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บทคัดย่อ 
ในปัจจบุนัการสร้างแอนิเมชนัได้ก้าวหน้าขึ \นเป็นอยา่งมาก งานวิจยันี \นําเสนอการเพิ#มประสิทธิภาพ
และการลดเวลาและคา่ใช้จ่ายในการทํางานของขั \นตอนการสร้างการเคลื#อนไหวริมฝีปากของตวั
ละครให้สัมพันธ์กับเสียงที#พูด (Lip-sync) ซึ#งในการทําแอนิเมชันจะใช้เวลาในการสร้างและ
ค่าใช้จ่ายในการจ้างศิลปิน งานวิจยันี \จึงนําเสนอแอปพลิเคชั#นในการสร้างการเคลื#อนไหวของริม
ฝีปากตามเสียงพูด โดยพิจารณาแยกเป็นส่วนงานสําคญัได้สองส่วนคือ ส่วนแรกคือการระบุ
ระยะเวลาของแต่ละหน่วยเสียง (force-alignment) ซึ#งจะได้ค่าเป็นหน่วยเสียง (phoneme) และ
เวลาเริ#มต้นและสิ \นสดุของหนว่ยเสียง สว่นที#สองคือส่วนของการสร้างการเคลื#อนไหวตอ่เนื#องให้กบั
ริมฝีปาก ซึ#งจะนําผลลพัธ์ที#ได้จากส่วนที#หนึ#งมาประมวลผลต่อ ซึ#งในส่วนนี \จะทําการสร้างโมเดล
และทําการเชื#อมโยงกระดูกตามหลกัการของการสร้างแบบจําลองหน้า (Facial animation) ซึ#ง
ผลลัพธ์ของงานวิจัยคือ ตัวละครแอนิเมชันที#เคลื#อนไหวริมฝีปากได้สัมพันธ์กับเสียงพูด และ
สามารถนําไปพฒันาใช้ในการสร้างแอนิเมชนัตอ่ไปได้ 
 

คาํสืบค้น 
ลปิซิงค์ เสยีงพดูภาษาไทย การเคลื#อนไหวริมฝีปากตามเสยีงพดู การระบรุะยะเวลาหนว่ยเสยีง ฐานข้อมลูการ
เคลื#อนไหวของริมฝีปาก หนว่ยเสยีงภาษาไทย 
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ABSTRACT 
Nowadays, the animation industry is growing drastically. This results in 
increasing demand for better performance and reduction of process time and 
cost. One of the most important processes is Lip-synchronization. Generally, 
in creating an animation, this process can cost a lot of time and expenses. In 
this project, we will research about how to create the Lips Synchronization 
model.  There are two main parts that we will focus. First, the force-alignment 
which is used to analyst wave files and generate them with the length of time 
used in each phoneme separately. Second, creating the animation, the label 
output from force-alignment will be collected and used as an input to this part. 
In this process, we will develop an object model, link armatures to it by using 
the facial animation method as a reference. The output result of this project is 
the animation model that the viseme can move synchronously with the sound 
waves and the length of time used in each phoneme. Therefore, this model 
can be used to develop the Lip-synchronization process and will also help 
improving the animation industry in the future. 
 
 

KEYWORDS 
Lip-sync, Thai speech, lip movement, force alignment, Viseme database, Thai 
phoneme 
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I.  บทนํา  
เนื#องจากการสร้างภาพยนตร์แอนิเมชันในปัจจุบันมีขั \นตอนในการสร้างการเคลื#อนไหวของริมฝีปากตาม
เสยีงพดู ด้วยวิธีการกําหนดการเคลื#อนไหวให้กบัตวัละครแอนิเมชนัโดยใช้ศิลปินเป็นผู้ กําหนด โดยศิลปินจะทํา
การกําหนดคีย์เฟรมให้กบัหน่วยเสียงแต่ละหน่วยในการพดูของตวัละครแอนิเมชนัตวันั \น ซึ#งระยะเวลาในการ
สร้างการเคลื#อนไหวของริมฝีปากจะแปรผนัตามกบัความยาวของประโยคที#ตวัละครพดูและปริมาณคําที#ใช้พดู
วา่มีจํานวนคําซํ \ากนัมากน้อยเพียงใด 

งานวิจยันี \นําเสนอการแก้ปัญหาข้างต้นด้วยการจบัคูก่ารเคลื#อนไหวของหนว่ยเสยีงการเคลื#อนไหวของริมฝีปาก
ตามหนว่ยเสยีง โดยผู้วิจยัจะใช้วิธีระบเุวลาของหนว่ยเสยีงแตล่ะหนว่ยเสยีงวา่เวลาเริ#มต้นจนกระทั#งสิ \นสดุเสยีง
ของหน่วยเสียงนั \นในประโยคที#ต้องการสร้างการเคลื#อนไหวตามเสียงพดูของตวัละคร จากนั \นจะทําการจบัคู่
ระหวา่งเวลาของหนว่ยเสยีงกบัการเคลื#อนไหวในฐานข้อมลูการเคลื#อนไหวของริมฝีปากในแตล่ะหนว่ยเสยีงและ
ทําการเรียบเรียงการเคลื#อนไหวของริมฝีปากทั \งประโยคเข้าด้วยกนั  

ในการทดลองเพื#อประเมินผลซอฟต์แวร์ที#สร้างขึ \น จะสร้างฐานข้อมลูการเคลื#อนไหวของริมฝีปากในแตล่ะหนว่ย
เสียงจะสร้างจากการเก็บข้อมูลจากเครื#องจับการเคลื#อนไหวในตําแหน่งริมฝีปากและรอบบริเวณใบหน้าที#
กําหนดตามโครงกระดูกกํากบัการเคลื#อนไหวของริมฝีปาก โดยจะเก็บจากผู้ ใช้ภาษาไทยเพื#อให้ได้ข้อมูลที#มี
ความใกล้เคียงกบัการพดูของผู้ใช้ภาษาไทย 

ผลการวิจยัแสดงให้เห็นว่างานวิจยันี \สามารถแก้ไขปัญหาและปรับปรุงขั \นตอนในการสร้างการเคลื#อนไหวของ
ริมฝีปากตามเสียงพูดภาษาไทยให้มีความเที#ยงตรงและแม่นยํากว่าวิธีในปัจจุบัน และลดระยะเวลาและ
คา่ใช้จ่ายในการจ้างศิลปินเพื#อการสร้างการเคลื#อนไหวให้กบัตวัละครสว่นการพดูได้ และสามารถนําไปเป็นสื#อ
การเรียนรู้เพื#อใช้สอนให้กบัผู้ ที#ต้องการเรียนรู้ภาษาไทยให้ผู้ เรียนสามารถเลียนลกัษณะการออกเสียงจากผู้ ใช้
ภาษาไทย 
 

Il.  งานวิจัยที�เกี�ยวข้อง 
แอปพลิเคชันที#ประยุกต์ใช้คอมพิวเตอร์สําหรับการรู้จําสียงในการฝึกหัดการออกเสียงหรือพูดนั \นได้ถูก
พฒันาขึ \นอยา่งตอ่เนื#องตวัอยา่งเช่น โปรแกรม ‘สปีชวิวเวอร์’ (Speech Viewer) ซึ#งมีความสามารถในการแสดงผล
ของการออกเสยีงด้วยภาพทางหน้าจอซึ#งช่วยพฒันาความเข้าใจในการออกเสยีงของผู้ใช้ โดยเน้นการออกเสยีง
คําในภาษาอังกฤษ เช่นเดียวกับเครื#องมือส่วนมากที#มกัจะเป็นภาษาตะวันตก [1] แม้ว่าจะมีการพัฒนาใน
ภาษาจีน [2] บ้างก็ตาม ในการออกเสียงแต่ละภาษายังมีความแตกต่างในเรื#องของหน่วยเสียงและการ
เคลื#อนไหวของริมฝีปากซึ#งทําให้บางครั \งการใช้โปรแกรมที#ออกแบบสําหรับภาษาต่างประเทศนั \นยงัไม่สามารถ
ใช้งานได้อย่างสมบูรณ์แบบ เนื#องจากเทคนิคที#มีอยู่จะใช้การจับคู่ลกัษณะเด่นของเสียงผู้ ใช้กับคําพูดใน
ฐานข้อมูลโดยแบบจําลองเอชเอ็มเอ็ม แต่เสียงในภาษาที#มีรากของภาษาต่างกัน จะมีสมบตัิต่าง ๆ กัน เช่น 
หน่วยเสียง ลกัษณะของรูปปาก และอวยัวะในการออกเสียง เป็นต้น ดงันั \นการสร้างภาพเคลื#อนไหวสําหรับ
เสยีงภาษาไทยจึงจําเป็นต้องปรับปรุงวิธีการการจบัคู ่รวมทั \งเพิ#มเติมรูปแบบของหนว่ยเสยี รูปปาก รวมถึงปรับ
คา่แบบจําลองในการวิเคราะห์เสียงให้เหมาะสมกบัภาษาไทยมากขึ \นโดย คํานึงถึงปัจจยัในการสร้างภาพเช่น 
เวลาในการคํานวณ หรือความสมจริงของผลลพัธ์โดยผู้ใช้งานมากขึ \น 
ในปัจจุบนัมีโมเดลการรู้จําเสียงที#ถกูพฒันาเพื#อใช้ในภาษาไทย [3] สําหรับการระบขุ้อความจากเสียงพดู ใน
งานวิจยันี \จะใช้โมเดลเสยีงที#ใช้ในภาษาไทยดงักลา่วมาทําการปรับปรุงโมเดลเสียงเพื#อใช้ในการระบรุะยะเวลา
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ของหนว่ยเสยีงจากเสยีงพดูและนําหนว่ยเสียงที#ระบรุะยะเวลาได้ประกอบกบัฐานข้อมลูการเคลื#อนไหวของริม
ฝีปากและทําการเรียบเรียงเป็นการเคลื#อนไหวของริมฝีปากในเสียงพดูตั \งต้นได้ ขั \นตอนดงักลา่งเป็นขั \นตอนที#
ได้มาจากการดดัแปลงโครงสร้างซอฟต์แวร์ในการสร้างการเคลื#อนไหวของตวัละครสามมิติโดยเสยีงพดู [4] และ
การสร้างฐานข้อมลูการเคลื#อนไหวของริมฝีปาก [5] และการเชื#อมการเคลื#อนไหวระหวา่งหนว่ยเสยีง [6]    

III.  ขั :นตอนดาํเนินการวิจัย 
ขั \นตอนการวิจัยจะประกอบด้วยเ จ็ดขั \นตอนซึ#งทําการประยุกต์วิ ธีจากการจับคู่ เสียงกับภาพของ
ภาษาตา่งประเทศและปรับให้เข้ากบัภาษาไทยที#ลกัษณะเฉพาะไมเ่หมือนกนั  
 

3.1 การระบุระยะเวลาของหน่วยเสียงภาษาไทย 
โมเดลเสยีงที#สร้างขึ \นจะสร้างจากหนว่ยเสยีงบนเสยีงภาษาไทยซึ#งมีจํานวน 74 หนว่ยเสยีงรวมกบัเสยีง
เงียบอีก 1 เสยีง (sil) เป็น 75 หน่วยเสยีงตามมาตรฐานของหนว่ยเสยีงภาษาไทย (CMU Thai phoneme)[7] 
โดยโมเดลเสยีงจะใช้วิธีการ แบบจําลองฮิดเด้นมาคอฟหรือเอชเอ็มเอ็ม (Hidden Markov Model: HMM) ใน
การประมวลผล โมเดลเสยีงจะใช้ระบรุะยะเวลาของแตล่ะหนว่ยเสยีงโดยใช้วิธีระบรุะยะเวลาของหนว่ย
เสยีงในเสยีงพดู (Force-alignment) ซึ#งเป็นฟังก์ชนัหนึ#งใน เครื#องมือเอชทีเค มีข้อมลูนําเข้าเป็นข้อมลูเสยีง 

(wave file) และข้อมลูลาํดบัของหนว่ยเสยีงจากไฟล์เสยีง 
 

3.2 แบบจาํลองฮดิเด้นมาคอฟ (Hidden Markov Model)  
หลกัการทํางานของ เอชเอ็มเอ็ม คือการแปลงตวัอยา่งหรือลาํดบั ของคําใน ข้อมลูหรือสญัญาณเสยีง มา
คํานวณความนา่จะเป็นของข้อมลูเหลา่นั \น โดย เอชเอ็มเอ็ม จะประกอบไปด้วย สถานะต่างๆ ประกอบ
ไปด้วยความน่าจะเป็นสองชุด คือ ความน่าจะเป็นในการสงัเกตสถานะ และ ความน่าจะเป็นในการ
เปลี#ยนสถานะปัจจบุนัไปยงัสถานะอื#น โดยการทํางานของเอชเอ็มเอ็มมีขั \นตอนดงันี \ 

01 วนซํ \า { 
02           สุม่คา่ ความนา่จะเป็นในการสงัเกตสถานะปัจจบุนั 
03           สุม่คา่ ความนา่จะเป็นการเปลี#ยนสถานะปัจจบุนั ไปยงัสถานะอื#น  
04           กําหนด สถานะที#สุม่ใหมม่าแทนที#เป็นสถานะปัจจบุนั 
05 } จนกระทั#งพบเงื#อนไขในการสุม่ (ความยาวหรือขนาดที#ต้องการ) 
06 พบสถานะจบ 
07 สุม่คา่จนได้คา่เป็น สถานะจบ 

กระบวนการมาคอฟจะพิจารณาระบบที#อธิบายถงึชว่งเวลาของกลุม่สถานะจํานวน N สถานะ เขียนแทน
ด้วย S1 ไปจนถึง Sn จากรูปด้านลา่งเป็นการกําหนดสถานะ 5 สถานะ และให้ i เป็นสถานะต้น และ j 
เป็นสถานะปลาย 
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3.3  การปรับปรุงโมเดลเสียง (Model adaptation) 

การปรับปรุงและพฒันาโมเดลเสยีงจะทําให้โมเดลเสยีงเดิมมีประสทิธิภาพในการระบรุะยะเวลาของ
หนว่ยเสยีงสงูขึ \นเมื#อนําไปใช้กบัผู้พดูใหมห่รือกลุม่เฉพาะของผู้พดูมากกวา่โมเดลเสยีงตั \งต้นทั#วไปมี
รูปแบบการปรับปรุงโมเดลเสยีงที#ผู้วิจยัเลอืกใช้มาสองวิธี 

วิธีเอ็มแอลแอลอาร์ (Maximum likelihood linear regression:  MLLR) [8] 
การแปลงรูปแบบของโมเดลเพื#อเตรียมทําการปรับปรุงโมเดลเสียงโดยจะยึดความเป็นไปได้ที#ใกล้เคียงโดยการ
สร้างต้นไม้ถดถอย โดยจะเลือกจํานวนและประเภทของข้อมูล เพื#อหาวิธีการปรับปรุงที#ใกล้เคียงที#สดุโดยจะ
คํานงึคา่ความสงูของต้นไม้เพื#อใช้ในการหาโมเดลเสยีงที#ใกล้เคียงมากที#สดุ 
 

 
 
 
 
 
 
 

 
วิธี เอ็มเอพ ี (Maximum a posteriori estimation: MAP) [8] 
การปรับปรุงโดยใช้วิธีของเบยย์ (Bayesian) เป็นการปรับโมเดลโดยใช้ตวัแปรจากโมเดลเดิมมาเป็นขั \นตอน
ก่อนหน้าเพื#อที#จะหาแนวโน้มความใกล้เคียงค่าใหม่โดย การหาค่าสงูสดุของความหนาแน่นในโมเดลเอชเอ็ม
เอ็ม 

3.4  การแปลงค่ามุมออยเลอร์และควอเทอเนียน 
โดยทั#วไปการหมุนวตัถุจะนิยมใช้มุมออยเลอร์เนื#องจากค่าของตวัแปรในการกําหนดเป็นค่าที#มนุษย์
สามารถนําไปใช้ได้ง่ายกวา่เพราะเป็นคา่มมุบนระนาบสามมิติ และมมุควอเทอเนียนก็เป็นทางเลอืกของ
การหมนุเช่นเดียวกนัโดยแอปพลเิคชนั ’เบลนเดอร์’ (Blender) จะใช้การหมนุโดยใช้มมุควอเทอเนียนใน
การคํานวณการหมนุกระดกูของโมเดล ซึ#งมมุควอเทอเนียนมีพื \นฐานในการคิดมาจากจํานวนเชิงซ้อน 
และมีข้อดีคือสามารถสร้างและปรับค่าของการให้มีความลื#นไหลมากกว่าวิธีการใช้การหมุนด้วยการ
ปรับคา่บนมมุออยเลอร์ การใช้มมุควอเทอเนียนสามารถประยกุต์นํามาใช้ในการคํานวณเมตริกซ์ขนาด 
4x4  เมตริกซ์ซึ#งเป็นเมตริกซ์ที#นิยมใช้ในการคํานวณการหมนุของวตัถไุด้ง่ายกวา่ 

 

 
 
 
 

รูปที� 1 
แผนภาพแสดงการ
ทํางานของ  Markov 
process 

 

 

 

รูปที� 2 
แผนภาพแสดง
ต้นไม้ถดถอย 
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มมุควอเทอเนียนมีรูปแบบการเขียนสมการดงันี \ 

 

สมการแปลงมมุออยเลอร์ ให้เป็นมมุควอเทอเนียนโดยกําหนดให้ตวัแปรในมมุออยเลอร์เป็น(X,Y,Z) และ
ตวัแปรในมมุควอเทอเนียนเป็น (a,b,c,d) ตามลําดบั จะได้วิธีการแปลงสมการจากมมุออยเลอร์เป็นมมุ 
ควอเทอเนียนดงันี \ 

 

 

 
 

3.5  การสร้างแบบจาํลองใบหน้า 
ในงานวิจยันี \จะใช้แบบจําลองใบหน้าที#จะลองกล้ามเนื \อมนษุย์ที#ใช้เคลื#อนไหวบนใบหน้ามาใช้ โดยจะทํา
การวางโครงกระดูกให้กับใบหน้า (armature) โดยเราจะใช้กระดูกในการขยับริมฝีปากด้านบนซ้าย
จํานวน 3 ท่อนและด้านบนขวา 3 ท่อน และทําการวางกระดูกด้านล่างทั \งหมด 5 กระดูกตามรูป
กล้ามเนื \อที#ใช้ในการเคลื#อนที#บนใบหน้า ซึ#งในการเคลื#อนที#ระหว่างเฟรมที#เราได้ทําการตั \งค่า (Key 
frame) ไว้  

3.6  การสร้างฐานข้อมูลการเคลื�อนไหวของริมฝีปากตามเสียงพูด 
ฐานข้อมลูการเคลื#อนไหวของริมฝีปากตามเสยีงพดูจะใช้วิธีการเก็บข้อมลูจากการนําวีดีโอการพดูของผู้
พดูมาทําการระบรุะยะเวลาของแตล่ะหน่วยเสียงจากในวีดีโอ จากนั \นจะทําการเก็บข้อมลูของตําแหน่ง
ใบหน้าวีดีโอขณะที#สิ \นสุดหน่วยเสียง โดยจะเก็บค่าของตําแหน่งบนใบหน้าให้กับทุกหน่วยเสียงใน
ภาษาไทย  

 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

 

 

รูปที� 3  
ภาพแสดงใบหน้าของตวั
ละครต้นแบบขณะออก
เสียง sil 
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3.7  การประสานเวลาระหว่างการเคลื�อนไหวของริมฝีปากและเสียงพูด 

ขั \นตอนนี \จะทําการกําหนดคา่ของคีย์เฟรมในการเคลื#อนไหวของริมฝีปากด้วยเวลาสิ \นสดุของหนว่ยเสยีง
ในการพดู โดยจะใช้ฐานข้อมลูของการเคลื#อนไหวของริมฝีปากเป็นตวักําหนดตาํแหนง่บนใบหน้าที#มีการ
ขยบัริมฝีปากไปตามหนว่ยเสยีงตา่งๆในประโยค 

IV.  ผลการทดลอง 
 

 

 
 
 
 
 
 

 
 
 
การคดัเลือกวิธีในการปรับแต่งโมเดลเสียงที#ได้ผลลพัธ์ในการระบรุะยะเวลาเสียงที#แม่นยํามากที#สดุจากรูป 4 
เป็นการวดัคา่ความผิดพลาดของการระบรุะยะเวลาหน่วยเสียงในแต่ละวิธีการปรับปรุงโมเดลเสียงทกุรูปแบบ
ในการทดลองซึ#งสามารถสงัเกตได้ว่าความผิดพลาดในรูปแบบที#ไม่มีการปรับปรุงโมเดลเสียงมีความผิดพลาด
มากกวา่การปรับปรุงด้วยวิธีตา่งๆอย่างชดัเจน ซึ#งจะแยกพิจารณาในรูปที# 5 เป็นการวดัค่าความผิดพลาดของ
การระบรุะยะเวลาหนว่ยเสยีงในแตล่ะวิธีการปรับปรุงโมเดลเสยีง (ไมร่วมการใช้โมเดลที#ไม่มีการปรับปรุง) เพื#อ
เปรียบเทียบระหว่างโมเดลเสียงที#ทําการปรับปรุงแล้วเท่านั \น โดยแบ่งการพิจารณาตามค่าความผิดพลาดที#
ยอมรับได้แบ่งออกเป็นห้าช่วง โดยจะนับความผิดพลาดจากเวลาที#หน่วยเสียงนั \นเกิน ค่าความผิดพลาดที#
ยอมรับได้ไปในหน่วยเวลา มิลลิวินาที (ms) ได้ผลลพัธ์ว่าการปรับปรุงโมเดลเสียงแบบ เอ็มแอลแอลอาร์ 
(MLLR) เอ็มเอพี (MAP) และ เอ็มแอลแอลอาร์เอ็มเอพี (MLLRMAP) ดีที#สดุตามลาํดบั โดยโมเดลเสยีงที#ใช้การ
เรียนรู้ซํ \ากบัโมเดลเสยีง (Retrain) จะได้ผลลพัธ์ที#มีความแมน่ยําตํ#ากวา่ 

 

 

 
 

 
 
 
 
 
 
 

 

 

 

รูปที� 4  
กราฟแสดงร้อยละ
ความผิดพลาดของ
การระบรุะยะเวลา
หน่วยเสียง ทกุโมเดล
เสียง 

 

 

 

รูปที� 5  
กราฟแสดงร้อยละ
ความผิดพลาดของ
การระบรุะยะเวลา
หน่วยเสียง ในโมเดล
ที#ทําการปรับปรุงแล้ว 
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การปรับปรุงโมเดลเสียงด้วยวิธีเอ็มแอลแอลอาร์ (MLLR) ได้ผลดีกว่าวิธีอื#น เนื#องจากจํานวนหน่วยเสียงใน
คําพูดมีจํานวนพยางค์ไม่มาก ซึ#งวิธีเอ็มแอลแอลอาร์จะสามารถปรับปรุงโมเดลเสียงที#มีความสงูของต้นไม้
ถดถอยได้รวดเร็วและได้ผลลพัธ์แมน่ยํา สว่นวิธีเอ็มเอพี (MAP) ได้ผลลพัธ์ดีเช่นกนัเนื#องจากจํานวนข้อมลูที#ใช้
ทดสอบและปรับปรุงโมเดลเสยีงมีจํานวนมากซึ#งสง่ผลให้การปรับปรุงในลกัษณะนี \มีความแม่นยําสงูด้วย สว่น
วิธีปรับปรุงแบบเอ็มแอลแอลอาร์และปรับปรุงตอ่ด้วยเอ็มเอพี (MLLRMAP) จะได้ความแม่นยํามากที#สดุเพราะ
ได้รับข้อดีในการปรับปรุงจากทั \งสองรูปแบบข้างต้น 

การทดลองจากผู้ ใช้จํานวนห้าคนวดัระดบัความเหมือนระหว่างการเคลื#อนไหวของตวัละครแอนิเมชนักับการ
เคลื#อนไหวของมนษุย์ โดยทําการทดลองกบัวีดีโอที#สร้างขึ \นจากเสยีงพดูเจ็ดประโยค ได้ผลดงันี \ 

- Lab_001.avi (“ นิสติจฬุา ”) ผลที#ได้คือ 88.89% 

- Lab_003.avi (“ ป้ายรถเมล์ “) ผลที#ได้คือ  75.75% 

- Lab_004.avi (“ เจ้าขนุทองมาแล้วจ้า ”) ผลที#ได้คือ 82.46% 

- Lab_005.avi (“ หิวข้าวจงัเลย ”) ผลที#ได้คือ  87.18% 

- Lab_006.avi (“ คณุสบายดีมั \ย ”) ผลที#ได้คือ  83.33% 

- Lab_007.avi (“ น้องมาลมีีลกูแมวเหมียว ”) ผลที#ได้คือ  87.04% 

- Lab_009.avi (“ ขอเกรดเอด้วยนะครับอาจารย์ ”) ผลที#ได้คือ  92.08% 

จากการพิจารณาระดบัคะแนนที#ได้ของแตล่ะวีดีโอพบวา่คะแนนสว่นใหญ่ในการประเมินความเหมือนจะอยู่ใน

ระดบัคะแนน 75 เปอร์เซ็นต์ขึ \นไป จนถึงระดบั 92 เปอร์เซ็นต์ ซึ#งผลลพัธ์จดัวา่อยูใ่นระดบัที#นา่พอใจ ซึ#งสามารถ

อธิบายวา่การเคลื#อนไหวของตวัละครแอนิเมชนัที#เป็นผลลพัธ์ของแอปพลเิคชนัมีความเหมือนการออกเสียงจริง

ของมนษุย์คอ่นข้างสงู สว่นหน่วยเสียงบางหน่วยในข้อมลูเสียงที#ได้ผลการทดลองที#ไม่ดีนกัสว่นใหญ่จะเกิดใน

ข้อมูลเสียงที#มีสระเสียงสั \นหรือมีการออกเสียงเร็วทําให้เกิดการระบุระยะเวลาของหน่วยเสียงมีความ

คลาดเคลื#อนสงู และสง่ผลให้การเปลี#ยนของหนว่ยเสยีงเกิดขึ \นบอ่ยจึงทําให้การเคลื#อนไหวของริมฝีปากของตวั

ละครแอนิเมชนัไม่ลื#นไหลหรือเกิดขึ \นเร็วมากเกินไป จึงทําให้ผู้ประเมินมองว่าการเคลื#อนไหวของริมฝีปากผิด

จากความเป็นจริงหรือไม่ลื#นไหลเท่าที#ควร แต่เมื#อเปรียบเทียบกบัวิธีการใช้แบบจําลองเอชเอ็มเอ็มกับหน่วย

เสยีงภาษาตา่งประเทศพบวา่สามารถให้ความแมน่ยําซึ#งวดัจากเวลาในการออกหนว่ยเสยีงสงูกวา่ 
 

V. สรุปผล 
งานวิจยัจบัคูก่ารเคลื#อนไหวของหนว่ยเสยีงการเคลื#อนไหวของริมฝีปากตามหน่วยเสียง โดยใช้วิธีระบเุวลาของ
หนว่ยเสยีงแตล่ะหนว่ยจบัคูร่ะหว่างเวลาของหน่วยเสียงกบัการเคลื#อนไหวในฐานข้อมลูการเคลื#อนไหวของริม
ฝีปากในแตล่ะหนว่ยเสยีงและทําการเรียบเรียงการเคลื#อนไหวของริมฝีปากทั \งประโยคเข้าด้วยกนั โดยขั \นตอน
การสร้างการเคลื#อนไหวของริมฝีปากตามเสียงพูดในภาษาไทย ทําให้มีประสิทธิภาพในด้านความเร็วในการ
สร้าง และความถูกต้องเพิ#มขึ \น อีกทั \งยงัสร้างฐานข้อมลูการเคลื#อนไหวของริมฝีปากในแต่ละหน่วยเสียงซึ#ง
สามารถนําไปประยุกต์ใช้กับตัวละครแอนิเมชันที#ต้องการพูดภาษาไทย และสร้างโครงกระดูกกํากับการ
เคลื#อนไหวของริมฝีปาก ที#สอดคล้องกบัการใช้ฐานข้อมลูการเคลื#อนไหวของริมฝีปากซึ#งสามารถปรับเปลี#ยนไป
ใช้กบัตวัละครที#มีลกัษณะใกล้เคียงกบัตวัละครต้นแบบได้  



doi:10.4186/ejth.2011.3.2.33 

www.ej.eng.chula.ac.th                 วารสารวิศวกรรมศาสตร์  : เลม่ 3 ฉบบัที# 2 : แนวปฏิบตัิที#ดีทางวิศวกรรม : ISSN 1906-3636 : ตอบรับ มี.ค. 2554  41 

ในกรณีทีที#ข้อมลูเสยีงที#มีสระเสยีงสั \นหรือมีการออกเสยีงเร็วทําให้เกิดการระบรุะยะเวลาของหนว่ยเสยีงมีความ
คลาดเคลื#อนสงู และส่งผลให้การเปลี#ยนของหน่วยเสียงเกิดขึ \นบ่อยจึงทําให้การเคลื#อนไหวของริมฝีปากเร็ว
เกินไป ซึ#งสามารถพฒันาเพิ#มเติมโดยปรับปรุงวิธีการสร้างภาพเคลื#อนไหวที#มีประสทิธิภาพสงูขึ \น 
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