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บทคัดย่อ 
 

การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือ พัฒนาระบบการรู้จ าตัวเลขไทยที่เขียนด้วยลายมือด้วยการ
เรียนรู้เชิงลึก โดยใช้เทคนิคประสาทเทียมแบบสังวัตนาการ พัฒนาโปรแกรมด้วยภาษาไพธอน       
การประมวลผลประกอบด้วยข้อมูล 2 ชุด คือ ข้อมูลชุดฝึกและข้อมูลชุดทดสอบ ผลการวิจัยพบว่า      
การก าหนดจ านวนรอบที่มากขึ้นจะท าให้การประมวลผลชุดข้อมูลมีความแม่นย ามากขึ้น ซึ่งจ านวน
รอบที่มีความแม่นย าสูงสุดเท่ากับ 500 รอบโดยเริ่มจาก 100 รอบ โดยมีค่าความถูกต้องในการ
ท านายสูงสุดอยู่ที่ร้อยละ 98.36 และใช้เวลาเฉลี่ยเท่ากับ 774.98 วินาที ในการประมวลผลตัวเลข
ทั้งหมดมีค่าความถูกต้องของข้อมูลชุดฝึกเฉลี่ยเท่ากับ 96.00 และข้อมูลชุดทดสอบเท่ากับ 96.50 
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Abstract 

 
The objective of this research was improved Handwritten Thai Digit 

Recognition System Using Deep Learning. Convolutional Neural Networks technique 
had been used. Developed the program with Phyton language. The processing 
consists of 2 sets of data that were training data set and the test data set. The results 
were found that Increasing the number of rounds was processing data set more 
accurate. The highest accuracy was 500 rounds, starting from 100 rounds with the 
highest predictive accuracy at 98.36 percent and using an average time was 774.98 
seconds. In processing all numbers, the average accuracy of the training data set was 
96.00 and the test data set was 96.50. 
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บทท่ี 1 
บทน ำ 

 
1.1  ควำมส ำคัญของกำรวิจัย 

ปัจจุบันประสิทธิภาพด้านการประมวลผลของคอมพิวเตอร์มีความสามารถสูง สามารถ
ประมวลผลค าสั่งได้หลายพันลานค าสั่งต่อวินาที จึงมีผู้สนใจคิดค้นเครื่องมือต่าง ๆ ส าหรับด าเนิน
กิจกรรมด้านต่าง ๆ  ตัวอย่างเช่น ระบบปัญญาประดิษฐ์ (Artificial Intelligence: AI) ระบบ
ประมวลผลข้อมูลขนาดใหญ่ (Big Data Processing) ระบบผู้ เชี่ยวชาญ (Expert System) การ
ประมวลผลของคอมพิวเตอร์ต้องอาศัยการป้อนข้อมูลเข้าผ่านทางแป้นพิมพ์หรือคีย์บอร์ด ซึ่งเป็นวิธีที่
มีมาตั้งแต่เริ่มต้นใช้งานเครื่องคอมพิวเตอร์และยังคงใช้อยู่ในปัจจุบัน ซึ่งเป็นวิธีการที่ง่ายและสะดวก
ส าหรับผู้ที่สามารถพิมพ์ดีดได้อย่างช านาญ แต่ส าหรับผู้ที่ขาดความช านาญในการพิมพ์ อาจมีโอกาส
ผิดพลาดได้ง่าย ในกรณีที่ต้องพิมพ์เอกสารจ านวนมากจากลายมือเขียน ซึ่งลายมือแต่ละคนนั้นมี
ลักษณะแตกต่างกัน อาจท าให้เสียเวลามากขึ้นและสิ้นเปลืองงบประมาณและบุคลากร การแก้ปัญหา
สามารถท าได้โดยการน าเทคโนโลยีใหม่ ๆ มาเป็นทางเลือกในการป้อนข้อมูลเข้าสู่คอมพิวเอตร์โดย
การอ่านข้อความจากเอกสารที่เขียนด้วยลายมือต้นฉบับ การรู้จ าตัวอักษร (Character Recognition) 
คือการแปลงภาพตัวอักษรหรือตัวเลขที่ถูกจัดเก็บเป็นข้อมูลดิจิทัลที่คอมพิวเตอร์สามารถเข้าใจได้ 
โดยทั่วไปสามารถแปลงได้ทั้งตัวอักษร ตัวเลขและสัญลักษณ์พิเศษต่าง ๆ การรู้จ าภาพที่ได้จาก
ลายมือเขียน (handwriting recognition) เป็นงานวิจัยขั้นสูงเป็นงานวิจัยขั้นสูงต่อจากการรู้จ าภาพ
ตัวอักษรพิมพ์ (optical character recognition) โดยมีวัตถุประสงค์เพ่ือช่วยให้ผู้ใช้สามารถจัดเก็บ
เอกสารที่มีอยู่เข้าสู่ระบบคอมพิวเตอร์ได้สะดวกขึ้น ซึ่งนอกจากจะเป็นเอกสารพิมพ์แล้ว ยังมีเอกสาร
จ านวนมากที่อยู่ในรูปของเอกสารลายมือเขียน เช่น ข้อมูลที่ผู้ใช้กรอกใบสมัครงาน รายงานการ
ประชุม ข้อความจากการบรรยาย เป็นต้น งานวิจัยทางด้านการรู้จ าภาพตัวอักษรลายมือเขียนใน
ภาษาไทย (Phokharatkul and Kimpan, 2002) เสนอวิธีการรู้จาตัวอักษรลายมือเขียนในภาษาไทย
โดยใช้ตัวอธิบายรูปร่างแบบฟูริเยียร์ (Fourier descriptor) เป็นตัวอธิบายลักษณะเด่นของตัวอักษร 
จากนั้นฝึกฝนและรู้จ าโดยใช้โครงข่ายประสาทเทียมแบบหลายชั้น ซึ่งค่าน้ าหนักของโหนดถูกพิจารณา
โดยใช้ขั้นตอนวิธีเชิงพันธุกรรม (genetic algorithm) ผลการรู้จ าเมื่อทดลองกับตัวอักษรลายมือเขียน
ไทยแบบบรรจง จ านวน 13,500 ตัวอักษร จากผู้ทดลอง 60 คน เท่ากับร้อยละ 99.12  

ปัจจุบันการรู้จ าภาพได้พัฒนากระบวนการการวิเคราะห์ภาพที่มีความซับซ้อน และยังพบ
ข้อผิดพลาด มีการพัฒนาขั้นตอนวิธีการที่ท าให้เครื่องจักรสามารถเรียนรู้เชิงลึกได้ (Deep Learning) 
ซึ่งเป็นแขนงที่แตกออกมาจากการท าให้เครื่องจักรสามารถเรียนรู้ (Machine Learning) การเรียนรู้
เชิงลึก ไม่จ ากัดว่าต้องท างานแต่กับรูปภาพสามารถท างานกับข้อมูลเสียงหรือข้อมูลตัวเลขหรือข้อมูล



 

2 

อ่ืนได้ทั้งหมด นอกจากลักษณะของการเรียนรู้เชิงลึกท่ีใช้อัลกอริทึมมาตรฐานที่มีความเหมาะสมกับ
ข้อมูลประเภทภาพที่แต่ละพิกเซลมีความหมายเชื่อมโยงกัน ถ้าสลับต าแหน่งพิกเซลแล้วความหมาย
ภาพเปลี่ยน การเรียนรู้เชิงลึกยังช่วยตัดความซับซ้อนในกระบวนการท า Machine Learning ส าหรับ
ข้อมูลรูปภาพลงไปได้อย่างมีนัยส าคัญ ส าหรับการสร้างแบบจ าลอง Machine Learning ที่เรียนรู้
ข้อมูลจากภาพนั้นไม่ใช่ลักษณะการใส่รูปเข้าไปในแบบจ าลองโดยตรง แต่รูปจะต้องผ่านกระบวนการ
สกัดคุณสมบัติเชิงภาพบางประการก่อน แล้วจึงสามารถน าไปใช้กับแบบจ าลองของ Machine 
Learning ได้   

ตัวเลขไทย เป็นอักษรตัวเลขที่ใช้แสดงจ านวนนับในภาษาไทย ประดิษฐ์ขึ้นโดยพ่อขุน
รามค าแหงมหาราช โดยดัดแปลงมาจากตัวอักษรขอม และมีต้นตอมาจากอักษรเทวนาครีของอินเดีย 
เช่นเดียวกับเลขอารบิก เป็นหนึ่งในไม่กี่ภาษาที่ใช้ระบบจ านวนนับเป็นเลขฐานสิบ การใช้เลขไทยใน
เอกสารราชการสืบเนื่องจากมติคณะรัฐมนตรีเมื่อวันที่ 2 พฤษภาคม 2543 ซึ่งขอความร่วมมือให้ส่วน
ราชการไทยใช้เลขศักราชเป็นเลขปีพุทธศักราชในกิจกรรมทุกด้านของหน่วยงานราชการ เพื่อเป็นการ
ส่งเสริมการใช้เลขไทย จากมติดังกล่าวส่งผลให้หน่วยราชการต่างๆ ให้ความส าคัญกับการใช้เลขไทย
อย่างมาก แต่ก็สร้างปัญหาให้กับเอกสารหลายลักษณะเช่นกัน ดังเช่น  การใช้เลขไทยผสมกับค า
ภาษาอังกฤษ หรือภาษาต่างประเทศไทย เช่นค าว่า ASEAN+๖  การใช้เลขไทยกับสมการ สูตรทาง
เคมี เช่น H๒O การใช้เลขไทยกับข้อมูลในกระดาษท าการ (Spreadsheet) อันส่งผลให้ระบบ
ประมวลผลเกิดความผิดพลาด  

จากความส าคัญของตัวเลขไทยดังกล่าวและเป็นการส่งเสริมการใช้เลขไทย ผู้วิจัยจึงได้ใช้วิธีการ
เรียนรู้เชิงลึกเพ่ือพัฒนาระบบการรู้จ าตัวเลขไทย ที่เขียนด้วยลายมือด้วยการเรียนรู้เชิงลึก โดยใช้
โมเดลประสาทเทียมแบบสังวัตนาการ (Convolutional Neural Networks: CNN) ซึ่งเป็นอัลกอริทึม
ที่เป็นมาตรฐานที่ได้รับความนิยมในการน าไปใช้ส าหรับวิเคราะห์ภาพและท าให้เครื่องจักรสามารถ
เรียนรู้ได้อย่างถูกต้องใกล้เคียงร้อยเปอร์เซ็นต์มากท่ีสุด 
 
1.2 วัตถุประสงค์ของกำรวิจัย 

พัฒนาระบบการรู้จ าตัวเลขไทย ที่เขียนด้วยลายมือด้วยการเรียนรู้เชิงลึก โดยใช้เทคนิคประสาทเทียม
แบบสังวัตนาการ (Convolutional Neural Networks: CNN) 
 
1.3 ขอบเขตของกำรวิจัย 

 การพัฒนาระบบการรู้จ าตัวเลขไทยที่เขียนด้วยลายมือโดยเครื่องจักรเรียนรู้เชิงลึก โดยใช้
เทคนิคประสาทเทียมแบบสังวัตนาการ มีขอบเขตดังต่อไปนี้  
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 ขอบเขตด้ำนภำพลำยมือเขียน 
 เก็บข้อมูลภาพลายมือเขียนตัวเลขไทย จากผู้เขียนด้วยลายมือจ านวน 100 คน คนละ 
100 ภาพ ตัวเลขละ 10 ภาพ จะได้ภาพทั้งหมด 10000 ภาพ โดยแบ่งข้อมูลด้วยวิธี Split Test เป็นสองชุด
คือ Training Data ส าหรับสร้างโมเดล และ Testing Data ส าหรับทดสอบ มีอัตราส่วนเท่ากับ 80 : 20  

 ขอบเขตด้ำนกำรพัฒนำโปรแกรม 
   1) พัฒนาโปรแกรมด้วยภาษาไพธอน โดยใช้อัลกอริทึมประสาทเทียมแบบสงัวัตนาการ 

 2) วิเคราะห์ผลการรู้จ าจากภาพลายมือเขียนตัวเลขไทยจากชุดข้อมูล Testing Data  
และ Training Data 
 
1.4  ระยะเวลำในกำรวิจัย 
 ระยะเวลาในการศึกษาวิจัยนี้ใช้เวลา 10 เดือน โดยเริ่มจาก 27 พฤศจิกายน 2561 ถึง 31 
สิงหาคม 2562 
 
1.5 นิยำมศัพท์เฉพำะ 

1.5.1 ระบบการรู้จ าตัวเลขไทยที่เขียนด้วยลายมือ  หมายถึง การพัฒนาโปรแกรมด้วยภาษา
ไพธอนที่มีความสามารถในการวิเคราะห์ข้อมูลจากภาพด้วยลายมือเขียนเลขไทยโดยเก็บรวบรวมกลุ่ม
บุคคลที่หลากหลาย 

1.5.2  การเรียนรู้เชิงลึก  หมายถึง รูปแบบจ าลองการเรียนรู้ของเครื่อง  ที่มีความซับซ้อนสูง 
โดยใช้เครือข่ายประสาทเทียมที่มีเลเยอร์ซ่อนอยู่อย่างน้อยหนึ่งชั้น 

 
1.6 ประโยชน์ที่คำดว่ำจะได้รับ 
 1.6.1 ด้านวชิาการ เกิดองค์ความรู้ในการพัฒนาระบบรู้จ าตัวเลขและประยุกต์ใช้กับอักษรภาษาไทย 
โดยการใช้เทคนิคเครื่องจักรเรียนรู้เชิงลึก (Deep Learning) 
 1.6.2 ด้านการเผยแพร่  สามารถตีพิมพ์เผยแพร่ในวารสารระดบัชาติหรือนานาชาติได้ 



บทท่ี 2 
เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

 
 การวิจัยครั้งนี้เป็นการวิจัยเรื่อง การรู้จ าตัวเลขไทยที่เขียนด้วยลายมือด้วยการเรียนรู้เชิงลึก 
ซึ่งผู้ท าวิจัยได้ศึกษาแนวคิดทฤษฎี และวรรณกรรมที่เกี่ยวข้อง ดังนี้ 
 
2.1  การเรียนรู้เชิงลึก (Deep Learning) 

การเรียนรู้เชิงลึก คือ รูปแบบจ าลองการเรียนรู้ของเครื่อง (Machine Learning) ที่มีความ
ซับซ้อนสูง โดยใช้เครือข่ายประสาทเทียม (Neural Network) ที่มีเลเยอร์ซ่อนอยู่อย่างน้อยหนึ่งชั้น 
การเรียนรู้เชิงลึกเป็นแขนงหนึ่งของ Machine Learning ที่ไม่จ ากัดว่าต้องท างานกับรูปภาพ แต่จะ
ท างานกับข้อมูลเสียงหรือข้อมูลตัวเลขอะไรอ่ืนก็ได้ ซึ่งสามารถน ามาแก้ปัญหาการวิเคราะห์เชิงภาพ
หรือ Visual Analytics ซึ่งเป็นปัญหาทางปัญญาประดิษฐ์ที่แม้ในปัจจุบันก็ยังถือว่ายากมาก โดย
ข้อมูลพิกเซลที่ต้องการวิเคราะห์ในแต่ละภาพมีจ านวนมาก   

ความสัมพันธ์ของการเรียนรู้เชิงลึกซึ่งเป็นแขนงหนึ่งของ Machine Learning ซึ่งอยู่ภายใน
กลุ่มงานปัญญาประดิษฐ์หรือ AI แสดงดังภาพที่ 1 

 

 
 

ภาพที่ 2.1 แสดงความสัมพันธ์ของปัญญาประดิษฐ์  
                การเรียนรู้ด้วยเครื่องและการเรียนรู้เชิงลึก 

 
การเรียนรู้เชิงลึกมีความเหมาะสมในการวิเคราะห์ลักษณะงานที่มีความซับซ้อน   นอกจาก

ลักษณะของการเรียนรู้เชิงลึกที่ใช้เป็นมาตรฐานในปัจจุบันจะมีความเหมาะสมกับข้อมูลประเภท
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รูปภาพ  ที่แต่ละพิกเซลมีความหมายเชื่อมโยงกัน ถ้าสลับต าแหน่งของพิกเซลแล้วความหมายของ
ภาพจะเปลี่ยนไป การเรียนรู้เชิงลึกยังช่วยตัดความยุ่งยากในกระบวนการท า Machine Learning 
ส าหรับข้อมูลรูปภาพลงไปได้อย่างมีนัยส าคัญ ในอดีตการสร้างแบบจ าลอง Machine Learning ที่
เรียนรู้ข้อมูลจากรูปภาพนั้นจะไม่ใช่ลักษณะของการใส่รูปเข้าไปในแบบจ าลองโดยตรง แต่รูปจะต้อง
ผ่านกระบวนการสกัดคุณสมบัติเชิงภาพ (Visual feature) บางประการออกมาก่อนและน าคุณสมบัติ
ที่สกัดมาได้ไปใส่ให้แบบจ าลอง Machine Learning เรียนรู้อีกที  

2.1.1 Deep learning Process 
https://www.thaiprogrammer.org/2018/12/deep-learning-
%E0%B8%84%E0%B8%B7%E0%B8%AD%E0%B8%AD%E0%B8%B0%E0%B9%84%E0%
B8%A3/ 

model ที่ใช้ deep learning ให้ความแม่นย า (accuracy) ที่สูงในหลายๆปัญหา ตั้งเเต่การตรวจจับ
วัตถุ (object detection) ไปจนถึงการรู้จ าเสียงพูด (speech recognition)  โดยที่เราไม่จ าเป็นต้อง
ให้ความรู้พื้นฐานใดๆกับมันใว้ล่วงหน้าเลย เพียงเเค่ให้ข้อมูลตัวอย่าง (input data) มันก็จะท าการ
เรียนรู้จากข้อมูลและสังเคราะห์เป็นองค์ความรู้ออกมาได้อย่างอัตโนมัติ อาทิเช่น การใช้ deep 
learning ในวงการเกม เราไม่จ าเป็นต้องบอกมันว่าเล่นยังไง เเค่ให้มันเรียนรู้จากผู้เล่นที่เก่งๆเป็น
จ านวนมาก มันก็เรียนรู้วิธีการเล่นเกมได้อย่างอัตโนมัติ 

 

เพ่ือที่จะเข้าใจหลักการของ deep learning มากยิ่งขึ้น , ให้คุณจินตนาการถึงครอบครัวที่มี พ่อแม่ 
และ ลูกน้อยวัยละอ่อน , ลูกน้อยคนนั้นมักจะชี้สิ่งต่างๆเเละพูดขึ้นพูดว่า " นี่คือเจ้าแมว" ซึ่งไม่ว่าจะชี้
ไปที่ ทีวี ตู้เย็น หรือ สุนัข ก็มักจะพูดประโยคนี้ออกมา ในฐานะพ่อเเม่ ทุกครั้งที่ลูกก าลังคิดผิดก็ควรมี
การบอกกล่าว  " ไม่ใช่ นั้นไม่ใช่เจ้าเเมว "  เเต่หากสิ่งที่ลูกชี้นั้นเป็นเเมวจริงๆ บอกลูกว่า "ถูกต้อง นั้น
เเหละแมว "  เมื่อท าเช่นนี้ไปเรื่อยๆ เด็กคนนั้นก็จะสามารถแยกแยะได้เองโดยอัตโนมัติว่าสิ่งไหนคือ
เเมวสิ่งไหนไม่ใช่เเมว โดยที่อาจไม่ทันได้สังเกตุด้วยซ้ าว่าใช้เราใช้อะไรเป็นเกณฑ์เเยกแยะว่าสิ่งเป็น
เเมวหรือไม่ใช่เเมว ซึ่งมันก็อาจจะเป็น หาง , สี , หนวดของมัน หรืออะไรที่ซับซ้อนกว่านั้นก็เป็นได้ 
(สิ่งเหล่านี้คือตัวอย่างของ feature ที่น ามาใช้เป็นเกณฑ์แยกแยะของ model ในการแยกแยะว่าเป็น
เเมวหรือไม่ )  , neural network ก็มีหลักการท างานเช่นเดียวกันกับตัวอย่างข้างต้น  โดยหากมี 
layer ที่เยอะเท่าไหร่ ก็จะสามารถสังเคราะห์ feature ที่มีความซับซ้อนได้มากยิ่งขึ้น ตัวอย่างเช่น 
neural network ที่มี 4 layer ย่อมสามารถสังเคราะห์ feature และ ท างานได้ซับซ้อนมากว่า 
neural network ที่มีเพียง 2 layer 



 6 

การเรียนรู้นั้น เกิดข้ึนจาก 2 เฟส 

เฟสแรกคือ การประยุกต์ใช้ การแปลงแบบไม่เป็นเชิงเส้น (nonlinear transformation ) กับข้อมูลที่
ได้รับ (input) ได้ผลลัพธ์ (output) ออกมาอยู่ในรูปของโมเดลทางสถิติ (statistical model) 

เฟสที่สอง คือ การน าโมเดลมาผ่านวิธีการทางคณิตศาสตร์ อย่าง derivative หรือ การดิฟ นั้นเอง 

โดยทั้ง 2 เฟสนี้จะถูกท าซ้ าแล้วซ้ าเล่าจนกว่าจะได้มาซึ่งโมเดลที่ความเเม่นย า(accuracy)ในระดับท่ีน่า
พึงพอใจ ซึ่ง การท าซ้ าๆของ 2 เฟสนี้ มีชื่อว่า iteration 

 
 
 
 

2.2.2 Classification of Neural Networks 
 
2.2.3 Types of Deep Learning Networks 
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Andrew Tch , Aug 4, 2017 
https://towardsdatascience.com/the-mostly-complete-chart-of-neural-

networks-explained-3fb6f2367464 



 8 

 
2.2.4 โครงข่ายประสาทแบบคอนโวลูชัน ( Convolutional Neural Network ) 
ลิงค์ต่าง ๆ 
http://houseofbots.com/news-detail/3 6 7 9 -4 -2 0 0 -plus-best-machine-learning-

natural-language-process-and-python-tutorials-for-programmers-2018 
เฉพาะ cnn 
http://neuralnetworksanddeeplearning.com/chap6 . html#introducing_convoluti

onal_networks 
 
https://medium.com/@ageitgey/machine-learning-is-fun-part-3 -deep-learning-

and-convolutional-neural-networks-f40359318721 
 
2.2.5 ตั ว อ ย่ า งก ารป ระยุ ก ต์ ใช้  deep learning (Applications/ Examples of deep 

learning applications ) 
 
2.2.6 ข้อจ ากัดของ Deep learning (Limitations of deep learning ) 
 
 
การเรียนรู้เชิงลึกเป็นรูปแบบจ าลองการเรียนรู้โดยใช้เครือข่ายประสาทเทียม (Neural 

Network) ที่มี hidden layer จ านวนมาก  โครงข่ายประสาทเทียมเริ่มมีมาตั้งแต่ปี 1960 แลการ
เรียนรู้เชิงลึกถูกน ามาใช้อย่างจริงจัง ตั้งแต่ปี 2000 ด้วยเหตุผลหลายอย่าง เช่น การมีจ านวนข้อมูลที่
มากพอ ซึ่งจ านวนพารามิเตอร์การเรียนรู้เชิงลึกโดยใช้เครือข่ายประสาทเทียมมีเยอะขึ้นมากตาม
จ านวน layer และ node ท าให้ต้องใช้ข้อมูลมากขึ้นในการสอน model ในช่วงหลังธุรกิจและ
อุตสาหกรรมส่วนใหญ่เก็บข้อมูลในรูป digital มากขึ้น ท าให้มีข้อมูลเพียงพอที่จะใช้ Deep Learning 
ในการแก้ปัญหาต่าง ๆ  ซึ่งต้องอาศัยพลังในการประมวลผลสูงประจวบเหมาะกับเครื่องคอมพิวเตอร์ที่
สามารถซื้อมาใช้ส าหรับการทดลองได้ และปัจจุบันมีงานวิจัยที่เพ่ิงเกิดขึ้นที่เกี่ยวข้องกับการสอน 
Neural Network ขนาดใหญ่ ท าให้การสอน model ขนาดใหญ่เป็นไปได้มากขึ้น เช่นการใช้ Relu 
เป็น activation function ของ hidden node แทน Sigmoid ซึ่งช่วยลดเวลาการสอน Neural 
Network ลักษณะการเรียนรู้เชิงลึกด้วยโครงข่ายประสาทเทียมส าหรับการท านายข้อมูลแสดงดังภาพ
ที่ 2 
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ภาพที่ 2.2 การเรียนรู้เชิงลึกด้วยโครงข่ายประสาทเทียม 

จากภาพที่ 2 รูปภาพตัวเลขลายมือเขียนที่น าเข้าเพ่ือประมวลผลประกอบด้วย pixel จ านวน
มาก โดยมนุษย์จะไม่รู้แน่ชัดว่าแต่ละ pixel สื่อถึงความหมายอะไรในรูป ดังนั้นจึงเรียกข้อมูลประเภท
รูปภาพว่า Unstructured data   รูปภาพประกอบด้วย pixel จ านวนมาก การดูแต่ละ pixel จะไม่
สามารถบอกอะไรได้ ดังนั้นจ าเป็นต้องดูทั้งภาพพร้อมกัน ซึ่งก็คือการดูทุก pixel พร้อมกัน  วิธีหนึ่งใน
การให้ Deep Learning model เรียนรู้จากภาพว่าเป็นตัวเลขอะไรระหว่าง ๑ – ๙  คือการเรียนรู้
จากข้อมูลตัวอย่างโดยใช้  input เป็นความเข้มสีของ pixel ทั้งหมดของรูป ป้อนให้กับ Neural 
Network ที่ดังภาพท่ี 3 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ความน่าจะเป็น 
ท่ีเป็นเลข ๕ 

35 x 35 
pixcel 
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ภาพที่ 2.3 การน าเข้าข้อมูลจากภาพขนาด 35 x 35 pixcel  
ให้กับโครงข่ายประสาทเทียม 

 
จากภาพที่ 3 รูปภาพที่จะน าเข้าให้โครงข่ายประสาทเทียมประมวลผลมีขนาด 35 x 35 pixels 

แสดงว่าม ีinput ทั้งหมด 35 x 35  = 1,225 ตัว 
ส าหรับงานด้านเครื่องจักรเรียนรู้ที่เกี่ยวข้องกับรูปภาพโมเดลที่เป็นมาตรฐานและได้รับความ

นิยมในการเลือกใช้คือ โมเดลประสาทเทียมแบบสังวัตนาการ (Convolutional Neural Networks: 
CNN) ซึ่งเป็นอัลกอริทึมที่ เป็นมาตรฐานที่ได้รับความนิยมในการน าไปใช้ส าหรับวิเคราะห์ภาพ         
ซ่ึง CNN เป็นเครือข่ายประสาทเทียมแบบหลายชั้นที่ออกแบบมาโดยเฉพาะส าหรับใช้กับข้อมูลสองมิติ
เช่นรูปภาพและวิดีโอ โมเดลประสาทเทียมแบบสังวัตนาการ จะมีชั้น Convolutional Layer        
เพ่ิมขึ้นมาเป็นส่วนที่ใช้สกัดลักษณะส าคัญต่าง ๆ จากส่วนใด ๆ ของรูปภาพออกมาได้และแสดงผล
การท านาย Output ที่ต้องการ ลักษณะการค านวณของโมเดลประสาทเทียมแบบสังวัตนาการแสดง
ดังภาพที ่2.4 

 
 

ภาพที่ 2.4 การสกัดลักษณะส าคัญของข้อมูลและการท านาย 
              ด้วยโมเดลโครงข่ายประสาทเทียบแบบสังวัตนาการ 

 
จากภาพที่ 2.4 เป็นโมเดลโครงข่ายประสาทเทียบแบบสังวัตนาการที่เริ่มจากการป้อนข้อมูล

ตัวอย่าง (Input Sample) และผ่านกระบวนการสกัดลักษณธส าคัญต่าง ๆ จากส่วนใด ๆ ของภาพ 
ซึ่งอยู่ภายในชั้น Convolutional Layer และน าค่าที่ได้ค านวนโดยใช้ฟังก์ชัน Sigmoid หลังจากนั้น
น าค่าที่ผ่านฟังก์ชัน Sigmoid มาท านายว่าข้อมูลที่ได้คืออะไร โดยเทียบกับข้อมูลที่ผ่านการฝึกฝน 
(Training Data)  
 
2.2 โครงข่ายประสาทเทียม (Aritficial Neural Network : ANN) 
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เป็นการจ าลองโครงสร้างและการท างานของเซลล์สมอง และระบบประสาทของมนุษย์ เป็น
แนวคิดที่ ให้คอมพิวเตอร์มีความรู้  (Knowledge) ประสบการณ์  หรือความฉลาดที่ เกิดขึ้นจาก
กระบวนการเรียนรู้ (Learning Process) เหมือนมนุษย์ที่สามารถฝึกฝนได้ เพ่ือท าการเก็บรวบรวม/
สะสมความรู้ประสบการณ์เหล่านี้ และนาความรู้ ประสบการณ์ ไปใช้ประโยน์ในการแก้ปัญหาต่าง ๆ 
ได้โครงข่ายประสาทเทียมถูกน ามาใช้กับสารสนเทศหลายรูปแบบ เช่น การจดจ ารูปแบบ 
(Recognition) การจัดกลุ่ม (Clustering) การจัดหมวดหมู่  (Classification) และการพยากรณ์ 
(Forcasting) เพ่ือมาประยุกต์ใช้งานในการแก้ปัญหา มีตั้งแต่การใช้งานทั่วไปจนถึงงานที่มีความ
ยุ่งยากซับซ้อน เช่น งานด้านการเงินการธนาคาร ระบบขนส่ง การบันเทิง งานทางด้านวิทยาศาสตร์ 
วิศวกรรม เป็นต้น 

2.2.1 คุณสมบัติของโครงข่ายประสาทเทียมคือ 
 2.2.1.1 การเรียนรู้ (Learning) โครงข่ายประสาทเทียมสามารถเรียนรู้จากชุดฝึกสอนที่
ป้อนเข้าไปได ้
 2.2.1.2 การจดจ า (Recall) โครงข่ายประสาทเทียมสามารถจดจ าชุดฝึกสอน และชุด
ทดสอบได้โดยที่ชุดฝึกสอนและชุดทดสอบนั้นมีความแตกต่างกัน คือข้อมูลตามความเป็นจริงนั้นจะถูก
บิดเบือนได้ โครงสร้างของการส่งสัญญาณประสาทในสมองมนุษย์ประกอบจากการเชื่อมต่อระหว่าง
เซลล์ประสาทหลายพันล้านเซลล์ โครงสร้างพ้ืนฐานของเซลล์ในสมองมนุษย์ทางชีวภาพ ประกอบด้วย
เซลล์ ประสาท (Neuron) ที่มีจุดศูนย์กลางเซลล์เรียกว่าโซมา (Soma) มีจุดเชื่อมต่อระหว่างเซลล์
เรียกว่า ไซแนปส์ (Synapses) แขนงที่ขยายออกจากเซลล์ประสาท เรียกว่า "เดนไดรท์" (Dendrites) 
แขนงท าหน้าที่รับสัญญาณประสาทซึ่งเป็นเสมือนหน่วยรับข้อมูลเข้าของเซลล์  และส่วนปลายของ
เซลล์ประสาทท าหน้าที่ส่งสัญญาณประสาทซึ่งเป็นเสมือนหน่วยส่งข้อมูลออกของเซลล์  เรียกว่า     
"แอคซอน" (Axon) ดังภาพที ่2.5 
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ภาพที ่2.5 โครงสร้างของระบบประสาททางชีวภาพ 

 
 การส่งสัญญาณประสาทเมื่อมีการกระตุ้นจากสิ่งเร้าภายนอก หรือจากเซลล์ประสาท

ด้วยกัน ดังกล่าวอาจท าให้เกิดได้ทั้งการกระตุ้นและยับยั้ง โดยกระแสประสาทจะวิ่งผ่านเดนไดรท์  
เข้าสู่ตัวเซลล์ ซึ่งจะตัดสินว่าจะกระตุ้นเซลล์หรือยับยั้งเซลล์อ่ืน นอกจากลักษณะดังกล่าวแล้ว วิธีการ
ประมวลผลภายในเซลล์ประสาทแต่ละเซลล์ยังมีการขยายหรือลดขนาดของสัญญาณอีกด้วย        
หากสัญญาณรวมมีความแรงเกินค่าระดับ (Threshold) ของเซลล์ประสาทนั้น ๆ เซลล์ประสาท     
จึงจะส่งสัญญาณออกทางแอคซอนต่อไปกระบวนการเรียนรู้ในสิ่งมีชีวิตจะมีผลต่อการสร้างไซแนปส์
ระหว่างเซลล์ประสาทขึ้นมาใหม่ หรือก่อให้เกิดการเปลี่ยนสภาพของไซแนปส์ต่าง ๆ ในโครงข่าย
ประสาท ดังนั้นโครงข่ายประสาทของสิ่งมีชีวิตจึงไม่ได้ ท างานแบบเป็นล าดับขั้นตอน (Sequential) 
เพียงอย่างเดียวเท่านั้นแบบจ าลองลักษณะการท างานมาจากเซลล์ประสาท ดังภาพที่ 2.6 การ
ประมวลผลต่าง ๆ จะเกิดขึ้นที่หน่วยประมวลผลย่อย เรียกว่า โหนด (Node) การส่งสัญญาณ 
(Signal) ระหว่างโหนดที่ เชื่อมต่อกัน (Connection) จ าลองมาจากการเชื่อมต่อของเดนไดร์ท        
และแอคซอน 
 

 
 

ภาพที ่2.6 โครงสร้างเซลล์ประสาททางชีวภาพเปรียบเทียบกับเซลล์ประสาทเทียม 
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ภาพที ่2.7 โครงสร้างของเซลล์ประสาทเทียม 1 เซลล์ 

 
 ส่วนประกอบของโหนด ประกอบด้วยด้วย 
   1) ข้อมูลป้อนเข้า (Inputs) 
   2) ค่าน้ าหนัก (Weights) หรือความรู้ (Knowledge) โดยจ าลองให้แต่ละข้อมูล
ป้อนเข้า มีค่าน้ าหนักเป็นตัวก าหนดน้ าหนักของข้อมูลป้อนเข้า ซึ่งค่าน้ าหนักได้มาจากกระบวนการ
เรียนรู้ ค่าน้ าหนักจะแตกต่างกันโดยขึ้นอยู่กับอิทธิพลจากการรับมาจากโหนดอื่น ค่าน้ าหนักนี้จะถูก
เก็บรวบรวม/สะสมเป็นเสมือนความรู้ ประสบการณ์ เช่น ใช้เพื่อการจดจ ารูปแบบข้อมูล 
   3) ฟังก์ชันผลรวม (Summation Function : S) เป็นผลรวมของข้อมูลป้อนเข้า (𝑥𝑖) 
และค่าน้ าหนัก (𝑤𝑖) เขียนได้ดังสมการต่อไปนี้ 

 
 
 4) ฟั งก์ชันการถ่ ายโอน  (Transfer Function) หรือ ฟั งก์ชันกระตุ้ น  (Activation 
Funciton) ใช้เพ่ือก าหนดสัญญาณส่งออก และขึ้นอยู่กับข้อมูลส่งออก โดยแต่ละโหนดจะมีค่า 
Threshold เป็นตัวก าหนดว่า ฟังก์ชันผลรวมต้องมากกว่าค่า Threshold จึงจะสามารถส่งเอาท์พุต
ไปยังโหนดตัวอ่ืนได้ การเลือกใช้ฟังก์ชันการถ่ายโอน หรือฟังก์ชันกระตุ้นขึ้นอยู่กับลักษณะข้อมูล      
ที่ส่งออก เช่น ถ้าข้อมูลที่ส่งออกต้องการเป็น “ใช่” หรือ “ไม่ใช่” ต้องใช้ Threshold Function 
 

 
 
หรือถ้าข้อมูลที่ส่งออกเป็นค่าตัวเลขที่ต่อเนื่องต้องใช้ Continuous Function เช่น Sigmoid 
Function 
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 5) ข้อมูลส่งออก (Output) คือผลลัพธ์ที่ได้เกิดขึ้นจริง (Actual Output) ℎ(𝑥) = (Σ𝑥𝑖 ) 

ที่มาจากฟังก์ชันการถ่ายโอนหรือฟังก์ชันกระตุ้นการเชื่อมต่อในโครงข่ายประสาทเทียมแบ่งออกเป็น
กลุ่มย่อยเรียกว่า ชั้น (Layer) ชั้นแรกเป็นชั้นน าข้อมูลเข้า เรียกว่า ชั้นอินพุต (Input Layer) ส่วนชั้น
สุดท้ายเป็นชั้นน าข้อมูลออก เรียกว่า ชั้นเอาท์พุต (Output Layer) และชั้นที่อยู่ระหว่างชั้นอินพุต
และชั้นเอาท์พุตเรียกว่า ชั้นซ่อน (Hidden Layer) ซึ่งชั้นซ่อนอาจมีมากกว่า 1 ชั้น หรือไม่มีก็ได้
รูปแบบของโครงข่ายประสาทเทียมแสดงดังภาพที่ 2.8 
 
 
 

 
 

ภาพที ่2.8 รูปแบบของโครงข่ายประสาทเทียม 

 
 จากภาพที่ 2.8 ในชั้นซ่อน (Hidden Layer) ซึ่งเป็นชั้นของการเรียนรู้ที่จะมีการปรับ
ค่าน้ าหนักของโหนดในชั้นซ่อนไปเรื่อย ๆ จนกว่าจะได้ผลลัพธ์ที่ถูกต้องมากที่สุด จ านวนของชั้นซ่อน
และจ านวนโหนดนี้ที่เหมาะสมมีผลต่อประสิทธิภาพของโครงข่ายประสาทเทียม คือหากมีจ านวนน้อย
เกินไปจะเกิด Underfitting อาจท าให้โครงข่ายเรียนรู้ได้ไม่ดีเท่าที่ควร หรือมากเกินไปจะเกิด 
Overfitting อาจจะท าให้โครงข่ายใช้เวลาในการเรียนรู้นาน และค่าที่เรียนรู้มากเกินไปส่งผลให้
ความสามารถของการจ าแนกรูปแบบลดลง สถาปัตยกรรมของโครงข่ายประสาทเทียม แบ่งตามทิศ
ทางการเคลื่อนที่ของข้อมูลแบ่งได้เป็น 
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 1) โครงข่ายแบบการส่งข้อมูลไปข้างหน้า (Feedforward Network) การส่งข้อมูลที่
จะประมวลผลในโครงข่ายประสาทเทียม จากชั้นข้อมูลเข้า (Input Layer) ข้อมูลจะถูกส่งต่อเข้าไปใน
ชั้นซ่อน (Hidden Layer) และถูกส่งต่อต่อไปยังชั้นข้อมูลออก (Output Layer) ข้อมูลจะถูกส่ง
ข้างหน้าเป็นไปในทิศทางเดียว 
 2. โครงข่ายแบบการส่งข้อมูลย้อนกลับ (Feedback Network) มีการน าเข้าข้อมูลที่
จะประมวลผลเช่นเดียวกับโครงข่ายแบบการส่งข้อมูลไปข้างหน้า และมีการส่งข้อมูลย้อนกลับเพ่ิมเข้า
มาด้วย เพ่ือเพ่ิมประสิทธิภาพในการจ าแนกการเรียนรู้แบบแพร่ย้อนกลับ (Backpropagation) เป็น
อัลกอริทึมของการเรียนรู้  เพ่ือฝึกฝนโครงข่าย ดังภาพที่ 2.9 การเรียนรู้แบบแพร่ย้อนกลับเป็น
กระบวนการเรียนรู้และปรับปรุงแก้ไขด้วยตนเองถ้าโครงข่ายระบบประสาทเทียมให้ค าตอบที่ผิด ค่า
น้ าหนักจะถูกปรับจนกว่าค่าความผิดพลาดจะน้อยลงหรืออยู่ในเกณฑ์ที่ยอมรับได้นั่นคือ ค่าที่ได้ในครั้ง
ถัดไปจะมีความถูกต้องมากยิ่งขึ้น การเรียนรู้แบบแพร่ย้อนกลับถูกน ามาใช้กับโครงข่ายแบบหลายชั้น 
ซึ่งแต่ละชั้นจะเชื่อมโยงกัน เมื่อโครงข่ายประสาทเทียมได้รับข้อมูลจากชั้นอินพุต จะค านวณค่า
น้ าหนักของชั้นอินพุตไปยังชั้นซ่อนและจากชั้นซ่อนไปยังชั้นเอาท์พุต ผลต่างระหว่างค่าผลลัพธ์จริงกับ
ค าตอบ/ค่าผลลัพธ์เป้าหมายโครงข่ายประสาทเทียมจะท าการปรับค่าความผิดพลาดจากชั้นเอาท์พุต 
และแพร่ย้อนกลับไปยังชั้นซ่อนจากนั้นจึงแพร่ย้อนกลับไปยังชั้นอินพุตตามล าดับ ขั้นตอนการเรียนรู้
แบบแพร่ย้อนกลับประกอบด้วย 2 ขั้นตอน คือ การแพร่เดินหน้า (Forword Propagation) และการ
แพร่ย้อนกลับ (Back Propagation) 
 

 
 

ภาพที ่2.9 โครงสร้างของเซลล์ประสาท 
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 โครงข่ายได้รับการเรียนรู้และฝึกฝน เพ่ือการปรับค่าน้ าหนักเพ่ือลดค่าความ
ผิดพลาด โดยการใช้ทฤษฎี Gradient Decent Method สตูรในการค านวณที่โครงข่ายประสาทเทียม
ใช้ท าการปรับค่าน้ าหนักเพ่ือลดค่าความผิดพลาด ดังสมการ 
 

 
 

 โดยที่มีอินพุต คือ {𝑥1, 𝑥2, … , 𝑥𝑁 } 

(𝑊) คือ ค่าเฉลี่ยของผลรวม Squares Error 

สูตรเพ่ือลดค่าน้ าหนักให้ความเหมาะสมที่ 𝑖 = 1, 2, . . , 𝑁 ตัวอย่าง 

ℎ(𝑥𝑖) = 𝑓(Σ 𝑥𝑖𝑊𝑖) เป็นฟังก์ชันกระตุ้น 

‖ℎ(𝑥𝑖) − 𝑦𝑖‖2  เป็นค่า Squares Error 
𝜆 เป็นพารามิเตอร์ลดค่าน้ าหนัก 

2.2.2 โครงข่ายประสาทเทียมสังวัตนาการ (Convolution Neural Network) 
 เป็นแขนงหนึ่งของโครงข่ายระบบประสาทเทียม ซึ่งมีคุณสมบัติเด่นในการจดจ าภาพ 
(Image Recognition) หรือค่า 2D Matrix และการจ าแนกคลาส (Classification) เพ่ือการเรียนรู้
คุณสมบัติ ของข้อมูล โดยจะสามารถท ากระบวนการสกัดคุณลักษณะเด่นไปพร้อม ๆ กับการจ าแนก
คลาส เพ่ือให้ได้ค่าความถูกต้องที่ดีที่สุด ซึ่งคิดค้นครั้งแรกโดย Yann LeCun โครงข่ายประสาทเทียม
คอนโวลูชั่น เป็นโครงข่ายประสาทเทียมประเภทหนึ่ งที่ ได้มีการพิสูจน์ว่าเป็นโครงข่ายฯ ที่มี
ประสิทธิภาพมากในหลายขอบข่าย เช่น การจดจ ารูปแบบและการจ าแนกภาพ การระบุพ้ืนผิว วัตถุ 
สัญญาณจราจร การจดจ าวัตถุต่าง ๆ ในชีวิตประจ าวันรวมทั้งคนหรือสัตว์ได้เมื่อเร็ว ๆ นี้ โครงข่าย
ประสาทเทียมคอนโวลูชั่นได้ถูกน ามาใช้และมีประสิทธิภาพดีในเรื่องการประมวลภาษาธรรมชาติ เช่น 
การจ าแนกประโยค เป็นต้นซึ่งจะประกอบไปด้วย 4 เลเยอร์ (Layer) โดยแสดงได้ดังภาพท่ี 2.10  
 

 
 

ภาพที ่2.10 เลเยอร์ต่าง ๆ ของโครงข่ายประสาทเทียมคอนโวลูชั่น 
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แต่ละเลเยอร์ของโครงข่ายประสาทเทียมแบบสังวัตนาการหรือแบบคอนโวลูชั่น มีการท างาน

ดังนี้  
  1) คอนโวลูชั่นเลเยอร์ (Convolution Layer) 
 วัตถุประสงค์ของชั้นนี้คือสกัดคุณลักษณะ (Extract Feature) จากข้อมูลเข้า (Input) ที่เป็น
ภาพหรือค่าในรูปแบบ 2D Matrix โดยใช้การเรียนรู้จากส่วนเล็ก ๆ ที่เรียกว่าตัวกรอง (Filter)       
ดังแสดงในภาพที่ 2.11 และภาพที่ 2.12 ก่อนที่จะท าความรู้จักการท างานคอนโวลูชั่นเลเยอร์ มาท า
ความรู้จักข้อมูลเข้าของขั้นตอนคอนโวลูชั่นเลเยอร์ นั่นคือภาพทุก ๆ ภาพนั้น สามารถพิจารณาเป็น
เมทริกซ์หนึ่งของค่าพิกเซล ดังภาพที ่2.11 ภาพขนาด 5x5 ซึ่งมีค่าพิกเซลเพียงแค่ 0 และ 1 
 

 
 

ภาพที ่2.11  ขนาด 5x5 ซึ่งมีค่าพิกเซล 0 และ 1 

 
 จากนั้นท าการคอนโวลูชั่นเลเยอร์ภาพขนาด 5 x 5 ด้วย Filter เมทริกซ์ขนาด 3x3 สามารถ 
ค านวณได้ผลลัพธ์ ดังภาพที่ 2.12 
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ภาพที ่2.12 ตัวอย่างผลลัพธ์จากข้ันตอนการคอนโวลูชั่นเลเยอร์ 

 
 โดยอธิบายรายละเอียดขั้นตอนการท างานของภาพที่ 2.14 ได้ดังภาพที่ 2.15 ดังนี้ ภาพ
ต้นฉบับคือภาพใหญ่ซ้ายบนซึ่งมีขนาด 5x5 และภาพเล็กขวาบนซึ่งเราเรียกว่าตัวกรอง (Filter)       
น าภาพเล็กเลื่อนไปตามภาพใหญ่ซึ่งเรียกว่า การ Convolve ในแต่ละต าแหน่ง จากนั้นน าเอาพิกเซล 
(Pixel) ที่ตรงกันมาคูณกันแล้วหาผลรวมออกมาเป็นตัวเลขในบริเวณที่ตรงกัน เช่น จากภาพ ล่างขวา
จะได้ผลรวมที่ เกิดจาก(1x1)+( 1x0 )+( 1x1)+ (0x0)+( 1x1 )+( 1x0)+(0x1)+( 0x0 )+( 1x1) ได้
ผลลัพท์เท่ากับ 4 และท าการเลื่อนไปเรื่อย ๆ และท าการคูณและหาผลรวมในพ้ืนที่นั้น ๆ จนครบ
พ้ืนที่ทั้งหมดจะได้ผลลัพธ์ออกมาเรียกว่า “Convolve Feature” หรือ “Feature Map” ดังแสดงใน
ภาพที่ 2.13 
 

 
 

ภาพที ่2.13 ขั้นตอนการท างานของคอนโวลูชั่นเลเยอร์ 

 
 โดยขนาดของ Feature Map ถูกควบคุมโดย 3 พารามิเตอร์ ซึ่งเราจาเป็นต้องตัดสินใจก่อน 
ขั้นตอนของคอนโวลูชั่นเลเยอร์จะเริ่มด าเนินการโดย 3 พารามิเตอร์เหล่านั้น ได้แก่ ความลึก : ความ
ลึกสัมพันธ์กับจ านวนของตัวกรองที่เราใช้ส าหรับการด าเนินการขั้นตอนคอนโวลูชั่นเลเยอร์ เช่น เรา
ท าการด าเนินการคอนโวลูชั่นเลเยอร์ในภาพเรือ ในภาพที่ 2.14 โดยใช้ 3 ตัวกรอง ซ่ึงแตกต่างกัน
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อย่างชัดเจน ดังนั้นจึงได้ Feature Map ที่แตกต่างกัน 3 Feature Map โดย 3 Feature Maps 
เหล่านี้ เป็นดั่งเมทริกซ์ที่ซ้อนกันแบบ 2 มิติ ดังนั้นความลึกของ Feature Map มีค่าเท่ากับ 3 นั่นเอง 
 
 
 

 
ภาพที ่2.14 ตัวอย่างพารามิเตอร์ความลึก 

 
 Stride คือจ านวนของพิกเซลที่เราเลื่อนเมทริกซ์ตัวกรองไปยังเมทริกซ์น าเข้า เมื่อ Stride 
คือ 1 เราจะเลื่อนตัวกรอง ไป 1 พิกเซล ในเวลานั้นเมื่อ Stride เป็น 2 ตัวกรอง จะโดดข้ามไป 2   
พิกเซล โดย Stride ที่ใหญ่ขึ้นจะช่วยสร้าง Feature Map ที่เล็กลง Zero-padding คือการที่เราเติม
ศูนย์ที่หัวหรือท้ายของสัญญาณ บางครั้งก็สะดวกที่จะเติมเมทริกซ์ (Matrix) น าเข้าด้วย 0 รอบ ๆ 
ขอบของ Input Image Metrix ซึ่งจะท าให้เกิด Feature ที่ดีขึ้นโดยการควบคุมขนาดของ Feature 
Map เรียกการเติมศูนย์อีกอย่างหนึ่งว่า Wide Convolution นอกจากนี้ในขั้นตอนคอนโวลูชั่น 
(Convolution) การใช้ตัวกรองที่ต่างกันท าให้ได้ผลลัพธ์ที่ต่างกัน ส าหรับขั้นตอนตัวอย่างของการใช้
ตัวกรองที่ต่างกัน ท าให้ได้ผลลัพธ์ที่ต่างกัน เช่น จากภาพที ่2.15 คือ ภาพตัวอย่างที่ใช้เป็นข้อมูลเข้า 
 

 
 

ภาพที ่2.15 ตัวอย่างที่ใช้เป็นข้อมูลเข้า 
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 ผลของคอนโวลูชั่นเลเยอร์จากภาพด้านบน โดยใช้ตัวกรองที่แตกต่างกัน สามารถตรวจจับ
หรือค้นหาคุณลักษณะ (Features) ที่ แตกต่างกันจากภาพได้  เช่น  การหาขอบภาพ (Edge 
Detection) การท าให้ภาพคมชัด (Sharpen) และภาพเบลอ เพียงเปลี่ยนค่าตัวเลขของเมทริกซ์     
ตัวกรองก่อนด าเนินการในข้ันตอนคอนโวลูชั่นเลเยอร์ ท าให้ได้ผลที่แตกต่างกัน ดังภาพที ่2.16 
 

 
 

ภาพที ่2.16  ตัวอย่างผลลัพธ์การใช้ตัวกรองที่แตกต่างกันในขั้นตอนคอนโวลูชั่นเลเยอร์ 

 
2) ReLU Layer กระบวนการ ReLU ถูกใช้หลังจากการด าเนินการข้ันตอนคอนโวลูชั่นเลเยอร์ 

ReLU จะเป็นการน าเอา Feature Map มาท าการแทนที่ค่าที่ เป็น Negative ด้วยค่า 0 เพ่ือดึง
ลักษณะเด่นออกมาให้ชัดเจนมากยิ่งขึ้น  ซึ่งได้ผลลัพท์ออกมาเรียกว่า Rectified Feature Map
กระบวนการ ReLU สามารถแสดงให้เห็นตัวอย่างภาพที่ผ่านกระบวนการ ReLU  
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3) The Pooling Layer, Sub Sampling Layer หรือ Down Sampling Layer จุดประสงค์
ในการท าของเลเยอร์นี้ คือการลดขนาด Dimension ให้เล็กลงเหลือเฉพาะส่วนที่ส าคัญจากภาพที่ 
2.17 เราจะนา Rectified Feature Map ที่เป็นผลลัพท์จาก ReLU Layer ในขั้นตอนที่ 2 มาท าการ
ลดขนาดให้เหลือขนาด 2x2 โดยท าการ Stride ไปตาม Rectified Feature Map จากนั้นหาค่าโดย
สามารถทาได้ 3 แบบ คือค่า Max ค่า Average หรือค่า Sum โดยในภาพเป็นการหาค่า Max โดยทา 
Max Pooling คือการหาค่าสูงสุด ซึ่งจะได้ผลลัพธ์ (Output) ดังสี่เหลี่ยมภาพเล็ก ซึ่งการท า Pooling 
เป็นการลดขนาด Dimension ซึ่งจะท าให้พารามิเตอร์ (Parameter) ที่ใช้ในการประมวลผลใน
เครือข่าย (Network) ด้วยจ านวนที่น้อยลง 
 

 
 

ภาพที ่2.17 The Pooling Layer 

 
 การท างานของ Pooling คือลดขนาดของพ้ืนที่ (Spatial Size) ของตัวแทนปัจจัยน าเข้า

อย่างต่อเนื่อง โดยขั้นตอน Pooling สามารถท าให้ตัวแทนปัจจัยน าเข้า (มิติของ Feature) เล็กลงและ
จัดการง่ายขึ้น ลดจ านวนของพารามิเตอร์ และการค านวณในโครงข่ายลง ท าให้ค่าคงที่ของโครงข่ายมี
การแปลง การบิดเบือน และการแปรผลในส่วนของภาพน าเข้าให้เล็กลง ผลลัพธ์จาก Pooling Layer 
เป็นปัจจัยน าเข้าไปยังชั้น Fully Connected Layer ดังที่จะกล่าวในล าดับต่อไป 

4) Fully Connected Layer เป็ น ขั้ น ต อน ใน ส่ วน ก าร จ าแน ก ค ล าส  (Classification 
Features) ซึ่งก็คือ การท า Multilayer Perceptron ในโครงข่ายประสาทเทียม โดยจะน าเอา
ผลลัพท์จากเลเยอร์ (Layer) ในก่อนหน้านี้มาท าการเชื่อมต่อ (Connect) แล้วหาค่าความน่าจะเป็น
ของข้อมูลเข้า (Input Data) ซึ่งมีค่าอยู่ระหว่าง 0 กับ 1 โดยค่ามากย่อมจะมีความน่าจะเป็นสูง
ผลลัพธ์จากคอนโวลูชั่นเลเยอร์ และ Pooling Layer เป็นตัวแทนคุณลักษณะ (Feature) ระดับสูง
ของภาพปัจจัยน าเข้า จุดประสงค์ของชั้น  Fully Connected Layer คือเพ่ือใช้คุณลักษณะ 
(Feature) เหล่านี้จ าแนกภาพปัจจัยน าเข้าเป็นหลายกลุ่มอิงตามการฝึกชุดข้อมูล ยกตัวอย่างเช่น งาน
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จ าแนกภาพ ซึ่งมีผลลัพธ์ที่เป็นไปได้คือ 4 ผลลัพธ์ ดังภาพที่ 2.18 และภาพที่ 2.19 ยังแสดงให้เห็นถึง
การเชื่อมต่อระหว่าง Nodes กับชั้น Fully Connected Layer 

 

 
 

ภาพที ่2.18 งานจ าแนกภาพซึ่งมีผลลัพธ์ที่เป็นไปได้คือ 4 ผลลัพธ์ 

 
 นอกเหนือจากการจ าแนกการเพ่ิมในชั้น Fully-connected Layer มักจะเป็นวิธีการเรียนรู้
การรวมคุณลักษณะ (Feature) แบบไม่เชิงเส้นที่คุณภาพต่ า คุณลักษณะส่วนใหญ่จากคอนโวลูชั่น    
เลเยอร์และ Pooling Layer อาจจะดสี าหรับการจ าแนกงาน แต่การรวมคุณลักษณะเหล่านั้นอาจจะดี
ยิ่งกว่าเดิมจากขั้นตอนการท างานของโครงข่ายประสาทเทียมคอนโวลูชั่น จะเห็นได้ว่า คอนโวลูชั่น   
เลเยอร์และ Pooling Layers ท าหน้าที่ เป็นส่วนในการสกัดคุณลักษณะ (Feature Extractors)      
จากภาพที่เป็นปัจจัยน าเข้า ในขณะชั้น Fully Connected Layer ท าหน้าที่เป็นตัวจ าแนกส าหรับ
ขั้นตอนการฝึกโครงโครงข่ายประสาทเทียมคอนโวลูชั่นโดยสรุป แสดงตัวอย่างได้ดังภาพที่ 2.19 
 

 
 

ภาพที ่2.19 ภาพตัวอย่างการฝึกโครงโครงข่ายประสาทเทียมคอนโวลูชั่น 

 
 จากภาพที่ 2.19 ภาพปัจจัยน าเข้าคือภาพช้าง เวกเตอร์ (Vector) เป้าหมาย คือ [0, 0, 
1,0] โดยแสดงรายละเอียดขั้นตอนการการฝึกโครงโครงข่ายประสาทเทียมคอนโวลูชั่นได้ดังนี้ขั้นตอน
ที่ 1 เราก าหนดค่าตั้งต้นของตัวกรองและพารามิเตอร์ทั้งหมด/น้ าหนักด้วยการสุ่มค่า ขั้นตอนที่ 2 
โครงข่ายใช้ภาพที่ใช้ฝึกเป็นปัจจัยน าเข้า และส่งไปตาม Propagation Step หรือขั้นแผ่ขยาย 
(Propagation) (Convolution, ReLU และกระบวนการ Pooling Operation ไปตามขั้นแผ่ขยายใน
ชั้ น  Fully Connected Layer) และหาผลลัพธ์ที่ เป็ น ไป ได้ ส าห รับ แต่ละหมวดหมู่  (Class) 
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เพราะฉะนั้นผลลัพธ์ที่มีความเป็นไปได้ส าหรับภาพช้างด้านบนคือ [0.2, 0.4, 0.1, 0.3] เนื่องจาก
น้ าหนักถูกก าหนดโดยการสุ่มเป็นตัวอย่างการฝึกครั้งแรก ผลลัพธ์ที่เป็นไปได้จึงออกมาแบบสุ่มเช่นกัน
ขั้นตอนที่ 3 ค านวณข้อผิดพลาด Error ทั้งหมดที่ชั้นผลลัพธ์ (The Output Layer) ข้อผิดพลาด

ทั้ งหมด  = Σ ½ (เป้ าหมายที่ เป็ น ไป ได้  - ผลลัพธ์ที่ เป็ น ไป ได้ ) ขั้นตอนที่  4 ใช้ อัลกอริทึ ม 

Backpropagation ในการค านวณเกรเดียนต์ชัน (Gradient) หรือความชันของ Error จากน้ าหนัก
ทั้งหมดในโครงข่าย และใช้รูปแบบของการเคลื่อนลงตามความชัน (Gradient Descent) เพ่ือปรับ
ค่าตัวกรองทั้งหมด/รวมทั้งน้ าหนักและค่าพารามิเตอร์เพ่ือลดข้อผิดพลาดของผลลัพธ์น้ าหนักถูกปรับ
ในอัตราส่วนไปยังผลและไปยังข้อผิดพลาดทั้งหมดเมื่อภาพเดิมคือปัจจัยน าเข้าอีกครั้ง ความเป็นไปได้
ของผลลัพธ์ตอนนี้อาจจะเป็น [0.1, 0.1, 0.7,0.1] ซึ่งใกล้กับเวกเตอร์เป้าหมายมากกว่า [0, 0, 1, 0] 
ในที่นี้หมายถึง โครงข่ายที่สามารถเรียนรู้ที่จะจ าแนกภาพเฉพาะได้อย่างถูกต้อง โดยการปรับน้ าหนัก/
ตัวกรอง เพ่ือท าให้ข้อผิดพลาดในผลลัพธ์ลดลงพารามิเตอร์ ได้แก่ จ านวนของตัวกรอง ขนาดตัวกรอง 
โครงสร้างของโครงข่าย และอ่ืน ๆ ได้มี การตั้งค่าก าหนดเอาไว้แล้วก่อนขั้นตอนที่ 1 และไม่เปลี่ยน
ระหว่างกระบวนการฝึกมีเพียงแค่ค่าของตัวกรองเมทริกซ์  และการเชื่อมต่อของน้ าหนักที่มีการปรับ 
(Update) ขั้นตอนที่ 5 ท าขั้นตอนที่ 2-4 ซ้ ากับทุกภาพในชุดการฝึกขั้นตอนด้านบนเป็นการฝึกของ
โครงข่ายประสาทเทียมคอนโวลูชั่น ซึ่งโดยพ้ืนฐานหมายความว่าน้ าหนักทั้งหมดและพารามิเตอร์ของ
โครงข่ายประสาทเทียมคอนโวลูชั่นถูกใช้อย่างเหมาะสมกับภาพที่จ าแนกอย่างถูกต้องจากชุดการฝึก 
(Training Set) เมื่อภาพใหม่ (ที่ไม่เคยเห็น) เป็นปัจจัยน าเข้าไปสู่โครงข่ายประสาทเทียมคอนโวลูชั่น 
โครงข่ายจะด าเนินการตามขั้นตอน ขั้นแผ่ขยาย (Propagation Step) และผลลัพธ์ที่เป็นไปได้ส าหรับ
แต่ละหมวดหมู่ (ส าหรับภาพใหม่ ผลลัพธ์ที่มีความเป็นไปได้ถูกค านวณโดยใช้น้ าหนักซึ่งถูกใช้ได้อย่าง
เหมาะสมและจ าแนกตัวอย่างจาก Training ก่อนนี้ได้อย่างถูกต้อง)  
 
2.3 ภาษาไพธอน 

โปรแกรมภาษาไพธอนเป็นภาษาระดังสูงที่ใช้ส าหรับการพัฒนาโปรแกรม  ถูกสร้างโดย  
Guido van Rossum ในปี 1990 ในประเทศเนเธอร์แลนด์  ซึ่งดัดแปลงมาจากภาษา ABC  ในปี 
1995  Guido  ยังคงพัฒนาโปรแกรมภาษาไพธอนและได้แจกจ่ายโปรแกรมออกมาหลายเวอร์ชั่น
ให้กับบุคคลทั่วไป  ภาษาไพธอนได้ผนวกความสามารถที่โดดเด่น ๆ ของแต่ละภาษามาประยุกต์และ
ดัดแปลง  ท าให้โปรแกรมภาษาไพธอนได้รับความนิยมและใช้งานกันอย่างกว้างขวาง   การท างาน
ต้องมีตัวแปลภาษา (Interpreter) ท าหน้าที่แปลงชุดค าสั่งของต้นฉบับ (Source code) ให้เป็น
ภาษาเครื่อง (Machine code)  ในขณะที่โปรแกรมก าลังท างานซึ่งแตกต่างจากภาษาซี ที่จะท าการ
แปลงชุดค าสั่งต้นฉบับให้เป็นภาษาเครื่องทั้งหมดก่อนท างาน   แต่ถ้าต้องการให้โปรแกรมต้นฉบับที่
เขียนขึ้นแปลงเป็นภาษาเครื่องทั้งหมดก็สามารถท าได้โดยการเรียกใช้โมดูลเพ่ิมเติมในการแปลง
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ชุดค าสั่งทั้งหมดให้เป็นภาษาเครื่อง  เนื่องจากเป็นโปรแกรมที่เป็น Open Source ใช้งานฟรีไม่มี
ค่าลิขสิทธิ์  และอนุญาตให้นักพัฒนาสามารถแก้ไขโปรแกรมให้มีความสามารถสูงขึ้นได้อีกจึงส่งผลให้
มีผู้เชี่ยวชาญในหลากหลายสาขา  ได้ร่วมกันพัฒนาโมดูลต่าง ๆ เพิ่มเติมท าให้เป็นโปรแกรมที่สามารถ
น าไปใช้งานได้อย่างกว้างขวาง  ในภาษาไพธอนมีโมดูลค าสั่งหรือฟังก์ชั่นจ านวนมากที่เกี่ยวข้องกับ
งานในด้านต่าง ๆ เช่น การประมวลผลภาพ การวิเคราะห์ข้อมูล การแสดงผลภาพจากข้อมูล งาน
ค านวณทางด้านฟิสิกส์ เป็นต้น  ดังนั้นในการพัฒนาโปรแกรมด้วยภาษาไพธอน  โปรแกรมเมอร์
สามารถเรียกใช้ชุดค าสั่งได้โดยที่ไม่ต้องสร้างเองทั้งหมด 
 การที่คอมพิวเตอร์สามารถท างานได้หลากหลายนั้นขึ้นอยู่กับกลุ่มของชุดค าสั่งที่พัฒนาขึ้นมา
เพ่ือควบคุมหรือสั่งให้ท างานตามต้องการ กลุ่มค าสั่งหรือชุดค าสั่งเหล่านี้เรียกว่าโปรแกรมคอมพิวเตอร์ 
ถ้าไม่มีชุดค าสั่งเครื่องคอมพิวเตอร์ก็ไม่สามารถท างานที่ต้องการได้เลย (พรรณี สิลปวัฒนานันท์ และ 
กวิยา เนาวประทีป, 2540: 6) กลุ่มค าสั่งในโปรแกรมซ่ึงอาจรวมถึงข้อมูลและเอกสารที่เกี่ยวข้อง      
ที่สามารถประมวลผลได้ด้วยคอมพิวเตอร์ ซึ่งอาจอยู่บนกระดาษหรือในรูปแบบดิจิทัลก็ได้ กลุ่มค าสั่ง 
ที่เขียนเป็นล าดับขั้นตอนการท างานโดยใช้ค าสั่งของภาษาคอมพิวเตอร์ ค าสั่งเหล่านี้เรียงกันเป็น
โปรแกรมคอมพิวเตอร์ จากที่ทราบมาแล้วว่าคอมพิวเตอร์ท างานตามค าสั่ง การท างานในระดับของ
ฮาร์ดแวร์เป็นเพียงการกระท ากับข้อมูลที่เป็นตัวเลขฐานสอง ซึ่งอาจใช้ส าหรับแทนข้อมูลที่เป็นตัวเลข 
ตัวอักษร รูปภาพ หรือแม้แต่เป็นเสียงพูดก็ได้ โปรแกรมคอมพิวเตอร์เป็นองค์ประกอบหนึ่งของเครื่อง
คอมพิวเตอร์แต่เราไม่สามารถสัมผัสได้โดยตรง ดังนั้นโปรแกรมคอมพิวเตอร์จึงเปรียบเสมือนตัวกลาง
ที่เชื่อมต่อระหว่างผู้ใช้งานกับฮาร์ดแวร์คอมพิวเตอร์นั่นเอง ปัจจุบันโปรแกรมคอมพิวเตอร์นอกจากใช้
งานบนเครื่องคอมพิวเตอร์แล้วยังสามารถน าไปติดตั้งและใช้งานบนอุปกรณ์อ่ืน ๆ เช่น โทรศัพท์มือถือ 
เครื่องใช้ไฟฟ้า หุ่นยนต์แบบอัตโนมัติหรือก่ึงอัตโนมัติ เป็นต้น  
  
2.4 ขั้นตอนการพัฒนาโปรแกรม 
 การพัฒนาโปรแกรมใดโปรแกรมหนึ่งต้องมีแนวทางในการพัฒนาเพื่อให้ได้มาซึ่งโปรแกรมที่มี
ประสิทธิภาพในการใช้งานไม่มีข้อผิดพลาดขณะประมวลผลและใช้งาน ซึ่งต้องอาศัยกระบวนการ
วิเคราะห์และออกแบบตั้งแต่ขั้นตอนเริ่มต้นก่อนการเขียนชุดค าสั่ง ระหว่างเขียนชุดค าสั่งและหลังจาก
ทีเ่ขียนชุดค าสั่งเสร็จแล้ว ดังนั้นจึงต้องมีแนวทางในการพัฒนาโปรแกรมเป็นล าดับขั้นตอน ซึ่งในต ารา
เล่มนี้จะเสนอแนวทางการพัฒนาโปรแกรม โดยแบ่งเป็นล าดับขั้นตอนในการพัฒนาทั้งหมด 6 ขั้นตอน 
คือ ขั้นวิเคราะห์ระบบ ขั้นวางแผนแก้ปัญหา ขั้นด าเนินการเขียนโปรแกรม ขั้นทดสอบและแก้ไข
โปรแกรม ขั้นเขียนเอกสารประกอบโปรแกรมและข้ันบ ารุงรักษาโปรแกรม ซึ่งแต่ละขั้นตอนมี
รายละเอียดดังนี้ (รุ่งทิวา เสาร์สิงห์. 2546: 24-25) 
 2.4.1 ขั้นวิเคราะห์ระบบ  
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 ขั้นตอนการวิเคราะห์ระบบถือว่าเป็นขั้นตอนที่ส าคัญท่ีสุด ผู้เขียนโปรแกรมต้อง
วิเคราะห์ปัญหาให้ออกว่าจะต้องการเขียนโปรแกรมเพ่ือแก้ปัญหาอะไร เพราะหากวิเคราะห์หรือมอง
ปัญหาผิดแล้วก็จะท าให้การเขียนโปรแกรมได้ผลลัพธ์ออกมาผิดไปจากสิ่งที่ต้องการด้วย และนอกจาก
จะวิเคราะห์ว่าปัญหาคืออะไรแล้ว จ าเป็นอย่างยิ่งที่จะต้องวิเคราะห์ด้วยว่าข้อมูลที่จะน าเข้ามาใช้ใน
โปรแกรมมีอะไรบ้าง (อรพิน ประวัติบริสุทธิ์, 2547: 19) ตัวอย่างโจทย์ปัญหาเพ่ือน ามาวิเคราะห์
ขั้นตอนส าหรับเขียนโปรแกรม เช่น จงเขียนโปรแกรมรับค่าตัวเลข 2 จ านวนแล้วหาผลบวกของเลข 
ทั้งสองจ านวนนั้น จากโจทย์สามารถวิเคราะห์ปัญหาได้ดังนี้ 
 ขั้นที่ 1 รับข้อมูลตัวเลขจ านวนเต็ม 2 จ านวนเข้ามาสู่โปรแกรม 
 ขั้นที่ 2 ก าหนดตัวแปรส าหรับเก็บตัวเลขท่ีป้อนเข้ามาไว้ในตัวแปร x เก็บเลขจ านวนที่ 1 
และก าหนดตัวแปร y เก็บเลขจ านวนที่ 2 
 ขั้นที่ 3 ก าหนดตัวแปร sum เพ่ือเก็บผลลัพธ์ที่ได้จากการหาผลบวก  
 ขั้นที่ 4 น าตัวแปรทั้งหมดมาเขียนประโยคสัญลักษณ์ทางคณิตศาสตร์ ดังนี้ sum = x+y 
 ขั้นที่ 5 แสดงผลลัพธ์ผ่านจอภาพ 
 
 จากตัวอย่างโจทย์ปัญหาส าหรับเขียนโปรแกรมข้างต้น น ามาเขียนขั้นตอนการวิเคราะห์
ปัญหาจากระบบงาน นิยมใช้วิธีวิเคราะห์จากผลลัพธ์หรือลักษณะของรูปแบบรายงานของระบบงาน
นั้น ๆ เพื่อวิเคราะห์ย้อนกลับไปถึงที่มาของข้อมูลจากการค านวณ จนถึงการป้อนข้อมูลที่มีความ
เกี่ยวข้องในการประมวลผลเพ่ือให้ได้ผลลัพธ์ที่ต้องการ รวมทั้งศึกษาถึงอุปกรณ์คอมพิวเตอร์ที่จะน า
โปรแกรมไปใช้งานด้วย  

2.4.2 ขั้นวางแผนแก้ปัญหา 

 ขั้นวางแผนแก้ปัญหาเป็นการเขียนล าดับขั้นตอนเรียกว่า อัลกอริทึม ซึ่งใช้อธิบายล าดับ
ขั้นตอนที่ต้องการแก้ปัญหาตามโจทย์ที่ได้รับ การเขียนอัลกอริทึมจะท าหลังจากที่ได้นิยามปัญหา
ชัดเจนแล้ว โดยก าหนดรูปแบบการท างานของโปรแกรม ล าดับขั้นตอน ทิศทางของโปรแกรมรวมถึง
วิธีการประมวลผลรูปแบบต่าง ๆ การออกแบบวิธีการแก้ปัญหาสามารถท าได้โดยใช้เครื่องมือเพ่ือช่วย
ในการอธิบายวิธีการ เช่น การเขียนรหัสเทียมหรือรหัสซูโดโค้ด (Pseudo Code) ซึ่งเป็นการใช้
ประโยคภาษาอังกฤษเพ่ือสื่อความหมาย และอีกวิธีหนึ่งที่ ได้รับความนิยมคือการเขียนผังงาน 
(Flowchart) เป็นการใช้สัญลักษณ์รูปภาพส าหรับสื่อความหมายจากโจทย์ปัญหา ตัวอย่างการเขียน
อัลกอริทึมแบบซูโดโค้ดแสดงดังภาพที่ 1.15 และการเขียนอัลกอริทึมแบบผังงานแสดงดังภาพที่ 2.20  
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ภาพที่ 2.20  การเขียนอัลกอริทึมแบบซูโดโค้ด 
 

Sum=x+y
Avg=Sum/2

จบการท างาน

เริ่มต้น

ป้อนค่า x และ y

พิมพ์ผลรวม (Sum)
พิมพ์ค่าเฉลี่ย (Avg)

 
 

ภาพที่ 2.21  การเขียนอัลกอริทึมแบบผังงาน 
 

Begin 
Input x 
Input y 
Sum=x+y 
Avg=Sum/2 
print sum 
print avg 

End 
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 จากภาพที่ 2.20 แสดงการเขียนอัลกอริทึมแบบซูโดโค้ด และภาพที่ 2.21 แสดงการ
เขียนอัลกอริทึมแบบผังงานเป็นวิธีการเขียนอัลกอริทึมที่มีจุดมุ่งหมายเพ่ือแสดงล าดับขั้นตอน
กระบวนการแก้ปัญหาเพ่ือให้ได้ผลลัพธ์ตามต้องการก่อนไปสู่ขั้นตอนการเขียนโปรแกรม เมื่อพิจารณา
ภาพทั้งสอง ท าให้เข้าใจได้ถึงขั้นตอนการเขียนโปรแกรมมีล าดับขั้นตอนอย่างไร มีจุดเริ่มต้นโปรแกรม
ตรงไหนและจบตรงไหน ภายในโปรแกรมมีการท างานอย่างไรก่อนที่จะเข้าสู่ขั้นตอนการด าเนินการ
เขียนโปรแกรม 

2.4.3 ขั้นด าเนินการเขียนโปรแกรม  
 ขั้นด าเนินการเขียนโปรแกรมเป็นการเขียนรหัสค าสั่งของโปรแกรมโดยเลือกใช้ภาษา   
ที่ผู้เขียนถนัดหรือมีความสนใจหรือตั้งใจที่จะศึกษา โดยแปลงขั้นตอนวิธีจากรหัสซูโดโค้ดหรือผังงาน
ไปเป็นภาษาคอมพิวเตอร์ (สุวิช ถิระโคตร, 2552: 20) ตามท่ีได้ออกแบบไว้ การเขียนโปรแกรมต้องใช้
ชุดค าสั่งของภาษาคอมพิวเตอร์ ดั้งนั้นสิ่งแรกที่ต้องท าคือเลือกใช้ภาษาคอมพิว เตอร์ที่เหมาะสม     
กับระบบงานเพ่ือพัฒนาโปรแกรม โดยค านึงถึงความรู้ความสามารถของผู้เขียนโปรแกรมว่าสามารถใช้
ภาษาคอมพิวเตอร์ภาษาใดได้บ้าง มีความถนัดภาษาใดเป็นพิเศษ จากนั้นจึงพิจารณาประสิทธิภาพ
ของค าสั่งในภาษาโปรแกรมเป็นล าดับถัดมาแล้วน ามาเขียนเป็นชุดค าสั่งตามขั้นตอนที่ได้วางแผนไว้ 
(อรพิน ประวัติบริสุทธิ์, 2547: 20)  
 2.4.4 ขั้นทดสอบและแก้ไขโปรแกรม  
 ขั้นทดสอบและแก้ไขโปรแกรมเป็นการตรวจสอบผลการท างานของโปรแกรมว่ามีความ
ถูกต้องหรือไม่ ด าเนินการหลังจากตรวจสอบว่าโปรแกรมที่เขียนตรงกับผังงานที่ได้ออกแบบไว้ 
หลังจากนั้นน าโปรแกรมไปแปลด้วยโปรแกรมแปลภาษา ถ้าพบข้อผิดพลาดต้องกลับไปแก้ไขต้นฉบับ
ชุดค าสั่งของโปรแกรม เมื่อผ่านการแปลแล้วจะต้องทดสอบโปรแกรมด้วยข้อมูลจริง เพ่ือตรวจสอบว่า
การท างานของโปรแกรมถูกต้องหรือไม่ โดยป้อนข้อมูลทั้งด้านบวกและด้านลบ หากโปรแกรมท างาน
ไม่ได้ตามต้องการจะต้องกลับไปแก้ไขต้นฉบับของชุดค าสั่งและทดสอบใหม่อีกครั้ง ท าเช่นนี้จนกว่า  
จะได้ผลลัพธ์ที่ถูกต้อง (วีระ บุญจริง, 2542: 10) การทดสอบการท างานของโปรแกรมโดยปกติแล้ว 
จะด าเนินการสองระยะ คือ ระยะแรกจะทดสอบโดยผู้เขียนโปรแกรม โดยการเขียนรหัสค าสั่งแล้วท า
การคอมไพล์เพ่ือให้ตัวแปลภาษาได้ตรวจสอบความถูกต้องของโครงสร้างภาษาก่อนน าไปใช้งานจริง 
แล้วทดลองใช้โปรแกรมกับข้อมูลตัวอย่างแล้วสั่งประมวลผลเพ่ือพิจารณาผลลัพธ์ว่าเป็นไปตามที่ได้
วิเคราะห์หรือไม่ หากยังมีข้อผิดพลาดซึ่งอาจเกิดจากโครงสร้างภาษาไม่ถูกต้อง ประกาศตัวแปรผิด
หรือข้อมูลที่ป้อนเข้าไปไม่ตรงกับประเภทที่จะน าไปใช้งาน เช่น การป้อนตัวเลขเพ่ือน าไปค านวณแต่
ผู้เขียนไม่ได้ก าหนดให้เป็นข้อมูลชนิดตัวเลข โปรแกรมจะไม่สามารถประมวลผลได้หรือประมวลผล
ผิดพลาด ระยะนี้ผู้เขียนโปรแกรมต้องด าเนินการแก้ไขปรับปรุงโปรแกรมให้ถูกต้อง เมื่อทดสอบ    
การท างานจนได้ผลลัพธ์ถูกต้องแล้ว จึงน าไปทดสอบในระยะที่ 2 คือ ทดสอบโดยผู้ใช้งานระบบจริง     
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ซึ่งอาจพบปัญหาจากการใช้งานเพราะผู้ใช้โปรแกรมอาจจะป้อนข้อมูลที่ไม่ได้ก าหนดไว้ท าให้โปรแกรม
ไม่สามารถท างานต่อไปได้ ผู้ เขียนโปรแกรมต้องด าเนินการแก้ไขให้แล้วเสร็จให้ เป็นไปต าม
วัตถุประสงค์ของผู้ใช้ระบบงาน 
 2.4.5 ขั้นเขียนเอกสารประกอบโปรแกรม  
 ขั้นเขียนเอกสารประกอบโปรแกรมเป็นขั้นตอนการจัดท าคู่มือของโปรแกรม ซึ่งท า
หลังจากโปรแกรมผ่านการตรวจสอบผลลัพธ์และการท างานถูกต้องแล้ว ควรด าเนินการจัดท าเอกสาร
ประกอบการใช้โปรแกรมเพ่ืออธิบายรายละเอียดต่าง ๆ ของโปรแกรม เช่น จุดประสงค์ของระบบงาน 
ล าดับขั้นตอนการท างาน โดยอาจเป็นอัลกอริทึมหรือผังงาน โปรแกรมต้นฉบับ ผลลัพธ์ของการท างาน
โปรแกรมและวิธีติดตั้งโปรแกรม จุดประสงค์ในการท าคู่มือคือ ช่วยให้ผู้อ่ืนศึกษารายละเอียดของ
โปรแกรมได้ง่ายขึ้น ซึ่งจะเป็นประโยชน์มากส าหรับการพัฒนา ดัดแปลง แก้ไขโปรแกรมในอนาคต 
เพราะจะช่วยให้ศึกษารายละเอียดของโปรแกรมได้ง่ายและรวดเร็วขึ้น การจัดท าคู่มือผู้เขียนโปรแกรม
ควรจัดท าคู่มือให้มีรายละเอียดครบถ้วนสมบูรณ์มากที่สุด (อรพิน ประวัติบริสุทธิ์, 2547: 22) เอกสาร
ประกอบโปรแกรมอาจจะเขียนได้ 2 ลักษณะ คือ  
 1) เอกสารประกอบส าหรับผู้เขียนโปรแกรม เอกสารส่วนนี้เป็นส่วนที่ส าคัญส าหรับ
ผู้เขียนโปรแกรมหรือผู้พัฒนาที่อยู่ภายในทีมพัฒนา โดยปกติแล้วการพัฒนาโปรแกรมส่วนใหญ่หรือ
ระบบงานใหญ่ ๆ แล้วไม่ได้พัฒนาระบบงานเพียงคนเดียว จะมีการแบ่งงานกันท าเป็นส่วน ๆ แล้ว
ค่อยน าระบบงานมาประกอบกัน ดังนั้นทีมพัฒนาจึงต้องมีการก าหนดรูปแบบการเขียนโปรแกรมให้มี
ลักษณะเดียวกันทั้งทีม เช่น การใส่ค าอธิบายในโปรแกรมหรือ คอมเมนท์ (Comment) ซึ่งจะแทรก
เป็นค าอธิบายอยู่ภายในโปรแกรมเพ่ืออธิบายรายละเอียดของโปรแกรมเป็นส่วน ๆ หรือแต่ละบรรทัด
ก็ได้และการอธิบายรายละเอียดด้านเทคนิคของโปรแกรมซึ่งจะท าเป็นเอกสารแยกออกจากโปรแกรม
เพ่ืออธิบายรายละเอียดของโปรแกรมโดยละเอียด เช่น ชื่อโปรแกรมย่อยภายในระบบ แต่ละโปรแกรม
มีหน้าที่ท าอะไร มีการเรียกใช้งานตารางในฐานข้อมูลหรือไม่ มีชื่อตารางว่าชื่ออะไร แต่ละโปรแกรม
ย่อยมีวัตถุประสงค์ของโปรแกรมอย่างไร มีการประกาศตัวแปรอะไรบ้าง ตัวแปรแต่ละตัวใช้เก็บค่า
อะไร ตัวแปรตัวใดที่สามารถใช้งานร่วมกันได้บ้าง เป็นต้น 
 2) เอกสารประกอบส าหรับผู้ใช้งาน เป็นเอกสารที่อธิบายวิธีการใช้งานโปรแกรมส าหรับ
ผู้ใช้งาน จะเน้นการอธิบายเกี่ยวกับการใช้งานโปรแกรมเป็นหลัก เช่น ประสิทธิภาพและความสามารถ
ของโปรแกรม วิธีการติดตั้งและใช้งานโปรแกรมแต่ละส่วน เมื่อติดตั้งแล้วจะเรียกใช้อย่างไร เมนูการ
ใช้งานต่าง ๆ ภายในโปรแกรมแต่ละเมนูมีรายละเอียดการใช้งานอย่างไร จะเริ่มต้นก าหนดข้อมูลเข้าสู่
ระบบอะไรบ้างเพ่ือให้ระบบสามารถใช้งานได้ โปรแกรมมีรายงานอะไรบ้าง รายงานแต่ละประเภท  
จะเรียกใช้งานและก าหนดค่าเริ่มต้นอย่างไร เป็นต้น 
 2.4.6 ขั้นบ ารุงรักษาโปรแกรม 
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 เมื่อโปรแกรมถูกน าไปใช้งาน อาจเกิดปัญหาบ้างในช่วงแรก ผู้ใช้อาจจะยังไม่คุ้นเคย  
กับโปรแกรมที่พัฒนาขึ้น ดังนั้นจึงต้องการก ากับดูแลและตรวจสอบการท างานโปรแกรมซึ่งเป็น
ขั้นตอนที่ผู้เขียนโปรแกรมต้องหาข้อผิดพลาดของโปรแกรมในระหว่างที่ผู้ใช้ใช้งาน  และท าการ
ปรับปรุงแก้ไขข้อผิดพลาด ซึ่งอาจได้รับแจ้งจากผู้ใช้งานที่เกี่ยวข้องทั้งหมด แต่ในบางครั้งโปรแกรม   
ที่ติดตั้งนั้นไม่มีปัญหาในด้านเทคนิค แต่เมื่อใช้ไปนาน ๆ ผู้ว่าจ้างอาจต้องการเปลี่ยนแปลงบางสิ่ง
บางอย่าง เช่น เปลี่ยนแปลงนโยบายการท างาน เปลี่ยนแปลงรูปแบบของรายงาน ข้อมูลเริ่มต้น       
ที่ป้อนเข้าไปไม่ครอบคลุมเงื่อนไขที่มีอยู่หรือการปรับเปลี่ยนด้านฮาร์ดแวร์ก็มีผลต่อการบ ารุงรักษา
โปรแกรมด้วย การเปลี่ยนแปลงต่าง ๆ เหล่านี้ เกิดจากปัจจัยใหม่  ๆ  ที่ อาจจะเกิดขึ้นจาก
สภาพแวดล้อมในการปฏิบัติงานจริง การบ ารุงรักษาโปรแกรมและวิวัฒนาการของระบบงานเกิดขึ้น
ครั้งแรกโดยเลห์แมน (Meir M. Lehman) ในปี 1969 ซึ่งตรงกับปี พ.ศ. 2512 ระยะเวลาที่ผ่านมา
งานวิจัยของเลห์แมนได้น าไปสู่การก าหนดกฎระเบียบที่ส าคัญ คือ การตัดสินใจบ ารุงรักษาและ
วิวัฒนาการของการพัฒนาซอฟต์แวร์ ซึ่งแบ่งการบ ารุงรักษาออกเป็น 4 ระดับ (McCormack, 2005) 
ดังนี้ 
 1) ดัดแปลงได้ (Adaptive) เป็นการดัดแปลงหรือปรับเปลี่ยนระบบหรือโปรแกรมเพ่ือ
รับมือกับการเปลี่ยนแปลงของสภาพแวดล้อม เช่น ระบบฐานข้อมูล ระบบปฏิบัติการ เป็นต้น  
 2) สมบูรณ์แบบ (Perfective) เป็นการปรับปรุงพัฒนาโดยใช้ข้อก าหนดใหม่อาจเกิด
จากการเปลี่ยนแปลงที่เกิดจากผู้ที่เกี่ยวข้องกับการใช้งานโปรแกรมหรือซอฟต์แวร์  
 3) การแก้ไข (Corrective) เป็นการแก้ไขโดยพิจารณาจากข้อผิดพลาดที่ค้นพบจาก
ผู้ใช้งานซอฟต์แวร์นั้น ๆ  
 4) การป้องกัน (Preventive) เป็นการป้องกันข้อผิดพลาดหรือบ ารุงรักษาซอฟต์แวร์ที่
เพ่ิมข้ึนเพื่อเพ่ิมความน่าเชื่อถือและป้องกันปัญหาที่อาจจะเกิดขึ้นในอนาคต  

 
2.5 งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

อรวรรณ เผ่าพนัส (2544) ท าวิจัยเรื่อง การรู้จ าตัวอักษรภาษาไทยแบบลายมือเขียน โดยใช้
การแปลงเวฟเล็ตที่สามารถปรับเปลี่ยนรูปร่างได้ ซึ่งจะใช้เส้นโครงร่างของตัวอักษรภาษาไทยแบบ
ตัวพิมพ์มาท าเป็นตัวอักษรต้นแบบ โดยการเปลี่ยนการแสดงเส้นโครงร่างของตัวอักษร ในรูปแบบ
พิกเซล ให้อยู่ในรูปของแกนเวลา 1 มิติ หลังจากนั้นก็ท าการหาช่วงการปรับเปลี่ยนรูปร่างของ
ตัวอักษรต้นแบบ จากกลุ่มของตัวอักษรที่ใช้ในการสอนระบบ ซึ่งใช้เส้นโครงร่างของตัวอักษร
ภาษาไทย แบบลายมือเขียนหลาย ๆ แบบที่อยู่ในแกนเวลา 1 มิติ แล้วมาท าการแปลงเวฟเล็ต 
หลังจากนั้นก็น าค่าสัมประสิทธิ์ของเวฟเล็ต ที่ได้มาค านวณหาค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน ที่ท าให้ตัวอักษร
ต้นแบบสามารถปรับเปลี่ยนรูปร่างไปได้ภายในค่าเบี่ยงเบนมาตรฐานนี้  เพ่ือให้พอดีกับตัวอักษรที่ได้
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รับเข้ามา เพ่ือท าการรู้จ าและจะท าการวัดค่าความแตกต่างของตัวอักษรต้นแบบกับตัวอักษรที่ได้
รับเข้ามานี้ ตัวอักษรต้นแบบตัวใดที่ให้ค่า ความแตกต่างน้อยที่สุดก็จะถือว่าตัวอักษรตัวนั้นเป็นแบบ
เดียวกันกับตัวอักษรที่ได้รับเข้ามา แสดงออกมาเป็นผลของการรู้จ าตัวอักษร ส าหรับการทดสอบนั้น
จะแบ่งเป็น 2 ส่วน ส่วนแรกจะเป็นเปรียบเทียบผลการรู้จ า เมื่อใช้ลายมือเขียนแบบบรรจงกับ
ลายมือเขียน แบบหวัด โดยเราได้ใช้ตัวอักษรในภาษาไทยทั้ง 44 ตัว ที่เขียนโดยคน 10 คน (440 ตัว) 
เป็นกลุ่มตัวอักษรส าหรับสอนระบบ และใช้ลายมือเขียนแบบบรรจงและแบบหวัดอีก อย่างละ 10 คน 
(880 ตัว) เป็นตัวอักษรที่จะท าการรู้จ า ผลการทดสอบแสดงถึง ความ ถูกต้อง เมื่อใช้ลายมือเขียน
แบบบรรจงเป็น ร้อยละ 98.64 และเมื่อใช้ลายมือเขียนแบบ หวัดเป็นร้อยละ 89.1 ในการทดสอบ
ส่วนที่สอง เป็นการเปรียบเทียบผลการรู้จ าเมื่อใช้วิธีการปรับรูปร่างจากค่าสัมประสิทธิ์ของการแปลงฟู
เรียร์กับวิธีที่เสนอข้ึน ผลปรากฏว่า วิธีที่เสนอข้ึนนี้ ให้อัตราการรู้จ าถูกต้องกว่าถึง ร้อยละ 10 

กรัณย์ ต้นไม้ทอง และ สุภวรรณ อันนันหนับ(2558) ได้ท าการวิจัยเรื่องเทคนิคการตรวจหา
เส้นบรรทัดจากลายมือเขียนโดยอัตโนมัติ  การปรับปรุงลายมือให้มีความสวยงาม (Handwriting 
beautification) ประกอบด้วยขั้นตอนส าคัญ 2 ขั้นตอนได้แก่ 1) ขั้นตอนก่อนการประมวลผล 
(Preprocessing) 2.) ขั้นตอนการปรับลายเส้นตัวอักษรให้มีความสวยงาม (Beautification) ขั้นตอน
ก่อนการประมวลผลเป็นขั้นตอนส าหรับการค้นหาเส้นบรรทัดเพ่ือใช้เป็นเส้นอ้างอิงส าหรับปรับแนว
ของตัวอักษรก่อนเข้ากระบวนการปรับแต่งให้อ่านง่าย ขั้นตอนการปรับลายเส้นตัวอักษรให้มีความ
สวยงามเป็นขั้นตอนส าหรับปรับลายเส้นตัวอักษรให้มีความชัดเจน มีความสวยงามและท าให้ตัวอักษร
อ่านได้ง่ายยิ่งขึ้น โดยในบทความฉบับนี้น าเสนอเฉพาะขั้นตอนก่อนการประมวลผลด้วยการค้นหาเส้น
บรรทัดจ านวนทั้งสิ้น 3 วิธีได้แก่ 1) การค้นหาเส้นบรรทัดด้วยฮิสโตแกรม 2) การค้นหาเส้นบรรทัด
ด้วยฮิสโตแกรมแบบประยุกต์ 3) การค้นหาเส้นบรรทัดด้วยโครงข่ายประสาทเทียม 

วิเชษฐ์รจน์ เอ่ียมสาอางค์ และรัชฎา คงคะจันทร์ (2556) ได้ท าการวิจัยเรื่อง การแยกภาพ
ตัวอักษรลายมือเขียนภาษาไทยแบบอัตโนมัติ โดยใช้การวิเคราะห์ถดถอยเชิงเส้นและการเรียนรู้ด้วย
ต้นไม้ตัดสินใจ โดยน าเสนอหลักการส าหรับแยกภาพตัวอักษรลายมือเขียนที่อยู่ติดกันแบบสัมผัสใน
เอกสารภาพตัวอักษรออกจากกันซึ่งเป็นกระบวนการเตรียมพร้อมส าหรับการรู้จาลายมือเขียน
เนื่องจากลักษณะของการเขียนภาษาไทยมีความแตกต่างจากภาษาอังกฤษ ซึ่งสามารถแบ่งออกได้เป็น 
4 ระดับ โดยสามารถติดกันได้ในระดับเดียวกันและข้ามระดับทั้งในแนวนอนและแนวตั้ง หลักการที่ใช้
ประกอบด้วยการรับภาพเอกสารลายมือเขียนมาคัดแยกให้เป็นตัวอักษรเดี่ยวและตัวอักษรติดกัน
จากนั้นจะวิเคราะห์ตัวอักษรด้วยคุณลักษณะต่าง ๆ ของตัวอักษรไทย เพ่ือแยกตัวอักษรที่ติดกันใน
แนวนอนและแนวตั้ง โดยมีการใช้เส้นการวิเคราะห์การถดถอยส าหรับตัดแบ่งระดับพยัญชนะกับสระ 
ขั้นตอนนี้ท าการตัดแบ่งตัวอักษรก่อนการรู้จ าตัวอักษรตามหลักของการรู้จ าตัวอักษรไทย ผลการ
ทดลองพบว่าความถูกต้องของการแยกตัวอักษรลายมือเขียนภาษาไทยเป็นร้อยละ 90.44 
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โอฬาริก สุรินต๊ะ และ กวีพจน์ บันลือวงศ์ (2560)  ได้วิจัยเรื่องการรู้จ าตัวอักษรลายมือเขียน
โดยใช้ตัวจ าแนกข้อมูลด้วยวิธีการค านวณเพ่ือนบ้านใกล้ที่สุด k ต าแหน่ง – วิจัยเชิงส ารวจ. การวิจัยนี้
ได้น าเสนอการน าวิธีการค านวณเพ่ือนบ้านใกล้ที่สุด k ต าแหน่ง (k-Nearest Neighbors: kNN) เพ่ือ
ใช้ในงานด้านการรู้จ าตัวอักษรลายมือเขียน เนื่องจาก kNN เป็นขั้นตอนวิธีการเรียนรู้ของเครื่องจักรที่
นิยมใช้ส าหรับการจัดหมวดหมู่ของข้อมูลและยังเป็นขั้นตอนวิธีที่ไม่มีความซับซ้อน ขั้นตอนวิธี kNN 
ท างานโดยน าข้อมูลมาเปรียบเทียบเพ่ือหาค่าความใกล้เคียงระหว่างข้อมูลที่ต้องการจ าแนก และ
ข้อมูลทั้งหมดจากฐานข้อมูล ทั้งนี้ข้อมูลที่มีค่าระยะห่างน้อยที่สุดจ านวนทั้งสิ้น k ข้อมูลจะถูกน ามา
พิจารณาคัดเลือกโดยใช้เทคนิคเสียงส่วนใหญ่ ดังนั้น ข้อมูลที่ต้องการจ าแนกจะถูกก าหนดกลุ่มโดย
พิจารณาจากกลุ่มของข้อมูลที่ปรากฏบ่อยที่สุด จากการส ารวจพบว่า ชุดข้อมูลที่ใช้ในงานวิจัยทางด้าน
ตัวอักษรลายมือเขียนได้เก็บรวบรวมตัวอักษรลายมือเขียนที่มีลักษณะที่แตกต่างกัน เช่น โครงสร้าง
ของตัวอักษรที่มีความคล้ายคลึงกัน การเขียนตัวอักษรที่มีความหลากหลาย ตัวอักษรที่เขียนไม่
สมบูรณ์ หรือแม้กระทั่งข้อมูลมีจ านวนไม่เพียงพอ เป็นต้น ส่งผลต่อประสิทธิภาพของการรู้จ าตัวอักษร
ลายมือเขียน ดังนั้นเมื่อน าคุณลักษณะพิเศษที่มีความคงทนต่อตัวอักษรที่เขียนในลักษณะที่แตกต่าง
กันมาใช้งานร่วมกับขั้นตอนวิธี kNN สามารถเพ่ิมประสิทธิภาพการรู้จ าตัวอักษรลายมือเขียน 
  
 

Predicting parameters in deep learning 
Denil, M., Shakibi, B., Dinh, L., & De Freitas, N. (2013). Predicting parameters in deep learning. In Advances 
in neural information processing systems (pp. 2148-2156). 
 

http://papers.nips.cc/paper/5025-predicting-parameters-in-deep-learning


บทท่ี 3 
วิธีด ำเนินงำนวิจัย 

 
วิธีการด าเนินการวิจัยเรื่องการพัฒนาระบบการรู้จ าตัวเลขไทยที่เขียนด้วยลายมือโดยเครื่องจักร

เรียนรู้เชิงลึก โดยใช้เทคนิคประสาทเทียมแบบสังวัตนาการ (Convolutional Neural Networks: CNN) มี
วัตถุประสงค์เพื่อพัฒนาระบบรู้จ าเลขไทยที่เขียนด้วยลายมือ โดยใช้โปรแกรมภาษาไพธอนในการพัฒนา  
โดยมีล าดับขั้นตอนดังนี้ 

 
3.1 กำรเก็บรวบรวมข้อมูล 
 ในการศึกษาครั้งนี้ได้รวบรวมตัวอย่างจ านวน 500 ตัวอย่างจากนักศึกษา ประชาชน บุคลากร
จากภาครัฐและเอกชน แต่ละตัวอย่างเป็นภาพขาวด า ขนาด 28x28 พิกเซล ซึ่งได้จากการรวบรวมจาก
แบบฟอร์มการเก็บภาพลายมือตัวเลขไทยดังภาพที่ 3.1 
 

 
 

ภำพที่ 3.1  แบบฟอร์มเก็บลายมือเลขไทย 
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ภาพที่ 3.2  ภาพเลขไทยที่เขียนด้วยลายมือ 
 

จากภาพที่ 3.2 แสดงตัวอย่างภาพบางส่วนของชุดข้อมูล โดยชุดข้อมูลส าหรับสอนจะมีชุดภาพ
แต่ละตัวเลขจ านวน 250 ภาพ และชุดทดสอบมีชุดภาพแต่ละตัวเลขจ านวน 75 ภาพ รวมทั้งหมด 
2350 ภาพ 
 
3.2 กำรจัดกำรชุดข้อมูลสอน 

3.2.1 การแบ่งชุดข้อมูล 
 การได้มาซึ่งข้อมูลเมื่อท าการรวบรวมจากกลุ่มตัวอย่างแล้วน าข้อมูลชุดตัวเลที่ผ่านการ
เขียนด้วยแบบฟอร์มที่ก าหนด แล้วน ามาตัดเป็นภาพเฉพาะตัวเลขแต่ละตัวที่มีขนาด 28x28 ซึ่งถ้าภาพ
ใดไม่ได้ขนาดที่ก าหนดต้องใช้โปรแกรมจัดการรูปภาพเพ่ือลดขนาดหรือเพ่ิมขนาดของภาพให้ได้ตามที่
ก าหนด ซึ่งชุดข้อมูลภาพที่น ามาใช้ทั้งหมดเท่ากับ 2350 ภาพถูกแบ่งออกเป็นชุดข้อมูลสอนแต่ละตัวเลข
จาก 0-9 จ านวน 250 ภาพ และชุดข้อมูลทดสอบจ านวน 75 ภาพ ของแต่ละกลุ่มตัวเลข 
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3.3 การวิเคราะห์ข้อมูล 
 ส าหรับการวิเคราะห์ข้อมูลมีกระบวนการท างานคือเตรียมภาพเพ่ือน าเข้าสู่โปรแกรมแล้ว
จัดเตรียมชุดข้อมูลที่ก าหนด หลังจากนั้นเข้าสู่กระบวนการสอนโดยใช้ข้อมูลที่ได้เตรียมไว้แล้วท าการ
ประเมินแบบจ าลองที่เลือกไว้คือ เทคนิคประสาทเทียมแบบสังวัตนาการ หลังจากนั้นท าการทดสอบโมเดล
หรือแบบจ าลองด้วยข้อมูลชุดทดสอบเพ่ือท านายผลว่าเป็นตัวเลขแบบใด 0-9 สามารถแสดงหลักการ
ท างานของโปรแกรมดังผังงานดังภาพที่ 3.3 
  
 

 
 

ภาพที่ 3.3  กระบวนการวิเคราะห์ข้อมูล 
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3.4 โปรแกรมท่ีพัฒนำ 
 การพัฒนาโปรแกรมเพื่อการรู้จ าตัวเลขไทยที่เขียนด้วยลายมือโดยเครื่องจักรเรียนรู้เชิงลึก  โดย
ใช้เทคนิคประสาทเทียมแบบสงัวัตนาการแสดงชุดค าสั่งดังนี้ 
 
โปรแกรมท านายตัวเลขไทย 
Program 5.3 : func_prd_det.py 

1 
2 
3 
4 
5 
6 
7 
8 
9 
10 
11 
12 
13 
14 
15 
16 
17 
18 
19 
20 
21 
22 
23 
24 
25 
26 

# Importing the Keras libraries and packages 
from tensorflow.keras.models import Sequential 
from tensorflow.keras.layers import Conv2D 
from tensorflow.keras.layers import MaxPooling2D 
from tensorflow.keras.layers import Flatten 
from tensorflow.keras.layers import Dense 
# Initialising the CNN 
classifier = Sequential() 
# Step 1 - Convolution 
classifier.add(Conv2D(32, (3, 3), input_shape = (28, 28, 3), activation = 'relu')) 
# Step 2 - Pooling 
classifier.add(MaxPooling2D(pool_size = (2, 2))) 
# Adding a second convolutional layer 
classifier.add(Conv2D(32, (3, 3), activation = 'relu')) 
classifier.add(MaxPooling2D(pool_size = (2, 2))) 
# Step 3 - Flattening 
classifier.add(Flatten()) 
# Step 4 - Full connection 
classifier.add(Dense(units = 128, activation = 'relu')) 
classifier.add(Dense(units = 1, activation = 'sigmoid')) 
# Compiling the CNN 
classifier.compile(optimizer = 'adam', loss = 'binary_crossentropy', metrics = 
['accuracy']) 
# Part 2 - Fitting the CNN to the images 
from tensorflow.keras.preprocessing.image import ImageDataGenerator 
train_datagen = ImageDataGenerator(rescale = 1./255, 
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27 
28 
29 
30 
31 
32 
33 
34 
35 
36 
37 
38 
39 
40 
41 
42 
43 
44 
45 
46 
47 
48 
49 
50 
51 
52 
53 
54 
55 
56 

shear_range = 0.2, 
zoom_range = 0.2, 
horizontal_flip = True) 
test_datagen = ImageDataGenerator(rescale = 1./255) 
training_set = train_datagen.flow_from_directory('dataset/training_set', 
target_size = (64, 64), 
batch_size = 32, 
class_mode = 'binary') 
test_set = test_datagen.flow_from_directory('dataset/test_set', 
target_size = (64, 64), 
batch_size = 32, 
class_mode = 'binary') 
classifier.fit_generator(training_set, 
steps_per_epoch = 8000, 
epochs = 500, 
validation_data = test_set, 
validation_steps = 2000) 
# Part 3 - Making new predictions 
import numpy as np 
from tensorflow.keras.preprocessing import image 
test_image = image.load_img('dataset/single_prediction/0.jpg', target_size = 
(64, 64)) 
test_image = image.img_to_array(test_image) 
test_image = np.expand_dims(test_image, axis = 0) 
result = classifier.predict(test_image) 
training_set.class_indices 
if result[0][0] == 1: 
     prediction = '0' 
else: 
     prediction = '1' 

 



บทท่ี 4 
ผลการวิจัย 

 
การวิจัยเรื่องการพัฒนาระบบการรู้จ าตัวเลขไทยที่เขียนด้วยลายมือโดยเครื่องจักรเรียนรู้เชิงลึก  

โดยใช้เทคนิคประสาทเทียมแบบสังวัตนาการ (Convolutional Neural Networks: CNN) มีวัตถุประสงค์เพื่อ
พัฒนาระบบรู้จ าเลขไทยที่เขียนด้วยลายมือ โดยใช้โปรแกรมภาษาไพธอนในการพัฒนา ปรากฏผลดังนี้ 
 
4.1 ชุดข้อมูลท่ีใช้ในการทดลอง 
 ชุดข้อมูลที่ใช้ในการทดลองเป็นชุดข้อมูลที่ได้จากการรวบรวมลายมือเขียนตัวเลขไทยจาก
แบบฟอร์มแล้วน ามาตัดภาพ โดยรวบรวมจากลายมือเขียนของนักเรียน นักศึกษา บุคลากร เจ้าหน้าที่
ภาครัฐ ซึ่งการรวบรวมข้อมูลจะใช้แบบฟอร์มดังภาพที่ 4.1 และตัดภาพตัวเลขแต่ละตัวตามกรอบ
สี่เหลี่ยมที่ก าหนดไว้ 
 

 
 

ภาพที่ 4.1 แบบฟอร์มการเขียนลายมือตัวเลขไทย 
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ภาพที่ 4.2 เลขศูนย์ไทยที่เขียนด้วยลายมือ 
 

 
 

ภาพที่ 4.3 เลขหนึ่งไทยที่เขียนด้วยลายมือ 
 

 
 

ภาพที่ 4.4 เลขสองไทยที่เขียนด้วยลายมือ 
 



 36 

 
 

ภาพที่ 4.5 เลขสามไทยที่เขียนด้วยลายมือ 
 

 
 

ภาพที่ 4.6 เลขสี่ไทยที่เขียนด้วยลายมือ 
 

 
 

ภาพที่ 4.7 เลขห้าไทยที่เขียนด้วยลายมือ 
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ภาพที่ 4.8 เลขหกไทยที่เขียนด้วยลายมือ 

 

 
 

ภาพที่ 4.9 เลขเจ็ดไทยที่เขียนด้วยลายมือ 
 

 
 

ภาพที่ 4.10 เลขแปดไทยที่เขียนด้วยลายมือ 
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ภาพที่ 4.11 เลขเก้าไทยที่เขียนด้วยลายมือ 
 

 
4.2 ผลการทดลอง 
 การพัฒนาระบบการรู้จ าตัวเลขไทยที่เขียนด้วยลายมือโดยเครื่องจักรเรียนรู้เชิงลึกได้น าข้อมูลที่
ได้แบ่งเป็นชุดข้อมูลส าหรับสอนและทดสอบโดยน าข้อมูลเข้าสู่โปรแกรมที่พัฒนาขึ้น โดยชุดข้อมูล
ส าหรับสอนจะมีชุดภาพแต่ละตัวเลขจ านวน 250 ภาพ และชุดทดสอบมีชุดภาพแต่ละตัวเลขจ านวน 75 
ภาพ 
 ส าหรับการทดลองประมวลผลด้วยโปรแกรมโดยการก าหนดจ านวนรอบในการเรียนรู้ของภาพ
จ านวน 5 ครั้ง โดยครั้งที่ 1 จ านวน 100 รอบ ครั้งที่ 2 จ านวน 200 รอบ ครั้งที่ 3 จ านวน 300 รอบ 
ครั้งที่ 4 จ านวน 400 รอบ ครั้งที่ 5 จ านวน 500 รอบ ของตัวเลขแต่ละตัว โดยโปรแกรมจะท านาย
ความถูกต้องของข้อมูลเป็นค่าร้อยละแสดงดังตารางที่ 4.1  
 
ตารางที่ 4.1 ความถูกต้องแม่นย าของการท านายชุดข้อมูลแต่ละตัวเลข 

จ านวนรอบ
ในการเรียนรู้ 

ความถูกต้องของข้อมูลชุดทดสอบ (%) 
0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 

100 81.05 81.07 82.30 81.38 81.42 81.33 81.35 81.32 81.33 81.42 
200 83.43 83.55 84.21 84.21 83.49 83.32 82.24 83.42 83.23 82.44 
300 85.67 85.95 85.96 85.99 86.43 86.52 86.43 86.53 86.44 86.95 
400 89.92 89.99 89.63 91.01 91.65 91.68 92.32 92.42 92.35 93.44 
500 98.36 97.33 97.65 98.35 94.42 94.65 94.44 94.32 97.87 97.65 

  
 จากตารางที่ 4.1 แสดงความสัมพันธ์ของจ านวนรอบในการประมวลผลของโปรแกรมกับความ
ถูกต้องของชุดข้อมูล ผลปรากฏว่าการก าหนดจ านวนรอบในการประมวลผลชุดข้อมูลจะท าให้มีความ
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แม่นย าสูงขึ้น ซึ่งผลความแม่นย าถูกต้องเมื่อก าหนดให้มีจ านวนรอบในการประมวลผลเท่ากับ 500 มีค่า
ความถูกต้องแม่นย าเกือบร้อยเปอร์เซ็นต์ 
 
ตารางที่ 4.2 ความสัมพันธ์ของเวลาที่ใช้ในการทดสอบและความถูกต้องของการท านายชุดข้อมูล 
ตัวเลข จ านวนรอบในการทดสอบ 500 รอบ 

Training Time (sec) Training Accuracy Test Accuracy 
0 780.18 96.64 98.36 
1 700.39 95.36 97.33 
2 790.31 97.85 97.65 
3 792.25 97.42 98.35 
4 736.28 97.36 94.42 
5 790.34 96.40 94.65 
6 790.25 95.77 94.44 
7 796.45 95.83 94.32 
8 779.30 93.02 97.87 
9 794.01 94.39 97.65 
ค่าเฉลี่ย 774.98 96.00 96.50 

 
 จากตารางที่ 4.2 แสดงความสัมพันธ์ของเวลาที่ใช้ในการทดสอบและค่าร้อยละของความ
ถูกต้องในการท านายชุดข้อมูลสองชุด โดยใช้เทคนิคประสาทเทียมแบบสงัวัตนาการ โดยใช้เวลาเฉลี่ย
เท่ากับ 774.98 วินาที เมื่อก าหนดให้จ านวนรอบในการประมวลผลเท่ากับ 500 รอบ ค่าความถูกต้อง
ของข้อมูลชุดฝึก (Training Accuracy) เฉลี่ยเท่ากับ 96.00  



บทท่ี 5 
สรุปผลการวิจัย อภิปรายผลและข้อเสนอแนะ 

 
การวิจัยเรื่องการพัฒนาระบบการรู้จ าตัวเลขไทยที่เขียนด้วยลายมือโดยเครื่องจักรเรียนรู้เชิงลึก  

โดยใช้เทคนิคประสาทเทียมแบบสังวัตนาการ (Convolutional Neural Networks: CNN) มีวัตถุประสงค์เพื่อ
พัฒนาระบบรู้จ าเลขไทยที่เขียนด้วยลายมือ โดยใช้โปรแกรมภาษาไพธอนในการพัฒนา ผู้วิจัยสรุป
ผลการวิจัย  อภิปรายผลและข้อเสนอแนะ ดังนี้ 

5.1  สรุปผลการวิจัยและอภิปรายผล 
5.2  ข้อเสนอแนะ 

 
5.1  สรุปผลการวิจัยและอภิปรายผล 
 5.1.1  สรุปผลการวิจัย 
  การพัฒนาระบบการรู้จ าตัวเลขไทยที่เขียนด้วยลายมือโดยเครื่องจักรเรียนรู้เชิงลึก  โดยใช้
เทคนิคประสาทเทียมแบบสังวัตนาการ โดยการพัฒนาโปรแกรมด้วยภาษาไพธอนและทดสอบการ
ประมวลผลด้วยข้อมูล 2 ชุด คือ ข้อมูลชุดฝึก (Training Data set) และข้อมูลชุดทดสอบ (Test Data 
set)  โดยการก าหนดจ านวนรอบในการเรียนรู้ของภาพจ านวน 5 ครั้ง โดยครั้งที่ 1 จ านวน 100 รอบ 
ครั้งที่ 2 จ านวน 200 รอบ ครั้งที่ 3 จ านวน 300 รอบ ครั้งที่ 4 จ านวน 400 รอบ ครั้งที่ 5 จ านวน 500 
รอบ ของตัวเลขแต่ละตัว โปรแกรมจะท านายความถูกต้องของข้อมูล ผลปรากฏว่าการก าหนดจ านวน
รอบในการประมวลผลชุดข้อมูลจะท าให้มีความแม่นย าสูงขึ้น ซึ่งผลความแม่นย าถูกต้องเมื่อก าหนดให้มี
จ านวนรอบในการประมวลผลเท่ากับ 500 มีค่าความถูกต้องแม่นย าในการท านายสูงสุดอยู่ที่ร้อยละ 
98.36 และใช้เวลาเฉลี่ยเท่ากับ 774.98 วินาที โดยพิจารณาจากเวลาที่ใช้ไปในการประมวลผลตัวเลข
ทั้งหมดมีค่าความถูกต้องของข้อมูลชุดฝึก (Training Accuracy) เฉลี่ยเท่ากับ 96.00 และข้อมูลชุด
ทดสอบเท่ากับ 96.50 
 5.1.2  อภิปรายผลวิจัย 
  จากผลการประมวลผลของโปรแกรมที่มีความแม่นย าสูงสุดที่เท่ากับ 500 รอบ โดยมี
ความแม่นย าสูงสุดเท่ากับ 98.36 ถือว่าผลที่ได้นั้นอยู่ในระดับดีมากซึ่งสอดคล้องกับงานงานวิจัยของ 
พิมพา ชีวาประกอบกิจ (2019) ที่วิจัยเรื่องการปรับปรุงประสิทธิภาพในการจ าแนกภาพด้วยโครงข่าย
ประสาทแบบคอนโวลูชันโดยใช้เทคนิคเพ่ิมภาพซึ่งการจ าแนกภาพมีความแม่นย าสูงถึง 87.57 %  
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5.2  ข้อเสนอแนะ 
 ข้อเสนอแนะส าหรับการพัฒนาต่อไปนั้น การก าหนดจ านวนรอบยิ่งมีรอบในการก าหนดให้กับ
ชุดฝึกและเพิ่มจ านวนรูปให้มากขึ้นจะเห็นถึงแนวโน้มถึงความแม่นจ าของการท านายผลเพิ่มขึ้นเรื่อย ๆ 
และประสิทธิภาพของการประมวลผลนั้นขึ้นอยู่กับภาพต้นฉบับที่เก็บรวบรวมมาใช้งานดังนั้นลายเส้นที่
เขียนเป็นตัวเลขหรือลายมือต่าง ๆ อาจใช้เทคนิคอ่ืนเพิ่มเติมในการท าให้ลายเส้นมีความคมชัดมากขึ้น  
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