
 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

บทความวิจัย 

 



 

 

การควบคุมตัวชี้เมาส์คอมพิวเตอร์จากสัญลักษณ์ที่แสดงด้วยมือ 
Controlling a computer mouse pointer from hand-drawn Symbols 

วิทวัส โพธินาม, นัฐริยา เหล่าประชา 
witawat.photinam@gmail.com, natthariya.l@msu.ac.th 

สาขาวิทยาการคอมพิวเตอร์ คณะวิทยาการสารสนเทศ มหาวิทยาลัยมหาสารคาม 
 
บทคัดย่อ 
 โ ป ร แ ก ร ม ค ว บ ค ุ ม ต ั ว ช ี ้ เ ม า ส์
คอมพิวเตอร์จากสัญลักษณ์ที ่แสดงด้วนมือ 
พัฒนาขึ้นเพื่อเพื่อสร้างโปรแกรมตรวจจับการ
เคลื่อนไหวมือของผู้ใช้ มาควบคุมการทำงาน
ของตัวช้ีเมาส์ ด้วยหลักการประมวณผลภาพ
จากกล้องเว ็บแคม ท ี ่ต ิดต ั ้ งอย ู ่ก ับเคร ื ่อง
คอมพ ิวเตอร ์ต ั ้งโต ๊ะ หร ือแล ็ปท ็อป แบบ
เรียลไทม์ โดยมีข้ันตอนดังนี้ (1) การเรียนรู้ภาพ
มือและท่าทางมือด้วยคอนโวลูช ันน ิวรอน
เน็ตเวิร ์ก (2) การค้นหามือด้วยการใช้ภาพ 
YCbCr และ การลดสัญญานรบกวน (3) การดึง
วัตถุที่สนใจไปตรวจสอบว่าเป็นมือหรือท่าทาง
ม ื อ ด ้ ว ย  selective search แ ละ  (4)  ก า ร
ตรวจสอบภาพว่าเป็นภาพมือและท่าทางมือ
ด้วยโมเดลท่ีท่ีสุดจากขึ้นตอนท่ี  โดยทดลองกับ
ภาพมือ 10 คนที่มีพื ้นหลังแตกต่างกันและมี
ระยะทางห่างจากกล้อง 50 เซนติเมตรและ 
100 เซนติเมตร และทดสอบกับภาพที่มีเฉพาะ
มือ และภาพที ่ม ีทั ้งม ือและใบหน้า ผลการ
ทดลองการค้นหามือมีความถูกต้อง 0.9545 
และ ผลการทดลองการรู้จำมือมีความถูกต้อง 
0.9558 
 
 
 
 

1. บทนำ 
ในชีว ิตประจำว ันของทุกคนม ักใ ช้

เครื ่องคอมพิวเตอร์ในการสื่อสาร ทำงาน ทำ
เอกสาร การจัดการข้อมูล การติดต่อสื่อสาร 
หรือแม้แต่เพื ่อความบันเทิง ซึ ่งในการใช้งาน
เครื่องคอมพิวเตอร์ จะมีอุปกรณ์ท่ีเราจะใช้งาน
อยู่เป็นประจำ เช่น เมาส์ คีย์บอร์ด เมาส์ปากกา 
ด้วยบทบาทที่มีมากขึ้นเรื่อยๆของคอมพิวเตอร์ 
การใช้งานคอมพิวเตอร์ก็มากขึ้นตาม ไม่ว่าจะ
เป็นการใช้งานในเวลานาน หรือการใช้งานท่ี
บ่อยครั้ง นั่นทำให้เกิดอาการเมื่อยล้าสะสม ทำ
ให้ร่างกายเกิดการล้า โดยเฉพาะการใช้เมาส์ 
จะทำให้เกิดการเมื่อยทั้งที่ข้อมือ และที่นิ้วมือ 
ซึ ่งอาจทำให้เกิดการอักเสบของเอ็นบริเวณ
ข้อมือ บริเวณนิ้วมือ หรือพังผืดเส้นประสาท
บริเวณข้อมือ อาการต่างๆนี้มักเกิดขึ้นจากการ
นั่งเป็นระยะเวลาที่นานต่อเนื่อง จะทำให้เกิด
โรคท่ีเรียกว่า ออฟฟิศซินโดรม 

ผู้พัฒนาได้เห็นปัญหาที่เกิดจากการนั่ง
ใช้งานคอมพิวเตอร์เป็นระยะเวลานาน ผู้พัฒนา
จึงได้ออก แบบและพัฒนาโปรแกรมที่สามารถ
ตรวจจับการเคลื ่อนไหวของมือ เพ ื ่อที ่จะ
นำมาควมคุมตัวชีเ้มาส์ 
2. งานวิจัยที่เก่ียวข้อง 

Hand Tracking [1] เป็นโปรแกรมท่ี
จะคอยตรวจจับมือ ที่จะรับเข้ามาเป็นข้อมูล
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จากกล ้ อง เว ็ บแคม ท ี ่ ต ิ ดต ั ้ ง บน เคร ื ่ อ ง
คอมพ ิวเตอร ์  แบบเร ียลไทม ์  โดยพ ัฒนา
โปรแกรมน ี ้ข ึ ้นมาด ้วยภาษาไพทอน  เป็น
โปรแกรมที่มีการทำงานที่ไม่ซับซ้อน ในบริเวณ
ที ่ม ีแสงสว ่างไม่เพ ียงพอ โปรแกรมอาจไม่
สามารถติดตามมือได้เต็มประสิทธิภาพ 

Gesture Volume Control [2]  เป็น
โปรแกรมที่จะคอยตรวจจับมือ จากกล้องเว็บ
แคมและหลังจากนั้นจะใช้ตำแหน่งท่ีต้ังของนิ้ว
มือมาคำนวณจากท่าทาง เพื่อที่จะนำไปปรับ
เพ ิ ่ม หร ือลดความด ังของเส ียง โดยจะมี
โปรแกรม Hand Tracking เป็นฐานในการ
พัฒนาโปรแกรมนี ้ขึ ้นมา ซึ ่งโปรแกรมนี้ไม่
สามารถยืนยันขนาดความดังของเส ียง ท่ี
ต้องการได้ในขณะที่โปรแกรมกำลังติดตามมือ
อยู ่

AI Virtual Painter [3] เป็นโปรแกรม
วาดรูปบนอากาศ ที่จะคอยตรวจจับมือที่จะ
รับเข้ามาจากกล้องเว็บแคม ใช้นิ้วชี้ในการวาด
รูป และใช้สองนิ้วในการเลือกสีหรือสลับโหมด
ระหว่างโหมดการวาดรูปกับโหมดการลบ ซึ่ง
สามารถทดแทนการวาดด้วยเมาส์ หรือการ
วาดด้วยเมาส์ปากกาได้ โดยจะมีโปรแกรม 
Hand Tracking เ ป ็ น ฐ าน ใน กา รพ ัฒนา
โปรแกรมนี้ขึ ้นมา ซึ่งโปรแกรมนี้ไม่สามารถ
บันทึกภาพท่ีวาดไว้ได้ และมีสีท่ีจำกัด 

AI Virtual Mouse [4]      เ ป็ น
โปรแกรมควบคุมตัวช้ีเมาส์ ที่จะคอยตรวจจับ
มือท่ีจะรับเข้ามาจากกล้องเว็บแคม โดยการใช้
นิ้วชี ้เป็นจุดชี้สำหรับตัวชี ้เมาส์เพื่อแสดงบน
ตำแหน่งต่าง ๆ บนหน้าจอ และควบคุมการ
คลิกซ้ายด้วยนิ้วช้ีและนิ้วกลางจรดกัน กับการ
คลิกซ้ายด้วยเมาส์ซึ ่งช่วยลดโอกาสเกิดการ
อักเสบของเอ็นบริเวณข้อมือ บริเวณนิ้วมือ 
หรือพังผืดเส้นประสาทบริเวณข้อมือเมื่อมีการ
ใช้งานเมาส์ในระยะเวลานาน ซึ่งโปรแกรมนี้

ครอบคลุมเพียงการควบคุมตัวชี้เมาส์ กับการ
คลิกซ้ายเท่านั้น 

3. ข้ันตอนการดำเนินงาน 
 ในโครงงานนี้พัฒนาแอพพลิเคชันเพื่อ
ควบคุมการทำงานของตัวชี้เมาส์ด้วยมือ โดยจะ
ควบคุมตัวชี ้เมาส์จำนวน 3 ฟังก์ชัน คือ คลิก
ซ้าย คลิกขวา และเลื่อนเมาส์ โดยขั้นตอนการ
ทำงานจะมีการทำงาน 2 ขั้นตอนคือ การค้นหา
มือและการรู ้จำท่าทางมือ ซึ ่งประกอบด้วย
ท่าทางมือคลิกซ้าย คลิกขวา และเล่ือนเมาส์  

ระบบตรวจจับมือเพื่อท่ีจะนำไป
ควบคุมตัวชี้เมาส์คอมพิวเตอร์ แบ่งการทำงาน
ออกเป็น 2 ส่วน คือ ส่วนของการประมวณผล
ล่วงหน้า และ ส่วนของการตรวจจับมือ-ไม่ใช่มือ
และท่าทางมือ รายละเอียดนั้นจะแสดงดังภาพ
ท่ี 1 กรอบการดำเนินงาน โดยในส่วนของการ
ประมวลผลล่วงหน้าจะอยู่ในส่วนของกรอบสี
ชมพู และส่วนของการตรวจจับมือ-ท่าทางมือ
จะอยู่ในส่วนของกรอบสีน้ำเงิน 

 

 
ภาพที่ 1 กรอบการดำเนินงาน 

 
3.1 ภาพในการค้นหามือจะเป็นภาพจาก RGB 
เป็น YCbCr ดังนี้ 
Y = 16 + 

1

265
 x [ (65.738xR) + (129.057xG) + 

(25.06xB) ] 

Cb = 128 + 
1

265
 x [ (-37.945xR) + (-74.494xG) 

+ (122.43xB) ] 
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Cr = 128 + 
1

265
 x [ (122.439xR) + (-94.154xG) 

+ (-18.28xB) ] 
3.2 การเรียนรู้โมเดลมือและท่าทางมือจะใช้ 
CNN  
 
4. ผลการทดลอง 
 4.1 ข้อมูล ข้อมูลที ่นำมาทดลองใช้
จำนวน 10 คน และการรับข้อมูลจากเว็บเค็มท่ี
มีพื้นหลังแตกต่างกันลักษณะข้อมูลแบ่งเป็น 4 
ประเภท คือ (1) ข้อมูลภาพมือที ่มีพื ้นหลัง
แตกต่างก ัน ห่างจากกล้อง 50 เซนติเมตร 
จำนวน 10 คน (2) ข้อมูลภาพมือที่มีพื ้นหลัง
แตกต่างกัน ห่างจากกล้อง 100 เซนติเมตร 
จำนวน 10 คน (3) ข้อมูลภาพมือและใบหน้าท่ี
ม ีพ ื ้นหล ังแตกต ่างก ัน ห ่างจากกล้อง 50 
เซนติเมตร จำนวน 10 คน และ (4) ข้อมูลภาพ
มือและใบหน้าที่มีพื้นหลังแตกต่างกัน ห่างจาก
กล้อง 100 เซนติเมตร จำนวน 10 คน ตัวอย่าง
ของข้อมูลแสดงดังภาพท่ี 2 

   

  
 

 
  

ภาพที่ 2 ภาพข้อมูลท่ีนำมาทดลอง 
 
 
 
 
 

 4.2 ผลการทดลองการค้นหามือ 
ตารางที่ 1  ตารางประสิทธิภาพการค้นหามือ 

ระยะทาง TPR FPR Accuracy 
50 ซม. 
ปรากฏเฉพาะ
มือ 

0.1236 0.0068 0.9545 

100 ซม. 
ปรากฏเฉพาะ
มือ 

0.0897 0.0130 0.9520 

50 ซม. 
ปรากฏมือและ
ใบหน้า 

0.1324 0.0096 0.9350 

100 ซม. 
ปรากฏมือและ
ใบหน้า 

0.0517 0.0080 0.9375 

จ า ก ต า ร า ง ท ี ่  1 ร ะ ย ะ ท า ง  50 
เซนติเมตรปรากฏเฉพาะมือ มีค่า FPR 0.0068 
ซึ่งเป็นค่าที่น้อยที่สุด และมีค่าความถูกต้อง 
0.9545 มีค่าสูงสุด แสดงให้เห ็นว ่าควรใช้
ระยะทาง 50 ซม. ปรากฏเฉพาะมือ 

4.3 ประสิทธิภาพการรู้จำท่าทางมือ
ของโมเดล  

การร ู ้จำท ่าทางม ือแบ่งข ้อมูลการ
เรียนรู้(Train) ต่อการตรวจสอบความถูกต้อง 
(Validation) เป็น 80:20 แสดงดังตารางท่ี 2 
 
ตารางที่ 2 ตารางประสิทธิภาพการรู้จำท่าทาง
มือ 

จำนวน
รอบ 

Train:V
alidati

on 

Train 
accuracy 

(%) 

Test 
accuracy 

(%) 
10 80:20 100 94.70 
20 80:20 100 95.58 
30 80:20 100 95.58 

จากตารางท่ี 2 อัตราข้อมูลการเรียนรู้ต่อ
ข้อมูลการตรวจสอบความถูกต้อง 80:20 มี
ความถูกต้องสูงสุดเมื่อเรียนรู้ในจำนวนรอบ 20 
รอบและ 30 รอบ 
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5.สรุปและข้อเสนอแนะ 
 การทดสอบประสิทธิภาพการทำงาน
ของโมเดลมือไม่ใช ่ม ือ และโมเดลการร ู ้จำ
ท่าทางมือ เป็นการทดสอบประสิทธิภาพเพื่อ
ทดสอบว่า โมเดลทั้งสองสามารถทำงานได้ตรง
ตามวัตถุประสงค์ของการพัฒนาหรือไม่ โดยมี
ภาพมาทดสอบท้ังหมด 32,000 ภาพ ซึ่งมาจาก
ภาพของแต่ละบุคคลทั้งหมด 10 คน ซึ่งผลการ
ทดสอบประสิทธิภาพการทำงานท่ีดีท่ีสุด พบว่า 
โมเดลที ่ถูกแบ่งอัตราส่วนข้อมูลการเรียนรู้  
(Train) ต ่ อก ารตร วจสอบ ความถ ู ก ต ้ อ ง 
(Validation) เป็น 80:20 และมีรอบการเรียนรู้
ที ่ 20 ถึง 30 รอบ โดยภาพที่ส่งผลทำให้การ
ทดสอบมีประสิทธิภาพมากที ่สุด คือภาพท่ี
ปรากฏเฉพาะมือที่มีระยะห่างจากกล้องอยู่ท่ี 
50 เซนติเมตร ซึ่งจะได้ค่า accuracy ร้อยละ 
0.9545 เมื่อถูกทดสอบกับโมเดลมือไม่ใช่มือ 
 
 

เอกสารอ้างอิง 
[1] Hand Tracking, เข้าถึงได้จาก https: 

//www.computervision.zone/cou
rses/hand-tracking/ 

[2] Gesture Volume Control, เข้าถึง
ได้จาก https://www.computervisi 
on.zone/courses/gesture-volum 
e-control/ 

[3] AI Virtual Painter, เข้าถึงได้จาก htt 
ps://www.computervision.zone/
courses/ai-virtual-painter/ 

[4] AI Virtual Mouse, เข้าถึงได้จาก htt 
ps://www.computervision.zone/
courses/ai-virtual-mouse/ 

 
 

 


