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ABSTRACT
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Project Title : Automatic Pornographic Video Classification Systems
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New communications and information technologies have revolutionized the 
worlds of politics, religion, commerce and other areas. Pornography is no exception. 
Consequently, pornographic digital video can distribute to youth easily, and will become 
a serious problem in the world. In this paper, a novel scheme for automatic 
pornographic digital video, “X -rated”, filtering is proposed by image content analysis.

The proposed approach consists of two parts: (1) Video Data Pre-processing, 
this part uses the normalized R/G (red, green) ratio technique for segment and group 
only pornographic frame. (2) Video Analysis, after the first part, key frames from 
selection scene are analyzed with finely skin pixel detection in YCrCb color model, and
Bottom-up approach is used in this part. The experimental results show that the 
proposed approaches can filtering pornographic video is 0.79 for precision and 0.91 for 
recall measurement, from 1,661 rate “X” videos.

Keywords : Video content analysis; Image and video processing;
Pornographic video filtering;
ค
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บทที่  1

บทนํา

1.1 หลักการและเหตุผล
จากรายงานผลการสํารวจการใชอินเทอรเน็ตในตางประเทศและประเทศไทยพบวา 

ปญหาสื่อลามกอนาจารและแหลงยั่วยุทางเพศในอินเทอรเน็ต มีแนวโนมของอัตราการเติบโต
เพ่ิมมากขึ้น อันเปนสาเหตุของปญหาที่มีผลกระทบตอสังคมโลกและสังคมประเทศไทยตามมา
หลายประการ อาทิเชน การกระทําทารุณกรรมทางเพศ การคาประเวณี การลอลวง การแพร
กระจายของโรคติดตอทางเพศสัมพันธ และการเปลี่ยนแปลงคานิยมของเยาวชนไทยในทางที่ผิด 
ซ่ึงปญหาตางๆ เหลานี้ สวนหนึ่งลวนมีสาเหตุจากการการขยายตัวของอินเทอรเน็ตที่รวดเร็วแต
ขาดการปลูกฝงคานิยมที่ถูกตองสําหรับการใชอินเทอรเน็ตแกเยาวชน

ปจจุบันมีความพยายามในการแกไขปญหาขางตนหลายวิธี เชน การพัฒนาซอฟตแวร
สําหรับปองกันการเขาสูเว็บไซตอนาจารสําหรับนักเรียนในสถานศึกษาและกลุมผูใชที่เปนเด็ก
ตามที่พักอาศัย การพิสูจนบุคคลหรือการตรวจสอบอายุเพ่ืออนุญาตการเขาสูเว็บไซต การรับ
แจงเว็บไซตอนาจารเพื่อดําเนินคดีตามกฎหมายของสํานักงานตํารวจแหงชาติ (ประเทศไทย) 
ตลอดจนการใหความรูและความเขาใจแกผูปกครองเพื่อดูแลเยาวชนในการใชอินเทอรเน็ต ซ่ึง
การปองกันโดยซอฟตแวรน้ันถือวาเปนการแกปญหาที่ตรงจุดและไดผลมากกวาวิธีการอื่นๆ ดัง
ที่กลาวมา

แตการวิจัยและพัฒนาซอฟตแวรทางดานการปองกันการเขาสูเว็บไซตในปจจุบัน ยังคง
จํากัดอยูที่การตรวจสอบและการวิเคราะหขอมูลเฉพาะรายชื่อเว็บไซต (URL) คําสําคัญ 
(Keyword) ประโยค และรูปภาพ (Image) ที่ปรากฏ ตลอดจนการเชื่อมโยงสูเว็บไซตอ่ืนๆ เทา
น้ัน ในขณะที่ความเปนจริงแลว เว็บไซตที่ไมเหมาะสมตางๆ เหลานี้ จะประกอบดวยสื่อยั่วยุ
หลายประเภท เชน ตัวอักษร (Text) รูปภาพ เสียง (Audio) และวีดิทัศน (Video) ซ่ึงหาก
พิจารณาจะพบวา สื่อประเภทวีดิทัศนน้ันประกอบดวยเสียงและภาพเคลื่อนไหวที่ชัดเจน จึงมี
อิทธิพลตออารมณและจิตใจผูใชโดยตรง ถือวาเปนสื่อที่ไมเหมาะสมมากที่สุด แตการตรวจสอบ
ดวยวิธีการตางๆ ที่ผานมา ไมสามารถปองกันหรือตรวจสอบสื่อประเภทวีดิทัศนได เพราะวาสื่อ
วีดิทัศนจะซอนขอมูลภาพและเสียงที่หลากหลายจํานวนมากไวภายใน ทําใหเทคนิคการตรวจ
สอบแบบธรรมดาไมสามารถวิเคราะหได ตัวอยาง เชน กรณีปญหาเว็บไซตบริการเฉพาะสื่อวีดิ
ทัศนอนาจาร หรือกรณีปญหาการรับสงไฟล (File) วีดิทัศนอนาจารผานระบบอินเทอรเน็ต

ดังน้ันโครงการวิจัยน้ีจึงมุงเนนการพัฒนาและเสนอแนวทางใหมสําหรับการแกปญหา
การเขาถึงสื่ออนาจารประเภทวีดิทัศน โดยเสนอหลักการวิเคราะหวีดิทัศนจากขอมูลภาพที่ปรา
กฎ เพ่ือทําการจําแนกประเภทวีดิทัศนวาเปนวีดิทัศนอนาจารหรือไม อันเปนแนวทางพื้นฐานใน
การพัฒนาระบบปองกันการสื่อลามกอนาจารสําหรับเยาวชนอื่นๆ ตอไป



1.2 วัตถุประสงค
1. เพ่ือเสนอและพัฒนาแนวทาใหมสําหรับการจําแนกวีดิทัศนอนาจารแบบอัตโนมัติ

ดวยการวิเคราะหเน้ือหาที่ปรากฎอยูภายใน
2. เพ่ือพัฒนาโปรแกรมซอฟตแวรตนแบบ เพ่ือใชในการจําแนกวีดิทัศนอนาจารแบบ

อัตโนมัติ
3. เพ่ือเปนพ้ืนฐานสําคัญในการตรวจสอบสื่อประเภทวีดิทัศน สําหรับระบบปองกันการ

ใชสื่อวีดิทัศนอนาจารหรือการเขาสูเว็บไซตอนาจารแกเด็กและเยาวชน

1.3 ขอบเขตโครงการวิจัย
ขอบเขตวีดิทัศนสําหรับการจําแนกของโครงการวิจัย มีดังน้ี
1. วีดิทัศนสําหรับการทดลองตองเปนวีดิทัศนชนิดดิจิตอล (Digital Video)
2. วีดิทัศนสําหรับการทดลองหากเปนวีดิทัศนอนาจาร ตองจัดประเภทอยูในระดับ

เอ็กซ (X-rated)
3. วีดิทัศนสําหรับการทดลองมีความยาวของเนื้อเรื่อง อยูในชวงเวลาระหวาง 1 ถึง 

60 นาที
4. วีดิทัศนสําหรับการทดลองตองเปนวีดิทัศนสี และไมมีการใชเทคนิคปรับเปลี่ยนคาสี

ใดๆ กับภาพที่ปรากฎในวีดิทัศน
5. วีดิทัศนมีความละเอียดภาพ (Resolution) อยางนอย 120 x 120 พิกเซล (Pixel)
6. วีดิทัศนถายทําในสภาวะแสงที่ไมนอยหรือมากจนเกินไป (ไมมืดหรือสวางมากเกิน

ไปจนวัตถุภายในภาพลางเลือน)
7. คุณภาพของวีดิทัศนอยูในเกณฑที่เหมาะสม และไมมีสัญญาณรบกวน (Noise) 

แทรกภายในภาพ

1.4 ประโยชนที่คาดวาจะไดรับ
1. แนวทางใหมสําหรับการจําแนกวีดิทัศนอนาจารแบบอัตโนมัติ
2. แนวทางการตรวจสอบสื่อประเภทวีดิทัศน เพ่ือเพ่ิมความถูกตองและสมบูรณสําหรับ

ระบบปองกันการใชสื่อวีดิทัศนอนาจารสําหรับเด็กและเยาวชน
3. โปรแกรมซอฟตแวรตนแบบ ที่สามารถปองกันการใชสื่อวีดิทัศนอนาจารสําหรับเด็ก

และเยาวชนแบบอัตโนมัติ
4. ผลตามมาภายหลังเม่ือเพ่ิมประสิทธิภาพการปองกันการใชสื่อวีดิทัศนอนาจาร จะ

เปนการชวยลดโอกาสเสี่ยงของการเขาถึงสื่อที่ไมเหมาะสมกอนวัยอันควร ซ่ึงอาจสงผลให
ปญหาความรุนแรงทางเพศในสังคมที่จะเกิดขึ้นลดลง



บทที่  2

ทฤษฎีและงานวิจัยที่เก่ียวของ

ภายในบทนี้อธิบายถึงรูปแบบของโครงสราง คําจํากัดความพื้นฐานของวีดิทัศน 
ประเด็นทาทายตอการวิเคราะหวีดิทัศน และงานวิจัยที่เกี่ยวของดานการจําแนกสื่ออนาจาร
อัตโนมัติโดยสรุป

2.1 โครงสรางวีดิทัศนดิจิตอล
วีดิทัศนดิจิตอล (Digital Video) คือ การเก็บขอมูลภาพเคลื่อนไหว (Motion Pictures) 

และ เสียง (Sound) ที่ถูกรวมสัญญาณเขาดวยกัน (Modulation) ใหอยูในรูปแบบเลขฐานสอง 
(Binary Code)  วีดิทัศนสําหรับโครงการวิจัยน้ีเปนวีดิทัศนที่อยูในรูปแบบดิจิตอล (Digital 
Video) ซ่ึงไดมาจากกระบวนการแปลงสัญญาณอนาล็อก (Analog) ใหอยูในรูปสัญญาณดิจิตอล 
(Digital) กระบวนการแปลงดังกลาวเรียกวา “ดิจิไทเซชั่น” (Digitization) กระบวนการ            
ดิจิไทเซชั่นจะใชอุปกรณแปลงสัญญาณ (Digitization Hardware) ทําการสุมตัวอยาง 
(Sampling) ของสัญญาณอนาล็อกเพ่ือแปลงเปนคาดิจิตอล

ผลลัพธของการสุมตัวอยางจากกระบวนการดิจิไทเซชั่นจะไดตารางคาดิจิตอลขนาด 
320x240 ตารางคาดิจิตอลจะเรียกวา “เฟรม” (Frame) ซ่ึงในแตละเฟรมจะประกอบดวยคา
ดิจิตอลที่ไดจากการสุมตัวอยาง คาดิจิตอลจะเรียกวา “พิกเซล” (Pixel) ซ่ึงแตละพิกเซลจะเก็บ
คาความสวาง (Brightness) หรือคาสีของรูปภาพ เพราะฉะนั้นในวีดิทัศนหน่ึงๆ จะประกอบดวย
เฟรมจํานวนมาก หากเปนสัญญาณอนาล็อกในระบบ NTSC (National Television Systems 
Committee) จะมีจํานวนเฟรม 30 เฟรมตอวินาที (Frames/sec) และ 25 เฟรมตอวินาทีสําหรับ
ระบบ PAL (Phase Alternating Line) ตัวอยางกระบวนการดิจิไทเซชั่นแสดงไดดังภาพ
ประกอบที่ 2.1

ภาพประกอบที่ 2.1 กระบวนการดิจิไทเซชั่น

Video
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จากการทําดิจิไทเซชั่นจะพบวา เฟรมของวีดิทัศนแสดงถึงความสัมพันธของวีดิทัศนกับ
เวลา (Time) ในขณะที่พิกเซลแสดงถึงความสัมพันธของจุดตําแหนงบนรูปภาพ (Spatial 
Coordinates) นอกจากนั้นในแตละพิกเซลจะเก็บคาสีของวีดิทัศนในกรณีที่ตองการขอมูลคาสี 
ซ่ึงประกอบดวยคาสีแดง (Red) คาสีเขียว (Green) และคาสีนํ้าเงิน (Blue) สําหรับระบบสีแบบ 
RGB หรือคาความสวางในกรณีที่เปนวีดิทัศนขาวดํา โครงสรางวีดิทัศนแบบดิจิตอลแสดงไดดัง
ภาพประกอบที่ 2.2

ภาพประกอบที่ 2.2 โครงสรางวีดิทัศนแบบดิจิตอล

โดยที่     S x,y (t) คือ วีดิทัศนเฟรม ณ ตําแหนงเวลา (t)
      P(x,y) คือ พิกเซลที่ตําแหนง (x,y)

ภายในวีดิทัศนดิจิตอล โดยทั่วไปประกอบดวยการเก็บขอมูล 2 สวน คือ ขอมูล ภาพ
เคลื่อนไหวและขอมูลเสียงซึ่งจะถูกรวมสัญญาณเขาดวยกัน (Modulation) โดยจะมีชองสัญญาณ
ภาพและเสียง และใชการเขารหัสขอมูลใหอยูในรูปแบบเลขฐานสอง (Binary Code) ซ่ึงหาก
พิจารณาความตอเน่ืองและความสัมพันธของเนื้อหาภายในวีดิทัศน จะสามารถแบงวีดิทัศนเปน
หนวยยอยไดหลายระดับดังภาพประกอบที่ 2.2

การแบงวีดิทัศนดังกลาวเปนการแบงตามลักษณะลําดับชั้น (Hierarchical) ซ่ึงสามารถ
แบงวีดิทัศนออกเปน 4 ลําดับชั้นดวยกัน คือ ระดับสูงสุดแทนดวย “วีดิทัศน” (Video) ความ
สัมพันธของเนื้อหาในระดับน้ีเปนการแบงแยกตามประเภทวีดิทัศน เชน วีดิทัศนประเภทกีฬา 
ภาพยนตร ดนตรี ขาว เปรียบเสมือนกับประเภทหนังสือที่ถูกแบงแยกและจัดเก็บภายในหอง
สมุด ระดับที่สองจะแบงวีดิทัศนแยกยอยเปน “ซีน” (Scene) ความสัมพันธของเนื้อหาในระดับน้ี
เปนการแบงแยกเหตุการณตางๆ ที่เกิดขึ้นในวีดิทัศน เชน เหตุการณทั่วไปหรือเหตุการณสําคัญ
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ของวีดิทัศน หากเปรียบวีดิทัศนเสมือนกับหนังสือหน่ึงเลมซีนจะเปรียบไดกับบทแตละบทที่รวม
อยูในหนังสือ ระดับที่สามแบงซีนออกเปน “ช็อท” (Shot) ความสัมพันธของเนื้อหาในระดับน้ีจะ
แบงแยกซีนตามเหตุการณยอยที่มีความเหมือนกันภายใน เหตุการณยอยนั้น เชน เหตุการณที่
อธิบายถึงจุดมุงหมายหรือปญหาเดียวกัน หากเปรียบซีนไดกับบทแตละบทที่อยูภายในหนังสือ 
ช็อทเปรียบเสมือนหัวขอตางๆ ที่ประกอบอยูในบทนั้น ระดับสุดทายเปนระดับเล็กที่สุดของการ
แบงยอยวีดิทัศน คือ “เฟรม” (Frame) ซ่ึงเปนภาพแตละภาพที่ถูกแยกจากกันอยางอิสระ หาก
เปรียบวีดิทัศนไดกับหนังสือเลมหน่ึงเฟรมเปรียบเสมือนหนาแตละหนาในหนังสือ การแบงยอยวี
ดิทัศนตามลักษณะลําดับชั้นสามารถสรุปไดดังตารางที่ 2.1

ตารางที่ 2.1 สรุปการแบงยอยวีดิทัศนตามลักษณะลําดับชั้น (Hierarchical)

ระดับ ความสัมพันธของเน้ือหาตอการแบงแยก
1. วีดิทัศน

(Video)
2. ซีน (Scene)

3. ช็อท (Shot)

4. เฟรม (Frame)

ระดับสูงสุด แบงแยกตามประเภทวีดิทัศน เชน วีดิทัศน
ประเภทกีฬา ภาพยนตร ดนตรี ขาว เปนตน
แบงแยกตามเหตุการณที่เกิดขึ้นภายในวีดิทัศน เชน เหตุ
การณที่เกิดขึ้นภายในบานหรือสถานที่เดียวกัน
เปนการแบงซีนออกเปนเหตุการณยอยที่มีความเหมือนกัน
หรือจําเพาะเจาะจงบุคคลภายในเหตุการณยอยนั้น เชน ภาย
ในซีนมีบุคคล 2 คนสนทนากัน ซีนจะถูกแบงเปนช็อท 2 สวน 
คือ ช็อทที่เปนกลุมภาพบุคคลแรกและช็อทกลุมภาพบุคคลที่
สอง
ระดับหนวยพ้ืนฐาน คือ ภาพแตละภาพที่ถูกแยกเปนอิสระ
จากกัน

ดังนั้นจะเห็นไดวาวีดิทัศนดิจิตอลเปนสื่อที่สามารถเก็บขอมูลภาพเคลื่อนไหวที่มีคุณ
ภาพสูง คัดลอกขอมูลโดยงาย ตนทุนในการผลิตต่ํา มีการสูญเสียขอมูลจากการคัดลอกนอย 
และสามารถบีบอัดขอมูลไดมากโดยที่คุณภาพของขอมูลสามารถรับชมได จึงทําใหสื่อขอมูล
ประเภทนี้ถูกใชอยางแพรหลายในปจจุบัน ซ่ึงมีการนํามาใชอํานวยประโยชนในดานตางๆ มาก
มาย เชน ดานสื่อการศึกษา ดานความบันเทิง การผลิตในเชิงพาณิชย และรวมถึงสื่อ      วีดิ
ทัศนอนาจารดวย



2.2 นิยามประเภทวีดิทัศน
โครงการวิจัยไดกําหนดประเภทวีดิทัศนออกเปน 2 กลุมใหญ เพ่ือความสะดวกในการ

อางอิงและอธิบายถึงตลอดโครงการวิจัย โดยใชหลักการพิจารณาเนื้อหาภายในวีดิทัศนวาเปน
เน้ือหาที่เหมาะสมตอเด็กและเยาวชนหรือไม มีกลุมดังน้ี

1. วีดิทัศนประเภททั่วไป (General or Non-Pornographic Video) เปนวีดิทัศนที่นํา
เสนอขอมูล ขาวสาร สาระทั่วๆ ไป ไมมีเน้ือหาที่สื่อความลามกอนาจารปะปน เด็กและเยาวชน
สามารถดูได เชน รายการขาว การตูน สารคดี กีฬา ละคร ภาพยนตร มิวสิควีดิโอ เปนตน

2. วีดิทัศนประเภทอนาจาร (Pornographic Video) เปนวีดิทัศนที่มีความอนาจารมีเน้ือ
หาไมเหมาะสมอยางยิ่งตอวัยของเด็กและเยาวชน มุงเนนการปลุกเราอารมณทางเพศเปนหลัก 
นําเสนอกิจกรรมการมีเพศสัมพันธอยางโจงแจง หากจัดระดับตามเกณฑของภาพยนตรสากล
แลวจะจัดอยูในหมวดหมูเรทเอ็กซ (X-rated)

2.3 ประเด็นทาทายตอการวิเคราะหวีดิทัศน
การออกแบบและพัฒนากระบวนการวิเคราะหวีดิทัศนน้ัน จําเปนตองคํานึงถึงปจจัย

หลายอยาง เน่ืองจากวีดิทัศนมีลักษณะของขอมูลแตกตางจากขอมูลสื่อชนิดอ่ืนๆ ปญหาสําคัญ
ของการประมวลผลวีดิทัศน คือ เรื่องปริมาณและคุณภาพของขอมูลที่ปรากฎอยูภายใน ซ่ึงหาก
ปราศจากความเขาใจสภาพปญหาอยางแทจริงแลว การใหไดมาซึ่งกระบวนการจําแนกที่ดีและ
รัดกุมยอมเปนไปไดอยางลําบาก ปญหาของการวิเคราะหวีดิทัศนที่อยูนอกเหนือการควบคุม
ของระบบสามารถสรุปไดดังน้ี

1. ปริมาณขอมูลภายในวีดิทัศนมีอยูเปนจํานวนมาก เน่ืองจากวีดิทัศนโดยสวนใหญจะ
มีเวลาดําเนินเนื้อเรื่องนานหลายนาที อาจจะเริ่มตั้งแต 3 ถึง 60 นาที ซ่ึงหากลองคํานวณ
จํานวนเฟรมที่ประกอบกันในวีดิทัศนแลวจะพบวา กรณีที่วีดิทัศนมีความยาวของเนื้อเรื่อง 30 
นาที จะมีจํานวนเฟรมทั้งสิ้น 45,000 เฟรม (คํานวณที่วีดิทัศนมีจํานวนเฟรม 25 เฟรมตอ 1 
วินาที)

2. ขอมูลภาพจากเฟรมวีดิทัศนจะมีความละเอียดของภาพ นอยกวาภาพโดยทั่วไป 
กลาวคือ จะมีความละเอียดโดยเฉลี่ยอยูที่ 350 x 240 พิกเซล ซ่ึงการที่ความละเอียดขนาดภาพ
ต่ํานั้น จะทําใหขอมูลที่ปรากฎภายในเฟรมมีจํานวนนอยลงตามไปดวย จึงอาจสงผลใหกระบวน
การวิเคราะหภาพไดผลลัพธไมดีเทากับภาพทั่วไปที่มีความละเอียดสูงกวา

3. ภาพวัตถุที่ปรากฎภายในเฟรมวีดิทัศนจะมีความคมชัดนอยกวาภาพที่ถายโดยทั่ว
ไป ซ่ึงนอกเหนือจากปญหาของความละเอียดภาพแลว ยังเกิดจากคุณลักษณะของสื่อ วีดิทัศนที่
วัตถุภายในมีโอกาสเคลื่อนไหวไปมาได สงผลใหภาพวัตถุที่ปรากฎไมคมชัดหรือมีลักษณะเบลอ 
ทั้งนี้ภาพวัตถุจะคมชัดหากวัตถุหยุดนิ่งไมมีการเคลื่อนไหว แตโครงการวิจัยน้ีเนนวีดิทัศนที่มี
มนุษยปรากฎอยูภายใน โอกาสที่จะไมมีการเคลื่อนไหวจึงเปนไปไดนอยมาก



4. วีดิทัศนแตละประเภทมีความหลากหลายและแตกตางกันอยางมาก ขึ้นอยูกับ
ประเภทหรือวัตถุประสงคในการนําเสนอของวีดิทัศนน้ันๆ ยกตัวอยางเชน วีดิทัศนที่เปนราย
การขาวยอมแตกตางอยางสิ้นเชิงกับวีดิทัศนที่เปนภาพยนตร ทั้งการจัดฉาก การจัดแสง สภาพ
การถายทํา การเคลื่อนไหวของวัตถุ หรือแมกระทั่งคุณภาพของภาพที่เกิดขึ้นจากแหลงกําเนิด 
(คุณภาพของกลองในการถายทําจะสงผลใหคุณภาพของภาพตางกัน)

5. คุณภาพของเฟรมวีดิทัศน ในบางครั้งขึ้นตรงตอวิธีการที่ใชในการบีบอัด 
(Compression) เพ่ือลดขนาดไฟลวีดิทัศนใหสะดวกตอการบันทึก โอนยาย หรือสงผานระบบ
เครือขายอินเทอรเน็ต ดังน้ันหากวีดิทัศนผานการบีบอัดดวยเทคนิคหรืออัลกอริทึม (Algorithm) 
ที่ไมมีประสิทธิภาพแลว จะสงผลโดยตรงตอคุณภาพของภาพ เพราะขอมูลบางสวนที่ปรากฎจะ
ถูกตัดออกไปเพื่อชวยใหขนาดไฟลเล็กลง จึงทําใหการวิเคราะหมีโอกาสผิดพลาดมากขึ้น

6. เทคนิคการตัดตอหรือการใชเอฟเฟกซ (Effect) ตางๆ มีสวนทําใหวัตถุภายในเฟรม
วีดิทัศนผิดเพี้ยนจากความเปนจริง เชน อาจมีการตกแตงสีเพ่ิมเติมไปยังวัตถุ ปรับโทนสีภาพให
ออนลงหรือเขมขึ้น การใชเทคนิคปรับภาพใหมีมานหมอกจางๆ เพ่ือใหดูเสมือนวาอยูในความ
ฝน และเทคนิคอ่ืนๆ อีกมาก ซ่ึงลวนแตเปนปญหาตอการวิเคราะหจําแนกวีดิทัศนทั้งสิ้น

จากปญหาตางๆ ขางตนจะเห็นไดวา การวิเคราะหสื่อขอมูลวีดิทัศนน้ันเปนประเด็นที่ 
ทาทายและรอการคิดคน เพราะลวนแตมีปญหาที่ไมอาจสามารถคาดการณได และจะยิ่งทวี
ความยากลําบากมากขึ้น หากมุงหวังการพัฒนาระบบจําแนกที่มีประสิทธิภาพและสามารถใช
งานไดจริง

2.4 งานวิจัยที่เก่ียวของ
การวิจัยเพ่ือหาวิธีปองกันการเขาถึงสื่ออนาจารในอินเทอรเน็ตนั้น มีความพยายามและ

พัฒนาการอยางตอเน่ืองจากในอดีตจนถึงปจจุบัน ตั้งแตแนวคิดพื้นฐานโดยการตรวจสอบราย
ชื่อเว็บไซตจากบัญชีรายชื่อเว็บไซตทั้งที่ปลอดภัย (White List) และไมปลอดภัย (Black List) 
แตเม่ืออินเทอรเน็ตมีการขยายตัวอยางรวดเร็วจนกระทั่งจํานวนเว็บไซตเพ่ิมขึ้นอยางมหาศาล 
(ประมาณ 500,000 เว็บไซตเปนเว็บไซตอนาจาร จาก 10 ลานเว็บไซตทั่วโลก) การตรวจสอบ
เฉพาะบัญชีรายชื่อเว็บไซตจึงไมอาจครอบคลุมเว็บไซตที่มีอยูทั้งหมด เพ่ือแกปญหาดังกลาวได
มีการนําเทคโนโลยีการประมวลผลคํามาประยุกตใช โดยอาศัยหลักการตรวจคนหาคําที่สื่อถึง
เรื่องอนาจารภายในเว็บไซต ซ่ึงหากพบคําที่สื่อในทางอนาจารมากระบบจะทําการปองกัน แต
ดวยวิธีการนี้พบวาขอผิดพลาดของระบบมีสูงและไมสามารถตรวจสอบสื่ออนาจารประเภทรูป
ภาพ (Pornographic Image) ได



การแกปญหาสื่ออนาจารประเภทรูปภาพ เปนพัฒนาการลําดับตอมาของการวิจัยเพ่ือ
หาวิธีปองกันการเขาถึงสื่ออนาจารในอินเทอรเน็ต โดยอาศัยเทคโนโลยีดานการประมวลผลภาพ 
(Image Processing) งานวิจัยสวนใหญมุงเนนการคนหาลักษณะเฉพาะที่สื่อในทางอนาจาร โดย
การคนหาภาพเปลือยของบุคคลในรูปภาพ ดวยการตรวจสอบสีผิวของมนุษย (Skin Detection)
แลวทําการวิเคราะหขนาดพื้นที่ (Area) รูปราง (Shape) ของบริเวณพื้นที่สีผิวที่ได ซ่ึงหากมี
ลักษณะที่คลายคลึงกับรางกายมนุษยจะถือวาเปนภาพอนาจาร นอกจากนี้ในบางงานวิจัยนอก
เหนือจากพิจารณาขอมูลภาพแลวยังผสมผสานการใชเทคโนโลยีการประมวลผลคํามาประกอบ
เพ่ือเพ่ิมความถูกตองของการตรวจสอบมากยิ่งขึ้น

นอกจากการใชเทคโนโลยีการประมวลผลภาพแลวบางงานวิจัยไดเสนอแนวคิดการใช
เทคโนโลยีการคนคืนขอมูล  (Visual Information Retrieval) เพ่ือคนหาลักษณะเดน (Feature) 
จากภาพ เชน การวิเคราะหดวยเวฟเล็ต (Wavelet) การวิเคราะหพ้ืนผิว (Texture) การวิเคราะห
ฮิสโทแกรม (Histogram) และขอมูลทางสถิติอ่ืนๆ แลวนําลักษณะเดนที่ไดจากการวิเคราะหทํา
การเปรียบเทียบกับกลุมรูปภาพที่ผานการจําแนกแลว เพ่ือตรวจสอบวาเปนภาพอนาจารหรือไม

แมวาปจจุบัน การวิจัยและพัฒนาซอฟตแวรเพ่ือปองกันการเขาถึงสื่ออนาจารในอิน
เทอรเน็ตจะประสบความสําเร็จอยางมากเมื่อเปรียบเทียบกับในอดีต แตทั้งน้ีจากการศึกษาและ
ทบทวนงานวิจัยตางๆ ที่เกี่ยวของพบวา ยังไมมีการวิจัยหรือการพัฒนาแนวทางเฉพาะเพื่อ
ตรวจสอบสื่ออนาจารประเภทวีดิทัศน  (Pornographic Video) และการใชเฉพาะเทคนิคใด
เทคนิคหนึ่งจากการวิจัยที่กลาวมาขางตน ยอมไมอาจทําการจําแนกวีดิทัศนอนาจารไดอยางถูก
ตองหรือมีประสิทธิภาพ ทั้งน้ีเน่ืองจากสื่อประเภทวีดิทัศนเปนสื่อที่ประกอบดวยที่ซับซอน
จํานวนมาก ฉะน้ันการที่จะสรุปเน้ือหาภายในวีดิทัศนจําเปนตองวิเคราะหถึงขอมูลที่ซอนและซับ
ซอนซ่ึงอยูภายใน ดังน้ันโครงการวิจัยน้ีจึงเสนอแนวทางเฉพาะในการจําแนกวีดิทัศนอนาจาร 
เพ่ือเปนการตรวจสอบถึงเนื้อหาที่ปรากฎจริง



บทที่  3

กระบวนการจําแนกวีดิทัศนอนาจาร

บทนี้กลาวถึงลักษณะกระบวนการจําแนกวีดิทัศนอนาจารอันพึงประสงค และราย
ละเอียดกระบวนการจําแนกวีดิทัศนอนาจารของโครงการวิจัย

3.1 กระบวนการอันพึงประสงค
จากสภาพปญหาของสื่อวีดิทัศน ที่ไดนําเสนอในหัวขอ 2.3 เรื่องประเด็นทาทายตอการ

วิเคราะหวีดิทัศนแลวน้ัน ลําดับแรกโครงการวิจัยไดศึกษาและพิจารณาสภาพปญหาอยางถี่ถวน
จากนั้นไดระบุเปนขอระวังตลอดขั้นตอนการออกแบบกระบวนการของโครงการวิจัย ซ่ึงโครง
การวิจัยไดกําหนดกระบวนการอันพึงประสงคไว 2 ดานดวยกัน เพ่ือใชเปนกรอบการออกแบบ
ดังน้ี

1. ความถูกตองแมนยําของการจําแนกวีดิทัศนอนาจาร
จากสภาพปญหาทําใหทราบวา วีดิทัศนแตละประเภทนั้นมีความหลากหลายและ

ลักษณะแตกตางกันอยางมาก คุณภาพของขอมูลที่มีสวนใหญจัดอยูในระดับปานกลาง อีกทั้งมี
อัตราเสี่ยงตอการสูญเสียคุณภาพขอมูลไดอีกดวย เพราะฉะนั้นสิ่งสําคัญอันดับแรกที่ตองคํานึง
ในการออกแบบกระบวนการจําแนก คือ กระบวนการจําแนกจําตองมีประสิทธิภาพในการตรวจ
สอบไดถูกตองแมนยํา อัลกอริทึมควรรัดกุมและครอบคลุมเพียงพอ สามารถรองรับลักษณะที่
แตกตางกันของวีดิทัศนประเภทตางๆ ได

2. ความรวดเร็วของการจําแนกวีดิทัศนอนาจาร
ความรวดเร็วในการวิเคราะหวีดิทัศน เปนประเด็นสําคัญที่ตองพิจารณาเปนลําดับตอมา 

หากมุงหวังการใชงานระบบจริง เน่ืองจากวีดิทัศนทั่วไปมีปริมาณขอมูลอยูจํานวนมาก ดังน้ัน
กระบวนการจําแนกตองสามารถประมวลผลไดอยางรวดเร็ว ซ่ึงประเด็นพิจารณาขอน้ีจะขึ้นอยูที่
การออกแบบอัลกอริทึม การวางลําดับขั้นตอนการประมวลผล และจํานวนขั้นตอนของการ
ประมวลผล เพราะหากจํานวนขั้นตอนมีมากหรือการเรียงลําดับขั้นตอนไมเหมาะสมแลว ยอม
ทําใหสูญเสียเวลาเพื่อการประมวลผลมากยิ่งขึ้น ยกตัวอยางเชน กรณีที่วีดิทัศนมีจํานวนเฟรม
ทั้งหมด 45,000 เฟรม และแตละเฟรมใชเวลาประมวลผล 0.2 วินาทีจึงจะแลวเสร็จ น่ันหมาย
ความวา เวลาของการประมวลผลเฉพาะเฟรมวีดิทัศนทั้งหมด รวมแลวใชเวลาไปทั้งสิ้น 9,000 
วินาที หรือคิดเปน 150 นาที ซ่ึงเวลาขนาดนี้สําหรับการใชงานจริงแลวไมสามารถยอมรับได อีก
ทั้งยังเปนแคเวลาที่ไมไดรวมถึงเวลาประมวลผลสวนอ่ืนๆ ที่เกี่ยวของ เชน การรวมผลวิเคราะห
แตละเฟรม การคัดแยกหรือกรองขอมูล เปนตน



3.2 โครงสรางกระบวนการจําแนกวีดิทัศนอนาจาร
ภายหลังไดกรอบกระบวนการอันพึงประสงคแลว โครงการวิจัยไดออกแบบกระบวนการ

จําแนกวีดิทัศนอนาจาร โดยแบงขั้นตอนการประมวลผลออกเปน 2 สวนหลัก คือ การเตรียม
ความพรอมขอมูลวีดิทัศน (Video Data Pre-processing) และการวิเคราะหวีดิทัศน (Video 
Analysis) โดยที่ขั้นตอนสวนแรกจะเปนการกรองขอมูลเบื้องตนเพ่ือชวยลดปริมาณขอมูล
สําหรับการวิเคราะห และขั้นตอนที่สองจะเปนการวิเคราะหดวยวิธีการพิจารณาขอมูลภาพที่ปรา
กฎภายในวีดิทัศนอยางละเอียด ภาพรวมกระบวนการจําแนกวีดิทัศนอนาจารของโครงการวิจัย
แสดงดังภาพประกอบที่ 3.1

Video Frame Selection1. Video Data
Pre-processing Video Frame Grouping

2. Video Analysis
(Bottom-Up Approach)

Pixel Level Analysis

Frame Level Analysis

Scene Level Analysis

Video Level Analysis

INPUT : Unknown Video

OUTPUT : General or
Pornographic Video

ภาพประกอบที่ 3.1 ลําดับขั้นตอนกระบวนการจําแนกวีดิทัศนอนาจาร

ทั้งนี้การคัดกรองขอมูลในขั้นตอนการเตรียมความพรอมขอมูลวีดิทัศนน้ัน เปนการ
ดําเนินการเพื่อชวยใหระบบโดยรวมสามารถประมวลผลไดเร็วขึ้น มุงตอบประเด็นกระบวนการ
พึงประสงคในดานความเร็วเปนหลัก สวนการดําเนินการขั้นตอนที่สองหรือการวิเคราะหวีดิทัศน 
น้ัน การออกแบบไดเนนพิจารณาขอมูลวีดิทัศนเปนลักษณะลําดับชั้น โดยเริ่มตนที่ขอมูลหนวย
ยอยสุดจนถึงขอมูลระดับบนสุด จึงเปนการพิจารณาขอมูลแบบละเอียดชวยใหระบบมีประสิทธิ
ภาพมากยิ่งขึ้น ครอบคลุมสื่อวีดิทัศนประเภทตางๆ และชวยตอบประเด็นกระบวนการพึง



ประสงคในดานความถูกตองแมนยํา รายละเอียดของแตละกระบวนการและเทคนิควิธีการที่ใช
ไดกลาวในหัวขอถัดไป

3.3 การเตรียมความพรอมขอมูลวีดิทัศน
การเตรียมความพรอมขอมูลวีดิทัศนเปนกระบวนการวิเคราะหขั้นตอนแรกของระบบ 

เพ่ือคัดเลือก จัดกลุม และลดทอนปริมาณขอมูล กอนที่จะทําการวิเคราะหขอมูลโดยละเอียดใน
ลําดับถัดไป แตทั้งน้ีมีประเด็นสําคัญที่ตองพิจารณาในการออกแบบขั้นตอนแรกนี้ คือ หลักการ
คัดเลือกชุดขอมูลเพ่ือใชเปนตัวแทนของขอมูลวีดิทัศนทั้งหมดนั้น ตองม่ันใจไดวามีความแมนยํา
และครอบคลุมเพียงพอ เพ่ือเปนตัวแทนขอมูลที่ดี กระบวนการขั้นตอนนี้ไดแบงการประมวลผล
ออกเปน 2 ขั้นตอนยอย คือ การคัดเลือกเฟรมวีดิทัศน (Video Frame Selection) และการจัด
กลุมชุดขอมูลเฟรมวีดิทัศน (Video Frame Grouping) ภาพรวมขั้นตอนการเตรียมความพรอม
ขอมูลวีดิทัศน แสดงดังภาพประกอบที่ 3.2

Video Frame Selection1. Video Data
Pre-processing

Video Frame Grouping

Selected Video FrameNormal Video Frame

INPUT : Series of Video Frames

OUTPUT : Group of Video Frame

Group 1 Group NGroup N-1

ภาพประกอบที่ 3.2 ขั้นตอนการเตรียมความพรอมขอมูลวีดิทัศน

3.3.1 การคัดเลือกเฟรมวีดิทัศน
เน่ืองจากวีดิทัศนหน่ึงเรื่องจะประกอบดวยเฟรมวีดิทัศนอยูเปนจํานวนมาก เพราะฉะนั้น

ขั้นตอนนี้จึงเปนการคัดเลือกเฟรมวีดิทัศนเพ่ือใชเปนตัวแทนขอมูลวีดิทัศนทั้งหมด แทนการนํา
เขาขอมูลทุกสวนมาทําการวิเคราะห จึงเปนวิธีการที่ชวยลดปริมาณขอมูลในการประมวลผลและ
ประหยัดเวลาไดมากขึ้น โครงการวิจัยมีหลักการคัดเลือกเฟรมวีดิทัศนดังน้ี



วีดิทัศนที่ตองการประมวลผลจะถูกคัดเลือกเฟรมเขามาจํานวน N เฟรม โดยแตละเฟรม
ที่ไดรับการคัดเลือกจะมีชวงหางของระยะเวลาเทาๆ กัน เริ่มตั้งแตตนเรื่องวีดิทัศนจนกระทั่งสิ้น
สุดเรื่อง โดยขั้นตอนนี้ยังไมพิจารณาวาเฟรมที่คัดเลือกเขามานั้นรวมอยูในซีนเดียวกันหรือไม 
เกณฑการคัดเลือกปกติจะตกอยูที่หน่ึงเฟรมตอชวงระยะเวลาเนื้อเรื่องโดยประมาณ 1.5 นาที 
ทั้งน้ีระบบกําหนดใหการคัดเลือกมีคา N เร่ิมตนที่จํานวน 30 เฟรมตอหน่ึงวีดิทัศน เพราะวีดิ
ทัศนอนาจารโดยทั่วไปจะมีจํานวนของซีนไมมาก และแตละซีนจะมีชวงระยะเวลาโดยเฉลี่ยที่ 3
ถึง 5 นาที ความยาวเนื้อเรื่องโดยรวมทั้งหมดจะอยูที่ 30 ถึง 45 นาทีสําหรับวีดิทัศนอนาจารที่มี
ลักษณะเปนภาพยนตร ซ่ึงหากเปนวีดิทัศนลักษณะคลิป (Clip) จะมีระยะเวลาเนื้อเรื่องนอยกวา
น้ี และอัตราการเลือกเฟรมหรือคา N ของระบบจะคํานวณแปรผันลดลง ลักษณะการคัดเลือกเฟ
รมขั้นตอนแรกนี้แสดงไดดังภาพประกอบที่ 3.3

Video Frame Selection Process I

Video 45 Min. and  25 Frames/Second. Total 67,500 Frames

INPUT : Series of Video Frames
0 67,500

N-1 N1 2 3
OUTPUT : Series of Selected Frames

ภาพประกอบที่ 3.3 การคัดเลือกเฟรมวีดิทัศนสวนที่ 1

จุดประสงคขั้นตอนนี้ตองการลดทอนขอมูลที่คลายคลึงกันออกไป กลาวคือ หาก
พิจารณาเฟรมวีดิทัศนที่มีลําดับติดกันในชวงระยะเวลาสั้นๆ (ประมาณ 2 ถึง 5 วินาที) ภาพที่ป
รากฎภายในเฟรมวีดิทัศนจะมีความคลายคลึงกันมาก จึงไมควรนําเขาขอมูลที่ใกลเคียงกันเขา
มาประมวลผลทั้งหมด ดังน้ันอัตราการเลือกเฟรมที่ใชจะมีผลโดยตรงตอการวิเคราะห เพราะ
หากอัตราการเลือกเฟรมนั้นสูง (คา N มาก) จํานวนเฟรมที่เขามาประมวลผลจะมีจํานวนมาก
และขอมูลที่ไดก็จะมีลักษณะคลายคลึงกัน ทําใหตองสูญเสียเวลาประมวลผลมากโดยเปลา
ประโยชน แตหากคัดเลือกเฟรมดวยอัตราการเลือกต่ํา (คา N นอย) จํานวนเฟรมที่เขาประมวล
ผลก็จะนอยตามไปดวย ซ่ึงอาจทําใหเกิดปญหาวาเฟรมที่เลือกเขามานั้น ไมสามารถเปนตัวแทน
ขอมูลที่ครอบคลุมวีดิทัศนทั้งหมด เพราะอาจมีบางชวงของเนื้อเร่ืองภายในวีดิทัศนที่ไมมีตัว
แทนขอมูลสวนนั้นมาทําการวิเคราะห



ภายหลังที่ไดตัวแทนเฟรมวีดิทัศนแลว ตัวแทนเหลานั้นจะถูกคัดกรองอีกครั้งดวย
เทคนิค Normalized R/G  เพ่ือตรวจสอบหาความนาจะเปน (Probability) ที่เฟรมวีดิทัศนน้ันจะ
เปนเฟรมอนาจาร โดยอยูบนขอสันนิษฐานที่วาหากเฟรมวีดิทัศนเปนเฟรมอนาจารยอมตองปรา
กฎคาสีผิวมนุษยอยูจํานวนมาก ซ่ึงเทคนิค Normalized R/G จะเปนการตรวจสอบเฟรม  วีดิ
ทัศนอยางคราวๆ เพ่ือวิเคราะหแนวโนมจํานวนคาสีผิวมนุษยและขอมูลที่ไดจะชวยในการจัด
กลุมขอมูลเฟรมวีดิทัศนสําหรับการกําหนดชวงซีนอนาจารตอไป

เทคนิค Normalized R/G เปนโมเดลสีที่ชวยลดการประมวลผลและการคํานวณที่ซับ
ซอน โดยเปลี่ยนจากโมเดลสีสามมิติเปนสองมิติทําใหการใชงานโมเดลสีมีความงาย แตยังคง
ครอบคลุมการตรวจจับสีผิวมนุษยทั้งผิวขาว ผิวเหลือง และผิวดํา ปกติเทคนิคนี้นิยมใชในการ
ตรวจสอบขอมูลที่ระดับพิกเซล ซ่ึงขอบเขตพิกเซลสีผิวมนุษยและไมใชสีผิวมนุษยดวยเทคนิค 
Normalized R/G แสดงไดดังภาพประกอบที่ 3.4

ภาพประกอบที่ 3.4 ขอบเขตพิกเซลสีผิวมนุษยดวยเทคนิค Normalized R/G

โครงการวิจัยไดประยุกตใชเทคนิค Normalized R/G กับการพิจารณาขอมูลระดับเฟรม 
เปนวิธีการเปรียบเทียบอัตราสวนของคา R (สีแดง) และคา G (สีเขียว) โดยรวมของแตละเฟรม
วีดิทัศน เพ่ือพิจารณาอัตราสวนที่ไดวาเฟรมที่ตรวจสอบดังกลาวนั้น อยูในขอบเขตของสีผิว
มนุษยหรือไม โดยที่

เม่ือ  
Lowerlimit คือ คาต่ําสุดของขอบเขตที่เปนสีผิวของมนุษย
Upperlimit คือ คาสูงสุดของขอบเขตที่เปนสีผิวของมนุษย

Lowerlimit <  R/G < Upperlimit

พิกเซลสีผิวมนุษย พิกเซลที่ไมใชสีผิวมนุษย
G

R

G

R



ถาหากคา R/G ของเฟรมวีดิทัศนที่คํานวณไดอยูในชวง Lowerlimit และ Upperlimit จะถือ
วาเฟรมดังกลาวเปนเฟรมที่มีแนวโนมความอนาจาร (กําหนดเปนเฟรม R/G - T) ซ่ึงจะถูกคัด
เลือกเพ่ือจัดกลุมตอไป แตหากคา R/G ของเฟรมวีดิทัศนอยูนอกเหนือชวง Lowerlimit และ 
Upperlimit ที่ระบุแลว เฟรมดังกลาวจะถูกกําหนดเปนเฟรมที่ไมมีแนวโนมความอนาจาร 
(กําหนดเปนเฟรม R/G - F)

โครงการวิจัยไดกําหนดคามาตรฐานของ Lowerlimit เทากับ 1.04 และคา Upperlimit เทา
กับ 1.86 ซ่ึงคาทั้งสองนี้ไดจากการเก็บสถิติและเรียนรูขอมูลจากเฟรมวีดิทัศนทั้งชนิดทั่วไปและ
อนาจารจํานวน 400 ภาพ นอกจากนั้นในขั้นตอนนี้หากพบวาเฟรมวีดิทัศนทั้งหมด (จํานวน N) 
จากขั้นตอนการคัดเลือกครั้งแรก มีคา R/G อยูในขอบเขตทุกเฟรม วีดิทัศนที่นําเขามาตรวจ
สอบจะถือวาเปนวีดิทัศนอนาจารและระบบจะสิ้นสุดการตรวจสอบทันที ขั้นตอนการคัดเลือกเฟ
รมวีดิทัศนดวยเทคนิค Normalized R/G แสดงไดดังภาพประกอบที่ 3.5

Video Frame Selection Process II : NormalizedR/G Ratio

N-1 N1 2 3

INPUT : Series of Selected Frames

NormalizedR/G Ratio Analysis

N-1 N1 2 3

R/G - T Video FrameR/G - F Video Frame

OUTPUT

ภาพประกอบที่ 3.5 การคัดเลือกเฟรมวีดิทัศนดวยเทคนิค Normalized R/G

3.3.2 การจัดกลุมชุดขอมูลเฟรมวีดิทัศน
ขอมูลที่ไดจากขั้นตอนการคัดเลือกเฟรมวีดิทัศนดวยเทคนิค Normalized R/G จะเปน

ขอมูลที่ระบุวาเฟรมไหนบางที่มีแนวโนมเปนเฟรมอนาจาร แตทั้งน้ีขอมูลบางสวนยังถือวาเปน
ขอมูลที่ไมมีประโยชน ไมสื่อความหมาย และไมแสดงความสัมพันธระหวางขอมูล ณ เวลาหนึ่งๆ 
ภายในวีดิทัศน จึงจําเปนตองมีการกรองและจัดกลุมชุดขอมูลอีกครั้ง เพ่ือใหไดกลุมขอมูล
สําหรับการตรวจสอบโดยละเอียดในขั้นตอนลําดับถัดไป



ขั้นตอนแรกของการจัดกลุมชุดขอมูลน้ี จะทําการพิจารณาเฉพาะเฟรมวีดิทัศนที่มีแนว
โนมความอนาจาร (R/G - T) ซ่ึงหากเฟรมที่กําลังพิจารณาอยูน้ัน ไมมีเฟรมในเวลากอนหนา
หรือในเวลาถัดไปเปนเฟรมวีดิทัศนที่มีแนวโนมความอนาจาร (R/G - T) รวมติดกันแลวอยาง
นอย 3 เฟรม เฟรมดังกลาวจะถูกกรองแยกออกจากการจัดกลุมชุดขอมูล สวนเฟรม   (R/G - T)
ใดที่อยูติดกันและมีจํานวนมากกวา 3 เฟรม จะถูกรวมเปนกลุมชุดขอมูลไวรอการประมวลผล 
ตัวอยางการจัดกลุมชุดขอมูลเฟรมวีดิทัศน แสดงไดดังภาพประกอบที่ 3.6

Video Frame Grouping

R/G - T Video FrameR/G - F Video Frame

OUTPUT : Group of Video Frame

Video Frame Grouping Process

N-1 N1 2 3

INPUT : Series of Selected Frames
from Video Frame Selection Process II

Group N

ภาพประกอบที่ 3.6 ขั้นตอนการจัดกลุมชุดขอมูลเฟรมวีดิทัศน

จากตัวอยางภาพประกอบที่ 3.6 จะเห็นวาเฟรมที่ 1 และ 3 แมวาจะถูกคัดเลือกใหเปน
เฟรมที่มีแนวโนมความอนาจาร แตเม่ือผานกระบวนการจัดกลุมแลวจะถูกคัดกรองออกไป ทั้งน้ี
เน่ืองจากเปนเฟรมโดดเดี่ยวไมมีเฟรมลําดับติดกันที่มีแนวโนมของความอนาจารอยูดวย ซ่ึง
หลักการพิจารณาจัดกลุมชุดขอมูลแบบนี้ตั้งอยูบนหลักฐานที่วา โดยปกติแลววีดิทัศนอนาจารจะ
มุงเนนการนําเสนอภาพกิจกรรมทางเพศ จะมีเฟรมอนาจารอยูติดกันในชวงระยะเวลาหนึ่งๆ 
อาจจะติดกันในระยะเวลาที่นานหรือนอยทั้งน้ีขึ้นอยูกับประเภทและเทคนิคการถายทําวีดิทัศน
อนาจารนั้นๆ อีกทั้งการกรองขอมูลแบบนี้จะชวยลดความผิดพลาดของขั้นตอนจากการคัดเลือก
เฟรมได เพราะบางครั้งในวีดิทัศนทั่วไปอาจมีบางเฟรมในบางชวงเวลามีความคลายคลึงกับ
ลักษณะของเฟรมอนาจารก็เปนได กระบวนการจัดกลุมชุดขอมูลเฟรมวีดิทัศนเปนขั้นตอนสุด
ทายของการเตรียมความพรอมขอมูล ผลลัพธสุดทายที่ไดจะเปนกลุมของชุดขอมูลที่มีแนวโนม
ความนาจะเปนอนาจาร เน่ืองจากประกอบดวยเฟรมลําดับติดกันจํานวนหนึ่งที่มีแนวโนมของ
ความอนาจารอยูดวยกัน เพ่ือพรอมสําหรับการวิเคราะหขั้นตอนถัดไป



3.4 การวิเคราะหวีดิทัศน
กระบวนการวิเคราะหวีดิทัศนเปนขั้นตอนหลักสวนที่ 2 ของกระบวนการจําแนกวีดิทัศน

อนาจาร และขั้นตอนนี้ถือวาเปนขั้นตอนหัวใจสําคัญของการพิจารณาวาขอมูลที่ไดจากขั้นตอน
การเตรียมน้ันเขาขายอนาจารหรือไม ดวยแนวทางการประมวลผลรูปแบบจากลางขึ้นบน 
(Bottom-Up Approach) เพ่ือพิจารณาขอมูลในระดับสวนยอยสุดของวีดิทัศน แลวจึงสรุปผลเพื่อ
ขยายการพิจารณาสูระดับที่สูงขึ้น จนกระทั่งถึงระดับบนสุดจึงหยุดการตรวจสอบเพื่อสรุปผล
ลัพธ

ขั้นตอนนี้ประกอบดวยการประมวลผลยอย 4 ระดับ คือ การวิเคราะหระดับพิกเซล 
(Pixel Level Analysis) การวิเคราะหระดับเฟรม (Frame Level Analysis) การวิเคราะหระดับ
ซีน (Scene Level Analysis) และการวิเคราะหระดับวีดิทัศน (Video Level Analysis) ซ่ึงแตละ
ระดับมีเทคนิคการตรวจสอบและพิจารณาสรุปผลที่แตกตางกัน ภาพรวมขั้นตอนการวิเคราะหวี
ดิทัศนแสดงไดดังภาพประกอบที่ 3.7

2. Video Analysis
(Bottom-Up Approach)

Pixel Level Analysis

Frame Level Analysis

Scene Level Analysis

Video Level Analysis

Group 1 Group NGroup N-1

INPUT : Group of Video Frame
from Process 1

OUTPUT

General Video Pornographic Video

Selected Video Frame
Normal Video Frame Pornographic Video Frame

ภาพประกอบที่ 3.7 ขั้นตอนการวิเคราะหวีดิทัศน



3.4.1 การวิเคราะหระดับพิกเซล
การวิเคราะหระดับพิกเซลเปนการพิจารณาชั้นขอมูลที่เล็กที่สุดของการประมวลผลภาพ 

จุดประสงคขั้นตอนนี้เพ่ือตรวจหาพิกเซลที่เปนสีผิวมนุษย ซ่ึงการประมวลผลจะนําเขาขอมูลซ่ึง
เปนกลุมชุดขอมูลที่ไดรับการคัดเลือกจากกระบวนการที่ผานมา โดยที่แตละกลุมชุดขอมูลจะมี
เฟรมวีดิทัศนเปนสวนประกอบ ระบบจะทําการประมวลผลโดยเรียงลําดับตั้งแตเฟรมแรกของ
กลุมจนถึงเฟรมสุดทาย ซ่ึงในแตละเฟรมจะทําการคนหาพิกเซลที่เปนสีผิวมนุษย โครงการวิจัย
ใชวิธีการแบงแยกพิกเซลภายในเฟรมโดยการจัดกลุมสีผิวมนุษย (Human Skin Color 
Clustering) ดวยโมเดลสี YUV (YCrCb) และพิจารณาเฉพาะคา Chromaticity ของ Cr และ Cb
เน่ืองจากการวิธีการนี้เปนการพิจารณาพิกเซลสีผิวมนุษยอยางละเอียด และยังใหผลดีในกรณีที่
สภาวะแสงมีความหลากหลายหรือเปลี่ยนแปลงบอยครั้ง ซ่ึงวีดิทัศนสวนใหญมักจะประสบ
ปญหาลักษณะนี้

การวิเคราะหจะทําการตรวจสอบพิกเซลวามีคาสีอยูในพ้ืนที่วงรีหรือไม ถาคาอยูใน
ขอบเขตพื้นที่วงรีจะพิจารณาวาพิกเซลนั้นเปนพิกเซลสีผิวมนุษย การคํานวณหาคาพิกเซลเพื่อ
ระบุวาเปนสีผิวมนุษยหรือไม แสดงดังสมการที่ 1
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เม่ือ  
Cx = 109.38
Cy = 152.02
θ = 2.53 radian

xc
e = 1.6

yc
e = 2.41
a = 25.39
b = 14.03

จากสมการที่ 1 คาพารามิเตอรของตัวแปรตางๆ หากมีการเปลี่ยนแปลงจะมีผลต
ตรวจจับสีผิว กลาวคือ หากมีการปรับคาพารามิเตอรเพ่ือเพ่ิมพ้ืนที่ของวงรีตรวจหาสีผิว ผ
ที่ไดจะสามารถจําแนกพิกเซลเปนสีผิวไดมากขึ้น แตพิกเซลที่ไมใชสีผิวก็จะกลายเปนสีผ
ขึ้นตามไปดวย ทํานองกลับกันหากปรับพ้ืนที่วงรีลดลง การตรวจหาสีผิวก็จะไดจํานวนพิก
(1)
อการ
ลลัพธ
ิวมาก
เซลสี



ผิวลดลง บริเวณพื้นที่วงรีสีผิวมนุษย (วงรีสีแดง) ของสมการที่ 1 เม่ือแกน x แทน Cr และแกน 
y แทน Cb แสดงไดดังภาพประกอบที่ 3.8

ภาพประกอบที่ 3.8 บริเวณพื้นที่วงรีสีผิวมนุษย

อัลกอริทึมการตรวจหาสีผิวมนุษย
1. ดําเนินการตรวจสอบทุกๆ พิกเซลของแตละเฟรมในกลุมชุดขอมูลตัวแทน โดยขั้นแรก

แปลงพิกเซลจากโมเดลสี RGB เปน YCrCb ดังน้ี

rn = R / 255.0
gn = G / 255.0
bn = B / 255.0
Cr = 112.000*rn - 93.7860*gn - 18.214*bn + 128.0
Cb = -37.797*rn - 74.2030*gn + 112.00*bn + 128.0

2. จากนั้นทุกๆ พิกเซลของเฟรมที่พิจารณา คํานวณ x และ y ตามสมการที่ (1) ดังน้ี

x = cos(θ)*(Cb- Cx) + sin(θ)*(Cr- Cy)
y = -sin(θ)*(Cb- Cx) + cos(θ)*(Cr- Cy)



3. จากนั้นคํานวณผลรวม

คาสีพิกเซล =      ( ) ( )
2

2

2

2

b

ey

a
ex

yx cc −
+

−

4. กรณีที่ผลรวมของคาสีพิกเซลมีคานอยกวาหรือเทากับ 1 จะถือวาพิกเซลที่พิจารณานั้น
เปนพิกเซลสีผิวมนุษย

ผลลัพธสุดทายจากขั้นตอนการวิเคราะหระดับพิกเซล จะไดวาภายในเฟรมวีดิทัศนที่
ผานการประมวลผลแลวมีพิกเซล ณ ตําแหนงใดบางที่เปนสีผิวของมนุษย ลําดับขั้นตอนการ
ประมวลผลของขั้นตอนนี้แสดงดังภาพประกอบที่ 3.9

Group 1 Group NGroup N-1

INPUT : Group of Video Frame
from Process 1

Pixel Level Analysis

Group 1

Frame 1 Frame 2 Frame 3 Frame 4

Human Skin Detection

OUTPUT

Waiting

Frame 1 : m x n

Human Skin Pixel

Normal Pixel

ภาพประกอบที่ 3.9 ขั้นตอนการวิเคราะหในระดับพิกเซล

จากตัวอยางภาพประกอบที่ 3.9 ระบบไดทําการตรวจสอบพิกเซลจากเฟรมวีดิทัศนที่อยู
ในกลุมชุดขอมูลที่ 1 เฟรมที่ 1 และไดผลลัพธเปนตําแหนงพิกเซลสีผิวมนุษยภายในเฟรม



3.4.2 การวิเคราะหระดับเฟรม
ภายหลังที่ทุกเฟรมภายในกลุมชุดขอมูล ผานการระบุวาพิกเซลใดบางที่เปนพิกเซลสีผิว

มนุษยแลว กระบวนการถัดมานี้จะนําผลที่ไดจากแตละพิกเซล มาสรุปผลรวมเพื่อชวยวิเคราะห
ในระดับมุมมองที่ใหญขึ้น คือ ระดับเฟรมวีดิทัศน โดยที่วัตถุประสงคของขั้นตอนนี้ตองการ
พิจารณาวาลักษณะขอมูลวัตถุที่ปรากฎภายในแตละเฟรมนั้น มีความนาจะเปนอนาจารหรือไม 
โครงการวิจัยตั้งขอสันนิษฐานที่วา รางกายเปลือยเปลาของมนุษยในวีดิทัศนอนาจารจะเปรียบ
ไดกับวัตถุสีผิวมนุษยที่ไดจากการตรวจสอบพิกเซล ซ่ึงระบบใชเกณฑการพิจารณาขอมูลรวม 3 
สวนดวยกัน คือ ตําแหนงของวัตถุ ขนาดพื้นที่ของวัตถุ และจํานวนกลุมของวัตถุ การวิเคราะห
ระดับเฟรมมีหลักการออกแบบและดําเนินการดังน้ี

เน่ืองจากจํานวนพิกเซลในแตละเฟรมวีดิทัศนจะมีอยูเปนจํานวนมาก ยกตัวอยางเชน 
กรณีที่เฟรมวีดิทัศนมีความละเอียดเทากับ 350 x 240 พิกเซล จะมีจํานวนพิกเซลรวมแลวทั้ง
สิ้น 84,000 พิกเซลตอหน่ึงเฟรม ซ่ึงหากจําเปนตองประมวลผลในระดับพิกเซลแลวไมวาจะเปน
การใชเทคนิคคํานวณพื้นที่วัตถุ การกําหนดขอบเขตวัตถุ ยอมตองใชเวลามากเพราะเปนการ
พิจารณาวนซ้ําระดับยอยและตองตรวจสอบครบทุกพิกเซล

Matrix 10 x 10

Pixels of Video Frame

(1,1)

(10,10)

ภาพประกอบที่ 3.10 การใชเมทริกซกําหนดกลุมพิกเซล

ดังน้ันขั้นตอนแรกของการวิเคราะหเฟรม ระบบจะทําการแบงกลุมพิกเซลภายในเฟรม
ออกเปน 100 ชอง ดวยเมทริกซขนาด 10 x 10 และแตละชองของเมทริกซจะเปนตัวแทนชุดขอ
มูลของกลุมพิกเซลที่อยูในพ้ืนที่เมทริกซชองนั้นๆ เพ่ือชวยลดปริมาณขอมูลแทนการประมวลผล
ระดับพิกเซล เพราะฉะนั้นหากเฟรมวีดิทัศนมีความละเอียดเทากับ 350 x 240    พิกเซล เม่ือ
แบงดวยเมทริกซแลวแตละชองจะมีขนาดเทากับ 35 x 24 พิกเซล

ระบบไดกําหนดเกณฑพิจารณาชองซึ่งเปนตัวแทนทั้ง 100 ชอง ดวยผลจากการ
พิจารณาระดับพิกเซลวา หากชองใดมีจํานวนพิกเซลสีผิวมากกวาหรือเทากับรอยละ M ชองนั้น
จะเปนกลุมตัวแทนที่มีความอนาจาร หากชองใดไมเขาเกณฑจะถือวาบริเวณกลุมพิกเซลของ



ตําแหนงเมทริกซชองนั้นไมอนาจาร และระบบจะทําการคํานวณจนครบทั้ง 100 ชอง ภาพแสดง
การใชเมทริกซกําหนดกลุมพิกเซลของเฟรมวีดิทัศนแสดงไดดังภาพประกอบที่ 3.10

คา M โดยปกติ ระบบจะใชคามาตรฐานที่รอยละ 30 เน่ืองจากเปนคาที่ใกลเคียงกับคา
เฉลี่ยของจํานวนพิกเซลสีผิวในแตชอง ซ่ึงไดจากการทดสอบเบื้องตนกับจํานวนกลุมภาพ
อนาจารจํานวน 200 ภาพ สําหรับขนาดเมทริกซน้ันระบบไดทําการทดสอบที่ขนาดตางๆ กัน 
แตขนาดที่ไดผลดีทั้งแงเวลาและการจัดการ คือ เมทริกซขนาด 10 x 10 ซ่ึงภายหลังการคํานวณ
ในแตละชองเมทริกซดวยหลักเกณฑขางตนแลว ผลลัพธที่ไดจะระบุชองเมทริกซที่มีความ
อนาจารดังตัวอยางที่แสดงในภาพประกอบที่ 3.11 ขางลางนี้

Matrix 10 x 10

(1,1)

(10,10)

1     2     3     4    5     6     7    8     9    10

1
2
3
4
5
6
7
8
9
10

ภาพประกอบที่ 3.11 ผลลัพธการระบุชองเมทริกซที่มีความอนาจาร

จากตัวอยางภาพประกอบที่ 3.11 จะพบวาที่พิกัดเมทริกซ (2,2), (2,3), (3,3), (3,4), 
(4,3) และ (4,7), (5,6), (5,7), (5,8), (6,5), (6,6), (6,7), (6,8), (7,5), (7,6), (7,7), (7,8), (7,9), 
(8,6), (8,9) หรือบริเวณพื้นที่สีเทานั้น แสดงชองเมทริกซที่เปนตัวแทนกลุมพิกเซลของเฟรมที่มี
ความอนาจาร จากนั้นจะนําผลลัพธที่ไดน้ีมาพิจารณาถึงตําแหนงของวัตถุ ขนาดพื้นที่ของวัตถุ 
และจํานวนกลุมของวัตถุ โดยมีรายละเอียดดังน้ี

1. ตําแหนงของวัตถุ
การพิจารณาถึงตําแหนง “วัตถุ” ในการวิเคราะหน้ี เปรียบไดกับการพยายามคนหา

ตําแหนงรางกายมนุษยในวีดิทัศนอนาจาร ซ่ึงโดยทั่วไปแลวการหาเพียงพิกเซลสีผิวมนุษยนาจะ
พอเพียงตอการระบุวาเปนมนุษยหรือไม แตปญหาที่พบในวีดิทัศน คือ บางครั้งพิกเซลที่มีคา
เปนสีผิวมนุษยแตไมใชสีผิวมนุษยจริงๆ ดังน้ันระบบตองการพิจารณาความนาจะเปนอนาจาร
เพ่ิมเติมดวยขอมูลตําแหนง และการพิจารณาตําแหนงไดมีการกําหนดพื้นที่ใหมโดยใหคาน้ํา
หนักของแตละตําแหนงแตกตางกัน ในที่น้ีไดกําหนดโซนน้ําหนักพื้นที่ซ่ึงอางอิงกับชอง   เมท
ริกซออกเปน 3 โซน คือ โซน A , B และ C แสดงไดดังภาพประกอบที่ 3.12



C1

C2

C3

C4

B4 B3

B2B1

Az

Zone A, B and CMatrix 10 x 10

ภาพประกอบที่ 3.12 โซนการกําหนดคาน้ําหนักของพื้นที่เมทริกซ

จากภาพประกอบที่ 3.12 จะเห็นวา ไดกําหนดพื้นที่ A ไวบริเวณตรงกลางเฟรมวีดิทัศน 
สําหรับพ้ืนที่ B ซ่ึงแบงออกเปนพ้ืนที่ยอยอีก 4 สวนจัดอยูตําแหนงมุมทั้งสี่ดาน สวนพ้ืนที่ C น้ัน
แยกออกเปน 4 สวนเชนกัน แตเปนดานขางสี่ทิศตอออกจากพื้นที่ของ A การกําหนดพื้นที่เหลา
น้ีโครงการวิจัยไดจากการเก็บคาสถิติกลุมภาพเฟรมอนาจารที่ใชในการเรียนรูจํานวน 200 ภาพ 
พบวาเฟรมอนาจารโดยสวนใหญจะมีภาพมนุษยอยูบริเวณกึ่งกลางของภาพ และอาจมีอวัยวะ
รางกายตอเน่ืองจนถึงดานขางบาง สวนบริเวณมุมภาพนั้นมักจะไมคอยปรากฎอวัยวะหรือราง
กายมนุษย ทั้งน้ีเพราะวีดิทัศนอนาจารมักใหความสําคัญของกิจกรรมและมักถายทําใหสามารถ
มองเห็นไดชัดในตําแหนงตรงกลาง การกําหนดคาน้ําหนักของพื้นที่แตละโซนและคาน้ําหนัก
แสดงดังตารางที่ 3.1

ตารางที่ 3.1 การกําหนดคาน้ําหนักของบริเวณพื้นที่โซนในเมทริกซ

บริเวณพื้นที่โซน จํานวนชองเมทริกซ คานํ้าหนักคิดเปนรอยละ
A 36 60

B ( ฺB1+B2+B3+B4) 8 x 4 = 32 15
C (C1+C2+C3+C4) 8 x 4 = 32 25

รวม 100 100

ภายหลังกําหนดพื้นที่โซนในเมทริกซแลว ระบบจะพิจารณาผลลัพธที่ไดจากขั้นตอน
การระบุชองเมทริกซที่มีความอนาจาร โดยตรวจสอบวาชองเมทริกซอนาจารที่มี อยูในบริเวณ
พ้ืนที่โซนใดบาง จากนั้นจะคํานวณคาผลรวมชองเมทริกซอนาจารในแตละโซน เพ่ือสรุปคาน้ํา
หนักผลรวมจากพื้นที่ทั้ง A, B และ C ในรูปแบบของรอยละ



2. ขนาดพื้นที่ของวัตถุ
การคํานวณหาขนาดพื้นที่ของวัตถุ ใชผลลัพธจากขั้นตอนการระบุชองเมทริกซที่มี

ความอนาจารเชนเดียวกับการคํานวณตําแหนงวัตถุ จุดประสงคขั้นตอนนี้เพ่ือเปนการวิเคราะห
วาวัตถุที่ปรากฎมีขนาดใหญเสมือนรางกายมนุษยหรือไม เพราะหากเปนวีดิทัศนทั่วไป จะพบ
ชองเมทริกซที่มีความอนาจารเชนกัน แตจะมีขนาดพื้นที่ที่เล็กกวา ซ่ึงการคํานวณพื้นที่ของวัตถุ
น้ี หาไดจากผลรวมของชองเมทริกซที่มีความอนาจาร

3. จํานวนกลุมของวัตถุ
การคํานวณจํานวนกลุมของวัตถุเปนการคนหาวา จากผลลัพธการระบุชองเมทริกซที่มี

ความอนาจารนั้น หากนับจํานวนกลุมแลวจะมีกลุมรวมกันทั้งหมดกี่กลุม คํานวณไดจากการหา
พ้ืนที่เชื่อมโยงตอเน่ืองระหวางชองเมทริกซอนาจารดวยเทคนิคการเชื่อมโยงแบบ 4 ทิศ         
(4 Connected Component) จุดประสงคขั้นตอนนี้เปนการพิจารณาจํานวนกลุมวัตถุวามีมาก
หรือนอยอยางไร เพราะหากเปนวีดิทัศนอนาจารแลว จะพบจํานวนกลุมไมมากนักเปรียบเสมือน
มีมนุษยอยูจํานวนหนึ่ง ซ่ึงจากตัวอยางขอมูลในการเรียนรูของวีดิทัศนอนาจารจะมีมนุษยปรา
กฎโดยเฉลี่ย 2 ถึง 3 คน ตัวอยางการคํานวณขนาดพื้นที่ของวัตถุ และจํานวนกลุมวัตถุแสดงได
ดังภาพประกอบที่ 3.13

Matrix 10 x 10

(1,1)

(10,10)

1     2     3     4    5     6     7    8     9    10

1
2
3
4
5
6
7
8
9
10

Area 1 = 5

Area 2 = 14

ภาพประกอบที่ 3.13 ตัวอยางการคํานวณขนาดพื้นที่ของวัตถุและจํานวนกลุมวัตถุ

จากภาพประกอบที่ 3.13 ฝงซายแสดงชองเมทริกซที่เปนตัวแทนกลุมพิกเซลของเฟรม
ที่มีความอนาจาร ซ่ึงจะเห็นวาหากมีการใชเทคนิคเชื่อมโยงแบบสี่ทิศแลว จะไดพ้ืนที่วัตถุ
จํานวน 2 กลุมดวยกัน โดยกลุมแรกและกลุมที่สองมีขนาดพื้นที่เทากับ 5 และ 14 ชองเมทริกซ
ตามลําดับ



เม่ือแตละเฟรมวีดิทัศนของแตละกลุมชุดขอมูลที่ไดจากการคัดเลือก ผานการประมวล
ผลเพ่ือคํานวณคาตําแหนงของวัตถุ ขนาดพื้นที่ของวัตถุ และจํานวนกลุมของวัตถุแลว ระบบจะ
ทําการตัดสินใจโดยใชกฎเงื่อนไข (IF THEN Rules) เพ่ือวิเคราะหผลสรุปรวมจากปจจัยดัง
กลาวทั้งหมด โดยขั้นตอนแรกจะแบงกรณีที่สามารถเปนไปไดของปจจัยทั้งสาม แสดงดังตาราง
ที่ 3.2

ตารางที่ 3.2 กรณีตางๆ ของการพิจารณาปจจัยคาตําแหนงของวัตถุ ขนาดพื้นที่ของวัตถุ และ
จํานวนกลุมของวัตถุ

ปจจัย
(คาที่พิจารณา) กรณีเงื่อนไข คาของกรณี

(ที่ระบบตั้งเปนคาเบื้องตน)
1. สูง รอยละ 70 – 100
2. ปานกลาง รอยละ 30 – 69

1. ตําแหนงของวัตถุ
(ผลรวมคาน้ําหนักซึ่งคิดเปนรอยละ)

3. ต่ํา รอยละ 0 – 29
1. มาก มากกวา 40 ชองเมทริกซ2. ขนาดพื้นที่ของวัตถุ
2. นอย นอยกวาหรือเทากับ

40 ชองเมทริกซ
1. มาก มากกวา 3 กลุม
2. นอย 1-3 กลุม

3. จํานวนกลุมของวัตถุ

3. ไมมีกลุม ไมมีกลุม

ภายหลังที่สามารถสรุปคาปจจัยของแตละเฟรมวีดิทัศนไดวากรณีของปจจัยทั้งสามอยู
ในเง่ือนไขใด ระบบจะตรวจสอบผลที่ไดกับกฎเงื่อนไขของระบบเพื่อเปนทําการสรุปผล จากตา
รางที่ 3.2 หากพิจารณาแลวจะพบวากรณีที่เปนไปไดทั้งหมดจะมีทั้งสิ้น 18 กรณี (3 กรณี
ตําแหนงของวัตถุ x 2 กรณีขนาดพื้นที่ของวัตถุ x 3 กรณีจํานวนกลุมของวัตถุ) แตทั้งน้ีระบบได
คัดเลือกกฎเงื่อนไขใหเหลือเพียง 5 กฎ ที่หากเฟรมวีดิทัศนใดมีปจจัยทั้งสามเขาตรงตามเงื่อน
ไขนี้ จะถือวาเฟรมวีดิทัศนน้ันเปนเฟรมวีดิทัศนอนาจาร (กําหนดใชสัญลักษณ PF – T) และ
หากอยูนอกเหนือจากกฎดังกลาวเฟรมวีดิทัศนน้ันจะสรุปวาไมเปนเฟรมวีดิทัศนอนาจาร 
(กําหนดใชสัญลักษณ PF – F)

การสรางกฎเงื่อนไขทั้ง 5 กฎของระบบนั้น ไดจากการตรวจสอบเฟรมวีดิทัศนอนาจาร 
แลวพิจารณาคาสถิติโดยรวมวาสวนใหญแลวเฟรมวีดิทัศนอนาจารจะอยูภายใตเง่ือนไขที่มีคา
ของปจจัยทั้งสามเปนแบบใด กฎเงื่อนไขทั้ง 5 กฎของระบบแสดงดังตารางที่ 3.3



ตารางที่ 3.3 กฎเงื่อนไขการสรุปเฟรมวีดิทัศนอนาจาร

กรณีเงื่อนไข
กฎที่

ตําแหนงของวัตถุ ขนาดพื้นที่ของวัตถุ จํานวนกลุมของวัตถุ
1 สูง มาก มาก
2 สูง มาก นอย
3 ปานกลาง มาก มาก
4 ปานกลาง มาก นอย
5 ต่ํา มาก นอย

จากขั้นตอนทั้งหมดของการวิเคราะหระดับเฟรมที่กลาวมาขางตนนั้น เปนการวิเคราะห
เฟรมวีดิทัศนเพียงแคหน่ึงเฟรมเทานั้น ดังนั้นกอนเสร็จสิ้นกระบวนการนี้ระบบจะทําการ
พิจารณาเฟรมวีดิทัศนทั้งหมดที่มีแนวโนมความอนาจาร (R/G - T) ภายในกลุมชุดขอมูล เพ่ือ
สรปผลวาเปนเฟรมวีดิทัศนอนาจาร (PF – T) หรือไม เม่ือสิ้นสุดการประมวลผลเฟรมในแตกลุม
ชุดขอมูลแลว ระบบจะทําการวนซ้ําขั้นตอนการประมวลผลระดับเฟรมนี้กับกลุมชุดขอมูลที่เหลือ
จนกระทั่งครบทุกชุดกลุมขอมูล (จากตัวอยางกําหนดใหเปน N กลุม)

3.4.3 การวิเคราะหระดับซีน
ภายหลังที่ระบุไดวาเฟรมวีดิทัศนใดบางเปนเฟรมวีดิทัศนอนาจาร กระบวนการถัดมาจะ

เปนการสรุปผลรวมเพ่ือวิเคราะหในระดับซีนวีดิทัศน โดยวัตถุประสงคขั้นตอนนี้ตองการ
พิจารณาถึงความสัมพันธ (Relation) ระหวางเฟรมวีดิทัศนที่ปรากฎในกลุมชุดขอมูลเดียวกัน 
ซ่ึงโครงการวิจัยถือวากลุมชุดขอมูลที่ผานมาถึงกระบวนการนี้เปรียบไดกับซีนวีดิทัศน แตเปน
ซีนวีดิทัศนที่ไดจากการตรวจคาสีผิวมนุษย ซ่ึงแตกตางจากวิธีที่ใชแยกซีนทั่วไปที่ใชจุดตัดของ
ซีนเปนจุดหลักในการแยก

การวิเคราะหระดับซีนเปนกระบวนการที่ตั้งอยูบนขอสันนิษฐานที่วา วีดิทัศนอนาจารจะ
ประกอบดวยรางกายมนุษยที่ปรากฎสีผิวจํานวนมากเคลื่อนไหวหรือกระทํากิจกรรมใดๆ ผาน
ชวงระยะเวลาหนึ่งๆ (แสดงภาพมนุษยผานชวงระยะเวลาของเฟรมวีดิทัศนที่มีลําดับติดกัน) ยก
ตัวอยางเชน กลุมชุดขอมูลที่ระบุวาเปนเฟรมวีดิทัศนอนาจารมีจํานวนเฟรมวีดิทัศนทั้งสิ้น 5 เฟ
รม แตละเฟรมมีชวงระยะเวลาหางกัน 30 วินาที และในวินาทีแรกปรากฎภาพมนุษย ยอมมี
ความเปนไปไดสูงมากที่ ณ เวลาที่ 30, 60, 90 และ 120 วินาทีถัดมา (เฟรมที่ติดกันลําดับถัดๆ 
มา) จะมีภาพมนุษยน้ันปรากฎอยูดวย เพราะฉะนั้นขั้นตอนนี้จึงตองการคนหาความสัมพันธ
ระหวางเฟรมวีดิทัศนเพ่ือเปนการสรุปผลวาซีนวีดิทัศนน้ันๆ เปนซีนอนาจารหรือไม

ขั้นตอนแรกของกระบวนการวิเคราะหระดับซีน จะทําการกรองชุดขอมูลผลลัพธที่ได
จากกระบวนการกอนหนานี้อีกครั้ง เพ่ือชวยลดปริมาณขอมูลและระยะเวลาการประมวลผล 
เน่ืองจากผลลัพธจากการวิเคราะหระดับเฟรม (PF – T หรือ PF – F) ในบางกลุมชุดขอมูลไดผล



ลัพธที่ขัดแยงกับผลที่ไดจากขั้นตอนของการจัดกลุม (R/G - T) เพราะฉะนั้นจึงมีหลักการคัด
กรองเปนดังน้ี

กลุมชุดขอมูลใดๆ ก็ตาม ที่ไดผลลัพธจากการวิเคราะหระดับเฟรม (PF – T , PF – F)
ขัดแยงหรือแตกตางไปจากผลลัพธที่ไดจากขั้นตอนการจัดกลุม (R/G - T) เดิม มากกวาหรือเทา
กับครึ่งหน่ึงจากจํานวนเฟรมวีดิทัศนภายในกลุมทั้งหมด กลุมชุดขอมูลน้ันจะถูกคัดแยกออกจาก
การวิเคราะหระดับซีน และปรับสถานะกลุมชุดขอมูลเปนกลุมชุดขอมูลปกติที่ไมมีความอนาจาร 
เหตุความจําเปนที่ตองกระทําการปรับสถานะและคัดแยกแบบนี้เน่ืองจาก วิธีการจัดกลุมชุดขอ
มูลดวยเทคนิค Normalized R/G น้ันเปนการพิจารณาเพื่อกรองขอมูลอยางหยาบในชั้นแรก 
แตกตางจากขั้นตอนการวิเคราะหระดับพิกเซลและเฟรมที่เปนการพิจารณาโดยละเอียด และให
ผลลัพธที่ถูกตองแมนยํากวา ดังน้ันหากเฟรมวีดิทัศนภายในกลุมชุดขอมูลเม่ือพิจารณาโดย
ละเอียดแลวปรากฎวาไมใชเฟรมวีดิทัศนอนาจาร จึงไมควรประมวลผลในขั้นตอนถัดไป สรุปขั้น
ตอนการพิจารณาคัดกรองกลุมชุดขอมูลของกระบวนการนี้แสดงดังภาพประกอบที่ 3.14

Group 1 Group NGroup N-1

INPUT : Group of Video Frame  from Process 1

Frame Level Analysis

Scene Level Analysis : Group of Frame Filtering

Group 2 Group 3

R/G - T Video FrameR/G - F Video Frame

PF - T Video FramePF - F Video Frame

Group 1 Group NGroup N-1Group 2 Group 3

Group N-1Group 2 Group 3

OUTPUT

ภาพประกอบที่ 3.14 ขั้นตอนการพิจารณาคัดกรองกลุมชุดขอมูลของการวิเคราะหระดับซีน



จากตัวอยางภาพประกอบที่ 3.14 จะเห็นไดวาผลลัพธสุดทายจากการคัดกรองกลุมชุด
ขอมูล จะเหลือเฉพาะกลุม 2, 3 และ N-1 เทานั้น ทั้งน้ีเน่ืองจากเมื่อผานการประมวลผลระดับเฟ
รมแลวกลุมเหลานี้มีการเปลี่ยนแแปลงผลลัพธของการสรุปคาความอนาจารไมเกินครึ่งหน่ึงหรือ
ไมเกินรอยละ 50 จากเฟรมวีดิทัศนในกลุมทั้งหมด สวนกลุมอ่ืนๆ น้ัน ถูกคัดแยกออกจากการ
วิเคราะหระดับซีน ซ่ึงภายหลังเม่ือไดกลุมที่ตองดําเนินการวิเคราะหระดับซีนแลว ระบบจะทํา
การวิเคราะหดวยวิธีการดังตอไปน้ีกับทุกเฟรมวีดิทัศนภายในกลุม (ไมวาจะเปนเฟรมวีดิทัศน 
PF - T หรือ PF – F) จนกระทั่งครบทุกกลุมชุดขอมูล

การวิเคราะหซีนจะทําการพิจารณาคาดวยกัน 2 คา คือ
1. คาความแปรปรวนของผลตางชองเมทริกซที่มีความอนาจาร ระหวางเฟรมวีดิทัศน

ที่อยูในกลุมชุดขอมูลเดียวกัน
การพิจารณาคาความแปรปรวนผลตางชองเมทริกซน้ีเปนการพิจารณาความ

สัมพันธของวัตถุในชวงเวลาหนึ่ง โดยพิจารณาที่ตําแหนงชองเมทริกซที่มีความอนาจาร ซ่ึงหาก
คาความแปรปรวนมีคามากแสดงวามีวัตถุปรากฎหลายรูปแบบในชวงกลุมเฟรมของชุดขอมูล 
ซ่ึงจะเปนลักษณะทั่วไปของวีดิทัศนปกติและจะแตกตางจากวีดิทัศนอนาจารที่มีคาความแปรป
รวนโดยเฉลี่ยที่ต่ํากวา

-
-

Frame n/2 - 1 Frame n/2 Frame n/2 + 1

-

Group of Video Frame from Filtering Process

ภาพประกอบที่ 3.15 การหาผลตางของชองเมทริกซระหวางเฟรมในกลุมชุดขอมูล



การคํานวณหาผลตางเมทริกซจะดําเนินการโดยเลือกเฟรมวีดิทัศนที่อยู ณ 
ตําแหนงตรงกลางของกลุมชุดขอมูล (ตําแหนง n/2 เม่ือ n แทนจํานวนเฟรมทั้งหมดของกลุมชุด
ขอมูลน้ัน) จากนั้นนําคาชองเมทริกซอนาจารของเฟรมวีดิทัศนตรงกลางที่เลือก ลบกับคาชอง
เมทริกซอนาจารของเฟรมวีดิทัศนอ่ืนๆ ดวยวิธีการลบแบบเมทริกซ ภายในกลุมชุดขอมูลจน
ครบ แลวจึงคํานวณคาความแปรปรวนของลําดับชุดขอมูลผลตางที่ไดน้ัน การหาผลตางแบบ
เมทริกซระหวางเฟรมที่ติดกันในกลุมชุดขอมูล แสดงขั้นตอนสรุปดังภาพประกอบที่ 3.15 และ
จากภาพประกอบที่ 3.15 น้ันเฟรมวีดิทัศนลําดับที่ 5 ถูกคัดเลือกเปนตัวกลางเพื่อหาผลตางกับ
เฟรมอ่ืนๆ ทั้งทางฝงซายและขวา

2. คาความแปรปรวนของจํานวนกลุมวัตถุที่ปรากฎภายในเฟรมวีดิทัศนระหวางเฟรม
วีดิทัศนที่อยูในกลุมชุดขอมูลเดียวกัน

การพิจารณาคาความแปรปรวนของจํานวนกลุมวัตถุเปนการพิจารณาวา ภายใน
ชวงกลุมชุดขอมูลที่ทําการวิเคราะหน้ันมีความแปรปรวนของจํานวนวัตถุมากหรือนอยอยางไร 
ซ่ึงจํานวนของวัตถุจะเปนคาที่ไดจากการคนหาจํานวนกลุมของวัตถุในแตละเฟรมวีดิทัศน ของ
กระบวนการวิเคราะหระดับเฟรม ขอมูลที่ไดจะเปนลําดับชุดขอมูลจํานวนกลุมวัตถุตั้งแตเฟรมวี
ดิทัศนแรกของกลุมจนถึงเฟรมลําดับสุดทาย จากนั้นลําดับชุดขอมูลดังกลาวจะถูกคํานวณหาคา
ความแปรปรวน ซ่ึงผลการทดสอบกับกลุมขอมูลพบวา หากเปนวีดิทัศนอนาจารคาความแปรป
รวนของจํานวนกลุมวัตถุจะต่ํา และในทางกลับกันสําหรับวีดิทัศนทั่วๆ ไป

ภายหลังเม่ือไดคาความแปรปรวนทั้งผลตางชองเมทริกซที่มีความอนาจารและปจจัย
จํานวนกลุมวัตถุแลว ระบบจะดําเนินการวิเคราะหระดับซีนเพ่ือพิจารณาความสัมพันธระหวาง
เฟรมที่ปรากฎในกลุมชุดขอมูล ซ่ึงการตัดสินใจระดับซีนน้ีใชเทคนิคกฎเงื่อนไข โดยไดสรางกฎ
เฉพาะเพื่อพิจารณาตัวแปรทั้งคูน้ี หากคาความแปรปรวนทั้งคูอยูในชวงที่กําหนดจะตัดสินใจวา
ซีนวีดิทัศนสวนนั้นเปนซีนอนาจาร แตหากไมอยูในเง่ือนไขชวงความแปรปรวนตัวใดตัวหน่ึงแล
วจะถือวาซีนน้ันไมเปนซีนอนาจาร ระบบไดกําหนดชวงคาความแปรปรวนมาตรฐานเบื้องตนซึ่ง
ไดจากการเรียนรูกับกลุมชุดขอมูลวีดิทัศนอนาจารมีคาดังน้ี คาความแปรปรวนผลตางชองเมท
ริกซอนาจารมีคาระหวาง 0 ถึง 86 และคาความแปรปรวนของปจจัยจํานวนกลุมวัตถุมีคา
ระหวาง 0 ถึง 0.89



1.4.4 การวิเคราะหระดับวีดิทัศน
การวิเคราะหระดับวีดิทัศนเปนขั้นตอนการประมวลผลลําดับสุดทายของกระบวนการ 

จําแนกวีดิทัศนอนาจาร โดยใชคาผลลัพธจากขั้นตอนการวิเคราะหระดับซีนที่ผานมา เพ่ือสรุป
สุดทายวาวีดิทัศนที่ทําการตรวจสอบนั้นเปนวีดิทัศนประเภทอะไร ระหวางวีดิทัศนประเภททั่วไป
หรือวีดิทัศนประเภทอนาจาร การวิเคราะหขั้นตอนนี้จะพิจารณาคาดวยกัน 2 คา คือ จํานวน    
ซีนอนาจารทั้งหมดที่มีในวีดิทัศน และรอยละของจํานวนเฟรมอนาจารเมื่อเปรียบเทียบกับเฟรม
วีดิทัศนทั้งหมด (จํานวนเฟรมอนาจาร ไดจากผลรวมของจํานวนเฟรมทั้งหมดของซีนอนาจาร)

การพิจารณาขั้นตอนนี้เปนการวิเคราะหภาพรวมของวีดิทัศน วาสวนยอยทั้งหมดที่ได
ทําการตรวจสอบนั้น มีเน้ือหาสวนใดบางและจํานวนเทาไหรที่มีความอนาจาร ซ่ึงหากระบบพบ
วาในวีดิทัศนน้ัน มีจํานวนขอมูลอนาจารจํานวนมาก ผลลัพธสุดทายจะสรุปวาวีดิทัศนน้ันเปนวีดิ
ทัศนอนาจาร ตัวอยางการวิเคราะหระดับวีดิทัศนแสดงไดดังภาพประกอบที่ 3.16

Porn. Scene 1

INPUT : Pornographic Scene from Scene Level Analysis

Video Level Analysis Process

OUTPUT : Pornographic Video  (59.98%)

Video Level Analysis

1  2  3  4  5 . . .

Porn. Scene 2 Porn. Scene 3 Porn. Scene 5 Porn. Scene 6

  . . 59 60

1  2  3  4  5 . . .   . . 59 60

Porn. Scene 1
6.66%

Porn. Scene 2
10.00%

Porn. Scene 3
15.00%

Porn. Scene 5
21.66%

Porn. Scene 6
6.66%

ภาพประกอบที่ 3.16 ขั้นตอนการวิเคราะหระดับวีดิทัศน

ระบบไดกําหนดคามาตรฐานเบื้องตนสําหรับการพิจารณาดังน้ี หากจํานวนซีนอนาจาร
ทั้งหมดที่มีในวีดิทัศนมากกวาหรือเทากับ 3 ซีน หรือ รอยละของจํานวนเฟรมอนาจารเมื่อ
เปรียบเทียบกับเฟรมวีดิทัศนทั้งหมดมีคามากกวาหรือเทากับรอยละ 30 แลว วีดิทัศนน้ันจะระบุ
วาเปนวีดิทัศนอนาจาร และหากอยูนอกเหนือเง่ือนไขขางตนจะระบุวาไมเปนวีดิทัศนอนาจาร



บทที่  4

วิธีการและผลการทดลอง

รายละเอียดบทนี้กลาวถึงการออกแบบการทดลอง เกณฑการวัดประสิทธิภาพ ขอมูลที่
ใชในการทดลอง เกณฑการรวบรวมขอมูล การรวบรวมขอมูล การคัดกรองและจัดกลุมขอมูล วิธี
การและผลการทดลอง และสรุปผลการทดลอง

4.1 เกณฑการวัดประสิทธิภาพ
การทดลองตองการวัดประสิทธิภาพความถูกตองของผลการจําแนกวีดิทัศนอนาจาร

แบบอัตโนมัติ ที่ใชวิธีการวิเคราะหจากโครงการวิจัย ซ่ึงไดใชเกณฑการวัดประสิทธิภาพ ดังน้ี

1. คาความแมนยํา (Precision)  คือ อัตราสวนของการตรวจสอบวีดิทัศนที่ถูกตอง
จากจํานวนวีดิทัศนทั้งหมดที่ทําการจําแนกออกมาได ซ่ึงไดจากการคํานวณ

คาความแมนยํา = จํานวนวีดิทัศนที่ถูกตองจากการจําแนกได
จํานวนวีดิทัศนทั้งหมดที่จําแนกออกมาได

2. คาความระลึก (Recall) คือ อัตราสวนของการตรวจสอบวีดิทัศนที่ถูกตองจาก
จํานวนวีดิทัศนที่ถูกตองทั้งหมด ซ่ึงไดจากการคํานวณ

คาความระลึก = จํานวนวีดิทัศนที่ถูกตองจากการจําแนกได
จํานวนวีดิทัศนที่ถูกตองทั้งหมดในฐานขอมูล

ทั้งน้ีคาความแมนยําและคาความระลึกจะมีคาอยูระหวางคา 0 ถึง 1

4.2 ขอมูลการทดลอง
4.2.1 เกณฑการรวบรวมขอมูล

ขอมูลวีดิทัศนสําหรับการทดลองไดรวบรวมจากแหลงทรัพยากรหลายที่ดวยกัน 
โดยมีเกณฑการคัดเลือกขอมูลเบื้องตนดังน้ี

1. ขอมูลการทดลองตองเปนขอมูลจากแหลงเผยแพรสื่อลามกอนาจารที่แพร
กระจายอยูจริงในสังคมไทย

2. ขอมูลการทดลองตองมีความหลากหลายทั้งชนิดไฟลวีดิทัศน ประเภท     วี
ดิทัศนและลักษณะเนื้อเรื่องภายในวีดิทัศน



3. จํานวนขอมูลสําหรับการทดลองตองมีปริมาณมากเพียงพอตอการทดสอบ 
เพ่ือใหเชื่อถือไดวาประสิทธิภาพการวิเคราะหของโครงการวิจัย สามารถรองรับสื่อวีดิทัศนที่มี
คุณลักษณะแตกตางกันได

4.2.2 การรวบรวมขอมูล
โครงการวิจัยไดรวบรวมวีดิทัศนทั้งที่เปนวีดิทัศนทั่วไปและวีดิทัศนอนาจาร 

จากแหลงขอมูลตางๆ ซ่ึงมีรายละเอียดดังน้ี
1. วีดิทัศนจากรานขาย/เชาภาพยนตร รานขาย/เชาภาพยนตร ถือวาเปนแหลง

แพรกระจายสื่อลามกอนาจารที่มีอยูทั่วประเทศ เยาวชนสามารถหาซื้อสื่อลามกเหลานี้ไดโดย
งาย ดังน้ันจึงเปนแหลงขอมูลสําคัญที่โครงการวิจัยไดเก็บรวบรวมขอมูลมาเพื่อทําการทดสอบ 
อีกทั้งเปนขอมูลซ่ึงเปนปญหาอยูจริงในปจจุบันของสังคมไทย ลักษณะขอมูลที่ไดจากแหลงน้ีจะ
เปนสื่อวีดิทัศนประเภท (Video Compact Disc – VCD) ซ่ึงนิยมใชกับเครื่องเลน VCD หรือ
เครื่องคอมพิวเตอรทั่วไป โดยที่เครื่องคอมพิวเตอรตองติดตั้งโปรแกรมแสดงผล     วีดิทัศนไว 
สื่อวีดิทัศนประเภทนี้จะมีนามสกุลชนิดไฟลเปน Video CD format ( .DAT) ความยาวของเนื้อ
เรื่องโดยประมาณ 20 ถึง 60 นาที และมีความละเอียดภาพโดยเฉลี่ยที่ไมเกิน     352 x 288 
พิกเซล

2. วีดิทัศนจากเครือขายอินเทอรเน็ต เน่ืองจากอินเทอรเน็ตเปนแหลงรวบรวม
สื่อลามกอนาจารขนาดใหญ มีเครือขายครอบคลุมทั่วโลกสามารถสงผานขอมูลตางๆ ไดอยาง
สะดวก รวดเร็ว จึงมีสื่อลามกอนาจารแพรกระจายเปนจํานวนมาก อีกทั้งวีดิทัศนในปจจุบันสวน
ใหญมีลักษณะเปนวีดิทัศนประเภทดิจิตอล (Digital) เน่ืองจากใหคุณภาพของภาพที่ดีกวา ความ
คมชัดมากกวา และสะดวกตอการถายโอนขอมูลไดงายกวาวีดิทัศนแบบเดิมที่มีลักษณะแบบอ
นาล็อก (Analog) อินเทอรเน็ตจึงเปนชองทางสําคัญที่มีการเผยแพรสื่อเหลานี้

โครงการวิจัยไดเก็บรวบรวมวีดิทัศนที่เผยแพรในเครือขายอินเทอรเน็ต โดยที่วี
ดิทัศนทั่วไปไดจากเว็บไซตตางๆ กัน เชน เว็บไซตที่ใหบริการแลกเปลี่ยนวีดิทัศน เว็บไซตเพ่ือ
การศึกษา เว็บไซตดานการทองเที่ยว เว็บไซตเพ่ือความบันเทิง และเว็บไซตอ่ืนๆ สําหรับวีดิ
ทัศนอนาจารนั้น ไดเก็บรวบรวมจากเว็บไซตอนาจารทั้งที่เปนเว็บไซตอนาจารจากกลุมประเทศ
ทางเอเชีย (เชน จีน ญ่ีปุน ไทย) และเว็บไซตอนาจารจากกลุมประเทศทางยุโรป (เชน อเมริกา 
อังกฤษ ฝรั่งเศส) เพ่ือใหชุดขอมูลสําหรับการทดลองมีความหลากหลาย นอกจากนี้ยังไดรวบ
รวมวีดิทัศนอนาจารจากเครือขายคอมพิวเตอรที่ใชเทคโนโลยี Peer to Peer (P2P) ซ่ึงเปนเครือ
ขายคอมพิวเตอรที่มีลักษณะเปนชุมชนเฉพาะเพื่อการแลกเปลี่ยนไฟลระหวางสมาชิก



ลักษณะขอมูลวีดิทัศนที่ไดจากอินเทอรเน็ต สวนใหญจะเปนวีดิทัศนที่มีความ
ยาวการดําเนินเรื่องไมมากนัก (VDO Clip) แตกตางจากวีดิทัศนของรานขาย/เชาภาพยนตร 
และจะมีความยาวของเนื้อเรื่องโดยเฉลี่ยอยูที่ 1 ถึง 3 นาที มีชนิดไฟลเปน Moving Pictures 
Experts Group format (.MPEG, .MPG), Audio Video Interleaved (.AVI), QuickTime Movie 
format (.MOV) และมีความละเอียดภาพโดยเฉลี่ยที่ 352 x 240 พิกเซล

4.2.3 การคัดกรองและจัดกลุมขอมูล
เน่ืองจากวีดิทัศนที่ไดจากขั้นตอนการเก็บรวบรวมขอมูล จะประกอบดวย     วี

ดิทัศนทั้งประเภททั่วไปและวีดิทัศนประเภทอนาจาร โดยที่วีดิทัศนทั่วไปนั้นมีวีดิทัศนหลาก
หลายประเภท เชน ขาว สารคดี การศึกษา การทองเที่ยว ภาพยนตร การตูน กีฬา ซ่ึงขอมูล
บางสวนนั้นไมอยูในเง่ือนไขการวิเคราะหวีดิทัศนอนาจารของโครงการวิจัย จึงจําเปนตองมี
กระบวนการคัดกรองเพื่อคัดแยกใหเหลือเฉพาะขอมูลที่เหมาะสมตอการทดสอบ ซ่ึงหลักการ
พิจารณาลักษณะของวีดิทัศนที่ไมอยูเง่ือนไขการทดลองมีดังน้ี

1. วีดิทัศนที่มีการเปลี่ยนแปลงคาสีของรูปภาพแตกตางจากสีภาพปกติ เชน 
การใชเทคนิคตกแตงภาพซีเพีย (Sepia) เพ่ือชวยใหภาพดูโบราณ

2. วีดิทัศนที่ไมมีสีหรือมีลักษณะเปนวีดิทัศนขาวดํา
3. วีดิทัศนที่มีความละเอียดภาพนอยกวา 120 x 120 พิกเซล
4. วีดิทัศนที่มีสัญญาณรบกวน (Noise) จํานวนมาก
5. วีดิทัศนที่ถายทําในสภาวะแสงที่นอยหรือมากเกินไป (มืดหรือสวางมากเกิน

ไปจนวัตถุภายในภาพลางเลือน)
6. วีดิทัศนอนาจารที่มีความอนาจารไมจัดอยูในระดับเอ็กซ (X-rated)

ภายหลังดําเนินการคัดกรองวีดิทัศนแลว โครงการวิจัยไดจัดกลุมชุดขอมูล
สําหรับการทดลองออกเปน 3 กลุม ตามประเภทและลักษณะของการดําเนินเรื่องภายในวีดิทัศน 
ดังน้ี

1. กลุมขอมูลวีดิทัศนประเภททั่วไป
เปนวีดิทัศนที่มีเน้ือเรื่องทั่วๆ ไป เด็กและเยาวชนสามารถดูได เชน ขาว สาร

คดี กีฬา เปนตน
2. กลุมขอมูลวีดิทัศนประเภทอนาจารที่มีการดําเนินเรื่อง
เปนวีดิทัศนอนาจารที่มีลักษณะคลายคลึงกับภาพยนตร กลาวคือ มีทั้งเนื้อ

เรื่องอนาจารและไมอนาจารผสมกัน มีการวางโครงเรื่อง ตัวละคร บทสนทนา ดังน้ันซีนของ
สถานที่ตางๆ ภายในวีดิทัศนจึงอาจมีทั้งภายในและภายนอกอาคาร และบางชวงเวลาของเนื้อ
เรื่องวีดิทัศนอาจจะเปนเนื้อเรื่องที่ไมมีความอนาจารก็เปนได



3. กลุมขอมูลวีดิทัศนประเภทอนาจารที่ไมมีการดําเนินเรื่อง
เปนวีดิทัศนที่มีเน้ือเร่ืองสวนใหญมุงเนนกิจกรรมทางเพศ ไมมีการวางตัว

ละครภายในเนื้อเรื่องอยางชัดเจน อาจมีบทสนทนาระหวางตัวละครบางแตเพียงเล็กนอย สถาน
ที่ถายทํามักใชสถานที่เดียวและอยูภายในอาคารเปนหลัก

เม่ือดําเนินการจัดกลุมชุดขอมูลแลวจํานวนวีดิทัศนที่ใชในการทดสอบ สามารถสรุปได
ดังตารางที่ 4.1 ดังน้ี

ตารางที่ 4.1 จํานวนขอมูลสําหรับการทดลอง โดยจัดจําแนกตามกลุมขอมูล

กลุมขอมูล จํานวน (เร่ือง)
1. วีดิทัศนประเภททั่วไป 675
2. วีดิทัศนประเภทอนาจาร ที่มีการดําเนินเรื่อง 616
3. วีดิทัศนประเภทอนาจาร ที่ไมมีการดําเนินเรื่อง 1,045

รวม 2,336

4.3 วิธีการและผลการทดลอง
โครงการวิจัยดําเนินการทดลองกับชุดขอมูลทั้งหมดที่ไดมีการจัดกลุมไวแลวทั้ง 3 กลุม 

โดยแยกทําการทดลองกับชุดขอมูลทีละกลุม และใชลักษณะการทดลองแบบอัตโนมัติ ไมมีการ
ปรับคาพารามิเตอรใดๆ ของโปรแกรมระบบการจําแนกตลอดการทดลอง (ใชคาพารามิเตอร
มาตรฐานของระบบเพียงคาเดียว) ซ่ึงผลการทดลองที่ไดแสดงรายละเอียดดังตารางที่ 4.2

ตารางที่ 4.2 ผลการทดลองจําแนกวีดิทัศนอนาจารแบบอัตโนมัติ

จํานวน (เร่ือง)

กลุมขอมูล
ถูกตอง

คิดเปน
รอยละ

(%)

ผิด
พลาด

คิดเปน
รอยละ

(%)

รวม

1. วีดิทัศนประเภททั่วไป 537 79.56 138 20.44 675

2. วีดิทัศนประเภทอนาจาร
ที่มีการดําเนินเรื่อง

529 85.88 87 14.12 616

3. วีดิทัศนประเภทอนาจาร
ที่ไมมีการดําเนินเรื่อง

996 95.31 49 4.69 1,045

รวม 2,062 88.27 274 11.73 2,336



จากผลการทดลองในตารางที่ 4.2 โครงการวิจัยไดวัดประสิทธิภาพคาความแมนยําและ
คาความระลึก โดยใชหลักการคํานวณคาทั้งสองดังที่ไดกลาวไวในหัวขอ 4.1 ซ่ึงผลลัพธที่ได
แสดงดังตารางที่ 4.3

ตารางที่ 4.3 คาความแมนยําและคาความระลึกของผลการจําแนกวีดิทัศนอนาจารแบบอัตโนมัติ

เกณฑการวัดประสิทธิภาพ
กลุมขอมูล คาความแมนยํา

(Precision)
คาความระลึก

(Recall)
1. วีดิทัศนประเภททั่วไป 0.91 0.79
2. วีดิทัศนประเภทอนาจาร 0.79 0.91

คาเฉลี่ย 0.85 0.85

ทั้งน้ีการคํานวณคาความแมนยําและคาความระลึก ไดจัดรวมกลุมชุดขอมูลวีดิทัศน
อนาจารประเภทมีการดําเนินเรื่องและไมมีการดําเนินเรื่องเขาดวยกัน เพ่ือแทนชุดขอมูลวีดิทัศน
ประเภทอนาจาร และใชเปนตัวแทนกลุมในการคํานวณคาความแมนยําและคาความระลึก
ระหวางกลุมขอมูลวีดิทัศนทั่วไปกับวีดิทัศนอนาจารผลที่ไดแสดงดังตารางที่ 4.3 ขางตน

4.4 สรุปผลการทดลอง
โครงการวิจัยไดทําการทดลองกระบวนการจําแนกวีดิทัศนอนาจาร กับขอมูลวีดิทัศนทั้ง

ประเภททั่วไปและประเภทอนาจารรวมแลวทั้งสิ้นจํานวน 2,336 เรื่อง หรือคิดเปน 70,080 เฟรม
วีดิทัศน สําหรับการเลือกเฟรมทดสอบที่ 30 เฟรมตอวีดิทัศนหน่ึงเรื่อง

จากผลการทดลองจะเห็นวากระบวนการจําแนกวีดิทัศนอนาจารดวยแนวทางของโครง
การวิจัย สามารถประมวลผลวีดิทัศนประเภทอนาจารทั้งหมด 1,661 เรื่อง ไดคาความถูกตองคิด
เปนรอยละ 85.88 และ 95.31 สําหรับวีดิทัศนอนาจารที่มีการดําเนินเรื่องและไมมีการดําเนิน
เรื่องตามลําดับ ทั้งน้ีหากพิจารณาจากผลการทดลองจะพบวา คาความถูกตองของการวิเคราะห
วีดิทัศนที่มีเน้ือเร่ืองน้ันใหผลลัพธที่ต่ํากวาไมมีเน้ือเร่ือง ทั้งน้ีเน่ืองจากภายในวีดิทัศนที่มีเน้ือ
เรื่องสวนใหญจะมีบางซีนที่ไมมีความอนาจารผสมอยู และเปนวีดิทัศนที่มีเปนลักษณะภาพ
ยนตรจึงมีการใชเทคนิคตัดตอภาพมากกวาแบบวีดิทัศนอนาจารที่ไมดําเนินเรื่อง จึงสงผลใหการ
วิเคราะหไดผลความถูกตองลดลง

สําหรับวีดิทัศนประเภททั่วไปน้ัน จากผลการทดลองกับวีดิทัศนจํานวน 675 เรื่อง พบวา
มีความถูกตองเม่ือคิดเปนรอยละแลวเทากับ 79.56 ซ่ึงอยูในเกณฑที่ควรมีการปรับปรุงใน
อนาคต เพ่ือใหผลลัพธการวิเคราะหมีความถูกตองมากกวานี้ ซ่ึงวีดิทัศนที่ประมวลผลผิดพลาด
สวนใหญน้ันจะเปนวีดิทัศนทั่วไปที่มีมนุษยปรากฏอยูและมีสีผิวหรือสีภาพหลัง (Background) 
คลายคลึงสีผิวอยูจํานวนมาก จึงทําใหกระบวนการวิเคราะหผิดพลาดได



นอกเหนือจากการสรุปผลวิเคราะหวีดิทัศนในรูปแบบของคารอยละแลว โครงการวิจัยได
วัดคาประสิทธิภาพของการจําแนกดวยกันสองคา คือ คาความแมนยําและคาความระลึก ซ่ึง
สําหรับวีดิทัศนประเภททั่วไปน้ันใหคาความแมนยําและคาความระลึกเทากับ 0.91 และ 0.79 
ตามลําดับ สวนวีดิทัศนประเภทอนาจารนั้นใหคาความแมนยําและคาความระลึกเทากับ 0.79
และ 0.91 ตามลําดับ ซ่ึงหากพิจารณาจากเกณฑการวัดประสิทธิภาพที่เลือกใชแลว คาความถูก
ตองของการวิเคราะหจากขอมูลทั้งหมด ระบบของโครงการวิจัยสามารถประมวลผลวีดิทัศน
อนาจารไดดีกวาวีดิทัศนประเภททั่วไป



บทที่  5

สรุปและวิจารณผล

เน้ือหาภายในบทนี้กลาวถึง การสรุปและวิจารณผลที่ไดจากการดําเนินโครงการวิจัย 
รวมถึงขอเสนอแนะและแนวทางการพัฒนาระบบที่ควรพัฒนาตอเน่ือง เพ่ือเปนการเตรียมความ
พรอมแกสังคมไทยสําหรับปญหาที่อาจจะเกิดขึ้นในอนาคต

5.1 สรุปและวิจารณผล
โครงการวิจัยไดคิดคนและพัฒนาแนวทางจําแนกวีดิทัศนอนาจารแบบอัตโนมัติสําหรับ

คอมพิวเตอรเปนผลสําเร็จ สามารถกลั่นกรองสื่อวีดิทัศนอนาจารในลักษณะอัตโนมัติได รองรับ
การวิเคราะหวีดิทัศนหลากหลายประเภท และสามารถปองกันสื่อวีดิทัศนอนาจารที่อยูในรูปแบบ
วีดิทัศนซีดี (VCD) ได ซ่ึงกระบวนการจําแนกวีดิทัศนอนาจารของโครงการวิจัย ประกอบดวย
ขั้นตอนหลักสองสวน คือ การเตรียมความพรอมขอมูลวีดิทัศน และการวิเคราะหวีดิทัศน ซ่ึงใน
แตละสวนจะประกอบดวยขั้นตอนยอยๆ ดังที่ไดนําเสนอในบทที่ 3 โครงการวิจัยไดพยายาม
ออกแบบกระบวนการจําแนกโดยการยึดหลักกระบวนการพึงประสงค 2 ประการไว กลาวคือ 
กระบวนการจําแนกที่ไดรับตองมีความถูกตองแมนยําและรวดเร็ว เน่ืองจากโครงการวิจัยคาด
หวังการใชงานระบบในสถานการณจริง นอกจากนี้แนวทางกระบวนการจําแนกวีดิทัศนอนาจาร
ของโครงการวิจัย ไดถูกคิดคนและพัฒนาขึ้นใหมจึงเปนรูปแบบการแกปญหาที่มีลักษณะเฉพาะ 
บางสวนของขั้นตอนจะเปนการประยุกตใชเทคนิค ความรู จากฐานงานวิจัยที่มีอยูเดิม นอกจาก
น้ันโครงการวิจัยไดดําเนินการพัฒนาโปรแกรมซอฟตแวรตนแบบขึ้นมา ซ่ึงสามารถประมวลผล
และจําแนกวีดิทัศนอนาจารไดแบบอัตโนมัติ เพ่ือชวยปองกันสื่ออนาจารในเครื่องคอมพิวเตอรที่
จะเขาถึงตัวเด็กและเยาวชน

ผลจากการทดลองสะทอนใหเห็นวากระบวนการจําแนกวีดิทัศนอนาจาร ที่ใชแนวทาง
การวิเคราะหโดยเริ่มตนจากชุดขอมูลที่เล็กที่สุดกอน หรือจากพิกเซลเขาสูเฟรม แลวจากเฟรมสู
ซีน จนกระทั่งสิ้นสุดกระบวนการในระดับวีดิทัศนน้ัน ใหผลลัพธของการจําแนกทั้งวีดิทัศน
ประเภทอนาจารและวีดิทัศนประเภททั่วไปอยูในเกณฑดี จึงอาจถือไดวาบรรลุตามกระบวนการ
พึงประสงคในดานความถูกตองและแมนยํา และหากพิจารณาโดยละเอียดถึงกระบวนการ
จําแนกวีดิทัศนอนาจารของโครงการวิจัย จะพบวาขั้นตอนตางๆ ที่ไดรับการออกแบบ ลวนคํานึง
ถึงประสิทธิภาพในการลดระยะเวลาประมวลผลของระบบทั้งสิ้น ดวยการคัดกรองขอมูลออก
หลายสวน ใหคงเหลือไวเฉพาะขอมูลที่สําคัญและมีประโยชนตอการวิเคราะหเทานั้น ทั้งน้ีจึงอาจ
นับไดวาบรรลุกระบวนการพึงประสงคในดานความรวดเร็วอีกดวย



5.2 ขอเสนอแนะและแนวทางพัฒนาในอนาคต
ระบบจําแนกวีดิทัศนอนาจารแบบอัตโนมัติ ควรดําเนินการปรับปรุงและพัฒนาตอยอด

เพ่ือขยายขีดความสามารถของระบบใหมากยิ่งขึ้น รวมถึงควรเนนการพัฒนาประยุกตเพ่ือนําไป
ใชงานใหเกิดคุณประโยชนตอสังคม โครงการวิจัยจึงขอเสนอแนวทางพัฒนาดังน้ี

5.2.1 การพัฒนาตอยอดกระบวนการจําแนกวีดิทัศนอนาจาร
กระบวนการวิเคราะหวีดิทัศนอนาจารควรมีการคิดคนและพัฒนา โดยอาศัยขอ

มูลอ่ืนๆ ที่ปรากฎในวีดิทัศนเพ่ือชวยในการจําแนก อาทิเชน ขอมูลเสียง (Audio) ขอความตัว
อักษร (Text) โลโก (Logo) ซ่ึงจะชวยใหการจําแนกมีความถูกตองมากยิ่งขึ้น เพราะในขณะนี้
ระบบจําแนกของโครงการวิจัยยังคงอาศัยเฉพาะขอมูลภาพภายในวีดิทัศนเปนหลักในการ
วิเคราะห ซ่ึงเปนเพียงขอมูลสวนหนึ่งจากขอมูลทั้งหมดที่อยูภายในวีดิทัศน นอกจากนี้การ
พัฒนาโดยพิจารณาจากแหลงขอมูลที่มาของวีดิทัศน เชน รายชื่อเว็บไซตของแหลงเผยแพร  วี
ดิทัศน ที่อาจปรากฎในสวนของคุณสมบัติไฟล (Property) หรือชื่อผูผลิต ก็มีสวนชวยในการ
พิจารณาคัดแยกได

ยกตัวอยางเชน กรณีที่มีการใชขอมูลตัวอักษร โลโก และแหลงที่มาของวีดิทัศน
มาชวยสนับสนุนในการจําแนก สมมติวาวีดิทัศนที่นํามาตรวจสอบนั้นมีชื่อนักแสดงหรือผูกํากับ 
รูปแบบโลโก และแหลงที่มาเปนของผูผลิตสื่ออนาจาร (ตรวจสอบแลวปรากฎในบัญชีดําของ
ระบบ) น้ันยอมเปนขอมูลสวนสําคัญประกอบการตัดสินใจไดวา วีดิทัศนน้ันนาจะเปนวีดิทัศน
อนาจารและไมเหมาะสมสําหรับเยาวชน เปนตน

5.2.2 การพัฒนาประยุกตรวมกับอุปกรณหรือโปรแกรมอ่ืนๆ
กระบวนการวิเคราะหวีดิทัศนอนาจารที่ไดจากโครงการวิจัย นับวาเปนแนวทาง

ขั้นพ้ืนฐานที่สามารถนําไปปรับปรุงและประยุกตเพ่ือการปองกันสื่ออนาจารรวมกับอุปกรณอ่ืนๆ 
ได นอกเหนือจากการใชงานเฉพาะเครื่องคอมพิวเตอรเทานั้น อาทิเชน การประยุกตใชปองกัน
สื่อวีดิทัศนอนาจารบนเครื่องโทรศัพทมือถือที่มีการสงขอมูลในลักษณะ Video Clip ที่กําลังเปน
ปญหารุนแรงในยุคปจจุบัน หรืออาจมีการพัฒนาเปนซอฟตแวรประเภทฝงตัว (Embedded 
Software) เพ่ือติดตั้งกับเครื่องเลนวีดิทัศนซีดี (VCD) ซ่ึงจะทําใหเครื่องเลนวีดิทัศนซีดีน้ันมีคุณ
สมบัติปองกันสื่อวีดิทัศนอนาจารได เพ่ือใชประโยชนตามที่พักที่ซ่ึงมีเด็กและเยาวชนได

นอกจากนี้แกนความรูที่ไดยังสามารถพัฒนาประยุกตกอใหเกิดโปรแกรม
นวัตกรรมลักษณะอื่นๆ ได ยกตัวอยางเชน การสรางโปรแกรมปองกันการรับชมวีดิทัศน
อนาจารที่ถายทอดสดผานเครือขายอินเทอรเน็ต ซ่ึงโปรแกรมปจจุบันยังไมรองรับการวิเคราะหวี
ดิทัศนอนาจารที่มีลักษณะการถายทอดสดได หรืออาจเปนการพัฒนาโปรแกรมปองกันอีเมล 
(EMail) เอกสาร (Document) เว็บไซต (Web Sites) ที่มีภาพหรือวีดิทัศนอนาจารผสมอยูได



5.2.3 การพัฒนาเพื่อการเชื่อมโยงความรูสูเยาวชน
โครงการวิจัยน้ีเปนการพัฒนาระบบภายใตแนวคิดการปองกันสื่อลามกอนาจาร

ที่จะเขาถึงตัวเด็กและเยาวชน ดวยการพยายามสรางเกราะคุมกันสื่อที่ปลายเหตุ ซ่ึงหาก
พิจารณาอยางลึกซึ้งและเปนกลางจะพบวา การกระทําเชนน้ีอาจมีแรงตานจากภายในของกลุม
เด็กและเยาวชน เน่ืองจากเปนการปดกั้นเสรีในการเขาถึงสื่อ ถึงแมวาสื่อเหลานั้นผูใหญจะเปนผู
พิจารณาแลววาไมเหมาะสมก็ตาม ดังน้ันโครงการวิจัยจึงควรแกไขจุดออนดวยการเชื่อมโยง
ความรูสูเยาวชน นําเสนอขอมูลสาระที่ดีและเหมาะสม เพ่ือตอบสนองความอยากรูอยากเห็นของ
เยาวชนในรูปแบบใหมๆ ซ่ึงอาจกระทําในลักษณะของการพัฒนาโปรแกรมสารสนเทศอัจฉริยะ 
ที่เปรียบเสมือนเพ่ือน คอยนําเสนอขอมูลที่กอใหเกิดประโยชน เหมาะสมกับวัย เหมาะสมกับ
ความสนใจ แตยังคงรักษาไวซ่ึงวัฒนธรรมและประเพณีอันดีของชาติ รวมถึงจุดประกายความรูที่
เด็กจะสามารถซึมซับเพ่ือการเติบโตในวันขางหนา

โครงการวิจัยน้ีเปนเพียงกาวเริ่มตน ที่ตองการชวยลดปญหาสังคมไทยที่กําลังเกิดขึ้นใน
ปจจุบัน ดวยการพยายามพัฒนาระบบคุมกันสื่อวีดิทัศนอนาจาร ใหหางไกลจากเด็กและเยาวชน 
เพราะวาการที่เทคโนโลยีไดเจริญกาวหนาอยางรวดเร็วน้ัน ไดสงผลกระทบและกอใหเกิดทั้งคุณ
และโทษตอสังคม หากแตวาจิตสํานึกของผูพัฒนาเทคโนโลยีน้ันจะฝกใฝและเลือกดานใด การ
คํานึงถึงผลกระทบตอสังคมเปนประเด็นสําคัญที่ควรพิจารณา นอกเหนือจากประเด็นทางดาน
เศรษฐกิจที่เปนอยูทุกวันนี้

ทั้งนี้เพราะในขณะที่การวิจัยและพัฒนาดานการปองกันสื่ออนาจารไดดําเนินการอยูน้ัน 
ธุรกิจสื่อลามกอนาจารก็ไดปรับตัว เปลี่ยนแปลง และพัฒนารูปแบบใหมจนยากที่จะสามารถปอง
กันได เน่ืองดวยผลประโยชนจํานวนมหาศาลที่เปนแรงจูงใจอยูเบื้องหลัง เทคโนโลยี Peer to 
Peer (P2P) แหลงคาประเวณีออนไลน เกมเซ็กซสามมิติ ชุมชนเซ็กซออนไลน และอ่ืนๆ เหลานี้ 
ลวนเปนสื่อกระตุนทางเพศรูปแบบใหมที่เกิดขึ้นอยางรวดเร็ว โดยอาศัยเทคโนโลยีในการแสวง
หาผลประโยชน เพราะฉะนั้นการวิจัยดานการปองกันสื่อลามกอนาจารจึงควรดําเนินการพัฒนา
อยางตอเน่ืองตอไป เพ่ือใหกาวทัน รูทัน และชวยปองกันเด็กและเยาวชนของชาติสืบไป
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ผลลัพธจากโครงการวิจัย

1. โปรแกรมจําแนกวีดิทัศนอนาจารแบบอัตโนมัติ
โครงการวิจัยไดพัฒนาโปรแกรมวิเคราะหตรวจสอบวีดิทัศนอนาจารแบบอัตโนมัติ ชื่อ

“H4 Media Player” เวอรชั่น Beta เพ่ือปองกันสื่อลามกอนาจารสําหรับเครื่องคอมพิวเตอร 
โดยกลไกการวิเคราะหวีดิทัศนอนาจารไดใชแนวทางจากโครงการวิจัย

โปรแกรม H4 Media Player มีคุณสมบัติการทํางานดังคราวๆ ดังตอไปน้ี
1. สามารถตรวจสอบวีดิทัศนและรูปภาพไดวาเปนวีดิทัศนหรือรูปภาพอนาจารหรือไม 

ซ่ึงโปรแกรม H4 สามารถรองรับชนิดไฟล
วีดิทัศนที่มีนามสกุล .AVI, .MOV, .MPEG, .MPG และ .DAT
ไฟลรูปภาพรองรับชนิดไฟลที่มีนามสกุล .BMP, .JPEG, .JPG และ .PNG



2. สามารถคนหาวีดิทัศนและรูปภาพอนาจารที่ซอนอยูภายในเครื่องคอมพิวเตอรได 
ดวยการสแกนจากไฟลทั้งหมด แลวจึงทําการตรวจสอบแบบอัตโนมัติ ซ่ึงผลลัพธจะ
ไดรายการผลการวิเคราะหตรวจสอบ เพ่ือใหผูใชสามารถลบไฟลเหลานั้นได

3. สามารถปองกันการแสดงผลวีดิทัศนและรูปภาพจากโปรแกรม H4 ได หากตรวจ
สอบแลวพบวาเปนวีดิทัศนหรือรูปภาพอนาจาร



4. คุณสมบัติอ่ืนๆ โปรแกรม H4 สามารถเปลี่ยนแปลงเง่ือนไขและรูปแบบของการ
กรองสื่ออนาจาร การคนหาขอมูล การแสดงผล และการจัดการขอมูลได

5. สวนชวยเหลือผูใช เพ่ือการติดตอใหคําแนะนําสําหรับกรณีที่มีปญหาการใชงาน



6. ขอมูลเกี่ยวกับโปรแกรม อธิบายถึงเทคโนโลยี หองปฏิบัติการวิจัย และสํานักงาน
กองทุนสนับสนุนการวิจัยที่เปนผูใหทุนดําเนินการโครงการนี้

2. การเผยแพรโปรแกรมผลงานวิจัยผานสื่อมวลชน



1. รายการวิทยุเพ่ือการศึกษา คลื่น FM. 92 , AM. 1161 สังกัดกระทรวงศึกษาธิการ ได
ออกอากาศผลงานวิจัย เม่ือวันศุกรที่ 9 มิถุนายน พ.ศ. 2549 (วันฉลองครบรอบการครอง
สิริราชสมบัติครบ 60 ป ของพระบามสมเด็จพระเจาอยูหัว) เวลา 9.00-12.00 น. ในรายการ 
”ความรูสูชุมชน”

2. รายการวิทยุ “Thai Cyber COP Station”  คลื่น FM. 105 ไดออกอากาศผลงานวิจัย 
เม่ือวันจันทรที่ 12 มิถุนายน พ.ศ. 2549 เวลา 15.00-17.00 น.


