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บทคัดยอ 
 

โครงงานคอมพิวเตอร เรื่อง โปรแกรมเพื่อชวยผูบกพรองทางการไดยินสื่อสารภาษามือกับ

บุคคลปกติ  จัดทําขึ้นโดยมีวัตถุประสงคเพื่อ 1. สรางโปรแกรมที่สามารถชวยเหลือผูบกพรองทางการ

ไดยิน และ 2. สํารวจความพึงพอใจของผูใชงานโปรแกรมเพื่อชวยผูบกพรองทางการไดยินสื่อสาร

ภาษามือกับบุคคลปกติ 

โดยมีวิธีการดาํเนินงาน ดังนี้ นําการทาํงานรวมกันของ โมดูล OpenCV, MediaPipe และ 

Pygame โดยใช Python เพื่อนํา Hand Tracking มาประยุกตใชในการสรางโปรแกรมเพื่อชวย 

ผูบกพรองทางการไดยินสื่อสารภาษามือกับบุคคลปกติได เมื่อทดสอบทาทางภาษามือตอหนากลอง 

Webcam แลวจะมีพิกัดข้ึนบนมือที่แสดงบนหนาจอ จากนั้นโปรแกรมจะจับพิกัดบนมือที่แสดง

ทาทางตาง ๆ แลวเก็บไวในตวัแปร จากนั้นจะเรยีกไฟลเสียงท่ีตรงตามเงื่อนไข จากผลการทดสอบ 

พบวา โปรแกรมที่สรางสามารถชวยเหลือผูบกพรองทางการไดยินใหสามารถใชภาษามือสื่อสารกับ

บุคคลที่ไมทราบภาษามอืได โดยมีระดับความพึงพอใจดานความคิดสรางสรรค และความแปลกใหม

อยูในระดับมากที่สุด (x̄  = 4.58, S.D. = 0.98) และความพึงพอใจโดยรวม อยูในระดับมาก  

(x̄  = 4.34, S.D. = 0.64) ซึ่งมีขอจํากัดในเรื่องการเขาถึงของโปรแกรมที่ยังไมสามารถเขาถึงได 

ในบุคคลทั่วไป 
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กติติกรรมประกาศ 
 

โครงงานเรื่อง โปรแกรมเพื่อชวยผูบกพรองทางการไดยินสื่อสารภาษามือกับบุคคลปกติ 

นี้สําเร็จไปดวยดีเนื่องจากไดรบัความกรุณาเปนอยางสูงจากคุณครูถิรพัฒน วิเชียรรัตน 

และคุณครูฉัตรชัย นาคทอง ซึ่งเปนคุณครูที่ปรึกษาโครงงานที่ใหคาํปรึกษาแนะนาํ และไดตรวจสอบ

แกไขขอบกพรองตาง ๆ ดวยความใสใจอยางดีย่ิง จนคณะผูจัดทําสามารถดาํเนินงานไดสําเร็จ 

ขอขอบพระคุณ คุณครวูีรญาดา บางแบง ท่ีปรกึษาโครงงานพิเศษ ที่ไดตรวจทาน และชี้แนะ

แนวทางการทําโครงงาน 

ขอขอบพระคุณ คุณพอ และคุณแม ที่สนับสนุนในการทําโครงงานคร้ังนี้ รวมท้ังเปนกําลังใจ

และใหโอกาสการศึกษาอันมีคาอยางย่ิง 

สุดทายนี้ขอขอบคณุเพื่อน ๆ ที่คอยชวยเหลือในการทําโครงงาน ปรกึษาตาง ๆ ที่เกี่ยวกับ

โครงงานน้ี รวมถึงสนับสนุนพวกเรา และใหกําลังใจที่ดีเสมอมา 

 

คณะผูจัดทํา 
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บทที่ 1 

บทนํา 
 

1.1 ที่มาและความสําคัญ 

 

 ในสถานการณปจจุบันประเทศไทยมีผูพิการอยูเปนจํานวนมาก โดยการพิการสามารถแบง

ออกไดหลายประเภท คือ พิการทางการเห็น, พิการทางการไดยินหรือสื่อความหมาย, พิการทางการ

เคลื่อนไหวหรือทางรางกาย, พิการจิตใจหรือพฤติกรรม, พิการทางสติปญญา, พิการทางการเรยีนรู

และ พิการทางการออทิสติก รวมไปถึงความบกพรองในดานสภาพจิตใจ และอารมณ ซึ่งสภาวะ

เหลานี้ทําใหผูพิการเกิดปญหา และเปนอุปสรรคในดานตาง ๆ ผูท่ีพิการทางการไดยินหรือสื่อ

ความหมาย ในประเทศไทยมีจํานวนมาก โดยคิดเปนรอยละ 18.39 หรือคิดเปนจํานวนผูพิการ 

352,503 คน จากจํานวนผูพกิารทั้งหมด 1,916,828 คน ซึ่งเปนจํานวนมากลําดับที่สองจากผูพิการ

ทั้งหมด จากแหลงขอมูลของกรมสงเสรมิ และพัฒนาคุณภาพชีวิตคนพิการ ผูพิการทางการไดยินใช

ภาษามือในการสื่อสารกับบุคคลท่ัวไปในชีวิตประจาํวันโดยอาศัยการแสดงออกทาทาง สีหนา และ 

การเคลื่อนไหวของรางกาย แตการสื่อสารโดยใชภาษามือเปนภาษาที่รูกันเพียงในคนบางกลุมเทานั้น 

หากจะใชสื่อสารระหวางผูพิการทางการไดยินที่ใชภาษามือกับคนทั่วไปที่ไมมีความรูทางดานภาษามือ

จึงเปนไปไดยาก จึงควรท่ีจะตองไดรับความชวยเหลือ เพื่อใหสามารถดําเนินกิจกรรมในชีวิตประจําวัน 

หรือเขาไปมีสวนรวมทางสังคมไดอยางบุคคลท่ัวไป  

คณะผูจัดทําจึงมีแนวคิดท่ีจะแกปญหาดังกลาว โดยการนาํเทคโนโลยีระบบโมดูล OpenCV, 

MediaPipe และ Pygame เพื่อนํา Hand Tracking มาประยุกตใชกับภาษามือ ในการสราโปรแกรม

เพื่อชวยผูบกพรองทางการไดยินสื่อสารภาษามือกับบุคคลปกติ จากการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร

ภาษา Python เพ่ือชวยผูบกพรองทางการไดยินใหสามารถสื่อสารกับบุคคลท่ัวไปไดอยางสะดวก  

 

1.2 วัตถุประสงค 

 

1.2.1 เพื่อสรางโปรแกรมที่สามารถชวยเหลือผูบกพรองทางการไดยิน  

1.2.2 เพื่อสํารวจความพึงพอใจของผูใชงานโปรแกรมเพื่อชวยผูบกพรองทางการไดยินสื่อสาร

ภาษามือกับบุคคลปกติ 
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1.3 สมมติฐาน 

 

 ผูใชโปรแกรมเพื่อชวยผูบกพรองทางการไดยินสื่อสารภาษามือกับบุคคลปกติ มีความพึงพอใจ

ในการใชงานโดยภาพรวมในระดับมาก 

  

1.4 ตัวแปรที่ศึกษา 

 

ตัวแปรตน        กลุมเปาหมาย (ผูบกพรองทางการไดยิน) 

ตัวแปรตาม      การสื่อสารระหวางผูบกพรองทางการไดยินกับบุคคลทั่วไปที่ไมทราบภาษา

มือ และความพึงพอใจของผูใชงาน   

 ตัวแปรควบคุม  โปรมแกรมท่ีใชเปนสื่อกลางในการสื่อสารของผูบกพรองทางการไดยิน และ

บุคคลทั่วไปที่ไมทราบภาษามือ 

 

1.5 ขอบเขตของการดําเนินงาน 

 

1.5.1 ระยะเวลาดาํเนนิการ 8 สิงหาคม 2565 – 1 สิงหาคม 2566 

1.5.2 กลุมเปาหมาย คือ ผูบกพรองทางการไดยิน 

1.5.3 ศึกษาการทาํงานของโปรแกรมคอมพิวเตอร OpenCV, MediaPipe และ Pygame 

มาประยุกตใชกับ Hand Tracking และภาษามอืที่ใชในการสื่อสารของผูบกพรองทางการไดยิน  

โดยภาษามือที่สามารถนํามาใชได ตองเปนภาษามือที่มีการเคลื่อนไหวนอยที่สุด 

 

1.6 นิยามเชิงปฏิบัติการ 

 

โปรแกรมแปลภาษามือ หมายถึง โปรแกรมเพื่อชวยผูบกพรองทางการไดยินสื่อสารภาษามือ

กับบุคคลปกติ 
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บทที่ 2 

เอกสารที่เกีย่วของ 
 

โครงงานเรื่อง โปรแกรมเพื่อชวยผูบกพรองทางการไดยินสื่อสารภาษามือกับบุคคลปกติ 

คณะผูจัดทําไดศกึษาคนควาขอมูล และเอกสารที่เก่ียวของดังนี้ 

 

2.1 ผูบกพรองทางการไดยิน 

 

ผูบกพรองทางการไดยิน ไดแก บุคคลท่ีสูญเสียการไดยินต้ังแตระดับหูตึงนอยจนถึงหูหนวก  

ซึ่งแบงเปน 2 ประเภท ดังนี้ 

  1) คนหูหนวก หมายถึง บุคคลที่สูญเสียการไดยินมากจนไมสามารถเขาใจการพูด

ผานทางการไดยินไมวาจะใสหรอืไมใสเครื่องชวยฟง ซึ่งโดยทั่วไปหากตรวจการไดยินจะมีการสูญเสีย

การไดยิน 90 เดซิเบลข้ึนไป 

  2) คนหูตึง หมายถึง บุคคลที่มีการไดยินเหลืออยูเพียงพอที่จะไดยินการพูดผาน

ทางการไดยิน โดยทั่วไปจะใสเครื่องชวยฟง ซึ่งหากตรวจวัดการไดยินจะมีการสูญเสียการไดยิน 

นอยกวา 90 เดซิเบลลงมาถึง 26 เดซิเบล 

 

2.2 ภาษามือ 

 

 คํานิยาม ‘คนหูหนวก’ และ ‘ภาษามือ คํานิยาม “คนหูหนวก” ในมุมมองทาง การแพทย

และสังคม ไดแยกอธิบายคําวา “คนหูหนวก” ในภาษาอังกฤษ ออกเปน 2 คําคือ Deaf ที่มีตัวอักษร

ตัวใหญ “D” และ deaf ที่มีตัวอักษรตัวเล็ก “d” คํานิยามทั้งสอง คําในภาษาอังกฤษมีความหมาย

แตกตางกัน (Woodward, 1975 cf. Padden, 1980 : 90) โดย Deaf หมายถึง คนหูหนวกที่มี

วัฒนธรรมคนหูหนวก มีภาษามือที่เปนภาษาของคนหูหนวกเหมือนภาษาพูด ของคนที่มีการไดยิน  

สวน deaf หมายถึง คนหู หนวกที่ไมมีวัฒนธรรมคนหูหนวก ใชภาษาพูดที ่ไดรับการฝกพูดจากแพทย

หรือผูท่ีรักษาดานความ ผิดปกติของการไดยิน และสนับสนนุใหคนหู หนวกใชเครื่องชวยฟง ฝกพูด

หรือผาตัดเพ่ือรักษา ความพิการทางการไดยิน ใหใชประสาทหูเทียม ในขณะที่คนหูหนวกที่มี

วัฒนธรรมหูหนวก จะไดรับการสนบัสนุนใหเรยีนภาษามือเปนภาษาแรก Monaghan (2002 : 72) 

คํานิยามของ “ภาษามือ” นักภาษาศาสตร และนักมานุษยวิทยาไดใหความหมายไววา “ภาษามือ 
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เปนภาษาของชุมชนคนหูหนวก เปนภาษาที่ม ีระบบทาทางการเคล่ือนไหวรางกาย สีหนา ทามือ และ

ตําแหนงตาง ๆ ของรางกาย” (Stokoe 1960; Brennan, 1992; Liddell, 1980) 

 

2.3 ภาษา Python 

 

  ภาษาโปรแกรม Python คือภาษาโปรแกรมคอมพิวเตอรระดับสูง โดยถกูออกแบบมาให

เปนภาษาสคริปตท่ีอานงาย  โดยตัดความซับซอนของโครงสรางและไวยกรณของภาษาออกไป  

ในสวนของการแปลงชุดคําส่ังที่เราเขยีนใหเปนภาษาเคร่ือง Python มีการทํางานแบบ Interpreter 

คือเปนการแปลชุดคําสั่งทีละบรรทัด เพื่อปอนเขาสูหนวยประมวลผลใหคอมพิวเตอรทํางานตามท่ี

ตองการ นอกจากนั้นภาษาโปรแกรม Python ยังสามารถนําไปใชในการเขียนโปรแกรมไดหลากหลาย

ประเภท โดยไมไดจํากัดอยูที่งานเฉพาะทางใดทางหนึ่ง (General-purpose language) จึงทําใหมี

การนําไปใชกันแพรหลายในหลายองคกรใหญระดับโลก 

 

2.4 Hand tracking 
 

 การติดตามและตรวจจับมอื (Hand tracking) เปนกระบวนการที่ใชในการระบุและติดตาม

ตําแหนงและการกระทําของมือในวิดีโอหรือภาพเคลื่อนไหว การพัฒนาระบบติดตามมือมี

วัตถุประสงคหลายอยาง เชน ใชในการควบคุมและปรับคาตางๆ ในแอปพลิเคชนัเกม หรือใชในการ

แสดงและควบคุมอนิเมชัน นอกจากนี้ยังมีการใชงานในการทาํความเขาใจและวิเคราะหภาษามอื เชน 

ในการแปลภาษามือเปนขอความหรือคําพูด  

 Hand Tracking เริ่มตนจากการตรวจจับฝามือดวย Palm Detection Model และจึงระบุ

ตําแหนงสําคัญของมือจํานวน 21 จุด ผานโปรแกรมที่เรียกวา Hand Landmark Model ที่จําลอง

ทาทางของมือจากการตรวจจับภาพที่รับเขามา 

 

 

 

  

  

 

 

 
ภาพที่ 2.1 ภาพแสดงจุด Landmarks ทั้ง 21 จุดบนมือ 

ที่มา : https://www.ultimatepython.co/post/hand-tracking-python 
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นอกจากนี้มีเทคโนโลยี และไลบรารีที่สามารถใชในการพัฒนาระบบติดตาม และตรวจจบัมือ

ได ตัวอยาง ไลบรารีที่ไดรับความนิยมสําหรับการติดตาม และตรวจจับมือดวย Python ไดแก 

 2.4.1 OpenCV  

  OpenCV (Open source Computer Vision) เปนไลบรารีฟงกชันการเขียน

โปรแกรม (Library of Programming Functions) โดยสวนใหญจะมุงเปาไปท่ีการแสดงผลดวย

คอมพิวเตอรแบบเรียลไทม (Real-Time Computer Vision) เดิมทีแลวถูกพัฒนาโดย Intel แต

ภายหลังไดรับการสนับสนุนโดย Willow Garage ตามมาดวย Itseez (ซึ่งตอมาถูกเขาซ้ือโดย Intel) 

OpenCV เปนไลบรารีแบบขามแพลตฟอรม (Cross-Platform) และใชงานไดฟรีภายใตลขิสิทธ์ิของ 

BSD แบบโอเพนซอรส (Open-Source BSD License) ความสามารถ ของ OpenCV  กค็ือสามารถ

ชวยจัดการวิดีโอหรือรูปภาพ เพื่อใหเกิดการเปล่ียนแปลงกับรูปภาพ เชน ทาํใหภาพชัดขึ้น ทําใหเบลอ  

ลดสัญญาณรบกวน (noise) ในรปูภาพ จากแหลงที่มาของรูปภาพตาง ๆ เชน webcam ภาพถาย 

วิดีโอ หรือกลองวงจรปด  นอกจากการปรับปรุงภาพแลวนัน้ ยังมีการใชเทคนิคการประมวลผลภาพ 

ที่ทาํใหรับรูกบัวัตถุนั้น ๆ เชน การแบงประเภท Object วาเปน สุนัข แมว คน รถยนต เปนตนไป

จนถึงการนําไปใชงานที่ซับซอนมากข้ึน เชน การจดจําใบหนาของคน เชน การที่ตาํรวจตามหาคนราย

จากกลองวงจรปด  

 

 

 

 

 

 

 
 

 

ภาพที่ 2.2 การแยกประเภทของ Object 

ที่มา : https://www.dominodatalab.com/blog/getting-started-witn-open-cv 

 

2.4.2 MediaPipe 

   MediaPipe Holistic คือโทโปโลยีลํ้าสมัยที่สามารถตรวจจบัทาทาง มือ และใบหนา

ของมนุษยในเวลาเดียวกัน และรองรับการใชงานในแบบท่ีไมเคยมีแพลตฟอรมไหนทาํไดมากอน  

โซลูชันนี้จะใช Pipeline แบบใหมท่ีประกอบดวยการตรวจจับทาทาง หนา และมือที่ปรับแตงให 

ดีที่สุดเพื่อใหทํางานไดเรียลไทม โดยใชการโอนถายหนวยความจําระหวาง Inteference Backend  
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ซ่ึง Pipeline จะรวมรูปแบบการปฏิบัติการและการประมวลผลท่ีแตกตางกันตามการตรวจจับภาพแต

ละสวนเขาดวยกัน และจะไดเปนโซลูชันแบบครบวงจรที่ใชงานไดแบบเรียลไทมและสม่าํเสมอ ใชการ

ทํางานแลกเปลี่ยนกันระหวางการตรวจจับทั้งสามจุด โดยประสิทธิภาพของการทํางานจะขึ้นอยูกับ

ความรวดเร็วและคุณภาพของการแลกเปล่ียนขอมูล เมื่อรวมการตรวจจับทั้งสามเขาดวยกัน จะไดเปน

โทโปโลยีท่ีทาํงานรวมกันเปนหนึ่งเดยีว โดยสามารถจับ Keypoints ของภาพเคลื่อนไหวไดถึง 540+ 

จุด (สวนของทาทาง 33 จุด มือขางละ 21 จุด และสวนใบหนา 468 จุด) ซ่ึงเปนระดับที่ไมสามารถทํา

ไดมากอน และสามารถประมวลผลไดเกอืบจะเรียลไทมในการแสดงผลทางโทรศัพทมือถือ เปนหนึ่งใน

ซอฟตแวรของแพลตฟอรม MediaPipe และรองรับการใชงานทั้งในโทรศัพทมือถือ (ทั้งระบบ 

Android และ iOS) และบนคอมพิวเตอร นอกจากนี้ Google ยังเปดใหใช MediaPipe APIs แบบ

พรอมใชงาน สําหรับการใชงานกับ Python และ JavaScript เพื่อทําใหเทคโนโลยีนี้เขาถึงไดสะดวก 

   การทํางานของ MediaPipe Holistic ประมวลโดยการนําโมเดลของทาทาง 

ใบหนา และมือมารวมกัน ซ่ึงทั้งสามสวนไดรับการปรับคุณภาพใหเขากับโดเมนของตนเองที่สุด แต

เนื่องจากลักษณะการทํางานเฉพาะของสามสวนที่ตางกัน ทําใหขอมูลที่ใชไดดีกับสวนหนึ่งอาจไมเขา

กับสวนอื่น ยกตัวอยางเชน โมเดลการระบุทาทาง อาจจะตองการเฟรมวิดีโอที่มีความละเอียดที่ตํ่า แต

เมื่อตองตัดสวนของมือและหนาจากภาพเพื่อสงตอไปยังโมเดลตอไป ความละเอียดของภาพก็อาจต่ํา

เกินไปจนไมสามารถประมวลผลไดแมนยํา ดวยเหตุนี้ MediaPipe Holistic จึงออกแบบมาในรูปแบบ

ของ Pipeline ที่มีหลายข้ันตอน ซ่ึงประมวลผลในแตละสวนโดยตองใชความละเอียดของภาพ 

ที่แตกตางกนั 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
   

ภาพที่ 2.3 ภาพแสดงการทาํงานของ MediaPipe 

ท่ีมา : https://www.sertiscorp.com/th/post/mediapipe-holistic-อุปกรณที่สามารถจับการเคลื่อนไหว
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 MediaPipe Holistic จะระบทุาทางของมนุษยโดยใชโมเดลตรวจจับทาทางและ

โมเดลระบุ Keypoint หลังจากนั้นจึงนํา Keypoint ที่ระบุไดมาแบงออกเปน 3 จุดสนใจ (Region of 

Interest: ROI) ครอปตัดสวนที่เปนแขน 2 ขาง และสวนหนา แลวจึงใชสวนท่ีครอปออกมาแทนเพื่อ

เพิ่มความละเอียดของจุดนั้น จากนั้น Pipeline จะทําการครอปเฟรมที่มีความละเอียดสูงสุดของจุด 

ROI ทั้งสองจุด แลวจึงใชกับโมเดลที่ตรวจจับสวนของใบหนาและมือเพื่อระบุตําแหนง Keypoints 

ตามสวนตาง ๆ และขั้นตอนสุดทายจะเปนการนาํ Keypoint ที่ไดมารวมกับ Keypoint ของโมเดล

ทาทางในตอนตน รวมกันเปน 540 keypoint+ การจะทําใหการระบุ ROI มีประสิทธิภาพข้ึนนั้น ตอง

ใชระบบตรวจจับแบบเดียวกับระบบที่ใชในอุปกรณท่ีตรวจจับใบหนาหรือแขนเพียงอยางเดียว ซึ่งจะ

ใชการอนุมานวาวัตถุที่ตรวจจับไมไดมีการขยับมากนัก โดยจะใชเฟรมกอนหนาเพื่อคาดการณการระบุ

ตําแหนงของวัตถุในเฟรมตอไป อยางไรก็ตาม ถาวัตถุขยับเร็วเกินไป ตัวติดตามตําแหนงอาจผิดพลาด 

ซึ่งทําใหตัวตรวจจับอาจตองตรวจจับตําแหนงในภาพใหมอีกครั้ง MediaPipe Holistic จะใช 

การคาดการณทาทางในทุก ๆ เฟรมลวงหนาไวเปนเสมือนจุด ROI เสรมิไวกอนตั้งแตแรกเพื่อลด

ระยะเวลาในการตอบสนองของ Pipeline เวลาท่ีพบการเคลื่อนไหวที่รวดเร็วเกินไป นอกจากนี้วิธีชวย

ใหโมเดลสามารถรักษาความสอดคลองกันไดทั่วทั้งรูปรางและปองกันไมใหเกิดความสับสนระหวางมือ

ซายและมือขวา หรือสวนที่ตางกันของรางกายในแตละเฟรม นอกจากนี้โดยปกติแลวความละเอียด

ของเฟรมตรวจจับทาทางนั้นจะต่ําเกินไปทาํใหจุด ROI ของหนา และมือนั้นมีความแมนยํานอยไป  

จนไมสามารถใหแนวทางในการครอปตัดสวนนั้นได ทําใหตองใชโมเดลในการครอปตัดสวนหนา และ

มือที่มีขนาดเล็กแตแมนยํา เพื่อที่จะลดชองวางในเรื่องความแมนยําระหวางสวนตัวและสวนของมือ

กับใบหนา โมเดลที่มีขนาดเล็กจะทําหนาที่เปนตัวแปลงพื้นที่ (Spatial Transformer) และใชเวลาใน

การประมวลผลโมเดลนอยลง 10 เปอรเซ็นต 

   ประสิทธิภาพการทํางาน MediaPipe Holistic จําเปนตองใชการทํางานรวมกัน

ระหวาง 8 โมเดลตอเฟรม แบงเปน โมเดลตรวจจับทาทาง 1 โมเดล โมเดลตรวจจับ Landmark ของ

ทาทาง 1 โมเดล โมเดล re-crop เพื่อครอปรูปใหม 3 โมเดล และโมเดลในการระบุ Keypoint 

สําหรับมือและใบหนาอีก 3 โมเดล ซึ่งในระหวางที่ Google พัฒนาโซลูชันนี ้ไดใชท้ัง Machine 

Learning และ Algorithm ในการคํานวณทั้งกอนและหลังการประมวลผล ซึ่งโดยปกติแลวการ

ประมวลผลจะใชเวลาคอนขางมากเนื่องจากความซับซอนของ Pipeline แตในกรณีของ MediaPipe 

Holistic ไดยายกระบวนการการคํานวณชวงกอนเริ่มดําเนินงานทั้งหมดไปไวที่ GPU ทําให Pipeline 

สามารถทํางานไดเร็วขึ้นโดยเฉลี่ย 1.5 เทา แตอาจมีความแตกตางกันในแตละอุปกรณตาง ๆ 

ดังน้ัน MediaPipe Holistic จึงสามารถทํางานไดเกือบเรียลไทม แมกระทั่งในอุปกรณระดับกลาง 

และในเบราวเซอร คุณสมบัติของ Pipeline ที่ประกอบดวยการทํางานหลายขั้นตอนนั้นชวยเพิ่ม

ประสิทธิภาพในการไดใน 2 สวน หนึ่งคือเนื่องจากโมเดลสวนมากเปนโมเดลที่ทํางานแบบอิสระ  
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จึงสามารถใชโมเดลเวอรชันท่ีเล็กลงหรือใหญขึ้นก็ได ขึ้นอยูกับความแมนยําและประสิทธิภาพ 

ที่ตองการ หรือจะปดโมเดลน้ันไปเลยก็ได และสองคือเมื่ออุปกรณสามารถตรวจจับทาทางได  

ก็จะสามารถคาดเดาไดวามือกับหนาอยูในพื้นท่ีเฟรมที่เชื่อมตอกันดวยหรือไม ทําให Pipeline 

สามารถขามขั้นตอนการระบุสวนเหลานั้นไปได 

 

2.5 PyGame 

 

PyGame เปนไลบรารีแบบเปดเผยโคดโปรแกรมที่ออกแบบเพื่อใชกับภาษาไพธอนเพื่อสราง

โปรแกรมประยุกตดานสื่อผสมประเภทเกม โดยทํางานอยูเหนือไลบรารี SDL2 และสามารถทํางาน

รวมกับ OpenGL โดยไมขึ้นกับระบบปฏิบัติการ มีความสามารถรองรบัการทํางานกับหนวย

ประมวลผลแบบหลายแกน (Multi core CPUs) และมีการเพิ่มประสิทธิภาพการทํางานดวยโคด

ภาษาซีและแอสเซมบลีทําใหมีความเร็วสูงกวาการเขียนดวยโคดภาษาไพธอนในแบบปกติTTF 

นอกจากนี้  Pygame เปนสวนขยายหนึ่งของ Python เปนระบบที่ครอบคลุมเกือบทุกสิ่งที่ตองการ 

ในการพัฒนาเกม ตั้งแตเกม Tetris ไปจนถึงเกม Civilization 4 หรือ 3D Shooters สามารถจัดการ

กับกราฟก 2 มิติ, เพลง, อินพุต, แบบอักษรตางๆ, การตรวจจับการชน, กราฟก 3 มิติ (รวมกับ 

OpenGL), จอยสติ๊ก, ภาพยนตร, และอื่นๆ ไดอีกจํานวนมาก 
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บทที่ 3 

อุปกรณ และวธิีการทดลอง 

 

 การสรางโปรแกรมเพ่ือชวยผูบกพรองทางการไดยินสื่อสารภาษามือกับบุคคลปกติ มีวัสดุ

อุปกรณ, ขั้นตอนการดําเนินงาน และกรอบแนวคิดดังตอไปนี้ 

 

3.1 วัสดุอุปกรณ  

 

 3.1.1 Laptop 

 3.1.2 Webcam camera 

 3.1.3 ลําโพง 

 3.1.4 ไมโครโฟน 

 

3.2 ขั้นตอนการดําเนินงาน 

 

3.2.1 ศึกษาขอมูลเพื่อการออกแบบ และจัดทําโปรแกรมเพื่อชวยผูบกพรองทางการไดยิน 

สื่อสารภาษามือกับบุคคลปกติ 

 1) ศึกษาขอมูลเก่ียวกับภาษามือ และ โมดูลตางๆ เชน OpenCV, MedaiPipe  

 2) ศึกษาหลักการทํางานรวมกันของโมดูล OpenCV, MedaiPipe และ Pygame 

 รวมกับภาษา Python 

3.2.2 การออกแบบโปรแกรม และลงมือสรางโปรแกรมแปลภาษามือ 

  การออกแบบโปรแกรมที่สามารถชวยเหลือใหผูบกพรองทางการไดยินสื่อสารกับ 

บุคคลปกติได จากการศึกษารายละเอียด และทฤษฎีที่เก่ียวของ ไดออกแบบสวนประกอบของ

โปรแกรมมี 3 สวน ดังตอไปนี้ 

1) สวนรบัขอมูล คือ สวนของ กลอง webcam เมื่อตัวกลองสามารถ 

ตรวจจับมือบนหนาจอไดแลว จะรับคาตามตําแหนงตาง ๆ ที่อยูบนมือ และ นําไปจดจาํวา ตาํแหนง

นั้นๆ มีความหมายตรงกับคําวาอะไร และ จะเก็บขอมูลเอาไวใหเปนตัวแปร ซึ่งมีขอจํากัดวามือท่ี 

แสดงบนหนาจอตองมีลักษณะการเคลื่อนไหวนอยที่สุด  

  2) สวนสงออกขอมูล คือ เมื่อไดตัวแปรมาแลวตัวโปรแกรมจะทําการเรยีก 

ไฟลเสียงที่กําหนดเอาไวตามตัวแปรนั้น ๆ  
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ภาพที่ 3.1 แสดงตวัอยางการเก็บตัวแปร 1 แลว เรียกไฟลเสียงที่ชื่อวา “1.mp3” 

 

 

   

 

 

 

 

 

 

 

3) การดําเนินการสรางโปรแกรมที่สามารถชวยเหลือใหผูบกพรองทางการ 

ไดยินสื่อสารกับบุคคลปกติ 

3.2.3 การดําเนินการสรางโปรแกรมแปลภาษามือ 

ภายหลังจากการศึกษาขอมลูตาง ๆ ที่เกี่ยวของกับโปรแกรม และภาษามือ 

เรียบรอยจึงดําเนินการสรางโปรแกรมแปลภาษามือตามแบบที่กําหนด และ ทาํการเพิ่มเติมบางสวนที่

จําเปนสามารถแบงแตละสวน ดังนี้  

   1) โครงสรางของโปรแกรม มีขั้นตอน คือ เร่ิมออกแบบโครงสรางโปรแกรม 

ศึกษาการทาํงานของโปรแกรมการรบัขอมูลในรูปแบบของภาษามือ และ การสงออกขอมลูในรปูแบบ

ของเสียงที่สามารถทํางานรวมกันได  

   2) ใสขอมูลตาง ๆ ที่ตองโปรแกรมใช ไดแก ไฟลเสียงในจํานวน 10 ไฟลที่

สอดคลองกับทาทางภาษามอืที่โปรแกรมจะสามารถแปลได 

   3) ทดสอบวาโปรแกรมสามารถใชงานไดจริง โดยการทาํทาทางภาษามือให

ตัวโปรแกรมแปล และ ใหโปรแกรมสงออกขอมูลในรูปแบบเสียงที่มีความหมายตรงกับภาษามือที่

โปรแกรมรับคาไป 

   4) หากโปรแกรมมีความผิดพลาด ใหดําเนินการแกไข แลวทดสอบวา

โปรแกรมสามารถใชงานไดจริงอีกครั้ง  
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ภาพที่ 3.2 แสดงความผิดพลาดในการอานภาษามือของโปรแกรมกอนดําเนินการแกไข 

 

 

 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

3.2.4 การทดสอบประสิทธิภาพของโปรแกรมแปลภาษามือ 

 1) นาํโปรแกรมแปลภาษามือ ใหกลุมตัวอยาง จํานวน 50 คน ทดลองใช และให

กลุมตัวอยางทําแบบสอบถามความพึงพอใจ  

 2) รวมรวมแบบสอบถาม เพื่อนําขอมูลมาวิเคราะห สรุปผล และ รายงานผล 

การประเมินความพึงพอใจของผูใชงาน 
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3.3 กรอบแนวคิด 

ในการทําโครงงานนี้ คณะผูจดัทําไดดําเนินการข้ันตอนตาง ๆ ตามแผนผังข้ันตอน  

การดําเนินงาน โดยมีรายละเอียดดังน้ี 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที่ 3.3 แสดงแผนผังขั้นตอนการดําเนินงานการสรางโปรแกรมแปลภาษามือ 
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บทที่ 4 

ผลการทดลอง 
 

 การสรางโปรแกรมเพื่อชวยผูบกพรองทางการไดยินสื่อสารภาษามือกบับุคคลปกติ จดัทําขึ้น

โดยมีวัตถุประสงคเพื่อ 1. สรางโปรแกรมที่สามารถชวยเหลือผูบกพรองทางการไดยิน และ 2. สํารวจ

ความพึงพอใจของผูใชงานโปรแกรมเพื่อชวยผูบกพรองทางการไดยินส่ือสารภาษามือกับบคุคลปกติ  

มีผลการทดลอง ดงัตอไปนี้ 

 

4.1 การสรางโปรแกรมแปลภาษามือ 

 

 จากการศึกษาการทํางานรวมกันของ โมดูล OpenCV, MediaPipe และ Pygame โดยผาน

การเขียนโปรแกรมในภาษา Python เพื่ออานคาพิกัดบนมือที่แสดงทาทาง และเกบ็พิกัดทาทางที่

แสดงเอาไวในตัวแปร จากนั้นนําตัวแปรมาเรียกไฟลเสียง ซึง่สามารถนาํมาประยุกตสรางโปรแกรม

แปลภาษามือออกมาเปนเสียงได 

 

 

ภาพที่ 4.1 แสดงการทํางานของการอานพิกดับนมือ 
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4.2 การทดสอบประสิทธิภาพของโปรแกรมแปลภาษามือ 
 

การทดสอบความแมนยําในการสงออกขอมูล การทดสอบความแมนยาํของโปรแกรม

แปลภาษามือ ทดสอบโดยการใหโปรแกรมอานภาษามือ แลวตรวจสอบวาเสียงที่ออกมาตรงกับ

ความหมายของภาษามือหรือไม โดยทดสอบเปนจํานวน 5 ครั้ง ตอ 1 คํา   

                              

เง่ือนไข :        หมายถึง ภาษามือที่แสดงมีความหมายตรงกับเสียงที่สงออกมา 

                   หมายถงึ ภาษามือที่แสดงมีความหมายไมตรงกับเสียงที่สงออกมา 

 

ตารางที่ 4.1 แสดงผลความแมนยําของการทดสอบโปรแกรม 

ลาํดับ ภาษามือที่แสดง 
การทดสอบประสิทธิภาพ 

การแปลผล 
1 2 3 4 5 

1 

 

     

ตรง 

2 

 

     

ตรง 

3 

 

     

ตรง 
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ลาํดับ ภาษามือที่แสดง 
การทดสอบประสิทธิภาพ 

การแปลผล 
1 2 3 4 5 

4 

      

ตรง 

5 

 

     

ตรง 

6 

 

    

 
ตรง 

7 

 

     

ตรง 

 

 

 



-16- 
 

 

ลาํดับ ภาษามือที่แสดง 
การทดสอบประสิทธิภาพ การแปลผล 

 1 2 3 4 5 

8 

 

     

ตรง 

9 

 

     

ตรง 

10 

 

     

ตรง 

 

 

 จากตาราง กําหนดทาทาง และคําภาษามือจาํนวน 10 คํา ไดแก คําวา “เกดิอาการแพ”,  

“วนันี”้, “ฉันรักคุณ”, “เกา”,  “ฉัน”, “รับสารภาพ”, “พลเมอืง”, “มหาวิทยาลยั”, “การเลือกต้ัง”   

และ “ขอบคุณ” ซ่ึงคํามีความหมายตรงกับทาทาง 

 

 

 

 

 

 

 

 

ขอบคุณ 
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4.3 การสํารวจความพึงพอใจของผูใชงานโปรแกรมแปลภาษามอื 

 

1) ขอมูลของผูทําแบบสํารวจความพึงพอใจ 

 จากการเก็บรวบรวมขอมูลกลุมตัวอยางที่ไดทดลองใชโปรแกรมแปลภาษามือ โดยวิธีการแจก

แบบสํารวจ จาํนวน 50 ฉบับ ไดผลสรุปจากแบบสอบถาม ตามตารางดังนี้ 

 

ตารางท่ี 4.2  แสดงขอมูลผูตอบแบบสอบถามความพึงพอใจ 

สถานภาพ จํานวน (คน) รอยละ 

 นักเรียนระดับชั้นมธัยมศึกษาตอนตน 15 30.0 

 นักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย 18 36.0 

 บุคลากรในโรงเรียนอุทัยวิทยาคม 17 34.0 

รวม 50 100.0 
  

               

จากตารางท่ี 4.2 พบวา ผูประเมินความพึงพอใจเปนนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย  

มากที่สุด คิดเปนรอยละ 36.0 รองลงมา คือ บุคลากรในโรงเรยีนอุทยัวิทยาคม คดิเปนรอยละ 34.0 

และนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนตน คดิเปนรอยละ 30.0   

2) การประเมินแบบสํารวจความพึงพอใจ 

จาการประเมินแบบสํารวจความพึงพอใจของผูทดลองใชโปรแกรมภาษามือ โดยวิธีการแจก

แบบสํารวจ จาํนวน 50 ฉบับ ไดคาเฉลี่ย สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และการแปลความหมายความ 

พึงพอใจของผูใชที่มีตอโปรมแกรมแปลภาษามือ ตามตารางดังนี้ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



-18- 
 

 

ตารางท่ี 4.3 แสดงคาเฉลี่ย, สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และการแปลผลความพึงพอใจของผูใชงานท่ีมีตอ           

                โปรมแกรมแปลภาษามือ 

ลําดับ รายการ 
ระดับความพึงพอใจ 

x̄  S.D. การแปลผล 

1.  ประสิทธิภาพในการใชงานโปรแกรมแปลภาษามือ 4.20 0.32 มาก 

2.  ความสะดวกในการใชงานโปรแกรมแปลภาษามือ 4.38 0.60 มาก 

3.  ความรวดเร็วของโปรแกรมแปลภาษามือ 4.24 0.58 มาก 

4.  ความแมนยําของโปรแกรมภาษามือ 4.30 0.74 มาก 

5.  ความคิดสรางสรรค และความแปลกใหม 4.58 0.98 มากที่สุด 

รวม 4.34 0.64 มาก 
  

 

จากตารางท่ี 4.3  พบวา ความพึงพอใจของผูใชโดยภาพรวมอยูในระดับมาก (x̄ = 4.34,  

S.D. = 0.64) เม่ือพิจารณาเปนรายลาํดับ พบวา ดานความคดิสรางสรรค และความแปลกใหม  

ความพึงพอใจอยูในระดับมากที่สุด คือ (x̄ = 4.58, S.D. = 0.98) รองลงมา คือ ความพึงพอใจ 

ในระดับมาก จํานวน 4 ลาํดับ ไดแก 1. ความสะดวกในการใชงานโปรแกรมแปลภาษามือ  

(x̄ = 4.38, S.D. = 0.60), 2. ความแมนยําของโปรแกรมภาษามือ  (x̄ = 4.30, S.D. = 0.74),  

3. ความรวดเร็วของโปรแกรมแปลภาษามือ (x̄  = 4.24, S.D. = 0.58) และ 4. ประสิทธิภาพในการ 

ใชงานโปรแกรมแปลภาษามือ (x̄ = 4.20, S.D. = 0.32) 
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บทที่ 5 

สรุป อภิปรายผล และขอเสนอแนะ 
 

 ในการจัดทําโครงงานคอมพิวเตอร เรื่อง การสรางโปรแกรมเพ่ือชวยผูบกพรองทางการไดยิน

สื่อสารภาษามือกับบุคคลปกติ จัดทําขึ้นโดยมีวัตถุประสงคเพื่อ 1. สรางโปรแกรมที่สามารถชวยเหลือ

ผูบกพรองทางการไดยิน และ 2. สํารวจความพึงพอใจของผูใชงานโปรแกรมเพ่ือชวยผูบกพรอง

ทางการไดยินสื่อสารภาษามือกับบุคคลปกติ คณะผูจัดทําสรุป และอภิปรายผลไวดังน้ี 

 

5.1 สรุปผลการทดลอง 

 

 5.1.1 สามารถสรางโปรแกรมเพื่อชวยผูบกพรองทางการไดยินสื่อสารภาษามือกับบุคคลปกติ

ที่ไมทราบภาษามือได 

 5.1.2 ความพึงพอใจของผูใชโดยรวมที่มีตอโปรแกรมแปลภาษามือมีคาเฉลี่ยรวมอยูที่  

x̄ = 4.34, S.D.= 0.64 ซึ่งอยูในระดับมาก  

 

5.2 อภิปรายผล 

 

 5.2.1 จากการศึกษาการทาํงานรวมกันของ โมดูล OpenCV, MediaPipe และ Pygame 

โดยใช Python เพ่ือนํามาประยุกตใช Hand Tracking ในการสรางโปรแกรมเพ่ือชวยผูบกพรอง

ทางการไดยินสื่อสารภาษามือกับบุคคลปกติได 

 5.2.2 จากการสาํรวจความพึงพอใจของผูทดลองใชโปรแกรมจํานวน 50 คน พบวา ผูทดสอบ

สวนมากมีความพึงพอใจในดานความคิดสรางสรรคอยูในระดับมากท่ีสุด, ความสะดวกสบายในการใช

งานโปรแกรม, ความแมนยําของโปรแกรม, ความรวดเร็วในการใชงานโปรแกรม และ ประสิทธิภาพใน

การใชงานโปรแกรมแปลภาษามืออยูในระดับมาก และไดรับความพึงพอใจโดยรวม อยูในระดับมาก 

ซึ่งมีขอจํากัดในเรื่องการเขาถึงของโปรแกรมที่ยังไมสามารถเขาถึงไดในบุคคลทั่วไป 
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5.3 ขอเสนอแนะ 

 

 5.3.1 เพิ่มจํานวนคําภาษามือท่ีสามารถแปลได 

 5.3.2 เพิ่มความแมนยําของโปรแกรมใหมากยิ่งข้ึน 

 5.3.3 พัฒนาโปรแกรมใหสามารถใชงานไดสะดวก และเขาถึงไดงายยิ่งขึ้น 
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ภาคผนวก ก 

ขั้นตอนการศึกษาขอมลู และขั้นตอนการดําเนินงาน 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที่ 1 การศึกษา และรวบรวมคําภาษามือที่สามารถนาํมาใชในการพัฒนาโปรแกรม 

 

 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที่ 2 การศึกษาภาษามือคําวา “การเลือกต้ัง” 
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ภาพที่ 3 การศึกษาภาษามือคําวา “พลเมอืง” 

 

 

 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที่ 4 การศึกษาหลักการทํางานของโปรแกรม โดยมีครูใหคําปรึกษา 
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ภาคผนวก ข 

ขั้นตอนการเขียนโปรแกรม 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

ภาพที ่5 การเขียนโปรแกรมภาษา python 

 

 

 

 

 

 

ภาพที่ 6 การนาํเขาโมดูล และ ตัวแปร ท่ีนํามาประยุกตใชในโปรแกรม 
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ภาพที่ 7  โปรแกรมของตัวรับขอมูลเขาจากกลอง webcam 

 

 

ภาพที่ 8  โปรแกรมการกําหนดการอานคามือซาย และมือขวา 
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ภาพที่ 9 โปรแกรมกําหนดพิกัดบนนิ้วมือทั้ง 5 นิ้ว 

 

 

 

  

 

 

 

 

 

 

 
 

ภาพที่ 10  โปรแกรมการเก็บคาตัวแปรเพื่อเรียกใชไฟลเสียง 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที่ 11 โปรแกรมการเรียกใชไฟลเสียงโดยใชโมดูล PyGame 



-28- 
 

 

ภาคผนวก ค 

ขัน้ตอนการทดสอบประสิทธิภาพของโปรแกรม 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที ่13 การทดสอบระบบโปรแกรม โดยใชภาษามือคําวา “วันนี”้ และ “เกิดอาการแพ” 

ภาพที ่12 หนาตางโปรแกรมขณะดําเนินการแปลภาษามือ 
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ภาพที ่15 มาตรวัดเจตคติแบบลเิคิรท (วัดความพึงพอใจ) 

ที่มา : https://www.gotoknow.org/posts/659229 

 

 

  

ภาพที ่14 การทดสอบระบบโปรแกรม และประเมนิความพึงพอใจ 

 


