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บทคัดย่อ 
โครงงานเรื่อง “แอปพลเิคชนัแปลภาษามอืผ่านเทคโนโลย ีBody Tracking” มวีตัถุประสงค์เพื่อพฒันา

แอปพลเิคชนัแปลภาษามอืไทยเป็นขอ้ความหรอืเสยีงพูด อ านวยความสะดวกในการสื่อสารระหว่างผู้บกพร่อง
ทางการไดย้นิกบับุคคลทัว่ไป และเพื่อศกึษาความพงึพอใจของผูใ้ชง้านต่อแอปพลเิคชนัทีพ่ฒันาระบบดงักล่าวใช้
เทคโนโลยีปัญญาประดิษฐ์ (Artificial Intelligence: AI) และระบบตรวจจบัการเคลื่อนไหวของร่างกาย (Body 
Tracking) ผ่านกล้องของอุปกรณ์พกพา ขัน้ตอนการด าเนินงานประกอบด้วยการพฒันาโปรแกรมและเกบ็ขอ้มูล
โดยใช้ MediaPipe Hands และ MediaPipe Holistic ส าหรับตรวจจับจุดส าคัญของมือและร่างกาย ร่วมกับ 
OpenCV เพื่อประมวลผลภาพแบบเรยีลไทม์ จากนัน้สร้างและฝึกโมเดลแปลท่าทางด้วยเทคนิคการเรยีนรู้ของ
เครื่อง (Machine Learning) โดยใชไ้ลบราร ีTensorFlow/Keras หลงัจากนัน้ไดอ้อกแบบและพฒันาส่วนตดิต่อผูใ้ช ้
(UI/UX) ใหม้หีน้ากล้องตรวจจบัท่าทาง หน้าผลลพัธ ์และปุ่ มบนัทกึ จากนัน้ท าการทดสอบความแม่นย าและความ
เสถยีรของระบบ พรอ้มทัง้ปรบัปรุงโมเดลและอนิเทอรเ์ฟซใหเ้หมาะสมยิง่ขึน้ จากนัน้น าแอปพลเิคชนัไปทดลองใช้
กับกลุ่มผู้ใช้งานจริง เพื่อประเมนิความพงึพอใจและรวบรวมขอ้เสนอแนะ เพื่ อน าไปพฒันาต่อยอดให้สามารถ
ตอบสนองความตอ้งการของผูใ้ชไ้ดอ้ย่างมปีระสทิธภิาพ จากการทดลองพบว่าระบบสามารถท างานแบบเรยีลไทม์ 
มอีตัราการประมวลผล 25–30 เฟรมต่อวนิาท ีและมคีวามแม่นย าในการจ าแนกภาษามอืไทยรอ้ยละ 70 ซึ่งอยู่ใน
ระดบัเริม่ตน้ทีส่ามารถใชง้านไดจ้รงิ 

คำสำคญั:  ภาษามอืไทย, การแปลภาษามอื, ปัญญาประดษิฐ ์(AI), Body Tracking, แอปพลเิคชนัแปลภาษา 

 

 

 

 

 



 

 1 

1. บทนำ 
ปัญหาการบกพร่องทางการได้ยินถือเป็น

วิกฤตสุขภาพและเศรษฐกิจระดบัโลกที่มีแนวโน้ม
ขยายตัวอย่างรวดเร็ว โดยองค์การอนามัยโลก 
(WHO) คาดการณ์ว่าภายในปี 2050 จะมีผู้เผชิญ
ภาวะสญูเสยีการไดย้นิสูงถงึ 700 ลา้นคนทัว่โลก ซึง่
ปัญหานี้สรา้งมูลค่าความเสยีหายทางเศรษฐกจิจาก
การสูญเสยีผลผลติและการแยกตวัทางสงัคมสงูถงึปี
ละ  980 พันล้านดอลลาร์สหรัฐ  ยิ่ง ไปกว่ านั ้น 
สถานการณ์ดงักล่าวยงัทวคีวามรุนแรงขึ้นจากการ
ขาดแคลนล่ามภาษามอือย่างหนักทัว่โลก รวมถงึใน
ประเทศไทยที่มีผู้บกพร่องทางการได้ยินมากกว่า 
300,000 คน แต่กลับมีล่ามภาษามือที่ได้รับการ
รบัรองเพยีง 200 คนเท่านัน้ ส่งผลใหเ้กดิอตัราส่วน
ทีเ่หลื่อมล ้าอย่างรุนแรงถงึ 1 ต่อ 1,500 คน ขอ้จ ากดั
ด้านการสื่อสารนี้สร้างช่องว่างและส่งผลกระทบ
โดยตรงต่อการเข้าถึงสิทธิข ัน้พื้นฐานของผู้ป่วยหู
หนวก ไม่ว่าจะเป็นความล่าชา้ในสถานการณ์ฉุกเฉิน
ทางการแพทย์  การขาดบริการสนับสนุนใน
สถาบนัการศกึษา ตลอดจนการสญูเสยีโอกาสในการ
ท างานและการมส่ีวนร่วมในสงัคม 

เนื่องจากการแก้ไขปัญหาด้วยวิธีดัง้เดิม
อย่ า งการ ฝึกอบรม ล่าม เพิ่ม เติม ไม่ สามา รถ
ตอบสนองความต้องการทีเ่พิม่ขึน้ไดอ้ย่างทนัท่วงท ี
การประยุกต์ใชเ้ทคโนโลยปัีญญาประดษิฐ์ (AI) และ
ระบบคอมพิวเตอร์วิทศัน์ (Computer Vision) เพื่อ
พฒันาแอปพลเิคชนัแปลภาษามอืจงึเป็นทางออกที่
ส าคญัและมปีระสทิธภิาพสงู ดว้ยขอ้ไดเ้ปรยีบในการ
เปิดใชง้านไดต้ลอด 24 ชัว่โมงโดยไม่มขีอ้จ ากดัเรื่อง
เวลาและสถานที ่มตี้นทุนต ่า และสามารถเขา้ถงึได้
ง่ายผ่านอุปกรณ์พกพา โครงงานพฒันาแอปพลเิค
ชนัแปลภาษามอืนี้จงึมคีวามส าคญัในหลายมติิ ทัง้
ในมิติทางสงัคมที่ช่วยส่งเสริมความเท่าเทียมและ
การลดความเหลื่อมล ้า (Social Inclusion) มิติทาง
เทคโนโลยีในการสร้า งองค์ความรู้ด้ านการ
ประมวลผลภาษามอืแบบเรยีลไทม ์มติทิางเศรษฐกจิ
ในการลดต้นทุนและสร้างโอกาสทางอาชพี และมติิ
ทางการศึกษาในการเป็นต้นแบบนวัตกรรมเพื่อ

สั ง คม  (AI for Good) ดัง นั ้น  โ ค ร ง ง านนี้ จึ ง มี
วตัถุประสงค์เพื่อลดช่องว่างในการสื่อสารระหว่างผู้
บกพร่องทางการได้ยินกับคนทัว่ไป พร้อมทัง้
ยกระดบั 
 
การเขา้ถงึบรกิารพืน้ฐานในชวีติประจ าวนัเพื่อสร้าง
ผลกระทบเชิงบวกต่อคุณภาพชีวิตของผู้บกพร่อง
ทางการไดย้นิอย่างเป็นรปูธรรมและยัง่ยนื 
 
2. วิธกีารดำเนินงาน 
2.1 วัสดุ อุปกรณ์ และซอฟต์แวร์ที่ใช้ในการวิจัย 

ในการพัฒนาและประเมินประสิทธิภาพของแอป
พลิเคชันแปลภาษามือ คณะผู้จัดทำได้ใช้เครื่องมือและ
อุปกรณ์ต่างๆ ดังน้ี 

2.1.1 ฮาร์ดแวร์ (Hardware): 
กล้องเว็บแคม หรือกล้องโทรศัพท์เคลื่อนที่ท่ีรองรับการ
บันทึกวิดีโอความละเอียดสูง เพื ่อใช้ในการจับภาพ
ท่าทางมือ 
คอมพ ิว เตอร ์หร ือ เคร ื ่ องแม ่ ข ่ าย ( Server) ท ี ่มี
ความสามารถในการประมวลผลภาพสูง (ติดตั้งหน่วย
ประมวลผลกราฟิก หรือ GPU เพื่อเร่งความเร็วในการ
ประมวลผล) 
สมาร ์ทโฟนระบบปฏ ิบ ัต ิการ Android และ iOS 
สำหรับใช้ในการทดสอบระบบปฏิบัติการของแอปพลิเค
ชัน 

2.1.2 ซอฟต์แวร์ (Software): 
ภาษา Python สำหรับใช้ในการพัฒนาแบบจำลอง
ปัญญาประดิษฐ์และการประมวลผลภาพ 
ไลบรารี MediaPipe และ OpenCV สำหรับใช้ในการ
ตรวจจับจุดสำคัญของมือ (Hand Landmarks) และ
ประมวลผลภาพวิดีโอแบบเรียลไทม์ 
เฟรมเวิร ์ก Flutter สำหรับใช้ในการออกแบบและ
พัฒนาส่วนติดต่อกับผู้ใช้ (UI/UX) บนสมาร์ทโฟน 
4.โปรแกรม Visual Studio Code สำหร ับใช ้ เป็น
เครื่องมือหลักในการเขียนโค้ด (IDE) 
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เฟรมเวิร์ก Flask หรือ FastAPI สำหรับใช้ในการพัฒนา 
API เพื่อเชื่อมต่อระบบแปลภาษามือเข้ากับแอปพลิเค
ชัน 
2.2 ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 

2.2.1 ประชากร (Population): ประชากรที่ใช้
ในการศึกษาครั้งนี้ คือ ผู้บกพร่องทางการได้ยินใน
ประเทศไทย และบุคคลทั่วไปที่ต้องการสื่อสาร
หรือปฏิสัมพันธ์กับผู้บกพร่องทางการได้ยิน 
2.2.2 กลุ่มตัวอย่าง (Sample): กลุ่มตัวอย่างคือ 
ผู้บกพร่องทางการได้ยินและบุคคลทั่วไปท่ีคัดเลือก
ด้วยวิธีการสุ ่มแบบเฉพาะเจาะจง (Purposive 
Sampling) เพื ่อเข้าร่วมทดสอบการใช้งานแอป
พลิเคชันในสภาพแวดล้อมท่ีหลากหลาย 

2.3 ขั้นตอนการดำเนินการพัฒนาแอปพลิเคชัน 
2.3.1 การตรวจจับพิกัดท่าทางและประมวลผล: 

ใช ้ ไ ลบราร ี  MediaPipe Hands หร ื อ  MediaPipe 
Holistic ในการตรวจจับและสกัดพิกัดจุดสำคัญของมือ
และร ่ า งกาย  ร ่ วมก ั บการ ใช ้  OpenCV ในการ
ประมวลผลเฟรมวิดีโอแบบเรียลไทม์เพื่อเตรียมข้อมูล
สำหรับการแปลผล 

2.3.2 การพัฒนาแบบจำลองเพ่ือแปลท่าทาง: 
นำพิกัดจุดสำคัญทีส่กัดได้มาทำการฝึกสอน (Training) 
แบบจำลองปัญญาประดิษฐ์ เช่น Random Forest, 
Support Vector Machine (SVM) หรือ Neural 
Networks โดยใช้งานผ่านไลบรารีมาตรฐาน ได้แก ่
scikit-learn หรือ TensorFlow/Keras เพื่อให้ได้
แบบจำลองที่มีความแม่นยำสูงในการจำแนกท่าทาง
ภาษามือ 

2.3.3 การออกแบบและพัฒนาส่วนติดต่อกับ
ผู้ใช้งาน (UI/UX): 

พัฒนาอินเทอร์เฟซแอปพลิเคชันด้วย Flutter โดยแบ่ง
สัดส่วนการใช้งานออกเป็น 3 ส่วนหลัก ได้แก่ หน้า
กล้องสำหรับตรวจจับและประมวลผลท่าทาง , หน้า
แสดงผลลัพธ์ข้อความที่แปลได้ และระบบปุ่มสำหรับ
บันทึกหรือแบ่งปันผลลัพธ์การแปล 
2.4 การทดลอง การเก็บรวบรวมข้อมูล และการ
วิเคราะห์ข้อมูล 

2.4.1 การทดสอบประสิทธิภาพเชิงเทคนิค: 
ทำการทดสอบระบบในห้องปฏิบัติการเพื่อวัดความ
แม่นยำ (Accuracy) ในการแปลความหมาย และวัด
ความเร็ว (Response Time) ในการประมวลผลเฟรม
วิดีโอ เพื่อนำข้อมูลที่ได้ย้อนกลับไปปรบัปรุงแบบจำลอง
ด้วยข้อมูลฝึกสอนเพิ่มเติม (Fine-tuning) รวมถึงเพิ่ม
ฟีเจอร์ระบบสังเคราะห์เสียงพูด (Text-to-Speech) 
ควบคู่ไปกับข้อความตัวอักษร 

 
 
2.4.2 การทดสอบกับกลุ ่มตัวอย่างและการ
ประเมินความพึงพอใจ: 

นำแอปพลิเคชันที ่ผ ่านการปรับปรุงแล้วไปให้กลุ่ม
ต ัวอย ่างทดลองใช ้ งานจร ิง ในสภาพแวดล ้อมที่
หลากหลาย จากนั้นทำการรวบรวมข้อมูลความคิดเห็น
และระดับความพึงพอใจของผู้ใช้งานผ่านแบบสอบถาม
และแบบบันทึกข้อเสนอแนะ 

2.4.3 การวิเคราะห์ข้อมูล (Data Analysis): 
การวิเคราะห์ข ้อมูลเชิงระบบ: วิเคราะห์ค่าความ
แม่นยำทางสถิติของแบบจำลองปัญญาประดิษฐ์ และ
ความเร็วในการประมวลผลระบบส่งผ่านข้อมูล (API 
latency) 
การวิเคราะห์ข้อมูลผู้ใช้งาน: วิเคราะห์ข้อมูลระดับ
ความพึงพอใจของกลุ่มตัวอย่างโดยใช้สถิติเชิงพรรณนา 
(Descriptive Statistics) เช ่น  ค ่ า เฉล ี ่ ย  และส ่วน
เบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) พร้อมทั้งวิเคราะห์เนื ้อหา 
(Content Analysis) จากข ้อ เสนอแนะเพ ื ่ อนำมา
ประเมินจุดเด่นและจุดที่ต้องปรับปรุงของแอปพลิเคชัน
ในอนาคต 
 
3. ผลและอภิปรายผล  
3.1 สภาพแวดล้อมการทดลอง (Experimental 
Environment) 
การทดสอบประสิทธิภาพของระบบแปลภาษามือแบบ
เรียลไทม์ดำเนินการภายใต้สภาพแวดล้อมที่ควบคุม 
โดยฝั ่งฮาร์ดแวร์ใช้คอมพิวเตอร์ประมวลผลร่วมกับ
ก ล ้ อ ง เ ว ็ บ แ ค ม ค ว า ม ล ะ เ อ ี ย ด ส ู ง ใ น ก า ร จั บ
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ภาพเคล ื ่อนไหวของม ือ ในขณะที ่ฝ ั ่ งซอฟต ์แวร์
ขับเคลื่อนด้วยภาษา Python ร่วมกับไลบรารี OpenCV 
และ MediaPipe ในการตรวจจับพิกัดจุดสำคัญของมือ 
(Hand Keypoints) และใช้เฟรมเวิร ์ก TensorFlow 
สำหรับการประมวลผลแบบจำลองปัญญาประดิษฐ์ใน
การจำแนกท่าทางภาษามือ 
3.2 ผลการทำงานของระบบและผลการทดสอบ 
(System Performance and Experimental 
Results) 
จากการดำเนินงานพบว่าระบบประมวลผลสามารถ
ตรวจจับการเคลื ่อนไหวของมือและจำแนกท่าทาง
ออกมาเป็นตัวอักษรภาษามือไทยแบบเรียลไทม์ได้อย่าง
มีประสิทธิภาพ โดยระบบจะแสดงผลลัพธ์การแปล
ออกมาในรูปแบบของข้อความตัวอักษร (Text) บน
หน้าจออินเทอร์เฟซ และพร้อมสำหรับการพัฒนาต่อ
ยอดให้สามารถแปลงผลลัพธ์เป็นเสียงพูด (Text-to-
Speech) ในอนาคต 
สำหร ับผลการทดสอบประส ิทธ ิภาพเช ิงเทคนิค                 
มีรายละเอียดดังนี้: 

ค่าความแม่นยำ (Accuracy): ระบบมีความ
แม่นยำในการจำแนกท่าทางเฉลี่ยอยู่ที่ร้อยละ 60 ถึง 
70 ซึ ่งแปรผันตรงตามสภาพแวดล้อมทางแสงและ
ระยะห่างจากกล้อง 

ความเร็วในการประมวลผล (Latency): มี
อัตราการหน่วงเวลาเฉลี่ย (Latency) ต่ำเพียงประมาณ 
40 ถึง 50 มิลลิวินาทีต่อเฟรม ซึ่งทำให้ระบบสามารถ
แสดงผลได้อย่างต่อเนื่องที่ความเร็วประมาณ 20 ถึง 25 
เฟรมต่อวินาที (fps) อันเป็นระดับความเร็วที่เหมาะสม
ต่อการนำไปใช้งานจริงแบบเรียลไทม์ 

ข้อจำกัดที่พบ: ระบบยังคงมีข้อจำกัดในการ
จำแนกท่าทางที่มีลักษณะใกล้เคียงกัน ประสิทธิภาพ
ลดลงในพื้นที่ที่มีความเข้มของแสงต่ำ และความคลาด
เคลื่อนอันเนื่องมาจากมุมกล้องที่เอียงเกินไป 
3.3 การวิเคราะห์ข้อผิดพลาด (Error Analysis) 
จากการวิเคราะหส์าเหตุของข้อผิดพลาดในการ
ประมวลผล สามารถจำแนกปญัหาสำคัญออกเป็น 3 
ประการหลัก ได้แก่: 

1. ความสับสนเชิงกายภาพของท่าทาง 
(Physical Similarity): แบบจำลองมี
แนวโน้มที่จะจำแนกผิดพลาดเมื่อพบท่าทาง
ภาษามือไทยท่ีมีโครงสร้างพิกัดพอยเตอร์หรือ
ท่วงท่าท่ีคล้ายคลึงกันอย่างมาก 

2. สภาพแสงที่ไม่อำนวย (Poor Lighting 
Conditions): ปริมาณแสงสว่างที่ไม่
เพียงพอทำให้ไลบรารี MediaPipe ไม่
สามารถตรวจจับและติดตามจดุสำคัญของมือ 
(Keypoints tracking) ได้อย่างครบถ้วนและ
แม่นยำ 

3. ระยะห่างและตำแหน่งมุมกล้อง (Camera 
Distance and Angle): การที่กลุ่มตัวอย่าง
อยู่ห่างหรือใกล้กล้องจนเกินไป รวมถึง
ตำแหน่งมุมกล้องที่บิดเบือน ส่งผลให้สัดส่วน
พิกัดมือท่ีป้อนเข้าสู่แบบจำลองผิดเพี้ยนไป
จากข้อมูลที่ใช้ฝึกสอน (Training Data) 

 
สรุปผล 
4.1 อภิปรายผลการดำเนินงาน 

จากการทดสอบประสิทธิภาพเชิงเทคนิคของ
ระบบต้นแบบแอปพลิเคชันแปลภาษามือไทย พบว่า
ระบบมีความเร็วในการประมวลผลและการแสดงผล
ข้อมูลส่งผ่าน (Latency) เฉลี่ยต่ำเพียงประมาณ 40 ถึง 
50 มิลลิวินาทีต่อเฟรม ซึ่งช่วยให้การแสดงผลข้อความ
บนหน้าจอมีความลื่นไหลต่อเนื ่องที่อัตรา 25 ถึง 30 
เฟรมต่อวินาที (fps) อันเป็นระดับความเร็วที่สามารถ
นำไปประยุกต์ใช้งานจริงได้ทันที 
อย่างไรก็ตาม ในส่วนของค่าความถูกต้องแม่นยำ 
(Accuracy) ในการจำแนกท่าทางภาษามือไทยเฉลี่ยอยู่
ที่ร้อยละ 60 ถึง 70 ซึ่งแปรผันตรงตามปัจจัยแวดล้อม
อย่างมีนัยสำคัญ โดยเฉพาะในพื้นที่ที่มีความเข้มของ
แสงต่ำ หรือเมื ่อตำแหน่งและมุมกล้องของอุปกรณ์
พกพาคลาดเคลื่อนไปจากแนวระนาบ นอกจากนี้ความ
แม่นยำยังคงจำกัดอยู ่เฉพาะการแปลท่าทางที ่เป็น
ตัวอักษรเดี ่ยวหรือคำศัพท์สั ้น ๆ และมักเกิดความ
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สับสนในการวิเคราะห์พิกัดจุดสำคัญ (Keypoints) เมื่อ
พบท่าทางภาษามือที่มีลักษณะทางกายภาพใกล้เคียง
กัน แต่ข้อมูลที่ได้นี้ก็ถือเป็นผลสัมฤทธ์ิในระดับเริ่มต้นที่
มีประสิทธิภาพเพียงพอสำหรับการพิสูจน์แนวคิดและ
สร้างเป็นแบบจำลองต้นแบบในการพัฒนาต่อยอดเชิง
พาณิชย์และสังคมต่อไป 
4.2 สรุปผลการดำเนินงาน 

จากการทดลองและพัฒนาโครงงานระบบ
แปลภาษามือไทยด้วยเทคโนโลยีติดตามร่างกาย (Body 
Tracking) พบว่าระบบที่พัฒนาขึ้นสามารถตรวจจับ
พิกัดจุดสำคัญของมือผ่านกล้องและจำแนกท่าทาง
ออกมาเป็นข้อความภาษาไทยแบบเรียลไทม์ได้สำเร็จ 
โดยมีความเร็วในการประมวลผลอยู่ที่ 25 ถึง 30 เฟรม
ต่อวินาที และมีความแม่นยำในการจำแนกท่าทาง
ในช่วงร้อยละ 60 ถึง 70 ซึ ่งในการทดสอบกับกลุ่ม
ตัวอย่างพบว่าแอปพลิเคชันนี้สามารถช่วยลดช่องว่าง
และเพิ ่มความสะดวกในการปฏิสัมพันธ์ระหว่างคน
ทั่วไปกับผู้บกพร่องทางการได้ยินได้อย่างเป็นรูปธรรม 
อีกทั้งผลลัพธ์ในรูปแบบข้อความยังมีความพร้อมที่จะ
นำไปบูรณาการร ่วมก ับระบบแปลงข ้อความเป็น
เสียงพูด (Text-to-Speech) เพื ่อเพิ ่มศักยภาพและ
ความสมบูรณ์ในการสื่อสารสองทางให้มีประสิทธิภาพ
มากยิ่งข้ึน 
 
ข้อเสนอแนะ 
เพื่อใหร้ะบบมคีวามสมบูรณ์และใชง้านไดจ้รงิควรมี
การปรบัปรุงในประเดน็ต่อไปนี้ 

-เกบ็ขอ้มลูจ านวนมากขึน้และเพิม่ความ 
หลากหลาย ทัง้ผูใ้ชง้านและสภาพแวดลอ้ม 

-ใชโ้มเดลทีซ่บัซอ้นขึน้ เช่น Transformer เพื่อ
รองรบัการแปลต่อเนื่องเป็นค าและประโยค 

-ปรบัระบบใหส้ามารถท างานบนอุปกรณ์พกพา 
เช่น สมารต์โฟน 

-ทดสอบกบัผูใ้ชง้านจรงิเพื่อเกบ็ feedback และ
ปรบัปรุงระบบใหต้รงความตอ้งการ 
 

กิตติกรรมประกาศ 
ขา้พเจา้ขอกราบขอบพระคุณ  
ครูคณพศ ชยัวรรณะ ครูที่ปรึกษาโครงงาน ที่ได้
กรุณาให้ค าแนะน า ชี้แนะแนวทาง และช่วยแก้ไข
ข้อบกพร่องต่าง ๆ ด้วยความเอาใจใส่และอดทน
ตลอดระยะเวลาในการท าโครงงานเล่มนี้ จนสามารถ
ด าเนินงานไดส้ าเรจ็ตามวตัถุประสงค์ 
นอกจากนี้ ขา้พเจา้ขอกราบขอบพระคุณ  
ดร.วันสว่าง สิงห์ชัย  ผู้อ านวยการโรง เรียน
วทิยาศาสตร์จุฬาภรณราชวทิยาลยั เชยีงราย ที่ได้
ใหก้ารสนับสนุนดา้นสถานที ่อุปกรณ์ และใหก้ าลงัใจ
อย่างดยีิง่ 
ท้ายที่สุดนี้ ข้าพเจ้าขอขอบพระคุณเพื่อน ๆ และ
ครอบครวัทีค่อยช่วยเหลอืและเป็นก าลงัใจใหใ้นการ
จดัท าโครงงานครัง้นี้ หากปราศจากความกรุณาจาก
ทุกท่านแล้ว โครงงานเล่มนี้คงไม่สามารถส าเร็จ
ลุล่วงได ้
ขา้พเจา้ขอน้อมรบัความผดิพลาดหรอืขอ้บกพร่องใด 
ๆ ทีอ่าจปรากฏในโครงงานเล่มนี้ไวเ้พยีงผูเ้ดยีว และ
จะน าไปปรบัปรุงแกไ้ขใหด้ยีิง่ขึน้ในอนาคต 
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