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บทที่ 1 
บทนํา 

1.1 บทนํา 
เปาหมายของการออกแบบถูกพัฒนาขึ้นโดยซอฟแวร มคีวามสําคัญกบัระบบคอมพวิเตอรมีการ

นํามาใชจับภาพ 
จุดมุงหมายเพือ่การออกแบบ  
   

• ศึกษาและตรวจสอบความแตกตางสําหรับดูขอมูลทางเทคโนโลย ี
• ศึกษา Qt ที่สงผลตอส่ิงแวดลอม 
• ศึกษาและทําใหเกิดผลกับ Mimas 
• ออกแบบใหสามารถใชรวมกกันไดกับ Qt 
• ควบคุมมาตราฐาน,Homography,เทคนิคการจําแนก 
• การออกแบบมีการใสเทคนคิเพิ่มขึ้นอยางเปนลําดับ 

  

1.2 ความเปนมา  
 ผูวางโครงการระบบเครื่องฉายภาพมีการนําพื้นฐานในการติดตอระหวางคอมพิวเตอรกับ
บุคคล ระบบถูกสรางขึ้นเพื่อนําไปใชพัฒนาโครงการ microsystem ในหองปฏิบัติการวิทยาศาสตร
เครื่องกล โดย Juan Roldan Erasmus ซ่ึงเขาเปนนักเรียนจากประเทศสวีเดน ซอฟแวรนี้ทํางานผาน 
webcam ส่ิงนี้จะสงผลทําใหเครื่องฉายภาพไมคอยเปนมาตราฐาน webcamนี้จะชวยช้ีตําแหนงทาง
กายภาพเสมือนกับตําแหนงจุดทางฟสิกส เชนเดียวกับดินสอซึ่งตอนนั้นที่ใชเคลื่อนยายตัวช้ี X11 
เกิดการมองเห็น 
 

1.3 เหตุจูงใจ  
โครงงานนี้ไดรับการสนับสนุนจากอาจารยทําใหไดรับความรูเพิ่มเติมมากมายจากการศึกษา 

GL เปนการดีที่จะมีการพัฒนาวิดีโอในระบบQt4 ที่ ใชการถายภาพกับระบบเครื่องฉายสไดล
เชนเดียวกับจุดของภาพที่มีการเปลี่ยนตําแหนงดวย X11  
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1.4 การประยุกต  
• การนําเสนอบทบรรยาย  

การนําเสนอดวยจุดภาพจะเปนการเปลี่ยนแปลงที่ชวยเสริมในการบรรยายที่ผูพูดสามารถอางอิงถึง
ภาพบนจอภาพและยังเคลื่อนตอไปในแผนสไลดหลังจากที่ตองเปลี่ยนแผนสไลดกอนวิธีนี้ดีกวา
เมาสที่คลิก หรือคียบอรดที่ตองใชทุกเวลาเมื่อตองมีการเปลี่ยนในแผนสไลด 

• สวนติดตอภายในกับคอมพิวเตอรเพราะวามันรวมอยูเมื่อระบบมีการทํางานรวมกันแบบ
กราฟฟคเสมือนวินโดวส,ระบบปฏิบัติการลีนุกซ  

เมื่อการทํางานกราฟฟคเสมือนวินโดวส,ระบบปฏิบัติการลีนุกซ.,ที่ภายในเชื่อมตออยางนี้จะทําให
ผูใชสามารถที่จะชี้ไปยังวัตถุ และรูปภาพโดยแสงเลเซอรที่มีความเขมของแสงสูงคอนขางดีกวาให
คําสั่งโดยการใชเมาสคลิก 

• แปลงจอภาพ TFT เขาในกรอบมีผลการจับภาพ 
จอภาพ TFT สามารถที่จะแปลงเขาในกรอบการสัมผัสโดยที่ใชกลองถายรูปราคาต่ํา 
 
1.5 คําอธิบายโครงงาน  
  จุดมุงหมายของโครงงานเพื่อการออกแบบและพัฒนาเพิ่มสวนติดตอระหวางผูใชติดตอกับ
ระบบคอมพิวเตอรที่ใชเครื่องฉายภาพสไลดกลองถายรูป ระบบภายในถูกพัฒนาขึ้นโดยใชแสง
เลเซอรเปนวัตถุอางอิงที่จะชี้วัตถุบนจอภาพ TFT  นอกจากที่จะศึกษารายละเอียดรูปแบบการนํา 
เสนอของคอมพิวเตอรและการประมวลผลภาพที่ถูกนําเสนอ 
 
1.5.1 สิ่งสําคญัของระบบ 

ส่ิงจําเปนสําหรับพื้นฐานที่จะบรรลผุลสําหรับการออกแบบซึ่งไดรับความสนใจถูกแจง
รายละเอียดเพราะ 

• ส่ิงจําเปนดานอุปกรณ 
• ส่ิงจําเปนดานซอฟแวร 

อุปกรณท่ีถูกใช  
• คอมพิวเตอรตั้งโตะ 
• กลองจับภาพ 
• เครื่องฉายภาพสไลดกลองถายรูป   
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 ซอฟแวรถูกใช 
• ระบบปฏิบัติการลีนุกซ( Suse )  
• แหลงขอมูลเทคโนโลยี  
•   สภาพแวดลอม Qt4  
• ชุดเครื่องมือ Mimas  

 
  
 1.5.2 เวลา/แผนงาน   
ตาราง 1.1 แสดงผลงาน และ timescale ของโครงงาน 
ระยะเวลา 
วรรณกรรมการศึกษาและการตรวจสอบขอเท็จจริง                                      มิถุนายน 2006   
Familiarization ของสภาพแวดลอม Qt4                                                       มิถุนายน 2006   
เรยีนรูและทดลองดวย C++                                                                           สิงหาคม 2006   
ออกแบบแผนภาพ UML                                                                              สิงหาคม 2006 
ออกแบบสวนติดตอกับผูใชระบบ                                                               1กันยายน 2006 ถึง 
                                                                                                                     15 กันยายน 2006 
อุปกรณและการเขียนรายงาน                                                                       1กันยายน 2006 ถึง 
                                                                                                                     29 กันยายน 2006 
 
 
1.6 สรุป  
 บทนื้ไดสรปุมมุมองของคอมพิวเตอรและการประมวลผลภาพอยางยอๆ 
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บทที่ 2 
ทฤษฎีความสมัพันธและการวิเคราะหห 

2.1 บทนํา   
 บทนี้แจงรายละเอียดการคนควาวิจัยเกี่ยวกับทฤษฎีและการวิเคราะหของวิสัยทัศนอุปกรณ
ภาพ,การประมวลผลรูปภาพ กับเนื้อหามูลฐานและตัวอยาง  
 
 2.2 วิสัยทัศนอุปกรณและวิสัยทัศนคอมพิวเตอร  

วิสัยทัศนดานอุปกรณจะทําใหคอมพิวเตอรแบบดิจิตอลทํางานไดอยางปกติประมวลผล
รูปภาพโดยอัตโนมัติ เปาหมายเพื่อเก็บรายละเอียดของภาพไดเปนอยางดี ดานมุมมองของ
คอมพิวเตอรและการทําใหเขาใจถึงภาพที่ถูกตองเปนการดีกับอุปกรณ 
วิวัฒนาการของคอมพิวเตอรที่เดนชัดมีมากกวา 10 ปในพื้นฐานของความเปนจริงแลวกระบวนการ
ประมวลผลดวยภาพและความเปนไปไดของแผนการทํางานที่สมบูรณในแงของระบบ มีการใช
เครื่องแสกนบารโคดสินคาขนาดใหญในหางสรรพสินคา ส่ิงนี้ถือเปนลักษณะอยางหนึ่งในการรู
ราคาสินคาที่ทําใหเปนที่รูจักมากขึ้น 
โดยทั่วไปมีการใชงานจากคอมพิวเตอรอยางกวางขวางเนื่องจากเทคโนโลยีมัลติมีเดียเกิด
ความกาวหนาขึ้นอยางไรขอบเขต เทคโนโลยีรูปภาพเปนสิ่งที่สามารถพัฒนาไดอยางแพรหลาย
สงผลใหราคาสินคามีอิทธิพลตอการใชจาย 
 
2.3 การประมวลผลดวยภาพ   

โดยท่ัวไปแลวการประมวลผลดวยภาพเปนการอางอิงจากขอมูลขาเขาภายใตกรอบของ
ภาพที่ ไดมาจากวิดีโอนั้นเอง ผลลัพธทางดานขาออกมก็มาจากกรอบของภาพเชนกัน,มากกวานั้น
เทคนิคการประมวลผลภาพยังมีผลตอการจัดรูปแบบของภาพอยางเหมาะสม ภาพที่นําไปใช
แกปญหาอยางเปนขั้นตอนสามารถปรับเปลี่ยนขอมูลที่แสดงออกทางภาพหรือวิดีโอชวยให
ประสิทธิภาพการทํางานดีขึ้น 
แนวโนมในปจจุบันการประมวลผลภาพรวมทั้งการแกไขเนื้อหาสาระของรูปภาพมีการพัฒนาใหดี
ขึ้นกวาเดิม ภาพจะถูกแบงการทํางานออกเปน 2 แกนคือ แกนf(x)และf(y) ที่แกน f(x) จะเปนพิกัด
ดานแนวนอน สวนแกน f(y) จะเปนพิกัดดานแนวตั้ง แอมปลิจูดระหวางคาบ (x,y) ที่อยูตําแหนง
ใดๆ คือระดับความเข็มสีของจุดนั้นจากขอบเขตทั้งหมด แตละจุดสามารถแยกภาพออกจากกันได
อยางชัดเจน เชนเดียวกับรูปภาพที่ถูกเรียกวาภาพดิจิตอล 
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2.3.1 การประมวลผลภาพเชงิดิจิตอล  
 โดยท่ัวไปการประมวลผลภาพมีการอางอิงถึงแหลงขอมูลการประมวลผล สําหรับสิ่งที่มี
การนําเขาขอมูลในรูปแบบของภาพหรือจากกรอบของวิดีโอผลลัพธที่ออกมาคือภาพนั้นเอง 
นอกเหนือจากการที่ภาพถูกประกอบขึ้นจากพื้นที่ สวนประกอบเหลานี้ถูกเรียกวาเปนสวนประกอบ
ของภาพ,และพิกเซล จุดภาพพิกเซลเปนสวนประกอบที่แสดงขอบเขตของภาพแบบดิจิตอล 
ไหวพริบของเรานํามาซึ่งการพัฒนาภาพและนี้คือเหตุผลที่ภาพมีความสําคัญกับผูใชงาน การที่
เครื่องฉายสามารถแยกภาพทั้งหมดออกจากแถบสีแมเหล็กที่สงมาจากคลื่นวิทยุ เราสามารถจัดการ
รูปภาพที่ซับซอนที่ผูใชสรางขึ้นรวมทั้งการอุลตราซาวด การใชกลองจุลทรรศนอิเล็กตรอนของ
อะตอมที่สรางขึ้นจากคอมพิวเตอร ดังเชน การประมวลผลภาพแบบดิจิตอลตามกรอบของ
โปรแกรม 
 
บางครั้งความแตกตางถูกกําหนดขึ้นโดย image processing ทีถูกจํากัดอยูใน input and output ของ
process are imagines. บางครั้งสิ่งที่เราคิดวาถูกตองกับสิ่งที่เราเชื่อก็อาจจะไมเปนจริงเสมอไป เปน
ตนวาภายใตนิยามของการคํานวณความเขมของภาพ สามารถคิดประมวลผลภาพไดอีกนัยหนึ่ง จาก
พื้นที่รอบขางของภาพเชนเดียวกับมุมมองดานคอมพิวเตอรที่สามารถจําลองมุมมองการทํางานของ
ผูใชรวมถึงการเรียนรู และการจําลองพื้นที่ไดอยางชาญฉลาดไมใชใส-แบงเสนเขตสวนประมวลผล
รูปภาพคือส่ิงสุดทายดานคอมพิวเตอรที่อ่ืนๆ ประโยชนจกตัวอยางเบื้องตนนั้นมีสามชนิดของ
คํานวณดวยเครื่องคอมพิวเตอรกระบวนการในสวนหรืออนุกรมนี้ และกระบวนการระดับสูง-ต่ํา 
รวมถึงการคํานวณขั้นตนเชนเดียวกันกับรูปภาพ preprocessing ที่จะลดเสียงรบกวน,การเพิ่มความ
ตรงกันขาม, และที่ทําใหรูปภาพคมชัด 
 กระบวนผลระดับต่ําขอเท็จจริงก็คือการนําเขาของภาพและผลลัพธของภาพที่ออกมา การ
ประมวลผลระดับกลางบนรูปภาพรวมถึงการใชงาน จะมีการแบงออกเปนpartitiz]oning ของภาพ
เขาไปในบริเวณหรือวัตถุ คําอธิบายของวัตถุเหลานั้นจะลดการใชฟอรมใหเหมาะสมสําหรับการ
ประมวลผลคอมพิวเตอร และการแบงออกเปนพื้นที่ของวัตถุ กระบวนการตามขอเท็จจริง 
โดยทั่วไปสิ่งที่นําเขามาคือภาพ แตผลลัพธของมันมักจะ attributes ที่จะถูกแยกออกจากภาพหรือ
วัตถุ การประมวลผลระดับสูง-รวมถึงไหวพริบการทําของชุดสังเกตการในการวิเคราะหรูปภาพที่
ออกไปไกลจากจุดสังเกตเราจะอาศัยการตรวจสอบที่ละเอียดเราสามารถสรุปวาการประมวลผล
รูปภาพดิจิตอลลอมรอบกระบวนการจากผูใช โดยการทํากรอบรอบพื้นที่ของการจดจําในบริเวรนั้น 
โปรแกรมจะเกิดความสมบูรณจากการคนหาภาพเจอ 
ขั้นตอนการแยกขอมูลออกจากภาพในกรอบที่เหมาะสมสําหรับการประมวลผลคอมพิวเตอร 
บอยครั้งขอมลูที่ไดจะมีความคลายคลึงกันทําใหสามารถจําลองเหตุการณณทีผู่ใชอธบิายตามภาพ
ได ดังเชนขอมูลขาวสารที่ใชในการอินพทุดานสถิต,ิการแปลงคาฟรูิเยร,การวดัระยะจากรูปแบบ 
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ปญหาโดยทั่วไปเกี่ยวกับความเขาใจที่วา ประโยชนดานเทคนิคของการประมวผลอยางเชน การใช
ตัวอักษรอัตโนมัติในการทํางานประจํา มุมมองของเครื่องฉายขนาดเล็กคือวัสดุและความละเอียด
ของภาพ,ความคงทนการประมวลผลอัตโนมัติของลายพิมพนิ้วมือ,การตรวจสอบ และการ
ประมวลผลเครื่องของภาพเกี่ยวกับอากาศ และดาวเทียมสําหรับการทํานายอากาศ และการประเมิน
ทางสิ่งแวดลอมดําเนินการตอ โดยไมสงผลตอการปฏิบัติงานของการเติบโตยายภาพจากเครือขาย
และ bandwidth เนื่องจากโลกที่กวางขึ้นอินเตอรเน็ตไดสรางโอกาสใหมีการเจริญเติบโตของการ
ประมวลผลภาพเชิงดิจิตอล 
 
 

  2.3.2 ตัวอยางของพื้นท่ีใช การประมวลผลภาพเชงิดิจิตอล  
ทุกวันนี้มีความพยายามใชเทคนิคการประมวลผลดวยภาพทางดิจิตอล โดยทั่วไปพื้นที่ของ
โปรแกรมของการประมวลผลรูปภาพดิจิตอลถูกนํามาใชในรูปแบบของฟอรมตามองคกรจํานวน
มาก ส่ิงนี้จะพัฒนาพื้นฐานเกี่ยวกับความเขาใจของขอบเขตของโปรแกรมการประมวลผลรปูภาพจะ
จัดเปนหมวดหมูรูปภาพซึ่งเห็นดวยตนกําเนิดของโครงสราง ส่ิงที่สามารถระบุไดชัดเจน ดังเชน 
การเอ็กซเรยและอื่นๆอีก ตนกําเนิดพลังงานหลักสําหรับรูปภาพในการนําไปใชคือแถบแสงแยกสี
พลังงานที่เกี่ยกับแมเหล็กไฟฟา ,   ตนกําเนิดสําคัญอื่นๆของพลังงานรวมถึงเกี่ยวกับการฟง
,ultrasonic,  และอิเล็กโทรนิค(ทําเปนไมคานอิเล็คตรอนของอะตอมที่ใชในการใชกลองจุลทรรศน
อิเล็คตรอนของอะตอม).เพราะถูกใชสําหรับแบบอยาง และ visualization, คือถูกสรางโดย
คอมพิวเตอร อาศัยการแผรังสีคลื่นแมเหล็กไฟฟาจากแถบแสงแยกสี EM ที่ใชเปนประจํา, รูปภาพ 
โดยเฉพาะในการเอกซเรย และแถบจําลองของแถบแสงแยกสีคลื่นเกี่ยวกับภาวะแมเหล็กไฟฟา
สามารถเปน conceptualized เปนคลื่น sinusoidal ที่เผยแพรของความยาวคลื่นที่หลากหลาย,หรือ
สามารถเปนการไหลที่ตอเนื่องของอนุภาคมวล, การเดินทางแตละอันใน wavelike ออกแบบ และ
การเคลื่อนยายที่ความเร็วของหลอดไฟอนุภาคมวลแตละอันบรรจุจํานวนจํานวนหนึ่ง( หรือกลุม)
ของพลังงานกลุมแตละอันของพลังงานถูกเรียกphoton 
 
 

2.3.3 ความสามารถของการประมวลผลรูปภาพดิจิตอล  
 ขั้นตอนแรกสิ่งที่ไดมาคือการพัฒนาของรูปภาพเชิงดิจิตอลโดยทั่วไป,หนึ่งในบรรดางายที่สุดที่จะ
พัฒนาการเขาใจพื้นฐานขอบเขตของของรูปภาพ แนวความคิดขางหลังเทคนิคการเพิ่มจะเปดเผย
รายละเอียดนั่นยังไมชัดเจนเทาที่จะสามารถดึงจุดจากภาพมาไดอยางเดนชัด ตัวอยางที่พบเห็นบอย 
อยางเชนการเพิ่มจุดสนใจของจุดภาพความสําคัญ ในสวนนี้คือการขยายพื้นที่มาสูบริเวณรอบขาง
ใหมากขึ้น โดยปรับการแสดงผลของภาพดวยการอาศัยส่ิงที่ซอนอยูภายในที่ไดมาจากผลลัพธ 
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การประมวลผลภาพสีของพื้นมีความสําคัญอยางยิ่ง เนื่องจากสิ่งที่มีนัยสําคัญมีการเพิ่มเติมในดาน
การใชงานรูปภาพทางดิจิตอลบนอินเตอรเน็ต  Wavelets คือ การสรางสําหรับรูปภาพอยูในระดับ
ตางๆความละเอียด การบีบขนาดขณะที่ช่ือสอใหเห็นดานกับเทคนิคสําหรับการลดที่บันทึกภาพ
หรือ bandwidth ที่ตองการเพิ่มลงไปยังที่เก็บถึงแมวาเทคโนโลยีที่ใชบันทึกไดปรับปรุงอยาง
ตอเนื่องระยะเวลากวา๑๐ป ,แมเชนนั้นก็ไมสามารถสงผานสิ่งที่บันทึกไปใชบนอินเตอรเน็ต  
โดยมีสาระเกี่ยวกับการบีบขนาดรูปภาพ กับผูใชสวนมากใชคอมพิวเตอรทําเปนการขยายแฟม
รูปภาพ,เชนเดียวกันกับการขยายแฟม jpg ที่ใชในJPEG(เชื่อมกันกลุมผูเชี่ยวชาญแหงการถายรูป)
ตาม มาตรฐานการบีบขนาดรูปภาพ มีการแบงออกเปนสวนตามรูปภาพเขาไปในสวนองคประกอบ
ของมัน หรือวัตถุ โดยทั่วๆไปการแบงออกเปนสวนตอนคือส่ิงหนึ่งของงานยากสวนมากในการ
ประมวลผลรูปภาพดิจิตอลการแบงออกเปนสวนตอนไมชัดเจน จะสงผลตอรูปภาพ ความผิดพลาด
ของขั้นตอนสุดทายโดยทั่วไปการแบงภาพที่มีความชัดเจน จะทําใหการประมวลผลเกิดความสําเร็จ 
 การแสดงคาและการอธิบายถึงคาที่ทดลองจากการสุมภาพจากจุด การปรับแตงขอบเขตของพื้นที่
(สวนหนึ่งของภาพที่กําลังแยกออกากจุดที่สนใจ)หรือจุดทั้งหมดในพื้นที่นั้นเอง ในกรณีที่เลือกทํา
อยางใดอยางหนึ่งการแปลงขอมูลใหฟอรมที่เหมาะสมสําหรับการประมวลผลคอมพิวเตอรคือส่ิงที่
จําเปน การตัดสินใจแรกที่ไมวาขอมูลจะแสดงเปนเสนเขต หรือเปนบริเวณที่เสร็จสิ้นสมบูรณ,   
การแสดงของเสนเขตที่เหมาะสมเมื่อโฟกัสอยูบนลักษณะรูปรางภายนอก,เชนเดียวกันกับมุม และ
การทําใหงอ แสดงออกแหงขอบเขตที่เหมาะสมเมื่อโฟกัสอยูบนคุณสมบัติภายใน,เชน texture หรือ  
skeletal การแสดงออกเหลานี้สงเสริมซึ่งกันและกันการเลือก representation เปนเพียงการแกปญหา
สําหรับการแปลงขอมูลดิบเขาไปในแบบฟอรมที่เหมาะสมสําหรับประมวลผล คอมพิวเตอรตอมา 
วิธีที่เหมาะสมสําหรับการอางอิงขอมูลที่ชวยเพิ่มความนาสนใจ คําอธิบาย,การเลือกลักษณะ  การ
ขยายคุณลักษณะจากแหลงขอมูลอ่ืนๆ จะทําใหส่ิงนั้นนาสนใจหรือเปนพื้นฐานของ class ที่ทําให
แตกตางกันจากวัตถุอ่ืนๆการจําไดคือกระบวนการซึ่งกําหนดเปาหมาย อยางเชนปากกา ที่อาศัย
ความชัดเจนของมันการประมวลผลรูปภาพดิจิตอลรวมถึง กับการพัฒนาของวิธีสําหรับการจําได
ของวัตถุความรูเกี่ยวกับโดเมนปญหาคือรหัสที่ถูกนําเขาไปในระบบการประมวลผลรูปภาพทําเปน
ฐานขอมูลความรู,ความรูนี้อาจจะเปนสิ่งที่งายๆเปนบริเวณที่แจงรายละเอียดของรูปภาพที่ซ่ึงขอมูล
ขาวสารทําใหส่ิงที่นาสนใจถูกรูถูกคนหาที่ตั้งจํากัด ดังเชนคนหาสิ่งนั่นที่อยูในที่หาขอมูลขาวสารที่
นั้น พื้นฐานความรูสามารถความซับซอนอีกดวย เชนเดียวกันกับทําใหมีความสัมพันธรวมกัน
รายการในบรรดาความบกพรองเปนไปได หลักในปญหาการตรวจสอบอยางละเอียดอุปกรณ
เครื่องมือ หรือฐานขอมูลรูปภาพที่กําลังบรรจุ highresolution ของบริเวณเกี่ยวกับโปรแกรมการ
ตรวจสอบการเปลี่ยนแปลง 
 
 



 8

  2.3.4  สวนประกอบของระบบการประมวลผลรูปภาพ  
 การคํานึงถึงความสัมพันธดานสวนประกอบของระบบการประมวลผลรูปภาพมีดวยกัน 2 
สวน สวนแรกคือ อุปกรณทางกายภาพที่ทําหนาที่ในการรับรูพลังงานที่แผกระจายมาจากวัตถุ สวน
ที่สองคือ digitizer เปนอุปกรณที่ทําหนาที่เปลี่ยนคาที่ไดจากสวนแรกใหอยูในรูปแบบดิจิตอล 
ตัวอยางเชน ในกลองถายรูปวีดีโอดิจิตอล,ตัวตรวจจับสัณญาณทางไฟฟาที่ไดจากความเขมขนของ
แสง 
Software สําหรับการประมวลผลภาพประกอบไปดวยโมดูลตางๆที่ทําหนาที่เฉพาะของตัวเอง โดย
การออกแบบเพจเกตที่ดีควรเขียนโคดที่ไมมีความยาวมาก และโมดูลที่ไดควรเปนโมดูลที่เปน
ประโยชน การจัดเก็บขอมูลดิจิตอลสําหรับระบบการประมวลผลภาพไดเปนออกเปน 3 สวนที่
สําคัญคือ การจัดเก็บระยะสั้นใชระหวางการประมวลผล การจัดเก็บแบบเรียกใชดวน การจัดเก็บ
สวนสําคัญเปนสวนที่เขาถึงไมบอยนักแตจะมีขนาดในการจัดเก็บมาก 
ถาหากวาความจําของการจัดเก็บทางคอมพิวเตอรมีระยะสั้นตางจากโมดูลอ่ืนๆ จะมีการเรียก frame  
buffers เขามาชวยในการเก็บรูปภาพเพื่อใหเขาถึงเร็วขึ้น โดยปกติการที่วิดีโอมีการบันทึกภาพ 30 
ภาพตอนาทีเสร็จสมบูรณ สามารถทําไดโดยการเลื่อนแกนแนวตั้งและแนวนอนเปนการเชื่อม
สัญญาณที่ใชบันทึกโดยทั่วไปเราจะใชแผนดิสกหรือแผนแมเหล็กในการบันทึก การ characterizing 
ทางโทรศัพทที่ใชบันทึกขอมูลที่เก็บแบบเรียกใชดวน สุดทายคือการเก็บขอมูลที่มีความสําคัญคือ 
characterized โดยความตองการที่ใชบันทึกขอมูลขนาดใหญ ดังเชน เทปแมเหล็ก แผนดิสกใน 
“jukeboxes ”คือส่ือตามปรกติสําหรับโปรแกรมที่เก็บไวเปนหลักฐานสําคัญ 
 
2.4 Mimas  
 เริ่มแรก Mimasมีกลไกมาจากการศึกษาคนควาจากการใชงานจริงที่อยูในรูปแบบของเวลา 
จุดมุงหมายคือการลดเวลาในการคนหาใน workspace มันถูกเขียนขึ้นใน C++ และนํา source code 
จาก GNU ไปใชไดโดยไดรับอนุญาต(LGPL) 
 
 
 
 
 

Mimas ถูกสรางจากระบบสื่งที่มองเห็นรวมถึงนําไปใชกับชาวยุโรปโครงการนี้มีผูสนับสนุน
รวมกันภายใตช่ือ MINIMANที่เสร็จสมบูรณในป 2002 และ MICRON ที่เสร็จสมบูรณในป 2005  
โดย  EPSRC  Nanorobotics เปนผูสนับสนุนเงินทุน  Mimas ถูกสรางขึ้นเพื่อปรับปรุง academia  
และอุตสาหกรรม ทีมพัฒนามีประสบการณในการแกปญหาดานมุมมองของเวลาที่ดําเนินอยูจริง  
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2.4.1 ขั้นตอนและวิธีใน mimas  :  

  Localization ของวัตถกุารใชสีใน Mimas กับ( greylevel  และสี) 

• การประมวลผลรูปภาพระดับต่ํา 
• การประมวลผลโดเมนความถี ่
•  ความหลากหลายของวธิีการจําได 
• ความหลากหลายของวธิีการติดตาม 
• เสนรูปรางการทํางาน 
• การรวบรวมจุดทดสอบความรูทั้งหมด 
• ความหลากหลายของการคํานวณเกีย่วกบัสถิติ 
• เครือขายเกีย่วกับประสาทหรือระบบประสาทเชื่อมโยงรวมกนั 
• ความหลากหลายหลาย-ช้ัน perceptrons  ANN 
• การจับรูปภาพ 
• สวนติดตอตัวอยางตางๆ 

 
2.5 สรุป  

 การวิเคราะหโดยสังเขปของคอมพิวเตอรและกลไกที่ถูกนําเสนอ การศึกษาบนการ
ประมวลผลรูปภาพ และเนื้อหาตางๆที่ผานมาใหการประมวลผลรูปภาพดิจิตอลแสดงผล ตัวอยาง
งายๆเชน ในที่สุดการศึกษายอๆของ Mimas  และ วิธีคิดMimas มีการกําหนดไว มีสวนรวมในการ
รวบรวมขอมูลบทตอไปจะแสดงใหเห็นเดนชัดขึ้น 
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บทที่3 
Open  Source  and  Qt4  Environment 

 
  3.1  บทนํา 
ในบทนี้นําเสนอสิ่งสําคัญเกี่ยวกับรูปแบบของเทคโนโลยี Open source และ Qt4 enviroment ซ่ึง
เปนมาตราฐานสําคัญของทฤษฎีนี้ 
 
3.2 Open source คืออะไร 
 โดยทั่วไปแลว  2 Open source คือซอฟแวรที่เขาชมไดหฟรีและนําไปปรับปรุงใหมได โดย
เปนมาตราฐานที่จําแนกและตั้งโดย “Open Group” ซอฟแวรบางตัวมีความมั่นคงแนนอนหรือ
เฉพาะบุคคลใดบุลคลหนึ่งเทานั้นที่สามารถเขาชมได ซ่ึงมาตราฐานที่กําหนดโดย open group ที่
สามารถเขาชมและปรับปรุงซอฟแวรที่ตั้งขึ้น ซอฟแวรทีอยูภายใต open source คือการนํามา
กระจายแยกใหมอีกครั้งในรูปแบบของการปรับปรุงใหม ตัวอยางเชน MySQL and PHP 
 
3. 3  Qt  -  Cross- Platform  C+ +   Development:  

Qt  ถูกตั้งขึ้นโดยมาตราฐานสําหรับสิ่งที่มีประสิทธิภาพสูง อยาง cross- platform  คือการ
ประยุกตและการพัฒนา มันเกี่ยวของกับ C+ +   class  library  และเครื่องมีอสําหรับ cross-platfrom 
ที่มีการพัฒนาระดับนานาชาติ 
 
3. 3. 1  Qt  is  Open  Source  
 Qt ประกอบดวยทั้งหมดของคุณประโยชนของ Open source ในการตดัตอ-รองรับ โดยยดึ
โครงสรางตังตอไปนี ้

- ผลประโยชนของ open source เกี่ยวของกับคณะนักพัฒนาสนับสนุนในการพัฒนาของ 
Qt ขณะที่มีรหัสที่สมบูรณและโปรงใส ยอมใหนักพัฒนา Qt สามารถมองเห็นที่อยู
ภายในนั้นหรือสวนที่เปนดครงสราภายใน ซ่ึงจะมีการอุดหนุนและแผกระจาย Qt เพื่อ
ผูที่ตองการสงที่มีความเปนเอกลักษณและหนึ่งเดียว 

- การรองรับของผลิตภัณฑทางการคา ในสิ่งนี้เกี่ยวของกับการประกาศรองรับ การใช
ผลิตภัณฑแกผูใชอุทิศโดยทีมงานการพัฒนาและมีการเติบโตขึ้นทั้งในดานกลไก 
สวนประกอบตางๆ และการบริการ 
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3. 3. 2  The  Qt  Class  Libraries   
  รูปแบบของ Qt  Class  libraries  จากรากฐานของ  Qt โดยในที่นี้เปรียบเสมือนเปนแหลง
หาขอมูลซ่ึงประมาณได 400 คําแนะนําและวัตถุประสงคกับรูปแบบของฟงกช่ันที่ตองการสราง 
cross- platform  server และการประยุกตใชงานตางๆ แหลงความรูบรรจุ GUI, layout,  data base, 
internationalization,   internationalization, networking, XML,และอื่นๆอีกมากมาย 
 
3. 3. 3  Signals  and  Slots  
 ปญหาโดยทั่วไปในการพัฒนาของ GUIs  นี้คือหัวขอที่วาจะสื่อสารกันอยางไรระหวาง
สวนประกอบที่มีความแตกตางกัน วิธี Qt นั้นเขามาแกไขปญหานี้คือกระบวนการ Signals และ 
Slots คือรูปทรงศูนยกลางของ Qt เปนตน แบบที่ แปนสงอํานวยความสะดวกระหวางวัตถุประสงค
ในการติดตอส่ือสาร และสวนซึ่งแตกตางจากรูปรางที่กําหนดโดยเงื่อนไขอื่น 
 
3. 3. 4  การออกแบบGUI กับ Qt  Designer  

Qt  Designer  คือการสราง  GUI  เต็มขั้น.   ผูออกแบบจะใช Qt  Designer ซ่ึงเปน
โปรแกรมประยุกตตัวออกแบบที่สามารถใชวางรูปรางและแสดงใหเห็นการสราง GUI ของการ
ประยุกตนี้  
  
การสราง cross - platform 
 การเขียนซอฟแวรสําหรับรูปแบบที่หลากหลายสามารถ tedious  และ error- prone การ
รักษา makefiles สามารถทําไดเสมอกันมากไปกวานั้นโดยเฉพาะ ถาหลาย makefiles และถาจะนํา
ตัวแปรที่แตกตางมารวมกัน Qt มีการอางอิงถึงตําแหนงทางกลไกดานการตรวจสอบ makefiles ของ
รูปแบบเปาหมาย 
 
3.3.5 Qt /มาตรฐาน X11 สําหรับการพัฒนาลีนุกซ : 
  Qt / X11 คือฉบับ Qt สําหรับยูนิกซ และยูนิกซเปนระบบการปฏิบัติซ่ึงวิ่งx,ระบบวินโดว 
version11หรือส้ัน X11มันไดถูกจัดเตรียมขึ้นทั้งหมดดวยกราฟฟกกลไกของ Qt และ API ของเคา
โครงโปรแกรม Qt ทั้งหมด ยังคงไดรัสบการสนุนจาก Unicode 3D  OpenGL  graphics  และ network  Qt บน
X11 มีความวองไวทางพลังงาน C+ + เปนพื้นฐาน crossplatform ที่ชวยเพิ่มclient และconsole 
กลไกโปรแกรมที่ถูกควบคุมบนระบบลีนุกซ ทีมพัฒนามีการใช Qt ในการผลิตสินคาของพวกเขา
ทั้งหลาย ขณะเดียวกันไดรับการสนับสนุนจําโฆษณาและจากองคกรการพัฒนาธุรกิจ 
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การลดลงการเสี่ยง และแรงแหงการเคลื่อนที่การพัฒนาผลิตภัณฑ Qt/ X11  คือ แหลงขอมูลที่
ทํางานรวมกันกับ Qt/ Windows  และ Qt /Mac Code  เพื่อตรวจสอบกับสื่งรับสิ่งใดสื่งหนึ่งและรับ
กับสิ่งอื่นๆ 
 
  3.4  สรุป  

บทนี้กลาวถึง Open  Source  และ Qt4  Environment  ที่ครอบคลุม Qt  class  libraries 
ผูออกแบบGUI, Signals  และ  Slots และ Qt  X11 ส่ิงซึ่งถูกใชในการพัฒนาซอฟแวร 
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บทที่ 4 
การปรับเทียบกลองเครื่องฉาย 

 เปาหมายของการปรับเทียบคากลอง-เครื่องฉายคือการหาความสัมพันธระหวางตําแหนง
บนอุปกรณควบคุมและตําแหนงบนกลองกับเครื่องฉายในระยะที่ใชงานซึ่งหมายถึงความสัมพันธ
ระหวางคูอันดับของจุดที่ถูกฉายจากเครื่องฉายไปสูอุปกรณควบคุมหรือจุดคอยสังเกตซึ่งไดมาจาก
การจับภาพโดยใชกลอง ดังนั้นในคําสั่งเพื่อรับความสัมพันธระหวางฉากรับ  2 มิติ และภาพ, 
ระนาบไปสูเมทริกระนาบรูปคลายจึงจําเปนที่จะตองมี 
 ดังภาพที่ 3.1 รูปคลาย H เคลื่อนจุดจากมุมมองหนึ่งไปมุมมองอื่น ๆ ในระบบนี้ การ
เคลื่อนที่จะถูกกระทําจากจุดที่ถูกฉายจากเครื่องฉายและจุดคอยสังเกตหรือถูกจับภาพโดยใชกลอง 

 
รูปที่ 4.1 ระนาบสูระนาบรปูคลาย 

4.1 เมทริกซรูปคลาย 
 การประมวลผลเชิงตัวเลขเพื่อการไดมาซึ่งเมทริกรูปคลายไดรับการพัฒนาดังตอไปนี้ 

  
ดังภาพที่ 4.2 ซ่ึงแสดงจุดกลางของกลองและจุด X บน ระนาบโลกซึ่งถูกวาดเปน x ใน

ระนาบภาพ คูอันดับทางเลขาคณิต (X,Y) และ (x,y) ถูกใชในระนาบโลกและระนาบภาพ ตามลําดับ 
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จุดบนโลกและจุดบนภาพถูกนํามานําเสนอใหมโดยคูอันดับโฮโมจีเนียส(3-vector) ดังนี้ 
X=(X,Y,W)T    (4.1) 
x=(x,y,1) T   (4.2) 

มาตราสวนของเมทริกไมไดมีผลกระทบตอสมาการ ดังนั้น เพยีง 8 ระดับของอิสระที่
คลายกันของอตัราสวนของสมาชิกเมทรกิเทานั้นที่เราใหความสําคัญ 
 แบบจําลองกลองไดถกูกําหนดขึ้นโดยสมบูรณพรอมเมทริกไดถูกกําหนดขึ้น  เมทริก
สามารถคํานวณจากความสมัพันธจุดของสองระนาบและจุดกลางของกลอง อยางไรก็ตาม การ
คํานวณยังสามารถไดมาโดยตรงจากความสอดคลองของภาพสูจุดบนฉากรับภาพ 
 λx'=Hx (4.3) 
 ชุดเกีย่วกับขนาดสองชุดของระนาบสูระนาบรูปเหมอืนทีซ่ึ่ง H เปนเมทริกรูปเหมือน 3x3 
สามารดูไดจากสมการ 3.4 

 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

 จากสมการที่ 3.6 ภาพตาง ๆ ไปเปนจดุสอดคลองบนฉากรับจัดหา 2 สมการเชิงเสนใน
สมาชิกเมทรกิ H สําหรับความสอดคลอง n เราไดรับระบบของสมการ 2n ใน 8 ตัวแปรไมทราบคา 
ถา n=4 แลว วธิีการทีถู่กตองแมยําจําเปนจะตองมี และ H จะถูกประมาณโดยรายกายลดสูตร 
 ตัวแปรคูของคาประมาณเมทริก H ขึ้นอยูกบัทั้งคาผิดพลาดในตําแหนงของจุดที่ใชสําหรับ
การคํานวณและวธิีประมาณ กระบวนการทาํใหคลายกนัเปนวธิีมาตราฐานที่ใชสําหรบัการประมาณ 
H วิธกีารนี้ถกูจัดหาโดยการใช Single Value Decomposition (SVD). 
 การเขยีน เมทริก H ในรูปแบบเวกเตอรไดดังนี ้
     H=(h11,h12,h13,h21,h22,h23,h31,h32,h33)

T   ( 4.7 ) 
  
สมการทําใหคลายสําหรับ n จุดกลายเปน Ah= 0  เปน A เมทริก 2n x 9 

( 4.5 ) 

    ( 4.6 ) 
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4.2 การไดมาซึ่งจุดคู 
 ครั่งหนึ่งโครงสรางเมทริกไดเปนทีรู่จัก จํานวน N ของคูจุด ไดเปนสิ่งที่ตองมีในการหาคา
ของจํานวนที่ไม ทราบคาทั้งหมดและสมการการหาคาที่เปนเหตุผลและไดรับเมทริกรูปเหมือน
สําหรับตําแหนงนีโ้ดยเฉพาะ สําหรับในกรณนีี้ การเปลีย่บเทียบหาจดุเปนสิ่งที่ตองการ ตามที่ได
กลาวมา ไดอธบิายไวใน สวนที่ 3.1 
 กระบวนการไดมาซึ่งจดุเปรยีบคูอันดับทีแ่ตกตางกัน 5 จดุไดแสดงไวในภาพที่ 3.4 
 

 
 

รูปที่ 4.4 ขั้นตอนในการไดมาซึ่งจุดเปลีย่บเทียบ 
 วาดรูปเพทเทนิที่ไดเลือกในคูอันดับ Pi ดังนั้นจุดกลางของเพทเทินควรทับกนัโดยสนิทกับ
คูอันดับเหลานั้น 
 

 
รูปที่ 4.5 ภาพที่ถูกฉายเปรียบเทียบกับภาพ 

 
 
  
 
  
 
  
 
  
 
  

กําหนดคาคูอันดับ Pi 
↓ 

สรางรูปที่มจีุดตัดสินในอยูทีคู่อันดับ Pi 
 ↓  

ฉายรูปที่สรางขึ้นไปบนฉาก 
 ↓ 

 รับภาพโดยใชกลอง 
 ↓  

หาจุด Pi’ ที่อยูบนฉากรับภาพ 
 ↓
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รูปที่ 4.6 แสดงจุดทั้ง 5 ที่ใชในการใชในการหาคา 

 
  

4.3 สรุป 
 บทที่นี้สรุปเทคนิคเหมือน homography  และการใชกลองจับภาพอยางเปนมาตราฐานใน
สวนที่สําคัญ 
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บทที่ 5 
การตรวจสอบขอบเขต, แบบแผนคนหา, การจําไดของวัตถุ 

และการแบงออกเปนสวนตอน 
 
5.1 บทนํา 
 บทนี้จะเนนหัวขอดานการตรวจสอบ แบบแผนคนหา, หัวขอดาน วัตถุ,การจําได และการ
แบงออกเปนสวนตอน 
 
5.2 การตรวจสอบขอบเขต : 

พื้นฐานแบบฟอรมทั้งหมดใชในการประยุกตวิสัยทัศนของคอมพิวเตอร ส่ิงที่พวกเขา
ตรวจสอบถูกจํากัดดวยบริเวณของรูปภาพที่ความเข็มขนของภาพเปลี่ยนแปลงตามทิศทาง เทคนิค
ดานความแตกตางเหลานี้ เปนพื้นฐานการเริ่มตนของาการตรวจสอบอนุพันธจากรูปภาพตามแกน x 
แกน y 

 
fx [x, y] = ( f [x , y] * h1 [x] * h[y] 
f y [x, y] = ( f [x, y] * h[x] * h1 [ y] , 
ที่ h11[.] และ h [.] เปนอนุพันธของ prefilter 
 
“strength ” ของแตละตําแหนงถูกจํากัดดวยดานผิวหนาที่วางของเวกเตอร 
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5.3 รูปแบบการคนหาและการจําแนก  

แบบแผนการจําไดของพื้นที่คนควาวิจัย ซ่ึงการศึกษาคํานวณและการออกแบบของระบบที่
สังเกตเห็นแบบแผนในขอมูลมันถูกใชดานการวิเคราะหกลไกทางคณิตศาสตร,การดึงความสามารถ
,การประมาณขอผิดพลาด,และการวิเคราะหกลุม บางครั้งเรียกการจําไดแบบแผนเกี่ยวกับสถิติ,การ
อนุมานเกี่ยวกับไวยากรณ และการวิเคราะหคําในไวยากรณบางครั้งเรียกรูปแบบมาตรฐานของ
นิพจนออกแบบการจําได พื้นที่โปรแกรมสําคัญคือการวิเคราะหรูปภาพ,ลักษณะการจําได,การ
วิเคราะหบรรยาย,บุคคลและเครื่องวิเคราะห,เอกลักษณบุคคล และการตรวจสอบอยางละเอียดแหง
อุตสาหกรรม."ระบบการจําไดเปนแบบแผนที่เสร็จสิ้นสมบูรณประกอบดวยตัวตรวจจับสณัญาณซึง่
ประกอบดวยการสังเกต ถูกแยกประเภทหรือถูกบรรยาย,เทคนิคการดึงความสามารถในสิ่งนั่น
คํานวณตัวเลข หรือขอมูลขาวสารเปนสัญลักษณเชนเดียวกันกับรูปภาพจากการสังเกต และการแบง
ออกเปนหมวดหมู หรือกลไกคําอธิบายที่ส่ิงนั่นทํางานตามความเปนจริงของการแยกประเภท หรือ
การสังเกตที่บรรยาย ที่ตองนําคามาจากคุณลักษณะ 
 
  5.4  การจําไดของวัตถ ุ
การจําไดของวัตถุคือกระบวนการของคนพบภาพที่แทจริงของวัตถุ, การใชประโยชนสวนใหญจาก
วัตถุจําลองในสิ่งที่เราคนหา แมจากสิ่งที่เรารูจะเกิดความซับซอนในการใชงาการอภิปรายยอๆของ
ขั้นตอนที่แตกตางกันในการจําไดของวัตถุ และเทคนิคจํานวนหนึ่งที่ถูกนําไปใชกับการจําไดของ
วัตถุในโปรแกรมมากมาย ปญหาการจําไดของวัตถุสามารถอาศัยเทอมตัวอยางของวัตถุที่รูแลว 
อยางงาย, ใหรูปภาพที่กําลังบรรจุส่ิงหนึ่ง หรือวัตถุที่ทําใหนาสนใจ(และพื้นหลัง)และสวนหนึ่งมี
ความสัมพันธกับระบบที่เรารู, ระบบจะกําหนดอยางถูกตองในบริเวณ,หรือสวนหนึ่งของบริเวณ, 
ในรูปภาพ ปญหาการจําไดของวัตถุที่ถูกผานมาใกลชิด กับปญหาการแบงออกเปนสวนตอน, ส่ิงนี้
ไมสามารถสังเกตเห็นวัตถุอยางนอยที่สุดใหขอบเขตบางสวน, การแบงออกเปนสวนตอนไม
สามารถทํา,โดยขาดสวนวัตถุ 
การเลือกความสามารถหรือการดึงความสามารถคือลักษณะสําคัญของการจําไดของวัตถ 
เชนเดียวกับความสามารถมันคือส่ิงซึ่งเปรียบเทียบโดยคาที่รูแลวกอนของแบบตัวอยางของวัตถุ 
และเมื่อเร็วๆนี้แยกความสามารถเพิ่มฐานขอมูลของแบบตัวอยางของวัตถุ ปจจัยมากมายมีความ
จําเปนในการเลือกของวิธีเหมาะสมสําหรับโปรแกรมที่เลือก ศูนยกลางจะถูกออกแบบดวยการจาํได
ของวัตถุ 
วัตถุหรือการแสดงแบบอยางดานไหนที่จะแสดง object ในฐานขอมูล อะไรที่เปนลักษณะสําคัญ
หรือความสามารถของวัตถุที่จําเปนตองถูกจับในแบบตัวอยางเหลานี้การแสดงคาของวัตถุควรจะมี
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ขอมูลที่ตรงประเด็นทั้งหมดโดยปราศจากสิ่งที่เกินความจําเปนใดๆ และควรจะจัดระเบียบขอมูล
ขาวสารนี้ในรูปแบบที่เขาใจไดงายโดยสวนประกอบแตกตางของระบบการจําไดของวัตถุ 
 • การแบงแยกลักษณะ ความสามารถในการตรวจสอบและเมื่อเขาสามารถตรวจสอบ 
reliably ความเดนชัดของภาพสามารรถคํานวณไดจากความกวางยาวในลักษณะ 3 มิติของวัตถุ 
เนื่องจากธรรมชาติของกระบวนการสรางรูปภาพ ความสามารถบางพื้นที่สามารถคํานวณไดงาย 
reliably ขณะที่สวนอื่นๆจะคํานวณยาก  

• ลักษณะในการจําลองเปนคูและวิธีคิดที่จะจับคูตามลักษณะในรูปภาพที่จําลองใน
ฐานขอมูลตอถูกตรวจสอบอยางระมัดระวัง การจําไดของวัตถุสวนมาก สามารถจํารูปภาพไดหลาย
รูป แมการแกปญหาในการจดจําอาจจะชาแตก็สงผลตามลักษณะ และไดมาซึ่งเทคนิคในการ
พัฒนาการจับภาพ 

• การสราง Hypotheses สวนหนึ่งของวิธีนี้อาศัยการจับคูแบบเลือก วิธีนี้จะถูกกําหนดดวย
วัตถุที่เปนไปไดแตละอันขั้นตอนการสรางplอยางงายซึ่งกระตุนความสนใจที่จะลดขนาดของการ
คนหาจากพื้นที่วางขั้นตอนนี้ใชความรูของโดเมนโปรแกรมที่จะกําหนดชนิดหนึ่งที่จะเปนไปได 
หรือความมั่นใจวัดคาใหวัตถุแตกตางในโดเมนเครื่องมือวัดนี้สะทอนความเปนไปไดของแสดง
เพราะอาศัยตรวจสอบความสามารถ 

•  การพิสูจนความจริงวัตถุ แบบตัวอยางของวัตถุตามลักษณะที่คุนเคยเลอืกวตัถพุอสมควร
สวนมากจากสวนหนึ่งของวัตถุเปนไปไดในรูปภาพที่ใหแสดงของวัตถุแตละอันสามารถถูกพิสูจน
โดยการใชแบบตัวอยางของเขาทั้งหลาย ส่ิงหนึ่งตองตรวจดูplเปนไปไดแตละอันที่จะพิสูจนแสดง
ของวัตถุหรือเพิกเฉยมันถาแบบตัวอยางเกี่ยวกับเรขาคณิต, จะงาตอยพิสูจนวัตถุอยางกระชับการใช
ตําแหนงกลองถายรูป และตัวแปรภาพอื่นๆ ในกรณีอ่ืนๆ, มันอาจจะไมเปนไปไดที่จะพิสูจนpl  
 
5.4.1 มุมมองดาน 2 มิต ิ

ในโปรแกรมจํานวนมากรูปภาพถูกจับจากระยะเพื่อพิจารณาการวางโครงรางคือ
orthographic ถาวัตถุในหนึ่งตําแหนงสามรารถบันทึกได 42 ภาพ ตอมาเขาสามารถแบงความ
กวางยาว ในโปรแกรมเหลานี้, เราใชความกวางยาวจําลองพื้นฐานมีสองกรณีที่เปนไปได 
 •  วัตถุจะไมถกูปด เพราะในระยะไกล และโปรแกรมแหงอุตสาหกรรมจํานวนมากมาย 

• วัตถุอาจจะถูกปดโดยวัตถุอ่ืนๆทําใหส่ิงที่นาสนใจ หรือที่มองเห็นเพียงบางสวน ในบาง
กรณี แมวาวัตถุจะอยูไกลจากตําแหนงจะสงผลตอมุมมองในกรณีนั้น ปญหาเกิดจากการจดจําของ
วัตถุดานแนวกวางและแนวยาว 

 
. 



 20

 
5.4.2 มุมมองดาน 3 มิต ิ

ถารูปภาพของวัตถุสามารถถูกตรวจจับไดอยาง เมื่อวัตถุมีความแตกตางกันสองบริเวณ 
สําหรับการจําไดของวัตถุการใชแบบสามมิติ,ผลกระทบดานเทคนิคภาพเหมือนจริง และทัศนคติ
ของรูปภาพจะตองถูกคิดวา ขอเท็จจริงสิ่งนั่นเปนแบบสามมิติ และรูปภาพบรรจุเฉพาะความ
กวางยาว มีสองปจจัยถูกคิดวาไมวาวัตถุถูกแยกจากวัตถุอ่ืนๆ หรือไม เวลากรณีสามมิติ,ส่ิงนี้เปน
ขอมูลที่ใชในการจําไดของวัตถ สองกรณีแตกตางกัน,ความเขมขน เมื่อไมมีขอมูลที่ใหรูปภาพที่
ชัดเจน การใชคาความเขมขนในโครงสรางสามมิติของวัตถุจะสังเกตเห็นความกวางยาวการ
แสดงออกดานหนา กับพิกัดที่ศูนยกลางเครื่องดู-ที่มีให,หรือสามารถถูกคํานวณไดจากรูปภาพ 
ขอมูลที่ไดสามารถนํา ไปใฃในการจดจําวัตถุ รูปภาพเหลานี้ใหระยะใหจุดแตกตางในรูปภาพจาก
ทัศนคติที่เจาะจง 

 
5.4.3  การใชความสัมพันธตรวจสอบวัตถุ 

ถามี วัตถุ[ i, j] และเราตองการตรวจสอบตัวอยางของมันในแนวราบ[i,j ].สิ่งชัดเจน
จะแทนที่วัตถุท่ีตําแหนงในแนวระนาบ และการตรวจสอบแสดงของมันที่สิ่งนั้นชี้โดยคา
ความเขมขนที่เปรียบเทียบในวัตถุ กับคาตรงกันในแนวระนาบ ท่ีไมไดอยูในความเขมขนที่
นั่นคงอยูแทบจะไมคูในความเขมขน, เราตองการเครื่องมือวัดที่ไมเหมือนกันระหวางคาความ
เขมขนของวัตถุ และคาตรงกันของแนวระนาบ  
เครื่องมือวัดแตกตางอาจจะถูกจํากัด  เนื่องจาก Rคือบริเวณของวัตถุ ผลรวมของ squared  errors  คอื
เครื่องมือวัดที่ไดรับความนิยมสวนมากในกรณีการจับคูวัตถุ,เครื่องมือวัดนี้สามารถคํานวณอยาง
ทางออม และกระบวนการคํานวณสามารถถูกลด ส่ิงนี้สามารถถูกทําใหงายขึ้นสันนิษฐานวาf และg
ถูกซอมแซม,ยุทธศาสตรตามความเหมาะสมสําหรับตําแหนงทั้งหมด และตัวอยางของวัตถุจะเลื่อน
วัตถุ และใชคูวัดคาที่ทุกจุดในแนวระนาบการคํานวณนี้ถูกเรียกขาม-ความสัมพันธกันระหวางf และ
g  เมื่อทีใชกระบวนการคํานวณนี้ใหรูปภาพ,แมแบบgคือคาคงที่,แตคาของfจะหลากหลาย คาของm
จะขั้นอยูกับf และดังนั้นจะไมช้ีบอกที่ถูกตองของคูที่ตําแหนงแตกตางสันนิษฐานวาf และgคือ
คาคงที่ ปญหานี้สามารถถูกแกโดยการใชทําใหปกติขาม-ความสัมพันธกัน 
 
5.4.4  กฏเกณฑการติดตามวัตถุ 
โปรแกรมการติดตามวัตถุจํานวนมากมายแบงปนคุณสมบัติ การเคลื่อนไหวบนเฟรมของวัตถุเลก็
เพื่อวาวัตถใุนเฟรมถัดไปอยูในที่ใกลคยีงของวัตถใุนจดุเดียวกันบนวัตถุมีสีมั่นคง/สีเทาสเกลเฟรม 
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 เสนเขตของวัตถุซ่ึงเคลื่อนที่มีฟลดการเคลื่อนไหวมากมาย เสนเขตของวัตถุมีคารูปภาพผิวหนา
ลาด. รูปรางวัตถุซ่ึงคลายในสองเฟรมตอเนื่องคุณสมบัติ(สี,พื้นผิว)ของบริเวณในวัตถุยังคงคาคงที่
ผานตามลําดับ เสนเขตวัตถุควรจะดึงดูดใหจุดภาพพิกเซลมีการเคลื่อนไหว เสนเขตวัตถุควรจะ
ดึงดูดใหจุดภาพพิกเซล กับภาพมารวมกัน 
 
5.5 การแบงออกเปนสวนตอน  

การแบงออกเปนสวนตอนโดยทั่วๆไปแบงวัตถุหลายสวนที่อานไดแมแตวัตถุที่ไมชัดเจนยัง
สามารถจับทางไดมัน(ที่การมองดูผาน object อยูในรายละเอียดโดยการหารหรือแบงสวน object 
เขาไปใshสามารถเขาในสวนที่อานไดเนื้อหาสวนมากอันดับแรกกับการแบงออกเปนสวนตอนของ
รูปภาพคือทําใหแตกตางกันจากวัตถุพื้นหลัง 
 
5.5.1 กราฟ-พื้นฐานการแบงแยก 
 ในพื้นฐานกราฟเขาใกลการแบงออกเปนสวนตอนใหG=(V, E)   ) โดยที่จุด(vi,vj)  ไม
ไดมาจากกราฟโดยตรง สวนหนึ่งของสวนประกอบและขอบ(vi) � E ตรงกันใหคูของจุดที่รวมกัน
ใกลเคียง,   ขอบแตละอัน(vi, vj)  มีน้ําหนักตรงกันw(( vi  vj)   ส่ิงซึ่งไมมี-เครื่องมือวัดจะไดคาไม
เหมือนกันระหวางสวนประกอบใกลเคียง vi  และvj แตในกรณีของการแบงออกเปนสวนตอน
รูปภาพ สวนประกอบในVคือจุดภาพพิกเซล และน้ําหนักของขอบเครื่องมือวัดจํานวนหนึ่งที่
แตกตางกันระหวางสองจุดภาพพิกเซลที่เชื่อมตอโดยขอบนั้น(ความแตกตาง e.g ในความเขมขน,สี,
การเคลื่อนไหว,ตําแหนง หรือภายในสวนอื่นๆที่มีคุณลักษณะเปนพื้นฐาน โดยทั่วๆไป
สวนประกอบในสวนประกอบตองมีความคลายกัน,  และสวนประกอบในสวนประกอบจะมี
แตกตางไมเหมือนกัน หมายความวาขอบระหวางสองจุดที่รวมกันในสวนประกอบเดียวกันควรจะ
ไดน้ําหนักต่ําตางกัน,  และขอบระหวางจุดที่รวมกันในสวนประกอบแตกตางควรจะมีน้ําหนักสูง
กวา 
 
5.6  สรุป  

บทที่นี้สรุปวิธีการตรวจสอบขอบเขต, แบบแผนการคนหา, การจําไดของวัตถุ และการแบง
ออกเปนสวนตอนกับโปรแกรมที่เปนพื้นฐานการประยุกตวิสัยทัศนคอมพิวเตอร 
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บทที่ 6  
การออกแบบเครื่องมีอและผลลัพธ 

6.1 บทนํา 
บทที่นี้เนนการออกแบบ และเครื่องมือรวมทั้งสงผลเล็กนอย  

 
6.2 การออกแบบการใชอุปกรณ  

การออกแบบในสวนติดตอกับผูใชกราฟฟกสําหรับปฏิสัมพันธบุคคลกับคอมพิวเตอร
ระบบการใชเครื่องฉายภาพสไลดกลองถายรูป  
สวนติดตอถูกพัฒนาใน Qt4 Enviroment ส่ิงซึ่งถูกติดตั้งใน Suse ลีนุกซ โดยโปรแกรมที่ใชในการ
ออกแบบสวน UI คือ Qt4 Designer ซ่ึงเปนโปรแกรมที่มีความยึดหยุนในการออกแบบสูง และงาย
ตอการใชงานที่อนุญาตใหผูใชสรางหรือพัฒนา การติดตอกับผูใชงาน(UI) โปรแกรมได สวนแรก
ของกองที่ซอนกัน Widget ถูกเพิ่มขึ้น, กองที่ซอนกัน Widget ขณะที่สามารถใชหนาจํานวมากมาย
เทากับตองการส่ิงซึ่งถูกเพิ่มสิ่งหนึ่งหลังจากอยางตอเนื่องกันอื่นๆมันสามารถอยูในเทอมอื่นๆที่
เดียวกันเปนกองที่ซอนกันในโครงสรางขอมูล 
 Widgets อ่ืนๆเหมือนPushbuttons สามารถแกไขและเพิ่มขึ้นพรอมกันใน widgets
เหตุการณคือมีการเชื่อมตอกันในwidgets การใชsignals และ slots 

 
6.3 UML diagrams  

ขางลางที่ใหคือแผนภาพ UML ซ่ึงอธิบายการออกแบบของสวนติดตอแผนภาพสถิตของ
สวนติดตอเกี่ยวกับบุคคลกับระบบคอมพิวเตอรการใชเครื่องฉายภาพสไลดกลองถายรูป  
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แผนภาพการรวมงานของสวนติดตอเกี่ยวกับบุคคลกับระบบคอมพิวเตอร การใชเครื่องฉาย
ภาพสไลดCamera Projector 
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6.4 การออกแบบใหสัมพันธกับผูใช  
 ใน Qt Designer มีการสราง widget ใหมและ Qstacked  Widget ไดมีการเพิ่มขึ้น กองที่
ซอนกัน Widget ตองแท็ปเดียวกัน Widget โครงราง เชนเดียวกันกับ Widgets สามารถวางแผนบน
กองที่ซอนกัน Widget ซ่ึงมีคําอธิบายอยูขางลางอธิบายขางลาง: 
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6.4.1 แบบอยางชื่อของเครื่องมือ  
 

  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 26

6.5 การคนหาและโหลดรูปแบบโครงงาน  
 แบบแผนคนหา และการวางโครงการตามที่กลาวถึงนี้ คือขั้นตอนถัดไปใน

โปรแกรม แบบแผนที่ถูกจัดการเสร็จเรียบรอย,รหัสที่จะคนหา และโครงงานกอน-จํากัดความ
แบบแผนจะตองการตั้งคาตอนนี้ปุมคลิกจะเปดแฟมโตตอบ และบนการเลือกของออกแบบ
มันการตั้งคา 
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6.5.1 GU สวนติดตอการคนหาและการโหลดรูปแบบโครงงาน 
 

  
 

6.5.2 ผลลัพธการคนหาและโหลดรูปแบบโครงงาน 
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6.6 การออกแบบและวิธีการปรับคา 
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6.7 ผลของวิธีการ 
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6.8 สรุป : 
 บทที่นี้สรุปnessary code จําเปน รวมทั้งผลลัพธของเครื่องมือเพราะภาพที่เกิดจากการจับ
ภาพหนาจอ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
. 
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บทที่ 7 
บทสรุปและการสนับสนุน 

 
7.1 การอภิปราย  

เนื้อหาดานการปฏิสัมพันธระหวางบุคคลกับคอมพิวเตอร การใชภาพแายสไลดจากการ
ถายภาพ รูปกลาวถึงลักษณะหลักการพัฒนาผูใชระบบภายในที่ซ่ึงในผูใชสามารถทําปฏิกิริยากับ 
คอมพิวเตอรอันใดอันหนึ่งโดยวัตถุที่เลือก หรือการดําเนินผานไอคอน และโครงงานนี้เสร็จ
สมบูรณโดยไมมีการใชเมาสเปนวัสดุอางอิง โดยจะใชเลเซอรที่กําลังแหลมอุปกรณ หรือปากกา
ปกติ โครงงานนี้ครอบคลุมทั้งมูลฐานและประเด็นการใชงานของคอมพิวเตอรวิสัยทัศนเครื่อง และ
การประมวลผลรูปภาพ  

 
7.2 การสนับสนุน  
โครงงานนี้คือส่ิงหนึ่งทามกลางโครงงานที่พัฒนาใน Microsystems  และหองปฏิบัติการทาง
วิทยาศาสตรแ มโครงงานกระบบนี้สามารถใชกับโปรแกรมการนําเสนอ มีประสิทธิภาพการใช Qt4 
ทําใหมันสามรถทํางานไดในเวลาเดี่ยวกันไมีมีความเปลี่ยนแปลง  
 
7.3 สรุป  

การที่ใชเมาสทําใหการทดลองเกิดความสําเร็จ และการมองเห็นอาจจะถูกเพิ่มกําลังใช
เครื่องมือนี้ใหระดับในเชิงประดิษฐมากกวา 
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