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เอกชน	จึงขอขอบคุณทุกท่านไว้	ณ	ที่นี	้

สสวท.	หวังเป็นอย่างยิ่งว่าหนังสือเรียนรายวิชาเพิ่มเติมวิทยาศาสตร์และเทคโนโลย	ี
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คำาแนะนำาการǬช้หนังสือเรียน

 หนังส˵อเรียนเล่มนี˥Ǚระกอบด้วย ǵ บทเรียน ǀึ่งแต่ละบทมีจุดǙระสงค์การเรียนร้̀ ทบทวน
ความร้̀ก่อนเรียน เน˵˥อหา กิจกรรม คำาถามƿวนคิด เกรˬดน่าร้̀ สรุǙท้ายบท กิจกรรมท้ายบท และ
แบบǝ˴กหัดท้ายบท Ǭนการจัดกิจกรรมการเรียนร้̀Ǭห้มีǙระสิทธิưาพควรǬƿ้ค่̀กับค่̀ม˵อคร̀รายวิƿาเพ่ิมเติม
วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี ǙˢƻƻาǙระดิษǓ์ ƿั˥นมัธยมศึกษาǙ˲ที่ Ǵ Ɉ Ƕ โดยกำาหนดเวลาǬนการเรียนร้̀ 
จำานวน Ƕǰ ƿ่ัวโมง และสามารถศึกษาแต่ละบทเรียนǫด้ตามลำาดับ รายละเอียดดังตารางต่อǫǙนี˥
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ที่ออกแบบมาเพ˵่อส่งเสริมทักษะการคิดวิเคราะห์และการคิดเƿิงคำานวǋ นักเรียนจะǫด้มีโอกาสทดลอง
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ความร้̀ที่ǫด้เรียนมา รวมทั˥งเǙ˭นการเรียนร้̀เทคโนโลยีǬหม่ ɘ เพ˵่อเตรียมความพร้อมสำาหรับการเǙ˭น
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บทที่ ǵ  คอมพิวเตอร์วิชัน     ǱǸǰ
 ǵ.Ǳ เทคนิคด้านคอมพิวเตอร์วิƿัน    ǱǸǳ
 ǵ.ǲ องค์Ǚระกอบของระบบคอมพิวเตอร์วิƿัน  ǱǸǷ
 ǵ.ǳ ตัวอย่างการǙระยุกต์Ǭƿ้คอมพิวเตอร์วิƿัน  ǱǹǱ
 ǵ.Ǵ การสร้างระบบคอมพิวเตอร์วิƿัน   Ǳǹǹ
 กิจกรรมท้ายบท      ǲǰǲ
 แบบǝ˴กหัดท้ายบท     ǲǰǳ

ดัƿนี        ǲǰǴ
บรรǋานุกรม       ǲǱǰ
คǋะǜ้̀จัดทำา       ǲǱǴ

สารบัญ

บทที่ เนื้อหา หน้า

บทที่ Ǵ - ǵ

Ǵ

ǵ







สƯาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี

บทที่ Ǳ    เริ่มต้นกับ ��2 หนังสือเรียนรายวิชาเพิ่มเติมวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี    ปัญญาประดิษฐ์

บทที่ 1
จุดประสงค์ 

อưิǙรายǙระวัติการนำาเทคโนโลยี �� ǫǙǬƿ้งานด้านต่าง ɘ และ
แนวโน้มการǬƿ้Ǚระโยƿน์Ǭนอนาคต
อธิบายความสำาคัƻ ข้อจำากัด และยกตัวอย่างการนำา ��
ǫǙǬƿ้ǬนƿีวิตǙระจำาวัน 
อธบิายลักษǋะ ข้อจำากัด และǬƿ้ 
"+"/�1&3" �� Ǭนการเรียนร้̀
หร˵อการทำางาน  
ระบุสาเหตุ ǜลกระทบ และแนวทางǙ˦องกันǙˢƻหา
ด้านจริยธรรมการǬƿ้งาน �� ǬนƿีวิตǙระจำาวัน

ประวัติและการพัǌนาของ ��
บทบาทของ �� Ǭนอนาคต
เป˦าหมายและความท้าทายของ ��

"+"/�1&3" ��
ความท้าทายทางจริยธรรมǬนการพัǌนา
และการǬช้งาน ��

1.

2.

ǳ. 

Ǵ. 

เม˵่อจบบทเรียนนี˥แล้ว นักเรียนสามารถ

เริˣมต�นกับ���

สƯาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี



สƯาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี

บทที่ Ǳ    เริ่มต้นกับ �� 3หนังสือเรียนรายวิชาเพิ่มเติมวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี    ปัญญาประดิษฐ์ บทที่ Ǳ    เริ่มต้นกับ �� 3หนังสือเรียนรายวิชาเพิ่มเติมวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี    ปัญญาประดิษฐ์

 ปัญญาประดิษฐ์ (�/1&ƥ &�) �+1"))&$"+ "Ȭ ��) เป˭นเทคโนโลยีที่มีการพัǌนาและ
ประยุกต์Ǭช้หลายด้านǬนชีวิตประจำาวัน ความก้าวหน้าของ �� ทำาǬห้เกิดการเปลี่ยนแปลง
วิธกีารเรียนรู้ การทำางาน และการǬช้ชีวิต อย่างǫรกˬตามการพัǌนาและการǬช้งาน �� ยังคง
ต้องเǜชิญกับความท้าทายหลายประการ ทั้งǬนด้านเทคนิค การǬช้งาน จริยธรรม และ
ความเป˭นส่วนตัว

สƯาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี



สƯาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี

บทที่ Ǳ    เริ่มต้นกับ ��4 หนังสือเรียนรายวิชาเพิ่มเติมวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี    ปัญญาประดิษฐ์

 Ǭนบทนี˥จะกล่าวถึงǙระวัติ การพัǌนา อนาคต ลักษǋะสำาคัƻและข้อจำากัดของ �� โดยทั่วǫǙ 
หลักการของ 
"+"/�1&3" �� ความท้าทายทางจริยธรรมǬนการพัǌนาและǬƿ้งาน �� ǀึ่งนักเรียน
จะǫด้Ǭƿ้เǙ˭นความร้̀พ˵˥นǓานǬนการศึกษาการทำางานของ �� Ǭนบทต่อǫǙ

ทบทวนความรู้ก่อนเรียน

นกัเรียนเคยǬƿ้โǙรแกรมหร˵อแอǙพลิเคƿัน
ที่มีการƿ่วยǬห้คำาแนะนำาหร˵อǬห้ข้อม̀ล
ต่าง ɘ เพ˵่อǬห้การทำางานง่ายขึ˥นหร˵อǫม่ 
และǬƿ้ทำาอะǫร เƿ่น ƿ่วยสะกดคำา ƿ่วย
เติมคำา
นักเรียนคิดว่าแอǙพลิเคƿันที่Ǭƿ้Ǭนการ
สนทนาสามารถแนะนำาคำาหร˵อข้อความ
Ǭห้เราǫด้อย่างǫร
นักเรียนคิดว่าการอัǙโหลดưาพตนเอง
เข้าǫǙǬนโǙรแกรมหร˵อแอǙพลิเคƿัน
เพ˵่อǬห้โǙรแกรมƿ่วยǙรับแต่งưาพ 
จะมีǜลกระทบต่อความเǙ˭นส่วนตัว 
และความǙลอดưัยของǜ้̀Ǭƿ้งานหร˵อǫม่ 
อย่างǫร  

1.

2.

3.



สƯาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี

บทที่ Ǳ    เริ่มต้นกับ �� 5หนังสือเรียนรายวิชาเพิ่มเติมวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี    ปัญญาประดิษฐ์

 การพัǌนา �� มีรากǓานมาจากความǝˢนของมนุษย์Ǭนการสร้างเคร˵่องจักรที่สามารถคิดและ
ทำางานเหม˵อนกับมนุษย์ ตั˥งแต่ยุคแรกǬนǙ˲ ค.ศ. Ǳǹǵǰ จนถึงยุคǙˢจจุบัน �� ǫด้ǜ่านการพัǌนาและ
การเǙลี่ยนแǙลงǬนหลายยุคสมัย ǀึ่งมีความท้าทายที่แตกต่างกัน ǜลจากการวิจัยและพัǌนาǬน
แต่ละƿ่วงเวลาถ̀กนำาǫǙǬƿ้เǙ˭นข้อม̀ลและเǙ˭นพ˵˥นǓานǬนการพัǌนาของยุคต่อǫǙ และƿ่วยǜลักดัน
เทคโนโลยี �� Ǭห้ก้าวหน้าและมีǙระสิทธิưาพมากยิ่งขึ˥น เพ˵่อǬห้เหˬนưาพรวมของการเǙลี่ยนแǙลง
และความก้าวหน้าของเทคโนโลยี �� Ǭนƿ่วงหลายǙ˲ที่ǜ่านมา มีข้อม̀ลที่น่าสนǬจและǙระเดˬนที่พบ
Ǭนแต่ละยุคของการพัǌนา �� ดังนี˥
   

 ยุคคลาสสิกของ �� อย่̀Ǭนƿ่วงǙ˲ ค.ศ. ǱǹǵǰɈǱǹǷǰ เǙ˭นยุคที่ǫด้วางรากǓานสำาหรับเทคโนโลยี 
�� ǬนǙˢจจุบัน เƿ่น

Ǳ.Ǳ ประวัติและการพัǌนา ��

   Ǳ.Ǳ.Ǳ ยุคคลาสสิกของ �� 

แนวคิดของอัลกอริทึม 
ɀ�)$,/&1%*Ɂ เǙ˭นƿุดของกƵ

หร˵อขั˥นตอนที่Ǭƿ้Ǭน
การแก้Ǚˢƻหา

แนวคิดของระบบสนับสนุน
การตัดสินǬจ ɀ!" &0&,+ 02--,/1 

0601"*Ɂ เǙ˭นระบบที่ƿ่วย
ตัดสินǬจǬนการทำางาน

แนวคิดของการเรียนร้̀
ของเคร˵่อง ɀ*� %&+" )"�/+&+$Ɂ
เǙˬนกระบวนการที่ระบบ �� 
สามารถเรียนร้̀จากข้อม̀ลและ

ǙรับǙรุงǙระสิทธิưาพǫด้



สƯาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี

บทที่ Ǳ    เริ่มต้นกับ ��6 หนังสือเรียนรายวิชาเพิ่มเติมวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี    ปัญญาประดิษฐ์

ช่วงต้นยุคคลาสสิก 
นักวิทยาศาสตร์มุ่งเน้นǫǙท่ีการพัǌนาระบบ �� ท่ีสามารถแก้Ǚsƻหา
ท่ีมีกƵเกǋǇ์และขอบเขตที่ƿัดเจน เƿ่น การเล่นหมากรุก 

ปี ค.ศ. Ǳǹǵǰ
อลัน ทัวริง ɀ�)�+ �2/&+$Ɂ 
ǫด้เสนอการทดสอบที่มีƿ˵่อว่า 
ɐทัวริงเทส ɀ�2/&+$ 1"01Ɂɑ 
เพ˵่อทดสอบความǕลาดของ
เคร˵่องจักรเทียบกับความǕลาด
ของมนุษย์

ปี ค.ศ. ǱǹǵǶ
การǙระƿุมวิƿาการครั˥งแรกเกี่ยวกับ �� 
ที่มหาวิทยาลัยดาร์ทมัธ เǙ˭นจุดเริ่มต้น
อย่างเǙ˭นทางการของ �� โดยมี
นักวิทยาศาสตร์และนักǙรัƿƻาจากทั่วโลก 
ǫด้ร่วมเสวนาเกี่ยวกับความเǙ˭นǫǙǫด้
ของ ��  ǀึ่งพวกเขาเƿ˵่อว่าหากสามารถ
สร้างเคร˵่องจักรที่คิดǫด้เหม˵อนมนุษย์ 
กˬจะแก้Ǚˢƻหาที่ยากและǀับǀ้อน
ǫด้จำานวนมาก

�)�+ �2/&+$



สƯาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี

บทที่ Ǳ    เริ่มต้นกับ �� Ƿหนังสือเรียนรายวิชาเพิ่มเติมวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี    ปัญญาประดิษฐ์

ǬนǙ˲เดียวกันนี˥ อัลเลน นิวเวลล์ 
ɀ�))"+ �"4"))Ɂ เǤอร์เบิร์ต ǫǀมอน 
ɀ�"/�"/1 �&*,+Ɂ และ คลิǞ ƿอว์ 
ɀ�)&## �%�4Ɂ ǫด้พัǌนาโǙรแกรม
คอมพิวเตอร์ƿ˵่อ ɐลอจิก ทีออริสต์ɑ 
ɀ�,$&  �%",/&01Ɂ เǙ˭นโǙรแกรมแรก
ที่ออกแบบมาเพ˵่อǬห้เหตุǜลแบบ
อัตโนมัติ ǫด้รับการขนานนามว่า
เǙ˭นโǙรแกรม �� โǙรแกรมแรก
ที่Ǚระสบความสำาเรˬจ

ช่วงกลางยุคคลาสสิก 
นักวิทยาศาสตร์ǫด้เริ่มมุ่งเน้น
ǫǙที่การพัǌนาระบบ �� 
Ǭห้สามารถแก้Ǚˢƻหาที่มีกƵเกǋǇ์
ǀับǀ้อนและยากต่อการกำาหนด
ขอบเขต เƿ่น การแǙลưาษา 
การวินิจǕัยโรค

ช่วงปลายยุคคลาสสิก 
นักวิทยาศาสตร์Ǚระสบกับความล้มเหลว
หลายครั˥งǬนการพัǌนาระบบ �� ทำาǬห้นักวิจัย
และǜ้̀สนับสนุนทางการเงินส̀ƻเสียความเƿ˵่อมั่น 
ส่งǜลǬห้การสนับสนุนและการลงทุนลดลงอย่างมาก 
ความล้มเหลวของระบบ �� มีหลายสาเหตุ เƿ่น 
    คอมพิวเตอร์Ǭนยุคนั˥นยังǫม่มีǙระสิทธิưาพ
    เพียงพอที่จะǙระมวลǜลข้อม̀ลจำานวนมาก
    ข้อม̀ลที่Ǭƿ้พัǌนาระบบ �� ยังǫม่เพียงพอหร˵อ
    ǫม่มีคุǋưาพ
    แนวคิดและวิธีการพัǌนาระบบ �� ยังǫม่สมบ̀รǋ์



สƯาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี

บทที่ Ǳ    เริ่มต้นกับ ��8 หนังสือเรียนรายวิชาเพิ่มเติมวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี    ปัญญาประดิษฐ์

 อลัน ทัวริง ǫด้เสนอทัวริงเทสǫว้Ǭนบทความ ɐ�,*-21&+$ �� %&+"/6 
�+! �+1"))&$"+ "ɑ ที่ตีพิมพ์ǬนǙ˲ ค.ศ. Ǳǹǵǰ โดยทัวริงเสนอว่า ɐหากเคร˵่องจักร
สามารถทำางานǫด้Ǭนลักษǋะที่มนุษย์ǫม่สามารถแยกแยะǫด้ว่ากำาลังส˵่อสารกับ
เคร˵ ่องจักรหร˵อมนุษย์ เคร˵ ่องจักรนั ˥นถ˵อว่ามีความǕลาดɑ ǀึ ่งการทดสอบนี˥
มีความสำาคัƻมากต่อการวิจัยดา้น �� เพราะเǙ˭นแนวทางǙระเมินความสามารถ
ของ �� Ǭนการเข้าǬจและโต้ตอบưาษามนุษย์อย่างมีเหตุǜล 
 ǜลงานที่สำาคัƻอีกหนึ่งǜลงานของอลัน ทัวริง ǀึ่งǫด้พัǌนาขึ˥นǬนƿ่วง
ทศวรรษที่ Ǳǹǵǰ ค˵อ อัลกอริทึมสำาหรับโǙรแกรมหมากรุก แม้ǫม่ǫด้ทดสอบ
บนคอมพิวเตอร์จริง แต่ǫด้ทดสอบโดยการคำานวǋด้วยม˵อที่แสดงǬห้เหˬนถึง
ความสามารถǬนการคิดเƿิงคำานวǋ  อัลกอริทึมนี˥ถ˵อเǙ˭นจุดเริ่มต้นของการวิจัย
เกี่ยวกับ �� ǬนเกมหมากรุกและเǙ˭นตัวอย่างแรก ɘ ของการนำา �� มาǬƿ้Ǭน
การแก้Ǚˢƻหาที่มีกƵเกǋǇ์ƿัดเจน

เกรˬดน่ารู้  Ȭ ǜลงานที่น่าสนǬจของอลัน ทัวริง

สƯาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี



สƯาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี

บทที่ Ǳ    เริ่มต้นกับ �� ǹหนังสือเรียนรายวิชาเพิ่มเติมวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี    ปัญญาประดิษฐ์

      
      ยุคƱด̀หนาวของ �� ɀ�� 4&+1"/Ɂ อย่̀Ǭนƿ่วงǙ˲ ค.ศ. ǱǹǷǰɈǱǹǸǰ เǙ˭นƿ่วงเวลาที่การพัǌนา
และการวิจัยด้าน �� ƿะลอตัวลงอย่างมากเน˵่องจากǫม่Ǚระสบความสำาเรˬจตามที่คาดหวัง ทำาǬห้
รัǓบาลบางǙระเทศและบริษัทหลายแห่งเǙล่ียนนโยบายǫǙสนับสนุนการวิจัยและการพัǌนาเทคโนโลยี
สาขาอ่˵น

ช่วงต้นยุคƱดูหนาวของ �� 
เอˬดเวิร์ด ƿอร์ตลิǞǞ˫ ɀ�!4�/! �%,/1)&##"Ɂ พัǌนาระบบ
ǜ้̀เƿี่ยวƿาƻ ɀ"5-"/1 0601"*Ɂ ที่Ǭƿ้ �� ƿ˵่อว่า ǫมǀิน ɀ�����Ɂ 
เพ˵่อระบุแบคทีเรียที่ก่อǬห้เกิดการติดเƿ˵˥อรุนแรง และแนะนำา
ยาǙƷิƿีวนะที่Ǭƿ้Ǭนการรักษา อย่างǫรกˬตาม ǫม่ǫด้มีการนำาǫมǀิน
ǫǙǬƿ้งานจริงǬนสถานพยาบาล แต่Ǭƿ้เǙ˭นเคร˵่องม˵อวิจัย
และการสอน   

ปี ค.ศ. ǱǹǶǶ-ǱǹǷǲ 
ทีมนักวิทยาศาสตร์กลุ่มหนึ่งนำาโดย ƿาร์ล โรส 
ɀ�%�/)"0 �,0"Ɂ จากสถาบันวิจัยสแตนǞอร์ด 
พัǌนาหุ่นยนต์ที่ ɐคิดɑ ด้วยตนเอง ƿ˵่อ เƿกกี 
ɀ�%�("6Ɂ ǀึ่งเǙ˭นหุ่นยนต์เคล˵่อนที่ตัวแรกของโลก
ที่Ǭƿ้ระบบ �� Ǭนการนำาทาง วางแǜน ทำางานต่าง ɘ
และทำาตามคำาส่ังท่ีǀับǀ้อน เƿ่น ɐǫǙหยิบกล่องสีแดง
บนโต̄ะ แล้วนำามาวางǫว้ที่นี่ɑ 

สƯาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี

Ǳ.Ǳ.ǲ ยุคƱดูหนาวของ �� 

สƯาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี



สƯาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี

บทที่ Ǳ    เริ่มต้นกับ ��Ǳǰ หนังสือเรียนรายวิชาเพิ่มเติมวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี    ปัญญาประดิษฐ์

      
 ยุคǞ̏˶นǞ̀ศิลǙวิทยาของ �� อย่̀Ǭนƿ่วงǙ˲ ค.ศ. ǱǹǸǰɈǲǰǰǰ Ǭนต้นยุคเǙ˭นƿ่วงเวลาท่ีการวิจัย �� 
กลับมาǫด้รับความสนǬจอีกคร˥ัง โดยมุ่งเน้นǫǙท่ีการǬƿ้การเรียนร้̀ของเคร่˵อง และโครงข่ายǙระสาทเทียม 
ɀ�/1&ƥ &�) �"2/�) �"14,/( Ȭ���Ɂ เพ˵่อพัǌนาระบบ �� Ǭหม่ ɘ ǀึ่งǫด้รับการสนับสนุนจากการ
ระดมทุนและการลงทุนจากท˥ังưาครัǓและưาคเอกƿน ระบบ �� จำานวนมากถ̀กพัǌนาข˥ึนǬนƿ่วงเวลานี˥ 
เƿ่น ระบบǜ้̀เƿี่ยวƿาƻ ระบบร้̀จำาưาพ ระบบǙระมวลǜลưาษาธรรมƿาติ

สหรัǓอเมริกา
ǫด้จัดตั˥งโครงการริเริ่ม 
ยุทธศาสตร์ทางการ
คำานวǋ ɀ�1/�1"$&  
�,*-21&+$ �+&1&�1&3"Ɂ 
เพ˵่อสนับสนุนการวิจัย 
�� Ǭนด้านต่าง ɘ เƿ่น 
ระบบǜ้̀เƿี่ยวƿาƻ
การร้̀จำาưาพ 
การǙระมวลǜล
ưาษาธรรมƿาติ

สหưาพยุโรǙǫด้ริเริ่มโครงการ
ยุทธศาสตร์ยุโรǙด้านการวิจัย
เทคโนโลยีสารสนเทศ ɀ�2/,-"�+ 
�1/�1"$&  �/,$/�* ,+ �"0"�/ % &+ 
�+#,/*�1&,+ �" %+,),$6Ȭ ������Ɂ 
ǀึ่งสนับสนุนการวิจัย �� Ǭนหลายด้าน

ดักลาส เลนัต ɀ�,2$)�0 �"+�1Ɂ
ǫด้เริ่มโครงการพัǌนาระบบ �� 
ที่มีความสามารถǬนการคิดและ
Ǭห้เหตุǜลเหม˵อนมนุษย์ ƿ˵่อ ǫǀค์ ɀ�6 Ɂ 
ǀึ่งǙระกอบด้วยǓานความร้̀ขนาดǬหƻ่ 
ที่รวบรวมทั˥งข้อเทˬจจริง กƵเกǋǇ์ และ
ความร้̀ทั่วǫǙจำานวนมาก ทำาǬห้ǫǀค์เǙ˭น
ระบบǙระมวลǜลưาษาธรรมƿาติที่มี
ความสามารถหลายด้าน และนำาǫǙส่̀
การพัǌนาระบบ �� ที่มีǙระสิทธิưาพ
อย่างก้าวกระโดด 

ưาครัฐ

ưาคเอกชน

ปี ค.ศ. ǱǹǸǴ

รัǓบาลƻี่Ǚุˤนǫด้ริเริ่ม
โครงการระบบคอมพิวเตอร์
ยุคท่ี ǵ ɀ	&#1% 
"+"/�1&,+ 
�,*-21"/ �601"*0Ȭ 
	
��Ɂ เพ˵่อพัǌนา
เทคโนโลยี �� ที่Ǭƿ้
โครงข่ายǙระสาทเทียม
และการǙระมวลǜล
แบบขนาน ɀ-�/�))") 
-/, "00&+$Ɂ

ปี ค.ศ. ǱǹǸǳ 
ปี ค.ศ. ǱǹǸǲ

Ǳ.Ǳ.ǳ ยุคǞ˶̏นǞูศิลปวิทยาของ ��  



สƯาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี

บทที่ Ǳ    เริ่มต้นกับ �� 11หนังสือเรียนรายวิชาเพิ่มเติมวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี    ปัญญาประดิษฐ์

บริษัทǫอบีเอˬม ɀ���Ɂ ก่อตั˥งศ̀นย์วิจัยเอǫอ ทีเจ วัตสัน ɀ�� �.
. ��10,+ 
�"0"�/ % �"+1"/Ɂ มุ่งเน้นวิจัย �� พ˵˥นǓาน Ǭนการพัǌนาเทคโนโลยี �� 
Ǭหม่ ɘ เพ˵่อǙระยุกต์Ǭƿ้กับธุรกิจ

บริษัทǫอบีเอˬมพัǌนาระบบดีǙบล̀ ɀ�""- �)2"Ɂ โดยมีเǙ˦าหมาย
เพ˵่อสร้างระบบ �� ที่Ǭƿ้แข่งขันหมากรุก โดยดีǙบล̀สามารถƿนะ
แƿมǙ˫โลก แกรี คาสพารอǞ ɀ
�//6 ��0-�/,3Ɂ ǫด้ǬนǙ˲ ค.ศ. ǱǹǹǷ 
การƿนะคร˥ังน˥ี แสดงǬห้เหˬนถึงศักยưาพของ �� 
และถ˵อเǙ˭นจุดเǙลี่ยนสำาคัƻของ �� 

บริษัทǫมโครǀอǞท์ ɀ�& /,0,#1Ɂ 
ǫด้ก่อตั˥งศ̀นย์วิจัยที่มุ่งพัǌนา
เทคโนโลยีǬหม่ รวมถึง �� ด้วย 
เƿ่น ระบบร้̀จำาเสียงพ̀ด
และการแǙลưาษา

บริษัทอินเทล ɀ�+1")Ɂ
ก่อตั˥งห้องǙƷิบัติการ โดยมี
การพัǌนาเทคโนโลยี รวมถึง
อัลกอริทึมและโครงสร้าง
พ˵˥นǓานด้านǤาร์ดแวร์ท่ีสามารถ
สนับสนุนการทำางานของ �� 
ǫด้อย่างมีǙระสิทธิưาพ

ưาครัฐ

ưาคเอกชน

ปี ค.ศ. ǱǹǸǵ

ปี ค.ศ. ǱǹǹǱ 

ปี ค.ศ. ǱǹǹǷ



สƯาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี

บทที่ Ǳ    เริ่มต้นกับ ��12 หนังสือเรียนรายวิชาเพิ่มเติมวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี    ปัญญาประดิษฐ์

      
     ยุคǙˢจจุบันของ �� เริ่มǬนǙ˲ ค.ศ. ǲǰǰǰ จนถึงǙˢจจุบัน ǀึ่งเǙ˭นƿ่วงเวลาที่เทคโนโลยี �� 
มีการพัǌนาอย่างรวดเรˬว

การเรียนร้̀เƿิงลึก ɀ!""- )"�/+&+$Ɂ เǙ˭นเทคนิค �� ที่Ǭƿ้การเรียนร้̀ของเคร˵่อง
Ǭนการวิเคราะห์ข้อม̀ลจำานวนมหาศาล

การพัǌนาเทคโนโลยีข้อม̀ลขนาดǬหƻ่ ɀ�&$ !�1�Ɂ ƿ่วยǬห้นักวิจัยสามารถเข้าถึง
ข้อม̀ลจำานวนมหาศาลที่จำาเǙ˭นสำาหรับการพัǌนา ��

การพัǌนาǤาร์ดแวร์คอมพิวเตอร์ที่มีǙระสิทธิưาพส̀งข˥ึน ƿ่วยǬห้นักวิจัยสามารถ
พัǌนา �� ที่ǀับǀ้อนมากขึ˥น

การพัǌนาระบบ �� ท่ีมีความสามารถส̀ง ƿ่วยǬนการทำางานท่ีǀับǀ้อนǫด้มากมาย 
เƿ่น การร้̀จำาưาพ การสนับสนุนการตัดสินǬจ การแǙลưาษา การเขียนบทความ 
การเขียนโǙรแกรม

ǱȲǱȲǴ�ยุคปˢจจุบันของ����


