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 ในปจจุบัน ปญญาประดิษฐเขามามีบทบาทในการดํารงชีวิตประจําวันของคนในสังคม 
เพ่ืออํานวยความสะดวกในการใชชีวิตและยกระดับคุณภาพชีวิต ตัวอยางเชน การส่ังงานดวย
เสียงพูด ระบบสืบคนขอมูล ระบบการแนะนํารายการ ระบบนํารองไรคนขับ ระบบความปลอดภัย
ทางการเงิน เปนตน การเรียนรูและเขาใจปญญาประดิษฐจึงเปนเร่ืองท่ีทุกคนควรใหความสําคัญ 
เพ่ือใหสามารถปรับตัวเรียนรูส่ิงใหม ๆ และใชงานไดอยางถูกตอง เหมาะสม และปลอดภัย

 ศูนยเทคโนโลยีอิเล็กทรอนิกสและคอมพิวเตอรแหงชาติ (เนคเทค) สํานักงานพัฒนา
วิทยาศาสตรและเทคโนโลยีแหงชาติ (สวทช.) ไดเล็งเห็นถึงความสําคัญของปญญาประดิษฐ
ท้ังในดานงานวิจัยและการเผยแพรความรูงานวิจัยของหนวยใหกับคนในสังคมไดรับทราบ
และเปดโอกาสใหนํางานวิจัยไปใชประโยชนตอประเทศไทย ท้ังดานการศึกษา ดานอุตสาหกรรม 
ดานพัฒนาสังคม

 หนังสือ “สนุก Kids พิชิต AI กับ KidBright” เลมน้ี ถูกเขียนข้ึนเพ่ือนักเรียน นักศึกษา
หรือผูท่ีสนใจ ไดเขาใจปญญาประดิษฐ ผานคําตอบของคําถามตาง ๆ เชน ทําไมตองเรียนรู
ปญญาประดิษฐ? ปญญาประดิษฐคืออะไร? ปญญาประดิษฐในชีวิตประจําวันท่ีสามารถพบเจอ
มีอะไรบาง? นอกจากน้ียงัมีการแนะนําการสรางและการใชงานปญญาประดิษฐดวย KidBright 
AI ซ่ึงเปนเคร่ืองมือท่ีถูกพัฒนาข้ึนโดยทีมวิจัยเทคโนโลยีเพ่ือการศึกษา ผูเรียนจะไดเรียนรู
การสรางโมเดลปญญาประดิษฐดวยขอมูลภาพและขอมูลเสียง รวมท้ังใหความรูเพ่ิมเติม
เก่ียวกับปญญาประดิษฐท่ีทันสมัยและนาสนใจ

 เนคเทค หวังเปนอยางยิ่งวา หนังสือเลมน้ีจะมีสวนชวยเสริมสรางความเขาใจปญญา
ประดิษฐดวยรูปแบบท่ีเขาใจงายและสามารถนําไปใชงานไดจริงผานแพลตฟอรมของคนไทย
รวมท้ังเปนสวนหน่ึงในการเตรียมบุคลากรของประเทศไทยใหพรอมสําหรับทศวรรษท่ี 21
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ทําความรูจักปญญาประดิษฐ 
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จุดประสงคประจําบท

เคาโครงบท
ทําไมตองเรียนรูปญญาประดิษฐ
ปญญาประดิษฐ คือ อะไร ?
ปญญาประดิษฐกับมนุษยเหมือนหรือตางกันอยางไร
ปญญาประดิษฐในชีวิตประจําวัน

เม่ือจบบท ผูเรียนจะสามารถ

ทําความรูจักปญญาประดิษฐบทที่

 1

อธิบายความสําคัญของการเรียนรูเก่ียวกับ AI ได
อธิบายความหมายของ AI ได
อธิบายความเหมือนหรือความตางของ AI กับมนุษยได
ยกตัวอยางการใช AI ในชีวิตประจําวัน
อธิบายความเหมือนหรือความตางของ AI กับมนุษยได
ยกตัวอยางการใช AI ในชีวิตประจําวัน
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การเรียนรูปญญาประดิษฐจึงเปนเคร่ืองมือท่ีจําเปนเพ่ือการพัฒนาทรัพยากร
บุคคลของชาติในทุกระดับ โดยเฉพาะเยาวชนของชาติ เพ่ือใหเทาทันกับการ
เปล่ียนแปลงของเทคโนโลยี เลือกใชไดอยางเหมาะสม และเปนแนวทางใน
การพัฒนาเทคโนโลยีของชาติ ลดการพ่ึงพา รวมถึงการสงออกในอนาคต

ปญญาประดิษฐไดแทรกอยูในเทคโนโลยีตาง ๆ รอบตัวเรา 
กลมกลืนไปกับการทํางานในชีวิตประจําวัน ท้ังในดานการเรียนรู 

การทํางาน การใชชีวิตประจําวันในลักษณะเคร่ืองมือ
 เคร่ืองใช หรือของเลนตางๆ

บทท่ี 1 ทําความรูจักปญญาประดิษฐ

แนวคิด (concept)
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คือระบบคอมพิวเตอรท่ีสามารถเลียนแบบ
พฤติกรรมการเรียนรูของมนุษย เพ่ือทําการ
เขาใจและแกปญหาในงาน ซ่ึงนํามาสูการ
ตัดสินใจท่ีมีความซับซอน เท่ียงตรง คงเสน
คงวา และรวดเร็ว ซ่ึงปกติตองใชระดับความ
ฉลาดหรือสติปญญาของมนุษยประมวลผล

ปญญา

หรือ
ประดิษฐ
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ปจจุบันเทคโนโลยีปญญาประดิษฐ (Artificial 
intelligence: AI) ท่ีเปนของคนไทยยังไม
แพรหลาย จะมีอยู ในวงการศึกษาวิจัยใน
มหาวิทยาลัยเปนหลัก ทรัพยากรบุคคลทางดาน
ปญญาประดิษฐของไทยยังมีจํานวนนอย โดย
เฉพาะนักพัฒนาปญญาประดิษฐในดานท่ีสงผล
ตอวิถีชีวิตความเปนอยูของคนในสังคมอยาง
ชัดเจน เม่ือมีการพูดถึงปญญาประดิษฐ เราแทบ
จะไมไดยนิ หรือไมเห็นตัวอยาง ปญญาประดิษฐ
สัญชาติไทยอยางชัดเจน ท้ังท่ีมีความพยายาม
จากหลายภาคสวน อาจเน่ืองจากการพัฒนา
และการใชงานยังอยูในวงแคบ ขาดกําลังคนท่ีมี
ความรูความเขาใจ มีประสบการณท่ีใชปญญา
ประดิษฐแกปญหาท่ีเปนรูปธรรมเห็นไดชัด เชน 
การแกปญหาการจราจร ท่ีเปนปญหาซับซอน
มีองคประกอบหลายดาน และเปนปญหา
กระทบกับคนสวนใหญ เปนตน ดังน้ันจึงเปน
เวลาท่ีเราตองพัฒนาคนให เปนนักพัฒนา
นักวิจัยทางดานปญญาประดิษฐ เพ่ือตอบสนอง
การใชงานปญญาประดิษฐในชีวิตประจําวัน
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เน้ือหาวิชา

ในปจจุบันเทคโนโลยี AI มีความสําคัญเพ่ิมข้ึนอยางมากและจะเพ่ิมมากข้ึนอีกใน
อนาคต เน่ืองจาก AI ในอนาคตมีความฉลาด สามารถคิดวิเคราะห วางแผนและ
ตัดสินใจแทนมนุษยไดจากความสามารถท่ีนาท่ึงของ AI น้ีเองทําใหประเทศยกัษใหญ
ดานเทคโนโลยอียางสาธารณรัฐประชาชนจีนไดบรรจุหลักสูตร AI เขาไปในโรงเรียน
ต้ังแตระดับประถมเพ่ือพัฒนาเยาวชนของประเทศใหมีความรู ความเขาใจ และ
สามารถนําเทคโนโลยีAI ไปประยุกตใชงานได

 ประเทศไทยเองก็มีการต่ืนตัวในเร่ืองน้ี 
ทางสถาบันสงเสริมการสอนวิทยาศาสตรและ
เทคโนโลยี (สสวท.) มีการจัดทําแผนการสอน
เทคโนโลยีปญญาประดิษฐสําหรับนักเรียน

ระดับช้ันมัธยมศึกษาตอนปลายต้ังแตป 2563

เราไดกาวเขาสูศตวรรษท่ี 21 ซ่ึงเปนยุคท่ีเทคโนโลยี โดยเฉพาะเทคโนโลยีดิจิทัลเขามามีบทบาท
ตอการดําเนินชีวิตในทุกดาน ทุกส่ิงถูกขับเคล่ือนดวยเทคโนโลยีจนไมสามารถแยกออกได
เชน การเกษตร การธนาคาร การแพทย เปนตน เราจึงตองพัฒนาเยาวชนของเราใหมีความรู
และทักษะท่ีสามารถใชงานเทคโนโลยีได อีกท้ังตองสามารถนําเทคโนโลยีไปตอยอดสราง
นวัตกรรมไดอีกดวย
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ทําไมตองเรียนรูปญญาประดิษฐ

เตรียมพรอม สําหรับการใชชีวิตรวมกับปญญาประดิษฐ

เขาใจระบบปญญาประดิษฐท่ีเร่ิมมีใชอยางแพรหลายในปจจุบัน

ความกาวหนาของปญญาประดิษฐสงผลตอ
การเปล่ียนแปลงของสังคมมนุษยเปนอยางมาก 
และไดรับการพูดถึงในหลายวงการอาชีพ 
โดยเฉพาะความวิตกกังวลถึงความสามารถ
ของปญญาประดิษฐท่ีจะเขามาทํางานแทน 
หรือแยงอาชีพของมนุษย รวมถึงคาใชจาย
เม่ือจะนําปญญาประดิษฐมาใชงาน 

ปจจุบัน AI ไดเขามามีบทบาทกับการใชชีวิตประจําวันในหลายรูปแบบ เชน ในรูปแบบของ
เคร่ืองมือ ซอฟตแวร แอปพลิเคชัน ของใช หรือของเลน เพ่ือการใชงานท่ีหลากหลายดาน ตัวอยาง
เชน การวิเคราะหหุน งานดานกฎหมาย การแพทย การศึกษา การจราจร โดยท่ีเราอาจรูจัก
หรือไมรูจัก รวมถึงการท่ีจะแยกแยะไดวาส่ิงน้ันเปนปญญาประดิษฐหรือไม

การเตรียมความพรอม ดวยการเรียนรู ใหทราบถึงศักยภาพการทํางานของปญญาประดิษฐวา
มีหลักการ หรือวิธีการอยางไร เพ่ือใหเราสามารถใชงานไดอยางมีประสิทธิภาพ

ในอาชีพตาง ๆ รวมถึงเราจะพัฒนาปญญาประดิษฐดวยตนเองไดอยางไร
เพ่ือตอบสนองการทํางานของเรา 

เด็ก ๆ  ท่ีไดเรียนปญญาประดิษฐ ในชวงเวลาน้ีจะมี
ขอไดเปรียบ เน่ืองจากเปนยุคแรก ๆ ของการนํา
ปญญาประดิษฐมาใชงานในชีวิตประจําวัน ทําให
เด็กมีโอกาสเจริญเติบโตไปพรอม ๆ กับเทคโนโลยี 
ซ่ึงจะทําใหเห็นปญญาประดิษฐเปนเร่ืองปกติและ
มีความเขาใจวาเทคโนโลยีถูกนํามาใชงานอยางไร 
จนสามารถประยุกตใชปญญาประดิษฐเพ่ือแก
ปญหาในชีวิตประจําวันได

9



สรางแรงบันดาลใจในการพัฒนาระบบปญญาประดิษฐ

ความสนุกสนานในการใชเทคโนโลยีปญญาประดิษฐ

ถาเด็กไดเรียนรูผานการเลนจะทําใหเกิดความกระตือรือรน (Enthusiasm) 
หรือการใชงานในชีวิตประจําวันอยางเปนธรรมชาติ เกิดความเคยชิน ไมรูสึก
กลัวเทคโนโลย ีสงผลใหทําใหเกิดความสนใจใครรู (Curiosity) รูจักเทคโนโลยี
น้ัน ๆ เปนอยางดี จะนําไปสูแรงบันดาลใจในการสรางสรรคนวัตกรรมตอไป 

 ดวยการท่ีเด็ก ๆ เรียนรูและเติบโตไปพรอมกับการพัฒนาของปญญาประดิษฐจะชวยให 
เด็ก ๆ เขาใจและมองเห็นแงมุมท่ีเปนประโยชน รวมถึงมีแรงผลักดันในการนําปญญาประดิษฐ
มาประยุกตใชงานอยางสรางสรรคได

 การเรียนท่ีสนุกสนานและทาทายดวยบรรยากาศการเรียนรูและสภาพแวดลอมจริง โดยท่ี
ผูเรียนลงมือปฏิบัติจากการเลนเพ่ือเรียนรู จะไดรับผลปอนกลับแกผูเรียนโดยทันที การเลน ถือเปน
กลไกการเรียนรูท่ีกระตุนใหเกิดแรงจูงใจ

 การเลนหลายอยางกอใหเกิดการมีปฏิสัมพันธและการทํางานเปนทีม ซ่ึงเปนการกระบวนการ
ทางสังคม นําไปสูการเกิดเปนชุมชนแหงการเรียนรูรวมกัน เกิดการเรียนรูและความคิดอยางสรรค
สราง และสรางแรงบันดาลใจใหแกผูเรียนจากความสนุกสนานผานการเลนเพ่ือเรียนรู (Play-based 
Learning)

 การเลนท่ีมีความหมาย มีท้ังความทาทายและความสนุกสนาน จะชวยใหเด็กเพ่ิมพูนความ
สามารถ ท้ังดานความรูความเขาใจ ดานสังคม ดานอารมณ และความสามารถทางรางกายสงผลให
เกิดพัฒนาการรับรู และความคิดท่ีเปนเอกลักษณของตนเอง
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 ปญญาประดิษฐ เปนสาขาหน่ึงของวิศวกรรมคอมพิวเตอร ท่ีถูกออกแบบมา
เพ่ือสรางเคร่ืองจักรท่ีมีพฤติกรรมเหมือนมนุษย มีความสามารถในการทําความ
เขาใจและการเรียนรูองคความรูตาง ๆ เชน การรับรู การเรียนรู การใหเหตุผล และ
การแกปญหา สามารถทํางานแทนมนุษยไดในงานท่ีตองการความสม่ําเสมอ โดย
ไมมีขอจํากัดเร่ืองความเหน็ดเหน่ือยหรือในงานท่ีมีความยากและซับซอน รวมท้ัง
งานท่ีมีอันตรายตอชีวิต

คืออะไร?
ปญญาประดิษฐ

ปญญาประดิษฐ (AI) ตามความหมายของ
พจนานุกรมออกซฟอรด คือ ทฤษฎีและการ
พัฒนาของระบบคอมพิวเตอรใหสามารถ
ทํางานท่ีสําคัญ ซ่ึงโดยปกติตองอาศัยความ
ฉลาดของมนุษย (Human intelligence) เชน 
การรับรูทางสายตา (Visual perception)
การรูจําเสียงพูด (Speech recognition)
การตัดสินใจ (Decision-making) และการแปล
ระหวางภาษาตาง ๆ  (Translation between 
languages)
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AI กับมนุษยเหมือนหรือตางกันอยางไร

มนุษยใชประสาทสัมผัสท้ัง 5 อยาง
ในการรับรูส่ิงตาง ๆ รอบตัว ประสาท
สัมผัสเหลาน้ี ไดแก ตา หู จมูก ล้ิน
และการสัมผัส เ ม่ือมี ส่ิงเร ามา
กระทบกับประสาทสัมผัส จะมีการ
สงสัญญาณไปยงัสมองเพ่ือใหรางกาย
ตอบสนองกับส่ิงเราขางตนไดอยาง
เหมาะสม ตามประสบการณท่ีคน
ไดส่ังสมมากอนหนา

เคร่ืองจักรแบบ AI ใช กลไกท่ี
เลียนแบบการรับรูและการตอบ
สนองส่ิงเรารอบตัวของมนุษยผาน
เซนเซอรตาง ๆ เชน กลองรับภาพ
เปรียบเสมือนสายตา ไมโครโฟน
รับเสียง เปรียบเสมือนหู เซนเซอร
รับการกด เปรียบเสมือนการสัมผัส
เซนเซอรรับกล่ินเปรียบเสมือนจมูก
ขอมูลจากเซนเซอรเหลาน้ีจะถูกสง
ไปยังหนวยประมวลผลซ่ึงเปรียบ
เสมือนสมองของเคร่ืองจักร เพ่ือ
ประมวลผลหาการตอบสนองท่ี
ถูกตองและสอดคลองกับส่ิงเราท่ี
ไดรับ ตามการเรียนรูโดยอาศัย
ขอมูลในอดีตท่ีผานมา
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ปญญาประดิษฐกับระบบความปลอดภัย

ปญญาประดิษฐในชีวิตประจําวัน

การระบุตัวตนดวยใบหนาเปนเทคโนโลยีท่ี
วิเคราะหวาภาพใบหนาเปนภาพของบุคคลใด
จากขอมูลใบหนาบุคคลท่ีเรียนรูมากอน การ
ระบุตัวตนดวยใบหนามักใชในงานท่ีเก่ียวของ
กับความปลอดภัย เชน การปลดล็อกดวย
ใบหนาของสมารทโฟน การปลดล็อกดวย
ใบหนาของระบบรักษาความปลอดภัยของ
อาคาร และการคนหาผูตองสงสัยดวยใบหนา

             ในปจจุบันมีการนําปญญาประดิษฐมาใชงานในหลากหลายดาน เพ่ืออํานวย
ความสะดวกในการใชชีวิตประจําวันของมนุษย โดยท่ีผูใชอาจไมไดตระหนักวาแอปพลิเคชัน
เหลาน้ันมีปญญาประดิษฐทํางานอยูเบ้ืองหลัง ตัวอยางแอปพลิเคชันหรือนวัตกรรมท่ีมีการ
ใชปญญาประดิษฐ ไดแก
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ปญญาประดิษฐกับระบบสืนคนขอมูล

ปญญาประดิษฐกับเสียงพูด

โดยเสียงพูดจะถูกแปลงเปนขอความ เพ่ือส่ังงานหรือส่ือสารกับคอมพิวเตอรหรือ
อุปกรณส่ือสารทางอิเล็กทรอนิกส ตาง ๆ ตัวอยางของแอปพลิเคชันท่ีสามารถส่ังงาน
ผานเสียงได คือ Siri ของ Apple ท่ีถูกใชงานบน iPhone หรือ iPad, Cortana ของ
Microsoft ซ่ึงสามารถใชงานบนคอมพิวเตอรและอุปกรณส่ือสารท้ังแพลตฟอรม
Android และ iOS (ในบางประเทศ) และ Google assistant ของ Google ซ่ึง
พรอมใชงานบนอุปกรณส่ือสารแบบพกพาและสมารทโฮม

ระบบสืบคนขอมูลสมัยใหม มีการใช AI มาชวยใหไดรับผลลัพธของการสืบคนมีประสิทธิภาพ
เพ่ิมข้ึน น่ันคือ คนหาไดอยางรวดเร็วและไดขอมูลท่ีตรงกับความตองการของผูใชอยางแทจริง
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ปญญาประดิษฐกับรถยนต

ปญญาประดิษฐกับกลอง

รถยนตขับเคล่ือนอัตโนมัติสามารถขับเคล่ือน
ไดดวยตัวเองโดยไมจําเปนตองมีคนขับ การ
เคล่ือนอัตโนมัติน้ีอาศัยเซนเซอรตาง ๆ เชน
กลอง เรดาห และไลดาร ท่ีติดต้ังอยู รอบ
รถยนต เพ่ือรับขอมูลสภาวะแวดลอมในขณะ
ท่ีรถยนตกําลังเคล่ือนท่ี จากน้ันนําขอมูลท่ีได
รับจากเซนเซอรตาง ๆ ขางตน มาประมวลผล
ทางซอฟตแวรแบบเวลาจริง (Real-time) ดวย
อัลกอริทึมท่ีมีประสิทธิภาพและซับซอนเพ่ือ
ควบคุมการขับเคล่ือนแบบอัตโนมัติท่ีมีความ
แมนยําและถูกตองตามสถานการณ เชน 
หลบหลีกส่ิงกีดขวาง เล้ียวซาย เล้ียวขวา 
ลดความเร็ว เพ่ิมความเร็ว หรือหยุดน่ิง

แอปพลิเคชันของกลองท่ีมีการ
นํ า เ ทค โน โ ล ยี  A I  ม า เ พ่ิ ม
ประสิทธิภาพของการใชงาน 
ได  แก   แอปพ ลิ เค ชันอ  าน
ตัวหนังสือแอปพลิเคชันอาน
เอกสาร แอปพลิเคชันระบุชนิด
ของธนบัตร สําหรับผู  พิการ
ทางสายตา
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ปญญาประดิษฐกับศิลปะ

The Artbot

มีการนําเทคโนโลยข้ัีนสูงอยาง AI มาใชในการวิเคราะห ประมวลผล และจัดการปรับแตงภาพถาย
ธรรมดาใหกลายเปนเหมือนภาพวาดงานศิลปของจิตรกรระดับโลกอยาง Picasso และ Van Gogh
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 จากตัวอยางขางตน จะเห็นวา AI ไดแทรกเขาไปอยูในทุกวงการ AI จึงกลาย
เปนเคร่ืองมือสําคัญในการพัฒนาประเทศท้ังในปจจุบันและอนาคต การเรียนรู AI 
ทําใหเราสามารถใชงานไดอยางมีประสิทธิภาพและเปนการสรางความพรอม สําหรับ
อนาคตของคนรุนใหมท่ีตองใชชีวิตรวมกับ AI ท่ีถูกพัฒนาเพ่ิมมากข้ึนและหลากหลาย
มิติ รวมถึงการเตรียมคนเพ่ือการพัฒนา AI สัญชาติไทยตอไป

บทสรุป

 AI เปนเทคโนโลยีท่ีเขามามีบทบาทในชีวิตประจําวันมากข้ึนเร่ือย ๆ  มีการพัฒนาใหใชงาน
ในหลากหลายดาน โดยมีเปาหมายเพ่ือทําใหกิจกรรมตางๆ เปนไปโดยอัตโนมัติซ่ึงในปจจุบันตอง
ใชปญญาของมนุษยในการทํางานโดยเฉพาะงานท่ีมีความซับซอน มีปริมาณขอมูลมหาศาล
ท่ีมนุษยอาจไมมีศักยภาพท่ีจะทําไดเชน การจําลองภาพคนจากบางสวนของใบหนาเพ่ือระบุตัวตน 
การวินิจฉัยโรคการอานลายมือจากการเขียนขอความ การแปลงขอความจากเสียงพูด การส่ังงาน
ดวยเสียง การแปลภาษา การจราจร และรถยนตอัตโนมัติไรคนขับ เปนตน
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Artificial
Intelligence

Human

 ปญญาประดิษฐ หรือ AI มีความหมายถึงระบบคอมพิวเตอรซ่ึงอยูในรูปแบบตาง ๆ ท่ีมี
ความสามารถในการประมวลผลในระดับสติปญญาของมนุษย มากกวาโปรแกรมคอมพิวเตอร
ท่ัว ๆ ไป เชน การมีความสามารถในการรับรู เรียนรู เปรียบเทียบและตัดสินใจเพ่ือนําไปสูการ
แกปญหาท่ีซับซอน โดยการเลียนแบบกระบวนการทํางานของสมองของมนุษย ซ่ึงมีระบบประสาท
สัมผัสเปนเคร่ืองมือในการรับรูเชน การมองเห็น การไดยิน การไดกล่ิน และการสัมผัสเปนตน

 ดวยแนวคิดขางตน ปญญาประดิษฐจึงมีความเหมือนหรือคลายคลึงกับมนุษยใน
เร่ืองแนวคิดของระบบ การรับรู การเรียนรู ซ่ึงไดมาจากขอมูลจํานวนมาก

 ในแงมุมของมนุษย มนุษยมีรับรู เรียนรู จดจําและส่ังสมความรูน้ันใหกลายเปน
ประสบการณของแตละคน ซ่ึงจะเปนประโยชนตอการดําเนินชีวิต

 ในขณะท่ีปญญาประดิษฐมีการรับรู เรียนรู เลียนแบบมนุษย แตผลของการเรียนรู
และปริมาณขอมูลจะสงผลตอการแกปญหาอยางเห็นไดชัด น่ันคือ ยิ่งเรียนรูดวยขอมูล
จํานวนมากมายและวิธีการท่ีเหมาะสม ปญญาประดิษฐก็จะใหคําตอบท่ีถูกตองและแมนยํา
อยางมากตอปญหาน้ัน ๆ
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บทสรุป

1. ปญญาประดิษฐจะเขามามีบทบาทอยางไรในชีวิตประจําวัน
2. ผลกระทบท้ังดานบวกและดานลบท่ีจะเกิดข้ึนกับบุคลากร
 ในสาขาอาชีพตางๆ จากการนําปญญาประดิษฐมาใชงาน
3. บริหารจัดการอยางไรเพ่ือใหเกิดความปลอดภัยในการ
 นําปญญาประดิษฐมาใชงาน
4. ควรเตรียมความพรอมเพ่ือทางานรวมกับปญญาประดิษฐ
 อยางไร

..................................................................................................................................

..................................................................................................................................

..................................................................................................................................

..................................................................................................................................

..................................................................................................................................

..................................................................................................................................

..................................................................................................................................

ปจจุบันมีการใชเทคโนโลยีปญญาประดิษฐใน
ชีวิตประจําวันมากข้ึนครอบคลุมหลากหลายอาชีพ 
ลองสํารวจและวิเคราะห ปญญาประดิษฐใน
สาขาอาชีพเชน ในงานดานการรักษาความ
ปลอดภัย งานดานกฎหมาย งานดานศิลปะ หรือ
งานดานดนตรี เปนตน โดยวิเคราะหในประเด็น
ดังตอไปน้ี
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จุดประสงคประจําบท

เคาโครงบท
ปญญาประดิษฐสรางไดไมยาก
KidBright AI Platform
องคประกอบและหลักการทํางานของ KidBright AI Platform
การเตรียมความพรอมเพ่ือใชงาน KidBright AI Platform
การเตรียมการดานฮารดแวร
การประกอบ KidBright AI Box
การประกอบสวนขับเคล่ือน
การเตรียมการดานซอฟตแวร
การลงโปรแกรม KidBright AI IDE ลงใน SD card
การใชงาน KidBright AI IDE

เม่ือจบบท ผูเรียนจะสามารถ

สนุกกับการสรางและใชงาน
ปญญาประดิษฐดวย KidBright AIปญญาประดิษฐดวย KidBright AI

บทที่

 2

อธิบายหลักการทํางานและองคประกอบ
ของ KidBright AI Platform ได
อธิบายหลักการทํางานของระบบปญญาประดิษฐ
ท่ีใชใน KidBright AI Platform ได
ประกอบ KidBright Hardware ได
ติดต้ัง และใชงาน KidBright AI IDE ได
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บทท่ี 2 สนุกกับการสรางและใชงานปญญาประดิษฐดวย KidBright AI

เน้ือหาวิชา

ทางสถาบันสงเสริมการสอนวิทยาศาสตรและ
เทคโนโลยี (สสวท.) จึงไดจัดทําแผนการสอน
เทคโนโลยปีญญาประดิษฐสําหรับนักเรียนระดับ
ช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 6 ข้ึน เพ่ือพัฒนาเยาวชนของ
ประเทศใหมีความรู ความเขาใจ และสามารถนํา
เทคโนโลยีปญญาประดิษฐไปประยุกตใชงานได 

ในปจจุบันเทคโนโลยปีญญาประดิษฐไดรับความ
สนใจและมีความสําคัญเพ่ิมข้ึนอยางมากและจะ
เพ่ิมมากข้ึนอีกในอนาคต เน่ืองจากมีความฉลาด 
สามารถคิดวิเคราะห วางแผนและตัดสินใจแทน
มนุษยได จากความสามารถท่ีนาท่ึงของปญญา
ประดิษฐน้ีเอง 
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What is
KidBright AI Platform?

ปจจุบันปญญาประดิษฐเปนเทคโนโลยท่ีีเขามามีบทบาทกับชีวิตมากข้ึนในรูปแบบ
เทคโนโลยีใหม ทําใหผูใชขาดความรูความเขาใจและเกิดทัศนคติวาเปนเร่ืองยาก 
ดวยเหตุน้ี สํานักงานพัฒนาวิทยาศาสตรและเทคโนโลยีแหงชาติ (สวทช.) จึงได
พัฒนาชุดส่ือการเรียนรูท่ีสามารถทําใหผูเรียนสามารถใชงานระบบปญญาประดิษฐ 
ในลักษณะของเลนท่ีเด็กสามารถเขาใจ เขาถึงได เรียกวา KidBright AI Bot 

โดยมีชุดทดลองเรียกวา KidBright AI Platform ประกอบดวย ชุดฮารดแวร หรือ KidBright AI เปน
สวนสมอง ท่ีใชสําหรับการประมวลผลปญญาประดิษฐ และซอฟตแวร ซ่ึงเปนการผสมผสานการเขียน
โคดแบบบล็อกเขากับการสอนปญญาประดิษฐท่ีสามารถใชงานไดทันทีไมตองติดต้ังซอฟตแวรใด.ๆ 
สามารถสรางชุดคําส่ังควบคุมการทํางานท่ีใชงานงาย เปนการสรางแนวทางการสอนเทคโนโลยีปญญา
ประดิษฐแบบใหมสําหรับนักเรียนระดับมัธยมศึกษา

KidBright AI Platform ใชหลักการปญญาประดิษฐแบบการเรียนรูของเคร่ือง (Machine learning: 
ML) ชนิดการเรียนรูแบบมีผูสอน (Supervised learning) ในการสรางโมเดลปญญาประดิษฐแลวสง
กลับมายังสวนประมวลผลใหผูใชสามารถเขียนโปรแกรมเพ่ือประยุกตใชโมเดล AI ท่ีไดมา
อีกคร้ังหน่ึง การใช KidBright AI Platform จะตองเตรียมการใชงานท้ัง สวนฮารดแวร และสวนซอฟตแวร 

โดยสวนฮารดแวร จะเปน
อุปกรณเรียกวา KidBright
AI Toolkit ประกอบดวย 2 
สวน คือ KidBright AI Box
เปนสวนประมวลผล และ 
KidBright AI Extension 
เปนสวนขยายเพ่ือการขับ
เคล่ือนดวยลอ (KidBright 
AI movement base 
extension) ซ่ึงเม่ือประกอบ
กั น แ ล ว จ ะ ไ ด อุ ป ก ร ณ
หุนยนตขับเคล่ือนดวยลอ
เรียกวา KidBright AI Bot 

สวนซอฟตแวร KidBright 
AI Platform เปนชุด
ซอฟต แวร สําห รับการ
เรียนรู AI และการเขียน
ชุ ด คํา ส่ั ง ค ว บ คุ ม ก า ร
ทํางานเรียกวา KidBright 
AI IDE 

Hardware Software
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ปญญาประดิษฐสรางไดไมยาก
จากอดีตจนถึงปจจุบันความรูเก่ียวกับเทคโนโลยปีญญาประดิษฐเร่ิมสอนกันในระดับอุดมศึกษา เน่ืองจาก
ตองมีความรูพ้ืนฐานท่ีเก่ียวของหลายอยาง เชน การเขียนโคด (Coding) การติดต้ังซอฟตแวรหรือเคร่ือง
มือชวยสอน เปนตน โดยสามารถสรุปขอจํากัดของแนวทางการสอนแบบน้ีเปน 2 ประเด็นหลักดังน้ี 

1. ตองใชภาษาคอมพิวเตอรท่ีมีไวยากรณเฉพาะ ซ่ึงตองใชเวลาในการ
 ศึกษานานกอนท่ีจะสามารถเร่ิมเรียนปญญาประดิษฐได 
2. ตองติดต้ังซอฟตแวรหรือเคร่ืองมือการเรียนบนคอมพิวเตอรท่ีมีความ
 ซับซอนซ่ึงตองใชความเช่ียวชาญในการติดต้ังกวาท่ีจะสามารถเร่ิมตน
 เรียนรูปญญาประดิษฐได 

ทําใหมีความยุงยากลําบากถาจะนําวิธีการสอนแบบเดิมท่ีใชในมหาวิทยาลัยมา
สอนในระดับมัธยมศึกษา จึงตองหาแนวทางใหมและเคร่ืองมือใหมท่ีใชงานได
งายไมยุงยาก เพ่ือใหนักเรียนในระดับมัธยมศึกษาเรียนรูไดงาย มีความเขาใจ
ในเทคโนโลยปีญญาประดิษฐจนสามารถนําเทคโนโลยไีปประยกุตใชงานได ใน
ปจจุบันขอจํากัดแรกไมใชอุปสรรคใหญอีกตอไป

เน่ืองจากในหลายประเทศรวมถึงประเทศไทยมี
การสงเสริมใหเขียนโคดต้ังแตระดับประถมตน
ดวยการสรางชุดคําส่ังแบบบล็อกทําใหนักเรียน
เรียนรูการสรางชุดคําส่ังไดรวดเร็วไมยุงยาก การเรียน
โคดด้ิงต้ังแตระดับประถมน้ีเองชวยสรางกระบวนการ
คิดเชิงตรรกะ เชิงระบบ และเชิงวิเคราะห ซ่ึงจะเปน
รากฐานสําคัญในการตอยอดไปยังเทคโนโลยข้ัีนสูง
อ่ืนๆ ไดงายโดยเฉพาะเทคโนโลยีปญญาประดิษฐ 

ภาษาบล็อก
ภาษาเครื่อง รดน้ำตนไม 

ภาษา
เครื่อง
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สํานักงานพัฒนาวิทยาศาสตรและเทคโนโลยีแหงชาติ (สวทช.) 

ศูนยเทคโนโลยีอิเล็กทรอนิกส
และคอมพิวเตอรแหงชาติ (เนคเทค) 

ไดพัฒนาแพลตฟอรมพัฒนาปญญาประดิษฐ หรือ 
KidBright AI Platform ข้ึน ซ่ึงเปนการผสมผสาน
การเขียนโคดแบบบล็อกเขากับการสอนปญญา
ประดิษฐท่ีสามารถใชงานไดทันทีไมตองกังวลใจเร่ือง
การติดต้ังซอฟตแวรใด ๆ ใหยุงยาก และสามารถ
สรางชุดคําส่ังควบคุมการทํางานของ KidBright AI 
แบบบล็อกท่ีใชงานงาย เปนการสรางแนวทางการสอน
เทคโนโลยปีญญาประดิษฐแบบใหมสําหรับนักเรียน
ระดับมัธยมศึกษาใหเกิดข้ึนในประเทศไทย 

สั่งใหหุนยนตเคลื่อนไหว

 เปดปดไฟรดน้ำตนไม 
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KidBright AI Platform 

KidBright AI Platform ไมเพียงทําใหการเรียนปญญาประดิษฐ
ทําไดงายผานการเขียนโคดแบบบล็อกยังทําใหผูเรียนไดเขาใจกระบวนการตาง ๆ
ท้ังหมดของเทคโนโลยปีญญาประดิษฐ ต้ังแตการเก็บขอมูล การสรางโมเดล การใชงาน
โมเดล ไปจนถึงการประยุกตใชงานเทคโนโลยีปญญาประดิษฐ ทําให KidBright 
AI Platform เปนส่ือการเรียนรู ท่ีใชพัฒนาองคความรูดานปญญา
ประดิษฐแกผูเรียน ท่ีจะชวยสงเสริมกระบวนการคิดวิเคราะหอยางเปนระบบ และ
เสริมสรางความคิดสรางสรรค เพ่ือใหรูเทาทันปญญาประดิษฐท่ีเขามามีบทบาทใน
ชีวิตประจําวัน [1]
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การเก็บขอมูล
(Data Acquiring)
การเก็บขอมูลจากเซนเซอรตางๆ 
เชน ภาพจากกลอง 
เสียงจากไมโครโฟน

• ALL IN ONE - noinstallation
 on host computer
• WEB-BASED AI PLATFORM
• PYTHON PROGRAMMING
 BLOCKLY
• VARIOUS SENSOR 
 INTEGRATION
• SYSTEM EDUCATION

• Web Browser

การติดปายกำกับ
(Annotating)
สอนใหระบบรูจักประเภท

ของขอมูลนำเขา

การเรียนรูผานโมเดล
(Learning through
AI Model)
ระบบเรียนรูและประมวลผล
ดวยตัวระบบเอง

การประยุกตใชโมเดล
(Application)

คุณสมบัติอื่น ๆ

ประยุกตใชดวยการเขียนโคด
แบบบล็อก (Blocky Coding)

1 2

3 4

KidBright AI Platform 
แพลตฟอรมส่ือสารการเรียนรูระบบปญญาประดิษฐ ท่ีจะชวยใหผูเรียนเขาใจ

กระบวนการพัฒนาระบบปญญาประดิษฐ ผานการสรางชุดคําส่ังแบบบล็อกและ
สามารถเช่ือมตอกับเซนเซอรไดหลากหลายท้ังอินพุตและเอาทพุตเพ่ือชวย

สงเสริมกระบวนการเรียนรู คิด วิเคราะห และสรางสรรค

การเขาถึง KidBright AI IDE

Online : • Hardware 
single-board 

computer & AI
computing module

Offline :

รูปที่ 2.1 ภาพรวม KidBright AI Platform26



รูปที่ 2.2 การเปรียบเทียบประสาทรับรูของปญญาประดิษฐกับมนุษย

ที่มา: [1] มาเรียนรูระบบปญญาประดิษฐผาน KidBright AI Platform
แพลตฟอรมการเรียนรูเทคโนโลยีปญญาประดิษฐ https://www.kid-bright.org/ai/download/287/

KidBright AI Platform 
แพลตฟอรมการเรียนรูเทคโนโลยีปญญาประดิษฐ

สำหรับนักเรียนในระดับมัธยมศึกษา

 KidBright AI ถูกออกแบบใหเปนด่ังสมอง  ท่ีใชสําหรับการประมวลผลท่ีมีความซับซอน
อยางปญญาประดิษฐ แตใชงานงายผานการสรางชุดคําส่ังแบบบล็อก โดย KidBright AI สามารถ
เช่ือมตอกับเซนเซอรภายนอกได 

ถาเปรียบเทียบ KidBright AI เปนสมองของมนุษย เซนเซอรท่ีนํามาติดต้ังเพ่ิมเติม เชน 
 กลองดิจิทัล ทําหนาท่ีเสมือน ตา 
 ไมโครโฟน ทําหนาท่ีเสมือน หู 
 สวนท่ีใชส่ือสารกับผูอ่ืนคือลําโพง ทําหนาท่ีเสมือน ปาก 
 ลอขับเคล่ือน ทําหนาท่ีเสมือน ขา 
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เรียนรูดวย KidBright AI Bot 
รถขับเคลื่อนอัตโนมัติ

 เพ่ือใหการเรียนรูผาน KidBright AI
นาสนใจและผูเรียนสามารถเขาใจฟงกชันการ
ทํางานได ง าย   จึ ง นํากลอง ดิ จิ ทัลและลอ
ขับเคล่ือนมาเช่ือมตอเขากับ KidBright AI จน
กลายเปน KidBright AI Bot ท่ีมีลักษณะเปน
รถขับเคล่ือนอัตโนมัติ ผูเรียนสามารถสรางชุด
คําส่ังควบคุม KidBright AI Bot โดย KidBright 
AI Bot สามารถประเมินเหตุการณรอบตัว
จากกลองดิจิทัลท่ีติดต้ังอยูดานหนา

รูปที่ 2.3 KidBright AI Bot

KidBright AI Bot
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 การใช KidBright AI Platform 
ประกอบดวยองคประกอบหลัก 2 สวน 
คือ สวน Hardware (ฮารดแวร) กับ
สวน Software (ซอฟตแวร) จะขาด
สวนใดสวนหน่ึงไมได สวนฮารดแวร 
จะเปนสวนท่ีนําไปประกอบกับอุปกรณ
ตาง ๆ เ พ่ือพัฒนาเปนอุปกรณ
เคร่ืองใชตาง ๆ ในสวนซอฟตแวรจะ
เปนสวนท่ีเก่ียวกับการสอนให AI
เรียนรู และส่ังงานให KidBright
ทํางานตามความตองการ

 หัวใจสําคัญในสวนฮารดแวร 
คือ 1) สวนประมวลผล (Processor 
Unit) ท่ีเปนตัวกลางเช่ือมตอกับ
อุปกรณภายนอก กับโมดูล AI ซ่ึงเปน
สวนทําหนาท่ีประมวลผลดาน AI 
(Neural Network Computing 
Module)  และ 2) สวนรับขอมูล 
(Input Unit) ซ่ึงมีสองชนิดหลักคือ 
กลองดิจิทัลและไมโครโฟน จึงทําให 
KidBright AI Platform สามารถรับรู
สภาพแวดลอมจากการมองเห็นผาน
กลอง  และการไดยิน เ สียงจาก
ไมโครโฟน นอกจากน้ียังสามารถเพ่ิม
อุปกรณเซนเซอรภายนอกไดในภายหลัง 

KidBright AI Bot
องคประกอบและ
หลักการทำงานของ
KidBright AI
Platform

Processor
Unit

Camera

Neural Network
Computing Module

KidBright AI IDE
(webApp)
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รูปที่ 2.5 เปรียบเทียบ KidBright AI Box กับ KidBright AI Bot

KidBright AI Box
และ KidBright AI Bot 

ปจจุบัน
KidBright AI
Platform
รองรับการใชงานกับฮารดแวร 
2 รูปแบบ ไดแก

KidBright AI Box  เปนสวนฮารดแวรหลัก
ท่ีทําหนาท่ีประมวลผลหรือระบบคอมพิวเตอร
หลัก ซ่ึงใชงานบอรดประมวลผลปญญา
ประดิษฐ เปนตัวประมวลผลหลัก มีหนวย
ความจําและชุดคําส่ัง มีหนวยอินพุต เชน 
กลอง และไมโครโฟน หรือเพ่ิมเติมเซนเซอร
อ่ืน ๆ  มีหนวยเอาตพุตเพ่ือเช่ือมตออุปกรณ
ภายนอก และมีหนวยประมวลผล AI เปน
องคประกอบหลัก 

ในขณะท่ี KidBright AI Bot คือสวน
ประกอบของ KidBright AI Box  และ 
KidBright AI Extension ซ่ึงเปนสวน
ขับเคล่ือนในท่ีน้ีคือ มอเตอรและลอ และ
สวนควบคุมการทํางานคือสวิตชเปด-ปด 
เพ่ือการประยกุตใชงานเปนหุนยนตเคล่ือนท่ี
แบบลอหมุน 

KidBright AI Box

KidBright AI Bot

30



KidBright
AI
Platform
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หลักการทำงานของ AI   และ
การทํางานของระบบปญญาประดิษฐในปจจุบัน จะทํางานโดยการรวบรวมขอมูลจํานวนมาก ๆ  เปรียบ
เสมือนกับการใหระบบรับรูขอมูล แลวนําขอมูลเหลาน้ันมากําหนดกลุมหรือเรียกวาการแทนความรูท่ีจะ
บอกวาขอมูลเหลาน้ีคืออะไร แลวจึงประมวลผลดวยซอฟตแวรในลักษณะของโมเดลทางปญญาประดิษฐ 
ท่ีสามารถเรียนรูรูปแบบและลักษณะของขอมูลท่ีไดรับเขามาน้ีอยางอัตโนมัติ ซ่ึงสามารถสรุปเปนหลัก
การทํางานของ AI ได 3 ข้ันตอน คือ 1) การรับรู 2) การแทนความรูและใหเหตุผล และ 3) การเรียนรู

KidBright AI ใชหลักการปญญาประดิษฐแบบการเรียนรูของเคร่ือง (Machine learning: ML) ชนิดการ
เรียนรูแบบมีผูสอน (Supervised learning) โดยผูใชตองนําชุดขอมูลอินพุตและขอมูลเอาตพุตท่ี
ถูกตอง ปอนให AI เพ่ือนําไปสอนให AI ไดเรียนรู เม่ือนําเขาแลวจะนําชุดขอมูลเหลาน้ันไปติดปายกํากับ
(Data Labeling) จะไดขอมูลเรียกวา "ขอมูลท่ีมีปายกํากับ (Labeled data)" แลวจึงสงขอมูลชุดน้ี
ไปเทรนหรือสอนผานแบบจําลอง (โมเดล) เพ่ือให AI เรียนรู หลังจากน้ันจะไดโมเดลท่ีผานการเรียนรู
แลว สงกลับมาใหสวนประมวลผลท่ีอยูในสวนฮารดแวร ซ่ึงผูใชสามารถเขียนโปรแกรมเพ่ือประยุกตใช
โมเดล AI ท่ีไดมาอีกคร้ังหน่ึง เชน ใหอานขอมูลท่ีกลองถายได มาตรวจสอบวาขอมูลน้ันสอดคลอง
กับขอมูลท่ีเก็บเขาไปให AI เรียนรูหรือไม ถาใชจะใหดําเนินการอยางไรตอไป เปนตน  ซ่ึงสามารถสรุป
เปนหลักการทํางานของ KidBright AI ได 4 ข้ันตอน คือ 1) การเก็บขอมูล 2) การติดปายประกาศ
3) การเรียนรูผานโมเดล AI และ 4) การประยุกตใชโมเดล

AI ทั่วไป

กระบวนการ KidBright AI

การเก็บขอมูล (รูปภาพ)
(Data acquiring as images)

การติดปายกำกับ
(Annotating)

การรับรู
(Perception)

การแทนความรูและเหตุผล
(Representation & Reasoning)
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หลักการทำงานของ AI   และ KidBright AI

* กระบวนการเก็บขอมูลของ KidBright AI เปรียบไดกับ การรับรูของระบบ AI ท่ัวไป 
* การติดปายประกาศใน KidBright AI เปรียบไดกับ การแทนความรูและใหเหตุผล
 ของระบบ AI ท่ัวไป 
* การเรียนรูผานโมเดลของ KidBright AI เปรียบไดกับ การเรียนรูของ AI ท่ัวไป 

และเน่ืองจาก Kidbright AI Platform ออกแบบมาใหสามารถนําไปประยกุตเพ่ือพัฒนาเปนงาน
ดานตาง ๆ จึงมีสวนโมดูลการประยุกตใชโมเดล ท่ีผูพัฒนาสามารถใชภาษาคอมพิวเตอร เชน
ไพทอน หรือโคดแบบบล็อก (blocky) เขียนคําส่ังได

การเรียนรูผานโมเดล AI
(Learning through AI Model)

การเรียนรู
(Learning)

การประยุกตใชโมเดล
(Application)
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กระบวนการพัฒนาระบบปญญาประดิษฐ

ของ KidBright AI 
เพ่ือประมวลผลภาพ 

กระบวนการพัฒนาระบบปญญาประดิษฐของ KidBright AI เพ่ือประมวลผลภาพ จะนําภาพท่ีได
จากการถายภาพ ดวยกลองท่ีติดต้ังมากับ ชุด KidBright Box หรือดาวนโหลดภาพท่ีเตรียมไว แลว
นําภาพไปติดปายกํากับเพ่ือจัดชุดขอมูลใหระบบรูจัก แลวจึงนําขอมูลภาพท่ีติดปายแลวไปสอน ใน
กระบวนการเรียนรูผานโมเดล AI เม่ือเสร็จส้ินข้ันตอนน้ี ระบบจะสรางโมเดลสําหรับนําไปใชงาน 
เพ่ือนําไปดําเนินการตอในข้ันการประยุกตใชโมเดล ข้ันตอนตามกระบวนการ แสดงเปนแผนภาพ
ไดดังรูปท่ี 2.6

การประยุกตใชโมเดลการเรียนรูผานโมเดล AI

Img1

Img2

การเก็บขอมูล การติดปายกำกับ

รูปที่ 2.6 กระบวนการทำงานของระบบปญญาประดิษฐ KidBright AI เพื่อประมวลผลภาพ
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กระบวนการพัฒนาระบบปญญาประดิษฐ

ของ KidBright AI
เพ่ือประมวลเสียง

กระบวนการพัฒนาระบบปญญาประดิษฐเพ่ือประมวลผลเสียง จะแตกตางจากการประมวลผลภาพ
ในกระบวนการแรกท่ีตองเก็บขอมูลโดยการบันทึกเสียง ซ่ึงชุด KidBright Box จะมีไมโครโฟน
ติดต้ังมาใหใชงาน เม่ือไดเสียงเพียงพอแลวก็จะนําไปสูกระบวนการตอไปคือ การติดปายกํากับ 
จนถึงการประยุกตใชโมเดลเชนเดียวกับการประมวลผลภาพ ซ่ึงแสดงกระบวนการทํางานเพ่ือ
ประมวลผลเสียงของ KidBright AI เปนแผนภาพไดดังรูปท่ี 2.7

การประยุกตใชโมเดลการเรียนรูผานโมเดล AI

Sound1

Sound2

การเก็บขอมูล การติดปายกำกับ

รูปที่ 2.7 กระบวนการทำงานของระบบปญญาประดิษฐ KidBright AI เพื่อประมวลผลเสียง
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กระบวนการพัฒนาระบบปญญาประดิษฐ
เ พ่ือประมวลผลภาพ และเสียง ของ 
KidBright AI จะทํางานท้ัง 4 ข้ันตอนผาน 
KidBright AI IDE ดังน้ี 1) เก็บขอมูล 2)
ติดปายกํากับ 3) เรียนรูและสรางโมเดล 4) 
ประยุกตใชโมเดล ดังตัวอยาง รูปท่ี 2.8

รูปที่ 2.8 การทำงานของ KidBright AI Platform
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 การทํางานของระบบปญญาประดิษฐ KidBright AI จะแบงองคประกอบตามกระบวนการ 
โดยกระบวนการเก็บขอมูลน้ันจะมีโมดูลรองรับการเก็บรวบรวมขอมูลดิจิทัลรูปแบบตาง ๆ เชน 
โมดูลจัดการภาพ เสียง IMU, LIDAR กลอง เปนตน 

 ในกระบวนการติดปายกํากับจะประกอบดวยโมดูลชุดประมวลผลตามลักษณะประเภทงาน 
หรือขอมูล เชน Image classification, Object detection, Activities classification, Sound 
classification, Human pose estimation เปนตน 

 ในสวนกระบวนการเรียนรูผานโมเดล AI จะประกอบดวยการเลือกโมเดล ซ่ึงมีท้ังสวนท่ีมี
ใหใชในระบบ และการสรางโมเดลข้ึนมาใหม และการสอนโมเดล ซ่ึง KidBright AI จะใช Google 
Colab เปนเคร่ืองมือ และในกระบวนการสุดทายคือ การประยุกตใชโมเดล KidBright AI รองรับ
การเขียนชุดคําส่ัง ท่ีเปนบล็อก (blockly) และภาษาไพทอน ดังรูปท่ี 2.8

รูปที่ 2.9 องคประกอบของระบบปญญาประดิษฐ KidBright AI

องคประกอบของ KidBright AI (KidBright AI components)

โมดูล
เก็บรวบรวม
ขอมูล

การประยุกต
ใชโมเดล

การติดปาย
ประกาศ

การเรียนรูผานโมเดล AI

• ภาพ
• เสียง
• IMU
• LIDAR
• กลอง Stereo
• กลอง Depth
• อื่น ๆ

• Blockly
• Jupyter 
 notebook
• Python

• Image 
 classification
• Object 
 detection
• Activities 
 classification
• Sound 
 classification
• Human pose 
 estimation
• อื่น ๆ

Model
Selection

Model
Training

existing
model 

Model
design

Local
host

Google
Colab

37



KidBright AI
Platform

1. สวนฮารดแวร KidBright AI Platform ได
 เตรียมชุดอุปกรณเรียกวา KidBright AI Toolkit 
 ซ่ึงผูใชจะตองประกอบอุปกรณใหพรอมใชงาน
 อันไดแก  KidBright AI Box ซ่ึงเปนสวนประมวล
 ผลหรือถาตองการประกอบใหเปนหุนยนต
 ลอหมุน ก็ใหนําสวนขยาย KidBright AI
 Extension ซ่ึงในท่ีน้ีจะเปนสวนขยายเพ่ือการ
 ขับเคล่ือนดวยลอ (KidBright AI movement 
 base extension) มาประกอบเพ่ิมเติมจะได 
 KidBright AI Bot 

2. สวนซอฟตแวร KidBright
 AI Platform จะเตรียม
 ชุดซอฟตแวรสําหรับ
 การเรียนรู AI และการ
 เขียนชุดคําส่ังควบคุม
 การ ทํางานเรียกว า
  KidBright AI IDE เพ่ือ
 ใชงานมีรายละเอียด
 ดังน้ี

การใชงาน KidBright AI Platform มีข้ันตอน
สําคัญ แบงเปน 2 สวน คือ สวนฮารดแวร และ
สวนซอฟตแวร

การเตรียมความพรอม

เพื่อใชงาน

KidBright AI Box

KidBright AI
movement base

Extension

รูปที่ 2.10 องคประกอบ KidBright AI Bot
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การเตรียม
ความพรอม
ดานฮารดแวร

สวน
KidBright

AI Box

หนวยประมวลผล
ประมวลผลท่ัวไป (NanoPi) และ
ประมวลผลทางปญญาประดิษฐ
(Coral Accelerator)

กลอง 1080P
สําหรับบันทึกภาพ

USB type-C
รับไฟเล้ียง 5V 3A

ชองตอ USB
สําหรับเช่ือมไฟตอ
แฟลชไดรฟ ชองตอสาย LAN

เช่ือมตอกับคอมพิวเตอร

Audio Jack 
3.5 mm
สําหรับเช่ือมตอไมโครโฟน
หรือลําโพง

1
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อุปกรณ�
1
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9
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10 11 12
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2

1

3

4

5

6

7

8

9

10

11

12

13

14

15

16

เสารอง PCB (stand off) ขนาด M3 
ชนิดผู-เมีย ยาว 17 มิลลิเมตร + 5 มิลลิเมตร

เสายึดน็อตขนาด M3 ยาว 6 มิลลิเมตร

แหวนรองฐานขนาด M3 ยาว 2.5 มิลลิเมตร

น็อตขนาด M3 ยาว 18 มิลลิเมตร

บอรด Nano Pi M4V2

แผนยางกันความรอน

กลอง MCAM400 พรอมสายแพสัญญาณ

ฐานระบายความรอน

เสาสัญญาณ Wi-Fi (มาพรอมกับชุด Nano Pi M4V2)

บอรด NVMe SSD Adapter for M4

บอรด Coral M.2 Accelerator B+M key

น็อตยึดกลองขนาด M1.5 ยาว 5 มิลลิเมตร

ขาจับเสาสัญญาณ
(ดาวนโหลดไฟล 3D Printing ไดที่ 
www.kid-bright.org/ai/downloads)

อะคริลิคแผนบน
(ดาวนโหลดแบบ Laser Cut ไดที่ 
www.kid-bright.org/ai/downloads)

อะคริลิคยึดกลอง
(ดาวนโหลดแบบ Laser Cut ไดที่ 
www.kid-bright.org/ai/downloads)

อะคริลิคแผนลาง
(ดาวนโหลดแบบ Laser Cut ไดที่ 
www.kid-bright.org/ai/downloads)

4

8
4
8
2

2

1

1

1

1

1

1

2

1

1

1

ลำดับ ภาพ จำนวนชื่ออุปกรณ KidBright AI Box
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วิธีการประกอบสวน KidBright AI Box

ข้ันตอนท่ี 1
ติดแผนยางกันความรอน
ใตบอรด Nano Pi M4V2

ข้ันตอนท่ี 2 
ประกอบบอรด NanoPi M4V2 เขากับ
ฐานระบายความรอนดวยเสายึดน็อต 
จํานวน 4 เสา (อางอิงอุปกรณลําดับท่ี 1)

ข้ันตอนท่ี 2 
ประกอบบอรด NanoPi M4V2 เขากับ
ฐานระบายความรอนดวยเสายึดน็อต 
จํานวน 4 เสา (อางอิงอุปกรณลําดับท่ี 1)
ฐานระบายความรอนดวยเสายึดน็อต 
จํานวน 4 เสา (อางอิงอุปกรณลําดับท่ี 1)
ฐานระบายความรอนดวยเสายึดน็อต 

1

2
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ข้ันตอนท่ี 3 
ตอเสาสัญญาณ Wi-Fi 
เขากับบอรด NanoPi M4V2 

ข้ันตอนท่ี 4 
ยึดกลองกับอะคริลิคยึดกลอง
โดยการไขน็อตยึดกลองขนาด M1.5 

3

2 4
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ข้ันตอนท่ี 5 
ประกอบกลองเขากับบอรด Nano Pi M4V2 
โดยการตอสายแพสัญญาณ โดยเสียบปลาย
สายแพดานหน่ึงเขากับชองเสียบสายแพบนกลอง 
และเสียบปลายสายแพ อีกดานหน่ึงเขากับชอง
เสียบสายแพดานในบนบอรด Nano Pi M4V2

ข้ันตอนท่ี 6 
ประกอบบอรด Coral M.2 Accelerator B+M key 
เขากับ บอรด NVMe SSD Adapter for M4 
แลวไขน็อต บริเวณปลายบอรด Coral

5

6
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ข้ันตอนท่ี 7
เสียบบอรด NVME SSD Adapter พรอม 
Coral M.2 เขากับ Pin header ชุดเล็ก 
(24-Pin GPIO2) ของบอรด NanoPI M4V2

ข้ันตอนท่ี 8 
ประกอบขาจับเสาสัญญาณเขากับอะคริลิคแผนลาง

7

8

(24-Pin GPIO2) ของบอรด NanoPI M4V2
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ข้ันตอนท่ี 9 
ติดต้ังระบบปฏิบัติการสําหรับ Nano Pi พรอม KidBright AI IDE จากเว็บไซต 
www.kid-bright.org/ai/downloads ลงใน SD card ขนาด 32 GB 
(ตามข้ันตอน การลงโปรแกรม KidBright AI IDE ลงใน SD card) เรียบรอยแลว 
นํามาเสียบเขาชอง SD card บนบอรด Nano Pi M4V2

ข้ันตอนท่ี 10 
ประกอบชุดบอรดประมวลผล Nano Pi M4V2 
พรอม Coral M.2 และกลอง เขากับอะคริลิคแผนบน
และอะคริลิค แผนลางพรอมเสาสัญญาณ Wi-Fi โดยการ
ไขน็อตขนาด M3 จํานวนท้ังหมด 8 ตัว (แผนบน 4 ตัว 
แผนลาง 4 ตัว) ใหสมบูรณ

9

10
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10

KidBright AI Box 

จะได KidBright AI Box ดังภาพ
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สวน
KidBright

AI Extension
เพื่อทำใหเปน

สวนขับเคลื่อน
ของ KidBright

AI Bot

2

รูปที่ 2.12 สวนขับเคลื่อนของ KidBright AI Bot
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2

1

3

4

5

6

7

8

9

10

11

12

13

14

15

16

น็อตตัวผู M3 ยาว 10 มิลลิเมตร

น็อตตัวผู M3 ยาว 8 มิลลิเมตร

น็อตตัวเมีย M3 ยาว 2.5 มิลลิเมตร

แหวนรองขนาด M3

สาย Mcdodo CA-5280 0.5m Type-C 
ตัดครึ่งพรอมปลอกสาย

บอรดคอนโทรเลอร (ดาวนโหลดลายวงจรไดที่ 
www.kid-bright.org/ai/downloads)

แบตเตอรี่สำรอง eloop รุน E36 ความจุ12000 mAh

ชุดลอพยุง Pololu Ball Caster with 1/2″ Plastic Ball

ชุดลอ Pololu Wheel 42×19 mm Pair

ชุดตอมอเตอร Magnetic Encoder Pair Kit for 
Micro Metal Gearmotors, 12 CPR, 2.7-18V

มอเตอร Pololu รุน 150:1 Micro Metal 
Gearmotor HPCB 6V with Extended Motor Shaft

ชุดยึดมอเตอร Pololu Micro Metal 
Gearmotor Bracket Extended Pair

เสายึดน็อตขนาด M3 ยาว 15 มิลลิเมตร

เสารอง PCB (stand off) ขนาด M3 
ชนิดผู-เมีย ยาว 30 มิลลิเมตร + 5 มิลลิเมตร

สายจัมเปอร เมีย-เมีย ยาว 20 เซนติเมตร

แผนรองอะคริลิค (ดาวนโหลดแบบ Laser Cut 
ไดที่ ww.kid-bright.org/ai/downloads)

2
4
4
6
2

4

5

1

1

1

1

1

2

2

2

2

ลำดับ ภาพ จำนวนชื่ออุปกรณสวนขับเคลื่อนของ KidBright AI Bot
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วิธีการประกอบ

ข้ันตอนท่ี 1 
ประกอบลอ มอเตอรชุดตอมอเตอร 
และชุดยึดมอเตอรเขาดวยกัน

ข้ันตอนท่ี 2 
ประกอบชุดลอจากข้ันตอนท่ี 1 
และชุดลอพยุงเขากับแผนรองอะคริลิค

1

2
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ข้ันตอนท่ี 3 
ยึดน็อตตัวผู M3 ยาว 8 มิลลิเมตรกับชุดลอ
เขากับแผนรองอะคริลิค และยึดน็อตตัวผู 
M3 ยาว 10 มิลลิเมตรกับชุดลอพยุง
เขากับแผนรองอะคริลิค

ข้ันตอนท่ี 4 
ประกอบเสารอง PCB แบบยาวบริเวณ
ขอบแผนอะคริลิคตามรูป และประกอบ
เสายึดน็อตแบบส้ันบริเวณระหวาง
ชุดตอมอเตอร

3

2 4

ยึดชุดลอ

ยึดชุดลอพยุง

ขอบแผนอะคริลิคตามรูป และประกอบ
เสายึดน็อตแบบส้ันบริเวณระหวาง
ขอบแผนอะคริลิคตามรูป และประกอบ
เสายึดน็อตแบบส้ันบริเวณระหวาง
ขอบแผนอะคริลิคตามรูป และประกอบ

ชุดตอมอเตอร
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5

6

ข้ันตอนท่ี 5 
ประกอบบอรดคอลโทรเลอรเขากับชุดตอมอเตอรโดยสังเกต
Pin header บนบอรดคอนโทรเลอรจะตองตรงกัน
กับ pin header ของชุดตอมอเตอรท้ังสองขาง 
พรอมยึดเสารอง PCB แบบส้ันเขากับ
บอรดคอนโทรเลอร

ข้ันตอนท่ี 6 
ติดเทปกาวสองหนาแบบบางไวกับแบตเตอร่ี
สํารอง แลวติดบนแผน รองอะคริลิค 
เพ่ือปองกันแบตเตอร่ีสํารองหลุดออก
จากตัวหุนระหวางการใชงาน
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ข้ันตอนท่ี 7 
ตอสายไฟ Mcdodo CA-5280 0.5m Type-C ท่ีตัดคร่ึงพรอมปลอกสายแลว
เขากับบอรดคอนโทรเลอร โดยตอปลาย USB Type-A เขากับคอนเนคเตอร 
ดานซาย (ตามรูป) และตอปลาย USB Type-C เขากับคอนเนคเตอรดานขวา (ตามรูป) 

7

8ข้ันตอนท่ี 8 
ตอสายจัมเปอร เมีย-เมีย เขากับบอรดคอนโทรเลอร
สําหรับส่ือสารสัญญาณ ROS ไปยังบอรด Nano Pi M4V2
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ข้ันตอนท่ี 10 
เช่ือมตอสายจัมเปอร จากบอรดคอนโทรเลอรในข้ันตอนท่ี 8 
เขากับ pin header (GPIO1) 40 pins บนบอรด Nano Pi 
M4V2 ตามผังการเช่ือมตอ

9

10

ข้ันตอนท่ี 9 
ประกอบ KidBright AI Box (จากสวนท่ี 1) และ KidBright AI 
movement base extension (สวนลาง) เขาดวยกัน 
โดยยึดน็อตอะคริลิคแผนลางของ KidBright AI Box 
เขากับเสารอง PCB 4 เสาของสวนลาง (ตามรูป)

สีอางอิงลำดับการตอสายจัมเปอรกับขั้นตอนที่ 8 

Nano Pi M4V2 (GPIO1)

หมายเหตุ : สีเหลืองคือชองที่ใชตอสายจัมเปอร บน GPIO1 ของบอรด Nano Pi M4V2
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เม่ือดําเนินการ 10 ข้ันตอนเรียบรอย จะได KidBright AI Bot สําหรับการประยุกตใชงานระบบ
ปญญาประดิษฐ ท่ีสามารถขับเคล่ือนแบบลอหมุน หรือเทากับการสรางหุนยนตระบบปญญาประดิษฐ
ท่ีขับเคล่ือนดวยลอ สามารถนําไปเปนเคร่ืองมือศึกษาการพัฒนาระบบปญญาประดิษฐและ
เรียนรูการประยุกตใชงานโมเดลปญญาประดิษฐไดในบทถัดไป

10

KidBright AI Box 
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การเตรียมการดานซอฟตแวร องคประกอบดานซอฟตแวรของ 
KidBright AI Platform

 โดยปกติระบบการทํางานของ “เคร่ือง
คอมพิวเตอร” พ้ืนฐานจะประกอบดวยฮารดแวร 
และซอฟตแวร ซ่ึงในสวนของซอฟตแวรน้ันพ้ืนฐาน
จะประกอบดวยซอฟตแวรระบบและซอฟตแวร
ประยุกต โดยท่ีซอฟแวรระบบจะเปนตัวใหชีวิต
แกเคร่ืองคอมพิวเตอรน้ันก็คือระบบปฎิบัติการ
จะทําหนาท่ีคอยบริหารจัดการหนวยประมวลผล
กลาง หนวยความจํา อุปกรณตอพวงตาง ๆ รวมถึง
เช่ือมตอกับซอฟตแวรประยุกตท่ีผูใชเรียกใชงาน

 ในขณะท่ีการพัฒนาระบบปญญาประดิษฐ
โดยท่ัวไปน้ันมีความซับซอนและมักตองใชความรู
พ้ืนฐานทางวิศวกรรมคอมพิวเตอร วิทยาศาสตร
คอมพิวเตอร และคณิตศาสตรเชิงสถิติ ในการ
ออกแบบพัฒนาซอฟทแวรสําหรับรวบรวมขอมูล 
เรียนรู และสรางโมเดลปญญาประดิษฐสําหรับ
ประยุกตใชงานตามท่ียกตัวอยางขางตน ซ่ึงอาจดู
เปนเร่ืองท่ียากตอการเรียนรูสําหรับผูเร่ิมตน ดังน้ัน
เพ่ือใหการพัฒนาระบบปญญาประดิษฐสามารถ
เขาถึงไดงายข้ึนสําหรับผูท่ีไมมีความรูพ้ืนฐานทาง
วิศวกรรมคอมพิวเตอร “ทีมวิจัยเทคโนโลยีเพ่ือ
การศึกษา ศูนยเทคโนโลยีอิเล็กทรอนิกสและ
คอมพิวเตอรแหงชาติ สวทช.” จึงไดพัฒนาโปรแกรม
สําหรับการเรียนรูการพัฒนาระบบปญญาประดิษฐ
เรียกวา KidBright AI IDE ซ่ึงเปนโปรแกรมรูปแบบ
เว็บแอปพลิเคช่ันใหกับผูเร่ิมตนศึกษาระบบปญญา
ประดิษฐ โดยมุงเนนใหนักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษา
ตอนปลายสามารถใชงานและเรียนรูระบบปญญา
ประดิษฐไดผานการใชงานโปรแกรมน้ี

 KidBright AI Platform ออกแบบมาใหเปน
ระบบคอมพิวเตอรระบบหน่ึงท่ีใชประมวลผล
ดานปญญาประดิษฐ จึงมีองคประกอบทางดาน
ซอฟแวรท่ีสมบูรณแบบ มีท้ังระบบปฏิบัติการ
มีซอฟตแวรระบบอ่ืน ๆ เชน ไดรเวอร ท่ีใช
เช่ือมตอกับอุปกรณภายนอก มีซอฟตแวรสําหรับ
พัฒนาระบบปญญาประดิษฐ และซอฟตแวรแปล
ภาษาเพ่ือสรางโปรแกรมใชงาน และเพ่ือใหการทํา
งานของ KidBright AI Platform มีความสมบูรณ 
ทํางานได ผูใชจะตองติดต้ังระบบซอฟตแวรท่ีเปน
หัวใจในการควบคุมการทํางานฮารดแวรน้ีกอน
จึงจะสามารถพัฒนาระบบปญญาประดิษฐ พรอม
ท้ังเขียนคําส่ังหรือโปรแกรมควบคุมอุปกรณ 
KidBright AI Box หรือ KidBright AI Bot
ใหทํางานได

 การติดต้ังระบบซอฟตแวรของ KidBright 
AI Platform ทําเพียงคร้ังเดียวก็จะไดท้ัง ระบบ
ปฏิบัติการ และเว็บแอปพลิเคช่ัน KidBright AI
IDE สําหรับพัฒนา AI ซ่ึงโปรแกรมสําหรับ
ติดต้ังสามารถดาวนโหลดไดท่ี www.kid-bright.org/
ai/downloads และเลือก KidBright AI IDE Nano 
Pi version (ขนาด 10.4GB) เพ่ือนําไปติดต้ัง
ใน SD Card ขนาด 32 GB ข้ึนไป สําหรับสราง
ระบบปฏิบัติการของ KidBright AI Platform โดย
การสร า งระบบปฏิ บั ติการ น้ีจะต อง ทําบน
คอมพิวเตอร ซ่ึงวิธีสรางจะข้ึนอยูกับระบบปฏิบัติ
การของคอมพิวเตอรท่ีนํามาใช เชน Windows
หรือ Max OS มีข้ันตอนดังน้ี
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การลงโปรแกรม KidBright AI IDE 
ใน SD card

สำหรับกรณีมีอุปกรณ KidBright AI Box หรือ KidBright AI Bot

ทําการ Download KidBright AI image file จาก www.kid-bright.org/ai/downloads 

Download โปรแกรมสรางแผนบูท เชน Win32DiskImager หรือ Rufus บนระบบปฏิบัติการ Windows 
หรือ ApplePi-Baker สําหรับระบบปฏิบัติการ Mac เพ่ือใชในการคัดลอก KidBright AI image file ลงใน 
SD card

ทําการสราง KidBright AI image file ใน SD card (32GB) ผานโปรแกรมสรางแผนบูตในข้ันตอนท่ี 2

จะได ไฟล KidBright_AI_IDE_NanoPi_v1_0.zip ดังตัวอยาง

ข้ันตอนท่ี 1 

ข้ันตอนท่ี 2

ข้ันตอนท่ี 3
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สำหรับระบบปฏิบัติการ Windows

แตกไฟล KidBrightAI.zip (KidBright_AI_IDE_NanoPi_v1_0.zip) ท่ีดาวนโหลดมาจากเว็บ ควรเตรียม
พ้ืนท่ีจัดเก็บภายในหรือภายนอกอยางนอย 32 GB สําหรับไฟลระบบ หลังจากแตกไฟลแลวจะไดไฟล
อิมเมจ KidBrightAI.img

Install โปรแกรม clone disk (โปรแกรมแนะนํา: win32diskimager.exe หรือ rufus.exe)

เปดโปรแกรม

เลือก path Image file หรือ Boot selection เปน ไฟล KidBrightAI.img ท่ีไดจากการแตกไฟล
ในข้ันตอนท่ี 1

เลือก Device เปน micro SD card (32GB)

คลิก write หรือ START และ รอจนเสร็จส้ินกระบวนการ 100%
* นํา micro SD card ท่ีติดต้ังระบบปฏิบัตการเรียบรอยแลว ใสเขาไปใน Nano Pi ตามวิธีการ
 ประกอบสวน KidBright AI Box ข้ันตอนท่ี 9

ตัวอยางการแตกไฟลเพื่อใหได ไฟลอิมเมจ(Image file)

1

2
3
4

5
6
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 ตัวอยางโปรแกรม Win32DiskImager 

ตัวอยางโปรแกรม Rufus

หมายเหตุ: เม่ือทําการสรางระบบปฏิบัติการเสร็จส้ินแลว บางคร้ังจะพบขอความแนะนําให
ทําการฟอรแมตดิกส เน่ืองจากไมสามารถอาน SD card ได ใหกด “ยกเลิก” และนํา SD 
card ออกจากคอมพิวเตอรทันที หามเปดอาน SD card ท่ีมีระบบปฏิบัติการดวยคอมพิวเตอร
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สำหรับระบบปฏิบัติการ Mac OS

ดาวนโหลดโปรแกรม clone disk (โปรแกรมแนะนํา: ApplePi-Baker) 

แตกไฟล ApplePi-Baker-1.9.9.zip และลากไฟล ApplePi-Baker-1.9.9.dmg ลง App Store

เปดโปรแกรม ApplePi-Baker

เลือก SD card (32GB) ท่ีเตรียมไว

เลือก IMG Recipe เปน ไฟล KidBrightAI.img ท่ีดาวนโหลดมาจากเว็บ

คลิก restore backup และ รอรอจนเสร็จส้ินกระบวนการ 100%

ตัวอยางโปรแกรม ApplePi-Baker

1

2

3

4

5

6
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เม่ือเสร็จส้ินกระบวนการ 100% ในข้ันตอนกอนหนา จะได SD card ท่ีมีระบบปฏิบัติการ และ Kidbright AI
IDE พรอมใชงาน ใหนํา SD card ท่ีไดไปใสใน ชอง SD card บน Kidbright AI Box ตามข้ันตอนประกอบ 
ข้ันตอนท่ี 9 ดังภาพ

ข้ันตอนท่ี 4

เมื่อเสร็จขั้นตอนนี้
KidBright AI Platform

ก็พรอมที่จะใหผูใชทดลองเรียนรู
พัฒนาระบบ AI

เพื่อการใชงานตอไป
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  การใชงาน KidBright AI IDE น้ันกอนอ่ืน
ตองเช่ือมตอ KidBright AI Platform เขากับเคร่ือง
คอมพิว เตอร  ซ่ึ งอาจ เปน เค ร่ือง ต้ั ง โต ะ
(Desktop) หรือเคร่ืองโนตบุกก็ได เพ่ือใหสามารถ
เรียกใช KidBright AI IDE ท่ีติดต้ังอยูใน SD
card ของ KidBright AI Box เน่ืองจาก ในการ
เขียนโปรแกรม ผูใชจําเปนตองมีความสะดวก 
สามารถพิมพขอความ เขียนโปรแกรมไดงาย
แตระบบ KidBright AI Platform มีขนาดเล็ก
ไมมีจอภาพของตัวเอง จึงตองมายืมจอของ
เคร่ืองคอมพิวเตอรท่ีเช่ือมตอกับ ของ KidBright 
AI Box สําหรับทํางานแทน ดังน้ันการจะใชงาน
KidBright AI IDE จึงตองมีอุปกรณดังน้ี

1. เคร่ืองคอมพิวเตอร ท่ีมีระบบ LAN / WiFi
2. ชุด KidBright AI Platform ซ่ึงมีคุณสมบัติ
 ดานฮารแวรข้ันตาคือ KidBright AI Box
3. สาย LAN ใชเช่ือมตอคอมพิวเตอร และ 
 KidBright AI Box เขาดวยกัน

การเร่ิมตนใชงาน KidBright AI IDE
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• เสียบสาย LAN เขากับ KidBright AI Box และ
 คอมพิวเตอร
• เปดสวิตช KidBright AI Bot  หากเปดสวิตช
 แลวไฟไมเขา ใหกดปุมท่ี Power Bank เพ่ือ
 จายไฟ
• เขาเบราเซอร และพิมพ 10.42.0.1

การเขาถึง KidBright AI IDE
สามารถทำได 2 วิธี ไดแก

เช่ือมตอผานสาย LAN

• ต้ังคาคอมพิวเตอร ใหเช่ือมตอ Wi-Fi ช่ือเดียว
 กันกับ KidBright AI Box หรือ KidBright
 AI Bot
• เขาเบราเซอร และพิมพเลข IP Address
 ของ KidBrgith AI Box หรือ KidBright AI 
 Bot โดยสามารถตรวจสอบเลข IP Address
 ของ KidBright AI Box หรือ KidBright AI 
 Bot จากอุปกรณ Wi-Fi หรือใชโปรแกรม
 คนหาเลข IP

เชื่อมตอผาน Wi-Fi
* จะตองตั้งคา Wi-Fi ผานการเชื่อมตอสาย

   หมายเหตุ: เลือกใช Wi-Fi ที่ไมมี Authentication
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การต้ังคา Wi-Fi จะตองทําขณะเช่ือมตอสาย LAN โดยทําการคลิกท่ีสัญลักษณ Wi-Fi และเลือก
ช่ือ Wi-Fi ท่ีตองการเช่ือมตอ จากน้ันใสรหัสผานของ Wi-Fi หากไมมีรหัสผานใหทําการเวนวางไว 
แลวกด OK รอการเช่ือมตอประมาณ 1 นาที เม่ือ KidBright AI Box หรือ KidBright AI Bot
เช่ือมตอ Wi-Fi แลว จะมีช่ือ Wi-Fi สีเขียวแสดงบริเวณสัญลักษณ Wi-Fi

หากไมสามารถเช่ือมตอ Wi-Fi ได ใหตรวจสอบประเภทของ Wi-Fi โดยจะตองเปน Wi-Fi ท่ีไมมี
การเขารหัสแบบ Authentication

การต้ังคา Wi-Fi บนโปรแกรม 
KidBright AI IDE
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โครงสรางหนาเว็บ KidBright AI IDE
หนาเว็บ Kidbright AI IDE แบงออกเปน 
3 สวนหลัก ดังนี้

1. แถบเมนู  
 เมนูทั่วไปและกระบวนการพัฒนา 4 ขั้นตอน
2. สวนพื้นที่การแสดงผล 
 แตกตางกันไปขึ้นอยูกับขั้นตอนกระบวนการ
 พัฒนา AI
3. แถบควบคุม / สั่งการ   
 อาจมีหรือไมมีขึ้นอยูกับลักษณะของสวน
 แสดงผล

1. สวนแถบเมนู

  สวนจัดการโปรเจกต ประกอบไปดวย 
 4 การทํางานยอย ไดแก 
 1) การสรางโปรเจกตใหม (New)
 2) การเปดโปรเจกตเกาข้ึนมาทํางาน (Open) 
 3) การบันทึกโปรเจกตท่ีกําลังเปดอยู (Save)
 4) การลบโปรเจกต (Delete)
 สวนแสดงขอมูลโปรเจกตท่ีกําลังทํางานอยู
 เปนสวนท่ีแสดงโปรเจกตท่ีเปดทํางานอยู 
 ประเภทโปรเจกต และเมนูติดต้ัง Wi-Fi และ
 การแสดงสถานการณตอ Wi-Fi
 สวนพัฒนาระบบปญญาประดิษฐ เปนสวน
 เมนูคําส่ังท่ีพัฒนาปญญาประดิษฐ ตามลําดับ
 4 ข้ันตอน
 สวนชวยเหลือ เปนสวนอธิบายการทํางานใน
 แตละเมนูของข้ันตอนพัฒนาระบบปญญา
 ประดิษฐ

แบงออกเปน 4 สวน ประกอบดวย
1

2

3

4
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1. แถบเมนู

รูปที่ 2.11 ภาพองคประกอบของแถบเมนู ในหนาจอ 

1

2

3

4

New : สรางโปรเจกตใหม
Open : เปดโปรเจกต
Save : บันทึกโปรเจกต
Delete : ลบโปรเจกต

ช่ือโปรเจกต
ประเภทโปรเจกต
การต้ังคา Wi-Fi

ข้ันตอนการพัฒนาระบบปญญาประดิษฐ 4 ข้ันตอน

อธิบายการทํางานในแตละเมนูของข้ันตอนพัฒนา
ระบบปญญาประดิษฐ

แถบเมนูจัดการโปรเจกต

แถบแสดงขอมูลท่ัวไป
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2. สวนพื้นที่การแสดงผล

รูปที่ 2.12 ภาพสวนแสดงผล ในหนาจอ
KidBright IDE

สวนแสดงผล
ข้ึนอยูกับแตละข้ันตอน

Lore
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สวนพ้ืนท่ีการทํางานจะเปล่ียนแปลงไปในแตละข้ันตอนดังน้ี

1. ในกรณีข้ันตอนเก็บขอมูล พ้ืนท่ีสวนน้ีจะแสดง
 ผลลัพธของอุปกรณอินพุต ถาอุปกรณอินพุตเปน
 กลองก็นําภาพจากกลองมาแสดงแบบเรียลไทม 
 ถาอุปกรณอินพุตเปนเสียงก็นําเสียงมาแสดง
 ในรูปแบบ รูปคล่ืนความถ่ี

2. ในกรณีข้ันตอนติดปายกํากับ พ้ืนท่ีสวนน้ี
 จะแสดงผลลัพธของสัญญาณท่ีตองการติด
 ปายกํากับ เชน ถาสัญญาณเปนภาพจะนํา
 ภาพท่ีไดจากข้ันตอนเก็บขอมูลมาแสดง
 เพ่ือทําปายกํากับ ถาเปนเสียงจะนําเสียงท่ี
 ไดจากข้ันตอนเก็บขอมูลมาแสดงเพ่ือทํา
 ปายกํากับ

2. ในกรณีข้ันตอนติดปายกํากับ พ้ืนท่ีสวนน้ี
 จะแสดงผลลัพธของสัญญาณท่ีตองการติด
 ปายกํากับ เชน ถาสัญญาณเปนภาพจะนํา
 ภาพท่ีไดจากข้ันตอนเก็บขอมูลมาแสดง
 ปายกํากับ เชน ถาสัญญาณเปนภาพจะนํา
 ภาพท่ีไดจากข้ันตอนเก็บขอมูลมาแสดง
 ปายกํากับ เชน ถาสัญญาณเปนภาพจะนํา

 เพ่ือทําปายกํากับ ถาเปนเสียงจะนําเสียงท่ี
 ภาพท่ีไดจากข้ันตอนเก็บขอมูลมาแสดง
 เพ่ือทําปายกํากับ ถาเปนเสียงจะนําเสียงท่ี
 ภาพท่ีไดจากข้ันตอนเก็บขอมูลมาแสดง

 ไดจากข้ันตอนเก็บขอมูลมาแสดงเพ่ือทํา
 ปายกํากับ

Image Classification / Object Detection

Image Classification / Object Detection

Voice Classification

รูปที่ 2.13 ตัวอยางภาพพื้นที่การทำงานในขั้นตอนที่ 1
การเก็บขอมูล (Capture) สำหรับขอมูลภาพและเสียง

Voice Classification

รูปที่ 2.14 ตัวอยางภาพพื้นที่การทำงานในขั้นตอนที่ 2 
การติดปายกำกับ (Annotate) สำหรับขอมูลภาพและเสียง
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3. ในกรณีข้ันตอนเรียนรูและสรางโมเดล พ้ืนท่ี
 สวนน้ีจะแสดงข้ันตอน สถานะและผลลัพธของ
 การสรางโมเดล ข้ึนกับรูปแบบการเรียนรูและ
 สรางโมเดล เชน Object Detection, Image
  Classification และ Voice Recognition

4. ในกรณีข้ันตอนประยุกตใชโมเดล พ้ืนท่ี
 สวนน้ีจะแสดงแถบเคร่ืองมือแบบบล็อก
 และชุดคําส่ังแบบบล็อกท่ีสรางข้ึน

Object Detection

 Image Classification / Voice Classification

รูปที่ 2.15 ตัวอยางภาพพื้นที่การทำงานในขั้นตอนที่ 3 
เรียนรูและสรางโมเดล AI (Train) ของแตละประเภท
การเรียนรู

รูปที่ 2.16 ตัวอยางภาพพื้นที่การทำงานในขั้นตอนที่ 4 
การประยุกตใชโมเดล AI (Code)
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ในสวนนี้จะมีลักษณะพื้นที่การทำงานแบบเดียวกัน
สำหรับทุกประเภทการเรียนรู โดยมีชุดคำสั่ง
แบบบล็อกดังตัวอยาง

รูปที่ 2.17 ชุดบล็อกคำสั่ง
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แถบควบคุม/
ส่ังการ

Lore

ข้ึนอยูกับแตละ
สวนแสดงผล

3. แถบควบคุม / สั่งการ

เปนสวนท่ีใชแสดงรายละเอียดหรือคําส่ังเพ่ือใชในการทํางาน จะสัมพันธและเปล่ียนแปลงตามการ
ส่ังงานในข้ันตอนของการพัฒนาระบบปญญาประดิษฐ และชนิดของโปรเจกตท่ีพัฒนาอยู

รูปที่ 2.18 ภาพแถบควบคุม / สั่งการ 
ในหนาจอ KidBright  
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 KidBright AI IDE รองรับการพัฒนาระบบปญญาประดิษฐ บนอุปกรณ KidBright AI Box และ 
KidBright AI Bot 3 ประเภท ไดแก

ประกอบดวย 4 ข้ันตอน คือ ข้ันตอนเก็บขอมูล ข้ันตอนติดปายกํากับ ข้ันตอนเรียนรูและสรางโมเดล และ
ข้ันตอนประยุกตใชโมเดล

การพัฒนาระบบปญญาประดิษฐ ผาน KidBright AI IDE

1.ข้ันตอนเก็บขอมูล
 เปนการเก็บรวบรวมขอมูลเพ่ือนําไปเรียนรู AI อาจ
 เปนขอมูลรูปภาพ ขอมูลเสียง หรือขอมูลจาก
 เซนเซอรภายนอก เชน  IMU เปนตน

2. ข้ันตอนติดปายกํากับ
 เปนการแทนคาใหกับขอมูลท่ีจัดเก็บมา เพ่ือบงบอก 
 แยกแยะขอมูล เชน ระบุตําแหนงวัตถุในภาพ หรือ 
 คําท่ีอัดเสียงมา เปนตน

3. ข้ันตอนเรียนรูและสรางโมเดล
 เปนการนําขอมูลท่ีเตรียมไวสงข้ึนเซิรฟเวอรเรียนรู
 ทางปญญาประดิษฐ (AI) และสรางโมเดล AI เพ่ือ
 นําไปประยุกตใชตอไป

4. ข้ันตอนประยุกตใชโมเดล
 เปนการนําโมเดล AI ท่ีไดมาประยุกตใช ดวยการ
 เขียนโคดแบบบล็อก เชน การแสดงผลลัพธเม่ือ
 ตรวจพบวัตถุในภาพ เปนตน

ลำดับขั้นตอน หลักการ ตัวอยางการทำงาน

การตรวจจับวัตถุ
(Object Detection)

การจําแนกรูปภาพ
(Image Classification)

การจําแนกเสียง
(Voice Classification)
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ชุดคําส่ังของ Kidbright IDE  ในข้ันตอนประยุกตใชโมเดล

1. ชุดคำสั่ง KidBright AI (KidBright AI Tab)
เปนโครงสรางหลัก มีบล็อกคำสั่งดังตอไปนี้

สำหรับบล็อกคำสั่ง get …from… มีตัวเลือกแบงตามประเภทการเรียนรูดังนี้

รูปที่ 2.17 ชุดบล็อกคำสั่ง

ตัวเลือก Object Detection Image Classification / 
Voice Classification

Cx center_of_frame_x_coordinate
พิกัดจุดศูนยกลางขอวัตถุในจอภาพตามแนวแกน x

ความกวางของกรอบวัตถุที่ตรวจจับได

Percentage of correction

-

-
-

ปายกำกับของภาพหรือเสียงที่แยกแยะได
ความสูงของกรอบวัตถุที่ตรวจจับได

ปายกำกับของวัตถุที่ตรวจจับได

center_of_frame_y_coordinate
พิกัดจุดศูนยกลางขอวัตถุในจอภาพตามแนวแกน yCy

Width
Height
Label
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สําหรับบล็อกคําส่ัง move with … เปนการประยกุตใชงานกับสวนขยายสวนขับเคล่ือน โดยสามารถ
ต้ังคาการทํางานดังน้ี

Linear velocity คือ ความเร็วเชิงเสน หรือ ความเร็วในการว่ิงไปดานหนาหรือดานหลัง
 หนวย : เมตรตอวินาที (m/s)
 ควรมีคาระหวาง -0.15 ถึง 0.15
 เคร่ืองหมาย +/- แสดงทิศทาง : (+) เดินหนา   (-) ถอยหลัง
Angular velocity คือ ความเร็วเชิงมุม หรือ ความเร็วในการเล้ียวซายหรือเล้ียวขวา
 หนวย : เรเดียนตอวินาที (rad/s)
 ควรมีคาระหวาง  -0.4 ถึง 0.4
 เคร่ืองหมาย +/- แสดงทิศทาง : (+) เล้ียวซาย  (-) เล้ียวขวา
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2. ชุดคำสั่ง Logic (Logic Tab)
2.1 คำสั่งทางเลือก if… ประกอบดวยบล็อกคำสั่งดังนี้

2.2 ชุดตัวดําเนินการและคาคงท่ีชนิด ตรรกะ(boolean) ใชสําหรับกําหนดเง่ือนไข
 หรือ ประมวลผลทางตรรกะ ซ่ึงจะใหผลลัพธออกมาเปน คาใดคาหน่ึง ระหวาง 
 จริง กับ เท็จ (true/false) ประกอบดวยบล็อกคําส่ังดังน้ี

เปรียบเทียบดานซายกับขวาของตัวดำเนินการเปรียบเทียบ 
สามารถเลือกได เปน = > > >= <= !=

ดำเนินการทางตรรกะ กับเงื่อนไขดานซาย และดานขวา
ของตัวดำเนินการ เลือกใชไดเปน and, or

ตัวดำเนินการตรรกะนิเสธ ใหคาประพจนที่เปน
คาความจริงตรงขาม
คาคงที่ตรรกะเปน true หรือ false

คาคงที่ null

ตัวดำเนินการเงื่อนไข จะตรวจสอบเงื่อนไข หลัง test 
ถาเงื่อนไข เปนจริง ใหทำคำสั่ง หลัง if true
ถาเงื่อนไข เปนเท็จ ใหทำคำสั่ง หลัง if false
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3. ชุดคำสั่ง Loops (Loops Tab)
คำสั่งวนรอบ/วนซ้ำ ประกอบดวยบล็อกคำสั่งดังนี้

4. ชุดคำสั่ง Math
คำสั่งเกี่ยวกับการคำนวณทางคณิตศาสตร และตัวเลข ประกอบดวยบล็อกคำสั่งดังนี้

คำสั่งใหวนซ้ำ เพื่อทำคำสั่งหลัง do 
เปนจำนวนรอบเทากับคาที่กำหนด

คำสั่งใหวนซ้ำ เพื่อทำคำสั่งหลัง do 
เปนจำนวนรอบเทากับจำนวนสมาชิกในลิสต

คำนวณทางคณิตศาสตร ของนิพจนที่อยู ดานซาย 
ขวา ของตัวดำเนินการเลขคณิต ( + - * / )

กำหนดคาคงที่ เปนจำนวนเต็ม

คำนวณคา สแควรรูทของนิพจนที่กำหนดให

คำนวณคา ไซน / คอส / แทน

ใหคาไพ

ตรวจสอบเลขจำนวนคู/คี่

ปดเศษ

หาผลรวมในตัวแปร ลิสต

หาเศษของการหาร

กำหนดคา จำกัดใหตัวแปร มีคาได ตั้งแต คา low
ถึงคา high

คำสั่งควบคุม ใหเปลี่ยนวงรอบการทำงานตามคำสั่ง
ที่เลือกใหออกจากลูป หรือใหไปเริ่มตนลูปใหม 
(break out / continue)

คำสั่งใหวนซ้ำ เพื่อทำคำสั่งหลัง do 
เมื่อเงื่อนไข หลัง while มีคาเปนจริง(true)

คำสั่งใหวนซ้ำ เพื่อทำคำสั่งหลัง do เปนจำนวนรอบ
เทากับคาที่กำหนดตั้งแต คาเริ่มตน ถึงคาสุดทาย
สามารถกำหนดคาที่เพิ่มในแตละรอบ ปกติจะเพิ่มขึ้น
ครั้งละ 1 คา
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กำหนดคาคงที่ขอความ ที่ตองการ

สรางลิสตวาง

สรางลิสตจาก รายการขอมูลหลายชุด

หาจำนวนสมาชิกของลิสต

ตรวจสอบวาเปนลิสตวางหรือไม

คนหาขอมูลในลิสตที่กำหนด

อานคาของสมาชิกในลิสต ตามตำแหนงที่กำหนด

กำหนดคาใหแกสมาชิกในลิสต ตามตำแหนง
ที่กำหนด

สรางลิสตจากขอมูลชุดเดิมตอกันตามจำนวนครั้ง
ที่กำหนด

พิมพขอความออกทางจอ

หาความยาว หรือจำนวนอักขระของขอความที่กำหนดให

5. ชุดคำสั่ง Text (Text Tab)
คำสั่งเกี่ยวกับตัวหนังสือ ขอความ และการแสดงผลบนจอ ประกอบดวยบล็อกคำสั่งดังนี้

6. ชุดคำสั่ง Lists (Lists Tab)
คำสั่งเกี่ยวกับการจัดการขอมูลที่มีสมาชิกเปนชุดหลายตัว (รายการ: List) 
ประกอบดวยบล็อกคำสั่งดังนี้
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สรางตัวแปร

7. ชุดคำสั่ง Variables (Variables Tab)
คำสั่งเกี่ยวกับการสรางและจัดการตัวแปร ประกอบดวยบล็อกคำสั่งดังนี้
7.1 กรณียังไมไดสรางตัวแปรขึ้นมาใชงาน จะมีคำสั่งใหสรางตัวแปร เพียงคำสั่งเดียว

7.2 เมื่อมีตัวแปรในโปรแกรมจะมีคำสั่งที่ใชจัดการ ดังนี้

สรางตัวแปร

กำหนดคาหลัง to ใหกับ ตัวแปร

เปลี่ยนคาตัวแปร แตละครั้งตามคาที่กำหนด

เลือกใชตัวแปรที่สรางไว
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ฟงกชันแบบไมคืนคา

ฟงกชันแบบคืนคา

คืนคา ถาพบเงื่อนไขหลัง if เปนจริง

การกำหนดพารามิเตอรใหฟงกชัน

กรณีฟงกชันแบบไมคืนคา

เมื่อกำหนดพารามิเตอรเรียบรอย

8. ชุดคำสั่ง Functions (Functions Tab)
คำสั่งเกี่ยวกับการสราง และเรียกใชฟงกชันที่ผูใชสรางขึ้นเองประกอบดวยบล็อกคำสั่งดังนี้

การกำหนดพารามิเตอรใหแกฟงกชัน เมื่อเปนฟงกชันแบบไมคืนคา
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การกำหนดพารามิเตอรใหฟงกชัน

กรณีฟงกชันแบบไมคืนคา

เมื่อกำหนดพารามิเตอรเรียบรอย

การกำหนดพารามิเตอรใหแกฟงกชัน เมื่อเปนฟงกชันแบบคืนคา
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บทสรุป

 KidBright AI Platform เปนการผสมผสานการเขียนโคดแบบบล็อกเขา
กับการเรียนปญญาประดิษฐท่ีสามารถใชงานไดทันทีไมตองกังวลใจเร่ืองการ
ติดต้ังซอฟตแวรใดๆ ใหยุงยาก และสามารถสรางชุดคําส่ังควบคุมการทํางานของ 
KidBright AI Bot แบบบล็อกท่ีใชงานงาย เปนการสรางแนวทางการสอน
เทคโนโลยีปญญาประดิษฐแบบใหมสําหรับนักเรียนระดับมัธยมศึกษาให
เกิดข้ึนในประเทศไทย แพลตฟอรม KidBright AI ไมเพียงทําใหการเรียนปญญา
ประดิษฐทําไดงายผานการเขียนโคดแบบบล็อกยังทําใหผูเรียนไดเขาใจ
กระบวนการตาง ๆ  ท้ังหมดของเทคโนโลยปีญญาประดิษฐ ต้ังแตการเก็บขอมูล 
การสรางโมเดล การใชงานโมเดล ไปจนถึงการประยุกตใชงานเทคโนโลยี
ปญญาประดิษฐ

ภาษาบล็อก
ภาษาเครื่อง สรางชุดคำสั่งควบคุมการทำงาน

ของ KidBright AI Bot

ภาษา
เครื่อง
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 KidBright AI IDE รองรับการพัฒนาระบบ
ปญญาประดิษฐ บนอุปกรณ KidBright AI Box 
และ KidBright AI Bot 3 ประเภท ไดแก 
 1) ประเภทการตรวจจับวัตถุ 
  (Object Detection) 
 2) ประเภทการแยกแยะรูปภาพ 
  (Image Classification) 
 3) ประเภทการแยกแยะเสียง 
  (Voice Classification) 
 โดยสามารถนําโมเดลท่ีได ไปสรางชุด
คําส่ังในข้ันตอนประยกุตใชโมเดล เพ่ือควบคุม
การเคล่ือนท่ีของ AI Bot ใหทําภารกิจตามเง่ือนไข
ท่ีกําหนดได เหมือนกับการเลนท่ีผูเลนตองแขงขัน
กับตัวเองทําใหการเรียนรูเปนเร่ืองทาทาย และ
สนุกสนาน 

85



กิจกรรมทายบท 2

คำช้ีแจง นักเรียนตอบคำถามตอไปน้ีใหถูกตอง ชัดเจน

1. KidBright AI Platform ประกอบดวยองคประกอบพ้ืนฐาน 2 สวน อะไรบาง และทําหนาท่ีอะไร
 a. ……………………………………………ทําหนาท่ี ……….……………………………………………………………....………
 b. ……………………………………………ทําหนาท่ี ……….……………………………………………………………...………
2. KidBright AI Bot ประกอบดวย สวนประกอบหลัก 2 สวน อะไรบาง และทําหนาท่ีอะไร
 a. ……………………………………………ทําหนาท่ี ……….………………………………………………………………....……
 b. ……………………………………………ทําหนาท่ี ……….……………………………………………………...………………
3. KidBright AI Bot มีสวนรับขอมูลหลัก 2 ชนิด อะไรบาง และทําหนาท่ีอะไร
 a. ……………………………………………ทําหนาท่ี ……….……………………………………………………………....………
 b. ……………………………………………ทําหนาท่ี ……….……………………………………………………………...………
4. kidBright AI Platform ใชหลักการปญญาประดิษฐแบบใด
 …………………………………………………………………………………………………………………………………….…………
5. ซอฟตแวรระบบปฏิบัติการของ kidBright AI Platform จะตองติดต้ังไวท่ีใด
 ……………………………………………………………………………………………………………………………………….………
6. ซอฟตแวรท่ีใชเขียนโปรแกรมในลักษณธชุดคําส่ังบล็อก ของ kidBright AI Platform มีช่ือวาอะไร
 …………………………………………………………………………………………………………………………………………….…
7. URL ท่ีใชโหลดไฟล KidBright AI image file  เพ่ือนํามาสรางระบบปฏิบัติการของ kidBright AI  
 Platform คือท่ีใด (www.kid-bright.org/ai/downloads)
 ……………………………………………………………………………………………………………………………………….………
8. โปรแกรมท่ีใชสรางแผนบูทใหกับ KidBright AI Platform สามารถใชโปรแกรมใดไดบาง
 ………………………………………………………….……….…………………………………………………………........…………
 ………………………………………………………….……….……………………………………………………………........………
9. หนาเว็บ KidBright AI IDE แบงเปน 3 สวน คืออะไรบาง และทําหนาท่ีอะไร
 ………………………………………………………….……….………………………………………………………………........……
 ………………………………………………………….……….……………………………………………………………........………
 ………………………………………………………….……….………………………………………………………………........……

กิจกรรมท่ี 2.1

เร่ือง ความรูเบ้ืองตนเก่ียวกับ KidBright AI Platform
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10. การพัฒนาระบบปญญาประดิษฐผาน KidBright AI IDE บนอุปกรณ KidBright AI Box และ KidBright
 AI Bot มี 3 ประเภทคืออะไรบาง
 ………………………………………………………….……….…………................…………………………………………………
 ………………………………………………………….……….…………................…………………………………………………
 ………………………………………………………….……….…………................…………………………………………………
11. การข้ันตอนการพัฒนาปญญาประดิษฐผาน KidBright AI IDE มี 4 ข้ันตอน คืออะไร และทําหนาท่ี
 อยางไร 
 ………………………………………………………….……….…………................……………………………………..............
 ………………………………………………………….……….…………................……………………………………..............
 ………………………………………………………….……….…………................……………………………………..............
 ………………………………………………………….……….…………................……………………………………..............
 ………………………………………………………….……….…………................……………………………………..............
 ………………………………………………………….……….…………................……………………………………..............
 ………………………………………………………….……….…………................……………………………………..............
 ………………………………………………………….……….…………................……………………………………..............
 ………………………………………………………….……….…………................……………………………………..............
 ………………………………………………………….……….…………................……………………………………..............
 ………………………………………………………….……….…………................……………………………………..............
 ………………………………………………………….……….…………................……………………………………..............
 ………………………………………………………….……….…………................……………………………………..............
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คำช้ีแจง ใหผูเรียน ศึกษา เร่ืองการเตรียมความพรอมดานฮารดแวร ในหนา 22 และดำเนินการดังน้ี

กิจกรรมท่ี 2.2

เร่ือง อุปกรณ และการประกอบ KidBright AI Bot

1. ประกอบ KidBright AI Box ดังตัวอยาง

3. ประกอบ KidBright AI Box เขากับ KidBright 
 AI Extension ใหเปน KidBright AI Bot 
 ดังตัวอยาง

4. เชื่อมตอสายจัมเปอร จากบอรดคอนโทรเลอร ของ KidBright AI Bot เขากับ pin header (GPIO1)
 40 pins บนบอรด Nano Pi M4V2 ของ KidBright AI Box ใหเรียบรอย

2. ประกอบ KidBright AI Extension เพื่อทำให
 เปนสวนขับเคลื่อนของ KidBright AI Bot 
 ดังตัวอยาง
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คำช้ีแจง ใหผูเรียน ศึกษา เร่ืองการเตรียมความพรอมดานซอฟตแวร ในหนา 37 เพ่ือติดต้ัง KidBright AI 
IDE ใหพรอมใชงาน

กิจกรรมท่ี 2.3

เร่ือง เตรียมพรอมระบบซอฟตแวร เพ่ือการพัฒนา AI

ดำเนินการดังนี้
1. เตรียมเครื่องมือ / อุปกรณ ใหพรอม ดังนี้
  1.1 เครื่องคอมพิวเตอร ที่พอรตเชื่อมตอ SD Card
  1.2 SD Card
  1.3 KidBright AI Box หรือ KidBright AI Bot
  1.4 สาย LAN
2. Download KidBright AI image file จาก www.kid-bright.org/ai/downloads
3. Download โปรแกรมสรางแผนบูท เชน Win32DiskImager หรือ Rufus บนระบบปฏิบัติการ 
 Windows หรือ ApplePi-Baker สำหรับระบบปฏิบัติการ Mac เพื่อใชในการคัดลอก KidBright AI 
 image file ลงใน SD card

แหลงขอมูลและ ตัวอยางดังนี้ win32diskimager  สามารถ ดาวนโหลดไดที่ https://win32diskimager.org 
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คลิก Download

โปรแกรม refus สามารถ ดาวนโหลดไดที่
https://rufus.ie/downloads/
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คลิก Download

4. ลงโปรแกรม KidBright AI IDE ลงใน SD card ตามตัวอยาง (หนา 37 อาจเลื่อนครับ)
5. ทดสอบใชงาน และการทำงาน KidBright AI IDE ตามตัวอยาง (หนา 44 อาจเลื่อนครับ)

หนังสืออานประกอบหรือเอกสารอางอิง
[1] มาเรียนรูระบบปญญาประดิษฐผาน KidBright AI Platform แพลตฟอรมการเรียนรูเทคโนโลยีปญญาประดิษฐ

https://www.kid-bright.org/ai/download/287/
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จุดประสงคประจําบท

เคาโครงบท
การประมวลผลภาพ (Image Processing)
เทคนิคท่ีใชในการประมวลผลภาพ
ประเภทของรูปแบบภาพท่ีใชในระบบคอมพิวเตอร 
และรูปแบบภาพท่ีใชกับ KidBright AI
การสรางโมเดลปญญาประดิษฐขอมูลภาพดวย KidBright AI
การจําแนกภาพดวย KidBright AI
ข้ันตอนการทํางานของ Image Classification
การตรวจจับวัตถุดวย KidBright AI
ข้ันตอนการทํางานของ Object Detection
บทสรุป
กิจกรรมทายบท

เม่ือจบบท ผูเรียนจะสามารถ

การสรางโมเดลปญญาประดิษฐ
ขอมูลภาพ

บทที่

3

อธิบายความหมายของ Image Classification ไดถูกตอง
อธิบายความหมายของ Object Detection ไดถูกตอง
สรางโมเดลปญญาประดิษฐจากขอมูลภาพ
ดวย KidBright AI ได
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บทท่ี 3 การสรางโมเดลปญญาประดิษฐขอมูลภาพ

แนวคิด (concept) 

การประมวลผลภาพ (Image Processing) คือ กระบวนการจัดการและวิเคราะหภาพโดยคอมพิวเตอร
ดวยวิธีการตาง ๆ  เพ่ือใหไดภาพท่ีมีคุณสมบัติตามความตองการท้ังในเชิงคุณภาพและปริมาณและนําผล
จากการวิเคราะหไปใชประโยชนในดานตาง ๆ  เชน การใชในงานอุตสาหกรรมส่ิงพิมพ งานดานการแพทย 
งานจราจร งานโครงการอวกาศ งานดานวิศวกรรมศาสตร งานดานวิทยาการคอมพิวเตอร งานดานการ
ศึกษา และงานดานอุตสาหกรรมอ่ืน ๆ อีกมาก

การประมวลผลภาพ มีหลายลักษณะ เชน
• การปรับปรุงคุณภาพของภาพ (Image Enhancement) 
• การปรับเปล่ียนหรือแปลงรูปภาพท้ังขนาดและรูปราง (Image Transformation) 
• การกรองภาพหรือการกําจัดสัญญาณรบกวนออกจากภาพ (Image Filters) 
• การซอนทับภาพ (Image Registration) 
• การคืนสภาพของภาพ (Image Restoration) 
• การตัดแบงภาพหรือคัดเลือกสวนท่ีตองการและการหาขอบภาพในวัตถุ (Image Segmentation 
 and Edge Detection) 
• การบีบอัดภาพ (Image Compression) 
• การสรางภาพ 3 มิติ (3D Image Reconstruction) เปนตน
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เน้ือหาวิชา

การเพ่ิมความคมชัด
หรือกําหนดระดับ

ความเขมใหเปนสีเพ่ือ
ใหตีความรังสีเอกซ

และภาพอ่ืน ๆ ท่ีใชใน
อุตสาหกรรมการแพทย
และวิทยาศาสตรชีวภาพ 

การประมวลผลภาพ
จากสีเพ่ือคัดกรองโรค

ในทารกแรกเกิด 

การทํา MRI เพ่ือตรวจ
อาการผูปวย

การทํา CT Scan 

การประมวลผลภาพ
(Image processing) 

การประมวลผลภาพเปนวิธีการดําเนินการ
บางอยางกับรูปภาพ เพ่ือใหไดภาพท่ีปรับปรุง
คุณภาพแลว มีคุณสมบัติตามความตองการ 
หรือเพ่ือดึงขอมูลท่ีเปนประโยชนบางอยาง
ออกมาใชงาน เปนประเภทของการประมวล
ผลสัญญาณอินพุตท่ีเปนภาพ และเอาตพุต
อาจเปนภาพ หรือลักษณะ/คุณลักษณะท่ี
เก่ียวของกับภาพน้ันก็ได ปจจุบันการ
ประมวลผลภาพเปนหน่ึงในเทคโนโลยี
ท่ีเติบโตอยางรวดเร็ว และถูกใชงานใน
หลากหลายสาขาอาชีพ 

ตัวอยางของการใชงานการประมวลผลภาพ 

การประมวลผลการกูคืน
รูปภาพท่ีเบลอจากการ
บันทึกภาพการจราจร

บนทองถนน 

การตรวจจับใบหนา
ในงานรักษาความ
ปลอดภัย เปนตน

การตรวจสอบคุณภาพ
ของผลิตภัณฑใน
กระบวนการผลิต 
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ANALOG VS DIGITAL
การประมวลผลภาพแบงตามประเภทของสัญญาณได 2 แบบ 
ไดแก การประมวลผลภาพแบบแอนะล็อก และแบบดิจิทัล 

การประมวลผลภาพท่ีใชในระบบ KidBright AI จะใชการประมวลผลภาพแบบดิจิทัล 
ซ่ึงจะเรียกในภาพรวมวาการประมวลผลภาพ (Image Processing)
การประมวลผลภาพดิจิทัลโดยท่ัวไปประกอบดวยสามข้ันตอนตอไปน้ี:
1. การนําเขารูปภาพผานเคร่ืองมือรับภาพ
2. การวิเคราะหและจัดการภาพ
3. การใชผลลัพธซ่ึงเปนไดท้ัง รูปภาพท่ีเปล่ียนแปลงไป หรือรายงานขอมูลท่ีได
 จากการวิเคราะหรูปภาพ

การประมวลผลภาพ
แบบแอนะล็อก

การประมวลผลภาพ
แบบดิจิทัล

ใชเคร่ืองมือทางกล ทางอิเล็กทรอนิกส
เชน อุปกรณปรับแตงแสง (Optics)

ในการดําเนินการ 

ใชคอมพิวเตอรชวยปรับปรุงภาพ และไดผล
เปนภาพ หรือขอมูลคุณลักษณะภาพ

ในรูปแบบไฟลขอมูลบนระบบคอมพิวเตอร 
และนำไปสูการใชงานในรูปแบบอื่น ๆ ตอไป 

สามารถใชกับงานดานตาง ๆ เชน

งานภาพ 3 มิติ
ฮอโลราฟ 

(Holography) 

งานภาพถาย งานพิมพ
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Image Enhancement เปนวิธีการปรับปรุงคุณภาพของภาพใหเหมาะสม
หรือไดรายละเอียดที่ตองการสำหรับกระบวนการวิเคราะหในขั้นตอนตอมา

Image Registration เปนวิธีการรวมภาพมากกวาหนึ่งภาพใหเกิดภาพใหม
ที่มีขอมูลภาพสมบูรณมากขึ้น 

Image Restoration เปนวิธีการทำใหภาพที่เสียหายกลับคืนสูสภาพเดิม โดยเนน
เพื่อความเหมาะสมสำหรับการมองเห็นของมนุษย

Image Segmentation เปนวิธีการแยกวัตถุที่สนใจออกมาจากภาพ การแยกวัตถุ
ออกมาจะเปนประโยชนสำหรับกระบวนการวิเคราะหในขั้นตอนตอมา

Image Reconstruction เปนวิธีการสรางภาพกลับมาอยู
ในรูปแบบการมองเห็นของมนุษย

Image Compression เปนวิธีการบีบอัดภาพใหมีขนาดเล็ก เพ่ือความสะดวก
ในการจัดเก็บหรือการสงขอมูลไปยังปลายทาง การบีบอัดมีสองแบบ ไดแก 
การบีบอัดแบบไมมีการสูญเสียรายละเอียดขอมูล (Lossless compression) 
และการบีบอัดแบบสูญเสียรายละเอียดขอมูล (Lossy compression) 

Image Filters เปนวิธีการกำจัดขอมูลที่ไมตองการ เชน การ
นำภาพไปผานตัวกรองสัญญาณเพื่อใหไดเฉพาะขอมูล
ที่ตองการออกมาและลดทอนขอมูลที่ไมตองการ

เทคนิคท่ีใชในการประมวลผลภาพ [1] 

เทคนิคที่กลาวมาขางตนเปนเทคนิคพื้นฐานของการประมวลผลภาพ
เพื่อวัตถุประสงคในการนำไปใชงานในดานตาง ๆ เชน การจำแนกภาพ
(Image Classification) และ การตรวจหาวัตถุ (Object Detection) เปนตน
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ภาพแบบเวกเตอร เชน ไฟลโลโก 
จะใชวิธีการสรางภาพขึ้นมาจากคำสั่ง

ที่ประกอบดวยจุดและเสน 

ภาพแบบบิตแมป เชน ภาพถายดิจิทัล
สรางขึ้นจากตารางที่ประกอบดวย

จุดพิกเซลขนาดเล็ก 

ภาพดิจิทัลที่ใชในระบบคอมพิวเตอรโดยทั่วไปจะมี 2 ประเภท 
คือไฟลประเภทเวกเตอร (Vector) กับไฟลประเภทแรสเตอร (Raster) 

หรือบิตแมป (Bitmap) 

ประเภทของรูปแบบภาพที่ใชในระบบคอมพิวเตอร
และรูปแบบภาพที่ใชกับ KidBright AI

VECTOR RASTERVS

FORMATS

ภาพในตระกูลเวกเตอร
จะมีรูปแบบภาพ (Image format) 
ที่มีสกุล .ai .eps .pdf .svg เปนตน

ภาพในตระกูลบิตแมป
จะมีรูปแบบภาพ (Image format) ที่มีสกุล
.JPG , .JPEG, .BMP, .PNG, .GIF เปนตน
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งานที่ใชงานภาพแบบเวกเตอร เชน ชุดแบบอักษร (Font) ในระบบคอมพิวเตอร 
ไอคอน (Icon) โลโก (Logo) คลิปตอารต (Clipart) เปนตน 

VECTOR

ภาพประเภทเวกเตอร ประกอบข้ึนจาก
คําส่ังท่ีจัดเก็บไวในรูปแบบท่ีรวมสูตรทาง
เรขาคณิต สําหรับการสรางจุด เสน รูปราง 
การกําหนดพิกัด มุมระยะทางบนพ้ืนท่ี และ
องคประกอบอ่ืน ๆ  ท่ีใชวาดองคประกอบใน
ภาพ ซ่ึงแตละองคประกอบจะเปนอิสระ
จากกัน สามารถขยายขนาดใหใหญข้ึน หรือ
ยอใหเล็กลงไดโดยไมสูญเสียคุณภาพ เชน
รูปทรง ความละเอียด ความชัด สัดสวนและ
สีของภาพ เปนตน

ภาพประเภทเวกเตอร

ABC
LOGO
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ขอดีของภาพประเภทเวกเตอร คือ 
สามารถยอขยายภาพไดโดยคุณภาพ
ของภาพไมเปล่ียนแปลง เชน ภาพ
ไมแตก มีความคมชัดเชนเดิม สีไม
เพ้ียน ทําใหไฟลเวกเตอรเปนรูปแบบ
ท่ีดีท่ีสุดสําหรับกราฟกประเภท
ภาพประกอบ ไอคอน และโลโก 
เน่ืองจากไฟลเดียวกันสามารถนําไป
ใชออกแบบไดต้ังแตแอปพลิเคชัน
บนอุปกรณเคล่ือนท่ีไปจนถึงปาย
โฆษณาขนาดใหญโดยไมสูญเสียคุณ
ภาพของภาพหรือเพ่ิมขนาดไฟล 

ขอดี ขอเสีย
ขอเสียของภาพประเภท
เวกเตอร คือ การจะวาดให
เหมือนธรรมชาติเปนไปไดยาก
โดยเฉพาะภาพท่ีซับซอน
มีรายละเอียดมาก เชน ภาพ
บุคคล ภาพวิว ทิวทัศน เปนตน

ภาพในตระกูลเวกเตอร จะมี
รูปแบบภาพ (image format) 
ท่ีมีสกุล .SVG, .EPS, .PDF, .AI, 
.DXF เปนตน

เสนและรูปราง
ที่ประกอบเปนภาพ
(เมื่อขยาย 800%)

คุณภาพของภาพ
ไมเปลี่ยน

รูปที่ 3.1 เสนและรูปรางที่ประกอบ
เปนภาพแบบเวกเตอร

รูปที่ 3.2 ตัวอยางภาพแบบเวกเตอร
ที่ยังคงคุณภาพของภาพเมื่อขยายภาพใหใหญขึ้น
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ภาพแบบแรสเตอรประกอบดวยจุดส่ีเหล่ียม
เล็ก ๆ จํานวนมากท่ีเรียกวาพิกเซล (Pixel: 
picture element) จัดวางเรียงเปนตาราง 
หรืออารเรย 2 มิติ และมักถูกเรียกวารูปภาพ 
'บิตแมป' ซ่ึงในงานประมวลผลภาพสวนใหญ
จะเปนภาพแบบน้ี

ภาพแบบบิตแมปน้ัน เม่ือซูมเขาไปใกล ๆ  จะสามารถมองเห็นแตละพิกเซลได ความละเอียดของ
ภาพแบบบิตแมป มีหนวยเปน DPI (dots per inch) หรือ PPI (points per inch) และความ
ละเอียดน้ีจะเปนปจจัยหลักในการขยายหรือยอภาพ และขนาดของไฟลภาพ 

ภาพประเภทแรสเตอร
หรือบิตแมป

จุดที่ประกอบเปนภาพ
(เมื่อขยาย 800%)

รูปที่ 3.4 จุดของภาพ หรือพิกเซล (Pixel) ที่ประกอบเปนภาพแบบบิตแมป

รูปที่ 3.3 โครงสรางของภาพแบบบิตแมป ประกอบดวยจุดวางเรียงกันในรูปแบบตารางหรืออาเรย 2 มิติ
ภาพแบบบิตแมปนั้น เมื่อซูมเขาไปใกล ๆ จะสามารถมองเห็นแตละพิกเซลได ความละเอียดของภาพแบบบิตแมป

มีหนวยเปน DPI (dots per inch) หรือ PPI (points per inch) และความละเอียดนี้จะเปนปจจัยหลัก
ในการขยายหรือยอภาพ และขนาดของไฟลภาพ   

1 จุดเทากับ
1 พิกเซล

1 พิกเซล
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ขอดีของภาพแบบบิตแมปคือ สามารถ
สรางภาพท่ีมีรายละเอียดสูงไดเพราะ
สามารถกําหนดรายละเอียดของภาพ
เปนจุด ๆ  ได จึงเหมาะกับการใชงาน
ทิวทัศน งานภาพเหมือน ภาพบุคคล 
ซ่ึงโดยพ้ืนฐานแลวการถายภาพ
ดิจิทัลท้ังหมดจะเปนภาพแบบ
บิตแมป ไฟลภาพสวนใหญท่ีพบทาง
ออนไลนน้ันจะเปนภาพแบบบิตแมป
และบันทึกสําหรับความละเอียด
หนาจอ 72 DPI ในกรณีท่ีตอง
การนําไปใชงานในส่ือส่ิงพิมพจะ
ตองสรางไฟลท่ีมีความละเอียด
มาตรฐาน 300 DPI 

ขอดี ขอเสีย
ขอเสียของภาพแบบบิตแมป 
คือ การยอขยายภาพจะทําให
รายละเอียดของภาพเปล่ียนไป 
ซ่ึงอาจสงผลใหคุณภาพของ
ภาพลดลง เชน ภาพขาดความ
คมชัด สีของภาพเปล่ียนแปลง
หรือเพ้ียน ภาพแตก เปนตน 
และการยอขยายภาพจะทําให
ขนาดของไฟลภาพเปล่ียนแปลง

ภาพเบลอ
ขอบภาพแตก

สีเพี้ยน

รูปที่ 3.5 ตัวอยางภาพแบบบิตแมป ที่คุณภาพของภาพเสียไปเมื่อขยายภาพใหใหญขึ้น
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 นามสกุลของไฟลเปนสวนตอทายช่ือไฟล โดยปกติแลวจะมีความยาวสองถึงส่ีอักขระ นามสกุล
ไฟลมักจะเปนตัวระบุประเภทไฟลหรือรูปแบบของไฟล และการเช่ือมโยงไฟลกับโปรแกรมท่ีทํางาน
ดวย ซ่ึงโปรแกรมตาง ๆ  จะใชนามสกุลไฟลเพ่ือระบุตัวตน และการลบนามสกุลไฟลอาจทําใหคอมพิวเตอร
ไมทราบวาใชโปรแกรมใดในการเปดไฟลน้ันข้ึนมาใชงาน เน่ืองจากระบบปฏิบัติการใชนามสกุลไฟลเพ่ือ
ระบุวาโปรแกรมใดเช่ือมโยงกับประเภทไฟลใด ซ่ึงจะทําใหสามารถเปดโปรแกรมท่ีเช่ือมโยงอยูข้ึนมาทํา
งานโดยอัตโนมัติเม่ือดับเบิลคลิกท่ีไฟล 

 ตัวอยางเชน ไฟลช่ือ “kidbright_picture.jpg” มีนามสกุลไฟลเปน “jpg” เม่ือดับเบิลคลิก 
หรือส่ังเปดไฟล ระบบปฏิบัติการจะคนหาโปรแกรมท่ีเช่ือมโยงกับไฟล JPG แลวเปดโปรแกรมน้ันข้ึนมา
และแสดงภาพจากไฟล “kidbright_picture.jpg”

รูปแบบภาพ และสกุลของไฟลภาพ 
(Image format and file extension) 
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24
0

px

12
0

px

360 px180 px90 px

ภาพท่ีใชในระบบ KidBright AI อาจมาจากการถายภาพผาน
กลองของระบบ หรือ อิมพอรต (Import) ภาพท่ีถายเตรียมไว
เขามาใชงาน ซ่ึงภาพท่ีใชงานไดจะเปนประเภทบิตแมป ในกรณี
ท่ีถายภาพเตรียมไวจะตองเปนชนิด “jpg” หรือ “png” เทาน้ัน 
และมีขนาดของภาพ 640x480 พิกเซล ข้ึนไป แตถาไฟลภาพ
มีขนาดใหญมาก จะสงผลใหการประมวลผลชาได

เม่ือกลาวถึงขนาดของภาพ (Image sizes) ในท่ีน้ี
จะหมายถึงมุมมองของการแสดงผลบนหนาจอ 
(มอนิเตอร) ซ่ึงจะมีหนวยเปนพิกเซล โดยขนาดของ
ภาพจะบอกขนาดของจุดตามคอลัมน (column: 
C) คูณกับจํานวนจุดตามแนวแถว (row: R) เชน 
ขนาด 640 x 480 พิกเซล จะหมายถึงภาพท่ี
ประกอบดวย 640 จุดเรียงตอกันตามแนวนอน 
และ 480 จุดเรียงตอกันลงมาตามแนวต้ัง 

รูปที่ 3.6 ตัวอยางภาพที่มีขนาดแตกตางกัน

ขนาดของภาพดิจิทัล 
(Sizes of a digital image) 

48
0

px

ประเภทไฟลภาพท่ีใชในระบบ KidBright AI 
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Object Detection
เลือกบางสวนของภาพที่ตองการ

การสรางโมเดลปญญาประดิษฐขอมูลภาพดวย KidBright AI

KidBright AI Platform มีการประมวลผลภาพโดยใชกลไกปญญาประดิษฐแบบการเรียนรูของเคร่ือง (Machine 
Learning) เปนเคร่ืองมือประมวลผล เพ่ือใชงาน 2 แบบ คือ 1) การจําแนกภาพ (Image Classification) ซ่ึง
จะดําเนินการประมวลผลภาพท้ังภาพ 2) การตรวจสอบวัตถุในภาพ (Object Detection) ซ่ึงจะประมวลผล
ภาพดวยการคนหาวัตถุในภาพ ซ่ึงในภาพใด ๆ อาจมีวัตถุไดมากกวาหน่ึงชนิด

วัตถุท่ีตองการให KidBright AI ตรวจสอบ
ฉาก หรือ ภาพพ้ืนหลังท่ีตองการ
ชุด KidBright AI Box / AI Bot
คอมพิวเตอรท่ีมีระบบ LAN/WIFI
เครือขายอินเทอรเน็ต
สาย LAN

รูปที่ 3.7 ภาพซายมือการประมวลผลภาพแบบ Image Classification 
ภาพขวามือการประมวลผลภาพแบบ Object Detection

1
2
3
4
5
6

1

2
3
4
5

6
7

8

จัดวางอุปกรณท่ีตองการใชทดลอง
เชน วางตุกตา บนโตะ ท่ีมีฉากหลังเปนกําแพง
เตรียมเปดคอมคอมพิวเตอรใหเรียบรอย
เปดเว็บเบราวเซอร
ประกอบชุด KidBright AI Box / AI Bot
เสียบสาย LAN เช่ือมตอระหวางคอมพิวเตอร
กับ ชุด KidBright AI
เปดสวิตช ชุด KidBright AI
พิมพ IP Address หมายเลข 10.42.0.1 ลงใน
ชอง Address ของเว็บเบราเซอร
จะได KidBright IDE ข้ึนมาพรอมใชงาน

การเตรียมการวัสดุอุปกรณ การเตรียมการสถานที่ และการทดลอง
(การเตรียมเคร่ืองคอมพิวเตอร และ KidBright 
ทบทวนไดในบทท่ี 2)

Image Classification
ใชภาพทั้งภาพ
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การสรางโมเดลปญญาประดิษฐขอมูลภาพ 
แบบ Image Classification 

การจําแนกภาพ หรือ Image Classification คือ การท่ีคอมพิวเตอรสามารถจําแนกชนิดของภาพไดโดยการ
วิเคราะหภาพวามีสวนประกอบอะไรบาง และสวนประกอบตาง ๆ  เหลาน้ันตรงกับสวนประกอบของภาพชนิด
ใด วิธีการวิเคราะหมีดวยกันหลายวิธี เชน การทํา Image processing เพ่ือวิเคราะหสวนประกอบของภาพ 
ไปจนถึงการใช AI มาชวยวิเคราะห ซ่ึงวิธีการหลังเปนวิธีการท่ีทําใหสามารถจําแนกภาพไดไมจํากัด ดวยการ
ให AI ไดเรียนรูจากชุดขอมูลภาพท่ีปอนใหกอน ซ่ึงความแมนยําในการจําแนกจะข้ึนอยูกับ จํานวนและ
คุณภาพของภาพท่ีสงให AI ไดเรียนรู มีข้ันตอนโดยสรุปดังน้ี

การจําแนกภาพ (Image Classification) ดวย KidBright AI 

รูปที่ 3.8 ขั้นตอนการจำแนกภาพเมื่อใชภาพชุดเดียว 

นําภาพวัตถุท่ีตองการเขาระบบ ดวยการถายภาพ หรือโหลดภาพท่ีถายไว

สรางช่ือปายกํากับ (LABEL) สําหรับภาพแตละชุดท่ีตองการ

เลือกชุดภาพ เพ่ือกําหนดปายกํากับ ใหครบทุกชุดภาพ

ไดปายกํากับ สําหรับการเทรนในข้ันตอไป

1

1 2 3 4

2

3

4

เลือก LABEL
เพื่อกำหนดปาย

ไดปายกำกับของชุดปาย

ขั้นตอนติดปายกำกับ (ANNOTATE)
ใหแกภาพแตละชุด
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รูปที่ 3.9 ขั้นตอนการจำแนกภาพเมื่อใชภาพหลายชุด  

1 2 3 4

กรณี มีภาพหลายชุด

เลือก LABEL
เพื่อกำหนดปาย

เลือก LABEL
เพื่อกำหนดปาย

ไดปายกำกับของชุดภาพ

ขั้นตอนติดปายกำกับ (ANNOTATE)
ใหแกภาพแตละชุด
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ขั้นตอนการทำงานของ Image Classification 
ใน KidBright AI

สรางโปรเจกตใหม โดยคลิกปุม New และเลือกประเภทการเรียนรูแบบ Image Classification การจําแนก
รูปภาพจากน้ันต้ังช่ือโปรเจกต โดยจะตองใชอักษรภาษาอังกฤษเทาน้ัน สามารถมีตัวเลขประกอบได และ
หามมีการเวนวรรค หากตองการเวนวรรคใหใชขีดลาง _ แทน และหามใชอักขระพิเศษอ่ืน ๆ

การต้ังช่ือท่ีถูกตอง เชน

ข้ันตอนท่ี 1 

Doll doll glass glass1 glass_1

เลือก Project Type เปน
Image Classification

พิมพชื่อที่ตองการ

คลิก OK

1 2

3

4
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1
2

3

เลือกเมนูหมายเลข 1     CAPTURE (เก็บขอมูล)
วางวัตถุใหอยูหนากลอง และมองเห็นวัตถุท่ี
ตองการในชองแสดงผลโดยให วัตถุท่ีตองการกิน
พ้ืนท่ีมากกวา 50% ข้ึนไป
คลิกท่ีปุม SNAP เพ่ือถายภาพ คลิก 1 คร้ัง จะได 
1 ภาพ

4

5

6

ภาพท่ีถาย ถูกนํามาแสดงเปนรายการภาพ
ดานลาง 
ปรับตําแหนง หรือทิศทางของวัตถุหนากลองให
แตกตางจากเดิม
กลับไป ถายภาพ ในข้ันตอนท่ี 3-6 จนไดจํานวน
ภาพท่ีตองการ ซ่ึงไมควรต่ํากวา 50 ภาพ

เร่ิมกระบวนการ “เก็บขอมูล” เพ่ือนําไปประมวลผลตอในข้ันตอไป ดวยวิธีการถายภาพจากกลองของ 
KidBright AI โดยคลิกปุม SNAP หรือวิธีการเลือกภาพจากคลังภาพท่ีมีอยูแลวโดยการคลิกปุม Import ควร
มีภาพแตละชนิดอยางนอย 50 ภาพตอชนิด กรณีท่ีเลือกภาพจากการ Import ภาพท่ีเตรียมไว ตองเปนชนิด 
jpg หรือ png เทาน้ัน และขนาดภาพตองเปน 640 x 480 pixels ข้ึนไป แตไมควรใหใหญเกินเน่ืองจากจะทํา
ใหการประมวลผลชา 

ข้ันตอนท่ี 2

ขอควรรูเก่ียวกับการถายภาพเพ่ือการเรียนรูประเภทการจําแนกรูปภาพ
(Image Classification)

2

1

4

2

3

• ถายภาพวัตถุเพียง 1 ช้ิน 1 ชนิด หรือ 1 หมวดหมู
 ในภาพ
• ถายภาพวัตถุในระยะท่ีเหมาะสม ใหเห็นวัตถุ
 เกิน 50 % ของพ้ืนท่ีภาพ

• ถายภาพวัตถุใหเห็นหลากหลายดาน เพ่ือเก็บ
 รายละเอียดแตละสวนของวัตถุ
• ควรถายภาพพ้ืนหลังท่ีไมมีวัตถุประกอบดวย
 เพ่ือการเรียนรูแยกแยะวัตถุออกจากพ้ืนหลัง

การถายภาพมีข้ันตอนดังน้ี
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1

2
3
4

5

เลือกเมนูหมายเลข 2      ANNOTATE จะเกิดแถบควบคุม/ส่ังการดานขวามือของหนาจอ มีคําส่ัง 
เก่ียวกับ การต้ังช่ือ (New Label) 
คลิกปุม                         New label เพ่ือต้ังช่ือ
จะเกิดหนาตาง Add a label เพ่ือต้ังช่ือ
กรอกช่ือ เปนช่ือวัตถุท่ีตองการ ในชอง Enter Label ซ่ึงช่ือท่ีต้ัง ตองเปนภาษาอังกฤษหามเวนวรรค 
สามารถใชเคร่ืองหมาย สัญประกาศ (underscore) ได โดยภาพแตละภาพแตละชุดจะตองมีช่ือ
(LABEL) ไมซ้ํากัน
คลิกปุม OK

ติดปายกํากับ มีข้ันตอนการดําเนินการ 2 ข้ันคือ 1) ข้ันตอนกําหนดช่ือ และ 2) การติดปายกํากับใหกับ
ภาพหรือชุดภาพท่ีตองการ 

ข้ันตอนท่ี 3

1) ข้ันตอนกําหนดช่ือมีดังน้ี

1
2

5 3

4
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6 เม่ือกําหนดช่ือแลว จะมีช่ือท่ีต้ังไวสําหรับชุดภาพท่ีตองการ แสดงอยูดานขวามือใตหัวขอ LABEL เชน 
ต้ังช่ือวา cup ดังตัวอยาง

7 จะเสร็จส้ินข้ันตอนท่ี 1 การกําหนดช่ือ ของกระบวนการติดปายกํากับ

12

1
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1

3
4

เลือกรูปท่ีตองการติดปายกํากับ โดยสามารถเลือกติดปายกํากับทีละรูป หรือเลือกหลายรูปท่ีมีปาย
กํากับชนิดเดียวกันเพ่ือติดปายกํากับพรอมกันโดยคลิกปุม Shift ท่ีแปนพิมพคางไวแลว คลิกเลือกรูป
ถัดไปในชุดปายกํากับเดียวกันจนครบ
ติดปายกํากับโดยกดท่ีช่ือปายกํากับ ดังตัวอยาง เลือก cup  
เม่ือติดปายกํากับแลวจะมีปายกํากับแสดงดังรูป

2) ข้ันตอนการติดปายกํากับใหกับภาพ หรือชุดภาพท่ีตองการ มีดังน้ี

2

1

3

เลือกชื่อปายกำกับ

ปายกำกับ ที่ได
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1

2

3

ในการจัดทําโมเดลปญญาประดิษฐแบบ
Image Classification กรณีท่ีภาพหรือวัตถุ
ท่ีตองการเรียนรูไมไดมีขนาดเต็มภาพ จะตอง
ทําการถายภาพพ้ืนหลังและติดปายกํากับ 
background เสมอ เน่ืองจากระบบไมสามารถ
แยกแยะวัตถุกับพ้ืนหลังไดเองหากไมมีการ
สอนในข้ันตอนการติดปายกํากับน้ี

เลือกชื่อปายกำกับ

ปายกำกับ ที่ได
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ใหดําเนินการดังน้ี
1. คลิกปุม Train เพ่ือเร่ิมการเรียนรูและสรางโมเดล 
2. ระบบจะใชเวลาทําการเรียนรูและสรางโมเดลประมาณ 5-10 นาที เม่ือโมเดลถูกสรางเสร็จแลว
 ปุม Download จะเปล่ียนเปนสีเขียวเขม 
3. คลิกปุม Download เพ่ือจัดเก็บโมเดลปญญาประดิษฐ

1 เลือกเมนูหมายเลข 3        TRAIN จะเกิดพ้ืนท่ีการทํางาน มีปุม คําส่ัง Train, Test และ Download 
ข้ึนมา 

ข้ันตอนท่ี 4  

2

1

สรางการเรียนรูและสรางโมเดลปญญาประดิษฐ (Train) มีข้ันตอนดังน้ี
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ในข้ันตอนน้ี เม่ือระบบเรียนรูและสรางโมเดลเสร็จแลว จึงสามารถดาวนโหลดได ถาตองการทดสอบกอน
ก็สามารถทดสอบไดดวยการคลิกท่ีปุม Test

3

2

เม่ือดาวนโหลดเรียบรอยแลว ระบบ KidBright AI ก็พรอมท่ีจะนำไปใชงาน
ดวยการเขียนคำส่ังควบคุม เพ่ือนำไปประยุกตกับงานตาง ๆ ในข้ันตอไป
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โดยเลือกเมนูหมายเลข 4            Code เพ่ือสรางชุดคําส่ังแบบบล็อกสําหรับการประยุกตใชโมเดลปญญา
ประดิษฐ มี 2 ข้ันตอน

ข้ันตอนท่ี 5 

เขียนโคด ใหสอดคลองกับจุดประสงค
ท่ีต้ังใจจะใหโปรแกรมทำงาน1 รันโปรแกรม โดยคลิกท่ีปุมรัน

รูปสามเหล่ียมสีเขียวดานลางขวามือ2

2

1

ตัวอยาง ชุดคำสั่งเปนการให KidBright AI อานขอมูลจากกลอง
แลวแสดงวาวัตถุที่ตรวจสอบไดนั้นเปนอะไร โดยแสดงออกมาเปนชื่อปายกำกับที่ตั้งไว

ประยุกตใชโมเดล
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ตัวอยางผลการรัน เม่ือ KidBright AI 
ตรวจสอบพบภาพ ถวยกาแฟ
จะแสดงผลออกมาวา cup

ดังภาพตัวอยาง

1

2

ตรวจสอบพบถวย

แสดงชื่อ ปายกำกับ ชุดภาพ cup
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การตรวจหาวัตถุในภาพ คือการท่ีคอมพิวเตอรตรวจหาวัตถุท่ีสนใจในภาพท่ีกําหนด
หรือเรียกวา Object Detection คอมพิวเตอรตรวจหาวัตถุได โดยการหาขอบเขตของวัตถุ
ในภาพ เพ่ือแยกวัตถุออกจากพ้ืนหลังกอน จากน้ันถึงวิเคราะหวาวัตถุท่ีแยกไดน้ันเปนวัตถุ
ชนิดใด สามารถใชวิธีการ Image processing แบบพ้ืนฐานไปจนถึงการใชปญญาประดิษฐ 
มาชวยวิเคราะห ซ่ึงวิธีการหลังเปนวิธีการท่ีทําใหไดความแมนยําในการจําแนกสูง KidBright 
AI Platform ใชวิธีการทางปญญาประดิษฐในการตรวจหาวัตถุในภาพ มีข้ันตอนโดย
สรุปดังน้ี

การตรวจหาวัตถุ (Object Detection) ดวย KidBright AI

รูปที่ 3.9 ขั้นตอนการตรวจหาวัตถุ  

1

2

นําภาพวัตถุท่ีตองการเขาระบบ ดวยการถายภาพ 
หรือโหลดภาพท่ีถายไว
สรางช่ือปายกํากับ (LABEL) สําหรับวัตถุแตช้ินท่ี
ตองการ

3

4

เลือกวัตถุจากภาพ เพ่ือกําหนดปายกํากับ ใหวัตถุ
ใหครบทุกภาพ และครบทุกวัตถุ
ไดปายกํากับ สําหรับการเทรนในข้ันตอไป

เลือก LABEL
เพื่อกำหนดปาย

ไดปายกำกับของวัตถุ
แตะละชุด

ขั้นตอนติดปายกำกับ (ANNOTATE)
ใหแกวัตถุแตละชุด
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ขั้นตอนการทำงานของ Object Detection ใน Kidbright AI 

สรางโปรเจกตใหม โดยคลิกปุม New และเลือกประเภทการเรียนรูแบบ Object Detection การตรวจจับ
วัตถุ จากน้ันต้ังช่ือโปรเจกต โดยจะตองใชอักษรภาษาอังกฤษเทาน้ัน สามารถมีตัวเลขประกอบได และหาม
มีการเวนวรรค หากตองการเวนวรรคใหใช สัญประกาศ (ขีดลาง _ ) แทน และหามใชอักขระพิเศษอ่ืน ๆ

การต้ังช่ือท่ีถูกตอง เชน

ข้ันตอนท่ี 1 

Doll doll glass glass1 glass_1

เลือก Project Type เปน
Image Classification

พิมพชื่อที่ตองการ

คลิก OK

2

3

4
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1
2

3

เลือกเมนูหมายเลข 1     CAPTURE (เก็บขอมูล)
วางวัตถุใหอยูหนากลอง และมองเห็นวัตถุท่ี
ตองการในชองแสดงผลโดยให วัตถุท่ีตองการกิน
พ้ืนท่ีมากกวา 50% ข้ึนไป
คลิกท่ีปุม SNAP เพ่ือถายภาพ คลิก 1 คร้ัง จะได 
1 ภาพ

4

5

6

ภาพท่ีถาย ถูกนํามาแสดงเปนรายการภาพ
ดานลาง 
ปรับตําแหนง หรือทิศทางของวัตถุหนากลองให
แตกตางจากเดิม
กลับไป ถายภาพ ในข้ันตอนท่ี 3-6 จนไดจํานวน
ภาพท่ีตองการ ซ่ึงไมควรต่ํากวา 50 ภาพ

เร่ิมกระบวนการ “เก็บขอมูล” เพ่ือนําไปประมวลผลตอในข้ันตอไป ดวยวิธีการถายภาพจากกลองของ 
KidBright AI โดยคลิกปุม SNAP หรือวิธีการเลือกภาพจากคลังภาพท่ีมีอยูแลวโดยการคลิกปุม Import ควร
มีภาพแตละชนิดอยางนอย 50 ภาพตอชนิด กรณีท่ีเลือกภาพจากการ Import ภาพท่ีเตรียมไว ตองเปนชนิด 
jpg หรือ png เทาน้ัน และขนาดภาพตองเปน 640 x 480 pixels ข้ึนไป แตไมควรใหใหญเกินเน่ืองจากจะ
ทําใหการประมวลผลชา

ข้ันตอนท่ี 2

การถายภาพมีข้ันตอนดังน้ี

2

1

2

4

3
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ติดปายกํากับ มีข้ันตอนการดําเนินการ 2 ข้ันคือ 1) ข้ันตอนกําหนดช่ือ และ 2) ข้ันตอนติดปายกํากับ
ใหกับภาพ หรือชุดภาพท่ีตองการ 

ข้ันตอนท่ี 3

1
2

5 3

4
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1

2
3
4

5
6

7

เลือกเมนูหมายเลข 2      ANNOTATE จะเกิดแถบควบคุม/ส่ังการดานขวามือของหนาจอ มีคําส่ัง 
เก่ียวกับ การต้ังช่ือ (New Label) 
คลิกปุม                         New label เพ่ือต้ังช่ือ
จะเกิดหนาตาง Add a label เพ่ือต้ังช่ือ
กรอกช่ือ เปนช่ือวัตถุท่ีตองการ ในชอง Enter Label ซ่ึงช่ือท่ีต้ัง ตองเปนภาษาอังกฤษหามเวนวรรค 
สามารถใชเคร่ืองหมาย สัญประกาศ (Underscore) ได โดยภาพแตละภาพแตละชุดจะตองมีช่ือ
(LABEL) ไมซ้ํากัน
คลิกปุม OK
จะเปนการต้ังช่ือปายกํากับ สําหรับใชกับวัตถุ ท่ี 1 เม่ือเสร็จเรียบรอย ใหดําเนินการในข้ันท่ี 2 – 5 จนครบ
ทุกวัตถุท่ีตองการ
จะเสร็จส้ินข้ันตอนท่ี 1 การกําหนดช่ือ LABEL สําหรับปายกํากับวัตถุ ของกระบวนการติดปายกํากับ

1) ข้ันตอนกําหนดช่ือมีดังน้ี

จากตัวอยาง ไดช่ือปายกํากับท่ีเตรียมไวสําหรับวัตถุ 2 ชนิดคือ
ตุกตาแมว (cat) และพ้ืนหลังหรือฉาก (bg)

6 LABEL ที่ได
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1
3
4

เลือกภาพจากรายการ
ตีกรอบรอบวัตถุ โดยลากเสนกรอบสีฟาท่ีปรากฏ ใหคลุมรอบวัตถุใหพอดี
ติดปายกํากับโดยคลิกท่ีช่ือปายกํากับท่ีตองการ

4

5

6

เม่ือติดปายกํากับแลวจะมีปายกํากับแสดงดังรูป และมีหมายเลขแสดงจํานวนปายกํากับ ในภาพสามารถ
มีวัตถุมากกวาหน่ึงวัตถุไดแสดงดังรูป
กลับไปทําซ้ําต้ังแต ขอ 1-4 จนครบทุกภาพ ในชุดภาพน้ัน เชน ในท่ีน่ีวัตถุในภาพท่ีเลือกคือชุดตุกตาแมว
ซ่ึงเลือกปายกํากับ cat
ดําเนินการกับวัตถุชุดใหม ต้ังแต ข้ันตอนท่ี 1-5 ในท่ีน้ีคือ การเลือก พ้ืนท่ี ฉากหลังเปนวัตถุ และติด
ปาย bg ใหกับวัตถุพ้ืนหลัง ในทุกภาพ ดังตัวอยาง

2) ข้ันตอนติดปายกํากับใหกับวัตถุ ในภาพท่ีตองการ มีดังน้ี

2

3

4

1

ตีกรอบวัตถุ

เลือกปายกำกับ

เลือกปายกำกับ
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ติดปายกํากับใหกับทุกวัตถุท่ีสนใจในภาพ และติดปายกํากับใหครบทุกภาพ
จะเห็นวา ในภาพท่ีติดปายกํากับ 2 ปาย จะมีเลขบอก เปนเลข 2

1

2

3

พื้นที่ติดปายกำกับ

1 ภาพมี ปายกำกับ 2 ปาย

ปายกำกับ
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1 เลือกเมนูหมายเลข 3      TRAIN จะเกิดพ้ืนท่ีการทํางาน มีปุม คําส่ัง Create, Train, Test และ
Download ข้ึนมาดังภาพ 

2 คลิกปุม Create เพ่ือรับ link Google Colab จากน้ันไปท่ีหนาตาง Google Colab

ข้ันตอนท่ี 4  

สรางการเรียนรูและสรางโมเดลปญญาประดิษฐ (Train) มีข้ันตอนดังน้ี

1
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3 ในหนาตาง Google Colab ท่ีปรากฏ ใหทําการ Sign-in ดวย Gmail หรือ G-Suit mail
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4 คลิกปุม Runtime (รันไทม) และ Run all (เรียกใชทุกเซลล) เพ่ือเร่ิมการใชงานระบบเทรนโมเดล 

Runtime

Run all
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5 เม่ือไดล้ิงก http://xxxxxx.ngrok.io (แสดงในกรอบสีแดง) ใหทําการ copy link 
ไปท่ีหนา KidBright AI IDE

http://xxxxxx.ngrok.io

Copy
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Train

6 วาง link ในชองท่ีกําหนด กอนคลิกปุม Train เพ่ือเร่ิมการเรียนรูและสรางโมเดล โดยระบบจะใชเวลา
ทําการเรียนรูและสรางโมเดลประมาณ 30 นาที

1 2
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เม่ือเทรนเสร็จ บรรทัดสุดทายจะมีขอความ EdgeTPU model... ปุม Download จะเปล่ียนเปนสีเขียวเขม 
ใหคลิกปุม Download เพ่ือจัดเก็บโมเดลปญญาประดิษฐ (ในกรณีท่ีตองการทดสอบโมเดลกอน Download 
สามารถทําไดโดยการคลิกปุม Test) 

Download

3

4
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ประยกุตใชโมเดลโดยเลือกเมนูหมายเลข 4              Code เพ่ือสรางชุดคําส่ังแบบบล็อกสําหรับการประยกุต
ใชโมเดลปญญาประดิษฐ มี 2 ข้ันตอน 

ข้ันตอนท่ี 5

เขียนโคด ใหสอดคลองกับจุดประสงค
ท่ีต้ังใจจะใหโปรแกรมทำงาน1 รันโปรแกรม โดยคลิกท่ีปุมรัน

รูปสามเหล่ียมสีเขียวดานลางขวามือ2

1

2
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ตัวอยาง ชุดคําส่ังเปนการให KidBright AI อานขอมูลจากกลอง แลวแสดงวาวัตถุท่ีตรวจสอบไดน้ันเปนอะไร 
โดยแสดงออกมาเปนช่ือปายกํากับท่ีต้ังไว

1

2

กลองตรวจพบวัตถุ

โปรแกรมแสดงผลการตรวจจับ
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บทสรุป

โดยภาพท่ีนํามาใช จะเปนภาพแบบแรสเตอร หรือบิตแมป ซ่ึงสามารถทําได 2 
วิธี คือการถายภาพดวยกลองท่ีติดมากับชุดทดลอง KidBright AI Box/AI Bot  
หรือการนําเขา (Import) ภาพท่ีเตรียมไวแลวผาน KidBright IDE โดยภาพท่ีจะ
นําเขามาใชได ตองเปนภาพบิตแมป ชนิด JPG หรือ PNG ท่ีมีขนาดต้ังแต 
640X480 พิกเซล ข้ึนไป

1) แบบ Image Classification 2) แบบ Object Detection 

การสรางโมเดลปญญาประดิษฐขอมูลภาพดวย KidBright AI 
มี 2 รูปแบบคือ 

การประมวลผลภาพ (Image Processing) ของระบบ 
KidBright AI จะใชระบบปญญาประดิษฐเปนเคร่ืองมือ
ในการประมวลผลเพ่ือการใชงาน 2 แบบ คือ 
 1) การจําแนกภาพ (Image Classification) 
 2) การตรวจสอบวัตถุในภาพ (Object Detection) 
ความแตกตาง คือ การจําแนกภาพ (Image Classification)
จะประมวลผลจากภาพท้ังภาพเพ่ือเรียนรูความเหมือน 
ความแตกตาง ทําใหจําแนกภาพท่ีตรวจสอบได ในขณะท่ี
การตรวจจับวัตถุในภาพ (Object detection) จะเปน
การคนหาวัตถุท่ีอยูในภาพและกําหนดขอบเขตของวัตถุ 
รวมถึงระบุวาเปนวัตถุอะไร การตรวจจับวัตถุในภาพสามารถ
กําหนดใหภาพ 1 ภาพ มีวัตถุท่ีตองเรียนรูหรือทําความ
รูจัก ไดหลายช้ิน
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การสรางโมเดลปญญาประดิษฐขอมูลภาพ ดวย KidBright AI จะทำผาน
KidBright IDE มีขั้นตอนหลัก 4 ขั้นตอนคือ 

การประมวลผลภาพดวยการใชปญญาประดิษฐมีจุดเดนอยางมากอยูท่ี สามารถเพ่ิม
เติมวัตถุท่ีตองการใหคอมพิวเตอรสามารถรูจักไดไมมีท่ีส้ินสุดโดยไมตองเขียนโปรแกรม
ใหม เพียงนําชุดของภาพท่ีตองการมาใหระบบเรียนรู และถาขอมูลภาพมีคุณภาพท่ี
ดี และมีปริมาณท่ีเพียงพอจะทําใหเกิดความแมนยําสูง ซ่ึงตางจากการใชโปรแกรม
ประมวลผลภาพแบบเดิมท่ีจะจํากัดอยูกับภาพท่ีกําหนดไวเทาน้ัน

ข้ันตอน Capture เปนข้ันท่ีใชเก็บชุดขอมูลภาพท่ีตองการให AI เรียนรู ทําได 2 
วิธีคือการถายภาพผาน IDE โดยใชกลองท่ีติดมากับ KidBright AI หรือนําเขา 
(import) ภาพท่ีเตรียมไวเปนไฟลภาพในคอมพิวเตอร 

ข้ันตอน Annotate เปนข้ันตอนติดปายกํากับใหกับชุดของภาพท่ีจะใชในการ
เรียนรูของระบบ 

ข้ันตอน Train เปนข้ันตอนการสรางโมเดล AI ของระบบ  

ข้ันตอน Code เปนข้ันตอนประยุกใชโมเดลท่ีไดจากข้ันตอนกอนหนา ซ่ึงผูใช
สามารถเขียนคําส่ังในรูปแบบบล็อก เพ่ือให KidBright AI ตรวจสอบส่ิงท่ีมองเห็น
ผานกลอง และส่ังให KidBright AI Bot ปฏิบัติตามสถานการณ หรือเง่ือนไข
ท่ีตองการ

CAPTURE

ANNOTATE

TRAIN

CODE

1

2

3

4
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กิจกรรมทายบท 3

ใหผูเรียนศึกษา เร่ืองการสรางโมเดลปญญาประดิษฐขอมูลภาพดวย KidBright AI ในบทท่ี 3 แลว

1. เตรียมเคร่ืองมือ / อุปกรณ ใหพรอม ดังน้ี

2. เตรียมวัสดุอุปกรณท่ีจะใชตรวจสอบ
  วัตถุท่ีตองการเชน ตุกตา
  ฉาก หรือภาพพ้ืนหลังท่ีตองการ เชนภาพทิวทัศน หรือ เลือกมุมใด ๆ ของฝาผนังหอง 

3. การเตรียมการสถานท่ีและการทดลอง (การเตรียมเคร่ืองคอมพิวเตอร และ KidBright ทบทวนไดใน
 บทท่ี 2 หัวขอการเร่ิมตนใชงาน KidBright AI IDE)
  จัดวาง อุปกรณท่ีตองการใชทดลอง เชน วางตุกตา บนโตะ ท่ีมีฉากหลังเปนกําแพง
  เตรียมเปดคอมคอมพิวเตอรใหเรียบรอย
  ประกอบชุดทดลองปญญาประดิษฐ KidBright AI Box / AI Bot
  เสียบสายแลนเช่ือมตอระหวางคอมพิวเตอร กับ ชุด KidBright AI
  เปดสวิตช ชุดทดลองปญญาประดิษฐ KidBright AI
  เปดเว็บเบราเซอร ท่ีเคร่ืองคอมพิวเตอร
  พิมพ IP Address หมายเลข 10.42.0.1 ลงในชอง Address ของเว็บเบราเซอร
  จะได KidBright IDE ข้ึนมาพรอมใชงาน ใหคลิกปุม Let’s start เพ่ือเร่ิมใชงาน

กิจกรรมท่ี 3.1

เตรียมความพรอม เพ่ือการสรางโมเดลปญญาประดิษฐขอมูลภาพ

ดำเนินการดังน้ี

1

1
2
3
4
5
6
7
8

2

เคร่ืองคอมพิวเตอร
ท่ีมีระบบ LAN/WIFI

KidBright AI Box
หรือ KidBright AI Bot

ชองทางเช่ือมตอ
อินเทอรเน็ต

สาย LAN
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ใหผูเรียนศึกษา เร่ืองการจำแนกภาพ (Image Classification) ดวย KidBright AI ในบทท่ี 3 แลว

1. สรางโปรเจกตใหม โดยเลือกประเภท Image Classification และต้ังช่ือ    
 ………………………………………………………….……….…………................…………………………………………………

กิจกรรมท่ี 3.2

การจำแนกภาพ (Image Classification)

ดำเนินการดังน้ี

1 2

3

4
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ตัวอยาง ข้ันตอนการปฏิบัติ

2. เร่ิมกระบวนการสรางโมเดลปญญาประดิษฐ ข้ันตอนท่ี 1 “การเก็บขอมูล” ดังน้ี
  เลือกเมนู CAPTURE (เก็บขอมูล)
  วางวัตถุใหอยูหนากลอง และมองเห็นวัตถุท่ีตองการในชองแสดงผลโดยให วัตถุท่ีตองการกินพ้ืนท่ี
  มากกวา 50% ข้ึนไป
  คลิกท่ีปุม SNAP เพ่ือถายภาพ คลิก 1 คร้ัง จะได 1 ภาพ
  จะไดภาพท่ีถาย มาแสดงเปนรายการภาพดานลาง 
  ปรับตําแหนง หรือทิศทางของวัตถุหนากลองใหแตกตางจากเดิม
  กลับไป ถายภาพ ในข้ันตอนท่ี 2.3-2.6 จนไดจํานวนภาพท่ีตองการ ซ่ึงไมควรต่ํากวา 50 ภาพ

2.1
2.2

2.3
2.4
2.5
2.6

1

2
2

4

3
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3. สรางโมเดลปญญาประดิษฐ ข้ันตอนท่ี 2 “ติดปายกํากับ” โดยศึกษาทบทวนข้ันตอนการติดปาย
 กํากับ ในหนังสือบทท่ี 3 หัวขอการสรางโมเดลปญญาประดิษฐขอมูลภาพแบบ Image Classification 
 ข้ันตอนท่ี 3 ติดปายกํากับ และดําเนินกิจกรรมดังน้ี
  กําหนดช่ือใหภาพ
  

3.1

ตัวอยาง ข้ันตอนการปฏิบัติ

1
2

3

4

5
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  ติดปายกํากับใหกับภาพ หรือชุดภาพ3.2

ตัวอยาง ข้ันตอนการปฏิบัติ

1

2

3
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4. สรางโมเดลปญญาประดิษฐ ข้ันตอนท่ี 3 “การเรียนรูและสรางโมเดลปญญาประดิษฐ” โดยศึกษา
 ทบทวนข้ันตอนน้ี ในหนังสือบทท่ี 3 หัวขอการสรางโมเดลปญญาประดิษฐขอมูลภาพแบบ Image
 Classification ข้ันตอนท่ี 4  สรางการเรียนรูและสรางโมเดลปญญาประดิษฐ (Train)

ตัวอยาง ข้ันตอนการปฏิบัติ

1

2
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5. สรางโมเดลปญญาประดิษฐ ข้ันตอนท่ี 4 “ประยุกตใชโมเดล” โดยศึกษาทบทวนข้ันตอนน้ี ในหนังสือ
 บทท่ี 2 หัวขอชุดคําส่ังของ KidBright IDE  ในข้ันตอนประยุกตใชโมเดล
  ทดลองเขียนโคดคําส่ัง ตามตัวอยาง แลวทดสอบดูผลลัพธ

  

5.1

  ทดลองเขียนโคดคําส่ัง เพ่ือควบคุมให KidBright AI Bot เคล่ือนท่ีไปขางหนา เม่ือกลองตรวจพบ
  วัตถุท่ีตองการ

5.2

ตัวอยาง ข้ันตอนการปฏิบัติ

1

2
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ใหผูเรียนศึกษา เร่ืองการจำแนกภาพ (Image Classification) ดวย KidBright AI ในบทท่ี 3 แลว

1. สรางโปรเจกตใหม โดยเลือกประเภท Object Detection และต้ังช่ือ    
 ………………………………………………………….……….…………................…………………………………………………

กิจกรรมท่ี 3.3

การตรวจสอบวัตถุในภาพ (Object Detection)

ดำเนินการดังน้ี

1

2

3
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ตัวอยาง ข้ันตอนการปฏิบัติ

2. เร่ิมกระบวนการสรางโมเดลปญญาประดิษฐ ข้ันตอนท่ี 1 “การเก็บขอมูล” ดังน้ี
  เลือกเมนู CAPTURE (เก็บขอมูล)
  วางวัตถุใหอยูหนากลอง และมองเห็นวัตถุท่ีตองการในชองแสดงผลโดยให วัตถุท่ีตองการกินพ้ืนท่ี
  มากกวา 50% ข้ึนไป
  คลิกท่ีปุม SNAP เพ่ือถายภาพ คลิก 1 คร้ัง จะได 1 ภาพ
  จะไดภาพท่ีถาย มาแสดงเปนรายการภาพดานลาง 
  ปรับตําแหนง หรือทิศทางของวัตถุหนากลองใหแตกตางจากเดิม
  กลับไป ถายภาพ ในข้ันตอนท่ี 2.3-2.6 จนไดจํานวนภาพท่ีตองการ ซ่ึงไมควรต่ํากวา 50 ภาพ

2.1
2.2

2.3
2.4
2.5
2.6

1

2

2

3

4
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3. สรางโมเดลปญญาประดิษฐ ข้ันตอนท่ี 2 “ติดปายกํากับ” โดยศึกษาทบทวนข้ันตอนการติดปาย
 กํากับ ในหนังสือบทท่ี 3 หัวขอการตรวจสอบวัตถุในภาพ (Object Detection) และดําเนินกิจกรรม
 ดังน้ี
  กําหนดช่ือปายกํากับ
  

3.1

ดังตัวอยาง

2
3

4

51
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  ติดปายกํากับใหกับวัตถุชุดท่ี 1 ในภาพ3.2

ตัวอยาง ข้ันตอนการปฏิบัติ

1

2

3

144



  ติดปายกํากับใหกับวัตถุชุดท่ี 2 ในภาพ จนครบทุกภาพ3.2

ตัวอยาง ข้ันตอนการปฏิบัติ

1

2

3
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4. สรางโมเดลปญญาประดิษฐ ข้ันตอนท่ี 3 “การเรียนรูและสรางโมเดลปญญาประดิษฐ” โดยศึกษาทบทวน
 ข้ันตอนน้ี ในหนังสือบทท่ี 3 หัวขอการตรวจสอบวัตถุในภาพ (Object Detection)

ตัวอยางการปฏิบัติ 

1 เลือกเมนูหมายเลข 3      TRAIN จะเกิดพ้ืนท่ีการทํางาน มีปุม คําส่ัง Create, Train, Test และ
Download ข้ึนมาดังภาพ 

2 คลิกปุม Create เพ่ือรับ link Google Colab จากน้ันไปท่ีหนาตาง Google Colab

3
4
5

ในหนาตาง Google Colab ท่ีปรากฏ ใหทําการ Sign-in ดวย Gmail หรือ G-Suit mail
คลิกปุม Runtime และ Run all เพ่ือเร่ิมการใชงานระบบเทรนโมเดล 
เม่ือไดล้ิงก http://xxxxxx.ngrok.io (แสดงในกรอบสีแดง) ใหทําการ copy link ไปท่ีหนา
KidBright AI IDE

1
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ตัวอยางผลลัพธ เม่ือการเรียนรูของเคร่ืองเสร็จเรียบรอย

6 วาง link ในชองท่ีกําหนด กอนคลิกปุม Train เพ่ือเร่ิมการเรียนรูและสรางโมเดล

1

4

3

2
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สรางโมเดลปญญาประดิษฐ ข้ันตอนท่ี 4 “ประยุกตใชโมเดล” โดยศึกษาทบทวนข้ันตอนน้ี ในหนังสือ
บทท่ี 2 หัวขอชุดคําส่ังของ KidBright IDE  ในข้ันตอนประยุกตใชโมเดล
  ทดลองเขียนโคดคําส่ัง ตามตัวอยาง แลวทดสอบดูผลลัพธ7.1

  ทดลองเขียนโคดคําส่ัง เพ่ือควบคุมให KidBright AI Bot เคล่ือนท่ีไปขางหนาเม่ือ กลอง
  อานขอมูลมาพบกับ วัตถุท่ีตองการ
7.1

7

1

2
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หนังสืออานประกอบหรือเอกสารอางอิง

[1] Digital Image Processing 4th Edition by Rafael Gonzalez (Author), 
Richard Woods (Author)
https://www.geeksforgeeks.org/vector-vs-raster-graphics/
https://helpx.adobe.com/photoshop-elements/key-concepts/raster-vector.html

149



จุดประสงคประจําบท

เคาโครงบท
การจําแนกเสียงดวย KidBright AI
ข้ันตอนการทํางานของ Voice Classification 

เม่ือจบบท ผูเรียนจะสามารถ

การสรางโมเดลปญญาประดิษฐขอมูลเสียงบทที่

 4

อธิบายความหมายของ Voice Classification
สรางโมเดลปญญาประดิษฐจากขอมูลเสียง
ดวย KidBright AI ได

VERIFYING VOICE....
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บทท่ี 4 การสรางโมเดลปญญาประดิษฐขอมูลเสียง

เน้ือหาวิชา

การประมวลผลสัญญาณเสียงดิจิทัล จะใชวิธีการท่ีเรียกวา Speech Processing สัญญาณเสียงจะ
มีความแตกตางจากสัญญาณภาพ เพราะวาสัญญาณเสียงเปนสัญญาณมิติเดียว คือมีขอมูลเปนความ
ดังของเสียงตอเน่ืองไปตามเวลา ในขณะท่ีสัญญาณภาพถือวาเปนสัญญาณสองมิติ เน่ืองจากแสดง
ในรูปของความสวางของจุดภาพท่ีตําแหนงตามแนวนอนและแนวต้ัง การประมวลผลสัญญาณเสียง
และภาพจึงใชวิธีการตางกัน
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การจำแนกเสียง
ดวย KidBright AI

การประมวลผลสัญญาณเสียงสามารถจําแนกไดเปน [1]

เปนการวิเคราะหหรือจดจํา
วาเปนเสียงอะไร มักใชใน
การส่ังงานดวยเสียง

Speech recognition
เปนการใชเสียงในการระบุ
ตัวผูพูด

Speaker recognition

เปนการปรับแตงเสียงใหมี
คุณภาพดีข้ึน

Speech signal
enhancement

เปนการวิเคราะหเสียง มักใช
ในการแพทยเพ่ือตรวจหา
ความผิดปกติของเสียงซ่ึง
เปนผลมาจากอาการปวย

Voice analysis
เปนการสรางเสียงสังเคราะห
เลียนแบบเสียงพูดของมนุษย

Speech synthesis

นอกเหนือจากการจําแนกภาพแลว KidBright AI 
ยังสามารถจําแนกเสียง โดยใชวิธีการทางปญญา
ประดิษฐในการวิเคราะหสัญญาณเสียง สามารถนํา
ไปประยุกตใชในการส่ังงานดวยเสียงเพ่ือควบคุม
การทํางานของระบบอัตโนมัติ

HI!
HI!

เปนการแปลงขอมูลใหอยูใน
รูปแบบท่ีเหมาะสมสําหรับ
สงขอมูล

Speech coding
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อันดับแรกตองเช่ือมตอไมโครโฟนกอนเพ่ือใขงานระบบเสียง โดยตองเลือกใชสายไมโครโฟนท่ีมี
หัว audio jack 3.5mm แบบ 3 ขีดดังรูป เสียบสายไมโครโฟนเขาชอง audio ของ Nano Pi

ข้ันตอนการทํางานของ Voice Classification 

ข้ันตอนท่ี 1 สรางโปรเจคใหม โดยกดปุม New 

หัวตรง 3 ขีด

ชองเสียบไมโครโฟน

Audio Jack 3.5 mm
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ข้ันตอนท่ี 2 เลือกประเภทโปรเจคเปน Voice Classification (Sound) 
 กําหนดเวลา และต้ังช่ือ

ข้ันตอนท่ี 3 จัดเก็บขอมูลเสียงโดยการกดปุม Record เพ่ือบันทึกเสียง
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ข้ันตอนท่ี 4 ระบบจะเร่ิมนับถอยหลัง 3 วินาที เพ่ือเตรียมตัวบันทึกเสียง

ข้ันตอนท่ี 5 ทําการพูดคําท่ีตองการใหระบบเรียนรู โดยพูดเม่ือมีกรอบสีเขียวแสดง
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ข้ันตอนท่ี 6 เม่ือบันทึกเสียงไดจํานวนท่ีตองการ กด Stop เพ่ือหยุดการอัดเสียง 
 จะมีแถบขอมูลเสียงแสดงดังรูป

ข้ันตอนท่ี 7 เลือกเมนูท่ี 2 ติดปายกํากับ ทําการติดปายกํากับเสียงแตละชุด 
 โดยกด new label เพ่ือต้ังช่ือปายกํากับ และกดท่ีช่ือเพ่ือเลือกใช
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ข้ันตอนท่ี 8 เม่ือเตรียมขอมูลนําเขาและปายกํากับเรียบรอยแลว 
 เลือกเมนูท่ี 3 การเรียนรูและสรางโมเดล

ข้ันตอนท่ี 9 รอระบบทําการเรียนรูและสรางโมเดล AI 
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ข้ันตอนท่ี 10 เม่ือสรางโมเดลเสร็จจะมีคําวา Train Complete สีแดง 
 ใหกด Download เพ่ือจัดเก็บโมเดล

ข้ันตอนท่ี 11 ประยุกตใชโมเดลโดยเลือกเมนูท่ี 4 Code เพ่ือสรางชุดคําส่ัง
 แบบบล็อกสําหรับการประยุกตใชโมเดลปญญาประดิษฐ
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หนังสืออานประกอบหรือเอกสารอางอิง

 [1] การประมวลผลคำพูด, https://th.wikipedia.org/wiki/การประมวลผลคำพูด
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จุดประสงคประจําบท

เคาโครงบท
ปญญาประดิษฐประเภทตาง ๆ
ศาสตรแขนงตาง ๆ ภายในปญญาประดิษฐ

เม่ือจบบท ผูเรียนจะสามารถ

ความรูเพ่ิมเติมเก่ียวกับปญญาประดิษฐบทที่

 5

อธิบายความแตกตางของปญญาประดิษฐประเภทตาง ๆ ได
อธิบายศาสตรแขนงตาง ๆ ของปญญาประดิษฐได

เน้ือหาวิชา

ในบทท่ี 5 เร่ิมตนจากการกลาวถึง ปญญาประดิษฐประเภทตาง ๆ
ในหัวขอ 5.1 จากน้ันในหัวขอ 5.2 กลาวถึงศาสตรตาง ๆ ของปญญา
ประดิษฐจํานวน 5 สาขา
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บทท่ี 5 ความรูเพ่ิมเติมเก่ียวกับปญญาประดิษฐ

เม่ือพิจารณาความสามารถหรือความฉลาดเทียบกับมนุษย พบวา ปญญาประดิษฐ (AI) สามารถ
แบงออกเปน 3 ระดับ ดังน้ี  [1], [2] 

5.1 ปญญาประดิษฐประเภทตาง ๆ

ปญญาประดิษฐเชิงแคบ (Artificial Narrow Intelligence: ANI) หรือปญญาประดิษฐ
แบบออน (Weak AI) คือ AI ท่ีมีความสามารถและเช่ียวชาญเฉพาะทางซ่ึงดีกวามนุษย 
(อันเปนท่ีมาของคําวา Narrow (แคบ) น่ันคือ AI ท่ีเกงในเร่ืองท่ีเฉพาะเจาะจงหรือ
เร่ืองเฉพาะทางน่ันเอง) เชน AI ท่ีชวยในการผาตัด (AI-assisted robotic surgery)
ซ่ึงอาจเช่ียวชาญเร่ืองการผาตัดมากกวาคุณหมอในยุคปจจุบัน  อยางไรก็ตาม AI ตัวน้ี
ไมสามารถทํากิจกรรมอยางอ่ืน เชน การทําอาหาร การรองเพลง หรือดําเนินการใน
ส่ิงตาง ๆ  ท่ีนอกเหนือจากการผาตัดได น่ันเอง หรืออีกตัวอยางหน่ึง คือ AlphaGo ท่ีสามารถ
เอาชนะเซียนโกะมือหน่ึงของโลก 

หมายเหตุ ผลงานวิจัยดาน AI ณ ปจจุบัน ยังอยูในระดับน้ี

161



ปญญาประดิษฐท่ัวไป (Artificial General Intelligence: AGI)  หรือบางคร้ังถูกเรียกวา 
Strong AI หรือ Human-AI คือ AI ท่ีมีความสามารถและความฉลาดเทียบเทากับมนุษย น่ันคือ 
มีความสามารถในการคิดเชิงเหตุผล การวางแผนและแกปญหา การคิดเชิงซับซอน และสามารถ
เรียนรูไดจากประสบการณ การพัฒนา AI ใหมีความสามารถในระดับน้ียากกวาการพัฒนาในระดับ 
ANI เปนอยางมากและแนนอนวา AI ในตอนน้ียงัหางไกลจากความสามารถในการเช่ือมโยงความรู
หลายสาขาหรือทํางานไดเกือบทุกอยางเฉกเชนเดียวกับมนุษย ไมเฉพาะเจาะจงเร่ืองใดเร่ืองหน่ึง

ซุปเปอรปญญาประดิษฐ (Artificial Superintelligence: ASI) โดย Nick Bostrom นักปรัชญา
และนักคิดช้ันนําดาน AI ไดใหนิยามของ Superintelligence ไววา “เคร่ืองจักรท่ีมีสติปญ
และความสามารถเหนือกวาสมองมนุษยท่ีฉลาดท่ีสุดในเกือบทุกสาขา รวมถึงความคิดเชิง
สรางสรรคทางวิทยาศาสตร ความรูเชิงภูมิปญญา และทักษะทางสังคม” เขาเรียกมันวา 
“เคร่ืองจักรทรงภูมิปญญา (Machine Superintelligence)”

ในปจจุบัน ดวยความกาวหนาของเทคโนโลยี
หลาย ๆ ดาน สงผลกระตุนใหนักวิจัยในหลาย ๆ 
ประเทศ เรงพัฒนา AI ใหมีความฉลาดข้ึนอยางไม
หยุดยั้ง ซ่ึงจากผลการวิจัยมากมายท่ีได ทําให
คาดหมายไดวา ภายในศตวรรษน้ี ระบบ AI จะมี
ความ “ฉลาด” เทียบเทามนุษย 

ดร.นิก โบสตรอม (Dr.Nick Bostrom) เคยกลาว
ไววา เม่ือถึงเวลาน้ัน มันจะแซงหนามนุษยชาติไป

“ความฉลาดของเครื่องจักร
จะเปนสิ่งประดิษฐสุดทาย

ที่มนุษยชาติจำเปนตองพัฒนาขึ้น”
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AI บรรจุไปดวยศาสตรแขนงตางๆ มากมาย แตในหัวขอยอยน้ี เราจะกลาวศาสตรท่ีสําคัญจํานวน 
5 สาขา ดังรูปท่ี 5.1 ซ่ึงไดแก การเรียนรูของเคร่ือง (Machine learning: ML), การประมวลผล
ภาษาธรรมชาติ (Natural language processing: NLP), คอมพิวเตอรวิทัศน (Computer vision), 
หุนยนต (Robotics) และระบบเช่ียวชาญ (Expert systems) และมีรายละเอียดดังตอไปน้ี

5.2 ศาสตรแขนงตาง ๆ ของปญญาประดิษฐ

รูปที่ 5.1 ศาสตรหลัก 5 ศาสตรของปญญาประดิษฐ

Artificial
Intelligence

Machine
Learning

Robotics
Natural

Language
Processin

Computer
Vision 

Expert
Systems
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การเรียนรูของเคร่ือง (Machine leaning) [3] เปนสาขาหน่ึงของ AI ท่ีถูกพัฒนาจากการศึกษา
การรูจําแบบ (Pattern recognition) การเรียนรูของเคร่ืองน้ันเก่ียวของกับการศึกษาและการ
สรางอัลกอริทึมท่ีสามารถเรียนรูขอมูลและทํานายขอมูลได อัลกอริทึมเหลาน้ีจะทํางานโดยอาศัย
แบบจําลองท่ีถูกสรางข้ึนจากชุดขอมูลตัวอยางอินพุตเพ่ือการทํานายหรือตัดสินใจในภายหลัง แทนท่ี
จะทํางานตามลําดับของคําส่ังโปรแกรมคอมพิวเตอร

การเรียนรูแบบมีผูสอน (Supervised learning) [4] หมายถึง เทคนิคการเรียนรูของ
เคร่ืองท่ีพยายามสรางแบบจําลองการคาดการณ (Predictive model) โดยใชจุดขอมูล
ตาง ๆ ท่ีทราบผลลัพธหรือขอมูลฝกฝน (Training data) แบบจําลองเหลาน้ีถูกเรียนรู
โดยการฝกฝนผานอัลกอริธึมการเรียนรูท่ีเหมาะสม เชน การถดถอยเชิงเสน (Linear
regression) วิธีปาสุม (Random forests) หรือโครงขายประสาทตาง ๆ (Neural
networks) ซ่ึงโดยท่ัวไปจะทํางานผานข้ันตอนการหาคาท่ีเหมาะสม (Optimization)
บางอยางเพ่ือใหฟงกชันการสูญเสีย (Loss function) หรือฟงกชันคาคลาดเคล่ือน (Error 
function) มีคานอยท่ีสุด

5.2.1 การเรียนรูของเคร่ือง 

การเรียนรูของเคร่ือง สามารถแบงออกไดเปน 4 ประเภท ดังน้ี คือ

พูดอีกอยางก็คือ การเรียนรูแบบมีผูสอน คือ 
กระบวนการสอนแบบจําลองโดยปอนขอมูลอินพุต
และขอมูลเอาตพุตท่ีถูกตอง คูอินพุต/เอาตพุตน้ี 
โดยปกติถูกอางอิงวาเปน "ขอมูลท่ีมีปายกํากับ 
(Labeled data)" และเหตุผลท่ีเรียกวา การเรียน
รูแบบมีผูสอน เพราะกระบวนการของอัลกอริทึม
มีการเรียนรูจากชุดขอมูลฝกฝน ซ่ึงสามารถคิด
ไดวา เปนคุณครูท่ีดูแลกระบวนการการเรียนรู
เราทราบคําตอบท่ีถูกตอง อัลกอริทึมทําการ
คาดการณซ้ํา ๆ บนขอมูลการฝกฝนและไดรับ
การแกไขโดยคุณครู การเรียนรูจะหยุดลงเม่ือ
อัลกอริทึมบรรลุถึงระดับของประสิทธิภาพท่ี
ยอมรับได

5.2.1.1 การเรียนรูแบบมีผูสอน 
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5.2.1.1.1 การฝกฝน การทดสอบและการตรวจสอบความถูกตอง 
(Training, Test, and Validation) 
ข้ันตอนแรกในกระบวนการการเรียนรูแบบมีผูสอน คือ การรวบรวมขอมูลการฝกฝนท่ีมีปาย
กํากับ (Labeled training data) ปายกํากับในท่ีน้ี คือ เอาตพุต และใหการปอนกลับ (Feedback) 
แกอัลกอริทึม หากมีขอมูลท่ีใชประโยชนมากเพียงพอแลวใน ข้ันตอนตอไป คือ การแบงขอมูล
ท่ีมีปายกํากับน้ี ออกเปนขอมูล 3 ชุด ไดแก ชุดขอมูลการฝกฝน ชุดขอมูลการทดสอบและ
ชุดขอมูลการตรวจสอบความถูกตอง ดังรูปท่ี 5.2

รูปที่ 5.2 ชุดขอมูลทั้ง 3 ชนิดที่ถูกใชในกระบวนการการเรียนรูแบบมีผูสอน

ซึ่งขอมูลแตละชุดมีรายละเอียดดังนี้
• ชุดขอมูลการฝกฝน (Training data set): อัลกอริทึมใชชุดฝกฝนเพ่ือปรับแบบจําลอง
 ใหมีคาคลาดเคล่ือนนอยท่ีสุด ยกตัวอยางเชน ชุดขอมูลฝกฝนอาจบรรจุภาพสัตว
 หลากหลายชนิดพรอมปายกํากับท่ีสอดคลองกับแตละภาพ ซ่ึงยอมใหอัลกอริทึม
 สามารถเปรียบเทียบปายกํากับท่ีถูกคาดคะเนกับภาพท่ีถูกตองได
• ชุดขอมูลการตรวจสอบความถูกตอง (Validation data set): ชุดขอมูลการตรวจสอบ
 ความถูกตอง ซ่ึงถูกแยกออกจากชุดขอมูลการฝกฝน มีจุดประสงคเพ่ือชวยใหสามารถ
 วัดความกาวหนาของอัลกอริทึมการเรียนรูไดอยางอิสระ การวัดขางตนน้ีถูกใชเพ่ือ
 ตัดสินจุดตัด (Cutoff point) ในอัลกอริธึมการฝกฝนเพ่ือสรางสมดุลระหวางความ
 ถูกตอง (Accuracy) ของแบบจําลองท่ีถูกเรียนรูกับการท่ีแบบจําลองตอบสนองตอ
 การรบกวนจํานวนมาก (Overfitting)
• ชุดขอมูลการทดสอบ (Testing data set): ชุดทดสอบเปนชุดสุดทายซ่ึงจะถูกใช
 ก็ตอเม่ือแบบจําลองเหมาะสมท่ีสุดถูกคนพบจากชุดการตรวจสอบความถูกตอง
 เรียบรอยแลว ชุดขอมูลน้ีใหการประเมินประสิทธิภาพของแบบจําลอง “ในโลกแหง
 ความเปนจริง" บนขอมูลท่ีไม เคยเห็นมากอน ชุดขอมูลการทดสอบถือเปน 
 "การสอบปลายภาค" สําหรับแบบจําลองท่ีผานการเรียนรูจากชุดขอมูลการฝกฝนได
 อยางมีประสิทธิภาพและสามารถนําไปใชโดยท่ัวไป (Generalize) กับขอมูลใหมได

ชุดข้อมูลการฝึกฝน ชุดข้อมูลการตรวจสอบความถูกต้อง ชุดข้อมูลการทดสอบ
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5.2.1.1.2 ประเด็นสําคัญของการเรียนรูปแบบมีผูสอน [5]
• การเรียนรูแบบมีผูสอน บอยคร้ังท่ีถูกใชเพ่ือสรางแบบจําลองการเรียนรูของเคร่ืองสําหรับปญหา 
 2 ประเภทดวยกัน คือ ปญหาการถดถอย (Regression) และปญหาการจําแนกประเภท
 (Classification) 
• ขอมูลท่ีถูกทําติดปายกํากับ (Labelled data) ถูกนํามาใชสําหรับการฝกฝน
• อัลกอริทึมยอดนิยมท่ีถูกใช ไดแก 
 • การวิเคราะหการถดถอยเชิงเสน (Linear Regression), 
 • เวกเตอรซัพเพอรแมชชีน (Support vector machines: SVM), 
 • โครงขายประสาท (Neural networks), 
 • ตนไมตัดสินใจ (Decision trees), 
 • เบยอยางงาย (Naive Bayes) และ
 • การคนหาเพ่ือนบานใกลสุด (Nearest Neighbor)

5.2.1.1.3 ตัวอยางของเทคนิคการเรียนรูแบบมีผูสอน [6]
• การคาดการณราคาบาน
 ซ่ึงจัดอยูในปญหาการถดถอย เร่ิมจาก เราตองการขอมูลเก่ียวกับตัวบาน ไดแก เน้ือท่ี จํานวน
 หอง คุณลักษณะเดนของบาน เชน บานมีสวนหรือไม เปนตน จากน้ันเราตองการทราบราคา
 ของบานเหลาน้ี น่ันคือ ปายกํากับท่ีสอดคลอง โดยการใชประโยชนของขอมูลท่ีมาจากบาน
 จํานวนหลายพันหลัง คุณลักษณะและราคาบานเหลาน้ี เราสามารถฝกฝน แบบจําลองการ
 เรียนรูแบบมีผูสอน เพ่ือคาดการณราคาของบานใหม

• การจําแนกภาพ 
 ซ่ึงจัดอยูในปญหาการแยกประเภท การจําแนก
 ภาพเปนปญหายอดนิยม ในศาสตรของ
 คอมพิวเตอรวิทัศน  (Computer vision)
 เปาหมายของการจําแนกภาพ คือ การทํานาย
 วารูปภาพ (ท่ีสนใจ) เปนของคลาสใด เชน
 การจําแนกวาภาพท่ีพิจารณา คือ ภาพของ
 รถยนต หรือ เคร่ืองบิน? หรือ ภาพท่ีพิจารณา 
 คือ ภาพของแมว หรือ สุนัข?
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5.2.1.2.1 ประเด็นสําคัญของการเรียนรูแบบไมมีผูสอน [5], [7]:
• การเรียนรูแบบไมมีผูสอน ถูกใชสําหรับ ปญหาการจัดกลุมขอมูล (Clustering problems),
 การตรวจจับความผิดปกติ (Anomaly detection) โดยท่ีมีความตองการสําหรับการหาความ
 สัมพันธระหวางขอมูลท่ีกําหนดให
• การเรียนรูแบบไมมีผูสอน จะมีเพียงอินพุตท่ีใชประโยชนได โดยไมถูกติดปายกํากับ ทําใหแบบ
 จําลองตองคนหารูปแบบตาง ๆ ท่ีนาสนใจในขอมูล
• อัลกอริทึมยอดนิยมท่ีถูกใช ไดแก การแบงกลุมขอมูลแบบเคมีน (K-mean clustering), การแบง
 กลุมขอมูลแบบลําดับช้ัน (Hierarchical clustering) แบบจําลองผสม (Mixture models) และ
 การหากฎความสัมพันธ (Association rule) 
• การเรียนรูแบบไมมีผูสอน ถูกใชงานสวนใหญในแบบจําลองเชิงพรรณนา (Descriptive Modelling) 
• เทคนิคท่ัวไปสําหรับการเรียนรูแบบไมมีผูสอน ไดแก การจัดกลุม (Clustering) และการลดขนาด
 (Dimensionality reduction)

5.2.1.2.2 ตัวอยางของเทคนิคการเรียนรูแบบไมมีผูสอน 
• การวิเคราะหคลัสเตอร (Cluster analysis): การทําคลัสเตอร (Clustering) เปนงานในการ
 จัดกลุมชุดของรายการเพ่ือใหแตละรายการถูกกําหนดใหเปนกลุมเดียวกันกับรายการอ่ืน ๆ
 ท่ีคลายกัน การทําคลัสเตอรมักถูกใชสําหรับการสํารวจขอมูล (Data exploration) และ
 การขุดขอมูล (Data mining) 
• การตรวจจับความผิดปกติ (Anomaly Detection): การตรวจจับความผิดปกติ คือ การระบุถึง
 การสังเกตท่ีหายากซ่ึงมีความแตกตางอยางมีนัยสําคัญจากชุดขอมูลสวนใหญ ส่ิงเหลาน้ีเรียกวา
 ความผิดปกติ (Anomalies) หรือคาผิดปกติ (Outliers)
• การตรวจจับความผิดปกติแบบหน่ึงตัวแปร (Univariate Anomaly Detection): ในการ
 ตรวจจับความผิดปกติแบบหน่ึงตัวแปร ชุดลําดับของการสังเกต (A series of observations) 
 ของตัวแปรเดียว x ถูกกําหนดใหกับอัลกอริทึม อัลกอริทึมระบุการสังเกตใด ๆ ท่ีแตกตางอยาง
 มีนัยสําคัญจากการสังเกตกอนหนาน้ี

การเรียนรูแบบไมมีผูสอน (Unsupervised learning) [7] – [8] คือ การเรียนรูของเคร่ืองรูปแบบ
หน่ึงท่ีแบบจําลองตองมองหารูปแบบตาง ๆ  ในชุดขอมูลท่ีไมมีปายกํากับและมีการควบคุมดูแลโดย
มนุษยเพียงเล็กนอย
การเรียนรูแบบน้ี ตรงกันขามกับการเรียนรูแบบมีผูสอนท่ีมักถูกใชสําหรับการจําแนกประเภท
(Classification) และการถดถอย (Regression) ท่ีซ่ึงแบบจําลองจะไดรับชุดขอมูลการฝกฝนและ
ชุดการสังเกตและตองเรียนรูการแมปปง (Mapping) จากขอมูลอินพุตไปยังการสังเกต

5.2.1.2 การเรียนรูแบบไมมีผูสอน 
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5.2.1.3.1 ประเด็นสําคัญการเรียนรูแบบก่ึงมีผูสอน [5], [10]:
• การเรียนรูแบบก่ึงมีผูสอน ถูกใชสําหรับปญหาการจัดกลุมขอมูล (Clustering problems) และ
 การจําแนกประเภท (Classification)
• ขอมูลท่ีไมถูกทําเคร่ืองหมาย (Unlabeled data) และขอมูลท่ีถูกทําเคร่ืองหมาย (Labelled 
 data) ถูกใชในการเรียนรูแบบก่ึงมีผูสอน
• อัลกอริทึมท่ีถูกใช ไดแก การฝกฝนดวยตัวเอง (Self-training), การฝกฝนรวม (Co-training),
 วิธีการบนพ้ืนฐานกราฟ (Graph-based methods), ซัพพอรตเวกเตอรแมชชีนแบบก่ึงมีผูสอน 
 (Semi-supervised SVMs), วิธีการท่ีเก่ียวการกําเนิด (Generative methods)

5.2.1.3.2 ตัวอยางการเรียนรูแบบก่ึงมีผูสอนในโลกแหงความจริง
แบบจําลองการเรียนรูแบบก่ึงมีผูสอนถูกนําไปใชอยางกวางขวางในภาคอุตสาหกรรมตาง ๆ  ตอไป
น้ี คือ ตัวอยางท่ีเปนท่ีรูจักกันดี [11]
• การวิเคราะหคําพูด (Speech Analysis): การวิเคราะหคําพูดเปนตัวอยางคลาสสิกของรูปแบบ
 การเรียนรูแบบก่ึงมีผูสอน โดยท่ัวไปการติดปายไฟลเสียงเปนงานท่ีตองใชทรัพยากรบุคคลจํานวนมาก 
 การประยุกตใชเทคนิคการเรียนรูแบบก่ึงมีผูสอน สามารถชวยปรับปรุงรูปแบบการวิเคราะหคําพูด
 แบบเดิมได
• การจําแนกลําดับโปรตีน (Protein Sequence Classification): การอนุมานการทํางานของโปรตีน
 มักจะตองมีการแทรกแซงของมนุษยเกิดข้ึน
• การจําแนกประเภทเน้ือหาเว็บ (Web Content Classification): การจัดระเบียบความรูท่ีมี
 อยูหลายพันลานหนาของเว็บสงผลใหสวนตาง ๆ  ของ AI มีความกาวหนาข้ึน นาเสียดายท่ีงานลักษณะน้ี
 โดยท่ัวไปแลว ตองอาศัยการแทรกแซงของมนุษยเพ่ือจัดประเภทเน้ือหา
• การตรวจหามะเร็ง (Detecting cancer): หากเราใชภาพทางการแพทยเพ่ือตรวจหามะเร็ง การให
 แพทยติดปายกํากับชุดขอมูลน้ันเปนงานท่ีมีคาใชจายสูงมาก ยิ่งไปกวาน้ัน แพทยเหลาน้ันยังมีงาน
 เรงดวนอ่ืน ๆ ท่ีตองทํา ในทางปฏิบัติสําหรับตัวอยางน้ี เราจะเห็นวาแพทยจะเลือกติดปายกํากับ
 สวนหน่ึงของชุดขอมูลและปลอยใหอีกสวนหน่ึงไมมีปายกํากับ 

การเรียนรูแบบก่ึงมีผูสอน (Semi-supervised learning) กลาวไดวาอยูระหวางการเรียนรูแบบมี
ผูสอนและแบบไมมีผูสอน ในปจจุบัน การเรียนรูแบบก่ึงมีผูสอนกลายเปนส่ิงสําคัญอยางมาก 
เน่ืองจากในสถานการณจริงขอมูลท่ีมีอยูท้ังหมดเปนการรวมกันของขอมูลท่ีติดปายกํากับ (Labelled 
data) และขอมูลท่ีไมไดติดปายกํากับ (Unlabeled data) [5]
เทคนิคการเรียนรูแบบน้ีมักจะใชเม่ือ การติดปายขอมูลหรือการรวบรวมขอมูลท่ีมีปายกํากับน้ัน
ยากเกินไปหรือมีคาใชจายสูงเกินไป รวมท้ังกรณีท่ีบางสวนของขอมูลท่ีติดปายกํากับอาจมีคุณภาพ
ไมดี อยางไรก็ตาม การเรียนรูแบบก่ึงมีผูสอนน้ี ไดรับการพิสูจนแลววามีความแมนยําดีแมวา
ชุดขอมูลจะมีปายกํากับบางสวนก็ตาม [9]  

5.2.1.3. การเรียนรูแบบก่ึงมีผูสอน 
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การเรียนรูแบบเสริมกําลัง (Reinforcement learning) [12] คือ การฝกฝนของแบบจําลอง
การเรียนรูของเคร่ืองเพ่ือจัดลําดับการตัดสินใจ ตัวแทนหรือเอเจนต (Agent) เรียนรูท่ีจะบรรลุ
เปาหมายในสภาพแวดลอมท่ีไมแนนอนและอาจซับซอน ดังแสดงในรูปท่ี 5.3 
ในการเรียนรูแบบเสริมกําลัง ปญญาประดิษฐตองเผชิญกับสถานการณท่ีเหมือนเกมคอมพิวเตอร
ใชการลองผิดลองถูก (Trial and error) เพ่ือหาวิธีแกปญหา เพ่ือใหเคร่ือง (Machine) ทําในส่ิงท่ี
โปรแกรมเมอรตองการ 

รูปที่ 5.3 โฟสชารตของการเรียนรูแบบเสริมกำลัง [10]

ปญญาประดิษฐจะไดรับรางวัลหรือบทลงโทษสําหรับการกระทํา (Actions) ท่ีไดดําเนินการไป
เปาหมายของมัน คือ การทําใหรางวัลรวมมีคามากท่ีสุด แมวานักออกแบบจะกําหนดนโยบาย
การใหรางวัล – น่ันคือ กฎของเกม – เขาไมใหคําใบหรือคําแนะนําในการแกเกมแกแบบจําลอง
มันข้ึนอยูกับแบบจําลองท่ีจะหาวิธีดําเนินงานเพ่ือใหไดรับรางวัลสูงสุด โดยเร่ิมจากการทดลอง
แบบสุมโดยท้ังหมดและจบลงดวยกลยุทธท่ีซับซอนและทักษะตาง ๆ ท่ีเหนือมนุษย

ดวยการใชประโยชนจากพลังแหงการคนหาและการทดลองมากมาย ในปจจุบัน การเรียนรูแบบ
เสริมกําลัง เปนวิธีท่ีมีประสิทธิภาพท่ีสุดในการบอกใบความคิดสรางสรรคของเคร่ือง ในทาง
ตรงกันขามกับมนุษย ปญญาประดิษฐสามารถรวบรวมประสบการณจากการเลนเกมคูขนาน
หลายพันเกม ถาอัลกอริทึมการเรียนรูเสริมกําลังทํางาน (Run) บนโครงสรางพ้ืนฐานคอมพิวเตอร
ท่ีมีประสิทธิภาพอยางเพียงพอ

5.2.1.4 การเรียนรูแบบเสริมกําลัง 

สิ่งแวดลอม

การตีความ การกระทำรางวัล
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5.2.1.4.1 ประเด็นสําคัญของการเรียนรูแบบเสริมกําลัง [5]:
• การเสริมกําลังพ้ืนฐาน ถูกจําลองแบบ ดังเชน กระบวนการตัดสินใจแบบมารคอฟ (Markov Decision
 Process) 
• อัลกอริทึมยอดนิยมท่ีถูกใช ไดแก การเรียนรูแบบคิว (Q-learning), โครงขายปรปกษเชิงลึก (Deep 
 Adversarial Networks)
• แอพพลิเคชันท่ีใชงานจริง ครอบคลุม คอมพิวเตอรซ่ึงเลนเกมสบอรดตาง ๆ  เชน เกมสหมากรุก หรือ 
 เกมสโกะ นอกจากน้ี รถยนตท่ีขับเคล่ือนดวยตัวเองก็ใชการเรียนรูแบบน้ีดวยเชนกัน

• รถยนตท่ีขับเคล่ือนดวยตัวเอง หรือ รถยนตไรคนขับ
 การเรียนรูแบบเสริมแรงถูกนําไปประยกุตใชในหลายสวนของรถยนตขับเคล่ือนอัตโนมัติ เชน การทํา
 ใหวิถีโคจรเหมาะท่ีสุด (Trajectory optimization) การวางแผนการเคล่ือนท่ี การกําหนดเสนทาง
 แบบพลวัต และนโยบายการเรียนรูตามสถานการณสําหรับทางหลวง
 
 ยกตัวอยางเชน การจอดรถสามารถทําไดโดยการเรียนรูนโยบายตาง ๆ สําหรับการจอดรถอัตโนมัติ 
 หรือ การเปล่ียนชองทางเดินรถสามารถทําไดโดยใช Q-Learning ในขณะท่ีการเรงแซงสามารถทําได
 โดยเรียนรูนโยบายการแซง เพ่ือท่ีจะหลีกเล่ียงการชนและรักษาความเร็วใหคงท่ีหลังจากน้ัน

5.2.1.4.2 ตัวอยางแอปพลิเคชันของการเรียนรูแบบเสริมกําลังในชีวิตจริง 
ตัวอยางแอปพลิเคชันของการเรียนรูแบบเสริมกําลังในชีวิตจริง [13] มีรายละเอียดดังน้ี
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อีกหน่ึงตัวอยาง คือ Wayve.ai ซ่ึงประสบความสําเร็จในการนําการเรียนรูแบบเสริมแรงไปใชใน
การฝกฝนรถยนตเก่ียวกับวิธีการขับข่ีในหน่ึงวัน พวกเขาใชอัลกอริธึมการเรียนรูแบบเสริมแรง
เชิงลึกเพ่ือจัดการแกปญหาชองทางเดินรถ (Tackle the lane) สถาปตยกรรมโครงขายของ
พวกเขา ประกอบดวย โครงขายระดับลึก (Deep network) ท่ีมีเลเยอรแบบคอนโวลูชันจํานวน
4 ช้ันและเลเยอรท่ีเช่ือมตอกันอยางสมบูรณจํานวน 3 ช้ัน ตัวอยางดานลางดังรูปท่ี 5.5 แสดง
การติดตามภายในชองทางเดินรถ (Lane) ภาพตรงกลาง คือ ภาพมุมมองของคนขับ

รูปที่ 5.5 Wayve.ai

ดังรูปท่ี 5.4 คือ รถแขงอิสระท่ี
ออกแบบมาเพ่ือทดสอบ RL ใน
สนามแขงจริง รถแขงน้ีใชกลอง
เพ่ือแสดงภาพทางว่ิง (Runway) 
และการเรียนรูแบบเสริมแรงทํา
การจําลองแบบเพ่ือควบคุม
คันเรงและทิศทาง

AWS DeepRacer 
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• ระบบอัตโนมัติในภาคอุตสาหกรรม
 ตัวอยางท่ีดีในภาคอุตสาหกรรม ก็คือ การใชเอเจนตปญญาประดิษฐของบริษัท Deepmind เขามา
 ชวยควบคุมความเย็นของศูนยขอมูลของบริษัทกูเกิล ซ่ึงสงผลทําใหการใชจายดานพลังงานลดลง
 40% ในปจจุบันศูนยขอมูลตาง ๆ ของกูเกิลถูกควบคุมอยางเต็มท่ีจากระบบปญญาประดิษฐโดย
 ปราศจากการแทรกแซงของมนุษย แตอยางไรก็ตาม เราจะพบวา ในการปฏิบัติงานจริง ยงัคงตองการ
 การดูแลจากผูเช่ียวชาญของศูนยขอมูล 
 การทํางานของระบบปญญาประดิษฐขางตนมีข้ันตอนดังตอไปน้ี:
 • ถายภาพของขอมูลจากศูนยขอมูลตาง ๆ ทุก ๆ หานาทีและปอนขอมูลน้ีไปยังโครงขายประสาท
  แบบลึก (Deep neural networks) 
 • จากน้ันทําการทํานายวาการผสมผสานท่ีแตกตางกันจะสงผลตอการใชพลังงานในอนาคตอยางไร
 • ตอมา คือ ระบุการกระทําตาง ๆ (Actions) ท่ีจะนําไปสูการใชพลังงานนอยท่ีสุดในขณะท่ียังคง
  รักษามาตรฐานความปลอดภัยท่ีตามกําหนดไว
 • สุดทาย สงการดําเนินการเหลาน้ีไปยังศูนยขอมูล
 หมายเหตุ การดําเนินการตาง ๆ จะไดรับการตรวจสอบโดยระบบควบคุมภายใน

• การซ้ือขายและการเงิน
 ตัวอยางเชน IBM มีแพลตฟอรมการเรียนรูแบบเสริมกําลังท่ีซับซอนซ่ึงมีความสามารถในการทํา
 การคาทางการเงิน แพลตฟอรมน้ีคํานวณฟงกชันการใหรางวัลบนพ้ืนฐานการสูญเสียหรือกําไรของ
 ธุรกรรมทางการเงินท้ังหมด

• การประมวลผลทางภาษาธรรมชาติ
 ในการประมวลผลภาษาธรรมชาติ การเรียนรูแบบเสริมกําลัง
 สามารถถูกใชในการสรุปขอความ (Text summarization) 
 การตอบคําถาม (Question answering) และการแปลดวย
 เคร่ือง (Machine translation) Eunsol Choi, Daniel
 Hewlett และ Jakob Uszkoreit [Coarse-to-Fine
 Question Answering for Long Documents] นําเสนอ
 วิ ธีการบนพ้ืนฐานการเรียนรูแบบเส ริมกํา ลัง สําหรับ
 การตอบคําถาม วิธีการของพวกเขาไดผลโดยอันดับแรก
 คือ ทําการเลือกประโยคสองสามประโยคจากเอกสาร
 ท่ี เ ก่ียวของกับการตอบคําถามจากน้ันจึงใช โครงขาย
 ประสาทเทียมแบบวนซ้ํา (Recurrent neural networks: 
 RNN) เพ่ือสรางคําตอบสําหรับประโยคตาง ๆ ท่ีถูกเลือก
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• การดูแลสุขภาพ
 การเรียนรูแบบเสริมกําลัง ถูกนํามาใชในการดูแลสุขภาพ โดยถูกจัดประเภทเปนระบบการรักษาแบบ
 พลวัต (Dynamic treatment regimes: DTRs) ใชในการชวยตัดสินใจแนวทางในการรักษา
 โรคเร้ือรังหรือการดูแลผูปวยข้ันวิกฤต รวมถึงการวินิจฉัยทางการแพทยอัตโนมัติและโดเมน
 ท่ัวไปอ่ืน ๆ

 ในระบบการรักษาแบบพลวัตน้ัน ขอมูลอินพุต คือ ชุดของขอมูลจากการสังเกตทางคลินิกและ
 การประเมินผูปวย ผลลัพธ คือ ทางเลือกตาง ๆ ในการรักษาสําหรับทุกข้ันตอน ข้ันตอนขางตนเหลาน้ี
 คลายกับสถานการณในการเรียนรูแบบเสริมกําลัง การประยกุตใชการเรียนรูแบบเสริมกําลัง ในระบบ
 การรักษาแบบพลวัตจึงเปนขอไดเปรียบ เน่ืองจากมันสามารถกําหนดการตัดสินใจท่ีข้ึนอยูกับเวลา
 เพ่ือการรักษาท่ีดีท่ีสุดสําหรับผูปวยในชวงเวลาเฉพาะ การใชการเรียนรูแบบเสริมกําลังในการดูแล
 สุขภาพ ยังชวยปรับปรุงผลลัพธในระยะยาว โดยคํานึงถึงผลกระทบท่ีเกิดจากการรักษาลาชา

• การเลนเกมส
 ดวยการใชการเรียนรูแบบเสริมกําลัง AlphaGo Zero สามารถเรียนรูเกมโกะ จากการเลนกับตัวเอง 
 ซ่ึงหลังจากฝกฝนตนเองเปนเวลา 40 วัน AlphaGo Zero สามารถทําไดดีกวา Alpha Go รุนท่ี
 เรียกวา Master ซ่ึงเปนรุนท่ีเอาชนะ Ke Jie มืออันดับหน่ึงของโลกได 

 AlphaGo Zero ใชคุณลักษณะของหินสีดําและสีขาวเปนอินพุตและใชโครงขายประสาทจํานวน
 1 โครงขาย โดยอาศัยการคนหาแบบตนไมในการประเมินตําแหนงของการเคล่ือนท่ี
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5.2.1.5.1 หลักการโดยท่ัวไปของการเรียนรูเชิงลึก 
การเรียนรูเชิงลึก มีหนวยประมวลผลหลาย ๆ ช้ันวางเรียงตอกัน โดยท่ีขอมูลขาเขาในแตละช้ัน
ไดมาจากปฏิสัมพันธกับช้ันอ่ืน ๆ ท้ังน้ี การเรียนรูเชิงลึกพยายามหาความสัมพันธท่ีลึกมากข้ึน
น่ันคือ เม่ือมีจํานวนของช้ันและหนวยประมวลผลท่ีมากข้ึน ขอมูลในช้ันสูง ๆ ก็จะยิง่ซับซอนมากข้ึน 

สถาปตยกรรมโครงสรางของการเรียนรูเชิงลึกจะถูกสรางแบบเปนช้ัน ๆ (Layer-by-layer) ดวย
วิธีแบบละโมบ (Greedy method) ซ่ึงเปนการหาส่ิงท่ีซับซอนมากข้ึนไปเร่ือย ๆ ในแตละช้ัน
ทําใหการเรียนรูเชิงลึกมีประสิทธิภาพมากกวาวิธีการอ่ืน ๆ [15] ตัวอยางเชน ขอมูลในช้ันตน ๆ
อาจจะเรียนรูวาภาพท่ีเขามา ประกอบดวย เสนตาง ๆ ช้ันท่ีอยูสูงข้ึนไปนําเสนตาง ๆ มาประกอบ
กันเปนรูปส่ีเหล่ียม และช้ันตอ ๆ มา คือ การหาความสัมพันธของลักษณะรูปส่ีเหล่ียมจนกระท่ัง
คอมพิวเตอรรูไดวาภาพท่ีเขามาเปนภาพของธงชาติ เปนตน  

ในการเรียนรูแบบมีผูสอนน้ัน การเรียนรูเชิงลึกจะชวยลดภาระในการหาคุณลักษณะตาง ๆ ท่ี
เก่ียวของ เพราะวิธีการน้ีจะแปลงขอมูลไปยงัรูปแบบอ่ืนในระดับท่ีสูงข้ึนโดยอัตโนมัติ และใหความ
สําคัญกับขอมูลท่ีซ้ําซอนลดลงไปดวย นอกจากน้ี ยงัสามารถนําไปประยกุตใชกับการเรียนรูแบบไมมี
ผูสอนไดดวย 

การเรียนรูเชิงลึก (Deep learning) [14] เปนอีกหน่ึงสาขาของการเรียนรูของเคร่ืองท่ีพยายามเรียน
รูวิธีการแทนขอมูลอยางมีประสิทธิภาพ ตัวอยางเชน รูปภาพภาพหน่ึง สามารถแทนไดเปนเวกเตอร
ของความสวางตอจุดพิกเซล หรือมองในระดับสูงข้ึนเปนเซ็ตของขอบของวัตถุตาง ๆ  หรือมองวาเปน
พ้ืนท่ีของรูปรางใด ๆ ก็ได การแทนความหมายดังกลาวจะทําใหการเรียนรูท่ีจะทํางานตาง ๆ
ทําไดงายข้ึน ไมวาจะเปนการรูจําใบหนาหรือการรูจําการแสดงออกทางสีหนา การเรียนรูเชิงลึก
ถือวาเปนวิธีการท่ีมีศักยภาพสูงในการจัดการกับคุณลักษณะ (Features) สําหรับการเรียนรูแบบ
ไมมีผูสอนหรือการเรียนรูแบบก่ึงมีผูสอน 

นอกเหนือจาก การเรียนรูท้ัง 4 ประเภท ขางตน ยังมีการเรียนรูอีก 1 รูปแบบท่ีในปจจุบันกําลัง
ไดรับความสนใจท้ังในแงการวิจัยและการใชงาน คือ การเรียนรูเชิงลึก (Deep learning) 

5.2.1.5 การเรียนรูเชิงลึก
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5.2.1.5.3 การพัฒนาของการเรียนรูเชิงลึก 
นักวิจัยตาง ๆ พยายามหาวิธีการท่ีดีข้ึนในการแทนขอมูลแลวสรางแบบจําลองเพ่ือเรียนรูจาก
ตัวแทนของขอมูลเหลาน้ีในระดับใหญ บางวิธีการก็ไดแรงบันดาลใจมาจากสาขาประสาทวิทยา
(Neurology) ข้ันสูง โดยเฉพาะเร่ืองการตีความหมายในกระบวนการประมวลผลขอมูลในสมอง
ตัวอยางของกระบวนการท่ีนําการเรียนรูเชิงลึกไปใช ไดแก การเขารหัสประสาท ซ่ึงเปน
กระบวนการหาความสัมพันธระหวางตัวกระตุนกับการตอบสนองของเซลลประสาทในสมอง
 
นอกจากน้ี นักวิจัยยังไดเสนอสถาปตยกรรมการเรียนรูหลายแบบ บนหลักการของการเรียนรู
เชิงลึกน้ี ไดแก โครงขายประสาทเทียมแบบลึก (Deep Artificial Neural Networks) โครงขาย
ประสาทเทียมแบบสังวัตนาการ (Convolutional Neural Networks) โครงขายความเช่ือ
แบบลึก (Deep Belief Networks) และโครงขายประสาทเทียมแบบวนซ้ํา (Recurrent Neural 
Network) ซ่ึงมีการนํามาใชงานอยางแพรหลายในทางคอมพิวเตอรวิทัศน การรูจําเสียงพูด
การประมวลผลภาษาธรรมชาติ การรูจําเสียง และชีวสารสนเทศศาสตร 

5.2.1.5.2 คุณลักษณะสําคัญของการเรียนรูเชิงลึก 
การเรียนรูเชิงลึกมีคุณลักษณะท่ีสําคัญดังน้ี 

• การเรียนรูเชิงลึก ประกอบไปดวยช้ันของหนวยประมวลผลแบบไมเปนเชิงเสนหลาย ๆ ช้ัน
 ขอมูลขาออกของแตละช้ันกอนหนาจะกลายเปนขอมูลขาเขาของช้ันตอไป 
• การเรียนรูเชิงลึก มีพ้ืนฐานมาจากการเรียนรูคุณลักษณะในหลาย ๆ  ช้ัน หรือการแทนขอมูล
 แบบหลาย ๆ ช้ัน (แบบไมมีผูสอน) กลาวคือ คุณลักษณะตาง ๆ ในช้ันสูง ๆ จะไดมาจาก
 คุณลักษณะตาง ๆ ในช้ันท่ีต่ํากวา 
• ในแตละช้ัน จะเรียนรูการแทนคุณลักษณะ ในรูปแบบท่ีอาจจะมีผูสอนหรือไมมีผูสอนก็ได
• กลาวไดวา การเรียนรูเชิงลึก เปนสวนหน่ึงของสาขาการเรียนรูของเคร่ืองในการเรียนรูการ
 แทนขอมูล
• โครงสรางในแตละช้ันของการเรียนรูเชิงลึกจะข้ึนอยูกับปญหาท่ีตองการจะแกไข อาจจะเปน
 ช้ันซอนตัว (Hidden layer) ของโครงขายประสาทเทียม หรือหนวยประมวลผลตรรกะท่ี
 ซับซอนก็ได หรืออาจจะเปนโหนดใน deep generative model อยางเชน โครงขายความ
 เช่ือแบบลึก (Deep Belief Networks) หรือเคร่ืองจักรโบลทซมันนเชิงลึก (Deep Boltzmann 
 Machines) ก็ได
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• การจดจําเสียง (Speech recognition)
 ปจจุบัน ในโลกของธุรกิจและการศึกษา ไดนําเอาการเรียนรูในเชิงลึก
 มาใชในการจดจําเสียง: Xbox, Skype, Alexa, Google Assistant และ 
 Apple's Siri เปนตัวอยางท่ีชัดเจนสําหรับการใชเทคโนโลยีการเรียนรู
 เชิงลึกเพ่ือจดจําคําพูดของมนุษยและรูปแบบเสียงตาง ๆ 
• การจดจํารูปภาพ (Image recognition)
 หน่ึงในการใชงานท่ีมีประโยชนของการจดจํารูปภาพ ก็คือ การจดจํา
 หนาตา (Face recognition), การจับภาพอัตโนมัติ (Automatic image 
 caption) และรายละเอียดฉาก (Scene description) ซ่ึงอาจมีความ
 สําคัญในการสอบสวนของหนวยงานบังคับใชกฎหมาย เพ่ือเปนประโยชน
 ตอคดีอาชญากรรมจากภาพถายจํานวนมากท่ีถูกสงโดยผูท่ีเห็นเหตุการณ 
 ในพ้ืนท่ีท่ีมีอาชญากรรมเกิดข้ึน หรือ กรณีรถยนตขับเคล่ือนอัตโนมัติ
 ซ่ึงจะไดรับประโยชนจากการจดจํารูปภาพผานการใชเทคโนโลยีกลอง 
 360 องศา (ตัวอยางซอฟตแวร เชน Google lens, ScreenShop และ 
 FaceApp) 
• การประมวลผลภาษาธรรมชาติ (Natural language processing)
 การประมวลผลภาษาธรรมชาติ จะจัดการเร่ืองการประมวลผลและการ
 วิเคราะหขอความตาง ๆ  ท่ีถูกเขียนข้ึน การวิเคราะหขอความแบบพิเศษ 
 โดยเทคนิคการทําเหมืองขอความ (Text mining) สามารถนํามาใชเพ่ือ
 คนหารูปแบบ (Pattern) ของการรองเรียนของลูกคา การจดรายงานของ
 แพทยหรือการรายงานขาวตาง ๆ  และอ่ืน ๆ  (ตัวอยางแอพพลิเคชัน เชน 
 Google translate) 
• ระบบการแนะนํา (Recommendation systems)
 Amazon, Netflix และ Spotify ทําใหระบบการแนะนํากลายเปนท่ี
 นิยม โดยพยายามนําเสนอส่ิงท่ีดีท่ีคุณอาจชอบหรือสนใจ โดย
 อิงตามพฤติกรรมการใชงานท่ีผานมา การเรียนรูเชิงลึกสามารถนําไปใช
 เพ่ือปรับปรุงการแนะนําในสภาพแวดลอมท่ีซับซอนได เชน ความสนใจ
 เก่ียวกับเพลงหรือการต้ังคาเส้ือผาในหลายๆ แพลตฟอรม

5.2.1.5.4 ตัวอยางการใชงานจริงของการเรียนรูเชิงลึก 
การใชงานจริงของการเรียนรูเชิงลึก [16], [17]  มีตัวอยางดังตอไปน้ี

176



การประมวลภาษาธรรมชาติ (Natural language processing: NLP) [18], [19] ชวยใหอุปกรณ
คอมพิวเตอรตาง ๆ เขาใจและตอบสนองตอภาษาของมนุษยตามธรรมชาติไดอยางเหมาะสม
รวมท้ังการทํางานตาง ๆ  ท่ีเก่ียวของกับภาษาได ตัวอยางเชน การประมวลภาษาธรรมชาติ ชวยให
คอมพิวเตอรสามารถอานอักษรภาษาปกติ หรือทําความเขาใจและตีความคําพูดของมนุษย
ตลอดจนถึงการวัดอารมณ ความรูสึกท่ีแฝงอยูในขอความเหลาน้ัน แลวกล่ันกรองใจความท่ีสําคัญ
ออกมาเพ่ือใชงาน 

การประมวลภาษาธรรมชาติ มีรากฐานจากศาสตรหลากหลายสาขาดวยกัน โดยเฉพาะดาน
วิทยาการคอมพิวเตอร (Computer science) และภาษาศาสตรเชิงคํานวณ (Computational 
linguistics) ซ่ึงมีความสัมพันธแสดงไดดังรูปท่ี 5.6 [20] โดยมีวัตถุประสงคสําคัญในการปดชองวาง
ทางการส่ือสารระหวางมนุษยและระบบคอมพิวเตอร 

การประมวลภาษาธรรมชาติ บอยคร้ังท่ีถูกขับเคล่ือนดวยอัลกอริทึมการเรียนรู (Machine
learning algorithm) ของเคร่ืองแบบตาง ๆ เพ่ือทําใหโปรแกรมและแอปพลิเคชันตาง ๆ เรียนรู
ฟงกชันใหม ๆ โดยอัตโนมัติ 

5.2.2 การประมวลภาษาธรรมชาติ 

รูปที่ 5.6 ความสัมพันธของการประมวลภาษาธรรมชาติ 
ซึ่งมีรากฐานจากวิทยาการคอมพิวเตอร (Computer science) 

และภาษาศาสตรเชิงคำนวณ (Computational linguistics) [20]
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• การรับมือกับขอมูลขอความท่ีมีปริมาณมหาศาล
 การทํางานในปจจุบัน เราตองรับมือกับขอมูลดิบจํานวนมหาศาล ซ่ึงเกิดข้ึนอยางตอเน่ืองใน
 แตละวัน ไมวาจะเปนการทํางานในดานประวัติคนไขทางการแพทย ไปจนถึงขอมูลจาก
 โซเชียลมีเดีย 

 การทํางานแบบอัตโนมัติโดยการใชปญญาประดิษฐ จะเปนกุญแจสําคัญในการวิเคราะหขอมูล
 เหลาน้ีได ไมวาขอมูลจะอยูในรูปขอความหรือคําพูด เพราะปญญาประดิษฐ สามารถทํางาน
 ดวยความแมนยํา สม่ําเสมอ และปราศจากอคติใด ๆ  รวมท้ังการตัดขอจํากัดเร่ืองความเหน็ดเหน่ือย
 แบบมนุษยออกไป

• การจัดระเบียบขอมูลในลักษณะท่ีไรรูปแบบตาง ๆ
 ปจจุบัน ภาษาท่ีมนุษยใชส่ือสารกัน มีจํานวนนับพัน ๆ ภาษา ซ่ึงแตละภาษายังมีภาษาถ่ิน
 แยกยอยลงไปอีก ยิง่ไปกวาน้ัน ทุกภาษายงัทวีความซับซอนยิง่ข้ึนไป ดวยการมีชุดไวยากรณและ
 โครงสรางทางภาษาเฉพาะตัวของตนเอง รวมถึงคํา กลุมคํา แมแตศัพทแสลงตาง ๆ 

 ในการส่ือสารดวยวาจาน้ัน มีประเด็นทาทายของภาษาถ่ินและสําเนียงเฉพาะของแตละภูมิภาค 
 (แมแตในภาษาเดียวกัน) รวมถึงการพูดท่ีไมชัดเจน อ้ําอ้ึง หรือใชคําทับศัพทแทรก นอกจากน้ี
 เม่ือมนุษยเราใชภาษาในการส่ือสารกันน้ัน เรายงัมักนิยมเขียนขอความในรูปแบบยอ ละเคร่ืองหมาย
 วรรคตอนออกไป หรือแมแตการสะกดคําผิด อีกดวย

 แมวาเทคนิคการทํางานท้ังแบบการเรียนรูแบบมีผูสอน (Supervised learning) และการเรียนรู
 แบบไมมีผูสอน (Unsupervised learning) โดยเฉพาะอยางยิ่งกระบวนการทํางานแบบการ
 เรียนรูเชิงลึก (Deep learning) จะถูกนํามาใชอยางแพรหลายในการสรางแบบจําลองวิเคราะห
 ภาษาของมนุษยแลวก็ตาม ยงัคงมีความจําเปนในการสรางความเขาใจทางภาษาศาสตรท่ีลึกและ
 ซับซอนยิ่งข้ึน รวมถึงความรูความเขาใจเฉพาะดาน ซ่ึงแตกแขนงความชํานาญยอยออกไปจาก
 การเรียนรูของเคร่ือง (ML) ตามปกติอีกดวย ดวยเหตุน้ี การประมวลผลภาษาธรรมชาติ (NLP) 
 จึงมีความสําคัญในการลดความสับสนทางการวิเคราะหภาษาลง และเพ่ิมมิติใหแกขอมูลในรูป
 ของตัวเลข เพ่ือการนําไปใชงานตาง ๆ  ตอไป เชน ในการทําการรูจําเสียง (Speech recognition) 
 หรือการใชงานกระบวนการวิเคราหขอมูล (Text analytics)

5.2.2.1 ความสําคัญของการประมวลภาษาธรรมชาติ

ตอไป พิจารณาความสําคัญของการประมวลภาษาธรรมชาติ ใน 2 ประเด็นใหญ ดังน้ี 
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ตอไปน้ี คือ ตัวอยางการใชงานการประมวลผลภาษาธรรมชาติ (NLP) ท่ีพบเห็นไดในชีวิต
ประจําวัน [18]
• ระบบผูชวยเสมือน (Virtual Assistant) ท่ีสามารถการส่ือสารโตตอบกับผูใชงาน เชน Siri 
 ของ Apple, Google Assistant จาก Google, Cortana จาก Microsoft และ Alexa จาก 
 Amazon
• เคร่ืองแปลงภาษา (Machine translation) เชน Google Translate ท่ีสามารถแปลงภาษา
 หน่ึงไปยังภาษาอ่ืน ๆ ท่ีตองการได
• การจัดการอีเมลท่ีไมพึงประสงคอยางหน่ึงท่ีถูกสงมาจากท่ีผูท่ีไมสามารถระบุตัวตนไดวา
 เปนใคร (Spam mail) ในระบบอีเมล เชน Gmail หรือ Hotmail ถูกจัดการใหเปนอีเมลขยะ 
 โดยการใชเทคนิคแบบ Bayesian spam filtering เพ่ือเปรียบเทียบคําพูดหรือรูปแบบเน้ือหา
 อีเมลท่ีเปนจดหมายขยะกับจดหมายปกติ เพ่ือประเมินวาจดหมายชุดใดบางเปนจดหมายขยะ
 ท่ีไมพึงปรารถนา
• ไปรษณียเสียง (Voicemail) กรณีท่ีผูใชรับสายโทรศัพทท่ีคนโทรเขามาไมทัน แลวผูใชอาน
 ขอความท่ีถูกสงเขามาแทน ซ่ึงขอความน้ีถูกแปลงจาก Voicemail ในกลองจดหมายของผูใช
 ส่ิงน้ี คือ การแปลงเสียงพูดเปนขอความ (Speech-to-text conversion) 
• การวิเคราะหขอความในหลาย ๆ รูปแบบ เชน 

5.2.2.2 ตัวอยางการใชงานการประมวลผลภาษาธรรมชาติ (NLP) ในชีวิตประจําวัน 

การตรวจหารูปแบบและขอมูล
ท่ีมีประโยชนในอีเมลตาง ๆ 
หรือเอกสารรายงานการ
สืบสวน (Investigative 
discovery) เพ่ือตรวจจับและ
รับมือปญหาอาชญากรรม

การ จั ดก ลุ ม เ น้ื อหา เป น
หมวดหมู ใหเกิดเปนหัวเร่ือง
หรือคําสําคัญ (Subject-
matter expertise) เพ่ือการ
พิจารณาและสํารวจรูปแบบ
แนวโนมตาง ๆ ตอไป

การวิเคราะหส่ือสังคม (Social
media analytics) คือ การ
ติดตามความ ต่ืน ตัวของ
สาธารณชน ตลอดจนทิศทาง
ความคิดเห็นเก่ียวกับประเด็น
สําคัญตาง ๆ  รวมท้ังการระบุ
ผู ท่ี มี อิ ท ธิ พลต อ ก ระแส
ความคิดเห็น (influencers)
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คอมพิวเตอรวิทัศน (Computer vision) ชวยใหคอมพิวเตอรสามารถรับรูตีความและเขาใจขอมูล
จากวิดีโอและภาพดิจิทัลท่ีไดรับมา ในปจจุบัน ส่ิงท่ีเปนกุญแจสําคัญเพ่ือทําใหคอมพิวเตอรวิทัศน
มีประสิทธิภาพ คือ การเรียนรูเชิงลึก (Deep learning) ซ่ึงไดรับการพิสูจนในงานคอมพิวเตอร
วิทัศนตาง ๆ เชน การตรวจจับวัตถุ (Object detection) การสรางภาพ (Image generation) 
การถายโอนรูปแบบ (Style transfer) และการใหคําบรรยายภาพ (Image captioning)

นอกจากน้ี โครงขายประสาทเทียมแบบคอนโวลูตเชิงลึก (Deep convolutional neural networks: 
CNNs) ไดปรับปรุงงานคอมพิวเตอรวิทัศนในลักษณะท่ีมีอิทธิพลตอนวัตกรรมตาง ๆ  ท่ียอดเยีย่มใน
อุตสาหกรรมตาง ๆ จํานวนมาก  ซ่ึงไดสงผลกระทบตอสังคม อยางมากอีกดวย 

5.2.3 คอมพิวเตอรวิทัศน 

ตอไปน้ี คือ แอปพลิเคชันตัวอยางของคอมพิวเตอรวิทัศนท่ีกําลังเปล่ียนแปลงอุตสาหกรรม [21]:
• อุตสาหกรรมยานยนต
 ในชวงไมก่ีปท่ีผานมา อุตสาหกรรมยานยนตไดใหความสนใจไปท่ีการพัฒนารถยนตขับเคล่ือน
 ดวยตนเองดวยความชวยเหลือของเทคนิคคอมพิวเตอรวิทัศนตาง ๆ 
 เปาหมายท่ีตองการ คือ รถยนตท่ีขับเคล่ือนดวยตนเองควรสามารถติดตามวัตถุรอบขางตาง ๆ 
 ดวยกลองท่ีติดต้ังในหลายจุดรอบตัวรถและตอบสนองกับส่ิงตาง ๆ ท่ีเกิดข้ึนในสภาพแวดลอม
 ขณะท่ีทําการขับรถยนต
 อัลกอริทึมหลายตัวไดวางรากฐานสําหรับการรับรูฉากการขับข่ี การวางแผนเสนทาง พฤติกรรม
 การตัดสินใจและการควบคุมการเคล่ือนไหวในยานพาหนะท่ีเปนอิสระ

• การบรรเทาสาธารณภัยและสถานการณฉุกเฉิน
 ภัยธรรมชาติตาง ๆ เชน แผนดินไหว ไฟปา พายุเฮอริเคน หรือ น้ําทวม ตองการประเมิน
 สถานการณท่ีเก่ียวของกับความเสียหายตอส่ิงแวดลอมและโครงสรางพ้ืนฐานของพ้ืนท่ี
 ท่ีประสบเหตุเพ่ือใหสามารถดําเนินการไดอยางเหมาะสม เชน การทําแผนท่ีสําหรับพ้ืนท่ี
 ท่ีมีความเส่ียงสูงและการตอบสนองตอสถานการณภัยธรรมชาติตาง ๆ 

5.2.3.1 แอปพลิเคชันตาง ๆ ของคอมพิวเตอรวิทัศนท่ีกําลังเปล่ียนแปลงอุตสาหกรรม
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• การเกษตร
 คอมพิวเตอรวิทัศนท่ีขับเคล่ือนดวย AI สามารถนํามาใช
 เพ่ือเพ่ิมผลผลิตทางการเกษตรโดยการแจงใหเกษตรกร
 ไดทราบเก่ียวกับขาวสารท่ีเปนประโยชนตาง ๆ เชน
 วิธีการเจริญเติบโตท่ีมีประสิทธิภาพ สุขภาพและคุณภาพ
 ของพืช การระบาดของศัตรูพืชและสภาพดิน เปนตน 

 ในปจจุบัน เทคนิคการจําแนกรูปภาพถูกนํามาใชเพ่ือ
 ควบคุณภาพของพืชโดยอัตโนมัติ ดวยการจัดลําดับ
 และจัดเรียงตามพารามิเตอรและคุณสมบัติตาง ๆ ทาง
 กายภาพ ในขณะเดียวกัน ภาพถายทางอากาศท้ังแบบ
 หลายสเปคตรัมและแบบหลายชองสัญญาณ (Multi
 spectral and hyperspectral aerial imagery) ท่ี
 ไดรับจากโดรน (Drones) จะจับขอมูลโดยละเอียด
 เก่ียวกับดินและสภาพการเพาะปลูกเพ่ือชวยในการ
 ติดตามและตรวจสอบความเครียดและโรคตาง ๆ
 ในพ้ืนท่ีเพาะปลูก

• การดูแลสุขภาพ
 ในปจจุบัน เทคนิคตาง ๆ  ของคอมพิวเตอรวิทัศนท่ีถูกนํามาใชในการดูแลสุขภาพสามารถพิสูจน
 ไดวาชวยชีวิตผูปวยจํานวนมากได ชวยใหผูเช่ียวชาญทางการแพทยสามารถเฝาติดตาม
 ตรวจสอบและวินิจฉัยโรคตาง ๆ รวมถึงแนะนําวาแพทยควรจะส่ังจายยาอยางไร และใหการ
 รักษาตลอดจนตรวจหาอาการเจ็บปวยท่ีรายแรง 

 ยิ่งไปกวาน้ัน แอปพลิเคชันเหลาน้ียังชวยปรับปรุงกระบวนตาง ๆ การทางการแพทย ทําใหชวย
 ลดเวลาท่ีแพทยใชในการวิเคราะหภาพทางการแพทยและมีเวลาปรึกษากับผูปวยมากข้ึน

• ความปลอดภัย 
 แอปพลิเคชันคอมพิวเตอรวิทัศนตาง ๆ สามารถนํามาใชงานรวมกับกลองรักษาความปลอดภัย
 เพ่ือเก็บขอมูลแบบเวลาจริง (Real time) จากภาพวิดีโอท่ีบันทึกได นอกจากน้ี เทคโนโลยี
 การรูจําใบหนา (Face recognition) ยังถูกใชงานกันอยางแพรหลายเพ่ือวัตถุประสงค
 สําหรับการพิสูจนตัวจริง (Authentication) ในอุตสาหกรรมตาง ๆ
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• การคาปลีกและการจัดการสินคาคงคลัง
 รานคาปลีกสามารถใชเทคโนโลยีคอมพิวเตอรวิทัศนตาง ๆ เพ่ือติดตามกิจกรรมของลูกคาซ่ึงจะ
 ทําใหไดขอมูลเชิงลึกท่ีมีคุณคาเก่ียวกับพฤติกรรมของผูบริโภคท่ีเขามาใชบริการ ตลอดจนขอมูล
 ท่ีเก่ียวกับประสิทธิภาพของกลยทุธตาง ๆ  ในการจัดวางสินคาท่ีสามารถเพ่ิมยอดการเขาชมของ
 ลูกคาได
 นอกจากน้ี ช้ันวางในรานท่ีมีแอพพลิเคชันคอมพิวเตอรวิทัศนแบบอัจฉริยะสามารถตรวจสอบและ
 ติดตามสินคาคงคลังไดอยางแมนยําแบบเวลาจริง (Real time) สงผลใหประหยัดตนทุนการ
 ดําเนินงานและชวยใหผูคาปลีกใหความสําคัญกับประสบการณของลูกคาท่ีเขามาใชบริการ
 เพ่ิมมากข้ึน

• การโฆษณา
 การโฆษณาท่ีดีน้ัน สามารถชวยใหผูบริโภค คนพบผลิตภัณฑและบริการตาง ๆ ผานคุณสมบัติ
 การมองเห็น และติดตามการแสดงปฏิกิริยาโตตอบทางอารมรณได ส่ิงน้ีสามารถชวยในการ
 จัดวางผลิตภัณฑและชวยในกลยุทธตาง ๆ ทางการตลาดได 
 นอกจากน้ี ผลิตภัณฑตาง ๆ สามารถถูกคนพบดวยคุณสมบัติท่ีถูกสรางข้ึนดวยรูปภาพผาน

 การสืบคนท่ีใชรูปภาพเปนอินพุต เน่ืองจากคําอธิบายแบบขอความตาง ๆ ของหลาย ๆ รายการ
 มักจะอธิบายไดยาก 

• ดานการเงิน 
 ปจจุบัน ธนาคารและสถาบันการเงินตาง ๆ ไดนํา
 คอมพิวเตอรวิทัศนมาใชกันแลว โดยในสถาบันบางแหง
 ไดอนุญาตใหลูกคาเปดบัญชีโดยใชการรูจําใบหนาเพ่ือการ
 ตรวจสอบ (Verification) ซ่ึงวิธีการดังกลาวน้ีไดรับการ
 พิสูจนแลววาใชเวลานอยกวาวิธีการใชปากกาและกระดาษ
 แบบด้ังเดิม
 นอกจากน้ีเทคนิคการประมวลผลภาพยังถูกนํามาใช
 สําหรับการฝากเงินทางอิเล็กทรอนิกสไดอีกดวย เม่ือ
 ลูกคาสงภาพดานหนาและดานหลังของเช็ค จากน้ัน
 ธุรกรรมทางการเงินน้ีจะไดรับการวิเคราะหและถูก
 ดําเนินการเสร็จส้ินในท่ีสุด
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• การศึกษา
 กลองถายภาพท่ีถูกขับเคล่ือนดวย AI สามารถ
 ชวยผูสอน และนักการศึกษา ในการตรวจสอบ
 และติดตามพฤติกรรมของนักเรียนเพ่ือ
 ปรับปรุงปฏิสัมพันธในช้ันเรียนและเพ่ิม
 ประสบการณการเรียนรู

 ดังน้ันเทคโนโลยคีอมพิวเตอรวิทัศนสามารถนํา
 ขอมูลเชิงลึกท่ีสําคัญมาสูการศึกษา ทําให
 ปรับปรุงวิธีการสอนและการเรียนรูสวนบุคคล
 ไดเปนอยางมาก

• การจัดการขยะ
 ความกาวหนาของคอมพิวเตอรวิทัศนไดขับเคล่ือนเทคโนโลยีการรูจําขยะท่ีใช AI การเฝาและ
 ตรวจสอบขยะผานการตรวจจับวัตถุสามารถถูกนํามาใชเพ่ือคัดแยกขยะในถังขยะ รถบรรทุก
 และส่ิงอํานวยความสะดวกตาง ๆ โดยอัตโนมัติได ซ่ึงจะชวยการจัดการขยะและกระบวนการ
 รีไซเคิลใหมีความเหมาะสม

 ยิ่งไปกวาน้ัน ถังขยะอัจฉริยะยังไดถูกพัฒนาข้ึนเพ่ือรองรับวัสดุตาง ๆ ท่ีสามารถนํากลับมา
 ใชใหมได (Recycle) และคัดแยกขยะอินทรียหรือขยะท่ีไมตองการดวยวิธีการอัตโนมัติ
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การปรับปรุงการเรียนรูเชิงลึกใหกับคอมพิวเตอรวิทัศนไดสงผลกระทบอยางมากตอภาค
อุตสาหกรรมและภาคสังคมโดยรวม แอปพลิเคชันตางๆ ท่ีถูกขับเคล่ือนดวย AI ในการประมวลผล
ภาพน้ัน กําลังปรับปรุงการตัดสินใจทางธุรกิจใหมีความเหมาะสมท่ีสุด (Optimizing
processes) และการสรางบริการและธุรกรรมท่ีปลอดภัยมากยิ่งข้ึนระหวางประชาชนและชุมชน

อยางไรก็ตาม แมวาจะมีตัวอยางของแอปพลิเคชันคอมพิวเตอรวิทัศนท่ีสงผลกระทบและขัดขวาง 
(Disrupt) ตอภาคอุตสาหกรรม แตก็ยงัมีความทาทายมากมายในการนําเทคโนโลยท่ีีเปนนวัตกรรม
ใหมไปใชงาน 

กระบวนการรวบรวมขอมูลสําหรับแอปพลิเคชันประเภทน้ีเปนกระบวนการท่ีมีราคาแพงและ
ใชเวลานาน อีกท้ังมีความกังวลในดานความเปนสวนตัวและความปลอดภัย มีผลทําใหเกิดการ
ชะลอตัวในการนําเทคโนโลยีไปใชในอุตสาหกรรม

ในทายท่ีสุด คงไมมีการปฏิเสธวาการเรียนรูเชิงลึกในคอมพิวเตอรวิทัศนกําลังเปล่ียนแปลงวิธีการ
ดําเนินธุรกิจและสถาบันในสังคมสมัยใหม

5.2.3.2 โดยสรุป
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เปาหมายสําคัญของวิทยาการหุนยนต คือ
การออกแบบและพัฒนาเคร่ืองจักร หรือในท่ีน้ีจะ
เรียกวา “หุนยนต” ซ่ึงสามารถชวยเหลือหรือเปน
ผูชวยมนุษยได รวมท้ังสามารถทดแทนและ
จําลองการกระทําของมนุษยไดอีกดวย 

5.2.4.1 เปาหมายของวิทยาการหุนยนต 

ปจจุบันวิทยาการหุนยนตเปนสาขาท่ีเติบโตอยาง
รวดเร็ว เน่ืองจากความกาวหนาทางเทคโนโลยี
ท่ีดําเนินไปอยางตอเน่ืองในประเด็นตาง ๆ เชน 
การวิจัย การออกแบบ และการสรางหุนยนตใหม
เพ่ือใชปฏิบัติงานในวัตถุประสงคท่ีหลากหลาย
ไมวาจะเปน หุนยนตใหบริการ หุนยนตเชิง
อุตสาหกรรม หรือหุนยนตทางทหาร ซ่ึงมี
รายละเอียดโดยยอดังน้ี  [23] - [24]

5.2.4.2 การใชงานหุนยนตในดานตาง ๆ

วิทยาการหุนยนต (Robotics) [22] เปนสาขา
สหวิทยาการท่ีมีการบูรณาการของ ศาสตร
ตาง ๆ เชน วิศวกรรมเคร่ืองกล วิศวกรรมไฟฟา 
วิศวกรรมสารสนเทศ เมคคาทรอนิกส
อิเล็กทรอนิกส วิศวกรรมชีวภาพ วิศวกรรม
ควบคุม วิศวกรรมซอฟตแวร  วิศวกรรม
คอมพิวเตอร วิทยาศาสตรคอมพิวเตอร และ
อ่ืน ๆ  ซ่ึงมีความเก่ียวกับ การออกแบบ การกอสราง 
การดําเนินการ และการใชหุนยนต

5.2.4 วิทยาการหุนยนต 
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หุนยนต AI ดานการแพทยกําลังมีบทบาทสําคัญในการจัดหาวิธีการแกปญหาตาง ๆ แบบอัตโนมัติ
สําหรับการแพทยและบุคลากรทางการแพทย เราพบวา ในปจจุบัน บริษัท AI ตาง ๆ กําลังใชขอมูล
ขนาดใหญและขอมูลท่ีเปนประโยชนอ่ืน ๆ จากอุตสาหกรรมการดูแลสุขภาพมาฝกอบรมหุนยนต
เพ่ือวัตถุประสงคท่ีแตกตางกัน ต้ังแตเวชภัณฑไปจนถึงการฆาเช้ือโรค (Disinfection) การชวย
วินิจฉัยโรค (Diagnosis) การตรวจช้ินเน้ือดวยหุนยนตผูชวย (Robotic-Assisted Biopsy) และ
การผาตัดระยะไกล (Remote surgeries) ดังรูปท่ี 5.7

โดยท่ี AI ในหุนยนตจะทําใหหุนยนตดังกลาวฉลาดข้ึนดวยการเรียนรูจากชุดขอมูลตาง ๆ และปฏิบัติ
ภารกิจสําคัญตาง ๆ โดยไมตองอาศัยความชวยเหลือจากมนุษย

หุนยนตในอุตสาหกรรมการแพทย

รูปที่ 5.7 หุนยนตในการดูแลสุขภาพ [24]
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ในภาคเกษตรกรรม พบวา ระบบอัตโนมัติชวยใหเกษตรกรสามารถปรับปรุงและเพ่ิมผลผลิตได
มากข้ึน นอกจากน้ี หุนยนตกําลังมีบทบาทท่ีสําคัญในการเพาะปลูกและเก็บเก่ียวพืชผลโดยเฉพาะ
อยางยิ่ง หุนยนต AI สามารถทําการถอนหรือเด็ดผักผลไม ฉีดพนสารกําจัดศัตรูพืช ตรวจสอบและ
วิเคราะหสุขภาพของพืชชนิดตาง ๆ ไดอยางมีประสิทธิภาพ แสดงตัวอยางไดดังรูปท่ี 5.8

หุนยนตในการเกษตร 

รูปที่ 5.8 หุนยนตที่นำมาใชในการเกษตร [25] – [26]
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อุตสาหกรรมรถยนตไดเปล่ียนผานไปสูระบบอัตโนมัติ นอกเหนือจากสายการประกอบยานยนต
ยงัมีกระบวนการอีกมากมายท่ีดําเนินการโดยการใชหุนยนตเพ่ือเปนการลดตนทุนการผลิต โดยปกติแลว
หุนยนตตาง ๆ ในอุตสาหกรรมรถยนตน้ี จะไดรับการฝกฝนมาเปนพิเศษเพ่ือดําเนินการบางอยาง
ดวยความแมนยําและประสิทธิภาพท่ีดีข้ึนซ่ึงแสดงตัวอยางไดดังรูปท่ี 5.9

หุนยนตในโรงงานยานยนต

รูปที่ 5.9 การประกอบชิ้นสวนรถยนตดวยหุนยนต [27]
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คลังสินคาตองการกําลังคนเพ่ือจัดการสินคาคงคลังจํานวนมากท่ีถูกเก็บไวโดยบริษัทตาง ๆ รวมท้ัง
การพาณิชยอิเล็กทรอนิกส (E-Commerce) ท่ีรอสงมอบผลิตภัณฑใหกับลูกคาหรือเคล่ือนยายจาก
ท่ีต้ังเดิมไปยังท่ีต้ังอ่ืน 

หุนยนตไดรับการฝกฝนใหจัดการกับสินคาคงเหลือดังกลาวดวยความสามารถในการขนยายจากท่ีหน่ึง
ไปยังอีกท่ีหน่ึงอยางระมัดระวังเพ่ือลดกําลังคนในการทํางานซ้ํา ๆ ซ่ึงแสดงตัวอยางไดดังรูปท่ี 5.10 

หุนยนตในคลังสินคา

รูปที่ 5.10 หุนยนตในคลังสินคา [28]
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เชนเดียวกับการจัดการสินคาคงคลังในคลังสินคา หุนยนตโลจิสติกส (Logistics) และหวงโซอุปทาน
(Supply chain) หรือกระบวนการจัดการการผลิต มีบทบาทสําคัญในการเคล่ือนยายสินคาท่ีถูกขนสง
โดยบริษัทจัดสงสินคาตาง ๆ 

เม่ือพิจารณาภายในคลังสินคา จะพบวา หุนยนตท่ีนํามาใชงานจะไดรับการฝกฝนดวยแบบจําลอง AI 
ผานเทคโนโลยีคอมพิวเตอรวิทัศนเพ่ือตรวจจับวัตถุตางชนิดตางขนาดกัน ตัวอยางเชน การคัดเลือก
สินคาท่ีบรรจุอยูในกลองกระดาษ หุนยนตท่ีไดรับการฝกฝนดังกลาวขางตน จะสามารถคัดเลือกและ
เก็บกลองไวท่ีในสถานท่ีท่ีตองการ นอกจากน้ียังสามารถยกของข้ึนและยกของส่ิงของเดียวกันลงจาก
ลอเล่ือนดวยความแมนยําบวกกับความเร็วท่ีเร็วข้ึนอีกดวย ดังแสดงในรูปท่ี 5.11

หมายเหตุ ประเด็นขอมูลการฝกฝนสําหรับหุนยนต: อยางท่ีทราบกันดีอยูแลววา ในการพัฒนาหุนยนต
ดังกลาวขางตนตองใชขอมูลการฝกฝนจํานวนมาก ขอมูลดังกลาวประกอบดวยภาพของวัตถุตาง ๆ ท่ี
มีคําอธิบายประกอบทุกภาพ ซ่ึงชวยใหอัลกอริทึมการเรียนรูของเคร่ือง สามารถเรียนรูและรูจําวัตถุ
ท่ีคลายกันเม่ือมองในชีวิตจริง และเพ่ือสรางขอมูลการฝกฝนจํานวนมากเหลาน้ี จึงมีการใชเทคนิค
การใสคําอธิบายประกอบภาพเพ่ือใหภาพตาง ๆ  สามารถรูจําไดโดยเคร่ืองจักร ตัวอยาง เชน Anolytics 
(ซ่ึงเปนหน่ึงในบริษัทท่ีใหคําอธิบาย ประกอบขอมูลท่ีดีท่ีสุด) มีการใหบริการใสคําอธิบายประกอบ
ขอมูลแบบครบวงจรแกบริษัท AI ตาง ๆ  เพ่ือแสดงชุดขอมูลการฝกฝนคุณภาพสูงสําหรับการพัฒนา
แบบจําลองท่ีใชการเรียนรูของเคร่ือง 

หุนยนตในหวงโซอุปทาน

รูปที่ 5.11 หุนยนตที่กำลังบรรจุสิ่งของบนสายพานการลำเลียง [29]
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• การใชงานหุนยนตดานการทหาร ซ่ึงแสดงตัวอยางไดดังรูปท่ี 5.12

นอกจากแอปพลิเคชันการใชงานขางตนแลว หุนยนตยังถูกนําไปใชงานเฉพาะอีกหลายงาน เชน 

รูปที่ 5.12 หุนยนตภาคสนามที่ใชในการทหาร [30]

• การใชงานหลายอยางในสภาพแวดลอมท่ีอันตรายตอผูคน เชน การตรวจสอบวัสดุกัมมันตภาพ
 รังสี ซ่ึงแสดงตัวอยางไดดังรูปท่ี 5.13 รวมถึงการตรวจจับระเบิด การท้ิงระเบิด การคนหา
 ผูรอดชีวิตในซากปรักหักพังท่ีไมม่ันคงและการสํารวจเหมือง 

รูปที่ 5.13 หุนยนตที่ถูกใชสำรวจโรงไฟฟานิวเคลียรเมืองฟูกูชิมา ประเทศญี่ปุน [31] 
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• หุนยตถูกนําไปใชในท่ีซ่ึงมนุษยไมสามารถดํารงอยูได เชน ในอวกาศ ในท่ีท่ีมีความรอนสูง
 หรือในท่ีกักเก็บวัสถุท่ีมีรังสีอันตราย รวมถึง ใตน้ําเพ่ือคนหาซากเรืออับปาง ดังแสดงตัวอยาง
 ในรูปท่ี 5.14

รูปที่ 5.14 หุนยนตสำรวจใตน้ำที่คลายมนุษย [32]

• นอกจากน้ี หุนยนตยังถูกนําไปใชในดานการศึกษา เพ่ือเปนเคร่ืองมือชวยสอนสะเต็ม
 (STEM: Science, Technology, Engineering และ Mathematics) อีกดวย เชน หุนยนต 
 KidBright AI Bot ดังรูปท่ี 5.15

รูปที่ 5.15 หุนยนต KidBright AI Bot 
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หุนยนตถูกประดิษฐข้ึนมาหลากหลาย โดยท่ีหุนยนตบางตัวถูกสรางใหมีลักษณะคลายมนุษย กลาวกัน
วาจะชวยในการยอมรับหุนยนตในพฤติกรรมเลียนแบบบางอยางท่ีคนมักทํา เชน หุนยนตพยายาม
จําลองการเดิน การยก การพูด การรูจําหรือกิจกรรมอ่ืน ๆ  ของมนุษย หุนยนตเหลาน้ีอาจถูกใชในสภาพ
แวดลอมหรือลักษณะของงานท่ีแตกตางกัน อยางไรก็ตาม แมวาจะมีความหลากหลายในรูปแบบและ
การใชงาน แตหุนยนตเหลาน้ีก็มีความคลายคลึงกันพ้ืนฐาน 3 ประการในการสรางพวกมัน [22]:
1. หุนยนตท้ังหมดลวนมีโครงสรางเชิงกล มีกรอบ มีรูปแบบหรือมีรูปรางท่ีถูกออกแบบมาเพ่ือให
 บรรลุภารกิจเฉพาะ ตัวอยางเชน หุนยนตท่ีถูกออกแบบมาเพ่ือเดินทางขามโคลนหรือส่ิงท่ีสกปรก
 มาก อาจใชรางตีนตะขาบ (Caterpillar tracks) มุมมองเชิงกล คือ วิธีแกปญหาของผูสรางในการ
 ทํางานท่ีไดรับมอบหมายใหสําเร็จและจัดการกับฟสิกสของส่ิงแวดลอมรอบตัวหุนยนต
2. หุนยนตมีสวนประกอบทางไฟฟาท่ีใหพลังงานและควบคุมเคร่ืองจักร ตัวอยางเชน หุนยนตท่ีมี
 ตีนตะขาบจะตองใชพลังงานบางอยางในการเคล่ือนยายตัว พลังงานน้ันอยูในรูปของกระแส
 ไฟฟาซ่ึงจะตองเดินทางผานสายไฟ แมแตเคร่ืองจักรท่ีใชน้ํามันซ่ึงไดรับพลังงานสวนใหญมาจาก
 น้ํามัน ก็ยังตองใชกระแสไฟฟาเพ่ือเร่ิมกระบวนการเผาไหมซ่ึงเปนสาเหตุท่ีเคร่ืองจักรเหลาน้ี เชน 
 รถยนต ตองมีแบตเตอร่ี เพ่ือจายกระแสไฟฟา กระแสไฟฟาของหุนยนตถูกใชสําหรับการเคล่ือนไหว 
 (ผานมอเตอร) การรับรู (โดยท่ีสัญญาณไฟฟาถูกใชเพ่ือวัดส่ิงตาง ๆ เชน ความรอน เสียง ตําแหนง 
 และสถานะพลังงาน) และการทํางาน (หุนยนตตาง ๆ ตองการพลังงานไฟฟาระดับหน่ึงเพ่ือจาย
 ใหกับมอเตอรและเซนเซอรเพ่ือเปดใชงานและดําเนินการข้ันพ้ืนฐาน)
3. หุนยนตท้ังหมดบรรจุรหัสโปรแกรมคอมพิวเตอรในระดับหน่ึง โปรแกรม คือ ส่ิงท่ีหุนยนตใชเพ่ือ
 ตัดสินใจวาจะทําอะไรเม่ือใดหรืออยางไร ในตัวอยางหุนยนตท่ีมีตีนตะขาบ หุนยนตซ่ึงตองเคล่ือนท่ี
 ขามถนนท่ีเต็มไปดวยโคลนอาจมีโครงสรางทางกลท่ีถูกตองและไดรับพลังงานจากแบตเตอร่ีในปริมาณ
 ท่ีเพียงพอ แตมันจะไมเคล่ือนท่ีไปไหนโดยไมมีการส่ังงานจากโปรแกรม โปรแกรมถือเปนหัวใจสําคัญ
 ของหุนยนต น่ันคือ หุนยนตอาจมีโครงสรางทางกลและทางไฟฟาท่ียอดเยี่ยม แตถาโปรแกรมของ
 มันไมไดถูกสรางมาอยางดี ประสิทธิภาพของมันก็จะแยมากตามไปดวย หรืออาจทํางานไมไดเลย 
 โปรแกรมหุนยนตมีอยูดวยกัน สามประเภท ไดแก โปรแกรมควบคุมระยะไกล โปรแกรม AI และ
 โปรแกรมแบบผสม 
 a. หุนยนตท่ีมีการเขียนโปรแกรมการควบคุมระยะไกล จะมีชุดคําส่ังท่ีถูกโปรแกรมไวกอนหนาแลว 
  ซ่ึงโปรแกรมจะดําเนินการก็ตอเม่ือไดรับสัญญาณจากแหลงควบคุม โดยท่ัวไปแลวจะเปนมนุษย
  ในกรณีอาจทําใหมองไดวา อุปกรณท่ีถูกควบคุมโดยคําส่ังของมนุษยเปนหลัก ถูกนับวาเปนระบบ
  อัตโนมัติมากกวาหุนยนต
 b. หุนยนตท่ีใช AI โตตอบกับสภาพแวดลอมดวยตนเอง โดยไมมีแหลงควบคุมและสามารถมีปฏิกิริยา
  ตอบสนองตอวัตถุและปญหาท่ีพบไดโดยใชโปรแกรมท่ีมีอยูกอน
 c. หุนยนตแบบผสม คือ หุนยนตท่ีนํารูปแบบของการเขียนโปรแกรมท่ีรวมเอาฟงกชัน AI และการ
  ควบคุมระยะไกลไวในน้ัน

5.2.4.3 มุมมองตาง ๆ ทางดานหุนยนต 
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ในหัวขอยอยน้ี จะกลาวถึงแอปพลิเคชันการเรียนรูของเคร่ืองในปจจุบันท่ีอยูในวิทยาการหุนยนต 
[33] ซ่ึงมีรายละเอียดดังน้ี
• คอมพิวเตอรวิทัศน (Computer vision): การไหลบาเขามาของขอมูลขนาดใหญ น่ันคือ
 ขอมูลภาพท่ีมีอยูบนเว็บ ซ่ึงครอบคลุมรูปภาพและวิดีโอท่ีมีคําอธิบายประกอบ / ติดปายกํากับ 
 ไดขับเคล่ือนความกาวหนาในคอมพิวเตอรวิทัศน ทําใหเกิดจากวิจัยดานการเรียนรูของเคร่ือง
 เพ่ิมข้ึนในมหาวิทยาลัยตาง ๆ  เชน มหาวิทยาลัยคารเนกีเมลลอน (Carnegie Mellon University) 
 และท่ีอ่ืน ๆ ซ่ึงนําไปสูแอปพลิเคชันหุนยนตวิทัศน เชน การระบุตัวตน (Identification)
 และการจัดเรียงวัตถุตาง ๆ 

 ตัวอยางหน่ึงคือ การตรวจจับความผิดปกติดวยการเรียนรูท่ีไมมีผูสอน (Unsupervised 
 learning) เชน การสรางระบบท่ีสามารถคนหาและประเมินความผิดพลาดในแผนชิพซิลิคอน 
 (Silicon wafers) โดยใชโครงขายประสาทเทียมแบบคอนโวลูต (Convolutional neural 
 network: CNN) ท่ีถูกออกแบบโดยเหลานักวิจัยท่ีหองปฏิบัติการการเรียนรูของเคร่ืองและ
 วิทยาการหุนยนตท่ีเลียนแบบธรรมชาติ  ซ่ึงเปนสวนหน่ึงขององคกรการกุศล Assistenzrobotik 
 e.V. ในเมืองมิวนิค

5.2.4.4 แอปพลิเคชันการเรียนรูของเคร่ืองในปจจุบันท่ีอยูในวิทยาการหุนยนต 

หมายเหตุ เทคโนโลยีพิเศษ เชน เรดาร 
(Radar) ไลดาร (Lidar) และอัลตราซาวด
(Ultrasound) และเทคโนโลยีท่ีมาจาก 
Nvidia กําลังผลักดันการพัฒนาระบบการ
มองเห็น 360 องศาสําหรับยานยนตและ
โดรนแบบอัตโนมัติ
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• การเรียนรูการเลียนแบบ (Imitation Learning): การเรียนรูการเลียนแบบมีความเก่ียวของ
 อยางใกลชิดกับการเรียนรูแบบสังเกต คลายกับท่ีแสดงโดยทารกและเด็กวัยหัดเดิน 

 การเรียนรูโดยการเลียนแบบ (Imitation Learning): การเรียนรูโดยการเลียนแบบมีความเก่ียวของ
 อยางใกลชิดกับการเรียนรูแบบสังเกต ตัวอยางเชน พฤติกรรมท่ีแสดงออกโดยทารกและ
 เด็กวัยหัดเดิน ในชวงปพ.ศ.2542 ไดเกิดการต้ังคําถามวา “การเรียนรูโดยการเลียนแบบสามารถ
 นํามาใชกับหุนยนตท่ีมีลักษณะคลายมนุษยไดหรือไม ?” 

 การเรียนรูโดยการเลียนแบบเปนรูปแบบหน่ึงของการเรียนรูแบบเสริมกําลัง (Reinforcement 
 learning) โดยมีความทาทายในการใหตัวแทน (Agent) เขามาดําเนินการในโลกจริงเพ่ือให
 ไดผลตอบแทนหรือรางวัลท่ีสูงสุด นอกจากน้ี เราจะพบวา แบบจําลองแบบเบย (Bayesian 
 models) หรือแบบจําลองความนาจะเปน (Probabilistic models) คือ คุณลักษณะท่ัวไป
 ท่ีสําคัญของวิธีการเรียนรูของเคร่ืองน้ี

 การเรียนรูการเลียนแบบไดกลายเปนสวนสําคัญของวิทยาการหุนยนตภาคสนาม โดยเฉพาะ
 การพัฒนาใหหุนยนตทํางานดานตาง ๆ เชน การกอสราง เกษตรกรรม การคนหาและกูภัย
 การทหาร และอ่ืนๆ ไดอยางเหมาะสม

 วิธีการควบคุมแบบผกผัน หรือ “การเขียนโปรแกรมโดยการสาธิต” ซ่ึงถูกประยุกตใชงานโดย
 มหาวิทยาลัยคารเนกีเมลลอน และองคกรอ่ืน ๆ  ในสาขาวิชาหุนยนตท่ีคลายมนุษย (Humanoid
 robotics) การเคล่ือนไหวดวยขา (Legged locomotion) และเคร่ืองนําทางเคล่ือนท่ีสําหรับ
 พ้ืนท่ีขรุขระ (Off-road rough-terrain mobile navigators) 

 โครงขายความเช่ือแบบเบยถูกนําไปใชกับแบบจําลองการเรียนรูแบบไปขางหนา (Forward
 learning models) ซ่ึงหุนยนตเรียนรูโดยไมตองมีความรูเบ้ืองตนเก่ียวกับระบบมอเตอรหรือ
 สภาพแวดลอมภายนอก ตัวอยางเชน “การพูดพลามของมอเตอร (Motor babbling)” 
 ซ่ึงผูพัฒนาโดยกลุมภาษาและวิทยาการหุนยนต (Language acquisition and robotics
 group) ท่ีมหาวิทยาลัยอิลลินอยสเออรบานา - แชมเพน (UIUC) กับเบิรต “iCub” หุนยนต
 ท่ีคลายมนุษย
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• การเรียนรูแบบมีผูสอนดวยตัวเอง (Self-Supervised Learning): วิธีการเรียนรูแบบมี
 ผูสอนดวยตนเอง ชวยใหหุนยนตสามารถสรางตัวอยางการฝกฝนของตนเองเพ่ือปรับปรุง
 ประสิทธิภาพ ซ่ึงรวมถึงการใชสําหรับการฝกฝนเบ้ืองตน (A priori training) และนําขอมูล
 จากเซนเซอรมาตีความหมาย ซ่ึงทําใหหุนยนตสามารถตรวจจับวัถตุตาง ๆ  ได เชน ฝุน และหิมะ

Watch-Bot คือ ตัวอยางท่ีเปนรูปธรรม ซ่ึงถูกสรางข้ึนโดยนักวิจัยจากมหาวิทยาลัย
คอรเนลและมหาวิทยาลัยสแตนฟอรด โดยใขเซนเซอร 3 มิติ (Kinect) กลองถายรูป 
แล็ปท็อป และเลเซอรพอยเตอรเพ่ือตรวจจับ "กิจกรรมของมนุษยปกติ" ซ่ึงเปนรูปแบบ
ท่ีหุนยนตเรียนรูผานวิธีการความนาจะเปน (Probabilistic methods) Watch-Bot
ใชเลเซอรพอยเตอรเพ่ือกําหนดเปาหมาย เชน การแจงเตือน เม่ือนมถูกท้ิงไว
นอกตูเย็น เปนตน ในการทดสอบเบ้ืองตน พบวา Watch-Bot สามารถเตือนมนุษยได
สําเร็จ 60 เปอรเซ็นต และนักวิจัยเหลาน้ี ยังไดขยายการทดลองโดยใหหุนยนตเรียนรู
จากวิดีโอออนไลน ซ่ึงเรียกวาโครงการ RoboWatch

 ตัวอยางอ่ืน ๆ  ของวิธีการเรียนรูแบบมีผูสอนดวยตัวเอง ท่ีประยกุตใชในวิทยาการหุนยนต ไดแก 
 อัลกอริธึมการตรวจจับถนนในกลองมองภาพตาเดียวรูปดานหนา (Front-view monocular 
 camera) ดวยใชแบบจําลองการแจกแจงความนาจะเปนบนทองถนน (Road probabilistic

 distribution model: RPDM) และเคร่ืองเวกเตอรรองรับฟซซี (Fuzzy support vector 
 machines: FSVM) ซ่ึงออกแบบโดยสถาบันเทคโนโลยีแมสซาชูเซตส (Massachusetts
 Institute of Technology: MIT) เพ่ือใชยานยนตและหุนยนตเคล่ือนท่ีไดอยางอิสระ
 บนทองถนน
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• เทคโนโลยีทางการแพทยและการอํานวยความสะดวก (Assistive and Medical
 Technologies): หุนยนตชวยเหลือ (อางอิงจาก David L.Jaffe ของมหาวิทยาลัยสแตนฟอร)
 เปนอุปกรณท่ีสามารถรับรู ประมวลผลขอมูลทางประสาทสัมผัสและดําเนินการตาง ๆ ท่ีเปน
 ประโยชนตอคนพิการและผูสูงอายุ 

ตัวอยางแรก ๆ ของเทคโนโลยีอํานวยความสะดวก ไดแก DeVAR หรือหุนยนตผูชวย
ทางวิชาชีพแบบเดสกท็อปซ่ึงถูกพัฒนาข้ึนในชวงตนทศวรรษ 1990 โดยมหาวิทยาลัย
สแตนฟอรด และการวิจัยและพัฒนาฟนฟูกิจการทหารผานศึก Palo Alto 

ตัวอยางลาสุดของเทคโนโลยีหุนยนตชวยเหลือท่ีใชการเรียนรูของเคร่ือง ซ่ึงครอบคลุม
การรวมกันของเคร่ืองอํานวยความสะดวกท่ีมีความเปนอัตโนมัติมากข้ึน เชน แขนหุนยนต 
MICO (ท่ีถูกพัฒนาท่ีมหาวิทยาลัย Northwester) ท่ีสังเกตโลกผานเซนเซอร Kinect 

 การพัฒนาขางตนสงผลใหหุนยนตมีความซับซอนมากข้ึน หุนยนตชวยเหลือท่ีฉลาดจะสามารถ
 ปรับตัวใหเขากับความตองการของผูใชได แตก็ยังคงตองการการควบคุมจากมนุษย

 ในโลกทางการแพทย วิธีการเรียนรูของเคร่ืองท่ีถูกประยุกตใชกับหุนยนตมีความกาวหนาไป
 อยางรวดเร็ว แมวาจะมีการใหบริการในสถานพยาบาลเพียงไมก่ีแหงก็ตาม
 
 นักวิจัยและแพทยใหความเห็น ถึงแมหุนยนตเน้ือเยื่ออัจฉริยะท่ีเปนอิสระ (Smart Tissue
 Autonomous Robot: STAR) ไมใชส่ิงทดแทนศัลยแพทยในอนาคตอันใกล แตจะสามารถชวย
 รับมือกับเหตุฉุกเฉิน -นอกจากน้ียังใหประโยชนหลัก ๆ ในการทําศัลยกรรมท่ีละเอียดออน
 ประเภทเดียวกันได 
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• การเรียนรูหลายตัวแทน (Multi-Agent Learning): การประสานงานและการเจรจาตอรอง
 เปนองคประกอบหลักสําคัญของการเรียนรูแบบหลายตัวแทน ซ่ึงเก่ียวของกับหุนยนตท่ีใช
 การเรียนรูของเคร่ือง (หรือตัวแทนตาง ๆ - เทคนิคน้ีถูกนําไปใชอยางกวางขวางกับเกมส)
 ท่ีสามารถปรับใหเขากับภูมิทัศนท่ีเปล่ียนแปลงไปของหุนยนต / ตัวแทนอ่ืน ๆ และคนหา 
 “กลยุทธดุลยภาพ” (Equilibrium strategies)

 ตัวอยางของแนวทางการเรียนรูแบบหลายตัวแทน ไดแก เคร่ืองมือการเรียนรูแบบไมตองเสียใจ 
 (No-regret learning tools)  ซ่ึงเก่ียวของกับอัลกอริทึมแบบถวงน้ําหนัก (Weighted algorithms) 
 ท่ี "เพ่ิม" ผลการเรียนรูในการวางแผนหลายตัวแทนและการเรียนรูในระบบควบคุมแบบกระจาย

 ตัวอยางท่ีเปนรูปธรรมมากข้ึน คือ อัลกอริทึมสําหรับตัวแทนแบบกระจายหรือหุนยนตท่ีถูก
 สรางโดยนักวิจัยจากหองปฏิบัติการวิจัยขอมูลและระบบการตัดสินใจ (Information and 
 Decision Systems) ของสถาบันเทคโนโลยีแมสซาชูเซตส (MIT) ในปลายป 2557 หุนยนต
 ตาง ๆ รวมมือกันเพ่ือสรางรูปแบบการเรียนรูท่ีดีข้ึนและครอบคลุมมากกวาท่ีจะทําไดดวย
 หุนยนตตัวเดียว (ขอมูลจํานวนนอยท่ีประมวลผลแลวรวมกัน) 

 นอกจากน้ี เราพบวาอัลกอริทึมแบบกระจาย (Distributed algorithm) มีประสิทธิภาพดีกวา
 อัลกอริทึมมาตรฐาน (Standard algorithm) แมวาจะไมใชระบบท่ีสมบูรณแบบ แตวิธีการ
 เรียนรูประเภทน้ีชวยใหหุนยนตทํางานไดอยางมีประสิทธิภาพ และสามารถถูกนําไปใชงาน
 ในดานตาง ๆ เชน ในยานพาหนะแบบอัตโนมัติท้ังทางบกและทางอากาศ
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คุณลักษณะของระบบผูเช่ียวชาญใน AI ประกอบดวย
• ระดับความเช่ียวชาญสูงสุด: ระบบผูเช่ียวชาญใน AI นําเสนอความเช่ียวชาญระดับสูงสุด ซ่ึงจะ
 ใหประสิทธิภาพ (Efficiency) ความแมนยํา (Accuracy) และการแกปญหาเชิงจินตนาการ
 (Imaginative problem-solving)
• การตอบสนองในเวลาท่ีถูกตอง: ระบบผูเช่ียวชาญใน AI จะโตตอบกับผูใชในชวงเวลาท่ีสมเหตุ
 สมผล โดยท่ีเวลาท้ังหมดจะตองนอยกวาเวลาท่ีผูเช่ียวชาญดําเนินการเพ่ือใหไดวิธีการแกปญหา
 ท่ีถูกตองท่ีสุดสําหรับปญหาเดียวกัน
• ความนาเช่ือถือท่ีดี: ระบบผูเช่ียวชาญใน AI ตองมีความนาเช่ือถือและจะตองไมสรางความ
 ผิดพลาดใด ๆ ใหเกิดข้ึน
• ความยืดหยุน: มันจําเปนอยางยิ่งท่ีจะตองมีความยืดหยุน ในขณะท่ีถูกครอบครองโดยระบบ
 ผูเช่ียวชาญ 
• กลไลท่ีมีประสิทธิภาพ: ระบบผูเช่ียวชาญใน AI ตองมีกลไกท่ีมีประสิทธิภาพในการจัดการ
 ความรูท่ีมีอยู
• ความสามารถจัดการกับการตัดสินใจและปญหาท่ีทาทายได: ระบบผูเช่ียวชาญสามารถ
 จัดการปญหาการตัดสินใจท่ีทาทายตาง ๆ และนําเสนอแนวทางแกไขท่ีสอดคลองกับปญหา
 ขางตน

5.2.5.1 คุณลักษณะของระบบผูเช่ียวชาญ

ระบบผูเช่ียวชาญ (Expert systems) [34] เปนระบบการตัดสินใจบนพ้ืนฐานคอมพิวเตอรท่ี
นาเช่ือถือและมีการโตตอบกันได ซ่ึงใชขอเท็จจริงตาง ๆ และวิทยาการศึกษาสํานึก (Heuristics) 
เพ่ือแกปญหาการตัดสินใจท่ีซับซอน ซ่ึงถือไดวาอยูในระดับสูงสุดของสติปญญาและความ
เช่ียวชาญของมนุษย 
จุดประสงคของระบบผูเช่ียวชาญ คือ การแกปญหาตาง ๆ ท่ีซับซอนมากท่ีสุดในโดเมนท่ี
เฉพาะเจาะจง
ระบบผูเช่ียวชาญใน AI สามารถแกไขปญหาตาง ๆ ได ซ่ึงโดยท่ัวไปตองใชผูเช่ียวชาญท่ีเปนมนุษย
ในการแกไขปญหา
AI และระบบผูเช่ียวชาญสามารถแสดง และใหเหตุผลเก่ียวกับโดเมนความรูบางโดเมนได ระบบ
ผูเช่ียวชาญเปนระบบในยุคกอน ระบบการเรียนรูเชิงลึกและระบบการเรียนรูของเคร่ือง

5.2.5 ระบบผูเช่ียวชาญ
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ระบบผูเช่ียวชาญใน AI ประกอบดวยสวนประกอบ 3 สวน ดังรูปท่ี 5.16 โดยองคประกอบแตละ
สวนมีรายละเอียดดังตอไปน้ี:

• สวนตอประสานกับผูใช (User interface): สวนตอประสานกับผูใช เปนสวนสําคัญท่ีสุด
 ของซอฟตแวรระบบผูเช่ียวชาญ สวนประกอบน้ีนําคําถามของผูใชในรูปแบบท่ีสามารถอานได
 และสงคําถามน้ีไปยงัเคร่ืองอนุมาน (Inference engine) หลังจากน้ันมันจะแสดงผลลัพธตาง ๆ  
 แกผูใช ในทางกลับกัน มันคือ ตัวประสาน (Interface) ท่ีชวยใหผูใชส่ือสารกับระบบผูเช่ียวชาญ

• เคร่ืองอนุมาน (Inference engine): เคร่ืองอนุมาน คือ สมองของระบบเช่ียวชาญ ซ่ึงบรรจุ
 ไปดวยกฎตาง ๆ  เพ่ือใชแกปญหาเฉพาะ เคร่ืองอนุมานอางอิงความรูจากฐานความรู (Knowledge 
 base) โดยจะเลือกขอเท็จจริงและกฎท่ีจะใชเม่ือพยายามตอบคําถามของผูใช และจะใหเหตุผล
 เก่ียวกับขอมูลในฐานความรู นอกจากน้ียงัชวยในการอนุมานปญหาเพ่ือหาผลเฉลย สวนประกอบ
 น้ียังมีประโยชนในการกําหนดขอสรุปอีกดวย

• ฐานความรู (Knowledge base):  ฐานความรู คือ ท่ีเก็บขอมูลขอเท็จจริงตาง ๆ  โดยท่ีจะเก็บ
 ความรูท้ังหมดเก่ียวกับโดเมนปญหา ฐานความรูน้ีเปรียบเสมือนภาชนะบรรจุความรูขนาดใหญ
 ท่ีไดรับจากผูเช่ียวชาญตาง ๆ เฉพาะสาขา

5.2.5.2 องคประกอบของระบบผูเช่ียวชาญ

รูปที่ 5.16 องคประกอบทั้ง 3 ของระบบเชี่ยวชาญ

ฐานความรู
Knowledge

base

เครื่องอนุมาน
Inference

engine

สวนตอประสาน
กับผูใช

User interface
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ขอเท็จจริงและกฎเกณฑ: ขอเท็จจริงเปนเพียง
สวนเล็กนอยของขอมูลท่ีสําคัญ ขอเท็จจริงดวย
ตัวของมันเองจึงถูกใชอยางจํากัด สวนกฎเกณฑ
ถือเปนส่ิงสําคัญในการเลือกและนําขอเท็จจริงไป
ใชกับปญหาของผูใช

กระบวนการสกัดความรูมีองคประกอบ
3 สวนหลัก แสดงไดดังรูปท่ี 5.17

5.2.5.3 คําสําคัญอ่ืน ๆ ท่ีใชในระบบผูเช่ียวชาญ

รูปที่ 5.17 กระบวนการสกัดความรู

การไดมาซ่ึงความรู: คําวา “การไดมาซ่ึงความรู” 
หมายถึง ทําอยางไรถึงจะไดโดเมนความรูท่ี
ตองการจากผูเช่ียวชาญ กระบวนการท้ังหมด
เร่ิมตนดวยการดึงความรูจากผูเช่ียวชาญท่ี
เปนมนุษย จากน้ันทําการแปลงความรูท่ีได
มาเปนกฎเกณฑ และนําสงกฎท่ีพัฒนาแลว
ลงในฐานความรู

ความเชี่ยวชาญ

ฐานความรู

การสกัดความรู
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บทบาทสําหรับผูมีสวนรวมแตละทานในการพัฒนาระบบผูเช่ียวชาญ มีรายละเอียดแสดงได
ดังตารางตอไปน้ี 

5.2.5.4 ผูมีสวนรวมในการพัฒนาระบบผูเช่ียวชาญ 

กระบวนการของการสรางระบบผูเช่ียวชาญ ประกอบดวย
• การกําหนดลักษณะของปญหา
• วิศวกรความรูและผูเช่ียวชาญดานโดเมนทํางานรวมกันเพ่ือกําหนดปญหา
• วิศวกรความรูแปลความรูเปนภาษาคอมพิวเตอรท่ีเขาใจ และออกแบบกลไกการอนุมาน
 โครงสรางการใหเหตุผลซ่ึงสามารถใชความรูเม่ือจําเปน นอกจากน้ีผูเช่ียวชาญดานความรู
 ยังกําหนดวิธีบูรณาการ การใชความรูท่ีไมแนนอนในกระบวนการใหเหตุผลและชนิดของ
 คําอธิบายท่ีจะเปนประโยชน

5.2.5.5 กระบวนการของการสรางระบบผูเช่ียวชาญ

ผูมีสวนรวม บทบาท

โดเมนผูเชี่ยวชาญ บุคคลหรือกลุมที่มีการนำความเชี่ยวชาญและความรูของเขา
ไปพัฒนาระบบผูเชี่ยวชาญ

วิศวกรความรู วิศวกรความรูเปนบุคลากรทางเทคนิคที่บูรณาการความรู
เขากับระบบคอมพิวเตอร

ผูใชปลายทาง บุคคลหรือกลุมบุคคลที่ใชระบบผูเชี่ยวชาญ เพื่อขอคำแนะนำ
ซึ่งไมไดถูกจัดเตรียมโดยผูเชี่ยวชาญ
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การเปรียบเทียบระหวางระบบธรรมดาเทียบกับระบบผูเช่ียวชาญ แสดงไดดังตารางตอไปน้ี

5.2.5.6 การเปรียบเทียบระหวางระบบธรรมดาเทียบกับระบบผูเช่ียวชาญ

การเปรียบเทียบระหวางผูเช่ียวชาญกับระบบผูเช่ียวชาญ แสดงไดดังตารางตอไปน้ี

5.2.5.7 การเปรียบเทียบระหวางผูเช่ียวชาญและระบบเช่ียวชาญ 

ระบบธรรมดา ระบบผูเชี่ยวชาญ

ความรูและการประมวลผลรวมถูกอยูในหนวยเดียว ฐานขอมูลความรูและกลไกการประมวลผลเปน
สององคประกอบที่อยูแยกหนวยกัน

ผูเชี่ยวชาญ (Human expert) ความเชี่ยวชาญดานการประดิษฐ
(Artificial expertise)

 เสียชีวิตได คงทนถาวร

 ถายโอนไดยาก สามารถถายโอนได

 ยากตอการจัดทำเอกสาร งายตอการจัดทำเอกสาร

 คาดการณไมได สม่ำเสมอ

 มีราคาแพง ระบบที่คุมคา

โปรแกรมไมสรางขอผิดพลาดตาง ๆ ขึ้น 
(ยกเวนแตจะเกิดขอผิดพลาดจากการเขียนโปรแกรม)

ระบบผูเชี่ยวชาญอาจทำผิดพลาดขึ้นได

ระบบจะทำงานไดก็ตอเมื่อไดรับการพัฒนา
อยางสมบูรณแลว

ระบบผูเชี่ยวชาญไดรับการปรับใหเหมาะสม
อยางตอเนื่อง และสามารถใชงานไดดวยกฎ
จำนวนเล็กนอย

การดำเนินการทีละขั้นตอนตามอัลกอริทึม
ที่ตายตัวเปนสิ่งจำเปน

การดำเนินการทำไดอยางมีเหตุผลและดวย
การศึกษามาอยางดี 

ระบบตองการขอมูลที่ครบถวน ระบบสามารถใชงานไดโดยมีขอมูลอยาง
เพียงพอหรืออยางไมเพียงพอก็ได
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ตอไปน้ี คือ ประโยชนท่ีไดรับของระบบผูเช่ียวชาญ

• ชวยเพ่ิมคุณภาพการตัดสินใจ
• ลดคาใชจายในการปรึกษาผูเช่ียวชาญเพ่ือแกปญหา
• ใหคําตอบแกปญหาตาง ๆ อยางรวดเร็วและมีประสิทธิภาพดวยความเช่ียวชาญเฉพาะดาน
• สามารถรวบรวมความเช่ียวชาญท่ีหาไดยากและใชมันอยางมีประสิทธิภาพ
• เสนอคําตอบท่ีม่ันคงสําหรับปญหาท่ีเกิดข้ึนซ้ําซาก
• รักษาระดับของขอมูลท่ีสําคัญไว
• ชวยใหเราไดรับคําตอบตาง ๆ ท่ีรวดเร็วและแมนยํา
• มีคําอธิบายท่ีเหมาะสมสําหรับการตัดสินใจ
• มีความสามารถในการแกปญหาท่ีซับซอนและทาทาย
• ระบบผูเช่ียวชาญดาน AI สามารถทํางานไดอยางตอเน่ืองโดยไมมีอารมณตึงเครียดหรือ
 เหน่ือยลา

5.2.5.8 ประโยชนของระบบผูเช่ียวชาญ

แมวาระบบผูเช่ียวชาญจะสามารถทํางานไดอยางดี แตตัวระบบเองก็มีขอจํากัดตาง ๆ ดังตอไปน้ี

• ไมสามารถตอบสนองอยางสรางสรรคในสถานการณพิเศษ
• ขอผิดพลาดตาง ๆ ในฐานความรูอาจนําไปสูการตัดสินใจท่ีผิดพลาด
• คาบํารุงรักษาของระบบผูเช่ียวชาญมีราคาแพงเกินไป
• แตละปญหามีความแตกตางกันออกไป ดังน้ันการแกปญหาจากผูเช่ียวชาญท่ีเปนมนุษยจึง
 อาจแตกตางกันและสรางสรรคมากข้ึน

5.2.5.9 ขอจํากัดตาง ๆ ของระบบผูเช่ียวชาญ

204



ตอไปน้ี คือ ตัวอยางการประยุกตใชงานระบบผูเช่ียวชาญ

• การจัดการขอมูล (Information management)
• โรงพยาบาลและสถานพยาบาล
• จัดการโตะทํางาน
• การวิเคราะหเงินกู
• การตรวจหาไวรัส
• มีประโยชนสําหรับโครงการซอมแซมและบํารุงรักษาตาง ๆ 
• การทําใหคลังสินคามีความเหมาะสมท่ีสุด
• การวางแผนและการกําหนดเวลา
• กระบวนการตรวจสอบและควบคุม
• การซ้ือขายในตลาดหุน
• การจัดตารางการบินและตารางการขนสงสินคา

5.2.5.10 แอปพลิเคชันตาง ๆ ของระบบผูเช่ียวชาญ

• ระบบผูเช่ียวชาญเปนระบบการตัดสินใจบนพ้ืนฐานคอมพิวเตอรท่ีนาเช่ือถือและโตตอบไดซ่ึง
 ใชท้ังขอเท็จจริงและการวิเคราะหพฤติกรรมเพ่ือแกปญหาการตัดสินใจท่ีมีความซับซอน
• สวนประกอบสําคัญของระบบผูเช่ียวชาญ ไดแก 1) สวนตอประสานกับผูใช 2) เคร่ืองอนุมาน 
 และ 3) ฐานความรู
• ผูมีสวนรวมหลักในการพัฒนาระบบผูเช่ียวชาญดาน AI ไดแก 1) ผูเช่ียวชาญโดเมน 2) วิศวกร
 ความรู 3) ผูใชปลายทาง
• คุณภาพการตัดสินใจท่ีถูกปรับปรุงใหดีข้ึน การลดตนทุน ความสม่ําเสมอ ความนาเช่ือถือ และ
 ความเร็ว ลวนเปนประโยชนหลักของระบบผูเช่ียวชาญ
• ระบบผูเช่ียวชาญไมสามารถใหคําตอบท่ีสรางสรรคไดและอาจมีคาใชจายสูงในการดูแลรักษา
• ระบบผูเช่ียวชาญสามารถนํามาใชงานในวงกวาง เชน ตลาดหุน คลังสินคา ทรัพยากรบุคคล ฯลฯ

5.2.5.11 สรุปเก่ียวกับระบบผูเช่ียวชาญ
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บทสรุป

AI ซ่ึงบรรจุไปดวยศาสตรสาขาตาง ๆ  เชน การเรียนรูของเคร่ือง, การประมวลผลภาษา
ธรรมชาติ, คอมพิวเตอร, วิดีทัศน, หุนยนต และระบบเช่ียวชาญ ถูกออกแบบมาเพ่ือ
สรางเคร่ืองจักรท่ีมีพฤติกรรมคลายคลึงหรือเลียนแบบมนุษย โดยมีความสามารถในการ
ทําความเขาใจและเรียนรูองคความรูตาง ๆ  เชน การรับรู การเรียนรู การใหเหตุผล การ
มีปฏิสัมพันธระหวางมนุษยกับเคร่ืองจักร การแกปญหาตาง ๆ และมีความสามารถใน
การใชงานท่ีกวางขวางซ่ึงจะโตตอบกับมนุษยและโลกทางกายภาพอยางปลอดภัย 

ในปจจุบัน AI มีการพัฒนาท่ีรวดเร็วและกาวหนาเปนอันมาก จึงถูกนํามาใชพัฒนาการ
ทํางาน และเพ่ิมประสิทธิภาพการทํางานในดานตาง ๆ เชน ดานอุตสาหกรรม
การขนสง การแพทย อาหารและการบริการ การทหาร ธนาคาร และพาณิชย
อิเล็กทรอนิกส AI ท่ีถูกพัฒนาข้ึนเหลาน้ีสามารถทํางานแทนมนุษยไดท้ังในงาน
ท่ีตองการความสม่ําเสมอ งานท่ีมีความยากซับซอน หรืองานท่ีอาจมีอันตรายตอชีวิต 

นอกจากน้ี เรายงัสังเกตไดชัดเจนวา แอปพลิเคชันของ 
AI ท่ีประดิษฐข้ึนมาจํานวนมาก ในปจจุบัน เกิดจากการ
ทํางานรวมกันของศาสตรต้ังแต 2 สาขาข้ึนไป ซ่ึงสงผล
ใหแอปพลิชันเคชันของ AI เหลาน้ันมีความฉลาด
มากข้ึน ทํางานไดตอบสนองตอวัตถุประสงคเฉพาะ
งานตาง ๆ อยางมีประสิทธิภาพมากข้ึน อีกดวย 

ในดานสังคม การนํา AI มาใชงานในดานตาง ๆ  ขางตน
สงผลกระทบตอการใชชีวิตของผูคนในสังคมดวย
เชนกัน ทําใหตองมีการปรับตัว ทําความเขาใจถึง
ส่ิงใหม ๆ หลายอยางท่ีกําลังเกิดข้ึน รวมท้ังใชงาน
มันใหเกิดประโยชนในทางท่ีถูกตองและมีความปลอดภัย
ขณะใชงาน 
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