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บทคัดย่อ 
 การอ่านออกเสียงภาษาอังกฤษได้อย่างถูกต้อง จ าเป็นต้องมีการฝึกฝนเพื่อสร้างทักษะ 
งานวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อน าเทคโนโลยีด้านปัญญาประดิษฐ์จาก NVIDIA Riva ซึ่งเป็นเทคโนโลยี
ร ู ้จ  าเสียงและสร้างเสียงพูด มาใช้เป็นเครื ่องมือส าหรับการติดต่อสื ่อสารระหว่างมนุษย์และ
คอมพิวเตอร์ โดยได้น าโมเดลภาษาขนาดใหญ่ (LLM) มาใช้เพื่อท าหน้าทีเ่ป็นตัวแทนอัจฉริยะ (Agent) 
ผ่านการพูดคุย และได้น า pygame มาใช้เป็นส่วนติดต่อกราฟิก ในรูปแบบภาพเคลื่อนไหวรูปใบหน้า
หุ่นยนต์ และได้ใช้ ROS2 เป็นส่วนเชื่อมต่อระหว่างส่วนงานต่างๆ โดยมีเป้าหมายเพื่อการฝึกฝนการ
อ่านออกเสียงภาษาอังกฤษ และการสร้างเจตคติที่ดีด้านภาษาอังกฤษ การท างานของระบบเจาะจงไป
ที ่เครื ่อง Jetson Orin NX 16GB ซึ ่งเป็นเครื่องคอมพิวเตอร์ขนาดเล็ก ประหยัดพลังงานแต่มี
ประสิทธิภาพการท างานสูง ท าให้ระบบสามารถท างานแบบที่ไม่ต้องใช้เครือข่ายได้ (off-line) ซึ่งเพ่ิม
ความเร็วในการท างานและเพิ่มความปลอดภัยให้ระบบ ต่างจากระบบงานทั่วไป ที่ท างานบนระบบ
คลาวด์ เนื่องจากระบบนั้นจะมีเวลาหน่วงในการท างานสูง และมีความปลอดภัยต ่ากว่า จากการ
ทดสอบการท างานของระบบ พบว่าสามารถท างานได้อย่างดี ในเวลาตอบสนองต ่าและมีความแม่นย า
ในการประมวลผลของ NVIDIA Riva ในระดับสูง สรุปได้ว่า เทคนิคของงานวิจัยนี้มีความเหมาะสม
ส าหรับการพัฒนาเป็นนวัตกรรมทางด้านการสนทนาของตัวแทนอัจฉริยะ ที่เป็นประโยชน์ในอนาคต
เป็นอย่างมากในหลายๆด้าน 
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ABSTRACT 
 Developing correct English pronunciation requires practice in order to build skill. The 
objective of this research is to apply artificial intelligence technology from NVIDIA Riva, which 
provides speech recognition and speech synthesis, as a tool for human–computer interaction. A 
large language model (LLM) is used to function as an intelligent agent that communicates through 
spoken dialogue, and pygame is employed to create a graphical interface in the form of an 
animated robot face. ROS2 serves as the middleware connecting the various system components. 
The system’s goal is to support English pronunciation training and to foster positive attitudes toward 
English learning. 
 The system is designed to run specifically on the Jetson Orin NX 16GB, a small, energy-
efficient yet high-performance computer. This enables the system to operate offline, without 
relying on a network, which improves processing speed and enhances security—unlike typical 
cloud-based systems that often suffer from higher latency and lower security. Testing results show 
that the system performs well, with low response times and high processing accuracy from NVIDIA 
Riva. In conclusion, the techniques presented in this research are highly suitable for developing 
innovative conversational intelligent agents, offering significant potential benefits across many 
future applications. 
 
Keywords: NVIDIA Riva; Large Language Model; pygame; ROS2 

 
1. บทน ำ 

 การน าเทคโนโลยีทางด้านปัญญาประดิษฐ์ มาประยุกต์ใช้กับงานในด้านต่างๆ จะช่วยเพิ่มคุณภาพของ
ผลงานเหล่านั้นมากกว่าเทคนิคแบบเดิม งานวิจัยนี้ได้น าเทคโนโลยีของการรู้จ าเสียงอัตโนมัติ (Automatic Speech 
Recognition) และการสร้างเสียงพูด (Speech Synthesis) ของ NVIDIA Riva [1] มาประยุกต์ใช้ร่วมกับส่วนของ
โมเดลภาษาขนาดใหญ่ (Large Language Model) โดยมีวัตถุประสงค์เพื่อสร้างสื่อการเรียนรู้ภาษาอังกฤษส าหรับ
เด็ก แบบสร้างประสบการณ์โดยตรง งานวิจัยได้น าจุดเด่นของเทคโนโลยีด้านปัญญาประดิษฐ์ล่าสุดของ NVIDIA เข้า
มาประยุกต์ เพื่อสร้างสรรค์นวัตกรรมด้านการเรียนรู้เชิงสร้างสรรค์  
 จากการสืบค้นงานวิจัย พบว่าส่วนใหญ่ ไม่ได้กล่าวถึงการใช้ฮาร์ดแวร์ เช่น Jetson ซึ่งส่วนใหญ่ จะใช้
ซอฟต์แวร์ส าเร็จรูป ซึ่งมีค่าใช้จ่ายในการใช้งาน และไม่สามารถปรับเปลี่ยนเงื่อนไขของการท างานได้  เพราะไม่ได้
พัฒนาโปรแกรมของตนเองขึ้นมา [2] [3] และงานส่วนใหญ่ก็ไม่ได้ใช้รูปแบบของหุ่นยนต์ในการเป็นสื่อการเรียน ซึ่ง
หากเป็นงานวิจัยที่ใช้ฮาร์ดแวร์ ก็จะใช้ฮาร์ดแวร์ในระดับที่ประสิทธิภาพยังไม่สูงมาก จึงต้องใช้เทคนิคการท างานใน
รูปแบบของการแก้ปัญหาเฉพาะหน้า [4] [5] เช่นการผสานระหว่างส่วนของ edge และ cloud ท าให้ไม่ได้ใช้จุดเด่น
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ของระบบ edge อย่างเต็มที่ ได้แก่เรื่องเวลาหน่วงในระดับต ่า (low latency) และความปลอดภัยจากการท างาน
แบบเฉพาะที ่(off-line)   
 รูปแบบของงานวิจัยนี้เป็นงานวิจัยและพัฒนา โดยผู้วิจัยจึงมีแนวคิดที่จะพัฒนาต้นแบบของหุ่นยนต์ 
ส าหรับการสอนการอ่านออกเสียงภาษาอังกฤษ ด้วยเทคโนโลยีล่าสุดที่เหมาะสม เพื่อเพิ่มประสิทธิภาพของการ
เรียนรู้ภาษาอังกฤษของผู้สนใจทั่วไป ระบบท างานบนเครื่องคอมพิวเตอร์ที่เหมาะสมกับงานด้านปัญญาประดิษฐ์ 
ได้แก่ Jetson Orin NX 16 GB ซึ่งใช้ซอฟต์แวร์ Jetpack เวอร์ชั่น 6.0 ซึ่งมี GPU แบบ NVIDIA Ampere จ านวน 
1024 core ท าให้สามารถรองรับการท างานได้ตรงตามความต้องการ ในส่วนของซอฟต์แวร์ด้านการรู ้จ าเสียง
อัตโนมัติ จะใช้ NVIDIA Riva ซึ่งท างานได้ดีกว่าซอฟต์แวร์อื ่นๆในประเภทเดียวกัน ระบบจะน าเสียงพูดจาก
ไมโครโฟนที่ผ่านการรู้จ าเสียงของ NVIDIA Riva จากนั้นส่งไปยังส่วนของโมเดลขนาดใหญ่ ในงานวิจัยใช้โมเดล 
LLaVA 1.5 7B ซึ่งมีจุดเด่นที่ขนาดเล็กและมีประสิทธิภาพการตอบค าถามได้อย่างถูกต้อง  
 ในส่วนของการติดต่อกับผู้ใช้จะใช้ pygame ซึ่งเป็นไลบรารีของ Python ที่เน้นงานด้านกราฟิกและเกม 
โดยน าเสนอเป็นใบหน้าหุ่นยนต์ในแบบภาพเคลื่อนไหว (animation) ที่สามารถแสดงอารมณ์ได้หลายรูปแบบ และ
จะใช้ ROS2 เป็นส่วนของการติดต่อสื่อสารระหว่างหน่วยต่างๆของระบบ โดยจะใช้การส่งข้อมูลผ่านทาง topic ของ
ระบบ ROS2  จุดเด่นส าคัญของงานวิจัยนี้คือการท างานแบบไม่ต้องติดต่ออินเทอร์เน็ต (off-line) เนื่องจาก Jetson 
Orin NX 16 GB จะเก็บข้อมูลโมเดลในตัวเองและดว้ย GPU จ านวนมาก ท าให้สามารถท างานได้ด้วยเวลาตอบสนอง
ไม่นานเกินไป และสะดวกต่อการใช้งานในสถานท่ีจริง ที่อาจจะไม่มีสัญญาณอินเทอร์เน็ต หรือสัญญาณล่าช้า   
 ในระบบจะมีการท างาน 2 ส่วน คือส่วนการพูดคุยระหว่างผู้ใช้กับโมเดลภาษาขนาดใหญ่ และส่วนของ
การเล่นเกม โดยจะเป็นเกมฝึกการพูดภาษาอังกฤษ ซึ่งระบบจะสุ่มประโยคภาษาอังกฤษขึ้นมาครั้งละ1 ประโยค 
และรอให้ผู้ใช้พูด จากนั้นจะน าค าพูดไปเปรียบเทียบเพื่อหาความถูกต้อง และให้คะแนน หรือแจ้งว่าอ่านผิด จากการ
ทดสอบพบว่า ระบบสามารถท างานในส่วนของการพูดคุยกับโมเดลภาษาขนาดใหญ่ได้ถูกต้องและรวดเร็ว ส่วนการ
เล่นเกมมีการประเมินถูกต้องเช่นกัน ด้วยเทคโนโลยีเหล่านี้ จะท าให้ผู้ใช้รู้สึกสนุกสนานกับการฝึกพูดภาษาอังกฤษ 
และเพิ่มทักษะด้านการพูดภาษาอังกฤษได้อย่างมีคุณภาพ 
 

2. เอกสำรและงำนวิจัยที่เกี่ยวขอ้ง 
 มีงานวิจัยที่น าการรู้จ าเสียงหรือการสังเคราะห์เสียง มาช่วยในด้านการเรียนรู้ภาษาอังกฤษพอสมควร 
เช่นงานวิจัยของ สุดฤทัย อรุณศิโรจน์ [3] ได้น าเทคโนโลยีของการวิเคราะห์เสียง (speech analyzer) มาใช้ในการ
เรียนการสอน เรื่องการออกเสียงภาษาอังกฤษ พบว่าช่วยในเรื่องการออกเสียงให้มีประสิทธิภาพมากขึ้น ณัฐพล กฤษ
สุทธิกุล, ก้องภพ บุญมา, จิราภรณ์ เมืองประทับ, วสันต์ ณ ชัย และ เทพชัย ทรัพย์นิธิ [2] ได้น าเทคโนโลยีของการ
รู้จ าเสียงอัตโนมัติ (ASR) ไปใช้กับแบบฝึกหัดการออกเสียงภาษาอังกฤษ กับผู้เรียนภาษาอังกฤษแบบ EFL (English 
as a Foreign Language) โดยพบว่ากลุ่มตัวอย่างร้อยละ 60 ได้ผลการออกเสียงภาษาอังกฤษดีขึ้นหลังจากการใช้
งานระบบ ซึ่งในงานวิจัยได้ใช้เพียงเทคโนโลยีของการรู้จ าเสียงอัตโนมัติเท่านั้น โดยท างานในรูปแบบเว็บ (web-
based)  
 ส าหรับงานวิจัยท่ีน าโมเดลภาษาขนาดใหญ่ (LLM) มาใช้ด้านการศึกษายังมีไม่มาก เช่นงานวิจัยของ พร
ชัย จันทร์ถาวร, ปุ่น เที่ยงบูรณธรรม, ฉวีวรรณ เด่นไพบูลย์, ศุภวัฒนากร วงศ์ธนวสุ และ สมคิด แก้วทิพย์ [6] ได้น า 
LLM มาช่วยสังเคราะห์องค์ความรู้จากงานวิจัยเกี่ยวกับ โครงการเมืองแห่งการเรียนรู้ (Learning Cities: LC) ใน
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ประเทศไทย โดยได้สกัดประเด็นส าคัญจากงานวิจัย 36 โครงการใน 29 เมือง สุดท้ายน าผลจากโมเดลภาษาขนาด
ใหญ่และการวิเคราะห์เชิงโครงสร้างมาสังเคราะห์เป็นรูปแบบ เมืองแห่งการเรียนรู้ 
 ในส่วนงานด้านการสร้างเสียงพูด ในประเทศไทยมีงานวิจัยด้านนี้ไม่มาก โดยมีงานวิจัยที่ประเทศไต้หวัน
ได้แก่ Yi-Ching Huang และ Lung-Chuan Liao [7] ได้ศึกษาผลของการใช้สื ่อดิจิตอลที่ผสานกับระบบแปลง
ข้อความเป็นเสียงพูด (Text To Speech) เพื่อพัฒนาทักษะการสะกดค าภาษาอังกฤษของนักเรียนระดับชั้นประถม
ไต้หวัน โดยได้ประเมินความสามารถในการสะกดค าภาษาอังกฤษ และการเรียนรู้ด้วยตนเอง  พบว่าผู้เรียนเกิด
แรงจูงใจ และสนุกกับการเรียน Tira Nur Fitria [8] ได้น าระบบแปลงข้อความเป็นเสียงพูด ไปใช้สร้างสื ่อฟัง
ภาษาอังกฤษส าหรับผู้เรียน โดยใช้แพลทฟอร์ม iSpeech พบว่ามีความสะดวก เป็นเครื่องมือที่ง่าย ประหยัดเวลา 
และมีประสิทธิภาพ ครูสามารถปรับแต่งเสียง ส าเนียง และความเร็วได้ตามวัตถุประสงค์ของบทเรียน ส่งผลให้ผู้เรียน
ได้รับประสบการณ์ฟังที่เป็นธรรมชาติและยืดหยุ่นมากขึ้น 
 ส าหรับงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการเปรียบเทียบระหว่างระบบ edge และ cloud ก็มีอยู่พอประมาณ 
เช่นงานวิจัยของ Mohammad Jalili Torkamani และ Israt Zarin [9] ได้ท างานวิจัยทางด้านการแปลงค าพูดเป็น
การกระท าด้วยเทคโนโลยีของการรู้จ าเสียงอัตโนมัติ (ASR) และ โมเดลภาษาขนาดใหญ่ (LLM) โดยการประมวลผล
จะมีการปรับเปลี่ยนรูปแบบระหว่าง edge และ cloud โดยอัตโนมัติ โดยผู้วิจัยใช้ฮาร์ดแวร์ Jetson Mate Xavier 
NX ซึ่งมีประสิทธิภาพการท างานไม่สูงมาก จึงต้องมีการแบ่งภาระงานระหว่าง edge และ cloud เช่นเดียวกับ
งานวิจ ัยของ Vishesh Narendra Pamadi และ  Pushpa Singh [4] และงานวิจ ัยของ Mohammed Abdus 
Salam [5] ก็ได้ท าการเปรียบเทียบการท างานระหว่างระบบ edge และ cloud เช่นกัน ซึ่งพบว่าการท างานแบบ 
edge จะได้เปรียบในเรื่องของเวลาหน่วงซึ่งมีค่าน้อยกว่า แต่ระบบ cloud จะให้ขอบเขตการท างานที่กว้างกว่า 
ส าหรับผู้วิจัยจึงมีความประสงค์จะพัฒนาระบบการท างานแบบ edge ที่สมบูรณ์แบบเพื่อการใช้งานได้อย่างแท้จริง 
ท าให้ระบบมีความปลอดภัยในระดับสูง 
   

3. วิธีกำรวิจัย 
 งานวิจัยนี้ผู้วิจัยได้พัฒนาแอปพลิเคชั่นส าหรับการฝึกการสนทนาภาษาอังกฤษ โดยการท างานทั้งหมด
จะท างานแบบไม่ต้องการเครือข่ายอินเทอร์เน็ต (off-line) ระบบท างานในเครื่องคอมพิวเตอร์แบบ Jetson Orin 
NX หน่วยความจ า 16 GB โดยมีจอมอนิเตอร์ที่มีล าโพงในตัว, คีย์บอร์ด, เมาส์, ไมโครโฟน เป็นอุปกรณ์ประกอบการ
ท างาน และติดตั้งซอฟต์แวร์ต่างๆที่เกี่ยวข้อง พัฒนาระบบงาน ทดสอบและปรับปรุงการท างาน  
  
3.1 ติดตั้งระบบการท างานที่จ าเป็น 
 ซอฟต์แวร์หลักได้แก่ Jetpack 6.0 ซึ่งประกอบไปด้วย Ubuntu 22.04 และซอฟต์แวร์ส าคัญด้าน
ปัญญาประดิษฐ์ เช่น CUDA Toolkit, TensorRT เป็นต้น ส่วนของการรู้จ าเสียงอัตโนมัติและการสร้างเสียงพูด จะ
ติดตั้งโปรแกรม NVIDIA Riva ในรูปแบบ docker โดยจะต้องลงทะเบียนในส่วนของ NVIDIA GPU Cloud (NGC) 
เพื่อให้ได้กุญแจการใช้งาน หรือ API Key ซึ่งจะมีสิทธ์ิการใช้งานฟรีเป็นเวลา 90 วัน ส าหรับการใช้งาน NVIDIA Riva 
หลังจากติดตั้งแล้ว จะท าการเซ็ทค่าพารามิเตอร์ต่างๆที่เกี่ยวข้อง เช่นเลขรหัสของล าโพงและไมโครโฟน เป็นต้น 
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 ส่วนของโมเดลภาษาขนาดใหญ่จะใช้การติดตั้งโมเดล LLaVA 1.5 7B ผ่าน docker ซึ่งเป็นโมเดลขนาด
กลาง ท าให้ใช้พื้นที่หน่วยความไม่มากจนเกินไป ซึ่งจากการทดสอบพบว่าโมเดลนี้มีความฉลาดพอสมควร และไม่กิน
พื้นที่มากเกินไป สามารถท างานใน Jetson Orin NX 16GB ได้เป็นอย่างดี 
 โปรแกรม ROS2 จะติดตั้งเวอร์ชั่น Humble ซึ่งท างานบนระบบปฏิบัติการ Ubuntu 22.04 ซึ่งติดตั้ง
เวอร์ช่ัน desktop และส าหรับไลบรารี pygame จะติดตั้งจากอินเทอร์เน็ตเช่นกัน 
3.2 พัฒนาโปรแกรมของระบบ 
 ส่วนโปรแกรมที่ต้องพัฒนาได้แก่ node ของระบบ ROS2 โดยจะมี 2 node ในการท างานหลัก ได้แก่  

1. ส่วนของการรับข้อมูลจาก ASR และส่งข้อมูลไปท่ี TTS (chat agent node) 

 การท างานของ node นี้ คือการติดต่อกับ Riva ASR และ TTS เพื่อรับข้อมูลเสียงพูดของผู้ใช้

และส่งไปให้ node อื่นเพื่อประมวลผล และรับข้อมูลค าพูดจาก node อื่นเข้ามาเพื่อส่งเสียงพูดออกไปให้ผู้ใช้ได้ยิน 

โดยท างานแบบปฏิสัมพันธ์ (interactive) นอกจากน้ันแล้ว node นี้ยังติดต่อกับส่วนของ โมเดลภาษาขนาดใหญ่เพือ่

พูดคุย (chat) และรับ,ส่งข้อมูลระหว่างกัน ภาพที่ 1 แสดงไดอะแกรมการท างานของ chat agent node 

 

 
 

 ภำพที่ 1 ไดอะแกรมการท างานของ chat agent node 

 

2. ส่วนของการแสดงผลกราฟิกและการประมวลผลของระบบ (agent node) 

 ส าหรับ node นี้ จะเรียกการท างานของไลบรารี pygame เพื่อแสดงผลภาพเคลื่อนไหวรูป

ใบหน้าหุ่นยนต์ และข้อความต่างๆ โดยจะรับ ส่งข้อมูลกับ node อื่นๆ และน าข้อมูลไปประมวลผล ก่อนจะแสดง

ภาพเคลื่อนไหวตามอารมณ์ต่างๆ นอกจากนั้น node นี้จะประมวลผลเงื่อนไขต่างๆที่เกี่ยวกับระบบ เช่นการแสดง

อารมณ์และการตรวจสอบความถูกต้องของการเล่นเกมฝึกออกเสียงภาษาอังกฤษ เมื่อ node ท างานจะเป็นดังภาพ

ที่ 2 

  

 



วารสารวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี มทร.สุวรรณภูมิ Print ISSN: 2586-8101 Online ISSN: 2697-6447 
ปีท่ี 10 ฉบับท่ี 1 (มกราคม 2569-เมษายน 2569) 

  

 

148 

 
 
 
 
 
 
 
 
                ภำพที่ 2 การท างานของภาพเคลื่อนไหวใบหน้าหุ่นยนต์ของ agent node 

 ภาพที่ 3 แสดงไดอะแกรมการท างานของ agent node ซึ่งส่วนของ node จะอ่านข้อมูลชุดค าพูด

ภาษาอังกฤษมาเปรียบเทียบกับเสียงการพูดภาษาอังกฤษของผู้ใช้เพื่อแสดงผลลัพธ์การประเมินผลเป็นอารมณ์ของ

หุ่นยนต์ 

  
  ภำพที่ 3 ไดอะแกรมการท างานของ agent node 
 ภาพที่ 4 แสดงการท างานขณะเข้าสู่โหมดเล่นเกมอ่านออกเสียงภาษาอังกฤษ จะแสดงใบหน้าของ
หุ่นยนต์ ซึ่งสามารถแสดงอารมณ์ต่างๆได้ เพื่อเพ่ิมประสบการณ์การใช้งานของผู้ใช้ 

 
 
 
 
 
 
 
 
 ภำพที่ 4 การท างานของเกมฝึกอ่านออกเสียงภาษาอังกฤษ 
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3.3 ทดสอบการท างานของระบบ 
 หลังจากได้พัฒนาโปรแกรมที่จ าเป็นครบถ้วน ผู ้วิจัยได้ท าการทดสอบการท างานของระบบ โดยมี
ขั้นตอนการด าเนินการดังนี้ 

1. เปิดการท างานของ NVIDIA Riva 

2. เปิดการท างานของ โมเดลภาษาขนาดใหญ่  

3. เรียกการท างาน agent node 

4. เรียกการท างาน chat agent node 

5. ทดสอบการท างานทั้งส่วนของการพูดคุยและการเล่นเกม 

6. ปรับปรุงแก้ไขเพื่อพัฒนาระบบ 

 การทดสอบในส่วนของการพูดคุยกับโมเดลภาษาขนาดใหญ่ จะทดสอบใน 2 ด้าน ได้แก่ด้านความ
ถูกต้องและประสิทธิภาพ ด้านความถูกต้องผู้วิจัยใช้การทดสอบโดยเปรียบเทียบระหว่างชุดของค าถามที่เตรียมไว้
จ านวน 100 ชุด เทียบกับค าตอบที่ได้จากระบบ และใช้การวัดอัตราความผิดพลาดของการตอบ (answer error 

rate) ซึ่งการทดสอบนั้น ผู้วิจัยประเมินความถูกต้องของการตอบโดยใช้ข้อมูลจากเว็บไซต์ Wikipedia เป็นข้อมูล
อ้างอิง จากนั้นบันทึกผลการทดสอบ โดยสมการของอัตราความผิดพลาดเป็นดังสมการที่ (1)  
 

    𝐴𝐸𝑅 =
𝐴𝐸

𝑁
      (1) 

  
 AER = อัตราความผิดพลาดของการตอบ 
 AE = จ านวนค าถามที่ตอบผดิ 
 N = จ านวนค าถามทั้งหมด 
 
 นอกจากน้ัน ผู้วิจัยได้ทดสอบ ความถูกต้องของการพูดของ TTS โดยจะวัดอัตราความผิดพลาดของการ
พูด (speech error rate) จากการเปรียบเทียบระหว่างค าพูดที่ระบบเขียนออกมาทางจอภาพและเสียงที่พูดออกมา 
โดยใช้ข้อมูลจากเว็บไซต์ translate.google.com เป็นข้อมูลอ้างอิง ตามสมการที่ (2) ทดสอบเป็นจ านวน 100 ครั้ง 
 

    𝑆𝐸𝑅 =
𝑆𝐸

𝑁
      (2) 

  
 SER = อัตราความผิดพลาดของการพูด 
 SE = จ านวนการพูดที่ผิดพลาด 
 N = จ านวนค าพูดทั้งหมด 
 

 



วารสารวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี มทร.สุวรรณภูมิ Print ISSN: 2586-8101 Online ISSN: 2697-6447 
ปีท่ี 10 ฉบับท่ี 1 (มกราคม 2569-เมษายน 2569) 

  

 

150 

 ในด้านประสิทธิภาพ ผู้วิจัยได้ทดสอบความเร็วด้านการแปลงค าพูดเป็นข้อความของ TTS โดยจะวัดจาก
เวลาเฉลี่ยตั้งแต่เริ่มพูดเข้าไปผ่านไมโครโฟนจนถึงเวลาที่ระบบแสดงผลค าพูดนั้นออกมา ซึ่งทดสอบด้วยค าพูด
จ านวน 100 ชุด    
 ส าหรับการทดสอบในส่วนของการเล่นเกมฝึกพูดภาษาอังกฤษ จะทดสอบโดยการพูดตามประโยคที่เห็น 
โดยมีการทดสอบทั้งการพูดถูก (positive testing) และแกล้งพูดผิด (negative testing) ด้วยจ านวนการทดสอบ
อย่างละ 100 ค าพูด และท าการวัดค่า EER ดังสมการที่ (3) 
   

    𝐸𝐸𝑅 =
𝐸𝐸

𝑁
      (3) 

  
 EER = อัตราความผิดพลาดของการประเมินผลของระบบ 
 EE = จ านวนความผิดพลาดของการประเมินผลของระบบ 
 N = จ านวนค าพูดทั้งหมด 
 

4. ผลกำรวิจัย 
 หลังจากการพัฒนาระบบ ผู้วิจยัไดท้ าการทดสอบผลการด าเนินการตามที่ได้ออกแบบไว้ โดยไดผ้ลการ
ทดสอบดังตารางที ่1 - 3  
 
ตำรำงที่ 1 ผลการทดสอบความถกูต้องของการพูดคุยกับโมเดลภาษาขนาดใหญ ่

  
ตัวช้ีวัด ผลที่ได ้

อัตราการผิดพลาดของการตอบ 0.03 
อัตราการผิดพลาดของการพูด 0.01 

 
ตำรำงที่ 2 การทดสอบประสิทธิภาพของการพูดคุยกับโมเดลภาษาขนาดใหญ ่

ตัวช้ีวัด ผลการทดสอบ 
ความเร็วเฉลี่ยการพูดของ TTS 0.43 วินาที 

 
 ส าหรับการทดสอบการท างานของการเล่นเกมออกเสียงภาษาอังกฤษ ได้ผลการทดสอบดังตารางที่ 3 
 
 ตำรำงที่ 3 การทดสอบการประมวลผลของเกมพูดภาษาอังกฤษ 

ตัวช้ีวัด ผลที่ได ้

อัตราความผิดพลาดของการประเมินผล 
ของระบบ 

0.02 
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5. อภิปรำยผลและข้อเสนอแนะกำรวิจัย 
 จากการทดสอบการท างานของระบบ พบว่า NVIDIA Riva มีการท างานทางด้านการรู้จ าเสียง และการ
สังเคราะห์เสียงเป็นอย่างดี โดยมีความแม่นย าในการรู้จ าเสียงทีร่ะดับสูง มีการตอบสนองได้อย่างรวดเร็ว และการใช้ 
Jetson Orin NX 16GB เป็นอุปกรณ์ในการท างานมีความเหมาะสม สามารถรองรับการประมวลผลปัญญาประดิษฐ์
ในแบบ Edge Technology ได้เป็นอย่างดี ข้อดีของการใช้ Jetson Orin NX นอกจากความเร็วในการตอบสนอง
แล้ว ยังมีเรื่องของการท างานในตัวเอง (off-line) ท าให้ลดการพึ่งพาระบบเครือข่ายและเพิ่มความปลอดภัยให้กับ
ข้อมูลในระบบ สอดคล้องกับพระราชบัญญัติคุ้มครองข้อมูลส่วนบุคคล (PDPA) 
 การใช้โมเดลภาษาขนาดใหญ่บน Jetson Orin NX ช่วยให้สามารถติดตั้งลงไปในเครื่องคอมพิวเตอร์
เพียงเครื่องเดียวได้ ท าให้เกิดความรวดเร็ว และส่วนของโมเดลภาษาขนาดใหญ่สามารถประยุกต์การท างานได้หลาย
รูปแบบ และสามารถเรียนรู้ความรู้เพิ่มเติมในรูปแบบต่อยอดได้ ดังนั้นเทคนิคนี้จะช่วยสร้างนวัตกรรมใหม่ๆที่เป็น
ประโยชน์ได้อีกมาก และมีความเหมาะสมส าหรับการใช้ในหน่วยงานท่ีห่างไกลจากระบบอินเทอร์เน็ต เช่นโรงเรียน
ในชนบท 
 การใช้งาน NVIDIA Riva ก็สามารถเรียนรู้แบบต่อยอดได้เช่นกัน ตัวอย่างเช่นการใช้เสียงเฉพาะในบริบท
งานบางด้าน หรือภาษาท้องถิ่นแต่ละที่ ส าหรับ ROS2 มีข้อดีคือความสามารถด้านการเชื่อมโยงหน่วยโปรแกรม
ต่างๆเข้าด้วยกัน ท าให้ผู้ออกแบบระบบสามารถสร้างซอฟต์แวร์ในรูปแบบแบ่งส่วน (modularity) ได้ ท าให้สะดวก
ต่อการพัฒนา สามารถปรับเปลี่ยนโมเดลทางด้านปัญญาประดิษฐ์ในอนาคตได้โดยไม่กระทบกับภาพรวมของระบบ 
และแก้ปัญหาต่างๆที่เกิดขึ้นได้ง่าย ส่วนการใช้ pygame เพิ่มความน่าสนใจให้กับการใช้งานระบบ ท าให้ผู้ใช้รู้สึก
เพลิดเพลินกับการใช้งาน และสร้างปฏิสัมพันธ์กับระบบได้อย่างมีประสิทธิภาพ pygame เพิ่มความสามารถด้าน
ประสบการณ์ของผู้ใช้ (user experience) และสามารถรับข้อมูลต่างๆผ่านทางระบบ ROS2 ซึ่งท าให้การเชื่อมโยง
กับงานในส่วนอื่นเป็นไปได้อย่างสะดวก 
 การพัฒนางานวิจัยต่อยอดในอนาคต สามารถท าได้อย่างหลากหลายรูปแบบตามบริบทงานต่างๆ และ
ส่วนของโมเดลภาษาขนาดใหญ่ก ็สามารถเล ือกประเภทและขนาดได้ตามความเหมา ะสมกับคุณสมบัติ 
(specification) ของอุปกรณ์ที่ใช้ การปรับส่วนของแอปพลิเคช่ันและการปฏิสัมพันธ์กับผู้ใช้ก็สามารถปรับเปลี่ยนได้
ตามความเหมาะสม  และด้วยความสามารถของ NVIDIA Riva จะเพิ่มคุณค่าของนวัตกรรมนั้นเป็นอย่างมาก ดังนั้น
องค์ความรู้จากการวิจัยนี้จะเป็นประโยชน์ในเชิงเศรษฐกิจและสังคมอย่างมากมาย 
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