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บทคัดยอ 

บทความนี้เสนอแนวทางในการนําเทคโนโลยีปญญาประดิษฐ (Artificial Intelligence: AI) และ

กลไกการเรียนรู (Machine Learning: ML) มาประยุกตใชในการอนุรักษมรดกทางวัฒนธรรมท้ังในแบบท่ี

จับตองได และจับตองไมได โดยมุงหวังวาเทคโนโลยีเหลานี้จะชวยเพิ่มประสิทธิภาพในกระบวนการ

อนุรักษมรดกทางวัฒนธรรม เพื่อใหการนําเทคโนโลยีปญญาประดิษฐมาใชในการอนุรักษมรดกทาง

วัฒนธรรมเปนไปอยางเหมาะสม จําเปนตองมีการวิจัยและพัฒนาเพิ ่มเติม รวมถึงการรวมมือกับ

ผูเชี่ยวชาญในดานที่เก่ียวของ เพื่อใหการนําเทคโนโลยีเหลานี้มีความเหมาะสมในบริบทของมรดกทาง

วัฒนธรรมและสามารถปฏิบัติตามหลักจริยธรรมและความออนไหวทางวัฒนธรรมของแตละรายการมรดก

ได 
 

คําสําคัญ: ปญญาประดิษฐ กลไกการเรียนรู มรดกทางวัฒนธรรม 

 

Abstract 

This article presents guidelines for the application of Artificial Intelligence (AI) and 

Machine Learning (ML) technologies in cultural heritage conservation, both in tangible and 

intangible. These technologies will enhance the efficiency of cultural heritage conservation 

processes. To ensure the appropriate use of these technologies in cultural heritage 

conservation, further research and development are necessary. Collaboration with experts 

in relevant fields is also essential to ensure that the application of these technologies is 

culturally sensitive and aligned with the ethical and cultural nuances of each heritage 

item. 
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บทนํา 

ในยุคปจจุบันเทคโนโลยีปญญาประดิษฐ (Artificial Intelligent: AI) ไดรับการพัฒนาข้ึนเปนอยาง

มาก มีการนํามาประยุกตใชกับชีวิตประจําวันเปนอยางแพรหลาย เชน ระบบรูจําเสียงของอุปกรณผูชวย 

Google Assitant (Dean & Pichai, 2016)  ท ี ่ ใ ช  เ ทค โน โลย ี ก ารร ู  จ ํ า เ ส ี ย ง  ( sound and audio 

recognication) ที่สามารถแยกแยะเสียงไดวาเปนของผูใชคนไหน เทคโนโลยีการรูจําภาพและสิ่งของ 

(image and object recognication) หรือท่ีเรียกวา เทคโนโลยีการมองเห็นโดยคอมพิวเตอร (computer 

vision) ที่นํามาใชแกปญหาดานการจราจร เชน การตรวจสอบผูขี่รถจักรยานยนตบนทางเทา เทคโนโลยี

การประมวลผลตนแบบภาษาขนาดใหญ (Large Language Models:LLMs) ที่ทําใหเครื่องจักรสามารถ

รับรู ภาษาของมนุษย สงผลใหผู ใชงานไมตองเขียนหรือสั ่งการดวยคําสั ่งคอมพิวเตอร (computer 

command) 

ขณะท่ีเทคโนโลยีทางคอมพิวเตอรดังท่ีกลาวมานั้นมีการพัฒนาไปในอนาคต ในทางกลับกันมรดก

ทางวัฒนธรรม ไมวาจะเปนโบราณสถาน โบราณวัตถุ ผลงานศิลปะ สถาปตยกรรม ประเพณี กลับมี 

ความเสื่อมลงตามสภาพและกาลเวลา การอนุรักษมรดกทางวัฒนธรรมจึงเขามามีบทบาท ที่จะคงไวซ่ึง

เอกลักษณและอัตลักษณ ทําใหผูคนรุนหลังไดเรียนรูถึงรากเหงา ความเปนมาของวัฒนธรรมที่ดีงามของ

ตนเอง เพ่ือสานตอและคงอัตลักษณของหมูคณะเอาไว 

ดวยเหตุนี้หากนําเอาเทคโนโลยีที่กาวหนาเชนปญญาประดิษฐมาชวยในกระบวนการอนุรักษ

มรดกทางวัฒนธรรมจะชวยใหกระบวนการอนุรักษมีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ ้น บทความนี้จึงนําเสนอ 

แนวทางการนําเอาเทคโนโลยีปญญาประดิษฐมาใชในงานอนุรักษมรดกทางวัฒนธรรมดานตาง ๆ 

 

ปญญาประดิษฐคืออะไร 

 ปญญาประดิษฐ คือ กระบวนการคิดอัจฉริยะของเครื ่องจักรที ่จําลองกระบวนการคิดและ

กระบวนการตัดสินใจของมนุษย โดยอาศัยการใชวิธีการทางวิทยาการคอมพิวเตอรท่ีหลากหลายมาพัฒนา 

ทําใหสามารถจําลองกระบวนการทางปญญาของมนุษยได ยกตัวอยางเชน การเรียนรู การใหเหตุผล การ

แกปญหา หรือแมแตการตัดสินใจ (McCarthy et al., 1955) ซึ่งการจําลองกระบวนการดังกลาวสามารถ

กระทําไดโดยใชกระบวนการท่ีเรียกวา กลไกการเรียนรู 

กลไกการเรียนรู (Machine Learning) คือ กระบวนการที่ทําใหเครื่องจักรเรียนรูสิ ่งตางๆ มี

วิธีการทํางานคือ การเรียนรู (Learning) เพื่อใหไดมาซึ่งความรู (Knowledge)  แลวนําความรูที่ไดไปใช

งาน (โอภาส แกวตาย, 2552) โดยแบงไดเปน 2 ประเภทคือ 

อันซุปเปอรไวสด เลิรนนิง (Unsupervised Learning) คือ การเรียนรูแบบที่ไมตองอาศัยขอมูล

เดิมในการสรางตัวตนแบบ 
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ซุปเปอรไวสด เลิรนนิง (Supervised Learning) คือ การเรียนรูโดยอาศัยตนแบบ หมายถึงการ

นําเอาขอมูล (data) ท่ีมีอยูในอดีตมาผานกระบวนการ (processed) ดวยวิธีคิด (algolithms) แบบตาง ๆ 

เพื่อใหไดความรูที่อยูในรูปของตนแบบ (model) และเมื่อนําขอมูลใหมใสเขาไปเครื่องจักรก็จะนําไป

ประมวลผลกับตนแบบเดิมท่ีมีอยู แลวแสดงผลลัพทตอผูใชโดยอัตโนมัต ิ

ดวยกลไกการเรียนรู นี ้เองทําใหเครื่องจักรสามารถเรียนรูและตอบสนองผูใชในรูปแบบตาง ๆ  ได 

ยกตัวอยางเชน การจําแนก (classification) การรูจํา (recognation) หรือการทํานาย (prediction) เปนตน 

โดยเปาหมายของการพัฒนาปญญาประดิษฐคือความตองการนําไปใชในงานที่เดิมตองใชปญญา

ของมนุษยในการทํางาน เพื่อใหมีความยืดหยุน และมีประสิทธิภาพที่ดีขึ้น ยกตัวอยางเชน  การตรวจจับ

ผูฝาฝนการขับขี่บนทางเทาที่แตเดิมตองใชเจาหนาที่เทศกิจของกรุงเทพฯ มาตรวจสอบและกวดขัน ซึ่งไม

สามารถทําไดตลอด 24 ชั่วโมง ทําใหมีผูฝาฝนเปนจํานวนมาก จึงไดมีการพัฒนาระบบตรวจจับการขับข่ี

รถจักรยานยนตบนทางเทาของกรุงเทพฯ  ข้ึน โดยมีการใชปญญาประดิษฐในการตรวจจับและบันทึกภาพ

ปายทะเบียนของจักรยานยนตที่ขับขี่บนทางเทา เปรียบเทียบปรับ และสงขอมูลของจักรยานยนตผูฝาฝน

ไปยังกรมขนสงทางบกเพ่ือตรวจสอบตัวตนของผูขับข่ีไดแบบอัตโนมัติ ทําใหลดการใชงานของเจาหนาท่ีได 

และยังสามารถทํางานไดตลอด 24 ชั่วโมง (สํานักงานประชาสัมพันธกรุงเทพมหานคร, 2566: ออนไลน) 

 

 
 

ภาพท่ี 1 กลองตรวจจับผูฝาฝนการขับข่ีบนทางเทา 

ท่ีมา (สํานักงานประชาสัมพันธกรุงเทพมหานคร, 2566: ออนไลน) 
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ระบบจัดเก็บคาธรรมเนียมผานทาง แตเดิมมีการใชไมกั้นรถยนตที่ผานทางและใชเจาหนาท่ีใน 

การรับและทอนเงินคาผานทาง สงผลใหในระยะเวลาเรงดวนมีรถติดสะสมเปนจํานวนมาก จึงมีการพัฒนา

ระบบจัดเก็บคาธรรมเนียมผานทางอัตโนมัติแบบไมมีไมกั้น (M-Flow) ขึ้น โดยนําปญญาประดิษฐมาใช

รวมกับเทคโนโลยีตรวจจับยานพาหนะอัตโนมัติ (AVC) เทคโนโลยีตรวจจับปายทะเบียนรถอัตโนมัติ 

(Automated License Plate Recognition: ALPR) ทําใหสามารถรูจําทะเบียนรถที่วิ ่งผานทางพิเศษ 

ระบุตัวตนผูผานทาง แลวสามารถเรียกเก็บเงินไดแบบอัตโนมัติ (Inter-City Motorway Division, 2020: 

online) ทําใหรถที่ผานทางพิเศษไมตองชะลอบริเวณที่จัดเก็บคาผานทางสงผลใหการจราจรลืน่ไหล และ

ยังสามารถลดจํานวนเจาหนาท่ีประจําการในดานเก็บคาผานทางไดอีกดวย 

 

 

ภาพท่ี 2 M-Flow 

ท่ีมา (ประชาชาติธุรกิจ, 2565: ออนไลน) 

 

หรือแมแตงานประเภทสรางสรรค ในยุคปจจุบันก็มีปญญาประดิษฐเขามาชวยในการทํางาน โดย

การประยุกตใชเทคโนโลยีระบบประมวลผลภาษาธรรมชาติ (natural language processing) ที่ทําให

คอมพิวเตอรสามารถเขาใจ และสามารถโตตอบกับผูใชดวยภาษาของผูใชเอง (อัศนีย ตอตระกูล และ

คณะ, 2541) บางระบบมีการใชตนแบบทางภาษาขนาดใหญ (Large Language Models: LLMs) รวม

ดวย ทําใหสามารถโตตอบ ตอบคําถาม ใหคําแนะนํา รวมไปถึงสามารถสรางสรรค ผลงานทางดานศิลปะ 
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เชน ขอเขียน หรือรูปภาพได เรียกระบบปญญาประดิษฐลักษณะนี้วา เจนเนอเรทีฟเอไอ (Generative AI) 

อาทิเชน ระบบมิดเจอรนี (Midjurney) เปนระบบสรางสรรครูปภาพจากขอความและบริบท (Context) 

ของผูใช (Midjurney Inc, 2022: online) ทําใหผูใชสามารถสรางสรรคภาพตามจิตนาการได แมวาจะไม

มีความสามารถทางศิลปะ หรือทางดิจิทัลอารต 

 

 

ภาพท่ี 3 เด็กไทยในโลกไซเบอรพังก (Thai kids in cyber punk word) สรางสรรคดวยระบบมิดเจอรนี 

ท่ีมา (ภาพถายโดยโอภาส แกวตาย, 2565) 
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ระบบบารด (Bard) และระบบเจนเนอเรทีฟ พรีเทรน ทรานฟอรเมอร (Generative Pre-trained 

Transformer: GPT) ที่ใชการประมวลผลดวยระบบโมเดลภาษาขนาดใหญ (LLMs) ทําใหมีความสามารถ

ในการสรางสรรคขอความ แนะนํา ตอบขอคําถามดานตาง ๆ อยางกวางขวางตามที่ผู ใชปอนเขาไป 

(Manyika, 2023: online; Staudacher, 2023) 

 

 

ภาพท่ี 4 ระบบบารด 

ท่ีมา (ภาพถายโดยโอภาส แกวตาย, 2566) 

 

จากตัวอยางท่ีกลาวมาจะเห็นวาการนําปญญาประดิษฐไปใชในดานตาง ๆ ทําใหประสิทธิภาพของ

งานมีเพ่ิมมากข้ึน ใชมนุษยนอยลง ดังนั้นหากนําไปใชในงานดานการอนุรักษมรดกวัฒนธรรมบางคงจะดีไม

นอย 

 

มรดกทางวัฒนธรรม 

มรดกทางวัฒนธรรม ประกอบจากคําว า “มรดก” มีความหมายตามพจนานุกรม ฉบับ

ราชบัณฑิตยสถาน พ.ศ. 2554 หมายถึง สิ่งท่ีตกทอดมาจากบรรพบุรุษหรือท่ีสืบทอดมาแตบรรพกาล และ

คําวา “วัฒนธรรม” หมายถึง สิ่งที่ทําความเจริญงอกงามใหแกหมูคณะ เชน วัฒนธรรมไทย วัฒนธรรมใน

การแตงกาย, วิถีชีวิตของหมูคณะ เชน วัฒนธรรมพื้นบาน วัฒนธรรมชาวเขา (ราชบัณฑิตยสถาน, 2556: 

ออนไลน) เมื่อรวมความหมายของทั้งสองคําเขาดวยกัน มรดกทางวัฒนธรรม จึงหมายถึง สิ่งที่ตกทอดมา

จากบรรพบุรุษหรือสืบทอดมาแตบรรพกาลท่ีทําใหเกิดความเจริญงอกงามใหแกหมูคณะ 

ธนนันธ บุนวรรณา (ม.ป.ป.: ออนไลน) ไดใหความหมายของ มรดกทางวัฒนธรรมไววา คือ 

ผลงานท่ีเกิดจากการสรางสรรค การประดิษฐ การคิดคนในสิ่งท่ีดีงามท้ังในรูปแบบท่ีจับตองได และจับตอง

ไมได แลวเรียนรูสืบทอดตอกันมา รวมถึงสิ่งท่ียังคงเหลือเปนหลักฐานใหเห็นในปจจุบัน 
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สมเกียรติ สุภัคดํารงกุล (2556) ไดกลาวถึง มรดกทางวัฒนธรรมไววา เปนผลงานทางวัฒนธรรม

และสิ่งแวดลอมที่มนุษยสรางขึ้นที่มีคาสําหรับประวัติศาสตรและวัฒนธรรมของชาติ เปนสัญลักษณของ

ความสําเร็จและเอกลักษณท่ีควรรักษาและสืบสานตอไปในอนาคต 

อิทธิพัทธ สุวรรณการ (2562) กลาววา มรดกทางวัฒนธรรม หมายถึง วัฒนธรรมท่ีเปนเอกลักษณ

และมีคุณคาในฐานะที่เปนเครื่องแสดงออกถึงรากฐานและความเปนมาของชาติบานเมืองซึ่งสมควรที่จะ

ชวยกันดูแลรักษาไวเพ่ือใหเปนมรดกของคนในชาติใชประโยชนและเพ่ือใหคนในโลกไดชื่นชม 
 

ดังนั้น มรดกทางวัฒนธรรม จึงหมายถึง ผลงานที่ดีงามที่ประดิษฐขึ้น หรือสรางสรรคขึ้น เพ่ือ 

การดํารงชีวิต หรือเพื่อจรรโลงใจ ที่สืบทอดตอกันมา และยังปรากฏใหเห็นไดในปจจุบัน แบงไดเปน 

2 ประเภทไดแก  

 1. มรดกทางวัฒนธรรมท่ีจับตองได (tangible culture heritage) เชน โบราณสถาน รูปแบบทาง

สถาปตยกรรม โบราณวัตถุ สิ่งประดิษฐ ภาพวาด สิ่งทอ เครื่องนุงหม เครื่องจักสาน หรือลวดลายบน

สิ่งของตาง ๆ 

 

 

ภาพท่ี 5 โบราณสถานเขาคลังนอก อุทยานประวัติศาสตรศรีเทพ จังหวัดเพชบูรณ 

ท่ีมา (ไทยพับลิกา, 2562: ออนไลน)  
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2. มรดกทางวัฒนธรรมที่จับตองไมได (intangible culture heritage) เชน ประเพณี พิธีกรรม 

ภาษา ศิลปะการแสดง เปนตน 

 

 

ภาพท่ี 6 ศิลปะการแสดงโขนไทย มรดกทางวัฒธรรมท่ีจับตองไมไดของมนุษยชาติ 

ท่ีมา (เวิรคพอยททูเดย, 2561: ออนไลน) 

 

การอนุรักษมรดกทางวัฒนธรรม 

มรดกทางวัฒนธรรมเปนสิ่งหนึ่งท่ีทําใหเกิดความเปนอัตลักษณ เอกลักษณของหมูคณะ ชวยใหคน

รุนหลังเขาใจในประวัติศาสตรและความเปนมาของตน การอนุรักษไวซึ่งสถาพเดิมหรือใกลเคียงหรือ

สงเสริมใหดํารงอยูของมรดกทางวัฒนธรรมท้ังสองประเภทจึงมีความสําคัญเปนอยางยิ่ง 

ดวยความสําคัญดังกลาวจึงมีการกําหนดแนวทางในการอนุรักษมรดกทางวัฒนธรรมในหลาย

รูปแบบ เชน การผลักดันใหเปนแหลงทองเท่ียว เพ่ือใหเกิดความรวมมือในการจัดการ ฟนฟู อนุรักษมรดก

ทางวัฒนธรรม และกอใหเกิดการมีสวนรวมของหมูคณะ หรือชุมชนในการอนุรักษรวมกัน ยกตัวอยางเชน 

แหลงมรดกทางวัฒนธรรมเมืองมรดกโลกพระนครศรีอยุธยา แหลงทองเที่ยวชุมชนริมนํ้าจันทบูร จังหวัด

จันทบุรี ชุมชนริมนํ้าตลาดอัมพวา จังหวัดสมุทรสงคราม 
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ภาพท่ี 7 นักทองเท่ียว ณ วัดไชยวัฒนาราม อุทยานประวัติศาสตรพระนครศรีอยุธยา มรดกโลกทาง    

 วัฒนธรรม ลําดับท่ี 576 

ท่ีมา (กรมศิลปากร, กลุมเผยแพรฯ, 2561: ออนไลน) 

 

และเม่ือมีการใชงานหรือการใชพ้ืนท่ีบริเวณโดยรอบมรดกทางวัฒนธรรม โดยเฉพาะประเภทท่ีจับ

ตองได เชน สิ่งปลูกสราง โบราณสถาน และโบราณวัตถุ ยอมเกิดการเสื่อมสภาพตามการใชงานและ

กาลเวลา จึงไดมีการศึกษาแนวทางและบังคับใช พระราชบัญญัติโบราณสถาน โบราณวัตถุ ศิลปวัตถุและ

พิพิธภัณฑสถานแหงชาติ พ.ศ. 2504 เพื่อสงวนรักษามรดกทางวัฒนธรรมที่จับตองได โดยกําหนดเปน

ระบบการสงวนรักษาออกเปน 7 ระบบ คือ การปองกันทางกฏหมาย การบํารุงรักษา วิทยาศาสตรการ

อนุรักษ การเสริมความแข็งแรงทางวิศวกรรม การบูรณปฏิสังขรณ การสรางรูปแบบข้ึนมาใหม และการจัด

ชิ้นสวนเกาในรูปแบบเดิม 

นอกจากนี้ยังมีการสงเสริมและรักษามรดกทางวัฒนธรรมที่จับตองไมได ผานทางพระราชบัญญตัิ

สงเสริมและรักษามรดกภูมิปญญาทางวัฒนธรรม พ.ศ. 2559 โดยแบงมรดกทางวัฒนธรรมที่จับตองไมได

หรือมรดกทาง ภูมิปญญาทางวัฒนธรรมของชาติเปน 6 ประเภท คือ 1) วรรณกรรมพื้นบานและภาษา           

2) ศิลปะการแสดง 3) แนวปฏิบัติทางสังคม พิธีกรรม ประเพณีและเทศกาล 4) ความรูและการปฏิบัติ

เก่ียวกับธรรมชาติและจักรวาล 5) งานชางฝมือดั้งเดิม และ 6) การละเลนพ้ืนบาน กีฬาพ้ืนบาน และศิลปะ

การตอสูปองกันตัว รวมถึงลักษณะอ่ืน ๆ ตามท่ีกําหนดในกฎกระทรวง 
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ปญญาประดิษฐกับการอนุรักษมรดกทางวัฒนธรรม 

เมื ่อพิจารณาถึงความสามารถของปญญาประดิษฐและกลไกการเรียนรู ในปจจุบันรวมกับ 

แนวทางการอนุรักษผานทางพระราชบัญญัติทั ้งสองฉบับดังที่กลาวมาแลวในขางตน ผูเขียนจึงเห็นวา

สามารถนํามาประยุกตใชในการอนุรักษมรดกทางวัฒนธรรมทั้งที่จับตองไดและจับตองไมได ในประเด็น

ดังตอไปนี ้

การสงวนรักษามรดกทางวัฒนธรรมที่จับตองได ตามพระราชบัญญัติโบราณสถาน โบราณวัตถุ 

ศิลปวัตถุและพิพิธภัณฑสถานแหงชาติ พ.ศ. 2504 ทั้งไดแบงระบบการสงวนรักษาฯ ออกเปน 7 ระบบ 

เมื่อมองในมุมการใชเทคโนโลยีที่เกี่ยวของกับปญญาประดิษฐและกลไกการเรียนรู ผูเขียนขอนําเสนอแนว

ทางการใชปญญาประดิษฐในการสงวนรักษามรดกทางวัฒนธรรมเปน 2 สวนคือ 

1. การปองกันทางกฎหมาย ปญญาประดิษฐและกลไกการเรียนรูสามารถนําไปใชในการกําหนด

กลยุทธ (strategy) แนวทางการดําเนินงาน การรางขอกําหนด หรือการรางขอกฎหมายเพื่อบังคับใชได 

ตัวอยางเชน Al-Ali (2020) ไดนําเอาวิธีคิด (algolithm) ของกลไกการเรียนรู นั่นคือ การเรียนรูแบบลงลึก 

(deep learning algolithm) และเทคนิคการประมวลผลภาษาธรรมชาติ มาใชเปนเครื่องมือในการชวย

สรางกลยุทธใหกับบริษัทที่กําลังเขาสูการเปลี่ยนแปลงทางดิจิทัล (digital transformation) โดยนําเอา

ขอมูล กลยุทธ ท่ีอยูในรูปของ ขอความ บริบทในการประชุมจากเอกสารเผยแพร รวมถึงกลยุทธท่ีกําหนด 

จากบริษัทที่มีรายไดสูงสุดในปลาสุดของปงบประมาณ ในสหรัฐอเมริกา 500 บริษัท (Fortune 500)         

มาวิเคราะผานกลไกการเรียนรู ทําใหไดแนวทางในการกําหนดกลยุทธในการเปลี่ยนแปลงทางดิจิทัลของ

บริษัทได 

ดังนั้นหากนําปญญาประดิษฐและกลไกการเรียนรู มาใชรวมกับระบบขอมูลขนาดใหญ (big 

data) ระบบประมวลผลทางธรรมชาติ หรือระบบประมวลผลภาษาขนาดใหญ โดยใชขอมูลท่ีเก่ียวของกับ

การสรางแนวทางการปองกันทางกฎหมาย เชน สภาพความเปนอยูของชุมชน พฤติกรรมของการอยูรวม

ระหวางชุมชนกับมรดกทางวัฒนธรรม การเปลี่ยนแปลงสภาพภูมิอากาศ การพัฒนาของชุมชน หรือภัย

คุกคามดานสิ่งแวดลอม มาทําการวิเคราะหดวย ปญญาประดิษฐและกลไกการเรียนรูก็จะสามารถชวย

สรางกลยุทธ หรือชวยกําหนดแนวทาง เพื่อชวยตัดสินใจในการกําหนดขอกฎหมายสําหรับระบบการ

ปองกันทางกฎหมายได 

2. การบํารุงรักษา วิทยาศาสตรการอนุรักษ การเสริมความแข็งแรงทางวิศวกรรม การ

บูรณปฏิสังขรณ การสรางรูปแบบข้ึนมาใหม และการจัดช้ินสวนเกาในรูปแบบเดิม ในสวนของระบบท้ัง 

6 ระบบนี้นั ้น ผู เขียนจะขอยกตัวอยางงานวิจัยที ่ใชปญญาประดิษฐ และกลไกการเรียนรู มาใชใน

กระบวนการสงวนรักษา นั่นคือ Yu et al. (2022) จากสถาบันดุนหวังที่ไดทําการบริหารจัดการมรดก

วัฒนธรรมโลก 3 แหง ไดแก ถํ้าโมเกา (Mogao Caves) ถํ้าไมจีซาน (Maijishan Caves) และวัดบิงลิง 

(Bingling Temple) รวมถึงที่ตั ้งอื ่น ๆ เชน ถํ้ายุลิน (Yulin Caves) ถํ้าพระพุทธเจาพันองคตะวันตก 
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(Western Thousand Buddha Caves) และวัดถํ้าเหนือ (Northern Cave Temple) ที่ประกอบไปดวย

หองจํานวน 492 หอง กระจายอยูในพ้ืนท่ีระยะทาง 25 กิโลเมตร ภายในมีภาพวาดท่ีถูกสรางข้ึนโดยศิลปน

โบราณทั้งในยุคโบราณ และระหวางศตวรรษที่ 4 ถึงศตวรรษที่ 14 ที่วาดในระยะเวลาตางกันตั้งแตกวา 

1,600 ป โดยคิดพ้ืนท่ีของภาพท่ีวาดไวรวมมากกวา 45,000 ตารางเมตร อีกท้ังยังมีรูปปนลงสีอีกวา 2,000 

ชิ้น โดยคณะทํางานมีการเก็บขอมูลของภาพวาด และมรดกทางวัฒนธรรมทั้งหมดใหอยูในรูปแบบดาตา

เซต (data set) เพื่อทําการเก็บรักษาในรูปแบบอิเลคทรอนิกส และไดใชปญญาประดิษฐกับกลไกการ

เรียนรูในการสวงนรักษาไวดังนี้ 

 

 

ภาพท่ี 8 ถ้ําดุนหวัง (a) พระพุทธรูปภายในถ้ํา (b) ภาพเขียนภายในถ้ํา (c) สิ่งปลูกสรางภายนอก 

ท่ีมา (Yu et al., 2022) 

 

การบูรณะภาพวาด ภาพวาดและประติมากรรมในถํ้าดุนหวังนั้นเสื่อมสภาพอยางมากเมื่อเวลา

ผานไป  กระบวนการบูรณะแบบเดิมนั้นใชเวลานานและตองใชแรงงานมาก  ปญญาประดิษฐสามารถชวย

ในการบูรณะภาพวาดและประติมากรรมเหลานี้ไดอยางรวดเร็วและมีประสิทธิภาพมากขึ้น โดยใชกลไก

การเรียนรูแบบการเรียนรูเชิงลึกมาใชควบคูกับการบูรณะแบบเดิม เพื่อระบุและซอมแซมความเสียหาย

ของภาพวาด และยังสามารถเพ่ิมสีสันใหกับภาพวาดท่ีจางหายไป 

 

 

ภาพท่ี 9 ผลของการใชกลไกการเรียนรูในการระบุจุดเสียหายและเติมสีในภาพใหสมบูรณ 

ท่ีมา (Yu et al., 2022) 
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การวิเคราะหและศึกษามรดกทางวัฒนธรรมของดุนหวัง โดยใชปญญาประดิษฐเพื่อระบุและ

จําแนกวัตถุตาง ๆ ที่พบในถํ้าขอมูลนี้สามารถชวยใหนักวิจัยและผูเชี ่ยวชาญเขาใจประวัติศาสตรและ

ความสําคัญของมรดกทางวัฒนธรรมไดดีข้ึน   
 

 

ภาพท่ี 10 ตัวอยางการใชปญญาประดิษฐและกลไกการเรียนรูในการระบุสิ่งท่ีปรากฏในภาพ เพ่ือ               

   ทําการศึกษาเรื่องราว ความหมาย และท่ีมาของภาพวาดในถ้ํา 

ท่ีมา (Yu et al., 2022) 
 

นอกจากนี้ยังใชปญญาประดิษฐและกลไกการเรียนรู เพื่อระบุและติดตามการเปลี่ยนแปลง 

ของรูปแบบศิลปะเม่ือเวลาผานไป  เพ่ือระบุรูปแบบของภาพวาดท่ีกระจายอยูในถ้ําตางๆ อีกท้ังยังสามารถ

สกัดเอารูปแบบโดยรวมของภาพท้ังหมดมาใชเพ่ือสรางเปนรูปแบบเฉพาะของดุนหวัง (Dunhuang style) 

เพ่ือนําไปใชตอไปอีก 

 

ภาพท่ี 11 ผลของการใชปญญาประดิษฐและกลไกการเรียนรูท่ีสามารถระบุรูปแบบของภาพวาด 

              ในถ้ําดุนหวัง แลวมาใชเพ่ือเปลี่ยนภาพถายใหกลายเปนภาพวาดสไตลดุนหวังแบบตาง ๆ 

ท่ีมา (Yu et al., 2022) 
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งานวิจัยนี้แสดงใหเห็นวาปญญาประดิษฐและกลไกการเรียนรูมีศักยภาพอยางมากในการอนุรักษ

มรดกทางวัฒนธรรม  สามารถชวยในการบูรณะ วิเคราะห และศึกษามรดกทางวัฒนธรรมไดอยางรวดเร็ว

และมีประสิทธิภาพมากข้ึน   

สงเสริมและรักษามรดกทางวัฒนธรรมที่จับตองไมได ตามพระราชบัญญัติสงเสริมและรักษา

มรดกภูมิปญญาทางวัฒนธรรม พ.ศ. 2559 ไดแบงมรดกทางวัฒนธรรมท่ีจับตองไมไดหรือมรดกทาง     ภูมิ

ปญญาทางวัฒนธรรมของชาติเปน 6 ประเภท คือ 1) วรรณกรรมพ้ืนบานและภาษา 2) ศิลปะการแสดง 3) 

แนวปฏิบัติทางสังคม พิธีกรรม ประเพณีและเทศกาล 4) ความรูและการปฏิบัติเกี่ยวกับธรรมชาติและ

จักรวาล 5) งานชางฝมือดั้งเดิม และ 6) การเลนพื้นบาน กีฬาพื้นบาน และศิลปะการตอสูปองกันตัว 

ผูเขียนขอนําเสนอเปน 2 ประเด็นคือ 

การรักษามรดกทางวัฒนธรรมที่จับตองไมได มรดกทางวัฒนธรรมที่จับตองไมไดทุกประเภทท่ี

ระบุไว สามารถนํามาจัดเก็บขอมูล รูปแบบ ประเภทใหอยูในรูปของดิจิทัลแลวใชปญญาประดิษฐกับ 

กลไกการเรียนรูในการจําแนกประเภทเพ่ือใหงายตอการจัดหมวดหมู และงายในการเขาถึง เชนเดียวกับท่ี 

Doulamis et al. (2020) ท่ีทําการบันทึกขอมูลทาเตน โดยใชขอมูลจากอุปกรณการจับภาพและโปรแกรม

กราฟกคอมพิวเตอร แลวใชกลไกการเรียนรูและเทคโนโลยีการมองเห็นดวยคอมพิวเตอร ในการวิเคราะห

และประมวลผล ทําใหสามารถสกัดคุณลักษณะพื้นฐานของลําดับการเตน  การรูจําทาเตน และการ

วิเคราะหรูปแบบการเตนได 

 

 

ภาพท่ี 12  ผลลัพทของระบบรูจําทาเตน 

ท่ีมา (Doulamis et al., 2020) 
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 การสงเสริมมรดกทางวัฒนธรรมที่จับตองไมได บทความของ Qiu (2023) ระบุวาไดนําขอมูลท่ี

เกี ่ยวของกับมรดกทางวัฒนธรรมที่จับตองไมได จากสื่อสังคมออนไลนมาทําการวิเคราะห แลวสราง

อารมณหรือการสรางความรูสึกของสถานที่อยางเปนเอกลักษณ เพื่อนําไปใชเปนสวนหนึ่งในการพัฒนา

เมืองได  หรือการนําขอมูลมรดกทางวัฒนธรรมที่จับตองไมได มาวิเคราะหแลวไดมาซึ่งเอกลักษณหรือ

รูปแบบ ยังสามารถนําไปใชกบัเทคโนโลยีอื่น เพื่อสรางเปนสื่อในการสงเสริมฯ ไดอีก เชนเทคโนโลยีความ

เปนจริงเสริม (Augment Reality: AR) และความเปนจริงเสมือน (Virtual Reality: VR) ที่สามารถสราง

ประสบการณในการเรียนรู เกี ่ยวกับมรดกทางวัฒนธรรมที ่จับตองไมไดกับผู ใชได เชน การจําลอง

การละเลนพ้ืนบาน การจําลองประเพณีตาง ๆ 

 

บทสรุป 

ปญญาประดิษฐ (Artificial Intelligence: AI) และกลไกการเรียนรู (Machine Learning: ML) 

เปนเทคโนโลยีที่มีศักยภาพในการประยุกตใชกับงานอนุรักษมรดกทางวัฒนธรรม ทั้งประเภทที่จับตองได

และจับตองไมได ดังนี ้

การสงวนรักษามรดกทางวัฒนธรรมท่ีจับตองได 

การปองกันทางกฎหมาย ปญญาประดิษฐและกลไกการเรียนรูสามารถนําไปใชในการกําหนดกล

ยุทธ แนวทางการดําเนินงาน การรางขอกําหนด หรือการรางขอกฎหมายเพื่อบังคับใชได เชน การใช

ปญญาประดิษฐในการวิเคราะหขอมูลเชิงลึกจากแหลงขอมูลตาง ๆ เพ่ือกําหนดแนวทางการอนุรักษมรดก

ทางวัฒนธรรมท่ีมีประสิทธิภาพ 

การสงวนบ ํ าร ุ งร ักษา  ป ญญาประด ิษฐ และกลไกการ เร ียนร ู  สามารถน ํ า ไปใช  ใน 

การตรวจสอบสภาพความเสื ่อมโทรมของมรดกทางวัฒนธรรม เพื ่อวางแผนการบํารุงรักษาไดอยาง

เหมาะสม เชน การใชปญญาประดิษฐในการตรวจจับความบกพรองสูญหายของภาพ การจัดหมวดหมู 

การระบุสิ่งของในภาพ เพ่ือทําการศึกษาความหมาย 

สงเสริมและรักษามรดกทางวัฒนธรรมท่ีจับตองไมได 

การรักษา ปญญาประดิษฐและกลไกการเรียนรูสามารถนําไปใชในการรวบรวม บันทึก และ

เผยแพรมรดกทางวัฒนธรรมที่จับตองไมได เชน การใชปญญาประดิษฐในการวิเคราะหขอมูลเสียงหรือ

วิดีโอเพ่ือจําแนกประเภทของมรดกทางวัฒนธรรม 

การสงเสริม ปญญาประดิษฐและกลไกการเรียนรูสามารถนําไปใชในการพัฒนาหลักสูตรและ

เครื่องมือการเรียนการสอนเพ่ือสงเสริมการเรียนรูและสืบทอดมรดกทางวัฒนธรรมท่ีจับตองไมได เชน การ

ใชปญญาประดิษฐในการสรางแบบจําลองดิจิทัลของการแสดงพ้ืนบานเพ่ือใชในการฝกอบรม 

อยางไรก็ตามการนําปญญาประดิษฐมาใชในงานอนุรักษมรดกทางวัฒนธรรม ยังตองอาศัยการ

วิจัยและพัฒนาเพิ ่มเติม และควรใชรวมกับผูเชี ่ยวชาญเพื ่อใหแนใจวามีการพิจารณาดานจริยธรรม  
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ความออนไหวทางวัฒนธรรม เพื่อใหเหมาะสมกับบริบทและลักษณะเฉพาะของมรดกทางวัฒนธรรมใน  

แตละประเภท   

 

เอกสารอางอิง 

กรมศิลปากร, กลุมเผยแพรฯ. (2561). จุดเริ่มตนของอุทยานประวัติศาสตรพระนครศรีอยุธยา สูมรดก

โลกทางวัฒนธรรม. คนเม่ือ เมษายน 1, 2566, จาก https://www.silpa-mag.com/history/ 

article_16192 

กรุงเทพมหานคร. (2566). กรุงเทพมหานคร: จุดหมายปลายทางแหงการทองเท่ียวและวัฒนธรรม.  

 คนเม่ือ กรกฎาคม 10, 2566, จาก https://pr-bangkok.com/?p=133714 

ไทยพับลิกา. (2562). บอนํ้ามันท่ีเมืองโบราณศรีเทพ หายนะท่ีไมใชแคเรื่องการย่ืนทะเบียนมรดกทาง

วัฒนธรรม. คนเม่ือ มีนาคม 1, 2566, จากhttps://thaipublica.org/2019/02/ 

econoarchaeology9/ 

ธนนันธ บุนวรรณา. (ม.ป.ป). การจัดการมรดกทางวัฒนธรรม. คนเม่ือ มีนาคม 3, 2566, จาก  

https://1tambon.kku.ac.th/files/km_items/files/65/1.2_การจัดการมรดกทาง

วัฒนธรรม_Word.pdf?1619490936 

ประชาชาติธุรกิจ. (2565, มกราคม 20). เปดวิธีสมัคร M-flow. คนเม่ือ มีนาคม 1, 2566, จาก 

https://www.prachachat.net/general/news-866771 

พระราชบัญญัติโบราณสถาน โบราณวัตถุ ศิลปวัตถุและพิพิธภัณฑสถานแหงชาติ พ.ศ. 2504. (2504). 

ราชกิจจานุเบกษา (เลม 78). ตอนท่ี 66 ก. (29 สิงหาคม) 

พระราชบัญญัติสงเสริมและรักษามรดกภูมิปญญาทางวัฒนธรรม พ.ศ. 2559. (2559). ราชกิจจานุเบกษา 

(เลม 133). ตอนท่ี 19 ก. (1 มีนาคม) 

ราชบัณฑิตยสถาน. (2556). พจนานุกรม ฉบับราชบัณฑิตยสถาน พ.ศ. 2554. คนเม่ือ มีนาคม 1, 2566, 

จาก https://dictionary.orst.go.th/ 

เวิรคพอยททูเดย. (2561). ยูเนสโกข้ึนทะเบียนโขนมรดกโลก. คนเม่ือ มีนาคม 1, 2566, จาก 

https://workpointtoday.com/ยูเนสโก-ข้ึนทะเบียน-โขน/ 

สมเกียรติ สุภัคดํารงกุล. (2556). แนวทางการจัดการและส่ือความหมายโบราณสถานปอมในเมืองพระ

ประแดง จังหวัดสมุทรปราการ. วิทยานิพนธศิลปศาสตรมหาบัณฑิต สาขาวิชาการจัดการ

ทรัพยากรวัฒนธรรม บัณฑิตวิทยาลัย มหาวิทยาลัยศิลปากร. 

อัศนีย ตอตระกูล และคณะ. (2541). การประมวลผลภาษามนุษยดวยคอมพิวเตอร. วรสารมนุษยศาสตร

วิชาการ, 6 (1), 94-105. 

 



132 | ป ท่ี 1 4  ฉ บั บ ท่ี 3  

 
 

อิทธิพัทธ สุวรรณการ. (2562). มาตรการความรับผิดทางอาญาเกี่ยวกับการคุมครองมรดกภูมิปญญา

ทางวัฒนธรรม สารนิพนธนิติศาตรมหาบัณฑิต กลุมวิชากฎหมายอาญาและกระบวนการยุติธรรม

ทางอาญา บัณฑิตวิทยาลัย มหาวิทยาลัยศรีปทุม. 

โอภาส แกวตาย. (2552). การจําแนกหมวดหมูเพลงไทยเดิม. วิทยานิพนธวิทยาศาสตรมหาบัณฑิต. 

สาขาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ บัณฑิตวิทยาลัย มหาวิทยาลัยศิลปากร. 

Al-Ali, A. (2020). Digital strategy formulation: An investigation with design sprints and 

deep learning. Doctoral dissertation. University of Cambridge. 

Dean, J., & Pichai, S. (2016, May 18). A personal Google, just for you. Google Blog. 

Retrieved April 1, 2023, from https://blog.google/products/assistant/personal-

google-just-you/ 

Doulamis, N. et al. (2020). Machine learning for intangible cultural heritage: A review of 

techniques on dance analysis. In A. A. A. Soares, J. F. C. Mota & J. M. C. Sousa, 

Eds. Machine Learning for Cultural Heritage (pp. 273-302). Switzerland: Springer, 

Cham. 

Inter-City Motorway Division. (2020). Inter-City motorway division. Retrieved April 1, 

2023, from https://mflowthai.com/mflow/aboutus 

Manyika, J. (2023). An overview of Bard: an early experiment with generative AI. 

Retrieved July 6, 2023, from https://ai.google/static/documents/google-about-

bard.pdf 

McCarthy, J. et al. (1955). A proposal for the dartmouth summer research project on 

artificial intelligence. AI Magazine, 27 (4), 12-14. 

Midjurney Inc, (2022) About mi journey. Retrieved April 1, 2023, from 

https://www.midjourney.com/ 

Qiu, Q. (2023). Identifying the role of intangible cultural heritage in distinguishing cities: A 

social media study of heritage, place, and sense in Guangzhou, China. Journal of 

Destination Marketing & Management, 27, 1-12. 

Rallis, I. et al. (2020). Machine learning for intangible cultural heritage: A review of 

techniques on dance analysis. In F. Liarokapis, A. Voulodimos, N. Doulamis & A. 

Doulamis, Eds. Visual Computing for Cultural Heritage (pp. 103-119). 

Switzerland: Springer, Cham. 

 



วารสารวิชาการมนุษยศาสตรและสังคมศาสตร  มหาวิทยาลัยราชภัฏนครปฐม | 133 
 
 

Staudacher, N. (2023). What is ChatGPT?. Retrieved July 6 2023, from 

https://help.openai.com/en/collections/3742473-chatgpt 

Yu, T. et al. (2022). Artificial intelligence for dunhuang cultural heritage protection: The 

project and the dataset. Int J Comput Vis, 130 (13), 2646-2673. 
 

 

 


