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ความเป็นมาของระบบ AIความเป็นมาของระบบ AI

มนุษยพยายามสรางเครื ่อง 

จักรที่สามารถทำหนาที่ตางๆ 

ได เชน Simulacra ศีรษะที่ 

สามารถพูดได แมวาเครื่อง 

จักรนี้ยังตองถูกควบคุมโดย 

มนุษย แตนี่ก็ถือเปนความ 

พยายามสรางหุนยนตในยุค 

แรกๆ 

มนุษยไดคิดคนนาิกาที ่ใช 
ระบบจักรกล ถือเปนเครื่อง 
จักรที่ใชในการวัด (เวลา) 
เครื่องแรกของโลก ผูประดิษฐ 
นาิกาหลายคนไดประยุกต 
เ อ า ร ะบบ เ ค ร ื ่ อ ง จ ั ก รม า 
ประดิษฐเปนเครื่องจักรในรูป 
แบบอื่นๆ เชน สัตว

Pascal (1642) ประดิษฐเครื่อง 

คำนวณจักรกลเปนเครื่องแรก 

Thomas Hobbes (1662 - 1666) 

ไดตีพิมพหนังสือเกี่ยวกับระบบเครื่อง 

จักรกลและระบบความคิดที่ประมวล 

ในแบบจักรกล 

D e s c a r t e s 

ไดศึกษาและเสนอแ

นวคิดที่เกี่ยวกับควา

มแตกตางระหวาง 

“จิต” กับ “สมอง” 
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แนวความคิดที่เกี่ยวกับ
เ คร ื ่ อ ง จ ั ก รกลท ี ่ ม ี 
ล ักษณะคลายมนุษย  
และมีความสามารถทำ
กิจกรรมตางๆ ไดเชน 
เดียวกับมนุษยเกิดขึ้น 
มาแลวตั้งแตสมัยกรีก 
โบราณ เชน Hep-
haestus ชางเหล็กที่ 
สรางหุน Talos ขึ้น 
จากทองเหล ืองเพ ื ่อ 
ทำหนาที ่ย ืนเฝายาม 
แทนมนุษย
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อริสโตเติล ไดคน 

พบหล ักของเหต ุ 

ผล (syllogistic 

logic) ซึ่งเปน 

ระบบการใช  เหต ุ 

ผ ล แ บ บ น ิ ร น ั ย 

ของมนุษย
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Joseph-Marie Jac-

quard ไดพัฒนา 

Jacquard loom ซึ่ง 

เป นเคร ื ่ องจ ักรท ี  ่

ปฏิบัติการดวยคำสั่ง 

แบบระบบเคร่ืองเจาะ 

บัตร (Punched 

Card Machine)  

George Boole 

พัฒนาระบบเลขฐาน 

2 (Binary system) 

ซึ่งเปนสวนหนึ่งของ

ระบบความคิด

Torres y Quevedo สราง Ajedrecista ซึ่งเปน 
เครื่องจักรสำหรับการเลนหมากรุกโดยใชพลังงาน 
แมเหล็กไฟฟาซึ่งติดตั้งอยูใตกระดานหมากรุกในการ
ควบคุมตัวหมาก ถือเปน เกมสคอมพิวเตอรเครื่อง 
แรกของโลก

คำวา “Robot (หุนยนต)” ถูกใชครั้งแรกในป 
1921 ในการแสดงละครเวทีเรื่อง R.U.R. (Ros-
sum´s Universal Robots)

ป 1943 Warren McCulloch & Walter Pitts 
ไดตีพิมพเกี่ยวกับระบบตรรกะของ Calculus 
และการทำงานของระบบประสาท งานพิมพของเขา 
เปนพื้นฐานของเครือขายประสาท

ป 1945 George Polya ตีพิมพหนังสือท่ีนำ 
เสนอแนวความคิดของ วิทยาการศึกษาสำนึก 
(heuristics) ซึ่งเปนวิทยาการที่มีอิทธิพล ตอการ 
พัฒนา AI อยางมาก

จุดเริ่มตนยุคประวัติศาสตรส

มัยใหมของ AI เริ่มตนเมื่อมี 

การพัฒนาเคร่ืองคอมพิวเตอร 

แบบอิเล็กทรอนิกสที่สามารถ

จัดเก็บโปรแกรมได 

ป 1950 Alan Turing เขียน 

บทความเกี ่ยวกับสติปญญา 

ของเครื่องจักร เขาอางวา 

หากเครื่องจักรสามารถทำให

มนุษยคูสนทนาคิดวากำลังคุย

กับอยูมนุษย ก็ถือวาเครื่อง 

จักรนั้นก็มีสติปญญาเชนกัน 
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    ระบบ AI และระบบหุนยนตที่เรามักเรียกวาเปนเทคโนโลยี 

แหงอนาคต แทจริงแลวไดมีวิวัฒนการอันยาวนานเริ่มตนตั้งแตสมัย 

กรีกโบราณ หากเราอยากทำความเขาใจเทคโนโลยีนี้ การศึกษาความ 

เปนมาของระบบ AI จึงเปนเรื่องที่นาสนใจไมนอย เรามายอนอดีต 

กลับไปดูวิวัฒนการของระบบ AI กันครับ
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John McCarthy ไดบัญญัติคำวา 
“artificial intelligence” หรือ 
ปญญาประดิษฐขึ้นในงานสัมมนา 
ชื่อ Dartmounth Conference 
ซึ ่งเปนสัมมนาที ่ม ีประเด็นการ 
ประชุมเกี่ยวกับระบบ AI เปนครั้ง 
แรก
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ป 
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Arthur Samuel 
(IBM) พัฒนา 
โปรแกรมเล น 
เกมหมากรุก 

John McCarthy 
(MIT) คิดคน Lisp 
ซ ึ ่งเป นภาษาคอม 
พิวเตอรภาษาแรก 
ของโลกและยังคงใช
อยูทุกวันนี้

ป 
19
58

นักศึกษาระดับปริญญาเอกของ MIT ทำวิทยา- 
นิพนธเกี ่ยวกับความสามารถของคอมพิวเตอรใน 
การแกไขปญหาเชิงอุปมา (analogy)  การเขาใจ 
ภาษาธรรมชาติ (natural language) ไดมากพอ 
จนสามารถแกไข ปญหา algebra ได และการคิด 
เชิงตรรกะ เพื่อตอบคำถามได
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Joseph Weizenbaum 
(MIT) ไดสราง ELIZA 
ซ ึ ่ ง เป นโปรแกรมท ี ่ 
สามารถสนทนาในหัว
ข อใดก ็ได  เป นภาษา 
อังกฤษ

ป 
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หุนยนต SRI ถูกพัฒนา
ใหสามารถตรวจจับและ
รับรูการเคลื่อนไหวได 

ป 
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นักวิจัยจาก Edin-
burgh University 
ไดสราง Freddy 
หุ นยนตที ่สามารถ 
กำหนดตำแหน  ง 
และประกอบแบบ 
จำลองได  
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Earl Sacerdoti ไดพัฒนาโปรแกรม 
คอมพิวเตอรที่ สามารถวิเคราะห 
วางแผนเชิงลำดับชั้น (hierarchical 
planning) ได
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Alan Kay และ Adele Goldberg ไดพัฒนา 
ภาษา Smalltalk ซึ่งเปนจุดเริ่มตนของโปรแกรม 
เชิงวัตถุ (object-oriented programming) 
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นักวิจัยไดพัฒนาระบบ Blackboard 
system ซึ่งเปนระบบการสะสมความรู 
ซึ่งเปนระบบพื้นฐานหนึ่งของระบบ AI 
นักวิจัยกลุมหนึ่งไดใชระบบนี้ในการ 
พัฒนาระบบเรียนรู บทสนทนาชื ่อ 
HEARSAY-II 
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Neural Networks ถูกใชควบคูกับ Backpropagation 
algorithm ในระบบ AI อยางแพรหลาย
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มหาวิทยาลัย Carnegie 
Mellon University 
ไดพัฒนา ALVINN 
(An Autonomous 
Land Vehicle in a 
Neural Network) 
ระบบคอมพิวเตอรที ่ 
ควบคุมการขับเคลื่อน
รถยนตแทนมนุษย

ป 
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เปนชวงท่ีเทคโนโลยี AI มีการ 
พัฒนาการในทุกดาน ไมวาจะเปน 
ระบบการเร ียนร ู ของเคร ื ่อง 
(machine learning) ระบบการ 
สอนเสริมอัจฉริยะ (intelligent 
tutoring) ระบบ AI เพ่ือชวยใน 
การตัดสินใจและการวางแผน 
การทำเหมืองขอมูล (data mining) 
ระบบการเขาใจและแปลภาษา 
เทคโนโลยีเสมือนจริง 
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The United State Air Force และ 
Central Intelligence Agency ไดใช 
MQ-1 Predator drone ซึ่งเปนยาน 
พาหนะทางอากาศที ่ไร คนขับในการ 
สำรวจพื้นที่ประเทศอัฟกานิสถานและ 
ปากีสถานเพื่อรับมือกับผูกอการราย

ป 
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โปรแกรมเลนหมากรุก Deep 
Blue สามารถเอาชนะนักเลน 
หมากรุกอันดับหนึ่งของโลกได 

องคการ NASA ประสบ 
ความสำเร็จในการสำรวจดาว
อังคาร โดยใชหุนยนต 
Sojourner ซึ่งขับเคลื่อนได 
ดวยตัวเอง

การแขงขันฟุตบอล Robocup 
Soccer เริ่มตนเปนปแรก 
การแขงขันนี้เปนการแขงขัน 
ของน ัก เตะฟ ุตบอลท ี ่ เป น 
หุนยนตทั้งหมด 

ป 
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บริษัท Sony ไดเปดตัว RoBOt  หุนยนตสุนัขที่ถูก 
ออกแบบใหสามารถเรียนรูไดโดยการปฏิสัมพันธกับ
สิ่งแวดลอมและเจาของ RoBOt สามารถเรียนรู 
จากบทสนทนาและสามารถโตตอบได 

บริษัท Apple เปดตัวระบบ Siri ระบบในโทรศัพท 
iPhone ที่สามารถสื่อสารและเขาใจภาษาพูดได 
สามารถสืบคนขอมูลตางๆ ได และเรียนรูขอมูล 
ตางๆ ของผูใชโทรศัพทได 

นักวิจัยจาก MIT ทำการศึกษาวิจัยเกี่ยวกับ 
KISMET หุนยนตที่สามารถแสดงอารมณความรูสึก 
ผานสีหนาได ในขณะที่บริษัท Honda ไดพัฒนา 
หุนยนต ASIMO หุนยนตที่สามารถจำและเรียนรู 
เกี่ยวกับหนาตา ทาทาง และการเคลื่อนไหวของ 
สิ่งแวดลอมได สามารถสื่อสารผานบทสนทนาได 

ผู เชี ่ยวชาญระดับโลกหลายทาน 
เชน Bill Gates, Elon Musk, และ 
Stephen Hawking ตางแสดง 
ความกังวลถึงอันตรายหรือผลกระทบ
ที่อาจจะเกิดจากระบบ AI ที่เรายัง 
ไมสามารถคาดการณได พวกเขา 
มองวา ในอนาคตอันใกล ระบบ 
AI จะเปนประโยชนกับมนุษยอยาง 
มาก แตในระยะยาวระบบ AI 
อาจจะกลายเปนสิ่งที่อันตรายกับ 
มนุษยชาติได 
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