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บทคัดย่อภาษาไทย  

ชื่อเรื่อง การออกแบบบคุลกิภาพคาแรคเตอรเ์สมือนจรงิเพื่อใชใ้นแอปพลิเคชนัแปลภาษา
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งานวิจยันีม้ีความมุ่งหมาย เพื่อศึกษาบุคลิกภาพการส่ือสารภาษามือไทยของผูพ้กพรอ่งทางการ

ไดย้ิน เพื่อศึกษาเทคโนโลยีการส่ือสารดว้ยภาพส าหรบัผูบ้กพร่องทางการไดย้ิน  และ เพื่อออกแบบบุคลิกภาพ
วิชวลคาแรคเตอรเ์สมือนจริงตวัแทนผูบ้กพร่องทางการไดย้ินและใชว้ิชวลคาแรคเตอรเ์สมือนจริงในเทคโนโลยี
การส่ือสารดว้ยภาพเสมือนจริงส าหรบัผูบ้กพร่องทางการไดย้ิน  โดยมีกระบวนการรวิจัยแบบ Mixed Methods 
การผสมผสานระหว่างวิธีการวิจัยเชิงปริมาณ  และเชิงคุณภาพ กระบวนการวิจัยเริ่มจากศึกษาภาษามือและ
ทดสอบเทคโนโลยี Motion Capture  ( Mocap ) หาเครื่องที่แม่นย าสูงสดุ การสอบถามและการสมัภาษณเ์พื่อ
ศึกษาความชื่นชอบของกลุ่มตัวอย่างผูบ้กพร่องทางการไดย้ินต่อรูปลักษณ์วิชวลคาแรคเตอรเ์สมือนจริง  และ
บุคลิกภายในเชิงจิตวิทยาของผู้บกพร่องทางการไดย้ิน  การสังเคราะหแ์ละออกแบบ  Virtual Character การ
สรา้งอนิเมชนัภาษามือโดยบนัทึกจากผูบ้กพรอ่งทางการไดย้ิน ปรบัปรุงและเผยแพรบ่นแอปพลิเคชนัแปลภาษา
มือไทย ผลการศกึษาพบว่า นอกจากองคป์ระกอบหลกัของภาษามือ เช่น รูปมือ ต าแหน่งมือ การเคลื่อนไหวมือ 
และทิศของฝ่ามือแลว้ สีหนา้ท่าทาง (Facial Expression) มีความส าคัญอย่างยิ่งในการส่ือสาร ผูว้ิจัยจึงสรา้ง
วิชวลคาแรคเตอรเ์สมือนจริงที่มีความสมจริงในระดับ Hyper-Realistic ผ่านเครื่อง Mocap Optitrack, ถุงมือ 
Manus, และ Face Mocap Unreal Livelink เพื่อบันทึกอนิเมชันภาษามือที่ถูกต้องครบถ้วน   ผลการศึกษา
บคุลิกภาพจากแบบสอบถามเชิงจิตวิทยาพบว่า ผูบ้กพรอ่งทางการไดย้ินมีบคุลิกเฉพาะ เช่น ขีส้งสยั ตดัสินจาก
ส่ิงที่เห็น ชอบอยู่กับกลุ่มคนหูหนวก และมักแบ่งแยกกลุ่มกับคนทั่วไป ดังนั้นการออกแบบวิชวลคาแรคเตอร์
เสมือนจรงิ เพื่อเปิดใจใหเ้ขา้ถึงกลุ่มเป้าหมายจึงออกแบบเป็นผูห้ญิงที่มีบคุลิกน่ารกัสดใสที่มองแลว้  “สบายตา” 
ผลการประเมินความพึงพอใจโดยรวมอยู่ในระดับน่าพอใจมาก (ค่าเฉล่ีย 4.59) คะแนนดีมากในดา้นความ
ถกูตอ้งชดัเจนของภาษามือ (4.83) ความเป็นธรรมชาติดีมาก (4.8) และความประทบัใจตวัละครดีมาก (4.8) 
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The objectives of this research are to investigate the communication personality of Thai 

sign language among the hearing-impaired, explore visual communication technologies for the 
hearing-impaired, and design a virtual character personality representing the hearing-impaired and 
utilizing Virtual Character in virtual reality-based visual communication technology for the hearing-
impaired. The study employs a Mixed Methods approach, integrating quantitative and qualitative 
research methodologies. The research process began with an examination of sign language and the 
testing of Motion Capture (Mocap) technology to identify the most accurate device. Questionnaires 
and interviews are administered to ascertain the preferences of the hearing-impaired sample group 
regarding the external appearance of the Virtual Character and the internal psychological traits of the 
hearing-impaired. The Virtual Character is synthesized and designed, and sign language animations 
are created by recording from hearing-impaired individuals. Subsequently, the animations are 
refined and published on a Thai sign language translation application. The findings demonstrated 
that in addition to the primary components of sign language. The researchers developed a Virtual 
Character with a Hyper-Realistic level of realism utilizing Optitrack Mocap, Manus gloves, and Unreal 
Livelink Face Mocap to capture accurate and comprehensive sign language animations. The results 
of the psychological questionnaire indicated that the hearing-impaired possess distinct personality 
traits, including suspiciousness, judging based on visual cues, a preference for being with the deaf 
community, and a tendency to segregate themselves from the general population. As a result, the 
Virtual Character is designed as an attractive and cheerful female character that is "easy on the eyes" 
to effectively engage the target audience. The overall satisfaction evaluation yielded highly 
satisfactory results (average 4.59), with exceptional scores for the accuracy and clarity of sign 
language (4.83), naturalness (4.8), and character impressiveness (4.8). 
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งานวิจัยเรื่อง "การออกแบบบุคลิกภาพคาแรคเตอรเ์สมือนจริงเพื่อใช้ในแอปพลิเคชัน
แปลภาษามือไทยใหแ้ก่ผูบ้กพรอ่งทางการไดย้ิน" ส าเร็จลลุว่งไดด้ว้ยดีดว้ยความอนุเคราะหแ์ละความ
รว่มมือจากหลายฝ่าย 

ขอขอบพระคณุ ผศ.ดร.อรญั วานิชกร อาจารยท์ี่ปรกึษางานวิจยั และ ผศ.ดร.รวิเทพ มสุิกะ
ปาน อาจารยท์ี่ปรกึษาร่วม ที่ไดใ้หค้  าแนะน า ขอ้คิดเห็น และขอ้เสนอแนะที่เป็นประโยชนอ์ย่างยิ่งต่อ
การท าวิจยั รวมถึงการตรวจทานและแกไ้ขงานวิจยัจนเสรจ็สมบรูณ ์

ขอขอบพระคุณมหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒที่ใหก้ารสนบัสนุนทุนวิจยัและอ านวยความ
สะดวกในการด าเนินงานวิจยัครัง้นี ้

ขอขอบคุณ ภาควิชาเทคโนโลยีมีเดีย มหาวิทยาลยัเทคโนโลยีพระจอมเกลา้ธนบุรี, บริษัท 
Supreme Studio, บริษัท DFINE XR REALITY, บริษัท Cyberrex, บริษัท AI & robotics Ventures 
ส าหรบัความอนเุคราะหก์ารทดสอบและใชเ้ครื่อง Motion Capture 

ขอขอบคุณสมาคมคนหูหนวกแห่งประเทศไทย ท่านวิทยุต บุนนาค นายกสมาคมคนหู
หนวกแห่งประเทศไทย, โรงเรียนเศรษฐเสถียรในพระราชูปถัมภ์ ที่ใหค้วามร่วมมือและอนุเคราะห์
ขอ้มูลอนัเป็นประโยชนต่์อการศึกษาวิจยั รวมถึงการประสานงานกับผูบ้กพร่องทางการไดย้ินในการ
เก็บขอ้มลู 

ขอขอบคุณผูเ้ชี่ยวชาญดา้นภาษามือไทย คุณจิรภา นิวาตพันธุ์, คุณสุดารตัน์ เมฆฉาย, 
คณุวชัรินทร ์ชาลี, และคณุมณิสรา หองส ่า ที่ใหค้  าปรกึษา เป็นผูบ้นัทึกการเคลื่อนไหวภาษามือไทย 
รวมถึงค าแนะน าที่ เป็นประโยชน์ในการพัฒนาระบบแปลภาษามือไทยให้มีความถูกต้องและ
เหมาะสม 

ขอขอบคุณผู้เชี่ยวชาญด้านเทคโนโลยีการตรวจจับการเคลื่อนไหว  Motion Capture           
อ.ปิยนนท ์สมบูรณ ์มหาวิทยาลยัรงัสิต และ บริษัท Supreme Studio ไดช้่วยควบคมุการถ่ายท าและ
อ านวยความสะดวกในระหว่างการท างานวิจัยภาคสนาม  ขอขอบคุณทีมงานกองถ่ายบริษัท 
Supreme Studio ทุกท่านที่ความทุ่มเทและความร่วมมือของทุกท่านมีส่วนส าคัญยิ่งต่อความส าเร็จ
ของงานวิจยันี ้

ขอขอบคุณผู้เชี่ยวชาญด้านแอปพลิเคชันและ  Game Interaction อ .ดร.ศิวัช  สุขศรี 
มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกลา้ธนบุรี ที่ใหค้  าแนะน าและความช่วยเหลือในการพัฒนาแอป
พลิเคชนัและระบบการแปลภาษามือ 
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ขอขอบคุณผู้เชี่ยวชาญด้านการออกแบบตัวละคร  คุณกัษมา อภิชาตบรรลือ ที่ได้ให้
ค าแนะน าที่เป็นประโยชนต่์อการออกแบบคาแรคเตอรเ์สมือนจรงิเป็นอย่างมาก 

ขอขอบคุณผู้บกพร่องทางการได้ยินทุกท่านที่ให้ความร่วมมือในการเก็บขอ้มูล  ทดสอบ
ระบบ และใหข้อ้คิดเห็นที่เป็นประโยชนอ์ย่างยิ่งต่อการพฒันาแอปพลิเคชนัแปลภาษามือไทย 

สุดทา้ยนี ้ขอขอบคุณครอบครวั เพื่อนๆร่วมรุ่น และผูท้ี่เก่ียวขอ้งทุกท่านที่คอยใหก้ าลงัใจ
และสนบัสนุนการท างานวิจยัชิน้นีจ้นส าเร็จลลุ่วงไปไดด้ว้ยดี ผูว้ิจยัหวงัเป็นอย่างยิ่งว่า งานวิจยันีจ้ะ
เป็นประโยชนต่์อการพัฒนาคุณภาพชีวิตและการสื่อสารของผูบ้กพร่องทางการไดย้ิน  และเป็นส่วน
หนึ่งในการสรา้งสงัคมที่เท่าเทียมและครอบคลมุส าหรบัทกุคน 
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บทท่ี 1  
บทน า 

ภูมิหลัง  
การสื่อสารเป็นกิจกรรมขัน้พืน้ฐานของมนษุยท์กุคน แต่ส าหรบัผูบ้กพรอ่งทางการไดย้ินนัน้ 

การสื่อสารดว้ยวิธีการทั่วไปกลบักลายเป็นอุปสรรคที่ยากจะกา้วขา้ม ความเขา้ใจที่คลาดเคลื่อน
ของสงัคมที่มองว่า "ถ้าพูดไม่ไดก้็เขียนสิ" ไดส้ะทอ้นใหเ้ห็นถึงช่องว่างในการรูจ้ักและเขา้ถึงของ
กลุ่มผู้บกพร่องทางการได้ยิน  ข้อมูลจากส านักงานสถิติแห่งชาติระบุว่า รอ้ยละ 54.9 ของผู้
บกพร่องทางการไดย้ินในประเทศไทยมีการศึกษาสงูสดุเพียงระดับประถมศึกษา  และพัฒนาการ
ของผูบ้กพร่องทางการไดย้ินมีพัฒนาการเรียนรูท้ี่ชา้กว่าคนปกติลงไปอีก เนื่องดว้ยภาษามือถือ
เป็นภาษาหลักและภาษาแม่ของผู้บกพร่องทางการได้ยิน ในขณะที่ภาษาไทยเป็นเสมือน
ภาษาต่างประเทศส าหรบัพวกเขา ดังนั้น การสื่อสารผ่านการเขียนหรือพิมพ์ภาษาไทยจึงเป็น
อุปสรรคอย่างยิ่ง มีเพียงผู้บกพร่องทางการได้ยินจ านวนหนึ่งเท่านั้นที่มีความสามารถในการ
สื่อสารทั้งสองภาษา และมักจะเป็นผู้ที่มีโอกาสได้รบัการศึกษาในระบบโรงเรียนอย่างต่อเนื่อง 
ความแตกต่างทางภาษานีส้่งผลใหผู้บ้กพร่องทางการไดย้ินจ านวนมากประสบปัญหาในการเรียนรู้
และการเขา้ถึงขอ้มลูต่างๆ ซึ่งส่วนใหญ่น าเสนอในรูปแบบของภาษาไทย การจดัการศึกษาและการ
สื่อสารที่ค  านึงถึงความตอ้งการเฉพาะของกลุ่มคนเหล่านีจ้ึงเป็นสิ่งจ าเป็น เพื่อส่งเสริมโอกาสใน
การเรียนรูแ้ละพัฒนาศักยภาพของพวกเขาไดอ้ย่างเต็มที่ สู่การมีคุณภาพชีวิตที่ดีและการมีส่วน
ร่วมในสงัคมอย่างเท่าเทียมล่ามภาษามือจึงมีบทบาทส าคัญยิ่งต่อการด าเนินชีวิตของผูบ้กพร่อง
ทางการไดย้ิน โดยเฉพาะการเป็นสะพานเชื่อมระหว่างโลกของผูไ้ดย้ินและโลกของผูบ้กพร่อง ท า
ใหก้ารสื่อสารและการเขา้ถึงบริการต่างๆ เป็นไปไดอ้ย่างราบรื่นหากปราศจากล่ามภาษามือ ผู้
บกพร่องทางการไดย้ินจะประสบปัญหาอปุสรรคในการด าเนินชีวิตประจ าวนัอย่างมาก ตัง้แต่เรื่อง
ง่ายๆ เช่น การจบัจ่ายซือ้ของ การต่อรองราคาจากรา้นคา้ที่เป็นคนปกติ ไปจนถึงการเขา้รบับริการ
สาธารณะในสถานที่ราชการ การไปพบแพทยท์ี่โรงพยาบาลเมื่อเจ็บป่วย การเข้ารบัการอบรม 
สัมมนาเพื่อสรา้งความรูแ้ละทักษะในการประกอบอาชีพ ล่ามภาษามือจึงเป็นผู้อ  านวยความ
สะดวกใหผู้บ้กพร่องทางการไดย้ินสามารถเขา้ถึงสิ่งเหลา่นีไ้ด ้เนื่องจากลา่มจะท าหนา้ที่แปลภาษา
มือหรือภาษาพูดจากฝ่ายหนึ่งไปยังอีกฝ่ายหนึ่ง เพื่อให้การสื่อสารเป็นไปอย่างถูกต้องและมี
ประสิทธิภาพ อย่างไรก็ตาม ปัจจุบนัสถานการณก์ารขาดแคลนล่ามภาษามือในประเทศไทยก าลงั
ทวีความรุนแรงขึน้ จากขอ้มูลของกรมส่งเสริมและพัฒนาคุณภาพชีวิตคนพิการระหว่างปี พ.ศ. 
2552 ถึง 2560 มีการจดแจง้ล่ามภาษามือจ านวน 659 ราย แต่ ณ ปัจจุบนั เหลือล่ามภาษามือที่



  

ยังคงปฏิบัติงานเพียง 178 ราย ซึ่งลดลงอย่างมีนัยส าคัญ (ไทยรฐัออนไลน์, 2024) ถือว่าน้อย
เกินไปเมื่อเทียบกับจ านวนผูบ้กพร่องทางการไดย้ินทั้งประเทศที่มีราว 427 ,363 คน (ขอ้มูลจาก
ส านักงานสถิติแห่งชาติ เดือนเมษายน ปี 2567) (dep, 2024) ซึ่งจัดเป็นผูพ้ิการล าดับที่ 2 ของผู้
พิการทัง้หมด นอกจากนี ้จากการส ารวจของวิทยาลยัราชสดุา มหาวิทยาลยัมหิดล พบว่ารอ้ยละ 
92 ของผูบ้กพร่องทางการไดย้ินนัน้เกิดจากพ่อแม่ที่เป็นคนหดีูปกติ (ศรีอ่อน, 2000) หมายความว่า 
พวกเขาตอ้งพบกับอุปสรรคในการสื่อสารกับครอบครวัของตนเองดว้ยเช่นกนั การขาดแคลนล่าม
ภาษามือส่งผลกระทบรุนแรงต่อคุณภาพชีวิตของผู้บกพร่องทางการได้ยิน ท าให้พวกเขาไม่
สามารถเขา้ถึงบริการขัน้พืน้ฐานไดอ้ย่างเต็มที่และมีโอกาสจ ากัดในการเรียนรูแ้ละพัฒนาตนเอง 
จึงเป็นเรื่องส าคัญที่จะตอ้งมีการผลิตล่ามภาษามือที่มีคุณภาพและเพียงพอเพื่อตอบสนองต่อ
ความตอ้งการอย่างแทจ้ริง รวมถึงการสรา้งความตระหนักรูใ้หส้งัคมเขา้ใจบทบาทของล่ามภาษา
มือที่มีต่อชีวิตของผูบ้กพรอ่งทางการไดย้ิน  

ในดา้นของสื่อดิจิทัล เทคโนโลยี การศึกษาและความงาม มีความพยายามจากนักวิจัย
และหน่วยงานต่าง ๆ ในการน าเทคโนโลยีมาช่วยการสื่อสารของผูพ้ิการในหลายแขนง หนึ่งในนัน้
คือการช่วยเหลือผูบ้กพร่องทางการไดย้ิน แต่ส่วนใหญ่มกัมุ่งเนน้ไปที่ระบบเทคโนโลยีที่ตอบสนอง
ต่อฟังกช์นัการใชง้านเพื่อผูบ้กพร่องทางการไดย้ินเป็นหลกั โดยเนน้ในเชิงวิชาการ แต่อาจยงัไม่ได้
ค านึงถึงความตอ้งการดา้นภาพลักษณ์และตัวตนที่แท้จริงของผูบ้กพร่องทางการไดย้ินมากนัก 
รวมทัง้ยงัมีขอ้จ ากดัของตวังานที่ท าใหย้งัไม่สามารถน าไปใชใ้นเชิงพาณิชยไ์ดอ้ย่างเต็มที่ การสรา้ง
ความรูส้ึกทางสุนทรียะที่ช่วยใหเ้ขา้ใจในตัวบุคคลที่มีต่อศิลปะไดดี้ขึน้ จะช่วยเพิ่มประสิทธิภาพ
ของสื่อต่าง ๆ เหล่านี ้ซึ่งขึน้อยู่กบัความสามารถในการสื่อสารความหมาย อย่างไรก็ตาม โปรแกรม
คอมพิวเตอรป์ระเภทสรา้งภาพ 3มิติในปัจจุบันมีความก้าวล า้ที่จะรองรบัจินตนาการของนัก
ออกแบบที่ตอ้งการจะสื่อไปยงัผูบ้รโิภค สรา้งความสวยงามประทบัใจและเป็นที่น่าจดจ าไดง้่ายขึน้ 
(สวุรรณสะอาด, 2021) หากมีการเพิ่มคณุค่าทางสนุทรียศาสตร ์สรา้งความน่าสนใจ ดงึดดูใจ และ
ชวนติดตาม เพื่อให้ผู ้คนเข้าใช้สื่อนั้น ๆ และแทรกเข้าถึงจิตใจของผู้ใช้ได้ จะช่วยยกระดับ
ประสิทธิภาพและคณุค่าของสื่อหรือการสื่อสารเหล่านีไ้ดเ้ป็นอย่างดี (Kadam, Ganu, Bhosekar, 
และ Joshi, 2012) การสื่อสารที่มีประสิทธิภาพส าหรบัผูบ้กพร่องทางการไดย้ินนัน้คือการสัมผัส
สนุทรียทางจกัษุประสาทที่เชื่อมใหส้ายตาต่างประสานสมัพนัธก์บัการรบัรูถ้ึงความหมายของการ
สื่อสาร 

ดว้ยขอ้จ ากัดเหล่านี ้จึงเป็นที่มาของนวัตกรรมเทคโนโลยีการแปลภาษามือไทย ซึ่งเป็น
แอปพลิเคชันที่สามารถแปลภาษามือไทยเป็นขอ้ความภาษาไทย และในทางกลับกันก็สามารถ



  

แปลขอ้ความภาษาไทยเป็นภาษามือไดด้ว้ย โดยในการพัฒนาแอปพลิเคชันแปลภาษามือไทย 
หนึ่งในองคป์ระกอบส าคัญคือ Virtual Character ผูแ้สดงภาษามือบนจอภาพ ซึ่งเป็นตัวกลางใน
การสื่อสารระหว่างขอ้ความภาษาไทยและภาษามือไทยออกแบบตามทฤษฎีการคิดเชิงออกแบบ 
หรือ Design Thinking คือ กระบวนการคิดเพื่อแก้ไขปัญหาหรือพัฒนาแนวคิดใหม่ๆ โดยมีผูใ้ช้
เป็นศนูยก์ลาง มุ่งเนน้ไปที่การเขา้ใจปัญหาอย่างลึกซึง้ คิดหาวิธีแกไ้ขที่สรา้งสรรค ์และทดสอบกบั
ผู้ใช้จริง โดย Virtual Character ได้รับการออกแบบอย่างละเอียดถ่ีถ้วนจากงานวิจัยเชิ งลึก
เก่ียวกับความชื่นชอบของผูบ้กพร่องทางการไดย้ิน เพื่อใหไ้ดรู้ปลกัษณ์ที่น่าดึงดูดใจและมีความ
เป็นมิตรต่อกลุ่มผูใ้ชง้านเป้าหมายโดยตรง ทั้งในแง่ของรูปร่างหน้าตา การแต่งกาย โลกเสมือน
ก าลงัหลอมรวมเป็นหนึ่งเดียวกบัชีวิตผูค้น การยอมรบับุคลิกภาพของตวัละครที่ไรช้ี วิตในโลกแห่ง
ความเป็นจริง แต่มีชีวิตชีวาผ่านหนา้จอดิจิทลั และมีความสามารถไม่แตกต่างจากมนุษย ์แต่กลบั
มีขอ้จ ากัดน้อยกว่ามาก ดังที่เห็นไดช้ัดจากกรณีของฮัทสึเนะ มิคุ (Hatsune Miku) นักรอ้งเสียง
สงัเคราะหข์อง Vocaloid ซึ่งเป็นไอดอลเสมือนจริงที่ไดร้บัความนิยมและมีชื่อเสียงไปทั่วโลกมาก
ที่สุดในช่วง 20 ปีที่ผ่านมา (Zaborowski, 2016) การท างานของนักรอ้งเสียงสังเคราะห์ของ 
Vocaloid นัน้ ตวัโปรแกรมจะมีขอ้มลูเสียงของมนุษยจ์ริงบนัทึกไว ้ผูใ้ชง้านสามารถพิมพเ์นือ้เพลง
และก าหนดท านองเพลงเพื่อใหเ้กิดเสียงรอ้งตามที่ตอ้งการ ทั้งนี ้ผูส้รา้งโปรแกรมไดจ้ินตนาการ
และสรา้งรูปลกัษณ์ของเจา้ของเสียงรอ้งขึน้มา เพื่อใหผู้ใ้ชโ้ปรแกรมสามารถเขา้ถึงนักรอ้งคนนีไ้ด้
มากขึน้ และนี่เองที่เป็นปัจจัยส าคัญที่น ามาซึ่งความส าเร็จอย่างท่วมท้นให้แก่ตัวละครอย่าง
ฮทัสึเนะ มิคุ เมื่อเทียบกับโปรแกรมคู่แข่งที่ในช่วงแรกไม่ไดส้รา้งตัวละครขึน้มา จึงไม่ไดร้บัความ
นิยมเท่าเทียมกนั ดว้ยรูปลกัษณท์ี่น่ารกัสดใส เขา้กนัไดดี้กบัเสียงรอ้งของเธอ ฮทัสึเนะ มิค ุมีแฟน
เพลงมากมายทั่วโลก สามารถจัดคอนเสิรต์ใหญ่ที่มีผูเ้ขา้ชมนับหมื่นคน รวมไปถึงการเป็นพรีเซ็น
เตอรใ์หก้บัสินคา้มากมายในโลกแห่งความเป็นจรงิอีกดว้ย  

 

ภาพประกอบ 1 ฮตัสเึนะ มิก ุไดจ้ดังานคอนเสิรต์ที่สหรฐัอเมรกิาจคุนไดถ้ึง 7100 ที่นั่ง  
ที่มา : https://www.cbc.ca/news/canada/montreal/hatsune-miku-mtl-1.5445686 



  

 

ดว้ยเหตนุีก้ารสื่อสารผ่าน Virtual Character จึงเป็นมากกว่าเพียงตวัละครบนจอภาพ ใน
ยุคปัจจุบัน เทคโนโลยี Virtual Character และ Virtual Influencer ก าลังได้รับความนิยมอย่าง
แพร่หลาย ตัวละครเสมือนจริงเหล่านี ้ถูกออกแบบให้มีบุคลิกภาพ ลักษณะท่าทาง และ
ความสามารถในการสื่อสารที่ดึงดูดใจ สรา้งปฏิสมัพันธ์ และโนม้นา้วผูช้มไดอ้ย่างน่าทึ่ง  หากน า
แนวคิดนีม้าประยุกต์ใชก้ับการพัฒนา Virtual Character ที่ท าหน้าที่เป็นล่ามแปลภาษามือ จะ
ช่วยใหก้ารสื่อสารกบัผูบ้กพรอ่งทางการไดย้ินมีประสิทธิภาพมากยิ่งขึน้ ตวัละครล่ามเสมือนจริงที่
มีบุคลิกภาพน่าสนใจ น่าติดตาม และสามารถสื่อสารภาษามือได้อย่างชัดเจน จะเป็นเสมือน 
Virtual Influencer ที่ช่วยดึงดูดความสนใจ สรา้งแรงบันดาลใจ และส่งเสริมการเรียนรูภ้าษามือ
ใหแ้ก่ผูค้นในวงกวา้ง 

ดังนั้น การผสานเทคโนโลยี  Virtual Character กับแนวคิดของ Virtual Influencer จึง
นบัเป็นกา้วส าคัญในการพฒันานวตักรรมการสื่อสารส าหรบัผูบ้กพรอ่งทางการไดย้ิน ที่จะช่วยลด
ช่องว่างทางการสื่อสาร สรา้งสงัคมที่ครอบคลุม และส่งเสริมโอกาสในการเขา้ถึงขอ้มูลอย่างเท่า
เทียมกนัมากย่ิงขึน้ ผูว้ิจยัจึงตระหนกัถึงอปุสรรคในการสื่อสารระหว่างผูบ้กพร่องทางการไดย้ิน ไม่
ว่าจะเป็นผู้หูหนวกหรือหูตึงและบุคคลทั่ วไป  ได้เล็งเห็นถึงความส าคัญของการออกแบบ
คาแรคเตอรเ์สมือน ( Virtual Character ) ที่เหมาะสมน่าดึงดูดและทันสมัยส าหรบัการเขา้ถึงของ 
ผูบ้กพร่องทางการไดย้ินโดยเฉพาะ การสื่อสารดว้ยภาพใชศิ้ลปะในรูปแบบเสมือน 3มิติ ความ
สนุกสนานน่าสนใจ และความโดดเด่นโดยเฉพาะการสรา้ง Virtual Character ที่มีรูปลกัษณ์และ
บุคลิกภาพที่ดี เป็นที่ยอมรบัทัง้ต่อผูบ้กพร่องทางการไดย้ินและบุคคลทั่วไปถือเป็นการลดช่องว่าง
แก่ผูบ้กพร่องทางการไดย้ิน อีกเทคโนโลยีที่น่าสนใจนัน้คือการน าเอาเทคโนโลยีการตรวจจบัความ
เคลื่อนไหว หรือ Motion Capture ( Mocap ) มาใช้ในการสรา้งแอนิเมชันภาษามือไทยให้กับ
คาแรคเตอร ์เป็นเรื่องยากมากที่จะทราบว่าสื่อนั้นก าลังใชท้่าทางภาษามือไทยที่ชัดเจนถูกตอ้ง
หรือไม่ ไม่มีลา่มภาษามือคนใดจะเชี่ยวชาญดา้นภาษามือไทยไปมากกว่าผูบ้กพรอ่งทางการไดย้ิน
ซึ่งมีภาษามือไทยเป็นภาษาแม่ของตนเอง เทคโนโลยีดงักล่าวเป็นการใหผู้บ้กพร่องทางการไดย้ิน
สวมใส่ชดุ Mocap ที่มีเซนเซอรติ์ดไวเ้พื่อบนัทกึการเคลื่อนไหวของภาษามือไทย และน าไปสรา้งท า
ให้ Virtual Character มีแอนิเมชันการเคลื่อนไหวภาษามือที่ เป็นธรรมชาติ ถูกต้อง ชัดเจน
ใกล้เคียงตามท่าภาษามือของผู้บกพร่องทางการได้ยิน อีกหนึ่งจุดเด่นของการสรา้ง Virtual 
Character 3 มิติ คือการใช้แสงและเงาการสรา้งแอนิเมชันทางสีหน้าที่มีสามารถสื่อถึงการ
แสดงออกของอวยัวะต่างๆบนใบหนา้ไดอ้ย่างชดัเจน (ชลธิศ, 2015) 

 



  

การออกแบบ Virtual Character ไม่ใช่แค่ การสรา้งโมเดล  3D ที่ เหมือนจริง แต่ต้อง 
ค านึงถึงการออกแบบที่ใชง้านง่าย เขา้ใจง่าย สื่ออารมณ์ และ ความรูส้ึก ไดอ้ย่างเป็นธรรมชาติ
นบัเป็นการผสานศาสตรแ์ห่งการออกแบบกบัเทคโนโลยีเพื่อสรา้งสรรคน์วตักรรมที่ตอบโจทยค์วาม
ตอ้งการของผูใ้ชง้านไดอ้ย่างแทจ้รงิ 
 

ความมุ่งหมายของงานวิจัย  
ในการวิจยัครัง้นีผู้ว้ิจยัไดต้ัง้ความมุ่งหวงัไวด้งันี ้ 
1. เพื่อศกึษาบคุลิกภาพการสื่อสารภาษามือไทยของผูพ้กพร่องทางการไดย้ิน 
2. เพื่อศกึษาเทคโนโลยีการสื่อสารดว้ยภาพส าหรบัผูบ้กพร่องทางการไดย้ิน 
3. เพื่อออกแบบบุคลิกภาพวิชวลคาแรคเตอรเ์สมือนจริง (Virtual Character) ตัวแทนผู้

บกพรอ่งทางการไดย้ิน 
 

ความส าคัญของการวิจัย 
1. ไดข้อ้มลูเก่ียวกบับคุลิกภาพการสื่อสารภาษามือไทยอย่างถกูตอ้ง 
2. ไดข้อ้มูลเทคโนโลยีการสื่อสารดว้ยภาพที่ทันสมัยและสามารถท าการประยุกตใ์ชเ้ป็น

เทคโนโลยีการสื่อสารของดว้ยภาพผูบ้กพรอ่งทางการไดย้ิน 
3. ได้ตน้แบบและกระบวนการสรา้งสรรค์บุคลิกภาพวิชัวคาแรคเตอรท์ี่สามารถสื่อสาร

ภาษามือไทยไดอ้ย่างถกูตอ้งและเป็นธรรมชาติ 
ขอบเขตของการวิจัย  

ศึกษาองคป์ระกอบของภาษามือไทยโดยจ าลองการเคลื่อนไหวจากผูบ้กพร่องทางการได้
ยินซึ่งถือเป็นเจ้าของภาษา และออกแบบวิชัวคาแรคเตอรบ์ุคลิกภาพเสมือนจริงที่สามารถ
เคลื่อนไหวสีหนา้และท่าทางภาษามือไทยที่ใชใ้นชีวิตประจ าวนั จ านวน 1 คาแรคเตอร ์
 

ประชากรที่ใช้ในการวิจัย  
ประชาชนผูบ้กพรอ่งทางการไดย้ินผูใ้ชภ้าษามือไทยในการสื่อสาร 

 

กลุ่มตัวอย่างทีใ่ช้ในการวิจัย  
กลุม่ตวัอย่างที่ใชใ้นการศกึษาครัง้นี ้แบ่งออกเป็น 3 กลุม่ คือ 

1. บุคลากรของสมาคมคนหูหนวกแห่งประเทศไทยผูใ้ชภ้าษามือไทย เพศหญิงและ
ชาย อายรุะหว่าง 25 - 50 ปี จ านวน 102 คน  



  

2. นักเรียนโรงเรียนเศรษฐเสถียร ในพระราชูปถัมภ์ เพศหญิงและชาย ผู้มีความ
บกพรอ่งทางการไดย้ินผูใ้ชภ้าษามือไทย ระดบัสติปัญญาในเกณฑป์กติและไม่มีความพิการแทรก
ซอ้น อายรุะหว่าง 10 -22 ปี จ านวน 60 คน 

3. กลุม่ตวัอย่างผูเ้ชี่ยวชาญ 
กลุ่มตัวอย่างผู้เชี่ยวชาญประกอบไปด้วยผู้เชี่ยวชาญจากสาขาต่างๆ โดยใช้วิธีในการ

คดัเลือกแบบเจาะจง (Purposing  Sampling) จ านวน 7 ท่าน ที่ผูว้ิจยัเห็นว่ามีความสอดคลอ้งกบั
งานวิจยัและมีประสบการณไ์ม่ต ่ากว่า 5 ปี โดยกลุม่ผูเ้ชี่ยวชาญมีทัง้หมด 7 ดา้น มีดว้ยกนัดงันี ้

3.1 ผูเ้ชี่ยวชาญดา้นภาพ 3มิติ (3d general supervisor)  
บรษิัท Chocolate studio  

3.2 ผูเ้ชี่ยวชาญดา้นการออกแบบตวัละคร (Character Design)  
บรษิัท Spice Shop by The Post Bangkok 

3.3 ผูเ้ชี่ยวชาญดา้นเทคโนโลยีการตรวจจบัการเคลื่อนไหว  (Motion Capture) 
มหาวิทยาลยัรงัสิต 

3.4 ผูเ้ชี่ยวชาญดา้นภาษามือไทย สมาคมคนหหูนวกแห่งประเทศไทย 
3.5 ผูเ้ชี่ยวชาญดา้น โปรแกรมแอปพลิเคชนัและ Game Interaction  

มหาวิทยาลยัเทคโนโลยีพระจอมเกลา้ธนบรุี 
 3.6 นกัวิชาการศกึษา ส านกับรหิารงานการศกึษาพิเศษ  

ส านกังานคณะกรรมการ การศกึษาขัน้พืน้ฐาน กระทรวงศกึษาธิการ  
และผูเ้ชี่ยวชาญดา้นออกแบบมีเดียและการสื่อสาร 

3.7 ผูเ้ชี่ยวชาญดา้นแนะแนวและจิตวิทยาผูบ้กพรอ่งทางการไดย้ิน  
โรงเรียนเศรษฐเสถียร ในพระราชปูถมัภ ์

 

ตัวแปรทีศ่ึกษา  
1. ตัวแปรอิสระ ได้แก่ การใช้คาแรคเตอรเ์สมือนจริงที่ออกแบบขึน้เป็นตัวกลางในการ

สื่อสารภาษามือไทยเสมือนจรงิ  
2. ตวัแปรตาม ไดแ้ก่ ความเขา้ใจในการสื่อสารระหว่างผูบ้กพรอ่งทางการไดย้ินและบุคคล

ทั่วไป 
 



  

นิยามศัพทเ์ฉพาะ  
1. การออกแบบบุคลิกภาพคาแรคเตอรเ์สมือนจริง  (Virtual Character) หมายถึง การ

ออกแบบตัวละครตัวการต์ูน, บุคคลตน้แบบ โดยออกแบบและมีการแสดงผลเป็นภาพ 3 มิติ ให้
เกิดการเคลื่อนไหวสรา้งขึน้โดยคอมพิวเตอร  ์ที่เป็นตวัแทนผูบ้กพร่องทางการไดย้ินทัง้จากอปุนิสยั
ภายในและบคุลิกภาพนอก 

2. ผูบ้กพรอ่งทางการไดย้ิน หมายถึง บคุคลผูพ้ิการทางการไดย้ินมีความผิดปกติในการได้
ยินเสียงไม่ชดัเจน (หตูงึ) หรือไม่ไดย้ินเลย (หหูนวก) ใชภ้าษามือในการสื่อสาร และไดล้งทะเบียนมี
บัตรผูพ้ิการทางการไดย้ินหรือกระทรวงพัฒนาสังคมและความมั่นคงของมนุษย์แล้ว ในที่นีจ้ะ
ศึกษากับบุคคลที่ใชภ้าษามือ สมาคมคนหูหนวกแห่งประเทศไทย และนักเรียนโรงเรียนเศรษฐ
เสถียร ในพระราชปูถมัภ ์

3. ภาษามือไทย (Thai Sign Language: TSL) ภาษามือ (Sign Language) เป็นภาษาที่
ใชเ้พื่อการสื่อสาร และใชเ้ป็นภาษาแม่ส าหรบัผูบ้กพร่องทางการไดย้ิน โดยทักษะการใชภ้าษามือ 
หมายถึง ความสามารถในการใชม้ือเพื่อแสดงออกเป็นสัญลกัษณ์ของค าศัพท ์วลี ประโยค และ
การอธิบาย หรือเล่าเรื่องได้อย่างถูกต้องตามหลักไวยากรณ์ภาษามือของผู้ที่มีความบกพร่อง
ทางการไดย้ินโดยในแต่ละประเทศภาษามือจะมีความแตกต่างกนัออกไป (ปริญญา, พรรณ, และ 
นิปัทม,์ 2020) 

4. เทคโนโลยีการสื่อสารด้วยภาพ หมายถึง การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีที่ เก่ียวกับการ
สื่อสารสื่อสารดว้ยภาพเพื่อผูบ้กพร่องทางการไดย้ิน อาทิ การใชแ้อนิเมชนัในการสื่อสารภาษามือ 
เทคโนโลยีตรวจจบัการเคลื่อนไหว (Motion Capture) การแสดงผลเสมือน 3 มิติ และแอปพลิเคชนั
ในอปุกรณเ์คลื่อนที่ 

5. แอนิเมชันภาษามือไทย (Thai Sign Language Animation) หมายถึง การสรา้งและ
บนัทึกการเคลื่อนไหวภาษามือไทยจากผูบ้กพร่องทางการไดย้ิน แอนิเมชันภาษามือไทยนี ้รวมไป
ถึงการแสดงสีหนา้ อารมณ ์รูปรมิฝีปาก ตา คิว้ มือ และการเคลื่อนล าตวัเป็นตน้  
  



  

กรอบแนวคิดในงานวิจัย  
การออกแบบบุคลิกภาพคาแรคเตอรเ์สมือนจริงเพื่อใชใ้นแอปพลิเคชนัแปลภาษามือไทย

ใหแ้ก่ผูบ้กพรอ่งทางการไดย้ิน ผูว้ิจยัมีกรอบแนวคิดตามแผนผงั ดงันี ้ 

 

ภาพประกอบ 2 กรอบแนวคิดในการวิจยั 
ที่มา : ผูว้ิจยั ศิโยน สวุรรณสะอาด 

 

สมมติฐานของการวิจัย  
การศึกษาครัง้นีมุ้่งศึกษาผลของการใชค้าแรคเตอรเ์สมือนจริงที่ออกแบบขึน้เป็นตัวกลาง

ในการสื่อสารภาษามือไทยเสมือนจริง (ตัวแปรอิสระ) ที่มีต่อความเขา้ใจในการสื่อสารระหว่างผู้
บกพร่องทางการได้ยินและบุคคลทั่ วไป (ตัวแปรตาม) โดยผู้วิจัยตั้งสมมติฐานว่า การใช้
คาแรคเตอรเ์สมือนจริงที่มีบุคลิกภาพและลกัษณะท่าทางที่เหมาะสม สามารถถ่ายทอดภาษามือ
ไทยไดอ้ย่างชัดเจน จะช่วยเพิ่มความเขา้ใจในการสื่อสารระหว่างผูท้ี่บกพร่องทางการไดย้ินและ
บคุคลทั่วไปไดดี้ยิ่งขึน้ เนื่องจากคาแรคเตอรเ์สมือนจรงิจะท าหนา้ที่เป็นล่ามภาษามือเสมือน ท าให้
การสื่อสารเป็นไปอย่างราบรื่น ลดความเขา้ใจผิด และเพิ่มความเป็นธรรมชาติในการโตต้อบ 

ทัง้นี ้การออกแบบบุคลิกภาพและลกัษณะท่าทางของคาแรคเตอรเ์สมือนจริงตอ้งค านึงถึง
หลกัจิตวิทยาและการสื่อสารที่เหมาะสมกบัผูบ้กพรอ่งทางการไดย้ิน ดงันัน้ ตวัแปรอิสระอย่างการ
ออกแบบบุคลิกภาพคาแรคเตอรน์ี ้จึงต้องอาศัยการศึกษาและเข้าใจธรรมชาติของผู้บกพร่อง
ทางการไดย้ินดว้ย เพื่อใหค้าแรคเตอรเ์สมือนจริงสามารถท าหนา้ที่เป็นตัวกลางในการสื่อสารที่มี
ประสิทธิภาพ ท าใหเ้กิดความเขา้ใจอนัดีและสนบัสนนุปฏิสมัพนัธร์ะหว่างผูบ้กพรอ่งทางการไดย้ิน
และบคุคลทั่วไป ซึ่งจะน าไปสูก่ารรวมกลุม่ทางสงัคมที่ดีขึน้ในที่สดุ 



  

บทที ่2 
ทบทวนวรรณกรรม 

ในการวิจัยเรื่อง "การออกแบบบุคลิกภาพคาแรคเตอรเ์สมือนจริงเพื่อใชใ้นแอปพลิเคชัน
แปลภาษามือไทยให้แก่ผูบ้กพร่องทางการไดย้ิน" ผูว้ิจัยไดศ้ึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวขอ้ง 
และไดเ้สนอดงันี ้

1. แนวคิดเรื่องคาแรคเตอร ์
1.1 ความหมายของคาแรคเตอร ์ 
1.2 แนวคิดการออกแบบตวัละคร 
1.3 การใชส้ีในการออกแบบคาแรคเตอร ์ 
1.4 บคุลิกลกัษณะเฉพาะของตวัละคร 
1.5 ความส าคญัของบคุลิกตวัละครในงานแอนิเมชนั 
1.6 องคป์ระกอบส าคญัในการออกแบบตวัละคร 
1.7 คณุลกัษณะที่ดีของการออกแบบตวัละคร 
1.8 ศิลปะการออกแบบคาแรคเตอรแ์นวสมจรงิ  
1.9 การออกแบบคาแรคเตอรแ์นวทางการต์นูหรือกึ่งสมจรงิ  

2. แนวคิดเก่ียวกบัคนหหูนวก 
2.1 ความหมายของผูท้ี่บกพรอ่งทางการไดย้ิน 
2.2 สาเหตขุองความบกพรอ่งทางการไดย้ิน  
2.3 ประเภทของความบกพรอ่งทางการไดย้ิน 
2.4 ลกัษณะเฉพาะและการแสดงออกของเด็กที่มีความบกพรอ่งทางการไดย้ิน 
2.5 การเป็นอยู่ส  าหรบัผูบ้กพรอ่งทางการไดย้ิน  
2.6 ผลกระทบที่แสดงออกทางบคุลิกภาพอารมณแ์ละสงัคม  
2.7 ทฤษฎีที่สามารถอธิบายการสื่อสารของผูบ้กพรอ่งทางการไดย้ิน 
2.8 การสื่อสารที่มีประสิทธิภาพส าหรบัผูบ้กพรอ่งทางการไดย้ิน 
2.9 กระบวนการต่อสูต่้อความเชื่อทางสงัคมของผูบ้กพรอ่งทางการไดย้ิน 
2.10 ครอบครวัของผูบ้กพรอ่งทางการไดย้ิน 
2.11 ลกัษณะบคุลิกภาพและพฤติกรรมของผูบ้กพรอ่งทางการไดย้ินกบัคนหดีู 
2.12 บรกิารถ่ายทอดการสื่อสาร (TTRS) 
2.13 สื่อกบัผูบ้กพรอ่งทางการไดย้ิน 



  

3. ภาษามือ 
3.1 ความหมายของภาษา 
3.2 องคป์ระกอบของภาษามือ 
3.3 บทบาทของภาษามือ 
3.4 ความสมัพนัธก์บัภาษาพดู 
3.5 สิทธิของเด็กผูบ้กพรอ่งทางการไดย้ินในการเป็นเด็กสองภาษา 

4. แนวคิดบคุลิกภาพ 
4.1 ความหมายของบคุลิกภาพ 
4.2 ปัจจยัที่ก าหนดบคุลิกภาพ 
4.3 ลกัษณะของบคุลิกภาพที่ดี 
4.4 การวดับคุลิกภาพ 
4.5 ทฤษฎีบคุลิกภาพ 

5. จิตวิทยาที่เก่ียวขอ้ง 
5.1 การปรบัตวัของวยัรุน่ผูบ้กพรอ่งทางการไดย้ิน 
5.2 นกัใหค้ าปรกึษาเพื่อการฟ้ืนฟสูมรรถภาพผูบ้กพรอ่งทางการไดย้ิน 
5.3 จิตวิทยาเชิงบวกในการวิจยักบัชมุชนผูบ้กพรอ่งทางการไดย้ิน 

6. เทคโนโลยีที่เก่ียวขอ้ง 
6.1 ซอฟตแ์วรม์ายา Maya® 
6.2 การตรวจจบัความเคลื่อนไหว (Motion Capture) 
6.3 ซอฟตแ์วรย์นูิตี Unity3D 
6.4 Mobile Application 
6.5 MetaHuman Creator Unreal Engine 

7. วรรณกรรมและงานวิจยัที่เก่ียวขอ้ง 
7.1 งานวิจยัสื่อมลัติมีเดียที่เก่ียวขอ้งกบัภาษามือ 
7.2 งานวิจยัที่เก่ียวขอ้งกบัคาแรคเตอร ์

  



  

1. แนวคิดเร่ืองคาแรคเตอร ์ 
1.1 ความหมายของคาแรคเตอร ์(character)  

คาแรคเตอร์ หรือ "ตัวละคร" เป็นค าที่มีความหมายหลากหลายและซับซ้อน 
โดยทั่วไปแลว้อาจหมายถึง 

1. ตัวละครในงานวรรณกรรม นวนิยาย เรื่องสัน้ บทละคร หรือภาพยนตร ์ซึ่งเป็นผู้
ขบัเคลื่อนเรื่องราวและมีบทบาทส าคญัในการด าเนินเรื่อง 

2. บุคลิกลักษณะหรือลักษณะนิสัยของบุคคล ซึ่งสะท้อนถึงคุณธรรม จริยธรรม 
พฤติกรรม และการกระท าต่างๆ 

3. ในเชิงปรชัญาและจิตวิทยา อาจหมายถึง อัตลกัษณ์หรือการนิยามตัวตนของแต่
ละบคุคล ที่มีลกัษณะเฉพาะและมีพฒันาการเปลี่ยนแปลงไปตามกาลเวลาและบรบิท 

4. หมายถึงภาพลกัษณ์หรือบุคลิกที่บุคคลหนึ่งแสดงออกต่อผูอ่ื้นและสงัคม ซึ่งอาจ
แตกต่างไปจากตวัตนที่แทจ้รงิภายใน 

"ตัวละคร" จึงเป็นมโนทัศน์ที่มีความหมายกว้างขวาง ครอบคลุมทั้งในแง่ของ
วรรณกรรม จิตวิทยา ปรชัญา สงัคมวิทยา และมานษุยวิทยา มีนยัถึงการสรา้งภาพแทนของมนษุย์
ผ่านงานเขียน การแสดง และปฏิสมัพันธท์างสงัคม เพื่อสะทอ้นแง่มุมต่างๆของความเป็นมนุษย์ 
(Cixous และ Cohen, 1974)  

ศิลปะแนวคิดของตัวละครคืออะไร แนวคิดศิลปะของตัวละครคือการสรา้งแนวคิด 
สไตล ์และงานศิลปะทัง้หมดของตวัละครที่ยงัไม่มีอยู่จริงตัง้แต่เริ่มตน้ ในการสรา้งคอนเซปตอ์ารต์
การออกแบบตัวละคร ศิลปินจ าเป็นตอ้งจบัสาระส าคัญของตวัละครผ่านคอนเซปอารต์ ซึ่งรวมถึง
ลกัษณะบุคลิกภาพ ภูมิหลงั และอ่ืนๆ RPS และเกมประเภทอ่ืนๆ มากมายเก่ียวขอ้งกับตัวละคร 
และใหร้ายละเอียดเฉพาะและมีความส าคัญต่อการพัฒนาแนวคิดของตัวละครในวิดีโอเกม เป็น
เรื่องที่กว้างและเป็นที่นิยมเนื่องจากขั้นตอนการผลิตตัวละครเก่ียวข้องกับความเชี่ยวชาญที่
แตกต่างกนัมากมาย การออกแบบคอนเซปตอ์ารต์ของตวัละครมีขั้นตอนการท างานที่คลา้ยกนัโดย 
จะเริ่มตน้ดว้ยการสรา้งแนวคิด การวิจยั และการรา่งตวัละคร ในการพฒันาคอนเซปตข์องตวัละคร 
ศิลปินมกัจะเริ่มตน้ดว้ยมดูบอรด์เพื่อช่วยในกระบวนการออกแบบ จากนัน้เตรียมภาพสเก็ตชห์ลาย
แบบใหล้กูคา้เลือก และเมื่อตัวละครมีการออกแบบแลว้ ศิลปินก็เริ่มท างานกบัสีและ ท าใหส้่วนที่
เหลือทั้งหมดของแนวคิดที่ตอ้งการ เช่น มุมต่างๆ วานแผนการเคลื่อนไหวเพื่อช่วยใหอ้นิเมเตอร ์
(animator) จับธีมและบุคลิกภาพของตัวละคร หลงัจากนัน้ ตัวละครจะถูกจ าลองการเคลื่อนไหว
คาแรคเตอรม์ีเอกลกัษณ ์มีรูปแบบลกัษณะเฉพาะที่แตกต่าง เป็นที่น่าสนใจและน่าจดจ า มีบุคลิก 



  

ท่าทาง การเคลื่อนไหวที่โดดเด่น มีลักษณะเฉพาะตัว มีรูปร่าง สีสนั และมีสญัลกัษณ์ที่จดจ าได้
ง่ายมีการแสดงอารมณช์ดัเจน ช่วยใหเ้ขา้ใจสิ่งที่น าเสนอ 

กระบวนการทีละขั้นตอนในการสรา้งศิลปะแนวคิดตัวละคร เพื่อเรียนรูว้ิธีการวาด
แนวคิดศิลปะตัวละครก่อน ศิลปะแนวคิดตัวละครที่ดีในการพัฒนาถ่ายทอดความคิดของฮีโร่ใน
จินตนาการในลักษณะดังกล่าว ที่อาจเป็นส่วนให้สามารถสรา้งรายไดแ้ละช่วยรกัษาผู้ใช้ ควร
กระตุน้อารมณข์องผูเ้ลน่และน่าจดจ า การสรา้งแนวคิดตวัละครใหน้่าสนใจมีประเด็นส าคญัหลาย
ประการที่ช่วยวาดแนวคิดศิลปะส าหรบัตัวละครในการสรา้งคอนเซปตอ์ารต์ของตัวละคร ใหใ้ช้
คณุสมบติัของยุคหรือวฒันธรรมเฉพาะเพื่อเพิ่มความรูส้ึกแปลกใหม่ใหต้วัละครน่าจดจ า ตวัอย่าง
อาจเป็นอาวธุที่แปลกหรือแปลกประหลาด พาหนะ สตัวเ์ลีย้ง ชิน้สว่นเสือ้ผา้ หรือวตัถวุิเศษ 
 

1.2 แนวคิดการออกแบบตัวละคร 
แนวความคิดในการออกแบบตัวละครเกิดขึ ้นจากการวิจัยวิเคราะห์และการ

ประเมินผล (Research and Evaluate) เป็นการวิเคราะหข์อ้มลูและท าความเขา้ใจในบท ท าความ
เขา้ใจเก่ียวกับกลุ่มเป้าหมายว่าผูร้บัชมคือกลุ่มใด ออกแบบตวัละครเพื่อจุดมุ่งหมายอะไร และหา
ขอ้มูลที่เก่ียวขอ้งกับการออกแบบลกัษณะของตัวละครใหค้รบทุกแง่มุม เพื่อใหเ้ขา้ใจถึงลกัษณะ
ของการออกแบบตัวละครที่ประสบความส าเร็จและเป็นที่ชื่นชอบของกลุ่มเป้าหมายที่วางไว ้
จากนัน้จึงหาแรงบนัดาลใจหรือจินตนาการ มโนภาพที่มาจากความคิด ซึ่งอาจเกิดจากสิ่งมีชีวิต
หรือสิ่งรอบๆ ตัวน ามาเป็นโครงสร้างความคิดว่าจะเป็นไปในทิศทางใด ซึ่งรวมถึงลักษณะ
บุคลิกภาพ ลกัษณะที่ดีและไม่ดีของตัวละคร อาชีพ และอดีต สรา้งคอนเซปตอ์ารต์ของตัวละคร
พรอ้มขอ้มลูส่วนตัวทุกรายละเอียดใหก้บัตวัละคร การออกแบบที่มีประสิทธิภาพนัน้จะตรวจสอบ
ไดจ้ากภาพเงา(Silhouette)ที่ดีส  าหรบัตวัละครช่วยใหผู้ร้บัชมไดร้บัขอ้มลูเก่ียวกบัตวัละครไดอ้ย่าง
รวดเร็ว เก่ียวกับอาชีพ เพศ อายุ  พื ้นหลัง อาวุธหรือสิ่ งประดิษฐ์  สไตล์ของงาน ฯลฯ  ดัง
ภาพประกอบ 3 

 
 
 
 

ภาพประกอบ 3 แสดงภาพเงาของคาแรค็เตอรท์ี่มีลกัษณะเด่น 
ที่มา : https://room8studio.com/blog/art/designing-character-concepts-in-

gamedev/ 



  

1.3 การใช้สีในการออกแบบคาแรคเตอร ์  
การใชส้ีในการออกแบบตวัละครมีความส าคัญเป็นอย่างยิ่ง เนื่องจากสีมีอิทธิพลต่อ

ประสาทสมัผสัทางตา โดยสีบางสีสามารถสรา้งอิลลชูนัทางสายตาใหว้ตัถุดูใกลห้รือไกล เล็กหรือ
ใหญ่ นอกจากนี ้สียงัมีผลต่ออารมณแ์ละจิตใจของผูร้บัชม (โกสมุสายใจและบ ารุงอิศรกุล , 2540) 
การเลือกใชส้ีตามหลักจิตวิทยาสีเพื่อสื่อความหมายและก่อใหเ้กิดการรบัรูน้ัน้มีประโยชนใ์นการ
สรา้งสัญลักษณ์ การใช้สีที่เหมาะสมท าให้ตัวละครดูน่าสนใจ สวยงาม สะดุดตา สรา้งความ
ประทับใจและเตือนความจ าไดดี้ อย่างไรก็ตาม การเลือกใชส้ีควรสอดคลอ้งกับรูปแบบ ประเภท
ของสินคา้ หน่วยงาน องคก์ร และเจา้ของเครื่องหมายการคา้ 

ส าหรบัหลกัอตัราสว่นทอง (Golden Ratio) เป็นสดัส่วนที่ก่อใหเ้กิดองคป์ระกอบที่น่า
พึงพอใจ ซึ่งสามารถน ามาประยุกตใ์ชก้บัแนวคิดของตวัละคร การลงสี และองคป์ระกอบต่างๆ ได ้
โดยมีตัวอย่างการน าไปใช ้เช่น ใชส้ดัส่วน 60% ส าหรบัโทนสีหลัก 30% ส าหรบัสีรอง และ 10% 
ส าหรับสรา้งจุดเน้น เพื่อให้เกิดความสมดุลและพื ้นที่พักสายตา ด้วยโทนสี ขนาด และระดั บ
รายละเอียดที่แตกต่างกัน ท าใหง้่ายต่อการจับจอ้งไปที่องคป์ระกอบบางอย่าง เนื่องจากผูร้บัชม
ควรมีพืน้ที่พักสายตาที่ปราศจากรายละเอียดมากเกินไป นอกจากนี ้ควรใชเ้ฉดสีแตกต่างกันเพื่อ
สื่อถึงบุคลิกลักษณะของตัวละคร โดยทั่วไปเฉดสีอ่อนจะสื่อถึงความดี ในขณะที่เฉดสีเขม้สื่ อถึง
ความเลว และการออกแบบใหต้ัวละครดูเซ็กซี่เป็นเครื่องมือที่ดีในการเพิ่มการดึงดูดใจส าหรบั
กลุม่เปา้หมายบางกลุม่ (Starodubtseva, 2022) 
 

 

ภาพประกอบ 4 แสดงความกลมกลืนของสีและองคป์ระกอบ 
ที่มา : https://room8studio.com/blog/art/designing-character-concepts-in-

gamedev 
 
 
 



  

1.4 บุคลิกลักษณะเฉพาะของตัวละคร (Distinct Character Traits) 
การแสดงออกของตวัละครแต่ละตวัย่อมมีเอกลกัษณแ์ละลกัษณะนิสยัที่โดดเด่น

แตกต่างกนั หากตัวละครทุกตวัมีบุคลิกภาพคลา้ยคลึงกนัไม่มีเอกลกัษณเ์ฉพาะตน ย่อมส่งผลให้
ตวัละครขาดมิติ ดูซ  า้ซากจืดชืด และไม่น่าดึงดดูความสนใจ ดงันัน้ การสรา้งสรรคบ์ุคลิกลกัษณะ
เฉพาะของตวัละครจึงจ าเป็นตอ้งค านึงถึงรูปแบบของเนือ้หา บรรยากาศ ยุคสมยั และสิ่งแวดลอ้ม 
โดยสามารถแบ่งไดด้งันี ้

1.4.1 นิสยัใจคอ หมายถึง ลกัษณะนิสยัที่เป็นนิสยัประจ าตัว บ่งบอกถึงแนวคิด 
รสนิยม และวิถีการด าเนินชีวิตของตวัละครนัน้ๆ 

1.4.2 อารมณค์วามรูส้ึก หมายถึง ความรูส้ึกนึกคิดหรือจิตใจที่มีการเปลี่ยนแปลง
แปรปรวนตามกาลเวลา ทัง้อารมณ์ดี อารมณร์อ้น หรือไรอ้ารมณ ์โดยในตวัละครจะแสดงออกซึ่ง
อารมณค์วามรูส้กึต่างๆ ในระดบัที่แตกต่างกนั 

1.4.3 ทัศนคติ หมายถึง ท่าทาง กริยา ความสมัพันธ์เชื่อมโยงระหว่างความรูส้ึก
นึกคิดและพฤติกรรมที่แสดงออกอย่างตรงไปตรงมา 

1.4.4 ค าขวัญประจ าตน หมายถึง ค าพูดสั้นๆ จดจ าง่าย มักใช้ส  าหรับการ
โฆษณาหรือการต์นู เพื่อสรา้งการจดจ าใหแ้ก่ผูร้บัชม 
 

1.5 ความส าคัญของบุคลิกตัวละครในงานแอนิเมชัน 
ตัวละครมนุษย์ (Human-like Character) เปรียบได้กับผู้สื่อบทบาท “นักแสดง”  

(Actor) ผูซ้ึ่งรบัหนา้ที่แสดงออกซึ่งตวัตนของปฏิบติับทบาทในการถ่ายทอดนิทานราวและอารมณ์
ความรูส้ึกอันซับซ้อนจากบทละครสู่ผู ้ชมงาน ไม่ว่าจะเป็นในสาขาอุตสาหกรรมความบันเทิง
ประเภทใด ไม่ว่าจะเป็นเกมคอมพิวเตอร ์ระบบจ าลองสถานการณ์ ภาพยนตรโ์รง หรือการต์ูน
แอนิเมชัน ลว้นตอ้งอาศัยตัวละครแอนิเมชันเป็นองคป์ระกอบส าคัญในการสรา้งสรรคผ์ลงานให้
สมบูรณท์ี่สดุ แมว้่าตวัละครเหล่านัน้จะถือก าเนิดจากการออกแบบและประยุกตด์ว้ยกระบวนการ
คอมพิวเตอรก์ราฟิกทัง้ในมิติสองมิติและสามมิติก็ตาม ดังนัน้ บุคลิกตัวละครในงานแอนิเมชนัจึง
เป็นองคป์ระกอบส าคญัยิ่งในการสานเรื่องราวใหด้ าเนินไปอย่างมีพลงั 
 

1.6 องคป์ระกอบส าคัญในการออกแบบตัวละคร 
การประกอบสรา้งบุคลิกลกัษณะของตัวละครในงานแอนิเมชันนัน้ เป็นกระบวนการ

รวบรวมและจดัวางองคป์ระกอบต่างๆ เขา้ดว้ยกนัอย่างลงตัว เพื่อสื่อสารถึงบุคลิกภาพที่โดดเด่น
ของตวัละคร โดยรูปร่าง รูปทรง ขนาด และสดัส่วนของตวัละคร ลว้นเป็นปัจจยัส าคญัในการสรา้ง



  

ความแตกต่างและเอกลกัษณใ์หแ้ก่ตวัละครแต่ละตัว ยกตัวอย่างเช่น ตัวละครที่มีลกัษณะตวัเล็ก
ศีรษะใหญ่ หรือตัวสูงแขนยาว เป็นต้น กระบวนการออกแบบตัวละครขึน้อยู่กับปัจจัยหลัก 3 
ประการ ดงันี ้

1.6.1 ขนาด (Size)  
ขนาดของตัวละครมีความส าคัญอย่างยิ่งในการสร้างความแตกต่างและ

เปรียบเทียบขนาดใหญ่หรือเล็ก สูงหรือเตีย้ ซึ่งจะส่งผลใหเ้กิดความรูส้ึกที่แตกต่างกนัต่อตวัละคร
นัน้ๆ โดยขนาดที่ใหญ่จะใหค้วามรูส้ึกถึงความแข็งแรง มั่นคง และมีอ านาจ ในขณะที่ขนาดเล็กจะ
สื่อถึงน า้หนกัที่นอ้ยกว่า ความอ่อนแอ ความน่ารกัหรือน่าเอ็นด ู(หอมสวุรรณ, 2560) 

   

ภาพประกอบ 5 ภาพเปรียบเทียบของคาแรคเตอร ์
ที่มา : https://www.pinterest.com/pin/745275438335716208/ 

 

1.6.2 รูปรา่ง (Shape)  
องคป์ระกอบส าคญัในการออกแบบบุคลิกลกัษณะของตวัละครในงานแอนิเมชนั 

มาจากรูปร่าง เครื่องแต่งกาย และท่าทางที่สื่อถึงบุคลิกภาพและทัศนคติของตัวละครนั้นๆ ซึ่ง
องคป์ระกอบเหล่านีส้ะทอ้นออกมาจากรูปร่างพืน้ฐานที่ใชใ้นการออกแบบ โดยส่วนประกอบของ
ตัวละครส่วนใหญ่ไดร้บัการออกแบบมาจากรูปร่างเรขาคณิตพืน้ฐาน และอีกส่วนหนึ่งไดร้บัการ
ออกแบบจากรูปร่างอิสระที่ไม่มีโครงสรา้งแน่นอน ท าให้สามารถจ าแนกรูปร่างและรูปทรงในการ
ออกแบบตวัละครไดเ้ป็น 2 ประเภทหลกั ไดแ้ก่ 

ก. รูปร่างเรขาคณิตพืน้ฐาน เช่น วงกลม สามเหลี่ยม สี่เหลี่ยม เป็นตน้ ซึ่งเป็นรูปรา่ง
และรูปทรงที่มีโครงสรา้งแน่นอน ไม่ซบัซอ้น 

ข. รูปรา่งอิสระ เช่น กอ้นเมฆ กอ้นหิน หยดน า้ เป็นตน้ ซึ่งเป็นรูปรา่งและรูปทรงที่ไม่มี
โครงสรา้งและแบบแผนที่แน่นอน 



  

ในกระบวนการออกแบบตัวละคร นักออกแบบมักใหค้วามส าคัญกับการใชรู้ปร่าง
พืน้ฐานมากกว่ารูปร่างอิสระ มักใชรู้ปทรงเรขาคณิตพืน้ฐานเป็นโครงสรา้งหลกั รูปทรงเหล่านีไ้ม่
เพียงแต่ช่วยใหอ้อกแบบไดง้่าย จดจ าไดง้่าย แต่ยงัสื่อถึงบุคลิกและอารมณข์องตวัละครไดอี้กดว้ย 
เนื่องจากมีความสะดวกต่อการใชง้าน ง่ายต่อการจดจ า และสามารถสื่อสารบุคลิกของตวัละครได้
อย่างชัดเจน จากการวิเคราะห์องค์ประกอบของตัวละครจะพบว่ามีตัวละครจ านวนมากที่มี
โครงสรา้งพืน้ฐานมาจากรูปทรงสามเหลี่ยม สี่เหลี่ยม และวงกลม โดยแต่ละรูปทรงมีความหมาย
และสามารถสะทอ้นความรูส้ึกต่อผูช้มไดแ้ตกต่างกนั เช่น ตวัละครที่มีโครงสรา้งจากวงกลมขนาด
ใหญ่อาจใหค้วามรูส้ึกถึงความอ่อนนุ่ม น่ากอด น่ารกั ตวัละครที่มีโครงสรา้งจากวงกลมขนาดใหญ่ 
มกัถูกมองว่า อ่อนนุ่ม น่ากอด น่ารกั ลกัษณะนีส้ื่อถึง ความอ่อนโยน ใจด ีไรเ้ดียงสา ตวัอย่างที่เห็น
ไดช้ัดคือ ตัวละครการต์ูนเด็ก หลายตัว เช่น Winnie the Pooh, Totoro, Baymax อย่างไรก็ตาม 
รูปทรงวงกลมยังสามารถสื่อถึง  ความเชื่องช้า  อืดอาด  ขาดความคล่องแคล่ว ได้อีกด้วย 
ตัวอย่างเช่น ตัวละครสตัวใ์หญ่ เช่น เต่า วาฬ ชา้ง มักถูกออกแบบใหม้ีรูปร่างทรงกลมเพื่อสื่อถึง
ลกัษณะนี ้ในขณะที่สี่เหลี่ยมขนาดใหญ่อาจสื่อถึงความแข็งแกร่ง น่าเชื่อถือ แต่บางครัง้ก็อาจให้
ความรูส้กึถึงความโง่เขลา และสามเหลี่ยมอาจสื่อถึงความฉลาด กระตือรือรน้ แต่บางครัง้ก็อาจสื่อ
ถึงความชั่วรา้ยและกา้วรา้ว ดงันัน้ การศึกษาความหมายและอารมณค์วามรูส้ึกที่สะทอ้นออกมา
จากรูปร่างต่างๆ จึงเป็นสิ่งส  าคญัส าหรบัการออกแบบตวัละครใหม้ีบุคลิกที่โดดเด่นและสอดคลอ้ง
กบัเนือ้เรื่อง กระบวนการฝึกการออกแบบตวัละครจากรูปทรงพืน้ฐาน สามารถรเิริ่มไดจ้ากการมอง
หาและวิเคราะหรู์ปร่างเรขาคณิตจากภาพบุคคล สัตว ์สิ่งของ พืช หรือสิ่งก่อสรา้งต่างๆ จากนั้น
ทดลองแยกและดัดแปลงองค์ประกอบเหล่านั้นด้วยการเพิ่มหรือลดสัดส่วน ก่อนที่จะน า
องคป์ระกอบพืน้ฐานอนัล า้ค่า มาถกัทอเขา้กบัจินตนาการอนัไรข้ีดจ ากดั เพื่อสรา้งสรรคผ์ลงานอนั
วิจิตรตระการตา เพื่อสรา้งสรรคเ์ป็นโครงสรา้งและก าหนดรูปลกัษณข์องตวัละคร 

 

ภาพประกอบ 6 ภาพแสดงโครงสรา้งของคาแรคเตอร ์
ที่มา : https://www.pinterest.com/pin/539306124124425522/ 



  

1.6.3 สดัสว่นของตวัละคร (Proportion)  
การก าหนดสัดส่วนความสมจริงและความสูงของตัวละครนั้น ควรค านึงถึงวัย

และประสบการณข์องผูช้มที่เป็นตวัตัง้ตน้ สดัส่วนที่ผิดต่างไปจากสรีระคนจริฃ และมีความสูงใน
สดัส่วนที่ต  ่ากว่า จะเหมาะเจาะกบักลุ่มผูช้มในวัยอ่อนเยาว ์ที่ยังเป่ียมไปดว้ยจินตนาการ แต่เมื่อ
เพิ่มสัดส่วนความสูงและความเหมือนจริงมากขึน้เรื่อยๆ ก็จะกลมกลืนกับกลุ่มผูช้มที่มีวุฒิภาวะ
มากขึน้ตามล าดับ ราวกับภาพสะท้อนความเป็นจริงในโลกใบนี ้  มักใช้อัตราส่วน 1:7 แต่หาก
ตอ้งการสเก็ตการต์นูจะใหล้ดสดัส่วนลงไป เมื่อไดค้วามสงูของทัง้ 7 ช่วงศีรษะ ใหล้ดส่วนที่ 1-3-4 
จากหัว (คือจากส่วนที่ 1) ลงมาประมาณ 1/4 ส่วนเพื่อเป็นส่วนคอ อัตราส่วนระหว่างส่วนหัว กับ 
ตวัการต์นู หรือสว่นสงู สนัส่วนของการต์นูที่ผูอ้อกแบบแต่ละคนใชน้ัน้ ใหอ้ารมณค์วามรูส้ึก , ความ
น่าสนใจ ความน่ารกั และแสดงเอกลักษณ์ ของตัวการต์ูน ให้แตกต่างกันไป  และมีจุดเด่นไม่
เหมือนกนั สดัส่วน 7 ส่วนหรือสดัส่วนปกติจะมีรายละเอียดครบถว้น เมื่อย่อลงเป็นตัวการต์ูนที่มี
สัดส่วนลดลงมาก็จะเป็นการตัดทอนรายละเอียดบางส่วนออกไป เมื่อเทียบกันส าหรบัสัดส่วน
การต์นูนัน้จะพบกว่าศีรษะโตมากกว่าปกติหรืออาจศีรษะโต กว่าหวัไหล่ในบางกรณี โครงหนา้กลม
ขึน้ ตาโตขึน้ รายละเอียดของนิว้ลดลง หวัเล็กหรือสัน้ลง (DJNY, 2562)  

ภาพประกอบ 7 การแบ่งสดัสว่นในการวาดคาแรคเตอร ์
ที่มา : ดดัแปลงจาก https://www.pinterest.com/pin/431008626841676671/   

ภาพประกอบ 8 ระดบัของการสรา้งสไตล ์(Stylization) ที่แสดงความเกินจรงิของรูปรา่ง
และสดัสว่น 

ที่มา : จรรยา เหตะโยธิน 



  

1.7 คุณลักษณะทีด่ีของการออกแบบตัวละคร 
1.7.1 การสรา้งเอกลกัษณใ์หแ้ก่ตวัละครดว้ยศิลปะแห่งลายเสน้ลายเสน้ที่ใชใ้นการ

วาดตัวละครเป็นองคป์ระกอบส าคัญที่สามารถสะทอ้นอารมณค์วามรูส้ึกต่างๆ ออกสู่ผูช้มได้ เสน้
สายอ่อนโคง้นุ่มนวล พรอ้มดว้ยน า้หนักที่ลงตัว ช่วยสรา้งความรูส้ึกมิตรภาพ ความอบอุ่น และน่า
รา้กให้แก่ตัวละคร ส่งผลให้ผูช้มรูส้ึกสบายใจ ในทางกลับกัน หากน าเสน้แข็งที่มีรอยขีดขวนไม่
สม ่าเสมอมาใช ้ก็จะสื่อถึงอารมณ์รุนแรง น่ากลวั และไม่เป็นมิตร การเลือกใชล้ายเสน้ที่แตกต่าง
กนัจึงเป็นวิธีการสรา้งเอกลกัษณแ์ละสื่อสารอารมณข์องตวัละครไดอ้ย่างมีประสิทธิภาพ 
 

1.7.2 การสื่อสารอารมณ์และความรู้สึกผ่านการแสดงออกของตัวละคร  การ
แสดงออกทางสีหนา้และท่าทางเป็นวิธีการส าคญัในการถ่ายทอดอารมณแ์ละก่อใหเ้กิดความรูส้ึก
คลอ้ยตามในผูช้ม ไม่ว่าจะเป็นอารมณโ์กรธ เศรา้ ตลก หรือยิม้แยม้ การสรา้งสรรคท์่าทางและการ
แสดงออกผ่านใบหนา้ของตวัละครใหม้ีความผิดแปลกและเกินจริงกว่าชีวิตจริง จะช่วยเนน้ย า้และ
สรา้งความชดัเจนในอารมณข์องตวัละครไม่ใหเ้กิดความคลมุเครือ โดยใบหนา้ของตวัละครถือเป็น
องคป์ระกอบส าคัญในการสื่อสารอารมณ์ ประกอบดว้ยอวัยวะต่างๆ เช่น คิว้ ดวงตา จมูก และ
ปาก ซึ่งองคป์ระกอบเหลา่นีล้ว้นมีบทบาทร่วมกนัในการสะทอ้นความรูส้กึต่างๆ ออกมา 

องคป์ระกอบหลกัในการถ่ายทอดอารมณอ์ันเป่ียมลน้ของตวัละคร คือการแสดงออกผ่าน
ดวงตาอนัแสนงดงาม ดว้ยรูปทรงของดวงตาที่สามารถสื่อสารไดอ้ย่างหลากหลายผ่านลายเสน้อนั
ประณีต จึงท าใหด้วงตาเป็นดั่งประกายเจิดจรสับนใบหนา้ของตัวละคร ในขณะที่จมกูมีรูปแบบที่
ไม่หลากหลายนัก และถ่ายทอดอารมณ์ได้น้อยกว่าดวงตาและปาก โดยส่วนใหญ่จมูกมักถู ก
ออกแบบเพื่อบ่งบอกถึงเชือ้ชาติเป็นหลกั ส่วนปากนัน้เป็นอีกองคป์ระกอบส าคญัที่สามารถสื่อสาร
อารมณ์ได้อย่างลึกซึง้เทียบเท่ากับดวงตา การวาดเส้นรอบปากเพียงเส้นเดียวก็เพียงพอที่จะ
สะทอ้นถึงภาวะทางอารมณ์ของตวัละครไดแ้ลว้ ยกตัวอย่างเช่น เสน้ปากโคง้คว ่าจะใหค้วามรูส้ึก
เคืองขุ่น บึง้ตงึ หรือกงัวล ในขณะที่เสน้ปากโคง้หงายจะสื่อถึงความเบิกบาน และความสขุลน้เหลือ 

ในการออกแบบตวัละคร จ าเป็นตอ้งบ่งบอกถึงบุคลิกภาพทัง้จุดเด่นและจุดดอ้ย พรอ้มทัง้
สรา้งความโดดเด่นเพื่อดึงดูดความสนใจจากผูพ้บเห็นในครัง้แรก โดยตัวละครที่ออกแบบได้ดี
จะตอ้งมีเอกลกัษณโ์ดดเด่นท่ีแตกต่างออกไปจากตวัละครอ่ืนๆ เมื่อไดพ้บเห็นในทนัทีทนัใด 
  



  

1.8 ศิลปะการออกแบบคาแรคเตอรแ์นวสมจริง (Realistic Character Design)  
แนวทางการออกแบบตัวละครแบบสมจริง (Realistic) มุ่ ง เน้นการถ่ายทอด

ภาพลกัษณใ์หก้ลมกลืนกบัรูปทรงและโครงสรา้งทางกายวิภาคของมนุษยอ์ย่างสมบูรณแ์บบ ราว
กบัภาพสะทอ้นของตวัตนชีวิตจรงิที่หลดุออกมาจากจินตนาการของศิลปิน ส าหรบัภาพเคลื่อนไหว
แบบสมจริงนัน้ ไดถู้กน ามาใชม้าเป็นระยะเวลานานพอสมควรตัง้แต่มีการน าคอมพิวเตอรก์ราฟิก 
3 มิติมาใชส้รา้งภาพ และในปัจจุบนัไดม้ีการพัฒนารูปแบบใหม้ีความสมจริงมากยิ่งขึน้ (Hyper-
realistic) จนถึงขัน้ภาพถ่ายเสมือนจริง (Photorealistic) และแมก้ระทั่งสไตลก์ารต์นูก็ยงัสามารถ
สรา้งขึน้มาใหด้สูมจริงจนสามารถน ามาแทนที่มนุษยจ์ริงได ้เช่น เป็นพิธีกร นักรอ้ง นกัแสดง หรือ 
พรีเซนเตอร ์เป็นตน้ 

การออกแบบตวัละครแนวสมจริงจึงมุ่งเนน้ไปที่การสรา้งภาพลกัษณท์ี่เหมือนจริงให้
มากที่สุด โดยอาศัยทั้งทัศนศิลป์ของผู้สร้างสรรค์และความก้าวหน้าของ CGi เพื่อจ าลอง
รายละเอียดต่างๆ ใหใ้กลเ้คียงกบัมนษุยแ์ละธรรมชาติมากที่สดุ (สวุรรณสะอาด, 2021) 

 

ภาพประกอบ 9 แนวทางสรา้งคาแรคเตอรเ์หมือนจรงิ (hyper-realistic)  
จากภาพยนตรแ์สงกระสือ 

ที่มา : ผูว้ิจยั ศิโยน สวุรรณสะอาด 



  

 
ภาพประกอบ 10 แนวทางสรา้งคาแรคเตอรเ์หมือนจรงิ (hyper-realistic) 
ที่มา : ผูว้ิจยั ศิโยน สวุรรณสะอาด 

 

1.9 การออกแบบคาแรคเตอรแ์นวทางการต์ูนหรือกึ่งสมจริง (cartoon or semi-
realistic) 

แนวทางการออกแบบตัวละครแบบเกินจริง เป็นรูปแบบที่อาศัยความรูแ้ละความ
เขา้ใจเก่ียวกับกายวิภาคของมนุษยแ์ละสัตว ์เป็นพืน้ฐานในการออกแบบ โดยมีการปรบัเปลี่ยน
จากรูปแบบปกติไปสู่การออกแบบที่เกินจรงิ เช่น จมกูขนาดใหญ่ รมิฝีปากหนา หูที่กวา้งใหญ่ หรือ
มีส่วนประกอบเพิ่มเติมอ่ืนๆ เช่น หาง เป็นต้น โดยสิ่งส าคัญอยู่ที่การสร้างคุณลักษณะและ
เอกลกัษณโ์ดดเด่นใหแ้ก่ตวัละครเป็นหลกั ซึ่งประกอบดว้ยองคป์ระกอบส าคญัดงันี ้

1.9.1 เอกลกัษณท์างรูปลกัษณท์ี่แตกต่าง โดดเด่น น่าสนใจ และจดจ าไดง้่าย 
1.9.2 บคุลิกภาพ ท่าทาง และการเคลื่อนไหวที่มีเอกลกัษณเ์ฉพาะตวั 
1.9.3 สญัลกัษณ ์รูปรา่ง สีสนั และองคป์ระกอบอ่ืนๆ ที่ช่วยใหจ้ดจ าตวัละครไดง้่าย 
1.9.4 การแสดงออกทางอารมณ์อย่างชัดเจน ช่วยให้เข้าใจสิ่งที่ตัวละครต้องการ

สื่อสารไดดี้ยิ่งขึน้ 
การออกแบบตวัละครแบบเกินจรงิจึงเนน้การสรา้งสรรคล์กัษณะเฉพาะที่โดดเด่นและ

แปลกใหม่ โดยอาศัยการดัดแปลงจากรูปแบบจริง เพื่อให้ตัวละครมีเอกลักษณ์และคุณสมบัติ
เฉพาะตวัที่แตกต่างจากตวัละครอ่ืนๆ 



  

แมว้่าการออกแบบคาแรคเตอร ์แนวทางการต์ูน จะมีขอ้จ ากัดที่นอ้ยกว่าจึงไม่ อาจ
เปรียบเทียบกบัแนวทางเหมือนจริงได ้เนื่องจากรูปแบบทัง้ 2 มีกลุ่มเป้าหมาย และการน าเสนอที่
แตกต่างตามลกัษณะเนือ้หาที่น าไปใชง้าน 

ภาพประกอบ 11 แนวทางสรา้งตวัละครการต์นูกึ่งสมจรงิ (cartoon semi-realistic) 
ที่มา : ผูว้ิจยั ศิโยน สวุรรณสะอาด 

 

1.10 หน้าทีแ่ละประโยชนข์องคาแรคเตอรใ์นงานส่ือต่างๆ  
หนา้ที่และประโยชนข์องคาแรคเตอรใ์นงานสื่อต่างๆ มีดงันี ้
1.10.1 ท าหนา้ที่ดงึดดูความสนใจ 
1.10.2 ท าหนา้ที่แสดงขอ้มูลของสินคา้ และเป็นการแฝงโฆษณาดา้นการตลาดโดย

ใหผู้ช้มจดจ า แบรนด ์(Brand) 
1.10.3 ท าหนา้ที่ถ่ายทอดเรื่องราวและอารมณข์องภาพยนตร ์
1.10.4 ท าหนา้ที่ถ่ายทอดงานศิลปะ โดยการออกแบบคาแรคเตอรใ์นงานโฆษณาที่

ใช ้แนวความคิดการออกแบบดา้นศิลปะถ่ายทอดผ่าน เทคนิคดา้นภาพและเสียงที่น่าสนใจ เพื่อ
สื่อถึงโทนอารมณ ์เนือ้หา รูปแบบในแนวความคิดของนักออกแบบ หรือผูก้  ากับ เปรียบเหมือนกับ
ก าลงัชมภาพวาดที่เป็นงานศิลปะ (ชวลิต, 2009) 

2. แนวคิดผู้บกพร่องทางการได้ยิน 
2.1 ความหมายของผู้ทีบ่กพร่องทางการได้ยิน 

บุคคลที่มีความบกพรอ่งทางการไดย้ิน หมายถึง บุคคลที่สญูเสียการไดย้ินตัง้แต่
ระดับนอ้ยไปถึงระดับรุนแรง จนไม่สามารถฟังเสียงไดเ้หมือนคนปกติ ซึ่งอาจจะเป็น หูตึง หรือ หู
หนวก ก็ได ้ระดบัของความบกพรอ่งทางการไดย้ิน แบ่งเป็น 5 ระดบั ดงันี ้



  

ปกติ: ไดย้ินเสียงในช่วง 0-25 เดซิเบล 
หตูงึนอ้ย: ไดย้ินเสียงในช่วง 26-40 เดซิเบล 
หตูงึปานกลาง: ไดย้ินเสียงในช่วง 41-60 เดซิเบล 
หตูงึมาก: ไดย้ินเสียงในช่วง 61-80 เดซิเบล 
หหูนวก: ไดย้ินเสียงในช่วง 81 เดซิเบลขึน้ไป 

 

2.2 สาเหตุของความบกพร่องทางการได้ยิน  
สาเหตขุองความบกพรอ่งทางการไดย้ินสามารถสรุปไดด้งันี ้

1. สาเหตขุองประสาทหเูสื่อม (Sensorineural Hearing Loss)  
ก. พนัธุกรรม 
ข. การไดร้บัเสียงดงัเป็นเวลานาน  
ค. ความเสื่อมตามวยั  

2. สาเหตขุองการน าเสียงผิดปกติ  
ก. การอกัเสบติดเชือ้ของหชูัน้นอกหรือหชูัน้กลาง  
ข. ขีห้อูดุตนั 
ค. ความผิดปกติของกระดกูหชูัน้กลาง  

3. ความบกพรอ่งทางการไดย้ินแบบผสม (Mixed Hearing Loss) 
ก. เกิดจากสาเหตขุองประสาทหเูสื่อมและการน าเสียงผิดปกติร่วมกนั 

4. สาเหตุของความบกพร่องทางการได้ยินจากประสาทส่วนกลาง (Central Hearing 
Loss)  (Schilder และคนอ่ืน ๆ, 2016) 

ก.) การบาดเจ็บที่ศีรษะ ข.) เนือ้งอกในสมอง ค.) โรคหลอดเลือดสมอง  
สาเหตุของความบกพร่องทางการไดย้ินมีความหลากหลาย ตั้งแต่ความผิดปกติของหู

ชัน้นอก หูชัน้กลาง หูชัน้ใน เสน้ประสาทการไดย้ิน ไปจนถึงสมองส่วนที่ควบคุมการไดย้ิน ซึ่งอาจ
เกิดไดจ้ากพันธุกรรม การไดร้บัเสียงดงั การอกัเสบติดเชือ้ อุบติัเหต ุเนือ้งอก และความเสื่อมตาม
วยั การทราบสาเหตทุี่แทจ้รงิจะช่วยใหส้ามารถดแูลรกัษาและป้องกนัความบกพร่องทางการไดย้ิน
ไดอ้ย่างถกูตอ้งและมีประสิทธิภาพ (Korver และคนอ่ืน ๆ, 2017) 
 
 
 
 
 
 



  

2.3 ประเภทของความบกพร่องทางการได้ยิน 
ความบกพรอ่งทางการไดย้ิน (Hearing Impairment) คือ ภาวะที่มีปัญหาในการ

รบัรูเ้สียงหรือการไดย้ินผิดปกติ ซึ่งอาจเกิดขึน้ตั้งแต่ก าเนิดหรือเกิดขึน้ภายหลงัก็ได ้โดยสามารถ
แบ่งประเภทของความบกพรอ่งทางการไดย้ินไดด้งันี ้

1. ประสาทหูเสื่อม (Sensorineural Hearing Loss) เกิดจากความผิดปกติของหู
ชัน้ในหรือเสน้ประสาทการไดย้ิน มักเกิดจากพนัธุกรรม การไดร้บัเสียงดงัเป็นเวลานาน หรือความ
เสื่อมตามวยั การรกัษาท าไดโ้ดยใชเ้ครื่องช่วยฟัง  

2. การน าเสียงผิดปกติ (Conductive Hearing Loss) เกิดจากความผิดปกติของ
หูชัน้นอกหรือหูชัน้กลาง ท าใหเ้สียงผ่านเขา้ไปยงัหูชัน้ในไดไ้ม่ดี สาเหตอุาจเกิดจากการอกัเสบติด
เชือ้ ขีห้อูดุตนั หรือกระดกูหชูัน้กลางผิดปกติ สามารถรกัษาไดด้ว้ยยาหรือการผ่าตดั[2] 

3. การสูญเสียการได้ยินแบบผสม (Mixed Hearing Loss) เป็นภาวะที่มีความ
บกพร่องทัง้แบบประสาทหเูสื่อมและการน าเสียงผิดปกติรว่มกนั การรกัษาอาจตอ้งใชท้ัง้เครื่องช่วย
ฟังและการแกไ้ขสาเหตขุองการน าเสียงผิดปกติ 

4.  ความบกพรอ่งทางการไดย้ินจากประสาทสว่นกลาง (Central Hearing Loss) 
เกิดจากความผิดปกติของสมองส่วนที่ควบคมุการไดย้ิน อาจเกิดจากการบาดเจ็บที่ศีรษะ เนือ้งอก 
หรือโรคหลอดเลือดสมอง การรกัษามักซบัซอ้นและตอ้งอาศัยการท างานร่วมกันของทีมสหสาขา
วิชาชีพ (Luterman และ Kurtzer-White, 1999) 

การวินิจฉัยความบกพรอ่งทางการไดย้ินอย่างถูกตอ้ง จะช่วยใหส้ามารถวางแผนการ
รกัษาและการช่วยเหลือไดอ้ย่างเหมาะสม เพื่อพฒันาคณุภาพชีวิตของผูม้ีความบกพร่องทางการ
ไดย้ินใหดี้ยิ่งขึน้ (Yuri และคนอ่ืน ๆ, 2020) 
 

2.4 ลักษณะบุคลิกภาพและพฤติกรรมของเด็กทีม่ีความบกพร่องทางการได้ยิน  
เด็กที่มีความบกพร่องทางการไดย้ิน อาจจะมีลักษณะบุคลิกภาพและพฤติกรรมที่

แตกต่างจากเด็กทั่วไป ขึน้อยู่กบัระดบัความบกพร่อง ระยะเวลาที่สูญเสียการไดย้ิน การไดร้บัการ
สนบัสนนุ และปัจจยัอ่ืนๆ 

2.4.1 ลกัษณะบคุลิกภาพ 
ขีอ้าย เด็กอาจรูส้ึกขีอ้ายหรือเก็บตวั เพราะกลวัการสื่อสารที่ผิดพลาด, วิตกกงัวล เด็กอาจ

รูส้ึกวิตกกังวล โดยเฉพาะในสถานการณ์ที่ต้องสื่อสารกับผู้อ่ืน , หงุดหงิด เด็กอาจหงุดหงิดง่าย 
เพราะไม่เขา้ใจสิ่งที่ผูอ่ื้นพูด, ก้าวรา้ว เด็กอาจแสดงพฤติกรรมก้าวรา้ว เป็นวิธีการแสดงออกถึง



  

ความหงุดหงิด, มั่นใจในตนเอง เด็กบางคนอาจมีความมั่นใจในตนเองสูง เพราะสามารถพัฒนา
ทกัษะการสื่อสารรูปแบบอ่ืนๆ เช่น ภาษามือ 

2.4.2 พฤติกรรม 
พดูชา้หรือพดูไม่ชดั เด็กอาจพดูชา้หรือพดูไม่ชดั ขึน้อยู่กบัระดบัความบกพร่อง, หลีกเลี่ยง

การพูด เด็กอาจหลีกเลี่ยงการพูด เพราะกลวัการถูกจบัผิดหรือถูกหัวเราะเยาะ, ไม่สนใจการเรียน 
เด็กอาจไม่สนใจการเรียน เพราะตามไม่ทนัเนือ้หาในหอ้งเรียน, มีปัญหาในการเขา้สงัคม เด็กอาจมี
ปัญหาในการเขา้สงัคม เพราะสื่อสารกบัผูอ่ื้นไดล้  าบาก, พึ่งพาผูอ่ื้น เด็กอาจพึ่งพาผูอ่ื้นมากเกินไป 
เพราะตอ้งการความช่วยเหลือในการสื่อสาร 

2.4.3 การสง่เสรมิพฒันาการ 
การฝึกพูดและฟัง เด็กควรไดร้บัการฝึกพูดและฟังจากผูเ้ชี่ยวชาญ เพื่อพัฒนาทักษะการ

สื่อสาร, การเรียนรูภ้าษามือ เด็กควรเรียนรูภ้าษามือ เพื่อเป็นอีกช่องทางหนึ่งในการสื่อสาร, การ
สรา้งบรรยากาศที่ดีในครอบครวั พ่อแม่และผูป้กครองควรสรา้งบรรยากาศที่ดีในครอบครวั เพื่อให้
เด็กรูส้ึกอบอุ่น ปลอดภัย และได้รับการยอมรับ , การสนับสนุนจากสังคม  เด็กควรได้รับการ
สนบัสนนุจากสงัคม เช่น เพื่อน ครู และชมุชน 
 

2.5 การเป็นอยู่ส าหรับผู้บกพร่องทางการได้ยิน  
เมื่อเปรียบเทียบมาตรการของรฐับาลที่ด  าเนินการเพื่อคนพิการในประเทศที่พัฒนา

แลว้ เช่น สหรฐัอเมริกา กับประเทศไทย จะเห็นไดถ้ึงความแตกต่างอย่างเห็นไดช้ัด คนพิการใน
สหรฐัอเมริกาสามารถเขา้ศึกษาในสถานศึกษาไดเ้ช่นเดียวกบัคนปกติ จนสามารถประกอบอาชีพ
ได้เป็นจ านวนมาก แม้ว่าแต่ละคนจะมีความพิการที่แตกต่างกัน แต่รฐัก็ให้การสนับสนุนด้าน
อปุกรณอ์ านวยความสะดวกตามความจ าเป็นของแต่ละบคุคลไดอ้ย่างทั่วถึง โดยการออกกฎหมาย
เพื่ อคนพิ การ เช่น  "พระราชบัญญั ติคนพิการแห่ งสหรัฐอเมริกา" (The Americans with 
Disabilities Act) (Fitzpatrick, 1991) ซึ่งก าหนดใหม้ีการจัดบริการดา้นสาธารณูปโภค เช่น ทาง
ลาดส าหรบัรถเข็น ทางเดินเทา้ส าหรบัคนตาบอด เครื่องหมายสญัญาณบอกทาง พาหนะในการ
เดินทาง อาคารที่พักอาศัยส าหรบัคนพิการ ใหติ้ดตั้งลิฟตท์ี่ควบคุมดว้ยแสงอินฟราเรด รวมถึง
อปุกรณพ์ืน้ฐานและอปุกรณไ์ฟฟ้าขัน้สงู (Electronic Devices) เพื่อใชใ้นการด าเนินชีวิตประจ าวนั
และการสื่อสาร ในทางตรงกันขา้ม คนพิการส่วนใหญ่ในประเทศไทยยังไม่ได้รบัการสนับสนุน 
สง่เสรมิ และช่วยเหลือจากรฐับาลในฐานะบุคคลดอ้ยโอกาสในสงัคมเท่าที่ควร เรายงัคงพบเห็นคน
พิการจ านวนมากประกอบอาชีพรบัจา้งที่ขาดความมั่นคง มีเพียงส่วนนอ้ยเท่านัน้ที่มีโอกาสไดร้บั
การศึกษาในระดบัสงูจนสามารถประกอบอาชีพเช่นเดียวกบัคนปกติได ้สาเหตสุ  าคญัเนื่องมาจาก



  

คนพิการเหล่านีจ้  าเป็นตอ้งใชอุ้ปกรณ์พิเศษที่มีราคาสูง ซึ่งบุคคลทั่วไปไม่สามารถจัดหาไดด้ว้ย
ตนเอง เพื่ออ านวยความสะดวกในการด ารงชีวิต การศึกษา และการประกอบอาชีพ(นรามาศ, รุ่ง
ฤกษ์ฤทธิ์, และ โคตรบึงแก, 2019) อย่างไรก็ตาม รฐับาลไทยไดพ้ยายามใหค้วามช่วยเหลือคน
พิการ โดยการออก "พระราชบัญญัติการฟ้ืนฟูสมรรถภาพคนพิการ พ.ศ. 2534" (สถาพร, ศ, 
ปรกึษา, ไพพรรณ, และ ปรกึษา, 2001) แต่งตัง้คณะกรรมการฟ้ืนฟูสมรรถภาพคนพิการเพื่อก ากบั
ดแูลและก าหนดนโยบายในการฟ้ืนฟูสมรรถภาพคนพิการ นอกจากนี ้ยงัมีกฎกระทรวง พ.ศ. 2537 
ออกตามความในพระราชบัญญัติฟ้ืนฟูสมรรถภาพคนพิการ พ.ศ. 2534 ซึ่งก าหนดให้สถาน
ประกอบการเอกชนที่มีลกูจา้งตัง้แต่ 200 คนขึน้ไป ตอ้งรบัคนพิการที่สามารถท างานไดเ้ขา้ท างาน 
ในอตัราลกูจา้ง 200 คนต่อคนพิการ 1 คน โดยเศษของ 200 คนหากเกิน 100 คนตอ้งรบัคนพิการ
เพิ่มอีก 1 คน ซึ่งถือเป็นความพยายามช่วยเหลือใหค้นพิการสามารถประกอบอาชีพได้ (เปรมชัย
สถาพร, ยานรามาศ, และ ศรีไพพรรณ, 2001) อย่างไรก็ดี การออกกฎหมายดงักล่าวเป็นเพียงการ
ผลกัดันใหส้ังคมเขา้มามีส่วนรบัผิดชอบ ส่งเสริม และสนับสนุนกลุ่มบุคคลดอ้ยโอกาสเหล่านีใ้ห้
มากขึน้เท่านั้น จากความมุ่งมั่นของภาครฐัในการฟ้ืนฟูสมรรถภาพคนพิการทั้งทางการแพทย ์
การศกึษา อาชีพ และสงัคม ผ่านการจดทะเบียนคนพิการทั่วประเทศเพื่อใหส้ิทธิแก่คนพิการในการ
เขา้รบับริการฟ้ืนฟูสมรรถภาพโดยไม่เสียค่าใชจ้่ายในการรกัษาพยาบาลและการจัดซือ้อุปกรณ์
ส าหรบัคนพิการแต่ละประเภทนัน้ สามารถแกไ้ขปัญหาไดเ้พียงบางส่วนเท่านัน้ ประเด็นทา้ทายที่
แท้จริงคือ การจัดหาหรือพัฒนาเครื่องมือและอุปกรณ์ที่จะช่วยส่งเสริมให้คนพิการสามารถ
ด ารงชีวิตในสังคมร่วมกับคนปกติไดโ้ดยไม่เป็นภาระแก่ผูอ่ื้น สามารถเขา้รบัการศึกษาในระดับ
สงูสดุ และประกอบอาชีพไดเ้ช่นเดียวกับคนทั่วไป ความมุ่งหวงัเช่นนีจ้ะบรรลุผลไดก้็ต่อเมื่อมีการ
น าเทคโนโลยีมาพฒันาศกัยภาพของคนพิการใหท้ดัเทียมกบัคนปกติ โดยเทคโนโลยีที่กล่าวถึงนีก้็
คือ "เทคโนโลยีสารสนเทศ" นั่นเอง  
 

2.6 ผลกระทบทีแ่สดงออกทางบุคลิกภาพอารมณแ์ละสังคม  
นิสัยโดยส่วนใหญ่ของผู้บกพร่องทางการได้ยินเป็นอย่างไร เป็นคนเปิดเผย เป็น

กนัเอง ง่ายๆ สบายๆ เวลาผูบ้กพร่องทางการไดย้ินอยู่ดว้ยกนั มกัใชพ้ืน้ที่ว่างและกวา้งเพื่อสะดวก
ในการใชภ้าษามือสื่อสารเต็มที่  มีความน้อยใจเวลาถูกต าหนิหรือถูกวิจารณ์ในเชิงลบหรือไม่ได้
ดงัที่หวงั เช่น ในกรณีท างานในองคก์รหรือเอกชนที่เป็นของคนหูดี ผูท้ี่มีการบกพร่องทางการใตย้ิน
นัน้มักจะเป็นคนขีร้ะแวง ขีส้งสยั ชอบสนัโดษ อารมณร์า้ย โกรธง่าย ฉุนเฉียว บางครัง้ไม่มีเหตผุล 
ปรบัตัวเขา้กับผูอ่ื้นค่อนขา้งยากเห็นแก่ตวั ระแวงเมื่อถูกคนจอ้งว่าจะจับผิด ทัง้ที่คนมองนัน้เพียง
เผอิญสบตาพอดีโดยไม่ตัง้ใจ เห็นภาพที่เป็นเรื่องราวหรือคลิปวิดีโอที่ไม่มีขอ้ความบรรยายหรือไม่



  

อ่านขอ้เท็จจริงภาษาไทย ผูบ้กพร่องทางการไดย้ินส่วนใหญ่อ่านภาษาไทยไม่แตกฉาน ท าใหก้าร
ตีความหมายเป็นภาษามือไทยผิดพลาด มักจะมโนไปต่างๆ นานา ซึ่งไม่ตรงกับข้อเท็จจริง สิ่งที่
เห็นไม่ตรงกบัสิ่งที่พดูเมื่อตอ้งใชช้ีวิตรว่มกบับุคคลปกติในสงัคม ผูท้ี่มีความบกพร่องทางการไดย้ิน
มักสรา้งความร าคาญแก่ผูอ่ื้นดว้ยเสียงที่เกิดจากการกระท าโดยรูเ้ท่าไม่ถึงการณ์ อาทิ เสียงจาก
การลากเครื่องเรือน เช่น โต๊ะ เกา้อี ้หรือวตัถุที่มีน า้หนักมาก เสียงจากการแสดงออกทางอารมณ ์
เช่น ความโกรธ หรือเสียงหัวเราะ (Eggermont, 2017)โดยเฉพาะในสถานที่ที่ตอ้งการความสงบ 
เช่น หอ้งสมดุ นอกจากนี ้ยงัอาจเกิดเสียงกระทบกระเทือนจากการใชเ้ครื่องใช ้เช่น การเคาะหรือ
ขดูชอ้นสอ้มกบัจาน ซึ่งเป็นผลมาจากการขาดการรบัรูท้างการไดย้ิน ท าใหไ้ม่สามารถก ากบัตนเอง
ได ้อย่างไรก็ตาม มีผูท้ี่มีความบกพร่องทางการไดย้ินบางส่วนที่สามารถปรบัตวัใหเ้ขา้กบัสงัคมได้
เป็นอย่างดี ทัง้นีข้ึน้อยู่กบับรบิทแวดลอ้มและการเอาใจใสด่แูลจากครอบครวั  

พฤติกรรมที่แตกต่างไปจากคนปกติเหล่านีส้่งผลต่อพัฒนาการในด้านต่าง ๆ ของผูท้ี่มี
ความบกพร่องทางการได้ยิน โดยเฉพาะอย่างยิ่งในดา้นอารมณ์ เนื่องจากการสูญเสียการรบัรู ้
ทางการไดย้ินส่งผลใหไ้ม่สามารถเลียนเสียงและขาดภาษาในการสื่อสารความคิด ความรูส้ึก และ
ความตอ้งการของตนเองแก่ผูอ่ื้น รวมถึงไม่สามารถรบัรูก้ารสื่อสารความหมายจากบุคคลรอบขา้ง
ผ่านการได้ยินได้ (Dewane, 2010) สภาวการณ์นีก้่อให้เกิดแรงกดดันและน าไปสู่พฤติกรรมที่
สะทอ้นถึงความไม่สามารถในการควบคมุตนเอง ไม่ว่าจะเป็นความหุนหันพลนัแล่น ความเอาแต่
ใจ ความกา้วรา้ว การไม่ปฏิบติัตามกฎระเบียบ ความเห็นแก่ตัว โลกทัศนท์ี่แคบ การเก็บตัว และ
ความซึมเศรา้  อีกทัง้ยังพบปัญหาทางสงัคมที่แสดงออกผ่านพฤติกรรมอ่ืน ๆ เช่น การขาดความ
มั่นใจในตนเอง และความไม่สามารถในการปรบัตวัเขา้กบับุคคลปกติ ซึ่งอาจเกิดจากการไม่ไดร้บั
การยอมรบัจากสงัคม (Kushalnagar และคนอ่ืน ๆ, 2011) 

ปัญหาที่กล่าวมาข้างต้นล้วนเป็นสาเหตุให้ผู ้ที่มีความบกพร่องทางการได้ยินแสดง
พฤติกรรมที่ไม่เหมาะสม อนัเนื่องมาจากความไม่เขา้ใจในความคิด ความรูส้กึ และความตอ้งการที่
แท้จริงของตนเอง ส่งผลให้มีข้อจ ากัดในการเรียนรูแ้ละการพัฒนาความคิดเชิงนามธรรม  ซึ่ง
จ าเป็นอย่างยิ่งที่จะตอ้งไดร้บัการช่วยเหลือและสนบัสนุนจากสงัคมเพื่อใหส้ามารถใชช้ีวิตไดอ้ย่าง
เท่าเทียมและมีคณุภาพที่ดี (นิวาตพนัธุ,์ 2022) 

 
 
 
 

 



  

2.6.1 สิ่งที่จ  าเป็นของผูบ้กพรอ่งทางการไดย้ินแต่ไม่สามารถใชร้ว่มกบัคนปกติได ้
ตาราง 1 ตารางเปรียบเทียบความแตกต่างระหว่างการใชช้ีวิตของผูบ้กพรอ่งทางการไดย้ินและคน
ปกติ 
 

รายการ ผู้บกพร่องทางการได้ยิน คนปกติ 
โทรศพัท ์ - ตัง้ระบบสั่นสะเทือน 

- ไฟแฟลช 
- เสียงเรียกเขา้ 
- เสียงเรียกขาน 

โทรทศัน ์ภาพยนตร ์ - กรอบล่ามภาษามือ 
- ค าบรรยาย 

- ฟังเสียงพดู 

การส่ือสาร - ภาษามือ 
- ขอ้ความ 
- คลิปขอ้ความภาษามือ 

- ภาษาพดู 
- ภาษาเขียน 

ขนส่งสาธารณะ เช่น รถเมล ์รถไฟ - ขอ้ความแจง้ 
- ชื่อสถานีรายทาง 
- เตือน 

 

อยู่ในหอ้งต่างๆ เช่น หอ้งน า้ 
หอ้งนอน 

- สญัญาณไฟ - เคาะประต ู 
- ขานชื่อ 

เวลาส่ือสารกนั - ผูพ้ดูตอ้งไม่หนัหลงัใหก้บัแสง
สว่างหรือแสงไฟ เพราะจะท าใหคู้่
สนทนาแสบตา 

- พดูคยุกนัไดไ้ม่วา่สถานการณใ์ด 
เพราะใชห้ฟัูง ไมใ่ชส้ายตา 

 

2.7 ทฤษฎีทีส่ามารถอธิบายการส่ือสารของผู้บกพร่องทางการได้ยิน 
2.7.1 ทฤษฎีปฏิสมัพนัธเ์ชิงสญัลกัษณ ์(Symbolic Interaction Theory) 
ทฤษฎีปฏิสมัพันธเ์ชิงสญัลกัษณ ์เป็นทฤษฎีทางสงัคมวิทยาและจิตวิทยาสงัคมที่ให้

ความส าคญักบัการตีความหมายและการปฏิสมัพนัธร์ะหว่างบคุคลผ่านสัญลกัษณต่์าง ๆ ทฤษฎีนี ้
สามารถน ามาประยุกตใ์ชเ้พื่ออธิบายการสื่อสารของผูท้ี่มีความบกพร่องทางการไดย้ินไดเ้ป็นอย่าง
ดี (Leeds-Hurwitz, 2009) 

ตามแนวคิดของทฤษฎีปฏิสมัพันธ์เชิงสญัลกัษณ์ การสื่อสารของมนุษยเ์กิดขึน้ผ่าน
การใช้สัญลักษณ์ร่วมกัน ไม่ว่าจะเป็นภาษาพูด ภาษาเขียน หรือภาษากาย ซึ่งล้วนแล้วแต่มี
ความหมายที่เป็นที่เขา้ใจรว่มกนัในสงัคม (Blumer, 1986) 

 ส าหรบัผูท้ี่มีความบกพร่องทางการไดย้ิน การสื่อสารผ่านสญัลกัษณท์ี่เป็นภาษามือ 
การสะกดนิว้มือ หรือการอ่านริมฝีปากนัน้ถือเป็นช่องทางส าคญัในการแลกเปลี่ยนความหมายและ



  

สร้างปฏิสัมพันธ์กับผู้อ่ืน  ทฤษฎีปฏิสัมพันธ์เชิงสัญลักษณ์ยังชี ้ให้เห็นว่า ความหมายของ
สญัลกัษณต่์าง ๆ ไม่ไดเ้กิดขึน้ลอย ๆ แต่เป็นสิ่งที่ถูกสรา้งขึน้จากการปฏิสมัพันธ์ทางสงัคม ดงันัน้ 
การที่ผูม้ีความบกพร่องทางการไดย้ินจะสามารถสื่อสารไดอ้ย่างมีประสิทธิภาพนัน้ จ าเป็นอย่างยิ่ง
ที่จะตอ้งมีความเขา้ใจในบริบททางสังคมและวัฒนธรรมร่วมกัน รวมถึงมีประสบการณ์ในการ
ปฏิสมัพนัธก์บัผูอ่ื้นเพื่อสรา้งความเขา้ใจในความหมายของสญัลกัษณท์ี่ใชใ้นการสื่อสาร  

ทฤษฎีปฏิสมัพนัธเ์ชิงสญัลกัษณใ์หข้อ้คิดที่ส  าคญัว่า การสื่อสารที่มีประสิทธิภาพของ
ผูท้ี่มีความบกพร่องทางการไดย้ินนัน้ ไม่ไดข้ึน้อยู่กบัความสามารถในการใชส้ญัลกัษณเ์พียงอย่าง
เดียว แต่ยงัตอ้งอาศยัความเขา้ใจในบรบิทแวดลอ้มและการมีปฏิสมัพนัธท์างสงัคมที่ดีดว้ย ซึ่งหาก
ไดร้บัการสนบัสนุนอย่างเหมาะสมแลว้ จะช่วยใหผู้ท้ี่มีความบกพร่องทางการไดย้ินสามารถสื่อสาร
และด ารงชีวิตในสงัคมไดอ้ย่างเต็มศกัยภาพ 
 

2.7.2 ทฤษฎีการสื่อสารแบบอวจันภาษา (Theories of Nonverbal  
Communication) 

อวัจนภาษา (Nonverbal communication) หมายถึง การสื่อสารที่ไม่ใช้ค าพูด
หรือภาษาเขียน แต่เป็นการสื่อความหมายผ่านช่องทางอื่น ๆ เช่น สีหนา้ ท่าทาง การแต่งกาย หรือ
ระยะห่างระหว่างบุคคล ทฤษฎีการสื่อสารแบบอวัจนภาษามุ่ งอธิบายความส าคัญและ
กระบวนการของการสื่อสารประเภทนี ้โดยมีทฤษฎีที่ส  าคญั ดงันี ้

ก. ทฤษฎีสัญลักษณ์ (Semiotics Theory) - ทฤษฎีนี ้มองว่าอวัจนภาษาเป็น
ระบบสัญลักษณ์ที่มีความหมายเฉพาะ ซึ่งถูกสรา้งขึน้จากบริบททางสังคมและวัฒนธรรม การ
ตีความหมายของอวัจนภาษาจึงตอ้งอาศัยความเขา้ใจในบริบทแวดลอ้มดว้ย (Leeds-Hurwitz, 
1993) 

ข. ทฤษฎีการสื่อสารเชิงระบบ (Systemic Communication Theory) - ทฤษฎีนี ้
เสนอว่าการสื่อสารเป็นระบบที่ประกอบไปด้วยองค์ประกอบย่อย ๆ หลายส่วน ทั้งวัจนภาษา
และอวัจนภาษา ซึ่งท างานร่วมกันอย่างมีปฏิสมัพันธ์และส่งผลต่อความหมายโดยรวมของการ
สื่อสาร  

ค. ทฤษฎีมิติวฒันธรรม (Cultural Dimension Theory) - ทฤษฎีนีช้ีใ้หเ้ห็นว่าการ
ใชแ้ละการตีความอวัจนภาษามีความแตกต่างกันไปในแต่ละวัฒนธรรม เช่น ระยะห่ างระหว่าง
บุคคลขณะสนทนาหรือการใชส้ายตาในการสื่อสาร ความแตกต่างเหล่านีอ้าจน าไปสู่ความเขา้ใจ
ผิดหรือความขดัแยง้ในการสื่อสารขา้มวฒันธรรมได ้ 



  

ง. ทฤษฎีการเข้ารหัสและถอดรหัส (Encoding-Decoding Theory) - ทฤษฎีนี ้
อธิบายว่าผูส้่งสารจะเขา้รหัสความหมายผ่านอวัจนภาษาต่าง ๆ และผูร้บัสารจะท าการถอดรหัส
ความหมายจากสิ่งที่สงัเกตได ้กระบวนการเขา้รหัสและถอดรหัสนีอ้าจมีความคลาดเคลื่อนและ
น าไปสูก่ารสื่อสารที่ไม่มีประสิทธิภาพได ้ 
   

2.8 การส่ือสารทีม่ีประสิทธิภาพส าหรับผู้บกพร่องทางการได้ยิน 
ในบรรดาประสาทสมัผสัทัง้หลาย จกัษุประสาทนบัเป็นช่องทางการเรียนรูท้ี่ทรงพลงั

ที่สดุส าหรบัผูท้ี่มีความบกพรอ่งทางการไดย้ิน ดว้ยการมองเห็นนัน้ ความรูจ้ะยงัคงอยู่ในความทรง
จ าไดน้านถึง 75% เปรียบดังจารกึแน่นหนาในใจ ในขณะที่โสตประสาทสามารถเก็บกกัความรูไ้ว้
ไดเ้พียง 13% ดุจเสียงกระซิบที่จางหายไปในอากาศ (Marschark, 2001) ดังนัน้ ในกระบวนการ
จดัการเรียนรูส้  าหรบัผูบ้กพร่องทางการไดย้ิน ควรมุ่งเนน้การถ่ายทอดองคค์วามรูผ้่านการรบัรูท้าง
สายตาใหม้ากที่สุด ดั่งศิลปะอันประณีตที่จะช่วยเติมเต็มโลกทัศน์และจุดประกายความใฝ่รูใ้ห้
สว่างไสว (Wilbur, 2000) 

กิจกรรมทางศิลปะที่ปลกุเรา้ระบบความคิดสรา้งสรรคแ์ละจุดประกายความชื่นชอบ
ในการเรียนทัศนศิลป์ของนักเรียนที่มีความบกพร่องทางการไดยิ้น ก่อใหเ้กิดผลสมัฤทธิ์และการ
แสดงออกทางศิลปะที่เฟ่ืองฟูและรุ่งเรืองยิ่งขึน้ ในขณะเดียวกนั เมื่อมีการทดสอบขา้มวฒันธรรม
ถึงความไวในการรบัรูเ้ชิงสุนทรียศาสตร ์ก็พบว่ามีพัฒนาการและการรบัรูท้างศิลปะที่เพิ่มพูนขึน้
อย่างน่าอัศจรรย ์สอดคลอ้งกับความรูส้ึกทางสุนทรียะที่ช่วยเสริมสรา้งความเขา้ใจอันลึกซึง้ของ
บุคคลที่มีต่อศิลปะไดเ้ป็นอย่างดี นอกจากนี ้ความสามารถทางเหตุผลเชิงนามธรรมยังมีความ
เชื่อมโยงกับความคิดเชิงจินตนาการอันเป็นองค์ประกอบส าคัญของศิลปะ ฉะนั้น หากมีการ
ทดสอบกับวิชาทางศิลปศึกษา ก็น่าจะปรากฏผลสัมฤทธิ์ท่ีสามารถวัดและประเมินไดท้ัง้ในกลุ่ม
ของนกัเรียนท่ีมีความบกพรอ่งทางการไดย้ินและนกัเรียนปกติเช่นกนั (หาญพล, 2005) 
 

2.9 กระบวนการต่อสู้ต่อความเชื่อทางสังคมของคนพิการ 
ระบบการใหค้ณุค่า ความเชื่อ และความหมายในแต่ละพืน้ที่ทางสงัคม ถือเป็นการให้

ความส าคญักบัพืน้ที่ในฐานะเป็นปรากฏการณส์งัคมที่เคลื่อนไหวและเปลี่ยนแปลงได ้นั่นคือพืน้ที่
ของความสมัพนัธข์องมนษุยไ์ม่ไดถ้กูจดัแบ่งเป็นพืน้ที่สว่นตวักบัพืน้ที่สาธารณะแบบขัว้ตรงกนัขา้ม 
แต่ในพืน้ที่แต่ละแบบเต็มไปดว้ยความเคลื่อนไหว เปิดกวา้ง ไม่ไดแ้ยกจากกันเด็ดขาดและจ ากัด
อยู่ในเวลาเดียวกนั การปฏิบติัตามกฎเกณฑใ์นพืน้ที่มีความเขม้ขน้และผนัแปรไปตามสถานการณ์
เฉพาะแต่เชื่อมโยงกับระบบใหญ่กว่า หรือการคิดเชิงนามธรรมอ่ืนๆท าใหค้นพิการเลือกที่จะต่อสู้ 



  

ต่อรอง และสรา้งความหมายใหก้ับตนเองแตกต่างกันไปตามสถานการณ์ ตามก าหนดต าแหน่ง
แห่งที่ของตนเองและสรา้งความชอบธรรมใหก้บัการปฏิบติัตนแบบนัน้ โดยที่มมุมองจากสงัคมนีก้็
เป็นสิ่งที่รบัรูอ้ยู่ในความรูส้ึก นึกคิดของคนพิการดว้ยเช่นกันการที่คนพิการไม่ยอมถูกจดัใหอ้ยู่ใน
ความหมาย ความเชื่อ และพืน้ที่ที่สงัคมก าหนดให ้ถือเป็นวิธีการยกัยา้ยถ่ายเทพืน้ที่ใหห้ลดุพน้ไป  
 

2.10 ครอบครัวของผู้บกพร่องทางการได้ยิน 
น้องนิค หญิงสาวผูแ้ข็งแกร่งในวัยเพียงม.6 เธอเติบโตมาในครอบครวัที่ทั้งพ่อ

และแม่ต่างเป็นผูบ้กพร่องทางการไดย้ิน จากบา้นเกิดในจังหวัดชลบุรี เธอกา้วผ่านประตูโรงเรียน
โสตศึกษาพัทยาตัง้แต่วัยอนุบาล ก่อนยา้ยมาเขา้เรียนที่โรงเรียนเศรษฐเสถียรในพระราชูปถัมภ์
ตอนชัน้ป.1 โดยไดพ้กัอาศยัอยู่ที่บา้นนา้ ซึ่งเป็นเพื่อนรกัของพ่อที่ต่างก็มีความบกพร่องทางการได้
ยินเช่นเดียวกัน  ชีวิตในบา้นของเด็กหญิงนอ้ยนิคแตกต่างจากครอบครวัอ่ืนๆ เช่น บา้นของนอ้ง
แยม้ ที่แมต้วันอ้งจะหูตึงแต่ทุกคนในบา้นกลบัเป็นคนหูดี แยม้ใชเ้ครื่องช่วยฟังและสามารถพูดค า
ง่ายๆ ไดบ้า้ง เธอยงัพอสื่อสารกบัครอบครวัดว้ยการอ่านปากและการเขียนไดอี้กดว้ย เช่นเดียวกบั
นอ้งแตนที่ผ่าตดัประสาทหูเทียมแล้ว แต่ก็ยังไม่สามารถไดย้ินและพดูไดดี้นกั จึงตอ้งพึ่งการเขียน
เป็นหลกัในการสื่อสารกับคนในครอบครวั เมื่อถูกถามถึงความรูส้ึก หลายคนต่างรูส้ึกเหงาที่ไม่มี
ใครคยุดว้ยเวลาอยู่บา้น บางคนเลยหนัไปสอนภาษามือใหญ้าติๆ เพื่อใหส้ื่อสารกนัได ้แต่หากไม่ได้
มีโอกาสคยุกนับ่อยๆ ญาติก็มกัจะลืมภาษามือเสียก่อน "อยู่บา้นแลว้เหงา ชอบอยู่โรงเรียนเพราะมี
เพื่อนคยุ มีความสขุตอนอยู่กบัเพื่อน" เสียงของเปรียวดงักอ้งอยู่ในความทรงจ าของฉนั  เมื่อมีเรื่อง
หงดุหงิด อดึอดัใจ หรือเครียด เด็กหลายคนเลือกที่จะอยู่เงียบๆ กบัตวัเอง บางคนอาจเปิดใจคยุกบั
ครูหรือแม่บา้ง แต่ก็ยงัรูส้กึว่าไม่สามารถบอกเลา่ไดม้ากนกั ครูจินดา อุ่นสอน เลา่ใหฟั้งถึงเรื่องนีว้่า 
"จะมาเล่าเรื่องใหพ้่อแม่ฟัง เหมือนกับเราๆ คงยาก ปรบัทุกขป์รบัโศกเด็กหูหนวกไม่มี แค่คุยเรื่อง
ทั่วไปยังยากเลย" การสื่อสารที่จ  ากัด ไม่ว่าจะด้วยภาษามือ การเขียน หรือการพูด ส่งผลต่อ
สมัพันธภาพในครอบครวัอย่างหลีกเลี่ยงไม่ได ้เด็กๆ รูส้ึกเหงาและโดดเด่ียว เหมือนอยู่ในโลกคน
ละใบกับคนในบา้น แต่เมื่อไดอ้ยู่ท่ามกลางเพื่อนๆ ที่โรงเรียน ภาพของรอยยิม้และเสียงหัวเราะ
กลบัเบ่งบานอย่างเห็นไดช้ดั ความเขา้ใจและก าลงัใจจากคนรอบขา้ง จึงเป็นสิ่งส าคัญยิ่งส าหรบั
ชีวิตของพวกเขา (อุ่นทอง และ สทุธิรตัน)์ 
 
 
 
 
 
 



  

2.11 ลักษณะบุคลิกภาพและพฤติกรรมผู้บกพร่องทางการได้ยินกับคนหูดี 
งานวิจัยเรื่อง "การศึกษาเรื่องการสื่อสารส าหรบัผูบ้กพร่องทางการไดย้ิน" ของ เจนจิ

รา เทศทิมและอรวรรณ ห่อหอม ไดช้ีใ้หเ้ห็นถึงสภาพการณอ์ันน่าห่วงใยของการสื่อสารระหว่างผู้
บกพร่องทางการไดย้ินกับบุคคลทั่วไปในสังคม ซึ่งมักจ ากัดอยู่เพียงการสื่อสารในเรื่องที่จ  าเป็น
เท่านั้น ดั่งการถามทางไปยังสถานที่ส  าคัญ เช่น ไปรษณียห์รือโรงพยาบาล การสื่อสารหลักที่ผู ้
บกพร่องทางการได้ยินใช้กับคนหูดีนั้นคือการเขียน ซึ่งกลับกลายเป็นอุปสรรคอันใหญ่หลวง 
เนื่องจากคนหูดีทั่วไปมิอาจเขา้ใจภาษาเขียนของผูบ้กพร่องทางการไดย้ินไดอ้ย่างถ่องแท ้บางครัง้
ภาษาเขียนของพวกเขากลับถูกมองเป็นเรื่องตลกขบขันในสายตาของคนที่มีการได้ยินปกติ 
ก่อใหเ้กิดความอดึอดัและไม่พึงพอใจในการสื่อสารกบัคนทั่วไปแก่ผูบ้กพร่องทางการไดย้ินเป็นอนั
มาก การสื่อสารกับคนในครอบครวัยังนับเป็นปัญหาส าคัญอย่างยิ่ง แมว้่าจะเป็นบุคคลใกลช้ิดที่
ตอ้งสื่อสารกับผูบ้กพร่องทางการไดย้ินอยู่ตลอดเวลา แต่การสื่อสารกลบัเต็มไปดว้ยความเขา้ใจ
และไม่เข้าใจปะปนกันไป ความไม่เข้าใจกันนี ้เองที่น ามาซึ่งความรูส้ึกท้อแท้ทั้งแก่ผู ้บกพร่อง
ทางการไดย้ินและคนในครอบครวั เมื่อเผชิญกบัปัญหาดา้นการสื่อสาร ผูบ้กพรอ่งทางการไดย้ินมกั
เกิดความไม่มั่นใจในการพูดคุยกับผูอ่ื้น เพราะมักจะเขา้ใจการพูดของคนอ่ืนผิดๆ ถูกๆ และเมื่อ
ตนเองพูด ผูอ่ื้นก็แสดงสีหน้าไม่เขา้ใจ (ศรียา นิยมธรรม อา้งถึงใน ของ จิตประภา ศรีอ่อน และ
คณะ, 2545 : 33) ด้วยเหตุนี ้ผูบ้กพร่องทางการไดย้ินจึงมักชอบอยู่ในกลุ่มของตนเองมากกว่า 
เพราะกลุ่มเพื่อนคือผู้ที่สามารถสื่อสารและเข้าใจกันได้ลึกซึง้ที่สุด ทั้งในเรื่องประสบการณ์
ครอบครวั การเรียน และเรื่องราวต่างๆ ที่ชวนให้ขบขัน จึงท าใหผู้ ้บกพร่องทางการไดย้ินมีสาย
สมัพันธ์ที่แนบแน่นกับกลุ่มเพื่อนมากกว่ากบัคนในครอบครวัเสียอีก ผูบ้กพร่องทางการไดย้ินรูส้ึก
ปลอดภัยเมื่ออยู่ในโรงเรียนมากกว่าเมื่ออยู่กับครอบครวัที่ไม่อาจเขา้ใจพวกเขาได ้เนื่องจากไม่
สามารถสื่อสารไดต้ามที่ใจปรารถนา ดว้ยเหตุนี ้โรงเรียนจึงเปรียบเสมือนโลกทั้งใบของพวกเขา 
เป็นทัง้สงัคมและครอบครวั การไดพ้บเพื่อนจึงมิใช่เป็นเพียงการสงัสรรคธ์รรมดา หากแต่เป็นการ
ปลดปล่อยความกดดันในการสื่อสารที่พบเจอในชีวิตประจ าวัน และเป็นการแลกเปลี่ยนขอ้มูล
ข่าวสารภายในสงัคมผูบ้กพรอ่งทางการไดย้ินดว้ยกนัเอง อนัล า้ค่ายิ่งนกั  
 

2.12 บริการถ่ายทอดการส่ือสาร (TTRS)  
บริการถ่ายทอดการสื่อสาร (TTRS) เป็นโครงการที่ริเริ่มขึน้ตามแผนแม่บทกิจการ

โทรคมนาคม ฉบบัที่ 2 พ.ศ. 2551-2553 โดยมุ่งหวงัที่จะสรา้งความเท่าเทียมในการเขา้ถึงบริการ
โทรคมนาคมส าหรบัผูบ้กพร่องทางการไดย้ินและสื่อความหมาย ซึ่งมักประสบปัญหาในการใช้
บริการโทรศัพทเ์พื่อการสื่อสาร ศูนย์บริการถ่ายทอดการสื่อสารแห่งประเทศไทย (TTRS) ไดเ้ริ่ม



  

ใหบ้รกิารเมื่อเดือนมกราคม พ.ศ. 2555 โดยมีล่ามภาษามือท าหนา้ที่เป็นสื่อกลางในการถ่ายทอด
การสื่อสารระหว่างผูส้่งและผูร้บัปลายทาง เพื่อใหผู้บ้กพร่องทางการไดย้ินสามารถสื่อสารไดอ้ย่าง
เขา้ใจและราบรื่น ถึงกระนัน้ TTRS ก าลงัเผชิญกับวิกฤตทางการเงินอย่างรุนแรง ส่งผลกระทบต่อ
การให้บริการและคุณภาพชีวิตของผู้ใช้บริการกว่า 400,000 คน ภาวะขาดแคลนงบประมาณ 
โดยเฉพาะจากกองทุนส่งเสริมการถ่ายทอดการสื่อสาร ท าให้เกิดปัญหาในการจ่ายเงินเดือน
พนักงาน ค่าใช้จ่ายด าเนินงาน และการพัฒนาระบบบริการ ซึ่งมีแนวโน้มสูงขึน้ตามจ านวน
ผูใ้ชบ้ริการที่เพิ่มมากขึน้ ขณะที่รายไดจ้ากแหล่งอ่ืนยังไม่เพียงพอ ผลกระทบจากการจ ากัดการ
ใหบ้ริการล่ามภาษามือท าใหผู้บ้กพร่องทางการไดย้ินประสบความยากล าบากในการสื่อสารกับ
บุคคลทั่วไป ความล่าชา้ในการจ่ายเงินเดือนส่งผลต่อขวัญก าลังใจและประสิทธิภาพการท างาน
ของพนกังาน การขาดแคลนอปุกรณส์่งผลต่อคณุภาพการใหบ้รกิาร ท าใหผู้บ้กพรอ่งทางการไดย้ิน
และการพดูเผชิญอปุสรรคในการติดต่อสื่อสาร เขา้ถึงบรกิารต่างๆ และด าเนินชีวิตประจ าวนั 

ผูใ้ชบ้ริการแสดงความกงัวลและใหค้วามส าคญักบั TTRS ในฐานะที่ช่วยใหพ้วกเขา
สามารถใชช้ีวิตได้อย่างปกติ วิกฤตการณ์ครัง้นีส้ะทอ้นใหเ้ห็นถึงความเหลื่อมล า้ในสังคมที่มัก
มองขา้มผูบ้กพร่องทางการไดย้ินและการพดู จึงจ าเป็นที่ภาครฐั ภาคเอกชน และประชาชนจะตอ้ง
รว่มมือกนัแกไ้ขปัญหา เพื่ออนาคตที่มั่นคงของ TTRS และคณุภาพชีวิตที่ดีของผูบ้กพรอ่งทางการ
ไดย้ินและการพดูทกุคน (จิรฏัฐ์, 2014) 
 

2.13 ส่ือกับผู้บกพร่องทางการได้ยิน 
ปัจจุบนั แมว้่าสื่อสงัคมจะช่วยลดช่องว่างระหว่างผูบ้กพร่องทางการไดย้ินและคน

ปกติ แต่เนื่องจากขอ้จ ากดัดา้นภาษา ท าใหผู้บ้กพร่องทางการไดย้ินเขา้ถึงสื่อตวัอกัษรและสื่อที่มี
บทบรรยายได้ไม่สะดวก จึงนิยมรบัข้อมูลข่าวสารและความบันเทิงจากสื่อโทรทัศน์ แต่ก็ยังมี
อปุสรรคบางประการ อย่างไรก็ตาม ความกา้วหนา้อย่างรวดเร็วของเทคโนโลยีการสื่อสารและสื่อ
ดิจิทัล ท าให้มีสื่อรูปแบบใหม่ๆ ที่สอดคล้องกับความสามารถของผู้บกพร่องทางการได้ยิน 
โดยเฉพาะสื่อปฏิสมัพันธท์ี่ผสมผสานเทคโนโลยีการสื่อสารและมลัติมีเดียเขา้ดว้ยกัน นอกจากนี ้
งานวิจัยยังชีใ้หเ้ห็นว่า สื่อออนไลนเ์ป็นช่องทางที่ท าใหผู้บ้กพร่องทางการไดย้ินสามารถเปิดรบั
ขอ้มูลข่าวสารไดท้ันต่อเหตกุารณ์ สรา้งความสมัพนัธก์ับผูอ่ื้น และสื่อสารไดอ้ย่างมีประสิทธิภาพ 
เนื่องจากสื่อออนไลนม์ุ่งเนน้การใชภ้าษาเขียนและภาพในการน าเสนอเนือ้หา ซึ่งท าใหผู้บ้กพร่อง
ทางการไดย้ินที่สามารถอ่านภาษาเขียนไดเ้ขา้ใจไดดี้กว่าการรบัรูผ้่านการฟัง อย่างไรก็ตาม การ
รบัรูแ้ละความเขา้ใจในขอ้มลูของผูบ้กพร่องทางการไดย้ินแต่ละคนก็แตกต่างกนัไปตามระดับการ
สญูเสียการไดย้ิน ดังนัน้ สื่อออนไลนจ์ึงเป็นอีกหนึ่งช่องทางการสื่อสารที่มีประสิทธิภาพส าหรบัผู้



  

บกพร่องทางการไดย้ิน ที่จะช่วยใหพ้วกเขาสามารถติดต่อสื่อสารทัง้ระหว่างกันเองและกบับุคคล
ทั่วไปไดส้ะดวกยิ่งขึน้ (พรพรรษา, 2017) 
 

3. ภาษามือ 
3.1 ความหมายของภาษา 
ความส าคัญและประเภทของภาษาในการสื่อสารของผูบ้กพร่องทางการไดย้ิน  ภาษาถือ

เป็นเครื่องมือส าคัญในการถ่ายทอดความคิด ความรู้สึก และท าให้เกิดความเข้าใจระหว่างผู้
สื่อสาร ผูบ้กพรอ่งทางการไดย้ินมกัใชภ้าษาที่เนน้การมองเห็นเป็นหลกัในการสื่อสารตัง้แต่เยาวว์ยั 
แต่เมื่อเขา้สู่ระบบการศึกษา พวกเขาจ าเป็นตอ้งเรียนรูภ้าษาที่หลากหลายยิ่งขึน้ อาทิ ภาษามือ
ไทย ภาษามืออเมริกนั การสะกดนิว้มือทัง้ภาษาไทยและอังกฤษ ตลอดจนภาษาไทยและอังกฤษ 
เพื่อใชใ้นการอ่าน เขียน และสื่อสารไดอ้ย่างมีประสิทธิภาพ 

อย่างไรก็ดี ในชีวิตประจ าวนั ผูบ้กพรอ่งทางการไดย้ินมกัใชภ้าษาเพียง 3 ประเภท ไดแ้ก่ 
1. ภาษามือไทย - ใช้สื่อสารกับเพื่อนผู้บกพร่องทางการได้ยินและครูผู้สอนใน

โรงเรียน 
2. ภาษามือธรรมชาติ - ใชส้ื่อสารกบัสมาชิกในครอบครวั  
3. ภาษาไทย - ใชใ้นการเขียนเพื่อสื่อสารกบับคุคลทั่วไปที่ไม่บกพรอ่งทางการไดย้ิน 

การเรียนรูแ้ละใชภ้าษาที่เหมาะสมกับบริบทและกลุ่มบุคคลที่แตกต่างกัน จะช่วยให้ผู้
บกพร่องทางการได้ยินสามารถสื่อสารได้อย่างมีประสิทธิภาพ เกิดความเข้าใจที่ถูกต้อง และ
ด ารงชีวิตรว่มกบัผูอ่ื้นในสงัคมไดเ้ป็นอย่างดี (เจนจิรา, 2017) 

ภาษามือไทยได้รบัการรบัรองให้เป็นภาษาประจ าชาติของผูบ้กพร่องทางการไดย้ินใน
ประเทศไทยตัง้แต่ปี 2542 ซึ่งมีโครงสรา้งและหลักไวยากรณ์เฉพาะตัวที่แตกต่างจากภาษาไทย 
แมว้่าการสื่อสารดว้ยภาษามือจะช่วยใหผู้บ้กพร่องทางการไดย้ินเขา้ถึงขอ้มูลข่าวสารได ้แต่จาก
การส ารวจพบว่าความสามารถในการใช้ภาษามือของพ่อแม่ที่มีการได้ยินปกติยังอยู่ในระดับ
ค่อนขา้งต ่า ซึ่งอาจส่งผลต่อการสื่อสารและการถ่ายทอดขอ้มูลระหว่างพ่อแม่และบุตรหลานที่
บกพร่องทางการได้ยิน (ศรีอ่อน, 2000) ล่ามภาษามือจึงมีบทบาทส าคัญในการเชื่อมช่องว่าง
ระหว่างภาษามือและภาษาพดู ท าใหค้นทัง้สองกลุ่มสามารถเขา้ใจกนัได ้โดยเฉพาะในบริบทของ
การศึกษา ล่ามจะเป็นสื่อกลางส าคัญที่ช่วยใหผู้เ้รียนที่บกพร่องทางการไดย้ินเขา้ถึงเนือ้หาและ
องคค์วามรูท้ี่ผูส้อนตอ้งการถ่ายทอด อย่างไรก็ตาม คนพิการยงัคงเผชิญกบัอปุสรรคในการเขา้ถึง
ทรพัยากรและโอกาสทางสงัคมอย่างเท่าเทียม จึงจ าเป็นตอ้งแสวงหาพืน้ที่นอกขอบเขตอ านาจของ
สงัคมและสรา้งอตัลกัษณข์องตนเองใหพ้น้จากการถูกตีตราจากสงัคม 



  

การแกไ้ขปัญหาที่คนพิการเผชิญตอ้งอาศยัความร่วมมือจากทกุภาคสว่น ทัง้ในแง่ของการ
ปรบัเปลี่ยนทศันคติเชิงลบต่อคนพิการ การก าหนดมาตรการทางกฎหมายและสงัคมที่เป็นรูปธรรม
โดยรฐั อาทิ การยกเลิกบทบัญญัติของกฎหมายที่จ  ากัดสิทธิในการประกอบอาชีพของคนพิการ 
และการใชม้าตรการทางสงัคมควบคู่กันไป แต่ในความเป็นจริง ผูป้ระกอบการมักหลีกเลี่ยงการ
จา้งงานคนพิการ ในขณะที่กฎหมายก็ยงัคงมีปัญหาและไรส้ภาพบงัคบั ดงันัน้ สิ่งที่ส  าคญัที่สดุคือ
การขจัดความเชื่อ วาทกรรม และเจตคติเชิงลบต่อคนพิการ เพื่อเปิดพืน้ที่ทางสังคมและโอกาส
ให้แก่คนพิการได้อย่างแท้จริง ทั้งในมิติของการเข้าถึงการศึกษา การประกอบอาชีพ และการ
ด ารงชีวิตรว่มกบัคนอ่ืนๆ ในสงัคมไดอ้ย่างเท่าเทียมและมีศกัดิศ์รี (วิชยั และ มณีมยั, 2016) 
 

3.2 องคป์ระกอบของภาษามือ 
โครงสรา้งภาษามือพืน้ฐานมีดว้ยกนัทัง้หมด 5 โครงสรา้ง 1.ท่ามือ 2.ต าแหน่งของมือ 

3. การเคลื่อนไหวของมือ 4.ทิศทางของตวัมือตวั 5.สีหนา้ท่าทางและการเคลื่อนไหวของล าตวั 
3.2.1 ท่ามือ สิ่งที่จะเนน้ในจดุก็คือว่าการท าท่ามือใหช้ดั การท าท่ามือโดยการยื่น 
มือออกมานิ ้วทั้งห้าชิดเรียงกันจะได้หนึ่งความหมาย แต่หากนิ ้วทั้งสี่ชิดเรียงกัน

เหมือนเดิมแต่นิว้โปง้กางออกก็จะเป็นอีก หนึ่งความหมาย 
3.2.2 ต าแหน่งมือต าแหน่งของมือจ าเป็นจะตอ้งเป็นต าแหน่งที่มองไดง้่ายมองเห็นได้

ชัดเจน โดยทั่วไปจะใช้บริเวณต าแหน่งหน้าอกเพื่อที่จะสื่อสารเราจะเห็นคนหูหนวกส่วนใหญ่
แมก้ระทั่งสรา้งภาษามือก็แลว้แต่นะคะเวลาสื่อสารก็จะใชบ้รเิวณหนา้อกเป็นสว่นใหญ่อาจมีบา้งที่
จะใชต้  าแหน่งที่บรเิวณศีรษะ 

3.3.3 การเคลื่อนไหวของถา้มือเดียวกนัแต่การเคลื่อนไหวกลบัมาในทิศตรงกนัขา้มก็
จะสื่อความหมายต่างกนั 

3.3.4 ทิศของตัวผ่ามือ หากมีการพลิกผ่ามือน าดา้นหนา้ออกจากล าตัวหรือพลิกผ่า
มือหนกัดา้นในผ่ามือเขา้หาล าตวัก็จะไดค้วามหมายที่เปลี่ยนไป 

3.3.5 สีหนา้ท่าทางและการเคลื่อนไหวของล าตัว จะช่วยใหก้ารสื่อสารดว้ยภาษามือ
นั้นเป็นไปด้วยความชัดเจนและสื่อสารได้ตรงกับความรูส้ึกของของผู้สื่อและมากขึน้  ท าให้รูป
ประโยคมีความชัดเจนมากขึน้อาทิเช่น ถ้าเป็นค าถามจะมีการเลิกคิว้ขึน้ หรือมีความรูส้ึกบอก
ความรูส้ึกว่าสบายดีหรือไม่สบายก็ใชส้ีหน้าเป็นหลกั ในบางกรณีผูบ้กพร่องทางการไดย้ินนัน้จะ
รบัรูจ้ากสีหนา้ไดม้ากกว่าท่ามือที่สื่อสารออกไป ดังนัน้องคป์ระกอบของในส่วนของโครงสรา้งตัว
สดุทา้ยภาษามือที่ใชส้ีหนา้ประกอบดว้ยนัน้มีความส าคญัมากเช่นกนั (วินิธาสถิตยก์ลุ, 2020) 
 



  

3.3 บทบาทของภาษามือ 
ส าหรบัเด็กที่มีความบกพร่องทางการไดย้ินอย่างรุนแรง ภาษามือควรเป็นภาษาแรกหรือ

หนึ่งในสองภาษาแรกที่พวกเขาไดเ้รียนรู ้เนื่องจากภาษามือเป็นภาษาธรรมชาติที่ช่วยใหเ้ด็กกลุม่นี ้
สามารถสื่อสารไดอ้ย่างถูกตอ้งและสื่อความหมายไดอ้ย่างลึกซึง้ที่สุด ซึ่งแตกต่างจากภาษาพูด
ทั่วไปอย่างภาษาไทย ภาษามือเปิดโอกาสใหเ้ด็กผูบ้กพร่องทางการไดย้ินและผูป้กครองสามารถ
สื่อสารกันได้อย่างเต็มที่ตั้งแต่ระยะแรกเริ่ม หากทั้งสองฝ่ายร่วมกันเรียนรูภ้าษานีอ้ย่างจริงจั ง 
ภาษามือมีบทบาทส าคญัอย่างยิ่งต่อพฒันาการในหลากหลายมิติของเด็กผูบ้กพร่องทางการไดย้ิน 
ทัง้ในดา้นพฒันาการทางสมอง ทกัษะทางสงัคม การเรียนรูใ้นวงกวา้ง และยงัช่วยใหพ้วกเขาเขา้ใจ
วฒันธรรมของคนหูหนวกซึ่งเป็นหนึ่งในสองโลกที่เด็กตอ้งมีปฏิสมัพนัธด์ว้ย นอกจากนี ้การเรียนรู้
ภาษามือยังเอือ้ต่อการเรียนรูภ้าษาไทยในภายหลงั ทัง้ในรูปแบบการพดูและการเขียน เพราะการ
เรียนรูภ้าษาแรกตามธรรมชาติไม่ว่าจะเป็นภาษาไทยหรือภาษามือจะช่วยส่งเสริมใหเ้ด็กเรียนรู้
ภาษาที่สองไดดี้ยิ่งขึน้ ทา้ยที่สดุแลว้ ความสามารถในการใชภ้าษามือจะเป็นหลกัประกนัว่าเด็กจะ
มีความถนัดในการใชภ้าษาอย่างนอ้ยหนึ่งภาษา แมเ้ด็กผูบ้กพร่องทางการไดย้ินและผูเ้ชี่ยวชาญ
จะทุ่มเทความพยายามอย่างมากและใชเ้ทคโนโลยีช่วยเหลือ แต่ก็ยังพบว่าเด็กกลุ่มนีม้ักประสบ
ปัญหาในการออกเสียงและท าความเข้าใจภาษาไทย อาจต้องใช้เวลาหลายปีกว่าจะเรียนรู้
ภาษาไทยไดใ้นระดบัที่น่าพึงพอใจ ซึ่งในบางกรณีอาจเป็นเปา้หมายที่ไกลเกินเอือ้ม การหา้มไม่ให้
ใช้ภาษามือซึ่งตอบสนองความต้องการของเด็กในช่วงเวลานี ้ อาจส่งผลเสี่ยงต่อการพัฒนา
ศกัยภาพทางภาษา สมอง สงัคม และบคุลิกภาพอย่างเต็มที่  

การเป็นคนสองภาษาหมายถึงการรูแ้ละใชภ้าษาได้ตัง้แต่สองภาษาขึน้ไป โดยส าหรบัเด็ก
ผูบ้กพรอ่งทางการไดย้ิน ภาษาที่สองของพวกเขาคือภาษาไทยซึ่งเป็นภาษาที่ใชโ้ดยคนหดีูในสงัคม
ที่พวกเขาเป็นสมาชิกอยู่ดว้ย ภาษาไทยทัง้ในรูปแบบการพูดและการเขียนเป็นภาษาที่ใชส้ื่อสาร
โดยพ่อแม่ พี่น้อง ญาติมิตร เพื่อนร่วมงานในอนาคต นายจ้าง และบุคคลอ่ืนๆ ที่ เก่ียวข้องใน
ชีวิตประจ าวันของเด็กแต่ไม่รูภ้าษามือ จึงจ าเป็นตอ้งพึ่งพาภาษาไทยในการสื่อสาร โดยเฉพาะ
อย่างยิ่งในรูปแบบของการเขียนซึ่งเป็นช่องทางส าคัญในการเรียนรู ้ทั้งที่บ้านและที่โรงเรียน 
ความส าเร็จในเส้นทางการศึกษาและการท างานของคนหูหนวกส่ วนใหญ่ล้วนขึ ้นอยู่กับ
ความสามารถในการใชภ้าษาไทยเขียนหรือพดูเป็นส าคัญ เราทุกคนที่จะตอ้งมอบโอกาสใหเ้ด็กผู้
บกพร่องทางการไดย้ินไดเ้รียนรูท้ัง้สองภาษา ทัง้ภาษามือในฐานะภาษาแรก (กรณีสูญเสียการได้
ยินระดบัรุนแรง) และภาษาไทยซึ่งเป็นภาษาของคนส่วนใหญ่ในสงัคม โดยการส่งเสริมใหเ้ด็กไดม้ี
ปฏิสัมพันธ์กับทั้งสองชุมชนและตระหนักถึงความจ าเป็นที่ต้องใช้ทั้งสองภาษา การอาศัย



  

เทคโนโลยีสมยัใหม่ที่เนน้ภาษาไทยเพียงอย่างเดียวอาจเป็นการเสี่ยงต่อพฒันาการทางสมองและ
บุคลิกภาพของเด็ก รวมถึงปิดกั้นโอกาสในการเขา้ร่วมกับวัฒนธรรมทัง้สองฝ่ัง ขณะที่ การใชส้อง
ภาษาตัง้แต่แรกจะท าใหเ้ด็กมีทางเลือกที่กวา้งขึน้ในอนาคต ทัง้ในแง่ของภาษาและการเลือกชมุชน
ที่อยู่ ไม่มีใครเสียใจที่รูห้ลายภาษา แต่จะเสียดายหากรูไ้ม่เพียงพอ โดยเฉพาะเมื่อตอ้งแลกดว้ย
การพัฒนาตนเองอย่างเต็มศกัยภาพ เด็กผูบ้กพร่องทางการไดย้ินทุกคนควรมีสิทธิที่จะเติบโตเป็น
เด็กสองภาษา และเราทุกคนมีหนา้ที่ร่วมกันผลกัดันใหพ้วกเขาบรรลุสิทธิอันพึงมีนัน้  (Grosjean, 
Nakornjarupong, Reilly, และ Bangchang) 
 

3.4 ความสัมพันธก์ับภาษาพูด 
มีความเขา้ใจผิดกนัโดยทั่วไปว่าภาษามือขึน้อยู่กบัภาษาพดูอย่างใดนั่นคือภาษาพดู

ที่แสดงเป็นสัญญาณหรือถูกประดิษฐ์ขึน้โดยการได้ยินของผู้คน  ความคล้ายคลึงกันในการ
ประมวลผลภาษาในสมองระหว่างภาษาที่เซ็นและภาษาพดูท าใหค้วามเขา้ใจผิดนีค้งอยู่ต่อไป การ
ได้ยินครูในโรงเรียนสอนคนหูหนวกเช่น  Charles-Michel de l'Épée หรือ Thomas Hopkins 
Gallaudetมักเรียกอย่างไม่ถูกต้องว่าเป็น "นักประดิษฐ์" ของภาษามือ ภาษามือเช่นเดียวกับ
ภาษาธรรมชาติทัง้หมดไดร้บัการพัฒนาโดยคนที่ใชภ้าษาในกรณีนีคื้อคนหูหนวกซึ่งอาจมีความรู้
ภาษาพูดใด ๆ เพียงเล็กน้อยหรือไม่มี เลย ในขณะที่ภาษามือพัฒนาขึ ้นบางครั้งมันก็ยืม
องคป์ระกอบต่างๆมาจากภาษาพูดเช่นเดียวกับที่ทุกภาษายืมมาจากภาษาอ่ืนที่พวกเขาติดต่อ
ดว้ย ภาษามือแตกต่างกันไปตามจ านวนที่ยืมมาจากภาษาพูด ในภาษามือหลายภาษาอาจใช้
ตวัอกัษรแบบใชม้ือ (การสะกดนิว้) ในการสื่อสารที่มีลายเซ็นเพื่อยืมค าจากภาษาพดูโดยการสะกด
ตวัอกัษร ค านีม้กัใชส้  าหรบัชื่อบุคคลและสถานที่ที่เหมาะสม นอกจากนีย้งัใชใ้นบางภาษาส าหรบั
แนวคิดที่ไม่มีสญัลกัษณ์ใด ๆ ในขณะนัน้โดยเฉพาะอย่างยิ่งถา้ผูท้ี่เก่ียวขอ้งมีสองภาษาในภาษา
พูด บางครัง้การสะกดนิว้อาจเป็นที่มาของสัญญาณใหม่ เช่นสัญญาณเริ่มตน้ซึ่งรูปมือแสดงถึง
ตวัอกัษรตวัแรกของค าพูดที่มีความหมายเดียวกนั แมว้่าโดยรวมแลว้ภาษามือไม่ขึน้อยู่กับภาษา
พูดและเป็นไปตามเสน้ทางการพัฒนาของตนเอง ตัวอย่างเช่นภาษามือของอังกฤษ (BSL) และ
ภาษามืออเมริกัน (ASL) มีความแตกต่างกันมากและเข้าใจไม่ตรงกันแม้ว่าผู้คนในสหราช
อาณาจกัรและสหรฐัอเมรกิาจะใชภ้าษาพดูเดียวกนั ไวยากรณข์องภาษามือมกัไม่เหมือนกบัภาษา
พูดที่ใช้ในพืน้ที่ทางภูมิศาสตรเ์ดียวกัน ในความเป็นจริงในแง่ของไวยากรณ์ ภาษามืออเมริกัน 
(ASL) ใชร้่วมกับภาษาญ่ีปุ่ นที่พูดไดม้ากกว่าภาษาองักฤษ ในท านองเดียวกันประเทศที่ใชภ้าษา
พดูเดียวอาจมีภาษามือสองภาษาขึน้ไปหรือพืน้ที่ที่มีภาษาพดูมากกว่าหนึ่งภาษาอาจใชภ้าษามือ
เพียงภาษาเดียว แอฟรกิาใตซ้ึ่งมีภาษาพดูอย่างเป็นทางการ 11 ภาษาและภาษาพดูอ่ืน ๆ ที่ใชก้นั



  

อย่างแพร่หลายในจ านวนใกลเ้คียงกนัเป็นตวัอย่างที่ดีในเรื่องนี ้มีภาษามือเพียงภาษาเดียวและมี
สองรูปแบบเนื่องจากมีประวัติของการมีสถาบันการศึกษาหลักสองแห่งส าหรบัคนหูหนวกซึ่ง
ใหบ้รกิารในพืน้ที่ทางภมูิศาสตรท์ี่แตกต่างกนัของประเทศ (Wikipedia, n.d.) 
 

3.5 สิทธิของเด็กผู้บกพร่องทางการได้ยินในการเป็นเด็กสองภาษา 
3.5.1 การสื่อสารอย่างมีประสิทธิภาพระหว่างเด็กและสมาชิกครอบครวัตัง้แต่ระยะ

แรกเริ่ม 
การสื่อสารที่มีคณุภาพระหว่างเด็กกบัพ่อแม่และสมาชิกในครอบครวัเป็นสิ่งส าคญัที่

ควรส่งเสริมใหเ้กิดขึน้โดยเร็วที่สดุ เด็กที่มีการไดย้ินปกติสามารถเรียนรูแ้ละซึมซบัภาษาไดต้ัง้แต่ปี
แรกของชีวิต หากไดอ้ยู่ในสภาพแวดลอ้มที่มีการใชภ้าษาอย่างเขม้ขน้และสามารถรบัรูภ้าษานั้นได้
อย่างเต็มที่ ภาษาถือเป็นเครื่องมือส าคญัในการสรา้งปฏิสมัพันธแ์ละความผูกพันระหว่างเด็กกับ
พ่อแม่ สิ่งที่เกิดขึน้กบัเด็กหดีูควรเกิดขึน้กบัเด็กหหูนวกดว้ยเช่นกนั เด็กทกุคนควรมีสิทธิที่จะสื่อสาร
กับพ่อแม่ผ่านภาษาธรรมชาติของตนไดอ้ย่างเต็มศักยภาพและรวดเร็วที่สุด เพื่อสานสัมพันธอ์ัน
แน่นแฟ้นระหว่างกนัตัง้แต่ระยะเริ่มตน้ของชีวิต 

3.5.2 การพฒันาศกัยภาพทางสมองในวยัทารก 
การใชภ้าษามีส่วนส าคญัอย่างยิ่งต่อการพฒันาความสามารถหลกัที่เป็นรากฐาน

ของบุคลิกภาพในเด็ก ไม่ว่าจะเป็นทกัษะการใชเ้หตผุล การจ าแนกแยกแยะ และความจ า หากขาด
โอกาสในการใชภ้าษาอย่างเต็มที่ ใชเ้พียงระบบท่าทาง หรือไดร้บัการสอนภาษาที่ไม่ถูกตอ้ง อาจ
ส่งผลใหก้ระบวนการพัฒนาทางสมองของเด็กเป็นไปอย่างผิดปกติ (Humphries และคนอ่ืน ๆ, 
2019) 

3.5.3 การสะสมองคค์วามรูท้ั่วไป 
เด็กส่วนใหญ่ไดร้บัความรูร้อบตวัผ่านการใชภ้าษาในการสนทนากบัพ่อแม่ ญาติ

พี่นอ้ง เด็กคนอ่ืนๆ และบุคคลใกลช้ิด ขอ้มลูข่าวสารเก่ียวกบัเหตกุารณต่์างๆ ในโลกจะถูกถ่ายทอด
หมนุเวียนอยู่ภายในกลุ่ม และความรูเ้หล่านีจ้ะกลายเป็นรากฐานส าคญัส าหรบักิจกรรมการเรียนรู้
ในโรงเรียน ซึ่งจะช่วยใหเ้กิดความเขา้ใจในเนือ้หาที่ลึกซึง้ยิ่งขึน้ การสื่อสารที่มีประสิทธิภาพลว้น
ตอ้งอาศยัพืน้ฐานความรูเ้หลา่นี ้

3.5.4 การสื่อสารแบบเต็มรูปแบบกบับคุคลแวดลอ้ม 
เด็กหูหนวกเช่นเดียวกบัเด็กหูดีทั่วไปจ าเป็นตอ้งสามารถสื่อสารไดอ้ย่างสมบูรณ์

แบบกับบุคคลส าคัญในชีวิต ทั้งพ่อแม่ พี่น้อง ครูอาจารย ์และผูใ้กล้ชิดคนอ่ืนๆ การสื่อสารควร
เป็นไปอย่างกลมกลืน สอดคลอ้งกับคู่สนทนาและบริบทแวดลอ้ม บางกรณีอาจเลือกใชภ้าษามือ 



  

บางสถานการณอ์าจใชภ้าษาไทย (ในรูปแบบพูดหรือเขียน) หรือใชท้ัง้สองภาษาผสมผสานกนัไป 
ขึน้อยู่กบัความถนดัและความเหมาะสม 

3.5.5 การเขา้รว่มในวฒันธรรมของทัง้สองโลกผ่านการใชภ้าษา 
เด็กหูหนวกจ าเป็นตอ้งเติบโตขึน้เป็นส่วนหนึ่งของทั้งสังคมคนหูดีและสังคมผู้

บกพรอ่งทางการไดย้ิน พวกเขาตอ้งแสดงตวัตนใหเ้ห็นว่าเป็นสมาชิกของสงัคมคนหูดีซึ่งมกัจะเป็น
สังคมของครอบครัว (เด็กหูหนวกประมาณ 90% เกิดจากพ่อแม่หูดี) ในขณะเดียวกันก็ต้อง
ปฏิสมัพันธ์กับโลกของผูบ้กพร่องทางการไดย้ินซึ่งเป็นอัตลกัษณ์ของตนเองโดยเร็วที่สุด เด็กควร
รูส้ึกอบอุ่นใจที่จะร่วมกิจกรรมในทัง้สองสงัคมใหม้ากที่สุดเท่าที่จะท าได ้การเรียนรูส้องภาษาคือ
ทางออกที่ดีที่สดุที่จะท าใหบ้รรลเุป้าประสงคน์ีไ้ด ้การรูท้ัง้ภาษามือและภาษาไทยจึงเป็นสิ่งจ าเป็น
อย่างยิ่งส าหรบัเด็กหูหนวกในการสื่อสารกับผูป้กครองตั้งแต่ช่วงปฐมวัย กระตุน้พัฒนาการทาง
สมอง เรียนรูส้ิ่งแวดลอ้ม สื่อสารกบัโลกภายนอก และดดูซมึวฒันธรรมของทัง้คนหดีูและผูบ้กพรอ่ง
ทางการไดย้ิน บทบาทของทั้งสองภาษาอาจแตกต่างกนัไปตามความถนดัและระดบัการไดย้ินของ
เด็กแต่ละคน ตลอดจนบรบิทการใชภ้าษาที่แตกต่างหลากหลาย ทัง้นี ้เด็กหูหนวกสว่นใหญ่ถือเป็น
เด็กสองภาษาและมีอตัลกัษณท์างวฒันธรรมสองดา้นในระดบัที่ต่างกนัไป ซึ่งไม่ต่างจากประชากร
มากกว่าครึ่งหนึ่งของโลกที่ใชช้ีวิตอยู่ในสงัคมสองภาษา โดยคาดการณว์่าปัจจุบนัมีผูท้ี่รูส้องภาษา
เท่ากบัหรือมากกว่าผูท้ี่รูภ้าษาเดียวดว้ยซ า้ และเช่นเดียวกบัเด็กสองภาษาทั่วไปที่จะปรบัใชท้ัง้สอง
ภาษาในวิถีชีวิตประจ าวนัและเป็นส่วนหนึ่งของทัง้สองโลก นั่นคือทัง้โลกของคนหูดีและโลกของผู้
บกพรอ่งทางการไดย้ิน (Lyness, Woll, Campbell, และ Cardin, 2013) 
 

4. แนวคิดบุคลิกภาพ 
4.1 ความหมายของบุคลิกภาพ 

บุคลิกภาพ (Personality) เป็นค าที่ใชก้นัอย่างแพร่หลายในชีวิตประจ าวนั หมายถึง 
ลกัษณะเฉพาะตัวของแต่ละบุคคลที่แสดงออกมาอย่างคงที่และสม ่าเสมอ ซึ่งเป็นผลมาจากการ
ผสมผสานระหว่างพนัธุกรรม ประสบการณ ์และการเรียนรูต้ลอดช่วงชีวิต บคุลิกภาพครอบคลมุถึง
รูปแบบความคิด ความรูส้ึก และพฤติกรรมที่บ่งบอกถึงวิธีการที่บุคคลปรบัตัวและโต้ตอบกับ
สิ่งแวดลอ้ม (Corr, 2020) ลกัษณะเฉพาะของแต่ละบุคคลเป็นสิ่งที่ท าใหพ้วกเขามีความโดดเด่น
เป็นตวัของตวัเองและไม่เหมือนใคร 

นักจิตวิทยาไดใ้หค้ าจ ากัดความของบุคลิกภาพไวอ้ย่างหลากหลาย Allport (1937) 
นิยามว่า บุคลิกภาพคือองคป์ระกอบทางจิตใจและร่างกายที่ท าใหบุ้คคลมีลกัษณะเฉพาะตัวใน
การปรับตัวกับสิ่งแวดล้อม ขณะที่  Eysenck (1947) มองว่าบุคลิกภาพเป็นรูปแบบพฤติกรรม



  

ทัง้หมดของบุคคลที่ถูกจัดระเบียบและก าหนดโดยพันธุกรรมและสิ่งแวดลอ้ม โดยพัฒนาขึน้ผ่าน
ปฏิสัมพันธ์ของลักษณะทางกายภาพ (Physical) ลักษณะนิสัย (Temperament) สติปัญญา 
(Intelligence) และคณุลกัษณะ (Character) ของบคุคล 

กล่าวโดยสรุป บุคลิกภาพคือแบบแผนลักษณะเฉพาะของบุคคลในดา้นความคิด 
ความรูส้ึก และการกระท าที่ค่อนขา้งคงที่ ซึ่งเป็นผลจากอิทธิพลร่วมกันของปัจจัยดา้นชีวภาพ 
จิตใจ และสงัคม โดยบคุลิกภาพมีความส าคญัในการก าหนดวิธีการรบัรูแ้ละตอบสนองต่อสิ่งเรา้ทัง้
ภายในและภายนอก รวมถึงการปรบัตัวของบุคคลในการด าเนินชีวิต ซึ่งมีผลต่อความส าเร็จ 
ความสขุ และสขุภาพจิตโดยรวมของแต่ละบุคคล (Roberts, 2008)การศึกษาบุคลิกภาพจึงช่วยให้
เข้าใจถึงความแตกต่างระหว่างบุคคล และน าไปประยุกต์ใช้ในการพัฒนาตนเองและการมี
ปฏิสมัพนัธก์บัผูอ่ื้นไดอ้ย่างเหมาะสม 
 

4.2 ปัจจัยทีก่ าหนดบุคลิกภาพ 
ปัจจยัที่ก าหนดบุคลิกภาพ พนัธุกรรม สิ่งแวดลอ้ม และสถานการณ์ บุคลิกภาพของแต่ละ

บคุคลเป็นผลจากปฏิสมัพนัธร์ะหว่างปัจจยัดา้นพนัธุกรรม สิ่งแวดลอ้ม และสถานการณ ์หลกัฐาน
จากการศึกษาพฤติกรรมในวัยเยาว ์การวิจัยคู่แฝด และความพึงพอใจในการท างาน ชีใ้หเ้ห็นว่า
ลกัษณะทางชีวภาพ กายภาพ และจิตวิทยา มีการถ่ายทอดทางพันธุกรรมจากบิดามารดาสู่บุตร
หลานผ่านยีนในโครโมโซม แต่พันธุกรรมเพียงอย่างเดียวไม่สามารถก าหนดบุคลิกภาพทั้งหมด 
จ าเป็นต้องพิจารณาอิทธิพลของสิ่งแวดล้อมร่วมดว้ย ซึ่งประกอบด้วยครอบครวั โรงเรียน การ
อบรมเลีย้งดู เพื่อน วัฒนธรรม และประสบการณ์ต่างๆ ที่มีผลต่อการหล่อหลอมบุคลิกภาพให้
สอดคล้องกับบริบทสังคม นอกจากนี ้ บุคลิกภาพที่ดูเหมือนคงที่ก็ยังอาจเปลี่ยนแปลงได้ตาม
สถานการณ ์เช่น สภาวะกดดนั เหตกุารณไ์ม่คาดคิด หรือการเปลี่ยนแปลงในชีวิต แสดงใหเ้ห็นถึง
ความยืดหยุ่นของบคุลิกภาพในการปรบัตวั (McAdams, 2006) 

แมย้งัไม่มีขอ้สรุปชดัเจนว่าปัจจยัใดมีอิทธิพลต่อบุคลิกภาพมากที่สดุ แต่เป็นที่ยอมรบักัน
โดยทั่วไปว่า ทัง้องคป์ระกอบทางชีววิทยา พฒันาการ และสภาพแวดลอ้ม ต่างมีผลต่อการก าหนด
บุคลิกภาพร่วมกัน โดยปัจจยัดา้นพนัธุกรรมและสิ่งแวดลอ้มไม่เคยท างานแยกจากกันโดยสิน้เชิง 
แต่มีอิทธิพลร่วมในการก าหนดลกัษณะเฉพาะตวัของแต่ละคน ซึ่งเกิดจากการผสมผสานระหว่าง
ส่วนประกอบทางพันธุกรรมที่สืบทอดมาจากบรรพบุรุษ กับอิทธิพลจากสภาพแวดลอ้มที่เผชิญใน
ชีวิต (Zuckerman, 2005)  
 
 
 



  

4.3 ลักษณะของบุคลิกภาพทีด่ี 
บุคลิกภาพที่ดี องคป์ระกอบส าคัญในการสรา้งความประทับใจ บุคลิกภาพที่ดีเป็น

คุณลกัษณะส าคัญในการสรา้งความประทับใจและเสริมสรา้งความสมัพันธ์ที่ราบรื่นกับผูอ่ื้น ซึ่ง
ประกอบดว้ยบุคลิกภาพในสามดา้นหลกั ไดแ้ก่ บุคลิกภาพทางกาย บุคลิกภาพทางอารมณ์และ
จิตใจ และบุคลิกภาพทางวาจา บุคลิกภาพทางกายที่ ดี ประกอบด้วย รูปร่างหน้าตาและ
บคุลิกลกัษณะที่ดนู่าเชื่อถือ การแต่งกายที่เหมาะสมกบักาลเทศะ ความสะอาดและสขุอนามยัที่ดี 
และกิริยาท่าทางที่กระฉับกระเฉงและสง่างาม โดยตอ้งมีกิริยามารยาท ความเป็นมิตร และทกัษะ
การสื่อสารที่ดีเป็นส่วนเสริมบุคลิกภาพทางอารมณ์และจิตใจที่ดี ประกอบดว้ย ความสามารถใน
การควบคมุอารมณ ์การมีทศันคติเชิงบวกต่อการท างาน และความสามารถในการตดัสินใจอย่างมี
วฒุิภาวะ ซึ่งจะช่วยใหส้ามารถสรา้งมนษุยสมัพนัธท์ี่ดีกบัผูอ่ื้น ท างานไดอ้ย่างมีประสิทธิภาพ และ
มีการตดัสินใจที่ถูกตอ้งเหมาะสมบุคลิกภาพทางวาจาที่ดี ประกอบดว้ย การพูดจาสุภาพนุ่มนวล 
การใชภ้าษาที่เขา้ใจง่าย สื่อสารชัดเจนตรงประเด็น การใชน้ า้เสียงและค าพูดที่เหมาะสม รวมถึง
การใช้ภาษาให้ถูกต้องเหมาะสมกับบุคคลและสถานการณ์ ซึ่งจะช่วยสร้างการสื่อสารที่มี
ประสิทธิภาพและความประทับใจใหก้บัผูฟั้งไดเ้ป็นอย่างดี การพัฒนาและสรา้งบุคลิกภาพที่ดีใน
ดา้นต่างๆ เหล่านี ้ไม่เพียงช่วยเสริมสรา้งภาพลกัษณแ์ละการน าเสนอตนเองที่น่าประทบัใจเท่านัน้ 
แต่ยังส่งผลใหเ้กิดความสมัพันธ์ที่ราบรื่นและความส าเร็จทั้งในชีวิตส่วนตัวและการท างานดว้ย 
ดังนัน้การพัฒนาบุคลิกภาพจึงนับเป็นการลงทุนที่คุ้มค่าและจ าเป็นอย่างยิ่งส าหรบัทุกคนในยุค
ปัจจบุนั 
 

4.4 การวัดบุคลิกภาพ 
บุคลิ กภาพของบุคคล เป็นผลจากการพัฒ นาการร่วมกับปฏิ สัมพันธ์กับ

สภาพแวดล้อม กลายเป็นลักษณะเฉพาะที่บุคคลแสดงออกต่อสิ่งรอบตัว การท าความเข้าใจ
บุคลิกภาพจึงตอ้งพิจารณาทัง้ประวัติพัฒนาการและการมีปฏิสัมพันธ์กับสิ่งแวดลอ้มในปัจจุบัน 
โดยประเมินว่าบุคคลปรบัตัวเขา้กับผูอ่ื้นไดดี้เพียงใด นักจิตวิทยามีมุมมองที่หลากหลายในการ
จ าแนกบุคลิกภาพ แต่ก็มีองค์ประกอบบางอย่างที่คล้ายคลึงกัน ซึ่งสามารถสรุปลักษณะ
บคุลิกภาพไดด้งันี ้

1. ลักษณะทางกายภาพและอารมณ์ เช่น รูปร่าง สุขภาพ ท่าทาง หน้าตา รวมถึงความ
มั่นคงและความอ่อนไหวทางอารมณ ์ซึ่งมีผลต่อทัง้ตนเองและผูอ่ื้น 

2. ระดบัสติปัญญาและความสามารถดา้นต่างๆ ที่ท าใหแ้ต่ละคนแตกต่างกนั   
3. ความสนใจและค่านิยมที่บคุคลยดึถือ ซึ่งสะทอ้นออกมาในบคุลิกภาพ 



  

4. ทศันคติต่อสงัคม เช่น แนวโนม้การใชอ้  านาจ ความเชื่อมั่นในความคิดของตนเอง หรือ
การเชื่อในความเสมอภาค 

5. แรงจงูใจทัง้ระดบัจิตส านึกและจิตใตส้  านึก ซึ่งท าใหบ้คุคลมีบคุลิกภาพแตกต่างกนั 
6. ลกัษณะการแสดงออก เช่น ความสภุาพ ชอบเขา้สงัคม มีเหตผุลและวิจารณญาณ  
7. แนวโนม้ความผิดปกติทางจิต พิจารณาจากความแตกต่างของลกัษณะจิตใจเมื่อเทียบ

กบับคุคลทั่วไป 
 

4.5 ทฤษฎีบุคลิกภาพ 
บุคลิกภาพเป็นลกัษณะเฉพาะตวัของบุคคลและกลุ่มบุคคล ซึ่งมีความคงที่ ซบัซอ้น 

และหลากหลาย การศึกษาบคุลิกภาพมีประวติัยาวนาน ท าใหเ้กิดแนวคิดและทฤษฎีที่หลากหลาย
ในการอธิบายและสรุปผล แต่ละทฤษฎีมีข้อจ ากัด จุดเด่น และจุดด้อยที่แตกต่างกัน จึงต้อง
เลือกใชอ้ย่างเหมาะสม เนื่องจากแต่ละทฤษฎีใชห้ลกัการและแนวคิดที่แตกต่างกนัในการอธิบาย
บุคลิกภาพ บุคลิกภาพของบุคคลหนึ่งอาจอธิบายไดด้ว้ยทฤษฎีหนึ่ง แต่ไม่สามารถใชท้ฤษฎีอ่ืน
อธิบายได้ ในขณะที่บุคลิกภาพบางแบบต้องใช้หลายทฤษฎีร่วมกันในการอธิบาย ทฤษฎีและ
แนวคิดบคุลิกภาพที่ส  าคญั ไดแ้ก่ 

1. ทฤษฎีบคุลิกภาพแบบจิตวิเคราะห ์(Psychoanalytic Theories) 
2. ทฤษฎีบคุลิกภาพของกลุม่ฟรอยดใ์หม่ (The Neo-Freudian) 
3. ทฤษฎีบคุลิกภาพแบบคณุลกัษณะ (Trait Personality Theory) 
4. ทฤษฎีบคุลิกภาพตามรูปรา่งของบคุคล (Types Personality Theory) 
5. ทฤษฎีบคุลิกภาพการเรียนรูท้างสงัคม (Social Learning Theory) 
6. ทฤษฎีบคุลิกภาพแบบมนษุยนิยม (Humanist Personality Theory) 
7. ทฤษฎีพฒันาการบคุลิกภาพ (Theory of Development ) 

 

5. จิตวิทยาทีเ่กี่ยวข้อง 
5.1 การปรับตัวของวัยรุ่นผู้บกพร่องทางการได้ยิน 

วยัรุ่นที่มีความบกพร่องทางการไดย้ิน ซึ่งอาศยัอยู่ในสภาพแวดลอ้มที่ใชก้ารสื่อสาร
ดว้ยภาษาพูดเป็นหลกั มกัถูกมองว่าเป็นความพิการในสงัคม การปรบัตวัและกา้วผ่านช่วงเวลานี ้
จึงเป็นเรื่องทา้ทายมากกว่าวัยรุ่นทั่วไป ส าหรบัวัยรุ่นกลุ่มนี ้ช่วงเวลาดังกล่าวนับว่าซบัซอ้น การ
สื่อสารกบัครอบครวัและกลุ่มเพื่อนอาจก่อใหเ้กิดความขดัแยง้ภายในจิตใจ และน าไปสู่พฤติกรรม
ที่เป็นปัญหาได ้ผูท้ี่มีความบกพร่องทางการไดย้ินมักเผชิญกับความเสียเปรียบในสังคมแทบทุก



  

ดา้น เนื่องจากทุกอย่างล้วนพึ่งพาภาษาและการสื่อสารเป็นหลัก วัยรุ่นกลุ่มนีม้ักประสบปัญหา
ดา้นการพูด การใชส้ัญลักษณ์ และการเขียน อันเป็นผลมาจากขอ้จ ากัดในการรบัฟัง ส่วนการ
แสดงออกทางอารมณม์กัใชพ้ฤติกรรมและท่าทางแทนการสื่อสารดว้ยค าพดู นอกจากนี ้การเรียนรู ้
การปรับตัว การเข้าสังคม และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน มักด้อยกว่าวัยรุ่นปกติ เน่ืองจากไม่
สามารถใชป้ระโยชนจ์ากการสื่อสารไดเ้ต็มที่ และมีพฒันาการทางภาษาที่ลา่ชา้ แมค้วามสามารถ
ทางสติปัญญาจะเทียบเท่ากบัวยัรุน่ทั่วไป แต่ก็มีขอ้จ ากดัในดา้นภาษา ซึ่งสง่ผลต่อการปรบัตวั 

วยัรุน่ที่มีความบกพร่องทางการไดย้ินมักแยกตวัออกจากสงัคม รูส้ึกโดดเดี่ยว และมี
ความยากล าบากในการสื่อสารกับครอบครวัและคนรอบขา้ง พวกเขามีโอกาสเผชิญปัญหาดา้น
อารมณ์และสงัคม รวมถึงมีแนวโนม้ที่จะมีพฤติกรรมเบี่ยงเบนและอารมณ์แปรปรวนมากกว่าคน
ทั่วไป ซึ่งอาจน าไปสู่การรวมกลุ่มเฉพาะผู้ที่มีความบกพร่องทางการได้ยินด้วยกันเอง โดยไม่
ตอ้งการมีปฏิสัมพันธ์กับบุคคลทั่วไป เนื่องจากการเขา้สงัคมเป็นเรื่องยาก อีกทั้งกระบวนการคิด
ของพวกเขายงัแตกต่างจากคนทั่วไป ซึ่งเป็นผลมาจากวฒันธรรมเฉพาะของกลุม่ผูม้ีความบกพรอ่ง
ทางการไดย้ินนั่นเอง (Siriattakul, Jamnongchan, Boonchuchuay, และ Poimngern, 2015) 
 

5.2 นักให้ค าปรึกษาเพ่ือการฟ้ืนฟูสมรรถภาพผู้บกพร่องทางการได้ยิน 
บทบาทของนกัใหค้ าปรกึษาเพื่อการฟ้ืนฟสูมรรถภาพผูบ้กพรอ่งทางการไดย้ิน การให้

ค าปรึกษาเพื่อการฟ้ืนฟูสมรรถภาพส าหรบัผูบ้กพร่องทางการไดย้ินเป็นกระบวนการปฏิสัมพันธ์
ระหว่างนักใหค้ าปรึกษาและผูร้บับริการที่มีความบกพร่องทางการไดย้ิน โดยมีเป้าหมายเพื่อช่วย
ใหพ้วกเขาเขา้ใจและยอมรบัตนเอง จดัการกบัสถานการณปั์จจุบนั และกา้วผ่านช่วงวิกฤตของชีวิต
ดว้ยมุมมองเชิงบวก ผูบ้กพร่องทางการไดย้ินมกัตอ้งการรบัค าปรกึษาจากนกัใหค้ าปรกึษาที่มีภูมิ
หลงัคลา้ยคลงึกนั จึงมีความคาดหวงัใหม้ีนกัใหค้ าปรกึษาส าหรบัผูบ้กพรอ่งทางการไดย้ินเพิ่มมาก
ขึน้ นกัใหค้ าปรกึษาควรเป็นผูท้ี่มีประสบการณ ์มีทศันคติที่ดี เขา้ใจและยอมรบัความหลากหลาย
ทางวัฒนธรรมของผูบ้กพร่องทางการไดย้ิน รวมถึงมีทักษะการใชภ้าษามือที่ดี เพื่อใหก้ารสื่อสาร
เป็นไปอย่างราบรื่นและถูกตอ้ง ทัง้นีไ้ดม้ีขอ้เสนอแนะใหภ้าครฐัตระหนักถึงความส าคญัและจดัให้
มีต าแหน่งนกัใหค้ าปรกึษาส าหรบัผูบ้กพร่องทางการไดย้ินในองคก์รที่ใหบ้ริการแก่กลุ่มคนเหล่านี ้
การใหค้ าปรึกษาแก่ผูบ้กพร่องทางการไดย้ินถือเป็นการท างานแบบขา้มวัฒนธรรม ซึ่งนอกจาก
ตอ้งมีความรูค้วามสามารถและยึดมั่นในจรรยาบรรณวิชาชีพแลว้ นักใหค้ าปรกึษายงัตอ้งมีความ
ตระหนกัรูแ้ละเขา้ใจในภาษา ค่านิยม ความเชื่อ และลกัษณะเฉพาะของผูบ้กพร่องทางการไดย้ิน 
สหรัฐอเมริกาได้จัดตั้งศูนย์บริการให้ค าปรึกษาส าหรับผู้บกพร่องทางการได้ยินโดยเฉพาะ 
ใหบ้รกิารครอบคลมุทัง้ดา้นสขุภาพจิตและการสรา้งสมัพนัธภาพในครอบครวั  



  

ในประเทศไทยเพิ่งเริ่มก าหนดให้มีต าแหน่งนักให้ค าปรึกษาส าหรับผู้บกพร่อง
ทางการไดย้ินในช่วง 10 ปีที่ผ่านมา โดยวิทยาลยัราชสดุา มหาวิทยาลยัมหิดล นบัเป็นสถาบนัแรก
และแห่งเดียวที่มีการจัดต าแหน่งนีอ้ย่างเป็นทางการ ในขณะที่หน่วยงานอ่ืนๆ ยังไม่มีการจดัใหม้ี
นักใหค้ าปรึกษาส าหรบัผู้บกพร่องทางการได้ยินโดยเฉพาะ แต่ใชว้ิธีการใหค้ าแนะน าผ่านล่าม
ภาษามือเป็นหลัก จึงมีความจ าเป็นที่ภาครฐัและองค์กรที่เก่ียวข้องจะต้องผลักดันให้เกิดการ
พฒันาระบบการใหค้ าปรกึษาแก่ผูบ้กพรอ่งทางการไดย้ินอย่างเป็นรูปธรรมต่อไป (มาลิน และ ธิดา
รตัน,์ 2019) 
 

5.3 จิตวิทยาเชิงบวกในการวิจัยกับชุมชนผู้บกพร่องทางการได้ยิน 
จิตวิทยาเชิงบวกกบัคนหูหนวก: มุมมองใหม่ในการศึกษาคณุภาพชีวิต จิตวิทยาเชิงบวก

เป็นสาขาที่มุ่งเน้นศึกษาหลักฐานเชิงประจักษ์ของ "ชีวิตที่ดี" โดยเน้นศักยภาพ แรงบันดาลใจ 
ความสุข และความส าเร็จของมนุษย ์(Seligman, 2000) ซึ่งดูเหมือนจะยังขาดการศึกษาวิจัยใน
กลุ่มคนหูหนวกหรือหูตึง การประยุกตใ์ชแ้นวคิดจิตวิทยาเชิงบวกกับคนกลุ่มนีจ้ึงอาจช่วยเปลี่ยน
การเลา่เรื่องเก่ียวกบัคนหหูนวกไดอ้ย่างน่าสนใจ  

ในอดีต การวิจัยเก่ียวกับคนหูหนวกมักเป็นไปตามมุมมองทางการแพทย์ที่ เน้นความ
บกพร่อง กว่าจะเริ่มยอมรบัจุดแข็งของคนหูหนวกและก้าวไปสู่การบ าบัดด้วยการยืนยันทาง
วฒันธรรม ชุมชนคนหูหนวกจึงพยายามเปลี่ยนวาทกรรมจากมมุมองของ "ความบกพร่อง" มาเป็น
มุมมองทางสังคมและวัฒนธรรมของ "ความแตกต่าง" ผ่านแนวคิด Deaf Gain ที่มุ่งเน้นว่าคนหู
หนวกสามารถสรา้งความหลากหลายใหก้บัประสบการณข์องมนุษยไ์ดอ้ย่างไร เช่น การเรียนรูก้าร
ท างานของสมองในด้านภาษาและการให้เหตุผลเชิงพื ้นที่  รวมถึงขยายความเข้าใจเรื่องการ
แลกเปลี่ยนทางวฒันธรรม (Wehmeyer, 2013) 

นักวิจัยบางส่วนจึงเสนอแนะให้ศึกษาประโยชน์ของการใช้ชีวิตในฐานะคนหูหนวก 
โดยเฉพาะอย่างยิ่งโดยนักวิจัยที่เป็นคนหูหนวกเองหรือมีความเขา้ใจวัฒนธรรมอย่างลึกซึง้ เริ่ม
ตั้งแต่การสรา้งวิธีการวัดผลที่เหมาะสม การมีปฏิสัมพันธ์กับผูเ้ข้าร่วมวิจัยอย่างลึกซึง้ และใช้
แนวทางที่เน้นภาพชัดเจนโดยอิงจากมุมมองของ Deaf Gain อย่างไรก็ตาม ยังไม่ชัดเจนนักว่า
แนวคิด Deaf Gain จะมีอิทธิพลต่อการศกึษาวิจยัเชิงประจกัษ์เก่ียวกบัชีวิตของคนหหูนวกอย่างไร 
แต่ไม่ว่าจะด้วยวิธีใด การน าเอาแนวคิดของจิตวิทยาเชิงบวกมาประยุกตใ์ชก้ับกลุ่มคนหูหนวก 
น่าจะช่วยเปิดมุมมองใหม่ๆ ในการท าความเข้าใจคุณภาพชีวิ ตของพวกเขาได้ลึกซึง้ยิ่งขึน้ 
(Duckworth, L., T. A., และ Seligman, 2005) 
 



  

6. เทคโนโลยีทีเ่กี่ยวข้อง 
6.1 ซอฟตแ์วรม์ายา Maya® 

การสรา้งตวัละคร แอนิเมชนั และเครื่องมือ VFX อนัทรงพลงัชุดเครื่องมือ ซอฟตแ์วร ์
Maya® ที่ไดร้บัรางวลัออสการ ์จากการสรา้งสตัวม์หศัจรรยไ์ปจนถึงภูมิประเทศอนักวา้งใหญ่และ
ฉากการต่อสูท้ี่ระเบิดได ้เป็นตัวเลือกอันดับตน้ๆ ในการสรา้งตัวละครที่น่าเชื่อ  ซอฟตแ์วร3์มิติที่
สามารถสรา้งคอมพิวเตอรแ์อนิเมชัน มายามีเครื่องมือที่ทรงพลังส าหรบัการสรา้งแอนิเมชันตัว
ละคร วัตถุ และกลอ้ง (animation) การสรา้งแบบจ าลอง มายามีเครื่องมือครบครนัส าหรบัการ
สรา้งโมเดล 3 มิติ ตั้งแต่การสรา้งวัตถุเรขาคณิตพื ้นฐาน ไปจนถึงตัวละครและฉากที่ซับซ้อน 
(modeling) การจ าลอง (simulation) และการเรนเดอร ์(rendering) มายามีเครื่องมือส าหรบัการ
เรนเดอรภ์าพและวิดีโอที่มีคุณภาพสูงที่ครอบคลุมการสรา้งงาน3มิติที่สุด มายารองรบัภาษา
สคริปต ์Maya ช่วยใหผู้ใ้ชส้ามารถขยายฟังกช์นัการท างานของซอฟตแ์วรแ์ละสรา้งเครื่องมือแบบ
ก าหนดเอง 

 

ภาพประกอบ 12 หนา้ต่างการใชง้านของโปรแกรม Maya® 
ที่มา : ผูว้ิจยั ศิโยน สวุรรณสะอาด 

 

6.1.1 โพลิกอน (Polygons) 
ขัน้ตอนแรกในการขึน้โมเดลนั้นเกิดจาก โพลิกอน (Polygons) รูปหลายเหลี่ยม

ประกอบดว้ยเรขาคณิตตามจุดยอด ขอบ และใบหนา้ที่คณุสามารถใชส้รา้งแบบจ าลองสามมิติใน 
Maya โพลิกอน (Polygons) หรือ รูปหลายเหลี่ยมมีประโยชนส์  าหรบัการสรา้งแบบจ าลอง 3 มิติ
หลายประเภท และใช้กันอย่างแพร่หลายในการพัฒนาเนื ้อหา 3 มิ ติส  าหรับ เอฟเฟกต์
ภาพเคลื่อนไหวในภาพยนตร ์วิดีโอเกมแบบโตต้อบ และอินเทอรเ์น็ต องคป์ระกอบของโพลิกอน 
(Polygon terminology) รูปหลายเหลี่ยมคือรูปร่างดา้นตรง (ดา้น 3 หรือมากกว่า) ซึ่งก าหนดโดย
จดุสามมิติ (vertices) และเสน้ตรงที่เชื่อมเขา้ดว้ยกนั (edges) บริเวณภายในของรูปหลายเหลี่ยม
เรียกว่า “face” จุดยอด (vertices)  ขอบ (edges)  และผิวหนา้ (face) เป็นองคป์ระกอบพืน้ฐาน



  

ของรูปหลายเหลี่ยมโพลิกอน (Polygons) สามารถเลือกและแก้ไขรูปหลายเหลี่ยมโดยใช้
ส่วนประกอบพืน้ฐานเหล่านี ้ การสรา้งแบบจ าลอง (Modeling Blocking) ในขั้นตอนนีน้ั้นรูปร่าง
พืน้ฐานของร่างกายและใบหนา้ของโมเดลตวัละคร 3 มิติ โครงกระดกู และโครงร่างของกลา้มเนือ้ 
ศิลปินตอ้งมีความรูพ้ืน้ฐานเก่ียวกับกายวิภาคของมนุษย์ (human anatomy) เป็นอย่างนอ้ย การ
ท าความเขา้ใจสัดส่วนโดยรวมเป็นสิ่งส าคัญส าหรบัทั้งตัวละครที่เหมือนจริง แมแ้ต่ตัวละครที่มี
สไตลแ์บบไฮเปอรโ์ทรฟี (hypertrophied forms) ก็ตอ้งการอวัยวะทุกส่วนเพื่อใหดู้ดีร่วมกันและ
สรา้งความประทบัใจโดยรวม โพลิกอนรูปหลายเหลี่ยมแต่ละรูปมกัเรียกว่าผิวหนา้ (face)  และถูก
ก าหนดใหเ้ป็นพืน้ที่ที่ลอ้มรอบดว้ยจุดยอดสามจุดขึน้ไปและขอบที่เก่ียวขอ้งกัน เมื่อหลายใบหนา้
เชื่อมต่อเขา้ดว้ยกนั จะสรา้งเครือข่ายใบหนา้ที่เรียกว่าตาข่ายรูปหลายเหลี่ยม (เรียกอีกอย่างว่าชุด
รูปหลายเหลี่ยมหรือวตัถรูุปหลายเหลี่ยม) สรา้งโมเดลโพลิกอน 3 มิติโดยใชเ้มชโพลิกอน ตาข่ายรูป
หลายเหลี่ยมสามารถสรา้งไดโ้ดยใชเ้ทคนิคที่หลากหลาย ส าหรบัขอ้มูลเพิ่มเติมเก่ียวกับเทคนิค
เหลา่นี ้ 

 

ภาพประกอบ 13 แสดงสว่นประกอบต่างๆของโพลิกอน 
ที่มา : https://www.autodesk.com/products/maya/overview?term=1-

YEAR&tab=subscription 
 

6.1.2 เตรียมการสร้างอนิเมชันก่อนที่จะท าให้ตัวละครและวัตถุในฉาก
เคล่ือนไหว 

ใหต้ัง้ค่าการควบคุมตัวละครทัง้หมด และตัวเปลี่ยนรูปที่เหมาะสมไปใชก้ับวัตถุ
ทัง้หมดที่คณุตอ้งการท าใหเ้คลื่อนไหวการสรา้งตวัละครหรือที่เรียกว่าการตัง้ค่ากระดูก (Rigging) 
หมายถึงการสรา้งโครงสรา้งโครงกระดกูที่ช่วยในการสรา้งแอนิเมชนัโมเดล ดังนัน้โมเดลจึงเป็นไป
ตามโครงสรา้งของโครงกระดูกนัน้ การผูกผิวหนงั (skin) เขา้กบัโครงกระดกู (skeletons) และการ
ตัง้ค่าขอ้จ ากดัของการเคลื่อนไหว ทัง้นีย้งัสามารถสรา้งตวัเปลี่ยนรูปส าหรบัตวัละครที่จะใชแ้ละท า



  

ใหพ้วกมันเคลื่อนไหวเพื่อสรา้งเอฟเฟกต์ ตัวอย่างเช่น ทอ้งกระตุก ( jiggle deformer) คิว้ขมวด 
(wire deformer) 

 
 

 

 

 

 

 

ภาพประกอบ 14 ภาพแสดงการวางกระดกูตวัละคร 
ที่มา : ผูว้ิจยั ศิโยน สวุรรณสะอาด 

 

โครงกระดูกเป็นโครงสรา้งแบบมีล าดับชั้นและมีข้อต่อที่ช่วยให้สามารถโพสท่าและ
เคลื่อนไหวโมเดลที่ถูกผูกไวไ้ด ้โครงกระดกูใหแ้บบจ าลองที่ยืดหยุ่นไดโ้ดยมีโครงสรา้งพืน้ฐานแบบ
เดียวกบัที่โครงกระดกูมนุษยม์อบใหก้บัร่างกายมนุษย์ เช่นเดียวกบัในร่างกายมนษุย ์ต าแหน่งของ
ขอ้ต่อและจ านวนขอ้ต่อที่คณุเพิ่มไปยงัโครงกระดูกจะเป็นตัวก าหนดว่าแบบจ าลองที่ถูกผูกไวข้อง
โครงกระดูกหรือ "ร่างกาย" เคลื่อนไหวอย่างไร เมื่อผูกแบบจ าลองเขา้กับโครงกระดูก เรียกว่าการ
ท าสกิน (called skinning) การสรา้งโครงกระดูกเป็นกระบวนการของการวางและปรบัแนวขอ้ต่อ
เพื่อสรา้งระบบที่สามารถสรา้งวตัถุที่บิดเบีย้วได ้จ าเป็นตอ้งวางขอ้ต่อใหใ้กลเ้คียงกบัต าแหน่งขอ้
ต่อจริง ทั้งนีข้ึน้อยู่กับประเภทของโพลินกอนที่ต้องการสรา้ง ตัวอย่างเช่น หากก าลังสรา้งโครง
กระดูกส าหรบัมนุษย์สองขา ต้องวางข้อต่อที่จุดประกบหลักทั้งหมดในแบบจ าลอง (ไหล่ เข่า 
ขอ้ศอก กระดูกสันหลัง และอ่ืนๆ) เมื่อสรา้งโครงกระดูกให้ใชมุ้มมองกลอ้งหลายมุมมองเพื่อให้
แน่ใจว่าโครงกระดกูพอดีกบัวตัถุอย่างเหมาะสมในทัง้สามมิติ และใชต้ารางแสดงผลเป็นแนวทาง
ในการตดัสินขนาดและรูปรา่งของโครงกระดกู (Studio., 2020) 
 

6.1.3 การสร้างแอนิเมชัน 
หัวขอ้ในส่วนนีจ้ะใหข้อ้มูลเก่ียวกับเทคนิคแอนิเมชันต่างๆ ใน Maya วิธีใช้

แอนิเมชนัประเภทต่างๆ และวิธีดตูวัอย่าง เล่น และบนัทึกแอนิเมชนัส่วนที่เนน้ไปที่ประเภทของแอ
นิเมชั่นต่อไปนี ้ 



  

1) แอนิเมชนัคียเ์ฟรม (To set keys) เป็นการสรา้งการเคลื่อนไหวของศิลปิน 
(animator) ช่วยใหแ้ปลงวตัถุหรือโครงกระดกูเมื่อเวลาผ่านไปโดยการตัง้ค่าคียเ์ฟรม ตัวอย่างเช่น 
สามารถคียเ์ฟรมที่ขอ้ต่อและที่จับ IK ของแขนของตัวละครเพื่อสรา้งแอนิเมชั่นของการโบกแขน 
(แอนิเมชนัคียเ์ฟรม) 

2) Nonlinear animation Animation loop ช่วยใหแ้ยก ท าซ า้ และผสมผสาน
คลิปแอนิเมชนัเพื่อใหไ้ดเ้อฟเฟกตก์ารเคลื่อนไหวที่ตอ้งการ ตวัอย่างเช่น คณุสามารถใชแ้อนิ เมชนั
ลปูเพื่อสรา้งวงจรการเดินแบบวนซ า้ส  าหรบัตัวละครตัวใดที่ตอ้งการใหเ้คลื่อนไหวเป็นการเดินไม่รู ้
จบ  

3)  Motion capture animation แอนิ เมชันด้วยเทคนิคโมชันแคปเจอร ์
(Motion Capture) ช่วยให้สามารถน าข้อมูลการเคลื่อนไหวที่บันทึกได้มาใช้เพื่ อสร้างการ
เคลื่อนไหวที่สมจริงใหก้บัตวัละครในฉากได ้ยกตวัอย่างเช่น สามารถน าขอ้มลูการเคลื่อนไหวของ
มา้ที่บนัทกึไดม้าใชเ้พื่อท าใหโ้ครงกระดกู (Rig) ของโมเดลสตัวส์ี่ขาเคลื่อนไหวไดอ้ย่างสมจรงิ 

ภาพประกอบ 15 ภาพเสน้คอลโทเลอรข์องแอนิเมชนัแบบคียเ์ฟรม (set keys) 
ที่มา : ผูว้ิจยั ศิโยน สวุรรณสะอาด 

ภาพประกอบ 16 ภาพกราฟอนิเมชนัแบบแบบคียเ์ฟรม (set keys) เป็นการสรา้งการ
เคลื่อนไหวของศิลปิน (animator) 

ที่มา : ผูว้ิจยั ศิโยน สวุรรณสะอาด 



  

แอนิเมชันเป็นขั้นตอนสุดทา้ยในไปป์ไลนก์ารสรา้งตัวละคร โมเดลตัวละคร 3 มิติมี
ชีวิตขึน้มา โดยมีการแสดงออกทางสีหนา้และการเคลื่อนไหวของรา่งกาย การเคลื่อนไหวแต่ละครัง้
ควรสะทอ้นบุคลิกของตวัละคร เป็นธรรมชาติ สมจริง และกระตุน้อารมณบ์างอย่างในตวัผูเ้ล่น ไม่
ว่าจะเป็นความสขุและเสียงหวัเราะ หรือ ตวัอย่างเช่น ความเห็นอกเห็นใจ ทัง้หมดนีส้ามารถท าได้
โดยแอนิเมชนัตวัละครคณุภาพสงู 
 

6.2 การตรวจจับความเคล่ือนไหว (Motion Capture) 
6.2.1 ความหมายการตรวจจับความเคล่ือนไหว 

การตรวจจับการเคลื่อนไหว (Motion Capture) คือ กระบวนการประมวลผล
ขอ้มลูที่บนัทึกการเคลื่อนไหวของวตัถหุรือรา่งกายมนุษย ์และแปลงขอ้มลูดงักล่าวใหอ้ยู่ในรูปแบบ
ดิจิทัลที่สามารถน าไปวิเคราะหแ์ละประยุกตใ์ชต่้อได ้การสรา้งภาพเคลื่อนไหวดว้ยเทคนิคโมชัน
แคปเจอร ์(Motion Capture) เป็นการตรวจจับการเคลื่อนไหวของจุดส าคัญต่าง ๆ บนร่างกาย
นกัแสดงหรือผูถ้กูบนัทกึขอ้มลู เพื่อใหไ้ดม้าซึ่งขอ้มลูการเคลื่อนไหวที่มีความแม่นย าและสมจรงิ 

เทคโนโลยีโมชันแคปเจอร์ (Motion Capture) มีบทบาทส าคัญอย่างยิ่งใน
อตุสาหกรรมบนัเทิงหลากหลายแขนง โดยเฉพาะในการพฒันาเกมคอมพิวเตอรแ์นว Action ที่เนน้
การเคลื่อนไหวอย่างรวดเรว็และซบัซอ้น ดงันัน้ ผูท้ี่จะมาท าหนา้ที่เป็นนกัแสดงในการบนัทึกขอ้มลู
การเคลื่อนไหวจึงมักเป็นผูท้ี่มีความสามารถพิเศษในการแสดงสตันทห์รือเป็นนักกีฬา เนื่องจาก
การเคลื่อนไหวที่ไดม้าไม่ไดเ้กิดจากการสรา้งดว้ยคอมพิวเตอร ์แต่มาจากการเคลื่อนไหวจริงของ
มนษุย ์ท าใหม้ีความสมจรงิและเป็นธรรมชาติมากยิ่งขึน้ 

การประยุกตใ์ชเ้ทคโนโลยีตรวจจับการเคลื่อนไหวมิไดจ้ ากัดอยู่เพียงในวงการ
บันเทิงเท่านั้น หากแต่ยังครอบคลุมไปถึงสาขาอ่ืน ๆ อีกมากมาย อาทิ การทหาร กีฬา และ
การแพทย ์ตัวอย่างเช่น การพัฒนาถุงมือที่สามารถบันทึกขอ้มูลการเคลื่อนไหวของมือเพื่อใชใ้น
การผ่าตดัเสมือนจริง ในงานวิจยัทางการแพทยพ์บว่า อปุกรณต์รวจจบัการเคลื่อนไหวแบบเฉพาะ
ทางที่มีความแม่นย าสงูสามารถน ามาประยุกตใ์ชใ้นการสอนการผ่าตดัแบบเสมือนจรงิไดเ้ป็นอย่าง
ดี นอกจากนี ้การตรวจจับการเคลื่อนไหวยังสามารถน ามาใชใ้นการท ากายภาพบ าบัดส าหรบั
ผูป่้วยไดด้ว้ย โดยใหผู้ป่้วยท าหนา้ที่เป็นนักแสดงขณะเดินหรือเคลื่อนไหว และแพทยส์ามารถน า
ขอ้มลูที่ไดม้าวิเคราะหแ์ละวางแผนการรกัษาไดอ้ย่างเหมาะสมและตรงจดุ 
 
 
 
 
 



  

6.2.2 ความส าคัญของการตรวจจับความเคล่ือนไหว 
การสรา้งความสมจริงทางการเคลื่อนไหวเป็นหนึ่ง มีการใช้เพื่อวัตถุประสงค์

หลายอย่าง ตัง้แต่การเล่นกีฬา การดูแลสุขภาพ ไปจนถึงภาพยนตรแ์ละการเล่นเกม โดยจัดการ
เคลื่อนไหวในโลกแห่งความเป็นจริงบนเฟรมที่สรา้งโดยคอมพิวเตอร ์การจับภาพการเคลื่อนไหว
ช่วยใหไ้ดนามิกของภาพถ่ายในสภาพแวดลอ้มเสมือนจริง การตรวจจับความเคลื่อนไหวสามารถ
ท าใหข้อ้มลูทางสถิติมีชีวิต ซึ่งมีใหก้ารเคลื่อนไหวที่สมจริงกว่า ช่วยลดระยะเวลาในการสรา้งอนิเม
ชัน และสามารถปรับแต่งระดับความแฟนตาซี หรือให้สมจริงได้ดังใจ  (ดัชกรณ์, 2011) แต่
แอนิเมชันที่สรา้งโดยศิลปินสามารถท าใหต้ัวละครมีชีวิตดว้ยการเล่าเรื่องทางอารมณ์ ความคิด
สรา้งสรรค ์และการแสดงออกทางศิลปะ  
 

6.3 ซอฟตแ์วรยู์นิตี Unity3D  
Unity3D เป็นซอฟต์แวรท์ี่ได้รบัความนิยมอย่างสูงในการพัฒนาแอปพลิเคชันบน

อปุกรณเ์คลื่อนที่ ทัง้บนระบบปฏิบติัการ iOS และ Android รวมถึงแพลตฟอรม์อ่ืนๆ อีกดว้ย โดยมี
คณุสมบติัส าคญัและขอ้ดีในการน ามาใชพ้ฒันาแอปพลิเคชนัดงันี ้

1. สามารถใช้ภาษา C# ในการพัฒนา ซึ่งเป็นภาษาเชิงวัตถุที่มีความยืดหยุ่นสูง 
สะดวกในการเขียนโปรแกรม และมีไลบราร่ีสนบัสนนุจ านวนมาก 

2. มี เครื่องมือในการออกแบบหน้าตาและส่วนติดต่อผู้ใช้ (User Interface) ที่
หลากหลายและใชง้านง่าย รองรบัการน าเขา้ชิน้งานกราฟิกจากโปรแกรมอื่นๆ อย่างราบรื่น 

3. เหมาะส าหรบัการพัฒนาเกม 2 มิติและ 3 มิติ โดยมีเครื่องมือและคอมโพเนนตท์ี่
เอือ้ต่อการสรา้งเกมโดยเฉพาะ เช่น ฟิสิกสเ์อนจิน้ ซิสเต็มอนิเมชนั เป็นตน้ 

4. รองรบัการท าครอสแพลตฟอรม์ สามารถพัฒนาแอปพลิเคชันแลว้น าไปใชไ้ดก้ับ
หลากหลายระบบปฏิบัติการ ไม่ว่าจะเป็น iOS, Android, Windows Phone, หรือแมแ้ต่เว็บแอป
พลิเคชนั  

5. มีระบบการจัดการและควบคุมเวอรช์ันที่มีประสิทธิภาพ สามารถท างานร่วมกัน
เป็นทีมไดโ้ดยง่าย ผ่านระบบ Unity Collaborate หรือเชื่อมต่อกบัเครื่องมือภายนอกอย่าง Git หรือ 
SVN 

6. มีชุมชนนักพัฒนาขนาดใหญ่ที่พรอ้มให้ความช่วยเหลือและแลกเปลี่ยนเรียนรู ้
รวมถึงมีเอกสารและทรพัยากรการเรียนรูอ้อนไลนจ์ านวนมาก 

7. มี Asset Store ที่รวบรวมชิน้ส่วนต่างๆ ทัง้โคด้ 3D โมเดล หรือระบบเสริมต่างๆ ที่
นกัพฒันาสามารถน าไปประยกุตใ์ชแ้ละต่อยอดไดอ้ย่างสะดวก 



  

ดว้ยคุณสมบัติและความสามารถที่หลากหลายเหล่านี ้ท าให้ Unity3D กลายเป็น
ซอฟตแ์วรย์อดนิยมในการพัฒนาเกมและแอปพลิเคชันบนอุปกรณ์เคลื่อนที่ โดยมีจุดเด่นคือการ
พัฒนาไดอ้ย่างรวดเร็ว รองรบัหลายแพลตฟอรม์ และมีชุมชนผูใ้ชง้านที่เขม้แข็งในการสนับสนุน
การท างาน 
 

6.4 Mobile Application  
6.4.1 ความหมายของ Mobile Application 

Mobile Application หรือแอปพลิเคชันบนอุปกรณ์เคลื่อนที่ คือซอฟตแ์วรท์ี่ถูก
พัฒนาขึน้มาเพื่อใชง้านบนสมารท์โฟนและแท็บเล็ต โดยมีจุดมุ่งหมายเพื่ออ านวยความสะดวก 
ตอบสนองความตอ้งการ และเพิ่มประสิทธิภาพในการใชง้านใหก้ับผูใ้ช ้ผ่านการน าเสนอฟีเจอร์
และบริการที่หลากหลาย ซึ่งสามารถเขา้ถึงไดโ้ดยง่ายผ่านการสมัผัสหนา้จอหรือการควบคุมดว้ย
ท่าทาง โดยทั่วไป Mobile Application สามารถแบ่งออกไดเ้ป็น 3 ประเภทหลกั ไดแ้ก่  

1) Native App ที่พัฒนาขึน้มาส าหรบัระบบปฏิบติัการใดระบบหนึ่งโดยเฉพาะ 
เช่น iOS หรือ Android โดยใชภ้าษาและเครื่องมือของแพลตฟอรม์นัน้ๆ  

2) Web App ที่เป็นเว็บแอปพลิเคชันที่ถูกออกแบบมาเพื่อแสดงผลและท างาน
บนเบราวเ์ซอรข์องอปุกรณเ์คลื่อนที่ และ 

3) Hybrid App ที่ผสมผสานคุณลักษณะของ Native App และ Web App เขา้
ดว้ยกนั โดยมีสว่นของ Web App ฝังอยู่ภายใน Native Container 

การพัฒ นา Mobile Application ในปัจจุบันมี เครื่องมื อและเทคโนโลยีที่
หลากหลาย อาทิ ภาษา Swift และ Objective-C ส าหรบัพฒันาบน iOS, ภาษา Java และ Kotlin 
ส าหรบั Android, หรือใชเ้ฟรมเวิรค์ขา้มแพลตฟอรม์อย่าง React Native, Flutter, หรือ Xamarin 
เป็นตน้ โดยกระบวนการพัฒนาจะเริ่มตั้งแต่การก าหนดความตอ้งการ ออกแบบส่วนติดต่อผูใ้ช ้
เขียนโปรแกรม ทดสอบ ไปจนถึงการน าขึน้ App Store เพื่อเผยแพร่แอปพลิเคชันให้ผู ้ใชด้าวน์
โหลดและติดตัง้ Mobile Application ไดเ้ขา้มามีบทบาทส าคญัในชีวิตประจ าวนัและหลากหลาย
ธุรกิจ ดว้ยจ านวนผูใ้ชง้านสมารท์โฟนและแท็บเล็ตที่เพิ่มสูงขึน้อย่างต่อเนื่อง ท าใหอ้งคก์รต่างๆ 
จ าเป็นตอ้งปรบัตวัและพัฒนาแอปพลิเคชนัเพื่อเชื่อมต่อและน าเสนอบริการแก่ลกูคา้ผ่านช่องทาง
ดิจิทัล  อีกทั้งการเติบโตของเทคโนโลยี  AI, Machine Learning, Augmented Reality และ 
Internet of Things ยงัช่วยยกระดบัความสามารถและประสบการณข์องผูใ้ชใ้นการใชง้าน Mobile 
Application ให้ล  า้สมัยและตอบโจทย์มากยิ่งขึน้ ซึ่งจะยังคงเป็นกลไกส าคัญในการขับเคลื่อน
เศรษฐกิจดิจิทลัและพฤติกรรมผูบ้รโิภคในอนาคต 



  

6.5 MetaHumen Creator Unreal engine 
 MetaHuman Creator เป็นแอปบนเบราวเ์ซอรใ์หม่ที่จะช่วยใหทุ้กคนสามารถสรา้ง

มนุษยดิ์จิทลัที่เหมือนจริงตามสั่งได ้ซึ่งไดร้บัการจดัเตรียมอย่างเต็มที่และสมบูรณด์ว้ยทรงผมและ
เสือ้ผา้ในเวลาไม่ก่ีนาที Metahuman Creator สรา้งอวตารดิจิทลัผ่านขัน้ตอนการท างานที่ใชง้าน
ง่าย MetaHumen UnReal เทคโนโลยีล  ้าสมัยส าหรับการสร้างโมเดลบุคคลเสมือนจริงบน
แพลตฟอรม์ Unreal Engine 5 metaHumen ช่วยให้ผู้ใช้สามารถสรา้งโมเดลบุคคลเสมือนจริง 
(MetaHuman) บนแพลตฟอรม์ Unreal Engine 5 ไดอ้ย่างมีประสิทธิภาพ metaHumen UnReal 
ช่วยให้ผู้ใช้สามารถสรา้งโมเดล 3D ของมนุษย์ที่มีความสมจริงสูง เคลื่อนไหวได้อย่างเป็น
ธรรมชาติ และสามารถใชง้านใน Unreal Engine 5 ไดอ้ย่างราบรื่น ความสมจริงทัง้ในดา้นโมเดล 
metaHumen UnReal มีความสมจริงสูง ครอบคลุมทัง้รูปร่าง ผิวพรรณ เสน้ผม และรายละเอียด
ของใบหนา้ ผูใ้ชส้ามารถปรบัแต่งรูปลกัษณข์องโมเดลไดอ้ย่างละเอียด เช่น สีผิว สีตา ทรงผม รูป
หนา้ สดัส่วนร่างกาย และเครื่องแต่งกาย ดว้ยเทคโนโลยี Digital Human ช่วยใหโ้มเดลมีผิวพรรณ
ที่เหมือนจรงิ แสงเงาตกกระทบตามสภาพแวดลอ้ม และเสน้ผมที่พริว้ไหวตามแรงลม  

ในด้านการเคลื่อนไหวโมเดล metaHumen UnReal รองรับเทคโนโลยี  Motion 
Capture ช่วยใหโ้มเดลมีการเคลื่อนไหวที่ลื่นไหล สมจรงิ สามารถเคลื่อนไหวไดอ้ย่างเป็นธรรมชาติ 
ครอบคลมุทัง้การเดิน วิ่ง พดู และแสดงอารมณ ์สอดคลอ้งกบัอารมณผ์ูใ้ชส้ามารถสรา้งแอนิเมชนั
ส าหรบัโมเดลได้ด้วยตัวเอง หรือใชแ้อนิเมชันส าเร็จรูปที่มีให้เลือกมากมาย ผู้ใช้สามารถสรา้ง
โมเดลที่พดู รอ้งเพลง เตน้ หรือแสดงอารมณต่์างๆ เช่น ยิม้ เศรา้ โกรธ หรือตกใจ  

 

ภาพประกอบ 17 การแสดงสีหนา้ต่างๆของตวัละคร MetaHumen  
ที่มา : https://dev.epicgames.com/documentation/en-us/uefn/metahuman-

overview-in-unreal-editor-for-fortnite 
 



  

7. วรรณกรรมและงานวิจัยทีเ่กี่ยวข้อง 
7.1 งานวิจัยส่ือมัลติมีเดียทีเ่กี่ยวข้องกับภาษามือ 

7.1.1 การพฒันาแอปพลิเคชนัระบบการแปลภาษามือใหก้บัผูบ้กพร่องทางการไดย้ิน
งานวิจยันีม้ีวตัถุประสงคเ์พื่อน าเสนอแนวทางการพฒันาและยกระดบัระบบแปลจากขอ้ความเสียง
ภาษาไทยเป็นขอ้ความภาษามือไทยที่สอดคล้องกัน โดยมุ่งหวังที่จะลดช่องว่างในการสื่อสาร
ระหว่างผูบ้กพร่องทางการไดย้ินและบุคคลทั่วไป ดว้ยการใชภ้าพเคลื่อนไหวสามมิติเป็นสื่อกลาง
ในกระบวนการแปลภาษา ผูว้ิจยัไดด้  าเนินการสรา้งเครื่องมือตน้แบบ จดัเตรียมทรพัยากรที่จ  าเป็น 
ตลอดจนสร้างคลังข้อมูลสองภาษาและพจนานุกรมภาพเคลื่อนไหวท่าทางภาษามือ  ใน
กระบวนการพฒันาระบบ ผูว้ิจยัไดพ้ฒันาโปรแกรมดว้ยภาษา JAVA ซึ่งประกอบดว้ยฟังกช์ันการ
รูจ้  าเสียงที่ท างานควบคู่กับโมดูลการสื่อสารแบบอิสระ เมื่อมีการพูด ระบบจะแปลงเสียงพูดเป็น
ขอ้ความ จากนัน้สืบคน้ภาพเคลื่อนไหวที่สอดคลอ้งกับท่าทางที่ไดจ้ัดเก็บไวก้่อนหนา้ และแสดง
ภาพเคลื่อนไหวบนจอแสดงผลตามประโยคที่พูดเป้าหมายสูงสุดของการศึกษานีคื้อการพัฒนา
แอปพลิเคชันแปลภาษามือ เพื่ออ านวยความสะดวกในการสื่อสารระหว่างบุคคลทั่วไปและผู้
บกพร่องทางการไดย้ิน ตลอดจนศึกษาอปุสรรคและปัญหาในการสื่อสารของผูบ้กพรอ่งทางการได้
ยิน เพื่อเพิ่มประสิทธิภาพในการสื่อสารใหดี้ยิ่งขึน้ ขัน้ตอนการวิจัยประกอบดว้ยการวิเคราะหแ์ละ
ออกแบบระบบ การสรา้งพจนานุกรมภาษามือ การพัฒนาระบบแปลภาษา และการออกแบบ
ระบบแสดงผลภาพเคลื่อนไหว ตามล าดบั ความสามารถในการเขา้ถึงขอ้มลูข่าวสารถือเป็นความ
ทา้ทายและอปุสรรคที่ส  าคญัส าหรบัผูบ้กพร่องทางการไดย้ินในการสื่อสาร ดงันัน้ งานวิจยันีจ้ึงให้
ความส าคัญกับการแก้ไขปัญหาดังกล่าว โดยน าเสนอแนวทางในการพัฒนาและยกระดับการ
แปลภาษา เพื่อเชื่อมต่อช่องว่างในการสื่อสารระหว่างผูบ้กพรอ่งทางการไดย้ินและบคุคลทั่วไปใหม้ี
ประสิทธิภาพสงูสดุ  

 
 
 

 
 
 
 

ภาพประกอบ 18 การออกแบบระบบแปลภาษาและการสรา้งระบบแสดงผล
ภาพเคลื่อนไหว 

ที่มา : ปานรวี และ ปราลี, 2020 



  

 

ภาพประกอบ 19 หนา้อินเตอรเ์ฟสในแอปพลิเคชนัและคาแรคเตอรแ์สดงแอนิเมชนั
ภาษามือไทย 

ที่มา : ปานรวี และ ปราลี, 2020 
 

ผลการศึกษาบ่งชีว้่าแอปพลิเคชันที่พัฒนาขึน้ใหม่นีม้ีศักยภาพในการแปลงเสียงพูด
เป็นภาษามือและสามารถน ามาใช้ในการสนทนาพื ้นฐานได้อย่างมีประสิทธิผล โดยคู่สนทนา
สามารถเขา้ใจและสื่อสารในบทสนทนาไดอ้ย่างแม่นย า อย่างไรก็ดี ความถกูตอ้งของท่าทางภาษา
มือที่แสดงผลนัน้อยู่ที่ประมาณรอ้ยละ 83.28 จากการทดลองใชแ้อปพลิเคชนัระบบแปลภาษามือ
ในกลุม่คนหหูนวก พบว่าแอปพลิเคชนัสามารถแปลงเสียงพดูภาษาไทยเป็นภาษามือ และแสดงผล
เป็นภาพเคลื่อนไหว 3 มิติของท่าทางภาษามือไทยในขอบเขตของค าทักทายไดอ้ย่างถูกตอ้งและ
รวดเร็ว ขึน้อยู่กับคุณภาพของการเชื่อมต่ออินเทอรเ์น็ตของผูใ้ชง้าน แมว้่าแอปพลิเคชันจะยังมี
ขอ้ผิดพลาดเล็กนอ้ยในเรื่องความแม่นย า อนัเนื่องมาจากความคลาดเคลื่อนของเสียงหรือค าบาง
ค า แต่โดยรวมถือว่ามีประสิทธิภาพในระดบัที่น่าพอใจและมีแนวโนม้ที่จะพัฒนาใหดี้ยิ่งขึน้ต่อไป
ในอนาคตในส่วนของข้อเสนอแนะ งานวิจัยนี ้มีขอบเขตจ ากัดเพียงบทสนทนาพื ้นฐานที่ใช้ใน
ชีวิตประจ าวันเท่านั้น และยังมีการแสดงออกทางสีหน้าที่ค่อนข้างน้อย หากผูท้ี่สนใจต้องการ
พัฒนาแอปพลิเคชันนีต่้อไป อาจพิจารณาขยายขอบเขตของการจดจ าเสียงใหก้วา้งขึน้ เพิ่มการ
แสดงสีหนา้ของโมเดลใหส้อดคลอ้งกบัความหนกัเบาของน า้เสียง และเพิ่มฟังกช์นัในการปรบัหมนุ
หรือขยายสว่นต่างๆ ของโมเดล ซึ่งจะช่วยเพิ่มความสมบรูณข์องแอปพลิเคชนัและเป็นประโยชนใ์น
การสื่อสารระหว่างบุคคลทั่วไปกับผูท้ี่มีความบกพร่องทางการไดย้ินใหม้ากยิ่งขึน้  (ปานรวี และ 
ปราลี, 2020) 
          

7.1.2 3D technologies and applications in sign language - เทคโนโลยี 3 มิติ
และการประยุกตใ์ช้ในภาษามือ 

ภาษามือเป็นวิธีการสื่อสารเพียงอย่างเดียวส าหรับผู้คนหูหนวกหรือหูตึง 
ความส าคญัของภาษามือสามารถอธิบายไดจ้ากขอ้เท็จจรงิที่ว่าภาษามือไม่ไดใ้ชเ้ฉพาะส าหรบัการ



  

สื่อสารระหว่างผูค้นหตูึงเท่านัน้ แต่ยงัใชส้  าหรบัการโตต้อบระหว่างผูค้นหตูงึกบัสภาพแวดลอ้มและ
ผูพู้ด ภาษามือช่วยใหผู้ค้นที่มีความบกพร่องทางการไดย้ินลดอุปสรรคในการใชผ้ลิตภัณฑแ์ละ
บริการหลกั เช่น ทีวีและสื่ออ่ืนๆ และปรบัปรุงการรวมเขา้กบัสงัคมโดยใหโ้อกาสที่เท่าเทียมกบัผูท้ี่
ไม่มีปัญหาการไดย้ิน ภาษามือเป็นภาษาที่ใชก้ารมองเห็นและพืน้ที่ โดยอาศยัองคป์ระกอบที่เป็น
ภาพและต าแหน่ง เช่น รูปรา่งของนิว้และมือ ต าแหน่งการวางแนวของมือและ ท่าทางของแขนและ
ล าตัว และการแสดงออกทางสีหนา้ องคป์ระกอบเหล่านีร้วมกันเพื่อสรา้งการพูดที่สื่อความหมาย
ของค าหรือประโยค (Kendon, 2004)  

การจบัภาพและท าความเขา้ใจความสมัพนัธร์ะหว่างการพดูและค าพดูเป็นสิ่งส าคญั
ส าหรบัชุมชนผูหู้หนวกเพื่อน าทางเราไปสู่ยคุที่การแปลระหว่างการพดูและค าพดูสามารถท าไดโ้ดย
อัตโนมัติ เพื่อใหส้ามารถแปลได ้จ าเป็นตอ้งพัฒนาระบบอัตโนมัติที่รวมถึงวิธีการส าหรบัการจับ
ภาพการเคลื่อนไหวของมือและใบหนา้อย่างแม่นย า การจดจ าและจ าแนกประเภทการพูดเป็นค า
อย่างชัดเจน และการแสดงการพูดอย่างถูกต้องในสภาพแวดล้อม 2 มิติโดยใชว้ิดีโอ ที่และการ
สรา้งตัวละครเสมือน 3มิติเพื่อสื่อสารภาษามือในฉากบรรยากาศรอบขา้งที่สรา้งขึน้มาอย่างไรก็
ตาม เทคนิคการจับภาพภาษามือในปัจจุบนัขึน้อยู่กบัการตัง้ค่าเซ็นเซอรท์ี่มีราคาแพงหรือซบัซอ้น
มากเกินไปหรือประสบปัญหาการบดบังมือและนิว้ยังเป็นปัญหาหลักส าคัญ นอกจากนี ้วิธีการ
จดจ าภาษามือยงัเผชิญกบัความทา้ทายที่ส  าคญัเนื่องจาก ก) แต่ละประเทศมีภาษามือของตวัเอง 
ข) ขาดชุดขอ้มลูการจดจ าภาษามือที่เผยแพร่ต่อสาธารณะจ านวนมากที่ที่พรอ้มใชง้าน ข) มีความ
แตกต่างในวิธีการสื่อสารภาษามือต่างคนต่างสไตลก์ารท าท่ามือที่แตกต่างกนัเป็นส่วนบุคคล การ
ขาดความสมจริงและปัญหาในการแปลจากตวัละครที่วางกระดกูในระบบ 3มิติเป็นสี่เหลี่ยมผืนผา้ 
ในทางตรงกนัขา้มการสงัเคราะหว์ิดีโอที่มีภาษามือยงัอยู่ในช่วงเริ่มตน้เนื่องจากขาดชดุขอ้มลูขนาด
ใหญ่ แมว้่าแนวทางการเรียนรูเ้ชิงลึกในปัจจุบันไดแ้สดงใหเ้ห็นถึงผลลัพธ์ที่ดีความตอ้งการของ
ชมุชนคนหหูนวกในการรบัรูแ้ละเป็นตวัแทนภาษามือที่ถูกตอ้งและแข็งแกร่งท าใหก้ารพฒันาระบบ
ดังกล่าวเป็นสิ่งจ าเป็น อย่างไรก็ตาม ความท้าทายมากมายของระบบเหล่านี ้ก าลังเผชิญอยู่
ขอ้จ ากดัและอปุสรรคที่ส  าคญัต่อระบบการรบัรูแ้ละตวัแทนภาษามือในปัจจบุนัแมว้่าสาขาการรบัรู ้
และการเป็นตวัแทนของภาษามือจะดงึดดูความสนใจของงานวิจยัชมุชนและความกา้วหนา้ในดา้น
นีม้าก ยังมีงานมากมายที่ควรจะด าเนินการเพื่อปรบัปรุงความแม่นย าและความทนทานของการ
จดจ าและการแสดงภาษามือ 

ในส่วนถดัไปผูว้ิจยัจะน าเสนอการทบทวนวรรณกรรม ของการจบัภาษามือที่ทนัสมยั
วิธีการรบัรูแ้ละการเป็นตัวแทนก่อนที่เราจะก้าวต่อไปและน าเสนอสิ่งประดิษฐ์ที่ เสนอของเรา 



  

วิธีการที่ใชปั้ญญา (Al) ในการแกปั้ญหางานแอนิเมชนั 3 มิติภาษามือโดยอาศัยการจับภาพและ
การน าเสนอแบบ 3 มิติ สุดทา้ยนี ้ผูว้ิจัยยังน าเสนอแนวทางของเราในการรวบรวมวิดีโอที่มีภาษา
มือสรา้งที่เก็บภาษามือขนาดใหญ่ตามแนวคิดของ crowdsourcing ในส่วนนี ้ผูว้ิจยัน าเสนอและ
จัดหมวดหมู่เทคโนโลยีการจับภาพภาษามือที่มีอยู่และจากนั้นเราท าการทบทวนวรรณกรรม
เก่ียวกบัการจดจ าและการแสดงภาษามือ 

การตรวจกับการเคล่ือนไหวของมือ (Sing Language Capturing) 
 เก่ียวขอ้งกับการรวบรวมขอ้มูลที่ส  าคญัทุกอย่างเก่ียวกบัการเคลื่อนไหวของมือ 

ร่างกาย และใบหน้า ซึ่งสามารถอธิบายท่าทางภาษามือและน าไปใชไ้ดท้ัง้ในการรบัรูแ้ละแสดง
ภาษามือ การจับภาษามือพึ่งพาเทคโนโลยีเซ็นเซอรใ์นการเก็บขอ้มูลเป็นอย่างมาก ดว้ยเหตุนี ้
เทคโนโลยีการตรวจจบัภาษามือจึงสามารถแบ่งออกเป็น 3 ประเภทหลกั ไดแ้ก่ 

ภาพประกอบ 20 การจดัหมวดหมู่ของเทคโนโลยีการจบัภาษามือ 
ที่มา : (Stefanidis, Konstantinidis, Kalvourtzis, Dimitropoulos, และ Daras, 2020) 

 

ก. เทคโนโลยีการติดตามโดยใช้เคร่ืองหมาย  
(Marker-based Tracking Technologies) 

เทคโนโลยีที่ ใช้เครื่องหมายรวมทั้งระบบจับการเคลื่อนไหวแบบออปติคอล 
(mocap) ซึ่งเก่ียวขอ้งกบัเซ็นเซอรท์ี่ติดอยู่กบัตวัของผูล้งนามขณะลงนาม ระบบจบัการเคลื่อนไหว
แบบเฉ่ือย ได้แก่ ถุงมืออัจฉริยะ เช่น CyberGlove (CyberGlove Systems, n.d.), Manus VR 
(Manus VR, n.d.) และ VRglur (VRgluv, n.d.) ที่มีความสามารถในการจบัการเคลื่อนไหวของนิว้
มือ การหมนุ และการวางแนวในพืน้ที่ 3 มิติ โดยใชข้นาดเล็ก เซ็นเซอรท์ี่ใช ้IMU ในแต่ละส่วนของ
นิ ้ว เพราะเซนเซอรค์วามเฉ่ือยจับการเคลื่อนไหวในทั้ง 3  ทิศทาง ยืดตัว ยืดตัว และลักพาตัว 
สามารถจบัไดทุ้กนิว้ ที่สามารถใชส้  าหรบัการจดจ าและการแสดงภาษามือ แมว้่าถุงมืออจัฉรยิะจะ
มีขอ้ดีหลายประการ แต่ก็มีขอ้เสียเปรียบที่ส  าคัญประการหนึ่งคือราคาแพง  นอกจากนี ้ยังสวมใส่
ใชง้านไดย้าก (obtrusive) ส าหรบัผูส้ื่อสารภาษามือ และมีปัญหาในการจบัภาพต าแหน่งที่แน่นอน



  

ของมือในมิติ3D อีกทั้งยังมีปัญหาเรื่องสัญญาณรบกวนจาก คลื่นแม่เหล็กระหว่างเซ็นเซอร์
ตรวจจบัความเฉ่ือย ซึ่งสง่ผลต่อความแม่นย าโดยรวม 
 

ภาพประกอบ 21 จากซา้ยไปขวา: ภาพของ CyberGlove', Manus VR' และ VRgluv' 
ที่มา : (Stefanidis และคนอ่ืน ๆ, 2020) 

 

ระบบการจบัภาพเคลื่อนไหวแบบใชแ้สง (Optical Motion Capture Systems)ระบบการ
จบัภาพเคลื่อนไหวแบบใชแ้สง อาศัยการติดจุดสะทอ้นแสงสีและตัวปล่อยแสงบนร่างกายมนุษย ์
จุดเหล่านีจ้ะให้ขอ้มูลเก่ียวกับต าแหน่ง ทิศทาง และความเร็วของจุดแต่ละจุด ช่วยระบุขอ้ต่อ
ร่างกายที่จุดนั้นติดอยู่ ระบบแสง ตัวอย่างเช่น Vicon (VICON) หรือ ART (ART) ใชก้ลอ้งความ
ละเอียดสูงหลายตัว เพื่อให้ขอ้มูลการเคลื่อนไหวของมนุษยแ์บบเรียลไทม์ ระบบแสงเหล่านีใ้ห้
ผลลพัธท์ี่แม่นย า แมบ้างจุดอาจมองไม่เห็นเนื่องจากแสงนอ้ย ภาพเบลอหรือถกูบงั เนื่องจากทราบ
ความสมัพนัธเ์ชิงพืน้ที่ของจุดทัง้หมด จึงสามารถค านวณต าแหน่งของจุดที่มองไม่เห็นไดจ้ากจุดที่
ตรวจพบแม้จะมีความแม่นย าและแข็งแรง แต่ระบบการจับภาพเคลื่อนไหวแบบนีถื้อว่าเกะกะ 
สายตา และตอ้งใชก้ารติดตัง้ที่มีราคาแพง ซึ่งจ ากดัการใชง้านไวใ้นหอ้งปฏิบติัการเฉพาะทาง 

 

ภาพประกอบ 22 จากซา้ยไปขวา: ภาพของการตัง้ค่าการจบัภาพเคลื่อนไหวโดยใช้
เทคโนโลยี Vicon' และ ART 

ที่มา : (Stefanidis และคนอ่ืน ๆ, 2020) 



  

ข. เทคโนโลยีการติดตามแบบไร้มารก์เกอร ์ 
( Markeriess Tracking Technologies) 

เทคโนโลยีการติดตามแบบไรม้ารก์เกอร ์ไม่ไดอ้าศยัการติดตัง้มารก์เกอรบ์นร่างกาย
ของผูส้ื่อสาร แต่จะใชเ้ซ็นเซอรป์ระเภท RGB หรือ RGB-D ในการตรวจจับการเคลื่อนไหวของมือ 
ล าตวั และใบหนา้ 

เซ็นเซอร ์RGB บนัทกึขอ้มลูภาพ 2 มิติ (สีแดง เขียว น า้เงิน) 
เซ็นเซอร ์RGB-D บนัทึกขอ้มลูภาพ 3 มิติ (สีแดง เขียว น า้เงิน + ระยะห่าง) ซึ่งนอกจากสี

แลว้ ยงัเก็บขอ้มลูความลึกไดด้ว้ย ดว้ยขอ้มลูความลึกนี ้เซ็นเซอร ์RGB-D จึงมกัสามารถดึงขอ้มูล
เพิ่มเติมออกมาได ้เช่น ต าแหน่งขอ้ต่อโครงกระดูกของร่างกาย จุดต่างๆ บนใบหนา้ และโครงร่าง
ของคน ซึ่งขอ้มลูเหลา่นีม้ีประโยชนอ์ย่างมากในกระบวนการแปลและแสดงผลภาษามือ 

ตวัอย่างของเซ็นเซอร ์RGB ไดแ้ก่ เว็บแคมทั่วไป ไปจนถึงกลอ้งอตุสาหกรรมที่ซบัซอ้น เช่น 
Basler ace 2 ส าหรับเซ็นเซอร ์RGB-D ตัวอย่างที่ เป็นที่ รูจ้ัก ได้แก่ Kinect v2, ORBBEC และ 
Intel RealSense ซึ่งเซ็นเซอรเ์หล่านี ้ล้วนถูกน าไปใชใ้นโปรแกรมการโตต้อบระหว่างมนุษย์กับ
คอมพิวเตอรม์ากมาย 

ภาพประกอบ 23 จากซา้ยไปขวา: ภาพจากกลอ้งเว็บแคมของลอจิเทคและกลอ้ง
อตุสาหกรรม Basler 

ที่มา : (Stefanidis และคนอ่ืน ๆ, 2020) 

 

ภาพประกอบ 24 จากซา้ยไปขวา : ภาพของเซ็นเซอร ์RGB-D Kinect v2', ORBBEC 

และ Intel RealSense'' 
ที่มา : (Stefanidis และคนอ่ืน ๆ, 2020) 



  

ค. เทคโนโลยีการติดตามอื่นๆ (Other Tracking Technologies) 
เทคโนโลยีอ่ืนๆ ยังสามารถน ามาใชจ้ับภาพการเคลื่อนไหวของมือและนิว้ไดอี้ก เช่น 

เทคโนโลยีเสมือนจรงิและเสริมจริง (VR/AR) สมารท์แบนด ์สมารท์วอทช ์เป็นตน้ ต่อไปนีเ้ราจะขอ
น าเสนอตวัอย่างเทคโนโลยีเหล่านีบ้างส่วนที่สามารถน าไปใชส้  าหรบัการรูจ้  าและแสดงภาพภาษา
มือ 

HTC Vive (Vive, n.d.) เป็นชุดหูฟังเสมือนจริงที่มาพรอ้มกับคอนโทรลเลอรไ์รส้ายสองตัว
ที่ท าหนา้ที่เป็น "แขน" เสมือนจรงิเพื่อติดตามการเคลื่อนไหวของมือและแขนในพืน้ที่แบบเรียลไทม ์

Leap Motion (Leap Motion, n.d.) เป็นโซลูชันแบบแฮนด์ฟรีที่ใชเ้ซ็นเซอรต์รวจจับการ
เคลื่อนไหวของมือและนิว้ในสนามแม่เหล็ก ซึ่งช่วยใหผู้ใ้ชส้ามารถโตต้อบกบัคอมพิวเตอรไ์ดโ้ดยไม่
ต้องสัมผัสกับหน้าจอ ออกแบบมาโดยเฉพาะส าหรับความเป็นจริงเสมือน Leap Motion เป็น
เซ็นเซอรค์วามลึกที่ใหม้มุมองที่กวา้ง 135 องศา เวลาแฝงเกือบเป็นศูนย ์ความแม่นย าในการระบุ
ต าแหน่ง และความทนทานสงู และสามารถใชติ้ดตามมือไดก้ารเคลื่อนไหวและหมนุมือของผูใ้ชใ้น
ฐานะผู้ควบคุมทุกสิ่งบนหน้าจอแต่เพียงผู้เดียว การก าหนดเวลาของการก้าวกระโดดการ
เคลื่อนไหวในการรูจ้  าภาษามือนัน้อยู่ที่ว่าผูใ้ชค้วรยืนเหนือเซ็นเซอรพ์อดีและในระยะใกลม้ากกับ
เซ็นเซอร ์ในที่สุด Fitbit (Fitbit, n.d.) ก็พัฒนาประเภทต่างๆ มากมายสมารท์แบนด์ที่ ติดตั้ง
เซ็นเซอรต่์างๆ เช่น มาตรความเร่ง ไจโรสโคป เป็นตน้ ใชง้านไดเ้พื่อตรวจจับการเคลื่อนไหวของ
แขน เทคโนโลยีที่กล่าวมาขา้งตน้มีประโยชนม์ากส าหรบัภาษามือการรบัรู ้โดยเฉพาะอย่างยิ่งหาก
รวมกบัแนวทางอื่นๆ ที่อิงเครื่องหมายหรือไม่มีเครื่องหมาย 

 

 
 

ภาพประกอบ 25 จากซา้ยไปขวา: ภาพของเทคโนโลยีอื่น ๆ ส าหรบัการจบัภาษามือ
รวมทัง้ HIC Vivel, Leap Motion และ Fitbit Charge 3 สมารท์แบนด ์
ที่มา : (Stefanidis และคนอ่ืน ๆ, 2020) 

 
 



  

การรับรู้ภาษามือ (Sign Language Recognition) 
การรับ รู ้ภาษามือ  (Sign Language Recognition) มักถูกจัดเป็นหมวด (sub-

category) ของ การแปลภาษากิริยาทั่วไป (gesture recognition) โดยมุ่งเนน้ไปที่ การระบุท่าทาง
ของมือ ล าตัว และใบหนา้ (identification of hand, body and facial motions) และ การจ าแนก
ท่าทางเหล่านี ้ให้ตรงกับ สัญลักษณ์เฉพาะ (specific signs) ใน พจนานุกรมภาษามือ (sign 
language vocabulary) การแปลภาษากิริยาได้รับการศึกษาอย่างแพร่หลาย และมีการเสนอ
วิ ธีการขั้นสูง (state-of-the-art methods) หลายอย่างเพื่ อรับ รู ้ท่ าทางได้ส  าเร็จ  โดยมีการ
ประยุกตใ์ชใ้นดา้นต่างๆ เช่น การเรียนร  า (dancing) ป้ันหมอ้ (pottery learning) และ การมีส่วน
ร่วมและการแสดงอารมณ์ในสภาพแวดลอ้มเกม ในเอกสารทางวิชาการ ระบบการแปลภาษามัก
ถกูจดัประเภทตาม วิธีการรบัขอ้มลู (data acquisition method) ที่ใชใ้นการเก็บองคป์ระกอบต่างๆ 
ของภาษามือ ทัง้ในแง่ของต าแหน่งและภาพ แบ่งเป็น วิธีการที่ใชเ้ซ็นเซอร ์(sensor-based) และ 
วิธีการท่ีใชภ้าพ (vision-based)  

วิธีการที่ใชเ้ซ็นเซอร ์(sensor-based) อาศัยข้อมูลจาก ถุงมือเก็บข้อมูล (data gloves) 
เซ็นเซอรว์ดัแรงเฉ่ือย (inertial measurement unit: IMU) เซ็นเซอรไ์ฟฟ้ากลา้มเนือ้  
(Electromyography: EMG) และเทคโนโลยีอ่ืนๆ ที่ตอ้งติดกบัรา่งกายผูใ้ช ้เช่น เซ็นเซอรว์ดัการงอ 
(flex sensors) คลื่น เสียงเหนือพิสัย (ultrasound) เทคโนโลยีเครื่องกล  (mechanical) และ
แม่เหล็กไฟฟ้า (electromagnetics) 

วิธีการที่ใช้ภาพ (vision-based) อาศัยการเก็บข้อมูลภาพจากกล้องหรือเซ็นเซอรว์ัด
ระยะทาง (depth sensor) หนึ่งตัวหรือมากกว่านั้น การจัดประเภทอีกอย่างสามารถท าได้ตาม 
งานแปลภาษามือ (sign language recognition task) โดย วิธีการแปลภาษามือแยกเด่ียว 
(isolated sign language recognition) มุ่งเนน้ไปที่การจ าแนกสญัลกัษณเ์ป็นค าเด่ียวๆ ในขณะที่ 
วิธีการแปลภาษามือต่อเนื่อง (continuous sign language recognition) เก่ียวขอ้งกบัการจ าแนก
สญัลกัษณเ์ป็น วลี หรือ ล าดบัของค า 

วิธีการแปลภาษามือต่อเนื่อง ส่วนใหญ่เป็นแบบที่ใชภ้าพ (vision-based) เนื่องจากตอ้ง
ประมวลผลวิดีโอเพื่อระบุล  าดับของค า วิธีการดังกล่าวใช้แนวคิดของการเรียนรูเ้ชิงลึก (deep 
learning) เช่น เครือข่ายประสาทเทียม convolutional (Convolutional Neural Networks: CNNs) 
และ หน่วยความจ าระยะยาวแบบ LSTM (Long Short-Term Memory: LSTM) รวมถึงแนวคิด
จากการประมวลผลภาษาธรรมชาติและเสียง เช่น การจัดจ าแนกตามเวลาแบบเชื่อมต่อ 



  

(connectionist temporal classification: CTC) แล ะ  ก ารส ร้า ง รูป แบบภ าษ า  ( language 
modelling) เพื่อแกปั้ญหาการแปลภาษามือต่อเนื่อง 

ผลงานวิจัยแรกๆ ของ Koller et al. (2015) เป็นหนึ่ งในงานแรกที่ ติดตามและแยก
คุณลักษณะของมือในวิดีโอ จากนั้นน าไปรวมกับรูปแบบภาษา ( language models) เพื่อฝึก 
Hidden Markov Model (HMM) ส าหรบัการแปลสัญลักษณ์ ภายหลงัมีงานวิจัยอ่ืนๆ ที่น าเสนอ
การผสมผสานความสามารถในการแยกแยะของ CNNs กบั HMMs ส าหรบัการแปลภาษามือ  

แนวคิดของ CIC และพัฒนาเครือข่าย deep learning แบบ CNN-LSTM ที่ประสบ
ความส าเร็จในการแปลภาษามือต่อเนื่องบนชุดขอ้มูลขนาดใหญ่ (datasets) ในท านองเดียวกัน  
ใช ้CIC และ CNN-LSTM รว่มกบัเครือข่ายประสาทเทียมแบบพิเศษส าหรบัการประมวลผลขอ้มูล
ตามเวลา (temporal network) ที่เรียกว่า subunet ซึ่งประกอบด้วยหน่วย LSTM แบบเดินหน้า
และถอยหลงัน าภาพ RGB และภาพแสดงการไหลของแสง (optical flow) มาใชใ้นเครือข่าย deep 
learning แบบ two-stream รวมถึงเสนอแนวคิดใหม่เก่ียวกับการจัดต าแหน่งระหว่างวิดีโอกับค า 
(video-to-word alignment) ซึ่งสามารถประสบความส าเร็จสูงสุด (state-of-the-art) ในงาน
แปลภาษามือต่อเนื่อง 
 

การแสดงภาษามือ (Sign Language Representation) 
เทคโนโลยีอวาตารไ์ด้รบัการพัฒนาและน ามาประยุกต์ใช้ในการสื่อสารภาษามือ

อย่างประสบความส าเร็จ โดยเฉพาะอย่างยิ่งอวาตาร ์P.AULA ที่ท าหน้าที่เป็นติวเตอรเ์พื่อฝึก
ทักษะการรบัรูภ้าษามือ งานวิจัยไดช้ีใ้หเ้ห็นถึงขอ้ดีของการใชอ้วาตารแ์ทนวิดีโอในการน าเสนอ
เนื ้อหาการศึกษา เนื่องจากสะดวกต่อการสรา้ง แก้ไข จัดเก็บ และถ่ายโอนข้อมูล อีกทั้งยังมี
ประสิทธิภาพสงูกว่าในการประเมินความรูด้า้นค าศพัทภ์าษามือของเด็ก 

ตามกาลเวลา การยอมรบัการสื่อสารภาษามือเสมือนจริงในชุมชนคนหูหนวกและผู้
บกพร่องทางการไดย้ินเพิ่มสงูขึน้ จึงเกิดความจ าเป็นในการสรา้งมาตรฐานกลาง โดยโครงการวิจยั
จ านวนมากมุ่งเนน้การก าหนดขอ้ก าหนด (specifications) ของภาษามือโดยใช ้XML ในการแม็ป
ค าศัพท์เข้ากับข้อมูลท่าทางของอวาตาร ์ซึ่งมักอ้างอิงจากระบบสัญลักษณ์ HamNoSys ที่ใช้
อธิบายสญัลกัษณใ์นระดบัใกลเ้คียงกบัสทัศาสตร ์

โครงการ ViSiCAST และ eSign ไดพ้ัฒนา SiGML ซึ่งเป็นมาตรฐาน XML เทียบเท่า
กบัระบบ HamNoSys และแสดงใหเ้ห็นขอ้ดีของการใชภ้าษามือสงัเคราะหแ์ทนเทคโนโลยีการจับ
การเคลื่อนไหวที่ซบัซอ้นและมีราคาสงู นอกจากนีย้ังมีการประยุกตใ์ชภ้าษามือสงัเคราะหร์่วมกับ
การวิเคราะหภ์าษาระดับสูงเพื่อแปลภาษาพูดเป็นภาษามือ(Kipp, Heloir, และ Nguyen, 2011) 



  

ระบบ SignWriting ก็เป็นอีกหนึ่งระบบยอดนิยมในการถอดความภาษามือ มีการพัฒนาวิธีการ
สร้างภาพ เคลื่ อน ไหว  VRML จาก SignWriting Markup Language (SWML) ซึ่ ง เป็น  XML 
เวอรช์นัของ SignWriting อีกดว้ย 

อีกหวัขอ้ส าคญัในการวิจยัอวาตารภ์าษามือคือการสงัเคราะหภ์าพเคลื่อนไหว ซึ่งเป็น
การรวมค าศัพทแ์ต่ละค าเขา้เป็นคลิปภาพเคลื่อนไหวเดียว งานวิจัยไดน้ าเสนอวิธีการสงัเคราะห์
ภาพเคลื่อนไหวส าหรบัภาษามือต่างๆ เช่น ภาษามืออเมริกนัและภาษามือไอรชิ รวมถึงการทบทวน
เทคโนโลยีการสงัเคราะหภ์าษามือและกรอบการท างานจากการป้อนขอ้มลูดว้ยเสียง นอกจากนีย้งั
มีการศึกษาเก่ียวกับการควบคุมความเร็วและจังหวะเวลาในการสรา้งภาพเคลื่อนไหวภาษามือ 
โดยใช ้Machine Learning เพื่อใหก้ารสงัเคราะหภ์าพเคลื่อนไหวมีความสมจรงิและเป็นธรรมชาติ
มากยิ่งขึน้ (Kacorri, Huenerfauth, Ebling, Patel, และ Willard, 2015) 
 

การสร้างภาพเคล่ือนไหว 3 มิติ ส าหรับภาษามือโดยใช้ปัญญาประดิษฐ ์ 
( Ai-Based 3D Animation ) 

ส่วนนี ้จะน าเสนอบทความวิจัยของเราเก่ียวกับการสรา้งภาพเคลื่อนไหว 3 มิติ 
ส าหรบัภาษามือโดยใช ้ปัญญาประดิษฐ์ (AI) เราจะกล่าวถึงแนวทางที่ใชเ้ทคนิคแมชชีนเลิรน์นิ่งใน
การดึงข้อมูลโครงร่างร่างกาย  อย่างแม่นย าจากระบบโมชั่นแคปเจอร ์(motion capture) ที่ใช้
เซ็นเซอรว์ดัระยะทางเพียงตวัเดียว พรอ้มทัง้อธิบายขัน้ตอนหลงัการประมวลผลที่ออกแบบมาเพื่อ
ก าจัดข้อมูลรบกวนและแปลงข้อมูลให้เหมาะสม  กับการใช้งานกับอวาตาร ์3 มิติ นอกจากนี ้
บทความยังกล่าวถึงความพยายามของเราในการสรา้งการแสดง  ผลภาพเคลื่อนไหวอวาตาร์
ส  าหรบัภาษามืออย่างแม่นย า รวมถึงอปุสรรคที่เราพบเจอ 

สุดท้าย บทความจะน าเสนอแพลตฟอรม์ crowdsourcing ที่เราพัฒนาขึน้ภายใน
โครงการ EasyTV เพื่อ รวบรวมวิดีโอภาษามือและค าอธิบายประกอบจากผูใ้ชง้านทั่วโลก ซึ่งจะ
ช่วยสรา้งคลงัขอ้มลูภาษามือขนาดใหญ่ ส าหรบัการแปลความและแสดงผลภาพ 
 

การจับภาพเคล่ือนไหว (Motion Capturing) 
โดยทั่ วไป การจับภาพเคลื่อนไหวของมนุษย์เป็นงานที่ ซับซ้อนและท้าทาย 

กระบวนการนีย้ิ่งยุ่งยากมากขึน้ ในกรณีของภาษามือ เนื่องจากมีความจ าเป็นตอ้งจับภาพการ
เคลื่อนไหวของนิว้มืออย่างแม่นย า แทจ้ริงแลว้ ภาษามือตอ้งการระบบโมชันแคปเจอร ์ที่รวมถึง
ท่าทางของรา่งกาย การเคลื่อนไหวของนิว้มือ และการแสดงออกทางสีหนา้ 



  

โครงการ EasyTV มุ่ งแก้ ปัญ หาดั งกล่ าวด้วยการน า เสนอโซลูชัน การจับ
ภาพเคลื่อนไหว แบบเต็มตัวที่ใช้งานง่ายผ่านแอปพลิเคชันเดสก์ท็อป จุดประสงค์หลักคือการ
ผสมผสานเทคโนโลยี โมชั่นแคปเจอรก์ับระบบ crowdsourcing เพื่อสรา้งคลังขอ้มูลภาษามือ
หลายภาษาส าหรบัทวีปยโุรป 

โมดูลการจับภาพของ EasyTV มีส่วนติดต่อผูใ้ชแ้บบกราฟิก (GUI) ที่ใชง้านไดง้่าย แต่มี
ฟังกช์นัครบถว้นส าหรบัการบนัทึกภาษามือ ทัง้นี ้GUI ของแอปพลิเคชนัไดร้บัการออกแบบมาเป็น
พิเศษส าหรบักลุ่มคนหูหนวกและผูท้ี่มีความบกพร่องทางการไดย้ิน โดยอา้งอิงจากขอ้เสนอแนะ
และความคิดเห็นที่ไดร้บัจากผูใ้ชง้านจริง เพื่อใหต้อบโจทยก์ารใชง้านและความตอ้งการของกลุ่ม
ผูใ้ชเ้ปา้หมายอย่างแทจ้รงิ 

 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

ภาพประกอบ 26 หนา้ต่างของ EasyTV motion capture application GUI 
ที่มา : (Stefanidis และคนอ่ืน ๆ, 2020) 
 

ตามที่แสดงในภาพ 26 หนา้ต่างหลกัของแอปพลิเคชนัประกอบดว้ยสว่นดงันี ้ 
ช่องมองผู้สื่อสาร (Signer viewer): เป็นหน้าจอแสดงผลส าหรับดูผู ้สื่อสารขณะ

บันทึก สิ่งนีส้  าคัญเพื่อให้ผูดู้แลระบบสามารถดูได้ว่าผูส้ื่อสารอยู่ ในต าแหน่งที่ถูกตอ้งและการ
เคลื่อนไหวของเขาไม่ออกนอกพืน้ที่รบัภาพของเซ็นเซอร ์นอกจากนี ้ยงัสามารถสงัเกตผลกระทบ ที่
สภาพแสงของหอ้งอาจมีต่อเซ็นเซอรไ์ดอี้กดว้ย 

Path for file storage (เสน้ทางส าหรบัจัดเก็บไฟล)์: กล่องขอ้ความส าหรบัก าหนด
โฟลเดอรท์ี่จะใชบ้นัทกึขอ้มลู ขอ้มลูที่บนัทกึนีร้วมทัง้ภาพที่ไดแ้ละผลลพัธส์ดุทา้ยของแอปพลิเคชนั 



  

ปุ่ มเริ่ม/หยุดการบันทึก: ปุ่ มส าหรับให้ผู ้ดูแลระบบควบคุมการเริ่มและหยุดการ
บนัทกึภาพ เมื่อหยดุการบนัทกึ ไฟลจ์ะถกูเก็บไวใ้นโฟลเดอรท์ี่ระบ ุ

ปุ่ มตรวจจับ (Detection button): ปุ่ มส าหรบัเริ่มกระบวนการตรวจจับจุดส าคัญบน
รา่งกาย นิว้มือ และใบหนา้ของผูส้ื่อสาร 

ปุ่ มแสดงผล (Visualization button): ปุ่ มส าหรบัแสดงผลจุดส าคัญแบบ 3 มิติ ใน
หนา้ต่างแสดงผล OpenGL 

ปุ่ มบันทึกค าอธิบายประกอบ (Store annotation button): ปุ่ มส าหรับบันทึก
ค าอธิบายประกอบที่เขียนไวใ้นกล่องขอ้ความลงในไฟลข์อ้ความ 

การบันทกึภาพ 
แอปพลิเคชัน EasyTV บันทึกภาพสองแบบจากเซ็นเซอร ์RealSense คือ ภาพสี 

(RGB) และภาพความลึก (depth) ภาพทั้งสองแบบมีความจ าเป็นส าหรบัการสรา้งข้อมูลการ
เคลื่อนไหว 3 มิติ ความละเอียดของภาพสีจาก RealSense มีค่าคงที่  ที่ระดับ Full HD (1920 x 
1080 พิกเซล) ดว้ยอัตราเฟรม 30 FPS ส าหรบัภาพความลึกมีความละเอียดสงูสดุที่ 1280 x 720 
พิกเซล ที่อัตราสูงสุด 30 FPS อย่างไรก็ตาม ชุดพัฒนาซอฟตแ์วร ์(SDK) ของเซ็นเซอรน์ีไ้ม่มีตัว
ตรวจจับ จุดส าคัญตามโครงร่างร่างกาย นิว้มือ หรือใบหน้า  ดังนั้น แอปพลิเคชันจึงต้องใชต้ัว
ตรวจจบัจากบุคคลภายนอก เพื่อใหต้รงตามความตอ้งการของโครงการ EasyTV และติดตามการ
เคลื่อนไหวของมือไดอ้ย่างแม่นย า 

การจัดเรียงข้อมูล 
เพื่อสรา้งขอ้มูล 3 มิติ เฟรมภาพความลึกจะตอ้งจัดเรียงตามเวลาใหต้รงกับเฟรม

ภาพสี และตอ้งจดัเรียงในเชิงพืน้ที่ดว้ย กล่าวคือ เฟรมภาพสีแต่ละเฟรมและเฟรมภาพความลึกที่
เก่ียวข้อง ควรมีความละเอียดเท่ากัน  อุปกรณ์ RGB-D เช่น Intel's RealSense หรือเซ็นเซอร ์
Microsoft Kinect มีทางเลือกในการแม็ปเฟรมภาพความลึกไปยังช่องสี (color space) หรือแม็ป
เฟรมภาพสีไปยงัช่องความลกึ (depth space) 

การสร้างวิดีโอ 
1. หลังจากบันทึกภาพเสร็จสิน้ ระบบจะรวมเฟรมภาพเป็นวิดีโอในรูปแบบ MP4 

เพื่อใหผู้ท้ี่เก่ียวขอ้งสามารถตรวจสอบการบนัทึกในขัน้ตอนต่าง ๆ  
2. ขัน้ตอนต่อมาคือการแยกจุดส าคญั (keypoints) ตามโครงร่างร่างกายจากภาพสี 

โดยใชอ้ลักอริทึมเฉพาะตรวจจับจุดส าคัญบนร่างกายของผูส้ื่อสาร ไดแ้ก่ จุดบนมือ ใบหนา้ และ
รา่งกาย 



  

3. แอปพลิเคชันใชก้ระบวนการตรวจจับจุดส าคัญแบบ 2 มิติ โดยอาศัยอัลกอริทึม
การตรวจจบัที่เป็นเครือข่ายประสาทเทียมแบบลึก (deep neural networks) ซึ่งตอ้งผ่านการฝึกฝน
ดว้ยภาพที่มีค  าอธิบายประกอบ 

4. ตัวตรวจจับจุดส าคัญที่เลือกใชคื้อ OpenPose ซึ่งรองรบัการตรวจจับจุดส าคัญ 
137 จุด ครอบคลุมทัง้ใบหนา้ ร่างกาย และนิว้มือ โดยมีพารามิเตอรค์วบคุมอัตราส่วนคุณภาพ/
ความเรว็ 

5. การตรวจจับภาษามือนั้นซับซอ้น เนื่องจากตอ้งตรวจจับการเคลื่อนไหวของมือ 
รา่งกาย และสีหนา้ไปพรอ้มกนั จึงตอ้งใชต้วัตรวจจบัจดุส าคญัทัง้สามสว่นที่กล่าวมา 

6. OpenPose ใช้เครือข่ายประสาทเทียมแบบลึกที่เรียกว่า Convolutional Pose 
Machine (CPN) ซึ่งสามารถเรียนรูค้วามสัมพันธ์ระหว่างภาพและสัญญาณหลายส่วน และ
สามารถเลือกฟีเจอรท์ี่ใหผ้ลการท านายดีที่สดุ 

7. เพื่อแก้ปัญหาการใส่ค าอธิบายประกอบลงในฐานขอ้มูลส าหรบัการตรวจจับมือ 
กระบวนการฝึกฝนของ CPN จึงใชเ้ทคนิค Multiview Bootstrapping โดยใชต้ัวตรวจจับเริ่มตน้ที่
อ่อนแอซึ่งฝึกจากชุดขอ้มูลขนาดเล็ก แลว้ค่อย ๆ ปรบัปรุงตัวตรวจจับใหดี้ขึน้เรื่อย ๆ ดว้ยวิธีการ
ก ากบัดแูลภายนอก 
 

การแม็ปจุดส าคัญไปยังอวาตาร ์3 มิต ิ
1. กระบวนการแม็ปจุดส าคัญ (key points) จากภาพ 2 มิติไปยังจุดควบคมุบนอวา

ตาร ์3 มิติ เพื่อใหแ้สดงผลอวาตารไ์ดถู้กตอ้ง โดยใชเ้ทคนิคการอนุมานมิติความลึกจากเซ็นเซอร ์
RGB-D เพื่อสรา้งจดุส าคญั 3 มิติ 

2. ปัญหาขอ้มูลรบกวน (noisy data) ส่งผลเสียต่อขอ้มูลการเคลื่อนไหว โดยเฉพาะ
ในโครงสรา้งแบบล าดับชัน้ของรูปแบบไฟลข์อ้มูลการเคลื่อนไหว ไดแ้ก่ สญัญาณแหลม (spikes) 
จากความไม่แม่นย าของเซ็นเซอร ์และอาการสั่น ( jitter) จากการสั่นของขอ้มูลโครงร่าง แก้ไขได้
ดว้ยฟิลเตอรม์ัธยฐาน (median filter) และฟิลเตอรป์รบัให้เรียบแบบค่าเฉลี่ยเคลื่อนที่ (moving 
average filter) ตามล าดบั 

3. ปัญหาการบังอวัยวะร่างกายในการสื่อสารภาษามือท าให้มีค่าพิกัดของข้อต่อ
หายไป ใชก้ลยทุธแ์บบง่ายๆ ที่อิงตามกฎในการแกปั้ญหา 

4. โมดลูการจบัภาพ EasyTV ส่งออกไฟลห์ลายประเภทที่จ  าเป็นส าหรบับริการและ
โมดูลอ่ืนๆ เช่น ไฟล์โมชัน (Motion files), รายการภาพ (Image lists), ไฟลว์ิดีโอ (Video files), 



  

ไฟลค์ าอธิบายประกอบ (Annotation file) และไฟลแ์สดงผล (Visualisation files) ซึ่งจะถูกเก็บไว้
ในคลงัขอ้มลูของแพลตฟอรม์ crowdsourcing 

5. โครงการ EasyTV มีสถาปัตยกรรมใหม่ส าหรบัสรา้งภาพเคลื่อนไหวอวาตารภ์าษา
มือ ด้วยขั้นตอนการประมวลผลข้อมูลการจับภาพเคลื่อนไหว เพื่ อใ ห้ได้ไฟล์โมชันแบบ 
crowdsourcing ที่พรอ้มใชง้าน 

6. ขัน้ตอนการสรา้งอวาตารป์ระกอบดว้ยการรบัภาพ RGB และภาพความลึก, สรา้ง
ขอ้มูล 3 มิติจากอลักอริทึมตรวจจับจุดส าคัญ, กรองขอ้มูล, ส่งออกเป็นไฟลโ์มชันมาตรฐาน แลว้
น าไปใชก้ับอวาตาร ์EasyTV เพื่อสรา้งแอนิเมชนั 3 มิติ โดยแยกกระบวนการส าหรบัร่างกายและ
ใบหนา้ 

7. ขั้นตอนสุดท้าย ส่งออกข้อมูลแอนิ เมชันเป็นไฟล์ FBX แล้วอัปโหลดไปยัง
แพลตฟอรม์ crowdsourcing เพื่อใหบ้ริการและโมดลู EasyTV น าไปใชส้งัเคราะหแ์อนิเมชนัแปล
เนือ้หาทีวีเป็นภาษามือไดเ้มื่อจ าเป็น 
 

 

ภาพประกอบ 27 Full body 3D kevpoints ของรา่งกายทัง้หมดส าหรบัภาษามือ 
แสดงผลดว้ย OpenGL สรา้งขึน้จากการรวมจดุส าคญั 2 มิติ ที่ตรวจจบับนภาพสีเขา้

กบัค่าความลกึจากเฟรมความลกึที่จดัเรียงตามพืน้ท่ี 
ที่มา : (Stefanidis และคนอ่ืน ๆ, 2020) 

 
 
 
 



  

1. ไฟลโ์มชนั (Motion files) 
ไฟลเ์หล่านีป้ระกอบดว้ยขอ้มลูการเคลื่อนไหวที่สรา้งขึน้ในเฟสการตรวจจบั  ของ

โมดลูการจบัภาพ การเลือกใชรู้ปแบบไฟลท์ี่เหมาะสมส่งผลต่อความง่ายในการค านวณ เมื่อสรา้ง
ไฟลแ์ละความพรอ้มใชง้านของโซลูชันเมื่อน าเขา้ไปใชส้  าหรบัการแสดงผลอวาตาร์ ดว้ยเหตุผล
ดังกล่าว ขอ้มูลจึงถูกส่งออกในรูปแบบ C3D ซึ่งเป็นมาตรฐานอุตสาหกรรมส าหรบัแอปพลิเคชัน 
การจบัภาพเคลื่อนไหว ไฟล ์C3D มีเพียงขอ้มลูต าแหน่งเท่านัน้ เช่น ค่า X, Y, Z และประกอบดว้ย
สองส่วน ส่วนหัว (header) และส่วนข้อมูล (data) ส่วนหัวประกอบด้วยแฟล็กที่อธิบายข้อมูล 
เช่นเดียวกบัปา้ยก ากบัส าหรบัแต่ละตวัติดตาม ในขณะที่สว่นขอ้มลูประกอบดว้ยขอ้มลู 3 มิติจรงิที่
บนัทึกไวแ้ละยงัรวมถึงค่าความคลาดเคลื่อน ส าหรบัคณุภาพของขอ้มูลดว้ย ขอ้ดีของการเลือกใช ้
C3D คือสามารถน าเข้าไปยังโปรแกรม ต่างๆ  เช่น  Autodesk's MotionBuilder และใช้ใน
กระบวนการแกปั้ญหาเพื่อใหไ้ดก้ารแสดงผลการเคลื่อนไหว ที่สมจรงิกบัอวาตาร ์ขัน้ตอนเหล่านีจ้ะ
อธิบายในหวัขอ้ถดัไป 

2. รายการภาพ (Image lists) 
 ภาพเหล่านีเ้ป็นภาพ RGB และภาพความลึกที่ไดจ้ากเซ็นเซอร ์RGB-D ทัง้คู่ถูก

บันทึกในรูปแบบ PNG และจัดเรียงตามเวลาและพื ้นที่  โดยส่วนหัวจะมีข้อมูลที่อธิบายข้อมูล 
เช่นเดียวกบัปา้ยก ากบัส าหรบัแต่ละตวัติดตาม 

3. ไฟลว์ิดีโอ (Video files) 
 ไฟลเ์หล่านีเ้ป็นไฟลว์ิดีโอที่ประกอบดว้ยเฟรมที่ไดจ้ากเซ็นเซอร ์RGB-D โมดูล

การจับภาพจะส่งออกเฉพาะวิดีโอ RGB รูปแบบไฟลท์ี่เลือกใชคื้อ MP4 วิดีโอเหล่านีถู้กใชใ้นเฟส
การตรวจสอบความถูกต้องของกระบวนการ crowdsourcing โดยผู้ดูแลแพลตฟอร์ม 
crowdsourcing เช่นเดียวกบัในตวัเลือกการคน้หาส าหรบัการดงึขอ้มลูฐานขอ้มลู 

4. ไฟลค์ าอธิบายประกอบ (Annotation file) 
 เป็นไฟลข์อ้ความที่ประกอบดว้ยค าอธิบายประกอบ ที่ตรงกับเซสชันการบนัทึก

ภาษามือ 
5. ไฟลส์  าหรบัการแสดงผล (Visualisation files) 

เป็นไฟลข์อ้ความธรรมดา ที่ประกอบดว้ยขอ้มูลต าแหน่ง 3 มิติ และใชส้  าหรบั
วตัถปุระสงคใ์นการแสดงผลเท่านัน้ 

 
 

 



  

แอนิเมชัน 3 มิติ (3D Animation) 
โครงการ EasyIV ครอบคลมุสถาปัตยกรรมใหม่ส าหรบัการสรา้งภาพเคลื่อนไหวอวา

ตารภ์าษามือ โดยใชชุ้ดขัน้ตอนการประมวลผลกบัขอ้มลูการจบัภาพเคลื่อนไหว  ซึ่งจะน าไปสู่ไฟล์
โมชนัแบบ crowdsourcing ที่พรอ้มใชง้าน  

ขัน้ตอนแรกประกอบดว้ย การรบัภาพ RGB และภาพความลกึ การสรา้งขอ้มลู 3 มิติ
จากอลักอรทิมึการตรวจจบัจดุส าคญั 2 มิติ รวมถึงการกรองขอ้มลูเพื่อปรบัแต่งการเคลื่อนไหวและ
ส่งออกไปยงัรูปแบบไฟลโ์มชนั ที่เป็นมาตรฐานอตุสาหกรรม หัวขอ้เหล่านีไ้ดร้บัการอภิปรายอย่าง
ละเอียดแลว้ในหัวข้อ Eodiuo เพื่อเตรียมอวาตารใ์ห้พรอ้มใช้งาน หลังจากขั้นตอนเหล่านีเ้สร็จ
สมบูรณ์การเคลื่อนไหวจะถูกน าไปใช้กับอวาตาร ์EasyTV เพื่อสร้างแอนิเมชัน 3 มิติ แม้ว่า
แอนิเมชันส าหรบัร่างกายและใบหน้าจะสรา้งขึน้บนอวาตาร ์3 มิติ ตัวเดียวกัน แต่กระบวนการ
น าไปใชใ้หม่ทัง้สองแบบนัน้แตกต่างกนั 

ในขัน้ตอนสุดทา้ย ขอ้มูลแอนิเมชนัจะถูกส่งออกในรูปแบบไฟล ์FBX ซึ่งเป็นรูปแบบ
ไฟลม์าตรฐานอตุสาหกรรมอีกฟอรแ์มตหนึ่ง และอปัโหลดไปยงัแพลตฟอรม์ crowdsourcing เพื่อ
ใหบ้ริการและโมดูล EasyTV น าไปใชใ้นภายหลงั เมื่อใดก็ตามที่จ  าเป็น บริการอวาตาร ์EasyTV 
สามารถออกค าขอไปยังคลังขอ้มูลของแพลตฟอรม์และรบัไฟลโ์มชันที่ต้องการ  เพื่อสังเคราะห์
แอนิเมชนัส าหรบัการแปลเนือ้หาทีวีเป็นภาษามือ 

 

ภาพประกอบ 28 แผนผงัสถาปัตยกรรมในการสรา้งภาพเคลื่อนไหว 3 มิติแบบ 
crowdsource ส าหรบั Sign Language in EasyTV 

ที่มา : (Stefanidis และคนอ่ืน ๆ, 2020) 
 

กระบวนการแก้ปัญหา (Solving) ส าหรับแอนิเมชัน 3 มิต ิ
แอนิเมชันตอ้งการใหก้ารเคลื่อนไหวถูกเขา้รหัสเป็นค่าการแปล ( translation) การ

หมนุ (rotation) และการปรบัขนาด (scale) ของวตัถทุี่ก าหนด ดงัที่กล่าวไวก้่อนหนา้นีใ้นเอกสารนี ้
ไฟล ์C3D มีเพียงขอ้มูลต าแหน่งเท่านัน้ เช่น ค่าการแปลของตัวติดตาม (ในกรณีของเราคือขอ้ต่อ



  

กระดูก)ซอฟต์แวร ์Autodesk's MotionBuilder (MB) น าเสนอท่อ 'Flexible Mocap' ซึ่งโครงร่าง
เคลื่อนไหว (kinematic skeleton) สามารถติดตัง้กบัขอ้มลูต าแหน่งภายในไฟล ์C3D 

ขัน้ตอนแรกคือการน าเขา้ขอ้มลู C3D ไปยงัฉากปัจจุบนั จากนัน้ แอนิเมเตอรจ์ะตอ้ง
วางโมเดล 3D มนุษยท์ั่วไป (Actor ของ MB) อย่างถกูตอ้งใกลก้บัจดุส าคญัที่สอดคลอ้งกนัในฉาก 
( ภาพประกอบที่ 45 ) จากนั้นสรา้ง 'markerset' เพื่อแม็ปส่วนต่างๆ ของร่างกายและนิว้มือของ 
Actor ไปยงัจุดส าคญั 3 มิติ ที่สอดคลอ้งกนั สดุทา้ยเรียกใชก้ระบวนการแกปั้ญหา เพื่อใหพ้อดีกบั
โมเดลโครงร่างที่มีขอ้จ ากดักบักลุ่มจุด 3 มิติ กระบวนการดงักล่าวนีด้  าเนินการเพียงครัง้เดียว การ
แก้ปัญหา กับข้อมูลการเคลื่อนไหวอ่ืนใดที่มีโครงสรา้งและสเกลเดียวกัน  จะด าเนินการโดย  
อตัโนมติั (กลา่วคือ ไม่ตอ้งมีการแทรกแซงของแอนิเมเตอร)์ โดยใชโ้มเดล Actor เดียวกนั 

 

ภาพประกอบ 29 กระบวนการแกปั้ญหา (Solving) โดยใช ้asset  Actor ใน 
Autodesk's MotionBuilder 

ที่มา : (Stefanidis และคนอ่ืน ๆ, 2020) 
 

การกรองความแข็ง (rigidity filtering)  
เป็นกระบวนการของระบบ EasyTV ที่ช่วยปรบัปรุงความแม่นย าของผลลพัธ ์โดยมี

ขัน้ตอนดงันี ้
1. สรา้งโครงรา่งกระดกูอา้งอิงที่มีความยาวคงที่ 
2. ใชโ้ครงรา่งอา้งอิงนีเ้ป็นตวัเทียบ เพื่อปรบัความยาวของกระดกูจริงที่จบัภาพมาได้

จากผูส้ื่อสารแต่ละคน 
วิธีนีช้่วยให้ได้ผลลัพธ์ที่ละเอียดแม่นย ามากขึน้ และไม่ขึน้กับความแตกต่างของ

ขนาดรา่งกายหรือระยะห่างของกลอ้งดว้ย 



  

หลังจากนั้น การเคลื่อนไหวของผูส้ื่อสารที่ผ่านการปรบัความแข็งแลว้ จะถูกน าไป
สรา้งเป็นภาพเคลื่อนไหวใหก้ับโมเดล 3 มิติต่างๆ ผ่านกระบวนการที่เรียกว่า "การน าโมชันไปใช้
ใหม่" (motion retargeting) ซึ่งมีขัน้ตอนดงันี ้

1. ท า "characterization" กับโมเดล 3 มิติ โดยการก าหนดใหส้่วนต่างๆ ของโมเดล
สมัพนัธก์บัโมเดลรา่งกายมาตรฐานที่ระบบรูจ้กั 

2. น าเอาแอนิเมชนัการเคลื่อนไหวไปผกูติดกบัโครงกระดกูของโมเดล (bake)   
3 . ส่ งอ อก เป็ น ไฟ ล์  FBX ที่ พ ร้อ ม น า ไป ใช้ กั บ โม เด ล  3  มิ ติ อ่ื น ๆ  ที่ ผ่ า น 

characterization เดียวกนั 
ในท านองเดียวกนั การน าโมชนัของใบหนา้ไปใชก้บัโมเดล 3 มิติ ก็ตอ้งมีการตัง้ค่าใน

ลกัษณะคลา้ยกนั โดย 
1. เตรียมโมเดลอวาตารใ์หม้ี facial rig ที่สามารถแสดงสีหนา้ไดห้ลากหลาย 
2. ในระหว่างการสื่อสารภาษามือ จะมีการติดตามและแยกการเคลื่อนไหวของ

อวยัวะต่างๆ บนใบหนา้ จากภาพ RGB 
3. น าการเคลื่อนไหวที่ไดไ้ปสรา้งแอนิเมชนัใหก้บัอวาตารท์ี่ผ่านการตัง้ค่าแลว้ 
กระบวนการเหล่านีช้่วยใหร้ะบบสามารถสรา้งภาพเคลื่อนไหวภาษามือที่แม่นย าและ

เป็นธรรมชาติ จากการเคลื่อนไหวของผู้สื่อสารจริงๆ และน าไปใชก้บัโมเดลอวาตาร ์3 มิติต่างๆ ได้
อย่างอิสระ 
 

ข้อจ ากัดของการน าโมชันไปใช้ใหม่ (Retargeting Limitations) 
การสง่ออกการเคลื่อนไหวของรา่งกายที่ผ่านการ retarget แลว้เป็นไฟล.์FBXสามารถ

ท าไดโ้ดยไม่ตอ้งใส่อวาตารล์งไปดว้ย แต่ไม่สามารถท าแบบเดียวกนักบัการเคลื่อนไหวของใบหนา้
ได ้เพราะ FBX exporter ของ MotionBuilder ไม่รองรบัการท างานกบั blendshapes แพลตฟอรม์ 
Crowdsourcing ของ EasyTV ไดพ้ัฒนาแพลตฟอรม์crowdsourcing ขึน้มาเพื่อสรา้งฐานขอ้มูล
ภาษามือขนาดใหญ่ โดยมีคณุสมบติัดงันี ้

- เป็นเว็บเซอรว์ิสที่ใหผู้ใ้ชท้ั่วโลกอปัโหลดวิดีโอภาษามือ ค าอธิบาย และไฟลโ์มชนัที่
สรา้งจากระบบจบัภาพเคลื่อนไหวเพื่อใชก้บัอวาตาร ์3 มิติ 

- จดัเก็บไฟลเ์หลา่นีไ้วใ้นคลงัที่เชื่อมโยงกบัแพลตฟอรม์ เพื่อสรา้งฐานขอ้มลูภาษามือ
ที่ขยายตวัไดเ้รื่อยๆ  

- ใช ้ontology หลายภาษาเพื่อแปลภาษามือขา้มภาษาได ้



  

- มีเป้าหมายเชื่อมต่อกับอวาตาร ์3 มิติเพื่อป้อนค าศัพทภ์าษามือหลายภาษาผ่าน
หลกัการ crowdsourcing  

- รองรบัผูใ้ช ้2 ประเภท คือ crowd-worker ที่สรา้งเนือ้หาภาษามือ และผูด้แูลระบบ
ที่จดัการโครงการและประเมินงาน 

- มุ่งมั่นมอบ UI ที่ใชง้านง่ายในการสรา้ง กระจาย และประเมินงาน crowdsourcing 
- มีเครื่องมือสรา้งคลงัภาษามือออนไลนผ์่านความรว่มมือของ crowd worker   
- เนือ้หาที่ไดส้ามารถน าไปใชแ้ปลภาษามือหลายภาษาและใชก้บัเอ็นจินแอนิเมชนัได ้
แพลตฟอรม์นี ้จะช่วยให้สามารถสรา้งฐานข้อมูลภาษามือขนาดใหญ่จากความ

รว่มมือของผูใ้ชท้ั่วโลก และน าไปประยุกตใ์ชใ้นการแปลภาษามือขา้มภาษาและสรา้งแอนิเมชนั 3 
มิติไดอ้ย่างมีประสิทธิภาพ 
 

บทบาทของ Crowd-worker 
บทบาทของ Crowd-worker ในแพลตฟอรม์ Crowdsourcing ของโครงการ EasyTV 

Crowd-worker มีหนา้ที่หลกัในการสรา้งเนือ้หาภาษามือ โดยมีขัน้ตอนการท างานดงันี ้
1. หลงัจากจบัภาพภาษามือดว้ยโมดลูของ EasyTV แลว้ crowd-worker จะล็อกอิน

เขา้สูแ่พลตฟอรม์ crowdsourcing เพื่อเขา้รว่มภารกิจที่มีอยู่หรือเสนอแนวคิดภาษามือใหม่ๆ 
2. ดาวนโ์หลดวิดีโอที่บนัทกึไวต้ามแนวคิดที่เขียนดว้ยภาษาธรรมชาติ 
3. ใชเ้ครื่องมือการอธิบายประกอบเพื่อเลือกช่วงเวลาในวิดีโอและใส่ค าอธิบายทัง้ใน

รูปแบบล าดบัภาษามือและล าดบัภาษาธรรมชาติ 
4. ระบบจะน าข้อมูลเหล่านีไ้ปเสริมคลังความรูภ้าษามือหลายภาษา (Ontology) 

เพื่อเชื่อมโยงค าที่คลา้ยกนัขา้มภาษาและช่วยในการแปล 
5. ดาวนโ์หลดไฟลข์อ้มูลการจบัภาพการเคลื่อนไหว (เช่น FBX) ที่สอดคลอ้งกบัวิดีโอ 

เพื่อน าไปใชก้บัเอ็นจินแอนิเมชนัไดต่้อไป 
การพัฒนาระบบภาษามือ 
- ชมุชนผูบ้กพรอ่งทางการไดย้ินตอ้งการระบบที่สามารถจบัภาพ ตรวจจบั และแสดง

ภาษามืออย่างแม่นย าและมีประสิทธิภาพ ซึ่งระบบปัจจบุนัยงัไม่สามารถตอบโจทยไ์ดเ้ต็มที่ 
- การขาดชุดขอ้มูลภาษามือขนาดใหญ่ที่เปิดเผย อาจเกิดจากความยากในการใส่

ค าอธิบายดว้ยตนเองและความหลากหลายของภาษามือในแต่ละประเทศ 



  

- ระบบจับภาพปัจจุบันต้องเลือกระหว่างความแม่ นย ากับราคา เซ็นเซอร ์
RGB/Depth ราคาถูกแต่แม่นย านอ้ย ในขณะที่ถุงมือพิเศษ (data gloves) ราคาแพงแต่แกปั้ญหา
การบงัได ้

- วิธีการตรวจจับภาษามือแบบ Deep Learning ใหผ้ลลัพธ์ที่แม่นย าส าหรบัภาษา
มือแบบแยกค า และมีแนวโน้มที่ดีส  าหรบัภาษามือต่อเนื่อง โดยเฉพาะเมื่อใช้ร่วมกับการสกัด
ฟีเจอรโ์ครงรา่งจากวิดีโอ 

การสร้างอวาตารภ์าษามือ 
- อวาตารปั์จจุบันยังขาดความสมจริงทั้งในแง่ลักษณะภายนอกและการแสดงส่วน

สญัญาณมือ 
- มีขอ้จ ากดัในการสกดัขอ้ต่อนิว้มือที่แม่นย าจากโครงรา่ง โดยเฉพาะเมื่อใชเ้ซ็นเซอร ์

RGB/Depth เพียงอย่างเดียว  
- เป็นเรื่องทา้ทายในการแปลงต าแหน่งของขอ้ต่อในโครงร่าง 3 มิติไปเป็นไฟลโ์มชัน

ที่อวาตารต์อ้งการ 
- มีแนวโนม้การใช ้Deep Learning ในการสงัเคราะหว์ิดีโอภาษามือโดยอตัโนมติั 

จากเสียงพูด แต่เทคโนโลยีนี ้ยังไม่เพียงพอที่จะสรา้งผลลัพธ์ที่แม่นย าและมีประสิทธิภาพใน
ปัจจบุนั (Danthanavanich, 2008) 

 

ภาพประกอบ 30 ขัน้ตอนระหว่างการท างานของกระบวนการคราวดซ์อรส์ 
ที่มา : (Stefanidis และคนอ่ืน ๆ, 2020) 

ภาพประกอบ 30 ขัน้ตอนระหว่างการท างานของกระบวนการคราวดซ์อรส์ 

ประกอบดว้ย ก) อปัโหลดวิดีโอส าหรบัแนวคิดภาษามือ ข) ก ากบัเวลาแบ่งช่วงในวิดีโอ 
(Time-Segmentation)  ค) อปัโหลดไฟลข์อ้มลูการจบัการเคลื่อนไหวที่สรา้งดว้ย AI ใน
รูปแบบ FBX 
 



  

7.1.5 Visual Appearance Features of Sign Language Avatars - ลักษณะการ
ปรากฏตัวของอวตารภาษามือ 

วตัถุประสงค์ อวตารภาษามือ 3 มิติ ใชส้ื่อสารกับผูค้นในสภาพแวดลอ้มดิจิทัล 
เช่น ตวัแทนทางการศึกษา อย่างไรก็ตาม ขณะออกแบบตวัแทนทางการศึกษา กลุ่มเป้าหมายเป็น
สิ่งส าคญั อา้งอิงจากงานวิจยั พบว่า คณุสมบติัทางกายภาพที่ควรพิจารณาในการสรา้งอวตารนัน้ 
มีการระบุไว้หลายรูปแบบ วัตถุประสงค์หลักของการศึกษานี ้คือ การประเมินคุณสมบัติทาง
กายภาพที่มองเห็นไดข้องอวตารภาษามือในงานวิจัยและแอปพลิเคชัน ภายใตก้รอบของตัวแทน
ทางการศกึษา 

การศึกษานีป้ระเมินรูปภาพอวตารภาษามือ 79 แบบ โดยผูเ้ชี่ยวชาญ 4 ท่าน 
ประเมิน 7 หมวดหมู่และ 15 คุณสมบัติ ผลพบว่าการออกแบบดวงตา ศีรษะ แขน และนิว้มือ 
แตกต่างกนัไประหว่างอวตารเชิงสญัลกัษณแ์ละสมจรงิ นอกจากนีค้วรใหเ้ห็นส่วนบนของร่างกาย 
ออกแบบอวตารเรียบง่าย และขยายขนาดศีรษะกบัมือใหใ้หญ่กว่าปกติ เพื่อใหเ้ห็นภาษามือชดัเจน
ขึน้ คนหูหนวกสื่อสารดว้ยภาษามือที่มีโครงสรา้ง ไวยากรณ์ ตัวอักษรนิว้มือ ใบหน้า และท่าทาง
เฉพาะ ปัจจุบนัมีเทคโนโลยีที่ช่วยในการสื่อสาร เช่น การแปลขอ้ความและเสียงเป็นภาษามือโดย
ใชอ้วตาร 3 มิติ การวิจยัอวตารมกัเนน้ที่วิธีแปลภาษา แต่ยงัไม่ค่อยใส่ใจลกัษณะทางสายตา ซึ่งมี
ความส าคญัในการออกแบบตวัแทนการศกึษาเสมือนจรงิที่ช่วยสนบัสนนุการเรียนรูข้องผูใ้ช ้
 

คุณสมบัติทางกายภาพของตัวแทนทางการศึกษา (Visual Appearance Features 
of Pedagogical Agents) 

การใชต้วัแทนทางการศกึษา (Pedagogical Agents) ในสาขาวิชาต่างๆ เช่น คณิตศาสตร ์
วิทยาศาสตร ์ภาษา และวัฒนธรรม โดยตัวแทนเหล่านีม้ีหลายประเภท เช่น ตัวแทนอัจฉริยะ 
ตวัแทนอินเตอรเ์ฟส ตวัแทนผูช้่วย ตวัแทนขอ้มลู เป็นตน้ ซึ่งแบ่งตามบทบาทที่พวกเขาเลน่  

ในการออกแบบตัวแทนทางการศึกษา งานวิจัยมุ่งเนน้ไปที่ผลกระทบของอวตารที่มีการ
ออกแบบโดดเด่นต่อผูใ้ช ้โดยพบว่าผูใ้ชช้ื่นชอบและเห็นว่าอวตารที่เหมือนมนุษยน์่าเชื่อถือกว่า
อวตารที่ไม่ใช่มนุษย ์และการออกแบบใหเ้สมือนจริงจะช่วยเพิ่มการโตต้อบทางสงัคม นอกจากนี ้
ยงัพบว่าอวตารผูห้ญิงเป็นที่นิยมมากกว่าอวตารผูช้าย  

คุณสมบัติการออกแบบอวตารที่ส  าคัญ ไดแ้ก่ การน าเสนอภาพ ใบหน้า ร่างกาย เครื่อง
แต่งกาย และระดับความเป็นสญัลกัษณ ์โดยอวตาร 2 มิติจะเนน้ความหนาของเสน้ มุมวาด และ
สไตลเ์สน้ ขณะที่อวตาร 3 มิติจะเน้นรูปร่าง พืน้ผิว แสง เงา และแอนิเมชัน นอกจากนี ้ยังมีการ



  

แบ่งคุณสมบติัภายใตห้ัวขอ้โมเดลพืน้ฐาน ลกัษณะทางกายภาพ และสไตลก์ราฟิก หรือแบ่งเป็น
รูปลกัษณภ์ายนอก การเคลื่อนไหว เสียง สีหนา้ บทสนทนา และการแสดงอารมณ ์ 

โครงสรา้งร่างกายของอวตารอาจแตกต่างกันในดา้นความสูง ความอว้น สีผม ความยาว
ผม สีตา รูปรา่งอวยัวะต่างๆ ซึ่งขึน้อยู่กบัเนือ้หาและกลุ่มเปา้หมายของซอฟตแ์วร ์โดยเฉพาะอย่าง
ยิ่งเรื่องทรงผมที่มีบทบาทส าคญัในการก าหนดตวัตนของบุคคล (Khan และ Sutcliffe, 2014) 

 

ภาพประกอบ 31 การเปลี่ยนแปลงของภาพระหว่างความเป็นจรงิ, บทคดัย่อ (The 

Picture Plan) และความหมาย (Mccloud, 1993) 
ที่มา : (ATASOY และคนอ่ืน ๆ, 2023) 

 

ตัวละครหรืออวาตา สามารถออกแบบเป็นแบบ 2 มิติ และ 3 มิติ 
ประเภทของอวตาร 3 มิต ิ

อวตาร 3 มิติ แบ่งเป็น ประเภทสมจริง (photorealistic) แบบสัญลักษณ ์
(iconic) และแบบนามธรรม (abstract) (Sloan, 2015) การแบ่งประเภทที่คลา้ยคลึงกนันี ้อธิบาย
ถึงการเปลี่ยนผ่านระหว่างความสมจริง ความเป็นสัญลักษณ์ และความหมายของภาพ โดย 
McCloud (1993) ดว้ยรูปแบบ "สามเหลี่ยมใหญ่" (Big Triangle) (ภาพประกอบที่ 32) 

ในสามเหลี่ยมของ McCloud อวตารจะอยู่ด้านซ้ายในรูปแบบที่สมจริงที่สุด และ
ขณะที่เคลื่อนไปทางขวา พวกมนัจะเปลี่ยนไปเป็นรูปแบบที่เป็นสญัลกัษณม์ากที่สดุ  อวตารที่เป็น
สัญลักษณ์มากที่สุดจะเปลี่ยนไปเป็นสัญลักษณ์ความหมาย หรือแนวคิด เมื่อมันไปไกลกว่า
ขอบเขตของภาษา ตวัอย่างเช่น เมื่อเราพิจารณาใบหน้ามนุษย ์จะมีภาพถ่ายจริงอยู่ทางดา้นซา้ย
สดุ ภาพวาดใบหนา้ของตวัละครที่มีสไตลต์รงกลาง อีโมจิหนา้ทางดา้นขวาสดุ และค าศพัทเ์องอยู่
นอกขอบเขตของภาษา ในขณะที่ภาพถ่ายจริงแสดงถึงบุคคล อีโมจิหนา้ทางดา้นขวาสดุและค าว่า 
"หน้า" นอกขอบเขตของภาษา แสดงถึงคนจ านวนมากขึน้ ในท านองเดียวกัน Gulz และ Haake 



  

(2006) แสดงการเปลี่ยนผ่านระหว่างอวตารแบบ 2 มิติ และ 3 มิติ แบบสัญลักษณ์และสมจริง 
ดว้ย 
 

ความสมจริงกับความเป็นสัญลักษณ ์
 Manning (1998) กล่าวว่า อวตารที่สมจริงอย่างมาก จะแสดงถึงบุคคลเพียงคน

เดียว ดังนัน้จึงไม่สามารถส่งผลกระทบเป็นวงกวา้งได ้ย่ิงอวตารมีความเป็นสญัลกัษณม์ากเท่าไร 
ความหมายและอิทธิพลของมนัก็ยิ่งมากขึน้เท่านัน้ ดว้ยเหตุนี ้อวตารแบบ 3 มิติ ที่เป็นสญัลกัษณ ์
(บริเวณกลางล่างของสามเหลี่ยม) ที่มีระดับการแสดงผลสูง จึงสามารถเป็นที่ยอมรบัของผูค้น
จ านวนมากไดเ้มื่อเปรียบเทียบกับแบบสมจริง นอกจากนี ้อวตารที่สมจริงสามารถสรา้งผลต่อ
ความรูส้ึก "uncanny valley" ตวัอย่างเช่น อวตารรูปรา่งมนุษยท์ี่ใกลเ้คียงกบัความจริงอย่างน่าทึ่ง 
สง่ผลกระทบต่อผูใ้ชใ้นทางลบ 

 

ภาพประกอบ 32 ภาพที่เป็นสญัลกัษณ,์ ภาพกึ่งสญัลกัษณ ์และภาพเหมือนจรงิ 
ดดัแปลงจาก Gulz and Haake (2006) 

 

การแสดงออกทางสีหน้าของอวตาร 
การแสดงสีหน้า มีความส าคัญอย่างยิ่งในการสื่อความหมาย โดยแสดงอารมณ์

พื ้นฐาน 6 อย่าง ได้แก่ ความสุข โกรธ ประหลาดใจ เสียใจ ขยะแขยง และกลัว การใช้การ
แสดงออกทางสีหน้า การเคลื่อนไหวของมือและร่างกาย และเสียง เป็นสิ่งจ าเป็นเพื่อเพิ่ม
คณุสมบติัความเห็นอกเห็นใจใหก้บัอวตาร การแสดงออกทางสีหนา้ของอวตารเป็นเกณฑท์ี่ส  าคญั
ส าหรบัผูใ้ช ้นอกจากนี ้การออกแบบอินเทอรเ์ฟสที่มีการแสดงออกทางสีหนา้ของอารมณ ์ยังช่วย
เพิ่มอารมณ์เชิงบวกและช่วยในการจ าข้อมูล อีกด้วย ค าต้อนรบัและค าอ าลาด้วยรอยยิม้ของ
อวตาร รวมถึงการตอบสนองด้วยความเห็นอกเห็นใจ ช่วยสร้างความรูส้ึกเชิงบวกเก่ียวกับ
ซอฟต์แวร  ์การมองคว ่าตาเยิม้ขึน้ด้านบน แสดงถึงความไรเ้ดียงสาและความอ่อนแอ อีกหนึ่ง
คุณสมบัติที่ส  าคัญคือ ใบหน้าเรียบเฉย บุคคลที่มีรอยยิม้น้อยและใบหน้าเรียบเฉยในท่าพัก จะ
ไดร้บัการมองในแง่บวกมากกว่า ผูท้ี่มีโครงสรา้งใบหนา้ประเภทนี ้มกัถกูมองว่าเป็นมิตรและสภุาพ  



  

อย่างไรก็ตาม บุคคลที่มีคิว้ต ่า ริมฝีปากบาง และลกัษณะปากที่เหมือนถูกดึงลงมา 
จะถูกมองว่าเป็นผูน้  า คกุคาม และกา้วรา้ว ใบหนา้ประเภทนี ้ไม่เป็นที่นิยมในการออกแบบอวตาร
ทางการศกึษา 

การออกแบบร่างกายและเคร่ืองแต่งกาย 
การออกแบบร่างกายและเครื่องแต่งกาย เป็นอีกปัจจัยส าคัญของอวตาร และมี

บทบาทส าคญัในการสื่อสาร ดังนัน้ ควรเนน้การออกแบบศีรษะ แกม้ ปาก ตา มือ ขา และแขน ที่
เก่ียวขอ้งกบัเครื่องแต่งกายหรือโครงสรา้งร่างกายแยกกนั 

ประเภทของรูปรา่งกายหลกั 3 ประเภทที่ก าหนดโดย Sheldon et al. (1940) ว่า ผอม 
มีกล้าม และอ้วน ยังคงได้รบัการยอมรบัในปัจจุบัน แม้ว่าคนที่มีกล้ามจะพิจารณาว่ามีเสน่ห ์
สขุภาพดี กลา้หาญ มีการแข่งขัน และรกัการผจญภัยมากกว่า แต่พวกเขาก็ถูกมองว่า รูร้อบนอ้ย 
ใจแคบ และขีโ้มโห (นอ้ยกว่า) 

เพศ 
คณุสมบติัที่กลา่วถึงขา้งตน้ ยงัแตกต่างกนัไปตามเพศ แมว้่าอวตารผูช้ายจะน่าสนใจและน่าเชื่อถือ
มากกว่า แต่ผูใ้ชน้ิยมอวตารผูห้ญิงมากกว่าอวตารผูช้าย (R. F. Khan & Sutcliffe, 2014) เมื่อ
พิจารณาว่าเพศเป็นหนึ่งในตวัแปรส าคญัของอวตาร สี รูปรา่ง วตัถปุระสงค ์และความหมายของ
เสือ้ผา้ ก็แตกต่างกนัไปตามเพศดว้ยเช่นกนั 
ตาราง 2 Features of educational agents. 
     Educational Agent Features Educational Agent Sub Features 

     1. Physical (Personal) Appearance Gender 
 Weight 
 Hair color 
 Hair length 
 Head size 
 Arm, hand, and finger sizes 
 Facial structure 
 Eye shape 
 Eye color 
 Tooth 
 Eyebrows 
 Nose 
     2.Moving Parts Foot, knee, waist, back, shoulder, neck, head, arm, hand, finger, face 

     3.Communication Facial (emotion) expressions, verbal communication 
     4.Iconicity Realistic, iconic, abstract 

     5.Graphical Style Line style, line direction, line shape Shape, texture, lighting, surface, shading 

     6. 2D and 3D 2D character, 3D character 
     7.Clothing and Accessories Clothing type, clothing color, accessories 

จากเอกสารอา้งอิงขา้งตน้ ตาราง 2 แสดงคุณสมบัติที่ใชใ้นการออกแบบอวตารของตัวแทนทาง
การศกึษา นอกจากนี ้ยงัแสดงคณุสมบติัย่อยของแต่ละคณุสมบติัที่พบ 
 



  

ตารางขา้งตน้สรุปคณุสมบติัพืน้ฐาน 7 ประการที่ใชใ้นการออกแบบอวตาร ดงันี ้
ลักษณะทางกายภาพ ประกอบด้วย เพศ, ส่วนสูง, น า้หนัก, สีผม, ความยาวของผม, 

ขนาดของอวยัวะต่างๆ เช่น มือ, เทา้, ศีรษะ, รูปหนา้, รูปตาและสีตา, ฟัน, คิว้, และโครงสรา้งของ
จมกู 

ส่วนที่เคล่ือนไหว อวตารจ าเป็นตอ้งมีส่วนที่เคลื่อนไหวได ้เช่น เทา้, หัวเข่า, เอว, หลงั, 
ไหล่, คอ, ศีรษะ, แขน, มือ, นิว้มือ, ใบหนา้ เพื่อการสื่อสารที่มีประสิทธิภาพยิ่งขึน้ อวตารที่มีการ
เคลื่อนไหว จะช่วยสรา้งสภาพแวดลอ้มที่ยืดหยุ่นและน่าประทบัใจใหก้บัผูเ้รียน โดยเฉพาะอย่างยิ่ง
การใชภ้าษากาย ท่าทาง และการแสดงออกทางสีหนา้ 

ช่องทางการส่ือสาร ในอวตารทางการศึกษา ช่องทางการสื่อสารยังถูกน ามาพิจารณา
ดว้ย การสื่อส  ารรวมถึงการแสดงออกทางสีหนา้และองคป์ระกอบการสื่อสารดว้ยวาจาที่สามารถ
แสดงออกไดท้กุอารมณ ์

ความเป็นสัญลักษณ์ เป็นอีกหนึ่งคุณสมบัติที่ส  าคัญในการออกแบบ แสดงถึงการ
เปลี่ยนแปลงของอวตารตั้งแต่ความสมจริงไปจนถึงความนามธรรม ความเป็นสัญลักษณ์ แบ่ง
ออกเป็น ประเภท สมจรงิ, แบบสญัลกัษณ ์และแบบนามธรรม 

สไตลก์ราฟิก หมายถึง รูปแบบการวาดหรือการสรา้งโมเดลของอวตาร นอกจากนี ้อวตาร
ยงัสามารถใชใ้นรูปแบบสองมิติหรือสามมิติ ขึน้อยู่กบัสภาพแวดลอ้ม 

เคร่ืองแต่งกาย เมื่อพิจารณาถึงลกัษณะของกลุ่มเป้าหมาย เสือ้ผา้ของอวตารสามารถ
แบ่งแยกตามประเภท สี และเครื่องประดบัได ้

ความส าคัญของอวตารภาษามือ 
อวตาร เป็นเครื่องมือส าคญัส าหรบัการแปลงขอ้ความเป็นภาพเคลื่อนไหว 3 มิติของ

ภาษามือ กับการพฒันาอตุสาหกรรมบนัเทิงและเกมในสภาพแวดลอ้มเสมือนจริง เครื่องมือสรา้ง
แบบจ าลองและแอนิเมชั่นขัน้สงูก็ก าลงัเกิดขึน้ อวตารเคลื่อนไหวจ านวนมากที่สรา้งดว้ยเครื่องมือ
โอเพ่นซอรส์ สามารถน าไปใชไ้ดฟ้รี อวตารเหล่านีท้ี่พฒันาขึน้ส าหรบัอตุสาหกรรมเกม ถูกน าไปใช้
ในงานวิจยัมากมายเก่ียวกบัภาษามือ งานวิจยัเหลา่นี ้มุ่งเนน้ไปที่การสรา้งแอนิเมชั่นภาษามือดว้ย
ไวยากรณภ์าษามือและแอนิเมชั่นสญัลกัษณม์ือ 
 

ปัญหาในการพัฒนาอวตารภาษามือ 
สถานการณต่์างๆ เช่น ขอ้มลูเก่ียวกบักฎไวยากรณภ์าษามือและคลงัขอ้มลูภาษามือ

ที่ไม่เพียงพอส าหรบัการวิเคราะห ์ความยากในการวิเคราะหโ์ครงสรา้งที่ซบัซอ้นของภาษามือ และ



  

สถานการณท์ี่อวตารไม่สามารถแสดงการเคลื่อนไหวของสญัญาณภายนอกที่ท าดว้ยปาก คิว้ และ
ตา เป็นปัญหาบางประการที่พบในการศึกษาภาษามือที่เนน้การใช ้อวตาร 

การออกแบบอวตารภาษามือ 
พิจารณาจากปัญหาการออกแบบและขอ้จ ากัดของภาษามือ งานวิจยัการออกแบบ

อวตาร สามารถช่วยอ านวยความสะดวกในการผสมผสานระหว่างคนหูหนวกกับอวตาร การ
สื่อสารทางสังคม และความเขา้ใจในภาษามือ ในการศึกษาที่ตรวจสอบพบว่า ในขณะที่พัฒนา
ตวัแทนทางการศกึษา งานวิจยัมุ่งเนน้ไปที่ภารกิจและลกัษณะทั่วไปของตวัแทน แต่ละเลยลกัษณะ
ทางสายตาของตัวแทน จากมุมมองนี ้บทความนีจ้ะท าการเต็มช่องว่างนีใ้นวรรณกรรม โดยการ
ตรวจสอบคณุสมบติัทางภาพของอวตารภาษามืออย่างละเอียด งานวิจัยนีด้  าเนินการโดยใชแ้นว
ทางการวิจัยเชิงคุณภาพ โดยใชว้ิธีการวิเคราะหเ์อกสาร การวิเคราะหเ์อกสารเป็นวิธีการวิจัยเชิง
คุณภาพ มุ่งเนน้การดึงความหมายและสรา้งขอ้มูลรายละเอียดจากเอกสารทัง้ที่เป็นรูปเล่มและ
เอกสารอิเล็กทรอนิกส ์ 
 

รายละเอียดการประเมิน 
เพศ ในประเภทลักษณะทางกายภาพ ถูกจัดกลุ่มเป็น ผู้หญิง ผู้ชาย และอ่ืนๆ 

(หุ่นยนต ์สตัว)์ สีตาและสีผม ในประเภทเดียวกนั ถกูจดักลุม่ตามสี 
ความยาวนิว้มือ ฝ่ามือ และแขน ขนาดศีรษะและดวงตา น า้หนกั ในประเภทลกัษณะ

ทางกายภาพ ไดร้บัการประเมิน สามระดับ (ใหญ่ ปานกลาง เล็ก / ยาว ปกติ สัน้)  คิว้ ซึ่งเป็นอีก
หนึ่งลกัษณะทางกายภาพ ไดร้บัการตรวจสอบว่าอวตารมีหรือไม่มี ความเป็นสญัลกัษณ ์ไดร้บัการ
ประเมินในประเภทความเป็นสัญลักษณ์ โดยใช้ค่าสมจริงและสัญลักษณ์เป็นระดับความเป็น 
สญัลกัษณ ์การน าเสนอภาพกราฟิก ในประเภทการน าเสนอภาพกราฟิก คุณสมบติัรูปร่าง พืน้ผิว 
สี แสง พืน้ผิว และการแรเงา ไดร้บัการประเมินจากระดบั 5 คะแนน (สงูมาก [5] สงู [4] ปานกลาง 
[3] ต ่า [2] ต ่ามาก [1]) มิติ ในประเภทมิติ วิธีการออกแบบของอวตาร ไม่ว่าจะเป็น 2 มิติ หรือ 3 
มิติ ได้รบัการตรวจสอบเสือ้ผ้าและเครื่องประดับ  ได้รบัการประเมินโดยการสรา้งหมวดหมู่ของ
ตวัเอง 
 

วัตถุประสงคก์ารประเมิน (Focus Group Discussions) 
การประเมินอวตารภาษามือทั้ง 79 ตัวอย่าง ด าเนินการโดยใชแ้บบฟอรม์ประเมิน 

(ตารางที่ 2) เพื่อพิจารณาคุณสมบัติการออกแบบ ของอวตารเหล่านั้น มากกว่าความเหมาะสม



  

ส าหรบัการใชภ้าษามือ ดว้ยเหตนุี ้จึงมุ่งเนน้ไปที่ผูเ้ชี่ยวชาญที่มีความสามารถ ในการประเมินดา้น
การออกแบบ มากกว่าความรูด้า้นภาษามือ 
 

กระบวนการประเมิน 
กระบวนการประเมินด าเนินการในรูปแบบการประชุมกลุ่มเปา้หมาย (Focus Group 

Discussions) โดยทั่วไป การประชุมกลุม่ย่อย ถือเป็นการสมัภาษณก์ลุม่คนที่จ  านวนนอ้ย อนุญาต
ใหม้ีการพดูคยุกนัเป็นกลุ่มในหวัขอ้เฉพาะเจาะจง งานวิจยันี ้มุ่งเนน้การหารือกนัในประเด็นที่อาจ
โตแ้ยง้กันไดใ้นหมวดหมู่ลกัษณะทางสายตา เพื่อหาขอ้สรุป ร่วมกัน  และประเมินเกณฑท์ั้งหมด
อย่างละเอียด การประเมินด าเนินการภายในกรอบคณุสมบติัการออกแบบอวตารที่ระบุในตารางที่ 
2 ในกระบวนการนี ้นักวิจัยไดต้รวจสอบการออกแบบของอวตารภาษามือทั้ง 79 แบบทีละแบบ 
เนื่องจากเป็นการประชุมกลุ่มย่อย มีเป้าหมายใหน้กัวิจยัทุกคนประเมินดว้ยความเห็นพอ้งตอ้งกัน 
โดยลดขอ้ผิดพลาดของแต่ละบคุคลใหน้อ้ยที่สดุ การประชมุกลุ่มย่อย ด าเนินการเสรจ็สิน้ภายใน 3 
เซสชั่น รวมเป็นเวลาทัง้สิน้ 4 ชั่วโมง 40 นาที โดยใชก้ารประชุมทางวิดีโอบนแพลตฟอรม์ออนไลน์ 
ในแต่ละเซสชั่น มีการแชรภ์าพกราฟิกของอวตารภาษามือแต่ละตวับนหนา้จอ และผูเ้ขา้ร่วมทุกคน
ประเมินแบบเรียลไทม ์จนกว่าจะได ้ขอ้ตกลงรว่มกนัภายในหมวดหมู่ที่เก่ียวขอ้ง 
 

ผลการวิเคราะห ์(FINDINGS) 
รายละเอียดที่สงัเกตเห็นไดช้ดัเจนประการแรกในคณุสมบติัทางดา้นภาพของอวตาร 

คือ มุมมองที่มักจะแสดงอวตารตัง้แต่เอวขึน้ไป (ตารางที่ 2) จากการตรวจสอบอวตารทัง้ 79 ตัว 
พบว่า 73 ตัว (92.4%) มีลักษณะ APPEARANCE ดังกล่าว ผลการประเมินลักษณะทางสายตา
ของอวตารภาษามือ พบว่า ในดา้นเพศ อวตาร 38 ตวั จาก 79 ตัว เป็นเพศชาย (48.1%) และ 36 
ตวั เป็นเพศหญิง (45.6%) 

ภาพประกอบ 33 ตวัอย่างอวาตารภ์าษามือแบบสมจรงิและแบบไอคอนิก (อวาตาร์
แบบสมจรงิดา้นซา้ย, อวาตารแ์บบไอคอนิกดา้นขวา) 

ที่มา : (ATASOY และคนอ่ืน ๆ, 2023) 



  

ผลการศึกษายังพบว่า อวตาร 5 ตวั (6.3%) มีการออกแบบเป็นรูปหุ่นยนต ์กระต่าย แมว 
สนุขัจิง้จอก และแพนดา้ ลกัษณะทางดา้นภาพของอวตาร 41 ตวั จดัเป็นแบบสญัลกัษณ ์(51.9%) 
และ 38 ตัว จัดเป็นแบบสมจริง (48.1%) ตัวอย่างของ อวตารแบบสมจริงและแบบสัญลักษณ ์
แสดงอยู่ในรูปภาพประกอบ 33 
ตาราง 3 ความเป็นสญัลกัษณต์ามแหลง่ที่มา 
     Iconicity Publications Applications Publication and Applications Total Total 

     Realistic 17 18 3 38 
     Iconic 11 29 1 41 
     Total 28 47 4 79 

 

ผลการศึกษาพบว่า ในจ านวนอวตารทัง้ 79 ตวัที่น ามาตรวจสอบ มี 28 ตวั (35.4%) 
ถูกน าเสนอในงานวิจัยทางวิทยาศาสตร  ์และ 47 ตัว (59.5%) ถูกน าเสนอในแอปพลิเคชันมือถือ
และเว็บส าหรบัภาษามือ มีเพียงไม่ก่ีตวั (n = 4) ที่ถกูน าเสนอทัง้ใน งานวิจยัและในแอปพลิเคชนั 
 

ตาราง 4 สรุปสภาพแวดลอ้มที่น าเสนออวตารแบบสมจรงิหรือแบบสญัลกัษณ์ ดงันัน้  
  
    Graphical presentation level Iconic (n) lconic(%) Realistic (n) Realistic (%) 

    Very High (5) 13 31,7 1 2,6 
    High (4) 12 29,3 7 18,4 
    Medium (3) 7 17,1 21 55,3 
    Low (2) 8 19,5 5 13,2 
    Very Low (1) 1 2,4 4 10,5 
    Total 41 100 38 100 

 

จะเห็นว่า ในขณะที่งานตีพิมพน์ิยมใช ้อวตารแบบสมจรงิ แอปพลิเคชนันิยมใชส้ญัลกัษณ์ 
บทความวิจยั: การออกแบบคณุสมบติัของอวตารส าหรบัตวัแทนทางการศกึษา 

ผลการวิจัยเพิ่มเติมเก่ียวกับอวตารแบบสมจริงและแบบสญัลกัษณ์ อีกผลการวิจัยที่พบ
เก่ียวกับอวตารแบบสมจริงและแบบสัญลักษณ์ คือ ระดับการน าเสนอภาพกราฟิกของอวตารมี
ความแตกต่างกัน ตารางที่ 4 แสดงระดับการน าเสนอภาพกราฟิกของลกัษณะทางดา้นภาพของ
อวตารแบบสญัลกัษณแ์ละแบบสมจรงิ ผลการศกึษพบว่า การน าเสนอภาพกราฟิกของอวตารแบบ
สญัลกัษณท์ี่ออกแบบจ านวน 41 ตวั โดยทั่วไปมีระดบั (29.3%) สงู (high) และระดบั (31.7%) สงู
มาก (very high) คิดเป็นร้อยละ 61 ของทั้งหมดในทางกลับกัน พบว่า อวตารแบบสมจริง 
โดยทั่วไป (55.3%) มีระดับการน าเสนอภาพกราฟิก (graphical presentation level) อยู่ในระดับ
ปานกลาง (medium level) (n = 21) 

จากการตรวจสอบตาราง 4 จะเห็นว่า ในขณะที่จ  านวนของอวตารแบบสมจริงที่ออกแบบ
ด้วยระดับการน าเสนอภาพกราฟิก  ระดับสูงมากมีเพียง 1 ตัว แต่จ านวนของอวตารแบบ



  

สญัลกัษณน์ัน้มีถึง 13 ตวั ในทางกลบักนั จ านวนของอวตารแบบสมจรงิที่ ออกแบบดว้ยระดบัการ
น าเสนอภาพกราฟิกระดับต ่ามาก (very low) มี 4 ตัว ส่วนจ านวนของอวตารแบบสญัลักษณ์ที่มี
ระดบัการน าเสนอ ภาพกราฟิกระดบัต ่ามากมีเพียง 1 ตวัเท่านัน้ 

ตวัอย่างของอวตารที่ออกแบบแบบสมจริงและแบบสญัลกัษณท์ี่มีคุณสมบติัการน าเสนอ
ภาพกราฟิก ระดบัต ่ามาก (a, b) และระดบัสงูมาก (c, d) แสดงใน ภาพประกอบที่ 36 

 

ภาพประกอบ 34 Avatars ที่ออกแบบตามความเป็นจรงิ (a, d) และ Iconic (b, c) 
พรอ้มการน าเสนอแบบกราฟิกต ่า (a, b) และสงู (c, d) 

ที่มา : (ATASOY และคนอ่ืน ๆ, 2023) 
 

ตาราง 5 Frequencies of avatars' head and eye sizes 
 
Parts Eye Head 
Iconicity Realistic Iconic Realistic Iconic 

Big (n) 1 35 1 31 
Big(%) 2,6 85,4 2,6 75,6 
Normal (n) 37 6 36 10 
Normal (%) 97,4 14,6 94,7 24,4 
Small (n) 0 0 1 0 
Small (%) 0 0 2,6 0 
Total 38 41 38 41 

 

ผลการวิจัยเพ่ิมเติมเกี่ยวกับขนาดของตาและศีรษะ 
จากการตรวจสอบตาราง 5 พบว่า โดยทั่วไปแล้ว ตาของอวตารแบบสมจริงมัก

ออกแบบใหม้ีขนาดปกติ (n = 37, 97.4%) อย่างไรก็ตาม ในการออกแบบแบบสญัลกัษณ์ พบว่า
ดวงตาถูกออกแบบใหใ้หญ่กว่าปกติ (n = 35, 85.4%) เมื่อพิจารณาขนาดศีรษะ พบว่า โดยทั่วไป
แล้ว อวตารแบบสมจริงมักออกแบบให้มีขนาดปกติ (n = 36, 94.7%) ในขณะที่อวตารแบบ
สัญลักษณ์มักออกแบบให้มีขนาดใหญ่ (n = 31, 75.6%) อีกผลการวิจัยที่น่าสังเกตคือ การ



  

ออกแบบขนาดของดวงตาหรือศีรษะนัน้ ไม่ไดอ้อกแบบใหม้ีขนาดเล็ก ยกเวน้  อวตารเพียงตวัเดียว
เท่านัน้  
ตาราง 6 ความถ่ีของความยาวนิว้มือ ฝ่ามือ และแขน 
 
Parts Finger Palm Arm 
Iconicity Realistic Iconic Realistic Iconic Realistic Iconic 

Big(n) 1 15 1 9 1 6 
Big (%) 2,6 36,6 2,6 22 2,6 14,6 
Normal (n) 37 20 36 27 37 32 
Normal (%) 97,4 48,8 94,7 65,9 97,4 78 
Small (n) 0 6 1 5 0 3 
Small (%) 0 14,6 2,6 12,2 0 7,3 
Total 38 41 38 41 38 41 

 

ตาราง 6 แสดงความถ่ีที่เก่ียวขอ้งกบัความยาวของนิว้มือ ฝ่ามือ และแขนในการออกแบบ
ลกัษณะทางดา้นภาพของอวตาร 

ความยาวนิว้มือ 
จากการประเมินความยาวนิว้มือ พบว่า อวตารแบบสมจริงสว่นใหญ่มีการออกแบบขนาด

ปกติ (n = 37, 97.4%) อย่างไรก็ตาม ในอวตารแบบสัญลักษณ์ ความยาวนิว้มักออกแบบเป็น
ขนาดปกติ (n = 20, 48.8%) หรือขนาดใหญ่ (n = 15, 36.6%) 

ความยาวฝ่ามือ 
ผลการประเมินความยาวฝ่ามือ พบว่า อวตารแบบสมจริงส่วนใหญ่มีการออกแบบขนาด

ปกติ (n = 36, 94.7%) แต่ส าหรบัอวตารแบบสัญลกัษณ์ ความยาวฝ่ามือมักออกแบบเป็นขนาด
ปกติ (n = 27, 65.9%) หรือขนาดใหญ่ (n = 15, 36.6%) 

ความยาวแขน 
เมื่อพิจารณาความยาวแขน พบว่า ทัง้ในอวตารแบบสมจรงิและแบบสญัลกัษณ ์สว่นใหญ่

ใชค้วามยาวแขนขนาดปกติในการออกแบบ 
ประเมินขนาดศีรษะ-ดวงตา มือ นิว้มือ แขน ตามเพศ 
ผลการประเมินพบว่า ขนาดศีรษะและดวงตาของทัง้อวตารเพศชายและเพศหญิงนัน้ ถูก

ออกแบบให้มีขนาดปกติหรือใหญ่กว่าปกติ  ส่วนขนาดแขน นิ ้วมือ และฝ่ามือ ส่วนใหญ่ถูก
ออกแบบใหม้ีขนาดปกติ 
 
 
 
 
 
 



  

บทวิจารณ ์(DISCUSSION) 
เพศของอวตาร 

งานวิจัยเก่ียวกับการออกแบบอวตาร มักระบุว่าเพศของอวตารเป็นปัจจัยที่
ส  าคัญ  งานวิจัยของ Plant et al. (2009) ที่ด  าเนินการกับนักเรียนมัธยมศึกษาตอนต้น ระบุว่า 
อวตารเพศหญิงมีประสิทธิภาพมากกว่าอวตารเพศชาย  นอกจากนี ้Bavlor (2011) ยังระบุว่า 
รูปแบบอวตารทางสงัคมที่มีประสิทธิภาพมากที่สุด คือ อวตารหญิงวัยรุ่น ใจเย็น  แมว้่าอวตารที่
สมจริงใกลเ้คียงมนุษยจ์ะช่วยเพิ่มการโตต้อบทางสงัคม แต่ผูค้นมักนิยมอวตารเพศหญิงมากกว่า
เพศชาย (R. E. Khan & Sutcliffe. 2014) แมว้่างานวิจยัจะระบุว่าอวตารเพศหญิงมีประสิทธิภาพ
มากกว่า แต่จ านวนการออกแบบอวตารเพศชายและเพศหญิงที่ใชใ้นการศกึษานี ้ มีความใกลเ้คียง
กนั 

สดัสว่นของรา่งกาย 
อวตารภาษามือมักปรากฏตั้งแต่เหนือหัวเข่าขึน้ไป (n = 73, %692.4) ซึ่งอาจ

เป็นผลมาจากการสรา้งภาษามือบริเวณส่วนบนของล าตัวและศีรษะ งานวิจัยโดย Pfaua และ 
Quer (2010) ก็ระบุเช่นเดียวกนัว่า นอกเหนือจากมือ มือ ภาษามมือยงัใชก้ารแสดงออกทางสีหนา้ 
การเคลื่อนไหวของศีรษะและล าตวั รวมถึงการขยบัปาก เป็นที่ทราบกนัดีว่า การเคลื่อนไหวของคิว้ 
(การขมวดคิว้ ยกคิว้) การสบตา การพดู การขยับริมฝีปาก  การขยับศีรษะ และการเอียงตวั มีการ
ใชก้นัอย่างแพร่หลายในภาษามือ (Zeshan, 2004) ทัง้นี ้แมว้่าขนาดตา (55%) และศีรษะ (53%) 
มักออกแบบเป็นขนาดปกติ แต่ก็มีอวตารที่มีขนาดตาโต (45%) และศีรษะโต (45%) ซึ่งไม่ควร
มองขา้ม เมื่อประเมินลกัษณะทางดา้นภาพที่เป็นแบบสญัลกัษณห์รือสมจริง พบว่าส่วนใหญ่แลว้
จะมีการออกแบบให้ศีรษะและดวงตามีขนาดใหญ่กว่าปกติในตัวละครแบบสัญลักษณ์ 
การออกแบบศีรษะโตและตาโตที่ใชใ้นตัวละครแบบสัญลกัษณ์นัน้  เป็นลกัษณะทั่วไปที่พบไดใ้น
อวตารภาษามือเช่นกัน Mehta et al. (2020) เนน้ย า้ว่า เด็ก ๆ ชื่นชอบอวตารที่มีลกัษณะเป็นตัว
ละครสัญลักษณ์ที่มีตาโต ในท านองเดียวกัน ก็มีการระบุว่า การออกแบบที่มีล  าตัวเพรียวและ
ศีรษะโต จะช่วยเพิ่มความน่ารกัใหก้ับตัวละคร (Bancroft, 2006) นอกจากนี ้ยังมีขอ้เสนอแนะว่า 
ควรออกแบบใหข้นาดมือและศีรษะใหญ่กว่าปกติ เพื่อใหเ้ขา้ใจสญัญาณและสญัญาณที่ไม่ใช่การ
ใชม้ือไดช้ดัเจนยิ่งขึน้  

ความยาวนิว้มือ ฝ่ามือ และแขน 
ความยาวนิว้มือ ฝ่ามือ และแขน มักออกแบบเป็นขนาดปกติในทั้งอวตารแบบ

สญัลักษณ์และสมจริง อย่างไรก็ตาม ในอวตารแบบสญัลักษณ์ พบการออกแบบที่มีนิว้ยาว ใน



  

บริบทนี ้การเลือกความยาวมือและแขนที่ใกล้เคียงกับสัดส่วนของมนุษย์  ส าหรบัอวตารแบบ
สมจริงจะเป็นประโยชนใ์นทางกลบักัน ส าหรบัอวตารแบบสญัลกัษณ์ การเลือกความยาวนิว้มือ
ปกติหรือยาวตามกลุม่เปา้หมายจะเป็นประโยชน ์แต่ไม่ควรออกแบบใหค้วามยาวนิ 
 

บทสรุปและข้อเสนอแนะ (CONCLUSION AND RECOMMENDATIONS) 
อวตารภาษามื อมีความแตกต่างจากอวตารที่ ใช้ใน เกมหรือสื่ อการศึกษา 

การถ่ายทอดการเคลื่อนไหวอย่างเหมาะสมเป็นสิ่งส าคัญเพื่อรกัษาการสื่อสารด้วยภาษามือ  
อย่างไรก็ตาม ตัวแทนทางการศึกษาที่ใชใ้นเกมหรือสื่อการศึกษา  สามารถใชช้่องทางต่างๆ เช่น 
ข้อความและเสียง เพื่อสื่อสารกับบุคคลอ่ืนโดยตรงดังนั้น เมื่อออกแบบอวตารภาษามือ ควร
ออกแบบอวตารใหส้ว่นต่างๆ ของรา่งกาย รวมถึงการเคลื่อนไหวภาษามือ ไดร้บัการออกแบบอย่าง
พิถีพิถนัและค านึงถึงการใชง้านมากกว่าตวัแทนในเกม หรือสื่อการศกึษา 

ดว้ยเหตนุี ้หนึ่งในผลการวิจยัที่ส  าคัญที่เราพบคือ การเคลื่อนไหวภาษามือส่วนใหญ่
เกิดขึน้ที่บริเวณส่วนบนของล าตวั ดงันัน้ อวตารส าหรบัภาษามือควรออกแบบใหม้องเห็น ส่วนบน
ของล าตัวได้ชัดเจน ซึ่งแตกต่างจากงานวิจัยทางวิทยาศาสตรท์ี่ตัวละครหญิงมีประสิทธิภาพ
มากกว่าในการออกแบบอวตาร แต่จากการตรวจสอบอวตารส าหรบัภาษามือ ไม่มีขอ้แตกต่างใน
แง่ของการกระจายตามเพศ ในทางกลับกัน การเลือกใช้ลักษณะทางด้านภาพที่ เป็นแบบ
สญัลกัษณห์รือสมจรงิ จ าเป็นตอ้งพิจารณาถึงกลุ่มเป้าหมายดว้ยลกัษณะทางดา้นภาพที่เป็นแบบ
สญัลกัษณห์รือสมจริงของอวตารมีความแตกต่างกัน การออกแบบดวงตา ศีรษะ แขน และนิว้ ให้
ใหญ่กว่าปกติ จะช่วยพฒันาการออกแบบที่เป็นสญัลกัษณส์่วนการออกแบบดวงตา ศีรษะ นิว้มือ 
ฝ่ามือ และแขน ควรอยู่ในขนาดปกติเพื่อพฒันาการออกแบบที่สมจริงสดุทา้ย ช่องทางการรบัภาพ
มีความส าคัญในการสรา้งเสริมข้อมูลส าหรบัผู้พิการทางหูดังนั้น การสื่อสารกับผู้พิการทางห ู
จ าเป็นอย่างยิ่งที่จะตอ้งสื่อสารขอ้มูลไปยังช่องทางการรบัภาพโดยตรง  ดังนัน้ เพื่อหลีกเลี่ยงการ
โหลดช่องทางการรบัภาพมากเกินไปการเลือกใชเ้สือ้ผา้และเครื่องประดบัแบบง่ายๆ ในอวตารจะ
เป็นประโยชนส์  าหรบักระบวนการสื่อสารที่มีประสิทธิภาพ (ATASOY และคนอ่ืน ๆ, 2023) 

 



  

 

ภาพประกอบ 35 รูปอวตารภาษามือทัง้หมดที่ผูว้ิจยัสืบคน้มาท าการวิจยั 
ที่มา : (ATASOY และคนอ่ืน ๆ, 2023) 

 



  

บทความนีมุ้่งเนน้ไปที่คณุสมบติัทางดา้นภาพของอวตารภาษามือ งานวิจยันีว้ิเคราะหก์าร
ออกแบบอวตารภาษามือ 83 ตัวจากแหล่งขอ้มูลทางวิชาการ ผลการวิจัยเผยให้เห็นคุณสมบัติ
ทางดา้นภาพที่ส  าคญัดงัต่อไปนี ้

ขนาด: ตาและศีรษะมักออกแบบให้มีขนาดปกติ ในขณะที่นิว้มือ ฝ่ามือ และแขน มัก
ออกแบบใหม้ีขนาดปกติหรือใหญ่กว่าปกติ 

เพศ: อวตารภาษามือมีการกระจายเพศที่เท่าเทียมกัน งานวิจัยก่อนหน้านีช้ีใ้ห้เห็นว่า
อวตารเพศหญิงมีประสิทธิภาพมากกว่า แต่ผลการวิจยันีไ้ม่พบหลกัฐานสนบัสนนุ 

สดัส่วนร่างกาย : อวตารภาษามือมักปรากฏตั้งแต่เหนือหัวเข่าขึน้ไปสิ่งนีอ้าจเป็นผลมา
จากการใชภ้าษามือบรเิวณส่วนบนของล าตัวและศีรษะการออกแบบศีรษะและตาโตเป็นลกัษณะ
ทั่วไปในอวตารภาษามือ 

การปรากฏตวั : อวตารภาษามือส่วนใหญ่ใชก้ารออกแบบที่เป็นสญัลกัษณก์ารออกแบบที่
เป็นสัญลกัษณ์มักมีดวงตา ศีรษะ แขน และนิว้มือที่ใหญ่กว่าปกติอวตารภาษามือบางตัวใชก้าร
ออกแบบที่สมจริงการออกแบบที่สมจริงมักมีดวงตา ศีรษะ นิว้มือ ฝ่ามือ และแขนที่อยู่ในขนาด
ปกติ 

เสือ้ผ้าและเครื่องประดับ : อวตารภาษามือหลายตัวสวมใส่เสือ้ผ้าเรียบง่ายโดยไม่มี
รายละเอียดอวตารภาษามือบางตวัสวมใสเ่สือ้ผา้ที่มีสีสนัและรายละเอียด 
 

ข้อเสนอแนะ 
การออกแบบส่วนบนของร่างกาย : อวตารภาษามือควรออกแบบใหม้องเห็นส่วนบน

ของล าตวัไดช้ดัเจน เนื่องจากการเคลื่อนไหวภาษามือสว่นใหญ่เกิดขึน้ที่บรเิวณนี ้
การเลือกตัวแทน : ควรเลือกตัวแทนอวตารภาษามือตามกลุ่มเป้าหมาย ตัวแทนที่

เป็นสญัลกัษณอ์าจเหมาะส าหรบัเด็ก ในขณะที่ตวัแทนที่สมจรงิอาจเหมาะส าหรบัผูใ้หญ่ 
การออกแบบขนาด : การออกแบบอวตารภาษามือที่เป็นสญัลกัษณ ์ควรออกแบบให้

ดวงตา ศีรษะ แขน และนิว้มือใหญ่กว่าปกติการออกแบบอวตารภาษามือที่สมจริง ควรออกแบบให้
ดวงตา ศีรษะ นิว้มือ ฝ่ามือ และแขนอยู่ในขนาดปกติ 

การออกแบบเสือ้ผา้และเครื่องประดับ : ควรเลือกใชเ้สือ้ผา้และเครื่องประดับแบบ
เรียบง่ายในอวตารภาษามือ เพื่อหลีกเลี่ยงการโหลดช่องทางการรบัภาพมากเกินไป  (ATASOY 
และคนอ่ืน ๆ, 2023) 
 
 



  

7.2 งานวิจัยทีเ่กี่ยวข้องกับคาแรคเตอร ์
7.2.1 Judging a Book by Its Cover : Assessing the Comprehensibility and 

Perceived Appearance of Sign Language Avatars 
ศึกษาวิธีเพิ่มทัศนคติและความพึงพอใจของผู้ใช้ต่ออวตารภ์าษามือส าหรบัผู้

บกพร่องทางการไดย้ิน โดยท าการทดลองควบคุมลกัษณะทางกายภาพของอวตาร ์เช่น เพศ ทรง
ผม และการแต่งกาย จากนัน้วิเคราะหผ์ลลพัธใ์นแง่ของคณุสมบติั รูปลกัษณ ์และความเขา้ใจขอ
งอวตารต่์อผูบ้กพร่องทางการไดย้ิน รวมถึงประเมินตัวชีว้ดัความส าเร็จโดยตรง อ่ืนๆ การใชอ้วตาร์
ในระบบออนไลนก์ าลงัไดร้บัความนิยมเพิ่มขึน้ ไม่เพียงแค่ท าหนา้ที่เป็นผูช้่วยชอ้ปป้ิงเสมือนจริง
เพื่อชดเชยความรูส้ึกไม่เป็นส่วนตัวของรา้นคา้ออนไลนเ์ท่านั้น แต่ยังถูกใชใ้นเกมและเครือข่าย
สงัคม และใชเ้ป็นตวัละครเคลื่อนไหวส าหรบัการแปลภาษามือใหก้บัชมุชนผูบ้กพรอ่งทางการไดย้ิน 
การพัฒนาเทคโนโลยีอวตารภ์าษามือใหม่ๆ มีขอ้ไดเ้ปรียบส าคัญส าหรบัผูบ้กพร่องทางการไดย้ิน
ในการปฏิสัมพันธ์ประจ าวัน เนื่องจากช่วยให้สามารถเข้าถึงบริการออนไลน์ได้ง่ายขึน้ ซึ่งเป็น
ช่องทางการตลาดที่ส  าคญัส าหรบัสินคา้และบริการ นักการตลาดจึงใหค้วามส าคญักับการท าให้
แพลตฟอรม์ออนไลนเ์ป็นมิตรกับผูใ้ชม้ากขึน้ โดยอวตารส์ามารถช่วยใหส้ื่อสารกับผูท้ี่ไม่สามารถ
เข้าใจเนื ้อหาบนเว็บไซต์ได้  นอกจากนี ้ยังมีการศึกษาก่อนหน้าเก่ียวกับปัจจัยที่ส่งผลต่อ
ประสิทธิภาพของอวตารใ์นบริบทการตลาด เช่น ความน่าดึงดดู ความเชี่ ยวชาญ ความชอบ และ
ความน่าเชื่อถือของตัวละครอวตารท์ี่แตกต่างกันการศึกษานีต้รวจสอบว่าคนหูหนวกรบัรูอ้ย่างไร
อวตารที่ออกแบบแตกต่างกันและขนาดที่ภาษามือที่ใช้สามารถถ่ายทอดเนื ้อหาได้อย่างมี
ประสิทธิภาพและเพิ่มความพึงพอใจต่อบริษัทออกแบบ โดยเฉพาะอย่างยิ่ง เอกสารฉบับนี ้
ตรวจสอบรูปลกัษณแ์ละความเขา้ใจของอวตารที่ไดร้บัการสนบัสนุนจากคอมพิวเตอรส์  าหรบัคนหู
หนวกและบคุคลผูบ้กพรอ่งทางการไดย้ิน 

 

ภาพประกอบ 36 แสดงกระบวนการสรา้งอนิเมชนัส าหรบัอวตาร 
ที่มา : https://wsa-global.org/winner/simax-the-sign-language-avatar-system 



  

งานวิจัยนีมุ้่งมั่นอ านวยความสะดวกในการสื่อสารใหแ้ก่ชุมชนผูบ้กพร่องทางการไดย้ิน 
โดยการน าเสนออวตารภ์าษามือ ซึ่งเป็นตวัละคร 3 มิติที่สามารถแปลเนือ้หาเป็นภาษามือได ้ดว้ย
วิธีนีจ้ึงเอาชนะขอ้จ ากัดของเทคโนโลยีที่มีอยู่ เช่น ค าบรรยายในวิดีโอ นักการตลาดจึงสามารถ
เจาะกลุม่ผูบ้รโิภคใหม่และขยายการเขา้ถึงตลาดไดอ้ย่างกวา้งขวาง ระบบ SiMAX เป็นระบบอนิเม
ชนั 3 มิติชัน้น าส าหรบัการแปลภาษามือ ช่วยใหผู้บ้กพรอ่งทางการไดย้ินเขา้ถึงโลกดิจิทลัไดอ้ย่างมี
ประสิทธิภาพและคุม้ค่า สามารถน าไปใชไ้ดห้ลากหลายวิธี ไม่ว่าจะฝังในวิดีโอหรือแยกเป็นคลิป 
เพื่อน าเสนอบนเว็บไซต์ต่างๆ ท าให้ข้อมูลเป็นสิ่งที่ผู ้บกพร่องทางการได้ยินสามารถเข้าถึงได ้   
ผลการวิจัยเบือ้งตน้สอดคลอ้งกับงานศึกษาก่อนหนา้ ที่พบว่าอวตารม์ีประสิทธิภาพสูงสุดในการ
ถ่ายทอดเนือ้หาที่เป็นขอ้เท็จจรงิมากกว่าเนือ้หาดา้นอารมณ ์ความถูกตอ้งและมิติดา้นอารมณเ์ป็น
ลักษณะส าคัญที่มนุษยค์าดหวังจากอวตารม์ากกว่ารูปลักษณ์ภายนอก การใชอ้วตารใ์นฐานะ
ผูช้่วยชอ้ปป้ิงส่วนตัว คู่มือเว็บไซต ์หรือผูใ้หค้  าแนะน าสินคา้ ก็เป็นอีกวิธีหนึ่งที่สามารถน ามาใชใ้น
การแปลเนือ้หาบนเว็บส าหรบักลุ่มลูกคา้ที่ถูกมองขา้ม อาทิ ผูบ้กพร่องทางการไดย้ิน  การศึกษา
ครัง้นีไ้ดส้  ารวจระดับทัศนคติของผูใ้ชต่้ออวตาร ์และวิธีเพิ่มระดับดังกล่าว พบว่าผูใ้ชม้ีความพึง
พอใจในเทคโนโลยีอวตารใ์นระดบัสงู และเทคโนโลยีนีม้ีศกัยภาพอย่างมาก ทศันคติที่ดีต่ออวตาร์
โดยทั่ วไป รวมถึงต่ออวตารเ์ฉพาะที่ผู ้ใช้ต้องใช้งาน ความสามารถในการใช้งาน และการมี
ปฏิสมัพนัธ์กบัอวตาร ์ลว้นไดร้บัคะแนนประเมินเฉลี่ยสงูกว่า 4 จากคะแนนเต็ม 5 สาเหตุหลกัมา
จากความจ าเป็นเร่งด่วนในการลดความโดดเด่ียวทางสงัคมของชมุชนผูบ้กพรอ่งทางการไดย้ิน ท า
ให้พวกเขาตอบรบันวัตกรรมเหล่านีอ้ย่างดี จากมุมมองเชิงปฏิบัติ ผลการศึกษาชีว้่ารูปลักษณ์
ภายนอกของอวตาร ์โดยเฉพาะทรงผมแนวฮิปสเตอร ์ส่งผลบวกต่อความเขา้ใจในเนือ้หาที่น าเสนอ 
เพศของอวตารเ์ป็นอีกปัจจยัหนึ่งที่มีอิทธิพลต่อการรบัรูข้องผูใ้ช ้โดยชื่นชอบใหอ้วตารเ์ป็นเพศชาย 
อนัเนื่องมาจากความน่าดึงดดูและอารมณท์ี่แฝงมากบัเพศหญิง ในทางกลบักนั อวตารท์ี่แต่งกาย
สภุาพเรียบรอ้ยจะถกูมองว่าเป็นผูเ้ชี่ยวชาญ น่าเชื่อถือ และเหมาะส าหรบัการถ่ายทอดขอ้มลูที่เป็น
ขอ้เท็จจรงิมากกว่า 
 
 
 
 

 

ภาพประกอบ 37 แสดงอวตารผูบ้กพรอ่งทางการไดย้ินท่ีใชใ้นการทดสอบ  
ที่มา : https://web.archive.org/web/20201214091620id 



  

ข้อเสนอแนะในการวิจัยเพิ่มเติม ข้อจ ากัดหลายข้อชี ้ถึงทิศทางการวิจัยในอนาคตได ้
นอกจากนี ้ลกัษณะทางกายภาพของอวตารผูบ้กพร่องทางการไดย้ินที่ควรวิเคราะห ์เช่น สีของชุด
ของอวตาร ทรงผมสมยัใหม่หรือการแต่งกายแบบสบายๆ การศกึษาปัจจุบนัที่ใชภ้าษามือเยอรมนั 
สามารถท าการศึกษาภาษาอ่ืน ๆ การวิจัยครัง้นีมุ้่งเนน้ไปที่ผลการศึกษาระยะสัน้ อาจส ารวจว่า
ความแตกต่างที่ต่างไปจากเดิมหรือไม่ เช่น ผลกระทบจากการเรียนรู ้หรือรุนแรงขึน้ ยิ่งไปกว่านัน้ 
เพื่อทดสอบความยอมรบัและการเขา้ถึงของอวตารผูบ้กพร่องทางการไดย้ิน การคน้หาเทคโนโลยี
เสมือนจริงและการบันทึกวิดีโอข้อความต่างๆไว้ล่วงหน้าอาจจะคุ้มค่าที่จะพิจารณา (Sandra 
Pauser, 2020)  
 

7.2.2 การออกแบบคาแรคเตอรใ์นงานโฆษณาที่สง่ผลต่อการจดจ าสินคา้ของ 
ผูบ้รโิภค  

การวิจัยเรื่อง "การออกแบบคาแรคเตอรใ์นงานโฆษณาที่ส่งผลต่อการจดจ าสินคา้
ของผูบ้รโิภค" มีวตัถุประสงคเ์พื่อศึกษาปัจจยัในการออกแบบคาแรคเตอรใ์นงานโฆษณาที่มีผลต่อ
การจดจ าสินคา้ของผูบ้รโิภค และเพื่อเป็นแนวทางในการพฒันารูปแบบคาแรคเตอรใ์นงานโฆษณา 
แหล่งข้อมูลที่ ใช้ในการวิจัยประกอบด้วยภาพยนตรโ์ฆษณา และข้อมูลจากการสัมภาษณ์
ผูเ้ชี่ยวชาญในสาขาที่เก่ียวขอ้ง ไดแ้ก่ ผูเ้ชี่ยวชาญดา้นภาพยนตรโ์ฆษณา ผู้เชี่ยวชาญดา้นการ
ออกแบบ และนักการตลาดที่มีประสบการณ์ในสายอาชีพ เครื่องมือที่ใชใ้นการวิจัยประกอบดว้ย 
ตารางวิเคราะหปั์จจัยในการออกแบบคาแรคเตอรใ์นภาพยนตรโ์ฆษณา ตัวอย่างแบบสอบถาม 
และแบบสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญ การวิเคราะห์ข้อมูลแบ่งออกเป็น 2 ส่วน ได้แก่ การวิเคราะห์
คาแรคเตอรใ์นงานภาพยนตรโ์ฆษณาที่มีปัจจยัในการออกแบบคาแรคเตอรท์ี่เป็นกรณีศึกษา และ
การวิเคราะหเ์หตผุลและเงื่อนไขในการใชปั้จจยัในการออกแบบคาแรคเตอรใ์นงานโฆษณาที่สง่ผล
ต่อการจดจ าสินคา้ของผูบ้รโิภค  

ผลการวิจยัสรุปไดว้่าปัจจยัในการออกแบบคาแรคเตอรส์ามารถแบ่งออกเป็น 2 ดา้น
หลัก ได้แก่  1) ปัจจัยด้านกายภาพ (Physical) และ 2) ปัจจัยด้านจิตภาพ (Mentality) เมื่ อ
พิจารณาในภาพรวม พบว่าความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญด้านภาพยนตรโ์ฆษณา (Director) 
ผูเ้ชี่ยวชาญดา้นการออกแบบภาพเคลื่อนไหว (Animator) และนกัการตลาด มีความสอดคลอ้งกบั
ตารางวิเคราะห์ปัจจัยในการออกแบบคาแรคเตอรใ์นภาพยนตรโ์ฆษณาที่เป็นกรณีศึกษาใน
ระดบัสงู (ชวลิต, 2009) 
 
 
 



  

7.2.3 ผลการการวิเคราะหห์าปัจจยัในการออกแบบคาแรคเตอรใ์นภาพยนตร ์
โฆษณา 

การศึกษาองค์ประกอบในการสรา้งสรรค์ตัวละครในภาพยนตรโ์ฆษณาสามารถ
จ าแนกได้เป็น 2 ด้านส าคัญ  คือ องค์ประกอบด้านรูปลักษณ์ภายนอก (Physical) และ
องคป์ระกอบดา้นลกัษณะนิสยัภายใน (Mentality) ซึ่งมีรายละเอียดดงัต่อไปนี ้

1. ปัจจยัดา้นกายภาพ (Physical) 
   1.1 การเคลื่อนไหวของคาแรคเตอร ์(Movement action) นิยมสรา้งให้มีความ

เหมือนจริง โดยยึดหลกัความสมจริงของการเคลื่อนไหว ความเร็ว น า้หนักของวตัถุ และเวลา ซึ่ง
สามารถสื่อถึงอารมณแ์ละการสื่อสารของตวัละคร 

   1.2 ลักษณะภาพ (Image) นิยมใช้ภาพเคลื่อนไหวสามมิติ (3D CGI) เนื่องจาก
สามารถรองรบัจินตนาการของนกัออกแบบและสรา้งความประทบัใจ สวยงาม และจดจ าไดง้่าย 

   1 .3  ลั ก ษณ ะขอ งสี ใน ตั วค าแ รค เต อ ร์ (Color) นิ ย ม ใช้ โค รงสี เอ ก รงค ์
(Monochrome) ซึ่งใหค้วามรูส้ึกสุขุม เรียบรอ้ย และเป็นสากล โดยมักใชส้ีที่สอดคลอ้งกับสีของ
ตราสินคา้หรือสินคา้ เพื่อใหจ้ดจ าไดง้่าย 

   1.4 คาแรคเตอร ์(Character) นิยมใช้ตัวการต์ูนในลักษณะของสัตว์และสิ่งของ
มากที่สุด รองลงมาคือตัวการต์ูนที่เป็นมนุษยเ์พศชายหญิงในวัยรุ่น ซึ่งเหมาะกับสินคา้ประเภท
เทคโนโลยี 

   1.5 การสื่อสารดว้ยเสียง (Sound) นิยมใชเ้สียงแสดงบุคลิกของตวัละคร ซึ่งหากมี
เสียงที่เป็นเอกลกัษณจ์ะช่วยใหผู้บ้ริโภคจดจ าไดง้่ายขึน้ 

2. ปัจจยัดา้นจิตภาพ (Mentality) 
   2.1 ลกัษณะเฉพาะตัวของตัวละคร (Specific Character) ตัวละครในภาพยนตร์

โฆษณามักถ่ายทอดอารมณ์ในแง่บวกหรือความรูส้ึกผ่อนคลาย (Positive Feeling) โดยตัวละคร
จะมีบคุลิกรา่เรงิ สดใส น่ารกั ซึ่งช่วยใหผู้บ้รโิภคจดจ าสินคา้ไดดี้ยิ่งขึน้ 

  2.2 การน าเสนอเรื่องราว (Narrative) มักใชเ้นือ้หาที่สะดุดตา (Attract Attention) 
เพื่อเรียกรอ้งความสนใจจากผูบ้รโิภคในทนัที และมกัมีสโลแกน (Slogan) เพื่อใหผู้บ้รโิภคสรา้งการ
รบัรูเ้ก่ียวกบัสินคา้และจดจ าแบรนดไ์ด ้

ผลจากการวิเคราะหแ์สดงใหเ้ห็นว่า ทศันะของผูก้  ากบัภาพยนตรโ์ฆษณา (Director) 
และนักออกแบบคาแรคเตอร ์(Character Design) ค่อนขา้งสอดคลอ้งกับตารางผลการวิเคราะห์
ปัจจยัในการออกแบบคาแรคเตอรใ์นภาพยนตรโ์ฆษณาที่เป็นกรณีศึกษา งานวิจยันีย้งัพบขอ้จ ากดั



  

ในดา้นปริมาณตัวอย่างของภาพยนตรโ์ฆษณาที่ค่อนขา้งจ ากัด เนื่องจากเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์
กราฟิกยงัไม่แพร่หลายในงานโฆษณามากนัก การศึกษาในอนาคตอาจพิจารณาวิเคราะหปั์จจัย
เพิ่มเติมอย่างถ่ีถว้นเพื่อใหไ้ดข้อ้คิดเห็นที่เป็นประโยชนต่์อนักออกแบบและผูท้ี่สนใจ เช่น การบูร
ณาการเทคโนโลยีคอมพิวเตอรก์ราฟิกหลากหลายรูปแบบ เพื่อสรา้งสรรคอ์อกแบบตัวละครและ
สื่อสารความหมายของสินคา้ใหโ้ดดเด่นยิ่งขึน้ รวมถึงศึกษาความเหมาะสมของผลลัพธ์ที่ไดก้ับ
ประเภทของงานและสินคา้ ในอนาคตการออกแบบตวัละครในงานภาพยนตร ์ภาพยนตรโ์ฆษณา 
และเกม จะมีเทคนิคที่แปลกใหม่และน่าสนใจมากขึ ้น อันเนื่องมาจากความก้าวหน้าของ
เทคโนโลยีคอมพิวเตอรก์ราฟิก แนวคิดสรา้งสรรคแ์ละนวตักรรมล่าสดุจะเป็นแรงขบัเคลื่อนส าคัญ
ที่ท าใหก้ารออกแบบตวัละครมีเอกลกัษณเ์ฉพาะตวั สรา้งการจดจ าใหแ้ก่ผูบ้ริโภค และสรา้งความ
ประทบัใจในทกุครัง้ที่ไดร้บัชมโฆษณา (ชวลิต, 2009) 
 

7.2.4  การหลีกเลี่ ยง Uncanny Valley ในการออกแบบตัวละครเสมือนจริง  -
Avoiding the Uncanny Valley in Virtual Character Design 

ทฤษฎี "Uncanny Valley" อธิบายถึงปฏิกิริยาทางลบของมนษุยท์ี่มีต่อสิ่งที่มีลกัษณะ
คลา้ยมนุษยแ์ต่ไม่เหมือนจริงอย่างสมบูรณ ์ในอตุสาหกรรมภาพยนตร ์เกม และเทคโนโลยีเสมือน
จริง (VR) มุ่งเนน้การสรา้งตัวละครที่มีความสมจริงสูง เพื่อใหผู้ช้มรูส้ึกผูกพันและเป็นอันหนึ่งอัน
เดียวกับตัวละคร อย่างไรก็ตาม หากตัวละครที่ออกแบบมาอย่างสมจริงมีความผิดปกติบาง
ประการ เช่น ดวงตาที่ใหญ่ผิดธรรมชาติหรือสีหนา้ที่ไรอ้ารมณ ์อาจส่งผลใหผู้ช้มรูส้ึกไม่พึงพอใจ
และรูส้ึกไม่เป็นมิตร ซึ่งน าไปสู่ความสญูเสียทางการเงินอย่างมหาศาล ความผิดปกติที่เบี่ยงเบนไป
จากบรรทดัฐานของมนุษย ์โดยเฉพาะอย่างยิ่งในบริเวณดวงตา ส่งผลกระทบในเชิงลบต่อการรบัรู ้
ความสมจริงของตัวละคร เนื่องจากผูช้มมักใหค้วามสนใจกับดวงตาเป็นอันดับแรกเพื่อประเมิน
ความสมจริงของตัวละคร ฉะนั้น การออกแบบดวงตาให้มีความละเอียดถูกต้องและสามารถ
สื่อสารอารมณไ์ดอ้ย่างเหมาะสมจึงเป็นสิ่งจ าเป็นอย่างยิ่ง ในขณะที่ความผิดปกติในส่วนอ่ืนๆ ของ
ร่างกายอาจส่งผลกระทบไม่มากเท่า การสรา้งความสมดุลระหว่างความสมจริงและความเป็น
มนุษย์จึงเป็นปัจจัยส าคัญในการออกแบบตัวละครเสมือนจริง เพื่อหลีกเลี่ยงผลกระทบจาก
ปรากฏการณห์บุเขาประหลาด (Uncanny Valley)  

การประยุกตใ์ชแ้นวคิดทางสุนทรียศาสตรเ์ชิงวิวัฒนาการในการออกแบบตัวละคร
เสมือนจริงสามารถส่งเสริมการตอบสนองเชิงบวกและหลีกเลี่ยงผลกระทบจากทฤษฎี Uncanny 
Valley ผลการวิจยัชีใ้หเ้ห็นว่ามนุษยม์ีแนวโนม้ที่จะตอบสนองในเชิงบวกต่อสิ่งเรา้ทางสนุทรียะที่มี
คณุลกัษณะบ่งชีถ้ึงความเหมาะสมในการอยู่รอดและการสืบพันธุ ์ดงันัน้ การใชคุ้ณลกัษณะแบบ



  

เด็ก (childish features) ในการออกแบบตัวละครจึงสามารถกระตุน้สญัชาตญาณในการปกป้อง
และความเห็นอกเห็นใจในผูช้ม ซึ่งช่วยลดความรูส้ึกไม่พงึพอใจที่อาจเกิดขึน้จากตวัละครที่มีความ
สมจริงสูง ผู้เขียนเน้นย า้ว่าไม่ควรน าคุณลักษณะแบบเด็กมาใช้กับตัวละครผู้ใหญ่ที่มีสัดส่วน
เสมือนจริง เนื่องจากอาจก่อใหเ้กิดความรูส้ึกผิดปกติได ้การใชล้กัษณะที่สะทอ้นถึงวัยเด็กในเชิง
บวก เช่น จมกูแบนและรูปทรงศีรษะกลม รวมถึงการจดัแต่งทรงผม สามารถช่วยป้องกนัความรูส้ึก
น่ากลัวตามทฤษฎี Uncanny Valley ได ้นอกจากนี ้การเพิ่มความสวยงามและคุณสมบัติที่น่า
ดึงดูดใจให้กับตัวละครยังสามารถช่วยเพิ่มความน่าสนใจและหลีกเลี่ยงผลกระทบที่แปลก
ประหลาดไดอี้กดว้ย การประยกุตใ์ชห้ลกัการเหล่านีอ้ย่างเหมาะสมจะช่วยใหน้กัออกแบบสามารถ
สรา้งตวัละครเสมือนจรงิที่น่าดงึดดูและสรา้งปฏิสมัพนัธเ์ชิงบวกกบัผูช้มไดอ้ย่างมีประสิทธิภาพ 

ผลการศึกษานี ้มีนัยส าคัญต่อการออกแบบตัวละครเสมือนจริงในอุตสาหกรรม
ภาพยนตร ์เกม และเทคโนโลยีความจริงเสมือน โดยใหแ้นวทางในการสรา้งสมดุลระหว่างความ
สมจริงและความเป็นมนุษย์ รวมถึงการประยุกต์ใช้คุณลักษณะที่ น่าดึงดูดเพื่อส่งเสริมการ
ตอบสนองเชิงบวกจากผูช้ม อย่างไรก็ตาม ควรมีการศึกษาวิจัยเพิ่มเติมเพื่อส ารวจปัจจัยอ่ืน ๆ ที่
อาจส่งผลต่อการรบัรูค้วามสมจริงของตวัละครเสมือนจริง และเพื่อพฒันาแนวทางการออกแบบที่
มีประสิทธิภาพยิ่งขึน้ในการหลีกเลี่ยงผลกระทบของ Uncanny Valley 

 

ภาพประกอบ 38 ภาพยนต ์Alita Battle Angel ลกัษณะตาโตผิดธรรมชาติ 
ที่มา : https://www.researchgate.net 

 

ในการออกแบบตัวละครเสมือนจริงที่มีความน่าดึงดูดและหลีกเลี่ยงผลกระทบของ
ทฤษฎี Uncanny Valley โดยอาศยัหลกัการทางสุนทรียศาสตรแ์ละจิตวิทย งานวิจยัระบุว่าปัจจัย
ส าคญัในการสรา้งความดงึดดูใจทางกายภาพของตวัละครเสมือนจรงิ ไดแ้ก่ ความสมมาตรและผิว
เรียบเนียน โทนสีผิวที่ดูมีสขุภาพดีและเป็นธรรมชาติ สดัส่วนที่สมจรงิ เพศที่ชดัเจน และริมฝีปากที่



  

มีปรมิาตรและสีสนัที่ดี  ความสมบรูณแ์บบอย่างสดุขัว้อาจไม่ใช่สิ่งที่พงึประสงค ์เนื่องจากความไม่
สมบูรณ์เล็กน้อยกลับดูน่าดึงดูดใจยิ่งกว่า ในขณะที่ความไม่สมบูรณ์มากเกินไปอาจก่อให้เกิด
ความรูส้ึกแปลกประหลาด ดงันัน้ การสรา้งสมดลุระหว่างความสมบูรณแ์บบและความไม่สมบูรณ์
จึงเป็นความทา้ทายส าคญัส าหรบันกัออกแบบ การใชใ้บหนา้ธรรมดาเป็นฐานในการสรา้งใบหนา้ที่
น่าดึงดูดใจ เนื่องจากมีระยะห่างนอ้ยที่สุดกับใบหนา้มนุษยท์ั่วไป ซึ่งช่วยลดความซบัซอ้นในการ
ปรบัแต่งและการท าใหเ้ป็นรายบุคคล นอกจากนี ้การใชเ้ครื่องมือสรา้งอวาตาร ์เช่น faceMaker 
ยังช่วยใหผู้ใ้ชส้ามารถปรบัแต่งลักษณะของใบหน้าเสมือนจริงไดต้ามความตอ้งการ ซึ่งช่วยลด
ความรูส้ึกแปลกประหลาดและเพิ่มความพึงพอใจของผู้ใช้ได้ แม้ว่าแนวทางที่น าเสนอจะช่วย
จดัการกบัปัญหาของทฤษฎี Uncanny Valley ไดใ้นระดบัหนึ่ง แต่ยงัจ าเป็นตอ้งมีการวิจยัเพิ่มเติม
เพื่อวดัปรมิาณการรบัรูแ้ละการโตต้อบกบัตวัละครและอวาตารเ์สมือนจรงิในมิติอ่ืน ๆ เช่น การเพิ่ม
ประสิทธิภาพในการท างานร่วมกนั การลดภาระงานทางจิต และการเพิ่มสถานะทางสงัคม รวมถึง
การศึกษาวิธีการผสานตัวละครเสมือนจริงเขา้กับชีวิตประจ าวันของมนุษยอ์ย่างราบรื่น เพื่อให้
สามารถสรา้งปฏิสมัพนัธท์ี่ดีระหว่างมนษุยแ์ละตวัละครเทียมไดใ้นอนาคต 

ผลการศึกษานี ้มีนัยส าคัญต่อการออกแบบตัวละครเสมือนจริงในอุตสาหกรรม
ภาพยนตร ์เกม และเทคโนโลยีความจริงเสมือน โดยใหแ้นวทางในการสรา้งตัวละครที่มีความน่า
ดึงดูดใจและหลีกเลี่ยงผลกระทบของทฤษฎี Uncanny Valley อย่างไรก็ตาม การวิจัยในอนาคต
ควรมุ่งเนน้ไปที่การศึกษาปฏิสมัพนัธร์ะหว่างมนุษยแ์ละตวัละครเสมือนจริงในมิติอ่ืน ๆ ที่กวา้งขึน้ 
รวมถึงการผสานตัวละครเสมือนจริงเขา้กบัชีวิตประจ าวนัของมนุษยอ์ย่างราบรื่น เพื่อใหส้ามารถ
สรา้งปฏิสัมพันธ์ที่ดีและเป็นประโยชนร์ะหว่างมนุษยแ์ละตัวละครเทียมไดใ้นอนาคต  (Valentin 
Schwind, 2018) 
        

7.2.6 Is Photorealism Important for Perception of Expressive Virtual Humans 
in Virtual Reality? - Photorealism ความส าคัญของ Photorealism ต่อการรบัรูม้นุษยเ์สมือนจริง
ที่แสดงออกในความเป็นจรงิเสมือน 

 คุณภาพของการเรนเดอรแ์บบเรียลไทมไ์ดพ้ัฒนาไปสู่ระดับที่สูงขึน้ ทัง้การสะทอ้น
แสงที่สมจรงิ วสัดทุี่อิงตามหลกัฟิสิกส ์และการจดัแสงแบบโฟโตเมตริก กลายเป็นเรื่องปกติในเอน
จินเกมสมยัใหม่และแมก้ระทั่งในการปฏิสมัพนัธก์บัสภาพแวดล้อมเสมือนจรงิ เช่น Virtual Reality 
(VR) แต่นอกเหนือจากความพยายามในการสรา้งความสมจรงิแลว้ ยงัจ าเป็นตอ้งศกึษาผลกระทบ
ของความสมจรงิทางแสงต่อการรบัรูข้องผูใ้ชด้ว้ย โดยเฉพาะในสถานการณเ์ชิงโตต้อบและอารมณ์
ใน VR  



  

การศึกษา 3 ประเด็นส าคัญที่คาดว่าเทคโนโลยีเสมือนจริงจะสรา้งความแตกต่าง 
ประกอบดว้ย 1) ภาพลวงตาของการมีปฏิสมัพันธ์กับตัวละครเสมือนจริงและสภาพแวดลอ้ม 2) 
การเปลี่ยนแปลงปฏิกิรยิาทางอารมณท์ี่มีต่อตวัละคร และ 3) การตอบสนองที่ละเอียดอ่อนมากขึน้ 
เช่น ความสบายใจในการอยู่ใกลต้ัวละครและมีปฏิสัมพันธ์กับตัวละคร ผูว้ิจัยได้ออกแบบการ
ทดลองเก่ียวกับการรบัรูข้องตัวละครเสมือนจริงที่แสดงอารมณ์ใน VR ซึ่งถูกออกแบบมาเพื่อ
กระตุ้นการตอบสนองทางสังคมโดยเฉพาะจากผู้คน กลุ่มตัวอย่างมีขนาดใหญ่และมีความ
หลากหลายทางประชากรศาสตร ์โดยมีการทดลองในรูปแบบระหว่างกลุ่ม ซึ่งแต่ละกลุ่มจะเห็นตวั
ละครเสมือนจริงในสไตลก์ารเรนเดอรแ์บบสมจริงหรือแบบร่างอย่างใดอย่างหนึ่ง พรอ้มทัง้แสดง
ทัศนคติแบบเป็นมิตร ไม่เป็นมิตร หรือเศรา้ ผลการศึกษาชีใ้หเ้ห็นว่าตัวละครที่มีความสมจริงสูง
สามารถเปลี่ยนแปลงปฏิกิริยาทางอารมณ์ของผู้ร่วมวิจัยได้มากกว่าตัวละครที่มีรูปแบบการ
แสดงผลแบบร่างภาพหรือภาพสเก็ตช ์นอกจากนีย้งัพบว่ามีความพึงพอใจในความเสมือนจริงใน 
VR ซึ่งสะท้อนผ่านความรูส้ึกผูกพันและภาพลวงตาที่สูงกว่าในสไตลก์ารเรนเดอรแ์บบสมจริง 
สไตลก์ารเรนเดอรไ์ม่ไดส้่งผลโดยตรงต่อระดับความสบายใจในการอยู่ใกลต้ัวละครหรือเพิ่มภาพ
ลวงตาของการมีอยู่จริงของตัวละครเป็นหลกั ตัวละครเสมือนจริงที่ใชใ้นการทดลองนีเ้ป็นหนึ่งใน
ตวัละครฟรีจากเกม Paragon ของ Epic Games ซึ่งมีลกัษณะใกลเ้คียงกบัมนุษยม์ากที่สุด แมจ้ะ
มีการปรบัแต่งเล็กนอ้ย เช่น การถอดเครื่องประดบับางชิน้ แต่ก็ยงัคงทรงผมและเสือ้ผา้สไตลพ์งัก์
ไว ้ความสมจริงของตัวละครถูกสรา้งขึน้โดยใช้การสแกนใบหน้าและร่างกายความละเอียดสูง 
พรอ้มทัง้สภาพแวดลอ้มที่ถูกออกแบบใหเ้ขา้กบัสไตลข์องตวัละครเสมือนจริง โดยใชว้สัดทุี่อิงตาม
หลกัฟิสิกส ์แสงแบบโฟโตเมตริก แผนที่สภาพแวดลอ้มส าหรบัการสะทอ้นแสง และแสงสะทอ้นที่
ค  านวณไวล้ว่งหนา้ เพื่อจ าลองเอฟเฟกตแ์สงสอ่งสว่างทั่วโลกแบบเรียลไทม ์

ภาพประกอบ 39 ตวัอย่างตวัละครท่ีแสดงผลจรงิโดยสบตากบัผูใ้ชง้านอยู่ใน
สภาพแวดลอ้ม VR 

ที่มา : https://www.scss.tcd.ie/~ramcdonn/papers/TAP2019.pdf 
 



  

ผลกระทบของความสมจรงิในการรบัรูต้วัละครเสมือนจรงิที่แสดงอารมณใ์น VR เพื่อ
ศึกษาผลกระทบของความสมจริงในการรบัรูต้ัวละครเสมือนจริงที่แสดงอารมณ์ใน VR ผูว้ิจัยได้
สรา้งรูปแบบการเรนเดอร ์2 แบบ คือแบบควบคุมและแบบการต์นูดินสอ (Toon Pencil) โดยแบบ
ควบคุมจะมีความสมจริงระดับกลาง (Human Basic) ส่วนแบบการต์ูนดินสอจะมีความสมจริง
นอ้ยที่สดุ ผูว้ิจยัพยายามจ าลองสไตลจ์ากการศึกษาก่อนหนา้ โดยเนน้ที่ระดบักลางและต ่าสดุของ
สไตลก์ารเรนเดอร ์ในสไตลเ์รียบง่าย ผูว้ิจยัไดต้ดัเอฟเฟกตแ์สง เงา และเฉดสีที่สมจรงิออก รวมถึง
ลบขอ้มลูวสัดทุัง้หมด แต่ยงัคงสีของสภาพแวดลอ้มไว ้ส่วนสไตลร์่างนัน้ ผูว้ิจยัลบขอ้มลูสีออกจาก
สภาพแวดลอ้ม เหลือเพียงโทนสีเทา และใชป้ลั๊กอิน cel shader เพื่อใหไ้ดเ้อฟเฟกตก์ารวาดภาพ
ร่างดินสอ ในการสรา้งแอนิเมชัน ผู้วิจัยใช้เทคนิค Motion Capture โดยให้นักแสดงหญิงแสดง
บทบาทตามสถานการณ์ที่ก าหนด แล้วน าการเคลื่อนไหวของเธอไปใชก้ับตัวละครเสมือนจริง 
รา่งกายและใบหนา้ของนกัแสดงถกูติดตามดว้ยระบบ Optical Vicon และ Technopops ผูว้ิจยัตัง้
ขอ้สงัเกตว่าการใชน้างแบบเพียงคนเดียวอาจท าใหเ้กิดความแตกต่างในการตอบสนองต่อเพศได ้
โดยผูเ้ข้าร่วมหญิงอาจชอบตัวละครที่สมจริงน้อยกว่าผู้ชาย นอกจากนีย้ังมีขอ้จ ากัดอ่ืนๆ เช่น 
เทคโนโลยี VR ในปัจจุบันยังไม่สามารถสร้างภาพลวงตาที่สมบูรณ์แบบได้ ความละเอียด
จอแสดงผลของ HMD มีจ ากัด และมีขอ้จ ากัดในการผสมผสานรูปทรงส าหรบัแอนิเมชันใบหน้า
ของตัวละคร อีกทั้งผู้วิจัยไม่สามารถเข้าถึงนักแสดงที่ใช้ในการสรา้งโมเดลเสมือนจริง จึงไม่
สามารถเปรียบเทียบกบัมนษุยจ์ริงได ้ถึงแมจ้ะมีขอ้จ ากดัต่างๆ แต่ผูว้ิจยัก็มั่นใจว่าผลลพัธท์ี่ไดจ้าก
กลุ่มตวัอย่างขนาดใหญ่และหลากหลายนัน้มีความน่าเชื่อถือ และสามารถสรุปโดยรวมได ้ผูว้ิจัย
สรุปว่าความสมจริงของแสงเป็นปัจจัยส าคัญในสถานการณ์ทางอารมณ์แบบโตต้อบ และการ
จ าลองสภาพแวดลอ้มและตัวละครที่สมจริงในระดับสูง (Photorealism) ส่งผลต่อการตอบสนอง
ทางอารมณ์ของผูเ้ขา้ร่วมและการรบัรูภ้าพลวงตาในทิศทางบวก ผลการวิจัยนีช้ีใ้หเ้ห็นว่าความ 
สมจรงิจะมีผลต่อการสื่อสารกบัอวาตารห์รือตวัแทนใน VR ในอนาคตอย่างไร แมจ้ะตอ้งพิจารณา
ในบรบิทของขอ้จ ากดัทางเทคโนโลยีในปัจจบุนัก็ตาม 

การเพิ่มรายละเอียดใหต้วัละครท าใหผู้ใ้ชร้บัรูถ้ึงเจตนาและอารมณข์องตวัละครไดดี้
ขึน้ ส่งผลใหผู้ใ้ชรู้ส้ึกเหมือนอยู่ในพืน้ที่เดียวกับตัวละคร เกิดความผูกพันและโตต้อบกับตัวละคร
มากขึน้ เนื่องจากรายละเอียดที่ชดัเจนและการตอบสนองทางอารมณข์องตวัละครที่สอดคลอ้งกบั
อารมณท์ี่ผูใ้ชต้ัง้ใจ ท าใหภ้าพเคลื่อนไหวของตวัละครดสูมจรงิยิ่งขึน้ 



  

ผลการศึกษานีม้ีนยัส าคญัต่อการออกแบบตวัละครเสมือนจริงที่มีปฏิสมัพนัธก์บัผูใ้ช ้
โดยการเพิ่มรายละเอียดและการแสดงอารมณท์ี่เหมาะสมจะช่วยใหผู้ใ้ชเ้กิดความรูส้ึกร่วมและมี
สว่นรว่มกบัตวัละครมากขึน้ สง่ผลใหป้ระสบการณข์องผูใ้ชดี้ขึน้ดว้ย (KATJA ZIBREK, 2019) 

 

ภาพประกอบ 40 รูปแบบการแสดงผลของตวัละคร (บน) และหอ้ง (ลา่ง) ที่ใชใ้นการ  
ทดลอง :  สมจรงิ (ซา้ย), ธรรมดา (กลาง) และสไตลร์า่ง (ขวา) 

ที่มา : https://www.scss.tcd.ie/~ramcdonn/papers/TAP2019.pdf 
 

7.2.7 Fashion Marketing with Virtual Humans as Influencers - การตลาดแฟชั่น
โดยมีมนษุยเ์สมือนเป็นผูม้ีอิทธิพล 

ในเดือนตุลาคม 2021 แพลตฟอรม์โซเชียลเน็ตเวิรก์ Facebook ไดเ้ปลี่ยนชื่อเป็น 
Meta โดย Mark Zuckerberg ซีอีโอของบรษิัท ไดอ้ธิบายแผนการที่จะพฒันาบรษิัทไปสู่การลงทุน
แบบ Metaverse ซึ่งเป็นเวอรช์ันอัปเดตของอินเทอรเ์น็ตที่ผู ้คนสามารถขยายขอบเขตออกไป
นอกเหนือจากตัวตนทางกายภาพโดยใช้เทคโนโลยีเสมือนจริงอย่าง AR และ VR การขยาย
ขอบเขตนีท้  าใหผู้ใ้ชต้อ้งมีตวัแทนเสมือนจรงิในพืน้ที่อินเทอรเ์น็ต ซึ่งน าไปสูห่วัขอ้เรื่องมนษุยเ์สมือน 
ภาพที่สรา้งจากคอมพิวเตอร ์หรือ CGI เป็นกระบวนการสรา้งภาพนิ่งหรือเนือ้หาไดนามิกโดยใช้
ซอฟตแ์วรค์อมพิวเตอร ์ซึ่งถูกน ามาใชใ้นอุตสาหกรรมแฟชั่นเมื่อไม่นานมานี ้Lil Miquela หนึ่งใน
มนุษย์เสมือนจริงกลุ่มแรกๆ ที่สรา้งจากคอมพิวเตอร ์เปิดตัวบน Instagram ในปี 2016 และ
กลายเป็นนางแบบใหก้ับแบรนด์แฟชั่นดังอย่าง Calvin Klein และ Prada ปัจจุบันมีผูม้ีอิทธิพล
เสมือนจริง (VI) ที่ ได้รับการยอมรับแล้ว 175 รายทั่ วโลก ในอุตสาหกรรมต่างๆ เช่น แฟชั่ น 
เทคโนโลยี และดนตรี โดย VI มักถูกน ามาใชเ้พื่อรบัรองผลิตภัณฑ ์เพิ่มการรบัรูแ้บรนด ์หรือสรา้ง
ความตระหนกัในประเด็นทางสงัคม แมจ้ะยงัไม่มีขอ้มลูสถิติที่เชื่อถือไดใ้นการก าหนดมลูค่าตลาด
ของการตลาดผ่าน VI แต่ด้วยจ านวน VI ที่เพิ่มขึน้และการเป็นพันธมิตรกับพวกเขา ก็สามารถ



  

คาดการณ์ได้ว่าตลาดนีจ้ะขยายตัวขึน้ บทความนีมุ้่งเน้นไปที่ VI โดยเฉพาะที่มีลักษณะคลา้ย
มนุษย ์เพื่อท าความเขา้ใจผลกระทบที่มีต่อการตลาดแฟชั่นใหดี้ยิ่งขึน้ โดยทบทวนวรรณกรรมที่
เก่ียวขอ้งกบั 3 ประเด็นหลกั ไดแ้ก่  

1) การสรา้งและเทคโนโลยีที่อยู่เบือ้งหลงั VI  
2) ปฏิสมัพนัธท์างสงัคมระหว่าง VI กบัมนษุยจ์รงิ  
3) การรบัรองผลิตภณัฑ ์การโฆษณาแบรนดข์อง VI และการตอบสนองของผูติ้ดตาม 

ส่วนต่อไปจะรวมประเด็นเหล่านีเ้ขา้ดว้ยกันเพื่อใหเ้กิดความเขา้ใจในภาพรวมที่กวา้งขึน้เก่ียวกับ
การใชม้นษุยเ์สมือนเป็นผูม้ีอิทธิพลในการตลาดแฟชั่น 
 

7.2.7.1 WHAT IS A VIRTUAL HUMAN?  มนษุยเ์สมือนคืออะไร? 
บทความนี ้เป็นการศึกษาเชิงลึกเก่ียวกับการใช้ผู ้มี อิทธิพลเสมือนจริง (Virtual 

Influencers หรือ VIs) ในการตลาดแฟชั่ น โดยครอบคลุมประเด็นส าคัญหลายด้าน ตั้งแต่
ความหมายและลกัษณะของผูม้ีอิทธิพลเสมือนจรงิ เทคโนโลยีที่ใชใ้นการสรา้งพวกเขา บทบาทใน
การส่งเสริมการมีส่วนร่วมและการรบัรูแ้บรนด ์ตลอดจนความทา้ทายและแนวโนม้ในอนาคต ผูม้ี
อิทธิพลเสมือนจริงถูกนิยามว่าเป็นส่วนย่อยของผูม้ีอิทธิพลทางดิจิทัล ซึ่งเป็นตวัแทนที่เสรมิดว้ยอ
วาตารดิ์จิทัล มีลักษณะคลา้ยมนุษยจ์ริงและสื่อสารกับผูติ้ดตามผ่านเรื่องราวเฉพาะตัว พวกเขา
แตกต่างจากอวาตารท์ั่วไปตรงที่ไม่ใช่ตัวแทนดิจิทัลของผูใ้ช ้แต่มีลักษณะเฉพาะและสื่อสารกับ
ผูติ้ดตามผ่านเรื่องราวของตนเอง การสรา้งผูม้ีอิทธิพลเสมือนจริงตอ้งอาศัยเทคโนโลยีที่ซบัซอ้น 
โดยเฉพาะการสรา้งแบบจ าลองร่างกาย 3 มิติ ซึ่งตอ้งอาศัยความร่วมมือระหว่างหลายสาขาวิชา 
เช่น วิทยาการคอมพิวเตอร ์ฟิสิกส ์คณิตศาสตร ์กายวิภาคศาสตร ์มานุษยวิทยา วสัดุศาสตร ์และ
การออกแบบเครื่องแต่งกาย มีการจ าแนกเทคนิคการสร้างแบบจ าลองตามแนวทางทาง
คณิตศาสตร ์โครงสรา้ง และการใชง้านปลายทาง โดยมีซอฟตแ์วรเ์ชิงพาณิชยจ์ านวนมากที่ใชใ้น
การสรา้งมนุษยเ์สมือนจริง เช่น Blender, Daz Studio และ Unreal Engine ซึ่งแต่ละโปรแกรมมี
จุดแข็งที่แตกต่างกนั ผูม้ีอิทธิพลเสมือนจริงมีบทบาทส าคญัในการส่งเสริมการมีส่วนร่วมและการ
รบัรูแ้บรนดข์องผูบ้ริโภค โดยอาศยัปฏิสมัพนัธเ์ชิงบวกและการสรา้งเรื่องราวที่น่าสนใจ ผูม้ีอิทธิพล
เสมือนจริงท าหน้าที่เป็นผูน้  าทางความคิดเห็นออนไลนแ์ละเผยแพร่ขอ้มูลผ่านการบอกต่อแบบ
อิเล็กทรอนิกส ์(e-WOM) โดยอาศัยทฤษฎีการเรียนรูท้างสังคม (Social Learning Theory) ซึ่ง
เสนอว่าผูค้นเรียนรูแ้ละเลียนแบบพฤติกรรมของผูอ่ื้นในเครือข่ายสังคม นอกจากนี ้ผูม้ีอิทธิพล
เสมือนจริงยังสามารถเลียนแบบปฏิสมัพันธท์างสงัคมไดเ้หมือนมนุษยจ์ริง ผ่านสมมติฐานต่างๆ 
เช่น สมมติฐานการขาดดุล (Imbalance Hypothesis) แนวคิด Ethopoeia และแบบจ าลอง 



  

Threshold of Social Influence ซึ่งช่วยอธิบายว่าท าไมผูค้นจึงมีปฏิสมัพนัธก์บัผูม้ีอิทธิพลเสมือน
จริง ในดา้นการตลาด ผูม้ีอิทธิพลเสมือนจริงมีบทบาทส าคัญในการรบัรองและโฆษณาแบรนด ์
โดยมีข้อได้เปรียบหลายประการเหนือผู้มีอิทธิพลที่เป็นมนุษย์จริง ได้แก่ ค่าใช้จ่ายที่ถูกกว่า 
ความสามารถในการควบคุมการออกแบบและพฤติกรรม รวมถึงการลดความเสี่ยงด้าน
ประชาสัมพันธ์ อย่างไรก็ตาม การตลาดผ่านผูม้ีอิทธิพลเสมือนจริงยังคงมีความท้าทายที่ต้อง
เผชิญ เช่น การรักษาการมีส่วนร่วมของผู้ติดตาม ความโปร่งใส ความน่าเชื่อถือ และความ
รบัผิดชอบต่อผลิตภัณฑท์ี่รบัรอง ซึ่งตอ้งอาศัยกลยุทธ์ที่รอบคอบในการใชผู้ม้ีอิทธิพลเสมือนจริง
เพื่อการตลาดในอนาคต คาดว่าการใชผู้ม้ีอิทธิพลเสมือนจริงในกลยุทธ์การตลาดจะเพิ่มขึน้อย่าง
มาก เนื่องจากการแพร่ระบาดของไวรสัโควิด-19 ที่เปลี่ยนวิธีการรบัรูโ้ลกของเรา ท าใหก้ารศึกษา
ทางไกลและการท างานระยะไกลกลายเป็นเรื่องปกติ รวมถึงความกา้วหนา้ทางเทคโนโลยีที่ท าให้
การสรา้งมนุษยเ์สมือนจริงเป็นเรื่องง่ายและถกูลง โดยเฉพาะอย่างยิ่งการเติบโตของ Metaverse ที่
ก าลังเพิ่มการลงทุนในโลกเสมือนจริงและมนุษยเ์สมือนจริง ดังนั้น นักการตลาดจึงควรติดตาม
ความก้าวหน้าและเริ่มลงทุนในกลยุทธ์การตลาดผ่านผูม้ีอิทธิพลเสมือนจริง เพื่อให้ทันต่อการ
เปลี่ยนแปลงและใชป้ระโยชนจ์ากโอกาสที่เกิดขึน้ในอนาคตไดอ้ย่างเต็มที่ 

โดยสรุปบทความนีใ้หข้อ้มลูเชิงลึกที่ครอบคลมุเก่ียวกบัการใชผู้ม้ีอิทธิพลเสมือนจริง
ในการตลาดแฟชั่น ทั้งในแง่ของความหมาย เทคโนโลยี ปฏิสัมพันธ์ทางสังคม การรับรอง
ผลิตภณัฑ ์ความทา้ทาย และแนวโนม้ในอนาคต ซึ่งมีประโยชนอ์ย่างยิ่งต่อนกัการตลาดในการวาง
กลยทุธแ์ละใชป้ระโยชนจ์ากผูม้ีอิทธิพลเสมือนจริงอย่างมีประสิทธิภาพ เพื่อส่งเสริมการมีสว่นรว่ม
และการรบัรูแ้บรนดข์องผูบ้ริโภค รวมถึงการปรบัตัวใหท้ันต่อการเปลี่ยนแปลงของเทคโนโลยีและ
พฤติกรรมของผูบ้รโิภคในยคุดิจิทลั (Oosterom, Baytar, และ Maher, 2023) 

 
 
 
 
 
 
 
 
 



  

บทที ่3  
วิธีด าเนินการวิจัย 

การออกแบบบุคลิกภาพคาแรคเตอรเ์สมือนจริงเพื่อใชใ้นแอปพลิเคชนัแปลภาษามือไทย
ให้แก่ผู ้บกพร่องทางการได้ยินนีม้ีกระบวนการรวิจัยแบบ Mixed Methods (ผสานวิธี) คือการ
ผสมผสานระหว่าง วิธีการวิจยัเชิงปริมาณ (Quantitative Research) และวิธีการวิจยัเชิงคุณภาพ 
(Qualitative Research) เขา้ดว้ยกนั เป็นการวิจยัแบบคู่ขนาน (Convergent Parallel Design) ท า
วิจยัเชิงปริมาณและคณุภาพไปพรอ้มกนั เพื่อศึกษาการสื่อสารของผูบ้กพร่องทางการไดย้ิน ศกึษา
องคป์ระกอบภาษามือไทย ศึกษาบคุลิกภาพภายในของผูบ้กพร่องทางการไดย้ิน ศึกษาวฒันธรรม
ความชอบของผูบ้กพรอ่งทางการไดย้ิน ศึกษาเทคโนโลยีที่ช่วยที่มีสามารถสรา้งแอนิเมชนัภาษามือ
ไทยในด้านต่างๆทั้งเทคโนโลยีสรา้งภาพเสมือน3มิติ เทคโนโลยีการตรวจจับการเคลื่อนไหว 
Motion Capture เพื่อหาองคค์วามรูแ้ละขอ้มลูดงักล่าวมาสรา้งขอ้ก าหนดร่วมกนัในการออกแบบ
คาแรคเตอรต์ัวแทนผู้บกพร่องทางการไดยิ้น เพื่อใหเ้กิดประสิทธิ์ภาพสูงสุดแก่สังคมผูบ้กพร่อง
ทางการไดย้ิน ผูว้ิจยัไดด้  าเนินการตามขัน้ตอนดงันี ้ 

1. ก าหนดกลุม่ประชากรและการสุม่กลุม่ตวัอย่าง  
2. การสรา้งเครื่องมือที่ใชใ้นการวิจยั  
3. การเก็บรวบรวมขอ้มลู  
4. การจดักระท าและการวิเคราะหข์อ้มลู  
5. การสรา้งขอ้ก าหนดการออกแบบตวัละคร 

การก าหนดประชากรและสุ่มกลุ่มตัวอย่าง 
กลุม่ประชากรที่ใชใ้นงานวิจยั 

ประชาชนคนไทยผูส้ื่อสารโดยการใชภ้าษามือไทย  
กลุ่มตัวอย่าง 

ประชากรที่ใชใ้นการศกึษาครัง้นีไ้ดแ้บ่งออกเป็น 3 กลุม่ดงันี ้ 
1. ประชาชนผู้สื่อสารโดยการใช้ภาษามือไทยกลุ่มบุคลากรของสมาคมคนหู

หนวกแห่งประเทศไทย เพศหญิงและชาย อายุระหว่าง 25-50 ปี จ านวน 7 คน โดยเลือกแบบ
เจาะจง (Purposive Sampling) 

2. ประชาชนผู้สื่อสารโดยการใช้ภาษามือไทยกลุ่มนักเรียนผู้มีความบกพร่อง
ทางการไดย้ินที่ใชภ้าษามือไทย โรงเรียนโรงเรียนเศรษฐเสถียร ในพระราชูปถัมภ์ระดบัสติปัญญา
ในเกณฑป์กติและไม่มีความพิการแทรกซอ้นจ านวน 60 คน โดยเลือกแบบสุม่  



  

3. กลุม่ตวัอย่างผูเ้ชี่ยวชาญ กลุม่ตวัอย่างผูเ้ชี่ยวชาญประกอบไปดว้ยผูเ้ชี่ยวชาญ
จากสาขาต่างๆ โดยใชว้ิธีในการคัดเลือกแบบเจาะจง (Purposing  Sampling) จ านวน 7 ท่าน ที่
ผูว้ิจยัเห็นว่ามีความสอดคลอ้งกบังานวิจยัและมีประสบการณไ์ม่ต ่ากว่า 5 ปี โดยกลุ่มผูเ้ชี่ยวชาญ
มีทัง้หมด 7 ดา้น มีดว้ยกนัดงันี ้

3.1 คุณ สุมาวุธ  สู่ ความ ดี  ผู้ เชี่ ย วชาญ ด้านภาพ  3มิ ติ  (3d general 
supervisor) บรษิัท Chocolate studio  

3.2 คุณกัษมา อภิชาตบรรลือ ผู้เชี่ยวชาญด้านการออกแบบตัวละคร 
(Character Design) บรษิัท Spice Shop by The Post Bangkok 

3.3  อ.ปิยนนท์ สมบูรณ์  ผู้เชี่ยวชาญด้านเทคโนโลยีการตรวจจับการ
เคลื่อนไหว (Motion Capture) มหาวิทยาลยัรงัสิต 

3.4 คุณจิรภา นิวาตพันธุ์ ผูเ้ชี่ยวชาญดา้นภาษามือไทย สมาคมคนหูหนวก
แห่งประเทศไทย 

3.5 ดร.ศิวัช สุขศรี ผู ้เชี่ยวชาญด้าน  โปรแกรมแอปพลิเคชันและ Game 
Interaction มหาวิทยาลยัเทคโนโลยีพระจอมเกลา้ธนบรุี 

3.6 คุณสุดารตัน์ เมฆฉาย นักวิชาการศึกษา ส านักบริหารงานการศึกษา
พิเศษ ส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขัน้พืน้ฐาน กระทรวงศึกษาธิการ และผูเ้ชี่ยวชาญดา้น
ออกแบบมีเดียและการสื่อสาร 

3.7 อ.นฤมล สวุามิน ผูเ้ชี่ยวชาญดา้นแนะแนวและจิตวิทยา โรงเรียนเศรษฐ
เสถียรในพระราชปูถมัภ ์
 

การสร้างเคร่ืองมือที่ใช้ในงานวิจัย 
การออกแบบบุคลิกภาพคาแรคเตอรเ์สมือนจริงเพื่อใชใ้นแอปพลิเคชนัแปลภาษามือไทย

ใหแ้ก่ผูบ้กพรอ่งทางการไดย้ินมีการสรา้งเครื่องมือที่ใชใ้นงานวิจยัดงันี ้
1. สมัภาษณ ์

ผูว้ิจยัไดด้  าเนินการสรา้งแบบสมัภาษณ ์ผูบ้กพร่องทางการไดย้ินและผูท้ี่ เก่ียวขอ้งใกลช้ิด
จ านวน 5 ท่าน เพื่อใชใ้นการศกึษาเขา้ใจถึงวฒันธรรม แนวความคิด ความชอบ และความตอ้งการ
ของผูบ้กพรอ่งทางการไดย้ิน ในประเด็นตามความมุ่งหมายของการวิจยั แบ่งเป็น 4 ตอน ดงันี ้

 1.1 แบบสมัภาษณ์ความเป็นอยู่ทั่วไป การท างาน การด ารงชีวิตของผูบ้กพร่อง
ทางการไดย้ิน  



  

 1.2 แบบสัมภาษณ์ความต้องการการช่วยเหลือในจากสังคมของผู้บกพร่อง
ทางการไดย้ิน 

 1.3 แบบสมัภาษณค์วามชอบและมมุมองเก่ียวกบัคาแรคเตอร ์3มิติ 
1.4 แบบสมัภาษณแ์สดงความคิดเห็นและขอ้เสนอแนะเพิ่มเติม 

2. แบบสอบถาม 
 2.1 แบบสอบถามปลายเปิดเชิงคณุภาพคุณลกัษณะและความเขา้ใจและความ

ตอ้งการพืน้ฐานผูบ้กพร่องทางการไดย้ินต่อแนวคิดการสรา้งอนิเมชนัเสมือนจริงภาษามือไทยเพื่อ
การสื่อสารระหว่างผูบ้กพรอ่งทางการไดย้ินและบุคคลทั่วไป 

 2.2 แบบสอบถามเชิงปริมาณส ารวจแนวความชอบบุคลิกภาพภายนอกของผู้
บกพรอ่งทางการไดย้ินและคน้หาบคุลิกภายในของผูบ้กพรอ่งทางการไดย้ิน 

 2.3 แบบสอบถามเชิงปริมาณเพื่อคน้หาแนวความชอบของผูบ้กพร่องทางการได้
ยินต่อชดุแต่งกายของคาแรคเตอร ์

 2.4 แบบประเมินความพึงพอใจการออกแบบบุคลิกภาพคาแรคเตอรเ์สมือนจริง
เพื่อใชใ้นแอปพลิเคชันแปลภาษามือไทยใหแ้ก่ผูบ้กพร่องทางการไดย้ิน ผูว้ิจัยไดต้ัง้เกณฑก์ารให้
คะแนน และวัดค่าโดยสรา้งแบบสอบถามให้กลุ่มตัวอย่างตอบเป็นแบบประเมินค่า (Rating 
Scale) ที่แบ่งเป็น 5 ระดับ ตามแบบของ อาร.์เอ.ลิเคริท  (R.A.Likert) หรือ ลิเคิรท์ สเกล (Likert 
Scale) โดยก าหนดให้มีน ้าหนักเปรียบเทียบกัน เป็นการแบ่งมาตรส่วนประมาณค่าของการ
ตีความหมายออกเป็น 5 ระดบั มีเกณฑก์ารใหค้ะแนนดงันี ้

5 หมายถึง ระดบัความเห็นดว้ยมากที่สดุ 
4 หมายถึง ระดบัความเห็นดว้ยมาก 
3 หมายถึง ระดบัความเห็นดว้ยปานกลาง 
2 หมายถึง ระดบัความเห็นดว้ยนอ้ย 
1 หมายถึงระดบัความเห็นดว้ยนอ้ยที่สดุ 

3. การประเมินการออกแบบโดยผูเ้ชี่ยวชาญ 
ผูว้ิจยัด าเนินการจดัตัง้ประชุมกลุ่มผูเ้ชี่ยวชาญใน7ดา้นที่เก่ียวขอ้งเพื่อท าประชา

พิจารณ์เก่ียวกับการออกแบบคาแรคเตอรเ์พื่อปรบัปรุงและพัฒนาเพิ่มเติมก่อนน าไปสรา้งใน
ขัน้ตอนต่อไป 

 



  

เก็บรวบรวมข้อมูล 
 ผูว้ิจยัไดท้ าการส ารวจและเก็บขอ้มลูในการศึกษาครัง้นี ้

3.1 เก็บขอ้มูลเอกสาร จากการสืบคน้ขอ้มูลและรวบรวมขอ้มูลจากเอกสาร หนังสือ 
สื่อออนไลน ์บทความ และงานวิจยัที่เก่ียวขอ้งทัง้ของประเทศไทยและต่างประเทศ 

3.2 ขอ้มูลจากภาคสนาม จากการลงพืน้ที่ส  ารวจ สัมภาษณ์ บันทึกคลิปเสียงและ
ถ่ายภาพนิ่ง 
 

การจัดกระท าและการวิเคราะหข์้อมูล   
หลงัจากการท าการทดลองผูว้ิจัยน าขอ้มูลมาประมวลผลตามระเบียบวิธีทางสถิติโดยใช้

โปรแกรมส าเรจ็รูป โดยสถิติที่ใชใ้นการวิเคราะหข์อ้มลูมีดงันี ้
1. แบบประเมินดชันีความสอดคลอ้งของเครื่องมือวิจัย (IOC) ส าหรบัผูท้รงคุณวุฒิ

พิจารณาประเมินแบบสอบถามความคิดเห็นเก่ียวกับเรื่อง การออกแบบบุคลิกภาพคาแรคเตอร์
เสมือนจริงเพื่อใชใ้นแอปพลิเคชันแปลภาษามือไทยใหแ้ก่ผูบ้กพร่องทางการไดย้ิน โดยใชค่้าดัชนี
ความสอดคล้อง (Index Of Consistency: IOC) เป็นการให้คะแนนของผู้เชี่ยวชาญแล้วหา
ค่าเฉลี่ย โดยใชเ้กณฑก์ารแปลความหมายของค่าเฉลี่ยแต่ละขอ้จะมีค่าอยู่ระหว่าง - 1 ถึง +1 หาก
ค่า IOC ที่ไดต้  ่ากว่า 0.50 แสดงไม่เหมาะสม ตอ้งปรบัปรุงใหม่ 

2. น าข้อมูลที่ได้จากการศึกษาภาคเอกสารหรือทุติยภูมิ เช่น บทความ งานวิจัย 
หนังสือ เพื่อท าความเขา้ใจและถึงเรื่องราวล าดับ ประวัติ ความเป็นมาและความส าคัญ เก่ียวกับ
ภาษามือไทยและผูบ้กพร่องทางการไดย้ิน งานวิจยัทัง้ในประเทศไทยและต่างประเทศที่เก่ียวขอ้ง
มาจดักระท าขอ้มลู 

3. น าขอ้มลูจากแบบสอบถามทัง้ 3 แบบสอบถามซึ่งมีดงันี ้
3.1 แบบสอบถามปลายเปิดเชิงคณุภาพความตอ้งการพืน้ฐานผูบ้กพรอ่งทางการ

ได้ยินต่อแนวคิดการสรา้งอนิเมชันเสมือนจริงภาษามือไทยเพื่อการสื่อสารระหว่างผู้บกพร่อง
ทางการไดย้ินและบคุคลทั่วไป  

3.2 แบบสอบถามเชิงปริมาณส ารวจแนวความชอบบุคลิกภาพภายนอกของผู้
บกพรอ่งทางการไดย้ินและคน้หาบคุลิกภายในของผูบ้กพรอ่งทางการไดย้ิน 

3.3 แบบสอบถามเชิงปริมาณเพื่อคน้หาแนวความชอบของผูบ้กพร่องทางการได้
ยินต่อชดุแต่งกายของคาแรคเตอร ์น าขอ้มลูมาจดักระบวนการท าการวิเคราะขอ้มลูที่ไดร้บั 

4. ศึกษาแนวคิดและทฤษฎีการออกแบบคาแรคเตอร ์ทฤษฎีบุคลิกภาพ จิตวิทยาผู้
บกพรอ่งทางการไดย้ิน 



  

4.1 ท าการสงัเคราะหอ์อกมาเป็นคาแรคเตอรต์น้แบบ 
4.2 ส่งผลงานคาแรคเตอรท์ี่ไดส้งัเคราะหแ์บบไว ้ใหผู้เ้ชี่ยวชาญทัง้ 3 ดา้นในการ

ตรวจสอบคณุภาพเพื่อปรบัปรุงและพฒันาเพิ่มเติม โดย 3 ผูเ้ชี่ยวชาญดงันี ้
4.2.1 ผู้เชี่ยวชาญด้านการออกแบบตัวละคร (Character Design) บริษัท 

Spice Shop by The Post Bangkok 

4.2.2 ผูเ้ชี่ยวชาญดา้นภาษามือไทย สมาคมคนหหูนวกแห่งประเทศไทย 

4.2.3 นักวิชาการศึกษา ส านักบริหารงานการศึกษาพิเศษ ส านักงาน
คณะกรรมการการศึกษาขัน้พืน้ฐาน กระทรวงศึกษาธิการ และผูเ้ชี่ยวชาญดา้นออกแบบมีเดียและ
การสื่อสาร 

4.3 ปรบัปรุงและสรา้งสรรคผ์ลงานตามที่ไดร้บัการประเมินครัง้ที่1 
4.4 สรา้งงานต้นแบบในโปรแกรมคอมพิวเตอร์ 3มิติ พรอ้มใช้เทคนิค Motion 

Capture ในการบันทึกการเคลื่อนไหวภาษามือไทยโดยผู้บกพร่องทางการได้ยิน และน าเข้า
โปรแกรมคอมพิวเตอร ์3มิติเพื่อสรา้งการเคลื่อนไหวใหก้บัตวัคาแรคเตอร ์

 4.5 ส่งผลงานคาแรคเตอรเ์สมือนจริง 3มิติที่ไดส้รา้งไว ้ใหผู้เ้ชี่ยวชาญทัง้ 3 ดา้น
ในการตรวจสอบคณุภาพการสื่อสารภาษามือไทย โดย 3 ผูเ้ชี่ยวชาญดงันี ้

4 .5.1  ผู้ เชี่ ย วชาญ ด้านภ าพ  3มิ ติ  (3d general supervisor)  บ ริษั ท 
Chocolate studio 

4.5.2 ผู้เชี่ยวชาญด้านเทคโนโลยีการตรวจจับการเคลื่อนไหว  (Motion 
Capture) มหาวิทยาลยัรงัสิต 

4.5.3 ผูเ้ชี่ยวชาญดา้นภาษามือไทย สมาคมคนหหูนวกแห่งประเทศไทย 
4.6 ปรบัปรุงการเคลื่อนไหวและสรา้งสรรคผ์ลงานตามที่ไดร้บัการประเมินจาก

ผูเ้ชี่ยวชาญ ครัง้ที่ 2  
4.7 น าคาแรคเตอรแ์ละแอนิเมชันภาษามือไทยที่ไดท้ดลองประยุกตใ์ชร้่วมกับ

เทคโนโลยีการสื่อสารผ่านแอพพลิเคชนั 
4.8 ส่งผลงานแอปพลิ เคชันที่ ได้สร้างไว้ ให้ผู ้เชี่ยวชาญทั้ง 7 ด้านในการ

ตรวจสอบคณุภาพ โดย 7 ผูเ้ชี่ยวชาญมีดงันี ้
4.8.1 ผูเ้ชี่ยวชาญดา้นภาพ 3มิติ (3d general supervisor)  

บรษิัท Chocolate studio  
 



  

4.8.2 ผูเ้ชี่ยวชาญดา้นการออกแบบตวัละคร (Character Design)  
บรษิัท Spice Shop by The Post Bangkok 

4.8.3 ผูเ้ชี่ยวชาญดา้นเทคโนโลยีการตรวจจบัการเคลื่อนไหว   
(Motion Capture) มหาวิทยาลยัรงัสิต 

4.8.4 ผูเ้ชี่ยวชาญดา้นภาษามือไทย สมาคมคนหหูนวกแห่งประเทศไทย 
4.8.5 ผู้เชี่ยวชาญด้าน  โปรแกรมแอปพลิเคชันและ Game Interaction

มหาวิทยาลยัเทคโนโลยีพระจอมเกลา้ ธนบรุี 
4.8.6 นักวิชาการศึกษา ส านักบริหารงานการศึกษาพิ เศษ ส านักงาน

คณะกรรมการการศึกษาขัน้พืน้ฐาน กระทรวงศึกษาธิการ และผูเ้ชี่ยวชาญดา้นออกแบบมีเดียและ
การสื่อสาร 

 4.8.7 ผูเ้ชี่ยวชาญดา้นแนะแนวและจิตวิทยา โรงเรียนเศรษฐเสถียรในพระ
ราชปูถมัภ ์

4.9 สรา้งแบบสอบถามความพึ่งพอใจของผูบ้รโิภคต่อผลงาน 
4.10 สรุป ประเมินผล 

 

การสร้างข้อก าหนดการออกแบบตวัละคร  
งานวิจยัการออกแบบบุคลิกภาพคาแรคเตอรเ์สมือนจริงเพื่อใชใ้นแอปพลิเคชนัแปลภาษา

มือไทยใหแ้ก่ผูบ้กพรอ่งทางการไดย้ิน ไดม้ีการด าเนินงานวิจยัดงันี ้
1. การนิยามตวัแทนบคุลิกภาพ 

เป็นแนวคิดการออกแบบตัวละคร  (character) เสมือนจริงทั้งลักษณะทาง
กายภาพ ใส่บุคลิกภาพ และอุปนิสัย ลงไปเพื่อความสมบูรณ์ของการเป็นตัวแทนของบุคคลผู้
บกพร่องทางการได้ยิน โดยศึกษารายละเอียดการใชช้ีวิต วัฒนธรรม เจคติของกลุ่มผู้บกพร่อง
ทางการไดย้ิน 

2. การรา่งแบบแบบคาแรคเตอร ์
2.1 ผูว้ิจยัไดส้รา้งเครื่องมือในการเก็บขอ้มูลจากแบบสอบถามที่ไดม้าซึ่งจ านวน

ตัวละคร ประเมินโดยผู้เชี่ยวชาญ3 ด้าน และและแบบสอบถามไดม้าซึ่งแนวทางการออกแบบ 
ประเมินโดยกลุม่ตวัอย่าง วิทยาลยัราชสดุา มหาวิทยาลยัมหิดล 

2.2 เมื่อไดผ้ลการประเมินไดม้าซึ่งจ านวนตัวละคร ผูว้ิจัยและองคก์รจะร่วมกัน
สรา้งข้อก าหนดในการออบแบบร่างตัวละคร อาทิ ลักษณะบุคลิกภาพ ลักษณะทางกายภาพ 
ครอบคลุมถึงอุปนิสัยใจคอ เป็นตน้ โดยออกแบบร่าง (sketch) จากการตีความจากผูบ้กพร่อง



  

ทางการไดย้ินเป็นแนวทางการออกแบบ 3 การสรา้งโมเดล 3 มิติ เป็นการขึน้รูปคาแรคเตอรใ์น
โปรแกรม 3มิติ MetaHumen Unreal ซึ่งเป็นซอฟตแ์วรส์รา้งเกมสท์ี่ใหค้วามสมจริงเป็นอย่างมาก 
ขึน้ตอนการสรา้งตวัละครมีขัน้ตอนดงันี ้

3.1 การสรา้งรูปรา่งตวัละคร (Modeling) จากภาพสเก็ต 2 มิติ 
3.2 การก าหนดพืน้ผิวก าหนดสีสื่อความหมายใหก้บัคาแรคเตอร ์(Textures,  
Shaders, and Materials) คือการสรรคส์รา้งสีสนัใหก้บัคาแรคเตอร ์
3.3 การสรา้งกระดกู (Rigging) ใหก้บัตวัละคร โดยจะตอ้งเชื่อมโยงกบัการใส ่
กระดูกแบบ Motion Capture และการเตรียมการสร้างการเคลื่อนไหวของ

ใบหนา้\คาแรคเตอร ์(face rigging) 
3.4 การก าหนดการเคลื่อนไหว (Animation) โดยใชก้ารบนัทึกการเคลื่อนไหวใน

การสื่อสารภาษามือทัง้ใบหนา้ (face expression) ศรีษะ ล าตวั แขน นิว้มือ และขา ของนกัแสดงผู้
บกพรอ่งทางการไดย้ิน จากเทคโนโลยีการตรวจจบัการเคลื่อนไหว (Motion Capture full body)  

3.5 การน าท่าทางการสื่อสารภาษามือจากกระบวนการบนัทึก Motion Capture 
แกไ้ขท่ามือใหถู้กตอ้งสมบูรณ์ โดยนักวิชาการภาษามือไทยดว้ยซอฟตแ์วรม์ายา Maya® ซึ่งเป็น
ซอฟตแ์วรท์ี่นิยมใชก้นัอย่างแพรห่ลาย  

3.6 การน าท่าทางการสื่อสารภาษามือที่ผ่านการตรวจสอบความถูกต้องจาก
นกัวิชาการภาษามือไทย มาใสร่วมเขา้กบัคาแรคเตอรท์ี่สรา้งไวด้ว้ยซอฟตแ์วร ์MetaHumen  

3.7 การก าหนดแสงไฟใหก้บัตวัละคร และการประมวลผลสรา้งภาพ 
(Lighting And Render) สรา้งคลิป Animation  

4. การทดลองเผยแพร ่
 เมื่อไดค้าแรคเตอรเ์สมือนตัวแทนผูบ้กพร่องทางการไดย้ินผ่านการกระบวนการ

สงัเคราะหม์าแลว้ ทดลองใชก้ับแอปพลิเคชันแปลภาษามือไทยในระบบปฏิบัติการ แอนดรอยด ์
(Android) บนแทปเลทและโทรศพัทเ์คลื่อนที่ 
  



  

 

ภาพประกอบ 41 แผนภาพแสดงวิธีด  าเนินงานวิจยั 
ที่มา : ผูว้ิจยั ศิโยน สวุรรณสะอาด 



  

การพัฒนาคาแรคเตอร ์3 มิติส  าหรบัการสื่อสารภาษามือไทยเป็นกระบวนการที่ซบัซอ้น
และตอ้งอาศยัการวิจยัอย่างละเอียดรอบคอบ โดยแบ่งออกเป็น 8 ขัน้ตอนหลกั ดงันี ้

ขั้นตอนที่  1 เริ่มจากการวิจัยขั้นทุติยภูมิ  โดยศึกษาข้อมูลจากเอกสารและทบทวน
วรรณกรรมที่เก่ียวขอ้ง ผลลพัธท์ี่ไดคื้อความเขา้ใจในหลกัการส าคญัของการสื่อสารภาษามือไทย  

ในขั้นตอนที่ 2 การศึกษาขอ้มูลภาคเอกสารและการทดสอบ มุ่งเน้นไปที่การศึกษาและ
ทดสอบเทคโนโลยีการสื่อสารดว้ยภาพ ผลลัพธ์ที่ไดคื้อแนวทางในการสรา้งการสื่อสารภาษามือ
ไทยโดยใชเ้ทคโนโลยี Motion Capture ที่มีความแม่นย าสงู ซึ่งเป็นขอ้มลูส าคญัส าหรบัการพฒันา
ในขัน้ตอนถดัไป 

ขัน้ตอนที่ 3 เป็นการส ารวจขอ้มูลเพิ่มเติมจากกลุ่มตัวอย่าง โดยใชแ้บบสอบถามหลาย
รูปแบบเพื่อรวบรวมขอ้มลูเก่ียวกบัความตอ้งการพืน้ฐาน บุคลิกภาพ และความชอบของผูบ้กพรอ่ง
ทางการไดย้ิน ผลลพัธ์ที่ไดคื้อกรอบแนวคิดการออกแบบคาแรคเตอรแ์ละขอ้ก าหนดในการสรา้ง
ผลงาน ซึ่งจะน าไปสู่การออกแบบในขัน้ตอนถดัไป 

ในขัน้ตอนที่ 4 เป็นการสงัเคราะหแ์ละออกแบบ โดยน าขอ้มลูที่ไดม้าตีความและออกแบบ
คาแรคเตอรต์น้แบบ 2 มิติ ผลลพัธ์คือคาแรคเตอรต์น้แบบ 2 มิติที่พรอ้มน าไปสรา้งเป็นโมเดล 3 
มิติ ซึ่งจะถกูน าไปประเมินและพฒันาต่อในขัน้ตอนถดัไป 

ขั้นตอนที่  5 เป็นการประเมินผลครั้งแรกเพื่อปรับปรุงและพัฒนาโมเดลต้นแบบ โดย
ปรับปรุงคาแรคเตอรต์้นแบบ 3 มิติตามความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญ ผลลัพธ์คือคาแรคเตอร์
ตน้แบบ 3 มิติที่กลุม่ผูบ้กพรอ่งทางการไดย้ินพงึพอใจ ซึ่งพรอ้มส าหรบัการสรา้งการเคลื่อนไหว 

ขัน้ตอนที่ 6 เป็นการสรา้งการเคลื่อนไหวภาษามือไทย โดยใชเ้ทคโนโลยี Motion Capture 
บนัทึกภาษามือไทยจากผูบ้กพร่องทางการไดย้ิน และแกไ้ขอนิเมชนัเบือ้งตน้ ผลลพัธคื์อไฟลอ์นิเม
ชนัภาษามือไทยที่พรอ้มใชง้าน ซึ่งจะถกูน าไปประเมินและปรบัปรุงในขัน้ตอนถดัไป 

ในขัน้ตอนที่ 7 เป็นการประเมินผลครัง้ที่ 2 เพื่อปรบัปรุงและพฒันาอนิเมชนัของภาษามือ
ไทย โดยปรบัปรุงตามความคิดเห็นของผูเ้ชี่ยวชาญ ผลลพัธคื์อคาแรคเตอรต์น้แบบ 3 มิติที่มีอนิเม
ชันภาษามือไทยที่ชัดเจนและถูกต้อง ซึ่งพรอ้มส าหรบัการตรวจสอบคุณภาพและเผยแพร่ใน
ขัน้ตอนสดุทา้ย 

ขัน้ตอนสดุทา้ย คือการตรวจสอบคณุภาพและเผยแพร่ โดยประเมินความพึงพอใจในการ
ออกแบบคาแรคเตอรแ์ละการสื่อสารภาษามือไทย รวมถึงการตรวจสอบคุณภาพผลงานจาก
ผู้เชี่ยวชาญทั้ง 7 ด้าน ผลลัพธ์สุดท้ายคือการเผยแพร่และประยุกต์ใช้ร่วมกับแอปพลิเคชัน
แปลภาษามือไทยใหแ้ก่ผูบ้กพรอ่งทางการไดย้ิน 



  

บทที ่4 
ผลการด าเนินงานวิจัย 

จากแผนการด าเนินงานดังกล่าว น ามาสู่การอธิบายผลการด าเนินงานและผลการ
ศึกษาวิจัย ซึ่งสามารถอธิบายเป็นขั้นตอนได้ดังนี ้เริ่มจากขั้นตอนที่ 1 การวิจัยขั้นทุติยภูมิ หรือ
การศกึษาขอ้มลูภาคเอกสาร แบ่งออกไดเ้ป็น 2 หวัขอ้หลกัคือ การศึกษาการสื่อสารของผูบ้กพร่อง
ทางการไดย้ิน และการศกึษาเทคโนโลยีการสื่อสารดว้ยภาพ 

ขั้นตอนที ่1 การวิจัยขั้นทุติยภูมิ  
1. การส่ือสารของผู้บกพร่องทางการได้ยิน 
ผูบ้กพร่องทางการไดย้ินใชห้ลากหลายรูปแบบในการสื่อสาร ซึ่งมีความแตกต่าง

จากวิธีการสื่อสารของคนทั่ วไป ทั้งนี ้ขึ ้นอยู่กับ ระดับความบกพร่อง ความสามารถ และ
ประสบการณข์องแต่ละบคุคล รูปแบบการสื่อสารที่ส  าคญั มีดงันี ้ 
 

1.1 ภาษามือไทย 
- ภาษามือเป็นรูปแบบการสื่อสารหลกัของผูบ้กพร่องทางการไดย้ินมีโครงสรา้ง

และไวยากรณ์เป็นของตนเอง แตกต่างจากภาษาพูดของภาษาไทยในการสื่อสารของคนหูหนวก
หรือระบบไวยากรณภ์าษามือไทยผลการศึกษาพบว่ามีกลวิธีที่คนหูหนวกใชใ้นการจบขอ้ความซึ่ง
คลา้ยกบัประโยค จ านวน 5 รูปแบบ ไดแ้ก่ 1) การผงกศีรษะ 2) การเบี่ยงล าตัวเพื่อแสดงบทบาท
สมมติ 3) การเปลี่ยน สีหนา้ 4) การบอกประธานของขอ้ความและ 5) การจบขอ้ความดว้ยค าศพัท์
ภาษามือไทย ส่วน โครงสรา้งภาษามือไทยพบทั้งโครงสรา้งขอ้ความที่เป็นเช่นเดียวกับประโยค
ความเดียวและประโยค ความรวม รวมถึงสามารถท าหน้าที่ในการสื่อสารไดเ้ช่นเดียวกบัภาษาพูด 
ค าศพัทภ์าษามือไทย ประกอบดว้ยท่ามือ ต าแหน่ง การเคลื่อนไหวของมือ การพลิกหนัฝ่ามือและ
การใชส้ีหน้า ส าหรบั กลวิธีในการสรา้งค าศัพทภ์าษามือไทยไดว้ิเคราะหใ์นเรื่องโครงสรา้งทาง
หน่วยค าและกระบวนการ สรา้งค าศพัทใ์หเ้ป็นภาพ ทัง้นีพ้บกลุม่ค าที่มีกลวิธีการสรา้งค าซึ่งปรากฎ
เป็นลกัษณะเฉพาะในภาษา มือไทย 5 กลุ่มค า ไดแ้ก่ 1) ค าลกัษณะนาม 2) ค าศัพทภ์าษามือเชิง
เปรียบเทียบ 3) ชื่อภาษามือ 4) ค าศัพทท์ี่ใชก้ารสะกดอักษรนิว้มือ และ 5) ค าศัพทภ์าษามือที่ยืม
มาจากต่างประเทศ นอกจากนี ้ยังพบว่าการใชพ้ืน้ที่ในการท าภาษามืออย่างสมัพันธก์ับค ากริยา 
การเคลื่อนไหวของศีรษะ การใช ้สีหนา้และการเคลื่อนไหวของล าตวัลว้นเป็นองคป์ระกอบในการ
ท าภาษามือไทย (Danthanavanich, 2008) 

 



  

- โครงสรา้งไวยากรณ์ภาษามือไทย โดยทั่วไป ภาษามือไทย จะเรียงล าดับค าได้
หลายแบบ เช่น  ประโยค: "แมวกินปลา" 

เรียงล าดบัค าแบบทั่วไป : 

• ชีไ้ปที่แมว (ประธาน) 

• ประกอบมือเป็นทพัพี ตกัอาหารเขา้ปาก (กรยิา) 

• ชีไ้ปที่ปลา (กรรม) 
เรียงล าดบัค าเพื่อเนน้กรรม : 

• ชีไ้ปที่ปลา (กรรม) 

• ประกอบมือเป็นทพัพี ตกัอาหารเขา้ปาก (กรยิา) 

• ชีไ้ปที่แมว (ประธาน) 
 

ประโยค: "ฉนัไปโรงเรียน" 
เรียงล าดบัค าแบบทั่วไป : 

• ชีไ้ปที่ตวัเอง (ประธาน) 

• ชีไ้ปที่โรงเรียน (กรรม) 

• เคลื่อนไหวมือเหมือนเดิน (กรยิา) 
เรียงล าดบัค าเพื่อเนน้กรรม : 

• ชีไ้ปที่โรงเรียน (กรรม) 

• เคลื่อนไหวมือเหมือนเดิน (กรยิา) 

• ชีไ้ปที่ตวัเอง (ประธาน) 
ภาษามือไทยไม่มีโครงสรา้งประโยคที่แน่นอน แต่มกัจะเรียงล าดบัค าคลา้ยกบัภาษา

พดูไทย ผูส้ื่อสารสามารถจดัเรียงล าดบัค าไดห้ลากหลายรูปแบบ โดยขึน้อยู่กบับริบท ความหมาย 
และรูปแบบการพูดของแต่ละบุคคล องค์ประกอบที่ส่งผลต่อการเรียงล าดับค า ได้แก่ บริบท
แวดลอ้ม ความหมายที่ตอ้งการสื่อ และลีลาการพดูของผูส้ื่อสาร ยกตวัอย่างเช่น ประโยค 'ฉันกอด
หมา' เมื่อแสดงเป็นท่าทางภาษามือจะเริ่มจาก 'หมา' ตามดว้ย 'ฉนั' และ 'กอด' ตามล าดบั 

"ถา้คนหูหนวกสนทนากันเองผ่านการพิมพก์็ยังพอเขา้ใจกันได ้แต่หากคนทั่วไปมา
อ่านอาจจะงุนงง เพราะเขาจะเรียงล าดบัค าสลบัที่หรือสะกดผิด ยกตวัอย่างเช่น ค าว่า 'พสัด'ุ บาง
คนอาจเขียนเป็น 'พดัส'ุ หรือค าว่า 'เซเว่น' ก็อาจเขียนเป็น 'เวเซน' กล่าวคือเขาจ าไดว้่ามีตวัอกัษร



  

ใดบา้งแต่เรียงล าดบัไม่ถูกตอ้ง บางคนยงัสะกดชื่อของตวัเองไม่ถกูเลยดว้ยซ า้" ขวญั-ชนญัชิดา ชีพ
เสรี กลา่ว (เกษมสนัต,์ 2024) 
 

-  การแสดงสีหน้ามีความส าคัญอย่างมากกับภาษามือ การแสดงสีหน้า เป็น
องคป์ระกอบส าคญัในภาษามือ ช่วยใหก้ารสื่อสารมีความชัดเจนและมีประสิทธิภาพบทบาทของ
การแสดงสีหนา้สามารถสื่อความหมายไดห้ลายทาง ดงันี ้ 
 

ตารางที่ 7 ตารางแสดงความหมายของบทบาทการแสดงสีหนา้ในภาษามือไทย 
 

เสรมิสรา้งอารมณ ์ ดีใจ เสียใจ โกรธ ตกใจ 
การเนน้ย า้ความหมาย การพดูเสียงสงู แสดงดว้ยการยกัคิว้ 
การบอกประเภทของประโยค ประโยคบอกเล่า ประโยคค าถาม ประโยค

อทุาน 
การช่วยใหเ้ขา้ใจบรบิท การพดูประชด แสดงดว้ยรอยยิม้ 

 

1.2 การอ่านริมฝีปาก 
- ผูบ้กพร่องทางการไดย้ินใชบ้างกลุ่มการสงัเกตการเคลื่อนไหวของริมฝีปาก

และสีหนา้ของผูพ้ดูเพื่อเดาความหมายคนหูตึงมักใชก้ารอ่านริมฝีปากในการสื่อสารมากกว่าคนหู
หนวกเนื่องจากคนหูตึงมักสญูเสียการไดย้ินบางส่วน ยังสามารถไดย้ินเสียงพูดบา้งท าใหค้นหูตึง
คุน้เคยกบัการใชภ้าษาพดู(พานพ่วง, 2012) และคนหตูงึมกัมีทกัษะการพดูที่ดีกว่าคนหหูนวก 
 

1.3 การเขียน/พิมพ ์
- การสื่อสารด้วยการเขียนภาษาไทยหรือพิมพ์ไทยเป็นวิธีที่ ค่อนข้างยาก

ส าหรบัผูบ้กพร่องทางการไดย้ินหลายๆคน เนื่องจากผูบ้กพร่องทางการไดย้ินนัน้มีการเรียนรูท้ี่ชา้
กว่าคนปกติ และการศึกษาของผู้บกพร่องทางการได้ยินมากที่สุดเป็นรอ้ยละ 54.9 คือ ระดับ
ประถมศึกษา ผูบ้กพร่องการไดย้ินส่วนใหญ่จึงไม่เก่งในการสื่อสารภาษาไทย ไม่ว่าจะอ่าน หรือ
เขียน ผูบ้กพรอ่งทางการไดย้ินนัน้มีภาษามือเป็นของตนเองนัน้คือภาษาแรก ภาษาหลกั หรือเรียก
ไดว้่าเป็นภาษาที่1 ของพวกเขา และการเขา้เรียนโรงเรียนเพื่อศกึษาภาษาไทยจึงเป็นภาษาที่ 2  

 
 

บทบาทการแสดงสีหน้า ความหมาย 



  

    
ภาพประกอบ 42 กราฟระดบัการศกึษาของผูบ้กพรอ่งทางการไดย้ินปี 2564  
ที่มา : ดดัแปลงจาก ส านกังานสถิติแห่งชาติ 

 

คนหูหนวกส่วนใหญ่พบอปุสรรคอ์ย่างมากในการพฒันาทกัษะการอ่านเขียน มีเพียง
ไม่ก่ีคนเท่านั้นที่สามารถอ่านเขียนไดค้ล่องแคล่ว งานวิจัยชิน้หนึ่งพบข้อมูลน่าใจหายว่า คนหู
หนวกที่จบชั้นมัธยมศึกษาปีที่  6 มีระดับการอ่านเขียนเทียบเท่ากับเด็กประถมศึกษาปีที่  4 
เนื่องจากพวกเขาเติบโตมาพรอ้มกับภาษามือที่มีโครงสรา้งไวยากรณ์แตกต่างจากภาษาพดู และ
ดว้ยขอ้จ ากดัที่ไม่เคยไดย้ินเสียง ท าใหไ้ม่สามารถสะกดค าได ้การเรียนรูค้  าศพัทภ์าษาเขียนของคน
หูหนวกจึงตอ้งพึ่งพาการจดจ ารูปภาพเพียงอย่างเดียว ซึ่งท าใหก้ารพัฒนาความสามารถในการ
อ่านเขียนเป็นเรื่องทา้ทายยิ่งกว่าคนหูดีหลายเท่าตวั หากจะเปรียบเทียบใหเ้ขา้ใจไดง้่าย ก็เสมือน
กับการที่คนหูดีตอ้งนั่งท่องจ าอักษรภาษาจีนแต่ละตัวว่ามีความหมายว่าอย่างไร  โดยปราศจาก
เสียงในหวัคอยก ากบั โดยเฉพาะภาษาไทยที่มีการประสมตวัอกัษรหลายตวัในหนึ่งค า คนหูหนวก
ก็ตอ้งจดจ าล าดบัของตวัอกัษรเหล่านัน้ใหไ้ด ้เพราะพวกเขาไม่สามารถสะกดค าเหมือนคนหูดีที่ว่า 
"มอ-แอ-วอ-แมว" เนื่องจากไม่เคยไดย้ินเสียงของค าเหล่านีม้าก่อนเลย ตามที่อาจารยว์ันทนีย ์พนัธ
ชาติ ผูอ้  านวยการศนูย ์TTRS ไดอ้ธิบายถึงเหตผุลที่ท าใหก้ารอ่านเขียนเป็นเรื่องที่ทา้ทายอย่างยิ่ง
ส าหรบัคนหหูนวก 

ความน่าเห็นใจและควรเขา้ใจถึงอปุสรรคที่คนหูหนวกตอ้งเผชิญในการพฒันาทกัษะ
ภาษาเขียน พวกเขาต้องทุ่มเทความพยายามอย่างหนักเพื่อจดจ าค าศัพท์แต่ละค า ซึ่งเป็น
กระบวนการเรียนรูท้ี่ต่างจากคนหูดีอย่างสิน้เชิง สงัคมจึงควรใหก้ารสนบัสนุนและมอบโอกาสใหผู้ ้
มีความบกพร่องทางการไดย้ินไดพ้ฒันาศกัยภาพดา้นภาษาอย่างเต็มความสามารถ ดว้ยวิธีการที่
สอดคล้องกับความต้องการและรูปแบบการเรียนรูต้ามธรรมชาติของพวกเขา เพื่อช่วยให้คนหู
หนวกสามารถสื่อสารและใชช้ีวิตไดอ้ย่างเสมอภาคกบัคนทั่วไปในสงัคม (เกษมสนัต,์ 2024) 
 
 
 



  

1.4 ล่ามแปลภาษามือไทย 
ล่ามแปลภาษามือไทย มีบทบาทส าคัญในการช่วยให้คนหูหนวกสามารถ

สื่อสารกบัคนไดย้ิน พวกเขาท าหนา้ที่แปลภาษาพดูเป็นภาษามือ และแปลภาษามือเป็นภาษาพูด 
ช่วยใหค้นหหูนวกสามารถเขา้ถึงขอ้มลู บรกิาร และโอกาสต่างๆ ไดอ้ย่างเท่าเทียม 

1.4.1 หนา้ที่หลกัของลา่มแปลภาษามือไทย 
แปลภาษาพูดเป็นภาษามือ แปลภาษามือเป็นภาษาพูด อ านวยความ

สะดวกในการสื่อสารระหว่างคนหูหนวกกับคนไดย้ิน ใหข้อ้มูล ค าแนะน า และค าปรกึษาเก่ียวกับ
ภาษามือ สนบัสนนุใหค้นหหูนวกมีสว่นรว่มในสงัคม 

1.4.2 สถานที่ที่ตอ้งการลา่มแปลภาษามือไทย 
โรงเรียน, โรงพยาบาล, หน่วยงานราชการ บริษัทเอกชน ศาล สถานี

ต ารวจ สนามบิน หา้งสรรพสินคา้ สถานที่สาธารณะอ่ืนๆ 
1.4.3 คณุสมบติัของลา่มแปลภาษามือไทย 

มีความรูค้วามเขา้ใจในภาษามือไทยอย่างลึกซึง้ มีทกัษะการสื่อสารที่ดี มี
ความอดทน ใจเย็น และเข้าอกเข้าใจคนหูหนวก มีจรรยาบรรณวิชาชีพสูง การฝึกอบรมล่าม
แปลภาษามือไทย มีมหาวิทยาลยั สถาบนั และองคก์รต่างๆ ที่เปิดสอนหลกัสตูรล่ามแปลภาษามือ
ไทย หลักสูตรเหล่านี ้มักใช้เวลาประมาณ 2 - 4 ปี ผู้ส  าเร็จการศึกษาจะได้รับวุฒิบัตรหรือ
ประกาศนียบตัร  

1.4.4 ปัญหาการขาดแคลนและขอ้จ ากดัของลา่มแปลภาษามือไทย 
ล่ามมีจ านวนจ ากัด ประเทศไทยมีล่ามภาษามือที่ ได้รับใบอนุญาต

ประกอบวิชาชีพเพียง 178 คน (ไทยรฐัออนไลน,์ 2024) ในขณะที่จ  านวนผูม้ีความบกพรอ่งทางการ
ไดย้ินและการสื่อความหมายในเดือนเมษายน พ.ศ. 2567 อยู่ที่ 427,363 คน (dep, 2024) ซึ่ง
กระจุกตัวอยู่ในเขตเมืองใหญ่ เข้าถึงได้ยาก โดยเฉพาะในพื ้นที่ห่างไกล  ในการใช้บริการล่าม
จะตอ้งติดต่อเพื่อท าการจองตัวล่ามอย่างนอ้ย 3 วนัท าการ อย่างไรก็ตามล่ามไม่สามารถอยู่กับผู้
บกพร่องทางการได้ยินได้ตลอดเวลา ค่าใช้จ่ายในการขอบริการล่ามค่อนข้างสูง ขาดล่ามที่มี
ความรูค้  าศพัยเ์ฉพาะทาง เช่น การอบรมวิชาชีพ หรือสมันาวิชาการ 
 

1.5 เทคโนโลยีช่วยเสริม 
1.5.1 บริการ TTRS (Thai Telecommunications Relay Service)  

ลา่มส าหรบัผูม้ีความบกพรอ่งทางการไดย้ิน ท าหนา้ที่เป็นตวักลางในการ
สื่อสาร ช่วยให้คนหูหนวกสามารถติดต่อสื่อสารกับบุคคลทั่วไปไดอ้ย่างสะดวก รวดเร็ว และมี



  

ประสิทธิภาพ ก่อตั้งขึน้โดยส านักงานคณะกรรมการกิจการกระจายเสียง กิจการโทรทัศน์ และ
กิจการโทรคมนาคมแห่งชาติ (กสทช.) เพื่อเป็นศนูยก์ลางในการถ่ายทอดการสื่อสารระหว่างคนหู
หนวกและบุคคลทั่วไป ผ่านล่ามภาษามือที่มีความเชี่ยวชาญ TTRS ใหบ้รกิารถ่ายทอดการสื่อสาร
หลากหลายรูปแบบ 
 

 

 

 

 

 

ภาพประกอบ 43 ภาพใหบ้รกิารลา่ม TTRS ผ่าน VDO Call  
ที่มา : https://readthecloud.co/thai-telecommunication-relay-service 

 

ตาราง 8 ตารางแสดงการใหบ้รกิารถ่ายทอดการสื่อสารของ TTRS 
 

อุปกรณ/์แอปพิเคชัน รูปแบบการใช้บริการ 
โทรศพัท ์ ผูใ้ชบ้รกิารสามารถโทรหาบุคคลทั่วไปผ่านล่ามภาษามือ โดยลา่มจะ

แปลบทสนทนาจากภาษาไทยเป็นภาษามือ และแปลภาษามือกลบัเป็น
ภาษาไทย 

VDO Call ผูใ้ชบ้รกิารสามารถสื่อสารแบบเห็นหนา้ผ่านล่ามภาษามือ โดยใชแ้อป
พลิเคชนั TTRS Video 

SMS ผูใ้ชบ้รกิารสามารถสง่และรบัขอ้ความผ่านลา่มภาษามือ โดยใชแ้อป
พลิเคชนั TTRS Message 

Web Chat ผูใ้ชบ้รกิารสามารถสนทนาผ่านขอ้ความบนเว็บไซต ์TTRS 
TRS Kiosk ผูใ้ชบ้รกิารสามารถใชตู้ ้Kiosk ที่ติดตัง้ตามสถานที่ต่างๆ เพื่อ

ติดต่อสื่อสารผ่านลา่มภาษามือ 
 

บริการถ่ายทอดการสื่อสารโทรคมนาคมถือเป็นสิทธิขั้นพืน้ฐานส าหรบัคน
พิการทางการได้ยินและการพูด ซึ่งช่วยให้กลุ่มคนเหล่านี ้สามารถเขา้ถึงและใช้ประโยชน์จาก
บริการโทรคมนาคมไดเ้ช่นเดียวกบับุคคลทั่วไป อย่างไรก็ตาม ในการใหบ้ริการนีย้งัพบปัญหาต่าง 



  

ๆ ที่ควรไดร้บัการแกไ้ข หากแต่ขอ้จ ากดัของบรกิาร TTRS อาจไม่สามารถรองรบัการสื่อสารในบาง
สถานการณ ์เช่น การประชุมทางไกลแบบเรียลไทม ์ลา่มภาษามืออาจไม่เชี่ยวชาญในทกุภาษามือ
ผูใ้ชบ้ริการบางรายอาจตอ้งรอคิวเพื่อใชบ้ริการ ปัจจุบนั TTRS มีล่ามภาษามือประจ าอยู่ประมาณ 
39 คน ซึ่งถือว่าไม่เพียงพอต่อจ านวนผูใ้ชบ้ริการที่มีอยู่ประมาณ 100,000 คน ส่งผลใหผู้ใ้ชบ้ริการ
ตอ้งรอคิวนาน นอกจากนี ้ยงัพบปัญหาดา้นบคุลากรผูใ้หบ้ริการ หรือที่เรียกว่า "มนุษยล์่าม" ที่ยงัมี
จ านวนไม่เพียงพอ และบางคนยงัขาดทกัษะและประสบการณใ์นการสื่อสารกบัคนพิการ ท าใหไ้ม่
สามารถใหบ้ริการไดอ้ย่างมืออาชีพ รวมถึงอาจเกิดความเครียดและหมดแรงจากปริมาณงานที่
มาก 
 

1.5.2 บทบาททีก่ว้างขวางเกินกว่าแค่ล่ามแปลภาษา 
แม้จะเผชิญกับช่วงเวลาอันยากล าบากและเต็มไปด้วยอุปสรรค์ใหม่ๆ 

ล่ามแปลภาษามือไทย ยังคงทุ่มเทท างานอย่างเต็มที่  เพื่อเป็นสะพานเชื่อมต่อระหว่างโลกแห่ง
ความเงียบงันกับโลกแห่งเสียง ช่วยเหลือผูพ้ิการทางการไดย้ินซึ่งเป็นกลุ่มที่เปราะบางและเขา้ถึง
ขอ้มลูนอ้ยที่สดุ โดยเฉพาะในสถานการณว์ิกฤต 

1.5.2.1 ที่ปรึกษาจ าเป็น : ในยามปกติ ล่ามแปลภาษามือไทยมักท า
หนา้ที่เป็น "ที่ปรกึษาจ าเป็น" รบัฟังปัญหาชีวิต ใหค้ าปรกึษา และเป็นก าลงัใจใหก้ับคนหูหนวกที่
โทรเขา้มา รวมไปถึงผูท้ี่มีอาการซมึเศรา้ ซึ่งยากล าบากท่ีจะหาช่องทางขอความช่วยเหลือ 

1.5.2.2 ผูร้บัฟังที่เขา้ใจ : อาจารยว์นัทนีย ์ผูเ้ชี่ยวชาญดา้นภาษามือ เล่า
ถึงอีกแง่มุมส าคัญของงาน กล่าวว่า "คนหูดีสามารถโทรศัพทไ์ปยังสายด่วนสุขภาพจิต พูดคุยกับ
นกัจิตวิทยาได ้แต่คนหูหนวกไม่มีใครที่จะระบายความรูส้ึก พวกเขาจึงโทรมาหาเรา ล่ามของเราก็
ตอ้งช่วยรบัฟัง" ขอ้ความนีส้ะทอ้นใหเ้ห็นถึงบทบาทของล่ามแปลภาษามือที่ไม่ไดจ้  ากดัอยู่เพียงแค่
การแปลภาษา แต่ยงัเป็นผูร้บัฟังที่เขา้อกเขา้ใจ ใหก้ าลงัใจ และเป็นที่พึ่งพิงทางจิตใจ 
1.5.2.3 ทกัษะที่มากกว่าแค่ภาษามือ : นอกจากความเชี่ยวชาญดา้นภาษามือแลว้ ล่ามแปลภาษา
มือไทยยังตอ้งผ่านการอบรมการปฐมพยาบาลขัน้พืน้ฐาน เพื่อใหค้วามช่วยเหลือในสถานการณ์
ฉุกเฉิน เช่น การท า CPR การช่วยเหลือเมื่ออาหารติดคอ โดยมีวิดีโอสาธิตพรอ้มส่งให้ในยาม
จ าเป็น ซึ่งกว่าที่ล่ามคนหนึ่งจะพรอ้มปฏิบติังานไดอ้ย่างมีประสิทธิภาพ จ าเป็นตอ้งผ่านการฝึกฝน
อย่างเขม้ขน้เป็นระยะเวลาถึง 6 เดือน   



  

 

ภาพประกอบ 44 ภาพผุบ้กพรอ่งทางการไดย้ินใชบ้รกิารสามารถใชตู้ ้Kiosk ที่ติดตัง้
ตามสถานท่ีต่างๆ เพ่ือติดต่อสื่อสารผ่านลา่มภาษามือ 

ที่มา : https://readthecloud.co/thai-telecommunication-relay-service 
 

1.5.3.4 ล่ามทางไกล : ล่ามแปลภาษามือไทยไม่ได้มีบทบาทแค่การ
สื่อสารทั่วไป แต่ยงัมีส่วนร่วมในโครงการพฒันาระบบล่ามทางไกลในหอ้งเรียนร่วมกับ ส านกังาน
พัฒนาวิทยาศาสตรแ์ละเทคโนโลยีแห่งชาติ (สวทช.) ใหบ้ริการแปลภาษามือในบางรายวิชาใน
ระดับอุดมศึกษา เปิดโอกาสให้ผู้มีความบกพร่องทางการได้ยินมีทางเลือกในการศึกษาต่อที่
หลากหลายยิ่งขึน้ แทนที่จะตอ้งจ ายอมเรียนในสาขาที่ไม่ถนัดหรือตอ้งเดินทางไกลขา้มจังหวัด
เพียงเพราะสาขานัน้มีล่ามภาษามือ และยงัช่วยใหค้นหูหนวกจ านวนมากที่เคยพลาดโอกาสทาง
การศึกษาเนื่องจากขอ้จ ากัดนี ้สามารถเขา้ถึงการศึกษาที่มีคุณภาพได้ ล่ามแปลภาษามือไทย 
เปรียบเสมือนแสงสว่างที่น าทางใหผู้พ้ิการทางการไดย้ินกา้วขา้มขอ้จ ากดั มุ่งสู่ชีวิตที่ดีขึน้ บทบาท
ของพวกเขามิได้จ ากัดอยู่แค่การแปลภาษา  แต่ยังเป็นที่ปรึกษา ผู้รับฟัง ผู้ให้ก าลังใจ และผู้
ช่วยเหลือในยามยาก สมควรไดร้บัการยกย่อง สนบัสนุน และพฒันาอย่างต่อเนื่อง เพื่อใหพ้วกเขา
สามารถปฏิบติังานไดอ้ย่างมีประสิทธิผล ช่วยเหลือผูม้ีความบกพร่องทางการไดย้ินใหม้ีคุณภาพ
ชีวิตที่ดี เสมอภาคและศกัดิศ์รีความเป็นมนษุย ์(เกษมสนัต,์ 2024) 
 

1.5.3 บริการส าคัญทีถู่กละเลย 
น่าเสียดายที่แม้กฎหมายไทยตั้งแต่ปี พ.ศ. 2524 จะระบุให้ผู ้มีความบกพร่อง

ทางการได้ยินมีสิทธิเขา้ถึงบริการล่ามภาษามือโดยไม่เสียค่าใชจ้่าย โดยมีกระทรวงการพัฒนา
สงัคมและความมั่นคงของมนุษยเ์ป็นหน่วยงานที่รบัผิดชอบ แต่ในทางปฏิบัติกลับพบว่าบริการ
ล่ามภาษามือถูกละเลยและไม่ไดร้บัการสนับสนุนอย่างเพียงพอ ก่อใหเ้กิดอุปสรรคมากมายแก่
ประชากรผู้บกพร่องทางการได้ยินกว่า 416,000 คนทั่วประเทศ (National Association of the 
Deaf, 2021) 



  

เมื่อเทียบกันแลว้ ล่ามภาษามือแบบออฟไลนห์นึ่งคนอาจใหบ้ริการไดเ้พียงไม่ก่ี
คนต่อวัน ในขณะที่ล่ามออนไลน์หนึ่งคนสามารถใหบ้ริการไดสู้งถึง 70 คนต่อวนั หากบริการล่าม
ออนไลนต์อ้งหยดุชะงกัลง จะสง่ผลกระทบต่อผูม้ีความบกพรอ่งทางการไดย้ินเป็นจ านวนมาก  

ปัญหาส าคัญประการหนึ่งคือความไม่แน่นอนของงบประมาณสนับสนุน แม้
ศนูยบ์รกิารถ่ายทอดการสื่อสารแห่งประเทศไทย (TTRS) เคยไดร้บัเงินสนบัสนุนจากกองทุน USO 
เป็นแผน 5 ปี แต่เมื่อคณะกรรมการกิจการกระจายเสียง กิจการโทรทศัน ์และกิจการโทรคมนาคม
แห่งชาติ (กสทช.) เปลี่ยนแปลงแผนเป็นรายปี ท าให้ศูนย์ TTRS ประสบภาวะขาดแคลน
งบประมาณอย่างหนกั สง่ผลใหต้อ้งยุติการใหบ้รกิารบางอย่างชั่วคราว เช่น ระบบปรบัปรุงเสียงพดู
ส าหรบัผูไ้รก้ล่องเสียง และตอ้งลดเวลาใหบ้รกิารจากเดิม 24 ชั่วโมง เหลือเพียง 07.00 – 20.00 น. 
ซึ่งสรา้งความเดือดรอ้นอย่างมากแก่ผูใ้ชบ้ริการที่พึ่งพาศูนย ์TTRS ในการสื่อสาร (เกษมสันต์, 
2024) 

ตวัอย่างเช่น มีกลุ่มคนหูหนวกจ านวนมากที่ติดต่อมายงัฝ่ายสมาชิกสมัพนัธเ์พื่อ
รอ้งเรียนเก่ียวกับผลกระทบจากการปรบัเวลาใหบ้ริการ เนื่องจากมีผลต่อการประกอบอาชีพของ
พวกเขา อาทิ กรณีของคนหูหนวกที่ท างานประจ าในเวลากลางวนัและเป็นไรเดอรใ์นช่วงกลางคืน 
ซึ่งจ าเป็นตอ้งอาศัยบริการ TTRS ในการโทรติดต่อลูกคา้ แต่เมื่อถูกจ ากัดเวลาใหบ้ริการ ก็ส่งผล
กระทบต่อการด ารงชีวิตและหนา้ที่การงานของพวกเขาเป็นอย่างมาก 

จากสถานการณ์ขา้งตน้ จึงเห็นไดช้ัดว่าการสนับสนุนบริการล่ามภาษามือและ
ศูนย์ถ่ายทอดการสื่อสารส าหรบัคนหูหนวกอย่างต่อเนื่องและเพียงพอเป็นเรื่องจ าเป็นอย่างยิ่ง 
เพื่อใหผู้บ้กพร่องทางการไดย้ินสามารถเขา้ถึงบริการสาธารณะ มีโอกาสทางการศึกษาและการ
ท างานเท่าเทียมกับบุคคลทั่วไป อันจะน าไปสู่การพัฒนาคุณภาพชีวิตและการอยู่ร่วมกันอย่าง
เสมอภาคในสงัคม (โลหารชนุ, 2021)  
 

- มีอุปกรณ์และเทคโนโลยีช่วยเสริมการสื่อสารส าหรบัผูบ้กพร่องทางการไดย้ิน 
เช่น เครื่องช่วยฟัง, ระบบเสียงขยายส าหรบักลุ่มคนหูตึง และแอปพลิเคชันแปลงขอ้ความเป็น
สญัญาณสั่นสะเทือน ส าหรบัการสื่อการกนัเองระหว่างผูบ้กพร่องทางการไดย้ิน มักจะใชก้ารเปิด
กลอ้ง VDO Call เพื่อสื่อสารกนั  
 



  

ขั้นตอนที ่2 ศึกษาเทคโนโลยีการส่ือสารด้วยภาพ  
การศึกษาเทคโนโลยีเพื่อประยุกต์ใช้เทคโนโลยีที่ เก่ียวกับการสื่อสารด้วยภาพ

(Motion capture) ทั้งภาคเอกสารและการทดสอบเครื่อง Motion capture เพื่อหาเครื่องที่ไดผ้ล
ความแม่นย าสงูสดุ โดยแบ่งออกเป็น 3 ประเภทใหญ่คือ  

• Motion Capture body  

• Motion Capture fingers 

• Motion Capture Fcae 
 

1. เทคโนโลยี Motion Capture (MoCap)  
Motion Capture หรือ MoCap คือ เทคโนโลยีที่ใชบ้นัทึกการเคลื่อนไหว

ของร่างกาย โดยใช้กล้องหรือเซ็นเซอรต์รวจจับการเคลื่อนไหว แปลงเป็นข้อมูลดิจิทัล ข้อมูล 
MoCap สามารถน าไปใช้ในหลากหลายสาขา Motion Capture เป็นเทคโนโลยีที่มีประโยชน์
ส าหรับบันทึกการเคลื่อนไหวของร่างกาย เทคโนโลยีนี ้ช่วยเพิ่ม realism ให้กับตัวละครใน
ภาพยนตรแ์ละเกม วิเคราะหก์ารเคลื่อนไหวของนกักีฬา ฟ้ืนฟูสมรรถภาพของผูป่้วย และอ่ืนๆ อีก
มากมาย  

1.1 Motion Capture body   
ปัจจบุนัพฒันาอย่างต่อเนื่อง การท างานของ Motion Capture นัน้มี 2  

ประเภทหลกั คือ  
     1.1.1 Sensors MoCap  

เป็นเทคโนโลยีการติดตามแบบไรม้ารก์เกอร ์ไม่ได้อาศัยการติดตั้ง
มารก์เกอรบ์นร่างกายของผูส้ื่อสาร หลักการท างาน Sensors MoCap นัน้ประกอบดว้ยเซ็นเซอร์
ขนาดเล็กที่ติดตั้งบนร่างกาย เซ็นเซอรว์ัดการเคลื่อนไหวของร่างกาย เซ็นเซอรส์่งข้อมูลไปยัง
อปุกรณร์บั อปุกรณร์บัประมวลผลขอ้มลู แปลงเป็นขอ้มลูการเคลื่อนไหว  
 

 

 
 

ภาพประกอบ 45 ภาพแสดงกระบวนการท างานของ Senser MoCap 
ที่มา : ผูว้ิจยั ศิโยน สวุรรณสะอาด 

    

ใชเ้ซ็นเซอรข์นาดเล็กติดบน
รา่งกาย ตรวจจบัการ

เคลื่อนไหว

เซ็นเซอรว์ดัคา่ความเรง่ 
ความเรว็ และมมุการหมนุ

ซอฟตแ์วรป์ระมวลผลขอ้มลู
แปลงเป็นขอ้มลูการเคลื่อนไหว 

3D



  

ผูว้ิจยัไดท้ าการทดสอบเปรียบเทียบความแม่นย าของชุด Senser Mocap ทัง้หมด 3  
แบรนดด์งันี ้ 

1.1.1.1 Perception Neuron ชดุ Mocap Perception Neuron  
ท างานโดยใช้อุปกรณ์เซ็นเซอรล์ักษณะทรงกลมติดตามตัวของ

นกัแสดงโดยใชส้ายรดัตามบริเวณต่างๆ เซ็นเซอร ์IMU 10 แกน ในการติดตามการเคลื่อนไหวของ
ร่างกาย เซ็นเซอรเ์หล่านีว้ดัค่าความเร่ง ความเร็วเชิงมุม และสนามแม่เหล็กโลก ขอ้มูลเหล่านีถู้ก
ส่งไปยังซอฟตแ์วร ์Perception Neuron Studio ซอฟตแ์วรจ์ะแปลงขอ้มูลเป็นโมเดล 3 มิติ แสดง
การเคลื่อนไหวของรา่งกาย 

 
 
   

 
 
 

 

 ภาพประกอบ 46 อปุกรณเ์ซ็นเซอร ์Perception Neuron ตดิตามตวัของนกัแสดงโดย
ใชส้ายรดัตามบรเิวณต่างๆ 

ที่มา : https://neuronmocap.com/ 
 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

ภาพประกอบ 47 ภาพการท าการทดสอบชดุ Perception Neuron โดยผูบ้กพรอ่ง
ทางการไดย้ิน และภาพหนา้จอท่ีแสดงผลการเคลื่อนไหวแบบ Realtime 
ที่มา : ผูว้ิจยั ศิโยน สวุรรณสะอาด 



  

   1.1.1.2 Rokoko Smartsuit Pro ชุดจับการเคลื่อนไหวแบบไรส้ายที่ใช้
งานง่าย Rokoko Smartsuit Pro เป็นชุดสูทแบบ Full body ใชเ้ซ็นเซอรจ์ับการเคลื่อนไหวติดอยู่
ตามจุดต่างๆขางร่างกาย แต่การชื่อต่อกับระบบคอมพิวเตอรเ์ป็น แบบไร้สายติดตามการ
เคลื่อนไหวแนวตัง้ของคณุ เหมาะส าหรบัการบนัทึกการเคลื่อนไหวที่กระโดดหรือกม้    โดยไม่ตอ้ง
ใชก้ลอ้งหรือเครื่องหมายแบบ Optical MoCap เชื่อมต่อกับคอมพิวเตอรผ์่าน WiFi เคลื่อนไหวได้
อย่างอิสระโดยไม่ตอ้งกงัวลเรื่องสายเคเบิล  

 

ภาพประกอบ 48 แสดงใหเ้ห็นถึงชดุอจัฉรยิะ "สมารท์สทูโปร" และถงุมือสมารท์ในช่วง
บนัทกึการเคลื่อนไหวดว้ยโมชั่นแคปเจอรแ์บบไฟลด์ิบ (ไม่มีการแกไ้ข) 

ที่มา : https://www.rokoko.com/products/smartsuit-pro 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

ภาพประกอบ 49 ชดุจบัการเคลื่อนไหวชดุสทูแบบ Full body Rokoko Smartsuit Pro 
ที่มา : https://www.rokoko.com/products/smartsuit-pro 



  

 

ภาพประกอบ 50 ภาพการทดสอบชดุ Full body Rokoko Smartsuit Pro โดยผู้
บกพรอ่งทางการไดย้ิน และภาพหนา้จอที่แสดงผลการเคลื่อนไหวแบบ Realtime 

ที่มา : ผูว้ิจยั ศิโยน สวุรรณสะอาด 
 

1 .1.1.3 FOHEART·X คือชุดจับการเคลื่อนไหวแบบไร้สายที่ ใช้
เทคโนโลยี IMU gyro โดยใชอ้ปุกรณเ์ซ็นเซอรล์กัษณะทรงกลมติดตามตวัของนกัแสดงโดยใชส้าย
รดัตามบริเวณต่างๆ  สามารถจับการเคลื่อนไหวร่างกาย สตรีมขอ้มูลแบบเรียลไทม์ เชื่อมต่อกับ
คอมพิวเตอร์ของคุณผ่าน WiFi เคลื่อนไหวได้อย่างอิสระโดยไม่ต้องกังวลเรื่องสายเคเบิล 
ซอฟตแ์วร ์FOHEART Motion Studio มาพรอ้มซอฟตแ์วรส์  าหรบัการติดตาม วิเคราะห ์และแกไ้ข
การเคลื่อนไหว 

 

ภาพประกอบ 51 ชดุจบัการเคลื่อนไหว FOHEART·X   
ที่มา : https://www.cyberrexdesign.com/motion-capture/ 



  

 

ภาพประกอบ 52 ภาพการทดสอบชดุ FOHEART·X โดยผูบ้กพรอ่งทางการไดย้ิน และ
ภาพหนา้จอท่ีแสดงผลการเคลื่อนไหวแบบ Realtime 

ที่มา : ผูว้ิจยั ศิโยน สวุรรณสะอาด 
 

1.1.2 Optical MoCap  
เป็นการใช้กล้อง Active Stereo ยิงแสงอินฟราเรดไปยังวัตถุหลายตัว

ติดตัง้กลอ้งรอบหอ้งสตดิูโอ จากนัน้ติดตามเครื่องหมายสะทอ้นแสงบนร่างกายโดยใหน้กัแสดงยืน
อยู่ตรงกลางของหอ้ง กลอ้งจะบนัทึกต าแหน่งของเครื่องหมาย ที่สะทอ้นจากนักแสดงแปลงเป็น
ขอ้มลูดิจิทลั   
 

ภาพประกอบ 53 ภาพแสดงกระบวนการท างานของ Optical MoCap 
ที่มา : ผูว้ิจยั ศิโยน สวุรรณสะอาด 

 
1.1.2.1 OptiTrack Mocap ในงานวิจัยนี ้ ผู ้วิจัยได้ใช้ Optical Mocap 

แบรนด์ OptiTrack รุ่น  Prime 21 เป็นระบบ Motion Capture แบบ Optical ที่ ใช้กล้องแบบ 
Active Stereo กลอ้ง Active Stereo ยิงแสงอินฟราเรดไปยังวตัถุ กลอ้งจะจบัภาพแสงอินฟราเรด
ที่สะท้อนกลับมา OptiTrack Prime 21 ประกอบด้วยกล้อง Active Stereo อย่างน้อย 12 ตัว 

ใชก้ลอ้งหลายตวัจบัภาพการ
เคลื่อนไหว

ของ Marker บนรา่งกาย

Marker สะทอ้นแสง
อินฟราเรด กลอ้งตรวจจบั
ต าแหน่งของ Marker

ซอฟตแ์วรป์ระมวลผลขอ้มลู 
แปลงเป็นขอ้มลูการ
เคลื่อนไหว 3D



  

ติดตัง้บนเพดาน กลอ้งเหล่านีจ้ะจับภาพการเคลื่อนไหวของวัตถุ 3 มิติหรือกล่าวคือนกัแสดงที่อยู่
ในต าแหน่งกลางหอ้ง สตดิูโอ ดงัภาพประกอบ 54 

 

ภาพประกอบ 54 ภาพแสดงรูปแบบการติดตัง้กลอ้ง Mocap แบบ Optical   
ที่มา : https://optitrack.com/ 
 

 
 

ภาพประกอบ 55 ภาพแสดงรูปแบบการติดตัง้กลอ้ง Mocap แบบ Optical   
ที่มา : https://optitrack.com/ 

 



  

 

ภาพประกอบ 56 การติดเครื่องหมายสะทอ้นแสงบนตวันกัแสดง 
ที่มา : ผูว้ิจยั ศิโยน สวุรรณสะอาด 
 
 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
ภาพประกอบ 57 แสดงการติดกลอ้ง Optical แบรนด ์OptiTrack  

รุน่ Prime 21 
ที่มา : ผูว้ิจยั ศิโยน สวุรรณสะอาด 



  

    

ภาพประกอบ 58 ภาพการท าการทดสอบชดุ Mocap แบบ Optical โดยผูบ้กพรอ่ง
ทางการไดย้ิน 

ที่มา : ผูว้ิจยั ศิโยน สวุรรณสะอาด 
 

 

ภาพประกอบ 59 หอ้งสตดูิโอ mocap แบบ Optical โดย Supreme Studio 
ที่มา : https://supremestudio.asia/th/ 



  

ตาราง 9 ตารางเปรียบเทียบคณุสมบติัของชุด Mocap Perception Neuron, Rokoko Smartsuit, 
FOHEART และ OptiTrack MoCap 
 

คุณสมบัติ Perception Neuron Rokoko Smartsuit FOHEART·X OptiTrack MoCap 

ประเภทเซ็นเซอร ์ IMU IMU IMU gyro Optical 

จ านวนจดุติดตาม 12 9 17 50+ 

ความละเอียด ± 2° ± 1° ± 0.5° ± 0.07° 

อตัราเฟรม 120fps 200fps 200fps 200+240fps 

น า้หนกั 250g 230g 180g 50g 

การออกแบบ สายรดั ชดุสทู สายรดั ระบบกลอ้ง 

การติดตามนิว้มือ ตวัเลือกเสรมิ ตวัเลือกเสรมิ ตวัเลือกเสรมิ ไม่รองรบั 

การติดตามใบหนา้ ตวัเลือกเสรมิ ตวัเลือกเสรมิ ตวัเลือกเสรมิ ตวัเลือกเสรมิ 

การเชื่อมต่อ Bluetooth, WiFi WiFi WiFi WiFi, Ethernet 

ระยะการติดตาม 5m 30m 30m 10m+ 

ซอฟตแ์วร ์
Mocap Neuron 
Studio Rokoko Studio 

FOHEART 
Motion Studio 

OptiTrack Motive 
Studio 

รองรบั Mocap อ่ืนๆ 
Maya, Blender, 
Unreal Engine 

Maya, Blender, 
Unreal Engine 

Maya, Blender, 
Unreal Engine 

Maya, Blender, 
Unreal Engine 

ราคา เริ่มตน้ที่ $1,995 เริ่มตน้ที่ $1,995 เริ่มตน้ที่ $1,499 เริ่มตน้ที่ $25,000 

 
  



  

ตาราง 10 เปรียบเทียบเทคโนโลยี Motion Capture: MoCap Sensors กบั Optical MoCap 

 

จากตาราง 9 และ 10 การเลือกชุดจับการเคลื่อนไหว (motion capture, mocap) ที่
เหมาะสมนัน้ ขึน้อยู่กบัความความละเอียดแม่นย าการเปรียบเทียบคณุสมบติัของชดุ mocap ยอด
นิยม 4 ชุดที่ผูว้ิจัยไดล้งทดสอบความแม่นย าพรอ้มผูบ้กพร่องทางการได้ยิน  ได้แก่ Perception 
Neuron, Rokoko Smartsuit Pro, FOHEART·X และ OptiTrack MoCap สามารถสรุปได้ดังนี ้
ร ะ บ บ  MoCap Sensors ไ ม่ ว่ า จ ะ  Perception Neuron, Rokoko Smartsuit Pro แ ล ะ 
FOHEART·X มีจ านวนเซ็นเซอรใ์กล้เคียงกัน และรองรบัซอฟต์แวร ์mocap ยอดนิยม Rokoko 
Smartsuit Pro มีอัตราเฟรมที่สูงกว่าเล็กน้อย จากการทดสอบเครื่อง Mocap โดยน าผูบ้กพร่อง
ทางการไดย้ินใส่ชุดและท าการพดูภาษามือไทยนัน้พบว่า มีอตัราความคลาดเคลื่อนค่อนขา้งมาก 
30-40 เปอรเ์ซ็น ผูบ้กพร่องทางการได้ยินได้ท าท่ามือไหวพ้นมมือ MoCap Sensors จะมีอัตรา
ความผิดพลาดเห็นไดอ้ย่างชัดเจนฝ่ามือทั้งสองขา้งทะลุเขา้ไปหากันไม่อยู่ในต าแหน่งที่ถูกตอ้ง 

คุณสมบัติ MoCap Sensors Optical MoCap 

การพกพา สะดวก พกพาง่าย ยาก ตอ้งการพืน้ที่ส  าหรบัติดตัง้กลอ้ง 

การติดตัง้ ง่าย ติดตัง้บนรา่งกาย 
ยาก ต้องการการติดตั้งกล้องและปรับแต่ง
ระบบ 

ราคา ไม่แพง ราคาสงูกว่า MoCap Sensors 

พืน้ที่ เหมาะกบัพืน้ที่จ  ากดั ตอ้งการพืน้ที่กวา้งส าหรบัติดตัง้กลอ้ง 

ความแม่นย า ปานกลาง สงู แม่นย ากว่า MoCap Sensors 

ก า ร ร บ ก ว น ก า ร
เคลื่อนไหว 

มี รบกวนการเคลื่ อน ไหวจาก
เซ็นเซอร ์ ไม่มี ไม่รบกวนการเคลื่อนไหว 

การ Calibrate 
จ าเป็น ต้อง Calibrate เซ็นเซอร์
ก่อนใชง้าน ไม่จ าเป็น 

การใชง้าน เหมาะส าหรบัการใชง้านทั่วไป 
เหมาะส าหรับการใช้งานที่ต้องการความ
แม่นย าสงู 

ตวัอย่างการใชง้าน 
วิ เ ค ร า ะ ห์ ก า ร เ ดิ น , ฟ้ื น ฟู
สมรรถภาพ, ฝึกกีฬา 

ภาพยนตร์, เกม , วิทยาศาสตร์การกีฬา , 
จ าลองการผ่าตดั 



  

หรือ บา้งก็ผ่ามือไม่สามารถประกบมือทั้งสองขา้งเขา้หากันได ้สิ่งนีถื้อเป็นความผิดเพีย้นในการ
สื่อสารภาษามือไทยเป็นอย่างมาก ดงัภาพประกอบที่ 60 

 

ภาพประกอบ 60 ผลการทดสอบเครื่อง Mocap แบบเซ็นเซอร ์Perception Neuron 
ที่มา : ผูว้ิจยั ศิโยน สวุรรณสะอาด 

 

เมื่อเปรียบเทียบกับ Optical MoCap อย่าง OptiTrack MoCap ซึ่งมีแม่นย าตรงตาม
ต าแหน่งการวางมือของหลกัภาษามือไทยไดอ้ย่างเม่นย า ดงัภาพประกอบที่ 78 

 
 
 
 
 
 
  
 
 
 

 

ภาพประกอบ 61 ผลการทดสอบเครื่อง Mocap แบบ Optical MoCap 
ที่มา : ผูว้ิจยั ศิโยน สวุรรณสะอาด 



  

 

ภาพประกอบ 62 ภาพการทดสอบเครื่อง MoCap Rokoko Smartsuit 
 ที่มา : ผูว้ิจยั ศิโยน สวุรรณสะอาด 

 

จากภาพประกอบ 62 นักแสดงหรือผู้บกพร่องทางการได้ยินได้ท าท่ามือแตะที่บริเวณ
หนา้อก แต่การแสดงผล Realtime ในหนา้จอแสดงผลใหเ้ห็นว่าผ่ามือนัน้ทะลลุ  าตวัเขา้ไป 
 

 

ภาพประกอบ 63 ภาพการทดสอบเครื่อง MoCap FOHEART·X โดยผูบ้กพรอ่งทางการ
ไดย้ิน 

ที่มา : ผูว้ิจยั ศิโยน สวุรรณสะอาด 
 

จากประกอบ 63 ภาพการทดสอบเครื่อง MoCap FOHEART·X ล  าดบัต าแหน่งมือไม่
ตรงกับท่ามือที่ต้องการจริง เช่นเดียวกับ MoCap Sensors ในแบรนดก์่อนหน้า แต่ปัญหาที่พบ
มากกว่าคือมีการรบกวนของเซ็นเซอรม์าก ดังนัน้เมื่อท าการบันทึกการเคลื่อนไหวไปไดไ้ม่ก่ีนาที 
ตอ้งมีการ Calibrate ระบบเซ็นเซอรใ์หม่อยู่เรื่อย 

 



  

ตาราง 11 ตารางแสดงเปรียบเทียบความแม่นย าของเครื่อง Mocap ทัง้ 4 รุน่ 
 

ชื่อแบรนด ์Mocap ท่าภาษามือต้นแบบที ่1 ท่าภาษามือต้นแบบที ่2 

 
1 

  
 

Rokoko Smartsuit 
Pro 

 

 
 

 

 

FOHEART·X 

 

 
 

 

 

Perception 
Neuron 

 

 
 

 

 

OptiTrack MoCap 

 

 
 

 

 



  

ผูว้ิจัยสามารถสรุปผลการทดสอบความแม่นย าของเครื่อง  Mocap ทัง้ 4 รุ่นจากตารางที่ 
11 ไดว้่า MoCap Sensors ทัง้ 3 รุ่น มีความแม่นย านอ้ยกว่า MoCap Optical เมื่อเทียบต าแหน่ง
ฝ่ามือที่ตอ้งหงายมือขึน้แลว้วางซอ้นกนัตรงบริเวณกลางล าตวัตามท่าภาษามือที่ 1 จะเห็นไดว้่ามี
ใกลเ้คียงท่าตน้แบบมาก ท าใหผู้ว้ิจยัสามารถประหยดัเวลาในการแกไ้ขไฟลอ์นิเมชนัไดม้าก  

และท่าภาษามือที่ 2 ที่ฝ่ามือของทัง้สองขา้งควรจะตอ้งขึน้มาปิดบริเวณปากและคาง  ท า
ให้ความหมายของภาษามือผิดเพี ้ยนไป ถึงขั้นที่ผู ้บกพร่องทางการได้ยินไม่สามรถเข้าใจ
ความหมายของท่ามือนัน้ๆได ้ 

ยกตัวอย่างไดเ้ช่น ภาษามือค าว่าหูหนวกนัน้ จะเริ่มจากการน ามือขวาขึน้มาชูสองชีแ้ละ
นิว้นางติดกนั เลื่อนขึน้มาแตะที่ต  าแหน่งหหูลงัจากนัน้เลื่อนลงมาแตะที่ปาก ท่ามือนีม้ีความหมาย
ว่าหูหนวก ดังภาพประกอบ 64 แต่เมื่อผู้บกพร่องทางการได้ยินได้ท าท่ามือดังกล่าว เกิด
ความคลาดเคลื่อนของต าแหน่งมือมาก กล่าวคือเมื่อผูบ้กพร่องทางการไดย้ินเอามือไปแตะที่หู แต่ 
Model Mocap แสดงผลว่านกัแสดงเอามือไปแตะที่ปาก และเมื่อผูบ้กพร่องทางการไดย้ินเอามือ
ไปแตะที่ปาก  Model Mocap แสดงผลว่านักแสดงเอามือไปแตะที่ล  าคอเป็นต้น คิดเป็นอัตรา
ประมาณ 30-45 เปอรเ์ซ็น หากมีการน าไฟล ์ดังกล่าวมาใช ้จะตอ้งมีการแกไ้ขอนิเมชันใหถู้กตอ้ง
และเป็นธรรมชาติตามหลกัภาษามือไทย เป็นการเพิ่มเวลาการท างานมากขึน้อีกเป็นหนึ่งเท่าตวั 

 

ภาพประกอบ 64 ท่าภาษามือไทยค าว่า “หหูนวก” 
ที่มา : ผูว้ิจยั ศิโยน สวุรรณสะอาด 

 

จากการทดสอบเครื่อง Mocap ทั้งสองประเภท พบว่า การบันทึกการเคลื่อนไหวด้วย
เครื่อง Optical MoCap ให้ผลความแม่นย าสูง 85-99 เปอรเ์ซ็น คลื่นรบกวนการเคลื่อนไหวต ่า 
เหมาะกับการบนัทึกการเคลื่อนไหวที่ซับซอ้น Optical MoCap จ านวนเซ็นเซอรม์ากที่สุด เหมาะ
กบังานที่ตอ้งการความแม่นย าสงู มีอตัราเฟรมที่สูงที่สุด มีความละเอียดและความแม่นย าสูงสุด 



  

ความแม่นย าสูงของระบบ OptiTrack Motion Capture นั้นเกิดจากหลายปัจจัยดังนี ้ เทคโนโลยี
กล้องและเซ็นเซอรท์ี่ทันสมัย  OptiTrack ใช้กล้องความละเอียดสูงและเซ็นเซอรอิ์นฟราเรดที่
สามารถจับภาพการเคลื่อนไหวได้อย่างคมชัดและแม่นย า การประมวลผลขอ้มูลด้วยระบบ AI 
ระบบ AI ช่วยประมวลผลขอ้มลูจากกลอ้งและเซ็นเซอร ์โดยตรวจจบั ระบตุ าแหน่ง กรองสญัญาณ
รบกวน เติมเต็มขอ้มูลที่หายไป และปรบัแต่งใหเ้ขา้กับโครงสรา้งร่างกาย ส่งผลใหไ้ดข้อ้มูลการ
เคลื่อนไหวที่มีความละเอียดและแม่นย าสูง การติดตามวัตถุแบบหลายมุมมอง OptiTrack ใช้
หลักการติดตามวัตถุจากหลายมุมมอง (Multi-view tracking) ด้วยกล้องจ านวนมาก ช่วยให้
สามารถจับภาพครอบคลุมได้อย่างทั่วถึง ลดปัญหาการบังจากวัตถุอ่ืน  ระบบคาลิเบรทและ
ปรบัเทียบที่แม่นย า ก่อนการบนัทกึภาพ OptiTrack จะมีกระบวนการคาลิเบรท ปรบัเทียบต าแหน่ง
กลอ้ง และสรา้งสนามมุมมองที่ถูกตอ้งแม่นย า ซอฟต์แวรแ์ละอัลกอริทึมประมวลผลที่ซับซอ้น 
OptiTrack ใชซ้อฟตแ์วรแ์ละอัลกอริทึมขั้นสูงที่พัฒนาอย่างต่อเนื่อง เพื่อใหส้ามารถประมวลผล
ขอ้มลูไดอ้ย่างรวดเรว็และมีประสิทธิภาพสงูสดุ 
 

1.2 Motion Capture fingers ( MoCap glove) 
ถุงมือ Motion Capture แบบดั้งเดิมสามารถบันทึกการเคลื่อนไหวของ

ร่างกายส่วนใหญ่จนถึงขอ้มือ แต่ไม่สามารถบนัทึกการเคลื่อนไหวของนิว้มือได้มีเพียงเซ็นเซอรท์ี่
ข้อมือเท่านั้น ดังนั้นผู้วิจัยท าการเพิ่มการศึกษาถุงมือหรือ MoCap glove เพื่ อบันทึกการ
เคลื่อนไหวของนิว้มือโดยละเอียดและศึกษาทดสอบว่าถุงมือแบรนดใ์ดใหค้วามแม่นย าสูงสดุและ
สามารถน าไปใชง้านจริงได ้ผูว้ิจัยไดท้ าการทดสอบถุงมือเปรียบเทียบความแม่นย าทัง้หมด 4 แบ
รนดด์งันี ้ 

1.2.1 Data glove (VRTrix) จบัการเคลื่อนไหวนิว้มือและฝ่ามือ แบบ 
เซ็นเซอร ์9DOF แต่ละนิว้มีเซ็นเซอร ์IMU 6DOF และเซ็นเซอรแ์ม่เหล็ก 3DOF จับการเคลื่อนไหว
ของนิว้มือและมือได ้แบตเตอรี่ลิเธียมไอออนในตวั ใชง้านไดน้านถึง 8 ชั่วโมงต่อการชารจ์หนึ่งครัง้ 
อตัราเฟรม 200fps สตรีมขอ้มลูการเคลื่อนไหวแบบเรียลไทม ์ไม่มีรอยต่อ 

 
 
 
 
 
 



  

 

ภาพประกอบ 65 รูปถงุมอื Mocap แบรนด ์ VRTrix รุน่ Data glove 
ที่มา : http://www.vrtrix.com/ 

 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพประกอบ 66 ภาพในกระหว่างการท าการทดสอบถงุมือ Mocap แบรนด ์ VRTrix 

รุน่ Data glove โดยผูบ้กพรอ่งทางการไดย้ิน  
ที่มา : ผูว้ิจยั ศิโยน สวุรรณสะอาด 

 



  

 1.2.2 Perception Neuron glove ถุงมือ Perception Neuron 
แบบ Sensor ประกอบดว้ยเซ็นเซอร ์IMU (Inertial Measurement Unit) ขนาดเล็ก 10 ตัว ติดตั้ง
บนปลายนิว้แต่ละนิว้ เซ็นเซอรเ์หลา่นีว้ดัการเคลื่อนไหวของนิว้มือ แปลงเป็นขอ้มลูดิจิทลั 

 

ภาพประกอบ 67 รูปถงุมือ Mocap แบรนด ์Perception Neuron glove 
ที่มา : ผูว้ิจยั ศิโยน สวุรรณสะอาด 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

ภาพประกอบ 68 ภาพในกระหว่างการท าการทดสอบถงุมือ Mocap แบรนด ์ 
Perception Neuron glove โดยผูบ้กพรอ่งทางการไดย้ิน  

ที่มา : ผูว้ิจยั ศิโยน สวุรรณสะอาด 
 



  

1.2.3 Rococo Smartgloves ถงุมือ Rococo Smartgloves   
ประกอบดว้ยเซ็นเซอร ์IMU (Inertial Measurement Unit) ขนาดเล็ก 10 ตวั ติดตัง้บนปลายนิว้แต่
ละนิว้ เซ็นเซอรเ์หลา่นีว้ดัการเคลื่อนไหวของนิว้มือ แปลงเป็นขอ้มลูดิจิทลั 
 

 

 

 

 

 
 

ภาพประกอบ 69 รูปถงุมือ Rococo Smartgloves 
ที่มา : https://www.rokoko.com/products/smartgloves 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพประกอบ 70 ภาพในกระหว่างการท าการทดสอบถงุมือ Mocap แบรนด ์Rococo 
Smartgloves โดยผูบ้กพรอ่งทางการไดย้ิน  

ที่มา : ผูว้ิจยั ศิโยน สวุรรณสะอาด 

 



  

1 .2 .4  Manus Motion Capture PrimeX Gloves ถุ ง มื อ  Manus รุ่ น 
PrimeX Gloves ใชเ้ซ็นเซอร ์IMU (Inertial Measurement Unit) 9 แกน ในแต่ละนิว้ เทคโนโลยีนี ้
ช่วยให ้MoCap Manus บนัทกึการเคลื่อนไหวของนิว้มือไดอ้ย่างละเอียดและแม่นย า 

 
   

 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพประกอบ 71 รูปถงุมือ Manus รุน่ PrimeX Gloves 
ที่มา : https://www.manus-meta.com/ 
 
 
 
 

  
 
 
 
 
 

 

ภาพประกอบ 72 ภาพในกระหว่างการท าการทดสอบถงุมือ Manus รุน่ PrimeX 
Gloves โดยผูบ้กพรอ่งทางการไดย้ิน  

ที่มา : ผูว้ิจยั ศิโยน สวุรรณสะอาด 



  

ตาราง 12 ตารางเปรียบเทียบคณุสมบติัของถงุมือ Mocap Manus, Rococo Smartgloves, 
Perception Neuron, Data Glove (VRTrix) 
 

เซ็นเซอร ์ IMU 9 แกน IMU 6 แกน IMU 10 แกน IMU 5 แกน 

DOF  9-DOF 6-DOF 10-DOF 5-DOF 

อลักอรทิมึ Deep Learning Kalman Filter - - 

ความเรว็ fps 240 fps 200 fps 300 fps 240 fps 

การออกแบบ พอดีกบัมือผูใ้ช ้ ทั่วไป ทั่วไป ทั่วไป 

ซอฟตแ์วร ์
Perception 
Neuron Studio Rokoko Studio 

Perception Neuron 
Studio 

VRTrix Glove 
Manager 

ประสบการณ ์ 10+ ปี 5 ปี 10+ ปี 20+ ปี 

ราคา $4,999 $1,499 $3,295 $1,299 

ความแม่นย า สงู ปานกลาง สงู ปานกลาง 

การใชง้าน มืออาชีพ ทั่วไป มืออาชีพ ทั่วไป 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

คุณสมบัติ 
ถุงมือ Manus  

PrimeX 
ถุงมือ Rococo 
Smartgloves 

 ถุงมือ Perception 
Neuron 

ถุงมือ Data Glove 
(VRTrix) 



  

ตาราง 13 ตารางเปรียบเทียบความแม่นย าของถงุมือ Motion Capture ทัง้ 4 แบรนด ์
 

 

ชื่อแบรนด ์Mocap Glove ท่าภาษามือต้นแบบ 

 
1 

 
 

Rococo Smartgloves 

 

 
 

Data Glove (VRTrix) 

 

 
 

Perception Neuron 

 

 
 

MoCap Manus  PrimeX 

 

 
 



  

แบรนด์อ่ืนๆ ใช้เซ็นเซอร ์IMU 6 แกน หรือ 3 แกน ซึ่งมีความแม่นย าน้อยกว่า MoCap 
Manus ไดม้ีการใชอ้ัลกอริทึม Deep Learning Algorithm ที่มีความซับซอ้น อัลกอริทึมนีช้่วยให ้
MoCap Manus ตีความขอ้มลูเซ็นเซอร ์แปลงเป็นขอ้มลูการเคลื่อนไหวของนิว้มือไดอ้ย่างแม่นย า 
แบรนดอ่ื์นๆ ใชอ้ลักอรทิมึแบบดัง้เดิม ซึ่งมีความแม่นย านอ้ยกว่า 

MoCap Manus เป็นอุปกรณ์ที่ใชบ้ันทึกการเคลื่อนไหวของนิว้มือ โดยใชเ้ซ็นเซอร ์
IMU (Inertial Measurement Unit) ขนาดเล็ก 10 ตัว ติดตั้งบนปลายนิว้แต่ละนิว้ เทคโนโลยีนีม้ี
ความแม่นย าสูงเซ็นเซอรเ์หล่านีว้ัดการเคลื่อนไหวของนิว้ แปลงเป็นขอ้มูลดิจิทลั ขอ้มลูนีส้ามารถ
น าไปใชก้ับการบนัทึกการเคลื่อนไหวของนิว้มือไดอ้ย่างละเอียด และความแม่นย า ใชบ้นัทึกการ
เคลื่อนไหวของนิ ้วมือตัวละคร เพิ่ม realism ให้กับตัวละคร โดยทั่วไป ความแม่นย าของถุงมือ 
MoCap Manus ขึ ้นอยู่ กับหลาย ปัจจัย  เช่น  ประเภทของเซ็น เซอร์ อัลกอริทึมที่ ใช้  และ
สภาพแวดลอ้มในการใชง้าน ถุงมือ MoCap Manus มีความแม่นย าประมาณ 80-90% ถึงอย่างไร
ก็ตาม ตอ้งมีการแกไ้ขอนิเมชนัหลงัจากการถ่ายท าเพื่อใหต้รงกบัท่ามือภาษาไทยใหม้ากที่สดุ  

 

ภาพประกอบ 73 ภาพก่อนและหลงัการแกไ้ขนิว้มือ 
ที่มา : ผูว้ิจยั ศิโยน สวุรรณสะอาด 

 

ภาพประกอบ 74 ท่าภาษามือไทยโดยถงุมือ Manus PrimeX หลงัการแกไ้ขนิว้มือ 
ที่มา : ผูว้ิจยั ศิโยน สวุรรณสะอาด 



  

1.3 Motion Capture face ( MoCap ใบหน้า) 
1.3.1 Rokoko Face Capture  

Rokoko Face Capture เป็นแอปพลิเคชันส าหรับมือถือที่ ใช้
กลอ้ง iPhone เพื่อจบัภาพการเคลื่อนไหวของใบหนา้ในแบบเรียลไทม ์แอปพลิเคชนันีใ้ชเ้ทคโนโลยี
ปัญญาประดิษฐ์ (AI) เพื่อติดตามจุด 62 จุดบนใบหน้าและแปลงเป็นขอ้มูลการเคลื่อนไหวของ
ใบหน้าที่สามารถใชใ้นซอฟตแ์วรอ์นิเมชั่น 3 มิติได ้คุณสมบัติหลักของ Rokoko Face Capture 
จับภาพการเคลื่อนไหวของใบหน้าในแบบเรียลไทม์ด้วยกล้อง iPhone ติดตามจุด 62 จุดบน
ใบหน้า แปลงข้อมูลการเคลื่อนไหวของใบหน้าเป็นรูปแบบ FBX หรือ BVH ท างานร่วมกับ
ซอฟตแ์วรอ์นิเมชั่น 3 มิติที่หลากหลาย เช่น iClone, Maya, Blender และ Unreal Engine 

 

ภาพประกอบ 75 หนา้ต่าง ซอฟแวร ์Rokoko Face Capture 
ที่มา : https://www.rokoko.com/products/face-capture 

 

ภาพประกอบ 76 ผูว้ิจยัไดท้ าการทดสอบการ Rokoko Face Capture realtime 
ที่มา : ผูว้ิจยั ศิโยน สวุรรณสะอาด 
 



  

1.3.2 Unreal Engine Livelink 
Unreal Engine Livelink เป็นปลั๊กอินส าหรบั Unreal Engine ที่

ช่วยใหผู้ใ้ชส้ามารถเชื่อมต่อกับอุปกรณ์จับภาพเคลื่อนไหวและสตรีมขอ้มูลการเคลื่อนไหวแบบ
เรียลไทม์ไปยัง Unreal Engine Livelink รองรับอุปกรณ์จับภาพเคลื่อนไหวที่หลากหลาย เช่น 
Rokoko Smart Suit, Perception Neuron และ  Xsens คุณ สมบั ติ หลักของ Unreal Engine 
Livelink สตรีมขอ้มูลการเคลื่อนไหวแบบเรียลไทมจ์ากอุปกรณ์จับภาพเคลื่อนไหวไปยัง Unreal 
Engine ท างานร่วมกับอุปกรณ์จับภาพเคลื่อนไหวที่หลากหลาย  ควบคุมตัวละครใน Unreal 
Engine โดยใช้ข้อมูลการเคลื่อนไหวแบบเรียลไทม์ บันทึกข้อมูลการเคลื่อนไหวไปยัง Unreal 
Engine 

 

ภาพประกอบ 77 ภาพตวัอย่าง Unreal Engine Livelink 
ที่มา : https://www.youtube.com/watch?v=hZ2mkcd4C7M&t=518s 

 

 

ภาพประกอบ 78 ภาพการทดสอบระบบ Unreal Engine Livelink Face realtime 
ที่มา : ผูว้ิจยั ศิโยน สวุรรณสะอาด 



  

1.3.3 iClone Face ware Facial Mocap 
iClone Faceware Facial Mocap เป็นปลั๊กอินส าหรบั iClone ที่

ช่วยให้ผูใ้ชส้ามารถจับภาพการเคลื่อนไหวของใบหน้าและแปลงเป็นขอ้มูลการเคลื่อนไหวของ
ใบหน้าที่สามารถใช้ใน iClone ได้ Faceware Facial Mocap รองรับอุปกรณ์จับภาพใบหน้าที่
หลากหลาย เช่น Rokoko Face Capture, iPhone X และ Perception Neuron คุณสมบัติหลัก
ของ iClone Faceware Facial Mocap จับภาพการเคลื่อนไหวของใบหน้าจากอุปกรณ์จับภาพ
ใบหนา้ที่หลากหลาย แปลงขอ้มลูการเคลื่อนไหวของใบหนา้เป็นขอ้มลูการเคลื่อนไหวของใบหนา้ที่
สามารถใชใ้น iClone ได ้ปรบัแต่งขอ้มูลการเคลื่อนไหวของใบหน้า ใชข้อ้มูลการเคลื่อนไหวของ
ใบหนา้เพื่อเคลื่อนไหวตวัละครใน iClone 

 

ภาพประกอบ 79 หนา้ต่างซอฟแวร ์iClone Faceware Facial Mocap 
ที่มา : https://forum.reallusion.com/ 

 

ภาพประกอบ 80 ผูว้ิจยัท าการทดสอบระบบ iClone Faceware Facial Mocap 
ที่มา : ผูว้ิจยั ศิโยน สวุรรณสะอาด  



  

ตาราง 14 ตารางเปรียบเทียบผลการทดสอบระบบ Mocap Face 
  

Mocap Face ภาพประกอบ 
การแสดงอารมณ์
ของใบหนา้ 

ความ
แม่นย า 

ขอ้เสีย 

Rokoko Face 
Capture 

 

 
 

 
ปานกลาง 

 
ดี 

 
ไม่สามารถท า
หนา้ขมวดคิว้
หรือเลิกคิว้ไดไ้ม่
ชดัเจน 

Unreal Engine 
Livelink 

 

 
 

 
ดีมาก  
ท าหนา้ขมวดคิว้ 
หรือเลิกคิว้ไดช้ดัเจน
สมจรงิ 

 
ดีมาก 

 
ไม่สามารถแกไ้ข
ใบหนา้ที่บนัทึก
ไวไ้ด ้

iClone Face 
ware Facial 

Mocap 

 

 
 

 
ดีมาก 
ท าหนา้ขมวดคิว้ 
หรือเลิกคิว้ไดช้ดัเจน
สมจรงิ 

 
ไม่ดี  

 
ระบบ Traking 
ผิดเพีย้น อาจ
เป็นเพราะหมวก
ที่ใสแ่ละแสดง
สว่างในการถ่าย
ไม่เพียงพอ ท าให้
ไม่สามารถใช้
งานได ้



  

การขมวดคิว้และการเลิกคิว้มีบทบาทส าคัญในภาษามือไทย โดยใชแ้สดงอารมณ ์
ความคิด และความตัง้ใจ อาทิ การขมวดคิว้ แสดงความกังวล แสดงความสงสยั แสดงความไม่
พอใจ แสดงความพยายามคิด หรือ การเลิกคิว้ แสดงความประหลาดใจ แสดงค าถาม แสดงความ
ไม่เชื่อ แสดงการยั่วยุ การขมวดคิว้และการเลิกคิว้มักใชค้วบคู่กับท่าทางอ่ืนๆ ของใบหน้าและ
ร่างกายเพื่อสื่อความหมายที่ชัดเจนยิ่งขึน้ ตัวอย่างเช่น  การขมวดคิว้พรอ้มกับการย่นจมูกอาจ
แสดงถึงความโกรธ การเลิกคิว้พรอ้มกับการยิม้อาจแสดงถึงความประหลาดใจ การขมวดคิว้และ
การเลิกคิว้ยังมีความส าคัญทางวัฒนธรรมในประเทศไทยอีกดว้ย  การก้มหน้าหรือหลบตาเมื่อ
พดูคยุกบัผูใ้หญ่ถือเป็นการแสดงความเคารพ การขมวดคิว้หรือจอ้งตาผูใ้หญ่โดยตรงอาจถูกมอง
ว่าเป็นการไม่สุภาพ เป็นต้น ดังนั้นผู้วิจัยจึงให้ความส าคัญกับการแสดงออกทางใบหน้าของ
คาแรคเตอร ์ไม่แพ้งานในส่วนอ่ืนๆ จากตารางที่ 14 ท าใหเ้ห็นผลลัพธ์ที่ชัดเจน Unreal Engine 
Livelink สามารถจบัรูปหนา้และแสดงผลไดส้มจรงิสงูสดุและขอ้ผิดพลาดนอ้ย  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
  
 
 
  
  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพประกอบ 81 แผนผงัแสดงกระบวนการทดสอบระบบ Mocap ขัน้ตอนที่ 2  
ที่มา : ผูว้ิจยั ศิโยน สวุรรณสะอาด 



  

สรุปผลการทดสอบระบบ Mocap การศึกษาเทคโนโลยีเพื่อประยุกตใ์ชเ้ทคโนโลยีที่
เก่ียวกบัการสื่อสารดว้ยภาพ(Motion capture) การทดสอบเครื่อง Motion capture เพื่อหาเครื่อง
ที่ไดผ้ลความแม่นย าสงูสดุในขัน้ตอนที่ 2 โดยแบ่งออกเป็น 3 ประเภท ไดผ้ลดงันี ้ 

1. Motion Capture body  : OptiTrack Motion Capture 
2. Motion Capture fingers : Manus PrimeX glove 
3. Motion Capture Fcae : Unreal Engine Livelink 

 

ขั้นตอนที ่3 ส ารวจข้อมูลเพ่ิมเติมจากกลุ่มตัวอย่าง 
การออกแบบบุคลิกภาพคาแรคเตอรเ์สมือนจริงเพื่อใชใ้นแอปพลิเคชนัแปลภาษามือ

ไทยใหแ้ก่ผูบ้กพร่องทางการไดย้ินนี ้ผูว้ิจยัไดม้ีการลงพืน้ที่เก็บขอ้มูลจากตัวบุคคลกลุ่มตวัอย่างที่
ใชใ้นงานวิจัยทัง้สมัภาษณ์ แบบสอบถามปลายเปิดเชิงคุณภาพคุณลกัษณะ และ แบบสอบถาม
เชิงปรมิาณ ดงันี ้

1. แบบสอบถามผู้เชี่ยวชาญเร่ืองการออกแบบบุคลิกภาพคาแรคเตอรเ์สมือน
จริงเพ่ือใช้ในแอปพลิเคชันแปลภาษามือไทยให้แก่ผู้บกพร่องทางการได้ยิน โดย
ผู้เชี่ยวชาญทัง้ 7 ด้านทีเ่กี่ยวข้อง ดังนี ้

1. ผูเ้ชี่ยวชาญดา้นภาพ 3มิติ (3d general supervisor) บรษิัท  
Chocolate studio  

2. ผูเ้ชี่ยวชาญดา้นการออกแบบตวัละคร (Character Design) บรษิัท Spice  
Shop by The Post Bangkok 

3. ผูเ้ชี่ยวชาญดา้นเทคโนโลยีการตรวจจบัการเคลื่อนไหว  (Motion Capture)  
มหาวิทยาลยัรงัสิต 

4. ผูเ้ชี่ยวชาญดา้นภาษามือไทย สมาคมคนหหูนวกแห่งประเทศไทย 
5. ผูเ้ชี่ยวชาญดา้น โปรแกรมแอปพลิเคชนัและ Game Interaction  

มหาวิทยาลยัเทคโนโลยีพระจอมเกลา้ธนบรุี 
6. นกัวิชาการศกึษา ส านกับรหิารงานการศกึษาพิเศษ ส านกังาน คณะกรรมการ 

การศกึษาขัน้พืน้ฐาน กระทรวงศกึษาธิการ และผูเ้ชี่ยวชาญดา้นออกแบบมีเดียและการสื่อสาร 
7. ผูเ้ชี่ยวชาญดา้นแนะแนวและจิตวิทยาผูบ้กพรอ่งทางการไดย้ิน โรงเรียนเศรษฐ 

เสถียรในพระราชปูถมัภ ์
 
 



  

ตาราง 15 ขอ้มลูจากค าถามที่ 1 ที่ไดร้บัจากแบบสอบถามผูเ้ชี่ยวชาญที่เก่ียวขอ้ง จ านวน 7 ท่าน 
 

ค าตอบที ่ ค าถามที ่1 ท่านคิดว่าจุดเด่นของผู้บกพร่องทางการได้ยินคืออะไร 
1 สื่อสารกนักบัผูค้นไม่ได ้หรือท าไดล้  าบาก หากหมายถึงจดุเด่นในแง่ภาพรวมคือใชก้าร

สื่อสารดว้ยภาษามือ 
2 การใชส้ญัลกัษณม์ือหรือเครื่องหมายไดดี้ 
3 ภาษามือไทย 
4 มีการเรียนรูผ้่านการมองเห็น 
5 การมองเห็น 
6 มีความช่างสงัเกตทางการมองเห็น จดจ ารายละเอียดไดม้าก 
7 Visual catching and art expression 
 

จากตาราง 15 สรุปค าตอบจากผู้เชี่ยวชาญทั้ง 7 ด้าน ไดต้ าตอบดังนี ้จุดเด่นของ
บุคคลผูบ้กพร่องทางการไดย้ิน คือพลังแห่งการมองเห็นที่เป่ียมประสิทธิภาพ บุคคลผูบ้กพร่อง
ทางการไดย้ิน ทกัษะส าคญัที่ช่วยใหพ้วกเขาเรียนรู ้จดจ า และเขา้ใจขอ้มลูต่างๆ ผ่านภาพ ช่วยให้
พวกเขาสามารถสื่อสาร เรียนรู ้และแสดงออกไดอ้ย่างมีประสิทธิภาพ 
 

ตาราง 16 ขอ้มลูจากค าถามที่ 2 ที่ไดร้บัจากแบบสอบถามผูเ้ชี่ยวชาญที่เก่ียวขอ้ง จ านวน 7 ท่าน 
 

ค าตอบที ่ ค าถามที ่2 ท่านคิดว่าความต้องการของผู้บกพร่องทางการได้ยินคืออะไร 
1 ไดย้ินหรือรบัรูไ้ดเ้ทียบเท่าคนปกติ สามารถรบัชมหรือฟังสื่อทุกสื่อไดไ้ม่ตอ้งลุน้ว่าจะมี

ซบัไตเติลในสื่อหรือไม่ 
2 สื่อสารกบัผูอ่ื้นไดส้ะดวกมากขึน้ 
3 การไดเ้ขา้ถึงและการรบัรูข้อ้มลูข่าวสารเท่าเทียมกบัผูท้ี่มีการไดย้ินปกติ 
4 การใชช้ีวิตประจ าวนัที่ไม่รูส้กึผิดปกติ 
5 มี 2 แบบ คือ แบบไม่ไดย้ินอะไรเลย กบัแบบไดย้ินตามความดงัมากนอ้ยต่างกนั 
6 Public access to information 
 

จากตารางที่ 16 สรุปค าตอบจากผูเ้ชี่ยวชาญทัง้ 7 ดา้น ไดต้ าตอบดงันี ้ผูบ้กพร่องทางการ
ไดย้ินปรารถนาที่จะเขา้ถึงขอ้มลูข่าวสาร เรียนรู ้และเติบโตทดัเทียมกบับุคคลทั่วไป การรบัชมหรือ



  

ฟังสื่อต่างๆ โดยไม่ตอ้งกังวลว่าจะมีค าบรรยายหรือไม่ เป็นสิ่งที่พวกเขาโหยหา พวกเขาตอ้งการ
สื่อสารกับผูอ่ื้นไดอ้ย่างสะดวก เขา้ใจความรูส้ึก แบ่งปันความคิด โดยไม่ตอ้งเผชิญอุปสรรค การ
เขา้ถึงเทคโนโลยีที่ออกแบบมาเพื่อรองรับความตอ้งการของพวกเขา ช่วยใหพ้วกเขาสามารถใช้
ชีวิตไดอ้ย่างสะดวก และการใชช้ีวิตประจ าวนัที่สามารถท าไดด้ว้ยตวัเอง โดยไม่ตอ้งพึ่งพาผูอ่ื้น  
 

ตาราง 17 ขอ้มลูจากค าถามที่ 3 ที่ไดร้บัจากแบบสอบถามผูเ้ชี่ยวชาญที่เก่ียวขอ้ง จ านวน 7 ท่าน 
 

ค าตอบที ่ ค าถามที ่3 ท่านคิดว่าแนวโน้มความชอบของผู้บกพร่องทางการได้ยินต่อคา
แรกเตอร ์ตัวละคร หรือ ไอดอล คนดัง(Influencer) ทีช่อบเป็นอย่างไร 

1 เหมือนคนปกติทั่วไป 
2 น่าจะดีมากขึน้ถา้ สามารถติดต่อสื่อสารกบัผูบ้กพร่องได ้
3 คาแรกเตอรท์ี่เป็นตวัละครจะเป็นประโยชนม์ากต่อผูร้บัสารที่เป็นคนหหูนวก โดยไม่รูส้ึก

มีอคติและเชิงลบต่อบคุคลตวัจรงิเนื่องจากมีประวติัเสื่อมเสีย 
4 ชอบลกัษณะเด่นท่ีเห็นไดจ้ากภายนอก 
5 ตวัละครน่ารกั หรือตวัละครที่สามารถออกแบบไดเ้อง 
6 คิดว่าความชอบต่อ Influencer น่าจะเหมือนกบัคนทั่วไป 
7 เสมือนจรงิ และการเคลื่อนไหวกลา้มเนือ้หนา้ใกลเ้คียงมนษุยท์ี่สดุ 
 

จากตาราง 17 สรุปค าตอบจากผู้เชี่ยวชาญทั้ง 7 ด้าน ได้ต าตอบดังนี ้คาแรกเตอรท์ี่ผู ้
บกพร่องทางการไดย้ินชื่นชอบ ความชอบที่หลากหลาย เฉกเช่นคนทั่วไป ไม่จ ากดัเพศ วยั พวกเขา
ชื่นชอบคาแรกเตอรท์ี่แสดงออกถึงบุคลิก ความสามารถ และความสนใจ ที่สอดคลอ้งกบัตวัตนของ
พวกเขา คาแรกเตอรท์ี่แสดงถึงความเขา้ใจ เปิดใจ และเคารพต่อความแตกต่าง ปราศจากอคติ 
สรา้งแรงบันดาลใจ มุ่งมั่น ทุ่มเท และเอาชนะอุปสรรค เป็นสิ่งที่พวกเขาชื่นชอบ   เสน่ห์แห่ง
ภาพลกัษณ ์ดึงดูดใจผ่านรูปลกัษณ์ลกัษณะเด่น น่าสนใจ จดจ าไดง้่าย  ผูบ้กพร่องทางการไดย้ิน
ชื่นชอบคนดัง(Influencer) ที่ประสบความส าเร็จ  มีบุคลิกน่าสนใจ และเป็นตัวอย่างที่ ดี 
เช่นเดียวกบัคนทั่วไปตอ้งการมีปฏิสมัพนัธ ์ติดตาม และเรียนรูจ้ากไอดอลคนดงั(Influencer) อย่าง
ใกลช้ิดเปิดโอกาศใหผู้บ้กพร่องทางการไดย้ินมีส่วนร่วม และอีกหนึ่งความส าคัญ  คาแรคเตอรท์ี่
สามารถสื่อสารกบัพวกเขาไดอ้ย่างเขา้ใจ ไม่ว่าจะผ่านภาษามือ สญัลกัษณ ์หรือการแสดงออกทาง
สีหนา้เป็นการสรา้งความสมัพนัธ ์เชื่อมโยง ที่ช่วยใหพ้วกเขาเรียนรู ้เติบโต และพฒันาความคิด 
 



  

ตาราง 18 ขอ้มลูจากค าถามที่ 4 ที่ไดร้บัจากแบบสอบถามผูเ้ชี่ยวชาญที่เก่ียวขอ้ง จ านวน 7 ท่าน 
 

ค าตอบที ่ ค าถามที ่4 ทีผ่่านมาเคยได้มีการน าแนวคิดสร้างอนิเมชันเสมือนจริงภาษามือ
ไทยเพ่ือการส่ือสารระหว่างผู้บกพร่องทางการได้ยินและบุคคลท่ัวไปหรือไม่ 

อย่างไร 
1 เคยไดย้ิน แต่ยงัไม่เคยเห็นที่เป็นรูปธรรมและใชง้านไดจ้รงิจงั 
2 ก็มีบา้งจะดีมากถา้โลกนีไ้ม่มีอะไรมาปิดกัน้ดา้นการสื่อสาร 
3 เคย ดิฉันเป็นผูร้่วมงานวิจยัซึ่งเผยแพร่ทางอินเตอรเ์น็ตเรื่องเก่ียวกบัภาวะโลกรอ้น และ

ผลงานเก่ียวกบัศพัทท์่ามือไทย 
4 ม ี
5 ยงัไม่เคยพบเห็น 
6 ยงัไม่เคยใชส้ื่อสารภาษามือ แต่เป็นเพียงแค่การเคลื่อนไหวโดยใชภ้าษากาย 
7 ม ี
 

จากตาราง 18 สรุปค าตอบจากผู้เชี่ยวชาญทั้ง 7 ด้าน ได้ต าตอบดังนี ้ จากค าตอบที่
หลากหลาย สะท้อนใหเ้ห็นถึงแนวโน้มเชิงบวก เช่น เคยได้ยินมีผู ้คนเริ่มคุน้เคยกับแนวคิดนี ้ มี
ความเป็นไปไดท้ี่เทคโนโลยีที่กา้วหนา้ ท าใหก้ารสรา้งอนิเมชั่นเสมือนจริงภาษามือไทยเป็นไปได้ 
ผูค้นต่างใฝ่ฝันถึงโลกท่ีไรอ้ปุสรรคดา้นการสื่อสาร มีการศกึษาวิจยัเก่ียวกบัภาษามือไทย มีตวัอย่าง
ผลงานภาษามือไทย แต่ยงัไม่มีผลงานที่เป็นรูปธรรม ใชง้านไดจ้รงิจงั 
  



  

ตาราง 19 ขอ้มลูจากค าถามที่ 5 ที่ไดร้บัจากแบบสอบถามผูเ้ชี่ยวชาญที่เก่ียวขอ้ง จ านวน 7 ท่าน 
 

ค าตอบที ่ ค าถามที ่5 หากต้องการปรับปรุงส่ือ ทีผู่้บกพร่องทางการได้ยินใช้ในการส่ือสาร 
ควรปรับปรุงส่ิงใด และส่ิงใดความเป็นส่ิงที่คงไว้ 

1 ความง่ายในการใชง้่ายและรวดเรว็ ยกตวัอย่าง Google Translate และมีอินเตอรเ์ฟซที่
ไหลลื่น การแปลขอ้ความในรูปประโยคได ้

2 ควรคงไว้เรื่องการใช้ภาษามือกับปากแต่ให้คนที่ ไม่มีความรู้ด้านนี ้สามารถใช้
สญัลกัษณแ์บบนีไ้ดเ้ลย 

3 สว่นปรบัปรุงคือ ความเป็นธรรมชาติของ 1) สีหนา้บ่งอารมณ ์2) สดัส่วนการใชม้ือ การ
เคลื่อนนิว้มือ 3) การเคลื่อนไหวรา่งกาย นอกจากนัน้แลว้จะตอ้งใหเ้ห็นใบหนา้ที่ชดัเจน
โดยไม่มีอะไรปิดหนา้ปิดคิว้ เช่น ผม รวมถึงเครื่องแต่งกายที่ผูร้บัสาร(หูหนวก)จะตอ้ง
ตดักบัสีผิว ไม่ท าใหรู้ส้กึแสบตาเวลาดนูาน ๆ และจะตอ้งไม่มีอะไรวิบวบั ๆ 

4 เป็นสื่อที่เขา้ถึงไดง้่าย สามารถเขา้ใจไดง้่าย 
5 ควรมีลา่มภาษามือทกุ ๆ รายการ 
6 ควรเป็นสื่อที่ผู ้บกพร่องทางการได้ยินสามารถสื่อสารได้โดยไม่ต้องพึ่งพาบุคคลอ่ืน 

สามารถใชง้านไดด้ว้ยตนเอง 
 

จากตาราง 19 สรุปค าตอบจากผู้เชี่ยวชาญทั้ง 7 ด้าน ได้ต าตอบดังนี ้ จากค าตอบที่
หลากหลาย สะทอ้นใหเ้ห็นถึงความตอ้งการของผูบ้กพรอ่งทางการไดย้ิน  

สิ่งที่ควรปรบัปรุง : สื่อควรใชง้านง่าย รวดเร็ว เขา้ใจง่าย พัฒนาระบบแปลภาษา แปล
ขอ้ความเป็นภาษามือ น าเสนอภาษามือที่เป็นธรรมชาติ แสดงอารมณ์ สัดส่วน การเคลื่อนไหว 
ออกแบบสื่อใหเ้ห็นใบหนา้ชดัเจน ไม่มีสิ่งบดบงั เลือกใชส้ีสนัที่ไม่แสบตา สื่อควรเขา้ถึงไดง้่าย 

สิ่งที่ควรคงไว ้: คงไวซ้ึ่งการใชภ้าษามือไทยที่ถูกตอ้ง อินเตอรเ์ฟซที่เรียบง่าย ใชง้านง่าย 
ไม่ซบัซอ้น ช่วยใหพ้วกเขาเขา้ถึงขอ้มลูไดส้ะดวก 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



  

 ตาราง 20 ขอ้มลูจากค าถามที่ 6 ที่ไดร้บัจากแบบสอบถามผูเ้ชี่ยวชาญที่เก่ียวขอ้ง จ านวน 7 ท่าน 
  

ค าตอบที ่ ค าถามที ่6 ท่านคิดว่ามีความเป็นไปได้และความสนใจมากน้อยเพียงใดในการ
น าแนวคิดในการสร้าง “คาแรคเตอรผ์ู้มีอิทธิพลบนโลกออนไลนเ์สมือนจริง 
(Virtual Influencer)” สามารถสร้างการส่ือสารในโลกออนไลน ์(content) ใน
หลายรูปแบบให้บุคคลทีช่ื่นชอบสามารถผู้ติดตามได้ น ามาประยุกตอ์อกแบบ
คาแรคเตอรเ์สมือนจริง (3d character) ตัวแทนผู้บกพร่องทางการได้ยินบน
แอปพลิเคชัน 

1 มีความส าคญัและมีส่วนช่วยใหผู้ใ้ชม้ีความผกูพนักบัโครงการ แต่หากพฒันามุ่งเนน้ไป
ที่กลุม่ใดกลุม่หนึ่งมากเกินไปอาจใหผ้ลตรงกนัขา้ม 

2 ก็เป็นสิ่งที่ดีที่ควรเกิดขึน้เพื่อเชื่อมการสื่อสารมนษุยท์กุคนไวด้ว้ยกนัไม่มีการแบ่งแยก 
3 ดคู าตอบค าถามขา้งตน้เรื่องคาแรกเตอรต์วัละคร (influencer) 
4 เป็นไปไดแ้ละน่าสนใจที่จะน ามาใช ้
5 มีความเป็นไปไดแ้ละมีความน่าสนใจอย่างมาก 
6 เป็นไปไดแ้น่นอน 
 

จากตาราง 20 สรุปค าตอบจากผู้เชี่ยวชาญทั้ง 7 ด้าน ได้ต าตอบดังนี ้ จากค าตอบที่
หลากหลาย สะทอ้นใหเ้ห็นถึง ความเป็นไปได ้และ ความน่าสนใจ  

มีความเป็นไปไดส้งูเทคโนโลยีเสมือนจรงิ การออกแบบคาแรคเตอร ์ลว้นเป็นสิ่งที่เป็นไปได ้
ผูค้นต่างใหค้วามสนใจกับ "Virtual Influencer" จะเป็นช่องทางสื่อสารใหม่ เชื่อมโยงผูบ้กพร่อง
ทางการไดย้ินกับโลกออนไลนส์รา้งการมีส่วนร่วม ช่วยใหผู้บ้กพร่องทางการไดย้ินเขา้ถึงขอ้มู ล 
ข่าวสาร และผูค้นดึงดดูผูติ้ดตาม การพฒันาตอ้งมุ่งเนน้ไปที่กลุม่เป้าหมาย หลีกเลี่ยงการเนน้กลุ่ม
ใดกลุม่หนึ่งมากเกินไป 

 
 
 

  



  

ตาราง 21 ขอ้มลูจากค าถามที่ 7 ที่ไดร้บัจากแบบสอบถามผูเ้ชี่ยวชาญที่เก่ียวขอ้ง จ านวน 7 ท่าน 
 

ค าตอบที ่ ค าถามที ่7  ท่านคิดว่าจะแบ่งการออกแบบตัวละครจ าแนกตามแนวคิดใด 
1 จ าแนกตามช่วงอาย ุเช่น 1. นกัศกึษา 2. วยัท างาน 
2 ขึน้อยู่กบัวตัถปุระสงคข์องงาน 
3 ทุกเพศทุกวัยสามารถจดจ าคาแรคเตอรน์ั้นๆได้ง่ายและรูส้ึกถึงความเป็นผูช้่วยของ

ตนเองหรือครอบครวัในการสื่อสารส าหรบัในกรณีนี ้
4 สรา้งจากคนหูหนวกในชุมชนที่มีการใชภ้าษามือดีมากและชดัเจนโดยไม่มีอิทธิพลการ

แทรกแซงภาษาไทยเข้าไปในภาษามือไทยหรือกล่าวง่ายๆคือใช้ภาษามือตาม
ไวยากรณภ์าษาของคนหหูนวกไม่ใช่ตามไวยากรณภ์าษาไทย 

 
จากตารางที่ 21 สรุปค าตอบจากผูเ้ชี่ยวชาญทั้ง 7 ด้าน ได้ต าตอบดังนี ้ มีค าตอบและแนวคิดที่
หลากหลาย เกณฑใ์นการออกแบบตวัละครผูช้่วยสื่อสารส าหรบัคนพิการทางการไดย้ิน 

ในการออกแบบตัวละครส าหรบัเป็นผูช้่วยสื่อสารดว้ยภาษามือใหแ้ก่คนพิการทางการได้
ยินนัน้ ควรพิจารณาเกณฑห์ลกัดงันี ้

1. การแบ่งตามช่วงอายุ เช่น ตัวละครส าหรบันักเรียน/นักศึงกษา และตวัละครส าหรบัวัย
ท างาน เป็นตน้ เพื่อใหเ้หมาะสมกบักลุม่เปา้หมาย 

2. ค านึงถึงวัตถุประสงคแ์ละลกัษณะของงาน เนื่องจากตัวละครตอ้งสามารถสื่อสารได้
ตรงตามวตัถปุระสงคข์องการน าไปใชง้าน 

3. ตัวละครควรมีความเป็นกันเองและเขา้ถึงไดง้่าย เพื่อใหผู้ใ้ชง้านรูส้ึกเป็นกันเองและ
ยอมรบัได ้

4. ส าคญัที่สุดคือ การออกแบบตัวละครควรไดร้บัการปรกึษาจากคนพิการทางการไดย้ิน
โดยตรง เพื่อให้ได้ตัวละครที่แท้จริงแม่นย า สามารถสื่อสารภาษามือได้อย่างถูกต้องตามหลัก
ไวยากรณข์องคนหหูนวก ไม่ใช่การแปลจากไวยากรณภ์าษาพดู 

การออกแบบตวัละครผูช้่วยสื่อสารภาษามือควรค านึงถึงความเหมาะสมกับกลุม่เป้าหมาย 
วัตถุประสงค ์และลกัษณะการใชง้าน พรอ้มทั้งตอ้งไดร้บัการปรึกษาจากคนพิการทางการไดย้ิน
โดยตรง เพื่อใหไ้ดต้วัละครที่แม่นย า สื่อสารดว้ยไวยากรณภ์าษามือที่ถกูตอ้ง 

 
 
 



  

ตาราง 22 ขอ้มลูจากค าถามที่ 8 ที่ไดร้บัจากแบบสอบถามผูเ้ชี่ยวชาญที่เก่ียวขอ้ง จ านวน 7 ท่าน 
 

ค าถามที ่8 โปรดเลือกความสนใจทีท่่านเหน็ว่าลักษณะตัวละครและการ
แสดงออกเหมาะสมกับการส่ือสารภาษามือไทยทีสุ่ด 

ค าตอบอัตรา
ร้อยละ 

1. ตัวละครลักษณะการต์ูน2มิติ ความเสมือน
จริงระดับการต์ูนการแสดงสีหนา้ปานกลาง การ
สื่อสารภาษามือชดัเจน 

  
 

14.3% 

 

 
2. ตัวละครลักษณะการต์ูน3มิติ แสดงสีหน้า
เรียบง่าย การสื่อสารภาษามือชดัเจน 
 

  
 

14.3% 

 
3. ตัวละครลักษณะเสมือนจริง3มิ ติสัดส่วน
สมจริง แสดงสีหนา้ชัดเจนตามสรีระมนุษย ์การ
สื่อสารภาษามือชดัเจน 
 

  
 

71.4 % 

 
จากตาราง 22 สรุปค าตอบจากผู้เชี่ยวชาญทั้ง 7 ด้าน ได้ต าตอบดังนี ้  คือ ตัวละคร

ลกัษณะเสมือนจริง3มิติสดัส่วนสมจริง แสดงสีหนา้ชัดเจนตามสรีระมนุษย ์การสื่อสารภาษามือ
ชดัเจน มีผลการเลือกมากที่สดุ  
  



  

2. แบบสอบถามเพ่ือค้นหาบุคลิกภาพภายนอกที่ผู้บกพร่องทางการได้ยินชื่น
ชอบ  

โดยกลุ่มนักเรียนผู้มีความบกพร่องทางการได้ยินที่ใช้ภาษามือไทย โรงเรียนโรงเรียน
เศรษฐเสถียร ในพระราชูปถัมภ์ระดับสติปัญญาในเกณฑ์ปกติและไม่มีความพิการแทรกซ้อน
จ านวน 60 คน โดยเลือกแบบสุม่  
 

ตาราง 23 ค าตอบของแบบสอบถามเพื่อคน้หาบุคลิกภาพภายนอกที่ผูบ้กพร่องทางการไดย้ินชื่น
ชอบ 
 

ค าถาม ค าตอบ ร้อยละ 
ขอ้มลูสว่นตวั เพศ  หญิง  83.3 
ระบบโทรศพัทม์ือถือที่ใช ้ Android 70 
การใชร้ะบบอินเตอรเ์น็ต โทรศพัทใ์ชอิ้นเตอรเ์น็ตแบบรายเดือน  76.7 
หากท่านสามารถสรา้งตัวละครที่จะให้เป็น
ล่ามภาษามือของท่านในแอปพลิ เคชัน
แปลภาษามือไทยส าหรบัผูบ้กพร่องทางการ
ไดย้ินได ้ท่านคิดว่าตวัละครเพศใดเหมาะสม
ที่สดุ 

หญิง 83.3 

ท่านชอบตวัละครหญิงรูปรา่งอย่างไร รูปรา่งสมสว่นแบบคนทั่วไป 70 
ท่านชอบตวัละครผูช้ายรูปรา่งอย่างไร รูปรา่งสมสว่นแบบคนออกก าลงักาย 80 
ท่านชอบตวัละคร ผูห้ญิง ผิวสีอะไร ผิวขาวซีด (คนจีน) 51.7 
ท่านชอบตวัละคร ผูช้าย ผิวสีอะไร ผิวขาวเหลือง (คนไทย) 61.7 
ท่านชอบสตัวป์ระเภพใด แมว 55 

 
  



  

3. แบบสอบถามเชิงจิตวิทยาเพ่ือค้นหาบุคลิกภาพภายในของบกพร่อง
ทางการได้ยิน  

โดยกลุ่มนักเรียนผู้มีความบกพร่องทางการได้ยินที่ใช้ภาษามือไทย โรงเรียนโรงเรียน
เศรษฐเสถียร ในพระราชูปถัมภ์ระดับสติปัญญาในเกณฑ์ปกติและไม่มีความพิการแทรกซ้อน
จ านวน 60 คน โดยเลือกแบบสุม่  

ผลสรุปของแบบสอบถามเชิงจิตวิทยาเพื่อคน้หาบุคลิกภาพภายในของผูบ้กพรอ่ง
ทางการได้ยินเป็นดังนี ้ การเป็นผู้บกพร่องทางการได้ยินนั้นไม่ได้หมายความเพียงแค่การไม่
สามารถไดย้ินเสียงรอบขา้ง แต่ยงัอาจส่งผลกระทบต่อดา้นอ่ืนๆของชีวิต รวมถึงบุคลิกภาพภายใน
ด้วย การท าความเข้าใจถึงลักษณะบุคลิกภาพของผู้บกพร่องทางการได้ยินจะช่วยให้สังคม
สามารถปรบัตวัเพื่ออยู่รว่มกนัอย่างเขา้ใจและยอมรบัซึ่งกนัและกนั 

ตอ้งการความเขา้ใจและยอมรบั หนึ่งในลกัษณะส าคญัของผูบ้กพรอ่งทางการได้
ยิน คือไม่ชอบถูกตีตราหรือตดัสิน เนื่องจากพวกเขามกัถูกมองว่าแตกต่างหรือดอ้ยไปกว่าคนปกติ 
ดว้ยเหตนุี ้พวกเขาจึงตอ้งการความเขา้ใจและการยอมรบัจากคนรอบขา้งมากกว่าการถูกตดัสิน 

ใหค้วามส าคัญกบัมิตรภาพและความสมัพันธ์ นอกจากนี ้ผูบ้กพร่องทางการได้
ยินยังใหค้วามส าคัญกับเรื่องมิตรภาพและความสัมพันธ์ระหว่างบุคคลค่อนขา้งมาก เนื่องจาก
ความสมัพันธท์ี่ดีจะช่วยใหพ้วกเขาไดร้บัการยอมรบัและไม่รูส้ึกถูกทอดทิง้ พวกเขาตอ้งการสรา้ง
ความสมัพนัธบ์นพืน้ฐานของความไวว้างใจ 

ชอบความสงบ เป็นตวัของตวัเอง โดยส่วนตวัแลว้ ผูบ้กพรอ่งทางการไดย้ินมกัจะ
เป็นคนที่รกัความสงบ มีนิสยัเงียบ ๆ และมีความเป็นตวัของตวัเองสงู บางครัง้อาจดเูหมือนปิดกัน้
ตวัเองจากสงัคม แต่แทจ้ริงแลว้เป็นเพราะพวกเขาพอใจที่จะอยู่อย่างสบาย ๆ และไม่ตอ้งการสรา้ง
ความวุ่นวายใหแ้ก่ผูอ่ื้น 

ปัญหาดา้นอารมณ์และการสื่อสาร ส าหรบัผู้บกพร่องทางการไดย้ินที่ไม่ไดร้บั
การศึกษาอย่างเหมาะสม อาจประสบปัญหาด้านคติความคิด การจัดการอารมณ์ และการ
แสดงออก เนื่องจากประสบปัญหาในการเขา้ถึงขอ้มลูและไม่สามารถอ่านภาษาไทยไดค้ลอ่งแคล่ว 
ท าใหพ้วกเขามกัตดัสินสิ่งต่าง ๆ จากภาพที่เห็น และมีแนวโนม้ตีความในเชิงลบก่อน หากไม่ไดร้บั
การแนะน าที่ถกูตอ้งในการจดัการอารมณแ์ละการสื่อสาร 

กล่าวโดยสรุป การท าความเขา้ใจถึงบุคลิกภาพภายในของผูบ้กพรอ่งทางการได้
ยินจะช่วยใหส้งัคมสามารถอยู่ร่วมกนัอย่างเขา้ใจและยอมรบัความแตกต่างซึ่งกนัและกนั โดยควร
ตระหนกัถึงความตอ้งการของพวกเขา เช่น การไดร้บัการยอมรบั การมีความสมัพนัธท์ี่ดีกบับุคคล



  

รอบขา้ง รวมถึงการสนับสนุนและใหโ้อกาสพัฒนาศกัยภาพเพื่อใหส้ามารถจดัการดา้นจิตใจและ
สื่อสารไดอ้ย่างมีประสิทธิภาพ 
 

4. แบบส ารวจความต้องการของคนหูหนวกที่มีต่อตัวละครคนหูหนวกและหู
ตึง 3 มิติ ด้านการแต่งกายเพ่ือการใช้งานในชีวิตประจ าวัน 

ส ารวจโดยประชาชนคนไทยผูม้ีความบกพรอ่งทางการไดย้ินที่ใชภ้าษามือไทย ไม่
จ ากดัเพศและอาย ุ จ านวน 102 คน โดยเลือกแบบสุม่  
 

ตารางที่ 24 แบบส ารวจความตอ้งการของคนหหูนวกท่ีมีต่อตวัละครคนหหูนวกและหูตงึ 3 มิติ 
ดา้นการแต่งกายเพื่อการใชง้านในชีวิตประจ าวนั 
 

ค าถาม ค าตอบ ร้อยละ 
ขอ้มลูสว่นตวั  เพศหญิง  66.7 
โปรดเลือกชุดส าหรับตัวละครหูหนวกเพศ
หญิง ที่ท่านชอบ 

 เสือ้ไหมพรมตวัใหญ่และรองเทา้ผา้ใบ 20.6 

ท่านคิดว่าตวัละครหญิงควรใสช่ดุสีอะไร ด า 37.3 
โปรดเลือกชุดส าหรับตัวละครหูหนวกเพศ
ชาย ที่ท่านชอบ 

ชดุสทู ทางการ 37.3 

ท่านคิดว่าตวัละครชายควรใสชุ่ดสีอะไร ด า 65.7 
ถ้าท่านต้องแต่งตัวเป็นสัตว ์ท่านจะแต่งตัว
และสวมเขาหรือหขูองสตัวอ์ะไร 

หแูมว 37.3 

 

 

ภาพประกอบ 82 ชดุแต่งการของคาแรคเตอรท์ี่ไดร้บัคะแนนสงูสดุ 
 ที่มา : ศิโยน สวุรรณสะอาด 



  

 5. แบบสอบถามเร่ืองสัดส่วนเพ่ือสร้างคาแร็กเตอรเ์พ่ือส่ือสารภาษามือไทย 
โดยผูเ้ชี่ยวชาญเฉพาะทางจ านวน 4 ท่าน เลือกแบบเจาะจง 1. ผูเ้ชี่ยวชาญ

ด้านภาพ 3 มิติ  2. ผู้เชี่ยวชาญด้านการออกแบบตัวละคร 3. ผู้เชี่ยวชาญด้านภาษามือไทย 
สมาคมคนหูหนวกแห่งประเทศไทย 4. นักวิชาการศึกษาภาษามือ ส านักบริหารงานการศึกษา
พิเศษ ส านักงาน คณะกรรมการการศึกษาขัน้พืน้ฐาน กระทรวงศึกษาธิการ และผูเ้ชี่ยวชาญดา้น
ออกแบบมีเดียและการสื่อสาร  

ค าชีแ้จง  สดัส่วนของรูปการต์ูนมักจะเนน้ส่วนศีรษะที่โตเพื่อดึงดูดความสนใจและ
แสดงอารมณไ์ดช้ัดเจนขึน้ โดยทั่วไปรูปการต์ูนจะแบ่งร่างกายออกเป็น 5 ส่วน โดยที่ศีรษะเป็น 1 
สว่น ซึ่งมีขนาดศรีษะโตใหญ่กว่าสดัสว่นจรงิของมนษุย ์

ในทางกลบักนั สดัสว่นแบบสมจริงตามสรีรวิทยามนษุยน์ัน้จะแบ่งร่างกายออกเป็น 7 
สว่น โดยศีรษะมีขนาดเล็กกว่าเมื่อเทียบกบัสว่นอ่ืนๆ เพื่อใหด้สูมจรงิและสมดลุยิ่งขึน้ 

การเลือกใชส้ัดส่วนแบบใดนั้นขึน้อยู่กับวัตถุประสงค์และรูปแบบของผลงานนั้นๆ 
ทั้งนี ้สัดส่วนแบบการต์ูนช่วยเพิ่มมิติความน่ารักและตลก ในขณะที่สัดส่วนสมจริงช่วยสรา้ง
ความรูส้กึเสมือนจรงิและมีชีวิตชีวามากขึน้ 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพประกอบ 83 คาแรคเตอรส์ดัสว่นแบบการต์นู ศีรษะโต 5 สดัสว่น และ สดัสว่นแบบ
สมจรงิตามสรีระมนษุย ์7 สว่น 

ที่มา : ผูว้ิจยั ศิโยน สวุรรณสะอาด 



  

ตาราง  25 ความคิดเห็นของผูเ้ชี่ยวชาญต่อสดัส่วนของคาแรคเตอร ์
 

ล าดับ สัดส่วนของคาแรคเตอร ์ ความคิดเหน็ของผู้เชี่ยวชาญ 
1.    

    
แบบจ าลองคาแรคเตอร์ สัดส่วนแบบ
การต์นู ศีรษะโต และมือโต 5 สว่น 
   

 
 
 
        ใบหนา้คาแรคเตอรน์่ารกัน่าสนใจแต่ 
การออกแบบสดัส่วนใบหนา้ที่ใหญ่อาจท า
ใหก้ารสื่อสารภาษามือไม่อยู่ในต าแหน่งที่
ถูกต้อง มีความผิดเพี ้ยนหรือการแสดง
ค าพดูที่ไม่ชดัเจนในบางค า 

2.    

    
แบบจ าลองคาแรคเตอร ์สดัส่วนแบบทั่วไป
ตามสรีระมนษุย ์7 สว่น 
   

 
 
 
         ใบหน้าคาแรคเตอรส์วยงาม ขนาด
ใบหนา้ฝ่ามือและนิว้ที่เหมาะสมชัดเจนต่อ
การสื่อสารภาษามือ การขยบัของ 
กลา้มเนือ้ สีหน้าที่ชัดเจนมากกว่า รวมถึง
การขยบัรมิฝีปากที่ชดัเจนในระดบัดี 

 



  

ผูว้ิจยัสรุปขัน้ตอนการด าเนินงานขัน้ที่ 3 ดงันี ้

 

ภาพประกอบ 84 ขัน้ตอนการด าเนินงานขัน้ท่ี 3  
ที่มา : ผูว้ิจยั ศิโยน สวุรรณสะอาด 

 

จากขอ้มูลขา้งตน้ในขั้นตอนที่ 3 เราสามารถสรา้งขอก าหนดในการออกแบบไดด้ังนี ้ ผู ้
บกพร่องทางการไดย้ินมีความตอ้งการที่จะสรา้งคาแรกเตอรแ์ทนผูบ้กพร่องทางการไดย้ินเป็นเพศ
หญิง รอ้ยละ 83.3 เปอรเ์ซ็น เป็นผูห้ญิงที่หุ่นปกติสมส่วนไม่ผอมหรือเซ็กซี่จนเกินไป รอ้ยละ 70 
เปอรเ์ซ็น และควรออกแบบสัดส่วนคาแรคเตอรแ์บบตามสรีระมนุษย ์7 ส่วน เรียกไดว้่าเป็นการ
สรา้งคาแรคเตอรเ์สมือนจริงเกินจริง (Hyper-realistic) ผูพ้กพร่องทางการไดย้ินมักตดัสินสิ่งต่างๆ
จากภาพที่เห็น ดังนัน้ ในการออกแบบคาแรคเตอรค์วรเป็นสิ่งที่พวกเขาเห็นแลว้รูส้ึกสบายตาและ
สบายใจที่อยากจะติดตาม 
 

ขั้นตอนที ่4 สังเคราะหแ์ละการออกแบบคาแรคเตอรต์้นแบบ  
วิธีการด าเนินวิจัยขั้นตอนที่ 4 เป็นขั้นตอนการตีความหมายจากขอ้มูลต่างๆที่ได้

ส  ารวจมา 1. กระบวนการออกแบบลกัษณะใบหนา้และทรงผมของคาแรคเตอร ์



  

ตาราง 26 ความคิดเห็นของผูเ้ชี่ยวชาญภาษามือและผูบ้กพรอ่งทางการไดย้ินต่อภาพสเก็ตใบหนา้
และทรงผม 

ล าดับ ภาพสเก็ตใบหน้าและทรงผม 
ความคิดเหน็ของผู้เชี่ยวชาญภาษามือและผู้

บกพร่องทางการได้ยิน 
1. 

 

- ใบหนา้คาแรคเตอรน์า่รกั น่าสนใจ 

- ผมดา้นหนา้ยาวลงมาปิดคิวท าใหไ้ม่เห็นลกัษณะของรูปคิว้เมื่อ
ส่ือสาร 
- ระวงัไมใ่หเ้ครื่องประดบัดงึความสนใจจากผูส่ื้อสารมาก
จนเกินไป 

 

2. 

 

- ใบหนา้คาแรคเตอรน์า่รกั อ่อนหวานเป็นมิตร 
- ใบหนา้คาแรคเตอรน์า่รกั น่าสนใจ 

- ผมดา้นหนา้ยาวลงมาปิดคิวท าใหไ้ม่เห็นลกัษณะของรูปคิว้เมื่อ
ส่ือสาร 
- ระวงัไมใ่หเ้ครื่องประดบัดงึความสนใจจากผูส่ื้อสารมาก
จนเกินไป 

- ตาโตเกินไป 

3. 

 

- ใบหนา้คาแรคเตอรน์า่รกั อ่อนหวานเป็นมิตร 
- ทรงผมเหมาะสม เห็นรายละเอยีดบนใบหนา้ชดัเจน ไม่วา่จะ
เป็นรูปคิว้รูปตา และรูปทรงของใบหนา้ 

- ระวงัทรงผมดา้นหนา้บรเิวณหนา้อกไม่ใหร้บกวนสายตาคู่
ส่ือสาร หากตอ้งการท าทรงนี ้ตอ้งเอาผมไปไวไ้ดห้ลงั 

4. 

 

- ใบหนา้คาแรคเตอรน์า่รกั น่าสนใจ 

- ผมดา้นหนา้ยาวลงมาปิดคิวท าใหไ้ม่เห็นลกัษณะของรูปคิว้เมื่อ
ส่ือสาร 
- ระวงัไมใ่หเ้ครื่องประดบัดงึความสนใจจากผูส่ื้อสารมาก
จนเกินไป 

 



  

จากตาราง 26 ความคิดเห็นของผูเ้ชี่ยวชาญภาษามือและผูบ้กพรอ่งทางการไดย้ินต่อ
ภาพสเก็ตใบหนา้และทรงผม ผูว้ิจยัจึงไดเ้ลือกภาพสเก็ตท่ี 2 มาปรบัแกไ้ขใหม่ตามคอมเมน้  

ภาพประกอบ 85 รูปแบบสเก็ตแกไ้ขใหม่ 
ที่มา : ศิโยน สวุรรณสะอาด 

ภาพประกอบที่ 86 รูปวาดคาแรคเตอรต์น้แบบ 2 มิติ 
ที่มา : ศิโยน สวุรรณสะอาด 



  

 
ภาพประกอบ 87 รูปวาดคาแรคเตอรต์น้แบบ 2 มติิ 

ที่มา : ศิโยน สวุรรณสะอาด 
  



  

 
 

ภาพประกอบ 88 รูปวาดคาแรคเตอรต์น้แบบ 2 มติิ 
ที่มา : ศิโยน สวุรรณสะอาด 
 



  

ขอ้สงัเกตส าหรบัการออกแบบคาแรคเตอรเ์สมือนตวัแทนผูบ้กพร่องทางการไดย้ินที่น
มีประสิทธิภาพในการสื่อสาร ประเด็นส าคัญหรือใจความหลักคือ รูปลักษณ์ใบหน้าที่น่ารัก 
อ่อนหวาน และเป็นมิตร เป็นปัจจยัที่ดึงดดูความสนใจและท าใหค้าแรคเตอรน์่าคน้หา แต่อย่างไรก็
ตาม ไม่ควรมีรูปแบบทรงผมดา้นหนา้ที่ยาวลงมาปิดคิว้อาจส่งผลใหก้ารสื่อสารขาดประสิทธิภาพ 
เนื่องจากคิว้เป็นองคป์ระกอบส าคญัในการแสดงสีหนา้และอารมณ์ ไม่ควรเครื่องประดับหรือส่วน
ตกแต่งอื่นๆ มากจนเกินไป เพราะอาจดงึความสนใจจากผูส้ื่อสารได ้ 

การออกแบบคาแรคเตอรเ์สมือนตวัแทนผูบ้กพร่องทางการไดย้ินที่มีประสิทธิภาพใน
การสื่อสารและมีรูปลกัษณใ์บหนา้ที่น่ารกั อ่อนโยน และเป็นมิตร เป็นปัจจยัส าคญัที่จะช่วยดึงดูด
ความสนใจและท าใหค้าแรคเตอรน์่าติดตาม ทัง้นี ้การออกแบบคาแรคเตอรใ์หม้ีใบหนา้ที่จดจ าได้
และมีเอกลักษณ์เฉพาะตัว สามารถท าได้โดยการประยุกต์ใช้หลักการออกแบบและทฤษฎีที่
เก่ียวขอ้ง  

ทฤษฎีการรับรู ้ (Gestalt Theory) กล่าวถึงการออกแบบใบหน้าให้มี รูปร่างและ
องคป์ระกอบที่ลงตัว สมดุล และกลมกลืนกัน จะช่วยให้ใบหน้านั้นดูน่าสนใจและจดจ าได้ง่าย 
(Wong, 2021) ซึ่งในการออกแบบคาแรคเตอรน์ี ้ผูว้ิจัยไดน้ าหลกัการดังกล่าวมาใช ้โดยเลือกใช้
รูปทรงเรขาคณิตพืน้ฐาน เช่น รูปทรงวงรี มาประยุกตใ์ชใ้นการออกแบบใบหนา้ เพื่อใหใ้บหน้ามี
โครงสรา้งที่ชัดเจน อ่อนหวาน และเขา้ใจไดง้่าย (Tillman, 2011) นอกจากนี ้การเนน้จุดเด่นและ
ลักษณะเฉพาะ (Exaggeration and Uniqueness) ก็เป็นอีกหนึ่งเทคนิคที่ช่วยสรา้งเอกลักษณ์
ใหก้บัคาแรคเตอร ์(McCloud, 2006) โดยคาแรคเตอรใ์นงานวิจยันีไ้ดร้บัการออกแบบใหม้ีทรงผม
เฉพาะตัว เป็นสาวผมสัน้แสกกลางไม่มีเสน้ผมหนา้มา้มาปิดบงัรูปคิว้ ซึ่งจะช่วยใหส้ามารถแสดง
การเคลื่อนไหวของคิว้และใบหนา้ไดอ้ย่างชัดเจน รวมถึงมีรูปทรงดวงตาที่ดูหวาน อ่อนโยน เป็น
มิตร แต่ก็สามารถสื่อถึงความมั่นใจในตวัเองไดเ้ป็นอย่างดี สดุทา้ย การเลือกใชส้ีที่สะดดุตาและมี
ความหมาย (Color Psychology) ก็เป็นอีกหนึ่งปัจจัยที่ช่วยเพิ่มความน่าสนใจและดึงดูดสายตา
ใหก้บัใบหนา้คาแรคเตอรไ์ด ้(Gage, 1999) ซึ่งในที่นี ้ผูว้ิจยัไดอ้อกแบบใหค้าแรคเตอรม์ีปลายผมสี
แดงเขม้ เพื่อช่วยเสรมิภาพลกัษณก์ารจดจ าและแสดงถึงความทนัสมยัแฟชั่นนิสตา้  

คาแรคเตอรท์ี่ออกแบบขึน้นีม้ีบุคลิกโดดเด่นและน่าหลงใหล เธอเป็นสาวที่มีความ
อ่อนโยนและเป็นมิตรกับทุกคน ไม่ว่าจะเพศหญิงหรือเพศชาย เธอมีรอยยิม้ที่สดใสและดวงตาที่
เป็นประกาย ซึ่งสะทอ้นถึงจิตใจที่เบิกบานและเป็นกนัเองอีกทัง้เธอยงัมีนิสยัขีเ้ลน่และมีอารมณข์นั  
มองโลกในแง่ดี ท าให้บรรยากาศรอบตัวเธอเต็มไปดว้ยเสียงหัวเราะและรอยยิม้ ซึ่งเป็นเสน่ห์ที่
ดึงดดูใหผู้ค้นรอบขา้งอยากเขา้มาท าความรูจ้กัและสนทนาดว้ย แต่ถึงแมจ้ะดเูป็นสาวสดใสร่าเริง 



  

เธอก็มีความมั่นใจในตัวเองสูง กลา้แสดงออก กลา้คิด กลา้ท าในสิ่งที่ถูกตอ้ง เธอรูจ้ักยืนหยัดใน
ความคิดและความเชื่อของตวัเอง โดยไม่หวั่นไหวต่อค าวิพากษ์วิจารณใ์ด ๆ ความมั่นใจนีท้  าใหเ้ธอ
สามารถเผชิญกบัความทา้ทายต่าง ๆ ในชีวิตไดอ้ย่างเขม้แข็ง และยังเป็นแรงบนัดาลใจใหก้ับคน
รอบขา้งอีกดว้ย ดว้ยบุคลิกที่ลงตัวทัง้ความอ่อนโยน ขีเ้ล่น และมั่นใจในตัวเอง ท าใหค้าแรคเตอร์
คนนีม้ีเสน่หท์ี่น่าคน้หา เป็นเหมือนแม่เหล็กที่ดงึดดูใหใ้ครต่อใครอยากเขา้มาท าความรูจ้กัและสาน
สมัพนัธด์ว้ย เธอจึงเป็นคาแรคเตอรท์ี่สรา้งแรงบนัดาลใจและมอบรอยยิม้ใหก้บัทกุคนที่ไดพ้บเจอ    
 

ขั้นตอนที ่5 สร้างคาแรคเตอรต์้นแบบ3มิติ  
เมื่อผู้วิจัยได้ท าการกระปรบัปรุงแก้ไขจากภาพตน้แบบ2มิติ ตามเห็นเพิ่มเติมจาก

ผูเ้ชี่ยวชาญและผูบ้กพร่องทางการไดย้ินแลว้จะเขา้สู่ขัน้ตอนที่ 5 การสรา้งคาแร็คเตอรต์น้แบบ 3
มิต ิ ขัน้ตอนการสรา้งคาแรคเตอรส์มจรงิดว้ย Maya, MetaHuman และ Unreal Engine 

1. สรา้งโมเดลพืน้ฐานในโปรแกรม Maya  
เริ่มตน้ดว้ยการสรา้งโครงร่างหรือรูปทรงพืน้ฐานของตัวละคร ไม่จ าเป็นตอ้ง

ใสร่ายละเอียดมากนกั เนื่องจากจะถกูแทนที่ดว้ยขอ้มลูรูปรา่งที่สมจรงิในขัน้ตอนต่อไป 
  

 

ภาพประกอบ 89 โมเดลพืน้ฐานในโปรแกรม Maya 
ที่มา : ศิโยน สวุรรณสะอาด 

 



  

2. น าเขา้โมเดลจาก Maya สู ่MetaHuman  
น าเข้าโมเดลพื ้นฐานจาก Maya เข้าสู่  MetaHuman สร้างตัวละครด้วย

MetaHuman จะท าการสแกนและประมวลผลรูปร่างและใบหน้าของโมเดลที่น าเข้ามา  ใช้
เทคโนโลยีปัญญาประดิษฐ์เพื่อสรา้งเมตาเมช (MetaMesh) ที่มีรายละเอียดและความสมจริงสูง
ปรบัแต่งรายละเอียดต่างๆ เช่น รูปหนา้ ผิวพรรณ ทรงผม เครื่องแต่งกาย 

 

ภาพประกอบ 90 การประมวลผลรูปรา่งใบหนา้ (MetaMesh) 
ที่มา : ศิโยน สวุรรณสะอาด 

 

ภาพประกอบ 91 ปรบัแต่งรายละเอียดต่างๆ รูปหนา้ ทรงผม 
ที่มา : ศิโยน สวุรรณสะอาด 



  

 

ภาพประกอบ 92 รูปผลลพัธค์าแรคเตอร ์ที่ไดร้บัความพงึพอใจจากการผูเ้ชียวชาญที่
เก่ียวขอ้ง และผูบ้กพรอ่งทางการไดย้ิน 

ที่มา : ศิโยน สวุรรณสะอาด 
 

 
ภาพประกอบ 93 รูปผลลพัธค์าแรคเตอร ์ที่ไดร้บัความพงึพอใจจากการผูเ้ชียวชาญที่

เก่ียวขอ้ง และผูบ้กพรอ่งทางการไดย้ิน 
ที่มา : ศิโยน สวุรรณสะอาด 



  

2.1 จุดเด่นการแสดงสีหน้าทีส่มจริงเกินจริง (Hyper-realistic) 
ระบบกล้ามเนื ้อใบหน้าที่ซับซ้อน  ใช้ระบบกล้ามเนื ้อใบหน้าที่ซับซ้อน ประกอบด้วย

กลา้มเนือ้กว่า 300 ชิน้ ช่วยใหต้ัวละครสามารถแสดงอารมณ์ ความรูส้ึก และการเคลื่อนไหวของ
ใบหนา้ไดอ้ย่างละเอียดและสมจริง ใชเ้ทคนิคการแสดงอารมณท์ี่ล  า้สมยั ช่วยใหต้วัละครสามารถ
แสดงอารมณ ์ความรูส้ึก ต่างๆ ไดอ้ย่างละเอียดและสมจริง ใชเ้ทคนิคการจ าลองแสงและเงาที่ล  า้
สมัย ช่วยใหต้ัวละครมีแสงเงาที่สมจริง ตามสภาพแวดลอ้ม แสง และเงา ช่วยเพิ่มความสมจริง
ใหก้บัการแสดงสีหนา้ เทคนิคการจ าลองผิวหนงัที่ล  า้สมยั ช่วยใหต้วัละครมีผิวหนงัที่สมจริง มีรอย
ย่น รอยพบั ขุมขน และริว้รอยต่างๆ บนใบหน้าพรอ้มทัง้การเคลื่อนไหวของริมฝีปากจากเทคโนโลยี
ที่ล  า้สมยั ช่วยใหต้วัละครสามารถขยบัรมิฝีปากไดอ้ย่างสมจรงิ  
 

 

ภาพประกอบ 94 คาแรคเตอรแ์สดงอารมณต์่างๆผ่านสีหนา้แบบ Hyper-realistic 
ที่มา : ศิโยน สวุรรณสะอาด 

 
  



  

 

ภาพประกอบ 95 คาแรคเตอรแ์สดงอารมณต์่างๆผ่านสีหนา้แบบ Hyper-realistic 
ที่มา : ศิโยน สวุรรณสะอาด 

 

ภาพประกอบ 96 คาแรคเตอรแ์สดงอารมณต์่างๆผ่านสีหนา้แบบ Hyper-realistic 
ที่มา : ศิโยน สวุรรณสะอาด 



  

ขั้นตอนที ่6 การสร้างการเคล่ือนไหวภาษามือไทย  
วิธีการด าเนินวิจัยขัน้ตอนที่ 6 เป็นกระบวนการบันทึกการเคลื่อนไหวภาษามือไทย

โดยเครื่องตรวจจบัการเคลื่อนไหว (Mocap) ประกอบไปดว้ย 
1. บนัทึกภาษามือไทยจากผูบ้กพร่องทางการไดย้ิน โดยเทคโนโลยี Motion Capture 

น าขอ้มลูผลการทดสอบเครื่อง Mocap จากขัน้ตอนที่ 2 มาใชเ้ป็นแนวทางการถ่ายท า 
2. แกไ้ขอนิเมชนัภาษามือไทยเบือ้งตน้ 
ขัน้ตอนการบันทึก Motion Capture (Mocap) ส าหรบัภาษามือไทยจากผูบ้กพร่อง

ทางการไดย้ิน โดยใชร้ะบบ Optical Motion Capture แบรนด ์OptiTrack พรอ้มถุงมือ Manus รุ่น 
PrimeX Gloves และ Mocap Face ด้วย Unreal Engine LiveLink Face พรอ้มทั้งขั้นตอนการ
แกไ้ขไฟล ์Motion Capture เบือ้งตน้ในโปรแกรม Maya มีดงันี ้

1.  การติดตัง้และเตรียมอปุกรณ ์ 
1.1 ติดตั้งระบบ Optical Motion Capture จาก OptiTrack ตามค าแนะน าของ

ผูผ้ลิต ติดตัง้โปรแกรม Manus Core เพื่อใชง้านถงุมือ PrimeX Gloves 
1.2 เชื่อมต่อและคาลิเบรตกลอ้งของ OptiTrack ใหค้รอบคลมุพืน้ที่บนัทกึ 
1.3 ติดตัง้โปรแกรม Unreal Engine และคอมโพเนนต ์LiveLink Face 
 

 

ภาพประกอบ 97 ผูบ้กพรอ่งทางการไดย้ินก าลงัติดมารค์เกอร ์ท่ีชดุ OptiTrack 
ที่มา : ศิโยน สวุรรณสะอาด 



  

 

ภาพประกอบ 98 ผูบ้กพรอ่งทางการไดย้ินก าลงัทดสอบถงุมือ Manus 
ที่มา : ศิโยน สวุรรณสะอาด 

 

 

ภาพประกอบ 99 บกพรอ่งทางการไดย้ินก าลงัรอคาลิเบรตกลอ้งของ OptiTrack 
ที่มา : ศิโยน สวุรรณสะอาด 

 

2. การเตรียมถ่าย Mocap ภาษามือไทย และใบหนา้ 
2.1 ติดตัง้มารค์เกอรบ์นรา่งกาย ใบหนา้ และถงุมือ PrimeX Gloves 

3.   การปรบัตัง้ค่าซอฟตแ์วร ์ 
3.1 เปิดโปรแกรม Manus Core และเชื่อมต่อถงุมือ PrimeX Gloves 
3.2 เปิดโปรแกรม Unreal Engine และเชื่อมต่อ LiveLink Face กับกล้อง

ส าหรบับนัทกึใบหนา้ 



  

3.3 ในโปรแกรม Motive ของ OptiTrack สรา้งการตัง้ค่าการบนัทกึขัน้สงูและ
ตรวจสอบการตรวจจบัมารค์เกอร ์

 

ภาพประกอบ 100 ผูบ้กพรอ่งทางการไดย้ินติดมารค์เกอรท์ี่ตวัและจดุมารค์เกอรบ์น
ใบหนา้ 

ที่มา : ศิโยน สวุรรณสะอาด 
 

4. การคาลิเบรตและบนัทกึ  
ท่าคาลิเบรัตหรือท่า Calibration Pose ส าหรับมอชั่ นแคปเจอร ์(Motion 

Capture) หมายถึงท่าทางหรือการยืนในลกัษณะพิเศษที่ผูถู้กบนัทึกการเคลื่อนไหวตอ้งท าก่อนเริ่ม
การบนัทกึจรงิ โดยมีจุดประสงคด์งันี ้

- ปรบัต าแหน่งร่างกายและกลา้มเนือ้ใหต้รงกับสภาวะเริ่มตน้ (Neutral 
Pose) เพื่อใหร้ะบบ Motion Capture สามารถตรวจจบัการเคลื่อนไหวจากจดุเริ่มตน้ที่ถูกตอ้ง 

- ช่วยให้ระบบสามารถแยกแยะและระบุต าแหน่งของมารค์เกอรห์รือ
เซนเซอรติ์ดตามการเคลื่อนไหวที่ต่างจดุบนรา่งกายไดอ้ย่างถกูตอ้ง 

- ใช้ส  าหรับค านวณและแคลิเบรตระยะทาง ขนาด และสัดส่วนของ
อวยัวะต่างๆ เพื่อใหก้ารเคลื่อนไหวที่ถกูบนัทกึมีความแม่นย า 

- ในการบันทึกด้วยกล้อง ท่าคาลิเบรัตจะช่วยให้ระบบตรวจจับและ
ติดตามต าแหน่งของรา่งกายไดอ้ย่างถกูตอ้งในมมุมองต่างๆ 

- ท่าคาลิเบรตัที่นิยมใช ้เช่น ท่ายืนตรงแขนกางในลกัษณะ T-Pose, A-
Pose หรือบางครัง้อาจมีท่าเดินหรือกระโดดขึน้ลงเพื่อให้ระบบได้เก็บข้อมูลการเคลื่อนไหวใน
ลกัษณะอื่นๆ รว่มดว้ย 



  

การท าท่าคาลิเบรตันีม้ีความส าคญัเป็นอย่างยิ่ง เนื่องจากเป็นขัน้ตอนส าคญั
ส าหรบัใหร้ะบบ Motion Capture สามารถรบัรูแ้ละค านวณการเคลื่อนไหวจากผูถู้กบนัทึกไดอ้ย่าง
ถกูตอ้งและแม่นย าตลอดการบนัทกึ 

4.1 ใหผู้บ้กพร่องทางการไดย้ินท าท่าคาลิเบรตตามขัน้ตอนของแต่ละซอฟตแ์วร ์
ท่าของการคาลิเบรต 

4.2 เริ่มการบันทึกผ่านระบบ Motive ของ OptiTrack ผูบ้กพร่องทางการไดย้ิน
เริ่มแสดงท่าทางภาษามือไทยต่างๆ ที่ตอ้งการบนัทกึ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพประกอบ 101 ท่า Calibration Pose (A-Pose) ส าหรบั แบรนด ์OptiTrack 
ที่มา : ศิโยน สวุรรณสะอาด 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพประกอบ 102 ผูบ้กพรอ่งทางการไดย้ินก าลงับนัทกึภาษามือไทย  
ที่มา : ศิโยน สวุรรณสะอาด 



  

 

ภาพประกอบ 103 นกัวิชาการภาษามือไทยก าลงัท าการตรวจเช็คภาษามือท่ีบนัทกึไป  
ที่มา : ศิโยน สวุรรณสะอาด 

 

5. การประมวลผลและจดัเก็บขอ้มลู  
5.1 ในโปรแกรม Motive ใหล้็อกการเคลื่อนไหวที่ตอ้งการ 
5.2 ในโปรแกรม Unreal Engine ให้บันทึกการเคลื่อนไหวใบหน้าที่ต้องการผ่าน 

LiveLink Face 
5.3 จัดเก็บไฟล์การเคลื่อนไหวร่างกาย มือ และใบหน้าส าหรับการแอนิ เมท

คาแรคเตอรต่์อไป 
 

 

ภาพประกอบ 104 ภาพหนา้จอซอฟแวรจ์ากการบนัทกึ Mocap ทัง้ตวั มือ และหนา้ 
ที่มา : ศิโยน สวุรรณสะอาด 

 



  

 
 

ภาพประกอบ 105 ภาพหนา้จอขณะบนัทกึ Mocap ทัง้ตวั มือ และหนา้ 
ที่มา : ศิโยน สวุรรณสะอาด 

 

6. น าเขา้ไฟล ์Motion Capture มาแกไ้ข อนิเมชนัใน Maya  
ไฟล์บันทึกการเคลื่อนไหว (Motion Capture Data) ส าหรบัภาษามือที่ได้จาก

ระบบ Motion Capture จะอยู่ในรูปแบบของไฟลดิ์บ (Raw Data) ซึ่งเมื่อน าเขา้มาในซอฟตแ์วร์
อย่าง Maya จะมองเห็นเป็น Skeleton หรือโครงกระดูก (Rig) เปล่าๆ ที่มีการเคลื่อนไหวตาม
ท่าทางภาษามือที่ถกูบนัทกึมา 

ลักษณะของไฟล์ Motion Capture ดิบจะประกอบไปด้วยข้อมูลต าแหน่ง 
(Position Data) ของจุดติดตัง้มารค์เกอรห์รือเซนเซอรต่์างๆ บนร่างกายผูแ้สดงภาษามือ ซึ่งระบบ 
Motion Capture จะบนัทกึการเปลี่ยนแปลงต าแหน่งเหลา่นีเ้ป็นระยะๆ ตามเวลาจรงิ 

เมื่อน าไฟล ์Motion Data ดิบมาสู่ Maya หรือซอฟตแ์วรส์รา้งแอนิเมชั่น จะตอ้ง
ผ่านขัน้ตอนการ Bind หรือผูกยึดขอ้มลูการเคลื่อนไหวดิบเขา้กบั Rig หรือโครงกระดูก เพื่อใหเ้กิด
เป็นการเคลื่อนไหวของร่างกายและมือในท่าทางต่างๆ ตามแบบที่ถูกบันทึกมา  ในขั้นตอนนีจ้ะ
มองเห็นเป็นภาพของโครงกระดกูหรือ Skeleton ว่างเปลา่ แต่ก าลงัเคลื่อนไหวไปมาตามการบนัทึก
ท่าทางภาษามือนั้นๆ จากนั้นจึงน าไปผ่านขั้นตอนการสรา้งแอนิเมชั่น ปรับแต่ง พัฒนา จน
กลายเป็นตวัละครพรอ้มแสดงภาษามือไดอ้ย่างสมจรงิต่อไป 
 
 



  

 

ภาพประกอบ 106 ภาพของโครงกระดกูหรือ Skeleton ใน Maya 
ที่มา : ศิโยน สวุรรณสะอาด 

 

7.   ปรบัแกก้ารเคลื่อนไหวใน Maya  
7.1 แกไ้ขสว่นที่มีปัญหาหรือผิดพลาดใน Motion Data 
7.2 ปรบัแต่งท่วงท่าและลกัษณะการเคลื่อนไหวใหส้มจรงิและสื่อสาร ไดดี้ยิ่งขึน้ 
7.3 ลา้งขอ้มลูสว่นที่ไม่ตอ้งการ เช่น การเคลื่อนไหวขาจากการยืน 
7.4 จดัรูปแบบ Motion Clip ใหพ้รอ้มส าหรบัการน าไปใชง้าน 

 

 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพประกอบ 107 ภาพการแกไ้ขท่าทางเบือ้งตน้ใน Maya 
ที่มา : ศิโยน สวุรรณสะอาด 

 

หลงัจากนี ้การเคลื่อนไหวภาษามือไทยที่ไดจ้ากผูบ้กพร่องทางการไดย้ินจะพรอ้มส าหรบั
การน าไปแอนิเมทหรือใชง้านกับตัวละครต่างๆ ไดอ้ย่างมีประสิทธิภาพมากยิ่งขึน้ ทัง้ ในแง่ความ
ถกูตอ้ง สมจรงิ และการสื่อความหมายที่ชดัเจน 
 



  

ขั้นตอนที ่7 ประเมินผลคร้ังที ่2 เพ่ือปรับปรุงและพัฒนาอนิเมชันของ
ภาษามือไทย  

ในขัน้ตอนที่ 7 นีผู้ว้ิจยัไดส้่งท่าอนิเมชนัตน้แบบที่ยงัไม่ไดต้กแต่งแสงใหน้กัวิชาการ
ภาษามือไทย และบคุคลที่เก่ียวขอ้ง รว่มกนัตรวจสอบและประเมินความถกูตอ้งและชดัเจน
ตามหลกัภาษามือไทยหรือไม่ คิดเป็นรอ้ยละ เท่าใด จากนัน้ท าการแกไ้ขปรบัแต่งอนิเมชัน
ภาษามือไทย ตามค าแนะน าของนกัวิชาการและผูเ้ชี่ยวชาญที่เก่ียวขอ้ง 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

ภาพประกอบ 108 ตวัอย่างการปรบัแกท้่ามือใหถ้กูตอ้ง  
ที่มา : ศิโยน สวุรรณสะอาด 

 

จากภาพประกอบ 108 จะเห็นไดว้่า มีความผิดเพีย้นในการบันทึก Mocap เกิดขึน้ 
นักวิชาการภาษามือได้ให้ค าแนะน าในการปรับแก้นิว้โป้งให้อยู่ในต าแหน่งที่ถูกต้อง เนื่องจาก
ภาษามือคือภาษาที่ใชท้่าทางทางกาย หากท าผิดเพีย้นไปอาจท าใหค้วามหมายเปลี่ยนไป หรือท า
ใหคู้่สื่อสารไม่เขา้ใจความหมายเลย ดงันัน้ผูว้ิจยัจึงปรบัแกไ้ขแมใ้นรายละเอียดคนทั่วไปยากที่จะ
สงัเกตเุห็น แต่ผูบ้กพรอ่งทางการไดย้ินเคา้สามารถมองเห็นไดอ้ย่างชดัเจน 

เมื่ออนิเมชันภาษามือผ่านการตรวจสอบจากนักวิชาการภาษามือแลว้ ผูว้ิจัยจะน า
อนิเมชันนัน้ๆไปใส่ในคาแรคเตอรต์น้แบบที่สรา้งไว ้สรา้งสภาพแวดลอ้มที่ตอ้งการ เช่น ฉากเวที 
อาคารหรือบรรยากาศภายนอก แต่ในกรณีนีผู้ว้ิจยัจะท าการจดัแสงแบบสตูดิโอเพื่อใหค้าแรคเตอร์
เด่นและเห็นชัดเจน ดว้ยเครื่องมือออกแบบของ Unreal Engine จัดวางแหล่งก าเนิดแสง ทิศทาง
แสง 



  

  
ภาพประกอบ 109 การน าอนิเมชนัมาใสใ่นคาแรคเตอร ์ 

ที่มา : ศิโยน สวุรรณสะอาด 
 

ความส าคัญของการจัดแสงส าหรับคาแรคเตอรล์่ามภาษามือใน 3D และการ
ก าจัดเงาในงาน 3D 

การสรา้งคาแรคเตอรล์า่มภาษามือในงาน 3 มิติเป็นเรื่องที่ทา้ทายและตอ้งใหค้วามส าคญั
กบัหลายองคป์ระกอบ โดยเฉพาะการจัดแสงซึ่งเป็นปัจจัยส าคัญที่ช่วยใหก้ารสื่อสารผ่านท่าทาง
และการเคลื่อนไหวของมือเป็นไปอย่างมีประสิทธิภาพ อีกทัง้ยงัมีประเด็นเรื่องการจดัการเงาและ
แสงสะทอ้นที่ตอ้งค านึงถึงดว้ยเช่นกนั 

การจัดแสงที่ดีส  าหรบัคาแรคเตอรล์่ามภาษามือจะตอ้งเน้นที่การเพิ่มรายละเอียดของ
ท่าทางมือ การเคลื่อนไหวของนิว้ และสีหน้าอารมณ์ โดยการวางต าแหน่งของแสงหลัก (Key 
Light) ใหส้่องกระทบดา้นหน้าของคาแรคเตอรเ์ป็นสิ่งจ าเป็น เพื่อใหเ้ห็นรายละเอียดเหล่านัน้ได้
อย่างชดัเจน อย่างไรก็ตาม การใชแ้สงหลกัเพียงแหล่งเดียวอาจท าใหเ้กิดเงามืดมากเกินไป ดงันัน้
จึงควรมีแสงกระทบ (Fill Light) จากดา้นขา้งเพื่อช่วยลดเงาและเพิ่มมิติใหก้บัภาพ นอกจากนี ้แสง
รมิดา้นหลงั (Rim Light) จะช่วยใหค้าแรคเตอรโ์ดดเด่นออกมาจากฉากหลงั และการเลือกใชส้ีของ
แสงที่อบอุ่นและเป็นธรรมชาติจะท าใหส้ีผิวของคาแรคเตอรด์สูดใสและน่าติดตาม  



  

 

ภาพประกอบ 110 ขัน้ตอนการจดัแสงคาแรคเตอรแ์ละฉาก 
ที่มา : ศิโยน สวุรรณสะอาด 

 

อนึ่งมีสิ่งที่ควรระวังในการจัดแสงคือ เงาที่เกิดจากการจัดแสงอาจท าใหม้องเห็นท่าทาง
และการเคลื่อนไหวของมือไดไ้ม่ชดัเจน จึงจ าเป็นตอ้งจดัการเงาใหเ้หมาะสม วิธีการมีหลากหลาย 

- ปรบัแสงใหส้อ่งจากดา้นขา้งเพื่อลดเงามืด 
- เพิ่มแสงดา้นหลงัเพื่อแยกวตัถกุบัเงา 
- ปรบัความเขม้ของเงาใหน้อ้ยลง 
- ใชโ้ปรแกรมตกแต่งภาพเพื่อลบเงาออก  
- จดัวางต าแหน่งไฟและฉากใหม่เพื่อหลีกเลี่ยงเงาในจดุที่ไม่ตอ้งการ 

แต่การลบเงาออกทัง้หมดไม่ดีเสมอไป เพราะเงาก็ช่วยให้ภาพดูสมจริงและมีมิติมากขึน้ 
ดงันัน้ควรพิจารณาตามความเหมาะสมของแต่ละงานว่าควรเอาเงาออกหรือเปลา่ การจดัแสง และ
เงาที่ดี จะท าใหท้่าทางภาษามือของตัวละครล่ามใน 3D ชัดเจน คนดเูขา้ใจไดง้่าย ซึ่งส าคัญมาก
ในการช่วยใหค้นหูหนวกสื่อสารกบัคนทั่วไปไดส้ะดวกขึน้ ดงัภาพประกอบที่ 112 ภาพเปรียบเทียบ
หลงัและก่อนลดเงาจากบรเิวรล าตวัและลดแสงไฟที่ตกสะทอ้นจากเสน้ผมที่เด่นจนกวนสายตาของ
คู่สื่อสาร การจัดแสงที่ดีและการจัดการเงาและแสงสะทอ้นจากผมอย่างเหมาะสมจะช่วยใหก้าร
สื่อสารผ่านท่าทางและการเคลื่อนไหวของคาแรคเตอรล์่ามภาษามือใน 3D เป็นไปอย่างมี
ประสิทธิภาพมากขึน้ ผูช้มสามารถรบัรูแ้ละเขา้ใจการสื่อสารไดอ้ย่างถูกตอ้งและชดัเจน โดยไม่ถูก
เงาหรือแสงสะทอ้นรบกวนสายตาในระหว่างการสื่อสาร 
 



  

 

ภาพประกอบ 111 ผลงานคาแรคเตอรห์ลงัจดัแสงเรน็เดอรก์่อนแกเ้งา 
ที่มา : ศิโยน สวุรรณสะอาด 

 

 

ภาพประกอบ 112 การจดัแสงไฟลบเงาและแสงสะทอ้นของผม รูปซา้ยหลงัแก ้รูปขวา
ก่อนแกไ้ข 

ที่มา : ศิโยน สวุรรณสะอาด 
 

  



  

 

ภาพประกอบ 113 ผลงานคาแรคเตอรห์ลงัจดัแสงเรน็เดอรเ์สรจ็แลว้ 
ที่มา : ศิโยน สวุรรณสะอาด 

 

 
ภาพประกอบ 114 ผลงานคาแรคเตอรห์ลงัจดัแสงเรน็เดอรเ์สรจ็แลว้ 

ที่มา : ศิโยน สวุรรณสะอาด 
  



  

ตาราง 27 คอมเมน้จากผูเ้ชี่ยวชาญดา้นภาษามือเก่ียวกบัสีพืน้หลงัในการแสดงผล 

ภาพประกอบที่ ความคิดเห็นผูเ้ชี่ยวชาญดา้นภาษามือเก่ียวกบัสีพืน้หลงั 
1.    

- สีเสือ้และพืน้หลงัใกลเ้คียงกนัเกินไป 
- ควรปรบัฉากหลงัเป็นสีเทาเขม้ 
- โดยรวมสีสว่างเกินไป 

2.   
- ฉากหลงัเห็นชดัเจนดี 
 

3.   
- ฉากหลงัเห็นตดักบัตวัละครชดัเจน 

 
ค าจ ากดัความและลกัษณะส าคญัของ "ภาพสบายตา" ซึ่งเป็นภาพที่มีคณุสมบติัเชิง

สุนทรียะที่ก่อให้เกิดความรู้สึกพึงพอใจต่อการรับชมและเอื ้อต่อการสื่อสารเนื ้อหาอย่างมี
ประสิทธิภาพ โดยภาพสบายตานัน้ประกอบดว้ยองคป์ระกอบหลกัหลายประการ ไดแ้ก่ การจดัวาง
องคป์ระกอบศิลป์ที่สมดุลและกลมกลืน การใชโ้ทนสีที่เหมาะสมและไม่ฉูดฉาด การมีจุดเด่นหรือ
จดุสนใจหลกัที่ชดัเจน การไม่มีรายละเอียดที่มากเกินความจ าเป็น การมีความคมชดัและการปรบั
โฟกสัในระดบัที่เหมาะสม และการสามารถสื่อความหมายหรืออารมณไ์ดอ้ย่างมีประสิทธิผล จากที่
ผูว้ิชยัไดส้อบถามกลุ่มผูบ้กพรอ่งทางการไดย้ิน ผูบ้กพรอ่งทางการไดย้ินนั้นกลบัมองว่า การใหส้ีใน
โทนสว่างทัง้ภาพกลบัเป็นอะไรที่ท าใหเ้ขาปวดตา  



  

ขั้นตอนที ่8 ตรวจสอบคุณภาพคาแรคเตอร ์การส่ือสารภาษามือไทย และ
การเผยแพร่  

  
การตรวจสอบคุณภาพคาแรคเตอรแ์ละการสื่อสารภาษามือไทยไดผ้่านการประเมินจาก

ผูเ้ชี่ยวชาญที่เก่ียวขอ้งทัง้ 7 ดา้น และผูบ้กพรอ่งทางการไดย้ินอีก 10 คน ไดผ้ลดงันี ้ 
 

ตาราง 28 ตารางแสดงการประเมินคณุภาพของภาษามือไทยและคาแรคเตอร ์
 

ประโยคพูด 

ความถูกต้องชัดเจน
ของภาษามือไทย 

การแสดงออกของสี
หน้าในภาษามือไทย 

ความเป็นธรรมชาติ 

ค่าเฉล่ีย ค่าเบี่ยงเบน
มาตรฐาน 

ค่าเฉล่ีย ค่าเบี่ยงเบน
มาตรฐาน 

ค่าเฉล่ีย ค่าเบี่ยงเบน
มาตรฐาน 

ของชิน้นีร้าคา 
เท่าไหร ่

4.97 0.129 4.97 0.129 4.93 0.258 

ลดก่ีเปอรเ์ซ็น 5.00 0 5 0 4.8 0.414 
ซือ้ 1 แถม 1 ฟรี 4.93 0.258 5 0 5.00 0 
ขอใหว้นันีเ้ป็นวันที่ดี
ของคณุ 

4.73 0.457 4.8 0.414 4.8 0.351 

เฉลี่ยรวม 4.90 0.211 4.94 0.211 4.8825 0.211 
 

จากตาราง 28 แสดงการประเมินคณุภาพของภาษามือไทยและคาแรคเตอรใ์นประโยคพดู
ต่างๆ สามารถสรุปไดด้งันี ้

ประโยคพูดทั้ง 4 ประโยคได้รับการประเมินคุณภาพในระดับสูงมากในทุกด้าน ได้แก่ 
ความถูกตอ้งชัดเจนของภาษามือไทย การแสดงออกของสีหน้า และความเป็นธรรมชาติ โดยมี
ค่าเฉลี่ยอยู่ระหว่าง 4.73 ถึง 5.00 และค่าเบี่ยงเบนมาตรฐานต ่า แสดงถึงความเห็นที่สอดคลอ้งกนั
ของผูป้ระเมิน ประโยค "ลดก่ีเปอรเ์ซ็น" และ "ซือ้ 1 แถม 1 ฟรี" ไดร้บัคะแนนเต็ม 5 ในดา้นความ
ถกูตอ้งชดัเจนของภาษามือไทยและการแสดงออกของสีหนา้ ส่วนประโยค "ของชิน้นีร้าคาเท่าไหร่" 
และ "ขอใหว้นันีเ้ป็นวนัที่ดีของคณุ" มีค่าเฉลี่ยสงูกว่า 4.7 ในทุกดา้นเช่นกัน เมื่อพิจารณาค่าเฉลี่ย
รวมของแต่ละดา้น พบว่าการแสดงออกของสีหนา้ในภาษามือไทยมีค่าเฉลี่ยสงูสดุที่ 4.94 ตามดว้ย
ความถูกตอ้งชัดเจนของภาษามือไทยที่ 4.90 และความเป็นธรรมชาติที่ 4.88 ทั้งนีค่้าเบี่ยงเบน
มาตรฐานรวมอยู่ที่ 0.211 ซึ่งแสดงถึงการประเมินที่สอดคลอ้งกนัในทกุดา้น โดยสรุป ภาษามือไทย



  

และคาแรคเตอรท์ี่ใช้ในประโยคพูดต่างๆ มีคุณภาพสูงมากในแง่ของความถูกต้องชัดเจน การ
แสดงออกของสีหน้า และความเป็นธรรมชาติ สะทอ้นถึงการพัฒนาที่มีประสิทธิภาพและน่าพึง
พอใจ 
 

ตาราง 29 ตารางแสดงระดบัความพงึพอใจของภาษามือไทยและคาแรคเตอร ์
 

เกณฑใ์นการประเมิน  
 ระดับความพึงพอใจ 

ค่าเฉล่ีย        ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
ส่วนที ่1 ภาษามือไทย   
ความถกูตอ้งชดัเจนของภาษา 4.83               0.361 

การแสดงออกของสีหนา้ในภาษามือ 4.67              0.487 

ความเป็นธรรมชาติ 4.8              0.414 

ส่วนที ่2 การออกแบบตัวละคร   
ความสวยงามสบายตา 4.6              0.507 

การจดัแสงเหมาสม 4.6              0.632 

ความเหมาะสมของเครื่องแต่งกาย 4.67              0.487 

ความประทบัใจตวัละคร 4.8              0.414 

ส่วนที ่3 การใช้งานแอปพลิเคชัน   
การใชง้านง่าย 3.90              0.929 

การออกแบบ UX/UI เหมาะสม 4.60              0.507 

ความรวดเรว็ในการแสดงผล 4.8              0.414 

ความสะดวกในการใชง้าน 4.26 

 
             0.798 

คะแนนเฉลี่ยรวม 4.59              0.468 

 

จากตาราง 29 แสดงระดบัความพึงพอใจของภาษามือไทยและคาแรคเตอร ์สามารถ
สรุปไดด้งันี ้

ในส่วนที่ 1 ดา้นภาษามือไทย ผูต้อบแบบสอบถามมีความพึงพอใจในระดบัสงูมาก 
โดยความถูกตอ้งชดัเจนของภาษามีค่าเฉลี่ยสงูสดุที่ 4.83 ตามดว้ยความเป็นธรรมชาติที่ 4.8 และ
การแสดงออกของสีหนา้ในภาษามือที่ 4.67 



  

ส่วนที่ 2 ดา้นการออกแบบตัวละคร ผูต้อบมีความพึงพอใจในระดับสูงมากเช่นกัน 
โดยความประทับใจตัวละครมีค่าเฉลี่ยสูงสุดที่ 4.8 ส่วนความเหมาะสมของเครื่องแต่งกายอยู่ที่ 
4.67 ความสวยงามสบายตาและการจดัแสงเหมาะสมมีค่าเฉลี่ยเท่ากนัที่ 4.6  

สว่นที่ 3 ดา้นการใชง้านแอปพลิเคชนั ผูต้อบมีความพึงพอใจโดยรวมในระดบัสงูมาก 
แต่การใชง้านง่ายมีค่าเฉลี่ยต ่าสุดที่ 3.9 ในขณะที่ความรวดเร็วในการแสดงผลสูงสุดที่ 4.8 ตาม
ดว้ยการออกแบบ UX/UI ที่เหมาะสมที่ 4.6 และความสะดวกในการใชง้านที่ 4.26 

โดยภาพรวม ผูต้อบแบบสอบถามมีความพึงพอใจต่อภาษามือไทยและคาแรคเตอร์
ในระดบัสงูมาก ดว้ยคะแนนเฉลี่ยรวมอยู่ที่ 4.59 
 

 
 

ภาพประกอบ 115 ภาพตวัอย่างผลงานภาษามือที่ไดร้บัการประเมิน 
ที่มา : ศิโยน สวุรรณสะอาด 

 

การทดลองเผยแพร่โดยประยุกติใ์ช้กับแอปพิเคชันในโทรศัพทเ์คล่ือนที ่
ผู้วิจัยได้ท าแบบสอบถามปลายเปิดถึงข้อความที่ผู ้บกพร่องทางการได้ยิน

ตอ้งการที่จะใหใ้สล่งในแอปพลิเคชนั โดยผลการเก็บขอ้มลูมีการจดัแบ่งหมวดหมู่ของประโยคตาม
สถานการณต่์างๆ ที่พบในชีวิตประจ าวนั แบ่งหมวดหมู่ตามสถานการณเ์ช่นนีจ้ะช่วยใหผู้ใ้ชเ้ขา้ถึง
ประโยคและค าศัพทท์ี่เก่ียวขอ้งไดอ้ย่างรวดเร็วและตรงประเด็น ท าใหก้ารสื่อสารมีประสิทธิภาพ
และราบรื่นย่ิงขึน้ ตวัอย่างหมวดหมู่ที่อาจน ามาใช ้ไดแ้ก่ 

1. หมวดติดต่อราชการ ส าหรบัการติดต่อกบัหน่วยงานภาครฐัหรือเจา้หนา้ที่ เช่น 
การขอใบอนญุาต การช าระภาษี หรือแมแ้ต่การรอ้งเรียนเรื่องต่างๆ 

2. หมวดสื่อสารระหว่างผูบ้กพร่องทางการไดย้ินกบัคนหูดี ประกอบดว้ยฟีเจอรแ์ปล
ค าพดูเป็นภาษามือ และใหผู้บ้กพรอ่งทางการไดย้ินสามารถตอบกลบัดว้ยการกดปุ่ มเลือกค าตอบ 
ซึ่งจะถกูแปลเป็นภาษาพดูใหค้นหดีูฟัง ช่วยใหก้ารสื่อสารเป็นไปอย่างสะดวกและต่อเนื่อง 



  

3. หมวดการใชใ้นชีวิตประจ าวนั ครอบคลมุสถานการณต่์างๆ ที่พบในชีวิตประจ าวนั 
เช่น ซือ้ของ ต่อรองราคา สอบถามโปรโมชนั สั่งอาหาร เป็นตน้ 

 

 ภาพประกอบ 116 ภาพตวัอย่างการจดัวางและการใชง้านแอปพลิเคชนั 
ที่มา : ศิโยน สวุรรณสะอาด 

 

 

ภาพประกอบ 117 ภาพตวัอย่างการจดัวางและการใชง้านแอปพลิเคชนั 
ที่มา : ศิโยน สวุรรณสะอาด 



  

 

 

ภาพประกอบ 118 ภาพตวัอย่างการจดัวางและการใชง้านแอปพลิเคชนั 
ที่มา : ศิโยน สวุรรณสะอาด 
 



  

  

 

ภาพประกอบ 119 ภาพตวัอย่างการจดัวางและการใชง้านแอปพลิเคชนั 
ที่มา : ศิโยน สวุรรณสะอาด 

 



  

 
ภาพประกอบ 120 ภาพตวัอย่างการใชง้านแอปพลิเคชนั 

ที่มา : ศิโยน สวุรรณสะอาด 
  



  

 

ภาพประกอบ 121 ภาพตวัอย่างการใชง้านแอปพลิเคชนับนโทรศพัท ์
ที่มา : ศิโยน สวุรรณสะอาด 

 

 
 

ภาพประกอบ 122 ภาพตวัอย่างการใชง้านแอปพลิเคชนับนแท็บเล็ต 
ที่มา : ศิโยน สวุรรณสะอาด 

 



  

บทที ่5 
สรุป อภปิราย และขอ้เสนอแนะ 

การออกแบบบุคลิกภาพคาแรคเตอรเ์สมือนจริงเพื่อใชใ้นแอปพลิเคชนัแปลภาษามือ
ไทยใหแ้ก่ผูบ้กพร่องทางการไดย้ินนีม้ีกระบวนการรวิจยัแบบ Mixed Methods (ผสานวิธี) คือการ
ผสมผสานระหว่าง วิธีการวิจยัเชิงปริมาณ (Quantitative Research) และวิธีการวิจยัเชิงคุณภาพ 
(Qualitative Research) เขา้ดว้ยกนั เป็นการวิจยัแบบคู่ขนาน (Convergent Parallel Design) ท า
วิจยัเชิงปรมิาณและคณุภาพไปพรอ้มกนั ในการวิจยัครัง้นีผู้ว้ิจยัไดต้ัง้ความมุ่งหวงัไวด้งันี ้ 

1. เพื่อศกึษาบคุลิกภาพการสื่อสารภาษามือไทยของผูพ้กพร่องทางการไดย้ิน 
2. เพื่อศกึษาเทคโนโลยีการสื่อสารดว้ยภาพส าหรบัผูบ้กพร่องทางการไดย้ิน 
3. เพื่อออกแบบบุคลิกภาพวิชัวคาแรคเตอรเ์สมือนจริง (Virtual Character) ตัวแทนผู้

บกพร่องทางการได้ยินและใช ้Virtual Character ในเทคโนโลยีการสื่อสารดว้ยภาพเสมือนจริง
ส าหรบัผูบ้กพรอ่งทางการไดย้ิน 
 

สรุปผลการวิจัย 
1. การศึกษาบุคลิกภาพการส่ือสารภาษามือไทยของผู้พกพร่องทางการได้ยิน 

ผู้บกพร่องทางการได้ยินใช้หลากหลายรูปแบบในการสื่อสาร ซึ่งมีความ
แตกต่างจากวิธีการสื่อสารของคนทั่วไป ทั้งนีข้ึน้อยู่กับระดับความบกพร่อง ความสามารถ และ
ประสบการณข์องแต่ละบคุคล รูปแบบการสื่อสารที่ส  าคญั  

1.1 ภาษามือไทย ภาษามือเป็นรูปแบบการสื่อสารหลักหรือภาษาแม่ของผู้
บกพร่องทางการได้ยินมีโครงสรา้งและไวยากรณ์เป็นของตนเอง แตกต่างจากภาษาพูดของ
ภาษาไทย  

1.2 การอ่านริมฝีปาก ผู้บกพร่องทางการได้ยินบางกลุ่มใช้การสังเกตการ
เคลื่อนไหวของริมฝีปากและสีหนา้ของผูพ้ดูเพื่อเดาความหมาย กล่าวคือ คนหตูึงมกัใชก้ารอ่านริม
ฝีปากในการสื่อสารมากกว่าคนหูหนวกเนื่องจากคนหูตงึมกัสญูเสียการไดย้ินบางส่วนและอาจเคย
พดูไดม้ากก่อน 

1.3 การเขียน/พิมพ ์การสื่อสารดว้ยการเขียนภาษาไทยหรือพิมพไ์ทยเป็นวิธีที่ 
ค่อนขา้งยากส าหรบัผูบ้กพร่องทางการไดย้ินหลายๆคน เนื่องจากผูบ้กพร่องทางการไดย้ินนั้นมี
การศึกษาของผูบ้กพร่องทางการไดย้ินมากที่สุดเป็นรอ้ยละ 54.9 คือ ระดบัประถมศึกษาและการ
เรียนรูช้า้กว่าคนปกติ ผูบ้กพร่องการไดย้ินส่วนใหญ่จึงไม่เก่งในการสื่อสารภาษาไทย ไม่ว่าจะอ่าน 



  

หรือเขียน ภาษาไทยเป็นภาษาที่ 2 ดังนัน้เฉพาะผูบ้กพร่องทางการไดย้ินที่ไดเ้รียนต่อเท่านัน้ที่จะ
สามารถสื่อสารภาษาไทยได ้

1.4 ลา่มแปลภาษามือไทย ลา่มแปลภาษามือไทย มีบทบาทส าคญัในการ 
ช่วยใหค้นหูหนวกสามารถสื่อสารกับคนไดย้ิน พวกเขาท าหนา้ที่แปลภาษาพูดเป็นภาษามือ และ
แปลภาษามือเป็นภาษาพูด ช่วยใหค้นหูหนวกสามารถเขา้ถึงขอ้มูล บริการ และโอกาสต่างๆ ได้
อย่างเท่าเทียม 

2. การศึกษาเทคโนโลยีการส่ือสารด้วยภาพส าหรับผู้บกพร่องทางการได้ยิน 
ศึกษาเทคโนโลยีการสื่อสารดว้ยภาพเป็นการศึกษาเทคโนโลยีเพื่อประยุกตใ์ช้

การสื่อสารดว้ยภาพ (Motion capture) ทั้งภาคเอกสารและการทดสอบเครื่อง Motion capture 
เพื่อหาเครื่องที่ไดผ้ลความแม่นย าสงูสดุ โดยแบ่งออกเป็น 3 ประเภทใหญ่คือ  

• Motion Capture body  
• Motion Capture fingers 
• Motion Capture fcae 

 เทคโนโลยี  Motion Capture หรือ  MoCap คือ เทคโนโลยีที่ ใช้บันทึกการ
เคลื่อนไหวของร่างกาย โดยใชก้ลอ้งหรือเซ็นเซอรต์รวจจับการเคลื่อนไหว แปลงเป็นขอ้มูลดิจิทัล 
ข้อมูล MoCap สามารถน าไปใช้ในหลากหลายสาขา Motion Capture เป็นเทคโนโลยีที่มี
ประโยชนส์  าหรบับนัทกึการเคลื่อนไหวของรา่งกาย เทคโนโลยีนีช้่วยเพิ่ม realism ใหก้บัตวัละครใน
ภาพยนตรแ์ละเกม วิเคราะหก์ารเคลื่อนไหวของนกักีฬา ฟ้ืนฟูสมรรถภาพของผูป่้วย และอ่ืนๆ อีก
มากมาย เครื่องที่ไดผ้ลความแม่นย าสูงสุด โดยแบ่งออกเป็น 3 ประเภทใหญ่สรุปผลการทดสอบ
ระบบ Mocap การศึกษาเทคโนโลยีเพื่อประยุกตใ์ชเ้ทคโนโลยีที่เก่ียวกับการสื่อสารดว้ยภาพการ
ทดสอบเครื่อง Motion capture เพื่อหาเครื่องที่ได้ผลความแม่นย าสูงสุด โดยแบ่งออกเป็น 3 
ประเภท ไดผ้ลดงันี ้ 

2.1 Motion Capture body : OptiTrack Motion Capture 
ระบบ OptiTrack เป็นเทคโนโลยี  Motion Capture ชั้นน าที่ มี ความ

แม่นย าสูง โดยใชก้ลอ้ง Active Stereo ยิงแสงอินฟราเรดไปยังเครื่องหมายสะทอ้นแสงที่ติดบน
ร่างกายนักแสดง กลอ้งจะบนัทึกต าแหน่งของเครื่องหมายและแปลงเป็นขอ้มูลดิจิทัล การน า AI 
มาประยุกตใ์ชใ้นกระบวนการประมวลผลขอ้มลูเป็นปัจจยัส าคญัที่ท าใหร้ะบบนีม้ีความแม่นย าสูง 
โดย AI จะช่วยในการตรวจจับและระบุต าแหน่งของมารค์เกอรห์รืออวัยวะต่างๆ ก าจัดสญัญาณ
รบกวนและขอ้มูลผิดพลาด เติมเต็มขอ้มูลที่หายไป ปรบัแต่งขอ้มูลให้เขา้กับโครงสรา้งร่างกาย 



  

และเรียนรูเ้พื่อปรบัปรุงประสิทธิภาพอย่างต่อเนื่อง ซึ่งสอดคลอ้งกับงานวิจัย 3D technologies 
and applications in sign language ของ (Stefanidis และคนอ่ืน ๆ, 2020) 

2.2 Motion Capture fingers : Manus PrimeX glove  
Manus primeX Glove เป็นถุงมือแบบเซ็นเซอรอ์ัจฉริยะที่มีฟังก์ชั่น AI 

ในการวิเคราะหก์ารเคลื่อนไหวของมือ ซึ่งจะช่วยใหคุ้ณสามารถควบคุมอุปกรณดิ์จิทัลต่างๆ ดว้ย
ท่าทางมือไดอ้ย่างสะดวกและแม่นย าเทคโนโลยีหลกัที่ใชใ้นการวิเคราะหคื์อ เซ็นเซอรต์รวจจบัการ
เคลื่อนไหวรวมถึงระบบ AI ที่สามารถแปลงสญัญาณจากเซ็นเซอรใ์หเ้ป็นค าสั่งควบคมุต่างๆ ท าให้
สามารถไดท้่าทางเคลื่อนไหวของนิว้มือที่ธรรมชาติและสมจริงนอกจากนี ้ระบบ AI ยังสามารถ
เรียนรูแ้ละจดจ าท่าทางมือที่คณุก าหนดเองไดด้ว้ย เพื่อตอบสนองการใชง้านไดอ้ย่างเฉพาะเจาะจง
(Stefanidis และคนอ่ืน ๆ, 2020)  

2.3 Motion Capture Fcae : Unreal Engine Livelink 
Unreal Engine LiveLink สามารถจบัภาพเคลื่อนไหวบนใบหนา้ไดอ้ย่าง

ละเอียดถึงขั้นขมวดคิ้ว โดยมีการประยุกต์ใช้ AI ในการประมวลผลข้อมูลเป็นส่วนส าคัญ 
กระบวนการท างานเริ่มจากกล้องหรืออุปกรณ์ตรวจจับใบหน้าบันทึกภาพการเคลื่อนไหวของ
ใบหนา้ กลา้มเนือ้ และอวัยวะต่างๆ จากนัน้ขอ้มูลภาพจะถูกส่งไปประมวลผลดว้ยระบบ AI ที่ใช้
เทคนิค Machine Learning และ Digital Image Processing เพื่ อวิเคราะห์และตรวจจับการ
เปลี่ยนแปลงของใบหนา้ เมื่อตรวจพบการเคลื่อนไหวเฉพาะ เช่น การขมวดคิ้ว ระบบ AI จะสรา้ง
ขอ้มูลการเคลื่อนไหวที่สอดคลอ้ง โดยอาศัยการเรียนรูจ้ากขอ้มูลตัวอย่างที่หลากหลาย ก่อนจะ
ประมวลผลต่อเพื่อเติมเต็มรายละเอียด ลดสัญญาณรบกวน ใหไ้ดก้ารเคลื่อนไหวที่ราบรื่นและ
สมจริง ทั้งนี ้การออกแบบตัวละครเสมือนจริงเพื่อใชใ้นเทคโนโลยีการสื่อสารด้วยภาพส าหรบัผู้
บกพร่องทางการไดย้ินนั้น ตอ้งค านึงถึงองคป์ระกอบส าคัญหลายประการ เพื่อใหไ้ดต้ัวละครที่
สื่อสารภาษามือไดถ้กูตอ้ง ชดัเจน และเป็นธรรมชาติ 
 

3. ออกแบบบุคลิกภาพวิชัวคาแรคเตอร์เสมือนจริง (Virtual Character) 
ตัวแทนผู้บกพร่องทางการได้ยินและใช้ Virtual Character ในเทคโนโลยีการส่ือสารด้วย
ภาพเสมือนจริงส าหรับผู้บกพร่องทางการได้ยิน 

3.1 ผลจากแบบสอบถามที่  1 แบบสอบถามผู้เชี่ยวชาญเรื่องการออกแบบ
บุคลิกภาพคาแรคเตอรเ์สมือนจริงเพื่อใช้ในแอปพลิเคชันแปลภาษามือไทยให้แก่ผู ้บกพร่ อง
ทางการไดย้ิน โดยผูเ้ชี่ยวชาญทัง้ 7 ดา้นที่เก่ียวขอ้งดงันี ้



  

จากข้อมูลที่ได้จากผู้เชี่ยวชาญทั้ง 7 ด้าน สามารถสรุปเชื่อมโยงตามความ
คาดหวงัไดว้่า บคุคลผูบ้กพรอ่งทางการไดย้ินมีจดุเด่นในดา้นการมองเห็นและการรบัรูผ้่านภาพ ซึ่ง
ช่วยใหพ้วกเขาสามารถเรียนรู ้จดจ า และสื่อสารไดอ้ย่างมีประสิทธิภาพ พวกเขาปรารถนาที่จะ
เขา้ถึงขอ้มูลข่าวสาร เรียนรู ้และเติบโตทดัเทียมกบับุคคลทั่วไป โดยตอ้งการเทคโนโลยีที่ออกแบบ
มาเพื่อรองรบัความตอ้งการเฉพาะของผูบ้กพรอ่งทางการไดย้ิน 

ในด้านคาแรกเตอรท์ี่ผู ้บกพร่องทางการได้ยินชื่นชอบนั้น พวกเขามีความ
หลากหลายเฉกเช่นคนทั่วไป โดยชื่นชอบคาแรกเตอรท์ี่สอดคลอ้งกบัตวัตน มีบุคลิกน่าสนใจ สรา้ง
แรงบันดาลใจ และสามารถสื่อสารกับพวกเขาไดอ้ย่างเขา้ใจผ่านภาษามือ สญัลักษณ์ หรือการ
แสดงออกทางสีหนา้ แมว้่าปัจจุบนัยังไม่มีผลงานอนิเมชนัภาษามือไทยเสมือนจริงที่เป็นรูปธรรม
และใชง้านได้จริง แต่ก็มีแนวโน้มเชิงบวกและความเป็นไปได้สูงที่จะพัฒนาสิ่งนีข้ึน้มาได้ ดว้ย
ความกา้วหนา้ทางเทคโนโลยีและความสนใจของผูค้นที่มีต่อ Virtual Influencer ซึ่งจะเป็นช่องทาง
สื่อสารใหม่ที่ช่วยเชื่อมโยงผูบ้กพรอ่งทางการไดย้ินกบัโลกออนไลนไ์ด้ อย่างไรก็ตาม ในการพฒันา
สื่อหรือแอปพลิเคชนัส าหรบัผูบ้กพร่องทางการไดย้ินนัน้ ควรค านึงถึงความง่ายและความสะดวก
ในการใชง้าน การน าเสนอภาษามือที่เป็นธรรมชาติ การออกแบบให้เห็นใบหนา้ชดัเจน และการใช้
สีสันที่เหมาะสม โดยเฉพาะอย่างยิ่ง การออกแบบตัวละครผูช้่วยสื่อสารภาษามือควรไดร้บัการ
ปรกึษาจากผูบ้กพรอ่งทางการไดย้ินโดยตรง เพื่อใหไ้ดต้วัละครที่แม่นย าและสื่อสารดว้ยไวยากรณ์
ภาษามือที่ถูกตอ้ง โดยตวัละครที่เป็นลกัษณะเสมือนจริง 3 มิติ สัดส่วนสมจริง แสดงสีหนา้ชดัเจน
ตามสรีระมนษุย ์และสื่อสารภาษามือไดช้ดัเจน เป็นลกัษณะที่ไดร้บัการเลือกมากที่สดุ 

3.2 ในดา้นสดัส่วนของตัวละคร การออกแบบตัวละครใหม้ีสรีระสดัส่วน 7 ส่วน
เท่าคนจริง จะใหป้ระสิทธิภาพในการสื่อสารที่ดีกว่าการออกแบบเป็นตวัการต์นูที่มีสรีระสดัส่วน 5 
ส่วน และมีศีรษะขนาดใหญ่เกินสดัส่วน ซึง้สอดคลอ้งกบังานวิจัย Visual Appearance Features 
of Sign Language Avatars ของ (ATASOY และคนอ่ืน ๆ, 2023) เนื่องจากศีรษะที่มีขนาดใหญ่
เกินจรงิอาจสง่ผลใหเ้กิดความคลาดเคลื่อนของต าแหน่งมือในขณะสื่อสารภาษามือได ้ 

3.3 การสรา้งการเคลื่อนไหวภาษามือไทย ควรใชเ้ครื่อง  Mocap แบบ Optical 
เพื่อใหเ้กิดความแม่นย าในการบนัทึกภาษามือ ความแม่นย านีจ้ะช่วยใหอ้นิเมเตอรล์ดเวลาในการ
ปรบัท่าอนิเมชันไปไดม้าก ในส่วนของนักแสดงที่จะตอ้งใส่ชุดตรวจจับการเคลื่อนไหว (Mocap) 
ภาษามือ ผูเ้ชี่ยวชาญไดแ้นะน าใหเ้ป็นผูบ้กพร่องทางการไดย้ิน (คนหูหนวก) เป็นนักแสดงเท่านัน้ 
ไม่ควรเป็นล่ามภาษามือ เนื่องจากคนหูหนวกมีภาษามือเป็นภาษาแม่ ถือว่าเป็นเจา้ของภาษา
โดยตรง จึงจะสามารถสื่อสารไดจ้ดัเจนสงูสดุ 



  

3.4 การแกไ้ขและตรวจสอบอนิเมชนั ผูอ้อกแบบจ าเป็นตอ้งใส่ใจในรายละเอียด
ของท่าทางและการเคลื่อนไหวของตัวละครเป็นอย่างมาก แมก้ระทั่งมุมองศาเล็กๆ ของขอ้นิว้มือ 
ซึ่งอาจดูเป็นรายละเอียดปลีกย่อยส าหรบัคนทั่วไป แต่ส าหรบัผูบ้กพร่องทางการไดย้ินแล้ว สิ่ง
เหล่านีม้ีความส าคัญ เพราะอาจส่งผลต่อความถูกตอ้งและความชัดเจนในการสื่อสารได้โดยได้
ผ่านการประเมินความถูกตอ้งจากนักวิชาการและผูเ้ชี่ยวชาญดา้นภาษามือไทยจาก สมาคมคนหู
หนวกแห่งประเทศไทยโดยค่าความถูกตอ้งและความชัดเจนในการสื่อสารจะตอ้งไม่น้อยกว่า 80 
เปอรเ์ซ็นผูว้ิจยัจึงจะถือว่าเป็นการสื่อสารภาษามือที่มีประสิทธิภาพและสามารถเผยแพรใ่ชง้านจริง
ได ้

3.5 การจัดแสงและการเลือกใชฉ้ากหลังเป็นอีกปัจจัยส าคัญที่ตอ้งพิจารณาใน
การออกแบบภาพส าหรบัผูบ้กพร่องทางการไดย้ิน เนื่องจากกลุ่มผูช้มนีใ้หค้วามส าคัญกับ "ความ
สบายตา" เป็นอย่างมาก ดงันัน้ การเลือกใชฉ้ากหลงัที่มีสีไม่ฉดูฉาด ไม่มีลวดลายซบัซอ้น และไม่มี
การเคลื่อนไหวมากเกินไป จะช่วยไม่ใหด้ึงดูดความสนใจจากตัวละครหลัก ซึ่งเป็นจุดสนใจหลัก
ของภาพ  

ในส่วนของเครื่องแต่งกายของคาแรคเตอร ์แมว้่าตามมารยาทของล่ามภาษามือ 
ควรเลือกใชชุ้ดที่เรียบง่าย สภุาพ มีสีพืน้ และไม่มีลวดลาย เพื่อไม่ใหเ้ป็นอุปสรรคต่อการมองเห็น
มือและท่าทางในขณะสื่อสาร รวมถึงไม่ท าใหเ้กิดเงาด าหรือแสงสะทอ้นที่รบกวนสายตามากเกินไป 
แต่ในฐานะผูอ้อกแบบเชิงศิลป์ เราสามารถประยกุตใ์ชล้วดลายหรือลกูเลน่ทางดา้นรูปของเสือ้ผา้ที่
น่าสนใจเพิ่มเติมได ้โดยค านึงถึงหลกัการสรา้งสรรคเ์ชิงศิลป์ ควบคู่ไปกบัการรกัษาประสิทธิภาพ
ในการสื่อสารเป็นส าคญั การผสมผสานระหว่างมารยาทพืน้ฐานของล่ามภาษามือและการใส่ใจใน
รายละเอียดเชิงสนุทรียะ จะช่วยใหภ้าพที่ออกแบบมาสามารถตอบโจทยท์ัง้ในแง่ของความสบาย
ตา ความชัดเจนในการสื่อสาร และความน่าสนใจในเชิงศิลปะได้อย่างลงตัว ซึ่งจะส่งผลให้ผู้
บกพร่องทางการไดย้ินสามารถรบัชมและเขา้ใจเนือ้หาไดอ้ย่างเต็มประสิทธิภาพ โดยไม่สูญเสีย
อรรถรสในการเสพงานศิลป์ไปในคราวเดียวกนั 

3.6 ในการพัฒนาแอปพลิเคชันแปลภาษาส าหรบัผูบ้กพร่องทางการได้ยิน สิ่ง
ส าคัญที่ตอ้งค านึงถึงคือ ผูบ้กพร่องทางการไดย้ินทัง้หมดอาจไม่สามารถอ่านและเขียนภาษาไทย
ไดอ้ย่างคล่องแคล่ว ดงันัน้ การออกแบบแอปพลิเคชนัควรประกอบดว้ย 4 ภาษาหลกั ไดแ้ก่ ภาษา
มือ ภาษาไทย ภาษาภาพ และภาษาเสียง นอกจากนี ้ควรออกแบบโดยใชโ้ทนสีที่เหมาะสมและไม่
รบกวนสายตา เพื่อใหผู้ใ้ชง้านสามารถใชแ้อปพลิเคชนัไดอ้ย่างสะดวกและเป็นระยะเวลานานการ
ค านึงถึงปัจจัยต่างๆ เหล่านีใ้นการออกแบบตัวละครเสมือนจริง จะช่วยใหไ้ดต้ัวละครที่สามารถ



  

สื่อสารภาษามือไดอ้ย่างมีประสิทธิภาพ เป็นธรรมชาติ และเขา้ถึงกลุ่มผูบ้กพร่องทางการไดย้ินได้
เป็นอย่างดี 
 

อภปิรายผล 
จากความส าเร็จของ Xiaomo ล่ามภาษามือเสมือนจริงที่เกิดจากการประยุกต์ใช้

เทคโนโลยีคอมพิวเตอรก์ราฟิก (CGI) รว่มกบัปัญญาประดิษฐ์ (AI) ในการแปลภาษาจีนเป็นภาษา
มือจีนระหว่างการแข่งขนักีฬาพาราลิมปิกที่ประเทศจีนเมื่อปี 2022 สะทอ้นใหเ้ห็นถึงศกัยภาพของ
การบูรณาการเทคโนโลยีเหล่านีใ้นการช่วยเพิ่มความเท่าเทียมในการเขา้ถึงขอ้มูลข่าวสารของผู้
บกพร่องทางการไดย้ิน (ชาวสมุน, 2023) ทางดา้นประเทศไทยนัน้ควรส่งเสริมใหม้ีช่องทางและ
ทางเลือกที่หลากหลายมากขึน้ในการใหบ้ริการล่ามภาษามือ ทัง้ล่ามที่เป็นมนุษยแ์ละล่ามเสมือน
จรงิ (Virtual Human) เพื่อตอบสนองความตอ้งการของผูบ้กพร่องทางการไดย้ินในทกุสถานการณ ์

  

ภาพประกอบ 123 Xiaomo ลา่มภาษามือเสมือนจรงิในการแปลภาษามือจีนระหว่าง
การแข่งขนักีฬาพาราลิมปิก ปี 2022 

ที่มา : www.bangkokbiznews.com/tech/gadget/1090836 
 

ขอ้ดีของล่ามเสมือนจริงที่พัฒนาดว้ยเทคโนโลยีระดับเดียวกับที่ใชใ้นอุตสาหกรรม
ภาพยนตรฮ์อลลีวดู น ามาซึ่งความเป็นธรรมชาติของการเคลื่อนไหวรา่งกายและภาษามือไทย เมื่อ
ผนวกกบัการใชเ้ทคนิค CGI ขัน้สงู จะท าใหภ้าพที่ปรากฏมีความสมจริงในระดบั Hyper-realistic
ระบบกลา้มเนือ้ใบหนา้ที่ซบัซอ้น ใชร้ะบบกลา้มเนือ้ใบหนา้ที่ซบัซอ้น ประกอบดว้ยกลา้มเนือ้กว่า 
300 ชิน้ ช่วยใหต้วัละครสามารถแสดงอารมณ ์ความรูส้ึก และการเคลื่อนไหวของใบหน้าไดอ้ย่าง
ละเอียดและสมจริง ซึ่งสอดคลอ้งกบังานวิจยั Visual Appearance Features of Sign Language 
Avatars (ATASOY และคนอ่ืน ๆ, 2023) ที่ไดท้ าการศึกษาคุณลักษณะดา้นรูปลักษณ์ภายนอก
ของ Virtual Character ภาษามือสามมิติที่ใชใ้นการสื่อสารซึ่งมีผลการศึกษา การออกแบบอวตาร



  

ภาษามือ ควรเน้นความสมจริงของส่วนต่างๆ บนร่างกาย รวมไปถึงการเคลื่อนไหวภาษามือที่
ปราณีต พิถีพิถัน สื่อถึงอารมณค์วามรูส้ึกไดอ้ย่างลึกซึง้ ส่งผลใหก้ารสื่อสารมีประสิทธิภาพสูงสุด 
งานวิจยันีซ้ึ่งไดร้บัรางวัลชนะเลิศระดบัมหาวิทยาลยั SMART START IDEA BY GSB STARTUP 
ภายใต้โครงการสรา้งผูป้ระกอบการ MICROPRENEUR (GSB MICROPRENEUR ACADEMY) 
ประจ าปี 2567 ไดแ้สดงใหเ้ห็นแลว้ว่าเทคโนโลยีเหล่านีส้ามารถน ามาประยุกตใ์ชไ้ดจ้รงิ หากไดร้บั
การสนบัสนนุและใหค้วามส าคญัจากทกุภาคส่วนในสงัคมอย่างจรงิจงั 

Virtual Character ผู้บกพร่องทางการได้ยิน เสียงแห่งพลังและแรงบันดาลใจ  ณ 
ปัจจุบันโซเชียลมีเดียครองบทบาทส าคัญกับทุกคน ตัวละครเสมือนจริง (Virtual Character) 
สามารถท าหน้าที่เป็นผูท้รงอิทธิพลออนไลน์ หรือ Virtual Influencer ที่สรา้งแรงบันดาลใจและ
เขา้ถึงผูค้นได ้ยกตัวอย่าง Virtual Influencer ที่โด่งดังที่สุด ไดแ้ก่ Lil Miquela ที่มีผูติ้ดตามกว่า 3 

ล้านคนบน Instagram และ Imma เด็กสาวผมชมพูที่มีผู ้ติดตามกว่า 388,000 คน Virtual 
Influencer ประสบความส าเร็จในการเขา้ถึงกลุ่มเป้าหมายไดดี้เพราะมีการสรา้งเนือ้หาที่น่าสนใจ 
มีปฏิสัมพันธ์กับผูติ้ดตาม และมีการสรา้งภาพลักษณ์เชิงบวกโดยไม่มีข่าวในแง่ลบ ท าให้ผูค้น
จ านวนมากติดตามแมจ้ะรูว้่าเป็นตวัตนเสมือนจรงิ 

 

ภาพประกอบ 124 Virtual Influencer Lil Miquela และ Imma 
ที่มา : www.instagram.com/p/C6nW8MsS45z/?img_index=1 

 

 Virtual Character ที่ออกแบบมาจากความคิดเห็นของผู้บกพร่องทางการได้ยิน
จ านวนมาก เธอมีชื่อว่า “มาลัย” เธอเป็นหนึ่งในผูบ้กพร่องทางการไดย้ิน ที่สามารถสื่อสารไดท้ั้ง
ภาษามือไทยและภาษาพูด เป็นการยกระดบัความตระหนกัเก่ียวกับปัญหาการไดย้ินใหก้บับุคคล
ทั่วไปหันมาใส่ใจและมองเรื่องความเท่าเทียม ช่วยส่งเสริมความเขา้ใจและความเห็นอกเห็นใจ 



  

Virtual Character เป็นแบบอย่างเชิงสรา้งสรรคใ์หก้ับเด็กๆ สนับสนุนชุมชนผูบ้กพร่องทางการได้
ยิน เป็นกลุ่มบุคคลที่สรา้งแรงบันดาลใจ พวกเขาใชแ้พลตฟอรม์โซเชียลมีเดียเพื่อส่งเสริมความ
หลากหลาย และสรา้งการเปลี่ยนแปลงเชิงบวกในสงัคม โดยเธอจะเป็นผูก้ระจายข่าวสาร ความรู ้
และความบนัเทิง โดยเชื่อมโยงผูบ้กพรอ่งทางการไดย้ินเขา้กบัสงัคมในวงกวา้งทัง้ในแง่ปฏิสมัพนัธ์
ทางสงัคม การโปรโมตสินคา้ และการสรา้งเทรนดใ์หม่ๆ ซึ่งนกัการตลาดสามารถใชป้ระโยชนจ์าก 
Virtual Influencer เหล่านี ้ในการวางกลยุทธ์เพื่อเพิ่มการมีส่วนร่วมและการรับรู ้แบรนด์ของ
ผูบ้รโิภค รวมถึงการปรบัตวัใหท้นักบัพฤติกรรมผูบ้รโิภคยคุดิจิทลั 

การประยุกต์ใช้เทคโนโลยี CGI หรือ 3D visual effect ในเชิงพาณิชย์นั้น ผู้วิจัยมี
มุมมองว่าเป็นกระแสที่น่าจับตามองและคุ้มค่าแก่การลงทุน เนื่องจากสามารถใช้เป็นจุดขาย
ส าคญัในการดึงดดูความสนใจของผูช้มไดเ้ป็นอย่างดี เป็นที่ปฏิเสธไม่ไดว้่า "เสน่หแ์ห่งการพบกัน
ครัง้แรก" มักเริ่มตน้จาก "ภาพลกัษณ์ภายนอก" หรือ "ความงดงามที่ปรากฏแก่สายตา"  (สุวรรณ
สะอาด, 2021) ในการพัฒนา Virtual Human ให้สามารถแปลภาษามือไทยอย่างแม่นย า จะ
น าไปสู่การยกระดับประสิทธิภาพการเรียนรูข้องผู้บกพร่องทางการได้ยินในระบบการศึกษา 
ตลอดจนการอ านวยความสะดวกในการสื่อสารกับหน่วยงานภาครฐัต่างๆ น าไปสู่การพัฒนา
คณุภาพชีวิตของผูบ้กพร่องทางการไดย้ินในหลากหลายมิติ ตัง้แต่การศึกษา การท างาน ไปจนถึง
การด ารงชีวิตประจ าวนั ท าใหพ้วกเขาเป็นพลเมืองคณุภาพที่พรอ้มขบัเคลื่อนสงัคมไทยต่อไปสรา้ง
โอกาสและความเท่าเทียม ในการตลาดแฟชั่นอธิบายแนวคิด Ethopoeia และแบบจ าลอง 
Threshold of Social Influence ที่ช่วยใหเ้ขา้ใจปฏิสมัพนัธ์ระหว่างผูค้นกบัผูม้ีอิทธิพลเสมือนจริง 
บทความระบุขอ้ไดเ้ปรียบของผูม้ีอิทธิพลเสมือนจริงเหนือผูม้ีอิทธิพลที่เป็นมนุษยจ์ริง  (Oosterom 
และคนอ่ืน ๆ, 2023) เช่น ตน้ทุนต ่ากว่า และการควบคมุไดง้่ายกว่า การรกัษาความน่าเชื่อถือและ
การมีส่วนร่วมของผู้ติดตาม บทความคาดการณ์ว่าการใช้ผู ้มีอิทธิพลเสมือนจริงจะเพิ่มขึน้ใน
อนาคต โดยเฉพาะในยุค Metaverse สามารถจับเป็นการตลาดแนวใหม่ควบคู่ไปกับทางการ
เขา้ถึงขอ้มลูข่าวสารของผูบ้กพร่องทางการไดย้ิน ซึ่งเป็นประเด็นเร่งด่วนระดบัสากลที่ทุกภาคส่วน
ควรร่วมมือกันผลักดันอย่างจริงจัง เพื่อมุ่งสู่สังคมแห่งการอยู่ร่วมกันอย่างเขา้ใจและเคารพใน
ศกัดิ์ศรีความเป็นมนุษยข์องทุกคนอย่างเท่าเทียม การวิจัยและพัฒนาอย่างต่อเนื่อง โดยค านึงถึง
เสียงสะทอ้นจากผู้ใชง้าน จะน าไปสู่การออกแบบ Virtual Character ที่มีประสิทธิภาพและเป็น
ประโยชนส์งูสดุส าหรบัผูบ้กพรอ่งทางการไดย้ิน 

 



  

 

ภาพประกอบ 125 “มาลยั” Virtual Character ที่ออกแบบมาจากความคิดเห็นของผู้
บกพรอ่งทางการไดย้ิน  

ที่มา : ศิโยน สวุรรณสะอาด 
 

ข้อเสนอแนะ 
1. ขยายขอบเขตการศึกษาโดยเพิ่มคลังค าศัพทภ์าษามือไทยในหมวดหมู่ที่จ  าเป็นอ่ืน ๆ 

เช่น ค าศัพทด์า้นสขุภาพ โรงพยาบาล และอาการเจ็บป่วยต่าง ๆ เพื่อใหค้รอบคลุมการใชง้านใน
ชีวิตประจ าวนัมากขึน้  

2. พฒันาระบบใหร้องรบัภาษามือหลากหลายภาษา เพื่อเพิ่มความเป็นสากลและส่งเสริม
ศกัยภาพของผูบ้กพรอ่งทางการไดย้ินในระดบันานาชาติ 

3. ประยุกตใ์ชอ้งค์ความรูจ้ากงานวิจัยนีใ้นการพัฒนานวัตกรรมใหม่ ๆ ที่อ  านวยความ
สะดวกในการใชช้ีวิตของผูบ้กพร่องทางการไดย้ิน เช่น แอปพลิเคชันแปลภาษามือเป็นภาษาไทย
แบบ real-time ผ่านกลอ้งของอปุกรณ ์

4. การใชเ้ทคโนโลยี AI และ Machine Learning จะช่วยให ้Virtual Character เรียนรูแ้ละ
พฒันาการแปลภาษามือไทยไดอ้ย่างมีประสิทธิภาพ ตอบสนองความตอ้งการของผูใ้ชง้านไดอ้ย่าง
ตรงจดุ 

5. ควรน า Virtual Character ที่ออกแบบได้มาพัฒนาต่อยอดและสรา้งสรรค์เนื ้อหาที่
หลากหลายอย่างต่อเนื่อง เพื่อเพิ่มจ านวนผูติ้ดตามใหม้ากขึน้ในอนาคต 
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