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บทคัดย่อ 

ปริญญานิพนธ์ฉบับน้ี น าเสนอระบบจัดการร้านขายของแบบไร้พนักงานขาย โดยจะ
ประกอบไปดว้ยเคาน์เตอร์คิดเงินอตัโนมติัท่ีมาใชท้ าหนา้ท่ีแทนแคชเชียร์ และเวบ็แอปพลิเคชนัส าหรับ
ลูกคา้และผูป้ระกอบการ โดยเคาน์เตอร์จะตรวจจบัและระบุประเภทสินคา้ท่ีผูใ้ชง้านน ามาวางในพื้นท่ี
คิดเงินผ่านระบบจดจ าวตัถุ หลงัจากนั้นจะค านวณราคาของสินคา้ทั้งหมด และผูใ้ช้งานก็จะสามารถ
ช าระเงินระบบจ่ายเงินไร้สัมผสัตามราคาสินค้าท่ีเคาน์เตอร์ค านวณ และในส่วนของเว็บไซต์ท่ีจะ
แบ่งเป็นส่วนของลูกคา้ และผูป้ระกอบการ ส าหรับเวบ็ไซตใ์นส่วนของลูกคา้จะประกอบไปดว้ยระบบ
กระเป๋าเงินอิเลก็ทรอนิกส์ และระบบประวติัการซ้ือ  และในส่วนของผูป้ระกอบการจะประกอบไปดว้ย
ระบบจดัการรายละเอียดของร้านคา้ ระบบจดัการสินคา้ท่ีสามารถ เพิ่มหรือลดประเภทสินคา้ หรือ
ปริมาณสินคา้ในคลงั โดยตวัเลขปริมาณสินคา้จะสัมพนัธ์กบัสินคา้ท่ีถูกขายไป และระบบแดชบอร์ด ท่ี
จะแสดงสถิติต่างๆของร้านคา้ โดยหลงัจากการท าโครงงานทีมพฒันาสามารถพฒันาระบบจดจ าวตัถุ ท่ี
มีผลลพัธ์ค่าความแม่นย  าเฉล่ียของทุกคลาสโดยมีค่าเท่ากบั 0.9312 ตามการทดสอบ รวมถึงไดท้ าการ
ทดสอบจริงผา่นผูใ้ชง้านท่ีมีความแม่นย  าท่ี 85% ในการจ่ายสินคา้ 3-10 ช้ินภายใน 1 คร้ัง 
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Abstract 

This thesis presents the store management system without a salesperson. Which consist of an 
automatic cashier and an application for customers and entrepreneurs. The counter will detect and 
specify the type of product that the user put in the checkout area through the object detection system. 
After that, the price will be calculated. And the user will be able to make a payment via a contactless 
payment system. The website section will be divided into customers and entrepreneurs, as for the 
customer, it consists of an e-wallet system. And the purchase history system and in the part of the 
entrepreneurs, it consists of the store details management system, a product management system that 
can increase or decrease product type or the number of products in the warehouse in which the number 
of products will be related to the products that are sold and the dashboard system That will show various 
store statistics. After Testing, this Project our Object Recognition Model has accuracy mean from 20 
objects class about 0.9312 in testing lab. In real life testing accuracy mean is 85% which between 3-10 
objects in a picture. 
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บทที ่1 

บทน า 

 

1.1 ความเป็นมาของปัญหา 
ในปัจจุบนั อุตสาหกรรมร้านขายของทัว่ไป หรืออุตสาหกรรมห้างสรรพสินคา้มีความส าคญัต่อคน

ไทยและเศรษฐกิจไทยเป็นอยา่งมาก ถึงการเกิดขึ้นของ E-Commerce ท่ีเขา้มามีบทบาทในอุตสาหกรรม
น้ี อาจท าให้รายไดข้องร้านขายของทัว่ไปลดน้อยลง แต่คนจ านวนไม่น้อยก็ยงัคงเลือกท่ีจะใช้บริการ
ของร้านขายของทัว่ไปเพราะมีความตอบโจทยท่ี์มากกว่าทั้งในเร่ืองของระยะทางท่ีใกลแ้ละสามารถรับ
ของไดอ้ยา่งทนัท่วงที 

ปัญหาท่ีพบมากท่ีสุดในร้านขายของหรือหา้งสรรพสินคา้คือส่วนของเคาน์เตอร์คิดเงิน หรือในส่วน
ของ Cashier ท่ียงัมีผูบ้ริโภคจ านวนมากนั้นได้รับประสบการณ์ท่ีไม่ดีจากพนักงานขาย หรือยงัมี
ผูบ้ริโภคบางส่วนท่ีไม่สะดวกหรือประสบปัญหาในการส่ือสารกับพนักงานขาย โดยมาจากสาเหตุท่ี
ผูบ้ริโภคนั้นไม่คุน้ชินหรือไม่สะดวกใจกบัผูค้น จนท าให้ผูบ้ริโภคในส่วนน้ีเลือกท่ีจะไม่ใชบ้ริการร้าน
ขายของท่ีมีพนักงานขาย และอีกปัญหาคอขวดหากมีลูกคา้จ านวนมากมาคิดเงินพร้อมกนัเป็นจ านวน
มากๆ และพนกังานขายนั้นไม่วา่ง หรือไม่เพียงพอท่ีจะใหบ้ริการไดท้นัเวลา จนท าใหเ้กิดการต่อแถวคิว
ท่ียาวจนก่อให้เกิดปัญหามากมายเช่น การท่ีแถวคิวยาวขวางทางเดิน หรือการท่ีตอ้งรอคิวนานจนเกิด
ความไม่พึงพอใจของลูกคา้[1] 

จากแนวโน้มกระแสตอบรับท่ีดีของ Amazon-Go[5] ท่ีใช้ Just Walk Out Technology ท่ีเพิ่มรายได้
ให้กบั Amazon[7] และผูป้ระกอบการหลงัจากท่ี Amazon-Go เร่ิมถูกน าไปใชง้านใน Seattle ในปี 2018 
หรือกระแสของ Cashierless Store ท่ีใช ้Contactless Technology เพื่อเพิ่มความสะดวกสบายใหก้บัลูกคา้
ท่ีใชบ้ริการร้านคา้ อีกทั้งยงัลดภาระผูป้ระกอบการในส่วนของพนกังานขาย และเพื่อความสะดวกสบาย
ในดา้นต่างๆ เช่น การเก็บประวติัการขายสินคา้ หรือการค านวณรายได้
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จากเหตุผลท่ีกล่าวมาขา้งต้นทางทีมพฒันาจึงมีความคิดริเร่ิมในการจัดท าโครงงาน Cashierless 
Store Management System โดยโครงงาน Cashierless Store Management System นั้นคือ ร้านค้าขาย
ของท่ีไม่มีการใช้พนักงานในการขายสินค้าภายในร้าน และมี Web Application Platform ให้แก่
ผูใ้ช้บริการ เพื่อใช้ในการตรวจสอบธุรกรรมและยอดเงิน  และมี Web Application Platform ให้แก่ผู ้
ให้บริการ เพื่อใช้ในการจัดการร้านค้า โดยทางทีมพัฒนานั้ นออกแบบระบบเป็น 3 ส่วนหลัก
ได้แก่  Hardware Software และ Object Recognition[2] โดยช้ินงานหลักส่วนของ Hardware คือ สร้าง
พื้นท่ีช าระสินคา้โดยตอ้งมีการติดตั้งกลอ้งท่ีสามารถตรวจจบัสินคา้และผูใ้ชบ้ริการได ้ส่วนช้ินงานหลกั
ของ Software คือ สร้าง Web Application Platform ท่ีใหแ้ก่ผูใ้ชบ้ริการและผูใ้หบ้ริการ และช้ินงานหลกั
ของ Object Recognition คือการใช ้Image processing ในการจ าแนกสินคา้แต่ละประเภทและยี่ห้อ และ
ระบบ Face Recognition ท่ีใชใ้นการระบุตวัตนของผูซ้ื้อสินคา้ในการเก็บประวติัการซ้ือของ 

โดยเหตุผลท่ีทางทีมพฒันาเลือกใช้ระบบ Object Recognition จากท่ี Cashierless ท่ีมีอยู่ในปัจจุบนั
นั้นใชร้ะบบ RFID[4] นั้นเน่ืองจาก RFID นั้นมีค่าใชจ่้ายท่ีมากขึ้น เช่นผูป้ระกอบการจ าเป็นท่ีจะตอ้งติด 
RFID Tag ในสินคา้ทุกช้ินกลายเป็นวา่รายไดท่ี้ไดรั้บจากสินคา้นั้นลดลงประมาณ 3 – 30 บาท ต่อช้ิน 

 

1.2 วัตถุประสงค์โครงงาน 

1.2.1 จดัท าระบบ Object Recognition ท่ีสามารถแยกขอ้มูลไดอ้ยา่งนอ้ย 20 Class 
และสามารถจบัภาพสินคา้ได ้3-5 Class ไดพ้ร้อมกนัภายใน 1 ภาพ โดยมีอตัราความ

แม่นย  าในการตรวจพบอยู่ท่ีมากกว่า 90% ของจ านวนวตัถุ และ อตัราความแม่นย  า 

70% ของจ านวนวตัถุ ในจ านวนสินคา้ 5-10 Class ภายใน 1 ภาพ เพื่อช่วยในการลด

ระยะเวลาในการตรวจสอบสินคา้ 

1.2.2 จดัท าระบบท่ีสามารถตรวจสอบขอ้มูลคลงัและราคาสินคา้ของร้านคา้ได ้

1.2.3 จดัท าระบบท่ีลูกคา้สามารถท าการตรวจสอบประวติัการซ้ือขายสินคา้จากร้านคา้  

1.2.4 จดัท าระบบท่ีสามารถค านวณราคาสินคา้พร้อมทั้งรองรับระบบการช าระเงิน 
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1.3 ขอบเขตโครงงาน 

สร้างอุปกรณ์ และ Web Application ท่ีใช้ส าหรับการช าระเงิน โดยจะประกอบด้วยการท า 

Hardware Image Processing และ Web Application โดยโครงงานน้ีจดัท าเพื่อเพิ่มความสะดวกสบายแก่

คนขาย และลดรายจ่ายในการจา้งพนกังานเก็บเงิน ในโครงงานน้ี ทีมผูพ้ฒันาไดก้ าหนดวา่สินคา้ท่ีจะใช้

ในการท า Object Recognition จะอยู่ในประเภทของขนมและน ้ าเพียงเท่านั้น โดยท่ีทีมผูพ้ฒันาจะแบ่ง

บทบาทของผู ้ใช้งานออกเป็น 2 ประเภท ได้แก่ ผู ้ใช้งานท่ีเป็นผู ้ซ้ือ (User) และ ผู ้ใช้งานท่ีเป็น

ผูป้ระกอบการ (Admin) 

ฟังกช์นัการท างานของ Cashierless Store Management System จะมีทั้งหมด ดงัน้ี 

1) ระบบ Web Application ส าหรับร้านค้าท่ีสามารถดูหรือแก้ไขระบบ  Database ของร้านค้า

ประกอบไปดว้ย 
1.1) ระบบสินคา้คงเหลือ 

1.1.1) สามารถแสดงสินคา้คงเหลือของร้านได ้

1.1.2) สามารถแสดงและปรับแก้รายละเอียดของสินค้าแต่ละชนิด เช่น ช่ือ ราคา 

จ านวนสินคา้ 

1.2) ระบบบญัชี 

1.2.1) สามารถแสดงยอดขายในแต่ละวนัได ้

1.2.2) สามารถแสดงประวติัการขายในแต่ละวนัได ้

1.3) ระบบขอ้มูลบญัชีผูใ้ชง้าน 

1.3.1) สามารถจดจ าใบหนา้ได ้

1.3.2) สามารถบนัทึกและแกไ้ขขอ้มูลส่วนตวัได ้

2) ระบบ Web Application ส าหรับผูใ้ชง้านท่ีเป็นผูซ้ื้อ โดยประกอบไปดว้ยระบบ  

2.1) ระบบ E-Wallet 

1.2.1) สามารถแสดงยอดเงินคงเหลือได ้

1.2.2) สามารถใชง้านระบบการเติมเงินได ้

1.2.3) สามารถแสดงประวติัการใชง้านได ้

2.2) ระบบขอ้มูลบญัชีผูใ้ชง้าน 

1.2.1) สามารถจดจ าใบหนา้ได ้
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1.2.2) สามารถบนัทึกและแกไ้ขขอ้มูลส่วนตวัได ้

3) ระบบ Object Detection  

3.1) สามารถแยกแยะสินคา้ไดอ้ยา่งถูกตอ้ง 

3.2) สามารถแยกแยะสินคา้ในร้านคา้อยา่งนอ้ย 20 ประเภทสินคา้ 

3.3) สามารถแยกแยะสินคา้ได้โดยมีอตัราความแม่นย  าในการตรวจพบอยู่ท่ีมากกวา่ 90% 

ของจ านวนวตัถุ และ อตัราความแม่นย  า 70% ของจ านวนวตัถุ ในจ านวนสินคา้ 5-10 

Class ภายใน 1 ภาพ 

4) ระบบ Contactless Payment ท่ีลูกคา้สามารถช าระค่าบริการผ่านอุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์แทน

การใชเ้งินสด 

5) ระบบค านวณราคาท่ีท างานร่วมกบัระบบ Object Recognition ท่ีสามารถค านวณราคาสินคา้

อยา่งแม่นย  า 

6) ระบบท่ีสามารถตรวจสอบขอ้มูลสินคา้ท่ีวางขายว่าสินคา้ท่ีถูกซ้ือไปเท่าใด รวมถึงวิเคราะห์

ขอ้มูลการขายของสินคา้แต่ละชนิด 

7) ระบบ Face Recognition เพื่อยนัตวัตนสมาชิกผูซ้ื้อส าหรับการท าระบบจดัการตดัเงินอตัโนมติั

พร้อมทั้งสามารถบนัทึกประวตัการซ้ือสินคา้ของผูซ้ื้อ 

 

1.4 ประโยชน์ที่คาดว่าจะได้รับ 

ร้านคา้สามารถท าการตรวจสอบและสามารถแกไ้ขระบบ Database ของร้านคา้ได ้ตวัอย่างเช่น 
สินคา้ท่ีเหลือ สรุปยอดบญัชี ขอ้มูลบญัชีผูใ้ชง้านและประวติัการซ้ือขาย ท่ีมีความแม่นย  าเพื่อช่วย
เพิ่มคุณภาพแก่เจา้ของกิจการในการจดัการภาพรวม  

ลูกค้าท่ีเข้ามาใช้งานมีความสะดวกสบายในการเลือกซ้ือสินค้าโดยสามารถจัดการการท า
ธุรกรรมของตวัเองได้ทั้งหมดอย่างง่ายดายและยงัช่วยลดระยะเวลาในการช าระสินคา้ อีกทั้งยงั
สามารถตรวจสอบประวติัการซ้ือสินคา้ท่ีผา่นมาไดอ้ยา่งรวดเร็วและแม่นย  า  
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1.5 ขั้นตอนการด าเนินการ 

1) ก ำหนดขอบเขตและวตัถุประสงคใ์นกำรท ำโครงงำน 
2) ศึกษาปัญหาร้านคา้ท่ีจ าเป็นตอ้งใชพ้นกังานขายจ านวนมาก 
3) ศึกษาระบบการซ้ือขายสินคา้ภายในร้านคา้ เช่น วิธีการสตอ็กสินคา้ การท าบญัชี 
4) ออกแบบเคร่ืองซ้ือขายสินคา้แบบไร้พนักงานขายท่ีมีความเหมาะสมในดา้นของขนาดและ

การใชง้าน 
5) ออกแบบระบบ Web Application และ ระบบฐานขอ้มูล ระบบซ้ือขายสินคา้แบบไร้พนกังาน

ขาย ส าหรับการใชง้านทั้งฝ่ังของ ผูใ้ชง้านทัว่ไปและผูดู้แลร้านคา้ 
6) ออกแบบ User Interface ระบบซ้ือขายสินคา้แบบไร้พนักงานขาย ส าหรับการใช้งานทั้งฝ่ัง

ของ ผูใ้ชง้านทัว่ไปและผูดู้แลร้านคา้ 
7) พฒันาตน้แบบเคร่ืองซ้ือขายสินคา้แบบไร้พนกังานขาย 
8) พฒันาระบบจดจ าผูใ้ชง้านและระบบจดจ าสินคา้ 
9) พฒันา Web Application ระบบซ้ือขายสินคา้แบบไร้พนกังานขาย 
10) เช่ือมโยง Web Application ระบบจดจ าผูใ้ช้งานและระบบจดจ าสินคา้ เขา้กบั เคร่ืองซ้ือขาย

สินคา้แบบไร้พนกังานขาย 
11) ทดสอบ และปรับปรุงแกไ้ขระบบ 
12) สรุปผลจดัท ารูปเล่ม 
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บทที ่2 

ทฤษฎ ีและงานวจิัยที่เกีย่วข้อง 
 

2.1 ทฤษฎีที่เกีย่วข้อง 

2.1.1 เว็บแอพพลเิคชัน 

คือแอปพลิเคชนัท่ีถูกสร้างขึ้นเพื่อให้บริการผูใ้ช้งานผ่านเว็บเบราวเ์ซอร์ ส าหรับผูใ้ชง้าน

สามารถท างานหรือด าเนินกิจกรรมต่างๆ ผ่านเว็บบราวเซอร์ ซ่ึงถูกปรับแต่งให้แสดงผลแต่

ส่วนท่ีจ าเป็น ให้ความสะดวกสบายในการใช้งานและเข้าถึงข้อมูลและบริการผ่านเว็บ

บราวเซอร์ท่ีมีอินเทอร์เน็ต เพื่อเป็นหน่ึงในปัจจยัในการลดทรัพยากรในการประมวลผล ของ

อุปกรณ์ต่างๆ สามารถท างานกบัผูใ้ชง้านหลายคนพร้อมกนัผ่านเวบ็บราวเซอร์ไดไ้ม่ว่าจะเป็น 

คอมพิวเตอร์ชนิดตั้งโต๊ะ(Computer) คอมพิวเตอร์ชนิดพกพา(Notebook) โทรศพัทมื์อถือพกพา

(Mobile) และอ่ืนๆ สามารถปรับปรุงและอพัเดตเว็บแอปพลิเคชนัไดง้่ายๆ โดยไม่ตอ้งติดตั้ง

โปรแกรมใหม่ในเคร่ืองผูใ้ช้งาน ส่งผลให้การดาวน์โหลดหน้าเวบ็ไซต์มีความรวดเร็ว อีกทั้ง

ผูใ้ช้งานยงัสามารถใช้งาน Web Application ผ่านระบบเครือข่ายได้สะดวกจาการรเช่ือมต่อ

เครือข่าย 

โดยลกัษณะการท างานของระบบ Web Application ประกอบไปดว้ย 4 องคป์ระกอบดงัน้ี 

1. Web Server เพื่อจัดการค าขอจาก Client ยกตัวอย่าง มือถือ แท็บเล็ต คอมพิวเตอร์ 

อุปกรณ์ไอที เป็นตน้ 

2. แอพพลิเคชนัเซิร์ฟเวอร์ (Application Server) เพื่อจดัการค าสั่ง 

3. ฐานขอ้มูลส าหรับจดัการขอ้มูล (Database) 

4. เวบ็เบราวเ์ซอร์ (Web Browser) เพื่อใหฝ่ั้งผูใ้ชง้านเขา้ถึงเวบ็แอพพลิเคชนัได ้
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โดยจะมีขั้นตอนการท างานคือ เม่ือผูใ้ช้งานส่งค าขอไปยงัเว็บเซิร์ฟเวอร์ผ่านอินเตอร์เฟ

ซของเว็บแอพพลิเคชั่น เว็บเซิร์ฟเวอร์จะส่งค าขอไปยงัเว็บแอพพลิเคชั่นเซิร์ฟเวอร์ เว็บ

แอพพลิเคชัน่เซิร์ฟเวอร์จะด าเนินการตามค าสั่งท่ีไดรั้บ จากนั้นจะท าการสร้างผลลพัธ์ตามท่ี

ผูใ้ช้งานต้องการ โดยเว็บแอพพลิเคชั่นจะส่งผลลพัธ์ เช่น ข้อมูล ผลงานตามค าสั่งท่ีได้รับ 

กลบัไปท่ีเว็บเซิร์ฟเวอร์ เว็บเซิร์ฟเวอร์จะท าการส่งต่อผลลัพธ์ไปยงัอุปกรณ์ท่ีส่งค าสั่ง ซ่ึง

ผลลพัธ์จะปรากฎบนหนา้จอหรือส่วนแสดงผลของอุปกรณ์ฝ่ังผูใ้ช ้

ในการพฒันาเว็บแอพพลิเคชัน มีการใช้ภาษาทางโปรแกรมม่ิงท่ีหลากหลาย เช่นการใช้ 

HTML ASP/ASP.Net PHP และ JavaScript  โดยสามารถพัฒนาโดยใช้ เค ร่ืองมือ หรือ

ซอฟต์แวร์ในการพัฒนาเว็บแอพพลิเคชัน เช่น Adobe Dreamweaver Visual Studio Visual 

Studio code Atom Rider เป็นต้น ทั้ งน้ีทางทีมผู ้พัฒนาได้เลือกใช้ Visual Studio Code เป็น

เคร่ืองมือในการพฒันาเว็บแอพพลิเคชัน เน่ืองจาก Visual Studio Code นั้นใช้งานง่าย และมี

การท างานท่ีเร็ว โดยภาษาท่ี เลือกใช้คือ HTML และ Java Script เน่ืองจาก HTML นั้ นมี 

Framework หรือ เคร่ืองมือท่ีใชใ้นการช่วยพฒันาจ านวนมาก ในส่วนของ JavaScript เป็นภาษา

โปรแกรมม่ิงเชิงวตัถุ(OOP) ท่ีนิยมน าใชพ้ฒันาเวบ็แอพพลิเคชนัควบคู่กบั HTML 

ในการพฒันาเวบ็แอพพลิเคชนั ทางทีมพฒันาไดเ้ลือกใชส้ถาปัตยกรรมแบบสามเทียร์ คือมี

การแบ่งเทียร์ของการท างานของแอพพลิเคชนัออกเป็น 3 ส่วน คือ Client Server และ Database 

โดยในส่วนของการพฒันาส่วน Client ทางทีมพฒันาเลือกใช ้ReactJS มาช่วยในการพฒันาใน

ส่วน UI ในส่วนของการพฒันา Server  ทางทีมพฒันาเลือกใช้ ExpressJS และในส่วนของ 

Database ทางทีมผูพ้ฒันาเลือกใช ้PostgreSQL 

 

2.1.1.1 React 

React เป็น Library ท่ีถูกออกแบบโดยมุ่งเนน้ใชใ้นการสร้างส่วนหนา้จอส าหรับ
ผูใ้ชง้าน (User Interface) ของภาษา JavaScript โดย React นั้นถูกออกแบบมาใหมี้การ
แบ่งการท างานเป็นส่วนๆ (Component-Based)  
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การเขียน React นั้นจะถูกเขียนในรูปของ JSX ซ่ึงเป็นการพฒันาเพิ่มเติม Syntax 
จากภาษา JavaScript ซ่ึงเป็นการผสานรวมกนัระหวา่ง JavaScript และ HTML เป็น
ส่วนช่วยใหที้มผูพ้ฒันาสามารถเขียนโปรแกรมไดส้ะดวกและง่ายขึ้นเน่ืองจากการ
เขียน React สามารถช่วยผูใ้ชง้านส่วนของ User Interface ขึ้นมาดว้ยภาษา  HTML 
พร้อมกบัสามารถเสริมการท างาน JavaScript เขา้ไปไดพ้ร้อมๆกนั ขอ้มูลจะถูกน าไป
สร้างเป็น React Element และน าไปแสดงผลใน DOM และจะมีการอพัเดทตามการ
เปล่ียนแปลงของ React Element นั้น ๆ  

 
2.1.1.2 Express.JS 

Express.JS เป็น เวบ็แอพพลิเคชัน่ Framework ท่ีนิยมน ามาใชพ้ฒันาเวบ็แอพพลิเค

ชนั และAPI โดยใชภ้าษา JavaScript โดยขอ้ดีของ Express.JS คือ เป็น Framework ท่ี

ท างานได้รวดเร็ว และใช้งานง่าย โดยจุดเด่นของ Express.JS คือการท าการก าหนด

เส้นทางของระบบ (Routing) โดยเป็นกระบวนการท่ีจะท าบ่งบอกถึงทิศทางของ 

(Request) เพื่อให้ Request ได้รับการประมวลผลท่ีถูกต้องและ ตัวกลางการรับส่ง

ขอ้มูลของระบบ (Middleware) โดย Middleware จะเป็นฟังก์ชันท่ีจะถูกเรียกก่อนท่ี 

Express.JS จะประมวลผล Request เพื่อให้สามารถท่ีจะจดัการกับ Request เช่นการ

ตรวจสอบวา่ Request นั้นไดรั้บการอนุญาตใหป้ระมวลผลหรือไม่ 

 

2.1.1.3 PostgreSQL 

PostgreSQL เป็น เป็นระบบจัดการฐานข้อมูลท่ีมีความสัมพนัธ์แบบเปิด(open-
source) และมีก าลงัการใชง้านสูงท่ีนิยมใชส้ าหรับการเก็บและจดัการขอ้มูลสารสนเทศ
ท่ีมกัถูกใช้ประโยชน์ในหลายดา้นของการเก็บขอ้มูลธุรกิจและการพฒันาซอฟต์แวร์
โดยฐานข้อมูลน้ีถูกพัฒนาขึ้ นโดยกลุ่มอาสาสมัครท่ีเรียกว่า  Postgre SQL Global 
Development Group โดยจุดเด่นของการใช้งานมีหลากหลายด้าน เช่น มีการจดัการ
และประมวลผลขอ้มูลท่ีมีประสิทธิภาพสูง และสามารถใชท้รัพยากรคอมพิวเตอร์และ
พื้นท่ีจัดเก็บข้อมูลอย่างมีประสิทธิภาพ ท าให้สามารถประหยดัทรัพยากรและลด
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ค่าใชจ่้ายในการด าเนินงาน เน่ืองจา กมีการจดัการทรัพยากรและการเรียกใชง้านแบบมี
สมดุล (Load Balancing) โดยให้ควบคุมได้ก าหนดเอง ซ่ึงช่วยเพิ่มประสิทธิภาพใน
การท างานและการใช้ทรัพยากรอย่างมีประสิทธิภาพ อีกทั้งเป็นระบบฐานขอ้มูลท่ีมี
ความทนทานและความเสถียรภาพสูง มีการทดสอบและพิสูจน์ความเสถียรภาพใน
ระยะยาว โดยมีการให้บริการมากกว่า 15 ปีและมีชุดทดสอบอย่างเป็นทางการท่ี
ครอบคลุมคุณภาพและความเสถียรภาพของระบบ  สนับสนุนการท างานแบบ 
Replication ท่ี ม า ก ม า ย เ ช่ น  Streaming Replication Logical Replication แ ล ะ 
Replication Slots ซ่ึงช่วยให้สามารถส ารองขอ้มูลและเสถียรภาพระบบฐานขอ้มูลได้
อยา่งมีประสิทธิภาพและปลอดภยั 

 

2.1.2 Image Processing 

Image Processing เป็นกระบวนการน ารูปภาพมาประมวลผลเชิงคณิตศาสตร์ โดยคอมพิวเตอร์ 
โดยการประมวลผลท่ีไดจ้ะมีทั้งเชิงคุณภาพ เช่น ความคมชดัของภาพ หรือความเขม้ของสีในรูปภาพ และ

ปริมาณ เช่นการปรับขนาด รูปร่าง โดยสามารถน ากระบวนการ Image Processing มาประยกุตใ์ชใ้นการ
ตรวจจบัและระบุวตัถุในรูปภาพไดด้งัน้ี 

Object Recognition 

        เป็นศาสตร์เทคโนโลยีดา้น Computer Vision ซ่ึงเป็นหน่ึงในเทคโนโลยีหลกัของ AI 

(Artificial Intelligence) ท่ีถูกพัฒนาขึ้ นเพื่อใช้ส าหรับการท าการตรวจจับค้นหาวัตถุ

เป้าหมายท่ีตอ้งการคน้หาภายในรูปภาพ หรือ วิดีโอ เช่น การตรวจสอบลูกฟุตบอลในการ

แข่งขนักีฬาฟุตบอลเพื่อท าการเก็บขอ้มูลสถิติ โดยสามารถแบ่งเป็นกระบวนการในการท า  

Object Recognition หลกัๆไดด้งัน้ี 

Image Classification  

เป็นกระบวนการท่ีถูกใชง้านเพื่อท่ีจะสามารถท าการบ่งบอกหรือท าการจ าแนกแยกประเภท

ของวตัถุต่างๆ ไม่ว่าจะเป็นส่ิงมีชีวิตหรือไม่มีชีวิต ท่ีเป็นองคป์ระกอบภายในรูปภาพหรือวิดีโอ ตามท่ี

ผูใ้ช้งานต้องการ เพื่อให้ผูใ้ช้งานสามารถน าข้อมูลไปใช้งานต่อได้  โดยเทคนิคในการท า Image 
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Classification ของโครงงานน้ีเป็นเครือข่ายประสาท (Neural Network) ประเภท โครงข่ายประสาท

แบบคอนโวลูชนั Convolutional Neural Network (CNN) 

 

Convolutional Neural Network (CNN)[15] 

เ ป็นอีกหน่ึงประเภทของโครงข่ายประสาท (Neural Network) โดยมีจุด เด่นในการน า

กระบวนการ  Convolution มาปรับใช้สร้างชั้ น  (layer) ใหม่ ท่ี ช่ือว่า  Convolutional layer โดยมี
จุดมุ่งหมายหลกัในการเรียนรู้ขอ้มูลท่ีเป็นรูปภาพ 

 

ภาพที่ 2.1 แสดงโครงสร้างของ CNN ในกระบวนการ Image Classification 

 

จากภาพแสดงให้เห็นถึงโครงสร้างของ CNN ท่ีจะประกอบไปดว้ยชั้น (layer) หลายๆชั้น โดยแต่
ละชั้นมีหนา้ท่ีดงัน้ี 

ชั้นคอนโวลูชนั (Convolutional layer[16]) เป็นชั้นท่ีมีหนา้ท่ีแปลงขอ้มูลขาเขา้ (Input) 

ให้เป็นข้อมูลขาออก (Output) ท่ีขนาดเปล่ียน และค่าท่ีเปล่ียนแปลงไปโดยใช้กระบวนการ 

Sliding windows ในการท ากระบวนการคูณทางเมทริกซ์ ระหว่าง Input และตวักรอง (Filter 

หรืออีกช่ือคือ Kernel)  
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ภาพที่ 2.2 แสดงตัวอย่างการท างานของ Convolutional layer 

 

 จากภาพเมทริกซ์ a คือ Input และเมทริกซ์ W คือ Filter โดยการ Output จะได้จากการท า 

Sliding window โดยขนาดของ window จะเท่ากบัขนาดของ Filter ท่ีใช ้เช่นจากภาพจะเป็นขนาด 3x3 

โดยจะเร่ิม Slide จากต าแหน่งแรกของ Input และ Output ท่ีไดจ้ะเป็นเมทริกซ์ของผลลพัธ์การคูณเมทริกซ์

แต่ละ window ของ Input กบั filter โดยจะนิยมส่ง Ouput ต่อไปยงั Pooling layer  

ชั้นพูลล่ิง (Pooling layer / Subsampling layer) เป็นชั้นท่ีจะเก็บคุณลกัษณะ (Feature) ของ 

Input ท่ีถูกน าเข้ามา โดยการแบ่ง  Input เ ป็น  Grids โดยการเก็บ Feature จะเกิดขึ้ นใน Grid เ ช่น

กระบวนการ Max Pooling เป็นการน าตวัเลขท่ีมีค่าเยอะท่ีสุดใน Grid เก็บเป็นคุณลกัษณะ 

 

 

ภาพที่ 2.3 แสดงตัวอย่างการท างานของ Max Pooling 
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จากรูปภาพเป็นกระบวนการ Max Pooling โดยใช ้Grid ท่ีจะแบ่งจาก Input ท่ีมีขนาด 2x2 โดย

จากรูป Grid จะถูกแบ่งตามสี โดย Max Pooling จะท าการเก็บค่าท่ีมากท่ีสุดจากใน Grid เช่นตัวอย่าง 

Grid สีแดงท่ีมี 5 เป็นค่าท่ีมาท่ีสุดใน Grid เลยถูกเก็บเป็น Feature ของ Output โดย Output ของ Layer 

น้ีจะถูกเรียกอีกช่ือว่า Feature map 

ชั้นฟูลล่ีคอนเน็กซ์ (Fully Connected layer) เป็น layer ท่ีจะเช่ือมประสาท (Neuron) จาก 

layer ก่อนหน้ามา เพ่ือลดความซับซ้อน (Flatten) ของ layer ก่อนหน้าลงเพ่ือเขา้สู่ขั้นตอนการจดัประเภท 

(Classify) โดยในชั้นน้ีจะมี Activation Function อยูด่ว้ย จ านวนประเภทของ Input  

 

Object Localization 

เป็นกระบวนการท่ีใช้ท าการบ่งบอกถึงต าแหน่งของวตัถุท่ีเด่นท่ีสุดภายในรูปภาพหรือ

วิดีโอท่ีตอ้งการ ประกอบกบัการวาดส่ีเหล่ียมท่ีปิดลอ้มวตัถุ (Bounding box) เพื่อให้สามารถท า

การแสดงต าแหน่งของวตัถุ (Object) ท่ีตอ้งการคน้หาภายในภาพ เช่นการท า Sliding Windows 

 

 

ภาพที่ 2.4 แสดงตัวอย่างการท างานของ Sliding window เพ่ือสร้าง Bounding Box 
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โดยในการท า Bounding Box จะตอ้งมีค าอธิบายประกอบ (Annotation) เสมอ โดยตวัอยา่งเช่น 

COCO annotation จะจดัเก็บต าแหน่งของ Bounding Box ในรูปแบบของ  [x, y, width, height] โดย

ท่ี x และ y คือต าแหน่งขวาบนสุดของ Bounding Box 

 

Object Detection[11] 

เป็นการน า Image classification มาท างานร่วมกบั Object Localization เพื่อท าการคน้หาและ

ระบุประเภทของ Object บนรูปภาพ โดยเร่ิมจากกระบวนการ Object Localization เพื่อหาต าแหน่งท่ีมี

ความน่าจะเป็นท่ีจะมีวตัถุอยู่ และท าการตัดรูป หรือส่งรูปท่ีท าการใส่  Bounding Box แล้ว ต่อไปท่ี

กระบวนการ Image classification ท าการ Classify ว่ารูปท่ีอยู่ใน Bounding Box นั้นคือรูปประเภท
อะไร 

 

 

ภาพที่ 2.5 แสดงตัวอย่างการท างานของ Image Classification กับ Object Localization  
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จากภาพท่ี  2.5 จะ เ ห็นได้ว่ าการท างานร่วมกันของ  Image Classification และ  Object 

Localization โดย Object Localization ไดท้  าการส่ง Bounding Box ท่ีมีความเป็นไปไดท่ี้จะมี Object 

อยูไ่ปให้ Image Classification ท าการ Classify และการระบุว่า Object ใน Bounding Box นั้นคืออะไร 

หากสามารถระบุไดต้วั Image Classification ก็จะท าการระบุประเภท (Labeling) ของวตัถุใน Bounding 

Box นั้น ในทางกลบักนัหากไม่สามารถระบุไดก็้จะขา้มขั้นตอนการ Labeling Bounding Box นั้นไป 

 

Facial recognition system (Face Recognition)[10] 

เป็นเทคโนโลยีท่ีใชส้ าหรับจดจ าใบหนา้ โดยใชห้ลกัการเปรียบเทียบใบหนา้ของมนุษยจ์ากรูปถ่าย

หรือวิดีโอ กบัใบหนา้บุคคลท่ีเคยลงทะเบียนไวใ้นระบบฐานขอ้มูล เพื่อท าให้ระบบสามารถท าการระบุไดว่้า

ใบหน้าท่ีน ามาเปรียบเทียบนั้น มีลักษณะเหมือนหรือตรงกับบุคคลใดในฐานข้อมูล โดยมีการใช้งาน 

Algorithm ในการวิเคราะห์จากองค์ประกอบต่างๆบนใบหน้า โดยหลกัการของ Face Recognition คือ
การสร้างโมเดลท่ีจะกกัเก็บลกัษณะเฉพาะต่างๆบนใบหน้าเช่น โครงหน้า ความกวา้งของจมูก ระยะห่าง

ระหว่างตาทั้งสองขา้ง ขนาดของโหนกแกม้ ความลึกของเบา้ตา รวมถึงพ้ืนผิวบนใบหนา้ (Facial Texture) 

ในรูปแบบของสมการคณิตศาสตร์หรือท่ีเรียกว่า “Faceprint” โดยแต่ละคนก็จะมี Faceprint เป็นของตวัเอง 

โดยระบบจะใช ้Faceprint ในการจ าแนกและระบุตวัตนของใบหนา้ท่ีน ามาใชเ้ปรียบเทียบ  

 

Object Detection with Detection Transformer (DETR) [9] 

เป็นเทคโนโลยีท่ีถูกพฒันาขึ้นโดยบริษทั Facebook ในปี 2020 ซ่ึงเป็นเทคโนโลยีเพื่อใชใ้นการท า 

Object Recognition  โดยเป็นการประยกุตเ์ทคโนโลยีระหว่างการท า CNN และ Transformer ท่ีมีการท า

การ Encode และ Decode ท่ีมีการปรับใชเ้ทคนิค Self-Attention ในการประมวลผลขอ้มูลภาพให้มีการ
ท างานท่ีสอดคลอ้งร่วมกนัเพื่อตรวจสอบวตัถุแต่ละชนิดท่ีอยูภ่ายในภาพ โดยมีหลกัการส าคญัดงัต่อไปน้ี 
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I. Transformers Encoder-Decoder 

เป็นการท าการแปลงขอ้มูลในรูปแบบ Attention-based Machine Translation โดย

กลไก Attention คือการใช้งานเพื่อให้ Neural Network ท่ีใช้หลักการรวบรวมคุณลักษณะ

ทั้งหมดท่ีอยูใ่นขอ้มูลโดยใชเ้ทคนิคของ Self-Attention  

 

II. Attention 

Attention Function คือกระบวนการ Mapping ระหว่าง Query และคู่ Key-Value 

โดยตวัแปรเหล่าน้ีคือค่า Vector ท่ีไดจ้ากการค านวณระหว่าง Input และ Weight ของแต่ละตวั

แปร โดย Output ของ Attention Function จะไดจ้ากการค านวณผลรวมของ Value ท่ีถูกคูณ

ดว้ย Weight ท่ีค  านวณจากความเขา้กนัระหว่าง Key และ Query ของแต่ละ Value. 

 

III. Multi-Head Self-Attention 

คือการท า Attention Function ในหลายมิติของขอ้มูลพร้อมกนั แลว้ผลลพัธ์ของแต่ละ
มิติจะถูกรวมเป็นชุดเดียว 

 

 

ภาพท่ี 2.6 แสดงตัวอย่างการท างานของ Attention Function และ Multi-Head Attention  
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IV. Feed Forward Network (FFN) 

เ ป็ น  Fully Connected Feed-Forward Network โ ด ย ใ ช้  ReLU Activation 

Function (Rectified Linear Unit Activation Function) ส่งผลต่อประสิทธิภาพในด้าน

ความเร็วของการ Train Model เน่ืองจากในกรณีท่ี Input มีค่าเป็นบวก Slope ของกราฟจะมีค่า

เท่ากบั 1 ตลอดเวลา ส่งผลให้ไม่เกิดผลกระทบดา้น Vanishing Gradient  

 

V. The backbone 

เป็นขั้นตอนการจดัการขอ้มูลโดยการน าเอา CNN ท่ีมีขนาดรูป 𝑥𝑖𝑚𝑔 ∈ ℝ3∗ 𝐻0∗𝑊0   

และขนาด Feature map คือ 𝑓 ∈ ℝ𝐶∗𝐻∗𝑊   โดยมีค่า  𝐶 = 2048 และ 𝐻, 𝑊 =  
𝐻0

32
,

𝑊0

32
  

ก่อนท่ีจะน าไป Flatten ดว้ย 1x1 Convolution ให้เหลือเป็นขอ้มูลท่ีเป็นล าดบั (Sequence) โดย

จะมีขนาด 𝑓 ∈ ℝ𝑑∗𝐻𝑊  โดย d จ านวน Channel ใหม่ท่ีจะมีค่าน้อยกว่า C มาประมวลผล

ร่วมกบั Positional Encoding และท าการส่งผลลพัธ์ท่ีไดต้่อไปในขั้นตอนถดัไป 

 

VI. Positional Encoding 

 เป็นขั้นตอนการท่ีจะท าการเข้าหัสต าแหน่ง (Positional Encoding) ของ Feature 

map ท่ีเป็น Output มาจาก Backbone เพื่อไม่ให้เกิดการการเปล่ียนต าแหน่งของ Feature ท่ีจะ

เกิดขึ้นใน Transform Encoder ในขั้นตอนถดัไป    

 

VII. The Transformer Encoder 

เป็นขั้นตอนท่ีจะน า Feature map หลังจากท่ีน าไปประมวลผลร่วมกับ  Positional 

Encoding แลว้ จะถูกป้อน (Feed) เขา้ไปท่ี Multi-Head Attention Layer และ FFN  เพื่อท า

การสกดัคุณลกัษณะ (Feature Extraction) ของ Feature map และเขา้รหสั (Encode) ให้อยูใ่น

รูปแบบตวัเลข (Numerical Representation) หลงัจากนั้นก็จะส่งต่อไปให ้Decoder เพื่อท าการ

ประมวลผลเพื่อท า Prediction ในขั้นตอนถดัไป 
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VIII. The Transformer Decoder 

เป็นขั้นตอนการแกร้หสั (Decode) Output ท่ีไดม้าจากขั้นตอน Encode โดยจะสร้าง Sequence 

ท่ีสอดคลอ้งกบัผลของการ Decode โดยในขั้นตอนน้ีจะรับ Input อีกชนิดหน่ึงซ่ึงช่ือว่า Object Queries 

เพื่อน ามาประกอบการ Prediction โดยโครงสร้างของ Decode จะคลา้ยๆกบั Encoder แต่จะมี Masked 

Multi-Head Attention ท่ีจะใชป้ระมวลผล Object Queries โดยจะส่ง Sequence ท่ีไดจ้ากการ Decode 

ไปท าการ Prediction ท่ี Prediction Feed-Forward Network ในขั้นตอนถดัไป 

 

IX. Object Queries 

เป็นวิธีการท า Object Localization หรือการท า Anchor โดยใชเ้ทคนิค Positional Encoding 

กบับนรูปภาพ โดยส่ิงจะไดค้ือต าแหน่งบนรูปภาพท่ีจะน าไปใชใ้นการ Decoding 

 

X. Prediction Feed-Forward Network (Prediction FFN) 

เป็นขั้นตอนสุดทา้ยท่ีจะท าการ Predict ทั้ง Bounding Box และ Class ของวตัถุท่ีอยู่ในรูปภาพ

โดยจะใชโ้ดยการ Feed Sequence ท่ีไดจ้ากการ Decode ไปท่ี FNN   

 

 

ภาพท่ี 2.7  แสดงการท า Object Detection with Detection Transformer (DETR) 
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mean average precision (mAP) 

mean average precision เป็นหลกัการค านวณทางคณิตศาสตร์เพ่ือใช้ในการตรวจหาพ้ืนท่ีการ
ซ้อนทบัของขอ้มูล โดยค านวณทางคณิตศาสตร์ซ่ึงจะมีผลลพัธ์อยู่ในช่วงระหว่าง 0 ถึง 1โดยจะพิจารณา

ปัจจยัต่างๆ ท่ีเป็นองคป์ระกอบ ดงัต่อไปน้ี  

3.1.3.1 Confusion Matrix   

เป็นเคร่ืองมือท่ีใชป้ระเมินผลลพัธ์ การท านาย(Prediction) [14]  ซ่ึงเป็นผลลพัธ์จากโมเดลท่ี

เราสร้างขึ้ น จากการท า Machine learning โดยมีแนวคิดจากการวดัผลในผลลัพธ์ท่ีโมเดล

คาดการณ์  เปรียบเทียบกบัเหตุการณ์ท่ีเกิดขึ้นจริงวา่มีสัดส่วนเป็นอยา่งไรประกอบไปดว้ย 

Actual Positive (AP) คือ เหตุการณ์ท่ีเกิดขึ้นจริง มีค่าความจริงเป็นจริง 

Actual Negative (AN) คือ เหตุการณ์ท่ีเกิดขึ้นจริง มีค่าความจริงเป็นเทจ็ 

Predicted Positive (PP) คือ ผลลพัธ์การคาดการณ์ มีค่าความจริงเป็นจริง 

Predicted Negative (PN) คือ ผลลพัธ์การคาดการณ์ มีค่าความจริงเป็นเทจ็ 

 True Positive (TP) คือ การคาดการณ์วา่ผลลพัธ์เป็นจริง และไดผ้ลลพัธ์เป็นจริง 

True Negative (TN) คือ การคาดการณ์วา่ผลลพัธ์เป็นเทจ็ และไดผ้ลลพัธ์เป็นเทจ็ 

False Positive (FP) คือ การคาดการณ์วา่ผลลพัธ์เป็นจริง แต่ ไดผ้ลลพัธ์เป็นเทจ็ 

False Negative (FN) คือ การคาดการณ์วา่ผลลพัธ์เป็นเทจ็ แต่ ไดผ้ลลพัธ์เป็นจริง 
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ภาพท่ี 2.8  แสดงตาราง Confusion Matrix 

 

หลกัการใชง้าน Confusion Matrix คือการท่ีนบัจ านวนผลลพัธ์ท่ีไดจ้ากการคาดการณ์

ของโมเดลแลว้น ามาใส่ลงตาราง เพื่อใชใ้นการค านวณความแม่นย  า (Precision) และ ค่าความ

ครบถว้น (Recall) 

3.1.3.2 ความแม่นย า (Precision)  

ความแม่นย  า (Precision) เป็นหน่ึงในการวดัประสิทธิภาพของการท านายซ่ึงเป็นผลลพัธ์

จากโมเดลท่ีเราสร้างขึ้น โดยค านวนจากการเปรียบเทียบ อตัราส่วนของการคน้พบขอ้มูลท่ีมี

ความถูกตอ้ง กับจ านวนขอ้มูลท่ีถูกตอ้งและไม่ถูกตอ้งทั้งหมดท่ีถูกท านายโดยการหาความ

แม่นย  าจะมีสมการดงัน้ี 

𝑃𝑟𝑒𝑐𝑖𝑠𝑖𝑜𝑛 =
𝑇𝑟𝑢𝑒 𝑃𝑜𝑠𝑖𝑡𝑖𝑣𝑒

𝑇𝑟𝑢𝑒 𝑃𝑜𝑠𝑖𝑡𝑖𝑣𝑒 + 𝐹𝑎𝑙𝑠𝑒 𝑃𝑜𝑠𝑖𝑡𝑣𝑖𝑒
 

สมการท่ี 1 แสดงสมการความแม่นย  า (Precision) 
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20 
 

 
 

 

3.1.3.3 ค่าความครบถ้วน (Recall)  

ค่าความครบถ้วน เป็นหน่ึงในการวดัประสิทธิภาพของการท านายซ่ึงเป็นผลลพัธ์จาก

โมเดลท่ีเราสร้างขึ้น โดยค านวนจากการเปรียบเทียบอตัราส่วนของการคน้พบขอ้มูลท่ีมีความ

ถูกตอ้งกบัจ านวนขอ้มูลท่ีถูกตอ้งทั้งหมดท่ีอยูใ่นระบบ 

𝑅𝑒𝑐𝑎𝑙𝑙 =
𝑇𝑟𝑢𝑒 𝑃𝑜𝑠𝑖𝑡𝑖𝑣𝑒

𝑇𝑟𝑢𝑒 𝑃𝑜𝑠𝑖𝑡𝑖𝑣𝑒 + 𝐹𝑎𝑙𝑠𝑒 𝑁𝑒𝑔𝑎𝑡𝑖𝑣𝑒
 

สมการท่ี 2 แสดงสมการค่าความครบถว้น (Recall) 

 

3.1.3.4 Intersection over Union (IoU) 

Intersection over Union (IoU) [13] เป็นหน่ึงในการวดัประสิทธิภาพของการท านายซ่ึงเป็น

ผลลพัธ์จากโมเดลท่ีเราสร้างขึ้น จากการท า Object detection ซ่ึงสามารถค านวณไดจ้าก การหา

อตัราส่วนพื้นท่ี ท่ีมีการซ้อนทบักนัของ bounding box ทั้งสองกล่องเพื่อหาเปอร์เซ็นต์ท่ีมีการ

ซ้อนทบักนัดว้ยค านวณจาก พื้นท่ีทบัซอ้นกนั (Area of Intersection) และพื้นท่ีส่วนรวม (Area 

of Union) โดย IoU สามารถค านวณได ้จากสมการดงัน้ี 

𝐼𝑂𝑈 =
𝐴𝑟𝑒𝑎 𝑜𝑓 𝐼𝑛𝑡𝑒𝑟𝑠𝑒𝑐𝑡𝑖𝑜𝑛

𝐴𝑟𝑒𝑎 𝑜𝑓 𝑈𝑛𝑖𝑜𝑛
 

สมการท่ี 3 แสดงสมการ Intersection over Union (IoU) 

 

โดยหากน าหลกัการของ Confusion Matrix มาปรับใชจ้ะไดส้มการดงัน้ี 

𝐼𝑂𝑈 =
𝑇𝑟𝑢𝑒 + 𝑃𝑜𝑠𝑖𝑡𝑖𝑣𝑒

𝑇𝑟𝑢𝑒 𝑃𝑜𝑠𝑖𝑡𝑖𝑣𝑒 +  𝐹𝑎𝑙𝑠𝑒 𝑃𝑜𝑠𝑖𝑡𝑖𝑣𝑒 + 𝐹𝑎𝑙𝑠𝑒 𝑁𝑒𝑔𝑎𝑡𝑖𝑣𝑒
 

สมการท่ี 4 แสดงสมการ Intersection over Union (IoU) 
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ภาพท่ี 2.9 แสดง IoU โดย Bounding box สีแดงคือ Actual Positive และสีฟ้า Predicted Positive 

2.2 งานวิจัยที่เกีย่วข้อง (Related Works)  

2.2.1 Just Walk-Out Technology and its Challenges: A Case of Amazon Go[3] 

งานวิจยัช้ินน้ีเป็นการวิเคราะห์เชิงลึกของระบบท่ีใชใ้นการท างานของ Amazon Go ซ่ึงมีความคลา้ยคลึงในแง่
ของแนวคิดผลลพัธ์ของการใชง้านเม่ือเปรียบเทียบกบัโครงงานของทีมพฒันาประกอบไปดว้ยระบบการตรวจจบัและ

ตรวจสอบสินคา้ ระบบการตรวจจบัการเคล่ือนไหวของผูใ้ชง้าน การประยุกต์ใชค้วามรู้ Deep Learning ท่ีจ าเป็นใน
การท าระบบจดจ าสินค้าและยงับอกถึงปัจจัยท่ีส าคญัในการตรวจสอบสินค้าและระบบการท างานภาพรวมของ 

Amazon Go รวมถึงงำนวิจัยยงัแสดงข้อมูลอุปกรณ์ท่ีในการใช้ในท างานจริงในระบบทั้งด้านระบบอุปกรณ์ 

Hardware และระบบ Software ตามภาพ 

 

ภาพท่ี 2.10 แสดงข้อมูลการใช้งานท่ีจ าเป็นในระบบ Amazon Go 
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2.2.2 End-to-End Object Detection with Transformers (DETR) 

งานวิจัยช้ินน้ีเป็นการท า Object Detection with Detection Transformer (DETR) เพื่อใช้ในการท า 

Object Detection โดยเป็นการประยุกต์เทคโนโลยีระหว่างการท า CNN และ Transformer ท่ีมีการท าการ 

Encode และ Decode ขอ้มูลภาพให้มีการท างานท่ีสอดคลอ้งร่วมกนัเพื่อตรวจสอบวตัถุแต่ละชนิดท่ีปรากฎอยู่

ภายในภาพ โดยมีหลักการส าคัญในการจัดท าตามล าดับโดยมีองค์ประกอบดังต่อไปน้ี  The backbone,   

The Transformer Encoder, The Transformer Decoder, Prediction Feed-Forward Network (FFN) 

 

ภาพท่ี 2.11  แสดงการท างานของ Object Detection with Detection Transformer (DETR) 

2.2.3 Face Detection and Recognition Using OpenCV[12] 
เน่ืองจากหน่ึงในองค์ประกอบหลกัของการท างานคือการตรวจจบัใบหน้าและแยกแยะผูใ้ช้งานไดด้งันั้น

งานวิจยัช้ินน้ีท่ีแสดงถึงการท าระบบตรวจจบัใบหนา้รวมถึงระบบจดจ าใบหน้าท่ีท างานผา่น Library OpenCV 
ไม่ว่าจะเป็นหลกัการพ้ืนฐานขั้นตอนการจ าแนกภาพอลักอริทึมในการตรวจจบัใบหน้าภายในภาพไปจนถึง

หลกัการเปรียบเทียบภาพ 

 

ภาพท่ี 2.12 แสดงเทคโนโลยีการประมวลผล Face Recognition ด้วย OpenCV 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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บทที ่3 

การออกแบบและการพฒันา 

 

3.1 การออกแบบพ้ืนฐาน 
ในการออกแบบพื้นฐานของระบบร้านค้าแบบไร้พนักงานขายเน่ืองจากหัวใจหลักของ

โครงการทีมพฒันาไดท้ าการจ าแนกลกัษณะงานโดยท าการงานออกเป็น 3 ส่วน ประกอบไปดว้ย 

การออกแบบเว็บแอปพลิเคชนัเพื่อเป็นตวักลางและเป็นช่องทางการส่ือสารระหว่างผูใ้ช้งาน  การ

ออกแบบส่วนพื้นท่ีช าระสินคา้ประกอบไปดว้ย หน่วยประมวลผลของอุปกรณ์ กลอ้งจบัภาพสินคา้ 

กลอ้งจบัภาพบุคคล  และ ส่วนของการออกแบบเพื่อท าโมเดลการตรวจจบัวตัถุ 

3.1.1 การออกแบบเว็บแอปพลเิคชัน 

3.1.1.1 Requirements ของระบบ Web Application 

ทางทีมพฒันาไดท้ าการส ารวจ requirement ทั้งในรูปแบบของตวัแทนร้านคา้ประกอบ

ไปด้วยร้านค้าโชห่วย  ตัวแทนร้านค้าท่ีขายในพื้นท่ี กรุงเทพมหานคร สมุทรปราการ 

รวมถึงท าการส ารวจของตวัแทนผูใ้ช้มีจ านวนจ านวนมากกว่า 50 คนเพื่อใช้ในการสร้าง 

Requirementและไดผ้ลดงัน้ี 

 

ล าดบัท่ี พื้นท่ี จ านวนผูป้ระกอบการท่ีสอบถาม 
1 สมุทรปราการ 2 
2 กรุงเทพ 5 

ขอ้สรุปในการสอบถาม Requirement ของผูใ้ชง้านประเภทร้านคา้ 

ส าหรับการสอบถาม requirement ของผูใ้ชง้านประเภทร้านคา้ทางทีมพฒันา

ไดท้ าการส ารวจพื้นท่ี จงัหวดัสมุทรปราการและกรุงเทพฯ ส าหรับร้านคา้ประเภทโช

ห่วยโดยการสอบถามผูป้ระกอบการโดยตรงผ่านการพูดคุย  ทีมพฒันาได้ข้อสรุป
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ส าคญัออกมาถึง ส่ิงท่ีส าคญัท่ีสุดในการท าร้านคา้ประเภทร้านโชห่วยและเป็นปัญหาท่ี

ผูใ้ช้มองว่ามีปัญหานั้นก็คือการท่ีไม่สามารถตรวจสอบระบบการช าระเงินผ่านทาง 

digital internet ไดอ้ย่างชดัเจนส่งผลให้เกิดเหตุการณ์โกงผ่านการโอนเงิน รวมถึงไม่

สามารถตรวจสอบบญัชีการซ้ือขายยอดต่างๆท่ีเกิดขึ้นในการซ้ือขายแต่ละวนัได ้

ในส่วนของการสอบถาม ของผูใ้ช้งานประเภทบุคคลทัว่ไปท่ีเป็นลูกคา้ของ

ร้านคา้ทางทีมพฒันาและท าการส ารวจผ่านระบบทางออนไลน์โดยการสอบถามถึง

ปัญหาส าคญัท่ีผูซ้ื้อมองว่าเป็นจุดอ่อนของการใช้งานร้านคา้ประเภทโชห่วยโดยได้

ผลลพัธ์ดงัต่อไปน้ีโดยค าตอบของผูใ้ช้ 56% มองว่าปัญหารูปแบบการช าระเงินผ่าน

ทางออนไลน์เป็นปัญหาท่ีส าคัญท่ีสุดท่ีจะต้องเร่งแก้ไขรองลงมาคือปัญหาด้าน

ระยะเวลาในการช าระเงินท่ีใชเ้วลาค่อนขา้งนานในร้านสะดวกซ้ือในรูปแบบของร้าน

โชห่วย 

 

 

ภาพท่ี 3.1 แสดงผลลพัธ์การสืบค้น Requirement ผู้ใช้งาน 

จากการส ารวจ Requirement ตวัแทนร้านคา้และบุคคลทัว่ไปจึงท าให้เขา้ใจถึง

ความส าคญั ความตอ้งการ และปัญหาท่ีจะเกิดขึ้นในระบบทางทีมพฒันาไดท้ าการน า

ขอ้มูลมาแปลงเป็นFunctional Requirement ของระบบไดด้งัต่อไปน้ี 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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ID Functional Requirement Type Importance 

1 ส่วนของระบบ Hardware function Must have 

1.1 มีกลอ้งท่ีประกอบไปดว้ยระบบตรวจจบั Object function Must have 

1.2 มีกลอ้งท่ีประกอบไปดว้ยระบบตรวจจบั ใบหนา้ function Should have 

1.3 มีหนา้จอแสดงรายการสินคา้และราคา function Must have 

1.4 มีการเช่ือมต่อกบั Server เพื่ออพัเดทขอ้มูลผูใ้ช ้ function Must have 

2 ส่วนของ Web Application ของ User function Must have 

2.1 มีหน้าเข้าสู่ระบบ function Must have 

2.1.1 มีช่องใหก้รอก Username และ Password function Must have 

2.1.2 มีปุ่ มใหก้ดไปยงัหนา้ลืมรหสัผา่น function Should have 

2.1.3 มีปุ่ มใหก้ดไปยงัหนา้เขา้สู่ระบบ function Must have 

2.2 มีหน้าลืมรหัสผ่าน function Must have 

2.2.1 มีช่องใส่ Email function Must have 

2.2.2 มีช่องใชร้หสัยนืยนัท่ีส่งไปยงั Email function Must have 

2.2.3 เม่ือยนืยนัส าเร็จจะไปหนา้เปล่ียนรหสัผา่น function Must have 
2.3 มีหน้าหลัก function Must have 
2.3.1 มีปุ่ มเขา้สู่หนา้ตรวจสอบสินคา้ท่ีจดัจ าหน่าย function Must have 
2.3.2 มีปุ่ มตรวจสอบประวติัการซ้ือสินคา้ function Must have 
2.3.3 มีปุ่ มเขา้สู่หนา้แกไ้ข Profile function Should have 
2.3.4 มีปุ่ มเขา้สู่หนา้เติมเงินเขา้ระบบ Wallet function Must have 
2.4 หน้าตรวจสอบสินค้าที่จัดจ าหน่าย function Must have 
2.4.1 มีปุ่ มแสดงผลลพัธ์รายละเอียดสินคา้  function Should have 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้
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2.4.2 มีปุ่ มเลือกร้านคา้ท่ีอยูใ่นระบบ function Must have 
2.4.3 มีปุ่ มกลบัไปยงัหนา้หลกั function Must have 
2.5 หน้าตรวจสอบประวัติการซ้ือสินค้า function Must have 
2.5.1 มีปุ่ มกลบัไปยงัหนา้หลกั function Must have 
2.6 มีหน้าเติมเงินเข้าสู่ระบบ Wallet function Should have 
2.6.1 แสดงยอดเงินคงเหลือ function Should have 
2.6.2 เติมเงินเขา้สู่ระบบได ้ function Should have 
3 ส่วนของ Web Application ของเจ้าของร้านค้า function Must have 
3.1 มีหน้าเข้าสู่ระบบ function Must have 
3.1.1 มีช่องใหก้รอก Username และ Password function Must have 
3.1.2 มีปุ่ มใหก้ดไปยงัหนา้ลืมรหสัผา่น function Should have 
3.1.3 มีปุ่ มใหก้ดไปยงัหนา้เขา้สู่ระบบ function Must have 
3.2 มีหน้าลืมรหัสผ่าน function Must have 
3.2.1 มีช่องใส่ Email function Must have 
3.2.2 มีช่องใชร้หสัยนืยนัท่ีส่งไปยงั Email function Must have 
3.2.3 เม่ือยนืยนัส าเร็จจะไปหนา้เปล่ียนรหสัผา่น function Must have 
3.3 มีหน้าหลัก function Must have 
3.3.1 มีปุ่ มเขา้สู่หนา้แสดงและแกไ้ขสินคา้ภายในคลงัคงเหลือ function Must have 
3.3.2 มีปุ่ มแสดงขอ้มูลสินคา้ทั้งหมดท่ีถูกจ าหน่าย function Must have 
3.3.3 มีระบบแจง้เตือนสินคา้หมด function Should have 
3.3.4 มีปุ่ มแสดงขอ้มูลประวติัการซ้ือสินคา้ท่ีเกิดขึ้นภายในร้านคา้ function Must have 
3.3.5 มีปุ่ มตรวจสอบขอ้มูลผูเ้ขา้ใชง้านภายในระบบ function Must have 
3.3.6 มีปุ่ มสร้าง Account User ในระบบของตนเอง function Must have 
3.4 มีหน้าแสดงและแก้ไขสินค้าภายในคลงัคงเหลือ function Must have 

14.7 มีปุ่ มแกไ้ขขอ้มูลสินคา้ในคลงั function Must have 
14.8 มีปุ่ มเขา้สู่หนา้หลกั function Must have 

ตารางท่ี 3.1 แสดง Requirement ของระบบ Web Application 

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้
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โดยจากตารางท่ี 3.2.1 เป็นการแสดง Requirement ของระบบ Web Application ท่ีทางทีม

ผูพ้ฒันาไดท้ าการประยกุตใ์หเ้ขา้กบั Requirement ท่ีทางทีมผูพ้ฒันาไดท้ าการเก็บมาจาก

ตวัแทนร้านคา้ ซ่ึงเป็นหน่ึงในกลุ่มตวัอยา่ง โดย Requirement ของ Web Application 

ดงัต่อไปน้ีจะเป็น Requirement อยา่งต ่า ท่ีจะท าใหต้วัแทนร้านคา้ท างานไดอ้ยา่งสะดวกสบาย

และมีประสิทธิภาพในการดูแลร้านคา้มากยิง่ขึ้น 

เน่ืองจากทางทีมพฒันาเล็งเห็นถึงความส าคญัของการตรวจสอบขอ้มูลและเป็นตวักลาง

และเป็นช่องทางการส่ือสารระหว่างผูใ้ชง้านประเภทลูกคา้และผูใ้ชง้านประเภทผูป้ระกอบการ 

ดงันั้นทางทีมพฒันาไดท้ าการออกแบบเวป็แอปพลิเคชนัโดยเนน้รูปแบบท่ีทนัสมยั ตอบโจทย์

ผูใ้ชง้านเพื่อให้มีความเหมาะสมกบัผูใ้ชท่ี้ตอ้งการใช้งานฟังก์ชนัให้ไดป้ระโยชน์สูงท่ีสุดโดย

จะตอ้งสามารถ ในแต่และประเภทของผูใ้ชง้านทั้งหมดสองรูปแบบประกอบไปดว้ย เวป็แอป

พลิเคชนัส าหรับผูใ้ชง้านประเภทลูกคา้และประเภทผูป้ระกอบการ ไดแ้ก่ 

ส าหรับผูใ้ชง้านประเภทลูกคา้ จะตอ้งมีความสามารถดงัน้ี 

1. ตรวจสอบสินคา้ท่ีจดัจ าหน่าย 

2. ท าการตรวจสอบประวติัการซ้ือสินคา้ 

3. สามารถแกไ้ข Profile  

4. ท าการ Login เพื่อใชง้านระบบ 

5. ตรวจสอบยอดเงินคงเหลือใน ระบบ Wallet 

6. เติมเงินเขา้สู่ระบบ Wallet 

ส าหรับผูใ้ชง้านประเภทผูป้ระกอบการ จะตอ้งความสามารถดงัน้ี 

1. แสดงและแกไ้ขสินคา้ภายในคลงัคงเหลือ 

2. แสดงขอ้มูลสินคา้ทั้งหมดท่ีถูกจ าหน่าย 

3. แจง้เตือนสินคา้หมด 

4. แสดงขอ้มูลประวติัการซ้ือสินคา้ท่ีเกิดขึ้นทั้งหมดภายในร้านคา้ 

5. แสดงขอ้มูลผูเ้ขา้ใชง้านภายในระบบ 

6. สร้าง Account User ในระบบของตน

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้
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3.1.2 การออกแบบอุปกรณ์ส่วนพื้นท่ีช าระสินค้า 

ส าหรับการออกแบบมีองค์ประกอบท่ีส าคญัหลกั ประกอบไปดว้ย กลอ้งจบัสินคา้ กลอ้ง

ตรวจจบัใบหนา้และ อุปกรณ์และพื้นท่ีวางสินคา้ โดยมีหลกัการส าคญัคือ กลอ้งจบัสินคา้ท่ีจะตอ้ง

สามารถจบัภาพและจ าแนกชนิดสินคา้ไดใ้นพื้นท่ีท่ีไดท้ าการค านวนไว ้กลอ้งตรวจจบัใบหน้าท่ี

สามารถจ าแนกความแตกต่างใบหน้าได้ และโต๊ะพื้นท่ีวางสินค้าท่ีสามารถวางสินค้าได้ตามท่ี

ก าหนด 

 

โดยมีรายละเอียดอยา่งนอ้ยดงัน้ี 

a.  กลอ้งจบัสินคา้ โดยจะตอ้งสามารถตรวจจบัสินคา้ได ้แยกแยะว่าสินคา้นั้นคือสินคา้อะไร และ

ตอ้งมีการวางกลอ้งระยะสูงจากพื้นท่ีวางไม่เกิน 60 เซนติเมตร   

b.  กลอ้งตรวจจบัใบหนา้ จะตอ้งมีความสามารถในการตรวจจบัและแยกแยะใบหนา้ได ้เพื่อใชใ้น

การเขา้ร้านคา้และท าการหกัเงินจากบญัชีเม่ือกระท าการซ้ือสินคา้  

c.  อุปกรณ์และพื้นท่ีวางสินค้า ท่ีมีขนาด  กว้างไม่ต ่ากว่า 40 เซนติเมตร  ยาวไม่ต ่ากว่า 68 

เซนติเมตร ส าหรับการวางของเพื่อช าระเงิน โดยจะตอ้งมีสีพื้นหลงัท่ีเสมอกนั เพื่อเพิ่มประสิทธิภาพ

ในการตรวจจบัวตัถุ 

d.  หนา้จอแสดงผล โดยเป็นจอท่ีสามารถแสดงผลการท างานโดยท่ีจะตอ้งสามารถแสดงผลขอ้มูล

สินคา้ ราคา ช่ือผูใ้ชง้าน และแสดง Qr code เพื่อใชใ้นการช าระเงินเพื่อซ้ือสินคา้ 

e.  อุปกรณ์ประมวลผลหลกั โดยอุปกรณ์ประมวลผลหลกัจะตอ้งสามารถรองรับการประมวลผล

ไดด้งัน้ี สามารถประมวลผลการท าระบบการจ าแนกวตัถุสินคา้ได ้สามารถท าการประมวลผลการ

วิเคราะห์ภาพใบหนา้ผูใ้ชง้านได ้สามารถติดต่อและรับส่งขอ้มูลกบั เซิร์ฟเวอร์ได ้

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้
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ภาพท่ี 3.2 แสดงตัวอย่างการออกแบบขั้นพื้นฐานส่วนพื้นท่ีช าระสินค้ามุมด้านน 

 

  

พ้ืนท่ีวางสินคา้อยา่งนอ้ย 40*68 cm 

ความละเอียดต ่าสุด480*480 pixel 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้
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ภาพท่ี 3.3 แสดงตัวอย่างการออกแบบขั้นพื้นฐานส่วนพื้นท่ีช าระสินค้ามุมด้านล่าง 

 
จากภาพท่ี 3.2 และ 3.3 จะเห็นได้ถึงโครงสร้างของ Hardware ท่ีเป็นพื้นท่ีในการช าระ

สินคา้ โดยมีอุปกรณ์ต่างๆตามภาพ โดยการออกแบบ Hardware น้ี จะมุ่งเน้นไปท่ีการง่ายต่อ

การใช้งาน เน่ืองจากมีการปฏิสัมพนัธ์กบัผูใ้ช้น้อย และยงัมีหน้าจอ LED เพื่อเป็นการบอกถึง

วิธีการใชง้านและแสดงผลการท างานและขั้นตอนการท างานไดอ้ยา่งละเอียด ซ่ึงท าใหผู้ใ้ชง้าน

ใชง้านไดอ้ยา่งถูกตอ้ง 

 

50 cm. 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้
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รายละเอยีดการออกแบบหน้าแสดงผลผ่านหน้าจอบนอุปกรณ์ Hardware 

หนา้จอแสดงผลบนอุปกรณ์ส่วนของฮาร์ดแวร์ ประกอบไปดว้ย 

a) หน้าเร่ิมต้นพื้นฐานซ่ึงเป็นหน้าท่ีผูใ้ช้งานจะได้พบเป็นหน้าแรกก่อนการ

ตรวจสอบและช าระสินคา้ 

b) หน้าจอแสดงผลหน้าแสดงขอ้มูลสินคา้ท่ีท าการวางบนพื้นท่ีวางสินคา้เพื่อ

ตรวจสอบรายการและราคาสินคา้ 

c) หนา้จอแสดงผลหนา้แสดง Qr Code เพื่อช าระเงินตามรายการและราคาสินคา้ 

d) หนา้จอแสดงการช าระเงินส าเร็จเพื่อบอกผูใ้ชง้าน 

 

 

ภาพท่ี 3.4 แสดงการออกแบบหน้าแสดงผล หน้าหลกั บนจอบนอุปกรณ์ Hardware 

 

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้
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ภาพท่ี 3.5 แสดงการออกแบบหน้าแสดงผล หน้ารายการสินค้า บนอุปกรณ์ Hardware 

 

 

  

ภาพท่ี 3.6 แสดงการออกแบบหน้าแสดงผล หน้าช าระเงิน บนอุปกรณ์ Hardware 

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้
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ภาพท่ี 3.7 แสดงการออกแบบหน้าแสดงผล หน้าช าระเงินส าเร็จ บนอุปกรณ์ Hardware 

 

 โดยจากภาพขา้งตน้ทั้ง 4 ภาพ จะเป็นหนา้แสดงผลของจอ LED ท่ีอยู่บนอุปกรณ์ Hardware 
โดยจะออกแบบให้มีความคล้ายคลึงกับเคร่ืองช าระเงินของร้านคา้ทัว่ไป และมีความคลา้ยคลึงกับ

ใบเสร็จท่ีทางร้านคา้ให้เม่ือท าการซ้ือส าเร็จแลว้ เพื่อให้ผูใ้ชง้านรู้สึกว่าเคร่ืองน้ีเป็นเคร่ืองท่ีไวช้ าระเงิน 

โดยมีกล่ินอายของร้านคา้ทัว่ไปอยู ่ท าใหผู้ใ้ชง้านไม่เกิดความสับสนในการใชง้านอุปกรณ์ Hardware 

 

3.1.3 การออกแบบโมเดลการตรวจจับวัตถ ุ

เน่ืองจากหัวใจหลกัของโครงการคือความสามารถในการจ าแนกสินคา้ดงันั้นทีมผูพ้ฒันาโครงงาน

จึงเลือกใช้เทคโนโลยีการท า Object Recognition เพื่อน ามาแกไ้ขปัญหาการแยกประเภทสินคา้โดยมี

แนวทางการออกแบบตามล าดบั คือ การเลือกชนิดโมเดลท่ีมีความเหมาะสม การเตรียมขอ้มูลภาพท่ีจะ

น าไปใช้ในการเทรนโมเดลระบบตรวจจบัสินคา้ การปรับแต่งโมเดลให้มีความเหมาะสม เพื่อให้ได้

โมเดลท่ีสามารถจ าแนกชนิดสินคา้ได ้ 
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การคัดเลือกโมเดล (Model Selection) 

 เน่ืองจากการท าระบบจ าแนกวตัถุหน่ึงในปัจจยัหลกัท่ีจะสามารถท าให้โมเดลมีความ

แม่นย  าคือการเลือกใช ้โมเดลท่ีถูกฝึกฝนมาเรียบร้อยแลว้ (Pre-trained model) ท่ีมีศกัยภาพและ

มีความเหมาะสมกบัโครงการ โดยการออกแบบโมเดลดว้ยการเรียนรู้เชิงลึก จะใช้ Pre-trained 

model มาท าการ Transfer Learning ด้วยเทคนิค Fine-Tuning โดยจะท าการทดลองเพื่อเลือก 

Pre-trained model ท่ีดีท่ีสุดส าหรับการท า ระบบการจ าแนกวตัถุโดย Pre-trained model  ท่ีเลือก

มาจาก State-of-art  for Object Recognition  และเปรียบเทียบผลลพัธ์ไดผ้ลตามตาราง 

 

โดย Pre-trained model ท่ีทางทีมผูพ้ฒันาไดเ้ลือกนั้นไดแ้ก่  

Faster-RCNN (Resnet50) เป็นโครงข่ายประสาทแบบคอนโวลูชันประเภท  Region-

based Convolutional Neural Network (RCNN) โดยท่ีมาจาก Model Zoo ของ TensorFlow  

DETR เป็นการประยุกตเ์ทคโนโลยีระหว่างการท า CNN และ Transformer ท่ีมีการท า

การ Encode และ Decode ท่ีมีการปรับใชเ้ทคนิค Self-Attention 

 

Pre- trained Model mAP Inference rate (fps) 
Faster R-CNN (Resnet50) 41 3 
DETR 42 3 

ตารางท่ี 3.2 แสดงการเปรียบเทียบผลลพัธ์ของการทดลองปรับใช้โมเดลใน Dataset เดียวกนั 

 

จากตารางจะเห็นได้ว่าโมเดล  DETR นั้นมีผลลพัธ์แสดงให้เห็นได้ว่า mAP ( Mean 

Average Precesion ) มีผลลพัธ์ท่ีดีมากกว่า Faster R-CNN แสดงถึงประสิทธิภาพในการจ าแนก

ขอ้มูลภาพท่ีดีกวา่ ดงันั้นทางทีมผูพ้ฒันาจึงท าการเลือกใชโ้มเดล DETR เป็น Pretrained-Model 

ในการท า ระบบการจ าแนกวตัถุภายในโครงงานน้ี 
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การจัดเตรียมข้อมูล (Data Preparation) 

อีกหน่ึงปัจจยัหลกัในการท าระบบการจ าแนกวตัถุคือขอ้มูลภาพท่ีจะน ามาใชใ้นการท า

การTrain โมเดล เน่ืองจากจ านวนและคุณภาพของภาพมีผลกระทบต่อความแม่นย  าของโมเดล

อย่างมีนัยส าคญัดังนั้นการออกแบบข้อมูลท่ีจะน ามาใช้ในการเทรนจึงมีความส าคัญโดยมี

หลกัการส าคญัคือ การเก็บขอ้มูลภาพผ่านการถ่ายภาพ และการท า Augmentation ภาพเพื่อ

ปรับเปล่ียนคุณลกัษณะภาพให้มีความสอดคลอ้งกบัสภาวะแวดลอ้มท่ีอาจมีความแตกต่างจาก

ภาพท่ีน ามาเทรนในระบบ 

 

การจัดหาภาพรูปภาพ (Data Collection) 

โดยทีมพฒันาไดท้ าการแบ่งขอ้มูลออกเป็น 20 Class ซ่ึงจะแทนตวัอย่างสินคา้ภายใน

ร้านคา้โดยท าการอา้งอิงจากรายการสินคา้ขายดีของร้านสะดวกซ้ือโดยสามารถจ าแนกชนิด

สินค้าแบ่งออกเป็น สินค้าชนิดบรรจุภัณฑ์ถุงหีบห่อ สินค้าชนิดบรรจุภัณฑ์แบบขวด และ 

สินคา้ชนิดบรรจุภณัฑแ์บบกระป๋องโดยมีรายการทั้งส้ินดงัต่อไปน้ี 

ล าดบั รายการ ลกัษณะ ภาพประกอบ 
 

1 
 

ปาปริกา้ 
 

สินคา้ชนิดบรรจุภณัฑ์
ถุงหีบห่อ 

 
 

2 
 

เลย ์รสซาวครีม 
และหวัหอม 

 
สินคา้ชนิดบรรจุภณัฑ์

ถุงหีบห่อ 
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3 

 
สแน็คแจ๊ค รสดั้งเดิม 

 
สินคา้ชนิดบรรจุภณัฑ์

ถุงหีบห่อ 

 
 

4 
 

คารามูโจ ้
 

สินคา้ชนิดบรรจุภณัฑ์
ถุงหีบห่อ 

 
 

5 
 

ทวิสโก ้
 

สินคา้ชนิดบรรจุภณัฑ์
ถุงหีบห่อ 

 
 

6 
 

มาม่า  
รสตม้ย  ากุง้น ้าขน้ 

 
สินคา้ชนิดบรรจุภณัฑ์

ถุงหีบห่อ 

 
 

7 
 

ปาร์ต้ี รสคาราเมล 
 

สินคา้ชนิดบรรจุภณัฑ์
ถุงหีบห่อ 
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8 

 
ปาร์ต้ี รสครองแครง  

 
สินคา้ชนิดบรรจุภณัฑ์

ถุงหีบห่อ 

 
 

9 
 

ป๊อกก้ี รสช็อกโกแลต 
 

สินคา้ชนิดบรรจุภณัฑ์
ถุงหีบห่อ 

 
 

10 
 

ทาโร่ รสดั้งเดิม 
 

สินคา้ชนิดบรรจุภณัฑ์
ถุงหีบห่อ 

 
 

11 
 

เบน็โตะ  
รส Sweet and Spicy 

 
สินคา้ชนิดบรรจุภณัฑ์

ถุงหีบห่อ 

 
 

12 
 

เถา้แก่นอ้ย รสเผด็ 
 

สินคา้ชนิดบรรจุภณัฑ์
ถุงหีบห่อ 
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13 

 
นมไทย-เดนมาร์ก  

รสจืด 

 
สินคา้ชนิดบรรจุภณัฑ์

ถุงหีบห่อ 

 
 

14 
 

โซดาตราสิงห์ 
 

สินคา้ชนิดบรรจุภณัฑ์
แบบขวด 

 
 

15 
 

แฟนตา้ รสผลไมร้วม 
 

สินคา้ชนิดบรรจุภณัฑ์
แบบขวด 

 
 

16 
 

น ้าด่ืมคริสตลั 
 

สินคา้ชนิดบรรจุภณัฑ์
แบบขวด 

 
 

17 
 

โคก้ซีโร่ 
 

สินคา้ชนิดบรรจุภณัฑ์
แบบกระป๋อง 
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18 

 
แป๊ปซ่ี 

 
สินคา้ชนิดบรรจุภณัฑ์

แบบกระป๋อง 

 
 

19 
 

แป๊ปซ่ีแมก็ซ์ 
 

สินคา้ชนิดบรรจุภณัฑ์
แบบกระป๋อง 

 
 

20 
 

สิงห์ เลม่อนโซดา 
 

สินคา้ชนิดบรรจุภณัฑ์
แบบกระป๋อง 

 
ตารางท่ี 3.3 แสดงข้อมูลสินค้าท่ีน ามาเป็น Class ในการท า Object Recognition 

 

 โดยท าการจดัเก็บขอ้มูลโดยการถ่ายภาพ โดยในแต่ละประเภทจะถูกจดัเก็บอย่างนอ้ย

ประเภทละ 400 ภาพ โดยรวมแลว้รูปภาพท่ีถูกจดัเก็บจะมีปริมาณประมาณ 10,000 ภาพยอ่ย 

การขยายข้อมูล (Data Augmentation) 

 การท า Data Augmentation เป็นเทคนิคท่ีใช้ในการปรับปรุงประสิทธิภาพของการ

ฝึกสอนแบบจ าลองการเรียนรู้เชิงลึก (Deep Learning) โดยเฉพาะอย่างยิ่งในงานวิทยาศาสตร์

ขอ้มูล (Data Science) และการประมวลผลภาพ (Image Processing) ท่ีเป็นท่ีนิยมในปัจจุบนัใน

การใชง้านจริงภาพอาจมีความเปล่ียนแปลงไปตามสภาวะองคป์ระกอบภายนอกท่ีอาจเกิดขึ้น

เช่น แสง มุมภาพ ดงันั้นจึงท าการ Augmentation ภาพเพื่อป้องกนัการ Overfitting แลว้ยงัเป็น

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้



37 
 

 
 

การเพิ่มจ านวนของข้อมูลท่ีใช้ในการ  Training อีกด้วย ซ่ึงประเภทของ การท า Data 

Augmentation  ท่ีเราเลือกใชเ้พื่อใหเ้หมาะสมกบัขอ้มูลประกอบไปดว้ย 

1. Flip เป็นกระบวนการหมุนรูปภาพโดยจะหมุนภาพทั้งในแนวนอน (หมุน 90 องศา) 

และแนวตั้ง (หมุน 180 องศา) เพื่อเพิ่มประสิทธิภาพในการตรวจสอบ Object ท่ีวางใน

แต่ละแนวท่ีอาจเกิดขึ้นได ้

2. Hue เป็นกระบวนการปรับการเปล่ียนแปลงค่าสีของภาพโดยเพิ่มหรือลดความสว่าง

และความเขม้ของสีในรูปภาพ เพื่อให้โมเดลทนทานต่อความเพี้ยนของสีจากรูปภาพ

จริงท่ีปรากฎในสถานการณ์ท่ีอาจเป็นไปได ้

3. Saturation เป็นกระบวนการปรับความความอ่ิมตวัละความเขม้ของสี หมายถึงความ

เขม้หรือความสดใสของสีในภาพ ซ่ึงจะมีประโยชน์ส าหรับงานต่างๆ เช่น การจัด

หมวดหมู่ภาพ การตรวจจบัวตัถุ และการแบ่งส่วนภาพ ซ่ึงขอ้มูลสีท่ีถูกตอ้งเป็นส่ิง

ส าคญั ในทางกลบักนั การลดความอ่ิมตวัของสีเหมาะกบัการแบ่งส่วนภาพโดยเน้นท่ี

ขอ้มูลพื้นผิว 

4. Blur คือการประมวลผลภาพท่ีเก่ียวขอ้งกับการลดความคมชัดหรือปรับลดความ

ชดัเจนของภาพ ใชเ้พื่อลดคุณภาพการมองเห็นของภาพ ท่ีอาจปรากฎในสถานการณ์ท่ี

อาจเกิดขึ้นได ้

5. Noise คือการเพิ่มสัญญาณรบกวนในการขยายขอ้มูลโดยจะเป็นการการเพิ่มรูปแบบ

แบบสุ่มหรือแบบควบคุมให้กับข้อมูลต้นฉบับ โดยจ าลองการมีอยู่ของสัญญาณ

รบกวนหรือการรบกวนท่ีอาจมีอยูใ่นขอ้มูลในโลกแห่งความเป็นจริง สัญญาณรบกวน

อาจอยู่ในรูปแบบต่างๆ กัน เช่น การเปล่ียนแปลงความเข้มของพิกเซลแบบสุ่ม 

สัญญาณรบกวนแบบเกาส์เซียน 
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ภาพท่ี 3.8 ประเภทของ การท า Data Augmentation 
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 การแบ่งชุดข้อมูล (Train-Test-Valid Split) 

 คือการแบ่งข้อมูลออกเป็น 3 ชุดคือ ชุดทดลอง (Training set) ชุดทดสอบ (Testing 

Set) และชุดประเมินผล (Validation Set) โดยจุดประสงค์ของการแบ่งชุดขอ้มูลคือ  Train set 

นั้นมีไวส้ าหรับการ Training หรือเป็นขอ้มูลหลกัท่ีโมเดลนั้นจะไดเ้รียนรู้ส่วน Validation set มี

ไวส้ าหรับทดสอบโมเดลในชั้นตอนการประเมินประสิทธิภาพโมเดลหรือแมก้ระทั้งระหว่าง

การ Training และส าหรับ Testing set เป็นชุดขอ้มูลท่ีจะใชท้ดสอบประสิทธิภาพของโมเดลใน

ขั้นตอนสุดทา้ยโดยจะตอ้งเป็นชุดขอ้มูลท่ีตอ้งไม่เคยปรากฎอยูใ่น Training Set เลย 

Fine – Tuning 

หลงัจากท่ีน าขอ้มูลท่ีไดท้ าการปรับแต่งภาพแลว้จึงน าขอ้มูลไปท าการเทรน

โมเดลผ่าน Pre-Train Model อย่าง DETR ซ่ึงการท่ีจะได้ผลลพัธ์ตามเป้าประสงค์ท่ี

ตอ้งการนั้นจะตอ้งท าการปรับแต่งรูปแบบการเทรนโมเดลเพื่อเพิ่มความแม่นย  า 

Hyperparameter Optimization 

เ ป็นกระบวนการ ท่ีจะปรับแต่ งตัวแปรต่ างๆ ท่ี ช่วยในการ  Training 

(Hyperparameter) มีประสิทธิภาพท่ีดีขึ้นโดยในการปรับแต่ง Pre-trained Model 

ทางทีมพฒันาไดท้ าการปรับแต่ง Parameter ต่างๆดงัน้ี 

1.) Image Size โดยใชข้นาดอยู่ท่ี 480 x 480 pixels ซ่ึงเป็นขนาดเลก็ท่ีสุดท่ี 
ตวัโมเดล DETR นั้นจะยงัสามารถท างานไดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพ 

2.) Learning rate คือค่าท่ีช่วยในการเรียนรู้ของตวั Transformers ในโมเดล 
3.) Learning rate backbone คือค่าท่ีช่วยในการเรียนรู้ของตวั Backbone ใน

โมเดล 
4.) Optimizer คือค่าท่ีจะช่วยให้โมเดลปรับค่า Learning Rate ให้เหมาะสม

ระหวา่งการ Training Model 
5.) Epoch and steps คือจ านวนคร้ังท่ีจะใชใ้น Training 
6.) Weight Decay เป็นค่าท่ีช่วยในการป้องกนัการ Overfitting ของโมเดล 
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7.) Batch size คือตัว เลขท่ีจะส่งผลต่อจ านวนของข้อมูลใน  1 Batch 
ระหวา่งการ Training  

การประเมิณค่าและวดัผลการท างานของ Model โดยการน าขอ้มูล มาวดัประสิทธิภาพ

โมเดล นอกจากจะประเมินดว้ยค่า Loss และ Accuracy ทางทีมผูพ้ฒันาจะท าการประเมิน

บนพื้นฐานของ Confusion Matrix และ mAP  

Training Pipeline 

เป็นกระบวนการท่ีใชใ้นการ Training โดยจะมีขั้นตอนดงัน้ี 

1) จดัการขอ้มูล (Processing Data) 

เป็นขั้นตอนท่ีจะจดัการกบัขอ้มูลโดยใชก้ระบวนการ Data Preprocessing  

2) พฒันาโมเดล (Develop Model) 

เป็นขั้นตอนการ Training เพื่อปรับโมเดลให้เข้ากับ  Dataset ท่ีผ่านการ Process 

โดยปรับใช ้Hyperparameter และการบนัถึกโมเดลในทุกๆคร้ังท่ี Train ครบ epoch 

(Checkpointing) และ หลงัจากจบการ Training ทางทีมผูพ้ฒันาก็จะน าโมเดลท่ีได ้

ไปทดลองกับชุดข้อมูลทดสอบ  (Test set) เพื่อทดสอบประสิทธิภาพหลังการ 

Training และหากผลลพัธ์ท่ีไดไ้ม่เป็นท่ีหนา้พอใจกบัจะกลบัไปเร่ิม Pipeline ใหม่

เพื่อพฒันาประสิทธิภาพต่อไป 

3) ปรับใช ้(Deployment) 

เป็นขั้นตอนท่ีจะน าโมเดลท่ีมีประสิทธิภาพท่ีน่าพึงพอใจไปท าให้ใชง้านไดโ้ดย

การน าโมเดล Deploy ลง Platform ต่างๆ เช่น AWS Cloud หรือท าการ Deploy 

ด้วย  RESTful API Framework เ ช่น Fast-API หรือท าการทดสอบโมเดลใน

เคร่ือง Local Machine  

4) ประเมินผล (Monitoring) 

หลังจากได้โมเดลท่ีมีประสิทธิภาพหลังการทดสอบกับ  Test set แล้ว ก็จะน า

โมเดลนั้นไปทดสอบใช้งานจริงและบนัทึกผล เพื่อใชใ้นการประเมินโมเดลและ

น าไปปรับปรุงขั้นตอนต่างๆเพื่อเพิ่มประสิทธิภาพของโมเดล 
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ภาพท่ี 3.9 แสดงการการออกแบบ Training Pipeline 
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3.2 การออกแบบ Diagram  

3.2.1 การออกแบบ Business Process Model and Notation (BPMN)  

เป็นการออกแบบแนวทางภาพรวมการใชง้านระบบในเชิงการเป็นการท าธุรกิจซ่ึงจะท าให้

เห็นถึงจุดเด่นของโครงงานท่ีมีขอ้ดีในการท่ีผูใ้ชง้านสามารถท าการซ้ือสินคา้โดยไม่จ าเป็นตอ้ง

ใชบ้ริการพนกังานขายอีกทั้งยงัสามารถตรวจสอบสภาพประวติัการใชง้าน 

 

 
ภาพท่ี 3.10 แสดง Business Process Model and Notation (BPMN) ของระบบ 

 

ส าหรับการออกแบบ business process model and notation แสดงให้เห็นว่าเม่ือลูกคา้

ตอ้งการเขา้มาใช้ระบบของเราสามารถท าการเดินเขา้ไปเลือกสินคา้ในร้านคา้  วางสินคา้บน

พื้นท่ีช าระเงิน ท าการสแกนหนา้เพื่อท าการยนืยนัผูใ้ชง้านและท าการหยิบสินคา้และออกไปได ้

ซ่ึงจะช่วยตอบโจทยใ์นการลดระยะเวลาในการท างาน อีกทั้งยงัสามารถตรวจสอบยอดเงินและ

ประวติัการใชง้านผ่านทางเวบ็แอพพลิเคชัน่ไดด้า้นเจา้ของร้านคา้หรือผูใ้ชง้านประเภท Admin 

สามารถตรวจสอบประวติัการซ้ือขายขอ้มูลการซ้ือขายทั้งหมดได ้
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3.2.2 การออกแบบ Schema 

 

ภาพท่ี 3.11 แสดงการออกแบบ Schema ของระบบ 

 

ในส่วนของการออกแบบ Schema ของระบบ ทางทีมพฒันาและท าการออกแบบโดยจะมีส่วน

ส าคญัคือการออกแบบระบบจ าลอง ในส่วนของระบบเติมเงิน และ ระบบการจ่ายเงิน ท่ีเป็นการ

จ าลองการเช่ือมต่อการส่งขอ้มูลจากตวัแทนธนาคาร และส่วนอ่ืนจะเป็นส่วนของ ขอ้มูลประวติั

ผูใ้ชง้าน ขอ้มูลผูใ้ชง้าน ขอ้มูลสินคา้ ขอ้มูลร้านคา้ ขอ้มูลภาพใบหนา้ผูใ้ชง้าน และขอ้มูลประวติัการ

ใชง้านระบบ รวมถึงขอ้มูล barcode ท่ีจะส่งผลใหส้ามารถพฒันาต่อยอดไปได ้
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จากภาพท่ี 3.11 จะแสดงใหเ้ห็นถึง table ท่ีตอ้งใชท้ั้งหมดประกอบไปดว้ย Authท่ีใชส้ าหรับใน

การยืนยนัตวัตนผูใ้ช้งาน client_face_id ท่ีใช้เก็บขอ้มูลภาพใบหน้าเพื่อท าการเขา้สู่ระบบดว้ยการ

ท า face recognition transaction ใชเ้ก็บขอ้มูลส าหรับการท าธุรกรรมการซ้ือของของ user ท่ีใชง้าน 

transaction_item บ่งบอกขอ้มูลของสินคา้ท่ีถูกซ้ือ clients ใช้เก็บขอ้มูลส าหรับบ่งบอกถึงผูใ้ช้งาน 

wallet ใช้เก็บข้อมูลส าหรับข้อมูลจ านวนเงินของผูใ้ช้ shop_wallets ใช้เก็บข้อมูลส าหรับแสดง

ขอ้มูลจ านวนเงินของร้านคา้ shops ใชเ้ก็บขอ้มูลส าหรับร้านคา้ไม่ว่าจะเป็นขอ้มูลสินคา้หรือขอ้มูล

ท่ีใชท้ัว่ไป items ใชส้ าหรับเก็บขอ้มูลสินคา้ในร้านคา้ items_types ส าหรับการปรับแต่งขอ้มูลของ

สินคา้และ barcodes ใช้ส าหรับการเก็บขอ้มูลบาร์โคด้ รวมถึงการมี table transaction_items และ 

topup_transaction ท่ีเป็นตวัแทนของ 3rd party  ท่ีจะใช้งานเพื่อรองรับการท างานในการโอนและ

จ่ายเงินของ user 

 

3.2.3 การออกแบบ Data Flow Diagram  ส่วนของอุปกรณ์ช าระเงิน 

เป็นการออกแบบรูปแบบการส่งข้อมูลกับอุปกรณ์จะเห็นได้ว่าอุปกรณ์ต้องมี

ความสามารถในการเช่ือมต่อระบบเครือข่าย และสามารถตรวจสอบสินคา้ผ่านโมเดลจ าแนก

วตัถุและตอ้งมีศกัยภาพในการตรวจสอบจ าแนกใบหนา้ของผูใ้ชไ้ด ้โดยมีหลกัการท างานหลกั

ประกอบไปด้วย การท่ีผูใ้ช้งานวางสินค้าเพื่อช าระเงินระบบจะต้องเปรียบเทียบโมเดลกับ

ขอ้มูลภาพในระบบเพื่อตรวจหาสินคา้ หลงัจากนั้นจะตอ้งตรวจสอบใบหนา้เทียบกบัฐานขอ้มูล

ผูใ้ชภ้ายในระบบ หลงัจากการท าการช าระสินคา้จะตอ้งท าการส่งขอ้มูลเพื่อเก็บประวติัการซ้ือ

ขายสินคา้ 
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ภาพท่ี 3.12 แสดง Data Flow Diagram  อุปกรณ์ช าระเงินภายในระบบร้านค้า 
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3.2.4 การออกแบบ Sequence Diagram 

 
ภาพท่ี 3.13 แสดง Sequence Diagram ส่วนของ User 
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 จากภาพท่ี 3.13 เป็น Sequence Diagram ในส่วนของ User ท่ีอา้งอิงจาก Requirement 

ท่ีทางทีมผูพ้ฒันาไดท้ าการเก็บมาจากร้านคา้ตวัอยา่งและผูใ้ชง้านร้านคา้ โดยทางทีมผูพ้ฒันาได้

ท าการสรุปออกมาเป็น Requirement ของ Web Application ท่ีไดก้ล่าวมาดา้นบน โดยจะแสดง

กระบวนการท างานของระบบเป็นขั้นตอน โดยท่ีมีการบอกถึงวิธีการท างานและผลของแต่ละ

ช่วงของแต่ละส่วน 

 โดยจะถูกแบ่ง Sequence ออกเป็น 5 ส่วนคือ ส่วนของ user ส่วนของเวบ็ไซต ์ส่วนของ 

server ส่วนของ API และส่วนของฮาร์ดแวร์ โดย Sequence ของ user จะท าการติดต่อกับ

เวบ็ไซตเ์ป็นหลกัและจะท าการขอเรียก API เม่ือจ าเป็นจะตอ้งใชข้อ้มูลของการ banking รวมถึง

เว็บไซต์จะท าการติดต่อไปยงัเว็บ server ในส่วนของกรณีท่ีมีความต้องการเข้าถึงระบบ 

database ไม่วา่จะเป็นการลงทะเบียนเพื่อใชง้าน ตรวจสอบประวติั รวมถึงการแกไ้ขประวติัของ

บญัชี และ sequence ของฮาร์ดแวร์จะติดต่อกบัเซิร์ฟเวอร์ในกรณีท่ีมีการตรวจสอบการช าระ

สินคา้ท่ีเกิดขึ้น 
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การออกแบบ Sequence Diagram ส่วนของ Admin 
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ภาพท่ี 3.14 แสดง Sequence Diagram ส่วนของ Admin 

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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จากภาพท่ี 3.14 เป็น Sequence Diagram ในส่วนของ Admin เจา้ของร้านคา้ ท่ีอา้งอิง

จาก Requirement ท่ีทางทีมผูพ้ฒันาไดท้ าการเก็บมาจากร้านคา้ตวัอยา่งและผูใ้ชง้านร้านคา้ โดย

ทางทีมผูพ้ฒันาได้ท าการสรุปออกมาเป็น Requirement ของ Web Application ท่ีได้กล่าวมา

ดา้นบน โดยจะแสดงกระบวนการท างานของระบบเป็นขั้นตอน  

โดยการรับส่งขอ้มูลจะมีลกัษณะท่ีมีความคลา้ยกับ Sequence Diagram ในส่วนของ 

User ท่ีถูกแบ่ง Sequence ออกเป็น 5 ส่วนคือ ส่วนของ Admin ส่วนของเว็บไซต์ ส่วนของ 

server ส่วนของ API และส่วนของฮาร์ดแวร์ โดย Sequence ของ user จะท าการติดต่อกับ

เวบ็ไซตเ์ป็นหลกัและจะท าการขอเรียก API เม่ือจ าเป็นจะตอ้งใชข้อ้มูลของการ banking รวมถึง

เว็บไซต์จะท าการติดต่อไปยงัเว็บ server ในส่วนของกรณีท่ีมีความต้องการเข้าถึงระบบ 

database ไม่วา่จะเป็นการลงทะเบียนเพื่อใชง้าน ตรวจสอบประวติั รวมถึงการแกไ้ขประวติัของ

บญัชี และ sequence ของฮาร์ดแวร์จะติดต่อกบัเซิร์ฟเวอร์ในกรณีท่ีมีการตรวจสอบการช าระ

สินคา้ท่ีเกิดขึ้น และการท างานของ Admin จะมีส่วนของการจดัการสต๊อกสินคา้ท่ีเพิ่มขึ้นมา

ต่างจากในส่วนของ User โดยมีการติดต่อจากระบบฮาร์ดแวร์ไปยงัเซิร์ฟเวอร์ ในกรณีท่ีตรวจ

พบว่าสินคา้หมดในคลงัเพื่อท าการอพัเดทขอ้มูล รวมถึงการติดต่อจากเว็บไซต์ไปยงัระบบ 

Server เพื่อขอตรวจสอบขอ้มูลสถานะของร้านคา้สินคา้และยอดเงินคงเหลือของร้านคา้เพื่อท า

การแสดงผลไปยงัหนา้จอผูใ้ชง้าน 

 

3.3 การออกแบบ UI Web Application 
ในการออกแบบหนา้ UI ใหก้บัระบบบริการจดัการร้านขายของไร้พนกังานขาย จ าเป็นท่ีจะตอ้ง

ท าการอา้งอิงตามหลกัการออกแบบ UI ท่ีทนัสมยั ซ่ึงในปัจจุบนัการเนน้พื้นท่ี white space เป็นส่ิงท่ี

ส าคญัมากในการออกแบบ โดยการออกแบบหนา้ UI เบ้ืองตน้ ทางทีมผูพ้ฒันาไดท้ าการออกแบบท่ี

เน้นไปทางการท าเว็บไซต์ส าหรับการขายของ หรือ e-commerce และ เว็บไซต์ในการท าธุรกรรม

ทางการเงิน หรือ e-wallet โดยมุ่งเน้นไปท่ีการใช้งานท่ีเรียบง่าย สะดวกสบายต่อการใช้งาน และ

ความทนัสมยัของหนา้เวบ็ไซตท่ี์มองไดอ้ยา่งสบายตา 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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ในการออกแบบหน้า UI ให้กับระบบบริการจัดการร้านขายของไร้พนักงานขาย ทาง ทีม

ผูพ้ฒันาไดท้ าการออกแบบ UI โดยเลือกใช ้figma.com ในการออกแบบ ซ่ึงเป็นหน่ึงในเวบ็ไซตใ์น

การออกแบบ UI ใหก้บัเวบ็ไซต ์และแอพพลิเคชัน่บนโทรศพัทมื์อถือ 

 

 
ภาพท่ี 3.15 แสดงถึง UI ของหน้า Web Application 

 

 จากรูป 3.15 จะเห็นได้ว่า การออกแบบจะถูกแบ่งออกเป็น 3 ส่วนได้แก่ ส่วนของผูใ้ช้งาน

ประเภทผูซ้ื้อ หรือเรียกได้ว่า User ส่วนของผูใ้ช้งานประเภทเจ้าของร้านค้า หรือเรียกได้ว่า Store 

Manager และส่วนของจอแสดงผลบนอุปกรณ์ Hardware 

3.3.1 การออกแบบหน้า Homepage 

หนา้ Homepage จะเป็นหนา้แรกท่ีผูใ้ชง้านทั้งผูซ้ื้อและตวัแทนร้านคา้ จะเจอเป็นหนา้แรก โดย

ผูใ้ชแ้ต่ละประเภทจะมีหนา้แรกท่ีต่างกนั โดยหนา้แรกของผูซ้ื้อจะถูกออกแบบใหมี้ปุ่ ม Register ส าหรับ

ผูใ้ชง้านใหม่ โดยปุ่ ม Register น้ีจะเป็นการสมคัรสมาชิกเป็นผูใ้ชง้านประเภทผูซ้ื้อ และมี Footer ท่ีเป็น

ช่องทางในการติดต่อของร้านคา้ ทั้งช่องทาง Social Media และ แผนท่ีท่ีตั้งของร้านคา้ ส่วนผูใ้ช้งาน

ประเภทของผูป้ระกอบการ จะมีหนา้ Website ท่ีมีรูปภาพอยูเ่ป็นช่อง ซ่ึงรูปภาพเหล่าน้ี จะเป็นรูปภาพท่ี

แสดงถึงการท างานของระบบบริหารจดัการร้านขายของไร้พนกังานขาย และดา้นล่างจะมีปุ่ ม Register 

ใหร้้านคา้สามารถลงทะเบียนขึ้นเป็นร้านคา้ในระบบได ้

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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ภาพท่ี 3.16 แสดงถึงหน้า Homepage ของผู้ใช้ประเภทผู้ใช้งาน  

 

 
ภาพท่ี 3.17 แสดงถึงหน้า Homepage ของผู้ใช้ประเภทตัวแทนร้านค้า 

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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3.3.2 การออกแบบหน้า Login 

 หน้า Login เป็นหน้าท่ีใช้ส าหรับการเข้าสู่ระบบการใช้งาน โดยจะถูกออกแบบตามการ

ออกแบบ UX/UI ทั่วไป โดยมีข้อความต้อนรับ ช่องกรอก Email และช่องกรอก Password มีปุ่ ม 

Forget Password ส าหรับในกรณีท่ีผูใ้ช้ลืมรหัสผ่าน มี Check box ช่ือ Remember me เพิ่มใช้ใน

การเขา้ระบบโดยอตัโนมติั โดยจะใชห้ลกัการของการเก็บคุกก้ีในการเก็บขอ้มูลของผูใ้ชง้าน มีปุ่ ม Sign 

Up เพื่อใชส้ าหรับการลงทะเบียนผูใ้ชใ้หม่ในกรณีท่ีผูใ้ชไ้ดเ้ขา้มาหนา้น้ี และจะมีปุ่ ม Login เพื่อใชใ้น

การเขา้สู่ระบบ เม่ือผูใ้ช้กรอกขอ้มูลครบถว้นและมีความถูกตอ้งสมบูรณ์ โดยหน้า Login น้ี จะถูกใช้
งานส าหรับผูใ้ชง้านทั้งสองประเภทไดแ้ก่ ผูใ้ชง้านประเภทผูซ้ื้อ และผูใ้ชง้านประเภทตวัแทนร้านคา้ 

 
ภาพท่ี 3.18 แสดงถึงหน้า Login ของระบบ 
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3.3.3 การออกแบบหน้า Register 

 หน้า Register จะเป็นหน้าลงทะเบียนและกรอกข้อมูลเพื่อสมคัรเขา้ใช้งานระบบ โดยหน้า 

Register จะถูกแบ่งออกเป็น 2 หนา้ โดยรองรับผูใ้ช ้2 ประเภทไดแ้ก่ ผูใ้ชง้านประเภทผูซ้ื้อ และผูใ้ชง้าน

ประเภทตวัแทนร้านคา้ หากผูใ้ชไ้ดท้ าการกด Register จากหนา้ Homepage หรือผูใ้ชไ้ดท้ าการกด Sign 

up ในหน้า Login ก็จะถูก Redirect มาหน้า Register ของผูใ้ช้งานประเภทผูซ้ื้อ และถ้าหากผูใ้ช้งาน

ตอ้งการท่ีจะสมคัรเป็นผูใ้ชป้ระเภทตวัแทนร้านคา้ ก็สามารถกดปุ่ ม Sign Up ท่ีอยู่ในหนา้ Register ของ

ผูใ้ช้งานประเภทผูซ้ื้อได ้เน่ืองจากการลงทะเบียนของผูใ้ชง้านประเภทผูซ้ื้อมีจ านวนมากกว่าผูใ้ชง้าน

ประเภทผูข้ายเป็นจ านวนมาก การท าปุ่ ม Register ส าหรับผูใ้ช้งานทั้งสองประเภทในหน้า Homepage 

จะท าให้หนา้ Homepage มี Component ท่ีไม่จ าเป็น โดยหนา้ Register ส าหรับผูใ้ชง้านทั้งสองประเภท 

จะมีการกรอกขอ้มูลท่ีแตกต่างกนั โดยขอ้มูลเหล่าน้ี จะถูกใชง้านในระบบต่อไป 

 
ภาพท่ี 3.19 แสดงถึงหน้า Register ส าหรับผู้ใช้งานประเภทผู้ซ้ือ 

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้
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ภาพท่ี 3.20 แสดงถึงหน้า Register ส าหรับผู้ใช้งานประเภทตัวแทนร้านค้า 

 

3.3.4 การออกแบบหน้า Dashboard 

 หนา้ Dashboard จะเป็นหนา้หลกัเม่ือผูใ้ชง้านทั้งสองประเภทไดท้ าการ Login เขา้มาแลว้ โดย

หน้าน้ีจะประกอบไปด้วยการท างานหลักทั้ งหมดขอผู ้ใช้แต่ละประเภท โดยการออกแบบหน้า 

Dashboard ของผูใ้ชท้ั้งสอง จะมีหนา้ตาท่ีคลา้ยกนั เน่ืองจากหนา้น้ี มีวตัถุประสงคท่ี์มีความคลา้ยกนั คือ

การจัดการการเงิน ดังนั้ นจะมี Component ท่ีประกอบไปด้วยตัวเลขท่ีแสดงถึงจ านวนเงินท่ีเหลือ 

ส าหรับผูใ้ช้ประเภทผูซ้ื้อ และตวัเลขท่ีแสดงถึงยอดขายทั้งหมด ส าหรับผูใ้ช้งานประเภทตวัแทนร้าน 

โดยหน้า Dashboard ของผูใ้ช้งานประเภทผูซ้ื้อ สามารถดูสินคา้ของร้านคา้ได ้มี Function ส าหรับการ 

แสกนจ่ายเงิน เติมเงิน และการตูประวติัการโอนเงินเพื่อซ้ือสินคา้และประวติัเงินเขา้จากการโอนเงิน 

ส าหรับผูใ้ช้งานประเภทของตวัแทนร้านคา้ สามารถดูยอดขายทั้งหมดของร้านได้ สามารถปรับแก้

สินคา้ได ้ทั้งจ านวนเพิ่มลดของสินคา้ ณ ขณะนั้น และการเพิ่มลดของชนิดของสินคา้ และสามารถดู

ผู ้ใช้งานประเภทผู ้ซ้ือท่ี เข้ามาในระบบร้านค้าได้ โดยหน้าน้ีจะมี Component ท่ี เหมือนกันคือ 

Component Profile ซ่ึง Component น้ี จะแสดงข้อมูลเบ้ืองต้นของผูใ้ช้งาน ณ ขณะนั้น มีปุ่ มในการ

แกไ้ขโปรไฟล์ตวัของตนเอง และสามารถดูประวติัการใช้จ่าย หรือประวติัยอดขาย ส าหรับผูใ้ช้แต่ละ

ประเภท ล่าสุด 3 ล าดบัได ้และจะมี Carousel ดา้นล่าง เพื่อแสดงสินคา้ขายดีได ้

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้
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ภาพท่ี 3.21 แสดงถึงหน้า Dashboard ส าหรับผู้ใช้งานประเภทผู้ซ้ือ 

 

 

ภาพท่ี 3.22 แสดงถึงหน้า Dashboard ส าหรับผู้ใช้งานประเภทร้านค้า 

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้
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3.3.5 การออกแบบหน้า Edit Profile 

 หน้า Edit Profile ของผูใ้ช้งานทั้งสองประเภท จะมีหน้าตาท่ีคลา้ยคลึงกนั แต่จะมีขอ้แตกต่าง

คือขอ้มูลท่ีสามารถแกไ้ขได ้โดยในหนา้ Edit Profile จะมีปุ่ ม Cancel เพื่อยกเลิกการเปลี่ยนแปลง และมี

ปุ่ ม Done เพื่อใช้ในการยืนยนัการเปล่ียนแปลง ในกรณีท่ีต้องการเปล่ียนรหัสผ่าน หรือ Password 

จะตอ้งกรอกรหสัผา่นปัจจุบนั เพื่อใชเ้ป็นหลกัฐานในการเปลี่ยนรหสัผา่น 

 

 

ภาพท่ี 3.23 แสดงถึงหน้า Edit Profile ส าหรับผู้ใช้งานประเภทผู้ซ้ือ 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้
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ภาพท่ี 3.24 แสดงถึงหน้า Edit Profile ส าหรับผู้ใช้งานประเภทตัวแทนร้านค้า 

 

3.3.6 การออกแบบหน้า Transaction History และ Sales History 

 หน้า Transaction History จะเป็นหน้าส าหรับผูใ้ช้งานประเภทผูซ้ื้อ ซ่ึงจะเป็นหน้าท่ีประกอบ

ไปดว้ยตารางท่ีแสดงประวติัการใชจ่้าย รวมถึงประวติัของเงินเขา้บญัชีเม่ือมีการเติมเงินเขา้ระบบ และ

หนา้ Sales History จะเป็นหนา้ส าหรับผูใ้ชง้านประเภทตวัแทนจ าหน่าย ซ่ึงจะมีความคลา้ยคลึงกบัหนา้ 

Transaction History แต่จะเป็นการแสดงประวติัการขายของร้านนั้น โดยตารางของทั้งสองหน้า จะมี

การแสดงค่าท่ีเหมือนกนั ไดแ้ก่ No. ใช้เพื่อบอกจ านวนของตาราง Timestamp จะใช้ในการบอกเวลา 

โดยการเรียงของตาราง จะยึดตาม Timestamp ท่ีใหม่ท่ีสุด เพื่อให้ง่ายต่อการค้นหา Product บอก

ประเภทและจ านวนของสินคา้ ท่ีไดท้ าการซ้ือ หรือไดถู้กซ้ือ Status จะเป็นการบอกถึงสถานะของการ

ท าธุรกรรม จะสามารถบอกไดว้่า การท าธุรกรรมส าเร็จหรือไม่ และ Delete เป็นการลบประวติัของการ

ท าธุรกรรมนั้น 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้
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ภาพท่ี 3.25 แสดงถึงหน้า Transaction History ส าหรับผู้ใช้งานประเภทผู้ซ้ือ 

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้
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ภาพท่ี 3.26 แสดงถึงหน้า Sales History ส าหรับผู้ใช้งานประเภทตัวแทนร้านค้า 

 

3.3.7 การออกแบบ Pop Up Scan 

 Pop Up Scan จะใชส้ าหรับผูใ้ชง้านประเภทผูซ้ื้อ โดยจะเป็นการแสกนจ่ายเพื่อช าระสินคา้ ใน 

Pop Up จะมีการใช้กลอ้ง เพื่อตรวจจบั QR-Code ท่ีอยู่บนเคร่ืองช าระเงิน และสามารถกดยกเลิกการ

ท างานเพื่อช าระสินคา้ได ้

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้
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ภาพท่ี 3.27 แสดงถึง Pop Up Scan ส าหรับผู้ใช้งานประเภทผู้ซ้ือ 

 

3.3.8 การออกแบบหน้า Stocking 

 หน้า Stocking จะเป็นหน้าท่ีใช้ส าหรับผูใ้ช้งานประเภทตวัแทนร้านคา้ หน้าน้ีจะแสดงสินคา้

ทั้งหมดของร้านคา้ โดยจุดประสงคข์องหนา้น้ีคือการปรับแต่งสินคา้ สามารถเพิ่มสินคา้ได ้โดยเพิ่มจาก

ช่องวา่งในตาราง โดยจะตอ้งเพิ่มรูปภาพ ช่ือสินคา้ จ านวนสินคา้ท่ีลงขาย และราคาสินคา้ต่อหน่ึงหน่วย 

ในส่วนของสินคา้ท่ีลงทะเบียนแลว้ สามารถลดหรือเพิ่มจ านวนสินคา้ได ้โดยผูใ้ชค้วรอา้งอิงจากสินคา้

ท่ีอยูใ่นร้านคา้จริง และสามารถน าสินคา้ออกจากระบบได ้ทางดา้นขวาของหนา้ Stocking จะมีการสรุป

จ านวนสินคา้ทั้งหมดท่ีเหลือในอยูใ่นระบบใหอ้ยูใ่นรูปแบบง่าย 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้
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ภาพท่ี 3.28 แสดงถึงหน้า Stocking ส าหรับผู้ใช้งานประเภทผู้ซ้ือ 

 

3.4 การพฒันา Model เพ่ือใช้ในการท า Object Detection 
 

การ Train Model เพ่ือใช้ในการท า Object Detection 

เน่ืองจากหัวใจหลกัของระบบช าระสินคา้แบบไร้พนักงานขายคือการท่ีระบบสามารถท าการแยก

สินค้าแต่ละชนิดให้ออกจากกันได้ โดยทางทีมพฒันาได้เลือกใช้เทคโนโลยี Object Detection with 

Detection Transformer (DETR) ในการท าการแยกขอ้มูลชนิดภาพโดยมีหลกัการและขั้นตอนดงัน้ี 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้
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3.4.1 การเกบ็ข้อมูล Dataset เพ่ือใช้ในการ Train Model 

เป็นขั้นตอนการถ่ายภาพชนิดสินคา้ต่างๆเพื่อน าขอ้มูลภาพท่ีไดม้ารวบรวมเก็บเป็น

ขอ้มูลเพื่อเตรียมไปใช้เป็น Dataset โดยท าการถ่ายภาพผ่านกลอ้งโทรศพัท์มือถือโดยจะมีทั้ง

ภาพเด่ียวของสินคา้และภาพสินคา้แบบหมู่(มีหลายสินคา้ภายในหน่ึงภาพ) 

 

ภาพท่ี 3.29 แสดงตัวอย่างภาพท่ีเกบ็เพ่ือใช้เป็น Dataset ของโมเดล 

 

โดยจากภาพท่ี 3.29 จะมีภาพถ่ายท่ีจะใชเ้ป็น Dataset ในการ Train Model โดยในรูปทั้งหมดจะ

ประกอบไปดว้ยรูปภาพของท่ีตอ้งการเทรน โดยจะมีจ านวนภาพถ่ายของของแต่ละประเภทอยู่อย่าง

นอ้ยเป็นจ านวน 400 รูป

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้
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การท า Label ภาพเพ่ือใช้ในการบอกต าแหน่งภาพ 

เป็นขั้นตอนการท าการ Label ขอ้มูลเพื่อท าการบอกต าแหน่งของวตัถุแต่ละประเภทภายในภาพ

เพื่อน าไปใชใ้นการ Train โมเดล ผ่านโปรแกรม “labelImg” ซ่ึงเปนโปรแกรมท่ีถูกพฒันาขึ้นเพื่อใชใ้น

การบอกต าแหน่งของ Object แต่ละ Class ทั้งหมดท่ีปรากฏภายในภาพแต่ละภาพ โดยหลงัจากการท า 

label ขอ้มูลภาพแลว้ขอ้มูลยต าแหน่งจะเก็บอยู่ในไฟล์ประเภท ภาษามาร์กอปั (.XML) โดยมีลกัษณะ

เป็นไฟลท่ี์จะมีชนิดขอ้มูลท่ีระบุช่ือ Class ของวตัถุ และระบุต าแหน่งของวตัถุภายในภาพ 

 

 
ภาพท่ี 3.30 แสดงตัวอย่างการ Label ภาพเพ่ือใช้ในการบอกต าแหน่ง Object 

 

โดยภาพท่ี 3.30 จะพบไดว้า่ การท า Label ใหก้บัสินคา้ มีความถูกตอ้งมากกวา่ 70% โดย เปอร์เซ็นต์

ในความถูกตอ้งจะมากขึ้นตามจ านวนรูปถ่ายท่ีมีประสิทธิภาพสูงและการ Train Model ท่ีมีประสิทธิภาพ

สูง 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้
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การท า Data Augmentation  

เพื่อป้องกนัการ Overfitting ของการเทรนโมเดล โดยทีมพฒันาไดท้ าการ Augmentation 

เพื่อเพิ่มศักยภาพของโมเดลทั้งจ านวนและคุณภาพ โดยทีมพฒันาได้ท าการออกแบบเลือกใช้

รูปแบบการท าเลือกประเภทของรูปแบบ เพื่อให้เหมาะสมกบัขอ้มูล ซ่ึงประกอบไปดว้ย  Flip, Hue, 

Saturation, Blur และ Noiseโดยทีมพฒันาใช้ raw data ทั้งหมด 720 ภาพโดยแต่ละภาพจะมี object 

อยู่จ  านวน 1-20 object (โดยเฉล่ีย 5-12 object ต่อ 1 ภาพ) หลงัจากเราท าการ Augmentation ด้วย

พารา มิ เตอ ร์  Flip, Hue, Saturation, Blur และ  Nois ส่ งผลให้ มีจ านวนภาพรวมอยู่ ท่ี  2,900 

ภาพประกอบไปด้วยภาพท่ีมี object 1-20 object (โดยค่าเฉล่ีย 5 ถึง 12 object ต่อภาพ) ส่งผลให้ 

object รวมมีทั้งหมด 16,700 ภาพ 

 

 
ภาพท่ี 3.31 แสดงตัวอย่างภาพรวมการ ท า Data Augmentation 

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้
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ภาพท่ี 3.32 แสดงตัวอย่างภาพการ ท า Data Augmentation  

 

3.4.2 การเทรนโมเดล 

หลงัจากการท า Data Augmentation เพื่อเพิ่มจ านวนรูปภาพแลว้ ขั้นตอนต่อไปคือการ

เทรนโมเดลโดยใช ้Pre-trained โมเดลท่ีไดเ้ลือกไวค้ือ DETR โดยมีขั้นตอนดงัน้ี 

1.1)  การท า Data Preprocessing 

  เน่ืองจากเทคโนโลยกีารท า Object Recognition ผา่น Pre train Model  Object Detection 

with Detection Transformer (DETR)  ตอ้งการขอ้มูลในรูปแบบ COCO ดงันั้นจึงตอ้งแปลง

ภาพท่ีเราได้จากกระบวนการ Label ท่ีเป็นรูปแบบของไฟล์ประเภท VOC XML ให้เป็น

ไฟล์ประเภท  COCO สามารถท าได้โดยการใช้ฟังก์ชัน  labelme2coco (xml_folder, 

output_file) ผา่น library ท่ีมีช่ือวา่ labelme2coco 

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้
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ภาพท่ี 3.33 แสดงตัวอย่างผลลพัธ์การแปลงข้อมูลให้อยู่ในรูปแบบ COCO 

 

1.2) การก าหนด Collate Function 

เป็นฟังชันท่ีท าการแปลงข้อมูลภาพให้เป็น Batch โดยจะมีขั้นตอนการน า

ขอ้มูลเขา้ตวั Feature extractor เพื่อให้ขอ้มูลมีลกัษณะตามท่ี Pre-train Model  Object 

Detection with Detection Transformer (DETR)  ใช้งานสามารถท าได้โดยการใช้  

PyTorch เขา้มาช่วย ดว้ยค าสั่ง torch.utils.data.DataLoader(dataset, batch_size ) 

1.3) การก าหนด Evaluation Function 

เป็นการก าหนดค่าเพื่อใชใ้นการวดัคุณภาพของโมเดลสามารถท าไดโ้ดยการ

เข้าไปก าหนดภายใน Code Pre-train Model  ของ Object Detection with Detection 

Transformer (DETR) โดยการเลือกขอ้มูลท่ีจะน ามาใชใ้นการวิเคราะห์ฟังกช์นัโดยส่ิง

ท่ีทีมพัฒนาสนใจได้แก่ค่า Loss และ mAP เพื่อให้แสดงผลในการประกอบการ

ตดัสินใจ 

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้
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ภาพท่ี 3.34 แสดงตัวอย่างผลลพัธ์ใช้ Evaluation Function 

 

1.4) การท า Hyperparameters Optimization 

เป็นขั้นตอนท่ีในการหา Parameters ต่างๆท่ีใชใ้นการ Train Model โดย Parameters ท่ี

ทางทีมผูพ้ฒันาสนใจน ามาท าการ Optimization ประกอบไปดว้ย Weight decay Learning rate 

Learning rate backbone และ Batch Size 

 

 
ภาพท่ี 3.35 แสดงตัวอย่างการท า Hyperparameters Optimization 

โดยในการท า  Hyperparameter Optimization ทางทีมผู ้พัฒนาได้เลือกช่วงค่าของ 

Parameter ดงัต่อไปน้ีเน่ืองจากเป็นชุดขอ้มูลท่ีถูกแนะน าโดยผูพ้ฒันาให้ใชง้านส าหรับ Model  

Object Detection with Detection Transformer (DETR)  อยู่โดยจะมี Parameter ท่ีOptimization 

ดงัน้ี 

1.) Learning rate (lr) มีค่าคงท่ีจ านวน 4 ค่าคือ   5 ∗ 10−5, 1 ∗ 10−4,  2 ∗

10−4,  4 ∗ 10−4 
2.) Learning rate backbone (lr backbone) มีค่าคงท่ีจ านวน 4 ค่าคือ   

5 ∗ 10−6, 1 ∗ 10−5,  2 ∗ 10−5,  4 ∗ 10−5 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้
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3.) Weight Decay มีค่าคงท่ีจ านวน 4 ค่าคือ   5 ∗ 10−5, 1 ∗ 10−4,  2 ∗

10−4,  4 ∗ 10−4 
4.) Batch size มีค่าคงท่ีจ านวน 2 ค่าคือ 8 และ 16 

โดยกระบวนการท่ีจะใช้เลือกจับคู่  Parameter ต่างๆ จะใช้กระบวนการ  Randomized 

Search โดยเป็นการสุ่มหยิบชุดของ Parameter จากความเป็นได้ทั้งหมด หลงัจากนั้นจะ

น าไปทดลองท าการ Training โดยชุดของ Parameter ท่ีไดจ้ากการท า Randomized Search 

มา 10 ชุด 

  การ Training 

หลงัจากท่ีทีมพฒันาได ้Parameters ท่ีตอ้งการแลว้ก็เร่ิมท าการ Train โมเดล โดยมีการ

ใช ้Checkpoint ในการจดัเก็บ Progress ในการ Train แต่ละคร้ังเพื่อป้องกนัการเกิดขอ้ผิดพลาด

ระหวา่งการเทรนโมเดล โดยการเทรนโมเดลเลือกใช ้epochs ในการ Train ทั้งหมด 100 คร้ัง   

 

 

ภาพท่ี 3.36 แสดงตัวอย่างการ Training 

จากภาพท่ี 3.36 เป็นการแสดงตวัอยา่งหลงัจากท าการเร่ิมการ training โดยระบบจะ

แสดงขอ้มูลการ training  ประกอบดว้ย Parameter ท่ีใชเ้ทรนทั้งหมด Node ท่ีใชร้วมถึง Bash 

size ท่ีก าหนดและแสดง Epoch และความคืบหนา้ท่ีเกิดขึ้น รวมถึงจ านวนขอ้มูลท่ีท าการเทรน

ค่า mAP ค่า Loss ท่ีเกิดขึ้นเพื่อใหส้ามารถเห็นถึงรูปแบบท่ีเกิดขึ้นขณะ Train Model 

 

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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3.4.3 การทดสอบผล 

หลงัจากการ Training แต่ละคร้ัง ทางทีมผูพ้ฒันาก็จะทดสอบโมเดลโดยการน าไปใช้

ประมวลผลภาพชุดท่ีไม่ไดอ้ยู่ใน Dataset ท่ีใชใ้นการ Train เพื่อทดสอบประสิทธิภาพ และใช้

เป็น Feedback ในการพฒันาโมเดลและ Dataset ต่อไป โดยการทดสอบท าโดยการใชข้อ้มูลใน

ส่วนของ Data Validation Set ซ่ึงเป็นข้อมูลท่ีมีการเก็บไวเ้พื่อท าการทดสอบ โดยข้อมูลจะ

ประกอบไปดว้ยขอ้มูลภาพท่ีอยู่ภายใน Class ท่ีไดอ้อกแบบไวร้วมถึงมีการทดสอบใส่ภาพท่ีมี

ภาพท่ีอยูน่อกเหนือ Class ท่ีก าหนดเพื่อทดสอบความแม่นย  า 

  

ภาพท่ี 3.37 แสดงตัวอย่างผลลพัธ์ของการทดสอบ 

 

ภาพท่ี 3.38 แสดงตัวอย่างผลลพัธ์ของการทดสอบข้อมูลท่ีปะปนคลาสท่ีไม่ได้มีการเทรน 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้
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จากภาพ จะแสดงให้เห็นถึงผลลพัธ์การทดสอบท่ีมีการส่งภาพท่ี  Object ทั้งหมดในภาพเป็น

ขอ้มูลท่ีอยูภ่ายใน 20 Class ท่ีอยูภ่ายใตข้อบเขตเป้าหมายของ Model ซ่ึงสามารถเห็นไดว้า่ขอ้มูลทั้งหมด

ท่ีสามารถตรวจสอบได้ชัดเจนสามารถตรวจสอบได้ทั้ งหมด  และ ภาพท่ี 3.38 จะแสดงให้เห็นถึง

ผลลพัธ์การทดสอบท่ีมีการส่งภาพท่ีมีการปะปน Object บางส่วนท่ีไม่ไดอ้ยู่ภายใตข้อบเขตเป้าหมาย

ของ Model ใน 20 Class (กาโตะขวดสีส้ม) จะเห็นไดว้า่โมเดลของทีมพฒันาจะไม่ท าการตรวจจบัขอ้มูล  

 

3.4.4 การประยุกต์ใช้โมเดล 

หลงัจากไดป้ระสิทธิภาพของโมเดลท่ีตอ้งการแลว้ ทางทีมพฒันาไดท้ าการทดลองน าโมเดลท่ี

ได้พฒันาไปปรับใช้กับโดยท าการเช่ือมโยงกับ Webcam และ เขียนระบบท่ีจะอัพโหลดรูปภาพให้

โมเดลนั้นน าไปประมวลผล 

 

 
ภาพท่ี 3.39 แสดงตัวอย่างการประยุกต์ใช้โมเดลโดยผ่าน Webcam 

 

 

 

 

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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3.5 การพฒันาอุปกรณ์ฮาร์ดแวร์ 
ส าหรับในการจดัท าโครงงานช้ินน้ีตามท่ีไดท้ าการออกแบบไวจ้ะตอ้งเตรียมอุปกรณ์

หลกัๆขา้งตน้ทั้งหมดสามช้ินประกอบไปดว้ย หน่วยประมวลผลของอุปกรณ์เพื่อท าการเปิดใช้

งานอุปกรณ์และรับส่งขอ้มูลท่ีเกิดขึ้นภายในกระบวนการ กลอ้งจบัภาพสินคา้ เพื่อใช้ในการ
ตรวจจบัภาพสินคา้ท่ีท าการซ้ือและท าการส่งต่อเพื่อท า Object Recognition กบัโมเดลท่ีท า
การเทรนไว ้กลอ้งจบัภาพบุคคล เพื่อใชใ้นการท าการตรวจสอบบุคคลท่ีเป็นสมาชิกอยู่ภายใน

ระบบฐานขอ้มูล 
 

3.5.1 หน่วยประมวลผลของอุปกรณ์  

โดยหน่วยประมวลผลของอุปกรณ์ จะตอ้งสามารถท าการรองรับการท างานในส่วน

การซ้ือขายไดท้ั้งหมดสามารถท าการเช่ือมต่อไปยงั Server ได ้และตอ้งสามารถรองรับการใช้
งาน กลอ้งจบัภาพ จ านวนสองกลอ้งไดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพ ทางทีมพฒันาจึงเลือกทดสอบและ

ติดตั้งใชง้านเคร่ือง Raspberry pi4 ในการจดัท าโครงการตามภาพท่ี 4.3.1  

 

 
ภาพท่ี 3.40 แสดงหน่วยประมวลผลของอุปกรณ์ท่ีใช้ในโครงการ เคร่ือง Raspberry pi4 

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้
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3.5.2 กล้องจับภาพสินค้า 

โดยกล้องตรวจจับภาพสินค้าตามท่ีออกแบบไว้จะต้องมีความละเอียดต ่าสุดอยู่ท่ี 

480*480 pixel เน่ืองจาการเรียกใช้งานโมเดล เพื่อท า Object Recognition ผ่านโมเดล DETR 

จ าเป็นตอ้งใชง้านภาพท่ีมีความละเอียดขั้นต ่าดงัขา้งตน้  ดงันั้นทีมพฒันาจึงเลือกใชก้ลอ้งท่ีมีรา

ยะเอียดดงัน้ี 

 
ช่ือ SIGNO WB-400 ZOOMER 2K 
Video Resolution 2560x1440 pixel 
Frame Rate 2K/30 fps 

 

 

ภาพท่ี 3.41 แสดงกล้องตรวจจับภาพสินค้า(SIGNO WB-400 ZOOMER 2K) 

 

 

 

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้
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3.5.3 กล้องจับภาพบุคคล 

โดยกล้องตรวจจับภาพบุคคลตามท่ีออกแบบไวจ้ะต้องมีความละเอียดต ่าสุดอยู่ท่ี 

480*480 pixel เน่ืองจาการเรียกใชง้านโมเดล เพื่อท า Face Recognition จ าเป็นตอ้งใชง้านภาพ

ท่ีมีความละเอียดขั้นต ่าดงัขา้งตน้  ดงันั้นทีมพฒันาจึงเลือกใชก้ลอ้งท่ีมีรายะเอียดดงัน้ี 

 
ช่ือ OKER A521 
Video Resolution 1920×1080 pixel 
Frame Rate 30 fps 

 

 
ภาพท่ี 3.42 แสดงกล้องตรวจจับภาพใบหน้าผู้ใช้งาน(OKER A521) 

 

 

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้
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3.5.4 การประกอบส่วนเคาน์เตอร์คิดเงิน 

หลงัจากท่ีทีมพฒันาไดเ้ลือกอุปกรณ์ในการประมวลผลตอ้งจบัภาพสินคา้และกลอ้งจบั

ภาพบุคคลได้อย่างส าเร็จครบถว้นแลว้จึงท าการสร้างเคาน์เตอร์ท่ีใช้ส าหรับการท าอุปกรณ์

ส่วนเคาน์เตอร์คิดเงินจริงขึ้นมา โดยจะมีรายละเอียดพื้นฐานตามท่ีไดอ้อกแบบไวท้ั้งหมดไม่ว่า

จะเป็นพื้นท่ีวางสินค้า ส่วนสูงของกลอ้งและส่วนอ่ืนๆท่ีเกิดขึ้นรวมถึงเลือกแสดงผลผ่าน

หนา้จอและควบคุมผา่นเมาส์หรือสามารถใชง้านผา่นจอ ipad 

 

 
ภาพท่ี 3.43 การประกอบส่วนเคาน์เตอร์คิดเงิน 

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้
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3.6 การพฒันา Web Application 
หลังจากท่ีได้ท าการออกแบบ  Web application ไปแล้ว ทีมพัฒนาได้ท าการพัฒนา  Web 

application ตามท่ีออกแบบไว ้แต่เน่ืองดว้ยปัจจยัการออกแบบท่ีไม่มีความละเอียดมากพอ ทางทีม

พฒันาจึงตอ้งมีการแก้ไขปรับปรุงดีไซน์ท่ีเกิดขึ้นประกอบไปด้วยการปรับปรุงให้ UI บางส่วน 

เพื่อให้ใชง้านไดง้่ายและเขา้ถึงผูใ้ชง้านไดอ้ย่างแทจ้ริง  การปรับเปล่ียนให้สามารถเลือกภาษาไดไ้ม่

ว่าจะเป็นภาษาองักฤษหรือภาษาไทยซ่ึงจะต่างจากท่ีไดอ้อกแบบไวเ้ล็กน้อย  โดยรายละเอียดการ

พฒันาเว็บ application ออกเป็น 3 ส่วนคือ Web application ท่ีแสดงผลบนอุปกรณ์ฮาร์ดแวร์ Web 

application ส าหรับผูใ้ชง้านประเภทลูกคา้ และ Web application ส าหรับผูใ้ชง้านประเภทร้านคา้ 

 

3.6.1 รายละเอยีดการพฒันาหน้าแสดงผลผ่านหน้าจอบนอุปกรณ์ Hardware 

หน้าจอแสดงผลบนอุปกรณ์ส่วนของฮาร์ดแวร์ เน่ืองจากการใช้งานในส่วนของ

อุปกรณ์ ฮาร์ดแวร์จะท าการแสดงผลผ่านการเปิดและใช้งาน Web application เพื่อติดต่อกับ

ผูใ้ชง้าน และท าการรับส่งผลลพัธ์ขอ้มูลภาพและขอ้มูลโมเดล เพื่อท าการตรวจจบัสินคา้  โดย

จากการพฒันาไดผ้ลลพัธ์ประกอบไปดว้ย 

1. หน้าลงทะเบียนเคร่ืองภายในร้านค้า 

เป็นหน้าท่ีใช้ส าหรับในการ login เพื่อเช่าใช้งานส่วนของอุปกรณ์ฮาร์ดแวร์ของ

โปรแกรมเม่ือผูใ้ช้งานเร่ิมเปิดเคร่ืองและเขา้สู่ในส่วนของเว็บไซต์จะมีส่วนน้ีเกิดขึ้นมาเป็น

ส่วนแรกท าการใส่ Machine ID และ Shop ID ต่อจากนั้นกดซบัมิทเพื่อท าการเปิดใชง้านเคร่ือง 

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้
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ภาพท่ี 3.44 แสดงหน้าลงทะเบียนเคร่ืองภายในร้านค้า 

 

2. ส่วนหน้าเร่ิมต้นพื้นฐาน 

ส าหรับหนา้เร่ิมตน้พื้นฐานเป็นหนา้ท่ีจะถูกเปิดขึ้นหลงัจากท าการ เขา้สู่ระบบในหนา้ 

login ของตัวอุปกรณ์ฮาร์ดแวร์ส าเร็จแล้วโดยจะมีข้อความขึ้ นต้นให้เห็นถึงการบอกให้ 

ผูใ้ชง้านอุปกรณ์ ท าการวางสินคา้ลงในพื้นท่ีหลงัจากนั้น user จะสามารถกดปุ่ มเช็คเอาทเ์พื่อให้

กล้องท าการท าการสแกนภาพสินค้าบนพื้นท่ี โดยผูใ้ช้สามารถมองเห็นภาพจากกล้องได้

ตลอดเวลา 

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้
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ภาพท่ี 3.45 แสดงหน้าเร่ิมต้นพื้นฐานเคร่ือง 

 

 

3. ส่วนหน้าจอแสดงผลหน้าแสดงข้อมูลสินค้า 

หลงัจากท่ีเราท าการสแกนขอ้มูลของสินคา้แลว้ขอ้มูลภาพจะถูกส่งผ่านเวบ็ แอปพลิเค

ชนั ไปยงัการท างานส่วนของ backend โดยจะท าการตรวจสอบกบัโมเดลว่าผลลพัธ์ของภาพมี 

Object ใดบา้งท่ีอยู่ใน Class ท่ีโมเดลได้ท าการเทรนไวแ้ละส่งขอ้มูลกลบัมาพร้อมกับแสดง

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้
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ส่วนหน้าจอแสดงผลหน้าแสดงขอ้มูลสินคา้ออกมาดังภาพสามารถกดปุ่ มรีไทร์ เพื่อท าการ

สแกนสินค้าใหม่ในกรณีท่ีสินค้ามีไม่ตรงกับความเป็นจริงและสามารถกดฟรีเพื่อท าการ

จ่ายเงินรวมถึงมีปุ่ ม sign in เพื่อท าการ ลงช่ือผูใ้ชง้านในกรณีท่ีเป็นสมาชิก 

 

 

 

ภาพท่ี 3.46 แสดงหน้าแสดงข้อมูลสินค้า 

 

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้
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3. ส่วนหน้าจอแสดงผลการสแกนหน้าผู้ใช้งาน 

หนา้น้ีจะแสดงผลในกรณีท่ีผูใ้ชง้านกดปุ่ ม sign in ในหนา้แสดงผลหนา้จอขอ้มูล

สินคา้จะเขา้สู่หนา้แสดงสินคา้ท่ีใชง้านพื่อใหผู้ใ้ชง้านสามารถมองกลอ้งจากกลอ้งจบัภาพ

ใบหนา้(ตามภาพท่ี 4.4.1.3) หลงัจากนั้นกดปุ่ ม login เพื่อท าการตรวจสอบผูใ้ชง้านโดยผูใ้ช้

สามารถกด Skip ในกรณีท่ี ผูใ้ชไ้ม่ไดเ้ป็นสมาชิกหรือในกรณีท่ีไม่จ าเป็นตอ้งใชง้านในส่วนน้ี

ในกรณืท่ีท าการ ลงช่ือเขา้ใชส้ าเร็จในหนา้แสดงขอ้มูลสินคา้บริเวณ ดา้นขวาบนของจอจะ

แสดงขอ้มูลผูใ้ชง้านใหเ้ห็น(ตามภาพท่ี 4.4.1.4) 

 

 

ภาพท่ี 3.47 แสดงหน้าผลการสแกนหน้าผู้ใช้งาน 

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้
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ภาพท่ี 3.48 แสดงผลหลงัจากการสแกนหน้าผู้ใช้งานส าเร็จ 

 

4. ส่วนหน้าจอแสดงผลหน้าแสดง Qr Code เพ่ือช าระเงินตามรายการและราคาสินค้า 

หนา้จอน้ีจะปรากฏขึ้นเม่ือผูใ้ชง้านท าการกดปุ่ ม Pay ท่ีปรากฎภายในหนา้จอแสดงผล

ขอ้มูลสินคา้ หลงัจากนั้นหนา้จอจะปรากฏ QR code ของร้านคา้ท่ีไดท้ าการลงทะเบียนไวผ้า่น

ทางพร้อมเพยใ์หผู้ใ้ชส้ามารถท าการช าระเงินผา่นระบบธนาคาร หรือในกรณีท่ีผูใ้ชง้านท าการ 

login ผา่นการสแกนหนา้ผา่นอุปกรณ์จะสามารถกดปุ่ ม Checkout with wallet เพื่อท าการช าระ

เงินอตัโนมติัในกรณีท่ีมียอดเงินสะสมคงเหลือมากเพียงพอในการช าระสินคา้(ภาพท่ี 4.4.1.5)

หลงัจากนั้นในกรณีท่ีการส่งขอ้มูลส าเร็จผา่นการช าระเงินเรียบร้อยแลว้จะปรากฏภาพยนืยนั

ผลการช าระเงิน(ภาพท่ี 4.4.1.6) การจ่ายเงินทั้งหมดท่ีเกิดขึ้น 

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้
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ภาพท่ี 3.49 แสดงผลหน้าจอแสดงผลหน้าแสดง Qr Code 

 

 
ภาพท่ี 3.50 แสดงผลหน้ายืนยันผลการช าระเงิน 

 

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้
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3.6.2 รายละเอยีดการพฒันาหน้าแสดงผลผู้ใช้งานส่วนประเภทลูกค้า 

1. หน้า Login  

หนา้ Login เป็นหนา้ท่ีใชแ้สดงการเร่ิมตน้ใชง้านโดยมีขอ้ความตอ้นรับ ช่องกรอก Username 

และช่องกรอก Password  มี Check box ช่ือ Remember me เพิ่มใชใ้นการเขา้ระบบโดยอตัโนมติั 

โดยจะใชห้ลกัการของการเก็บคุกก้ีในการเก็บขอ้มูลของผูใ้ชง้าน มีปุ่ ม Sign Up เพื่อใชส้ าหรับการ

ลงทะเบียนผูใ้ช้ใหม่ในกรณีท่ีผูใ้ช้ไดเ้ขา้มาหน้าน้ี และจะมีปุ่ ม Submit เพื่อใช้ในการเขา้สู่ระบบ 

เม่ือผูใ้ชก้รอกขอ้มูลครบถว้นและมีความถูกตอ้งสมบูรณ์ โดยหนา้ Submit น้ี จะถูกใชง้านส าหรับ
ผูใ้ชง้านทั้งสองประเภทไดแ้ก่ ผูใ้ชง้านประเภทผูซ้ื้อ และผูใ้ชง้านประเภทตวัแทนร้านคา้ 

 

ภาพท่ี 3.51 แสดงภาพหน้าจอ Login 

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้
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2. หน้าสมัครใช้งานสมาชิก 

หนา้ Register จะเป็นหนา้ลงทะเบียนและกรอกขอ้มูลเพื่อสมคัรเขา้ใชง้านระบบ หากผูใ้ชไ้ดท้ าการ

กด Sign up ในหน้า Login ก็จะถูก Redirect มาหน้า Register ของผูใ้ช้งานประเภทผูซ้ื้อ งานโดยมี

ข้อความต้อนรับ ช่องกรอก Username ช่องกรอก Password ช่องกรอก Confirm Password ช่อง

กรอก Email ช่องกรอก Name ช่องกรอก Birth Day ช่องกรอก Phone Number ช่องกรอก Gender 
และ Profile Picture รวมถึงสามารถลงทะเบียนภาพเพื่อใชง้านระบบจดจ าใบหนา้ภายในอุปกรณ์ได ้  

 

  

ภาพท่ี 3.52 แสดงภาพหน้าจอสมัครสมาชิก 

 

 

     3. หน้าแก้ไขประวัติสมาชิก(Edit Profile) 

หน้า Edit Profile ของผูใ้ช้งานรูปแบบผูซ้ื้อสินคา้ใช้งานเพื่อแกไ้ขขอ้มูลส่วนตวัโดย

ในหนา้ Edit Profile จะมีปุ่ ม Cancel เพื่อยกเลิกการเปล่ียนแปลง และมีปุ่ ม Done เพื่อใชใ้นการ

ยืนยันการเปล่ียนแปลง ในกรณีท่ีต้องการเปล่ียนรหัสผ่าน หรือ Password จะต้องกรอก

รหสัผา่นปัจจุบนั เพื่อใชเ้ป็นหลกัฐานในการเปลี่ยนรหสัผา่น 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้
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ภาพท่ี 3.53 แสดงภาพหน้าแก้ไขประวัติสมาชิก(Edit Profile) 

 

 4. หน้า Dashboard 

หน้า Dashboard จะเป็นหน้าหลักเม่ือผูใ้ช้งานทั้งสองประเภทได้ท าการ Login เข้า

มาแล้ว โดยหน้าน้ีจะประกอบไปด้วยการท างานหลักทั้งหมดขอผูใ้ช้แต่ละประเภท จะมี 

Component ท่ีประกอบไปดว้ยตวัเลขท่ีแสดงถึงจ านวนเงินท่ีเหลือ ส าหรับผูใ้ช้ประเภทผูซ้ื้อ 

และประวติัการท ารายการซ้ือขายโดยยอ่เพื่อใหเ้ห็นรายการซ้ือขายบางส่วน 

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้
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ภาพท่ี 3.54 แสดงภาพหน้า Dashboard 

 

5. หน้าเติมเงินเข้าสู่ระบบ(Top up) 

หน้า top up จะเป็นหน้าท่ีผูใ้ช้งานประเภทผูซ้ื้อใช้ส าหรับการเติมเงินเขา้สู่ระบบ 

Wallet Pocket ของ ตนเอง โดยสามารถเพิ่มเงินภายในระบบโดยการกรอกจ านวนเงิน และ

กดปุ่ ม top up เพื่อท าการเติมเงินเขา้ระบบ โดยจะปรากฎ QR code ขึ้นมาให้สแกนเพื่อท า

การเติมเงินเขา้ไปในระบบ 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้
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ภาพท่ี 3.55 แสดงภาพหน้าเติมเงินเข้าสู่ระบบ 

 

6. หน้าการท าธุรกรรมการซ้ือสินค้า 

ส าหรับหน้าประวติัการท าธุรกรรมการซ้ือสินคา้จะบอกถึงรายละเอียดของการท า

รายการท่ีเกิดขึ้นทั้งหมด ประกอบดว้ย ร้านคา้ท่ีท าการซ้ือสินคา้ วนัท่ีละเวลาในการซ้ือสินคา้ 

รวมถึงขอ้มูลรายการสินคา้ ราคาท่ีเกิดขึ้น และขอ้มูลสถานะการซ้ือวา่ส าเร็จหรือไม่ 

  

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้
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ภาพท่ี 3.56 แสดงภาพหน้า การท าธุรกรรมการซ้ือสินค้า 

 

 

 

 

 

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้
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3.6.3 รายละเอยีดการออกแบบหน้าแสดงผลผู้ใช้งานส่วนประเภทร้านค้าผู้ขาย 

1. หน้า Login  

หนา้ Login เป็นหนา้ท่ีใชแ้สดงการเร่ิมตน้ใชง้านโดยมีขอ้ความตอ้นรับ ช่องกรอก Username และ

ช่องกรอก Password  มี Check box ช่ือ Remember me เพิ่มใชใ้นการเขา้ระบบโดยอตัโนมติั โดยจะ

ใชห้ลกัการของการเก็บคุกก้ีในการเก็บขอ้มูลของผูใ้ชง้าน มีปุ่ ม Sign Up เพื่อใชส้ าหรับการลงทะเบียน

ผูใ้ช้ใหม่ในกรณีท่ีผูใ้ช้ได้เขา้มาหน้าน้ี และจะมีปุ่ ม Submit เพื่อใช้ในการเขา้สู่ระบบ เม่ือผูใ้ช้กรอก

ขอ้มูลครบถว้นและมีความถูกตอ้งสมบูรณ์ โดยหน้า Submit น้ี จะถูกใช้งานส าหรับผูใ้ช้งานทั้งสอง
ประเภทไดแ้ก่ ผูใ้ชง้านประเภทผูซ้ื้อ และผูใ้ชง้านประเภทตวัแทนร้านคา้ 

 

 
ภาพท่ี 3.57 แสดงภาพหน้าจอ Login 

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้
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2. หน้าสมัครใช้งานสมาชิก 

หนา้ Register จะเป็นหนา้ลงทะเบียนและกรอกขอ้มูลเพื่อสมคัรเขา้ใชง้านระบบ หากผูใ้ชไ้ดท้ า

การกด Sign up ในหน้า Login ก็จะถูก Redirect มาหน้า Register ของผูใ้ช้งานประเภทผูซ้ื้อ งานโดยมี

ข้อความต้อนรับช่องกรอก Username ช่องกรอก Password ช่องกรอก Confirm Password ช่อง

กรอก Email ช่องกรอก Name ช่องกรอก Birth Day ช่องกรอก Phone Number ช่องกรอก Gender 
และ Profile Picture รวมถึงสามารถลงทะเบียนภาพเพื่อใชง้านระบบจดจ าใบหนา้ภายในอุปกรณ์ได ้  

 
ภาพท่ี 3.58 แสดงภาพหน้าจอสมัครใช้งานสมาชิก 

 

3. หน้าแก้ไขประวัติสมาชิก(Edit Profile) 

หน้า Edit Profile ของผูใ้ช้งานประเภทร้านคา้มีลกัษณะรูปแบบหลกัเช่นเดียวกับหน้าแก้ไข

สมาชิกรูปแบบลูกคา้โดยในหน้า Edit Profile จะมีปุ่ ม Cancel เพื่อยกเลิกการเปล่ียนแปลง และมีปุ่ ม 

Done เพื่อใช้ในการยืนยนัการเปล่ียนแปลง ในกรณีท่ีตอ้งการเปล่ียนรหัสผ่าน หรือ Password จะตอ้ง

กรอกรหสัผา่นปัจจุบนั เพื่อใชเ้ป็นหลกัฐานในการเปลี่ยนรหสัผา่น 

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้



92 
 

 
 

 
ภาพท่ี 3.59 แสดงภาพหน้าจอ Edit Profile 

 

 

 

 

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้
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4. หน้า Dashboard พื้นฐาน 

หนา้ Dashboard จะเป็นหนา้หลกัเม่ือผูใ้ชง้านทั้งสองประเภทไดท้ าการ Login เขา้มาแลว้ โดยหนา้

น้ีจะประกอบไปดว้ยการท างานหลกัทั้งหมดขอผูใ้ชแ้ต่ละประเภท จะมี Component ท่ีประกอบไปดว้ย

ตวัเลขท่ีแสดงถึงจ านวนเงินท่ีเหลือ ส าหรับผูใ้ช้ประเภทผูซ้ื้อ และตวัเลขท่ีแสดงถึงยอดขายทั้งหมด 

ส าหรับผูใ้ชง้านประเภทตวัแทนร้าน  

 

 

ภาพท่ี 3.60 แสดงภาพหน้าจอ Dashboard 

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้
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5. หน้าการท าธุรกรรมการซ้ือสินค้า 

ส าหรับหน้าประวติัการท าธุรกรรมการซ้ือสินคา้จะบอกถึงรายละเอียดของการท ารายการท่ี

เกิดขึ้นทั้งหมด ประกอบดว้ย ร้านคา้ท่ีท าการซ้ือสินคา้ วนัท่ีละเวลาในการซ้ือสินคา้ รวมถึงขอ้มูล

รายการสินคา้ ราคาท่ีเกิดขึ้น และขอ้มูลสถานะการซ้ือวา่ส าเร็จหรือไม่ 

 
ภาพท่ี 3.61 แสดงภาพหน้าจอการท าธุรกรรมการซ้ือสินค้า 

 

 

 

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้
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6. หน้าการจัดการสต็อกสินค้า 

ส าหรับหน้าแสดงผลการจดัการการสต็อกสินคา้เป็นหน้าท่ีสามารถใชใ้นการจดัการ

ระบบสินคา้ของร้านคา้โดยท าการกดปุ่ มแก้ไขสต็อกเพื่อแสดงและเติมสต็อกสินคา้ตั้งราคา

และจ านวนเงินสินคา้ในราคาทั้งยงัแสดงยอดเงินคงเหลือยอดขายประจ าเดือนและรายได้

ประจ าเดือนใหแ้ก่ผูใ้ชง้านประเภทเจา้ของร้านคา้ 

 

 

 

ภาพท่ี 3.62 แสดงภาพหน้าการจัดการสต็อกสินค้า  

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้
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บทที ่4 

การทดลอง  

 
ในบทน้ี เราจะท าการกล่าวถึงความกา้วหนา้ของโครงงานและส่ิงท่ีไดป้ฏิบติัไป โดยจะประกอบไป

ดว้ย การทดสอบ User Experience การ Train Model เพื่อใชใ้นการท า Object Detection โดยจะแบ่งเป็น

หวัขอ้ต่างๆ ดงัต่อไปน้ี  

4.1 การทดสอบ User Experience  

ทางทีมพฒันาได้ท าการออกแบบค านวณพื้นท่ีในส่วนการใช้งานของระบบ Hardware โดยได้
ผลลพัธ์ พื้นท่ีวางสินคา้ ท่ีมีขนาด กวา้งไม่ต ่ากว่า 40 เซนติเมตร ยาวไม่ต ่ากว่า 68 เซนติเมตร หลงัจากท่ี

ได้มีการค านวณ ทีมพฒันาได้ท าการทดสอบการวางสินค้าผ่านการจ าลองการวางสินค้าโดยกลุ่ม

ผูใ้ชง้านตวัอย่างเพื่อตรวจสอบรูปแบบการใช้งานจริงว่าผูใ้ชง้านจะสามารถท าไดอ้ย่างท่ีมีการค านวณ

ออกแบบไวห้รือไม่  

 

 

ภาพท่ี 4.1 แสดงการค านวณ หาพื้นท่ีวางสินค้าที่เหมาะสม 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้
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ภาพท่ี 4.2 แสดงการจ าลองการวางสินค้าโดยกลุ่มผู้ใช้งานตัวอย่าง 

 
จ านวนผูท้ดลอง จ านวนการทดลอง

วางสินคา้ 
จ านวนคร้ังท่ีวางได้

ส าเร็จ 
จ านวนคร้ังท่ีวาง

พลาด 
15 คน 70 คร้ัง 62 คร้ัง 8 คร้ัง 

ตารางท่ี 4.1 แสดงผลการทดลองการวางสินค้า 

 

จากภาพท่ี 4.1 จะเห็นว่า กลอ้งท่ีท าทางทีมผูพ้ฒันาได้เลือกใช้ มีความละเอียดอยู่ท่ี 1920 x 1080 

pixel และทางทีมผูพ้ฒันาไดท้ าการค านวนจุดโฟกสัของกลอ้ง แลว้จึงพบว่า จะตอ้งตั้งกลอ้งให้ห่างจาก

ท่ีวางสูง 50 เซนติเมตร แล้วจะได้อัตราส่วนของพื้นท่ีวางสินค้ามาตามท่ีกล่าวมาด้านบน และทาง

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้
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ดา้นขวาของรูปภาพ จะแสดงถึงขนาด pixel ของสินคา้แต่ละชนิด โดยจะน าตวัอย่างของแต่ละประเภท

มาใชเ้พื่อเป็นเกณฑใ์หข้องแต่ละประเภท เช่น ขนมซอง หรือ เลย ์จะมีความกวา้งอยูท่ี่ 437.72 pixel และ

มีความยาวอยู่ท่ี 567 pixel น ้ าขวดเล็ก จะมีความกวา้งอยู่ท่ี 169.44 pixel และมีความยาวอยู่ท่ี 648 pixel 

น ้ าขวดใหญ่ จะมีความกวา้งอยู่ท่ี 241 pixel และมีความยาวอยู่ท่ี 837 pixel และ น ้ าอดัลมกระป๋อง จะมี

ความกวา้งอยู่ท่ี 156 pixel และมีความยาวอยูท่ี่ 391 pixel โดยเป้าหมายส าหรับ Test เลก็ท่ีสุดอยูท่ี่ 156 x 

392 pixel ซ่ึงจะน าไปใชใ้นการท า Object Detection ต่อไป 

 

จากภาพท่ี 4.2 เป็นการให้ผูใ้ชง้าน ทดลองน าสินคา้มาวางท่ีพื้นท่ีวางสินคา้ โดยจะเห็นไดว้่า ผูใ้ชมี้

การวางของท่ีวิธี คือการวางให้ฉลากของสินคา้ หงายหนา้ขึ้นไปทางกลอ้งจบัสินคา้โดย วางไดถู้กตอ้ง

ตามท่ีตอ้งการเป็นจ านวน 62 คร้ัง จากทั้งหมด 70 คร้ัง  งจากตาราง 4.1 ท่ีแสดงผลการทดลองการวาง

สินคา้ แต่ทั้งน้ี แสดงใหเ้ห็นวา่มีการวางพลาดเกิดขึ้น ท าใหเ้ห็นทางปัญหาท่ีอาจเกิดขึ้นในอนาคตได ้ซ่ึง

เป็นแนวทางการพฒันาโมเดล ให้จบัตอ้งความผิดพลาด และท าคู่มือการใช้งาน เพื่อเพิ่มประสิทธิภาพ

ในการท างานของระบบ 

4.2 การทดสอบ การท า Hyperparameters Optimization 
เน่ืองจากองค์ประกอบท่ีส าคญัท่ีสุดในการเทรนโมเดล object recognition คือการท าการปรับ

ค่าพารามิเตอร์ท่ีอยู่ใน return model เพื่อให้มีองคป์ระกอบท่ีเหมาะสมกบัขอ้มูลภาพท่ีจะตอ้งการใชใ้น

คลาสท่ีไดท้ าการออกแบบไวท้ั้งหมด 20 คลาส ทีมพฒันาจึงตอ้งท าการทดสอบการท า Hyperparameter 

Optimization โดยมีขั้นตอนและแนวคิดดงัต่อไปน้ี 

การทดสอบ Parameters ต่างๆท่ีใช้ในการ Train Model ท าโดยท าการคดัเลือก Parameters ท่ี

ทางทีมผู ้พัฒนาสนใจน ามาท าการ  Optimization ซ่ึงประกอบไปด้วย  Weight decay Learning rate 

Learning rate backbone และ Batch Size โดยในการท า Hyperparameter Optimization ทางทีมผูพ้ฒันาได้

เลือกช่วงค่าของ Parameter ท่ีจะท าการ Optimization ดงัน้ี 

Learning rate (lr) มีค่าคงท่ีจ านวน 4 ค่าคือ   5 ∗ 10−5, 1 ∗ 10−4,  2 ∗ 10−4,  4 ∗ 10−4 
Learning rate backbone (lr backbone) มีค่าคงท่ีจ านวน 4 ค่าคือ   5 ∗ 10−6, 1 ∗

10−5,  2 ∗ 10−5,  4 ∗ 10−5 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้



96 
 

 
 

Weight Decay มีค่าคงท่ีจ านวน 4 ค่าคือ   5 ∗ 10−5, 1 ∗ 10−4,  2 ∗ 10−4,  4 ∗ 10−4 
Batch size มีค่าคงท่ีจ านวน 2 ค่าคือ 8 และ 16 

โดยกระบวนการท่ีจะใชเ้ลือกจบัคู่ Parameter ต่างๆ จะใชก้ระบวนการ Randomized Search 

โดยเป็นการสุ่มหยบิชุดของ Parameter จากความเป็นไดท้ั้งหมด หลงัจากนั้นจะน าไปทดลองท าการ 

Training โดยชุดของ Parameter ท่ีไดจ้ากการท า Randomized Search มา 10 ชุด ไดผ้ลลพัธ์ดงัต่อไปน้ี 

 

ล าดบัที ่ Batch Size lr lr_backbone Weight decay Loss 
1 16 0.0004 0.00001 0.0001 3.17841 
2 16 0.0001 0.00001 0.0001 1.23486 
3 16 0.0001 0.00002 0.0004 1.34789 
4 16 0.0001 0.00004 0.0002 1.20023 
5 8 0.0001 0.00001 0.0001 1.75314 
6 8 0.0004 0.00002 0.0002 2.56078 
7 8 0.0004 0.00001 0.0001 3.12935 
8 16 0.0001 0.000005 0.0002 1.17192 
9 8 0.0004 0.00001 0.0001 1.33410 

10 8 0.0004 0.000005 0.0001 1.53709 

ตารางท่ี 4.2 แสดงแสดงผลลัพธ์ของการ Training ของชุด Parameter ท้ัง 10 ชุด 
 

จากตารางท่ี  4.2 เป็นการแสดงผลรับการเทรนน่ิงของพารามิเตอร์ทั้ ง  10 ชุดในการ 

Hyperparameter Optimization จะเห็นไดว้า่ส่ิงท่ีส าคญัท่ีสุดในการตรวจสอบความเหมาะสมในการ

ใช้งาน คือการตรวจสอบผลลพัธ์  Loss ท่ีเกิดขึ้นจากการเทรนขอ้มูล โดยพบว่าขอ้มูลล าดบัท่ี 8 4 

และ 2 ถือเป็น 3 ชุดพารามิเตอร์ท่ีมีความเหมาะสมกบัการท า object connection ของเรามากท่ีสุด

ตามล าดบั 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้
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4.3 การทดสอบคุณภาพของโมเดล 

ในขณะท่ีมีการ training model ท่ีทางทีมพฒันาไดท้ าการวดัค่า loss ของภาพท่ีอยูใ่น validation 

set หรือเป็นชุดภาพท่ีไม่ถูกใช้งานในการท าโมเดล จากกราฟจะเห็นได้ว่าแนวโน้มของ ขอ้มูล

validation loss กบั ขอ้มูล training loss มีลกัษณะแนวโน้มท่ีมีความคลา้ยกนัส่งผลให้คุณภาพของ

โมเดลมีความเหมาะสมในการเลือกใชง้าน 

 

 

ภาพท่ี 4.3 แสดงการการวัดค่า loss ของภาพท่ีอยู่ใน validation set 

 

หลงัจากท่ีทีมพฒันาไดท้ าการสร้างโมเดลขึ้นมาแลว้จึงไดท้ าการทดสอบคุณภาพของโมเดลท่ี

เกิดขึ้นโดยการท่ี sample ภาพออกมาจ านวน 50 ภาพและท าการคน้หาคลาสแต่ละคลาสท่ีปรากฏขึ้น

และจ าแนกออกมาเป็นจ านวนคละท่ีปรากฏและความแม่นย  าท่ีพบโดยค่าท่ีภาพท่ีเห็นจะเป็นการแสดง

ค่า accuracy mean ซ่ึงเป็นค่าความแม่นย  า ท่ีเป็นค่าเฉล่ียของทุกคลาสออกมาโดยมีค่า 0.9312 รวมถึง

รายละเอียดค่าความแม่นย  าและจ านวนท่ีเกิดขึ้นในแต่ละคลาส 

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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98 
 

 
 

 

ภาพท่ี 4.4 แสดงการวัดค่า accuracy mean ของโมเดล 

 

ช่ือคลาส จ านวนท่ีปรากฎในการทดสอบ ความแม่นย  า 
bento_red 54 0. 9207921028137207 

coke_red 42 1.0 

crystal 54 0.9207921028137207 

fanta_green 36 1.0 

karamujo 33 1.0 

lay_blue 66 0. 9801980257034302 

mama 63 0. 9603960514068604 

paprika 69 1.0 

party_purple 39 0. 8910890817642212 

party_red 48 1.0 

pepsi_black 45 1.0 

pepsi_blue 60 0. 7524752616882324 

pokki 51 0. 801980197429657 

singha_soda 39 0. 8712871074676514 

singha_yellow 36 0. 9405940771102905 

snack_jack 42 0. 8514851331710815 

taokaenoi 42 0. 9009901285171509 

taro_yellow 48 0. 9306930899620056 

thai_denmark 54 0.9603960514068604 

twisco 72 0. 9405940771102905 

ตารางท่ี 4.3 แสดงรายละเอยีดค่าความแม่นย าและจ านวนท่ีเกดิขึน้ในแต่ละคลาส 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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หลังจากท่ีได้โมเดลแล้วทางทีมพัฒนาได้ท าเป็นการวัดค่า loss และค่าอ่ืนๆท่ีใช้ในการ

ตรวจสอบการจบัภาพ ท่ีเกิดขึ้นซ่ึงเป็นค่าการวดัความแตกต่างระหวา่งจ านวนวตัถุท่ีควรจะคาดการณ์ได้

กบัวตัถุจริงท่ีเกิดขึ้นในภาพใชต้รวจสอบว่าโมเดลสามารถหาจ านวนวตัถุในภาพไดอ้ยา่งแม่นย  าหรือไม่

ค่าของความผิดพลาดน้อยลงมากเท่าใดรวมถึงแสดงให้เห็นถึงความสามารถของโมเดลในการ

ตรวจสอบวตัถุไดอ้ย่างถูกตอ้งเน่ืองจากค่า Loss อยู่ในช่วง 0.18 และไม่มีการเปล่ียนแปลงอย่างมีนยัยะ

ส าคญัท าใหที้มพฒันาเห็นวา่แมจ้ะท าการ train ต่อก็ไม่สามารถลดค่า Loss ไดม้ากกวา่น้ี 

 

 

ภาพท่ี 4.5 แสดงการการวัดค่า Glou Loss ของภาพท่ีอยู่ใน validation set 

 

ทางทีมพฒันาไดท้ าการค านวณหา Loss ท่ีเกิดจาก Bbox loss เพื่อท าการตรวจสอบหาการวาง

ต าแหน่งของกรอบภาพในการตรวจจบัวตัถุเทียบกบั ชุดขอ้มูลท่ีมีการตรวจจบัขอ้มูลเป็นตวัอยา่งไวแ้ลว้

จะเห็นได้ว่าเม่ือท าไปแลว้ 200 Epoch ข้อมูลไม่ได้มีการเปล่ียนแปลงของค่า Bbox loss มากอย่างมี

นยัส าคญั ทีมพฒันาจึงมองว่าการพฒันาโมเดลในรูปแบบข้างตน้มีความเหมาะสมแลว้ท่ีจะใชง้านจริง

ไดแ้ละเพียงพอต่อการใชง้าน 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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ภาพท่ี 4.6 แสดงการการวัดค่า Bbox Loss ของภาพท่ีอยู่ใน validation set 

 

โดยการเปรียบเทียบทางทีมพฒันาไดท้ าการเทียบกราฟชนิดสุดทา้ยคือ Cardinality Error โดย

ท าการเปรียบเทียบ loss ท่ีเกิดขึ้นเพื่อหาความสัมพนัธ์ในการเทรนโมเดลจะพบไดว้่าเม่ือ Epoch ท่ีมีการ

เปล่ียนแปลงไปแนวโน้มของกราฟมีลกัษณะคลา้ยคลึงกันไม่ว่าจะเป็น Dataset ท่ีมีอยู่ในระบบหรือ 

Dataset ท่ีไม่ได้ถูกน ามาเทรนในระบบ จะเห็นได้ว่ามีความสอดคลอ้งและมีความคลา้ยคลึงกันของ

ขอ้มูลทั้งสองแบบ ทีมพฒันาจึงมองวา่การปรับ Parameter ท่ีเหมาะสมและสามารถใชง้านได ้
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ภาพท่ี 4.7 แสดงการการวัดค่า Cardinality Error ของภาพท่ีอยู่ใน validation set 

 

จากภาพท่ี 4.5 4.6 และ 4.7 ท่ีแสดงใหเ้ห็นถึงผลของ Loss จากการเทรนน่ิงของเซตทั้งรูปแบบ 

Data ท่ีใชใ้นการเทรนน่ิง และ Validation ซ่ึงเป็นขอ้มูลภาพท่ีไม่ถูกปรากฏก่อนหนา้จะเห็นไดว้า่

ไม่วา่จะเป็นกราฟประเภท  Glou loss Bbox loss และ Cardinality Error ท่ีเกิดขึ้นหลงัจากท าการเท

รนไปเป็นจ านวน 200 Epoch จะไดค้่าความแม่นย  าท่ีเพิ่มมากขึ้นอยา่งมีนยัยะส าคญัและเหมาะสม

ต่อการใชง้าน 
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4.4 การทดสอบการใช้งานอุปกรณ์จริง 
หลงัจากท่ีระบบพร้อมในการใชง้านไม่วา่จะเป็นดา้นของซอฟตแ์วร์อุปกรณ์ฮาร์ดแวร์และดา้นของ

การท า object recognition ทีมพฒันาไดท้ าการสุ่มตวัอย่างผูใ้ช้งานเพื่อทดลองใช้ในความเป็นจริงโดย

การทดสอบการใชง้านจะถูกแบ่งออกเป็น 2 จุดประสงคห์ลกัประกอบไปดว้ย ตรวจสอบ object สินคา้

จ านวน 3-5 object ต่อ 1 รูปภาพเพื่อตรวจสอบหาความแม่นย  าพื้นฐาน และการตรวจสอบ 3-10 object 

ต่อ 1 รูปภาพ โดยทางทีมพัฒนาท าการเลือกบุคคลท่ีอยู่ในกลุ่มเป้าหมายซ่ึงเป็นตัวแทนนักเรียน

นกัศึกษาในพื้นท่ีโดยการทดสอบพบว่าในการท างาน 3-5 object ต่อ 1 ภาพมีความแม่นย  าทั้งหมด 89% 

และความแม่นย  าในการวางสินคา้ 3-10 object ต่อ 1 รูปภาพคิดออกมาเป็น 85%  

 

ภาพท่ี 4.8 แสดงภาพการทดสอบการใช้งานอุปกรณ์จริง 

 

ภาพท่ี 4.9 แสดงภาพผลการทดสอบการใช้งานอุปกรณ์จริง 
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บทที ่5  

สรุป 
 

5.1 สรุปผลการด าเนินงาน 

ระบบสามารถด าเนินงานบรรลุไดต้ามวตัถุประสงคข์องโครงงาน จดัท าระบบ Object Recognition 

ท่ีสามารถแยกขอ้มูลไดอ้ยา่งนอ้ย 20 Class และสามารถจบัภาพสินคา้ได ้3-5 Classไดพ้ร้อมกนัภายใน 1 

ภาพ โดยมีอตัรา  ความแม่นย  าในการตรวจพบอยู่ท่ีมากกว่า 89% ของจ านวนวตัถุ และ อตัราความ

แม่นย  า 85% ของจ านวนวตัถุ ในจ านวนสินคา้ 5-10 Class ภายใน 1 ภาพผ่านการทดสอบจากตวัแทน

นกัศึกษา เพื่อช่วยในการลดระยะเวลาในการตรวจสอบสินคา้ โดยสามารถจ าแนกไดด้งัน้ี 

5.2.1 Hardware 
จดัท าการประกอบและติดตั้งอุปกรณ์ในด้านพื้นท่ีช าระสินคา้ประกอบไปด้วย กลอ้ง

ตรวจจบัสินคา้ กลอ้งตรวจจบัใบหน้า อุปกรณ์ส าหรับการประมวลผล และ หน้าจอแสดงผล
โดยอุปกรณ์ทั้งหมดวางเหนือพื้นท่ีวางสินค้า มีหลกัการส าคญัคือ กลอ้งจบัสินคา้ท่ีจะต้อง
สามารถจบัภาพและจ าแนกชนิดสินคา้ไดใ้นพื้นท่ีท่ีไดท้ าการค านวนไว ้กลอ้งตรวจจบัใบหนา้
ท่ีสามารถจ าแนกความแตกต่างใบหนา้ได ้และโต๊ะพื้นท่ีวางสินคา้ท่ีสามารถวางสินคา้ไดต้ามท่ี
ก าหนดโดยใช้ กล้องส าหรับตรวจจับสินค้า กล้องส าหรับตรวจจับใบหน้า raspberry pi4 
ส าหรับเป็นอุปกรณ์ส าหรับการประมวลผล และแสดงผลผา่นหนา้จอ ipad 

 
5.2.2  ระบบโมเดลการท า Object Detection 

จัดท าระบบ Object Recognition ท่ีสามารถแยกข้อมูลได้อย่างน้อย 20  Class และ
สามารถจบัภาพสินคา้ได ้3-5 Class ไดพ้ร้อมกนัภายใน 1 ภาพ โดยมีผลลพัธ์ค่าความแม่นย  า
เฉล่ียของทุกคลาสโดยมีค่าเท่ากบั 0.9312 ตามการทดสอบ รวมถึงไดท้ าการทดสอบจริงผ่าน
ผูใ้ชง้านท่ีมีความแม่นย  าท่ี 85% ในการจ่ายสินคา้ 3-10 ช้ินภายใน 1 คร้ัง โดยมีการทดสอบการ
เ ลือกใช้พารามิ เตอร์ ซ่ึงได้ผลลัพธ์ ท่ี เหมาะสมมากท่ี สุดด้วยการท า  Hyperparameter 
Optimization 

5.2.3  Software 
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ทางทีมพฒันาได้ท าการพฒันาซอฟต์แวร์ในรูปแบบ Web Application ท่ีสามารถใช้

งานส าหรับการอ านวยความสะดวกให้แก่ ทั้งผูใ้ช้งานประเภทผูซ้ื้อและผูใ้ช้งานในประเภท

ผูข้ายโ ดยมีการลักษณะการท าเป็น 3 Tier Architecture แบ่งออกเป็นระบบ frontend และ 

backend และระบบ database โดยมีการเช่ือมโยงทั้ง 3 เขา้ดว้ยกนั โดยสามารถแบ่งออกเป็น 3 

ส่วนใหญ่ๆ ประกอบดว้ย หนา้จอแสดงผลบนอุปกรณ์ส่วนของฮาร์ดแวร์ หนา้แสดงผลผูใ้ชง้าน

ส่วนประเภทลูกคา้ หนา้แสดงผลผูใ้ชง้านส่วนประเภทเจา้ของร้านคา้ 

 

5.2 ปัญหาและแนวทางการแก้ไข 

ปัญหา การก าหนดกลุ่มเป้าหมายไม่ชัดเจนส่งผลให้ตอนออกแบบเลือกออกแบบ 

Web Application โดยขอ้ความเป็นภาษาองักฤษซ่ึงไม่เหมาะกบัการใช้งาน
ในพื้นท่ีทอ้งถ่ินท่ีมีความคุน้ชินกบัภาษาไทยมากกวา่ 

การแกไ้ข ท าการแกไ้ข Web Application ใหส้ามารถเปิดใชง้านไดท้ั้งสองภาษาผา่น 

การเลือกใชง้านของ User 

ปัญหา  ก า ร เ ช่ื อ มต่ อ  Webcam 2 เ ค ร่ื อ ง ใน  raspberry pi4 ท่ี ใ ช้ ง า นผ่ า น

ระบบปฏิบติัการ Raspbian ไม่สามารถเปิดสลบักนัได ้

การแกไ้ข ท าการ refresh หนา้ Web application เม่ือตอ้งการสลบักลอ้ง 

 
ปัญหา ไม่สามารถจดัหาจอในลกัษณะสัมผสัไดต้ามท่ีมีการออกแบบไว ้
การแกไ้ข ท าการ remote การท างานผา่น ipad แทนหนา้จอท่ีออกแบบ 

 

 

 
ปัญหา ในช่วงตน้เน่ืองจากขอ้มูลภาพท่ีเก็บเพื่อใชใ้นการเทรนโมเดลมีจ านวนและมี

ประสิทธิภาพท่ีไม่ดีมากเพียงพอจนท าให้ผลของการคลาดเคล่ือนเป็นอย่าง

มากตอ้งใชข้อ้มูลอีกจ านวนมากเพื่อเพิ่มประสิทธิภาพความแม่นย  าเพราะท า
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การเก็บขอ้มูลขอ้มูลแบบ Single Class กล่าวคือ มีภาพวตัถุเพียง 1 Class ต่อ 

1 ภาพ  

การแกไ้ข ปรับวิธีการเก็บข้อมูล Dataset โดยเพิ่มความหลากหลายของข้อมูลท่ีเก็บ
ไม่ให้ซ ้ า และขนาดและจ านวนของสินคา้ในรูปตอ้งมีความหลากหลายจึงท า

การเปล่ียนการเก็บข้อมูลให้เป็นแบบ Multi Class กล่าวคือ มีภาพวัตถุ

มากกวา่ 1 Class ภายใน 1 ภาพ(โดยเฉล่ีย 5-8 Class ภายใน 1 ภาพ ) 
 

5.3 แนวทางการพฒันา 
5.2.4 Hardware 

• ปรับปรุงแกไ้ขความสวยงามของอุปกรณ์ 
• เพิ่มอุปกรณ์ให้รองรับการ Scan Barcode 
• ปรับปรุง อุปกรณ์ใหใ้ชง้านไดร้าบร่ืนมากกวา่เดิม 

 
5.2.5  Software 

• เช่ือมต่อกบั 3rd Party ในการช าระสินคา้ 
• เพิ่ม Functional ของแต่ละ User Role 
• เพิ่มการรับ Scan Barcode 

 
5.2.6  ระบบโมเดลการท า Object Detection 

• เพิ่มจ านวน Data Set ใหม้ากยิง่ขึ้น 

• เพิ่ม Class สินคา้ใหม้ากยิง่ขึ้น 

• เพิ่มจ านวน Parameter ท่ีจ าเป็นตอ้งใชใ้นการเทรนโมเดลใหม้ากยิง่ขึ้น  
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เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้




