป็ น พิ กัด 

Landmarks จาํนวน �� จุด [14] ดงัรูปที� � นอกจากนี� ยงัมีโมเดล

อื�น ๆ เช่น การตรวจจบัใบหนา้ มือ และสิ�งของ เป็นตน้ 

 

 
รูปที� �. ท่วงท่าที�ใช้ในการวิจัยจาก FMA-UE 

 

2.2 Motion Capture (MoCap) 

การวิจัยนี� ผู ้วิจัยใช้ระบบจับการเคลื�อนไหวโมชันแคปเจอร์

ประเภท Inertial Measurement Unit (IMU) [15] ซึ� งใชเ้ซนเซอร์

ในการจับและบันทึกการเคลื�อนไหวของร่างกาย ซึ� งแต่ละ

เซ น เซ อ ร์  IMU ป ร ะ ก อ บ ด้ ว ย เซ น เซ อ ร์ จับ ค ว า ม เร่ ง 

(accelerometer) และ เซ นเซ อร์วัดความ เร็วมุม  (gyroscope)   

เพื�อวดัและบันทึกการเคลื�อนไหวของส่วนต่าง ๆ ของร่างกาย 

[16] และสามารถนาํผลลพัธ์จากเซนเซอร์มาสร้างโมเดลที�แสดง

การเคลื�อนไหวของร่างกายในรูปแบบสามมิติ ผ่านโปรแกรม
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สําหรับโมชันแคปเจอร์ ด้วยเฟรมเรทมาตรฐานที�  ��� Fps 

(Frame per second) 

ปัจจุบนัมีการใชง้าน MoCap เพื�อเปรียบเทียบคุณภาพของ

เทคโนโลยีที�มีการประมาณค่าท่วงท่าของมนุษย์ [17] และใช้

เพื�อการฟื� นฟูสมรรถภาพและประเมินผู ้ป่วยโรคหลอดเลือด

สมองเพื�อหาระดบัของความพิการ หรือประเมินความบกพร่อง

ของร่างกายในการเคลื�อนไหวซึ� งสามารถประเมินได้อย่าง

ละเอียด [18] แต่ขอ้เสียคือราคาที�ค่อนขา้งจะสูง ส่วนในการวิจยั

นี� ผูว้ิจยัไดใ้ช้พิกดัขอ้ต่อของ MoCap คาํนวณมุมและเป็นขอ้มูล

ที�จะทาํนาย (Predict) เพื�อหาความแม่นยาํการประมาณค่าท่วงท่า

ของ MediaPipe 

 

 
รูปที� �. ท่วงท่าที�ใช้ในการวิจัยจาก FMA-UE  

เมื�อทาํการประมาณค่าท่วงท่าใน MediaPipe 

 

3. วิธีดําเนินการวิจัย 
ในส่วนนี�ผูวิ้จยัจะอธิบายขั�นตอนในการดาํเนินการวิจยั วิธีเก็บ

ขอ้มูลจากผูเ้ขา้ร่วมการทดลอง และขั�นตอนการดาํเนินการกบั

ขอ้มูลที�ไดม้าเพื�อเตรียมนาํไปหาผลลพัธ์ของการทดลองต่อไป 

 

 

 

�.� การออกแบบท่วงท่า 

การออกแบบท่วงท่าที�ใช้ในการดาํเนินการวิจัยได้อ้างอิงการ

เคลื�อนไหวจาก Fugl-Meyer Assessment-Upper Extremity หรือ

FMA-UE ซึ� งเป็นเครื�องมือทางการแพทยที์�ใช้ในการประเมิน

ความสามารถของผูป่้วยอมัพาตครึ� งซีกส่วนรยางคบ์น [19] ทาง

ผู ้วิจัยเลือกใช้ท่วงท่าเหล่านี� เพื�อหาความเป็นไปได้ในการ

ประเมินสมรรถนะผู ้ป่วยระหว่างการฟื� นฟูสมรรถภาพด้วย 

เกมออกกาํลงักายและการกระทาํท่วงท่าที�มาจาก FMA-UE 

ท่วงท่าที�ใช้ในการวิจัยนี� มีทั� งหมดสามท่วงท่าดังรูปที�  � 

และการเคลื�อนไหวดังรูปที� � ได้แก่ a) การงอหรือเคลื�อนไหว

ไหล่ขึ�น (Shoulder Flexion), b) การเคลื�อนไหวของไหล่ไปใน

ทิศทางด้านขา้งหรือออกจากลาํตวั (Abduction) และ c) การงอ

ข้อศอก (Elbow Flexion) โดยภ าพ ท างด้าน ซ้ ายจะเป็น ท่ า

เตรียมพร้อม และภาพดา้นขวาจะเป็นท่าที�ตอ้งทาํให้สาํเร็จ 

 

�.� การคํานวณองศาของตําแหน่งในร่างกาย 

การเลือกท่วงท่าในการวิจยันั�นสําคญัต่อตาํแหน่งของร่างกายที�

ใช้ในการคาํนวณผลลพัธ์องศาขอ้ต่อของ MoCap หรือผลลพัธ์

องศาพิกดั Landmark ของ MediaPipe ทั�งนี� เพื�อให้มั�นใจว่าองศา

ที�ได้จากการเคลื�อนไหวนั� นมาจากตําแหน่งของร่างกายจุด

เดียวกัน หรือใกล้เคียงกันมากที�สุด การกาํหนดตาํแหน่งของ

ร่างกายสามจุดเพื�อเอาไวใ้ชค้าํนวณองศาจึงจาํเป็นอยา่งมากที�จะ

ทาํให้ผลลพัธ์การทดลองออกมาถูกตอ้งมากที�สุด 

 

 
รูปที� �. ตาํแหน่งข้อต่อของ MoCap ที�ใช้ในการทดลอง 
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�.�.� การเลือกขอ้ต่อของ MoCap 

ชื�อขอ้ต่อ MoCap ที�ผูว้ิจยัเลือกใชแ้สดงดงัรูปที� � เพื�อคาํนวณหา

องศาของไหล่ในท่วงท่างอไหล่ขึ�น และกางไหล่ออกจากลาํตวั

ในแต่ละด้าน (แทนคาํว่า [Side] ด้วยคาํว่า Left ด้านซ้ายหรือ 

Right ด้านขวา) ได้แก่  Hips, [Side]Shoulder  [Side]ForeArm 

ส่วนชื�อขอ้ต่อที�ใช้เพื�อคาํนวณองศาของข้อศอกแต่ละด้านคือ 

[Side]Shoulder, [Side]ForeArm และ [Side]Hand ตามลาํดบั 

3.2.2 การเลือก Landmarks ของ MediaPipe 

หมายเลข Landmark ของ MediaPipe ดงัรูปที� � เพื�อใช้พิกัดมา

คาํนวณหาองศาของท่วงท่างอไหล่ขึ�นและกางไหล่ออกจาก

ลําตัว เฉพาะในส่วนด้านขวาของร่างกายได้แก่ [24, 12, 14] 

ส่วนดา้นซ้ายของร่างกายไดแ้ก่ [23, 11, 13] ส่วนหมายเลขที�เอา

มาคาํนวณองศาของขอ้ศอกเฉพาะด้านขวาของร่างกายได้แก่ 

[12, 14, 16] ส่วนดา้นซา้ยของร่างกายไดแ้ก่ [11, 13, 15] 
 

 
รูปที� �. องศาการติดตั�งกล้อง 

 

�.� ขั�นตอนและวิธีการทดลอง  

การติดตั�งกลอ้งเพื�อส่งภาพให้ MediaPipe ผูวิ้จยัไดแ้บ่งตาํแหน่ง

ให้คอมพิวเตอร์แต่ละเครื�องทาํมุมกบัผูเ้ขา้ร่วมการทดลองดงัรูป

ที�  � ได้แก่ มุมที�  90º เน้นจับทางด้านหน้า เนื�องจากเป็นมุมที�

สามารถติดตั�งกลอ้งเวบ็แคมบนมอนิเตอร์ได ้และเป็นมุมปกติที�

ผูค้นจะติดตั�งกล้องกัน, มุมที� ��º และมุมที�  140º เป็นมุมที�อยู่

ด้านซ้ายและขวาตามลาํดับ ซึ� งเป็นมุมเฉียงที�สามารถมองเห็น

แขนทั�งสองดา้นของร่างกายไดอ้ยา่งชดัเจน อีกทั�งภาพจากกลอ้ง

เว็บแคมเป็นแบบสองมิติ และทําการประมาณค่าท่วงท่าด้วย 

MediaPipe เป็นพิกดัสามมิติ ผูว้ิจยัจึงตั�งสมมติฐานว่ามุมกลอ้ง

ส่งผลต่อการประมาณค่าท่วงท่าในแต่ละมิติหรือไม่ การแบ่งมุม

กลอ้งดงักล่าวจะสามารถแสดงความแม่นยาํ ที�แตกต่างกนัของ

การประมาณค่าในแต่ละมิติของแต่ละมุมกลอ้งได ้ 

นอกจากนี�ผูเ้ขา้ร่วมการทดลองจะตอ้งสวมใส่ชุดเซนเซอร์ 

IMU ข อ ง Motion capture ตล อดก ารท ดล อ ง แ ละ เมื� อ การ

ทดลองเริ� มขึ� น ผู ้วิจัยจะทําการบันทึกการเคลื�อนไหวของ 

MoCap และบันทึกการประมาณ ค่าท่วงท่ าของ MediaPipe 

ทั�งหมดพร้อมเพรียงกนัแบบเรียลไทม ์

การบันทึกข้อมูลจะแบ่งออกไปในการทดลองแต่ละ

ท่วงท่าดังรูปที�  �  เริ� มต้นผู้เข้าร่วมการทดลองจะอยู่ในท่า

เต รี ย ม พ ร้ อ ม เพื� อ เข้ า สู่ ส ถ าน ะ  Ready state แ ล ะ ทํ าก า ร

เคลื�อนไหวรยางค์ส่วนบนทั� งสองด้านของร่างกายพร้อมกัน  

(Synchronous) เพื� อ ทํ าช่ วงข อ งก ารเค ลื� อ น ไ ห ว (Range of 

motion) ของท่วงท่ าให้สํ าเร็จ และเข้า สู่ส ถาน ะต่อไป คือ 

Completed state หลงัจากนั�นจะทาํการเคลื�อนไหวกลบัมายงัท่า

เตรียมพร้อมอีกครั� ง และยิ�งกระทาํท่วงท่าเดิมวนซํ� ามากก็ยิ�งทาํ

ให้มีขอ้มูลเพื�อนาํมาเปรียบเทียบมากขึ�นและไดผ้ลลพัธ์ที�ชดัเจน

มากขึ�น ซึ� งในการวิจยันี� จึงจะทาํการวนซํ� าทั�งหมด �� วินาที ซึ� ง

จะได้ประมาณ � รอบ หลงัจากทําครบก็จะสิ�นสุดการทดลอง

ของท่วงท่านั�น ๆ และทาํท่วงท่าที�เหลือต่อจนครบทั�งหมดสาม

ท่วงท่า จึงจะเปลี�ยนเป็นผูเ้ขา้ร่วมการทดลองคนถดัไป 

 

3.4 การประมวลผลการเคลื�อนไหว 

พิกดั Landmark ที�ไดจ้าก MediaPipe จะถูกคาํนวณองศาออกมา

ดงัขอ้ �.�.� และผลลพัธ์ที�ไดอ้าจจะมีความแปรปรวนเนื�องจาก

สีเสื�อผา้ของผูเ้ขา้ร่วมการทดลอง สีของพื�นหลงั และสิ�งของที�

อยู่ในพื�นหลัง อาจจะกระทบกับการประมาณค่าท่วงท่าของ

เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์วิทศัน์ ผูว้ิจยัจึงตอ้งทาํการลดสัญญาณ

ข้อมูลหรือ Smooth ข้อมูลขององศาด้วยหลักการ Moving 

Average (MV) [20] ตามขนาดหนา้ต่าง 

ขนาดหน้าต่าง (Window size) หรือช่วงที�เกลี�ย ถา้ FPS สูง

สามารถกาํหนดให้มีขนาดใหญ่ได ้แต่กลบักนัถา้ FPS ตํ�า ช่วงที�

เฉลี�ยก็ควรมีขนาดเล็ก เพราะฉะนั� นการกําหนดขนาดมาก

เกินไปจะส่งผลต่อการ delay ของคาํสั�งหรืออินพุตในระบบ จาก

การทดลองในการวิจัยนี�  ซึ� งเฟรมเรทของ MediaPipe เฉลี�ยใน
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การวิจยัอยูที่� 25 FPS และจากการทดลองปรับขนาดต่าง ๆ ผูว้ิจยั

ไดส้ังเกตว่าขนาดที�ดีที�สุดของการวิจยันี�คือ � หรือ � ใน �  ของ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

เฟรมเรทการบันทึกขอ้มูลต่อวินาทีของ MoCap อยู่ที�120 

fps เพราะฉะนั�นการบนัทึกขอ้มูลเฟรมเรทของระบบทั�งสองจะ

ไม่เท่ากนั ทางผูว้ิจยัจึงตอ้งจดัเรียงให้ขอ้มูลของทั�งสองระบบมี

จํานวนเฟรมที� เท่ ากัน โดยวิธีทําคือจับเฟรมที� มีระยะเวลา 

(Elapsed time) ใกล้เคียงมากที�สุดเมื�อเทียบกับ MediaPipe มา

สร้างเป็นชุดข้อมูลใหม่สํ าหรับ MoCap เพื�อที� จะสามารถ

เปรียบเทียบความแตกต่าง และใชเ้ครื�องมือสถิติคาํนวณผลลพัธ์

ออกมาไดเ้ฟรมต่อเฟรม 

 

4. การทดลองและผลการทดลอง 
ในการทดลองครั� งนี� มีผูเ้ขา้ร่วมทั�งหมด � คน ประกอบดว้ยเพศ

ชาย � คนและหญิง � คน อายขุองผูเ้ขา้ร่วมอยูใ่นช่วง ��-�� ปี 

�.� ชุดข้อมูล 

ผูว้ิจยัแบ่งชุดผลการทดลองออกเป็นหัวขอ้ตามตวัแปรที�ใช้ใน

การสรุปผลได้แก่ ท่วงท่า มิติในการคาํนวณ ด้านของร่างกาย

และ มุมกลอ้ง ฉะนั�นการจบัคู่ของขอ้มูลทั�งสองระบบเพื�อใชใ้น

การหาค่าผลลัพธ์ส ถิติจะกระทําโดยตัวแปรที�ก ําหนดไว้

เช่นเดียวกัน การแบ่งชุดขอ้มูลลกัษณะนี� ทาํให้สามารถจาํลอง

สถานการณ์ต่าง ๆ เพื�อให้ไดผ้ลการทดลองที�มีความละเอียด 

 

เฟรมเรททั�งหมด และ Window size นี� ไดใ้ห้รูปแบบของกราฟที�

ไม่แตกต่างกับข้อมูลดิบมากนัก และมีผลลัพธ์ใกล้เคียงกับ 

MoCap มากที�สุด 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

�.� การทดลอง 

การหาความแม่นยาํของการประมาณค่าท่วงท่าโดย MediaPipe 

ผูวิ้จยัไดใ้ชผ้ลลพัธ์องศาของทั�งสองระบบตามที�ไดอ้ธิบายไปใน

ขอ้ �.� และใช้สูตรคาํนวณหาค่าความผิดพลาดเฉลี�ยสัมบูรณ์

หรือ Mean Absolute Error (MAE) ดงัสมการที� (�) คาํนวณช่วง

ของการเคลื�อนไหวโดยใชค้่าองศาที�ไดจ้าก MoCap ดงัสมการที�  

 (�) และหาร้อยละความแม่นยาํ (Accuracy) ในแต่ละชุดการ

ทดลองดงัสมการที� (�) 

                 (1) 

                      (2) 

    (3) 

 

โดยกําหนดให้ Mo และ Me เป็นองศาที�ได้มาจาก 

MoCap และ MediaPipe ตามลําดับ i  เป็นดัชนีของข้อมูลทั� ง

สอง n เป็นจาํนวนเฟรมที�ใชใ้นการเปรียบเทียบ และ ROM เป็น 

Range of motion หรือช่วงของการเคลื�อนไหว 

นอกจากการวดัความแม่นยาํขององศาปกติที�ได้จาก

การประมาณค่าท่วงท่า ผู ้วิจัยย ังได้นําข้อมูลทั� งหมดมาทํา 

Normalization หรือทําให้ข้อมูลขององศาจากการประมาณค่า

 

รูปที� �. ตัวอย่างของข้อมูลจากการคาํนวณองศาแบบสองมิติเมื�อนาํมาทาํการ Normalize 
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ท่วงท่าเป็นมาตรฐานเดียวกันกับ MoCap ดังตารางที�  �  และ 

รูปที� � ตวัอย่างของขอ้มูลเมื�อนาํองศามาทาํการ Normalize เพื�อ

ตรวจสอบความแม่นยาํเพิ�มเติมว่าหลังจากทําให้องศาเป็น

มาตรฐานเดียวกนั ขอ้มูลจะมีความแม่นยาํมากขึ�นหรือไม่ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

แม้จะSmooth และ Normalize ข้อมูลแล้วดังตัวอย่างกราฟที�

แสดงในรูปที�  � เนื�องจากการใช้ ML ประมาณค่าท่วงท่าใน

แนวแกนลึก และเป็นขีดจาํกดัของอุปกรณ์เวบ็แคมที�จบัไดเ้พียง

ภาพสองมิติ จึงทําให้การประมาณค่าท่วงท่าในระนาบตัด

แ น วดิ� ง  (Sagittal Plane) ข อ งค อ ม พิ ว เต อ ร์วิ ทัศ น์ จึ งไ ม่ มี

ประสิทธิภาพเท่ ากับอุปกรณ์หรือฮาร์ดแวร์ที� มีการติดตั� ง

เซนเซอร์ตรวจจบัความลึก 

 
รูปที� �. ตัวอย่างของข้อมูลองศาสามมิติ  

4.3 ผลการทดลอง 

�.�.� ผลลพัธ์จากการคาํนวณสามมิติ  

จากผลการทดลองทําให้ผู ้วิจัยพบว่าการคาํนวณท่วงท่า

พิกดัสามมิติของ MediaPipe มีความแปรปรวนเป็นอยา่งมาก 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

แต่ละมุมกลอ้ง ถา้หากวิเคราะห์ดว้ยสีพื�นหลงัจากตารางดงักล่าว

ว่ามุมกลอ้งใดสามารถประมาณค่าท่วงท่าในแต่ละด้านได้ร้อย

ละความแม่นยาํมากที� สุด ก็จะพบได้ว่าจากตารางที�  � จะมี 

Pattern หรือรูปแบบชดัเจนว่าผลลพัธ์ความแม่นยาํที�ไดจ้ากการ

คาํนวณองศาสองมิติและหลงัจาก Normalization ผลลพัธ์ในแต่

ละมุมกลอ้งมีความสมํ�าเสมออย่างมีนยัสําคญั ซึ� งผูว้ิจยัจะอธิบาย

ต่อในยอ่หนา้ถดัจากนี�  

องศาของท่วงท่ากางไหล่จะได้ความแม่นยาํมากที�สุดเมื�อ

มุมกล้องหันเขา้หาผูเ้ขา้ร่วมการทดลอง ��º เนื�องจากมุมและ

การเคลื�อนไหวของท่วงท่าขนานกบัการมองเห็นของกลอ้งพอดี 

กลับกันท่วงท่าที�ใช้การยืดส่วนของร่างกายออกไปด้านหน้า

อย่างท่วงท่างอข้อศอกและงอไหล่ขึ�น กลับมีความแม่นยาํต่อ

การคาํนวณองศาในมุมดา้นขา้งหรือมุมเฉียงมากกว่ามุมกลอ้งที�

อยู่ด้านหน้า เพราะส่วนของร่างกายได้ยืดออกไปทางด้านหน้า

และขนานกับการจบัภาพของมุมกลอ้งด้านขา้ง อย่างไรก็ตาม 

ท่วงท่างอไหล่ขึ�นกลบัไดค้วามแม่นยาํของด้านตรงขา้มมากว่า

ด้านของร่างกายด้านเดียวกบักล้อง นั�นเป็นเพราะผลลพัธ์ของ

การคาํนวณองศาสองมิติในส่วนนั�นจะไดแ้คบกว่าความเป็นจริง

จึงทาํให้ความแม่นยาํลดลง  

ตารางที��. แสดงสถิติต่าง ๆ โดยเฉลี�ยของท่วงท่าที�ใช้ในการทดลองจากผู้เข้าร่วมการทดลองทั�งหมดห้าคน โดยแบ่งเป็นด้านซ้าย

และด้านขวา แบ่งตามการคาํนวณองศาแบบปกติและองศาแบบ Normalize และแบ่งตามมมุกล้องทั�งสาม 
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นอกจากนี� การทํา Normalization กับข้อมูลองศาสองมิติ 

ได้ให้ผลลัพธ์การประมาณค่าท่วงท่าที�แม่นยาํสูงขึ�นของทุก

ท่วงท่าจนความแม่นยาํเกินร้อยละ �� ดงัตารางที� � อีกทั�งลาํดบั

ความแม่นยาํยงัคงเป็นลาํดบัเดียวกบัขอ้มูลองศาปกติจึงแสดงให้

เห็นถึงความสัมพนัธ์ของขอ้มูลที�ไม่เปลี�ยนแปลง 

 

�. อภิปรายและสรุปผลการวิจัย 
งานวิจัยนี�เน้นการทดลองความแม่นยาํของเทคโนโลยีประมาณ

ค่าท่วงท่าเมื�อเปรียบเทียบดว้ยเทคโนโลยีจบัการเคลื�อนไหวของ

ร่างกายด้วยท่วงท่าที�ออกแบบมาจาก FMA-UE เพื�อตรวจสอบ

ความเป็นไปได้ในการใช้เทคโนโลยีประมาณค่าท่วงท่าและ 

MediaPipe สร้างสื�อเชิงตอบโต ้แอปพลิเคชนัหรือเกมออกกาํลงั

กายเพื�อใชใ้นการฟื� นฟูสมรรถภาพ จูงใจให้ผูป่้วยออกกาํลงักาย

มากขึ�น การประเมินสมรรถนะ และเปิดโอกาสให้ผูป่้วยโรค

หลอดเลือดสมองได้เข้ารับการรักษาและฟื� นฟูสมรรถภาพ

ทางไกลจากที�บา้น 

จากผลการทดลองสรุปได้ว่าเทคโนโลยีการประมาณค่า

ท่วงท่าโดยโปรแกรม MediaPipe การประมาณค่าและคาํนวณ

องศาโดยใช้พิกัดแนวลึกหรือ Z-Axis มีความแปรปรวนมาก

เกินไป ไม่เหมาะกบัการนาํมาใชส้าํหรับการประเมินผูป่้วย และ

ไม่เหมาะกับการใช้เป็นอินพุตเพื�อออกคําสั�งภายในเกมออก

กาํลงักาย เพราะหากส่วนของร่างกายใด ๆ โดนบดบังแมเ้พียง

เล็กน้อยก็อาจจะทาํให้การประมาณค่าในแนวแกนลึกผิดพลาด

ได้ ส่วนการคาํนวณแบบสองมิติ ร่างกายที�ขนานกับกล้องจะ

ได้ผลลัพธ์ที�แม่นยาํที�สุด แต่โดยรวมแล้วยงัคงมีร้อยละความ

แม่นยาํที�ต ํ�า เนื�องจากช่วงของการเคลื�อนไหวที�จบัไดก้วา้งหรือ

แคบเกินจริง อย่างไรก็ตาม การใช ้Normalization เพื�อให้ขอ้มูล

องศาเป็นมาตรฐานเดียวกันกบั MoCap พบว่ามีความแม่นยาํที�

เพิ� ม สู ง ขึ� น เป็ น อ ย่างมาก  เพ ราะ Normalization ช่ วยป รับ

มาตรฐานช่วงของอศาให้เป็นมาตรฐานที�ถูกต้อง และทําให้

สามารถใช้ MediaPipe เพื�อประเมินหรือช่วยแพทย์ประเมิน

ผูป่้วยในขณะทาํกายภาพบาํบัดด้วยท่วงท่าที�ออกแบบมาจาก 

FMA-UE  

การคาํนวณองศาแบบสองมิติผนวกกบัการ Normalization 

จึงเหมาะสมเป็นอย่างมากในการพฒันาแอปพลิเคชันหรือเกม

ออกกาํลงักาย เพื�อการฟื� นฟูสมรรถภาพจากที�บา้นหรือการเขา้

รับการรักษาทางไกล และลดจาํนวนผูป่้วยที�ขาดการเขา้รับการ

รักษา แต่วิธีการประเมินผูป่้วยเบื�องต้นในระหว่างใช้งานเกม

ออกกาํลงักายผ่านเว็บไซต ์จาํเป็นจะตอ้งให้ขอ้มูลระหว่างการ

ทาํกายภาพบาํบดัในรูปแบบของวิดีโอ และแสดงกราฟองศาแต่

ละส่วนของร่างกายเป็นขอ้มูลประกอบ เพื�อให้แพทยห์รือผูดู้แล

ทาํการวินิจฉยัไดด้ว้ยตนเองต่อไป  

 

�. ข้อเสนอแนะ 
การทดลองของงานวิจัยนี� คือการหาร้อยละความแม่นยาํของ 

MediaPipe เมื� อ เป รี ยบ เที ยบ กับ เท ค โน โล ยีต รวจจับ ก าร

เคลื�อนไหวของร่างกาย การทดลองปัจจุบันผูว้ิจัยใช้ Moving 

Average ซึ� งอาจจะมีประสิทธิภาพไม่พอ ถ้าหากต้องการเพิ�ม

แนวโน้มที�จะนําเทคโนโลยีดังกล่าวเพื�อการประเมินผูป่้วยที�

กระทาํท่วงท่าที�มีแนวแกนลึก อาจจะตอ้งมีการเพิ�มเทคนิคการ

คาดคะเนหรือการกรองขอ้มูล (Filter) เพื�อเพิ�มความแม่นยาํของ

การประมาณค่าท่วงท่า และการออกแบบท่วงท่าที�ใช้ในการ

ประเมินหรือการออกแบบการประเมินผูป่้วยอาจจะต้องเป็น

ท่วงท่าที� เน้นการเคลื�อนไหวระนาบในแนวตั�งและไม่มีการ

เคลื�อนไหวในแนวลึกเกี�ยวข้อง หรือใช้เทคนิคอื�นอย่างการ

ตรวจจบัสิ�งของร่วมเพื�อเพิ�มความแม่นยาํ 
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