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บทคดัยอ่ 

โครงงานน้ีมีจุดประสงคเ์พื่อสร้างอุปกรณต์รวจจบัสินคา้และท ารายการสินคา้อตัโนมตัิเพ่ือ
ความสะดวกสบายในร้านคา้สะดวกซ้ือ ดว้ย Yolov3-Tiny Object Detectionโดยผ่าน Darknet 
Neural Networksเพื่อให้ไดโ้มเดลที่แม่นย  าที่สุดในการตรวจจบัสินคา้ท่ีมีลกัษณะเฉพาะ โดยการ 
Train ดว้ย Dataset แบบเฉพาะ ขอ้ดีของงานโครงงานน้ีคือการท างานอย่างรวดเร็วแมน่ย  าในการ
ตรวจจบัสินคา้และสามารถท ารายการสินคา้ออกมาช าระเงินไดต้ามขั้นตอนในการช าระสินคา้โดย

พนกังาน เพ่ิมความสะดวกสบายให้กบัการใชบ้ริการร้านสะดวกซ้ือและลดปริมาณการใชแ้รงงาน

โดยส้ินเปลืองและความผิดพลาดท่ีเกดิขึ้นจากมนุษย ์
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ABSTRACT 
The purpose of this project is to create autonomous device which can detect and classify with 

Yolov3-Tiny Object Detection and Darknet Neural Networks. In order to decrease operating time 
and increase precision of the model. The advantage of the device is for convenience of the 
customer in the store. The device should be operating like cashier to reduce the extravagant use of 
human resources and human’s error. This device seems to be the best solution. 
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บทที่ 1 

บทน า 
 

1.1 ความเป็นมาของปัญหา  
ในปัจจุบนัร้านสะดวกซ้ือมีมากมายสามารถพบเห็นไดท้ัว่ไปในชุมชนต่างๆ และก็กลายเป็น

ธุรกิจที่รุ่งเรืองไปในประเทศ เมื่อพูดถึงในดา้นทางธุระกิจร้านคา้ปลีก องคป์ระกอบอย่างนึงกค็ือ
พนกังาน 

ซ่ึงอาจเกิดขอ้บกพร่องในบางครั้ งและอาจเกดิขึ้นไดเ้น่ืองจากการท างานของมนุษยน์ั้นมี
ขีดจ ากดั ไมว่่าจะเป็นการท ารายการผดิพลาดที่อาจจะท าให้บริษทัเสียผลประโยชน์หรือจะเป็นการ
ท างานไดอ้ย่างไม่เต็มประสิทธิภาพเท่าที่ควรเช่นท างานเช่ืองชา้ ท าให้เสียเวลาของลูกคา้ หรือจะ
เป็นการท างานที่ไม่เหมาะสมกบัเงินค่าจา้ง เช่นในช่วงกลางวนัจะมีผูใ้ชบ้ริการมากกว่าในตอน
กลางคืน  

จากบทความขา้งตน้จะแสดงให้เห็นถึงปัญหาเล็กนอ้ยที่เมือ่น ามาทบกบัจ านวนสาขาท่ีมจี านวน
มากในดา้นของธุระกิจก็จะกลายเป็นปัญหาท่ีไมค่วรมองขา้ม เราจึงไดอ้อกแบบอุปกรณ์ที่สามารถ
ท างานไดด้ัง่พนกังานแคชเชียร์ในอุดมคติโดยเนน้ดา้นความถูกตอ้งและเวลาในการท างานของ
อุปกรณ์ โดยอุปกรณ์สามารถตรวจจบัสินคา้ไดถู้กตอ้งมากกว่า 80 เปอร์เซ็นต ์อุปกรณ์สามารถ
ท างานไดต้ลอด 24 ชัว่โมง อุปกรณ์สามารถเรียนรู้ผลิตภณัฑใ์หม่ๆได ้สามารถท ารายการสินคา้ ง่าย
ต่อการใชง้านและลูกคา้สามารถช าระเงินไดด้ว้ยตวัลูกคา้เอง 

1.2 วัตถุประสงค์ของโครงงาน 

1) เพ่ิมความสะดวกสบายในการใชบ้ริการร้านสะดวกซ้ือ 
2) ลดอตัราขอ้ผิดพลาดในขั้นตอนการช าระเงิน 
3) ลดการใชแ้รงงานมนุษยโ์ดยไม่จ าเป็น 
4) ท าให้เจา้ของร้านสะดวกซ้ือไดผ้ลสรุปของก าไรในแต่ละช่วง 
5) ท าให้เจา้ของร้านสะดวกซ้ือทราบว่าสินคา้ไหนขายด ี
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1.3 ขอบเขตของโครงงาน 

1) ผลิตภณัฑใ์นร้านสะดวกซ้ือจ านวน 15 ช้ิน 
2) ผลิตภณัฑต์อ้งเป็นผลิตภณัฑท่ี์มีทัว่ไปตามร้านสะดวกซ้ือ 

1.4 เป้าหมายของโครงงาน 
1) ระบบสามารถท างานไดต้ลอด 24 ชัว่โมง 
2) ระบบสามารถเก็บภาพและประมวลผลระบุตวัตนสินคา้ได ้
3) ระบบสามารถค านวณค่าใชจ้่ายสินคา้ท่ีถูกระบุได ้
4) สามารถค านวณก าไรในช่วงเวลาได ้

1.5 ประโยชน์ที่คาดว่าจะได้รับ 

1) เพ่ิมความสะดวกสบายในการใชบ้ริการร้านสะดวกซ้ือ 
2) ลดอตัราขอ้ผิดพลาดในขั้นตอนการช าระเงินในร้านคา้สะดวกซ้ือ 
3) ลดค่าใชจ้่ายในการว่าจา้งพนกังาน 
4) เพ่ิมความมัน่ใจในการตดัสินใจทางการตลาดของเจา้ของรา้น 
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บทที่ 2 

เอกสารและโครงงานที่เกี่ยวข้อง 
 

2.1 ทฤษฎีเกี่ยวกับการตรวจจับวัตถุ 

 การตรวจจบัวตัถุเป็นเทคโนโลยีที่เกี่ยวขอ้งกบั Computer vision ที่เกี่ยวขอ้งกบัการ

ตรวจจบัอินสแตนซ์ของวตัถุหรือคลาสต่างๆ (เช่นมนุษยอ์าคารหรือยานพาหนะ) ในวิดโีอและ

รูปภาพดิจิทลั การตรวจจบัวตัถุไดร้ับการพิสูจน์แลว้ว่าเป็นโมดูลที่โดดเดน่ส าหรับการใชง้านที่

ส าคญัมากมายเช่นการเฝ้าระวงัวิดโีอการขบัขี่แบบอิสระการตรวจจบัใบหนา้และอ่ืน ๆ ในบทน้ีเรา

จะหารือเกี่ยวกบัหลกัการและเทคนิคที่นิยมใชก้นัอย่างแพร่หลายพร้อมกบั library และกรอบท่ีใช้

ส าหรับการใชเ้ทคนิค บทน้ีน าเสนอเทคนิคท่ีมีอยู่ในสาขา Computer Vision ซ่ึงเป็นขอ้มูลอา้งอิง

ส าหรับผูใ้ชเ้พื่อเลือกเทคนิคที่เหมาะสมพร้อมกบักรอบงานที่เหมาะสมส าหรับการน าไปใช้ 

2.1.1 หลักการเบือ้งต้น 

  2.1.1.1 Neural Network 

 

 

รูป 2.1 Neural Network 
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Neural Network เป็นเทคโนโลยีสาขาหน่ึงของ Artificial Intelligence เป็นแนวคดิที่ก  าเนิด
มานานตั้งแต่ปี 1943 คือการพฒันาเครือข่ายของ Algorithm ให้ท างานในรูปแบบเดียวกบัการ
ท างานของเครือข่ายระบบประสาทของมนุษย ์ซ่ึงคณุสมบตัิดัง่กล่าวของมนุษยมี์ดว้ยกนั 4 

ลกัษณะ ดงัน้ี 

  1. สามารถระบุตัวตนของส่ิงของได้โดยใช้เวลาช่วงส้ันๆ 

มนุษยส์ามารถเช่ือมโยงขอ้มูลต่าง ๆในสมองเขา้ดว้ยกนัและสรุปผลไดอ้ย่างรวดเร็ว

และถูกตอ้ง เช่น การเห็นเงาของบุคคลและสามารถเขา้ใจวา่เป็นบุคคล 

  2. สามารถเข้าใจทักษะหลากหลายและไม่เกีย่วข้องกนัได้ 

มนุษยส์ามารถพฒันาทกัษะหลายๆดา้นที่ไม่เกี่ยวขอ้งกนัไปไดพ้ร้อมกนัท าให้เกดิ
ความสร้างสรรคใ์นการแกปั้ญหา เช่น การที่บุคคลมีความถนดัดา้นการวาดภาพและ

คณิตศาสตร์ ไปไดด้ว้ยกนั 

  3. เข้าใจตรรกะและกติกา 

 มนุษยส์ามารถเขา้ใจตรรกะและกตกิาโดยอย่างยิ่งเม่ือตอ้งอยู่ร่วมกนัท าให้ตอ้งเคารพ

กติกาและตรรกะของผูอ่ื้น 

4. เช่ือมโยงหน่วยประมวลผลเพือ่แก้ปัญหา 

 มนุษยส์ามารถเช่ือมโยงการท างานของระบบประสาทให้ท างานพร้อมกนัเพื่อ

สังเคราะห์วิธีแกปั้ญหา  เช่น การคดิทบทวนของมนุษย ์

ทั้งหมดน้ีจะแสดงให้เห็นประสิทธิภาพของเครือข่ายระบบประสาทของมนุษยท่ี์จะช่วยให้ 
Algorithm เขา้ใจชุดขอ้มูลโดยไม่ตอ้งอาศยัขอ้มูลจ านวนมาก สามารถเห็น Pattern ของ

ขอ้มูลและการคาดการณข์อ้มูลบางประเภทอย่างแม่นย  า 
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2.1.1.2 Deep Learning 

Deep Learning คือช่ือที่เราเรียกการซ้อนทบัของ Neural Network หลายๆ ชั้น ชั้น
พวกน้ีถูกสร้างจากการรวมตวัของ Nodes หรือจุดที่เกดิการค านวณและประมวลผล 
เปรียบเสมือนเซลประสาทของมนุษยซ่ึ์งเกิดขึ้นเม่ือมีส่ิงเร้าเพียงพอ Nodes รวมอินพุตจาก

ขอ้มูลกบัชุดของค่าสัมประสิทธ์ิหรือน ้าหนกัท่ีขยายหรือลดอินพุต ก าหนดความส าคญั
ให้กบัอินพุตส าหรับงานที่อลักอริทึมพยายามเรียนรู้ เช่น อินพุตใดที่มีประโยชน์ที่สุดคือ
จ าแนกขอ้มูลโดยไม่มีขอ้ผิดพลาด ผลิตภณัฑอิ์นพุตน ้าหนกัเหล่าน้ีจะถูกรวมเขา้ดว้ยกนั
จากนั้นผลรวมจะถูกส่งผ่านฟังก์ชัน่การเปิดใชง้านของโหนดเพ่ือก าหนดว่าควรมีความ

คืบหนา้มากขึ้นหรือไมผ่่านเครือข่ายเพื่อให้ไดผ้ลลพัธ์ที่ดีที่สุด 

 

รูปที่ 2.2 Diagram ตัวอย่างของ Node  

 

เลเยอร์ของโหนดเป็นแถวของการท างานแบบสวิตช์ทีค่ลา้ยกบัเซลลป์ระสาทที่เปิด
หรือปิดเมื่ออินพุตถูกป้อนผ่าน Network เอาตพ์ุตของเลเยอร์แต่ละอนัจะมีอินพุต
ของเลเยอร์ถดัไปพร้อมกนัโดยเร่ิมจากเลเยอร์เร่ิมตน้ท่ีรับขอ้มูล 
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รูปที่ 2.3 รูปแบบ Network 

Deep Learning Network นั้นมีความแตกต่างจาก Neural Network แบบเลเยอร์เดี่ยวที่
ซ่อนอยู่ทัว่ไปมากกว่าโดยความลึก นัน่คือจ านวนของเลเยอร์โหนดท่ีขอ้มูลจะตอ้งผ่านใน

กระบวนการหลายขั้นตอนของการจดจ ารูปแบบ 

 

รูปที่ 2.4 ตัวอย่างการค านวณจาก output ของ node ก่อนหน้า 

Deep Learning Network นั้นแต่ละชั้นของโหนดจะฝึกอบรมเกี่ยวกบัคณุลกัษณะที่
แตกต่างกนัโดยขึ้นอยูก่บัผลลพัธ์ของเลเยอร์ก่อนหนา้ ยิ่งคณุเขา้ไปในโครงข่ายประสาท

มากเท่าไหร่คุณสมบตัิท่ีโหนดของคุณจะจดจ ากจ็ะมีความซับซ้อนมากขึ้นเท่านั้น 
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2.1.1.3 หลักการ IoU 

           Intersection over Union เป็นตวัช้ีวดัการประเมินผลท่ีใชใ้นการวดัความแม่นย  าของ
การตรวจจบัวตัถุบนชุดขอ้มูลเฉพาะ เรามกัจะเห็นตวัช้ีวดัการประเมินน้ีใชใ้นการตรวจจบั
วตัถุเช่น PASCAL VOC ทีย่อดนิยม โดยปกติแลว้คุณจะพบจุดตดัผ่านยูเน่ียนที่ใชใ้นการ
ประเมินประสิทธิภาพของเคร่ืองตรวจจบัวตัถุ HOG + Linear SVM และเคร่ืองตรวจจบั
โครงข่ายประสาทเทียม Convolutional (R-CNN, Faster R-CNN, YOLO ฯลฯ ); อย่างไรก็

ตามโปรดทราบว่าอลักอริทึมจริงท่ีใชใ้นการสร้างการคาดการณน์ั้นไม่ส าคญั Intersection 
over Union เป็นเพียงการวดัผลการประเมิน อลักอริทึมใด ๆ ท่ีจดัเตรียมกล่องขอบเขตที่

คาดการณ์ไวเ้น่ืองจากเอาตพ์ตุสามารถถูกประเมินโดยใช ้IoU 

เพื่อเป็นทางการมากขึ้นการใช ้Intersection over Union ในการประเมินการ 

ตรวจจบัวตัถุที่เราตอ้งการ: 
1. กล่องขอบขอบเขตจริง (เช่นกรอบมือที่มีป้ายก ากบัขอบเขตจากชดุทดสอบ

ที่ระบุต าแหน่งท่ีอยู่ในภาพวตัถุของเรา) 
2. กล่องขอบเขตที่ท านายจากโมเดลของเรา 

 

 
รูปที่ 2.5 กล่องขอบเขตจริงและท านาย 

 ดงัรูปท่ี 2.5 เราจะเห็นกล่องท่ีเป็นขอบเขตของวตัถุจริงๆ(กล่องสีเขียว) และ

กล่องขอบเขตที่การตรวจจบัวตัถุตรวจพบได(้กล่องสีแดง) 



8 
 

 
 
 

 

รูปที่ 2.6 การค านวณ IoU 

ในตวัเศษท่ีเราค านวณพ้ืนท่ีของการทบัซ้อนระหว่างกล่องขอบเขตท่ีคาดการณ ์

และกล่องขอบเขตความจริงส่วนตวัหารเป็นพ้ืนท่ีของการ Union พ้ืนท่ีท่ีลอ้มรอบดว้ยทั้ง

กล่องคาดการณ์ทีค่าดการณ์และกล่องขอบเขตความจริง 
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 2.1.1.4 Anchor Box 

Anchor box เป็นชดุของกล่อง bounding ที่ก าหนดไวล่้วงหนา้ซ่ึงมีความสูงและ
ความกวา้งท่ีแน่นอน กล่องเหล่าน้ีถูกก าหนดให้จบัอตัราส่วนและอตัราส่วนของ
คลาส(วตัถุ)เฉพาะท่ีคุณตอ้งการตรวจจบัและโดยทัว่ไปจะถูกเลือกตามขนาดวตัถุใน

ชุดขอ้มูลการฝึกอบรมของคณุ ในระหว่างการตรวจจบักล่องยึดที่ก าหนดไวล่้วงหนา้
นั้นจะเรียงต่อกนัเป็นภาพ เครือข่ายคาดการณ์ความน่าจะเป็นและคุณลกัษณะอ่ืน ๆ 
เช่นพ้ืนหลงัการตดักนัแบบยูเน่ียน (IoU) และการออฟเซ็ตส าหรับ anchor box ทกุอนั 
การท านายจะใชใ้นการปรับแต่ง anchor box แต่ละอนั คณุสามารถก าหนด anchor 
box แต่ละกล่องส าหรับขนาดวตัถุที่แตกต่างกนั anchor box มีค่าเท่ากบักล่องคาดเดา

ขอบเขตตอนเร่ิมแรก 

เครือข่ายไม่ไดค้าดการณโ์ดยตรงกบัขอบเขตกล่อง แต่คาดการณค์วามน่าจะเป็น

และการปรับแต่งที่สอดคลอ้งกบั anchor box แบบเรียงต่อกนั  

เครือข่ายส่งคืนชุดการท านายท่ีไม่ซ ้ากนัส าหรับทุก anchor box ที่ก าหนดไว ้
แผนผงัคุณลกัษณะสุดทา้ยแสดงการตรวจจบัวตัถุส าหรับแต่ละคลาส(วตัถุ) การใช ้
anchor box ช่วยให้เครือข่ายสามารถตรวจจบัวตัถุหลายช้ินวตัถุท่ีมีขนาดต่างกนัและ

วตัถุที่ทบัซ้อนกนั 

รูปที่ 2.7 anchor box ที่เรียงต่อกัน 
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2.1.1.4.1 การท างานของ anchor box 

 ต าแหน่งของ anchor box ถูกก าหนดโดยการแมปต าแหน่งท่ีตั้งของเอาทพุ์ท
เครือข่ายกลบัไปยงัอินพตุ กระบวนการจะถูกท าซ ้าส าหรับทุกเครือข่ายเอาทพ์ุท 
ผลลพัธ์จะสร้างชุดของ anchor box ในภาพทั้งหมด แต่ละ anchor box จะแสดงค า

ท านายเฉพาะของคลาส(วตัถุ)ต่างๆ รูปภาพดา้นล่างมี anchor box สองกล่องเพื่อ

คาดการณ์สองครั้ งต่อสถานท่ีบนรูปภาพ 

 

รูปที่ 2.8 anchor box ทีถู่กแมปในรูปแบบ 2 กล่อง 

Anchor box แต่ละกล่องถูกสร้างกระจายอยู่ทัว่รูปภาพ จ านวนเอาตพ์ุตเครือข่าย

เท่ากบัจ านวน anchor box และเครือข่ายจะสร้างการคาดการณ์ส าหรับผลลพัธ์ทั้งหมด 

รูปที่ 2.9 anchor box ที่ได้ถูกเลอืกมาใช้งาน 

ในการสร้างการตรวจจบัวตัถุขั้นสุดทา้ย anchor box ท่ีอยู่ในคลาสพ้ืนหลงัจะถูก
ลบออกและรายการที่เหลือจะถูกกรองดว้ยคะแนนความมัน่ใจ anchor box ที่มี

คะแนนความเช่ือมัน่สูงสุดจะถูกเลือก 
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2.1.2 เทคนิคการตรวจจับวัตถ ุ

 2.1.2.1 Scale-Invariant Feature Transform (SIFT) 

วิธี SIFT สามารถระบุวตัถุไดอ้ย่างมีประสิทธิภาพแมจ้ะอยูใ่นสภาพท่ียุ่งเหยิงและอยู่
ภายใตก้ารบดิเบ้ียวบางส่วน เน่ืองจากตวับอกคุณสมบตัิ SIFT นั้นไม่แปรเปล่ียนตามขนาด
การวางแนวและการบดิเบือนเลียนแบบ 

 

  

รูปที่ 2.10 Scale-Invariant Feature Transform 

          พ้ืนท่ีจุดสนใจ (จุดส าคญั) ถูกตรวจพบในต าแหน่งท่ีโดดเด่นในภาพ ในการโล

คลัไลซ์เซชนัของ Keypoint ในบรรดา Keypoint จะมกีารเลือกจุดส าคญัที่แตกต่างกนัโดย

การเปรียบเทียบแต่ละพกิเซลในคุณสมบตัิที่ตรวจพบกบัพิกเซลอยู่ใกลเ้คียง 
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2.1.2.2 Speeded Up Robust Feature (SURF) 

อลักอริธึม SURF มีเทคนิคการตรวจจบัคลา้ยกบัอลักอริธึม SIFT ความแตกต่างคือ
อลักอริธึม SURF ท าให้การตรวจจบั extrema ในพ้ืนท่ีสเกลง่ายขึ้นโดยการสร้างพ้ืนท่ี
สเกลผ่านการเปล่ียนแปลงการกระจายแทนที่จะใชต้วักรอง Difference of Gaussian 

(DoG) เพื่อประมาณ Laplacian ของ Gaussian, SURF ใชก้ารเป็นตวัแทนตวักรองกล่อง 

รูปที่ 2.11 Speed Up Robust Feature (SURF) 

ตวัอธิบายภาพถูกสร้างขึ้นโดยการวดัการไล่ระดบัสีของภาพ อลักอริธึม SURF ที่ใช้
ตวัอธิบายภาพมีความทนทานต่อการแปลงภาพที่แตกต่างกนัและการรบกวนในภาพโดย
สรุป แมจ้ะมีเวลาลดลงส าหรับการค านวณคุณสมบตัิและการจบัคู่ แตก่็มีความยุ่งยากใน

การให้การรับรู้วตัถุแบบเรียลไทมใ์นสภาพแวดลอ้มระบบฝังตวัที่ จ ากัด ทรัพยากร 
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2.1.2.3 Feature from Accelerated Segment Test (FAST) corner detector   

        มุมในภาพอินพุตมีคณุสมบตัิที่โดดเด่นซ่ึงแตกต่างอยา่งชดัเจนจากพิกเซลแวดลอ้ม 
การตรวจจบัและการตดิตามมุมในภาพท่ีเช่ือถือไดน้ั้นเป็นไปไดแ้มว้่าภาพจะมีความผิด
ปกติทางเรขาคณิต ดงันั้นอลักอริทึมการรู้จ าวตัถุส่วนใหญ่ใชข้อ้มูลมุมเพ่ือแยกคุณลกัษณะ 
ในวิธี SIFT มีประสิทธิภาพท่ีดี แต่ไม่มีประสิทธิภาพส าหรับการจดจ าวตัถุแบบเรียลไทม์

เน่ืองจากใชเ้วลาในการค านวณนาน 

 

รูปที่ 2.12 Feature from Accelerated Segment Test (FAST) 

   

เคร่ืองตรวจจบัมุมโมเดล FAST เร็วกว่าตวัโมเดลตรวจจบั SIFT 10 เท่าโดยไม่ท าให้
ประสิทธิภาพการท างานลดลง พบมุมโดยตรวจสอบวงกลมสิบหกพิกเซลรอบ ๆ ตวัเลือก
มุม ตวัเลือกน้ีถูกตรวจจบัว่าเป็นมุมหากความเขม้ของจ านวนพิกเซลต่อเน่ืองท่ีก าหนดมี
ทั้งหมดขา้งตน้หรือต ่ากว่าความเขม้ของพิกเซลกลางดว้ยขดี จ ากดั บางอย่าง จุดสนใจท่ีดึง

มานั้นอยู่ในบริเวณที่มีความคมชดัสูงและโดดเดน่ของภาพ 
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2.1.2.4 Fast R-CNN 

เครือข่าย Fast R-CNN น าภาพทั้งหมดมาเป็นอินพุตและชุดขอ้มูลของวตัถุ เครือข่าย
แรกประมวลผลภาพทั้งหมดที่มีconvolutional layer และ max pooling หลายอนัเพื่อสร้าง
แผนที่คุณลกัษณะของ convolutional จากนั้นส าหรับแต่ละวตัถุจะเป็นตวัแทนของ

ขอบเขตทีส่นใจ (RoI) จะแยกเวกเตอร์คุณลกัษณะที่มีความยาวคงท่ีออกจากแผนที่
คุณลกัษณะ แต่ละฟีเจอร์ของเวกเตอร์จะถูกป้อนเขา้สู่ล าดบัของเลเยอร์ที่เช่ือมต่ออย่าง
สมบูรณ์ (fully connected) ซ่ึงในที่สุดจะแยกออกเป็นเลเยอร์สองเลเยอร์หน่ึงท่ีสร้างความ
น่าจะเป็นของซอฟตแ์ม็กซ์ส าหรับคลาส K-object  และสองท่ีสร้างตวัเลขที่มีค่าส าหรับ
คลาส K-object แต่ละคลาส แต่ละชุดของค่า 4 ค่าจะเขา้รหัสต าแหน่งกล่องขอบท่ี

ปรับปรุงแลว้ส าหรับหน่ึงในคลาส K 

รูปที่ 2.13 Fast R-CNN 
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  2.1.2.5 YOLO (You Look Only Once) 

YOLO เป็น neural network ที่สามารถตรวจจบัวตัถุบนรูปภาพไดโ้ดยจะตกีรอบ
สีเหล่ียมรอบวตัถุนั้น ๆ และยงัสามารถตรวจจบัไดห้ลายวตัถุในเวลาเดียวกนั โดยเรา
ใชเ้ครือข่ายประสาทเดียวกบัภาพเต็ม เครือข่ายน้ีแบ่งภาพเป็นช่วงบริเวณและ

คาดการณก์ล่องขอบเขตและความน่าจะเป็นส าหรับแต่ละบริเวณ กล่องขอบเขต

เหล่าน้ีถูกถ่วงน ้าหนกัโดยความน่าจะเป็นท่ีคาดการณ์ไว ้

 

 

รูป 2.14 การตรวจจับหลายวัตถ ุ

นวตักรรมที่โดดเด่นของ YOLO นั้นก็คือ เม่ือพูดถึงการตรวจจบัวตัถุในการ
ประมวลผลครั้ งเดียวดว้ยประสิทธิภาพท่ีสูงและการใชเ้วลาท่ีรวดเร็ว YOLO สามารถ

คาดเดาวตัถุไดม้ากมายดว้ยการผ่าน network เพียงครั้ งเดียว 

   

 

 

 

https://www.google.com/url?sa=i&url=https://www.arunponnusamy.com/yolo-object-detection-opencv-python.html&psig=AOvVaw1y28k9TL6Mlk7Ic7rXKQNo&ust=1587550649706000&source=images&cd=vfe&ved=0CAIQjRxqFwoTCMjxoZql-egCFQAAAAAdAAAAABAD
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2.1.2.5.1 YOLO v1 

YOLO (May 2016) โดยแรงบนัดาลใจมาจาก GoogleNet มี 24 convolutional 
layers และ 2 dense layers ส าหรับการคาดเดาวตัถุ สถาปัตยกรรมเรียกว่า Darknet 

(neural network framework) 

 

 

รูป 2.15 ตัวอย่างขั้นตอนการท างาน YOLO v1 

Algorithm ท างานโดยการแบ่งรูปออกเป็นตาราง ส าหรับทุกช่องในตารางจะมี
คะแนนความมัน่ใจคาดเดาไวแ้ละความเป็นไปไดข้อง class (วตัถุ) นั้น ๆ 
ส่วนคะแนนความมัน่ใจนั้นถูกคดิโดยหลกัการ IoU(intersection over union), เมตริก 

 

 

 

 

 

 

https://www.google.com/url?sa=i&url=https://developpaper.com/introduction-to-the-principle-of-yolo-target-detection-model/&psig=AOvVaw1oZr8S_t4wD53gR-IMa5ze&ust=1587551976261000&source=images&cd=vfe&ved=0CAIQjRxqFwoTCKC9g5Oq-egCFQAAAAAdAAAAABAD
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2.1.2.5.2 YOLO v2  

YOLO v2 (December 2016) มีการพฒันาต่อจาก YOLO v1 เน่ืองจากจริง ๆ แลว้ 

YOLO v1 กไ็ม่ไดส้ามารถตรวจจบัวตัถุไดอ้ย่างสมบูรณ ์

 

รูป 2.16 anchor box 

 

YOLO v2 ไดม้กีารน า anchor boxes กล่องท่ีถูกก าหนดขนาดให้มีอตัราส่วนเท่ากบั

วตัถุที่ตรวจจบัใน dataset  

Anchor boxes จึงมีประสิทธิภาพมากกว่ากล่องขอบเขตที่ถูกใชใ้น YOLO v1 เพ่ือเพ่ิม

ประสิทธิภาพในการตรวจจบัวตัถุที่มีขนาดเล็ก 

2.1.2.3 YOLO v3  

YOLO v3 (April 2018) มีการพฒันาเพ่ิมขึ้นเล็กนอ้ย กล่องขอบเขตถูกคาดเดาใน
สเกลที่แตกต่างจากเดิม และมีการขยาย network (Darknet) เพ่ิมเป็น 53 convolutional 

layers 
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2.2 ทฤษฎีเกี่ยวกับ Software 

 โดย Application ในส่วนของ Customer จะท าการบนัทกึภาพจากกลอ้งจากกลอ้ง Camera Pi 
v2 และท าการตรวจจบัภาพวตัถุผ่าน darknet โดยใช ้Model ที่ไดจ้ากการทดลอง  เพื่อสร้างรายการ
สินคา้ท่ีจะตอ้งท าการช าระเงิน และสร้างรูปภาพ QR Code  จากยอดเงินที่ลูกคา้ตอ้งการช าระ โดย

จะตอ้งแสกน QR Code ผ่าน iBanking เพื่อช าระผ่านระบบ PromptPay  เม่ือด าเนินการเสร็จส้ินจะ
ท าการอพัเดทไปยงัฐานขอ้มูล โดยดา้น Hardware ที่เราตอ้งใชจ้ะตอ้งมี กลอ้งส าหรับตรวจจบั และ 

CPU ส าหรับการประมวลผล  

ส่วนทางดา้น Software เราจะท าการใชภ้าษา Python เน่ืองจากมี library open source จ านวน

มาก เพื่อช่วยอ านวยควาสะดวกในการเขยีนโปรแกรม 

 

2.2.1 Python 
 

 
รูป 2.17 Python logo 

 

Python คือภาษาโปรแกรมม่ิงอย่างนึงท่ีไม่ยึดติดกบัเพลตฟอร์ม นัน่หมายความว่า Python 
สามารถด าเนินการไดบ้นระบบปฏิบตักิารต่าง ๆ ไดไ้ม่ว่าจะเป็น Unix, Linux, Windows NT, 
Windows 2000, Windows XP หรือ FreeBSD ที่ส าคญัยงัเป็น Open Source ที่เปิดให้นกัพฒันา
เขา้ถึงไดส้ะดวกไม่มีค่าใชจ้่าย 

 

Python เป็นภาษาการเขียนโปรแกรมระดบัสูงตีความและวตัถุประสงคท์ัว่ไป สร้างโดย 
Guido van Rossum และเปิดตวัครั้ งแรกในปีพ. ศ. 2534 ปรชัญาการออกแบบของ Python เนน้
การอ่านรหัสดว้ยการใชช้่องว่างที่มีความส าคญั การสร้างภาษาและแนวทางเชิงวตัถุมี
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วตัถุประสงคเ์พื่อช่วยโปรแกรมเมอร์เขียนโคด้ที่ชดัเจนและสมเหตุสมผลส าหรับโครงการ
ขนาดเล็กและขนาดใหญ ่
 

 

รูป 2.18 คุณลักษณะของ Python 

 

นอกจากนั้น Python ยงัเป็นภาษาท่ีถูกออกแบบมาให้ใกลเ้คียงภาษาของมนุษยท์ าให้
สามารถเขา้ใจง่ายไม่ซับซ้อนเม่ือเทียบกบัภาษาโปรแกรมม่ิงอ่ืน ๆ และมี library มาตรฐานต่าง 

ๆ ที่เป็น Open Source ที่สามารถพบไดใ้น https://www.python.org  

 

 

 

 

 

 

 

 

https://www.python.org/
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2.2.2 PyQt 

 

 
รูป 2.19 PyQT logo 

 

PyQt คือกลุ่มของ Python v2 และ v3 หรือ GUI widgets toolkit ที่จ าเป็นต่อการใชง้าน Qt 
แอพพลิเคชัน่เฟรมเวิร์คและด าเนินการบนแพลตฟอร์ททั้งหมดท่ี Qt ไดร้องรับนัน่คือ Windows, 

OS X, Linux, iOS และ Android  

PyQt เป็นหน่ึงใน Python ที่ไดร้ับความนิยมมากที่สุดส าหรับ Qt cross-platform c ++ 

framework PyQt พฒันาโดย Riverbank Computing Limited  

Qt ไดร้ับการพฒันาโดยเป็นส่วนหน่ึงของโครงการ Qt PyQt ส าหรับ Qt 4 และ Qt 5 PyQt มี

การแจกจ่ายภายใตต้วัเลือกของสิทธ์ิการใชง้าน: GPL เวอร์ชนั 3 หรือใบอนุญาตการคา้ 

PyQt มีให้บริการในสองรุ่น PyQt4 ซ่ึงจะสร้างต่อจาก Qt 4.x และ 5.x และ PyQt5 ซ่ึงจะสร้าง
ไดเ้ฉพาะกบั 5.x ทั้งสองรุ่นสามารถสร้างขึ้นส าหรับ Python 2 และ 3 PyQt มีมากกว่า 620 คลาสที่
ครอบคลุมส่วนตดิต่อผูใ้ชแ้บบกราฟิกการจดัการ XML การส่ือสารเครือข่ายฐานขอ้มูล SQL การ

ท่องเวบ็และเทคโนโลยีอ่ืน ๆ ท่ีมีอยู่ใน Qt 
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QtPy เป็น Abstraction Layer หรือการซ่อนการท างานของระบบย่อยท าให้ไม่เกิดความ
สับสนขึ้นในการท างาน ท่ีท าให้สามารถสร้างแอพพลิเคชั่นโดยใช ้API เรียกใชไ้ปยงั PyQt 
หรือ PySide 

 

รูป 2.20 ตัวอย่างการตกแต่งแอพพลิเคช่ันโดย QT designer 
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2.2.3 phpMyAdmin   

 

รูป 2.21 phpMyadmin logo 

phpMyAdmin คือโปรแกรมท่ีถูกพฒันาโดยใชภ้าษา PHP เพื่อใชใ้นการบริหารจดัการ
ฐานขอ้มูล Mysql แทนการคียค์  าส่ัง เน่ืองจากการใชฐ้านขอ้มูลที่เป็น MySQL บางครั้ งจะมี
ความยุ่งยากในการใชง้าน ดงันั้นจึงตอ้งมีเคร่ืองมือในการจดัการฐานขอ้มูล MySQL ขึ้นมา
เพื่อให้สามารถจดัการ DBMS ที่เป็น MySQL ไดง่้าย และสะดวกยิ่ง โดย phpMyAdmin ถือ

เป็นเคร่ืองมือชนิด หน่ึงท่ีใชใ้นการจดัการ  

phpMyAdmin รองรับการท างานที่หลากหลายบน MySQL และ MariaDB การด าเนินการ
ที่ใชบ้่อย (การจดัการฐานขอ้มูล, ตาราง, คอลมัน์, ความสัมพนัธ์, ฯลฯ ) สามารถด าเนินการ

ผ่านผูใ้ชใ้นขณะท่ีคณุยงัสามารถเรียกใชค้  าส่ัง SQL ใด ๆ ไดโ้ดยตรง 

ความสามารถของ phpMyAdmin:  

1) สร้างและลบ Database  

2) ใช ้web interface ที่ง่ายต่อการใชง้่าย 

3) รองรับหลาย function ของ MySQL  

4) น าไฟลข์อ้มูลจาก CSV และ SQL fileเขา้ไปเกบ็เป็นขอ้มูลในตารางได ้

5) คน้หาขอ้มูลแบบ globally หรือ subset ได ้
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2.2.4 Selenium 

 

 
รูป 2.22 Selenium logo 

 
Selenium เป็น open source frameworks ส าหรับการทดสอบ การใชง้านเวบ็แอพพลิเคชัน่ 

Selenium มีเคร่ืองมือการเล่นส าหรับการเขียนการทดสอบการท างานโดยไม่จ าเป็นตอ้งเรียนรู้
ภาษาสคริปต ์การทดสอบ(Selenium IDE) นอกจากน้ียงัมีการเขียนโปรแกรมในภาษาท่ีนิยม 
ไดแ้ก่ C#, Groovy , Java, PHP, Perl, Python, Ruby และ Scala การทดสอบนั้นสามารถท างาน

กบัเวบ็บราวเซอร์ที่ทนัสมยัได ้ซีลีเนียมสามารถท างานบน Windows, Linux และ Mac OS 

2.2.5 Matplotlib  

 

 

รูป 2.23 matplotlib logo 

 

เป็นไลบราร่ีการจ าลองภาพของ Python ใน 2 มิติ Matplotlib เป็นไลบราร่ีส าหรับการสร้าง
ภาพขอ้มูลหลายแพลตฟอร์มท่ีสร้างขึ้นจากอาร์เรย ์NumPy และออกแบบมาเพื่อท างานกบักอง 

SciPy ท่ีกวา้งขึ้น มนัถูกน ามาใชโ้ดย John Hunter ในปี 2002 ประโยชน์ท่ียิ่งใหญ่ท่ีสุดของการ

สร้างภาพขอ้มูลคือมนัช่วยให้เราสามารถเขา้ถึงขอ้มูลจ านวนมหาศาลในภาพท่ีย่อยไดง้่าย 

https://en.wikipedia.org/wiki/Software_testing
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2.3 ทฤษฎีเกี่ยวกับ Hardware 

 ในส่วนของ Hardware เราจะใช ้Nvidia Jetson Nano ท างานเสมือน Central 

Processor Unit(CPU) ใชบ้ริหารจดัการระบบและประมวลผลของอุปกรณ์ ใช ้Camera Pi v2 

เพื่อเก็บอินพุตก่อนประมวล และ LCD touchscreen ใชเ้พื่อส่ือสารกบัผูใ้ช้ 

   2.3.1 Nvidia Jetson Nano 

 Nvidia Jetson Nano เป็นคอมพิวเตอร์ขนาดเล็กที่มีประสิทธิภาพสามารถรับ
พลงังานไดจ้าก micro-USB และมาพร้อมกบัตวัรับส่ง I/O เพ่ิมเติมตั้งแต่ GPIO จนถึง 
CSI ซ่ึงช่วยให้สามารถเรียกใช ้Neural Network ส าหรับแอปพลิเคชนัเช่น การจดั
ประเภทรูปภาพการตรวจสอบวตัถุการแบ่งกลุ่มและการประมวลผลค าพูด ทั้งหมดใน

แพลตฟอร์มท่ีใชง้านง่าย 

 
รูป 2.24 Nvidia Jetson Nano 

 

นอกจากนั้นยงัมีการรองรับจาก NVIDIA  JetPack ที่ประกอบดว้ย board support 
package(BSP), Linux OS, NVIDIA CUDA, cuDNN, และ TensorRT library ต่าง ๆ 
ส าหรับ deep learning, การประมวลผลมลัติมีเดียอีกมากมาย 

Jetson Nano รองรับเซ็นเซอร์ความละเอียดสูงสามารถประมวลผลเซ็นเซอร์
จ านวนมากในแบบคูข่นานและสามารถเรียกใชเ้ครือข่ายประสาทที่ทนัสมยัหลายแห่ง
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ในแต่ละสตรีมเซ็นเซอร์ นอกจากน้ียงัสนบัสนุนเฟรมเวิร์ก AI ยอดนิยมมากมายท า
ให้ผูพ้ฒันาสามารถรวมโมเดลและเฟรมเวิร์กที่ตอ้งการลงในผลิตภณัฑไ์ดอ้ย่าง
ง่ายดาย 

2.3.2 7-inch LCD Touch Screen Display 

หนา้จอแสดงผลขนาด 1024*600 pixel แบบจอภาพสัมผสัส าหรับการส่ือสารระหว่าง

ผูใ้ชแ้ละอุปกรณ์ 

 

 รูป 2.25 7 inch LCD Touch Screen  

  2.3.3 Camera Pi v2 

Raspberry Pi Camera Board v2 เป็นเซ็นเซอร์ภาพ Sony IMX219 คุณภาพสูง 8m 
pixels ที่ออกแบบมาเองสส าหรับ Add-on board ส าหรับ Raspberry Pi ที่มีเลนส์โฟกสั
คงท่ี สามารถถ่ายภาพน่ิงได ้3280 x 2464 pixels และรองรบัวิดีโอ 1080p30, 720p60 และ 
640x480p90  

 
รูป 2.26 Raspberry Pi Camera v2 8m pixels 
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  คุณสมบตั ิ

• ความละเอียดสูง 8 ลา้นพิกเซล 

• ถ่ายวิดีโอคุณภาพระดบั HD ความคมชดั 1080p, 720p และ 640x480 ดว้ยอตัราแสดงผล 

30 (1080p), 60 (720p และ 640x480) และ 90 (640x480) เฟรมต่อวินาท ี

• เซ็นเซอร์รับแสงจาก Sony IMX219PQ CMOS image sensor 

• ความละเอียดสูงสุดที่สนบัสนุน 3280 x 2464 

• อตัราเฟรมสูงสุดในการจบัภาพ 30 เฟรมต่อวินาท ี

• อุณหภูมิในการท างานสูงสุด +60oC 

• อุณหภูมิในการท างานต ่าสุด -20oC 

• ขนาด 23.86 x 25 x 9 มม. 

• น ้าหนกัเพียง 3 กรัม 

• ต่อกบับอร์ด Raspberry Pi ดว้ยบสั CSI (Common System Interface ) ซ่ึงเป็นการ

เช่ือมต่อแบบ point-to-point บสัน้ีพฒันาโดย Intel ออกแบบมาเพื่อการรับส่งขอ้มูล

ความเร็วสูง 12 ถึง 16 GB/s ดว้ยการใชเ้ทคนิค low-voltage differential signaling 

• ใชก้บับอร์ด Raspberry Pi ท่ีติดตั้งอิมเมจเวอร์ชัน่ล่าสุด 

• สายแพ 15 จุดต่อ ยาว 15CM. 
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บทที่ 3 

การออกแบบและพัฒนา 

 

3.1 ขั้นตอนการด าเนินโครงงาน 

 

ตาราง 3.1 ขั้นตอนการด าเนินโครงงาน 

รายละเอียดการด าเนินการ พ.ศ. 2562 พ.ศ. 2563 
ส.ค. ก.ย. ต.ค. พ.ย. ธ.ค. ม.ค. ก.พ. มี.ค. 

1. ก าหนดหัวขอ้และ 
ศึกษาขอ้มูล 

        

2. ก าหนดแผนการ
ด าเนินการ 

        

3. ติดตั้ง Software ทีจ่  าเป็น         
4. ออกแบบโมเดลอุปกรณ ์         
5. ติดตั้ง Hardware ที่จ าเป็น
ในการท า Dataset 

        

6. จดัท า Dataset         
7. Label Dataset         
8. ทดสอบ Model         
9. รวบรวมสถิติของ model         
10. ติดตั้ง Hardware 
เพ่ิมเติมส าหรับ UI 

        

11. จดัท า Application         
12. จดัท ารายงาน         
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3.2 การออกแบบ Application 

 

 

 

 

 

  

 

รูป 3.1 Use case ของระบบ 

 

 

 

รูป 3.1 Use case ของระบบ 

โดย Customer จะเขา้ใชง้านโปรแกรมในส่วน Customer เมื่อน าสินคา้ลงในช่องวางสินคา้แลว้ 
Customer สามารถที่จะดรูายการสินคา้กบัยอดเงินที่ตอ้งการช าระไดแ้ละเมื่อด าเนินรายการต่อลูกคา้
จะสามารถเห็น QR Code เพื่อใช ้iBanking แสกน QR Code ได ้

ในส่วนของ Admin จะเขา้ใชง้านโปรแกรมในส่วน Admin โดยจะสามารถตรวจสอบสินคา้ใน
คลงัเพ่ิมสินคา้ ลดสินคา้ แกไ้ขราคาขายต่างๆไดใ้น Store menu และสามารถดูค่าสถิติก าไรยอดขาย
ทั้งหมดไดใ้น Stat menu  
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ตาราง 3.2 Use case ดูรายการสินค้า 

ID Use case 
Title ดูรายการสินคา้ 
Description เคร่ืองท าการแสดงรายการสินคา้ท่ีตรวจพบ 
Actor(s) Customer 
Main Flow เป็นส่วนที่ให้Customer เช็คว่าสินคา้ทีตอ้งช าระนั้นถูกตอ้งหรือไม่ 
Exceptional Flow เมื่อกดยกเลิกหรือไมก่ดยนืยนัภายในเวลา15วินาทจีะกลบัสู่หนา้ HOME 

 

 

 

ตาราง 3.3 Use case สแกน QR CODE เพือ่ช าระยอดเงิน 

ID Use case 
Title สแกน QR CODE เพื่อช าระยอดเงิน 
Description ผูใ้ชส้ามารถช าระเงินดว้ย QR CODE ท่ีเคร่ืองสร้างขึ้น 
Actor(s) Customer 
Main Flow เคร่ืองจะท าการ Generate QR CODE เพื่อให้ Customer ช าระเงิน 
Exceptional Flow เมื่อกดยกเลิกหรือไมก่ดยนืยนัภายในเวลา60วินาทจีะกลบัสู่หนา้ HOME 

 

ตาราง 3.4 Use case ตรวจสอบยอดเงินที่ได้รับ 

ID Use case 
Title ตรวจสอบยอดเงินที่ไดร้ับ 
Description ผูใ้ชส้ามารถตรวจสอบยอดเงินที่ไดร้ับ 
Actor(s) Admin 
Main Flow สามารถเขา้ไปตรวจสอบรายการท่ีท าส าเร็จในแอพพลิเคชัน่Admin 
Exceptional Flow  
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ตาราง 3.5 Use case จัดการฐานข้อมูล 

ID Use case 
Title จดัการฐานขอ้มูล 
Description ผูใ้ชส้ามารถตรวจสอบจดัการฐานขอ้มูล 
Actor(s) Admin 
Main Flow Admin สามารถเพ่ิมสินคา้หรือน าสินคา้ออกจากคลงัได ้
Exceptional Flow  

 

 

ตาราง 3.6 Use case ปรับเปลี่ยนรายละเอียดสินค้า 

ID Use case 
Title ปรับเปล่ียนรายละเอียดสินคา้ 
Description ผูใ้ชส้ามารถปรับเปล่ียนขอ้มูลต่าง ๆ ของสินคา้ 
Actor(s) Admin 
Main Flow Admin สามารถเขา้ไปแกไ้ขรายละเอียดราคาสินคา้ได ้เช่น ราคาขาย 

และราคาตน้ทุน 
Exceptional Flow  

 

ตาราง 3.7 Use case เพิ่มสินค้า 

ID Use case 
Title เพ่ิมสินคา้ 
Description ผูใ้ชส้ามารถเขา้ไปแกไ้ขสินคา้ท่ีจะแสดงเพ่ิม 
Actor(s) Admin 
Main Flow Admin สามารถเขา้ไปแกไ้ขสินคา้ท่ีจะแสดงเพ่ิมไดแ้ต่สินคา้นั้นตอ้งผ่าน

การเทรนมาก่อน 
Exceptional Flow  
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ตาราง 3.8 Use case ลบสินค้า 

ID Use case 
Title ลบสินคา้ 
Description ผูใ้ชส้ามารถเขา้ไปลบสินคา้นั้น ๆ ออกจากรายการสินคา้ 
Actor(s) Admin 
Main Flow Admin สามารถเขา้ไปแกไ้ขให้สินคา้ชนิดนั้นไม่สามารถคดิเงินได ้
Exceptional Flow  

 

 

ตาราง 3.9 Use case ดูสถิติประวัติการซ้ือของสินค้า 

ID Use case 
Title ดูสถิติประวตักิารซ้ือของสินคา้ 
Description ผูใ้ชส้ามารถดูประวตัิการซ้ือขายสินคา้ได ้
Actor(s) Admin 
Main Flow Admin สามารถเขา้ไปตรวจสอบสติถิต่าง ๆ ของแต่ละช่วงเวลา ว่าเดือน

ไหนสินคา้ตวัไหนมียอดขายดี  ช่วงเวลาไหนมีก าไรหรือขาดทุน 

Exceptional Flow  
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3.3 Sequence Diagram 

 

 

รูป 3.2 ล าดบัการซ้ือขายของ Customer 

 

การซ้ือขายของลูกคา้จะเร่ิมตน้จากการสัมผสัหนา้จอของอุปกรณจ์ากนั้นอุปกรณ์จะแสดง

ขอ้ความแจง้เตือนขั้นตอนการใชง้านและขอ้ควรระวงัให้ผูใ้ชท้ราบผูใ้ชต้อ้งน าสินคา้ท่ีตอ้งการช าระ
เงินมาวางไวต้ามขอ้ก าหนดและกดยืนยนัอุปกรณจ์ะแสดงช่องทางการช าระเงินให้ผูใ้ชท้ราบและ
หลงัจากนั้นระบบจะส่ง QR code ให้อุปกรณ์และอุปกรณ์จะแสดง QR code ขึ้นมาให้ผูใ้ช ้Scan 

หลงัจากนั้นเม่ือผูใ้ชด้ าเนินการต่อจะ Update รายการไปยงั Database  
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รูป 3.3 ล าดบัการเพิ่ม/ลบสินค้า 

 

เมื่อ Admin ตอ้งการแกไ้ขเพ่ิมหรือลบสินคา้ออกจากระบบสามารถท าไดโ้ดยการเลือกตวัเลือก
การแกไ้ขปรับแต่งบนอุปกรณ์และหลงัจากนั้นอุปกรณจ์ะส่งค าร้องให้เซิร์ฟเวอร์เพ่ือแสดงรายการ
สินคา้ให้ Admin เพ่ิมหรือลบในระบบเมื่อท ารายการเสร็จจะอพัเดทความเปล่ียนแปลงในฐานขอ้มูล

และแจง้ผลการเปล่ียนแปลงบนหนา้อุปกรณ ์
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รูป 3.4 ล าดบัการแก้ไขข้อมูลสินค้าในฐานข้อมูล 

 

Admin สามารถแกไ้ขขอ้มูลสินคา้ท่ีอยู่ในระบบไดด้ว้ยหนา้ต่างแกไ้ขสินคา้บนหนา้จออุปกรณ์
อุปกรณ์จะแสดงรายการสินคา้ในระบบให้ผูใ้ชไ้ดเ้ลือกท่ีจะแกไ้ขหลงัจากนั้นอุปกรณจ์ะเรียกขอ
ขอ้มูลจากฐานขอ้มูลและแสดงให้ผูใ้ชไ้ดแ้กไ้ขขอ้มูลและจะอพัเดทความเปล่ียนแปลงไปยงั

ฐานขอ้มูลหลงัจากนั้นจะส่งผลลพัธ์ออกทางหนา้จออุปกรณ์ 
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รูป 3.5 ล าดบัการแสดงข้อมลูสถิตกิารซ้ือขาย 

 

Admin สามารถเรียกดูขอ้มูลสถิติการซ้ือขายจากแอพพลิเคชัน่ Adminโดยจะติดต่อฐานขอ้มูล

และฐานขอ้มูลจะส่งขอ้มูลสถิติมาแสดงบนแอพพลิเคชัน่ตามล าดบั 
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3.4 Modules Design 

 

 

 
รูป 3.6 โครงสร้างของโปรแกรม 

 

 

โดยโปรแกรมAutonomous Shop System จะแบ่งเป็น 2 ส่วน โดยมีส่วนโดยจะแบ่งเป็น 2 ส่วน 

โดยมีส่วน Admin และ ส่วน Customer  

 ส าหรับโปรแกรมส่วน Admin นั้นมีไวส้ าหรับดูยอดขาย ปรับราคาสินคา้ในคลงั แกไ้ขจ านวน

สินคา้ในคลงั 

ดูสินคา้ในคลงั ตรวจสอบค่าสถิติต่างๆ ซ่ึงติดตั้งบน Windows ส าหรับเคร่ืองของ Admin 
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 ส าหรับโปรแกรมส่วน Customer นั้นมีไวส้ าหรับช าระสินคา้อตัโนมตัิส าหรับลูกคา้ในร้าน
สะดวกซ้ือซ่ึงติดตั้งบน เคร่ือง Nvidia Jetson Nano บนระบบปฏิบตัิการ Linux ติดตั้งไวใ้นตูช้ าระ

สินคา้อตัโนมตั ิ

 

 

3.4.1 Module Admin  

 
รูป 3.7 Modules ต่างๆภายใน Admin.py 
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3.4.1.1 Module HomeUi 

 
รูป 3.8 Modules ต่างๆภายใน Admin.py 

 

Module HomeUi ท าหนา้ท่ีเป็นหนา้เร่ิมตน้ของโปรแกรมโดยจะมีหนา้ท่ีส าหรับ connect สู่

หนา้ StoreUi และหนา้ StatUi และ Module exit เพื่อออกจากโปรแกรม 
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3.4.1.2 Module StoreUI 

 

รูป 3.9  Flowchart  StoreUI 

 

Module StoreUi ท าหนา้ที่สร้างตาราง (ID,Name,Cost,Sale,Store) เพื่อเรียกใชง้าน Module 

LoadDataStore เพื่อดึงขอ้มูลแสดงลงในตารางและมีอีกหนา้ท่ีคือเป็นเส้นทาง connect เขา้สู่หนา้ 
EditUi เมื่อคลิกที่ปุ่ม btnEdit , เขา้สู่หนา้ AnRUi เมื่อคลิกที่ปุ่ม btnAnR และ HomeUi เมื่อคลิกที่ปุ่ม 

btnBack 

 



40 
 

 
 
 

3.4.1.3 Module addTableStore 

 

รูป 3.10  Flowchart  addTableStore 

 

  Module addTableStore มีหนา้ท่ีในการรับค่าจาก Module LoadDataStore ที่ผ่านการเรียกใช้

งาน Module Myconverter ส่ง tuple มา Insert ลงในตาราง tStore โดยม ีinput เป็น Data 
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3.4.1.4 Module LoadDataStore 

 

รูป 3.11  Flowchart  LoadDataStore 

 Module LoadDataStore เช่ือมต่อกบั Database ดว้ย pymysql ต่อมาใชค้  าส่ัง Fetchall ของ 

Query "SELECT * FROM `products`” และเรียกใชง้าน Module addTableStore เพื่อ Insert data ลง

ในตาราง tStore 
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3.4.1.5 Module Myconverter 

 

รูป 3.12  Flowchart  Myconverter 

 Module Myconverter มีหนา้ท่ีรับค่า row ที่เป็น list มาจาก Module LoadDataStore มา map 
เป็น tuple เพื่อความปลอดภยัของ Data จะไม่ท าให้เกิดขอ้ผิดพลาดอย่างเช่นถา้เกิดมี input เป็น 

“"os.system ('rm -rf /')” เป็นตน้ 
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3.4.1.6 Module EditUi 

 

รูป 3.13  Flowchart  EditUi 

 Module EditUi ท าหนา้ท่ีสร้างตาราง (Name,Cost,Sale) เพือ่เรียกใชง้าน Module LoadDataEdit 
เพื่อดึงขอ้มูลแสดงลงในตารางและมีอีกหนา้ท่ีคือเป็นเส้นทาง connect เขา้สู่หนา้ StoreUi เมื่อคลิกที่

ปุ่ ม btnBack และท าการเรียก Module UpdateEdit เมื่อคลิกที่ btnUpdate  
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3.4.1.7 Module addTableEidt 

 

รูป 3.14  Flowchart  addTableEdit 

  Module addTableEidt มีหนา้ท่ีในการรับค่าจาก Module LoadDataEdit ที่ผ่านการเรียกใชง้าน 

Module Myconverter ส่ง tuple มา Insert ลงในตาราง tEdit โดยม ีinput เป็น Data 
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3.4.1.8 Module UpdateEdit 

 

 

รูป 3.15  Flowchart  UpdateEdit 

 Module UpdateEdit มีหนา้ท่ีเมื่อเลือกname และ กรอกค่าลงในช่องท่ีตอ้งการเปล่ียนแปลงแลว้ 

คลิกที่ปุ่ม btnUpdate จะท าการ Update ค่าต่างๆลงใน ฐานขอ้มูล 
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3.4.1.9 Module LoadDataEdit 

 

รูป 3.16  Flowchart  LoadDataEdit 

 Module LoadDataEdit เช่ือมต่อกบั Database ดว้ย pymysql  ต่อมาใชค้  าส่ัง Fetchall ของ 
Query "SELECT `name`, `cost`, `sale` FROM `products` “ และเรียกใชง้าน Module addTableEdit 

เพื่อ Insert data ลงในตาราง tEdit 
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3.4.1.10 Module AnRUi 

 

รูป 3.17  Flowchart  AnRUi 

 Module AnRUi ท าหนา้ท่ีสร้างตาราง (Name,Store) เพื่อเรียกใชง้าน Module LoadDataAnR 
เพื่อดึงขอ้มูลแสดงลงในตารางและมีอีกหนา้ท่ีคือเป็นเส้นทาง connect เขา้สู่หนา้ StoreUi เมื่อคลิกที่
ปุ่ ม btnBack, ท าการเรียก Module addNum เมื่อคลิกที่ปุ่ม btnAdd  และท าการเรียก Module 

removenum เมื่อคลิกที่ปุ่ม btnRemove 
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3.4.1.11 Module addTableAnR 

 

รูป 3.18  Flowchart  addTableAnR 

  Module addTableAnR มีหนา้ท่ีในการรับค่าจาก Module LoadDataAnR ที่ผ่านการเรียกใชง้าน 

Module Myconverter ส่ง tuple มา Insert ลงในตาราง tAnR โดยม ีinput เป็น Data 
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3.4.1.12 Module addNum 

 

รูป 3.19  Flowchart  addNum  

 Module addNum มีหนา้ท่ีเมื่อเลือกname และ จ านวนสินคา้ท่ีตอ้งการเพ่ิมแลว้ คลิกท่ีปุ่ม 

btnAdd จะท าการ Update ค่าต่างๆลงใน ฐานขอ้มูลโดยการท าการหาค่าเดิมและบวกกบัจ านวนที่

ตอ้งการจะเพ่ิมแลว้เปล่ียนแปลง 
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3.4.1.13 Module removeNum 

 

รูป 3.20  Flowchart  removeNum 

 Module removeNum มีหนา้ท่ีเมื่อเลือก name และ จ านวนสินคา้ท่ีตอ้งการลดแลว้ คลิกที่ปุ่ม 
btnRemove จะท าการ Update ค่าต่างๆลงใน ฐานขอ้มูลโดยการท าการหาค่าเดิมและลบกบัจ านวนที่

ตอ้งการจะลดแลว้เปล่ียนแปลง 
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3.4.1.14 Module LoadDataAnR 

 

รูป 3.21  Flowchart  LoadDataAnR 

 Module LoadDataAnR เช่ือมต่อกบั Database ดว้ย pymysql  ต่อมาใชค้  าส่ัง Fetchall ของ 
Query "SELECT `name`, `Store` FROM `products` "และเรียกใชง้าน Module addTableAnR เพื่อ 

Insert data ลงในตาราง tAnR 
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3.4.1.15 Module StatUi 

 

รูป 3.22  Flowchart  StatUi 

 Module StatUi ท าหนา้ท่ีสร้างตาราง (Name,pices) เพื่อเรียกใชง้าน Module LoadDataStat เพื่อ
ดึงขอ้มูลแสดงลงในตาราง แสดงกราฟท่ี polt มาจาก LoadDataStat แสดงค่า profit,total มุมขวาบน 
และมีหนา้ท่ีคือเป็นเส้นทาง connect สู่หนา้ HomeUi เมื่อคลิกที่ปุ่ม btnBack และเมื่อเปล่ียนแปลง

วนัในปฏิทินจะท าการเรียก ModuleUpdatePlot เพื่อลบกราฟและท าการPlot กราฟขึ้นมาใหม่ 
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3.4.1.16 Module addTableStat 

 

รูป 3.23  Flowchart  addTableStat 

  Module addTableStat มีหนา้ท่ีในการรับค่าจาก Module LoadDataStat ที่ผ่านการเรียกใชง้าน 

Module Myconverter ส่ง tuple มา Insert ลงในตาราง thot โดยม ีinput เป็น Data 
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3.4.1.17 Module updateplot 

 

รูป 3.24  Flowchart  updateplot 

  Module updateplot มีหนา้ท่ีลบกราฟท่ีอยู่ใน _static_ax  
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3.4.1.18 Module LoadDataStat 

 

รูป 3.25  Flowchart  LoadDataStat 

 Module LoadDataStat เช่ือมต่อกบั Database ดว้ย pymysql ต่อมาใชค้  าส่ัง Fetchall ของ Query 

เพื่อน าขอ้มูลของตาราง thot มาแสดง,Query เพื่อน าค่าของ profit ,total มาแสดง,Query เพื่อน า

ขอ้มูลทีไดม้า plot กราฟ _static_ax เพื่อดวู่าแนวโนม้ของก าไรไปในทิศทางไหน 
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3.4.2 Module Customer 

 
รูป 3.26 Modules ต่างๆภายใน Customer.py 
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3.4.2.1 Module homeUi 

 

รูป 3.27  Flowchart  homeUi 

 Module homeUi ท าหนา้ท่ีเป็นหนา้แรกของโปรแกรมในส่วนของ Customer โดยจะท าการรอ

ให้ลูกคา้ท่ีตอ้งการช าระเงนิอตัโนมตัิมาสัมผสัที่หนา้จอเพือ่เขา้สู่  

Module warnUi 
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3.4.2.2 Module warnUi 

 

รูป 3.28  Flowchart  warnUi 

 

 Module warnUi ท าหนา้ท่ีแสดง ขอ้ควรระวงัให้แก่ผูใ้ชง้านเพื่อลดความผิดพลาดของการ

ท างานโดยเมื่อคลิกที่ปุ่ม SCAN จะไปเรียก Module LoadUi เพื่อด าเนินรายการต่อไป หรือเมื่อกดที่
ปุ่ ม CANCEL จะท าการยอ้นกลบัไปหนา้ homeUi หรือเมื่อไม่กระท าการใดๆนาน30วนิาทีจะกลบัสู่

หนา้ homeUi 
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3.4.2.3 Module loadUi 

 

รูป 3.29  Flowchart  loadUi 

 

Module loadUi มีหนา้ท่ีแจง้ผูใ้ชง้านว่าก าลงั loading ในเบ้ืองหนา้แต่เบ้ืองหลงั ท าการ 
subprocess ไปเรียก cap.py ให้ท าการบนัทกึภาพสินคา้ในช่องวางสินคา้ ต่อมาก็ท าการ 

detector กบั model yolov3 ดว้ย weight ที่เราเทรนมา และเขา้สู่ Module listUi โดยอตัโนมตั ิ
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3.4.2.4 Module scan 

 

รูป 3.30  Flowchart  scan 

 Module scan มีหนา้ท่ีเพื่อเรียกใชง้าน darknet เพื่อ detector รูปภาพท่ีถ่ายสินคา้ท่ีตอ้งการช าระ
เงิน โดยการใช ้subprocess “./darknet detector test obj.data yolov3-tiny-obj.cfg yolov3-tiny-

obj_5000.weights cap.jpg -dont_show” 

แลพจะท าการสร้าง listitem ขึ้นมาเพ่ือจดัเก็บรายช่ือสินคา้ที่ตรวจจบัได ้
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3.4.2.5 Module listUi 

 

รูป 3.31  Flowchart  listUi 

  Module listUi มีหนา้ท่ีเพื่อสร้างตารางรายการสินคา้ท่ีตอ้งช าระจาก listitem ที่ไดม้าจาก 
Module scan และเช่ือมต่อกบัฐานขอ้มูลเพื่อรับราคาสินคา้มาจากฐานขอ้มูล เมื่อลูกคา้ไดต้รวจสอบ

ความถูกตอ้งและแน่ใจว่าจะตอ้งการจะช าระเงินก็ให้กดทีปุ่่ ม NEXT เพื่อด าเนินการต่อ และเรียก 
Module payment หรือกด ที่ปุ่ ม CANCEL เพื่อกลบัสู่หนา้ homeUi หรือเมื่อไม่กระท าการใดๆนาน

30วินาทีจะกลบัสู่หนา้ homeUi เช่นกนั  
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3.4.2.6 Module paymentUi 

 

รูป 3.32  Flowchart  paymentUi 

 Module paymentUi มีหนา้ท่ีแสดงตวัเลือกให้ผูช้ าระเงินไดเ้ลือกระบบการช าระเงินแต่เน่ืองใน
เวอร์ชนัน้ีเราไดท้ าให้สามารถจ่ายเงินไดแ้ค่ระบบpromtpay โดยเมื่อคลิกที่ logo ของpromtpay จะ
ท าการเรียก Module loadGenQrui หรือกด ที่ปุ่ ม CANCEL เพื่อกลบัสู่หนา้ homeUi หรือเมื่อไม่

กระท าการใดๆนาน30วนิาทีจะกลบัสู่หนา้ homeUi เช่นกนั  

 

 

 

 



63 
 

 
 
 

3.4.2.7 Module loadGenQRUi 

 

รูป 3.33  Flowchart  loadGenQRUi 

 Module loadGenQRUi ท าหนา้ท่ีแสดงหนา้ loading ให้แก่ผูใ้ชง้าน, เรียก Module genqr เพื่อ

ท าการสร้าง qrcode และเรียก Module qrUi เป็นล าดบัต่อมาเพื่อไปหนา้ท่ีให้ลูกคา้scan qr code  
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3.4.2.8 Module genqr 

 

รูป 3.34  Flowchart  genqr 

 Module genqr มีหนา้ท่ีสร้างรูป qrcode จาก str ที่รับมาจาก text_qr และบนัทึกลงใน Folder 

Data โดยที ่total เป็นยอดรวมของยอดจ่ายของสินคา้ภายใน listitem 
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3.4.2.9 Module text_qr 

 

รูป 3.35  Flowchart  text_qr 

 Module text_qr มีหนา้ท่ีในการ generate string เพื่อน าไปสร้าง qr code โดยรับตวัพารามิเตอร์

คือ  

account: เบอร์โทรของผูท้ี่ตอ้งการรับเงินที่ช าระสินคา้ one_time:คือตอ้งการใช ้code น้ีครั้ งเดียวใช่

หรือไม ่

Money: จ านวนยอดเงินที่ตอ้งการช าระ 
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3.4.2.10 Module qrui 

 

รูป 3.36  Flowchart  qrui 

 Module qrui มีหนา้ท่ีแสดง QR Code เพื่อให้ลูกคา้ท่ีตอ้งการช าระเงิน Scan QR Code ผ่าน 

iBanking เพื่อช าระเงิน และเรียกใชง้าน Module qrUi2 
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3.4.2.11 Module qrui2 

 

รูป 3.37  Flowchart  qrui2 

  Module qrui2 มีหนา้ท่ีแสดง QR Code เพื่อให้ลูกคา้ท่ีตอ้งการช าระเงิน Scan QR Code ผ่าน 
iBanking เพื่อช าระเงิน และท าการตรวจสอบยอดเงินจากบญัชีธนาคารว่ามีการเปล่ียนแปลงตาม
ยอดเงินที่ตอ้งช าระหรือไม่ หรือถา้หากยอดเงินไม่มีการเปล่ียนแปลงเท่ากบัยอดช าระเป็นเวลา 1 

นาทีจะเรียก Module homeUi เพื่อกลบัสู่หนา้ homeUi 
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3.4.2.12 Module paySucUi 

 

รูป 3.38  Flowchart  paySucUi 

 Module paySucUi มีหนา้ท่ีแสดงให้ผูใ้ชเ้ห็นว่าไดด้ าเนินรายการเสร็จสมบูรณ์ และเรียก 

Module paySucui2 เพื่อ update ขอ้มูลลงในระบบฐานขอ้มลู 
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3.4.2.13 Module paySucUi2 

 

รูป 3.39  Flowchart  paySucUi2 

 Module paySucUi2 มีหนา้ท่ีแสดงให้ผูใ้ชเ้ห็นว่าไดด้ าเนินรายการเสร็จสมบูรณ์ และ update 

ขอ้มูลลงในระบบฐานขอ้มูลจาก listitem เพื่อบนัทึกรายการขายและเรียก Module homeUi เพื่อ

พร้อมกลบัสู่การเร่ิมตน้ท างานอีกครั้ ง 
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3.5 UI Design 

3.5.1 Customer Application 

   3.5.1.1 หน้า Home 

 

 

รูปที่ 3.40 หน้า HOME 

 

หนา้ HOME เป็นหนา้เร่ิมตน้เพ่ือรอลูกคา้มาด าเนินการช าระเงินที่ตูบ้ริการ โดย
ลูกคา้ตอ้งท าการสัมผสัที่หนา้จอ touch screen เพื่อด าเนินการต่อไป และจะกลบัมา
หนา้จอน้ีเสมอเม่ือไม่มีการด าเนินการใดเป็นเวลา 60 วนิาท ี
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   3.5.1.2 หน้า Warning 

 

 

รูปที่ 3.41 หน้า Warning 

 

หนา้ Warning เป็นการแสดงค าเตือนเพื่อลดความผดิพลาดของระบบในการแส
กนสินคา้ท่ีลูกคา้ตอ้งทีจ่ะช าระเงินหรือกดยกเลิกรายการเพือ่กลบัเขา้สู่หนา้ HOME 

และถา้หากไม่ไดท้ ารายการต่อภายใน 30 วนิาที จะกลบัเขา้สู่หนา้ HOME เช่นกนั 

จะมีปุ่มท่ีสามารถคลิกได ้2 ปุ่ ม 

1. SCAN - คลิกเพ่ือส่ังให้กลอ้งตรวจจบัสินคา้ในช่องวางสินคา้ 

2. CANCEL - คลิกพื่อยอ้นกลบัสู่หนา้ HOME  
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   3.5.1.3 หน้า Loading 1 

 

 

รูปที่ 3.42 หน้า Loading 1 

 

หนา้ Loading หลงัจากกดปุ่ ม SCAN เคร่ืองจะท าการถ่ายภาพวตัถุเพื่อน าไป

ตรวจจบัส่ิงของโดย Model ที่ท าการอบรมมาแลว้ 
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3.5.1.4 หน้า List 

 

 
รูปที่ 3.43 หน้า List 

 

หนา้ List  เป็นการแสดงรายการสินคา้ท่ีตอ้งช าระเพื่อให้ลูกคา้ตรวจสอบว่า
ถูกตอ้งหรือไม่ ถา้ถูกตอ้งก็สามารถกดที่ปุ่ มช าระเงินเพื่อด าเนินการต่อ หรือไม่ก็ควร
ที่จะกดยกเลิกรายการเพื่อกลบัเขา้สู่หนา้ HOME และถา้หากไม่ไดท้ ารายการต่อ

ภายใน 30 วินาที จะกลบัเขา้สู่หนา้ HOME เช่นกนั 

จะมีปุ่มท่ีสามารถคลิกได ้2 ปุ่ ม 

1. NEXT - คลิกเพ่ือส่ังให้กลอ้งตรวจจบัสินคา้ในช่องวางสินคา้ 

2. CANCEL - คลิกพื่อยอ้นกลบัสู่หนา้ HOME  
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3.5.1.5 หน้า payment 

 

 

รูปที่ 3.44 หน้า payment 

 

ลูกคา้สามารถเลือกช่องทางการช าระเงินโดยการสัมผสัที่โลโก ้ของบริการแต่ใน
แอพพลิเคชัน่น้ีรองรับเพียงช่องทอง PromptPay เท่านั้น 

จะมีปุ่มท่ีสามารถคลิกได ้2 ปุ่ ม 

1. Icon PromptPay - คลิกเพื่อด าเนินการจ่ายเงินดว้ยระบบ PromptPay และเขา้สู่หนา้ QRUI 
เพื่อท าการจ่ายเงินดว้ย QRCODE  

2. CANCEL - คลิกพื่อยอ้นกลบัสู่หนา้ HOME  
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3.5.1.6 หน้า Loading 2 

 

 

รูปที่ 3.45 หน้า Loading 2 

 

เมื่อลูกคา้เลือกการช าระเงินผ่านระบบ PromptPay จะเขา้สู่หนา้ Loading เพื่อท า
การสร้างQR Code เพื่อให้ลูกคา้สแกนเพื่อช าระเงิน 
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3.5.1.7 หน้า QRUI 

 

 

รูปที่ 3.46 หน้า QRUI 

 

หนา้QRUI จะท าการแสดง QR Code เพื่อให้ลูกคา้สแกนผา่น QR SCANNER ของ 
iBanking ต่าง ๆ เพื่อท างานโอนเงินตามยอดเงินที่ตอ้งช าระ โดยลูกคา้ตอ้งท าการแสกน

QRCODE เพื่อเขา้สู่หนา้ Pay Successful หรือเมื่อเวลาผ่านไปและไม่ไดท้ าการ scan QRCODE 

จะกลบัสู่หนา้ HOME  
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3.5.1.8 หน้า pay_Successful 

 

 

รูปที่ 3.47 หน้า pay_Successful 
 

หนา้ pay_Successful  จะแสดงเม่ือลูกคา้ท าการโอนเงินตรงกบัยอดกบัท่ีตอ้ง
ช าระ โดยตวัโปรแกรมจะเขา้ไปดึงยอดเงินของธนาคารมาเพื่อตรวจสอบและจะกลบั

เขา้สู่หนา้ Home โดยอตัโนมตัิในเวลาต่อมา 
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3.5.2 Admin Application 

3.3.2.1 หน้า Home 

 

 

รูปที่ 3.48 หน้า home 

 

จะมีเมนูให้เลือกเพื่อเขา้สู่หนา้ถดัไป Store เพื่อตรวจสอบคลงัสินคา้หรือแกไ้ข 

STAT เพื่อดูสถิติของรายการขาย 

มีเมนูให้เลือก 3เมนู  

1. STORE-คลิกเพื่อเขา้สู่หนา้ STORE สามารถดูลายละเอียดและแกไ้ขคลงัสินคา้ได ้

2. STAT-คลิกเพื่อเขา้สู่หนา้ STAT สามารถดูค่าสถิติเกี่ยวกบัยอดขายได ้

3. EXIT- คลิกเพื่อออกจากโปรแกรม 
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   3.5.2.2 หน้า Store 

 

 

รูปที่ 3.49 หน้า Store 

 

จะแสดงขอ้มูลสินคา้ต่าง ๆในฐานขอ้มูลมีเมนูให้เลือกเพื่อแอดมินสามารถเลือก
เมนู EDIT เพื่อแกไ้ขราคาตน้ทุน(Cost) และราคาขาย(Sale ) หรือเขา้สู่เมนู 

ADD/REMOVE เพ่ือเพ่ิมหรือลดจ านวนสินคา้จากฐานขอ้มูลได ้

จะมีปุ่มท่ีสามารถคลิกได ้3 ปุ่ ม 

1. EDIT - คลิกเพื่อเขา้สู่หนา้ EDIT เพื่อสามารถแกไ้ขราคาสินคา้ได ้

2. ADD/REMOVE - คลิกที่ เพื่อเขา้สู่หนา้ EDIT เพื่อสามารถแกไ้ขราคาสินคา้ได ้

BACK - คลิกพื่อยอ้นกลบัสู่หนา้ HOME 
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3.5.2.3 หน้า EDIT 

 

 

รูปที่ 3.50 หน้า EDIT 

 

หนา้ EDIT จะแสดงตารางช่ือสินคา้ ราคาตน้ทุนและราคาขาย สามารถเลือกช่ือ

สินคา้และใส่ราคาตน้ทุนหรือราคาขายเพื่ออพัเดทราคาสินคา้ได ้

 

จะมีปุ่มท่ีสามารถคลิกได ้3 ปุ่ ม 

1.Combobox ใตต้าราง – คลิกเพื่อเลือกช่ือสินคา้ท่ีตอ้งการแกไ้ข และใส่ตวัเลขที่

ตอ้งการแกไ้ขในช่องว่างหลงั combobox 

2.Update - คลิกเมื่อหลงัจากใส่ค่าท่ีตอ้งการเปล่ียนแปลงแลว้เพื่อupdate ลงใน

ฐานขอ้มูล 

3.BACK - คลิกพื่อยอ้นกลบัสู่หนา้ STORE  
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3.5.2.4 หน้า AddAndRemove 

 

 

รูปที่ 3.51 หน้า AddAndRemove 

 

หนา้ AddAndRemove จะแสดง ช่ือสินคา้ และจ านวนสินคา้ใน Store สามารถ

เลือกช่ือสินคา้และใส่ตวัเลขเพ่ือเพ่ิมหรือลดจ านวนของสินคา้ได ้

จะมีปุ่มท่ีสามารถคลิกได ้4 ปุ่ ม 

1. Combobox ใตต้าราง – คลิกเพื่อเลือกช่ือสินคา้ท่ีตอ้งการแกไ้ข และใส่ตวัเลขที่ตอ้งการ

แกไ้ขในช่องว่างหลงั 

2. ADD - คลิกเม่ือหลงัจากใส่ค่าท่ีตอ้งการเปล่ียนแปลงแลว้เพ่ือเพ่ิมจ านวนสินคา้ตามจ านวน

ที่กรอกลงในฐานขอ้มูล 

3. REMOVE - คลิกเมื่อหลงัจากใส่ค่าท่ีตอ้งการเปล่ียนแปลงแลว้เพื่อลดจ านวนสินคา้ตาม

จ านวนทีก่รอกลงในฐานขอ้มูล 

4. BACK - คลิกพื่อยอ้นกลบัสู่หนา้ STORE  
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3.5.2.5 หน้า STAT 

 

 

รูปที่ 3.52 หน้า STAT 

 

ตวัเลขทางดา้นบนจะแสดงก าไรและยอดขาย กราฟทางดา้นซ้ายจะแสดงก าไร

ระหว่างวนัทีก่  าหนด ส่วนตารางทางดา้นขวาจะแสดงจ านวนสินคา้ท่ีขายไดม้ากที่สุด

ในช่วงเวลาท่ีท าการเลือก โดยเม่ือเขา้ครั้ งแรกจะยอ้นหลงัไป 7 วนั 

จะมีปุ่มท่ีสามารถคลิกได ้3 ปุ่ ม 

1. Start Date - คลิกวนัเพ่ือเลือกวนัท่ีตอ้งการเร่ิมตน้ท่ีจจะตอ้งการแสดงผลของขอ้มูล 

2. END Date - คลิกวนัเพื่อเลือกวนัท่ีตอ้งการส้ินสุดท่ีจะตอ้งการแสดงผลของขอ้มูล 

3. BACK - คลิกพื่อยอ้นกลบัสู่หนา้ HOME  
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3.6 การออกแบบ Database 

 

 

รูป 3.53 Entity Relationship Diagram 

 

ตาราง 3.10 Data Dictionary 

Table Column Data type PK or 
FK 

Description FK.Ref. 
Table 

product ID INT PK ไอดีของสินคา้  
 Name TEXT  ช่ือสินคา้  
 Cost INT  ตน้ทุนของสินคา้  
 Sale INT  ราคาขายของสินคา้  

 Store INT  จ านวนสินคา้ในคลงั  
payment ID INT PK ไอดีของรายการ  
 Id_bill INT  ไอดีของบิล  
 Name TEXT  ช่ือสินคา้  
 Date DATE  วนัที่ท ารายการ  
 Profit INT  ก าไรจากการขาย  
 Total INT  ยอดเงินจากการขาย  
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3.7 ภาพรวมระบบ 

 3.7.1 ภาพรวมการท างานภายในระบบ 

 

 
รูป 3.54 System Diagram 

 

จาก Diagram จะสามารถแบ่งการท างาน เป็น 4 ส่วนหลกั ไดแ้ก่  

 1) Input: เป็นไฟลภ์าพท่ีถ่ายไดจ้ากกล่องของอุปกรณ ์

 2) Detect: เป็นการน า Input ท่ีถ่ายไดน้ั้นไปตรวจจบัวตัถุและระบุสินตา้ 

 3) Payment: เป็นการน าสินคา้ท่ีตรวจพบไปขอขอ้มูลจากฐานขอ้มูลและคิดค  านวณเป็นรายการ

ค่าใชจ้่าย 

 4) Database: เป็นอพัเดทการท ารายการไปยงัฐานขอ้มูลเพ่ือเป็นประวตักิารซ้ือขาย 
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3.8 การด าเนินการวิเคราะห์และระบุตัวตนสินค้า 

 การตรวจจบัสินคา้ส าหรับโครงงานน้ีไดเ้ทรน Model ผ่าน Framework yolov3 โดยจะรับภาพ

จากกลอ้งในตอนที่ลูกคา้สัมผสัที่ปุ่ม SCAN เขา้มาตรวจจบั โดยรัน Model ที่ผ่านการอบรมมาผ่าน 
Darknet โดยจะมขีนาดภาพเป็น 608*608 pixel  เน่ืองจากขนาดภาพมีผลต่อความแม่นย  าและ

ระยะเวลาในการอบรม และ Darknet จะท าการแสดงผลการตรวจจบัในหนา้ LIST 

3.9 ขั้นตอนการฝึกอบรม 

 1. เลือก model เพ่ือใชใ้นการตรวจจบัวตัถุในโครงงานน้ีเราเลือกใช ้Tiny Yolov3 เน่ืองจากใช้
ทรัพยากรดา้น Hardware และเวลาในการฝึกอบรมทนีอ้ยกว่า Yolov3  

 
รูปที่ 3.55 Performance on the COCO Dataset 
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2. ท าการ label วตัถุที่ตอ้งการตรวจจบัท าการตรวจจบั เพื่อท าให้โมเดลไดเ้รียนรู้รูปลกัษณ์และ
สีของวตัถุชนิดน้ี 

 

รูปที่ 3.56 ตัวอย่างการ Label image 

 

 3.จดัท า File Text ใน Format ดงัน้ี  

Row format: image_file_path box1 box2 ... boxN; 
Box format: x_min,y_min,x_max,y_max,class_id (no space). 

 
รูปที่ 3.57 ตัวอย่าง format ในfile train.text 
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4. ท าการฝึกอบรมดว้ย darknet โดยประมวลผลผ่าน Google Colab 

 

รูปที่ 3.58 ตัวอย่างการฝึกอบรมด้วย Darknet บน COLAB  

 

5. จะได ้file นามสกุล .weights มาเพื่อสามารถ น าไปประมวลผลกบัภาพเพื่อตรวจจบัวตัถุได้
จะไดผ้ลการตรวจจบัดงัรูป 

 
รูปที่ 3.59 ตัวอย่างการตรวจจับวัตถุจากภาพ 
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3.10 การจัดท าเคร่ืองช าระสินค้าอัตโนมัติ 
การออกแบบโมเดลเคร่ืองช าระสินคา้อตัโนมตัิเลือกขนาดที่ไม่ใหญ่มากและถ่ายภาพไดมุ้ม

กวา้งเน่ืองจากกลอ้งจบัภาพระยะไกลท าให้มีความแม่นย  าลดลง และเลือกจอ Touch Screen ขนาด 7 

น้ิว เพื่อแสดงผล 

 

รูปที่ 3.60  โมเดลอุปกรณ์ 

 

ตาราง 3.11 รายการวัสดุ อุปกรณ์ที่ใช้ในการจัดท าเคร่ืองตรวจจับสินค้า 

ล าดบั รายการวสัดุ อุปกรณ ์
1 Nvidia Jetson Nano 
2 Raspberry Pi Camera V2 
3 พดัลมรับายความร้อน 1.5 น้ิว 
4 จอ Touch Screen 7 น้ิว 
5 หลอดไฟ 5 W 
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บทที่ 4 

การทดลอง 

4.1 การทดลองที่ 1 

วัตถุประสงค์ :  

ศึกษาการอบรบโมเดล และตรวจจบัสินคา้ เพื่อการเรียนรู้เชิงลึกของโมเดล Yolov3 และปรับ

ค่า Config TRAINING Input size=416*416 Batch=64 Subdivisions=2 

 รายละเอียดการทดลอง :  

ใชรู้ปภาพท่ีถ่ายจากเคร่ืองตรวจจบัสินคา้ในการทดลองอบรมโมเดล ซ่ึงโดยรูปภาพทั้งหมด 

100 รูป ต่อ Class  

ผลลัพธ์การทดลอง :  

ไดค้วามแมน่ย  าท่ีต ่ามาก เน่ืองจากขอ้มูลที่น าไปฝึกอบรม ในบางรูปวตัถุกลบัดา้นอาจท าให้

ความแม่นย  าลดลงเน่ืองจาก วตัถุในคลาสเดียวกนัไม่เหมือนกนั 

ตาราง 4.1การทดลองที่ 1 

Input size=416*416 
Batch=64 
Subdivisions=2 

average IoU(%) 
 

mAP (%) 

1000 1.77% 2.36% 
2000 2.47% 2.75% 
3000 2.61% 1.41% 
4000 2.38% 1.16% 
5000 1.62% 1.49% 
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4.2 การทดลองที่ 2  

วัตถุประสงค์ :  

ศึกษาการอบรบโมเดล และตรวจจบัสินคา้ เพื่อการเรียนรู้เชิงลึกของโมเดล Yolov3 และ 

ปรับค่า Config TRAINING Input size=416*416 Batch=64 Subdivisions=2 

 รายละเอียดการทดลอง :  

เพ่ิมรูปภาพท่ีใชใ้นการฝึกอบรมโมเดล ซ่ึงโดยรูปภาพทั้งหมด 150 รูป ต่อ Class จากเดิม 100 

รูป ต่อ Class และลดรูปท่ีกลบัดา้นให้นอ้ยลง 

ผลลัพธ์การทดลอง :  

ไดผ้ลลพัธ์การทดลองแม่นย  าขึ้นกว่าเดิมอย่างมาก และเร่ิมOverfitting ที่ประมาณ 4000 epoch 

ตาราง 4.2 การทดลองที่ 2 

Input size=416*416 
Batch=64 
Subdivisions=2 

average IoU(%) 
 

mAP (%) 

1000 44.27% 58.93% 
2000 74.69% 98.73% 
3000 74.87% 98.41% 
4000 77.65% 98.79% 
5000 77.71% 96.21% 
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4.3 การทดลองที่ 3 

วัตถุประสงค์ :  

ศึกษาการอบรบโมเดล และตรวจจบัสินคา้ เพื่อการเรียนรู้เชิงลึกของโมเดล Yolov3 และปรับ

ค่า Config TRAINING Input size=608*608 Batch=1 Subdivisions=2 

 รายละเอียดการทดลอง : 

  เพ่ิมขนาดความละเอียดของรูปภาพท่ีใชใ้นการฝึกอบรม เป็น 608*608 pixel และทดลองปรับ 
batch size เป็น 1 เน่ืองจาก GPU memory error เพราะมี memory ไมเพียงพอ ซ่ึงโดยเพ่ิมรูปภาพ

ทั้งหมด 300 รูป ต่อ Class จากเดิม 150 รูปต่อ Class  

ผลลัพธ์การทดลอง :  

ความแม่นย  าลดลง โดยเกี่ยวเน่ืองจากการปรับ config ให้มปีระสิทธิภาพลดลงเน่ืองจาก
ทรัพยากรดา้น Hardware ไม่สามารถท างานที่ input size 608*608 Batch=64 Subdivisions=2 ได ้
และไดล้ดลงมายงั 32 ก็ยงัไม่สามารถท าการฝึกอบรมได ้ดงันั้นจึงตั้งค่าไวเ้ท่ากบั 1 และเพ่ิมรูปภาพ

ที่ใชใ้นการฝึกอบรมเป็น 2 เท่าจากการทดลองครั้ งท่ี 2 เพ่ือไม่ให้ไดค้วามแม่นย  าท่ีต ่าจนเกินไป และ

เร่ิมOverfitting ที่ประมาณ 5000 epoch 

ตาราง 4.3 การทดลองที่ 3 

 

 

Input size=608 
Batch=1 
Subdivisions=2 

average IoU(%) 
 

mAP (%) 

1000 10.29% 10.7% 
2000 44.82% 66.17% 
3000 39.63% 40.66% 
4000 34.53% 32.37% 
5000 65.99% 88.82% 
6000 44.65% 51.31% 
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4.4 การทดลองที่ 4 

วัตถุประสงค์ :  

ศึกษาการอบรบโมเดล และตรวจจบัสินคา้ เพื่อการเรียนรู้เชิงลึกของโมเดล Yolov3 และปรับ

ค่า Config TRAINING Input size=608*608 Batch=8 Subdivisions=2 

 รายละเอียดการทดลอง :  

เน่ืองจากการทดลองครั้ งท่ี 3 ท าให้คาดเดาจะไดค้วามแม่นย  าเพ่ิมมากขึ้นเม่ือปรับค่าconfig ให้

มากขึ้น ในครั้ งน้ีเราจึงเพ่ิม Batch size ให้สูงท่ีสุดที่ทรัพยากรดา้น Hardware สามารถท างานได ้

ผลลัพธ์การทดลอง :   

ไดค้วามแมน่ย  าสูงและเสถียรกว่าเดิมอย่างมาก และเร่ิมOverfitting ที่ประมาณ 5000 epoch 

ตาราง 4.4 การทดลองที่ 4 

Input size=608*608 
Batch=8 
Subdivisions=4 

average IoU(%) 
 

mAP (%) 

1000 24.25% 35.24% 
2000 55.87% 75.71% 
3000 67.78% 83.31% 
4000 73.09% 91.65% 
5000 76.42% 94.43% 
6000 70.33% 87.71% 

 

4.5 สรุปผลที่ได้จากการทดลอง 

สามารถสรุปไดว้่าในตวัแปรท่ีควบคุมไดง่้ายท่ีเพ่ิมความแม่นย  าของโมเดลให้มากขึ้นนั้นก็คือ 
INPUT SIZE , จ านวนรูปภาพท่ีน ามาเขา้การฝึกอบรม,Batch ,Subdivisions โดยที่ถา้ตอ้งการความ
แม่นย  าท่ีสูงควรตั้งค่า Batch size  64 และ Subdivisions 16 ตามท่ี Darknet แนะน าไวส้ าหรับ 

Yolov3 แต่ก็แลกมาดว้ยการใชท้รัพยากรดา้น Hardware ทีค่่อนขา้งสูง 
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บทที่ 5 

บทสรุปและข้อเสนอแนะ 

 

5.1 บทสรุป 

 สามารถสรุปไดว้่าในตวัแปรท่ีควบคุมไดง่้ายท่ีเพ่ิมความแม่นย  าของโมเดลให้มากขึ้นนั้นก็คือ 
INPUT SIZE , จ านวนรูปภาพท่ีน ามาเขา้การฝึกอบรม,Batch ,Subdivisions โดยที่ถา้ตอ้งการความ
แม่นย  าท่ีสูงควรใช ้Yolov3.cfg ในการฝึกอบรมจะไดค้วามแม่นย  าท่ีสูงมากแต่ก็แลกมาดว้ยซ่ึง
ทรัพยากรและเวลาท่ีใชใ้นการฝึกอบรมท่ีเพ่ิมขึ้นอย่างมาก ควรใชภ้าพ 2000 เป็นอย่างนอ้ยต่อ 1 
Class ใน Class ท่ีมีหลายรูปแบบหนา้ตา แต่เน่ืองดว้ยการท่ีคลาสของโครงงานน้ีมีอยู่รูปลกัษณ์เดียว 

จึงใชรู้ปภาพในการฝึกอบรมที่ไม่มากแต่ไดค้วามแม่นย  าท่ีไม่แย่จนเกนิไป ส่วนตวัแปรท่ีควบคุมได้
ยาก อย่างเช่นความชดั แสง และความละเอียดของภาพท่ีน ามาตรวจจบัวตัถุ รูปแบบของวตัถุใน

รูปภาพท่ีท าการน ามาเขา้การฝึกอบรมนั้นสามารถท าให้ความแม่นย  าลดลงได ้  

 

5.2 ปัญหาและอุปสรรค 

1) การท่ีไดค้วามแม่นย  าท่ีต ่านั้นเน่ืองจากมีขอ้มูลท่ีน าไปฝึกอบรมนอ้ยเกินไป และ การจะ
ไดม้าซ่ึงความแม่นย  าในการตรวจจบัวตัถุอาจตอ้งใช้ Dataset จ านวนมากและGPU ที่

มีRAM สูงเน่ืองจาก GPU Memory ไม่เพียงพออบรม 

 

2) Software ที่ใชใ้นการทดลองมีระบบปฏิบตัิการที่แตกต่างกนัโดยการเขียนโปรแกรมใน
ตอนเร่ิมตน้นั้นท าบน Windows 10 แต่ตวัเคร่ืองท่ีใชใ้นการประมวลผลแอพพลิเคชัน่นั้น

เป็น Linux ท าให้บางเคร่ืองมือนั้น ไม่สามารถท างานไดเ้หมือนกนั 
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3) Hardware ที่ใชใ้นการทดลองมีสถาปัตยกรรมท่ีแตกต่างกนัโดยการเขียนโปรแกรมใน
ตอนเร่ิมตน้นั้นท าบน PC ซ่ึงเป็น X86  แตต่วัเคร่ืองท่ีใชใ้นการประมวลผลแอปพลิเคชัน่
นั้นเป็น aarch64 ท าให้บางเคร่ืองมือนั้น ไม่สามารถท างานไดเ้หมือนกนัและความเร็วใน

การประมวลผลต่างกนัมาก 

4) ตวัแปรในการอบรม Model การเรียนรู้เชิงลึกนั้นมีมากมายจนเกินไป ท าให้ยากในการหา
model ท่ีดีท่ีสุดในระยะเวลาอนัส้ัน อย่างเช่น ขนาดวตัถุ สีของวตัถุ ความชดัของภาพ 
ขนาดของภาพ มุมของกลอ้ง จ านวนขอ้มูลที่น าไปอบรม ความเสมือนจริงของขอ้มูล

ทดสอบและ Config ต่าง ๆ ในโมเดลที่อบรม 

 

5.3 แนวทางแก้ปัญหา 

1. ศึกษาก Tool ที่ใชใ้นระบบปฏิบตัิการและสถาปัตยกรรมให้เหมาะสมแก่ตวั อุปกรณ์ที่

ประมวลผลแอพพลิเคชัน่ 

2.  ฝึกอบรมโมเดลในเคร่ืองท่ีมี GPU RAM สูงๆ เพ่ือความแม่นย  ามากขึ้นและ น าโมเดลท่ีได้

ออกมาประมวลผลในเคร่ืองทัว่ไป 

3.  เมื่อมีขอ้มูลที่น าไปฝึกอบรมนอ้ย ควรปรับส่ิงแวดลอ้มในระบบในภาพท่ีน าไปอบรมเน่ือง 

ใกลเ้คียงกบัภาพท่ีตอ้งน ามาตรวจจบัวตัถุ จะมีความแม่นย  าเพ่ิมมากขึ้น 

4.  ลดการท างานดา้นกราฟิกลงเพ่ือเพ่ิมประสิทธิภาพในการท างานของเคร่ือง เน่ืองจาก

เมมโมร่ีของอุปกร์ไม่เพียงพอต่อการรันหลายแอพพลิเคชัน่พร้อม ๆ กนั 

 

5.4 ข้อเสนอแนะ 

1)  หากตอ้งการโมเดลที่มีความแม่นย  าสูงตอ้งใช ้ขอ้มูลในการอบรมอย่างมากและปรับ

Config ใน file นามสกุล .cfg ของ Yolov3 ให้มีประสิทธิภาพยิ่งขึ้น แตก่็ใชท้รัพยากรดา้น 

Hardware สูงมากขึ้นเช่นกนั   
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2.)  เพ่ิมระบบสมาชิกเพ่ือท่ีจะท าให้สามารถจดัโปรโมชัน่พิเศษและวิเคราะห์ทางดา้นสถิติ
ไดล้ ะเอียดยิ่งขึ้น โดยท าการจดัแบ่ง เพศ อายุ อาชีพ ก็สามารถน าไปท านายอนาคตเพ่ือเพ่ิม

ก าไรในอนาคตได ้

 3) เพ่ิมช่องทางการจ่ายเงินเพ่ือความสะดวกแก่ลูกคา้ 
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