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บทคัดยอ 

 

ระบบรูจําใบหนา (Face Recognition) คือกระบวนการที่ไดนําภาพใบหนาที่ตรวจจับได

และประมวลผลแลวจากขั้นตอนการตรวจจับใบหนา มาเปรียบเทียบกับฐานขอมูลของใบหนาเพื่อ

ระบุวาใบหนาที่ตรวจจับไดตรงกับบุคคลใด เทคโนโลยีจดจําใบหนาน้ันสวนมากจะใชในดานการ

รักษาความปลอดภัยแตเราสามรถประยุกตไปใชในงานสารสนเทศดานอ่ืน ๆ ได 

เราจึงคิดวาการจดจําใบหนาที่สามารถระบุชื่อวาบุคคลน้ันเปนใครเราจะสามรถแยกแยะ

บุคคลไดอีกทั้งยังสามารถนําไปใชเช็คชื่อนักเรียนในหองเรียนได,ใชในรานอาหารแยกใบหนา

พนักงานกับลูกคาไดเพื่อตรวจดูพฤติกรรมการ เทคโนโลยีการจดจําใบหนา นอกจากจะนํามาใชใน

ดานการรักษาความปลอดภัยแลว ยังสามารถนํามาใชงานไดอีกหลากหลายกรณี เชน ออฟฟต 

หางสรรพสินคา อาคารจอดรถ การมาทํางานของพนักงาน หนวยงาน องคกรขนาดใหญอีกทั้งยัง

สามารถที่จะนํามาใชงานในดานการวิเคราะหการตลาดไดอีกหลายรูปแบบอาทิ พฤติกรรมลูกคาที่

เขามาใชบริการภายในราน 

 

  

 

 

 



II 

กิตติกรรมประกาศ 

 

โครงการฉบับน้ีสําเร็จลุลวงไปไดอยางดี ก็เพราะไดรับความเมตตากรุณา ความชวยเหลือจาก

อาจารยคุณานนท สุขเกษม ที่ไดใหคําแนะนํา และคําปรึกษา เกี่ยวกับการสรางและออกแบบ 
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ผูทําโครงการขอกราบขอบพระคุณ บิดา มารดา และเพื่อน ๆ พี่ ๆ ที่ใหกําลังใจและใหโอกาส

บุตรไดรับการศึกษาในระดับตาง ๆ จนกระทั่งไดสําเร็จการศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ

ชั้นสูง รวมทั้งคณะอาจารยทุกทานในสาขาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ ที่ไดประสิทธิ์ประสาท 

วิชาความรูและคําสั่งสอน ใหกับผูทําโครงการในการเรียนทุกระดับชั้น  

ขอขอบพระคุณครอบครัวที่ใหการชวยเหลือในทุก ๆ ดาน จนทําใหประสบความสําเร็จ 

ลุลวงไปไดดวยดี ขอบคุณเพื่อนๆ พี่ ๆ ทุกคน ในสาขาเทคโนโลยีสารสนเทศ วิทยาลัยเทคโนโลยี 

อรรถวิทยพณิชยการ ที่คอยใหการชวยเหลือการทําโครงการฉบับน้ี  

สุดทายความรูและประโยชนที่ไดรับจากโครงการฉบับน้ี ผูทําโครงการ ขอมอบความดี

ความชอบ ที่ไดน้ีใหแกผูมีพระคุณทุกทาน 
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บทที่ 1 

บทนํา 

1.1  ความเปนมาและความสําคัญของปญหา 

ระบบรูจําใบหนา (Face Recognition) ถูกออกแบบมาใหทําการเปรียบเทียบใบหนาบุคคล

กับฐานขอมูลใบหนาที่มีอยูโดยอัลกอริทึมที่ใชในขั้นตอนการสรางแมแบบและขั้นตอนการ

เปรียบเทียบอาจแตกตางกันไปแลวแตการออกแบบระบบของแตละระบบ แตไมวาจะมี อัลกอริทึม

ในการทํางานในขั้นตอนการสรางแมแบบและขั้นตอนการเปรียบเทียบยังไง แตขั้นตอนการทํางาน

โดยรวมของระบบก็ยังคงเหมือนกันอยู การตรวจหาใชวิธีตรวจหาตําแหนงของ จมูก และ ตาทั้ง

สองขาง ในรูปของเมตริกซ แนวต้ังและแนวนอน 

โดยทั่วไประบบรู จําใบหนาจะประกอบไปดวย  2 ขั้นตอนหลักคือ การตรวจจับ

ใบหนา (Face Detection) และ ระบบรูจําใบหนา (Face Recognition)  1.1 การตรวจจับใบหนา คือ

กระบวนการคนหาใบหนาของบุคคลจากภาพหรือวิดีโอหลังจากน้ันก็จะทําการประมวลผลภาพ

ใบหนาที่ไดสําหรับขั้นตอนถัดไปเพื่อใหภาพใบหนาที่ตรวจจับไดงายตอการจําแนก และ 

อัลกอริทึมที่ใชในการตรวจจับใบหนาในปจจุบันก็มีอยูดวยกันหลายวิธีซึ่งอัลกอริทึมในการ

ตรวจจับใบหนาที่ดีน้ันมีสวนชวยในการจําแนก 1.2 ระบบรูจําใบหนา (Face Recognition) คือ

กระบวนการที่ไดนําภาพใบหนาที่ตรวจจับไดและประมวลผลแลวจากขั้นตอนการตรวจจับใบหนา 

มาเปรียบเทียบกับฐานขอมูลของใบหนาเพื่อระบุวาใบหนาที่ตรวจจับไดตรงกับบุคคลใด เมื่อไม

นานมาน้ีมีนักพัฒนาไดพัฒนา Library บนภาษา Python ที่ชวยทําให Face Recognition กลายเปน

เร่ืองงายใชเพียงแคโคดไมกี่บรรทัด เพียงเปนแคผู เร่ิมตนเขียนโปรแกรม ก็สามารถทํา Face 

Recognition ไดอยางงายดาย 

ดังน้ันทางผูจัดทําเล็งเห็นวาในอนาคต อุปกรณหลายอยางที่เราใชในชีวิตประจําวันรวมทั้ง

กุญแจบาน กุญแจรถ บัตรเอทีเอ็ม หรือแมการใสรหัสผานตางๆ จะคอยๆ หายไปโดยสิ่งที่มาแทนก็

คือเทคโนโลยีรูจําใบหนา(Face recognition) และเทคโนโลยีจดจําใบหนาน้ันสวนมากจะใชในดาน

การรักษาความปลอดภัยแตเราสามรถประยุกตไปใชในงานสารสนเทศดานอ่ืนๆ ไดเราจึงคิดวาการ

จดจําใบหนาที่สามารถระบุชื่อวาบุคคลน้ันเปนใครเราจะสามรถแยกแยะบุคคลไดอีกทั้งยังสามารถ

นําไปใชเช็คชื่อนักเรียนในหองเรียนได,ใชในรานอาหารแยกใบหนาพนักงานกับลูกคาไดเพื่อ

ตรวจดูพฤติกรรมการ เทคโนโลยีการจดจําใบหนา นอกจากจะนํามาใชในดานการรักษาความ

ปลอดภัยแลว ยังสามารถนํามาใชงานไดอีกหลากหลายกรณี เชน ออฟฟต หางสรรพสินคา อาคาร

จอดรถ การมาทํางานของพนักงาน หนวยงาน องคกรขนาดใหญอีกทั้งยังสามารถที่จะนํามาใชงาน

ในดานการวิเคราะหการตลาดไดอีกหลายรูปแบบอาทิ พฤติกรรมลูกคาที่เขามาใชบริการภายในราน  

 



2 

 

1.2 วัตถุประสงคของโครงการ 

1.2.1 เพื่อนําความรูในสาขาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศในการจัดทําโครงการ 

1.2.2 เพื่อศึกษาระบบการจดจําใบหนา (Face Recognition) เพื่อนําไปตอยอด 

1.2.3 เพื่อสรางความปลอดภัยใหกับสถานที่ เพิ่มความปลอดภัยในชีวิตและทรัพยสิน 

 

1.3 ขอบเขตของโครงการ  

 1.3.1 สามารถตรวจจับวัตถุใบหนาคนและแสดงชื่อไดรอยละ 80 ขึ้นไป 

 1.3.2 สามารถมีขอความแสดงผลเมื่อพบวัตถุ 

 1.3.3 ใชภาษา Python ในการเขียนโปรแกรม 

 1.3.4 ใชกลอง Webcam จํานวน 1 ตัวในการตรวจจับ 

 1.3.5 ระยะในการตรวจจับใบหนา 1.5 เมตรโดยประมาณ 

 1.3.6 ขนาดของรูปในการตรวจจับใบหนา 64 x 64 พิกเซล 

 1.3.7 ความเร็วในการตรวจจับใบหนา 30 FPS ตอ 1 วินาที 

 1.3.8 พื้นหลังในการตรวจจับตองเปนสีขาวแสงไมมากจนเกินไป 

 

1.4 ข้ันตอนการดําเนินงาน 

  1.4.1 คิดหัวขอโครงการ 

  1.4.2 จัดทํารูปเลมเสนอโครงการ 

  1.4.3 เสนอรางโครงการ 

  1.4.4 แกไขเสนอรางโครงการ 

  1.4.5 ศึกษาเทคโนโลยี Face Recognition และภาษาที่ใชควบคุม 

  1.4.6 ทําการติดต้ังโปรแกรม vs code ,  Python 3.6.8 และ Library ที่ใช 

  1.4.7 จัดทํารูปเลมโครงการบทที่ 1-3 

  1.4.8 สราง Dataset เพื่อเก็บขอมูล 

  1.4.9 ทําการทดสอบรันโปรแกรม 

  1.4.10 สรางเสียงเพื่อยืนยันเมื่อตรวจพบใบหนาตรงตาม Dataset 

  1.4.11 ปรับปรุงแกไขระบบตางๆทีเ่กิดขอผิดพลาด 

  1.4.12 จัดทํารูปเลมโครงการบทที่ 4-5 

  1.4.13 นําเสนอโครงการ 

  1.4.14 จัดทํารูปเลมโครงการทั้งหมด 

 



3 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

รูปท่ี 1.1 แผนภาพ Flowchart ขั้นตอนการดําเนินงาน 

 

เร่ิมตน 

คิดหัวขอโครงการ 

จัดทําเอกสารเสนอหัวขอโครงการ 

จัดทําเอกสาร

เสนอโครงการ 
แกไข 

ศึกษา Face Recognition และภาษาที่ใชควบคุม 

 

ผาน 

ไมผาน 

ทําการติดต้ังโปรแกรม 

จัดทํารูปเลมโครงการบทที่ 1-3 

 

สราง Dataset เพื่อเก็บขอมูล ๆ 

 

A 



4 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

รูปท่ี 1.1 แผนภาพ Flowchart ขั้นตอนการดําเนินงาน (ตอ) 

A 

ทําการทดสอบรัน

โปรแกรม 
แกไข 

ผาน 

ไมผาน 

สรางสเีพื่อยืนยันเมื่อตรวจพบใบหนา 

แกไขระบบตางๆ

ที่เกิดขอผิดพลาด 
แกไข 

ไมผาน 

ผาน 

จัดทํารูปเลมโครงการทั้งหมด 

 

สิ้นสุด 

จัดทํารูปเลมโครงการบทที่ 4-5 

นําเสนอโครงการ 
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1.5 ระยะเวลาการทําโครงการ 

 ตารางการดําเนินงานโครงการน้ีใชระยะเวลาในการทํา ต้ังแตเดือน มิถุนายน พ.ศ 2562 ถึง

เดือนกุมภาพันธ พ.ศ 2563 ดังตารางที่ 1.1 

ตารางท่ี 1.1 ตารางแผนการดําเนินงาน 

 

ลํา

ดับ 

ขั้นตอนการ

ดําเนินงาน 

ระยะเวลาการดําเนินงาน 

 พ.ศ.2562  พ.ศ.2563 

มิ.ย. ก.ค. ส.ค. ก.ย. ต.ค. พ.ย. ธ.ค. ม.ค. ก.พ 

1 คิดหัวขอโครงการ          

2 จัดทํารูปเลมเสนอ

โครงการ 

         

3 เสนอรางโครงการ          

4 แกไขเสนอราง

โครงการ 

         

5 ศึกษาเทคโนโลยีFace 

Recognition 

         

6 จัดทําโครงการ ติดต้ัง

โปรแกรม 

         

7 จัดทํารูปเลมบทที่ 1-3          

8 สราง Dataset ขอมูล          

9 ทดสอบรันโปรแกรม          

10 สรางสีเพื่อยืนยันเมื่อ

ตรวจพบใบหนา 

         

11 แกไขระบบตางๆที่

เกิดขอผิดพลาด 

         

12 จัดทํารูปเลมบทที่ 4-5          

13 นําเสนอโครงการ          

14 จัดทํารูปเลมโครงการ          
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1.6 ประโยชนท่ีคาดวาจะไดรับ 

1.6.1 เพื่อนําความรูในสาขาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศในการจัดทําโครงการ 

 1.6.2 เพื่อศึกษาระบบการจดจําใบหนา (Face Recognition) เพื่อนําไปตอยอด 

 1.6.3 เพื่อสรางความปลอดภัยใหกับสถานที่ เพิ่มความปลอดภัยในชีวิตและทรัพยสิน 

 

1.7 งบประมาณท่ีใชในการทําโครงการ 

1.7.1 กลอง (Webcam)     200 บาท 

1.7.2 กระดาษ      400 บาท 

1.7.3 คาแผน CD      100 บาท 

1.7.4 คาทําเลมเอกสารโครงการ    200 บาท 

รวม            900 บาท 

 



 

 

บทที่ 2 

ทฤษฎีและผลงานวิจัยที่เก่ียวของ 

 

ในการศึกษาผลงานที่เกี่ยวของกับการสรางระบบรูจําใบหนา (Face Recognition) สาขาวิชา

เทคโนโลยีสารสนเทศ ซึ่งนับวาเปนองคประกอบหน่ึงที่มีความสําคัญมาก จะทําใหโครงการมีความ

ครบถวนสมบูรณมากยิ่งขึ้นคณะผูจัดทําไดแบงเอกสารและทฤษฎีที่เกี่ยวของเปนหัวขอดังน้ี 

2.1 หลักการทํางานของระบบรูจําใบหนา (Face Recognition) 

2.2 การตรวจจับใบหนา (Face Detection) 

2.3 โปรแกรมใชในการแกไขและปรับแตงโคด 

2.4 ภาษาที่ใชในการเขียนโคด 

2.5 ไลบรารีฟงกชันตาง ๆ 

  2.5.1 OpenCV (Open source Computer Vision) 

  2.5.2 Deep learning 

  2.5.3 Machine Learning 

  2.5.4 Tkinter 

  2.5.5 NumPy (Numeric Python) 

     

2.1 หลักการทํางานของระบบรูจําใบหนา (Face Recognition) 

 ระบบรูจําใบหนา (Face Recognition) ถูกออกแบบมาเพื่อทําการเปรียบเทียบใบหนาบุคคล 

ที่สนใจกับฐานขอมูลใบหนาที่มีอยูโดยอัลกอริทึมที่ใชในขั้นตอนการสรางแมแบบและขั้นตอนการ 

เปรียบเทียบอาจแตกตางกันไป ขึ้นอยูกับการออกแบบระบบของแตละระบบ แตไมวาจะมี

อัลกอริทึมใน การทํางานในขั้นตอนการสรางตนแบบและขั้นตอนการเปรียบเทียบมีลักษณะ

อยางไร ขั้นตอนการทํางาน ของระบบทั้งหมดยังคงเหมือนกันโดยทั่วไป กระบวนการที่ไดนําภาพ

ใบหนาที่ตรวจจับไดและประมวลผลเรียบรอยแลว จากขั้นตอนการ ตรวจจับใบหนามาเปรียบเทียบ

กับฐานขอมูลของใบหนาเพื่อระบุยืนยันใบหนาที่ตรวจจับไดตรงกับบุคคล ใด ตัวอยางของ

อัลกอริทึมการรูจําใบหนา วิธีการที่ใชในการตรวจจับใบหนาที่มีความสามารถในการประมวลผล

ไดรวดเร็วและมีอัตรา ความถูกตองในการตรวจหาสูง โดย Paul Viola และ Michael J. Jones ได

คิดคนและตีพิมพในป ค.ศ. 2001 มักจะเรียกวา Viola-Jones method ซึ่งเปนอัลกอริทึมที่ใชวิธีการ

แทนรูปภาพที่เรียกวา "Integral Image" จะชวยใหการคํานวณ feature ทําไดรวดเร็วขึ้น และไดมี

การปรับปรุงอัลกอริทึมการ เรียนรูโดยมีพื้นฐานจาก AdaBoost ซึ่งเลือกเอาเฉพาะ critical features 

(features ที่ให classifiers ที่มี ประสิทธิภาพสูงสุด) 
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2.1.1 Principal Component Analysis (PCA)  

  PCA หรือ Principal Component Analysis หรือภาษาไทยเรียกวา การวิเคราะห 

องคประกอบหลัก คือเทคนิคในการผสม ลักษณะเดนในเวกเตอรนําเขาเพื่อสรางเวกเตอรใหมที่อยู

ใน ปริภูมิ(subspace) ที่มีมิตินอยกวาเวกเตอรเดิม โดยการผสมที่เปนการผสมเชิงเสนตรงหรือ linear 

combination คือการนําลักษณะเดนมาคูณคาคงที่บางอยางแลวบวกคาเพิ่มเติม  การนํา PCA มาใช

ในการพัฒนาระบบรูจําใบหนาจะทําไดโดยการแปลงภาพถายใบหนา บุคคลสองมิติไปเปนเวกเตอร

หน่ึงมิติ และเก็บไวในฐานขอมูล และเมื่อตองการนํารูปภาพใบหนาบุคคลที่ สนใจมาเปรียบเทียบก็

จะทําการแปลงภาพใบหนาน้ันเปนเวกเตอรหน่ึงมิติ แลวนําเวกเตอรไปเปรียบเทียบ กับภาพใน

ฐานขอมูลเพื่อหาผลลัพธ โดยภาพที่ 2.4 แสดงตัวอยางของใบหนาไอเกน (Eigenfaces) 

 

 
 

 

รูปท่ี 2.1 ตัวอยางของใบหนาไอเกน (Eigenfaces) 
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2.1.2 Linear Discriminant Analysis (LDA, a.k.a “fisherfaces”)    

 LDA มีวิธีการทํางานที่คลายกับ PCA ซึ่งใน PCA ตองหาปริภูมิยอยที่เมื่อปอน

ขอมูลลงไป แลว มีการกระจายตัวสูงสุด แตใน LDA ตองการปริภูมิยอยที่เมื่อปอนขอมูลลงไปแลว 

ขอมูลจาก class เดียวกันจะเขาใกลกันมากขึ้น และขอมูลจากตาง class กันจะอยูหางกันมากขึ้นดัง

ในรูปภาพที่ 1.2 แตละ บล็อกจะเปรียบเสมือนคลาสหรือภาพบุคคลที่มีความคลายคลึงกันถูกจัดให

อยูในคลาสเดียวกัน 

 

 
รูปท่ี 2.2 ตัวอยางของคลาสที่ถูกจัดกลุม (Classified) โดยใช LDA 

 

 2.1.3 Elastic Bunch Graph Matching (EBGM) 

  EBGM ต้ังอยูบนพื้นฐานที่วารูปใบหนาของคนเรามีสวนที่ไมเปนเชิงเสนอยูมาก 

(non-linear) และไมสามารถวิเคราะหโดยใชกระบวนการเชิงเสนอยางวิธีที่กลาวมากอนหนาน้ีได 

เชน ในเร่ืองของแสงที่ ตกกระทบใบหนา, ตําแหนงของใบหนา และ การแสดงอารมณ โดย EBGM 

จะใช Gabor Wavelet และ Gabor filter ในการประมวลผลและสรางภาพ ใบหนาโดยการกําหนด

จุดที่สนใจบนใบหนาหลังจากน้ันก็เก็บภาพใบหนาที่สรางขึ้นไวเปนฐานขอมูล เมื่อ ตองการการ

รูจําจึงนําภาพเขาผานกระบวนการเดียวกันและเปรียบเทียบระยะหางของแตละจุดของทั้ง สองภาพ

วามีความใกลเคียงเพียงพอมากเพียงใดที่จะสามารถระบุไดวาเปนรูปบุคคลคนเดียวกัน ซึ่งความ 

ยากของวิธีการน้ีคือการกําหนดจุดที่สนใจบนใบหนาตองมีความแมนยําเปนอยางมาก โดยภาพที่ 

2.3แสดงการกําหนดจุดสนใจบนใบหนา แบบ Elastic Bunch Map Graphing 

 

 
รูปท่ี 2.3 ตัวอยางของคลาสที่ถูกจัดกลุม (Classified) โดยใช LDA 
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2.2 การตรวจจับใบหนา (Face Detection) 

 กระบวนการคนหาใบหนาของบุคคลจากภาพหรือวิดีโอ แลวจะทําการประมวลผลภาพ 

ใบหนาที่ไดสําหรับขั้นตอนถัดไปเพื่อใหภาพใบหนาที่ตรวจจับไดงายตอการจําแนกแยกแยะ และ 

อัลกอริทึมที่ใชในการตรวจจับใบหนาในปจจุบันมีอยูดวยกันหลากหลายวิธีเน่ืองจากเปนระบบที่

ไดรับความสนใจมากจากนักวิชาการหลายสาขาวิชาจึงทําใหระบบรูจําใบหนา มีผูคนสนใจศึกษา

และพัฒนากันอยางมากมายอันเน่ืองมาจากปจจัยดานองคความรูและเทคโนโลยีของอุปกรณตางๆ 

ที่พัฒนาขึ้นใหมีความเหมาะสมที่จะนํามาใชในระบบจึงทําใหตองออกแบบอัลกอริทึมใหมให

เหมาะสมซึ่งอัลกอริทึมในการตรวจจับ ใบหนาที่ดีน้ันมีสวนชวยในการจําแนกใบหนาไดแมนยํา

และรวดเร็วขึ้นเปนอยางมาก  วิธีการที่ใชในการตรวจจับใบหนาที่มีความสามารถในการ

ประมวลผลไดรวดเร็วและมีอัตรา ความถูกตองในการตรวจหาสูง โดย Paul Viola และ Michael J. 

Jones ไดคิดคนและตีพิมพ [15] ในป ค.ศ. 2001 มักจะเรียกวา Viola-Jones method ซึ่งเปน

อัลกอริทึมที่ใชวิธีการแทนรูปภาพที่ เรียกวา "Integral Image" จะชวยใหการคํานวณ feature ทําได

รวดเร็วขึ้น และไดมีการปรับปรุงอัลกอริทึมการเรียนรูโดยมีพื้นฐานจาก AdaBoost ซึ่งเลือกเอา

เฉพาะ critical features (features ที่ให classifiers ที่มี ประสิทธิภาพสูงสุด) นอกจากน้ียังไดอธิบาย

ถึงการรวม classifiers แบบ cascade ซึ่งชวยใหสวนพื้นหลัง ของภาพถูกปฏิเสธไดเร็วและเนนการ

คํานวณไปที่บริเวณที่มีลักษณะคลายวัตถุที่สนใจมากขึ้น 

 

หลักการพื้นฐานของอัลกอริทึมของ Viola-Jones คือการสแกน sub-window เพื่อตรวจหา 

ใบหนาจากรูปภาพอินพุต การประมวลผลภาพแบบทั่วไปจะใชการปรับขนาดภาพขาเขาที่แตกตาง

กัน หลายขนาด และใชตัวตรวจหา (Detector) ที่มีขนาดคงที่คนหาวัตถุ ซึ่งวิธีน้ีใชเวลาในการ

คํานวณมาก เน่ืองมาจากการคํานวณบนรูปภาพที่มีขนาดแตกตางกัน Viola-Jones ไดเสนอแนะ

วิธีการใหมโดยการ ปรับขนาดตัวตรวจหา และใชตัวตรวจหาคนหาวัตถุหลายคร้ัง (แตละคร้ังใช

ขนาดแตกตางกัน) ซึ่งทั้งสอง วิธีจะใชเวลาในการคํานวณไมตางกันมากนัก แต Viola-Jones ได

คิดคนตัวตรวจหาที่ใชจํานวนคร้ังในการ คํานวณคงที่ แมจะมีขนาดของภาพที่แตกตางกัน โดยตัว

ตรวจหาดังกลาวน้ีสรางขึ้นโดยใช  features ของ Haar wavelets ตามตัวอยางภาพที่ 2.1 และ 

Integral Image ตามตัวอยางภาพที่ 2.2 
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รูปท่ี 2.4  Examples of the Haar features 

 

                
 

รูปท่ี 2.5 The Integral Image trick 

 

หลักการของอัลกอริทึมการคนหาหนาของ Viola-Jones คือการใชตัวตรวจหา และการ 

สแกนหลายคร้ังบนภาพเดิม เน่ืองดวยขนาดที่แตกตางกัน ถึงแมวา มีใบหนามากกวาหน่ึงหนา

ผลลัพธ ของ sub-window จํานวนมากยังคงเปนลบ (negative non-faces) ซึ่งปญหาน้ีแกโดยใช

หลักการ “ปฏิเสธสิ่งที่ไมใชใบหนา แทนการคนหาใบหนา” เพราะการตัดสินใจรูปภาพที่ปรากฏ

ไมใชใบหนา ทําได เร็วกวาการคนหาใบหนา และไดมีการสรางตัวจําแนกประเภทแบบ cascaded 

(Cascaded classifier) คือเปน Classifier หลายตัวตอกันเปนลําดับ ดังแสดงในภาพที่ 2.6  ซึ่งเมื่อ 

sub-window ถูกจัดประเภท ไมใชใบหนา (non-face) จะถูกทําการปฏิเสธทันที แตในทางตรงกัน

ขาม ถา sub-window น้ัน ถูก จําแนกเปนประเภทที่มีโอกาสเปนใบหนา (maybe-face) จะถูกสง

ตอไปยัง Classifier ตัวถัดไป 
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รูปท่ี 2.6 ตัวจําแนกประเภทแบบ cascaded (Cascaded classifier) 

 

 2.2.1 อัลกอริทึมการรูจําใบหนา  

 

 
รูปท่ี 2.7 กระบวนการรูจําใบหนาดวยวิธีทางสถิติ 

 

การรูจําทางสถิติจะมีอยูสองขั้นตอนหลักนะครับ คือ  

       - การเรียนรู (Training) 

       - การระบุตัวตน (Identify) หรือ Testing 
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  Step 1: เราตองไดภาพใบหนามากอน ไมวาจะไดจากกลองเว็บแคม กลองถายภาพ

ธรรมดา หรืออะไรก็แลวแต ตองมาผานกระบวนการตรวจจับใบหนา (Face Detection) 

กระบวนการ ตรวจจับใบหนา ทานสามารถหา Open source ไดทั่วไปนะครับ ตอไปก็ตองผานการ

ปรับแตงภาพกอน ไมวาจะเปนเร่ืองของแสงเงา สัญญาณรับกวน งายๆคือ แตงภาพใหมันดีขึ้นครับ 

หรือ แตงใหอยูในรูปแบบเดียวกันครับ 

  Step 2: อันน้ีสําคัญครับ คือการดึงลักษณะเฉพาะ (Feature) ของภาพ ผมขอ

ยกตัวอยาง โดยวิธีทางสถิตินะครับ เคาใชการลดมิติของภาพ เชน จากภาพขนาด 100 x 100 pixel ก็

จะมีจํานวน 10000 จุดภาพซึ่งขอมูลมันเยอะมาก ตองลดมิติหรือขนาดของขอมูลลงใหนอย เชน ให

เหลือ 20 มิติ หรือ คาเอกลักษณจํานวน 20 คา ดวยวิธีทางสถิติ วิธีใดวิธีหน่ึง (ทานตองไปศึกษา

เพิ่มเติมนะครับ) 

  Step 3: สวนน้ีคือการจําแนกกลุมของขอมูล (Classification) ที่เราไดดึงลักษณ

เฉพาะออกมาแลว ซึ่งก็มีวิธีอีกมากมาย ยกตัวอยางเชน การหาคาที่ใกลที่สุด Nearest neighbor SVM 

แตละวิธีก็ยากงายตางกันรวมถึงความแมนยําดวยนะครับ 

  Step 4: สุดทายคือการเก็บลงฐานขอมูลครับ (ถาเปนขั้นตอนการระบุตัวตนจะทํา

เหมือนสามขั้นตอนขางบนแตจะเรียกวา Identify) 

 

 วิธีเชิงความรู (Knowledge-based methods) เปนวิธีการพิจารณาความสัมพันธ

ระหวางลักษณะเดนเฉพาะตางๆใบหนา ที่มีตําแหนงและองคประกอบหลักพื้นฐานตายตัวบน

ใบหนาตัวอยางเชน Yang and Huang (1994) ศึกษาวิธีเชิงความรูแบบลําดับชั้น(hierarchical) ซึ่ง

พิจารณาแบงเปน3 ลําดับชั้น ดังแสดงในรูปที่ 2.8 

 

 
 

รูปท่ี 2.8 ขอบเขตการพิจารณาของแตละลําดับชั้น 
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 ชั้นแรก พิจารณาหาตําแหนงความนาจะเปนของใบหนาโดยรวม ชั้นที่ 2 พิจารณา

โดยคาฮิสโตแกรม (histogram)รวมกับการหาเสนขอบ ชั้นที่ 3 พิจารณาลักษณะเดนภายในของ

ใบหนาเชน ความสมมาตรกันของตาทั้ง 2 ขางตําแหนงของจมูกและปากในแนวต้ังและแนวนอน 

ตอมา Kotropoulos and Pitas (1997) ไดศึกษาวิธีฐานกฎแบบกําหนดเขต (rule-based localization 

method)ซึ่งเปนวิธีการที่คลายคลึงกับวิธีของ Yang and Huang แตกตางกันที่พิจารณาคาฮิสโตแกรม

ทั้งใน แนวต้ังและแนวนอน  แตยังไมสามารถขจัดปญหาของภาพ  ที่มีพื้นหลังซับซอนและปญหา

ความหลากหลายของใบหนาบุคคล รวมทั้งการวางทาที่แตกตางกันได 

 

 วิธีเชิงลักษณะ (Feature-based methods) เปนการใชอัลกอริทึมพิจารณาลักษณะ

เดนและโครง สราง ของใบหนา รวมทั้งความเปลี่ยนแปลงขององคประกอบตางๆของภาพเชน แสง

เงาตัวอยางเชน Chetverikov and Lerch (1993) ใชความแตกตางของแสงเงาและเสนแนวเปน

แบบจําลองในการคนหาใบหนา โดยแบบจําลองน้ันประกอบดวยจุดความสวางนอย (จุดมืด) 2 จุด

เพื่อแสดงดวงตาและจุดความสวางมา (จุดออน) 3 จุด เพื่อแสดงโหนกแกมและจมูกแลวหา

ความสัมพันธของระยะหางและตําแหนงของจุดตางเพื่อคัดเลือกแบบหนาที่เหมาะสม ระบบน้ีมี

ขอจํากัดอยูที่เมื่อแสงเงาของสภาวะแวดลอมเปลี่ยนแปลงจะทําใหประสิทธิภาพในการคนหา

เปลี่ยนไป ตอมา Graf, Chen, Petajan, and Cosatto (1995) พัฒนาทฤษฎีน้ีโดยใชงานในระบบภาพ

ระดับเทา และนําตัวกรองชวงผาน (band pass filter) ตัวกรองเกาสเซียน (Gaussian filter) และคา

ฮิสโตแกรม มาใชหาคาจุดสูงสุดและตํ่าสุดเพื่อกําหนดขอบเขตของใบหนา 

 ลักษณะเฉพาะอีกประการหน่ึงที่นิยมนํามาพิจารณาหาใบหนาบุคคลคือ คาสีผิว

มนุษยโดยมีการคนหาในหลายๆปริภูมิสีโดย Crowley and Berard (1997) ทําการเก็บคาเวกเตอร

ของสีผิวมนุษยโดยแยกคาสีออกเปน R, G และ B เพื่อพิจารณาคาฮิสโตแกรมของคาสีผิวมนุษยที่ได

จากการสํารวจขอมูลกลุมตัวอยาง ตอมา Saxe and Fould (1996)ประยุกตใชวิธีการดังกลาวกับ

ปริภูมิสี HSV และใชแนวคิดคาฮิสโตแกรมตัดผาน (histogram intersection) เปรียบเทียบคาฮิสโต

แกรมควบคุมกับคาฮิสโตแกรมปจจุบัน ซึ่งทําใหประสิทธิภาพดีกวาการใชคาเร่ิมเปลี่ยน 

 Chai and Ngan (1998) พิจารณาคาสีผิวในปริภูมิสี YCrCb โดยพิจารณาคาเร่ิม

เปลี่ยนของคาสีผิวมนุษยที่ไดจากการสํารวจขอมูลกลุมตัวอยาง ซึ่งตองระมัดระวังในการเลือกใชให

เหมาะสมกับภาพที่ทําการทดลองและเปนขอเสียของการคัดแยกสีผิวมนุษยดวยคาเร่ิมเปลี่ยน ตอมา

มีการนําการคัดแยกสีผิวมาใชรวมกับวิธีการอ่ืนๆในการคนหาใบหนาตัวอยางเชน Wu, Yokoyama, 

Pramadihanto, and Yachida(1996) ใชทฤษฎีคลุมเครือ (fuzzy theory) ในการคัดแยกสีผิวมนุษยและ

สีผมในปริภูมิสี CIE XYZ โดยทําการแปลงจากปริภูมิสี RGB นอกจากน้ียังมีการนําเอาลักษณะเดน

ของใบหนาอ่ืนๆมาใชในการคนหาตัวอยางเชน (Yokoo and Hagiwara(1996) ใชคุณสมบัติของ

โครงหนาทั่วไปของมนุษยที่เปนรูปไขสรางแบบจําลองรูปวงรีเปรียบเทียบพารามิเตอร 
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 วิธีเทียบเคียงแผนแบบ(Template matching methods) เปนการเปรียบเทียบภาพที่

ตองการคนหากับโครงสรางแบบจําลองของใบหนามาตรฐาน โดยเก็บขอมูลความสัมพันธอยาง

อิสระของสวนตางๆ บนใบหนาไดแกโครงสรางใบหนา ตา จมูก และปาก ในทาหนาตรง

ตัวอยางเชน Sakai, Nagao and Fujibayashi, (1969) เสนอโครงสรางแบบจําลองแผนแบบยอย 

(subtemplates model) โดยใชตัวกรองโซเบล (sobel filter) หาเสนขอบ เพื่อหาตําแหนงความนาจะ

เปนของสวนยอยตางๆบนใบหนาที่สามารถเขากันไดดีที่สุดกับแบบจําลองแผนแบบยอยใหเปน

ตําแหนงของใบหนาที่ตองการตอมา Tsukamoto, Lee, and Tsuji (1994) เสนอแบบจําลองคุณภาพ

สําหรับรูปแบบหนา (qualitative model for face pattern : QMF) โดยใชพารามิเตอรของแสงสวาง

และเสนขอบใบหนาเปนแบบจําลองของใบหนา และเทคนิคที่นิยมใชอีกอันหน่ึงคือการวิเคราะห

องคประกอบหลัก (principal component analysis: PCA) โดย Jung, Lee C.W., and Lee Y.C (2002) 

ศึกษาการคนหาตําแหนงที่แนนอนของใบหนาโดยใชหลักการพื้นฐานทางดานเรขาคณิต วิเคราะห

องคประกอบของใบหนาใหอยูในรูปของสมการทางคณิตศาสตรตอมามีการพัฒนาแบบจําลองใหมี

ความสามารถปรับตัวไดเรียกวาแผนแบบเปลี่ยนรูปได( deformable templates ) โดยแผนแบบ

สามารถปรับตัวใหรองรับความยืดหยุนของโครงสรางใบหนาที่เปลี่ยนแปลงไปและลดปญหาที่มี

ในแผนแบบคงตัวตัวอยางเชน Malciu and Preteux(2002) นําแบบจําลองหนาจากฐานขอมูล 

MPEG-4 มาสรางเปนแบบจําลองแผนแบบพารามิเตอร (template parameterization) และพิจารณา

ความยืดหยุนของโครงสรางใบหนาเปรียบเทียบเปนความยืดหยุนของสปริง เพื่อหาคาพลังงานที่

สปริงใชนอยที่สุดในการจะปรับตัวเพื่อใหภาพที่หาเสนขอบน้ันเขากับแบบจําลองมากที่สุด 

 

 
 

รูปท่ี 2.9 Template matching methods 

 

 วิธีเชิงลักษณะปรากฏ(Appearance-based methods) เปนการเปรียบเทียบภาพที่

ตอง การคนหากับโครงสรางแบบจําลองของใบหนาที่ทําการเรียนรูและฝกสอนใหระบบจดจําและ
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นําความรูในฐานขอมูลมาใชในการพิจารณาโดยสามารถแบงยอยไดหลายวิธีดวยกันในที่น้ีจะทํา

การเสนอเพียงวิธีการที่ไดรับความนิยมใชงานกันอยางกวางขวาง 3 วิธีดังน้ี 

 

 วิธีหนาลักษณะเฉพาะ (Eigenface Methods) เปนการวิเคราะหองคประกอบ

พื้นฐานของใบหนา  ดวยกระบวนการทางสถิติของใบหนาที่หลากหลาย โดยหนาลักษณะเฉพาะคือ

เซตของเวกเตอรลักษณะเฉพาะ(eigen vector) ที่สามารถหาไดจากเมทริกซความแปรปรวน รวม

เกี่ยว (covariance matrix) สรางเปนแบบจําลองของใบหนาที่รวมเอาลักษณะเดนตางๆของภาพ

ใบหนาตัวอยางมารวมกันเพื่อหาคาเฉพาะเจาะจงขององคประกอบบนใบหนา ซึ่งในแตละบุคคลจะ

เปนคาเฉพาะของบุคคลน้ันๆตัวอยางเชน Turk and Pentland (1991) นําภาพระดับเทามาแปลงเปน

เวกเตอรเพื่อหาคาลักษณะเฉพาะและนําคาลักษณะเฉพาะของตัวอยางภาพหนาบุคคล  มาสรางเปน

แบบจําลองหนาลักษณะเฉพาะเพื่อคนหาตําแหนงของใบหนาวิธีเชิงการกระจาย (Distribution-Base 

Methods) เปนการแสดงการกระจายตัวของรูปแบบขอมูลตัวอยางที่มีความเปนหนาและความไม

เปนหนาเพื่อใชเปนบรรทัดฐานในการตัดสินใจตัวอยางเชน Sung and Poggio (1998) นําฟงกชัน

เกาสเซียน (Gaussian function) มาประมาณกลุมการกระจายของคาเฉลี่ยกลุมตัวอยาง  

แสดงในรูปที่ 2.10 

 

 
 

รูปท่ี 2.10  การกระจายตัวของขอมูลตัวอยาง 

 

 

 

 

 โครงขายประสาทเทียม(Artificial Neural Networks) เปนการฝกสอนโครงขาย

ดวยโครงสรางใบหนาที่มีความซับซอน โดยทําการปรับคานํ้าหนักประสาทเพื่อใหคาความผิดพลาด
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กําลังสองเฉลี่ยมีคาลดลง ความถูกตองของโครงขายประสาทเทียมขึ้นกับตัวอยางที่ทําการฝกสอน

จํานวนชั้นนิวรอนและจํานวนนิวรอนที่เหมาะสม ตัวอยางเชน Rowley, Baluja, and Kanade (1998) 

ใชโครงขายประสาทเทียมแบบแพรกลับในการฝกสอนขอมูลตัวอยาง โดยทําการแบงขอมูล

ออกเปนภาพตัวอยางใบหนาบุคคลและภาพที่ไมใชใบหนาบุคคลอยางละ 1,048 ภาพ และแบงชุด

ขอมูลออกเปน 15 ชุดขอมูล รวมขอมูลตัวอยางทั้งหมดได 15,720 ภาพ ซึ่งการฝกสอนที่มีจํานวน

ขอมูลตัวอยางที่ครอบคลุมและมากเพียงพอจะชวยลดความผิดพลาดของระบบ 

 

 
 

รูปท่ี 2.11  ตัวอยางโครงขายประสาทเทียม 
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2.3 โปรแกรมใชในการแกไขและปรับแตงโคด 

 2.3.1 Visual Studio Code (วิชวล สตูดิโอ โคด) 

 

 
 

รูปท่ี 2.12 Visual Studio Code (วิชวล สตูดิโอ โคด) 

 

  Visual Studio Code หรือ VS Code เปนโปรแกรม Code Editor ที่ใชในการแกไข

และปรับแตงโคด จากคายไมโครซอฟท มีการพัฒนาออกมาในรูปแบบของ OpenSource จึง

สามารถนํามาใชงานไดแบบฟรี ๆ ที่ตองการความเปนมืออาชีพซึ่ง Visual Studio Code น้ัน เหมาะ

สําหรับนักพัฒนาโปรแกรมที่ตองการใชงานขามแพลตฟอรม รองรับการใชงานทั้งบน Windows, 

macOS และ Linux สนับสนุนทั้งภาษา JavaScript, TypeScript และ Node.js สามารถเชื่อมตอกับ Git 

ได นํามาใชงานไดงายไมซับซอน มีเคร่ืองมือสวนขยายตาง ๆ ใหเลือกใชอยางมากมาก ไมวาจะเปน 

1.การเปดใชงานภาษาอ่ืน ๆ ทั้ง ภาษา C++, C#, Java, Python, PHP หรือ Go 2.Themes 

3.Debugger 4.Commandsความแตกตางระหวาง VSCode และ Visual Studio คือ  VSCode ไดทําการ

ตัดในสวนของ GUI designer ออกไป เหลือแตเพียงตัว Editor เทาน้ัน จึงทําใหตัวโปรแกรมน้ัน

คอนขางเบากวา Visual Studio เปนอยางมาก VSCode สามาถนํามาใชงานไดฟรี รองรับการทํางาน

ขามแพลตฟอรมสําหรับผูที่สนใจใชงาน สามารถดาวนโหลดไดที่ https://code.visualstudio.com/

ขอทาวความกอนวาเจา Editor ตัวน้ีมันออกมาต้ังแต 29 เมษา ป 2015 แลวแหละ พัฒนาขึ้นโดย

บริษัทยักษใหญนามไมโครซอฟต เปนทั้งตัวแกไขและปรับแตงโคด (code optimized editor) ที่ตัด

ความสามารถมาจาก Visual Studio รุนปกติ (พวก GUI designer) ออกไป เหลือแคตัว editor  
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รูปท่ี 2.13 Visual Studio Code (วิชวล สตูดิโอ โคด) 

 

  ความสามารถของเจา “vs code” น้ันจะมีความสามารถในการเปดอาน แกไข และ 

เขียนโคดไดเหมือน editor ตัวอ่ืนๆ เชน sublime, Atom, Notepad++ มีน้ันเอง รวมถึงความสามารถ

ในการติดต้ังเคร่ืองมือเสริม(Extension) โดยรับรองไดวามีซัพพอรทไวเพียบเลยทีเดียว 
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รูปท่ี 2.14 Visual Studio Code (วิชวล สตูดิโอ โคด) 

  แลวมันแตกตางกับตัวอ่ืนยังไงนะหรอ เพราะวามันถูกพัฒนามาใหตอบโจทย

นักพัฒนาอยางๆเรามากที่สุด การดีไซนหนาตาของมันจึงออกมาแตกตางจากเจาอ่ืนอยางเห็นไดชัด 

ใหเปนรูปแบบที่เขาใจและใชงานไดงาย ไมตองศึกษาอะไรเพิ่มเติมก็ใชงานแบบงายๆไดเลย 

 

 
 

รูปท่ี 2.15 Visual Studio Code (วิชวล สตูดิโอ โคด) 

 

  สิ่งที่ทําใหมันโดนเดนกวาตัวอ่ืนๆ คือการที่ออกแบบใหการคนหาสิ่งตางๆ ทํา

ออกมาใหใชงานไดงายและดูงายกวาตัวอ่ืนๆ รวมถึงการที่สรางใหสามารถเชื่อมตอกับ Git ไดอยาง

รวดเร็วและงายดายจนตกใจน่ีเอง มีฟงกชันในการ commit, push&pull อยูในตัว หรือจะดู change 

ของไฟลที่เกิดขึ้นก็ไดแบบงายๆ เจงไปเลยสินะ จากการที่ไดใชงานมาตลอดหลายเดือน ทําใหรูสึก

ไดวาชอบเจาตัวน้ีอยางจริงจัง อาจจะเพราะวาตอนใชงานน้ันรูสึกวามันทํางานไดเร็วกวาตัวอ่ืนๆ ใช

งานไดงายกวา หากคุณเปนคนหน่ึงที่ยังหา Editor คูใจยังไมไดก็อยากใหลองโหลดเจาตัวน้ีมาใช

งานดูโดยสามารถโหลดไดจาก https://code.visualstudio.com/Download 
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2.4 ภาษาท่ีใชในการเขียนโคด 

 2.4.1 ภาษา Python 

  Python เปนภาษาเขียนโปรแกรมระดับสูงที่ใชกันอยางกวางขวางในการเขียน

โปรแกรมสําหรับวัตถุประสงคทั่วไป ภาษา Python น้ันสรางโดย Guido van Rossum และถูก

เผยแพรคร้ังแรกในป 1991 Python น้ันเปนภาษาแบบ interprete ที่ถูกออกแบบโดยมีปรัญชาที่จะทํา

ใหโคดอานไดงายขึ้น และโครงสรางของภาษาน้ันจะทําใหโปรแกรมเมอรสามารถเขาใจแนวคิด

การเขียนโคดโดยใชบรรทัดที่นอยลงกวาภาษาอยาง C++ และ Java ซึ่งภาษาน้ันถูกกําหนดใหมี

โครงสรางที่ต้ังใจใหการเขียนโคดเขาใจงายทั้งในโปรแกรมเล็กไปจนถึงโปรแกรมขนาดใหญ 

  Python น้ันมีคุณสมบัติเปนภาษาเขียนโปรแกรมแบบไดนามิกสและมีระบบการ

จัดการหนวยความจําอัตโนมัติและสนับสนุนการเขียนโปรแกรมหลายรูปแบบ ที่ประกอบไปดวย 

การเขียนโปรแกรมเชิงวัตถุ imperative การเขียนโปรแกรมแบบฟงกชัน และการเขียนโปรแกรม

แบบขั้นตอน มันมีไลบราร่ีที่ครอบคลุมการทํางานอยางหลากหลาย ตัวแปรในภาษา Python น้ันมี

ใหใชในหลายระบบปฏิบัติการ ทําใหโคดของภาษา Python สามารถรันในระบบตางๆ ไดอยาง

กวางขวาง CPython น้ันเปนการพัฒนาในขั้นต้ันของ Python ซึ่งเปนโปรแกรมแบบ open source 

และมีชุมชนสําหรับเปนตนแบบในการพัฒนา เน่ืองจากมันไดมีการนําไปพัฒนากระจายไปอยาง

หลากหลาย CPython น้ันจึงถูกจัดการโดยองคกรไมแสวงหาผลกําไรอยาง Python Software 

Foundation  

 

  
 

รูปท่ี 2.16 ภาษา Python 

 

  ภาษา Python น้ันกําเนิดขึ้นในปลายป 1980 และการพัฒนาของมันน้ันเร่ิมตนใน 

December 1989 โดย Guido van Rossum ที่ Centrum Wiskunde & Informatica (CWI) ในประเทศ

เนเธอรแลนด เน่ืองในผูประสบความสําเร็จในการสรางภาษา ABC ที่มีความสามารถสําหรับการ 

exception handling และการติดตอผสานกับระบบปฏิบัติการ Amoeba ซึ่ง Van Rossum น้ันเปน

ผูเขียนหลักการของภาษา Python และเขาทําหนาเปนกลางในการตัดสินใจสําหรับทิศทางการพัฒนา

ของภาษา Python เปนตน 
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2.4.2 โครงสรางของภาษา Python 

  ในบทน้ี คุณจะไดเรียนรูและทําความเขาใจในโครงของภาษา Python ใน

ภาษาคอมพิวเตอรน้ันก็มีโครงสรางของภาษาเชนเดียวกกับภาษามนุษย ซึ่งสิ่งเหลาน้ีถูกกําหนดเพื่อ

เปนรูปแบบและวิธีในการเขียนโปรแกรมในภาษา Python มันใชสําหรับควบคุมวิธีที่คุณจะเขียน

โคดของคุณเพื่อใหเขาใจโดยตัวแปรภาษาหรือคอมไพเลอรเพื่อเร่ิมตนการเรียนรูในภาษา Python 

มาดูตัวอยางของโปรแกรมอยางงาย โดยเปนโปรแกรมที่ถามชื่อผูใชและแสดงขอความทักทายทาง

หนาจอ มาเร่ิมเขียนโปรแกรมแรกในภาษา Python ของคุณ ใหคัดลอกโปรแกรมขางลางแลวนําไป

รันใน IDE 

 

 
 

รูปท่ี 2.17 Simple Python  

 

  ในตัวอยางเปนโปรแกรมในการรับชื่อและแสดงขอความทักทายออกทางหนาจอ 

ในการรันโปรแกรมคุณสามารถรันไดหลายวิธี แตที่แนะนําคือการใช Python shell ใหคุณเปด 

Python shell ขึ้นมาแลวกดสรางไฟลใหมโดยไปที่ File -> New File จะปรากฏกลอง Text editor 

ของภาษา Python ขึ้นมา เพื่อรันโปรแกรม Run -> Run Module หรือกด F5 โปรแกรมจะเปลี่ยน

กลับไปยัง Python shell และเร่ิมตนทํางานน่ีเปนผลลัพธการทํางานในการรันโปรแกรม first.py จาก 

Python shell ในตัวอยางเราไดกรอกชื่อเปน "Mateo" และหลังจากน้ันโปรแกรมไดแสดงขอความ

ทักทายและจบการทํางาน ในตอนน้ีคุณยังไมตองกังวลวาโปรแกรมในแตละบรรทัดน้ันทํางานยังไง 

ซึ่งเราจะอธิบายในตอไป 

  

2.4.3 Module 

 ในตัวอยางโปรแกรมรับชื่อของเรา เปนโปรแกรมแรกของเราในบทเรียน Python 

น้ี และเราไดบันทึกเปนไฟลที่ชื่อวา first.py ซึ่งไฟลของภาษา Python น้ันจะเรียกวา Module ซึ่ง 

Module จะประกอบไปดวยคลาส ฟงกชัน และตัวแปรตางๆ และนอกจากน้ีเรายังสามารถ import 

โมดูลอืนเขามาในโปรแกรมได ซึ่งโมดูลอาจจะอยูภายใน package ซึ่งเปนเหมือน directory ของ 

Module ในตัวอยาง first.py จึงเปนโมดูลของโปรแกรมแรกของเรา 

2.4.4 Comment 
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 คอมเมนตในภาษา Python น้ันเร่ิมตนดวยเคร่ืองหมาย # คอมเมนตสามารถเร่ิมตน

ที่ตําแหนงแรกของบรรทัดและหลังจากน้ันจะประกอบไปดวย Whilespace หรือโคดของโปรแกรม 

หรือคําอธิบาย ซึ่งโดยทั่วไปแลวคอมเมนตมักจะใชสําหรับอธิบายซอสโคดที่เราเขียนขึ้นและมันไม

มีผลตอการทํางานของโปรแกรม น่ีเปนตัวอยางการคอมเมนตในภาษา Python 

 

 
  

รูปท่ี 2.18 Comment 

 

  ในตัวอยาง เราไดคอมมเมนตสามแบบดวยกัน แบบแรกเปนการคอมเมนตแบบ 

single line แบบที่สองเปนการคอมเมนตแบบ multiline line และแบบสุดทายเปนการคอมมเมนต

แบบ inline หรือการคอมเมนตภายในบรรทัดเดียวกัน 

 

 2.4.5 Statement 

  Statement คือคําสั่งการทํางานของโปรแกรม แตละคําสั่งในภาษา Python น้ันจะ

แบงแยกดวยการขึ้นบรรทัดใหม ซึ่งจะแตกตางจากภาษา C และ Java ซึ่งใชเคร่ืองหมายเซมิโคลอน

สําหรับการจบคําสั่งการทํางาน แตอยางไรก็ตาม ในภาษา Python น้ันคุณสามารถมีหลายคําสั่งใน

บรรทัดเดียวกันไดโดยการใชเคร่ืองหมายเซมิโคลอน; 

 

 
 

รูปท่ี 2.19 Statement 
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2.5 ไลบรารีฟงกชันตาง ๆ 

             2.5.1 OpenCV (Open source Computer Vision) 

 

 
 

รูปท่ี 2.20 OpenCV (Open source Computer Vision) 

                          OpenCV (Open source Computer Vision) เปนไลบรารีฟงกชันการเขียนโปรแกรม 

(Library of Programming Functions) โดยสวนใหญจะมุงเปาไปที่การแสดงผลดวยคอมพิวเตอร

แบบเรียลไทม (Real-Time Computer Vision) เดิมทีแลวถูกพัฒนาโดย Intel แตภายหลังไดรับการ

สนับสนุนโดย Willow Garage ตามมาดวย Itseez (ซึ่งตอมาถูกเขาซื้อโดย Intel) OpenCV เปน

ไลบรารีแบบขามแพลตฟอรม (Cross-Platform) และใชงานไดฟรีภายใตลิขสิทธิ์ของ BSD แบบ

โอเพนซอรส (Open-Source BSD License) OpenCV ยังสนับสนุนเฟรมเวิรคการเรียนรูเชิงลึก (Deep 

Learning Frameworks) ไดแก TensorFlow, Torch/PyTorch และ Caffe 

 

                          โปรแกรม OpenCVเปน Library ในภาษา C++ และ Phyton สําหรับการพัฒนา

โปรแกรมที่เกี่ยวของกับ Image Processing และ Computer Vision โดยสามารถพัฒนาไดทั้งใน

ระบบปฏิบัติการวินโดว และ ระบบปฏิบัติการ Linux วิธีใชงาน OpenCV ใชรวมกับโปรแกรม 

Visual Studio C++ ในการนํา OpenCV มาใชงานรวมกับ Visual Studio C++ เพื่อใชพัฒนา

โปรแกรมน้ัน เราจําเปนตองต้ังคาใหกับโปรแกรม Visual Studio C++ กอน เพื่อระบุตําแหนงของ 

Library ของOpenCV ตําแหนงของไฟลที่ตองใชในโปรแกรมและตําแหนงของ Source File ใหตัว

โปรแกรมทราบ และสามารถดึงมาใชได Corlor หรือ Object จะประกอบไปดวย Histrogram ของสี

ตางๆ เราจะเก็บลักษณะของhistrogram  เอาไวเช็คขอมูลที่อยูในภาพ ที่เปลี่ยนแปลงอยูตลอดเวลา

หากมีลักษณะที่ใกลเคียงก็สามารถที่จะระบุตําแหนงของ object หรือ corlor เปนตน 
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             2.5.2 Deep learning 

                           Deep learning คือ deep learning คือ ซอฟแวรคอมพิวเตอรที่เลียนแบบการทํางาน

ของระบบโครงขายประสาท (neurons )ในสมองมนุษย ถือเปนซับเซ็ตของ machine learning 

Algorithm ของ deep learning ถูกสรางขึ้นจากการนําเอา neural network หลายๆ layer มาตอกัน 

โดย layer แรกสุดจะทําหนาที่ในการรับขอมูล ( Input layer ) layer สุดทายจะทําหนาที่สงผลลัพธ

การประมวลผลออกมา ( Output layer ) สวน layer ระวาง layer แรกสุด เเละ layer สุดทาย จะถูก

เรียกวา Hidden layer 

 

คําวา deep learning มีที่มาจากการที่ใช layer ของ neural network หลายอันๆมาตอกัน(มี Hidden 

layer มากกวา 2 layer ก็ถือเปน deep learning แลว )  เน่ืองจาก layer เหลาน้ีเปนโครงสรางที่ถูก

จัดเก็บแบบเปนกองซอน (stack) จึงเปรียบไดวา layer ที่จะนวนเยอะๆ ก็จะทําใหมีโครงสรางที่ลึก

(deep) ยิ่งขึ้นน่ันเอง  

 

 
 

รูปท่ี 2.21 Deep learning 

 

                            กระบวนการทํางานของ deep learning model ที่ใช deep learning ใหความแมนยํา 

(accuracy) ที่สูงในหลายๆปญหา ต้ังเเตการตรวจจับวัตถุ (object detection) ไปจนถึงการรูจํา

เสียงพูด (speech recognition)  โดยที่เราไมจําเปนตองใหความรูพื้นฐานใดๆกับมันใวลวงหนาเลย 

เพียงเเคใหขอมูลตัวอยาง (input data) มันก็จะทําการเรียนรูจากขอมูลและสังเคราะหเปนองคความรู

ออกมาไดอยางอัตโนมัติ อาทิเชน การใช deep learning ในวงการเกม เราไมจําเปนตองบอกมันวา

เลนยังไง เเคใหมันเรียนรูจากผูเลนที่เกงๆเปนจํานวนมาก มันก็เรียนรูวิธีการเลนเกมไดอยาง

อัตโนมัติเพื่อที่จะเขาใจหลักการของ deep learning มากยิ่งขึ้น , ใหคุณจินตนาการถึงครอบครัวที่มี 

พอแม และ ลูกนอยวัยละออน , ลูกนอยคนน้ันมักจะชี้สิ่งตางๆเเละพูดขึ้นพูดวา " น่ีคือเจาแมว" ซึ่ง

ไมวาจะชี้ไปที่ ทีวี ตูเย็น หรือ สุนัข ก็มักจะพูดประโยคน้ีออกมา  
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             2.5.3 Machine Learning 

                           Machine Learning คือ สวนการเรียนรูของเคร่ือง ถูกใชงานเสมือนเปนสมองของ 

AI (Artificial Intelligence) เราอาจพูดไดวา  AI ใช Machine Learning ในการสรางความฉลาด 

มักจะใชเรียกโมเดลที่เกิดจากการเรียนรูของปญญาประดิษฐ ไมไดเกิดจากการเขียนโดยใชมนุษย 

มนุษยมีหนาที่เขียนโปรแกรมให AI (เคร่ือง) เรียนรูจากขอมูลเทาน้ัน ที่เหลือเคร่ืองจัดการเอง 

                            Machine Learning เรียนรูจากสิ่งที่เราสงเขาไปกระตุน แลวจดจําเอาไวเปน

มันสมอง สงผลลัพธออกมาเปนตัวเลข หรือ code ที่สงตอไปแสดงผล หรือใหเจาตัว AI นําไปแสดง

การกระทํา Machine Learning เองสามารถเอาไปใชงานไดหลายรูปแบบ ตองอาศัยกลไกที่เปน

โปรแกรม หรือเรียกวา Algorithm ที่มีหลากหลายแบบ โดยมี Data Scientist เปนผูออกแบบ หน่ึงใน 

Algorithm ที่ไดรับความนิยมสูง คือ Deep Learning ซึ่งถูกออกแบบมาใหใชงานไดงาย และ

ประยุกตใชไดหลายลักษณะงาน อยางไรก็ตาม ในการทํางานจริง Data Scientist จําเปนตอง

ออกแบบตัวแปรตางๆ ทั้งในตัวของ Deep Learning เอง และตองหา Algorithm อ่ืนๆ มาเปนคู

เปรียบเทียบ เพื่อมองหา Algorithm ที่เหมาะสมที่สุดในการใชงานจริง 

 

 
 

 

  รูปท่ี 2.22 Machine Learning 

 

                            Machine Learning สมองที่เรียนรูทั้งหมดเกิดขึ้น วิธีที่ machine เรียนรูเหมือนกับ

มนุษย มนุษยเรียนรูจากประสบการณ ยิ่งพวกเรารูมาก ยิ่งงายตอการพยากรณวาสิ่งตอไปอะไรจะ

เกิดขึ้น โดยเปรียบเทียบ, เมื่อพวกเราประสบกับเหตุการณที่ไมเคยเจอมากอน ,มีความเปนไปไดที่

คามสําเร็จจะลดลงกวาเหตุการณที่เคยเจอมาแลว machine สามารถถูก ฝก(train) ไดในรูปแบบ

เดียวกัน เพื่อที่จะเพิ่มความแมนยําในการพยากรณ machine สามารถมองเห็นตัวอยางที่เราให 
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             2.5.4 Tkinter (ทีเคอินเตอร) 

                            Tkinter เปนโมดูล อินเตอรเฟซมาตรฐาน .Tk python Tk GUI Toolkit และ Tkinter 

สามารถใชไดมากที่สุดในแพลตฟอรม Unix เดียวกันสามารถนําไปใชกับทั้งระบบ Windows และ 

Macintosh, Tk8.0Tkinter มาตรฐานหองสมุด Python GUI ใช Tkinter สามารถสรางโปรแกรม GUI

การสรางโปรแกรมแบบ GUI โมดูลนําเขา Tkinter , สรางการควบคุม , กําหนดตนแบบการควบคุม

ที่เปนตัวควบคุมที่พวกเขาอยู , บอกวาจีเอ็ม (ผูจัดการเรขาคณิต) มีการผลิตการควบคุม 

                              โมดูล Tkinter  ใหความหลากหลายของการควบคุมเชน ปุม ปายและกลอง

ขอความ , การใชงานโปรแกรมประยุกตแบบ GUI การควบคุมเหลาน้ีมักจะเรียกวาการควบคุมหรือ

สวนประกอบ       2.5.4.1 จุดเดน  

                                 2.5.4.1.1 ใชงานกันแพรหลาย 

                                 2.5.4.1.2 มาพรอมกับ Python ทุกรุน (ในกรณีที่มีการรวมมากบั distro) 

                                 2.5.4.1.3 มีเอกสารเปนมาตรฐานอยูใน python doc 

                                 2.5.4.1.4  ทํางานไดรวดเร็ว 

                                 2.5.4.1.5  มี  API งายตอการเรียนรู เหมาะกับโครงการขนาดเล็ก 

                             2.5.4.2  จุดดอย 

                                 2.5.4.2.1  หนาตาแตละ  ไมเหมือนกัน 

                                 2.5.4.2.2  มีความยุงยากกับอินเทอรเฟซที่ซับซอน 

                                 2.5.4.2.3  ไมมี GUI builder มาในตัว 

 

 
 

  รูปท่ี 2.23 Tkinter (ทีเคอินเตอร) 

             2.5.5 NumPy (Numeric Python) 
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                            NumPy (Numeric Python) เปนโมดูลสวนเสริมของ Python ที่มีฟงกชั่นน เกี่ยวกับ

คณิตศาสตรและการคํานวณตางๆ มาใหใชงาน โดยทั่วไปจะ เกี่ยวกับการจัดการขอมูลชุด (Array) 

ขนาดใหญและเมทริกซ NumPy น้ีครบคลุมการคํานวณมากมายสามารถทํางานไดใกลเคียงกับ

commercial software เชน MatLab เลยทีเดียวเน่ืองจาก NumPy มีความสามารถมากในรายวิชาน้ีเรา

จะเรียนเกี่ยวกับVector and matrix mathematics มีหลายวิธีในการ import NumPy เขามาใชงาน 

โดยทั่วไปวิธีมาตรฐานไดแกคําสั่ง import numpy อยางไรก็ตามหากมีการเรียกใชงาน NumPy

บอยคร้ัง แตละคร้ังจะตองพิมพ numpy.X ดังน้ันเพื่อความสะดวก เราจะยอเวลาเรียกเปน np เราจะ 

เปลี่ยนการ import เปน import numpy as np ทําใหเราเรียกใชงานฟงกชั่นไดโดยเขียนเปน np.x 

                           2.5.5.1 Arrays 

                                        Arrays เปนคุณสมบัติหลักของ NumPy มีลักษณะคลายกับ list ยกเวน 

สมาชิกทุกตัวใน array จะตองเปนขอมูลชนิดเดียวกัน โดยทั่วไปแลวขอมูล ที่เก็บจะเปนตัวเลขเชน 

int หรือ float Arrays มีความสามารถในการด าเนินการเกี่ยวกับขอมูลที่เปนตัวเลข จํานวนมาก ๆ 

ไดอยางรวดเร็วและมีประสิทธิภาพมากกวา list เราจะนํา Array น้ีมาสรางเปน Vectors และ 

Matrices 

 

 

 
 

รูปท่ี 2.24 Vector and Matrix 
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การสราง array เราจะสราง Vector และ Matrix ไดโดยการใช Array สามารถถูกสรางได

จาก list import numpy as np > a = np.array([1,2,4,8],float) >  print(a) >  type(a) Array มิติเทียบ

ไดกับ Vector น่ันเอง การสรางและเขาถึงขอมูลใน array ในการสราง array จะรับคา 2 คาไดแก list 

ที่ตองการเปลี่ยนเปน array  , ชนิดของสมาชิกที่ตองการสรางเปน array สมาชิกของ array จะถูก

เขาถึง แบงและจัดการไดเชนเดียวกับ list เชน 

 

 
 

รูปท่ี 2.25 การสรางและเขาถึงขอมูลใน array 

 

                           การเขาถึงขอมูลใน array หลายมิติ Array สามารถทําใหเปนหลายมิติได ไม

เหมือนกับ list การสามารถเขาถึง ขอมูลในแกนที่แตกตางกันท าไดโดยใชcomma ภายในปกกา 

Array 2 มิติเทียบไดกับ Matrix น่ันเอง  

 

 
รูปท่ี 2.26 การเขาถึงขอมูลใน array หลายมิติ 



บทที่  3 

วิธีการดําเนินโครงการ 

 

ในการดําเนินโครงการระบบรูจําใบหนาและระบุตัวตนดวยกลอง (Deep Learning Face 

Recognition by Camera) มีขั้นตอนการสรางในสวนตาง ๆ โดยทางกลุมผูสรางไดรวมกันวางแผน

ในการปฏิบัติงาน และจัดแบงงานตามความเหมาะสม 

 ขั้นตอนในการดําเนินโครงการ  แบงออกเปนดังน้ี 

      3.1  การวางแผนและการเตรียมงาน 

      3.2  การออกแบบ 

      3.3  การดําเนินการสราง 

 

3.1 ข้ันตอนการวางแผนและการเตรียมการ 

 การวางแผนและการดําเนินโครงการ เร่ิมเมื่อคณะกรรมการพิจารณาโครงการใหเสนอ

หัวขอโครงการในภาคเรียนที่ 1 ทางกลุมผูจัดทําไดเสนอหัวขอโครงการระบบรูจําใบหนาและระบุ

ตัวตนดวยกลอง 

 ซึ่งมีลําดับขั้นตอนตาง ๆ ในการดําเนินการดังตารางที่  3.1 

       3.1.1  การวางแผนการทําโครงการ 

   3.1.1.1 คิดหัวขอโครงการ 

   3.1.1.2 จัดทํารูปเลมเสนอโครงการ 

   3.1.1.3 เสนอรางโครงการ 

   3.1.1.4 แกไขเสนอรางโครงการ 

   3.1.1.5 ศึกษาเทคโนโลยี Face Recognition และภาษาที่ใชควบคุม 

   3.1.1.6 ทําการติดต้ังโปรแกรม vs code ,  Python 3.6.8 และ Library ที่ใช 

   3.1.1.7 จัดทํารูปเลมโครงการบทที่ 1-3 

   3.1.1.8 สราง Dataset เพื่อเก็บขอมูล 

   3.1.1.9 ทําการทดสอบรันโปรแกรม 

   3.1.1.10 สรางเสียงเพื่อยืนยันเมื่อตรวจพบใบหนาตรงตาม Dataset 

   3.1.1.11 ปรับปรุงแกไขระบบตางๆทีเ่กิดขอผิดพลาด 

   3.1.1.12 จัดทํารูปเลมโครงการบทที่ 4-5 

   3.1.1.13 นําเสนอโครงการ 

   3.1.1.14 จัดทํารูปเลมโครงการทั้งหมด  
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ตารางการวางแผนงานและการเตรียมการโครงการน้ีใชระยะเวลาในการพัฒนาต้ังแตเดือน

มิถุนายน  พ.ศ. 2562 ถึงเดือน กุมภาพันธ พ.ศ. 2563 

 

ตารางท่ี 3.1  แสดงแผนการดําเนินโครงการ  

 

 

* 
ขั้นตอนการ

ดําเนินงาน 

ระยะเวลาการดําเนินงาน 

 พ.ศ.2562  พ.ศ.2563 

มิ.ย. ก.ค. ส.ค. ก.ย. ต.ค. พ.ย. ธ.ค. ม.ค. ก.พ 

1 คิดหัวขอโครงการ *         

2 จัดทํารูปเลมเสนอ

โครงการ 
* 

        

3 เสนอรางโครงการ *         

4 แกไขเสนอราง

โครงการ 

 
* 

       

5 ศึกษาเทคโนโลยีFace 

Recognition 

 
* 

       

6 จัดทําโครงการ ติดต้ัง

โปรแกรม 

  
*  

     

7 จัดทํารูปเลมบทที่ 1-3    *      

8 สราง Dataset ขอมูล     *     

9 ทดสอบรันโปรแกรม     *     

10 สรางสีเพื่อยืนยันเมื่อ

ตรวจพบใบหนา 

    
* 

    

11 แกไขระบบตางๆที่

เกิดขอผิดพลาด 

    
* 

    

12 จัดทํารูปเลมบทที่ 4-5      *    

13 นําเสนอโครงการ       *   

14 จัดทํารูปเลมโครงการ        * * 
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รูปท่ี 3.1 แผนภาพ Flowchart ขั้นตอนการดําเนินงาน 

 

 

เร่ิมตน 

คิดหัวขอโครงการ 

จัดทําเอกสารเสนอหัวขอโครงการ 

จัดทําเอกสาร

เสนอโครงการ 
แกไข 

ศึกษา Face Recognition และภาษาที่ใชควบคุม 

 

ผาน 

ไมผาน 

ทําการติดต้ังโปรแกรม 

จัดทํารูปเลมโครงการบทที่ 1-3 

 

สราง Dataset เพื่อเก็บขอมูล ๆ 

 

A 
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รูปท่ี 3.2 แผนภาพ Flowchart ขั้นตอนการดําเนินงาน (ตอ) 

A 

ทําการทดสอบรัน

โปรแกรม 
แกไข 

ผาน 

ไมผาน 

สรางสเีพื่อยืนยันเมื่อตรวจพบใบหนา 

แกไขระบบตางๆ

ที่เกิดขอผิดพลาด 
แกไข 

ไมผาน 

ผาน 

จัดทํารูปเลมโครงการทั้งหมด 

 

สิ้นสุด 

จัดทํารูปเลมโครงการบทที่ 4-5 

นําเสนอโครงการ 
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3.2  การออกแบบ 

 

 3.2.1 รูปหนาตางเมนูของระบบรูจําใบหนาและระบุตัวตนดวยกลอง 

 
 

รูปท่ี 3.3 หนาเมนูของระบบรูจําใบหนา 

 

 3.2.2  Button ที่ 1 บันทึกใบหนา Save face 

 
 

รูปท่ี 3.3  หนาบนัทึกใบหนา Save face 
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3.2.3 Button ที่ 2 ทําการ Training ใหระบบรูจําใบหนา 

 
 

รูปท่ี 3.4  หนา Training ใหระบบรูจําใบหนา 

 

 3.2.4 Button ที่ 3 รูปหนาตางระบบรูจําใบหนาและระบุตัวตนดวยกลอง 

 
 

รูปท่ี 3.5  หนาตางระบบรูจําใบหนาและระบุตัวตนดวยกลอง 
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 3.2.5 Button ที่ 4 หนาตางกันหลับในขณะรถ Prevent Opiates 

 
 

 

รูปท่ี 3.6  หนาตางกันหลับในขณะรถ 

 

 3.2.6 หนาตางอางอิงระบบระบบรูจําใบหนาและระบุตัวตน 

 
 

รูปท่ี 3.7  หนาตางอางอิงระบบ 
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3.3  การดําเนินการสราง 

 3.3.1 Flow Chart โครงการระบบรูจําใบหนาและระบุตัวตนดวยกลอง 

 
 

รูปท่ี 3.8  Flow Chart ระบบรูจําใบหนาและระบุตัวตนดวยกลอง 

 

 3.3.2 แผนผังการทํางานของระบบ 

 
 

รูปท่ี 3.9  การทํางานของระบบ 



บทที่ 4 

ผลการศึกษา 

 

 ผลการศึกษาทําใหเราไดรูถึงการทํางานรวมกันเปนกลุมตองสามัคคีกันในการวิเคราะหและ

ออกแบบตลอดจนถึงขั้นตอนการทํางานแตละขั้นตอนวามีอะไรบาง ในที่น้ีทางคณะผูจัดทําจะ

กลาวถึงผลของการศึกษาขอมูล และผลที่ไดรับอยางละเอียด แบงออกเปนดังน้ี 

 4.1 ขั้นตอนการออกแบบชิ้นงาน 

 4.2 ขั้นตอนการทํางาน 

 4.3 ขั้นตอนการทดสอบระบบจดจําใบหนาและระบุตัวตนดวยกลอง 

 

4.1 ข้ันตอนการออกแบบชิ้นงาน 

 ขั้นตอนน้ีคณะผูจัดทําไดทําการประชุมกลุมกันออกความคิดเห็นและเพื่อแบงหนาที่ของแต

ละคนเพื่อทําใหขั้นตอนในการทํางานไดอยางรวดเร็ว และมีการกระจายหนาที่การทํางานใหเทา

เทียมกันเพื่อใหทุกคนไดแสดงความคิดเห็นไดอยางอิสระ และใหทุกคนมีสวนรวมในการทํางาน

และรับความคิดเห็นของผูอ่ืนดวย ขั้นตอนการออกแบบมีดังน้ี 

 4.1.1 แนวคิด แนวคิดที่ทางคณะผูจัดทําไดเร่ิมจากการทํา โครงการระบบจดจําใบหนาและ

ระบุตัวตนดวยกลอง (Face Recognition) ทางคณะผูจัดทําจึงมีความเห็นใหนํา Visual Studio Code 

(Vs Code) มาใชใหเปนชุดควบคุมการเขียนคําสั่งโคดของภาษาไพธอน (Python 3) ในการพัฒนา

ระบบจดจําใบหนาและระบุตัวตนดวยกลอง เพื่อจะไดเปนตนแบบใหกับนักศึกษา สาขาเทคโนโลยี

สารสนเทศ ตอไป 

 

 
 

รูปท่ี 4.1 วิชวลสตูดิโอโคด Visual Studio Code  
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 4.1.2 การเร่ิมตนคิดแบบ ในการเร่ิมตนคิดแบบน้ันทางคณะผูจัดทําไดเร่ิมตนกันคนหา

ขอมูลตาง ๆ ตามเว็บไซต และคนหาอุปกรณที่จะไดใชเพื่อสอดคลองกับ ชุดคําสั่งของภาษาไพธอน 

(Python 3) ในการพัฒนาระบบจดจําใบหนาและระบุตัวตนดวยกลอง อุปกรณที่ทางคณะผูจัดทําได

คิดไว มีดังน้ี 

  4.1.2.1 คอมพิวเตอร (Computer) , โนตบุต (Notebook)  

  4.1.2.2 สายเชื่อมตอ (USB) 

  4.1.2.3 ลําโพง (loudspeaker) 

  4.1.2.4 กลองเว็บแคม (Webcam Camera) 

 

4.2 ข้ันตอนการทํางาน  

 ขั้นตอนการทํางานน้ันกลาวถึงขั้นตอนในการทํางานต้ังแตตนวามีอะไรบาง 

 4.2.1 เร่ิมขั้นตอนแรกโดยเราทําการ Import Library tkinter เขามา 

 

 
  

รูปท่ี 4.2 Import Library tkinter 

 

 4.2.2 สรางเมนู> ออก และ เกี่ยวกับ>ไลบราร่ี> ผูออกแบบ 

 

 
 

รูปท่ี 4.3 สรางหนาเมนู 
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 4.2.3 สรางปุมเพื่อเก็บคาคําสั่งเมื่อกดไปแลวเปดเปนระบบตาง ๆ 

 

 
 

รูปท่ี 4.4 สรางปุมเพื่อเก็บคาคําสั่ง 

 

 4.2.4 ใหทําการสรางฟงสชั่นของปุม เกี่ยวกับ>ไลบราร่ี> ผูออกแบบ เพื่อใหไดหนาตาง 

เชนเมื่อเราคลิ๊กปุม ไลบราร่ีก็จะโชวหนาตางดังน้ี 

 

 
 

รูปท่ี 4.5 ทําการสรางฟงสชั่นของปุม เกี่ยวกับ>ไลบราร่ี> ผูออกแบบ 
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4.2.5 ออกแบบระบบบันทึกใบหนาโดยระบบบันทึกใบหนาน้ีจะทํางานโดยการไปสราง

โฟลเดอร> โฟลเดอรชื่อที่เราทําการกรอกเขามากอนทําการบันทึกใบหนา > รูปภาพจะอยูในโฟล

เดอรที่เราบันทึกเขามากอนหนาน่ีเชนพอรันโปรแกรมระบบจะใหInput Name : ……. เราก็ทําการ

กรอกชื่อในที่น้ีเราทําการกรอกวา Aon จากน้ันระบบก็จะทําการบันทึกใบหนาของเราโดยที่เรามอง

ไปที่กลองเพื่อใหใบหนาที่ชัดเจนตัวอยาง Path ที่บันทึก 

C:\Users\thara\Desktop\FaceReconition\datasets\faces\Aon 

 

 
 

รูปท่ี 4.6 ออกแบบระบบบันทึกใบหนา 

 

 4.2.6 ใหเรากําหนดที่เก็บของรูปภาพ,ขนาดไซตของรูปภาพ,จํานวนรูปภาพที่ตองการ

บันทึก,โมเดลตัวตีกรอบใบหนา,กําหนดสีของกรอบที่วงรอบ ๆใบหนาเรา ดังน้ี 

 

 
 

 

รูปท่ี 4.7 กําหนดที่เก็บของรูปภาพ,ขนาดไซตของรูปภาพ,จํานวนรูปภาพที่ตองการ 
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 4.2.7 ในขั้นตอนน้ีเราจะทําการกรอกชื่อของบุคคลน้ันกอนแลวจะนําไปสราง Forder ใน 

Datasets > Faces > “ชื่อที่เรากรอกไว” 

 

 
 

รูปท่ี 4.8 Datasets > Faces > “ชื่อที่เรากรอกไว” 

 

 4.2.8 ตอมาเราจะทําการเรียกใชกลองจากภายนอกคือกลอง Webcam แลวก็กําหนดตัวแปร 

ไวนับจํานวนรูปคือ Count = 0 จะไดดังน้ีตรง Capture = cv2.VideoCapture(1) ตรง (1) คือเปน

กลองจากตอภายนอกถาเปนกลองของโนตบุคหรือกลองติดมากับเคร่ืองจะใช(0)ถาเปนกลองนอก

จะเร่ิมที่(1) ไป เร่ือยวาเรามีกลองกี่ตัวก็นับไปครับแลวนํามาใสในวงเล็บ 

 

 
 

รูปท่ี 4.9 การเรียกใชกลองจากภายนอกคือกลอง Webcam 
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 4.2.9 ขั้นตอนน่ีเราจะทําการนับตัวแปร Count มาเปรียบเทียบกับ MAX_CAPTURE โดย 

ใชคาสั่ง While Loop() โดยถา Count นอยกวา MAX_CAPTURE จะทําการเขาลูป While จากน้ัน

จะทําการจับภาพแบบ Frame ตอ Frame ตอมาก็จะแสดงภาพแบบขาวดําผาน Function cvtColor 

แลวแสดง Frame ที่เปนขาวดําพอไดแลวใหทําการใช faces เพื่อตรวจจับบหนาเสร็จแลวเราจะทํา

การใช ifLen(faces) เพื่อตรวจหาใบหนาเพื่อตีกรอบ สี่เหลี่ยมแลวจะทําการเช็คขนาดของใบหนาอีก

ที่ถาใบหนามีขนาดมากหรือเทากับ Size ที่เรากําหนดไวจะทําการเขา Loop if เพื่อทําการปรับขนาด

ใหมและสราง Path และชื่อของ รูปภาพโดยต้ังวา /img +str(count) เพื่อไดไฟลรูปและตัวเลข

เรียงลําดับและต้ังนามสกุลของ ไฟลภาพดวย /.jpg จากน้ันจะใช Function cv2.imwrite เพื่อสรางรูป

มาใหมตามที่เรากําหนดไว และใช Function cv2.rectangle เพื่อกําหนดขนาดและสีของกรอบที่ตี

ใบหนาแลวใช Function cv2.putText เพื่อนับจํานวนรูปภาพโดย Str(count)+str(MAX_CAPTURE) 

thickness = 2 คือความหนาของกรอบ แลวจะทําการนับ Count +=1 แลวก็กลับไปวนจน ครบ

จํานวนที่กําหนดไว แลวทําการโชวหนาตางของระบบโดยใช cv2.imshow(“ชื่อหัวขอ”, frame) แลว

จะใชคําสั่งเมื่อกด q จะทําการปดโปรแกรม และลางคาที่ตกคางโดยใช Capture.release() และ 

Function cv2.destroyAllWindows() ไวสําหรับปดการทํางานดังน้ี 

 

 
 

รูปท่ี 4.10 นับตัวแปร Count มาเปรียบเทียบกับ MAX_CAPTURE 
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 4.2.10 ออกแบบระบบเทรนใบหนาใหจดจําใบหนาในระบบน้ีทางเราจะทําการนํารูปภาพที่

บันทึกมาทําใหสามารถรูจําใบหนาของแต ละคนไดดวยการนํารูปภาพใบหนาของแตละคนมา

รวบรวมไวใน SVM_MODEL และเก็บรูปที่ทําการเทรนแลวมาไวในโฟลเดอร Datasets > 

processed และทําการบันทึกขอมูลลง ในไฟล faces.csv และ ไฟล processed.csv เพื่อเก็บขอมูลเปน

ตาราง 

 

  4.2.10.1 ขั้นแรกใหทําการ Import Library เสริมมาชวยในการทํางาน 

 

 
 

รูปท่ี 4.11 Import Library เสริมมาชวยในการทํางาน 

 

  4.2.10.2 ขั้นตอนน้ีทําการสรางฟงกชั่นเพื่อระบุ Path และ Out Path เพื่อดึงและ

บันทึก ขอมูลดังน้ี 

 

 
 

รูปท่ี 4.12 ทําการสรางฟงกชั่นเพื่อระบุ Path และ Out Path 



45 

 

4.2.10.3 ทําการสรางเสนทางเพื่อใชเก็บไฟล Csv เพื่อเก็บขอมูลลง ตารางดังน้ี 

 

 
 

 

รูปท่ี 4.13 สรางเสนทางเพื่อใชเก็บไฟล Csv เพื่อเก็บขอมูล 

 

  4.2.10.4 สรางฟงกชั่นปรับขนาดรูปเพื่อทําการประมวลผลอีกคร้ัง 

 

 
 

รูปท่ี 4.14 สรางฟงกชั่นปรับขนาดรูป 
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  4.2.10.5 ทําการประมวลผลภาพเพื่อเก็บลงในไฟล processed.csv แบบ Row & 

Columns และเก็บลงในโฟลเดอร processed อีกคร้ังโดยรวมไฟลรูปภาพที่ อานแลวมาไวใน

โฟลเดอรเดียวและปรับขนาดความกวางเทากับ 64 ดังน้ี 

 

 
 

รูปท่ี 4.15 ทําการประมวลผลภาพเพื่อเก็บลงในไฟล processed.csv 

 

  4.2.10.6 ตอมาจะเปนการสรางฟงกชั่นตรวจจับใบหนาจากรูปภาพที่เราบันทึกมา

โดยอานรูปภาพแลวจะทําการบันทึกขอมูลลงในไฟล faces.csv แบบ Row & Columns อีกคร้ังดังน้ี 

 

 
รูปท่ี 4.16 สรางฟงกชั่นตรวจจับใบหนาจากรูปภาพ 
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  4.2.10.7 ตอไปจะเปนระบบทําใหโมเดลจดจําใบหนาและเก็บไฟลรูปรวมใน 

SVM_MODEL ที่ชื่อวา faces.lib ในขั้นตอนน้ียิ่งเราเทรนใบหนาบอย ๆระบบจะ สามารถจําได

ยิ่งขึ้นเปนการเรียนรูใหระบบรูจักใบหนามากยิ่งขึ้น 

 

 
 

รูปท่ี 4.17 โมเดลจดจําใบหนาและเก็บไฟลรูปรวมใน SVM_MODEL ที่ชื่อวา faces.lib 

 

  4.2.10.7 ขั้นตอนสุดทายคือขั้นตอนการรายงานความแมนยําของรูปภาพที่ทําการ

เทรนมาแลวโดยสรุปเปน Report เปนคะแนนยิ่งคะแนนมากจะจับใบหนาไดถูกตองมากขึ้น ดังน้ี 

 

 
 

รูปท่ี 4.18 การเขียนโคดรายงานความแมนยําของรูปภาพ 
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รูปท่ี 4.19 Report เปนคะแนนยิ่งคะแนนมากจะจับใบหนาไดถูกตองมากขึ้น 

 

 4.2.11 ออกแบบระบบตรวจจับอาการหลับงวงนอนหรือหลับในทําการสรางฟงกชั่นเพื่อ

เก็บรายละเอียดของดวงตาเพื่อนํามาเปรียบเทียบ 

 

 
 

รูปท่ี 4.20 ระบบตรวจจับอาการหลับงวงนอนหรือหลับใน 
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 4.2.12 ทําการเรียกใชงานตัวตีกรอบดวงตาและตัววาดจุดสําคัญของดวงตาและกําหนดเวลา 

ที่ใชในการหลับตาพรอมกําหนดคาของดวงตา ดังน้ี 

 

 
 

รูปท่ี 4.21 ทําการเรียกใชงานตัวตีกรอบดวงตา 

 

 4.2.13 ทําการเขาลูป While เพื่อกําหนดขนาดของหนาตางและอานคาของดวงตาพอได 

แลวจะเขาลูป For เพื่อทําการแปลงคาดวงตาใหอานคาที่ละเฟรมและจะเขาลูป If ก็ตอเมื่อดวงตา

หลับนานกวาที่เรากําหนดคือ 10 วิแลวจะทําการสงเสียงแจงเตือนเพื่อใหเรา รูสึกตัวแตถาไมเขาลูป 

If ก็จะทําการนับคาใหมไปเร่ือย ๆถาจะออกโปรแกรมออกไดโดย การกด Q ถากดตัวอ่ืนโปรแกรม

จะไมออกและกลับมาทํางานเหมือนเดิม 

 

 
 

รูปท่ี 4.22 กําหนดขนาดของหนาตางและอานคาของดวงตา 
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4.3 ข้ันตอนการทดสอบระบบจดจําใบหนาและระบุตัวตนดวยกลอง 

 จากการทดสอบระบบจดจําใบหนาและระบุตัวตนดวยกลอง ขอกังวลขอแรกของการใช

เทคโนโลยีดังกลาวคือปญหาดานความแมนยําถูกตอง ระบบเหลาน้ีพัฒนาขึ้นจากฐานขอมูลรูปภาพ 

ไมตางจากคนเรา ที่มักจะไมสามารถแยกแยะหนาตาของกลุมคนตางเชื้อชาติที่เราไมคุนเคยได ถา

ฐานขอมูลที่ใชในการฝกสอนไมครอบคลุมหรือมีกลุมประชากรบางประเภทนอย ก็อาจทําใหระบบ

ขาดความแมนยําได สภาวะดาบสองคมของเทคโนโลยีจดจําใบหนาน้ันไมตางจากเทคโนโลยีอ่ืน ๆ 

ในมุมหน่ึงเราไดเห็นศักยภาพทั้งดานธุรกิจ ดานความปลอดภัย และดานการบังคับใชกฎหมาย แต

ในอีกดานหน่ึง เทคโนโลยีการจดจําใบหนาน้ันสุมเสี่ยงตอการกอใหเกิดการละเมิดความเปน

สวนตัวในระดับที่ไมเคยมีมากอน เมื่อมีปจจัยเรงดวนดานความมั่นคงปลอดภัยของสังคม ความเปน

สวนตัวจะเปนสิ่งแรกที่โดนสละทิ้งไปกอน ดังน้ันเราไมควรจะรอใหเกิดสภาวะดังกลาว แลวจึง

คอยหันมาสนใจประเด็นเกี่ยวของกับเทคโนโลยีใกลตัวน้ี 



บทที่ 5 

สรุปผลและขอเสนอแนะการดําเนินโครงการ 

 

ในการจัดทําโครงการดําเนินการสรางระบบจดจําใบหนาและระบุตัวตนดวยกลอง(Deep 

Learning Face Recognition by Camera) น่ีสามารถบรรลุวัตถุประสงคตามที่ผูจัดทําไดวางแผนไว

ซึ่งระบบจดจําใบหนาและระบุตัวตนดวยกลองสามารถทํางานไดตามที่ตองการ และการประสบ

ปญหาตาง ๆ ทางคณะผูจัดทําไดปรับปรุงแกไขในสวนตาง ๆเพื่อใหระบบจดจําใบหนาและระบุ

ตัวตนดวยกลองเกิดความผิดพลาดไดนอยที่สุด สามารถสรุปผลการดําเนินโครงการและ

ขอเสนอแนะดังน้ี 

5.1 วัตถุประสงคโครงการ 

5.2 ประโยชนที่คาดจะไดรับ 

5.3 ปญหาที่ประสบในการดําเนินโครงการ 

5.4 ผลการดําเนินโครงการ 

5.5 อภิปรายผล 

5.6 ขอเสนอแนะ 

 

5.1 วัตถุประสงคโครงการ 

5.1.1 เพื่อนําความรูในสาขาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศในการจัดทําโครงการ 

 5.1.2 เพื่อศึกษาระบบการจดจําใบหนา (Face Recognition) เพื่อนําไปตอยอด 

5.1.3 เพื่อสรางความปลอดภัยใหกับสถานที่ เพิ่มความปลอดภัยในชีวิตและทรัพยสิน 

 

5.2 ประโยชนท่ีคาดจะไดรับ 

 5.2.1 เพื่อนําความรูในสาขาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศในการจัดทําโครงการ 

 5.2.2 เพื่อศึกษาระบบการจดจําใบหนา (Face Recognition) เพื่อนําไปตอยอด 

 5.2.4 เพื่อสรางความปลอดภัยใหกับสถานที่ เพิ่มความปลอดภัยในชีวิตและทรัพยสิน 
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5.3 ปญหาท่ีประสบในการดําเนินโครงการ 

 การดําเนินการจัดทําโครงกันน้ันผูจัดทําไดประสบปญหาการดําเนินโครงการหลายอยาง 

ทางคณะผูจัดทําจะอธิบายสาเหตุและวิธีการแกปญหาเปนขอๆ ดังน้ี 

5.3.1 ตรวจจับใบหนาผิดพลาดเกิดจากแสงในหอง 

 5.3.2 การแจงเตือนดวยเสียงมีการกระตุก 

 5.3.3 แสดงชื่อผิดในการตรวจจับ 

 

5.4 ผลการดําเนินโครงการ 

 ในการดําเนินโครงการจัดทําระบบจดจําใบหนาและระบุตัวตนดวยกลอง เร่ิมจากการ

นําเสนอโครงการตอคณะกรรมการพิจารณาทางคณะกรรมการไดเสนอแนะสวนตาง ๆ และคณะ

ผูจัดทําไดทําตามขอเสนอแนะของคณะกรรมการ จนไดรับอนุมัติการทําโครงการแลว ทางคณะ

ผูจัดทําไดไดศึกษาขอมูลรายละเอียดตาง ๆ เกี่ยวกับการ จัดทําระบบจดจําใบหนาและระบุตัวตน

ดวยกลอง โดยไดทําการออกแบบและดําเนินการ จัดทําตามที่วางแผนไวจนสําเร็จ 

 

 ผลการดําเนินโครงการระบบจดจําใบหนาและระบุตัวตนดวยกลอง ไดทําการตรวจสอบ

การใชงานและตรวจสอบแลวไดผลวาตัวระบบจดจําใบหนา น้ันทํางานไดปกติตามที่ผู จัดทํา

คาดหวังไว 

 

5.5 อภิปรายผล 

 ในการทดสอบระบบจดจําใบหนาและระบุตัวตนดวยกลอง ทางผูจัดทําไดทําการทดสอบ

การทํางานของระบบแลววาทํางานไดอยางปกติ 

 

5.6 ขอเสอนแนะ 

 กลาวถึงขอเสนอแนะในการพัฒนาระบบจดจําใบหนาและระบุตัวตนดวยกลอง 

 5.6.1 ควรทําการเพิ่มเสียงในการตรวจจับใบหนาเพื่อใหเปนการแจงเตือนเมื่อพบใบหนา 

 5.6.2 การนําระบบมาพัฒนาตอยอดโดยการตรวจจับดวงตาปองกันการอาการงวงนอน 

 5.6.3 ควรมีการจัดทําโครงการใหหลากใหครบตอกลุมสาระการเรียนรู 

 5.6.4 ทําการัด UI ใหงายตอการใชงาน 

 

 



53 
 

บรรณานุกรม 

 

Athiwat    wanmai    (2557).   Deep learning.  คนขอมูล 4 ตุลาคม 2562, 

จาก https://medium.com/@athivvat/deep-leaning 

Kong    Ruksiamza     (2561).   ตรวจจับวัตถุในรูปภาพ.   คนขอมูล 10 พฤษจิกายน 2562, 

จาก https://medium.com/@kongruksiamza 

Mikki Pastel   (2560).  Python GUI ดวย Tkinter.   คนขอมูล 20 พฤษจิกายน 2562, 

จาก https://mikkipastel.blogspot.com/ 

Pattarapol   Srirak   (2561).   มาลองเลน Face Recognition.   คนขอมูล 25 พฤษจิกายน 2562, 

จาก https://medium.com/@P.Srirak 

Somkiat    yodtipan   (2557).   การวิเคราะห ดวย Pandas.  คนขอมูล 27 พฤษจิกายน 2562, 

จาก http://www.somkiat.cc/ 

Vithan   Minaphinant (2559).   Machine learning.  คนขอมูล 1 ธันวาคม 2562, 

จาก https://blog.finnomena.com/machine-learning 

Wannapong panyaporn (2558).   เร่ิมตน Opencv 3 กับ Python.   คนขอมูล 3 ธันวาคม 2562, 

จาก https://python3.wannaphong.com/ 

Wannapong    panyaporn    (2558).   ฟงกชั่นคําสั่งไลบรารี CSV.   คนขอมูล 4 ธันวาคม 2562, 

จาก https://python3.wannaphong.com/ 

มินโฮ  คานาเซะ  (2562).   เทคโนโลยีจดจําใบหนา.   คนขอมูล 5 ธันวาคม 2562, 

จาก https://www.patanasongsivilai.com/ 

วิทยาลัยเซาธอีสบางกอก  (2561).   คูมือการใชงาน Opencv.    คนขอมูล 10 ธันวาคม 2562, 

จาก http://www.theerapone.com/sbc/courses/openCV 



 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาคผนวก 

 

ภาคผนวก  ก  แบบเสนอรางโครงการ 

ภาคผนวก  ข  แบบประเมินความกาวหนา 

ภาคผนวก  ค  คูมือการติดตั้งและใชงานเว็บแอพพลิเคชัน คลินิกคาร 

ภาคผนวก  ง  ประวัติผูจัดทํา 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาคผนวก  ก 

 

แบบเสนอรางโครงการ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  



56 

 

 

สาขาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ 

แบบเสนอรางโครงการ 

 

เร่ือง 

ระบบจดจําใบหนาและระบุตัวตนดวยกลอง 

DEEP LEARNING FACE RECOGNITION BY CAMERA 
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 นายธารา รอบรู รหัสประจําตัว  41148 
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ความเห็นผูรับผิดชอบโครงการ  สาขาวิชาฯ 

...........................................................................

...........................................................................

...........................................................................

.                                 

               ลงนาม ............................................... 

                                ............ /................ / ......... 

 

หมายเหตุ  พรอมแนบโครงการ  ตามแบบฟอรมที่กําหนดมาดวยแลว 
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1.  ชื่อโครงการ 

ระบบจดจําใบหนาและระบุตัวตนดวยกลอง (Deep Learning Face Recognition by Camera) 

 

2.  ความเปนมาและความสําคัญของปญหา 

ระบบรูจําใบหนา (Face Recognition) ถูกออกแบบมาใหทําการเปรียบเทียบใบหนาบุคคลกับ

ฐานขอมูลใบหนาที่มีอยูโดยอัลกอริทึมที่ ใชในขั้นตอนการสรางแมแบบและขั้นตอนการ

เปรียบเทียบอาจแตกตางกันไปแลวแตการออกแบบระบบของแตละระบบ แตไมวาจะมี อัลกอริทึม

ในการทํางานในขั้นตอนการสรางแมแบบและขั้นตอนการเปรียบเทียบยังไง แตขั้นตอนการทํางาน

โดยรวมของระบบก็ยังคงเหมือนกันอยู การตรวจหาใชวิธีตรวจหาตําแหนงของ จมูก และ ตาทั้งสอง

ขาง ในรูปของเมตริกซ แนวต้ังและแนวนอน 

โดยทั่วไประบบรูจําใบหนาจะประกอบไปดวย 2 ขั้นตอนหลักคือ การตรวจจับใบหนา (Face 

Detection) และ ระบบรูจําใบหนา (Face Recognition)  1.1 การตรวจจับใบหนา คือกระบวนการ

คนหาใบหนาของบุคคลจากภาพหรือวิดีโอหลังจากน้ันก็จะทําการประมวลผลภาพใบหนาที่ได

สําหรับขั้นตอนถัดไปเพื่อใหภาพใบหนาที่ตรวจจับไดงายตอการจําแนก และ อัลกอริทึมที่ใชในการ

ตรวจจับใบหนาในปจจุบันก็มีอยูดวยกันหลายวิธีซึ่งอัลกอริทึมในการตรวจจับใบหนาที่ดีน้ันมีสวน

ชวยในการจําแนก 1.2 ระบบรูจําใบหนา (Face Recognition) คือกระบวนการที่ไดนําภาพใบหนาที่

ตรวจจับไดและประมวลผลแลวจากขั้นตอนการตรวจจับใบหนา มาเปรียบเทียบกับฐานขอมูลของ

ใบหนาเพื่อระบุวาใบหนาที่ตรวจจับไดตรงกับบุคคลใด เมื่อไมนานมาน้ีมีนักพัฒนาไดพัฒนา 

Library บนภาษา Python ที่ชวยทําให Face Recognition กลายเปนเร่ืองงายใชเพียงแคโคดไมกี่

บรรทัด เพียงเปนแคผูเร่ิมตนเขียนโปรแกรม ก็สามารถทํา Face Recognition ไดอยางงายดาย 

ดังน้ันทางผูจัดทําเล็งเห็นวาในอนาคต อุปกรณหลายอยางที่เราใชในชีวิตประจําวันรวมทั้ง

กุญแจบาน กุญแจรถ บัตรเอทีเอ็ม หรือแมการใสรหัสผานตาง ๆ จะคอยๆ หายไปโดยสิ่งที่มาแทนก็

คือเทคโนโลยีรูจําใบหนา(Face recognition) และเทคโนโลยีจดจําใบหนาน้ันสวนมากจะใชในดาน

การรักษาความปลอดภัยแตเราสามรถประยุกตไปใชในงานสารสนเทศดานอ่ืนๆ ไดเราจึงคิดวาการ

จดจําใบหนาที่สามารถระบุชื่อวาบุคคลน้ันเปนใครเราจะสามรถแยกแยะบุคคลไดอีกทั้งยังสามารถ

นําไปใชเช็คชื่อนักเรียนในหองเรียนได,ใชในรานอาหารแยกใบหนาพนักงานกับลูกคาไดเพื่อ

ตรวจดูพฤติกรรมการ เทคโนโลยีการจดจําใบหนา นอกจากจะนํามาใชในดานการรักษาความ

ปลอดภัยแลว ยังสามารถนํามาใชงานไดอีกหลากหลายกรณี เชน ออฟฟต หางสรรพสินคา อาคาร

จอดรถ การมาทํางานของพนักงาน หนวยงาน องคกรขนาดใหญอีกทั้งยังสามารถที่จะนํามาใชงาน

ในดานการวิเคราะหการตลาดไดอีกหลายรูปแบบอาทิ พฤติกรรมลูกคาที่เขามาใชบริการภายในราน  
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3.  วัตถุประสงคของโครงการ 

3.1  เพื่อนําความรูในสาขาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศในการจัดทําโครงการ 

3.2  เพื่อศึกษาระบบการจดจําใบหนา (Face Recognition) เพื่อนําไปตอยอด 

3.3  เพื่อสรางความปลอดภัยใหกับสถานที่ เพิ่มความปลอดภัยในชีวิตและทรัพยสิน 

 

4.  ขอบเขตของโครงการ 

4.1  สามารถตรวจจับวัตถุใบหนาคนและแสดงชื่อไดรอยละ 80 ขึ้นไป 

4.2  สามารถมีขอความแสดงผลเมื่อพบวัตถุ 

4.3 ใชภาษา Python ในการเขียนโปรแกรม 

4.4 ใชกลอง Webcam จํานวน 1 ตัวในการตรวจจับ 

4.5 ระยะในการตรวจจับใบหนา 1.5 เมตรโดยประมาณ 

4.6 ขนาดของรูปในการตรวจจับใบหนา 64 x 64 พิกเซล 

4.7 ความเร็วในการตรวจจับใบหนา 30 FPS ตอ 1 วินาท ี

4.8 พื้นหลังในการตรวจจับตองเปนสีขาวแสงไมมากจนเกินไป 

 

5.  ข้ันตอนการดําเนินงาน 

5.1  คิดหัวขอโครงการ 

5.2  คิดหัวขอโครงการ 

5.3  เสนอโครงการ 

5.4  แกไขเสนอรางโครงการ 

5.5  ศึกษาเทคโนโลยี Face Recognition และภาษาที่ใชควบคุม 

5.6  ทําการติดต้ังโปรแกรม vs code ,  Python 3.6.8 และ Library ที่ใช 

5.7  จัดทํารูปเลมโครงการบทที่ 1-3 

5.8  สราง Dataset เพื่อเก็บขอมูล 

5.9  ทําการทดสอบรันโปรแกรม 

5.10  สรางเสียงเพื่อยืนยันเมื่อตรวจพบใบหนาตรงตาม Dataset 

5.11  ปรับปรุงแกไขระบบตางๆที่เกิดขอผิดพลาด 

5.12  จัดทํารูปเลมโครงการบทที่ 4-5 

5.13  นําเสนอโครงการ 

5.14  จัดทํารูปเลมโครงการทั้งหมด 
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รูปท่ี 1.1 แผนภาพ Flowchart ขั้นตอนการดําเนินงาน 

 

 

คิดหัวขอโครงการ 

จัดทําเอกสารเสนอหัวขอโครงการ 

จัดทําเอกสาร

เสนอโครงการ 
แกไข 

ศึกษา Face Recognition และภาษาที่ใชควบคุม 

 

ผาน 

ไมผาน 

ทําการติดต้ังโปรแกรม 

จัดทํารูปเลมโครงการบทที่ 1-3 

 

สราง Dataset เพื่อเก็บขอมูล ๆ 

 

A 
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รูปท่ี 1.1 แผนภาพ Flowchart ขั้นตอนการดําเนินงาน (ตอ) 

 

A 

ทําการทดสอบ

รันโปรแกรม 
แกไข 

ผาน 

ไมผาน 

สรางสีเพื่อยืนยันเมื่อตรวจพบใบหนา 

แกไขระบบ

ตางๆที่เกิด

 

แกไข 
ไมผาน 

ผาน 

จัดทํารูปเลมโครงการทั้งหมด 

 

สิ้นสุด 

จัดทํารูปเลมโครงการบทที่ 4-5 

นําเสนอโครงการ 



62 

 

 

6.  ระยะเวลาการทําโครงการ 

 ตารางการดําเนินงานโครงการน้ีใชระยะเวลาในการทํา ต้ังแตเดือน มิถุนายน พ.ศ 2562 ถึงเดือน

กุมภาพันธ พ.ศ 2563 ดังตารางที่ 1.1 

 

ตารางท่ี 1.1 ตารางแผนการดําเนินงาน 

 

 

ลํา

ดับ 

ขั้นตอนการ

ดําเนินงาน 

ระยะเวลาการดําเนินงาน 

 พ.ศ.2562  พ.ศ.2563 

มิ.ย. ก.ค. ส.ค. ก.ย. ต.ค. พ.ย. ธ.ค. ม.ค. ก.พ 

1 คิดหัวขอโครงการ          

2 จัดทํารูปเลมเสนอ

โครงการ 

         

3 เสนอรางโครงการ          

4 แกไขเสนอราง

โครงการ 

         

5 ศึกษาเทคโนโลยีFace 

Recognition 

         

6 จัดทําโครงการ ติดต้ัง

โปรแกรม 

         

7 จัดทํารูปเลมบทที่ 1-3          

8 สราง Dataset ขอมูล          

9 ทดสอบรันโปรแกรม          

10 สรางสีเพื่อยืนยันเมื่อ

ตรวจพบใบหนา 

         

11 แกไขระบบตางๆที่

เกิดขอผิดพลาด 

         

12 จัดทํารูปเลมบทที่ 4-5          

13 นําเสนอโครงการ          

14 จัดทํารูปเลมโครงการ          
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7.  ประโยชนท่ีคาดวาจะไดรับ 

7.1  เพื่อนําความรูในสาขาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศในการจัดทําโครงการ 

7.2  เพื่อศึกษาระบบการจดจําใบหนา (Face Recognition) เพื่อนําไปตอยอด 

7.3  เพื่อสรางความปลอดภัยใหกับสถานที่ เพิ่มความปลอดภัยในชีวิตและทรัพยสิน 

 

8.  งบประมาณท่ีใชในการทําโครงการ 

8.1 กลอง (Webcam)     200 บาท 

8.2 กระดาษ      400 บาท 

8.3 คาแผน CD       100 บาท 

8.4 คาทําเลมเอกสารโครงการ    200 บาท 

รวม            900 บาท 

 

9.  เอกสารอางอิง  

 https://bottomlineis.co/Tech_Face_Recognition 

 https://www.bangkokbiznews.com/blog/detail/646837 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาคผนวก  ข 

 

แบบประเมินความกาวหนา 
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แบบประเมิณความกาวหนาโครงการ 

 

ระบบจดจําใบหนาและระบุตัวตนดวยกลอง 

DEEP LEARNING FACE RECOGNITION BY CAMERA 

 

 

 

 

 

 

 

ชื่อผูจัดทํา 

 นายศิขรินทร งามดี รหัสประจําตัว  40952 

 นายธารา รอบรู รหัสประจําตัว  41148 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาคเรียนที่ 1/2562 

สาขาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ   

วิทยาลัยเทคโนโลยีอรรถวิทยพณิชยการ  
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แบบฟอรมประเมินความกาวหนาโครงการ 

 

ชื่อโครงการ ระบบจดจําใบหนาและระบุตัวตนดวยกลอง 

ชื่อโครงการ  Deep Learning Face Recognition by Camera 

ปการศึกษา 2562 

 

ชื่อผูจัดทําโครงการ (1) นายศิขรินทร งามด ี  รหัสประจําตัว 409520 ชั้น ปวส.2 

 (2) นายธารา รอบรู  รหัสประจําตัว 41148 ชั้น ปวส.2 

     

ชื่ออาจารยท่ีปรึกษาโครงการ อาจารยคุณานนท  สุขเกษม 

 

โครงการน้ีจัดอยูในกลุมของ 

 Web Programming  Computer Multimedia 

  Computer Programming  Database System 

  Hardware  Computer  …………………………… 

 

 

ขอบเขตของโครงการท้ังหมด  

1.1 สามารถตรวจจับวัตถุใบหนาคนและแสดงชื่อไดรอยละ 80 ขึ้นไป 

1.2 สามารถมีขอความแสดงผลเมื่อพบวัตถุ 

1.3 ใชภาษา Python ในการเขียนโปรแกรม 

1.4 ใชกลอง Webcam จํานวน 1 ตัวในการตรวจจับ 

1.5 ระยะในการตรวจจับใบหนา 1.5 เมตรโดยประมาณ 

1.6 ขนาดของรูปในการตรวจจับใบหนา 64 x 64 พิกเซล 

1.7 ความเร็วในการตรวจจับใบหนา 30 FPS ตอ 1 วินาท ี

1.8 พื้นหลังในการตรวจจับตองเปนสีขาวแสงไมมากจนเกินไป  
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รายงานผลความกาวหนาของโครงการ  25% 

 

รายละเอียดของหัวขอท่ีรายงานผลความกาวหนา ผาน ไมผาน เหตุผล (กรณีไมผาน) 

1. รวบรวมขอมูล    

2. ศึกษาขอมูล 

 -  Face Recognition 

 -  Python 

 -  OpenCV 

   

3. เขียนโปรแกรม Face Recognition    

4. โครงการ  บทท่ี 1    

5. โครงการ  บทท่ี 2 (บางสวน)    

 
 

การประเมินผลความกาวหนาของโครงการโดยอาจารยท่ีปรึกษา 

 ผาน  ไมผาน 

ขอช้ีแจงของอาจารยที่ปรึกษา (กรณีที่อาจารยที่ปรึกษาประเมินไมผาน)   

……………………………………………………………………………………………………………………. 

……………………………………………………………………………………………………………………. 

     ลายเซ็น ………………………………………..……… 

      (อาจารยคุณานนท  สุขเกษม) 

อาจารยท่ีปรึกษา 

           วันที่  …….. / …………………. / 25…. 
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______________________________________________________________________________ 

การประเมินผลความกาวหนาของโครงการโดยกรรมการ 

 ผาน  ไมผาน 

ความคิดเห็นของกรรมการ (กรณีที่กรรมการประเมินไมผาน)   

……………………………………………………………………………………………………………………. 

……………………………………………………………………………………………………………………. 

     ลายเซ็น ………………………………………..……… 

         (          ) 

กรรมการตรวจสอบ 

           วันที่  …….. / …………………. / 25…. 
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รายงานผลความกาวหนาของโครงการ  50% 

 

รายละเอียดของหัวขอท่ีรายงานผลความกาวหนา ผาน ไมผาน เหตุผล (กรณีไมผาน) 

    สวนผูดูแลระบบ       

6. หนา Login    

7. หนาเพิ่ม  ลบ  แกไขขอมูลผูใชงาน    

8. หนาตรวจสอบการใชงานของผูใชงาน    

   สวนเจาหนาท่ี    

9. หนาเพิ่ม   แกไขขอมูลผูใชงาน    

10. หนาเพิ่ม  แกไข ขอมูลการเบิก – จาย    

11. หนาตรวจสอบขอมูลวงเงินคงเหลือ    

12. สถิติการเบิก –จายคารักษาพยาบาลของผูเบิก 

       - กราฟสถิติเปรียบเทียบการเบิก - จายของ 

       แตละภาควิชา 

   

13. จัดทําเอกสารโครงการบทที่ 2 ในสวน 

ที่เหลือ 

   

14. จัดทําเอกสารโครงการบทที่ 3    

 

การประเมินผลความกาวหนาของโครงการโดยอาจารยท่ีปรึกษา 

 ผาน  ไมผาน 

ขอช้ีแจงของอาจารยที่ปรึกษา (กรณีที่อาจารยที่ปรึกษาประเมินไมผาน)   

……………………………………………………………………………………………………………………. 

……………………………………………………………………………………………………………………. 

     ลายเซ็น ………………………………………..……… 

      (อาจารยคุณานนท  สุขเกษม) 

อาจารยท่ีปรึกษา 

           วันที่  …….. / …………………. / 25…. 



70 

 

 

 

______________________________________________________________________________ 

การประเมินผลความกาวหนาของโครงการโดยกรรมการ 

 ผาน  ไมผาน 

ความคิดเห็นของกรรมการ (กรณีที่กรรมการประเมินไมผาน)   

……………………………………………………………………………………………………………………. 

……………………………………………………………………………………………………………………. 

     ลายเซ็น ………………………………………..……… 

         (          ) 

กรรมการตรวจสอบ 

           วันที่  …….. / …………………. / 25…. 
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รายงานผลความกาวหนาของโครงการ 75% 

 

รายละเอียดของหัวขอท่ีรายงานผลความกาวหนา ผาน ไมผาน เหตุผล (กรณีไมผาน) 

    สวนบุคลากร    

15. หนาตรวจสอบขอมูลสวนตัว    

16. หนาตรวจสอบขอมูลการเบิก - จายคา

รักษาพยาบาล 

   

17. หนาตรวจสอบขอมูลสิทธิการเบิก - จาย

ประจําปงบประมาณ 

   

    สวนรายงาน    

18. หนารายงานตรวจสอบสิทธิการเบิก – จายคา

รักษาพยาบาลประจําวัน 

   

19. หนารายงานตรวจสอบสิทธิการเบิก – จายคา

รักษาพยาบาลประจําเดือน 

   

20. หนารายงานตรวจสอบสิทธิการเบิก – จายคา

รักษาพยาบาลประจําปงบประมาณ 

   

21. ทดสอบการใชระบบงาน    

22. แกไขระบบงาน    

23. จัดทําโครงการบทที่ 4    

 

การประเมินผลความกาวหนาของโครงการโดยอาจารยท่ีปรึกษา 

 ผาน  ไมผาน 

ขอช้ีแจงของอาจารยที่ปรึกษา (กรณีที่อาจารยที่ปรึกษาประเมินไมผาน)   

……………………………………………………………………………………………………………………. 

……………………………………………………………………………………………………………………. 

     ลายเซ็น ………………………………………..……… 

      (อาจารยคุณานนท  สุขเกษม) 

อาจารยท่ีปรึกษา 

           วันที่  …….. / …………………. / 25…. 
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______________________________________________________________________________ 

การประเมินผลความกาวหนาของโครงการโดยกรรมการ 

 ผาน  ไมผาน 

ความคิดเห็นของกรรมการ (กรณีที่กรรมการประเมินไมผาน)   

……………………………………………………………………………………………………………………. 

……………………………………………………………………………………………………………………. 

     ลายเซ็น ………………………………………..……… 

         (          ) 

กรรมการตรวจสอบ 

           วันที่  …….. / …………………. / 25…. 
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รายงานผลความกาวหนาของโครงการ 100% 

 

รายละเอียดของหัวขอท่ีรายงานผลความกาวหนา หมายเหต ุ

24. ทดสอบระบบสารสนเทศงานสวัสดิการการเบิก – จายคา

รักษาพยาบาล 

 

25. แกไขและสรุประบบงาน  

26. รูปเลมโครงการฉบับสมบูรณ  

27. ขอสอบโครงการ  

 

การประเมินผลความกาวหนาของโครงการโดยอาจารยท่ีปรึกษา 

 ผาน  ไมผาน 

ขอช้ีแจงของอาจารยที่ปรึกษา (กรณีที่อาจารยที่ปรึกษาประเมินไมผาน)   

……………………………………………………………………………………………………………………. 

……………………………………………………………………………………………………………………. 

     ลายเซ็น ………………………………………..……… 

      (อาจารยคุณานนท  สุขเกษม) 

อาจารยท่ีปรึกษา 

           วันที่  …….. / …………………. / 25…. 
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บันทึกการเขาพบอาจารยท่ีปรึกษา 

 

วัน / เดือน / ป ลายเซ็นอาจารยท่ีปรึกษา หมายเหตุ 

   

   

   

   

   

   

   

   

   

   

   

   

   

   

   

   

   

   

   

   

   

   

   

   

   

   

   

   

   

   

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาคผนวก  ค 

 

คูมือการติดตั้งและใชงานระบบจดจําใบหนาและระบุตัวตน 
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คูมือการติดตั้งและใชงานโปรแกรม 

 

ข้ันตอนการติดตั้งแบงออกเปน 2 ข้ันตอนคือ 

1.  ติดต้ังโปรแกรม Visual Studio Code (Vscode) 

2.  ติดต้ัง Python  

 

1.  ติดตั้งโปรแกรม Visual Studio Code (Vscode) 

Visual Studio Code คือโปรแกรมที่ไวใชแกไขโคดหรือก็คือ IDE น่ันเองและยังเปน

โปรแกรมทีพัฒนาโดย Microsoft และยังใชไดหลายระบบ 

 

วิธีการติดต้ังโปรแกรม Visual Studio Code (Vscode) 

จัดเตรียมโปรแกรมเพื่อติดต้ัง ดาวนโหลดโปรแกรม Visual Studio Code (Vscode) จาก

เว็บไซตที่ไว https://code.visualstudio.com และ 0 Download มาติดต้ังใชงานตามระบบปฏิบัติการ

ของเรา  

 

ข้ันตอนการติดตั้ง Visual Studio Code 

1.  ดับเบิ้ลคลิก หรือคลิกขวาและกด “Open” โปรแกรมที่ดาวนโหลดมา 

 

รูปท่ี 1  ขั้นตอนการติดต้ังโปรแกรม Vscode 

2.  คลิกปุม “Run” 
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3.  เลือก “I accept the agreement” และคลิกปุม “Next >” 

 

รูปท่ี 3  เลือกการยินยอมเพื่อติดต้ัง 

 

รูปท่ี 2  แสดงรายละเอียดเงื่อนไข 

4.  เลือกพื้นที่ในการจัดเก็บโปรแกรม (แนะนําใหใช Default ที่ใหมา) และคลิกปุม “Next >” 
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5.  คลิกปุม “Next >”  

 

 

 

 

 

รูปท่ี 5  แสดงการกําหนดใหแสดง Icon Link ที่ Start Menu 

 

รูปท่ี 4  เลือกตําแหนงที่ตองการติดต้ัง 

6.  เลือกสวนเพิ่มงานใหเลือก Create a desktop icon และ Add to PATH (requires shell 

restart) จากน้ันใหคลิกปุม “Next >” 
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รูปท่ี 6  แสดงการ กําหนดคาตางๆของโปรแกรม 

 

7.  คลิกปุม “Install” เพื่อติดต้ังโปรแกรม 
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2.  การติดตั้ง Python 

2.1 ขั้นตอนการติดต้ังโปรแกรม Python น้ันเปนแพ็คเก็ตของภาษาเพื่อใหสามารถใชงานโคด

ของภาษา Python ไดและยังเปนโปรแกรมที่ฟรีสามารถใชงานไดโดยสามารถโหลดไดจากเว็บไซค 

https://www.python.org/downloads/ และทําการ Download มาโดยแนะนําดหลดเวอรชั่น 3.7.5 เปน

ตนไป  

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

รูปท่ี 8  Download โปรแกรม Python 

 

รูปท่ี 7  แสดงหนาจอขั้นตอนสิ้นสุดการติดต้ังโปรแกรม 

https://www.python.org/downloads/
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2.1.2 ใหไปที่สถานที่ที่คุณดาวนโหลดภาษา Python ไวและคลิกที่ไฟล "python-3.6.0.exe" 

และคลิกที่ "Run" 

 

รูปท่ี 9  เลือก Run เพื่อดําเนินการตอ 
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2.1.3 คลิกเลือกที่ "Add Python 3.6 to PATH" เพื่อใหระบบทําการกําหนด PATH เพื่อให

ภาษา Python สามารถทํางานไดกับ Command line อัตโนมัติ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

รูปท่ี 10  ตรวจสอบ Path กอนติดต้ังโปรแกรม 

 

2.1.4 คลิกที่ "Install now " เพื่อเร่ิมการติดต้ังภาษา Python 
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รูปท่ี 11  ติดต้ังโปรแกรมสําเร็จ 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาคผนวก  ง 

 

ประวัติผูจัดทํา 
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ประวัติผูเขียน 

 

ชื่อ – สกุล นายศิขรินทร  งามดี 

วันเดือนป 19 ธันวาคม พ.ศ. 2541 

สถานที่เกิด กรุงเทพมหานคร 

สถานที่อยูปจจุบัน 162/82 ซอย มังกรขันดี ถนน เทพารักษ ตําบล แพรกษา อําเภอ เมือง 

จังหวัดสมุทรปราการ 10280 

สถานที่ศึกษา วิทยาลัยเทคโนโลยีอรรถวิทยพณิชยการ บางนา  

ประวัติการศึกษา  

พ.ศ. 2559 มัธยมศึกษาตอนปลาย การศึกษานอกระบบ สมุทรปราการ 

พ.ศ. 2560 – ปจจุบัน ประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูง  สาขาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ 

วิทยาลัยเทคโนโลยีอรรถวิทยพณิชยการ 
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ชื่อ – สกุล นายธารา  รอบรู 

วันเดือนป 25 กันยายน พ.ศ. 2542 

สถานที่เกิด สมุทรปราการ 

สถานที่อยูปจจุบัน 20/9  หมู  6 ซอย อยู ดี  ตําบล บางโฉลง อําเภอ บางพลี จังหวัด

สมุทรปราการ 10540 

สถานที่ศึกษา วิทยาลัยเทคโนโลยีอรรถวิทยพณิชยการ บางนา  

ประวัติการศึกษา  

พ.ศ. 2557 มัธยมศึกษาตอนตน บางบอวิทยาคม 

พ.ศ. 2560 – ปจจุบัน ประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูง  สาขาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ   

วิทยาลัยเทคโนโลยีอรรถวิทยพณิชยการ 

 

 

 

 

 

 

ประวัติผูเขียน 
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