
บทที่ 4 วธีิการทดลองและผลการทดลอง 
 

4.1 ลกัษณะของโปรแกรมที่ท าการทดลอง 
เม่ือเรียกใช้งาน GUI จะมีปุ่มต่างๆ (แสดงในรูปท่ี 4.1) จะปรากฏกล่องเคร่ืองมือส าหรับการเรียกใช้
งานในโปรแกรม  
 

 
 

รูปที ่4.1 โครงสร้างของ GUI 
 

ตารางที ่4.1 อธิบายโครงสร้างของ GUI ในรูปท่ี 4.1 
 

หมายเลข ความหมาย 
1 ปุ่มกด Start เพื่อท าการน าเขา้ไฟลว์ดีีโอ และ เร่ิมตน้ประมวลผล 
2 ปุ่มกด Stop เพื่อท าการยกเลิกการประมวลผล 
3 ปุ่มกด Reset เพื่อท าการเร่ิมตน้การแสดงผลการนบัจ านวนใหม่ 
4 ปุ่มกด Record เพื่อท าการบนัทึกผลการนบัจ านวน 
5 แสดงผลการนบัจ านวนในวีดีโอ 
6 แสดงเวลาท่ีท าการประมวลผล 
7 ปุ่มปิดโปรแกรมเม่ือเสร็จส้ินการท างาน 
8 แสดงภาพเคล่ือนไหวท่ีไดท้  าการเลือกเพื่อประมวลผลนบัจ านวนไก่ 
9 แสดงหวัช่ือเร่ืองโปรแกรมของ GUI 
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4.2 วธีิท าการทดลอง 
 
4.2.1 กดปุ่ม start (หมายเลขท่ี 1 ดงัแสดงในรูปท่ี 4.1) เพื่อท าการเลือกไฟลว์ดีีโอท่ีตอ้งการประมวลผล 
โปรแกรมจะเร่ิมตน้ท าการประมวลผลเพื่อนบัจ านวนไก่และแสดงในเคร่ืองมือหมายเลข 5 บนหนา้จอ 
4.2.2 นบัจ านวนไก่ท่ีผา่นบริเวณท่ีก าหนดไวด้ว้ยสายตา (เม่ือขาไก่ผา่นบริเวณท่ีก าหนดทั้งสองพร้อม
กนัถือวา่มีไก่ 1 ตวั) ดงัแสดงในรูปท่ี 4.2 
4.2.3 น าค่าของจ านวนไก่ ท่ีนบัไดจ้ากโปรแกรม และจากสายตาบนัทึกในตารางเปรียบเทียบค่าความ
แตกต่างของจ านวนไก่จากทั้งสองวธีิเพื่อหาค่าเปอร์เซ็นตค์วามผิดพลาด 
 
การหาค่าเปอร์เซ็นตค์วามผดิพลาดจากสมการ (6) 
 

เปอร์เซ็นตค์วามผดิพลาด   
|จ านวนท่ีนบัไดจ้ากโปรแกรม   จ านวนท่ีนบัไดด้ว้ยสายตา |

จ านวนท่ีนบัไดด้ว้ยสายตา
            (6) 

 

 
 

รูปที ่4.2 บริเวณท่ีท าการตรวจนบั 
 
เม่ือท าการทดสอบโปรแกรมจะไดค้่าท่ีแสดงจ านวนไก่ท่ีนบัไดด้ว้ยโปรแกรม ค่าท่ีไดแ้สดงในตาราง
ท่ี 4.2 – 4.7 
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4.3 ผลการทดลองตอนที่ 1 เมื่อก าหนดจุดทีท่ าการทดสอบดงัตารางที่ 3.2 
 

 
 

รูปที ่4.3 ผลการนบัจ านวนไก่ในวดีีโอ GFPT1 จากการทดลองตอนท่ี 1 
 

 
 

รูปที ่4.4 ผลการนบัจ านวนไก่ในวดีีโอ GFPT2 จากการทดลองตอนท่ี 1 
 

 
 

รูปที ่4.5 ผลการนบัจ านวนไก่ในวดีีโอ GFPT3 จากการทดลองตอนท่ี 1 
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รูปที ่4.6 ผลการนบัจ านวนไก่ในวดีีโอ GFPT4 จากการทดลองตอนท่ี 1 
 

 
 

รูปที ่4.7 ผลการนบัจ านวนไก่ในวดีีโอ GFPT5 จากการทดลองตอนท่ี 1 
 

ตารางที ่4.2 จ านวนไก่ท่ีนบัไดโ้ดยวธีินบัดว้ยสายตาและนบัดว้ยโปรแกรมจากการทดลองตอนท่ี 1 
 

ล าดบัท่ี วดีีโอ 
จ านวนท่ี
นบัไดด้ว้ย
สายตา 

จ านวนท่ี
นบัไดด้ว้ย
โปรแกรม 

เปอร์เซ็นตค์วาม
ผดิพลาด 

1 GFPT1 220 274 24.55 
2 GFPT2 226 236 4.42 
3 GFPT3 220 256 16.36 
4 GFPT4 216 243 12.50 
5 GFPT5 217 255 17.51 

เปอร์เซ็นตค์วามผดิพลาดเฉล่ีย 15.07 
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จากการทดลองตอนท่ี 1 เม่ือท าการก าหนดจุดท่ีตอ้งการตรวจสอบดา้นละ 1 จุด จ านวนไก่ท่ีนบัไดด้ว้ย
โปรแกรมมีค่าสูงกวา่จ านวนท่ีนบัไดด้ว้ยสายตา ซ่ึงพบว่าวีดีโอ GFPT1, GFPT2, GFPT3, GFPT4 
และ GFPT5 มีความผดิพลาด 24.55, 4.42, 16.36, 12.50 และ 17.51 เปอร์เซ็นตต์ามล าดบั เน่ืองจากการ
นบัจ านวนไก่เกิดจากการวดัค่าความสว่างของภาพในบริเวณท่ีไดก้ าหนดไวซ่ึ้งหากมีค่าความสว่าง
ของภาพสูงกวา่ค่าท่ีไดก้  าหนดไวพ้ร้อมกนัทุกจุดโปรแกรมก็จะท าการนบัจ านวนไก่ทีละ 1 ตวั ความ
ผิดพลาดท่ีเกิดข้ึนของโปรแกรมมีสาเหตุมาจากการก าหนดจุดท่ีท าการตรวจสอบท่ีนอ้ยเกินไปท าให้
เม่ือไก่เคล่ือนท่ีผ่านบริเวณท่ีได้ก าหนดไวมี้บางตวัท่ีโปรแกรมนับจ านวนซ ้ าท าให้ค่าท่ีนับได้จาก
โปรแกรมมีค่าสูงกว่าค่าท่ีนบัไดด้ว้ยสายตานัน่เอง ดงันั้นจึงไม่เหมาะท่ีจะใชก้ารก าหนดจุดดา้นละ 1 
จุด ส าหรับการตรวจนบัจ านวนไก่ 
 

4.4 ผลการทดลองตอนที่ 2 เมื่อก าหนดจุดทีท่ าการทดสอบดงัตารางที่ 3.3 
 

 
 

รูปที ่4.8 ผลการนบัจ านวนไก่ในวดีีโอ GFPT1 จากการทดลองตอนท่ี 2 
 

 
 

รูปที ่4.9 ผลการนบัจ านวนไก่ในวดีีโอ GFPT2 จากการทดลองตอนท่ี 2 
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รูปที ่4.10 ผลการนบัจ านวนไก่ในวดีีโอ GFPT3 จากการทดลองตอนท่ี 2 
 

 
 

รูปที ่4.11 ผลการนบัจ านวนไก่ในวดีีโอ GFPT4 จากการทดลองตอนท่ี 2 
 

 
 

รูปที ่4.12 ผลการนบัจ านวนไก่ในวดีีโอ GFPT5 จากการทดลองตอนท่ี 2 
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ตารางที ่4.3 จ  านวนไก่ท่ีนบัไดโ้ดยวธีินบัดว้ยสายตาและนบัดว้ยโปรแกรมจากการทดลองตอนท่ี 2 
 

ล าดบัท่ี วดีีโอ 
จ านวนท่ี
นบัไดด้ว้ย
สายตา 

จ านวนท่ี
นบัไดด้ว้ย
โปรแกรม 

เปอร์เซ็นตค์วาม
ผดิพลาด 

1 GFPT1 220 244 10.91 
2 GFPT2 226 229 1.33 
3 GFPT3 220 242 10.00 
4 GFPT4 216 232 7.41 
5 GFPT5 217 238 9.68 

เปอร์เซ็นตค์วามผดิพลาดเฉล่ีย 7.86 
 
จากการทดลองตอนท่ี 2 เม่ือท าการก าหนดจุดท่ีตอ้งการตรวจสอบดา้นละ 2 จุด จ านวนไก่ท่ีนบัไดด้ว้ย
โปรแกรมมีค่าสูงกวา่จ านวนท่ีนบัไดด้ว้ยสายตา ซ่ึงพบว่าวีดีโอ GFPT1, GFPT2, GFPT3, GFPT4 
และ GFPT5 มีความผิดพลาด 10.91, 1.33, 10.00, 7.41 และ 9.67 เปอร์เซ็นตต์ามล าดบั เน่ืองจากการ
นบัจ านวนไก่เกิดจากการวดัค่าความสว่างของภาพในบริเวณท่ีไดก้ าหนดไวซ่ึ้งหากมีค่าความสว่าง
ของภาพสูงกวา่ค่าท่ีไดก้  าหนดไวพ้ร้อมกนัทุกจุดโปรแกรมก็จะท าการนบัจ านวนไก่ทีละ 1 ตวั ความ
ผิดพลาดท่ีเกิดข้ึนของโปรแกรมมีสาเหตุมาจากการก าหนดจุดท่ีท าการตรวจสอบท่ีนอ้ยเกินไปท าให้
เม่ือไก่เคล่ือนท่ีผ่านบริเวณท่ีได้ก าหนดไวมี้บางตวัท่ีโปรแกรมนับจ านวนซ ้ าท าให้ค่าท่ีนับได้จาก
โปรแกรมมีค่าสูงกว่าค่าท่ีนบัไดด้ว้ยสายตานัน่เอง ดงันั้นจึงไม่เหมาะท่ีจะใชก้ารก าหนดจุดดา้นละ 2 
จุด ส าหรับการตรวจนบัจ านวนไก่ 
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4.5 ผลการทดลองตอนที่ 3 เมื่อก าหนดจุดทีท่ าการทดสอบดงัตารางที่ 3.4 
 

 
 

รูปที ่4.13 ผลการนบัจ านวนไก่ในวดีีโอ GFPT1 จากการทดลองตอนท่ี 3 
 

 
 

รูปที ่4.14 ผลการนบัจ านวนไก่ในวดีีโอ GFPT2 จากการทดลองตอนท่ี 3 
 

 
 

รูปที ่4.15 ผลการนบัจ านวนไก่ในวดีีโอ GFPT3 จากการทดลองตอนท่ี 3 
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รูปที ่4.16 ผลการนบัจ านวนไก่ในวดีีโอ GFPT4 จากการทดลองตอนท่ี 3 
 

 
 

รูปที ่4.17 ผลการนบัจ านวนไก่ในวดีีโอ GFPT5 จากการทดลองตอนท่ี 3 
 

ตารางที ่4.4 จ  านวนไก่ท่ีนบัไดโ้ดยวธีินบัดว้ยสายตาและนบัดว้ยโปรแกรมจากการทดลองตอนท่ี 3 
 

ล าดบัท่ี วดีีโอ 
จ านวนท่ี
นบัไดด้ว้ย
สายตา 

จ านวนท่ี
นบัไดด้ว้ย
โปรแกรม 

เปอร์เซ็นตค์วาม
ผดิพลาด 

1 GFPT1 220 223 1.36 
2 GFPT2 226 229 1.33 
3 GFPT3 220 230 4.55 
4 GFPT4 216 228 5.56 
5 GFPT5 217 226 4.15 

เปอร์เซ็นตค์วามผดิพลาดเฉล่ีย 3.39 
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จากการทดลองตอนท่ี 3 เม่ือท าการก าหนดจุดท่ีตอ้งการตรวจสอบดา้นละ 5 จุด จ านวนไก่ท่ีนบัไดด้ว้ย
โปรแกรมมีค่าสูงกว่าจ านวนท่ีนบัไดด้ว้ยสายตาเล็กน้อย ซ่ึงพบว่าวีดีโอ GFPT1, GFPT2, GFPT3, 
GFPT4 และ GFPT5 มีความผิดพลาด 1.36, 1.33, 4.55, 5.66 และ 4.15 เปอร์เซ็นตต์ามล าดบั เน่ืองจาก
การนบัจ านวนไก่เกิดจากการวดัค่าความสวา่งของภาพในบริเวณท่ีไดก้ าหนดไวซ่ึ้งหากมีค่าความสวา่ง
ของภาพสูงกวา่ค่าท่ีไดก้  าหนดไวพ้ร้อมกนัทุกจุดโปรแกรมก็จะท าการนบัจ านวนไก่ทีละ 1 ตวั ความ
ผิดพลาดท่ีเกิดข้ึนของโปรแกรมมีสาเหตุมาจากการก าหนดจุดท่ีท าการตรวจสอบท่ีนอ้ยเกินไปท าให้
เม่ือไก่เคล่ือนท่ีผ่านบริเวณท่ีได้ก าหนดไวมี้บางตวัท่ีโปรแกรมนับจ านวนซ ้ าท าให้ค่าท่ีนับได้จาก
โปรแกรมมีค่าสูงกวา่ค่าท่ีนบัไดด้ว้ยสายตานัน่เอง ดงันั้นการก าหนดจุดดา้นละ 5 จุด ถือวา่อยูใ่นระดบั
ท่ีพอใช ้แต่ยงัไม่เหมาะสมส าหรับการตรวจนบัจ านวนไก่ 
 

4.6 ผลการทดลองตอนที่ 4 เมื่อก าหนดจุดทีท่ าการทดสอบดงัตารางที่ 3.5 
 

 
 

รูปที ่4.18 ผลการนบัจ านวนไก่ในวดีีโอ GFPT1 จากการทดลองตอนท่ี 4 
 

 
 

รูปที ่4.19 ผลการนบัจ านวนไก่ในวดีีโอ GFPT2 จากการทดลองตอนท่ี 4 
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รูปที ่4.20 ผลการนบัจ านวนไก่ในวดีีโอ GFPT3 จากการทดลองตอนท่ี 4 
 

 
 

รูปที ่4.21 ผลการนบัจ านวนไก่ในวดีีโอ GFPT4 จากการทดลองตอนท่ี 4 
 

 
 

รูปที ่4.22 ผลการนบัจ านวนไก่ในวดีีโอ GFPT5 จากการทดลองตอนท่ี 4 
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ตารางที ่4.5 จ  านวนไก่ท่ีนบัไดโ้ดยวธีินบัดว้ยสายตาและนบัดว้ยโปรแกรมจากการทดลองตอนท่ี 4 
 

ล าดบัท่ี วดีีโอ 
จ านวนท่ี
นบัไดด้ว้ย
สายตา 

จ านวนท่ี
นบัไดด้ว้ย
โปรแกรม 

เปอร์เซ็นตค์วาม
ผดิพลาด 

1 GFPT1 220 220 0.00 

2 GFPT2 226 226 0.00 

3 GFPT3 220 220 0.00 

4 GFPT4 216 216 0.00 

5 GFPT5 217 217 0.00 

เปอร์เซ็นตค์วามผดิพลาดเฉล่ีย 0.00 

 
จากการทดลองตอนท่ี 4 เม่ือท าการก าหนดจุดท่ีตอ้งการตรวจสอบดา้นละ 10 จุด จ านวนไก่ท่ีนบัได้
ดว้ยโปรแกรมมีค่าเท่ากบัจ านวนท่ีนบัไดด้ว้ยสายตา ซ่ึงพบวา่วีดีโอ GFPT1, GFPT2, GFPT3, GFPT4 
และ GFPT5 โปรแกรมสามารถนบัจ านวนได ้220, 226, 220, 216 และ 217 ตวัตามล าดบั เน่ืองจากการ
นบัจ านวนไก่เกิดจากการวดัค่าความสว่างของภาพในบริเวณท่ีไดก้ าหนดไวซ่ึ้งหากมีค่าความสว่าง
ของภาพสูงกวา่ค่าท่ีไดก้  าหนดไวพ้ร้อมกนัทุกจุดโปรแกรมก็จะท าการนบัจ านวนไก่ทีละ 1 ตวั การท่ี
ก าหนดจุดท่ีตอ้งการตรวจสอบไวด้า้นละ 10 จุด ท าให้ไม่เกิดความผิดพลาดของโปรแกรม ดงันั้นการ
ก าหนดจุดดา้นละ 10 จุด จึงเหมาะสมส าหรับการตรวจนบัจ านวนไก่ 
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4.7 ผลการทดลองตอนที่ 5 เมื่อก าหนดจุดทีท่ าการทดสอบดงัตารางที่ 3.6 
 

 
 

รูปที ่4.23 ผลการนบัจ านวนไก่ในวดีีโอ GFPT1 จากการทดลองตอนท่ี 5 

 
 

รูปที ่4.24 ผลการนบัจ านวนไก่ในวดีีโอ GFPT2 จากการทดลองตอนท่ี 5 
 

 
 

รูปที ่4.25 ผลการนบัจ านวนไก่ในวดีีโอ GFPT3 จากการทดลองตอนท่ี 5 
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รูปที ่4.26 ผลการนบัจ านวนไก่ในวดีีโอ GFPT4 จากการทดลองตอนท่ี 5 
 

 
 

รูปที ่4.27 ผลการนบัจ านวนไก่ในวดีีโอ GFPT5 จากการทดลองตอนท่ี 5 
 

ตารางที ่4.6 จ  านวนไก่ท่ีนบัไดโ้ดยวธีินบัดว้ยสายตาและนบัดว้ยโปรแกรมจากการทดลองตอนท่ี 5 
 

ล าดบัท่ี วดีีโอ 
จ านวนท่ี
นบัไดด้ว้ย
สายตา 

จ านวนท่ี
นบัไดด้ว้ย
โปรแกรม 

เปอร์เซ็นตค์วาม
ผดิพลาด 

1 GFPT1 220 220 0.00 

2 GFPT2 226 226 0.00 

3 GFPT3 220 220 0.00 

4 GFPT4 216 216 0.00 

5 GFPT5 217 217 0.00 

เปอร์เซ็นตค์วามผดิพลาดเฉล่ีย 0.00 
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จากการทดลองตอนท่ี 5 เม่ือท าการก าหนดจุดท่ีตอ้งการตรวจสอบดา้นละ 15 จุด จ านวนไก่ท่ีนบัได้
ดว้ยโปรแกรมมีค่าเท่ากบัจ านวนท่ีนบัไดด้ว้ยสายตา ซ่ึงพบวา่วีดีโอ GFPT1, GFPT2, GFPT3, GFPT4 
และ GFPT5 โปรแกรมสามารถนบัจ านวนได ้220, 226, 220, 216 และ 217 ตวัตามล าดบั เน่ืองจากการ
นบัจ านวนไก่เกิดจากการวดัค่าความสว่างของภาพในบริเวณท่ีไดก้ าหนดไวซ่ึ้งหากมีค่าความสว่าง
ของภาพสูงกวา่ค่าท่ีไดก้  าหนดไวพ้ร้อมกนัทุกจุดโปรแกรมก็จะท าการนบัจ านวนไก่ทีละ 1 ตวั การท่ี
ก าหนดจุดท่ีตอ้งการตรวจสอบไวด้า้นละ 15 จุด ท าใหไ้ม่เกิดความผดิพลาดของโปรแกรมเช่นเดียวกบั
การก าหนดจุดท่ีตอ้งการตรวจสอบไวด้า้นละ 10 จุด ในการทดลองตอนท่ี 4 ดงันั้นการก าหนดจุดดา้น
ละ 15 จุด ก็เหมาะสมส าหรับการตรวจนบัจ านวนไก่ 

 
4.8 ผลการทดลองตอนที่ 6 เมื่อก าหนดจุดทีท่ าการทดสอบดงัตารางที่ 4.7 
 

 
 

รูปที ่4.28 ผลการนบัจ านวนไก่ในวดีีโอ GFPT1 จากการทดลองตอนท่ี 6 
 

 
 

รูปที ่4.29 ผลการนบัจ านวนไก่ในวดีีโอ GFPT2 จากการทดลองตอนท่ี 6 
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รูปที ่4.30 ผลการนบัจ านวนไก่ในวดีีโอ GFPT3 จากการทดลองตอนท่ี 6 
 

 
 

รูปที ่4.31 ผลการนบัจ านวนไก่ในวดีีโอ GFPT4 จากการทดลองตอนท่ี 6 
 

 
 

รูปที ่4.32 ผลการนบัจ านวนไก่ในวดีีโอ GFPT5 จากการทดลองตอนท่ี 6 
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ตารางที ่4.7 จ  านวนไก่ท่ีนบัไดโ้ดยวธีินบัดว้ยสายตาและนบัดว้ยโปรแกรมจากการทดลองตอนท่ี 6 
 

ล าดบัท่ี วดีีโอ 
จ านวนท่ี
นบัไดด้ว้ย
สายตา 

จ านวนท่ี
นบัไดด้ว้ย
โปรแกรม 

เปอร์เซ็นตค์วาม
ผดิพลาด 

1 GFPT1 220 220 0.00 
2 GFPT2 226 226 0.00 
3 GFPT3 220 213 3.18 
4 GFPT4 216 210 2.78 
5 GFPT5 217 217 0.00 

เปอร์เซ็นตค์วามผดิพลาดเฉล่ีย 1.19 
 
จากการทดลองตอนท่ี 6 เม่ือท าการก าหนดจุดท่ีตอ้งการตรวจสอบดา้นละ 20 จุด จ านวนไก่ท่ีนบัได้
ดว้ยโปรแกรมมีค่าเท่ากบัจ านวนท่ีนบัได้ดว้ยสายตาในวีดีโอ GFPT1, GFPT2 และ GFPT5 คือ 
โปรแกรมสามารถนบัจ านวนได ้220, 226  และ 217 ตวัตามล าดบั และโปรแกรมนบัจ านวนไก่ไดน้อ้ย
กวา่การนบัดว้ยสายตาในวีดีโอ GFPT3 และ GFPT4 คือสามารถนบัจ านวนได ้213 และ 210 ตวั มี
ความผิดพลาด 3.18 และ 2.78 เปอร์เซ็นตต์ามล าดบั การท่ีโปรแกรมนบัจ านวนไก่ไดน้อ้ยกวา่ค่าท่ีวดั
ได้ด้วยสายตา เน่ืองจากการก าหนดจุดมากเกินไปท าให้ไก่บางตวัไม่สามารถท าการนับจ านวนได้
เน่ืองจากมีค่าความสว่างในบางจุดไม่ถึงค่าต ่าสุดท่ีไดก้ าหนดไวใ้นโปรแกรม ดงันั้นการก าหนดจุด
ดา้นละ 20 จุด ถือวา่อยูใ่นระดบัท่ีพอใช ้แต่ยงัไม่เหมาะสมส าหรับการตรวจนบัจ านวนไก่ 
 
หมายเหตุ  
1. วดีีโอ GFPT1, GFPT2, GFPT3, GFPT4, GFPT5 หมายถึงไฟลท่ี์ใชใ้นการประมวลผล 
2. จ  านวนท่ีนบัไดด้ว้ยสายตาหมายถึง จ านวนไก่ท่ีนบัไดจ้ากไฟลว์ดีีโอท่ีท าการประมวลผล 
3. จ  านวนท่ีนับได้ด้วยโปรแกรมหมายถึงจ านวนไก่ท่ีโปรแกรมสามารถนับจ านวนได้จากการ
ประมวลผล 
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ตารางที ่4.8 แสดงเปอร์เซ็นตค์วามผดิพลาดเฉล่ีย 
 

การทดลองตอนท่ี จ านวนจุดท่ีก าหนดให้
โปรแกรมประมวลผล 

เปอร์เซ็นตค์วามผดิพลาด
เฉล่ีย 

1 1 15.07 
2 2 7.86 
3 5 3.39 
4 10 0.00 
5 15 0.00 
6 20 1.19 

 
จากการทดลองพบว่า เม่ือท าการก าหนดจุดท่ีใช้ในการตรวจสอบ 10 จุดในการทดลองตอนท่ี 4 และ
ก าหนดจุดท่ีใช้ในการตรวจสอบ 15 จุดในการทดลองตอนท่ี 5 มีค่าเปอร์เซ็นต์ความผิดพลาดเฉล่ีย
เท่ากบั 0 เปอร์เซ็นต์ ดงันั้นในการเขียนโปรแกรมจึงใชก้ารก าหนดจุดในการประมวลผล 10 จุด ก็
เพียงพอส าหรับการเขียนค าสั่งเพื่อนบัจ านวนไก่ ซ่ึงโปรแกรมสามารถนบัจ านวนไก่ไดอ้ย่างถูกตอ้ง
แม่นย  า โปรแกรมท่ีพฒันาข้ึนน้ีไม่มีค่าความผิดพลาดในการนบัจ านวนไก่เม่ือเทียบกบัการนบัจ านวน
ไก่ด้วยสายตา ซ่ึงสามารถน าไปใช้งานจริงในโรงงานอุตสาหกรรม เพื่อนับจ านวนไก่ท่ีเข้ามาใน
โรงช็อตสลบ ซ่ึงมีปริมาณมากกวา่ 1 แสนตวัต่อวนัโปรแกรมท่ีพฒันาข้ึนน้ีมีความสะดวกในการใช้
งาน ไดผ้ลลพัธ์ท่ีดี สามารถน าไปใช้ในโรงงานอุตสาหกรรมไก่ เพื่อแก้ปัญหาการใช้คนในการนับ 
เน่ืองจากสามารถนบัจ านวนไก่ไดแ้ม่นย  า มีตน้ทุนต ่า  และค่าใช้จ่ายในการท างานน้อยมาก ส าหรับ
ความแม่นย  าของการนบัจ านวนไก่ในการทดสอบน้ี ข้ึนอยูก่บัความน่ิงในการถ่ายวีดีโอ ความคมชดั
ของภาพ การกระจายของแสงในบริเวณท่ีบนัทึกภาพตอ้งสม ่าเสมอ เพื่อใหก้ารตรวจนบัดว้ยโปรแกรม
มีความถูกตอ้งแม่นย  าท่ีสุดตอ้งค านึงถึงปัจจยัดงักล่าวน้ีดว้ย 

 


