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 งานวิจัยน้ีนําเสนอการพัฒนาแอปพลิเคชันต้นแบบบนสมาร์ตโฟนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์
ช่ือ “VocabEyes” เพ่ือช่วยเหลือผู้พิการทางสายตาในการเรียนรู้คําศัพท์สามภาษา (ไทย ญี่ปุ่น และ
อังกฤษ) จากสิ่งแวดล้อมรอบตัว โดยมุ่งแก้ไขข้อจํากัดของเครื่องมือช่วยเหลือในปัจจุบันที่มักต้องพ่ึงพา
อินเทอร์เน็ตและขาดการรองรับการอ่านออกเสียงหลายภาษาอย่างต่อเน่ือง ระบบน้ีได้รับการออกแบบ
ให้ประมวลผลบนอุปกรณ์แบบออฟไลน์ 100% (On-Device Processing) โดยประยุกต์ใช้เทคโนโลยี
คอมพิวเตอร์วิทัศน์ในการจําแนกภาพแบบเต็มเฟรมผ่านโมเดล MobileNetV3-Large ที่ผ่านการฝึกฝน
ล่วงหน้าบนชุดข้อมูล ImageNet-21K-P (11,221 คลาส) ซึ่งมีจุดเด่นด้านความหน่วงตํ่าและประหยัด
ทรัพยากรฮาร์ดแวร์บนอุปกรณ์พกพา โดยระบบจะแปลงข้อมูลภาพเป็นภาษาต่างๆโดยใช้พจนานุกรมท่ี
ผู้วิจัยจัดทํามาขึ้นตามโครงสร้างของ WordNet ซึ่งเช่ือมโยงป้ายกํากับภาพเข้ากับคําศัพท์ภาษาอังกฤษ 
10,000 คํา ภาษาไทย 8,500 คํา และภาษาญี่ปุ่น 6,000 คํา โดยประมาณ จากน้ันจึงอ่านออกเสียง
ผลลัพธ์อย่างต่อเน่ืองด้วยเทคโนโลยี Text-to-Speech (TTS) แบบหลายภาษา นอกจากนี้ ส่วนต่อประสาน
กับผู้ใช้ยังยึดหลักการออกแบบเพื่อมวลชน (Universal Design) ผ่านการสั่งงานด้วยท่าทางการสัมผัส
แบบเต็มหน้าจอและใช้สีที่มีความเปรียบต่างสูง 
 การประเมินประสิทธิภาพทางเทคนิคได้ดําเนินการโดยใช้ภาพทดสอบ 600 ภาพ จากวัตถุ
เป้าหมาย 10 ชนิด ใน 6 สถานการณ์จําลองที่ซับซ้อน เช่น ฉากหลังรบกวน การถูกบดบังบางส่วน และ
สภาพแสงน้อย ผลการทดสอบพบว่าระบบมีความแม่นยําเฉลี่ยอันดับแรก (Top-1 Accuracy) สูงถึง 
93.83% และความแม่นยําใน 5 อันดับแรก (Top-5 Accuracy) 98.33% สําหรับการประเมินการใช้งาน
เบ้ืองต้นได้ทําการทดสอบกับกลุ่มตัวอย่างอาสาสมัครสายตาปกติที่จําลองการปิดกั้นการมองเห็นจํานวน 
5 คน จากผลการประเมินพบว่าได้คะแนนความสามารถในการใช้งาน (System Usability Scale: SUS) 
เฉลี่ยที่ 89.00 ซึ่งอยู่ในระดับดีเย่ียม (Excellent) และมีคะแนนความพึงพอใจ 4.80 จาก 5.00 อย่างไรก็
ตาม มีข้อจํากัดที่สําคัญ คือผลลัพธ์ได้มาจากการประเมินกับกลุ่มตัวอย่างผู้ที่มีสายตาปกติซึ่งจําลองปิด
กั้นการมองเห็นเท่าน้ัน ผลการวิจัยน้ีจึงเป็นการแสดงศักยภาพของสถาปัตยกรรมออฟไลน์ และเป็นเพียง
การพิสูจน์แนวคิด (Proof-of-Concept) สําหรับเคร่ืองมือส่งเสริมการเรียนรู้ภาษาต่างประเทศเบ้ืองต้น 
ทั้งน้ี ในอนาคตจําเป็นอย่างย่ิงที่จะต้องมีการทดสอบทางคลินิก (Clinical Validation) กับผู้พิการทาง
สายตาจริง เพ่ือยืนยันประสิทธิภาพและความสามารถในการใช้งานจริงอย่างเป็นรูปธรรมต่อไป 

 
 
 
 

บัณฑิตศึกษา ลายมือช่ือนักศึกษา ………………………………. 
สาขาวิชา เทคโนโลยีสารสนเทศ   ลายมือช่ืออาจารย์ที่ปรึกษา ……………………… 
ปีการศึกษา 2568 



  จ

 WARUPIN BUTKAN : DEVELOPMENT OF A SMARTPHONE-BASED OBJECT RECOGNITION 
PROTOTYPE APPLICATION “VOCABEYES” FOR TRILINGUAL VOCABULARY LEARNING 
(THAI-JAPANESE-ENGLISH) FOR THE VISUALLY IMPAIRED. ADVISOR : DR.SAPRANGSIT 
MRUETUSATORN, 98 PP. 

 

 This research presents the development of an Android-based prototype application 
named “VocabEyes” to assist the visually impaired in learning trilingual vocabulary (Thai, 
Japanese, and English) from their surrounding environment. Addressing the limitations of 
existing assistive tools that often require internet connectivity and lack continuous 
multilingual support, this system operates entirely offline through on-device processing. 
The application utilizes computer vision technology for whole-frame image classification, 
employing a MobileNetV3 model pre-trained on the ImageNet-21K-P dataset (11,221 
classes), which was selected for its low latency and high hardware efficiency on mobile 
devices. To convert visual data into language, the system integrates a custom dictionary 
based on WordNet semantic mapping, linking image labels to approximately 10,000 
English, 8,500 Thai, and 6,000 Japanese words. The results are then continuously read 
aloud using multilingual Text-to-Speech (TTS) technology. The user interface follows 
Universal Design principles, incorporating full-screen gesture controls and high-contrast 
visuals to ensure accessibility. 
 Technical evaluation was conducted utilizing 600 test images of 10 targeted 
objects across six distinct scenarios, including complex cases such as background clutter, 
partial occlusion, and low-light conditions. Based on these 10 objects, the results 
revealed a high average Top-1 Accuracy of 93.83% and a Top-5 Accuracy of 98.33%. As a 
notable limitation, the preliminary usability study was conducted with a sample group of 
only 5 blindfolded normal-vision volunteers to simulate visual impairment. Although the 
evaluation yielded an average System Usability Scale (SUS) score of 89.00 (Excellent 
level) and a user satisfaction rating of 4.80 out of 5.00, these results should be 
interpreted with caution. These findings highlight the potential of the offline architecture 
and primarily serve for a proof-of-concept as an introductory foreign language learning 
tool. Comprehensive clinical validation with actual visually impaired users remains 
essential in future work to definitively confirm its real-world usability. 
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กิตติกรรมประกาศ 
 
 วิทยานิพนธ์ฉบับน้ีสําเร็จลุล่วงอย่างสมบูรณ์ได้ด้วยความเมตตาและความกรุณาอย่างสูงจาก
ท่านอาจารย์ที่ปรึกษา ดร.สะพรั่งสิทธ์ิ มฤทุสาธร ที่ได้เสียสละเวลาอันมีค่าของท่านในการกรุณาให้
คําปรึกษา แนะนําแนวทางในการศึกษาวิจัยด้วยความเอาใจใส่เป็นอย่างย่ิง ผู้วิจัยขอกราบขอบพระคุณ
ในความเมตตาและโอกาสที่ท่านได้มอบให้เสมอมาซึ่งเป็นแรงผลักดันสําคัญย่ิงที่ทําให้งานวิจัยเร่ืองการ
พัฒนาแอปพลิเคชัน VocabEyes น้ีบรรลุตามวัตถุประสงค์ที่ต้ังไว้ 
 ผู้วิจัยขอกราบขอบพระคุณท่านประธานกรรมการ และคณะกรรมการสอบวิทยานิพนธ์ทุกท่าน 
ได้แก่ รองศาสตราจารย์ ดร.ฑีฆพันธ์ุ เจริญพงษ์ ดร.ประมุข บุญเสี่ยง ว่าที่ร้อยตรี ดร.พิชิตชัย คําอินทร์ ที่
ได้กรุณาให้ข้อเสนอแนะ คําแนะนํา รวมถึงแนวคิดจากหลากหลายมุมมอง อันเป็นประโยชน์อย่างย่ิงใน
การปรับปรุงเน้ือหาและระเบียบวิธีวิจัยให้มีความสมบูรณ์และถูกต้องตามหลักวิชาการมากย่ิงขึ้น 
 ความสําเร็จของงานวิจัยช้ินน้ีมาจากความกรุณา การสนับสนุน และความร่วมมืออย่างดีย่ิง
จากอาจารย์ที่ปรึกษา คณะกรรมการสอบวิทยานิพนธ์ ซึ่งเป็นผู้ทรงคุณวุฒิตามที่กล่าวถึงในข้างต้น 
รวมถึงผู้เก่ียวข้องเช่น อาสาสมัครกลุ่มตัวอย่างทั้ง 5 ท่าน ได้แก่ ผู้เช่ียวชาญด้านต่างๆ ชาวญี่ปุ่น ล่าม
ภาษาญี่ปุ่น-ไทย และรองผู้อํานวยการโรงเรียนชาวไทย ที่ได้สละเวลาอันมีค่าในการร่วมทดสอบและให้
ข้อมูล รวมถึงคําแนะนําที่เป็นประโยชน์อย่างย่ิงเพ่ือเป็นข้อเสนอแนะต่อการปรับปรุงให้แอปพลิเคชันมี
ความสมบูรณ์และตอบโจทย์การใช้งานจริงได้ดีย่ิงขึ้นในอนาคต 
 นอกจากนี้ ผู้วิจัยขอขอบคุณสถาบันเทคโนโลยีไทย-ญี่ปุ่น ที่เปิดโอกาสให้เข้ามาเรียนรู้สิ่งใหม่
อันเป็นประโยชน์ เพ่ือเป็นโอกาสในการเพ่ิมช่องทางการประกอบอาชีพให้กว้างขวางย่ิงขึ้น รวมถึงขอขอบคุณ
เพ่ือนร่วมการศึกษาทุกท่านที่คอยเป็นกําลังใจและแลกเปลี่ยนความรู้ซึ่งกันและกันตลอดระยะเวลา
การศึกษาที่ผ่านมา 
 ท้ายที่สุดน้ี ผู้วิจัยขอกราบขอบพระคุณบิดา มารดา สมาชิกในครอบครัวทุกท่านที่เป็นกําลังใจ
สําคัญย่ิง เป็นผู้สนับสนุนทั้งทางด้านแรงกาย แรงใจ รวมถึงทุนทรัพย์ในการสนับสนุนทุกย่างก้าวของ
การศึกษาจนประสบความสําเร็จ คุณค่าและประโยชน์อันพึงมีจากวิทยานิพนธ์ฉบับน้ี ผู้วิจัยขอมอบเพ่ือ
เป็นกตเวทีแก่ผู้มีพระคุณทกุทา่น และหวังเป็นอย่างย่ิงว่าแอปพลิเคชัน VocabEyes จะเป็นประโยชน์ต่อ
วงการการศึกษาและการพัฒนาสื่อการเรียนรู้ภาษาในอนาคตสืบไป 
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บทท่ี 1 
บทนํา 

 
1.1 ที่มาและความสําคัญของปัญหา 
 ผู้พิการทางสายตาถือเป็นกลุ่มประชากรที่ประสบกับข้อจํากัดในการดําเนินชีวิตประจําวัน 
โดยเฉพาะการรับรู้สิ่งต่างๆ รอบตัวซึ่งอาศัยการมองเห็นเป็นหลัก แม้จะสามารถใช้ประสาทสัมผัสอ่ืน 
เช่น การฟังและการสัมผัส มาทดแทนได้บางส่วน แต่ก็ยังคงมีข้อจํากัดที่ทําให้การใช้ชีวิตไม่สะดวกสบาย
เทียบเท่าบุคคลทั่วไป ดังน้ัน การพัฒนาเทคโนโลยีเพ่ือสนับสนุนการใช้ชีวิตของผู้พิการทางสายตาจึงมี
ความสําคัญต่อการส่งเสริมโอกาสทางการศึกษา การประกอบอาชีพ และการใช้ชีวิตประจําวันอย่างอิสระ 
ข้อมูลสถิติจากกรมส่งเสริมและพัฒนาคุณภาพชีวิตคนพิการ [1] ณ วันที่ 31 สิงหาคม พ.ศ.2568 ระบุว่า
สถานการณ์ผู้พิการในประเทศไทย มีผู้พิการทางการมองเห็น 171,953 คน หรือคิดเป็น 7.54% ของ
จํานวนผู้พิการในประเทศไทยทั้งหมด 2,280,409 คน 
 

 
 

รูปที่ 1.1 สถานการณ์ผู้พิการในประเทศไทย [1] 
 
 องค์การอนามัยโลก (WHO) [2] กล่าวไว้ว่า การมองเห็น ซึ่งเป็นประสาทสัมผัสที่สําคัญที่สุด
ของเรา มีบทบาทสําคัญในทุกแง่มุมและทุกช่วงของชีวิต หากขาดการมองเห็นแล้ว เราจะประสบปัญหา
ในการเรียนรู้ การเดิน การอ่าน การเข้าร่วมกิจกรรมในโรงเรียน และการทํางาน ซึ่งภาวะสายตาผิดปกติ
เกิดขึ้นเมื่อมีความผิดปกติของดวงตาที่ส่งผลต่อระบบการมองเห็นและการทํางานของสายตาและภาวะ
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สายตาผิดปกติมีผลกระทบร้ายแรงต่อบุคคลตลอดช่วงชีวิต การสนับสนุนบุคคลที่ประสบปัญหาทางด้าน
กายภาพ เช่น การมองเห็น จึงเป็นสิ่งหน่ึงที่ควรคํานึงถึงเช่นกันในฐานะของเพ่ือนมนุษย์ 
 ในยุคปัจจุบันเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารมีบทบาทสําคัญต่อการดํารงชีวิตประจําวัน
ของมนุษย์ โดยเฉพาะอย่างย่ิงเทคโนโลยีสมาร์ตโฟนซึ่งได้รับการพัฒนาอย่างต่อเน่ืองทั้งในด้านฮาร์ดแวร์
และซอฟต์แวร์ ส่งผลให้กลายเป็นอุปกรณ์อเนกประสงค์ที่สามารถตอบสนองความต้องการได้ในหลายมิติ 
ไม่เพียงเพ่ือการสื่อสาร แต่ยังรวมถึงการศึกษา ความบันเทิง การแพทย์ จึงทําให้การใช้ชีวิตสะดวกสบาย
มากย่ิงขึ้น 
 ในอีกด้านหน่ึง ผู้พิการทางสายตาซ่ึงเป็นบุคคลที่เผชิญต่อข้อจํากัดในการรับรู้สิ่งแวดล้อมรอบตัว
ซึ่งสัมพันธ์โดยตรงกับความปลอดภัยและความเป็นอิสระในการใช้ชีวิต เทคโนโลยีในปัจจุบันน้ี ได้เข้ามามี
บทบทสําคัญ เช่น สมาร์ตโฟนมีกล้องคุณภาพดีและหน่วยประมวลผลบนอุปกรณ์เพียงพอสําหรับทํางาน
ด้านคอมพิวเตอร์วิทัศน์ (Computer Vision) ทําให้มีศักยภาพซึ่งสามารถเป็นดวงตาให้กับผู้ใช้งาน 
 A. Quatraro and M. Paiano [3] กล่าวไว้ว่า การเรียนรู้ภาษาต่างประเทศเป็นสิ่งสําคัญสําหรับ 
ทุกคน โดยเฉพาะอย่างย่ิงหากภาษาหลักของคุณไม่ได้ใช้กันอย่างแพร่หลาย และเมื่อพิจารณาจากความ
ต้องการทักษะการสื่อสารในสังคมปัจจุบัน รวมถึงทางอินเทอร์เน็ต การเรียนรู้ภาษาเป็นสิ่งที่สําคัญย่ิงขึ้น
สําหรับผู้พิการทางสายตา เพ่ือช่วยลดช่องว่างที่เกิดข้ึนจากความบกพร่องทางการมองเห็น และการมี
ทักษะในภาษาต่างประเทศ โดยเฉพาะภาษาอังกฤษ จึงกลายเป็นเสมือนสะพานท่ีช่วยให้ผู้พิการทาง
สายตาสามารถเข้าถึงวัฒนธรรมที่หลากหลายและโอกาสในด้านการติดต่อทางสังคมได้ 
 ในยุคที่เทคโนโลยีดิจิทัลและปัญญาประดิษฐ์เข้ามามีบทบาทสําคัญในการเรียนรู้ภาษา แอปพลิเคชัน
บนอุปกรณ์พกพาได้กลายเป็นเครื่องมือในการพัฒนาทักษะภาษาอังกฤษและภาษาต่างประเทศสําหรับ
ผู้เรียนทั่วไป ในกรณีของผู้พิการทางสายตาจะสามารถเรียนรู้คําศัพท์จากสิ่งแวดล้อมรอบตัวผ่านเทคโนโลยี
รู้จําวัตถุ (Object Recognition) ร่วมกับเสียงสังเคราะห์ (Text-to-Speech : TTS) แบบออฟไลน์  ซึ่ง
จะถูกพัฒนาขึ้นในฐานะแอปพลิเคชันต้นแบบในงานวิจัยน้ี 
 จากการที่ผู้วิจัยทํางานในฐานะล่ามภาษาญี่ปุ่นมากว่า 15 ปี จึงมีแนวคิดในการบูรณาการองค์
ความรู้ด้านภาษาเข้ากับเทคโนโลยีสารสนเทศโดยมุ่งเน้นในการพัฒนาแอปพลิเคชันต้นแบบเพ่ือช่วยให้ผู้
พิการทางสายตาสามารถใช้ในการเรียนรู้คําภาษาต่างประเทศ โดยการใช้เทคโนโลยีที่มีอยู่แต่เดิม เช่น 
Flutter, MobileNet, เทคโนโลยีแปลงข้อความเป็นเสียง (Text-to-Speech : TTS) รวมถึงการประยุกต์ 
ใช้ปัญญาประดิษฐ์เชิงสร้างสรรค์ (Generative AI) และเน่ืองจากภาษาหลักในการสื่อสารสากลคือ
ภาษาอังกฤษ จึงได้ขยายขอบเขตของงานโดยเพ่ิมภาษาอังกฤษเข้ามาร่วมด้วย เพ่ือเป็นประโยชน์สําหรับ
การเรียนรู้ในวงกว้าง โดยงานวิจัยน้ีจะพัฒนาเป็นแอปพลิเคชันต้นแบบรู้จําวัตถุด้วยสมาร์ตโฟนเพ่ือการ
เรียนรู้คําศัพท์สามภาษา (ไทย–ญี่ปุ่น-อังกฤษ) เพ่ือเป็นก้าวแรกในการเรียนรู้ภาษาต่างประเทศสําหรับ  
ผู้พิการทางสายตา 
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 อีกทั้ง จากการที่รัฐบาลญี่ปุ่นยินดีให้การสนับสนุนโครงการที่ส่งเสริมและพัฒนาความม่ันคง
ของมนุษย์โดยผ่านความร่วมมือทางด้านเศรษฐกิจแบบให้เปล่าเพ่ือพ้ืนฐานและความมั่นคงของมนุษย์ 
(The Grant Assistance for Grassroots Human Security Projects : GGP) โดยมุ่งหวังให้คุณภาพ
การศึกษาสําหรับผู้พิการทางสายตาดีขึ้น ด้วยเหตุน้ี การพัฒนาแอปพลิเคชันนี้จึงเป็นสิ่งหนึ่งที่สอดคล้อง
ต่อการสนับสนุนแนวคิดดังกล่าว [4] 
 แอปพลิเคชันในงานวิจัยน้ีใช้ช่ือว่า “VocabEyes” สาระสําคัญคือ การออกแบบประสบการณ์
ใช้งานที่เรียบง่าย สามารถใช้งานด้วยมือเดียว ทํางานแบบออฟไลน์เพ่ือความเร็วและความเป็นส่วนตัว 
ซึ่งสามารถใช้งานในสมาร์ตโฟนเคร่ืองทดลองที่กําหนด โดยงานวิจัยน้ีจึงสะท้อนเป้าหมายในด้านการศึกษา 
(Education) และการเข้าถึง (Accessibility) สําหรับผู้พิการทางสายตา 
 
1.2 วัตถุประสงค์ของการวิจัย 
 การพัฒนาแอปพลิเคชันต้นแบบบนสมาร์ตโฟนระบบปฏิบัติการแอนดรอย์เครื่องทดลองที่
กําหนดสําหรับการรู้จําวัตถุและอ่านออกเสียงคําศัพท์สามภาษา (ไทย-ญี่ปุ่น-อังกฤษ) เพ่ือเป็นประโยชน์
ด้านการศึกษาภาษาต่างประเทศเบ้ืองต้นสําหรับผู้พิการทางสายตา 
 
1.3 ขอบเขตของการวิจัย 
 1.3.1  ขอบเขตด้านเน้ือหา (Content Scope) 
   1. ข้อมูลและคําศัพท์ จัดทําชุดคําศัพท์ตามรายการชุดข้อมูล ImageNet ที่อยู่ในโมเดล
จําแนกภาพสําเร็จรูปโดยเป็นสิง่ของและสิง่มีชีวิตทั่วไปในชีวิตประจําวัน เช่น เคร่ืองใช้ไฟฟ้า เฟอร์นิเจอร์ 
และสัตวเลี้ยง และอ้างอิงคําแปลคําศัพท์จาก WordNet ในแต่ละภาษา โดยมีคลังคําศัพท์ประมาณ 
6,000-10,000 คํา ประกอบด้วยภาษาไทย 8,500 คํา ภาษาญี่ปุ่น 6,000 คํา ภาษาอังกฤษ 10,000 คํา 
โดยประมาณ 
   2. การนําเสนอผลลัพธ์ ข้อมูลที่ได้จากการตรวจจับจะถูกแสดงผลในรูปแบบเสียงเพ่ือ
ระบุวัตถุ โดยมีการออกเสียงภาษาไทย ภาษาญี่ปุ่น และภาษาอังกฤษตามลําดับเพ่ือช่วยให้ผู้พิการทาง
สายตาสามารถเรียนรู้คําศัพท์จากสิ่งรอบตัว และ/หรือมีการแสดงข้อความท่ีหน้าจอสําหรับผู้ใช้งานปกติ 
   3. การออกแบบเพ่ือการเข้าถึง (Accessibility) แอปพลิเคชันถูกออกแบบให้เรียบง่าย 
เหมาะสมกับการใช้งานของผู้พิการทางสายตา ลดความซับซ้อนในส่วนติดต่อผู้ใช้ให้มากที่สุด 
   4. ข้อจํากัด การวิจัยน้ีใช้งาน MobileNet V3 ซึ่งเป็นโมเดลที่ฝึกสําเร็จรูปบนชุดข้อมูล 
Image Net-21K-P (11,221 Classes) เพ่ือนํามาใช้ในแอปพลิเคชันรู้จําวัตถุซึ่งมีคําศัพท์ในคลังประมาณ 
6,000-10,000 คํา (ภาษาไทย 8,500 คํา ภาษาญี่ปุ่น 6,000 คํา ภาษาอังกฤษ 10,000 คํา โดยประมาณ) 
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ไม่ครอบคลุมการแปลความหมายเชิงประโยคหรือเชิงบริบท โดยเป็นการอ่านออกเสียงคําศัพท์สามภาษา 
(ไทย-ญี่ปุ่น-อังกฤษ) เท่าน้ัน 
 
 1.3.2  ขอบเขตด้านผู้ใช้ (User Scope) 
   1. กลุ่มผู้ใช้งานที่เป็นผู้พิการทางสายตา ทั้งคนตาบอด (Blind) และมองเห็นเลือนราง 
(Low Vision) ซึ่งสามารถใช้งานสมาร์ตโฟนเบ้ืองต้นได้ 
   2. บุคคลทั่วไปที่ต้องการเรียนรู้คําศัพท์ภาษาต่างประเทศเบ้ืองต้น โดยอาจเป็นได้
ทั้งชาวไทย ชาวญี่ปุ่น หรือชาวต่างชาติที่สามารถใช้ภาษาอังกฤษในการสื่อสาร 
 
 1.3.3  ขอบเขตด้านเทคโนโลยี (Technology Scope) 
   1. ใช้กล้องสมาร์ตโฟนระบบ Android ในการถ่ายภาพนิ่ง 
   2. ใช้โมเดลสําเร็จรูป สําหรับการรู้จําและระบุสิ่งของในภาพเป็นหลัก 
   3. ใช้ระบบ Text-to-Speech (TTS) ที่รองรับการอ่านออกเสียงคําศัพท์ทั้งภาษาไทย 
ภาษาญี่ปุ่น และภาษาอังกฤษ ซึ่งการอ่านออกเสียงอาจไม่ตรงตามสําเนียงที่ถูกต้องบางส่วน 
   4. ไม่ครอบคลุมการประมวลผลแบบ Real-time Video Detection อย่างต่อเน่ือง 
และจํากัดเฉพาะ การถ่ายภาพนิ่ง (Image Capture) หรือการเลือกภาพนิ่งจากแกลเลอรีภาพถ่าย และ
ตรวจจับวัตถุจากภาพน้ัน 
 
 1.3.4  ขอบเขตด้านการประเมินผล (Evaluation Scope) 
   1. ประเมินความถูกต้องแม่นยํา (Accuracy) ในการรู้จําวัตถุของแอปพลิเคชันต้นแบบ 
“VocabEyes” จากการทดสอบใช้งานจริง 
   2. ประเมินความสามารถในการใช้งานและความพึงพอใจต่อแอปพลิเคชันต้นแบบ
โดยใช้อาสาสมัครสายตาปกติที่จําลองปิดก้ันการมองเห็น (Blindfolded Normal-Vision Volunteers) 
ต้ังแต่ 5 คนข้ึนไป ผ่านการสัมภาษณ์หรือแบบสอบถาม 
   กล่าวโดยสรุปคือเป็นการพัฒนาแอปบนสมาร์ตโฟนในระบบปฏิบัติการ Android เพ่ือ
จําแนกวัตถุจากภาพน่ิงด้วยโมเดลสําเร็จรูป MobileNetV3 และรายงานผลด้วยเสียงสามภาษา (ไทย-
ญี่ปุ่น-อังกฤษ) สําหรับผู้พิการทางสายตาเป็นหลัก โดยใช้ชุดคําศัพท์ในชีวิตประจําวัน 6,000-10,000 คํา 
(ภาษาไทย 8,500 คํา ภาษาญี่ปุ่น 6,000 คํา ภาษาอังกฤษ 10,000 คํา โดยประมาณ) ตามรายการในชุด
ข้อมูลของ ImageNet 21K-P (11,221 คลาส) และออกแบบแอปพลิเคชันอย่างเรียบง่าย เพ่ือให้เหมาะ
สําหรับผู้พิการทางสายตา พร้อมทั้งประเมินผ่านการใช้งานจริง รวมถึงประเมินความพึงพอใจของผู้ใช้ 
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1.4 ประโยชน์ที่คาดว่าจะได้รับ 
 1. ผู้พิการทางสายตา หรือบุคคลทั่วไปได้รับแอปพลิเคชันต้นแบบที่สามารถเรียนรู้ คําศัพท์
ภาษาไทย-ญี่ปุ่น-อังกฤษในชีวิตประจําวันเบ้ืองต้นจากสิ่งแวดล้อมรอบตัว 
 2. สามารถนําแอปพลิเคชันต้นแบบ ไปต่อยอดเพื่อพัฒนาความแม่นยําของระบบให้ดีย่ิงขึ้น
ต่อไปในอนาคต 
 3. สามารถนําชุดพจนานุกรม EN TH JA (ภาษาอังกฤษ ภาษาไทย ภาษาญี่ปุ่น) จํานวนประมาณ 
6,000-10,000 คํา ตามรายการในชุดข้อมูล ImageNet 21K-P (11,221 คลาส) ซึ่งเป็นการจับคู่กับรายการ
คําศัพท์ของ WordNet (ภาษาไทย 8,500 คํา ภาษาญี่ปุ่น 6,000 คํา ภาษาอังกฤษ 10,000 คํา โดยประมาณ) 
ไปใช้ซ้ํา หรือขยายผลต่อยอดในอนาคตได้ 
 
1.5 นิยามศัพท์เฉพาะ 
 1.5.1  ผู้พิการทางสายตา (The Visually Impaired) คือ ผู้ที่มีข้อจํากัดรุนแรงด้านการ
มองเห็น จนส่งผลต่อกิจวัตรประจําวัน การสูญเสียการมองเห็นเป็นภาวะที่การมองเห็นน้ันไม่สามารถ
แก้ไขได้ด้วยแว่นตา เลนส์สัมผัส หรือการรักษาทางการแพทย์จนกลับมามีการมองเห็นปกติได้ จาก
ประกาศกระทรวงการพัฒนาสังคมและความมั่นคงของมนุษย์ [5] เร่ืองประเภทและหลักเกณฑ์ความ
พิการ พ.ศ.2552 ระบุถึงหลักเกณฑ์กําหนดความพิการทางการเห็น ได้แก่ 
   1) ตาบอด หมายถึง การที่บุคคลมีข้อจํากัดในการปฏิบัติกิจกรรมในชีวิตประจําวัน 
หรือการเข้าไปมีส่วนร่วมในกิจกรรมทางสังคม ซึ่งเป็นผลมาจากการมีความบกพร่องในการเห็น เมื่อ
ตรวจวัดการเห็นของสายตาข้างที่ดีกวาเมื่อใช้แว่นสายตาธรรมดาแล้ว อยู่ในระดับแย่กว่า 3 ส่วน 60 
เมตร (3/60) หรือ 20 ส่วน 400 ฟุต (20/400) ลงมาจนกระทั่งมองไม่เห็นแม้แต่แสงสว่าง หรือมีลาน
สายตาแคบกว่า 10 องศา 
   2) ตาเห็นเลือนราง หมายถึง การท่ีบุคคลมีข้อจํากัดในการปฏิบัติกิจกรรมในชีวิต 
ประจําวัน หรือการเข้าไปมีสวนร่วมในกิจกรรมทางสังคม ซึ่งเป็นผลมาจากการมีความบกพร่องในการ
เห็น เมื่อตรวจวัดการเห็นของสายตาข้างที่ดีกว่า เมื่อใช้แว่นสายตาธรรมดาแล้ว อยู่ในระดับต้ังแต่ 3 ส่วน 
60 เมตร (3/60) หรือ 20 สวน 400 ฟุต (20/400) ไปจนถึงแยกว่า 6 ส่วน 18 เมตร (6/18) หรือ 20 
ส่วน 70 ฟุต (20/70) หรือมีลานสายตาแคบกว่า 30 องศา 
 1.5.2  Accessibility (การเข้าถึงได้) สําหรับผู้พิการทางสายตา หมายถึง การออกแบบ
และพัฒนาสิ่งต่างๆ ไม่ว่าจะเป็น สภาพแวดล้อม เทคโนโลยี แอปพลิเคชัน เว็บไซต์ หรือสื่อสารสนเทศ 
ให้ผู้พิการทางสายตาสามารถใช้งานได้สะดวกเท่าเทียมกับคนทั่วไป 
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 1.5.3  ปัญญาประดิษฐ์เชิงสร้างสรรค์ (Generative Artificial Intelligence: Gen AI) 
คือ ปัญญาประดิษฐ์ประเภทหน่ึงที่ใช้อัลกอรึทึมในการเรียนรู้ชุดข้อมูลต่างๆ เพ่ือสร้างผลลัพธ์ใหม่ๆ ที่
คล้ายคลึงกันแต่แตกต่างจากข้อมูลต้นฉบับ เช่น รูปภาพ เพลง ข้อความ หรือสื่อในรูปแบบอ่ืน  ๆเป็นเทคโนโลยี  
ที่มีการพัฒนาอย่างรวดเร็วซึ่งกําลังเป็นสิ่งที่ปฏิวัติวงการอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ โดย Generative AI ได้
กลายเป็นเครื่องมือสําหรับนักสร้างสรรค์และนักออกแบบในแวดวงอุตสาหกรรมต่างๆ ซึ่งช่วยพัฒนาแนวคิด
และสร้างสรรค์สิง่ใหม่ๆ ด้วยกระบวนการสร้างสรรค์ที่เป็นไปอย่างอัตโนมัติ จึงช่วยประหยัดเวลาและเกิด
ประสิทธิภาพในการทํางานมากข้ึน สิ่งสําคัญคือผู้ใช้จะต้องมีความเข้าใจในขั้นตอนทํางานของเทคโนโลยี 
และการนําเทคโนโลยีน้ีไปใช้ในกระบวนการออกแบบได้อย่างเหมาะสมและเกิดประโยชน์สูงสุด [6] 
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บทท่ี 2 
ทฤษฎี หลักการ และงานวิจัยท่ีเก่ียวข้อง 

 
 ในบทนี้ผู้วิจัยได้ทําการรวบรวมองค์ความรู้ ทฤษฎี หลักการพ้ืนฐาน และงานวิจัยที่เก่ียวข้อง 
เพ่ือนํามาใช้เป็นข้อมูล และแนวทางสําหรับการทําวิจัย โดยมีสาระสําคัญดังน้ี 
 
2.1 ภาพรวมของการทบทวนวรรณกรรม 
 นําเสนอการทบทวนวรรณกรรมและองค์ความรู้ที่เก่ียวข้องกับแอปพลิเคชันที่อาศัยการ
จําแนกภาพจากกล้องบนอุปกรณ์พกพา และการแปลงผลการทํานายให้เป็นข้อมูลคําศัพท์เพ่ือสื่อสารแก่
ผู้ใช้งานด้วยเสียง โดยมีเป้าหมายเพ่ือวางรากฐานเชิงทฤษฎีสําหรับการออกแบบและพัฒนาแอปพลิเคชัน
ในบทถัดไป เน้ือหาในบทน้ีจึงมุ่งอธิบาย แนวคิด หลักการ วิธีการ และงานวิจัยของผู้อ่ืนที่เป็นกรอบอ้างอิง 
ทั้งในมิติของแบบจําลองการจําแนกภาพที่เหมาะกับอุปกรณ์พกพา ทรัพยากรคําศัพท์เชิงความหมายแบบ 
WordNet สําหรับคลังคําศัพท์หลายภาษา ตลอดจนเทคโนโลยีการสังเคราะห์เสียง และการประเมินผล
ของแอปพลิเคชัน รวมถึงความสามารถในการใช้งาน 
 
2.2 แนวคิดพื้นฐานของการรู้จําวัตถุด้วยการจําแนกภาพ 
 แนวคิดพ้ืนฐานของการรู้จําวัตถุจากภาพในมุมมองของการจําแนกภาพ (Image Classification) 
เป็นแนวทางสําคัญในงานคอมพิวเตอร์วิทัศน์ที่มุ่งทํานายว่า วัตถุหลักในภาพ จัดอยู่ในกลุ่มประเภทใด 
(Class) พร้อมค่าความเช่ือมั่น (Confidence/Probability) เพ่ือนําผลลัพธ์ไปใช้ในงานประยุกต์ต่างๆ บน
ระบบจริง เช่น บนอุปกรณ์พกพาที่ต้องคํานึงถึงข้อจํากัดด้านเวลาในการประมวลผลและทรัพยากรของ
เคร่ือง 
 
 2.2.1 การตรวจจับวัตถุ (Object Detection) 
   กระบวนการหาตําแหน่ง (Localization) และการจําแนกประเภท (Classification) 
ของสิ่งที่อยู่ในภาพ โดยทั่วไปจะใช้โมเดลเชิงลึก (Deep Learning) ที่เรียนรู้จากชุดข้อมูลขนาดใหญ่ เช่น 
ImageNet หรือ COCO Dataset 
   IBM [7] กล่าวถึง การตรวจจับวัตถุ (Object Detection) ไว้ว่า เป็นเทคนิคที่ใช้เครือข่าย
ประสาทเทียม (Neural networks) เพ่ือระบุตําแหน่งและจําแนกประเภทของวัตถุในภาพ งานคอมพิวเตอร์  
วิทัศน์ (Computer Vision) น้ีมีการใช้งานอย่างหลากหลาย ต้ังแต่การถ่ายภาพทางการแพทย์ไปจนถึง
รถยนต์ไร้คนขับ 
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   การตรวจจับวัตถุเป็นงานทางคอมพิวเตอร์วิทัศน์ (Computer Vision) ที่มีเป้าหมาย
เพ่ือระบุตําแหน่งของวัตถุในภาพดิจิทัลเป็นตัวอย่างหน่ึงของปัญญาประดิษฐ์ ที่ประกอบด้วยการฝึกคอมพิวเตอร์
ให้มองเห็นเหมือนมนุษย์ โดยเฉพาะอย่างย่ิงการรู้จําและจําแนกประเภทของวัตถุตามกลุ่มความหมาย 
(Semantic Categories) การระบุตําแหน่งของวัตถุ (Object Localization) เป็นเทคนิคที่ใช้ระบุตําแหน่ง
ของวัตถุเฉพาะในภาพโดยการกําหนดขอบเขตของวัตถุด้วยกรอบสี่เหลี่ยม (Bounding Box) ส่วนการ
จําแนกประเภทของวัตถุ (Object classification) เป็นเทคนิคที่ใช้ระบุว่าวัตถุที่ตรวจพบอยู่ในกลุ่มประเภทใด 
งานตรวจจับวัตถุจึงเป็นการผสมผสานระหว่างการระบุตําแหน่งและการจําแนกประเภทของวัตถุ เพ่ือ
ตรวจสอบตําแหน่งและประเภทของวัตถุในภาพเดียวหรือหลายภาพพร้อมกัน โดยสามารถสรุปลําดับการ
ตรวจจับวัตถุโดยสังเขปได้ดังรูปที่ 2.1 
 

 
      

รูปที่ 2.1 แผนภาพแสดงลําดับการตรวจจับวัตถุ 
 

 2.2.2 การรู้จําวัตถุ (Object Recognition) 
   กระบวนการท่ีเก่ียวข้องกับการระบุและจัดหมวดหมู่วัตถุในภาพหรือวิดีโอ โดยการใช้
คุณลักษณะทางสายตา เช่น รูปร่าง สี และพ้ืนผิว เพ่ือจําแนกวัตถุเป็นประเภทต่าง  ๆเว็บไซต์ของ Sciencedirect 
[8] กล่าวถึงเรื่องน้ีว่า การรู้จําวัตถุ (Object Recognition) คือ กระบวนการระบุวัตถุโดยการให้ป้ายกํากับ
หรือช่ือเรียกตามข้อมูลทางสายตา กระบวนการน้ีเก่ียวข้องกับการจัดประเภทวัตถุให้เป็นกลุ่มย่อยหรือ
กลุ่มหลัก และยังสามารถขยายไปถึงการรู้จําการกระทําหรือกิจกรรมต่างๆ โดยใช้แบบจําลองการเรียนรู้
หลากหลายรูปแบบในงานคอมพิวเตอร์วิทัศน์ (Computer Vision) 
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 2.2.3  การจําแนกภาพ (Image Classification) 
   การจําแนกภาพเป็นการกําหนดป้ายกํากับ (Label) ให้กับภาพทั้งภาพ เช่น แมว สุนัข 
โดยโมเดลที่นิยม เช่น Convolutional Neural Network (CNN) หรือ [9] รุ่นย่อยที่มีประสิทธิภาพ
อย่างเช่น MobileNets สําหรับแอปพลิเคชันทีเ่ก่ียวข้องกับระบบวิทัศน์ซึ่งถูกสร้างขึ้นโดยเน้นที่ประสิทธิภาพ
และความเร็วในการประมวลผลสําหรับใช้งานในสภาพแวดล้อมที่มีทรัพยากรจํากัด เช่น โทรศัพท์มือถือ 
 
 2.2.4  การรู้จําวัตถุด้วยการจําแนกภาพ 
   การจําแนกภาพ (Image Classification) คือกระบวนการที่ระบบรับภาพอินพุต แล้ว
ทํานายป้ายกํากับ (Label) หรือคลาส (Class) ที่สอดคล้องกับเนื้อหาในภาพ โดยทั่วไปแบบจําลองจะ
ให้ผลลัพธ์เป็นคะแนนของแต่ละคลาส (Class Score) หรือค่าความน่าจะเป็นหลังผ่านฟังก์ชันเชิงสถิติ 
(เช่น Softmax) เพ่ือสะท้อนความเช่ือมัน่ของการทํานายในแต่ละคลาส ผลลัพธ์ดังกล่าวมักถูกนําเสนอใน
รูปแบบ Top-1 (คลาสอันดับ 1) หรือ Top-k (คลาสอันดับต้นๆ หลายอันดับ) เพ่ือรองรับกรณีที่ภาพมี
ความกํากวม วัตถุมีลักษณะใกล้เคียงกัน หรือฉากหลังรบกวนจนทําให้การทํานายอันดับแรกเพียงอย่าง
เดียวอาจไม่เพียงพอ 
   ในเชิงการใช้งานจริง การรู้จําวัตถุด้วยการจําแนกภาพมักต้ังอยู่บนสมมติฐานว่า ภาพ
หน่ึงภาพมีวัตถุเด่นหลัก (Dominant Object) หรืออย่างน้อยมีวัตถุสําคัญที่ควรเป็นคําตอบหลักของ
ระบบ แม้ในความเป็นจริงภาพอาจประกอบด้วยวัตถุหลายชนิด ระบบจําแนกภาพจึงมักใช้แนวทางสรุปผล
เป็นคลาสเดียวหรือหลายคลาสอันดับต้นๆ ตามระดับความเช่ือมั่น การใช้โครงข่ายประสาทเทียมแบบ
คอนโวลูชัน (Convolutional Neural Network : CNN) ที่ฝึกบนชุดข้อมูลขนาดใหญ่สามารถยกระดับ
ความแม่นยําของการจําแนกภาพได้อย่างมีนัยสําคัญ โดยหน่ึงในชุดข้อมูลมาตรฐานที่มีบทบาทสูงต่อการ
พัฒนาโมเดลจําแนกภาพคือ ImageNet 
   นอกจากนี้ ปัจจัยจากโลกจริง เช่น ความสว่างไม่เพียงพอ ภาพสั่นไหว (Motion Blur) 
หลุดโฟกัส (Out-of-Focus) มุมมองที่แปลกไปจากข้อมูลฝึกสอน หรือมีการบดบังบางส่วน (Occlusion) 
ล้วนส่งผลให้ความเช่ือมั่นลดลงและเพ่ิมโอกาสการทํานายผิดพลาด ดังนั้น การทําความเข้าใจความหมาย
ของคะแนนและการรายงานผลแบบ Top-k จึงมีความสําคัญต่อการออกแบบวิธีนําเสนอผลและการ
ตัดสินใจของระบบ 
   คําสําคัญที่ใช้ในบริบทน้ีประกอบด้วย (1) Class/Label หมายถึงหมวดหมู่ผลลัพธ์ที่
แบบจําลองทํานาย (2) Confidence/Probability หมายถึงค่าที่สะท้อนความเช่ือมั่นของแบบจําลองต่อ
คลาสน้ันๆ และ (3) Top-k หมายถึงการเลือกผลลัพธ์อันดับต้นๆ จํานวน k รายการเพ่ือเพ่ิมความยืดหยุ่นเมื่อ
ผลลัพธ์อันดับแรกมีความไม่แน่นอน [10] 
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 2.2.5  กระบวนการทํางานทั่วไปของระบบรู้จําวัตถุจากกล้อง (Conceptual Pipeline) 
   ระบบรู้จําวัตถุจากกล้องในงานประยุกต์มักประกอบด้วยข้ันตอนหลักที่เช่ือมต่อกัน
เป็นลําดับ (Pipeline) เพ่ือแปลงภาพจากโลกจริง ไปสู่ผลลัพธ์ที่พร้อมสื่อสารกับผู้ใช้ สรุปแนวคิดเป็น 5 
ขั้นตอนสําคัญดังน้ี [11] 
   1. การรับภาพ (Image Acquisition) เริ่มจากการรับภาพจากกล้องหรือแหล่งภาพ 
โดยคุณภาพของภาพที่ได้ (แสง ความคมชัด การสั่น) มีผลต่อความแม่นยําของขั้นตอนถัดไปอย่างมาก 
   2. การเตรียมข้อมูลภาพ (Pre-processing) เป็นการปรับรูปแบบภาพให้สอดคล้องกับ
อินพุตที่แบบจําลองต้องการ เช่น การปรับขนาด (Resize) การครอบ/เติมขอบ (Crop/Pad) การแปลงค่า
สีหรือการทํา Normalization เพ่ือกระจายของค่าพิกเซลอยู่ในช่วงที่เหมาะสมกับแบบจําลอง การเตรียม
ข้อมูลที่เหมาะสมช่วยลดปัญหาความต่างของโดเมนระหว่างภาพใช้งานจริงกับภาพที่ใช้ฝึกสอน 
   3. การทํานายของแบบจําลอง (Model Inference) เป็นข้ันตอนที่แบบจําลองคํานวณ
คะแนนของแต่ละคลาสจากภาพอินพุตโดยอาศัยแนวคิดการสกัดคุณลักษณะด้วยโครงข่ายคอนโวลูชันซึ่ง
เป็นรากฐานของงานจําแนกภาพสมัยใหม่ 
   4. การประมวลผลหลังการทํานาย (Post-processing) รวมถึงการแปลงคะแนนเป็น
ความน่าจะเป็น การคัดเลือกผลลัพธ์แบบ Top-1 หรือ Top-k การใช้เกณฑ์ความเช่ือมั่นขั้นตํ่า 
(Threshold) ในกรณีต้องการคัดกรองผลลัพธ์ที่ไม่มั่นใจและการจัดรูปแบบคําตอบให้อยู่ในรูปที่เหมาะ
ต่อการสื่อสารหรือการนําไปใช้ต่อ 
   5. การนําเสนอผล (Result Presentation) เป็นข้ันตอนการส่งมอบผลลัพธ์ให้ผู้ใช้ใน
รูปแบบที่เข้าใจง่าย เช่น แสดงข้อความ สัญลักษณ์ หรือการสื่อสารด้วยเสียง โดยหลักการสําคัญคือการ
ออกแบบให้การนําเสนอผลสอดคล้องกับความไม่แน่นอนของแบบจําลอง เช่น การรายงานผลลัพธ์อันดับ
ต้นๆ เป็นต้น 
 
2.3 พื้นฐานทีเ่ก่ียวข้องกับการจําแนกภาพ 
 2.3.1  การเรียนรู้เชิงลึก (Deep Learning) 
   เป็นวิธีการเรียนรู้ข้อมูลแบบอัตโนมัติที่ได้รับแรงบันดาลใจจากการเลียนแบบการทํางาน
ของโครงข่ายประสาทของสิ่งมีชีวิต (Neurons) โดยเป็นการนําระบบโครงข่ายประสาทเทียม (Artificial 
Neural Network) มาเช่ือมต่อซ้อนทับกันจํานวนหลายช้ัน (Layer) เพ่ือทําการเรียนรู้จากข้อมูลตัวอย่าง 
ซึ่งข้อมูลดังกล่าวจะถูกนําไปใช้ประโยชน์ในการตรวจจับรูปแบบ (Pattern) หรือการจําแนกข้อมูล (Classification) 
ได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
 



11 

   ในอดีตโครงข่ายประสาทเทียมแบบด้ังเดิมมักจะมีจํานวนช้ันซ่อน (Hidden Layer) 
เพียงไม่กี่ช้ัน เน่ืองจากข้อจํากัดด้านปริมาณข้อมูลสําหรับฝึกสอน (Training Data) รวมถึงขีดความ 
สามารถของคอมพิวเตอร์ที่ยังไม่สูงพอต่อการประมวลผลที่ซับซ้อน อย่างไรก็ตาม เมื่อเทคโนโลยีได้รับ
การพัฒนาจนคอมพิวเตอร์มีประสิทธิภาพสูงขึ้นในปัจจุบัน จึงส่งผลให้การสร้างช้ันโครงข่ายทําได้ง่าย
และมีจํานวนช้ันที่มากขึ้น เพ่ือให้ระบบสามารถคิดและประมวลผลสิ่งที่ซับซ้อนได้ใกล้เคียงกับสมองของ
มนุษย์ผ่านการส่งต่อข้อมูลและประมวลผลร่วมกันระหว่างช้ัน ซึ่งความซับซ้อนที่เพ่ิมข้ึนตามจํานวนช้ัน
ของโครงข่ายที่ซ้อนทับกันน้ีเอง จึงเป็นที่มาของคําว่าการเรียนรู้เชิงลึก [12] 
 
 2.3.2  โครงข่ายประสาทเทียมแบบคอนโวลูชัน (Convolutional Neural Network : CNN) 
   โครงข่ายประสาทเทียมชนิดหน่ึงที่ถูกออกแบบมาโดยเฉพาะสําหรับประมวลผลข้อมูล
ที่มีโครงสร้างคล้ายตาราง เช่น ข้อมูลภาพ โดย CNN จะใช้ช้ันต่างๆ ในการดึงคุณลักษณะ (Feature 
Extraction) และใช้วิธีการแบบลําดับช้ัน (Hierarchical Approach) เพ่ือจับรูปแบบที่ซับซ้อนมากข้ึน
จากข้อมูลนําเข้าอย่างต่อเน่ือง 
   J. Singh and S. Singh [13] ระบุว่า โครงข่ายประสาทเทียมแบบคอนโวลูชัน 
(Convolutional Neural Network: CNN) เป็นประเภทหน่ึงของโครงข่ายประสาทเทียมที่สามารถสร้าง
การเช่ือมโยงท่ีมีความหมายเมื่อได้รับข้อมูลภาพเป็นอินพุต โครงข่ายนี้มีลักษณะคล้ายกับสมองมนุษย์
ตรงที่มีหลายช้ัน ซึ่งเลียนแบบการเชื่อมต่อของระบบประสาท ฟังก์ชันกระตุ้น (Activation function) 
เช่น ฟังก์ชันซิกมอยด์ (Sigmoid function) จะเช่ือมสัญญาณจากนิวรอนของช้ันก่อนหน้าไปยังสัญญาณ
คําตอบที่ส่งต่อไปยังนิวรอนของช้ันถัดไป ความสัมพันธ์ระหว่างอินพุตและเอาต์พุตเป็นการแมปแบบไม่
เชิงเส้นและมีความยืดหยุ่น หากมีการใช้ฟิลเตอร์อย่างเหมาะสม CNN สามารถเรียนรู้การพ่ึงพาทางพ้ืนที่
และเวลาได้ ตัวดําเนินการคอนโวลูชัน จะทํางานโดยการวางฟิลเตอร์ที่เก่ียวข้องลงบนภาพ และนําค่าที่
ตรงกันระหว่างฟิลเตอร์กับค่าของภาพมาคูณกันแล้วนํามาบวกกัน ฟิลเตอร์เหล่าน้ีสามารถวางลงบนภาพ
ได้โดยตรง CNN สามารถเรียนรู้และจําแนกภาพได้ ตัวอย่างการประยุกต์ใช้ CNN ในการตรวจจับรอย
ร้าวของกระจกแสดงให้เห็นในรูปที่ 2.2 
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รูปที่ 2.2 การประยุกต์ใช้โครงข่ายประสาทเทียมแบบคอนโวลูชัน [13] 
 

2.4 โมเดลสําหรับงานบนอุปกรณ์พกพา 
 MobileNet (โมบายเน็ต) สถาปัตยกรรมของ Convolutional Neural Network (CNN) ชุดหน่ึง 
ที่ออกแบบโดย Google สําหรับการใช้งานในงานประมวลผลภาพ เช่น Image Classification, Object 
Detection บนอุปกรณ์เคลื่อนที่หรืออุปกรณ์ฝังตัว ที่มีข้อจํากัดด้านทรัพยากร เช่น หน่วยประมวลผล, 
พลังงาน และหน่วยความจํา MobileNet ใช้เทคนิค Depthwise Separable Convolutions แทนการ
ใช้ Convolution แบบปกติ เพ่ือควบคุมจํานวนพารามิเตอร์และการคํานวณให้ตํ่าลงอย่างมากซึ่งช่วยให้
โมเดลมีขนาดเล็กและทํางานได้รวดเร็ว  
 A. G. Howard and M. Zhu [14] ระบุว่า MobileNet คือตระกูลของโมเดลคอมพิวเตอร์   
วิทัศน์ที่เน้นการใช้งานบนอุปกรณ์พกพาสําหรับ TensorFlow ซึ่งเป็นไลบรารีซอฟต์แวร์แบบโอเพนซอร์ส 
(Open Source Library) โดยออกแบบมาเพ่ือเพ่ิมประสิทธิภาพความแม่นยําสูงสุด ในขณะที่คํานึงถึง
ข้อจํากัดของทรัพยากรสําหรับการใช้งานบนอุปกรณ์หรือระบบฝังตัวซึ่งเป็นโมเดลขนาดเล็ก มีความหน่วง
ตํ่า และใช้พลังงานตํ่า โดยสามารถปรับแต่งได้ให้เหมาะสมกับข้อจํากัดของทรัพยากรในแต่ละกรณีใช้งาน 
โดยโมเดลเหล่านี้สามารถนําไปต่อยอดใช้สําหรับงานจําแนกภาพ การตรวจจับ การฝังคุณลักษณะ และ
การแบ่งส่วนภาพ ได้คล้ายกับโมเดลขนาดใหญ่ที่ได้รับความนิยมอ่ืนๆ เช่น Inception เป็นต้น 
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2.5 ชุดข้อมูลภาพ (Image Dataset) 
 2.5.1 ImageNet (อิมเมจเน็ต) 
   Imagent Offical Website [15] ระบุว่า ฐานข้อมูลภาพที่ถูกจัดระเบียบตามระบบ
ตามลําดับช้ันของ WordNet ซึ่งปัจจุบันมีเฉพาะคํานาม โดยแต่ละโหนดในลําดับช้ันจะถูกแทนด้วยภาพ
หลายร้อยหรือหลายพันภาพ ทําให้ โครงการน้ีมีบทบาทสําคัญในการพัฒนาวิจัยด้านคอมพิวเตอร์วิทัศน์ 
(Computer Vision) และการเรียนรู้แบบเชิงลึก (Deep Learning) ซึ่งข้อมูลดังกล่าวเปิดให้ใช้งานฟรี
สําหรับนักวิจัยเพ่ือวัตถุประสงค์ที่ไม่ใช่เชิงพาณิชย์ 
   J. Deng et al. [16] ระบุว่า ImageNet ถูกสร้างขึ้นโดยอาศัยโครงสร้างลําดับช้ันที่
จัดเตรียมโดย WordNet ในขั้นตอนการดําเนินงานจนแล้วเสร็จ ImageNet มีเป้าหมายท่ีจะประกอบ 
ด้วยภาพที่มีการติดป้ายกํากับอย่างถูกต้องและมีความละเอียดเต็มจํานวนประมาณ 50 ล้านภาพ (500-
1,000 ภาพต่อหน่ึง synset) ณ ขณะที่เขียนบทความฉบับน้ี ImageNet ประกอบด้วย 12 ซับทรี โดย
การวิเคราะห์ส่วนใหญ่จะอ้างอิงจากซับทรีของสัตว์เลี้ยงลูกด้วยนมและยานพาหนะ 
   สําหรับ ImageNet มีเป้าหมายในการนําเสนอชุดข้อมูลภาพที่ครอบคลุมและหลาก 
หลายมากที่สดุ ปัจจุบัน 12 ซับทรีดังกล่าวมี 5247 Synsets ประกอบด้วยภาพที่มีการใส่คําอธิบายอย่าง
ถูกต้องรวมทั้งสิ้น 3.2 ล้านภาพ 
 
2.6 แนวคิดการสร้างและจัดการคลังคาํศพัท์หลายภาษา 
 2.6.1 WordNet (เครือข่ายคํา) 
   ธนนท์ ลีลาน้อย [17] ได้กล่าวถึงในงานวิจัยไว้ว่า Wordnet เป็นข้อมูลคลังศัพท์ประเภท
หน่ึงที่มีการจัดหมวดหมู่ของคําไว้เป็นกลุ่มคําไวพจน์ (Synonym Set) ซึ่งจะมีการอธิบายความหมาย รายละเอียด 
คําจํากัดความ และความสัมพันธ์ทางความหมายระหว่างกลุ่มคําไวพจน์ต่างๆ 
   เครือข่ายคําที่สร้างข้ึนเป็นคร้ังแรก เป็นเครือข่ายคําภาษาอังกฤษคือ เครือข่ายคําพริน
สตัน (Princeton WordNet) ถูกสร้างขึ้นในปี ค.ศ. 1985 โดยหน่วยปฏิบัติการวิจัยทางปริชานศาสตร์ 
แห่งมหาวิทยาลัยพรินสตัน ประเทศสหรัฐอเมริกา 
   เครือข่ายคํามีความสําคัญต่องานทางด้านการประมวลผลภาษาธรรมชาติ เน่ืองจาก
ประโยคทุกประโยคร้อยเรียงขึ้นจากคําหลายคํา ฉะน้ันระบบต่างๆท่ีต้องการประมวลผลภาษาธรรมชาติ
ให้เหมือนอย่างที่มนุษย์ทําได้ จึงต้องรู้ความหมายและข้อมูลสําคัญเก่ียวกับคําต่างๆ ที่มาร้อยเรียงกันเป็น
ประโยคเหล่าน้ัน โดยปกติแล้วข้อมูลดังกล่าวจะอยู่ในพจนานุกรม แต่พจนานุกรมสร้างมาเพ่ือให้มนุษย์
ใช้งานได้เท่าน้ัน คอมพิวเตอร์ไม่สามารถเข้าใจได้ เครือข่ายคําจึงถูกพัฒนาขึ้นโดยการผนวกกันของข้อมูล
คลังศัพท์ (Lexicographic Information) แบบเดิมกับการสร้างรูปแทนทางคณิตศาสตร์ที่คอมพิวเตอร์
สามารถประมวลผลได้ 
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   Open English Wordnet ซึ่งถูกพัฒนาต่อยอดมาจาก Princeton WordNet ได้ปล่อย
เวอร์ชัน 2025 Edition (Released 31st December 2025) มีจํานวนคํา (Words) 161,875 ซินเซต 
(Synsets) 120,564 และความสัมพันธ์ (Relations) 419,226 [18] 
   มหาวิทยาลัยพรินสตัน [19] ระบุถึงโครงสร้างของ WordNet ไว้ว่า ความสัมพันธ์หลัก
ระหว่างคําใน WordNet คือ ความเป็นคําพ้องความหมาย (Synonymy) เช่น ระหว่างคําว่า Shut กับ 
Close หรือ Car กับ Automobile คําพ้องความหมายซึ่งเป็นคําที่สื่อถึงแนวคิดเดียวกันและสามารถใช้
แทนกันได้ในหลายบริบท จะถูกรวมไว้เป็นชุดที่ไม่เรียงลําดับ เรียกว่า ซินเซต (Synset) โดยซินเซตทั้ง 
117,000 ชุด ใน WordNet จะเช่ือมโยงถึงกันด้วย ความสัมพันธ์เชิงแนวคิด (Conceptual Relations) 
จํานวนไม่มาก นอกจากน้ี ซินเซตแต่ละชุดยังมี คําจํากัดความสั้นๆ (Gloss) โดยส่วนมากจะมีประโยค
ตัวอย่างหน่ึงประโยคหรือมากกว่า เพ่ือแสดงการใช้งานของคําในซินเซตนั้น คํารูปเดียวกันที่มีความหมาย
แตกต่างกันหลายความหมาย จะถูกแทนด้วย ซินเซตที่แตกต่างกันตามจํานวนความหมาย ดังน้ัน คู่ระหว่าง 
รูปคํา-ความหมาย (Form-Meaning Pair) แต่ละคู่ใน WordNet จึงมีลักษณะเฉพาะและไม่ซ้ํากัน 
 
2.7 Flutter  
 Framework สําหรับการพัฒนาแอปพลิเคชันแบบข้ามแพลตฟอร์มซึ่งพัฒนาโดยบริษัท 
Google ซึ่งใช้ภาษา Dart ช่วยให้นักพัฒนาสามารถสร้างแอปพลิเคชันสําหรับ ระบบปฏิบัติการหลาย
แพลตฟอร์มจากฐานโค้ดเดียวกันได้ จึงสามารถลดเวลาและค่าใช้จ่ายในการพัฒนาแอปพลิเคชัน 
 เว็บไซต์ทางการของ Flutter [20] ระบุว่า Flutter  คือ UI toolkit แบบ Cross-Platform ที่
ถูกออกแบบมาเพ่ือให้สามารถใช้โค้ดชุดเดียวกันในการพัฒนาแอปพลิเคชันสําหรับระบบปฏิบัติการท่ี
หลากหลาย เช่น iOS, Android, เว็บ และเดสก์ท็อป พร้อมทั้งยังสามารถเช่ือมต่อกับบริการของแพลตฟอร์ม
น้ันๆ ได้โดยตรง 
 เป้าหมายของ Flutter คือการทําให้นักพัฒนาสามารถสร้างแอปพลิเคชันประสิทธิภาพสูงที่ให้
ความรู้สึกเป็นธรรมชาติและกลมกลืนไปกับแต่ละแพลตฟอร์มโดยยอมรับความแตกต่างของแพลตฟอร์ม
น้ันๆ แต่ยังคงใช้โค้ดร่วมกันให้ได้มากที่สุด 
 ในระหว่างการพัฒนา แอปพลิเคชันของ Flutter จะทํางานบน Virtual Machine (VM) ซึ่งมี
ฟีเจอร์เด่นคือ Stateful Hot Reload ที่ทําให้เห็นผลการเปลีย่นแปลงของโค้ดได้ทันทีโดยไม่ต้องคอมไพล์ใหม่
ทั้งหมด สําหรับเวอร์ชันเว็บ Flutter จะรองรับ Hot Restart และ Hot Reload ซึ่งอาจต้องเปิดใช้งาน
ผ่าน flag 
 สําหรับเวอร์ชันที่นําไปใช้งานจริง แอปพลิเคชันของ Flutter จะถูกคอมไพล์โดยตรงเป็น Machine 
Code ไม่ว่าจะเป็นชุดคําสั่ง Intel x64 หรือ ARM หรือแปลงเป็น JavaScript ในกรณีที่สร้างสําหรับเว็บ 
ตัวเฟรมเวิร์กเป็นโอเพนซอร์ส ภายใต้ใบอนุญาตแบบ BSD (Berkeley Software Distribution) ซึ่งเป็น
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ใบอนุญาตซอฟต์แวร์โอเพนซอร์สประเภทให้อิสระสูง (Permissive) ที่มีความยืดหยุ่นสูง และมี Ecosystem 
ของแพ็กเกจจากนักพัฒนาภายนอกที่แข็งแกร่ง ซึ่งช่วยเสริมความสามารถหลักของไลบรารีได้เป็นอย่างดี 
 
2.8 เทคโนโลยี Text-to-Speech (TTS)  
 การแปลงข้อความเป็นเสียงพูด หรือในภาษาไทยคือ เทคโนโลยีแปลงข้อความเป็นคําพูดซึ่ง
เป็นเทคโนโลยีที่เปลี่ยนข้อความดิจิทัลให้กลายเป็นเสียงพูดที่เป็นธรรมชาติ เสมือนมนุษย์โดยอัตโนมัติ 
[21] เทคโนโลยีนี้ใช้หลักการของ AI และ Machine Learning เพ่ือวิเคราะห์ข้อความและสร้างเสียง
สังเคราะห์ที่มีความใกล้เคียงกับเสียงคนจริงๆ ซึ่งต่างจากเสียงสังเคราะห์แบบเก่าที่ฟังดูเป็นเสียงหุ่นยนต์ 
 การสังเคราะห์เสียงจากข้อความ ปัจจุบันมีหลาย library เช่น Google TTS, Festival, Microsoft 
Speech API ซึ่งสามารถกําหนดภาษาและเสียงได้ให้ใกล้เคียงกับมนุษย์ได้ โดย S. Saychum et al. [22] 
ได้กล่าวถึงระบบ TTS ที่เสนอ พร้อมทั้งอธิบายถึงรายละเอียดขององค์ประกอบบางส่วนที่จําเป็นต้อง
ได้รับการปรับปรุง (Optimize) เพ่ือให้สามารถใช้งานเอนจิ้น TTS ดังกล่าวบนอุปกรณ์ Android ได้ตาม
รูปภาพในด้านล่างน้ี 
 

 
 

รูปที่ 2.3 แผนภาพโดยรวมของระบบ TTS สองภาษา ไทย-อังกฤษ [22] 
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2.9 แนวคิดการออกแบบเพื่อมวลชน (Universal Design) 
 วราภรณ์ มามี [23] กล่าวถึงในงานวิจัยว่า การออกแบบเพ่ือมวลชน หรือ Universal Design 
เป็นแนวคิดหลักที่มุ่งเน้นการศึกษากระบวนการออกแบบสิ่งแวดล้อม สถานที่ และผลิตภัณฑ์ต่างๆ ให้
เป็นสากล เพ่ือรองรับการใช้งานของมนุษย์ทุกกลุ่มในสังคมอย่างเท่าเทียมโดยปราศจากการแบ่งแยก ซึ่ง
มีจุดมุ่งหมายสําคัญคือการสร้างสรรค์สิ่งที่ทุกคนสามารถเข้าถึงและใช้ประโยชน์ได้ทันทีโดยไม่จําเป็นต้อง
มีการดัดแปลงโครงสร้างหรือออกแบบอุปกรณ์เสริมพิเศษเพ่ือตอบสนองความต้องการของบุคคลกลุ่มใด
กลุ่มหน่ึงเป็นการเฉพาะ และแนวคิดน้ีจึงถูกนํามาประยุกต์ใช้อย่างกว้างขวางในกลุ่มงานด้านการพัฒนา
คุณภาพชีวิตผู้สูงอายุ คนพิการ และผู้ด้อยโอกาสที่มีข้อจํากัดในการเข้าถึงสภาพแวดล้อมและเครื่องใช้
ทั่วไปในชีวิตประจําวัน โดยหัวใจสําคัญของการออกแบบเพ่ือมวลชนเริ่มต้นจากการวิเคราะห์ความหลาก 
หลายของมนุษย์ ทั้งในด้านสรีระและทักษะการรับรู้ ไม่ว่าจะเป็นผู้สูงอายุ ผู้ป่วย สตรีมีครรภ์ เด็กเล็กที่
เดินทางด้วยรถเข็น หรือผู้พิการประเภทต่างๆ ทั้งทางด้านร่างกาย การเคล่ือนไหว ทางสติปัญญา และ
ทางประสาทสัมผัส เช่น ผู้พิการทางสายตาและผู้พิการทางการได้ยิน รวมถึงผู้ที่มีข้อจํากัดด้านการสื่อสาร
หรือการอ่านออกเขียนได้ 
 หลักการของการออกแบบเพ่ือมวลชน 
 1. ความเสมอภาค ใช้งานได้กับทุกคนในสังคมอย่างเท่าเทียมกัน ไม่มีการแบ่งแยกและเลือก
ปฏิบัติ 
 2. ความยืดหยุ่น ใช้งานได้กับผู้ที่ถนัดทั้งซ้ายและขวา หรือสามารถปรับสภาพความสูงตํ่าให้
เหมาะสมกับความสูงของผู้ใช้งานแต่ละคนได้ 
 3. ความเรียบง่ายและเข้าใจได้ดี มีการใช้ภาพหรือคําอธิบายท่ีง่ายสําหรับคนทุกประเภท ไม่
ว่าจะมีความรู้ระดับใด หรือมีข้อจํากัดด้านภาษาและการอ่าน โดยอาจใช้รูปภาพเป็นสัญลักษณ์สากลเพ่ือ
การสื่อสารที่เข้าใจง่าย 
 4. มีข้อมูลพอเพียง มีข้อมูลที่ง่ายและเพียงพอสําหรับประกอบการใช้งาน 
 5. ทนทานต่อการใช้งานที่ผิดพลาด มีระบบป้องกันอันตรายหากมีการใช้งานผิดพลาด ตัว
อุปกรณ์ต้องมีความทนทาน ไม่เสียหายได้โดยง่าย 
 6. ทุ่นแรงกาย เน้นความสะดวกและไม่ต้องออกแรงมาก 
 7. ขนาดและสถานที่ที่เหมาะสม สามารถใช้งานในเชิงปฏิบัติได้จริง โดยออกแบบเผื่อสําหรับ
ผู้ที่มีร่างกายใหญ่โตและผู้ที่เคลื่อนไหวร่างกายได้ยาก 
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2.10 เมตริกการประเมิน (Evaluation Metrics) 
 2.10.1 ด้านประสิทธิภาพของแอปพลิเคชัน 
   (1)  Top-1 Accuracy 
    อัตราส่วนของการทํานายผลลัพธ์ที่ถูกต้อง เมื่อพิจารณาเฉพาะคลาสท่ีโมเดลให้ค่า
ความน่าจะเป็นสูงสุดเพียงคลาสเดียว ในการจําแนกประเภทแบบหลายคลาส (Multi-Class Classification) 
โมเดลจะให้ค่าความน่าจะเป็นออกมาสําหรับทุกๆ คลาสที่เป็นไปได้ Top-1 Accuracy จะนับว่าการ
ทํานายน้ัน ถูกในกรณีดังนี้ 
    1. คลาสที่โมเดลทํานายว่ามีความน่าจะเป็นสูงสุด 
    2. เป็นคลาสที่ ถูกต้องจริง (Ground Truth) 
 
   สามารถคํานวณได้จากสมการที่ 2.1 
 
   Top-1 Accuracy  = (2.1)   
 
   (2)  Top-k Accuracy 
    อัตราส่วนของการทําผลลัพธ์ที่ถูกต้องปรากฏอยู่ภายในผลการทํานาย k อันดับ
แรกของโมเดล เพ่ือประเมินความแม่นยําของโมเดล 

 
   Top-k Accuracy  = (2.2)   
 
 2.10.2 ด้านความสามารถในการใช้งานแอปพลิเคชัน 
   1. System Usability Scale (SUS) 
    J. Brooke [24] ระบุว่า SUS เป็นการประเมินความสามารถในการใช้งาน 
(Usability) แบบรวดเร็วและต้นทุนตํ่าสําหรับใช้ในการวัดการรับรู้ถึงความใช้การได้ของระบบอย่าง
กว้างๆประกอบด้วยคําถาม 10 ข้อ ให้คะแนนแบบไลเคิร์ต 5 ระดับ สลับข้อคําถามเชิงบวกกับคําถามเชิง
ลบ เพ่ือลดอคติในการตอบและให้คะแนนเป็นตัวเลขเดียวเพื่อแทนภาพรวมความน่าใช้ของระบบ การ
รับรู้ความสามารถในการใช้งานโดยรวม คือ การวัดผลจากมุมมองและความรู้สึกของผู้ใช้ว่าผลิตภัณฑ์ 
ระบบ หรือบริการน้ันว่าใช้งานง่ายและน่าพึงพอใจเพียงใดซึ่งเป็นการประเมินภาพรวมท้ังหมด ไม่ใช่เพียง
แค่ฟังก์ชันใดฟังก์ชันหนึ่งเท่าน้ัน โดยตัวอย่างของตันฉบับแบบสอบถามดังรูปที่ 2.4 
    อีกทั้ง จากงานวิจัยของ เกริกเกียรติ สมศรี [25] ที่กล่าวถึง System Usability 
Scale (SUS) สามารถสรุปได้ดังนี้ 

จํานวนภาพที่ทํานายถูกต้องในอันดับที่ 1 
จํานวนภาพทดสอบทั้งหมด

จํานวนภาพที่มีคําตอบถูกต้องอยู่ใน k อันดับแรก 
จํานวนภาพทดสอบทั้งหมด 
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    System Usability Scale (SUS) เป็นแบบสอบถามมาตรฐานสากลสําหรับวัด
ความสามารถในการใช้งาน (Usability) ของระบบ เช่ือถือได้และใช้กันแพร่หลาย พัฒนาโดย John 
Brooke ในปี ค.ศ. 1996 จุดเด่นคือความเรียบง่าย ยืดหยุ่นต่อระบบหลากหลายประเภท และสามารถ
ประเมินประสบการณ์ผู้ใช้ในภาพรวมโดยใช้เวลาไม่มาก แบบสอบถามมี 10 ข้อ ใช้รูปแบบมาตราลิเกิรท 
(Likert Scale) 5 ระดับ และคํานวณคะแนนรวมอยู่ในช่วง 0-100 โดยคะแนนนี้เป็นสเกลเฉพาะของ 
SUS ไม่ใช่เปอร์เซ็นต์ 
    Usability ตามมาตรฐาน ISO 9241-11 คือระดับที่ผู้ใช้สามารถใช้ผลิตภัณฑ์เพ่ือ
บรรลุเป้าหมายอย่างมีประสิทธิผล (Effectiveness) มีประสิทธิภาพ (Efficiency) และมีความพึงพอใจ 
(Satisfaction) ภายใต้บริบทการใช้งานที่กําหนด แนวคิดน้ีเน้นว่าการวัด Usability ต้องพิจารณาปัจจัย
ผู้ใช้ ลักษณะงาน และสิ่งแวดล้อมร่วมกัน SUS ออกแบบมาให้สะท้อนมิติเหล่าน้ีในภาพรวม รวมถึง 
Learnability และ Confidence ผ่านแบบสอบถาม 10 ข้อ บนมาตรวัดเดียวกัน 
 

 
 

รูปที่ 2.4 ต้นฉบับแบบสอบถาม SUS 
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    แบบสอบถาม SUS มีความน่าเช่ือถือสูง โดยเฉพาะความเช่ือมั่นภายใน (Internal 
Consistency) ซึ่งมีค่า Cronbach’s Alpha เฉลี่ยมากกว่า 0.85 อย่างต่อเน่ืองในหลายบริบท ถือว่าอยู่
ในเกณฑ์ดีมาก และยังมีความเสถียรของการวัดแม้ใช้กับกลุ่มตัวอย่างขนาดจํากัด ด้านความเท่ียงตรง (Validity) 
SUS แสดงความตรงตามสภาพสร้าง (Construct Validity) เมื่อเทียบกับเครื่องมืออ่ืนที่ซับซ้อนกว่า และ
มีความสัมพันธ์อย่างมีนัยสําคัญกับตัวช้ีวัดที่เก่ียวข้อง เช่น ความพึงพอใจ ระยะเวลาในการปฏิบัติงาน 
และความต้ังใจใช้งานซ้ํา 
    จากรายละเอียดข้างต้น ทําให้ SUS เหมาะสมอย่างย่ิงในการประเมินระบบดิจิทัล
ที่มีปฏิสัมพันธ์กับผู้ใช้โดยตรง เน่ืองจากสามารถสะท้อนระดับความเป็นมิตรต่อผู้ใช้ ความง่ายในการโต้ตอบ 
ความสามารถในการเรียนรู้และความพึงพอใจโดยรวม โดยผลลัพธ์ที่ได้จาก SUS ยังเอ้ือต่อการเปรียบเทียบกับ
มาตรฐานอุตสาหกรรม หรือติดตามแนวโน้มเพ่ือวางแผนปรับปรุงในรอบถัดไปอย่างเป็นระบบ ทั้งยังเป็น
เคร่ืองมือสื่อสารภายในทีมพัฒนาที่ต้ังอยู่บนข้อมูลจริงของผู้ใช้ ช่วยยกระดับคุณภาพระบบให้สอดคล้อง
กับความต้องการของกลุ่มเป้าหมาย 
 
   2. การคํานวณคะแนน SUS 
    แบบประเมิน SUS จะให้ผลลัพธ์เป็นคะแนนตัวเลขชุดเดียว ซึ่งเป็นค่าดัชนีรวมท่ี
สะท้อนถึงความสามารถในการใช้งานของระบบในภาพรวม ทั้งน้ี คะแนนในแต่ละข้อเพียงอย่างเดียวไม่
สามารถนํามาตีความหมายแยกกันได้อย่างมีนัยสําคัญ โดยมีขั้นตอนการคํานวณคะแนนดังน้ี  
    2.1 การหาคะแนนดิบรายข้อ (Score Contribution) คะแนนในแต่ละข้อจะมีค่า
อยู่ระหว่าง 0 ถึง 4 คะแนน โดยคํานวณตามประเภทของข้อคําถาม ดังนี้ 
     •  สําหรับข้อคี่ (ข้อ 1, 3, 5, 7 และ 9) นําระดับคะแนนที่ผู้ใช้เลือกลบด้วย 1 
     • สําหรับข้อคู่ (ข้อ 2, 4, 6, 8 และ 10) นํา 5 ลบด้วยระดับคะแนนที่ผู้ใช้เลือก  
    2.2 การหาคะแนนรวม นําผลรวมคะแนนดิบจากทั้ง 10 ข้อ มาคูณด้วย 2.5 
เพ่ือให้ได้ค่าคะแนนรวมของ SUS (Overall Value) 
    2.3 ช่วงคะแนน คะแนนรวมของ SUS จะมีค่าอยู่ในช่วง 0 ถึง 100 คะแนน 
 
   3. การแปลผลคะแนน SUS 
    มีการกําหนดค่าเฉลี่ยอ้างอิงของคะแนน SUS ไว้ที่ 68 คะแนน ซึ่งใช้เป็นเกณฑ์
มาตรฐานทั่วไป คะแนนต้ังแต่ 68 คะแนนขึ้นไป บ่งช้ีถึงระดับ Usability ที่ดีหรือสูงกว่าค่าเฉลี่ย ขณะที่
คะแนนตํ่ากว่า 68 มักสะท้อนปัญหาเชิงการใช้งาน โดยแปลงคะแนนเป็นระดับความพึงพอใจ 
    นอกจากน้ี พัชราวดี เดชะ และคณะ [26] ได้กล่าวถึงการแปลความหมายของ 
คะแนน SUS ไว้ ตามรายละเอียดดังน้ี 
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    - คะแนน SUS ที่มากกว่า 80.3 หมายถึง การใช้งานอยู่ในระดับดีมาก (Excellent) 
    -  คะแนน SUS อยู่ระหว่าง 68-80.3 หมายถึง การใช้งาน อยู่ในระดับดี (Good) 
    -  คะแนน SUS เท่ากับ 68 หมายถึง การใช้งานอยู่ในระดับปานกลาง (Okay) 
    -  คะแนน SUS อยู่ระหว่าง 51-68 หมายถึง การใช้งานอยู่ในระดับน้อย (Awful) 
    -  คะแนน SUS น้อยกว่า 51 หมายถึง การใช้งานอยู่ในระดับน้อยที่สุด (Poor) 
 
2.11 งานวิจัยท่ีเก่ียวข้อง 
 จากการรวบรวมข้อมูลที่เก่ียวข้องกับการพัฒนาแอปพลิเคชันเพ่ือสนับสนุนการเรียนรู้คําศัพท์
หลายภาษาสําหรับผู้พิการทางสายตาเป็นหลัก สามารถแยกเป็นหมวดหมู่โดยสังเขปดังน้ี 
 
 2.11.1 โมเดลสําหรับการจําแนกภาพ 
   MobileNet V3 โครงข่ายประสาทเทียมสําหรับงานจําแนกภาพบนอุปกรณ์พกพา 
(On-device Image Classification) ที่พัฒนาขึ้นเพ่ือให้ได้สมดุลระหว่าง ความแม่นยํา และเวลาในการ
ประมวลผลบน CPU ของโทรศัพท์มือถือ โดย A. Howard et al.[27] นําเสนอแนวคิดการสร้าง Mobile 
NetV3 ผ่านการผสานเทคนิคการค้นหาโครงสร้างที่เสริมกัน (Complementary Search Techniques) 
กับการออกแบบสถาปัตยกรรมรูปแบบใหม่ กล่าวคือ ใช้ Hardware-Aware Network Architecture 
Search (NAS) เพ่ือค้นหาโครงสร้างเครือข่ายที่เหมาะกับฮาร์ดแวร์จริง ร่วมกับ NetAdapt เพ่ือปรับจํานวน
ช่องสัญญาณ ฟิลเตอร์ในแต่ละเลเยอร์ให้สอดคล้องกับข้อจํากัดด้านความหน่วง (Latency) และปรับปรุง
ต่อด้วยแนวทางเชิงสถาปัตยกรรม เช่น การออกแบบเลเยอร์ที่มีต้นทุนสูงให้มีประสิทธิภาพมากขึ้น การ
ใช้กลไก Squeeze-and-Excitation (SE) และการเลือกฟังก์ชันกระตุ้นที่เหมาะต่อการนําไปใช้งานจริง
บนมือถือ เช่น Hard-Sigmoid, h-swish ซึ่งลดภาระการคํานวณเมื่อเทียบกับรูปแบบเดิม ผลการทดลอง
บนชุดข้อมูล ImageNet รายงานว่า MobileNetV3-Large ให้ความแม่นยําสูงกว่า MobileNetV2 สําหรับ
การจําแนกภาพ โดยมีค่า Top-1 accuracy เพ่ิมข้ึนประมาณ 3.2% พร้อมทั้งลดความหน่วง (Latency) 
ได้ประมาณ 20% เมื่อเทียบกับ MobileNetV2 ขณะที่ MobileNetV3-Small ให้ความแม่นยําเพ่ิมข้ึน
ประมาณ 6.6% เมื่อเทียบกับ MobileNetV2 ที่มีความหน่วง (Latency) ใกล้เคียงกัน 
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รูปที่ 2.5 ภาพรวมสถาปัตยกรรมและส่วนประกอบหลักของ MobileNetV3 [28] 
 

 
 

รูปที่ 2.6 MobileNet V3 Block [27] 
 
   MobileNetV3 โดยเฉพาะรุ่น Large เหมาะสมต่อการประยุกต์ใช้เป็นโมเดลหลัก
สําหรับงานจําแนกภาพบนอุปกรณ์พกพาที่ต้องการทั้งความแม่นยําและความรวดเร็ว ซึ่งสอดคล้องกับ
งานวิจัยน้ีที่เลือกใช้ MobileNetV3-Large ที่ผ่านการฝึกฝนด้วย ชุดข้อมูล ImageNet เพ่ือรองรับการ
จําแนกภาพบนอุปกรณ์เคลื่อนที่ โดยภาพรวมของ MobileNetV3 มีรายละเอียดดังรูปที่ 2.5 และรูปที่ 2.6 
   อีกทั้ง เมื่อเปรียบเทียบ MobileNet V3 กับโมเดลจําแนกภาพอ่ืนๆ แล้ว พบว่ามี
ประสิทธิภาพเหนือกว่าโมเดลช้ันนํา (State of the art) เช่น MnasNet, ProxylessNas และ MobileNetV2 
ดังรูปที่ 2.7 
 



22 

 
 

รูปที่ 2.7 เปรียบเทียบ Accuracy ต่อ MAdds ต่อขนาดโมเดล [27] 
 
   ตามรายละเอียดที่แสดงใน รูปที่ 2.8 ที่ระบุด้านล่าง จะเห็นได้ว่า MobileNetV3-Large 
แสดงให้เห็นถึงประสิทธิภาพด้านฮาร์ดแวร์ที่เหนือกว่าอย่างชัดเจน โดยเฉพาะอย่างย่ิง เมื่อเปรียบเทียบ
กับ MnasNet-A1 แม้ว่าทั้งคู่จะมีความแม่นยํา (Top-1 Accuracy) เท่ากันที่ 75.2% แต่ MobileNet 
V3-Large กลับใช้ทรัพยากรในการคํานวณน้อยกว่าอย่างมาก (219 MAdds เทียบกับ 315 MAdds) 
และมีค่าความหน่วงในการประมวลผล (Inference Latency) บนอุปกรณ์พกพาที่ตํ่ากว่าอย่างเห็นได้ชัด 
(เช่น 51 ms เทียบกับ 71 ms บนเครื่อง Pixel-1) [27] 
 

 
 

รูปที่ 2.8 การเปรียบเทียบประสิทธิภาพการประมวลผลทศนิยมบนอุปกรณ์พกพา [27] 
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 2.11.2 ชุดข้อมูลสําหรับโมเดลจําแนกภาพ 
   T. Ridnik et al. [29] ได้นําเสนองานวิจัยเรื่อง ImageNet-21K Pretraining for the 
Masses ซึ่งมุ่งเน้นการแก้ปัญหาและเพ่ิมประสิทธิภาพในการเทรนโมเดลล่วงหน้า (Pretraining) โดยใช้
ชุดข้อมูล ImageNet-21K ที่มีความหลากหลายและขนาดใหญ่กว่าชุดข้อมูลมาตรฐาน ImageNet-1K 
อย่างมาก โดยจะเรียกชุดข้อมูลน้ีว่า ImageNet-21K-P ซึ่งมีจํานวนคลาสอยู่ 11,221 Classes 
   งานวิจัยน้ีช้ีให้เห็นถึงข้อจํากัดของ ImageNet-1K ซึ่งเป็นเพียงสับเซตที่มี 1.2 ล้าน
ภาพและ 1,000 คลาส ในขณะที่ ImageNet-21K มีภาพกว่า 14 ล้านภาพและกว่า 21,000 คลาส 
   จากเอกสารงานวิจัยระบุว่า ในขั้นตอนการเตรียมข้อมูล (Preprocessing) เพ่ือสร้าง
ชุดข้อมูล ImageNet-21K-P ผู้วิจัยได้ทําการตัดคลาสที่มีข้อมูลน้อยออก ซึ่งเป็นตัดคลาสท่ีมีจํานวนภาพ
ตัวอย่าง น้อยกว่า 500 ภาพ ออกจากชุดข้อมูล เน่ืองจากคลาสเหล่าน้ีมีจํานวนตัวอย่างน้อยเกินไป ซึ่งไม่
เพียงพอให้โมเดลเรียนรู้ได้อย่างมีประสิทธิภาพ และอาจเป็นตัวถ่วงที่ทําให้คุณภาพการเทรนโดยรวม
ลดลง 
   ผลลัพธ์จากการตัดคลาสดังกล่าวออกทําให้จํานวนคลาสลดลงจากเดิม 21,841 คลาส 
เหลือเพียง 11,221 คลาส ซึ่งลดลงไปประมาณคร่ึงหนึ่ง อย่างไรก็ตาม การตัดคลาสเหล่าน้ีออกไปส่งผล
ให้จํานวนภาพรวมในชุดข้อมูลหายไปเพียง 13% เท่าน้ัน ซึ่งถือว่าคุ้มค่าแลกกับคุณภาพข้อมูลที่ดีขึ้น 
   อย่างไรก็ตาม อุปสรรคสําคัญในการใช้งาน ImageNet-21K คือความซับซ้อนของป้าย
กํากับ (Labels) ที่ไม่ได้แยกขาดจากกัน (Mutually Exclusive) และมีความสัมพันธ์เชิงโครงสร้างความ 
หมายตามหลัก WordNet เช่น ภาพหนึ่งอาจถูกระบุว่าเป็นเก้าอ้ี หรือเฟอร์นิเจอร์ ก็ได้ ซึ่งสร้างความ
ยากลําบากในการปรับแต่งกระบวนการเรียนรู้ของโมเดลให้มีประสิทธิภาพ 
   เพ่ือให้สามารถใช้ประโยชน์จากชุดข้อมูลขนาดใหญ่น้ีได้อย่างเต็มที่ ผู้วิจัยได้พัฒนา
เทคนิคใหม่ที่เรียกว่า Semantic Softmax ซึ่งใช้ประโยชน์จากโครงสร้างลําดับช้ันของ WordNet (Hierarchical 
Structure) โดยแบ่ง Softmax Layer ออกตามระดับช้ันของความหมายแทนที่จะใช้ Softmax เดียวรวม
ทั้งหมด วิธีน้ีช่วยให้โมเดลสามารถเรียนรู้ความสัมพันธ์ของวัตถุได้ถูกต้องแม่นยํากว่าการเทรนแบบ 
Single-Label หรือ Multi-Label แบบด้ังเดิม นอกจากนี้ยังมีการนําเทคนิค Semantic Knowledge 
Distillation มาประยุกต์ใช้เพ่ือถ่ายทอดความรู้และเติมเต็มข้อมูลป้ายกํากับที่อาจขาดหายไปในชุดข้อมูล
ต้นฉบับ ทําให้การเรียนรู้ของโมเดลมีความสมบูรณ์ย่ิงขึ้น 
   ผลการทดลองแสดงให้เห็นว่า วิธีการ Pretraining แบบ Semantic Softmax บนชุด
ข้อมูล ImageNet-21K ช่วยเพ่ิมประสิทธิภาพให้กับโมเดลสถาปัตยกรรมต่างๆ ได้อย่างมีนัยสําคัญเมื่อ
นําไปใช้กับงานเฉพาะทาง (Downstream Tasks) โดยให้ผลลัพธ์ที่ดีกว่าการ Pretraining ด้วย ImageNet-1K 
และดีกว่าเทคนิค Multi-label ทั่วไปที่มักประสบปัญหาความไม่สมดุลของข้อมูล 
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รูปที่ 2.9 Pretrained Models on ImageNet-21-K-P Dataset [29] 
 
   MobileNetV3 มีความแม่นยําเพ่ิมขึ้นเป็น 78.0% จากเดิม 75.2% ซึ่งยืนยันได้ว่าการ
ใช้ชุดข้อมูลขนาดใหญ่ร่วมกับเทคนิคการเทรนที่เหมาะสม สามารถยกระดับขีดความสามารถของโมเดล
ขนาดเล็กให้มีประสิทธิภาพสูงขึ้นได้โดยไม่กระทบต่อความเร็วในการประมวลผลดังรูปที่ 2.9 
   ประเด็นสําคัญที่ค้นพบในงานวิจัยน้ีคือ ประโยชน์ของการ Pretraining ด้วยชุดข้อมูล
ขนาดใหญ่นั้นไม่ได้จํากัดอยู่แค่โมเดลที่มีขนาดใหญ่เท่าน้ัน แต่ยังส่งผลดีอย่างยิ่งต่อ โมเดลขนาดเล็กที่
เน้นการใช้งานบนอุปกรณ์พกพา เช่น MobileNetV3 และ OFA-595 ผลการทดลองระบุว่าโมเดลขนาด
เล็กเหล่าน้ีเมื่อผ่านกระบวนการเทรนด้วยวิธีดังกล่าว สามารถทําลายสถิติความแม่นยําเดิมบน ImageNet-1K 
ได้ดังสรุปในตารางที่ 2.1   
 
ตารางที่ 2.1 สรุปชุดข้อมูลสําหรับโมเดลจําแนกภาพ 

ชื่องานวิจัย วัตถุประสงค์ วิธีการใช้ ผลลัพธ์ 
ImageNet-21K 
Pretraining for 
the Masses [29]

เพ่ือพัฒนาแนวทางการ 
Pretraining โมเดล Deep 
Learning บนชุดข้อมูล 
ImageNet-21K ให้มี
ประสิทธิภาพ เข้าถึงได้ง่าย 
และแก้ไขปัญหาความซับซ้อน
ของโครงสร้างป้ายกํากับ  
เพ่ือเพ่ิมประสิทธิภาพการ 
ถ่ายโอนความรู้ไปยังงาน 
Downstream 

• ปรับปรุงและเตรียมชุดข้อมูล 
ImageNet-21K ด้วย
กระบวนการ  
Preprocessing จนได้ 
ImageNet-21K-P (ตัดคลาส 
ท่ีมีข้อมูลน้อยกว่า 500 ภาพ, 
สร้าง Validation Set, 
Resize ภาพ)  
 

วิธี Semantic 
Softmax ให้ผลดีกว่า
วิธี Single-Label และ 
Multi-Label 
Pretraining อย่าง
สมํ่าเสมอในหลายงาน 
Downstream เช่น 
ImageNet-1K CIFAR-
100 MS-COCO และ 
Kinetics รวมถึงช่วย 
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ตารางที่ 2.1 สรุปชุดข้อมูลสําหรับโมเดลจําแนกภาพ (ต่อ) 
ชื่องานวิจัย วัตถุประสงค์ วิธีการใช้ ผลลัพธ์ 

  • ใช้โครงสร้างลําดับชั้นของ 
WordNet เพ่ือแปลง Single-
Label ให้เป็น Semantic  
Multi-Label  
• เสนอวิธีฝึกโมเดลใหม่ชื่อ 
Semantic Softmax โดยใช้ 
Softmax แยกตามลําดับชั้น
เชิงความหมาย แทนการใช้ 
Single Softmax หรือ Multi-
label Sigmoid  
• ผสาน Semantic Softmax  
กับ Semantic Knowledge 
Distillation เพ่ือเพ่ิม
ประสิทธิภาพ 

เพ่ิมประสิทธิภาพของ
โมเดลขนาดเล็กสําหรับ
อุปกรณ์พกพา เช่น 
MobileNetV3 

 
 2.11.3 ความรู้ด้านการออกแบบระบบ 
   งานวิจัยของ H. M Fadhil et al. [30] เรื่อง “Smartphone-Based Object Recognition 
Application for Educational Engagement” มีวัตถุประสงค์เพ่ือพัฒนาแอปพลิเคชันบนสมาร์ตโฟนที่
สามารถรู้จําวัตถุผ่านกล้องและใช้เป็นเครื่องมือทางการศึกษาเชิงโต้ตอบสําหรับผู้เรียน โดยเน้นการผสม 
ผสานเทคโนโลยีปัญญาประดิษฐ์ (Artificial Intelligence) และการเรียนรู้เชิงลึก (Deep Learning) เพ่ือ 
ให้ผู้ใช้ โดยเฉพาะเด็ก ได้ฝึกการจําแนกวัตถุและเรียนรู้ช่ือสิ่งของต่างๆ ในลักษณะของการเล่นและการ
เรียนรู้ควบคู่กัน 
   แอปพลิเคชันดังกล่าวใช้แบบจําลอง MobileNetV2 ซึ่งเป็นโครงข่ายประสาทเทียม
แบบคอนโวลูชัน (Convolutional Neural Network: CNN) ที่ได้รับการออกแบบมาเฉพาะสําหรับการ
ทํางานบนอุปกรณ์พกพาที่มทีรพัยากรจํากัด ด้วยโครงสร้างแบบ Depthwise Separable Convolution 
และ Inverted Residuals ช่วยลดจํานวนพารามิเตอร์และเวลาในการประมวลผลได้อย่างมาก ขณะเดียวกัน
ยังคงความแม่นยําสงูในการจําแนกภาพ (Top-1 Accuracy ประมาณ 94.7%) การพัฒนาแอปพลิเคชันนี้
ดําเนินการโดยการเก็บข้อมูลภาพจากผู้ใช้และจัดทําชุดข้อมูลลักษณะคล้าย ImageNet เพ่ือใช้ฝึกโมเดล 
จากน้ันนําโมเดลที่ผ่านการฝึกมาเช่ือมต่อกับแอปพลิเคชันผ่านกล้องสมาร์ตโฟน เพ่ือให้ระบบสามารถ
ตรวจจับและจําแนกวัตถุได้แบบเรียลไทม์ 
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   ผลการทดสอบแสดงให้เห็นว่าโมเดล MobileNetV2 มีประสิทธิภาพดีกว่าโมเดลอ่ืน 
เช่น ShuffleNet และ NasNet ทั้งในด้านความเร็วและความถูกต้อง โดยใช้ทรัพยากรของสมาร์ตโฟน 
เพียงเล็กน้อย ซึ่งเหมาะสมอย่างย่ิงต่อการใช้งานในสภาพแวดล้อมจริง นอกจากน้ี ผู้วิจัยยังได้เสนอแนวทาง
ต่อยอดในอนาคต เช่น การปรับให้ผู้ใช้สามารถเทรนโมเดลเพ่ิมเติมได้ด้วยตนเอง การเช่ือมต่อกับระบบ
ประมวลผลแบบคลาวด์ และการเพิ่มช่องทางการรับรู้แบบหลายรูปแบบ (Multimodal) เช่น เสียงหรือ
ข้อความ เพ่ือยกระดับประสบการณ์การเรียนรู้ 
 
ตารางที่ 2.2 สรุปความรู้ด้านการออกแบบระบบ  

ชื่องานวิจัย วัตถุประสงค์ วิธีการใช้ ผลลัพธ์ 
Smartphone-
Based Object 
Recognition 
Application for 
Educational 
Engagement 
[28] 

พัฒนาแอปพลิเคชันบนสมาร์ต
โฟนท่ีใช้เทคโนโลยี Deep 
Learning สําหรับการรู้จํา 
วัตถุและส่งเสริม 
การเรียนรู้เชิงโต้ตอบ 

ใช้แบบจําลอง MobileNetV2  
ท่ีมีโครงสร้างแบบ 
Depthwise Separable 
Convolution และ Inverted 
Residuals ฝึกด้วยข้อมูลภาพ
ท่ีเก็บจากผู้ใช้ พัฒนาแอป
พลิเคชันด้วย Flutter และ 
ใช้ Google ML Kit เพ่ือการ
รู้จําวัตถุแบบเรียลไทม์ผ่าน
กล้องสมาร์ตโฟน 

โมเดล MobileNetV2 
ให้ความแม่นยําสูง 
(Top-1 Accuracy 
~94.7%) ใช้พลังงาน
ต่ํา ทํางานได้อย่างมี
ประสิทธิภาพบน
อุปกรณ์พกพา เหมาะ
สําหรับการนําไปใช้ใน
งานด้านการศึกษาและ
เรียนรู้แบบ 
มีส่วนร่วม 

 
 2.11.4 พ้ืนฐานการออกแบบสําหรับผู้พิการทางสายตา 
   อ้างอิงจากงานวิจัยของปรเมศวร์ เบญจวรรณ [31] ที่ระบุถึงแนวทางการออกแบบโม
บายแอปพลิเคชันในการเรียนรู้เชิงรุกสําหรับผู้พิการทางสายตา มุ่งเน้นการประเมินโมบายแอปการศึกษา
ตามแนวทางการออกแบบที่สังเคราะห์ขึ้นสําหรับผู้พิการทางสายตา เพ่ือนําไปใช้เป็นเกณฑ์ในการตรวจ
แอปจริงในตลาดของประเทศไทย ได้มีการสังเคราะห์แนวทางการออกแบบแอปพลิเคชันให้เหมาะกับผู้พิการ
ทางสายตาเน้นผู้ที่มีสายตาเลือนราง โดยอ้างอิงมาตรฐานสากล เช่น W3C Web Content Accessibility 
Guidelines (WCAG 2.0) และ BBC Mobile Accessibility Standards and Guidelines ร่วมกับฉันทามติ
จากผู้เช่ียวชาญ โดยแบ่งออกเป็น 4 ด้านหลัก ดังนี้ 
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   1)  ด้านการเน้นผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง มุ่งเน้นการปรับแต่งการแสดงผลและการโต้ตอบ
ให้เหมาะสมกับข้อจํากัดทางสายตา 
    - ความต่างของสี (Contrast) สีของข้อความและพ้ืนหลงัต้องตัดกันอย่างชัดเจน มี
ค่าอัตราส่วนความต่างสี (Contrast Ratio) อย่างน้อย 3:1 ถึง 4.5:1 คู่สีที่เหมาะสมเรียงตามลําดับคือ 
ข้อความขาวบนพ้ืนดํา ข้อความดําบนพ้ืนขาว ข้อความนํ้าเงินบนพ้ืนเหลือง และข้อความดําบนพ้ืนชมพู
อ่อน 
    - ขนาดตัวอักษร ผู้ใช้ต้องสามารถปรับขนาดข้อความได้ และควรมีขนาดระหว่าง 
30-100 พอยต์ (หรือ 50-100 พอยต์ตามความเห็นผู้เช่ียวชาญในบางบริบท) โดยไม่สูญเสียเน้ือหาหรือ
การทํางาน 
    - การใช้เสียง (Audio Interaction) ต้องมีระบบอ่านคําอธิบายภาพเคลื่อนไหว
และกราฟิกด้วยเสียง, การแปลงข้อความเป็นเสียงพูด (Text-to-Speech) เมื่อผู้ใช้ต้องการ, การใช้เสียง
อธิบายคําถามและคําตอบในบทเรียน และการสรุปประเด็นการเรียนรู้ด้วยเสียงทั้งก่อนและหลังบทเรียน 
    - การนําทาง (Navigation) ต้องมีกลไกการนําทางที่เป็นระบบและเหมือนกันใน
ทุกหน้าจอ โดยรองรับการนําทางด้วยเสียง 
   2)  ด้านการเรียนแบบร่วมมือ (Collaborative Learning) สนับสนุนการติดต่อสื่อสาร
และการทํางานร่วมกันผ่านแอปพลิเคชัน 
    - การแจ้งเตือน (Notifications) ต้องสามารถรับรู้ได้ทั้งการมองเห็นและการได้ยิน 
    - การควบคุมเสียง ต้องแยกการควบคุมระดับความดังของเสียงประเภทต่างๆ ได้
โดยอิสระ เช่น เสียงดนตรีประกอบ เสียงบรรยากาศ เสียงผู้บรรยาย และเสียงเอฟเฟกต์ เพ่ือไม่ให้รบกวน
การฟังเน้ือหาหลัก 
    - การแลกเปลี่ยนข้อมูล รองรับการแบ่งปันไฟล์เสียงบันทึก (Voice Notes) ระหว่าง
ผู้เรียน การใช้เสียงในการแสดงความคิดเห็นในเว็บบอร์ด (Forum) และฟังก์ชันแปลงเสียงพูดเป็นข้อความ 
(Speech-to-Text) เพ่ือการอภิปราย 
   3)  ด้านการจูงใจผู้เรียนโดยไม่เน้นการวัดประเมินผล (Intrinsic Motivation) การ
ออกแบบเพ่ือสร้างแรงจูงใจและลดอุปสรรคในการใช้งาน 
    - การลดสิ่งรบกวน เน้ือหาต้องไม่มีการสั่นไหวหรือกะพริบมากกว่า 3 คร้ังต่อ
วินาที และไม่ควรมีการเล่นเสียงอัตโนมัติ (Auto-play) โดยผู้ใช้ไม่ได้สั่งงาน 
    - จุดสนใจ ส่วนประกอบที่มีปฏิสัมพันธ์ได้ (เช่น ปุ่ม) ต้องมีการเน้นจุดสนใจ ที่
ชัดเจน ทั้งทางสายตาและเสียงอ่าน และต้องไม่ทําให้บริบทรอบข้างเปลี่ยนแปลงเมื่อได้รับจุดสนใจ 
    - พ้ืนที่ว่าง ปุ่มหรือส่วนที่กดได้ควรมีพ้ืนที่ว่างล้อมรอบ เพ่ือให้ผู้ที่มีสายตาเลือน
รางกดได้ง่ายและแม่นยําขึ้น 
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    - การสรุปประเด็น มีฟังก์ชันสรุปประเด็นสําคัญระหว่างเรียนได้ด้วยการบันทึก 
เสียง 
   4)  ด้านความรับผิดชอบในการเรียนของตนเอง (Self-Learning Responsibility) 
ส่งเสริมให้ผู้เรียนควบคุมการเรียนรู้ได้ด้วยตนเอง 
    - การควบคุมเวลา หากมีการจํากัดเวลา ต้องมีระบบเตือนและสามารถขยายเวลา
หรือยกเลิกการจํากัดเวลาได้ (ยกเว้นกรณีสอบแข่งขันที่จําเป็น) 
    - ทางเลือกในการเรียนรู้ ผู้เรียนควรสามารถเลือกหัวข้อเรียน ข้ามไปเรียนหัวข้อ
อ่ืน หรือกลับมาเรียนต่อจากจุดเดิมได้ 
    - การปรับความเร็วเสียง สื่อที่มีเสียงบรรยายต้องสามารถปรับความเร็วของเสียงพูด
ได้ตามความต้องการของผู้ใช้ 
    - การยืนยันตัวตน รองรับการเข้าสู่ระบบด้วยลายน้ิวมือเพ่ือความสะดวกแทนการ
พิมพ์รหัสผ่าน 
   นอกจากน้ี มีการเสนอกรอบปฏิบัติที่เช่ือมโยงระหว่างเกณฑ์เชิงออกแบบกับการประเมิน
เชิงประจักษ์ผ่านตารางประเมินและการวัดคอนทราสต์จากการใช้งานจริงในตลาดด้วย Colour Contrast 
Analyser (CCA) ซึ่งเป็นโปรแกรมสําหรับวัดความแตกต่างของสีระหว่างพ้ืนหน้าและพ้ืนหลังในงานดิจิทัล 
โดยจะคํานวนค่าสัดส่วนความต่างของความเข้มสีให้โดยอัตโนมัติ เพ่ือให้แน่ใจว่าเน้ือหาน้ันสามารถอ่าน
และเข้าถึงได้โดยทุกคน รวมถึงผู้ที่มีความบกพร่องทางการมองเห็น จากผลการประเมินพบช่องว่างด้าน
การเข้าถึงของแอปพลิเคชันการศึกษาจํานวนมาก การประยุกต์แนวทางที่นําเสนอสามารถนําไปสู่การ
ออกแบบต้นแบบที่เหมาะสมกว่า เช่น สีของข้อความสีขาวบนพ้ืนหลังสีดํา เพ่ือให้มีศักยภาพในการ
ยกระดับการเข้าถึงของผู้พิการทางสายตาในบริบทการใช้งานจริง 
 
2.12 แอปพลิเคชันสําหรับผู้พิการทางสายตา 
 เสกสรร อามาตย์มนตรี และอัญชุลี สุวัฑฒน [32] ระบุว่าสมาร์ตโฟนว่าเป็นเทคโนโลยี
อํานวยความสะดวกสําหรับผู้เรียนที่มีความบกพร่องทางการมองเห็น โดยสามารถสรุปได้ดังน้ี 
 
ตารางที่ 2.3 สรุปแอปพลิเคชันสําหรับผู้พิการทางสายตา 

ชื่อแอป ผู้พัฒนา ฟังก์ชันการทํางานของแอปพลิเคชนั 

1. Seeing AI Microsoft Corporation 
ถ่ายภาพและอ่านข้อความหรือบรรยาย
ลักษณะ และพูดออกเสียงทีละภาษา 
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ตารางที่ 2.3 สรุปแอปพลิเคชันสําหรับผู้พิการทางสายตา (ต่อ) 
ชื่อแอป ผู้พัฒนา ฟังก์ชันการทํางานของแอปพลิเคชนั 

2. Lookout Google LLC 
ใช้ AI ตรวจจับวัตถุระบุสิ่งรอบตัว และอ่าน
ข้อความ มีหลายโหมดการใช้งาน พูดออกเสียง
ทีละภาษา ใช้งานออฟไลน์ได้ 

3. Pannana ไทยพีบีเอส 
เสียงบรรยายภาพสําหรับผู้พิการทางสายตา  
ใช้ฟังคําบรรยายประกอบสื่อวิดีโอ ภาพยนตร์ 

4. Read for the 
Blind 

Thailand Association 
of The Blind 

คลังหนังสือเสียงที่อ่านโดยอาสาสมัครเพ่ือผู้
พิการทางสายตา 

5. Be My Eyes 
Be My Eyes 
(แพลตฟอร์มอาสาสมัคร) 

ใช้ระบบวิดีโอคอลเช่ือมต่อผู้พิการทางสายตา
กับอาสาสมัครแบบออนไลน์ 

 
 จากตารางที่ 2.3 สามารถสรุปโดยสังเขปว่า Seeing AI (Microsoft) แอปตรวจจับสิ่งของและ
อ่านข้อความออกเสียง แต่ทํางานบน Cloud และต้องเช่ือมต่ออินเทอร์เน็ต สําหรับ Lookout (Google) 
ทํางานใกล้เคียงกัน แต่ยังไม่รองรับการออกเสียงหลายภาษาแบบต่อเน่ืองกัน และในส่วนของงานอ่ืนๆ 
เน้น Object Detection บนมือถือ แต่ยังขาด Multilingual TTS หรือความสามารถในการทํางานแบบ
ออฟไลน์ หรือยังพ่ึงพาการช่วยเหลือโดยอาสาสมัคร 
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บทท่ี 3 
วิธีการวิจัย 

 
3.1 บทนํา 
 งานวิจัยน้ีมุ่งพัฒนาแอปพลิเคชันเพ่ือผู้พิการทางสายตา โดยเน้นการประมวลผลภาพแบบ
ออฟไลน์เพ่ือประสิทธิภาพด้านความเร็วและความเป็นส่วนตัว เลือกใช้สถาปัตยกรรม MobileNetV3 ที่
ผ่านการฝึกสอนด้วยชุดข้อมูล ImageNet เน่ืองจากมีความสมดุลระหว่างความแม่นยําและการใช้
ทรัพยากรบนอุปกรณ์พกพา ระบบจะจําแนกวัตถุและเช่ือมโยงผลลัพธ์เข้ากับฐานข้อมูลคําศัพท์สาม
ภาษา (ไทย-ญี่ปุ่น-อังกฤษ) จํานวนประมาณ 6,000-10,000 คํา ซึ่งประกอบด้วยภาษาไทย 8,500 คํา 
ภาษาญี่ปุ่น 6,000 คํา ภาษาอังกฤษ 10,000 คํา โดยประมาณ พร้อมระบบสังเคราะห์เสียงเพื่อส่งเสริม
การเรียนรู้ภาษาต่างประเทศเบ้ืองต้นสําหรับผู้พิการทางสายตาในฐานะที่เป็นแอปพลิเคชันต้นแบบ 
 
3.2 ช่องว่างของงานวิจัย (Research Gap) 
 จากการทบทวนและวิเคราะห์แอปพลิเคชันและงานวิจัยที่เก่ียวข้อง ซึ่งพัฒนาเพ่ือช่วยเหลือ
และส่งเสริมการเรียนรู้สําหรับผู้พิการทางสายตา พบว่าเทคโนโลยีในปัจจุบันยังมีข้อจํากัดในด้านการ
ส่งเสริมการเรียนรู้ภาษาหลายรูปแบบ โดย Seeing AI และ Lookout เน้นการอ่านออกเสียงภาษาหลัก
เพียงภาษาเดียว ขณะที่ Pannana และ Read for the Blind มุ่งเน้นสื่อบันเทิงและคลังหนังสือเสียงซึ่ง
ไม่รองรับการจําแนกวัตถุแบบเรียลไทม์ ส่วน Be My Eyes ยังต้องพ่ึงพาอาสาสมัครซึ่งมีข้อจํากัดด้าน
ความเป็นส่วนตัว 
 สําหรับงานวิจัยของ H. M Fadhil et al. [30] แม้จะใช้เทคโนโลยี MobileNet เพ่ือการเรียนรู้
เชิงโต้ตอบ แต่ยังคงเน้นการรับรู้เชิงภาพเป็นหลัก VocabEyes จึงได้ต่อยอดแนวคิดดังกล่าวโดยการ
ประยุกต์ใช้ระบบสังเคราะห์เสียง (TTS) สามภาษา (ไทย-ญี่ปุ่น-อังกฤษ) เพ่ือเปลี่ยนการรู้จําวัตถุเป็นการ
เรียนรู้เชิงเสียง (Audio-Based Learning) ซึ่งตอบโจทย์ด้านการเข้าถึง (Accessibility) และการส่งเสริม
ทักษะภาษาสําหรับผู้พิการทางสายตาโดยเฉพาะ โดยสามารถสรุปได้ดังตารางที่ 3.1 
 
ตารางที่ 3.1 การเปรียบเทียบระบบช่วยเหลือผู้พิการทางสายตากับงานวิจัยของเรา 

ชื่อระบบ ฟังก์ชันการทํางาน ข้อจํากัดหรือจุดท่ีต่างจาก VocabEyes 
Seeing AI/Lookout ตรวจจับวัตถุและอ่านข้อความ รองรับเพียงภาษาเดียวไม่เน้นการเรียนรู้ภาษา 
Pannana/Read for 
the Blind 

เสียงบรรยายภาพและหนังสือเสียง ไม่รองรับการตรวจจบัวัตถุแบบเรียลไทม์ 
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ตารางที่ 3.1 การเปรียบเทียบระบบช่วยเหลือผู้พิการทางสายตากับงานวิจัยของเรา (ต่อ) 
ชื่อระบบ ฟังก์ชันการทํางาน ข้อจํากัดหรือจุดท่ีต่างจาก VocabEyes 

Be My Eyes อาสาสมัครช่วยเหลือผ่านวิดีโอคอล 
พ่ึงพามนุษย์ และมีความเสี่ยงด้านความเป็น
ส่วนตัว 

AEYE  เรียนรู้ภาษาผ่านการจาํแนกวัตถ ุ ใช้ TTS สามภาษา และเนน้การเขา้ถึงเชงิเสียง 
 
 งานวิจัยน้ีจึงมุ่งพัฒนา VocabEyes เพื่อปิดช่องว่างดังกล่าว โดยการรวมเทคโนโลยี MobileNetV3 
และ TTS เข้าด้วยกัน เพ่ือสร้างระบบจําแนกวัตถุที่สามารถอ่านออกเสียงได้ต่อเน่ือง 3 ภาษา (ไทย-ญี่ปุ่น-
อังกฤษ) บนอุปกรณ์พกพาแบบออฟไลน์ 
 
3.3 กระบวนการวิจัย  
 งานวิจัยน้ีเป็นการวิจัยและพัฒนา (Research & Development, R&D) เชิงทดลอง โดยหลัก
แบ่งเป็น 5 ระยะหลักดังรูปที่ 3.1 
 

 
 

รูปที่ 3.1 ภาพรวมกระบวนการวิจัย 
 
 ระยะที่ 1  การศึกษาข้อมูลที่เก่ียวข้องและกําหนดความต้องการของระบบ (Phase 1) ศึกษา
ข้อมูลที่เก่ียวข้อง เตรียมความพร้อมและหาแนวทางในการทําวิจัยรวมถึงกําหนดความต้องการของระบบ 
 ระยะที่ 2  การออกแบบ เตรียมการ และพัฒนาแอปพลิเคชัน (Phase 2) เช่น กําหนดข้อกําหนด
และคุณสมบัติหลักของระบบ (Requirements & Features), สร้างคลังคําศัพท์สามภาษา, สร้าง User 
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Interface (UI) เพ่ือการเข้าถึง, บูรณาการโมเดล TFLite และ TTS ไทย-ญี่ปุ่น-อังกฤษ, ทดลองรัน และ
แก้ไขบ๊ัก ฯลฯ 
 ระยะที่ 3  การทดสอบเชิงเทคนิค (Phase 3) (Technical Evaluation) วัดความถูกต้องด้วย 
Top-1 Accuracy และ Top-k Accuracy 
 ระยะที่ 4  การประเมินการใช้งานและความพึงพอใจ (Usability & Satisfaction Evaluation) 
โดยผู้พิการทางสายตา หรืออาสาสมัครเพ่ือทดลองใช้งานจริง และทําการประเมินแบบสอบถามความสามารถ
ในการใช้งานและความพึงพอใจ รวมถึงเก็บข้อเสนอเชิงคุณภาพ 
 ระยะที่ 5  รวบรวมข้อมูล วิเคราะห์และสรุปผล ทําการรวบรวมข้อมูลในด้านต่างๆ นํามา
เปรียบเทียบ วิเคราะห์ พร้อมทั้งสรุปผล รวมถึงเสนอแนวทางแก้ไข 
 ระยะที่ 1  การศึกษาข้อมูลที่เกี่ยวข้อง และกําหนดความต้องการของระบบ 
 ศึกษาข้อมูลที่เก่ียวข้องกับพ้ืนฐานต่างๆ  เช่น การจําแนกภาพ การออกแบบ การพัฒนาแอปพลิเคชัน 
ข้อมูลเกี่ยวกับ Accessibility สําหรับผู้พิการทางสายตา จากงานวิจัยหรือข้อมูลที่เกี่ยวข้อง เพ่ือใช้ในการ
ออกแบบและพัฒนาแอปพลิเคชัน และนํารายละเอียดมาเรียบเรียงลงในบทที่ 2 ทฤษฎี หลักการ และ
งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง รวมถึงกําหนดความต้องการของระบบ 
 
 3.3.1  กรอบแนวคิดการวิจัย (Conceptual Framework) 
   กรอบแนวคิดของงานวิจัยน้ีประกอบด้วยองค์ประกอบหลักดังน้ี 
   1. ปัจจัยนําเข้า (Input) คือองค์ประกอบหรือเทคโนโลยีที่นํามาใช้สร้างระบบ 
    Deep Learning Model การใช้โมเดลสําเร็จรูปเพ่ือใช้ในการรู้จําวัตถุที่รวดเร็วและ
แม่นยําบนสมาร์ตโฟน ผู้วิจัยเลือกใช้การจําแนกภาพแทน Object Detection เพ่ือดึงเฉพาะวัตถุที่
เด่นชัดที่สุดในภาพมาเป็นคําตอบหลัก ซึ่งช่วยลดความซับซ้อนและป้องกันไม่ให้ผู้พิการทางสายตาได้รับ
ข้อมูลเสียงที่มากเกินไปจนสับสน 
    - Multilingual Data Mapping การใช้ฐานข้อมูล Dictionary.csv เพ่ือเช่ือมโยง 
Label ที่ได้จากการประมวลผลของโมเดลไปยังคําศัพท์ 3 ภาษา (ไทย-ญี่ปุ่น-อังกฤษ) 
    - Assistive Technology Features 
    - ระบบการสังเคราะห์เสียง (Text-to-Speech : TTS) 
    - การออกแบบ UI/UX แบบ Accessibility (Touch Interaction: Long Press, 
Single Tap) 
   2. กระบวนการ (Process) คือขั้นตอนที่แอปพลิเคชันสําหรับการจัดการกับข้อมูล 
    - แปลงข้อมูลภาพ (Image) เป็นข้อมูลป้ายระบุช่ือ (Label) 
    - ประมวลผลและลําดับการอ่านออกเสียง (Thai → Japanese → English) 
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    - จัดการขัดจังหวะเสียง (Audio Interrupt Logic) เพ่ือความคล่องตัวของผู้ใช้ 
   3. ผลลัพธ์ (Output/Outcome) คือสิ่งที่ต้องการวัดผลจากการพัฒนาแอปพลิเคชันน้ี 
    - ประสิทธิภาพของระบบ (System Performance) ความแม่นยําในการระบุวัตถุ 
(Accuracy) 
    - ความสามารถในการใช้งานและความพึงพอใจของผู้ใช้ (Usability & Satification) 
คะแนนจากแบบประเมิน System Usability Scale (SUS) และแบบสอบถามความพึงพอใจต่อการใช้
งานแอปพลิเคชัน VocabEyes 
   กล่าวโดยสรุปคืองานวิจัยน้ีเป็นการประยุกต์ใช้เทคโนโลยีที่มีอยู่แล้ว เช่น การรู้จําวัตถุ 
(Object Recognition) ร่วมกับการบริหารจัดการข้อมูลหลายภาษา (Data Mapping) เพ่ือสร้างเคร่ืองมือ
ช่วยการเรียนรู้คําศัพท์ที่เข้าถึงได้ง่ายและตอบสนองต่อพฤติกรรมการใช้งานของผู้พิการทางสายตา 
 
 3.3.2  ข้อกําหนดและคุณสมบัติหลัก (Requirement & Features) 
   กําหนด Requirements ของแอปพลิเคชันโดยแบ่งเป็นดังน้ี 
    
   1. Functional Requirements 
    1.1 Object Recognition สามารถจําแนกวัตถุจากภาพถ่ายหรือรูปถ่ายจากแกล
เลอรีได้ 
   2. Vocaburary Output สามารถประมวลผลและแสดงผลคําศัพท์ออกมาได้ อย่าง
น้อย 1 ภาษาจาก 3 ภาษา (ไทย, ญี่ปุ่น, อังกฤษ) เนื่องจากข้อจํากัดด้านคลังคําศัพท์จาก WordNet 
   3. Text-to-Speech (TTS) สามารถอ่านข้อความเป็นเสียงคําศัพท์เพ่ือสื่อสารกับผู้ใช้
ได้ 
 
   2. Non-Functional Requirements 
    Offline Capability สามารถทํางานแบบออฟไลน์ได้โดยที่ไม่ต้องพ่ึงพาอินเทอร์เน็ต
ขณะใช้งาน (On-device processing) เพ่ือความเป็นส่วนตัวและความเร็ว สามารถประหยัดค่าใช้จ่าย
User Features 
    2.1 Full-Screen Gesture การส่ังงานด้วยการกด หรือกดค้างที่หน้าจอท่ัวทั้ง
บริเวณได้ แทนการหาเพ่ือกดปุ่มบนหน้าจอ เพ่ือให้สะดวกต่อการใช้งานของผู้พิการทางสายตา 
    2.2 High Contrast UI สําหรับผู้ที่มีสายตาเลือนรางเพ่ือให้มองเห็นได้ชัดเจน 
    2.3 Tutorial Guide ระบบเสียงแนะนําการใช้งานแอปต้ังแต่เริ่มต้นเปิดโปรแกรม 
เพ่ือให้ผู้พิการทางสายตาสามารถเข้าใจวิธีการใช้งานแอปพลิเคชันได้โดยง่าย 
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ตารางที่ 3.2 สรุปข้อกําหนดและคุณสมบัติหลัก   
ประเภท หัวข้อ รายละเอียดขอ้กําหนด 

Requirements 

Functional 
Requirements 

Object 
Recognition 

ระบบต้องสามารถจําแนกวัตถุจากภาพถ่ายหรือ
ภาพท่ีเลือกจากแกลเลอรีได้ 

Vocabulary 
Output 

ระบบต้องสามารถประมวลผลและแสดงผล
คําศัพท์ได้อย่างนอ้ย 1 จาก 3 ภาษา ได้แก่ 
ภาษาไทย  ภาษาอังกฤษ และภาษาญ่ีปุ่น 

Text-to-Speech 
(TTS) 

ระบบต้องสามารถอ่านออกเสียงคาํศัพท์เป็นเสียง
อ่านเพื่อสื่อสารกบัผู้ใช้ได้ 

Non-Functional 
Requirements 

Offline Capability 
ระบบต้องทํางานแบบ On-Device Processing 
โดยไม่ต้องพ่ึงพาอินเทอร์เน็ต เพ่ือความเสถียร
และความเปน็ส่วนตัว ประหยัดค่าใช้จ่าย 

User Features 

Full-Screen 
Gesture 

การสัง่งานด้วยการกด หรือกดค้างท่ีหน้าจอท่ัวท้ัง
บริเวณได้แทนการกดปุ่ม 

High Contrast UI 
การออกแบบส่วนต่อประสานผู้ใชใ้ห้มีสีตัดกัน
ชัดเจน เพ่ือรองรบักลุ่มผู้ท่ีมีสายตาเลือนราง 
(Low Vision) 

Tutorial Guide 
มีคําแนะนาํการใช้งาน (Tutorial) ตั้งแต่เริ่มเปิด
โปรแกรม 

 
 3.3.3  ขั้นตอนการวิจัย 
   1. ศึกษาข้อมูลที่เก่ียวข้องกับพ้ืนฐานด้านการจําแนกภาพ เช่น ข้อมูลที่เก่ียวข้องกับ
การออกแบบ และพัฒนาแอปพลิเคชัน, และข้อมูลเก่ียวกับ Accessibility สําหรับผู้พิการทางสายตา 
จากงานวิจัย หรือข้อมูลที่เกี่ยวข้อง เพ่ือใช้ในการออกแบบและพัฒนาแอปพลิเคชัน 
   2. จัดทําหรือรวบรวมข้อมูลพจนนุกรม อังกฤษ-ไทย-ตามรายการใน MobileNet 
Pretrained Imagenet จํานวนประมาณ 6,000-10,000 คํา ตามโดยอ้างอิงข้อมูลคําศัพท์จาก WordNet 
โดยใช้ Google Colab 
   3. แปลงไฟล์โมเดลสําเร็จรูป MobileNetV3 Large Pretrained ImageNet 21K-P 
จากไฟล์ในรูปแบบ .pth เป็น .tftlite ของ TensorFlow เพ่ือนํามาใช้ปรับใช้ในแอปพลิเคชันต้นแบบที่
สร้างข้ึนโดยใช้โปรแกรม Flutter 
   4. พัฒนาแอปพลิเคชัน โดยใช้ปัญญาประดิษฐ์เชิงสร้างสรรค์ (Generative AI) เป็นตัว
ช่วยสร้างโค้ด ทั้งในส่วนติดต่อผู้ใช้ (User Interface) และโปรแกรมเบ้ืองหลัง เพ่ือให้ได้มาซึ่งแอปพลิเคชัน
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ตามวัตถุประสงค์ โดยทําการทดลอง และปรับแก้ข้อผิดพลาดที่เกิดขึ้น จนกว่าจะได้ผลลัพธ์เป็นแอปพลิเคชัน
ที่พร้อมใช้งาน 
   5. Output แอปพลิเคชันที่พัฒนาแล้ว ออกมาในรูปแบบของไฟล์ .apk เพ่ือติดต้ังใน
สมาร์ทโฟนเครื่องต้นแบบที่กําหนด 
   6. ประเมินความแม่นยําเบ้ืองต้นของแอปพลิเคชันรู้จําวัตถุที่พัฒนาข้ึนตามเงื่อนไขที่
กําหนด รวบรวม และบันทึกข้อมูลเก็บไว้ในไฟล์อิเล็กทรอนิกส์ 
   7. ประเมินความสามารถในการใช้งานหรือความพึงพอใจของกลุ่มตัวอย่างเป้าหมาย
ผ่านการทําแบบสอบถาม และ/หรือการสัมภาษณ์ รวบรวม และบันทึกข้อมูลเก็บไว้ในไฟล์อิเล็กทรอนิกส์ 
   8. วิเคราะห์ข้อมูล สรุปรวบรวมประเด็นปัญหา พร้อมเสนอแนวทางการแก้ไข 
 
 ระยะที่ 2 การออกแบบ เตรียมการ และพัฒนาแอปพลิเคชัน 
 3.3.4 การออกแบบขั้นตอนการทํางานของแอปพลิเคชัน 
   1. Smartphone Input ผู้ใช้เลือกใช้งานผ่านการถ่ายภาพสดหรือเลือกจาก Gallery 
   2. Object Recognition (MobileNetV3) ประมวลผลด้วยโมเดล MobileNetV3 
Large เพ่ือจําแนกสิ่งของจากภาพ ซึ่งเป็นใช้โมเดลที่ฝึกบนชุดข้อมูล ImageNet 21-K-P และส่งค่า
ผลลัพธ์ออกมาเป็น Class Index 
   3. Data Mapping (Dictionary Mapping): 
    - ระบบนํา Class Index ไปค้นหาในไฟล์คลังคําศัพท์รูปแบบไฟล์ .csv ที่จัดทําไว้
โดยการจับคู่คําศัพท์ 3 ภาษา ได้แก่ ภาษาไทย ญี่ปุ่น และภาษาอังกฤษด้วย WordNet ID 
   4. Display & TTS Output 
    - แสดงผลลัพธ์บนหน้าจอ (Object Name & Confidence Score) 
    - ระบบ TTS อ่านออกเสียงภาษาไทย ภาษาญี่ปุ่น ภาษาอังกฤษตามลําดับ 
   5. User Interaction 
    - Long Press (กดค้าง) เพ่ือฟังเสียงอ่านซ้ํา (Repeat Audio) 
    - Single Tap (กดอีกครั้ง) เพ่ือ Interrupt (หยุดการอ่านทันที) และกลับไปท่ีหน้า
จอรับภาพ (Camera Screen) เพ่ือเริ่มการทํางานใหม่ 
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รูปที่ 3.2 ภาพรวมการไหลของระบบ (System Flow) 
 
 3.3.5  การออกแบบเคร่ืองมือที่ใช้และองค์ประกอบหลักของระบบ 
   1. ฮาร์ดแวร์ 
    สมาร์ตโฟน ระบบปฏิบัติการ Android ระดับกลางขึ้นไป (RAM ≥ 4GB) ที่มีกล้อง
คุณภาพเหมาะสมสําหรับงานภาพน่ิง ยี่ห้อ : Samsung รุ่น: Galaxy Note 20 
   2. ซอฟต์แวร์และไลบรารี 
    Flutter (ภาษา Dart) สําหรับพัฒนา UI/UX ที่เป็นมิตรต่อการเข้าถึง เข่น ปุ่ม
ขนาดใหญ่ ใช้งานมือเดียวได้สะดวก และรองรับการใช้งานแบบออฟไลน์ตามขอบเขตงาน 
    โมเดลสําเร็จรูป MobileNetV3 Large (TensorFlow Lite) ที่ฝึกบนชุดข้อมูล 
ImageNet 21K-P (11,221 Classes) เพ่ือการรู้จําระดับ คําหรือคลาส 
    ไฟล์พจนานุกรม ที่เป็น Label mapping ตามรายการคลาสท่ีอยู่ใน ImageNet 
ของโมเดล Mobile Net V3 Large pretrained ImageNet 21-K-P ภาษาไทย-ญี่ปุ่น-อังกฤษ 
    โมดูล Text-to-Speech (TTS) สําหรับออกเสียงผลลัพธ์เป็นภาษาไทย ภาษาญี่ปุ่น 
และอังกฤษ ตามลําดับ 
   3. องค์ประกอบหลักของระบบ 
    1) โมดูลจับภาพนิ่ง (Image Capture) 
    2) โมดูลอนุมาน MobileNetV3 (TFLite Interpreter) 
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    3) โมดูลจับคู่คําศัพท์ (Dictionary Mapping EN-TH-JA ≈ 6,000-10,000 รายการ
ตามข้อมูลวัตถุใน ชุดข้อมูล Imagenet) 
    4) โมดูลสังเคราะห์เสียงสามภาษา (TTS Pipeline) 
    5) โมดูลบันทึกผลทดสอบและเวลาแฝง (Logging) 
 
 3.3.6 ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
   1. ประชากร ผู้พิการทางสายตาในประเทศไทยที่สามารถใช้งานสมาร์ตโฟนขั้นพ้ืนฐาน
ได้ ทั้งผู้ที่ตาบอดสนิทและผู้ที่มีสายตาเลือนราง ซึ่งเป็นกลุ่มประชากรเป้าหมายหลักสําหรับการนําแอปพลิเคชัน
ไปใช้งานจริงในอนาคต 
   2. กลุ่มตัวอย่าง สําหรับการประเมินความสามารถในการใช้งานระยะเริ่มต้น (Preliminary 
Usability Study) ในงานวิจัยน้ี ใช้วิธีการเลือกกลุ่มตัวอย่างแบบเจาะจง โดยใช้กลุ่มตัวอย่างเป็น อาสา 
สมัครสายตาปกติที่จําลองการปิดกั้นการมองเห็น (Blindfolded Normal-Vision Volunteers) จํานวน 
5 คน เพ่ือทดสอบการใช้งานแอปพลิเคชันต้นแบบ 
   ทั้งน้ี การใช้กลุ่มตัวอย่างจํานวน 5 คน เป็นไปตามหลักการของ Nielsen Norman 
Group (NN/g) ที่ระบุว่าผู้ทดสอบจํานวน 5 คน ถือเป็นจํานวนที่เพียงพอสําหรับการค้นพบปัญหาด้าน
ความสามารถในการใช้งาน (Usability) เชิงคุณภาพในระยะเริ่มต้น (Preliminary Phase) อย่างมี
ประสิทธิภาพ [33] 
 
 3.3.7  เครื่องมือวิจัย 
   1. คอมพิวเตอร์โน้ตบุ๊ค สําหรับใช้งานในงานวิจัย ย่ีห้อ : Apple รุ่น : MacBook Air 
M3 ระบบปฏิบัติการ: MacOS  
   2. Flutter Application สําหรับพัฒนา/Debug Application 
   3. Android Studio Application สําหรับพัฒนา/Debug Application 
   4. สมาร์ตโฟนระบบปฏิบัติการ Android เคร่ืองที่กําหนดสําหรับทดลองรันโปรแกรม
ที่สร้างข้ึนรวมถึงการ Debug ย่ีห้อ : Samsung รุ่น: Galaxy Note 20 
   5. โมดูลสําเร็จรูป MobileNet V3 Pretrained ImageNet 21K-P ใช้จําแนกวัตถุ 
   6. Speech Recognition and Synthesis from Google : Google TTS ใช้ในการ
อ่านออกเสียงสามภาษา ไทย ญี่ปุ่น อังกฤษ แบบออฟไลน์ 
   7. Google Colab สําหรับแปลงไฟล์ .pth เป็น .tflite และ Mapping คําศัพท์ 
   8. โปรแกรมที่เกี่ยวข้องในการจัดทําข้อมูล เช่น Word, Excel เป็นต้น 
   9. Generative AI ใช้ในการช่วยสร้างแอปพลิเคชัน ฯลฯ 
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   10. อินเตอร์เน็ตสําหรับค้นคว้าข้อมูลต่างๆ 
   11. แบบสอบถาม SUS หรืออ่ืนๆ เพ่ือประเมินความสามารถในการใช้งานและความ
พึงพอใจต่อการใช้งานแอปพลิเคชันต้นแบบ เป็นต้น 
 
 3.3.8  ข้อจํากัดของการวิจัย 
   1. ใช้โมเดลสําเร็จรูป MobileNetV3 ที่ฝึกฝนแล้วบนชุดข้อมูล Imagenet 21K-P 
(11,221 คลาส) จึงไม่ครอบคลุมวัตถุเฉพาะทางทั้งหมด 
   2. ประมวลผลเฉพาะภาพนิ่ง ไม่ใช่ Real-Time Video 
   3. พจนานุกรม EN-TH-JA ครอบคลุม ประมาณ 6,000-10,000 คํา ตามรายการชุด
ข้อมูล Imagenet 21K-P (11,221 classes) ในโมเดลสําเร็จรูปที่ได้รับการฝึกมาแล้ว โดยอ้างอิงคําศัพท์
จาก WordNet ในแต่ละภาษา ซึ่งประกอบด้วยภาษาไทย 8,500 คํา ภาษาญี่ปุ่น 6,000 คํา ภาษาอังกฤษ 
10,000 คํา โดยประมาณ จึงยังไม่ครอบคลุมบริบทหลากหลาย 
 
 3.3.9  เง่ือนไขการประเมินความแม่นยําของแอปพลิเคชันต้นแบบ 
   การประเมินความแม่นยําของแอปพลิเคชันต้นแบบ VocabEyes ในงานวิจัยน้ีกําหนด
เง่ือนไขการทดสอบ (Test conditions) ให้ใกล้เคียงกับสถานการณ์ใช้งานจริงของผู้ใช้ทั่วไปมากที่สุด 
ภายใต้ข้อจํากัดด้านเวลาและทรัพยากร โดยมุ่งประเมินความสามารถของระบบในการรู้จําวัตถุจาก
ภาพถ่ายที่ได้จากกล้องโทรศัพท์มือถือ และรายงานผลลัพธ์ในรูปแบบ Top-1 และ Top-k เช่น Top-3 
หรือ Top-5 ตามลําดับการจัดอันดับผลทํานายของแบบจําลอง  
 
   3.3.9.1 สถานการณ์ที่ใช้ในการประเมิน (Evaluation Scenarios) 
    การทดสอบถูกออกแบบให้ครอบคลุม 2 กลุ่มสถานการณ์หลัก ได้แก่ Simple 
Case และ Complex Case เพ่ือสะท้อนระดับความยากง่ายของภาพถ่ายที่เกิดขึ้นจริงในการใช้งาน เช่น 
ภาพท่ีมีพ้ืนหลังซับซ้อน วัตถุถูกบัง วัตถุมีขนาดเล็ก หรือสภาพแสงไม่เอ้ืออํานวย โดยมีรายละเอียดแต่
ละกรณีดังนี้ 
    (1)  สถานการณ์ถ่ายภาพแบบเรียบง่าย (Simple Case) ไม่มีสิ่งกีดขวางหรือ
ฉากหลังเรียบ เป็นกรณีพ้ืนฐานที่วัตถุเป้าหมายอยู่เด่นชัดในภาพ ไม่มีวัตถุอ่ืนบดบัง และฉากหลังค่อนข้าง
เรียบหรือมีสิ่งรบกวนน้อย สําหรับใช้เป็นค่ามาตรฐานอ้างอิง (Baseline) เพ่ือดูศักยภาพของระบบใน
สภาวะที่เหมาะสมที่สุด โดยลักษณะการภาพถ่ายที่กําหนดมีดังนี้ 
     - วัตถุอยู่กึ่งกลางภาพหรืออยู่ในเฟรมอย่างชัดเจน 
     - เห็นวัตถุครบทั้งช้ิน (Full Object Visible) 
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     - ฉากหลังเรียบ เช่น ผนัง โต๊ะเรียบ พ้ืนเรียบ 
     - แสงปกติ ไม่มืดหรือสว่างจ้าจนเกินไป 
    (2)  สถานการณ์ภาพถ่ายที่ซับซ้อน (Complex Case) แบ่งเป็น 5 กรณีย่อย
เพ่ือจําลองปัจจัยที่ทําให้ระบบรู้จํายากขึ้นในการใช้งานจริง ดังนี้ 
     2.1)  วัตถุเดียวมีพ้ืนหลังรบกวน (Single Object with Background) มี
วัตถุเป้าหมายเพียงหน่ึงช้ิน แต่พ้ืนหลังมีรายละเอียดมาก เช่น มีลวดลาย มีสิ่งของรอบข้าง หรือมีความ
คล้ายคลึงกับวัตถุ เพ่ือตรวจสอบความทนทานของระบบต่อ Background Clutter และความสามารถใน
การแยกแยะวัตถุจากฉากหลัง โดยลักษณะภาพถ่ายที่กําหนดมีดังนี้ 
      - วัตถุเป้าหมาย 1 ช้ิน แต่พ้ืนหลังมีสิ่งของ หรือลวดลายชัดเจน 
      - อาจมีสีใกล้เคียงกับวัตถุ หรือมีรูปทรงคล้ายกันในฉากหลัง 
     2.2)  เห็นวัตถุบางส่วน (Partial Occlusion) วัตถุเป้าหมายถูกบังบางส่วน 
(เช่น ถูกมือจับบัง ถูกสิ่งของอ่ืนบัง หรืออยู่ชิดขอบภาพ) ทําให้เห็นไม่ครบทั้งช้ิน 
      เพ่ือประเมินความสามารถของระบบเมื่อข้อมูลภาพของวัตถุไม่สมบูรณ์ 
ซึ่งเกิดขึ้นจริงบ่อยในการใช้งาน  โดยมีลักษณะการภาพถ่ายที่กําหนดดังน้ี 
      - วัตถุถูกบังหรือเห็นบางส่วนประมาณ 70-80% เพ่ือความสมจริง
และไม่ยากเกินไป 
      - ยังพอเห็นลักษณะเด่นบางส่วนของวัตถุ เช่น ขอบ รูปร่าง หรือ
ส่วนประกอบสําคัญ 
     2.3)  วัตถุหลายอย่างในภาพ (Multiple Objects) ในภาพมีหลายวัตถุ
อยู่ด้วยกัน ทั้งวัตถุเป้าหมายและวัตถุอ่ืน ทําให้เกิดการแย่งความสนใจของแบบจําลอง เพ่ือประเมินความ
แม่นยําของระบบในภาพที่มีความหนาแน่นของวัตถุ (Object Clutter) และดูโอกาสที่ระบบจะทายเป็น
วัตถุอ่ืน โดยลักษณะภาพถ่ายที่กําหนดมีดังนี้ 
      - มีอย่างน้อย 3 วัตถุในเฟรมถ่ายภาพ 
      - วัตถุเป้าหมายยังปรากฏชัดเจนแต่ไม่จําเป็นต้องเด่นที่สุด 
     2.4)  วัตถุเล็ก พ้ืนหลังใหญ่ (Small Object in Large Background) 
วัตถุเป้าหมายมีขนาดเล็กเมื่อเทียบกับพ้ืนที่ภาพ เช่น อยู่ไกล หรืออยู่มุมใดมุมหน่ึง ทําให้รายละเอียด
วัตถุมีน้อย เพ่ือประเมินความสามารถของระบบต่อขนาดวัตถุที่เล็ก (Small Object Challenge) ซึ่งมัก
ทําให้รู้จําผิด โดยลักษณะภาพถ่ายที่กําหนดมีดังนี้ 
      - วัตถุเป้าหมายกินพ้ืนที่ภาพน้อย เช่น 30% ของเฟรม 
      - ยังสามารถมองเห็นรูปร่างของวัตถุได้ แต่รายละเอียดลดลงอย่าง
ชัดเจน 
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     2.5)  ไฟสลัวหรือแสงน้อย (Low-Light) ถ่ายในสภาพแสงน้อย เช่น ห้อง
ไฟสลัว ช่วงเย็น หรือพ้ืนที่ที่มีแสงไม่เพียงพอ ทําให้ภาพมีนอยส์หรือความคมชัดลดลง เพ่ือประเมินความ
คงทนของระบบต่อคุณภาพภาพที่ลดลงจากปัจจัยแสง โดยลักษณะภาพถ่ายที่กําหนดมีดังนี้ 
      - แสงน้อยกว่าปกติอย่างชัดเจน แต่ยังเห็นวัตถุได้จริง (ไม่มืดจน
มองไม่ออก) 
      - อาจเกิด Noise หรือความเบลอเล็กน้อยตามธรรมชาติของกล้อง 
 
   3.3.9.2  ตัวย่อและคําจํากัดความของแต่ละกรณีโดยสังเขป 
    S1 หมายถึง Simple Case ไม่มีสิ่งกีดขวาง/ฉากหลังเรียบ 
    C1 หมายถึง Complex Case วัตถุเดียวมีพ้ืนหลังรบกวน 
    C2 หมายถึง Complex Case เห็นวัตถุบางส่วน/ถูกบัง 
    C3 หมายถึง Complex Case วัตถุหลายอย่างในภาพ 
    C4 หมายถึง Complex Case วัตถุเล็ก พ้ืนหลังใหญ่ 
    C5 หมายถึง Complex Case ไฟสลัว/แสงน้อย 
 
 3.3.10  วัตถุเป้าหมายและจํานวนภาพทดสอบ 
   เพ่ือให้สอดคล้องกับข้อจํากัดด้านเวลา งานวิจัยน้ีกําหนดให้ทดสอบด้วย วัตถุเป้าหมาย
จํานวน 10 วัตถุ ซึ่งเน้นหลักเป็นสิ่งของที่พบได้ทั่วไปภายในบ้านหรือในชีวิตประจําวัน เพ่ือสะท้อนการ
ใช้งานจริง (Real-world usage) โดยมีวัตถุเป้าหมายการถ่ายภาพ คือ 1. Curtain (ผ้าม่าน) 2. Cat (แมว) 
3. Apple (แอปเป้ิล) 4. Pineapple (สับปะรด) 5. Tree (ต้นไม้) 6. Bicycle (จักรยาน) 7. Electric Fan 
(พัดลม) 8. Iron (เตารีด) 9. Egg (ไข่) 10. Broom (ไม้กวาด) 
   วัตถุทั้ง 10 ชนิด ถูกคัดเลือกโดยอ้างอิงจากทฤษฎี Occupational Therapy Practice 
Framework: Domain and Process (OTPF-4) ซึ่งเป็นกรอบแนวคิดมาตรฐานของ American Occupational 
Therapy Association (AOTA) และ Haptic Perception ซึ่งครอบคลุมถึงกิจวัตรประจําวัน (Activities 
of Daily Living : ADLs/ Instrumental Activities of Daily Living : IADLs), การแยกแยะด้วยการ
สัมผัส (Tactile Discrimination) และการรับรู้ทิศทางและการเคลื่อนไหว (Orientation & Mobility)  
การวิเคราะห์วัตถุตัวอย่างตามกรอบแนวคิด OTPF-4 และการรับรู้ผ่านการสัมผัส และการรับรู้ทิศทาง
และการเคลื่อนไหว 
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   1. ด้านกิจกรรมดําเนินชีวิต 
    วัตถุที่เลือกครอบคลุมกิจกรรมสําคัญตามกรอบ OTPF-4 [34] ซึ่งแบ่งเป็น 
    -  ADLs (กิจวัตรประจําวันพ้ืนฐาน) เช่น แอปเป้ิล ไข่ และสับปะรด ซึ่งเก่ียวข้องกับ
การรับประทานและการจัดการอาหาร 
    -  IADLs (กิจวัตรประจําวันต่อเน่ือง) เช่น เตารีด ไม้กวาด และจักรยาน ซึ่งเป็น
อุปกรณ์ในการดูแลที่พักอาศัยและการเดินทาง 
    -  Environmental Factors (ปัจจัยด้านสิ่งแวดล้อม) เช่น ผ้าม่าน และต้นไม้ ซึ่งทํา
หน้าที่เป็นปัจจัยแวดล้อมทางกายภาพที่ส่งผลต่อประสิทธิภาพการทํากิจกรรม 
   2. ด้านการรับรู้ผ่านการสัมผัส (Haptic Perception) 
    วัตถุแต่ละช้ินมีคุณสมบัติทางกายภาพที่ใช้ทดสอบระบบประสาทสัมผัสตามแนวคิด
ของ Lederman และ Klatzky [35] ได้แก่ 
    -  พ้ืนผิวและรูปทรง (Texture & Shape) การใช้สับปะรดเพ่ือทดสอบการรับรู้
ความขรุขระ และไข่เพ่ือทดสอบการรับรู้รูปทรงที่เปราะบาง 
    -  อุณหภูมิ (Thermal Property) การใช้เตารีดเพ่ือประเมินความสามารถในการ
จําแนกความร้อน ซึ่งเป็นทักษะด้านความปลอดภัย 
    -  แรงสั่นสะเทือน (Vibration) การรับรู้การทํางานของพัดลมหรือการเคลื่อนไหว
ของแมว 
   3. ด้านทิศทางและการเคลื่อนไหว (Orientation & Mobility) 
    วัตถุเหล่าน้ีทําหน้าที่เป็นองค์ประกอบสําคัญในการนําทางตามหลัก O&M [36] 
ดังนี้ 
    -  Landmarks (จุดอ้างอิง) วัตถุที่ติดต้ังคงที่ เช่น ต้นไม้ หรือผ้าม่าน ช่วยระบุ
ตําแหน่งพ้ืนที่ 
    -  Clues (เบาะแส) เสียงและลมจากพัดลม หรือตําแหน่งของจักรยาน ช่วยให้ผู้ปฏิบัติ
กิจกรรมรับรู้ทิศทางและหลบหลีกสิ่งกีดขวางได้อย่างปลอดภัย 
    นอกจากนี้ มีการกําหนดจํานวนภาพทดสอบโดยเก็บข้อมูลเป็นการถา่ยภาพรวม 10 
คร้ังต่อวัตถุ ส่งผลให้มีภาพทดสอบ 100 ภาพต่อกรณี รวมท้ังหมด 600 ภาพ ตามรายละเอียดดังน้ี 
    - Simple Case 10 ภาพ/วัตถุ รวมท้ังหมด 100 ภาพ 
    - Complex Case (2.1)–(2.5) กรณีละ 10 ภาพ/วัตถุ รวมท้ังหมด 500 ภาพ 
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 3.3.11 สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูลและประเมินผล 
   เพ่ือความเรียบง่ายแต่ครอบคลุมทั้งด้านความถูกต้องของโมเดลและความสามารถใน
การใช้งาน รวมถึงประสบการณ์ผู้ใช้ จึงได้กําหนดการประเมินผลแบ่งเป็น 2 มิติหลัก ได้แก่ (1) การ
ประเมินเชิงเทคนิคเร่ืองความแม่นยําของการจําแนกภาพบนอุปกรณ์ โดยมีเมตริกที่ใช้ได้แก่ Top-1 
Accuracy และ  Top-k Accuracy (2) การประเมินความสามารถในการใช้งานและความพึงพอใจของผู้ใช้ 
โดยใช้แบบสอบถาม SUS แบบประเมินความพึงพอใจของผู้ใช้ เป็นต้น 
 
 3.3.12 การประเมินความแม่นยํา (Accuray Evaluation) 
   (1)  Top-1 Accuracy ให้ N คือจํานวนภาพทดสอบ และ Correct คือจํานวนที่ทํานาย
ถูกตามสูตรในรูปด้านล่าง และรายงานเป็นร้อยละ พร้อมจํานวนตัวอย่างที่ใช้ คํานวณได้จากสมการท่ี 
2.1 
   (2) Top-k Accuray สัดส่วนของข้อมูลทดสอบที่คําตอบที่ถูกต้องปรากฏอยู่ภายใน
ผลการทํานาย k อันดับแรกของโมเดล เพ่ือประเมินความแม่นยําของโมเดลในการใช้งานจริง เน่ืองจากแอปพลิเค
ชันนําเสนอผลลัพธ์หลายอันดับ คํานวณได้จากสมการที่ 2.2 
 
 3.3.13  การประเมินความสามารถและความพึงพอใจของผู้ใช้ (Usability and Satisfaction 
Evaluation) 
   การประเมินประสบการณ์ผูใ้ช้ (User Experience - UX) โดยเก็บรวบรวมและทําการ
วิเคราะห์ข้อมูลจากการทําแบบสอบถาม และ/หรือการสัมภาษณ์ เพ่ือประเมินความสามารถในการใช้
งานและความพึงพอใจ รวมถึงประสบการณ์ของผู้ใช้ที่มีต่อแอปพลิเคชันต้นแบบรู้จําวัตถุด้วยสมาร์ตโฟน 
“VocabEyes” เพ่ือการเรียนรู้คําศัพท์สามภาษา (ไทย-ญี่ปุ่น-อังกฤษ) และรวบรวมความคิดเห็น หรือ
ข้อเสนอแนะของผู้ใช้งาน เพ่ือนํามาพัฒนาปรับปรุงให้มีประสิทธิภาพมากย่ิงขึ้น โดยแบบสอบถามหนึ่ง
ฉบับจะประกอบด้วยส่วนย่อย 3 ส่วน คือ (ก) แบบประเมินความสามารถในการใช้งาน (ข) แบบประเมิน
ความพึงพอใจของผู้ใช้ (ค) ข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบแบบสอบถาม ตามรายละเอียดด้านล่าง 
   (ก) การประเมินความสามารถในการใช้งาน 
    ใช้แบบสอบถามที่จัดทําขึ้นมาโดยยึดเกณฑ์จาก System Usability Scale  (SUS) 
ดังตารางที่ 3.3 โดยมีทั้งภาษาไทยและภาษาญี่ปุ่นซึ่งปรับข้อความบางส่วนให้เข้ากับการประเมินความ 
สามารถในการใช้งานแอปพลิเคชัน VocabEyes โดยมีการเกณฑ์การคํานวณคะแนนตามหัวข้อ 2.10.2 
ด้านความสามารถในการใช้งานแอปพลิเคชัน เรื่อง System Usability Scale (SUS) หัวข้อย่อย วิธีการ
คํานวณคะแนน SUS โดยสังเขปดังน้ี  
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    (1)  เกณฑ์การให้คะแนน 1 = ไม่เห็นด้วยอย่างย่ิง 2 = ไม่เห็นด้วย 3 = ปาน
กลาง 4 = เห็นด้วย 5 = เห็นด้วยอย่างย่ิง 
    (2)  วิธีคํานวณคะแนน SUS ข้อเลขคี่ (1,3,5,7,9): คะแนนย่อย = ค่าที่ตอบ − 1 
และข้อเลขคู่ (2,4,6,8,10): คะแนนย่อย = 5 - ค่าที่ตอบ รวมคะแนนย่อยทั้ง 10 ข้อ แล้วคูณด้วย 2.5 ได้
คะแนน SUS อยู่ระหว่าง 0–100 คะแนน (~68 = ค่ากลางอุตสาหกรรม, >80 ดีมากหรือยอดเย่ียม 
    (3)  การแปลผลคะแนน SUS อ้างอิงจากเกณฑ์การแปลความหมายคะแนนตาม
หัวข้อ 2.10.2 ด้านความสามารถในการใช้งานแอปพลิเคชัน เรื่อง System Usability Scale (SUS) 
หัวข้อย่อย การแปลผลคะแนน SUS 
 
ตารางที่ 3.3 แบบประเมินความสามารถในการใช้งาน 

ข้อ 
No. 

คําถาม 
質問 

เกณฑ์การให้คะแนน 判断基準 
1 = ไม่เห็นด้วยอย่างยิ่ง 
まったくそう思わない 
5 = เห็นด้วยอย่างยิ่ง 非常にそう思う 

1 2 3 4 5 

1 ฉันคิดว่าอยากใชง้านแอปนี้บ่อยๆ 
このアプリを頻繁に使いたいと思います。

     

2 ฉันรู้สึกว่าแอปนีซั้บซ้อนเกินความจําเป็น 
このアプリは必要以上に複雑だと感じます。

     

3 ฉันคิดว่าแอปนี้ใชง้านงา่ย 
このアプリは使いやすいと思います。

     

4 

ฉันคิดว่าจําเปน็ต้องมีผู้เชี่ยวชาญคอยช่วยเหลือจึงจะ 
ใช้แอปน้ีได้ 
このアプリを使うには、専門家のサポートが

必要だと思います。 

     

5 

ฉันรู้สึกว่าฟังก์ชนัต่าง ๆ ในแอปน้ีทํางานเชื่อมโยงกันได้
เป็นอย่างดี  
このアプリの各機能はうまく統合されている

と感じました。 

     

6 
ฉันรู้สึกว่าแอปนีมี้ความไม่สอดคลอ้งกันมากเกินไป 
このアプリには一貫性が欠けている部分が多

いと感じます。 

     

7 

ฉันคิดว่าคนส่วนใหญ่จะเรียนรู้การใช้งานแอปนี้ได้อย่าง
รวดเร็ว 
多くの人はこのアプリの使い方をすぐに習得

できると思います。 
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ตารางที่ 3.3 แบบประเมินความสามารถในการใช้งาน (ต่อ) 

ข้อ 
No. 

คําถาม 
質問 

เกณฑ์การให้คะแนน 判断基準 
1 = ไม่เห็นด้วยอย่างยิ่ง 
まったくそう思わない 
5 = เห็นด้วยอย่างยิ่ง 非常にそう思う 

1 2 3 4 5 

8 
ฉันรู้สึกว่าแอปนี้ใช้งานยุ่งยาก และซับซ้อนมาก 
このアプリは使いにくく、とても複雑だと感

じます。

     

9 
ฉันรู้สึกม่ันใจในการสัง่การทํางานขณะท่ีใช้งานแอปนี้ 
このアプリを使うとき、自信を持って操作で

きます。

     

10 
ฉันจําเปน็ต้องเรยีนรู้หลายอย่างก่อนเริ่มใช้งานแอปนี้ 
アプリを使い始める前に、多くのことを学ぶ

必要があると感じます。

     

 
   (ข)  แบบประเมินความพึงพอใจของผู้ใช้ 
    เป็นคําถามเสริมซึ่งไม่คํานวณรวมในคะแนน SUS ดังตารางที่ 3.4 มีวัตถุประสงค์
เพ่ือประเมินความพึงพอใจของผู้ใช้ เก็บข้อมูลและข้อเสนอแนะเพ่ือการปรับปรุง 
 
ตารางที่ 3.4 แบบประเมินความพึงพอใจของผู้ใช้ 

ข้อ 
No. 

คําถาม 
質問 

เกณฑ์การให้คะแนน 判断基準 
1 = ไม่เห็นด้วยอย่างยิ่ง 
まったくそう思わない 
5 = เห็นด้วยอย่างยิ่ง 非常にそう思う 

1 2 3 4 5 

1 
เสียง TTS ภาษาไทยฟังชัดเจนเพียงพอสาํหรับฉัน 
自分にとってタイ語のTTS音声は十分に聞き取

りやすいです。 

     

2 
เสียง TTS ภาษาญี่ปุ่นฟังชัดเจนเพียงพอสําหรับฉนั 
自分にとって日本語のTTS音声は十分に聞き取

りやすいです。 

     

3 
เสียง TTS ภาษาอังกฤษฟังชัดเจนเพียงพอสําหรับฉนั 
自分にとって英語のTTS音声は十分に聞き取り

やすいです。 
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ตารางที่ 3.4 แบบประเมินความพึงพอใจของผู้ใช้ (ต่อ) 

ข้อ 
No. 

คําถาม 
質問 

เกณฑ์การให้คะแนน 判断基準 
1 = ไม่เห็นด้วยอย่างยิ่ง 
まったくそう思わない 
5 = เห็นด้วยอย่างยิ่ง 非常にそう思う 

1 2 3 4 5 

4 
ลําดับการอ่าน (ไทย→ญี่ปุ่น→อังกฤษ) เหมาะสมและ
ช่วยให้ฉันเรียนรู้คําศัพท์ 
読み上げの順序（タイ語→日本語→英語）は

適切で、語彙学習に役立ちます。

     

5 
ปุ่มถ่ายภาพ/ถ่ายใหม่ปุ่มเดียว ใช้งานสะดวกสาํหรับฉัน 
撮影／再撮影を1つのボタンで行えるのは、操

作しやすいです。 

     

6 
ขนาดตัวอักษร/ปุม่ใหญ่พอและใช้งานมือเดียวได้สะดวก 
文字やボタンのサイズは十分大きく、片手で

も操作しやすいです。 

     

7 
ระบบทํางานออฟไลน์ได้รวดเร็วเพียงพอสําหรับฉนั 
オフラインでも動作が速く、自分にとって十

分だと感じます。 

     

8 

ข้อเสนอแนะอ่ืนๆ (โปรดระบุ) その他のご意見・ご要望（ご自由にお書きください） 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………………. 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………………. 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………………. 

 
   (ค)  ข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบแบบสอบถาม 
    ใช้ในการเก็บข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบแบบสอบถามดังตารางด้านล่าง 
 
ตารางที่ 3.5 แบบเก็บข้อมูลผู้ตอบแบบสอบถาม 

ข้อ 
No. 

ข้อมูลผู้ตอบแบบสอบถาม 
回答者情報 

1 เพศ 
性別 

☐ ชาย  ☐ หญิง  ☐ ไม่ระบุ 
☐男性  ☐女性 ☐無回答

2 อายุ 
年齢 

☐ ต่ํากว่า 18 ปี  ☐ 18-25 ปี  ☐ 25-35 ปี  ☐ 36-45 ปี 
☐ 46-55 ปี  ☐ 55 ปีขึ้นไป 
☐ 18 歳未満  ☐ 18-25歳  ☐ 25-35歳 ☐ 3 6 -45歳 
☐ 46-55歳  ☐ 55 歳以上 
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ตารางที่ 3.5 แบบเก็บข้อมูลผู้ตอบแบบสอบถาม (ต่อ) 
ข้อ 
No. 

ข้อมูลผู้ตอบแบบสอบถาม 
回答者情報 

3 สถานะการมองเห็น 
視覚の状態 

☐ ตาบอด ☐ มองเห็นเลือนราง  
☐ อาสาสมัครจําลองปิดกั้นการมองเห็น  ☐ อ่ืนๆ 
☐ 全盲  ☐ 弱視 (ロービジョン) 
☐視覚遮断体験ボランティア  ☐ その他 

4 ประสบการณ์ใช้สมาร์ตโฟน 
スマートフォンの使用経験 

☐ ต่ํา  ☐ ปานกลาง  ☐ สูง 
☐低 ☐中   ☐高

5 สมาร์ตโฟนท่ีใชง้านอยู่ 
使用しているスマートフォ

ン 

ย่ีห้อ メーカー: 
รุ่น 機種: 
ระบบปฏิบัติการ OS: 

6 การใชง้านระบบเสียง 
音声の使用方法 

☐ ลําโพง  ☐ หูฟัง 
☐スピーカー  ☐イヤホン

7 ใช้ฟีเจอร์ผู้อ่านหน้าจอ 
(TalkBack) หรือไม่ 
画面読み上げ機能 
(TalkBack) の使用 

☐ ใช้  ☐ ไม่ใช้ 
☐ 使用する  ☐ 使用しない 

 
 ระยะที่ 3 การทดสอบเชิงเทคนิค 
 ทําการทดสอบเชิงเทคนิคตามเง่ือนไขที่กําหนดไว้ในข้อ 3.3.9 เง่ือนไขการประเมินความ
แม่นยําของแอปพลเิคชันต้นแบบ ข้อ 3.3.10 วัตถุเป้าหมายและจํานวนภาพทดสอบ และวัดความถูกต้อง
ด้วย Top-1 Accuracy และ Top-k Accuracy ตามเง่ือนไขที่กําหนดไว้ในข้อ 3.3.11 สถิติที่ใช้ในการ
วิเคราะห์ข้อมูลและประเมินผล หัวข้อย่อย 3.3.12 การประเมินความแม่นยํา (Accuray Evaluation) 
 ระยะที่ 4 การประเมินการใช้งานและความพึงพอใจ 
 ทําการประเมินการใช้งานและความพึงพอใจตามเง่ือนไขที่กําหนดไว้ในข้อ 3.3.11 สถิติที่ใช้ใน
การวิเคราะห์ข้อมูลและประเมินผล หัวข้อย่อย (ก) การประเมินความสามารถในการใช้งาน (ข) แบบ
ประเมินความพึงพอใจของผู้ใช้ (ค) ข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบแบบสอบถาม โดยอาสาสมัครกลุ่มตัวอย่าง
จํานวนต้ังแต่ 5 คนขึ้นไป 
 ระยะที่ 5 รวบรวมข้อมูล วิเคราะห์ และสรุปผล 
 ทําการรวบรวมข้อมูลในด้านต่างๆ เช่น การประเมินเชิงเทคนิค การประเมินการใช้งานและ
ความพึงพอใจ จัดเก็บลงในไฟล์อิเล็คทรอนิกส์ และนํามา วิเคราะห์เปรียบเทียบ พร้อมทั้งสรุปผล รวมถึง
เสนอแนวทางแก้ไข และจัดทําเอกสารรายงาน 
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3.4 ระยะเวลาการดําเนินงานวิจัย 
 1. การศึกษาข้อมูล ต่างๆ ที่เกี่ยวข้อง และเก็บรวบรวมข้อมูล 
  ตลอดระยะเวลาของโครงการ ต้ังแต่เดือนกรกฎาคม พ.ศ.2568 ถึงเดือนมีนาคม พ.ศ.2569 
 2. การพัฒนาและ Debug แอปพลิเคชันตามวัตถุประสงค์ 
  ประมาณ 8 เดือน ต้ังแต่เดือนสิงหาคม พ.ศ.2568 ถึงเดือนกุมภาพันธ์ พ.ศ.2569 
 3. การประเมินแบ่งเป็น 2 ส่วนดังน้ี 
  1) ด้านความแม่นยําของระบบ 
   ประมาณ 2 เดือน ต้ังแต่เดือนมกราคมถึงเดือนกุมภาพันธ์ พ.ศ.2569 
  2)  ด้านความสามารถในการใช้งานและความพึงพอใจ 
   ประมาณ 1 เดือน ในเดือนกุมภาพันธ์ พ.ศ.2569 
 4. จัดทํารายงานสรุป พร้อมข้อเสนอแนะ 
  ประมาณ 2 เดือน ต้ังแต่เดือนกุมภาพันธ์ถึงเดือนมีนาคม พ.ศ.2569 
 
ตารางที่ 3.6 กําหนดการดําเนินงานวิจัย 

หัวข้อ 
ก.ค. 
68 

ส.ค. 
68 

ก.ย. 
68 

ต.ค. 
68 

พ.ย. 
68 

ธ.ค. 
68 

ม.ค. 
69 

ก.พ. 
69 

มี.ค. 
69 

ศึกษาข้อมูลท่ีเกี่ยวข้อง         
พัฒนาและ Debug แอปพลิเคชัน          

ประเมินผล 

ความแม่นยํา          
ความสามารถ
การใชง้าน และ
ความพึงพอใจ 

         

จัดทํารายงานสรุป         
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บทท่ี 4 
ผลการวิจัย 

 
4.1 บทนํา 
 บทน้ีนําเสนอผลการดําเนินงานและผลการวิเคราะห์ข้อมูลงานวิจัยในการพัฒนาแอปพลิเคชัน 
VocabEyes ซึ่งเป็นแอปพลิเคชันต้นแบบสําหรับการรู้จําวัตถุและอ่านออกเสียงคําศัพท์ 3 ภาษา (ไทย-
ญี่ปุ่น-อังกฤษ) ประกอบด้วยการรายงานผลการพัฒนาและออกแบบแอปพลิเคชัน และการการประเมินผล
โดยออกเป็น 2 ส่วนหลัก ได้แก่ 
 1. การประเมินความแม่นยํา (Accuracy Evaluation) 
 2. การประเมินความสามารถในการใช้งานและความพึงพอใจของผู้ใช้ (Usability and 
Satisfaction Evaluation) 
 พร้อมวิเคราะห์ความสอดคล้องกับ Functional Requirements และ Non-Functional 
Requirements ที่กําหนดไว้ 
 
4.2 ผลการพัฒนาและออกแบบแอปพลิเคชัน 
 จากการดําเนินการพัฒนาแอปพลิเคชันต้นแบบ VocabEyes ตามข้ันตอนและข้อกําหนดที่
ระบุไว้ในบทที่ 3 ผู้วิจัยได้ผลการดําเนินงานดังน้ี 
 4.2.1  การทํางานของระบบ แอปพลิเคชัน VocabEyes  
   ถูกพัฒนาข้ึนโดยเน้นการประมวลผลบนอุปกรณ์ (On-device Processing) เพ่ือ
รองรับการทํางานแบบไม่พ่ึงพาอินเทอร์เน็ต โดยมีกระบวน การทํางานหลักแบ่งออกเป็น 4 ขั้นตอน ดังนี้ 
   1. การรับภาพ (Image Input) แอปพลิเคชันสามารถรับภาพนิ่งจากกล้องถ่ายภาพ
ของสมาร์ทโฟนโดยตรง หรือภาพถ่ายจากแกลเลอรีเพ่ือใช้ประมวลผลได้ 
   2. การรู้จําวัตถุ (Object Recognition) โมเดลสามารถทําการวิเคราะห์วัตถุจาก
ภาพถ่ายจากโมเดลสําเร็จรูป MobileNet V3 Pretrined ImageNet 21K-P (11,221 Classes) ผ่านการ
ใช้งานแอปพลิเคชัน VocabEyes ได้ 
   3. การประมวลผลคําศัพท์ ระบบจะดึงคําศัพท์ที่เก่ียวข้องมาแสดงผลพร้อมกัน 3 ภาษา 
อย่างน้อยหน่ึงภาษาจากภาษาไทย ญี่ปุ่น และอังกฤษโดยขึ้นอยู่กับคลังคําศัพท์ที่มี 
   4. การอ่านออกเสียง (Speech Synthesis) ระบบใช้ฟังก์ชัน Text-to-Speech (TTS) 
จาก Google TTS ที่ได้ทําการดาวน์โหลดข้อมูลลงในสมาร์ตโฟนเครื่องทดสอบเอาไว้แล้ว สําหรับใช้ใน
การอ่านออกเสียงคําศัพท์ภาษาไทย ญี่ปุ่น และอังกฤษ 
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 4.2.2  ฐานข้อมูลพจนานุกรม 3 ภาษา 
   ผลลัพธ์การจัดทําไฟล์ .csv เพ่ือใช้เป็นฐานข้อมูลพจนานุกรม 3 (TH-JP-EN) ดังรูปที่ 
4.1 
 

 
 

รูปที่ 4.1 รูปตัวอย่างไฟลฐ์านข้อมูลพจนานุกรม 3 ภาษา (TH-JP-EN) 
 
 4.2.3  การออกแบบส่วนติดต่อผู้ใช้   
   เน้นความเรียบง่ายและไม่ซับซ้อน เพ่ือให้ผู้ใช้สามารถเข้าใจการทํางานได้ทันที จึง
กําหนดให้แสดงผลหลักเพียงสองหน้าจอ โดยมีองค์ประกอบหลักดังนี้ 
   1) หน้าจอหลัก (Main Screen) ออกแบบให้พ้ืนที่ส่วนใหญ่เป็นช่องมองภาพจาก
กล้อง และสามารถสั่งการทํางานโดยการกดที่บริเวณทั่วทั้งหน้าจอได้ ดังรูปที่ 4.2 
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รูปที่ 4.2 หน้าจอหลกัการถ่ายภาพ 
 
   2) หน้าจอแสดงผลคําศัพท์และอ่านออกเสียง แสดงผลคําศัพท์ 3 ภาษา ไทย ญี่ปุ่น 
อังกฤษ ในคราวเดียว หรืออย่างน้อยหน่ึงภาษาโดยขึ้นอยู่กับคลังคําศัพท์ที่มี เพ่ือให้ผู้ใช้สามารถเปรียบ 
เทียบคําศัพท์ระหว่างภาษาได้สะดวกกรณีผู้ใช้ที่มองเห็นเรือนลางหรือผู้ใช้สายตาปกติ พร้อมการอ่าน
ออกเสียง ดังรูปที่ 4.3 
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รูปที่ 4.3 ตัวอย่างหน้าจอแสดงผลการทํานายและอ่านออกเสียง 3 คร้ัง 
 
   3) เสียงคําแนะนําการใช้งานแอปพลิเคชัน (Audio Tutotial Guide) ทุกครั้งที่เปิด
แอปพลิเคชันในครั้งแรก จะมีเสียงแนะนําการใช้งานโดยพูดว่า “พร้อมใช้งาน กรุณากดหน่ึงคร้ังที่หน้าจอ
เพ่ือถ่ายภาพ กดค้างเพ่ือฟังซ้ํา และกดอีกครั้งเพ่ือกลับสู่หน้าจอถ่ายภาพ” 
   4) ทํานายรูปจากการถ่ายภาพหรือรูปถ่ายจากแกลเลอรี สามารถถ่ายภาพจากสมาร์ต
โฟนโดยตรง รวมถึงเลือกภาพถ่ายที่ถ่ายภาพเก็บไว้ หรือบันทึกจากอินเตอร์เน็ต และแหล่งอ่ืนๆ เพ่ือให้
โมเดลในแอปพลิเคชัน VacabEyes ทํานายผลได้ โดยตัวอย่างของภาพทดสอบที่บันทึกไว้ซึ่งเลือกมาจาก
แกลเลอรีดังรูปที่ 4.4 และหน้าจอการเลือกรูปภาพจากแกลเลอรี (รูปภาพซ้าย) และผลการทํานายภาพที่
เลือก (รูปภาพขวา) ตามลําดับดังรูปที่ 4.5 
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รูปที่ 4.4 รูปภาพตัวอย่างจากแกลเลอรี ่
 

  
 

รูปที่ 4.5 หน้าจอการเลือกรูปภาพและทํานายรูปภาพจากแกลเลอรี ่
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 4.2.4  ตัวอย่างการทดสอบถ่ายภาพจริงในแต่ละกรณี ภาพตัวอย่างในกรณีของการถ่ายภาพ
จริงโดยใช้แอปพลิเคชัน VacabEyes ในการถ่ายภาพวัตถุ “แอปเป้ิล (Apple)” 
   สถานการณ์ที่ใช้ในการประเมิน (Evaluation Scenarios) 
   1)  Simple Case สถานการณ์ถ่ายภาพแบบเรียบง่าย (ไม่มีสิ่งกีดขวาง หรือฉากหลัง
เรียบ) หรือเรียกว่า S1 หมายถึง Simple Case ไม่มีสิ่งกีดขวาง/ฉากหลังเรียบ ดังรูปที่ 4.6 
 

 
 

รูปที่ 4.6 หน้าจอถ่ายภาพทดสอบจริงกรณี S1 
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   2)  Complex Case สถานการณ์ภาพถ่ายที่ซับซ้อน 
    Complex case แบ่งเป็น 5 กรณีย่อยเพ่ือจําลองปัจจัยที่ทําให้ระบบรู้จํายากขึ้น
ในการใช้งานจริง ดังน้ี 
    2.1)  วัตถุเดียวมีพ้ืนหลังรบกวน (Single Object with Background) หรือเรียกว่า 
C1 หมายถึง Complex Case วัตถุเดียวมีพ้ืนหลังรบกวน ดังรูปที่ 4.7 
 

 
 

รูปที่ 4.7 หน้าจอถ่ายภาพทดสอบจริงกรณี C1 
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    2.2)  เห็นวัตถุบางส่วน (Partial Occlusion) หรือเรียกว่า C2 หมายถึง Complex 
Case เห็นวัตถุบางส่วน/ถูกบัง ดังรูปที่ 4.8 
 

 
 

รูปที่ 4.8 หน้าจอถ่ายภาพทดสอบจริงกรณี C2 
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    2.3)  วัตถุหลายอย่างในภาพ (Multiple objects) หรือเรียกว่า C3 หมายถึง 
Complex Case วัตถุหลายอย่างในภาพ ดังรูปที่ 4.9 
 

 
 

รูปที่ 4.9 หน้าจอถ่ายภาพทดสอบจริงกรณี C3 
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    2.4) วัตถุเล็ก พ้ืนหลังใหญ่ (Small Object in Large Background) หรือเรียกว่า 
C4 หมายถึง Complex Case วัตถุเล็ก พ้ืนหลังใหญ่ ดังรูปที่ 4.10 
 

 
 

รูปที่ 4.10 หน้าจอถ่ายภาพทดสอบจริงกรณี C4 
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    2.5)  ไฟสลัวหรือแสงน้อย (Low-Light) หรือเรียกว่า C5 หมายถึง Complex 
Case ไฟสลัวหรือแสงน้อย 
 

 
 

รูปที่ 4.11 หน้าจอถ่ายภาพทดสอบจริงกรณี C5 
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4.3 ผลการประเมินด้านประสิทธิภาพของแอปพลิเคชัน 
 4.3.1  วัตถุประสงค์ 
   การประเมินความแม่นยําของระบบมีวัตถุประสงค์เพ่ือพิจารณาว่าโมเดลรู้จําวัตถุที่
นํามาใช้ในแอปพลิเคชันต้นแบบสามารถทํานายวัตถุจากภาพถ่ายได้ถูกต้องเพียงใดหรืออยู่ในระดับที่
เหมาะสมต่อการนําไปใช้งานจริงหรือไม่ โดยการประเมินใช้ตัวช้ีวัดมาตรฐาน ได้แก่ Top-1 Accuracy 
และ Top-k Accuracy (k = 5) ตามท่ีกําหนดไว้ในบทที่ 3 
 
 4.3.2  ผลการประเมินความแม่นยํา 
   จากการทดสอบถ่ายภาพ 10 วัตถุ จํานวน 10 ภาพต่อวัตถุ ในแต่ละกรณี รวมท้ังหมด 
600 ภาพ ภายใต้เง่ือนไขที่กําหนดไว้ในบทที่ 3 ได้ผลลัพธ์โดยสรุปดังน้ี 
 
ตารางที่ 4.1 ผลการประเมินความแม่นยําของระบบ 

Scene จํานวนภาพ Top-1 Top-5 
S1 100 100 100 
C1 100 97 100 
C2 100 90 100 
C3 100 89 90 
C4 100 90 100 
C5 100 97 100 

Overall 600 93.83 98.33 
 

หมายเหตุ : อ้างอิง 3.9.2 ตัวย่อและคําจํากัดความของแต่ละกรณีโดยสังเขปดังน้ี 
  S1 หมายถึง Simple Case ไม่มีสิ่งกีดขวาง/ฉากหลังเรียบ 
  C1 หมายถึง Complex Case วัตถุเดียวมีพ้ืนหลังรบกวน 
  C2 หมายถึง Complex Case เห็นวัตถุบางส่วน/ถูกบัง 
  C3 หมายถึง Complex Case วัตถุหลายอย่างในภาพ 
  C4 หมายถึง Complex Case วัตถุเล็ก พ้ืนหลังใหญ่ 
  C5 หมายถึง Complex Case ไฟสลัว/แสงน้อย  
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 4.3.3  การวิเคราะห์ผลความแม่นยํา 
   การวิเคราะห์ผลลัพธ์จากค่าเฉลี่ยของ Top-1 Accuracy รวม 93.83% และค่า Top-5 
Accuracy รวม 98.33% แสดงให้เห็นว่าค่า Top-1 ที่สูงกว่า 90% สะท้อนให้เห็นถึงความสามารถของ
โมเดลในการเลือกคําตอบอันดับแรกได้ถูกต้องในระดับสูง สําหรับค่า Top-5 ที่สูงถึง 98.33% สะท้อนว่า 
แม้กรณีที่อันดับแรกผิด ระบบยังสามารถเสนอคําตอบที่ถูกต้องอยู่ใน 5 อันดับแรกเกือบทั้งหมด 
   จากความแตกต่างระหว่าง Top-1 และ Top-5 มีเพียงประมาณ 4.5% สะท้อนว่า 
ความคลาดเคลื่อนส่วนใหญ่เกิดจากการจัดอันดับ ไม่ใช่การจําแนกผิดประเภทอย่างสิ้นเชิง 
 
 4.3.4  การเช่ือมโยงกับ Functional Requirement ด้านการรู้จําวัตถุ 
   ในบทที่ 3 ได้กําหนด Functional Requirement ว่า ระบบต้องสามารถรู้จําวัตถุจาก
ภาพนิ่งและแสดงผลคําศัพท์ได้อย่างถูกต้อง ผลการประเมินที่ได้ (Top-1 = 93.83%) แสดงให้เห็นว่า
ระบบสามารถปฏิบัติตามข้อกําหนดดังกล่าวได้ในระดับที่น่าพอใจ และเหมาะสมต่อการใช้งานในบริบท
การเรียนรู้คําศัพท์เบ้ืองต้น จึงถือว่า Requirement ด้าน Object Recognition บรรลุผลตามวัตถุประสงค์ 
 
4.4 ผลการประเมินความสามารถในการใช้งาน (System Usability Scale : SUS) 
 4.4.1  วัตถุประสงค์ 
   ตามที่ระบุในบทที่ 3 งานวิจัยใช้แบบประเมิน System Usability Scale (SUS) เพ่ือ
วัดความสามารถในการใช้งานของแอปพลิเคชัน โดยกลุ่มตัวอย่างอาสมัครจํานวน 5 คน ทดลองใช้งาน
และตอบแบบสอบถาม SUS จํานวน 10 ข้อ โดยมีคะแนนเต็ม 100 คะแนน 
 
 4.4.2  ผลคะแนน SUS รายบุคคล 
   จากการคํานวณตามสูตรมาตรฐานของ SUS ได้ผลดังน้ี 
 
ตารางที่ 4.2 ผลคะแนน SUS รายบุคคล 

ผู้ตอบแบบสอบถาม SUS score 
นาย A ผู้เชี่ยวชาญฝ่ายตรวจสอบคุณภาพ ชาวญี่ปุ่น การศึกษาระดับปริญญาโท 95 
นาย A ผู้เชี่ยวชาญฝ่ายตรวจสอบคุณภาพ ชาวญี่ปุ่น การศึกษาระดับปริญญาโท 77.5 
นาย C ผู้เชี่ยวชาญฝ่ายระบบสารสนเทศ ชาวญี่ปุ่น การศึกษาระดับปริญญาตรี 100 
นาย D ผู้เชี่ยวชาญฝ่ายควบคุมการผลิต ชาวญี่ปุ่น การศึกษาระดับปริญญาโท 100 
นาง E รองผู้อํานวยการโรงเรียน ชาวไทย การศึกษาระดับปริญญาโท 72.5 

หมายเหตุ : ค่าเฉลี่ย SUS 89 คะแนน และส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 13.06 
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 4.4.3  การตีความคะแนน SUS 
   อ้างอิงจากเกณฑ์การแปลความหมายคะแนนตามหัวข้อ 2.10.2 ด้านความสามารถใน
การใช้งานแอปพลิเคชัน เรื่อง System Usability Scale (SUS) หัวข้อย่อย การแปลผลคะแนน จากการ
ที่ผลคะแนนเฉลี่ยของแอปพลิเคชันอยู่ที่ 89.0 คะแนน ซึ่งมากกว่าเกณฑ์ 80.3 คะแนน จึงจัดอยู่ในระดับ
ดีมาก (Excellent)  แสดงให้เห็นว่า ผู้ใช้ประเมินว่าระบบมีความสามารถในการใช้งานสูง ใช้งานง่าย และ
ไม่ซับซ้อน และส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 13.06 แสดงให้เห็นว่าความเห็นของผู้ประเมินมีความสอดคล้อง
กันในระดับปานกลางถึงค่อนข้างดี ไม่มีค่าที่เบ่ียงเบนผิดปกติอย่างรุนแรง ถือว่าอยู่ในเกณฑ์มาตรฐานท่ี
ยอมรับได้ เน่ืองจากเป็นการทดสอบกับกลุ่มคนจํานวนน้อย 
   ทั้งน้ี แม้ว่าแอปพลิเคชันจะได้รับคะแนน SUS เฉลี่ยโดยรวมในระดับดีมาก (89.00 
คะแนน) แต่พบว่าค่าเบ่ียงเบนมาตรฐาน (S.D.) ค่อนข้างสูงที่ 13.06 ซึ่งเกิดจากความแตกต่างของคะแนน
ระหว่างกลุ่มผู้ทดสอบ โดยกลุ่มผู้ทดสอบชาวญี่ปุ่น 3 ท่านให้คะแนนในระดับสูงมาก (95-100 คะแนน) 
ในขณะที่ผู้ทดสอบชาวไทย 2 ท่านให้คะแนนที่ตํ่ากว่า (72.5-77.5 คะแนน) สาเหตุของความแปรปรวนน้ี 
ส่วนหน่ึงอาจเกิดจากปัจจัยภายนอกด้านความพร้อมของผู้ทดสอบในขณะน้ัน เช่น ผู้ทดสอบบางรายมี
ภาวะเหน่ือยล้าจากการทํางานหนักก่อนหน้าที่จะมาเข้าร่วมการทดสอบ ซึ่งได้ทราบจากบทสนทนาทั่วไป
ก่อนเร่ิมทําการทดสอบ จึงอาจส่งผลต่อสมาธิและการตีความข้อคําถามในแบบประเมิน SUS โดยเฉพาะ
ข้อคําถามที่เป็นประโยคเชิงปฏิเสธหรือมีความซับซ้อน ทําให้การตอบคําถามอาจคลาดเคลื่อนไปจาก
ความรู้สึกจริงขณะใช้งานแอปพลิเคชัน หรือข้อจํากัดด้านเวลา ทําให้ไม่สามารถทําความเข้าใจเน้ือหาที่
แท้จริงได้ครบถ้วน นอกจากน้ี อาจเกิดจากความแตกต่างทางวัฒนธรรมและบริบททางภาษา ระหว่างผู้
ทดสอบชาวไทยและญี่ปุ่น ซึ่งมีผลต่อพฤติกรรมการตีความส่วนติดต่อผู้ใช้ (UI) รวมถึงการตีความข้อ
คําถามในแบบประเมิน SUS โดยเฉพาะข้อคําถามที่เป็นประโยคเชิงปฏิเสธที่มีความซับซ้อน ทําให้เกิด
ความแตกต่างในการให้คะแนน, ความไม่คุ้นเคยของผู้ทดสอบกับการจําลองสถานการณ์ปิดตา ซึ่งอาจ
ส่งผลกระทบต่อความเข้าใจและการให้คะแนนแบบประเมินได้ เป็นต้น 
  
 4.4.4  การเช่ือมโยงกับ Requirements 
   ในบทที่ 3 ได้กําหนดข้อกําหนดด้านการออกแบบส่วนติดต่อผู้ใช้ (User Interface) ว่า
ต้องใช้งานง่าย ขั้นตอนไม่ซับซ้อน ผู้ใช้สามารถเข้าใจการทํางานได้โดยไม่ต้องเรียนรู้มาก จากคะแนน 
SUS ที่อยู่ในระดับ Excellent สนับสนุนว่า ระบบสามารถบรรลุข้อกําหนดด้านความสามารถในการใช้
งาน (Usability) ได้ตามท่ีวางแผนไว้ 
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4.5 ผลการประเมินความพึงพอใจของผู้ใช้ (Satisfaction Evaluation) 
 รายละเอียดของผลการประเมินความพึงพอใจผู้ใช้ในแต่ละส่วนมีดังต่อไปน้ี 
 4.5.1  วัตถุประสงค์ 
   นอกเหนือจากการประเมินความสามารถในการใช้งาน งานวิจัยยังประเมินความพึง
พอใจของผู้ใช้ต่อระบบในภาพรวม โดยใช้แบบสอบถามเสริมเฉพาะบริบทซึ่งประกอบด้วยคําถาม 7 ข้อ 
เป็นแบบ Likert Scale 5 ระดับ คะแนนเต็ม 5 คะแนน 
 
 4.5.2  ผลการประเมินค่าเฉล่ียรายบุคคล 
 
ตารางที่ 4.3 ผลการประเมินความพึงพอใจ 

ผู้ตอบแบบสอบถาม ค่าเฉล่ีย 
นาย A ผู้เชี่ยวชาญฝ่ายตรวจสอบคุณภาพ ชาวญี่ปุ่น การศึกษาระดับปริญญาโท 4.71 
นาย B ล่ามภาษาญี่ปุ่น-ไทย ชาวไทย การศึกษาระดับปริญญาตรี 4.86 
นาย C ผู้เชี่ยวชาญฝ่ายระบบสารสนเทศ ชาวญี่ปุ่น การศึกษาระดับปริญญาตรี 5.00 
นาย D ผู้เชี่ยวชาญฝ่ายควบคุมการผลิต ชาวญี่ปุ่น การศึกษาระดับปริญญาโท 4.71 
นาง E รองผู้อํานวยการโรงเรียน ชาวไทย การศึกษาระดับปริญญาโท 4.71 

 
 จากตารางข้างต้นคํานวณออกมาเป็นค่าเฉลี่ยรวมอยู่ที่ 4.80 จากคะแนนเต็ม 5 คะแนน และ
ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 0.13 
 
 4.5.3  การวิเคราะห์ผล 
   ค่าเฉลี่ย 4.80 จากคะแนนเต็ม 5 คะแนน แสดงให้เห็นว่า ผู้ใช้มีความพึงพอใจต่อ
ระบบในระดับสูงมาก อีกทั้ง ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 0.13 มีค่าตํ่ามาก แสดงว่าความเห็นของผู้ใช้มีความ
สอดคล้องกันสูง ไม่มีความเห็นที่แตกต่างกันอย่างมีนัยสําคัญ จากผลดังกล่าวสะท้อนว่าระบบสามารถ
ตอบสนองความคาดหวังของผู้ใช้ รูปแบบการแสดงผลคําศัพท์สามภาษาได้รับการยอมรับ และฟังก์ชัน
อ่านออกเสียงตอบโจทย์ประสบการณ์การใช้งาน 
 
 4.5.4  การสรุปและวิเคราะห์ข้อคิดเห็นจากผู้ใช้ 
   จากการเก็บรวบรวมข้อคิดเห็นเชิงคุณภาพจากอาสมัครผู้ทดลองใช้งานทั้ง 5 ท่าน 
เก่ียวกับความพึงพอใจในการใช้งานแอปพลิเคชัน VocabEyes สามารถจําแนกประเด็นสําคัญได้ดังนี้ 
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   1. ด้านการออกแบบส่วนต่อประสานกับผู้ใช้ 
    ผู้ใช้งานส่วนใหญ่มีความเห็นสอดคล้องกันว่าแอปพลิเคชันมี โครงสร้างที่เรียบง่าย
และไม่ซับซ้อน (Minimalist Design) ซึ่งเป็นจุดเด่นสําคัญที่ช่วยให้ผู้พิการทางสายตาทั้งกลุ่มที่สายตา
เลือนราง (Low Vision) และตาบอดสนิท (Blind) เข้าถึงการใช้งานได้ทันที โดยมีจุดเด่นที่สําคัญ คือ 
ระบบการสัมผัสหน้าจอส่วนใดก็ได้เพ่ือสั่งถ่ายภาพ ช่วยลดอุปสรรคในการค้นหาปุ่มคําสั่ง ทําให้การใช้
งานมีความคล่องตัวสูง 
   2. ด้านระบบเสียงและการนําเสนอภาษา 
    ในส่วนของการอ่านออกเสียงคําศัพท์ 3 ภาษา (ไทย-ญี่ปุ่น-อังกฤษ) ผู้ใช้งานระบุว่า 
ลําดับการออกเสียงและการเรียบเรียงภาษาทําออกมาได้ดี ฟังเข้าใจง่าย และมีความต่อเนื่อง และแอปพลิเคชัน
ไม่เพียงแต่มีประโยชน์ต่อผู้พิการทางสายตาเท่าน้ัน แต่ยังมีศักยภาพในการเป็นสื่อการเรียนรู้สําหรับเด็ก
ปฐมวัย เน่ืองจากผู้ทดสอบในระยะเริ่มต้นชาวญี่ปุ่นได้ให้ข้อเสนอแนะว่า ด้วยส่วนติดต่อผู้ใช้งานท่ีถูก
ออกแบบมาให้มีความเรียบง่าย และความสามารถในการเช่ือมโยงคําศัพท์ทั้งสามภาษา (ไทย ญี่ปุ่น และ
อังกฤษ) เข้าด้วยกันได้อย่างราบรื่น แอปพลิเคชันน้ีจึงมีศักยภาพที่จะสามารถนําไปแนะนําให้เป็นเครื่องมือ
ส่งเสริมการเรียนรู้ภาษาผ่านการเล่น (Play-Based Language Learning Tool) สําหรับเด็กปฐมวัยที่มี
ความอยากรู้อยากเห็นสูงและยังอยู่ในช่วงวัยของการเรียนรู้ภาษาแม่ได้อีกด้วย เช่น สามารถสนุกสนาน
ไปกับการใช้งานในการดูคําทํานายว่าตรงกับสิ่งของที่นํามาทํานายหรือไม่ เป็นต้น 
    ในประเด็นเรื่องผลกระทบที่อาจเกิดขึ้นจากความแตกต่างของภาษาของระบบ 
Text-to-Speech (TTS) หรือคุณภาพการแปลจากพจนานุกรมที่มีต่อความพึงพอใจของผู้ใช้น้ัน จากการ
สอบถามผู้เข้าร่วมทดสอบโดยตรงได้รับคําแนะนําที่เป็นประโยชน์อย่างย่ิง ดังนี้ 
    -  คุณภาพเสียง ผู้ทดสอบยืนยันว่าการออกเสียงของ TTS มีความชัดเจนและเข้าใจง่าย 
    -  คุณภาพการนําเสนอภาษา (การแปลพจนานุกรม) 
      กลุ่มผู้ทดสอบชาวไทย ไม่ได้ระบุถึงข้อกังวลใดๆ ในส่วนน้ี 
      กลุ่มผู้ทดสอบชาวญี่ปุ่น ต้ังข้อสังเกตว่า แม้คําศัพท์บางคําที่แปลมาจะอยู่ใน
หมวดหมู่ ความหมายที่ถูกต้อง แต่อาจไม่ใช่คําที่ใช้กันอย่างเป็นธรรมชาติในบริบทชีวิตประจําวัน โดย
ข้อจํากัดน้ีเกิดขึ้นเน่ืองจากระบบปัจจุบันจะดึงคําศัพท์ในลําดับแรก (คําหลัก) ที่เช่ือมโยงกับรหัส 
WordNet ID มาโดยอัตโนมัติ ซึ่งบางคร้ังอาจเป็นคําพ้องความหมายที่พบได้น้อย ยกตัวอย่างเช่น 
ภาษาอังกฤษคําว่า “Refrigerator” ถูกจับคู่กับคําว่า “アイスボックス” (Aisu bokkusu หรือ 
Icebox) ตามคําใน WordNet ซึ่งแม้ว่าในเชิงโครงสร้างและอรรถศาสตร์จะถูกต้องตามกลุ่มคําพ้อง 
(Synonym Set): アイスボックス (Icebox) | 冷蔵庫 (Refrigerator) แต่ในการสนทนาทั่วไปจะฟังดูไม่
เป็นธรรมชาติ ซึ่งคําที่เหมาะสมกว่าควรจะเป็น “冷蔵庫” (Reizouko) ในทํานองเดียวกัน คําว่า “Fan” 
ถูกจับคู่กับคําว่า “ブロワ” (Blower) เน่ืองจากเป็นคําที่ปรากฏเป็นอันดับแรกในกลุ่มคําพ้อง: ブロワ 
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(Blower) | ブロワー (Blower) | 扇風機 (Fan) | 電気扇 (Electric fan) ในขณะที่คําว่า “扇風機” 
(Senpuuki) เป็นคําที่เหมาะสมกว่าสําหรับใช้ในชีวิตประจําวัน 
    อย่างไรก็ตาม แม้จะมีการต้ังข้อสังเกตถึงความคลาดเคล่ือนทางภาษาเหล่าน้ี กลุ่มผู้
ทดสอบชาวญี่ปุ่นกลับให้คะแนนความพึงพอใจ (SUS scores) สูงมากเป็นพิเศษ (95–100 คะแนน) 
ในขณะที่กลุ่มผู้ทดสอบชาวไทยซึ่งไม่พบปัญหาด้านการแปลเลย กลับให้คะแนนที่ตํ่ากว่า (72.5–77.5 
คะแนน) 
    ความสัมพันธ์ในเชิงผกผันน้ีบ่งช้ีว่า จากกลุ่มตัวอย่างขนาดเล็กในการทดสอบเบ้ืองต้น
น้ี (n=5) คุณภาพการแปลอาจไม่ใช่ปัจจัยหลักที่ส่งผลลบต่อความพึงพอใจโดยรวม หรือเป็นสาเหตุของ
ความต่างของคะแนน 
    ข้อกังวลเพียงอย่างเดียวที่ผู้เข้าร่วมทดสอบทั้งสองกลุ่มมีร่วมกันคือ การจําแนกประเภท
วัตถุผิดพลาดในบางคร้ัง เมื่อเจอกับวัตถุที่มีความซับซ้อนหรืออยู่นอกเหนือขอบเขตข้อมูล อย่างไรก็ตาม 
หลังจากผู้วิจัยได้อธิบายว่าความแม่นยําในการจําแนกประเภทของโมเดลนั้นถูกประเมินแยกเป็นคนละ
ดัชนีช้ีวัดกับ “ความง่ายในการใช้งานแอปพลิเคชัน” ผู้ทดสอบจึงเข้าใจขอบเขตดังกล่าวและไม่ถือว่าการ
จําแนกผิดพลาดนั้นเป็นอุปสรรคต่อการใช้งาน 
    ดังน้ัน จึงมีการต้ังสมมติฐานว่าความแตกต่างของคะแนน SUS อาจได้รับอิทธิพล
จากปัจจัยภายนอกอ่ืนๆ ตามที่กล่าวมาข้างต้น มากกว่าที่จะเป็นผลมาจากองค์ประกอบด้านภาษาหรือ
เสียงของระบบ 
   3. ข้อเสนอแนะเพ่ือการพัฒนาในอนาคต 
    จากการวิเคราะห์คําแนะนํา ผู้ทดลองใช้แอปพลิเคชันได้เสนอประเด็นที่น่าสนใจ
เพ่ือเพ่ิมประสิทธิภาพของแอปพลิเคชัน ดังนี้ 
    1)  ควรมีการแจ้งเตือนระดับความน่าเช่ือถือของรูปภาพ (Image Confidence 
Score) ผ่านระบบเสียง เพ่ือให้ผู้พิการทางสายตามั่นใจในความถูกต้องของวัตถุที่ระบบตรวจจับได้ 
    2)  ผู้ใช้ต้องการฟังก์ชันในการปรับความเร็วของเสียงอ่าน (Voice Speed) และ
ความสามารถในการเลือกฟังเฉพาะภาษาใดภาษาหน่ึงตามความต้องการส่วนบุคคล 
 
ตารางที่ 4.4 สรุปข้อคิดเห็นจากผู้ใช้งาน 

ประเด็นการวิเคราะห์ สรุปข้อคิดเหน็จากผูใ้ช้งาน 
 ความง่ายในการใช้งาน อินเตอร์เฟซเรียบง่าย เข้าใจหลักการทํางานได้ง่าย 

 ระบบการสั่งงาน 
การสัมผัสหน้าจอส่วนใดก็ได้เพ่ือถ่ายภาพ 
ช่วยอํานวยความสะดวกให้ผูพิ้การทางสายตา 
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ตารางที่ 4.4 สรุปข้อคิดเห็นจากผู้ใช้งาน (ต่อ) 
ประเด็นการวิเคราะห์ สรุปข้อคิดเหน็จากผูใ้ช้งาน 

 คุณภาพเสียง เสียงอ่านชัดเจน ลําดับภาษา (ไทย-ญี่ปุ่น-อังกฤษ) เข้าใจง่าย 

 โอกาสในการต่อยอด 
สามารถนําไปใช้เป็นสื่อการสอนภาษาสําหรับเด็ก หรือผู้เร่ิมเรียน
ภาษาได้ 

 สิ่งที่ควรพัฒนา 
การเพ่ิมเสียงพูดแจ้งระดับความม่ันใจของการทํานาย 
การปรับความเร็ว และการเลอืกภาษา 

 
 จากข้อคิดเห็นที่ได้รับสะท้อนให้เห็นว่า แอปพลิเคชัน VocabEyes ในงานวิจัยน้ีบรรลุเป้าหมาย
ในการออกแบบเพ่ือมวลชน (Universal Design) ที่เน้นความเรียบง่ายในการใช้งาน แต่ควรเพ่ิมฟีเจอร์
ด้านการควบคุมให้มากขึ้น เพ่ือยกระดับประสบการณ์ผู้ใช้งานให้ตอบโจทย์เฉพาะบุคคลมากยิ่งขึ้น 
 
4.6 วิเคราะห์ความสอดคล้องกับข้อกําหนดและคุณสมบัติหลัก 
 จากบทท่ี 3 ได้มีการกําหนดข้อกําหนดและคุณสมบัติหลัก (Requirements & Features) 
ของแอปพลิเคชัน โดยสังเขปดังน้ี 
 1. การรู้จําวัตถุจากภาพน่ิง 
 2. การประมวลผลและแสดงคําศัพท์ 
 3. การอ่านออกเสียงคําศัพท์ 
 4. การทํางานแบบไม่พ่ึงพาอินเทอร์เน็ต 
 เมื่อพิจารณาผลการประเมินทั้งหมด สามารถวิเคราะห์ได้ดังนี้ 
 4.6.1  ด้านการรู้จําวัตถุ ค่า Accuracy Top-1 Accuracy รวม 93.83% และค่า Top-5 
Accuracy รวม 98.33% แสดงให้เห็นว่าระบบสามารถทําหน้าที่หลักได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
 4.6.2  ด้านการประมวลผลและแสดงคําศัพท์ จากการทดสอบการใช้งาน ไม่พบกรณีที่ระบบ
ไม่แสดงผลคําศัพท์ จึงถือว่าฟังก์ชันน้ีทํางานสอดคล้องกับที่ออกแบบไว้ 
 4.6.3  ด้านการอ่านออกเสียง ผู้ใช้ให้คะแนนความพึงพอใจในระดับสูงมาก โดยมีค่าเฉลี่ย 
4.80 จากคะแนนเต็ม 5.00 คะแนน สะท้อนว่าฟังก์ชัน Text-to-Speech (TTS) สามารถสนับสนุน
ประสบการณ์การเรียนรู้ได้จริง 
 4.6.4  ด้านการใช้งานแอปพลิเคชันโดยรวม คะแนน SUS ที่อยู่ในระดับ Excellent โดยมี
ค่าเฉลี่ยอยู่ที่ 89 คะแนน จากคะแนนเต็ม 100 คะแนน ยืนยันว่าแนวทางการออกแบบอินเทอร์เฟซ 
สามารถนําไปสู่ผลลัพธ์ที่ดีในทางปฏิบัติ 
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4.7 การอภิปรายผลลัพธ์ 
 เมื่อพิจารณาผลลัพธ์ทั้งหมดร่วมกัน พบว่าระบบมีความแม่นยําค่อนข้างสูง ผู้ใช้ประเมินว่าใช้
งานง่าย และความพึงพอใจอยู่ในระดับสูงมาก จึงสามารถสรุปได้ว่า แอปพลิเคชัน VocabEyes สามารถ
บรรลุวัตถุประสงค์ของงานวิจัยทั้งในมิติทางเทคนิคและมิติการใช้งาน 
 
4.8 สรุปผลการดําเนินงานวิจัยโดยสังเขป 
 ผลการดําเนินงานแสดงให้เห็นว่า 
 - ค่า Top-1 Accuracy = 93.83% 
 - ค่า Top-5 Accuracy = 98.33% 
 - ค่าเฉลี่ย SUS = 89.00 (ระดับ Excellent) 
 - ค่าเฉลี่ยความพึงพอใจ = 4.80/5.00 
 จากผลลัพธ์ทั้งหมดโดยภาพรวมสอดคล้องกับ Requirements และแผนการประเมินที่กําหนด จึง
สามารถถือได้ว่าแอปพลิเคชันต้นแบบ VocabEyes ประสบความสําเร็จตามกรอบการวิจัยที่กําหนดไว้ 
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บทท่ี 5 
บทสรุป อภปิราย และขอ้เสนอแนะ 

 
 การวิจัยเร่ืองการพัฒนาแอปพลิเคชัน VocabEyes สําหรับการรู้จําวัตถุ เพ่ือการเรียนรู้คําศัพท์
สามภาษา (ไทย-ญี่ปุ่น-อังกฤษ) สําหรับผู้พิการทางสายตา สามารถสรุปผลการดําเนินงาน อภิปรายผล 
และให้ข้อเสนอแนะเพ่ือการพัฒนาในอนาคตได้ดังนี้ 
 
5.1 สรุปผลการวิจัย 
 จากการพัฒนาแอปพลิเคชันต้นแบบและทดสอบประสิทธิภาพตามที่ระบุในบทที่ 4 ผลการวิจัย
สรุปได้ตามประเด็นสําคัญดังน้ี 
 1. ด้านประสิทธิภาพการรู้จําวัตถุ 
  ระบบมีความแม่นยําในการทํานายอันดับแรก (Top-1 Accuracy) เฉลี่ยที่ 93.83% และ
ความแม่นยําใน 5 อันดับแรก (Top-5 Accuracy) สูงถึง 98.33% ซึ่งถือว่าบรรลุผลตาม Functional 
Requirement ที่กําหนดไว้  
 2. ด้านความสามารถในการใช้งาน (Usability) 
  จากการประเมินด้วยแบบวัด SUS (System Usability Scale) พบว่าแอปพลิเคชันได้คะแนน
เฉลี่ย 89 คะแนน ซึ่งจัดอยู่ในระดับ Excellent (Grade A) สะท้อนว่าระบบใช้งานง่าย ไม่ซับซ้อน และ
ผู้ใช้ไม่ต้องเรียนรู้มากก่อนใช้งาน  
 3. ด้านความพึงพอใจของผู้ใช้ 
  ผู้ใช้กลุ่มตัวอย่างมีความพึงพอใจต่อระบบในภาพรวมในระดับ สูงมาก โดยมีค่าเฉลี่ยอยู่ที่ 
4.80 จาก 5.00 คะแนน 
 
5.2 การอภิปรายผล 
 จากการดําเนินงานวิจัย มีประเด็นที่น่าสนใจในการอภิปรายผลดังน้ี 
 1.  ประสิทธิภาพของโมเดลการรู้จําวัตถุ 
  ความแตกต่างระหว่างค่า Top-1 และ Top-5 Accuracy ที่มีเพียงประมาณ 4.5% แสดง
ให้เห็นว่าความคลาดเคลื่อนส่วนใหญ่ของระบบเกิดจากการจัดลําดับความสําคัญของวัตถุที่มีลักษณะ
ใกล้เคียงกัน ไม่ใช่การจําแนกประเภทผิดพลาดอย่างสิ้นเชิง สิ่งน้ียืนยันว่าโมเดลที่เลือกใช้มีความเหมาะสม
กับการนําไปเป็นเคร่ืองมือช่วยเรียนรู้คําศัพท์เบ้ืองต้น  
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 2.  การออกแบบส่วนติดต่อผู้ใช้ (UI) และประสบการณ์ผู้ใช้ (UX) 
  คะแนน SUS ที่สูงถึง 89 คะแนน และค่าส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานที่ตํ่า (SD 13.06) บ่งบอก
ว่าการออกแบบอินเทอร์เฟซของ VocabEyes มีความสอดคล้องกับความต้องการของผู้ใช้ที่หลากหลาย
กลุ่ม ต้ังแต่ผู้เช่ียวชาญด้านระบบสารสนเทศไปจนถึงบุคลากรทางการศึกษา ทําให้ระบบสามารถตอบโจทย์
การใช้งานจริงได้โดยไม่สร้างภาระแก่ผู้ใช้ 
 3.  การตอบสนองต่อ Functional Requirements ของระบบ 
  สามารถทํางานได้ตามท่ีออกแบบไว้ครบถ้วน ทั้งการรู้จําวัตถุ การแสดงผลในภาษาต่างๆ 
และการอ่านออกเสียงโดยไม่พ่ึงพาอินเทอร์เน็ต ซึ่งมีความพึงพอใจที่สูงมาก อยู่ที่ 4.80 คะแนน จาก
คะแนนเต็ม 5 คะแนน เป็นการยืนยันว่าแอปพลิเคชันมีแนวโน้มที่สามารถเป็นตัวช่วยในการเรียนรู้
ภาษาต่างประเทศได้จริง 
 
5.3 ปัญหา อุปสรรค และข้อจํากัดในการวิจัย 
 ในการดําเนินงานวิจัยครั้งน้ี ผู้วิจัยพบปัญหา อุปสรรค และมีข้อจํากัดบางประการที่ส่งผลต่อ
กระบวนการพัฒนาและประสิทธิภาพของแอปพลิเคชันเฉพาะประเด็นหลัก ดังนี้ 
 1.  ข้อจํากัดด้านการเข้าถึงกลุ่มเป้าหมายและการทดสอบระบบ เน่ืองจากข้อจํากัดในการหา
กลุ่มตัวอย่างที่เป็นผู้พิการทางสายตา ผู้วิจัยจึงได้ใช้วิธีการจําลองสถานการณ์โดยใหบุ้คคลที่มีสายตาปกติ
ทดสอบการใช้งานแอปพลิเคชันในสภาวะปิดตา เพ่ือเทียบเคียงพฤติกรรมและความยากลําบากในการใช้
งาน ซึ่งแม้จะช่วยให้เห็นปัญหาหรือข้อแนะนําในเบ้ืองต้น แต่อาจมีรายละเอียดความต้องการเชิงลึกบาง
ประการที่แตกต่างจากผู้พิการทางสายตาจริง งานวิจัยน้ีจึงเป็นการประเมินความสามารถในการใช้งาน
เบ้ืองต้น (Preliminary Usability Evaluation) เพ่ือเตรียมความพร้อมในการนําไปสู่การทดสอบทางคลินิก 
(Clinical validation) กับผู้พิการจริงในอนาคต 
 2.  ข้อจํากัดของการไม่มีเกณฑ์ขั้นตํ่าของค่าความมั่นใจ (Absence of Confidence Thresholds) 
เน่ืองจากวัตถุประสงค์หลักของแอปพลิเคชัน VocabEyes ให้ความสําคัญกับการเรียนรู้คําศัพท์อย่างต่อเน่ือง 
มากกว่าการระบุวัตถุในโลกจริงอย่างเข้มงวดตายตัว ระบบจึงจงใจละเว้นการต้ังเกณฑ์คะแนนความม่ันใจ
ขั้นตํ่าที่จะไปปิดก้ันการแสดงผล เช่น การแจ้งว่า ‘ไม่พบวัตถุ’ หรือไม่สามารถระบุได้' เมื่อค่าความม่ันใจ
อยู่ในระดับตํ่า ทั้งน้ี การให้ความสําคัญกับการแสดงผลคําศัพท์ออกมาอย่างต่อเน่ืองจะช่วยรักษากระแส
การเรียนรู้ (Learning Flow) ของผู้ใช้ให้ดําเนินไปอย่างไม่ขาดตอน 
 3.  ข้อจํากัดด้านอุปกรณ์และการประมวลผลแบบออฟไลน์ เน่ืองจากการประมวลผลท้ังหมด 
ทั้งการรู้จําวัตถุและการการสังเคราะห์เสียง เกิดขึ้นบนอุปกรณ์สมาร์ตโฟนโดยตรง (On-Device Processing) 
เพ่ือให้สามารถใช้งานได้โดยไม่ต้องเช่ือมต่ออินเทอร์เน็ต (Offline) ความเร็วในการตรวจจับวัตถุจึงขึ้นอยู่
กับประสิทธิภาพของหน่วยประมวลผล (CPU/GPU) ของสมาร์ตโฟน ซึ่งอาจส่งผลให้เกิดความร้อนสะสม
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หรือการใช้พลังงานแบตเตอรี่ที่สูงกว่าปกติหากมีการใช้งานต่อเน่ืองเป็นเวลานาน เพ่ือให้เห็นภาพในเชิง
ปริมาณ จากการทดสอบเบ้ืองต้น ณ อุณหภูมิห้องปกติโดยไม่เปิดเครื่องปรับอากาศในประเทศไทยช่วง
เดือนเมษายน พบว่าแบตเตอรี่ลดลงไป 7% (จาก 86% เหลือ 79%) ภายในระยะเวลาการใช้งานต่อเน่ือง 
10 นาที โดยมีการจับภาพและประมวลผลประมาณ 10 ภาพต่อนาที นอกจากน้ี ตัวเคร่ืองสมาร์ทโฟนยัง
มีความร้อนเพ่ิมขึ้นอย่างเห็นได้ชัดเมื่อสัมผัส  
 4.  ข้อจํากัดด้านชุดข้อมูลและคลาสของวัตถุ เน่ืองจากระบบถูกออกแบบมาให้ทํางานแบบ
ออฟไลน์ ชุดข้อมูลที่ใช้ในการฝึกสอนจึงถูกจํากัดอยู่เพียงคลาสท่ีมีอยู่ในชุดข้อมูล ImageNet 21K-P 
(11,221 Classes) เท่าน้ัน การเพ่ิมความสามารถในการรู้จําวัตถุใหม่ๆ นอกเหนือจากที่กําหนดไว้ ไม่สามารถ
ทําได้ในทันทีผ่านการอัปเดตข้อมูลบนระบบคลาวด์ แต่จําเป็นต้องผ่านกระบวนการปรับปรุงโครงสร้าง
ของแอปพลิเคชันและอัปเดตตัวไฟล์โมเดลภายในเคร่ืองใหม่อีกคร้ัง 
 5.  ข้อจํากัดด้านเครื่องมือวิจัย ในขั้นตอนการจัดทํารูปเล่มวิทยานิพนธ์ก็เกิดปัญหาการจัด
หน้ากระดาษเมื่อใช้โปรแกรม Microsoft Word ในคอมพิวเตอร์โน้ตบุ๊ค MacBook ระบบปฏิบัติการ MacOS 
ที่เกิด Error และโดนบังคับปิดโปรแกรมทุกครั้ง ทําให้ไม่สามารถใช้งานได้ จึงทําให้มีความยากลําบาก
เป็นอย่างมากในการจัดทําเอกสาร เน่ืองจากต้องจัดหน้ากระดาษให้ออกมาสวยงาม แต่ไม่สามารถมองเห็น
รูปลักษณ์ในการพิมพ์ออกมาจริงได้ทันทีดังเช่นการใช้งานในเคร่ืองระบบปฏิบัติการ Windows ผู้วิจัยจึง
พยายามหาวิธีแก้ไขเฉพาะหน้า เน่ืองจากทดลองใช้ใน Microsoft Word แบบออนไลน์แล้วก็ใช้งานไม่ได้
เช่นกัน จึงลองประยุกต์การใช้งานใน Google Docs ซึ่งเป็นแบบออนไลน์ แต่ทว่าขนาดตัวอักษร (Font 
Size) ที่แสดงข้อมูลกับตอนที่พิมพ์ออกมาจริง จะมีขนาดไม่เท่ากัน เช่น ที่หน้าจอการพิมพ์เห็นว่ามีประมาณ 
100 หน้ากระดาษ แต่เมื่อสั่งพรีวิวการพิมพ์จะแสดงให้เห็นว่าอยู่ที่ประมาณไม่ถึง 80 หน้า ซึ่งมีความ
ต่างกันเป็นอย่างมาก ทําให้ต้องกดปุ่มพรีวิวทุกครั้งเพ่ือตรวจสอบผลลัพธ์จริง จึงเป็นอีกหน่ึงอุปสรรคที่
สําคัญซึ่งทําให้เสียเวลาเป็นอย่างมากและเพ่ิมขั้นตอนในการดําเนินงานจัดทํารูปเล่มวิทยานิพนธ์ด้วย
ตลอดระยะเวลาที่ผ่านมา 
 6.  ข้อจํากัดด้านความสมบูรณ์ของงานวิจัย จากข้อจํากัดด้านที่กล่าวมาข้างต้น อาจส่งผลให้
รายละเอียดบางประการหรือความสมบูรณ์ของแอปพลิเคชันในเวอร์ชันต้นแบบยังมีส่วนที่บกพร่องหรือ 
ไม่ครอบคลุมทุกมิติตามที่คาดหวัง ผู้วิจัยจึงได้ตระหนักถึงข้อบกพร่องดังกล่าวและนํามาสรุปเป็นแนวทาง
ไว้ในส่วนของข้อจํากัดและข้อเสนอแนะเพ่ือให้ผู้ที่สนใจสามารถนําไปพัฒนาต่อยอดให้มีความสมบูรณ์
มากย่ิงขึ้นในอนาคต 
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5.4 ข้อเสนอแนะ 
 5.4.1  ข้อเสนอแนะในการนําไปใช้งาน 
   1. การใช้งานในสถานการณ์ที่ซับซ้อน เช่น เห็นวัตถุบางส่วน มีวัตถุหลายอย่างในภาพ 
วัตถุเล็กพ้ืนหลังใหญ่ เน่ืองจากผลการทดสอบความแม่นยํา (Accuracy) จากเง่ือนไขที่กําหนดสําหรับ
เง่ือนไขดังกล่าว มีค่าความแม่นยําที่ลดลงเมื่อเทียบกับการถ่ายภาพในสถานการณ์อ่ืนในการใช้งานจริง 
หากเป็นผู้มีสายตาปกติควรคํานึงถึงสภาพการณ์ดังกล่าว ที่อาจส่งผลต่อความแม่นยําของการประมวล
ของแอปพลิเคชันซึ่งใช้โมเดลสําเร็จรูปในการแยกแยะวัตถุ 
   2. การฝึกฝนภาษา ไม่เพียงผู้พิการทางสายตาเท่าน้ัน สําหรับผู้ใช้สายตาปกติก็สามารถ
ใช้แอปพลิเคชันน้ีเป็นเครื่องมือเสริมในการเรียนรู้คําศัพท์ด้วยตนเองได้เช่นกัน โดยไม่ว่าจะเป็นวัยเด็กที่มี
ความอยากรู้อยากลอง หรือวัยผู้ใหญ่ ทั้งชาวไทยหรือชาวต่างชาติที่ต้องการเรียนรู้คําศัพท์ภาษาต่างประเทศ
จากสิ่งรอบตัว โดยสามารถเรียนรู้คําศัพท์ 3 ภาษาพร้อมกันซึ่งเป็นจุดเด่นของระบบ หรืออย่างน้อยหน่ึง
ในสามภาษาเป้าหมายตามคลังคําศัพท์ที่มีอยู่ 
 
 5.4.2  ข้อเสนอแนะสําหรับการวิจัยในอนาคต 
   1. การขยายผลการทดสอบกับกลุ่มผู้พิการทางสายตาโดยตรง ควรมีการทดสอบระบบ
กับกลุ่มผู้พิการทางสายตาในหลากหลายช่วงวัยและระดับความบกพร่องทางการมองเห็น เช่น ตาบอดสนิท 
และผู้มีสายตาเลือนราง ในสภาพแวดล้อมที่หลากหลาย เพ่ือเก็บข้อมูลเชิงพฤติกรรมและการตอบสนอง
ต่อระบบเสียง หรือการใช้งาน เพ่ือนํามาปรับปรุง User Experience (UX) ให้ตรงตามความต้องการจริง
มากที่สุด  เน่ืองจากจินตนาการเชิงพ้ืนที่และพฤติกรรมการโต้ตอบของผู้ที่ถกูจําลองการปิดตาน้ัน มีความ
แตกต่างจากผู้พิการทางสายตาจริงอย่างสิ้นเชิง ดังน้ันข้อมูลพฤติกรรมจากการศึกษานี้จึงต้องถูกตีความ
ด้วยความระมัดระวัง และจําเป็นอย่างยิ่งที่จะต้องมีการทดสอบทางคลินิก (Clinical validation) กับผู้พิการ
จริงในอนาคต 
   2. การยกระดับการแจ้งผลลัพธ์ (Enhanced Result Communication) เพ่ือป้องกัน
การได้รับข้อมูลที่ผิดพลาด การพัฒนาในอนาคตควรเพ่ิมฟังก์ชันการอ่านออกเสียงค่าเปอร์เซ็นต์ความมั่นใจ
ของ AI (AI confidence percentage) ควบคู่ไปกับผลการทํานาย แนวทางดังกล่าวซึ่งเป็นข้อเสนอแนะ
โดยตรงจากผู้ทดสอบเบ้ืองต้นชาวญี่ปุ่น จะช่วยให้มั่นใจได้ว่าผู้ใช้สามารถเรียนรู้คําศัพท์ใหม่ๆ ได้อย่าง
ต่อเนื่อง ในขณะเดียวกันก็ยังคงตระหนักถึงระดับความน่าเช่ือถือในการทํานายของระบบได้อย่างชัดเจน 
   3. การปรับปรุงพจนานุกรมคลังคําศัพท์ จากการที่ขณะที่เก็บข้อมูลในการทําแบบสอบถาม 
ได้รับข้อคิดเห็นจากชาวญี่ปุ่นเร่ืองคําที่ใช้ว่า คําศัพท์ของวัตถุบางคํา อาจไม่ใช่คําที่มีความหมายในการใช้
งานทั่วๆ ไป ดังน้ัน การใช้คลังคําศัพท์โดยอ้างอิงจาก WordNet อย่างเดียวอาจไม่ตอบโจทย์การใช้งาน
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จริงในแต่ละภาษา เน่ืองจากคําที่เช่ือมโยงไว้ต่อหน่ึงคํา มีกรณีที่จํานวนมากกว่าหน่ึง จึงจําเป็นต้องพ่ึงพา
ผู้เช่ียวชาญ หรือเจ้าของภาษาในการสะสางคลังคําศัพท์ ให้ถูกต้องตามการใช้งานจริง 
   4. การปรับแต่งอุปกรณ์ (Device Optimization) เพ่ือแก้ไขปัญหาการสิน้เปลืองแบตเตอรี่
อย่างรวดเร็วและการสะสมความร้อนที่พบระหว่างการใช้งานต่อเน่ืองโดยตรง ควรมีการนําเทคนิคการบีบ
อัดโมเดล หรือ Model Quantization ซึ่งแนวทางนี้จะช่วยบีบอัดขนาดของโมเดล เพ่ิมประสิทธิภาพใน
การประมวลผล และลดการใช้พลังงานแบตเตอรี่ของอุปกรณ์สมาร์ตโฟนได้อย่างมีประสิทธิภาพ โดยไม่
ทําให้ความแม่นยําของระบบลดลงมากนัก ซึ่งจะช่วยให้ตัวระบบมีความเสถียรและสามารถใช้งานจริงได้
ยาวนานย่ิงขึ้น 
   5. คุณสมบัติการปรับแต่งตามความต้องการ (Customization Features) เพ่ิมฟังก์ชัน
การทํางานต่างๆ เช่น การอนุญาตให้ผู้ใช้สามารถปรับความเร็วของเสียงอ่าน และเลือกเปิดหรือปิดการ
อ่านเฉพาะบางภาษาได้ เพ่ือให้สอดคล้องกับความต้องการในการเรียนรู้ของแต่ละบุคคล 
   6. การขยายการรองรับภาษา (Extended Language Support) การขยายขอบเขต
ของโครงสร้างระบบเพ่ือเพ่ิมการรองรับภาษาอ่ืน ๆ เช่น ภาษาจีน ซึ่งจะเป็นการยกระดับและขยายขอบเขต
ประสบการณ์การเรียนรู้ให้กว้างขวางย่ิงขึ้น 
   7. การเพ่ิมจํานวนวัตถุและฐานข้อมูล หากสามารถเพ่ิมชุดข้อมูล (Dataset) ของวัตถุ
ให้มีความหลากหลายมากข้ึนโดยที่ไม่เพ่ิมขนาดของข้อมูลมากนักและไม่ส่งผลกระทบต่อเวลาในการ
ประมวลผล เพ่ือขยายขอบเขตการเรียนรู้ให้กว้างข้ึน 
   8. การขยายฐานข้อมูลคําศัพท์ เพ่ิมจํานวนคําแปลในคลังคําศัพท์ เน่ืองจาก WordNet 
ในภาษาญี่ปุ่นและภาษาไทยยังมีจํานวนคําแปลที่น้อยกว่าในภาษาอังกฤษเพ่ือให้สามารถแสดงผลได้ครบ
ทั้งสามภาษาในทุกคําที่โมเดลสามารถทํานายได้ 
   การพัฒนาแอปพลิเคชัน VocabEyes ในครั้งน้ี ไม่เพียงแต่เป็นการพิสูจน์ถึงประสิทธิภาพ
ของเทคโนโลยีการรู้จําวัตถุ (Object Recognition) และการประมวลผลภาษา (Natural Language 
Processing) ที่สามารถทํางานร่วมกันได้อย่างลงตัวบนแพลตฟอร์มโมบายล์โดยการบูรณาการเทคโนโลยี
ที่มีอยู่แล้วเข้าด้วยกันเท่าน้ัน แต่ยังเป็นการสร้างนวัตกรรมที่ตอบโจทย์การเรียนรู้ภาษาแบบไร้พรมแดน 
ผลการวิจัยที่ปรากฏชัดทั้งในด้านความแม่นยําทางเทคนิคที่สูงถึงร้อยละ 93.83 และระดับความพึงพอใจ
ของผู้ใช้งานที่อยู่ในเกณฑ์ดีเย่ียมจากกลุ่มตัวอย่าง โดยมีค่าเฉลี่ยอยู่ที่ 4.80 จากคะแนนเต็ม 5 คะแนน 
เป็นสิ่งยืนยันว่าเทคโนโลยีสามารถเป็นเคร่ืองมือสําคัญในการลดช่องว่างทางการศึกษา (Education) การ
เข้าถึง (Accesability) และเป็นการส่งเสริมการเรียนรู้ด้วยตนเองได้อย่างมีประสิทธิภาพสําหรับผู้พิการ
ทางสายตาและทุกคนผ่านการออกแบบเพ่ือมวลชน (Universal Design) ที่ใช้งานได้ง่าย และรองรับการ
ใช้งานของมนุษย์ทุกกลุ่มในสังคมอย่างเท่าเทียม 
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   นอกจากน้ี แม้ว่าผู้วิจัยสําเร็จการศึกษาระดับปริญญาตรีในสาขาวิชาภาษาญี่ปุ่น และ
ไม่ได้มีพ้ืนฐานทางด้านวิทยาการคอมพิวเตอร์มาก่อน หลังจากน้ัน ได้เข้าศึกษาต่อในระดับปริญญาโท 
สาขาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ สถาบันเทคโนโลยีไทย-ญี่ปุ่น แต่ตัวแอปพลิเคชันก็ได้รับการพัฒนาจน
สําเร็จลุล่วงด้วยการใช้ประโยชน์จากเครื่องมือ Generative AI ที่ก้าวหน้าทางเทคโนโลยีปัจจุบัน เช่น 
ChatGPT, Gemini เพ่ือช่วยในส่วนของการเขียนโค้ดและการแก้ไขจุดบกพร่อง (Debugging) ของแอปพลิเคชัน 
Flutter ในรูปแบบข้ามแพลตฟอร์มด้วยตนเอง แนวทางน้ีแสดงให้เห็นถึงกรอบการทํางานที่ทันสมัยและ
นําไปใช้ได้จริงสําหรับการพัฒนาผลงานต้นแบบข้ามสาขาวิชา อีกทั้งยังเป็นการเน้นยํ้าถึงองค์ความรู้เชิง
ปฏิบัติที่มีคุณค่าในการประยุกต์ใช้ AI เพ่ือการบูรณาการระบบต่อไป 
   ผู้วิจัยหวังเป็นอย่างย่ิงว่าองค์ความรู้และกระบวนการพัฒนาที่นําเสนอในวิทยานิพนธ์
ฉบับน้ีจะเป็นส่วนหน่ึงของรากฐานสําคัญและเป็นแรงบันดาลใจให้เกิดการต่อยอดงานวิจัยด้านสื่อการ
สอนอัจฉริยะเพ่ือสร้างสรรค์สังคมแห่งการเรียนรู้ที่ย่ังยืนและก้าวทันต่อการเปลี่ยนแปลงของเทคโนโลยี
ในอนาคตสืบไป  
 



 
 
 
 
 
 
 

 
 
                                        

 
บรรณานุกรม 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

 



 
 

 

74

บรรณานุกรม 
 
[1] กรมส่งเสริมและพัฒนาคุณภาพชีวิตคนพิการ, “สถานการณ์คนพิการในประเทศไทย,” [Online]. 

Available : https://app.powerbi.com/view?r=eyJrIjoiNTJhMWEYjAtZDBjMi00OTYLTlk 
OGItNUMzllNzgMDVjIiwidCIIjEZTIYTZhLWUxYzYtNDNhMihNjUwLWIOTYOWY2 
OGEyMCIsImMiOjEwfQ%3D%3D. [Accessed : 2 กันยายน 2568].  

[2] World Health Organization, “Blindness and Vision Impairment,” [Online]. Available : 
https://www.who.int/news-room/fact-sheets/detail/blindness-and-visual-impairment 
[Accessed : September 2, 2025].  

[3] A. Quatraro and M. Paiano, “New ways of language learning for blind or visually 
impaired children and teenagers,” In Proc. 3rd Int. Conf. ICT for Language Learning, 
ICT4LL 2010, Florence, Italy, November 11-12, 2010, pp. 1-4.  

[4] สถานเอกอัครราชทูตญี่ปุ่นประจําประเทศไทย, “รัฐบาลญี่ปุ่นให้ความร่วมมือสนับสนุนโครงการ 
“The Project for Constructing a Media Production and Educational Technology 
Center for the Blind in Khonkaen Province,” [Online]. Available : https://www.th. 
emb-japan.go.jp/itpr_th/2020_27.html. [Accessed : 5 มกราคม 2569].  

[5] ประกาศกระทรวงการพัฒนาสังคมและความม่ันคงของมนุษย์, “ประเภทและหลักเกณฑ์ความพิการ,” 
[Online]. Available : https://www.ratchakitcha.soc.go.th/DATA/PDF/2552/E/077/2.PDF. 
[Accessed : 2 กันยายน 2568].  

[6] สํานักงานส่งเสริมเศรษฐกิจสร้างสรรค์ (องค์การมหาชน), “Generative AI ผู้ช่วยคนใหม่ในยุคแห่ง
อนาคตสําหรับนักสร้างสรรค์,” [Online]. Available : https://www.cea.or.th/en/single-research/ 
Generative-AI. [Accessed : 17 กันยายน 2568].  

[7] IBM, “What is Object Detection?,” [Online]. Available : https://www.ibm.com/think/ 
topics/object-detection. [Accessed : September 2, 2025].  

[8] Sciencedirect, “Object Recognition,” [Online]. Available : https://www.sciencedirect. 
com/topics/computer-science/object-recognition. [Accessed : September 2, 2025].  

[9] A. G. Howard and M. Zhu, “MobileNets: Efficient Convolutional Neural Networks for 
Mobile Vision Applications,” [Online]. Available : https://arxiv.org/pdf/1704.04861. 
[Accessed : September 3, 2025].  

[10] O. Russakovsky et al., “ImageNet large scale visual recognition challenge,” International 
Journal of Computer Vision, vol. 115, no. 3, pp. 211-252, December 2015.  



 
 

 

75

[11]  R. Szeliski, Computer vision : Algorithms and applications, New Jersey : Pearson 
Prentice Hall, 2022.  

[12]  เอมี่ สูงสิริ, “การจําแนกเกรดรังนกแอ่นกินรังด้วยขั้นตอนวิธีการเรียนรู้เชิงลึก,” วิทยานิพนธ์ วท.ม.
(เทคโนโลยีสารสนเทศ), สถาบันเทคโนโลยีไทย-ญี่ปุ่น, กรุงเทพฯ, 2565. 

[13] J. Singh and S. Singh, “A review on machine learning aspect in physics and 
mechanics of glasses,” Journal of Imaging, vol. 11, no. 1, pp. 9, January 2025. 

[14]  A. G. Howard and M. Zhu, “MobileNets : Open-Source Models for Efficient On-Device 
Vision,” [Online]. Available : https://research.google/blog/mobilenets-open-source-
models-for-efficient-on-device-vision/. [Accessed : September 10, 2025].  

[15]  Imagent Offical Website, “ImageNet,” [Online]. Available : https://www.image-
net.org/. [Accessed : October 3, 2025].  

[16]  J. Deng et al., “ImageNet : A Large-Scale Hierarchical Image Database,” [Online]. 
Available : https://www.image-net.org/static_files/papers/imagenet_cvpr09056.pdf. 
[Accessed : September 10, 2025]. 

[17]  ธนนท์ ลีลาน้อย, “การสร้างเครือข่ายคําไทยของมโนทัศน์พ้ืนฐาน,” วิทยานิพนธ์ วท.ม. (การจัดการ
อุตสาหกกรม), จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย, กรุงเทพฯ, 2551.  

[18]  Global WordNet Association, “Open English Wordnet,” [Online]. Available : https:// 
github.com/globalwordnet/english-wordnet?tab=readme-ov-file. [Accessed : February 
6, 2026].  

[19]  Princeton University, “Open English Wordnet,” [Online]. Available : https://wordnet. 
princeton.edu/. [Accessed : February 6, 2026].  

[20]  Flutter, “Flutter Architectural Overview,” [Online]. Available : https://docs.flutter. 
dev/resources/architectural-overview. [Accessed : October 12, 2025]. 

[21]  Google Cloud, “Supported Voices and Languages,” [Online]. Available : https:// 
cloud.google.com/text-to-speech/docs/list-voices-and-types.  [Accessed : October 3, 
2025]. 

[22] S. Saychum et al., “A bi-lingual thai-english TTS system on android mobile devices,” 
International Conference on Electrical Engineering/Electronics, ICIT 2012, Jeju, 
Korea (South), May 17-19, 2012, pp. 1,482-1,484. 

[23] วราภรณ์ มามี, “เกณฑ์มาตรฐานในการออกแบบห้องนํ้าสาธารณะสําหรับผู้พิการด้านการเดิน 
ภายใต้แนวคิด การออกแบบเพ่ือมวลชน,” วิทยานิพนธ์ วศ.ม. (วิศวกรรมสารสนเทศ), สถาบันเทคโนโลยี
พระจอมเกล้าเจ้าคุณทหารลาดกระบัง, กรุงเทพฯ, 2554. 



 
 

 

76

[24]  J. Brooke, (1996). “SUS-A Quick and Dirty Usability Scale,” [Online]. Available : 
https://www.researchgate.net/publication/228593520_SUS_A_quick_and_dirty_usabil
ity_scale. [Accessed : October 3, 2025].  

[25] เกริกเกียรติ สมศรี, “การปรับปรุงประสิทธิภาพการจัดการลูกค้าสัมพันธ์ (CRM) ในธุรกิจร้านขาย
ยา ด้วยการประยุกต์ใช้เทคโนโลยี Chatbot และ Chat GPT,” วิทยานิพนธ์ วท.บ. (เทคโนโลยี
สารสนเทศ), สถาบันเทคโนโลยีไทย-ญี่ปุ่น, กรุงเทพฯ, 2567. 

[26]  พัชราวดี เดชะ และคณะ, “การพัฒนาต้นแบบโปรแกรมประเมินและออกแบบการรักษาเฉพาะ
บุคคลสําหรับโรคออฟฟิศซินโดรม : การศึกษานําร่อง,” วารสารกายภาพบําบัด, ปีที่ 47, ฉบับที่ 2, 
หน้า 100, พฤษภาคม-สิงหาคม 2568. 

[27]  A. Howard et al., “Multi-stage local path planning algorithm based on obstacles as 
anchor points,” International Conference on Advanced Algorithms and Control 
Engineering, ICAACE 2024, Shanghai, China, March 1-3, 2024, pp. 1,440-1,445. 

[28] M. Bahaa et al., “A Smart AIoT-Based Mobile Application for Plant Disease 
Detection and Environment Management in Small-Scale Farms Using MobileViT,” 
[Online]. Available : https://www.researchgate.net/ publication/399281972_A_Smart_ 
AIoT-Based.. [Accessed : January 30, 2026].  

[29]  T. Ridnik et al., “ImageNet-21K Pretraining for the Masses,” [Online]. Available : 
https://arxiv.org/pdf/2104.10972. [Accessed : November 11, 2025].  

[30]  H. M Fadhil et al., “Smartphone-based object recognition application for educational 
engagement,” In Proceedings of the 4th International Conference on Distributed 
Sensing and Intelligent Systems, ICDSIS 2023, Shenyang, China, July 27-29, 2023, pp. 
212-217. 

[31] ปรเมศวร์ เบญจวรรณ, “แนวทางการออกแบบโมบายแอพลิเคชันในการเรียนรู้เชิงรุกสําหรบัผู้พิการ
ทางการเห็น,” วิทยานิพนธ์ วศ.ม. (เทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา), จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย, 
กรุงเทพฯ, 2561. 

[32]  เสกสรร อามาตย์มนตรี และอัญชุลี สุวัฑฒน, “สมาร์ตโฟน เทคโนโลยีสิ่งอํานวยความสะดวก
สําหรับผู้เรียนที่บกพร่องทางการเห็น,” วารสารเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา ECT Journal,    
ปีที่ 7, ฉบับที่ 17, หน้า 92-104, กรกฎาคม-ธันวาคม 2562.  

[33]  R. Budiu, “Why 5 Participants Are Okay in a Qualitative Study,” [Online]. Available : 
https://www.nngroup.com/articles/5-test-usersqual-quant/. [Accessed : March 14, 
2026].  

 



 
 

 

77

[34] American Occupational Therapy Association, “Occupational therapy practice framework : 
Domain and process American,” Journal of Occupational Therapy, vol. 34, no. 3, 
pp. 267-274, March 2025. 

[35]  S. J. Lederman et al., “Haptic perception : A tutorial,” International Journal of 
Computer & Organization Trends, vol. 71, no. 7, pp. 1,439-1,459, September 2025.  

[36]  W. R. Wiener et al., Foundations of Orientation and Mobility, New Jersey : Pearson 
Prentice Hall, 2010.  

 



78 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

ภาคผนวก 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 



79 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก ก. 
เอกสารนําเสนอสอบป้องกันวิทยานิพนธ์ 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 



80 

 
 
 
 



81 

 
 
 
 
 



82 

 
 
 



83 

 
 
 



84 

 
 
 



85 

 
 
 
 
 



86 

 
 
 



87 

 
 
 



88 

 
 
 
 



89 

 
 
 
 



90 

 



91 

 
 



92 

 
 
 
 
 



93 

 
 
 



94 

 
 
 



95 

 
 



96 

 



97 

 




