
บทท่ี 3 
การหาขอบเขตภาพและการแปลงภาพ 

 
 การหาขอบภาพ  (Edge  Detection)  เปนเทคนิคหนึ่งในการประมวลผลภาพ ( Image 
Processing) ท่ีมีจุดประสงคเพื่อทําการหาขอบเขตในภาพ คือการทําใหขอบของภาพน้ันมีความ
เดนชัดข้ึนมา เพื่อท่ีจะทําการหาขอบเขตของภาพตาง ๆ ได  โดยขอบเขตภาพที่เกิดความเดนชัด
ข้ึนมานั้นมาจากความแตกตางความเขมของแสงจากจุดภาพหนึ่งไปอีกจุดภาพหนึ่งท่ีมีความ
ตอเนื่องกัน โดยขอบภาพจะเดนชัดหรือไมนั้นข้ึนอยูกับความเขมของแสงระหวางจุดภาพ  และ   
ในการหาขอบภาพที่ถูกตองสมบูรณนั้นไมใชเร่ืองท่ีงาย โดยเฉพาะอยางยิ่งในการหาขอบภาพท่ีมี
คุณภาพตํ่าหรือมีความเขมของแสงไมสมํ่าเสมอท่ัวท้ังภาพหรือมีความแตกตางระหวางพื้นหนากับ
พื้นหลังท่ีมีคานอย  มีลายเสนจํานวนมากที่มีความใกลเคียงระหวางจุดภาพท่ีมีความละเอียดชิด
ติดกัน ก็จะทําใหการหาขอบภาพใหไดภาพที่สมบูรณนั้นยากมากข้ึน 
  
3.1 การหาขอบเขตภาพ  (Edge  Detection) 
 การหาขอบเขตภาพ คือ การตรวจสอบวาเสนขอบลากผานหรือใกลเคียงกับจุดใด โดยวัด
จากการเปล่ียนแปลงของความเขมในตําแหนงท่ีใกลเคียงกับจุดดังกลาว ซ่ึงวิธีการหาขอบเขตภาพ
นั้นมีดวยกันหลายวิธีสามารถแบงไดเปน 2 กลุมหลักคือ   เกรเดียนตเมทธอด และ  ลาปาเซียน  
เมทธอด  สําหรับงานวิจัยนี้ไดเลือกใชเกรเดียนตเมทธอดซ่ึงจะหาขอบโดยการหาจุดตํ่าสุดและ
จุดสูงสุดในรูปของอนุพันธอันดับหนึ่งของภาพซ่ึงวิธีนี้สามารถท่ีจะหาขอบภาพไดดวยกันหลายวิธี 
เชน โซเบล, โรเบิรต, พรีวิท, แคนนี่  เปนตน  สวนอีกวิธีหนึ่งจะเปน ลาปาเซียนเมทธอด จะเปนการ
หาขอบเขตภาพโดยการใชอนุพันธอันดับ 2 โดยท่ีจะใชจุดท่ีมีคา  y เปน 0  (Zerocrossing) และ 
Laplacian of Guassian (Log)   
 สําหรับการหาขอบเขตภาพโดยเลือกใชเทคนิคโซเบลนั้น เพราะจากรูปภาพท่ีไดมานั้นแต
ละภาพมีลักษณะเฉพาะรูป จึงไมจําเปนท่ีจะตองหารายละเอียดของภาพใหครบ แตจุดสําคัญจะตอง
สามารถหาขอบเขตภาพไดผลลัพธในระดับดี  ดังนั้นจึงไดเลือกใชเทคนิคโซเบล  สําหรับการหา
ขอบเขตภาพในงานวิจัยนี้ 
 การหาขอบเขตภาพโดยใชอนุพันธอันดับท่ีหนึ่งเปนการแปลงเกรเดียนต แบบไมตอเนื่อง
บนขอมูลภาพเชิงตัวเลขเนื่องจากการหาขอบภาพเปนการประมวลผลแบบไมตอเนื่อง ดังนั้นจึงตอง
ใชอนุพันธยอยแบบไมตอเนื่องตามทิศทางท่ีตั้งฉากกับแกน x  และแกน y  กําหนดคาไดตาม
สมการ 
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และ  
                                สมการ 3.1 
 
คาขนาดโดยการประมาณคาของเกรเดียนต  g(x,y) กําหนดคาไดจาก 
 

                                   สมการ 3.2 

 
เพื่อใหงายตอการคํานวณกําหนดใหประมาณคาขนาดของเกรเดียนตตามทิศทางท่ีตั้งฉากกับแกน    
x  และแกน y รวมกันคือ  
 
                                                       สมการ 3.3 

 
การคนหาขอบภาพโดยใชอนุพันธอันดับหนึ่ง เปนวิธีการของการหาจุดตํ่าสุดและจุดสูงสุดของ
องคประกอบภาพ  วิธีการหาขอบภาพโดยใชโซเบล เขียนเปนสมการได 
 

      สมการ 3.4 

 

  จากสมการ กําหนดขนาดของ  Masks  เทากับเมตริกซขนาด  3x3 และมีคาเทากับ 
  

                            และ       

 
เปนการหาขอบภาพโดยใชเทมเพลตขนาด  3x3 สองเทมเพลต โดยเทมเพลตแรกจะใชหาคาความ
แตกตางในแนวนอน และเทมเพลตสองจะหาคาความแตกตางในแนวตั้ง  
 ผลท่ีไดเม่ือนําคาคงที่ดังกลาวไปทําการปรับคาความสวางบนภาพ  โดยการนําคาของตัว
เลขที่กําหนดไวในแผนกรองไปคูณกับคาความสวางของจุดภาพในแตละจุดภาพ โดยการคูณท่ี
เกิดข้ึนจะถูกวนจากมุมซายบนไปทางขวาจนครบแถวแรกจากน้ันก็จะเริ่มใหมในแถวท่ี 2 ทาง
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ดานซายเชนเดิมดังรูป 3.1 จนครบท้ังภาพจะทําใหแตละจุดภาพแสดงรายละเอียดขอบของวัตถุท่ีไม
เปนเสนตรงไดอยางชัดเจน  
 
 

 
 

รูป 3.1  แสดงลักษณะการเคล่ือนท่ีของแผนกรองในการคํานวณ 
 
 การเลือกใชฟงกชันคนหาขอบภาพของโปรแกรม  MATLAB ท่ีเลือกใชนั้น 3 วิธีซ่ึงเปน
การคนหาขอบภาพโดยการใชอนุพันธอันดับหนึ่ง ไดแก  โรเบิรต,  พรีวิท, แคนนี่  ดังแสดงไดใน
ตาราง  3.1  
ตาราง 3.1  แสดงฟงกชันการคนหาขอบภาพของโปรแกรม  Matlab 

 

วิธีการของฟงกชัน ลักษณะของคําส่ังท่ีใช 
1.  Robert  Operator BW = edge(I,’roberts’,thresh) 

2. Prewitt  Operator BW = edge(I,’prewitt’,thresh) 

3. Canny  Operator BW = edge(I,’canny’,thresh) 

 
ดังนั้น ฟงกชันของโปรแกรม  Matlab  มีวิธีการกําหนดคาดังสมการ 

BW = Edge(Image,’Method’,Parameters) 

 
กําหนดให   
  BW คือ  ผลลัพธภาพท่ีมีการคนหาขอบภาพ (Black&White) 
 Method คือ  Robert , Prewitt  และ Canny   

    Parameter  คือ คา Threshold  ท่ีใชในแตละวิธีการ 
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3.2  ขั้นตอนในการแปลงภาพกราฟกเปนอักษรเบรลล    
 ข้ันตอนวิธีในการแปลงภาพกราฟกเปนอักษรเบรลล  สามารถท่ีจะทําการแยกข้ันตอน   
ตาง ๆ อธิบายไดดังรูป 3.2 
 

 
 

รูป 3.2   แสดงโครงสรางการทํางานของการแปลงภาพกราฟกใหเปนภาพอักษรเบรลล 
 

 3.2.1  การรับภาพเขาระบบ 
 สําหรับสวนรับภาพเขาระบบ  ทําหนาท่ีในการอานขอมูลหรือทําการโหลดขอมูล
รูปภาพซ่ึงจะเปนไฟลนามสกุล JPG เปนหลัก และระบบสามารถที่จะลองรับไฟลรูปภาพ               
ท่ีมีนามสกุลเปน BRF  ไดอีกแบบ  โดยภาพท่ีมีประสิทธิภาพในการใชงานนั้นควรจะเปนภาพ        
ท่ีมีขอบที่เดนชัดเจน ยิ่งมีความคมชัดมากเทาไหรการหาขอบเขตภาพก็จะสามารถท่ีจะไดขอบภาพ
ออกมาไดชัดเจนมากยิ่งขึ้น 
 3.2.2  การแปลงภาพสีใหเปนภาพสีขาวดํา (Threshold) 

 การแปลงขอมูลภาพท่ีมีความเขมหลายระดับ ใหเปนภาพท่ีมีระดับความเขม  2 ระดับ
ตอ 1 จุดภาพ เพื่อทําการหาขอบท่ีใหคาความคมชัดและแนนอน โดยการหาขอบจะตองทําการ
แปลงภาพตนฉบับใหมีคาเปนเพียง 0 หรือ 1  หรือท่ีเรียกวาเปนการทําใหภาพมีลักษณะเปน ขาว – 
ดํา ในการแปลงภาพใหเปนภาพขาว – ดํา นั้นไมจําเปนท่ีจะตองทําเฉพาะภาพท่ีเปนภาพสีเทานั้น 

OUTPUT 
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ภาพท่ีเปนภาพขาว – ดํา ก็ตองผานข้ันตอนนี้เชนกัน ซ่ึงในการแปลงภาพนั้นจะพบวาในสวนท่ีมี
การแสดงผลของสีท่ีมีลักษณะเปนสีเขม เม่ือทําการแปลงออกมาภาพท่ีมีสีเขมก็จะแสดงผล
เปล่ียนเปนสีดํายิ่งภาพมีความเขมภาพ ภาพท่ีไดออกมาก็จะมีสีดํามากตามไปดวย และในทาง
ตรงกันขามภาพท่ีมีสีออนก็จะไดภาพออกมาเปนสีเทา หรือออกเปนสีขาวท่ัวไป   ในการกําหนดคา
การแปลงภาพสีเปนขาว-ดํา จะทําการกําหนดข้ึนมา 2 คา คือ high threshold(T1) และ low 

threshold(T2) โดยจุดภาพท่ีมีคามากกวา T1 จะถูกปรับเปน 1 ซ่ึงแสดงวาเปนจุดภาพท่ีมีคาเปน
ขอบหรือท่ีมีสีเขม (สีดํา) นั่นเอง แตถานอยกวา T2 ก็จะถูกปรับเปน 0 โดยภาพท่ีไดผาน
กระบวนการนี้จะสามารถเห็นขอบท่ีชัดเจนมากข้ึน   กระบวนการทําใหความเขมของแมสีในภาพมี
ระดับเดียวกัน คือในจุดภาพหน่ึงจะประกอบไปดวย คาสี  R  G  B  จะเห็นไดวามีถึง  3  คาใน 1  

จุดภาพการทําใหแมสี R  G  B  ท้ัง 3 คามีคาเทากัน ใชสมการดังนี้   
 

 
สมการ 3.5 

 
สมการ 3.6 

 
สมการ 3.7 

เม่ือ     หมายถึง  คาเอาตพุต Pixel สีแดง 
          หมายถึง  คาเอาตพุต Pixel สีเขียว 
          หมายถึง  คาเอาตพุต Pixel สีน้ําเงิน 
     หมายถึง  คาอินพุต Pixel สีน้ําเงิน 
          หมายถึง  คาอินพุต Pixel สีน้ําเงิน 
           หมายถึง  คาอินพุต Pixel สีน้ําเงิน 
 
 จากน้ันทําการหาคาของการทํา  Threshold  เพื่อหาขอบท่ีมีความเดนชัดมากข้ึน 
สามารถกําหนดไดดังนี้  เม่ือผานทดลองภาพท่ีไดจะมีระดับของสีอยู 2 คา คือ  0  กับ  1   นั่นคือ  สี
ขาวและดํา เรียกวา เปนภาพไบนาร่ี (Binary Image) แสดงไดดังรูป 3.3 
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   เม่ือ g(x,y)        =   ระดับสีเทาท่ีจุด (x,y) ใดๆ ของภาพ 
          f(x,y)     =   เปนคาความสวางของจุด (x,y) 
        Threshold   =   ระดับสีเทาท่ีใชอางอิงการแปลงขอมูลซ่ึงดูไดจากผลการทดลอง 
 

  
 

รูป 3.3   แสดงการทํา Threshold 

 
3.2.3 ขั้นตอนของการปรับภาพใหเรียบ   

ข้ันตอนนี้  เปนการแปลงภาพที่ไดจากการทําภาพขาว - ดํา เพื่อท่ีจะทําการกําจัด
ส่ิงรบกวน (Noise) ออกจากภาพ โดยการกําจัดส่ิงรบกวนนั้นจะเปนการชวยใหระบบสามารถที่จะ
ทําการจับขอบภาพไดคมชัดมากยิ่งข้ึน โดยอาศัยเทคนิคใชคามัธยฐาน ( Median filtering) ซ่ึงใน
เทคนิคนี้จะเปนการหาส่ิงรบกวนท่ีเกิดข้ึนในภาพดวยการกรอง (Filter)โดยมีรูปแบบการคํานวณ
โดยการนําเอาความเขมแสงของจุดท่ีตรงกันในภาพตาง ๆ   มาเรียงลําดับ(Sort) จากนอยไปหามาก 
จากนั้นจะเลือกคาท่ีอยูตรงกลางไปใช หากจํานวนภาพท้ังหมดเปนจํานวนคู จะนําคาท้ังสองท่ีอยู
ตรงกลางมาหาคาเฉล่ีย  และเม่ือผานกระบวนการออกมาส่ิงรบกวนก็จะถูกกําจัดออกไป ซ่ึงอาจจะ
ไมสมบูรณแตก็สามารถที่จะลดจํานวนของส่ิงรบกวนออกไปใหเหลือนอยลงไปได  ซ่ึงวิธีนี้จะใช
เวลาในการคํานวณสูง แตขอดีคือภาพที่ไดออกมามีความคมชัด 
ตัวอยาง 
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 ภาพท่ี 1       ภาพท่ี 2      ภาพท่ี 3        ผลลัพธ 
 
 
 
 
 

3.2.4 ขั้นตอนการหาขอบเขตของภาพ   
  ในการหาขอบเขตของภาพที่ไดซ่ึงในข้ันตอนนี้จะเปนการนําเทคนิคการหาขอบแบบ
โซเบลเขามาใชงาน   ดังนั้นภาพท่ีผานกระบวนการนี้จะไดขอบที่ ชัดเจนมากย่ิงข้ึนแตใน
ขณะเดียวกัน ระบบก็สามารถที่จะจับขอบของเสนตาง ๆ ท่ีปรากฏในรูปท่ีเปนสวนท่ีเราไมได
ตองการใหดวยเชนกัน ดังท่ีไดกลาวไวในหัวขอขางตน  

3.2.5 สวนของการปรับขนาดภาพตัวอยาง  
   ทําหนาท่ี ในการแสดงขนาดตัวอยางรูปภาพเพื่อเปนการตรวจเช็คกอนท่ีจะมีการสง
ภาพนั้นไปสูกระบวนการสุดทายนั้นคือ กระบวนการการแปลงภาพเปนอักษรเบรลลนั้นเอง ซ่ึงจุดนี้
ผูใชงานสามารถท่ีจะทําการดูภาพไดตามขนาดท่ีไดกําหนดไวให เชน 50% ,150% หรือ 200%  

เพื่อทําการเปรียบเทียบกับภาพตนฉบับถึงความถูกตองของการหาขอบภาพท่ีได 
3.2.6 สวนของการแปลงเปนอักษรเบรลล   

  ทําหนาท่ีในการแปลงภาพท่ีไดจากกระบวนการตาง ๆ เพื่อทําการแม็บขอบเขตภาพท่ี
ไดใหเปนภาพกราฟกอักษรเบรลล  ซ่ึงจะมีดวยกัน 2  ลักษณะคือ ภาพท่ีแปลงไดในลักษณะท่ีเปน  
6  จุด และภาพท่ีเปนตามลักษณะอักษรเบรลลซ่ึงประสิทธิภาพที่ไดก็จะมีความแตกตางกันออกไป
แลวแตภาพท่ีนํามาทดลอง โดยภาพท่ีนํามาทดลองก็จะมีการบอกคาสีขาวดําวาอยูในชวงสีท่ีกําหนด
ไวเทาไหร โดยมากแลวภาพขาวดําจะกําหนดระดับของสีอยูท่ี  0 – 255  อาทิเชน ภาพรูปหลาย
เหล่ียมเม่ือทําการแปลงภาพออกมาแลวจะไดคาความถ่ีอยูท่ี 48 ซ่ึงจะทําใหภาพที่ไดถึงจะมีความ
คมชัด แตในขณะเดียวกันระบบ ก็สามารถอํานวยความสะดวกผูใชงานโดยสามารถที่จะทําการปรับ
เพิ่ม – ลด ระดับสีไดตั้งแต   0 – 255  ตามความเหมาะสมท่ีผูใชตองการแสดงได ดังนี้ ในการแปลง
ออกเปนภาพอักษรเบรลลนั้น ไดมีการแสดงภาพในตําแหนงท่ีภาพเบรลลมีความใกลเคียงกับภาพ
ตนฉบับ ซ่ึงแตละภาพที่ไดออกมาจะไมมีคาความเฉล่ียท่ีเทากันแตข้ึนอยูกับความละเอียด ความ
คมชัดของภาพตนฉบับ  การแม็บระหวางจุดภาพท่ีหาไดกับกลุมอักษรเบรลลนั้น ไดมีการสรางกลุม
อักษรเบรลลไวรองรับจํานวน  63 ตัวซ่ึงจะประกอบดวย กลุมของตัวอักษรภาษาอังกฤษ  a – z  

กลุมตัวเลข 0 – 9  และกลุมของสัญลักษณพิเศษ เชน เคร่ืองหมาย ‘ , “ ( , ) เปนตน ซ่ึงแตละ

2132

2221

1424

3122

                 

2042

0241

0412

4123

       ,      

2131

2423

1435

3432

      ,       

1122

3110

1224

3121


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ตัวอักษรท่ีสรางข้ึนไวรองรับนั้น    ก็จะเปนตัวอักษรท่ีเปนมาตรฐานท่ีใชในระบบการเรียนการสอน
ของนักเรียนตาบอด ซ่ึงจะทําใหการสัมผัสสามารถท่ีจะบอกไดวากลุมเซลนั้นคือตัวอักษรใดบาง
เชนกัน  อาทิเชน ตัวอักษร  a   q  5 0  =  จะมีลักษณะเขียนเปนสัญลักษณอักษรเบรลลไดเปน  

 
 
โดยข้ันตอนแสดงไดดังรูป 3.4 
 

  
    

รูป 3.4  แสดงข้ันตอนการแม็บอักษรเบรลล 
 

      โดยข้ันตอน  ในการแม็บจะเร่ิมจากการรับภาพท่ีมีการปรับภาพท่ีไดเปนสีขาวดําท่ีผานการ
หาขอบเขตภาพมาแลวนั้นทําใหไดความถ่ีของสีท่ี  0 – 255  ซ่ึงเปนคาชวงสีขาว ถึง ดํา และเม่ือได
คาความถ่ีสีในแตละจุด Pixels แลว ก็จะมีการนําวัดปรับขนาดใหเทากับจํานวนของอักษรเบรลลท่ี
แสดงใน  1 หนากระดาษ ซ่ึงอักษรเบรลลใน 1 หนากระดาษจะประกอบไปดวยจํานวนเซลทั้งหมด  
40  เซลหรือ  40 ตัวอักษรตอ  1 บรรทัด 1  เซลจะประกอบไปดวยจุด  6 ตําแหนง  และมีจํานวน
บรรทัดท้ังหมด  25 บรรทัดตอ 1หนากระดาษ ในสวนนี้เราสามารถท่ีจะทําการกําหนดขนาดของ
รูปไดวาตองการใหภาพท่ีออกมานั้นมีขนาดเทาไหร โดยตัวระบบไดจะกําหนดไวท่ี  40 : 25 ใน  1 

หนากระดาษไวให ซ่ึงจะไดภาพท่ีมีความสมบูรณ แตจะมีขอเสียเนื่องจากวิธีนี้เปนวิธีท่ีส้ินเปลือง
กระดาษ เพราะจะไดรูปเพียงรูปเดียวตอกระดาษ 1 แผน 
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 เม่ือทําการกําหนดขนาดของภาพกับกระดาษไดแลวตัวระบบก็จะทําการเปรียบเทียบ 
จุดภาพในภาพโดยการแบงใหภาพเปน Grid ท่ีมีขนาด  80 x 75 ตามขนาดของกระดาษเบรลล 
ดังนั้นจะได Grid  ท้ังหมด 6000  แลวทําการวิเคราะหตอไปวา โดยจะดู Grid ท่ีเสนขอบลากผาน
นั้นมีลักษณะอยางไรซ่ึงจะทําการดูคร้ังละ 6 ตําแหนงตามลักษณะของอักษรเบรลล  แลวดูวามีสวน
ท่ีคาดวาจะเปนตัวอักษรนั้นอยูหรือไม ถามีก็ใหกลุมของ Grid นั้นมีคาเปนจริง ใหเปนสีดํา สวนท่ี
ไมใชใหเปนสีขาว เม่ือวิเคราะหจนครบท้ัง  6000 ตําแหนงแลว ก็จะไดองคประกอบของจุดภาพ ใน
ภาพ  เม่ือทําการเปรียบเทียบแลววาตรงกับอักษรนั้น ๆ จะแสดงภาพจุดอักษรนั้นออกมาเปนภาพ
เอาตพุตตอไปซ่ึงในตัวระบบสามารถท่ีจะทําการเลือกไดวาจะใหแสดงภาพในลักษณะใด คือ ภาพท่ี
เปนจุดเต็ม  6 จุดท่ีมีคาเทากับ ( = ) โดยการแสดงในลักษณะนี้จะทําใหภาพท่ีไดออกมามีมิติมาก
ข้ึนและจะทําใหการสัมผัสสามารถท่ีจะเขาถึงไดงาย และในลักษณะของอักษรเบรลลนั้นในการ
แสดงผลจะใหความสมบูรณของภาพเปนอีกรูปแบบหนึ่งซ่ึงจําเปนตองอาศัยความชํานาญในการ
สัมผัสมากพอสมควรในการบอกวารูปท่ีไดออกมามีลักษณะเชนไร ซ่ึงในการแสดงผลเชนนี้จะมี
ความเหมาะสมกับนักเรียนท่ีโตแลวหรือผูท่ีมีความชํานาญถึงจะใหผลการสัมผัสการรับรูท่ีดี 
ลักษณะของการแม็บขอบเขตภาพท่ีไดกับอักษรเบรลล ดังรูป 3.5 
 

 
 

รูป 3.5  แสดงการแม็บขอบภาพกับอักษรเบรลล 
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รูป 3.6  แสดงตัวอยางการแม็บขอบภาพกบัอักษรเบรลล 
 

 ตารางแสดงการเปรียบเทียบการแปลงภาพ ดวยวิธีการใชโปรแกรม MatLab โดยการใช
เทคนิคโรเบิรต,  พรีวิท และ แคนนี่  และการใชโปรแกรมการแปลงภาพอักษรเบรลล ท่ีไดจัดทําข้ึน 
โดยใชเทคนิคโซเบลโดยผลของการทดลองออกมาไดดังตาราง 3.2  
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ตาราง 3.2  แสดงตารางเปรียบเทียบการแปลงภาพท่ีไดจากเทคนิคทาง MatLab และโปรแกรมการ
แปลงภาพอักษรเบรลล 
  

 
ภาพตนฉบับ 

โปรแกรม MatLab โปรแกรมแปลงภาพ
ดวยวิธี  Sobel   Canny Prewitt Roberts
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