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 ในปจจุบัน ปญญาประดิษฐเขามามีบทบาทในการดํารงชีวิตประจําวันของคนในสังคม 
เพ่ืออํานวยความสะดวกในการใชชีวิตและยกระดับคุณภาพชีวิต ตัวอยางเชน การส่ังงานดวย
เสียงพูด ระบบสืบคนขอมูล ระบบการแนะนํารายการ ระบบนํารองไรคนขับ ระบบความปลอดภัย
ทางการเงิน เปนตน การเรียนรูและเขาใจปญญาประดิษฐจึงเปนเร่ืองท่ีทุกคนควรใหความสําคัญ 
เพ่ือใหสามารถปรับตัวเรียนรูส่ิงใหม ๆ และใชงานไดอยางถูกตอง เหมาะสม และปลอดภัย

 ศูนยเทคโนโลยีอิเล็กทรอนิกสและคอมพิวเตอรแหงชาติ (เนคเทค) สํานักงานพัฒนา
วิทยาศาสตรและเทคโนโลยีแหงชาติ (สวทช.) ไดเล็งเห็นถึงความสําคัญของปญญาประดิษฐ
ท้ังในดานงานวิจัยและการเผยแพรความรูงานวิจัยของหนวยใหกับคนในสังคมไดรับทราบ
และเปดโอกาสใหนํางานวิจัยไปใชประโยชนตอประเทศไทย ท้ังดานการศึกษา ดานอุตสาหกรรม 
ดานพัฒนาสังคม

 หนังสือ “สนุก Kids พิชิต AI กับ KidBright” เลมน้ี ถูกเขียนข้ึนเพ่ือนักเรียน นักศึกษา
หรือผูท่ีสนใจ ไดเขาใจปญญาประดิษฐ ผานคําตอบของคําถามตาง ๆ เชน ทําไมตองเรียนรู
ปญญาประดิษฐ? ปญญาประดิษฐคืออะไร? ปญญาประดิษฐในชีวิตประจําวันท่ีสามารถพบเจอ
มีอะไรบาง? นอกจากน้ียงัมีการแนะนําการสรางและการใชงานปญญาประดิษฐดวย KidBright 
AI ซ่ึงเปนเคร่ืองมือท่ีถูกพัฒนาข้ึนโดยทีมวิจัยเทคโนโลยีเพ่ือการศึกษา ผูเรียนจะไดเรียนรู
การสรางโมเดลปญญาประดิษฐดวยขอมูลภาพและขอมูลเสียง รวมท้ังใหความรูเพ่ิมเติม
เก่ียวกับปญญาประดิษฐท่ีทันสมัยและนาสนใจ

 เนคเทค หวังเปนอยางยิ่งวา หนังสือเลมน้ีจะมีสวนชวยเสริมสรางความเขาใจปญญา
ประดิษฐดวยรูปแบบท่ีเขาใจงายและสามารถนําไปใชงานไดจริงผานแพลตฟอรมของคนไทย
รวมท้ังเปนสวนหน่ึงในการเตรียมบุคลากรของประเทศไทยใหพรอมสําหรับทศวรรษท่ี 21
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จุดประสงคประจําบท

เคาโครงบท
ทําไมตองเรียนรูปญญาประดิษฐ
ปญญาประดิษฐ คือ อะไร ?
ปญญาประดิษฐกับมนุษยเหมือนหรือตางกันอยางไร
ปญญาประดิษฐในชีวิตประจําวัน

เม่ือจบบท ผูเรียนจะสามารถ

ทําความรูจักปญญาประดิษฐบทที่

 1

อธิบายความสําคัญของการเรียนรูเก่ียวกับ AI ได
อธิบายความหมายของ AI ได
อธิบายความเหมือนหรือความตางของ AI กับมนุษยได
ยกตัวอยางการใช AI ในชีวิตประจําวัน
อธิบายความเหมือนหรือความตางของ AI กับมนุษยได
ยกตัวอยางการใช AI ในชีวิตประจําวัน
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การเรียนรูปญญาประดิษฐจึงเปนเคร่ืองมือท่ีจําเปนเพ่ือการพัฒนาทรัพยากร
บุคคลของชาติในทุกระดับ โดยเฉพาะเยาวชนของชาติ เพ่ือใหเทาทันกับการ
เปล่ียนแปลงของเทคโนโลยี เลือกใชไดอยางเหมาะสม และเปนแนวทางใน
การพัฒนาเทคโนโลยีของชาติ ลดการพ่ึงพา รวมถึงการสงออกในอนาคต

ปญญาประดิษฐไดแทรกอยูในเทคโนโลยีตาง ๆ รอบตัวเรา 
กลมกลืนไปกับการทํางานในชีวิตประจําวัน ท้ังในดานการเรียนรู 

การทํางาน การใชชีวิตประจําวันในลักษณะเคร่ืองมือ
 เคร่ืองใช หรือของเลนตางๆ

บทท่ี 1 ทําความรูจักปญญาประดิษฐ

แนวคิด (concept)
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คือระบบคอมพิวเตอรท่ีสามารถเลียนแบบ
พฤติกรรมการเรียนรูของมนุษย เพ่ือทําการ
เขาใจและแกปญหาในงาน ซ่ึงนํามาสูการ
ตัดสินใจท่ีมีความซับซอน เท่ียงตรง คงเสน
คงวา และรวดเร็ว ซ่ึงปกติตองใชระดับความ
ฉลาดหรือสติปญญาของมนุษยประมวลผล

ปญญา

หรือ
ประดิษฐ
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ปจจุบันเทคโนโลยีปญญาประดิษฐ (Artificial 
intelligence: AI) ท่ีเปนของคนไทยยังไม
แพรหลาย จะมีอยู ในวงการศึกษาวิจัยใน
มหาวิทยาลัยเปนหลัก ทรัพยากรบุคคลทางดาน
ปญญาประดิษฐของไทยยังมีจํานวนนอย โดย
เฉพาะนักพัฒนาปญญาประดิษฐในดานท่ีสงผล
ตอวิถีชีวิตความเปนอยูของคนในสังคมอยาง
ชัดเจน เม่ือมีการพูดถึงปญญาประดิษฐ เราแทบ
จะไมไดยนิ หรือไมเห็นตัวอยาง ปญญาประดิษฐ
สัญชาติไทยอยางชัดเจน ท้ังท่ีมีความพยายาม
จากหลายภาคสวน อาจเน่ืองจากการพัฒนา
และการใชงานยังอยูในวงแคบ ขาดกําลังคนท่ีมี
ความรูความเขาใจ มีประสบการณท่ีใชปญญา
ประดิษฐแกปญหาท่ีเปนรูปธรรมเห็นไดชัด เชน 
การแกปญหาการจราจร ท่ีเปนปญหาซับซอน
มีองคประกอบหลายดาน และเปนปญหา
กระทบกับคนสวนใหญ เปนตน ดังน้ันจึงเปน
เวลาท่ีเราตองพัฒนาคนให เปนนักพัฒนา
นักวิจัยทางดานปญญาประดิษฐ เพ่ือตอบสนอง
การใชงานปญญาประดิษฐในชีวิตประจําวัน
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เน้ือหาวิชา

ในปจจุบันเทคโนโลยี AI มีความสําคัญเพ่ิมข้ึนอยางมากและจะเพ่ิมมากข้ึนอีกใน
อนาคต เน่ืองจาก AI ในอนาคตมีความฉลาด สามารถคิดวิเคราะห วางแผนและ
ตัดสินใจแทนมนุษยไดจากความสามารถท่ีนาท่ึงของ AI น้ีเองทําใหประเทศยกัษใหญ
ดานเทคโนโลยอียางสาธารณรัฐประชาชนจีนไดบรรจุหลักสูตร AI เขาไปในโรงเรียน
ต้ังแตระดับประถมเพ่ือพัฒนาเยาวชนของประเทศใหมีความรู ความเขาใจ และ
สามารถนําเทคโนโลยีAI ไปประยุกตใชงานได

 ประเทศไทยเองก็มีการต่ืนตัวในเร่ืองน้ี 
ทางสถาบันสงเสริมการสอนวิทยาศาสตรและ
เทคโนโลยี (สสวท.) มีการจัดทําแผนการสอน
เทคโนโลยีปญญาประดิษฐสําหรับนักเรียน

ระดับช้ันมัธยมศึกษาตอนปลายต้ังแตป 2563

เราไดกาวเขาสูศตวรรษท่ี 21 ซ่ึงเปนยุคท่ีเทคโนโลยี โดยเฉพาะเทคโนโลยีดิจิทัลเขามามีบทบาท
ตอการดําเนินชีวิตในทุกดาน ทุกส่ิงถูกขับเคล่ือนดวยเทคโนโลยีจนไมสามารถแยกออกได
เชน การเกษตร การธนาคาร การแพทย เปนตน เราจึงตองพัฒนาเยาวชนของเราใหมีความรู
และทักษะท่ีสามารถใชงานเทคโนโลยีได อีกท้ังตองสามารถนําเทคโนโลยีไปตอยอดสราง
นวัตกรรมไดอีกดวย
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ทําไมตองเรียนรูปญญาประดิษฐ

เตรียมพรอม สําหรับการใชชีวิตรวมกับปญญาประดิษฐ

เขาใจระบบปญญาประดิษฐท่ีเร่ิมมีใชอยางแพรหลายในปจจุบัน

ความกาวหนาของปญญาประดิษฐสงผลตอ
การเปล่ียนแปลงของสังคมมนุษยเปนอยางมาก 
และไดรับการพูดถึงในหลายวงการอาชีพ 
โดยเฉพาะความวิตกกังวลถึงความสามารถ
ของปญญาประดิษฐท่ีจะเขามาทํางานแทน 
หรือแยงอาชีพของมนุษย รวมถึงคาใชจาย
เม่ือจะนําปญญาประดิษฐมาใชงาน 

ปจจุบัน AI ไดเขามามีบทบาทกับการใชชีวิตประจําวันในหลายรูปแบบ เชน ในรูปแบบของ
เคร่ืองมือ ซอฟตแวร แอปพลิเคชัน ของใช หรือของเลน เพ่ือการใชงานท่ีหลากหลายดาน ตัวอยาง
เชน การวิเคราะหหุน งานดานกฎหมาย การแพทย การศึกษา การจราจร โดยท่ีเราอาจรูจัก
หรือไมรูจัก รวมถึงการท่ีจะแยกแยะไดวาส่ิงน้ันเปนปญญาประดิษฐหรือไม

การเตรียมความพรอม ดวยการเรียนรู ใหทราบถึงศักยภาพการทํางานของปญญาประดิษฐวา
มีหลักการ หรือวิธีการอยางไร เพ่ือใหเราสามารถใชงานไดอยางมีประสิทธิภาพ

ในอาชีพตาง ๆ รวมถึงเราจะพัฒนาปญญาประดิษฐดวยตนเองไดอยางไร
เพ่ือตอบสนองการทํางานของเรา 

เด็ก ๆ  ท่ีไดเรียนปญญาประดิษฐ ในชวงเวลาน้ีจะมี
ขอไดเปรียบ เน่ืองจากเปนยุคแรก ๆ ของการนํา
ปญญาประดิษฐมาใชงานในชีวิตประจําวัน ทําให
เด็กมีโอกาสเจริญเติบโตไปพรอม ๆ กับเทคโนโลยี 
ซ่ึงจะทําใหเห็นปญญาประดิษฐเปนเร่ืองปกติและ
มีความเขาใจวาเทคโนโลยีถูกนํามาใชงานอยางไร 
จนสามารถประยุกตใชปญญาประดิษฐเพ่ือแก
ปญหาในชีวิตประจําวันได
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สรางแรงบันดาลใจในการพัฒนาระบบปญญาประดิษฐ

ความสนุกสนานในการใชเทคโนโลยีปญญาประดิษฐ

ถาเด็กไดเรียนรูผานการเลนจะทําใหเกิดความกระตือรือรน (Enthusiasm) 
หรือการใชงานในชีวิตประจําวันอยางเปนธรรมชาติ เกิดความเคยชิน ไมรูสึก
กลัวเทคโนโลย ีสงผลใหทําใหเกิดความสนใจใครรู (Curiosity) รูจักเทคโนโลยี
น้ัน ๆ เปนอยางดี จะนําไปสูแรงบันดาลใจในการสรางสรรคนวัตกรรมตอไป 

 ดวยการท่ีเด็ก ๆ เรียนรูและเติบโตไปพรอมกับการพัฒนาของปญญาประดิษฐจะชวยให 
เด็ก ๆ เขาใจและมองเห็นแงมุมท่ีเปนประโยชน รวมถึงมีแรงผลักดันในการนําปญญาประดิษฐ
มาประยุกตใชงานอยางสรางสรรคได

 การเรียนท่ีสนุกสนานและทาทายดวยบรรยากาศการเรียนรูและสภาพแวดลอมจริง โดยท่ี
ผูเรียนลงมือปฏิบัติจากการเลนเพ่ือเรียนรู จะไดรับผลปอนกลับแกผูเรียนโดยทันที การเลน ถือเปน
กลไกการเรียนรูท่ีกระตุนใหเกิดแรงจูงใจ

 การเลนหลายอยางกอใหเกิดการมีปฏิสัมพันธและการทํางานเปนทีม ซ่ึงเปนการกระบวนการ
ทางสังคม นําไปสูการเกิดเปนชุมชนแหงการเรียนรูรวมกัน เกิดการเรียนรูและความคิดอยางสรรค
สราง และสรางแรงบันดาลใจใหแกผูเรียนจากความสนุกสนานผานการเลนเพ่ือเรียนรู (Play-based 
Learning)

 การเลนท่ีมีความหมาย มีท้ังความทาทายและความสนุกสนาน จะชวยใหเด็กเพ่ิมพูนความ
สามารถ ท้ังดานความรูความเขาใจ ดานสังคม ดานอารมณ และความสามารถทางรางกายสงผลให
เกิดพัฒนาการรับรู และความคิดท่ีเปนเอกลักษณของตนเอง
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 ปญญาประดิษฐ เปนสาขาหน่ึงของวิศวกรรมคอมพิวเตอร ท่ีถูกออกแบบมา
เพ่ือสรางเคร่ืองจักรท่ีมีพฤติกรรมเหมือนมนุษย มีความสามารถในการทําความ
เขาใจและการเรียนรูองคความรูตาง ๆ เชน การรับรู การเรียนรู การใหเหตุผล และ
การแกปญหา สามารถทํางานแทนมนุษยไดในงานท่ีตองการความสม่ําเสมอ โดย
ไมมีขอจํากัดเร่ืองความเหน็ดเหน่ือยหรือในงานท่ีมีความยากและซับซอน รวมท้ัง
งานท่ีมีอันตรายตอชีวิต

คืออะไร?
ปญญาประดิษฐ

ปญญาประดิษฐ (AI) ตามความหมายของ
พจนานุกรมออกซฟอรด คือ ทฤษฎีและการ
พัฒนาของระบบคอมพิวเตอรใหสามารถ
ทํางานท่ีสําคัญ ซ่ึงโดยปกติตองอาศัยความ
ฉลาดของมนุษย (Human intelligence) เชน 
การรับรูทางสายตา (Visual perception)
การรูจําเสียงพูด (Speech recognition)
การตัดสินใจ (Decision-making) และการแปล
ระหวางภาษาตาง ๆ  (Translation between 
languages)
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AI กับมนุษยเหมือนหรือตางกันอยางไร

มนุษยใชประสาทสัมผัสท้ัง 5 อยาง
ในการรับรูส่ิงตาง ๆ รอบตัว ประสาท
สัมผัสเหลาน้ี ไดแก ตา หู จมูก ล้ิน
และการสัมผัส เ ม่ือมี ส่ิงเร ามา
กระทบกับประสาทสัมผัส จะมีการ
สงสัญญาณไปยงัสมองเพ่ือใหรางกาย
ตอบสนองกับส่ิงเราขางตนไดอยาง
เหมาะสม ตามประสบการณท่ีคน
ไดส่ังสมมากอนหนา

เคร่ืองจักรแบบ AI ใช กลไกท่ี
เลียนแบบการรับรูและการตอบ
สนองส่ิงเรารอบตัวของมนุษยผาน
เซนเซอรตาง ๆ เชน กลองรับภาพ
เปรียบเสมือนสายตา ไมโครโฟน
รับเสียง เปรียบเสมือนหู เซนเซอร
รับการกด เปรียบเสมือนการสัมผัส
เซนเซอรรับกล่ินเปรียบเสมือนจมูก
ขอมูลจากเซนเซอรเหลาน้ีจะถูกสง
ไปยังหนวยประมวลผลซ่ึงเปรียบ
เสมือนสมองของเคร่ืองจักร เพ่ือ
ประมวลผลหาการตอบสนองท่ี
ถูกตองและสอดคลองกับส่ิงเราท่ี
ไดรับ ตามการเรียนรูโดยอาศัย
ขอมูลในอดีตท่ีผานมา
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ปญญาประดิษฐกับระบบความปลอดภัย

ปญญาประดิษฐในชีวิตประจําวัน

การระบุตัวตนดวยใบหนาเปนเทคโนโลยีท่ี
วิเคราะหวาภาพใบหนาเปนภาพของบุคคลใด
จากขอมูลใบหนาบุคคลท่ีเรียนรูมากอน การ
ระบุตัวตนดวยใบหนามักใชในงานท่ีเก่ียวของ
กับความปลอดภัย เชน การปลดล็อกดวย
ใบหนาของสมารทโฟน การปลดล็อกดวย
ใบหนาของระบบรักษาความปลอดภัยของ
อาคาร และการคนหาผูตองสงสัยดวยใบหนา

             ในปจจุบันมีการนําปญญาประดิษฐมาใชงานในหลากหลายดาน เพ่ืออํานวย
ความสะดวกในการใชชีวิตประจําวันของมนุษย โดยท่ีผูใชอาจไมไดตระหนักวาแอปพลิเคชัน
เหลาน้ันมีปญญาประดิษฐทํางานอยูเบ้ืองหลัง ตัวอยางแอปพลิเคชันหรือนวัตกรรมท่ีมีการ
ใชปญญาประดิษฐ ไดแก
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ปญญาประดิษฐกับระบบสืนคนขอมูล

ปญญาประดิษฐกับเสียงพูด

โดยเสียงพูดจะถูกแปลงเปนขอความ เพ่ือส่ังงานหรือส่ือสารกับคอมพิวเตอรหรือ
อุปกรณส่ือสารทางอิเล็กทรอนิกส ตาง ๆ ตัวอยางของแอปพลิเคชันท่ีสามารถส่ังงาน
ผานเสียงได คือ Siri ของ Apple ท่ีถูกใชงานบน iPhone หรือ iPad, Cortana ของ
Microsoft ซ่ึงสามารถใชงานบนคอมพิวเตอรและอุปกรณส่ือสารท้ังแพลตฟอรม
Android และ iOS (ในบางประเทศ) และ Google assistant ของ Google ซ่ึง
พรอมใชงานบนอุปกรณส่ือสารแบบพกพาและสมารทโฮม

ระบบสืบคนขอมูลสมัยใหม มีการใช AI มาชวยใหไดรับผลลัพธของการสืบคนมีประสิทธิภาพ
เพ่ิมข้ึน น่ันคือ คนหาไดอยางรวดเร็วและไดขอมูลท่ีตรงกับความตองการของผูใชอยางแทจริง
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ปญญาประดิษฐกับรถยนต

ปญญาประดิษฐกับกลอง

รถยนตขับเคล่ือนอัตโนมัติสามารถขับเคล่ือน
ไดดวยตัวเองโดยไมจําเปนตองมีคนขับ การ
เคล่ือนอัตโนมัติน้ีอาศัยเซนเซอรตาง ๆ เชน
กลอง เรดาห และไลดาร ท่ีติดต้ังอยู รอบ
รถยนต เพ่ือรับขอมูลสภาวะแวดลอมในขณะ
ท่ีรถยนตกําลังเคล่ือนท่ี จากน้ันนําขอมูลท่ีได
รับจากเซนเซอรตาง ๆ ขางตน มาประมวลผล
ทางซอฟตแวรแบบเวลาจริง (Real-time) ดวย
อัลกอริทึมท่ีมีประสิทธิภาพและซับซอนเพ่ือ
ควบคุมการขับเคล่ือนแบบอัตโนมัติท่ีมีความ
แมนยําและถูกตองตามสถานการณ เชน 
หลบหลีกส่ิงกีดขวาง เล้ียวซาย เล้ียวขวา 
ลดความเร็ว เพ่ิมความเร็ว หรือหยุดน่ิง

แอปพลิเคชันของกลองท่ีมีการ
นํ า เ ทค โน โ ล ยี  A I  ม า เ พ่ิ ม
ประสิทธิภาพของการใชงาน 
ได  แก   แอปพ ลิ เค ชันอ  าน
ตัวหนังสือแอปพลิเคชันอาน
เอกสาร แอปพลิเคชันระบุชนิด
ของธนบัตร สําหรับผู  พิการ
ทางสายตา
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ปญญาประดิษฐกับศิลปะ

The Artbot

มีการนําเทคโนโลยข้ัีนสูงอยาง AI มาใชในการวิเคราะห ประมวลผล และจัดการปรับแตงภาพถาย
ธรรมดาใหกลายเปนเหมือนภาพวาดงานศิลปของจิตรกรระดับโลกอยาง Picasso และ Van Gogh
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 จากตัวอยางขางตน จะเห็นวา AI ไดแทรกเขาไปอยูในทุกวงการ AI จึงกลาย
เปนเคร่ืองมือสําคัญในการพัฒนาประเทศท้ังในปจจุบันและอนาคต การเรียนรู AI 
ทําใหเราสามารถใชงานไดอยางมีประสิทธิภาพและเปนการสรางความพรอม สําหรับ
อนาคตของคนรุนใหมท่ีตองใชชีวิตรวมกับ AI ท่ีถูกพัฒนาเพ่ิมมากข้ึนและหลากหลาย
มิติ รวมถึงการเตรียมคนเพ่ือการพัฒนา AI สัญชาติไทยตอไป

บทสรุป

 AI เปนเทคโนโลยีท่ีเขามามีบทบาทในชีวิตประจําวันมากข้ึนเร่ือย ๆ  มีการพัฒนาใหใชงาน
ในหลากหลายดาน โดยมีเปาหมายเพ่ือทําใหกิจกรรมตางๆ เปนไปโดยอัตโนมัติซ่ึงในปจจุบันตอง
ใชปญญาของมนุษยในการทํางานโดยเฉพาะงานท่ีมีความซับซอน มีปริมาณขอมูลมหาศาล
ท่ีมนุษยอาจไมมีศักยภาพท่ีจะทําไดเชน การจําลองภาพคนจากบางสวนของใบหนาเพ่ือระบุตัวตน 
การวินิจฉัยโรคการอานลายมือจากการเขียนขอความ การแปลงขอความจากเสียงพูด การส่ังงาน
ดวยเสียง การแปลภาษา การจราจร และรถยนตอัตโนมัติไรคนขับ เปนตน
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Artificial
Intelligence

Human

 ปญญาประดิษฐ หรือ AI มีความหมายถึงระบบคอมพิวเตอรซ่ึงอยูในรูปแบบตาง ๆ ท่ีมี
ความสามารถในการประมวลผลในระดับสติปญญาของมนุษย มากกวาโปรแกรมคอมพิวเตอร
ท่ัว ๆ ไป เชน การมีความสามารถในการรับรู เรียนรู เปรียบเทียบและตัดสินใจเพ่ือนําไปสูการ
แกปญหาท่ีซับซอน โดยการเลียนแบบกระบวนการทํางานของสมองของมนุษย ซ่ึงมีระบบประสาท
สัมผัสเปนเคร่ืองมือในการรับรูเชน การมองเห็น การไดยิน การไดกล่ิน และการสัมผัสเปนตน

 ดวยแนวคิดขางตน ปญญาประดิษฐจึงมีความเหมือนหรือคลายคลึงกับมนุษยใน
เร่ืองแนวคิดของระบบ การรับรู การเรียนรู ซ่ึงไดมาจากขอมูลจํานวนมาก

 ในแงมุมของมนุษย มนุษยมีรับรู เรียนรู จดจําและส่ังสมความรูน้ันใหกลายเปน
ประสบการณของแตละคน ซ่ึงจะเปนประโยชนตอการดําเนินชีวิต

 ในขณะท่ีปญญาประดิษฐมีการรับรู เรียนรู เลียนแบบมนุษย แตผลของการเรียนรู
และปริมาณขอมูลจะสงผลตอการแกปญหาอยางเห็นไดชัด น่ันคือ ยิ่งเรียนรูดวยขอมูล
จํานวนมากมายและวิธีการท่ีเหมาะสม ปญญาประดิษฐก็จะใหคําตอบท่ีถูกตองและแมนยํา
อยางมากตอปญหาน้ัน ๆ
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บทสรุป

1. ปญญาประดิษฐจะเขามามีบทบาทอยางไรในชีวิตประจําวัน
2. ผลกระทบท้ังดานบวกและดานลบท่ีจะเกิดข้ึนกับบุคลากร
 ในสาขาอาชีพตางๆ จากการนําปญญาประดิษฐมาใชงาน
3. บริหารจัดการอยางไรเพ่ือใหเกิดความปลอดภัยในการ
 นําปญญาประดิษฐมาใชงาน
4. ควรเตรียมความพรอมเพ่ือทางานรวมกับปญญาประดิษฐ
 อยางไร

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

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

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

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

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

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

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

ปจจุบันมีการใชเทคโนโลยีปญญาประดิษฐใน
ชีวิตประจําวันมากข้ึนครอบคลุมหลากหลายอาชีพ 
ลองสํารวจและวิเคราะห ปญญาประดิษฐใน
สาขาอาชีพเชน ในงานดานการรักษาความ
ปลอดภัย งานดานกฎหมาย งานดานศิลปะ หรือ
งานดานดนตรี เปนตน โดยวิเคราะหในประเด็น
ดังตอไปน้ี
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จุดประสงคประจําบท

เคาโครงบท
ปญญาประดิษฐสรางไดไมยาก
KidBright AI Platform
องคประกอบและหลักการทํางานของ KidBright AI Platform
การเตรียมความพรอมเพ่ือใชงาน KidBright AI Platform
การเตรียมการดานฮารดแวร
การประกอบ KidBright AI Box
การประกอบสวนขับเคล่ือน
การเตรียมการดานซอฟตแวร
การลงโปรแกรม KidBright AI IDE ลงใน SD card
การใชงาน KidBright AI IDE

เม่ือจบบท ผูเรียนจะสามารถ

สนุกกับการสรางและใชงาน
ปญญาประดิษฐดวย KidBright AIปญญาประดิษฐดวย KidBright AI

บทที่

 2

อธิบายหลักการทํางานและองคประกอบ
ของ KidBright AI Platform ได
อธิบายหลักการทํางานของระบบปญญาประดิษฐ
ท่ีใชใน KidBright AI Platform ได
ประกอบ KidBright Hardware ได
ติดต้ัง และใชงาน KidBright AI IDE ได
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บทท่ี 2 สนุกกับการสรางและใชงานปญญาประดิษฐดวย KidBright AI

เน้ือหาวิชา

ทางสถาบันสงเสริมการสอนวิทยาศาสตรและ
เทคโนโลยี (สสวท.) จึงไดจัดทําแผนการสอน
เทคโนโลยปีญญาประดิษฐสําหรับนักเรียนระดับ
ช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 6 ข้ึน เพ่ือพัฒนาเยาวชนของ
ประเทศใหมีความรู ความเขาใจ และสามารถนํา
เทคโนโลยีปญญาประดิษฐไปประยุกตใชงานได 

ในปจจุบันเทคโนโลยปีญญาประดิษฐไดรับความ
สนใจและมีความสําคัญเพ่ิมข้ึนอยางมากและจะ
เพ่ิมมากข้ึนอีกในอนาคต เน่ืองจากมีความฉลาด 
สามารถคิดวิเคราะห วางแผนและตัดสินใจแทน
มนุษยได จากความสามารถท่ีนาท่ึงของปญญา
ประดิษฐน้ีเอง 
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What is
KidBright AI Platform?

ปจจุบันปญญาประดิษฐเปนเทคโนโลยท่ีีเขามามีบทบาทกับชีวิตมากข้ึนในรูปแบบ
เทคโนโลยีใหม ทําใหผูใชขาดความรูความเขาใจและเกิดทัศนคติวาเปนเร่ืองยาก 
ดวยเหตุน้ี สํานักงานพัฒนาวิทยาศาสตรและเทคโนโลยีแหงชาติ (สวทช.) จึงได
พัฒนาชุดส่ือการเรียนรูท่ีสามารถทําใหผูเรียนสามารถใชงานระบบปญญาประดิษฐ 
ในลักษณะของเลนท่ีเด็กสามารถเขาใจ เขาถึงได เรียกวา KidBright AI Bot 

โดยมีชุดทดลองเรียกวา KidBright AI Platform ประกอบดวย ชุดฮารดแวร หรือ KidBright AI เปน
สวนสมอง ท่ีใชสําหรับการประมวลผลปญญาประดิษฐ และซอฟตแวร ซ่ึงเปนการผสมผสานการเขียน
โคดแบบบล็อกเขากับการสอนปญญาประดิษฐท่ีสามารถใชงานไดทันทีไมตองติดต้ังซอฟตแวรใด.ๆ 
สามารถสรางชุดคําส่ังควบคุมการทํางานท่ีใชงานงาย เปนการสรางแนวทางการสอนเทคโนโลยีปญญา
ประดิษฐแบบใหมสําหรับนักเรียนระดับมัธยมศึกษา

KidBright AI Platform ใชหลักการปญญาประดิษฐแบบการเรียนรูของเคร่ือง (Machine learning: 
ML) ชนิดการเรียนรูแบบมีผูสอน (Supervised learning) ในการสรางโมเดลปญญาประดิษฐแลวสง
กลับมายังสวนประมวลผลใหผูใชสามารถเขียนโปรแกรมเพ่ือประยุกตใชโมเดล AI ท่ีไดมา
อีกคร้ังหน่ึง การใช KidBright AI Platform จะตองเตรียมการใชงานท้ัง สวนฮารดแวร และสวนซอฟตแวร 

โดยสวนฮารดแวร จะเปน
อุปกรณเรียกวา KidBright
AI Toolkit ประกอบดวย 2 
สวน คือ KidBright AI Box
เปนสวนประมวลผล และ 
KidBright AI Extension 
เปนสวนขยายเพ่ือการขับ
เคล่ือนดวยลอ (KidBright 
AI movement base 
extension) ซ่ึงเม่ือประกอบ
กั น แ ล ว จ ะ ไ ด อุ ป ก ร ณ
หุนยนตขับเคล่ือนดวยลอ
เรียกวา KidBright AI Bot 

สวนซอฟตแวร KidBright 
AI Platform เปนชุด
ซอฟต แวร สําห รับการ
เรียนรู AI และการเขียน
ชุ ด คํา ส่ั ง ค ว บ คุ ม ก า ร
ทํางานเรียกวา KidBright 
AI IDE 

Hardware Software
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ปญญาประดิษฐสรางไดไมยาก
จากอดีตจนถึงปจจุบันความรูเก่ียวกับเทคโนโลยปีญญาประดิษฐเร่ิมสอนกันในระดับอุดมศึกษา เน่ืองจาก
ตองมีความรูพ้ืนฐานท่ีเก่ียวของหลายอยาง เชน การเขียนโคด (Coding) การติดต้ังซอฟตแวรหรือเคร่ือง
มือชวยสอน เปนตน โดยสามารถสรุปขอจํากัดของแนวทางการสอนแบบน้ีเปน 2 ประเด็นหลักดังน้ี 

1. ตองใชภาษาคอมพิวเตอรท่ีมีไวยากรณเฉพาะ ซ่ึงตองใชเวลาในการ
 ศึกษานานกอนท่ีจะสามารถเร่ิมเรียนปญญาประดิษฐได 
2. ตองติดต้ังซอฟตแวรหรือเคร่ืองมือการเรียนบนคอมพิวเตอรท่ีมีความ
 ซับซอนซ่ึงตองใชความเช่ียวชาญในการติดต้ังกวาท่ีจะสามารถเร่ิมตน
 เรียนรูปญญาประดิษฐได 

ทําใหมีความยุงยากลําบากถาจะนําวิธีการสอนแบบเดิมท่ีใชในมหาวิทยาลัยมา
สอนในระดับมัธยมศึกษา จึงตองหาแนวทางใหมและเคร่ืองมือใหมท่ีใชงานได
งายไมยุงยาก เพ่ือใหนักเรียนในระดับมัธยมศึกษาเรียนรูไดงาย มีความเขาใจ
ในเทคโนโลยปีญญาประดิษฐจนสามารถนําเทคโนโลยไีปประยกุตใชงานได ใน
ปจจุบันขอจํากัดแรกไมใชอุปสรรคใหญอีกตอไป

เน่ืองจากในหลายประเทศรวมถึงประเทศไทยมี
การสงเสริมใหเขียนโคดต้ังแตระดับประถมตน
ดวยการสรางชุดคําส่ังแบบบล็อกทําใหนักเรียน
เรียนรูการสรางชุดคําส่ังไดรวดเร็วไมยุงยาก การเรียน
โคดด้ิงต้ังแตระดับประถมน้ีเองชวยสรางกระบวนการ
คิดเชิงตรรกะ เชิงระบบ และเชิงวิเคราะห ซ่ึงจะเปน
รากฐานสําคัญในการตอยอดไปยังเทคโนโลยข้ัีนสูง
อ่ืนๆ ไดงายโดยเฉพาะเทคโนโลยีปญญาประดิษฐ 

ภาษาบล็อก
ภาษาเครื่อง รดน้ำตนไม 

ภาษา
เครื่อง
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สํานักงานพัฒนาวิทยาศาสตรและเทคโนโลยีแหงชาติ (สวทช.) 

ศูนยเทคโนโลยีอิเล็กทรอนิกส
และคอมพิวเตอรแหงชาติ (เนคเทค) 

ไดพัฒนาแพลตฟอรมพัฒนาปญญาประดิษฐ หรือ 
KidBright AI Platform ข้ึน ซ่ึงเปนการผสมผสาน
การเขียนโคดแบบบล็อกเขากับการสอนปญญา
ประดิษฐท่ีสามารถใชงานไดทันทีไมตองกังวลใจเร่ือง
การติดต้ังซอฟตแวรใด ๆ ใหยุงยาก และสามารถ
สรางชุดคําส่ังควบคุมการทํางานของ KidBright AI 
แบบบล็อกท่ีใชงานงาย เปนการสรางแนวทางการสอน
เทคโนโลยปีญญาประดิษฐแบบใหมสําหรับนักเรียน
ระดับมัธยมศึกษาใหเกิดข้ึนในประเทศไทย 

สั่งใหหุนยนตเคลื่อนไหว

 เปดปดไฟรดน้ำตนไม 
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KidBright AI Platform 

KidBright AI Platform ไมเพียงทําใหการเรียนปญญาประดิษฐ
ทําไดงายผานการเขียนโคดแบบบล็อกยังทําใหผูเรียนไดเขาใจกระบวนการตาง ๆ
ท้ังหมดของเทคโนโลยปีญญาประดิษฐ ต้ังแตการเก็บขอมูล การสรางโมเดล การใชงาน
โมเดล ไปจนถึงการประยุกตใชงานเทคโนโลยีปญญาประดิษฐ ทําให KidBright 
AI Platform เปนส่ือการเรียนรู ท่ีใชพัฒนาองคความรูดานปญญา
ประดิษฐแกผูเรียน ท่ีจะชวยสงเสริมกระบวนการคิดวิเคราะหอยางเปนระบบ และ
เสริมสรางความคิดสรางสรรค เพ่ือใหรูเทาทันปญญาประดิษฐท่ีเขามามีบทบาทใน
ชีวิตประจําวัน [1]

25



การเก็บขอมูล
(Data Acquiring)
การเก็บขอมูลจากเซนเซอรตางๆ 
เชน ภาพจากกลอง 
เสียงจากไมโครโฟน

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

• Web Browser

การติดปายกำกับ
(Annotating)
สอนใหระบบรูจักประเภท

ของขอมูลนำเขา

การเรียนรูผานโมเดล
(Learning through
AI Model)
ระบบเรียนรูและประมวลผล
ดวยตัวระบบเอง

การประยุกตใชโมเดล
(Application)

คุณสมบัติอื่น ๆ

ประยุกตใชดวยการเขียนโคด
แบบบล็อก (Blocky Coding)

1 2

3 4

KidBright AI Platform 
แพลตฟอรมส่ือสารการเรียนรูระบบปญญาประดิษฐ ท่ีจะชวยใหผูเรียนเขาใจ

กระบวนการพัฒนาระบบปญญาประดิษฐ ผานการสรางชุดคําส่ังแบบบล็อกและ
สามารถเช่ือมตอกับเซนเซอรไดหลากหลายท้ังอินพุตและเอาทพุตเพ่ือชวย

สงเสริมกระบวนการเรียนรู คิด วิเคราะห และสรางสรรค

การเขาถึง KidBright AI IDE

Online : • Hardware 
single-board 

computer & AI
computing module

Offline :

รูปที่ 2.1 ภาพรวม KidBright AI Platform26



รูปที่ 2.2 การเปรียบเทียบประสาทรับรูของปญญาประดิษฐกับมนุษย

ที่มา: [1] มาเรียนรูระบบปญญาประดิษฐผาน KidBright AI Platform
แพลตฟอรมการเรียนรูเทคโนโลยีปญญาประดิษฐ https://www.kid-bright.org/ai/download/287/

KidBright AI Platform 
แพลตฟอรมการเรียนรูเทคโนโลยีปญญาประดิษฐ

สำหรับนักเรียนในระดับมัธยมศึกษา

 KidBright AI ถูกออกแบบใหเปนด่ังสมอง  ท่ีใชสําหรับการประมวลผลท่ีมีความซับซอน
อยางปญญาประดิษฐ แตใชงานงายผานการสรางชุดคําส่ังแบบบล็อก โดย KidBright AI สามารถ
เช่ือมตอกับเซนเซอรภายนอกได 

ถาเปรียบเทียบ KidBright AI เปนสมองของมนุษย เซนเซอรท่ีนํามาติดต้ังเพ่ิมเติม เชน 
 กลองดิจิทัล ทําหนาท่ีเสมือน ตา 
 ไมโครโฟน ทําหนาท่ีเสมือน หู 
 สวนท่ีใชส่ือสารกับผูอ่ืนคือลําโพง ทําหนาท่ีเสมือน ปาก 
 ลอขับเคล่ือน ทําหนาท่ีเสมือน ขา 
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เรียนรูดวย KidBright AI Bot 
รถขับเคลื่อนอัตโนมัติ

 เพ่ือใหการเรียนรูผาน KidBright AI
นาสนใจและผูเรียนสามารถเขาใจฟงกชันการ
ทํางานได ง าย   จึ ง นํากลอง ดิ จิ ทัลและลอ
ขับเคล่ือนมาเช่ือมตอเขากับ KidBright AI จน
กลายเปน KidBright AI Bot ท่ีมีลักษณะเปน
รถขับเคล่ือนอัตโนมัติ ผูเรียนสามารถสรางชุด
คําส่ังควบคุม KidBright AI Bot โดย KidBright 
AI Bot สามารถประเมินเหตุการณรอบตัว
จากกลองดิจิทัลท่ีติดต้ังอยูดานหนา

รูปที่ 2.3 KidBright AI Bot

KidBright AI Bot
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 การใช KidBright AI Platform 
ประกอบดวยองคประกอบหลัก 2 สวน 
คือ สวน Hardware (ฮารดแวร) กับ
สวน Software (ซอฟตแวร) จะขาด
สวนใดสวนหน่ึงไมได สวนฮารดแวร 
จะเปนสวนท่ีนําไปประกอบกับอุปกรณ
ตาง ๆ เ พ่ือพัฒนาเปนอุปกรณ
เคร่ืองใชตาง ๆ ในสวนซอฟตแวรจะ
เปนสวนท่ีเก่ียวกับการสอนให AI
เรียนรู และส่ังงานให KidBright
ทํางานตามความตองการ

 หัวใจสําคัญในสวนฮารดแวร 
คือ 1) สวนประมวลผล (Processor 
Unit) ท่ีเปนตัวกลางเช่ือมตอกับ
อุปกรณภายนอก กับโมดูล AI ซ่ึงเปน
สวนทําหนาท่ีประมวลผลดาน AI 
(Neural Network Computing 
Module)  และ 2) สวนรับขอมูล 
(Input Unit) ซ่ึงมีสองชนิดหลักคือ 
กลองดิจิทัลและไมโครโฟน จึงทําให 
KidBright AI Platform สามารถรับรู
สภาพแวดลอมจากการมองเห็นผาน
กลอง  และการไดยิน เ สียงจาก
ไมโครโฟน นอกจากน้ียังสามารถเพ่ิม
อุปกรณเซนเซอรภายนอกไดในภายหลัง 

KidBright AI Bot
องคประกอบและ
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 

ปจจุบัน
KidBright AI
Platform
รองรับการใชงานกับฮารดแวร 
2 รูปแบบ ไดแก

KidBright AI Box  เปนสวนฮารดแวรหลัก
ท่ีทําหนาท่ีประมวลผลหรือระบบคอมพิวเตอร
หลัก ซ่ึงใชงานบอรดประมวลผลปญญา
ประดิษฐ เปนตัวประมวลผลหลัก มีหนวย
ความจําและชุดคําส่ัง มีหนวยอินพุต เชน 
กลอง และไมโครโฟน หรือเพ่ิมเติมเซนเซอร
อ่ืน ๆ  มีหนวยเอาตพุตเพ่ือเช่ือมตออุปกรณ
ภายนอก และมีหนวยประมวลผล AI เปน
องคประกอบหลัก 

ในขณะท่ี KidBright AI Bot คือสวน
ประกอบของ KidBright AI Box  และ 
KidBright AI Extension ซ่ึงเปนสวน
ขับเคล่ือนในท่ีน้ีคือ มอเตอรและลอ และ
สวนควบคุมการทํางานคือสวิตชเปด-ปด 
เพ่ือการประยกุตใชงานเปนหุนยนตเคล่ือนท่ี
แบบลอหมุน 

KidBright AI Box

KidBright AI Bot
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KidBright
AI
Platform
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หลักการทำงานของ AI   และ
การทํางานของระบบปญญาประดิษฐในปจจุบัน จะทํางานโดยการรวบรวมขอมูลจํานวนมาก ๆ  เปรียบ
เสมือนกับการใหระบบรับรูขอมูล แลวนําขอมูลเหลาน้ันมากําหนดกลุมหรือเรียกวาการแทนความรูท่ีจะ
บอกวาขอมูลเหลาน้ีคืออะไร แลวจึงประมวลผลดวยซอฟตแวรในลักษณะของโมเดลทางปญญาประดิษฐ 
ท่ีสามารถเรียนรูรูปแบบและลักษณะของขอมูลท่ีไดรับเขามาน้ีอยางอัตโนมัติ ซ่ึงสามารถสรุปเปนหลัก
การทํางานของ AI ได 3 ข้ันตอน คือ 1) การรับรู 2) การแทนความรูและใหเหตุผล และ 3) การเรียนรู

KidBright AI ใชหลักการปญญาประดิษฐแบบการเรียนรูของเคร่ือง (Machine learning: ML) ชนิดการ
เรียนรูแบบมีผูสอน (Supervised learning) โดยผูใชตองนําชุดขอมูลอินพุตและขอมูลเอาตพุตท่ี
ถูกตอง ปอนให AI เพ่ือนําไปสอนให AI ไดเรียนรู เม่ือนําเขาแลวจะนําชุดขอมูลเหลาน้ันไปติดปายกํากับ
(Data Labeling) จะไดขอมูลเรียกวา "ขอมูลท่ีมีปายกํากับ (Labeled data)" แลวจึงสงขอมูลชุดน้ี
ไปเทรนหรือสอนผานแบบจําลอง (โมเดล) เพ่ือให AI เรียนรู หลังจากน้ันจะไดโมเดลท่ีผานการเรียนรู
แลว สงกลับมาใหสวนประมวลผลท่ีอยูในสวนฮารดแวร ซ่ึงผูใชสามารถเขียนโปรแกรมเพ่ือประยุกตใช
โมเดล AI ท่ีไดมาอีกคร้ังหน่ึง เชน ใหอานขอมูลท่ีกลองถายได มาตรวจสอบวาขอมูลน้ันสอดคลอง
กับขอมูลท่ีเก็บเขาไปให AI เรียนรูหรือไม ถาใชจะใหดําเนินการอยางไรตอไป เปนตน  ซ่ึงสามารถสรุป
เปนหลักการทํางานของ KidBright AI ได 4 ข้ันตอน คือ 1) การเก็บขอมูล 2) การติดปายประกาศ
3) การเรียนรูผานโมเดล AI และ 4) การประยุกตใชโมเดล

AI ทั่วไป

กระบวนการ KidBright AI

การเก็บขอมูล (รูปภาพ)
(Data acquiring as images)

การติดปายกำกับ
(Annotating)

การรับรู
(Perception)

การแทนความรูและเหตุผล
(Representation & Reasoning)
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หลักการทำงานของ AI   และ KidBright AI

* กระบวนการเก็บขอมูลของ KidBright AI เปรียบไดกับ การรับรูของระบบ AI ท่ัวไป 
* การติดปายประกาศใน KidBright AI เปรียบไดกับ การแทนความรูและใหเหตุผล
 ของระบบ AI ท่ัวไป 
* การเรียนรูผานโมเดลของ KidBright AI เปรียบไดกับ การเรียนรูของ AI ท่ัวไป 

และเน่ืองจาก Kidbright AI Platform ออกแบบมาใหสามารถนําไปประยกุตเพ่ือพัฒนาเปนงาน
ดานตาง ๆ จึงมีสวนโมดูลการประยุกตใชโมเดล ท่ีผูพัฒนาสามารถใชภาษาคอมพิวเตอร เชน
ไพทอน หรือโคดแบบบล็อก (blocky) เขียนคําส่ังได

การเรียนรูผานโมเดล AI
(Learning through AI Model)

การเรียนรู
(Learning)

การประยุกตใชโมเดล
(Application)
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กระบวนการพัฒนาระบบปญญาประดิษฐ

ของ KidBright AI 
เพ่ือประมวลผลภาพ 

กระบวนการพัฒนาระบบปญญาประดิษฐของ KidBright AI เพ่ือประมวลผลภาพ จะนําภาพท่ีได
จากการถายภาพ ดวยกลองท่ีติดต้ังมากับ ชุด KidBright Box หรือดาวนโหลดภาพท่ีเตรียมไว แลว
นําภาพไปติดปายกํากับเพ่ือจัดชุดขอมูลใหระบบรูจัก แลวจึงนําขอมูลภาพท่ีติดปายแลวไปสอน ใน
กระบวนการเรียนรูผานโมเดล AI เม่ือเสร็จส้ินข้ันตอนน้ี ระบบจะสรางโมเดลสําหรับนําไปใชงาน 
เพ่ือนําไปดําเนินการตอในข้ันการประยุกตใชโมเดล ข้ันตอนตามกระบวนการ แสดงเปนแผนภาพ
ไดดังรูปท่ี 2.6

การประยุกตใชโมเดลการเรียนรูผานโมเดล AI

Img1

Img2

การเก็บขอมูล การติดปายกำกับ

รูปที่ 2.6 กระบวนการทำงานของระบบปญญาประดิษฐ KidBright AI เพื่อประมวลผลภาพ
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กระบวนการพัฒนาระบบปญญาประดิษฐ

ของ KidBright AI
เพ่ือประมวลเสียง

กระบวนการพัฒนาระบบปญญาประดิษฐเพ่ือประมวลผลเสียง จะแตกตางจากการประมวลผลภาพ
ในกระบวนการแรกท่ีตองเก็บขอมูลโดยการบันทึกเสียง ซ่ึงชุด KidBright Box จะมีไมโครโฟน
ติดต้ังมาใหใชงาน เม่ือไดเสียงเพียงพอแลวก็จะนําไปสูกระบวนการตอไปคือ การติดปายกํากับ 
จนถึงการประยุกตใชโมเดลเชนเดียวกับการประมวลผลภาพ ซ่ึงแสดงกระบวนการทํางานเพ่ือ
ประมวลผลเสียงของ KidBright AI เปนแผนภาพไดดังรูปท่ี 2.7

การประยุกตใชโมเดลการเรียนรูผานโมเดล AI

Sound1

Sound2

การเก็บขอมูล การติดปายกำกับ

รูปที่ 2.7 กระบวนการทำงานของระบบปญญาประดิษฐ KidBright AI เพื่อประมวลผลเสียง
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กระบวนการพัฒนาระบบปญญาประดิษฐ
เ พ่ือประมวลผลภาพ และเสียง ของ 
KidBright AI จะทํางานท้ัง 4 ข้ันตอนผาน 
KidBright AI IDE ดังน้ี 1) เก็บขอมูล 2)
ติดปายกํากับ 3) เรียนรูและสรางโมเดล 4) 
ประยุกตใชโมเดล ดังตัวอยาง รูปท่ี 2.8

รูปที่ 2.8 การทำงานของ KidBright AI Platform
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 การทํางานของระบบปญญาประดิษฐ KidBright AI จะแบงองคประกอบตามกระบวนการ 
โดยกระบวนการเก็บขอมูลน้ันจะมีโมดูลรองรับการเก็บรวบรวมขอมูลดิจิทัลรูปแบบตาง ๆ เชน 
โมดูลจัดการภาพ เสียง IMU, LIDAR กลอง เปนตน 

 ในกระบวนการติดปายกํากับจะประกอบดวยโมดูลชุดประมวลผลตามลักษณะประเภทงาน 
หรือขอมูล เชน Image classification, Object detection, Activities classification, Sound 
classification, Human pose estimation เปนตน 

 ในสวนกระบวนการเรียนรูผานโมเดล AI จะประกอบดวยการเลือกโมเดล ซ่ึงมีท้ังสวนท่ีมี
ใหใชในระบบ และการสรางโมเดลข้ึนมาใหม และการสอนโมเดล ซ่ึง KidBright AI จะใช Google 
Colab เปนเคร่ืองมือ และในกระบวนการสุดทายคือ การประยุกตใชโมเดล KidBright AI รองรับ
การเขียนชุดคําส่ัง ท่ีเปนบล็อก (blockly) และภาษาไพทอน ดังรูปท่ี 2.8

รูปที่ 2.9 องคประกอบของระบบปญญาประดิษฐ KidBright AI

องคประกอบของ KidBright AI (KidBright AI components)

โมดูล
เก็บรวบรวม
ขอมูล

การประยุกต
ใชโมเดล

การติดปาย
ประกาศ

การเรียนรูผานโมเดล AI

• ภาพ
• เสียง
• IMU
• LIDAR
• กลอง Stereo
• กลอง 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
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KidBright AI
Platform

1. สวนฮารดแวร KidBright AI Platform ได
 เตรียมชุดอุปกรณเรียกวา KidBright AI Toolkit 
 ซ่ึงผูใชจะตองประกอบอุปกรณใหพรอมใชงาน
 อันไดแก  KidBright AI Box ซ่ึงเปนสวนประมวล
 ผลหรือถาตองการประกอบใหเปนหุนยนต
 ลอหมุน ก็ใหนําสวนขยาย KidBright AI
 Extension ซ่ึงในท่ีน้ีจะเปนสวนขยายเพ่ือการ
 ขับเคล่ือนดวยลอ (KidBright AI movement 
 base extension) มาประกอบเพ่ิมเติมจะได 
 KidBright AI Bot 

2. สวนซอฟตแวร KidBright
 AI Platform จะเตรียม
 ชุดซอฟตแวรสําหรับ
 การเรียนรู AI และการ
 เขียนชุดคําส่ังควบคุม
 การ ทํางานเรียกว า
  KidBright AI IDE เพ่ือ
 ใชงานมีรายละเอียด
 ดังน้ี

การใชงาน KidBright AI Platform มีข้ันตอน
สําคัญ แบงเปน 2 สวน คือ สวนฮารดแวร และ
สวนซอฟตแวร

การเตรียมความพรอม

เพื่อใชงาน

KidBright AI Box

KidBright AI
movement base

Extension

รูปที่ 2.10 องคประกอบ KidBright AI Bot
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การเตรียม
ความพรอม
ดานฮารดแวร

สวน
KidBright

AI Box

หนวยประมวลผล
ประมวลผลท่ัวไป (NanoPi) และ
ประมวลผลทางปญญาประดิษฐ
(Coral Accelerator)

กลอง 1080P
สําหรับบันทึกภาพ

USB type-C
รับไฟเล้ียง 5V 3A

ชองตอ USB
สําหรับเช่ือมไฟตอ
แฟลชไดรฟ ชองตอสาย LAN

เช่ือมตอกับคอมพิวเตอร

Audio Jack 
3.5 mm
สําหรับเช่ือมตอไมโครโฟน
หรือลําโพง

1
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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

บอรด Nano Pi M4V2

แผนยางกันความรอน

กลอง MCAM400 พรอมสายแพสัญญาณ

ฐานระบายความรอน

เสาสัญญาณ Wi-Fi (มาพรอมกับชุด Nano Pi M4V2)

บอรด NVMe SSD Adapter for M4

บอรด Coral M.2 Accelerator B+M key

น็อตยึดกลองขนาด M1.5 ยาว 5 มิลลิเมตร

ขาจับเสาสัญญาณ
(ดาวนโหลดไฟล 3D Printing ไดที่ 
www.kid-bright.org/ai/downloads)

อะคริลิคแผนบน
(ดาวนโหลดแบบ Laser Cut ไดที่ 
www.kid-bright.org/ai/downloads)

อะคริลิคยึดกลอง
(ดาวนโหลดแบบ Laser Cut ไดที่ 
www.kid-bright.org/ai/downloads)

อะคริลิคแผนลาง
(ดาวนโหลดแบบ Laser Cut ไดที่ 
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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วิธีการประกอบสวน KidBright AI Box

ข้ันตอนท่ี 1
ติดแผนยางกันความรอน
ใตบอรด Nano Pi M4V2

ข้ันตอนท่ี 2 
ประกอบบอรด NanoPi M4V2 เขากับ
ฐานระบายความรอนดวยเสายึดน็อต 
จํานวน 4 เสา (อางอิงอุปกรณลําดับท่ี 1)

ข้ันตอนท่ี 2 
ประกอบบอรด NanoPi M4V2 เขากับ
ฐานระบายความรอนดวยเสายึดน็อต 
จํานวน 4 เสา (อางอิงอุปกรณลําดับท่ี 1)
ฐานระบายความรอนดวยเสายึดน็อต 
จํานวน 4 เสา (อางอิงอุปกรณลําดับท่ี 1)
ฐานระบายความรอนดวยเสายึดน็อต 

1

2
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ข้ันตอนท่ี 3 
ตอเสาสัญญาณ Wi-Fi 
เขากับบอรด NanoPi M4V2 

ข้ันตอนท่ี 4 
ยึดกลองกับอะคริลิคยึดกลอง
โดยการไขน็อตยึดกลองขนาด M1.5 

3

2 4
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ข้ันตอนท่ี 5 
ประกอบกลองเขากับบอรด Nano Pi M4V2 
โดยการตอสายแพสัญญาณ โดยเสียบปลาย
สายแพดานหน่ึงเขากับชองเสียบสายแพบนกลอง 
และเสียบปลายสายแพ อีกดานหน่ึงเขากับชอง
เสียบสายแพดานในบนบอรด Nano Pi M4V2

ข้ันตอนท่ี 6 
ประกอบบอรด Coral M.2 Accelerator B+M key 
เขากับ บอรด NVMe SSD Adapter for M4 
แลวไขน็อต บริเวณปลายบอรด Coral

5

6
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ข้ันตอนท่ี 7
เสียบบอรด NVME SSD Adapter พรอม 
Coral M.2 เขากับ Pin header ชุดเล็ก 
(24-Pin GPIO2) ของบอรด NanoPI M4V2

ข้ันตอนท่ี 8 
ประกอบขาจับเสาสัญญาณเขากับอะคริลิคแผนลาง

7

8

(24-Pin GPIO2) ของบอรด NanoPI M4V2
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ข้ันตอนท่ี 9 
ติดต้ังระบบปฏิบัติการสําหรับ Nano Pi พรอม KidBright AI IDE จากเว็บไซต 
www.kid-bright.org/ai/downloads ลงใน SD card ขนาด 32 GB 
(ตามข้ันตอน การลงโปรแกรม KidBright AI IDE ลงใน SD card) เรียบรอยแลว 
นํามาเสียบเขาชอง SD card บนบอรด Nano Pi M4V2

ข้ันตอนท่ี 10 
ประกอบชุดบอรดประมวลผล Nano Pi M4V2 
พรอม Coral M.2 และกลอง เขากับอะคริลิคแผนบน
และอะคริลิค แผนลางพรอมเสาสัญญาณ Wi-Fi โดยการ
ไขน็อตขนาด M3 จํานวนท้ังหมด 8 ตัว (แผนบน 4 ตัว 
แผนลาง 4 ตัว) ใหสมบูรณ

9

10
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10

KidBright AI Box 

จะได KidBright AI Box ดังภาพ
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สวน
KidBright

AI Extension
เพื่อทำใหเปน

สวนขับเคลื่อน
ของ KidBright

AI Bot

2

รูปที่ 2.12 สวนขับเคลื่อนของ KidBright AI Bot

49



อุปกรณ�
1 2 3 4 5 6

7

8

11 12 13

14 15 16

9 10

50



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 
ตัดครึ่งพรอมปลอกสาย

บอรดคอนโทรเลอร (ดาวนโหลดลายวงจรไดที่ 
www.kid-bright.org/ai/downloads)

แบตเตอรี่สำรอง eloop รุน E36 ความจุ12000 mAh

ชุดลอพยุง Pololu Ball Caster with 1/2″ Plastic Ball

ชุดลอ Pololu Wheel 42×19 mm Pair

ชุดตอมอเตอร Magnetic Encoder Pair Kit for 
Micro Metal Gearmotors, 12 CPR, 2.7-18V

มอเตอร Pololu รุน 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

แผนรองอะคริลิค (ดาวนโหลดแบบ Laser Cut 
ไดที่ ww.kid-bright.org/ai/downloads)

2
4
4
6
2

4

5

1

1

1

1

1

2

2

2

2

ลำดับ ภาพ จำนวนชื่ออุปกรณสวนขับเคลื่อนของ KidBright AI Bot
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วิธีการประกอบ

ข้ันตอนท่ี 1 
ประกอบลอ มอเตอรชุดตอมอเตอร 
และชุดยึดมอเตอรเขาดวยกัน

ข้ันตอนท่ี 2 
ประกอบชุดลอจากข้ันตอนท่ี 1 
และชุดลอพยุงเขากับแผนรองอะคริลิค

1

2
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ข้ันตอนท่ี 3 
ยึดน็อตตัวผู M3 ยาว 8 มิลลิเมตรกับชุดลอ
เขากับแผนรองอะคริลิค และยึดน็อตตัวผู 
M3 ยาว 10 มิลลิเมตรกับชุดลอพยุง
เขากับแผนรองอะคริลิค

ข้ันตอนท่ี 4 
ประกอบเสารอง PCB แบบยาวบริเวณ
ขอบแผนอะคริลิคตามรูป และประกอบ
เสายึดน็อตแบบส้ันบริเวณระหวาง
ชุดตอมอเตอร

3

2 4

ยึดชุดลอ

ยึดชุดลอพยุง

ขอบแผนอะคริลิคตามรูป และประกอบ
เสายึดน็อตแบบส้ันบริเวณระหวาง
ขอบแผนอะคริลิคตามรูป และประกอบ
เสายึดน็อตแบบส้ันบริเวณระหวาง
ขอบแผนอะคริลิคตามรูป และประกอบ

ชุดตอมอเตอร
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5

6

ข้ันตอนท่ี 5 
ประกอบบอรดคอลโทรเลอรเขากับชุดตอมอเตอรโดยสังเกต
Pin header บนบอรดคอนโทรเลอรจะตองตรงกัน
กับ pin header ของชุดตอมอเตอรท้ังสองขาง 
พรอมยึดเสารอง PCB แบบส้ันเขากับ
บอรดคอนโทรเลอร

ข้ันตอนท่ี 6 
ติดเทปกาวสองหนาแบบบางไวกับแบตเตอร่ี
สํารอง แลวติดบนแผน รองอะคริลิค 
เพ่ือปองกันแบตเตอร่ีสํารองหลุดออก
จากตัวหุนระหวางการใชงาน
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ข้ันตอนท่ี 7 
ตอสายไฟ Mcdodo CA-5280 0.5m Type-C ท่ีตัดคร่ึงพรอมปลอกสายแลว
เขากับบอรดคอนโทรเลอร โดยตอปลาย USB Type-A เขากับคอนเนคเตอร 
ดานซาย (ตามรูป) และตอปลาย USB Type-C เขากับคอนเนคเตอรดานขวา (ตามรูป) 

7

8ข้ันตอนท่ี 8 
ตอสายจัมเปอร เมีย-เมีย เขากับบอรดคอนโทรเลอร
สําหรับส่ือสารสัญญาณ ROS ไปยังบอรด Nano Pi M4V2
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ข้ันตอนท่ี 10 
เช่ือมตอสายจัมเปอร จากบอรดคอนโทรเลอรในข้ันตอนท่ี 8 
เขากับ pin header (GPIO1) 40 pins บนบอรด Nano Pi 
M4V2 ตามผังการเช่ือมตอ

9

10

ข้ันตอนท่ี 9 
ประกอบ KidBright AI Box (จากสวนท่ี 1) และ KidBright AI 
movement base extension (สวนลาง) เขาดวยกัน 
โดยยึดน็อตอะคริลิคแผนลางของ KidBright AI Box 
เขากับเสารอง PCB 4 เสาของสวนลาง (ตามรูป)

สีอางอิงลำดับการตอสายจัมเปอรกับขั้นตอนที่ 8 

Nano Pi M4V2 (GPIO1)

หมายเหตุ : สีเหลืองคือชองที่ใชตอสายจัมเปอร บน GPIO1 ของบอรด Nano Pi M4V2

56



เม่ือดําเนินการ 10 ข้ันตอนเรียบรอย จะได KidBright AI Bot สําหรับการประยุกตใชงานระบบ
ปญญาประดิษฐ ท่ีสามารถขับเคล่ือนแบบลอหมุน หรือเทากับการสรางหุนยนตระบบปญญาประดิษฐ
ท่ีขับเคล่ือนดวยลอ สามารถนําไปเปนเคร่ืองมือศึกษาการพัฒนาระบบปญญาประดิษฐและ
เรียนรูการประยุกตใชงานโมเดลปญญาประดิษฐไดในบทถัดไป

10

KidBright AI Box 
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การเตรียมการดานซอฟตแวร องคประกอบดานซอฟตแวรของ 
KidBright AI Platform

 โดยปกติระบบการทํางานของ “เคร่ือง
คอมพิวเตอร” พ้ืนฐานจะประกอบดวยฮารดแวร 
และซอฟตแวร ซ่ึงในสวนของซอฟตแวรน้ันพ้ืนฐาน
จะประกอบดวยซอฟตแวรระบบและซอฟตแวร
ประยุกต โดยท่ีซอฟแวรระบบจะเปนตัวใหชีวิต
แกเคร่ืองคอมพิวเตอรน้ันก็คือระบบปฎิบัติการ
จะทําหนาท่ีคอยบริหารจัดการหนวยประมวลผล
กลาง หนวยความจํา อุปกรณตอพวงตาง ๆ รวมถึง
เช่ือมตอกับซอฟตแวรประยุกตท่ีผูใชเรียกใชงาน

 ในขณะท่ีการพัฒนาระบบปญญาประดิษฐ
โดยท่ัวไปน้ันมีความซับซอนและมักตองใชความรู
พ้ืนฐานทางวิศวกรรมคอมพิวเตอร วิทยาศาสตร
คอมพิวเตอร และคณิตศาสตรเชิงสถิติ ในการ
ออกแบบพัฒนาซอฟทแวรสําหรับรวบรวมขอมูล 
เรียนรู และสรางโมเดลปญญาประดิษฐสําหรับ
ประยุกตใชงานตามท่ียกตัวอยางขางตน ซ่ึงอาจดู
เปนเร่ืองท่ียากตอการเรียนรูสําหรับผูเร่ิมตน ดังน้ัน
เพ่ือใหการพัฒนาระบบปญญาประดิษฐสามารถ
เขาถึงไดงายข้ึนสําหรับผูท่ีไมมีความรูพ้ืนฐานทาง
วิศวกรรมคอมพิวเตอร “ทีมวิจัยเทคโนโลยีเพ่ือ
การศึกษา ศูนยเทคโนโลยีอิเล็กทรอนิกสและ
คอมพิวเตอรแหงชาติ สวทช.” จึงไดพัฒนาโปรแกรม
สําหรับการเรียนรูการพัฒนาระบบปญญาประดิษฐ
เรียกวา KidBright AI IDE ซ่ึงเปนโปรแกรมรูปแบบ
เว็บแอปพลิเคช่ันใหกับผูเร่ิมตนศึกษาระบบปญญา
ประดิษฐ โดยมุงเนนใหนักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษา
ตอนปลายสามารถใชงานและเรียนรูระบบปญญา
ประดิษฐไดผานการใชงานโปรแกรมน้ี

 KidBright AI Platform ออกแบบมาใหเปน
ระบบคอมพิวเตอรระบบหน่ึงท่ีใชประมวลผล
ดานปญญาประดิษฐ จึงมีองคประกอบทางดาน
ซอฟแวรท่ีสมบูรณแบบ มีท้ังระบบปฏิบัติการ
มีซอฟตแวรระบบอ่ืน ๆ เชน ไดรเวอร ท่ีใช
เช่ือมตอกับอุปกรณภายนอก มีซอฟตแวรสําหรับ
พัฒนาระบบปญญาประดิษฐ และซอฟตแวรแปล
ภาษาเพ่ือสรางโปรแกรมใชงาน และเพ่ือใหการทํา
งานของ KidBright AI Platform มีความสมบูรณ 
ทํางานได ผูใชจะตองติดต้ังระบบซอฟตแวรท่ีเปน
หัวใจในการควบคุมการทํางานฮารดแวรน้ีกอน
จึงจะสามารถพัฒนาระบบปญญาประดิษฐ พรอม
ท้ังเขียนคําส่ังหรือโปรแกรมควบคุมอุปกรณ 
KidBright AI Box หรือ KidBright AI Bot
ใหทํางานได

 การติดต้ังระบบซอฟตแวรของ KidBright 
AI Platform ทําเพียงคร้ังเดียวก็จะไดท้ัง ระบบ
ปฏิบัติการ และเว็บแอปพลิเคช่ัน KidBright AI
IDE สําหรับพัฒนา AI ซ่ึงโปรแกรมสําหรับ
ติดต้ังสามารถดาวนโหลดไดท่ี www.kid-bright.org/
ai/downloads และเลือก KidBright AI IDE Nano 
Pi version (ขนาด 10.4GB) เพ่ือนําไปติดต้ัง
ใน SD Card ขนาด 32 GB ข้ึนไป สําหรับสราง
ระบบปฏิบัติการของ KidBright AI Platform โดย
การสร า งระบบปฏิ บั ติการ น้ีจะต อง ทําบน
คอมพิวเตอร ซ่ึงวิธีสรางจะข้ึนอยูกับระบบปฏิบัติ
การของคอมพิวเตอรท่ีนํามาใช เชน 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 โปรแกรมสรางแผนบูท เชน Win32DiskImager หรือ Rufus บนระบบปฏิบัติการ Windows 
หรือ ApplePi-Baker สําหรับระบบปฏิบัติการ Mac เพ่ือใชในการคัดลอก KidBright AI image file ลงใน 
SD card

ทําการสราง KidBright AI image file ใน SD card (32GB) ผานโปรแกรมสรางแผนบูตในข้ันตอนท่ี 2

จะได ไฟล KidBright_AI_IDE_NanoPi_v1_0.zip ดังตัวอยาง

ข้ันตอนท่ี 1 

ข้ันตอนท่ี 2

ข้ันตอนท่ี 3

60



สำหรับระบบปฏิบัติการ Windows

แตกไฟล KidBrightAI.zip (KidBright_AI_IDE_NanoPi_v1_0.zip) ท่ีดาวนโหลดมาจากเว็บ ควรเตรียม
พ้ืนท่ีจัดเก็บภายในหรือภายนอกอยางนอย 32 GB สําหรับไฟลระบบ หลังจากแตกไฟลแลวจะไดไฟล
อิมเมจ KidBrightAI.img

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

เปดโปรแกรม

เลือก path Image file หรือ Boot selection เปน ไฟล KidBrightAI.img ท่ีไดจากการแตกไฟล
ในข้ันตอนท่ี 1

เลือก Device เปน micro SD card (32GB)

คลิก write หรือ START และ รอจนเสร็จส้ินกระบวนการ 100%
* นํา micro SD card ท่ีติดต้ังระบบปฏิบัตการเรียบรอยแลว ใสเขาไปใน Nano Pi ตามวิธีการ
 ประกอบสวน KidBright AI Box ข้ันตอนท่ี 9

ตัวอยางการแตกไฟลเพื่อใหได ไฟลอิมเมจ(Image file)

1

2
3
4

5
6
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 ตัวอยางโปรแกรม Win32DiskImager 

ตัวอยางโปรแกรม Rufus

หมายเหตุ: เม่ือทําการสรางระบบปฏิบัติการเสร็จส้ินแลว บางคร้ังจะพบขอความแนะนําให
ทําการฟอรแมตดิกส เน่ืองจากไมสามารถอาน SD card ได ใหกด “ยกเลิก” และนํา SD 
card ออกจากคอมพิวเตอรทันที หามเปดอาน SD card ท่ีมีระบบปฏิบัติการดวยคอมพิวเตอร
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สำหรับระบบปฏิบัติการ Mac OS

ดาวนโหลดโปรแกรม clone disk (โปรแกรมแนะนํา: ApplePi-Baker) 

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

เปดโปรแกรม ApplePi-Baker

เลือก SD card (32GB) ท่ีเตรียมไว

เลือก IMG Recipe เปน ไฟล KidBrightAI.img ท่ีดาวนโหลดมาจากเว็บ

คลิก restore backup และ รอรอจนเสร็จส้ินกระบวนการ 100%

ตัวอยางโปรแกรม ApplePi-Baker

1

2

3

4

5

6
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เม่ือเสร็จส้ินกระบวนการ 100% ในข้ันตอนกอนหนา จะได SD card ท่ีมีระบบปฏิบัติการ และ Kidbright AI
IDE พรอมใชงาน ใหนํา SD card ท่ีไดไปใสใน ชอง SD card บน Kidbright AI Box ตามข้ันตอนประกอบ 
ข้ันตอนท่ี 9 ดังภาพ

ข้ันตอนท่ี 4

เมื่อเสร็จขั้นตอนนี้
KidBright AI Platform

ก็พรอมที่จะใหผูใชทดลองเรียนรู
พัฒนาระบบ AI

เพื่อการใชงานตอไป
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  การใชงาน KidBright AI IDE น้ันกอนอ่ืน
ตองเช่ือมตอ KidBright AI Platform เขากับเคร่ือง
คอมพิว เตอร  ซ่ึ งอาจ เปน เค ร่ือง ต้ั ง โต ะ
(Desktop) หรือเคร่ืองโนตบุกก็ได เพ่ือใหสามารถ
เรียกใช KidBright AI IDE ท่ีติดต้ังอยูใน SD
card ของ KidBright AI Box เน่ืองจาก ในการ
เขียนโปรแกรม ผูใชจําเปนตองมีความสะดวก 
สามารถพิมพขอความ เขียนโปรแกรมไดงาย
แตระบบ KidBright AI Platform มีขนาดเล็ก
ไมมีจอภาพของตัวเอง จึงตองมายืมจอของ
เคร่ืองคอมพิวเตอรท่ีเช่ือมตอกับ ของ KidBright 
AI Box สําหรับทํางานแทน ดังน้ันการจะใชงาน
KidBright AI IDE จึงตองมีอุปกรณดังน้ี

1. เคร่ืองคอมพิวเตอร ท่ีมีระบบ LAN / WiFi
2. ชุด KidBright AI Platform ซ่ึงมีคุณสมบัติ
 ดานฮารแวรข้ันตาคือ KidBright AI Box
3. สาย LAN ใชเช่ือมตอคอมพิวเตอร และ 
 KidBright AI Box เขาดวยกัน

การเร่ิมตนใชงาน KidBright AI IDE
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• เสียบสาย LAN เขากับ KidBright AI Box และ
 คอมพิวเตอร
• เปดสวิตช KidBright AI Bot  หากเปดสวิตช
 แลวไฟไมเขา ใหกดปุมท่ี Power Bank เพ่ือ
 จายไฟ
• เขาเบราเซอร และพิมพ 10.42.0.1

การเขาถึง KidBright AI IDE
สามารถทำได 2 วิธี ไดแก

เช่ือมตอผานสาย LAN

• ต้ังคาคอมพิวเตอร ใหเช่ือมตอ Wi-Fi ช่ือเดียว
 กันกับ KidBright AI Box หรือ KidBright
 AI Bot
• เขาเบราเซอร และพิมพเลข IP Address
 ของ KidBrgith AI Box หรือ KidBright AI 
 Bot โดยสามารถตรวจสอบเลข IP Address
 ของ KidBright AI Box หรือ KidBright AI 
 Bot จากอุปกรณ Wi-Fi หรือใชโปรแกรม
 คนหาเลข IP

เชื่อมตอผาน Wi-Fi
* จะตองตั้งคา Wi-Fi ผานการเชื่อมตอสาย

   หมายเหตุ: เลือกใช Wi-Fi ที่ไมมี Authentication
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การต้ังคา Wi-Fi จะตองทําขณะเช่ือมตอสาย LAN โดยทําการคลิกท่ีสัญลักษณ Wi-Fi และเลือก
ช่ือ Wi-Fi ท่ีตองการเช่ือมตอ จากน้ันใสรหัสผานของ Wi-Fi หากไมมีรหัสผานใหทําการเวนวางไว 
แลวกด OK รอการเช่ือมตอประมาณ 1 นาที เม่ือ KidBright AI Box หรือ KidBright AI Bot
เช่ือมตอ Wi-Fi แลว จะมีช่ือ Wi-Fi สีเขียวแสดงบริเวณสัญลักษณ Wi-Fi

หากไมสามารถเช่ือมตอ Wi-Fi ได ใหตรวจสอบประเภทของ Wi-Fi โดยจะตองเปน Wi-Fi ท่ีไมมี
การเขารหัสแบบ Authentication

การต้ังคา Wi-Fi บนโปรแกรม 
KidBright AI IDE
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โครงสรางหนาเว็บ KidBright AI IDE
หนาเว็บ Kidbright AI IDE แบงออกเปน 
3 สวนหลัก ดังนี้

1. แถบเมนู  
 เมนูทั่วไปและกระบวนการพัฒนา 4 ขั้นตอน
2. สวนพื้นที่การแสดงผล 
 แตกตางกันไปขึ้นอยูกับขั้นตอนกระบวนการ
 พัฒนา AI
3. แถบควบคุม / สั่งการ   
 อาจมีหรือไมมีขึ้นอยูกับลักษณะของสวน
 แสดงผล

1. สวนแถบเมนู

  สวนจัดการโปรเจกต ประกอบไปดวย 
 4 การทํางานยอย ไดแก 
 1) การสรางโปรเจกตใหม (New)
 2) การเปดโปรเจกตเกาข้ึนมาทํางาน (Open) 
 3) การบันทึกโปรเจกตท่ีกําลังเปดอยู (Save)
 4) การลบโปรเจกต (Delete)
 สวนแสดงขอมูลโปรเจกตท่ีกําลังทํางานอยู
 เปนสวนท่ีแสดงโปรเจกตท่ีเปดทํางานอยู 
 ประเภทโปรเจกต และเมนูติดต้ัง Wi-Fi และ
 การแสดงสถานการณตอ Wi-Fi
 สวนพัฒนาระบบปญญาประดิษฐ เปนสวน
 เมนูคําส่ังท่ีพัฒนาปญญาประดิษฐ ตามลําดับ
 4 ข้ันตอน
 สวนชวยเหลือ เปนสวนอธิบายการทํางานใน
 แตละเมนูของข้ันตอนพัฒนาระบบปญญา
 ประดิษฐ

แบงออกเปน 4 สวน ประกอบดวย
1

2

3

4
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1. แถบเมนู

รูปที่ 2.11 ภาพองคประกอบของแถบเมนู ในหนาจอ 

1

2

3

4

New : สรางโปรเจกตใหม
Open : เปดโปรเจกต
Save : บันทึกโปรเจกต
Delete : ลบโปรเจกต

ช่ือโปรเจกต
ประเภทโปรเจกต
การต้ังคา Wi-Fi

ข้ันตอนการพัฒนาระบบปญญาประดิษฐ 4 ข้ันตอน

อธิบายการทํางานในแตละเมนูของข้ันตอนพัฒนา
ระบบปญญาประดิษฐ

แถบเมนูจัดการโปรเจกต

แถบแสดงขอมูลท่ัวไป
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2. สวนพื้นที่การแสดงผล

รูปที่ 2.12 ภาพสวนแสดงผล ในหนาจอ
KidBright IDE

สวนแสดงผล
ข้ึนอยูกับแตละข้ันตอน

Lore
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สวนพ้ืนท่ีการทํางานจะเปล่ียนแปลงไปในแตละข้ันตอนดังน้ี

1. ในกรณีข้ันตอนเก็บขอมูล พ้ืนท่ีสวนน้ีจะแสดง
 ผลลัพธของอุปกรณอินพุต ถาอุปกรณอินพุตเปน
 กลองก็นําภาพจากกลองมาแสดงแบบเรียลไทม 
 ถาอุปกรณอินพุตเปนเสียงก็นําเสียงมาแสดง
 ในรูปแบบ รูปคล่ืนความถ่ี

2. ในกรณีข้ันตอนติดปายกํากับ พ้ืนท่ีสวนน้ี
 จะแสดงผลลัพธของสัญญาณท่ีตองการติด
 ปายกํากับ เชน ถาสัญญาณเปนภาพจะนํา
 ภาพท่ีไดจากข้ันตอนเก็บขอมูลมาแสดง
 เพ่ือทําปายกํากับ ถาเปนเสียงจะนําเสียงท่ี
 ไดจากข้ันตอนเก็บขอมูลมาแสดงเพ่ือทํา
 ปายกํากับ

2. ในกรณีข้ันตอนติดปายกํากับ พ้ืนท่ีสวนน้ี
 จะแสดงผลลัพธของสัญญาณท่ีตองการติด
 ปายกํากับ เชน ถาสัญญาณเปนภาพจะนํา
 ภาพท่ีไดจากข้ันตอนเก็บขอมูลมาแสดง
 ปายกํากับ เชน ถาสัญญาณเปนภาพจะนํา
 ภาพท่ีไดจากข้ันตอนเก็บขอมูลมาแสดง
 ปายกํากับ เชน ถาสัญญาณเปนภาพจะนํา

 เพ่ือทําปายกํากับ ถาเปนเสียงจะนําเสียงท่ี
 ภาพท่ีไดจากข้ันตอนเก็บขอมูลมาแสดง
 เพ่ือทําปายกํากับ ถาเปนเสียงจะนําเสียงท่ี
 ภาพท่ีไดจากข้ันตอนเก็บขอมูลมาแสดง

 ไดจากข้ันตอนเก็บขอมูลมาแสดงเพ่ือทํา
 ปายกํากับ

Image Classification / Object Detection

Image Classification / Object Detection

Voice Classification

รูปที่ 2.13 ตัวอยางภาพพื้นที่การทำงานในขั้นตอนที่ 1
การเก็บขอมูล (Capture) สำหรับขอมูลภาพและเสียง

Voice Classification

รูปที่ 2.14 ตัวอยางภาพพื้นที่การทำงานในขั้นตอนที่ 2 
การติดปายกำกับ (Annotate) สำหรับขอมูลภาพและเสียง
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3. ในกรณีข้ันตอนเรียนรูและสรางโมเดล พ้ืนท่ี
 สวนน้ีจะแสดงข้ันตอน สถานะและผลลัพธของ
 การสรางโมเดล ข้ึนกับรูปแบบการเรียนรูและ
 สรางโมเดล เชน Object Detection, Image
  Classification และ Voice Recognition

4. ในกรณีข้ันตอนประยุกตใชโมเดล พ้ืนท่ี
 สวนน้ีจะแสดงแถบเคร่ืองมือแบบบล็อก
 และชุดคําส่ังแบบบล็อกท่ีสรางข้ึน

Object Detection

 Image Classification / Voice Classification

รูปที่ 2.15 ตัวอยางภาพพื้นที่การทำงานในขั้นตอนที่ 3 
เรียนรูและสรางโมเดล AI (Train) ของแตละประเภท
การเรียนรู

รูปที่ 2.16 ตัวอยางภาพพื้นที่การทำงานในขั้นตอนที่ 4 
การประยุกตใชโมเดล AI (Code)
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ในสวนนี้จะมีลักษณะพื้นที่การทำงานแบบเดียวกัน
สำหรับทุกประเภทการเรียนรู โดยมีชุดคำสั่ง
แบบบล็อกดังตัวอยาง

รูปที่ 2.17 ชุดบล็อกคำสั่ง
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แถบควบคุม/
ส่ังการ

Lore

ข้ึนอยูกับแตละ
สวนแสดงผล

3. แถบควบคุม / สั่งการ

เปนสวนท่ีใชแสดงรายละเอียดหรือคําส่ังเพ่ือใชในการทํางาน จะสัมพันธและเปล่ียนแปลงตามการ
ส่ังงานในข้ันตอนของการพัฒนาระบบปญญาประดิษฐ และชนิดของโปรเจกตท่ีพัฒนาอยู

รูปที่ 2.18 ภาพแถบควบคุม / สั่งการ 
ในหนาจอ KidBright  
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 KidBright AI IDE รองรับการพัฒนาระบบปญญาประดิษฐ บนอุปกรณ KidBright AI Box และ 
KidBright AI Bot 3 ประเภท ไดแก

ประกอบดวย 4 ข้ันตอน คือ ข้ันตอนเก็บขอมูล ข้ันตอนติดปายกํากับ ข้ันตอนเรียนรูและสรางโมเดล และ
ข้ันตอนประยุกตใชโมเดล

การพัฒนาระบบปญญาประดิษฐ ผาน KidBright AI IDE

1.ข้ันตอนเก็บขอมูล
 เปนการเก็บรวบรวมขอมูลเพ่ือนําไปเรียนรู AI อาจ
 เปนขอมูลรูปภาพ ขอมูลเสียง หรือขอมูลจาก
 เซนเซอรภายนอก เชน  IMU เปนตน

2. ข้ันตอนติดปายกํากับ
 เปนการแทนคาใหกับขอมูลท่ีจัดเก็บมา เพ่ือบงบอก 
 แยกแยะขอมูล เชน ระบุตําแหนงวัตถุในภาพ หรือ 
 คําท่ีอัดเสียงมา เปนตน

3. ข้ันตอนเรียนรูและสรางโมเดล
 เปนการนําขอมูลท่ีเตรียมไวสงข้ึนเซิรฟเวอรเรียนรู
 ทางปญญาประดิษฐ (AI) และสรางโมเดล AI เพ่ือ
 นําไปประยุกตใชตอไป

4. ข้ันตอนประยุกตใชโมเดล
 เปนการนําโมเดล AI ท่ีไดมาประยุกตใช ดวยการ
 เขียนโคดแบบบล็อก เชน การแสดงผลลัพธเม่ือ
 ตรวจพบวัตถุในภาพ เปนตน

ลำดับขั้นตอน หลักการ ตัวอยางการทำงาน

การตรวจจับวัตถุ
(Object Detection)

การจําแนกรูปภาพ
(Image Classification)

การจําแนกเสียง
(Voice Classification)
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ชุดคําส่ังของ Kidbright IDE  ในข้ันตอนประยุกตใชโมเดล

1. ชุดคำสั่ง KidBright AI (KidBright AI Tab)
เปนโครงสรางหลัก มีบล็อกคำสั่งดังตอไปนี้

สำหรับบล็อกคำสั่ง get …from… มีตัวเลือกแบงตามประเภทการเรียนรูดังนี้

รูปที่ 2.17 ชุดบล็อกคำสั่ง

ตัวเลือก Object Detection Image Classification / 
Voice Classification

Cx center_of_frame_x_coordinate
พิกัดจุดศูนยกลางขอวัตถุในจอภาพตามแนวแกน x

ความกวางของกรอบวัตถุที่ตรวจจับได

Percentage of correction

-

-
-

ปายกำกับของภาพหรือเสียงที่แยกแยะได
ความสูงของกรอบวัตถุที่ตรวจจับได

ปายกำกับของวัตถุที่ตรวจจับได

center_of_frame_y_coordinate
พิกัดจุดศูนยกลางขอวัตถุในจอภาพตามแนวแกน yCy

Width
Height
Label
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สําหรับบล็อกคําส่ัง move with … เปนการประยกุตใชงานกับสวนขยายสวนขับเคล่ือน โดยสามารถ
ต้ังคาการทํางานดังน้ี

Linear velocity คือ ความเร็วเชิงเสน หรือ ความเร็วในการว่ิงไปดานหนาหรือดานหลัง
 หนวย : เมตรตอวินาที (m/s)
 ควรมีคาระหวาง -0.15 ถึง 0.15
 เคร่ืองหมาย +/- แสดงทิศทาง : (+) เดินหนา   (-) ถอยหลัง
Angular velocity คือ ความเร็วเชิงมุม หรือ ความเร็วในการเล้ียวซายหรือเล้ียวขวา
 หนวย : เรเดียนตอวินาที (rad/s)
 ควรมีคาระหวาง  -0.4 ถึง 0.4
 เคร่ืองหมาย +/- แสดงทิศทาง : (+) เล้ียวซาย  (-) เล้ียวขวา
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2. ชุดคำสั่ง Logic (Logic Tab)
2.1 คำสั่งทางเลือก if… ประกอบดวยบล็อกคำสั่งดังนี้

2.2 ชุดตัวดําเนินการและคาคงท่ีชนิด ตรรกะ(boolean) ใชสําหรับกําหนดเง่ือนไข
 หรือ ประมวลผลทางตรรกะ ซ่ึงจะใหผลลัพธออกมาเปน คาใดคาหน่ึง ระหวาง 
 จริง กับ เท็จ (true/false) ประกอบดวยบล็อกคําส่ังดังน้ี

เปรียบเทียบดานซายกับขวาของตัวดำเนินการเปรียบเทียบ 
สามารถเลือกได เปน = > > >= <= !=

ดำเนินการทางตรรกะ กับเงื่อนไขดานซาย และดานขวา
ของตัวดำเนินการ เลือกใชไดเปน and, or

ตัวดำเนินการตรรกะนิเสธ ใหคาประพจนที่เปน
คาความจริงตรงขาม
คาคงที่ตรรกะเปน true หรือ false

คาคงที่ null

ตัวดำเนินการเงื่อนไข จะตรวจสอบเงื่อนไข หลัง test 
ถาเงื่อนไข เปนจริง ใหทำคำสั่ง หลัง if true
ถาเงื่อนไข เปนเท็จ ใหทำคำสั่ง หลัง if false
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3. ชุดคำสั่ง Loops (Loops Tab)
คำสั่งวนรอบ/วนซ้ำ ประกอบดวยบล็อกคำสั่งดังนี้

4. ชุดคำสั่ง Math
คำสั่งเกี่ยวกับการคำนวณทางคณิตศาสตร และตัวเลข ประกอบดวยบล็อกคำสั่งดังนี้

คำสั่งใหวนซ้ำ เพื่อทำคำสั่งหลัง do 
เปนจำนวนรอบเทากับคาที่กำหนด

คำสั่งใหวนซ้ำ เพื่อทำคำสั่งหลัง do 
เปนจำนวนรอบเทากับจำนวนสมาชิกในลิสต

คำนวณทางคณิตศาสตร ของนิพจนที่อยู ดานซาย 
ขวา ของตัวดำเนินการเลขคณิต ( + - * / )

กำหนดคาคงที่ เปนจำนวนเต็ม

คำนวณคา สแควรรูทของนิพจนที่กำหนดให

คำนวณคา ไซน / คอส / แทน

ใหคาไพ

ตรวจสอบเลขจำนวนคู/คี่

ปดเศษ

หาผลรวมในตัวแปร ลิสต

หาเศษของการหาร

กำหนดคา จำกัดใหตัวแปร มีคาได ตั้งแต คา low
ถึงคา high

คำสั่งควบคุม ใหเปลี่ยนวงรอบการทำงานตามคำสั่ง
ที่เลือกใหออกจากลูป หรือใหไปเริ่มตนลูปใหม 
(break out / continue)

คำสั่งใหวนซ้ำ เพื่อทำคำสั่งหลัง do 
เมื่อเงื่อนไข หลัง while มีคาเปนจริง(true)

คำสั่งใหวนซ้ำ เพื่อทำคำสั่งหลัง do เปนจำนวนรอบ
เทากับคาที่กำหนดตั้งแต คาเริ่มตน ถึงคาสุดทาย
สามารถกำหนดคาที่เพิ่มในแตละรอบ ปกติจะเพิ่มขึ้น
ครั้งละ 1 คา
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กำหนดคาคงที่ขอความ ที่ตองการ

สรางลิสตวาง

สรางลิสตจาก รายการขอมูลหลายชุด

หาจำนวนสมาชิกของลิสต

ตรวจสอบวาเปนลิสตวางหรือไม

คนหาขอมูลในลิสตที่กำหนด

อานคาของสมาชิกในลิสต ตามตำแหนงที่กำหนด

กำหนดคาใหแกสมาชิกในลิสต ตามตำแหนง
ที่กำหนด

สรางลิสตจากขอมูลชุดเดิมตอกันตามจำนวนครั้ง
ที่กำหนด

พิมพขอความออกทางจอ

หาความยาว หรือจำนวนอักขระของขอความที่กำหนดให

5. ชุดคำสั่ง Text (Text Tab)
คำสั่งเกี่ยวกับตัวหนังสือ ขอความ และการแสดงผลบนจอ ประกอบดวยบล็อกคำสั่งดังนี้

6. ชุดคำสั่ง Lists (Lists Tab)
คำสั่งเกี่ยวกับการจัดการขอมูลที่มีสมาชิกเปนชุดหลายตัว (รายการ: List) 
ประกอบดวยบล็อกคำสั่งดังนี้
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สรางตัวแปร

7. ชุดคำสั่ง Variables (Variables Tab)
คำสั่งเกี่ยวกับการสรางและจัดการตัวแปร ประกอบดวยบล็อกคำสั่งดังนี้
7.1 กรณียังไมไดสรางตัวแปรขึ้นมาใชงาน จะมีคำสั่งใหสรางตัวแปร เพียงคำสั่งเดียว

7.2 เมื่อมีตัวแปรในโปรแกรมจะมีคำสั่งที่ใชจัดการ ดังนี้

สรางตัวแปร

กำหนดคาหลัง to ใหกับ ตัวแปร

เปลี่ยนคาตัวแปร แตละครั้งตามคาที่กำหนด

เลือกใชตัวแปรที่สรางไว
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ฟงกชันแบบไมคืนคา

ฟงกชันแบบคืนคา

คืนคา ถาพบเงื่อนไขหลัง if เปนจริง

การกำหนดพารามิเตอรใหฟงกชัน

กรณีฟงกชันแบบไมคืนคา

เมื่อกำหนดพารามิเตอรเรียบรอย

8. ชุดคำสั่ง Functions (Functions Tab)
คำสั่งเกี่ยวกับการสราง และเรียกใชฟงกชันที่ผูใชสรางขึ้นเองประกอบดวยบล็อกคำสั่งดังนี้

การกำหนดพารามิเตอรใหแกฟงกชัน เมื่อเปนฟงกชันแบบไมคืนคา
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การกำหนดพารามิเตอรใหฟงกชัน

กรณีฟงกชันแบบไมคืนคา

เมื่อกำหนดพารามิเตอรเรียบรอย

การกำหนดพารามิเตอรใหแกฟงกชัน เมื่อเปนฟงกชันแบบคืนคา
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บทสรุป

 KidBright AI Platform เปนการผสมผสานการเขียนโคดแบบบล็อกเขา
กับการเรียนปญญาประดิษฐท่ีสามารถใชงานไดทันทีไมตองกังวลใจเร่ืองการ
ติดต้ังซอฟตแวรใดๆ ใหยุงยาก และสามารถสรางชุดคําส่ังควบคุมการทํางานของ 
KidBright AI Bot แบบบล็อกท่ีใชงานงาย เปนการสรางแนวทางการสอน
เทคโนโลยีปญญาประดิษฐแบบใหมสําหรับนักเรียนระดับมัธยมศึกษาให
เกิดข้ึนในประเทศไทย แพลตฟอรม KidBright AI ไมเพียงทําใหการเรียนปญญา
ประดิษฐทําไดงายผานการเขียนโคดแบบบล็อกยังทําใหผูเรียนไดเขาใจ
กระบวนการตาง ๆ  ท้ังหมดของเทคโนโลยปีญญาประดิษฐ ต้ังแตการเก็บขอมูล 
การสรางโมเดล การใชงานโมเดล ไปจนถึงการประยุกตใชงานเทคโนโลยี
ปญญาประดิษฐ

ภาษาบล็อก
ภาษาเครื่อง สรางชุดคำสั่งควบคุมการทำงาน

ของ KidBright AI Bot

ภาษา
เครื่อง
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 KidBright AI IDE รองรับการพัฒนาระบบ
ปญญาประดิษฐ บนอุปกรณ KidBright AI Box 
และ KidBright AI Bot 3 ประเภท ไดแก 
 1) ประเภทการตรวจจับวัตถุ 
  (Object Detection) 
 2) ประเภทการแยกแยะรูปภาพ 
  (Image Classification) 
 3) ประเภทการแยกแยะเสียง 
  (Voice Classification) 
 โดยสามารถนําโมเดลท่ีได ไปสรางชุด
คําส่ังในข้ันตอนประยกุตใชโมเดล เพ่ือควบคุม
การเคล่ือนท่ีของ AI Bot ใหทําภารกิจตามเง่ือนไข
ท่ีกําหนดได เหมือนกับการเลนท่ีผูเลนตองแขงขัน
กับตัวเองทําใหการเรียนรูเปนเร่ืองทาทาย และ
สนุกสนาน 
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กิจกรรมทายบท 2

คำช้ีแจง นักเรียนตอบคำถามตอไปน้ีใหถูกตอง ชัดเจน

1. KidBright AI Platform ประกอบดวยองคประกอบพ้ืนฐาน 2 สวน อะไรบาง และทําหนาท่ีอะไร
 a. ……………………………………………ทําหนาท่ี ……….……………………………………………………………....………
 b. ……………………………………………ทําหนาท่ี ……….……………………………………………………………...………
2. KidBright AI Bot ประกอบดวย สวนประกอบหลัก 2 สวน อะไรบาง และทําหนาท่ีอะไร
 a. ……………………………………………ทําหนาท่ี ……….………………………………………………………………....……
 b. ……………………………………………ทําหนาท่ี ……….……………………………………………………...………………
3. KidBright AI Bot มีสวนรับขอมูลหลัก 2 ชนิด อะไรบาง และทําหนาท่ีอะไร
 a. ……………………………………………ทําหนาท่ี ……….……………………………………………………………....………
 b. ……………………………………………ทําหนาท่ี ……….……………………………………………………………...………
4. kidBright AI Platform ใชหลักการปญญาประดิษฐแบบใด
 …………………………………………………………………………………………………………………………………….…………
5. ซอฟตแวรระบบปฏิบัติการของ kidBright AI Platform จะตองติดต้ังไวท่ีใด
 ……………………………………………………………………………………………………………………………………….………
6. ซอฟตแวรท่ีใชเขียนโปรแกรมในลักษณธชุดคําส่ังบล็อก ของ kidBright AI Platform มีช่ือวาอะไร
 …………………………………………………………………………………………………………………………………………….…
7. URL ท่ีใชโหลดไฟล KidBright AI image file  เพ่ือนํามาสรางระบบปฏิบัติการของ kidBright AI  
 Platform คือท่ีใด (www.kid-bright.org/ai/downloads)
 ……………………………………………………………………………………………………………………………………….………
8. โปรแกรมท่ีใชสรางแผนบูทใหกับ KidBright AI Platform สามารถใชโปรแกรมใดไดบาง
 ………………………………………………………….……….…………………………………………………………........…………
 ………………………………………………………….……….……………………………………………………………........………
9. หนาเว็บ KidBright AI IDE แบงเปน 3 สวน คืออะไรบาง และทําหนาท่ีอะไร
 ………………………………………………………….……….………………………………………………………………........……
 ………………………………………………………….……….……………………………………………………………........………
 ………………………………………………………….……….………………………………………………………………........……

กิจกรรมท่ี 2.1

เร่ือง ความรูเบ้ืองตนเก่ียวกับ KidBright AI Platform
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10. การพัฒนาระบบปญญาประดิษฐผาน KidBright AI IDE บนอุปกรณ KidBright AI Box และ KidBright
 AI Bot มี 3 ประเภทคืออะไรบาง
 ………………………………………………………….……….…………................…………………………………………………
 ………………………………………………………….……….…………................…………………………………………………
 ………………………………………………………….……….…………................…………………………………………………
11. การข้ันตอนการพัฒนาปญญาประดิษฐผาน KidBright AI IDE มี 4 ข้ันตอน คืออะไร และทําหนาท่ี
 อยางไร 
 ………………………………………………………….……….…………................……………………………………..............
 ………………………………………………………….……….…………................……………………………………..............
 ………………………………………………………….……….…………................……………………………………..............
 ………………………………………………………….……….…………................……………………………………..............
 ………………………………………………………….……….…………................……………………………………..............
 ………………………………………………………….……….…………................……………………………………..............
 ………………………………………………………….……….…………................……………………………………..............
 ………………………………………………………….……….…………................……………………………………..............
 ………………………………………………………….……….…………................……………………………………..............
 ………………………………………………………….……….…………................……………………………………..............
 ………………………………………………………….……….…………................……………………………………..............
 ………………………………………………………….……….…………................……………………………………..............
 ………………………………………………………….……….…………................……………………………………..............
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คำช้ีแจง ใหผูเรียน ศึกษา เร่ืองการเตรียมความพรอมดานฮารดแวร ในหนา 22 และดำเนินการดังน้ี

กิจกรรมท่ี 2.2

เร่ือง อุปกรณ และการประกอบ KidBright AI Bot

1. ประกอบ KidBright AI Box ดังตัวอยาง

3. ประกอบ KidBright AI Box เขากับ KidBright 
 AI Extension ใหเปน KidBright AI Bot 
 ดังตัวอยาง

4. เชื่อมตอสายจัมเปอร จากบอรดคอนโทรเลอร ของ KidBright AI Bot เขากับ pin header (GPIO1)
 40 pins บนบอรด Nano Pi M4V2 ของ KidBright AI Box ใหเรียบรอย

2. ประกอบ KidBright AI Extension เพื่อทำให
 เปนสวนขับเคลื่อนของ KidBright AI Bot 
 ดังตัวอยาง
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คำช้ีแจง ใหผูเรียน ศึกษา เร่ืองการเตรียมความพรอมดานซอฟตแวร ในหนา 37 เพ่ือติดต้ัง KidBright AI 
IDE ใหพรอมใชงาน

กิจกรรมท่ี 2.3

เร่ือง เตรียมพรอมระบบซอฟตแวร เพ่ือการพัฒนา AI

ดำเนินการดังนี้
1. เตรียมเครื่องมือ / อุปกรณ ใหพรอม ดังนี้
  1.1 เครื่องคอมพิวเตอร ที่พอรตเชื่อมตอ 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 โปรแกรมสรางแผนบูท เชน Win32DiskImager หรือ Rufus บนระบบปฏิบัติการ 
 Windows หรือ ApplePi-Baker สำหรับระบบปฏิบัติการ Mac เพื่อใชในการคัดลอก KidBright AI 
 image file ลงใน SD card

แหลงขอมูลและ ตัวอยางดังนี้ win32diskimager  สามารถ ดาวนโหลดไดที่ https://win32diskimager.org 
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คลิก Download

โปรแกรม refus สามารถ ดาวนโหลดไดที่
https://rufus.ie/downloads/
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คลิก Download

4. ลงโปรแกรม KidBright AI IDE ลงใน SD card ตามตัวอยาง (หนา 37 อาจเลื่อนครับ)
5. ทดสอบใชงาน และการทำงาน KidBright AI IDE ตามตัวอยาง (หนา 44 อาจเลื่อนครับ)

หนังสืออานประกอบหรือเอกสารอางอิง
[1] มาเรียนรูระบบปญญาประดิษฐผาน KidBright AI Platform แพลตฟอรมการเรียนรูเทคโนโลยีปญญาประดิษฐ

https://www.kid-bright.org/ai/download/287/
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จุดประสงคประจําบท

เคาโครงบท
การประมวลผลภาพ (Image Processing)
เทคนิคท่ีใชในการประมวลผลภาพ
ประเภทของรูปแบบภาพท่ีใชในระบบคอมพิวเตอร 
และรูปแบบภาพท่ีใชกับ KidBright AI
การสรางโมเดลปญญาประดิษฐขอมูลภาพดวย KidBright AI
การจําแนกภาพดวย KidBright AI
ข้ันตอนการทํางานของ Image Classification
การตรวจจับวัตถุดวย KidBright AI
ข้ันตอนการทํางานของ Object Detection
บทสรุป
กิจกรรมทายบท

เม่ือจบบท ผูเรียนจะสามารถ

การสรางโมเดลปญญาประดิษฐ
ขอมูลภาพ

บทที่

3

อธิบายความหมายของ Image Classification ไดถูกตอง
อธิบายความหมายของ Object Detection ไดถูกตอง
สรางโมเดลปญญาประดิษฐจากขอมูลภาพ
ดวย KidBright AI ได
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บทท่ี 3 การสรางโมเดลปญญาประดิษฐขอมูลภาพ

แนวคิด (concept) 

การประมวลผลภาพ (Image Processing) คือ กระบวนการจัดการและวิเคราะหภาพโดยคอมพิวเตอร
ดวยวิธีการตาง ๆ  เพ่ือใหไดภาพท่ีมีคุณสมบัติตามความตองการท้ังในเชิงคุณภาพและปริมาณและนําผล
จากการวิเคราะหไปใชประโยชนในดานตาง ๆ  เชน การใชในงานอุตสาหกรรมส่ิงพิมพ งานดานการแพทย 
งานจราจร งานโครงการอวกาศ งานดานวิศวกรรมศาสตร งานดานวิทยาการคอมพิวเตอร งานดานการ
ศึกษา และงานดานอุตสาหกรรมอ่ืน ๆ อีกมาก

การประมวลผลภาพ มีหลายลักษณะ เชน
• การปรับปรุงคุณภาพของภาพ (Image Enhancement) 
• การปรับเปล่ียนหรือแปลงรูปภาพท้ังขนาดและรูปราง (Image Transformation) 
• การกรองภาพหรือการกําจัดสัญญาณรบกวนออกจากภาพ (Image Filters) 
• การซอนทับภาพ (Image Registration) 
• การคืนสภาพของภาพ (Image Restoration) 
• การตัดแบงภาพหรือคัดเลือกสวนท่ีตองการและการหาขอบภาพในวัตถุ (Image Segmentation 
 and Edge Detection) 
• การบีบอัดภาพ (Image Compression) 
• การสรางภาพ 3 มิติ (3D Image Reconstruction) เปนตน
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เน้ือหาวิชา

การเพ่ิมความคมชัด
หรือกําหนดระดับ

ความเขมใหเปนสีเพ่ือ
ใหตีความรังสีเอกซ

และภาพอ่ืน ๆ ท่ีใชใน
อุตสาหกรรมการแพทย
และวิทยาศาสตรชีวภาพ 

การประมวลผลภาพ
จากสีเพ่ือคัดกรองโรค

ในทารกแรกเกิด 

การทํา MRI เพ่ือตรวจ
อาการผูปวย

การทํา CT Scan 

การประมวลผลภาพ
(Image processing) 

การประมวลผลภาพเปนวิธีการดําเนินการ
บางอยางกับรูปภาพ เพ่ือใหไดภาพท่ีปรับปรุง
คุณภาพแลว มีคุณสมบัติตามความตองการ 
หรือเพ่ือดึงขอมูลท่ีเปนประโยชนบางอยาง
ออกมาใชงาน เปนประเภทของการประมวล
ผลสัญญาณอินพุตท่ีเปนภาพ และเอาตพุต
อาจเปนภาพ หรือลักษณะ/คุณลักษณะท่ี
เก่ียวของกับภาพน้ันก็ได ปจจุบันการ
ประมวลผลภาพเปนหน่ึงในเทคโนโลยี
ท่ีเติบโตอยางรวดเร็ว และถูกใชงานใน
หลากหลายสาขาอาชีพ 

ตัวอยางของการใชงานการประมวลผลภาพ 

การประมวลผลการกูคืน
รูปภาพท่ีเบลอจากการ
บันทึกภาพการจราจร

บนทองถนน 

การตรวจจับใบหนา
ในงานรักษาความ
ปลอดภัย เปนตน

การตรวจสอบคุณภาพ
ของผลิตภัณฑใน
กระบวนการผลิต 
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ANALOG VS DIGITAL
การประมวลผลภาพแบงตามประเภทของสัญญาณได 2 แบบ 
ไดแก การประมวลผลภาพแบบแอนะล็อก และแบบดิจิทัล 

การประมวลผลภาพท่ีใชในระบบ KidBright AI จะใชการประมวลผลภาพแบบดิจิทัล 
ซ่ึงจะเรียกในภาพรวมวาการประมวลผลภาพ (Image Processing)
การประมวลผลภาพดิจิทัลโดยท่ัวไปประกอบดวยสามข้ันตอนตอไปน้ี:
1. การนําเขารูปภาพผานเคร่ืองมือรับภาพ
2. การวิเคราะหและจัดการภาพ
3. การใชผลลัพธซ่ึงเปนไดท้ัง รูปภาพท่ีเปล่ียนแปลงไป หรือรายงานขอมูลท่ีได
 จากการวิเคราะหรูปภาพ

การประมวลผลภาพ
แบบแอนะล็อก

การประมวลผลภาพ
แบบดิจิทัล

ใชเคร่ืองมือทางกล ทางอิเล็กทรอนิกส
เชน อุปกรณปรับแตงแสง (Optics)

ในการดําเนินการ 

ใชคอมพิวเตอรชวยปรับปรุงภาพ และไดผล
เปนภาพ หรือขอมูลคุณลักษณะภาพ

ในรูปแบบไฟลขอมูลบนระบบคอมพิวเตอร 
และนำไปสูการใชงานในรูปแบบอื่น ๆ ตอไป 

สามารถใชกับงานดานตาง ๆ เชน

งานภาพ 3 มิติ
ฮอโลราฟ 

(Holography) 

งานภาพถาย งานพิมพ
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Image Enhancement เปนวิธีการปรับปรุงคุณภาพของภาพใหเหมาะสม
หรือไดรายละเอียดที่ตองการสำหรับกระบวนการวิเคราะหในขั้นตอนตอมา

Image Registration เปนวิธีการรวมภาพมากกวาหนึ่งภาพใหเกิดภาพใหม
ที่มีขอมูลภาพสมบูรณมากขึ้น 

Image Restoration เปนวิธีการทำใหภาพที่เสียหายกลับคืนสูสภาพเดิม โดยเนน
เพื่อความเหมาะสมสำหรับการมองเห็นของมนุษย

Image Segmentation เปนวิธีการแยกวัตถุที่สนใจออกมาจากภาพ การแยกวัตถุ
ออกมาจะเปนประโยชนสำหรับกระบวนการวิเคราะหในขั้นตอนตอมา

Image Reconstruction เปนวิธีการสรางภาพกลับมาอยู
ในรูปแบบการมองเห็นของมนุษย

Image Compression เปนวิธีการบีบอัดภาพใหมีขนาดเล็ก เพ่ือความสะดวก
ในการจัดเก็บหรือการสงขอมูลไปยังปลายทาง การบีบอัดมีสองแบบ ไดแก 
การบีบอัดแบบไมมีการสูญเสียรายละเอียดขอมูล (Lossless compression) 
และการบีบอัดแบบสูญเสียรายละเอียดขอมูล (Lossy compression) 

Image Filters เปนวิธีการกำจัดขอมูลที่ไมตองการ เชน การ
นำภาพไปผานตัวกรองสัญญาณเพื่อใหไดเฉพาะขอมูล
ที่ตองการออกมาและลดทอนขอมูลที่ไมตองการ

เทคนิคท่ีใชในการประมวลผลภาพ [1] 

เทคนิคที่กลาวมาขางตนเปนเทคนิคพื้นฐานของการประมวลผลภาพ
เพื่อวัตถุประสงคในการนำไปใชงานในดานตาง ๆ เชน การจำแนกภาพ
(Image Classification) และ การตรวจหาวัตถุ (Object Detection) เปนตน
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ภาพแบบเวกเตอร เชน ไฟลโลโก 
จะใชวิธีการสรางภาพขึ้นมาจากคำสั่ง

ที่ประกอบดวยจุดและเสน 

ภาพแบบบิตแมป เชน ภาพถายดิจิทัล
สรางขึ้นจากตารางที่ประกอบดวย

จุดพิกเซลขนาดเล็ก 

ภาพดิจิทัลที่ใชในระบบคอมพิวเตอรโดยทั่วไปจะมี 2 ประเภท 
คือไฟลประเภทเวกเตอร (Vector) กับไฟลประเภทแรสเตอร (Raster) 

หรือบิตแมป (Bitmap) 

ประเภทของรูปแบบภาพที่ใชในระบบคอมพิวเตอร
และรูปแบบภาพที่ใชกับ KidBright AI

VECTOR RASTERVS

FORMATS

ภาพในตระกูลเวกเตอร
จะมีรูปแบบภาพ (Image format) 
ที่มีสกุล .ai .eps .pdf .svg เปนตน

ภาพในตระกูลบิตแมป
จะมีรูปแบบภาพ (Image format) ที่มีสกุล
.JPG , .JPEG, .BMP, .PNG, .GIF เปนตน
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งานที่ใชงานภาพแบบเวกเตอร เชน ชุดแบบอักษร (Font) ในระบบคอมพิวเตอร 
ไอคอน (Icon) โลโก (Logo) คลิปตอารต (Clipart) เปนตน 

VECTOR

ภาพประเภทเวกเตอร ประกอบข้ึนจาก
คําส่ังท่ีจัดเก็บไวในรูปแบบท่ีรวมสูตรทาง
เรขาคณิต สําหรับการสรางจุด เสน รูปราง 
การกําหนดพิกัด มุมระยะทางบนพ้ืนท่ี และ
องคประกอบอ่ืน ๆ  ท่ีใชวาดองคประกอบใน
ภาพ ซ่ึงแตละองคประกอบจะเปนอิสระ
จากกัน สามารถขยายขนาดใหใหญข้ึน หรือ
ยอใหเล็กลงไดโดยไมสูญเสียคุณภาพ เชน
รูปทรง ความละเอียด ความชัด สัดสวนและ
สีของภาพ เปนตน

ภาพประเภทเวกเตอร

ABC
LOGO
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ขอดีของภาพประเภทเวกเตอร คือ 
สามารถยอขยายภาพไดโดยคุณภาพ
ของภาพไมเปล่ียนแปลง เชน ภาพ
ไมแตก มีความคมชัดเชนเดิม สีไม
เพ้ียน ทําใหไฟลเวกเตอรเปนรูปแบบ
ท่ีดีท่ีสุดสําหรับกราฟกประเภท
ภาพประกอบ ไอคอน และโลโก 
เน่ืองจากไฟลเดียวกันสามารถนําไป
ใชออกแบบไดต้ังแตแอปพลิเคชัน
บนอุปกรณเคล่ือนท่ีไปจนถึงปาย
โฆษณาขนาดใหญโดยไมสูญเสียคุณ
ภาพของภาพหรือเพ่ิมขนาดไฟล 

ขอดี ขอเสีย
ขอเสียของภาพประเภท
เวกเตอร คือ การจะวาดให
เหมือนธรรมชาติเปนไปไดยาก
โดยเฉพาะภาพท่ีซับซอน
มีรายละเอียดมาก เชน ภาพ
บุคคล ภาพวิว ทิวทัศน เปนตน

ภาพในตระกูลเวกเตอร จะมี
รูปแบบภาพ (image format) 
ท่ีมีสกุล .SVG, .EPS, .PDF, .AI, 
.DXF เปนตน

เสนและรูปราง
ที่ประกอบเปนภาพ
(เมื่อขยาย 800%)

คุณภาพของภาพ
ไมเปลี่ยน

รูปที่ 3.1 เสนและรูปรางที่ประกอบ
เปนภาพแบบเวกเตอร

รูปที่ 3.2 ตัวอยางภาพแบบเวกเตอร
ที่ยังคงคุณภาพของภาพเมื่อขยายภาพใหใหญขึ้น

99



ภาพแบบแรสเตอรประกอบดวยจุดส่ีเหล่ียม
เล็ก ๆ จํานวนมากท่ีเรียกวาพิกเซล (Pixel: 
picture element) จัดวางเรียงเปนตาราง 
หรืออารเรย 2 มิติ และมักถูกเรียกวารูปภาพ 
'บิตแมป' ซ่ึงในงานประมวลผลภาพสวนใหญ
จะเปนภาพแบบน้ี

ภาพแบบบิตแมปน้ัน เม่ือซูมเขาไปใกล ๆ  จะสามารถมองเห็นแตละพิกเซลได ความละเอียดของ
ภาพแบบบิตแมป มีหนวยเปน DPI (dots per inch) หรือ PPI (points per inch) และความ
ละเอียดน้ีจะเปนปจจัยหลักในการขยายหรือยอภาพ และขนาดของไฟลภาพ 

ภาพประเภทแรสเตอร
หรือบิตแมป

จุดที่ประกอบเปนภาพ
(เมื่อขยาย 800%)

รูปที่ 3.4 จุดของภาพ หรือพิกเซล (Pixel) ที่ประกอบเปนภาพแบบบิตแมป

รูปที่ 3.3 โครงสรางของภาพแบบบิตแมป ประกอบดวยจุดวางเรียงกันในรูปแบบตารางหรืออาเรย 2 มิติ
ภาพแบบบิตแมปนั้น เมื่อซูมเขาไปใกล ๆ จะสามารถมองเห็นแตละพิกเซลได ความละเอียดของภาพแบบบิตแมป

มีหนวยเปน DPI (dots per inch) หรือ PPI (points per inch) และความละเอียดนี้จะเปนปจจัยหลัก
ในการขยายหรือยอภาพ และขนาดของไฟลภาพ   

1 จุดเทากับ
1 พิกเซล

1 พิกเซล
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ขอดีของภาพแบบบิตแมปคือ สามารถ
สรางภาพท่ีมีรายละเอียดสูงไดเพราะ
สามารถกําหนดรายละเอียดของภาพ
เปนจุด ๆ  ได จึงเหมาะกับการใชงาน
ทิวทัศน งานภาพเหมือน ภาพบุคคล 
ซ่ึงโดยพ้ืนฐานแลวการถายภาพ
ดิจิทัลท้ังหมดจะเปนภาพแบบ
บิตแมป ไฟลภาพสวนใหญท่ีพบทาง
ออนไลนน้ันจะเปนภาพแบบบิตแมป
และบันทึกสําหรับความละเอียด
หนาจอ 72 DPI ในกรณีท่ีตอง
การนําไปใชงานในส่ือส่ิงพิมพจะ
ตองสรางไฟลท่ีมีความละเอียด
มาตรฐาน 300 DPI 

ขอดี ขอเสีย
ขอเสียของภาพแบบบิตแมป 
คือ การยอขยายภาพจะทําให
รายละเอียดของภาพเปล่ียนไป 
ซ่ึงอาจสงผลใหคุณภาพของ
ภาพลดลง เชน ภาพขาดความ
คมชัด สีของภาพเปล่ียนแปลง
หรือเพ้ียน ภาพแตก เปนตน 
และการยอขยายภาพจะทําให
ขนาดของไฟลภาพเปล่ียนแปลง

ภาพเบลอ
ขอบภาพแตก

สีเพี้ยน

รูปที่ 3.5 ตัวอยางภาพแบบบิตแมป ที่คุณภาพของภาพเสียไปเมื่อขยายภาพใหใหญขึ้น
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 นามสกุลของไฟลเปนสวนตอทายช่ือไฟล โดยปกติแลวจะมีความยาวสองถึงส่ีอักขระ นามสกุล
ไฟลมักจะเปนตัวระบุประเภทไฟลหรือรูปแบบของไฟล และการเช่ือมโยงไฟลกับโปรแกรมท่ีทํางาน
ดวย ซ่ึงโปรแกรมตาง ๆ  จะใชนามสกุลไฟลเพ่ือระบุตัวตน และการลบนามสกุลไฟลอาจทําใหคอมพิวเตอร
ไมทราบวาใชโปรแกรมใดในการเปดไฟลน้ันข้ึนมาใชงาน เน่ืองจากระบบปฏิบัติการใชนามสกุลไฟลเพ่ือ
ระบุวาโปรแกรมใดเช่ือมโยงกับประเภทไฟลใด ซ่ึงจะทําใหสามารถเปดโปรแกรมท่ีเช่ือมโยงอยูข้ึนมาทํา
งานโดยอัตโนมัติเม่ือดับเบิลคลิกท่ีไฟล 

 ตัวอยางเชน ไฟลช่ือ “kidbright_picture.jpg” มีนามสกุลไฟลเปน “jpg” เม่ือดับเบิลคลิก 
หรือส่ังเปดไฟล ระบบปฏิบัติการจะคนหาโปรแกรมท่ีเช่ือมโยงกับไฟล JPG แลวเปดโปรแกรมน้ันข้ึนมา
และแสดงภาพจากไฟล “kidbright_picture.jpg”

รูปแบบภาพ และสกุลของไฟลภาพ 
(Image format and file extension) 
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ภาพท่ีใชในระบบ KidBright AI อาจมาจากการถายภาพผาน
กลองของระบบ หรือ อิมพอรต (Import) ภาพท่ีถายเตรียมไว
เขามาใชงาน ซ่ึงภาพท่ีใชงานไดจะเปนประเภทบิตแมป ในกรณี
ท่ีถายภาพเตรียมไวจะตองเปนชนิด “jpg” หรือ “png” เทาน้ัน 
และมีขนาดของภาพ 640x480 พิกเซล ข้ึนไป แตถาไฟลภาพ
มีขนาดใหญมาก จะสงผลใหการประมวลผลชาได

เม่ือกลาวถึงขนาดของภาพ (Image sizes) ในท่ีน้ี
จะหมายถึงมุมมองของการแสดงผลบนหนาจอ 
(มอนิเตอร) ซ่ึงจะมีหนวยเปนพิกเซล โดยขนาดของ
ภาพจะบอกขนาดของจุดตามคอลัมน (column: 
C) คูณกับจํานวนจุดตามแนวแถว (row: R) เชน 
ขนาด 640 x 480 พิกเซล จะหมายถึงภาพท่ี
ประกอบดวย 640 จุดเรียงตอกันตามแนวนอน 
และ 480 จุดเรียงตอกันลงมาตามแนวต้ัง 

รูปที่ 3.6 ตัวอยางภาพที่มีขนาดแตกตางกัน

ขนาดของภาพดิจิทัล 
(Sizes of a digital image) 

48
0

px

ประเภทไฟลภาพท่ีใชในระบบ KidBright AI 
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Object Detection
เลือกบางสวนของภาพที่ตองการ

การสรางโมเดลปญญาประดิษฐขอมูลภาพดวย KidBright AI

KidBright AI Platform มีการประมวลผลภาพโดยใชกลไกปญญาประดิษฐแบบการเรียนรูของเคร่ือง (Machine 
Learning) เปนเคร่ืองมือประมวลผล เพ่ือใชงาน 2 แบบ คือ 1) การจําแนกภาพ (Image Classification) ซ่ึง
จะดําเนินการประมวลผลภาพท้ังภาพ 2) การตรวจสอบวัตถุในภาพ (Object Detection) ซ่ึงจะประมวลผล
ภาพดวยการคนหาวัตถุในภาพ ซ่ึงในภาพใด ๆ อาจมีวัตถุไดมากกวาหน่ึงชนิด

วัตถุท่ีตองการให KidBright AI ตรวจสอบ
ฉาก หรือ ภาพพ้ืนหลังท่ีตองการ
ชุด KidBright AI Box / AI Bot
คอมพิวเตอรท่ีมีระบบ LAN/WIFI
เครือขายอินเทอรเน็ต
สาย LAN

รูปที่ 3.7 ภาพซายมือการประมวลผลภาพแบบ Image Classification 
ภาพขวามือการประมวลผลภาพแบบ Object Detection

1
2
3
4
5
6

1

2
3
4
5

6
7

8

จัดวางอุปกรณท่ีตองการใชทดลอง
เชน วางตุกตา บนโตะ ท่ีมีฉากหลังเปนกําแพง
เตรียมเปดคอมคอมพิวเตอรใหเรียบรอย
เปดเว็บเบราวเซอร
ประกอบชุด KidBright AI Box / AI Bot
เสียบสาย LAN เช่ือมตอระหวางคอมพิวเตอร
กับ ชุด KidBright AI
เปดสวิตช ชุด KidBright AI
พิมพ IP Address หมายเลข 10.42.0.1 ลงใน
ชอง Address ของเว็บเบราเซอร
จะได KidBright IDE ข้ึนมาพรอมใชงาน

การเตรียมการวัสดุอุปกรณ การเตรียมการสถานที่ และการทดลอง
(การเตรียมเคร่ืองคอมพิวเตอร และ KidBright 
ทบทวนไดในบทท่ี 2)

Image Classification
ใชภาพทั้งภาพ
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การสรางโมเดลปญญาประดิษฐขอมูลภาพ 
แบบ Image Classification 

การจําแนกภาพ หรือ Image Classification คือ การท่ีคอมพิวเตอรสามารถจําแนกชนิดของภาพไดโดยการ
วิเคราะหภาพวามีสวนประกอบอะไรบาง และสวนประกอบตาง ๆ  เหลาน้ันตรงกับสวนประกอบของภาพชนิด
ใด วิธีการวิเคราะหมีดวยกันหลายวิธี เชน การทํา Image processing เพ่ือวิเคราะหสวนประกอบของภาพ 
ไปจนถึงการใช AI มาชวยวิเคราะห ซ่ึงวิธีการหลังเปนวิธีการท่ีทําใหสามารถจําแนกภาพไดไมจํากัด ดวยการ
ให AI ไดเรียนรูจากชุดขอมูลภาพท่ีปอนใหกอน ซ่ึงความแมนยําในการจําแนกจะข้ึนอยูกับ จํานวนและ
คุณภาพของภาพท่ีสงให AI ไดเรียนรู มีข้ันตอนโดยสรุปดังน้ี

การจําแนกภาพ (Image Classification) ดวย KidBright AI 

รูปที่ 3.8 ขั้นตอนการจำแนกภาพเมื่อใชภาพชุดเดียว 

นําภาพวัตถุท่ีตองการเขาระบบ ดวยการถายภาพ หรือโหลดภาพท่ีถายไว

สรางช่ือปายกํากับ (LABEL) สําหรับภาพแตละชุดท่ีตองการ

เลือกชุดภาพ เพ่ือกําหนดปายกํากับ ใหครบทุกชุดภาพ

ไดปายกํากับ สําหรับการเทรนในข้ันตอไป

1

1 2 3 4

2

3

4

เลือก LABEL
เพื่อกำหนดปาย

ไดปายกำกับของชุดปาย

ขั้นตอนติดปายกำกับ (ANNOTATE)
ใหแกภาพแตละชุด
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รูปที่ 3.9 ขั้นตอนการจำแนกภาพเมื่อใชภาพหลายชุด  

1 2 3 4

กรณี มีภาพหลายชุด

เลือก LABEL
เพื่อกำหนดปาย

เลือก LABEL
เพื่อกำหนดปาย

ไดปายกำกับของชุดภาพ

ขั้นตอนติดปายกำกับ (ANNOTATE)
ใหแกภาพแตละชุด
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ขั้นตอนการทำงานของ Image Classification 
ใน KidBright AI

สรางโปรเจกตใหม โดยคลิกปุม New และเลือกประเภทการเรียนรูแบบ Image Classification การจําแนก
รูปภาพจากน้ันต้ังช่ือโปรเจกต โดยจะตองใชอักษรภาษาอังกฤษเทาน้ัน สามารถมีตัวเลขประกอบได และ
หามมีการเวนวรรค หากตองการเวนวรรคใหใชขีดลาง _ แทน และหามใชอักขระพิเศษอ่ืน ๆ

การต้ังช่ือท่ีถูกตอง เชน

ข้ันตอนท่ี 1 

Doll doll glass glass1 glass_1

เลือก Project Type เปน
Image Classification

พิมพชื่อที่ตองการ

คลิก OK

1 2

3

4
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1
2

3

เลือกเมนูหมายเลข 1     CAPTURE (เก็บขอมูล)
วางวัตถุใหอยูหนากลอง และมองเห็นวัตถุท่ี
ตองการในชองแสดงผลโดยให วัตถุท่ีตองการกิน
พ้ืนท่ีมากกวา 50% ข้ึนไป
คลิกท่ีปุม SNAP เพ่ือถายภาพ คลิก 1 คร้ัง จะได 
1 ภาพ

4

5

6

ภาพท่ีถาย ถูกนํามาแสดงเปนรายการภาพ
ดานลาง 
ปรับตําแหนง หรือทิศทางของวัตถุหนากลองให
แตกตางจากเดิม
กลับไป ถายภาพ ในข้ันตอนท่ี 3-6 จนไดจํานวน
ภาพท่ีตองการ ซ่ึงไมควรต่ํากวา 50 ภาพ

เร่ิมกระบวนการ “เก็บขอมูล” เพ่ือนําไปประมวลผลตอในข้ันตอไป ดวยวิธีการถายภาพจากกลองของ 
KidBright AI โดยคลิกปุม SNAP หรือวิธีการเลือกภาพจากคลังภาพท่ีมีอยูแลวโดยการคลิกปุม Import ควร
มีภาพแตละชนิดอยางนอย 50 ภาพตอชนิด กรณีท่ีเลือกภาพจากการ Import ภาพท่ีเตรียมไว ตองเปนชนิด 
jpg หรือ png เทาน้ัน และขนาดภาพตองเปน 640 x 480 pixels ข้ึนไป แตไมควรใหใหญเกินเน่ืองจากจะทํา
ใหการประมวลผลชา 

ข้ันตอนท่ี 2

ขอควรรูเก่ียวกับการถายภาพเพ่ือการเรียนรูประเภทการจําแนกรูปภาพ
(Image Classification)

2

1

4

2

3

• ถายภาพวัตถุเพียง 1 ช้ิน 1 ชนิด หรือ 1 หมวดหมู
 ในภาพ
• ถายภาพวัตถุในระยะท่ีเหมาะสม ใหเห็นวัตถุ
 เกิน 50 % ของพ้ืนท่ีภาพ

• ถายภาพวัตถุใหเห็นหลากหลายดาน เพ่ือเก็บ
 รายละเอียดแตละสวนของวัตถุ
• ควรถายภาพพ้ืนหลังท่ีไมมีวัตถุประกอบดวย
 เพ่ือการเรียนรูแยกแยะวัตถุออกจากพ้ืนหลัง

การถายภาพมีข้ันตอนดังน้ี
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1

2
3
4

5

เลือกเมนูหมายเลข 2      ANNOTATE จะเกิดแถบควบคุม/ส่ังการดานขวามือของหนาจอ มีคําส่ัง 
เก่ียวกับ การต้ังช่ือ (New Label) 
คลิกปุม                         New label เพ่ือต้ังช่ือ
จะเกิดหนาตาง Add a label เพ่ือต้ังช่ือ
กรอกช่ือ เปนช่ือวัตถุท่ีตองการ ในชอง Enter Label ซ่ึงช่ือท่ีต้ัง ตองเปนภาษาอังกฤษหามเวนวรรค 
สามารถใชเคร่ืองหมาย สัญประกาศ (underscore) ได โดยภาพแตละภาพแตละชุดจะตองมีช่ือ
(LABEL) ไมซ้ํากัน
คลิกปุม OK

ติดปายกํากับ มีข้ันตอนการดําเนินการ 2 ข้ันคือ 1) ข้ันตอนกําหนดช่ือ และ 2) การติดปายกํากับใหกับ
ภาพหรือชุดภาพท่ีตองการ 

ข้ันตอนท่ี 3

1) ข้ันตอนกําหนดช่ือมีดังน้ี

1
2

5 3

4
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6 เม่ือกําหนดช่ือแลว จะมีช่ือท่ีต้ังไวสําหรับชุดภาพท่ีตองการ แสดงอยูดานขวามือใตหัวขอ LABEL เชน 
ต้ังช่ือวา cup ดังตัวอยาง

7 จะเสร็จส้ินข้ันตอนท่ี 1 การกําหนดช่ือ ของกระบวนการติดปายกํากับ

12

1

110



1

3
4

เลือกรูปท่ีตองการติดปายกํากับ โดยสามารถเลือกติดปายกํากับทีละรูป หรือเลือกหลายรูปท่ีมีปาย
กํากับชนิดเดียวกันเพ่ือติดปายกํากับพรอมกันโดยคลิกปุม Shift ท่ีแปนพิมพคางไวแลว คลิกเลือกรูป
ถัดไปในชุดปายกํากับเดียวกันจนครบ
ติดปายกํากับโดยกดท่ีช่ือปายกํากับ ดังตัวอยาง เลือก cup  
เม่ือติดปายกํากับแลวจะมีปายกํากับแสดงดังรูป

2) ข้ันตอนการติดปายกํากับใหกับภาพ หรือชุดภาพท่ีตองการ มีดังน้ี

2

1

3

เลือกชื่อปายกำกับ

ปายกำกับ ที่ได
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1

2

3

ในการจัดทําโมเดลปญญาประดิษฐแบบ
Image Classification กรณีท่ีภาพหรือวัตถุ
ท่ีตองการเรียนรูไมไดมีขนาดเต็มภาพ จะตอง
ทําการถายภาพพ้ืนหลังและติดปายกํากับ 
background เสมอ เน่ืองจากระบบไมสามารถ
แยกแยะวัตถุกับพ้ืนหลังไดเองหากไมมีการ
สอนในข้ันตอนการติดปายกํากับน้ี

เลือกชื่อปายกำกับ

ปายกำกับ ที่ได
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ใหดําเนินการดังน้ี
1. คลิกปุม Train เพ่ือเร่ิมการเรียนรูและสรางโมเดล 
2. ระบบจะใชเวลาทําการเรียนรูและสรางโมเดลประมาณ 5-10 นาที เม่ือโมเดลถูกสรางเสร็จแลว
 ปุม Download จะเปล่ียนเปนสีเขียวเขม 
3. คลิกปุม Download เพ่ือจัดเก็บโมเดลปญญาประดิษฐ

1 เลือกเมนูหมายเลข 3        TRAIN จะเกิดพ้ืนท่ีการทํางาน มีปุม คําส่ัง Train, Test และ Download 
ข้ึนมา 

ข้ันตอนท่ี 4  

2

1

สรางการเรียนรูและสรางโมเดลปญญาประดิษฐ (Train) มีข้ันตอนดังน้ี
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ในข้ันตอนน้ี เม่ือระบบเรียนรูและสรางโมเดลเสร็จแลว จึงสามารถดาวนโหลดได ถาตองการทดสอบกอน
ก็สามารถทดสอบไดดวยการคลิกท่ีปุม Test

3

2

เม่ือดาวนโหลดเรียบรอยแลว ระบบ KidBright AI ก็พรอมท่ีจะนำไปใชงาน
ดวยการเขียนคำส่ังควบคุม เพ่ือนำไปประยุกตกับงานตาง ๆ ในข้ันตอไป
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โดยเลือกเมนูหมายเลข 4            Code เพ่ือสรางชุดคําส่ังแบบบล็อกสําหรับการประยุกตใชโมเดลปญญา
ประดิษฐ มี 2 ข้ันตอน

ข้ันตอนท่ี 5 

เขียนโคด ใหสอดคลองกับจุดประสงค
ท่ีต้ังใจจะใหโปรแกรมทำงาน1 รันโปรแกรม โดยคลิกท่ีปุมรัน

รูปสามเหล่ียมสีเขียวดานลางขวามือ2

2

1

ตัวอยาง ชุดคำสั่งเปนการให KidBright AI อานขอมูลจากกลอง
แลวแสดงวาวัตถุที่ตรวจสอบไดนั้นเปนอะไร โดยแสดงออกมาเปนชื่อปายกำกับที่ตั้งไว

ประยุกตใชโมเดล
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ตัวอยางผลการรัน เม่ือ KidBright AI 
ตรวจสอบพบภาพ ถวยกาแฟ
จะแสดงผลออกมาวา cup

ดังภาพตัวอยาง

1

2

ตรวจสอบพบถวย

แสดงชื่อ ปายกำกับ ชุดภาพ cup
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การตรวจหาวัตถุในภาพ คือการท่ีคอมพิวเตอรตรวจหาวัตถุท่ีสนใจในภาพท่ีกําหนด
หรือเรียกวา Object Detection คอมพิวเตอรตรวจหาวัตถุได โดยการหาขอบเขตของวัตถุ
ในภาพ เพ่ือแยกวัตถุออกจากพ้ืนหลังกอน จากน้ันถึงวิเคราะหวาวัตถุท่ีแยกไดน้ันเปนวัตถุ
ชนิดใด สามารถใชวิธีการ Image processing แบบพ้ืนฐานไปจนถึงการใชปญญาประดิษฐ 
มาชวยวิเคราะห ซ่ึงวิธีการหลังเปนวิธีการท่ีทําใหไดความแมนยําในการจําแนกสูง KidBright 
AI Platform ใชวิธีการทางปญญาประดิษฐในการตรวจหาวัตถุในภาพ มีข้ันตอนโดย
สรุปดังน้ี

การตรวจหาวัตถุ (Object Detection) ดวย KidBright AI

รูปที่ 3.9 ขั้นตอนการตรวจหาวัตถุ  

1

2

นําภาพวัตถุท่ีตองการเขาระบบ ดวยการถายภาพ 
หรือโหลดภาพท่ีถายไว
สรางช่ือปายกํากับ (LABEL) สําหรับวัตถุแตช้ินท่ี
ตองการ

3

4

เลือกวัตถุจากภาพ เพ่ือกําหนดปายกํากับ ใหวัตถุ
ใหครบทุกภาพ และครบทุกวัตถุ
ไดปายกํากับ สําหรับการเทรนในข้ันตอไป

เลือก LABEL
เพื่อกำหนดปาย

ไดปายกำกับของวัตถุ
แตะละชุด

ขั้นตอนติดปายกำกับ (ANNOTATE)
ใหแกวัตถุแตละชุด
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ขั้นตอนการทำงานของ Object Detection ใน Kidbright AI 

สรางโปรเจกตใหม โดยคลิกปุม New และเลือกประเภทการเรียนรูแบบ Object Detection การตรวจจับ
วัตถุ จากน้ันต้ังช่ือโปรเจกต โดยจะตองใชอักษรภาษาอังกฤษเทาน้ัน สามารถมีตัวเลขประกอบได และหาม
มีการเวนวรรค หากตองการเวนวรรคใหใช สัญประกาศ (ขีดลาง _ ) แทน และหามใชอักขระพิเศษอ่ืน ๆ

การต้ังช่ือท่ีถูกตอง เชน

ข้ันตอนท่ี 1 

Doll doll glass glass1 glass_1

เลือก Project Type เปน
Image Classification

พิมพชื่อที่ตองการ

คลิก OK

2

3

4
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1
2

3

เลือกเมนูหมายเลข 1     CAPTURE (เก็บขอมูล)
วางวัตถุใหอยูหนากลอง และมองเห็นวัตถุท่ี
ตองการในชองแสดงผลโดยให วัตถุท่ีตองการกิน
พ้ืนท่ีมากกวา 50% ข้ึนไป
คลิกท่ีปุม SNAP เพ่ือถายภาพ คลิก 1 คร้ัง จะได 
1 ภาพ

4

5

6

ภาพท่ีถาย ถูกนํามาแสดงเปนรายการภาพ
ดานลาง 
ปรับตําแหนง หรือทิศทางของวัตถุหนากลองให
แตกตางจากเดิม
กลับไป ถายภาพ ในข้ันตอนท่ี 3-6 จนไดจํานวน
ภาพท่ีตองการ ซ่ึงไมควรต่ํากวา 50 ภาพ

เร่ิมกระบวนการ “เก็บขอมูล” เพ่ือนําไปประมวลผลตอในข้ันตอไป ดวยวิธีการถายภาพจากกลองของ 
KidBright AI โดยคลิกปุม SNAP หรือวิธีการเลือกภาพจากคลังภาพท่ีมีอยูแลวโดยการคลิกปุม Import ควร
มีภาพแตละชนิดอยางนอย 50 ภาพตอชนิด กรณีท่ีเลือกภาพจากการ Import ภาพท่ีเตรียมไว ตองเปนชนิด 
jpg หรือ png เทาน้ัน และขนาดภาพตองเปน 640 x 480 pixels ข้ึนไป แตไมควรใหใหญเกินเน่ืองจากจะ
ทําใหการประมวลผลชา

ข้ันตอนท่ี 2

การถายภาพมีข้ันตอนดังน้ี

2

1

2

4

3
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ติดปายกํากับ มีข้ันตอนการดําเนินการ 2 ข้ันคือ 1) ข้ันตอนกําหนดช่ือ และ 2) ข้ันตอนติดปายกํากับ
ใหกับภาพ หรือชุดภาพท่ีตองการ 

ข้ันตอนท่ี 3

1
2

5 3

4
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1

2
3
4

5
6

7

เลือกเมนูหมายเลข 2      ANNOTATE จะเกิดแถบควบคุม/ส่ังการดานขวามือของหนาจอ มีคําส่ัง 
เก่ียวกับ การต้ังช่ือ (New Label) 
คลิกปุม                         New label เพ่ือต้ังช่ือ
จะเกิดหนาตาง Add a label เพ่ือต้ังช่ือ
กรอกช่ือ เปนช่ือวัตถุท่ีตองการ ในชอง Enter Label ซ่ึงช่ือท่ีต้ัง ตองเปนภาษาอังกฤษหามเวนวรรค 
สามารถใชเคร่ืองหมาย สัญประกาศ (Underscore) ได โดยภาพแตละภาพแตละชุดจะตองมีช่ือ
(LABEL) ไมซ้ํากัน
คลิกปุม OK
จะเปนการต้ังช่ือปายกํากับ สําหรับใชกับวัตถุ ท่ี 1 เม่ือเสร็จเรียบรอย ใหดําเนินการในข้ันท่ี 2 – 5 จนครบ
ทุกวัตถุท่ีตองการ
จะเสร็จส้ินข้ันตอนท่ี 1 การกําหนดช่ือ LABEL สําหรับปายกํากับวัตถุ ของกระบวนการติดปายกํากับ

1) ข้ันตอนกําหนดช่ือมีดังน้ี

จากตัวอยาง ไดช่ือปายกํากับท่ีเตรียมไวสําหรับวัตถุ 2 ชนิดคือ
ตุกตาแมว (cat) และพ้ืนหลังหรือฉาก (bg)

6 LABEL ที่ได
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1
3
4

เลือกภาพจากรายการ
ตีกรอบรอบวัตถุ โดยลากเสนกรอบสีฟาท่ีปรากฏ ใหคลุมรอบวัตถุใหพอดี
ติดปายกํากับโดยคลิกท่ีช่ือปายกํากับท่ีตองการ

4

5

6

เม่ือติดปายกํากับแลวจะมีปายกํากับแสดงดังรูป และมีหมายเลขแสดงจํานวนปายกํากับ ในภาพสามารถ
มีวัตถุมากกวาหน่ึงวัตถุไดแสดงดังรูป
กลับไปทําซ้ําต้ังแต ขอ 1-4 จนครบทุกภาพ ในชุดภาพน้ัน เชน ในท่ีน่ีวัตถุในภาพท่ีเลือกคือชุดตุกตาแมว
ซ่ึงเลือกปายกํากับ cat
ดําเนินการกับวัตถุชุดใหม ต้ังแต ข้ันตอนท่ี 1-5 ในท่ีน้ีคือ การเลือก พ้ืนท่ี ฉากหลังเปนวัตถุ และติด
ปาย bg ใหกับวัตถุพ้ืนหลัง ในทุกภาพ ดังตัวอยาง

2) ข้ันตอนติดปายกํากับใหกับวัตถุ ในภาพท่ีตองการ มีดังน้ี

2

3

4

1

ตีกรอบวัตถุ

เลือกปายกำกับ

เลือกปายกำกับ
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ติดปายกํากับใหกับทุกวัตถุท่ีสนใจในภาพ และติดปายกํากับใหครบทุกภาพ
จะเห็นวา ในภาพท่ีติดปายกํากับ 2 ปาย จะมีเลขบอก เปนเลข 2

1

2

3

พื้นที่ติดปายกำกับ

1 ภาพมี ปายกำกับ 2 ปาย

ปายกำกับ

123



1 เลือกเมนูหมายเลข 3      TRAIN จะเกิดพ้ืนท่ีการทํางาน มีปุม คําส่ัง Create, Train, Test และ
Download ข้ึนมาดังภาพ 

2 คลิกปุม Create เพ่ือรับ link Google Colab จากน้ันไปท่ีหนาตาง Google Colab

ข้ันตอนท่ี 4  

สรางการเรียนรูและสรางโมเดลปญญาประดิษฐ (Train) มีข้ันตอนดังน้ี

1
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3 ในหนาตาง Google Colab ท่ีปรากฏ ใหทําการ Sign-in ดวย Gmail หรือ G-Suit mail
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4 คลิกปุม Runtime (รันไทม) และ Run all (เรียกใชทุกเซลล) เพ่ือเร่ิมการใชงานระบบเทรนโมเดล 

Runtime

Run all
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5 เม่ือไดล้ิงก http://xxxxxx.ngrok.io (แสดงในกรอบสีแดง) ใหทําการ copy link 
ไปท่ีหนา KidBright AI IDE

http://xxxxxx.ngrok.io

Copy
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Train

6 วาง link ในชองท่ีกําหนด กอนคลิกปุม Train เพ่ือเร่ิมการเรียนรูและสรางโมเดล โดยระบบจะใชเวลา
ทําการเรียนรูและสรางโมเดลประมาณ 30 นาที

1 2
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เม่ือเทรนเสร็จ บรรทัดสุดทายจะมีขอความ EdgeTPU model... ปุม Download จะเปล่ียนเปนสีเขียวเขม 
ใหคลิกปุม Download เพ่ือจัดเก็บโมเดลปญญาประดิษฐ (ในกรณีท่ีตองการทดสอบโมเดลกอน Download 
สามารถทําไดโดยการคลิกปุม Test) 

Download

3

4
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ประยกุตใชโมเดลโดยเลือกเมนูหมายเลข 4              Code เพ่ือสรางชุดคําส่ังแบบบล็อกสําหรับการประยกุต
ใชโมเดลปญญาประดิษฐ มี 2 ข้ันตอน 

ข้ันตอนท่ี 5

เขียนโคด ใหสอดคลองกับจุดประสงค
ท่ีต้ังใจจะใหโปรแกรมทำงาน1 รันโปรแกรม โดยคลิกท่ีปุมรัน

รูปสามเหล่ียมสีเขียวดานลางขวามือ2

1

2
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ตัวอยาง ชุดคําส่ังเปนการให KidBright AI อานขอมูลจากกลอง แลวแสดงวาวัตถุท่ีตรวจสอบไดน้ันเปนอะไร 
โดยแสดงออกมาเปนช่ือปายกํากับท่ีต้ังไว

1

2

กลองตรวจพบวัตถุ

โปรแกรมแสดงผลการตรวจจับ
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บทสรุป

โดยภาพท่ีนํามาใช จะเปนภาพแบบแรสเตอร หรือบิตแมป ซ่ึงสามารถทําได 2 
วิธี คือการถายภาพดวยกลองท่ีติดมากับชุดทดลอง KidBright AI Box/AI Bot  
หรือการนําเขา (Import) ภาพท่ีเตรียมไวแลวผาน KidBright IDE โดยภาพท่ีจะ
นําเขามาใชได ตองเปนภาพบิตแมป ชนิด JPG หรือ PNG ท่ีมีขนาดต้ังแต 
640X480 พิกเซล ข้ึนไป

1) แบบ Image Classification 2) แบบ Object Detection 

การสรางโมเดลปญญาประดิษฐขอมูลภาพดวย KidBright AI 
มี 2 รูปแบบคือ 

การประมวลผลภาพ (Image Processing) ของระบบ 
KidBright AI จะใชระบบปญญาประดิษฐเปนเคร่ืองมือ
ในการประมวลผลเพ่ือการใชงาน 2 แบบ คือ 
 1) การจําแนกภาพ (Image Classification) 
 2) การตรวจสอบวัตถุในภาพ (Object Detection) 
ความแตกตาง คือ การจําแนกภาพ (Image Classification)
จะประมวลผลจากภาพท้ังภาพเพ่ือเรียนรูความเหมือน 
ความแตกตาง ทําใหจําแนกภาพท่ีตรวจสอบได ในขณะท่ี
การตรวจจับวัตถุในภาพ (Object detection) จะเปน
การคนหาวัตถุท่ีอยูในภาพและกําหนดขอบเขตของวัตถุ 
รวมถึงระบุวาเปนวัตถุอะไร การตรวจจับวัตถุในภาพสามารถ
กําหนดใหภาพ 1 ภาพ มีวัตถุท่ีตองเรียนรูหรือทําความ
รูจัก ไดหลายช้ิน
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การสรางโมเดลปญญาประดิษฐขอมูลภาพ ดวย KidBright AI จะทำผาน
KidBright IDE มีขั้นตอนหลัก 4 ขั้นตอนคือ 

การประมวลผลภาพดวยการใชปญญาประดิษฐมีจุดเดนอยางมากอยูท่ี สามารถเพ่ิม
เติมวัตถุท่ีตองการใหคอมพิวเตอรสามารถรูจักไดไมมีท่ีส้ินสุดโดยไมตองเขียนโปรแกรม
ใหม เพียงนําชุดของภาพท่ีตองการมาใหระบบเรียนรู และถาขอมูลภาพมีคุณภาพท่ี
ดี และมีปริมาณท่ีเพียงพอจะทําใหเกิดความแมนยําสูง ซ่ึงตางจากการใชโปรแกรม
ประมวลผลภาพแบบเดิมท่ีจะจํากัดอยูกับภาพท่ีกําหนดไวเทาน้ัน

ข้ันตอน Capture เปนข้ันท่ีใชเก็บชุดขอมูลภาพท่ีตองการให AI เรียนรู ทําได 2 
วิธีคือการถายภาพผาน IDE โดยใชกลองท่ีติดมากับ KidBright AI หรือนําเขา 
(import) ภาพท่ีเตรียมไวเปนไฟลภาพในคอมพิวเตอร 

ข้ันตอน Annotate เปนข้ันตอนติดปายกํากับใหกับชุดของภาพท่ีจะใชในการ
เรียนรูของระบบ 

ข้ันตอน Train เปนข้ันตอนการสรางโมเดล AI ของระบบ  

ข้ันตอน Code เปนข้ันตอนประยุกใชโมเดลท่ีไดจากข้ันตอนกอนหนา ซ่ึงผูใช
สามารถเขียนคําส่ังในรูปแบบบล็อก เพ่ือให KidBright AI ตรวจสอบส่ิงท่ีมองเห็น
ผานกลอง และส่ังให KidBright AI Bot ปฏิบัติตามสถานการณ หรือเง่ือนไข
ท่ีตองการ

CAPTURE

ANNOTATE

TRAIN

CODE

1

2

3

4
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กิจกรรมทายบท 3

ใหผูเรียนศึกษา เร่ืองการสรางโมเดลปญญาประดิษฐขอมูลภาพดวย KidBright AI ในบทท่ี 3 แลว

1. เตรียมเคร่ืองมือ / อุปกรณ ใหพรอม ดังน้ี

2. เตรียมวัสดุอุปกรณท่ีจะใชตรวจสอบ
  วัตถุท่ีตองการเชน ตุกตา
  ฉาก หรือภาพพ้ืนหลังท่ีตองการ เชนภาพทิวทัศน หรือ เลือกมุมใด ๆ ของฝาผนังหอง 

3. การเตรียมการสถานท่ีและการทดลอง (การเตรียมเคร่ืองคอมพิวเตอร และ KidBright ทบทวนไดใน
 บทท่ี 2 หัวขอการเร่ิมตนใชงาน KidBright AI IDE)
  จัดวาง อุปกรณท่ีตองการใชทดลอง เชน วางตุกตา บนโตะ ท่ีมีฉากหลังเปนกําแพง
  เตรียมเปดคอมคอมพิวเตอรใหเรียบรอย
  ประกอบชุดทดลองปญญาประดิษฐ KidBright AI Box / AI Bot
  เสียบสายแลนเช่ือมตอระหวางคอมพิวเตอร กับ ชุด KidBright AI
  เปดสวิตช ชุดทดลองปญญาประดิษฐ KidBright AI
  เปดเว็บเบราเซอร ท่ีเคร่ืองคอมพิวเตอร
  พิมพ IP Address หมายเลข 10.42.0.1 ลงในชอง Address ของเว็บเบราเซอร
  จะได KidBright IDE ข้ึนมาพรอมใชงาน ใหคลิกปุม Let’s start เพ่ือเร่ิมใชงาน

กิจกรรมท่ี 3.1

เตรียมความพรอม เพ่ือการสรางโมเดลปญญาประดิษฐขอมูลภาพ

ดำเนินการดังน้ี

1

1
2
3
4
5
6
7
8

2

เคร่ืองคอมพิวเตอร
ท่ีมีระบบ LAN/WIFI

KidBright AI Box
หรือ KidBright AI Bot

ชองทางเช่ือมตอ
อินเทอรเน็ต

สาย LAN
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ใหผูเรียนศึกษา เร่ืองการจำแนกภาพ (Image Classification) ดวย KidBright AI ในบทท่ี 3 แลว

1. สรางโปรเจกตใหม โดยเลือกประเภท Image Classification และต้ังช่ือ    
 ………………………………………………………….……….…………................…………………………………………………

กิจกรรมท่ี 3.2

การจำแนกภาพ (Image Classification)

ดำเนินการดังน้ี

1 2

3

4
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ตัวอยาง ข้ันตอนการปฏิบัติ

2. เร่ิมกระบวนการสรางโมเดลปญญาประดิษฐ ข้ันตอนท่ี 1 “การเก็บขอมูล” ดังน้ี
  เลือกเมนู CAPTURE (เก็บขอมูล)
  วางวัตถุใหอยูหนากลอง และมองเห็นวัตถุท่ีตองการในชองแสดงผลโดยให วัตถุท่ีตองการกินพ้ืนท่ี
  มากกวา 50% ข้ึนไป
  คลิกท่ีปุม SNAP เพ่ือถายภาพ คลิก 1 คร้ัง จะได 1 ภาพ
  จะไดภาพท่ีถาย มาแสดงเปนรายการภาพดานลาง 
  ปรับตําแหนง หรือทิศทางของวัตถุหนากลองใหแตกตางจากเดิม
  กลับไป ถายภาพ ในข้ันตอนท่ี 2.3-2.6 จนไดจํานวนภาพท่ีตองการ ซ่ึงไมควรต่ํากวา 50 ภาพ

2.1
2.2

2.3
2.4
2.5
2.6

1

2
2

4

3
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3. สรางโมเดลปญญาประดิษฐ ข้ันตอนท่ี 2 “ติดปายกํากับ” โดยศึกษาทบทวนข้ันตอนการติดปาย
 กํากับ ในหนังสือบทท่ี 3 หัวขอการสรางโมเดลปญญาประดิษฐขอมูลภาพแบบ Image Classification 
 ข้ันตอนท่ี 3 ติดปายกํากับ และดําเนินกิจกรรมดังน้ี
  กําหนดช่ือใหภาพ
  

3.1

ตัวอยาง ข้ันตอนการปฏิบัติ

1
2

3

4

5
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  ติดปายกํากับใหกับภาพ หรือชุดภาพ3.2

ตัวอยาง ข้ันตอนการปฏิบัติ

1

2

3
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4. สรางโมเดลปญญาประดิษฐ ข้ันตอนท่ี 3 “การเรียนรูและสรางโมเดลปญญาประดิษฐ” โดยศึกษา
 ทบทวนข้ันตอนน้ี ในหนังสือบทท่ี 3 หัวขอการสรางโมเดลปญญาประดิษฐขอมูลภาพแบบ Image
 Classification ข้ันตอนท่ี 4  สรางการเรียนรูและสรางโมเดลปญญาประดิษฐ (Train)

ตัวอยาง ข้ันตอนการปฏิบัติ

1

2
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5. สรางโมเดลปญญาประดิษฐ ข้ันตอนท่ี 4 “ประยุกตใชโมเดล” โดยศึกษาทบทวนข้ันตอนน้ี ในหนังสือ
 บทท่ี 2 หัวขอชุดคําส่ังของ KidBright IDE  ในข้ันตอนประยุกตใชโมเดล
  ทดลองเขียนโคดคําส่ัง ตามตัวอยาง แลวทดสอบดูผลลัพธ

  

5.1

  ทดลองเขียนโคดคําส่ัง เพ่ือควบคุมให KidBright AI Bot เคล่ือนท่ีไปขางหนา เม่ือกลองตรวจพบ
  วัตถุท่ีตองการ

5.2

ตัวอยาง ข้ันตอนการปฏิบัติ

1

2
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ใหผูเรียนศึกษา เร่ืองการจำแนกภาพ (Image Classification) ดวย KidBright AI ในบทท่ี 3 แลว

1. สรางโปรเจกตใหม โดยเลือกประเภท Object Detection และต้ังช่ือ    
 ………………………………………………………….……….…………................…………………………………………………

กิจกรรมท่ี 3.3

การตรวจสอบวัตถุในภาพ (Object Detection)

ดำเนินการดังน้ี

1

2

3
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ตัวอยาง ข้ันตอนการปฏิบัติ

2. เร่ิมกระบวนการสรางโมเดลปญญาประดิษฐ ข้ันตอนท่ี 1 “การเก็บขอมูล” ดังน้ี
  เลือกเมนู CAPTURE (เก็บขอมูล)
  วางวัตถุใหอยูหนากลอง และมองเห็นวัตถุท่ีตองการในชองแสดงผลโดยให วัตถุท่ีตองการกินพ้ืนท่ี
  มากกวา 50% ข้ึนไป
  คลิกท่ีปุม SNAP เพ่ือถายภาพ คลิก 1 คร้ัง จะได 1 ภาพ
  จะไดภาพท่ีถาย มาแสดงเปนรายการภาพดานลาง 
  ปรับตําแหนง หรือทิศทางของวัตถุหนากลองใหแตกตางจากเดิม
  กลับไป ถายภาพ ในข้ันตอนท่ี 2.3-2.6 จนไดจํานวนภาพท่ีตองการ ซ่ึงไมควรต่ํากวา 50 ภาพ

2.1
2.2

2.3
2.4
2.5
2.6

1

2

2

3

4
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3. สรางโมเดลปญญาประดิษฐ ข้ันตอนท่ี 2 “ติดปายกํากับ” โดยศึกษาทบทวนข้ันตอนการติดปาย
 กํากับ ในหนังสือบทท่ี 3 หัวขอการตรวจสอบวัตถุในภาพ (Object Detection) และดําเนินกิจกรรม
 ดังน้ี
  กําหนดช่ือปายกํากับ
  

3.1

ดังตัวอยาง

2
3

4

51
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  ติดปายกํากับใหกับวัตถุชุดท่ี 1 ในภาพ3.2

ตัวอยาง ข้ันตอนการปฏิบัติ

1

2

3
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  ติดปายกํากับใหกับวัตถุชุดท่ี 2 ในภาพ จนครบทุกภาพ3.2

ตัวอยาง ข้ันตอนการปฏิบัติ

1

2

3
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4. สรางโมเดลปญญาประดิษฐ ข้ันตอนท่ี 3 “การเรียนรูและสรางโมเดลปญญาประดิษฐ” โดยศึกษาทบทวน
 ข้ันตอนน้ี ในหนังสือบทท่ี 3 หัวขอการตรวจสอบวัตถุในภาพ (Object Detection)

ตัวอยางการปฏิบัติ 

1 เลือกเมนูหมายเลข 3      TRAIN จะเกิดพ้ืนท่ีการทํางาน มีปุม คําส่ัง Create, Train, Test และ
Download ข้ึนมาดังภาพ 

2 คลิกปุม Create เพ่ือรับ link Google Colab จากน้ันไปท่ีหนาตาง Google Colab

3
4
5

ในหนาตาง Google Colab ท่ีปรากฏ ใหทําการ Sign-in ดวย Gmail หรือ G-Suit mail
คลิกปุม Runtime และ Run all เพ่ือเร่ิมการใชงานระบบเทรนโมเดล 
เม่ือไดล้ิงก http://xxxxxx.ngrok.io (แสดงในกรอบสีแดง) ใหทําการ copy link ไปท่ีหนา
KidBright AI IDE

1
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ตัวอยางผลลัพธ เม่ือการเรียนรูของเคร่ืองเสร็จเรียบรอย

6 วาง link ในชองท่ีกําหนด กอนคลิกปุม Train เพ่ือเร่ิมการเรียนรูและสรางโมเดล

1

4

3

2
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สรางโมเดลปญญาประดิษฐ ข้ันตอนท่ี 4 “ประยุกตใชโมเดล” โดยศึกษาทบทวนข้ันตอนน้ี ในหนังสือ
บทท่ี 2 หัวขอชุดคําส่ังของ KidBright IDE  ในข้ันตอนประยุกตใชโมเดล
  ทดลองเขียนโคดคําส่ัง ตามตัวอยาง แลวทดสอบดูผลลัพธ7.1

  ทดลองเขียนโคดคําส่ัง เพ่ือควบคุมให KidBright AI Bot เคล่ือนท่ีไปขางหนาเม่ือ กลอง
  อานขอมูลมาพบกับ วัตถุท่ีตองการ
7.1

7

1

2
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หนังสืออานประกอบหรือเอกสารอางอิง

[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
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จุดประสงคประจําบท

เคาโครงบท
การจําแนกเสียงดวย KidBright AI
ข้ันตอนการทํางานของ Voice Classification 

เม่ือจบบท ผูเรียนจะสามารถ

การสรางโมเดลปญญาประดิษฐขอมูลเสียงบทที่

 4

อธิบายความหมายของ Voice Classification
สรางโมเดลปญญาประดิษฐจากขอมูลเสียง
ดวย KidBright AI ได

VERIFYING VOICE....
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บทท่ี 4 การสรางโมเดลปญญาประดิษฐขอมูลเสียง

เน้ือหาวิชา

การประมวลผลสัญญาณเสียงดิจิทัล จะใชวิธีการท่ีเรียกวา Speech Processing สัญญาณเสียงจะ
มีความแตกตางจากสัญญาณภาพ เพราะวาสัญญาณเสียงเปนสัญญาณมิติเดียว คือมีขอมูลเปนความ
ดังของเสียงตอเน่ืองไปตามเวลา ในขณะท่ีสัญญาณภาพถือวาเปนสัญญาณสองมิติ เน่ืองจากแสดง
ในรูปของความสวางของจุดภาพท่ีตําแหนงตามแนวนอนและแนวต้ัง การประมวลผลสัญญาณเสียง
และภาพจึงใชวิธีการตางกัน
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การจำแนกเสียง
ดวย KidBright AI

การประมวลผลสัญญาณเสียงสามารถจําแนกไดเปน [1]

เปนการวิเคราะหหรือจดจํา
วาเปนเสียงอะไร มักใชใน
การส่ังงานดวยเสียง

Speech recognition
เปนการใชเสียงในการระบุ
ตัวผูพูด

Speaker recognition

เปนการปรับแตงเสียงใหมี
คุณภาพดีข้ึน

Speech signal
enhancement

เปนการวิเคราะหเสียง มักใช
ในการแพทยเพ่ือตรวจหา
ความผิดปกติของเสียงซ่ึง
เปนผลมาจากอาการปวย

Voice analysis
เปนการสรางเสียงสังเคราะห
เลียนแบบเสียงพูดของมนุษย

Speech synthesis

นอกเหนือจากการจําแนกภาพแลว KidBright AI 
ยังสามารถจําแนกเสียง โดยใชวิธีการทางปญญา
ประดิษฐในการวิเคราะหสัญญาณเสียง สามารถนํา
ไปประยุกตใชในการส่ังงานดวยเสียงเพ่ือควบคุม
การทํางานของระบบอัตโนมัติ

HI!
HI!

เปนการแปลงขอมูลใหอยูใน
รูปแบบท่ีเหมาะสมสําหรับ
สงขอมูล

Speech coding
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อันดับแรกตองเช่ือมตอไมโครโฟนกอนเพ่ือใขงานระบบเสียง โดยตองเลือกใชสายไมโครโฟนท่ีมี
หัว audio jack 3.5mm แบบ 3 ขีดดังรูป เสียบสายไมโครโฟนเขาชอง audio ของ Nano Pi

ข้ันตอนการทํางานของ Voice Classification 

ข้ันตอนท่ี 1 สรางโปรเจคใหม โดยกดปุม New 

หัวตรง 3 ขีด

ชองเสียบไมโครโฟน

Audio Jack 3.5 mm
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ข้ันตอนท่ี 2 เลือกประเภทโปรเจคเปน Voice Classification (Sound) 
 กําหนดเวลา และต้ังช่ือ

ข้ันตอนท่ี 3 จัดเก็บขอมูลเสียงโดยการกดปุม Record เพ่ือบันทึกเสียง
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ข้ันตอนท่ี 4 ระบบจะเร่ิมนับถอยหลัง 3 วินาที เพ่ือเตรียมตัวบันทึกเสียง

ข้ันตอนท่ี 5 ทําการพูดคําท่ีตองการใหระบบเรียนรู โดยพูดเม่ือมีกรอบสีเขียวแสดง
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ข้ันตอนท่ี 6 เม่ือบันทึกเสียงไดจํานวนท่ีตองการ กด Stop เพ่ือหยุดการอัดเสียง 
 จะมีแถบขอมูลเสียงแสดงดังรูป

ข้ันตอนท่ี 7 เลือกเมนูท่ี 2 ติดปายกํากับ ทําการติดปายกํากับเสียงแตละชุด 
 โดยกด new label เพ่ือต้ังช่ือปายกํากับ และกดท่ีช่ือเพ่ือเลือกใช
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ข้ันตอนท่ี 8 เม่ือเตรียมขอมูลนําเขาและปายกํากับเรียบรอยแลว 
 เลือกเมนูท่ี 3 การเรียนรูและสรางโมเดล

ข้ันตอนท่ี 9 รอระบบทําการเรียนรูและสรางโมเดล AI 
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ข้ันตอนท่ี 10 เม่ือสรางโมเดลเสร็จจะมีคําวา Train Complete สีแดง 
 ใหกด Download เพ่ือจัดเก็บโมเดล

ข้ันตอนท่ี 11 ประยุกตใชโมเดลโดยเลือกเมนูท่ี 4 Code เพ่ือสรางชุดคําส่ัง
 แบบบล็อกสําหรับการประยุกตใชโมเดลปญญาประดิษฐ
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หนังสืออานประกอบหรือเอกสารอางอิง

 [1] การประมวลผลคำพูด, https://th.wikipedia.org/wiki/การประมวลผลคำพูด
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จุดประสงคประจําบท

เคาโครงบท
ปญญาประดิษฐประเภทตาง ๆ
ศาสตรแขนงตาง ๆ ภายในปญญาประดิษฐ

เม่ือจบบท ผูเรียนจะสามารถ

ความรูเพ่ิมเติมเก่ียวกับปญญาประดิษฐบทที่

 5

อธิบายความแตกตางของปญญาประดิษฐประเภทตาง ๆ ได
อธิบายศาสตรแขนงตาง ๆ ของปญญาประดิษฐได

เน้ือหาวิชา

ในบทท่ี 5 เร่ิมตนจากการกลาวถึง ปญญาประดิษฐประเภทตาง ๆ
ในหัวขอ 5.1 จากน้ันในหัวขอ 5.2 กลาวถึงศาสตรตาง ๆ ของปญญา
ประดิษฐจํานวน 5 สาขา
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บทท่ี 5 ความรูเพ่ิมเติมเก่ียวกับปญญาประดิษฐ

เม่ือพิจารณาความสามารถหรือความฉลาดเทียบกับมนุษย พบวา ปญญาประดิษฐ (AI) สามารถ
แบงออกเปน 3 ระดับ ดังน้ี  [1], [2] 

5.1 ปญญาประดิษฐประเภทตาง ๆ

ปญญาประดิษฐเชิงแคบ (Artificial Narrow Intelligence: ANI) หรือปญญาประดิษฐ
แบบออน (Weak AI) คือ AI ท่ีมีความสามารถและเช่ียวชาญเฉพาะทางซ่ึงดีกวามนุษย 
(อันเปนท่ีมาของคําวา Narrow (แคบ) น่ันคือ AI ท่ีเกงในเร่ืองท่ีเฉพาะเจาะจงหรือ
เร่ืองเฉพาะทางน่ันเอง) เชน AI ท่ีชวยในการผาตัด (AI-assisted robotic surgery)
ซ่ึงอาจเช่ียวชาญเร่ืองการผาตัดมากกวาคุณหมอในยุคปจจุบัน  อยางไรก็ตาม AI ตัวน้ี
ไมสามารถทํากิจกรรมอยางอ่ืน เชน การทําอาหาร การรองเพลง หรือดําเนินการใน
ส่ิงตาง ๆ  ท่ีนอกเหนือจากการผาตัดได น่ันเอง หรืออีกตัวอยางหน่ึง คือ AlphaGo ท่ีสามารถ
เอาชนะเซียนโกะมือหน่ึงของโลก 

หมายเหตุ ผลงานวิจัยดาน AI ณ ปจจุบัน ยังอยูในระดับน้ี

161



ปญญาประดิษฐท่ัวไป (Artificial General Intelligence: AGI)  หรือบางคร้ังถูกเรียกวา 
Strong AI หรือ Human-AI คือ AI ท่ีมีความสามารถและความฉลาดเทียบเทากับมนุษย น่ันคือ 
มีความสามารถในการคิดเชิงเหตุผล การวางแผนและแกปญหา การคิดเชิงซับซอน และสามารถ
เรียนรูไดจากประสบการณ การพัฒนา AI ใหมีความสามารถในระดับน้ียากกวาการพัฒนาในระดับ 
ANI เปนอยางมากและแนนอนวา AI ในตอนน้ียงัหางไกลจากความสามารถในการเช่ือมโยงความรู
หลายสาขาหรือทํางานไดเกือบทุกอยางเฉกเชนเดียวกับมนุษย ไมเฉพาะเจาะจงเร่ืองใดเร่ืองหน่ึง

ซุปเปอรปญญาประดิษฐ (Artificial Superintelligence: ASI) โดย Nick Bostrom นักปรัชญา
และนักคิดช้ันนําดาน AI ไดใหนิยามของ Superintelligence ไววา “เคร่ืองจักรท่ีมีสติปญ
และความสามารถเหนือกวาสมองมนุษยท่ีฉลาดท่ีสุดในเกือบทุกสาขา รวมถึงความคิดเชิง
สรางสรรคทางวิทยาศาสตร ความรูเชิงภูมิปญญา และทักษะทางสังคม” เขาเรียกมันวา 
“เคร่ืองจักรทรงภูมิปญญา (Machine Superintelligence)”

ในปจจุบัน ดวยความกาวหนาของเทคโนโลยี
หลาย ๆ ดาน สงผลกระตุนใหนักวิจัยในหลาย ๆ 
ประเทศ เรงพัฒนา AI ใหมีความฉลาดข้ึนอยางไม
หยุดยั้ง ซ่ึงจากผลการวิจัยมากมายท่ีได ทําให
คาดหมายไดวา ภายในศตวรรษน้ี ระบบ AI จะมี
ความ “ฉลาด” เทียบเทามนุษย 

ดร.นิก โบสตรอม (Dr.Nick Bostrom) เคยกลาว
ไววา เม่ือถึงเวลาน้ัน มันจะแซงหนามนุษยชาติไป

“ความฉลาดของเครื่องจักร
จะเปนสิ่งประดิษฐสุดทาย

ที่มนุษยชาติจำเปนตองพัฒนาขึ้น”
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AI บรรจุไปดวยศาสตรแขนงตางๆ มากมาย แตในหัวขอยอยน้ี เราจะกลาวศาสตรท่ีสําคัญจํานวน 
5 สาขา ดังรูปท่ี 5.1 ซ่ึงไดแก การเรียนรูของเคร่ือง (Machine learning: ML), การประมวลผล
ภาษาธรรมชาติ (Natural language processing: NLP), คอมพิวเตอรวิทัศน (Computer vision), 
หุนยนต (Robotics) และระบบเช่ียวชาญ (Expert systems) และมีรายละเอียดดังตอไปน้ี

5.2 ศาสตรแขนงตาง ๆ ของปญญาประดิษฐ

รูปที่ 5.1 ศาสตรหลัก 5 ศาสตรของปญญาประดิษฐ

Artificial
Intelligence

Machine
Learning

Robotics
Natural

Language
Processin

Computer
Vision 

Expert
Systems
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การเรียนรูของเคร่ือง (Machine leaning) [3] เปนสาขาหน่ึงของ AI ท่ีถูกพัฒนาจากการศึกษา
การรูจําแบบ (Pattern recognition) การเรียนรูของเคร่ืองน้ันเก่ียวของกับการศึกษาและการ
สรางอัลกอริทึมท่ีสามารถเรียนรูขอมูลและทํานายขอมูลได อัลกอริทึมเหลาน้ีจะทํางานโดยอาศัย
แบบจําลองท่ีถูกสรางข้ึนจากชุดขอมูลตัวอยางอินพุตเพ่ือการทํานายหรือตัดสินใจในภายหลัง แทนท่ี
จะทํางานตามลําดับของคําส่ังโปรแกรมคอมพิวเตอร

การเรียนรูแบบมีผูสอน (Supervised learning) [4] หมายถึง เทคนิคการเรียนรูของ
เคร่ืองท่ีพยายามสรางแบบจําลองการคาดการณ (Predictive model) โดยใชจุดขอมูล
ตาง ๆ ท่ีทราบผลลัพธหรือขอมูลฝกฝน (Training data) แบบจําลองเหลาน้ีถูกเรียนรู
โดยการฝกฝนผานอัลกอริธึมการเรียนรูท่ีเหมาะสม เชน การถดถอยเชิงเสน (Linear
regression) วิธีปาสุม (Random forests) หรือโครงขายประสาทตาง ๆ (Neural
networks) ซ่ึงโดยท่ัวไปจะทํางานผานข้ันตอนการหาคาท่ีเหมาะสม (Optimization)
บางอยางเพ่ือใหฟงกชันการสูญเสีย (Loss function) หรือฟงกชันคาคลาดเคล่ือน (Error 
function) มีคานอยท่ีสุด

5.2.1 การเรียนรูของเคร่ือง 

การเรียนรูของเคร่ือง สามารถแบงออกไดเปน 4 ประเภท ดังน้ี คือ

พูดอีกอยางก็คือ การเรียนรูแบบมีผูสอน คือ 
กระบวนการสอนแบบจําลองโดยปอนขอมูลอินพุต
และขอมูลเอาตพุตท่ีถูกตอง คูอินพุต/เอาตพุตน้ี 
โดยปกติถูกอางอิงวาเปน "ขอมูลท่ีมีปายกํากับ 
(Labeled data)" และเหตุผลท่ีเรียกวา การเรียน
รูแบบมีผูสอน เพราะกระบวนการของอัลกอริทึม
มีการเรียนรูจากชุดขอมูลฝกฝน ซ่ึงสามารถคิด
ไดวา เปนคุณครูท่ีดูแลกระบวนการการเรียนรู
เราทราบคําตอบท่ีถูกตอง อัลกอริทึมทําการ
คาดการณซ้ํา ๆ บนขอมูลการฝกฝนและไดรับ
การแกไขโดยคุณครู การเรียนรูจะหยุดลงเม่ือ
อัลกอริทึมบรรลุถึงระดับของประสิทธิภาพท่ี
ยอมรับได

5.2.1.1 การเรียนรูแบบมีผูสอน 
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5.2.1.1.1 การฝกฝน การทดสอบและการตรวจสอบความถูกตอง 
(Training, Test, and Validation) 
ข้ันตอนแรกในกระบวนการการเรียนรูแบบมีผูสอน คือ การรวบรวมขอมูลการฝกฝนท่ีมีปาย
กํากับ (Labeled training data) ปายกํากับในท่ีน้ี คือ เอาตพุต และใหการปอนกลับ (Feedback) 
แกอัลกอริทึม หากมีขอมูลท่ีใชประโยชนมากเพียงพอแลวใน ข้ันตอนตอไป คือ การแบงขอมูล
ท่ีมีปายกํากับน้ี ออกเปนขอมูล 3 ชุด ไดแก ชุดขอมูลการฝกฝน ชุดขอมูลการทดสอบและ
ชุดขอมูลการตรวจสอบความถูกตอง ดังรูปท่ี 5.2

รูปที่ 5.2 ชุดขอมูลทั้ง 3 ชนิดที่ถูกใชในกระบวนการการเรียนรูแบบมีผูสอน

ซึ่งขอมูลแตละชุดมีรายละเอียดดังนี้
• ชุดขอมูลการฝกฝน (Training data set): อัลกอริทึมใชชุดฝกฝนเพ่ือปรับแบบจําลอง
 ใหมีคาคลาดเคล่ือนนอยท่ีสุด ยกตัวอยางเชน ชุดขอมูลฝกฝนอาจบรรจุภาพสัตว
 หลากหลายชนิดพรอมปายกํากับท่ีสอดคลองกับแตละภาพ ซ่ึงยอมใหอัลกอริทึม
 สามารถเปรียบเทียบปายกํากับท่ีถูกคาดคะเนกับภาพท่ีถูกตองได
• ชุดขอมูลการตรวจสอบความถูกตอง (Validation data set): ชุดขอมูลการตรวจสอบ
 ความถูกตอง ซ่ึงถูกแยกออกจากชุดขอมูลการฝกฝน มีจุดประสงคเพ่ือชวยใหสามารถ
 วัดความกาวหนาของอัลกอริทึมการเรียนรูไดอยางอิสระ การวัดขางตนน้ีถูกใชเพ่ือ
 ตัดสินจุดตัด (Cutoff point) ในอัลกอริธึมการฝกฝนเพ่ือสรางสมดุลระหวางความ
 ถูกตอง (Accuracy) ของแบบจําลองท่ีถูกเรียนรูกับการท่ีแบบจําลองตอบสนองตอ
 การรบกวนจํานวนมาก (Overfitting)
• ชุดขอมูลการทดสอบ (Testing data set): ชุดทดสอบเปนชุดสุดทายซ่ึงจะถูกใช
 ก็ตอเม่ือแบบจําลองเหมาะสมท่ีสุดถูกคนพบจากชุดการตรวจสอบความถูกตอง
 เรียบรอยแลว ชุดขอมูลน้ีใหการประเมินประสิทธิภาพของแบบจําลอง “ในโลกแหง
 ความเปนจริง" บนขอมูลท่ีไม เคยเห็นมากอน ชุดขอมูลการทดสอบถือเปน 
 "การสอบปลายภาค" สําหรับแบบจําลองท่ีผานการเรียนรูจากชุดขอมูลการฝกฝนได
 อยางมีประสิทธิภาพและสามารถนําไปใชโดยท่ัวไป (Generalize) กับขอมูลใหมได

ชุดข้อมูลการฝึกฝน ชุดข้อมูลการตรวจสอบความถูกต้อง ชุดข้อมูลการทดสอบ
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5.2.1.1.2 ประเด็นสําคัญของการเรียนรูปแบบมีผูสอน [5]
• การเรียนรูแบบมีผูสอน บอยคร้ังท่ีถูกใชเพ่ือสรางแบบจําลองการเรียนรูของเคร่ืองสําหรับปญหา 
 2 ประเภทดวยกัน คือ ปญหาการถดถอย (Regression) และปญหาการจําแนกประเภท
 (Classification) 
• ขอมูลท่ีถูกทําติดปายกํากับ (Labelled data) ถูกนํามาใชสําหรับการฝกฝน
• อัลกอริทึมยอดนิยมท่ีถูกใช ไดแก 
 • การวิเคราะหการถดถอยเชิงเสน (Linear Regression), 
 • เวกเตอรซัพเพอรแมชชีน (Support vector machines: SVM), 
 • โครงขายประสาท (Neural networks), 
 • ตนไมตัดสินใจ (Decision trees), 
 • เบยอยางงาย (Naive Bayes) และ
 • การคนหาเพ่ือนบานใกลสุด (Nearest Neighbor)

5.2.1.1.3 ตัวอยางของเทคนิคการเรียนรูแบบมีผูสอน [6]
• การคาดการณราคาบาน
 ซ่ึงจัดอยูในปญหาการถดถอย เร่ิมจาก เราตองการขอมูลเก่ียวกับตัวบาน ไดแก เน้ือท่ี จํานวน
 หอง คุณลักษณะเดนของบาน เชน บานมีสวนหรือไม เปนตน จากน้ันเราตองการทราบราคา
 ของบานเหลาน้ี น่ันคือ ปายกํากับท่ีสอดคลอง โดยการใชประโยชนของขอมูลท่ีมาจากบาน
 จํานวนหลายพันหลัง คุณลักษณะและราคาบานเหลาน้ี เราสามารถฝกฝน แบบจําลองการ
 เรียนรูแบบมีผูสอน เพ่ือคาดการณราคาของบานใหม

• การจําแนกภาพ 
 ซ่ึงจัดอยูในปญหาการแยกประเภท การจําแนก
 ภาพเปนปญหายอดนิยม ในศาสตรของ
 คอมพิวเตอรวิทัศน  (Computer vision)
 เปาหมายของการจําแนกภาพ คือ การทํานาย
 วารูปภาพ (ท่ีสนใจ) เปนของคลาสใด เชน
 การจําแนกวาภาพท่ีพิจารณา คือ ภาพของ
 รถยนต หรือ เคร่ืองบิน? หรือ ภาพท่ีพิจารณา 
 คือ ภาพของแมว หรือ สุนัข?
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5.2.1.2.1 ประเด็นสําคัญของการเรียนรูแบบไมมีผูสอน [5], [7]:
• การเรียนรูแบบไมมีผูสอน ถูกใชสําหรับ ปญหาการจัดกลุมขอมูล (Clustering problems),
 การตรวจจับความผิดปกติ (Anomaly detection) โดยท่ีมีความตองการสําหรับการหาความ
 สัมพันธระหวางขอมูลท่ีกําหนดให
• การเรียนรูแบบไมมีผูสอน จะมีเพียงอินพุตท่ีใชประโยชนได โดยไมถูกติดปายกํากับ ทําใหแบบ
 จําลองตองคนหารูปแบบตาง ๆ ท่ีนาสนใจในขอมูล
• อัลกอริทึมยอดนิยมท่ีถูกใช ไดแก การแบงกลุมขอมูลแบบเคมีน (K-mean clustering), การแบง
 กลุมขอมูลแบบลําดับช้ัน (Hierarchical clustering) แบบจําลองผสม (Mixture models) และ
 การหากฎความสัมพันธ (Association rule) 
• การเรียนรูแบบไมมีผูสอน ถูกใชงานสวนใหญในแบบจําลองเชิงพรรณนา (Descriptive Modelling) 
• เทคนิคท่ัวไปสําหรับการเรียนรูแบบไมมีผูสอน ไดแก การจัดกลุม (Clustering) และการลดขนาด
 (Dimensionality reduction)

5.2.1.2.2 ตัวอยางของเทคนิคการเรียนรูแบบไมมีผูสอน 
• การวิเคราะหคลัสเตอร (Cluster analysis): การทําคลัสเตอร (Clustering) เปนงานในการ
 จัดกลุมชุดของรายการเพ่ือใหแตละรายการถูกกําหนดใหเปนกลุมเดียวกันกับรายการอ่ืน ๆ
 ท่ีคลายกัน การทําคลัสเตอรมักถูกใชสําหรับการสํารวจขอมูล (Data exploration) และ
 การขุดขอมูล (Data mining) 
• การตรวจจับความผิดปกติ (Anomaly Detection): การตรวจจับความผิดปกติ คือ การระบุถึง
 การสังเกตท่ีหายากซ่ึงมีความแตกตางอยางมีนัยสําคัญจากชุดขอมูลสวนใหญ ส่ิงเหลาน้ีเรียกวา
 ความผิดปกติ (Anomalies) หรือคาผิดปกติ (Outliers)
• การตรวจจับความผิดปกติแบบหน่ึงตัวแปร (Univariate Anomaly Detection): ในการ
 ตรวจจับความผิดปกติแบบหน่ึงตัวแปร ชุดลําดับของการสังเกต (A series of observations) 
 ของตัวแปรเดียว x ถูกกําหนดใหกับอัลกอริทึม อัลกอริทึมระบุการสังเกตใด ๆ ท่ีแตกตางอยาง
 มีนัยสําคัญจากการสังเกตกอนหนาน้ี

การเรียนรูแบบไมมีผูสอน (Unsupervised learning) [7] – [8] คือ การเรียนรูของเคร่ืองรูปแบบ
หน่ึงท่ีแบบจําลองตองมองหารูปแบบตาง ๆ  ในชุดขอมูลท่ีไมมีปายกํากับและมีการควบคุมดูแลโดย
มนุษยเพียงเล็กนอย
การเรียนรูแบบน้ี ตรงกันขามกับการเรียนรูแบบมีผูสอนท่ีมักถูกใชสําหรับการจําแนกประเภท
(Classification) และการถดถอย (Regression) ท่ีซ่ึงแบบจําลองจะไดรับชุดขอมูลการฝกฝนและ
ชุดการสังเกตและตองเรียนรูการแมปปง (Mapping) จากขอมูลอินพุตไปยังการสังเกต

5.2.1.2 การเรียนรูแบบไมมีผูสอน 
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5.2.1.3.1 ประเด็นสําคัญการเรียนรูแบบก่ึงมีผูสอน [5], [10]:
• การเรียนรูแบบก่ึงมีผูสอน ถูกใชสําหรับปญหาการจัดกลุมขอมูล (Clustering problems) และ
 การจําแนกประเภท (Classification)
• ขอมูลท่ีไมถูกทําเคร่ืองหมาย (Unlabeled data) และขอมูลท่ีถูกทําเคร่ืองหมาย (Labelled 
 data) ถูกใชในการเรียนรูแบบก่ึงมีผูสอน
• อัลกอริทึมท่ีถูกใช ไดแก การฝกฝนดวยตัวเอง (Self-training), การฝกฝนรวม (Co-training),
 วิธีการบนพ้ืนฐานกราฟ (Graph-based methods), ซัพพอรตเวกเตอรแมชชีนแบบก่ึงมีผูสอน 
 (Semi-supervised SVMs), วิธีการท่ีเก่ียวการกําเนิด (Generative methods)

5.2.1.3.2 ตัวอยางการเรียนรูแบบก่ึงมีผูสอนในโลกแหงความจริง
แบบจําลองการเรียนรูแบบก่ึงมีผูสอนถูกนําไปใชอยางกวางขวางในภาคอุตสาหกรรมตาง ๆ  ตอไป
น้ี คือ ตัวอยางท่ีเปนท่ีรูจักกันดี [11]
• การวิเคราะหคําพูด (Speech Analysis): การวิเคราะหคําพูดเปนตัวอยางคลาสสิกของรูปแบบ
 การเรียนรูแบบก่ึงมีผูสอน โดยท่ัวไปการติดปายไฟลเสียงเปนงานท่ีตองใชทรัพยากรบุคคลจํานวนมาก 
 การประยุกตใชเทคนิคการเรียนรูแบบก่ึงมีผูสอน สามารถชวยปรับปรุงรูปแบบการวิเคราะหคําพูด
 แบบเดิมได
• การจําแนกลําดับโปรตีน (Protein Sequence Classification): การอนุมานการทํางานของโปรตีน
 มักจะตองมีการแทรกแซงของมนุษยเกิดข้ึน
• การจําแนกประเภทเน้ือหาเว็บ (Web Content Classification): การจัดระเบียบความรูท่ีมี
 อยูหลายพันลานหนาของเว็บสงผลใหสวนตาง ๆ  ของ AI มีความกาวหนาข้ึน นาเสียดายท่ีงานลักษณะน้ี
 โดยท่ัวไปแลว ตองอาศัยการแทรกแซงของมนุษยเพ่ือจัดประเภทเน้ือหา
• การตรวจหามะเร็ง (Detecting cancer): หากเราใชภาพทางการแพทยเพ่ือตรวจหามะเร็ง การให
 แพทยติดปายกํากับชุดขอมูลน้ันเปนงานท่ีมีคาใชจายสูงมาก ยิ่งไปกวาน้ัน แพทยเหลาน้ันยังมีงาน
 เรงดวนอ่ืน ๆ ท่ีตองทํา ในทางปฏิบัติสําหรับตัวอยางน้ี เราจะเห็นวาแพทยจะเลือกติดปายกํากับ
 สวนหน่ึงของชุดขอมูลและปลอยใหอีกสวนหน่ึงไมมีปายกํากับ 

การเรียนรูแบบก่ึงมีผูสอน (Semi-supervised learning) กลาวไดวาอยูระหวางการเรียนรูแบบมี
ผูสอนและแบบไมมีผูสอน ในปจจุบัน การเรียนรูแบบก่ึงมีผูสอนกลายเปนส่ิงสําคัญอยางมาก 
เน่ืองจากในสถานการณจริงขอมูลท่ีมีอยูท้ังหมดเปนการรวมกันของขอมูลท่ีติดปายกํากับ (Labelled 
data) และขอมูลท่ีไมไดติดปายกํากับ (Unlabeled data) [5]
เทคนิคการเรียนรูแบบน้ีมักจะใชเม่ือ การติดปายขอมูลหรือการรวบรวมขอมูลท่ีมีปายกํากับน้ัน
ยากเกินไปหรือมีคาใชจายสูงเกินไป รวมท้ังกรณีท่ีบางสวนของขอมูลท่ีติดปายกํากับอาจมีคุณภาพ
ไมดี อยางไรก็ตาม การเรียนรูแบบก่ึงมีผูสอนน้ี ไดรับการพิสูจนแลววามีความแมนยําดีแมวา
ชุดขอมูลจะมีปายกํากับบางสวนก็ตาม [9]  

5.2.1.3. การเรียนรูแบบก่ึงมีผูสอน 
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การเรียนรูแบบเสริมกําลัง (Reinforcement learning) [12] คือ การฝกฝนของแบบจําลอง
การเรียนรูของเคร่ืองเพ่ือจัดลําดับการตัดสินใจ ตัวแทนหรือเอเจนต (Agent) เรียนรูท่ีจะบรรลุ
เปาหมายในสภาพแวดลอมท่ีไมแนนอนและอาจซับซอน ดังแสดงในรูปท่ี 5.3 
ในการเรียนรูแบบเสริมกําลัง ปญญาประดิษฐตองเผชิญกับสถานการณท่ีเหมือนเกมคอมพิวเตอร
ใชการลองผิดลองถูก (Trial and error) เพ่ือหาวิธีแกปญหา เพ่ือใหเคร่ือง (Machine) ทําในส่ิงท่ี
โปรแกรมเมอรตองการ 

รูปที่ 5.3 โฟสชารตของการเรียนรูแบบเสริมกำลัง [10]

ปญญาประดิษฐจะไดรับรางวัลหรือบทลงโทษสําหรับการกระทํา (Actions) ท่ีไดดําเนินการไป
เปาหมายของมัน คือ การทําใหรางวัลรวมมีคามากท่ีสุด แมวานักออกแบบจะกําหนดนโยบาย
การใหรางวัล – น่ันคือ กฎของเกม – เขาไมใหคําใบหรือคําแนะนําในการแกเกมแกแบบจําลอง
มันข้ึนอยูกับแบบจําลองท่ีจะหาวิธีดําเนินงานเพ่ือใหไดรับรางวัลสูงสุด โดยเร่ิมจากการทดลอง
แบบสุมโดยท้ังหมดและจบลงดวยกลยุทธท่ีซับซอนและทักษะตาง ๆ ท่ีเหนือมนุษย

ดวยการใชประโยชนจากพลังแหงการคนหาและการทดลองมากมาย ในปจจุบัน การเรียนรูแบบ
เสริมกําลัง เปนวิธีท่ีมีประสิทธิภาพท่ีสุดในการบอกใบความคิดสรางสรรคของเคร่ือง ในทาง
ตรงกันขามกับมนุษย ปญญาประดิษฐสามารถรวบรวมประสบการณจากการเลนเกมคูขนาน
หลายพันเกม ถาอัลกอริทึมการเรียนรูเสริมกําลังทํางาน (Run) บนโครงสรางพ้ืนฐานคอมพิวเตอร
ท่ีมีประสิทธิภาพอยางเพียงพอ

5.2.1.4 การเรียนรูแบบเสริมกําลัง 

สิ่งแวดลอม

การตีความ การกระทำรางวัล
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5.2.1.4.1 ประเด็นสําคัญของการเรียนรูแบบเสริมกําลัง [5]:
• การเสริมกําลังพ้ืนฐาน ถูกจําลองแบบ ดังเชน กระบวนการตัดสินใจแบบมารคอฟ (Markov Decision
 Process) 
• อัลกอริทึมยอดนิยมท่ีถูกใช ไดแก การเรียนรูแบบคิว (Q-learning), โครงขายปรปกษเชิงลึก (Deep 
 Adversarial Networks)
• แอพพลิเคชันท่ีใชงานจริง ครอบคลุม คอมพิวเตอรซ่ึงเลนเกมสบอรดตาง ๆ  เชน เกมสหมากรุก หรือ 
 เกมสโกะ นอกจากน้ี รถยนตท่ีขับเคล่ือนดวยตัวเองก็ใชการเรียนรูแบบน้ีดวยเชนกัน

• รถยนตท่ีขับเคล่ือนดวยตัวเอง หรือ รถยนตไรคนขับ
 การเรียนรูแบบเสริมแรงถูกนําไปประยกุตใชในหลายสวนของรถยนตขับเคล่ือนอัตโนมัติ เชน การทํา
 ใหวิถีโคจรเหมาะท่ีสุด (Trajectory optimization) การวางแผนการเคล่ือนท่ี การกําหนดเสนทาง
 แบบพลวัต และนโยบายการเรียนรูตามสถานการณสําหรับทางหลวง
 
 ยกตัวอยางเชน การจอดรถสามารถทําไดโดยการเรียนรูนโยบายตาง ๆ สําหรับการจอดรถอัตโนมัติ 
 หรือ การเปล่ียนชองทางเดินรถสามารถทําไดโดยใช Q-Learning ในขณะท่ีการเรงแซงสามารถทําได
 โดยเรียนรูนโยบายการแซง เพ่ือท่ีจะหลีกเล่ียงการชนและรักษาความเร็วใหคงท่ีหลังจากน้ัน

5.2.1.4.2 ตัวอยางแอปพลิเคชันของการเรียนรูแบบเสริมกําลังในชีวิตจริง 
ตัวอยางแอปพลิเคชันของการเรียนรูแบบเสริมกําลังในชีวิตจริง [13] มีรายละเอียดดังน้ี
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อีกหน่ึงตัวอยาง คือ Wayve.ai ซ่ึงประสบความสําเร็จในการนําการเรียนรูแบบเสริมแรงไปใชใน
การฝกฝนรถยนตเก่ียวกับวิธีการขับข่ีในหน่ึงวัน พวกเขาใชอัลกอริธึมการเรียนรูแบบเสริมแรง
เชิงลึกเพ่ือจัดการแกปญหาชองทางเดินรถ (Tackle the lane) สถาปตยกรรมโครงขายของ
พวกเขา ประกอบดวย โครงขายระดับลึก (Deep network) ท่ีมีเลเยอรแบบคอนโวลูชันจํานวน
4 ช้ันและเลเยอรท่ีเช่ือมตอกันอยางสมบูรณจํานวน 3 ช้ัน ตัวอยางดานลางดังรูปท่ี 5.5 แสดง
การติดตามภายในชองทางเดินรถ (Lane) ภาพตรงกลาง คือ ภาพมุมมองของคนขับ

รูปที่ 5.5 Wayve.ai

ดังรูปท่ี 5.4 คือ รถแขงอิสระท่ี
ออกแบบมาเพ่ือทดสอบ RL ใน
สนามแขงจริง รถแขงน้ีใชกลอง
เพ่ือแสดงภาพทางว่ิง (Runway) 
และการเรียนรูแบบเสริมแรงทํา
การจําลองแบบเพ่ือควบคุม
คันเรงและทิศทาง

AWS DeepRacer 
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• ระบบอัตโนมัติในภาคอุตสาหกรรม
 ตัวอยางท่ีดีในภาคอุตสาหกรรม ก็คือ การใชเอเจนตปญญาประดิษฐของบริษัท Deepmind เขามา
 ชวยควบคุมความเย็นของศูนยขอมูลของบริษัทกูเกิล ซ่ึงสงผลทําใหการใชจายดานพลังงานลดลง
 40% ในปจจุบันศูนยขอมูลตาง ๆ ของกูเกิลถูกควบคุมอยางเต็มท่ีจากระบบปญญาประดิษฐโดย
 ปราศจากการแทรกแซงของมนุษย แตอยางไรก็ตาม เราจะพบวา ในการปฏิบัติงานจริง ยงัคงตองการ
 การดูแลจากผูเช่ียวชาญของศูนยขอมูล 
 การทํางานของระบบปญญาประดิษฐขางตนมีข้ันตอนดังตอไปน้ี:
 • ถายภาพของขอมูลจากศูนยขอมูลตาง ๆ ทุก ๆ หานาทีและปอนขอมูลน้ีไปยังโครงขายประสาท
  แบบลึก (Deep neural networks) 
 • จากน้ันทําการทํานายวาการผสมผสานท่ีแตกตางกันจะสงผลตอการใชพลังงานในอนาคตอยางไร
 • ตอมา คือ ระบุการกระทําตาง ๆ (Actions) ท่ีจะนําไปสูการใชพลังงานนอยท่ีสุดในขณะท่ียังคง
  รักษามาตรฐานความปลอดภัยท่ีตามกําหนดไว
 • สุดทาย สงการดําเนินการเหลาน้ีไปยังศูนยขอมูล
 หมายเหตุ การดําเนินการตาง ๆ จะไดรับการตรวจสอบโดยระบบควบคุมภายใน

• การซ้ือขายและการเงิน
 ตัวอยางเชน IBM มีแพลตฟอรมการเรียนรูแบบเสริมกําลังท่ีซับซอนซ่ึงมีความสามารถในการทํา
 การคาทางการเงิน แพลตฟอรมน้ีคํานวณฟงกชันการใหรางวัลบนพ้ืนฐานการสูญเสียหรือกําไรของ
 ธุรกรรมทางการเงินท้ังหมด

• การประมวลผลทางภาษาธรรมชาติ
 ในการประมวลผลภาษาธรรมชาติ การเรียนรูแบบเสริมกําลัง
 สามารถถูกใชในการสรุปขอความ (Text summarization) 
 การตอบคําถาม (Question answering) และการแปลดวย
 เคร่ือง (Machine translation) Eunsol Choi, Daniel
 Hewlett และ Jakob Uszkoreit [Coarse-to-Fine
 Question Answering for Long Documents] นําเสนอ
 วิ ธีการบนพ้ืนฐานการเรียนรูแบบเส ริมกํา ลัง สําหรับ
 การตอบคําถาม วิธีการของพวกเขาไดผลโดยอันดับแรก
 คือ ทําการเลือกประโยคสองสามประโยคจากเอกสาร
 ท่ี เ ก่ียวของกับการตอบคําถามจากน้ันจึงใช โครงขาย
 ประสาทเทียมแบบวนซ้ํา (Recurrent neural networks: 
 RNN) เพ่ือสรางคําตอบสําหรับประโยคตาง ๆ ท่ีถูกเลือก
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• การดูแลสุขภาพ
 การเรียนรูแบบเสริมกําลัง ถูกนํามาใชในการดูแลสุขภาพ โดยถูกจัดประเภทเปนระบบการรักษาแบบ
 พลวัต (Dynamic treatment regimes: DTRs) ใชในการชวยตัดสินใจแนวทางในการรักษา
 โรคเร้ือรังหรือการดูแลผูปวยข้ันวิกฤต รวมถึงการวินิจฉัยทางการแพทยอัตโนมัติและโดเมน
 ท่ัวไปอ่ืน ๆ

 ในระบบการรักษาแบบพลวัตน้ัน ขอมูลอินพุต คือ ชุดของขอมูลจากการสังเกตทางคลินิกและ
 การประเมินผูปวย ผลลัพธ คือ ทางเลือกตาง ๆ ในการรักษาสําหรับทุกข้ันตอน ข้ันตอนขางตนเหลาน้ี
 คลายกับสถานการณในการเรียนรูแบบเสริมกําลัง การประยกุตใชการเรียนรูแบบเสริมกําลัง ในระบบ
 การรักษาแบบพลวัตจึงเปนขอไดเปรียบ เน่ืองจากมันสามารถกําหนดการตัดสินใจท่ีข้ึนอยูกับเวลา
 เพ่ือการรักษาท่ีดีท่ีสุดสําหรับผูปวยในชวงเวลาเฉพาะ การใชการเรียนรูแบบเสริมกําลังในการดูแล
 สุขภาพ ยังชวยปรับปรุงผลลัพธในระยะยาว โดยคํานึงถึงผลกระทบท่ีเกิดจากการรักษาลาชา

• การเลนเกมส
 ดวยการใชการเรียนรูแบบเสริมกําลัง AlphaGo Zero สามารถเรียนรูเกมโกะ จากการเลนกับตัวเอง 
 ซ่ึงหลังจากฝกฝนตนเองเปนเวลา 40 วัน AlphaGo Zero สามารถทําไดดีกวา Alpha Go รุนท่ี
 เรียกวา Master ซ่ึงเปนรุนท่ีเอาชนะ Ke Jie มืออันดับหน่ึงของโลกได 

 AlphaGo Zero ใชคุณลักษณะของหินสีดําและสีขาวเปนอินพุตและใชโครงขายประสาทจํานวน
 1 โครงขาย โดยอาศัยการคนหาแบบตนไมในการประเมินตําแหนงของการเคล่ือนท่ี
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5.2.1.5.1 หลักการโดยท่ัวไปของการเรียนรูเชิงลึก 
การเรียนรูเชิงลึก มีหนวยประมวลผลหลาย ๆ ช้ันวางเรียงตอกัน โดยท่ีขอมูลขาเขาในแตละช้ัน
ไดมาจากปฏิสัมพันธกับช้ันอ่ืน ๆ ท้ังน้ี การเรียนรูเชิงลึกพยายามหาความสัมพันธท่ีลึกมากข้ึน
น่ันคือ เม่ือมีจํานวนของช้ันและหนวยประมวลผลท่ีมากข้ึน ขอมูลในช้ันสูง ๆ ก็จะยิง่ซับซอนมากข้ึน 

สถาปตยกรรมโครงสรางของการเรียนรูเชิงลึกจะถูกสรางแบบเปนช้ัน ๆ (Layer-by-layer) ดวย
วิธีแบบละโมบ (Greedy method) ซ่ึงเปนการหาส่ิงท่ีซับซอนมากข้ึนไปเร่ือย ๆ ในแตละช้ัน
ทําใหการเรียนรูเชิงลึกมีประสิทธิภาพมากกวาวิธีการอ่ืน ๆ [15] ตัวอยางเชน ขอมูลในช้ันตน ๆ
อาจจะเรียนรูวาภาพท่ีเขามา ประกอบดวย เสนตาง ๆ ช้ันท่ีอยูสูงข้ึนไปนําเสนตาง ๆ มาประกอบ
กันเปนรูปส่ีเหล่ียม และช้ันตอ ๆ มา คือ การหาความสัมพันธของลักษณะรูปส่ีเหล่ียมจนกระท่ัง
คอมพิวเตอรรูไดวาภาพท่ีเขามาเปนภาพของธงชาติ เปนตน  

ในการเรียนรูแบบมีผูสอนน้ัน การเรียนรูเชิงลึกจะชวยลดภาระในการหาคุณลักษณะตาง ๆ ท่ี
เก่ียวของ เพราะวิธีการน้ีจะแปลงขอมูลไปยงัรูปแบบอ่ืนในระดับท่ีสูงข้ึนโดยอัตโนมัติ และใหความ
สําคัญกับขอมูลท่ีซ้ําซอนลดลงไปดวย นอกจากน้ี ยงัสามารถนําไปประยกุตใชกับการเรียนรูแบบไมมี
ผูสอนไดดวย 

การเรียนรูเชิงลึก (Deep learning) [14] เปนอีกหน่ึงสาขาของการเรียนรูของเคร่ืองท่ีพยายามเรียน
รูวิธีการแทนขอมูลอยางมีประสิทธิภาพ ตัวอยางเชน รูปภาพภาพหน่ึง สามารถแทนไดเปนเวกเตอร
ของความสวางตอจุดพิกเซล หรือมองในระดับสูงข้ึนเปนเซ็ตของขอบของวัตถุตาง ๆ  หรือมองวาเปน
พ้ืนท่ีของรูปรางใด ๆ ก็ได การแทนความหมายดังกลาวจะทําใหการเรียนรูท่ีจะทํางานตาง ๆ
ทําไดงายข้ึน ไมวาจะเปนการรูจําใบหนาหรือการรูจําการแสดงออกทางสีหนา การเรียนรูเชิงลึก
ถือวาเปนวิธีการท่ีมีศักยภาพสูงในการจัดการกับคุณลักษณะ (Features) สําหรับการเรียนรูแบบ
ไมมีผูสอนหรือการเรียนรูแบบก่ึงมีผูสอน 

นอกเหนือจาก การเรียนรูท้ัง 4 ประเภท ขางตน ยังมีการเรียนรูอีก 1 รูปแบบท่ีในปจจุบันกําลัง
ไดรับความสนใจท้ังในแงการวิจัยและการใชงาน คือ การเรียนรูเชิงลึก (Deep learning) 

5.2.1.5 การเรียนรูเชิงลึก
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5.2.1.5.3 การพัฒนาของการเรียนรูเชิงลึก 
นักวิจัยตาง ๆ พยายามหาวิธีการท่ีดีข้ึนในการแทนขอมูลแลวสรางแบบจําลองเพ่ือเรียนรูจาก
ตัวแทนของขอมูลเหลาน้ีในระดับใหญ บางวิธีการก็ไดแรงบันดาลใจมาจากสาขาประสาทวิทยา
(Neurology) ข้ันสูง โดยเฉพาะเร่ืองการตีความหมายในกระบวนการประมวลผลขอมูลในสมอง
ตัวอยางของกระบวนการท่ีนําการเรียนรูเชิงลึกไปใช ไดแก การเขารหัสประสาท ซ่ึงเปน
กระบวนการหาความสัมพันธระหวางตัวกระตุนกับการตอบสนองของเซลลประสาทในสมอง
 
นอกจากน้ี นักวิจัยยังไดเสนอสถาปตยกรรมการเรียนรูหลายแบบ บนหลักการของการเรียนรู
เชิงลึกน้ี ไดแก โครงขายประสาทเทียมแบบลึก (Deep Artificial Neural Networks) โครงขาย
ประสาทเทียมแบบสังวัตนาการ (Convolutional Neural Networks) โครงขายความเช่ือ
แบบลึก (Deep Belief Networks) และโครงขายประสาทเทียมแบบวนซ้ํา (Recurrent Neural 
Network) ซ่ึงมีการนํามาใชงานอยางแพรหลายในทางคอมพิวเตอรวิทัศน การรูจําเสียงพูด
การประมวลผลภาษาธรรมชาติ การรูจําเสียง และชีวสารสนเทศศาสตร 

5.2.1.5.2 คุณลักษณะสําคัญของการเรียนรูเชิงลึก 
การเรียนรูเชิงลึกมีคุณลักษณะท่ีสําคัญดังน้ี 

• การเรียนรูเชิงลึก ประกอบไปดวยช้ันของหนวยประมวลผลแบบไมเปนเชิงเสนหลาย ๆ ช้ัน
 ขอมูลขาออกของแตละช้ันกอนหนาจะกลายเปนขอมูลขาเขาของช้ันตอไป 
• การเรียนรูเชิงลึก มีพ้ืนฐานมาจากการเรียนรูคุณลักษณะในหลาย ๆ  ช้ัน หรือการแทนขอมูล
 แบบหลาย ๆ ช้ัน (แบบไมมีผูสอน) กลาวคือ คุณลักษณะตาง ๆ ในช้ันสูง ๆ จะไดมาจาก
 คุณลักษณะตาง ๆ ในช้ันท่ีต่ํากวา 
• ในแตละช้ัน จะเรียนรูการแทนคุณลักษณะ ในรูปแบบท่ีอาจจะมีผูสอนหรือไมมีผูสอนก็ได
• กลาวไดวา การเรียนรูเชิงลึก เปนสวนหน่ึงของสาขาการเรียนรูของเคร่ืองในการเรียนรูการ
 แทนขอมูล
• โครงสรางในแตละช้ันของการเรียนรูเชิงลึกจะข้ึนอยูกับปญหาท่ีตองการจะแกไข อาจจะเปน
 ช้ันซอนตัว (Hidden layer) ของโครงขายประสาทเทียม หรือหนวยประมวลผลตรรกะท่ี
 ซับซอนก็ได หรืออาจจะเปนโหนดใน deep generative model อยางเชน โครงขายความ
 เช่ือแบบลึก (Deep Belief Networks) หรือเคร่ืองจักรโบลทซมันนเชิงลึก (Deep Boltzmann 
 Machines) ก็ได
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• การจดจําเสียง (Speech recognition)
 ปจจุบัน ในโลกของธุรกิจและการศึกษา ไดนําเอาการเรียนรูในเชิงลึก
 มาใชในการจดจําเสียง: Xbox, Skype, Alexa, Google Assistant และ 
 Apple's Siri เปนตัวอยางท่ีชัดเจนสําหรับการใชเทคโนโลยีการเรียนรู
 เชิงลึกเพ่ือจดจําคําพูดของมนุษยและรูปแบบเสียงตาง ๆ 
• การจดจํารูปภาพ (Image recognition)
 หน่ึงในการใชงานท่ีมีประโยชนของการจดจํารูปภาพ ก็คือ การจดจํา
 หนาตา (Face recognition), การจับภาพอัตโนมัติ (Automatic image 
 caption) และรายละเอียดฉาก (Scene description) ซ่ึงอาจมีความ
 สําคัญในการสอบสวนของหนวยงานบังคับใชกฎหมาย เพ่ือเปนประโยชน
 ตอคดีอาชญากรรมจากภาพถายจํานวนมากท่ีถูกสงโดยผูท่ีเห็นเหตุการณ 
 ในพ้ืนท่ีท่ีมีอาชญากรรมเกิดข้ึน หรือ กรณีรถยนตขับเคล่ือนอัตโนมัติ
 ซ่ึงจะไดรับประโยชนจากการจดจํารูปภาพผานการใชเทคโนโลยีกลอง 
 360 องศา (ตัวอยางซอฟตแวร เชน Google lens, ScreenShop และ 
 FaceApp) 
• การประมวลผลภาษาธรรมชาติ (Natural language processing)
 การประมวลผลภาษาธรรมชาติ จะจัดการเร่ืองการประมวลผลและการ
 วิเคราะหขอความตาง ๆ  ท่ีถูกเขียนข้ึน การวิเคราะหขอความแบบพิเศษ 
 โดยเทคนิคการทําเหมืองขอความ (Text mining) สามารถนํามาใชเพ่ือ
 คนหารูปแบบ (Pattern) ของการรองเรียนของลูกคา การจดรายงานของ
 แพทยหรือการรายงานขาวตาง ๆ  และอ่ืน ๆ  (ตัวอยางแอพพลิเคชัน เชน 
 Google translate) 
• ระบบการแนะนํา (Recommendation systems)
 Amazon, Netflix และ Spotify ทําใหระบบการแนะนํากลายเปนท่ี
 นิยม โดยพยายามนําเสนอส่ิงท่ีดีท่ีคุณอาจชอบหรือสนใจ โดย
 อิงตามพฤติกรรมการใชงานท่ีผานมา การเรียนรูเชิงลึกสามารถนําไปใช
 เพ่ือปรับปรุงการแนะนําในสภาพแวดลอมท่ีซับซอนได เชน ความสนใจ
 เก่ียวกับเพลงหรือการต้ังคาเส้ือผาในหลายๆ แพลตฟอรม

5.2.1.5.4 ตัวอยางการใชงานจริงของการเรียนรูเชิงลึก 
การใชงานจริงของการเรียนรูเชิงลึก [16], [17]  มีตัวอยางดังตอไปน้ี
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การประมวลภาษาธรรมชาติ (Natural language processing: NLP) [18], [19] ชวยใหอุปกรณ
คอมพิวเตอรตาง ๆ เขาใจและตอบสนองตอภาษาของมนุษยตามธรรมชาติไดอยางเหมาะสม
รวมท้ังการทํางานตาง ๆ  ท่ีเก่ียวของกับภาษาได ตัวอยางเชน การประมวลภาษาธรรมชาติ ชวยให
คอมพิวเตอรสามารถอานอักษรภาษาปกติ หรือทําความเขาใจและตีความคําพูดของมนุษย
ตลอดจนถึงการวัดอารมณ ความรูสึกท่ีแฝงอยูในขอความเหลาน้ัน แลวกล่ันกรองใจความท่ีสําคัญ
ออกมาเพ่ือใชงาน 

การประมวลภาษาธรรมชาติ มีรากฐานจากศาสตรหลากหลายสาขาดวยกัน โดยเฉพาะดาน
วิทยาการคอมพิวเตอร (Computer science) และภาษาศาสตรเชิงคํานวณ (Computational 
linguistics) ซ่ึงมีความสัมพันธแสดงไดดังรูปท่ี 5.6 [20] โดยมีวัตถุประสงคสําคัญในการปดชองวาง
ทางการส่ือสารระหวางมนุษยและระบบคอมพิวเตอร 

การประมวลภาษาธรรมชาติ บอยคร้ังท่ีถูกขับเคล่ือนดวยอัลกอริทึมการเรียนรู (Machine
learning algorithm) ของเคร่ืองแบบตาง ๆ เพ่ือทําใหโปรแกรมและแอปพลิเคชันตาง ๆ เรียนรู
ฟงกชันใหม ๆ โดยอัตโนมัติ 

5.2.2 การประมวลภาษาธรรมชาติ 

รูปที่ 5.6 ความสัมพันธของการประมวลภาษาธรรมชาติ 
ซึ่งมีรากฐานจากวิทยาการคอมพิวเตอร (Computer science) 

และภาษาศาสตรเชิงคำนวณ (Computational linguistics) [20]
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• การรับมือกับขอมูลขอความท่ีมีปริมาณมหาศาล
 การทํางานในปจจุบัน เราตองรับมือกับขอมูลดิบจํานวนมหาศาล ซ่ึงเกิดข้ึนอยางตอเน่ืองใน
 แตละวัน ไมวาจะเปนการทํางานในดานประวัติคนไขทางการแพทย ไปจนถึงขอมูลจาก
 โซเชียลมีเดีย 

 การทํางานแบบอัตโนมัติโดยการใชปญญาประดิษฐ จะเปนกุญแจสําคัญในการวิเคราะหขอมูล
 เหลาน้ีได ไมวาขอมูลจะอยูในรูปขอความหรือคําพูด เพราะปญญาประดิษฐ สามารถทํางาน
 ดวยความแมนยํา สม่ําเสมอ และปราศจากอคติใด ๆ  รวมท้ังการตัดขอจํากัดเร่ืองความเหน็ดเหน่ือย
 แบบมนุษยออกไป

• การจัดระเบียบขอมูลในลักษณะท่ีไรรูปแบบตาง ๆ
 ปจจุบัน ภาษาท่ีมนุษยใชส่ือสารกัน มีจํานวนนับพัน ๆ ภาษา ซ่ึงแตละภาษายังมีภาษาถ่ิน
 แยกยอยลงไปอีก ยิง่ไปกวาน้ัน ทุกภาษายงัทวีความซับซอนยิง่ข้ึนไป ดวยการมีชุดไวยากรณและ
 โครงสรางทางภาษาเฉพาะตัวของตนเอง รวมถึงคํา กลุมคํา แมแตศัพทแสลงตาง ๆ 

 ในการส่ือสารดวยวาจาน้ัน มีประเด็นทาทายของภาษาถ่ินและสําเนียงเฉพาะของแตละภูมิภาค 
 (แมแตในภาษาเดียวกัน) รวมถึงการพูดท่ีไมชัดเจน อ้ําอ้ึง หรือใชคําทับศัพทแทรก นอกจากน้ี
 เม่ือมนุษยเราใชภาษาในการส่ือสารกันน้ัน เรายงัมักนิยมเขียนขอความในรูปแบบยอ ละเคร่ืองหมาย
 วรรคตอนออกไป หรือแมแตการสะกดคําผิด อีกดวย

 แมวาเทคนิคการทํางานท้ังแบบการเรียนรูแบบมีผูสอน (Supervised learning) และการเรียนรู
 แบบไมมีผูสอน (Unsupervised learning) โดยเฉพาะอยางยิ่งกระบวนการทํางานแบบการ
 เรียนรูเชิงลึก (Deep learning) จะถูกนํามาใชอยางแพรหลายในการสรางแบบจําลองวิเคราะห
 ภาษาของมนุษยแลวก็ตาม ยงัคงมีความจําเปนในการสรางความเขาใจทางภาษาศาสตรท่ีลึกและ
 ซับซอนยิ่งข้ึน รวมถึงความรูความเขาใจเฉพาะดาน ซ่ึงแตกแขนงความชํานาญยอยออกไปจาก
 การเรียนรูของเคร่ือง (ML) ตามปกติอีกดวย ดวยเหตุน้ี การประมวลผลภาษาธรรมชาติ (NLP) 
 จึงมีความสําคัญในการลดความสับสนทางการวิเคราะหภาษาลง และเพ่ิมมิติใหแกขอมูลในรูป
 ของตัวเลข เพ่ือการนําไปใชงานตาง ๆ  ตอไป เชน ในการทําการรูจําเสียง (Speech recognition) 
 หรือการใชงานกระบวนการวิเคราหขอมูล (Text analytics)

5.2.2.1 ความสําคัญของการประมวลภาษาธรรมชาติ

ตอไป พิจารณาความสําคัญของการประมวลภาษาธรรมชาติ ใน 2 ประเด็นใหญ ดังน้ี 
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ตอไปน้ี คือ ตัวอยางการใชงานการประมวลผลภาษาธรรมชาติ (NLP) ท่ีพบเห็นไดในชีวิต
ประจําวัน [18]
• ระบบผูชวยเสมือน (Virtual Assistant) ท่ีสามารถการส่ือสารโตตอบกับผูใชงาน เชน Siri 
 ของ Apple, Google Assistant จาก Google, Cortana จาก Microsoft และ Alexa จาก 
 Amazon
• เคร่ืองแปลงภาษา (Machine translation) เชน Google Translate ท่ีสามารถแปลงภาษา
 หน่ึงไปยังภาษาอ่ืน ๆ ท่ีตองการได
• การจัดการอีเมลท่ีไมพึงประสงคอยางหน่ึงท่ีถูกสงมาจากท่ีผูท่ีไมสามารถระบุตัวตนไดวา
 เปนใคร (Spam mail) ในระบบอีเมล เชน Gmail หรือ Hotmail ถูกจัดการใหเปนอีเมลขยะ 
 โดยการใชเทคนิคแบบ Bayesian spam filtering เพ่ือเปรียบเทียบคําพูดหรือรูปแบบเน้ือหา
 อีเมลท่ีเปนจดหมายขยะกับจดหมายปกติ เพ่ือประเมินวาจดหมายชุดใดบางเปนจดหมายขยะ
 ท่ีไมพึงปรารถนา
• ไปรษณียเสียง (Voicemail) กรณีท่ีผูใชรับสายโทรศัพทท่ีคนโทรเขามาไมทัน แลวผูใชอาน
 ขอความท่ีถูกสงเขามาแทน ซ่ึงขอความน้ีถูกแปลงจาก Voicemail ในกลองจดหมายของผูใช
 ส่ิงน้ี คือ การแปลงเสียงพูดเปนขอความ (Speech-to-text conversion) 
• การวิเคราะหขอความในหลาย ๆ รูปแบบ เชน 

5.2.2.2 ตัวอยางการใชงานการประมวลผลภาษาธรรมชาติ (NLP) ในชีวิตประจําวัน 

การตรวจหารูปแบบและขอมูล
ท่ีมีประโยชนในอีเมลตาง ๆ 
หรือเอกสารรายงานการ
สืบสวน (Investigative 
discovery) เพ่ือตรวจจับและ
รับมือปญหาอาชญากรรม

การ จั ดก ลุ ม เ น้ื อหา เป น
หมวดหมู ใหเกิดเปนหัวเร่ือง
หรือคําสําคัญ (Subject-
matter expertise) เพ่ือการ
พิจารณาและสํารวจรูปแบบ
แนวโนมตาง ๆ ตอไป

การวิเคราะหส่ือสังคม (Social
media analytics) คือ การ
ติดตามความ ต่ืน ตัวของ
สาธารณชน ตลอดจนทิศทาง
ความคิดเห็นเก่ียวกับประเด็น
สําคัญตาง ๆ  รวมท้ังการระบุ
ผู ท่ี มี อิ ท ธิ พลต อ ก ระแส
ความคิดเห็น (influencers)
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คอมพิวเตอรวิทัศน (Computer vision) ชวยใหคอมพิวเตอรสามารถรับรูตีความและเขาใจขอมูล
จากวิดีโอและภาพดิจิทัลท่ีไดรับมา ในปจจุบัน ส่ิงท่ีเปนกุญแจสําคัญเพ่ือทําใหคอมพิวเตอรวิทัศน
มีประสิทธิภาพ คือ การเรียนรูเชิงลึก (Deep learning) ซ่ึงไดรับการพิสูจนในงานคอมพิวเตอร
วิทัศนตาง ๆ เชน การตรวจจับวัตถุ (Object detection) การสรางภาพ (Image generation) 
การถายโอนรูปแบบ (Style transfer) และการใหคําบรรยายภาพ (Image captioning)

นอกจากน้ี โครงขายประสาทเทียมแบบคอนโวลูตเชิงลึก (Deep convolutional neural networks: 
CNNs) ไดปรับปรุงงานคอมพิวเตอรวิทัศนในลักษณะท่ีมีอิทธิพลตอนวัตกรรมตาง ๆ  ท่ียอดเยีย่มใน
อุตสาหกรรมตาง ๆ จํานวนมาก  ซ่ึงไดสงผลกระทบตอสังคม อยางมากอีกดวย 

5.2.3 คอมพิวเตอรวิทัศน 

ตอไปน้ี คือ แอปพลิเคชันตัวอยางของคอมพิวเตอรวิทัศนท่ีกําลังเปล่ียนแปลงอุตสาหกรรม [21]:
• อุตสาหกรรมยานยนต
 ในชวงไมก่ีปท่ีผานมา อุตสาหกรรมยานยนตไดใหความสนใจไปท่ีการพัฒนารถยนตขับเคล่ือน
 ดวยตนเองดวยความชวยเหลือของเทคนิคคอมพิวเตอรวิทัศนตาง ๆ 
 เปาหมายท่ีตองการ คือ รถยนตท่ีขับเคล่ือนดวยตนเองควรสามารถติดตามวัตถุรอบขางตาง ๆ 
 ดวยกลองท่ีติดต้ังในหลายจุดรอบตัวรถและตอบสนองกับส่ิงตาง ๆ ท่ีเกิดข้ึนในสภาพแวดลอม
 ขณะท่ีทําการขับรถยนต
 อัลกอริทึมหลายตัวไดวางรากฐานสําหรับการรับรูฉากการขับข่ี การวางแผนเสนทาง พฤติกรรม
 การตัดสินใจและการควบคุมการเคล่ือนไหวในยานพาหนะท่ีเปนอิสระ

• การบรรเทาสาธารณภัยและสถานการณฉุกเฉิน
 ภัยธรรมชาติตาง ๆ เชน แผนดินไหว ไฟปา พายุเฮอริเคน หรือ น้ําทวม ตองการประเมิน
 สถานการณท่ีเก่ียวของกับความเสียหายตอส่ิงแวดลอมและโครงสรางพ้ืนฐานของพ้ืนท่ี
 ท่ีประสบเหตุเพ่ือใหสามารถดําเนินการไดอยางเหมาะสม เชน การทําแผนท่ีสําหรับพ้ืนท่ี
 ท่ีมีความเส่ียงสูงและการตอบสนองตอสถานการณภัยธรรมชาติตาง ๆ 

5.2.3.1 แอปพลิเคชันตาง ๆ ของคอมพิวเตอรวิทัศนท่ีกําลังเปล่ียนแปลงอุตสาหกรรม
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• การเกษตร
 คอมพิวเตอรวิทัศนท่ีขับเคล่ือนดวย AI สามารถนํามาใช
 เพ่ือเพ่ิมผลผลิตทางการเกษตรโดยการแจงใหเกษตรกร
 ไดทราบเก่ียวกับขาวสารท่ีเปนประโยชนตาง ๆ เชน
 วิธีการเจริญเติบโตท่ีมีประสิทธิภาพ สุขภาพและคุณภาพ
 ของพืช การระบาดของศัตรูพืชและสภาพดิน เปนตน 

 ในปจจุบัน เทคนิคการจําแนกรูปภาพถูกนํามาใชเพ่ือ
 ควบคุณภาพของพืชโดยอัตโนมัติ ดวยการจัดลําดับ
 และจัดเรียงตามพารามิเตอรและคุณสมบัติตาง ๆ ทาง
 กายภาพ ในขณะเดียวกัน ภาพถายทางอากาศท้ังแบบ
 หลายสเปคตรัมและแบบหลายชองสัญญาณ (Multi
 spectral and hyperspectral aerial imagery) ท่ี
 ไดรับจากโดรน (Drones) จะจับขอมูลโดยละเอียด
 เก่ียวกับดินและสภาพการเพาะปลูกเพ่ือชวยในการ
 ติดตามและตรวจสอบความเครียดและโรคตาง ๆ
 ในพ้ืนท่ีเพาะปลูก

• การดูแลสุขภาพ
 ในปจจุบัน เทคนิคตาง ๆ  ของคอมพิวเตอรวิทัศนท่ีถูกนํามาใชในการดูแลสุขภาพสามารถพิสูจน
 ไดวาชวยชีวิตผูปวยจํานวนมากได ชวยใหผูเช่ียวชาญทางการแพทยสามารถเฝาติดตาม
 ตรวจสอบและวินิจฉัยโรคตาง ๆ รวมถึงแนะนําวาแพทยควรจะส่ังจายยาอยางไร และใหการ
 รักษาตลอดจนตรวจหาอาการเจ็บปวยท่ีรายแรง 

 ยิ่งไปกวาน้ัน แอปพลิเคชันเหลาน้ียังชวยปรับปรุงกระบวนตาง ๆ การทางการแพทย ทําใหชวย
 ลดเวลาท่ีแพทยใชในการวิเคราะหภาพทางการแพทยและมีเวลาปรึกษากับผูปวยมากข้ึน

• ความปลอดภัย 
 แอปพลิเคชันคอมพิวเตอรวิทัศนตาง ๆ สามารถนํามาใชงานรวมกับกลองรักษาความปลอดภัย
 เพ่ือเก็บขอมูลแบบเวลาจริง (Real time) จากภาพวิดีโอท่ีบันทึกได นอกจากน้ี เทคโนโลยี
 การรูจําใบหนา (Face recognition) ยังถูกใชงานกันอยางแพรหลายเพ่ือวัตถุประสงค
 สําหรับการพิสูจนตัวจริง (Authentication) ในอุตสาหกรรมตาง ๆ
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• การคาปลีกและการจัดการสินคาคงคลัง
 รานคาปลีกสามารถใชเทคโนโลยีคอมพิวเตอรวิทัศนตาง ๆ เพ่ือติดตามกิจกรรมของลูกคาซ่ึงจะ
 ทําใหไดขอมูลเชิงลึกท่ีมีคุณคาเก่ียวกับพฤติกรรมของผูบริโภคท่ีเขามาใชบริการ ตลอดจนขอมูล
 ท่ีเก่ียวกับประสิทธิภาพของกลยทุธตาง ๆ  ในการจัดวางสินคาท่ีสามารถเพ่ิมยอดการเขาชมของ
 ลูกคาได
 นอกจากน้ี ช้ันวางในรานท่ีมีแอพพลิเคชันคอมพิวเตอรวิทัศนแบบอัจฉริยะสามารถตรวจสอบและ
 ติดตามสินคาคงคลังไดอยางแมนยําแบบเวลาจริง (Real time) สงผลใหประหยัดตนทุนการ
 ดําเนินงานและชวยใหผูคาปลีกใหความสําคัญกับประสบการณของลูกคาท่ีเขามาใชบริการ
 เพ่ิมมากข้ึน

• การโฆษณา
 การโฆษณาท่ีดีน้ัน สามารถชวยใหผูบริโภค คนพบผลิตภัณฑและบริการตาง ๆ ผานคุณสมบัติ
 การมองเห็น และติดตามการแสดงปฏิกิริยาโตตอบทางอารมรณได ส่ิงน้ีสามารถชวยในการ
 จัดวางผลิตภัณฑและชวยในกลยุทธตาง ๆ ทางการตลาดได 
 นอกจากน้ี ผลิตภัณฑตาง ๆ สามารถถูกคนพบดวยคุณสมบัติท่ีถูกสรางข้ึนดวยรูปภาพผาน

 การสืบคนท่ีใชรูปภาพเปนอินพุต เน่ืองจากคําอธิบายแบบขอความตาง ๆ ของหลาย ๆ รายการ
 มักจะอธิบายไดยาก 

• ดานการเงิน 
 ปจจุบัน ธนาคารและสถาบันการเงินตาง ๆ ไดนํา
 คอมพิวเตอรวิทัศนมาใชกันแลว โดยในสถาบันบางแหง
 ไดอนุญาตใหลูกคาเปดบัญชีโดยใชการรูจําใบหนาเพ่ือการ
 ตรวจสอบ (Verification) ซ่ึงวิธีการดังกลาวน้ีไดรับการ
 พิสูจนแลววาใชเวลานอยกวาวิธีการใชปากกาและกระดาษ
 แบบด้ังเดิม
 นอกจากน้ีเทคนิคการประมวลผลภาพยังถูกนํามาใช
 สําหรับการฝากเงินทางอิเล็กทรอนิกสไดอีกดวย เม่ือ
 ลูกคาสงภาพดานหนาและดานหลังของเช็ค จากน้ัน
 ธุรกรรมทางการเงินน้ีจะไดรับการวิเคราะหและถูก
 ดําเนินการเสร็จส้ินในท่ีสุด
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• การศึกษา
 กลองถายภาพท่ีถูกขับเคล่ือนดวย AI สามารถ
 ชวยผูสอน และนักการศึกษา ในการตรวจสอบ
 และติดตามพฤติกรรมของนักเรียนเพ่ือ
 ปรับปรุงปฏิสัมพันธในช้ันเรียนและเพ่ิม
 ประสบการณการเรียนรู

 ดังน้ันเทคโนโลยคีอมพิวเตอรวิทัศนสามารถนํา
 ขอมูลเชิงลึกท่ีสําคัญมาสูการศึกษา ทําให
 ปรับปรุงวิธีการสอนและการเรียนรูสวนบุคคล
 ไดเปนอยางมาก

• การจัดการขยะ
 ความกาวหนาของคอมพิวเตอรวิทัศนไดขับเคล่ือนเทคโนโลยีการรูจําขยะท่ีใช AI การเฝาและ
 ตรวจสอบขยะผานการตรวจจับวัตถุสามารถถูกนํามาใชเพ่ือคัดแยกขยะในถังขยะ รถบรรทุก
 และส่ิงอํานวยความสะดวกตาง ๆ โดยอัตโนมัติได ซ่ึงจะชวยการจัดการขยะและกระบวนการ
 รีไซเคิลใหมีความเหมาะสม

 ยิ่งไปกวาน้ัน ถังขยะอัจฉริยะยังไดถูกพัฒนาข้ึนเพ่ือรองรับวัสดุตาง ๆ ท่ีสามารถนํากลับมา
 ใชใหมได (Recycle) และคัดแยกขยะอินทรียหรือขยะท่ีไมตองการดวยวิธีการอัตโนมัติ
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การปรับปรุงการเรียนรูเชิงลึกใหกับคอมพิวเตอรวิทัศนไดสงผลกระทบอยางมากตอภาค
อุตสาหกรรมและภาคสังคมโดยรวม แอปพลิเคชันตางๆ ท่ีถูกขับเคล่ือนดวย AI ในการประมวลผล
ภาพน้ัน กําลังปรับปรุงการตัดสินใจทางธุรกิจใหมีความเหมาะสมท่ีสุด (Optimizing
processes) และการสรางบริการและธุรกรรมท่ีปลอดภัยมากยิ่งข้ึนระหวางประชาชนและชุมชน

อยางไรก็ตาม แมวาจะมีตัวอยางของแอปพลิเคชันคอมพิวเตอรวิทัศนท่ีสงผลกระทบและขัดขวาง 
(Disrupt) ตอภาคอุตสาหกรรม แตก็ยงัมีความทาทายมากมายในการนําเทคโนโลยท่ีีเปนนวัตกรรม
ใหมไปใชงาน 

กระบวนการรวบรวมขอมูลสําหรับแอปพลิเคชันประเภทน้ีเปนกระบวนการท่ีมีราคาแพงและ
ใชเวลานาน อีกท้ังมีความกังวลในดานความเปนสวนตัวและความปลอดภัย มีผลทําใหเกิดการ
ชะลอตัวในการนําเทคโนโลยีไปใชในอุตสาหกรรม

ในทายท่ีสุด คงไมมีการปฏิเสธวาการเรียนรูเชิงลึกในคอมพิวเตอรวิทัศนกําลังเปล่ียนแปลงวิธีการ
ดําเนินธุรกิจและสถาบันในสังคมสมัยใหม

5.2.3.2 โดยสรุป
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เปาหมายสําคัญของวิทยาการหุนยนต คือ
การออกแบบและพัฒนาเคร่ืองจักร หรือในท่ีน้ีจะ
เรียกวา “หุนยนต” ซ่ึงสามารถชวยเหลือหรือเปน
ผูชวยมนุษยได รวมท้ังสามารถทดแทนและ
จําลองการกระทําของมนุษยไดอีกดวย 

5.2.4.1 เปาหมายของวิทยาการหุนยนต 

ปจจุบันวิทยาการหุนยนตเปนสาขาท่ีเติบโตอยาง
รวดเร็ว เน่ืองจากความกาวหนาทางเทคโนโลยี
ท่ีดําเนินไปอยางตอเน่ืองในประเด็นตาง ๆ เชน 
การวิจัย การออกแบบ และการสรางหุนยนตใหม
เพ่ือใชปฏิบัติงานในวัตถุประสงคท่ีหลากหลาย
ไมวาจะเปน หุนยนตใหบริการ หุนยนตเชิง
อุตสาหกรรม หรือหุนยนตทางทหาร ซ่ึงมี
รายละเอียดโดยยอดังน้ี  [23] - [24]

5.2.4.2 การใชงานหุนยนตในดานตาง ๆ

วิทยาการหุนยนต (Robotics) [22] เปนสาขา
สหวิทยาการท่ีมีการบูรณาการของ ศาสตร
ตาง ๆ เชน วิศวกรรมเคร่ืองกล วิศวกรรมไฟฟา 
วิศวกรรมสารสนเทศ เมคคาทรอนิกส
อิเล็กทรอนิกส วิศวกรรมชีวภาพ วิศวกรรม
ควบคุม วิศวกรรมซอฟตแวร  วิศวกรรม
คอมพิวเตอร วิทยาศาสตรคอมพิวเตอร และ
อ่ืน ๆ  ซ่ึงมีความเก่ียวกับ การออกแบบ การกอสราง 
การดําเนินการ และการใชหุนยนต

5.2.4 วิทยาการหุนยนต 
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หุนยนต AI ดานการแพทยกําลังมีบทบาทสําคัญในการจัดหาวิธีการแกปญหาตาง ๆ แบบอัตโนมัติ
สําหรับการแพทยและบุคลากรทางการแพทย เราพบวา ในปจจุบัน บริษัท AI ตาง ๆ กําลังใชขอมูล
ขนาดใหญและขอมูลท่ีเปนประโยชนอ่ืน ๆ จากอุตสาหกรรมการดูแลสุขภาพมาฝกอบรมหุนยนต
เพ่ือวัตถุประสงคท่ีแตกตางกัน ต้ังแตเวชภัณฑไปจนถึงการฆาเช้ือโรค (Disinfection) การชวย
วินิจฉัยโรค (Diagnosis) การตรวจช้ินเน้ือดวยหุนยนตผูชวย (Robotic-Assisted Biopsy) และ
การผาตัดระยะไกล (Remote surgeries) ดังรูปท่ี 5.7

โดยท่ี AI ในหุนยนตจะทําใหหุนยนตดังกลาวฉลาดข้ึนดวยการเรียนรูจากชุดขอมูลตาง ๆ และปฏิบัติ
ภารกิจสําคัญตาง ๆ โดยไมตองอาศัยความชวยเหลือจากมนุษย

หุนยนตในอุตสาหกรรมการแพทย

รูปที่ 5.7 หุนยนตในการดูแลสุขภาพ [24]
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ในภาคเกษตรกรรม พบวา ระบบอัตโนมัติชวยใหเกษตรกรสามารถปรับปรุงและเพ่ิมผลผลิตได
มากข้ึน นอกจากน้ี หุนยนตกําลังมีบทบาทท่ีสําคัญในการเพาะปลูกและเก็บเก่ียวพืชผลโดยเฉพาะ
อยางยิ่ง หุนยนต AI สามารถทําการถอนหรือเด็ดผักผลไม ฉีดพนสารกําจัดศัตรูพืช ตรวจสอบและ
วิเคราะหสุขภาพของพืชชนิดตาง ๆ ไดอยางมีประสิทธิภาพ แสดงตัวอยางไดดังรูปท่ี 5.8

หุนยนตในการเกษตร 

รูปที่ 5.8 หุนยนตที่นำมาใชในการเกษตร [25] – [26]
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อุตสาหกรรมรถยนตไดเปล่ียนผานไปสูระบบอัตโนมัติ นอกเหนือจากสายการประกอบยานยนต
ยงัมีกระบวนการอีกมากมายท่ีดําเนินการโดยการใชหุนยนตเพ่ือเปนการลดตนทุนการผลิต โดยปกติแลว
หุนยนตตาง ๆ ในอุตสาหกรรมรถยนตน้ี จะไดรับการฝกฝนมาเปนพิเศษเพ่ือดําเนินการบางอยาง
ดวยความแมนยําและประสิทธิภาพท่ีดีข้ึนซ่ึงแสดงตัวอยางไดดังรูปท่ี 5.9

หุนยนตในโรงงานยานยนต

รูปที่ 5.9 การประกอบชิ้นสวนรถยนตดวยหุนยนต [27]
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คลังสินคาตองการกําลังคนเพ่ือจัดการสินคาคงคลังจํานวนมากท่ีถูกเก็บไวโดยบริษัทตาง ๆ รวมท้ัง
การพาณิชยอิเล็กทรอนิกส (E-Commerce) ท่ีรอสงมอบผลิตภัณฑใหกับลูกคาหรือเคล่ือนยายจาก
ท่ีต้ังเดิมไปยังท่ีต้ังอ่ืน 

หุนยนตไดรับการฝกฝนใหจัดการกับสินคาคงเหลือดังกลาวดวยความสามารถในการขนยายจากท่ีหน่ึง
ไปยังอีกท่ีหน่ึงอยางระมัดระวังเพ่ือลดกําลังคนในการทํางานซ้ํา ๆ ซ่ึงแสดงตัวอยางไดดังรูปท่ี 5.10 

หุนยนตในคลังสินคา

รูปที่ 5.10 หุนยนตในคลังสินคา [28]
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เชนเดียวกับการจัดการสินคาคงคลังในคลังสินคา หุนยนตโลจิสติกส (Logistics) และหวงโซอุปทาน
(Supply chain) หรือกระบวนการจัดการการผลิต มีบทบาทสําคัญในการเคล่ือนยายสินคาท่ีถูกขนสง
โดยบริษัทจัดสงสินคาตาง ๆ 

เม่ือพิจารณาภายในคลังสินคา จะพบวา หุนยนตท่ีนํามาใชงานจะไดรับการฝกฝนดวยแบบจําลอง AI 
ผานเทคโนโลยีคอมพิวเตอรวิทัศนเพ่ือตรวจจับวัตถุตางชนิดตางขนาดกัน ตัวอยางเชน การคัดเลือก
สินคาท่ีบรรจุอยูในกลองกระดาษ หุนยนตท่ีไดรับการฝกฝนดังกลาวขางตน จะสามารถคัดเลือกและ
เก็บกลองไวท่ีในสถานท่ีท่ีตองการ นอกจากน้ียังสามารถยกของข้ึนและยกของส่ิงของเดียวกันลงจาก
ลอเล่ือนดวยความแมนยําบวกกับความเร็วท่ีเร็วข้ึนอีกดวย ดังแสดงในรูปท่ี 5.11

หมายเหตุ ประเด็นขอมูลการฝกฝนสําหรับหุนยนต: อยางท่ีทราบกันดีอยูแลววา ในการพัฒนาหุนยนต
ดังกลาวขางตนตองใชขอมูลการฝกฝนจํานวนมาก ขอมูลดังกลาวประกอบดวยภาพของวัตถุตาง ๆ ท่ี
มีคําอธิบายประกอบทุกภาพ ซ่ึงชวยใหอัลกอริทึมการเรียนรูของเคร่ือง สามารถเรียนรูและรูจําวัตถุ
ท่ีคลายกันเม่ือมองในชีวิตจริง และเพ่ือสรางขอมูลการฝกฝนจํานวนมากเหลาน้ี จึงมีการใชเทคนิค
การใสคําอธิบายประกอบภาพเพ่ือใหภาพตาง ๆ  สามารถรูจําไดโดยเคร่ืองจักร ตัวอยาง เชน Anolytics 
(ซ่ึงเปนหน่ึงในบริษัทท่ีใหคําอธิบาย ประกอบขอมูลท่ีดีท่ีสุด) มีการใหบริการใสคําอธิบายประกอบ
ขอมูลแบบครบวงจรแกบริษัท AI ตาง ๆ  เพ่ือแสดงชุดขอมูลการฝกฝนคุณภาพสูงสําหรับการพัฒนา
แบบจําลองท่ีใชการเรียนรูของเคร่ือง 

หุนยนตในหวงโซอุปทาน

รูปที่ 5.11 หุนยนตที่กำลังบรรจุสิ่งของบนสายพานการลำเลียง [29]
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• การใชงานหุนยนตดานการทหาร ซ่ึงแสดงตัวอยางไดดังรูปท่ี 5.12

นอกจากแอปพลิเคชันการใชงานขางตนแลว หุนยนตยังถูกนําไปใชงานเฉพาะอีกหลายงาน เชน 

รูปที่ 5.12 หุนยนตภาคสนามที่ใชในการทหาร [30]

• การใชงานหลายอยางในสภาพแวดลอมท่ีอันตรายตอผูคน เชน การตรวจสอบวัสดุกัมมันตภาพ
 รังสี ซ่ึงแสดงตัวอยางไดดังรูปท่ี 5.13 รวมถึงการตรวจจับระเบิด การท้ิงระเบิด การคนหา
 ผูรอดชีวิตในซากปรักหักพังท่ีไมม่ันคงและการสํารวจเหมือง 

รูปที่ 5.13 หุนยนตที่ถูกใชสำรวจโรงไฟฟานิวเคลียรเมืองฟูกูชิมา ประเทศญี่ปุน [31] 
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• หุนยตถูกนําไปใชในท่ีซ่ึงมนุษยไมสามารถดํารงอยูได เชน ในอวกาศ ในท่ีท่ีมีความรอนสูง
 หรือในท่ีกักเก็บวัสถุท่ีมีรังสีอันตราย รวมถึง ใตน้ําเพ่ือคนหาซากเรืออับปาง ดังแสดงตัวอยาง
 ในรูปท่ี 5.14

รูปที่ 5.14 หุนยนตสำรวจใตน้ำที่คลายมนุษย [32]

• นอกจากน้ี หุนยนตยังถูกนําไปใชในดานการศึกษา เพ่ือเปนเคร่ืองมือชวยสอนสะเต็ม
 (STEM: Science, Technology, Engineering และ Mathematics) อีกดวย เชน หุนยนต 
 KidBright AI Bot ดังรูปท่ี 5.15

รูปที่ 5.15 หุนยนต KidBright AI Bot 
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หุนยนตถูกประดิษฐข้ึนมาหลากหลาย โดยท่ีหุนยนตบางตัวถูกสรางใหมีลักษณะคลายมนุษย กลาวกัน
วาจะชวยในการยอมรับหุนยนตในพฤติกรรมเลียนแบบบางอยางท่ีคนมักทํา เชน หุนยนตพยายาม
จําลองการเดิน การยก การพูด การรูจําหรือกิจกรรมอ่ืน ๆ  ของมนุษย หุนยนตเหลาน้ีอาจถูกใชในสภาพ
แวดลอมหรือลักษณะของงานท่ีแตกตางกัน อยางไรก็ตาม แมวาจะมีความหลากหลายในรูปแบบและ
การใชงาน แตหุนยนตเหลาน้ีก็มีความคลายคลึงกันพ้ืนฐาน 3 ประการในการสรางพวกมัน [22]:
1. หุนยนตท้ังหมดลวนมีโครงสรางเชิงกล มีกรอบ มีรูปแบบหรือมีรูปรางท่ีถูกออกแบบมาเพ่ือให
 บรรลุภารกิจเฉพาะ ตัวอยางเชน หุนยนตท่ีถูกออกแบบมาเพ่ือเดินทางขามโคลนหรือส่ิงท่ีสกปรก
 มาก อาจใชรางตีนตะขาบ (Caterpillar tracks) มุมมองเชิงกล คือ วิธีแกปญหาของผูสรางในการ
 ทํางานท่ีไดรับมอบหมายใหสําเร็จและจัดการกับฟสิกสของส่ิงแวดลอมรอบตัวหุนยนต
2. หุนยนตมีสวนประกอบทางไฟฟาท่ีใหพลังงานและควบคุมเคร่ืองจักร ตัวอยางเชน หุนยนตท่ีมี
 ตีนตะขาบจะตองใชพลังงานบางอยางในการเคล่ือนยายตัว พลังงานน้ันอยูในรูปของกระแส
 ไฟฟาซ่ึงจะตองเดินทางผานสายไฟ แมแตเคร่ืองจักรท่ีใชน้ํามันซ่ึงไดรับพลังงานสวนใหญมาจาก
 น้ํามัน ก็ยังตองใชกระแสไฟฟาเพ่ือเร่ิมกระบวนการเผาไหมซ่ึงเปนสาเหตุท่ีเคร่ืองจักรเหลาน้ี เชน 
 รถยนต ตองมีแบตเตอร่ี เพ่ือจายกระแสไฟฟา กระแสไฟฟาของหุนยนตถูกใชสําหรับการเคล่ือนไหว 
 (ผานมอเตอร) การรับรู (โดยท่ีสัญญาณไฟฟาถูกใชเพ่ือวัดส่ิงตาง ๆ เชน ความรอน เสียง ตําแหนง 
 และสถานะพลังงาน) และการทํางาน (หุนยนตตาง ๆ ตองการพลังงานไฟฟาระดับหน่ึงเพ่ือจาย
 ใหกับมอเตอรและเซนเซอรเพ่ือเปดใชงานและดําเนินการข้ันพ้ืนฐาน)
3. หุนยนตท้ังหมดบรรจุรหัสโปรแกรมคอมพิวเตอรในระดับหน่ึง โปรแกรม คือ ส่ิงท่ีหุนยนตใชเพ่ือ
 ตัดสินใจวาจะทําอะไรเม่ือใดหรืออยางไร ในตัวอยางหุนยนตท่ีมีตีนตะขาบ หุนยนตซ่ึงตองเคล่ือนท่ี
 ขามถนนท่ีเต็มไปดวยโคลนอาจมีโครงสรางทางกลท่ีถูกตองและไดรับพลังงานจากแบตเตอร่ีในปริมาณ
 ท่ีเพียงพอ แตมันจะไมเคล่ือนท่ีไปไหนโดยไมมีการส่ังงานจากโปรแกรม โปรแกรมถือเปนหัวใจสําคัญ
 ของหุนยนต น่ันคือ หุนยนตอาจมีโครงสรางทางกลและทางไฟฟาท่ียอดเยี่ยม แตถาโปรแกรมของ
 มันไมไดถูกสรางมาอยางดี ประสิทธิภาพของมันก็จะแยมากตามไปดวย หรืออาจทํางานไมไดเลย 
 โปรแกรมหุนยนตมีอยูดวยกัน สามประเภท ไดแก โปรแกรมควบคุมระยะไกล โปรแกรม AI และ
 โปรแกรมแบบผสม 
 a. หุนยนตท่ีมีการเขียนโปรแกรมการควบคุมระยะไกล จะมีชุดคําส่ังท่ีถูกโปรแกรมไวกอนหนาแลว 
  ซ่ึงโปรแกรมจะดําเนินการก็ตอเม่ือไดรับสัญญาณจากแหลงควบคุม โดยท่ัวไปแลวจะเปนมนุษย
  ในกรณีอาจทําใหมองไดวา อุปกรณท่ีถูกควบคุมโดยคําส่ังของมนุษยเปนหลัก ถูกนับวาเปนระบบ
  อัตโนมัติมากกวาหุนยนต
 b. หุนยนตท่ีใช AI โตตอบกับสภาพแวดลอมดวยตนเอง โดยไมมีแหลงควบคุมและสามารถมีปฏิกิริยา
  ตอบสนองตอวัตถุและปญหาท่ีพบไดโดยใชโปรแกรมท่ีมีอยูกอน
 c. หุนยนตแบบผสม คือ หุนยนตท่ีนํารูปแบบของการเขียนโปรแกรมท่ีรวมเอาฟงกชัน AI และการ
  ควบคุมระยะไกลไวในน้ัน

5.2.4.3 มุมมองตาง ๆ ทางดานหุนยนต 
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ในหัวขอยอยน้ี จะกลาวถึงแอปพลิเคชันการเรียนรูของเคร่ืองในปจจุบันท่ีอยูในวิทยาการหุนยนต 
[33] ซ่ึงมีรายละเอียดดังน้ี
• คอมพิวเตอรวิทัศน (Computer vision): การไหลบาเขามาของขอมูลขนาดใหญ น่ันคือ
 ขอมูลภาพท่ีมีอยูบนเว็บ ซ่ึงครอบคลุมรูปภาพและวิดีโอท่ีมีคําอธิบายประกอบ / ติดปายกํากับ 
 ไดขับเคล่ือนความกาวหนาในคอมพิวเตอรวิทัศน ทําใหเกิดจากวิจัยดานการเรียนรูของเคร่ือง
 เพ่ิมข้ึนในมหาวิทยาลัยตาง ๆ  เชน มหาวิทยาลัยคารเนกีเมลลอน (Carnegie Mellon University) 
 และท่ีอ่ืน ๆ ซ่ึงนําไปสูแอปพลิเคชันหุนยนตวิทัศน เชน การระบุตัวตน (Identification)
 และการจัดเรียงวัตถุตาง ๆ 

 ตัวอยางหน่ึงคือ การตรวจจับความผิดปกติดวยการเรียนรูท่ีไมมีผูสอน (Unsupervised 
 learning) เชน การสรางระบบท่ีสามารถคนหาและประเมินความผิดพลาดในแผนชิพซิลิคอน 
 (Silicon wafers) โดยใชโครงขายประสาทเทียมแบบคอนโวลูต (Convolutional neural 
 network: CNN) ท่ีถูกออกแบบโดยเหลานักวิจัยท่ีหองปฏิบัติการการเรียนรูของเคร่ืองและ
 วิทยาการหุนยนตท่ีเลียนแบบธรรมชาติ  ซ่ึงเปนสวนหน่ึงขององคกรการกุศล Assistenzrobotik 
 e.V. ในเมืองมิวนิค

5.2.4.4 แอปพลิเคชันการเรียนรูของเคร่ืองในปจจุบันท่ีอยูในวิทยาการหุนยนต 

หมายเหตุ เทคโนโลยีพิเศษ เชน เรดาร 
(Radar) ไลดาร (Lidar) และอัลตราซาวด
(Ultrasound) และเทคโนโลยีท่ีมาจาก 
Nvidia กําลังผลักดันการพัฒนาระบบการ
มองเห็น 360 องศาสําหรับยานยนตและ
โดรนแบบอัตโนมัติ
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• การเรียนรูการเลียนแบบ (Imitation Learning): การเรียนรูการเลียนแบบมีความเก่ียวของ
 อยางใกลชิดกับการเรียนรูแบบสังเกต คลายกับท่ีแสดงโดยทารกและเด็กวัยหัดเดิน 

 การเรียนรูโดยการเลียนแบบ (Imitation Learning): การเรียนรูโดยการเลียนแบบมีความเก่ียวของ
 อยางใกลชิดกับการเรียนรูแบบสังเกต ตัวอยางเชน พฤติกรรมท่ีแสดงออกโดยทารกและ
 เด็กวัยหัดเดิน ในชวงปพ.ศ.2542 ไดเกิดการต้ังคําถามวา “การเรียนรูโดยการเลียนแบบสามารถ
 นํามาใชกับหุนยนตท่ีมีลักษณะคลายมนุษยไดหรือไม ?” 

 การเรียนรูโดยการเลียนแบบเปนรูปแบบหน่ึงของการเรียนรูแบบเสริมกําลัง (Reinforcement 
 learning) โดยมีความทาทายในการใหตัวแทน (Agent) เขามาดําเนินการในโลกจริงเพ่ือให
 ไดผลตอบแทนหรือรางวัลท่ีสูงสุด นอกจากน้ี เราจะพบวา แบบจําลองแบบเบย (Bayesian 
 models) หรือแบบจําลองความนาจะเปน (Probabilistic models) คือ คุณลักษณะท่ัวไป
 ท่ีสําคัญของวิธีการเรียนรูของเคร่ืองน้ี

 การเรียนรูการเลียนแบบไดกลายเปนสวนสําคัญของวิทยาการหุนยนตภาคสนาม โดยเฉพาะ
 การพัฒนาใหหุนยนตทํางานดานตาง ๆ เชน การกอสราง เกษตรกรรม การคนหาและกูภัย
 การทหาร และอ่ืนๆ ไดอยางเหมาะสม

 วิธีการควบคุมแบบผกผัน หรือ “การเขียนโปรแกรมโดยการสาธิต” ซ่ึงถูกประยุกตใชงานโดย
 มหาวิทยาลัยคารเนกีเมลลอน และองคกรอ่ืน ๆ  ในสาขาวิชาหุนยนตท่ีคลายมนุษย (Humanoid
 robotics) การเคล่ือนไหวดวยขา (Legged locomotion) และเคร่ืองนําทางเคล่ือนท่ีสําหรับ
 พ้ืนท่ีขรุขระ (Off-road rough-terrain mobile navigators) 

 โครงขายความเช่ือแบบเบยถูกนําไปใชกับแบบจําลองการเรียนรูแบบไปขางหนา (Forward
 learning models) ซ่ึงหุนยนตเรียนรูโดยไมตองมีความรูเบ้ืองตนเก่ียวกับระบบมอเตอรหรือ
 สภาพแวดลอมภายนอก ตัวอยางเชน “การพูดพลามของมอเตอร (Motor babbling)” 
 ซ่ึงผูพัฒนาโดยกลุมภาษาและวิทยาการหุนยนต (Language acquisition and robotics
 group) ท่ีมหาวิทยาลัยอิลลินอยสเออรบานา - แชมเพน (UIUC) กับเบิรต “iCub” หุนยนต
 ท่ีคลายมนุษย
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• การเรียนรูแบบมีผูสอนดวยตัวเอง (Self-Supervised Learning): วิธีการเรียนรูแบบมี
 ผูสอนดวยตนเอง ชวยใหหุนยนตสามารถสรางตัวอยางการฝกฝนของตนเองเพ่ือปรับปรุง
 ประสิทธิภาพ ซ่ึงรวมถึงการใชสําหรับการฝกฝนเบ้ืองตน (A priori training) และนําขอมูล
 จากเซนเซอรมาตีความหมาย ซ่ึงทําใหหุนยนตสามารถตรวจจับวัถตุตาง ๆ  ได เชน ฝุน และหิมะ

Watch-Bot คือ ตัวอยางท่ีเปนรูปธรรม ซ่ึงถูกสรางข้ึนโดยนักวิจัยจากมหาวิทยาลัย
คอรเนลและมหาวิทยาลัยสแตนฟอรด โดยใขเซนเซอร 3 มิติ (Kinect) กลองถายรูป 
แล็ปท็อป และเลเซอรพอยเตอรเพ่ือตรวจจับ "กิจกรรมของมนุษยปกติ" ซ่ึงเปนรูปแบบ
ท่ีหุนยนตเรียนรูผานวิธีการความนาจะเปน (Probabilistic methods) Watch-Bot
ใชเลเซอรพอยเตอรเพ่ือกําหนดเปาหมาย เชน การแจงเตือน เม่ือนมถูกท้ิงไว
นอกตูเย็น เปนตน ในการทดสอบเบ้ืองตน พบวา Watch-Bot สามารถเตือนมนุษยได
สําเร็จ 60 เปอรเซ็นต และนักวิจัยเหลาน้ี ยังไดขยายการทดลองโดยใหหุนยนตเรียนรู
จากวิดีโอออนไลน ซ่ึงเรียกวาโครงการ RoboWatch

 ตัวอยางอ่ืน ๆ  ของวิธีการเรียนรูแบบมีผูสอนดวยตัวเอง ท่ีประยกุตใชในวิทยาการหุนยนต ไดแก 
 อัลกอริธึมการตรวจจับถนนในกลองมองภาพตาเดียวรูปดานหนา (Front-view monocular 
 camera) ดวยใชแบบจําลองการแจกแจงความนาจะเปนบนทองถนน (Road probabilistic

 distribution model: RPDM) และเคร่ืองเวกเตอรรองรับฟซซี (Fuzzy support vector 
 machines: FSVM) ซ่ึงออกแบบโดยสถาบันเทคโนโลยีแมสซาชูเซตส (Massachusetts
 Institute of Technology: MIT) เพ่ือใชยานยนตและหุนยนตเคล่ือนท่ีไดอยางอิสระ
 บนทองถนน
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• เทคโนโลยีทางการแพทยและการอํานวยความสะดวก (Assistive and Medical
 Technologies): หุนยนตชวยเหลือ (อางอิงจาก David L.Jaffe ของมหาวิทยาลัยสแตนฟอร)
 เปนอุปกรณท่ีสามารถรับรู ประมวลผลขอมูลทางประสาทสัมผัสและดําเนินการตาง ๆ ท่ีเปน
 ประโยชนตอคนพิการและผูสูงอายุ 

ตัวอยางแรก ๆ ของเทคโนโลยีอํานวยความสะดวก ไดแก DeVAR หรือหุนยนตผูชวย
ทางวิชาชีพแบบเดสกท็อปซ่ึงถูกพัฒนาข้ึนในชวงตนทศวรรษ 1990 โดยมหาวิทยาลัย
สแตนฟอรด และการวิจัยและพัฒนาฟนฟูกิจการทหารผานศึก Palo Alto 

ตัวอยางลาสุดของเทคโนโลยีหุนยนตชวยเหลือท่ีใชการเรียนรูของเคร่ือง ซ่ึงครอบคลุม
การรวมกันของเคร่ืองอํานวยความสะดวกท่ีมีความเปนอัตโนมัติมากข้ึน เชน แขนหุนยนต 
MICO (ท่ีถูกพัฒนาท่ีมหาวิทยาลัย Northwester) ท่ีสังเกตโลกผานเซนเซอร Kinect 

 การพัฒนาขางตนสงผลใหหุนยนตมีความซับซอนมากข้ึน หุนยนตชวยเหลือท่ีฉลาดจะสามารถ
 ปรับตัวใหเขากับความตองการของผูใชได แตก็ยังคงตองการการควบคุมจากมนุษย

 ในโลกทางการแพทย วิธีการเรียนรูของเคร่ืองท่ีถูกประยุกตใชกับหุนยนตมีความกาวหนาไป
 อยางรวดเร็ว แมวาจะมีการใหบริการในสถานพยาบาลเพียงไมก่ีแหงก็ตาม
 
 นักวิจัยและแพทยใหความเห็น ถึงแมหุนยนตเน้ือเยื่ออัจฉริยะท่ีเปนอิสระ (Smart Tissue
 Autonomous Robot: STAR) ไมใชส่ิงทดแทนศัลยแพทยในอนาคตอันใกล แตจะสามารถชวย
 รับมือกับเหตุฉุกเฉิน -นอกจากน้ียังใหประโยชนหลัก ๆ ในการทําศัลยกรรมท่ีละเอียดออน
 ประเภทเดียวกันได 
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• การเรียนรูหลายตัวแทน (Multi-Agent Learning): การประสานงานและการเจรจาตอรอง
 เปนองคประกอบหลักสําคัญของการเรียนรูแบบหลายตัวแทน ซ่ึงเก่ียวของกับหุนยนตท่ีใช
 การเรียนรูของเคร่ือง (หรือตัวแทนตาง ๆ - เทคนิคน้ีถูกนําไปใชอยางกวางขวางกับเกมส)
 ท่ีสามารถปรับใหเขากับภูมิทัศนท่ีเปล่ียนแปลงไปของหุนยนต / ตัวแทนอ่ืน ๆ และคนหา 
 “กลยุทธดุลยภาพ” (Equilibrium strategies)

 ตัวอยางของแนวทางการเรียนรูแบบหลายตัวแทน ไดแก เคร่ืองมือการเรียนรูแบบไมตองเสียใจ 
 (No-regret learning tools)  ซ่ึงเก่ียวของกับอัลกอริทึมแบบถวงน้ําหนัก (Weighted algorithms) 
 ท่ี "เพ่ิม" ผลการเรียนรูในการวางแผนหลายตัวแทนและการเรียนรูในระบบควบคุมแบบกระจาย

 ตัวอยางท่ีเปนรูปธรรมมากข้ึน คือ อัลกอริทึมสําหรับตัวแทนแบบกระจายหรือหุนยนตท่ีถูก
 สรางโดยนักวิจัยจากหองปฏิบัติการวิจัยขอมูลและระบบการตัดสินใจ (Information and 
 Decision Systems) ของสถาบันเทคโนโลยีแมสซาชูเซตส (MIT) ในปลายป 2557 หุนยนต
 ตาง ๆ รวมมือกันเพ่ือสรางรูปแบบการเรียนรูท่ีดีข้ึนและครอบคลุมมากกวาท่ีจะทําไดดวย
 หุนยนตตัวเดียว (ขอมูลจํานวนนอยท่ีประมวลผลแลวรวมกัน) 

 นอกจากน้ี เราพบวาอัลกอริทึมแบบกระจาย (Distributed algorithm) มีประสิทธิภาพดีกวา
 อัลกอริทึมมาตรฐาน (Standard algorithm) แมวาจะไมใชระบบท่ีสมบูรณแบบ แตวิธีการ
 เรียนรูประเภทน้ีชวยใหหุนยนตทํางานไดอยางมีประสิทธิภาพ และสามารถถูกนําไปใชงาน
 ในดานตาง ๆ เชน ในยานพาหนะแบบอัตโนมัติท้ังทางบกและทางอากาศ
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คุณลักษณะของระบบผูเช่ียวชาญใน AI ประกอบดวย
• ระดับความเช่ียวชาญสูงสุด: ระบบผูเช่ียวชาญใน AI นําเสนอความเช่ียวชาญระดับสูงสุด ซ่ึงจะ
 ใหประสิทธิภาพ (Efficiency) ความแมนยํา (Accuracy) และการแกปญหาเชิงจินตนาการ
 (Imaginative problem-solving)
• การตอบสนองในเวลาท่ีถูกตอง: ระบบผูเช่ียวชาญใน AI จะโตตอบกับผูใชในชวงเวลาท่ีสมเหตุ
 สมผล โดยท่ีเวลาท้ังหมดจะตองนอยกวาเวลาท่ีผูเช่ียวชาญดําเนินการเพ่ือใหไดวิธีการแกปญหา
 ท่ีถูกตองท่ีสุดสําหรับปญหาเดียวกัน
• ความนาเช่ือถือท่ีดี: ระบบผูเช่ียวชาญใน AI ตองมีความนาเช่ือถือและจะตองไมสรางความ
 ผิดพลาดใด ๆ ใหเกิดข้ึน
• ความยืดหยุน: มันจําเปนอยางยิ่งท่ีจะตองมีความยืดหยุน ในขณะท่ีถูกครอบครองโดยระบบ
 ผูเช่ียวชาญ 
• กลไลท่ีมีประสิทธิภาพ: ระบบผูเช่ียวชาญใน AI ตองมีกลไกท่ีมีประสิทธิภาพในการจัดการ
 ความรูท่ีมีอยู
• ความสามารถจัดการกับการตัดสินใจและปญหาท่ีทาทายได: ระบบผูเช่ียวชาญสามารถ
 จัดการปญหาการตัดสินใจท่ีทาทายตาง ๆ และนําเสนอแนวทางแกไขท่ีสอดคลองกับปญหา
 ขางตน

5.2.5.1 คุณลักษณะของระบบผูเช่ียวชาญ

ระบบผูเช่ียวชาญ (Expert systems) [34] เปนระบบการตัดสินใจบนพ้ืนฐานคอมพิวเตอรท่ี
นาเช่ือถือและมีการโตตอบกันได ซ่ึงใชขอเท็จจริงตาง ๆ และวิทยาการศึกษาสํานึก (Heuristics) 
เพ่ือแกปญหาการตัดสินใจท่ีซับซอน ซ่ึงถือไดวาอยูในระดับสูงสุดของสติปญญาและความ
เช่ียวชาญของมนุษย 
จุดประสงคของระบบผูเช่ียวชาญ คือ การแกปญหาตาง ๆ ท่ีซับซอนมากท่ีสุดในโดเมนท่ี
เฉพาะเจาะจง
ระบบผูเช่ียวชาญใน AI สามารถแกไขปญหาตาง ๆ ได ซ่ึงโดยท่ัวไปตองใชผูเช่ียวชาญท่ีเปนมนุษย
ในการแกไขปญหา
AI และระบบผูเช่ียวชาญสามารถแสดง และใหเหตุผลเก่ียวกับโดเมนความรูบางโดเมนได ระบบ
ผูเช่ียวชาญเปนระบบในยุคกอน ระบบการเรียนรูเชิงลึกและระบบการเรียนรูของเคร่ือง

5.2.5 ระบบผูเช่ียวชาญ
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ระบบผูเช่ียวชาญใน AI ประกอบดวยสวนประกอบ 3 สวน ดังรูปท่ี 5.16 โดยองคประกอบแตละ
สวนมีรายละเอียดดังตอไปน้ี:

• สวนตอประสานกับผูใช (User interface): สวนตอประสานกับผูใช เปนสวนสําคัญท่ีสุด
 ของซอฟตแวรระบบผูเช่ียวชาญ สวนประกอบน้ีนําคําถามของผูใชในรูปแบบท่ีสามารถอานได
 และสงคําถามน้ีไปยงัเคร่ืองอนุมาน (Inference engine) หลังจากน้ันมันจะแสดงผลลัพธตาง ๆ  
 แกผูใช ในทางกลับกัน มันคือ ตัวประสาน (Interface) ท่ีชวยใหผูใชส่ือสารกับระบบผูเช่ียวชาญ

• เคร่ืองอนุมาน (Inference engine): เคร่ืองอนุมาน คือ สมองของระบบเช่ียวชาญ ซ่ึงบรรจุ
 ไปดวยกฎตาง ๆ  เพ่ือใชแกปญหาเฉพาะ เคร่ืองอนุมานอางอิงความรูจากฐานความรู (Knowledge 
 base) โดยจะเลือกขอเท็จจริงและกฎท่ีจะใชเม่ือพยายามตอบคําถามของผูใช และจะใหเหตุผล
 เก่ียวกับขอมูลในฐานความรู นอกจากน้ียงัชวยในการอนุมานปญหาเพ่ือหาผลเฉลย สวนประกอบ
 น้ียังมีประโยชนในการกําหนดขอสรุปอีกดวย

• ฐานความรู (Knowledge base):  ฐานความรู คือ ท่ีเก็บขอมูลขอเท็จจริงตาง ๆ  โดยท่ีจะเก็บ
 ความรูท้ังหมดเก่ียวกับโดเมนปญหา ฐานความรูน้ีเปรียบเสมือนภาชนะบรรจุความรูขนาดใหญ
 ท่ีไดรับจากผูเช่ียวชาญตาง ๆ เฉพาะสาขา

5.2.5.2 องคประกอบของระบบผูเช่ียวชาญ

รูปที่ 5.16 องคประกอบทั้ง 3 ของระบบเชี่ยวชาญ

ฐานความรู
Knowledge

base

เครื่องอนุมาน
Inference

engine

สวนตอประสาน
กับผูใช

User interface
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ขอเท็จจริงและกฎเกณฑ: ขอเท็จจริงเปนเพียง
สวนเล็กนอยของขอมูลท่ีสําคัญ ขอเท็จจริงดวย
ตัวของมันเองจึงถูกใชอยางจํากัด สวนกฎเกณฑ
ถือเปนส่ิงสําคัญในการเลือกและนําขอเท็จจริงไป
ใชกับปญหาของผูใช

กระบวนการสกัดความรูมีองคประกอบ
3 สวนหลัก แสดงไดดังรูปท่ี 5.17

5.2.5.3 คําสําคัญอ่ืน ๆ ท่ีใชในระบบผูเช่ียวชาญ

รูปที่ 5.17 กระบวนการสกัดความรู

การไดมาซ่ึงความรู: คําวา “การไดมาซ่ึงความรู” 
หมายถึง ทําอยางไรถึงจะไดโดเมนความรูท่ี
ตองการจากผูเช่ียวชาญ กระบวนการท้ังหมด
เร่ิมตนดวยการดึงความรูจากผูเช่ียวชาญท่ี
เปนมนุษย จากน้ันทําการแปลงความรูท่ีได
มาเปนกฎเกณฑ และนําสงกฎท่ีพัฒนาแลว
ลงในฐานความรู

ความเชี่ยวชาญ

ฐานความรู

การสกัดความรู
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บทบาทสําหรับผูมีสวนรวมแตละทานในการพัฒนาระบบผูเช่ียวชาญ มีรายละเอียดแสดงได
ดังตารางตอไปน้ี 

5.2.5.4 ผูมีสวนรวมในการพัฒนาระบบผูเช่ียวชาญ 

กระบวนการของการสรางระบบผูเช่ียวชาญ ประกอบดวย
• การกําหนดลักษณะของปญหา
• วิศวกรความรูและผูเช่ียวชาญดานโดเมนทํางานรวมกันเพ่ือกําหนดปญหา
• วิศวกรความรูแปลความรูเปนภาษาคอมพิวเตอรท่ีเขาใจ และออกแบบกลไกการอนุมาน
 โครงสรางการใหเหตุผลซ่ึงสามารถใชความรูเม่ือจําเปน นอกจากน้ีผูเช่ียวชาญดานความรู
 ยังกําหนดวิธีบูรณาการ การใชความรูท่ีไมแนนอนในกระบวนการใหเหตุผลและชนิดของ
 คําอธิบายท่ีจะเปนประโยชน

5.2.5.5 กระบวนการของการสรางระบบผูเช่ียวชาญ

ผูมีสวนรวม บทบาท

โดเมนผูเชี่ยวชาญ บุคคลหรือกลุมที่มีการนำความเชี่ยวชาญและความรูของเขา
ไปพัฒนาระบบผูเชี่ยวชาญ

วิศวกรความรู วิศวกรความรูเปนบุคลากรทางเทคนิคที่บูรณาการความรู
เขากับระบบคอมพิวเตอร

ผูใชปลายทาง บุคคลหรือกลุมบุคคลที่ใชระบบผูเชี่ยวชาญ เพื่อขอคำแนะนำ
ซึ่งไมไดถูกจัดเตรียมโดยผูเชี่ยวชาญ
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การเปรียบเทียบระหวางระบบธรรมดาเทียบกับระบบผูเช่ียวชาญ แสดงไดดังตารางตอไปน้ี

5.2.5.6 การเปรียบเทียบระหวางระบบธรรมดาเทียบกับระบบผูเช่ียวชาญ

การเปรียบเทียบระหวางผูเช่ียวชาญกับระบบผูเช่ียวชาญ แสดงไดดังตารางตอไปน้ี

5.2.5.7 การเปรียบเทียบระหวางผูเช่ียวชาญและระบบเช่ียวชาญ 

ระบบธรรมดา ระบบผูเชี่ยวชาญ

ความรูและการประมวลผลรวมถูกอยูในหนวยเดียว ฐานขอมูลความรูและกลไกการประมวลผลเปน
สององคประกอบที่อยูแยกหนวยกัน

ผูเชี่ยวชาญ (Human expert) ความเชี่ยวชาญดานการประดิษฐ
(Artificial expertise)

 เสียชีวิตได คงทนถาวร

 ถายโอนไดยาก สามารถถายโอนได

 ยากตอการจัดทำเอกสาร งายตอการจัดทำเอกสาร

 คาดการณไมได สม่ำเสมอ

 มีราคาแพง ระบบที่คุมคา

โปรแกรมไมสรางขอผิดพลาดตาง ๆ ขึ้น 
(ยกเวนแตจะเกิดขอผิดพลาดจากการเขียนโปรแกรม)

ระบบผูเชี่ยวชาญอาจทำผิดพลาดขึ้นได

ระบบจะทำงานไดก็ตอเมื่อไดรับการพัฒนา
อยางสมบูรณแลว

ระบบผูเชี่ยวชาญไดรับการปรับใหเหมาะสม
อยางตอเนื่อง และสามารถใชงานไดดวยกฎ
จำนวนเล็กนอย

การดำเนินการทีละขั้นตอนตามอัลกอริทึม
ที่ตายตัวเปนสิ่งจำเปน

การดำเนินการทำไดอยางมีเหตุผลและดวย
การศึกษามาอยางดี 

ระบบตองการขอมูลที่ครบถวน ระบบสามารถใชงานไดโดยมีขอมูลอยาง
เพียงพอหรืออยางไมเพียงพอก็ได
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ตอไปน้ี คือ ประโยชนท่ีไดรับของระบบผูเช่ียวชาญ

• ชวยเพ่ิมคุณภาพการตัดสินใจ
• ลดคาใชจายในการปรึกษาผูเช่ียวชาญเพ่ือแกปญหา
• ใหคําตอบแกปญหาตาง ๆ อยางรวดเร็วและมีประสิทธิภาพดวยความเช่ียวชาญเฉพาะดาน
• สามารถรวบรวมความเช่ียวชาญท่ีหาไดยากและใชมันอยางมีประสิทธิภาพ
• เสนอคําตอบท่ีม่ันคงสําหรับปญหาท่ีเกิดข้ึนซ้ําซาก
• รักษาระดับของขอมูลท่ีสําคัญไว
• ชวยใหเราไดรับคําตอบตาง ๆ ท่ีรวดเร็วและแมนยํา
• มีคําอธิบายท่ีเหมาะสมสําหรับการตัดสินใจ
• มีความสามารถในการแกปญหาท่ีซับซอนและทาทาย
• ระบบผูเช่ียวชาญดาน AI สามารถทํางานไดอยางตอเน่ืองโดยไมมีอารมณตึงเครียดหรือ
 เหน่ือยลา

5.2.5.8 ประโยชนของระบบผูเช่ียวชาญ

แมวาระบบผูเช่ียวชาญจะสามารถทํางานไดอยางดี แตตัวระบบเองก็มีขอจํากัดตาง ๆ ดังตอไปน้ี

• ไมสามารถตอบสนองอยางสรางสรรคในสถานการณพิเศษ
• ขอผิดพลาดตาง ๆ ในฐานความรูอาจนําไปสูการตัดสินใจท่ีผิดพลาด
• คาบํารุงรักษาของระบบผูเช่ียวชาญมีราคาแพงเกินไป
• แตละปญหามีความแตกตางกันออกไป ดังน้ันการแกปญหาจากผูเช่ียวชาญท่ีเปนมนุษยจึง
 อาจแตกตางกันและสรางสรรคมากข้ึน

5.2.5.9 ขอจํากัดตาง ๆ ของระบบผูเช่ียวชาญ
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ตอไปน้ี คือ ตัวอยางการประยุกตใชงานระบบผูเช่ียวชาญ

• การจัดการขอมูล (Information management)
• โรงพยาบาลและสถานพยาบาล
• จัดการโตะทํางาน
• การวิเคราะหเงินกู
• การตรวจหาไวรัส
• มีประโยชนสําหรับโครงการซอมแซมและบํารุงรักษาตาง ๆ 
• การทําใหคลังสินคามีความเหมาะสมท่ีสุด
• การวางแผนและการกําหนดเวลา
• กระบวนการตรวจสอบและควบคุม
• การซ้ือขายในตลาดหุน
• การจัดตารางการบินและตารางการขนสงสินคา

5.2.5.10 แอปพลิเคชันตาง ๆ ของระบบผูเช่ียวชาญ

• ระบบผูเช่ียวชาญเปนระบบการตัดสินใจบนพ้ืนฐานคอมพิวเตอรท่ีนาเช่ือถือและโตตอบไดซ่ึง
 ใชท้ังขอเท็จจริงและการวิเคราะหพฤติกรรมเพ่ือแกปญหาการตัดสินใจท่ีมีความซับซอน
• สวนประกอบสําคัญของระบบผูเช่ียวชาญ ไดแก 1) สวนตอประสานกับผูใช 2) เคร่ืองอนุมาน 
 และ 3) ฐานความรู
• ผูมีสวนรวมหลักในการพัฒนาระบบผูเช่ียวชาญดาน AI ไดแก 1) ผูเช่ียวชาญโดเมน 2) วิศวกร
 ความรู 3) ผูใชปลายทาง
• คุณภาพการตัดสินใจท่ีถูกปรับปรุงใหดีข้ึน การลดตนทุน ความสม่ําเสมอ ความนาเช่ือถือ และ
 ความเร็ว ลวนเปนประโยชนหลักของระบบผูเช่ียวชาญ
• ระบบผูเช่ียวชาญไมสามารถใหคําตอบท่ีสรางสรรคไดและอาจมีคาใชจายสูงในการดูแลรักษา
• ระบบผูเช่ียวชาญสามารถนํามาใชงานในวงกวาง เชน ตลาดหุน คลังสินคา ทรัพยากรบุคคล ฯลฯ

5.2.5.11 สรุปเก่ียวกับระบบผูเช่ียวชาญ
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บทสรุป

AI ซ่ึงบรรจุไปดวยศาสตรสาขาตาง ๆ  เชน การเรียนรูของเคร่ือง, การประมวลผลภาษา
ธรรมชาติ, คอมพิวเตอร, วิดีทัศน, หุนยนต และระบบเช่ียวชาญ ถูกออกแบบมาเพ่ือ
สรางเคร่ืองจักรท่ีมีพฤติกรรมคลายคลึงหรือเลียนแบบมนุษย โดยมีความสามารถในการ
ทําความเขาใจและเรียนรูองคความรูตาง ๆ  เชน การรับรู การเรียนรู การใหเหตุผล การ
มีปฏิสัมพันธระหวางมนุษยกับเคร่ืองจักร การแกปญหาตาง ๆ และมีความสามารถใน
การใชงานท่ีกวางขวางซ่ึงจะโตตอบกับมนุษยและโลกทางกายภาพอยางปลอดภัย 

ในปจจุบัน AI มีการพัฒนาท่ีรวดเร็วและกาวหนาเปนอันมาก จึงถูกนํามาใชพัฒนาการ
ทํางาน และเพ่ิมประสิทธิภาพการทํางานในดานตาง ๆ เชน ดานอุตสาหกรรม
การขนสง การแพทย อาหารและการบริการ การทหาร ธนาคาร และพาณิชย
อิเล็กทรอนิกส AI ท่ีถูกพัฒนาข้ึนเหลาน้ีสามารถทํางานแทนมนุษยไดท้ังในงาน
ท่ีตองการความสม่ําเสมอ งานท่ีมีความยากซับซอน หรืองานท่ีอาจมีอันตรายตอชีวิต 

นอกจากน้ี เรายงัสังเกตไดชัดเจนวา แอปพลิเคชันของ 
AI ท่ีประดิษฐข้ึนมาจํานวนมาก ในปจจุบัน เกิดจากการ
ทํางานรวมกันของศาสตรต้ังแต 2 สาขาข้ึนไป ซ่ึงสงผล
ใหแอปพลิชันเคชันของ AI เหลาน้ันมีความฉลาด
มากข้ึน ทํางานไดตอบสนองตอวัตถุประสงคเฉพาะ
งานตาง ๆ อยางมีประสิทธิภาพมากข้ึน อีกดวย 

ในดานสังคม การนํา AI มาใชงานในดานตาง ๆ  ขางตน
สงผลกระทบตอการใชชีวิตของผูคนในสังคมดวย
เชนกัน ทําใหตองมีการปรับตัว ทําความเขาใจถึง
ส่ิงใหม ๆ หลายอยางท่ีกําลังเกิดข้ึน รวมท้ังใชงาน
มันใหเกิดประโยชนในทางท่ีถูกตองและมีความปลอดภัย
ขณะใชงาน 
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