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คํานํา

หนงัสอื การเรยีนรูของเครื�อง (Machine Learning) โดยใช Python เพื�อวเิคราะห

ธรุกจิ เลมนี ้มจีดุประสงคเพื,อนาํหลกัการเรยีนรูของเครื,องมาประยกุตใช ในการทาํงานจรงิใน

ดานตาง ๆ  ทั้งในดานอสังหาริมทรัพย ธุรกิจ สุขภาพ การศึกษา ธนาคาร และหนNวยงานภาค

รฐั ท่ีครอบคลมุงานในดานตาง ๆ  ซึง่จะเปนประโยชนแกผูอานในการนาํไปประยกุตใชงานจรงิ

เนื้อหาประกอบดวย 2 สวนหลัก คือ ภาคทฤษฎี เริ่มตั้งแตบทที่ 1 หลักการเรียนรูของ

เครื,อง และบทที่ 2 วงจรชีวิตการเรียนรูของเครื,องเปนการอธิบายความรูเบื้องตนเกี่ยวกับ 

การเรียนรู ของเครื,อง และกระบวนการเรียนรู ของเครื,องสําหรับพัฒนาแอปพลิเคชัน 

ภาคประยุกต จะนําเสนอโจทยปญหาและตัวอยางการพัฒนาแบบจําลองดวยภาษาไพทอน 

(Python) กับการทํางานดานตาง ๆ  ดวยอัลกอริทึมการเรียนรูแบบมีผูสอน (Supervised 

Learning) โดยในบทที่ 3 การทํานายราคาอสังหาริมทรัพยโดยใชการถดถอยเชิงเสนพหุคูณ 

และบทที ่4 การทาํนายปรมิาณฝุน PM2.5 ตามอนกุรมเวลาโดยใชอารมิา เปนการสรางแบบ

จําลองดวยดวยอัลกอริทึมการถดถอย (Regression) และในบทที่ 5 การทํานายโรคมะเร็ง 

ปอดโดยใชตนไมตัดสินใจ บทที่ 6 การทํานายผลการเรียนของนักเรียนโดยใชซัพพอรต 

เวกเตอรแมชีน บทที่ 7 การทํานายธุรกรรมที่เปนการฉอโกงโดยใชเกรเดียนตบูสติง และ 

บทที่ 8 การทํานายการอนุมัติสินเชื,อโดยใชปาสุม เปนการสรางแบบจําลองดวยอัลกอริทึม 

การจําแนกประเภท (Classification) บทที่ 9 การปรับใชแบบจําลองการเรียนรูของเครื,อง

ดวยฟลาสก (Flask) เปนการนําแบบจําลองที่พัฒนาแลว มาประยุกตการทํางานจริงบนเว็บ

แอปพลิเคชัน และในบทสุดทายบทที่ 10 การเรียนรูของเครื,องแบบอัตโนมัติ (AutoML) 

ทําใหหนังสือเลมนี้เปนหนังสือแบบครบวงจร (End–to–end)



การเรียนรูของเครื่องโดยใช Python เพื่อวิเคราะหธุรกิจ4

ผูเขยีนหวังเปนอยางยิง่วาหนงัสอืเลมนีจ้ะเปนประโยชนแกผูอานในการทาํความเขาใจ

หลักการเรียนรูของเครื,องและการประยุกตใชงานจริง หรือสามารถตอยอดเพื,อพัฒนาแบบ

จําลองการเรียนรูของเครื,องสําหรับงานเฉพาะดานของผูอานตอไปได หากมีขอเสนอแนะ

หรือติชมสามารถติดตอไดที่ walisa.rom@stou.ac.th

 รศ.ดร.วฤษาย รมสายหยุด
 



ภาคทฤษฎี

บทที่ 1 การเรียนรูของเครื�อง (Machine Learning) ......................................... 11

1.1 การเรียนรูของเครื,องเบื้องตน ............................................................................ 11

1.2 ความสัมพันธระหวางปญญาประดิษฐ การเรียนรูของเครื,อง 

 การเรียนรูเชิงลึก และวิทยาการขอมูล ............................................................. 19

1.3 เครื,องมือและชุดขอมูลสําหรับการเรียนรูของเครื,อง ...................................... 22

1.4 ตัวอยางการประยุกตการเรียนรูของเครื,อง ...................................................... 23

1.5 สรุปเนื้อหาบทที่ 1 ................................................................................................ 25

บทที่ 2 วงจรชีวิตการเรียนรูของเครื�อง (Machine Learning Life Cycle) ...... 26

2.1 การเก็บรวบรวมขอมูล ......................................................................................... 27

2.2 การเตรียมขอมูล .................................................................................................. 29

2.3 การเลือกแบบจําลอง ........................................................................................... 39

2.4 การฝกสอนแบบจําลอง ....................................................................................... 40

2.5 การประเมินประสิทธิภาพแบบจําลอง ............................................................... 42

2.6 การใชงานแบบจําลอง ......................................................................................... 47

2.7 สรุปเนื้อหาบทที่ 2 ............................................................................................... 47

สารบัญ



การเรียนรูของเครื่องโดยใช Python เพื่อวิเคราะหธุรกิจ6

ภาคประยุกต

บทที่ 3 การทํานายราคาอสังหาริมทรัพยโดยใชการถดถอยเชิงเสนพหุคูณ 
 (Real Estate Price Prediction Using Multiple Linear Regression) .. 48

3.1 โจทยปญหาการกําหนดราคาขายคอนโด .......................................................... 48

3.2 อัลกอริทึมการถดถอยเชิงเสนพหุคูณ................................................................ 49

3.3 ขั้นตอนการสรางแบบจําลองดวยไพทอน ......................................................... 50

 3.3.1 การรวบรวมขอมูลคอนโดมิเนียม ............................................................ 50

 3.3.2 การเตรียมขอมูลคอนโดมิเนียม .............................................................. 52

 3.3.3 การสรางแบบจําลอง ................................................................................ 58

 3.3.4 การประเมินประสิทธิภาพแบบจําลองดวย RMSE และ R2 .............. 61

 3.3.5 การทํานายผล ............................................................................................ 62

3.4 สรุปเนื้อหาบทที่ 3 ................................................................................................ 65

บทที่ 4 การทํานายปริมาณฝุน PM2.5 ตามอนุกรมเวลาโดยใชอาริมา
 (PM2.5 Prediction with Time–Series Using ARIMA) ........................ 67

4.1 โจทยปญหาปริมาณฝุนละออง PM2.5 ............................................................. 68 

4.2 อัลกอริทึมอาริมา: คาเฉลี่ยเคลื,อนที่แบบผสมผสานเชิงถดถอยอัตโนมัติ .... 69

4.3 ขั้นตอนการสรางแบบจําลองดวยไพทอน ......................................................... 70

 4.3.1 การรวบรวมขอมูลปริมาณฝุนละออง PM2.5 ....................................... 70

 4.3.2 การเตรียมขอมูลปริมาณฝุนละออง PM2.5 .......................................... 72

 4.3.3 การสรางแบบจําลอง ................................................................................ 76

 4.3.4 การประเมินประสิทธิภาพแบบจําลองดวยคา Mean และ RMSE .... 77

 4.3.5 การทํานายผล ............................................................................................ 78

4.4 สรุปเนื้อหาบทที่ 4 ................................................................................................ 80

บทที่ 5 การทํานายโรคมะเร็งปอดโดยใชตนไมตัดสินใจ
 (Lung Cancer Disease Prediction Using Decision Tree) ................ 81

5.1 โจทยปญหาอาการโรคมะเร็งปอด...................................................................... 81



สารบัญ 7

5.2 อัลกอริทึมตนไมตัดสินใจ..................................................................................... 82

5.3 ขั้นตอนการสรางแบบจําลองการดวยไพทอน .................................................. 83

 5.3.1 การรวบรวมขอมูลโรคมะเร็งปอด ............................................................ 84

 5.3.2 การเตรียมขอมูลโรคมะเร็งปอด .............................................................. 86

 5.3.3 การสรางแบบจําลอง ................................................................................. 93

 5.3.4 การปรับขอมูลที่ไมสมดุลใหสมดุลดวยวิธี SMOTE .............................. 94

 5.3.5 การประเมินประสิทธิภาพแบบจําลองดวยคอนฟวชันเมทริกซ ............ 96

 5.3.6 การสรางภาพตนไมตัดสินใจ .................................................................... 97

 5.3.7 การนําแบบจําลองไปใช ในการทํานายขอมูลจริง ................................... 98

5.4 สรุปเนื้อหาบทที่ 5 ................................................................................................ 99

บทที่ 6 การทํานายผลการเรียนของนักเรียนโดยใชซัพพอรตเวกเตอรแมชีน  
 (Student Academic Performance Prediction Using Support Vector  
 Machine) .............................................................................................100

6.1 โจทยปญหาการทดสอบทางการศึกษาของนักเรียน ......................................100

6.2 อัลกอริทึมซัพพอรตเวกเตอรแมชีน .................................................................101

6.3 ขั้นตอนการสรางแบบจําลองการดวยไพทอน ................................................103

 6.3.1 การรวบรวมขอมูลนักเรียน .....................................................................103

 6.3.2 การเตรียมขอมูลนักเรียน........................................................................105

 6.3.3 การสรางแบบจําลอง ...............................................................................113

 6.3.4 การประเมินประสิทธิภาพแบบจําลองดวยคอนฟวชันเมทริกซ ..........114

 6.3.5 การปรับแตงพารามิเตอรดวย GridSearchCV ...................................115

 6.3.6 การสรางแบบจําลองใหมหลังการปรับแตงพารามิเตอรดวย

  GridSearchCV .......................................................................................116

 6.3.7 การนําแบบจําลองไปใช ในการทํานายขอมูลจริง .................................117

6.4 สรุปเนื้อหาบทที่ 6 ..............................................................................................118



การเรียนรูของเครื่องโดยใช Python เพื่อวิเคราะหธุรกิจ8

บทที่ 7 การทํานายธุรกรรมที่เปนการฉอโกงโดยใชเกรเดียนตบูสติง
 (Fraudulent Transactions Prediction Using Gradient Boosting) ..119

7.1 โจทยปญหาธุรกรรมที่เปนการฉอโกง ..............................................................119

7.2 อัลกอริทึมเกรเดียนตบูสติง และเค–เพื,อนบานที่ใกลที่สุด...........................121

 7.2.1 อัลกอริทึมเกรเดียนตบูสติง ....................................................................121

 7.2.2 อัลกอริทึมเค–เพื,อนบานที่ใกลที่สุด .......................................................122

7.3 ขั้นตอนการสรางแบบจําลองการดวยไพทอน ................................................123

 7.3.1 การรวบรวมขอมูลธุรกรรมทางการเงิน .................................................124

 7.3.2 การเตรียมขอมูลธุรกรรมทางการเงิน ...................................................125

 7.3.3 การสรางแบบจําลอง ...............................................................................132

 7.3.4 การปรับขอมูลที่ไมสมดุลใหสมดุลดวยวิธี SMOTE  ..........................133

 7.3.5 การประเมินประสิทธิภาพแบบจําลองดวยคอนฟวชันเมทริกซ ..........134

 7.3.6 การนําแบบจําลองไปใช ในการทํานายขอมูลจริง .................................136

7.4 สรุปเนื้อหาบทที่ 7 ..............................................................................................138

บทที่ 8 การทํานายการอนุมัติสินเชื�อโดยใชปาสุม 
 (Loan Approval Prediction Using Random Forest) .......................139

8.1 โจทยปญหาการขออนุมัติสินเชื,อจากธนาคาร ................................................139

8.2 อัลกอริทึมปาสุมและซัพพอรตเวกเตอรแมชีน ...............................................140

 8.2.1 อัลกอริทึมปาสุม .......................................................................................140

 8.2.2 อัลกอริทึมซัพพอรตเวกเตอรแมชีน ......................................................141

8.3 ขั้นตอนการสรางแบบจําลองดวยไพทอน .......................................................142

 8.3.1 การรวบรวมขอมูลลูกคา .........................................................................142

 8.3.2 การเตรียมขอมูลลูกคา ............................................................................144

 8.3.3 การสรางแบบจําลอง ...............................................................................154

 8.3.4 การประเมินประสิทธิภาพแบบจําลองดวยคอนฟวชันเมทริกซ ..........156

 8.3.5 การนําแบบจําลองไปใช ในการทํานายขอมูลจริง .................................158

8.4 สรุปเนื้อหาบทที่ 8 ..............................................................................................160



สารบัญ 9

บทที่ 9 การปรับใชแบบจําลองการเรียนรูของเครื�องดวยฟลาสก
 (Deploying Machine Learning Models with Flask) .......................161

9.1 การปรับใชแบบจําลองการเรียนรูของเครื,อง ..................................................161

9.2 การดําเนินการเรียนรูของเครื,อง ......................................................................162

9.3 ประเภทของการปรับใชแบบจําลอง .................................................................164

9.4 ฟลาสกเฟรมเวิรก ..............................................................................................165

9.5 ประยุกตการปรับใชแบบจําลองการเรียนรูของเครื,องสําหรับการจําแนก

 ดอกไอริสดวยฟลาสก (Flask) .........................................................................167

9.6 สรุปเนื้อหาบทที่ 9 ..............................................................................................180

บทที่ 10 การเรียนรูของเครื�องแบบอัตโนมัติ
 (Automated Machine Learning) .....................................................181

10.1 หลักการเรียนรูของเครื,องแบบอัตโนมัติ .....................................................181

10.2 ตัวอยางการเรียนรูของเครื,องแบบอัตโนมัติดวยไพทอน ..........................186

10.3 สรุปเนื้อหาบทที่ 10 .......................................................................................191

ภาคผนวก .........................................................................................................193

ก. ตัวอยางการเปรียบเทียบประสิทธิภาพ 3 อัลกอริทึมดวย

 คอนฟวชันเมทริกซ ขนาด 3*3 ..........................................................................193

ข. ตัวอยางการสรางพื้นที่ใตกราฟแบบไบนารีคลาส–อารโอซี

 และมัลติคลาส–อารโอซี .....................................................................................198

บรรณานุกรม....................................................................................................203

ดัชนี ..................................................................................................................207





การเรียนรูของเครื�อง
(Machine Learning)

บทที่

1

เนื้อหาในบทนี้กลาวถึงการเรียนรู ของเครื,องเบื้องตน ความหมาย และประเภท 

การเรียนรูของเครื,อง ไดแก การเรยีนรูของเครื,องแบบมผีูสอน การเรยีนรูของเครื,องแบบไมมี

ผูสอน และการเรียนรูของเครื,องแบบเสริมแรง จากนั้นอธิบายความสัมพันธระหวางปญญา

ประดิษฐ การเรียนรูของเครื,อง การเรียนรูเชิงลึก และวิทยาการขอมูลซึ่งมีความเกี่ยวของ 

กัน รวมถึงการอธิบายเครื,องมือและขอมูลสําหรับการเรียนรูของเครื,อง รวมทั้งตัวอยาง 

การประยุกตการเรียนรูของเครื,อง

1.1 การเรียนรูของเครื�องเบื้องตน
การเรยีนรูของเครื,อง (Machine Learning; ML) (Andreas Muller and Sarah Guido, 

2016) หมายถึงการทําใหคอมพิวเตอรสามารถเรียนรูจํารูปแบบ (Pattern Recognition) 

ของขอมูลในอดีต (History Data) เพื,อทําการสรางแบบจําลอง (Model) ทางคณิตศาสตร

หรือสถิติสําหรับการพยากรณ (Forecast) หรือทํานาย (Prediction) อนาคตจากขอมูลใน

อดีตไดโดยอัตโนมัติ เชน การสรางแบบจําลองการพยากรณอากาศจากขอมูลในอดีต ซึ่ง

เก็บรวบรวมขอมูลสภาพอากาศยอนหลังไป 10 ป จากนั้นสรางแบบจําลองการเรียนรูของ

เครื,องสําหรับการพยากรณหรือคาดการณแนวโนมของอากาศในอีก 1 วัน 7 วัน หรือ 1 ป 

ขางหนาได หรอืการสรางแบบจาํลองการทาํนายการซือ้สนิคาในครัง้ตอไปของลกูคา โดยเก็บ

รวบรวมขอมูลรายละเอียดการซื้อสินคาของลูกคา จากน้ันสรางแบบจําลองการทํานายวันที่ 

หรือเดือนที่ลูกคาจะซื้อสินคาครั้งตอไปในอนาคต ดังแสดงในรูปที่ 1.1
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ขอมูล
อัลกอริทึมการเรียนรู

ของเครื,อง

การสราง

แบบจําลอง
ผลลัพธ

เรียนรูจากขอมูล

ขอมูลใหม

รูปที่ 1.1 ภาพรวมการทํางานของการเรียนรูของเครื,อง

จากรปูที ่1.1 ภาพรวมการทํางานของการเรียนรูของเครื,อง เริม่ตนจากการนาํเขาขอมลู

ในอดตีหรอืขอมลูในปจจบุนั เชน ขอมลูลูกคาธนาคาร ขอมลูนกัเรยีน หรอืขอมลูสภาพอากาศ 

จากนั้นนําขอมูลเขาสูอัลกอริทึม (Algorithm) การเรียนรูของเครื,องเพื,อใหอัลกอริทึมเรียนรู

จํารูปแบบของขอมูลและสรางแบบจําลอง เชน แบบจําลองการตรวจจับการฉอโกง (Fraud 

Detection) ของลูกคาธนาคาร แบบจําลองการทํานายการออกกลางคัน (Dropout) ของ

นกัศกึษา หรือแบบจาํลองการพยากรณสภาพอากาศของประเทศไทย พรอมทัง้แสดงผลลัพธ

การทํางาน หากมีขอมูลใหม (New Data) หรือขอมูลที่ไมเคยเห็นมากอน (Unseen Data) 

แบบจําลองก็สามารถทํางานและผลลัพธไดอยางถูกตอง

หมายเหตุ :

การพยากรณ (Forecasting) เปนการประมาณหรือคาดการณเหตุการณ แนวโนม 

หรือผลลัพธในอนาคตโดยอาศัยขอมูลในอดีตและสรางแบบจําลองทางสถิติเพื,อสนับสนุน

การตัดสินใจ

การทํานาย (Prediction) เปนการคาดการณเกี่ยวกับเหตุการณหรือผลลัพธในอนาคต

แบบเฉพาะเจาะจง

1.1.1 การทํางานของการเรียนรูของเครื�อง
การทํางานของการเรียนรูของเครื,องจะนําขอมูลเขาทั้งขอมูลในอดีตและขอมูลปจจุบัน

รวมกับขอมูลผลลัพธหรือเปาหมาย (Target) เขาสูกระบวนการเรียนรูของเครื,อง (Machine 

Learning Process) และไดผลลัพธการทํานายหรือการพยากรณ ดังแสดงในรูปที่ 1.2
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(ก)

(ข)

ขอมูล

ผลลัพธหรือเปาหมาย

ขอมูลนักศึกษา

ออกกลางคัน (Y) และ

ไมออกกลางคัน (N)

การเรียนรู

ของเครื,อง

การเรียนรู

ของเครื,อง

ผลลัพธการทํานาย

หรือการพยากรณ

ผลลัพธการทํานาย

(ตามกฎจากขอมูล)

รูปที่ 1.2 ตัวอยางการทํางานของการเรียนรูของเครื,อง

จากรปูที ่1.2 เปนตวัอยางการทํางานของการเรยีนรูของเครื,อง โดยในรปู (ก) เปนการนํา 

เขาขอมูลและผลลัพธหรือเปาหมาย เขาสูกระบวนการเรียนรูของเครื,อง และไดผลลัพธ 

การทาํนาย หรือการพยากรณ สาํหรบัรปู (ข) เปนการนาํเขาขอมูลนกัศกึษาของมหาวิทยาลยั

แหงหนึง่ โดยเกบ็รวบรวมขอมลูยอนหลังไป 15 ป และนาํเขาผลลพัธหรอืเปาหมายจากขอมลู

นกัศกึษาในแตละแถววาจากรายละเอยีดของขอมลูนกัศกึษาคนนีอ้อกกลางคนัมคีาเปน Yes 

หรือ (Y) หรือไมออกกลางคันมีคาเปน No หรือ (N) ของขอมูลแตละแถว จากนั้นนําขอมูล

เขาสูกระบวนการเรยีนรูของเครื,องและไดผลลพัธการทาํนายตามกฎ (Rule) จากรูปแบบของ

ขอมูล เชน เมื,อมีนักศึกษาใหมเขามาในระบบ ก็สามารถใชแบบจําลองการเรียนรูของเครื,อง

สําหรับทํานายผลลัพธวานักศึกษาใหมคนนี้จะออกกลางคันในอนาคตหรือไม

การทํางานของการเรียนรูของเครื,องจะแตกตางจากการเขียนโปรแกรมแบบดั้งเดิม 

(Traditional Programming) โดยการเขยีนโปรแกรมแบบดัง้เดมิจะนาํเขาขอมลูและเงื,อนไข

การเขยีนโปรแกรมตามกฎตาง ๆ  (IF–ELSE หรอือื,น ๆ ) เขาสูกระบวนการเขยีนโปรแกรมและ

ไดผลลัพธหรือเปาหมายออกมา ดังแสดงในรูปที่ 1.3

(ก)

(ข)

ขอมูล

เงื,อนไขการเขียน

โปรแกรมตามกฎตาง ๆ

ขอมูลนักศึกษา

การเขียนโปรแกรม 

แบบดั้งเดิม

การเขียนโปรแกรม 

แบบดั้งเดิม

ผลลัพธการทํานาย

หรือการพยากรณ

ออกกลางคัน (Y) และ

ไมออกกลางคัน (N)
1) IF CGPA < 2.0…

2) IF Math <= 15 …

รูปที่ 1.3 ตัวอยางการเขียนโปรแกรมแบบดั้งเดิม
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จากรูปที่ 1.3 ตัวอยางการเขียนโปรแกรมแบบดั้งเดิม โดยในรูป (ก) เปนการนําเขา

ขอมูลและเงื,อนไขการเขียนโปรแกรมตามกฎตาง ๆ  เชน If–Else เขาสูการเขียนโปรแกรม 

แบบด้ังเดิม และไดผลลัพธการทํานายหรือการพยากรณ สําหรับรูป (ข) เปนตัวอยาง 

การประยุกตการเขียนโปรแกรมโดยนําเขาขอมูลนักศึกษา และการเขียนโปรแกรมตาม

เงื,อนไขตาง ๆ  เพื,อหาผลลัพธการออกกลางคันหรือไม

จะเห็นไดวาการเขียนโปรแกรมแบบด้ังเดิมมีความแตกตางจากการทํางานของ 

การเรียนรูของเครื,อง ที่ตองนําเขาขอมูลและผลลัพธ จากน้ันเขาสูกระบวนการเรียนรูของ

เครื,องเพื,อใหไดผลลัพธการทํานาย

1.1.2 ประเภทของการเรียนรูของเครื�อง
การเรยีนรูของเครื,องสามารถจาํแนกประเภทได 3 ประเภทหลกั ไดแก การเรยีนรูแบบ

มีผูสอน การเรียนรูแบบไมมีผูสอน และการเรียนรูแบบเสริมแรง (Aurelien Geron, 2017) 

ดังแสดงในรูปที่ 1.4 

ประเภทการเรียนรู

ของเครื,อง

การเรียนรู

แบบมีผูสอน

การเรียนรู

แบบไมมีผูสอน

การเรียนรู

แบบเสริมแรง

การจําแนก

ขอมูล

การถดถอย

การจัดกลุม

ขอมูล

กฎ

ความสัมพันธ

รูปที่ 1.4 ประเภทของการเรียนรูของเครื,อง

1. การเรียนรูแบบมีผูสอน (Supervised Learning) เปนการนําเขาขอมูลและ

กาํหนดขอมลูทีต่ดิปายกาํกบั (Labeled Data) เพื,อสอนใหอลักอรทิมึเรยีนรูของเครื,องแบบมี

ผูสอนเขาใจ จากนัน้สรางแบบจาํลองการทาํนาย เพื,อทาํนายผลขอมลูใหมและแสดงผลลพัธ

การทํานาย ดังแสดงในรูปที่ 1.5
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สามเหลี่ยม

(สีนํ้าเงิน)

สามเหลี่ยม

(สีนํ้าเงิน)

สี่เหลี่ยม

(สีสม)

วงกลม

(สีเขียว)

อัลกอริทึม

การเรียนรูของ

เครื,องแบบมีผูสอน

การสราง

แบบจําลอง

ผลลัพธ

(สี่เหลี่ยม)

เรียนรูจากขอมูล

ขอมูลใหม?

รูปที่ 1.5 ตัวอยางการเรียนรูแบบมีผูสอน

จากรูปที่ 1.5 ตัวอยางการเรียนรูแบบมีผูสอน (Supervised Learning) เปนการนํา 

ขอมลูรปูสามเหลีย่มสนีํา้เงนิ 2 รปู รปูสีเ่หล่ียมสสีม 1 รปู และรปูวงกลมสเีขยีว 1 รปู พรอม

ทั้งติดปายกํากับขอมูลวาเปนสามเหลี่ยม สี่เหลี่ยม หรือวงกลมตามลําดับ จากนั้นนําขอมูล

เขาสูอลักอรทิมึการเรยีนรูของเครื,องแบบมผีูสอนเพื,อใหอลักอรทิมึเรยีนรูและจํารปูแบบของ

ขอมลู และสรางแบบจําลองการทาํนายผลเพื,อแสดงผลลัพธ เมื,อมขีอมลูใหมเปนรปูสีเ่หลีย่ม 

สีเหลือง (ที่ไมเคยเรียนรูจํามากอน ซึ่งกอนหนานําขอมูลเขาเปนสีเหลี่ยมสีสม) แบบจําลอง

ก็สามารถทํานายไดวานNาจะเปนสี่เหลี่ยม (พิจารณาจากคุณลักษณะตาง ๆ  และรูปทรง)

การเรียนรูแบบมีผูสอนสามารถแบงไดเปน 2 ประเภทหลัก ไดแก การจําแนกขอมูล 

(Data Classification) และการถดถอย (Regression) ดังแสดงในรูปที่ 1.6

(ก) การจําแนกขอมูล (ข) การถดถอย

รูปที่ 1.6 ประเภทการเรียนรูแบบมีผูสอน

(1) การจําแนกขอมูล (Data Classification) เปนกระบวนการคนพบหรือจําแนก

ขอมลูออกมาเปนแตละคลาสผลลพัธ (Result Class) ซึง่การเรยีนรูและจาํจากขอมูลเขาทีม่ี

ปายกาํกบัตดิ เชน บรษิทัแหงหนึง่ทาํการสรางแบบจําลองการจาํแนกขอมลูมลัแวร (Malware) 

โดยนําเขาขอมูลจากคุณลักษณะตาง ๆ  ของมัลแวร เชน ชื,อ ประเภท วันที่โจมตี ระดับ 
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ความรนุแรง และผลกระทบ จากนัน้สรางแบบจําลองการตรวจจบัมลัแวร ซ่ึงเมื,อมขีอมลูใหม

เขามา แบบจาํลองสามารถจาํแนก (Classify) ไดวาขอมูลใหมทีเ่ขาสูระบบเซิรฟเวอร (Server) 

ของหนNวยงานเปนมัลแวรหรือไมไดเปนมัลแวร ซึ่งจะเห็นไดวาคลาสผลลัพธหรือขอมูลที่มี

ปายกํากับจะมีคาเปนใช (Yes) และไมใช (No) เปน 2 คลาสผลลัพธ เรียกวาไบนารีคลาส 

(Binary Class) หรือในหนังสือบางเลมจะใชคําวาการจําแนกประเภททวินาม (Binomial 

Classification) หากคลาสผลลัพธมีมากกวา 2 คลาสจะเรียกวา มัลติคลาส (Multiclass) 

หรือการจําแนกประเภทหลายคลาส (Multiclass Classification) ซึ่งจากรูปที่ 1.6 (ก) จะ

เปนการจําแนกขอมูลระหวาง 2 คลาส ผลลัพธคือ คลาสผลลัพธรูปสามเหลี่ยมและคลาส

ผลลัพธวงกลม

ตัวอยางอัลกอริทึมการจําแนก (Classification Algorithms) เชน ตนไมตัดสินใจ 

(Decision Tree) ซัพพอรตเวกเตอรแมชีน (Support Vector Machine) เค–เพื,อนบาน

ใกลที่สุด (K–Nearest Neighbors) ปาสุม (Random Forest) หรือการถดถอยโลจิสติก 

(Logistic Regression)

การประยุกตใชอัลกอริทึมการจําแนก เชน การวินิจฉัยโรคในเบื้องตน การวิเคราะห 

เชิงทํานาย (Predictive Analytics) การออกกลางคัน (Dropout) ของนักศึกษา การตรวจ

จับมัลแวร (Malware Detection) หรือการจําแนกสแปมเมล (Spam Mail)

(2) การถดถอย (Regression) เปนกระบวนการคนพบหรือคนหาคาของขอมูลจาก 

คาจรงิ (Actual) และคาทีท่าํนายได (Predicted) ซึง่นยิมใชกบัขอมลูทีเ่ปนตวัเลข เชน บรษิทั

แหงหนึ่งตองการทํานายเงินเดือนของพนักงานตามประสบการณการทํางานของพนักงาน

ทั้งหมดในอีก 10 ปขางหนา กลาวคือจํานวนปของประสบการณที่เพิ่มมากขึ้นจะสัมพันธกับ 

เงินเดือนท่ีเพิ่มมากขึ้นตามไปดวย (เปนเสนตรงที่มีคาเพิ่มขึ้น) ดังแสดงในรูปที่ 1.6 (ข) 

กําหนดใหแกน x (แนวนอน) คือขอมูลจํานวนปของการทํางาน และแกน y (แนวตั้ง) คือ

ขอมูลเงินเดือน จะเห็นไดวาเมื,อปเพิ่มมากขึ้นสงผลใหเงินเดือนมีแนวโนมเพิ่มมากขึ้น

ตัวอยางอัลกอริทึมการถดถอย (Regression Algorithms) เชน การถดถอยเชิงเสน  

(Linear Regression) การถดถอยเชิงเสนพหุคูณ (Multiple Linear Regression) หรือ 

การถดถอยเชิงพหุนามหรือการถดถอยแบบโพลีโนเมียล (Polynomial Regression)

การประยุกตใชอัลกอริทึมการถดถอย เชน การทํานายราคาอสังหาริมทรัพย ไดแก 

คอนโด ที่ดิน หรือบานมือสอง การทํานายราคาทองคํา ราคาซื้อ–ขายหุน หรือราคานํ้ามัน
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2. การเรียนรูแบบไมมีผูสอน (Unsupervised Learning) เปนการนําเขาขอมูล 

(ท่ีไมมกีารกาํหนดขอมลูทีต่ดิปายกาํกบั) จากนัน้สรางแบบจาํลองและแสดงผลลพัธ ดงัแสดง

ในรูปที่ 1.7

อัลกอริทึมการเรียนรู

ของเครื,องแบบ

ไมมีผูสอน

เรียนรูจากขอมูล

การสราง

แบบจําลอง
ผลลัพธ

(สีสม)

(สีสม)

(สีเขียว)

(สีเขียว)

(สีนํ้าเงิน)

(สีนํ้าเงิน) (สีนํ้าเงิน)

รูปที่ 1.7 ตัวอยางการเรียนรูแบบไมมีผูสอน

จากรูปท่ี 1.7 ตัวอยางการเรียนรูแบบไมมีผูสอน (Unsupervised Learning) เปน 

การนําขอมูลรูปสามเหล่ียมสีนํ้าเงิน 2 รูป รูปสี่เหลี่ยมสีสม 1 รูป และรูปวงกลมสีเขียว 

1 รูป (แตไมมีปายกํากับขอมูล) จากนั้นนําขอมูลเขาสูอัลกอริทึมการเรียนรูแบบไมมีผูสอน

เพื,อใหอัลกอริทึมเรียนรูและจํารูปแบบของขอมูลตามคุณลักษณะ (Feature) เชน รูปทรง 

สี หรือขนาด และสรางแบบจําลองการทํานายผลเพื,อแสดงผลลัพธ ตัวอยางการเรียนรู 

แบบไมมีผูสอน ไดแก การจัดกลุมขอมูล (Data Clustering) โดยอัลกอริทึมจะพิจารณา 

ความคลายคลึง (Similarity) ตามคุณลักษณะของขอมูลวามีคุณลักษณะคลายคลึงกันจะ

จัดใหอยูในกลุมเดียวกัน ซึ่งจะไดผลลัพธเปน 3 กลุม ไดแก กลุมสามเหลี่ยมสีนํ้าเงิน กลุม 

สีเหลี่ยมสีสม และกลุมวงกลมสีเขียว

การเรียนรูแบบไมมีผูสอนสามารถแบงไดเปน 2 ประเภทหลัก ไดแก การจัดกลุมขอมูล 

และกฎความสัมพันธ ดังแสดงในรูปที่ 1.8

(ก) การจัดกลุมขอมูล (ข) กฎความสัมพันธ

รูปที่ 1.8 ประเภทการเรียนรูแบบไมมีผูสอน
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(1) การจัดกลุมขอมูล (Data Clustering) เปนกระบวนการคนพบหรือจัดกลุมขอมูล

ซึ่งพิจารณาจากคุณลักษณะของขอมูลที่มีความคลายคลึงกันจะจัดใหอยูในกลุมเดียวกัน 

เชน ในรูปที่ 1.7 (ก) มีวัตถุหรือขอมูล 10 รายการ เมื,อพิจารณาจากการจัดกลุมขอมูลตาม

ความคลายคลึงกันสามารถแบงกลุมได 3 กลุม ไดแก กลุมสามเหลี่ยมสีสม กลุมสี่เหลี่ยม 

สีเขียว และกลุมวงกลมสีฟา โดยพิจารณาจากรูปทรง สี และตําแหนNงของขอมูล ซึ่งขอมูลที่

มคีวามคลายคลงึกนัจะอยูใกลกนั และอยูหางจากขอมูลที่ไมคลายคลงึกนั (แตกตางกนั) เชน 

ธนาคารแหงหนึง่ตองการจดักลุมลกูคาผูหญิงทีม่รีายไดสงูและใชจายตอเดอืนเปนจํานวนมาก

ดวยบัตรเครดิต ดังนั้นธนาคารนําขอมูลลูกคาเขามาทําการจัดกลุมผูหญิง รายไดสูง และใช

จายตอเดือนมากมาไวเปนกลุมเดียวกันเพื,อที่ธนาคารจะไดออกโปรโมชันที่สอดคลองหรือ 

ตรงกับความตองการของลูกคากลุมนี้ใหไดมากที่สุด 

ตัวอยางอัลกอริทึมการจัดกลุม (Clustering Algorithms) เชน เคมีนส (K–means 

Clustering) ดบีสีแกน (DBSCAN Clustering) หรอืโมเดลเกาสเซียนมกิซเตอร (Gaussian 

Mixture Model)

การประยกุตใชอลักอรทิมึการจดักลุม เชน การแบงสวนการตลาด (Market Segmenta– 

tion) การวเิคราะหสื,อสงัคม (Social Media Analysis) การตรวจจับความผดิปกต ิ(Anomaly 

Detection) หรือการแบงสวนภาพ (Image Segmentation) 

(2) กฎความสัมพันธ (Association Rules) เปนกระบวนการระบุรูปแบบของ

ขอมูลเพื,อหาความสัมพันธระหวางขอมูล และสามารถนํามาใชสนับสนุนการตัดสินใจหรือ 

การทํานายขอมูลได จากรูปที่ 1.7 (ข) จะเห็นวาวงกลมสีฟาจะคูกับสีเหลี่ยมสีเขียวเสมอ 

เชน ธุรกิจคาปลีกแหงหนึ่งทําการวิเคราะหขอมูลการซื้อสินคาของลูกคาแตละราย โดย

พิจารณาจากการซ้ือสินคาในแตละครั้งวาลูกคาซื้อสินคาอะไร จํานวนเทาไร บอยครั้งหรือ

ความถี่ในการซื้อมากนอยขนาดไหน วันที่และเวลาใดที่ลูกคามาซื้อสินคา เชน ลูกคาชื,อวา 

นาย A มาซื้อสินคาทุก ๆ  วันอาทิตยในเวลา 17:00 น. โดยตลอด 3 เดือนที่ผานมาจะซื้อ

นมผงสําหรับเด็กและนมผงสําหรับผู ใหญคูกันเสมอในปริมาณอยางละ 2 กลองตออาทิตย  

ทาํใหรานคาทราบความตองการของลกูคาจากนัน้รานคาสามารถกาํหนดโปรโมชนัหรอืสวนลด

ของสินคา เพื,อสรางแรงจูงใจในการซื้อสินคาอยางสมํ่าเสมอและซื้อจากรานนี้ตลอดไป 

ตัวอยางอัลกอริทึมกฎความสัมพันธ (Association Rules Algorithms) เชน Apriori 

หรือ FP–Growth 
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การประยุกตใชอัลกอริทึมกฎความสัมพันธ เชน การวิเคราะหตะกราตลาด (Market 

Basket Analysis) สําหรับซื้อสินคารวมกัน การวิเคราะหความเสี่ยง (Risk Management) 

การทําเหมืองขอความ (Text Mining) หรือการตรวจจับการฉอโกง (Fraud Detection) 

3. การเรยีนรูแบบเสรมิแรง (Reinforcement Learning) หรือในหนงัสอืบางเลม

ใชคําวาการเรียนรูของเครื,องแบบเสริมกําลัง เปนการเรียนรูที่เกิดขึ้นจากการปฏิสัมพันธ 

(Interaction) ระหวาง 2 สวนคือ สวนตัวแทน (Agent) คือผูเรียนรูหรือผูกระทํากิจกรรม

นัน้ ๆ  และ สวนสภาพแวดลอม (Environment) ซ่ึงเปนสิง่ทีโ่ตตอบกบัตวัแทน โดยตวัแทน

จะกระทํา (Action) จากการสังเกต (Observe) การกระทําแบบลองผิดลองถูก (Trial and 

Error) ทีท่าํใหไดรางวลั (Reward) มากทีส่ดุ โดยมวีตัถปุระสงคใหตวัแทนเลอืกการกระทาํที่

ใหผลตอบแทนสงูสดุตามระยะเวลาทีก่ําหนด หรอืทาํใหตวัแทนไปถงึเปาหมายไดเรว็ขึน้มาก

โดยทําตามนโยบายที่ดี ดังแสดงในรูปที่ 1.9

รางวัล

การกระทํา

สถานะ

สภาพแวดลอมตัวแทน

รูปที่ 1.9 การเรียนรูแบบเสริมแรง

ที่มา : ดัดแปลงจาก https://theaisummer.com/Reinforcement_learning/

ตัวอยางอัลกอริทึมการเรียนรูแบบเสริมแรง (Reinforcement Learning Algorithms) 

เชน Q–learning, The State–Action–Reward–State–Action (SARSA) หรือ Deep 

Q–network (DQN)

การประยุกตใชอัลกอริทึมการเรียนรูแบบเสริมแรง เชน เกม (Gaming) หุนยนต

อัตโนมัติ (Automated Robots) การประมวลผลภาษาธรรมชาติ (Natural Language 

Processing; NLP) หรือการควบคุมการจราจรแบบอัตโนมัติ (Traffic Control)

1.2 ความสัมพันธระหวางปญญาประดิษฐ การเรียนรูของเครื�อง 
 การเรียนรูเชิงลึก และวิทยาการขอมูล

เนื้อหาในสวนนี้จะอธิบายความหมายของคํา 4 คํา ซึ่งมีความสัมพันธ (บางครั้งอาจจะ

เกดิความสับสนในการนาํไปใชงาน) ไดแก ปญญาประดษิฐ การเรยีนรูของเครื,อง การเรยีนรู 

เชิงลึก และวิทยาการขอมูล ดังแสดงในรูปที่ 1.10
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ปญญาประดิษฐ

(AI)

การเรียนรู

ของเครื,อง

(ML)

การเรียนรูเชิงลึก

(DL)
วิทยาการขอมูล

(Data Science)

รูปที่ 1.10 ความสัมพันธระหวางปญญาประดิษฐ 

การเรียนรูของเครื,อง การเรียนรูเชิงลึก และวิทยาการขอมูล

1.2.1 ปญญาประดิษฐ 
ปญญาประดิษฐหรือเอไอ (Artificial Intelligence; AI) เปนการทําใหเครื,องจักร หรือ

คอมพิวเตอร สามารถเรียนรูจากประสบการณ คิดหาเหตุผล และตอบสนองไดเหมือน 

ความฉลาดของมนุษย โดยมีรูปแบบในการปฏิบัติงาน และสามารถเพิ่มตรรกะการเรียนรู 

ตามขอมูลที่รวบรวมเขามา ซึ่งปญญาประดิษฐจะเกงหรือฉลาดไดตองอาศัยอัลกอริทึม 

การเรยีนรูของเครื,อง (Machine Learning; ML) และการเรยีนรูเชงิลกึ (Deep Learning; DL) 

ตวัอยางการประยกุตปญญาประดษิฐ เชน แชตจพีที ี(ChatGPT) เปนแชตบอตปญญา

ประดิษฐ เอลซา สพีก (ELSA Speak) เปนปญญาประดิษฐสําหรับการฝกพูดภาษาอังกฤษ 

เนนทักษะการออกเสียงอยางถูกตอง แผนที่กูเกิลหรือกูเกิลแมปส (Google Maps) เปน

ปญญาประดิษฐที่สามารถแนะนําการเดินทาง แผนที่ถนน สภาพจราจรในเวลาจริง หรือภาพ

ถนนพาโนรามา 360 องศา หรือเฟซแอป (FaceApp) เปนแอปพลิเคชันสําหรับตกแตงภาพ

ใบหนาของบุคคลบนสมารตโฟน (Smartphone)

1.2.2 การเรียนรูของเครื�อง 
การเรียนรูของเครื,อง (Machine Learning; ML) เปนสาขาวิชาหน่ึงของปญญา

ประดิษฐ ซึ่งเปนกระบวนการนําขุดขอมูล (Data Set) ที่มีอยูเดิม หรือขอมูลในอดีต มาทํา 

การเตรยีมขอมลู จากนัน้เขาสูอลักอรทิมึการเรยีนรูของเครื,องโดยอาศัยหลกัการทางคณติศาสตร 

หรือสถิติเพื,อคนหารูปแบบในขอมูลจํานวนมาก สําหรับสอนใหคอมพิวเตอรเรียนรูจําและ
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ทํางานไดดวยตัวเอง (แบบอัตโนมัติ) จากนั้นสรางแบบจําลองการทํานายผลการเรียนรูของ

เครื,องจากขอมูลเดิมที่ถูกนําเขาไปสอนใหคอมพิวเตอรเรียนรูจําเพื,อทํานายขอมูลใหมหรือ

ทดสอบขอมูลที่มีความถูกตองและแมนยํา

ตวัอยางการประยกุตการเรยีนรูของเครื,อง เชน การรูจาํรปูภาพ (Image Recognition) 

การรูจําเสียงพูด (Speech Recognition) การทํานายการจราจร (Traffic Prediction) หรือ

ระบบแนะนําสินคา (Product Recommendation System) 

1.2.3 การเรียนรูเชิงลึก 
การเรียนรูเชิงลึก (Deep Learning; DL) เปนสาขาวิชายอยสาขาหนึ่งของการเรียนรู 

ของเครื,อง โดยใชเทคนคิโครงขายประสาทเทยีมหลายชัน้ (Multi–layered Neural Networks) 

หรอืท่ีเรยีกวาโครงขายประสาทเทียมเชงิลกึ (Deep Neural Network; DNN) สาํหรบัจาํลอง

การตัดสินใจที่ซับซอนเหมือนสมองของมนุษย ซึ่งอัลกอริทึมจะสรางแบบจําลองที่ประกอบ

ดวยโหนด (Node) จาํนวนมาก ทีม่กีารคาํนวณแบบหลายระดบัชัน้ (Layer) และแตละโหนด 

ในแตละระดับชั้นจะทํางานรวมกันเพื,อทําใหคอมพิวเตอรสามารถเพิ่มประสิทธิภาพใน 

การคนหารูปแบบที่มีความหลากหลายและผลลัพธที่ถูกตอง 

ตัวอยางการประยุกตการเรียนรูเชิงลึก เชน รถยนตไรคนขับ (Self–driving Cars) 

การตรวจจบัขาวปลอม (Fraud News Detection) วิดโีอเกม (Video Game) และการวินจิฉยั

ทางการแพทยหรือสุขภาพ (Healthcare) เชน การสรางภาพจากเอ็มอารไอ (MRI) หรือ 

ซีทีสแกน (CT Scan) ใหม สําหรับสนับสนุนการวินิจฉัยโรค 

1.2.4 วิทยาการขอมูล 
วิทยาการขอมูล (Data Science; DS) เปนวิชาที่เกี่ยวของกับการวิเคราะหขอมูลเพื,อ

กาํหนดรูปแบบพืน้ฐานและจดุสาํคญัสาํหรบัการทาํนายขอมูลในอนาคต โดยวทิยาการขอมูล

ประยุกตการนําแบบจําลองมาใช ในการวิเคราะหขอมูลในสถานการณจริงเพื,อใหไดผลลัพธ

ที่ถูกตอง โดยวิทยาการขอมูลใชเทคนิคหรืออัลกอริทึมการเรียนรูของเครื,องและการเรียนรู 

เชิงลึกมาประยุกตเพื,อเขียนโปรแกรมใหเครื,องจักรหรือคอมพิวเตอรมีความฉลาดหรือมี 

ความสามารถใกลเคียงกับมนุษย

ตัวอยางการประยุกตการเรียนรูเชิงลึก เชน การสรางขอมูลเชิงลึกสําหรับทํานาย

ผลการแขงขันกีฬา การทํานายการกระทําผิดซํ้าของผูตองหาที่ถูกคุมขัง การระบุตําแหนNง 

เนื้องอกจากมะเร็ง หรือการสรางแบบจําลองการจราจร 
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1.3 เครื�องมือและชุดขอมูลสําหรับการเรียนรูของเครื�อง
เครื,องมือและชุดขอมูลสําหรับการเรียนรูของเครื,อง มีดังนี้

1.3.1 เครื�องมือสําหรับการเรียนรูของเครื�อง
เครื,องมอืสาํหรบัการเรยีนรูของเครื,องที่ไดรบัความนยิม เชน จปูเตอร โนตบุก (Jupyter 

Notebook) กเูกลิโคแลบ (Google Colab) แรพดิไมเนอร (RapidMiner) และวีกา (WEKA) 

(1) จปูเตอร โนตบุก (Jupyter Notebook) เปนเครื,องมอืสาํหรบัเขยีนคาํสัง่ (Code) 

ดวยภาษาไพทอน (Python) สําหรับการเรียนรูของเครื,องบนเบราวเซอร (Browser) ของ

เครื,องผู ใช โดยมีไลบราร ี(Library) จาํนวนมากใหเรยีกใชงาน และไลบรารีสาํหรบัการทาํงาน

ดานวิทยาศาสตรขอมูล (Data Science) 

(2) กูเกิลโคแลบ (Google Colab) เปนเครื,องมือสําหรับเขียนคําสั่งดวยภาษา 

ไพทอน สําหรับการเรียนรูของเครื,องบนคลาวด (Cloud) ของกูเกิล (Google) โดยผู ใช 

ทาํการลอ็กอนิ (Login) ดวยบญัชีผู ใชของกเูกลิกส็ามารถเรยีกใชกเูกลิโคแลบได ซ่ึงมีไลบรารี

จาํนวนมากรองรบัการทํางาน และมหีนNวยประมวลใหเลอืกทัง้ซพียี ู(CPU) จีพยี ู(GPU) และ

ทีพียู (TPU) เปนตน ซึ่งในหนังสือเลมนี้ใชกูเกิลโคแลบ

หมายเหตุ : ผูอานทานใดสนใจการใชกูเกิลโคแลบดวยภาษาไพทอนสามารถเขาไปดู 

ยูทูบ (YouTube) ของผูเขียนไดที่ EP1 : Introduction to Python on Google Colab 

(Walisa Romsaiyud – STOU) : https://www.youtube.com/watch?v=cI2j2PlGBzs

(3) แรพิดไมเนอร (RapidMiner) เปนเครื,องมอืสาํหรบัการเรยีนรูของเครื,องทีร่องรบั

กระบวนการทาํงานของการเรียนรูของเครื,องแบบอัตโนมัต ิไดแก การเตรยีมขอมูล การคดัเลอืก 

คณุลกัษณะสาํคญั การปรบัแตงพารามเิตอร การฝกสอนแบบจาํลอง การประเมนิแบบจาํลอง 

และการนําแบบจําลองไปใชงาน โดยไมจําเปนตองเขียนคําสั่ง สามารถลากและวาง (Drag 

and Drop) เครื,องมือที่ตองการไดและมีอัลกอริทึมที่ครอบคลุมการทํางาน 3 กลุม ไดแก 

Regression, Clustering และ Classification ที่สําคัญงายตอการใชงาน

(4) วีกา (WEKA) เปนเครื,องมือสําหรับการเรียนรูของเครื,องที่รองรับกระบวนการ

ทํางานของการเรียนรูของเครื,องแบบอัตโนมัติ โดยไมจําเปนตองเขียนคําสั่ง สามารถคลิก

เลือกวิธีการตาง ๆ  พรอมทั้งแสดงผลการทํางานแบบวิชวลไลเซชันที่งายตอการใชงาน
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1.3.2 ชุดขอมูลสําหรับการเรียนรูของเครื�อง
ชุดขอมูลสําหรับการเรียนรูของเครื,อง มีรายละเอียดดังนี้

(1) มหาวิทยาลัยแคลิฟอรเนีย เออรไวน (UCI Machine Learning Repository) มี

ชุดขอมูลจํานวนมากกวา 497 ชุด เพื,อใหบริการแกผูสนใจ นําไปประยุกตใชงาน เชน ขอมูล

คุณภาพไวน ขอมูลโรคหัวใจ ขอมูลโรคมะเร็งเตานม ขอมูลไฟปา ขอมูลธนาคาร ขอมูล 

จีพีเอส (GPS) และขอมูลอื,น ๆ  

(2) Kaggle Datasets เปนทีเ่กบ็ชดุขอมลูจาํนวนมาก และเปนชดุขอมูลทีท่นัสมยั เชน 

ขอมูลโควิด–19 (Covid–19) ขอมูลรถยนตของสหรัฐฯ ขอมูลธนบัตรไลราของตุรกี ขอมูล

มัลแวร ขอมูลการจองโรงแรม หรือขอมูลทวิตเตอร (Twitter) ซ่ึงในหนังสือเลมนี้ไดมีการนํา

ขอมูลจากแคกเกิล (Kaggle) มาปรับปรุงขอมูลเพื,อแสดงตัวอยางการทํางานอีกดวย

(3) ศูนยกลางขอมูลเปดภาครัฐ (Open Government Data) หรือ data.go.th ที่

สํานักงานพัฒนารัฐบาลดิจิทัล (องคการมหาชน) หรือ สพร. พัฒนาขึ้นภายใตแนวคิด 

การเปนศูนยกลางในการเขาถึงขอมูลเปดภาครัฐของประเทศที่ใหประชาชนสามารถเขาถึง

ขอมลูภาครฐัไดสะดวก รวดเร็ว ตลอดเวลา โดยขอมูลทีเ่ผยแพรอยูในรปูแบบไฟลทีส่ามารถ

แสดงตวัอยางขอมลู (Preview) การแสดงขอมลูดวยภาพ (Visualization) และเอพีไอ (API) 
แบบอัตโนมตัใิหกบัชดุขอมลูทีเ่ผยแพรได รวมทัง้ยงัสามารถจดัการชดุขอมูลและเมตาดาตา 

ของขอมูลได ซึ่งในหนังสือเลมนี้ไดมีการนําขอมูล PM2.5 ของจังหวัดเชียงใหมมาใชเพื,อ

แสดงตัวอยางการทํางาน

1.4 ตัวอยางการประยุกตการเรียนรูของเครื�อง
ตัวอยางการประยุกตการเรียนรูของเครื,อง ไดแก

1.4.1 การรูจําภาพ 
การรูจําภาพ (Image Recognition) เปนหนึ่งในแอปพลิเคชันยอดนิยมที่มีการนํา

การเรียนรูของเครื,องไปประยุกตใชงานสําหรับการรูจําวัตถุ บุคคล หรือสถานที่ จากทั้ง 

ภาพดิจิทัล (Digital Image) และวิดีโอเพื,อจดจําภาพ จําแนกประเภทของภาพ หรือตรวจจับ

ภาพใบหนาของบุคคลภายในภาพได เชน เฟซบุก (Facebook) สามารถทําการแท็ก (Tag) 

ชื,อเพื,อนใหเราแบบอัตโนมัติได 
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1.4.2 การรูจําเสียง 
การรูจาํเสยีง (Speech Recognition) เปนการนาํการเรยีนรูของเครื,องมาทาํการเรยีนรู 

และจดจํารูปแบบของเสียงพูด เชน การคนหาดวยเสียง การแปลงเสียงเปนขอความ 

(Speech to Text) หรอืการแปลงขอความเปนเสยีง (Text to Speech) ตวัอยางแอปพลเิคชนั 

ไดแก กูเกิลแมปสสําหรับการคนหาเสนทางดวยเสียง และสิริ (Siri) เปนซอฟตแวรระบบ 

สั่งงานดวยเสียง เชน การตอบคําถามการสนทนาหรือการปฏิบัติตามคําสั่งตาง ๆ  รวมถึง 

แอมะซอนอเล็กซา (Amazon Alexa) เปนซอฟตแวรระบบผูชวยสวนตวั (Virtual Assistant) 

ที่สามารถสั่งงานไดดวยเสียงไปยังอุปกรณหรือลําโพงได

1.4.3 การทํานายการจราจร 
การทํานายการจราจร (Traffic Prediction) เชน การใชกูเกิลแมปส ในการคนหา 

เสนทางทีด่ทีีส่ดุและการคาดการณสภาพการจราจรตามแตละชวงเวลา เชน ทีถ่นนแจงวฒันะ

เวลา 16:00 น. รถยนตกาํลงัเคลื,อนตวัชาและจํานวนรถมีปรมิาณมาก ซึง่สามารถแสดงขอมลู

ไดทั้งแบบเรียลไทม (Real–time) หรือทันทีทันใด และเวลาเฉลี่ย (Average Time) ที่ใช ใน

วันที่ผานมาในชวงเวลาเดียวกัน

1.4.4 การแนะนําสินคา 
การแนะนาํสนิคา (Product Recommendation) โดยบรษิทัอคีอมเมริซ (E–commerce) 

และบริษัทตาง ๆ  ไดพัฒนาระบบแนะนําสินคาแกลูกคา เชน บริษัทแอมะซอน (Amazon)  

เน็ตฟลิกซ (Netflix) หรือยูทูบ ทําการแนะนําสินคาหรือบริการใหแกลูกคา ท่ีตรงตาม 

ความตองการของลูกคาแตละคน และสรางความพึงพอใจแกลูกคาในการใหบริการ และ 

ที่สําคัญบริษัทไดรับผลประโยชนจากการขายสินคาและบริการเหลานั้น

1.4.5 อีเมลสแปมและการกรองมัลแวร 
อีเมลสแปมและการกรองมัลแวร (Email Spam and Malware Filtering) โดยอีเมล

สแปมหรืออีเมลขยะเปนอีเมลที่สงออกมาเปนจํานวนมากเพื,อวัตถุประสงคทางการคา และ

หากผูรับอีเมลไปคลิกหรือหลงเชื,อในอีเมลขยะน้ันอาจจะกอใหเกิดการสูญเสียขอมูลสวนตัว 

หรือทรัพยสินได ดังนั้นกูเกิล (Google) ยาฮู (Yahoo) เอาตลุก (Outlook) หรือระบบอีเมล

ขององคกรตาง ๆ  จะมีระบบคัดแยกอีเมลขยะ เพื,อปองกันความเสียหายแกผูรับหรือองคกร 

ดังนั้นวิธีการจําแนกอีเมลขยะหรือสแปมจะถูกพัฒนาแบบจําลองดวยการเรียนรู ของ 
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เครื,องแบบมีผูสอน รวมถึงการคัดกรองมัลแวรซึ่งเปนภัยคุกคามระบบคอมพิวเตอรที่กอ 

ความเสียหายแกองคกร ซึ่งเมื,อนําหลักการเรียนรูของเครื,องมาประยุกตใชจะเปนประโยชน

อยางมากในการปองกัน ติดตาม และเฝาระวัง กอนที่จะเกิดความเสียหาย

1.5 สรุปเนื้อหาบทที่ 1
เนื้อหาในบทที่ 1 กลาวถึง (1) ความหมายของการเรียนรูของเครื,อง การทํางานของ 

การเรียนรูของเครื,อง และประเภทของการเรียนรูของเครื,อง ซึ่งสามารถจําแนกประเภทได 

3 ประเภทหลัก ไดแก การเรียนรูแบบมีผูสอน การเรียนรูแบบไมมีผูสอน และการเรียนรู 

แบบเสริมแรง โดยอธิบายรายละเอียดการทํางาน อัลกอริทึม และการประยุกตใชงาน 

(2) ความสัมพันธระหวางปญญาประดิษฐ การเรียนรูของเครื,อง การเรียนรูเชิงลึก และ

วิทยาการขอมูล (3) เครื,องมือและชุดขอมูลสําหรับการพัฒนาแบบจําลองเรียนรูของเครื,อง 

และ (4) ตวัอยางการประยุกตการเรยีนรูของเครื,องเพื,อเปนประโยชนสาํหรบัผูอานในการทาํ 

ความเขาใจและสามารถพัฒนาตอยอดได
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