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In this master thesis, The prototype of vehicle license plate recognition program 

is proposed in the document by using various views of digital images. For the method of 

recognition, firstly, the digital image of license plate is horizontally divided into three 

sections to categorize information on the license plate and to define the boundary of 

image.  Decision tree is then introduced into the process of identify the information on 

the license plate by categorizing space pattern of the information into six types – type 1: 

no space on both upper and lower section, type 2: no space on upper section and one 

space on lower section, type 3: one space on upper section and no space on lower 

section, type 4: one space on both upper and lower section, type 5: two spaces on 

upper section and no space on lower section and type 6: two spaces on upper section 

and one space on lower section – and then comparing candidate information to the 

pattern in that type to identify the information. 

For the effective results of experiment, I normalized 640 x 480 pixels VGA digital 

image into between 20 to 50 percents of image width.  The experimental results of 150 

images show that the program can effectively detect location of license plate by 95 

percents.  The results of plate location detection is then processed in plate recognition 

step which divided into two cases.First case is identifying character and number which 

produce approximately 92 percents in result.  Second case is identifying part of 

provicial infomation which produce approximately 90 percents in result.  Thus 

performance of overall effective recognition results is approximately 89 percents. 
 

 

 

 

Department…...............……........................…  Student’s signature…..……………………. 

Field of study.............…..................................  Advisor’s signature……………………..…. 

Academic year................................................  

Computer Science 

2004 

Computer Engineering 



 

กิตติกรรมประกาศ 
 

  วิทยานิพนธฉบับนี้สําเร็จไดดวยความชวยเหลืออยางดียิง่จาก อ.ดร.สืบสกุล 

พิภพมงคล อาจารยที่ปรึกษาวทิยานพินธ ซึง่ทานไดเสียสละเวลาอันมีคาใหคําแนะนาํเกีย่วกับ

แนวทางการวจิัย และคาํปรึกษาที่มีประโยชนอยางมากกบัวทิยานิพนธนี้ ขอขอบพระคุณ

คณะกรรมการสอบวิทยานพินธ ทีท่านไดกรุณาใหคําแนะนาํ และชีแ้นะในการทาํงานวิจยั รวมถึง

ตรวจสอบวิทยานพินธฉบับนี ้

  ขอขอบพระคุณคณาจารยทุกทานที่ใหความรูเพื่อนาํมาใชในการทาํงานวิจยัและ

ทําวิทยานิพนธ 

  ขอขอบคุณเพื่อนๆ สําหรับคําแนะนํา และเปนกาํลงัใจในการทํางานวิจยั และ

ขอบคุณเพื่อนๆ และพี่ๆ ทุกทานทีเ่สียสละแบงปนเครื่องคอมพิวเตอรใหใชงาน 

  สุดทายนี ้ ขาพเจาขอกราบขอบพระคณุบิดา มารดา และพีน่องทุกคนใน

ครอบครัว ที่สนับสนนุดานการเงนิ ใหความหวงใย และใหกําลงัใจแกขาพเจาจนสําเรจ็การศึกษา 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

สารบัญ 
 

  หนา 

บทคัดยอภาษาไทย…………………………………………………………………………… ง 

บทคัดยอภาษาอังกฤษ……............................................................................................ จ 

กิตติกรรมประกาศ......................................................................................................... ฉ 

สารบัญ……………………..……………........................................................................ ช 

สารบัญตาราง.……………..……………........................................................................ ฎ 

สารบัญภาพ………………..……………........................................................................ ฏ 

  

บทที ่  

1. บทนาํ..................................................................................................................... 1 

1.1 ความเปนมาและความสาํคญัของปญหา.......................................................... 1 

1.2 วัตถุประสงคของการวิจัย................................................................................. 2 

1.3 ขอบเขตของการวิจัย…………………………………......................................... 2 

1.4 ขั้นตอนการดําเนนิการวิจัย............................................................................... 2 

1.5 ประโยชนที่คาดวาจะไดรับ............................................................................... 3 

  

2. ทฤษฎีและงานวิจยัที่เกี่ยวของ.................................................................................. 4 

2.1 การปรับปรุงคณุภาพของภาพ (Enhancement)......................................….. 4 

2.1.1 การทําใหราบเรียบ  (Smoothing)......................................….................. 4 

2.1.2 การปรับความชัดภาพ (Contrast)............................................................ 5 

2.1.3 การปรับความสวาง (Brightening).......................................................... 5 

2.1.4 การปรับความมืด (Darkening)............................................................... 6 

2.2 การแปลงภาพสีใหเปนภาพแบบเกรยสเกล(Grayscale)..................................... 7 

2.3 การแปลงภาพเกรยสเกลเปนภาพขาว-ดํา......................................................... 8 

2.3.1 ขีดแบงความถี่ภาพ  (Histogram Thresholding)...................................... 8 

2.4 การโปรเจ็คชัน่ (Projection)............................................................................. 9 

2.5 การทํากระบวนการรูปรางลักษณะ (Morphology Processing........................... 10 

2.5.1 การขยายขนาดขอมูลภาพ (Dilation)...................................................... 10 

2.5.2 การกรอนขอมลูภาพ (Erosion).............................................................. 10 



 

 
 

บทที ่  หนา 

2.6   การรูจํา............................................................................................................ 12 

2.6.1  ตนไมการตัดสินใจ (Decision Trees)..................................................... 12 

2.7    งานวิจยัที่เกี่ยวของ 13 

2.7.1 งานวิจยั “An Approach to Korean License plate recognition base on 

vertical edge matching.”..................................................................... 

 

13 

2.7.2 งานวิจยั ”Multi-National Integrated Car-License Plate Recognition 

System Using Geometrical Feature and  Hybrid Pattern Vector.”...... 

 

14 

2.7.3 งานวิจยั “Vehicle License Plate Recognition By Fuzzy and Neural 

Network.”............................................................................................ 

 

14 

2.7.4 งานวิจยั “License plate recognition system.”....................................... 14 

2.7.5 งานวิจยั “A System for the Automatic and Real Time Recognition of 

V.L.P.'s (Vehicle License Plate).”........................................................ 

 

15 

2.7.6 งานวิจยั “A Real Time Vehicle ’s License Plate Recognition System.” 15 

2.7.7 งานวิจยัการหาตําแหนงปายทะเบยีนรถในภาพ........................................ 15 

2.7.8 งานวิจยัวิธกีารรูจําแผนปายทะเบยีนรถยนต............................................. 16 

  

3. แนวคิดและทฤษฎีที่เกียวของ.................................................................................... 17 

3.1 การปรับปรุงคณุภาพของภาพ (Enhancement).................................................  17 

3.2 การแบงแยกวตัถุในรูปภาพดวยสี (Color segmentation)................................... 17 

3.3 กรรมวิธีเสนตรงสีแปรปรวน (Variant - color line section) ................................ 19 

3.3.1 หลกัการในการหาขอบ............................................................................ 19 

3.4  การรูจําลกัษณะพเิศษของปายทะเบียน (License plate’s features recognition) 20 

3.4.1 เปอรเซ็นตความดาํของปายทะเบียนรถ.................................................... 22 

3.4.2 เปอรเซ็นตของความดําของบริเวณที่คาดวาเปนตัวอักษร........................... 22 

3.4.3 อัตราสวนของความกวางตอความสงู....................................................... 22 

3.4.4 ขอบซาย-กรอบขวาของปายทะเบียน....................................................... 23 

3.4.5 ความสม่ําเสมอของการเวนชวงตัวอกัษร.................................................. 23 

3.4.1 ตรวจสอบความเอียงของปายทะเบยีน..................................................... 23 



 

 
 

บทที ่  หนา 

3.5 การตัดแบงตัวอักษร (Segmentation)............................................................... 24 

3.5.1 การกําจดัน็อตระหวางตัวอักษร............................................................... 25 

3.6 การเพิม่/ลดขนาดตัวอกัษรและตัวเลข (Resampling)........................................ 26 

3.7 การแบงสวนตวัอักษรและตัวเลข...................................................................... 26 

3.8 การใชทรีในการตัดสินใจ (Decision Tree)........................................................ 26 

3.9 การรูจําตัวอกัษรโดยเทยีบลกัษณะเดน............................................................. 27 

3.9.1 การหาคาความกวางของกลุมสีดํา.......................................................... 27 

3.9.2 การหาคาความกวางของชองวาง............................................................ 28 

3.9.3 การหาสีดําตําแหนงแรกในแนวนอน........................................................ 28 

3.9.4 การหาจํานวนกลุมของสีดําในแตละสวน................................................. 28 

3.9.5 การตัดภาพบางสวน.............................................................................. 29 

3.9.6 วิธีหาหัวตัวอกัษร................................................................................... 29 

3.10  ลักษณะเดนแตละตัวอักษร............................................................................ 30 

3.10.1 ลักษณะเดนกลุมที ่1 สวนบนไมมีชองวาง สวนลางไมมีชองวาง............... 30 

3.10.2 ลักษณะเดนกลุมที ่2 สวนบนไมมีชองวาง สวนลางมีชองวาง................... 35 

3.10.3 ลักษณะเดนกลุมที ่3 สวนบนมีชองวาง สวนลางไมมีชองวาง................... 37 

3.10.4 ลักษณะเดนกลุมที ่4 สวนบนมีชองวาง สวนลางมีชองวาง....................... 38 

3.10.5 ลักษณะเดนกลุมที ่5  สวนบนมีชองวาง 2 กลุม สวนลางไมมชีองวาง....... 39 

3.10.6 ลักษณะเดนกลุมที ่6  สวนบนมีชองวาง 2 กลุม สวนลางมีชองวาง 1 กลุม 39 

3.11  การแบงกลุมจังหวัด....................................................................................... 40 

3.12  การรูจําจังหวัด.............................................................................................. 40 

  

4. การทดลองและผลการทดลอง.................................................................................. 44 

4.1 รายละเอียดขอมูลภาพในการทดลอง................................................................ 44 

4.2 สภาพแวดลอมที่ใชในการทดลอง..................................................................... 44 

4.3 การตรวจหาตาํแหนงปายทะเบียนรถยนต......................................................... 45 

4.3.1 ผลการทดลองการตรวจหาตําแหนงปายทะเบียนรถยนต........................... 45 

4.4 การรูจําตัวอกัษร ตัวเลขและจังหวัด.................................................................. 57 



 

 
 

บทที ่  หนา 

4.4.1 ผลการทดลองการรูจําตัวอักษร ตัวเลขและจังหวัด.................................... 57 

4.5   สรุปผลการทดลอง.......................................................................................... 64 

  

5. สรุปผลการวิจยัและขอเสนอแนะ............................................................................... 65 

5.1    สรุปผลการวิจยั.............................................................................................. 65 

5.2    ขอจํากดัและแนวทางการวิจยัตอ..................................................................... 66 

  

รายการอางองิ.............................................................................................................. 67 

ภาคผนวก.................................................................................................................... 68 

 ภาคผนวก ก……………………………………………………………………………… 69 

 ภาคผนวก ข……………………………………………………………………………… 72 

 ภาคผนวก ค……………………………………………………………………………… 76 

ประวัติผูเขียนวิทยานิพนธ……………………………………………………………………. 87 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

สารบัญตาราง 
 

ตาราง  หนา 
ตารางที่  2.1 ตัวอยางขอมูลที่แสดงลักษณะเดนของวัตถทุรงกลมประเภทตางๆ................... 12 

ตารางที่  3.1 แสดงคาเฉลี่ยแบงกลุมจังหวดักลุมที่  1 .......................................................... 40 

ตารางที่ 3.2 แสดงคาเฉลี่ยแบงกลุมจังหวดักลุมที่ 2.......................................................... 41 

ตารางที ่3.3 แสดงคาเฉลี่ยแบงกลุมจังหวดักลุมที่ 3.......................................................... 42 

ตารางที่  4.1 ผลการทดลองตรวจหาตาํแหนงปายทะเบียนรถยนต...................................... 45 

ตารางที่ 4.2 ผลการทดลองการรูจําตัวอักษร ตัวเลขและจงัหวัด......................................... 57 

ตารางที ่4.3 ประสิทธิผลของโปรแกรมตนแบบ................................................................. 64 

ตารางที่ 4.5 สมรรถนะของโปรแกรมตนแบบ................................................................... 64 

ตารางที่ ข-1 แสดงรูปแบบตัวอักษรและตัวเลข................................................................. 73 

ตารางที่ ค-1 แสดงภาพที่ใชในการทดลอง....................................................................... 77 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

สารบัญภาพ 
 

ภาพประกอบ  หนา 

รูปที่ 2.1  ตัวอยาง มารกขนาดตางๆ ที่ใชในการทําตวักรองแบบคาเฉลีย่............................ 4 

รูปที่ 2.2  ตัวอยางการคํานวณคาเฉลี่ย โดยใชมารก ขนาด 3 x 3....................................... 5 

รูปที่ 2.3  ตัวอยางภาพเมื่อผานการคํานวณคาเฉลี่ย โดยใชมารก ขนาด 3 x 3.................... 5 

รูปที่ 2.4  ตัวอยางภาพเมื่อผานการปรับความสวาง.......................................................... 6 

รูปที่ 2.5  ตัวอยางภาพเมื่อผานการปรับความมืด............................................................. 6 

รูปที่ 2.6  ตัวอยางภาพเมื่อผานการทาํเกรยสเกล.............................................................. 7 

รูปที่ 2.7  ภาพตัวอยางแสดงการขีดแบงความถี่ภาพ......................................................... 9 

รูปที่ 2.8  ภาพตัวอยางแสดงการโปรเจ็คชั่นในแนวนอนและแนวตั้ง.................................... 9 

รูปที่ 2.9  แสดงตัวอยางการขยายขนาดขอมูล และการกรอนขอมูลภาพ............................. 11 

รูปที่ 2.10 ตนไมการตัดสินใจเพื่อจําแนกประเภทของวัตถุทรงกลม..................................... 13 

รูปที่ 3.1  แสดงผลหลงัจากการใชกรรมวิธกีารแบงแยกวตัถุ............................................... 18 

รูปที่ 3.2  กราฟแสดงคาความเขมแตละพกิเซลตามแนวแกน X เมื่อลากเสนผานจุดตางๆ.... 19 

รูปที่ 3.3 แสดงการหาขอบซาย – ขวาจากกรรมวิธีเสนตรงแปรปรวน.................................. 20 

รูปที่ 3.4 แสดงการแบงสวนของปายทะเบยีนตามตัวอักษร................................................ 22 

รูปที่ 3.5 แสดงขอบเขตของตัวอักษรสองตัวทายในปายทะเบียน........................................ 22 

รูปที่ 3.6 แสดงเสนขอบซาย-ขวาที่ตรงกับลักษณะทีก่ําหนด.............................................. 23 

รูปที่ 3.7  การปรับภาพใหอยูในแนวตรง........................................................................... 24 

รูปที่ 3.8  การแบงตัวอักษร............................................................................................. 24 

รูปที่ 3.9  ผลลัพธการแบงตวัอักษร.................................................................................. 25 

รูปที่ 3.10 หาคากลางเฉลี่ยเพื่อกาํจัดน็อตระหวางตัวอกัษร............................................... 25 

รูปที่ 3.11 ลดคาขีดแบงความถี่เพื่อกําจัดน็อตระหวางตัวอักษร......................................... 26 

รูปที่ 3.12 การแบงสวนตัวอกัษรเปน  3 สวน..................................................................... 26 

รูปที่ 3.13 ทรีแสดงการตัดสินใจ...................................................................................... 27 

รูปที่ 3.14 การหาความกวางของกลุมสีดาํในแนวตัง้......................................................... 27 

รูปที่ 3.15 การหาความกวางของชองวางในแนวตัง้........................................................... 28 

รูปที่ 3.16 การหาจุดสีดําตําแหนงแรกในแนวตั้ง............................................................... 28 

รูปที่ 3.17 การหาจํานวนกลุมสีดําในแนวตั้งโดยใชเกณฑ.................................................. 28 

รูปที่ 3.18 หาเกณฑที่ใชในการบอกกลุมของสวนบน......................................................... 29 



 

 
 

ภาพประกอบ  หนา 

รูปที่ 3.19 การกลุมสีดําในแนวนอนโดยใชเกณฑ.............................................................. 29 

รูปที่ 3.20 การตัดภาพบางสวน....................................................................................... 29 

รูปที่ 3.21 วิธหีาหัวตวัอักษร............................................................................................ 30 

รูปที่ 3.22 การแบงกลุมจังหวัด........................................................................................ 40 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

บทที่ 1 
 

บทนํา 
 

1.1 ความเปนมาและความสําคัญของปญหา 
 

ในปจจุบันมีความตองการในการใชงานการรูจําปายทะเบียนรถยนตแบบอัตโนมัติในงาน

ตางๆ ซึ่งเปนที่ทราบกันดีวาในปจจุบันนี้ ปญหาตางๆ ที่เกิดกับรถยนตมีจํานวนเพิ่มมากขึ้น ไมวา

จะเปนระบบควบคุมรถยนตที่ไมไดรับการอนุญาตไมใหเขาสูเขตพื้นที่อาคาร รวมทั้งปญหาใน

ระบบการเก็บคาจอดรถยนต ระบบควบคุมการจราจร ระบบการติดตามรถยนตที่สูญหาย ทั้งนี้

เนื่องจากจํานวนรถยนตมีมากจึงทําใหการตรวจสอบและการจําแนกรถยนตนั้นทําไดยาก 
 

ซึ่งในการทํางานเหลานี้นั้นจะกระทําโดยคน  มักจะพบวาเกิดความลาชาและความ

ผิดพลาดขึ้นบอยคร้ัง เชน ระบบควบคุมการเขา – ออกรถยนต ในบางสถานที่จําเปนตองมี

สัญลักษณที่แสดงวารถคันนั้นสามารถผานเขา - ออกไดจริง แตหากสัญลักษณดังกลาวถูกปลอม

แปลงหรือถูกขโมยมาจากผูอ่ืน บอยครั้งที่ผูทําหนาที่ตรวจสอบมักจะประมาทเลิ่นเลอไมเครงครัด

ในการตรวจสอบ หรือการรูเห็นเปนใจของเจาหนาที่  สวนปญหาในระบบการเก็บคาจอดรถยนต 

เชน การเขาจอดรถยนตตามศูนยการคาที่มีการเก็บคาจอดรถ เจาหนาที่จะทําการออกบัตร

อนญุาตเขาจอดโดยการจดบันทึกเวลาที่เขาจอด และในบางสถานที่อาจมีการจดบันทึกขอมูลปาย

ทะเบียนรถเขาไปดวย เมื่อถึงเวลานํารถยนตออกจากที่จอดรถจะตองใชการคํานวณจากเจาหนาที่ 

รวมถึงการตรวจสอบขอมูลในบัตรวาเปนขอมูลเดียวกันกับปายทะเบียนรถยนตคันนั้นจริงหรือไม 

ซึ่งขอจํากัดของคนที่อาจเกิดการคือออนลาเนื่องจากการทํางานเปนเวลานาน จึงอาจทําให

เจาหนาที่คํานวณผิดพลาด หรือไมมีการตรวจสอบอยางแทจริง เปนตน ถึงแมในขณะนี้ จะมี

แกปญหาโดยการปรับปรุงรักษาความปลอดภัยที่เพิ่มข้ึนโดยการติดตั้งกลองวงจรปดเพื่อชวยใน

การทํางาน แตยังคงไมสามารถแกปญหาในเรื่องที่ตองทํางานโดยคน อีกทั้งการเกบ็ขอมลูภาพดวย

กลองวงจรปดนั้น ไมสามารถเก็บไดเปนระยะเวลานานเนื่องจากคาใชจายในการจัดเก็บมีราคาสูง 

จึงมีการนําเทป หรือ สื่อที่ใชในการเก็บขอมูลนํากลับมาใชอีกครั้ง ทําใหขอมูลภาพบางครั้งสูญ

หายไป  
 



 

จากสาเหตุดังกล าวจึงมีแนวคิดที่จะใช คอมพิวเตอร มาทํางานแทนเนื่องจากสามารถ

ทํางานไดอย างถูกต องแม นยํา รวดเร็ว รวมถึงมีประสิทธิภาพและความนาเชื่อถือมากกว า และยัง

สามารถทํางานร วมกับระบบงานคอมพิวเตอร อ่ืนๆ ไดสะดวกอีกด วย 
 

ดังนั้นงานวิจัยนี้จะเสนอแนวทางในการแกไขปญหาในดังกลาวดวยการพัฒนาอัลกอริธึม

ชวยในการตรวจจับปายทะเบียนรถยนตแบบทันกาล  

 
1.2 วัตถุประสงคของการวิจัย 
 

เพื่อพัฒนาอัลกอริทึมในการค นหาส วนของแผนป ายทะเบียนรถยนตและสามารถบงบอก

ตัวอักษรและตัวเลขบนแผนปายทะเบียน โดยใช เทคนิควิธีในการประมวลผลภาพดิจิทัลแบบทัน
กาล ทันกาลคือนับต้ังแตการรับภาพมาประมวลผลจนแสดงผลลัพธ ซึ่งเปนไปตามเวลาที่กําหนด 

หรือพอกับเวลาที่กําหนด 
 

1.3 ขอบเขตของการวิจัย 
 

1.3.1 ภาพทีน่ํามาวิเคราะหเปนสญัญาณวีดิทัศนระบบ PAL หรือจากกลองดิจิทัล 

1.3.2 ภาพที่ไดตองเปนภาพที่สามารถอานไดดวยสายตาปกต ิ ซึ่งอยางนอยสามารถ

มองเหน็ตัวเลขและตัวอักษรในภาพไดอยางชัดเจนและครบถวน โดยในภาพมี 1 

ปายทะเบียนในภาพเทานัน้ 

1.3.3 ภาพแผนปายทะเบยีนตองมรูีปแบบตรงตามมาตรฐานทีถู่กกาํหนดโดยกฎกระทรวง 

ฉบับที่ 25 (พ.ศ. 2539) ออกตามความในพระราชบัญญัติรถยนต พ.ศ.2522  ซึ่งใน

งานวิจยันีท้ํางานกบัปายทะเบียนรถยนตประเภท 1, รถยนตประเภท 2  และ 

รถยนตประเภท 3 (ภาคผนวก ก.) 

1.3.4 ภาพทีถ่ายตองถายจากรถยนตที่ไมมกีารเคลื่อนไหวเทานั้น 

 

1.4 ขั้นตอนการดําเนินการวิจัย 
 

1.4.1 ศึกษางานวิจยัที่ผานมาซึ่งเกี่ยวของกับการรูจําปายทะเบียน 

1.4.2 ศึกษาขอมูลเกี่ยวกับแผนปายทะเบียนรถยนต 

1.4.3 วิเคราะหและเลือกวิธีการที่เหมาะสมที่จะใชในโปรแกรมตนแบบ 



 

1.4.4 ออกแบบอัลกอริทึมเบื้องตนและพัฒนาโปรแกรม 

1.4.5 ทดสอบดวยการรับขอมูลภาพ สังเกตผลลัพธที่ไดและวิเคราะหระบบเบื้องตนเพือ่

ปรับปรุงแกไข 

1.4.6 ทดลองใชงานจริงเพื่อสรุปผลและจัดทําเอกสารวทิยานพินธ 

 

1.5 ประโยชนที่คาดวาจะไดรับ 
 

1.5.1 ไดวิธีการรูจําโดยใชลักษณะเดนของแตละตัวอักษร ซึ่งจะสามารถนาํไปพฒันา

ระบบที่ทาํงานไดอยางอัตโนมัต ิ

1.5.2 ไดโปรแกรมตนแบบที่สามารถนําไปประยกุตใชในงานตางๆ ตอไป 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

บทที่ 2 
 

ทฤษฎีและงานวิจัยที่เกี่ยวของ 
 

2.1 การปรับปรุงคุณภาพของภาพ (Enhancement) 
2.1.1 การทําใหราบเรียบ  (Smoothing) [1]  คือหลักในการทําภาพใหดูนุมนวลขึ้น  

โดยการใชเทคนิคในการทําภาพใหมัวลง (blur) และเปนเทคนิคในการทําใหส่ิงรบกวนภาพ 

(noise) หรือภาพหยาบ ๆ ดูนุมนวลขึ้น การทําใหราบเรียบเปนเทคนิคในการลดรายละเอียดของ

ภาพลง เพื่อกําจัดสิ่งรบกวนภาพออกจากภาพ สวนใหญผลลัพธที่ไดจะทําใหภาพมัวลง  ซึ่งบาง

กรณีจะทําใหไดภาพที่ดูนุมนวลขึ้น   เทคนิคในการทําใหราบเรียบ มีหลายวิธีดังจะกลาวตอไปนี้ 

1) ตัวกรองแบบคาเฉลี่ย (Mean Filter)[1] เปนการทําใหราบเรียบ  โดยหาคาเฉลี่ย

จากคาระดับสีจากพิกเซลรอบขาง (neighborhood) พิกเซลที่กําลังพิจารณาอยู ดังเชนในรูปที่ 2.1 

แสดงมารก (mask) ขนาดตาง ๆ ที่ใชหาคาเฉลี่ย (mean) ตัวอยางการหาคาเฉลี่ย โดยใชมารก 

ขนาด 3 x 3 แสดงในรูปที่ 2.2 และตัวอยางภาพผลลัพธที่ไดจากการใชตัวกรองแบบคาเฉลี่ย 

แสดงในรูป 2.3 

 
 

 
 

รูปที่ 2.1 ตัวอยาง มารกขนาดตางๆ ที่ใชในการทําตวักรองแบบคาเฉลีย่ [1] 

 
 

 



 

 

การคํานวณ = 2 + 5 + 6 + 1 + 9 + 7 + 1 + 3 + 2 = 36/9 = 4 

ฉะนัน้คา 4 จะเปนคาของพิกเซลกลาง (คา 9 คากลางจะถูก 

แทนดวย 4) 
 

 

รูปที่ 2.2 ตัวอยางการคํานวณคาเฉลี่ย โดยใชมารก ขนาด 3 x 3 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
รูปที่ 2.3 ตัวอยางภาพเมื่อผานการคํานวณคาเฉลี่ย โดยใชมารก ขนาด 3 x 3 [1] 

 

 2.1.2 การปรับความชัดภาพ (Contrast)[1] คือ การปรับคาความเขมของสี เพื่อใหภาพ

นั้นมีความชัดเจนของแตละแมสีมากข้ึน โดยคาของแมสีที่ปรับข้ึนหรือลงนี้ เมื่อปรับแลวจะตองมี

คาอยูในชวง 0 ถึง 255 

 

 
 
 
2.1.3 การปรับความสวาง (Brightening) [1] คือ การเพิ่มความสวางใหกับภาพ  โดยใช

วิธีการบวกคาคงที่ใหกับแตละพิกเซล เมื่อบวกคาคงที่แลวคาที่ไดตองมีคาอยูในชวง 0 - 255 

ตัวอยางเชนในรูป 3 (ดานขวา) เปนการเพิ่มความสวางของภาพ โดยคาคงที่มีคาเทากับ 80  

 

 

2 5 6 

1 9 7 

1 3 2 

สูตรการคํานวณ 

คาใหมของแมสี = ((คาเดิมของแมสี - คากลาง) x คาความเขมของส)ี + คากลาง 

  

ก) ภาพตนฉบบั ข) ภาพเมื่อผานการกรองแบบคาเฉลี่ย 



 

 

 
รูปที่ 2.4 ตัวอยางภาพเมื่อผานการปรับความสวาง[1] 

 

2.1.4 การปรับความมืด (Darkening) [1] เปนวิธีการเพิ่มความมืดใหกับภาพโดยวิธีการ

ลบ คาคงที่ใหกับแตละพิกเซล เมื่อลบคาคงที่แลวคาที่ไดตองมีคาอยูในชวง 0 - 255 ตัวอยางเชน

ในรูป 4 (ดานขวา) เปนการเพิ่มความมืดใหกับภาพ โดยลบดวยคาคงที่ 90  
 

 
 
 

รูปที่ 2.5 ตัวอยางภาพเมื่อผานการปรับความมืด[1] 

 
 

ก) ภาพตนฉบบั ข) ภาพเมื่อผานการปรับความสวาง 

ก) ภาพตนฉบบั ข) ภาพเมื่อผานการปรับความมืด 



 

2.2 การแปลงภาพสีใหเปนภาพแบบเกรยสเกล(Grayscale) [1] 
เพื่อทาํใหการประมวลผลมคีวามรวดเร็วและงายขึ้น จงึมีการเปลี่ยนภาพสีใหอยูในรปูของ

ภาพทีม่ีระดับความเทามีคาอยูระหวาง 0-255 โดยมาตรฐานของเปอรเซ็นตการดงึคาสีตามความ

สวางของแมส ี จะดึงคาของสีแดง 29.9% สีเขียว 58.7% และสีน้ําเงนิ 11.4% รวมเปน 100%  

(29.9 + 58.7 + 11.4) ตัวอยางเชน ถาสีของจุดสีเปนสีมวง 0xc68bf3 สามารถแยกเปนแมสี ได

เปน 0xc6, 0x8b และ 0xf3 หรือ 198, 139 และ 243 ตามลําดับ วิธีแปลงใหเปนสีเทาจะนาํสีแดง

มา 29.9% ซึ่งสามารถเทียบบัญญัติไตรยางคไดวา "ถาคาสีแดงเปน 100 ใหดึงมา 29.9 แตถาคาสี

แดงเปน 198 จะดึงมาเทาไร" นั่นคือ 

• คาของสีแดง จะเปน (198 x 29.9) / 100 หรือ 198 x 0.299 ซึ่งเทากับ 59.202 

• คาของสีเขียว จะเปน (139 x 58.7) / 100 หรือ 139 x 0.587 ซึ่งเทากับ 81.593 

• คาของสีน้ําเงิน จะเปน (243 x 11.4) / 100 หรือ 243 x 0.114 ซึ่งเทากับ 27.702 

เมื่อนําคาที่ไดมาบวกกัน 59.202 + 81.593 + 27.702 ก็จะไดคาของสีเทาเปน 168.497 

แตคาของแมสีจะตองเปนเลขจํานวนเต็ม ที่อยูในชวง 0 ถึง 255 หรือ 0x00 ถึง 0xff ดังนั้นเราตอง

แปลงคาที่ไดใหเปนเลขจํานวนเต็ม นั่นคือ 168 หรือ 0xa8 ดังนั้น จุดสีมวง 0xc68bf3 เมื่อแปลงให

เปนสีเทาจะได 0xa8a8a8 ใหสังเกตวา คาของสีเทาที่คํานวณไดนั้น จะไมนอยกวา 0 และเกิน 255  

เชน จุดสีดํา 0x000000 จะมีคาของแมสีทั้งหมดต่ําที่สุดเปน 0x00 เมื่อคํานวณตามสูตรจะไดคาสี

เทาเปน 0x00 อีกตัวอยางหนึ่งก็คือสีขาว 0xffffff ซึ่งมีคาของแมสีทั้งหมดสูงที่สุดเปน 0xff หรอื 255 

เมื่อคํานวณตามสูตรจะไดคาสีเทาเปน (255x 0.299) + (255x 0.587) + (255x 0.114) หรือ 

76.245 + 149.685 + 29.07 ซึ่งเทากับ 255 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

ก) ภาพตนฉบบั ข) ภาพเกรยสเกล 

รูปที่ 2.6 ตัวอยางภาพเมื่อผานการทาํเกรยสเกล [1] 



 

2.3 การแปลงภาพเกรยสเกลเปนภาพขาว-ดํา [1] 
2.3.1 ขีดแบงความถี่ภาพ  (Histogram Thresholding) วิธีการนี้จะชวยใหสามารถ

แบงแยกวัตถุที่สนใจออกจากพื้นหลัง ซึ่งจะสามารถแยกวัตถุไดโดยนําคาของแตละพิกเซล

เปรียบเทียบกับคาเทรชโฮล (Threshold) หากคาของพิกเซลนั้นมีคานอยกวาเทรชโฮล  จะ

กําหนดคาใหมใหกับพิกเซลนั้นมีคาเทากับ 0 คือสีดํา หากคาของพิกเซลมีคามากกวาเทรชโฮล  คา

ใหมของพิกเซลนั้นจะมีคาเทากับ 255 คือสีขาว ซึ่งสามารถเขียนใหอยูในรูปฟงกชั่น [1] ได ดังนี้ 

 

 

 
 

โดย g(x,y)  คือคาที่ไดจากการแปลงภาพใหมีคาเพียง 1 หรือ 0 

 ƒ(x, y) คือคาระดับความเทาของพิกเซลนัน้ๆ 

 T  คือ คาเทลโฮลที่ใชในการกําหนดคาใหม 

 

   

 
 
 
 
 
 
 

 

 

g(x,y) =  
1 if ƒ(x, y) > T 
0 if ƒ(x, y) ≤ T 

 

(ก) ภาพเกรยสเกล (ข) ภาพขาว – ดํา เมื่อผานขีดแบง

ความถี่ภาพ 



 

 

รูปที่ 2.7 ภาพตัวอยางแสดงการขีดแบงความถี่ภาพ (เสนสีแดงคือคาเทลโฮล) [1] 
 

2.4 โปรเจ็คชั่น (Projection) [1][6][7][9] 
โปรเจ็คชั่นบนเสนตรง สามารถทําไดโดยแบงเสนตรงออกเปนชองๆ และหาจํานวนของ

จุดภาพที่มีคาเทากับ 1 ซึ่งอยูในแนวตั้งฉากกับเสนตรงในแตละชองนั้น การโปรเจ็คชั่นเปนการ

แสดงขอมูลของภาพที่มีประโยชนอยางยิ่ง อยางไรก็ตามโปรเจ็คชั่นมีขอเสียอันเนื่องมากจากเปน

ขอมูลที่ไมเปนเอกลักษณของภาพ ภาพมากกวาหนึ่งภาพอาจไดผลลัพธในการโปรเจ็คชั่น

เหมือนกัน  การทําโปรเจ็คชั่นในแนวนอนและแนวตั้งหาไดอยางงายๆ จากการนับจํานวนจุดภาพที่

มีคาเทากับ 1 ในทิศทางตามแนวนอนและแนวตั้งของชองแตละชองในเสนตรงที่แบงไวตามลําดับ

ดังแสดงไวในรูป 2.8 จุดภาพสีดํามีคาเทากับ 1 และจดุภาพสีขาวมีคาเทากับ 0  
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

         

จํานวน

จุดภาพ 
คอลัมน (j) 

แถว (i) 

จํานวน

จุดภาพ 

รูปที่ 2.8 ภาพตัวอยางแสดงการโปรเจ็คชัน่ในแนวนอนและแนวตั้ง[1][6][7][9] 



 

 

 

โดยสามารถเขียนใหอยูในรูปฟงกชั่น [1] ได ดังนี้ 

 

 

 

 

โดย       H(i)   คือผลรวมของจํานวนพิกเซลที่มีคาเปน 1 (พิกเซลที่มีสีดาํ) ในแนวนอน 

ณ ตําแหนง (i,j) 
H(j)   คือผลรวมของจํานวนพิกเซลที่มีคาเปน 1 (พิกเซลที่มีสีดาํ) ในแนวตั้ง ณ 

ตําแหนง (i,j) 
 

2.5 กระบวนการรูปรางลักษณะ (Morphology Processing) [1] 
ในที่นี้อธิบายเฉพาะการทํากระบวนการรูปรางลักษณะสําหรับขอมูลภาพแบบขาว – ดํา 
2.5.1 การขยายขนาดขอมูลภาพ (Dilation) 
 การขยายขนาดเปนการขยายขนาดของวัตถุในภาพเพื่อจุดประสงคบางประการ 

เชน เพื่อปดรูเล็กๆ ในวัตถุ  หรือใชเพื่อชวยใหวัตถุ 2 วัตถุที่ไมมีสมาชิกรวมกันแตอยูใกล

กันสามารถเชื่อมตอกันได เปนตน การขยายขนาดทําไดโดยวางสมาชิกโครงสราง 

(Structure element) ลงบนภาพแลวเลื่อนสมาชิกโครงสราง มีข้ันตอนดังนี้ 

1. ถาจุดศูนยกลางของสมาชิกโครงสรางตรงกับคา ‘0’ ในภาพ ไมตอง

ดําเนินการใดๆ และใหเลื่อนสมาชิกโครงสรางไปยังจุดภาพถัดไป 

2. ถาจุดศูนยกลางของสมาชิกโครงสรางตรงกับคา ‘1’ ในภาพใหดําเนินการดวย

ตัวดําเนินการทางตรรกะออร (Or) ระหวางภาพกับสมาชิกโครงสราง 
2.5.2 การกรอนขอมูลภาพ (Erosion) 

การกรอนเปนการดําเนินการเชนเดียวกับการขยายขนาด แตใหลักษณะตรงกัน

ขาม นั่นคือการกรอนจะลดขนาดของวัตถุใหเล็กลง แสดงดังรูปที่ 2.9(ง) ขั้นตอนการ

ประมวลผลทําเชนเดียวกับการขยายขนาด แตดําเนินการตางกันดังนี้ 

1. ถาจุดศูนยกลางของสมาชิกโครงสรางตรงกับคา ‘0’ ในภาพ ไมตอง

ดําเนินการใดๆ และใหเลื่อนสมาชิกโครงสรางไปยังจุดภาพถัดไป 

H(i) = Σ  ƒ0 (i,j) 

H(j) = Σ  ƒ0 (i,j) 

j = 1 

i = 1 

m 

n 



 

2. ถาจุดศูนยกลางของสมาชิกโครงสรางตรงกับคา ‘1’ ในภาพ ใหพิจารณาวา

ถามีจุดภาพคา ‘1’ ในสมาชิกโครงสรางเลยออกมาจากวัตถุซึ่งมีคา ‘1’ ใน

ภาพใหเปลี่ยนคา ‘1’ ณ ตําแหนงที่เปนจุดศูนยกลางในภาพเปนคา ‘0’ 

 

รูปที่ 2.9 (ค) แสดงภาพหลังจากการขยายขนาดรูปที่ 2.9(ก) ดวยสมาชิก

โครงสรางดังรูปที่ 2.9(ข) จะเห็นไดวาวัตถุในภาพซึ่งมีคา ‘1’ มีการขยายขนาดเพิ่มข้ึน 

 

 
 

 

 

รูปที่ 2.9 แสดงตัวอยางการขยายขนาดขอมูล และการกรอนขอมูลภาพ 
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11

1 
1 1 1 

1 1 1 1 1 1 1

1
1 1

1 1

(ก) ขอมูลภาพวัตถุตนแบบ 

(ข) สมาชิกโครงสราง 
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(ค) การขยายขนาดขอมูลภาพ (ง) การกรอนขอมูลภาพ 



 

2.6 การรูจํา 
 ในงานวิจัยนี้ใชวิธีการวิเคราะหโครงสราง (Structural ananlysis method) ซึ่งเปนการ

วิเคราะหโครงสรางของลักษณะเดนของแบบรูป เพื่อใหลดปริมาณขอมูลในการวิเคราะหจึงนํา

ทฤษฎีที่เกี่ยวของกับการจําแนกรูปแบบเฉพาะมาใชในงานวิจัยนี้ดังนี้ 
 2.6.1 ตนไมการตัดสินใจ (Decision Trees) 
  สําหรับงานทางดานการรูจําแบบรูปที่เกี่ยวของกบัลักษณะเดนที่แตกตางกันเปน

จํานวนมากการเปรียบเทียบแบบรูปที่ไมรูจักกับแบบรูปอ่ืนๆ ที่แตกตางกันเปนจํานวนมากดวย

เวกเตอรของลักษณะเดนเปนการเสียเวลาอยางมาก การใชตนไมตัดสินใจ [1] ทําใหขั้นตอนการ

หาลักษณะเดนและการจําแนกประเภทสามารถทําควบคูกันไป กลาวคือเปนการเลือกลักษณะเดน

ที่มีความสําคัญที่ทําใหสามารถจําแนกประเภทแตละประเภทออกจากกันได ตนไมการตัดสินใจ

เปนโครงสรางที่กระชับซึ่งใชลักษณะเดน 1 อยางตอการแยกการคนหาในแบบรูปที่เปนไปได

ทั้งหมด ตนไมจะมีโหนด(Node) ซึ่งแสดงลักษณะเดนที่แตกตางกัน และแตละโหนดจะมีกิ่ง 

(Branch) มากกวา 1 กิ่งซึ่งแตละกิ่งจะแทนคาที่เปนไปไดทั้งหมดของลักษณะในโหนดนั้น ขั้นตอน

การตัดสินใจวาวัตถุที่ไมรูจักถูกจําแนกอยูประเภทใดจะเริ่มจากการพิจารณาตั้งแตโหนดราก 

(Root node) แลวตัดสินวาคาของลักษณะเดนของวัตถุที่ไมรูจักนั้นสอดคลองกับเงื่อนไขในกิ่งใด 

แลวจังไลไปตามกิ่งนั้น จนกระทั่งพบโหนดใบ (Leaf node) ซึ่งแสดงประเภทของวัตถุ สมมติวา

ขอมูลดัง ตารางที่ 2.1 ซึ่งแสดงลักษณะตางๆ ของลูกปงปอง ลูกกอลฟ ลูกวอลเลยบอล ลูกเทนนิส 

และลูกบาสเกตบอล จะสามารถสรางตนไมการตัดสินใจไดโดยใชลักษณะเดนทั้ง 3 อยางไดแก ส ี

ขนาด และผิวของวัตถุ 

 

สี ขนาด ผิว ประเภท 

ขาว เล็ก เรียบ ลูกปงปอง 

ขาว เล็ก ขรุขระ ลูกกอลฟ 

ขาว ใหญ เรียบ ลูกวอลเลยบอล 

เขียว เล็ก เรียบ ลูกเทนนิส 

สม ใหญ ขรุขระ ลูกบาสเกตบอล 

 

ตารางที่ 2.1 ตัวอยางขอมูลที่แสดงลักษณะเดนของวัตถทุรงกลมประเภทตางๆ 

  

 หลักการในการเลือกลักษณะเดนเพื่อสรางตนไมการตัดสินใจวิธีหนึ่งคือพยายามเลือก

ลักษณะเดนที่แยกขอมูลออกเปนเซตยอย โดยทําใหสมาชิกสวนใหญในแตละเซตยอยเปนประเภท



 

เดียวกันมากที่สุด รูปที่ 2.10 แสดงตนไมการตัดสินใจทําใหสามารถจําแนกลูกเทนนิสและลูก

บาสเกตบอลซึ่งมีสีเขียวและสีสมตามลําดับออกมาได สวนลูกปงปอง ลูกกอลฟ และลูก

วอลเลยบอลซึ่งมี สีขาวยังอยูกลุมเดียวกัน  จากนั้นใชขนาดเปนตัวจําแนกทําใหแยกลูก

วอลเลยบอลออกมาได สวนลูกปงปองและลูกกอลฟจะจําแนกดวยลักษณะผิว 

 

 
 

รูปที่ 2.10 ตนไมการตัดสินใจเพื่อจําแนกประเภทของวัตถุทรงกลม 
 

2.7 งานวิจยัที่เกี่ยวของ 
 

การรูจําและการจําแนกรถยนตมีบทบาทมากขึ้น เนื่องจากทะเบียนรถจํานวนรถยนตมีมาก

จึงทําใหยากในการจําแนกโดยใชคนดังนั้นจึงมีความจําเปนตองใชระบบอัตโนมัติเขามาชวยในการ

จําแนก ทะเบียนรถยนตนั้นสามารถใชจําแนกรถยนตเนื่องจากรถแตละคันสามารถมีหมายเลข

ทะเบียนรถยนตไดเพียงหมายเลขเดียวเทานั้น ซึ่งที่ผานมาไดมีงานวิจัยในการศึกษาวิจยัวิธีการหา

ตําแหนงและการรูจําแผนปายทะเบียนรถยนต ดังตอไปนี้  
2.7.1 ในป 2543 Mei Yu และ Yong Deck Kim เสนอผลงานวิจยัเรื่อง “An 
Approach to Korean License plate recognition base on vertical edge matching.” 
[2] โดยเทคนคิบนสมมติฐานวาภาพดานหนาของรถยนตมีขอบภาพแนวตั้งเฉพาะแผนปาย

ส ี

ขนาด 

ผิว 

ลูกเทนนิส ลูกบาสเกตบอล 

ลูกวอลเลยบอล 

ลูกปงปอง ลูกกอลฟ 

ขาว 
เขียว 

สม 

เล็ก 
ใหญ 

เรียบ ขรุขระ 



 

ทะเบยีนเทานัน้ แตในความเปนจริงสวนอื่นของรถยนตอาจมีผลทําใหการหาแผนปาย

ทะเบยีนผิดพลาดได  ขอจํากัดของงานวิจยันี้ คือ ภาพทีน่ํามาประมวลผลตองเปนภาพแบบ

เกรยสเกลและภาพถายในเวลากลางวันเทานั้น โดยภาพแผนปายทะเบียนตองอยูใน

ลักษณะตรงและอยูในระยะใกล ซึ่งผลจากการทดลองงานวิจัยนี้มีความถูกตองในการรูจํา

ถึง 94.37% คิดจากภาพทีน่าํมาทดลอง 710 และภาพทีส่ามารถรูจาํได 670 ภาพ 
2.7.2 ในป 2545  Su-Hyun Lee, Young-Soo Seok และ Eung-Joo Lee เสนอ
ผลงานวิจัยเรื่อง”Multi-National Integrated Car-License Plate Recognition System 
Using Geometrical Feature and  Hybrid Pattern Vector.” [3] ซึ่งเปนการพฒันาการ

รูจําแผนปายทะเบยีนของรถยนตในเกาหลีและญี่ปุน โดยใชเทคนิคในการคนหาตําแหนง

แผนปายทะเบียนดวยวิธกีารหาเสนขอบ Sobel Algorithm และใช Hybrid Pattern Vector 

ในการรูจําตวัอักษร ขอจํากัดของงานวจิัยนี้คือไมสามารถทาํงานไดในกรณีที่ภาพถายปาย

ทะเบยีนรถมีลกัษณะเอียง ภาพถายตองถายในระยะใกลและภาพที่นาํมาประมวลผลตอง

ถายในเวลากลางวัน ซึง่ผลจากการทดลองนัน้งานวิจัยนี้มีความถกูตองในการรูจําแผนปาย

ทะเบยีนของประเทศเกาหลี 95% และความถูกตองในการรูจําแผนปายทะเบยีนของประเทศ

ญี่ปุน 93% 
2.7.3 ในป 2545 Yap Keem Siah, Tay Yong Haur, Marzuki Khalid และ Tahir 
Ahmad เสนอผลงานวจิัยเรื่อง “Vehicle License Plate Recognition By Fuzzy and 
Neural Network.” [4] งานวิจัยนี้เปนการใชเทคนิควธิีกาํหนดขนาดความสงูและความกวาง

ของตัวอักษรที่แนนอน ใชฟซซี่ลอจิก (Fuzzy Logic) และโครงขายประสาทเทยีม (Neural 

Network) ในการดงึลักษณะเดนของตวัอักษร ซึง่ขอจํากัดของงานวิจยันี้คือ ภาพที่นาํมา

ประมวลผลตองเปนภาพแบบเกรยสเกลและภาพถายในเวลากลางวนัเทานั้น รวมถงึการ

กําหนดระยะถายภาพตองแนนอน เนื่องจากงานวิจัยนี้จะสมมติขนาดของตัวอักษรวามี

ขนาดเทากนั ทั้งนี้เพราะการถายภาพมีระยะที่แนนอน  
2.7.4 ในป 2546 David Chanson และ Timothy Roberts ไดเสนอผลงานวิจยัเรื่อง 
“License plate recognition system.” [5] โดยใชเทคนิคในการคนหาตําแหนงแผนปาย

ทะเบยีนดวยวธิีหาความแปรปรวนของเสนตรงที่ลากผานภาพโดยอาศัยคุณสมบัติความ

แตกตางระหวางสพีื้นปายทะเบียนกับสีของรถยนต ในการรูจําตัวอกัษรบนแผนปายทะเบียน

ใชเทคนิคโครงขายประสาทเทียม ขอจํากัดของงานวิจยันีจ้ําเปนตองถายภาพในลักษณะตรง

ระยะไมเกนิ  1 เมตร ความสูงไมเกิน 0.5 เมตร งานวิจยันี้สามารถทํางานไดทัง้ในเวลา

กลางวันและกลางคืน ทั้งนี้ข้ึนอยูกับกลองที่ใชในการถายภาพ ผลจากการทดลองงานวิจัยนี้



 

มีความถูกตองในการรูจําถงึ 95% และใชเวลาในการประมวลผลเฉลีย่ 4 วนิาที ซึง่เวลาใน

การประมวลผลขึ้นอยูกับอุปกรณที่ใชในการประมวลผล 
2.7.5 ในป 2545  Xulio Fernández Hermida, Fernando Martín Rodríguez, José 
Luis Fernández Lijó, Fidel Pita Sande และ Miguel Pérez Iglesias. เสนองานวจิัย
เร่ือง “A System for the Automatic and Real Time Recognition of V.L.P.'s (Vehicle 
License Plate).” [6] งานวจิัยนี้ใชเทคนิคในการคนหาตําแหนงแผนปายทะเบียนดวยวิธกีาร

หาเสนขอบ Sobel  และใชเทคนิคโปรเจ็คชั่น (คือหาการผลรวมของพิกเซลสีดาํในแนว

ระนาบใดระนาบหนึ่ง) ในแนวนอนและแนวตั้งรวมกับการเปรียบเทยีบขอมูลในฐานขอมูลที่

ไดเรียนรูไวกอนหนา งานวิจัยนี้สามารถทํางานไดทั้งในเวลากลางวนัและกลางคนื ทัง้นี้

ขึ้นอยูกับกลองที่ใชในการถายภาพ ขอจํากัดจําเปนตองโปรเจ็คชั่นทั้งตัวอกัษรทัง้แนวนอน

และแนวตั้ง ทําใหใชเวลามากขึ้น จากการทดลองงานวิจัยนี้มีความถูกตองในการรูจําถงึ 

91% โดยคิดจากภาพทีน่ํามาทดลอง 50 ภาพ สวนที่ผดิพลาดมักเกดิจากตัวอักษร 8, B, D, 

0 เปนตน 
2.7.6 ในป 2546 Choudhury A.Rahman และ Wael Badawy ไดเสนองานวจิัยเรื่อง 
“A Real Time Vehicle ’s License Plate Recognition System.” [7] โดยใชเทคนิคในการ

รูจําตัวอักษรโดยการ Normalization คือโปรเจ็คชั่นในแนวตัง้เทานั้นจากนั้นนาํผลที่ไดมา

เปรียบเทยีบกบัฐานขอมูลและหาคาทีม่ีความใกลเคียงกับคาในฐานขอมูลที่มากทีสุ่ด ซึ่ง

คลายกับงานวิจัยเรื่อง “A System for the Automatic and Real Time Recognition of 

V.L.P.'s (Vehicle License Plate).” [6] แตตางกนัทีก่ารโปรเจ็คชั่นทาํเพียงดานเดียว  
2.7.7 ในป 2543 นางสาวเบญจมาศ โชติเมธีภิรมย และนายปฐมพงศ เกียรติภูมิ
ฐาน เสนอวธิีการหาตําแหนงปายทะเบียนรถในภาพ [8] โดยใชเทคนิคในการคนหา

ตําแหนงปายทะเบยีนโดยสงัเกตเสนตรงทีล่ากผานบริเวณปายทะเบียนจะมีความแปรปรวน

ของสีระหวางพื้นปายทะเบยีนและตัวอกัษรเทคนิคนี้มชีื่อวา “สวนของเสนตรงสแีปรปรวน” 

(variant-color line section) ซึ่งเปนการคนหาโดยอาศัยคุณสมบัติแตกตางระหวางสีของ

ตัวอักษรและสีของพื้นปายทะเบยีน งานวิจยันี้ยงัสามารถคนหาแผนปายทะเบียนจาก

ภาพถายในมมุเฉียง รวมถงึนาํวิธโีปรเจ็คชั่นในการรูจําลักษณะพเิศษของปายทะเบยีน สวน

ขอจํากัดของงานวิจัยนี้ใชไดกับภาพถายในระยะไกลและภาพถายจาํเปนตองถายในเวลา

กลางวัน จากการทดลองงานวิจยันี้มีความถูกตองในการพบแผนปายทะเบยีนถงึ 85% โดย

คิดจากภาพทีใ่ชในการทดลอง 155 ภาพ 
2.7.8 ในป 2541 นายทนงศักด์ิ ศิริทิณพงษ  เสนอวิธีการรูจําแผนปายทะเบียน
รถยนต [9] โดยใชเทคนิคในการรูจําดวยเทคนิควิธีโครงขายประสาทเทียมแบบแพรกลับส่ี

ชั้นในการรูจําตัวอักษรและตัวเลข ขอจํากัดงานวิจัยนี้สามารถรูจําตัวอักษรไดเพียง 20 



 

ตัวอักษร และไมมีการรูจําตัวอักษรจังหวัดในแผนปายทะเบียน ซึ่งในสวนของภาพถายที่

นํามาประมวลผลตองถายในระยะใกลและลักษณะของแผนปายทะเบียนในภาพตองอยูใน

ลักษณะตรง จากการทดลองงานวิจัยนี้มีความถูกตองในการรูจําแผนปายทะเบียน 92% 

โดยคิดจากภาพที่ใชในการทดลอง 70 ภาพ 

จากงานวิจัยที่ไดกลาวไวในขางตน จะพบวามีงานวิจัยที่สามารถนํามาประยุกตใชกับงานวิจัยนี้ 

ดังนั้นจึงนําวิธีการในงานวิจัยของ นางสาวเบญจมาศ โชติเมธีภิรมย และนายปฐมพงศ เกียรติภูมิ

ฐาน[8]  เพื่อหาตําแหนงแผนปายทะเบียนแตงานวิจัยนี้จะเปลี่ยนแปลงอัลกอริธึมบางสวนเพื่อให

สามารถคนหาตําแหนงแผนปายทะเบียนในระยะใกล 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

บทที่ 3 
 

แนวคิดในการพัฒนา 
 

บทนีก้ลาวถงึการงานวิจัยการรูจําแผนปายทะเบียนรถยนตจากภาพดจิิทัลแบบทนักาล 

โดยกลาวถงึสภาพแวดลอมที่ใชในการพฒันาเครื่องมอื และแนวคิดการพัฒนาซึ่งมีรายละเอยีด

ดังนี ้
 

3.1 การปรับปรุงคุณภาพของภาพ (Enhancement) [1] 
ภาพถายนั้นบางครั้งอาจไมเอื้ออํานวยตอกรรมวิธีการคนหาปายทะเบยีนและการรูจํา 

ตัวอักษรเนื่องมาจากความไมชัดเจนของภาพที่ไดมาซึง่ในทีน่ี้แบงเปน 2 กรณีคือ 

• ขอมูลรบกวนในภาพ (dust-noise) 

• สภาพแสงมีมากหรือนอยเกินไป 

เพื่อใหการทํางานในขั้นตอนตอไปทํางานไดดีจึงจําเปนตองมีการปรับปรุงคุณภาพของ

ภาพดวยวิธีการดังตอไปนี้ 

• การปรับความชัดของภาพ (contrast) 

• การปรับความสวาง – มืด ของภาพ (Brightening / Darkening) 

• ตัวกรองแบบคาเฉลี่ย (mean filter) 
 

3.2 การแบงแยกวัตถุในรูปภาพดวยสี (color segmentation) [1] 
การแบงแยกวัตถุในภาพโดยการพิจารณาทีละพิกเซลโดยในหนึ่งพิกเซลประกอบดวยสีแดง 

สีเขียวและสีน้ําเงิน เนื่องจากเมื่อภาพผานขั้นตอนการแบงแยกวัตถุพบวาตัวอักษรบนปายทะเบยีน

ที่มีสีเขียวและสีฟา ลักษณะของภาพที่ไดเลือนลางจนไมสามารถคนหาตําแหนงปายทะเบียนได 

ซึ่งในงานวิจัยนี้จึงใชวิธีพิจารณาเฉพาะพิกเซลสีแดงเพื่อแกปญหาในสวนตัวอักษรบนภาพปาย

ทะเบียนที่มีสีนอกเหนือจากสีดํา โดยเริ่มจากการกําหนดใหพิกเซลสีเขียวและพิกเซลสีน้ําเงินมีคา

เทากับคาของพิกเซลสีแดง จากนั้นจะเปลี่ยนพิกเซลใหเปนสีดําและขาวเทานั้น เนื่องจากสิ่งที่

งานวิจัยนี้ใหความสนใจคือสวนที่คาดวาเปนปายทะเบียนจึงมีการกําหนดคาขีดแบงความถี่

(Threshold) เพื่อนําไปใชในขั้นตอนการแบงตัวอักษรและการรูจํา ซึ่งจะมีการตั้งคาขีดแบงความถี่ 

4 ระดับโดยอัตโนมัติในขั้นตอนปรับปรุงคุณภาพของภาพ การทํางานใชคาความสวางของสีใน 1 คู 

( 2 ใน 3 )ของคาเฉลี่ย R, G, B ซึ่งไดจาก 



 

คาเฉลี่ย R = ผลรวมคาพิกเซลสีแดงทั้งหมด / จํานวนพิกเซลทั้งหมด 

คาเฉลี่ย G = ผลรวมคาพิกเซลสีเขียวทั้งหมด / จํานวนพิกเซลทั้งหมด 

คาเฉลี่ย B = ผลรวมคาพิกเซลสีน้ําเงินทั้งหมด / จํานวนพิกเซลทั้งหมด 

จากนั้นจะกําหนดคาขีดแบงความถี่โดย 

ถา 2 ใน 3 ของ (คาเฉลี่ย R, G, B <= 30) กําหนดใหคาขีดแบงความถี่เทากับ 30 

ถา 2 ใน 3 ของ (30 < คาเฉลี่ย R, G, B  <= 80) กําหนดใหคาขีดแบงความถี่เทากับ 50 

ถา 2 ใน 3 ของ (80 < คาเฉลี่ย R, G, B <= 110) กําหนดใหคาขีดแบงความถี่เทากับ 70 

ถา 2 ใน 3 ของ (คาเฉลี่ย R, G, B > 110)  กําหนดใหคาขีดแบงความถี่เทากับ 90 

 

 
 
 

รูปที่ 3.1 แสดงผลหลงัจากการใชกรรมวิธกีารแบงแยกวตัถุ 

 
ซึ่งการปรับปรุงคุณภาพของภาพการแบงแยกวัตถุในรูปภาพดวยสี ในงานวิจัยนี้เมื่อรับ

ภาพดิจิทัล จะทํางานโดยอัตโนมัติ 

วิธีการหาปายทะเบียนที่นํามาใชในงานวิจัยนี้ ไดนําเทคนิควิธีคนหาตําแหนงปายทะเบียน

รถยนตในงานวิจัยของนางสาวเบญจมาศ โชติเมธีภิรมยและนายปฐมพงศ เกียรติภูมิฐาน[8] ซึ่ง

งานวิจัยดังกลาวไดพัฒนาอัลกอริธึมสําหรับการหาตําแหนงปายทะเบียนรถยนตในระยะไกล จึงมี

การปรับปรุงในบางสวนของงานวิจัย [8] กลาวคือในการคนหาตําแหนงปายทะเบียนนั้นปาย

ทะเบียนในงานวิจัยนี้จะมีขนาดใหญกวางานวิจัย[8] ดังนั้นการตรวจสอบระยะหางของตวัอักษรใน

สวนที่คาดวาเปนขอบปายทะเบียนจึงมีการปรับคาจากเดิม 4 เปอรเซ็นตของความกวางของภาพ

มาเปน 12 เปอรเซ็นตของความกวางของภาพ และคาตรวจสอบในระยะหางระหวางตัวอักษรและ

จังหวัดมีการปรับคาจากเดิม 3.5 เปอรเซ็นตของความสูงของภาพเปลี่ยนเปน 10 เปอรเซ็นตของ

ความสูงของภาพ 

 

 

ก) ภาพตนฉบบั ข) ภาพหลงัผานกรรมวิธีแบงแยกวัตถ ุ



 

 

3.3 กรรมวิธีเสนตรงสีแปรปรวน (variant - color line section) [8] 
ผลจากการปรับภาพใหมีเพียง 2 ระดับพบวาสวนที่เปนปายทะเบียนจะมีลักษณะเฉพาะที่

แตกตางจากสวนอื่นนั่นคือ เมื่อลากเสนตรงตามแนวราบหรือตามแนวแกน X ผานสวนตางๆ ของ

ภาพแลวนําคาความเขมของแตละพิกเซลที่ลากผานมาแสดงความสัมพันธในรูปของกราฟโดยที่

แกน Y เปนคาความเขม และแกน X เปนคาตําแหนงพิกเซล จะพบวาหากแนวเสนที่พิจารณาผาน

สวนที่เปนปายทะเบียนลักษณะของกราฟที่ไดจะเกิดความแปรปรวนของความเขมอยางมาก 

 
 

 
 

 

 

ตามหลกัการนี้จะชวยใหหาตําแหนงของขอบซายและขอบขวาของแผนปายทะเบียนได

อยางคราวๆ  
 

 3.3.1 หลกัการในการหาขอบ[8] 
เมื่อไดตําแหนงคราวๆ ของปายทะเบียน การหาขอบทางซายเริ่มจากหาจุดเริ่มตน

ของชวงความแปรปรวนของคาความเขมในแกน x ตามแนวเสนที่อยูในบริเวณตําแหนง

ของปายทะเบยีนที่หาได จากนัน้หาตําแหนงจุดสิน้สุดของชวงความแปรปรวน ซึง่ตําแหนง

ที่ไดนั้นจะถูกกําหนดใหเปนคาขอบทางดานขวาของปายทะเบยีน 
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ก) กราฟเมื่อเสนพิจารณาลากผาน

ตัวอักษรของปายทะเบียน 

ข) กราฟเมื่อเสนพิจารณาลากผาน

สวนอืน่ของภาพ 

รูปที่ 3.2 กราฟแสดงคาความเขมแตละพกิเซลตามแนวแกน X เมื่อลากเสน



 

 

 

 

 
 

 

 

 

 
 

รูปที่ 3.3 แสดงการหาขอบซาย – ขวาจากกรรมวิธีเสนตรงแปรปรวน 

การหาขอบดานบนและดานลางจะทาํในลกัษณะเดียวกนั แตสําหรับขอบดานลาง

อาจจะไมใชจดุสิ้นสุดของชวงความแปรปรวนของคาความเขมที่พบครั้งแรกทันท ี

เนื่องจากวาตวัอักษรบนปายทะเบียนเมื่อพิจารณาในแกน Y จะมีเพยีง 2 ชวง กลาวคือ

ชวงตัวอกัษร ตัวเลข และชวงจังหวัดที่ทาํใหเกิดระยะหางที่มีความเขมของความแปรปรวน

นอยตามพืน้ของปายทะเบียนที่เกิดขึ้น ซึ่งการหาขอบดานลางเมื่อผานกรรมวธิีเสนตรง

แปรปรวนจึงตองนาํคาที่ไดมาตรวจสอบอีกครั้งเพื่อใหทราบวาคาที่ไดมรีะยะหางจากขอบ

ดานบนตามทีก่ําหนดไวหรือไม ซึ่งในงานวิจัย[8] ไดประมาณคาความกวางตอความสูง

ของภาพโดยกาํหนดจากความยาวของปายทะเบียนนาํมาหารสอง เนื่องจากอัตราสวน

ความกวางตอความสงูของปายทะเบียนจะมีคาประมาณ 2 เทา ซึ่งกรรมวิธีดังกลาวทําให

สามารถหาบรเิวณที่คาดวาเปนปายทะเบียนได แตหากในภาพมีรายละเอยีดที่

นอกเหนือจากปายทะเบียนอาจทาํใหพบตําแหนงที่คาดวาเปนปายทะเบียนไดมากกวา

หนึง่ ดังนัน้งานวิจยั [8] จึงเสนอวิธกีารรูจําลักษณะพิเศษของปายทะเบียนเพื่อใหมีความ

ถูกตองมากยิง่ขึ้น 

 

3.4 การรูจําลักษณะพิเศษของปายทะเบียน (License plate’s features 
recognition) [8] 
เนื่องจากขัน้ตอนทีก่ลาวไวในขางตนใชลักษณะชวงความแตกตางของสีระหวางสี

ตัวอักษรกับสีพื้นปายทะเบยีน ซึง่ทําใหพบบริเวณของภาพที่มีลักษณะคลายปายทะเบียนหลาย

บริเวณ ทัง้นี้ความผิดพลาดสวนใหญเปนกรณีของสติ๊กเกอรหนารถ ไฟหนารถและเงาถนน 

 การหาตําแหนงปายทะเบียนจึงจําเปนตองเพิ่มความซับซอน เพื่อแยกแยะบริเวณตางๆ ที่

หาไดจากขึ้นตอนแรกวาบริเวณใดเปนบริเวณที่เปนปายทะเบยีนจรงิๆ ทั้งนี้จงึไดสังเกตลักษณะ

 



 

พิเศษของปายทะเบยีนและนาํมาใชเปนขอมูลในการรูจําลักษณะปายทะเบยีน 5 ลักษณะดวยกัน 

ดังนี ้

• เปอรเซ็นตความดําของปายทะเบยีนรถ 

• เปอรเซ็นตความดําของบริเวณที่คาดวาเปนตัวอักษร 

• อัตราความกวางตอความสูงของปายทะเบยีน 

• ขอบซาย – ขวาของปายทะเบียน 

• ความสม่าํเสมอของการเวนชวงตัวอกัษร 

แตละคุณลักษณะจะใหคาความนาจะเปนไปได(probability) ในบริเวณที่คาดวาเปนปาย

ทะเบยีน แตหากบริเวณดังกลาวมีความใกลเคียงกับลักษณะพิเศษที่กาํหนดไวคาความนาจะ

เปนไปไดจะมคีาสูง และยิ่งแตกตางมากขึ้นคาความนาจะเปนไปไดก็จะนอยลง ทั้งนี้การนาํ

ลักษณะพเิศษทั้ง 5 มาใชนั้นจะมีการถวงน้าํหนักความสําคัญ(weight) ตางกนัไป โดยน้าํหนกั

ความสาํคัญทีใ่ชในงานวิจัย[8] เปนคาที่ไดจากการทดลองปรับคาน้ําหนักแลวทดสอบเพื่อดู

เปอรเซ็นตการคนหาแลวทาํซ้ําหลายๆครั้ง จนคาดไดวาตัวเลขน้าํหนกัดังกลาวเปนตัวเลขที่ทาํให

เปอรเซ็นตการคนหาพบปายทะเบยีนสงูสุด โดยความนาจะเปนโดยรวมคํานวณจากฟงกชั่น 
 

P(areaA) = 0.165 x P_BlackAll(AreaA) + 0.155 x P_BlackCha(AreaA) + 

0.17 x P_WH(AreaA)+ 0.145 x P_LeftRight(AreaA) + 0.365 x P_Space(AreaA) 

 

โดยที ่

P(AreaA) คือ ฟงกชัน่ความนาจะเปนปายทะเบยีนรถของบริเวณทีพ่ิจารณาในภาพ 

(โดยรวม) 

P_BlackAll(AreaA) คือ ฟงกชันความนาจะเปนปายทะเบียนรถของบริเวณทีพ่ิจารณาใน

ภาพ เมื่อตรวจสอบลักษณะพิเศษเปอรเซ็นตความดําทั้งภาพ 

P_BlackCha(AreaA) คือ ฟงกชันความนาจะเปนปายทะเบียนรถของบริเวณทีพ่ิจารณา

ในภาพ เมื่อตรวจสอบลักษณะพิเศษเปอรเซ็นตความดาํของบริเวณตวัอักษร (สองตัวหลังสุด) 

P_WH(AreaA) คือ ฟงกชันความนาจะเปนปายทะเบยีนรถของบริเวณทีพ่ิจารณาในภาพ 

เมื่อตรวจสอบลักษณะพเิศษอัตราสวนความกวางตอความยาว 

P_LeftRight(AreaA) คือ ฟงกชันความนาจะเปนปายทะเบียนรถของบริเวณทีพ่ิจารณาใน

ภาพ เมื่อตรวจสอบลักษณะพิเศษขอบซาย-ขอบขวา 

P_Space(AreaA) คือ ฟงกชันความนาจะเปนปายทะเบียนรถของบรเิวณทีพ่ิจารณาใน

ภาพ เมื่อตรวจสอบลักษณะพิเศษความสม่ําเสมอในการเวนชวงตัวอกัษร 



 

3.4.1 เปอรเซ็นตความดําของปายทะเบยีนรถ [8] 
จากการสังเกตพบวา ปายทะเบยีนมกัจะมีสีพืน้เปนสอีอน เชน สีขาว สีเหลือง เปน

ตน เมื่อผานขั้นตอนแบงแยกวัตถุดวยสี ผลที่ไดสีของพื้นปายทะเบยีนจะเปนสีขาว

ตัวอักษรเปนสดีําอัตราสวนของพีน้ทีท่ี่เปนตัวอักษร(พิกเซลสีดํา) ตอพื้นที่ทัง้หมด คือ

ประมาณ 20% - 30% แตทั้งนี้การวาดขอบจากขั้นตอนการหาขอบซึ่งอาจทําใหไดขอบที่

ใหญกวาบริเวณปายทะเบียนจริงทําใหมีปจจัยอื่นปะปนดวย จงึตองเพิม่ขอบเขตพื้นที่ที่

คาดวาเปนตัวอักษรเปน 20% - 40% 

 
3.4.2 เปอรเซ็นตของความดําของบริเวณที่คาดวาเปนตัวอักษร [8] 
 จากการสังเกตพบวา ปายทะเบียนจะมีตัวเลขที่มีสีดําชัดเจน ซึง่ตัวอกัษรบนปาย

ทะเบยีนแบงได 7 สวน ดังรูปที่ 3.4 หากกาํหนดบริเวณที่คาดวาเปนตัวเลข 2 ตัวหลงัจะ

พบวาบริเวณดังกลาวมีอัตราสวนความดํามากที่สุด บริเวณดังกลาวประมาณไดวาอยูใน

บริเวณครึ่งบนของปายทะเบยีนประมาณ 2/7 ของความกวางของปายทะเบยีน 

 

 

 

 

 

รูปที่ 3.4 แสดงการแบงสวนของปายทะเบยีนตามตัวอักษร 
 

 

 

 

 

รูปที่ 3.5 แสดงขอบเขตของตัวอักษรสองตัวทายในปายทะเบียน 

 
3.4.3 อัตราสวนของความกวางตอความสูง [8] 

จากการสังเกตพบวา ปายทะเบียนจะมีอัตราสวนความกวางตอความสงูประมาณ 

1.8 – 2.2 เทา และ เมื่อจับภาพปายทะเบยีนในมุมเอียงทําใหอัตราสวนดังกลาวลดลงจน

มีคาประมาณ 1 เทาที่มุมเอยีง 25 องศาวดัจากแกนแนวราบของภาพ ดังนัน้จงึกาํหนดให

อัตราสวนของความกวางตอความสงูของภาพโดยประมาณ 1 -2.2 เทา 

 

 



 

3.4.4 ขอบซาย-ขอบขวาของปายทะเบียน [8] 
เนื่องจากสพีื้นปายทะเบียนรถจะเปนสีขาว และมีความตอเนื่องกันตลอด เมื่อคนหา

เสนตรงแนวดิง่สีขาวที่ยาวทีสุ่ดจากทางดานซายและขวาเมื่อยอมใหมพีิกเซลสีดําปะปน

อยูในเสนตรงไดไมเกิน 25% จะไดเสนตรงสองเสนที่มีลักษณะดังนี ้ 

• ความยาวของเสนตรงทัง้สองมีความยาวใกลเคียงกัน ตางกนัไมเกนิ 90% ของ

เสนตรงเสนทีย่าวกวา 

• ความยาวของเสนตรงตองไมนอยกวาความยาวครึ่งหนึง่ของขอบที่ไดจาก

ขั้นตอนกรรมวธิีเสนตรงแปรปรวน 

 

 

 
 

รูปที่ 3.6 แสดงเสนขอบซาย-ขวาที่ตรงกับลักษณะทีก่ําหนด 
 

จะเหน็ในรูปที ่ 3.6 หากลกัษณะที่ไดไมตรงตามทีก่ําหนด แสดงวามคีวามเปนไปได

วาไมใชปายทะเบียน นอกจากนีก้ารหาขอบซาย-ขวาสามารถนาํไปหาความเอียงของปาย

ทะเบยีนไดอีกดวยซึ่งจะอธิบายใหหัวขอตอไป 
 

3.4.5 ความสม่ําเสมอของการเวนชวงตัวอักษร [8] 
จากการสังเกตพบวาตวัอักษรบนปายทะเบียนมีระยะหางที่เทาๆ กันและเปน

ระยะหางที่มีขนาดประมาณกับความหนาของตัวอักษร ดังนัน้หากตรวจสอบคาของสีดํา

และสีขาวตามแนวเสนตรงทีล่ากผานสวนที่เปนตวัอักษรโดยหาคาชวงสีขาวที่ติดๆ กัน 

และคาชวงสีดาํที่ติดๆ กันสลับกันไป จะไดชวงคาที่มีขนาดเทาๆ กนัอยางนอย 10 คา เชน 

3, 4, 3, 5, 3, 3, 4, 3, 4, 3 โดยจะยอมใหมีชวงที่ขนาดใหญกวารอบคาไดหนึง่ชวง ซึง่เปน

ชวงที่คาดวานาจะเปนชองวางระหวางตัวอักษรและตัวเลข 
 

3.4.6 ตรวจสอบความเอียงของปายทะเบยีน [8] 
ขั้นตอนนี้จะทําเมื่อไดคาขอบซาย ขอบขวา ขอบดานบน และขอบดานลางของปาย

ทะเบียนโดยประมาณ จากนั้นนําจุดที่หาได ผานสมการเสนตรงของขอบบนลางโดยใช

สูตร สมการเสนตรง ในกรณีที่พบความเอียงในภาพโปรแกรมจะปรับรูปเพื่อใหรูปกลับมา

อยูในแนวตรง 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 
 
 

รูปที่ 3.7 การปรับภาพใหอยูในแนวตรง 
 

3.5 การตัดแบงตัวอักษร (Segmentation) 
เมื่อไดบริเวณสวนที่เปนปายทะเบียน การตัดแบงตัวอักษรจะใชวิธีการโปรเจ็คชั่น [1] ที่

กลาวไวในหัวขอที่ 2.4  ในแนวระนาบใดระนาบหนึ่ง ซึ่งในงานวิจัยนี้จะเริ่มจากแนวนอนโดยจะ

บวกเฉพาะพิกเซลที่มีคา 0 (สีดํา) เมื่อไดคาทั้งหมดจะนํามาพิจารณาจะพบวามีคาท่ีติดกันแบงได

เปน 2 กลุม คือ กลุมของตัวอักษร และกลุมของจังหวัด จากนั้นจะรวมคาในแนวตั้งในแตละกลุมซึง่

จะสามารถแบงตัวอักษรไดแตละตัว โดยดูจากชองวางระหวางตัวอักษร 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

รูปที่ 3.8 การแบงตัวอักษร 

  

 



 

จากรูปที ่ 3.8 ที่แสดงการตัดแบงโดยใชวิธโีปรเจ็คชั่น สามารถแสดงผลลัพธในการแบงตัว

อักษร ดังนี ้

 

 

 

 

 

รูปที่ 3.9 ผลลัพธการแบงตัวอักษร 

 
3.5.1 การกาํจัดน็อตระหวางตัวอักษร 

เพื่อใหโปรแกรมทํางานไดดียิง่ขึ้นงานวิจยันีจ้ึงไดคิดวิธีในการกําจัดสิ่งรบกวนที่เปน

ปญหาในการแบงตัวอักษรออกจากกันโดยมีข้ันตอนดงันี ้

1. เก็บคาความกวางแตละตัวอกัษร 
2. จัดเรียงลําดับความกวางทั้งหมดจากนอย – มาก 

3. หาคากลางเพือ่ใชเปนเกณฑในการพิจารณาแตละตัวอักษร 
4. หากความกวางแตละตัวอักษรมีคามากกวาคากลางโปรแกรมจะลดคาขีดแบง

ความถี่ภาพ 

     

 

 

 

 

 

 

 

 
 

รูปที่ 3.10 หาคากลางเฉลี่ยเพื่อกาํจัดน็อตระหวางตัวอกัษร 
 

จากรูปที ่ 3.10 แสดงใหเหน็วาคากลางเฉลี่ยที่ใชพิจารณามีคาเทากบั 38 ซึ่งคา

ความกวางของตัวอักษรตัวแรกมีคามากกวาคากลางเฉลีย่ดังนัน้จงึตองลดคาขีดแบง

ความถี่ภาพกบัภาพเกรยสเกล 

60 24 22 53 

จัดเรียงนอย - มาก 

60 53 24 22 
(24 + 53) / 2 = 38 

คากลางเฉลี่ยคือ 38 



 

 

 

 

 

 

 

 

รูปที่ 3.11 ลดคาขีดแบงความถี่เพื่อกําจัดน็อตระหวางตัวอักษร 
 

3.6  การเพิ่ม/ลดขนาดตัวอักษรและตัวเลข (Resampling) 
ตัวอักษรและตัวเลขที่ไดจากข้ันตอนการแบงตัวอักษรอาจมีขนาดที่ไมเทากันเนื่องจาก

ระยะในการถายภาพ ทําใหขนาดของตัวอักษรและตัวเลขมีขนาดไมเทากัน เพื่อใหการทํางานใน

ขั้นตอนการรูจําตัวอักษร มีประสิทธิภาพและผลลัพธที่ถูกตอง จึงจําเปนที่ตองทําใหขนาดของ

ตัวอักษรและตัวเลขมีขนาดเทากัน ซึ่งในงานวิจัยนี้กําหนดใหขอมูลภาพที่ไดมีขนาด 60x90 พิก

เซล 

 

3.7  การแบงสวนตัวอักษรและตัวเลข 
การรูจําตัวอกัษรจะแบงตัวอกัษรในแนวนอนออกเปน 3 สวน ไดแก สวนบน สวนกลาง 

และสวนลาง โดยแตละสวนมีขนาด 60 x 30 พิกเซล 

 

 

 

 

 

  

 

รูปที่ 3.12 การแบงสวนตัวอกัษรเปน 3 สวน 

 

3.8  การใชทรีในการตัดสินใจ (Decision Tree) 
ในการตัดสินใจจะพิจารณาจากสวนบนและสวนลางของขอมูลภาพเทานัน้ ซึ่งจากการแบง

ลักษณะดังกลาวสามารถแบงกลุมของตวัอกัษรไดทั้งหมด 6 กลุม ไดแก 

   

สวนบนของตวัอักษร สวนกลางของตัวอักษร สวนลางของตวัอักษร 

 

ลดคาขีดแบงความถี ่

 

 



 

1. สวนบนไมมีชองวาง สวนลางไมมีชองวาง (00)  ว ร จ ฉ ธ ฐ อ ฮ 1 2 3 4 5 6  

8 9 

2. สวนบนไมมีชองวาง สวนลางมีชองวาง (01)  ก ค ต ภ ศ ล ฬ 

3. สวนบนมีชองวาง สวนลางไมมีชองวาง (10)  ข ง น บ ป ม ย ษ 

4. สวนบนมีชองวาง สวนลางมีชองวาง (11)   ท ณ ห พ 

5. สวนบนมีชองวาง 2 กลุม สวนลางไมมีชองวาง (20) ษ 

6. สวนบนมีชองวาง 2 กลุม สวนลางมีชองวาง (21)  พ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

รูปที่ 3.13 ทรีแสดงการตัดสินใจ 
 

3.9  การรูจําตัวอักษรโดยเทียบลักษณะเดน 
ในการรูจําแตละตัวอักษรจะใชการตรวจสอบลักษณะเดนที่มกีารกาํหนดไว โดยจะมี

หลักการในการตรวจสอบหลักๆ ดังนั้นจะยกตัวอยางวธิีการทํางานตางๆ ตอไปนี้ 
 

3.9.1 การหาคาความกวางของกลุมสีดํา 
 

 

 

 

 

รูปที่ 3.14 การหาความกวางของกลุมสีดาํในแนวตัง้ 

 

 

  
ผานการโปรเจค็ชั่น 

ความกวางของกลุมดํา 

กลุมที ่1 กลุมที ่2 กลุมที ่3 กลุมที ่4 กลุมที ่5 กลุมที ่6 

 7 8 9 0 

สวนบนและสวนลาง

ของขอมูลภาพ 



 

3.9.2  การหาคาความกวางของชองวาง 
 

 

 

 

รูปที่ 3.15 การหาความกวางของชองวางในแนวตัง้ 

 
3.9.3 การหาสีดําตําแหนงแรกในแนวนอน 

 

 

 

 

 

รูปที่ 3.16 การหาจุดสีดําตําแหนงแรกในแนวตั้ง 

 
3.9.4 การหาจํานวนกลุมของสีดําในแตละสวน 

1)  ในกรณหีาในแนวตัง้ มเีกณฑกําหนดไว เชน สวนกลางของตัวอักษร จ ตองมีกลุม

ของสีดําที่มากกวา 25 จาํนวน 2 กลุม 

 

 

 

 

 

 

รูปที่ 3.17 การหาจํานวนกลุมสีดําในแนวตั้งโดยใชเกณฑ 

 

2)  ในกรณหีาในแนวนอน ไมมีเกณฑกําหนดไว เชน สวนบนของตัวอกัษร ร ตองมี

กลุมของสีดํามากกวาเกณฑที่ไดจากสวนลาง 2 กลุมดังนัน้จําเปนตองหาเกณฑ

จากสวนอืน่ สวนลางของ ร ผานการโปรเจค็ชั่นในแนวตั้ง 

 

 

  
ผานการโปรเจค็ชั่น 

ตําแหนงแรกทีเ่ปนสีดํา (แกน X) 

  เกณฑกําหนด

ไว ที่ 25 
กลุมที ่1 กลุมที ่2 

 ผานการโปรเจค็ชั่น 

ความกวางชองวาง 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

รูปที่ 3.18 หาเกณฑที่ใชในการบอกกลุมของสวนบน 
 

จากนั้น จะนําคาที่ไดมาเปนเกณฑในการตรวจสอบสวนบนตวัอักษร ร 

 

 

 

 

 

 

 

 

รูปที่ 3.19 การกลุมสีดําในแนวนอนโดยใชเกณฑ 

 
3.9.5 ตัดภาพบางสวน 
 เชน ในกรณีของ ศ จะตัดเพยีง 4 แถว ในสวนบนของตวัอักษร ศ  

 

 

 

 

 

รูปที่ 3.20 การตัดภาพบางสวน 

 
3.9.6 วธิีหาหวัตัวอักษร 

เชน ตวัอักษร ย โดยดูจากสวนบน ซึง่พจิารณาเฉพาะกลุมของสีดําทาง

ดานซาย จากนั้นจะเก็บตําแหนงของคาสดีําทีน่อยที่สุดและคาสีดําทีม่ากที่สุดเสน

ตัด 4 แถวบน 

 

เกณฑที่ไดจากคุณสมบัติในสวนลางของ ร 

คือตําแหนงแรกในแนวตั้งของสีดําที่มีคา = 30  

  

หาตําแหนงแรกในแกน X ของสี

ดําที่มากกวา>2 

 

กลุมที ่1 

กลุมที ่2 

โปรเจ็คชั่นแนวนอน 

 
เกณฑที่ไดจาก

สวนบน 



 

แรกที่พบ ถาตําแหนงที่นอยที่สุดมีคามากกวาตาํแหนงของเสนที่มากทีสุ่ด หมายถงึ

หัวของตวัอักษรหันเขาทางดานใน เปนตน 

 

 

 

 
 

รูปที่ 3.21 วิธหีาหัวตวัอักษร 

 
3.10 ลักษณะเดนแตละตัวอักษร 

3.10.1 ลักษณะเดนกลุมที่ 1 สวนบนไมมีชองวาง สวนลางไมมชีองวาง 
 

ตัวอักษร ว 

- สวนลาง ความกวางของกลุมสีดําในแนวตั้งตองมีคาระหวาง 11 – 40 

- สวนกลาง ความกวางของกลุมสีดําในแนวตั้ง ตองมีคาระหวาง 11 -25 

- สวนกลาง หาตําแหนงแรกทีค่าสีดําในแนวตั้งมีคามากกวา 10 โดยตําแหนงทีพ่บสี

ดําตําแหนงแรกตองมากกวา 35  

- สวนบน กลุมของสีดําตองมกีลุมเดียวในแนวนอน โดยหาเกณฑคาจากสวนลาง

ตําแหนงแรกทีค่าสีดําในแนวตั้งมีคา เทากบั 30  

 

ตัวอักษร ร 

- สวนลาง ความกวางของกลุมสีดําในแนวตั้งตองมีคาระหวาง 11 – 40 

- สวนกลาง หาตําแหนงแรกทีม่ีคาสีดําในแนวตั้งมากกวา 10 และตําแหนงที่พบตอง

มากกวา 35 

- สวนบน กลุมของสีดําตองม ี2 กลุมในแนวนอน โดยหาเกณฑคาจากสวนลาง

ตําแหนงแรกทีค่าสีดําในแนวตั้งมีคา เทากบั 30 

- แตถาสวนบนมี 1 กลุม จะตรวจสอบคุณสมบัติตอไป คือ สวนกลาง ความกวางของ

กลุมสีดําตองมีคามากกวา 30 และ สีดําในตําแหนงแรกที่มีคามากกวา 10 จะตองอยู

ในตําแหนงตัง้แต 35 ขึ้นไป 

 

 

 

ตําแหนงที่มากที่สุด ตําแหนงที่นอยที่สดุ 



 

ตัวอักษร จ 

- สวนลาง ความกวางของกลุมสีดําในแนวตั้งตองมีคาระหวาง 11 – 40 

- สวนกลาง หาตําแหนงแรกทีม่ีคาสีดําในแนวตั้งมากกวา 10 และตําแหนงที่พบตอง

นอยกวาตาํแหนงที ่35 

- สวนบน กลุมของสีดําในแนวนอนตองมีเพยีงกลุมเดียว โดยหาเกณฑทีใ่ช

เปรียบเทยีบจากสวนลาง ในตําแหนงแรกที่คาสีดําในแนวตั้งมีคา เทากับ 30 (เหมอืน

ตัวอักษร ว) 

- สวนกลาง  กลุมของสีดําในแนวตั้งตองมี 2 กลุม กําหนดเกณฑมีคาเทากบั 25 (คือ

คาในแนวตั้งตองมากกวา 25) 

 

ตัวอักษร ฉ 

- สวนลาง ความกวางของกลุมสีดําในแนวตั้งตองมากกวา 40 

- สวนบน กลุมของสีดําในแนวนอนมีเพียงกลุมเดียว โดยหาเกณฑที่ใชเปรียบเทียบ

จากสวนกลาง ซึ่งจะเก็บตําแหนงกลางของชองวางระหวางกลุมดํา 2 กลุมใน

สวนกลาง หากกลุมกลางไมมีชองวางจะกาํหนดใหเกณฑมีคาเทากับ 25 

- สวนลาง หาตําแหนงแรกที่มีสีดาํในแนวตั้งจากทางดานซายสุดและดานขวาสดุใน

แนวตั้ง จากนัน้ นําคาตําแหนงดานขวาลบดวยตําแหนงดานซายและลบดวย 5 (กัน

ในกรณีมnีoise) เชน ตําแหนงแรกทางดานซายมีคาเทากับ 5 ตําแหนงทางดานขวามี

คาเทากับ 55 จะได 55 – 5 – 5 = 40 คาที่ไดจะเปนเกณฑในการเปรยีบเทยีบ โดยจะ

โปรเจ็คชั่นในแนวนอนสวนลาง ซึง่ถาเปน ฉ คาทีม่ากกวาเกณฑ จะอยูในตําแหนงที่

นอยกวา 15 

 

ตัวอักษร ธ 

- สวนลาง ความกวางของกลุมสีดําในแนวตั้งตองมากกวา 40 

- สวนบน กลุมของสีดํามี 2 กลุมในแนวนอน (เหมือนตัวอักษร ร)โดยหาเกณฑที่ใช

เปรียบเทยีบจากสวนกลาง(เหมือนตวัอักษร ฉ)  ซึ่งจะเก็บตําแหนงกลางของชองวาง

ระหวางกลุมดํา 2 กลุมในสวนกลาง หากกลุมกลางไมมชีองวางจะกําหนดใหเกณฑมี

คาเทากับ 25 ในกรณ ี ที่สวนกลางไมมีชองวางจะทําใหกลุมของสีดําในแนวนอน

สวนบนมีเพียง 1 กลุม ดงันั้น จะแกไขโดยการนับชองวางในสวนกลาง ซึง่สวนกลาง

จะตองไมมีชองวาง 



 

- สวนกลาง จะตองมีกลุมสีดํา 2 กลุม จากนัน้ หาความกวางของทั้ง 2 กลุม นํากลุม

ขวาลบดวยกลุมซาย ตองมคีามากกวา 0 

 

ตัวอักษร ฐ 

- สวนลาง ความกวางของกลุมสีดําในแนวตั้งตองนอยกวา 45 

- สวนบน กลุมของสีดําตองม ี2 กลุมในแนวนอน โดยหาเกณฑคาจากสวนลาง

ตําแหนงแรกทีค่าสีดําในแนวตั้งมีคา เทากบั 30 (เหมือนตัวอักษร ร) 

- สวนกลาง ในแนวตั้งจะตองไมมีชองวาง 

- สวนกลาง หาตําแหนงแรกทีม่ีคาสีดําในแนวตั้งมากกวา 10 และตําแหนงที่พบตอง

นอยกวา 35 

- สวนกลาง  กลุมของสีดําในแนวตั้งตองมี 2 กลุม กําหนดเกณฑมีคาเทากบั 25 (คือ

คาในแนวตั้งตองมากกวา 25) เหมือนตัวอกัษร จ 

 

ตัวอักษร อ 

- สวนลาง ความกวางของกลุมสีดําในแนวตั้งตองมากกวา 45 

- สวนบน กลุมของสีดําตองม ี2 กลุมในแนวนอน โดยหาเกณฑที่ใชเปรียบเทยีบจาก

สวนลางตําแหนงแรกที่คาสีดาํในแนวตั้งมีคา เทากับ 30 (เหมือนตัวอักษร ร) 

- สวนกลาง ตองมีชองวาง 1 กลุมในแนวตัง้ 

- สวนบน กลุมของสีดํามีเพยีงกลุมเดียวในแนวนอน โดยหาเกณฑจากสวนกลาง ซึ่ง

จะเก็บตําแหนงกลางของชองวางระหวางกลุมดํา 2 กลุมในสวนกลาง หากกลุมกลาง

ไมมีชองวางจะกําหนดใหเกณฑมีคาเทากบั 25 (เหมือนตัวอักษร ฉ) 

- สวนลาง หาตาํแหนงแรกทีม่สีีดําจากทางดานซายและดานขวาในแนวตั้ง จากนั้น คา

ตําแหนงดานขวาลบดวยตาํแหนงดานซายและลบดวย 5 (กันในกรณีมีnoise) เชน 

ตําแหนงแรกทางดานซายมีคาเทากับ 5 ตําแหนงทางดานขวามีคาเทากบั 55 จะได 

55 – 5 – 5 = 40 คาที่ไดจะเปนเกณฑในการตรวจสอบ โดยจะโปรเจ็คชั่น ในแนวนอน

สวนลาง ซึ่งถาเปน ฉ คาที่มากกวาเกณฑ จะอยูในตําแหนงที่มากกวา 15 

 

ตัวอักษร ฮ 

- สวนลาง ความกวางของกลุมสีดําในแนวตั้งตองมากกวา 40 

- สวนบน กลุมของสีดําตองม ี2 กลุมในแนวนอน โดยหาเกณฑที่ใชเปรียบเทยีบจาก

สวนลางตําแหนงแรกที่คาสีดาํในแนวตั้งมีคา เทากับ 30 (เหมือนตัวอักษร ร) 



 

- สวนกลาง ตองมีชองวาง 1 กลุม 

- สวนบน กลุมของสีดํามีเพยีงกลุมเดียวในแนวนอน โดยหาเกณฑที่ใชเปรียบเทียบ

จากสวนกลาง ซึ่งจะเก็บตําแหนงกลางของชองวางระหวางกลุมดํา 2 กลุมใน

สวนกลาง หากกลุมกลางไมมีชองวางจะกาํหนดใหเกณฑมีคาเทากับ 25 (เหมือน

ตัวอักษร ฉ) 

- สวนกลาง คาความกวางของกลุมสีดําทางดานซาย ตองมีคามากกวาคาความกวาง

ของกลุมสีดําทางดานขวา 

 

ตัวเลขหนึง่ 

- สวนบน สวนกลาง และสวนลาง ตองไมมีชองวาง 

- สวนลาง กลุมสีดําในแนวตั้งความกวางมีคาระหวาง 20 -40 

- สวนบน ในแนวนอนสีดาํทีม่ีคามากที่สุดจะอยูที่ตาํแหนงระหวาง 20 – 30 

- สวนลาง คาสดีําในแนวตั้งทีม่ีคามากกวาเกณฑคือ 15 ซึง่ตําแหนงแรกที่พบตองอยูที่

ตําแหนง 1 – 20 
 
ตวัเลขสอง 

- สวนบน และสวนลาง ตองไมมีชองวาง 

- สวนลาง กลุมสีดําในแนวตั้งความกวางมีคาระหวาง 50 - 60 

- สวนลาง ในแนวนอนสีดาํทีม่ีคามากที่สุดจะอยูที่ตาํแหนงระหวาง 25 – 30 

- สวนลาง ตัดภาพเฉพาะ 10 แถวบนสุด ตองไมมีชองวางในแนวตัง้ 

 

ตัวเลขสาม 

- สวนบน และสวนลาง ตองไมมีชองวาง 

- สวนลาง ความกวางกลุมของสีดําในแนวตั้งจะมีคามากกวา 40  

- สวนบน ตัดภาพเฉพาะ 10 แถวลางสุด ตองมีชองวาง 1 กลุมในแนวตัง้ 

 

ตัวเลขสี่ 

- สวนบน สวนกลาง และสวนลาง ตองไมมีชองวาง 

- สวนลาง ความกวางของกลุมสีดําในแนวตั้ง จะมีคาระหวาง 55 -60 

- สวนลาง หาตาํแหนงของสีดาํในแนวนอนที่มีคามากที่สดุ โดยตําแหนงแรกจะอยูที่

ตําแหนง 1 -10 



 

 

ตัวเลขหา 

- สวนบน สวนกลาง และสวนลาง ตองไมมีชองวาง 

- สวนบน หาตาํแหนงแรกของสีดําในแนวนอน ตําแหนงแรกที่มีคามากที่สุดอยูที่

ตําแหนงที ่1 -5 

- สวนกลาง ตดัภาพเฉพาะ 10 บรรทัดลาง  ในแนวตั้งจะตองไมมีชองวาง 

- สวนบน ตัดภาพเฉพาะ 10 บรรทัดลาง ในแนวตัง้จะตองไมมีชองวาง 

 

ตัวเลขหก 

- สวนบน สวนกลาง และสวนลาง ตองไมมีชองวาง 

- สวนกลาง ตดัภาพเฉพาะ 10 บรรทัดบน ในแนวตั้งจะตองไมมีชองวาง 

- สวนกลาง ในแนวตั้งสีดําตาํแหนงแรกที่มคีามากที่สุดของภาพที่ตัดมาใน 10 บรรทดั

บนจะอยูตาํแหนงระหวาง 1 - 5 

 

ตัวเลขเจ็ด 

- สวนบน สวนกลาง และสวนลาง ตองไมมีชองวาง 

- สวนลาง ความกวางของกลุมสีดําในแนวตั้งจะตองไมเกิน 30 

- สวนลาง คาสดีําในแนวตั้งทีม่ากกวาเกณฑคือ 15 ตําแหนงแรก ที่พบจะอยูตําแหนง 

1 -20 

 

ตัวเลขแปด 

- สวนบน สวนกลาง และสวนลาง ตองไมมีชองวาง 

- สวนลาง ตัดภาพเฉพาะ 10 บรรทัดบน ในแนวตัง้จะตองมีชองวาง 1 กลุม 

- สวนกลาง ตดัภาพเฉพาะ 10 บรรทัดบนในสวนกลาง ในแนวตัง้จะตองไมมีชองวาง 

 

ตัวเลขเกา 

- สวนบน สวนกลาง และสวนลาง ตองไมมีชองวาง 

- สวนกลาง ตดัภาพเฉพาะ 10 บรรทัดลาง  ในแนวตั้งจะตองไมมีชองวาง 

- สวนกลาง ตดัภาพเฉพาะ ตัด 10 บรรทัดบน ในแนวตัง้จะตองมีชองวาง 1 กลุม 

 



 

ตัวเลขศูนย 

- สวนบน และสวนลาง ตองไมมีชองวาง 

- สวนกลาง ในแนวตั้งตองมีชองวาง 1 กลุม 

- สวนกลาง ความกวางกลุมสีดําในแนวตั้ง ทางดานซายและดานขวา จะแตกตางกนั

ไมเกิน 10 
 
3.10.2 ลักษณะเดนกลุมที่ 2 สวนบนไมมีชองวาง สวนลางมีชองวาง 
 

ตัวอักษร ก 

- สวนบน ความกวางของกลุมสีดําในแนวตั้งตองมากกวา 50 

- สวนลาง ชองวางตองมากกวา 15 ในแนวตั้ง 

- สวนกลาง ในแนวตั้งตองมีชองวาง 1 กลุม และกลุมของชองวางตองมคีาความกวาง

มากกวา 13 

- สวนลาง หาความกวางของกลุมสีดําในแนวตั้งทัง้ทางดานซายและดานขวา คาความ

กวางกลุมสีดาํทางดานซายตองมากกวาทางดานขวาไมเกิน 5 

 

ตัวอักษร ภ 

- สวนบน ความกวางของกลุมสีดําในแนวตั้งตองมากกวา 50 

- สวนลาง ชองวางในแนวตั้งตองมากกวา 15 

- สวนกลาง ตองมีชองวาง 1 กลุม และกลุมของชองวางตองมีคาความกวางมากกวา 

13 ในแนวตัง้ 

- สวนลาง หาความกวางของกลุมสีดําในแนวตั้งทัง้ทางดานซายและดานขวา คาความ

กวางกลุมสีดาํทางดานซายตองมากกวาทางดานขวาตัง้แต 5 ข้ึนไป 

 

ตัวอักษร ค 

- สวนลาง ชองวางในแนวตั้งมีเพียง 1 กลุมและความกวางชองวางตองมากกวา 15 

- สวนกลาง ตองมีชองวาง 1 กลุม ในแนวตั้ง 

- สวนกลาง  กลุมของสีดําในแนวตั้งตองมี 2 กลุม กําหนดเกณฑที่ใชเปรียบเทียบมคีา

เทากับ 25 (คอืคาในแนวตั้งตองมากกวา 25) เหมือนตวัอักษร จ 

- สวนบน ตัดภาพเฉพาะ 4 แถวบนสุด จากนั้นหาตาํแหนงสีดําในแนวตัง้ที่มีคามาก

ที่สุด และตําแหนงทีพ่บตองนอยกวา 45 



 

 

ตัวอักษร ต 

- สวนลาง ชองวางในแนวตั้งมีเพียง 1 กลุมและความกวางชองวางตองมากกวา 15 

- สวนกลาง ชองวางในแนวตั้งมีเพยีง 1 กลุม 

-  สวนกลาง  กลุมของสีดําในแนวตัง้ตองมี 3 กลุม กาํหนดเกณฑมีคาเทากับ 25 (คอื

คาในแนวตั้งตองมากกวา 25) เหมือนตัวอกัษร จ 

- สวนบน ตัดภาพเฉพาะ 4 แถวบนสุด จากนั้นหาตาํแหนงสีดําในแนวตัง้ที่มีคามาก

ที่สุด และตําแหนงทีพ่บตองนอยกวา 45 

 

ตัวอักษร ศ 

- สวนลาง ชองวางในแนวตั้งมีเพียง 1 กลุมและความกวางชองวางตองมากกวา 15 

- สวนกลาง มชีองวางในแนวตั้งเพียง 1 กลุม 

- สวนบน ตัดภาพเฉพาะ 4 แถวบนสุด จากนั้นหาตาํแหนงสีดําในแนวตัง้ที่มีคามาก

ที่สุด และตําแหนงทีพ่บตองมากกวา 45 

 

ตัวอักษร ล 

- สวนลาง ชองวางมีเพยีง 1 กลุมและความกวางชองวางตองมีคาระหวาง 3 - 15 

- สวนกลาง  ตดัภาพ 7 บรรทัดลาง จากนัน้บวกคาทีม่ีสดีําในแนวนอนซึ่งคาที่ได

จะตองนอยกวา 45 ทุกบรรทดั 

- สวนกลาง  ตัดภาพ 10 บรรทัดลาง กลุมสีดําในแนวตั้งจะตองมี 2 กลุม 

 

ตัวอักษร ฬ 

- สวนลาง ชองวางมีเพยีง 1 กลุมและความกวางชองวางตองมีคาระหวาง 3 - 15 

- สวนกลาง  ตดัภาพ 7 บรรทัดลาง จากนัน้บวกคาทีม่ีสดีําในแนวนอนซึ่งคาที่ได

จะตองมากกวา 45 ทุกบรรทดั 

- สวนบน  ตัดภาพ 10 บรรทดับน กลุมสีดําในแนวตั้งมเีพียง 1 กลุม และตําแหนงสดีํา

ที่มีคามากที่สดุจะตองมากกวา 20 

- สวนกลาง  ตัดภาพ 10 บรรทัดบน เพื่อหากลุมชองวางในแนวตัง้ตองมี 2 กลุม 
 
 
 



 

3.10.3 ลักษณะเดนกลุมที่ 3 สวนบนมีชองวาง สวนลางไมมีชองวาง 
 

ตัวอักษร ข 

- สวนบน ในแนวตั้งความกวางของชองวางนอยกวา 10 

- สวนบน ความกวางของกลุมสีดําทางดานซายตองมากกวาความกวางของกลุมสีดาํ

ทางดานขวาในแนวตัง้ 

 

ตัวอักษร ง 

- สวนบน ความกวางของชองวางในแนวตัง้นอยกวา 10 

- สวนบน ในแนวตั้งความกวางของกลุมสีดาํทางดานซายตองนอยกวาความกวางของ

กลุมสีดําทางดานขวา 

- สวนบน คาสงูสุดในกลุมสีดําในแนวตั้งทางดานซายตองนอยกวา 16 

 

ตัวอักษร น 

- สวนกลาง ตองมีชองวางเพียง 1 กลุมในแนวตัง้ 

- สวนกลาง ในแนวตั้งความกวางของกลุมสีดําทางดานซายตองนอยกวาความกวาง

ของกลุมสีดําทางดานขวา 

- สวนกลาง คาสีดําสูงสุดในแนวนอนจะอยูในตําแหนงมากกวา 25 

 

ตัวอักษร บ 

- สวนกลาง ตองมีชองวางเพียง 1 กลุมในแนวตัง้ 

- สวนบนและสวนกลาง ความกวางของชองวางในแนวตั้งตองมากกวา 25 และความ

กวางของชองวางสวนบนและสวนกลางตางกนัไมเกนิ 5 

- สวนบน หาคาของสีดําที่มากที่สุดในกลุมสีดําดานซายและดานขวา ถาคาทางดาน

ขวานอยกวา ทางดานซาย คาความแตกตางตองไมเกนิ 2 

 

ตัวอักษร ป 

- สวนกลาง ตองมีชองวางเพียง 1 กลุม 

- สวนบนและสวนกลาง ความกวางของชองวางตองมากกวา 25 และความกวางของ

ชองวางสวนบนและสวนกลางตางกนัไมเกิน 5 



 

- สวนบน หาคาของสีดําที่มากที่สุดในกลุมสีดําดานซายและดานขวา ถาคาทางดาน

ขวานอยกวา ทางดานซาย คาความแตกตางตองมากกวา 2 

 

ตัวอักษร ม 

- สวนกลาง ตองมีชองวางเพียง 1 กลุม และความกวางของชองวางนอยกวา 15 

- สวนกลาง ความกวางของกลุมสีดําทางดานซายตองมากกวากลุมสีดําทางดานขวา 

- สวนบน ทําวธิีการหาหัวตัวอักษรโดยหาตาํแหนงคาสีดาํในแนวตัง้ทีน่อยที่สุดและ

มากที่สุด ซึง่คาทีน่อยจะตองมีคามากกวา 5 ข้ึนไป ตําแหนงสีดําที่นอยที่สุดตองนอย

กวาตาํแหนงสดีําที่มากที่สุด 

 

ตัวอักษร ย 

- สวนกลาง ตองมีชองวางเพียง 1 กลุม และความกวางของชองวางนอยกวา 20 

- สวนกลาง ความกวางของกลุมสีดําทางดานซายตองมากกวากลุมสีดําทางดานขวา 

- สวนบน ทําวธิีการหาหัวตัวอักษรโดยหาตาํแหนงคาสีดาํในแนวตัง้ทีน่อยที่สุดและ

มากที่สุด ซึง่คาทีน่อยจะตองมีคามากกวา 5 ข้ึนไป ตําแหนงสีดําที่นอยที่สุดตอง

มากกวาตาํแหนงสีดําที่มากที่สุด 

 

ตัวอักษร ษ 

- สวนกลาง ตองมีชองวางเพียง 1 กลุม  

- สวนกลาง ความกวางของกลุมสีดําในแนวตั้งทางดานซายตองมีคานอยกวาความ

กวางของกลุมสีดําทางดานขวา 

- สวนกลาง คาสีดําทีม่ากทีสุ่ดในแนวนอนจะตองอยูในตําแหนงทีน่อยกวา 25  

 
3.10.4 ลักษณะเดนกลุมที่ 4 สวนบนมีชองวาง สวนลางมีชองวาง 
 

ตัวอักษร ท 

- สวนบน ในแนวตั้งกลุมของชองวางมีคานอยกวา 20 

- สวนกลาง ตองมีชองวางเพียง 1 กลุม และคาความกวางของกลุมชองวางตอง

มากกวา 5 

- สวนกลาง ความกวางของกลุมสีดําในแนวตั้งทางดานซายตองมีคานอยกวาความ

กวางของกลุมสีดําทางดานขวา 



 

ตัวอักษร ณ 

- สวนบน ในแนวตั้งกลุมของชองวางมีคานอยกวา 20 

- สวนกลาง ตองมีชองวางเพียง 1 กลุม และคาความกวางของกลุมชองวางตอง

มากกวา 5 

- หรือสวนกลางอาจมีกลุมชองวาง 2 กลุม 

- สวนกลาง ความกวางของกลุมสีดําในแนวตั้งทางดานซายตองมีคานอยกวาความ

กวางของกลุมสีดําทางดานขวา 

 

ตัวอักษร ห 

- สวนบน ในแนวตั้งกลุมของชองวางมีคานอยกวา 20 

- สวนบน ตัดภาพ 10 บรรทัดลาง กลุมชองวางในแนวตั้งมีเพียง 1 กลุม  

- สวนกลาง ตองไมมีชองวาง 

- สวนลาง ความกวางของชองวางในแนวตัง้ ตองมีคามากกวา 15 

 

ตัวอักษร พ 

- สวนบน ในแนวตั้งกลุมของชองวางมีคานอยกวา 20 

- สวนกลาง ไมมีชองวางในแนวตั้ง 

- สวนลาง มีกลุมชองวางในแนวตั้ง เพยีง 1 กลุม และความกวางของกลุมชองวางตอง

มีคานอยกวา 10 
 

3.10.5 ลักษณะเดนกลุมที่ 5  สวนบนมีชองวาง 2 กลุม สวนลางไมมีชองวาง 
 

ตัวอักษร ษ 

- สวนบน มีชองวาง 2 กลุมในแนวตัง้ 
 

3.10.6 ลักษณะเดนกลุมที่ 6  สวนบนมีชองวาง 2 กลุม สวนลางมีชองวาง 1 กลุม 
 

ตัวอักษร พ 

- สวนบน มีชองวาง 2 กลุมในแนวตัง้ 

- สวนลาง มีชองวางในแนวตั้ง เพียง 1 กลุม 
 

 



 

3.11 การแบงกลุมจังหวัด 
 จังหวัดในประเทศไทยมจีํานวน 76 จงัหวดั ซึ่งเปนจาํนวนมากทําใหปริมาณขอมูลภาพใน

การประมวลผลมากยิง่ขึ้น ดังนัน้ในงานวิจยันีจ้ึงไดคิดวิธีในการแบงกลุมของจังหวัดเพื่อลด

ปริมาณขอมูลภาพในการประมวลผล โดยคํานวณไดจากสูตรดังนี ้

คาแบงกลุม = ความกวางของจังหวัด / คาความสูงของตัวเลขตัวแรก 

 

 

 

   
 
 
 

รูปที่ 3.22 ตัวอยางการแบงกลุมจังหวัด 

 
ดังนัน้จากสูตรจะไดคาแบงกลุม 103 / 29  = 3.55 จากวิธีดงักลาวสามารถแบงกลุมได 3 

กลุม คือ 

- จังหวัดที่มีความกวางมาก คาแบงกลุมจะมีคาระหวาง 2.1  – 3.9 

- จังหวัดที่มีความกวางกลาง คาแบงกลุมจะมีคาระหวาง 1.4 – 2.0 

- จังหวัดที่มีความกวางนอย คาแบงกลุมจะมีคาระหวาง 0 – 1.39 

 

3.12 การรูจําจังหวัด 
 การรูจําจงัหวดัจะทําโดยการบงชี้ตัวอักษรตัวแรกและตัวสุดทาย ในกรณีที่ตัวแรกและตัว

สุดทายของจังหวัดในกลุมซํ้ากัน จะพิจารณาตัวอักษรถัดไป จากการทดสอบสามารถหาคาเฉลี่ย

คาแบงกลุมแตละจังหวัด ดงันี ้
 

กลุมที ่1 คาระหวาง 2.01  – 3.9 
 

ตารางที่ 3.1 คาเฉลี่ยแบงกลุมจังหวัดกลุมที่ 1 

จังหวัด คาเฉลี่ยคาแบงกลุมจังหวัด ตัวแรก ตัวสุดทาย 

หนองคาย 2.05 ห ย 

พิษณุโลก 2.06 พ ก 
 

กวาง 103 พิกเซล 

สูง 29 พิกเซล 



 

ตารางที่ 3.1 คาเฉลี่ยแบงกลุมจังหวัดกลุมที่ 1(ตอ) 

จังหวัด คาเฉลี่ยคาแบงกลุมจังหวัด ตัวแรก ตัวสุดทาย 

ขอนแกน 2.07 ข น 

นราธวิาส 2.14 น ส  

ปราจีนบุรี 2.15 ป ร 

กาญจนบุรี 2.18 ก ร 

ฉะเชิงเทรา 2.29 ฉ สระอา 

นครนายก 2.29 น ก 

เพชรบูรณ 2.3 สระเอ ณ 

สมุทรสาคร 2.41 ส ร 

สุพรรณบุรี 2.51 ส ร 

นครสวรรค 2.57 น ค 

นครราชสีมา 2.78 น สระอา 

อุบลราชธาน ี 2.78 อ น 

สุราษฎรธาน ี 2.87 ส น 

มหาสารคาม 2.88 ม ม 

สมุทรปราการ 3.54 ส ร 

นครศรีธรรมราช 3.56 น ช 

ประจวบคีรีขันธ 3.6 ป ธ 

พระนครศรีอยธุยา 3.64 พ สระอา 

 
กลุมที ่2 คาระหวาง 1.4  – 2.0 
 

ตารางที่ 3.2 คาเฉลี่ยแบงกลุมจังหวัดกลุมที่ 2 

จังหวัด คาเฉลี่ยคาแบงกลุมจังหวัด ตัวแรก ตัวสุดทาย 

ยโสธร 1.41 ย ร 

สระบุรี 1.44 ส ร 

ชัยนาท 1.5 ช ท 

ปตตาน ี 1.52 ป น 

สิงหบุรี 1.52 ส ร 

สงขลา 1.54 ส สระอา 



 

ตารางที่ 3.2 คาเฉลี่ยแบงกลุมจังหวัดกลุมที่ 2 (ตอ) 

จังหวัด คาเฉลี่ยคาแบงกลุมจังหวัด ตัวแรก ตัวสุดทาย 

รอยเอ็ด 1.56 ร ด 

บุรีรัมย 1.57 บ ย 

ราชบุรี 1.57 ร ร 

พะเยา 1.6 พ สระอา 

จันทบุรี 1.61 จ ร 

ระยอง 1.61 ร ง 

สุรินทร 1.73 ส ร 

นนทบุรี 1.74 น ร 

สกลนคร 1.75 ส ร 

สระแกว 1.81 ส ว 

อางทอง 1.83 อ ง 

ขอนแกน 1.84 ข น 

อุตรดิตถ 1.85 อ ถ 

ปทุมธาน ี 1.9 ป น 

เชียงใหม 1.91 สระเอ ม 

เชียงราย 1.93 สระเอ ย 

กาฬสนิธุ 1.94 ก ธ 

นครปฐม 1.96 น ม 

เพชรบุรี 1.96 สระเอ ร 

อุทัยธาน ี 1.96 อ น 

นครพนม 2 น ม 

พิษณุโลก 2 พ ก 

 
กลุมที ่3 คาระหวาง 0  – 1.39 
 

ตารางที่ 3.3 คาเฉลี่ยแบงกลุมจังหวัดกลุมที่ 3 

จังหวัด คาเฉลี่ยคาแบงกลุมจังหวัด ตัวแรก ตัวสุดทาย 

ตาก 0.83 ต  ก 

แพร 0.87 สระเอ ร 



 

ตารางที่ 3.3 คาเฉลี่ยแบงกลุมจังหวัดกลุมที่ 3 (ตอ) 

จังหวัด คาเฉลี่ยคาแบงกลุมจังหวัด ตัวแรก ตัวสุดทาย 

ตรัง 0.88 ต ง 

เลย 0.96 สระเอ ย 

สตูล 0.96 ส ล 

นาน 1 น น 

ภูเก็ต 1.08 ภ ต  

กระบี่ 1.1 ก บ 

ยะลา 1.12 ย สระอา 

พังงา 1.18 พ สระอา 

ตราด 1.2 ต ด 

พัทลงุ 1.21 พ ง 

สุโขทัย 1.22 ส ย 

ลําพนู 1.31 ล น 

ชัยภูมิ 1.32 ช ม 

ลพบุรี 1.32 ล ร 

ชลบุรี 1.33 ช ร 

จันทบุรี 1.35 จ ร 

ชุมพร 1.36 ช ร 

พิจิตร 1.37 พ ร 

ระยอง 1.37 ร ง 

ลําปาง 1.38 ล ง 
 

 
 

 

 

 

 

 

 



 

บทที่ 4 
 

การทดลองและผลการทดลอง 
 

 บทนีก้ลาวถงึการทดลองงานวิจยัการรูจาํแผนปายทะเบียนรถยนตจากภาพดิจิทัลแบบทัน

กาลทีพ่ัฒนาขึน้ดวยแนวทางที่ไดเสนอไวในบทที่ 3 ซึง่แบงการทดลองเปน 2 สวนคอืสวนตรวจหา

ตําแหนงปายทะเบยีนรถยนตและสวนรูจําตัวอักษร ตัวเลขและจังหวัด โดยทัง้ 2 สวนมีรายละเอียด

ขอมูลภาพในการทดลอง สภาวะแวดลอมที่ใชในการทดลอง ผลที่ไดจากการทดลอง และสรุปผล

การทดลอง ซึง่มีรายละเอียดดังนี ้

 
4.1 รายละเอียดขอมูลภาพในการทดลอง 
 งานวิจยัเรื่องการรูจําแผนปายทะเบียนรถยนตจากภาพดจิิทัลแบบทนักาลนี้ ใชขอมูลภาพ

ในลักษณะภาพนิง่ โดยรายละเอียดของภาพ มีดังนี ้

• ภาพอยูในรูปแบบของไฟลเจเปก (JEPG) แบบ 32 บิตตอพิกเซล  

• ขนาดของภาพที่ใช 640 x 480 พิกเซล 

• ขนาดปายทะเบียนตอขนาดภาพถายตองมีขนาดระหวาง  20 – 50 % ของความยาว

ภาพถายดิจทิลั 

• มุมเอียงมากทีสุ่ด 25% (เทียบกับแนวนอนของภาพถาย) 

 
4.2 สภาพแวดลอมที่ใชในการทดลอง 

1) ฮารดแวร (Hardware)  

ฮารดแวรที่ใชในการพัฒนาเครื่องมือประกอบดวย 

• เครื่องคอมพิวเตอรสวนบุคคล หนวยประมวลผลเพนเทยีมเซลเลรอน 2.4 กิกะ

เฮิรตซ (Celeron 2.4 GHz.) 

• หนวยความจาํหลัก (RAM) 256 เมกะไบต (256 MB) 

• ฮารดดิสก (Harddisk) 40 กิกะไบต (40 GB) 

• การดแสดงผลจอภาพ (VGA Card) 32 บิต (32 bits) 

 

2) ซอฟตแวร (Software) 

ซอฟตแวรที่ใชในการพัฒนาเครื่องมือประกอบดวย 



 

• ระบบปฏิบัติการ (Operating system) ไมโครซอฟทวนิโดวสเอก็ซพ ี โพรเฟซ

ชันแนล (Microsoft Windows XP Professional) 

• พัฒนาเครื่องมือดวยภาษาวิชัวลเบสกิโดยใชโปรแกรมไมโครซอฟทวิชวัล

สตูดิโอ 6 (Microsoft Visual Basic 6.0) 

 
4.3 การตรวจหาตําแหนงปายทะเบียนรถยนต 

การทดลองนาํภาพถายดิจทิลัจํานวน 150 ภาพ(ภาคผนวก ค.)  เพื่อใชในการทดลอง

ตรวจหาตาํแหนงปายทะเบยีนรถยนต โดยเปนภาพปายทะเบียนที่มพีืน้ขาวเทานั้น  
 

4.4.1 ผลการทดลองการตรวจหาตําแหนงปายทะเบียนรถยนต 
 

ตารางที่ 4.1 ผลการทดลองตรวจหาตาํแหนงปายทะเบยีนรถยนต 

No. Result License Plate Remark correct 

1 

 

-  
2 

 

-  
3 

 

-  
4 

 

-  
5 

 

-  
6 

 

-  
7 

 

-  
8 

 

-  
9 

 

-  
 



 

 

ตารางที่ 4.1 ผลการทดลองตรวจหาตาํแหนงปายทะเบยีนรถยนต (ตอ) 

No. Result License Plate Remark correct 

10 

 

-  
11 

 

-  

12 

 

-  

13 

 

-  
14 

 

-  
15 

 

-  
16 

 

-  
17 

 

-  
18 

 

-  
19 

 

-  
20 

 

-  
21 

 

-  
22 

 

-  
23 

 

-  



 

ตารางที่ 4.1 ผลการทดลองตรวจหาตาํแหนงปายทะเบยีนรถยนต (ตอ) 

No. Result License Plate Remark correct 

24 

 

-  
25 

 

-  

26 

 

-  

27 

 

-  
28 

 

-  

29 

 

-  

30 

 

-  

31 

  
เนื่องจากตําแหนงที่พบมีลักษณะตรงตามลักษณะ

การรูจําปายทะเบียนทั้ง 5 ทําใหไดคาความนาจะ

เปนมากที่สุด โดยเฉพาะลักษณะความสม่ําเสมอ

ของการเวนชวงตัวอักษรซึ่งในงานวิจัย[8] ใชวิธีการ

สุมแถวในสวนที่คาดวาเปนปายทะเบียน 

 

32 

 

-  

33 

 

-  
34 

 

-  
 



 

ตารางที่ 4.1 ผลการทดลองตรวจหาตาํแหนงปายทะเบยีนรถยนต (ตอ) 

No. Result License Plate Remark correct 

35 

 

-  
36 

 

-  

37 

 

-  
38 

 

-  
39 

 

-  
40 

 

-  
41 

 

-  
42 

 

-  

43 

 

-  
44 

 

-  
45 

 

-  

46 

 

-  
47 

 

-  
48 

 

-  
 



 

ตารางที่ 4.1 ผลการทดลองตรวจหาตาํแหนงปายทะเบยีนรถยนต (ตอ) 

No. Result License Plate Remark correct 

49 

 

-  

50 

 

-  
51 

 

-  

52 

 

-  

53 

 

-  

54 

 

-  

55 

 

-  
56 

 

-  
57 

 

-  
58 

 

-  
59 

 

-  
60 

 

-  

61 

 

-  

 



 

ตารางที่ 4.1 ผลการทดลองตรวจหาตาํแหนงปายทะเบยีนรถยนต (ตอ) 

No. Result License Plate Remark correct 

62 

 

-  
63 

 

-  
64 

 

-  
65 

 

-  
66 

 

-  
67 

 

-  
68 

 

-  

69 

 

-  

70 

 

-  
71 

 

-  
72 

 
 

เนื่องจากตําแหนงที่พบมีลักษณะตรงตามลักษณะ

การรูจําปายทะเบียนถึง 4 ลักษณะในขณะเดียวกัน

ตําแหนงปายทะเบียนจริงพบวามีคาความนาจะ

เปนนอยกวาตําแหนงนี้โดยเฉพาะลักษณะความ

สมํ่าเสมอของการเวนชวงตัวอักษรซึ่งในงานวิจัย[8] 

ใชวิธีการสุมแถวในสวนที่คาดวาเปนปายทะเบียน

เพียงหนึ่งแถวเพื่อหาคาความสม่ําเสมอของการเวน

ชวงตัวอักษร 

 



 

ตารางที่ 4.1 ผลการทดลองตรวจหาตาํแหนงปายทะเบยีนรถยนต (ตอ) 

No. Result License Plate Remark correct 

73 

 

 -   
74 

 

-  
75 

 

-  
76 -  
77 

 

-  
78 

 

-  

79 

 

-  

80 

 

-  
81 

 

-  

82 

 

-  
83 

 

-  
84 

 

-  
85 

 

-  
86 -  



 

 

ตารางที่ 4.1 ผลการทดลองตรวจหาตาํแหนงปายทะเบยีนรถยนต (ตอ) 

No. Result License Plate Remark correct 

87 

  
เนื่องจากตําแหนงที่พบมีลักษณะตรงตามลักษณะ

การรูจําปายทะเบียน และสวนที่เปนปายทะเบียนจริง

ตัวอักษรมีความหนาแนนของพิกเซลสีดําเปนจํานวน

มากทําใหลักษณะเปอรเซ็นตความดําของบริเวณที่

คาดวาเปนตัวอักษรและคาเปอรเซ็นตความดําของ

ปายทะเบียนรถคาที่ไดมากกวาที่ไดกําหนดใน

งานวิจัย [8] 

 

88 

  
เนื่องจากตําแหนงที่พบมีลักษณะตรงตามลักษณะ

การรูจําปายทะเบียน และสวนที่เปนปายทะเบียนจริง

ตัวอักษรมีความหนาแนนของพิกเซลสีดําเปนจํานวน

มากทําใหลักษณะคาเปอรเซ็นตความดําของปาย

ทะเบียนรถคาที่ไดมากกวาที่ไดกําหนด 

 

89 

 

-  
90 

 

-  
91 

 

-  
92 

 

-  

93 

 

-  

94 

 

-  
 



 

 

ตารางที่ 4.1 ผลการทดลองตรวจหาตาํแหนงปายทะเบยีนรถยนต (ตอ) 

No. Result License Plate Remark correct 

95 

 

-  

96 

 

-  
97 

 

-  
98 

 

-  
99 

 

-  

100 

 

-  
101 

 

-  
102 

 

-  
103 

 

-  
104 

 

-  
105 

 

-  
106 

 

-  
 

 

 



 

ตารางที่ 4.1 ผลการทดลองตรวจหาตาํแหนงปายทะเบยีนรถยนต (ตอ) 

No. Result License Plate Remark correct 

107 

  
เนื่องจากตําแหนงที่พบมีลักษณะตรงตามลักษณะ

การรูจําปายทะเบียน และสวนที่เปนปายทะเบียนจริง

ไมสามารถแบงตัวอักษรไดดังนั้นในลักษณะความ

สมํ่าเสมอของการเวนชวงตัวอักษรคาที่ไดจึงนอยกวา

ที่กําหนด 

 

108 

 

-  
109 -  
110 

 

-  
111 

 

-  
112 

 

-  
113 

 

-  

114 

 

-  
115 

 

-  

116 

 

-  
117 

 

-  
 

 



 

ตารางที่ 4.1 ผลการทดลองตรวจหาตาํแหนงปายทะเบยีนรถยนต (ตอ) 

No. Result License Plate Remark correct 

118 

 

-  
119 

 

-  
120 

 

-  
121 

 

-  
122 

 

-  
123 

 

-  
124 

 

-  
125 

 

-  
126 

  
เนื่องจากตําแหนงที่พบมีลักษณะตรงตามลักษณะ

การรูจําปายทะเบียน และสวนที่เปนปายทะเบียนจริง

ไมสามารถแบงตัวอักษรไดดังนั้นในลักษณะความ

สมํ่าเสมอของการเวนชวงตัวอักษรคาที่ไดจึงนอยกวา

ที่กําหนด 

 

127 

 

-  
128 

 

-  

129 

 

-  



 

ตารางที่ 4.1 ผลการทดลองตรวจหาตาํแหนงปายทะเบยีนรถยนต (ตอ) 

No. Result License Plate Remark correct 

130 

 

-  
131 

  
เนื่องจากตําแหนงที่พบมีลักษณะตรงตามลักษณะ

การรูจําปายทะเบียน และสวนที่เปนปายทะเบียนจริง

ไมสามารถแบงตัวอักษรไดดังนั้นในลักษณะความ

สมํ่าเสมอของการเวนชวงตัวอักษรและเปอรเซ็นต

ความดําของบริเวณที่คาดวาเปนตัวอักษรคาที่ไดจึง

นอยกวาที่กําหนด  

 

132 

 

-  
133 

 

-  

134 

 

-  
135 

 

-  
136 

 

-  
137 

 

-  
138 

 

-  
139 

 

-  
140 

 

-  
141 

 
-  



 

ตารางที่ 4.1 ผลการทดลองตรวจหาตาํแหนงปายทะเบยีนรถยนต (ตอ) 

No. Result License Plate Remark correct 

142 

 

-  
143 

 

-  
144 

 

-  
145 

 

-  
146 

 

-  
147 

 

-  
148 

 

-  
149 

 

-  

150 

 

-  
 

4.4 การรูจําตัวอักษร ตัวเลขและจังหวัด 
การทดลองกําหนดใหภาพถายดิจิทัลที่ใชทดลองตองตรวจหาตําแหนงปายทะเบียน

รถยนตไดอยางถูกตอง ซึง่ผลจากการทดลองตรวจหาตําแหนงปายทะเบียนจาํนวนภาพที่สามารถ

คนหาตําแหนงปายทะเบียนไดมีจํานวน 143 ภาพ  
 

4.4.1 ผลการทดลองการรูจําตัวอักษร ตัวเลขและจังหวัด 
 

ตารางที่ 4.2 ผลการทดลองการรูจําตัวอกัษร ตัวเลขและจังหวัด 

No. Result Alpha Result Province Correct Remark 

1 ภศ 9261 กรุงเทพมหานคร  - 

2 กข 699 จันทบุรี  - 



 

ตารางที่ 4.2 ผลการทดลองการรูจําตัวอกัษร ตัวเลขและจังหวัด(ตอ) 

No. Result Alpha Result Province Correct Remark 

3 วฐ 6926 กรุงเทพมหานคร  - 

4 วณ 5557 กรุงเทพมหานคร  - 

5 กจ 9432 นครราชสีมา  - 

6 กฉ 9437 นครราชสีมา  - 

7 ษน 542 กรุงเทพมหานคร  - 

8 ภอ 5435 กรุงเทพมหานคร  - 

9 พม 277 กรุงเทพมหานคร  - 

10 ปบ 7629 กรุงเทพมหานคร  - 

11 กข 5450 แพร  - 

12 ฉท 2002 กรุงเทพมหานคร  - 

13 ภน 1303 กรุงเทพมหานคร  - 

14 ษฉ 7627 กรุงเทพมหานคร  - 

15 ธว 7889 กรุงเทพมหานคร  - 

16 กร 2964 ระยอง  เนื่องจากไมสามารถความแตกตาง

ระหวาง ‘ย’ กับ ‘น’ 

17 งร 7208 กรุงเทพมหานคร  - 

18 กง 7990 ลําปาง  - 

19 กฉ 543 ลําพนู  - 

20 กง 2545 เชียงราย  - 

21 วห 817 กรุงเทพมหานคร  - 

22 กข 2837 อุบลราชธาน ี  - 

23 ษห 867 กรุงเทพมหานคร  - 

24 กต 6609 เลย  - 

25 กธ 4929 เชียงใหม  - 

26 ษฬ 8244 กรุงเทพมหานคร  - 

27 ภน 7705  กรุงเทพมหานคร  - 

28 กข 1955 ตาก  - 

29 พฮ 3461 กรุงเทพมหานคร  - 



 

ตารางที่ 4.2 ผลการทดลองการรูจําตัวอกัษร ตัวเลขและจังหวัด(ตอ) 

No. Result Alpha Result Province Correct Remark 

30 กพ 5504 เชียงใหม  - 

31 - -  คนหาตําแหนงปายทะเบียนไมถูกตอง 

32 กง 3485 กาญจนบุรี  - 

33 กข 7733 ฉะเชิงเทรา  - 

34 บน 2443 เชียงราย  - 

35 กฉ 9343 เพชรบุรี  - 

36 กข 7347 เพชรบูรณ  - 

37 กข 205 เลย  - 

38 กฉ 8422 ชัยภูมิ  - 

39 กข 3459 ชุมพร  - 

40 กข 588 ตรัง  - 

41 กง 1817 ตราด  - 

42 ลน 4780 กรุงเทพมหานคร  - 

43 บฉ 5676 สมุทรปราการ  - 

44 กค 8647 เชียงราย  - 

45 กค 7466 ระยอง  - 

46 อษ 2943 กรุงเทพมหานคร  - 

47 กก 1639 นครพนม  - 

48 อห 60 กรุงเทพมหานคร  - 

49 วล 26 กรุงเทพมหานคร  - 

45 ศท 9407 กรุงเทพมหานคร  - 

46 อษ 2943 กรุงเทพมหานคร  - 

47 กก 1639 นครพนม  - 

48 อห 60 กรุงเทพมหานคร  - 

49 วล 26 กรุงเทพมหานคร  - 

50 ออ 461 กรุงเทพมหานคร  - 

51 กข 5595 สกลนคร  - 

52 ณท 1220 กรุงเทพมหานคร  - 



 

ตารางที่ 4.2 ผลการทดลองการรูจําตัวอกัษร ตัวเลขและจังหวัด(ตอ) 

No. Result Alpha Result Province Correct Remark 

53 อว 8449 กรุงเทพมหานคร  - 

54 ณต 4078 กรุงเทพมหานคร  - 

55 กจ 7762 นครปฐม  - 

56 กง 2914 กาญจนบุรี  - 

57 กก 8941 จันทบุรี  เนื่องจากสวนบนของเลข ‘6’ มีจํานวน

จุดสีดํามากเมือ่ตัด 10 บรรทัดบนใน

สวนกลางทาํใหเกิดชองวางซึ่งไมตรงกับ

ลักษณะเดนของเลขหก 

58 ษฮ 8867 กรุงเทพมหานคร  - 

59 กค 7656 นครพนม  - 

60 กย 3689 เชียงใหม  - 

61 วฬ 6359 กรุงเทพมหานคร  - 

62 กจ 2900 ระยอง  - 

63 ศฐ 1334 กรุงเทพมหานคร  - 

64 กข 1409 นครนายก  - 

65 ศณ 1917 กรุงเทพมหานคร  - 

66 กง 4989 พระนครศรีอยธุยา  - 

67 กฉ 5843 ขอนแกน  - 

68 กข 8157 แพร  - 

69 กค 1049 จันทบุรี  - 

70 กฉ 2732 สงขลา  - 

71 กจ 5836 สตูล  - 

72 - -  คนหาตําแหนงปายทะเบียนไมถูกตอง 

73 ภศ 70 กรุงเทพมหานคร  - 

74 กข 7415 ปราจีนบุรี  - 

75 กง 9060 ขอนแกน  - 

76 บจ 3031 พะเยา  - 

77 กง 2774 ขอนแกน  - 



 

ตารางที่ 4.2 ผลการทดลองการรูจําตัวอกัษร ตัวเลขและจังหวัด(ตอ) 

No. Result Alpha Result Province Correct Remark 

78 กต 9826 กระบี่  - 

79 กข 1585 กาฬสนิธุ  - 

80 ภก 9715 กรุงเทพมหานคร  - 

81 ภก 4578 กรุงเทพมหานคร  - 

82 บธ 8393 นครศรีธรรมราช  - 

83 กข 3099 มหาสารคาม  - 

84 ณธ 3893 กรุงเทพมหานคร  - 

85 กข 4578 ชัยนาท  - 

86 ภษ 7593 กรุงเทพมหานคร  - 

87 - -  คนหาตําแหนงปายทะเบียนไมถูกตอง 

88 - -  คนหาตําแหนงปายทะเบียนไมถูกตอง 

89 ภข 4643 กรุงเทพมหานคร  - 

90 *Aค 3486 -  เนื่องจากไมสามารถแบงขอบซายของ

ปายทะเบียนออกจากตัวอกัษรได 

91 วต 4493 กรุงเทพมหานคร  - 

92 วต 545 กรุงเทพมหานคร  - 

93 ณย 5855 กรุงเทพมหานคร  - 

94 กข 122 ฉะเชิงเทรา  - 

95 ภฮ 440 กรุงเทพมหานคร  - 

96 กย 1755 ชลบุรี  - 

97 กธ 5227 ชลบุรี  - 

98 บธ 6128 -  เนื่องจากไมสามารถแบงตัวอักษรใน

สวนที่คาดวาเปนจังหวัด 

99 ภจ 806 กรุงเทพมหานคร  - 

100 กข 2590 ชัยนาท  - 

101 กง 9999 ปทุมธาน ี  - 

102 กว 2990 พังงา  - 

103 กค 3271 พิจิตร  - 



 

ตารางที่ 4.2 ผลการทดลองการรูจําตัวอกัษร ตัวเลขและจังหวัด(ตอ) 

No. Result Alpha Result Province Correct Remark 

104 กง 4949 พิษณุโลก  - 

105 ภว 5190 กรุงเทพมหานคร  - 

106 ภจ 8433 กรุงเทพมหานคร  - 

107 - -  คนหาตําแหนงปายทะเบียนไมถูกตอง 

108 กก 5825 สุพรรณบุรี  - 

109 วพ 447 กรุงเทพมหานคร  - 

110 ษท 1639 กรุงเทพมหานคร  - 

111 ภฉ 238 กรุงเทพมหานคร  - 

112 วน 7069 กรุงเทพมหานคร  - 

113 ภจ 4741 กรุงเทพมหานคร  - 

114 กข 4988 สิงหบุรี   

115 *วA 665 -  เนื่องจากไมสามารถแบงตัวอักษรออก

จากกนัได เพราะมีเงาเปนสิง่รบกวนใน

สวนบนของภาพปายทะเบยีน 

116 ษษ 5220 กรุงเทพมหานคร  - 

117 พศ 8794 กรุงเทพมหานคร  - 

118 วค 2672 กรุงเทพมหานคร  - 

119 วง 9386 กรุงเทพมหานคร  - 

120 พฮ 2351 กรุงเทพมหานคร  - 

121 ศท 9281 กรุงเทพมหานคร  - 

122 ฉอ 7044 กรุงเทพมหานคร  - 

123 พบ 3395 กรุงเทพมหานคร  - 

124 กข 8748 นครปฐม  - 

125 ษว 4256 กรุงเทพมหานคร  - 

126 - -  คนหาตําแหนงปายทะเบียนไมถูกตอง 

127 ปข 9328 กรุงเทพมหานคร  - 

128 กข 5306 อุตรดิตถ  - 

129 กท 4824 นครราชสีมา  - 



 

ตารางที่ 4.2 ผลการทดลองการรูจําตัวอกัษร ตัวเลขและจังหวัด(ตอ) 

No. Result Alpha Result Province Correct Remark 

130 พน 9988 กรุงเทพมหานคร  - 

131 - -  คนหาตําแหนงปายทะเบียนไมถูกตอง 

132 กต 1965 ชลบุรี  - 

133 วพ 371 กรุงเทพมหานคร  - 

134 พบ 34241 กรุงเทพมหานคร  เนื่องจากไดขอบขวาของปายทะเบียน 

135 วภ 2072 กรุงเทพมหานคร  - 

136 ศฐ 1533 -  เนื่องจากไมสามารถแบงตัวอักษรใน

สวนที่คาดวาเปนจังหวัด 

137 ศก 754 กรุงเทพมหานคร  - 

138 ลก 2761 กรุงเทพมหานคร  - 

139 ภศ 8987 กรุงเทพมหานคร  - 

140 ศข 9039 -  เนื่องจากไมสามารถแบงตัวอักษรใน

สวนที่คาดวาเปนจังหวัด 

141 ปอ 2787 กรุงเทพมหานคร  - 

142 ษจ 9889 -  เนื่องจากปายทะเบยีนไมสามารถปรับ

ใหอยูในแนวตรงจึงทําใหคาสวนบนของ

ตัวอักษร ‘ฐ’ ไมถูกตองตามลักษณะเดน

และไมสามารถแบงตัวอักษรในสวนที่

คาดวาเปนจงัหวัด 

143 พย 3486 กรุงเทพมหานคร  - 

144 กง 8154 นครสวรรค  - 

145 ภฉ 6416 กรุงเทพมหานคร  - 

146 ศท 4824 กรุงเทพมหานคร  - 

147 ภภ 6305 กรุงเทพมหานคร  - 

148 พฮ 355 กรุงเทพมหานคร  - 

149 ษห 8531 กรุงเทพมหานคร  - 

150 กง 5582 สมุทรปราการ  - 

 



 

* รหัสบอกความผิดพลาดในการรูจาํ 

ตัวอักษร A หมายถงึไมสามารถรูจําตัวอกัษรไดแตคาดวาเปนตวัอักษรในกลุมที่ 1 

ตัวอักษร B หมายถงึไมสามารถรูจําตัวอกัษรไดแตคาดวาเปนตวัอักษรในกลุมที่ 2 

ตัวอักษร C หมายถงึไมสามารถรูจําตัวอกัษรไดแตคาดวาเปนตวัอักษรในกลุมที่ 3 

ตัวอักษร D หมายถงึไมสามารถรูจําตัวอกัษรไดแตคาดวาเปนตวัอักษรในกลุมที่ 4 

ตัวอักษร E หมายถงึไมสามารถรูจําตัวอกัษรไดแตคาดวาเปนตวัอักษรในกลุมที่ 5 

ตัวอักษร F หมายถงึไมสามารถรูจําตัวอกัษรไดแตคาดวาเปนตวัอักษรในกลุมที่ 6 

ตัวอักษร N หมายถงึไมสามารถรูจําตัวอกัษรไดแตคาดวาเปนกลุมของตัวเลข 

 

4.5 สรุปผลการทดลอง 
 จากการทดลองที่ผานมา สามารถสรุปประสิทธิผลและประสิทธิภาพของงานวิจัยได ดังนี ้
 

ประสิทธิผลของโปรแกรมตนแบบ 
ตารางที่ 4.3 ประสิทธิผลของโปรแกรมตนแบบ 

การทดลอง ผลลัพธถูกตอง 

การหาตําแหนงปายทะเบียน 95.3% 

การหาตําแหนงปายทะเบียนและสามารถบงชี้ตัวอักษร ตวัเลขไดถูกตอง 92% 

การหาตําแหนงปายทะเบียนและสามารถบงชี้จังหวัดไดถกูตอง 90.6% 

การหาตําแหนงปายทะเบียนและสามารถหาตําแหนงบงชีต้ัวอักษร ตัวเลข 

จังหวัดไดถูกตอง 

89.3% 

 
สมรรถนะการทํางานของโปรแกรมตนแบบ 
 

 เวลาที่ใชในการทํางานจะขึน้อยูกับลักษณะของภาพ ซึ่งจากการทดลองขางตนโดยจํานวน

ภาพในการทดลอง 150 ภาพสามารถประมาณเวลาที่ใชสูงสุดได ดังนี ้

ตารางที่ 4.4 สมรรถนะการทํางานของโปรแกรมตนแบบ 
เง่ือนไข เวลาสูงสุด 

เวลาในการหาตําแหนงปายทะเบยีน 3 นาที 20 วนิาท ี

เวลาในการรูจาํตัวอักษร ตัวเลขและจังหวัด 40 วินาท ี

เวลาในการหาตําแหนงปายทะเบยีนและรูจําตัวอักษร ตัวเลขและจังหวัด 4 นาท ี

เฉลี่ยเวลาในการหาตาํแหนงปายทะเบียนและรูจําตัวอักษรตัวเลขและจังหวัด 

ตอ 1 ปายทะเบียน 

2  วนิาท ี



 

บทที่ 5 
 

สรุปผลการวิจัยและขอเสนอแนะ 
 

 ในบทนี้จะกลาวถงึสรุปผลการวิจัยจากการทดสอบตรวจหาตาํแหนงและรูจําปายทะเบียน

รถจากภาพดจิิทัล รวมถงึขอเสนอแนะเพือ่เปนแนวทางในการพัฒนางานวิจยัตอไปในอนาคต 

 
5.1 สรุปผลการวิจัย 

วิทยานิพนธนี้เสนอการรูจําแผนปายทะเบยีนรถยนตจากภาพดิจทิัลแบบทันกาล โดย

อาศัยรูปแบบของแผนปายทะเบยีนรถยนตตามมาตรฐานที่ถูกกําหนดโดยกฎกระทรวง ฉบับที ่ 25 

(พ.ศ. 2539) ออกตามความในพระราชบญัญัติรถยนต พ.ศ.2522 ประเภทของขอมลูภาพที่ใชเปน

แบบ VGA ขนาด 640 x 480 พิกเซล การตรวจหาตาํแหนงที่คาดวาเปนปายทะเบียนนัน้ใชกรรมวธิี

เสนตรงแปรปรวน[9] แลวจงึใชโปรเจ็คชั่นในแนวนอนและแนวตั้งในสวนที่คาดวาเปนตําแหนงปาย

ทะเบยีน เพื่อใชวิเคราะหการแยกตัวอกัษรแตละตัวออกจากกัน จากนัน้ปรับขนาดขอมูลภาพ

เฉพาะสวนของตัวอักษรที่หาไดแตละตัวอักษรใหมีขนาดเดียวกนั คือ 60 x 90 พิกเซล แลวนาํมา

แบงสวนตวัอกัษรออกเปน 3 สวนในแนวนอน การรูจําตัวอักษรและตัวเลขใชตนไมการตัดสนิใจ

เพื่อแบงตัวอกัษรและตัวเลขออกเปนกลุมๆ ตามประเภทของชองวางในสวนบนและสวนลาง ซึ่ง

ประกอบดวย 6 ประเภท ไดแก สวนบนไมมีชองวางและสวนลางไมมีชองวาง  สวนบนไมมีชองวาง

และสวนลางมชีองวาง 1 กลุม สวนบนมีชองวาง 1 กลุมและสวนลางไมมีชองวาง สวนบนมี

ชองวาง 1 กลุมและสวนลางมีชองวาง 1 กลุมสวนบนมีชองวาง 2 กลุม สวนลางไมมชีองวาง และ

ประเภทสุดทายสวนบนมชีองวาง 2 กลุม สวนลางมีชองวาง จากนัน้เปรียบเทียบกบัคุณสมบัติใน

กลุมนัน้ๆ หากขอมูลภาพที่ไดมีความคลายคลึงกับคุณสมบัติใดมากที่สุด จะกําหนดใหเปน

ตัวอักษรหรือตัวเลขนั้น 

ผลทดสอบจากภาพถายดิจทิัลจํานวน 150 ภาพ การตรวจหาตําแหนงของปายทะเบยีน 

จากการทดสอบจะไดผลคอนขางดีเมื่อสวนของปายทะเบียนในภาพไมไกลหรือใกลจนเกนิไป

กลาวคือ ขนาดความยาวของปายทะเบียนในภาพถายควรมีขนาด 20 – 50 % ของความยาว

ภาพถายดิจทิลั หากใชขอมูลภาพดังที่กลาวขางตน โปรแกรมตนแบบสามารถตรวจหาตาํแหนง

ของปายทะเบยีนไดถูกตองเฉลี่ยประมาณ 95% จากนั้นนําผลลพัธที่ถูกตองจากการหาตําแหนง

ปายทะเบียนมาผานกระบวนการรูจาํแผนปายทะเบียนซึ่งสามารถการบงชี้ตัวอักษรและตัวเลข

ถูกตองเฉลีย่ประมาณ 92% และการบงชีเ้ฉพาะสวนจังหวัดถกูตองเฉลี่ยประมาณ 90% ดังนั้นการ



 

หาตําแหนงปายทะเบียนและสามารถหาตาํแหนงบงชี้ตัวอักษร ตัวเลข จังหวัดไดถูกตองเฉลีย่

โดยประมาณ 89% 

 

5.2 ขอจํากัดและแนวทางการวิจัยตอ 
จากการพัฒนาโปรแกรมตนแบบและทดลองวิธกีารที่ไดนําเสนอในงานวิจยันีพ้บวายังมีสวน

ที่ควรปรับปรุงเพื่อใหการตรวจหาตําแหนงและการรูจําแผนปายทะเบยีนรถยนตมีประสิทธิภาพ

และประสิทธผิลมากยิง่ขึ้น ดังตอไปนี้ 

1. การตรวจหาตาํแหนงแผนปายทะเบียนในงานวิจยันี้ใชไดกับขอมูลภาพของแผนปาย

ทะเบยีนประเภท 1 ,ประเภทที ่2 และประเภทที ่3 เทานั้น (ภาคผนวก ก.) ดังนั้นหาก

ตองการใหครอบคลุมแผนปายทะเบียนประเภทอื่นควรพฒันาในสวนวธิีแบงแยกวัตถุ

ดวยส ี

2. การตรวจหาตาํแหนงแผนปายทะเบียนยงัพบขอผิดพลาดจึงทาํใหการหาตําแหนงไม

ถูกตองในบางภาพ ซึ่งความผิดพลาดสวนมากเกิดจากลักษณะปายทะเบียนในสวน

การหาความสม่ําเสมอของการเวนชวงตัวอกัษรในงานวิจยั[8]หากมกีารพัฒนาโดย

การโปรเจ็คชัน่กอนการหาความสม่าํเสมอของการเวนชวงตัวอกัษร ทัง้นีเ้พื่อชวยการ

หาตําแหนงปายทะเบียนมปีระสิทธิภาพมากขึ้น  

3. เนื่องจากการคนหาตําแหนงแผนปายทะเบียน มขีอจํากัดคือความยาวแผนปาย

ทะเบยีนควรมขีนาด  20 – 50 % ของความยาวภาพดจิิทัล จงึควรมกีารปรับปรุงใหมี

การคนหาตําแหนงในหลายระยะ กลาวคือควรมีการปรับปรุงเรื่องระยะหางระหวาง

ตัวอักษร 
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