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บทคัดยอ 
 ในบทความน้ีกลาวถึงการประมวลผลภาพวีดีโอแบบขนานโดยใชเว็บซีแอล ซึ่งเว็บ
ซีแอลเปนเฟรมเวิรคในการพัฒนาโปรแกรมใหสามารถสั่งโปรแกรมใหทํางานบนระบบที่
แตกตางกันบนเว็บ บทความน้ีเริ่มตนจากการวิเคราะหอัลกอริธึมตนแบบ เชน brightness 
contrast negative posterize threshold grayscale sepai flip sharpen blur 
laplacian และ bluescreen จากน้ันจึงมีการนําเว็บซีแอลไปประยุกตกับ อัลกอริธึม
เหลาน้ี เพื่อใหสามารถทํางานบนหนวยประมวลผลกลางหลายแกน หนวยประมวลผล
กราฟกรวม และหนวยประมวลผลกราฟกของ NVIDIA ผลลัพธที่ไดจะเห็นวา Speedup 
ของ หนวยประมวลผลกราฟก NVIDIA สูงถึง 1.31 เทาเมื่อเปรียบเทียบกับอัลกอริธึม
ตนฉบับที่ทํางานแบบตามลําดับ 
 
คําสําคัญ : การโฆษณา, จาวาสคริปต, อินเทอรเน็ต เว็บฟอรม, ทวิตเตอร 
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Abstract 
This paper presents parallel video processing algorithm using WebCL 

which is the framework for developing program that can execute on 
heterogeneous systems on web. This paper starts with analysis the original 
algorithms such as brightness, contrast, negative, posterize, threshold, 
grayscale sepia, flip, sharpen, blur, laplacian, and bluescreen. We have 
implemented WebCL to these algorithms to execute on Multi-core CPU, 
Integrated GPU and NVIDIA GPU. The results show that Speedup of NVIDIA 
GPU can be achieved to 1.31X compared with the original sequential 
version. 
  
Keywords: Advertisement, JavaScript, Internet, Web forms, Twitter
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บทนํา 
 การถายภาพ และวีดีโอในปจจุบัน
น้ันมีประสิทธิภาพมากย่ิงข้ึน สงผลใหความ
ละเอียดของภาพ และวีดีโอสูงมากย่ิงข้ึน 
ซึ่งปจจุบันการถายวีดีโอน้ันสามารถถายได
หลากหลายอุปกรณมากย่ิงข้ึน ไมวาจะเปน
กลองถายวีดีโอ กลองถายภาพดีเอสแอล
อาร  แม กระทั่ ง กลอ ง โทร ศัพทมื อ ถือ 
สามารถนํามาใชในการถายวีดีโอไดอีกดวย 
ซึ่งปจจุบันกลองโทรศัพทมือถือน้ันสามารถ
ถายวีดีโอไดระดับ 4K ทําใหความละเอียด
ของวีดีโอมีคาสูงมาก หากจะนําวีดีโอ
เหลาน้ีไปประมวลผลยอมใชเวลาในการ
ประมวลผลมากข้ึนตามความละเอียดที่เพิ่ม
มากข้ึนดวย  

ปจจุบันเทคโนโลยีเว็บเขามามี
บทบาทในการใชชีวิตของมนุษยมากย่ิงข้ึน 
ทําใหการพัฒนาเว็บแอปพลิเคชัน (Web 
Application) ซึ่งสามารถทํางานไดบน
ระบบปฏิบั ติการที่หลากหลาย น้ันเกิด
ความสะดวก และไดรับความนิยมมากข้ึน 
เน่ืองจากแอปพลิเคชันลักษณะน้ีสามารถ
พัฒนาเพียงครั้งเดียว และเปดใชผานเว็บเบ
ราวเซอร (Web browser) ทําใหเกิดความ
สะดวกในการพัฒนา และสามารถเขาถึงได
บนทุกอุปกรณ 

ในการพัฒนาเว็บแอปพลิเคชัน
โดยทั่ วไปน้ันจะใชภาษาจาวาสคริปต 
(JavaScript) ในการพัฒนาซึ่งภาษาน้ีหาก
พัฒนาตามปกติจะสามารถทํางานไดบน
ซีพียูเพียง 1 แกน น่ันคือสามารถทํางานได
ในรูปแบบตามลําดับ ซึ่งปจจุบันน้ันหนวย

ประมวลผลกลาง (Central Processing 
Unit: CPU) มีหลายแกนประมวลผล ซึ่ง
สามารถทํางานไดพรอมกันหลายงาน ซึ่ง
การพัฒนาโปรแกรมโดยปกติน้ันจะไม
สามารถ ดึ งทรัพยากรที่ มีอ ยู ม าใช ได 
นอกจากน้ี  ปจจุบันหนวยประมวลผล
กราฟก (Graphics Processing Unit: 
GPU) สามารถนํามาใชในการประมวลผล
แบบปกติได  ซึ่ งหนวยประมวลผล น้ีมี
จํานวนแกนประมวลผลจํานวนมากกวา
ซีพี ยูหลายเทา ทําใหการดึงทรัพยากร
เหลาน้ีมาใชในการประมวลผลจะสามารถ
ชวยลดเวลาในการประมวลผลได  
 ในการประมวลผลดวย Multi-
core CPU และ GPU ในงานทั่วไปบนเว็บ
น้ัน สามารถใชไลบรารีเว็บซีแอล (Web 
Computing Language: WebCL) 
(Aarnio, T. and M. Bourges-Sevenier, 
2012) ในการดึงหนวยประมวลผลตาง ๆ 
มาใชในการประมวลผลแบบขนานได โดย
เว็บซีแอล น้ันจะมีลักษณะการทํางาน
เ ช น เ ดี ย ว กั บ โ อ เ พ น ซี แ อ ล  (Open 
Computing Langauge: OpenCL) 
(Khronos, 2010)(NVIDIA, 2009)(AMD, 
2011) ซึ่งมีความแตกตางกันที่เว็บซีแอลใช
ในการประมวลผลบนเว็บ  

จากปญหาที่กลาวมาขางตน ผูวิจัย
เห็นวาหากมีการนําการประมวลผลวีดีโอ
บนเว็บมาพัฒนาใหมีการประมวลผลแบบ
ขนานดวยเว็บซีแอล โดยการนําทรัพยากร
อื่น ไมวาจะเปน Multi-core CPU และ 
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GPU มาประมวลผลจะทําใหเวลาที่ใชใน
การประมวลผลลดลง  

ในการพัฒนาเว็บแอปพลิเคชันน้ัน
โดยปกติแลวจะทํางานอยูเพียง 1 อุปกรณ 
น่ัน คือบนซีพี ยู  เพียงอย าง เ ดียว  ซึ่ งมี
งานวิจัยที่มีการนําเว็บซีแอล และโอเพนซี
แ อ ล ข้ึ น ม าพั ฒ น า  ซึ่ ง ง า น วิ จั ย ข อ ง 
Xianglan Piao, et al. (Xianglan Piao 
et al, 2014)  ไดมีการทดสอบการทํางาน
โ ด ย ใ ช เ ว็ บ ซี แ อ ล  บ น  N-body 
Simulation, Edge Filter, Matrix 
Multiplication และ Mandelbrot ใน
ขนาดที่แตกตางกัน บน GPU และบน 
Multi-core CPU โดยหากมีการ
ประมวลผลเฉพาะบน GPU น้ันจะมี
ความเร็วเพิ่มข้ึน 33% และถาหากมีการ
พัฒนาบนทั้ง 2 อุปกรณจะสามารถเพิ่ม
ประสิทธิภาพไดถึง 65% 

งานวิจัยของ  Tommy Mac 
William,et al. (Tommy MacWilliam, 
and Cris Cecka., 2013) ไดมีการสราง
เฟรมเวิรค ที่ใชในการพัฒนาเว็บแอปพลิเค
ชันโดยใชอุปกรณอื่น เชน GPU แทนการ
ใช CPU ปกติ ซึ่งเมื่อเปรียบเทียบการ
ทํางานแลวสามารถทํางานใชเวลานอยกวา
การทํางานดวย CPU ปกติ ซึ่งทดสอบบน 
Thomson problem โดยการตอบสนอง
ตอวินาทีสูงกวาการใชจาวาสคริปตปกติ สูง
ถึง 4.5 เทา 

งานวิจัยของ Stephen Herhut 
et al. (Stephen Herhut et al., 2012) 
มีการทําคอมไพเลอร JIT เพื่ อเพิ่ ม

ประสิทธิภาพของเว็บแอปพลิเคชัน ซึ่ ง
สามารถแปลงจาวาสคริปตใหเปนโอเพนซี
แอลได โดยมีการทดสอบ Frame rate 
ของการคํานวณ 3D Particle flocking 
simulation ไดถึง 50 Frames/second 
เมื่อทํางานบน 8 เธรด และการคํานวณ 
Dense Matrix Multiplication ซึ่ง 
Speedup ข้ึนไปถึง 10.99 เมื่อคํานวณ 1k 
x 1k เมทริกซ 

งานวิจัยของ Won Jeon et al. 
(Won Jeon et al., 2012) ไดมีการนํา
ภาษาเอชทีเอ็มแอล 5 มาทํางานรวมกับ
ภาษาจาวาสคริปต และนําเอาเว็บแอป
พลิเคชันมาพัฒนารวมกับ GPU และ
ทดสอบบน Sobel filter, N-Body 
Simulation และ Deformable body 
simulation ซึ่ง 3 อัลกอริธึมใชพลังงานใน
การประมวลผลสูงมาก ซึ่ งผลลัพธที่ได 
Sobel Filter มี Speedup เปน 13 เทาที่
ภาพขนาด 256x256 พิกเซล N-Body 
Simulation มี Speedup 23 เทาที่ 1024 
พาติ เ คิล  และ  Deformable body 
simulation มี Speedup สูงถึง 116 เทา 

นอกจากน้ียังมีงานวิจัยของ Jin 
Wang et al.[Jin Wang et al., 2014) ได
มีการพัฒนา ParallelJS ซึ่ ง เปนการ
นําเสนอเฟรมเวิรคที่ทํางานบน CPU, GPU 
โดยมี การพัฒนาภาษาระดับสู ง  โดย 
Speedup สูงถึง 26.8 เทา บน simple 
reduction algorithm เมื่อเทียบกับจาวา
สคริปตปกติ 
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ในงานวิจัยการประมวลผลแบบ
กระจายบนเบรา เซอร ของ  Reginald 
Cushing (Reginald Cushing et al., 
2013) ไดมีการนําภาษาจาวาสคริปตมา
พัฒนา เพื่อประมวลผลของเว็บเบราเซอร 
โดยใช WeevilScount มาทดสอบบน
ซอฟตแวรชีวสารสนเทศ ซึ่งสามารถทํา 
Speedup ไ ด สู ง ม าก ข้ึ นก ว า ก า ร
ประมวลผลแบบจาวาสคริปตตามปกติ 

จากงานวิจัยที่ใชหนวยประมวลผล
กราฟกไปใชในการพัฒนาขางตน จะเห็นวา
งานสวนใหญจะมี Speedup ที่สูงมากข้ึน 
อยางไรก็ตามงานวิจัยสวนใหญจะเนนไป
ทางดานการประมวลผลพื้นฐาน หรือ
นําไปใชในงานเฉพาะทาง ดังน้ันจึงไดมีการ
นํามาแสดงไวในตารางที่ 1  

ในบทความ น้ีกล าวถึ ง เ น้ือหา
ตามลําดับดังน้ี วัตถุประสงคของการวิจัย 
ซึ่งหัวขอน้ีจะแสดงถึงวัตถุประสงคการทํา
วิจัย จากน้ันจะนําเสนอเกี่ยวกับวิธีการ
ดําเนินงานวิจัย เพื่ออธิบายข้ันตอนการทํา
วิจัย และวิธีการทดลอง จากน้ันจะมีการ

นําเสนอผลการทดลองที่ได และจะมีการ
สรุป อภิปรายผลเปนสวนสุดทาย และ
แนวทางในการพัฒนาตอ 
 
วัตถุประสงคของการวิจัย 
 ในงานวิจัยช้ินน้ีมีวัตถุประสงคเพื่อ
พัฒนาการประมวลผลภาพวีดีโอบนเว็บที่
ทํางานแบบตามลําดับ ใหมีการทํางานแบบ
ขนานโดยใชเว็บซีแอล ซึ่งเว็บซีแอลน้ันจะ
สามารถดึงทรัพยากรการประมวลผลอื่น ไม
วาจะเปน Multi-core CPU, GPU หรือ 
หน วยประมวลผลอื่น  มาช วย ในการ
ประมวลผลวีดีโอได เพื่อใหเวลาที่ใชในการ
ป ร ะ ม ว ล ผ ล ล ด ล ง  ใ น ฟ ง ก ชั น ก า ร
ประมวลผลตาง ๆ กัน ไดแก Brightness, 
Contrast, Negative, Posterize 
Threshold, Grayscale, Sepia, Vertical,  
Horizontal Flip, Sharpen, Blur, 
Laplacian, Bluescreen โดยจะทดสอบที่
ความละเอียดวีดีโอที่แตกตางกัน เพื่อหา 
Speedup เปรียบเทียบกับการประมวลผล
แบบตามลําดับ 
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ตารางที ่1 งานวิจัยทีเ่กี่ยวของที่นําหนวยประมวลผลกราฟกไปประมวลผลบนเว็บ  

งานวิจัย วิธีการทดสอบ Maximum 
Speedup 

 
Xianglan Piao et al, 

2014 
 

Tommy MacWilliam, 
and Cris Cecka., 2013 
Stephen Herhut et al., 

2012 
Won Jeon et al., 2012 
Jin Wang et al., 2014 

 
NBody, EdgeFilter, Matrix 

Multiplication, Mandelbrot (GPU) 
Thomson Problem 

 
3D Particle flocking simulation 1k x 

1k 
 

Sobel Filter (256x256 images) 
simple reduction 

 

 
33x 

 
4.5x 

 
10.99x 

 
13x 

26.8x 

 
 

 
 

ภาพที่ 1  รูปแบบการพัฒนาอลักอริธึม  
ที่มา : อภิสิทธ์ิ รัตนาตรานุรกัษ. (2559) วาดภาพ 

 
วิธีดําเนินการวิจัย 
 ในงานวิจัยน้ีจะมีการพัฒนาเว็บที่
สามารถนําเอาวีดีโอไปประมวลผลโดยใช
ทรัพยากรบนฝ งผู ใช  โดยจะนํา วี ดี โอ
ตนแบบไปถอดรหัสใหเปนชุดของภาพ 
จากน้ันจะทําการประมวลผลในแตละ
อัลกอริ ธึม ในทุก ๆ เฟรมภาพที่มีการ
ถอดรหัสออกมา เมื่อมีการประมวลผล
วีดีโอเรียบรอยแลว จะมีการเขารหัสกลับ

ใหเปนวีดีโอเชนเดิม ซึ่งวิธีการดําเนินการ
วิจัยน้ันมีกระบวนการดังภาพที่ 1 
 ในการประมวลผลภาพโดยทั่วไป
น้ันจะมีการประมวลผลแบบตามลําดับ ซึ่ง
ในการประมวลผลภาพจะตองมีการ
ประมวลผลทั้งแกน x และแกน y ของภาพ 
เมื่อความกวางของภาพเปน x พิกเซล และ
ความยาวของภาพเปน y พิกเซล ซึ่งจะทํา
ใหเกิดการวนซ้ําในแกน x และในแกน y 
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ซึ่ ง ภาย ในลู ป น้ันจ ะมี อั ล กอริ ธึ มกา ร
ประมวลผลภาพที่ทํางานแบบตามลําดับอยู 
และจะมีการประมวลผลเชนน้ีไปจนกระทั่ง
วนซ้ําคา x และคา y จนครบ ดังภาพที่ 2  

เมื่อมีการวนซ้ําคา x และ y ดังที่
กลาวมาขางตนจะสงผลใหความซับซอน
ของอัลกอริธึมสูงมากข้ึน ซึ่งความซับซอน
จะอยูที่ x.y เมื่อประมวลผลภาพ 1 ภาพ 
น่ันแสดงใหเห็นวาหากภาพมีความกวาง 
และความยาวมากข้ึนจะสงผลใหใชเวลาใน
การประมวลผลมากข้ึน และหากจํานวน
เฟรมของภาพมีคา z จะสงผลใหความ
ซับซอนเปน x.y.z ซึ่งสิ่งเหลาน้ีจะสงผลตอ
เวลาในการประมวลผลของอัลกอริ ธึม
ดังกลาว 
 

 
 

ภาพที่ 2  ผังงานของอัลกอริธึมที่ทํางาน
แบบตามลําดับ 

ที่มา : อภิสิทธ์ิ รัตนาตรานุรกัษ. (2559) 
วาดภาพ 
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 เมื่อมีการนําภาพไปถอดรหัสจะ
เกิดภาพหลายภาพ ทําใหปริมาณงานใน
การประมวลผลสูงข้ึน และเหมาะสมในการ
ประมวลผลแบบขนาน โดยอัลกอริธึมที่จะ
นํามาพัฒนาใหมีการทํางานแบบขนาน โดย
ใน ง าน วิจั ย น้ี จ ะมี ก า ร นํ า อั ล กอ ริ ธึ ม 
Brightness, Contrast, Negative, 
Posterize Threshold, Grayscale, 
Sepia, Vertical,  Horizontal Flip, 
Sharpen, Blur, Laplacian, Bluescreen 
มาทดสอบ โดยจะมีการปรับอัลกอริธึมที่
ทํางานแบบตามลําดับ มาปรับเปนการ
ทํางานแบบขนาน โดยใชเว็บซีแอลเสียกอน 
โดยอัลกอริธึมโดยภาพรวมเมื่อมีการพัฒนา
ใหมีการทํางานแบบขนานเปนดังภาพที่ 3  
 

 
 

ภาพที่ 3  ผังงานของอัลกอริธึมที่ทํางาน
แบบขนาน 

ที่มา : อภิสิทธ์ิ รัตนาตรานุรกัษ. (2559) 
วาดภาพ 

 
 จากภาพที่ 3 จะเห็นวา เมื่อมีการ
ปรับอัลกอริธึมใหมีการทํางานแบบขนาน
โดยใชเว็บซีแอลแลว จะมีการประมวลผล
ภาพไปพรอมกันในพิกเซลแกน x และแกน 
y โดยจะมีการกําหนดคาแกน x และ y ใน
แตละพิกเซล ซึ่งจะมีการแจกงานไปในแต
ละหนวยประมวลผล และทุกประมวลผล
จะมีการประมวลผลพรอมกันทกุพิกเซล ซึ่ง
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การประมวลผลในลักษณะน้ีจะชวยลดเวลา
ในการประมวลผล อยางไรก็ตามในการ
ป ร ะ ม ว ล ผ ล วี ดี โ อ น้ั น จ ะ ต อ ง มี ก า ร
ประมวลผลภาพเฟรมอื่น หากจํานวนเฟรม
มีคาเปน z ความซับซอนจะมีคาเปน z ใน
กรณีของแกนประมวลผลมากเกินพอ และ
หากแกนประมวลผลมีคาเปน c จะทําให
ความซับซอนมีคาเปน z/c  
  
ผลการวิจัย 
 ในงานวิจัยน้ี ไดมีการพัฒนา และ
ทดลองการประมวลผลวีดีโอดวยเว็บซีแอ
ลบนสภาพแวดลอม และตัวแปรตาง ๆ 
โดยในแตละตัวแปรจะมีทั้งตัวแปรที่มีการ
ทํางานแบบตามลําดับ และการทํางานแบบ
ขนานโดยใชเว็บซีแอล ซึ่งสภาพแวดลอมใน
การทดลองไดมีการทดลองบนหนวย
ประมวลผลกลาง Intel Core i7-4710HQ 
2.5 GHz ซึ่ งประกอบไปดวยแกน
ประมวลผลจํานวน 4 แกน รองรับการ
ทํ า ง า น แ บ บ ไ ฮ เ ป อ ร เ ธ ร ด  (Hyper 
Threading Technology) และมีแคช L3 

จํานวน 6 MB ซึ่งมีหนวยประมวลผล
กราฟกรวมเปน Intel HD Graphics 4600 
โดยจะมีการแบง VRAM 2 GB และมีหนวย
ประมวลผลกราฟกแยก NVIDIA Geforce 
GTX 860M หนวยความจําหลักของระบบ
ที่ ใ ช ใ นก า รทดลอ ง  8GB ทํ า ง านบ น
ระบบปฏิบัติการ Windows 7 Ultimate 
64-bit เ ว็ บ เ บ ร า เ ซ อ ร ที่ ใ ช  Mozilla 
Firefox 34 และติดต้ังสวนเสริม Nokia 
WebCL 1.0 ดังตารางที่ 2 

งานวิจัยน้ีไดมีการใชวีดีโอเขามา
ทดสอบโดยใช วีดีโอ 5 วินาที ขนาด 
300x150, 480x240 และ 640x320 มา
ท ด ล อ ง ด ว ย อั ล ก อ ริ ธึ ม  Brightness, 
Contrast, Negative, Posterize 
Threshold, Grayscale, Sepia, Vertical,  
Horizontal Flip, Sharpen, Blur, 
Laplacian, Bluescreen โดยทดลองบน 
ซีพี ยู 1 แกน ซีพี ยูหลายแกน หนวย
ประมวลผลกร าฟ ก ร วม  แล ะหน ว ย
ประมวลผลกราฟกแยก ดังตารางที่ 3 
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ตารางที ่2 สภาพแวดลอมในการทดลอง  

ชนิดของสภาพแวดลอม สภาพแวดลอมที่ใชในการทดลอง 

หนวยประมวลผลกลาง 
หนวยความจําหลัก 

หนวยประมวลผลกราฟก 
 

ระบบปฏิบัติการ 
WebCL 

เบราเซอร 

Intel Core i7-4710HQ 2.5 GHz 
8 GB 
NVIDIA Geforce GTX 860M 
Intel HD Graphics 4600 
Windows 7 Ultimate 64-bit 
Nokia WebCL 1.0 
Mozilla Firefox 34 

 
ตารางที ่3 ตัวแปรที่ใชในการทดลอง 

ตัวแปร คา 

วีดีโอ 5 วินาที ขนาด 300x150, 480x240, 640x320 พิกเซล 
bitrate 1948 kbps 23 fps 

อัลกอริธึม Brightness, Contrast, Negative, Posterize Threshold, 
Grayscale, Sepia, Vertical,  Horizontal Flip, Sharpen, 
Blur, Laplacian, Bluescreen 

อุปกรณที่ใชในการ
ประมวลผล 

CPU (1 core), Multi-core CPU, Integrated GPU, 
Dedicated GPU 

  
  จากภาพที่ 4 แสดงผลการทดลอง
ดานเวลาของการประมวลผลวีดีโอดวย   
จาวาสคริปต ซึ่งจะทํางานบนซีพียูเพียง 1 
แกนเทาน้ัน โดยจะเห็นวา เมื่อขนาดของ
เฟรมในวีดีโอมีความละเอียดมากย่ิงข้ึน   
จะสงผลใหเวลาที่ใชในการประมวลผล
สูงข้ึน โดยฟงกชัน Sharpen Blur และ 
Laplacian ใชเวลาในการประมวลผลของ

ซีพียู 1 แกนสูงกวาฟงกชันอื่น เน่ืองจาก
ความซับซอนของอัลกอริธึมสูงกวา 
 จากภาพที่ 5 แสดงผลการทดลอง
ดานเวลาของการประมวลผลวีดีโอดวย
ซีพียูหลายแกนดวยเว็บซีแอล โดยในที่ น้ี
ประกอบไปดวยซึ่งจะเห็นวาเวลาที่ใชใน
การประมวลผลจะลดลงบางฟงกชัน เชน 
Sharpen Blur Laplacian โดยจะเห็นชัด
ที่ความละเอียด 640x320 pixel  
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จากภาพที่ 6 แสดงผลการทดลอง
ดานเวลาของการประมวลผลวีดีโอดวย 
Integrated GPU ซึ่ ง เ วลาในการ
ประมวลผลจะลดลงในบางฟงกชัน เชนกัน 
โดยฟงกชันที่ใชเวลาในการประมวลผล
ลดลงไดแก Sharpen Blur Laplacian  
 จากภาพที่ 7 แสดงผลการทดลอง
ดานเวลาของการประมวลผลวีดีโอดวย 
NVIDIA GPU โดยเวลาที่ใช ในการ
ประมวลผลน้ันลดลงมากที่สุดที่ฟงกชัน 
Laplacian และมีฟงกชันอื่น ๆ ที่ใชเวลา
ในการประมวลผลลดลงเชนกันไดแก 
Sharpen และ Blur 

เมื่อนําผลการทดลองดานเวลาไป
หา Speedup ซึ่งเปนสัดสวนระหวาง เวลา
ที่ใชในการทํางานแบบตามลําดับ ตอ เวลา
ที่ใชในการทํางานแบบขนาน จะไดผลลัพธ
ดังภาพที่ 8 – 10 โดยจะแสดง Speedup 
การทํางานดวยเว็บซีแอล ของ Multi-core 
CPU, Integrated GPU และ NVIDIA 
GPU ตามลําดับ ซึ่งจะเห็นวาเมื่อมีการ
พัฒนาโปรแกรมแบบขนานดวยเว็บซีแอล
ไ ม ว า จ ะ เ ป น  Multi-core CPU, 
Integrated GPU หรือ NVIDIA GPU 
ฟงกชัน Sharpen, Blur, Laplacian จะม ี
Speedup ที่มีคาสูงกวา 1 น่ันคือใชเวลา
ในการทํางานนอยลง เมื่อขนาดของวีดีโอมี
คามากข้ึน  
 อยางไรก็ตามหากความละเอียด
ขอ ง วี ดี โ อ มี ค า น อ ย  จ ะส ง ผ ล ใ ห ค า 
Speedup ตํ่ากวา 1 น่ันคือใชเวลาในการ
ประมวลผลมากกวาการประมวลผลแบบ

ตามลําดับ ดังน้ันจะเห็นไดวาสิ่งที่ผลตอ 
Speedup น้ันนอกจากจะอยูที่อุปกรณที่ใช
ในการประมวลผล ความละเอียดของไฟล
วีดีโอแลว ยังข้ึนอยูกับอัลกอริธึมอีกดวย ซึ่ง
ในที่น้ีจะวิเคราะหในสวนของการสรุปและ
อภิปรายผล 
 
สรุปและอภิปรายผล 

ในงานวิจัยช้ินน้ีจะเห็นวามีการ
พัฒนาอัลกอริธึมการประมวลผลวีดีโอที่
ทํางานแบบตามลําดับโดยใชจาวาสคริปต 
ใหมีการทํางานแบบขนาน โดยใชเว็บซีแอล
เขามาเรียกใชอุปกรณตาง ๆ เพื่อชวยใน
การประมวลผล ไมวาจะเปน Multi-core 
CPU, Integrated GPU, NVIDIA GPU ซึ่ง 
Speedup สูงสุดเมื่อเปรียบเทียบกับการ
ทํางานแบบตามลําดับสูงถึง 1.31 เทา บน 
NVIDIA GPU โดยใชวีดีโอขนาดเพียง 
640x320 pixel  

จากผลการทดลองที่ไดจะพบวา 
อุปกรณที่เหมาะกับการประมวลผลวีดีโอ
น้ันคือ NVIDIA GPU, Intel GPU และ 
Multi-core CPU ตามลําดับ เน่ืองจาก
จํานวนหนวยประมวลผลของ NVIDIA 
GPU น้ันจะมีมากกวา Multi-core CPU 
ถึงแมวาความถ่ีของ Multi-core CPU จะมี
คามากกวาก็ตาม 

นอกจากน้ีจากผลการทดลองจะ
เห็นวา เมื่อเพิ่มความละเอียดของวีดีโอ ให
มีความละ เอี ยดมาก ข้ึน  จะส ง ผล ให 
Speedup สูงมากย่ิงข้ึน ในทุกอุปกรณ 
ดังน้ันหากผูใชมีการประมวลผลวีดีโอที่
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ความละเอียดสูงมากกวาการทดลองน้ี จะ
ทําให Speedup สูงข้ึนตามไปดวย อยางไร
ก็ตามจากผลการทดลองจะเห็นวา ผลการ
ทดลองสวนใหญจะมีคา Speedup ตํ่ากวา 
1.0 เน่ืองจากความละเอียดของวีดีโอยังมี
คาไมสูงมากเพียงพอ ทําให Overhead ใน
การสงขอมูลวีดีโอไปยังอุปกรณ รวมถึงการ
แจกงาน ไปในแตละแกนประมวลผล สูง
มากกวาเวลาที่ใชในการประมวลผล อีกทั้ง
ความซับซอนของอัลกอริ ธึมของแตละ
ฟ ง ก ชั น มี ค า ไ ม เ ท า กั น  เ ช น  Blur 
Laplacian และ Sharpen มีความซับซอน
ของอัลกอริธึมมากวา ฟงกชันอื่น จึงทําให
ปริมาณงานที่มีการประมวลผลจริงมีนอย
กว า  Overhead และส ง ผลทํ า ให 
Speedup ของฟงก ชันอื่น ที่ ไม ใช 3 
ฟงกชันน้ี มีคานอยกวา 1.0 

งานในอนาคตของงานวิจัยช้ินน้ี 
สามารถตอยอดไดโดยการพัฒนาในสวน
ของการเขารหัส และถอดรหัสไฟลวีดีโอ ให
มีการทํางานแบบขนาน โดยใชเว็บซีแอลได 
เพื่อใหประสิทธิภาพ ในการทํางานโดยรวม
สูงข้ึน 
 

 

ภาพที่ 4  เวลาการประมวลผลวีดีโอโดยใช
จาวาสครปิต (1 CPU Core) 
ที่มา : อภิสิทธ์ิ รัตนาตรานุรกัษ. (2559) 
วาดภาพ 
 

 

ภาพที่ 5  เวลาการประมวลผลวีดีโอโดยใช
เว็บซีแอล (Multi-core CPU) 
ที่มา : อภิสิทธ์ิ รัตนาตรานุรกัษ. (2559) 
วาดภาพ 
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ภาพที ่6  เวลาการประมวลผลวีดีโอโดย
เว็บซีแอล (Integrated GPU) 

ที่มา : อภิสิทธ์ิ รัตนาตรานุรกัษ. (2559) 
วาดภาพ 

 

 

ภาพที ่7  เวลาการประมวลผลวีดีโอโดย
เว็บซีแอล (NVIDIA GPU) 

ที่มา : อภิสิทธ์ิ รัตนาตรานุรกัษ. (2559) 
วาดภาพ 

 

ภาพที่ 8  Speedup ของการประมวลผล
วีดีโอโดยเว็บซีแอล (Multi-core CPU) 
ที่มา : อภิสิทธ์ิ รัตนาตรานุรกัษ. (2559) 

วาดภาพ 
 

 

ภาพที่ 9  Speedup ของการประมวลผล
วีดีโอโดยเว็บซีแอล (Integrated GPU) 
ที่มา : อภิสิทธ์ิ รัตนาตรานุรกัษ. (2559) 

วาดภาพ 
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ภาพที ่10  Speedup ของการประมวลผล
วีดีโอโดยเว็บซีแอล (NVIDIA GPU) 

ที่มา : อภิสิทธ์ิ รัตนาตรานุรกัษ. (2559) 
วาดภาพ 
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