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รายงานฉบับสมบูรณโครงการวิจัยงบประมาณป 2546 
โครงการวิจัยยอยลําดับที่ 1 เรื่อง 

การพัฒนาการรูจําลายมอืเขียนภาษาไทยแบบออนไลน 
(ชื่อเดิมคือ การพัฒนาการรูจําลายมือเขียนภาษาไทยแบบออนไลนบนคอมพิวเตอรพกพา) 

 
1. ผูรับผิดชอยโครงการ 
 รองศาสตรจารย ดร.สมชาย จิตะพันธกุล   หัวหนาโครงการ 
 อาจารยวิทยากร อัศดรวิเศษ     นักวิจัย 
 
หมายเหตุ ทางโครงการวิจัยยอยขอปรับปรุงช่ือโครงการเพื่อใหครอบคลุมการใชงานไดกวางขวางขึ้น ดังเปนที่
ทราบกันแลววา ปจจุบันนี้มีโนตบุคแบบแทปเลตที่รองรับการปอนขอมูลเปนลายมือเขียนไดแลว 
 
2. วัตถุประสงคของโครงการ  

คอมพิวเตอรสามารถรูจําลายมือเขียนภาษาไทยแบบ On-line ได ทั้งนี้สําหรับระยะที่ 2 นี้มีวัตถุประสงค
เนน เพื่อพัฒนาวิธีการรูจําตัวอักษรแบบลายมือเขียนภาษาไทยแบบออนไลนที่เปนตัวอักษรตัวเดี่ยวที่ไดจากคําใน
ภาษาไทย 

 
3. ขอบเขตหรือเปาหมายของโครงการ  

ศึกษาวิจัย และประยุกตใช เทคนิคตางๆกับระบบการรูจําลายมือเขียนภาษาไทยแบบ On-line เพื่อเพิ่ม
ประสิทธิภาพ โดยที่เปาหมายเฉพาะระยะที่ 2 คือ 

1. สรางระบบรูจําลายมือเขียนตัวอักษรภาษาไทยแบบออนไลน 
2. แบงตัวอักษรภาษาไทยที่จะรูจําตามระดับของตัวอักษรออกเปน 3 กลุมดังตารางที่ 1 
3. อัตราความถูกตองเฉลี่ยในแตละกลุมไมตํ่ากวารอยละ 90 โดยเก็บตัวอยางผูเขียนอิสระจํานวน  62 คน 
 

ระดับของตัวอักษร ตัวอักษร 
ระดับบน  ิ                 ํ                           +  

ระดับกลาง 
ก ข ค ฆ ง จ ฉ ช ซ ฌ ญ ฎ ฏ ฐ ฑ ฒ ณ ด 
ต ถ ท ธ น บ ป ผ ฝ พ ฟ ภ ม ย ร ล ว ศ 
ษ ส ห ฬ อ ฮ ะ า เ ใ ไ โ 

ระดับลาง           
 

ตารางที่ 1 ตัวอักษรภาษาไทยแบงตามระดับ 
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4. สวนงานที่ไดดําเนินการไปแลว 
4.1 สรางระบบรูจําตัวอักษรลายมือเขียนภาษาไทยแบบออนไลนดวยแบบจําลองฮิดเดนมารคอฟและฟซซี

โลจิก โดยประกอบดวยสวนหลัก 5 สวน คือ กระบวนการกอนหนา (Preprocessing) การแบงสวนของเสน 
(Stroke Segmentation) การสกัดคุณลักษณะสําคัญ (Feature extraction) แบบจําลองฮิดเดนมารคอฟ 
(Hidden Markov Model, HMM) และ ฟซซีโลจิก (Fuzzy logic)  ดังแสดงในรูปที่ 1 

 

 
 

รูปท่ี 1 แผนภาพการทํางานระบบรูจําตัวอักษรลายมือเขียนภาษาไทยแบบออนไลนดวยแบบจําลองฮิดเดน
มารคอฟและฟซซีโลจิก 

4.1.1 กระบวนการกอนหนา (Preprocessing) 

ขอมูลของตัวอักษรแบบออนไลนซึ่งใชในวิทยานิพนธฉบับนี้ คือ ลําดับของพิกัด ( , )x y  บนจอภาพม
ราถูกดิจิไทซโดยอุปกรณปอนเขา โดยจะสนใจเฉพาะพิกัดที่อยูบนเสนของตัวอักษรและลําดับที่ยกปากกาขึ้น
เทานั้น ไมรวมถึงพิกัดขณะที่ยกปากกา แรงกดปากกา ฯลฯ โดยใชขั้นตอนของ Nair และ Leedham ซึ่งมีขั้นตอน
ดังตอไปนี้ 

4.1.1.1 ลบการยกปากกาโดยบังเอิญ 
4.1.1.2 ทําเสนใหเรียบ (Smoothing) 
4.1.1.3 ทําการกรองระยะทางที่สั้น (Minimum Distance Filtering) 
4.1.1.4 ลบสวนที่เกิดขึ้นโดยไมต้ังใจเวลาลงปากกา หรือยกปากกาขึ้น (Serif Removal) 
4.1.1.5 ทํานอรมอลไลซ (Normalization) 

สําหรับการทํานอรมอลไลซในภาษาไทยนั้นจะพบตัวอักษรทีมีหางเกินเสนบรรทัดการขยายขนาด
ตัวอักษรใหมีความสูงเทากันนั้นควรจะสนใจความสูงของตัวอักษรที่ไมรวมสวนหางดังนั้นเราจึงหากรอบของ
ตัวอักษรเดี่ยวโดยที่หางจะไมอยูในกรอบเมื่อเราพบวาตัวอักษรมีโอกาสเปนหางหรือจุดปลายของตัวอักษรอยู
ดานบนขวาเราจะพิจารณากรอบดานบนใหสูงเทากับจุดที่สูงที่สุดในสวนครึ่งดานซายของตัวอักษรแทนตัวอยาง
การหากรอบตัวอักษร 

4.1.2 การแบงสวนของเสน (Stroke Segmentation) 

 ขอมูลตัวอักษรที่ไดรับมาจะถูกแบงออกเปนเสนยอย (Sub-stroke) โดยจุดที่ใชแบงเสนรวมออกเปนเสน
ยอยจะมีลักษณะตามขอกําหนดขอใดขอหนึ่งตอไปนี้ 
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• เมื่อจุดที่พิจารณาเปนจุดที่เกิดมุมแหลม จุดที่ n เปนจุดดังกลาวเมื่อ 
 

 2 1 1n n n n Tθ θ θ θ θ− − ++ − − >  (0.1) 

  

เมื่อ Tθ  เปนมุมคงที่คาหนึ่ง  โดยจากการทดลองพบวา 
3T
πθ =  เปนคาที่เหมาะสมกับ

ตัวอักษรภาษาไทย 

• เมื่อจุดที่พิจารณาเปนจุดที่มีเสนสัมผัสทํามุมกับเสนสัมผัสของจุดเริ่มแรกของเสนยอย 

tθ  เกินคามุมที่กําหนดไว ,threshold tθ  

• เมื่อเสนที่ลากจากจุดแรกของเสนยอยถึงจุดที่พิจารณาทํามุม Sθ  กับเสนสัมผัสที่จดุแรก
ของเสนยอยเกินคามุมที่กําหนดไว ,threshold sθ  

การแบงสวนของเสนดวยกรรมวิธีดังที่กลาวมาเมื่อทดลองใชกับตัวอักษรในภาษาไทยพบวาใชงานไดดี 

4.1.3 การสกัดคุณลักษณะสําคัญ (Feature Extraction) 

 หลังจากการแบงสวนของเสนจะนําแตละเสนมาสกัดคุณลักษณะสําคัญเพื่อนําไปเปนเวกเตอรของ
คุณลักษณะและนําไปเปนลําดับที่ไปพิจารณาในแบบจําลองฮิดเดนมารคอฟตอไปในวิทยานิพนธนี้ประมาณคา
เสนยอยเปนเสนตรงเสนหนึ่งประกอบไปดวยคุณลักษณะ 5 ชนิด และสามารถอธิบายคุณลักษณะของเสนยอย i  
ไดดังนี้ 

• พิกัดตามแนวนอนของจุดศูนยกลางของเสนยอย ( cx ) หาไดจาก 
 

 
1

1( ) ( )
N

c
n

x i x i
N =

= ∑  (0.2) 

โดย ( )x i  คือ พิกัดตามแนวนอนของจุดที่ i  ของเสนยอย และ N  จํานวนจุดทั้งหมดบนเสนยอย
นั้น 

• พิกัดตามแนวตั้งของจุดศูนยกลางของเสนยอย ( cy ) หาไดจาก 
 

 
1

1( ) ( )
N

c
n

y i y i
N =

= ∑  (0.3) 

 
โดย ( )y i  คือ พิกัดตามแนวตั้งของจุดที่ i  ของเสนยอย และ N  จํานวนจุดทั้งหมดบนเสนยอย
นั้น 

• มุมของเสนที่ลากจากจุดตนไปถึงจุดปลายของเสนยอยเมื่อเทียบกับเสนแนวนอน 
( ( )v iθ ) 
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• มุมระหวางเสนยอยที่พิจารณากับเสนยอยกอนหนา ( ( )re iθ ) 

• ความยาวของเสนตรงที่ลากจากจุดแรกถึงจุดสุดทายของเสนยอยน้ัน ( ( )L i ) 

4.1.4 แบบจําลองฮิดเดนมารคอฟ (Hidden Markov Model, HMM) 

 หลังจากสกัดคุณลักษณะสําคัญแลวจะไดเวกเตอรลักษณะ (Feature vector) ซึ่งมี 2 มิติมิติแรกคือจํานวน
คุณลักษณะในหัวขอ 4.1.3 ซึ่งในที่นี้จะมีขนาดเทากับ 5 เทากันหมดทุกๆตัวอักษร สวนมิติที่สองมีขนาดเทากับ
จํานวนเสนยอยทั้งหมดในตัวอักษรนั้น ซึ่งแตละตัวอักษรจะมีจํานวนเสนยอยไมเทากัน จากนั้นปอนเวกเตอร
ลักษณะของตัวอักษรตัวที่ i  ที่จะใชในการฝกฝนทั้งหมดใหแบบจําลองฮิดเดนมารคอฟมาเพื่อทําการฝกฝนหา
พารามิเตอรของแบบจําลองของตัวอักษรที่ i  ( iλ ) หลังจากฝกฝนครบทุกชนิดตัวอักษรเราจะไดแบบจําลองฮิด
เดนมารคอฟจํานวนเทากับจํานวนชนิดตัวอักษรทั้งหมด 

ในกรณีที่มี K  ชนิดมีการตัดสินชนิดของลําดับการสังเกต O
v

 ตองหาคาความนาจะเปนภายหลัง 
( | )iP O λ
v

 ของทุกๆแบบจําลอง ดังนั้นขอมูลออกของแบบจําลองฮิดเดนมารคอฟคือความนาจะเปนภายหลัง
ของทุกๆแบบจําลอง, 1 2( | ), ( | ),..., ( | ),..., ( | )i KP O P O P O P Oλ λ λ λ

v v v v
 และเราจะตัดสินวา O

v
 เปน

ตัวอักษรชนิดที่ i  ถา ( | )iP O λ
v

 มีคามากที่สูงสุดดังสมการ 
 
 

1
arg max ( | )i

i K
i P O λ

≤ ≤
=

v
 (0.4) 

 
สําหรับในที่นี้จะไมตัดสินใจดวยกระบวนการดังที่กลาวมาโดยทันที เนื่องจากคําตอบที่ไดจาก

แบบจําลองฮิดเดนมารคอฟมีการตัดสินใจผิดพลาดเปนตัวอักษรที่มีลักษณะคลายกันคอนขางมาก ดังนั้นจึงนําเอา
คาพารามิเตอรของแบบจําลอง และ ( | )iP O λ

v
 ไปเพื่อสรางฟงกชันทางฟซซีโลจิกตอไป 

 
4.1.5 ฟซซีโลจิก (Fuzzy Logic) 

ขอมูลออกจากแบบจําลองฮิดเดนมารคอฟ และลักษณะบงความตางจะนํามาวัดเพื่อใหไดตัวแปรฟซซี
ดวยฟงกชันความเปนสมาชิกที่เหมาะสม  หลังจากนั้นก็นําตัวแปรเหลานี้มาทดสอบกับกฎทางฟซซีในการ
ตัดสินใจขั้นสุดทาย โดยฟงกชันความเปนสมาชิกฟซซี (Fuzzy Membership Function)      ที่ใชวัดปริมาณตางๆ 
ไดจากการประมาณคาของฟงกชันความหนาแนนของปริมาณนั้นที่คํานวณมาจากชุดขอมูลตัวอยาง โดยลักษณะ
บงความตางที่ใชเปนเกณฑวัดมีดังตอไปนี้ 

• อัตราสวนความกวางตอความสูง 

• หัวตัวอักษร 

• ตําแหนงจุดตนและจุดปลายของตัวอักษร 

• รอยหยัก 

• ตําแหนงจุดตัด 

• จํานวนขีดดานทาย 
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4.1.6 ผลการทดสอบระบบรูจํา 

โดยจะเปรียบเทียบระบบรูจําที่กลาวมากับระบบรูจําที่ใชแบบจําลองฮิดเดนมารคอฟแบบพื้นฐาน โดย
นําไปทดสอบกับชุดขอมูลตัวอักษรของกลุมผูเขียนอิสระไดผลดังแสดงในรูปที่ 2-4 

 

รูปท่ี 2 แผนภูมิเปรียบเทียบอัตราการรูจําตัวอักษรระดับกลาง (ก-บ) 

 

รูปท่ี 3 แผนภูมิเปรียบเทียบอัตราการรูจําตัวอักษรระดับกลาง (ป-ไ) 
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รูปท่ี 4 แผนภูมิเปรียบเทียบอัตราการรูจําตัวอักษรระดับบน 

โดยอัตราการรูจําเฉลี่ยของของตัวอักษรระดับลางเทากับรอยละ 96.84 โดยสรุปรวมไดดังตารางที่ 2 
 

อัตราการรูจําตัวอักษรระดับตางๆ (รอยละ) 
ชุดขอมูล 

ระดับบน ระดับกลาง ระดับลาง 
ผูเขียนที่ใชในการฝกฝนระบบ 94.32 95.66 100.00 

ผูเขียนอิสระ 90.96 93.27 96.84 

ตารางที่ 2 อัตรารูจําเฉลี่ยของระบบรูจําตัวอักษรภาษาไทยดวยแบบจําลองฮิดเดนมารคอฟและฟซซี
โลจิก 

 
4.2 เสนอระบบรูจําขึ้นใหมโดยนํา Classifier 2 ประเภทมาใชรวมกัน คือ ประเภท generative อันไดแก 

Hidden Markov Models (HMMs) และ ประเภท discriminative อันไดแก Support Vector Machines 
(SVMs)  โดยนํา posterior probability ที่ไดจาก HHMs มา map เปน feature ของ SVMs โดยใชวิธ ี
Score space mapping โดยมีลักษณะระบบดังรูปที่ 5 

 

 
 

รูปท่ี 5 แผนผังแนวคิดระบบรูจําตัวอักษร 
 

SVMsScore-map 
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processing 
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Preprocess

Stroke 
Segmentat

ion 
& 
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 เนื่องจาก SVMs เปน Binary Classifier แตในงานรูจําตัวอักษรนั้นเปน Multi classification ดังนั้นเราจึง
ตองนําเทคนิคอื่น คือ Max win algorithm เพื่อทําใหใชงานไดกับงานดาน Multiclass โดยกระบวนการกอนหนา
และการสกัดคุณลักษณะอาศัยตามหัวขอ 4.1.1 ถึง 4.1.3 

4.2.1 Support Vector Machines 

4.2.1.1 ซัพพอรทเวกเตอรแมชชีนแบบไมเชิงเสน ในงานบางประเภทมีลักษณะไมเปนเชิงเสนจึง
ไมสามารถใชไฮเปอรเพลนมาจําแนกประแภทไดดังรูปที่ 6 

 

 
 

รูปท่ี 6 โครงสรางขอมูลแบบไมเปนเชิงเสน 
 

วิธีประยุกตใชซัพพอรทเวกเตอรแมชชีนกับกรณีไมเชิงเสนนี้ทําไดโดยการสง (Map) จาก ปริภูมิ
ขาเขา (Input space) ไปสู ปริภูมิลักษณะ (Feature space) โดยผานฟงกชัน )(xvΦ  ดังรูปที่ 7 
 

 
 

รูปท่ี 7 การสงปริภูมิขาเขา (ซาย) ไปสู ปริภูมิลักษณะ (ขวา) 
 
จากรูปเปนตัวอยางของการสงจาก 
Input Space: ),( 21 xxx =v      (2 คุณลักษณะ) 

Feature Space: )1,2,2,2,,()( 2121
2
2

2
1 xxxxxxx =Φ v  (6 คุณลักษณะ) 

หลังจากสงไปสูปริภูมิลักษณะแลวเราจะสามารถหาไฮเปอรเพลนมาจําแนกประแภทได 
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4.2.1.2 เคอรเนล (Kernels) เนื่องจากมีจํานวนของคุณลักษณะ (Attribute) มากมายจากโพลิ
โนเมียลดีกรี p  บน N  คุณลักษณะในปริภูมิขาเขาไปเปน )( pNO  คุณลักษณะใน
ปริภูมิลักษณะ 

 
Kernel functions: )()(),( jiji xxxxK vvvv Φ⋅Φ=  (0.5) 

 

จาก )1,2,2,2,,()( 2121
2
2

2
1 xxxxxxx =Φ v เราสามารถหาฟงกชันเคอรเนลไดเปน 

 
 2]1[)()(),( +⋅=Φ⋅Φ= jijiji xxxxxxK vvvvvv  (0.6) 

 
เราปรับปรุงใหมโดยใชฟงกชันเคอรเนลไดดังนี้ 
 

Dual Optimal Problem: Maximize ∑∑ −=
ji

jijiji
i

i xxKyyL
,

),(
2
1)( vvv αααα  (0.7) 

 Subject to 0=∑
i

ii yα  liCi ,..,1,0 =≤≤ α  

Hyperplane: ⎥
⎦

⎤
⎢
⎣

⎡
+= ∑

∈SVx
jiii

i

bxxKysignxh ),()( vvv α  (0.8) 

 
ฟงกชันเคอรเนลมีหลากหลายขึ้นกับการใชงาน เชน 
 
Linear: jiji xxxxK vvvv ⋅=),(  (0.9) 

Polynomial: d
jiji xxxxK ]1[),( +⋅= vvvv  (0.10) 

Radial Basis Function (RBF): ))2/(exp(),( 22
σjiji xxxxK vvvv −−=  (0.11) 

Sigmoid: ])(tanh[),( cxxxxK jiji +−= vvvv γ  (0.12) 

 

4.2.2 ปริภูมิคะแนน (Score-spaces) 

 ปริภูมิคะแนน คือ ปริภูมิที่ลําดับเวกเตอรการสังเกต (Observation vectors) ใดๆ สามารถถูกสง (Map) 
มาเปนคะแนน (Score) ซึ่งคะแนนที่ไดจะเปนขอมูลขาเขาของตัวจําแนกประแภท (Classifier) ตอไป เหตุผลที่ทํา
ใหปริภูมิคะแนนมีประโยชนและนาสนใจคือ 

• ปริภูมิคะแนนถูกกําหนดใหใชกับแบบจําลองความนาจะเปนแบบ Generative เพราะฉะนั้นจึง
เหมาะกับวิธีการแบบโดยนัย (Implicit method) เชน โครงขายประสาทเทียม  

• สามารถรวมเอาขอดีของตัวจําแนกประแภทแบบจําลองแบบ Generative กับตัวจําแนกประแภทที่
ถูกฝกแบบ Discriminative 

• เนื่องจากขอดีของแบบจําลองแบบ Generative ที่รองรับมิติที่หลากหลายของลําดับเวกเตอรการ
สังเกตได ทําใหปริภูมิคะแนนสามารถสงลําดับเวกเตอรการสังเกตที่มีมิติหลายหลาก ไปเปน
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เวกเตอรที่มีมิติคงที่ได จึงเหมาะกับตัวจําแนกประแภทแบบสถิต เชน ซัพพอรทเวกเตอรแมชชีน ที่
ถูกนําไปใชกับงานการจําแนกประแภทแบบจลน ดังเชน งานดานการรูเสียงพูด หรือ ตัวอักษร 

• ความสามารถที่โดดเดนในการจําแนกประเภทของตัวจําแนกประแภทที่ถูกฝกแบบ Discriminative 
เชน ซัพพอรทเวกเตอรแมชชีน ในงานการจําแนกประแภทแบบสถิตเพราะจะทําการหาขอบเขต
ของชนิด (Class boundaries)โดยตรงโดยไมตองผานขั้นตอนในการจําลองความหนาแนนของ
ขอมูล 

 พิจารณาลําดับการสังเกตO
v
และ เซตของแบบจําลองความนาจะเปนแบบ Generative ที่เปนไปไดของ 

O
v

, { ( | )}k kP P O θ=
v v

 เมื่อ k  คือ ตัวช้ีสําหรับแตละแบบจําลองในเซต P  และ kθ
v

 คือ เวกเตอรพารามิเตอร
ของสมาชิกตัวที่ k  ที่ประมาณจากแบบจําลองแบบ Generative และให kΘ

v
 คือ เวกเตอรพารามิเตอรแทจริงของ

สมาชิกตัวที่ k  ที่สรางจากแบบจําลองแบบ Generative ที่ถูกตอง ในหลายๆกรณีที่เราไมสามารถหา kΘ
v

 ไดเรา
จึงจําเปนตองทําการประมาณคา kΘ

v
 โดยใชอนุกรมเทเลอร (Taylor series) และเนื่องจากคาความนาจะเปนใน

เซต P  มีคานอยมากเราจึงนิยมใชคา ln P  แทนดังนั้น 

 

 
2

ln ( | ) ln ( | ) ( ) ln ( | )

1 ( ) ln ( | ) ( )
2

k

k

T
k k k k k k k k

T
k k k k k k

P O P O P O

P O

θ

θ

θ θ θ

θ θ θ

Θ = + Θ − ∇

⎡ ⎤+ Θ − ∇ Θ − +⎣ ⎦

v

v

v v v v v vv v

v v v vv v
K

 (0.13) 

 

หากเรากําหนดใหพจนที่มีดีกรีมากกวา 2 ใหอยูในเทอม ( )( )1n

k kθ
+

Ψ Θ −
vv

 ดังนั้น 

 

 
( )( )

( )( )
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θ
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+

+

Θ = + Θ − ∇

⎡ ⎤+ Θ − ∇ Θ −⎣ ⎦

+ Ψ Θ −

= + Ψ Θ −

v

v
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vv

v vvv

 (0.14) 

 

ถา  n → ∞  เทอม  ( )
( ) ( )T lik i

lik kw Oϕ
vv  จะประมาณคาจริ งของ  ln ( | )k kP O Θ

v v
 ไดใกล เคียงที่สุด  โดย 

( ) ( )lik i Oϕ
v

 คือ คะแนน (Score) ภายในปริภูมิคะแนนที่มีมิติอนันตซึ่งเกิดจากการหาอนุพันธอันดับที่อนันตใน
การประมาณคาพารามิเตอร และ ( )lik kwv  คือเวกเตอรน้ําหนักซึ่งถูกประมาณขึ้น 

พิจารณาลําดับการสังเกต O
v

 ที่ถูกสงไปยังปริภูมิคะแนนจะเรียกวาคะแนน (Score), )(ˆ Of
F

v
ϕ  โดย 

 

 { }( )ˆ ˆ( ) ( | )f
k kF FO f P Oϕ ϕ θ=

v v v
 (0.15) 
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โดย { }( )( | )k kf P O θ
v v

 คือ Score-argument และเปนฟงกชันของสมาชิกของ P  

 F̂ϕ คือ ตัวสงคะแนน (Score-mapping)  

 F̂ คือ ตัวดําเนินการคะแนน (Score-operator) 

4.2.3 การทดลองกับพยัญชนะและสระระดับกลางจากชุดขอมูลกลุมผูเขียนอิสระไดผลดังรูปที่ 8 
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 ก  ข  ค  ฆ  ง  จ  ฉ  ช  ซ  ฌ  ญ  ฎ  ฏ  ฐ  ฑ  ฒ  ณ  ด  ต  ถ  ท  ธ  น  บ  ป  ผ  ฝ  พ  ฟ  ภ  ม  ย  ร  ล  ว  ศ  ษ  ส  ห  ฬ  อ  ฮ อะ อา เอ โอ ใอ ไอ

HMM test 88.77% HMM/SVM test 88.33%  
รูปท่ี 8 อัตราการรูจําของระบบรูจําที่เสนอเปรียบเทียบกับแบบ HMMs 

 
 จากผลที่ไดพบวาผลรวมยังไมดีกวาแบบ HMMs แตมีคาใกลเคียงกันเนื่องจากพารามิเตอรตางๆ และ
กระบวนการบางอยางยังไมเหมาะสมกับลักษณะขอมูล เชน จํานวนสถานะของแบบจําลองฮิดเดนมารคอฟ 
จํานวนสวนผสมแบบเกาส ลักษณะของคุณลักษณะ การเลือกกลุมชนิดสับสน ฯลฯ ซึ่งตองมีการปรับปรุงตอไป  
 
5. สวนที่จะดําเนินการตอไป 

5.1 คนหาและแกไขขอผิดพลาดในโปรแกรมของระบบรูจําที่เสนอในหัวขอ 4.2 
5.2 ปรับปรุงระบบที่เสนอในหัวขอ 4.2 ใหมีอัตราการรูจําเกินกวารอยละ 90 โดยการเลือก Sub-score space 

และ ปรับปรุง feature ของ HMMs ใหม 
5.3 เขียนสรุปในลักษณะรายงานเปนรูปเลม และ paper 
 

6. ผลิตผลและหรือความสัมฤทธิผลของงานที่ไดดําเนินการไปแลว 
6.1 บทความเรื่อง Language-based Hand-printed Characters Recognition: A Novel Method Using Spatial 

and Temporal Informative Features ซึ่งไดไปทําเสนอที่งาน NNSP 2003 ณ ประเทศฝรั่งเศส 
6.2 บทความเรื่อง ON-LINE THAI HANDWRITTEN CHARACTER RECOGNITION USING HIDDEN 

MARKOV MODEL AND FUZZY LOGIC ซึ่งไดไปทําเสนอที่งาน NNSP 2003 ณ ประเทศฝรั่งเศส 
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