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บทคัดยอ 
งานวิจัยชิ้นน้ีมีวัตถุประสงคเพื่อทําบีบอัดภาพวิดีทัศนโดยจะตอง

คงไวซ่ึงคุณภาพของวัตถุที่สนใจในที่น้ีคือวัตถุที่เคลื่อนที่ สวนวัตถุอื่น  ๆ
จะทําการบีบอัดตามมารตฐานของกลุมผูชํานาญภาพเคลื่อนที่ (MPEG) เพือ่
นําไปใชประโยชนในทางการทหาร กลาวคือทางกองทัพอากาศมีงานวิจัยเร่ือง
อากาศยานไรคนขับ(UAV) แลวไดทําการติดตั้งกลองอินฟราเรด 
(FLIR)[1] ไปกับอากาศยานดวย งานวิจัยชิ้นน้ีจึงสนับสนุนในเร่ืองของ
การพัฒนาการบีบอัดขอมูลภาพวิดีทัศนกอนที่จะสงลงมาบนภาคพื้น 
เพื่อทําใหขนาดขอมูลมีขนาดเล็กแตคงไวซ่ึงคุณภาพของวัตถุที่เคลือนที่ 
ในการทดลองเพื่อพัฒนาจะตองแบงแยกระหวางวัตถุทีเ่คลื่อนที่และ
วัตถุที่อยูน่ิง ซ่ึงสามารถแบงไดโดยใชคุณสมบัติของการบีบอัดภาพตาม
มารตฐานของ MPEG-4 ที่ทําการแบงวัตถุออกจากกันกอนที่จะทําการ
บีบอัด ซ่ึงวัตถุแตละตัวจะถูกเรียกวาพื้นของวัตถุวิดีทัศน (Video 
Object Plane-VOP) [2][3][4] โดยจะใชวิธีการแบงแยกดวยคุณสมบัติ
ของเลข 0 และ 1 มาทําการคูณแตละพิกเซล จากนั้นทําการบีบอัดแต
ละ VOP แลวนํามารวมกันเม่ือทําการแบงแยกวัตถุเรียบรอยแลวจะทํา

การบีบอัดวัตถุที่ไมสนใจตามขั้นตอนการบีบอัดของ MPEG น้ันคือจะมี
ข้ันตอนแรกเปนการแปลงโคไซนไมตอเน่ือง(Discrete Cosine 
Transform)จากนั้นจึงนําขอมูลที่ไดมาทําใหอยูในรูปเชิงปริมาณ
(Quantization) แลวจึงนํามาเขารหัสเอนโทรป(Entropy Encoding) 
โดยจะตองแปลงจากเมตริกซในรูป 8x8 ใหเปน 1x64 แลวจึงนํามา
เขารหัสการเขารหัสสวนตางและการเขารหัสแบบ run-length แลวจึงนํา
วัตถุเขามารวมกันในขั้นตอนสุดทาย 
 
Abstract 

The purpose of this research is to compress a video by 
maintaining the quality of the data of moving objects. Other 
objects are compressed by conforming Moving Picture Expert 
Group (MPEG) compression standard to use in a military. Air 
force has a research about Unmanned Aerial Vehicle (UAV) and 
set up an infrared camera into an aircraft. This research supports 
the development of video compression to get a small-sized data 



 

 

 

without losing quality before sending to the ground. The 
experiment separates between moving objects and unmoving 
objects by using the MPEG-4 compression standard method 
which separates objects before compression. Each object is 
called Video Object Plane (VOP). The separation method derived 
by multiplying properties of zero and one numeric values then 
compresses each VOP and combine together. After finished 
separation, we compressed disinterest object by using MPEG 
compression standard. First step is to use Discrete Cosine 
Transform method then apply the Quantization method to the 
result and encode data by using Entropy encoding method. We 
have to convert 8x8 matrix to 1x64 matrix, apply the differential 
encoding method and run-length encoding method. The last step 
is to combine each object together 

 
1. บทนํา 

ปจจุบันการพัฒนาการรับสงขอมูลจากอากาศยานสูอากาศยาน 
หรืออากาศยานสูภาคพื้นมีความสําคัญอยางยิง่ เพราะขอมูลที่ได
สามารถนํามาใชประโยชนในดานตาง ๆ มากมาย เชน การวิเคราะห
ขอมูลที่ไดเพื่อปรับสมดุลอากาศยาน การวิเคราะขอมูลภูมิประเทศจาก
ภาพถายทางอากาศ  การสื่อสารและขอมูลทางทหาร ฯลฯ เปนตน 
ฉะน้ันขอมูลที่ตองการรับสงขางตนน้ีจําเปนที่จะตองใหมีขนาดที่เล็กที่
สุดแตคงไวซ่ึงคุณภาพสูงสุดโดยอาศยัวิธีการทางคณิตศาสตรเขามา
จัดการเพื่อนําประโยชนน้ีมาทําการบีบอัด(Compress) ขอมูลกอนทํา
การรับสง โดยเฉพาะขอมูลที่เปนรูปแบบของภาพเคลื่อนไหวซ่ึงปจจุบัน
ไดมีเทคโนโลยีเขามาสนับสนุนใหขอมูลมีความคมชัดมีคุณภาพสูง และ
ขนาดที่เล็กเชน ขอมูลชนิด Moving JPEG (Moving Joint 
Photographic Experts Group), MPEG (Motion Picture Experts 
Group) และ H.261 (Video codec for audiovisual services) เปนตน 
โดยในโครงการวิทยานิพนธเลมน้ีจะเอาคุณสมบัติของเทคโนโลยีใน
รูปแบบของขอมูลชนิด MPEG มาใชประโยชน  

รูปแบบของการนําเทคโนโลยี MPEG ซ่ึงในที่น้ีจะใช MPEG-4 มา
ประยุกตใชคือ การถายภาพจากอากาศยานดวยกลองอินฟราเรด ให
เก็บขอมูลในรูปแบบ MPEG-4 โดยจะแบงองคประกอบของภาพ
ออกเปนวัตถุ(Object) โดยจะแยกการบีบอัดแตละวัตถุดวยคุณภาพที่
ตางกัน โดยวัตถุที่เคลื่อนไหวจะทําการบีบอัดดวยใหมีคุณภาพสูงกวา
วัตถุที่หยุดน่ิง ซ่ึงโดยปกติการบีบอัดขอมูลตามมาตรฐานของ MPEG 4 
จะทําการบีบอัดทุกวัตถุในแตละภาพ(Frame) ดวยคุณภาพทีเ่ทากัน
โดยยึดตามตามความสามารถการมองเห็นของมนุษยเปนหลัก งานวิจัย
ชิ้นน้ีจึงเนนหาวิธีการพัฒนาอัลกอริทึมบีบอัดวิดีทัศนในสวนของวัตถุที่
เคลื่อนไหวไหมีความละเอียดมากขึ้น เพื่อเม่ือนํามาขยายขอมูลที่ไดจะ
มีความชัดเจน โดยความสามารถนี้มีความสําคัญอยางยิง่กับการ
นําไปใชในยุทธการทางทหาร เชนใหอากาศยานทําการบันทึกขอมูล
ของผูขนสงสินคาผิดกฏหมาย จากนั้นเม่ือนําขอมูลทําไดจากการถาย
มาตรวจสอบก็สามารถขยายภาพเพื่อใหเห็นหนาตาของผูขนสงได
ชัดเจน ซ่ึงปจจุบันโครงการ UAV ของกระทรวงกลาโหมไดสนใจในงาน

สวนน้ีเน่ืองจากขณะนี้ภาพที่ไดมานั้นเม่ือขยายจะทําใหภาพที่แตกไม
สามารถมองไดชัดเจน อันเน่ืองมาจากภาพที่ไดเปนภาพที่ไดจากกลอง
วิดีโอที่มีความละเอียดต่ําเพราะจําเปนที่จะตองทําการสงขอมูลผาน
ระบบการเชื่อมโยงขอมูล(Data Link) ที่มีชองความกวางสัญญาณ
(Bandwidth) ที่จํากัด ดังน้ันวิธีการที่ดกีวาคือการบีบอัดสัญญาณ
วิดีทัศน (Video Compression) ใหมีขนาดขอมูลที่เล็กแตคงไวซ่ึ
คุณภาพที่ดีกอนจะสงขอมูลผานระบบการเชื่อมโยงขอมูล (Data Link) 
แลวจึงนํามาขยาย 

งานวิจัยชิ้นน้ีมุงเนนการแยกองคประกอบของภาพใหเปนวัตถุที่
เรียกวา Video Object Planes (VOPs) ดวยวิธีการประเมินการ
เคลื่อนไหว (Motion Estimation) แลวนําวัตถุที่ไดมาทําการบีบอัด แต
จะไมบีบอัดวัตถุที่มีการเคลื่อนไหวใหมีการสูญเสียคุณภาพ (Lossy 
Compression) ของภาพไป ซ่ึงเม่ือนําวัตถุมาขยายจะทําใหเห็นภาพได
อยางชัดเจน 
 
2. การเขียนโปรแกรมวิดีทัศนของ MPEG-4 

 ใน MPEG-4 จะทําการแบงรูปรางทีแ่ตกตางกันในแตละ เฟรม
ออกเปนวัตถุ ซ่ึงเรียกวาพื้นวัตถุวิดีทัศน (Video Object Plan - VOP) 

การแบงพื้นวัตถุวิดีทัศนเปนอัลกอรทิึม ที่มีวัตถุประสงคเพื่อแยก
รูปรางของภาพในแตละเฟรมออกเปนสวน ๆ 

วัตถุวิดีทัศน (Video Object - VO)[5]  ใน MPEG-4 จะเหมือนกับ
กลุมของภาพ (Group of Picture - GOP) ในมาตรฐาน MPEG-1 และ 
มาตรฐาน MPEG-2 

ในการเขารหัส ของวัตถุวิดีทัศนจะทําการแยกการเขารหัสออกเปน
แตละวัตถุ ที่เรียกวาระดับวัตถุวิดีทัศน (Video Object Layer–VOL)[6] 
 

 
รูปที่ 1 โครงสรางของการเขารหัส VO ของ MPEG-4 

 

 
รูปที่ 2 โครงสรางของการถอดรหัส VO ของ MPEG-4 



 

 

 

 
3. ขั้นตอนการบบีอัดขอมูล 
3.1 ภาพรวมการพัฒนาอัลกอริทึม 
 อัลกอริทึมที่นําเสนอในการวิจัยชิ้นน้ีจะใชวิธีการแบงวัตถุใน
แตละเฟรมของภาพวิดีทัศนออกเปนสองสวนนั้นคือสวนที่เปน
วัตถุพื้นหนา (Foreground) และวัตถุพื้นหลัง (Background) 
จากนั้นจึงทําการบีบอัดวัตถุพื้นหลังตามวิธีการตามมาตรฐาน 
MPEG-4 โดยในขั้นตอนการแบงแยกวัตถุน้ันจะใชสองวิธีการคือ 
การวิเคราะหจากการเคลื่อนที่ของวัตถุ โดยใหวัตถุที่เลื่อนที่เปน
วัตถุพื้นหนาและวัตถุที่หยุดน่ิงเปนวัตถุพื้นหลัง และอีกวิธีสําหรับ
การแบงวัตถุคือการนําเอาคุณสมบัติของกลอง FLIR ที่สามารถ
แบงวัตถุตามรังสีอุณหภูมิความรอน โดยสามารถระบุขอบเขต
อุณหภูมิใหเปนวัตุพื้นหนาและวัตถุพื้นหลังได 
 

 
รูปที่ 3 ข้ันตอนการบีบอัดขอมูล 

 
3.2 การแยกวัตถุจากจากการเคลื่อนท่ี  
 ในงานวิจัยชิ้นน้ีจะวิเคราะหวัตถุพื้นหนา ที่เคลื่อนที่และพ้ืนหลังที่
อยูน่ิงโดยยังไมสนใจการเคลื่อนที่ของกลองโดยจะนําภาพการตั้งกลอง
ที่ทองถนนแลวทําการแยกระหวางรถที่เคลื่อนที่กับวัตถุอื่น ๆ ที่อยูน่ิง 
ไดแก ถนน ตนไมขางทาง และ ปาย 
 

  
(ก) (ข) (ค) 

รูปที่ 4 การแยกพื้นหนา, (ก) Original, (ข) Segment และ  
(ค) Foreground 

 

   
(ก) (ข) (ค) 

รูปที่ 5 การแยกพื้นหลัง, (ก) Original, (ข) Segment และ  
(ค) Background 

 
3.3 การแยกวัตถุจากสีของกลอง FLIR 
 จากคุณสมบัติของภาพที่ถายดวยกลอง FLIR ที่มีการแบงชวงของ
สีตามอุณหภูมิความรอนของวัตถุ ดังน้ันจึงนําเอาคุณสมบัติน้ีมาทําการ
แบงแยกวัตถุไดโดยกอนที่จะทําการแบงน้ัน จะตองปรับรูปแบบของ

ภาพที่แสดงในรูปของสี RGB ใหเปนภาพที่แสดงความเขม (Intensity) 
เน่ืองจาก RGB น้ันจะมีคาของสีทั้งหมด  3 คา คือคาของสีแดงมีคาอยู
ระหวาง 0 ถึง 255 สีเขียวมีคาอยูระหวาง 0 ถึง 255 และสีนํ้าเงนิมีคา
อยูระหวาง 0 ถึง 255 เชนเดียวกัน ซ่ึงในการวิเคราะหแตละครั้งจะตอง
นําคาทั้งสามคามาคํานวณ ซ่ึงมีความยุงยากเปนอยางมาก แตถาปรับ
มาใชสีในรูปความเขม แทนนั้นจะนํามาคํานวนเพียงเลขเดียวเทานั้น
โดยคาจะอยูในชวง 0 คือสีดํา ถึง 1 คือสีขาว แลวจึงนําคาที่ไดทําการ
กรองตามความเหมาะสม 
 

 
รูปที่ 6 ตัวอยางภาพที่ถายดวยกลอง FLIR 

 
จากภาพจะเห็นวาสีของภาพจะถูกระบุอุณหภูมิความรอนของวัตถุ

ทางขวามือของรูปภาพ น่ันคือ ในแสงที่เปนสีดําจะเปนสวนที่มีอุณหภูมิ
ต่ําซึ่งแสดงวาไมใชพื้นที่ของวัตถุที่สนใจ ในขณะที่แสงสีขาวจะเปน
พื้นที่ของวัตถุที่มีความรอนสูง 

จากนั้นทําการกรองภาพเพื่อหาทอน ซ่ึงจะนําไปหาภาพพื้นหนา 
และภาพพื้นหลงัตอไป 

 

 
รูปที่ 7 Segment ที่ไดจากการกรองภาพ FLIR 

 
วิธีการแยกวัตถุน้ันจะนําทอน ที่ไดมาคูณกับวิดีทัศนเร่ิมตนซ่ึง

คุณสมบัติการคูณของ 1 เม่ือคาใด ๆ มาคูณจะทําใหเปนคาเดิม 
ขณะเดียวกันคุณสมบัติของ 0 เม่ือคาใด ๆ มาคูณจะทําใหมีคาเปนศูนย 
ตามเหตุผลขางตนน้ีจึงสามารถแบงวัตถุดวยการนํามาคูณกับทอนทุกๆ 
พิกเซล 
 
3.4 การบีบอัด (Compression) 
 การบีบอัดวิดีทัศนในงานวิจัยน้ี จะทําการบีบอัดเฉพาะวัตถุพื้น
หลังที่อยูน่ิง สวนวัตถุพื้นหนาที่เคลื่อนไหวจะไมทําการบีบอัด เพื่อไมให



 

 

 

คุณภาพของภาพที่เราสนใจสูญหายไป โดยการบีบอัดจะมีข้ันตอนคือ
การเขารหัส (Encoder) และถอดรหัส (Decoder) 

 เม่ือทําการแยกวัตถุแลว ก็นําเอาวัตถุพื้นหลังมาทําการ
บีบอัดตามมาตรฐานของ MPEG โดยมีข้ันตอนคือ กอนที่จะทําการ
เขารหัสจะตองทําการเปลี่ยน Color Space จาก RGB เปน YCbCr 
โดยใหอัตราสวนของ Y:Cb:Cr เปน 4:2:0 จากนั้นเขาสูกระบวนการของ
การเขารหัสการชดเชยการเคลื่อนที่ และทําการแปลงรหสั (Transform 
Coder) ซ่ึงมีลําดับของการทํางานคือ DCT, Quantization และ Entropy 
Encoding ซ่ึงจะมีกระบวนการยอยคือ Zig-Zag Scan และ Variable 
Length Coding  โดยแสดงการเขารหัสในรูปที่ 8 และการถอดรหัส
ในรูปที่ 9 ตามลําดับ[7] 
 

 
รูปที่ 8 Block Diagram ของการเขารหัส 

 

 
รูปที่ 9 Block Diagram ของการถอดรหัส 

 
3.5 การรวมวัตถุ (Object Replacement) 
 เม่ือนําภาพพื้นหลงัมาเขารหัสแลวจึงนําภาพที่ไดเขามารวมกับ
ภาพพื้นหนาที่ไดทําการผานกระบวนการ Segment ในข้ันตอนแรก 

ในการบีบอัดวัตถุน้ันจะมีการปรับคาตัวแปรคุณภาพ (Gain) 
ในข้ันตอนการวิเคราะหเชิงปริมาณ (Quantization) เพื่อทําการ
เปรียบเทียบคุณภาพของการบีบอัดจาก MPEG และผลการบีบอัด
ของงานวิจัย 
 

 
(ก) 

 
(ข) 

รูปที่ 10 ผลการบีบอัดที่ตัวแปรคุณภาพ เทากับ 256 (ก) MPEG, (ข) 
ผลจากการวิจัย 

 

 
(ก)  

(ข) 
รูปที่ 11 ผลการบีบอัดที่ตัวแปรคุณภาพ เทากับ 128 (ก) MPEG, (ข) 

ผลจากการวิจัย 
 

 
(ก)  

(ข) 
รูปที่ 12 ผลการบีบอัดที่ตัวแปรคุณภาพ เทากับ 64 (ก) MPEG, (ข) 

ผลจากการวิจัย 
 

 
(ก)  

(ข) 
รูปที่ 13 ผลการบีบอัดที่ตัวแปรคุณภาพ เทากับ 32 (ก) MPEG, (ข) 

ผลจากการวิจัย 
 
 

 
(ก) 

 
(ข) 

รูปที่ 14 ผลการบีบอัดที่ตัวแปรคุณภาพ เทากับ 16 (ก) MPEG, (ข) 
ผลจากการวิจัย 

 
4. ผลการทดลอง 
4.1 อัตราการบีบอัด 
 ในการทดลอง เม่ือทําการปรับคาตัวแปรคุณภาพ ในข้ันตอนการ
วิเคราะหเชิงปริมาณ ผลการทดลองแสดงใหเห็นวา เม่ือมีการปรับคาตัว
แปรคุณภาพ ใหมากข้ึนอัตราการบีบอัดจะมีคาสูงกวาอัตราการบีบอัด



 

 

 

ของคาตัวแปรคุณภาพที่ต่ํากวา น่ันคือ อัตราการบีบอัดแปรผันตาม
คาตัวแปรคุณภาพที่ปรับ แตอยางไรก็ดีในคาตัวแปรคุณภาพที่เทากัน
อัตราการบีบอัดตามแบบมาตรฐาน MPEG จะมีคาสูงกวาผลจากการ
วิจัย เน่ืองจาก ในขณะที่การบีบอัดตามมาตรฐาน MPEG จะใชการบีบ
อัดทั้งภาพ แตงานวิจัยชิ้นน้ี สวนที่เปนพื้นหนาจะไมถูกบีบอัด จะทํา
การบีบอัดภาพที่เปนพื้นหลัง จึงทาํใหอัตราการบบีอัดนอยกวานั้นเอง 
โดยพิจารณาไดจากกราฟในรูปที่ 15 และรูปที่ 16 
 
อัตราการบีบอัด 

 
                                                            เวลา(2:1 วินาที) 

รูปที่ 15 แผนภาพแสดงอัตราการบีบอัดของวิดีทัศนจากการปรับคาตัว
แปรคุณภาพตามมาตรฐาน MPEG 

 
อัตราการบีบอัด 

 
เวลา(2:1 วินาที) 

รูปที่ 16 แผนภาพแสดงอัตราการบีบอัดของวิดีทัศนจากการปรับคาตัว
แปรคุณภาพจากผลการวิจัย 

 
 จากรูปจะแสดงอัตราการบีบอัดของภาพวิดีทัศน โดยสีแดง สี
มวง สีฟา สีแดงและสีเขียว จะแสดงอัตราการบีบอัดที่คาตัวแปร
คุณภาพเปน 8, 16, 32, 64, 128 ตามลําดับโดยในแนวนอนจะ
แสดงเวลา (2:1 วินาที) และแนวนอนแสดงอัตราการบีบอัด 
 
4.2 ความละเอียด 

ในการวัดคุณภาพของความละเอียดของวิดีทัศนน้ัน งานวิจัย
ชิ้นน้ีไดทําการบีบอัดภาพตัวอักษรภาษาอังกฤษ ABCDEFGH 
จากนั้นนําภาพที่ผานกระบวนการบีบอัดมาอานดวยวิธีการอาน
อักขระดวยแสง (OCR - Optical Character Recognition)[8] โดยใช
โปรแกรม SimpleOCR ซ่ึงจะไดผลดังน้ี 

ตารางที่ 1 ตารางแสดงการเปรียบเทียบผลการอานอักขระดวยแสงแยก
ตามคาตัวแปรคุณภาพตาง ๆ ที่ขนาดตัวอักษรเทากับ 24 

คาตัวแปร
คุณภาพ 

ผลการอาน
อักขระดวย

แสง 

% ความ
ถูกตอง 

ผลการอาน
อักขระดวย
แสง(MPEG) 

% ความ
ถูกตอง 

8 ABCDEFGH 100.0 ABGDEFGH  87.5 
16 ABCDEFGH 100.0 ABCDEFGH 100.0 
32 ABCDEFGH 100.0 ABCDEFGH 100.0 
64 ABCDEFGH 100.0 |KD|BH  37.5 
128 ABCDEFGH 100.0  0.00 

 
ตารางที่ 2 ตารางแสดงการเปรียบเทียบผลการอานอักขระดวยแสงแยก

ตามคาตัวแปรคุณภาพตาง ๆ ที่ขนาดตัวอักษรเทากับ 20 
คาตัวแปร
คุณภาพ 

ผลการอาน
อักขระดวย

แสง 

% ความ
ถูกตอง 

ผลการอาน
อักขระดวย
แสง(MPEG) 

% ความ
ถูกตอง 

8 ABCDEFGH 100.0 ABGDEFGH 87.5 
16 ABCDEFGH 100.0 |B|DEF|| 50.0 
32 ABCDEFGH 100.0 AioDEF%k 50.0 
64 ABCDEFGH 100.0 i|qp|FG.H 37.5 
128 ABGDEFGH  87.5    0.0 

 
ตารางที่ 3 ตารางแสดงการเปรียบเทียบผลการอานอักขระดวยแสงแยก

ตามคาตัวแปรคุณภาพตาง ๆ ที่ขนาดตัวอักษรเทากับ 18 
คาตัวแปร
คุณภาพ 

ผลการอาน
อักขระดวย

แสง 

% ความ
ถูกตอง 

ผลการอาน
อักขระดวย

แสง
(MPEG) 

% ความ
ถูกตอง 

8 ||CDEFOH 62.5 In  0.0 
16 A|CDEFGH 87.5 Mill  0.0 
32 A|CDEFOH 75.0 Ed.A .ej 25.0 
64 k|CDEFOH 62.5 1.The  0.0 
128 ASCDEFOH 75.0 Hi 12.5 

 
จากสามตารางขางตนเม่ือนําผลการอานอักขระดวยแสงมาทําการ

เปรียบเทียบภาพที่เกิดจากการบีบอัดวิดีทัศนของการวิจัยในขนาด
ตัวอักษรขนาด 24, 20 และ 18 จะพบวา ในขนาดตัวอักษรเปน 24 ผล
การอานจะมีรอยละความถูกตองเปน 100 ในทุก ๆ คาตัวแปรคุณภาพ และ
เม่ือขนาดตัวอักษรเล็กลงเปน 20 ที่คาตัวแปรคุณภาพ128 ผลการอาน
อักขระดวยแสง อานคาผิดไปแค 1 ตําแหนง จึงทําใหคารอยละความ
ถูกตองเปน 87.5 ในขณะที่คาตัวแปรคุณภาพที่มีคาต่ํากวานั้น ผลรอย
ละความถูกตองยังเปน 100 และเม่ือปรับขนาดตัวอักษรเปน 18 คารอย
ละความถูกตองจะอานคาผิดพลาดมากขึ้น แตคาที่ไดยังสูงกวารอยละ 
50 

ในสวนของผลบีบอกัขระดวยแสงของภาพทีเ่กิดจากการบีบอัดดวย
วิธี MPEG เม่ือคาตัวแปรคุณภาพมีคามากขึ้นผลการอานอักขระก็จะ



 

 

 

ลดลง และยิง่ตัวอกัษรมีขนาดเล็กลง ก็ยิ่งทําใหผลการอานอักขระดวย
แสงในแตละคาตัวแปรคุณภาพตาง ๆ ลดลงไปดวย 
 
5. สรุป 

งานวิจัยชิ้นน้ีมีวัตถุประสงคหลักคือการพัฒนาข้ันตอนวิธีการการ
บีบอัดที่เหมาะสมกับการชี้เปาหมายทางยุทธวธิีสําหรับการถายดวย
กลองตรวจจับความรอน น้ันคือการบีบอัดจะตองคงไวซ่ึงคุณภาพของ
วัตถุที่เปนเปาหมาย สวนวัตถุอื่น ๆ จะทําการบีบอัดตามมาตรฐาน 
MPEG โดยสาเหตทุี่ไมใชการบีบอัดตามมาตรของ MPEG ทําการบีบอัด
ทั้งหมดเลยน้ัน เน่ืองจากภาพที่เกิดจากการบีบอัดตามมาตรฐานของ 
MPEG จะบีบอัดภาพทีเ่คลื่อนไหวซ่ึงปกติ จะเปนเปาหมายของวัตถุที่
ถายดวยกลองตรวจจับความรอนดวยความละเอียดที่สายตาของมนุษย
รับได แตเม่ือทําการขยายเขาไปในเปาหมายนั้น ๆ ภาพที่ไดจะแตก 
คุณภาพของภาพลดลง งานวิจัยชิน้น้ีจึงพัฒนาข้ันตอนวิธีการเพื่อแกไข
ปญหาของการบีบอัดตามมาตรฐาน MPEG ขางตน 

ในข้ันตอนของการพัฒนาน้ันจะแบงออกเปนสามขั้นตอนคือ การ
แยกวัตถุ การบีบอัด และ การรวมวัตถุ ดังน้ี 

การแยกวตัถุ เปนข้ันตอนการแยกเปาหมายออกจากวตัถุอื่น ๆ โดย
งานวิจัยชิ้นน้ีจะทาํการแยกวัตถุดวยกันสองวิธีคือ การวิเคราะหจากการ
เคลื่อนที่ของภาพ และการวิเคราะหตามเฉดสีซ่ึงสามารถอางอิงกับ
อุณหภูมิความรอนที่ถายจากกลองตรวจจับความรอน โดยหลงัจากที่
แยกวัตถุแลวจะแบงวัตถุที่เปนเปาหมายใหเปนวัตถุพื้นหนา สวนวัตถุ
อื่น ๆ ใหเปนวัตถุพื้นหลัง 

การบีบอัด เปนข้ันตอนที่นําเอาวัตถุพื้นหลังที่ไดจากข้ันตอนการ
แยกวัตถุมาทําการเขารหัสโดยมีลาํดบัของข้ันตอนเขารหัสคือ ประเมิน
และชดเชยการเคลือ่นที่ของวัตถุแลวทาํการแปลงโคไซนไมตอเน่ืองเพื่อ
แปลงสัญญาณใหอยูในโดเมนความถี่ จากนั้นทําการวิเคราะหเชิง
ปริมาณเพื่อลดจํานวนบิต แลวเขาสูกระบวนการเขารหัสเอนโทรป ซ่ึง
เปนข้ันตอนสุดทาย โดยภายในจะมีข้ันตอนการสแกนแบบซิกแซก เพื่อ
แปลจากมิติ 88× เปน 164× เพื่อนําไปเขารหัสสวนตาง เขารหัสรัน
เลนท และเขารหัสฮัฟแมนตอไป 

การรวมวัตถุ หลังจากนําเอาวัตถุพื้นหลังเขากระบวนการเขารหัส
แลว นําวัตถุพื้นหนาเขาไปรวมเพื่อทําใหภาพมีความสมบูรณและคงไว
ซ่ึงความละเอียดของวัตถุพื้นหนาไว 

เม่ือนําผลการวิจัยไปปรับคาตัวแปรคุณภาพของการวิเคราะหเชิง
ปริมาณเพื่อเปรียบเทียบอัตราการบีบอัดและความละเอียดของภาพวีดิ
ทัศนที่ไดบีบอัดตามมาตรฐาน MPEG จะไดวา เม่ือมีการปรับคาตัวแปร
คุณภาพ อัตราการบีบอัดที่ไดทั้งจากผลการวิจัย และมาตรฐาน MPEG 
จะแปรผันตามคาตัวแปรคุณภาพ น่ันคือ ถาคาตัวแปรคุณภาพ มีคามาก 
อัตราการบีบอัดจะมากดวย ซ่ึงตางจากความละเอียดของภาพ คือ ภาพ
ตามมาตรฐาน MPEG จะมีความละเอียดที่แปรผกผันกับคาตัวแปร
คุณภาพนั่นคือ ยิง่คาตัวแปรคณุภาพ มีคาสูง ความละเอียดของภาพก็
จะนอย ซ่ึงตางจากผลที่ไดจากงานวิจัย พบวา คาตัวแปรคุณภาพ จะมี
ผลที่แปรผกผันกับวัตถุพื้นหลังเทานั้น สวนวัตถุพื้นหนาคาตัวแปร
คุณภาพ ไมมีผลใด ๆ เลย ซ่ึงเปนอีกอัลกอริทึมอีกชนิดหน่ึงที่
เหมาะสมกับการถายภาพเพื่อการตรวจจับวัตถุ โดยนําไปประยุกตกับ

ภาพถายทางอากาศดวยกลองตรวจจับรังสีความรอน (FLIR) หรือนําไป
ประยุกตกับการนําไปใชประโยชนดานความปลอดภัยหรือความมั่นคง
ตอไป 
 
6. กิตติกรรมประกาศ 

ขอขอบพระคุณทานอาจารย ผูชวยศาสตราจารย ดร.พรหรณ 
สงวนโภคัย ทานอาจารย ดร.ณัฐพล นิยมไทย อาจารยที่ปรึกษา
วิทยานิพนธของขาพเจาที่ไดใหความชวยเหลือและคําแนะนําที่มีคุณคา
ในการทําวิจัยน้ีใหสําเร็จลุลวงไดดวยดี 

ขอบขอบคุณบัณฑิตวิทยาลัย และภาควิชาวิศวกรรมการบินและ
อวกาศ มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตรที่ใหทุนอุดหนุนการทําวิทยานิพนธ
รวมถึงการอํานวยความสะดวกในการวิจัยในดานตาง ๆ แกขาพเจา 
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