
 



 



ค ำน ำ 

  คณะกรรมาธิการการเทคโนโลยีสารสนเทศ การสื่ อสาร  
และการโทรคมนาคม วุฒิสภา ได้ เดินทางไปยังสถาบันเทคโนโลยี 
พระจอมเกล้าเจ้าคุณทหารลาดกระบัง เป็นครั้งที่ ๒ หลังจากที่ได้เคย
เดินทางไปเมื่อเดือนกรกฎาคม ๒๕๖๓ โดยในครั้งนี้คณะกรรมาธิการ
เดินทางเพ่ือรับฟังข้อมูล “ศูนย์วิจัยและการเรียนรู้ด้านเทคโนโลยี 
ความจริงเสมือนและเสมือนจริง (AR/VR)” (KMITL Interactive Digital 
Center : KIDC) แบบครบวงจรแห่งแรกของประเทศไทย เพ่ือรองรับ 
การ เรี ยนการสอนรวมถึงวิ จั ยและพัฒนาเทคโนโลยี  Metaverse  
และ “ศูนย์นวัตกรรมและการเรียนรู้แพลตฟอร์มปัญญาประดิษฐ์ (AI) 
สัญชาติไทย หรือ“CiRA CORE” ที่เชื่อมโยงเทคโนโลยีด้าน AI ที่ทันสมัยที่สุด
ซึ่งเรียกว่า ‘Deep Learning’ ซึ่งภายหลังการเดินทางดังกล่าวเสร็จสิ้นลง 
คณะกรรมาธิการจึงได้จัดท าสรุปผลการเดินทางเพ่ือน ามาใช้ประกอบการ
พิจารณาศึกษาของคณะกรรมาธิการ และเห็นควรให้เผยแพร่ต่อไป 

 คณะกรรมาธิการหวังเป็นอย่างยิ่งว่าเอกสารวิชาการฉบับนี้  
จะเป็นประโยชน์ต่อสาธารณะและผู้ที่ ได้น าไปศึกษาเป็นอย่างดียิ่ ง  
รวมทั้งขอขอบคุณผู้มีส่วนเกี่ยวข้องในการเดินทางครั้งนี้ อันเป็นผลให้ 
การด าเนินงานตามภารกิจของคณะกรรมาธิการส าเร็จลุล่วงด้วยดี  
 
   พลเอก 
     (อนันตพร  กาญจนรัตน์) 
                      ประธานคณะกรรมาธิการการเทคโนโลยีสารสนเทศ  
  การสื่อสาร และการโทรคมนาคม 
   วุฒิสภา 
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สรุปผลการเดินทางไปรับฟังข้อมูลและแลกเปลี่ยนข้อคิดเห็น    

ของคณะกรรมาธิการการเทคโนโลยีสารสนเทศ  

การสื่อสาร และการโทรคมนาคม วุฒิสภา 

วันศุกร์ที่ ๕ สิงหาคม ๒๕๖๕ 

ณ สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้าเจ้าคุณทหารลาดกระบัง 

------------------------------------------- 
 

  เมื่อวันศุกร์ที่  ๕  สิ งหาคม ๒๕๖๕ เวลา ๐๙.๑๕ นาฬิกา 
คณะกรรมาธิการการเทคโนโลยีสารสนเทศ การสื่อสาร และการโทรคมนาคม 
วุฒิสภา น าโดย พลเอก อนันตพร  กาญจนรัตน์ ประธานคณะกรรมาธิการ 
นายจเด็จ  อินสว่าง รองประธานคณะกรรมาธิการ คนที่สอง  
พลเ รื อ โท  สนธยา  น้ อยฉายา  เ ลขานุ ก า รคณะกรรมาธิ ก า ร  

นายนิพนธ์  นาคสมภพ โฆษกคณะกรรมาธิการ และนายสุวัฒน์  จิราพันธุ์ 
กรรมาธิการ ได้เดินทางถึงสถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้าเจ้าคุณทหาร
ลาดกระบัง ถนนฉลองกรุง เขตลาดกระบัง กรุงเทพมหานคร โดยมี  
รองศาสตราจารย์  ดร.คมสัน  มาลี สี  รักษาการแทนอธิการบดี   
และผู้บริหารสถาบัน พร้อมคณะ ให้การต้อนรับ ณ อาคารส านักงานอธิการบดี 
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 จากนั้นคณะกรรมาธิการได้รับฟังข้อมูลและแลกเปลี่ยน

ข้อคิดเห็นตามก าหนดการ ดังนี้ 

 คณะวิทยาศาสตร์ 

 เวลา ๐๙.๓๐ นาฬิกา  เดินทางไปยังคณะวิทยาศาสตร์   
เพ่ือเยี่ยมชมและรับฟังข้อมูล “ศูนย์ KMITL Interactive Digital Center (KIDC)” 
ศูนย์วิจัยและการเรียนรู้ด้านเทคโนโลยีความจริงเสมือนและเสมือนจริง 
(AR/VR) แบบครบวงจรแห่งแรกของประเทศไทย เพ่ือรองรับการเรียนการสอน
รวมถึงวิจัยและพัฒนาเทคโนโลยี Metaverse โดยมี ผู้ช่วยศาสตราจารย์ 
ดร.รัชนี  กุลยานนท์ รองอธิการบดีฝ่ายวิจัยและนวัตกรรม ให้การต้อนรับ 
และบรรยายสรุปภาพรวมของเทคโนโลยีด้าน AR/VR ดังนี้ 
 

 

   

 

 

 

 
 

 

 

  ด้วยนโยบายของศาสตราจารย์สุชัชวีร์  สุวรรณสวัสดิ์ อธิการบดี 
ในขณะนั้น ได้ตั้งเป้าหมายให้สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้าเจ้าคุณทหาร
ลาดกระบัง (สจล.) เป็นที่หนึ่งด้าน AI โดยได้ริเริ่มส่งเสริมและผลักดัน 
เรื่องต่าง ๆ เช่น 

ผศ ดร.รัชนี  กุลยานนท ์

รองอธิการบดี 

ฝ่ายวิจัยและนวัตกรรม 
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  - ความร่วมมือกับ Carnegie Mellon University ได้เข้ามาจัด
การศึกษาในประเทศไทยร่วมกับสถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้าเจ้าคุณทหาร
ลาดกระบัง ในรูปแบบสถาบันร่วม (Joint Institute) ภายใต้ชื่อ CMKL 
University โดยเปิดรับสมัครนักศึกษารุ่นแรกในปีการศึกษา ๒๕๖๑ 
  - การจัดตั้งศูนย์นวัตกรรมและการเรียนรู้แพลตฟอร์มปัญญาประดิษฐ์ 
(AI) สัญชาติไทย หรือ CiRA CORE 
  ทั้งนี้ Industry 4.0 ท าให้มีการใช้ AI มากขึ้น และในล าดับต่อไป
คือ Industry 5.0 ซึ่งจะเป็นการอยู่ร่วมกันในชีวิตประจ าวันของ AI กับมนุษย์ 
ไม่เฉพาะ AI กับอุตสาหกรรม ดังนั้น มนุษย์จึงต้องการเครื่องมือเพ่ือสื่อสาร
ระหว่างมนุษย์กับ AI 
  AR และ VR เป็น เทคโนโลยีที่ เ กิ ดขึ้ น เมื่ อปี  ค .ศ .  ๑๙๕๐  
โดยแนวคิดจากผู้ ผลิ ตภาพยนต์  จ ากนั้ นนักวิ จั ยก็ ได้ พัฒนาเป็ น 
Augmented Reality (AR)  และ Virtual Reality (VR)  จนถึ งปัจจุบัน 
ได้พัฒนาต่อมาเป็น Extended Reality หรือ XR ซึ่งจะท าให้ประสาทสัมผัส
หรือประสบการณ์ในโลกเสมือนจริงมีความใกล้เคียงโลกความเป็นจริงมากขึ้น 
โดยในต่ างประเทศได้ เ ริ่ มมีการ ใช้ งานแล้ ว  เช่น  การฝึกต ารวจ 
โดยให้ใส่เสื้อกั๊กที่มีกระแสไฟช็อตหรือมีแรงสั่นสะเทือนในต าแหน่งที่ถูกยิง  
  AR และ VR ได้เกิดขึ้นมานานพอสมควรจนเป็นเทคโนโลยีที่เสถียรแล้ว 
โดยช่วงแรกจะอยู่ในเครื่องเล่นเกมส์ ยังไม่ได้น าไปประยุกต์ใช้ในอุตสาหกรรม
มากนัก ทั้งนี้ สาเหตุหนึ่งเพราะความเร็วของอินเทอร์เน็ตยังไม่เพียงพอ 
อย่างไรก็ดี ขณะนี้มี 5G แล้ว ประกอบกับ AR/VR มีความเสถียร ท าให้เริ่ม
เกิดแนวคิดของ Metaverse และโมเดลจ าลองเสมือนจริง (Digital TWIN) 

  ตัวอย่างการน า AR และ VR มาใช้ในปัจจุบัน เช่น 
  - การฝึกอบรมพนักงานในอุตสาหกรรมที่มีมูลค่าสูง อาทิ  
อุตสาหกรรมน้ ามันและเชื้อเพลิง  (Oil&Gas) อุตสาหกรรมการบิน/
สนามบิน (Aviation) อุตสาหกรรมสุขภาพ (Healthcare) โดยมีตัวอย่าง

https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%AA%E0%B8%96%E0%B8%B2%E0%B8%9A%E0%B8%B1%E0%B8%99%E0%B9%80%E0%B8%97%E0%B8%84%E0%B9%82%E0%B8%99%E0%B9%82%E0%B8%A5%E0%B8%A2%E0%B8%B5%E0%B8%9E%E0%B8%A3%E0%B8%B0%E0%B8%88%E0%B8%AD%E0%B8%A1%E0%B9%80%E0%B8%81%E0%B8%A5%E0%B9%89%E0%B8%B2%E0%B9%80%E0%B8%88%E0%B9%89%E0%B8%B2%E0%B8%84%E0%B8%B8%E0%B8%93%E0%B8%97%E0%B8%AB%E0%B8%B2%E0%B8%A3%E0%B8%A5%E0%B8%B2%E0%B8%94%E0%B8%81%E0%B8%A3%E0%B8%B0%E0%B8%9A%E0%B8%B1%E0%B8%87
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%AA%E0%B8%96%E0%B8%B2%E0%B8%9A%E0%B8%B1%E0%B8%99%E0%B9%80%E0%B8%97%E0%B8%84%E0%B9%82%E0%B8%99%E0%B9%82%E0%B8%A5%E0%B8%A2%E0%B8%B5%E0%B8%9E%E0%B8%A3%E0%B8%B0%E0%B8%88%E0%B8%AD%E0%B8%A1%E0%B9%80%E0%B8%81%E0%B8%A5%E0%B9%89%E0%B8%B2%E0%B9%80%E0%B8%88%E0%B9%89%E0%B8%B2%E0%B8%84%E0%B8%B8%E0%B8%93%E0%B8%97%E0%B8%AB%E0%B8%B2%E0%B8%A3%E0%B8%A5%E0%B8%B2%E0%B8%94%E0%B8%81%E0%B8%A3%E0%B8%B0%E0%B8%9A%E0%B8%B1%E0%B8%87


๔ 
 

ของบริษัท ExxonMobil น ามาใช้ฝึกปฏิบัติพนักงานในโลกเสมือนจริง
จนกว่าจะคุ้นเคยแล้วจึงจะได้ปฏิบัติงานในแท่นขุดเจาะหรือใช้อุปกรณ์จริง 
ทั้งนี้ เพ่ือความปลอดภัยของพนักงาน และลดค่าใช้จ่าย (ประมาณร้อยละ ๘๐) 
รวมถึงลดระยะเวลาในการฝึกปฏิบัติได้ (ประมาณร้อยละ ๓๔) เนื่องจาก
อุปกรณ์จริงจะไม่เสียหาย และพนักงานสามารถฝึกปฏิบัติได้ทุกเวลา 
ผ่านสมาร์ทโฟน   
  - สนามบิน Changi ประเทศสิงค์โปร์ ได้น าเทคโนโลยี AR และ VR 
ไปใช้กับการขนส่งสินค้า (Logistics & Cargo) ของสายการบินสิงคโปร์แอร์
ไลน์เ พ่ือลดความผิดพลาดของมนุษย์ซึ่งท าให้เกิดปัญหาความล่าช้า 
กับสายการบิน โดยได้ผลิตแว่น Smart Glasses เพ่ืออ่านคิวร์อาร์โค้ด 
จาก Cargo ซึ่งหลักการท างานของ Smart Glasses ดังกล่าว คือ  
  ๑) ข้อมูลจาก Operator จะส่งไปยัง Command Center 
เพ่ือให้ Supervisor ได้เห็นข้อมูลด้วย  
  ๒) ข้อมูลจะถูกน ามาวิเคราะห์ด้วย AI  
   ทั้งนี้ เมื่อมีการน าสินค้าขึ้นเครื่องบินผิดล าหรือสายการบิน 
ไม่ถูกต้องก็จะมีการแจ้งเตือนมายัง Operator ซึ่งหากไม่มีการแก้ไข 
ให้ถูกต้องก็จะส่งสัญญาณแจ้งเตือนไปยัง Supervisor ต่อไป  
  - โค้ชเบสบอลโรงเรียนในสหรัฐอเมริกาได้น ามาใช้ในการฝึกซ้อม
ให้กับนักกีฬา และตั้งเป็น Startup แล้วขายเทคโนโลยีดังกล่าวให้กับ
โรงเรียนอ่ืน ๆ รวมมูลค่ากว่า ๒๔ ล้านเหรียญสหรัฐอเมริกา 
  - ด้านการศึกษา เพ่ือเปลี่ยนการเรียนการสอนจากการอ่านหนังสือ
และท่องจ าแบบ 2D มาเป็นการเรียนรู้ในโลกเสมือนจริง ซึ่งจะท าให้ 
การเรียนรู้มีประสิทธิภาพมากขึ้นและสามารถเรียนรู้ที่บ้านได้ด้วย 
 ส าหรับประเด็นว่าการใช้เทคโนโลยี AR และ VR จะท าให้มนุษย์
ตกงานมากขึ้นนั้นเป็นความเข้าใจที่คลาดเคลื่อน เพราะ AR และ VR  
ไม่ท าให้มนุษย์ตกงานแต่จะท าให้การท างานของมนุษย์มีความสนุก  
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ไม่จ าเจ สามารถปรับรูปแบบการท างานให้สะดวกสบายมากขึ้น ทั้งนี้  
โลกดิจิทัลท าให้มนุษย์สามารถหาความรู้ได้ทุกที่ทุกเวลา แต่จะสามารถ 
น าความรู้ไปใช้ได้จริงหรือไม่ขึ้นอยู่กับวิจารณญานการพิจารณาข้อมูล 
ของแต่ละบุคคล ดังนั้น มนุษย์จะต้องเริ่มสร้างองค์ความรู้ในเรื่องนี้ต่อไป 

 ศาสตร์และบุคลากรที่เกี่ยวข้องกับเทคโนโลยี AR และ VR 
ได้แก่ 
  ๑. Architect/Graphic designer เพ่ือออกแบบสถาปัตยกรรม
ความสวยงาม ซึ่งประเทศไทยยังขาดแคลนบุคลากรด้านนี้ โดยเห็นได้จาก
บริษัทมีความต้องการบุคลากรกลุ่มนี้มากที่สุด และไม่เพียงแต่ประเทศไทย
ที่ขาดแคลน ประเทศชั้นน าของโลก เช่น สหรัฐอเมริกา และสิงคโปร์  
ก็ขาดแคลนเช่นเดียวกัน  
  ๒ . Engineer ทั้ ง  Hardware และSoftware ซึ่ งประเทศไทย 
ไม่ขาดแคลนวิศวกร และเป็นบุคลากรที่มีความสามารถและคุณภาพมากด้วย 
  ๓. AR/VR การน าเทคโนโลยีมาถ่ายทอดเป็นสื่อที่มนุษย์เข้าใจได้ 
โดยบุคลากรในกลุ่มนี้มีไม่มาก แต่ไม่ใช่เรื่องยากที่จะสร้างขึ้น เนื่องจาก 
เป็นเทคโนโลยีที่ใกล้เคียงกับกลุ่มวิศวกรรม 
 ๔. ผู้พัฒนาอุปกรณ์ ประเทศไทยยังไม่มีผู้พัฒนาหรือผลิตอุปกรณ์ 

  Metaverse เป็นแนวคิดที่ค่อนข้างใหม่ ซึ่งทั่วโลกยังไม่มีการนิยาม
ได้อย่างชัดเจน แต่ส่วนใหญ่จะนิยามว่า Metaverse คือโลกเสมือนจริง 
ที่สามารถสร้างเมือง สกุลเงิน หรือทรัพย์สินดิจิทัล (Non-fungible Token: NFT) 
เองได้ และมนุษย์สามารถเข้าไปท างานร่วมกันได้ ( Collaboration)  
ซึ่ งยังมีความหลากหลายของแนวคิด แต่อย่างไรก็ดี  มี  Metaverse  
ที่ประสบความส าเร็จสามารถท าก าไรได้แล้ว แต่ก็ยังมีปัญหาในเรื่อง 
ความเสถียรของทิศทางเทคโนโลยีว่าจะมีการเปลี่ยนแปลงไปในทิศทางใด 

 Digital Twin คือ แบบโมเดลจ าลองเสมือนจากวัตถุทางกายภาพ  
ถูกน ามาใช้ในช่วงปี ค.ศ. ๑๙๖๐ เริ่มต้นจาก NASA โดยมีแนวคิดเดียวกัน
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กับ AR/VR คือไม่ต้องการเสียค่าใช้จ่ายในการทดสอบด้วยอุปกรณ์จริง 
NASA จึงได้ท าการทดลองยิงจรวดด้วยระบบ Digital Twin เป็นการสร้าง
แบบจ าลองวัตถุกายภาพที่อยู่บนอวกาศเป็นแบบให้ทางภาคพ้ืนดิน 
ศึกษาและจ าลองให้สามารถท างานในภาคพ้ืนดินได้ และต่อมาภาคการผลิต 
(Manufacturing) ก็ได้น ามาใช้อย่างแพร่หลาย ด้วยการน าเอาข้อมูล
อุปกรณ์เครื่องจักรเข้าไปอยู่ในแพลตฟอร์มดิจิทัล ซึ่งสามารถน ามาปรับใช้ได้
หลายเรื่อง เช่น การตรวจหาความผิดปกติของเครื่องจักรและการซ่อมบ ารุง
เพ่ือหลีกเลี่ยงการหยุดท างานของเครื่องจักรที่อาจท าให้เกิดมูลค่า 
ความเสียหายจ านวนมาก และการหาอัตราการผลิตของเครื่องจักร เป็นต้น 
ทั้งนี้ AR และ VR เป็นเพียงส่วนหนึ่งของการเชื่อมต่อระหว่างมนุษย์กับ AI 
ซึ่ง Digital Twin ไม่จ าเป็นต้องมี AR และ VR แต่จ าเป็นต้องมีข้อมูล 
ที่น ามาเชื่อมโยงกัน 

  เป้าหมายของเทคโนโลยี AR/VR/XR คือ  
  ๑. เพ่ือให้มนุษย์ใกล้ชิดกับสิ่งที่ท าขึ้นให้มากที่สุดเพ่ือให้เกิด
ประสบการณ์ในโลกเสมือนจริงได้ 
  ๒. เพ่ือท าให้มนุษย์สื่อสารกับระบบได้มากที่สุด 
  ดังนั้นศูนย์ KMITL Interactive Digital Center (KIDC) จึงตั้งขึ้น
เพ่ือเป็นศูนย์วิจัยและการเรียนรู้ด้านเทคโนโลยีความจริงเสมือนและเสมือนจริง
แบบครบวงจรแห่งแรกของประเทศไทย โดยภายในศูนย์แบ่งออกเป็น ๓ โซน 
ได้แก่ 
  ๑. โซนอคาเดมี (Academy) การเรียนการสอนที่จะสามารถ 
เปิดให้กับนักศึกษาและผู้ที่ สนใจทั้ งภายในและภายนอกสถาบัน 
เปิดประสบการณ์ใหม่ในการสัมผัสกับเทคโนโลยีรูปแบบต่าง ๆ ทั้งนี้   
ศูนย์ฯได้รับงบประมาณแผ่นดินให้ท าการสอนบุคลากรในภาคอุตสาหกรรม 
ซึ่งจบหลักสูตรรุ่นแรกแล้วจ านวน ๑๕๐ คน และจะเปิดสอนรุ่นต่อ ๆ ไป
อย่างต่อเนื่องและแบ่งตามระดับความรู้ (Level) ด้วย 
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  ๒. โซนวิจัยและพัฒนา (R&D) พร้อมให้บริการทางวิชาการ 
รวมถึงการท างานวิจัยที่ เกี่ยวข้องทั้งด้าน Hardware และ Software  
(เน้นบุคลากร ๓ กลุ่มที่เกี่ยวข้อง ได้แก่ Architect/Graphic designer, 
Engineer และ AR/VR) ตลอดจนท างานร่วมกันกับมหาวิทยาลัยและ
สถาบันอื่น ๆ ทั้งภายในและต่างประเทศ เพ่ือสร้างนวัตกรรมด้าน AR/VR 
  ๓. โซนการเรียนรู้ (Experience) ประสบการณ์ใหม่ในการสัมผัส
กับเทคโนโลยีรูปแบบต่าง ๆ ซึ่งเมื่อ ๒ - ๓ ปีก่อนเทคโนโลยี AR/VR  
ยังไม่แพร่หลายในประเทศไทย คนไทยส่วนใหญ่โดยเฉพาะอย่างยิ่ง 
ในภาคอุตสาหกรรมจะนึกถึงอุปกรณ์ AR/VR ที่เป็นแว่นตาเป็นหลัก  
แต่ความจริ งมี อุปกรณ์ อ่ืน อีกจ านวนมากที่น ามาใช้ เป็นส่ วนหนึ่ ง 
ของ AR/VR/XR จึงได้จัดโซนการเรียนรู้ซึ่งประกอบด้วยอุปกรณ์อ่ืน ๆ ด้วย 

 

 เวลา ๑๐.๓๐ นาฬิกา คณะกรรมาธิการได้เยี่ยมชม “ศูนย์ 
KMITL Interactive Digital Center (KIDC)” โซนวิจัยและพัฒนา (R&D)  
และโซนการเรียนรู้ (Experience) โดยแบ่งออกเป็น ๔ ฐาน ได้แก่ 
  ๑) IConcave (จอโค้ง ๓ มิติ) 
  ๒) iCatcher (การเรียนรู้ด้วย Metaverse) 
  ๓) ICube (ห้อง training ส าหรับการอบรมด้านอุตสาหกรรม) 
  ๔) Head mounted devices (HMD) แว่นและอุปกรณ์ต่าง ๆ 
ส าหรับการเรียนรู้และท างาน 
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 คณะอุตสาหกรรมอาหาร  

  เวลา ๑๑.๓๐ นาฬิกา คณะกรรมาธิการเยี่ยมชมความก้าวหน้า
การบริหารจัดการอุตสาหกรรมอาหาร ณ คณะอุตสาหกรรมอาหาร  
โดยมี รศ.ดร.นภัสรพี  เหลืองสกุล คณบดีคณะอุตสาหกรรมอาหาร  
ให้การต้อนรับ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 คณะอุตสาหกรรมอาหารได้ถือก าเนิดขึ้นในปี พ.ศ. ๒๕๒๔ โดยใช้ชื่อว่า 
คณะอุตสาหกรรมเกษตร เป็นภาควิชาหนึ่งของคณะเทคโนโลยีการเกษตร  
และได้เปลี่ยนชื่อเป็นคณะอุตสาหกรรมอาหารในปี พ.ศ. ๒๕๖๓ 
  คณะอุตสาหกรรมอาหารมีการพัฒนาของทุกภาคส่วนอย่างต่อเนื่อง 
มีความร่วมมือกับองค์กรด้านอาหารทั้งภาครัฐและเอกชน ทั้งในประเทศ
และต่างประเทศเป็นที่ยอมรับทั้งในระดับชาติและนานาชาติ นอกจากนี้  
ได้ด าเนินพันธกิจในด้านการบริการวิชาการ โดยมีการจัดตั้งศูนย์วิจัยและพัฒนา
ทางอุตสาหกรรมอาหาร (Food Industry Research and Development 
Center) ซึ่งมีพันธกิจในการส่งเสริม สนับสนุน และพัฒนาความร่วมมือ
งานวิจัยทางด้านวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีทางอาหาร กับทั้งทางภาครัฐ
และเอกชน และให้บริการทางวิชาการ โดยน าองค์ความรู้และเทคโนโลยี  

รศ.ดร.นภัสรพี  เหลืองสกุล  

คณบดีคณะอุตสาหกรรมอาหาร 

http://foodindustry.kmitl.ac.th/th/user/naphatrapilukmitlacth
http://foodindustry.kmitl.ac.th/th/user/naphatrapilukmitlacth
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ที่ ได้จากงานวิ จัยถ่ ายทอดสู่ภาคอุตสาหกรรมอาหารและชุมชน  
เพ่ือก่อให้เกิดประโยชน์และการพัฒนาต่อกลุ่มธุรกิจอุตสาหกรรมอาหาร
และชุมชนอย่างยั่งยืน โดยศูนย์วิจัยและพัฒนาทางอุตสาหกรรมอาหาร 
ได้จัดท าการเผยแพร่ในรูปแบบของการจัดฝึกอบรม การจัดสัมมนา  
และการจัดประชุมวิชาการ 
  คณะอุตสาหกรรมอาหารได้เตรียมความพร้อมเพ่ือการผลิตบัณฑิต
คุณภาพ และสามารถแข่งขันได้ในระดับนานาชาติ โดยบัณฑิตที่จบการศึกษา
จักมีความรู้ ความสามารถโดยเฉพาะด้านทักษะด้านปฏิบัติการในสาขาวิชา
อย่างแท้จริง  
  อุตสาหกรรมอาหาร (food industry) หมายถึง อุตสาหกรรม 
ที่น าผลิตผลจากภาคเกษตร ได้แก่ผลิตผลจากพืช ปศุสัตว์ และ ประมง  
มาใช้เป็นวัตถุดิบหลักในการผลิตอาหาร โดยอาศัยเทคโนโลยีการแปรรูปอาหาร
และการถนอมอาหาร ตลอดจนเทคโนโลยี เครื่องจักรอุปกรณ์ที่ ใช้ 
ในกระบวนการแปรรูปอาหาร (food processing equipment) บรรจุภัณฑ์อาหาร 
(packaging) เพ่ือผลิตผลิตภัณฑ์อาหารให้ได้ปริมาณมาก ๆ มีคุณภาพ
สม่ าเสมอ ปลอดภัย และสะดวกต่อการบริโภค หรือการน าไปใช้ในขั้นตอนต่อไป 
และเป็นการยืดอายุการเก็บรักษาผลิตผลจาก พืช ปศุสัตว์ และประมง 
  อุตสาหกรรมอาหารเป็นอุตสาหกรรมล าดับแรกที่ได้รับการ
สนับสนุนมาตั้งแต่ประเทศไทยเริ่มประกาศใช้แผนพัฒนาเศรษฐกิจ 
และสังคมแห่งชาติ ฉบับที่ ๑ ในปี พ.ศ. ๒๕๐๔ เนื่องจากเป็นอุตสาหกรรม
ที่ใช้เงินลงทุนน้อยใช้วัตถุดิบภายในประเทศมาแปรรูปเพ่ือเพ่ิมมูลค่า  
และสามารถน าเอาทรัพยากรที่ อุดมสมบูรณ์ของประเทศไปพัฒนา 
เพ่ือประโยชน์ในทางอุตสาหกรรมได้มาก ท าให้ง่ายต่อการพัฒนาเพ่ือการลงทุน 
นอกจากนี้ อุตสาหกรรมอาหารยังก่อให้เกิดผลเชื่อมโยงไปสู่กิจกรรม 
การผลิตอ่ืน ๆ ที่ เป็นอุตสาหกรรมสนับสนุน ได้แก่ บรรจุภัณฑ์ เช่น 
กระป๋อง และน าไปสู่การจ้างงานและรายได้ประชาชาติที่สูงขึ้น 
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  คุณภาพของอาหารและผลิตภัณฑ์อาหาร ( food quality) 
ประกอบด้วย คุณภาพทางประสาทสัมผัส คุณภาพด้านโภชนาการ  
และคุณภาพด้านความปลอดภัย อุตสาหกรรมอาหารเป็นอุตสาหกรรม 
ที่ต้องค านึงถึงความปลอดภัยของผู้บริโภคมากเป็นพิเศษ เนื่องจาก 
มีความเสี่ยงสูงที่จะก่อให้ เกิดอันตรายต่อผู้บริ โภคอย่างกว้างขวาง 
และรุนแรงมากกว่าอุตสาหกรรมอีกหลายประเภท ด้วยเหตุดังกล่าว 
มาตรฐานด้านความปลอดภัยของอุตสาหกรรมอาหารจึง เข้มงวด 
ในทุกขั้นตอน ตั้ งแต่การผลิตวัตถุดิบ การแปรรูป การเก็บรักษา  
การกระจายสินค้า จนถึงมือผู้บริโภค ( from farm to table)  
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 คณะเทคโนโลยีสารสนเทศ  

  เวลา ๑๓.๐๐ นาฬิกา คณะกรรมาธิการรับฟังข้อมูลและเยี่ยมชม
ศูนย์นวัตกรรมและการเรียนรู้แพลตฟอร์มปัญญาประดิษฐ์ (AI) สัญชาติไทย 
หรือ“CiRA CORE” ที่เชื่อมโยงเทคโนโลยีด้าน AI ที่ทันสมัยที่สุดซึ่งเรียกว่า 
‘Deep Learning’ ณ คณะเทคโนโลยีสารสนเทศ โดยมี รองศาสตราจารย์ 
ดร.ศิริเดช  บุญแสง คณบดีคณะเทคโนโลยีสารสนเทศ (หัวหน้าโครงการ 
CiRA CORE KMITL) และรองศาสตราจารย์  ดร.ฉัตรพล  ภคศิริ  
รักษาการแทนคณบดีวิทยาลัยนวัตกรรมการผลิตขั้นสูง ให้การต้อนรับ  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

รศ. ดร.ฉัตรพล  ภคศิริ  

รักษาการแทนคณบดี 

วิทยาลัยนวัตกรรมการผลิตขั้นสูง 

รศ. ดร.ศิริเดช  บุญแสง  

คณบดีคณะเทคโนโลยีสารสนเทศ  

(หัวหน้าโครงการ CiRA CORE KMITL) 
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 จากนั้น รองศาสตราจารย์  ดร.ศิ ริ เดช  บุญแสง คณบดี 
คณะเทคโนโลยีสารสนเทศ (หัวหน้าโครงการ CiRA CORE KMITL)  
ได้บรรยายสรุปภาพรวม ดังนี้ 
  Cira CORE คือ ซอฟแวร์ในการจัดการเครื่องจักรหรือระบบปฏิบัติการ 
ที่ใช้สั่งการหุ่นยนต์หรือแขนกลให้ท างาน เป็นแพลตฟอร์มกลางที่ออกแบบ 
ใ ห้ ท า ห น้ า ที่ เ ชื่ อ ม โ ย ง เ ท ค โ น โ ล ยี ด้ า น  AI ( แ บ บ  Low Code)  
ส่วนที่ทันสมัยที่สุดซึ่งเรียกว่า “Deep Learning” หรือ การเรียนรู้เชิงลึก 
เป็นเทคโนโลยีที่เลียนแบบเครือข่ายเซลล์ประสาทในสมองมนุษย์ ท าให้เกิด
การเรียนรู้จดจ าข้อมูลหรือภาพต่าง ๆ รวมทั้งสามารถวิเคราะห์ แยกแยะ 
คาดการณ์ และตัดสินใจได้อย่างแม่นย า ซึ่งร่วมกันพัฒนาโดยคนไทย 
หลายภาคส่วนเพื่อตอบโจทย์ภาคอุตสาหกรรม และได้รับรางวัลพระราชทาน
นักเทคโนโลยีดีเด่น ประจ าปี ๒๕๖๒ จากสมเด็จพระกนิษฐาธิราชเจ้า กรมสมเด็จ
พระเทพรัตนราชสุดาฯ สยามบรมราชกุมารี โดยมูลนิธิส่งเสริมวิทยาศาสตร์
และเทคโนโลยี ในพระบรมราชูปถัมป์ เมื่อวันที่ ๗ ตุลาคม ๒๕๖๒ 
  ทั้งนี้ โดยมีแนวคิดและการเรียนรู้จากผลิตภัณฑ์หรือสิ่งที่พัฒนา
โดยคนไทยในอดีต เช่น 
  - รถยนต์ยี่ห้อ HUSTIN ซึ่งผลิตขึ้นเพ่ือขายในประเทศ แต่คนไทยไม่นิยมใช้ 
  - CU word ซึ่งมีผู้ใช้งานจ านวนมาก แต่ไม่สามารถคงอยู่ได้อย่างยั่งยืน 
เนื่องจากไม่มี Business Model เพราะเปิดให้ใช้ฟรีจนไม่มีการพัฒนาต่อ  
  - โทรทัศน์ยี่ห้อธานินทร์ ปัจจุบันได้เปลี่ยนเป็นยี่ห้อ ALTRON  
ซึ่งไม่มีเทคโนโลยีของตัวเอง 
 

 

 

 

 



๑๔ 
 

 ในการนี้ จึงสามารถถอดบทเรียนจากผลิตภัณฑ์ของคนไทย  
เพ่ือเป็นแนวทางการพัฒนา CiRA CORE ได้ดังนี ้
  ๑. ต้องท าเพ่ือให้มีการใช้งานอย่างแพร่หลายระดับสากล (Global) 
ให้มีความแพร่หลายกว้างขวาง (Mass) เพ่ือโอกาสทางธุรกิจต่อไป   

๒. ต้องมี Business Model ที่ชัดเจน 
๓. ต้องมีการพัฒนาเทคโนโลยีของตัวเอง   

 CiRA CORE พัฒนาโดยความร่วมมือของมหาวิทยาลัย ๓ แห่ง  
คือ สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้าเจ้าคุณทหารลาดกระบัง มหาวิทยาลัย
เทคโนโลยีพระจอมเกล้าพระนครเหนือ และมหาวิทยาลัยขอนแก่น  
ภายใต้การสนับสนุนของ ส านักงานคณะกรรมการส่งเสริมวิทยาศาสตร์ 
วิจัยและนวัตกรรม (สกสว.) และมีบริษัทที่ร่วมทุนด้วยอยู่ ๓ บริษัท  
ก็คือ บริษัท ซีเกท เทคโนโลยี (ประเทศไทย) จ ากัด ผู้ผลิตฮาร์ดดิสก์รายใหญ่  
บริษัท ซีพีเอฟ จ ากัด (มหาชน) และ บริษัท ไทยสตีลเคเบิล จ ากัด (มหาชน) 
ทั้งนี้ ในช่วงแรกเป็นการด าเนินการเพ่ือตอบโจทย์ความต้องการของ ๓ บริษัท
ดังกล่าว แต่แนวทางส าคัญของการให้ทุนของ สกสว.  คือผลิตภัณฑ์ 
ต้องสามารถขายได้ ดังนั้น ต่อมาจึงได้ตั้งเป็นบริษัทและได้ท าการขาย 
License ในราคา ๓๐๐,๐๐๐ บาทต่อปี ให้กับบริษัทและภาคส่วนอ่ืน ๆ ด้วย 
เช่น ภาคการเกษตร ภาคการศึกษา ทั้งในระดับประเทศและระดับสากล 
นอกจากนี้ ยังเปิดเป็น Community ซึ่งมีผู้ใช้งานกว่า ๗,๐๐๐ คน อีกทั้ง 
ยังเป็นแหล่ง Reskill/Upskill เกี่ยวกับ AI ให้กับนักเรียนนักศึกษาด้วย 
 

 
  
 
 
 



๑๕ 
 

  CiRA CORE ไม่เพียงพิสูจน์ว่าใช้งานและขายได้จริง แต่ได้พิสูจน์
ให้เห็นว่าเป็นโปรแกรมที่ง่าย เพราะเป็น Low code ซึ่งนักเรียนนักศึกษา
สามารถใช้ CiRA CORE ประกอบหุ่นยนต์เพ่ือการเรียนรู้การใช้ Robot ได้ 
แม้กระทั่ งเด็กเล็กระดับประถม โดย สจล.ได้ร่วมมือกับเครือข่าย 
ภาคการศึกษาจัดอบรมให้กับนักเรียนนักศึกษาหลายระดับทั่วประเทศ 
เพ่ือขยายผล CiRA CORE ให้แพร่หลายในวงการศึกษาต่อไป ซึ่งไม่เพียงแค่
สถาบันการศึกษาภายในประเทศ แต่ได้ขยายไปยังโรงเรียนในประเทศญี่ปุ่น
ได้น าไปติดตั้งระบบป้องกันฟาร์ม โดยจะท าการค้นหาผู้บุกรุกและแจ้งเตือน
ผ่าน Line Application 

  การใช้ประโยชน์ในภาคส่วนต่าง ๆ เช่น 
  ด้านอุตสาหกรรม 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

  
  - การเชื่อมโยงกับหุ่นยนต์ที่ท าหน้าที่เหมือนมนุษย์ในการคัดแยก
หรือเรียงชิ้นงาน กล่าวคือ เป็นการน า AI ใส่ในเครื่องกลหรือหุ่นยนต์ 
ให้เสมือนมีตามองเห็น ทั้งนี้ หากไม่มี AI เครื่องกลหรือหุ่นยนต์จะหยิบ
ชิ้นงานในต าแหน่งที่ก าหนดเท่านั้น (Fixed) ไม่สามารถหยิบแบบ Random ได ้
 - Seagate น ามาใช้ในกระบวนการผลิต ขั้นตอนการอ่าน Serial Number   



๑๖ 
 

 - FORD โดยบริษัท ออโตอัลลายแอนซ์ (ประเทศไทย) จ ากัด 
น าไปใช้ในกระบวนการผลิตรถยนต์ ขั้นตอนการตรวจสอบคุณภาพสติกเกอร์ 
นอกจากนี้ ยังมีการน าไปใช้ใน FORD แอฟริกาใต้ อาร์เจนตินา และในยุโรป 
(license ละ ๑ ล้านบาท ซึ่งราคาถูกกว่าซอฟต์แวร์ของต่างประเทศ
ประมาณ ๑ ใน ๓) 
 - การไฟฟ้าฝ่ายผลิตแห่งประเทศไทย (กฟผ.) น าไปใช้ กับ 
ระบบป้องกันความปลอดภัย เช่น ในไซต์งานก่อสร้างของ กฟผ.  
และความปลอดภัยในระบบสายส่ง เป็นต้น 
  - Kubota คูโบต้า ประเทศญี่ปุ่น ได้น าไปใช้ในกระบวนการผลิต 
เช่น การประกอบชิ้นงาน ซึ่งได้ชื่นชมเทคโนโลยีของคนไทย 
  - CP ใช้ตรวจสอบคุณภาพหน้ากากอนามัย ในช่วงสถานการณ์
การระบาดของโควิด ๑๙ 
  - TOYOTA ใช้ในการตรวจสอบคุณภาพของเครื่องยนต์แทนการ
ฟังเสียงเครื่องยนต์โดยมนุษย์ซึ่งมีผู้เชี่ยวชาญในด้านนี้น้อยมาก 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



๑๗ 
 

 ด้านสาธารณสุข 
 - มีความร่วมมือกับโรงพยาบาลมะเร็งอุดรธานีพัฒนาหุ่นยนต์ 
ผสมยาทรีทเม้นท์ในการท าคีโมแทนมนุษย์ เนื่องจากพยาบาลหรือเภสัชกร
ที่ต้องท าหน้าที่ผสมยาดังกล่าวจะมีความเสี่ยงต่อการเป็นโรคมะเร็งด้วย 
โรงพยาบาลหลายแห่ งจึ ง ใช้ หุ่ นยนต์ผสมยาคี โม  ซึ่ งต้ องน า เข้ า 
จากต่างประเทศในราคาสูงมากประมาณ ๑๒๐ - ๑๕๐ ล้านบาท ในขณะที่
หุ่นยนต์ที่พัฒนาโดยศูนย์ CiRA Core มีค่าใช้จ่ายเพียงประมาณ ๑๐ ล้านบาท 
และสามารถออกแบบได้ตรงตามความต้องการของเภสัชกรไทยด้วย  
ซึ่งหุ่นยนต์ตัวนี้จะเป็นตัวอย่างให้กับกรมการแพทย์ กระทรวงสาธารณสุข 
ท าการขยายผลต่อไป 
  - การน าไปใช้ตรวจสอบโควิด มะเร็งเม็ดเลือดขาว และการส่องกล้อง 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



๑๘ 
 

 ด้านการพัฒนาบุคลากร 
 -  ใช้ ในการ Reskill/Upskill ทักษะด้าน AI ให้ กับบุคลากร 
ในภาคอุตสาหกรรม ซึ่งฝึกอบรมโดยทีมผู้ด าเนินโครงการและบุคลากร
ภายในของแต่ละบริษัทเอง 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
  อย่างไรก็ตาม AI ไม่สามารถที่จะมาแทนที่มนุษย์ได้ เนื่องจาก
มนุษย์มีความฉลาดกว่า การตัดสินใจท าได้ดีกว่า AI แต่ AI จะเป็นตัวช่วย
แบ่งเบางานของมนุษย์ 

  

  



๑๙ 
 

ข้อคิดเห็น ข้อเสนอแนะ และประเด็นซักถาม 

ของคณะกรรมาธิการ 

๑. การส่งเสริมด้านการตลาดที่ชัดเจนนั้น ควรประสานภาคเอกชน 
ตลอดจนสภาอุตสาหกรรมแห่งประเทศไทย ให้รับรู้ถึงเทคโนโลยี CiRA CORE 
และผลักดันให้มีการใช้งานในภาคอุตสาหกรรมอย่างแพร่หลาย 

๒. เทคโนโลยีที่คล้ายหรือใกล้เคียงกับ CiRA CORE อีกหรือไม่ 
และมีจ านวนมากเท่าใด 

  รศ. ดร.ศิริเดช  บุญแสง คณบดีคณะเทคโนโลยีสารสนเทศ 
(หัวหน้าโครงการ CiRA CORE KMITL)  ให้ข้อมูลว่า เทคโนโลยี Low Code 
ก าลังเป็นกระแสในปัจจุบัน และรายใหญ่ของโลกในปัจจุบัน คือ Google 
และแพลตฟอร์ม Low Code อ่ืน ๆ อีกหลายแพลตฟอร์ม ซึ่งไม่เชื่อมต่อ
โดยตรงกับฮาร์ดแวร์ แต่จะอยู่บน Cloud ผู้ใช้งานจะต้องใช้งานจาก 
Cloud ในขณะที่ CiRA CORE  มีข้อแตกต่าง คือ ไม่อยู่บน Cloud แต่อยู่
ในอุปกรณ์ Local ทั้ งนี้  แพลตฟอร์มที่ ใกล้ เคียงกับ CiRA CORE  คือ 
แพลตฟอร์มจากประเทศเยอรมันซึ่งมีค่า License ราคาเริ่มต้น ๖๐๐,๐๐๐ 
บาทต่อปี  แต่ต้ อ งรวมค่ า ใช้ จ่ าย อ่ืน  ๆ อีกรวมกว่ า  ๑  ล้ านบาท  
จึงจะใช้งานได้  ดังนั้น จึงกล่าวได้ว่าในตลาด AI Low code Industrial 
นั้น CiRA CORE เป็นหนึ่งในไม่ก่ีรายที่ไม่ใช่ AI แบบ On cloud  

๓.  โครงการ CiRA CORE มีผู้ เขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์  
(Programmer) เพียงพอหรือไม่ และมีแผนผลิตบุคลากรเพื่อรองรับอย่างไร 
เพ่ือสร้างรายได้และการยอมรับให้กับประเทศไทย 

  รศ. ดร.ศิริเดช  บุญแสง คณบดีคณะเทคโนโลยีสารสนเทศ 
(หัวหน้าโครงการ CiRA CORE KMITL) ให้ข้อมูลว่า เรื่องบุคลากร 
เป็นปัญหาส าคัญ เพราะปัจจุบัน เด็กที่ สนใจในเรื่ อง  Hard Code  
และ Hardware มี ไม่มาก ซึ่ ง โครงการ CiRA CORE มี  Programmer 
จ านวนไม่ถึง ๒๐ คน แต่สามารถพัฒนาแพลต์ฟอร์มระดับโลกได้   



๒๐ 
 

เนื่องจากใช้ ๒ วิธีการส าคัญ คือ ๑) เปิด Community ให้น าไปใช้ 
โดยไม่ เสียค่ า ใช้จ่ าย  ๒)  ให้บริษัทที่ เป็นผู้ ร่ วมทุนหลัก ( Partner)  
ได้ใช้ ในราคาประหยัด  ทั้ งนี้  เ พ่ือให้เกิดการทดลองทดสอบใช้งาน  
เพ่ือให้เกิด Feedback และน ามาพัฒนาปรับปรุงแก้ไขต่อไป อย่างไรก็ตาม 
ในเรื่องบุคลากรยังเป็นจุดอ่อน ยังต้องมีการผลิตและพัฒนา Programmer 
ที่สามารถปฏิบัติงานหรือเขียนโปรแกรมได้จริง 

  ผศ. ดร.รัชนี  กุลยานนท์ รองอธิการบดีฝ่ายวิจัยและนวัตกรรม 
ให้ข้อมูลว่า แนวโน้มทิศทางเทคโนโลยีทั่วโลกทุกเรื่องทั้ ง  Coding, 
Metaverse, Robotic, IOT ฯลฯ  คื อทุ ก คนแม้ ไ ม่ รู้ เ รื่ อ ง โ ปรแกรม 
ต้องสามารถเขียน Code อย่างง่ายส าหรับตนเองไว้ใช้ได้จริง กล่าวคือ 
เทคโนโลยีเริ่มง่ายขึ้น มนุษย์สามารถจับต้องได้ จะท าให้ SMEs ผู้ประกอบการ 
และประชาชนทั่ว ไป กล้าที่จะใช้ งาน ประกอบกับต้นทุนที่ ต่ าลง 
ยิ่งท าให้เกิดแรงจูงใจในการพัฒนาและ Transform ธุรกิจให้ก้าวหน้าต่อไป 
ทั้งนี้ เนื่องจากบริษัทขนาดใหญ่จะมีงบประมาณในการซื้อเทคโนโลยี 
หรือแพลตฟอร์มจากผู้ประกอบการรายใหญ่ แต่ SMEs ในประเทศไทย 
มีต้นทุนและมีอุปกรณ์ไม่มาก ดังนั้น Business Model ที่เป็นไปได้ส าหรับ 
SMEs ไทย จึงควรเป็น Low-cost และคิดค่าใช้จ่ายตามรายชิ้นอุปกรณ์  
  ๔. CiRA CORE สามารถท างานหรือเชื่อมต่ออุปกรณ์หลายชิ้น
พร้อมกันได้หรือไม่ 
   รศ. ดร.ศิริเดช  บุญแสง คณบดีคณะเทคโนโลยีสารสนเทศ 
(หัวหน้าโครงการ CiRA CORE KMITL) ให้ข้อมูลว่า CiRA CORE สามารถ
เชื่อมต่อได้กับอุปกรณ์หลากหลายไม่ว่าจะเป็น Server, PC, Tablet  
และ Hardware อ่ืน ๆ ตลอดจนเชื่อมต่อกับหุ่นยนต์ อนึ่ง ส าหรับประเด็น
ว่าเหตุใดจึงไม่พัฒนาหรือผลิตหุ่นยนต์หรือแขนกลในประเทศไทยนั้น 
เนื่องจากหุ่นยนต์หรือแขนกลมีผู้ ผลิตและพัฒนาอย่างแพร่หลาย 
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และราคาไม่แพงโดยเฉพาะอย่างยิ่งจากประเทศจีน ดังนั้น หากจะผลิตเอง
ขณะนี้จะไม่ทันและสู้ราคาตลาดประเทศจีนไม่ได้ 
  ๕. การใช้ CiRA CORE ในภาคอุตสาหกรรมส่วนมากจะน ามาใช้ 
ในการตรวจสอบผลิตภัณฑ์ ในการนี้ Metaverse ได้ถูกน ามาใช้ในธุรกิจ
อย่างไรบ้าง 
   รศ. ดร.ศิริเดช  บุญแสง คณบดีคณะเทคโนโลยีสารสนเทศ 
(หัวหน้ า โครงการ  CiRA CORE KMITL)  ให้ ข้อมูลว่ า  CiRA CORE  
มีการขยายผลใน SMEs จ านวนมาก แต่ขณะนี้มีปัญหาการขาดตลาด 
ของ Embedded Hardware บางตัว เนื่องจากเป็นช่วงการปรับเปลี่ยน
แพลตฟอร์มให้ CiRA CORE อยู่ในโทรศัพท์มือถือซึ่งอยู่ระหว่างการพัฒนา
และใกล้จะเริ่มด าเนินการ อันจะท าให้ตลาด SMEs เป็นไปได้ง่ายขึ้น 
โดยมีเป้าหมายคือทดแทน Andriod ไม่ใช่อยู่ ใน Andriod ซึ่งจะต้อง 
เสียค่าใช้จ่ายให้กับ Google  
  ผศ. ดร.รัชนี  กุลยานนท์ รองอธิการบดีฝ่ายวิจัยและนวัตกรรม 
ให้ข้อมูลว่า Metaverse สามารถสร้างตัวแทนของมนุษย์  ( Avatar)  
ให้เข้าด าเนินการบางอย่างในโลกเสมือนจริงได้ และปัจจุบันมีการใช้ 
สกุลเงินดิจิทัลด้วย ซึ่ง Metaverse จะอยู่ต่อไปได้เมื่อมนุษย์มีการเข้าไป 
ในโลกเสมือนจริงอย่างต่อเนื่อง ดังนั้น จึงสามารถน ามาปรับใช้กับกิจกรรม
ต่าง ๆ ได้ เช่น  
  ๑) Education : การเรียนออนไลน์ เพ่ือใช้ในการท ากิจกรรม
กลุ่มและการสัมผัส 3D  
 ๒) E-Commerce : เ พ่ือความสมจริงสมจังในการแสดง
ตัวอย่างสินค้าให้ลูกค้าได้เห็น จาก 2D เป็น 3D และการสร้าง Story  
ของสินค้าเพื่อแสดงให้กับลูกค้าได้ 
  ๓) Healthcare : การสร้าง Digital Twin ของมนุษย์ให้ไป
พบแพทย์ เป็นแนวทางที่มีการหารือกันมากในต่างประเทศ กล่าวคือ  
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การสร้ าง  Digital footprint หรือ Citizen ID ที่ สร้ างจาก Biometric  
ของมนุษย์ เพ่ือไปพบแพทย์ผู้เชี่ยวชาญที่อยู่แห่งใดในโลกก็ได้ ซึ่งแม้ขณะนี้
ยังไม่สามารถท าได้ แต่เชื่อว่าจะเกิดขึ้นได้ ในอนาคต ๒ ปีข้างหน้า  
และเป็น Metaverse ที่มีคนเข้ามาใช้จ านวนมาก เพราะมนุษย์ต้องการ 
การรักษาโรค 
 ๖. ขณะนี้มีการเปิดจอง Space Metaverse เพ่ือรองรับ E-commerce 
ในหลายบริษัท 
  ผศ. ดร.รัชนี  กุลยานนท์ รองอธิการบดีฝ่ายวิจัยและนวัตกรรม 
ให้ข้อมูลว่า ธุรกิจอสังหาริมทรัพย์หลายอย่างได้มีความพยายามจะสร้าง 
Metaverse ขึ้นเพ่ือขาย Digital Asset ซึ่งต้องพิจารณาว่าจะมีลูกค้าหรือไม่ 
และลูกค้าจะกลับมาซื้ออีกหรือไม่ เพราะหากไม่มีกิจกรรมอ่ืนผูกพันต่อไป 
ก็เป็นที่น่ากังวลว่าธุรกิจจะเดินต่อไปได้อย่างไร 
  ๗ .  เมื่ อ เกิด เหตุการณ์ ในโลกเสมือนจริ งหรือ  Metaverse  
แล้วจะส่งผลต่อมนุษย์ในโลกเสมือนจริงหรือไม่อย่างไร 
  ผศ. ดร.รัชนี  กุลยานนท์ รองอธิการบดีฝ่ายวิจัยและนวัตกรรม 
ให้ข้อมูลว่า การส่งผลต่อมนุษย์อย่างไรนั้นจะขึ้นอยู่กับการออกแบบ 
ว่าจะให้ Interface กับมนุษย์อย่างไรบ้าง และโดยธรรมชาติแล้วมนุษย์ 
ก็จะอยากให้มีแต่สิ่งที่ดีเกิดขึ้น ซึ่งจะเป็นการพิจารณาใน Level ต่อไป 
ที่จะต้องมีการควบคุม Cyber Security ด้วย 
  ๘. ชื่อ CiRA CORE มีที่มาอย่างไร  
  รศ. ดร.ศิริเดช  บุญแสง คณบดีคณะเทคโนโลยีสารสนเทศ 
(หัวหน้าโครงการ CiRA CORE KMITL) ให้ข้อมูลว่า CiRA มาจากชื่อศูนย์ 
Center on Industrial Robot Solution ซึ่งศูนย์ฯได้มีการพัฒนาซอฟแวร์
หลายตัว อาทิ AI, Robot, Server ส่วนสมองกลางที่ เชื่อมโยงระบบ 
และอุปกรณ์ทุกอย่าง เรียกว่า Core ดังนั้น จึงใช้ชื่อว่า CiRA Core 
นอกจากนี้ยังมีผลิตภัณฑ์อ่ืนภายใต้ชื่อ CiRA ด้วย 
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   จากนั้น คณะกรรมาธิการได้เยี่ยมชมศูนย์นวัตกรรมและการเรียนรู้

แพลตฟอร์มปัญญาประดิษฐ์สัญชาติไทย (CiRA CORE)   

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

เมื่อได้เวลาพอสมควรแล้ว พลเอก อนันตพร  กาญจนรัตน์ 
ประธานคณะกรรมาธิการ กล่าวขอบคุณ ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.รัชนี  กุลยานนท์ 
รองอธิการบดีฝ่ายวิจัยและนวัตกรรม รองศาสตราจารย์ ดร.ศิริเดช  บุญแสง 
คณบดีคณะเทคโนโลยีสารสนเทศ และรองศาสตราจารย์ ดร.ฉัตรพล  ภคศิริ 
รักษาการแทนคณบดีวิทยาลัยนวัตกรรมการผลิตขั้นสูง และผู้มีส่วนเกี่ยวข้อง
ในการเดินทางครั้ งนี้  อันเป็นผลให้การด าเนินงานตามภารกิจของ
คณะกรรมาธิการส าเร็จลุล่วงด้วยดี  



 
 

 

 

ภาคผนวก 
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ก ำหนดกำรเดินทำงไปรับฟังข้อมูลและแลกเปลี่ยนข้อคิดเห็น 
ของคณะกรรมำธิกำรกำรเทคโนโลยีสำรสนเทศ  

กำรสื่อสำร และกำรโทรคมนำคม วุฒิสภำ 
ในวันศุกร์ที่ ๕ สิงหำคม ๒๕๖๕ 

ณ สถำบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้ำเจ้ำคุณทหำรลำดกระบัง 
ถนนฉลองกรุง เขตลำดกระบัง กรุงเทพมหำนคร 

-------------------------------------------------- 
 

เวลา ๐๘.๐๐ นาฬิกา  - คณะเดินทางพร้อมกัน ณ อาคารัฐสภา  

เวลา ๐๘.๑๕ นาฬิกา  - ออกเดินทางไปยัง สถำบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้ำ 
   เจ้ำคุณทหำรลำดกระบัง  

เวลา ๐๙.๓๐ นาฬิกา  - เดินทางถึง ตึกอธิกำรบดี  

เวลา ๐๙.๓๐ นาฬิกา  - เยี่ยมชมและรับฟังข้อมูล “ศูนย์ KMITL  
   Interactive Digital Center (KIDC)” 
   ศูนย์วิจัยและการเรียนรู้ด้านเทคโนโลยีความจริงเสมือน 
   และเสมือนจริง  (AR/VR) แบบครบวงจรแห่งแรก 
   ของประเทศไทย เพ่ือรองรับการเรียน 
   การสอนรวมถึงวิจัยและพัฒนาเทคโนโลยี 
   Metaverse ณ คณะวิทยำศำสตร์  
   ในประเด็นดังต่อไปนี้ 
   ๑. บรรยำยสรุปภำพรวมของเทคโนโลยี 
    ด้ำน AR/VR (๑๕ นำที)  
    โดย ผู้ช่วยศำสตรำจำรย์ ดร.รัชนี กุลยำนนท์  
    รองอธิกำรบดีฝ่ำยวิจัยและนวัตกรรม 
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   ๒. เยี่ยมชม “ศูนย์ KMITL Interactive Digital  
    Center (KIDC)” แบ่งออกเป็น ๔ ฐำน  
    (๑ ชั่วโมง ๓๐ นำที) 
    ๑) IConcave (จอโค้ง ๓ มิติ) 
    ๒) iCatcher (การเรียนรู้ด้วย Metaverse) 
    ๓) ICube (ห้อง training ส าหรับการอบรม 
     ด้านอุตสาหกรรม) 
    ๔) Head mounted devices (HMD)   
     แว่นและอุปกรณ์ต่าง ๆ ส าหรับการเรียนรู้ 
     และท างาน 

เวลา ๑๑.๓๐ นาฬิกา  - ร่วมหารือและแลกเปลี่ยนข้อคิดเห็น  

เวลา ๑๒.๐๐ นาฬิกา  - รับประทานอาหารกลางวัน ณ คณะอุตสำหกรรมอำหำร 

เวลา ๑๓.๐๐ นาฬิกา  - เยี่ยมชมและรับฟังข้อมูลศูนย์นวัตกรรม 
   และการเรียนรู้แพลตฟอร์มปัญญาประดิษฐ์ (AI)  
   สัญชาติไทย หรือ“CiRA CORE” ที่เชื่อมโยง 
   เทคโนโลยีด้าน AI ที่ทันสมัยที่สุดซึ่งเรียกว่า  
   ‘Deep Learning’  ณ คณะเทคโนโลยีสำรสนเทศ  
   บรรยำยสรุปภำพรวม โดย รศ.ดร.ศิริเดช  บุญแสง  
   คณบดีคณะเทคโนโลยีสำรสนเทศ  
   (หัวหน้ำโครงกำร CiRA CORE KMITL)  

เวลา ๑๔.๓๐ นาฬิกา  - ร่วมหารือและแลกเปลี่ยนข้อคิดเห็น  

เวลา ๑๔.๔๕ นาฬิกา  - มอบของที่ระลึกและถ่ายรูปร่วมกัน 

เวลา ๑๕.๐๐ นาฬิกา - ออกเดินทางกลับ  

เวลา ๑๖.๐๐ นาฬิกา  - เดินทางถึงส านักงานเลขาธิการวุฒิสภา  
 

-------------------------------------------- 
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รำยช่ือคณะเดินทำงไปรับฟังข้อมูลและแลกเปลี่ยนข้อคิดเห็น 
ของคณะกรรมำธิกำรกำรเทคโนโลยีสำรสนเทศ  

กำรสื่อสำร และกำรโทรคมนำคม วุฒิสภำ 
ในวันศุกร์ที่ ๕ สิงหำคม ๒๕๖๕ 

ณ สถำบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้ำเจ้ำคุณทหำรลำดกระบัง 
ถนนฉลองกรุง เขตลำดกระบัง กรุงเทพมหำนคร 

__________________ 
 

๑. พลเอก อนันตพร  กาญจนรัตน์  ประธานคณะกรรมาธิการ 
๒. นายจเด็จ  อินสว่าง รองประธานคณะกรรมาธิการ คนที่สอง 
๓. พลเรือโท สนธยา  น้อยฉายา  เลขานุการคณะกรรมาธิการ 
๔. นายนิพนธ์  นาคสมภพ  โฆษกคณะกรรมาธิการ 
๕. นายสุวัฒน์  จิราพันธุ์  กรรมาธิการ 
๖. นายสุระ  เกนทะนะศิล   ที่ปรึกษาประจ าคณะกรรมาธิการ  
๗. นายวิจิตร  เกิดน้อย  ที่ปรึกษาประจ าคณะกรรมาธิการ 
๘. พลเอก สุวโรจน์  ทิพย์มงคล ที่ปรึกษาประจ าคณะกรรมาธิการ 
๙. นางวรรณพร  ลีฬหาชีวะ ผู้ช านาญประจ าคณะกรรมาธิการ 

๑๐. พันเอกภูวนารท  เจนถนอมม้า  นักวิชาการประจ าคณะกรรมาธิการ 
๑๑. นางสาวสุกานดา  ศรีประทุม นักวิชาการประจ าคณะกรรมาธิการ 
๑๒. พันเอกหญิง นัยนา  ปุ่นอภิรักษ์ เลขานุการประจ าคณะกรรมาธิการ 
๑๓. นายสมชัย  ศรีสุนาครัว เลขานุการประจ าคณะกรรมาธิการ 
๑๔. นางสุวรรนีย์  เจียรานุชาติ เลขานุการประจ าคณะกรรมาธิการ 
๑๕. นายศุขขโต  พุ่มมาลี ที่ปรึกษากิตติมศักดิ์ประจ าคณะกรรมาธิการ 
๑๖. นายเฉลิมชัย  ก๊กเกียรติกุล ที่ปรึกษากิตติมศักดิ์ประจ าคณะกรรมาธิการ 
๑๗. นายสุทธิชัย  ชื่นชูศิลป์  ที่ปรึกษากิตติมศักดิ์ประจ าคณะกรรมาธิการ 
๑๘. ผศ. กมลพรรณ  แสงมหาชัย ที่ปรึกษากิตติมศักดิ์ประจ าคณะกรรมาธิการ 
๑๙. นายเบญจพล  นีรนาทโกมล ที่ปรึกษากิตติมศักดิ์ประจ าคณะกรรมาธิการ 
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๒๐. นายพสิธฐ์  อชิรสวัสดิ์ อนุกรรมาธิการ 

๒๑. นายมนต์ศักดิ์  โซ่เจริญธรรม อนุกรรมาธิการ 
๒๒. นายพีรเดช  อนันตนาถรัตน อนุกรรมาธิการ 
๒๓. นางรัศมิมาลย์  เกี่ยวศรีกุล อนุกรรมาธิการ 
๒๔. ดร.ภาสกร  ประถมบุตร  อนุกรรมาธิการ 
๒๕. นายธานินท์  หยวกขาว อนุกรรมาธิการ 
๒๖. พลตรี วิเศษ  เจริญสุข อนุกรรมาธิการ 
๒๗. นายจิตรนรา  นวรัตน์ อนุกรรมาธิการ 
๒๘. นายวรวาท รัตนดิลก ณ ภูเก็ต อนุกรรมาธิการ 
๒๙. พลตรี ธัญญากรณ์  เตียตระกูล อนุกรรมาธิการ 

๓๐. นายสหทัศน์  โชตวิงศ์ ผู้ช านาญการประจ าตัวสมาชิกวุฒิสภา 
  (นายนิพนธ์  นาคสมภพ) 
๓๑. นายวุฒิชัยย ์ ลีละวัฒนพงษ์ เลขานุการคณะเดินทาง 
๓๒. นางสาวภภัฏ  ไชยาค า ผู้ช่วยเลขานุการคณะเดินทาง 
๓๓. นางสาวสุนิษา  ลอยฟ้า ผู้ช่วยเลขานุการคณะเดินทาง 
๓๔. นางสาวปนัดดา  เกษมสุขวิวัฒนา   ผู้ช่วยเลขานุการคณะเดินทาง 
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