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“The measure of intelligence is the ability to change.” 

“ความฉลาดวดักนัทีว่ธิรีบัมอืกบัความเปลีย่นแปลง” 
อลัเบริต์ ไอน์สไตน์ 

“If you must play, decide on three things at the start:  
the rules of the game, the stakes, and the quitting time” 

“เมือ่ตอ้งลงแขง่ จงรูส้ามสิง่ กตกิา เดมิพนั และจงัหวะจบเกม” 

สภุาษติจนี 

ต่ืนตะลึงกนัไปทัว่โลก!! เมื่อเครื่องจกัรเอาชนะมนุษยอ์ย่างขาดลอย ใน

เกมทีม่ผีูเ้ชื่อมัน่มาตลอดว่า จะไม่มโีปรแกรมคอมพวิเตอรใ์ด เล่นเกมน้ีชนะมนุษย์

ได ้เกมอะไร? สาํคญัอย่างไร? และเคร่ืองจกัรเอาชนะมนุษยผ์ู้มีปัญญาวิจิตร

ได้อย่างไร? สองดอกเตอรจ์ะมาชีแ้จงแถลงไขใหฟั้ง 

1. วนัประวติัศาสตร ์(The History Made!) 

12 มนีาคม ค.ศ. 2016 คงเป็นวนัทีป่ระวตัศิาสตรข์องวงการคอมพวิเตอร ์

จะจารกึชยัชนะครัง้สําคญัของการพสิูจน์ถึงความชาญฉลาดของเครื่องจกัร เมื่อ

โปรแกรมคอมพิวเตอร์ท่ีช่ือว่าอลัฟาโก (AlphaGo) ได้เอาชนะแชมเป้ียน

หมากกระดานโกะในยคุน้ี คือ ลี ซีดอล (Lee Sedol) รวดสามเกมแรก ในการ
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แข่งขนักนั 5 เกม แมว้่าสองวนัถดัมา คุณลจีะเอาชนะไดใ้นเกมที่ 4 แต่อลัฟาโกก็

กลบัเอาชยัไดอ้กีในเกมสดุทา้ยในอกีสองวนัถดัมา นัน่คอื รวมแลว้อลัฟาโกได ้4 ใน 

5 เกม เครือ่งจกัรเป็นฝ่ายมชียั!! 

2. ผูส้ร้าง (The Creator) 

อัลฟาโกถูกพัฒนามาจากบริษัทดีพมายด์ (Deep Mind) ซึ่งกูเกิ้ลเป็น

เจ้าของอกีทหีน่ึง เมื่อพูดถึงกูเกิ้ล คงไม่มใีครไม่รูจ้กัว่าเก่งกาจเรื่องเสริ์ชเอนจิ้น 

(Search Engine) ขนาดไหน รวมถงึตาํนานวิธีการจ้างงานและดแูลพนักงานท่ี

แปลก แหวก กวา่บรษิทัอื่นๆ 

เช่น คําถามสมัภาษณ์ทีดู่ไรส้าระ แต่จรงิๆ แลว้เป็นการดูกระบวนการคดิ 

การใหส้วสัดกิารพนักงานอย่างสุดๆ ได้แก่ อาหารสามมื้อฟร ีรกัษาพยาบาลพบ

แพทย์รวมทําฟันฟรี ตัดผมนวดตัวฟรี ห้องปิงปอง โรงยิม สระว่ายน้ํา ซาวน่า 

รถยนต์ ฟรหีมด รวมถึงการทาํให้ท่ีทาํงานเป็นเหมือนสนามเดก็เล่น การดูแล

ถงึขนาดน้ีทาํใหพ้นักงานอยากมาทาํงานทุกๆ วนั และใหผ้ลลพัธก์ารทาํงานทีย่อด

เยีย่มสดุๆ 

ดงันัน้ การที่ทีมเฉพาะทางของกูเกิ้ล จะสร้างโปรแกรมอนัยอดเยี่ยมน้ี

ขึ้นมาจงึเป็นสิง่ที่คาดหวงัได้ ว่ากนัตามจรงิแล้ว การท่ีโปรแกรมคอมพิวเตอร์
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แข่งขนัเอาชนะมนุษย์ได้ ครัง้น้ีก็ไม่ใช่ครัง้แรก แต่ทําไมการชนะครัง้น้ีจึง

แตกต่าง และน่าตื่นเตน้ยิง่กวา่ครัง้ทีผ่า่นๆ มา เรามาลองตดิตามกนัด ู

3. ปัญญาประดิษฐ ์(AI-Artificial Intelligence) 

เมื่อกล่าวถึงโปรแกรมชาญฉลาด คงจะไม่กล่าวถึงปัญญาประดิษฐ์ 

(Artificial Intelligence หรอื AI) ไม่ได้ ศาสตร์น้ีเกิดขึ้นในปี ค.ศ. 1956 โดยมี

นิยามที่แสนคลุมเครือว่าคือ การศึกษาวิธีการทําให้คอมพิวเตอร์ทํางาน

บางอย่างท่ี “ชาญฉลาด” โดยความชาญฉลาดหมายถงึ สิง่ทีม่นุษยม์กัจะทําได้

ดกีว่าโปรแกรมคอมพวิเตอรใ์นขณะนัน้ เช่น การเล่นเกม การสนทนา การมองเหน็

และไดย้นิ การใชเ้หตุผล และการใชค้วามรูใ้นการแกปั้ญหาต่างๆ เป็นตน้ 

ดั ง นั ้ น 

นิ ย า ม น้ี จึ ง

ครอบค ลุมแสน

กว้างขวาง โดย

เ ป้ า ห ม า ย

สุดท้ายกค็งเป็น

หุ่ น ย น ต์  AI ท่ี

ฉลาดเท่าเทียม 

ห รื อ ย่ิ ง ก ว่ า

มนุษย!์!!  

4. ลึกลํา้น้ําเงินเข้ม.. (IBM Deep Blue) 

ดพีบลู คอืชื่อของโปรแกรมเล่นหมากรุกที่เอาชนะแชมเป้ียนหมากรุก คอื

แกรี ่แคสแปโรฟ Garry Kasparov ไดใ้นปี ค.ศ. 1997 อย่างไรกต็าม การแข่งขนั

ครัง้นัน้ และครัง้ก่อนหน้าในปี 1996 มีการผลดักนัรกุผลดักนัรบัพอสมควร 

และเป็นการชนะคะแนนแบบเฉียดฉิว คอื 3.5 ต่อ 2.5 จาก 6 เกม และแมว้า่คุณ

แคสแปโรฟไดข้อทา้ชงิใหม่ แต่ไอบเีอม็กไ็ม่ยอมส่งดพีบลูมาแข่งต่อ ดงันัน้ ถงึจะ

ถูกจารกึในประวตัศิาสตร ์แต่การท่ีโปรแกรมคอมพิวเตอรเ์อาชนะมนุษยไ์ด้ใน

ครัง้นัน้ กย็งัค้างคาใจผูค้นในวงการเสมอมา 
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5. วตัสนันักตอบ.. (IBM Watson) 

ประวัติศ าสตร์

ครัง้ที่ สองที่ โปรแกรม

คอมพิว เตอร์ เ อาชนะ

มนุษย์ไม่ ใช่ เกมหมาก

กระดาน  แต่ เ ป็นเกม

แ ข่ ง ขั น ต อ บ คํ า ถ า ม

ความรู้รอบตัว โดยแข่ง

เรื่องความเร็วในการกด

ปุ่ มขอตอบดว้ย เกมน้ีช่ือ 

เจพพาด้ี (Jeopardy!) เป็นรายการทีวีเกมโชวท่ี์ฮิตต่อเน่ืองยัง่ยืนในประเทศ

อเมริกามาอย่างยาวนาน เรียกว่า รู้จกักนัดีทุกครวัเรือน 

คอมพวิเตอรว์ตัสนัมขีนาดใหญ่โตมาก นอกจากบรรจุความรูม้หาศาลแลว้ 

โปรแกรมวตัสนัยงัประยุกต์ศาสตรปั์ญญาประดิษฐ์หลายแขนงเข้าร่วมด้วย

ช่วยกนัทํางาน ได้แก่ การประมวลผลภาษา การค้นคืนข้อความ การแทน

ความรู้ การใช้เหตุผล และการเรียนรู้อตัโนมติั มนัได้ถูกทดสอบอย่างหนัก

หน่วงเป็นเวลาหลายปี 

จ น เ มื่ อ

พ ร้ อ ม แ ล้ ว 

ไอบเีอม็จงึทา้ชงิ

แชมเ ป้ียนเกม

เจพพาดี ้ในขณะ

นั ้น คื อ  แ บ ร ด 

รัทเทอร์ (Brad 

Rutter) กับเคน 

เจนกิ้นส์ (Ken Jennings) และน่ีเป็นอีกครัง้หน่ึงที่เครื่องจักรชนะมนุษย์ได้ 

โปรแกรมวตัสนักาํชยั ได้เงินรางวลัไป 1 ล้านเหรียญ ในปี ค.ศ. 2011!  
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แมว้่าโปรแกรมวตัสนัจะชนะ แต่จากการวเิคราะหเ์กม พบว่า บางคาํถาม

ง่ายๆ วตัสนักลบัตอบผิดอย่างไม่น่าเช่ือ ทาํให้ดเูหมือนว่าวตัสนัจะยงัโง่งม 

กว่ามนุษยอ์ยู่พอสมควร 

6. เกมโกะ (The Go Game) 

เกมโกะเป็นเกมท่ีมีต้นกําเนิด

มาจากจีนโบราณ มีงานเขียนกล่าวถึง

เกมโกะตัง้แต่ 400 ปีก่อนคริสต์ศักราช 

และมีหลัก ฐ านการขุ ดค้นพบหมาก

กระดานเกมโกะในมณฑลส่านซี จากยุค

สมยัราชวงศ์ฮัน่ คอืประมาณ 200 ปีก่อน

ครสิตศ์กัราช 

นอกจากน้ี เกมโกะยงัเป็นหน่ึงในส่ีศิลปศาสตรท่ี์บณัฑิตจีนควรต้อง

รอบรู้ด้วย สี่ศิลปศาสตร์นัน้ได้แก่ การดดีพณิ การเล่นโกะ การเขยีนอกัษรด้วย

พูก่นั และการวาดภาพงานศลิป์ 

ปัจจุบนั เกมโกะได้แพร่ขยายและนิยมไปทัว่โลก ความพิเศษของเกม

โกะ คือความเรียบง่ายแต่ลึกลํา้สดุหยัง่คาด! 

ความเรียบง่ายคือ กติกาที่เรยีบง่าย หมากขาวดําที่เรยีบง่าย เน้ือที่บน

กระดานที่สามารถวางหมากได้มากมาย และการเอาชนะท่ีต้องไม่อาศยัความ

รนุแรงใจร้อน แต่ใช้ความใจเยน็อดทน แต่ละเกมใชเ้วลานาน ใชส้มองและกล

ยทุธร์ะยะยาวมากกวา่ระยะสัน้ แต่กไ็มม่กีลยทุธใ์ดทีต่ายตวั 

ความลึกลํา้คือ ความไดเ้ปรยีบเสยีเปรยีบบนกระดาน แปรเปลี่ยนไปดัง่

สายน้ําไหลตลอดเวลา หมากบนกระดาษแม้น่ิงกเ็หมือนเคล่ือนไหว แม้ตัง้รบัก็

เหมือนโจมตี กล่าวกนัวา่ ไมม่เีกมโกะสองเกมใดๆ เลย ทีเ่หมอืนกนัเป๊ะๆ สกัครัง้ 

เน่ืองจากความพเิศษเฉพาะตวัเหล่าน้ี ทาํใหเ้กมโกะเป็นหน่ึงในปัญหากลุ่ม

ฮารด์ (Hard Problem) ทีห่ากแกไ้ดค้อืเอาชนะมนุษยไ์ด ้กห็มายถงึวา่ คอมพวิเตอร์

ได้ลํ้าหน้าไปอกีขัน้หน่ึง ซึ่งก็หมายถึงว่า ใกล้เวลาท่ีคอมพิวเตอรจ์ะฉลาดจน

สามารถครองโลกได้จริงๆ แล้ว!! 
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7. เรียนรู้ด้วยโครงข่ายประสาท (Neural Network Learning) 

ตอนน้ี ท่านผู้อ่านบางท่านคงสงสยัว่า โปรแกรมอัลฟาโก (AlphaGo) 

ทํางานอย่างไร เมื่อเปรียบเทียบกบัโปรแกรมดีพบลูและวตัสนัแล้ว อลักอริทึม

ของอลัฟาโกจะใชท้ํางานกบัปัญหาทัว่ๆ ไปไดม้ากกว่า คือใช้โครงข่ายประสาท

เทียมเชิงลึก (Deep Neural Networks) หลายๆ โครงข่ายมาช่วยกนัทาํงาน 

ซ่ึงเป็นการเลียนแบบการทาํงานของสมองมนุษยเ์รานัน่เอง! 

ในสาขาปัญญาประดษิฐ ์โครงขา่ยประสาทเทยีมมกัจะใชใ้นการรูจ้ําตวัเลข

และตวัอกัษร โดยเฉพาะลายมอืเขยีน หรอืใช้รู้จําเสยีง ลายน้ิวมอื จดจําใบหน้า 

และอื่นๆ ซึ่งจะเห็นว่า เป็นงานรู้จํารูปแบบ (Pattern Recognition) บางอย่างที่

คลา้ยคลงึแต่ไมเ่หมอืนกนัทเีดยีว 

ตั ว โ ค ร ง ข่ า ย

ประสาทเทียมจะเรียนรู้

จากข้อมูลฝึกสอน และ

ปรบัตวัให้ทํางานได้เมื่อ

พ บ ข้ อ มู ล อื่ น ๆ  ที่

คลา้ยคลงึกนั 

ในการฝึกสอน

หรือเทรนอัลฟาโก มี

การนําเกมของแชมเป้ียนมาเป็นตัวอย่าง นอกจากนั้น ยังมีการให้ตัว

โปรแกรมจาํลองตวัเอง และจาํลองเกมใหม่ๆ มากมาย มาแข่งขนักบัตวัเอง

ไปเรื่อยๆ จํานวนมาก ทําใหอ้ลัฟาโกเรยีนรูแ้ละปรบัตวัเองใหเ้ล่นเก่งขึน้ เก่งจนถงึ

ขัน้สามารถเอาชนะแชมเป้ียนมนุษยไ์ดใ้นทีส่ดุ! 

คอมพวิเตอรใ์กลจ้ะครองโลกแลว้หรอืไม?่ ศาสตรปั์ญญาประดิษฐ ์AI จะ

ทาํให้เคร่ืองจกัรฉลาดขึน้ ฉลาดกว่ามนุษยผ์ูส้ร้าง ผูมี้ปัญญาวิจิตรจริงๆ แลว้

ใชม่ัย้? น่ากลวัมาก!! 

 

** ตพีมิพค์รัง้แรกในนิตยสาร “New Silk Road” ปีที ่2 ฉบบัที ่5 เดอืนมถุินายน 2559 
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