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บทที่ 1 
 

บทนํา 

 

1.1 ความเปนมาและความสําคัญของปญหา 

ปจจุบันนี้เครื่องคอมพิวเตอรประเภทพกพา เชน อุปกรณปาลม ไพลอท (Palm pilot) 

อุปกรณแฮนดเฮลด พีซี (Handheld PC) ไดรับความนิยมเพิ่มมากขึ้น เนื่องจากมีขนาดเล็กทําให

สามารถพกพาไปไดทุกที่ และสามารถใชงานไดสะดวกสบาย แตดวยขนาดที่เล็กจึงมีขีดจํากัด

หลายๆอยางที่ทําใหไมสามารถทํางานไดเทาเทียมกับคอมพิวเตอรตั้งโตะ บริษัทไมโครซอฟทจึงได

รวมกับผูผลิตอุปกรณคอมพิวเตอรหลายรายดวยกัน เพื่อผลิตอุปกรณคอมพิวเตอรแบบใหมที่รวม

คุณสมบัติที่ดีๆของ คอมพิวเตอรประเภทพกพาและคอมพิวเตอรตั้งโตะเขาไวดวยกัน จึงไดออกมา

เปนแท็บเล็ตพีซี ซึ่งเปนเครื่องคอมพิวเตอรที่ออกแบบมาเพื่อชวยใหผูใชสามารถใชงานเครื่อง

คอมพิวเตอรไดอยางเปนธรรมชาติดวยการใชงานในรูปแบบของสมุดโนต ไมวาจะเปนการจด

บันทึกขอความการดูขอมูล โดยมีคุณสมบัติเทียบเทากับคอมพิวเตอรตั้งโตะทุกประการ แตมีขนาด

เล็ก น้ําหนักเบา เหมาะแกการพกพา และเพิ่มคุณสมบัติในการรับขอมูลเขาโดยอาศัยปากกา 

หรือสไตลัส (Stylus) เขียนตัวอักษรและสัญลักษณตางๆ ลงบนหนาจอ ซึ่งการที่เครื่องคอมพิวเตอร

จะสามารถเขาใจถึงตัวอักษรหรือสัญลักษณที่ถูกเขียนลงบนหนาจอไดนั้นก็ตองอาศัยโปรแกรม

การรูจําตัวอักษรลายมือเขียน เพื่อที่จะสามารถบอกไดวาตัวอักษรหรือสัญลักษณที่เขยีนนัน้เปนตวั

อะไร ปจจุบันนี้มีผูใหความสนใจ ทําการวิจัยและพัฒนาโปรแกรมประเภทนี้อยูเปนจํานวนมาก  

โดยการใชเทคนิคและวิธีการที่แตกตางกันออกไป  หนึ่งในวิธีที่ไดรับความนิยมอยางแพรหลายก็

คือ ระบบการรูจําตัวอักษรลายมือเขียน โดยใชขายงานประสาท 

ในป พ.ศ. 2541 อภิชาต สัจจพงษ ไดเสนอการรูจําลายมือเขียนภาษาไทยแบบออนไลน

โดยใชขายงานประสาท [1] ซึ่งเทคนิคที่นํามาใชสามารถใหอัตราการรูจํามีความถูกตองรอยละ 

83.43 ตอมา โชติ ศิริวงศวิเชียร และปกิตต นิธิวิบูลย ไดพัฒนาโปรแกรมสําหรับการเขา

รหัสตัวอักษรลายมือเขียนภาษาไทย เพื่อระบบการรูจําโดยใชขายงานประสาท [2] เทคนิคที่

นํามาใชสามารถใหอัตราการรูจํามีความถูกตองรอยละ 81.9 และในพ.ศ. 2545 ปกรณ บุพศิริ ได

ทําการปรับปรุงระบบการรูจําลายมือเขียนแบบออนไลนสําหรับตัวอักษรภาษาไทย โดยใชขายงาน

ประสาท[3] ใหอัตราการรูจํามีความถูกตองรอยละ 96.62 ซึ่งจะเห็นไดวาอัตราการรูจําไดถูก

ปรับปรุงใหมีความถูกตองมากขึ้น 
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จากที่มีผูวิจัยการรูจําตัวอักษรลายมือเขียนภาษาไทย พรอมทั้งไดปรับปรุงใหอัตราการรูจาํ

ดียิ่งขึ้น ประกอบกับการที่ในปจจุบันการรูจําลายมือบนแท็บเล็ตพีซี รองรับเฉพาะภาษาอังกฤษ 

เยอรมัน ฝร่ังเศส ญี่ปุน เกาหลี จีน เทานั้น ดังนั้นในงานวิจัยนี้ จึงมีแนวคิดที่จะนําผลการวิจัยการ

รูจําตัวอักษรลายมือเขียนภาษาไทยมาพัฒนาระบบการรูจําลายมือออนไลนสําหรับตัวอักษร

ภาษาไทยบนแท็บเล็ตพีซี โดยใชเทคนิคการรูจําจากงานวิจัยของนายปกรณ บุพศิริ ซึ่งใหผลอัตรา

การรูจําที่มีความถูกตองรอยละ 96.62 

1.2 วัตถุประสงคของการวจิัย 

 เพื่อพัฒนาระบบการรูจําลายมือออนไลนสําหรับตัวอักษรภาษาไทยบนแท็บเล็ตพีซี 

1.3 ขอบเขตของการวิจัย 
1) ระบบที่พัฒนาขึ้นสามารถรูจําตัวอักษรลายมือเขียนภาษาไทย ไดทีละ ตัวอักษร จาก 

67 ตัวอักษร ซึ่งประกอบดวย พยัญชนะ 42 ตัว สระ 17 ตัว วรรณยุกต 4 ตัว และ

อักขระพิเศษ 4 ตัว ที่เลือกไว คือ  ก ข ค ฆ ง จ ฉ ช ซ ฌ ญ ฎ ฏ ฐ ฑ ฒ ณ ด ต ถ ท ธ 

น บ ป ผ ฝ พ ฟ ภ ม ย ร ล ว ศ ษ ส ห ฬ อ ฮ ะ า      ิ     ี     ึ    ื    ุ    ู เ  แ  โ  ไ  ใ   ำ    ั  ฤ ฦ   

                   ็     ฯ ๆ 

2) เปนการพัฒนาระบบการรูจําลายมือออนไลนสําหรับตัวอักษรภาษาไทยบนแท็บเล็ต

พีซี โดยใชหลักการในการพัฒนาจากผลงานการวิจัยระบบการรูจําลายมือเขียน

ภาษาไทยแบบออนไลนโดยใชขายงานประสาทแบบแพรกระจายยอนกลับของนาย

ปกรณ บุพศิริ [3] 

3) ใชเครื่องอานพิกัดแบบปากกาเปนอุปกรณนําขอมูลเขา  

4) ลักษณะการเขียนตัวอักษรภาษาไทยตองเปนไปตามรูปแบบจาก แบบฝกหัดคัดไทย 

ของสมาคมสงเสริมเทคโนโลยี (ไทย-ญี่ปุน) [4] 

5) จํานวนสโตรคสูงสุดที่รับไดไมเกิน 2 สโตรค สําหรับตัวอักษรแตละตัว โดยมีระยะเวลา

หนวงระหวางสโตรคที่ 1 กับสโตรคที่ 2 ไมเกิน 1 วินาที ถาผูใชเครื่องมือปอนขอมูลใน 

สโตรคถัดไปชากวาเวลาที่กําหนดระบบจะถือวาขอมูลลายมือเขียนนี้ไดสิ้นสุดการปอน

ขอมูลแลว  

6) ใชลายมืออยางนอย 3 คนในการสอนขายงานประสาทและในการทดสอบ 

7) ระบบที่พัฒนาสามารถรองรับการรูจําตัวอักษรลายมือภาษาอังกฤษ ไดตามการรูจํา

ตัวอักษรลายมือภาษาอังกฤษของไมโครซอฟทวินโดวเอ็กซพีสําหรับแท็บเล็ตพีซี

(Microsoft Windows XP Tablet PC Recognizer Pack) [12] 
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8) ตัวอักษรที่รูจําได สามารถสงไปใหกับโปรแกรมไมโครซอฟทเวิรด (Microsoft Word) 

และไมโครซอฟทเอ็กซเซล (Microsoft Excel) ได 

1.4 วิธีดําเนนิการวิจัย 
1) ศึกษาทฤษฎีตาง ๆ ของการจําแนกลกัษณะของตัวอักษรไทยที่เขียนดวยลายมือที่ใชใน

งานวิจยัของนายปกรณ บพุศิริ 

2) ศึกษาความรูทางดานขายงานประสาท 

3) ศึกษาการใชงานฟงกชันสาํหรับการรูจําลายมือภาษาองักฤษของไมโครซอฟทวนิโดว

เอ็กซพีสําหรับแท็บเล็ตพีซ ี(Microsoft Windows XP Tablet PC Recognizer Pack) 

[12] 

4) พัฒนาระบบการรูจําลายมือออนไลนสําหรบัตัวอักษรภาษาไทยบนแทบ็เล็ตพีซ ี

5) ทดสอบการใชงานและวิเคราะหผล 

6) สรุปผลการวิจยัและจัดทําเอกสาร 



บทที่ 2 
 

งานวิจัยและทฤษฎีที่เกี่ยวของ 

 

2.1 งานวิจัยที่เกี่ยวของ 

2.1.1 การปรบัปรุงระบบการรูจําลายมอืเขียนแบบออนไลนสาํหรับตัวอักษรภาษาไทยโดย
ใชขายงานประสาทแบบแพรกระจายยอนกลับ(2545) [3]  โดย ปกรณ บุพศริิ 

เสนอการปรับปรุงระบบการรูจําลายมือเขียนแบบออนไลน สําหรับตัวอักษรภาษาไทย โดย

ใชขายงานประสาทแบบแพรกระจายยอนกลับ ซึ่งประกอบดวยการปรับปรุง 3 สวน คือการ

ประมวลผลตัวอักษรเบื้องตน การหาลักษณะเดนของตัวอักษร และการเขารหัส โดยมีเทคนิค

สําคัญที่ใชคือ การทํานอรมอลไลซ โดยใชวิธีการปรับใหอัตราสวนของตัวอักษรคงที่ ซึ่งอัตราสวนที่

ใชเกิดจากการคํานวณหาอัตราสวนของคาใหมเทียบกับคาเดิม โดยใชอัตราสวนของคาที่มากกวา

ในการเปรียบเทียบระหวางความสูง กับความกวางของตัวอักษร การหาวงรอบของตวัอักษร โดยใช

การหาจุดตัดและการเปลี่ยนแปลงของทิศทางรหัสลูกโซ การใชเขตยอยแบบ 5 เขต การเพิ่มขอมูล

ในการเขารหัสโหนด  (Node) โดยเพิ่มรหัสจํานวนสโตรค และจํานวนโหนดวงรอบของตัวอักษร  

จากการปรับปรุงดังกลาวไดขอมูลที่ใชในการสอนขายงานประสาทประกอบดวย จํานวน

ของสโตรค จํานวนรหัสเขตยอย และทิศทางการวนของวงรอบ เปอรเซ็นตของจุดในแตละเขตยอย 

รหัสลูกโซและรหัสเขตยอยของจุดเดน รหัสเขตยอยของแตละจุด และมีการเติมคาตําแหนงที่วาง

ดวยจํานวนสโตรคและจํานวนวงรอบ โดยใชจํานวนชั้นอินพุต ชั้นแอบแฝง และชั้นเอาตพุตอยาง

ละ 1 ชั้น จํานวนโหนด 205, 700 และ 67  โหนด ตามลําดับ จากการทดสอบกับตัวอักษร 2,010 

ตัว ซึ่งไดจากลายมือเขียนของผูวิจัยเพียงคนเดียว มีรูปแบบตัวอักษร 67 แบบ ใหผลที่ไดมีความ

ถูกตอง 96.62 เปอรเซ็นต รูจําผิด 1.79 เปอรเซ็นต และรูจําไมได 1.59 เปอรเซ็นต 

เทคนิคในการแยกลายมือเขียนภาษาไทยที่ใชในงานวิจัยของนายปกรณ บุพศิริ นี้จะถูก

นํามาใชเปนแนวทางหลักในการพัฒนาระบบสําหรับงานวิจัยนี้ 

2.1.2 การพฒันาเครื่องมอืซอฟตแวรสําหรบัระบบการรูจาํลายมือเขียนแบบออนไลนโดย
ใชขายงานประสาทแบบแพรกระจายยอนกลับ (2544) [13]  โดย กันตา กิติยานันท 

พัฒนาเครื่องมือซอฟตแวรสําหรับระบบการรูจําลายมือเขียนแบบออนไลน โดยใชขายงาน

ประสาทแบบแพรกระจายยอนกลับ โดยเครื่องมือนี้สามารถรับขอมูลลายมือเขียน กําหนดวธิีการ
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ประมวลผลขอมูลตัวอักษรเบื้องตน และคาพารามิเตอรตางๆที่สําคัญ ทําการประมวลผล และสง

ขอมูลที่ผานการประมวลผลแลวไปยังโปรแกรมขายงานประสาทเพื่อทําการสอนและทดสอบ

ขายงานประสาท โดยใชโปรแกรมขายงานประสาทของมหาวิทยาลัยสตุทการท (SNNS: Stuttgart 

Neural Network Simulator) [10]  หลังจากทําการสอนและทดสอบขายงานประสาท จะไดรับ

ขอมูลขายงานประสาทและผลการทดสอบกลับมาเพื่อรายงานผล และจัดเก็บเพื่อการใชงานตอไป 

ซึ่งจะทําใหภาระในการเขียนโปรแกรมลดลง เครื่องมือนี้ยังมีความสามารถคือ สามารถจัดเก็บ

ขอมูลตัวอักษรไวในฐานขอมูลซึ่งสามารถรองรับลายมือเขียนจากผูเขียนหลายๆคน สามารถทํา

การสรางและแกไขภาษาไพธอนสคริปต (Python script) เพื่อใชในการกําหนดวิธีการประมวลผล

ลายมือเขียนโดยไมมีผลกระทบกับสวนอื่นๆ และไดจัดเตรียมสวนตอประสานกับโปรแกรมขายงาน

ประสาทแบบแพรกระจายยอนกลับเพื่อใหผูใชสามารถทําการกําหนดพารามิเตอรตางๆ ไดอยาง

สะดวกและงายยิ่งขึ้น 

เครื่องมือจากงานวิจัยของคุณกันตา กิติยานันท นี้จะถูกนํามาใชในการสอนและทดสอบ

ขายงานประสาท เพื่อใหสามารถรูจําลายมือเขียนจากผูใชหลายคน 

2.1.3 การรูจําลายมือเขียนแบบออนไลนสําหรับตัวอักษรภาษาไทยโดยใชขายงาน
ประสาทแบบแพรกระจายยอนกลับบนวินโดวส (2545)[14] โดย Sutat Sac-Tang  และ 
Ithipan Methaste 

ทําการพัฒนาระบบการรูจําลายมือเขียนแบบออนไลนสําหรับตัวอักษรภาษาไทยโดยใช

ขายงานประสาทแบบแพรยอนกลับบนวินโดวส ใชคุณสมบัติทองถิ่นและคุณสมบัติทั่วไปสําหรับ

การหาลักษณะเดนของตัวอักษรไทย การประมวลผลแบงเปนการประมวลผลตัวอักษรเบื้องตน  

และการหาลักษณะเดนของตัวอักษร  ขั้นตอนในการประมวลผลตัวอักษรเบื้องตน คือการลบจุด

จรดปากกาและจุดสิ้นสุดของแตละสโตรค การลดจุดพิกัดที่ไมจําเปน ข้ันตอนในการหาลักษณะ

เดนของตัวอักษร ใชคุณสมบัติทองถิ่น (Local Features) คือ ความยาวของสโตรค ทิศทางของ 

สโตรค จุดเริ่มตน จุดสิ้นสุด มุมที่เร่ิมแรกของสโตรค มุมที่สุดทายของสโตรค และ คุณสมบัติทั่วไป 

(Global Features) คือแบงตัวอักษรเปน 3 สวนในแนวตั้ง และ 3 สวนในแนวนอนเทาๆกัน

ตามลําดับ และหาอัตราสวนระหวางจุดสีดําในแตละสวน กับจํานวนจุดสีดําทั้งหมด 

การทดสอบใชขอมูลลายมือเขียนของผูหญิง 4 คน กับผูชาย 6 คน ซึ่งแตละคนเขียน

ตัวอักษร 75 ตัว(พยัญชนะ 42 ตัว สระ 23 ตัว และตัวเลขอารบิก 10 ตัว) จํานวน 10 คร้ัง แบง



                                                                                                                  

                                                 
                                                                                                              

 

6 

 

ขอมูลเปน 2 สวนคือชุดที่ 1-6 สําหรับสอนขายงานประสาท สวนชุดที่ 7-10 สําหรับทดสอบ ซึ่งผล

ของการรูจําตัวอักษรมีความถูกตอง 91.74 เปอรเซ็นต  

2.2 เทคนิคการจําแนกลกัษณะของตวัอักษรภาษาไทย 

2.2.1 การประมวลผลขอมูลตัวอักษรเบื้องตน (Preprocessing) 

 คือการเตรียมขอมูลลายมือเขียนตัวอักษรใหอยูในรูปแบบที่มีขนาดเทากัน และปรับปรุง

ขอมูลที่ไมถูกตองใหอยูในรูปแบบที่เหมาะสมและงายตอการประมวลผลในขั้นตอนตอไป ซึ่งขอมูล

ตัวอักษรดังกลาวคือขอมูลที่ไดจากการจรดปากกาสัมผัสกับพื้นที่เขียน โดยการจรดปากกาสัมผัส

กับพื้นที่เขียนจนกระทั่งยกปากกาขึ้นเรียกวา หนึ่งสโตรค ดังนั้นขอมูลลายมือเขียนตัวอักษร จะ

ประกอบดวยสโตรคตั้งแตหนึ่งสโตรคขึ้นไป ซึ่งสามารถอธิบายหนึ่งสโตรคจากลําดับของจุดบน

ระนาบ XY ดวยสมการที่ 2.1 

LpppS ...21=  …(2.1) 

เมื่อ  

 S  คือ สโตรคในการเขียนหนึ่งครั้ง 

 ip  คือ จุดภายในสโตรค โดยแสดงดวยคูลําดบั ),( ii yx  เมื่อ Li ≤≤1  

 1p  คือ จุดแรกที่ปากกาเริ่มสัมผัสกับพืน้ที่เขียน 

 Lp  คือ จุดสุดทายกอนทีจ่ะยกปากกาออกจากพื้นที่เขียน 

 L   คือ จํานวนของจุดในการเขียนหนึง่สโตรค 

ขอมูลลายมือเขียนในหนึง่ตวัอักษร สามารถอธิบายไดดังสมการที่ 2.2 

NSSSC ...21=  …(2.2) 

เมื่อ 

 C   คือ ลําดับสโตรคของตัวอักษร 

 iS  คือ สโตรคที่ i  ในการเขียน 

 N   คือ จํานวนของสโตรคในการเขียนตัวอักษรนั้น ๆ 

 

2.2.1.1. การทํานอรมอลไลซ (Normalization) 

คือการปรับขนาดตัวอักษรลายมือเขียนใหมีขนาดมาตรฐานเดียวกัน และยายกรอบของ

ตัวอักษรไปยังจุดกําเนิด(Origin) เพื่อใหงายตอการประมวลผล เนื่องจากขนาดของตัวอักษรจาก

ลายมือเขียนในแตละคร้ังมีขนาดและตําแหนงที่ไมแนนอน การทํานอรมอลไลซ จะทําใหไมเกิด
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ความแตกตางของขนาด และตําแหนงการเขียนในแตละครั้ง โดยวิธีการทํานอรมอลไลซ มีอยู

ดวยกันหลายวิธีดังนี้ 

 

2.2.1.1.1 การทํานอรมอลไลซโดยกําหนดความกวางและความสงูทีต่องการ [6] ซึ่ง

เปนการปรับใหตัวอักษรมีขนาดความกวางและความสูงตามที่ตองการ โดยสามารถทาํไดดัง

สมการที ่2.3 

 

W
xx

xxx
o
i

i
minmax

min

−
−

=
 

…(2.3) 

H
yy

yyy
o
i

i
minmax

min

−
−

=
 

…(2.4) 

เมื่อ 
( )o

i
o
i yx ,   คือ จุดที่เปนขอมูลจริง 

( )ii yx ,   คือ จุดที่เกิดจากการแปลงคาแลว 
minx   คือ พิกัด x ที่มีคานอยที่สุดในขอมูลจริง 
miny   คือ พิกัด y ที่มีคานอยที่สุดในขอมูลจริง 
maxx   คือ พิกัด x ที่มีคามากที่สุดในขอมูลจริง 
maxy   คือ พิกัด y ที่มีคามากที่สุดในขอมูลจริง 

W  และ H  คือ ความกวางและความสูงของตัวอักษรที่ตองการหลงัจากปรับ

แลวตามลําดบั 

 

2.2.1.1.2 การทํานอรมอลไลซโดยกําหนดความสูงที่ตองการ [14] ซึ่งเปนการปรับให

ตัวอักษรมีขนาดความสงูตามที่ตองการ และมีอัตราสวนคงที่ โดยสามารถทาํไดดังสมการที ่2.5 

 

o

n

h
hr =

 
…(2.5) 

เมื่อ 

 r  คือ อัตราสวนของความสงูใหมเทียบกับความสงูเดิม  

 nh  คือ ความสงูใหมของตัวอกัษรลายมือเขียน  

 oh  คือ ความสงูเดิมของตัวอักษรลายมือเขียน  
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และนําอัตราสวนที่ไดจากสมการที ่ 3.5 มาคํานวณหาคาพิกัดใหม โดยการนํา

อัตราสวนนี้คูณกับคาพิกัดเดิมทั้งคา x และ y ของทุกจุด 

 

2.2.1.1.3 การทํานอรมอลไลซโดยใชวิธกีารปรับใหอัตราสวนของตัวอกัษรคงที[่3] ซึ่ง

อัตราสวนที่ใช ไดจากการคํานวณหาอัตราสวนของความสูงใหมเทยีบกับความสงูเดมิ หรือความ

กวางใหมเทยีบกับความกวางเดิม โดยขึ้นอยูกับลักษณะโครงสรางของตัวอักษรวามีความสูงหรอื

ความกวางมากกวากนั ถามีความสงูมากกวาความกวาง จะใชอัตราสวนของความสูงในการทาํ

นอรมอลไลซ ถามีความกวางมากกวาความสงู จะใชอัตราสวนของความกวางในการทาํนอรมอล

ไลซแทน โดยสามารถทําไดดังสมการที่ 2.6 และ 2.7 

 

o

n

h
hr =

              เมื่อ  oh  > ow  …(2.6) 

o

n

w
w

r =
           เมื่อ  ow  > oh  

…(2.7) 

เมื่อ 

 r  คือ อัตราสวนของตัวอักษร  

 nh  คือ ความสงูใหมของตัวอกัษรลายมือเขียน 

 oh  คือ ความสงูเดิมของตัวอักษรลายมือเขียน  

 nw  คือ ความกวางใหมของตัวอกัษรลายมือเขียน 

 ow  คือ ความกวางเดิมของตัวอกัษรลายมือเขียน  

 

r
xx

xxx
o
i

i
minmax

min

−
−

=
 

…(2.8) 

r
yy

yy
y

o
i

i
minmax

min

−
−

=
 

…(2.9) 

เมื่อ 

 ( )o
i

o
i yx ,   คือ จุดที่เปนขอมูลจริง 

 ( )ii yx ,   คือ จุดที่เกิดจากการแปลงคาแลว 

 minx  คือพิกัด x ที่มีคานอยที่สุดในขอมูลจริงที่ไดจากการเขียน 

 miny  คือ พิกัด y ที่มีคานอยที่สุดในขอมูลจริงที่ไดจากการเขียน 
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x

y

0,0

600

x

y

0,0

600

 maxx  คือ พิกัด x ที่มีคามากที่สุดในขอมูลจริงที่ไดจากการเขียน 

 maxy  คือ พิกัด y ที่มีคามากที่สุดในขอมูลจริงที่ไดจากการเขียน 

 

ตัวอยางการทาํนอรมอลไลซของตัวอักษร น แสดงดงัรูปที่ 2.1  

  

(ก) กอนทาํนอรมอลไลซ (ข) หลังทํานอรมอลไลซ 

รูปที่ 2.1 การทํานอรมอลไลซของตัวอักษร น [3] 

 

2.2.1.2. การปรับแตงและกําจัดสัญญาณรบกวน [7] 

เปนการปรับแตงและกําจัดสญัญาณรบกวนของขอมูลลายมือเขียน เพื่อใหไดขอมูลที่อยูใน

รูปแบบที่เหมาะสมและสามารถนาํไปทาํการหาลักษณะเดนไดงาย เนื่องจากขอมลูลายมือเขียนที่

ไดรับอาจมีขอมูลที่ไมสมบรูณ หรือสัญญารบกวนซึ่งจะสงผลใหเกดิปญหาในการประมวลผลได 

โดยมีข้ันตอนตามลําดับดังนี ้

 

2.2.1.2.1 การกําจัดจุดผิดพลาดทีเ่กิดจากการยกปากกาโดยไมไดตั้งใจ (Removal 

of accidental pen-lifts) ซึ่งอาจเกิดจากการเปลี่ยนแปลงทิศทางการเขียนภายในสโตรค ดังนั้น

การพิจารณาจุดผิดพลาดดังกลาว จะพิจารณาจากจุดที่มีระยะหางระหวางจุดยกปากกาและจุด

จรดปากกานอยกวา 0.5 มิลลิเมตร และมีระยะเวลาในการเขียน 2 จุดดังกลาวตางกนันอยกวา 

100 มิลลิวินาท ี

 

2.2.1.2.2 การปรับเสนใหราบเรียบขึ้น (Modified gear backlash smoothing) เปน

การปรับระยะหางของจุด 2 จุด ระหวางจดุกอนหนากับจุดปจจุบัน โดยนํามาเปรียบเทียบกบัคา k 

ที่กําหนด เพื่อยายจุดปจจุบันจากตําแหนงเดิมใหเขามาอยูใกลจุดกอนหนาเปนระยะไมเกนิ k 

หนวย โดยมีทิศทางในการเปลี่ยนแปลงไปในแนวตั้ง แนวนอน เพื่อทาํใหจดุทั้งสองไมหางกัน

จนเกนิไป ดวยวิธีการดังนี ้
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ทําขั้นตอนตอไปนี้สําหรับแตละจุด จนครบทุกจุด : 

 1) ปรับในแนวแกน X : 

   ถาพกิัด X ของจุดกอนหนา ≤ พิกัด X ของจุดปจจุบนั – K 

    ใหพิกัด X ของจุดปจจุบัน = พิกัด X ของจุดปจจุบัน – K 

   มิฉะนัน้ ถาพกิัด X ของจุดกอนหนา ≥ พกิัด X ของจุดปจจุบัน + K 

    ใหพกิัด X ของจุดปจจุบัน = พิกัด X ของจุดปจจุบัน + K 

   มิฉะนัน้  ใหพกิัด X ของจุดปจจุบัน = พิกัด X ของจุดกอนหนา 

 2) ปรับในแนวแกน Y : 

   ถาพกิัด Y ของจุดกอนหนา ≤ พิกัด Y ของจุดปจจุบนั – K 

    ใหพิกัด Y ของจุดปจจุบัน = พิกัด X ของจุดปจจุบัน – K 

   มิฉะนัน้ ถาพกิัด Y ของจุดกอนหนา ≥ พกิัด Y ของจุดปจจุบัน + K 

    ใหพิกัด Y ของจุดปจจุบัน = พิกัด Y ของจุดปจจุบัน + K 

   มิฉะนัน้  ใหพกิัด Y ของจุดปจจุบัน = พิกัด Y ของจุดกอนหนา 

 

2.2.1.2.3 การกรองดวยระยะหางที่นอยทีสุ่ด (Minimum distance filtering) เปนการ

กําจัดจุดทีม่ีความซ้าํซอนและไมมีความสําคัญออก โดยกําจัดจุดทีอ่ยูหางจากจุดกอนหนาต่ํากวา

คาที่กาํหนด  D ยกเวนจุดที่เปนจุดเริ่มตนและสิ้นสุดของสโตรค การกําหนดคา D  ตองเปนคาที่

เหมาะสม เพราะถาคา D มคีามากเกินไป จะทําใหจุดทีม่ีความสาํคัญในการแสดงลกัษณะเดนถูก

ลบไปดวย แตถาคา D มีคานอยเกนิไป จะทําใหการกรองไมมีผล โดยในขั้นตอนนีจ้ะใชคา D ที่มี

คานอย เพื่อเปนการกรองอยางหยาบๆ 

 

2.2.1.2.4 การทําใหเรียบโดยการเฉลี่ยใหเปนแนวเสนตรง (Straight line average 

smoothing) เปนการทาํใหเสนมีความเรียบมากขึน้ โดยการเลื่อนจุดปจจุบนั ใหมาอยูในแนว

เสนตรงที่ลากระหวางจุดกอนหนาและจุดถัดไป ทําทีละจุดไลไปจนสุดสโตรค ขั้นตอนนี้อาจทาํให

จุดที่เปนมุมลดการหักมุมลงไปบาง แตกรณีที่ใชกับขอมูลที่มีความละเอียดสูง จะลดความไม

สม่ําเสมอของจุดที่อยูใกลเคยีงลงได 

 

2.2.1.2.5 การกรองดวยระยะหางที่นอยทีสุ่ด ในขอ 2.2.1.2.3 อีกรอบ โดยใชคา D ที่

มากขึ้น เพื่อลดจุดที่ไมมีความสําคัญออกมากขึ้น 
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2.2.1.2.6 การทําใหเรียบโดยการเฉลี่ยใหเปนแนวเสนตรงโดยมีมุมเขามารวมในการ

พิจารณา (Straight line average smoothing with angle constraint) จะทําการทาํใหเรียบเฉพาะ

จุดที่ไมใชจุดทีม่ีการหกัมุม เนื่องจากจุดที่มีการหักมุมมักจะเปนจุดสําคัญในการหาลกัษณะเดน

ของตัวอักษร ดังนั้นการพจิารณาวาจุดใดควรไดรับการปรับ พิจารณาจากจุดที่มคีาเปลี่ยนแปลง

มุม ( Aφ ) และคาขีดแบง( Tφ ) ที่กาํหนด โดยคํานวณจากสมการที่ 2.10  

 

 

รูปที่ 2.2 มุมทีใ่ชในการหามมุแหลม [7] 
 

Aφ   = | 1φ + 2φ - 3φ - 4φ  | …(2.10) 

เมื่อ 

 Aφ  คือ คามุมของจุดที่กําลงัพจิารณา 

 Tφ  คือ คามุมแหลมที่กาํหนด  

 1φ  คือ คามุมของจุดกอนหนาจดุที่พิจารณา 1 จุด 

 2φ  คือ คามุมของจุดกอนจุดทีพ่จิารณา 2 จุด 

 3φ  คือ คามุมของจุดถัดจากจุดที่พิจารณา 1 จุด 

 4φ  คือ คามุมของจุดถัดจากจุดที่พิจารณา 2 จุด 

ถา Aφ  < Tφ   จุดนั้นจะถูกทําตามขั้นตอนที ่2.2.1.2.4 

 

2.2.1.2.7 การกําจัดเสนทีเ่กิดจากการวางปากกาหรือยกปากกา (Serif removal) 

เปนขั้นตอนในการกําจัดจุดสวนเกินที่เกิดจากการเปลี่ยนทิศทางของปากกา ในชวงที่จรดปากกา

1φ

2φ

3φ

4φ
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และยกปากกา โดยพิจารณาจากจุดที่อยูในระยะ 1 มิลลิเมตรจากจุดเริ่มตนและจุดสุดทายของ 

สโตรคที่มีมุมหักมากกวา 60 องศา 

 

2.2.2. การหาลักษณะเดนของตัวอักษร (Feature extraction) 
เปนการนําขอมูลลายมือเขยีนที่ผานการประมวลผลตัวอกัษรเบื้องตนมาหาลักษณะเดนของ

ตัวอักษรแตละตัว ซึ่งเปนการแบงแยกความแตกตางของลายมือเขียนของตัวอักษรแตละตัว เพือ่

นําขอมูลดังกลาวไปเขารหสั เพื่อนําไปสอนขายงานประสาท โดยมวีธิีการดังตอไปนี ้

 

2.2.2.1 รหัสลูกโซ (Chain Code) [8] 

รหัสลูกโซนี้ใชในการแสดงทศิทางการเชื่อมตอระหวางจดุ โดยแบงทิศทางออกเปน 8 

ทิศทาง ซึ่งแทนดวยรหัสตัวเลข ดังรูปที ่ 2.3 และใชตัวเลขทิศทางของรหัสลูกโซนี้แทนขอมูลของ

ตัวอักษร 

 
 
 
 
 
 
 
 

รูปที่ 2.3 ทิศทางของรหัสลูกโซแบบ 8 ทิศทาง [8] 

 

2.2.2.2 จุดเดน (Dominant Point) [9] 

จุดเดนในสโตรค ประกอบดวย 3 จุด ไดแก จุดแรกในสโตรค คือจุดแรกที่จรดปากกา จุด

สุดทายในสโตรค คือจุดที่ยกปลายปากกาขึ้น จุดที่อยูบนสวนโคงที่มคีวามโคงมากที่สุด (Extrema 

of curvature) โดยการสงัเกตทิศทางรหัสลูกโซของจดุกอนและหลงัจุดที่กาํลังพจิารณา 1 จุด 

จะตองไมมทีศิทางเดียวกัน ดังรูปที ่2.4  

 

2.2.2.3 จํานวนสโตรค[6] 

เนื่องจากการเขียนตัวอักษรตางๆอาจมกีารใชจํานวนสโตรคที่ตางกนัออกไป ดังนัน้จํานวน 

สโตรคจึงสามารถใชแสดงลกัษณะเดนได การหาจาํนวนสโตรคทาํไดโดยการนับจาํนวนจุดเริ่มตน 

4 

3 
2 

 

0 

7 
 

5 
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หนาบน

หนาลาง

หลังบน

หลังลาง

กลาง

หรือจํานวนจดุสุดทายอยางใดอยางหนึ่ง ซึง่ในภาษาไทยตัวอักษรลายมือเขียนหนึ่งตวัจะมี

จํานวนสโตรคไดมากที่สุด 2 สโตรค 
 

 
รูปที่ 2.4 จุดเดนบนตัวอกัษร น [3] 

 

2.2.2.4 จํานวนวงรอบ[2] 

วงรอบ คือ ชดุขอมูลจุดที่มลีักษณะการเรียงลําดับของจดุเปนวงรอบ ภายในสโตรคเดียวกนั 

ในภาษาไทยวงรอบเหน็ไดในลักษณะที่เปนหวัของตัวอกัษร  

 

2.2.2.4.1. เทคนิคการหาวงรอบ [3] 

เนื่องจากตัวอกัษรภาษาไทย โดยสวนใหญจะมวีงรอบเปนสวนประกอบ ซึ่งวงรอบ

ของแตละตัวอักษรมีความแตกตางกนั คือ จํานวนวงรอบในแตละตัวอักษร ตําแหนงและทิศ

ทางการเขียนวงรอบ เชน ตวัอักษร น จะมีจํานวนวงรอบ 2 วงรอบ ตําแหนงของวงรอบแรกจะอยู

สวนหนาบน ตําแหนงของวงรอบที่สองจะอยูสวนหลงัลาง ทิศทาง  การวนของวงรอบแรกและ

วงรอบที่สองจะมีทิศทางตามเข็มนาฬิกา แสดงดังรูปที่ 2.5 

การหาวงรอบของตัวอักษรภาษาไทยสามารถหาได 2 วิธีคือ การหาวงรอบจากจุดตัด 

และการหาวงรอบจากการเปลี่ยนแปลงของทิศทางรหัสลูกโซ 
 

 

 

 

(ก) มี 2 วงรอบ (ข) ตําแหนงของวงรอบ (ค) ทิศทางการวนของวงรอบ 

รูปที่ 2.5 วงรอบของตัวอักษร น [3] 



                                                                                                                  

                                                 
                                                                                                              

 

14 

 

1) การหาวงรอบจากจุดตัด 

พิจารณาจากจุดตัดที่เกิดจากการตัดกันของเสนตรงสองเสน ซึ่งเสนตรงทั้งสองนี้

จะเกิดจากการเชื่อมระหวางจุดสองจุดที่อยูติดกันใดๆ จุดตัดที่ไดจะเปนจุดเริ่มตนและจุดสุดทาย

ของวงรอบ ดงัรูปที่ 2.6 

จุดตัดจุดตัด

 
รูปที่ 2.6 จุดตัดวงรอบที่สองของตัวอักษร น [3] 

 

วิธีการหาจุดตัด สามารถหาไดจากการหาสมการเสนตรงระหวางจุดสองจุดที่อยู

ติดกัน โดยจะเริ่มจากจุดแรกของสโตรค แลวหาสมการเสนตรงเสนทีส่องจากจุดในลําดับตอไป ใน

การหาสมการเสนตรงทีเ่กิดจากจุดสองจดุนั้น ใชสมการที่ 2.11 และ 2.12 
 

bmxy +=  …(2.11) 

12

12

xx
yy

m
−
−

=  …(2.12) 

เมื่อ 

 m คือ ความชนัของเสนตรงที่ผานจุด (x1,y1) และ (x2,y2) 

 (x1,y1) คือ จุดแรกของเสนตรง 

 (x2,y2) คือ จุดที่สองของเสนตรง 

 b คือ จุดตัดแกน y (y-intercept)  

ซึ่งหาไดในสมการที ่2.11 โดยการแทนคา (x,y) ดวย (x1,y1) หรือ (x2,y2) 

 

เมื่อไดสมการของเสนตรงทัง้สองเสนแลว สามารถหาจุดตัดไดจากการแกสมการ

เสนตรงทัง้สอง โดยใหคา y หรือ x เทากัน เมื่อไดจุดตัดจะตองตรวจสอบวาจุดตัดนัน้อยูบนเสนตรง

ทั้งสอง แสดงดังรูปที่ 2.7(ค) จึงถือวาเปนจุดตัดของวงรอบ 
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(ก) ไมมีจุดตัด (ข) จุดตัดไมอยูบนเสนตรง (ค) จุดตัดอยูบนเสนตรง 

รูปที่ 2.7 ลักษณะการตัดกันของเสนตรง [3] 

 

การหาจุดตัดจะตองหาจากจุดที่กําลงัพจิารณาเทยีบกบัจุดในลําดับถัดไป ภายใน

ระยะ k จุด (ในงานวิจัยนี้ให k = 35) โดยงานวิจยันี้ไดกาํหนดใหขนาดตัวอักษร 600x600 หนวย 

และใหระยะหางระหวางจุด 25 หนวย ซึง่จะทําใหขนาดของวงรอบทีเ่ปนไปไดไมเกิน 35 จุด และ

การหาจุดตัดจะตองเปนจุดตัดที่อยูภายในสโตรคเดียวกันเทานั้น เพือ่ปองกันการเกิดจุดตัดที่ไมใช

จุดตัดของวงรอบ  

 

2) การหาวงรอบจากการเปลี่ยนแปลงของทิศทางรหัสลูกโซ 

ในบางครั้งการเขียนวงรอบแรกอาจไมเกดิจุดตัดได จึงจําเปนที่จะตองหาวงรอบ

แรกโดยใชเทคนิค การหาวงรอบจากการเปลี่ยนแปลงของทิศทางรหัสลูกโซเขามาชวย โดยการ

สังเกตลักษณะการเปลี่ยนแปลงของทิศทางรหัสลูกโซ ตั้งแตจุดแรกของสโตรคตอเนื่องกนัไปเปน

ระยะไมเกนิ L หนวย (ในงานวิจยันี้ให L= 15) ถาชุดของจุดใดมีลักษณะการเปลี่ยนแปลงที่นาจะ

กอใหเกิดวงรอบ ก็จะถือวาเจอวงรอบ เชน ลําดับรหสัลูกโซ 3-4-5-5-5-6-7-7-0-1-1-2 จะเปน

ลักษณะของวงรอบ 

 

ในงานวิจัยนี ้ การหาวงรอบจะหาโดยใชวิธีการหาวงรอบจากจุดตัด แตสําหรบั

วงรอบแรกถาไมพบจุดตัดในชวงแรกของสโตรค (5 จุดแรกของสโตรค) จึงหาวงรอบโดยวิธกีาร

เปลี่ยนแปลงทิศทางรหัสลูกโซแทน  

 

2.2.2.5 รหัสโซนสําหรับตัวอักษรภาษาไทย [3] 

การแบงรหัสโซนแบบ 5 โซน เนื่องจากตวัอักษรภาษาไทยโดยสวนใหญจะพบวงรอบ

ในตําแหนงตางๆ คือ หนาบน หนาลาง หลังบน หลงัลาง และตรงกลาง ดงันัน้จงึใชการแบงรหัส

โซนแบบ 5 โซนสําหรับตัวอกัษรภาษาไทย โดยรหัสโซนแบบ 5 โซนนั้นจะแบงความกวางและความ
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สูงของตัวอักษรออกเปน 4 สวน เทาๆ กัน ซึ่งจะไดพืน้ทีท่ั้งหมด 16 หนวย โดยที่โซนที่ 1 ถึงโซนที ่4 

จะครอบคลุมพื้นที่โซนละ 3 หนวย สวนโซนที ่5 จะครอบคลุมพื้นที่ 4 หนวย แสดงดังรูปที่ 2.8 
 

รูปที่ 2.8 รหัสโซนของตัวอกัษรแบบ 5 โซน [3] 

2.3 ทฤษฎขีายงานประสาท [5] 

 ขายงานประสาท คือ ระบบที่ประกอบไปดวยหนวยประมวลแบบงาย ๆ หลาย ๆ ตัวที่อาจ

เชื่อมโยงกันอยางทั่วถึง (Fully Connection) หรือเชื่อมโยงกันแบบบางสวน (Partial Connection) 

ก็ได การทํางานของระบบขึ้นอยูกับลักษณะการเชื่อมโยงระหวางหนวยประมวลผลและคาน้ําหนัก 

เปนชุดสถาปตยกรรมสําหรับการประมวลผลขอมูลซ่ึงอยูในรูปแบบตาง ๆ อาจจะเปนซอฟตแวร 

หรือโครงสรางของฮารดแวรที่ถูกสอนใหรูจักรูปแบบขอมูลแบบตาง ๆ สําหรับการทํางานขายงาน

ประสาทเรียนรูจากการจําแนกขอมูลจํานวนมากโดยเทียบกับขอมูลเขา-ออกที่กําหนด ปรับตัวแปร

หรือคาน้ําหนักที่จดุที่นิวรอลติดตอซ่ึงกันและกัน จากนั้นชั้นของหนวยประมวลผลในแตละระดับจะ

ส่ือสารกัน หนาที่ของหนวยประมวลผลเหลานี้และโครงสรางของการเชื่อมโยงแนวคิดจาก

การศึกษาระบบประสาทของมนุษย 

งานวิจัยนี้จะใชขายงานประสาทแบบแพรกระจายยอนกลับ โดยหนวยประมวลมี

โครงสรางของการเชื่อมโยงกันอยางทั่วถึง ดังรูปที่ 2.9 
 

 สมการ Output  Layer สามารถแสดงไดดังนี ้   
  

                            )( 3
3

2
2

1
1

m
m
iiiii xwxwxwxwfy ++++= L  …(2.13) 

                            
∑=

j
j

j
ii xwfy )(    

 
…(2.14) 
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โดยที ่

iy  Output จากของแตละโหนด 

jx  input จากแตละโหนด 
j

iw  น้ําหนกั (weight) ของแตละแขน (connection) 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

รูปที่ 2.9 โครงสรางของขายงานประสาท [5] 

2.3.1 สารสนเทศที่ใชในขายงานประสาท 
 

2.3.1.1. ขอมลูนําเขา (Input) ตองเปนคาตัวเลข ถาเปนขอมูลเชิงคณุภาพตองแปลงใหอยู

ในเชิงปริมาณที่ขายงานประสาทยอมรับเขาไปเพื่อเรียนรูได นั่นคือกระบวนการเบือ้งตนกอนการ

ประเมินผล (Preprocess) 

2.3.1.2. ผลลัพธ (Output) คือผลลัพธที่เกิดขึ้นจริง (Actual Output) จากกระบวนการเรียนรู

ของขายงานประสาท 

 

2.3.1.3. คาน้าํหนัก (Weights) คือส่ิงที่ไดจากการเรียนรูของขายงานประสาท หรือเรียกอีก

อยางหนึ่งวาคาความรู (Knowledge) คาน้ําหนกัเปนสิง่ที่สําคัญมากของขายงานประสาท และคา

เหลานี้จะไมมกีารเปลี่ยนแปลงอีกตอไป คาเหลานี้จะใชในการระลกึขอมูลอ่ืน ๆ ที่อยูในรูปแบบ

เดียวกนั 
 

Input 
Layer 

Hidden 
Layer 

Output 
Layer 

Connection 
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2.3.1.4. ฟงกชันผลรวม (Summation Function) เปนผลรวมของขอมลูนําเขา (ai) และคา

น้ําหนกั 

                            i

n

i
i waS ∑

=

=
1

 …(2.15) 

 

2.3.1.5. ฟงกชันการแปลงคา (Transfer Function) เปนการคํานวณการจําลองการทํางาน

ของนิวรอลตาง ๆ ฟงกชันทีน่ิยมใชคือ  

 

ฟงกชันซกิมอยด (Sigmoid Function) 

                            )1/(1)( xexf −+=  …(2.16) 
 

จุดประสงคของการแปลงคาคือ เพื่อใหผลลัพธที่ไดอยูในชวง 0 – 1 มิเชนนัน้คาที่ไดจะโต

มาก ดั้งนัน้จงึตองมีการแปลงคาขอมูลที่ใชในการสอนและทดสอบ เพื่อใหสอดคลองกับฟงกชนัที่

ใช 

2.3.2 ขั้นตอนการเรียนรูของขายงานประสาท 

ขั้นตอนการเรียนรูของขายงานประสาท สามารถแบงออกไดเปน 3 ขั้นตอนหลัก คือ 

2.3.2.1. คํานวณผลลัพธ 

2.3.2.2. เปรียบเทียบผลลัพธที่ เกิดขึ้นจริง และคาเปาหมายที่ตั้งไว (Desired/Target 

Output) ถาคาความผิดพลาดอยูในระดับที่ยอมรับได ก็หยุดการสอน 

2.3.2.3. ปรับปรุงคาน้ําหนัก และทําซ้ําขอ 1 ใหม 

 

2.3.3 ประเภทการเรียนรูของขายงานประสาท 

การเรียนรูของขายงานประสาทสามารถแบงออกเปน 3 ประเภท คือ 

2.3.3.1. การเรียนรูแบบมีครู (Supervised Learning) 

การเรียนรูแบบมีครูตองการชุดขอมูลนําเขาและผลลัพธเปาหมายเปนชุดการสอนควบคู 

(Training Pair) โดยปกติการสอนขายงานประสาทจะใชชุดการสอนควบคูหลายชุด ในระหวางการ

สอนขายงานประสาทจะเกิดผลลัพธจริงขึ้น ผลตางระหวางผลลัพธจริงกับผลลัพธเปาหมายคือคา

ความคลาดเคลื่อนหรือคาความผดิพลาด 
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การเรียนรูประเภทนี้ไดแก วิธีอะแด็พทีพลีเนียนิวรอลอีเลเมนท (Adaptive Linear Neural 

Element - ADALINE) และวิธีแบ็คพร็อคเพเกชันรีเคอเรนทนิวรอลเน็ตเวิรค (Back propagation 

Recurrent Neural Network - RNN) เปนตน 
 

2.3.3.2. การเรียนรูแบบไมมีครู (Unsupervised Learning)  

การเรียนรูแบบไมมีครูถูกพัฒนาขึ้นเพื่อใหใกลเคียงกับระบบการเรียนรูของสมองมนุษยมาก

ยิ่งขึ้น โดยมีเพียงชุดขอมูลนําเขา กระบวนการเรียนรูจะใชหลักการทางสถิติ โดยหาคาทางสถิติ

ของชุดการสอน และจัดกลุมขอมูลออกเปนระดับตาง ๆ ขายงานประสาทจะหาคาผลลัพธเอง จาก

ความสัมพันธระหวางขอมูลนําเขาและผลลัพธ 

การเรียนรูประเภทนี้ไดแก วิธีฮอพฟลดเน็ตเวิรคเรคค็อกนิชัน (Hopfield Network 

Recognition) และวิธีเซลฟออแกนไนซิงฟเจอรแมพ (Self  Organizing Feature Map - SOFM) 

เปนตน 

 

2.3.3.3. การเรียนรูเชิงบังคับ (Reinforcement Learning) 

การเรียนรูเชิงบังคับเปนการเรียนรูทั้งแบบมีครูและไมมีครู การเรียนรูแบบไมมีครูคือใน

ระหวางการสอนมีเพียงชุดขอมูลนําเขา การเรียนรูแบบมีครูคือเมื่อไดผลลัพธจะบอกวาถูกหรือผิด 

แตไมไดบอกวาผลลัพธที่ถูกคืออะไร 

2.3.4 การเรยีนรูแบบยอนกลับ (Back propagation) 
การเรียนรูแบบยอนกลับเปนวิธีการหนึ่งของขายงานประสาทที่งายตอความเขาใจ เนื่องจาก

กระบวนการเรียนรูและปรับปรุงแกไขนั้นเปนไปดวยตนเอง หรืออยูในเกณฑที่ยอมรับได นั่นคือ

คาที่ไดในครั้งตอ ๆ ไปจะมีความถูกตองมากยิ่งขึ้น 

การเรียนรูแบบยอนกลับมีโครงสรางเปนชั้น ๆ แตละชั้นเชื่อมโยงกันอยางทั่วถึงกับช้ันที่อยู

ดานบนและชั้นที่อยูดานลาง เมื่อขายงานประสาทไดรับขอมูลนําเขาจะทําการคํานวณคาน้ําหนัก

ของหนวยประมวลผลนําเขาไปยังชั้นแอบแฝงและจากชั้นแอบแฝงไปยังชั้นแสดงผลลัพธ เมื่อเกิด

ผลตางระหวางผลลัพธจริงกับผลลัพธเปาหมาย ขายงานประสาทจะปรับคาความผิดพลาดจาก

หนวยแสดงผลลัพธและแพรยอนกลับไปยังชั้นแอบแฝง จากชั้นแอบแฝงไปยังชั้นขอมูลนําเขา 

2.3.4.1. โครงสรางของการเรียนรูแบบยอนกลับ 

การเรียนรูแบบยอนกลับมีโครงสรางเปนชั้น ๆ โดยมีโครงสรางอยางงาย ๆ 3 ชั้น คือ ชั้น

ขอมูลนําเขา ชั้นแอบแฝงและชั้นแสดงผลลัพธ แตละชั้นจะติดตอกันอยางสมบูรณดังรูปที่ 2.10 
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รูปที่ 2.10 หนวยประมวลผล [5] 
 

หนวยประมวลผลกลางประกอบดวย ผลรวมถวงน้าํหนักของขอมูลนําเขา (Sj) ผลลัพธ 

(f(Sj)) และคาความผิดพลาด (δj) ที่ใชในการปรับคาน้าํหนกั 

คาน้ําหนักที่เกี่ยวเนื่องกับการติดตอแตละชั้นจะถูกปรับแตงตลอดเวลาระหวางการเรียนรู 

เพื่อลดคาความแตกตางระหวางผลลัพธที่ไดกับผลลัพธที่ตองการ 

คาน้ําหนักจากหนวยที่ i ไปยังหนวยที่ j คือ Wji เมื่อจบการเรียนรูแลวคาน้ําหนักนี้จะใชใน

กระบวนการการระลึก 

2.3.4.2. ขั้นตอนการเรียนรูแบบยอนกลับ 

ประกอบดวย 2 ขั้นตอน 

2.3.4.2.1 การแพรเดินหนา (Forward Propagation) 

ขั้นตอนนี้เร่ิมเมื่อขายงานประสาทไดรับขอมูลนําเขาและคาของหนวยประกอบผลใน

ชั้นขอมูลนําเขาถูกกําหนด ชั้นอื่น ๆ จึงจะเริ่มทําการแพรเดินหนา 

 
 

รูปที่ 2.11 ขั้นตอนการแพรเดินหนา [5] 
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xexf −+= 1/1)(

jS
j eSf −+= 1/1)(

จากรูปเปนการคํานวณผลรวมของผลลัพธที่เขามายังหนวยที่ j ดังสมการ 

 

                            ∑= jii wajS  …(2.17) 

 

โดยที่ ai   =    ขอมูลจากหนวยที่ i 

  wji =    คาน้ําหนักจากหนวยที่ i ไปยังหนวยที่ j 

 

จากนั้นจะทําการแปลงคาขอมูลโดยคํานวณหาคา f(Sj) โดยซิกมอยดฟงกชัน 

 

 …(2.18) 

 

เมื่อ  x เปนคาผลรวมของหนวยที่ j ดังนั้น 

 

 …(2.19) 

 

เมื่อไดรับคา f(Sj) แลวคา f(Sj) จะกลายเปนผลลัพธของหนวยที ่j ซึ่งก็คือคา aj ดังรูป

ที ่2.11 โดยจะสงคาออกไปยังหนวยอื่น ๆ ดวยคา aj ที่เทากนั 

สําหรับชั้นขอมูลนําเขาจะเปนกรณีพิเศษ โดยที่หนวยประมวลผลในชั้นนี้จะไมทําการ

คํานวณผลรวมจากขอมูลนําเขาและจะไมทําการแปลงขอมูล เนื่องจากแตละหนวยประมวลผลจะ

ใชคาของขอมูลนําเขาเปนคาของตัวเอง 

จากรูปที่ 2.11 หนวยเอนเอียง (Bias Unit) เปนหนวยที่มีคาเปน 1 และเชื่อมโยงกับ

หนวยอื่นทุก ๆ หนวย และคาน้ําหนักของหนวยนี้จะถูกปรับในระหวางการเรียนรูเชนกันหนวยนี้จะ

ใหคาคงที่กับหนวยอื่นซึ่งบางครั้งทําใหการเรยีนรู (Convergence Time) ของขายงานประสาทเร็ว

ข้ึน หนวยเอนเอียงมีผลตอระดับการกระตุน (Threshold) ของหนวยอื่น นั่นคือเมื่อคาน้ําหนักคงที่

และ 

 

∑= jiij waS
 

…(2.20) 

C  =  Wj0 …(2.21) 
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( ) ( )jjjj St /fa−=δ

ดังนั้นผลรวมของหนวยที่ j = S + C ซึ่งจะทําใหกราฟของสมการซิกมอยดขยับไป

ทางซาย C หนวย ดวยวิธีนี้จะทําใหระดับการกระตุนของหนวยเปาหมายเปลี่ยนไป 

เหตุนี้ตองใชซิกมอยดเนื่องจากตองการใหระดับกระตุนเปนแบบออน (Soft 

Threshold) มากกวาการกระตุนแบบแรง (Hard Threshold) นั้นคือซิกมอยดฟงกชันใหคาที่

ตอเนื่องกัน 
 

2.3.4.2.2 การแพรยอนกลับ (Backward Propagation) 

จากรูป 2.12 แสดงขั้นตอนการแพรยอนกลับ ข้ันนี้คาความผิดพลาด δ จะถูก

คํานวณสําหรับทุกหนวยและคํานวณคาน้ําหนักที่จะเปลี่ยนทุกการเชื่อมโยง การคํานวณนี้เร่ิมที่ชั้น

แสดงผลลัพธและแพรยอนกลับไปยังชั้นขอมูลนําเขา 

ขั้นปรับปรุงความผิดพลาดเกิดหลังจากที่ดําเนินการแพรเดินหนาแลวหนวย

ประมวลผลแตละหนวยในชั้นแสดงผลลัพธจะใหคาผลลัพธที่จะเปรียบเทียบกับผลลัพธเปาหมาย

ในชุดการสอนดังในรูปที่ 2.12a ความแตกตางที่เกิดคือคาความผิดพลาดสําหรับแตละหนวยในชั้น

แสดงผลลัพธดังในรูปที่ 2.12b คาน้ําหนักของทุกการเชื่อมโยงไปยังชั้นแสดงผลลัพธจะถูกปรับ

จากนั้น คาความผิดพลาดของหนวยในชั้นแอบแฝงท่ีต่ํากวาชั้นแสดงผลลัพธดังในรูปที่ 2.12c จะ

ถูกคํานวณ แลวคาน้ําหนักของทุกการเชื่อมโยงไปยังชั้นแอบแฝงจะถูกปรับ กระบวนการนี้จะ

ดําเนินไปจนกวาชั้นสุดทายจะถูกปรับคาน้ําหนัก 

คา δ คือคาความผิดพลาดทองถิ่น (Local Error) สามารถหาไดจากการคํานวณ   

งาย ๆ สําหรับชั้นแสดงผลลพัธ และซับซอนสําหรับชั้นแอบแฝง ถาหนวย j เปนหนวยที่อยูในชั้น

แสดงผลลัพธแลวการคํานวณคาความผิดพลาดจะไดจากสมการ 

 

 …(2.22) 

 

เมื่อ  tj   =    คาเปาหมายของหนวยที่ j 

   aj   =    คาผลลัพธของหนวยที่ j 

   f/(x)  =  อนุพันธของซิกมอยดฟงกชัน 

   Sj     =  ผลรวมของขอมูลนําเขามาหนวยที่ j 

 

ถาเปนหนวย j เปนหนวยที่อยูในชั้นแอบแฝงแลวคาความผิดพลาดจะไดจาก 
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 …(2.23) 

 

 

 
 

รูปที่ 2.12 ขั้นตอนการแพรยอนกลับ [5] 
 

[ ] ( )jkjkj SW /f∑= δδ
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การปรับคาน้ําหนักจะปรับโดยใชคา δ ทุกหนวยที่รับผลลัพธจากหนวยที่ j คา

น้ําหนักแตละคาจะถูกปรับโดยนําคา δ ของหนวยที่รับจากขอมูลนําเขาจากการเชื่อมโยงนั้น คา

น้ําหนักจะถูกปรับโดยสมการ 

 

 …(2.24) 

 …(2.25) 

 

ตัวแปร η คือคาสัมประสิทธิ์การเรียนรูซึ่งจะถูกกําหนดโดยผูใช ถาคา η มากจะทํา

ใหขายงานประสาทไมคงที่และการเรียนรูไมเปนที่นาพอใจ ถาเล็กเกินไปจะทําใหการเรียนรูชา 

บางครั้งคา η สามารถเปลี่ยนไดเพื่อทําใหการเรียนรูมีประสิทธิภาพขึ้น เชนเริ่มตนใชคา η มาก ๆ 

และลดลงในระหวางการสอน 

นอกจากคา η แลวยังมีคาโมเมนตัม α ซึ่งคิดคนโดย Rumelhart Hinton และ 

William ในป ค.ศ. 1986 เพื่อชวยใหการเรียนรูเร็วขึ้น ดังนั้นคาน้ําหนักจะถูกปรับโดยสมการ 

 

 …(2.26) 

 

เมื่อ  k  คือ ดัชนีเวลา (Time Index) หรือจํานวนรอบของการปรับปรุงคาน้ําหนัก 

2.3.4.2.3 การสอนการเรียนรูแบบยอนกลับ 

การสอนขายงานประสาทชนิดการเรียนรูแบบยอนกลับ เปนการสอนแบบมีครู โดยมี

การกําหนดรูปแบบขอมูลนําเขาควบคูกับรูปแบบเปาหมาย มีการกําหนดชุดการสอนหลาย ๆ 

รูปแบบเพื่อใหขายงานประสาทสามารถเรียนรู 

ในกระบวนการสอนเพื่อใหขายงานประสาทสามารถเรียนรูไดดีนั้นจะตองใชการวน

ซ้ําสอนหลาย ๆ รอบ การสอนขายงานประสาทจะสําเร็จหรือไมดูจากคา RMS ดังสมการ 

 

 …(2.27) 

 

โดยที่      np   =  จํานวนของรูปแบบในชุดการสอน 

   nO   =  จํานวนหนวยในชั้นแสดงผลลัพธ 

jiji
old

ji
new wWW Δ+=

ijji aw ηδ=Δ

( ) ( )[ ]kwakw jiijji Δ+=+Δ αηδ1

( )∑ ∑ −= opjpjpjp nnatRMS /2
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  tJP   =  คาเปาหมายของหนวยที่ j หลังจากเสนอรูปแบบ p 

  aJP   =  คาผลลัพธที่ไดจากหนวยที่ j หลังจากเสนอรูปแบบ p 

 
เมื่อคา RMS เขาใกลคาศูนย หรือลดต่ํากวา 0.1 หมายความวาขายงานประสาทได

เกิดการเรียนรูแลว 

 



บทที่ 3 
 

การออกแบบและพัฒนาระบบ 

 

 ในบทนี้ จะกลาวถึงการออกแบบและพัฒนาระบบการรูจําลายมือออนไลนสําหรับ

ตัวอักษรภาษาไทยบนแท็บเล็ตพีซี ซึ่งไดออกแบบใหระบบสามารถรูจําไดทั้งตัวอักษรไทยและ

ตัวอักษรภาษาอังกฤษ รองรับการเขียนตัวอักษรครั้งละตัวอักษรและครั้งละหลายตัวอักษร และ

สามารถสงตัวอักษรที่รูจําไดไปยังโปรแกรมไมโครซอฟทเวิรดและไมโครซอฟทเอ็กซเซล โดย

แบงเปนหัวขอดังตอไปนี้ เทคนิคที่ใชในการจําแนกตัวอักษรภาษาไทย การออกแบบ แผนภาพ

คลาสและความสัมพนธ และสภาพแวดลอมในการพัฒนาระบบ ซึ่งมีรายละเอียดในแตละหัวขอ

ดังนี้ 

3.1 เทคนิคที่ใชในการจาํแนกตัวอักษรภาษาไทย 

จากการออกแบบระบบใหสามารถรูจําตัวอักษรที่เขียนครั้งละตัวอักษรและครั้งละหลาย

ตัวอักษร สามารถแบงเทคนิคในการจําแนกลักษณะตัวอักษรออกเปน 2 เทคนิคใหญๆคือ  

1) เทคนิคการจําแนกลักษณะตัวอักษรครั้งละตัวอักษร  เปนเทคนิคที่ไดจากผลการวิจัย

ของนายปกรณ บุพศิริ 

2) เทคนิคการจําแนกลักษณะตัวอักษรครั้งละหลายตัวอักษร เปนเทคนิคที่ผูวิจัยได

เพิ่มเติมเขามา เพื่อใหระบบสามารถรองรับการเขียนตัวอักษรภาษาไทยครั้งละหลายตัวอักษร โดย

มี 2 เทคนิคยอยดังนี้ 

 - การคัดแยกตัวอักษร (Character Separation) เพื่อแบงแยกสโตรคของแตละ

ตัวอักษร กอนที่จะนําไปประมวลผลการรูจํา เนื่องจากตัวอักษรภาษาไทย 1 ตัวอักษรมีทั้งที่

ประกอบดวย 1 และ 2 สโตรค 

  - การตรวจสอบตัวอักษรกอนหนา (Check Previous Character) เพื่อทําการ

ปรับปรุงตัวอักษรที่รูจําไดใหมีความถูกตองมากยิ่งขึ้น โดยใชลักษณะพิเศษของตัวอักษรภาษาไทย

บางตัวและหลักการเขียนภาษาไทยเขามาชวยในการปรับปรุงตัวอักษร 

เทคนิคที่ใชทั้งหมดนี้จะถูกอธิบายอยางละเอียดในสวนของการออกแบบไลบรารีสําหรับ

รูจําลายมือภาษาไทย 



                                                                                                                  

                                                 
                                                                                                              

 

27 

 

3.2 การออกแบบระบบ 

ผูวิจัยไดออกแบบระบบโดยใชหลักในการออกแบบระบบเพื่อใหผูใชระบบสามารถใชงาน

ไดโดยงาย และแบงสวนของฟงกชันตางๆแยกออกจากกัน เพื่อใหสะดวกตอการนําฟงกชนัตางๆไป

ใชกับระบบอ่ืนๆ หรือใชพัฒนาระบบอื่นๆ ตอไป โดยแบงออกเปนสวนประกอบหลัก 3 สวนดัง

แสดงในรูปที่ 3.1  

 

 
รูปที่ 3.1 สวนประกอบหลักของระบบ 

 

- การออกแบบสวนตอประสานกับผูใช (User Interface) 

- การออกแบบสวนของฟงกชันในการรูจําลายมือ (Thai Recognition Library) 

- การออกแบบสวนของฟงกชันขายงานประสาทแบบแพรกระจายยอนกลับ (Neural 

Network Library) 

3.2.1 การออกแบบสวนตอประสานกบัผูใช 

ผูวิจัยไดออกแบบใหผูใชงานสามารถใชไดโดยงาย โดยแบงออกเปนสวนยอยๆ ดังรูปที่ 

3.2 และ 3.3 โดยมีรายละเอียดดงัตอไปนี้ 
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รูปที่ 3.2 แผนภาพยูเคสสวนตอประสานกับผูใช 

 

 

 
 

รูปที่ 3.3 สวนประกอบของสวนตอประสานกับผูใช 

 

 

1 2 

3 

5 6 4 
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3.1.1.1. สวนของการรับขอมูลลายมือเขียน 

เปนพื้นที่ที่ใชรับขอมูลลายมือเขียนของผูใช ซึ่งไดออกแบบใหมีขนาดกวาง เพื่อใหรองรับ

ลายมือเขียนตัวอักษรภาษาไทย ซึ่งมีทั้งตัวอักษร สระดานบนและดานลางตัวอักษร และไดเชื่อม

พื้นที่นี้เขากับอิงคคอลเลเตอร (Ink collector) ภายใตไมโครซอฟทอิงคไลบาร่ี (Microsoft ink 

library) สําหรับทําการเก็บขอมูลลายมือเขียนทั้งหมด เพื่อนําไปประมวลผล 

 

3.2.1.2. สวนแสดงผลตัวอักษรที่รูจําไดบนหนาจอ 

เปนสวนแสดงผลตัวอักษรที่รูจําได ซึ่งไดออกแบบใหสามารถรองรับตัวอักษรจํานวนมาก 

พรอมทั้งสามารถเลื่อนขึ้น-ลง เพื่อดูตัวอักษรท้ังหมดที่รูจําได และรองรับการคลิกเมาทขวา เพื่อ

เรียกใชเมนูยอย (popup menu) สําหรับใชฟงกชันคัดลอกหรือตัดเฉพาะตัวอักษรที่ตองการ  นําไป

วางไวในเอกสารอื่นๆได 

 

3.2.1.3. รายการเลือกสําหรับสลับการทํางานระหวางภาษาไทยกับภาษาอังกฤษ 

แสดงรายการภาษาที่สามารถใชงานไดภายในระบบ และใหผูใชระบบสามารถเลือกสลับ

ภาษาที่ตองการจะเขียนตัวอักษร ซึ่งไดออกแบบใหระบบสามารถรองรับทั้งภาษาไทยและ

ภาษาอังกฤษ เพื่อใหผูใชสามารถใชงานไดทั้งภาษาไทยและภาษาอังกฤษ ภายใตระบบเดียวกัน 

เมื่อผูใชเลือกภาษาที่ตองการระบบจะทําการเปลี่ยนสถานะภาษาของคียบอรดของผูใชงานใหอยู

ในสถานะภาษาที่เลือกโดยอัตโนมัติ 

 

3.2.1.4. รายการเลือกสําหรับสลับการทํางานระหวางการรับลายมือเขียนครั้งละตัวอักษร

กับคร้ังละหลายตัวอกัษร 

แสดงรายการการรับลายมือเขียนที่สามารถใชงานไดภายในระบบ และใหผูใชระบบ

สามารถเลือกสลับลักษณะการเขียนตัวอักษร ซึ่งไดออกแบบใหระบบสามารถรองรับทั้งการเขียน

คร้ังละตัวอักษรและการเขียนครั้งละหลายตัวอักษร เพื่อใหผูใชสามารถใชงานไดตามความถนัด 

 

3.2.1.5. สวนของการสงชุดตัวอักษรที่รูจําได ไปยังโปรแกรมอื่น 

เปนปุมสําหรับสงตัวอักษรที่รูจําได ไปยังโปรแกรมไมโครซอฟทเวิรด ไมโครซอฟทเอ็กซเซล 

เพื่อใหผูใชสามารถสงตัวอักษรที่ รูจําไดไปแสดงบนไฟลเอกสารบนไมโครซอฟทเวิรด หรือ

ไมโครซอฟทเอ็กซเซลที่เปดใชงานอยูขณะนั้น หากผูใชไมไดเปดใชงานไฟลเอกสารใดๆอยูขณะนั้น
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ระบบจะทําการสรางเอกสารใหมและเปดเอกสารดังกลาวขึ้นมาใหผูใชโดยอัตโนมัติตอจากนั้นจึง

ทําการสงตัวอักษรที่รูจําไดไปยังเอกสารดังกลาว ดังรูปที่ 3.4 

 

 
 

รูปที่ 3.4 การสงชุดตัวอักษรที่รูจําไดไปยังโปรแกรมไมโครซอฟทเวิรด 

 

3.2.1.6. สวนของรหัสแปนพิมพพิเศษ  

เปนปุมสําหรับสงรหัสแปนพิมพพิเศษไปยังสวนแสดงผลตัวอักษรที่รูจําได ซึ่งเปนรหัส

แปนพิมพที่ผูใชงานจําเปนตองใช เชน ปุมยอหนา (TAB) ปุมข้ึนบรทัดใหม (ENTER) ปุมลบ

ตัวอักษร (DELETE)  ปุมเวนวรรค (SPACE) เปนตน  เนื่องจากในการใชงานผูใชอาจจะตองการ

ลบขอมูลบางตัวอักษรหรือตองการเวนวรรคในบางชวงของตัวอักษร ซึ่งการลบหรือการเวนวรรค 

ไมไดถูกออกแบบเปนสัญลักษณพิเศษที่ใชลายมือเขียน ดังนั้นจึงไดออกแบบปุมรหัสแปนพิมพ

พิเศษเหลานี้ไวเพื่ออํานวยความสะดวกในการใชงาน 
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3.2.2 การออกแบบสวนของฟงกชนัการรูจําลายมือ 

ผูออกแบบไดออกแบบโดยแบงสวนของฟงกชันการรูจําลายมือแยกออกจากสวนตางๆ 

เพื่อใหสะดวกในการปรับปรุงแกไขเฉพาะสวน หรือเพื่อใหงายตอการนําไปใชพัฒนารวมกับระบบ

อ่ืนๆที่ตองการใชคุณสมบัติในการรูจําลายมือเขียนตัวอักษรไทยตอไป โดยไดแบงออกเปนสวน

หลักๆ ดังนี้ 

- ไลบรารีสําหรับรูจําลายมือภาษาไทย 

- ไลบารี่การรูจําลายมือภาษาอังกฤษของไมโครซอฟท 

 

3.2.2.1 ไลบรารีสําหรับรูจําลายมือภาษาไทย ประกอบดวยฟงกชันตางๆที่ใชในการรับ

ขอมูลลายมือเขียน ประมวลผลลายมือเขียน รวบรวมขอมูลที่ไดสงไปยังขายงานประสาท และรับ

ผลจากขายงานประสาทมาเทียบหาตัวอักษรที่รูจําไดกับขอมูลในไฟลโคด (ตัวอยางไฟลโคดดังใน

ภาคผนวก ข.) พรอมทั้งสงผลการรูจําตัวอักษรกลับคืนใหกับโปรแกรมที่เรียกใชงาน โดยมี

สวนประกอบของฟงกชันในการรูจําลายมือดังรูปที่ 3.5 

 

สวนของการประมวลผลลายมือเขียนดังกลาวประกอบไปดวยฟงกชันยอยดังตอไปนี้  

3.2.2.1.1 ฟงกชันคัดแยกตัวอักษร (Character Separation)  

สําหรับกรณีที่ผูใชงานเลือกใชงานในโหมดการเขียนครั้งละหลายตัวอักษร ฟงกชันนี้

จะทําการคัดแยกสโตรคที่เปนสวนประกอบของตัวอักษรแตละตัวอักษร (ตัวอักษรไทย 1 ตัวอักษร

สามารถประกอบดวย 1 หรือ 2 สโตรค)  

 

เนื่องจากไฟลน้ําหนักที่ใชในงานวิจัยนี้เปนไฟลน้ําหนักที่ไดจากการสอนขายงาน

ประสาททีละตัวอักษร จึงตองทําการคัดแยกตัวอักษรที่เขียนครั้งละหลายตัวอักษรออกเปน

ตัวอักษรแตละตัว ตอจากนั้นจึงสงตัวอักษรทีละตัวอักษรไปประมวลผล และนําผลลัพธของ

ตัวอักษรแตละตัวอักษรที่รูจําไดมาเรียงตอกัน ซึ่งวิธีการคัดแยกสโตรคมีดังนี้ 
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รูปที่ 3.5 สวนประกอบของฟงกชันในการรูจําลายมือ 

 

 - การตรวจสอบระยะหางระหวางสโตรค(Stroke displacement) เปนการแบง 

ตัวอักษรโดยตรวจสอบระยะหางของสโตรค 2 สโตรค ระหวางสโตรคปจจุบันกับสโตรคถัดไป โดย

กําหนดให 2 สโตรคที่มีขอบเขตของสโตรคหางกันไมเกิน D หนวย จะถือวาทั้ง 2 สโตรคเปนสโตรค

ของตัวอักษรเดียวกัน สวนสโตรคที่มีระยะหางเกิน D หนวย จะถือวาเปนสโตรคของตัวอักษรคนละ

ตัว ซึ่งในงานวิจัยนี้ใชคา D เทากับ 500 หนวย หรือประมาณ 0.5 ซ.ม. (1 หนวยของ                

อิงคคอลเลเตอร = 0.01 มิลลิเมตร) โดยมีขั้นตอนการตรวจสอบดังตอไปนี้ 

ทําขั้นตอนตอไปนี้สําหรับแตละสโตรค จนครบทุกสโตรค : 

 1) หาขอบเขตของแตละสโตรค โดยการหาคา Xmax, Xmin, Ymax, Ymin ของ

แตละสโตรค ดังรูปที่ 3.6 และสวนของโปรแกรมดังแสดงในภาคผนวก ก. 

 

 
 

รูปที่ 3.6 การหาขอบเขตของสโตรค 
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รูปที่ 3.7 การแบงกลุมตัวอกัษรที่ม ี2 สโตรค 

 

 2) เปรียบเทียบระยะหางระหวางขอบเขตของแตละสโตรค โดยตรวจสอบ

ระยะหางระหวางคาขอบเขตของสโตรคปจจุบันกับสโตรคถัดไป โดยพิจารณาทั้งแนวแกน X และ

แกน Y ดังรูปที่ 3.7 และ 3.8 (สวนของโปรแกรมดังแสดงในภาคผนวก ก.) 

 

เมื่อ  

          S1           คือสโตรคปจจุบัน 

         S2           คือสโตรคถัดไป 

S1_Xmin คือพิกัด X ที่มีคานอยที่สุดในขอมูลจริงที่ไดจากการเขียนของ 

สโตรคปจจุบัน 

S1_Ymin คือพิกัด Y ที่มีคานอยที่สุดในขอมูลจริงที่ไดจากการเขียนของ 

สโตรคปจจุบัน 

S1_Xmax คือพิกัด X ที่มีคามากที่สุดในขอมูลจริงที่ไดจากการเขียนของ 

สโตรคปจจุบัน 
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S1_Ymax คือพิกัด Y ที่มีคามากที่สุดในขอมูลจริงที่ไดจากการเขียนของ 

สโตรคปจจุบัน 

S2_Xmin คือพิกัด X ที่มีคานอยที่สุดในขอมูลจริงที่ไดจากการเขียนของ 

สโตรคถัดไป 

S2_Ymin คือพิกัด Y ที่มีคานอยที่สุดในขอมูลจริงที่ไดจากการเขียนของ 

สโตรคถัดไป 

S2_Xmax คือพิกัด X ที่มีคามากที่สุดในขอมูลจริงที่ไดจากการเขียนของ 

สโตรคถัดไป 

S2_Ymax คือพิกัด Y ที่มคีามากที่สุดในขอมูลจริงที่ไดจากการเขียนของ 

สโตรคถัดไป 

 

3.2.2.1.2 ฟงกชันในการประมวลผลขอมูลตัวอักษรเบื้องตน(Prepocessing) 

เนื่องจากขอมูลลายมือที่ไดจากการเขียนจะประกอบดวยจุดตางๆในแนวระนาบ xy 

ซึ่งขอมูลที่ไดนั้นอาจจะมีขอมูลที่เกิดจากความคลาดเคลื่อนจากตัวอุปกรณเอง หรือความคลาด

เคลื่อนในการจรดปากกา เปนตน ทําใหขอมูลที่ไดไมสมบรูณ จึงจําเปนตองใชฟงกชันนี้ทําการ

ปรับปรุงขอมูลเบื้องตนเพื่อกําจัดความคลาดเคลื่อนตางๆใหเหลือนอยที่สุด และทําใหขอมูลอยูใน

รูปแบบที่สามารถนําไปหาลักษณะเดนไดโดยงาย ซึ่งมีข้ันตอนดังนี้  

1) การทํานอรมอลไลซ (Normalization) เปนการปรับขนาดตัวอักษรลายมือใหมี

ขนาดเทากันและยายกรอบของตัวอักษรไปยังจุดกําเนิดเดียวกัน เพื่อไมใหเกิดความแตกตางใน

ดานของขนาด และตําแหนงการเขียนในแตละคร้ัง โดยใชวิธีการปรับใหอัตราสวนของตัวอักษร

คงที่ 

2) ทําใหเรียบโดยการเฉลี่ยใหเปนแนวเสนตรง (Straight line average 

smoothing) เปนการทําใหเสนมีความเรียบมากขึ้น วิธีนี้จะพิจารณาจากจุด 3 จุด โดยใชวิธีการ

เลื่อนจุดที่กําลังพิจารณาไปยังตําแหนงที่เปนแนวระหวางจุดหนาและจุดหลัง 

3) กรองดวยระยะหางที่นอยที่สุด (Minimum distance filtering) เปนการกําจัด

จุดที่อยูชิดกันมากเกินไป โดยกําจัดจุดที่อยูติดกันต่ํากวา 25 หนวย (เทียบจากขนาดตัวอักษร 

600x600 หนวย) เพื่อลดจํานวนจุดที่ซ้ําซอนออกไป ยกเวนจุดที่เปนจุดเริ่มตนและสิ้นสุด 

4) ทํานอรมอลไลซอีกรอบ เพื่อใหกรอบของตัวอักษรอยูจุดกําเนิดหลังการกรอง

ดวยระยะหางที่นอยที่สุด 
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รูปที่ 3.8 การเปรียบเทียบระยะหางระหวางขอบเขตของแตละสโตรค 
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รูปที่ 3.8 การเปรียบเทียบระยะหางระหวางขอบเขตของแตละสโตรค (ตอ) 
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3.2.2.1.3 ฟงกชันในการหาลักษณะเดนของตัวอักษร (Feature Extraction)  

เปนการนําขอมูลที่ผานการประมวลผลเบื้องตน มาหาลักษณะเฉพาะของตัวอักษร

ภาษาไทยแตละตัว เพื่อใหสามารถจําแนกตัวอักษรแตละตัวไดถูกตอง โดยมีข้ันตอนดังตอไปนี้ 

1) หารหัสลูกโซ เปนการหาทิศทางของจุดแตละจุด เพื่อหาทิศทางในการเขียน

ตัวอักษร 

2) หาจํานวนสโตรค เปนการนับจํานวนสโตรคภายในตัวอักษรแตละตัวอักษร 

เนื่องจากตัวอักษรภาษาไทยแบงออกไดเปน 2 ประเภทคือ เปนตัวอักษรที่ประกอบดวย 1 สโตรค 

และ ประกอบดวย 2 สโตรค 

3) หาจํานวนวงรอบ เปนการหาจํานวนหัวของตัวอักษร โดยใชวิธีหาจากจุดตัด

ของเสนตรงสองเสน แตสําหรับวงรอบแรกของตัวอักษรจะใชวิธีหาจากจุดตัดของเสนตรงสองเสน

กอน ถาไมพบจุดตัดในชวงแรกของสโตรค (5 จุดแรกของสโตรค) จึงหาวงรอบโดยหาจากการ

เปลี่ยนแปลงทิศทางรหัสลูกโซ แทน 

4) หาโซนของวงรอบที่พบ เปนการแบงตัวอักษรออกเปน 5 โซนและตรวจสอบวา

ทั้ง 5 โซน แตละโซนมีโซนใดบางที่พบวงรอบภายในโซน 

5) หาทิศทางการวนของวงรอบ เปนการหาทิศทางของวงรอบที่พบแตละวงรอบวา

ทิศทางการวนเปนทิศทวนเข็มหรือตามเข็มนาฬิกา โดยจํากัดจํานวนวงรอบในแตละตัวอักษรไม

เกิน 3 วงรอบ 

6) หาเปอรเซ็นตของจุดในแตละโซน เปนการแบงตัวอักษรออกเปน 5 โซนและหา

เปอรเซ็นตของจํานวนจุดที่ประกอบเปนตัวอักษรภายในแตละโซน โดยเทียบจากจํานวนจุดทั้งหมด

ของตัวอักษร ซึ่งตัวเลขที่ไดจะเปนเลขจํานวนเต็ม 

7) หาขอมูลเวคเตอรจุดเดนทั้งหมด และนําเวคเตอรจุดเดนมาหารหัสลูกโซ  รหัส

โซนของจุดเริ่มตน รหัสโซนของจุดปลาย  

8) หารหัสโซนของแตละจุดที่ผานการประมวลผลเบื้องตนแลว 

 

3.2.2.1.4 ฟงกชันเขารหัส (Encoding)  

เปนการนําขอมูลที่ไดจากการหาลักษณะเดนของตัวอักษรมาจัดเรียงใหอยูในรูปที่

พรอมจะสงใหขายงานประสาททําการประมวลผล โดยจัดเรียงในรูปแบบของอารเรยขนาด 205 

รายการ โดยมีขอมูลดังตอไปนี้ และการจัดเรียงลําดับขอมูลตามรูปแบบในตารางที่ 3.1 
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- จํานวนสโตรค โดยมีรหัส ดังนี้ 

1 เมื่อตัวอักษรมีจํานวน 1 สโตรค 

2 เมื่อตัวอักษรมีจํานวน 2 สโตรค 

- จํานวนวงรอบ โดยมีรหัสดังนี้ 

0 เมื่อตัวอักษรไมมีวงรอบ 

1 เมื่อตัวอักษรมีจํานวน 1 รอบ 

2 เมื่อตัวอักษรทีจํานวน 2 วงรอบ 

3 เมื่อตัวอักษรมีจํานวน 3 วงรอบ 

- ตําแหนงของวงรอบในแตละโซน (ทั้งหมด 5 โซน) โดยมีรหัสดังนี้ 

0 เมื่อไมพบวงรอบในโซนนั้น 

1 เมื่อพบวงรอบในโซนนั้น 

- ทิศทางการวนของวงรอบแตละวงรอบ เรียงตามลําดับ (โดยจํากัดอยูที่ 3 ลําดับ

ตอตัวอักษร คือวงรอบที่1  วงรอบที่2  วงรอบที่3) โดยมีรหัสดังนี้ 

0 เมื่อไมพบวงรอบ 

1 เมื่อวงรอบมีทิศทางการวนตามเข็มนาฬิกา 

2 เมื่อวงรอบมีทิศทางการวนทวนเข็มนาฬิกา 

- เปอรเซ็นตของจุดในแตละโซน (ทั้งหมด 5 โซน) 

- ชุดขอมูลเวคเตอรจุดเดน ซึ่งประกอบดวย รหัสลูกโซ รหัสโซนจุดเริ่มตนของ

เวคเตอร และรหัสโซนจุดปลายของเวคเตอรของจุดเดนทั้งหมด 

- รหัสโซนของทุกจุดของตัวอักษร 

 

3.2.2.1.1.5 ฟงกชันเรียกใชขายงานประสาท  

เปนฟงกชันสําหรับสงขอมูลที่ผานขั้นตอนการเขารหัสเรียบรอยใหกับขายงาน

ประสาท เพื่อใหขายงานประสาทนําขอมูลไปประมวลผล และสงตัวอักษรที่รูจําไดเปนผลลัพธ

กลับคืนมา 

 

3.2.2.1.1.6 ฟงกชันเปรียบเทียบผลลัพธของตัวอักษร 

เปนฟงกชันสําหรับนําผลรับที่ไดจากขายงานประสาท ซึ่งประกอบดวยคาของโหนด

เอาทพุตทั้งหมด 67 คา มาเปรียบเทียบเพื่อหาผลลัพธของตัวอักษร โดยใชเทคนิคการหาคา

ตําแหนงที่ของโหนดเอาทพุตที่ใหคาของขอมูลสูงที่สุด จากนั้นนําคาตําแหนงที่ไดมาทําการ
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เปรียบเทียบกับขอมูลในไฟลโคด (ตัวอยางไฟลโคดดังแสดงในภาคผนวก ข.) เพื่อคนหารหัส 

Unicode ของตัวอักษร จากการประมวลผลดวยวิธีนี้จึงทําใหไมพบผลการรูจําตัวอักษรไมไดของ

ระบบ เนื่องจากระบบจะใหคาตัวอักษรที่ใกลเคียงมากที่สุดแทน 

 

ตารางที่ 3.1 สรุปขอมูลเขารหัสที่ใชสงใหขายงานประสาทตามลาํดับทีข่องอารเรย 

ลําดับที่ คาของขอมูลในแตละลําดับ หมายเหตุ 

1 จํานวนสโตรค   

2 จํานวนวงรอบทั้งหมดภายในตัวอักษร   

3 ตําแหนงของวงรอบในโซนที่ 1   

4 ตําแหนงของวงรอบในโซนที่ 2   

5 ตําแหนงของวงรอบในโซนที่ 3   

6 ตําแหนงของวงรอบในโซนที่ 4   

7 ตําแหนงของวงรอบในโซนที่ 5   

8 รหัสทิศทางการวนของวงรอบที่ 1   

9 รหัสทิศทางการวนของวงรอบที่ 2   

10 รหัสทิศทางการวนของวงรอบที่ 3   

11 เปอรเซ็นตของจุดในโซนที่ 1   

12 เปอรเซ็นตของจุดในโซนที่ 2   

13 เปอรเซ็นตของจุดในโซนที่ 3   

14 เปอรเซ็นตของจุดในโซนที่ 4   

15 เปอรเซ็นตของจุดในโซนที่ 5   

16 รหัสลูกโซของจุดเดนที่ 1 

17 รหัสโซนจุดเริ่มตนของเวคเตอรของจุดเดนที่ 1 

18 รหัสโซนจุดปลายของเวคเตอรของจุดเดนที่ 1 

19 รหัสลูกโซของจุดเดนที่ 2 

20 รหัสโซนจุดเริ่มตนของเวคเตอรของจุดเดนที่ 2 

21 รหัสโซนจุดปลายของเวคเตอรของจุดเดนที่ 2 

22 รหัสลูกโซของจุดเดนที่ 3 

 

ขอมูลเวกเตอรจุดเดน จัดเรียงตั้งแตลําดับที่ 16-105 

หากขอมูลมีไมถึงตําแหนงที่ 105  

ใหเติมคาตําแหนงที่เหลือจนถึงตําแหนงที่ 105  

ดวยจํานวนสโตรค 

 

 



                                                                                                                  

                                                 
                                                                                                              

 

40 

 

ตารางที่ 3.1 สรุปขอมูลเขารหัสที่ใชสงใหขายงานประสาทตามลาํดับทีข่องอารเรย (ตอ) 

ลําดับที่ คาของขอมูลในแตละลําดับ หมายเหตุ 

23 รหัสโซนจุดเริ่มตนของเวคเตอรของจุดเดนที่ 3 

24 รหัสโซนจุดปลายของเวคเตอรของจุดเดนที่ 3 

25 รหัสลูกโซของจุดเดนที่ 4 

26 รหัสโซนจุดเริ่มตนของเวคเตอรของจุดเดนที่ 4 

27 รหัสโซนจุดปลายของเวคเตอรของจุดเดนที่ 4 

28 รหัสลูกโซของจุดเดนที่ 5 

29 รหัสโซนจุดเริ่มตนของเวคเตอรของจุดเดนที่ 5 

30 รหัสโซนจุดปลายของเวคเตอรของจุดเดนที่ 5 

31 ………….. 

… ………….. 

… ………….. 

105 ………….. 

 

106 รหัสโซนของจุดที่ 1 ของตัวอักษร 

107 รหัสโซนของจุดที่ 2 ของตัวอักษร 

108 รหัสโซนของจุดที่ 3 ของตัวอักษร 

109 รหัสโซนของจุดที่ 4 ของตัวอักษร 

110 ………….. 

… ………….. 

… ………….. 

205 ………….. 

รหัสโซนของแตละจุดจัดเรียงตั้งแตลําดับที่ 106-205 

หากขอมูลมีไมถึงตําแหนงที่ 205  

ใหเติมคาตําแหนงที่เหลือจนถึงตําแหนงที่ 205 ดวย

จํานวนวงรอบ 

 

3.2.2.1.1.7 ฟงกชันตรวจสอบตัวอักษรกอนหนา (Check Previous Character)  

เปนฟงกชันเพื่อตรวจสอบตัวอักษรที่รูจําไดทั้งหมดในกรณีที่ผูใชเลือกโหมดเขียน  

คร้ังละหลายตัวอักษร โดยจะทําการตรวจสอบและปรับปรุงตัวอักษรใหเปนตัวอักษรที่ถูกตอง  

เนื่องจากตัวอักษรบางตัวอักษรประกอบดวยสโตรค 2 สโตรค ซึ่งเวลาเขียนปกติ 

สโตรคทั้งสองอาจจะหางกันได ทําใหฟงกชันคัดแยกสโตรคไมสามารถแบงแยกไดถูกตอง จึง

จําเปนตองมีการปรับปรุงอีกครั้งดวยฟงกชันนี้ ตัวอักษรที่ฟงกชันนี้ทําการปรับปรุงมีอยูดวยกัน 2 

ตัวอักษรคือสระอะ และ สระแอ ซึ่งเปนตัวอักษรที่ประกอบดวย 2 สโตรค และมีลักษณะพิเศษดังนี้ 
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1) แตละสโตรคภายในตัวอักษรสามารถเขียนหางกันได  
2) ลักษณะการเขียนของสโตรคที่หนึ่งเหมือนกับสโตรคที่สอง  
3) แตละสโตรคมีลักษณะการเขียนตรงกันตัวอักษรภาษาไทยตัวอื่น เชน 

สระแอ แตละสโตรคจะเหมือนสระเอ  สระอะ แตละสโตรคจะเหมือนไมหันอากาศ เปนตน  

4) ขอกําหนดของภาษาไทยไมอนุญาตใหเขียนตัวอักษรสระเอ ติดกัน หรือ

ไมหันอากาศติดกัน  

จึงทําใหสามารถนําลักษณะพิเศษดังกลาวมาใชในการตรวจสอบตัวอักษรที่รูจําได 

และทําการปรับเปลี่ยนใหเปนตัวอักษรที่ถูกตอง ดังรูปที่ 3.9 โดยมีวิธีการดังนี้ (สวนของโปรแกรม

ดังแสดงในภาคผนวก ก.) 

ทําขั้นตอนตอไปนี้สําหรับแตละตัวอักษร จนครบทุกตัวอักษร : 

 ถาตัวอักษรปจจุบนัเปนไมหันอากาศและตัวอักษรกอนหนาเปนไมหันอากาศ  

ใหแทนที่ตัวอักษรทั้ง 2 ตัว ดวยสระอะแทน 

 มิฉะนั้น ถาตัวอักษรปจจุบันเปนสระเอและตัวอักษรกอนหนาเปนสระเอ 

ใหแทนที่ตัวอักษรทั้ง 2 ตัว ดวยสระแอแทน 

 มิฉะนั้น ใหคงตัวอักษรเดิม 

 
 

รูปที่ 3.9 การทํางานของฟงกชันตรวจสอบตัวอักษรกอนหนา 

 

3.2.2.2. ไลบารี่การรูจําลายมือภาษาอังกฤษของไมโครซอฟท 

เนื่องจากไมโครซอฟทไดพัฒนาระบบการรูจําลายมือภาษาตางๆบนวินโดวเอ็กซพี

แท็บเล็ตพีซี และไดจัดทําเปนไลบาร่ีการรูจําลายมือเพื่อใหนักพัฒนาสามารถนําคุณสมบัติการรูจํา
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ลายมือที่ไมโครซอฟทพัฒนาไวนี้ไปใชพัฒนารวมกับระบบตางๆ ผูวิจัยจึงไดนําไลบาร่ีดังกลาวมา

ใชในงานวิจัยนี้ โดยใชในสวนของการรูจําลายมือภาษาอังกฤษเทานั้น ไลบาร่ีที่เรียกใชคือ

ไมโครซอฟทแท็บเล็ตพีซี เอพีไอ (Microsoft Tablet PC API) ซึ่งไดจากการติดตั้งไมโครซอฟท 

แท็บเล็ตพีซีซอฟทแวรรีสอรซคิต (Microsoft Tablet PC Software Resource Kit) 

 

3.2.3 การออกแบบสวนของฟงกชันขายงานประสาทแบบแพรกระจายยอนกลับ (Back 
Propagation) 

ไดทําการพัฒนาฟงกชันขายงานประสาทแบบแพรกระจายยอนกลับเฉพาะสวนที่

จําเปนตองใชกับระบบเทานั้น ซึ่งก็คือสวนของการหาผลลัพธของการรูจําเทานั้น มิไดพัฒนาใน

สวนที่ใชสอนขายงานประสาท เนื่องจากในระบบไมอนุญาติใหผูใชงานสอนขายงานประสาทใหม 

เพราะวาการสอนขายงานประสาทใหมจนกระทั่งไดผลลัพธจะใชเวลาในการสอนนานมาก  ผูวิจัย

ไดออกแบบโดยแบงออกเปนสวนยอยดังรายละเอียดในหัวขอ 3.3.2 

 

3.3 แผนภาพคลาสและความสมัพันธ 

เนื่องจากผูวิจยัไดออกแบบไลบรารีสําหรับรูจําลายมือภาษาไทยและไลบรารีขายงาน

ประสาทแบบแพรกระจายยอนกลับ ในรปูแบบที่สามารถนํากลับมาใชใหมได โดยมีวิธีการเรียกใช

ดังตัวอยางในภาคผนวก ค. และมีแผนภาพคลาสและความสัมพนธระหวางคลาส แบงออกเปน 2 

แผนภาพ ดังตอไปนี้ 

- แผนภาพคลาสและความสัมพันธระหวางคลาสในไลบรารีสําหรับรูจําลายมือภาษาไทย 

- แผนภาพคลาสและความสัมพันธระหวางคลาสในไลบรารีขายงานประสาทแบบ

แพรกระจายยอนกลับ 

3.3.1 แผนภาพคลาสและความสมัพนัธระหวางคลาสในไลบรารี สําหรับรูจาํลายมือ

ภาษาไทย  

  เปนแผนภาพคลาสและความสมัพนัธระหวางคลาสตางๆที่เกี่ยวของกับการรูจําลายมือ

ภาษาไทย ดังรูปที่ 3.10 

3.3.1.1 คลาส PointStatus เปนคาที่ใชในการแสดงสถานะของจุดที่ไดจาก

ลายมือเขียน  
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รูปที่ 3.10 แผนภาพความสมัพันธระหวางคลาสไลบรารีสําหรับรูจําลายมือภาษาไทย 

 

3.3.1.2 คลาส WrittingPoint  ทําหนาทีเ่กบ็ขอมูลของจุดแตละจุดจากลายมือเขียนที่

รับเขามาและขอมูลที่ไดจากการประมวลตัวอักษร 

3.3.1.3 คลาส WrittingPoints  เปนคอลเลชันของ WritingPoint ซึ่งทําหนาที่เก็บ

รวบรวมจุดตางๆ ประกอบดวยเมท็อดดังตารางที่ 3.2 

 

ตารางที่ 3.2 เมท็อดและหนาที่ของเมท็อคภายในคลาส WrittingPoints 

ชื่อคลาส เมท็อด หนาที ่

WrittingPoints New สรางอ็อบเจ็กเพื่อเก็บจุดที่เกดิจากการเขียน 

WrittingPoints Add เพิ่มขอมูลจุดที่เกิดจากการเขียน 

WrittingPoints Remove ลบขอมูลจุดทีเ่กิดจากการเขยีน 
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3.3.1.4 คลาส TStrokes  เปนคอลเลชันของ WritingPoints คอลเลชัน ทําหนาที่เกบ็

รวบรวมสโตรคทั้งหมดในการเขียนแตละครั้ง ซึ่งแตละสโตรคประกอบไปดวยจุดตางๆ 

ประกอบดวยเมท็อดดังตารางที ่3.3 

 

ตารางที่ 3.3 เมท็อดและหนาที่ของเมท็อคภายในคลาส TStrokes 

ชื่อคลาส เมท็อด หนาที ่

TStrokes New สรางอ็อบเจ็กเพื่อเก็บสโตรคทั้งหมด 

TStrokes Add เพิ่มขอมูลจุดทั้งหมดของสโตรคใหม 

TStrokes Remove ลบสโตรค 

 

3.3.1.5 คลาส TRecognize ทําหนาที่รับขอมูลลายมอืเขียนและคาตางๆที่เกี่ยวของ

กับการประมวลผลการรูจํา เชน ระยะหางระหวางตัวอกัษรแตละตัวอักษร ชื่อไฟลน้าํหนัก ชื่อไฟล

โคด เปนตน และทําหนาที่ประมวลผลลายมือเขียนที่รับเขามา โดยจะสงคาตัวอักษรที่รูจาํได

กลับคืนไปยังฟงกชันที่เรียกใช ซึ่งประกอบดวยเมท็อดดังตารางที่ 3.4  

 

3.3.2 แผนภาพคลาสและความสัมพันธระหวางคลาสในไลบรารีขายงานประสาทแบบ

แพรกระจายยอนกลับ  

  เปนแผนภาพคลาสและความสมัพนัธระหวางคลาสตางๆที่เกี่ยวของกับขายงานประสาท
ดังรูปที่ 3.11 

3.3.2.1 คลาส Neuron เก็บขอมูลของโหนดแตละโหนดภายในขายงานประสาท เชน

ตําแหนงของโหนด คาภายในโหนด คาหนวยเอนเอยีง คาน้ําหนัก เปนตน ซึง่ประกอบดวยเมท็อด

ดังตารางที่ 3.5 

3.3.2.2 คลาส Neurons  เก็บรวบรวมโหนดทัง้หมดภายในขายงานประสาท ซึ่ง

ประกอบดวยเมท็อดดังตารางที ่3.6 

3.3.2.3 คลาส Connector  เก็บโหนดอินพุต และคาน้าํหนกัระหวางโหนดอนิพุต กบั

โหนดเอาตพุต 
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ตารางที่ 3.4 เมท็อดและหนาที่ของเมท็อคภายในคลาส TRecognize 

ชื่อคลาส เมท็อด หนาที ่

TRecognize New สรางอ็อบเจ็กสําหรับประมวลผลการรูจํา 

TRecognize Init 1. รับชื่อไดเรกทอรี่ที่เก็บไฟลโคดและไฟลน้าํหนัก 

2. อานขอมูลจากไฟลโคดทีก่ําหนดให หากไมมีการ

กําหนดใหจะอานจากไฟลโคดที่ชื่อวา Code.csv    

ซึ่งอยูภายใตไดเรกทอรี่ที่รับคามา  

3. สั่งใหขายงานประสาททาํการอานขอมลูจากไฟล

น้ําหนกัทีก่ําหนดให หากไมมีการกาํหนดใหจะอาน

จากไฟลน้ําหนักที่ชื่อวา Wieght.net ซึ่งอยูภายใต  

ไดเรกทอรี่ที่รับคามา 

TRecognize ConvertInkStrokeToTStrokes ทําการแปลงสโตรคในรูปแบบของไมโครซอฟทอิงค

คอลเลชันใหอยูในรูปแบบสโตรคคอลเลชันของระบบ 

TRecognize Recognize ทําการประมวลผลสโตรคทั้งหมด โดยคืนคากลับมา

เปนตัวอักษรที่รูจําไดทัง้หมด 

 

ตารางที่ 3.5 เมท็อดและหนาที่ของเมท็อคภายในคลาส Neuron 

ชื่อคลาส เมท็อด หนาที ่

Neuron New สรางอ็อบเจ็กสําหรับเก็บขอมูลของโหนดแตละโหนด 

 

ตารางที่ 3.6 เมท็อดและหนาที่ของเมท็อคภายในคลาส Neurons 

ชื่อคลาส เมท็อด หนาที ่

Neurons New สรางอ็อบเจ็กสําหรับเก็บรวบรวมโหนดทัง้หมด 

Neurons Add เพิ่มโหนดในขายงานประสาท 

Neurons Find คนหาโหนดในขายงานประสาท 

Neurons Remove ลบโหนดจากขายงานประสาท 
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รูปที่ 3.11 แผนภาพความสมัพันธระหวางคลาสไลบรารีขายงานประสาทแบบแพรกระจาย

ยอนกลับ 

 

3.3.2.4 คลาส Connectors  เปนคอลเลชันของ Connector ทําหนาที่เก็บโหนด

อินพุต และน้ําหนักระหวางโหนดอนิพตุกับโหนดเอาตพุตทั้งหมดภายในขายงานประสาท ซึง่

ประกอบดวยเมท็อดดังตารางที ่3.7 

 

ตารางที่ 3.7 เมท็อดและหนาที่ของเมท็อคภายในคลาส Connectors 

ชื่อคลาส เมท็อด หนาที ่

Connectors New สรางอ็อบเจ็กสําหรับเก็บคา Connector ทั้งหมด 

Connectors Add เพิ่ม Connector อ็อบเจ็กในขายงานประสาท 

Connectors Remove ลบ Connector อ็อบเจ็กจากขายงานประสาท 
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3.3.2.5 คลาส Layer  เก็บขอมูลของโหนดทั้งหมดในแตละเลเยอร เชน โหนดทั้งหมด

ในเลเยอรอินพุต เลเยอรซอน เลเยอรเอาตพุต เปนตน และทาํหนาคํานวณหาคาของโหนดในเล

เยอรถัดไปทั้งหมด ซึง่ประกอบดวยเมท็อดดังตารางที่ 3.8 

 

ตารางที่ 3.8 เมท็อดและหนาที่ของเมท็อคภายในคลาส Layer 

ชื่อคลาส เมท็อด หนาที ่

Layer New สรางอ็อบเจ็กสําหรับเก็บขอมูลของโหนดทั้งหมดใน

แตละเลเยอร 

Layer UpdateAllNeuron ทําการคํานวณหาคาของโหนดทั้งหมดในเลเยอร

ถัดไป 

 

3.3.2.6 คลาส NeuralNet  เก็บขอมูลเลเยอรทั้งหมดของขายงานประสาท และทาํ

หนาที่อานไฟลน้ําหนกั ปอนขอมูลเขาเลเยอรอินพุต ประมวลผลและสงผลจากเอาตพุตเลเยอร

กลับคืน ซึง่ประกอบดวยเมทอ็ดดังตารางที ่3.9 

 

ตารางที่ 3.9 เมท็อดและหนาที่ของเมท็อคภายในคลาส NeuralNet 

ชื่อคลาส เมท็อด หนาที ่

NeuralNet New สรางอ็อบเจ็กขายงานประสาท  

NeuralNet LoadNetFile อานขอมูลจากไฟลน้าํหนักที่กําหนดให หากไมมีการ

กําหนดใหจะอานจากไฟลนําหนกัที่ชื่อวา 

Wieght.net ภายในไดเรกทอรี่เดียวกับโปรแกรม  

 NeuralNet Recall 1. ทําการปอนขอมูลที่รับมาเขาแตละโหนดภายใน 

เลเยอรอินพุต 

2. สั่งใหแตละเลเยอรทําการประมวลผล เพื่อใหไดคา

ของเลเยอรเอาตพุต 
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3.4 สภาพแวดลอมในการพัฒนาเครื่องมือ 

 ระบบการรูจําลายมือออนไลนสําหรับตัวอักษรภาษาไทยบนแท็บเล็ตพีซีนี้ ไดทําการ

พัฒนาโปรแกรมภายใตสภาพแวดลอมดังนี้ 

1) พัฒนาระบบโดยใชโปรแกรม  

1.1) วิลชวลเบสิค ดอทเน็ต (Visual Basic .NET) ในชุดของวิลชวลสตูดิโอ เวอรชัน 

2003 ( Visual Studio 2003) 

1.2) ชุดสําหรับนักพัฒนาโปรแกรมบนไมโครซอฟทวินโดวเอ็กซพี แท็บเล็ตพีซี 

เวอรชัน 1.7 (Microsoft Windows XP Tablet PC Edition Development Kit 1.7) [16] 

1.3) ชุดสําหรับการรูจําลายมือของไมโครซอฟทวินโดวเอ็กซพี เวอรชัน 2003 

(Microsoft Windows XP Tablet PC Edition 2003 Recognizer Pack) 

2) ใชไฟลน้ําหนักของขายงานประสาทตามรูปแบบของมหาวิทยาลัยสตุทการท ดัง

ตัวอยางในภาคผนวก ข. 

3) ใชเครื่องคอมพิวเตอรแท็บเล็ตพีซีในการพัฒนา 

4) พัฒนาบนระบบปฏิบัติการไมโครซอฟทวินโดวเอ็กซพีสําหรับแท็บเล็ตพีซี เวอรชัน 2005 

(Microsoft Window XP Tablet PC Edition 2005 Service Pack2) 

5) ใชไลบารี่ของไมโครซอฟทออฟฟต 2003 (Microsoft Office 2003) 



บทที่ 4 
 

การทดสอบการใชงาน 
  

 ในบทนี้ จะกลาวถึงการเตรียมการทดสอบ วิธีการทดสอบ ผลการทดสอบระบบ และการ

วิเคราะหผลการทดสอบระบบการรูจําลายมือออนไลนสําหรับตัวอักษรภาษาไทยบนแท็บเล็ตพีซี  

 

4.1 การเตรยีมการทดสอบ 

เนื่องจากระบบที่พัฒนาขึ้นนี้ไดถูกออกแบบใหสามารถรูจําลายมือจากผูใชอยางนอย 3 

ทาน และเพื่อเปรียบเทียบผลการรูจํากับงานวิจัยเดิมของนายปกรณ บุพศิริ และเทียบผลการรูจํา

ในกรณีที่มีลายมือผูทดสอบในการสอนขายงานประสาทกับกรณีที่ไมมีลายมือผูทดสอบในการ

สอนขายงานประสาท ผูวิจัยจึงไดเตรียมสิ่งที่จะใชในการทดสอบระบบดังนี้ 

1) ผูทดสอบระบบจํานวน 3 ทาน ซึ่งในการทดสอบระบบทั้งหมดจะใชลายมือของผู

ทดสอบ 3 ทานนี้ในการทดสอบ 

2) ไฟลน้ําหนัก 2 ไฟล ซึ่งไดจากการสอนขายงานประสาท ดวยโปรแกรมเครื่องมือ

ซอฟตแวรสําหรับระบบการรูจําลายมือเขียนแบบออนไลน โดยใชขายงานประสาทแบบ

แพรกระจายยอนกลับ ของคุณกันตา กิติยานันท ดังนี้ 

  - ไฟลน้ําหนักเดิม เปนไฟลน้ําหนักที่ไมมีลายมือของผูทดสอบทั้ง 3 ทานในการ

สอนขายงานประสาท เนื่องจากไฟลน้ําหนักนี้เปนไฟลที่ไดจากงานวิจัยเดิมของนายปกรณ บุพศิริ 

ซึ่งไดจากการสอนขายงานประสาทดวยลายมือของนายปกรณ บุพศิริ เทานั้น จํานวน 60 ชุด โดย

แบงเปน 30 ชุดสําหรับสอน 30 ชุดสําหรับทดสอบไฟลน้ําหนัก ใหผลการรูจํา 96.6 เปอรเซนต 

  - ไฟลน้ําหนักใหม  เปนไฟลน้ําหนักที่มีลายมือของผูทดสอบทั้ง 3 ทานในการสอน

ขายงานประสาท เนื่องจากไฟลน้ําหนักนี้เปนไฟลที่ไดจากการสอนขายงานประสาทดวยลายมือ

ของนายปกรณ บุพศิริ และผูทดสอบทั้ง 3 ทาน ดวยชุดของตัวอักษรทั้งหมด 90 ชุด โดยแบงเปน 

45 ชุดสําหรับสอน (ประกอบดวยลายมือของนายปกรณ บุพศิริ 30 ชุด และลายมือของผูทดสอบ 3 

ทาน ทานละ 5 ชดุ) และ 45 ชุดสําหรับทดสอบไฟลน้ําหนัก (ประกอบดวยลายมือของนายปกรณ 

บุพศิริ 30 ชุด และลายมือของผูทดสอบ 3 ทาน ทานละ 5 ชุด) ใหผลการรูจํา 99.0 เปอรเซนต 
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4.2 วิธกีารทดสอบระบบ 

เนื่องจากระบบที่พัฒนาขึ้นนี้ไดถูกออกแบบใหสามารถรูจําตัวอักษรที่เขียนครัง้ละตวัอกัษร

และครั้งละหลายตัวอักษร ผูวิจัยจึงไดแบงการทดสอบออกเปน 2 ขั้นตอนดังนี้ 

4.2.1 การทดสอบการรูจําตัวอักษรครั้งละตัวอักษร 

เพื่อเปรียบเทียบผลการรูจํากับงานเดิม และเทียบผลการรูจําในกรณีที่มีลายมือผูทดสอบ

ในการสอนขายงานประสาทกับกรณีที่ไมมีลายมือผูทดสอบในการสอนขายงานประสาท จงึไดแบง

การทดสอบการรูจําตัวอักษรครั้งละตัวอักษรออกเปน 2 การทดสอบยอยดังนี้ 

  1) การทดสอบดวยไฟลน้ําหนักเดิม เปนการทดสอบระบบโดยการใชไฟลน้ําหนัก

เดิม ซึ่งไมมีลายมือของผูทดสอบในการสอนขายงานประสาท ทดสอบโดยใหผูทดสอบทั้ง 3 ทาน

เขียนตัวอักษรภาษาไทยทั้ง 67 ตัวอักษร จํานวนทานละ 10 ชุด และทําการนับผลการรูจําได และ

รูจําผิด ทีละตัวอักษร 

  2) การทดสอบดวยไฟลน้ําหนักใหม เปนการทดสอบระบบโดยใชไฟลน้ําหนักใหม 

ซึ่งมีลายมือของผูทดสอบในการสอนขายงานประสาท ทดสอบโดยใหผูทดสอบทั้ง 3 ทานเขียน

ตัวอักษรภาษาไทยทั้ง 67 ตัวอักษร จํานวนทานละ 10 ชุด และทําการนับผลการรูจําได และรูจาํผดิ 

ทีละตัวอักษร 

ในการทดสอบแตละครั้งผูทดสอบจะตองทําการเขียนตัวอักษรใหมทุกครั้ง 

4.2.2 การทดสอบการรูจําตัวอักษรครั้งละหลายตัวอักษร 

เพื่อทดสอบเทคนิคการจําแนกตัวอักษรครั้งละหลายตัวอักษร จึงทําการทดสอบดวยไฟล

น้ําหนักใหม ซึ่งมีลายมือของผูทดสอบในการสอนขายงานประสาท ทดสอบโดยใหผูทดสอบทั้ง 3 

ทานเขียนคําวา “กินนอน” “สาวสวย” “ภาษี” “ฐานะ” “รักกัน“ “ธุระ” “ศรัทธา” “กําลัง”  “แมจา” 

“ญาติ” “แพยา” “เมืองไทย” “ลายมือ” ทั้งหมด 13 คํา จํานวนทานละ 10 ชุด และทําการนับผลการ

รูจําได และรูจําผิด ทีละตัวอักษร 
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4.3 ผลการทดสอบระบบ 

จากการทดสอบระบบการรูจําลายมือออนไลนสําหรับตัวอักษรภาษาไทยบนแท็บเล็ตพีซี 

ดวยวิธีการทดสอบขางตน ไดผลการทดสอบดังนี้ 

 4.3.1 ผลการทดสอบการรูจําตัวอักษรครั้งละตัวอักษร แบงออกเปน 2 สวนดังนี้ 

  4.3.1.1 ผลการรูจําลายมือคร้ังละตัวอักษรโดยใชไฟลน้ําหนักเดิม สามารถรูจํา

ลายมือเขียนตัวอักษรไทยไดถูกตอง 73.4 เปอรเซ็นต รูจําผิด 26.6 เปอรเซ็นต 

  4.3.1.2 ผลการรูจําลายมือคร้ังละตัวอักษรโดยใชไฟลน้ําหนักใหม สามารถรูจํา

ลายมือเขียนตัวอักษรภาษาไทยไดถูกตอง 89.4 เปอรเซ็นต รูจําผิด 10.6 เปอรเซ็นต รายละเอียด

ผลการทดสอบดังแสดงในตารางที่ 4.1 และตารางที่ 4.2 ตามลําดับ รายละเอียดตัวอักษรที่รูจําผิด

ดังแสดงในภาคผนวก ง. 

 4.3.2 ผลการทดสอบการรูจําตัวอักษรครั้งละหลายตัวอักษร โดยใชไฟลน้ําหนักใหม 

สามารถรูจําลายมือเขียนตัวอักษรไทยไดถูกตอง 87.7 เปอรเซ็นต รูจําผิด 12.3 เปอรเซ็นต 

รายละเอียดผลการทดสอบดังแสดงในตารางที่ 4.3 

 

ตารางที่ 4.1 สรุปผลการรูจําลายมือครั้งละตัวอักษร 

ไฟลน้ําหนักเดมิ ไฟลน้ําหนักใหม ประเภทการรูจํา 

จํานวน

(ตัวอักษร) 
% จํานวน

(ตัวอักษร) 
% 

การรูจําที่ถูกตอง 1475 73.4 1796 89.4 

การรูจําที่ผิด 535 26.6 214 10.6 
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ตารางที่ 4.2 รายละเอยีดผลการรูจําลายมอืครั้งละตัวอักษร 

ไฟลน้ําหนักเดมิ ไฟลน้ําหนักใหม 

รูจําถูกตอง รูจําผิด รูจําถูกตอง รูจําผิด 
ตัวอักษร 

จํานวน
(ตัวอักษร) 

% จํานวน
(ตัวอักษร) 

% จํานวน
(ตัวอักษร) 

% จํานวน
(ตัวอักษร) 

% 

ก 30 100.0 0 0.0 30 100.0 0 0.0 

ข 8 26.7 22 73.3 24 80.0 6 20.0 

ค 14 46.7 16 53.3 22 73.3 8 26.7 

ฆ 30 100.0 0 0.0 29 96.7 1 3.3 

ง 29 96.7 1 3.3 29 96.7 1 3.3 

จ 30 100.0 0 0.0 30 100.0 0 0.0 

ฉ 22 73.3 8 26.7 28 93.3 2 6.7 

ช 4 13.3 26 86.7 24 80.0 6 20.0 

ซ 25 83.3 5 16.7 29 96.7 1 3.3 

ฌ 21 70.0 9 30.0 22 73.3 8 26.7 

ญ 30 100.0 0 0.0 30 100.0 0 0.0 

ฎ 1 3.3 29 96.7 13 43.3 17 56.7 

ฏ 20 66.7 10 33.3 25 83.3 5 16.7 

ฐ 22 73.3 8 26.7 30 100.0 0 0.0 

ฑ 25 83.3 5 16.7 28 93.3 2 6.7 

ฒ 26 86.7 4 13.3 30 100.0 0 0.0 

ณ 17 56.7 13 43.3 29 96.7 1 3.3 

ด 26 86.7 4 13.3 30 100.0 0 0.0 

ต 24 80.0 6 20.0 29 96.7 1 3.3 

ถ 29 96.7 1 3.3 26 86.7 4 13.3 

ท 29 96.7 1 3.3 30 100.0 0 0.0 

ธ 27 90.0 3 10.0 30 100.0 0 0.0 

น 29 96.7 1 3.3 29 96.7 1 3.3 

บ 22 73.3 8 26.7 30 100.0 0 0.0 

ป 26 86.7 4 13.3 29 96.7 1 3.3 
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ตารางที่ 4.2 รายละเอยีดผลการรูจําลายมอืครั้งละตัวอักษร (ตอ) 

ไฟลน้ําหนักเดมิ ไฟลน้ําหนักใหม 

รูจําถูกตอง รูจําผิด รูจําถูกตอง รูจําผิด 
ตัวอักษร 

จํานวน
(ตัวอักษร) 

% จํานวน
(ตัวอักษร) 

% จํานวน
(ตัวอักษร) 

% จํานวน
(ตัวอักษร) 

% 

ผ 21 70.0 9 30.0 28 93.3 2 6.7 

ฝ 18 60.0 12 40.0 20 66.7 10 33.3 

พ 23 76.7 7 23.3 25 83.3 5 16.7 

ฟ 21 70.0 9 30.0 29 96.7 1 3.3 

ภ 15 50.0 15 50.0 21 70.0 9 30.0 

ม 29 96.7 1 3.3 30 100.0 0 0.0 

ย 22 73.3 8 26.7 29 96.7 1 3.3 

ร 2 6.7 28 93.3 28 93.3 2 6.7 

ล 30 100 0 0.0 29 96.7 1 3.3 

ว 23 76.7 7 23.3 27 90.0 3 10.0 

ศ 20 66.7 10 33.3 21 70.0 9 30.0 

ษ 29 96.7 1 3.3 30 100.0 0 0.0 

ส 29 96.7 1 3.3 29 96.7 1 3.3 

ห 15 50.0 15 50.0 24 80.0 6 20.0 

ฬ 19 63.3 11 36.7 29 96.7 1 3.3 

อ 24 80.0 6 20.0 24 80.0 6 20.0 

ฮ 15 50.0 15 50.0 24 80.0 6 20.0 

ะ 28 93.3 2 6.7 30 100.0 0 0.0 

า 30 100.0 0 0.0 30 100.0 0 0.0 

 ิ 23 76.7 7 23.3 27 90.0 3 10.0 

 ี 28 93.3 2 6.7 28 93.3 2 6.7 

 ึ 22 73.3 8 26.7 27 90.0 3 10.0 

 ื 23 76.7 7 23.3 25 83.3 5 16.7 

 ุ 28 93.3 2 6.7 28 93.3 2 6.7 

 ู 22 73.3 8 26.7 24 80.0 6 20.0 
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ตารางที่ 4.2 รายละเอยีดผลการรูจําลายมอืครั้งละตัวอักษร (ตอ) 

ไฟลน้ําหนักเดมิ ไฟลน้ําหนักใหม 

รูจําถูกตอง รูจําผิด รูจําถูกตอง รูจําผิด 
ตัวอักษร 

จํานวน
(ตัวอักษร) 

% จํานวน
(ตัวอักษร) 

% จํานวน
(ตัวอักษร) 

% จํานวน
(ตัวอักษร) 

% 

เ 25 83.3 5 16.7 30 100.0 0 0.0 

แ 29 96.7 1 3.3 30 100.0 0 0.0 

โ 8 26.7 22 73.3 22 73.3 8 26.7 

ไ 24 80.0 6 20.0 26 86.7 4 13.3 

ใ 26 86.7 4 13.3 30 100.0 0 0.0 

ำ 29 96.7 1 3.3 30 100.0 0 0.0 

 ั 23 76.7 7 23.3 16 53.3 14 46.7 

ฤ 14 46.7 16 53.3 23 76.7 7 23.3 

ฦ 11 36.7 19 63.3 26 86.7 4 13.3 

  26 86.7 4 13.3 29 96.7 1 3.3 

    11 36.7 19 63.3 21 70.0 9 30.0 

  28 93.3 2 6.7 29 96.7 1 3.3 

  23 76.7 7 23.3 25 83.3 5 16.7 

   ็ 16 53.3 14 46.7 30 100.0 0 0.0 

  27 90.0 3 10.0 28 93.3 2 6.7 

ฯ 1 3.3 29 96.7 21 70.0 9 30.0 

ๆ 29 96.7 1 3.3 30 100.0 0 0.0 

รวม 1475 73.4 535 26.6 1797 89.4 213 10.6 

 

4.4 วิเคราะหผลการทดสอบระบบ 

จากการทดสอบระบบการรูจําลายมือออนไลนสําหรับตัวอักษรภาษาไทยบนแท็บเล็ตพีซี 

สามารถสรุปผลการทดสอบโดยแบงออกเปน 2 สวน คือ สวนของการทดสอบลายมือเขียนครั้งละ

ตัวอักษร และสวนของการทดสอบลายมือเขียนครั้งละหลายตัวอักษร ดังตอไปนี้ 

 

Nkam
Line



                                                                                                                  

                                                 
                                                                                                              

 

55 

 

ตารางที่ 4.3 ผลการรูจําลายมือครั้งละหลายตัวอักษร 

ไฟลน้ําหนักใหม 

รูจําถูกตอง รูจําผิด 
คํา 

จํานวน 

(ตัวอักษร) 

% จํานวน 

(ตัวอักษร) 

% 

กินนอน 171 95.0 9 5.0 

สาวสวย 172 95.6 8 4.4 

ภาษี 111 92.5 9 7.5 

ฐานะ 118 98.3 2 1.7 

รักกัน 164 91.1 16 8.9 

ธุระ 88 73.3 32 26.7 

ศรัทธา 153 85.0 27 15.0 

กําลัง 109 72.7 41 27.3 

แมจา 159 88.3 21 11.7 

ญาติ 117 97.5 3 2.5 

แพยา 117 78.0 33 22.0 

เมืองไทย 208 86.7 32 13.3 

ลายมือ 156 86.7 24 13.3 

รวม 1843 87.7 8.25 12.3 

 

4.4.1 ผลการทดสอบในกรณีที่ใชลายมือเขียนครั้งละตัวอักษร 

ผลการทดสอบโดยใชไฟลน้ําหนักเดิม ซึ่งมีเพียงลายมือเขียนของนายปกรณ บุพศิริ เพียง

ทานเดียว ใหผลการรูจําที่ถูกตอง 73.4% การรูจําที่ผิด 26.6% สวนผลการทดสอบโดยใชไฟล

น้ําหนักใหม ซึ่งเพิ่มลายมือเขียนของผูทดสอบเขาไปในขั้นตอนการสอนขายงานประสาท ใหผล

การรูจําที่ถูกตอง 89.4% การรูจําที่ผิด 10.6% 

4.4.1.1 จากผลการทดสอบพบวาผลการทดสอบโดยใชไฟลน้ําหนักใหม ซึ่งมีลายมือ

ผูทดสอบในการสอนขายงานประสาท ใหผลการทดสอบที่ดีกวาผลของการทดสอบโดยใชไฟล

น้ําหนักเดิม ดังนั้นหากจะใหระบบสามารถรูจําไดมากขึ้นควรจะสอนขายงานประสาทดวยลายมือ
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จํานวนมาก และหลากหลายลายมือเขียน เพื่อใหขายงานประสาทสามารถรูจําลายมือเขียนได

หลากหลายรูปแบบมากขึ้น  

4.4.1.2 ผลการทดสอบการรูจําที่ไดจากระบบรูจําลายมือออนไลนสําหรับตัวอักษร

ภาษาไทยบนแท็บเล็ตพีซี ใหผลการรูจําต่ํากวาผลการทดสอบการรูจําที่ไดจากการทดสอบการรูจํา

ภายใตโปรแกรมของคุณกันตนา กิติยานันท ซึ่งอาจเกิดจากปญหาดังตอไปนี้ 

1) ผลการทดสอบที่ไดจากโปรแกรมของคุณกันตนา กิติยานันท เปนการทดสอบ

โดยเก็บขอมูลลายมือเขียนไวในฐานขอมูล ซึ่งในระหวางที่เขียนตัวอักษรแตละตัวไมมีการจํากัด

เวลาในการยกปากกา และสามารถแกไขตัวอักษรไดกอนที่จะนําไปทดสอบ สวนการทดสอบ

ภายใตงานวิจัยนี้จะเปนการทดสอบโดยใหผูใชเขียนตัวอักษรทีละตัวอักษร โดยเปนการเขียน

ตัวอักษรออนไลน ที่มีการจํากัดเวลาในการยกปากกาในแตละสโตรค หามนานเกิน 1 วินาที หาก

เกิน 1 วินาทีจะถือวาไดเขียนจบหนึ่งตัวอักษร จะทําการประมวลผลทันที ซึ่งผูทดสอบไมสามารถ

กลับมาแกไขตัวอักษรไดอีก 

2) ผูทดสอบไมคุนกับการเขียนบนแท็บเล็ตพีซี เนื่องจากการเขียนบนแท็บเล็ตพีซี 

จะลื่นกวาการเขียนบนกระดาษ และตองลงน้ําหนักในการเขียน แตผูทดสอบบางทานจะกลัว

หนาจอของเครื่องแท็บเล็ตพีซีเปนรอย จึงทําใหผูทดสอบไมกลาลงน้ําหนักในการเขียน ทําให

ลายมือที่ออกมาจึงไมตรงกับลายมือปกติ 

3) ปากกาของแท็บเล็ตพีซีไมถนัดมือ และมีปุมสําหรับใชแทนการคลิกเมาท ซึ่ง

ปุมดังกลาวอยูในตําแหนงที่สามารถกดไดโดยงาย ผูเขียนจึงตองคอยระวังมิใหกดโดนปุมดังกลาว

ทําใหการจับปากกาไมถนัดเทาที่ควร 

4) ตําแหนงที่จรดปากกาซึ่งแสดงบนหนาจอ ไมตรงกับตําแหนงจริงที่ผูใชจรด

ปากกา โดยจะเยือนจากตําแหนงจริงไปเล็กนอย สงผลใหผูเขียนที่ไมคุนเคยอาจรูสึกวาหลอกตา

ทําใหลายมือที่ออกมาไมตรงกับลายมือปกติ 

5) จากการวิเคราะหขอมูลในตารางรายละเอียดตัวอักษรที่รูจําผิดในภาคผนวก ง. 

และขอมูลที่ผานการประมวลเรียบรอย พรอมที่จะสงใหขายงานประสาทประมวลผลการรูจํา 

พบวาตัวอักษรที่รูจําผิด ไมไดมีสาเหตุมาจากการประมวลผลขอมูลในสวนของการหาจํานวน

วงรอบและทิศทางการวนของวงรอบ แตพบวาสิ่งที่แตกตางระหวางขอมูลของตัวอักษรที่รูจําได กับ

ที่รูจําผิด คือ จํานวนจุดเดน และทิศทางของจุดเดน จากการสังเกตพบวาลักษณะการเขียนหัวของ
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ตัวอักษร มีผลตอการรูจํา  เชน เมื่อผูทดสอบพยายามจะเขียนหัวของตัวอักษรใหกลม โดยเขียนหัว

ดวยจํานวนวงรอบ หนึ่งรอบครึ่ง ทําใหเกิดจํานวนจุดและจํานวนจุดเดนของตัวอักษรมากกวาการ

เขียนปกติตามหลักคัดไทย ซึ่งสงผลใหขอมูลที่สงใหขายงานประสาทมีคาแตกตางจากขอมูลที่เคย

ใชสอนขายงานประสาท จึงทําใหผลการรูจําผิด (สอนขายงานประสาทดวยการเขียนตามหลักคัด

ไทย ซึ่งวงรอบของหัวจะเขียนเพียงหนึ่งรอบเทานั้น) 

4.4.2 ผลการทดสอบในกรณีที่ใชลายมือเขียนครั้งละหลายตัวอักษร  

ผลการทดสอบใหผลการรูจําที่ถูกตอง 87.7% การรูจําที่ผิด 12.3% จากการสังเกตพบ

ปญหาที่อาจจะทําใหผลที่ไดไมถูกตองดังนี้ 

4.4.2.1 เงื่อนไขเกี่ยวกับระยะหางของตัวอักษร ซึ่งไดกําหนดใหแตละตัวตองหางกัน 

0.5 เซนติเมตร (สโตรคของตัวอักษรเดียวกันตองอยูหางกันนอยกวา 0.5 เซนติเมตร สโตรคของคน

ละตัวอักษรตองอยูหางกัน 0.5 เซนติเมตรขึ้นไป) ทําใหผูทดสอบอาจรูสึกวาฝนๆ และตองคอย

ระวัง หรือในบางครั้งอาจจะเขียนตดิกันในบางตัวอักษรหรือเขียนสโตรคของตัวอักษรเดียวกันหาง

กันเกิน 0.5 เซนติเมตร ทําใหการแบงตัวอักษรผิดพลาด สงผลใหการรูจําผิดพลาด 

4.4.2.2 เงื่อนไขเกี่ยวกับระยะเวลาในการยกปากกา หากยกปากกาขึ้นนานกวา 1 

วินาทีตัวอักษรที่เขียนทั้งหมดจะถูกประมวลทันที ทําใหผูทดสอบเขียนดวยความเรงรีบ เนื่องจาก

เกรงวาจะยกปากกานานเกินไปในแตละสโตรค จึงเปนเหตุใหลายมือเขียนที่ไดเปนลายมือที่ไม

เหมือนลายมือเขียนปกติ 

 

 



บทที่ 5 
 

สรุปผลการวิจัยและขอเสนอแนะ 

 ในบทนี้ จะเปนการกลาวโดยสรุปสําหรับการพัฒนาระบบการรูจําลายมือออนไลนสําหรับ

ตัวอักษรภาษาไทยบนแท็บเล็ตพีซี ปญหาที่พบจากการวิจัย ขอดีและขอจํากัดของระบบ และ

ขอเสนอแนะ 

5.1 สรุปผลการวิจยั 

 ผูวิจัยไดทําการพัฒนาระบบการรูจําลายมือออนไลนสําหรับตัวอักษรภาษาไทยบนแท็บ

เล็ตพีซี  โดยใชขายงานประสาทแบบแพรกระจายยอนกลับในการประมวลผลการรูจําตัวอักษร

ลายมือเขียนและใชเทคนิคในการจําแนกตัวอักษร คาพรามิเตอรที่ใชสอนขายงานประสาท ไฟล

น้ําหนัก จากผลงานวิจัยของนายปกรณ บุพศิริ มาเปนขอมูลเบื้องตน ซึ่งประกอบดวย การ

ประมวลผลขอมูลตัวอักษรเบื้องตน การหาลักษณะเดนของตัวอักษร และการเขารหัส โดยมี

เทคนิคที่สําคัญคือการหาวงรอบของตัวอักษร การใชเขตยอย  

 

 ผูวิจัยไดเพิ่มการรูจําตัวอักษรลายมือเขียนครั้งละหลายตัวอักษรตอเนื่องกัน โดยเพิ่ม

เทคนิคในการคัดแยกตัวอักษร โดยใชระยะหางของสโตรค และเทคนิคในการตรวจสอบตัวอักษร

กอนหนา ซึ่งเทคนิคในการคัดแยกตัวอักษร โดยใชระยะหางของสโตรค เปนการจํากัดระยะหาง

ระหวางสโตรคของตัวอักษรเดียวกันไมใหเกิน 0.5 เซนติเมตร หากระยะหางเกินกวา 0.5 

เซนติเมตรจะถือวาสโตรคทั้งสองสโตรคเปนคนละตัวอักษร เทคนิคในการตรวจสอบตัวอักษรกอน

หนา เปนการใชลักษณะพิเศษของตัวอักษรบางตัวอักษรและขอกําหนดในการเขียนตัวอักษร

ภาษาไทยเขามาชวยในการพิจารณาและปรับปรุงตัวอักษรที่รูจําไดใหไดผลการรูจําถูกตองแมนยํา

มากขึ้น เชน การที่ตัวอักษรบางตัวมีลักษณะของสโตรคที่หนึ่งเหมือนกับสโตรคที่สอง และแตละ 

สโตรคมีลักษณะตรงกับตัวอักษรตัวอื่น ซึ่งตัวอักษรที่ตรงกันนี้มีขอกําหนดวาไมสามารถเขียน

ตัวอักษรเดียวกันติดตอกันได เปนตน 

 

 ผูวิจัยไดออกแบบระบบเปนไลบรารี เพื่อใหเหมาะแกการนําไปใชพัฒนารวมกับระบบอ่ืนๆ

ตอไป โดยมีฟงกชันใหผูที่นําไปใชสามารถเรยีกใชไดสะดวก และไดออกแบบระบบใหสามารถรูจํา

ไดทั้งตัวอักษรภาษาไทยและภาษาอังกฤษ พรอมทั้งรองรับลายมือเขียนจากผูใชหลายคน สามารถ

สงตัวอักษรที่รูจําไดไปยังโปรแกรมไมโครซอฟทเวิรด และ ไมโครซอฟทเอ็กซเซล รองรับการ
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ปรับเปลี่ยนไฟลน้ําหนักและคาพารามิเตอรของขายงานประสาทไดตามรูปแบบของโปรแกรม

ขายงานประสาทของมหาวิทยาลัยสตุทการท เพื่อเปดใหสามารถปรับคาการรูจําของระบบ และ

รองรับการเขียนตัวอักษรครั้งละหลายตัวอักษรตอเนื่องกัน 

 

ผูวิจัยไดทําการทดสอบระบบโดยแบงการทดสอบออกเปน 2 รูปแบบ ดังนี้ 

 1) การทดสอบการรูจําตัวอักษรภาษาไทยที่ใชลายมือเขียนครั้งละตัวอักษร แบงเปน 

  - การทดสอบโดยใชไฟลน้ําหนักเดิมจากงานวิจัยของนายปกรณ บุพศิริ ดวย

ลายมือของผูทดสอบ 3 ทาน จํานวนทานละ 10 ชุด ซึ่งใหผลการรูจําที่ถูกตอง 73.38% การรูจําผิด 

26.62% 

  - การทดสอบการรูจําตัวอักษรภาษาไทยที่ใชลายมือเขียนครั้งละตัวอักษร โดยใช

ไฟลน้ําหนักใหม ดวยลายมือของผูทดสอบ 3 ทาน จํานวนทานละ 10 ชุด ซึ่งใหผลการรูจาํทีถ่กูตอง 

89.4% การรูจําผิด 10.6% 

 2) การทดสอบการรูจําตัวอักษรภาษาไทยที่ใชลายมือเขียนครั้งละหลายตัวอักษร โดยใช

ไฟลน้ําหนักใหม ดวยลายมือของผูทดสอบ 3 ทาน จํานวนทานละ 10 ชุด ซึ่งใหผลการรูจาํทีถ่กูตอง 

87.7% การรูจําผิด 12.3% 

 สรุปผลจากการทดสอบพบวาระบบที่ไดสามารถรูจําได และรองรับการปรับเปลี่ยนไฟล

น้ําหนักและคาพารามิเตอรของขายงานประสาทไดตามรูปแบบของโปรแกรมขายงานประสาทของ

มหาวิทยาลัยสตุทการท และรองรับการเขียนตัวอักษรครั้งละหลายตัวอักษร 

5.2 ปญหาทีพ่บจากการวจิัย 

 ผูวิจัยไดพบปญหาในระหวางทําการวิจัยบางประการที่นาจะเปนประโยชน และสามารถ

นําไปแกไขปญหาในการพัฒนาระบบอื่นๆตอไป ดังนี้ 

 1) ปญหาในการเรียกใชไลบาร่ีของไมโครซอฟทเอ็กซเซล เวอรชนั 2003 ซึ่งเกิดจากการ

กําหนดรูปแบบมาตรฐานสาํหรับตัวเลข  วนั-เวลา จาํนวนเงนิ ในรูปแบบของประเทศไทย ทําให

คําสั่งทีเ่รียกใชงานไมโครซอฟทเอ็กซเซล เวอรชั่น 2003 ไมสามารถใชงานได โดยมีขอความแจง

ดังนี ้ “คําสั่งอยูในรูปแบบเกาหรือไลบรารีไมถูกตอง” ซึ่งเมื่อทดลองแกไขคาดังกลาวใหอยูใน

รูปแบบของประเทศอังกฤษ ไมพบปญหาใดๆที่เคยพบและสามารถเรียกใชไลบารี่ของไมโครซอฟท

เอ็กซเซลดวยคําสั่งเดิมได แตการแกไขคานี้อาจมพีบกระทบกบัโปรแกรมอื่นๆของผูใชงาน เพื่อ
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แกปญหานี้ผูวจิัยจึงใชวิธีการสลับคาดังกลาวใหเปนรูปแบบของประเทศอังกฤษ กอนทีจ่ะเรียกใช

งานไลบารี่ของไมโครซอฟทเอ็กซเซล และทําการสลบัคากลับไปยงัคาเดิมทุกครัง้หลงัจากใชงาน

เสร็จ 

2) ปญหาของตัวอักษรสระอาํ ซึง่ประกอบดวย 2 สโตรค ทีม่ีขอบเขตระหวาง 2 สโตรคหาง

กันมาก และบางครั้งขอบเขตของสโตรคแรกอาจอยูภายในขอบเขตของสโตรคของตัวอักษรกอน

หนา ทาํใหการใชเทคนิคการคัดแยกตัวอักษร โดยใชระยะหางของสโตรค ไมสามารถใชไดกบั

ตัวอักษรสระอาํ 

5.3 ประโยชนที่ไดรับจากงานวจิัย 
 1) ไดระบบการรูจําลายมือออนไลนสาํหรับตัวอักษรภาษาไทยบนแท็บเล็ตพีซ ี ซึ่งมี

ความสามารถดังนี ้

- รูจําไดทั้งตวัอักษรภาษาไทยและภาษาอังกฤษ  

- รองรับลายมอืเขียนจากผูใชหลายคน  

- สามารถสงตัวอักษรที่รูจาํไดไปยังโปรแกรมไมโครซอฟทเวิรด และ ไมโครซอฟท

เอ็กซเซล 

- รองรับการปรับเปลี่ยนไฟลน้ําหนกัและคาพารามิเตอรของขายงานประสาทไดตาม

รูปแบบของโปรแกรมขายงานประสาทของมหาวิทยาลยัสตุทการท เพือ่เปดใหสามารถปรับคาการ

รูจําของระบบ  

- รองรับการเขยีนตัวอกัษรครั้งละหลายตัวอักษรตอเนื่องกัน 

 2) เปนแนวทางสําหรับการพฒันาระบบงานดานอืน่ ๆ 

5.4 ขอจํากัดของระบบ                          
 ระบบที่ไดนําเสนอนี้มีขอจํากัด ซึ่งมีรายละเอียดดังตอไปนี้ 

 1) สามารถรูจําตัวอักษรลายมือเขียนภาษาไทยจาก 67 ตัวอักษร ซึ่งประกอบดวย 

พยัญชนะ 42 ตัว สระ 17 ตัว วรรณยุกต 4 ตัว และอักขระพิเศษ 4 ตัว ที่เลือกไว คือ  ก ข ค ฆ ง จ 

ฉ ช ซ ฌ ญ ฎ ฏ ฐ ฑ ฒ ณ ด ต ถ ท ธ น บ ป ผ ฝ พ ฟ ภ ม ย ร ล ว ศ ษ ส ห ฬ อ ฮ ะ า      ิ     ี     ึ   

 ื    ุ    ู เ  แ  โ  ไ  ใ   ำ    ั  ฤ ฦ                      ็     ฯ ๆ 

 2) จํานวนสโตรคสูงสุดที่รับไดไมเกิน 2 สโตรค สําหรับตัวอักษรแตละตัว โดยมีระยะเวลา

หนวงระหวางสโตรคที่ 1 กับสโตรคที่ 2 ไมเกิน 1 วินาที ถาผูใชเครื่องมือปอนขอมูลในสโตรคถัดไป

ชากวาเวลาที่กําหนดระบบจะถือวาขอมูลลายมือเขียนนี้ไดสิ้นสุดการปอนขอมูลแลว 
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3) สามารถสงตัวอักษรที่รูจําไดไปยังโปรแกรมไมโครซอฟทเวิรด และไมโครซอฟทเอ็กซเซล 

เทานั้น สําหรับแอพพลิเคชันอื่นๆผูใชงานตองใชวิธีคัดลอกไปวางดวยตนเอง 

4) ตัวอักษรลายมือเขียนภาษาไทย ในโหมดของการเขียนครั้งละหลายตัวอักษร จะตอง

เขียนตัวอักษรแตละตัวหางกันประมาณ 0.5 เซนติเมตร (สโตรคทั้งหมดของตัวอักษรเดียวกัน

จะตองอยูหางกันไมเกิน 0.5 เซนติเมตร) 

 

5.4 ขอเสนอแนะ 
 ผูวิจัยพบวายังมีขอเสนอแนะบางประการที่นาจะเปนประโยชน และสามารถนําไปใชใน

การพัฒนาตอไป ดังนี้ 

 1) ควรเพิ่มความยืดหยุนใหกับผูใชงาน โดยเพิ่มสวนที่ใหผูใชงานสามารถปรับเปลี่ยน

ระยะหางในการเขียนตัวอักษรแตละตัวได เพื่อใหผูใชงานสามารถปรับเปลี่ยนระยะหางไดตาม

ความถนัดของแตละบุคคล 

 2) ควรปรับปรุงคาระยะหางของตัวอักษร จากการกําหนดเปนคาคงที่ เปลี่ยนเปนหาคา

ระยะหางจากอัตราสวนหรือเปอรเซนตของความกวางของตัวอักษรเฉลี่ย 

 3) ควรปรับปรุงประสิทธิภาพในการรูจําตัวอักษรครั้งละหลายตัวอักษรใหรูจําไดมากขึ้น 

เนื่องจากในการใชงานจริง ผูใชงานตองการที่จะเขียนตัวอักษรตอเนื่องกันไปครั้งละหลายตัวอักษร  

โดยเพิ่มเทคนิคอื่นๆ เชน เทคนิคอื่นๆที่จะมาชวยคัดแยกสโตรคออกเปนตัวอักษรแตละตัวอักษร  

เทคนิคการตรวจสอบคําที่รูจําไดกับพจนานุกรม เทคนิคการรูจําตัวอักษรทีละสโตรค เปนตน 
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ภาคผนวก ก 

ฟงกชนัที่ใชในการรูจําลายมือเขียนครัง้ละหลายตวัอักษร 

ฟงกชันที่ใชในการรูจําลายมอืเขียนครั้งละหลายตวัอักษร คือฟงกชนัที่ชวยใหระบบ

สามารถรูจาํลายมือเขียนทีเ่ขียนครั้งละหลายตัวอักษรตอเนื่องกัน ซึ่งมีรายละเอยีดดังตอไปนี้ 

1) การคัดแยกสโตรค เปนสิ่งที่สําคัญในการรูจําลายมอืเขียนครั้งละหลายตวัอักษร ผูวิจัย

จึงไดเสนอฟงกชันการคัดแยกสโตรคที่ใชในการหาสโตรคที่ประกอบเปนตัวอักษรแตละตัว ดังนี ้ 

 
Private Function TwoStrokeDistant(ByVal Stroke1 As WrittingPoints, _ 

ByVal Stroke2 As WrittingPoints) As Boolean 
 

   Dim S1_XMin, S1_XMax, S1_YMin, S1_YMax As Double 
      Dim S2_XMin, S2_XMax, S2_YMin, S2_YMax As Double 
      Dim bResult As Boolean 
      Dim MaxDistant As Double 
 
      MaxDistant = 500    '1 unit = 0.01 mm 
 
      FindMaxMinPoint(Stroke1, S1_XMax, S1_XMin, S1_YMax, S1_YMin) 
      FindMaxMinPoint(Stroke2, S2_XMax, S2_XMin, S2_YMax, S2_YMin) 
 
      bResult = False 
 
      If S2_XMin > S1_XMax Then 'Case S2 is right of S1 
         If S2_YMin > S1_YMax Then  'Case S2 on top of S1 
            If (S2_YMin - S1_YMax) < MaxDistant Then bResult = True 
         ElseIf S1_YMin > S2_YMax Then 'Case S2 in below of S1 
            If (S1_YMin - S2_YMax) < MaxDistant Then bResult = True 
         Else 
            If (S2_XMin - S1_XMax) < MaxDistant Then bResult = True 
         End If 
      ElseIf S2_XMax > S1_XMin Then  'Case S2 is not left of S1 and 
is not right of S1 
         If S2_YMin > S1_YMax Then  'Case S2 on top of S1 
            If (S2_YMin - S1_YMax) < MaxDistant Then bResult = True 
         ElseIf S1_YMin > S2_YMax Then 'Case S2 in below of S1 
            If (S1_YMin - S2_YMax) < MaxDistant Then bResult = True 
         Else 
            bResult = True 
         End If 
      End If 
 
      Return bResult 
End Function 
 
 
Private Sub FindMaxMinPoint(ByRef PointList As WrittingPoints, _ 
            ByRef XMax As Double, ByRef XMin As Double, _ 
            ByRef YMax As Double, ByRef YMin As Double) 
 
        Dim p As New WrittingPoint 
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        Dim bFirst As Boolean 
 
        bFirst = True 
        For Each p In PointList 
            If bFirst Then 
               XMax = p.X : XMin = p.X 
               YMax = p.Y : YMin = p.Y 
               bFirst = False 
            Else 
               If p.X > XMax Then XMax = p.X 
               If p.Y > YMax Then YMax = p.Y 
               If p.X < XMin Then XMin = p.X 
               If p.Y < YMin Then YMin = p.Y 
            End If 
        Next 
End Sub 
 

2) การตรวจสอบตัวอักษรกอนหนา เปนการปรับปรุงตัวอักษรที่รูจาํไดใหถูกตองมากขึ้น 

ในรูจําลายมือเขียนครั้งละหลายตัวอักษร ผูวิจัยจงึไดเสนอฟงกชนัการตรวจสอบตัวอักษรกอนหนา

ดังนี ้ 

 
Private Function ChkPrevChar(ByVal strOriginal As String) As String 
      Dim strResult As String 
      Dim CurChar, PrevChar As Char 
      Dim i As Integer 
      i = 1 
      Do While i <= strOriginal.Length 
         CurChar = Mid(strOriginal, i, 1) 
         If PrevChar <> "" Then 
            If Asc(CurChar) = 209 And Asc(PrevChar) = 209 Then 
               strResult = Mid(strResult, 1, strResult.Length - 1) 
               CurChar = Chr(208) 
            ElseIf Asc(CurChar) = 224 And Asc(PrevChar) = 224 Then 
               strResult = Mid(strResult, 1, strResult.Length - 1) 
               CurChar = Chr(225) 
            End If 
         End If 
         strResult = strResult & CurChar 
         PrevChar = CurChar 
         i = i + 1 
      Loop 
      Return strResult 
End Function 
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ภาคผนวก ข 

รูปแบบของไฟลโคดและไฟลน้าํหนกั 

ไฟลโคด เปนไฟลที่เก็บขอมูลรหัสแอสกีของตัวอักษรไทย และตัวเลขรหัสผลลัพธที่

กําหนดใหตวัอักษรแตละตัวอักษร ซึ่งรหัสแอสกีของตัวอักษรไทยและเลขรหัสผลลัพธทัง้หมดเปน

ขอมูลชุดเดียวกับที่ใชในการสอนขายงานประสาท โดยกําหนดใหโคดไฟลมีรูปแบบดังนี้  

1) จัดเก็บในรูปแบบของไฟลเทก็ซ (text file)  

2) ขอมูลของตัวอักษรแตละตัวอักษรจัดเก็บแยกออกเปนแตละบรรทดั ซึ่งในแต

ละบรรทัดประกอบดวยรหัสผลลัพธทีก่ําหนดใหแตละตวัอักษรและรหสัแอสกี

ของตัวอักษรที่คูกับผลลัพธ  

3) ระหวางตัวเลขรหัสผลลัพธที่กําหนดใหแตละตัวอักษร กับรหัสแอสกีของ

ตัวอักษร คั่นดวยเครื่องหมายคอมมา (“,”) โดยใหตวัเลขรหัสผลลัพธขึ้นกอน

แลวตามดวยรหัสแอสกีของตัวอักษร 

4) บรรทัดแรกของขอมูลตองขึน้ดวย output,ascii 

5)  บรรทัดที่สองเปนตนไปจงึเปนขอมูลของแตละตัวอักษร 
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ตัวอยางโคดไฟล 
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ตัวอยางไฟลน้ําหนัก 

 



                                                                                                                  

                                                 
                                                                                                              

 

70 
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ภาคผนวก ค 

ตัวอยางการเรียกใชไลบรารีสาํหรับรูจาํลายมือภาษาไทย 
 
Imports CU.ThaiRecognize 
Imports Microsoft.Ink 
Dim ThaiRecognize As New TRecognize 

Const CONFIG_PATH = "\Conf\" ‘ระบุไดเรคตอรี่ที่ใชเก็บไฟลน้ําหนักและไฟลโคด 
Dim myInkCollector As InkCollector 
Dim g As Graphics 
Dim myRecognizers As Recognizers 

Private Sub Form_Load(ByVal sender As Object, _ 
   ByVal e As System.EventArgs) Handles MyBase.Load 
        ThaiRecognize = New TRecognize 
        g = gbInkArea.CreateGraphics() 
        myRecognizers = New Recognizers 
        myInkCollector = New InkCollector(gbInkArea.Handle) 
        myInkCollector.Enabled = True 
End Sub 
 
Private Sub gbInkArea_MouseDown(ByVal sender As Object, _ 
  ByVal e As System.Windows.Forms.MouseEventArgs) _ 
  Handles gbInkArea.MouseDown 
       TimerExitWrite.Enabled = False 
End Sub 
 
Private Sub gbInkArea_MouseUp(ByVal sender As Object, _ 
  ByVal e As System.Windows.Forms.MouseEventArgs) _ 
  Handles gbInkArea.MouseUp 
         TimerExitWrite.Enabled = True 
End Sub 
 
Private Sub TimerExitWrite_Elapsed(ByVal sender As Object, _ 
  ByVal e As System.Timers.ElapsedEventArgs) _ 
  Handles TimerExitWrite.Elapsed 
        TimerExitWrite.Enabled = False 
        RecognizeWritting() 
End Sub 
 
Private Sub RecognizeWritting() 
        Dim strRecognize As String 
        Dim RecognizeStrokes As New TStrokes 

              ‘ ส่ังใหไลบรารีสําหรับรูจําลายมือภาษาไทยอานไฟลน้ําหนักและไฟลโคด 
        ThaiRecognize.Init(Environment.CurrentDirectory & _ 
CONFIG_PATH) 
 

        ‘ กําหนดระยะหางของแตละตัวอักษรหนวยเปน 0.01 มิลลิเมตร 

        ThaiRecognize.ChrDistant = 500 
        

  ‘ ส่ังใหไลบรารีสําหรับรูจําลายมือภาษาไทยเปลี่ยนอิงคสโตรคคอลเลชัน (ink stroke collection) ให

อยูในรูปแบบสโตรคคอลเลชันของไลบรารีสําหรับรูจําลายมือภาษาไทย 
 ThaiRecognize.ConvertInkStrokeToTStrokes( _ 
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myInkCollector.Ink.Strokes, RecognizeStrokes) 
 

 ‘ส่ังใหไลบรารีสําหรับรูจําลายมือภาษาไทยประมวลผลลายมือเขียนตัวอักษรภาษาไทยและสงผลลัพธ

ตัวอักษรที่รูจําไดกลับคืนมา 
        strRecognize = ThaiRecognize.Recognize(RecognizeStrokes, _ 
gbInkArea, False) 
End Sub 
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ภาคผนวก ง 

ตารางรายละเอียดตัวอักษรที่ระบบรูจาํผิดและผลการรูจําผิด 
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ตารางรายละเอียดตัวอักษรที่ระบบรูจาํผิดและผลการรูจําผิด(ตอ) 
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ตารางรายละเอียดตัวอักษรที่ระบบรูจาํผิดและผลการรูจําผิด(ตอ) 
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ตารางรายละเอียดตัวอักษรที่ระบบรูจาํผิดและผลการรูจําผิด(ตอ) 
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ประวัติผูเขียนวิทยานิพนธ 

นางสาววรารัตน เอ้ืออํานวยชัย เกิดเมื่อวันที่ 24 กุมภาพันธ 2514 สําเร็จการศึกษา

วิทยาศาสตรบัณฑิต สาขาสถิติประยุกต จากสถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกลาเจาคุณทหาร

ลาดกระบัง ในปการศึกษา 2537 เขาศึกษาระดับปริญญามหาบัณฑิต สาขาวิทยาศาสตร

คอมพิวเตอร ภาควิชาวิศวกรรมคอมพิวเตอร คณะวิศวกรรมศาสตร จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย ใน
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