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บทคัด้ย่อ

การที�คอมพิิวเตอร์สามารถุรู�จำการกระทำของมนุษย์เกิดจากการที�โมเดลสามารถุทำนายได�ว่า มนุษย์กำลังกระทำการ 

กระทำอะไรอยู่ โดยใช�ข�อมูลวิดีโอของสถุานะการกระทำในปัจจุบัน การรู�จำการกระทำของมนุษย์สามารถุนำไปประยุกต์ได�

หลายด�าน เช่น ความปลอดภััย ความบันเทิง การอำนวยความสะดวก ซึ่่�งงานวิจัยในสาขานี�มีการเปลี�ยนแปลงรวดเร็วมาก  

ดงันั�น ในงานสำรวจนี�รวบรวมงานวจิยัการรู�จำของมนษุยท์ี�ใช�เทคนคิการเรยีนรู�เชงิลก่ซึ่่�งมปีระสทิธภิัาพิสงู ถุกูนำไปใช�ตอ่ยอด 

ในงานวจิยัอื�น หรอืนำไปใช�ในอตุสาหกรรม โดยจะนำเสนอความท�าทายในงานรู�จำการกระทำ โจทยป์ญัหาของผูู้�วจิยั เทคนคิ

และสถุาปัตยกรรมที�ใช� ข�อจำกัดของงานวิจัย 

คำสำคัญ: การรู�จำการกระทำ การเรียนรู�เชิงล่ก ความท�าทายในงานรู�จำการกระทำ
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Abstract

Computer capability of human action recognition is on the basis that the model can make and 

inference-based inductive predictions on human actions using video action reasoning of the current activity 

status. Human action recognition can be widely applied in several fields such as security, entertainment, 

and facilitation. The research in this field is changing rapidly. In this review article, research information 

on human action recognition using deep learning techniques will be gathered. State-of-the-art techniques 

will be further applied in various fields and across industries. The review article presents challenges in 

action recognition, researcher problems, techniques, research methodology algorithm along with research 

limitations.
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1. บทน์ำ

 การรู�จำการกระทำของมนุษย์ (Human Action  

Recognition) เป็นหัวข�อที�ได�รับความสนใจจากนักวิจัย 

ทั�วโลก เพิราะสามารถุไปประยุกต์ใช�กับหลากหลายสายงาน 

หรือแอปพิลิเคชัน (Application) ได�แก่

1) การตรวจระวังเกี�ยวกบัการเหน็ (Visual Surveillance)  

[1] เช่น ตรวจเช็คว่ามีบุคคลแปลกหน�า หรือไม่ได�รับอนุญาต

เข�ามาในเขตที�อยู่อาศัย แล�วสามารถุส่งสัญญาณเตือนไปที� 

เจ�าหน�าที�รักษาความปลอดภััย การมีระบบที�ตรวจจับการ 

กระทำจากกล�องวงจรปดิชว่ยลดความเสี�ยงที�เกดิอนัตรายกบั

บุคคล และเพิิ�มความปลอดภััยข่�น 

2) การค�นคนืวดิโีอ (Video Retrieval) [2] เชน่ การค�นหา 

วิดีโอที�มีเนื�อหา หรือการกระทำที�คล�ายกัน เพิื�อแนะนำให� 

ผูู้�ใช�ได�มีประสิทธิภัาพิมากข่�น 

3) อุตสาหกรรมบันเทิง (Entertainment) [3] เช่น 

เกมที�ใช�เทคนิครู�จำการกระทำหรือการเคลื�อนไหวมาใช�ใน

เกม เชน่ เกมเต�น ตปีงิปอง ตอ่สู� โยนโบวล์ิ�ง ซึ่่�งการใช�รา่งกาย

และเล่นได�ทั�งครอบครัวพิร�อมกัน

4) รถุยนต์ขับขี�อัตโนมัติ (Autonomous Driving 

Vehicle) [4] ซ่ึ่�งมีระบบที�ขับเคลื�อนแบบอัตโนมัติไม่ต�องใช�

มนุษย์ และใช�การรู�จำการกระทำในการตรวจจับรถุยนต์อื�น 

คนเดินเท�า ซึ่่�งช่วยลดอุบัติเหตุในท�องถุนน

 การกระทำของมนษุย์ (Human Action) ครอบคลมุตั�งแต่ 

การเคลื�อนไหวอย่างง่าย เช่น การเคลื�อนไหวของมอื เท�า เช่น โบกมอื  

หยบิสิ�งของ ไปจนถุ่งการเคลื�อนไหวซึ่บัซึ่�อน ใช�หลายอวยัวะ

พิร�อมกนั หรอืมวีตัถุมุาเกี�ยวข�อง เช่น ว่ายน�ำ การตกีอล์ฟ ซึ่่�งการ 

กระทำเหล่านั�นมช่ีวงของการกระทำไม่เท่ากนั บางการกระทำ 

อาจใช�เวลาแค่ 4 วินาท ีบางการกระทำอาจใช�เวลา 20 นาที 

 บทความปริทัศน์นี�รวบรวมงานวิจัยในอดีตเกี�ยวกับ 

การรู�จักการกระทำ (Action Recognition) วิเคราะห์ และ

นำเสนอในรูปแบบ เบส อิวิเดนซึ่์ รีวิว (Best Evidence 

Review) ซึ่่�งศ่กษางานวิจัยที�สนใจโดยดจูากวธิกีารในแต่ละ

กลุม่และผู้ลลพัิธ์ของแต่ละงาน ผูู้�วิจัยนำเสนอโดยจัดกลุ่มของ

งานวิจัยในอดีตตามลักษณะที�มีร่วมกัน และยกงานวิจัย 

ที�น่าสนใจ ได�ประสิทธิภัาพิสูงมาอธิบายและวิเคราะห์

 งานวิจัยการตรวจจับการกระทำในอดีตแบ่งออกเป็น  

2 แนวทางหลัก ได�แก่ 

1) การรู�จำการกระทำด�วยวิธีสกัดคุณลักษณะแบบ

ดั�งเดิม (Traditional Approach) ที�ใช�มนุษย์ในการค�นหา

แบบแผู้น มีข�อจำกัดคือ บางครั�งจำกัดใช�ได�เฉพิาะในโดเมน

เท่านั�น และใช�เวลาในการค�นหาแบบแผู้นนาน 

2) การรู�จำการกระทำด�วยการเรียนรู�เชิงล่ก (Deep 

Learning Approach) ที�ใช�เทคนิคการเรียนรู�ของเครื�องจักร 

(Machine Learning) มาใช�ในการหาแบบแผู้น หรือ

คุณลักษณะเด่นของข�อมูลได�แบบอัตโนมัติ ข�อจำกัด คือ  

ถุ�าโมเดล หรือข�อมูลมีความซัึ่บซึ่�อนมาก ทำให�การเรียนรู� 

ให�โมเดลมีประสิทธิภัาพิสูงได�ยาก และล่าช�า 

 ผูู้�เขียนสนใจไปในแนวทางที� 2 ที�ใช�การเรียนรู�เชิงล่ก  

ใช�ในการทำการรู�จักการกระทำ ซึ่่�งแนวทางนี�แบ่งออกเป็น 

3 กลุ่มย่อย ได�แก่ 

1) มัลติเพิิล สตรีม (Multiple Streams) โดยสมาชิก

ในกลุ่มมองเห็นปัญหาว่าคอนโวลูชัน 2D (Convolution2D) 

ไม่สามารถุสกัดคุณลักษณะแบบสปาเชียลเทมโพิรอล  

(Spatiotemporal) ซ่ึ่�งเป็นข�อมูลที�มีลักษณะเชิงพิื�นที�ของ

รปูภัาพิและความเปลี�ยนแปลงในแตล่ะเฟรมอยูด่�วยกนั จาก

ปญัหาข�างต�นสมาชิกในกลุ่มจง่มีแนวคิดแยกฝึึกฝึน (Training)  

ข�อมูลลักษณะเชิงพิื�นที� (Spatial) ซึ่่�งใช�ข�อมูลภัาพิสี RGB 

กับข�อมูลการเคลื�อนไหว (Temporal) ซึ่่�งใช�ข�อมูลวิดีโอภัาพิ 

การเคลื�อนไหว (Optical Flow) เพิื�อเพิิ�มประสิทธิภัาพิ

2) สเปซึ่ไทม์ (Space-time) โดยสมาชิกในกลุ่ม

ต�องการใช�วิธีการที�เป็นเจเนริก (Generic Approach) และ

สามารถุสกัดคุณลักษณะแบบสปาเชียลเทมโพิรอลได� จ่งได�

ประยุกต์ใช�คอนโวลูชัน 3D กับสถุาปัตยกรรมหลายชนิด

3) วธิทีี�ใช�เฉพิาะเจาะจง (Specific Propose) โดยสมาชกิ 

ในกลุ่มต�องการแก�ปัญหาหลายแบบ เพิื�อเพิิ�มประสิทธิภัาพิ

ให�มากข่�นในปัญหาที�ตัวเองสนใจ ซึ่่�งมีรายละเอียดในแต่ละ

หัวข�อของงานสำรวจงานวิจัยการรู�จักการกระทำ

1.1 ความท�าทายใน์การิทำการิริ้�จัักการิกริะทำ 

 งานวจิยัการรู�จกัการกระทำมจีดุที�มกัจะผู้ดิพิลาด หรอื
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ได�ค่าความผู้ิดพิลาดสูง (Error) ที�มาจากปัจจัยเหล่านี�

 1.1.1 ความแตกต่างภัายในกลุ่มและระหว่างกลุ่ม 

(Intra- and Inter-Class Variations)

 การกระทำของมนุษย์มีความท�าทายหลายอย่างซ่ึ่�ง 

ปัจจัยเหล่านั�น คือ 

 1) ทา่ทางการเคลื�อนไหว การกระทำอยา่งเดยีวกนั คน 

2 คน อาจใช�ทา่ทา่ทางที�ไมเ่หมอืนกนั เชน่ การว่ายน�ำ มหีลาย

ท่าทางการว่าย ท่าผู้ีเสื�อ ท่ากบ ท่าฟรี 

 2) มุมกล�องที�ใช�บันท่กการกระทำ มุมที�ใช�จับท่าทาง

มีหลายมุมกล�อง เช่น ถุ่ายแบบบุคคลที� 1 หรือบุคคลที� 3  

ถุ่ายมุมกล�องกดลงมา มุมเสยข่�น ถุ่ายด�านหน�าคน ถุ่ายด�าน

ข�างคน

 3) ความคล�ายกันของการกระทำ การกระทำบางอยา่งมี

ลกัษณะที�คล�ายกัน เชน่ การเดินและการวิ�ง การเดินข่�นบันได

และการเดินลงบันได 

 1.1.2 พิื�นหลงัที�ไมจ่ำเปน็และการเคลื�อนไหวของกล�อง 

(Cluttered Background and Camera Motion)

 งานวจิยัการรู�จำการกระทำ บางเทคนคิสามารถุให�ผู้ลด ี

ในชุดข�อมูลควบคุม (Control Dataset) แต่ได�ผู้ลที�ไม่นา่พิอใจ 

สำหรับชดุข�อมลูที�ไมผู่้า่นการควบคมุ (Uncontrol Dataset) 

ความผู้ิดพิลาดนี�เป็นผู้ลมาจากปัจจัยเหล่านี�

 1) ภัาพิพิื�นหลังของผูู้�ทำการกระทำ พิื�นหลังของ

ชุดข�อมูลที�ไม่ได�ถุูกควบคุมมักประกอบไปด�วยคลื�นรบกวน 

(Noise) หรือสิ�งที�ไม่เกี�ยวข�องกับการกระทำ เช่น การวิ�งใน

ที�สาธารณะ อาจมีคนที�ทำการกระทำอื�นปะปนไปด�วย ซ่ึ่�ง

การสกัดคุณลักษณะจากทั�งรูปภัาพิเหล่านี�อาจมีผู้ลทำให�

ประสิทธิภัาพิโดยรวมลดลงได�

 2) การกำหนดการตั�งค่าของกล�อง วิดีโอที�บันท่ก

การกระทำ แต่ละวิดีโออาจมีการตั�งค่าความเข�มแสง  

(Illumination Conditions) หรอืมมุมองที�ต่างกนั (Viewpoint  

Changes) เช่น ภัาพิที�มาจากกล�อง Closed-circuit  

Television (CCTV) ซึ่่�งบันท่กไว�ทั�งวันอาจมีค่าแสงที� 

แตกต่างกันในแต่ละวัน 

 1.1.3 ข�อมลูที�มกีารระบปุระเภัทมไีม่เพิยีงพิอ (Insufficient  

Annotated Data)

 การเก็บข�อมูลภัาพิหรือวิดีโอ การกระทำของมนุษย์ 

และเปา้หมายที�ต�องการรู�จำ (Class Label, Target) เปน็งาน 

ที�ใช�ทรัพิยากรมนุษย์ รวมถุ่งเวลาสูงมาก นอกจากนี�การเก็บ

ข�อมูล Dataset ด�วยมนุษย์อาจมีการให� Label ผู้ิดได� ซึ่่�ง

ทำให�ประสิทธิภัาพิ Model โดยรวมลดลงด�วย จากปัญหา

ข�างต�น นอกจากการเพิิ�มจำนวน Dataset และ Label ให�

ถุูกต�องมากข่�น งานวิจัยการรู�จำการกระทำของมนุษย์ควร

เรียนรู�จากข�อมูลที�มี Label และข�อมูลที�ไม่มี Label ได�อย่าง

มีประสิทธิภัาพิ เช่น มีการใช�เทคนิค Semi-supervised 

Learning [5]

 1.1.4 การให�ความสำคัญของความสามารถุในการทำนาย 

 ขั�นตอนวธิ ี(Algorithm) ที�ใช�ในการรู�จำการกระทำของ

มนุษย์มักเรียนรู�โดยให�ความสำคัญทุกเฟรมภัาพิเท่ากัน ซึ่่�ง

ในความเป็นจริงแล�ว เฟรมภัาพิที�ใช�ในการคัดแยกประเภัท 

(Classify) อาจจะมีแค่บางเฟรมที�สำคัญ ทำให�เฟรมที�เหลือ 

มคีวามสำคญัน�อยและมจีำนวนมากทำให�ใช�เวลาในการเรยีนรู� 

มากข่�น และทำให�ประสิทธิภัาพิลดลงได�

 จากการสำรวจงานวิจัยการรู�จำการกระทำของมนุษย์

ด�วยการเรียนรู�เชิงล่ก ร่วมด�วยการวิเคราะห์ข�อดี ข�อจำกัด

ของแต่ละกลุ่มแล�ว พิบว่า นอกจากจะใช�ในงานรู�จำการ 

กระทำของมนุษย์แล�ว สามารถุนำไปประยุกต์ใช�กับงาน

ที�มีลักษณะเป็นเวลาต่อเนื�อง (Time-series) หรือลำดับ 

(Sequence) ได�อีกด�วย เช่น งานประมวลผู้ลธรรมชาติ งาน

ประมวลผู้ลสัญญาณ หรือการพิยากรณ์อากาศ

 งานสำรวจงานวิจัยการรู�จำการกระทำของมนุษย์

ด�วยการเรียนรู�เชิงล่ก มีโครงสร�างงานดังนี� ส่วนที� 1 บทนำ 

อธิบายภัาพิรวมของงานสำรวจ ส่วนที� 2 งานสำรวจงานวิจัย

รู�จำการกระทำ อธิบายงานวิจัยในแต่ละกลุ่ม และส่วนที� 3 

Conclusion สรุปงานสำรวจ

2. งาน์สำริวจังาน์วิจััยการิริ้�จัำการิกริะทำ

 การรู�จักการกระทำมี 2 ส่วนประกอบ ได�แก่ 

 1) คุณลักษณะสำหรับรู�จำการกระทำ (Action  

Feature) ซึ่่�งได�จากการสกัดคณุลักษณะ (Extract Feature) 

จากข�อมลูดบิ (Raw Data) เชน่ ภัาพิ (Image) วดิโีอ (Video) 
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เสียง (Sound) ระเบียน (Record) โดยใช�เทคนิคการสกัด

คณุลกัษณะ เชน่ คอนโวลูชนั เลเยอร์ (Convolutional Layer)  

ซึ่่�งเป็นกระบวนการสกัดคุณลักษณะของข�อมูลออกมาแบบ

อัตโนมัติ โดยทำการสุ่มเคอร์เนล (Kernel) ขนาดต่างกัน นำ

ไปทำการคณูเมทริกซึ่ ์(Matrix Multiplication) กบัข�อมลูที�มี

ลกัษณะเปน็อาเรยท์ี�มหีลายมติ ิ(Multi-dimensional Array) 

นอกจากนี�ยงัมพีิลูลงิ เลเยอร ์(Pooling Layer) ที�สามารถุลด

ขนาดข�อมูลลงได� ผู้ลลัพิธ์ที�ได�คือ คุณลักษณะที�เป็นตัวแทน

จากข�อมูลดิบอยู่ในรูปของเวกเตอร์ (Vector) หรือเมทริกซึ่์ 

ซึ่่�งนำไปใช�กับส่วนที� 

 2) การรู�จำการกระทำทำหน�าที�สร�างโมเดลที�ทำนาย 

Label หรือ Class จาก Feature โดยใช�เทคนคิการเรยีนรู�ของ

เครื�องจักร เช่น โครงข่ายประสาทเทียม (Neural Network) 

ซึ่พัิพิอรต์เวกเตอรแ์มทชนี (Support Vector Machine) หรอื

ข่ายงานเบย์ (Bayesian Network) 

 ในสว่นต่อจากนี�อภัปิรายเกี�ยวกับองค์ประกอบของการ

รู�จักการกระทำในแง่มุมของการเรียนรู�เชิงล่ก โดยนำเสนอ

เฉพิาะงานวิจัยที�น่าสนใจใน พิ.ศ. 2558–2562 จากงาน

ประชุมวิชาการ

2.1 สถาปัตยกริริมที�ใชิ�ใน์การิริ้�จัำการิกริะทำ (Architecture  

in Action Recognition)

 ผู้ลลัพิธ์จากงานแข่งขันรู�จำรูปภัาพิขนาดใหญ่ที�มีชื�อ

เสียง หรืออิมเมจเน็ต (The ImageNet Large Scale Visual 

Recognition Challenge) ทำให�นักวิจัยทั�วโลกสนใจในการ

เรียนรู�เชิงล่กมากข่�น ในวงการการรู�จักการกระทำมีการนำ

การเรียนรู�เชิงล่กมาประยุกต์ใช� ในอดีตก่อน พิ.ศ. 2557  

นักวิจัยทำการเรียนรู�เชิงล่กจัดการงานการรู�จักการกระทำ

โดยใช�เครือข่ายสตรีมเดียว (Single Stream Network) ซึ่่�ง

เป็นการใช� 1 เครือข่ายที�มีคอนโวลูชันหลาย Layer และใช�

เทคนิคในการจัดการนำเข�าหลายแบบ เช่น 

1) ซึ่งิเกลิเฟรม (Single Frame) คอื การที�ประมวลผู้ล

ทีละ 1 เฟรม 

2) เลทฟิวชัน (Late Fusion) คือ การประมวลผู้ลที� 2 

จุดเฟรม เช่น ประมวลผู้ลเฟรมที�หัวและท�ายเฟรมของวิดีโอ 

โดยใช� 2 Architecture ที� Share Parameters ร่วมกัน

3) เออรีฟิวชัน (Early Fusion) คือ การประมวลผู้ลที�

ช่วงของเฟรม

4) สโลว์ฟิวชัน (Slow Fusion) คือ การประมวลผู้ล 

ที�ช่วงของเฟรม และมีการรวมข�อมูลที�หลายสเตจของเครือข่าย 

 ใน พิ.ศ. 2557 Simonyan และ Zisserman [6] ได� 

นำเสนอ Two-Stream Convolutional Networks สำหรับงาน  

การรู�จักการกระทำผูู้�วิจัยมีแนวคิดว่าการแยก Training 

ข�อมูลลักษณะเชิงพืิ�นที�กับข�อมูลการเคลื�อนไหวให�ผู้ลลัพิธ ์

ดมีากข่�น วธิกีารคือใช�ข�อมลูนำเข�า 2 แบบ ดงัรปูที� 1 แบบที� 1  

คือ ข�อมูลวิดีโอภัาพิสี RGB (RGB-video) สำหรับ Spatial 

Stream แบบที� 2 คือ วิดีโอภัาพิการเคลื�อนไหวสำหรับ  

Temporal Stream จากนั�น Training ข�อมูลแยกกัน 2 Stream  

ริ้ปที� 1 สถุาปัตยกรรมแบบ Two Stream [6]
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ผู้ลลพัิธค์อืความนา่จะเปน็ของแตล่ะ Class และเลอืกผู้ลลพัิธ์

สุดท�ายจากคะแนนเฉลี�ย 2 Stream 

 งานวิจัยชิ�นนี�นำเสนอ Architecture ใหม่ในการทำ 

การรู�จักการกระทำ ซึ่่�งต่อมาเป็นฐานสำหรับนำไปต่อยอด

ในงานวิจัยอื�น แต่มีข�อจำกัดที�ต�องคำนวนภัาพิวิดีโอการ

เคลื�อนไหวก่อนสำหรับทุก Dataset

 จากงานวิจัยและเทคนิคข�างต�นเป็นฐานสำหรับพิัฒนา

ในหลายงานวิจัยด�านการรู�จักการกระทำ ใน พิ.ศ. 2558–

2562

 งานวิจัยในการรู�จักการกระทำที�ใช�การเรียนรู�เชิงล่ก 

แบ่งออกเป็น 3 กลุ่มย่อย ได�แก่ 1) Multiple Streams  

2) Space-time และ 3) Specific Propose โดยเริ�มจาก

กลุ่ม Multiple Streams

2.2 มัลึติเพิิลึ สตริีม (Multiple Streams)

 งานวิจัยในกลุ่มที� 1 Multiples Stream เป็นกลุ่มที� 

ต่อยอดแนวคิดมาจาก Two-streams Architectures โดย 

Wang และคณะ [7] นำเสนอ Architecture ใหม่ ชื�อว่า  

Temporal Segment Network ใน พิ.ศ. 2559 โดยงานวจิยันี� 

เกิดข่�นเพิื�อแก�ไขปัญหาความเชื�อมโยงในระยะยาว (Long 

Term Dependency) เนื�องจากในงานวิจัยในอดีตตอน 

Training ส่วนมากแบ่งช่วงของวิดีโอเป็นช่วงสั�น (Short  

Snippet) โดย Training และ Prediction ไปทีละช่วง ซึ่่�ง 

การกระทำบางประเภัทต�องใช�เวลาในการที�จะบอกได�ว่า

เป็นการกระทำใด เช่น การวิ�งเตะลูกฟุตบอล การแบ่งข�อมูล

เป็น Short Snippet ทำให� Model ขาดข�อมูล Long Term 

Dependency ไป

 Feichtenhofer และคณะ [8] นำเสนองานวิจัยใน 

พิ.ศ. 2559 ที�หาวิธีพิัฒนาประสิทธิภัาพิของ Two Stream 

Architecture โดยค�นพิบว่า การรวมคุณลักษณะของข�อมูล

เชิงพิื�นที� และข�อมูลการเคลื�อนไหวเข�าด�วยกัน (Fusion 

Technique) ทำให�ประสิทธิภัาพิสูงข่�นได� มีวิธีการ Fusion 

ที�ศ่กษาทั�งหมด 5 แบบ ได�แก่ การฟิวชันแบบรวม (Sum 

Fusion) การฟิวชันแบบค่าสูงสุด (Max Fusion) การฟิวชัน 

แบบต่อเข�าด�วยกัน (Concatenate Fusion) การฟิวชัน 

แบบไบลิเนียร์ (Bilinear Fusion) และการฟิวชันแบบ 

คอนโวลชูนั (Conv Fusion) รวมถุ่งศก่ษาการ Fusion ที� Layer  

ต่างกัน จากการ Fusion Spatial และ Temporal เข�าด�วย

กัน ทำให� Architecture ใหม่สามารถุหา Spatiotemporal  

Features ได� และผู้ลการศ่กษาพิบว่า การ Fusion ที� Last 

Convolution เช่น Convolution Layer ที� 5 รวมถุ่งวิธี  

Fusion แบบ Sum และ Convolution ให�ประสิทธิภัาพิ

ที�ดีที�สุด

 Girdhar และคณะ [9] พิบปญัหาวา่ การกระทำบางอยา่ง  

เป็นการกระทำพิื�นฐานสำหรับการกระทำอื�น เช่น การยิง 

บาสเก็ตบอล มีการกระทำพิื�นฐานคือ การเดินหรือวิ�ง ซึ่่�ง

พิบเจอได�ในการเล่นฟุตบอล หรือกีฬาชนิดอื�น ซึ่่�งสร�าง

ความสบัสน และทำให�ประสทิธภิัาพิ Model ลดลง งานวจิยั 

ในอดีตใช� Late Fusion หรือ Average Fusion ซึ่่�งทำให�

ประสิทธิภัาพิลดลงเมื�อเจอปัญหานี� เพิราะแต่ละเฟรมได�  

Action Classes ที�หลากหลาย เช่น จากวิดโีอเดียวกัน เฟรม A  

ได� คลาสการวิ�ง เฟรม B ได� คลาสการยิงบาสเก็ตบอล จาก

ปัญหาข�างต�น Rohit Girdhar นำเสนอ ActionVLAD ใน 

พิ.ศ. 2560 ซึ่่�งเป็นเลเยอร์รวบรวม (Aggregation Layer) 

ทำหน�าที�เก็บรวบรวม Spatial-Temporal Features แต่ละ

เฟรม ได�จากทั�งวิดีโอ นอกจากนี� Girdhar ได�ทดลองการเก็บ

รวบรวม ActionVLAD ที� Layer ต่างกัน และการ Fusion  

Technique แตล่ะประเภัท เชน่ Concatenate Fusion Late 

Fusion และ Early Fusion ผู้ลการทดลองพิบวา่ การรวบรวม 

Features จาก Last Convolution และ Late Fusion ให�

ประสิทธิภัาพิที�ดทีี�สดุ เทคนิค ActionVLAD ทำงานคล�ายกับ  

Convolution Layer สามารถุนำไปใช�กับ Architecture  

อื�นได� และเป็น End-to-end Training 

 ในขณะเดียวกัน Carreiray และ Zisserman [10]  

นำเสนอวิธีใหม่ในการทำการรู�จักการกระทำ ใน พิ.ศ. 2560  

โดย Joao Carreiray มองเห็นว่าข�อมูลโมเดลที�ผู่้านการ 

Training บน Dataset อื�น (Pretrain) สามารถุช่วยให� 

Model มีประสิทธิภัาพิสูงข่�นได� แต่ว่า Architecture ที�ใช� 

คอนโวลูชัน 3D ใช�เวลาในการ Training นาน ทำให�ไม่มี 

Pretrain Model ดังนั�น Joao จ่งนำเสนอวิธีในการนำ
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ข�อมูล Pretrain Model ที� Train โดยใช�คอนโวลูชัน 2D มา

ใช�กับคอนโวลูชัน 3D ด�วยเทคนิคขยาย (Inflated) Filters 

และเรียกสถุาปัตยกรรมนี�ว่า Two-Stream Inflated 3D 

ConvNet หรือ I3D 

 งานวจิยัในกลุม่นี�ใช�ภัาพิการเคลื�อนไหวเป็นตวัแทนของ 

Temporal Features ซึ่่�งทำให�ประสบปัญหา Computation  

Cost สงูและไมส่ามารถุนำไปใช�แบบเวลาจริง (Real Time) ได�  

ถุ�าชุดข�อมูลมีขนาดใหญ่ จากปัญหาข�างต�น Zhu และคณะ  

[11] นำเสนอ MotionNet ใน พิ.ศ. 2561 เพิื�อแก�ปัญหา 

Computation Cost โดยสร�าง Deep Learning Model 

สำหรับสร�างภัาพิการเคลื�อนไหวข่�นมาใช�เป็น Temporal 

Features สำหรับการรู�จักการกระทำ โดยเริ�มต�น Training 

Motionnet สำหรับสร�างภัาพิการเคลื�อนไหว โดย อินพิุต  

เป็นรูปภัาพิ 2 เฟรม ติดกัน ทำนายภัาพิการเคลื�อนไหว  

ออกมา โดย Motionnet สามารถุทำงานได�รวดเรว็ และไมต่�อง 

เก็บข�อมูลภัาพิในคอมพิิวเตอร์ทำให�ไม่เสียทรัพิยากร รวมถุ่ง

สามารถุทำงานได�กับสถุาปัตยกรรมที�หลากหลาย

 ในปเีดยีวกันกบั Motionnet นกัวจิยัอกีกลุม่ได�ศ่กษาวธิี

แก�ปัญหา Computation Cost ของการเคลื�อนไหว ซึ่่�ง Gao 

และคณะ ได�มองว่าการเคลื�อนไหว เป็น Features ที�สำคัญ

ในการแยกความแตกต่างของการกระทำและการสร�างภัาพิ

การเคลื�อนไหวข่�นใช�เวลาและ Computation Cost ดังนั�น  

Gao และคณะ [12] ได�พิยายามแก�ไขปัญหานี�โดย สร�าง Model  

ที�ใช� Encoder-decoder Architecture ในการสร�างภัาพิ

การเคลื�อนไหวข่�นมา โดยเรียนรู�จากวิดีโอที�เกี�ยวกับการ

เคลื�อนไหว และใช� Temporal Model นั�น ในการสร�างภัาพิ 

การเคลื�อนไหวข่�นมาแทนการใช�ภัาพิการเคลื�อนไหวจริง 

ผู้ลลัพิธ์ที�ได�ทำให�การ Training สามารถุทำได�รวดเร็วมาก 

ยิ�งข่�น และในกรณทีี�การกระทำบนข�อมลูที�ไมเ่คยพิบใน Train 

Dataset (Unseen Dataset) Temporal Model ยงัสามารถุ

ให�ประสิทธิภัาพิสูงอยู่ นอกจากนี�สามารถุนำมาใช�ร่วมกับ 

สถุาปัตยกรรมอื�นได�

 จากงานวิจัยที�ผู้่านมาในกลุ่ม Multiple Stream  

พิบว่า Two Stream ใช�การ Train ข�อมูล 2 แบบ ได�แก่ 

RGB สำหรับ Spatial และการเคลื�อนไหวสำหรับ Temporal 

และได�ประสทิธภิัาพิที�สงู แตม่ขี�อจำกดัคอื Computational 

Cost สูง จากการสร�างภัาพิการเคลื�อนไหว ซึ่่�งทำให�มีปัญหา

ไม่สามารถุนำไปใช�แบบเวลาจริงได�

2.3 สเปซไทม์ (Space-time)

 งานวิจัยในกลุ่มที� 2 Space-time เป็นงานวิจัย

ที� ใช�คอนโวลู ชัน 3D ซ่ึ่� ง เป็นเทคนิคที�พิัฒนามาจาก  

คอนโวลูชัน 2D โดยสามารถุสกัดคุณลักษณะแบบ 3 มิติได�  

งานวิจัยในกลุ่มนี�นำคอนโวลูชัน 3D มาใช�ในการแก�ไขปัญหา

การรู�จักการกระทำ โดย Tran และคณะ [13] นำเสนอ  

3D Convolutional Networks ใน พิ.ศ. 2558 โดยนำ  

คอนโวลูชัน 3D มาใช�สกัดคุณลักษณะ Spatial และ  

Temporal พิร�อมกัน และเรียกสถุาปัตยกรรมนี�ว่า C3D 

 ถุง่แม�วา่ คอนโวลชัูน 3D สามารถุหาข�อมลู Spatial และ 

Temporal ไปพิร�อมกันได� แต่ยังประสบปัญหา Long Term 

Dependency เนื�องจาก tran ใช� Batchsize ขนาดเล็ก  

ดังนั�น Diba และคณะ [14] ใน พิ.ศ. 2560 นำไอเดียจาก 

GoogleNet ที�มีการหา Feature โดยใช� Kernel Size ที�มี

ขนาดตา่งกนัมาใช�หาข�อมลู Temporal ซึ่่�งสามารถุจับข�อมลู

ได�ในระยะต�น กลาง ไปจนถุง่ท�ายข�อมูลได� รวมถุง่ประยุกตใ์ช�

ข�อมูล Pretrain 2D มาใช�เป็นความรู�ตั�งต�น หรือ Weight ให�

กับคอนโวลูชัน 3D และเรียกสถุาปัตยกรรมนี�ว่า Temporal 

3D ConvNet (T3D) 

 อีกด�านหน่�ง Zhou และคณะ [15] มีแนวคิดว่า  

คอนโวลูชนั 3D มปีระสทิธภิัาพิยงัไม่เป็นที�พิอใจ ถุ�าเทยีบกบั 

ประสิทธิภัาพิของคอนโวลูชัน 2D ดังนั�น Zhou จ่งนำเสนอ

แนวคิดว่าการผู้สมข�อมูล คอนโวลูชัน 2D และ 3D เข�า 

ด�วยกันทำให�ได�ประสิทธิภัาพิสูงข่�นได� Zhou เชื�อว่าการใช�

คอนโวลูชัน 3D แบบ Layer น�อย และมี Depth เยอะให�

ผู้ลดีกว่าคอนโวลูชัน 2D หลาย Layer และ Zhou ตั�งชื�อ

สถุาปัตยกรรมว่า Mixed Convolutional Tube (MiCT) 

และนำเสนอใน พิ.ศ. 2561 

 จากงานวิจัยที�ผู้่านมาในกลุ่ม Space-time พิบว่า  

คอนโวลูชัน 3D สามารถุจับข�อมูล Spatial และ Temporal 

พิร�อมกันได� แต่มีข�อจำกัดคือ Computational Cost สูง  



8

ธนกร สว่่างโลก และ ปกป้อง ส่องเมืือง, “บทคว่ามืปริทัศน์: งานว่ิจััยการร้�จัำการกระทำของมืนุษย์ด้�ว่ยการเรียนร้�เชิิงลึก.”

The Journal of KMUTNB., Vol. 33, No. 3, Jul.–Sep. 2023

วารสารวิชาการพระจอมเกล้้าพระนครเหนือ ปีีที่่� 33 ฉบัับัที่่� 3 ก.ค.–ก.ย. 2566

ถุ�าใช� Kernel Size, Depth ที�มีขนาดใหญ่ และในบางกรณี

จะติดปัญหา Long Term Dependency

2.4 วิธีีที�ใชิ�เฉพิาะเจัาะจัง (Specific Purpose)

 งานวิจัยในกลุ่มที� 3 วิธีเฉพิาะเจาะจง เป็นงานวิจัย

ที�ใช�วิธีการเฉพิาะในการแก�ไขปัญหาการรู�จักการกระทำ 

เช่น มีการนำ Recurrent Layer เช่น RNN, LSTM หรือ  

GRU มาใช�รู�จำ Action sequence หรือการสร�างข�อมูล 

Temporal รูปแบบอื�น นอกเหนือจากการเคลื�อนไหว หรือ 

สนใจในรูปแบบข�อมูลที�ต่างกันของการรู�จักการกระทำ

 Donahue และคณะ [16] นำเสนอ Long-term  

Recurrent Convolutional Networks (LRCN) ใน พิ.ศ. 2559  

ซึ่่�งเป็นการนำ Recurrent Neural Network มาใช�  

Donahue มีแนวคิดว่า ควร Training แบบ End-to-end 

โดยใช�คอนโวลูชัน ในการสกัดคุณลักษณะ Spatial และ  

Recurrent Layer ในการจัดสกัดคุณลักษณะ โดยวิธี

การนี� เป็นวิธีที�สามารถุนำไปประยุกต์ใช�ได�ง่ายหลาย 

สายงาน เช่น การรู�จักการกระทำ การจับภัาพิ หรือ Video  

Description

 Wang และคณะ [17] มองว่า Architecture ที�ผู้่านมา

ในอดีตเก็บข�อมูล Temporal หรือ Context ที� Stage ท�าย

ใกล�กับ Fully Connect หรือใช�ข�อมูลการเคลื�อนไหวแทน

ข�อมูล Temporal ซึ่่�งทำให�มีปัญหา Computation Cost 

และการเก็บข�อมูล Context ที� Stage ท�าย ทำให�ข�อมูล 

Context ที�ได� ขาดหายไปบางส่วนจากคอนโวลูชัน หรือ 

Pooling ด�วยเหตุนี� Wang ได�นำเสนอ Deep Alternative 

Neural Network (DANN) ใน พิ.ศ. 2559 

 Girdhar และ Ramanan [18] ค�นพิบปัญหาของ  

การรู�จักการกระทำในกลุ่มที�นำ Human Key Pose หรือ  

Object Person มาใช�เป็น Feature ที�ชว่ยเพิิ�มประสิทธิภัาพิ

ของการรู�จักการกระทำว่ามีลักษณะความสนใจแบบหนัก 

(Hard-Code Attention) ซึ่่�งพิิจารณาว่าทุกการกระทำให�

ความสำคัญกับ Human part หรือ Object มากไป ซึ่่�งใน

บางกรณ ีเชน่ กรณสีามารถุแยกความแตกตา่งของการกระทำ 

ได�จาก Background/Context ได� เช่น การแยกความ

ต่างของการเตะบอล และการว่ายน�ำ ซึ่่�งมีความแตกต่างที�  

Background อย่างชัดเจน นอกจากนี�การหา Dataset ที�มี 

Human Part หรือ Bounding Box หาได�ยาก หรือถุ�าสร�าง

ข่�นมาใหม่ก็ต�องใช� Computation Cost สูง จากปัญหาข�าง

ต�น นำเสนอ Attentional Pooling ใน พิ.ศ. 2560 โดยเป็น

ที�สามารถุหา ความสนใจแบบเบา (Soft Attention) จาก

รูปภัาพิได� ซึ่่�งเป็นเทคนิคที�ทำงานคล�ายกับการทำ Pooling 

และสามารถุต่อเชื�อมเข�ากับสถุาปัตยกรรมอื�นได� นอกจากนี�

ยังใช�เวลาในการคำนวนน�อยหรือใกล�เคียงกับสถุาปัตยกรรม 

เดิม

 Vahora และ Chauhan [19] ก็เป็นนักวิจัยอีกกลุ่ม

ที�มองปัญหาของการรู�จักการกระทำในรูปแบบใหม่ โดย

พิิจารณาที�รูปแบบต่างกัน 3 ประเภัท ได�แก่ 1) การรู�จำ

กจิกรรมของมนุษย์เพิยีงหน่�งคน (Singular Human Activity  

Recognition) 2) การรู�จำกิจกรรมแบบกลุ่ม (Group Activity  

Recognition) และ 3) การวิเคราะห์สิ�งแวดล�อมที�แออัด 

(Crowded Scene Analysis) ซึ่่�ง Vahora สนใจไปในการรู�จำ 

กิจกรรมแบบกลุ่ม ซึ่่�งมีความท�าทายตรงที�จำนวนสมาชิก

ในกลุ่มที�ทำ Activity ความสัมพิันธ์ระหว่างสมาชิกในกลุ่ม 

ความเคลื�อนไหวของสมาชิกในกลุ่ม และความเคลื�อนไหว

ของกลุ่มตัวอย่างของการรู�จำกิจกรรมแบบกลุ่ม เช่น  

การเดนิไปพิร�อมกนัของกลุม่ การพิดูคยุกนั การตอ่แถุวซึ่ื�อของ  

Vahora นำเสนอ Spatiotemporal Hierarchical Deep Neural  

Network ใน พิ.ศ. 2561 สำหรับใช�รู�จำกิจกรรมแบบกลุ่ม  

โดยใช�เทคนิค ความสัมพิันธ์ตามบริบท (Contextual  

Relationship) เริ�มต�น ตรวจจับหาบุคคลโดยใช� Bounding  

Box จากนั�นทำการสกัด Features รายบุคคล โดยใช� 

Pretrain ImageNet CNN ต่อมา นำไปเป็น Input ของ 

Recurrent Network เพิื�อหาการรู�จักการกระทำแบบกลุ่ม 

นอกจากการสกัด Features รายบุคคลแล�ว ยังมีการสกัด 

Features จากทั�งรูปภัาพิ เพิื�อนำไปพิิจารณา Vontext  

รวมของ Activity 

 Zhao และคณะ [20] มองเห็นว่าปัญหาในกลุ่ม  

Space-time จากคอนโวลูชัน 3D ทำให�เกิด Computation  

Cost สงู เมื�อใช� Kernel Size ที�มขีนาดใหญ่ และได�มีงานวิจยั 
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อีกหลายชิ�นที�ประยุกต์ใช� คอนโวลูชัน 2D หรือ 1D มาช่วย 

ในการหา Temporal Features แต่งานวิจัยเหล่านั�นทำงาน

บนสมมติฐานที�ว่า Features ที�ต�องการหาต�องไม่เคลื�อนที�

ห่างจากตำแหน่งเดิมมาก (Well align) เพิื�อเก็บข�อมูลการ

เคลื�อนไหวที�ตำแหน่งเดียวกันได� ในขณะที�บางการกระทำ

มีการเคลื�อนไหวที�คนละตำแหน่งของรูปภัาพิ เช่น การวิ�ง  

มกีารเคลื�อนไหวได�จากทกุทิศทาง เชน่ วิ�งจากซึ่�ายไปขวา จาก

ปญัหาข�างต�น Zhao นำเสนอ คอนโวลูชนัแบบทราเจกทรอลี  

(Trajectory Convolution) ใน พิ.ศ. 2561 ทำหน�าที� สกัด 

Feature ในจดุ Physical เดยีวกนัในทกุจดุ ไมใ่ชท่ี�พิกิเซึ่ลเดมิ 

ทำให�สามารถุหา Features ที� Track ตามการเคลื�อนไหวได�

 Wu และคณะ [21] ได�นำเสนอวิธทีำการรู�จกัการกระทำ  

ใน พิ.ศ. 2561 โดยสกัด Features จากวิดีโอที�ถุูกบีบอัด  

(Compressed Video) จาก Algorithm MPEG-4, H.264 

หรือ HEVC แทนการหาจากวิดีโอปกติ เพิราะ Wu มอง

เห็นปัญหาของการใช�วิดีโอปกติที�ประกอบด�วยข�อมูล 

ซึ่�ำกันจำนวนมหาศาล ทำให�ใช�เวลา Training นาน และ

รูปภัาพิอย่างเดียวสกัดข�อมูลการเคลื�อนไหวได�ยากต�องใช�

วิธีอื�นมาช่วยในการหาข�อมูลการเคลื�อนไหว เช่น RNN,  

คอนโวลูชัน 3D หรือการเคลื�อนไหว ซึ่่�งสามารถุใช�วิดีโอ

ที�ถุูกบีบอัดลดปัญหาลงได� เพิราะข�อมูลถูุกบีบอัดจะถุูก 

ลดขนาดข�อมูลที�ซึ่�ำกันลงอย่างมหาศาล เนื�องจากลดขนาด 

ข�อมูลลงโดยเก็บเฉพิาะเฟรมภัาพิที�จำเป็น และสร�างเฟรมภัาพิ 

สำคญัจากเวกเตอรก์ารเคลื�อนที� (Motion Vector) และความ

ผู้ดิพิลาดแบบเรสสดิวล (Residual Error) ซึ่่�งเกบ็การเคลื�อนที�

ของวตัถุใุนวดิโีอ ประโยชนค์อืเกบ็เฉพิาะข�อมลูการเคลื�อนไหว 

ไมส่นใจข�อมูลลกัษณะเชงิพิื�นที� เชน่ ในกรณีที�ม ี2 คน ใส่เสื�อผู้�า  

ส ีรปูทรงตา่งกนั ทำการกระทำเดยีวกนั จะได� Motion Signals  

ที�เหมือนกันหรือคล�ายกัน ซึ่่�งเป็น Features สำคัญของ 

การทำการรู�จกัการกระทำ นอกจากนี�การใช�วดิโีอที�ถุกูบีบอดั 

ยังทำให�สามารถุ Training ได�ในเวลาที�รวดเร็วและได�

ประสิทธิภัาพิสูงอีกด�วย

 Choutas และคณะ [22] มองวา่ข�อมูลโครงรา่งกระดูก

ของมนุษย์ (Human Skeleton) เป็น Features สำคัญ

ที�สามารถุช่วยแยกความแตกต่างของการกระทำได� แต่ว่า

ข�อมูล Skeleton หาได�ยาก มีจำนวนน�อย ดังนั�น Choutas  

นำเสนอ Features ได�แก่ Potion ซ่ึ่�งมาจาก Pose และ 

Motion ใน พิ.ศ. 2561 ซึ่่�งเป็นวิธีการหาข�อต่อโครงกระดูก

มนุษย์ (Human pose Feature) จาก Library Openpose  

โดยวธินีี�สามารถุจบั Long Term Dependency เริ�มต�นโดยรนั  

Pose Estimator เพิื�อสกัด Human Joints Heatmap ใน

แตล่ะ Frame แต่ละ Pixel ใน Heatmap บอกความน่าจะเป็น 

ที�เป็น Joints นั�น จากนั�นรวบรวมเข�าด�วยกันเพิื�อเป็น  

Potion Feature ด�วยวธินีี�ทำให�สามารถุใช�แค ่Layer จำนวน

และเวลาเล็กน�อย นำไปใช�กับสถุาปัตยกรรมอื�นได�

 ต่อมาจากปัญหาเดียวกับ Potion ที�มองว่าข�อมูลโครง

กระดูกมนุษย์สามารถุนำไปใช�เป็นคุณลักษณะสำคัญ ได� Li 

และคณะ [23] ได�มองเห็นปัญหาว่า การแยกสกัด Features 

แยกแต่ละข�อต่อ (Joint) ทำให�ขาดข�อมูลความสัมพิันธ์ของ

แต่ละข�อต่อ (Joint Relationship) ซึ่่�งมีประโยชน์และเป็น  

Features ที�สำคัญ เช่น ความสัมพิันธ์ของมือและเท�าเวลา

เดิน โยน หยิบสิ�งของ จากปัญหาข�างต�น Li ได�นำเสนอ 

Actional-structural Graph Convolution Network  

(AS-GCN) ใน พิ.ศ. 2562 ที�ใช� Graph Convolution Network  

ในการสกัดคุณลักษณะและทำการรู�จักการกระทำ

 จากปัญหาเดยีวกนักบั MotionNet ในกลุ่ม Space-time  

เรื�อง Computation cost ของภัาพิการเคลื�อนไหว ทำให� 

Crasto และคณะ [24] นำเสนอ Motion-Augmented RGB 

Stream (MARS) ใน พิ.ศ. 2562 ซึ่่�งเป็น Architecture ที�

สามารถุใช�ข�อมูลลักษณะเชิงพิื�นที� และข�อมูลการเคลื�อนไหว 

จากข�อมลูภัาพิ RGB เทา่นั�น โดยใช�เทคนคิ Transfer Learning  

หลักการทำงานคอื Training Flow Stream (Teacher) ด�วย

ภัาพิการเคลื�อนไหว ต่อมา Freeze Network ไว� จากนั�น 

Training Mars Architecture (Student) โดยใช�ข�อมูลจาก 

Flow Stream ปรับค่า Loss โดยใช� Categorical Cross  

Entropy และ MSE ระหว่าง Mars และ Flow Stream ผู้ลการ

ศก่ษาพิบวา่ สามารถุทำงานได�รวดเรว็และมปีระสทิธภิัาพิสงู

 Martinez และคณะ [25] นำเสนอวิธใีหมใ่นการทำการ

รู�จักการกระทำ ใน พิ.ศ. 2562 โดยผูู้�วิจัยมองเห็นว่าการ

กระทำบางประเภัทต�องใช�รายละเอียดเชิงล่ก (Fine Grain 



10

ธนกร สว่่างโลก และ ปกป้อง ส่องเมืือง, “บทคว่ามืปริทัศน์: งานว่ิจััยการร้�จัำการกระทำของมืนุษย์ด้�ว่ยการเรียนร้�เชิิงลึก.”

The Journal of KMUTNB., Vol. 33, No. 3, Jul.–Sep. 2023

วารสารวิชาการพระจอมเกล้้าพระนครเหนือ ปีีที่่� 33 ฉบัับัที่่� 3 ก.ค.–ก.ย. 2566

Detail) ในการระบกุารกระทำ เชน่ การหยบิโทรศพัิทข์่�นมาใช�  

และการหยบิแฮมเบอร์เกอรข์่�นมากิน จากการกระทำข�างต�น 

ทำให�บางครั�งโมเดลสับสนเวลาเจอรายละเอียดเชิงล่ก ผูู้�วิจัย

นำเสนอเทคนิคการใช� Discriminative Filter Banks ใน

การระบุ บริเวณที�เป็นความแตกต่างชัดเจนของ 2 Class 

ที�คล�ายกัน โดยเทคนิคนี�สามารถุนำไปใช�ได�ทั�ง 2D และ 3D 

Convolution Architecture

 จากงานวจิยัที�ผู้า่นมาในกลุม่ Specific Purpose พิบวา่  

มีการใช�เทคนิคที�หลากหลายในการจัดการปัญหา เช่น มี

การใช� Human Joint จาก Openpose หรือมีการพิัฒนา

เทคนคิอื�นข่�นมา เชน่ Trajectory Convolution, Attention 

Pooling หรือมองปัญหาในมุมองใหม่ เช่น Discriminative 

Filter Banks ที�ออกแบบมาเพิื�อจัดการกับรายละเอียดเชงิลก่  

ซึ่่�งแต่ละวิธีออกแบบมาเพิื�อจัดการปัญหาหลากหลายของ 

การรู�จักการกระทำ

3. สริุป 

 บทความปริทัศน์นี�รวบรวมข�อมูลงานวิจัยการรู�จำการ 

กระทำมาสรุปและเรียบเรียง โดยเลือกงานวิจัยที�มีโจทย์

ปัญหา วิธีการ และผู้ลลัพิธ์ที�น่าสนใจมานำเสนอ งานวิจัย

ในอดีตแบ่งออกเป็น 3 กลุ่ม ได�แก่ 1) Multiple Streams  

2) Space-time และ 3) Specific propose งานวิจัยทั�ง 

3 กลุ่ม มีข�อดีและด�อย งานวิจัยที�ผู้่านมาในกลุ่ม Multiple 

Stream พิบว่า Two Stream ใช�การ Train ข�อมูล 2 แบบ 

ได�แก่ RGB สำหรับ Spatial และการเคลื�อนไหว สำหรับ 

Temporal และได�ประสิทธิภัาพิที�สูง แต่มีข�อจำกัดคือ  

Computational Cost สงู จากการสร�างภัาพิการเคลื�อนไหว ซึ่่�ง

ทำให�มีปัญหาไม่สามารถุนำไปใช�แบบเวลาจริงได� จากการ

ศ่กษางานวิจัยในกลุ่ม Space-time พิบว่า คอนโวลูชัน 3D  

สามารถุจบัข�อมลู Spatial และ Temporal พิร�อมกนัได� แตม่ี

ข�อจำกัดคือ Computational Cost สูง ถุ�าใช� Kernel Size, 

Depth ที�มีขนาดใหญ่ และในบางกรณีจะติดปัญหา Long 

Term Dependency จากงานวจิยัที�ผู้า่นมาในกลุม่ Specific 

Purpose พิบว่า มีการใช�เทคนิคที�หลากหลายในการจัดการ

ปัญหา เช่น มีการใช� Human Joint จาก Openpose หรือมี

การพิัฒนาเทคนิคอื�นข่�นมา เช่น Trajectory Convolution,  

Attention Pooling หรือมองปัญหาในมุมองใหม่ เช่น 

Discriminative Filter Banks ที�ออกแบบมาเพิื�อจัดการกับ

รายละเอยีดเชงิล่ก ซึ่่�งแตล่ะวธิอีอกแบบมาเพิื�อจดัการปญัหา

หลากหลายของการรู�จักการกระทำ
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