
ท่ีมารูป Logo Python, Looking : https://www.canva.com/ (PRO) 1



OCR : Optical Character Recognition

2
ท่ีมารูป Logo Python, Smartphone, tablet : https://www.canva.com/ (PRO)
ท่ีมารูป Logo EasyOCR : https://www.jaided.ai/static/img/svg_icon/EasyOCR_OSS3.svg
ท่ีมารูป Logo Tesseract OCR : https://upload.wikimedia.org/wikipedia/commons/7/78/Tesseract_OCR_logo_%28Google%29.png?20190813175819
ท่ีมารูป Logo Gemini : https://storage.googleapis.com/gweb-uniblog-publish-prod/images/final_keyword_header.width-1200.format-webp.webp

    

   



• การตรวจจบัขอ้ความในภาพ
• การคน้หาขอ้มูลจากขอ้ความในภาพ
• การแปลภาษา
• การกรอกขอ้มูลอตัโนมติั
• การลบขอ้ความออกจากภาพ
• การสกดัขอ้มูลจากเอกสาร Scan ใบเสร็จ หนงัสือ
• การอ่านป้ายทะเบียนรถ
• การอ่านเลขมิเตอร์น ้า ไฟ
• การอ่านป้ายบอกทาง ป้ายแจง้เตือน ป้ายโฆษณา
• การอ่านขอ้ความในภาพเป็นเสียงพูด
• ฯลฯ

แนวทางการน า OCR ไปประยุกต์ใช้งาน
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เขา้ไปดาวนโ์หลดไฟลติ์ดตั้งท่ีเวบ็ไซต ์https://www.python.org
โดยใหก้ดปุ่ม “Downloads” จากนั้น กดปุ่ม “Windows”

การตดิตั้งโปรแกรม Python 3.9
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การตดิตั้งโปรแกรม  Python
จากนั้น ใหเ้ลือกไฟลติ์ดตั้ง โดยในตวัอยา่งน้ีเลือก version 3.9.10 ส าหรับ Windows 64 bit
โดยคลิกท่ี Download Windows installer (64-bit)

5



การตดิตั้งโปรแกรม  Python
เม่ือดาวนโ์หลดไฟลติ์ดตั้งเสร็จแลว้ ใหก้ดดบัเบ้ิลคลิกท่ีไฟลติ์ดตั้ง
ท่ีไดด้าวนโ์หลดมา python-3.9.10-amd64.exe
จากนั้น ใหต๊ิ้กเลือก “Add Python 3.9 to PATH” แลว้คลิกท่ี “Customize installation”
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การตดิตั้งโปรแกรม  Python
จากนั้น ใหก้ดปุ่ม “Next”
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การตดิตั้งโปรแกรม  Python
จากนั้น ใหต๊ิ้กเลือกทุก Option แลว้ใหก้ าหนด location เป็น C:\Python39
แลว้ใหค้ลิก “Install”
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การตดิตั้งโปรแกรม  Python
จากนั้น ใหร้อจนกวา่จะติดตั้งเสร็จ
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การตดิตั้งโปรแกรม  Python
เม่ือติดตั้งเสร็จส้ินแลว้ ใหก้ดปุ่ม “Close” เป็นอนัเสร็จส้ินขั้นตอนการติดตั้ง Python
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การตดิตั้งไลบรารีโดยใช้ค าส่ัง pip
ใหเ้ขา้ไปท่ี cmd โดยการกดท่ีปุ่ม start แลว้พิมพ ์cmd ในช่องคน้หา แลว้กด Enter
จะปรากฏหนา้ต่าง cmd ดงัรูป
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การตดิตั้งไลบรารีโดยใช้ค าส่ัง pip
ใหพ้ิมพค์  าสั่ง cd\ เพื่อออกมาท่ี C:\>
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การตดิตั้งไลบรารีโดยใช้ค าส่ัง pip
จากนั้น ใหพ้ิมพค์  าสั่ง cd python39\scripts เพื่อเขา้ไปท่ี C:\Python39\Scripts
ซ่ึงเป็นท่ีอยูข่องค าสั่ง pip 
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การตดิตั้งไลบรารีทีใ่ช้ในการอบรม
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ท่ีจอ cmd จากนั้น ใหท้ าการติดตั้งไลบรารีต่าง ๆ ดงัน้ี

ช่ือไลบรารี การตดิตั้งโดยใช้ pip หน้าที่การท างาน

google.generativeai pip install google-generativeai เช่ือมต่อกบั Gemini

matplotlib pip install matplotlib พลอ็ตกราฟ แสดงภาพ

opencv pip install opencv-contrib-python ประมวลผลภาพ

pytesseract pip install pytesseract Tesseract OCR แปลงภาพเป็นขอ้ความ

easyocr pip install easyocr EasyOCR แปลงภาพเป็นขอ้ความ

pdf2image pip install pdf2image แปลงไฟล ์pdf เป็นภาพ

pygame pip install pygame สร้างเกม เล่นไฟลเ์สียง
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การตดิตั้งไลบรารีทีใ่ช้ในการอบรม (ต่อ)

15

ช่ือไลบรารี การตดิตั้งโดยใช้ pip หน้าที่การท างาน

gTTS pip install gTTS แปลงขอ้ความเป็นเสียงพูด

pyaudio ##for python 3.9 
pip install full path\PyAudio-0.2.11-cp39-cp39-win_amd64.whl
##for python 3.10
pip install full path\PyAudio-0.2.11-cp310-cp310-win_amd64.whl
หมายเหตุ: ตอ้งใส่ท่ีอยู่ (full path ของ file .whl)

การจดัการเสียง
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เม่ือติดตั้งจนครบทุกอนัแลว้ สามารถใชค้  าสั่ง pip list ในการตรวจสอบการติดตั้งไลบรารีได้



• Python IDLE
• Eclipse PyDev
• Notepad++
• ActiveState Komodo IDE
• PyCharm
• Jupyter Notebook
• Google Colab
• Visual Studio Code
• https://repl.it/languages/python3

เคร่ืองมือในการเขยีนโปรแกรมภาษา Python
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Python IDLE

Shell Window (Python Shell)
ใชใ้นการเขียนโปรแกรมแบบทีละบรรทดั

และใชใ้นการแสดงผลรันโปรแกรม

Edit Window
ใชใ้นการเขียนโคด้โปรแกรมแบบยาว
แลว้รันโคด้ทีเดียวโดยการกด F5
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ทบทวนการเขียนโปรแกรมภาษา Python
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• boolean
• integer
• float 
• string
• list 
• dict
• if
• for
• while
• try except
• import



ข้อมูลชนิด Boolean 
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a = True
b = False
print(a)
print(b)

print(type(a)) # ค ำสัง่ type ใช้ส ำหรบัดชูนิดข้อมลู
print(type(b))

True
False
<class 'bool'>
<class 'bool'>

Code:

Run:



ข้อมูลชนิด Boolean 
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a = 5 > 2
print(a)
print(type(a))
b = 4 < 3
print(b)
print(type(b))

True
<class 'bool'>
False
<class 'bool'>

Code:

Run:



ข้อมูลชนิด Integer (เลขจ านวนเตม็)
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x = 10
y = -3
print(x)
print(y)
print(type(x))
print(type(y))

10
-3
<class 'int'>
<class 'int'>

Code:

Run:
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x = 3.0
y = -4.56
z = 0.0
print(x)
print(y)
print(z)
print(type(x))
print(type(y))
print(type(z))

3.0
-4.56
0.0
<class 'float'>
<class 'float'>
<class 'float'>

Code:

Run:

ข้อมูลชนิด Float (เลขทศนิยม)



ข้อมูลชนิด Float (เลขทศนิยม)

23

a = 3.14546789

print(format(a, '.0f')) # แสดงทศนิยม 0ต ำแหน่ง
print(format(a, '.1f')) # แสดงทศนิยม 1ต ำแหน่ง
print(format(a, '.2f')) # แสดงทศนิยม 2ต ำแหน่ง
print(format(a, '.3f')) # แสดงทศนิยม 3ต ำแหน่ง
print(format(a, '.4f')) # แสดงทศนิยม 4ต ำแหน่ง
print(format(a, '.5f')) # แสดงทศนิยม 5ต ำแหน่ง
print(format(a, '.6f')) # แสดงทศนิยม 6ต ำแหน่ง
print(format(a, '.7f')) # แสดงทศนิยม 7ต ำแหน่ง
print(format(a, '.8f')) # แสดงทศนิยม 8ต ำแหน่ง
print(format(a, '.9f')) # แสดงทศนิยม 9ต ำแหน่ง
print(format(a, '.10f')) # แสดงทศนิยม 10ต ำแหน่ง

3
3.1
3.15
3.145
3.1455
3.14547
3.145468
3.1454679
3.14546789
3.145467890
3.1454678900

Code: Run:



ข้อมูลชนิด String (ข้อความ)
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x = 'A'
y = "A"
z = 'Hello Python'
w = "Hello Computer"
k = ''
print(x)
print(y)
print(z)
print(w)
print(k)
print(type(x))
print(type(y))
print(type(z))
print(type(w))
print(type(k))

A
A
Hello Python
Hello Computer

<class 'str'>
<class 'str'>
<class 'str'>
<class 'str'>
<class 'str'>

Code: Run:



ข้อมูลชนิด String (ข้อความ)
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x = "Computer"
print(x[0])
print(x[1])
print(x[2])
print(x[3])
print(x[4])
print(x[5])
print(x[6])
print(x[7])
#print(x[8]) #string index out of range

C
o
m
p
u
t
e
r

Code: Run:



ข้อมูลชนิด String (ข้อความ)
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a = "Google"
b = "Python"
c = a + b
print(c)

GooglePython

Code: Run:

a = "Hello Computer"

b = len(a)  # นับจ ำนวนตวัอกัษร
print(b)

14

Code: Run:



ข้อมูลชนิด List [ ]
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x = []
y = [1,4.5,-15]
z = ['ant','cat','dog']
print(x)
print(y)
print(z)
print(type(x))
print(type(y))
print(type(z))

[]
[1, 4.5, -15]
['ant', 'cat', 'dog']
<class 'list'>
<class 'list'>
<class 'list'>

Code: Run:



ข้อมูลชนิด List [ ]
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x = [1,3,4,5.6]
y = ['ant','cat','dog']
print(x[0])
print(y[1])

1
cat

Code: Run:

x = ['ant',1,3.4]
print(x)

['ant', 1, 3.4]

Code: Run:



ข้อมูลชนิด Dictionary {k,v}
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x = {0:'ant',1:'cat',2:'dog'}
print(type(x))

<class 'dict'>

Code: Run:

x = {4:'ant',7:'cat',9:'dog'}
print(x[4])
print(x[9])

ant
dog

Code: Run:



การท าตามเง่ือนไข if
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x = 3
if (x > 2):
    print("Yes")
else:
    print("No")

Yes

Code: Run:

score = 80
if (score > 70):
    print("A")
elif (score > 60):
    print("B")
elif (score > 50):
    print("C")
else:
    print("F")

A

Code: Run:30



การท าตามเง่ือนไข if
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# if ซ้อน if

x = 40
if (x > 0):
    if (x < 50):
        print("One")
    else:
        print("Two")
else:
    print("Three")

One

Code: Run:



การวนรอบท าซ ้า for
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for i in range(5): # 0 ถึง (5-1)

print(i)

0
1
2
3
4

Code: Run:

• for i in range (start,stop,step) วน start ถึง (stop-1) คร้ังละ step
• for i in range (stop) จะมี start = 0, step = 1
• for i in range (start,stop) จะมี step = 1



การวนรอบท าซ ้า for
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for i in range(2,6): 
print(i)

2
3
4
5

Code: Run:

• for i in range (start,stop,step) วน start ถึง (stop-1) คร้ังละ step
• for i in range (stop) จะมี start = 0, step = 1
• for i in range (start,stop) จะมี step = 1

# วน for ใน list

x = [1,3,5,7,100]
for i in x:
    print(i)

1
3
5
7
100

Code: Run:



การวนรอบท าซ ้า while
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i = 0
while (i < 10):
    print(i)
    i = i +1 
print("Bye")

0
1
2
3
4
5
6
7
8
9
Bye

Code: Run:

• วนลูป เม่ือเง่ือนไขเป็น จริง
• ไม่วนลูป เม่ือเง่ือนไขเป็น เท็จ
• ออกจากลูปเม่ือเจอค าส่ัง break



การวนรอบท าซ ้า while
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i = 0
while (i < 10):
    print(i)
    if (i==5):
        break     
    i = i +1 
print("Bye")

0
1
2
3
4
5
Bye

Code: Run:

• วนลูป เม่ือเง่ือนไขเป็น จริง
• ไม่วนลูป เม่ือเง่ือนไขเป็น เท็จ
• ออกจากลูปเม่ือเจอค าส่ัง break



การจัดการข้อผดิพลาด โดยใช้ try except

36

try:
    a = 30
    b = a + c
    print(b)
except:
    pass # ข้ำมผ่ำนไปเลยเมือ่เกิด error ขึน้
    
print("hello")

hello

Code: Run:

ข้อสังเกต : โปรแกรมจะรันต่อไปได้ โดยไม่สนใจ error ทีเ่กดิขึน้
โปรแกรมจะไม่เกดิการหยุด run กลางคนัสามารถ run ต่อไปได้จนจบ



การจัดการข้อผดิพลาด โดยใช้ try except

37

a = 30
b = a + c
print(b)
print("hello")

Traceback (most recent call last):
  File "C:/Users/sopon/Desktop/testerror.py", line 2, in <module>
    b = a + c
NameError: name 'c' is not defined

Code: Run:

try:
    a = 30
    b = a + c
    print(b)
except:

    print("ตรวจพบ error")

    
print("hello")

ตรวจพบ error

hello

Code: Run:

ข้อสังเกต : โปรแกรมจะ error รันต่อไปไม่ได้ เน่ืองจากไม่รู้จกัตัวแปร c

ข้อสังเกต : โปรแกรมจะรันต่อไปได้จนถงึ print(“hello”)



การจัดการข้อผดิพลาด โดยใช้ try except
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try:
    a = 30
    b = a + c
    print(b)
except:
    pass # ข้ำมผ่ำนไปเลยเมือ่เกิด error ขึน้
    
print("hello")

hello

Code: Run:

ข้อสังเกต : โปรแกรมจะรันต่อไปได้ โดยไม่สนใจ error ทีเ่กดิขึน้
โปรแกรมจะไม่เกดิการหยุด run กลางคนัสามารถ run ต่อไปได้จนจบ



การ import โมดูล
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import math       

# น ำเข้ำทกุฟังกช์นัของโมดลู math

print(dir(math))

# ค ำสัง่ dir ใช้ดวู่ำโมดลูน้ีข้ำงในมีอะไรให้เรียกใช้งำนได้บ้ำง

['__doc__', '__loader__', '__name__', '__package__', '__spec__', 'acos', 
'acosh', 'asin', 'asinh', 'atan', 'atan2', 'atanh', 'ceil', 'copysign', 
'cos', 'cosh', 'degrees', 'e', 'erf', 'erfc', 'exp', 'expm1', 'fabs', 
'factorial', 'floor', 'fmod', 'frexp', 'fsum', 'gamma', 'gcd', 'hypot', 
'inf', 'isclose', 'isfinite', 'isinf', 'isnan', 'ldexp', 'lgamma', 'log', 
'log10', 'log1p', 'log2', 'modf', 'nan', 'pi', 'pow', 'radians', 'sin', 
'sinh', 'sqrt', 'tan', 'tanh', 'tau', 'trunc']

Code:

Run:



การ import โมดูล

40

import math       

# น ำเข้ำทกุฟังกช์นัของโมดลู math

x = math.pow(2,3)
y = math.sqrt(4)
print(x)
print(y)

8.0
2.0

Code: Run:

from math import pow  

# น ำเข้ำแค่ฟังกช์นั pow ของโมดลู math

x = pow(2,3)
print(x)

8.0

Code: Run:



การ import โมดูล

41

from math import pow
x = pow(2,3)

y = sqrt(9)   # จะ error เน่ืองจำก
# ไม่รู้จกัฟังกช์นั sqrt เพรำะไม่ได้น ำเข้ำมำ
print(x)
print(y)

error

Code: Run:

from math import *  # น ำเข้ำทุกฟังกช์นัของโมดลู math

x = pow(2,3) 
# เรียกช่ือฟังกช์นั pow ได้เลยโดยไมต้่องพิมพ์ math.pow
y = sqrt(81)
z = exp(2)
print(x)
print(y)
print(z)

8.0
9.0
7.38905609893065

Code: Run:



การ import โมดูล

42

# กำรใช้ as เพื่อให้ช่ือโมดลูสัน้ลง
import math as mt
x = mt.sqrt(9)
y = mt.exp(3)
print(x)
print(y)

3.0
20.085536923187668

Code: Run:

# กำรใช้ as เพื่อให้ช่ือฟังกช์นัในโมดลูสัน้ลง
from math import sqrt as sq
x = sq(9)
y = sq(4)
print(x)
print(y)

3.0
2.0

Code: Run:



โค้ดโปรแกรมตวัอย่าง Pillow
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ช่ือไฟล์ โค้ดโปรแกรม

pillow001.py การเปิดไฟลภ์าพดว้ย Pillow และแสดงภาพดว้ย matplotlib

pillow002.py การวาดรูปหลายเหล่ียมลงบนภาพ

pillow003.py การบนัทึกภาพ

ท่ีมารูป Logo Pillow : https://pypi-camo.freetls.fastly.net/7bc42058d2d94edfcc0533b1566dabea85076a76/68747470733a2f2f7261772e67697468756275736572636f6e74656e742e636f6d2f7079746
86f6e2d70696c6c6f772f70696c6c6f772d6c6f676f2f6d61696e2f70696c6c6f772d6c6f676f2d323438783235302e706e67



โค้ดโปรแกรมตวัอย่าง OpenCV

44

ช่ือไฟล์ โค้ดโปรแกรม

opencv001.py การเปิดไฟลภ์าพดว้ย OpenCV และแสดงภาพดว้ย matplotlib

opencv002.py การวาดกรอบส่ีเหล่ียมลงบนภาพ

opencv003.py การใส่ตวัอกัษรลงบนภาพ (ภาษาองักฤษ)

opencv004.py การบนัทึกภาพ

ท่ีมารูป Logo OpenCV : https://upload.wikimedia.org/wikipedia/commons/5/53/OpenCV_Logo_with_text.png



FONT_HERSHEY_SIMPLEX = 0

FONT_HERSHEY_PLAIN = 1

FONT_HERSHEY_DUPLEX = 2

FONT_HERSHEY_COMPLEX = 3

FONT_HERSHEY_TRIPLEX = 4

FONT_HERSHEY_COMPLEX_SMALL = 5

FONT_HERSHEY_SCRIPT_SIMPLEX = 6

FONT_HERSHEY_SCRIPT_COMPLEX = 7

รายช่ือ font ใน OpenCV

ท่ีมารูป Logo OpenCV : https://upload.wikimedia.org/wikipedia/commons/5/53/OpenCV_Logo_with_text.png 45



ช่ือไฟล์ โค้ดโปรแกรม

pygame001.py การสร้าง Display Surface

pygame002.py การเปล่ียนสี Background

pygame003.py การวาดเส้นตรง วงกลม และ สีเหล่ียม

pygame004.py การวาดรูปหลายเหล่ียม

pygame005.py การใส่ตวัอกัษร

pygame006.py การใส่ภาพลงบน Display Surface

pygame007.py การใส่ภาพลงบน Display Surface และใส่ตวัอกัษร

pygame008.py การใส่ Object

โค้ดโปรแกรมตวัอย่าง Pygame

46ท่ีมารูป Logo pygame : https://www.pygame.org/docs/_images/pygame_lofi.png



การแปลง pdf เป็น image

47

1. ใหไ้ปท่ีเวบ็ไซต ์https://github.com/oschwartz10612/poppler-windows/releases
เพื่อดาวนโ์หลดไฟล ์Release-24.02.0-0.zip

https://github.com/oschwartz10612/poppler-windows/releases


การแปลง pdf เป็น image

48

2. ใหแ้ตกไฟล ์Release-24.02.0-0.zip ออกมา พร้อมทั้ง copy path เตม็ของโฟลเดอร์ bin
ไวใ้ชง้าน เช่น D:\Release-24.02.0-0\poppler-24.02.0\Library\bin



การแปลง pdf เป็น image

49

3. น า path เตม็ของโฟลเดอร์ bin มาใส่ในโคด้ pdftoimage001.py 
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ช่ือไฟล์ โค้ดโปรแกรม

pdftoimage001.py การแปลงไฟล ์pdf เป็น image

pdftoimage002.py การแปลงไฟล ์pdf เป็น image และแสดงภาพ (หนา้แรกหนา้เดียว)

โค้ดโปรแกรมตวัอย่าง pdf2image



Tesseract OCR

51
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Tesseract OCR
เวบ็ไซต ์Tesseract OCR → https://github.com/tesseract-ocr/tesseract

https://github.com/tesseract-ocr/tesseract
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Tesseract OCR
เวบ็ไซต ์Tesseract OCR → https://tesseract-ocr.github.io

https://tesseract-ocr.github.io/


การตดิตั้ง Tesseract OCR

54

1. เขา้ไปท่ีเวบ็ไซต ์https://github.com/UB-Mannheim/tesseract/wiki
เพื่อดาวนโ์หลดไฟลติ์ดตั้ง tesseract-ocr-w64-setup-5.3.3.20231005.exe

https://github.com/UB-Mannheim/tesseract/wiki


การตดิตั้ง Tesseract OCR
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2. ใหด้บัเบ้ิลคลิกท่ีไฟล ์tesseract-ocr-w64-setup-5.3.3.20231005.exe
จากนั้น เลือกภาษา ในท่ีน้ีเลือกเป็น English



การตดิตั้ง Tesseract OCR
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3. จากนั้น กดปุ่ม Next



การตดิตั้ง Tesseract OCR
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4. จากนั้น กดปุ่ม I Agree



การตดิตั้ง Tesseract OCR
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5. จากนั้น กดปุ่ม Next



การตดิตั้ง Tesseract OCR
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6. ท่ี Additional language data (download) ใหต๊ิ้กเลือก Thai จากนั้น กดปุ่ม Next



การตดิตั้ง Tesseract OCR
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7. จากนั้น กดปุ่ม Next



การตดิตั้ง Tesseract OCR
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8. จากนั้น กดปุ่ม Install



การตดิตั้ง Tesseract OCR
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9. จากนั้น กดปุ่ม Next



การตดิตั้ง Tesseract OCR
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10. จากนั้น กดปุ่ม Finish



การตดิตั้ง Tesseract OCR
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11. เม่ือเราเขา้ไปดูในโฟลเดอร์ท่ีติดตั้ง จะพบไฟล ์tesseract.exe
ใชเ้รา copy path น้ีไวใ้ชง้าน C:\Program Files\Tesseract-OCR\tesseract.exe



โค้ดโปรแกรมตวัอย่าง

65

ช่ือไฟล์ โค้ดโปรแกรม

tsr001.py การใช ้tesseract แปลงภาพเป็นขอ้ความ ภาษาองักฤษ ดว้ยค าสัง่ image_to_string



โค้ดโปรแกรมตวัอย่าง

66

ช่ือไฟล์ โค้ดโปรแกรม

tsr002.py การดู list ของภาษาท่ีแปลงได้

เรายงัสามารถดูภาษาท่ีแปลงไดจ้ากโฟลเดอร์ 
C:\Program Files\Tesseract-OCR\tessdata



การเพิม่ภาษาทีต้่องการแปลงภาพเป็นข้อความ

67

1. ใหไ้ปท่ีเวบ็ไซต ์https://tesseract-ocr.github.io/tessdoc/Data-Files

https://tesseract-ocr.github.io/tessdoc/Data-Files


การเพิม่ภาษาทีต้่องการแปลงภาพเป็นข้อความ

68

2. เล่ือนลงมาดา้นล่าง จะพบ list ของไฟลภ์าษาต่าง ๆ



การเพิม่ภาษาทีต้่องการแปลงภาพเป็นข้อความ

69

3. ตัวอย่างเช่น ถา้ตอ้งการเพิ่มภาษาญ่ีปุ่น (jpn) ใหด้าวนโ์หลดไฟล ์jpn.traineddata
ไปเกบ็ไวใ้นโฟลเดอร์ C:\Program Files\Tesseract-OCR\tessdata



การเพิม่ภาษาทีต้่องการแปลงภาพเป็นข้อความ

70

4. ไฟลภ์าษาท่ีอยูใ่นโฟลเดอร์ C:\Program Files\Tesseract-OCR\tessdata



การเพิม่ภาษาทีต้่องการแปลงภาพเป็นข้อความ

71

5. เม่ือรันโคด้ tsr002.py อีกคร้ัง จะเห็นไดว้า่ มีจ  านวนภาษาท่ีเพ่ิมข้ึน
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โค้ดโปรแกรมตวัอย่าง
ช่ือไฟล์ โค้ดโปรแกรม

tsr003.py การใช ้tesseract แปลงภาพเป็นขอ้ความ ภาษาไทย

tsr004.py การใช ้tesseract แปลงภาพเป็นขอ้ความ ภาษาไทย และ ภาษาองักฤษ

tsr005.py การก าหนดค่า psm และ oem
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การก าหนดค่า Page Segmentation Method (psm)
Page segmentation modes:
  0    Orientation and script detection (OSD) only.
  1    Automatic page segmentation with OSD.
  2    Automatic page segmentation, but no OSD, or OCR. (not implemented)
  3    Fully automatic page segmentation, but no OSD. (Default)
  4    Assume a single column of text of variable sizes.
  5    Assume a single uniform block of vertically aligned text.
  6    Assume a single uniform block of text.
  7    Treat the image as a single text line.
  8    Treat the image as a single word.
  9    Treat the image as a single word in a circle.
 10    Treat the image as a single character.
 11    Sparse text. Find as much text as possible in no particular order.
 12    Sparse text with OSD.
 13    Raw line. Treat the image as a single text line,bypassing hacks that are Tesseract-specific.

รายละเอียดเพิ่มเติม https://pyimagesearch.com/2021/11/15/tesseract-page-segmentation-modes-psms-explained-how-to-improve-your-ocr-accuracy

https://pyimagesearch.com/2021/11/15/tesseract-page-segmentation-modes-psms-explained-how-to-improve-your-ocr-accuracy
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การก าหนดค่า OCR Engine modes (oem)
OCR Engine modes:
  0    Legacy engine only.
  1    Neural nets LSTM engine only.
  2    Legacy + LSTM engines.
  3    Default, based on what is available.

ใชโ้มเดล LSTM + โมเดลภาษา + โมเดลการจดัวางขอ้ความ 
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โค้ดโปรแกรมตวัอย่าง
ช่ือไฟล์ โค้ดโปรแกรม

tsr006.py การใชค้  าสัง่ image_to_boxes หาต าแหน่งของตวัอกัษร

symbol     left        bottom       right             top
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โค้ดโปรแกรมตวัอย่าง
ช่ือไฟล์ โค้ดโปรแกรม

tsr007.py การวาดกรอบครอบตวัอกัษรดว้ย OpenCV

symbol     left        bottom       right             top

left

right

bottom
top
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โค้ดโปรแกรมตวัอย่าง
ช่ือไฟล์ โค้ดโปรแกรม

tsr008.py การใชค้  าสัง่ image_to_data ภาษาองักฤษ

tsr009.py การใชค้  าสัง่ image_to_data ภาษาไทย

tsr010.py การใชค้  าสัง่ image_to_data ภาษาไทย และ ภาษาองักฤษ

tsr011.py การใชค้  าสัง่ image_to_data พร้อมวาดกรอบ

tsr012.py การใชค้  าสัง่ image_to_data พร้อมวาดกรอบ และ บนัทึกภาพ Output

tsr013.py การแสดงขอ้ความท่ีตรวจจบัไดจ้าก image_to_boxes ดว้ย pygame

tsr014.py การแสดงขอ้ความท่ีตรวจจบัไดจ้าก image_to_data ดว้ย pygame



EasyOCR

78
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EasyOCR
เวบ็ไซต ์EasyOCR → https://github.com/JaidedAI/EasyOCR

https://github.com/JaidedAI/EasyOCR
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EasyOCR
เวบ็ไซต ์EasyOCR → https://www.jaided.ai/easyocr/tutorial

https://www.jaided.ai/easyocr/tutorial
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EasyOCR
เวบ็ไซต ์EasyOCR → https://www.jaided.ai/easyocr/documentation

https://www.jaided.ai/easyocr/documentation
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โค้ดโปรแกรมตวัอย่าง
ช่ือไฟล์ โค้ดโปรแกรม

easy001.py การใช ้EasyOCR แปลงภาพเป็นขอ้ความ 

easy002.py การใช ้EasyOCR แปลงภาพเป็นขอ้ความ พร้อมทั้งแสดงกรอบของขอ้ความ

easy003.py การใช ้EasyOCR แปลงภาพเป็นขอ้ความ พร้อมทั้งแสดงกรอบของขอ้ความ
และบนัทึกภาพ Output

easy004.py การใช ้EasyOCR แปลงภาพเป็นขอ้ความ พร้อมทั้งแสดงกรอบของขอ้ความ
บนัทึกภาพ Output และ บนัทึกขอ้ความท่ีไดล้งในไฟล ์txt

easy005.py การแสดงขอ้ความท่ีตรวจจบัไดโ้ดยใช ้pygame



Gemini
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Google Gemini

Google Gemini เป็นโมเดลภาษาขนาดใหญ่ (LLM) รุ่นใหม่ล่าสุดจาก Google AI 
ทีเ่ปิดตัวเม่ือวนัที ่6 ธันวาคม 2566

Gemini พฒันาต่อยอดมาจากโมเดล LaMDA และ PaLM 2 โดยมคีวามพเิศษดังนี้
• รองรับมลัติมเีดีย: Gemini ไม่ได้จ ากดัอยู่แค่ข้อความเท่าน้ัน แต่สามารถ

ประมวลผลข้อมูลประเภทอ่ืน ๆ ได้อกี เช่น โค้ด เสียง ภาพ และวดิีโอ
• ม ี3 ขนาด:

Gemini Ultra: รองรับงานซับซ้อน
Gemini Pro: ท างานหลากหลาย
Gemini Nano: ประสิทธิภาพสูง เหมาะกบัมือถือ

84



เวบ็ไซต์ของ Gemini → https://deepmind.google/technologies/gemini

85

https://deepmind.google/technologies/gemini


ตวัอย่างการใช้งาน Gemini

• สอบถาม/ค้นหา ข้อมูล
• แปลภาษา
• แต่งนิทาน แต่งกลอน
• ร่างจดหมาย อเีมล์
• ขอโค้ด Python Java C++ Go
• ขอต าแหน่งทีอ่ยู่ของสถานที่
• ฯลฯ

gemini-pro (text to text) 
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ตวัอย่างการใช้งาน Gemini

• บรรยายภาพ องค์ประกอบต่าง ๆ ภายในภาพ
• วเิคราะห์ภาพ
• นับจ านวนวตัถุในภาพ เช่น คน สัตว์ ส่ิงของ
• จ าแนก/รู้จ าวตัถุในภาพ เช่น รถยนต์ พืช สัตว์ อาหาร
• ตรวจจับข้อความในภาพ
• ฯลฯ

gemini-pro-vision (image to text) 
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การขอ API Key ส าหรับ Gemini
ใหเ้ขา้ไปท่ีเวบ็ไซต ์→ https://aistudio.google.com/app/apikey
จากนั้น ท าการ Sign in ดว้ย Google Account

88

https://aistudio.google.com/app/apikey


การขอ API Key ส าหรับ Gemini
ต๊ิกยอมรับเง่ือนไขการใชง้าน แลว้กดปุ่ม Continue
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การขอ API Key ส าหรับ Gemini
คลิก Get API key
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การขอ API Key ส าหรับ Gemini
คลิก Create API key
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การขอ API Key ส าหรับ Gemini
คลิก Got it
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การขอ API Key ส าหรับ Gemini
คลิก Create API key in new project
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การขอ API Key ส าหรับ Gemini
เม่ือได ้API key แลว้ใหก้ดปุ่ม Copy เก็บไวใ้ชง้าน

xxxxxxxxxxxxxxxxxxxxx

94



โค้ดโปรแกรมตวัอย่าง
ช่ือไฟล์ โค้ดโปรแกรม

gemini001.py การใชง้าน gemini-pro-vision (image to text) ตรวจจบัขอ้ความในภาพ
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ประเภทของภาพ (Image Types)

• ภาพขาวด า (Binary Image)
• ภาพระดบัเทา (Grayscale Image)
• ภาพสี RGB (Color Image)

96

โดยทัว่ไปเราสามารถแบ่งประเภทของภาพบิตแมป (Bitmap Image) ตามคุณสมบติั
ของสีออกไดเ้ป็น 4 ประเภท ดงัน้ี

ท่ีมารูปภาพขาวด า : https://i.pinimg.com/originals/f0/39/69/f03969f5314a0508cb7b888b50970f33.jpg 
ท่ีมารูป ชา้ง : https://www.hedweb.com/animimag/elephant.jpg 
ท่ีมารูป ดอกทิวลิป : https://cdn.shopify.com/s/files/1/1902/7917/products/Tulip-Jumbo-Darwin-Mix_x2000_crop_center.jpg



ภาพขาวด า (Binary Image)

97

ลกัษณะของภาพขาวด า คือ ในแต่ละพิกเซลจะแสดงดว้ยค่าแบบไบนารี (Binary) โดยท่ี 
1 หมายถึงจุดภาพสีขาว และ 0 หมายถึงจุดภาพสีด า (ในการเขียนโปรแกรมบางคร้ังเราจะ
ใช ้255 (28บิต-1) แทนสีขาว และใชค้่า 0 แทนสีด า)

1 0 0 0

1 1 0 0

1 1 0 0

1 0 0 0

 
 
 
 
 
 

Binary Data

ท่ีมารูปภาพขาวด า : https://i.pinimg.com/originals/f0/39/69/f03969f5314a0508cb7b888b50970f33.jpg



ภาพระดบัเทา (Grayscale Image)
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ลกัษณะของภาพชนิดน้ีในแต่ละพิกเซล จะมีค่าความเขม้แสงในแต่ละระดับท่ี
แตกต่างกนัไป ตั้งแต่สีขาวไปยงัสีด า เราสามารถก าหนดระดบัความเขม้แสงนั้นได ้โดย
ใชค้่าระดบัเทา โดยปกติแลว้ ภาพระดบัเทาจะมีความละเอียด (Resolution) เท่ากบั 8 บิต 
ซ่ึงภาพจะมีค่าระดบัความเขม้แสงของสีด าเท่ากบั 0 ส่วนค่าระดบัความเขม้แสงของสี
ขาวจะมีค่าเท่ากบั 255 (28บิต-1)

187 214 218 220

128 129 185 222

126 127 128 190

100 124 126 129

 
 
 
 
 
 

Gray Level

ท่ีมารูป ชา้ง : https://www.hedweb.com/animimag/elephant.jpg



ภาพสี RGB (Color Image)
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ในแต่ละพิกเซลของภาพสีจะเกบ็ค่าระดบัความเขม้แสงของแม่สีหลกั 3 สีท่ีซอ้นกนัอยู่
ไดแ้ก่ สีแดง (Red) สีเขียว (Green) และสีน ้าเงิน (Blue) โดยปกติแลว้ ภาพสีท่ีใชก้นัทัว่ไปจะ
มีความละเอียด (Resolution) เท่ากบั สีแดง 8 บิต สีเขียว 8 บิต และ สีน ้าเงิน 8 บิต

ท่ีมารูป ดอกทิวลิป : https://cdn.shopify.com/s/files/1/1902/7917/products/Tulip-Jumbo-Darwin-Mix_x2000_crop_center.jpg

187 214 218 220

128 129 185 222

126 127 128 190

0 1 3 4

 
 
 
 
 
 

187 214 218 2

128 129 185 3

126 127 128 190

253 124 126 129

 
 
 
 
 
 

1 200 218 220

0 129 185 222

0 2 128 190

0 128 107 112

 
 
 
 
 
 

RGB Components



การแปลงภาพสี RGB ไปเป็นภาพ Grayscale

100
0.299 0.587 0.114GrayscaleI R G B= + +

ค่าอยูใ่นช่วง 0 ถึง 255ค่าอยูใ่นช่วง 0 ถึง 255

ท่ีมารูป : https://www.mathworks.com/help/examples/graphics/win64/CopygraphicsResolutionExample_01.png 



ตวัอย่างการแปลงภาพสี RGB ไปเป็นภาพ Grayscale

101

255 60 48 120

1 20 36 189

10 77 89 113

46 87 52 3

32 145 20 0

47 66 159 32

7 14 198 245

153 14 7 8

11 39 87 148

12 36 47 85

13 59 87 102

104 115 69 87

96 108 36 53

29 49 109 85

9 38 153 189

115 47 28 16

0.299 0.587 0.114GrayscaleI R G B= + +

R G B

GrayscaleI

จาก

( ) ( ) ( )(1,1) 0.299 255 0.587 32 0.114 11 96.2830 96GrayscaleI = + + = 

( ) ( ) ( )(1,2) 0.299 60 0.587 145 0.114 39 107.5010 108GrayscaleI = + + = 

( ) ( ) ( )(4,4) 0.299 3 0.587 8 0.114 87 15.5110 16GrayscaleI = + + = 

...

...

...



การแปลงภาพ Grayscale ไปเป็นภาพ Binary

102

มีค่าเป็น 0 (ด า) หรือ 1 (ขาว)
ในกรณีภาพ 8 bit สีขาวจะมีค่าเป็น 255

ค่าอยูใ่นช่วง 0 ถึง 255

ท่ีมารูป : https://www.mathworks.com/help/examples/graphics/win64/CopygraphicsResolutionExample_01.png 



ตวัอย่างการแปลงภาพ Grayscale ไปเป็นภาพ Binary
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96 108 36 53

29 49 109 85

9 38 153 189

115 47 28 16

GrayscaleI

0 255 0 0

0 0 255 0

0 0 255 255

255 0 0 0

BWI

0 ;

255 ;

Grayscale

BW

Grayscale

I Th
I

I Th


= 



100Th =

มีค่าเป็น 0 (ด า) หรือ 1 (ขาว)
ในท่ีน้ี เป็นภาพ 8 bit สีขาวจะมีค่าเป็น 255



104

ตวัอย่างการแปลงภาพ Grayscale ไปเป็นภาพ Binary

80Th = 140Th = 200Th =

ท่ีมารูป : https://www.mathworks.com/help/examples/graphics/win64/CopygraphicsResolutionExample_01.png 



Dilation (การขยาย)
ถา้ A และ B เป็นเซตใน Z2 การขยายตวัของเซต A ท่ีถูกกระท าดว้ยเซต B 

จะสามารเขียนเป็นสัญลกัษณ์ไดด้งัน้ี

หรือ

โดยท่ีเซต B เรียกวา่ Structuring Element 

( ) ˆ
z

A B z B A =  

( ) ˆ
z

A B z B A A  =  
 
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ตวัอย่างการท า Dilation
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การค านวณ Dilation ตวัอย่างที ่1
0 0 0 0 0

0 1 1 0 0

0 0 1 1 0

0 1 1 0 0

0 0 0 0 0

ภาพขาวด าขนาด 5x5 พกิเซล
เซต A

Structuring Element ขนาด 3x3
เซต B

เราจะเคล่ือนท่ี B ไปทุกๆพิกเซลท่ีเป็นสมาชิกของ A โดยมีจุดศูนยก์ลางของ B 
เป็นจุดพิจารณา พิกเซลใดท่ีเกิดจากการ Union กนัระหวา่ง B กบัส่วนหน่ึงของ A ท่ี B 
เคล่ือนท่ีผา่น ค่าของพิกเซลในต าแหน่งนั้นของภาพเอาทพ์ตุจะมีค่าเป็น 1

0 1 0

1 1 1

0 1 0
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การค านวณ Dilation ตวัอย่างที ่1

0 0 0 0 0

0 1 1 0 0

0 0 1 1 0

0 1 1 0 0

0 0 0 0 0

เราจะเคล่ือนท่ี B ไปทั้งหมด 6 จุด 
เน่ืองจาก A มีพิกเซลท่ีเป็น 1

จ านวน 6 จุดนัน่เอง

จุดที ่1
0 1 0

1 1 1

0 1 0

1

1

1

0 1 0 0 0

1 1 1 0 0

0 1 1 1 0

0 1 1 0 0

0 0 0 0 0

B

A

ภาพเอาต์พุตภาพอินพุต

(ต่อจากหน้าที่แล้ว)
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การค านวณ Dilation ตวัอย่างที ่1

0 0 0 0 0

0 1 1 0 0

0 0 1 1 0

0 1 1 0 0

0 0 0 0 0

เราจะเคล่ือนท่ี B ไปทั้งหมด 6 จุด 
เน่ืองจาก A มีพิกเซลท่ีเป็น 1

จ านวน 6 จุดนัน่เอง

จุดที ่2
0 1 0

1 1 1

0 1 0

1

1

B

A

ภาพเอาต์พุตภาพอินพุต

(ต่อจากหน้าที่แล้ว)

0 1 1 0 0

1 1 1 1 0

0 1 1 1 0

0 1 1 0 0

0 0 0 0 0
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การค านวณ Dilation ตวัอย่างที ่1

0 0 0 0 0

0 1 1 0 0

0 0 1 1 0

0 1 1 0 0

0 0 0 0 0

เราจะเคล่ือนท่ี B ไปทั้งหมด 6 จุด 
เน่ืองจาก A มีพิกเซลท่ีเป็น 1

จ านวน 6 จุดนัน่เอง

จุดที ่3
0 1 0

1 1 1

0 1 0

1

B

A

ภาพเอาต์พุตภาพอินพุต

(ต่อจากหน้าที่แล้ว)

0 1 1 0 0

1 1 1 1 0

0 1 1 1 0

0 1 1 0 0

0 0 0 0 0
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การค านวณ Dilation ตวัอย่างที ่1

0 0 0 0 0

0 1 1 0 0

0 0 1 1 0

0 1 1 0 0

0 0 0 0 0

เราจะเคล่ือนท่ี B ไปทั้งหมด 6 จุด 
เน่ืองจาก A มีพิกเซลท่ีเป็น 1

จ านวน 6 จุดนัน่เอง

จุดที ่4
0 1 0

1 1 1

0 1 0

1

1

1

B

A

ภาพเอาต์พุตภาพอินพุต

(ต่อจากหน้าที่แล้ว)

0 1 1 0 0

1 1 1 1 0

0 1 1 1 1

0 1 1 1 0

0 0 0 0 0
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การค านวณ Dilation ตวัอย่างที ่1

0 0 0 0 0

0 1 1 0 0

0 0 1 1 0

0 1 1 0 0

0 0 0 0 0

เราจะเคล่ือนท่ี B ไปทั้งหมด 6 จุด 
เน่ืองจาก A มีพิกเซลท่ีเป็น 1

จ านวน 6 จุดนัน่เอง

จุดที ่5
0 1 0

1 1 1

0 1 0

1

1

1

B

A

ภาพเอาต์พุตภาพอินพุต

(ต่อจากหน้าที่แล้ว)

0 1 1 0 0

1 1 1 1 0

0 1 1 1 1

1 1 1 1 0

0 1 0 0 0
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การค านวณ Dilation ตวัอย่างที ่1

0 0 0 0 0

0 1 1 0 0

0 0 1 1 0

0 1 1 0 0

0 0 0 0 0

เราจะเคล่ือนท่ี B ไปทั้งหมด 6 จุด 
เน่ืองจาก A มีพิกเซลท่ีเป็น 1

จ านวน 6 จุดนัน่เอง

จุดที ่6 (จุดสุดท้าย)
0 1 0

1 1 1

0 1 0

1

1

B

A

ภาพเอาต์พุตภาพอินพุต

(ต่อจากหน้าที่แล้ว)

0 1 1 0 0

1 1 1 1 0

0 1 1 1 1

1 1 1 1 0

0 1 1 0 0
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การค านวณ Dilation ตวัอย่างที ่1
สรุปภาพเอาตพ์ตุท่ีได ้เม่ือ B เคล่ือนท่ีครบ 6 จุดของ A

0 0 0 0 0

0 1 1 0 0

0 0 1 1 0

0 1 1 0 0

0 0 0 0 0

0 1 0

1 1 1

0 1 0

0 1 1 0 0

1 1 1 1 0

0 1 1 1 1

1 1 1 1 0

0 1 1 0 0

ภาพเอาต์พุต

B

A

ภาพเอาตพ์ตุท่ีได ้วตัถุจะมีขนาดใหญ่ข้ึน
เน่ืองจากการท า Dilation เป็นการขยายนัน่เอง

ภาพอินพุต

(ต่อจากหน้าที่แล้ว)

114



การค านวณ Dilation ตวัอย่างที ่2
0 0 0 0 0

0 0 1 1 0

0 0 1 0 0

0 1 1 0 0

0 0 0 0 0

ภาพขาวด าขนาด 5x5 พกิเซล
เซต A

Structuring Element ขนาด 3x3
เซต B

0 1 0

0 1 1

0 0 0

เราจะเคล่ือนท่ี B ไปทั้งหมด 5 จุด 
เน่ืองจาก A มีพิกเซลท่ีเป็น 1

จ านวน 5 จุดนัน่เอง
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การค านวณ Dilation ตวัอย่างที ่2

0 0 0 0 0

0 0 1 1 0

0 0 1 0 0

0 1 1 0 0

0 0 0 0 0

เราจะเคล่ือนท่ี B ไปทั้งหมด 5 จุด 
เน่ืองจาก A มีพิกเซลท่ีเป็น 1

จ านวน 5 จุดนัน่เอง

จุดที ่1
0 1 0

0 1 1

0 0 0

1 0 0 1 0 0

0 0 1 1 0

0 0 1 0 0

0 1 1 0 0

0 0 0 0 0

B

A

ภาพเอาต์พุตภาพอินพุต

(ต่อจากหน้าที่แล้ว)
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การค านวณ Dilation ตวัอย่างที ่2

0 0 0 0 0

0 0 1 1 0

0 0 1 0 0

0 1 1 0 0

0 0 0 0 0

เราจะเคล่ือนท่ี B ไปทั้งหมด 5 จุด 
เน่ืองจาก A มีพิกเซลท่ีเป็น 1

จ านวน 5 จุดนัน่เอง

จุดที ่2
0 1 0

0 1 1

0 0 0

1

1

B

A

ภาพเอาต์พุตภาพอินพุต

(ต่อจากหน้าที่แล้ว)

0 0 1 1 0

0 0 1 1 1

0 0 1 0 0

0 1 1 0 0

0 0 0 0 0
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การค านวณ Dilation ตวัอย่างที ่2

0 0 0 0 0

0 0 1 1 0

0 0 1 0 0

0 1 1 0 0

0 0 0 0 0

เราจะเคล่ือนท่ี B ไปทั้งหมด 5 จุด 
เน่ืองจาก A มีพิกเซลท่ีเป็น 1

จ านวน 5 จุดนัน่เอง

จุดที ่3
0 1 0

0 1 1

0 0 0

1

B

A

ภาพเอาต์พุตภาพอินพุต

(ต่อจากหน้าที่แล้ว)

0 0 1 1 0

0 0 1 1 1

0 0 1 1 0

0 1 1 0 0

0 0 0 0 0
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การค านวณ Dilation ตวัอย่างที ่2

0 0 0 0 0

0 0 1 1 0

0 0 1 0 0

0 1 1 0 0

0 0 0 0 0

เราจะเคล่ือนท่ี B ไปทั้งหมด 5 จุด 
เน่ืองจาก A มีพิกเซลท่ีเป็น 1

จ านวน 5 จุดนัน่เอง

จุดที ่4
0 1 0

0 1 1

0 0 0

1

B

A

ภาพเอาต์พุตภาพอินพุต

(ต่อจากหน้าที่แล้ว)

0 0 1 1 0

0 0 1 1 1

0 1 1 1 0

0 1 1 0 0

0 0 0 0 0
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การค านวณ Dilation ตวัอย่างที ่2

0 0 0 0 0

0 0 1 1 0

0 0 1 0 0

0 1 1 0 0

0 0 0 0 0

เราจะเคล่ือนท่ี B ไปทั้งหมด 5 จุด 
เน่ืองจาก A มีพิกเซลท่ีเป็น 1

จ านวน 5 จุดนัน่เอง

จุดที ่5 (จุดสุดท้าย)
0 1 0

0 1 1

0 0 0

1

B

A

ภาพเอาต์พุตภาพอินพุต

(ต่อจากหน้าที่แล้ว)

0 0 1 1 0

0 0 1 1 1

0 1 1 1 0

0 1 1 1 0

0 0 0 0 0
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การค านวณ Dilation ตวัอย่างที ่2
สรุปภาพเอาตพ์ตุท่ีได ้เม่ือ B เคล่ือนท่ีครบ 5 จุดของ A

ภาพเอาต์พุต

ภาพเอาตพ์ตุท่ีได ้วตัถุจะมีขนาดใหญ่ข้ึน
เน่ืองจากการท า Dilation เป็นการขยายนัน่เอง

ภาพอินพุต

(ต่อจากหน้าที่แล้ว)

0 1 0

0 1 1

0 0 0
B

0 0 0 0 0

0 0 1 1 0

0 0 1 0 0

0 1 1 0 0

0 0 0 0 0

A

ภาพเอาต์พุตภาพอินพุต

0 0 1 1 0

0 0 1 1 1

0 1 1 1 0

0 1 1 1 0

0 0 0 0 0
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ตวัอย่างการน า Dilation ไปใช้งาน

A

B
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Erosion (การกร่อน)
ถา้ A และ B เป็นเซตใน Z2 การกร่อนของเซต A ท่ีถูกกระท าดว้ยเซต B 

จะสามารเขียนเป็นสัญลกัษณ์ไดด้งัน้ี

โดยท่ีเซต B เรียกวา่ Structuring Element 

( ) 
z

A B z B A= 
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การค านวณ Erosion ตวัอย่างที่ 1
0 0 0 0 0

0 1 1 0 0

0 1 1 1 0

0 0 1 1 0

0 0 0 0 0

ภาพขาวด าขนาด 5x5 พกิเซล
เซต A

Structuring Element ขนาด 3x3
เซต B

เราจะเคล่ือนท่ี B ไปทุกๆพิกเซลท่ีเป็นสมาชิกของ A โดยมีจุดศูนยก์ลางของ B เป็นจุดพิจารณา 
สมาชิกจุดใดของ A ท่ีเม่ือเราวาง B ลงไปแลว้สามารถท าให ้B อยูภ่ายในเซต A ไดท้ั้งหมด สมาชิกจุด
นั้นของ A จะถูกคงค่าไวเ้พ่ือใหป้รากฏในภาพเอาตพ์ุต ในทางตรงกนัขา้มถา้เราวาง B ลงไปแลว้และ
ไม่สามารถท าให ้B อยูภ่ายในเซต A ไดท้ั้งหมด จุดนั้นของ A จะถูกลบท้ิง นัน่คือจะไม่ปรากฏในภาพ
เอาตพ์ุตนัน่เอง

0 0 0

1 1 0

0 1 0
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การค านวณ Erosion ตวัอย่างที่ 1

0 0 0 0 0

0 1 1 0 0

0 1 1 1 0

0 0 1 1 0

0 0 0 0 0

เราจะเคล่ือนท่ี B ไปทั้งหมด 7 จุด 
เน่ืองจาก A มีพิกเซลท่ีเป็น 1

จ านวน 7 จุดนัน่เอง

จุดที ่1
0 0 0

1 1 0

0 1 0

1

0 0 0 0 0

0 0 1 0 0

0 1 1 1 0

0 0 1 1 0

0 0 0 0 0

B

A

ภาพเอาต์พุตภาพอินพุต

(ต่อจากหน้าที่แล้ว)

B ไม่อยู่ใน A ดังน้ัน จุดท่ี 1 ของ A จะโดนลบทิง้
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การค านวณ Erosion ตวัอย่างที่ 1

0 0 0 0 0

0 1 1 0 0

0 1 1 1 0

0 0 1 1 0

0 0 0 0 0

เราจะเคล่ือนท่ี B ไปทั้งหมด 7 จุด 
เน่ืองจาก A มีพิกเซลท่ีเป็น 1

จ านวน 7 จุดนัน่เอง

จุดที ่2
0 0 0

1 1 0

0 1 0

0 0 0 0 0

0 0 1 0 0

0 1 1 1 0

0 0 1 1 0

0 0 0 0 0

B

A

ภาพเอาต์พุตภาพอินพุต

(ต่อจากหน้าที่แล้ว)

B อยู่ใน A ดังน้ัน จุดท่ี 2 ของ A จะไม่โดนลบทิง้
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การค านวณ Erosion ตวัอย่างที่ 1

0 0 0 0 0

0 1 1 0 0

0 1 1 1 0

0 0 1 1 0

0 0 0 0 0

เราจะเคล่ือนท่ี B ไปทั้งหมด 7 จุด 
เน่ืองจาก A มีพิกเซลท่ีเป็น 1

จ านวน 7 จุดนัน่เอง

จุดที ่3
0 0 0

1 1 0

0 1 0

1

1

0 0 0 0 0

0 0 1 0 0

0 0 1 1 0

0 0 1 1 0

0 0 0 0 0

B

A

ภาพเอาต์พุตภาพอินพุต

(ต่อจากหน้าที่แล้ว)

B ไม่อยู่ใน A ดังน้ัน จุดท่ี 3 ของ A จะโดนลบทิง้
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การค านวณ Erosion ตวัอย่างที่ 1

0 0 0 0 0

0 1 1 0 0

0 1 1 1 0

0 0 1 1 0

0 0 0 0 0

เราจะเคล่ือนท่ี B ไปทั้งหมด 7 จุด 
เน่ืองจาก A มีพิกเซลท่ีเป็น 1

จ านวน 7 จุดนัน่เอง

จุดที ่4
0 0 0

1 1 0

0 1 0

0 0 0 0 0

0 0 1 0 0

0 0 1 1 0

0 0 1 1 0

0 0 0 0 0

B

A

ภาพเอาต์พุตภาพอินพุต

(ต่อจากหน้าที่แล้ว)

B อยู่ใน A ดังน้ัน จุดท่ี 4 ของ A จะไม่โดนลบทิง้
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การค านวณ Erosion ตวัอย่างที่ 1

0 0 0 0 0

0 1 1 0 0

0 1 1 1 0

0 0 1 1 0

0 0 0 0 0

เราจะเคล่ือนท่ี B ไปทั้งหมด 7 จุด 
เน่ืองจาก A มีพิกเซลท่ีเป็น 1

จ านวน 7 จุดนัน่เอง

จุดที ่5
0 0 0

1 1 0

0 1 0

0 0 0 0 0

0 0 1 0 0

0 0 1 1 0

0 0 1 1 0

0 0 0 0 0

B

A

ภาพเอาต์พุตภาพอินพุต

(ต่อจากหน้าที่แล้ว)

B อยู่ใน A ดังน้ัน จุดท่ี 5 ของ A จะไม่โดนลบทิง้
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การค านวณ Erosion ตวัอย่างที่ 1

0 0 0 0 0

0 1 1 0 0

0 1 1 1 0

0 0 1 1 0

0 0 0 0 0

เราจะเคล่ือนท่ี B ไปทั้งหมด 7 จุด 
เน่ืองจาก A มีพิกเซลท่ีเป็น 1

จ านวน 7 จุดนัน่เอง

จุดที ่6
0 0 0

1 1 0

0 1 0

1

1

0 0 0 0 0

0 0 1 0 0

0 0 1 1 0

0 0 0 1 0

0 0 0 0 0

B

A

ภาพเอาต์พุตภาพอินพุต

(ต่อจากหน้าที่แล้ว)

B ไม่อยู่ใน A ดังน้ัน จุดท่ี 6 ของ A จะโดนลบทิง้
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การค านวณ Erosion ตวัอย่างที่ 1

0 0 0 0 0

0 1 1 0 0

0 1 1 1 0

0 0 1 1 0

0 0 0 0 0

เราจะเคล่ือนท่ี B ไปทั้งหมด 7 จุด 
เน่ืองจาก A มีพิกเซลท่ีเป็น 1

จ านวน 7 จุดนัน่เอง

จุดที ่7 (จุดสุดท้าย)
0 0 0

1 1 0

0 1 0

1

0 0 0 0 0

0 0 1 0 0

0 0 1 1 0

0 0 0 0 0

0 0 0 0 0

B

A

ภาพเอาต์พุตภาพอินพุต

(ต่อจากหน้าที่แล้ว)

B ไม่อยู่ใน A ดังน้ัน จุดท่ี 7 ของ A จะโดนลบทิง้
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การค านวณ Erosion ตวัอย่างที่ 1
สรุปภาพเอาตพ์ตุท่ีได ้เม่ือ B เคล่ือนท่ีครบ 7 จุดของ A

ภาพเอาต์พุต

ภาพเอาตพ์ตุท่ีได ้วตัถุจะมีขนาดเลก็ลง
เน่ืองจากการท า Erosion เป็นการกร่อนนัน่เอง

ภาพอินพุต

(ต่อจากหน้าที่แล้ว)

ภาพเอาต์พุตภาพอินพุต

0 0 0 0 0

0 1 1 0 0

0 1 1 1 0

0 0 1 1 0

0 0 0 0 0

0 0 0

1 1 0

0 1 0
B

A

0 0 0 0 0

0 0 1 0 0

0 0 1 1 0

0 0 0 0 0

0 0 0 0 0
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การค านวณ Erosion ตวัอย่างที่ 2
0 0 0 0 0

0 0 1 1 0

0 1 1 1 0

0 0 1 1 0

0 0 0 0 0

ภาพขาวด าขนาด 5x5 พกิเซล
เซต A

Structuring Element ขนาด 3x3
เซต B

0 1 0

0 1 1

0 1 0

เราจะเคล่ือนท่ี B ไปทั้งหมด 7 จุด 
เน่ืองจาก A มีพิกเซลท่ีเป็น 1

จ านวน 7 จุดนัน่เอง
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การค านวณ Erosion ตวัอย่างที่ 2

0 0 0 0 0

0 0 1 1 0

0 1 1 1 0

0 0 1 1 0

0 0 0 0 0

เราจะเคล่ือนท่ี B ไปทั้งหมด 7 จุด 
เน่ืองจาก A มีพิกเซลท่ีเป็น 1

จ านวน 7 จุดนัน่เอง

จุดที ่1
0 1 0

0 1 1

0 1 0

1 0 0 0 0 0

0 0 0 1 0

0 1 1 1 0

0 0 1 1 0

0 0 0 0 0

B

A

ภาพเอาต์พุตภาพอินพุต

(ต่อจากหน้าที่แล้ว)

B ไม่อยู่ใน A ดังน้ัน จุดท่ี 1 ของ A จะโดนลบทิง้
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การค านวณ Erosion ตวัอย่างที่ 2

0 0 0 0 0

0 0 1 1 0

0 1 1 1 0

0 0 1 1 0

0 0 0 0 0

เราจะเคล่ือนท่ี B ไปทั้งหมด 7 จุด 
เน่ืองจาก A มีพิกเซลท่ีเป็น 1

จ านวน 7 จุดนัน่เอง

จุดที ่2
0 1 0

0 1 1

0 1 0

1

1

0 0 0 0 0

0 0 0 0 0

0 1 1 1 0

0 0 1 1 0

0 0 0 0 0

B

A

ภาพเอาต์พุตภาพอินพุต

(ต่อจากหน้าที่แล้ว)

B ไม่อยู่ใน A ดังน้ัน จุดท่ี 2 ของ A จะโดนลบทิง้
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การค านวณ Erosion ตวัอย่างที่ 2

0 0 0 0 0

0 0 1 1 0

0 1 1 1 0

0 0 1 1 0

0 0 0 0 0

เราจะเคล่ือนท่ี B ไปทั้งหมด 7 จุด 
เน่ืองจาก A มีพิกเซลท่ีเป็น 1

จ านวน 7 จุดนัน่เอง

จุดที ่3
0 1 0

0 1 1

0 1 0

1

1

0 0 0 0 0

0 0 0 0 0

0 0 1 1 0

0 0 1 1 0

0 0 0 0 0

B

A

ภาพเอาต์พุตภาพอินพุต

(ต่อจากหน้าที่แล้ว)

B ไม่อยู่ใน A ดังน้ัน จุดท่ี 3 ของ A จะโดนลบทิง้
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การค านวณ Erosion ตวัอย่างที่ 2

0 0 0 0 0

0 0 1 1 0

0 1 1 1 0

0 0 1 1 0

0 0 0 0 0

เราจะเคล่ือนท่ี B ไปทั้งหมด 7 จุด 
เน่ืองจาก A มีพิกเซลท่ีเป็น 1

จ านวน 7 จุดนัน่เอง

จุดที ่4
0 1 0

0 1 1

0 1 0

0 0 0 0 0

0 0 0 0 0

0 0 1 1 0

0 0 1 1 0

0 0 0 0 0

B

A

ภาพเอาต์พุตภาพอินพุต

(ต่อจากหน้าที่แล้ว)

B อยู่ใน A ดังน้ัน จุดท่ี 4 ของ A จะไม่โดนลบทิง้
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การค านวณ Erosion ตวัอย่างที่ 2

0 0 0 0 0

0 0 1 1 0

0 1 1 1 0

0 0 1 1 0

0 0 0 0 0

เราจะเคล่ือนท่ี B ไปทั้งหมด 7 จุด 
เน่ืองจาก A มีพิกเซลท่ีเป็น 1

จ านวน 7 จุดนัน่เอง

จุดที ่5
0 1 0

0 1 1

0 1 0

1

0 0 0 0 0

0 0 0 0 0

0 0 1 0 0

0 0 1 1 0

0 0 0 0 0

B

A

ภาพเอาต์พุตภาพอินพุต

(ต่อจากหน้าที่แล้ว)

B ไม่อยู่ใน A ดังน้ัน จุดท่ี 5 ของ A จะโดนลบทิง้
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การค านวณ Erosion ตวัอย่างที่ 2

0 0 0 0 0

0 0 1 1 0

0 1 1 1 0

0 0 1 1 0

0 0 0 0 0

เราจะเคล่ือนท่ี B ไปทั้งหมด 7 จุด 
เน่ืองจาก A มีพิกเซลท่ีเป็น 1

จ านวน 7 จุดนัน่เอง

จุดที ่6
0 1 0

0 1 1

0 1 0

1

0 0 0 0 0

0 0 0 0 0

0 0 1 0 0

0 0 0 1 0

0 0 0 0 0

B

A

ภาพเอาต์พุตภาพอินพุต

(ต่อจากหน้าที่แล้ว)

B ไม่อยู่ใน A ดังน้ัน จุดท่ี 6 ของ A จะโดนลบทิง้
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การค านวณ Erosion ตวัอย่างที่ 2

0 0 0 0 0

0 0 1 1 0

0 1 1 1 0

0 0 1 1 0

0 0 0 0 0

เราจะเคล่ือนท่ี B ไปทั้งหมด 7 จุด 
เน่ืองจาก A มีพิกเซลท่ีเป็น 1

จ านวน 7 จุดนัน่เอง

จุดที ่7 (จุดสุดท้าย)
0 1 0

0 1 1

0 1 0

1

1

0 0 0 0 0

0 0 0 0 0

0 0 1 0 0

0 0 0 0 0

0 0 0 0 0

B

A

ภาพเอาต์พุตภาพอินพุต

(ต่อจากหน้าที่แล้ว)

B ไม่อยู่ใน A ดังน้ัน จุดท่ี 7 ของ A จะโดนลบทิง้
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การค านวณ Erosion ตวัอย่างที่ 2
สรุปภาพเอาตพ์ตุท่ีได ้เม่ือ B เคล่ือนท่ีครบ 7 จุดของ A

ภาพเอาตพ์ตุท่ีได ้วตัถุจะมีขนาดเลก็ลง
เน่ืองจากการท า Erosion เป็นการกร่อนนัน่เอง

ภาพอินพุต

(ต่อจากหน้าที่แล้ว)

ภาพอินพุต

0 1 0

0 1 1

0 1 0
B

0 0 0 0 0

0 0 1 1 0

0 1 1 1 0

0 0 1 1 0

0 0 0 0 0

A

0 0 0 0 0

0 0 0 0 0

0 0 1 0 0

0 0 0 0 0

0 0 0 0 0

ภาพเอาต์พุต 141



ตวัอย่างการน า Erosion และ Dilation ไปใช้งาน

ภาพอินพุตภาพอินพุต ภาพท่ีได้
จากการท า Erosion

ภาพท่ีได้
จากการท า Dilation
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Opening (การเปิด)

Closing (การปิด)

( )A B A B B= 

การเปิดของเซต A โดย B ท าไดโ้ดยการกร่อน A ดว้ย B แลว้ตามดว้ยการ
ขยายผลลพัทด์ว้ย B

การปิดของเซต A โดย B ท าไดโ้ดยการขยาย A ดว้ย B แลว้ตามดว้ยการ
กร่อนผลลพัทด์ว้ย B

( )A B A B B• = 
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( )A B A B B= 

( )A B A B B• = 

Opening (การเปิด)

Closing (การปิด)
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เทคนิคการประมวลผลภาพด้วย OpenCV

145

ช่ือไฟล์ โค้ดโปรแกรม

tncv001.py การแปลงภาพ RGB เป็น Grayscale

tncv002.py การแปลงภาพ Grayscale เป็นภาพขาว-ด า

tncv003.py การปรับขนาดภาพ

tncv004.py การ crop ภาพบางส่วน

tncv005.py การปรับความสวา่งของภาพ

tncv006.py การหมุนภาพ

tncv007.py การเบลอภาพ

tncv008.py การท า erosion dilation opening closing



โค้ดโปรแกรมตวัอย่าง Image → text → speech
ช่ือไฟล์ โค้ดโปรแกรม

img2speech001.py การเปล่ียนขอ้ความเป็นเสียงพูด

img2speech002.py การแปลงภาพเป็นเสียงพูด โดยใช ้EasyOCR

img2speech003.py การแปลงภาพเป็นเสียงพูด โดยใช ้Gemini บรรยายภาพ

img2speech004.py การแปลงภาพเป็นเสียงพูด โดยใช ้Gemini ตรวจจบัขอ้ความในภาพ
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