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บทคัดย่อ 
การพัฒนาอย่างรวดเร็วของปัญญาประดิษฐ์ (Artificial Intelligence: AI) ได้เปิดโอกาสใหม่ในการผลิต

แอนิเมชัน แต่ขณะเดียวกันก็น ามาซึ่งค าถามเก่ียวกับผลกระทบต่อกระบวนการผลิตแบบดั้งเดิมท่ีต้องอาศัยทักษะ
ฝีมือและเวลา งานวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือศึกษาเปรียบเทียบคุณภาพของแอนิเมชันมิวสิกวิดีโอรูปแบบ 2 มิติ ที่
สร้างสรรค์โดยมนุษย์และปัญญาประดิษฐ์ โดยมุ่งเน้นการวิเคราะห์ประสิทธิภาพการผลิต (Production 
Efficiency) การควบคุมความคิดสร้างสรรค์ (Creative Control) และการตอบสนองทางอารมณ์ของผู้ชม 
(Emotional Responses) 

งานวิจัยนี้ใช้ระเบียบวิธีวิจัยแบบผสมผสาน (Mixed-methods Approach) เริ่มต้นด้วยการวิจัยเชิง
คุณภาพผ่านการสนทนากลุ่มผู้เชี่ยวชาญในอุตสาหกรรมแอนิเมชันจ านวน 6 ท่าน เพ่ือก าหนดกรอบการผลิต 
จากนั้นผู้วิจัยได้ด าเนินการผลิตมิวสิกวิดีโอแอนิเมชันต้นแบบความยาว 1 นาที จ านวน 2 เวอร์ชัน ได้แก่ เวอร์ชันที่
สร้างสรรค์โดยศิลปินมนุษย์ทั้งหมด และเวอร์ชันที่สร้างสรรค์โดย AI ผ่านการสั่งการด้วยข้อความ (Prompt-
based Direction) ผลการทดลองด้านการผลิตพบความแตกต่างอย่างมีนัยส าคัญ กล่าวคือ แอนิเมชันที่สร้างโดย 
AI ใช้เวลาผลิตเพียง 18 ชั่วโมงท างาน (Man-hours) ในขณะที่แอนิเมชันที่สร้างโดยมนุษย์ใช้เวลาถึง 512 ชั่วโมง
ท างาน 

ในส่วนของการวิจัยเชิงปริมาณ ผู้วิจัยได้ท าการส ารวจความคิดเห็นจากกลุ่มตัวอย่างผู้ชมจ านวน 458 คน 
ผลการวิจัยพบว่า ผู้ชมส่วนใหญ่จ านวน 293 คน (คิดเป็นร้อยละ 64.0) ให้ความสนใจและชื่นชอบผลงานที่สร้าง
โดยมนุษย์มากกว่า โดยให้เหตุผลเรื่องคุณภาพทางความรู้สึกและความลึกซึ้งทางอารมณ์ (Sentimental Quality 
and Emotional Depth) แม้ว่างาน AI จะมีความสมบูรณ์ทางภาพก็ตาม นอกจากนี้ ผู้ชมจ านวน 396 คน (ร้อย
ละ 86.5) สามารถแยกแยะได้ถูกต้องว่าชิ้นงานใดสร้างขึ้นโดยปัญญาประดิษฐ์ ซึ่งสะท้อนให้เห็นถึงเอกลักษณ์
เฉพาะของงาน AI ที่ยังขาดความเป็นธรรมชาติ 

งานวิจัยสรุปได้ว่า แม้ AI จะสามารถเพ่ิมความรวดเร็วในกระบวนการผลิตได้อย่างมหาศาล แต่ยังคงขาด
ความละเอียดอ่อนและการสื่อสารอารมณ์ซึ่งเป็นคุณลักษณะเด่นของมนุษย์ ดังนั้น แนวทางที่เหมาะสมส าหรับ
อุตสาหกรรมคือการใช้โมเดลการท างานแบบผสมผสาน (Hybrid Models) โดยใช้ AI เป็นเครื่องมือช่วยเพิ่ม
ประสิทธิภาพการผลิต แต่ยังคงให้มนุษย์เป็นผู้สร้างสรรค์หลักเพ่ือรักษาคุณค่าทางอารมณ์และสุนทรียภาพของ
ผลงาน 
ค าส าคัญ: ปัญญาประดิษฐ์, แอนิเมชัน 2 มิต,ิ ประสิทธิภาพการผลิต, ความลึกซึ้งทางอารมณ์ 
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Abstract 
The rapid development of artificial intelligence (AI) has introduced new possibilities in animation 
production. It's expected that 2D-style animation where traditionally labor-intensive processes 
require extensive time and skilled artistry will also be affected by the advent of this technology. 
While AI demonstrates the potential for cost-effectiveness and efficiency, questions remain 
regarding its creative limitations and audience reception. This study investigated the qualities of 
AI-generated and human-generated 2D music video animations particularly on production 
efficiency, creative control, and emotional responses. In this study, a mixed-methods approach 
was adopted. The qualitative phase started with a focus group discussion consisting of six 
experts representing 2D animation industry including a studio head, a storyboard artist, three 
professional CG artists/animators, and a recently graduated animator. Then two one-minute 2D-
style music video animations were produced, one animation was created entirely by a human 
artist, while the other was produced using AI through prompt-based direction. Production 
outcomes revealed significant differences in efficiency: the AI-generated animation was 
completed in 18 man-hours, whereas the human-generated animation required 512 man-hours.  
For the quantitative study, we invited 458 participants to view both versions and provide 
feedback on perception and preference. Audience responses, however, indicated a preference 
for human-made work. Two hundred ninety-three viewers (64%) expressed greater interest in 
the human-generated animation, citing its sentimental quality and emotional depth, despite 
being less complete. Interestingly, three hundred ninety-six participants (86.5%) were able to 
distinguish whether the animation was AI- or human-made. According to study, AI can greatly 
speed up the animation process, but it lacks the emotional resonance and subtle creative 
control that define human traits.  This means while AI can be a productive production tool, 
viewers still appreciate the human-made contents and emotional resonance suggesting hybrid 
models in which artificial intelligence enhances human creativity rather than takes its place. 
Keywords: Artificial Intelligence, 2D-Animation, Efficiency, Emotional Resonance 
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กิตติกรรมประกาศ 
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สร้างสรรค์” ฉบับนี้ ส าเร็จลุล่วงไปได้ด้วยดีเนื่องจากได้รับความกรุณาและการสนับสนุนจากหลายฝุาย ผู้วิจัยขอ
กราบขอบพระคุณ สถาบันวิจัย มหาวิทยาลัยรังสิต ที่ได้พิจารณาอนุมัติทุนอุดหนุนการวิจัย (รหัสทุน 49/2566) 
เพ่ือส่งเสริมการศึกษาและสร้างองค์ความรู้ใหม่ในอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ 

ขอกราบขอบพระคุณ รองศาสตราจารย์ ปกรณ์ พรหมวิทักษ์ ที่ปรึกษาโครงการวิจัย ที่ได้สละเวลาอันมีค่า
ในการให้ค าแนะน า ตรวจสอบ และสนับสนุนแนวคิดในการศึกษาวิจัยตลอดมาจนโครงการเสร็จสมบูรณ์ 
ขอขอบคุณ ค่ายเพลง GeneLab Studio ที่เอ้ือเฟ้ือและอนุญาตให้ผู้วิจัยใช้ลิขสิทธิ์บทเพลง “Until Then” เพ่ือ
เป็นเนื้อหาต้นแบบอันทรงคุณค่าในการสร้างสรรค์และเล่าเรื่องในชิ้นงานแอนิเมชันส าหรับการวิจัยครั้งนี้ 
ขอขอบคุณผู้เชี่ยวชาญในอุตสาหกรรมแอนิเมชันทั้ง 6 ท่าน ได้แก่ คุณทรงพล สังข์สวน, คุณปิยะพล ศรีพงษ์งาม, 
คุณดารยา แก้วพลุก, คุณฐาปนิก แก้วพลุก, คุณทศพร พูนนารถ และตัวแทนแอนิเมเตอร์บัณฑิตจบใหม่ ที่ได้ให้
เกียรติสละเวลาในการให้สัมภาษณ์เชิงลึก รวมถึงมอบข้อเสนอแนะและมุมมองอันเป็นประโยชน์อย่างยิ่งต่อการ
ก าหนดทิศทางการผลิตและทฤษฎีในงานวิจัย 

สุดท้ายนี้ ผู้วิจัยขอขอบคุณกลุ่มตัวอย่างผู้ชมทั้ง 458 ท่าน ที่ให้ความร่วมมือในการรับชมผลงานแอนิเมชัน
และตอบแบบสอบถามด้วยความเต็มใจ ซึ่งข้อมูลที่ได้เป็นส่วนส าคัญที่ท าให้ผลการวิจัยครั้งนี้มีความสมบูรณ์และ
สามารถน าไปใช้เป็นแนวทางในการพัฒนาอุตสาหกรรมแอนิเมชันต่อไปได้ 
คุณค่าและประโยชน์อันพึงมีจากงานวิจัยฉบับนี้ ผู้วิจัยขอมอบเป็นเครื่องบูชาพระคุณบิดา มารดา บูรพาจารย์ และ
ผู้มีพระคุณทุกท่าน ที่ได้ส่งเสริมและสนับสนุนผู้วิจัยเสมอมา 

ปิยนนท์ สมบูรณ์  
ผศ.ดร. โกเมศ กาญจนพายัพ 
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บทที่ 1 
บทน า 

1.1 ความเป็นมาและความส าคัญของปัญหา 
 ในปัจจุบัน เทคโนโลยีปัญญาประดิษฐ์ (Artificial Intelligence: AI) ได้เข้ามามีบทบาทส าคัญและ
เปลี่ยนแปลงภูมิทัศน์ของหลายอุตสาหกรรมอย่างรวดเร็ว โดยเฉพาะอย่างยิ่งในอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ (Creative 
Industry) การถือก าเนิดของเครื่องมือ Generative AI อาทิ ChatGPT, Midjourney หรือ Stable Diffusion ได้
สร้างปรากฏการณ์ใหม่ที่สามารถสร้างสรรค์ผลงานทั้งข้อความ ภาพ และวิดีโอที่มีคุณภาพสูงได้ในเวลาอันสั้น 
ความก้าวหน้านี้น ามาซึ่งค าถามส าคัญเก่ียวกับความยั่งยืนของอาชีพศิลปินและผู้สร้างสรรค์งานศิลปะ โดยมีความ
กังวลว่า AI อาจเข้ามาทดแทนแรงงานมนุษย์ ลดทอนคุณค่าของความคิดสร้างสรรค์ และส่งผลกระทบต่อโมเดล
ทางเศรษฐกิจแบบดั้งเดิมของอุตสาหกรรม 
 อย่างไรก็ตาม แม้ว่า AI จะแสดงศักยภาพที่โดดเด่นในด้าน “ประสิทธิภาพ” (Efficiency) และความ
รวดเร็วในการผลิต แต่ประเด็นเรื่อง “สุนทรียภาพทางอารมณ์” (Emotional Resonance) และความ
ละเอียดอ่อนที่ศิลปินมนุษย์ถ่ายทอดลงในผลงานยังคงเป็นข้อถกเถียงส าคัญ งานศิลปะและแอนิเมชันไม่ได้เป็น
เพียงการผลิตภาพให้เคลื่อนไหว แต่เป็นการสื่อสารความรู้สึกและจิตวิญญาณ ซึ่งเป็นสิ่งที่ยังไม่มีข้อยืนยันชัดเจนว่า
ปัญญาประดิษฐ์สามารถท าได้ทัดเทียมมนุษย์หรือไม่ 
 ดังนั้น ผู้วิจัยในฐานะผู้ปฏิบัติงานในสายงานศิลปะดิจิทัล จึงเล็งเห็นความจ าเป็นเร่งด่วนในการศึกษา
เปรียบเทียบเชิงประจักษ์ระหว่างกระบวนการสร้างสรรค์ด้วยมนุษย์และปัญญาประดิษฐ์ การวิจัยนี้มุ่งเน้นที่จะ
ตรวจสอบว่า ประสิทธิภาพที่เพ่ิมข้ึนจาก AI นั้น ต้องแลกมาด้วยคุณภาพทางอารมณ์ของผลงานหรือไม่ และค้นหา
แนวทางท่ีเหมาะสมในการปรับตัวของบุคลากรในอุตสาหกรรมแอนิเมชันไทย เพ่ือเปลี่ยนความกังวลจากการถูก
แย่งงาน ให้กลายเป็นการท างานร่วมกันในรูปแบบใหม่ที่ยั่งยืน 
 
1.2 วัตถุประสงค์การวิจัย 
 เพ่ือให้การศึกษาวิจัยครอบคลุมทั้งมิติของกระบวนการผลิตและการยอมรับของผู้ชม ผู้วิจัยได้ก าหนด
วัตถุประสงค์ไว้ดังนี้ 
 1. เพ่ือศึกษาและเปรียบเทียบกระบวนการผลิตแอนิเมชันมิวสิกวิดีโอระหว่างการสร้างสรรค์ด้วยแรงงาน
มนุษย์และการใช้ปัญญาประดิษฐ์ (Generative AI) 
 2. เพ่ือเปรียบเทียบประสิทธิภาพเชิงต้นทุนและเวลา (Production Efficiency) ระหว่างการผลิตทั้งสอง
รูปแบบ 
 3. เพ่ือประเมินคุณภาพผลงาน การรับรู้ และการตอบสนองทางอารมณ์ของผู้ชมที่มีต่อผลงานแอนิเมชันที่
สร้างโดยมนุษย์เทียบกับปัญญาประดิษฐ์ 
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1.3 ขอบเขตการวิจัย 
 เพ่ือให้การวิจัยมีความชัดเจนและสามารถวัดผลได้ ผู้วิจัยได้ก าหนดขอบเขตการศึกษาดังนี้  
1. ขอบเขตด้านเนื้อหา (Content Scope) ผู้วิจัยใช้บทเพลง “Until Then” (ลิขสิทธิ์จากค่าย GeneLab 
Studio) เป็นต้นแบบในการเล่าเรื่อง โดยผลิตมิวสิกวิดีโอแอนิเมชันความยาว 1 นาที จ านวน 2 เวอร์ชัน ได้แก่ 
เวอร์ชันที่ 1 สร้างสรรค์โดยมนุษย์ (Human-generated) ด้วยกระบวนการวาดมือและคอมพิวเตอร์กราฟิก 
เวอร์ชันที่ 2 สร้างสรรค์โดย AI (AI-generated) โดยใช้เครื่องมือ Stable Diffusion และ RunwayML ผ่านการสั่ง
การด้วยข้อความ (Prompt) 
2. ขอบเขตด้านประชากรและกลุ่มตัวอย่าง (Population and Samples) 
 ผู้ให้ข้อมูลหลัก (Key Informants) ผู้เชี่ยวชาญในอุตสาหกรรมแอนิเมชัน 2 มิติ จ านวน 6 ท่าน 
ประกอบด้วย ผู้บริหารสตูดิโอ, ศิลปินวาดสตอรี่บอร์ด, CG Artist และแอนิเมเตอร์ เพ่ือให้ข้อมูลเชิงลึกด้าน
กระบวนการผลิต 
กลุ่มตัวอย่างผู้ชม (Audience) บุคคลทั่วไปที่มีความสนใจในแอนิเมชัน จ านวน 458 คน เพ่ือตอบแบบสอบถาม
วัดความพึงพอใจและการรับรู้ 
3. ขอบเขตด้านตัวแปร (Variables) 
ตัวแปรอิสระ: กรรมวิธีการผลิต (มนุษย์ vs AI) 
ตัวแปรตาม:  
o ประสิทธิภาพการผลิต (ระยะเวลา Man-hours) 
o การตอบสนองทางอารมณ์ของผู้ชม (Emotional Responses) 
o ความสามารถในการแยกแยะผลงาน (Ability to Identify) 

 
1.4 สมมติฐานการวิจัย (Research Hypothesis) 
 1. การผลิตแอนิเมชันด้วยปัญญาประดิษฐ์จะใช้ระยะเวลาและทรัพยากรน้อยกว่าการผลิตด้วยมนุษย์อย่าง
มีนัยส าคัญ 
 2. ผู้ชมจะมีความพึงพอใจและให้คุณค่าทางอารมณ์กับผลงานที่สร้างสรรค์โดยมนุษย์ แตกต่างจากผลงาน
ที่สร้างโดยปัญญาประดิษฐ์ แม้ว่างาน AI จะมีความสมบูรณ์ทางภาพก็ตาม 
 
1.5 นิยามศัพท์เฉพาะ 
 แอนิเมชัน 2 มิติ (2D Animation) การสร้างภาพเคลื่อนไหวในรูปแบบสองมิติที่เน้นศิลปะลายเส้นและ
การลงสีแบบแบนหรือกึ่งสมจริง ตามสไตล์ที่ก าหนดในการวิจัย 
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 Generative AI ปัญญาประดิษฐ์ที่มีความสามารถในการสร้างเนื้อหาใหม่ (ในที่นี้คือภาพและวิดีโอ) จาก
ชุดข้อมูลที่เรียนรู้และค าสั่งที่ปูอนเข้าไป เช่น Stable Diffusion และ RunwayML 
 ความลึกซ้ึงทางอารมณ์ (Emotional Depth) ระดับความรู้สึกร่วม ความซาบซึ้ง และความประทับใจที่
ผู้ชมได้รับจากการรับชมผลงานแอนิเมชัน 
 
1.6 ประโยชน์ที่คาดว่าจะได้รับ 
 การวิจัยนี้จะน าไปสู่ความเข้าใจใหม่ในอุตสาหกรรมแอนิเมชัน ดังนี้ 
 1. ท าให้ทราบถึงข้อมูลเปรียบเทียบเชิงประจักษ์ระหว่าง “ประสิทธิภาพความเร็ว” ของ AI กับ “คุณค่า
ทางความรู้สึก” ของงานมนุษย์ ซึ่งช่วยให้ผู้ประกอบการตัดสินใจเลือกใช้เครื่องมือได้อย่างเหมาะสม 
 2. เป็นแนวทางในการก าหนด “รูปแบบการท างานผสมผสาน” (Hybrid Models) โดยเสนอแนะให้น า AI 
มาใช้เป็นเครื่องมือทุ่นแรงในขั้นตอนที่ซ้ าซ้อน แต่ยังคงให้มนุษย์ท าหน้าที่หลักในการสร้างสรรค์ส่วนที่ละเอียดอ่อน
ทางอารมณ์ 
 3. ช่วยยืนยันคุณค่าของทักษะมนุษย์ในยุคดิจิทัล สร้างความมั่นใจให้กับศิลปินและแอนิเมเตอร์ในการ
พัฒนาทักษะเฉพาะตัวที่ AI ไม่สามารถทดแทนได้ 
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บทที่ 2 
เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

 
 ในการศึกษาวิจัยเรื่อง “ปัญญาประดิษฐ์และการสร้างสรรค์แอนิเมชัน: ผลกระทบต่อแรงงานในธุรกิจ
สร้างสรรค์” ผู้วิจัยได้ท าการศึกษาค้นคว้าแนวคิด ทฤษฎี หลักการ และงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง เพ่ือน ามาเป็นกรอบ
แนวคิดและฐานรากทางวิชาการส าหรับการวิเคราะห์เปรียบเทียบผลกระทบของเทคโนโลยีปัญญาประดิษฐ์ที่มีต่อ
กระบวนการผลิตและคุณค่าของแอนิเมชัน โดยแบ่งเนื้อหาออกเป็นหัวข้อหลัก ดังต่อไปนี้ 
 
2.1 หลักการและสุนทรียศาสตร์ของแอนิเมชัน 2 มิติ (Theories and Principles of 2D Animation) 
 แอนิเมชัน (Animation) มิได้เป็นเพียงเทคนิคการท าให้ภาพนิ่งเกิดการเคลื่อนไหวเชิงกลไกเท่านั้น แต่เป็น
ศาสตร์แห่งศิลปะที่ผสมผสานระหว่างจิตวิทยาการรับรู้ทางสายตา (Visual Perception) และการถ่ายทอด
สุนทรียภาพทางอารมณ์ (Aesthetic Emotion) เข้าไว้ด้วยกัน ในการสร้างสรรค์ผลงานแอนิเมชัน 2 มิติ (2D 
Animation) ศิลปินต้องอาศัยทักษะความเชี่ยวชาญระดับสูงในการน าเสนอ “ชีวิต” ลงไปในภาพวาด เพ่ือให้ผู้ชม
เกิดความรู้สึกร่วมและผูกพันกับตัวละคร โดยมีหลักการและสุนทรียศาสตร์ที่ส าคัญดังนี้ 
 2.1.1 แนวคิดพื้นฐานเรื่องอัตราเฟรมและภาพลวงตาการเคลื่อนไหว (Frame Rates and the 
Illusion of Movement) กระบวนทัศน์พ้ืนฐานของการท าแอนิเมชันตั้งอยู่บนทฤษฎี “ภาพติดตา” 
(Persistence of Vision) ซึ่งเป็นปรากฏการณ์ทางระบบประสาทการมองเห็นของมนุษย์ ที่สมองจะยังคงจดจ า
ภาพที่มองเห็นไว้ได้เสี้ยววินาทีแม้ภาพนั้นจะหายไปแล้ว เมื่อน าภาพนิ่งที่มีการเปลี่ยนแปลงทีละน้อยมาแสดง
ต่อเนื่องกันด้วยความเร็วที่เหมาะสม สมองจึงแปลผลภาพเหล่านั้นเป็นการเคลื่อนไหวที่ต่อเนื่อง (Fluidity) 
ในอุตสาหกรรมแอนิเมชันมาตรฐาน อัตราเฟรม (Frame Rate) มักถูกก าหนดไว้ที่ 24 เฟรมต่อวินาที (24 fps) ซึ่ง
ศิลปินแอนิเมเตอร์สามารถเลือกเทคนิคการวาดเพื่อสร้างสุนทรียศาสตร์ที่แตกต่างกันได้ 2 รูปแบบหลัก ได้แก่: 

 การวาดแบบ “Ones” (Animating on Ones) คือการวาดภาพใหม่ทุกๆ 1 เฟรม (รวม 24 ภาพต่อ
วินาที) ซึ่งจะให้ผลลัพธ์การเคลื่อนไหวที่นุ่มนวลและสมจริงอย่างยิ่ง มักใช้ในฉากท่ีมีการเคลื่อนไหวรวดเร็ว
หรือฉากที่ต้องการความลื่นไหลสูง 

 การวาดแบบ “Twos” (Animating on Twos) คือการวาดภาพใหม่ทุกๆ 2 เฟรม (รวม 12 ภาพต่อ
วินาที โดยแต่ละภาพจะแสดงค้างไว้ 2 เฟรม) เทคนิคนี้เป็นที่นิยมอย่างมากในอุตสาหกรรมแอนิเมชัน 2 
มิติ เนื่องจากช่วยประหยัดเวลาและทรัพยากรแรงงานมนุษย์ อีกทั้งยังสร้าง “จังหวะ (Timing)” หรือ
สไตล์ภาพที่เป็นเอกลักษณ์เฉพาะตัว (Stylized Motion) ของงาน 2 มิต ิ
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รูปที่ 2.1 แผนภาพแสดงความแตกต่างของการท าแอนิเมชันแบบ “ones” และ “twos”. 

ที่มา : “Persistence of Vision”, โดย Darvideo, 2026, (https://darvideo.tv/dictionary/persistence-of-
vision/) 

 2.1.2 ระบบระเบียบหลักการ 12 ประการของแอนิเมชัน (The 12 Principles of Animation) 
เพ่ือให้กระบวนการสร้างสรรค์บรรลุสภาวะ “เสมือนมีชีวิต” (The Illusion of Life) อย่างแท้จริง แอนิเมชัน
จ าเป็นต้องมีโครงสร้างไวยากรณ์เชิงสุนทรียศาสตร์ Frank Thomas และ Ollie Johnston (1981) ศิลปินแอนิเม
เตอร์ระดับต านานแห่งสตูดิโอวอลต์ ดิสนีย์ (Walt Disney) ได้บัญญัติ “หลักการ 12 ประการของแอนิเมชัน” ขึ้น 
เพ่ือใช้เป็นบรรทัดฐานในการแปรสภาพการเคลื่อนไหวเชิงกลไกให้กลายเป็นการแสดงออกเชิงจิตวิญญาณ 
ในยุคที่เทคโนโลยีปัญญาประดิษฐ์ (AI) เข้ามามีบทบาท หลักการ 12 ประการเหล่านี้ยิ่งทวีความส าคัญขึ้นอย่างมี
นัยส าคัญ แม้เทคโนโลยีการเรียนรู้ของเครื่อง (Machine Learning) จะสามารถจ าลองรูปลักษณ์ของการ
เคลื่อนไหวที่ซับซ้อนได้ แต่ความขาดแคลน “การแสดงออกที่มีจุดมุ่งหมาย” (Purposeful Expression) ท าให้ผล
งานจากปัญญาประดิษฐ์มักติดอยู่ในสภาวะความขัดแย้งของการรับรู้ หรือที่เรียกว่าปรากฏการณ์ “หุบเขาแห่ง
ความน่าสะพรึงกลัว” (Uncanny Valley) หลักการที่ศิลปินมนุษย์ใช้เพ่ือก้าวข้ามข้อจ ากัดดังกล่าว มีตัวอย่างที่
ส าคัญดังนี้: 

 Squash and Stretch (การยืดและการหดตัว) เป็นหลักการส าคัญที่ให้มวล น้ าหนัก และความยืดหยุ่น
แก่รูปทรง ช่วยให้ผู้ชมรู้สึกถึงแรงโน้มถ่วงและคุณสมบัติทางกายภาพของวัตถุหรือตัวละคร 

 Anticipation (การเตรียมตัวก่อนการเคลื่อนไหว) การสร้างท่าทางน าก่อนเกิดการกระท าหลัก เช่น 
การย่อตัวก่อนกระโดด เพ่ือสื่อสารให้ผู้ชมรับรู้และเตรียมพร้อมรับการกระท าถัดไปของตัวละคร ซึ่งเป็น
การสร้างปฏิสัมพันธ์ทางจิตวิทยากับผู้ชม 
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 Appeal and Staging (สุนทรียภาพแห่งการดึงดูดและการจัดล าดับภาพ) การน าเสนอภาพลักษณ์ 
ท่าทาง และการจัดองค์ประกอบเพ่ือสื่อสารประเด็นหลักและดึงดูดความสนใจของผู้ชมอย่างชัดเจน ซึ่ง
ต้องอาศัยการตีความทางศิลปะที่ซับซ้อนเกินกว่าระบบอัลกอริทึมของปัญญาประดิษฐ์จะสามารถ
วิเคราะห์นัยส าคัญเชิงสัญลักษณ์ได้ลึกซึ้งเท่ามนุษย ์

 

 
รูปที่ 2.2 ภาพแสดงลูกบอลเด้งแบบที่มีและไม่มีการยืดหด (Squash and Stretch). 

ที่มา : “Squash and Stretch: The 12 Basic Principles of Animation”, โดย C. Hurtt, 2017, Animation 

Mentor (https://www.animationmentor.com/blog/squash-and-stretch-the-12-basic-principles-of-

animation/) 

 การประยุกต์ใช้หลักการเหล่านี้โดยศิลปินมนุษย์จึงมิใช่เพียงการสืบสานจารีตทางการช่าง หากแต่เป็นการ

ธ ารงไว้ซึ่งกระบวนการเล่าเรื่องที่ให้ความส าคัญกับอารมณ์ความรู้สึกอันเป็นสากล ก่อให้เกิดประสบการณ์ร่วมทาง

จิตใจที่ก้าวข้ามข้อจ ากัดทางกลไกเทคโนโลยี 

 2.1.3 บทวิพากษ์ว่าด้วยกระบวนการผลิตเชิงอุตสาหะและการใช้ทักษะแรงงานขั้นสูง (Labor-
Intensive Workflow) กระบวนการสร้างสรรค์แอนิเมชัน 2 มิติตามจารีตดั้งเดิม จัดเป็นงานหัตถศิลป์ดิจิทัลที่
จ าต้องพ่ึงพาทักษะแรงงานเชิงอุตสาหะ (Labor-intensive Workflow) เป็นอย่างมาก วงจรการผลิตเริ่มต้นจาก
การรังสรรค ์ภาพหลัก (Keyframes) ซึ่งเป็นตัวก าหนดจุดเริ่มต้นและจุดสิ้นสุดของการเคลื่อนไหวที่ส าคัญ ตามด้วย
การวาด ภาพช่วงต่อ (Breakdowns) เพ่ือก าหนดวิถีโค้งและลักษณะของการเคลื่อนที่ และจบลงด้วยการเติมเต็ม 
ภาพระหว่างเฟรม (In-betweens) เพ่ือให้เกิดความต่อเนื่องและความลื่นไหลเชิงทัศนภาพ (Fluidity) 

https://www.animationmentor.com/blog/squash-and-stretch-the-12-basic-principles-of-animation/
https://www.animationmentor.com/blog/squash-and-stretch-the-12-basic-principles-of-animation/
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รูปที่ 2.3 ภาพแสดงคีย์เฟรม (Keyframes) และเบรกดาวน์ (Breakdowns) ของแอนิเมชันการกระโดด ซึ่งแสดง
ให้เห็นถึงจังหวะเตรียมตัวก่อนกระโดด (Anticipation) และการย่อตัวรับน้ าหนักเมื่อลงจอด (Follow through 
and overlapping action). 

ที่มา : “keyframes and breakdowns”, โดย mister chad, ม.ป.ป., (https://mister-
chad.com/animation/keyframes+and+breakdowns) 

 ขั้นตอนเหล่านี้อาศัยความสามารถระดับสูงของมนุษย์ในการถ่ายทอดรูปทรงสามมิติลงบนระนาบสองมิติ 
(Solid Drawing) อย่างแม่นย า รวมถึงความสามารถในการจดจ่อและการควบคุมระดับจุลภาค (ระดับมิลลิเมตร) 
ซึ่งส่งผลโดยตรงต่อการก าหนด “จังหวะเวลา” (Timing) ของฉาก สิ่งเหล่านี้คือรากฐานของการบรรจุ “อัตลักษณ์
เชิงจิตวิญญาณ” ที่ระบบการค านวณทางคณิตศาสตร์มักมองข้าม ต้นทุนด้านเวลา (Man-hours) ที่สูงลิ่วของ
มนุษย์ในการสร้างแอนิเมชัน จึงเป็นการสะท้อนถึงการลงทุนใน “คุณค่าเชิงสุนทรียศาสตร์เชิงลึก” (Aesthetic 
Depth) และการสร้างวิถีโค้งแห่งอารมณ์ (Emotional Arcs) ซึ่งมีความแตกต่างอย่างมีนัยส าคัญจากผลลัพธ์ที่เกิด
จากการท านายผลความน่าจะเป็นทางสถิติของปัญญาประดิษฐ์ 
 
2.2 เทคโนโลยีปัญญาประดิษฐ์เพื่อการสร้างสรรค์ (Generative AI Technology) 
 การอุบัติขึ้นของเทคโนโลยีปัญญาประดิษฐ์ (Artificial Intelligence: AI) ได้ก่อให้เกิดการเปลี่ยนแปลง
อย่างมีนัยส าคัญต่อโครงสร้างทางเศรษฐกิจ สังคม และโดยเฉพาะอย่างยิ่งในอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ ( Creative 
Industries) เทคโนโลยีปัญญาประดิษฐ์ไม่ได้เป็นเพียงเครื่องมือส าหรับการค านวณทางคณิตศาสตร์อีกต่อไป แต่ได้
ก้าวเข้ามามีบทบาทในฐานะ “ผู้ร่วมสร้างสรรค์” (Co-creator) ที่สามารถผลิตเนื้อหาในรูปแบบทัศนศิลป์และ

https://mister-chad.com/animation/keyframes+and+breakdowns
https://mister-chad.com/animation/keyframes+and+breakdowns
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แอนิเมชันได้อย่างมีประสิทธิภาพ เพ่ือให้เข้าใจถึงศักยภาพและผลกระทบของเทคโนโลยีนี้  ผู้วิจัยจึงได้รวบรวม
แนวคิดและกลไกการท างานของปัญญาประดิษฐ์เชิงสร้างสรรค์ ดังนี้ 
 2.2.1 แนวคิดพื้นฐานและวิวัฒนาการของปัญญาประดิษฐ์ ความหมายของปัญญาประดิษฐ์ยังคงมีความ
หลากหลายและถูกนิยามตามบริบทของการใช้งาน องค์การทรัพย์สินทางปัญญาโลก (World Intellectual 
Property Organization: WIPO) ได้ให้ความหมายของปัญญาประดิษฐ์ไว้ว่า คือแนวทางปฏิบัติของวิทยาการ
คอมพิวเตอร์ที่มีจุดมุ่งหมายในการพัฒนาเครื่องจักรและระบบ เพ่ือปฏิบัติภารกิจที่จ าเป็นต้องใช้สติปัญญาของ
มนุษย์ ขณะที่องค์การระหว่างประเทศว่าด้วยการมาตรฐาน ( ISO) นิยามว่า AI คือสาขาทางเทคนิคและ
วิทยาศาสตร์ในระบบวิศวกรรมที่ใช้สร้างผลลัพธ์ เช่น ข้อมูลเนื้อหา การพยากรณ์ หรือการตัดสินใจตาม
วัตถุประสงค์ที่มนุษย์ก าหนดขึ้น 
วิวัฒนาการของปัญญาประดิษฐ์เริ่มต้นจากแนวคิดการทดสอบของ แอลัน ทัวริง (Alan Turing) หรือที่เรียกว่า 
“Turing Test” ในปี ค.ศ. 1950 ซึ่งเป็นบททดสอบว่าเครื่องจักรสามารถเลียนแบบพฤติกรรมหรือการสนทนาจน
มนุษย์ไม่สามารถแยกแยะได้หรือไม่ ในยุคแรกเริ่ม ปัญญาประดิษฐ์มีลักษณะเป็น Traditional AI ที่เน้นการท างาน
เพ่ือแก้ปัญหาเชิงตรรกะ การจัดล าดับข้อมูล (Ranking) หรือการวิเคราะห์ข้อมูลขนาดใหญ่ ทว่าในปัจจุบัน 
เทคโนโลยีได้ก้าวข้ามขีดจ ากัดไปสู่ยุคของ ปัญญาประดิษฐ์เชิงก าเนิด (Generative AI) ซึ่งก้าวข้ามจากการเป็น
เพียงเครื่องมือเชิงรับ มาเป็นผู้สร้างวาทกรรมและสร้างข้อมูลใหม่ (Generate) ไม่ว่าจะเป็นข้อความ ภาพวาด 
เสียง หรือวิดีโอ 
 2.2.2 กลไกการท างานหลักของปัญญาประดิษฐ์ (Core Mechanisms of AI) ความสามารถในการ
สร้างสรรค์ผลงานศิลปะของปัญญาประดิษฐ์ ไม่ได้เกิดจากการวาดภาพจากความว่างเปล่า แต่เกิดจากการ
ผสมผสานวัตถุดิบจากคลังข้อมูลที่มีอยู่มหาศาล คล้ายคลึงกับการท างานของสมองมนุษย์ที่สร้างสรรค์ผลงานโดย
ต่อยอดจากข้อมูลในความทรงจ าและเสริมด้วยจินตนาการ กลไกส าคัญที่ขับเคลื่อนความสามารถนี้ประกอบด้วย
เทคโนโลยีเชิงลึก 4 ประการ ได้แก่ 

1. การเรียนรู้ของเครื่อง (Machine Learning - ML) เป็นกระบวนการที่ท าให้ระบบคอมพิวเตอร์สามารถ
เรียนรู้และปรับปรุงความแม่นย าได้ด้วยตนเองจากข้อมูลที่มนุษย์ปูอนเข้าไป โดยไม่ต้องพ่ึงพาการเขียน
โปรแกรมแบบตายตัว 

2. การเรียนรู้เชิงลึก (Deep Learning - DL) เป็นเทคโนโลยีขั้นสูงที่พัฒนาต่อยอดมาจาก ML โดยใช้
โครงข่ายประสาทเทียม (Neural Networks) ที่มีการท างานหลายชั้น จ าลองการท างานของสมองมนุษย์ 
ท าให้สามารถประมวลผลข้อมูลที่มีความซับซ้อนสูง เช่น รูปภาพและเสียง ได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

3. การประมวลผลภาษาธรรมชาติ (Natural Language Processing - NLP) คือความสามารถของ
เครื่องจักรในการท าความเข้าใจ ตีความ และประมวลผลค าสั่งที่เป็นภาษามนุษย์ (Text หรือ Speech) 
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ซึ่งเป็นหัวใจส าคัญที่ท าให้ AI สามารถรับค าสั่งแบบบอกบท (Prompt) จากศิลปินและแปลงเป็นภาพ
วิชวลได้ 

4. คอมพิวเตอร์วิทัศน์ (Computer Vision) เป็นศาสตร์ที่ท าให้คอมพิวเตอร์สามารถมองเห็น แยกแยะ
วัตถุ รูปร่าง และคุณสมบัติต่างๆ ของภาพหรือวิดีโอ ซึ่งจ าเป็นอย่างยิ่งต่อการสังเคราะห์ผลงานด้าน
ทัศนศิลป์และแอนิเมชัน 

 
 

 
รูปที่ 2.4 แผนภาพแสดงกระบวนการแพร่กระจายแบบไปข้างหน้า (Forward Diffusion Process) และ

กระบวนการแพร่กระจายแบบย้อนกลับ (Reverse Diffusion Process) ของโมเดลสร้างข้อมูล 
ที่มา : “Diffusion Model คืออะไร ? มารู้จักแบบจ าลองในการสร้างข้อมูล Generative AI กัน”, โดย 

moonlightkz, 2567, Thaiware (https://tips.thaiware.com/2629.html) 
 2.2.3 นวัตกรรมเครื่องมือสร้างสรรค์ภาพและพลวัตเคลื่อนไหว (Generative AI Tools in 
Animation) การบูรณาการเทคโนโลยี Deep Learning และ Computer Vision น าไปสู่การก าเนิดของโมเดล
ปัญญาประดิษฐ์แบบต่อเนื่อง (Multimodal Large Language Model) ที่มีคุณลักษณะจ าเพาะในการสร้างสรรค์
ผลงานทางศิลปะและแอนิเมชันอย่างเป็นรูปธรรม โดยมีเครื่องมือที่ทรงอิทธิพลในอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ดังนี้ 

 เทคโนโลยีแปลงข้อความเป็นภาพ (Text-to-Image Graphic) เป็นระบบที่อาศัยโครงข่ายประสาท
เทียมในการคาดการณ์และสร้างภาพจากค าสั่ง (Prompt) โปรแกรมที่โดดเด่นในปัจจุบัน ได้แก่ DALL-E 
2 ซึ่งเป็นระบบที่สามารถสร้างสรรค์รูปภาพและงานศิลปะด้วยค าบรรยายภาษาของมนุษย์ โดยสามารถ
ผสมผสานแนวคิดและรูปแบบได้อย่างซับซ้อน รวมถึงโปรแกรม Midjourney ซึ่งเป็นเครื่องมือ 



10 
 

Generative AI ที่มีความเป็นศิลปะสูง สามารถสร้างภาพได้รวดเร็ว มีความหลากหลาย และมี
ประสิทธิภาพในการประมวลผลศิลปะแบบองค์รวม 

 เทคโนโลยีแปลงภาพเป็นวิดีโอ (Image-to-Video) นวัตกรรมนี้แสดงถึงความก้าวหน้าในระดับการ
สร้างภาพเคลื่อนไหวส าหรับแอนิเมชัน เช่น โปรแกรม RunwayML ที่อาศัยการค านวณทิศทางการ
เคลื่อนที่ของพิกเซลผ่านหลักการ Optical Flow เพ่ือสังเคราะห์เฟรมภาพที่ต่อเนื่องกัน อย่างไรก็ตาม ใน
ปัจจุบันเทคโนโลยีดังกล่าวยังคงมีข้อจ ากัดทางเทคนิค เช่น ปรากฏการณ์ภาพสั่นไหว ( Shimmering 
Artifacts) และความไม่คงตัวของวัตถุเชิงโครงสร้าง (Temporal Inconsistency) เนื่องจากข้อจ ากัดใน
การประมวลผลความสัมพันธ์เชิงมิติกาลเทศะที่ซับซ้อน 

 

 

รูปที่ 2.5 ภาพตัวอย่างหน้าต่างการท างานของโปรแกรม RunwayML 
ที่มา : Runway AI, 2025., (https://app.runwayml.com) 

 จากความก้าวหน้าของนวัตกรรมเหล่านี้ บทบาทของมนุษย์ในอุตสาหกรรมแอนิเมชันจึงเริ่มเกิดการ
เปลี่ยนผ่าน จากเดิมที่เป็น “ศิลปินผู้ลงมือปฏิบัติการเชิงหัตถศิลป์” สู่การเป็น “วิศวกรชุดค าสั่ง (Prompt 
Engineer)” หรือ “ผู้ก ากับศิลป์เชิงพุทธิปัญญา” ที่ต้องเน้นการบริหารจัดการแนวคิด การจัดการองค์ประกอบ
ศิลป์ และการสั่งการเชิงสัญลักษณ์ เพ่ือปูอนข้อมูลให้ AI ประมวลผลออกมาเป็นผลงานที่สอดคล้องกับ
สุนทรียศาสตร์และตอบโจทย์การเล่าเรื่อง 
 
2.3 ประเด็นด้านจริยธรรมและลิขสิทธิ์ในการสร้างสรรค์ด้วยปัญญาประดิษฐ์  
 การพัฒนาอย่างก้าวกระโดดของเทคโนโลยีปัญญาประดิษฐ์เชิงก าเนิด (Generative AI) ไม่เพียงแต่
ก่อให้เกิดโอกาสใหม่ในการสร้างสรรค์ผลงานในอุตสาหกรรมแอนิเมชันและศิลปะเท่านั้น แต่ยังน ามาซึ่งข้อถกเถียง
และความท้าทายทางกฎหมายและจริยธรรมที่ซับซ้อน เนื่องจากกระบวนการเรียนรู้และสร้างสรรค์ของ
ปัญญาประดิษฐ์มีความเกี่ยวพันกับการดึงข้อมูลมหาศาลซึ่งอาจมีลิขสิทธิ์ รวมถึงการตั้งค าถามถึงสถานะของ “ผู้
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สร้างสรรค์” ในยุคที่เครื่องจักรสามารถผลิตผลงานเชิงสุนทรียะได้  ผู้วิจัยจึงได้รวบรวมแนวคิด ทฤษฎี และ
กฎหมายที่เกี่ยวข้องเพ่ือวิเคราะห์ผลกระทบในมิติต่าง ๆ ดังนี้ 
 2.3.1 ประเด็นด้านจริยธรรมของปัญญาประดิษฐ์ (AI Ethics) แม้เทคโนโลยีปัญญาประดิษฐ์จะถูกมอง
ว่าเป็นเครื่องมือที่ช่วยเพ่ิมประสิทธิภาพ แต่ในทางวิชาการได้มีการวิพากษ์วิจารณ์ถึงผลกระทบเชิงจริยธรรมอย่าง
กว้างขวาง โดยงานวิจัยของ Gebru et al. (2020) ชี้ให้เห็นว่าระบบ AI มิใช่ระบบที่เป็นกลาง หากแต่สะท้อนอคติ 
(Bias) ของข้อมูลและกระบวนการออกแบบที่ฝังอยู่ในระบบ ซึ่งอาจส่งผลให้เกิดความไม่เป็นธรรม นอกจากนี้ การ
ประมวลผลข้อมูลขนาดใหญ่ (Big Data) ยังมีความเสี่ยงในการละเมิดสิทธิความเป็นส่วนตัว (Privacy) หากข้อมูล
ถูกน าไปใช้โดยปราศจากความยินยอม 
เพ่ือให้การพัฒนาปัญญาประดิษฐ์เป็นไปอย่างมีความรับผิดชอบและไม่ละเมิดสิทธิของมนุษย์ นักวิชาการและ
องค์กรระหว่างประเทศจึงได้เสนอหลักการส าคัญ 4 ประการส าหรับการก ากับดูแล AI ได้แก่ 

1. ความเป็นธรรม (Fairness) การปูองกันไม่ให้ระบบ AI เลือกปฏิบัติหรือสร้างอคติจากฐานข้อมูล, 
2. ความโปร่งใส (Transparency) ระบบ AI ต้องสามารถอธิบายแหล่งที่มาของข้อมูลและหลักการท างาน

ได้ (Explainable AI), 
3. ความรับผิดชอบ (Accountability) การก าหนดผู้รับผิดชอบอย่างชัดเจนหากเกิดความเสียหายจากการ

ตัดสินใจหรือการสร้างสรรค์ของ AI, 
4. การคุ้มครองความเป็นส่วนตัว (Privacy) การเคารพสิทธิความเป็นส่วนตัวและมีกลไกปูองกันข้อมูลส่วน

บุคคล, 
 2.3.2 สถานะ “ผู้สร้างสรรค์” ของปัญญาประดิษฐ์ภายใต้กฎหมายลิขสิทธิ์ (AI and Authorship) 
แนวคิดเรื่อง “ผู้สร้างสรรค์” (Author) ถือเป็นหลักการพ้ืนฐานที่ส าคัญที่สุดประการหนึ่งของระบบกฎหมาย
ลิขสิทธิ์ ในเชิงทฤษฎี กฎหมายลิขสิทธิ์ได้รับอิทธิพลจากทฤษฎีแรงงาน (Labour Theory) ของจอห์น ล็อก (John 
Locke) ที่อธิบายว่าบุคคลควรมีสิทธิในผลผลิตที่เกิดจากแรงงานและความพยายามทางปัญญาของตน ลิขสิทธิ์จึง
เป็นทรัพย์สินทางปัญญาที่เชื่อมโยงกับ “ความคิดของมนุษย์” (The Creations of Human Mind) 
เมื่อ AI สามารถสร้างงานศิลปะ ภาพวาด หรือแอนิเมชันได้ จึงเกิดข้อถกเถียงว่า AI สามารถเป็นผู้สร้างสรรค์ตาม
กฎหมายได้หรือไม่ ซึ่งประเทศต่าง ๆ มีแนวทางการพิจารณาท่ีแตกต่างกัน ดังนี้ 

 สหรัฐอเมริกา: กฎหมายลิขสิทธิ์แห่งสหรัฐอเมริกา (The Copyright Act of 1976) และส านักงาน
ลิขสิทธิ์แห่งสหรัฐอเมริกา (U.S. Copyright Office) ยึดมั่นในหลักการว่าผู้สร้างสรรค์ต้องเป็นมนุษย์
เท่านั้น ในคดี Thaler v. Perlmutter ศาลรัฐบาลกลางได้วินิจฉัยยืนยันว่า การสร้างสรรค์โดยมนุษย์ถือ
เป็นหลักพ้ืนฐานและข้อก าหนดส าคัญของลิขสิทธิ์ AI จึงไม่อาจเป็นผู้สร้างสรรค์ได้, นอกจากนี้ ในกรณี
ผลงานหนังสือการ์ตูน Zarya of the Dawn ที่ผู้สร้างใช้วาดภาพประกอบด้วยโปรแกรม AI 
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“Midjourney” ส านักงานลิขสิทธิ์สหรัฐฯ ได้มีค าสั่งให้ผู้ยื่นค าขอ “ปฏิเสธสิทธิ (Disclaim)” ในส่วนของ
ภาพประกอบที่สร้างโดย AI และให้ความคุ้มครองเฉพาะส่วนการจัดเรียงองค์ประกอบที่มนุษย์ท าเท่านั้น,, 

 ออสเตรเลีย: ศาลได้วางบรรทัดฐานในคดี Telstra Corporation Ltd v. Phone Directories 
Company Pty Ltd และ Acohs Pty Ltd v. Ucorp Pty Ltd ว่าผู้สร้างสรรค์ภายใต้ Copyright Act 
1968 ต้องเป็นมนุษย์หรือบุคคลโดยแท้จริงเท่านั้น งานที่ถูกสร้างขึ้นโดยกระบวนการอัตโนมัติของ
คอมพิวเตอร์จึงไม่ได้รับความคุ้มครอง 

 สหราชอาณาจักร: กฎหมายมีความยืดหยุ่นกว่าประเทศอ่ืน โดย The Copyright, Designs and 
Patents Act 1988 (CDPA) มาตรา 9(3) อนุญาตให้โปรแกรมคอมพิวเตอร์สามารถเป็นผู้สร้างสรรค์ได้ 
โดยก าหนดให้ลิขสิทธิ์ตกเป็นของ “บุคคลผู้ที่ด าเนินการที่จ าเป็นส าหรับการสร้างสรรค์งานนั้น” ซึ่ง
สะท้อนการยอมรับผู้สร้างสรรค์ในลักษณะนิติสมมติ 

 ประเทศไทย: พระราชบัญญัติลิขสิทธิ์ พ.ศ. 2537 มาตรา 4 ก าหนดให้ “ผู้สร้างสรรค์” หมายถึง ผู้ท าหรือ
ผู้ก่อให้เกิดงานสร้างสรรค์, แม้กฎหมายไทยจะไม่ได้ระบุค าว่า “มนุษย”์ ไว้โดยตรง แต่จากการตีความของ
ค าพิพากษาศาลฎีกาที่ 19305/2555 และ 14580/2557 ระบุว่า งานอันมีลิขสิทธิ์ต้องเกิดจากการใช้ 
“ความวิริยะอุตสาหะ” การใช้แรงงาน (Labor) ทักษะ (Skill) และวิจารณญาณ (Judgment), ซึ่งสิ่ง
เหล่านี้เป็นคุณสมบัติที่มีอยู่เฉพาะในมนุษย์ ดังนั้น ปัญญาประดิษฐ์ซึ่งเป็นเพียงโปรแกรมคอมพิวเตอร์ที่
อาศัยการประมวลผลจากข้อมูลในอดีต จึงไม่สามารถเป็นผู้สร้างสรรค์งานอันมีลิขสิทธิ์ตามกฎหมายไทยได้ 

 
ตารางท่ี 1 เปรียบเทียบสถานะผู้สร้างสรรค์งานอันมีลิขสิทธิ์ที่สร้างโดยปัญญาประดิษฐ์ในประเทศต่าง ๆ 

ประเทศ กฎหมายที่เกี่ยวข้อง สถานะผู้สร้างสรรค์ สถานะของ AI 
สหรัฐอเมริกา The Copyright Act 

of 1976 
ผู้สร้างต้องเป็นมนุษย์ AI ไม่ถือเป็นผู้สร้างสรรค์ 

ออสเตรเลีย Copyright Act 1968 ผู้สร้างต้องเป็นมนุษย์ AI ไม่ถือเป็นผู้สร้างสรรค์ 

สหราชอาณาจักร Copyright, Designs 
and Patents Act 
1988 (CDPA) มาตรา 
9(3) 

ผู้สร้างอาจเป็น
คอมพิวเตอร์ได้ 

AI อาจถือเป็นผู้สร้างสรรค์ได้ 

ไทย พระราชบัญญัติลิขสิทธิ์ 
พ.ศ. 2537 มาตรา 4 

ผู้สร้างควรเป็นมนุษย์ AI ไม่ถือเป็นผู้สร้างสรรค์ 
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 2.3.3 การท าเหมืองข้อความและข้อมูล (Text and Data Mining: TDM) และกลไกการปฏิเสธไม่ให้
ใช้ข้อมูล (Opt-out) กลไกส าคัญที่ท าให้ปัญญาประดิษฐ์สามารถสร้างสรรค์ผลงานแอนิเมชันและภาพวาดได้ คือ
การดึงข้อมูลขนาดใหญ่ (Big Data) มาใช้ในการเรียนรู้ของเครื่อง (Machine Learning) ผ่านกระบวนการที่
เรียกว่า “การท าเหมืองข้อความและข้อมูล (Text and Data Mining - TDM)”, ข้อมูลเหล่านี้มักเป็นผลงานอันมี
ลิขสิทธิ์ของศิลปินที่เผยแพร่อยู่บนอินเทอร์เน็ต ซึ่งการดึงข้อมูลไปใช้โดยปราศจากการขออนุญาต (Consent) การ
ให้เครดิต (Credit) และปราศจากค่าตอบแทน (Compensation) ถือเป็นการละเมิดสิทธิในการท าซ้ า 
(Reproduction Right) อันเป็นหัวใจของกฎหมายลิขสิทธิ์ , เพ่ือแก้ไขข้อขัดแย้งนี้ ประเทศต่าง ๆ ได้ก าหนด
แนวนโยบายและกฎหมายที่แตกต่างกัน ดังนี้ 

1. แนวทางของสหภาพยุโรป (กลไก Opt-out ที่ชัดเจน) สหภาพยุโรปได้ประกาศใช้ข้อบังคับ DIRECTIVE 
(EU) 2019/790 (CDSMD) ซึ่งอนุญาตให้ท า TDM ได้ แต่ได้สร้างกลไกการรักษาสมดุลที่เรียกว่า “การ
ปฏิเสธไม่ให้ใช้ข้อมูล (Opt-out)” โดยเปิดโอกาสให้เจ้าของลิขสิทธิ์สามารถแสดงเจตนาปฏิเสธไม่ให้ AI 
น างานของตนไปใช้ฝึกสอนได้ ผ่านการใช้เทคโนโลยีที่เครื่องอ่านได้ (Machine-readable) เช่น การระบุ
ข้อความในไฟล์ robots.txt หรือ Metadata,, นอกจากนี้ กฎหมาย EU AI Act ยังบังคับให้นักพัฒนา
โมเดล AI ขนาดใหญ่ต้อง “เคารพ” (Respect) สัญญาณสงวนสิทธิดังกล่าวอย่างเคร่งครัด 

2. แนวทางของประเทศญี่ปุ่น (สวรรค์แห่งปัญญาประดิษฐ์) กฎหมายลิขสิทธิ์ญี่ปุุน (The Copyright Act 
1970) มาตรา 30-4 ถือเป็นกฎหมายที่เป็นมิตรกับ AI มากที่สุดในโลก (Most AI-friendly country) โดย
อนุญาตให้ดึงข้อมูลอันมีลิขสิทธิ์ไปใช้ในการวิเคราะห์และฝึกสอน AI ได้อย่างเสรี ไม่ว่าจะเป็นการใช้ในเชิง
พาณิชย์หรือไม่ก็ตาม โดยไม่ต้องขออนุญาตจากเจ้าของลิขสิทธิ์ และไม่มีระบบ Opt-out,, กฎหมายญี่ปุุน
มีเงื่อนไขเพียงข้อเดียวคือ การใช้ข้อมูลนั้นต้องไม่ท าไปเพ่ือ “ความเพลิดเพลิน (Enjoyment)” อันเป็น
การละเมิดและกระทบกระเทือนต่อตลาดผลประโยชน์ของเจ้าของลิขสิทธิ์เดิม, 

3. แนวทางของสหรัฐอเมริกา (หลักการใช้งานโดยชอบธรรม - Fair Use) สหรัฐอเมริกาไม่มีข้อยกเว้น
เรื่อง TDM ไว้โดยเฉพาะ และไม่มีกลไก Opt-out ในกฎหมายลิขสิทธิ์ แต่ใช้หลัก “การใช้งานโดยชอบ
ธรรม (Fair Use)” ตามมาตรา 107 ในการพิจารณาเป็นรายกรณี (Four steps test), โดยศาลจะ
พิจารณาว่าการน างานไปให้ AI เรียนรู้นั้นมีลักษณะเป็น “การแปรรูปสัมบูรณ์ (Transformative)” 
หรือไม่ และพิจารณาว่าผลงานที่ AI สร้างขึ้นมานั้นได้ส่งผลกระทบต่อมูลค่าทางการตลาดของผลงาน
ต้นฉบับหรือไม่ (เช่น คดี Andy Warhol v. Goldsmith และ Thomson Reuters v. Ross 
Intelligence),, 

4. แนวทางของประเทศไทย (ข้อจ ากัดทางกฎหมายปัจจุบัน) พระราชบัญญัติลิขสิทธิ์ พ.ศ. 2537 ของไทย 
ยังไม่ได้มีการบัญญัติข้อยกเว้นเกี่ยวกับการละเมิดลิขสิทธิ์ในการท าเหมืองข้อความและข้อมูล (TDM) ไว้
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โดยเฉพาะเจาะจง, แม้ว่าไทยจะมีข้อยกเว้นการละเมิดลิขสิทธิ์แบบกว้าง ๆ ตาม “หลักการใช้งานโดยชอบ
ธรรม” (Fair Use) ในมาตรา 32 วรรคหนึ่ง ที่ระบุว่าการกระท าต้องไม่ขัดต่อการแสวงหาประโยชน์
ตามปกติและไม่กระทบกระเทือนถึงสิทธิของเจ้าของลิขสิทธิ์เกินสมควร แต่บทบัญญัตินี้ยังขาดความ
ชัดเจนและต้องอาศัยการตีความจากศาลเป็นรายกรณี 

การขาดแคลนกฎหมายที่ชัดเจนเกี่ยวกับการใช้ข้อมูลฝึกสอน AI (TDM) ในประเทศไทย ท าให้เกิดข้อกังวลส าหรับ
ศิลปินในอุตสาหกรรมแอนิเมชันและงานออกแบบ ที่อาจถูกน าผลงานไปปูอนให้ AI เรียนรู้โดยไม่ได้รับค่าตอบแทน 
ขณะเดียวกัน นักวิชาการทางกฎหมายก็ได้เสนอแนะให้มีการตรากฎหมายเกี่ยวกับกลไก Opt-out หรือการรองรับ
สิทธิประเภทใหม่ที่เรียกว่า “สิทธิในการฝึกสอน (Training Right)” เพ่ือสร้างสมดุลระหว่างการคุ้มครองสิทธิของ
ศิลปินผู้สร้างสรรค์ กับการส่งเสริมนวัตกรรมปัญญาประดิษฐ์ของประเทศอย่างมีความรับผิดชอบ 
 
2.4 ผลกระทบของปัญญาประดิษฐ์ต่อพลวัตอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ 
 การบูรณาการเทคโนโลยีปัญญาประดิษฐ์ (AI) เข้าสู่ห่วงโซ่คุณค่าของอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ ไม่ได้เป็น
เพียงการน าเครื่องมือทางเทคโนโลยีมาใช้เพ่ือเพ่ิมประสิทธิภาพเชิงเทคนิคเท่านั้น แต่ยังก่อให้เกิดพลวัตที่
สั่นสะเทือนต่อโครงสร้างการจ้างงาน รูปแบบการผลิต และการปรับเปลี่ยนเชิงกระบวนทัศน์เกี่ยวกับนิยามของ 
“แรงงานสร้างสรรค์” ในยุคดิจิทัลอย่างมีนัยส าคัญ ปัญญาประดิษฐ์เชิงก าเนิด (Generative AI) ได้ก้าวข้ามจาก
การเป็นเพียงเครื่องมือเชิงรับ มาเป็นผู้สร้างวาทกรรมและสร้างเนื้อหาใหม่ น ามาซึ่งความท้าทายและโอกาสที่
ผู้ปฏิบัติงานในอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ต้องเผชิญในหลากหลายมิติ ดังนี้ 
 2.4.1 ประสิทธิภาพเชิงการผลิตและความเสี่ยงต่อเสถียรภาพการจ้างงาน เทคโนโลยีปัญญาประดิษฐ์
สามารถเข้ามาจัดการงานที่มีความซ้ าซ้อนให้กลายเป็นระบบอัตโนมัติ (Automation) ซึ่งก่อให้เกิดประสิทธิภาพ
การผลิตที่เพ่ิมข้ึนอย่างก้าวกระโดด (Exponential Efficiency) ในวงการกราฟิกดีไซน์และแอนิเมชัน เครื่องมือ AI 
ช่วยให้นักออกแบบสามารถก าจัดขั้นตอนที่ใช้เวลามาก เช่น การลบภาพพ้ืนหลัง การปรับแก้สีภาพ การ
ประมวลผลภาพเคลื่อนไหว หรือการปรับรูปแบบโฆษณาให้เข้ากับแพลตฟอร์มต่าง ๆ ได้ด้วยการสั่งการเพียงไม่กี่
ครั้ง ซึ่งช่วยประหยัดเวลาและงบประมาณในการผลิตได้อย่างมหาศาล 
อย่างไรก็ตาม ประสิทธิภาพดังกล่าวได้น ามาซึ่งความเสี่ยงต่อเสถียรภาพในการจ้างงาน (Employment Stability) 
โดยเฉพาะกับบุคลากรในระดับเริ่มต้นหรือผู้ที่ขาดทักษะขั้นสูง รายงานเชิงวิพากษ์จาก Educational Voice 
(2025) ชี้ให้เห็นถึงความเปราะบางของตลาดแรงงานในอุตสาหกรรมภาพยนตร์ โทรทัศน์ และแอนิเมชัน โดยระบุ
ว่ามีต าแหน่งงานรวมกว่า 118,500 ต าแหน่งที่มีความเสี่ยงสูงต่อการถูกทลาย (Disrupt) หรือปรับเปลี่ยนรูปแบบ
การปฏิบัติงาน อันเป็นผลมาจากการที่ AI สามารถลดทอนระยะเวลาในวงจรการผลิตจากหลายสัปดาห์ให้เหลือ
เพียงไม่กี่ชั่วโมง สอดคล้องกับรายงานของ McKinsey Global Institute (2021) และ World Economic 
Forum (2023) ที่คาดการณ์ว่าระบบอัตโนมัติและปัญญาประดิษฐ์จะเข้ามาทดแทนแรงงานมนุษย์จ านวนมหาศาล
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ในงานที่ไม่มีความซับซ้อน แต่ในขณะเดียวกันก็จะสร้างต าแหน่งงานใหม่ที่ต้องการทักษะด้านเทคโนโลยีและการ
คิดวิเคราะห์ระดับสูง 
สถานการณ์ดังกล่าวก่อให้เกิดสภาวะความกดดันเชิงวิชาชีพ (Professional Pressure) ที่บังคับให้บุคลากรใน
อุตสาหกรรมสร้างสรรค์ต้องเร่งพัฒนาทักษะเดิม (Upskill) และเรียนรู้ทักษะใหม่ (Reskill) การท างานในยุค
ปัจจุบันจึงก าลังเปลี่ยนผ่านจากการเป็น “ผู้ปฏิบัติงานเชิงเทคนิคหรือช่างฝีมือ” (Manual Craftsmanship) ไปสู่
การเป็น “ผู้บริหารจัดการและก ากับดูแลระบบอัลกอริทึม” (Algorithmic Orchestration) หรือท าหน้าที่เป็นผู้
ประเมินและคัดกรองผลลัพธ์ (Curator of Output) ที่ AI สร้างข้ึน 
 

 
รูปที่ 2.6 แผนภาพแสดงการปรับเปลี่ยนทักษะ (Upskill & Reskill) ของแรงงานสร้างสรรค์ในยุคปัญญาประดิษฐ์ 

ที่มา : สังเคราะห์จาก Educational Voice (2025), McKinsey Global Institute (2021) และ World 
Economic Forum (2023) 

 2.4.2 การปรับเปลี่ยนกระบวนทัศน์สู่วงจรการผลิตแบบผสมผสาน (Paradigm Shift in Hybrid 
Workflow) ในระยะเริ่มแรก เทคโนโลยีมักถูกจ ากัดบทบาทเพียงในฐานะเครื่องมือสนับสนุนภารกิจเชิงซ้ าซ้อน 
เช่น การระบายสีดิจิทัล (Digital Coloring) หรือการสร้างภาพระหว่างเฟรมขั้นพ้ืนฐาน (Basic In-betweening) 
ทว่าในปัจจุบัน AI ได้ขยายขอบข่ายการท างานเข้าสู่ “ศูนย์กลางของกระบวนการสร้างสรรค์เชิงกลยุทธ์” (Core 
Creative Stages) เช่น การสร้างภาพบทประกอบเรื่องราว (Storyboard), การออกแบบแนวคิดทัศนศิลป์ 
(Concept Art), หรือแม้กระทั่งการเป็นผู้แต่งเพลงและผู้เล่าเรื่อง (Storyteller) ซึ่งแต่เดิมจัดเป็นเขตอ านาจทาง
ศิลปะเฉพาะของมนุษย์ที่มีประสบการณ์สูงเท่านั้น 
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การเปลี่ยนแปลงเชิงโครงสร้างนี้ ไม่ได้หมายถึงจุดจบของนักสร้างสรรค์ที่เป็นมนุษย์ แต่เป็นจุดก าเนิดของบทบาท
ใหม่ในฐานะ “ผู้ก ากับความจริงเสมือน” (Directors of Virtual Reality) และก่อให้เกิดการพัฒนา “แบบจ าลอง
การปฏิบัติงานเชิงผสมผสาน” (Hybrid Models) ซึ่งเป็นแนวทางการบูรณาการระหว่างมนุษย์และปัญญาประดิษฐ์
ในฐานะหุ้นส่วนเชิงยุทธศาสตร์ (Strategic Partnership) ในโมเดลนี้ มนุษย์จะท าหน้าที่เป็นผู้ก าหนดวิสัยทัศน์ 
ตีความบริบทเชิงนามธรรม (Abstract Concepts) และเป็นผู้ตรวจสอบความถูกต้องเชิงอารมณ์ (Emotional 
Validation) ในขณะที่ปัญญาประดิษฐ์จะท าหน้าที่เป็นเครื่องมือร่วมสร้างสรรค์ (Co-creator) ที่ช่วยระดมสมอง 
(Brainstorming) และเป็นกลไกเร่งการผลิตภาพ (Iterative Acceleration) 
 2.4.3 ข้อจ ากัดของปัญญาประดิษฐ์และคุณค่าที่ไม่อาจทดแทนได้ของมนุษย์ แม้ปัญญาประดิษฐ์จะ
ได้รับการพัฒนาในระดับสูงจนสามารถสร้างผลงานที่สวยงามได้รวดเร็วเพียงใด แต่นักวิชาการและผู้เชี่ยวชาญใน
อุตสาหกรรมกราฟิกดีไซน์ยังคงยืนยันว่า AI ไม่สามารถเข้ามาแทนที่มนุษย์ได้อย่างสมบูรณ์ในอนาคตอันใกล้ 
เนื่องจาก AI ขาด “ความฉลาดทางอารมณ์” (Emotional Intelligence) และไม่มีสัญชาตญาณความเข้าใจใน
ประสบการณ์ชีวิตของมนุษย์ 
ผลลัพธ์ที่สร้างจาก AI มักถูกตีกรอบอยู่ภายใต้การวิเคราะห์ข้อมูลและแนวโน้ม (Trends) ที่มีอยู่เดิมในฐานข้อมูล 
ท าให้งานออกแบบมักมีลักษณะที่ซ้ าซาก ขาดเอกลักษณ์เฉพาะตัว (Generic Design) และมีข้อจ ากัดอย่างยิ่งใน
การตีความแนวคิดเชิงอุปมาอุปไมย (Metaphors) หรือสัญลักษณ์เชิงลึก (Symbolism) ในขณะที่จุดแข็งอัน
ประเมินค่าไม่ได้ของศิลปินมนุษย์ คือ ความคิดริเริ่มสร้างสรรค์ที่หลุดกรอบ (Think Outside the Box), ความ
เข้าอกเข้าใจ (Empathy), ความประณีต (Meticulousness), และความสามารถในการสร้างความสัมพันธ์ทาง
อารมณ์ (Emotional Connection) หรือ “สัมผัสแห่งความเป็นมนุษย์” (Human Touch) ซึ่งเป็นสิ่งที่ระบบ
อัลกอริทึมไม่มีวันเรียนรู้ได้จากสมการคณิตศาสตร์ 
ดังนั้น พลวัตของอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ในยุค AI จึงไม่ได้มุ่งไปสู่การใช้คอมพิวเตอร์ทดแทนมนุษย์แบบเบ็ดเสร็จ 
แต่มุ่งเน้นไปที่การแสวงหาจุดสมดุลที่เทคโนโลยีจะเข้ามา “เสริมพลัง” (Empower) ให้ศิลปินมนุษย์สามารถ
สร้างสรรค์ผลงานที่ซับซ้อนยิ่งขึ้น ข้ามขีดจ ากัดเดิมด้านเวลาและทุนทรัพย์ โดยยังคงรักษาไว้ซึ่งจิตวิญญาณและ
อารมณ์ความรู้สึกอันเป็นแก่นแท้ของงานศิลปะ 
 
2.5 ทฤษฎีจิตวิทยาการรับรู้และคุณค่าทางศิลปะในยุคปัญญาประดิษฐ์ 
 แม้ว่าเทคโนโลยีปัญญาประดิษฐ์ (AI) จะแสดงให้เห็นถึงขีดความสามารถและประสิทธิภาพอันล้นเหลือใน
เชิงกระบวนการผลิต (Production Efficiency) แต่ในมิติของการรับรู้ทางสุนทรียศาสตร์ ผลการศึกษาวิจัยเชิง
ประจักษ์มักบ่งชี้ว่า ผู้รับสารหรือผู้ชมส่วนใหญ่ยังคงให้ระดับความส าคัญและคุณค่าทางจิตใจแก่งานที่รังสรรค์โดย
มนุษย์ในระดับที่สูงกว่า ปรากฏการณ์ดังกล่าวมิได้เป็นเพียงเรื่องของอคติเชิงจารีต แต่สามารถอธิบายและวิเคราะห์
ได้อย่างลึกซึ้งผ่านทฤษฎีทางจิตวิทยาการรับรู้ ทฤษฎีการสื่อสารอารมณ์ และสุนทรียศาสตร์เชิงวิพากษ์ ดังต่อไปนี้ 
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 2.5.1 ทฤษฎีการสื่อสารอารมณ์ทางศิลปะ (Theory of Art as Expression and 
Communication) การท าความเข้าใจว่าเหตุใดผู้ชมจึงสามารถรับรู้ถึง “ความรู้สึก” ในผลงานแอนิเมชันที่มนุษย์
สร้างขึ้นได้มากกว่างานของเครื่องจักร สามารถอธิบายได้ด้วยทฤษฎีศิลปะของ ลีโอ ตอลสตอย ( Leo Tolstoy) 
ตอลสตอย (1960) ได้ให้ค านิยามไว้ว่า ศิลปะคือการแสดงออกและการสื่อสาร (Art as Expression and 
Communication) ระหว่างศิลปินผู้สร้างและผู้ชม โดยมีผลงานศิลปะท าหน้าที่เสมือน “ภาษาของอารมณ์” เป็น
สื่อกลาง ศิลปะมิใช่เพียงการมุ่งเน้นความพึงพอใจทางสายตาหรือการสร้างรูปทรงที่สวยงามตามสมการทาง
คณิตศาสตร์ แต่ศิลปะที่แท้จริงคือกระบวนการถ่ายทอดอารมณ์ความรู้สึกที่ศิลปินได้สัมผัสหรือมีประสบการณ์
อย่างแท้จริงส่งผ่านไปยังผู้ชม 
 ภายใต้กรอบคิดนี้ ศิลปินต้องมีความซื่อสัตย์และสื่อสารอารมณ์อย่างจริงใจ (Sincere Communication 
of Emotion) หากผลงานศิลปะไม่สามารถถ่ายทอดความรู้สึกเหล่านั้นให้ผู้ชมเกิดความรู้สึกร่วม (Empathy) ได้
อย่างแท้จริง ย่อมไม่อาจถือเป็นศิลปะที่สมบูรณ์ เมื่อพิจารณาในบริบทของการใช้ปัญญาประดิษฐ์สร้างสรรค์ผลงาน 
แม้ AI จะสามารถประมวลผลข้อมูลมหาศาลและประกอบสร้างองค์ประกอบภาพขึ้นมาได้อย่างวิจิตรตระการตา 
แต่ AI เป็นเพียงอัลกอริทึมท่ีปราศจากประสบการณ์ชีวิต ไร้ซึ่งความเจ็บปวด ความสุข หรือความรัก ผลงานจาก AI 
จึงถูกตั้งข้อสังเกตว่าเป็นเพียงการสังเคราะห์รูปแบบที่ปราศจากการสื่อสารความรู้สึกจากเบื้องลึกของจิตใจ ซึ่งเป็น
ปัจจัยส าคัญท่ีท าให้ผลงานขาด “วิถีโค้งแห่งอารมณ”์ (Emotional Arcs) ที่ลึกซึ้งในสายตาผู้ชม 
 2.5.2 สภาวะหุบเขาแห่งความน่าสะพรึงกลัว (The Uncanny Valley) ในทางจิตวิทยาการรับรู้ทาง
สายตา ทฤษฎี “หุบเขาแห่งความน่าสะพรึงกลัว” (The Uncanny Valley) ของ มาซาฮิโระ โมริ (Masahiro 
Mori) ในปี ค.ศ. 1970 เป็นทฤษฎีส าคัญที่อธิบายถึงปฏิกิริยาต่อต้านของมนุษย์ที่มีต่อสิ่งประดิษฐ์หรือภาพจ าลอง 
โมริ (1970) อธิบายว่า เมื่อวัตถุที่ไม่มีชีวิต (เช่น หุ่นยนต์ หรือตัวละครแอนิเมชัน 3 มิติ/AI) ถูกพัฒนาให้มีลักษณะ
รูปร่างหน้าตาคล้ายคลึงกับมนุษย์มากขึ้นเรื่อยๆ ความรู้สึกคุ้นเคยและพึงพอใจของผู้ชมจะเพ่ิมขึ้นตามล าดับ แต่
เมื่อความคล้ายคลึงนั้นเข้าใกล้ความเป็นมนุษย์จนเกือบสมบูรณ์แบบแต่ยังคงปรากฏ “ความผิดเพ้ียน” หรือความ
ไม่เป็นธรรมชาติเพียงเล็กน้อย กราฟการตอบสนองทางอารมณ์จะตกลงอย่างฉับพลัน น าไปสู่สภาวะความขัดแย้ง
เชิงพุทธิปัญญาที่กระตุ้นให้เกิดความรู้สึกอึดอัด หวาดกลัว หรือรู้สึก “น่าสะพรึงกลัว”, 
ในบริบทของการใช้ปัญญาประดิษฐ์สร้างสรรค์แอนิเมชันหรือวิดีโอ ( Image-to-Video) ผลงานมักตกอยู่ในสภาวะ
หุบเขานี้อย่างหลีกเลี่ยงไม่ได้ เนื่องจากระบบ AI ในปัจจุบันมีความสามารถในการสร้างความสมจริงของพ้ืนผิว 
(Texture) ในระดับที่สูงมาก ทว่ามักเกิดข้อบกพร่องในรายละเอียดเชิงพลวัต (Dynamic Artifacts) เช่น ความไม่
คงที่ของปริมาตร (Mass Inconsistency) ระหว่างการเคลื่อนไหว การกระพริบตาที่ไม่สอดคล้องกับอารมณ์ หรือ
การสูญเสียรายละเอียดชั่วขณะ (Shimmering), ความไม่สอดคล้องระหว่างรูปลักษณ์ที่เสมือนจริงเบื้องหน้ากับ
ความผิดปกติของการเคลื่อนไหวนี้ เอง ที่ส่งผลให้ผู้ชมสามารถจับสังเกตและรับรู้ถึงความ “ประดิษฐ์” 
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(Artificiality) ท าให้เกราะปูองกันทางจิตวิทยาของผู้ชมท างาน และขัดขวางไม่ให้เกิดการเชื่อมโยงทางอารมณ์กับ
ตัวละครในผลงานแอนิเมชันนั้นๆ 
 

 
รูปที่ 2.7 กราฟแสดงทฤษฎีหุบเขาประหลาด (Uncanny Valley) ที่น าเสนอโดย Masahiro Mori ในปี 1970 ซ่ึง
แสดงความสัมพันธ์ระหว่างระดับความคล้ายคลึงมนุษย์ (Human likeness) และความรู้สึกคุ้นเคย (Familiarity) 
ที่มา : “The Uncanny Valley Everywhere? On Privacy Perception and Expectation Management”, 

โดย B. van den Berg, 1970, ResearchGate (https://www.researchgate.net/figure/The-uncanny-
valley-as-introduced-by-Masahiro-Mori-in-1970_fig1_225177377) 

 2.5.3 รัศมีแห่งความแท้จริงและเจตจ านงเชิงศิลปะ (Aura and Authenticity) วอลเตอร์ เบนจามิน 
(Walter Benjamin, 1936) นักทฤษฎีสุนทรียศาสตร์คนส าคัญ ได้น าเสนอแนวคิดเรื่อง “ออรา” (Aura) หรือ 
“รัศม”ี เพ่ือใช้ก าหนดถึงคุณค่าเฉพาะตัวและความศักดิ์สิทธิ์ของงานศิลปะต้นฉบับ ออราคือสิ่งที่เชื่อมโยงกับ “การ
มีอยู่จริง” ในพ้ืนที่และเวลาเฉพาะของศิลปินผู้สร้างสรรค์ ซึ่งไม่อาจถูกท าซ้ าหรือลอกเลียนแบบได้ด้วยกลไกการ
ผลิตเชิงอุตสาหกรรม 
ในยุคของปัญญาประดิษฐ์ แนวคิดเรื่องออราได้รับการน ามาตีความใหม่เพ่ือใช้วิพากษ์คุณค่าของผลงานศิลปะ
ดิจิทัล นักวิจารณ์ศิลปะและผู้ชมมักมีสัญชาตญาณในการรับรู้ความแท้จริง (Authenticity) โดยมองว่าผลงานที่ถูก
รังสรรค์ (Generate) ขึ้นโดย AI เป็นเพียงผลลัพธ์ของการท านายผลความน่าจะเป็นทางสถิติของพิกเซลที่
ปราศจากประสบการณ์ชีวิตและขาด “เจตจ านงเชิงศิลปะ” (Artistic Intentionality) ความสวยงามที่เกิดขึ้นจาก
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การค านวณทางคณิตศาสตร์ของเครื่องจักร จึงมิอาจทดแทนความลึกซึ้งทางจิตวิญญาณและความพยายามเชิง
อุตสาหะที่อุบัติขึ้นจากการตัดสินใจเชิงคุณค่าของศิลปินที่เป็นมนุษย์ได้ การขาดแคลนเรื่องราวเบื้องหลัง 
(Subtext) จากชีวิตจริง ส่งผลให้งาน AI มักถกูตัดสินว่ามีความว่างเปล่าและขาดรัศมีแห่งชีวิต 
 2.5.4 สุนทรียศาสตร์แห่งความไม่สมบูรณ์และทัศนคติของผู้ชม (Aesthetics of Imperfection 
and Audience Attitudes) นอกจากมิติด้านปรัชญาแล้ว ในแง่ของจิตวิทยาสังคม ยังมีข้อค้นพบที่น่าสนใจ
เกี่ยวกับพฤติกรรมการประเมินคุณค่างานศิลปะของมนุษย์ งานวิจัยเชิงทดลองของ เหมือนฝัน คงสมแสวง และ
คณะ (2565) ที่ศึกษาการเปรียบเทียบทัศนคติเชิงบวกต่องานศิลปะก่อนและหลังที่ผู้รับสารรับรู้ว่าผลงานถูกสร้าง
โดยปัญญาประดิษฐ์ พบข้อมูลเชิงประจักษ์ว่า ในระยะแรกที่ผู้ชมรับชมงานศิลปะโดยไม่ทราบที่มา ผู้ ชมจะมี
ทัศนคติเชิงบวกชื่นชมในความสวยงาม แต่เมื่อได้รับข้อมูลเปิดเผยว่าผลงานนั้น “สร้างสรรค์โดยปัญญาประดิษฐ์” 
ระดับทัศนคติเชิงบวกในประเด็นต่างๆ จะลดลงอย่างเห็นได้ชัดและมีนัยส าคัญทางสถิติ, 
สาเหตุของปรากฏการณ์การลดทอนคุณค่าดังกล่าว สอดคล้องกับแนวคิดเรื่อง “สุนทรียศาสตร์แห่งความไม่
สมบูรณ์” (Imperfection as Aesthetic Sign of Life) ในกระบวนการผลิตงานแอนิเมชัน 2 มิติที่ใช้แรงงาน
มนุษย์วาด (Labor-intensive) มักจะปรากฏข้อบกพร่องเล็กๆ น้อยๆ เช่น ความสั่นไหวของลายเส้น (Line Jitter) 
หรือสัดส่วนที่เบี่ยงเบนไปจากความสมบูรณ์แบบ ทว่าในทางจิตวิทยา ความไม่สมบูรณ์เหล่านี้กลับถูกตีความว่าเป็น 
“ร่องรอยของการมีชีวิต” และหลักฐานเชิงประจักษ์ของการใช้ “แรงงาน” (Exerted Labor) การรับรู้ถึงความ
มานะบากบั่นของมนุษย์เป็นตัวแปรส าคัญที่กระตุ้นให้ผู้ชมเกิด “ความก้องกังวานทางอารมณ์” (Emotional 
Resonance) ในทางกลับกัน ผลงานจาก AI ที่ถูกประมวลผลมาอย่างสมบูรณ์แบบไร้ที่ติ กลับถูกตีกรอบทาง
ทัศนคติว่าเป็นเพียงความงามเชิงกลไกที่แห้งแล้ง ซึ่งเป็นเหตุผลส าคัญที่อธิบายว่าท าไมผู้ชมจึงยังคงโหยหาและให้
คุณค่ากับผลงานที่แฝงไว้ด้วยจิตวิญญาณมนุษย์ในยุคดิจิทัล 
 
2.6 การสร้างสรรค์ร่วมระหว่างมนุษย์และปัญญาประดิษฐ์ (Hybrid Models & Co-creativity)  
 ภายใต้กระแสการเปลี่ยนแปลงทางเทคโนโลยีอย่างรวดเร็ว (Disruption) ข้อถกเถียงเกี่ยวกับการเข้ามา
ของปัญญาประดิษฐ์มักถูกแบ่งออกเป็นสองข้ัวความคิด คือขั้วที่มองว่าเทคโนโลยีเป็นภัยคุกคามที่จะเข้ามาทดแทน
แรงงานมนุษย์ และขั้วที่มองว่าเป็นเพียงเครื่องมือทางเลือก อย่างไรก็ตาม ในบริบทของการสร้างสรรค์งานศิลปะ
และแอนิเมชันร่วมสมัย พลวัตที่เกิดขึ้นจริงได้ก้าวข้ามการเป็นเพียงเครื่องมือหรือการทดแทน ไปสู่การสร้าง
กระบวนทัศน์ใหม่ที่ เรียกว่า “การสร้างสรรค์ร่วม” (Co-creativity) ระหว่างสติปัญญาของมนุษย์และ
ปัญญาประดิษฐ์ 
 2.6.1 จาก “เครื่องมือทุ่นแรง” สู่สถานะ “องค์ประกอบร่วมสร้างสรรค์” ในอดีต เทคโนโลยีมักถูก
น ามาใช้ในฐานะเครื่องมือเชิงรับ (Passive Tool) เพ่ือช่วยลดระยะเวลาในขั้นตอนที่ต้องท าซ้ าๆ หรือเพ่ืออ านวย
ความสะดวกทางเทคนิค แต่การอุบัติขึ้นของปัญญาประดิษฐ์เชิงก าเนิด (Generative AI) ได้ก่อให้เกิดการ
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เปลี่ยนแปลงเชิงมูลฐานในระบบนิเวศการสร้างสรรค์ ไพสันติ์ ศรีแปง และ ธันวา ชัยแก้ว ( 2568) ระบุว่า 
ปัญญาประดิษฐ์ได้ก้าวข้ามจากการเป็นเครื่องมือรับค าสั่ง ไปเป็นระบบที่มีความสามารถในการเรียนรู้รูปแบบของ
ข้อมูล วิเคราะห์ความสัมพันธ์ และสร้างสรรค์เนื้อหาใหม่ที่มีลักษณะคล้ายคลึงกับผลงานที่มนุษย์สร้างขึ้นได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ 
นอกจากนี้ มาโนวิช และ อาริเอลลี (Manovich & Arielli, 2024 อ้างถึงใน ธณฤษภ์ ทิพย์วารี, 2568) ได้น าเสนอ
แนวคิด “สุนทรียศาสตร์ต่อขยาย” (Extended Aesthetics) โดยชี้ให้เห็นว่าในกระบวนการท างานร่วมกับ AI 
เครื่องจักรจะท าหน้าที่เป็นผู้รวบรวมและกลั่นกรองเนื้อหาจากฐานข้อมูลมหาศาลเพ่ือเสนอทางเลือกให้แก่มนุษย์ 
ศิลปินในยุคปัจจุบันจึงไม่ได้จ ากัดอยู่เพียงผู้สร้างงานจากความว่างเปล่า (Zero to One) แต่หมายรวมถึงผู้ที่ใช้
เทคโนโลยีเพ่ือขยายขอบเขตการรับรู้ เลือกสรร และปรับแต่งสิ่งที่มีอยู่เดิมให้เกิดความหมายและสุนทรียภาพใหม่ที่
ลึกซึ้งยิ่งข้ึน 
 2.6.2 บทบาทใหม่ของศิลปินมนุษย์: วิศวกรและผู้ก ากับศิลป์ การเปลี่ยนผ่านนี้ส่งผลกระทบโดยตรงต่อ
บทบาทของนักสร้างสรรค์ นับทอง ทองใบ และ ชาญวิทย พรหมพิทักษ์ (2569) ได้ศึกษาการประกอบสร้างสื่อ
ดิจิทัลและพบว่า บทบาทของนักนิเทศศาสตร์และศิลปินในอนาคตก าลังเปลี่ยนผ่านไปเป็น  “ผู้ก ากับความจริง
เสมือน” (Directors of Virtual Reality) มนุษย์ไม่ได้มีหน้าที่เพียงแค่วาดภาพหรือสร้างสัดส่วนที่สมบูรณ์แบบอีก
ต่อไป แต่มีหน้าที่ส าคัญในการ “ออกแบบความไม่สมบูรณ์แบบ” (Design for Imperfection) โดยการเจตนาใส่
จุดบกพร่องหรือความเป็นมนุษย์ลงไปในผลงานที่ AI สร้างขึ้น เพ่ือก้าวข้ามสภาวะความขัดแย้งทางการรับรู้ 
(Uncanny Valley) และสร้างความรู้สึกผูกพันทางอารมณ์กับผู้ชม 
 2.6.3 แนวคิดแบบจ าลองการปฏิบัติงานเชิงผสมผสาน (Hybrid Workflow Models) เพ่ือแสวงหา
จุดสมดุลระหว่างประสิทธิภาพของเทคโนโลยีและคุณค่าทางศิลปะ แนวคิดการท างานแบบผสมผสาน ( Hybrid 
Models) จึงถูกน ามาเป็นกรอบทฤษฎีในการบูรณาการกระบวนการผลิต ในทางทฤษฎี รูปแบบการท างานนี้จะ
แบ่งแยกบทบาทตามศักยภาพเชิงเปรียบเทียบ (Comparative Advantage) โดยคอมพิวเตอร์และปัญญาประดิษฐ์
จะรับหน้าที่ในส่วนที่ต้องการการประมวลผลเชิงปริมาณ การสร้างแบบร่างอย่างรวดเร็ว (Rapid Sketching) และ
การท าซ้ า (Iteration) ในขณะที่ศิลปินมนุษย์จะถอยออกมาท าหน้าที่ในระดับมหภาค (Macro-level) เช่น การ
ก าหนดเจตจ านงเชิงศิลปะ (Artistic Intentionality) การเล่าเรื่อง (Storytelling) และการตรวจสอบความถูกต้อง
เชิงอารมณ์ (Emotional Validation) ก่อนจะน าเสนอสู่สาธารณะ 
 2.6.4 คุณค่าที่หลอมรวม: จิตวิญญาณมนุษย์บนโครงสร้างเทคโนโลยี แม้งานวิจัยจะชี้ให้เห็นว่า
เทคโนโลยีสามารถท างานได้อย่างมีประสิทธิภาพ ทว่าผลลัพธ์จาก AI มักถูกจ ากัดด้วยกรอบของฐานข้อมูล 
(Dataset) ธณฤษภ์ ทิพย์วารี (2568) ได้ท าการศึกษาเปรียบเทียบการสร้างสรรค์ศิลปะร่วมกับ AI และพบ
ข้อสังเกตส าคัญว่า แม้ AI จะสามารถน าเสนอมุมมองที่แปลกตาได้อย่างรวดเร็ว แต่ยังขาดรายละเอียดที่สามารถ
ทิ่มแทงใจ (Punctum) และไร้ซึ่งจิตวิญญาณที่เชื่อมโยงกับประสบการณ์ชีวิตมนุษย์ ดังนั้น การท างานร่วมกัน
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ระหว่างมนุษย์และ AI จึงมิใช่การให้เทคโนโลยีทดแทนศิลปะ แต่เป็นการน าจินตนาการและจิตวิญญาณของมนุษย์
ไปประทับลงบนความอัจฉริยะทางคณิตศาสตร์ 
 
2.7 งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง  
 ในการศึกษาวิจัยเรื่องผลกระทบของปัญญาประดิษฐ์ต่อการสร้างสรรค์แอนิเมชันและแรงงานในธุรกิจ
สร้างสรรค์ ผู้วิจัยได้ท าการทบทวนงานวิจัยที่เกี่ยวข้องทั้งในมิติของการรับรู้ ของผู้ชม มิติกระบวนการสร้างสรรค์ 
และมิติด้านกฎหมาย เพ่ือน ามาเป็นฐานข้อมูลสนับสนุนและเปรียบเทียบกับผลการวิจัยในครั้งนี้ โดยมีงานวิจัยที่
ส าคัญดังต่อไปนี้ 
 2.7.1 งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับการรับรู้และทัศนคติของผู้ชมต่อผลงานปัญญาประดิษฐ์ เหมือนฝัน คงสม
แสวง และคณะ (2565) ได้ท าการศึกษาวิจัยเรื่อง “การเปรียบเทียบทัศนคติเชิงบวกต่องานศิลปะก่อนและหลังที่รู้
ว่าสร้างสรรค์โดยปัญญาประดิษฐ์” โดยใช้วิธีการวิจัยเชิงปริมาณเพ่ือทดสอบการตอบสนองของผู้ชม ผลการวิจัย
พบข้อค้นพบที่ส าคัญว่า ผู้ชมมีทัศนคติเชิงบวกต่องานศิลปะลดลงอย่างมีนัยส าคัญเมื่อได้รับรู้ว่าผลงานชิ้นนั้นถูก
สร้างขึ้นโดยปัญญาประดิษฐ์ (AI) งานวิจัยนี้ได้ให้ข้อเสนอแนะว่า ศิลปินที่เป็นมนุษย์สามารถมีส่วนช่วยให้วงการ
ศิลปะเกิดความสมดุลได้โดยการยอมรับว่า AI เป็นเพียงรูปแบบการแสดงออกทางศิลปะประเภทหนึ่ง แต่ใน
ขณะเดียวกัน ผู้สร้างสรรค์ก็พึงวางแผนการสื่อสารให้ผู้ชมเข้าใจถึงบทบาทของ AI เพ่ือลดอคติในการพิจารณา
ความงาม 
 2.7.2 งานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับกระบวนการสร้างสรรค์และบทบาทของมนุษย์ร่วมกับปัญญาประดิษฐ์ 
ธณฤษภ์ ทิพย์วารี (2568) ได้ด าเนินโครงการสร้างสรรค์ผลงานศิลปะเชิงวิชาการหัวข้อ “เมื่อข้าพเจ้าถาม AI ว่า
จิตรกรรมคืออะไร?” โดยท าการศึกษาเชิงปฏิบัติการ (Practice-based Research) เพ่ือประเมินคุณค่าและ
ความหมายของจิตรกรรมในยุคที่ AI สามารถสร้างภาพได้อย่างรวดเร็ว ผลการศึกษาพบว่า ปัญญาประดิษฐ์มี
ศักยภาพสูงมากในการค้นคว้า รวบรวมข้อมูลเชิงภาพ และสร้างแบบร่างเบื้องต้น (Sketch) ได้อย่างมีประสิทธิภาพ
และรวดเร็วกว่าการค้นคว้าด้วยมนุษย์ อย่างไรก็ตาม ผู้วิจัยพบว่าผลงานที่ได้จาก AI มักมีข้อจ ากัดในด้านการ
ถ่ายทอด “อารมณ์ความรู้สึกเชิงลึก” และไร้ซึ่งจิตวิญญาณที่เชื่อมโยงกับประสบการณ์ชีวิตมนุษย์ ดังนั้น 
กระบวนการท างานที่เหมาะสมที่สุดคือการให้มนุษย์น าผลลัพธ์จาก AI มาต่อยอดและประทับความเป็นมนุษย์ลงไป 
นอกจากนี้ นับทอง ทองใบ และ ชาญวิทย พรหมพิทักษ์ (2569) ได้ศึกษาวิจัยเรื่อง “การประกอบสร้างตัวตน และ
การเล่าเรื่องของอินฟลูเอนเซอร์ปัญญาประดิษฐ์ในสื่อดิจิทัล” ผลการวิจัยชี้ให้เห็นว่า แม้ปัญญาประดิษฐ์จะ
สามารถสร้างภาพกราฟิกที่มีความเสมือนจริงขั้นสูง (Hyper-Realistic) แต่สิ่งที่ท าให้ผู้ชมเกิดการยอมรับและรู้สึก
เชื่อมโยงด้วย ไม่ใช่เพียงรูปลักษณ์ที่สมบูรณ์แบบ แต่คือ “การออกแบบความไม่สมบูรณ์แบบ” (Design for 
Imperfection) และการสร้างปูมหลัง (Backstory) งานวิจัยนี้ได้สรุปว่า บทบาทของมนุษย์ได้เปลี่ยนไปสู่การเป็น 
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“ผู้ก ากับความจริงเสมือน” ที่คอยก าหนดทิศทาง ควบคุมการปูอนข้อมูล (Data-Driven Storytelling) และ
ถ่ายทอดอารมณ์ความรู้สึกเพ่ือก้าวข้ามปรากฏการณ์ Uncanny Valley 
 2.7.3 งานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับสถานะทางกฎหมายและลิขสิทธิ์ของปัญญาประดิษฐ์ กิตสุรณ สังข
สุวรรณ์ (2567) ได้ท าการศึกษาเรื่อง “ปัญญาประดิษฐ์และผู้สร้างสรรค์ภายใต้กฎหมายลิขสิทธิ์” โดยวิเคราะห์
เปรียบเทียบกฎหมายลิขสิทธิ์ของไทยและต่างประเทศ ผลการศึกษาพบว่า ในระบบกฎหมายของสหรัฐอเมริกา 
ออสเตรเลีย รวมถึงประเทศไทย ล้วนยึดถือหลักการที่ว่า ผู้สร้างสรรค์งานอันมีลิขสิทธิ์จะต้องเป็น “มนุษย์” เท่านั้น 
เนื่องจากกฎหมายลิขสิทธิ์ถูกออกแบบมาเพ่ือคุ้มครองความวิริยะอุตสาหะและผลผลิตจากสติปัญญาของมนุษย์ 
ปัญญาประดิษฐ์จึงไม่สามารถมีสถานะเป็นผู้สร้างสรรค์ตามกฎหมายได้ นอกจากนี้ การน าข้อมูลไปใช้ฝึกสอน
ปัญญาประดิษฐ์ (Machine Learning) หากกระท าโดยพลการ อาจมีความสุ่มเสี่ยงที่จะละเมิดลิขสิทธิ์เจ้าของ
ผลงานเดิม 
 สรุปการทบทวนวรรณกรรม จากแนวคิด ทฤษฎี และงานวิจัยที่เกี่ยวข้องข้างต้น แสดงให้เห็นอย่าง
ชัดเจนว่า แม้เทคโนโลยีปัญญาประดิษฐ์จะเข้ามามีบทบาทในการเพ่ิมประสิทธิภาพการผลิตงานทัศนศิลป์และ
แอนิเมชันให้รวดเร็วขึ้น แต่ปัญญาประดิษฐ์ยังคงมีข้อจ ากัดด้านการถ่ายทอดอารมณ์ สุนทรียศาสตร์แห่งความไม่
สมบูรณ์แบบ และประเด็นทางกฎหมายลิขสิทธิ์ ดังนั้น ทิศทางที่สอดคล้องกับพลวัตของอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ 
คือการปรับกระบวนทัศน์ไปสู่ “การสร้างสรรค์ร่วม (Hybrid Models)” ซึ่งกรอบแนวคิดทั้งหมดนี้ ผู้วิจัยได้น ามา
เป็นฐานรากส าคัญในการออกแบบการทดลองเปรียบเทียบประสิทธิภาพระยะเวลาการผลิต และการประเมินการ
ตอบสนองทางอารมณ์ของผู้ชมต่อแอนิเมชันที่สร้างโดยมนุษย์และปัญญาประดิษฐ์ในงานวิจัยครั้งนี้ 
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บทที่ 3 
วิธีด าเนินการวิจัย 

 การวิจัยเรื่อง “ปัญญาประดิษฐ์และการสร้างสรรค์แอนิเมชัน: ผลกระทบต่อแรงงานในธุรกิจสร้างสรรค์” 
เป็นการวิจัยแบบผสมผสาน (Mixed Methods Research) ที่มุ่งเน้นการเปรียบเทียบเชิงประจักษ์ระหว่าง
กระบวนการสร้างสรรค์ด้วยมนุษย์และปัญญาประดิษฐ์ ผู้วิจัยได้ก าหนดระเบียบวิธีวิจัยตามล าดับขั้นตอนดังนี้ 
 
3.1 รูปแบบการวิจัย (Research Design) 
ผู้วิจัยด าเนินการวิจัยโดยแบ่งออกเป็น 2 ระยะ ได้แก่ 

1. ระยะเชิงคุณภาพ (Qualitative Phase) การสัมภาษณ์กลุ่มผู้เชี่ยวชาญ (Focus Group Discussion) 
เพ่ือรวบรวมข้อมูลเชิงลึกเกี่ยวกับกระบวนการผลิตแอนิเมชันมาตรฐาน และทัศนคติที่มีต่อเทคโนโลยี AI 

2. ระยะเชิงปฏิบัติการและเชิงปริมาณ (Experimental & Quantitative Phase) การลงมือผลิตชิ้นงาน
จริง (Production Experiment) เพ่ือเก็บข้อมูลด้านเวลาและต้นทุน และน าผลงานไปทดสอบกับกลุ่ม
ตัวอย่างผู้ชม (Audience Survey) เพ่ือวัดผลความพึงพอใจและการรับรู้ 

 
3.2 ขอบเขตด้านเนื้อหาและชิ้นงาน (Content Scope & Artifacts) 
เพ่ือให้การเปรียบเทียบมีความยุติธรรมและชัดเจน ผู้วิจัยได้ก าหนดโจทย์การผลิตชิ้นงานดังนี้ 

 ต้นแบบเนื้อหา ใช้บทเพลง “Until Then” (ลิขสิทธิ์จากค่าย GeneLab Studio) ซึ่งมีเนื้อหาเกี่ยวกับ
ความรัก ความผูกพัน และการจากลา เป็นแกนหลักในการเล่าเรื่อง 

 การเล่าเรื่อง (Storytelling) น าเสนอเรื่องราวความสัมพันธ์ระหว่าง “พิม” เด็กสาววัยรุ่น และ “โจ” 
สุนัขคู่ใจ ผ่านช่วงเวลาแห่งความสุขและความเศร้าจากการสูญเสีย 

 ชิ้นงานที่ใช้ในการศึกษา มิวสิกวิดีโอแอนิเมชันความยาว 1 นาที จ านวน 2 เวอร์ชัน ได้แก่  
1. แอนิเมชันที่สร้างโดยมนุษย์ (Human-generated) สร้างสรรค์ด้วยกระบวนการวาดมือและ

คอมพิวเตอร์กราฟิกเต็มรูปแบบ 
2. แอนิเมชันที่สร้างโดย AI (AI-generated) สร้างสรรค์โดยใช้ Generative AI ผ่านการสั่งการ

ด้วยข้อความ (Prompt-based direction) 
 
3.3 ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง (Population and Samples) 
ผู้วิจัยได้ก าหนดกลุ่มเปูาหมายในการเก็บข้อมูลออกเป็น 2 กลุ่ม ดังนี้ 
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 3.3.1 ผู้ให้ข้อมูลหลัก (Key Informants) คือผู้เชี่ยวชาญในอุตสาหกรรมแอนิเมชัน 2 มิติ ใช้วิธีการ
เลือกแบบเจาะจง (Purposive Sampling) จ านวน 6 ท่าน เพ่ือให้ข้อมูลเชิงลึกด้านมาตรฐานการผลิตและ
ประเมินผลกระทบ ประกอบด้วย 

1. ผู้บริหารสตูดิโอและผู้เชี่ยวชาญด้าน CG (Studio Head & CEO) 
2. ศิลปินเขียนบทภาพอิสระ (Freelance Storyboard Artist) ประสบการณ์กว่า 25 ปี 
3. ศิลปินจัดวางองค์ประกอบภาพ (Layout Animation Artist) ประสบการณ์กว่า 15 ปี 
4. ศิลปินและผู้ก่อตั้งสตูดิโอแอนิเมชัน (Studio Founders) จ านวน 2 ท่าน 
5. แอนิเมเตอร์บัณฑิตจบใหม่ (Recently Graduated Animator) จ านวน 1 ท่าน 

 
ตารางท่ี 2 รายนามผู้เชี่ยวชาญในอุตสาหกรรมแอนิเมชันที่ให้ข้อมูลหลัก 

ชื่อ-นามสกุล ภาพถ่าย ประวัติและประสบการณ์การท างาน 

คุณทรงพล สังข์สวน 

 

ศิลปินเขียนบทภาพอิสระ ประสบการณ์กว่า 25 ปี 

คุณปิยะพล ศรีพงษ์งาม 

 

ศิลปินจัดวางองค์ประกอบภาพ ประสบการณ์กว่า 15 ปี 

คุณดารยา แก้วพลุก 

 

ศิลปินและผู้ก่อตั้งสตูดิโอ Croissant 

คุณฐาปนิก แก้วพลุก 

 

ศิลปินและผู้ก่อตั้งสตูดิโอ Croissant 

คุณทศพร พูนนารถ 

 

ศิลปิน CG ผู้เชี่ยวชาญและซีอีโอสตูดิโอ Zurreal 
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แอนิเมเตอร์บัณฑิตจบใหม่ (ไม่
ประสงค์ออกนาม) 

 
 

“-” 

 
 
ตัวแทนแอนิเมเตอร์บัณฑิตจบใหม่ 

 
 3.3.2 กลุ่มตัวอย่างผู้ชม (Audience) คือบุคคลทั่วไปที่มีความสนใจในแอนิเมชันและการรับชมสื่อ
ดิจิทัล ใช้วิธีการสุ่มตัวอย่างแบบสมัครใจ (Voluntary Sampling) จ านวน 458 คน เพ่ือตอบแบบสอบถามวัด
ความพึงพอใจ การแยกแยะผลงาน และการยอมรับในคุณภาพ 
 
3.4 เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย (Research Instruments) 
เครื่องมือที่ใช้ในการศึกษาแบ่งออกเป็น 2 ประเภท ได้แก่ 
1. นวัตกรรมส าหรับการทดลอง (Innovation for Experiment) 

 เครื่องมือผลิตงานฝั่งมนุษย์ ใช้ซอฟต์แวร์มาตรฐานอุตสาหกรรม และกระบวนการวาดแบบ Frame-by-
Frame (12 FPS) 

 เครื่องมือผลิตงานฝั่ง AI  
o Stable Diffusion ใช้ส าหรับสร้างภาพนิ่ง (Key Visuals) และออกแบบตัวละคร (Character 

Design) 
o RunwayML (Image-to-Video) ใช้ส าหรับสร้างภาพเคลื่อนไหวจากภาพต้นแบบ 

2. เครื่องมือเก็บรวบรวมข้อมูล (Data Collection Tools) 
 แบบบันทึกการผลิต ส าหรับบันทึกระยะเวลาการท างาน (Man-hours) และจ านวนบุคลากรในแต่ละ

ขั้นตอน 
 แบบสอบถามออนไลน์ (Online Questionnaire) ประกอบด้วยข้อค าถามหลัก 3 ส่วน คือ  

o ส่วนที่ 1 ข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบแบบสอบถาม 
o ส่วนที่ 2 การทดสอบ Blind Test และความสามารถในการแยกแยะ (Ability to Identify) ว่า

ชิ้นงานใดสร้างโดย AI 
o ส่วนที่ 3 การวัดระดับความพึงพอใจและการยอมรับคุณภาพ (Quality Acceptability) โดยใช้

มาตราส่วนประมาณค่า 5 ระดับ (Likert Scale) และค าถามปลายเปิดเกี่ยวกับเหตุผลความชอบ 
(Preference) 
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3.5 ขั้นตอนการเก็บรวบรวมข้อมูล (Data Collection Procedure) 
 ผู้วิจัยด าเนินการเก็บข้อมูลตามข้ันตอนดังนี้ 

1. การระดมสมองผู้เชี่ยวชาญ สัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญทั้ง 6 ท่าน เพ่ือวิเคราะห์แนวโน้มผลกระทบของ AI 
และก าหนดมาตรฐานคุณภาพงานส าหรับการทดลอง 

2. การผลิตชิ้นงานเปรียบเทียบ (Production Phase) 
o ด าเนินการผลิตแอนิเมชันทั้ง 2 เวอร์ชันตามบทภาพ (Storyboard) เดียวกัน 
o บันทึกเวลาการท างานจริงในทุกขั้นตอน ตั้งแต่ Pre-production ถึง Post-production (ผลที่ได้

คือ มนุษย์ใช้เวลา 512 ชม. vs AI ใช้เวลา 18 ชม.) 
3. การส ารวจความคิดเห็นผู้ชม (Survey Phase)  

o น าผลงานทั้ง 2 ชิ้นไปจัดแสดงให้กลุ่มตัวอย่าง 458 คนรับชม 
o ให้กลุ่มตัวอย่างตอบแบบสอบถามทันทีหลังรับชม เพ่ือให้ได้ข้อมูลความรู้สึกท่ีสดใหม่ 

(Immediate Emotional Response) 
 
3.6 การวิเคราะห์ข้อมูล (Data Analysis) 

 ข้อมูลเชิงคุณภาพ วิเคราะห์เนื้อหา (Content Analysis) จากการสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญ และ
ข้อเสนอแนะปลายเปิดจากผู้ชม เพื่อสรุปประเด็นด้านสุนทรียศาสตร์และอารมณ์ 

 ข้อมูลเชิงปริมาณ วิเคราะห์ด้วยสถิติเชิงพรรณนา (Descriptive Statistics) ได้แก่  
o ค่าร้อยละ (Percentage) ใช้เปรียบเทียบสัดส่วนผู้ที่ชอบงานมนุษย์ vs งาน AI และสัดส่วนผู้ที่

แยกแยะงาน AI ได้ถูกต้อง 
o ค่าเฉลี่ย (Mean) และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) ใช้วิเคราะห์ระดับคะแนนความพึงพอใจและ

การยอมรับคุณภาพจากแบบสอบถาม Likert Scale 
 
3.7 จริยธรรมการวิจัย (Ethical Considerations) 
 โครงการวิจัยนี้ได้รับการพิจารณาและรับรองจากคณะกรรมการจริยธรรมการวิจัยในคน มหาวิทยาลัย
รังสิต (Research Ethics Committee of Rangsit University) 

 เลขที่ใบรับรอง RSUERB2024-092 
 วันที่รับรอง 4 มิถุนายน 2024 โดยผู้วิจัยได้ปฏิบัติตามหลักจริยธรรมอย่างเคร่งครัด มีการชี้แจง

วัตถุประสงค์แก่ผู้เข้าร่วมวิจัย และข้อมูลทั้งหมดถูกเก็บรักษาเป็นความลับและน าเสนอในภาพรวมเท่านั้น 
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บทที่ 4 
ผลการวิจัย 

 การวิจัยเรื่อง “ปัญญาประดิษฐ์และการสร้างสรรค์แอนิเมชัน: ผลกระทบต่อแรงงานในธุรกิจสร้างสรรค์” 
มีวัตถุประสงค์เพ่ือเปรียบเทียบกระบวนการผลิต ประสิทธิภาพ และการยอมรับของผู้ชมที่มีต่อแอนิเมชันที่สร้าง
โดยมนุษย์และปัญญาประดิษฐ์ ผู้วิจัยขอน าเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูลตามล าดับดังนี้ 
4.1 ผลการสร้างสรรค์ชิ้นงานแอนิเมชัน (The Animations) 4.2 ผลการเปรียบเทียบประสิทธิภาพการผลิต 
(Efficiency Analysis) 4.3 ผลการส ารวจความคิดเห็นและการตอบสนองของผู้ชม (Audience Feedback) 
 
4.1 ผลการสร้างสรรค์ชิ้นงานแอนิเมชัน (The Animations) 
 ผู้วิจัยได้ด าเนินการผลิตมิวสิกวิดีโอประกอบเพลง “Until Then” (ลิขสิทธิ์จากค่าย GeneLab Studio) 
ความยาว 1 นาที จ านวน 2 เวอร์ชัน โดยมีรายละเอียดผลการด าเนินงานดังนี้ 
 4.1.1 แอนิเมชันที่สร้างโดยมนุษย์ (Human-Made Animation) กระบวนการผลิตเริ่มจากการตีความ
บทเพลงที่สื่อถึง “ความรักท่ีไม่มีวันจางหาย” ระหว่างตัวละคร “พิม” (เด็กสาววัย 15 ปี) และ “โจ” (สุนัขคู่ใจ) 

 การออกแบบตัวละคร (Character Design) ศิลปินมนุษย์ได้ออกแบบตัวละครให้มีเอกลักษณ์เฉพาะตัว 
โดยเน้นการแสดงออกทางสีหน้าและแววตาเพ่ือสื่ออารมณ์ความผูกพัน 

ตัวละคร “พิม” ตัวละครเอกของเรื่อง พิมเป็นเด็กสาววัยรุ่นอายุ 15 ปีที่มีจิตใจอ่อนโยน รักสัตว์ อาศัยอยู่ใน

ประเทศไทย ภาพลักษณ์ของเธอมักจะปรากฏในชุดนักเรียนไทย หรือชุดล าลองง่ายๆ อย่างเสื้อยืดและกางเกงขา

สั้น แววตาของเธอเต็มไปด้วยความสดใส มีชีวิตชีวา และแฝงไปด้วยความอยากรู้อยากเห็น ส าหรับพิมแล้ว สุนัข

คู่ใจที่ชื่อ “โจ” ไม่ได้เป็นเพียงแค่สัตว์เลี้ยง แต่เปรียบเสมือนสมาชิกคนส าคัญในครอบครัว ทั้งนี้ ทิศทางด้าน

ภาพลักษณ์ของตัวละคร (Visual Direction) ที่พัฒนาโดยทีมงานมนุษย์ ได้แสดงรายละเอียดไว้ในรูปที่ 4.1 

 

 
รูปที ่4.1 การออกแบบตัวละครพิม โดยทีมงานมนุษย์ 
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ตัวละคร “โจ” โจเป็นสุนัขพันธุ์บีกาเดอร์ (Beagador) เพศผู้ วัย 7 ปี ซึ่งเป็นสายพันธุ์ผสมระหว่างบีเกิล (Beagle) 

และลาบราดอร์รีทรีฟเวอร์ (Labrador Retriever) โจเป็นสนุัขที่เป็นมิตรและมีลักษณะทางกายภาพที่น่ารักน่า

เอ็นดู โดยมีรูปร่างขนาดปานกลาง ขนสั้นสีน้ าตาลสลับขาว มีดวงตากลมโตที่สื่อถึงความอ่อนโยนและความซื่อสัตย์ 

รวมถึงมีใบหูยาวปรกร่วง ที่มักจะกระดิกไปมาเม่ือรู้สึกตื่นเต้นหรือมีความสุข โจมีความผูกพันอย่างลึกซึ้งกับ “พิม” 

ผู้เป็นเจ้าของ โดยมักจะแสดงความดีใจเสมอเมื่อได้พบและเล่นกับเธอ สิ่งที่โจชื่นชอบคือการวิ่งเล่นในทุ่งกว้าง 

โดยเฉพาะอย่างยิ่งเมื่อได้วิ่งเล่นกับพิม ความรักที่โจมีต่อพิมนั้นเป็นความรักท่ีไม่มีเงื่อนไข (Unconditional love) 

ซึ่งถือเป็นตัวแทนของมิตรภาพที่แท้จริง ทั้งนี้ ทิศทางด้านภาพลักษณ์ของการออกแบบตัวละครโจโดยทีมงาน

มนุษย์ ได้แสดงรายละเอียดไว้ในภาพที่ 4.2 

 
รูปที ่4.2 การออกแบบตัวละครโจ โดยทีมงานมนุษย์ 

 
 การผลิตภาพเคลื่อนไหว (Production) ทีมงานใช้วิธีการวาดแบบ Frame-by-Frame ที่อัตรา 12 

เฟรมต่อวินาที (12 FPS) เพ่ือให้ภาพมีการเคลื่อนไหวที่นุ่มนวลและมีเสน่ห์แบบงาน 2 มิติดั้งเดิม มีการใช้
เทคนิคการจัดแสงและสี (Color Grading) เพ่ือคุมโทนอารมณ์เศร้าปนอบอุ่น (Bittersweet) 

 ทรัพยากรที่ใช้ ใช้ทีมงานมนุษย์ในต าแหน่ง Concept Artist, Storyboard Artist และ Animator รวม
เวลาการท างานทั้งสิ้น 512 ชั่วโมงท างาน (Man-hours) แบ่งเป็น 

o ขั้นตอนออกแบบและเตรียมงาน (Pre-production) 62 ชัว่โมง 
o ขั้นตอนผลิตและตัดต่อ (Production & Post-production) 450 ชั่วโมง 
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ตารางท่ี 3 รายละเอียดบทภาพแอนิเมชัน (Storyboard) และภาพตัวอย่างช็อตฝีมือมนุษย์ 

Shot Lyrics Shot Description 
 

Key Visual 

1 จากวันนั้น ที่เธอได้
ไปจากฉัน 

กล้องโฟกัสที่ดวงตาของโจ 
จากนั้นกล้องค่อยๆ ซูมออก 

 
2 ไม่รู้เธออยู่ท่ีไหน พิมเดินไปท่ีประตูรั้ว เตรียมตัว

ไปโรงเรียน พิมหันกลับมาและ
ยิ้มให้โจ 

 
3   

ตอนนี้เธอเป็นอย่างไร 
รถโรงเรียนค่อยๆ ออกตัว โจวิ่ง
ตามรถโรงเรียนไปท่ีประตูรั้ว 

 
4   

เธอจากไปไม่ลาสักค า 
โจมองตาม สายตาของโจจับ
จ้องการเคลื่อนไหวของรถ 
ภาพดวงตาค่อยๆ Dissolve
เปลี่ยนเป็นภาพของโจในวัย
เด็ก 

 

 
5 อยากแค่ขอสบตาเธอ

อีกครั้ง 
แสงแดดส่องลอดผ่านกิ่งไม้ พิม
ในวัยเด็กปรากฏตัวข้ึนพร้อมชู
มือที่ถือปลอกคอสุนัขที่มี
ตัวอักษร “J”  

6 ที่เธอไป ฉันยอมรับ
และเข้าใจ 

พิมและโจในวัยเด็กว่ิงเล่นกัน
ในทุ่งกว้าง 
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Shot Lyrics Shot Description 
 

Key Visual 

7 ไม่ว่าอะไรเธอเลย พิมและโจที่โตขึ้นวิ่งเล่นกันใน
ทุ่งกว้าง 

 
8  

ยังรักเธอ รู้ใช่ไหม 
พิมถ่ายเซลฟี่ขณะก าลังกอดโจ 

 
9 ใจฉันยังคิดถึงเหมือน

เคย 
พิมและโจนอนพักผ่อนด้วยกัน
บนเตียง 

 
10 ไม่มีใครแทนที่เธอได้

เลย 
พิมกอดโจ กล้องซูมออก 

 
11  

(เสียงเอฟเฟกต์รถ
ชน) 

เสียงรถเบรกกะทันหัน 

 
12  

ถ้าเราได้เจอกันอีกสัก
วัน อยากถาม 

ปรากฏภาพขาวด าของพิม
ตั้งอยู่ กล้องซูมออกให้เห็นว่า
ภาพนั้นอยู่ในกรอบรูปพร้อม
ระบุวันที่เสียชีวิต 

 
13  

เธอจ าฉันได้อยู่หรือ
เปล่า 

โจนอนหมอบลงด้วยท่าทาง
เศร้าซึม 
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Shot Lyrics Shot Description 
 

Key Visual 

14 เธอจะย้ิมให้ฉันหรือ
เปล่า 

โจรอพิมอยู่ท่ีประตูรั้ว ใบไม้ร่วง
หล่นลงบนพื้น 

 
15  

หากเราได้เจอกันอีก
สักครั้ง 

โจรอพิมอยู่ท่ีประตูรั้ว 
ท่ามกลางฝนตกหนัก 

 
16  

อยากขอ 
โจรอพิมอยู่ท่ีประตูรั้วในเวลา
กลางคืน โดยมีแสงไฟจาก
ประตูรั้วส่องสว่าง 

 
17 กอดเธอไว้ให้อุ่น

เหมือนเก่า 
โจเห็นแสงสว่างจ้าขึ้นพร้อมกับ
มีเงาคนก าลังเดินตรงมาหาเขา 

 
18 ให้ค าว่าเรายังคง โจมองตรงไปยังแสงสว่าง 

 
19 เหมือนเดิม ร่างเงานั้นเดินเข้ามาใกล้และ

เห็นชัดเจนขึ้น เผยให้เห็นว่า
เป็นพิมที่ก าลังอ้าแขนรับ 

 
20 ไม่เคยจางหายไป พิมยิ้มให้อย่างอบอุ่น 
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Shot Lyrics Shot Description 
 

Key Visual 

21 เหมือนเดิม ไม่เคย
จางหายไป 

โจค่อยๆ เดินมุ่งหน้าไปยัง
ทิศทางของแสงสว่างด้วย
ความหวัง 

 
22 เหมือนเดิม ไม่เคย

จางหาย 
พิมหันหลังกลับ มองมา และส่ง
สัญญาณชวนให้โจเดินตามไป 

 
23 แม้นานเท่าไร โจเดินตามพิมไปอย่างมี

ความสุข 

 
24 ฉันรอเธอ ในที่สุดโจและพิมก็ได้พบกัน 

สภาพแวดล้อมรอบข้างดู
งดงามราวกับสวรรค์ 

 
25 ได้เสมอ พิมกอดโจ ทั้งสองมีความสุข

ร่วมกัน 

 
 

 

 
รูปที่ 4.3 กระบวนการวาดคีย์เฟรมแอนิเมชัน (Keyframe Animation Process) โดยทีมงานมนุษย์ 
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รูปที่ 4.4 การปรับแต่งสี (Color Grading) ของผลงานแอนิเมชันโดยทีมงานมนุษย์ 

 

 

 
รูปที่ 4.5 ภาพผลลัพธ์สุดท้าย (Final Look) ของผลงานแอนิเมชันโดยทีมงานมนุษย์ 

 
 4.1.2 แอนิเมชันที่สร้างโดยปัญญาประดิษฐ์ (AI-Generated Animation) ผู้วิจัยใช้เครื่องมือ 
Generative AI ในการผลิตทั้งหมด โดยท าหน้าที่เป็นเพียงผู้ปูอนค าสั่ง (Prompter) และผู้คัดเลือก (Curator) 

 กระบวนการสร้างภาพ (Image Generation) ใช้โมเดล Stable Diffusion ในการสร้างภาพนิ่งและ
ออกแบบตัวละคร โดยใช้ Prompt หลักคือ “High resolution, Aspect ratio: 16:9, 2D Style, hand-
drawn, warm tone” ผลลัพธ์ที่ได้มีความสวยงามและรายละเอียดสูงในเชิงพ้ืนผิว (Texture) แต่พบ
ข้อจ ากัดเรื่องความไม่สม่ าเสมอของหน้าตาตัวละครในบางช็อต 

 กระบวนการสร้างความเคลื่อนไหว (Video Generation) ใช้เครื่องมือ RunwayML (โหมด Image-
to-Video) ในการท าให้ภาพนิ่งเคลื่อนไหว ผลที่ได้คือภาพมีการขยับแบบสโลว์โมชั่นและมีการแพนกล้อง 
(Camera Pan) แต่ยังขาดความแม่นย าในการขยับปากและการแสดงสีหน้าเมื่อเทียบกับงานวาดมือ 
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 ทรัพยากรที่ใช้ ใช้บุคลากรเพียง 1 คนในการปูอนค าสั่ง รวมเวลาการท างานทั้งสิ้น 18 ชั่วโมงท างาน 
(Man-hours) แบ่งเป็น 

o การสร้างภาพนิ่ง (Image Gen) 12 ชั่วโมง 
o การสร้างวิดีโอ (Video Gen) 6 ชั่วโมง 

 

 
รูปที ่4.6 การออกแบบตัวละครพิม โดยใช้ปัญญาประดิษฐ์ 

 

 
รูปที ่4.7 การออกแบบตัวละครโจ โดยใช้ปัญญาประดิษฐ์ 
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ตารางท่ี 4 ภาพผลลัพธ์จากปัญญาประดิษฐ์ตามค าสั่งที่ใช้ (Prompts) 
Shot Lyrics Prompt Used 

 
AI Generated Visual Result 

1 จากวันนั้น 
ที่เธอได้ไป
จากฉัน 

A bright green rice field in 
the Thai countryside with a 
sky to match the character 
image.  

 
2 ไม่รู้เธออยู่ท่ี

ไหน 
“Pim1” was running around 
with “Jo1” when he was a 
baby. 

 
3 ตอนนี้เธอ

เป็นอย่างไร 
The wooden ball rolling. 
“Jo1” happily chases after it. 

 
4 (ดนตรี) A Thai rural village at sunset, 

featuring a golden field of 
rice paddies bathed in warm 
evening light. Include a 
traditional wooden house 
with a tiled roof under a 
large tree, a simple goalpost 
in the distance, and 
scattered children's toys like 
a ball and jump ropes on a 
dirt path. The sky is filled 
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Shot Lyrics Prompt Used 
 

AI Generated Visual Result 

with soft, colorful clouds in 
shades of orange, pink, and 
purple, reflecting the serene 
and nostalgic atmosphere of 
the countryside. 

5 เธอจากไปไม่
ลาสักค า 

“Pim1” sits in a bedroom 
with a wooden floor, opening 
an old box. 

 
6 อยากแค่ขอ

สบตาเธอ 
Close up shot showing hands 
holding on toa photo frame. 
Within the frame is a photo 
of “Pim1” playing with “Jo1” 

 
7 อีกครั้ง “Pim2” plays with “Jo2”. In 

her hands is the photo from 
the previous frame. 

 
8 ที่เธอไป ฉัน

ยอมรับและ
เข้าใจ 

“Jo2” lays down, seriously ill. 
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Shot Lyrics Prompt Used 
 

AI Generated Visual Result 

9 ไม่ว่าอะไร
เธอเลย ยัง
รักเธอ 

“Pim2” sits while watching 
the sleeping “Jo2”, with 
animal medicine and 
blankets all around. 

 
10 รู้ใช่ไหม Close-up at “Pim2”’s face, 

tears slowly flowing. 

 
11 ใจฉันยัง

คิดถึงเหมือน
เคย 

“Dok Chan” (Flame of the 
Forest flower), showcasing its 
vibrant orange petals in full 
bloom. The flower is detailed 
with natural curves and 
texture, set against a softly 
blurred background of 
branches and light foliage. 
The scene is lit with warm 
natural sunlight, creating 
gentle highlights and 
shadows. The artwork 
features warm, earthy color 
tones, watercolor-like 
textures, and soft, nostalgic 
hand-drawn lines in a 
peaceful, Thai countryside 
style. 
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Shot Lyrics Prompt Used 
 

AI Generated Visual Result 

12 (ดนตรี / ไม่
มีเนื้อร้อง) 

“Pim2” stands in front of the 
clinic with a sad face. It's 
almost evening and the 
atmosphere looks sad. 

 
13 ไม่มีใคร

แทนที่เธอได้
เลย 

Close-up of “Pim2” looking 
at the quiet backyard of the 
school. 

 
14 (ดนตรี / ไม่

มีเนื้อร้อง) 
“Pim2” happily plays with 
“Jo2”. 

 
15 ถ้าเราได้เจอ

กันอีกสักวัน 
“Pim2” walks back from 
school alone, looking at the 
field where she used to play 
with “Jo2”. 

 
 

16 อยากถาม 
เธอจ าฉันได้
อยู่หรือเปล่า 

“Pim1” plays with “Jo1” in a 
grass field. Yellowish and 
warm tone. 
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Shot Lyrics Prompt Used 
 

AI Generated Visual Result 

17 เธอจะย้ิมให้
ฉันหรือเปล่า 

“Pim2” walks back from 
school alone on a small 
pathway next to a rice field. 

 
18 หากเราได้

เจอกันอีกสัก
ครั้ง 

The camera is very close to 
the “Pim2”'s face. 

 
19 อยากขอ Medium shot: “Pim2” sits on 

the ridge, with “Jo2”. 

 
20 กอดเธอไว้

ให้อุ่นเหมือน
เก่า 

A sky during sunset, with the 
sun low on the horizon and 
glowing warmly. The clouds 
are softly illuminated in hues 
of orange, pink, and gold, 
blending with the fading 
blue of the sky. Gentle 
gradients and watercolor-like 
textures convey a serene 
atmosphere.  
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Shot Lyrics Prompt Used 
 

AI Generated Visual Result 

21 ให้ค าว่าเรา
ยังคง 
เหมือนเดิม 
ไม่เคย 

“Pim2” plays with “Jo2” in 
the wide field.  
 

 
22 จางหายไป “Pim1” stands barefoot in a 

muddy puddle, laughing 
happily, while her dog “Jo1” 
stands nearby watching. The 
ground is earthy with 
puddles, rocks, and green 
grass sprouting around.  

 

23 เหมือนเดิม 
ไม่เคยจาง
หายไป 

“Pim2” sleeps peacefully on 
a wooden bed with a colorful 
striped blanket inside a cozy 
wooden house. Her loyal dog 
“Jo2” lies on the wooden 
floor near the bed, guarding 
her. The room has warm 
natural light from the 
window at sunset, simple 
rustic furniture, a small 
bedside table with books 
and a teddy bear.  
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Shot Lyrics Prompt Used 
 

AI Generated Visual Result 

24 เหมือนเดิม 
ไม่เคยจาง
หายไป 

“Pim2” sleeps on her side 
with eyes closed, wearing a 
plain T-shirt, covered with a 
thin blanket. The bedding 
has a striped woven fabric in 
earthy colors. A mosquito 
net hangs loosely in the 
background.  

 

25 เหมือนเดิม 
ไม่เคยจาง
หาย 

Close-up of Pim1 face. Pim 
smiles with tears. 

 
26 เหมือนเดิม 

ไม่เคยจาง
หาย 

“Jo2” and “Pim2” are 
playing tag in a rice field. 

 
27 แม้นาน

เท่าไร ฉันรอ
เธอได้เสมอ 

Silhouette of “Pim1” and 
“Jo1” running together in 
the rice field. 

 
 
4.2 ผลการเปรียบเทียบประสิทธิภาพการผลิต (Efficiency Analysis) 
จากการเปรียบเทียบระยะเวลาการท างาน (Man-hours) ในการผลิตแอนิเมชันความยาว 1 นาทีเท่ากัน พบความ
แตกต่างอย่างมีนัยส าคัญดังแสดงในตารางเปรียบเทียบ 
 



42 
 

ตารางท่ี 5 เปรียบเทียบประสิทธิภาพระยะเวลาการผลิตระหว่างมนุษย์และปัญญาประดิษฐ์ 
รายการเปรียบเทียบ แอนิเมชันฝีมือมนุษย์ (Human) แอนิเมชัน AI (AI-Generated) 
ระยะเวลาการท างานรวม 512 ชั่วโมง 18 ชั่วโมง 
ความเร็วในการผลิต - เร็วกว่าประมาณ 28 เท่า 
จ านวนบุคลากรหลัก ทีมงานหลายต าแหน่ง 1 คน (Prompter) 
ผลการวิเคราะห์ AI แสดงให้เห็นถึงประสิทธิภาพที่เหนือกว่าอย่างชัดเจนในแง่ของความรวดเร็วและการลดใช้
ทรัพยากรแรงงาน โดยสามารถลดเวลาการท างานลงได้ถึง 96.5% เมื่อเทียบกับกระบวนการดั้งเดิม 
 
4.3 ผลการส ารวจความคิดเห็นและการตอบสนองของผู้ชม (Audience Feedback) 
จากการเก็บรวบรวมข้อมูลผ่านแบบสอบถามออนไลน์จากกลุ่มตัวอย่างจ านวน 458 คน (ข้อมูลล่าสุด ณ วันที่ 14 
ม.ค. 2026) ได้ผลการวิจัยดังนี้ 
 4.3.1 ความพึงพอใจและการเลือกชม (Audience Preference) เมื่อให้ผู้ชมเลือกโหวตว่าชอบผลงาน
เวอร์ชันใดมากกว่า ผลปรากฏว่า 

 ชอบงานมนุษย์ (Human-made) จ านวน 293 คน คิดเป็นร้อยละ 64.0 
 ชอบงาน AI (AI-made) จ านวน 165 คน คิดเป็นร้อยละ 36.0 

ข้อค้นพบส าคัญ แม้ AI จะสร้างภาพที่สวยงามได้ แต่ผู้ชมส่วนใหญ่ (64%) ยังคงเทใจให้กับงานมนุษย์ โดยเหตุผล
ส่วนใหญ่ที่ระบุในค าถามปลายเปิดคือ งานมนุษย์มี “ความลึกซึ้งทางอารมณ์” (Emotional Depth) และ 
“คุณภาพทางความรู้สึก” (Sentimental Quality) ที่สัมผัสใจได้มากกว่า 
 

 
รูปที ่4.8 แผนภูมิแสดงสัดส่วนความพึงพอใจของผู้ชม 
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 4.3.2 การยอมรับในคุณภาพของงาน AI (Quality Acceptability) ผู้วิจัยใช้มาตรวัดแบบ Likert 
Scale 5 ระดับ (1=ไม่ยอมรับ, 5=ยอมรับได้สูงมาก) เพ่ือถามผู้ชมว่า “คุณภาพของงาน AI อยู่ในระดับที่ยอมรับได้
หรือไม่” ผลลัพธ์มีการกระจายตัวที่น่าสนใจดังนี้ 

 
รูปที ่4.9 แผนภูมิแสดงระดับการยอมรับคุณภาพแอนิเมชันที่สร้างโดยปัญญาประดิษฐ์ 

 
 ระดับ 1 (รับไม่ได้) 50 คน (10.9%) 
 ระดับ 2 71 คน (15.5%) 
 ระดับ 3 (เฉยๆ/ปานกลาง) 135 คน (29.5%) 
 ระดับ 4 (ยอมรับได้) 153 คน (33.4%) -> กลุ่มใหญ่ท่ีสุด 
 ระดับ 5 (ยอมรับได้สูงมาก) 49 คน (10.7%) 

ผลการวิเคราะห์ คะแนนส่วนใหญ่เกาะกลุ่มอยู่ที่ระดับ 3 และ 4 (รวมกัน 62.9%) ซึ่งชี้ให้เห็นว่า ผู้ชมเริ่ม “เปิดใจ
ยอมรับ” คุณภาพงานของ AI ในฐานะสื่อบันเทิงรูปแบบหนึ่งแล้ว แม้ว่าจะยังไม่ใช่ระดับ “ดีเยี่ยม” (ระดับ 5 มี
เพียง 10.7%) ก็ตาม 
 4.3.3 ความสามารถในการแยกแยะ (Ability to Identify) เมื่อทดสอบ Blind Test โดยไม่บอก
ล่วงหน้าว่าคลิปไหนท าโดยใคร ผลปรากฏว่า 
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รูปที ่4.10 แผนภูมิแสดงสัดส่วนความสามารถของผู้ชมในการแยกแยะผลงานปัญญาประดิษฐ์ 

 
 แยกแยะได้ถูกต้อง 396 คน คิดเป็นร้อยละ 86.5 
 แยกแยะไม่ออก 62 คน คิดเป็นร้อยละ 13.5 

ผลการวิเคราะห์ ผู้ชมเกือบ 90% สามารถดูออกว่าคลิปไหนสร้างโดย AI ซึ่งสะท้อนว่างานแอนิเมชันจาก AI ยังคง
มี “ร่องรอยทางเทคนิค” (Artifacts) หรือลักษณะเฉพาะบางอย่าง (เช่น การเคลื่อนไหวที่ผิดธรรมชาติ หรือ
รายละเอียดที่เปลี่ยนไปมา) ที่ท าให้มนุษย์จับสังเกตได้ และส่งผลต่อความรู้สึกว่างานนั้น “ขาดความสมจริงทางจิต
วิญญาณ” (Lack of Authenticity) 
 
สรุปผลการวิจัยในบทที่ 4 
 ผลการวิจัยเผยให้เห็น “ความขัดแย้ง” (Paradox) ที่ส าคัญ คือ 

1. AI ชนะเรื่องความเร็ว ท างานเร็วกว่ามนุษย์ถึง 28 เท่า (18 ชม. vs 512 ชม.) 
2. มนุษย์ชนะเรื่องหัวใจ ผู้ชม 64% ยังคงเลือกเสพงานมนุษย์เพราะอารมณ์และความรู้สึก 
3. แนวโน้มอนาคต ผู้ชมส่วนใหญ่ (33.4%) เริ่มยอมรับคุณภาพงาน AI ในระดับ “ยอมรับได้” 

(Acceptable) ซึ่งเป็นสัญญาณบ่งชี้ว่า AI มีศักยภาพที่จะถูกน ามาใช้งานจริงได้ หากมีการปรับปรุงเรื่อง
การถ่ายทอดอารมณ์ 
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บทที่ 5 
สรุปผลการวิจัย อภิปรายผล และข้อเสนอแนะ 

 การวิจัยเรื่อง “ปัญญาประดิษฐ์และการสร้างสรรค์แอนิเมชัน: ผลกระทบต่อแรงงานในธุรกิจสร้างสรรค์” 
มีวัตถุประสงค์เพ่ือศึกษาเปรียบเทียบกระบวนการผลิต ประสิทธิภาพเชิงต้นทุน และการยอมรับของผู้ชมที่มีต่อ
ผลงานแอนิเมชันที่สร้างโดยมนุษย์และปัญญาประดิษฐ์ (Generative AI) ผ่านกรณีศึกษามิวสิกวิดีโอเพลง “Until 
Then” โดยผู้วิจัยขอสรุปผล อภิปรายผล และน าเสนอข้อเสนอแนะดังนี้ 
 
5.1 สรุปผลการวิจัย 
 จากการด าเนินการผลิตชิ้นงานจริงและส ารวจความคิดเห็นจากกลุ่มตัวอย่างจ านวน 458 คน สามารถสรุป
ผลการวิจัยที่เป็นสาระส าคัญได้ 3 ประเด็น ดังนี้ 

1. ด้านประสิทธิภาพการผลิต (Production Efficiency) ปัญญาประดิษฐ์ (AI) มีประสิทธิภาพด้าน
ความเร็วที่เหนือกว่ามนุษย์อย่างเทียบไม่ติด โดยการผลิตแอนิเมชัน AI ใช้เวลาเพียง 18 ชั่วโมงท างาน 
(Man-hours) ในขณะที่มนุษย์ต้องใช้เวลาถึง 512 ชั่วโมงท างาน ซึ่งหมายความว่า AI สามารถลดเวลาการ
ผลิตลงได้ถึงร้อยละ 96.5 หรือท างานเร็วกว่ามนุษย์ประมาณ 28 เท่า 

2. ด้านความพึงพอใจของผู้ชม (Audience Preference) แม้ AI จะมีประสิทธิภาพสูง แต่ผู้ชมส่วนใหญ่
จ านวน 293 คน (คิดเป็นร้อยละ 64.0) ยังคงเลือกให้คะแนนความชอบกับ “งานที่สร้างโดยมนุษย์” 
มากกว่า โดยให้เหตุผลเรื่องความลึกซึ้งทางอารมณ์ (Emotional Depth) และความรู้สึกทางใจ 
(Sentimental Quality) ที่สัมผัสได้มากกว่างานจาก AI 

3. ด้านการรับรู้และการยอมรับ (Perception & Acceptability) ผู้ชมจ านวน 396 คน (ร้อยละ 86.5) 
สามารถแยกแยะได้ถูกต้องว่าชิ้นงานใดสร้างโดย AI ซึ่งแสดงให้เห็นว่างาน AI ยังมีเอกลักษณ์เฉพาะตัวที่
ผู้ชมจับสังเกตได้ อย่างไรก็ตาม ในด้านคุณภาพของงาน ผู้ชมกลุ่มใหญ่ที่สุด (ร้อยละ 33.4) ประเมิน
คุณภาพงาน AI ในระดับ 4 (ยอมรับได้/Acceptable) ซึ่งแสดงถึงแนวโน้มการเปิดใจยอมรับเทคโนโลยีนี้
มากขึ้น แม้จะยังไม่เทียบเท่าคุณภาพงานฝีมือมนุษย์ก็ตาม, 

 
5.2 อภิปรายผลการวิจัย 
 ผลการวิจัยครั้งนี้สะท้อนให้เห็น “ความย้อนแย้ง” (Paradox) ที่น่าสนใจระหว่าง “ประสิทธิภาพทาง
เทคนิค” และ “คุณค่าทางศิลปะ” ซ่ึงสามารถน ามาอภิปรายเชื่อมโยงกับแนวคิดและทฤษฎีได้ดังนี้ 
 5.2.1 ประสิทธิภาพที่แลกมาด้วยจิตวิญญาณ (The Trade-off: Efficiency vs. Soul) ผลการวิจัย
ยืนยันว่า AI เข้ามาปฏิวัติกระบวนการผลิตด้วยความเร็วที่มนุษย์ไม่สามารถแข่งขันได้ (18 ชม. vs 512 ชม.) ซึ่ง
สอดคล้องกับข้อสังเกตของผู้เชี่ยวชาญที่ว่า AI เหมาะสมอย่างยิ่งส าหรับงานที่ต้องการลดต้นทุนและเวลา แต่
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ความเร็วนี้กลับแลกมาด้วยการสูญเสีย “อารมณ์ร่วม” ซึ่งเป็นหัวใจของแอนิเมชัน การที่ผู้ชม 64% เลือกงาน
มนุษย์ทั้งที่ใช้เวลาท านานกว่ามาก สะท้อนให้เห็นว่า “ความสมบูรณ์แบบทางเทคนิค ไม่สามารถทดแทนความ
เข้าอกเข้าใจทางอารมณ์ (Empathy) ได้” สิ่งนี้สนับสนุนทฤษฎี “ออรา” (Aura) ของ Walter Benjamin ที่กล่าว
ว่างานศิลปะดั้งเดิมมีพลังพิเศษท่ีเกิดจากเจตจ านงของผู้สร้าง ซึ่งอัลกอริทึมยังไม่สามารถเลียนแบบได้สมบูรณ์ 
 5.2.2 กับดักของความเหมือนจริง (Uncanny Valley & Authenticity) การที่ผู้ชมกว่า 86.5% ดู
ออกว่าเป็นงาน AI บ่งชี้ว่าเทคโนโลยีปัจจุบันยังติดอยู่ในสภาวะ “Uncanny Valley” หรือความเหมือนที่ยังมีความ
ผิดปกติ (เช่น การเคลื่อนไหวที่ลอย หรือรายละเอียดที่เปลี่ยนไปมา) ความสามารถในการแยกแยะนี้ส่งผลทาง
จิตวิทยาต่อผู้ชม คือเมื่อผู้ชมรู้ว่าเป็น AI จะเกิด “อคติการรับรู้” ที่ลดทอนคุณค่าความจริงแท้ (Authenticity) ของ
งานลง ท าให้คะแนนความชอบเทไปที่งานมนุษย์ซึ่งถูกมองว่ามีความ “จริงใจ” ในการสื่อสารมากกว่า 
 5.2.3 การยอมรับในฐานะเครื่องมือ ไม่ใช่ผู้แทนที่ (Acceptance as a Tool) ผลคะแนนการยอมรับ
คุณภาพที่กระจุกตัวอยู่ในระดับ “ปานกลางถึงดี” (ระดับ 3 และ 4) แสดงให้เห็นว่าสังคมไม่ได้ปฏิเสธ AI แต่
ยอมรับมันในฐานะ “สื่อทางเลือก” ที่มีคุณภาพพอใช้ได้ ซึ่งหมายความว่าในอนาคต AI อาจไม่ได้มาแทนที่มนุษย์
ทั้งหมด แต่จะเข้ามาแทนที่เฉพาะในส่วนงานที่ไม่ต้องการความลึกซ้ึงทางอารมณ์สูง หรืองานที่ต้องการความ
รวดเร็วเป็นหลัก 
 
5.3 บทสรุป 
 การวิจัยนี้สรุปได้ว่า ปัญญาประดิษฐ์ (Generative AI) คือเครื่องมือทรงพลังที่เข้ามาดิสรัปต์ (Disrupt) 
ด้าน “เวลาและต้นทุน” ของอุตสาหกรรมแอนิเมชันได้อย่างสมบูรณ์แบบ แต่ยังล้มเหลวในการดิสรัปต์ด้าน “จิต
วิญญาณและความรู้สึก” 
ดังนั้น ความกังวลที่ว่า AI จะเข้ามาแทนที่ศิลปินมนุษย์จนหมดสิ้นจึงยังไม่เป็นความจริงในปัจจุบัน เพราะมนุษย์ยัง
ครองความได้เปรียบในมิติที่ส าคัญที่สุดของศิลปะ นั่นคือ “การสื่อสารอารมณ์” ทิศทางของอุตสาหกรรมจึงไม่ได้มุ่ง
ไปสู่การใช้ AI 100% หรือมนุษย์ 100% แต่ก าลังมุ่งหน้าสู่ “โมเดลการท างานแบบผสมผสาน” (Hybrid Models) 
ที่ดีที่สุดของทั้งสองโลกมารวมกัน 
 
5.4 ข้อเสนอแนะ 
 จากการค้นพบดังกล่าว ผู้วิจัยมีข้อเสนอแนะเพ่ือการปรับตัวของบุคลากรและองค์กรที่เก่ียวข้อง ดังนี้ 
 5.4.1 ข้อเสนอแนะส าหรับการน าไปใช้ประโยชน์ (Practical Recommendations) 

1. ปรับใช้โมเดล Hybrid สตูดิโอควรน า AI มาใช้ในขั้นตอน Pre-production (เช่น ท า Moodboard, 
Storyboard) เพ่ือความรวดเร็ว แต่ยังคงใช้มนุษย์ในขั้นตอน Production หลักท่ีต้องการความ
ละเอียดอ่อนทางอารมณ์ (Acting & Keyframes) เพ่ือรักษาคุณภาพงาน 
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2. เปลี่ยนบทบาทศิลปิน แอนิเมเตอร์ต้องยกระดับทักษะจาก “ผู้ปฏิบัติงาน” (Operator) เป็น “ผู้ก ากับ
และคัดสรร” (Director & Curator) โดยใช้รสนิยมทางศิลปะมนุษย์ในการควบคุม AI ให้ผลิตงานที่มี
คุณภาพและมีอารมณ์ตามที่ต้องการ 

3. สร้างมูลค่าจากความเป็นมนุษย์ ในเมื่อผู้ชมให้ค่ากับงาน Hand-made มากกว่า ศิลปินควรใช้จุดนี้เป็น
จุดขาย (Selling Point) โดยเน้นย้ าเรื่องราวเบื้องหลังและความใส่ใจในรายละเอียดที่ AI ท าไม่ได้ 

 5.4.2 ข้อเสนอแนะส าหรับการวิจัยครั้งต่อไป (Future Research) 
1. ควรมีการศึกษาเปรียบเทียบในแอนิเมชันรูปแบบอ่ืนๆ เช่น 3D Animation หรือ Motion Graphics ว่า

ผลลัพธ์เรื่องอารมณ์จะแตกต่างจากรูปแบบ 2D หรือไม่ 
2. ควรศึกษาเจาะลึกถึงเทคนิคการเขียนค าสั่ง (Prompt Engineering) ที่สามารถเพ่ิมความลึกซึ้งทาง

อารมณ์ให้กับงาน AI เพ่ือดูว่าจะสามารถลดช่องว่างความพึงพอใจลงได้หรือไม่ในอนาคต 
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ภาคผนวก ก 
รายนามผู้ทรงคุณวุฒิ และผลการตรวจสอบคุณภาพเครือ่งมือวิจัย (IOC) 

 
1. รายนามผู้ทรงคุณวุฒิพิจารณาตรวจสอบเครื่องมือวิจัย  
การตรวจสอบความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหา (Content Validity) ของแบบสอบถามในงานวิจัยนี้ ได้รับความ
อนุเคราะห์จากผู้ทรงคุณวุฒิ จ านวน 3 ท่าน ดังมีรายนามต่อไปนี้ 

1. รศ.ดร. เกรียงศักดิ์ เขียวมั่ง 
2. ผศ.ดร. ดลพร ศรีฟูา 
3. ผศ. ปณิธิ แก้วสวัสดิ์ 

 
2. ผลการวิเคราะห์ค่าดัชนีความสอดคล้อง (Index of Item-Objective Congruence: IOC) ผู้วิจัยได้น า
แบบสอบถามที่สร้างขึ้นไปให้ผู้ทรงคุณวุฒิทั้ง 3 ท่าน ตรวจสอบความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหาและความเหมาะสมของ
ภาษา โดยมีเกณฑ์การให้คะแนนดังนี้ 

 +1 หมายถึง แน่ใจว่าข้อความ/ค าถามนั้นสอดคล้องกับวัตถุประสงค์ 
 0 หมายถึง ไม่แน่ใจว่าข้อความ/ค าถามนั้นสอดคล้องกับวัตถุประสงค์ 
 -1 หมายถึง แน่ใจว่าข้อความ/ค าถามนั้นไม่สอดคล้องกับวัตถุประสงค์ 

เกณฑ์การพิจารณาคือ ข้อค าถามที่มีค่า IOC ตั้งแต่ 0.50 ขึ้นไป ถือว่าเป็นข้อค าถามที่สอดคล้องและสามารถ
น าไปใช้ได้ ซึ่งผลการประเมินจากผู้ทรงคุณวุฒิ มีรายละเอียดดังตารางต่อไปนี้ 
 
ตารางท่ี ก.1 สรุปผลการประเมินค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) ของแบบสอบถามเพ่ือการวิจัย 

ข้อที่ รายละเอียดข้อค าถาม (โดยสรุป) คนที่ 
1 

คนที่ 
2 

คนที่ 
3 

รวม 
(∑R) 

ค่า 
IOC 

ผลการ
พิจารณา 

1 เพศ +1 +1 +1 3 1.00 ใช้ได้ 

2 อายุ +1 +1 +1 3 1.00 ใช้ได้ 

3 ระดับการศึกษา +1 +1 +1 3 1.00 ใช้ได้ 
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4 ประสบการณ์การท างานด้านแอนิเมชัน +1 +1 +1 3 1.00 ใช้ได้ 

5 ต าแหน่งในงานแอนิเมชัน +1 +1 +1 3 1.00 ใช้ได้ 

6 คุณภาพผลงาน AI เป็นปัจจัยต่อการ
ยอมรับ 

+1 +1 +1 3 1.00 ใช้ได้ 

7 ความรวดเร็วในการสร้างผลงาน AI เป็น
ปัจจัยฯ 

+1 +1 +1 3 1.00 ใช้ได้ 

8 ต้นทุน/ค่าใช้จ่ายของ AI เป็นปัจจัยฯ +1 +1 +1 3 1.00 ใช้ได้ 

9 ประเด็นด้านจริยธรรมของ AI เป็นปัจจัยฯ +1 +1 +1 3 1.00 ใช้ได้ 

10 ลิขสิทธิ์ข้อมูลที่ใช้ฝึก AI เป็นปัจจัยฯ +1 +1 +1 3 1.00 ใช้ได้ 

11 อิทธิพลของ AI ต่อการทดแทนแรงงาน
มนุษย์ 

+1 +1 +1 3 1.00 ใช้ได้ 

12 อิทธิพลของ AI ต่อแนวโน้มราคางานที่ถูก
ลง 

+1 +1 +1 3 1.00 ใช้ได้ 
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13 อิทธิพลของ AI ที่ท าให้สร้างงานได้ง่ายขึ้น +1 +1 +1 3 1.00 ใช้ได้ 

14 อิทธิพลของ AI ที่ท าให้สร้างงานได้ไวขึ้น +1 +1 +1 3 1.00 ใช้ได้ 

15 แนวทางในการใช้ AI ส าหรับอุตสาหกรรม 
(ค าถามปลายเปิด) 

+1 +1 +1 3 1.00 ใช้ได้ 

 
สรุปผล จากการประเมินของผู้ทรงคุณวุฒิพบว่า ข้อค าถามทุกข้อมีค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) เท่ากับ 1.00 ซึ่ง
ผ่านเกณฑ์ท่ีก าหนด (IOC ≥ 0.50) ผู้วิจัยจึงสามารถน าข้อค าถามท้ังหมดไปใช้ในการเก็บข้อมูลจริงได้ 
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ภาคผนวก ข 
แบบสัมภาษณ์และสรุปผลการสนทนากลุ่มผู้เชี่ยวชาญ (Focus Group & Interview) 

 
1. เครื่องมือแบบสัมภาษณ์เพื่อการวิจัย ในการเก็บข้อมูลเชิงคุณภาพ ผู้วิจัยได้น าแบบสัมภาษณ์แบบกึ่งโครงสร้าง 
(Semi-structured Interview) ไปใช้ในการสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญในอุตสาหกรรมแอนิเมชัน จ านวน 6 ท่าน โดยมี
ประเด็นค าถามหลัก 9 ข้อ ดังนี้ 

1. ประวัติโดยสังเขปท่ีน ามาสู่การเป็นผู้เชี่ยวชาญในสาขาที่ระบุ 
2. ท่านมีความคิดเห็นอย่างไรเกี่ยวกับเทคโนโลยีปัญญาประดิษฐ์กับการน ามาใช้ในอุตสาหกรรมสร้างสรรค์

การสร้างแอนิเมชัน 
3. ปัจจัยอะไรบ้างที่ท่านเห็นว่าส าคัญต่อการเลือกใช้ปัญญาประดิษฐ์ท าแอนิเมชัน 
4. ส าหรับอุตสาหกรรมแอนิเมชันในไทย มีการใช้ปัญญาประดิษฐ์ท าส่วนไหนบ้าง อย่างไร 
5. ในเชิงธุรกิจ ท่านมีความเห็นอย่างไรต่อการน าปัญญาประดิษฐ์มาใช้กับงานแอนิเมชัน 
6. ในแง่แรงงานบุคลากรสายแอนิเมชัน ท่านมีความเห็นอย่างไร ควรตื่นตัวกับปรากฏการณ์ AI หรือไม่ AI จะ

มาแทนที่มนุษย์ได้จริงหรือไม่ อย่างไร 
7. ท่านคิดว่าในปัจจุบัน เครื่องมือปัญญาประดิษฐ์ มีหลักการท างานที่ถูกจริยธรรมหรือไม่ อย่างไร และจะมี

ผลต่อการยอมรับของคนหมู่มากหรือไม่ 
8. ให้ท่านท าการประเมินต้นทุนคร่าว ๆ ส าหรับการสร้างสรรค์แอนิเมชันสั้น 3 นาทีหนึ่งเรื่อง โดยแบ่งตาม

หน้าที่ ระยะเวลา และค่าใช้จ่ายในแต่ละขั้นตอน 
9. ท่านมีข้อคิดเห็น หรือข้อเสนอแนะอ่ืน ๆ เกี่ยวกับการใช้ปัญญาประดิษฐ์กับงานแอนิเมชันอย่างไร 

2. สรุปผลการสัมภาษณ์เชิงลึกจากผู้เชี่ยวชาญ (Interview Synthesis) จากการสัมภาษณ์และระดมสมองกลุ่ม
ผู้เชี่ยวชาญทั้ง 6 ท่าน ผู้วิจัยสามารถสังเคราะห์ข้อมูลเชิงลึกเก่ียวกับผลกระทบของปัญญาประดิษฐ์ (AI) ต่อ
อุตสาหกรรมแอนิเมชัน ได้ใน 4 มิติส าคัญ ดังนี้ 

 มิติที่ 1 ผลกระทบต่อกระบวนการผลิตและการจ้างงาน ผู้เชี่ยวชาญระบุว่า AI ได้เข้ามามีบทบาทส าคัญ
และสามารถท างานบางอย่างได้อย่างรวดเร็วและแม่นย า เช่น การวาด Storyboards, การสร้างคอนเซ็ปต์
อาร์ต (Concept Art), และการค านวณเฟรมแอนิเมชัน ซึ่งช่วยลดระยะเวลาและแรงงานในขั้นตอนที่ต้อง
ใช้ทรัพยากรมาก อย่างไรก็ตาม สิ่งนี้ก่อให้เกิดความกังวลว่าอาชีพที่เก่ียวข้องกับงานที่มีลักษณะซ้ าซ้อน
อาจถูกแทนที่หรือลดบทบาทลง 

 มิติที่ 2 ความท้าทายด้านคุณภาพและจิตวิญญาณของศิลปิน แม้ผู้เชี่ยวชาญจะยอมรับว่า AI สามารถ
ผลิตงานที่มีมาตรฐานและคุณภาพสูงได้ในเวลาอันสั้น แต่มีความกังวลร่วมกันว่า งานที่ได้มักจะ “สูญเสีย
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ความเป็นเอกลักษณ์” และ “จิตวิญญาณของศิลปิน” โดยเฉพาะในงานที่ต้องการการตีความ ความคิด
สร้างสรรค์ และจินตนาการส่วนตัว ซึ่ง AI ยังไม่สามารถเทียบเท่างานที่มนุษย์ท าได้ในประเด็นนี้ 

 มิติที่ 3 ประเด็นด้านจริยธรรม (Ethics) มีการถกเถียงอย่างมากถึงประเด็นจริยธรรมในการใช้ AI 
โดยเฉพาะกรณีที่ AI ถูกน ามาใช้ผลิตเนื้อหาและทดแทนกระบวนการสร้างสรรค์เดิม ซึ่งผู้เชี่ยวชาญมองว่า
อาจท าให้คุณค่าของงานศิลปะลดลง อุตสาหกรรมจึงมีความจ าเป็นเร่งด่วนที่จะต้องก าหนดมาตรฐานและ
ก ากับดูแลการใช้งานอย่างเหมาะสม เพ่ือไม่ให้คุณภาพงานลดลงและละเมิดความเป็นมนุษย์ 

 มิติที่ 4 การปรับตัวและทิศทางในอนาคต (Hybrid Adaptation) ผู้เชี่ยวชาญมีข้อเสนอแนะที่ตรงกัน
ว่า บุคลากรต้องปรับตัวและเรียนรู้การใช้ AI เพ่ือพัฒนาเทคนิคใหม่ ๆ โดยมองว่าควรใช้ AI เป็น 
“เครื่องมือช่วยเหลือ (Co-creator)” มากกว่าเครื่องมือทดแทนมนุษย์ การผสมผสาน AI เข้ากับ
กระบวนการท างานจะช่วยเปิดโอกาสใหม่ ๆ ในการสร้างสรรค์งานที่ซับซ้อนขึ้น ทั้งนี้ สถาบันการศึกษา
ควรปรับปรุงหลักสูตรเพื่อเน้นทักษะการใช้ AI ร่วมกับการพัฒนาวิจารณญาณที่ AI ไม่สามารถท าได้ 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



57 
 

ภาคผนวก ค  
แบบสอบถาม 

 

 
 



58 
 

 
 

 
 
 



59 
 

ภาคผนวก ง  
เอกสารรับรองจริยธรรม (IRB Approval) 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



60 
 

 
 
 
 

                             RESEARCHER BIO                                  
 
Prefix Mr. 
First Name Piyanon 
Last Name Somboon 
Date of Birth 29 April 1983 
Home Address 431/290 Delight The Loft, Lak Hok, Muang, Pathum Thani, 12000 

Thailand 
Telephone 66-85-838-5956 
Work Address Faculty of Digital Art, Rangsit University, Building 8, 52/347 

Muang-Ake Phaholyothin Road, Lak-Hok, Muang Pathum Thani 
12000, Thailand 

Work Phone 66-2-997-2200 
Email Address Piyanon.s@rsu.ac.th 
  
EDUCATION  
Bachelor Degree  
Major Computer Art 
Year of Graduation 2006 
Institute  Rangsit University 
Country  Thailand 



61 
 

  
Master Degree  
Major Master of Communication Arts (Film and Digital Media) 
Year of Graduation 2021 
Institute  Kasem Bundit University 
Country  Thailand 

 
ACADEMIC PUBLICATIONS 
 
2023 สมบูรณ์ ป., & โกศัลวัฒน์ บ. (2023). พัฒนาการศิลปะภาพยนตร์แอนิเมชันไทย. วารสาร สห
วิทยาการสังคมศาสตร์และการสื่อสาร, 6(1), 44–54.  https://doi.org/10.14456/issc.2023.5 
 
2023 Karnchanapayap, G. & Somboon, P. (2023). The Research of  Photogrammetry to 
Generate a Virtual Twin Art Exhibition of King Bhumibol  Statues, International Research 
Conference 2023 “The King's Philosophy for  Innovation and Creative Economy towards 
 Sustainable Development Goals  in the New Normal Era: Opportunities and 
Challenges”, Buriram Rajabhat  University, Buriram, Thailand.  February 15th 2023. 
 
2024 Kamchanapayap, G., & Somboon, P. (2024). Revolutionizing art exhibitions: 
 Photogrammetry's role in virtual reality experiences.  
 Humanities, Arts and Social Sciences Studies, 24(3), 825–837. https://s002.tci-
 thaijo.org/index.php/hasss 
 
Art Exhibitions 
 
Somboon, P. (2019). Philosophy of life [Creative work]. In The 7th International Conference on 
Creative Design and Contemporary Media Innovation, College of Design & Faculty of Digital Art, 
Rangsit University, Pathum Thani, Thailand. 
 

https://doi.org/10.14456/issc.2023.5
https://s002.tci-/
https://s002.tci-/


62 
 

Somboon, P. (2020). Value that transcends time [Creative work]. In The 8th International 
Conference on Creative Design and Contemporary Media Innovation, College of Design & Faculty 
of Digital Art, Rangsit University, Pathum Thani, Thailand. 
 
Somboon, P. (2022). Secret Buddha Garden [Creative work]. In The 10th International 
Conference on Creative Design and Contemporary Media Innovation, College of Design & Faculty 
of Digital Art, Rangsit University, Pathum Thani, Thailand. 
 
Somboon, P. (2023). Photogrammetry preservation [Creative work]. In The 11th International 
Conference on Creative Design and Contemporary Media Innovation, College of Design & Faculty 
of Digital Art, Rangsit University, Pathum Thani, Thailand. 
 
Somboon, P. (2024). Beyond the illusion: Life's journey [Creative work]. In The 12th International 
Conference on Creative Design and Contemporary Media Innovation, College of Design & Faculty 
of Digital Art, Rangsit University, Pathum Thani, Thailand. 
 
Somboon, P. (2025). Echoes of neglect [Creative work]. In The 13th International Conference on 
Creative Design and Contemporary Media Innovation, College of Design & Faculty of Digital Art, 
Rangsit University, Pathum Thani, Thailand. 
 
FIELDS OF EXPERTISE 

 Motion capture 

 Photogrammetry 

 Virtual Reality  

 New Media Art 
 



63 
 

RESEARCHER BIO 
 
Prefix Assistant Professor Dr. 
First Name Gomesh 
Last Name Karnchanapayap 
Date of Birth 14 July 1977 
Home Address 88/45 Burasiri Rangsit Bang Pa-In Pak Kred Road, Suan Prik Thai, 

Muang, Pathum Thani, 12000 Thailand. 
Telephone 66-82-835-9853 
Work Address Faculty of Decorative Arts, Silpakorn University 

Wang Tha Phra Campus. 31, Na Pralan Rd., Phra Borom Maha 
Ratchawang, Phra Nakhon, Bangkok 10200. 

Work Phone 02-221-5874 
Email Address Karnchanapayap_G@Silpakorn.edu 
  
EDUCATION  
Bachelor Degree  
Major Computer Science 
Year of Graduation 1998 
Institute  California State University, Fresno 
Country  United States of America 
  
Master Degree  
Major Design 
Year of Graduation 2017 
Institute  Rangsit University 
Country  Thailand 

 
 

  



64 
 

Doctoral Degree  
Major Decorative Arts 
Year of Graduation 2020 
Institute  Silapakorn University 
Country  Thailand 
 
ACADEMIC PUBLICATIONS  
2019 Karnchanapayap, G., Chaetnalao, A.  (2019). Virtual Simulacrum: Reenacting 

Immersive First-Person Experience Through Virtual Reality Animation. 
Proceedings of International Conference on Innovative Digital (ICID2019) 
Bangkok, Thailand. November 21st-23rd, 2019. 

2019 Karnchanapayap, G., and Chaetnalao, A. (2019). Virtual Reality Sculpting–
the Quintessential Sculpting Medium of the Digital Era. International 
Conference, The 7th Burapha University International Conference on 
Interdisciplinary Research, Burapha University, Chonburi, Thailand. pp. 13-
20. November 29th, 2019. 

2019 Karnchanapayap, G. (2019). VR Animation: The New Transformation of 
Storytelling. Paper presented at IEEE VR 2019 2nd IEEE Workshop on 
Animation in Virtual and Augmented Environments (ANIVAE-2019) in Osaka, 
Japan. pp. 1-4. March 24th, 2019. 

2021 
 
 
2021 
 
 
 
2021 
 
 

Karnchanapayap, G., Chaetnalao, A.  (2021). The Development of Virtual 
Reality as a new Buddhism learning medium. Journal of Social Science and 
Buddhistic Anthropology, Vol. 6.  June, 2021. pp. 48-64. (Thai-Journal 
Citation Index TCI-1). 
Karnchanapayap, G., Chaetnalao, A.  (2021). The Research and 
Development of “Enlightenment” Multi-interaction Level Virtual Reality 
New Media Art. Humanities, Arts and Social Sciences Studies. Volume 21, 
Number 2, May-August, 2021. pp. 291-310. (SCOPUS and the Thai-Journal 
Citation Index TCI-1). 
Karnchanapayap, G.  (2021). The Research and Creation of Physical Art 



65 
 

 
2021 
 
 
2021 
 
 
 
2022 
 
 
 
 
2023 
 
 
 
 
 
2023 
 
 
2023 

Object Through Virtual Reality. Rangsit Journal of Social Sciences and 
Humanities: RJSH. Volume 8 Number 2, (July - December, 2021). pp. 67-80. 
(Thai-Journal Citation Index TCI-1). 
Karnchanapayap, G., Chaetnalao, A. (2021). Virtual reality art as an 
innovative Buddhist learning tool. International Journal of Arts and 
Technology, 13(3), 255. 3.  (SCOPUS Q1). 
Karnchanapayap, G. (2021).  Virtually Real Sculpting: A Practice Based 
Research of Sculpting with Virtual Reality Technology, Silpakorn 
International Conference on Total Art and Science 2021 (SICTAS 2021), 
Silpakorn University, Thailand.  pp.399-409.  November 3rd-5th, 2021. 
Karnchanapayap, G. (2022).  The Ministry of Digital Economy and Society's 
Virtual Experience—Employing Engaging Audience Activities through Virtual 
Reality in a Digital Technology Convention, The 8th  National and 
International Academic Conference on Fine and Applied Arts (FAR8), Khon 
Kaen University, Thailand.  September 3rd-4th, 2022. 
Karnchanapayap, G. & Somboon, P. (2023). The Research of 
Photogrammetry to Generate a Virtual Twin Art Exhibition of King 
Bhumibol Statues, International Research Conference 2023 “The King's 
Philosophy for Innovation and Creative Economy towards Sustainable 
Development Goals in the New Normal Era: Opportunities and 
Challenges”, Buriram Rajabhat University, Buriram, Thailand.  February 15th 
2023. 
Karnchanapayap, G. (2023). Augmented Reality Enhanced NFT Arts to Raise 
Awareness of the Endangerment of Thai Tokay Geckos. Burapha Arts 
Journal. 26(1).  (Thai-Journal Citation Index TCI-2). 
Karnchanapayap, G. (2023). Activities-based virtual reality experience for 
better audience engagement. Computers in Human Behavior, 107796. 
https://doi.org/10.1016/j.chb.2023.107796 (SCOPUS Q1) 

  
  



66 
 

FIELDS OF EXPERTISE 

 Digital Sculpting 

 Virtual Reality Sculpting 

 New Media Art 
 


	Titlepage
	Abstract
	Acknowledgements
	Contents
	Chapter 1
	Chapter 2
	Chapter 3
	Chapter 4
	Chapter 5
	Reference
	Appendix
	Profile



