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บทคดัยอ่ 
ระบบปัญญาประดิษฐท่ี์สามารถโตต้อบกบัมนุษย ์เรียนรู้และสร้างสรรคผ์ลงานไดท้ั้งกวี ค  าโฆษณาหรือแมก้ระทัง่เน้ือเพลง ส่ิงน้ีท า

ใหน้กัการตลาด นกัโฆษณาทัว่โลกเกิดการต่ืนตวั พวกเขาเช่ือว่าจะส่งผลต่ออนาคตของโลกการตลาด และนัน่อาจเป็นจุดเร่ิมตน้ของการเปล่ียนแปลงสู่
ยุคสมยัใหม่ของการตลาด โดย AI ท่ีเก่ียวขอ้งกบัการตลาดเอง คน้ควา้ศึกษาไดห้ลากหลายแง่มุม ซ่ึงหน่ึงในนั้นคือการศึกษาแนวคิดจากภาพยนตร์ ซ่ึงจะ
ช่วยลดความซบัซอ้นของแนวคิด AI ท าใหน้กัการตลาดท่ีอาจไม่มีพื้นฐานดา้นเทคนิคเขา้ถึงไดง้่ายข้ึน ช่วยใหน้กัการตลาดเขา้ใจและปรับใช ้AI ในการ
วางกลยุทธ์ให้ดีข้ึน และการแสดงภาพ AI อย่างสร้างสรรคใ์นภาพยนตร์สามารถสร้างแรงบนัดาลใจ ให้นกัการตลาดคิดนอกกรอบและสร้างแคมเปญ
การตลาดท่ีเป็นนวตักรรมใหม่ ท่ีรวมเอาเทคโนโลยีท่ีขบัเคล่ือนดว้ย AI มาใชง้านไดอี้กดว้ย 

การศึกษาน้ีไดใ้ชก้ระบวนการวิธีการวิจยัเชิงคุณภาพ โดยใชว้ิธีวิจยัแบบการสังเกตเชิงวิเคราะห์เป็นการวิจยัท่ีใชก้ารสังเกต โดยมี
กลุ่มควบคุม และเปรียบเทียบ ณ จุดเวลาใดเวลาหน่ึง ผูว้ิจัยได้รวบรวมขอ้มูลท่ีได้จากการสังเกตเน้ือหา บทบาท ท่ีพบในภาพยนตร์ไซไฟ น ามา
เปรียบเทียบ วิเคราะห์ และเช่ือมโยงกบัการศึกษาขอ้มูลจากงานวิจยั ทฤษฎีเพิ่มเติม คดัเลือกกลุ่มตวัอยา่งท่ีเป็นภาพยนตร์ไซไฟ 4 เร่ืองจาก 50 อนัดบัแรก
ในหมวดของภาพยนตร์ไซไฟท่ีไดรั้บการจดัอนัดบัจากคะแนนนิยมทัว่โลกบนเวบ็ไซต ์IMDb ( The Internet Movie Database ) หรือเป็นภาพยนตร์ท่ีมี
รายได้มากกว่า 50 ลา้นเหรียญสหรัฐจากรายได้รวมทัว่โลก โดยเป็นภาพยนตร์ท่ี AI เขา้มีส่วนร่วมในการใช้ชีวิตของตวัละครในเน้ือเร่ือง ได้แก่ 
ภาพยนตร์แอนิเมชัน่เร่ือง Wall-E, ภาพยนตร์เร่ือง Her, ภาพยนตร์เร่ือง Blade Runner 2049, ภาพยนตร์เร่ือง Passenger 

ผลการศึกษาพบว่า จุดร่วม ส่วนใหญ่คาดหวงัว่าปัญญาประดิษฐ์จะสามารถน าเสนอสินค้าหรือบริการ รวมถึงการส่ือสาร
ประชาสมัพนัธ์ท่ีเจาะจงเฉพาะบุคคลได ้โดยข้ึนอยูก่บัขอ้มูลท่ีปัญญาประดิษฐ์เก็บรวบรวมเป็นฐานขอ้มูล โดยผูบ้ริโภคแต่ละราย แน่นอนวา่จะมีความ
ตอ้งการแตกต่างกนัในแต่ละช่วงเวลา แต่ละสถานการณ์ท่ีพบ โดยปัญญาประดิษฐจ์ะมีส่วนช่วยในการอ านวยความสะดวก สร้างความสะดวกสบาย และ
ลดภาระงานใหก้บัผูบ้ริโภค เขา้ใจความตอ้งการ รู้วิธีการท่ีจะส่ือสารกบัผูบ้ริโภคผา่นช่องทาง หรือกระบวนการท่ีผูบ้ริโภคจะยอมรับฟัง ผูว้ิจยัไดท้ าการ
วิเคราะห์ขอ้มูลท่ีรวบรวมมาไดแ้ละสรุปเป็นแนวคิดไดด้งัน้ี 1) ผูบ้ริโภคไม่จ าเป็นตอ้งคน้หาขอ้มูลและพิจารณาทางเลือกส าหรับสินคา้ท่ีถูกน าเสนอ
อยา่งเจาะจง ตรงใจ ส าหรับบุคคลนั้นแลว้ (Personalize Product) และ 2) รูปแบบ “การน าเสนอและความสะดวก” ดว้ยเทคโนโลยีก่อให้เกิดความเช่ือมัน่
และสร้างความไดเ้ปรียบของธุรกิจ ส่งผลใหผู้บ้ริโภคยอมรับสินคา้และบริการจาก AI 

 
ค  าส าคญั : ปัญญาประดิษฐ/์ ภาพยนตร์ไซไฟ/ การตลาด/ Personalize 
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บทที ่1 
บทน า 

เดือนพฤศจิกายน ปีคริสตศกัราช 2022 OpenAI เปิดตวั ปัญญาประดิษฐ์เชิงพาณิชย์
หรือ ChatGPT ระบบปัญญาประดิษฐท่ี์สามารถโตต้อบกบัมนุษย ์เรียนรู้และสร้างสรรคผ์ลงานไดท้ั้ง
กวี ค  าโฆษณาหรือแมก้ระทัง่เน้ือเพลง ส่ิงน้ีท าให้นักการตลาด นักโฆษณาทัว่โลกเกิดการต่ืนตวั 
พวกเขาเช่ือว่า ChatGPT จะส่งผลต่ออนาคตของโลกการตลาด และนัน่อาจเป็นจุดเร่ิมตน้ของการ
เปล่ียนแปลงสู่ยคุสมยัใหม่ของการตลาดไดด้ว้ย เม่ือมองยอ้นกลบัไปในประวติัศาตร์ เราจะเห็นไดว้า่
พฤติกรรมของมนุษย ์ระบบเศรษฐกิจ สภาพสังคมลว้นไดรั้บอิทธิพลจากการตลาดในแง่มุมต่างๆ 

1.1 ทีม่าและความส าคญั 
การตลาดคือ กระบวนการส่ือสารคุณค่าของผลิตภณัฑ์หรือกระบวนการไปยงัลูกคา้ 

เช่ือมต่อระหว่างธุรกิจท่ีผลิตสินคา้กบัลูกค้าผูใ้ช้สินค้าหรือบริการ ตอบสนองต่อความต้องการ
ส าหรับบุคคลหรือกลุ่มบุคคล กิจกรรมหรือขั้นตอนทางการตลาดเป็นองค์ประกอบส าคญัในการ
ประกอบธุรกิจท่ีมีอิทธิพลโดยให้ผลโดยตรงต่อความส าเร็จในธุรกิจ อีกนัยหน่ึงการตลาดเป็น
กิจกรรมทาง “ศาสตร์” และ “ศิลป์” ท่ีสร้างคุณค่าเพิ่มให้กบัสินคา้หรือบริการ นกัการตลาดจะใช้
หลกัการท่ีหลากหลายในแต่ละยคุสมยัใหส้อดคลอ้งกบัสภาพแวดลอ้ม สังคมตลอดจนเศรษฐกิจ เพื่อ
สร้างความพึงพอใจและมูลค่าในสินคา้และบริการให้กบัลูกคา้ ซ่ึงท าให้การตลาดมีอิทธิผลต่อการ
พฒันาคุณภาพชีวิตของคนเรา ยกระดบัการใช้ชีวิตในสังคม อ านวยให้เกิดการพึ่งพากนัอย่างเป็น
ระบบ การตลาดยงัมีหนา้ท่ีอนัส าคญัในการส่งเสริมเศรษฐกิจของประเทศเกิดการพฒันา  เน่ืองจาก
การตลาดยงัอ านวยให้เกิดการสืบค้นวิจยั เพื่อค้นหากระบวนการ หรือส่ิงแปลกใหม่ต่างๆ เพื่อ
ตอบสนองต่อความตอ้งการของลูกคา้ตลอดจนสังคม เศรษฐกิจ และยงัเพิ่มทางเลือกใหลู้กคา้ในการ
เลือกบริโภคสินคา้และบริการ สร้างความพึงพอใจและมีอิทธิพลต่อตลาดแรงงานโดยช่วยอ านวยให้
เกิดการจา้งแรงงาน กล่าวโดยสรุปไดด้งัน้ี 

1.1.1 การตลาดสร้างแลกเปล่ียนสินคา้และบริการ ในธุรกิจท่ีผลิตและลูกคา้เพื่อสร้าง
ความพึงพอใจและตอบสนองต่อความตอ้งการของตลาด ซ่ึงรวมไปถึงความตอ้งการในแต่ละบุคคล 
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1.1.2 การตลาดเป็นส่ิงท่ีช่วยให้ความสัมพนัธ์ระหวา่งธุรกิจท่ีผลิตและลูกคา้เช่ือมโยง

กนั เพื่อตอบสนองในสภาวการณ์ท่ีแตกต่าง หลากหลายกนัไปทั้ง ปริมาณ สถานท่ี และเวลาเพื่อ
สร้างความพึงพอใจ 

1.1.3 การตลาดเป็นส่ิงอ านวยให้สินคา้และบริการเกิดการพฒันา การตลาดก่อให้เกิด
การแข่งขนัและพฒันาสินคา้และบริการ 

1.1.4 กลไกในการพฒันาระบบเศรษฐกิจ เสริมสร้าง ก่อให้เป็นรายได้ มีการจ้าง
แรงงานแลว้พฒันาเป็นระบบเศรษฐกิจ 

การตลาดเองมีการเปล่ียนแปลงตามความตอ้งการของมนุษยท่ี์เกิดข้ึนในทุกๆยุคสมยั
ตามสภาพการณ์ ปัจจยัในการด ารงชีพ ระดบัการพฒันาของเทคโนโลยีและทศันคติของผูบ้ริโภค 
นกัการตลาดในปัจจุบนัไดแ้บ่งยคุสมยัหรือช่วงระยะเวลาของยคุการตลาดไวโ้ดยสังเขปไว ้5 ยคุสมยั 
จนถึงปัจจุบนั ดงัน้ี 

 

 
ภาพท่ี 1.1 การเปล่ียนแปลงทางการตลาดในแต่ละยคุสมยั 

 
การตลาดยุค 1.0 ( Marketing 1.0 – Product Centric )  
เร่ิมตน้ในคริสตศกัราช 1950 ท่ีประเทศสหรัฐฯ เกิดข้ึนในช่วงเดียวกบัคนในรุ่น Baby 

Boomer เป็นช่วงแรกของปฏิสัมพนัธ์ทางการตลาดตามประวติัศาสตร์ เน้นท่ีผลิตภณัฑ์เป็นส่วน
ส าคญั โดยผูผ้ลิตตอ้งการสินคา้และบริการมีการพฒันาอยา่งมีคุณภาพดีท่ีสุดเพื่อเสนอให้กบัลูกคา้ 
โดยจะเน้นไปท่ีตวัสินคา้มากกว่าการคน้ควา้ความตอ้งการท่ีแทจ้ริงของลูกคา้ ซ่ึงอาจมีผลเสียให้
สินคา้ท่ีถูกผลิตออกมาไม่ตรงความตอ้งการอยา่งครอบคลุมต่อผูบ้ริโภค 
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การตลาดยุค 2.0 ( Marketing 2.0 – Customer Centric )  
หลงัจากปัญหาเร่ืองความตอ้งการท่ีแทจ้ริงของลูกคา้ท่ีส่งต่อมาจากยคุ 1.0 ท าใหใ้นช่วง

ประมาณปีคริสตศักราช 1965 – 1975 การตลาดเปล่ียนผันมาเป็น Customer Centric หรือ ให้
ความส าคญักบัส่ิงท่ีลูกคา้ต้องการมากข้ึน และแนวคิดน้ีถูกท าให้ชัดเจนมากข้ึนช่วงถดถอยทาง
เศรษฐกิจในปีคริสตศกัราช 1980 ท่ีก าลงัซ้ือของผูบ้ริโภคลดลงอยา่งมาก ก่อให้เกิดเป็นการตลาดยคุ
สมยัท่ี 2.0 ประกอบกบัเป็นยุคของการเร่ิมตน้ของส่ือมวลชนและส่ือโฆษณา ภาคธุรกิจเร่ิมปรับใช้
ส่ือและการโฆษณาเพื่อสร้างการจดจ าและความรู้สึกต่อสินคา้กบัผูบ้ริโภค รวมไปถึงการสร้างตรา
สินคา้เพื่ออ านวยใหเ้กิดข้ึนเป็นสินคา้และบริการท่ีผูค้นตอ้งการ ระบุลูกคา้เป้าหมายไดช้ดัเจนข้ึน 

 
การตลาดยุค 3.0 ( Marketing 3.0 – Human Centric )  
ปลายทศวรรษในช่วงปีคริสตศกัราช 2000 ปีท่ีเร่ิมตน้เขา้สู่ช่วงอายุของคนในรุ่น Y (Y 

Generation)  จากวิกฤตการทางการเงินส่งอิทธิพลไปทัว่โลก ในยุคท่ีผูบ้ริโภคหมดความเช่ือใจกบั
ธุรกิจท่ีเนน้แค่เร่ืองสร้างก าไรเป็นหลกั โดยหนัมาให้ความส าคญักบัองคก์รท่ีมีผลิตผลในแง่บวกกบั
สังคมและส่ิงแวดลอ้มรอบตวั เกิดข้ึนเป็นการตลาดยุค 3.0 ท่ีมีมนุษยเ์ป็นศูนยก์ลาง ส่งผลให้ธุรกิจ
ขบัเคล่ือนดว้ยการท ากิจการท่ีมีแสดงถึงความรับผิดชอบกบัส่ิงแวดลอ้มสังคม ในแผนการด าเนิน
ธุรกิจขององคก์รตามไปดว้ย โดยเนน้คุณค่าท่ียึดถือแสดงถึงความเช่ือของธุรกิจท่ีมีความรับผิดชอบ
ต่อส่ิงแวดลอ้มและสังคมโลก 

 
การตลาดยุค 4.0 ( Marketing 4.0 – To Digital ) 
เข้าสู่ยุคของ Mobile Internet สังคมออนไลน์ (Social Network) และ ธุรกิจค้าปลีก

ออนไลน์ (e-Commerce) พฤติกรรมของลูกค้าผู ้บริโภคก็ปรับเปล่ียนไป ผูบ้ริโภคอาศัยความ
สะดวกสบายของ Internet ในการเขา้ถึงและคน้ควา้ในแต่ละแหล่งขอ้มูลเพื่อพิจารณาเลือกซ้ือสินคา้
หรือบริการ ธุรกิจเองก็ปรับตวัให้เขา้ถึงผูโ้ภคในหลากหลายช่องทางมากข้ึน ผสมผสานการท าธุรกิจ
แบบเดิมและแบบออนไลน์เกิดเป็นการท าธุรกิจแบบ Omnichannel สร้างประสบการณ์ท่ีมีคุณค่าบน
ช่องทางออนไลน์และการท าธุรกิจแบบเดิม อาศยัการพฒันาปรับเปล่ียนของเทคโนโลยีและการ
วิวฒันาการของขอ้มูลดิจิทอล เนน้การใชข้อ้มูลและวิเคราะห์ขอ้มูลท่ีใชต้ดัสินใจในการก าหนดกล
ยทุธ์ตลาด เกิดเป็นการตลาดยคุ 4.0 ใชเ้ทคโนโลยีและขอ้มูลทางดิจิทลัน ามาวเิคราะห์เพื่อเรียนรู้และ
ท าความเขา้ใจพฤติกรรมผูบ้ริโภค สร้างประสบการณ์ท่ีดีท่ีสุดและปรับกลยทุธ์ตลาดของธุรกิจเอง 

 
การตลาดยุค 5.0 (Marketing 5.0 – Technology for Humanity) 
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ยุคของคนรุ่น Z (Z Generation) และ รุ่น Alpha (Alpha Generation) กลุ่มคนท่ีเติบโต

มากบัความพร้อมทางเทคโนโลยต่ีางๆ รวมทั้ง AI มีเทคโนโลยีเป็นองคป์ระกอบหน่ึงในชีวิต และมี
ความเป็นปัจเจกมากข้ึน โดยพวกเขาสามารถเลือกท่ีจะศึกษาหาความรู้ไดด้ว้ยตนเองผา่นโลกดิจิทลั 
ท่ีไม่จ  าเป็นตอ้งถูกกรอบอยูเ่ฉพาะความรู้พื้นฐานในห้องเรียนก่อให้เกิดเป็นอาชีพและแนวคิดใหม่ๆ 
ท าให้เป็นจุดท่ีนกัการตลาดตอ้งปรับตวัอีกคร้ัง คือการสร้างการปรับเปล่ียนท่ีดีและพฒันาคุณภาพ
ชีวิตอย่างย ัง่ยืน ด้วยการใช้เทคโนโลยีช่วยให้ชีวิตดีข้ึน ง่ายข้ึนและสะดวกสบายข้ึน ด้วยการ
ผสมผสานการตลาด 3.0 (Human Centric) และ 4.0 (Traditional to digital)  รวมกนัท าให้เกิดเป็น
เทคโนโลยท่ีีตอ้งมีความเขา้อกเขา้ใจมนุษยม์ากข้ึน  

เพื่อสร้างประสบการณ์ท่ีดีและเขา้ถึงลูกคา้แต่ละรายไดม้ากข้ึน ประสบการณ์ต่างๆท่ี
เกิดข้ึนบนโลกออนไลน์ของลูกคา้แต่ละรายล้วนถูกบนัทึกไว ้เกิดเป็นฐานขอ้มูลสะสมหรือ Big 
Data ขอ้มูลเหล่าน้ีถูกสะสมไวเ้ป็นลา้น-ลา้นรหสั บางขอ้มูลอาจบ่งบอกถึงพฤติกรรมไดม้ากกว่าท่ี
ตวับุคคลจะอธิบายได ้การเขา้สู่ศตวรรษท่ี 21 ขอ้มูลจึงเปรียบเสมือนขุมทรัพยห์ากสามารถน าขอ้มูล
มาวิเคราะห์ได้อย่างตรงจุด ก็จะสามารถให้ประสบการณ์ลูกค้าท่ีดีกว่า โดยองค์ประกอบทาง
การตลาดจากแนวคิดในยคุ 5.0 สามารถจ าแนกเป็นหลกัการดงัน้ี 

 

 
ภาพ 1.2 องคป์ระกอบการตลาดยคุ 5.0 (Marketing 5.0) 

 
หลกัการที ่1 : Data-Driven Marketing 
ฐานขอ้มูลจากการเก็บบนัทึก รวบรวม คือพื้นฐานส าคญัท่ีสุดท่ีจะช่วยให้การตดัสิน

หรือการก าหนดกลยุทธ์ถูกตอ้งแม่นย  าท่ีสุด สามารถช่วยระบุพฤติกรรมของลูกคา้เพื่อเรียนรู้และ
น าเสนอสินคา้หรือบริการใหต้อบสนองกบัส่ิงท่ีลูกคา้ตอ้งการไดแ้ม่นย  ามากข้ึน จากจ านวนมหาศาล
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ของข้อมูลก็ควรท่ีจะถูกจัดเก็บและจัดการอย่างเป็นระบบผ่าน CRM ( Customer Relationship 
Management) รวมถึงระบบการติดตามพฤติกรรมลูกคา้ Tracking ดว้ยระบบโปรแกรมต่างๆ ท่ีมีอยู่
อยา่งแพร่ในปัจจุบนั 

 
หลกัการที ่2 : Agile Marketing 
การด าเนินกิจกรรมทางการตลาดท่ีจดัเตรียมรับมือกบัความปรับเปล่ียนอยา่งรวดเร็วอยู่

ตลอด การท างานอยา่งรวดเร็วจะช่วยให้ธุรกิจสามารถรับมือกบัการแข่งขนัในตลาดและรับมือกบั
ความตอ้งการของตลาดปรับเปล่ียนไปไดอ้ยา่งทนัท่วงที รวมถึงการปรับตวัของธุรกิจอ่ืนท่ีแข่งขนั
ในตลาดเช่นกัน ธุรกิจท่ีปรับรูปแบบการด าเนินการให้คล่องตวัและสามารถวิเคราะห์หาความ
ต้องการและน าเสนอสินค้าหรือบริการให้ตรงความต้องการนั้ นๆได้แบบ Real Time ก็จะ
ความสามารถแข่งขนัในตลาดไดม้ากกวา่เจา้อ่ืนๆ ท่ีปรับตวัชา้ 

 
หลกัการที ่3 : Predictive Marketing 
การน าฐานข้อมูลท่ีมีมาตรวจสอบและวิเคราะห์แนวโน้ม หาความเป็นไปได้อย่าง

สม ่าเสมอเพื่อคาดการณ์ส่ิงท่ีอาจจะเกิดไวล่้วงหนา้ และปรับแผนรับมือหรือสร้างโอกาสจากความ
เป็นไปได้จะช่วยให้ธุรกิจสามารถสร้างคุณค่าและลดความผิดพลาดในอนาคตท่ีอาจจะเกิดข้ึน 
ประเมินส่ิงท่ีน่าเป็นไปไดจ้ากขอ้มูลท่ีมีดว้ย Data Science โดยน าปัจจยัแวดลอ้มมาวเิคราะห์ร่วมดว้ย
ก็จะช่วยใหส้ามารถคาดการณ์ผลลพัธ์ไดแ้ม่นย  าข้ึนดว้ย 

 
หลกัการที ่4 : Contextual Marketing 
การวิเคราะห์เพื่อศึกษาพฤติกรรมของผูบ้ริโภคให้เขา้ใจความหลากหลายในแต่ละคน 

(Personalized Marketing) น าเสนอสินค้าหรือบริการให้ถูกต้องเหมาะสมกับส่ิงท่ีลูกค้ามีความ
ตอ้งการ เพิ่มความแม่นย  าโดยอาศยัประโยชน์ของเทคโนโลยีปัจจุบนัเขา้มาเสริมให้ลูกคา้รู้สึกถึง
คุณค่า เช่น เทคโนโลยี AI, CRM Software ให้สร้างความพึงพอใจกบัลูกคา้ไดเ้หมาะสม ถูกสถานท่ี 
ถูกช่วงเวลา ช่วยให้เกิดความรู้สึกแปลกใหม่ในตวัสินคา้ รวมถึงกระตุน้ความสนใจตามพฤติกรรม
ของผูบ้ริโภคให้เขา้ใจความหลากหลายในแต่ละคนอีกดว้ย Personalized Marketing จึงเป็นวิธีการ
และแนวทางท่ีช่วยใหน้กัการตลาดสามารถคิดกลยทุธ์ไดอ้ยา่งสร้างสรรคม์ากข้ึน 
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หลกัการที ่5 : Augmented Marketing 
ปรับใช ้MarTech ( Marketing Technology ) เคร่ืองมือทางเทคนิคการตลาดเทคโนโลยี

ท่ีอ านวยให้สามารถพฒันาประสิทธิภาพทางการตลาด ลดการด าเนินงานท่ีซับซ้อน ส่งมอบ
ประสบการณ์ดีๆให้กบัผูใ้ชง้าน เช่น ChatBot, แอปพลิเคชัน่การลงทะเบียนล่วงหน้า ช่วยลดภาระ
งานใหก้บัพนกังานและช่วยประเมินพฤติกรรมลูกคา้ในแต่ละขั้นตอนไดอี้กดว้ย 

เม่ือมองในเชิงการตลาดในแต่ละยคุสมยัจะไดรั้บอิทธิพลจากการปรับเปล่ียนบางอยา่ง 
อาทิ การเปล่ียนแปลงพฤติกรรมของลูกคา้ หรือระบบเศรษฐกิจท่ีส่งผลกระทบ และจากเทคโนโลยี 
ตลาดปัจจุบนัไดข้ยบัเขา้สู่ “Marketing 5.0”อย่างเต็มตวัผูป้ระกอบการหรือภาคธุรกิจเอง มีการใช้
ขอ้มูลวเิคราะห์ดว้ย AI เพื่อใหลู้กคา้แต่ละคนมีปฏิสัมพนัธ์กบัสินคา้หรือบริการของตนมากข้ึน นาน
ข้ึน ตวัอยา่งเช่นการท าโฆษณาบนแพลตฟอร์มออนไลน์ ตวั AI หรือ Algorithm จะดึงเอาตวัโฆษณา
ท่ีคาดวา่ลูกคา้แต่ละคนจะมี Respond (ตอบสนอง) มากท่ีสุด มาท าการแสดงผล โดย AI จะช่วยใน
การน าเสนอเน้ือหาท่ีตรงเป้า กระตุน้การตดัสินใจซ้ือ และใช้เวลาน้อยลงในกระบวนการซ้ือด้วย
เช่นกัน ยิ่งไปกว่านั้นการตลาดด้วย AI จะช่วยสร้างช่องทางการส่ือสารท่ีน่าสนใจโดยสามารถ
ท างานได้เองอย่างอตัโนมติั ทั้งการรวบรวมและวิเคราะห์ข้อมูล ซ่ึงประโยชน์ของ AI ส่งผลใน
ทางบวกกบัการท าการตลาดในหลายๆแง่มุม ดงัน้ี 

 

 
ภาพท่ี 1.3 AI ประเภทต่างๆ ในดา้นการตลาด 

 
Artificial Intelligence (AI) หรือ ปัญญาประดิษฐ์ เป็นเทคโนโลยีท่ีเกิดจากการเรียนรู้

ขอ้มูลและประมวลผลซ ้ าๆ จนเกิดเป็นความเขา้ใจ และวิเคราะห์ขอ้มูลจนน าไปสู่การตดัสินใจได้
เหมือนอย่างมนุษย์ ปัจจุบนั A.I. เป็นเทคโนโลยีท่ีมีความก้าวหน้าและเป็นประโยชน์กับทุกๆ
อุตสาหกรรมท่ีหลากหลาย เช่น การศึกษา ผลิต การแพทย ์บริการ และมีหลากหลายบทบาทในทุก
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วนัของมนุษยเ์พื่อตอบสนองและสร้างความพึงพอใจในหลายๆส่วน ซ่ึงนกัการตลาดเองก็ควรท่ีจะ
ศึกษาเก่ียวกบัศาสตร์น้ีให้เกิดความเขา้ใจและน าไปต่อยอดพฒันาแนวคิดการตลาดในปัจจุบนัท่ี
เทคโนโลยีและความตอ้งการมีการปรับเปล่ียนไปอยูต่ลอดได ้เพื่อให้ปรับตวัเขา้ไดก้บัยุคสมยัและ
สร้างสรรคผ์ลิตภณัฑห์รือกลยทุธ์ทางการตลาดไดอี้กดว้ย 

เทคโนโลยีในปัจจุบนัไดป้รับเปล่ียนไปตลอดซ่ึง AI หรือปัญญาประดิษฐ์กลายเป็นส่ิง
หน่ึงท่ีตอ้งให้ความสนใจและไม่ใช่เพียงความฝันในนิยายหรือภาพยนตร์ไซไฟเพียงเท่านั้น ปัจจุบนั 
AI ถูกพฒันาให้มีประโยชน์ในหลายๆแง่มุมของสังคม และถูกพฒันาอยูต่ลอด ในดา้นการท าตลาด
เองธุรกิจต่างไดรั้บผลกระทบอย่างกา้วล ้ าและเปิดประตูบานใหม่สู่โลกของการตลาดแห่งอนาคต 
โดยตวัอยา่งการท างานของ AI ท่ีมีการปรับใชใ้นปัจจุบนัแลว้นั้นมีดงัน้ี 

1. Task Automation  
การท างานซ ้ าๆตามกฎเกณฑ์โดยไม่ตอ้งอาศยัมนุษยค์อยก ากบัหรือตอ้งใช้แรงงาน

มนุษยอี์กต่อไป เป็นรูปแบบการท างานท่ีเกิดข้ึนแพร่หลายในอุตสาหกรรม ช่วยเพิ่มประสิทธิภาพ
และลดขอ้ผิดพลาดได้ เพิ่มพื้นท่ีว่างให้มนุษยไ์ดส้ร้างสรรค์ผลงานอ่ืนไดม้ากข้ึน การท างานแบบ 
Task Automation สามารถใช้ท างานท่ีมีความซ ้ าซ้อนและเป็นไปอย่างอตัโนมติัทางการได้ เช่น 
ขอ้ความตอบรับอตัโนมติั, Welcome Email  

2. Machine Learning 
การใช้ข้อมูลเพื่อเรียนรู้ วิเคราะห์ และพฒันาคุณภาพในผลของงาน และเพื่อการ

คาดการณ์และจัดท ากลยุทธ์หรือแนวทางส่วนเสริมกิจกรรมทางตลาด การประยุกต์ใช้
ปัญญาประดิษฐด์ว้ยขอ้มูล เพื่อเก็บขอ้มูลและปรับปรุงแคมเปญทางการตลาด ปรับปรุงประสบการณ์
ลูกคา้ ให้ธุรกิจสามารถน าเสนอประสบการณ์ผา่นสินคา้และบริการแก่ลูกคา้แบบเฉพาะตวัไดอ้ย่าง
เจาะจงแม่นย  ามากข้ึน โดยปัญญาประดิษฐส์ามารถถอดขอ้ความ จดจ ารูปภาพ แบ่งกลุ่มลูกคา้ได ้

3. Integrated Applications 
ปัญญาประดิษฐ์บนแอปพลิเคชนัท่ีประยุกตใ์ชฟั้งก์ชนัและช่องทางการตลาดต่างๆเขา้

ดว้ยกนัอยา่งลงตวั ปรับแต่งเน้ือหาส่วนบุคคล รวบรวมและปรับปรุงประสบการณ์ใชง้านของลูกคา้ 
โดยการบูรณาการองคป์ระกอบต่างๆเขา้ดว้ยกนั เช่น การแสดงผลโฆษณาผา่นการเรียนรู้จากการใช้
งานเคร่ืองภายในแพลตฟอร์มโฆษณา 

4. Stand-alone Applications 
การใช้ซอฟต์แวร์หรือเคร่ืองมือพิเศษท่ีใช้เทคโนโลยีปัญญาประดิษฐ์จดัการกบังาน

ทางการตลาดไดอ้ยา่งอิสระ หรือเป็นแอฟพลิเคชนัท่ีถูกออกแบบให้ท างานไดแ้บบสแตนด์-อโลน 
โดยไม่ตอ้งพึ่งแอปพลิเคชนัหรือแพลตฟอร์มอ่ืนๆ 
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1.2 วตัถุประสงค์การวจิัย 
AI ท่ีเก่ียวขอ้งกบัการตลาดเอง คน้ควา้ศึกษาได้หลากหลายแง่มุม ซ่ึงหน่ึงในนั้นคือ

การศึกษาแนวคิดจากภาพยนตร์ ซ่ึงจะช่วยลดความซบัซ้อนของแนวคิด AI ท าใหน้กัการตลาดท่ีอาจ
ไม่มีพื้นฐานดา้นเทคนิคเขา้ถึงไดง่้ายข้ึน ช่วยใหน้กัการตลาดเขา้ใจและปรับใช ้AI ในการวางกลยทุธ์
ให้ดีข้ึน และการแสดงภาพ AI อยา่งสร้างสรรคใ์นภาพยนตร์สามารถสร้างแรงบนัดาลใจ ให้นกัการ
ตลาดคิดนอกกรอบและสร้างแคมเปญการตลาดท่ีเป็นนวตักรรมใหม่ ท่ีรวมเอาเทคโนโลยีท่ี
ขบัเคล่ือนดว้ย AI มาใชง้านไดอี้กดว้ย น าไปสู่ค าถามวจิยัท่ีหนา้สนใจใน 3 ประเด็นหลกัดงัน้ี 

 
 

1.3 ค าถามวจิัย 
1.2.1 ผูบ้ริโภครับรู้ผลิตภณัฑ์และบริการท่ีขบัเคล่ือนดว้ย AI แห่งโลกอนาคตท่ีศึกษา

ไดจ้ากภาพยนตร์เป็นอยา่งไร 
1.2.2 ผูบ้ริโภคโต้ตอบผลิตภณัฑ์และบริการท่ีขบัเคล่ือนด้วย AI แห่งโลกอนาคตท่ี

ศึกษาไดจ้ากภาพยนตร์อยา่งไร 
1.2.3 ลกัษณะของช่องทางส่ือสารกบัผูบ้ริโภคท่ีสร้างสรรคด์ว้ย AI แห่งโลกอนาคตท่ี

ศึกษาไดจ้ากภาพยนตร์เป็นอยา่งไร 
 
 

1.4 ประโยชน์จากการค้นคว้าวจิัย 
ความส าคญัของแนวคิดทางการตลาดของ AI แห่งโลกอนาคตผ่านภาพยนตร์ ในตวั

ภาพยนตร์มกัจะอธิบายถึงสถานการณ์แห่งอนาคตท่ี AI มีบทบาทส าคญัในชีวิต  นักการตลาด
สามารถใชภ้าพเหล่าน้ีเพื่อคาดการณ์แนวโนม้ในอนาคตท่ีอาจเกิดข้ึนและปรับกลยุทธ์ให้เหมาะสม 
รวมถึงสามารถวิเคราะห์วิธีการน าเสนอ AI ในภาพยนตร์ วา่ผูบ้ริโภครับรู้และโตต้อบกบัผลิตภณัฑ์
และบริการท่ีขบัเคล่ือนดว้ย AI อยา่งไร  ความเขา้ใจน้ีจะสามารถท าให้วางแนวทางกลยทุธ์ทางตลาด
ให้สอดคลอ้งเหมาะสมกบัความตอ้งการ ปรับปรุงประสบการณ์ของลูกคา้ และกา้วน าแนวโนม้ของ
อุตสาหกรรมก่อนคู่แข่ง ใหธุ้รกิจปรับตวัเพื่ออยูร่อดในการปรับเปล่ียนของการตลาดทุกยคุทุกสมยั 
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บทที ่2 
การทบทวนวรรณกรรม 

 
 

การศึกษาวจิยัเร่ือง “แนวคิดทางการตลาดเก่ียวกบัปัญญาประดิษฐ ์หรือ A.I. (Artificial 
Intelligence) แห่งโลกอนาคต จากการถ่ายทอดผ่านภาพยนตร์ไซไฟ” ศึกษาเก่ียวกบัแนวคิดทาง
การตลาดของสินคา้หรือบริการท่ีเก่ียวขอ้งกบัปัญญาประดิษฐ ์AI แห่งโลกอนาคต โดยศึกษามุมมอง
ทางความคิดแนวโน้มของผู ้บริโภคในอนาคตท่ีมีต่อ AI ในชีวิตประจ าวนั สินค้าและบริการ 
ปฏิสัมพนัธ์ ช่องทางส่ือสารในการน าเสนอสินค้าและบริการ ทางผูว้ิจยัได้นิยามค าศพัท์รวมถึง 
แนวคิด ทฤษฎี ท่ีเก่ียวขอ้งกบัการศึกษาวจิยั โดยล าดบัการน าเสนอดงัต่อไปน้ี 

2.1 ประวติัของปัญญาประดิษฐ ์
2.2 ความหมายของปัญญาประดิษฐ์ 
2.3 ความหมายของภาพยนตร์ไซไฟ 
2.4 แนวคิดกระบวนการตดัสินใจซ้ือ 
2.5 แนวคิดส่วนประสมทางการตลาดจากมุมมองของลูกคา้ (4C’s Buyer Centric) 

 
 

2.1 ประวตัคิวามเป็นมาของปัญญาประดิษฐ์ 
ปัญญาประดิษฐ์ เป็นวิชาทางคอมพิวเตอร์แบบหน่ึงท่ีต้องการให้คอมพิวเตอร์มี

ความคิดในการแก้ปัญหาได้เหมือนมนุษย์ โปรแกรม AI นั้ นเกิดจากการเรียนรู้ข้อมูลเพื่อหา
ความสัมพนัธ์ท่ีดีท่ีสุด เพื่อคาดการณ์ผลลัพธ์ท่ีต้องการโดยโปรแกรมสามารถหาความสัมพนัธ์
ระหวา่งขอ้มูลท่ีใหแ้ละผลลพัธ์ท่ีรู้ออกมาไดด้ว้ยตวัเอง การเรียนรู้น้ีอาจใชเ้วลาเป็นวนัๆ แต่หลงัจาก
เรียนรู้แลว้สามารถน าไปใช้โดยสามารถให้ค  าตอบไดใ้นเวลาเป็นวินาทีเท่านั้น โปรแกรม AI ท่ีใช้
อยา่งแพร่หลายในปัจจุบนัคือแบบ จ าลองเชิงลึก หรือ Deep learning (DL) เป็นโปรแกรมแบบหน่ึง
ของ Machine learning (ML) ดงัแสดงในภาพ  
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ภาพท่ี 2.1 แสดงองคป์ระกอบและพฒันาการของ Artificial Intelligence 

 
ภากร ยอดพรม.(2565) โปรแกรมแบบ DL นั้นสามารถวิเคราะห์ความสัมพนัธ์ของ

ขอ้มูลกบัผลลพัธ์ไดเ้อง โดยมนุษยไ์ม่ตอ้งก าหนดให้เหมือนแบบโปรแกรม ML ท าให้การใช้งาน
สะดวกและมีประสิทธิภาพกว่า ส าหรับโปรแกรม DL จะมีโครงสร้างพื้นฐานของตวัโปรแกรมท่ี
เลียบแบบมาจากการท างานของเซลล์สมองในสัตวเ์ล้ียงลูกดว้ยนม ท าให้สามารถหาความสัมพนัธ์
ของขอ้มูลกบัผลลพัธ์ไดเ้น่ืองจาก การเรียนรู้(Training)ในขอ้มูลมหาศาล 

สุดตา ปรักกโมดม (2562) ปัญญาประดิษฐ์คือโปรแกรมคอมพิวเตอร์ท่ีมนุษยส์ร้างข้ึน 
เพื่อจดัการขอ้มูล น ามาวิเคราะห์ ประมวลผล หรือเช่ือมต่อกบัเครือข่ายภายนอก มีความสามารถใน
การเรียนรู้เหมือนมนุษย ์มีประโยชน์ในการค านวณเส้นทาง การตอบโทรศพัท ์การเล่นเกม 

Lomas (อา้งถึงใน พรทิพย ์มโนด ารงสัตย์,2565) “ปัญญาประดิษฐ์จึงกลายเป็นส่วน
ส าคญัของอุตสาหกรรมต่าง ๆ เช่น เทคโนโลยสีารสนเทศ การตลาด การดูแลสุขภาพ ความปลอดภยั
ทางไซเบอร์ ศิลปะการทหาร ฯลฯ มีหลายกรณีท่ีปัญญาประดิษฐ์ถูกน าไปใชร่้วมกบัการเรียนรู้ของ
เทคโนโลยคีอมพิวเตอร์ มีอิทธิพลต่อผูค้นในสังคมสมยัใหม่และเขา้มาช่วยในหลากหลายแง่มุมของ
ชีวิต ตวัอยา่งเช่น ความสามารถในการอ่านอีเมลหลาย ๆ ฉบบั การขอเส้นทางขณะขบัรถไปพร้อม
กบัการฟังเพลงหรือการดูภาพยนตร์” 

 
 

2.2 ความหมายของปัญญาประดิษฐ์ 
ส านักงานราชบณัฑิตยสภา (2562) ปัญญาประดิษฐ์ (เอไอ) คือความสามารถของ

ส่ิงประดิษฐ์ เช่น คอมพิวเตอร์ หุ่นยนต์ เคร่ืองอิเล็กทรอนิกส์ ท่ีสามารถท างานเองไดโ้ดยไม่ตอ้งมี
ค าสั่งเพิ่มเติมจากมนุษย ์มีการใชใ้นหลายสาขา เช่น ยานพาหนะอตัโนมติั การแพทย ์กฎหมาย ศิลปะ
วรรณกรรม 
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คณะจดัท าพจนานุกรมสารสนเทศ (2562) ให้ความหมายว่า “Artificial Intelligence 

(AI) หรือปัญญาประดิษฐ์ (เอไอ) สาขาหน่ึงของวิทยาการคอมพิวเตอร์ ซ่ึงเน้นเร่ืองท่ีจะพฒันา
คอมพิวเตอร์ให้มีความสามารถไดเ้สมือนมนุษย ์เช่น การแปลภาษา การเรียนรู้จดจ าอยา่งมนุษย ์เป็น
ตน้” 

ส านักงานพัฒนาธุรกรรมทางอิ เล็กทรอนิกส์  ( 2564)  AI ย่อมาจาก Artificial 
Intelligence เป็นผลลพัทเ์กิดข้ึนจากการรวบรวมขอ้มูล วิเคราะห์ ประมลผลของคอมพิวเตอร์เชิงลึก
เหมือนกบัความฉลาดของมนุษย ์

สรุปได้ว่า Artificial Intelligence หรือ ปัญญาประดิษฐ์ เป็นศาสตร์ทางคอมพิวเตอร์
แขนงหน่ึงท่ีมนุษยส์ร้างข้ึน โดยคอมพิวเตอร์เรียนรู้และแกปั้ญหาไดเ้หมือนมนุษย ์ จากการบนัทึก
ขอ้มูล น ามาวิเคราะห์ ซ่ึงท าให้ผลลพัธ์เป็นการกระท าอย่างใดอย่างหน่ึง โดยไม่ตอ้งมีการสั่งการ 
ควบคุมเพิ่มเติม 

 
 

2.3 ความหมายของภาพยนตร์ไซไฟ 
ในปัจจุบนันั้นภาพยนตร์นั้นมีอยูห่ลากหลาย แบ่งประเภทโดยสรุปไดด้งัน้ี  

 ดราม่า (Drama) 
 ตะวนัตก (Western) 
 ผจญภยั (Adventure Films) 
 โรแมนติก (Romance) 
 การ์ตูน (Animation) 
 สยองขวญั (Horror films) 
 แอค็ชัน่ (Action Films) 
 ตลก (Comedy) 
 เพลง (Musical) 
 วทิยาศาสตร์ (Science fiction หรือ Sci-Fi) 
 สงคราม (War Films) 
 สารคดี (Documentary Films) 
 อิโรติก (Erotic Films) 
 ลึกลบั (Mystery) 
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 แฟนตาซี (Fantasy) 
 อาชญากรรม (Crime) 
 นวัร์ (Film-Noir) 

ค  าว่าภาพยนตร์ไซไฟหรือภาพยนตร์แนววิทยาศาสตร์ ได้มีการนิยามไว้อย่าง
หลากหลาย โดยมีการตีความหมายท่ีแตกต่างกนั ซ่ึงภาพยนตร์วิทยาศาสตร์ (Sci-Fi) เป็นนวนิยายท่ี
เรียกวา่ จินตนิยาย (Speculative Fiction) ซ่ึงจินตนิยายนั้นสามารถแบ่งไดอี้ก 2 ประเภทคือ  

1.บนัเทิงคดีแนววทิยาศาสตร์(ไซ-ไฟ)   
2.บนัเทิง คดีจินตนิมิต(แฟนตาซี)  
โดยไซ-ไฟนั้ น คือ เน้ือหาท่ีสร้างข้ึนมาจากจินตนาการและถูกน าเสนอเป็นทั้ ง 

ภาพยนตร์ นิยาย อนิแเมชัน่ โดยเน้นน าเสนอเน้ือหาทางวิทยาศาสตร์ หลกัการทางเทคโนโลยีท่ีล ้า
สมยั โดยมีอิทธิพลต่อกลุ่มคนและสังคมโลกในภาพยนตร์นั้น วรรธนะ เจริญโชคทว ี(2558) 

Robert A. Heinlein (อ้างถึงใน ณพัฐธิกา จุลเด็น, 2563) กล่าวว่าไซไฟ (Science 
Fiction) ว่าหมายถึง การคาดการณ์ถึงเหตุการณ์ในอนาคตท่ีอาจเกิดข้ึนได้จริงโดยมีพื้นฐานจาก
ความรู้เก่ียวกบัโลกแห่งความจริง อดีต ปัจจุบนั ท่ีเพียงพอ รวมถึงความเขา้ใจในธรรมชาติและความ
จ าเป็นในกระบวนการวทิยาศาสตร์ 

ภาพยนตร์ไซไฟหมายถึง ภาพยนตร์ท่ีเน้นเร่ืองราวในการน าเสนอมุมมองเก่ียวกับ
วิทยาศาสตร์วิทยาการหรือเทคโนโลยีล ้าสมยัท่ีมีอิทธิพลต่อระบบสังคมท่ีถูกถ่ายทอดในภาพยนตร์ 
โดยภาพยนตร์ไซไฟอาจตอ้งประกอบดว้ยองคป์ระกอบในหวัขอ้เหล่าน้ี 

1. วทิยาการ-เทคโนโลยลี ้าสมยั   
ได้แก่ การมีส่ิงประดิษฐ์หรืออุปกรณ์เทคโนโลยี-นว ัตกรรมล ้ าสมัย อาทิระบบ

คอมพิวเตอร์หุ่นยนต ์อาวุธยุทโธปกรณ์ หรือองคค์วามรู้ล ้ายุค เช่น Nano-technology วิศวกรรมทาง
พนัธุศาสตร์ โคลนน่ิงปัญญาประดิษฐ ์(A.I.) ฯลฯ 

2. ส่ิงล้ีลบัเหนือธรรมชาติ 
ดงัเช่น สัตวป์ระหลาดจากนอกโลก มนุษยต่์างดาว หรือสัตวช์นิดพิเศษท่ีเกิดข้ึนจาก

การทดลองของมนุษย ์การววิฒันาการท่ีไดรั้บพลงัพิเศษ หรือส่ิงล้ีลบัท่ีไม่อาจมองเห็น วญิญาณ หรือ
กระทัง่พระเจา้  

3. การท่องอวกาศ-ท่องกาลเวลา  
คือ “การเดินทางออกนอกโลกเพื่อปฏิบติัภารกิจบางอย่างหรือการส ารวจอวกาศดาว

ดวงอ่ืน” หรือการขา้มผา่นกาลเวลา อดีต-อนาคต โลกคู่ขนาน 
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4. โลกอนาคตท่ีมีส่ิงแวดลอ้ม 
เป็น ผลกระทบจากวิทยาศาสตร์-เทคโนโลยีต่อผูค้น ส่ิงแวดล้อม สังคม-เศรษฐกิจ 

ประเด็นความเช่ือ ซ่ึงเป็นไปได้ทั้ งโลกใหม่ท่ีงดงาม หรือโลกล่มสลาย (Nextwider “Sci-Fi คือ 
อะไร”, 2014) 

 
ออร์สัน สก็อตต์ การ์ด (Orson Scott Card) นักเขียนผูเ้ขียนนวนิยายไซไฟได้แบ่ง

ลกัษณะ 5 ประการท่ีถือไดว้า่เป็นไซไฟ (Card,2010, para.1-5) 
1) เน้ือเร่ืองเก่ียวกบัอนาคต แนวโนม้ทางเทคโนโลยใีนอนาคต 
2) เน้ือเร่ืองในอดีตท่ีขัดแยง้กับข้อเท็จจริงในอดีต ซ่ึงลักษณะดังกล่าวจะเรียกว่า 

จกัรวาลทางเลือก (Alternate universe) 
3) เน้ือเร่ืองท่ีเก่ียวขอ้งกบัโลกอ่ืน เก่ียวกบัมนุษยแ์ห่งโลกอนาคตปรากฏหรือไม่ก็ตาม 

หากเร่ืองราวไม่ไดเ้กิดข้ึนบนโลก จะจดัอยูใ่นภาพยนตร์ประเภทไซไฟ 
4) เน้ือเร่ืองใดๆก็ตามท่ีเกิดข้ึนบนโลก ซ่ึงขดัแยง้กบัประวติัศาสตร์ดา้นโบราณคดี เช่น

เร่ืองราวเก่ียวกบัเอเล่ียนบุกโลกท่ีไม่ทิ้งซากหรือร่องรอยทางโบราณคดีใดๆไว ้
5) เน้ือเร่ืองท่ีขดัแยง้กบักฎแห่งธรรมชาติ  
เร่ืองเพอ้ฝัน เวทมนตร์ อาจจดัอยูใ่นไซไฟประเภทน้ีได ้และเก่ียวกบัการขา้มเวลา 

 
 สรุปไดว้า่ภาพยนตร์ไซไฟ คือภาพยนตร์ท่ีเสนอเร่ืองราวเก่ียวกบัวทิยาศาสตร์ เป็นเร่ือง
เก่ียวกบัการคาดการณ์อนาคตหรือเก่ียวกบัเทคโนโลยใีนอนาคตซ่ึงมีอิทธิพลต่อโลก โดยใชพ้ื้นฐาน
จากความรู้จากโลกแห่งความจริงในปัจจุบนั โดยประกอบด้วยลกัษณะอย่างหน่ึงจากทั้งหมด 4 
หวัขอ้ ดงัน้ี 

1) เก่ียวขอ้งกบัอนาคตเทคโนโลยีล ้ าสมยั มีเน้ือเร่ืองเก่ียวกบัเทคโนโลยีในอนาคต
ส่ิงประดิษฐอ์าวธุ ยทุโธปกรณ์ หรือองคค์วามรู้ล ้าสมยั 

2) ส่ิงมีชีวิตพิเศษเหนือธรรมชาติ มนุษยต่์างดาว สัตวก์ลายพนัธ์ุ ส่ิงมีชีวิตล้ีลบัท่ีไม่
อาจมองเห็น  

3) การเดินทางต่างโลกท่องเวลา เก่ียวขอ้งการเดินทางท่องอวกาศ ขา้มเวลาหรือไปใน
มิติอ่ืนๆ ท่ีเหนือจินตนาการ 

4) ระบบสังคมแห่งโลกอนาคต ต่างมิติ เ ก่ียวข้องกับโลกท่ีได้รับอิทธิพลจาก
เทคโนโลยลี ้าสมยั จนเกิดเป็นระบบสังคม วถีิชีวติ อาจมีทั้งท่ีเป็นโลกอนาคตอนัเจริญรุ่งเรืองศิวิไลซ์ 
หรือโลกท่ีล่มสลาย 
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2.4 แนวคดิกระบวนการตัดสินใจซ้ือ 
Philip Kotler (2546, 200-209) ไดอ้ธิบายแนวคิดน้ีว่า “เป็นกระบวนการตดัสินใจซ้ือ

ของผูบ้ริโภคท่ีล าดบัไดเ้ป็น 5 ขั้นตอนคือ 1. การรับรู้ถึงความตอ้งการ 2. สืบคน้ขอ้มูล 3. พิจารณา
ตวัเลือก 4. การซ้ือ และ 5. หลงัการซ้ือ โดยอาศยัแนวคิดน้ีจะช่วยให้นกัการตลาดรับรู้พฤติกรรม
ผูบ้ริโภค ตั้งแต่เร่ิมตน้ไปจนส้ินสุดกระบวนการ ดงัจะแสดงในภาพท่ี 2.2 
 

 
ภาพท่ี 2.2 ล าดบักระบวนตดัสินใจซ้ือของผูบ้ริโภค 

 
1) การตระหนกัรับรู้ถึงความตอ้งการ รับรู้รับทราบถึงปัญหา ซ่ึงเป็นจุดเร่ิมตน้ของการ

ตดัสินใจซ้ือ รับรู้ความตอ้งการท่ีแทจ้ริงกบัความตอ้งการท่ีถูกกระตุน้โดยปัจจยัภายในหรือภายนอก
ก็ได ้ 

2) สืบคน้ขอ้มูล เม่ือผูบ้ริโภครับรู้ถึงความตอ้งการ ก็จะสืบคน้ขอ้มูลเพื่อศึกษาเก่ียว
สินคา้หรือบริการเพิ่มเติม แบ่งออกเป็น 2 ระดบั คือ  

2.1) การคน้หาขอ้มูลแบบธรรมดา ได้แก่ การเปิดใจ ยอมรับฟังขอ้มูล
สินคา้หรือบริการนั้น 

2.2) การค้นหาข้อมูลข่าวสารอย่างกระตือรือร้น โดยการอ่านหนังสือ 
ปรึกษาคนใกลชิ้ด หรือหาขอ้มูลเพิ่มเติมจากแหล่งขอ้มูลท่ีมีผลกระทบต่อการตดัสินใจ แบ่งออกเป็น 
4กลุ่มดงัน้ี  

2.2.1) บุคคลรอบขา้ง คือ เพื่อน คนใกลชิ้ด ครอบครัว  
2.2.2) การคา้ คือ จากการโฆษณา เจา้หนา้ท่ีผูแ้นะน าสินคา้ 
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2.2.3) สังคม คือ องค์กรส่ือมวลชน เอกชน การประกาศ

ของรัฐบาล 
2.2.4) การทดลอง คือ ทดสอบสินคา้ 

โดยแหล่งขอ้มูลจะมีผลกระทบต่อผูบ้ริโภคหลากหลายแตกต่างกนัไปตามแต่ชนิดของ
สินคา้หรือบริการท่ีขอ้งเก่ียว 

3) พิจารณาตวัเลือก ผูบ้ริโภคจะพิจารณาสินคา้หรือบริการดว้ยการเปรียบเทียบ โดยใช้
ขอ้มูลจากการเรียนรู้ จิตใตส้ านึกส่วนตวัและเหตุผล  

4) การซ้ือ เม่ือพิจารณาจากตวัเลือกในขั้นตอนท่ี 3 ลูกคา้จะตดัสินใจซ้ือสินค้าหรือ
บริการท่ีตรงใจท่ีสุด แต่อาจมีองคป์ระกอบบางอยา่งท่ีเขา้มามีอิทธิพลเพิ่มเติมได ้จะแสดงดงัภาพท่ี 
2.3 

 

 
ภาพท่ี 2.3 การประเมินผลทางเลือกกบัขั้นตอนการตดัสินใจซ้ือ 
 

4.1) ความคิดเห็นของผูอ่ื้น จะมีผลกระทบทั้งทางบวกและลบข้ึนอยูก่บั
ความเหมือนหรือแตกต่างระหว่างบุคคลนั้นกบัตวัผูบ้ริโภคในเร่ืองของความคิดเห็นท่ีมีกบัสินคา้
หรือบริการนั้น 

4.2) สถานการณ์ท่ีไม่คาดคิด เป็นส่ิงท่ีสามารถเกิดข้ึนไดต้ลอดเวลาและมี
อิทธิพลต่อลูกคา้หรือผูบ้ริโภค เช่น เหตุฉุกเฉินท่ีตอ้งยกเลิกความตั้งใจซ้ือ และปัจจยัอ่ืนแวดล้อม
ขณะนั้น 
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5) หลังการซ้ือ หลังจากท่ีตดัสินใจซ้ือสินค้าหรือบริการนั้นแล้ว เม่ือได้ทดลองใช้

ผูบ้ริโภคเกิดความรู้สึกอย่างไรต่อสินค้านั้ น อาจเกิดข้ึนได้ทั้ งในแง่ดีและแง่ลบ หากเป็นแง่ดี 
พฤติกรรมท่ีเกิดข้ึนต่อจากนั้นเป็นอยา่งไร เช่น เกิดการบอกต่อ หรือซ้ือซ ้ า 
 

เพชรชรัตน์ พระโพธ์ิ(2566) จากการส ารวจจ านวนมาก พบว่าการตดัสินใจซ้ือของ
ผูบ้ริโภค สามารถแบ่งไดเ้ป็น 5 ล าดบัขั้นตอน ประกอบดว้ย 

 ส่ิงท่ีมีอยู ่ 
 การคน้หาขอ้มูล การคน้หาวิธีเติมเต็มความตอ้งการท่ีเกิดข้ึน การขวนขวายท่ีหาจะ

หาขอ้มูลเก่ียวกบัสินคา้หรือบริการนั้นๆ เพิ่มเติม  
 การประเมินทางเลือก การพิจารณาถึงส่ิงท่ีจะเกิดข้ึนจากแต่ละตัวเลือกท่ีมีว่า

ทางเลือกไหนจะใหป้นะโยชน์สูงสุด 
 การตดัสินใจซ้ือ  ผูบ้ริโภคตดัสินใจเลือกสินคา้หรือบริการจากทางเลือกต่างๆ ท่ีมี  
 พฤติกรรมหลงัการซ้ือ จากพฤติกรรมท่ีเกิดข้ึนภายหลงั โดยมีผลกระทบจากการ

ตดัสินใจซ้ือหรือล าดบัขั้นตอนต่างๆ ท่ีผา่นมา  
สรุปแนวคิดเก่ียวกับกระบวนการตัดสินใจซ้ือ เป็นกระบวนการท่ีแบ่งเป็นล าดับ

ขั้นตอนได ้ให้นกัการตลาดรับรู้พฤติกรรมผูบ้ริโภคได้ตั้งแต่เร่ิมตน้จนไปจนส้ินสุดกระบวนการ 
ประกอบไปดว้ย  5 ขั้นตอน ไดแ้ก่  

1.รับรู้ความตอ้งการ ผูบ้ริโภครู้สึกถึงความตอ้งการ อนัเป็นจุดเร่ิมตน้ของกระบวนการ 
ซ่ึงมีอิทธิพลมาจากทั้งปัจจยัภายใน-ภายนอก 

2.สืบค้นข้อมูล ตอบสนองความต้องการด้วยการค้นหาข้อมูล จากแหล่งข้อมูลท่ี
หลากหลายทั้งจากบุคคล จากการคา้การโฆษณา จากชุมชนและการทดลองดว้ยตนเอง 

3.การประเมินทางเลือก การประมวลข้อมูลเชิงเปรียบเทียบในแต่ละทางเลือก ด้วย
ผลประโยชน์ท่ีจะไดรั้บโดยอาศยัจิตใตส้ านึกและมีเหตุผลสนบัสนุน 

4.การซ้ือ ผูบ้ริโภคจะตดัสินใจเลือกสินคา้ท่ีพึงพอใจท่ีสุดจากแต่ละทางเลือกท่ีน ามา
พิจารณา  

5. หลงัการซ้ือ หลงัจากซ้ือสินคา้หรือบริการแล้ว ผูบ้ริโภคมีพฤติกรรมตอบสนอง
อยา่งไร ทั้งในแง่ดีและแง่ลบท่ีเกิดข้ึนกบัผลิตภณัฑ ์

แนวคิดน้ีเม่ือน ามาปรับใช้กับสารนิพนธ์จะช่วยให้เข้าใจล าดับขั้นตอนของการ
ตัดสินใจซ้ือ และน ามาเป็นหลักการในการสังเกตพฤติกรรมของผู ้บริโภคท่ีถูกถ่ายทอดผ่าน
ภาพยนตร์ เพื่อให้สามารถจบัประเด็นท่ีเกิดข้ึนและน ามาวิเคราะห์ท่ีมาท่ีไปตามกระบวนการซ้ือ
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ตั้งแต่สาเหตุเร่ิมตน้ของความตอ้งการ และน าส่ิงจบัประเด็นไดเ้หล่านั้นมาเช่ือมโยงกบัหลกัแนวคิด
ทางการตลาดอ่ืนๆ ต่อไป 

 
 

2.5 แนวคดิการตลาดจากมุมมองของลูกค้า (4C’s Buyer Centric) 
ส่วนประสมทางการตลาดหมายถึงตวัแปรท่ีนกัการตลาดใช้เพื่อตอบสนองความพึง

พอใจของลูกคา้กลุ่มเป้าหมาย (Kotler, 1997) โดยใชแ้นวความคิด 4P’s ในการปรับประยุกต์สินคา้
และบริการเพื่อบรรลุวตัถุประสงค์ทางการตลาดของธุรกิจ. (McCarthy, 1993, อา้งถึงใน จิริฒิพา 
เรืองกล, 2558) 

ต่อมาแนวคิดทางการตลาดได้มีการปรับปรุงพฒันาจากมุมมองลูกค้า 4C’s ซ่ึงจะ
อ านวยใหเ้กิดเป็นความไดเ้ปรียบในการแข่งขนั ประกอบไปดว้ย 4 องคป์ระกอบ ดงัภาพ 2.4 

 
 

ภาพท่ี 2.4 แสดงส่วนประสมทางการตลาดจากมุมมองของผูบ้ริโภค 
 

Wisesight (2565) 4C's มีปัจจัยในการวิเคราะห์อยู่ทั้ งหมด 4 ปัจจัย แบ่งเป็นตัว C 
ทั้งหมดดงัน้ี 

1) ความต้องการของลูกค้า (Consumer need) พฒันามาจากด้านผลิตภณัฑ์ในส่วน
ประสมทางการตลาด การน าเสนอสินคา้ตอ้งค านึงถึงความตอ้งการของผูบ้ริโภคเป็นอย่างแรกว่า
ลูกคา้ตอ้งการส่ิงใด 

2) ตน้ทุนของลูกคา้ (Cost) พฒันามาจากดา้นราคา พิจารณาจากความคุม้ค่าท่ีเกิดข้ึนกบั
ผูบ้ริโภคเม่ือน าปัจจยัอ่ืนๆ มาพิจารณาร่วมดว้ย เช่น ค่าเดินทาง ค่าจอดรถ  
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3) ความสะดวก (Convenience) พฒันามาจากช่องทางจ าหน่าย เพิ่มความสะดวกให้

ผูบ้ริโภคในการเขา้ถึงสินคา้และบริการ 
4) การส่ือสาร (Communication) พฒันามาจากการส่งเสริมการตลาด  หากธุรกิจ

ตอ้งการจะน าเสนอ จะตอ้งส่ือสารดว้ยวธีิใดผูบ้ริโภคจึงจะยอมรับฟัง 
โดยมีท่ีมาจากการปรับปรุงแนวคิดทางการตลาดแบบเดิมจาก 4P’s เป็น 4’Cs โดย

แสดงเป็น 4 ปัจจยัดงัภาพท่ี 2.5 
 

 
ภาพท่ี 2.5 ส่วนประสมทางการตลาด 4P’s เป็น 4’Cs 

 
Insightera (2566) 4C Marketing คือ “การศึกษาจากมุมของผูบ้ริโภคจนเกิดเป็นกลยุทธ์

ทางการตลาด ตั้งแต่ตอนเร่ิมตน้จนไปสู่การตดัสินใจซ้ือ” เป็นการน าเสนอคุณค่าของสินคา้ให้กบั
ผูบ้ริโภค โดยการศึกษาฤติกรรมการซ้ือสินคา้และบริการ ความคิด ความรู้สึกต่อสินคา้นั้นๆ เพื่อ
ประสบการณ์ท่ีดีและตอบโจทยลู์กคา้มากท่ีสุด 4C Marketing ประกอบดว้ย 

1. Consumer ส่ิงท่ีลูกคา้ก าลงัมองหา ศึกษาและท าความความเขา้ใจผูบ้ริโภคเพื่อให้
ทราบถึงความตอ้งการท่ีแทจ้ริงและพฤติกรรม 

2. Cost ความคุม้ค่าของลูกคา้ ตั้งราคาอย่างสอดคล้องกนัระหว่างคุณภาพและราคา 
หากนกัการตลาดท าใหสิ้นคา้มีความคุม้ค่าผูบ้ริโภคก็จะยอมจ่ายเพื่อสินคา้นั้น 

3. Convenience ความสะดวก อ านวยความสะดวกในการซ้ือสินค้า ทั้ ง ช่องทาง
จ าหน่าย วธีิท่ีรับช าระเงิน เพื่ออ านวยใหก้บัลูกคา้มากท่ีสุด 

4. Communication การส่ือสารและใช้ช่องทางให้ตรงกับกลุ่มเป้าหมาย ศึกษา
กลุ่มเป้าหมาย เพื่อเขา้ถึงลูกคา้ไม่จ  าเป็นตอ้งโนม้นา้วแต่ตอ้งเป็นส่ือและสารท่ีส่งตรงไปถึงใจลูกคา้
ไดม้ากท่ีสุด รวมไปถึงช่องทางท่ีเลือกในการน าเสนอก็เช่นกนั 
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สรุปไดว้า่ส่วนประสมทางการตลาดจากมุมมองผูบ้ริโภคหรือ 4C’s ถูกปรับปรุงข้ึนมา

จากส่วนประสมทางการตลาดแบบเดิมท่ีมองจากมุมมองเฉพาะของผูผ้ลิต หรือ 4P’s ซ่ึงแนวคิดแบบ 
4C’s มีส่วนช่วยให้นกัการตลาดเขา้ใจผูบ้ริโภค น าความเขา้ใจไปก าหนดกลยทุธ์ แผนการตลาดเพื่อ
ตอบสนองไดอ้ยา่งตรงจุด โดยประกอบไปดว้ย  

1. Consumer (ลูกคา้) น าเสนอผลิตภณัฑโ์ดยพิจารณาถึงความตอ้งการลูกคา้เป็นหลกั  
2. Cost (ตน้ทุนของลูกคา้) ก าหนดราคาโดยพิจารณาถึงตน้ทุนและความคุม้ค่าของ

ผูบ้ริโภค ทั้งทางตรงและทางออ้มท่ีเก่ียวขอ้งกบัสินคา้และบริการ 
3. Convenience (ความสะดวกของลูกค้า) สร้าวช่องทางและวิธีการท่ีอ านวยความ

สะดวกในการเขา้ถึงสินคา้และบริการใหก้บัผูบ้ริโภค  
4. Communication (การส่ือสารกบัลูกคา้) การส่งเสริมการขายหรือการส่ือสารของแบ

รนด ์พิจารณาทั้งส่ือและสารท่ีกลุ่มเป้าหมายจะรับฟัง 
แนวคิดน้ีเม่ือน ามาปรับใชก้บัสารนิพนธ์ จะช่วยให้ทราบความตอ้งการผูบ้ริโภคท่ีถูก

ถ่ายทอดผ่านภาพยนตร์บนหลักการของการตลาด เป็นหลักสังเกตท่ีจะช่วยสะท้อนให้เห็นถึง
แนวโนม้สินคา้หรือบริการในอนาคตท่ีเก่ียวขอ้งกบัความตอ้งการผูบ้ริโภคอยา่งแทจ้ริง ทั้งยงัช่วยให้
เขา้ใจช่องทางส่ือสารกบัผูบ้ริโภคไดต้รงจุดและรวดเร็วข้ึน สะทอ้นให้เห็นมุมมองการตลาดแบบ
องคร์วมมากข้ึน โดยไม่เพียงพิจารณาแต่ตวัสินคา้เท่านั้น แต่หมายถึงตน้ทุน ความสะดวก และแง่มุม
ดา้นการส่ือสารท่ีสามารถมีผลกระทบต่อผูบ้ริโภคทั้งส้ิน  
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บทที ่3 
แผนการเกบ็และวเิคราะห์ข้อมูล 

 
 

การศึกษาวจิยัเร่ือง “แนวคิดทางการตลาดเก่ียวกบัปัญญาประดิษฐ ์หรือ A.I. (Artificial 
Intelligence) แห่งโลกอนาคต จากการถ่ายทอดผ่านภาพยนตร์ไซไฟ” เป็นการวิจยัเชิงคุณภาพ 
(Qualitative Research) อนัประกอบไปดว้ย 

1.การสังเกต   
2.การวจิยัเชิงวเิคราะห์   
โดยรวบรวมขอ้มูลท่ีไดจ้ากการสังเกตเน้ือหา บทบาท ท่ีพบในภาพยนตร์ไซไฟ น ามา

เปรียบเทียบ วิเคราะห์ขอ้มูล การสังเกตในภาพยนตร์มีประโยชน์ท่ีจะช่วยลดความซับซ้อนของ
แนวคิดเก่ียวกบั AI ท าให้นกัการตลาดท่ีอาจไม่มีพื้นฐานดา้นเทคนิคเขา้ถึงไดง่้ายข้ึน ช่วยให้นกัการ
ตลาดเขา้ใจและใช ้AI ให้เป็นประโยชน์ในกลยทุธ์ไดม้ากข้ึน การแสดงภาพ AI อยา่งสร้างสรรคใ์น
ภาพยนตร์สามารถสร้างแรงบนัดาลใจให้นกัการตลาดคิดนอกกรอบและสร้างแคมเปญการตลาดท่ี
เป็นนวตักรรมใหม่ท่ีรวมเอาเทคโนโลยีท่ีขบัเคล่ือนดว้ย AI มาใชง้านได ้น าขอ้มูลท่ีพบมาวิเคราะห์ 
และการศึกษาขอ้มูลจากงานวจิยั ทฤษฎีเพิ่มเติม โดยผูว้ิจยัไดก้  าหนดวิธีการศึกษาท่ีจะใชใ้นการวจิยั
เชิงคุณภาพน้ีวา่จะมีเคร่ืองมือใดบา้ง เพื่อให้ไดผ้ลการคน้ควา้ท่ีน่าเช่ือถือและประโยชน์ท่ีไดรั้บจาก
การศึกษา สามารถน ามาประยุกตใ์ชใ้ห้เกิดประโยชน์สูงสุด ในบทน้ีจะกล่าวถึงแนวทางการคน้ควา้
โดยแบ่งเป็นหวัขอ้ดงัน้ี 

3.1 วธีิการวจิยั  
3.2 กลุ่มตวัอยา่ง  
3.3 เคร่ืองมือท่ีใช ้
3.4 วธีิรวบรวมขอ้มูล  
3.5 การประมวลผลขอ้มูล 
3.6 ความเส่ียงในการเก็บขอ้มูลและแผนส ารอง 
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3.1 วธิีการวจิัย  
การศึกษาน้ีไดใ้ชก้ระบวนการวิธีการวิจยัเชิงคุณภาพ โดยใชว้ิธีวิจยัแบบการสังเกตเชิง

วิเคราะห์เป็นการวิจยัท่ีใชก้ารสังเกต โดยมีกลุ่มควบคุม และเปรียบเทียบ ณ จุดเวลาใดเวลาหน่ึงโดย
ท าการเก็บขอ้มูลผา่นการรับชมภาพยนตร์ไซไฟท่ีไดรั้บการยอมรับและจดัอนัดบัจากคะแนนนิยมทัว่
โลกจากแหล่งขอ้มูลดงัน้ี 

 เว็บไซต์ IMDb ( The Internet Movie Database ) คัดเลือก 50 อันดับแรกของ
ภาพยนตร์ในหมวด Sci-Fi  

 หรือเป็นภาพยนตร์ท่ีมีรายได ้Box Office มากกวา่ 50 ลา้นเหรียญสหรัฐจากรายได้
รวมทัว่โลก  

ในการเก็บรวบรวมข้อมูลจากการสังเกตเน้ือหา บทบาทของภาพยนตร์ไซไฟ ณ 
ช่วงเวลาใดเวลานึง จะรวบรวมขอ้มูลสินคา้หรือบริการท่ีเก่ียวขอ้งกบั AI มีส่วนร่วมในการผลิตหรือ
ให้บริการสินคา้กบัผูบ้ริโภค โดยใช้แนวคิดเก่ียวกบักระบวนการตดัสินใจซ้ือ (Customer Buying 
Process) ในการสังเกตพฤติกรรมของลูกคา้ในภาพยนตร์ไซไฟแห่งโลกอนาคต 

 
 

3.2 กลุ่มตัวอย่าง  
คดัเลือกกลุ่มตวัอย่างท่ีเป็นภาพยนตร์ไซไฟ 4 เร่ืองจาก 50 อนัดบัแรกในหมวดของ

ภาพยนตร์ไซไฟท่ีได้รับการจดัอนัดับจากคะแนนนิยมทัว่โลกบนเว็บไซต์ IMDb ( The Internet 
Movie Database ) หรือเป็นภาพยนตร์ท่ีมีรายไดม้ากกวา่ 50 ลา้นเหรียญสหรัฐจากรายไดร้วมทัว่โลก 
โดยเป็นภาพยนตร์ท่ี AI เขา้มีส่วนร่วมในการใชชี้วติของตวัละครในเน้ือเร่ือง ดงัน้ี 

1. ภาพยนตร์แอนิเมชั่นเร่ือง Wall-E   เก่ียวกับมนุษย์และหุ่นยนต์ใช้ชีวิตและท่อง
อวกาศร่วมกนั โดยมนุษยเ์ป็นเจา้นายท่ีคอยสั่งการและพึ่งพาหุ่นยนต์ ท าให้มนุษยต์กเป็นทาสของ
ความสะดวกสบายและไม่สามารถท ากิจกรรมเล็กๆไดเ้อง เป็นภาพสะทอ้นถึงความขดัแยง้ในการ
พึ่งพาทางเทคโนโลยใีนชีวติประจ าวนั 

2. ภาพยนตร์เร่ือง Her เป็นเร่ืองราวของ ธีโอดอร์ (ตวัเอก)  ผูช้ายข้ีเหงา นิสัยโลก
ส่วนตวัสูง ท่ีก าลงัมีปัญหาชีวิตคู่ นัน่ก็คือก าลงัจะหยา่ร้างกบัภรรยา เขาท างานท่ีหลายคนมองวา่น่า
เบ่ือนัน่ก็คือการเขียนจดหมายส่งทางอีเมล์ให้กบัผูค้นมากมาย แต่แลว้ชีวิตท่ีแสนจ าเจของเขาก็เร่ิม
เปล่ียนไป เม่ือเจา้ตวัตดัสินใจซ้ือระบบ OS1 ซ่ึงเป็นระบบอจัฉริยะท่ีสามารถโตต้อบกนัไดด้ว้ยเสียง 
ท าให้เขาไดรู้้จกักบั ซาแมนธา (AI) ระบบปฏิบติัการท่ีมีเสียงไพเราะและเขา้ขากบั ธีโอดอร์ ไดเ้ป็น
อย่างดี เขาจึงหย่าขาดจากภรรยา หลงัจากนั้นในทุก ๆ วนัของ ธีโอดอร์ เร่ิมสดใสข้ึน ไม่ว่าจะเจอ
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เร่ืองดีหรือร้าย เขาก็มกัจะน ามาเล่าสู่กนัฟังให้ซาแมนธาไดฟั้งและคุยกนัอยูเ่สมอเลย แต่ดูเหมือนวา่ 
ซาแมนธา จะถูกอพัเดตระบบจนท าให้เธอพฒันาไปไกลกวา่เดิม ซาแมนธา เร่ิมมีความรู้สึกเหมือน
คนและอยากจะไปพูดคุยกบัคนใหม่ ๆ ท าให้ความสัมพนัธ์ระหวา่งธีโอดอร์และซาแมนธาเร่ิมห่าง
เหินมากข้ึนทุกที 

3.ภาพยนตร์เร่ือง Blade Runner 2049   ภาพยนตร์แนวสืบสวนสอบสวนภาคต่อจาก 
Blade Runner ท่ีถูกสร้างข้ึนในปี 1982 โดยภาคน้ีเล่าถึงโลกในปี ค.ศ.2049 ท่ีมนุษยแ์ละมนุษยเ์ทียม 
อาศยัอยูร่่วมกนั เร่ืองราวต่อจากภาคแรก 30 ปี หลงัจากท่ีมีมนุษยเ์ทียมไดท้  าการก่อกบฏทางบริษทั
วอเลซ ท่ีเป็นผูส้ร้างมนุษยเ์ทียมเหล่าน้ีก็ไดส้ร้างมนุษยเ์ทียมรุ่นใหม่ท่ีมีความซ่ือสัตยต่์อมนุษยม์าก
กว่าเดิม เจ้าหน้าท่ี ‘เค’(ตวัเอก) เบลดรันเนอร์ท่ีคอยท าหน้าท่ีก าจดับรรดามนุษย์เทียมรุ่นเก่าท่ี
หลงเหลืออยู่บนโลก แต่การท าหน้าท่ีน้ีก็ได้ท  าให้เขาไปพบกบัเบาะแสบางอย่างท่ีเก่ียวข้องกบั
เร่ืองราวของ เด็คการ์ด (แฮริสัน ฟอร์ด) อดีตเบลดรันเนอร์ท่ีหายตวัไปกวา่ 30 ปี 

4. ภาพยนตร์เร่ือง Passenger เร่ืองราวของช่างเคร่ือง จิม เพรสตนัท่ีเดินทางไปท่อง
อวกาศกว่า 120 ปีเพื่อพบประสบการณ์ไม่คาดคิด คือต่ืนข้ึนก่อนถึงท่ีหมาย 100 ปี มีเพียงหุ่นยนต์
และแอนดรอยด์เป็นเพื่อน เคา้จึงปลุกนกัข่าวสาวสวยข้ึนเป็นเพื่อนและเม่ือเขาตกหลุมรักกนั ก็พบ
กบัอุปสรรคมากมาย เช่น ความเขา้ใจผดิและปัญหาของยานอวกาศดว้ย 
 
 

3.3 เคร่ืองมือทีใ่ช้ในงานวจิัย  
3.3.1 แหล่งขอ้มูล 
ขอ้มูลท่ีไดจ้ากการสังเกตเน้ือหาและบนัทึกขอ้มูลของภาพยนตร์ท่ีเก่ียวขอ้งกบัสินคา้

หรือบริการจาก AI จากคะแนนความนิยมเป็นเวบ็ไซต ์ IMDb 50 อนัดบัแรกในหมวดภาพยนตร์ไซ
ไฟ 

 
ภาพท่ี 3.1 IMDb Logo  (ท่ีมา :IMDb.com) 

 
IMDb หรือ  ( Internet Movie Database)  เ ป็น เว็บไซต์ฐานข้อ มูลภาพยนต์ท าง

อินเทอร์เน็ต ปัจจุบนัเป็นบริษทัในเครือ AMAZON โดยปี 1998 Jeff Bezos ไดเ้ล็งเห็นช่องทางการ
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ขยายธุรกิจไปสู่วงการภาพยนตร์ จึงไดซ้ื้อกิจการของ IMDb เป็นมูลค่า 55 ลา้นเหรียญสหรัฐ (1,800 
ลา้นบาท) อีกทั้ง IMDb เป็นชุมชนคนดูภาพยนตร์ มีขอ้มูลทั้งผระวติันกัแสดง ทีมงานผูก้  ากบัและ
ทีมงานท่ีเก่ียวขอ้ง ตวัอยา่งภาพยนตร์และคะแนนท่ีคนดูลงความเห็นกนัอีกดว้ย 

1.ภาพยนตร์แอนิเมชั่นเร่ือง Wall-E   ติดอนัดบัท่ี 15 ในหมวดภาพยนตร์ไซไฟจาก
คะแนนโหวต 1.2 ลา้นเสียง ทั้งยงัชนะรางวลั Oscar ปี 2009   

 สาขา Best Animated Feature Film of the Year 
 และรางวลัอ่ืนๆจากหลายเวทีมากกวา่ 90 รางวลั 

 
ภาพท่ี 3.2 ตวัอยา่งฉากในโลกอนาคต ภาพยนตร์เร่ือง Wall-E  (ท่ีมา :IMDb.com) 

ความยาวภาพยนตร์ : 1 ชัว่โมง 38 นาที 
วนัเขา้ฉาย : สิงหาคม ปี 2008 
ทุนในการสร้างภาพยนตร์ : $180 ลา้นเหรียญสหรัฐ 
รายไดร้วมจากทัว่โลก : $521 ลา้นเหรียญสหรัฐ 
 

 
ภาพท่ี 3.3 คะแนนนิยมของภาพยนตร์เร่ือง Wall-E  (ท่ีมา :IMDb.com) 

 
2.ภาพยนตร์เร่ือง Her ติดอนัดับท่ี 37 ในหมวดภาพยนตร์ไซไฟจากคะแนนโหวต

มากกวา่ 6 แสนเสียง ทั้งยงัชนะรางวลัมาจากหลายเวทีในปี 2014 ไดแ้ก่  
 รางวลัOscar สาขาบทภาพยนตร์ดั้งเดิม 
 รางวลัลูกโลกทองค า สาขาบทภาพยนตร์ยอดเยีย่ม 
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 รางวลัสมาคมนกัเขียนแห่งอเมริกา สาขาบทภาพยนตร์ดั้งเดิมยอดเยีย่ม 
 รางวลัสมาคมผูก้  ากบัศิลป์ สาขาออกแบบงานสร้างยอดเยีย่ม - ภาพยนตร์ร่วมสมยั 
 คริติกส์ชอยส์มูฟวีอ่วอร์ด สาขาบทภาพยนตร์ยอดเยีย่ม 
 และรางวลัอ่ืนๆจากหลายเวทีมากกวา่ 80 รางวลั 

 
ภาพท่ี 3.4 ฉากในภาพยนตร์เร่ือง Her  (ท่ีมา :IMDb.com) 

ความยาวภาพยนตร์ : 2 ชัว่โมง 6 นาที 
วนัเขา้ฉาย : กุมภาพนัธ์ ปี 2014 
ทุนในการสร้างภาพยนตร์ : $23 ลา้นเหรียญสหรัฐ 
รายไดร้วมจากทัว่โลก : $48 ลา้นเหรียญสหรัฐ 
 

 
ภาพท่ี 3.5 คะแนนนิยมของภาพยนตร์เร่ือง Her รักดงัฟังชดั  (ท่ีมา :IMDb.com) 

 
3.ภาพยนตร์เร่ือง Blade Runner 2049 ติดอนัดบัท่ี 33 ในหมวดภาพยนตร์ไซไฟจาก

คะแนนโหวตมากกวา่ 6 แสนเสียง ทั้งยงัชนะรางวลั Oscar ในปี 2018 
 รางวลัก ากบัภาพยอดเยีย่ม 
 รางวลัออสการ์ สาขาเทคนิคพิเศษยอดเยีย่ม 
 และรางวลัอ่ืนๆ จากหลายเวทีมากกวา่ 90 รางวลั 
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ภาพท่ี 3.6 ฉากในภาพยนตร์เร่ือง Blade Runner 2049  (ท่ีมา :IMDb.com) 

ความยาวภาพยนตร์ : 2 ชัว่โมง 44 นาท 
วนัเขา้ฉาย : ตุลาคม ปี 2017 
ทุนในการสร้างภาพยนตร์ : $150 ลา้นเหรียญสหรัฐ 
รายไดร้วมจากทัว่โลก : $267 ลา้นเหรียญสหรัฐ 
 

 
ภาพท่ี 3.7 คะแนนนิยมของภาพยนตร์เร่ือง Blade Runner 2049  (ท่ีมา :IMDb.com) 

 
4.ภาพยนตร์เร่ือง Passenger ภาพยนตร์ท่ีมีรายได้มากกว่า 50 ล้านเหรียญสหรัฐใน

หมวดภาพยนตร์ไซไฟ เขา้ชิงรออสการ์ปี 2017 สาขา 
 รางวลัดนตรีประกอบภาพยนตร์ยอดเยีย่ม  
 รางวลัออสการ์ สาขาออกแบบงานสร้างยอดเยีย่ม 
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ภาพท่ี 3.8 ฉากหุ่นยนตบ์าร์เทนเดอร์ภาพยนตร์เร่ือง Passenger  (ท่ีมา :IMDb.com) 

ความยาวภาพยนตร์ : 1 ชัว่โมง 56 นาที 
วนัเขา้ฉาย : ธนัวาคม ปี 2016 
ทุนในการสร้างภาพยนตร์ : $101 ลา้นเหรียญสหรัฐ 
รายไดร้วมจากทัว่โลก : $303 ลา้นเหรียญสหรัฐ 
 

 
ภาพท่ี 3.9 คะแนนนิยมของภาพยนตร์เร่ือง Passenger  (ท่ีมา :IMDb.com) 
 
 

3.4 วธีิการเกบ็ข้อมูล  
ขอ้มูลปฐมภูมิ (Primary Data) ผูว้จิยัเก็บขอ้มูลดว้ยตนเอง ดว้ยการสังเกต (Observation 

Method) จดบนัทึกขอ้มูล ดว้ยตารางจ าแนกหมวดหมู่ดงัต่อไปน้ี 
 
ตารางท่ี 3.10 แสดงการจ าแนกขอ้มูลจากการสังเกตและจดบนัทึก 

สัดส่วนของAIที่
พบในภาพยนตร์ 

สถานการณ์
ทีเ่กดิขึน้ 

ตวัละครทีม่ี
ส่วนเกีย่วข้อง 

สาเหตุ 
กระบวนการ
ทีเ่กดิขึน้ 

ผลลพัธ์ทีเ่กดิขึน้กบัตวัละคร  
/ เน้ือเร่ืองในภายนตร์ 
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3.4.1 เกีย่วกบัการเกบ็ข้อมูลจากภาพยนตร์ไซไฟ ทีม่ี AI เข้ามามีส่วนร่วมในสินค้าหรือ

บริการในชีวติประจ าวนัของผู้บริโภค 
1.สัดส่วนของ AI ท่ีพบในภาพยนตร์: ความยาวเป็นนาที เปรียบเทียบ

สัดส่วนของฉากต่อเน้ือเร่ือง 
2.สถานการณ์ท่ีเกิดข้ึน: สถานการณ์ท่ีพบ AI มีส่วนร่วมในสินคา้และ

บริการท่ีมีต่อผูบ้ริโภคในเน้ือเร่ือง 
3.ตวัละครท่ีมีส่วนเก่ียวขอ้ง: ตวัละครหลกั-เสริม ซ่ึงอาจส่งผลต่อเน้ือ

เร่ืองในองคร์วม 
4. สาเหตุ: ท่ีมาท่ีไปของฉาก บทบาทและความตอ้งการของผูบ้ริโภค ท่ี

อาจท าใหเ้กิดเป็นสถานการณ์ในภาพยนตร์ 
5. กระบวนการท่ีเกิดข้ึน: จดบนัทึกกระบวนการทางการตลาดท่ีเกิด

ข้ึนกบัสินคา้และบริการท่ี AI มีส่วนเขา้มาเก่ียวขอ้งโดยอา้งอิงแนวคิด กระบวนการตดัสินใจซ้ือ 5 
ขั้นตอนของ Philip Kotler 

6. ผลลัพธ์ท่ีเกิดข้ึนกับตวัละครหรือเน้ือเร่ืองท่ีปรากฏในภาพยนตร์: 
ผลลพัธ์จากบริการ หรือจากบทบาทท่ีมี AI เขา้มาเก่ียวขอ้ง และมีอิทธิพลต่อเน้ือเร่ืองหรือไม่ อยา่งไร 

 
ตารางท่ี 3.11 แสดงการจ าแนกขอ้มูลจากการสังเกตและจดบนัทึก เจาะจงเฉพาะกระบวนการทาง
การตลาด 

กระบวนการทางการตลาดที่พบ 
( จาก 1 – 5 ขั้นตอน) 

ลกัษณะทีพ่บ การตอบสนองของผู้บริโภค 

   

   

 
3.4.2 เกีย่วกบัการเกบ็ข้อมูลจากภาพยนตร์ไซไฟ ทีม่ี AI เข้ามามีส่วนร่วมในสินค้าหรือ

บริการในชีวติประจ าวนัของผู้บริโภค เจาะจงเฉพาะกระบวนการทางการตลาด 
1.กระบวนการทางการตลาดท่ีพบ: จาก 5 ขั้นตอนตามแนวคิดของ Philip 

Kotler  
 การรับรู้ความตอ้งการ 
 สืบคน้ขอ้มูล 
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 พิจารณาตวัเลือก 
 ซ้ือ 
 พฤติกรรมหลงัการซ้ือ 

2. ลักษณะท่ีพบ: สินค้าหรือบริการท่ีพบ บรรยายเป็นลักษณะ พร้อม
ภาพประกอบ  

3.ปฏิกิริยาสะทอ้นกลบัของผูบ้ริโภค: สังเกตลกัษณะ จากอารมณ์และ
พฤติกรรมท่ีตวัละครแสดงออก 

 
3.4.3 ระยะเวลาในการเกบ็ข้อมูล 
โดยระยะเวลาในการเก็บขอ้มูล ผูศึ้กษาไดท้  าการศึกษาแนวคิดทางการตลาดเก่ียวกบั

ปัญญาประดิษฐ์ หรือ A.I. (Artificial Intelligence) แห่งโลกอนาคต จากการถ่ายทอดผา่นภาพยนตร์
ไซไฟ โดยเร่ิมตั้งแต่เดือนธนัวาคม พ.ศ.2566 ถึงกุมภาพนัธ์ พ.ศ. 2567 
 
 

3.5 วธีิการวเิคราะห์ข้อมูล 
การวเิคราะห์ขอ้มูลท่ีไดจ้ากการสังเกตและจดบนัทึกมีขั้นตอนในการวเิคราะห์ ดงัน้ี 
 
3.5.1 สรุปเน้ือหาและวเิคราะห์ความสัมพนัธ์ 
จากการเก็บรวบรวมข้อมูลผ่านการสังเกตด้วยการรับชมภาพยนตร์ไซไฟจากกลุ่ม

ตวัอย่าง น ามาวิเคราะห์และดึงประเด็นส าคญัท่ีเก่ียวขอ้งกบัแนวคิด ทฤษฎี ประกอบดว้ย แนวคิด
เก่ียวกบักระบวนการตดัสินใจซ้ือ (Customer Buying Process) แนวคิดเก่ียวกบัหลกัการตลาดใน
มุมมองของผูบ้ริโภค (4C’s)  สรุปขอ้มูลท่ีได้ควบคู่ไปกบัการความถูกตอ้ง จดัแยกชุดขอ้มูลตาม
ประเด็นต่างๆ หาความแตกต่างหรือคลา้ยคลึงจากในทุกกลุ่มตวัอยา่ง โดยใชก้ารประมวลขอ้มูล ดว้ย
การตีความและหาความสัมพนัธ์ของขอ้มูลกบัแนวคิด ทฤษฎี เพื่อท าการสรุปใหค้รอบคลุมและตอบ
ค าถามตามจุดประสงคง์านวจิยั 

ดว้ยการวิเคราะห์เชิงเน้ือหา (Content analysis) ผูว้ิจยัจะใชข้อ้มูลจากการจบัประเด็นท่ี
พบในภาพยนตร์ น ามาแยกเป็นกลุ่มขอ้มูลตามความส าคญั โดยท าการตรวจสอบจากเร่ืองราวว่าอยู่
ในประเด็นท่ีเก่ียวขอ้งกบัแนวคิดทางการตลาดใด เพื่อให้สะดวกต่อการตีความโดยใชส่้วนประสม
ทางการตลาดเช่ือมโยงเขา้กบัขอ้มูลพฤติกรรมท่ีพบในเน้ือหาภาพยนตร์ น ามาจดัล าดบัตามแนวคิด
กระบวนการตดัสินใจซ้ือ เช่ือมโยงระหวา่งขอ้มูลและแนวคิดทฤษฎีอยา่งเป็นระบบ เพื่อให้เห็นถึง
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ส่วนส าคญัของขอ้มูลไดอ้ย่างชดัเจน จากแหล่งขอ้มูลท่ีมีความน่าเช่ือถือ จากการทบทวนแนวคิด 
ทฤษฎีในบททบทวนวรรณกรรม ให้สามารถน าไปเขียนในรูปแบบเชิงบรรยายและขอ้มูลท่ีไม่มี
ความชดัเจนจะถูกแยกไวเ้พื่อท าความเขา้ใจต่อไป 

โดยประเด็นท่ีไดรั้บจากการสังเกตและบนัทึกเป็นขอ้มูล จากการรับชมภาพยนตร์ไซ
ไฟในโลกอนาคต จากในกลุ่มตวัอยา่งจะช่วยให้นกัการตลาดมีมุมมองและแนวคิดทางการตลาดเพื่อ
คาดการณ์แนวโนม้ในอนาคตท่ีอาจเกิดข้ึนและปรับกลยทุธ์ใหเ้หมาะสมได ้รวมถึงสามารถวเิคราะห์
วิธีการน าเสนอ AI ในภาพยนตร์ วา่ผูบ้ริโภครับรู้และโตต้อบกบัผลิตภณัฑ์และบริการท่ีขบัเคล่ือน
ด้วย AI อย่างไร  นอกจากท่ีกล่าวมายงัสามารถเปรียบเทียบความแตกต่างของแนวคิดเก่ียวกับ
เทคโนโลยี AI ในโลกอนาคตท่ีถูกถ่ายทอดผ่านทีมงานผูส้ร้างภาพยนตร์ในแต่ละเร่ือง เพื่อหาขอ้
แตกต่างและจุดร่วมท่ีคลา้ยคลึงกนัได ้

การศึกษาน้ีจะท าการสรุปประเด็นขอ้มูลต่างๆ โดยอา้งองแนวคิดทฤษฎีทางการตลาด 
เป็นตวัจบัสังเกต ฉาก บทบาทและขอ้มูลจากภาพยนตร์ท่ีพบจากการรับชมน ามาเขียนในรูปแบบเชิง
บรรยาย โดยล าดบัความส าคญัในแต่ละประเด็น ซ่ึงเป็นขอ้มูลจากการสังเกตและจดบนัทึก ซ่ึงผู ้
ศึกษาจะเขียนบรรยายเพื่อให้แสดงเห็นถึงทศันคติ มุมมอง พฤติกรรมและแนวโน้มจากข้อมูลท่ี
ไดรั้บโดยไม่เสริมแต่งหรือบิดเบือนขอ้มูลและช้ีให้เห็นถึงประเด็นท่ีมีความคลา้ยคลึงหรือขดัแยง้กนั
ของขอ้มูล และกล่าวถึงประเด็นส าคญัในส่วนของการประมวลขอ้มูลท่ีมี ผ่านการตีความอา้งอิง
ทฤษฎีทางการตลาด 

 
3.5.2 ประโยชน์ทีไ่ด้จากการศึกษา 
ในตวัภาพยนตร์มกัจะอธิบายถึงสถานการณ์แห่งอนาคตท่ี AI มีบทบาทส าคญัในชีวิต  

นกัการตลาดสามารถใชภ้าพเหล่าน้ีเพื่อคาดการณ์แนวโนม้ในอนาคตท่ีอาจเกิดข้ึนและปรับกลยุทธ์
ให้เหมาะสม รวมถึงการเรียนรู้ผูบ้ริโภค การประมวลวิธีการน าเสนอ AI ในภาพยนตร์สามารถให้
ขอ้มูลเชิงลึกว่าผูบ้ริโภคอาจรับรู้และโตต้อบกบัผลิตภณัฑ์และบริการท่ีขบัเคล่ือนดว้ย AI อย่างไร  
ความเข้าใจน้ีสามารถน ามาสร้างเป็นแนวทางทางการตลาดให้สอดคล้องกบัความต้องการของ
ผูบ้ริโภคได ้ปรับปรุงประสบการณ์ของลูกคา้ และกา้วน าแนวโนม้ของอุตสาหกรรมก่อนคู่แข่ง การ
แสดงภาพ AI อย่างสร้างสรรค์ในภาพยนตร์สามารถสร้างแรงบนัดาลใจ ให้นกัการตลาดคิดนอก
กรอบและสร้างแคมเปญการตลาดท่ีเป็นนวตักรรมใหม่ ท่ีรวมเอาเทคโนโลยีท่ีขบัเคล่ือนดว้ย AI มา
ใชง้านได ้ 
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3.6 ความเส่ียงในการเกบ็ข้อมูลและแผนส ารอง 
ส าหรับปัญหาและแนวทางแก้ไขปัญหาท่ีอาจจะเกิดข้ึน ผูศึ้กษาได้ท าการสรุปตาม

รายละเอียดดงัน้ี 
 
3.6.1 ข้อมูลทีไ่ม่เพยีงพอ 
ข้อมูลท่ีพบในการสังเกตและจดบันทึกจากการรับชมภาพยนตร์ 4 เร่ืองจากกลุ่ม

ตวัอย่าง อาจไม่เพียงพอท่ีจะให้เห็นถึงแนวโน้มหรือน ามาใช้เปรียบเทียบกบัหลกัการ แนวคิดทาง
การตลาด  

แนวทางแก้ไข  
คือ การเพิ่มกลุ่มตวัอยา่งท่ีศึกษาใหก้วา้งข้ึน  

 การเพิ่มจ านวนกลุ่มตวัอยา่ง จากภาพยนตร์ 4 เร่ือง ใหม้ากข้ึน 
 การขยายกลุ่มตวัอยา่งจากภาพยนตร์ไปสู่ ซีร่ีย ์ละคร เป็นตน้ 

 
3.6.2 ข้อมูลทีไ่ด้ไม่ตรงกบัทฤษฎ ี
ขอ้มูลท่ีพบจากการสังเกตและจดบนัทึกเม่ือน ามาสรุปแลว้ ไม่ตรงกบัทฤษฎีท่ีอา้งอิง

ในบททบทวนวรรณกรรม 
แนวทางแก้ไข  
คือ สรุปค าตอบและดูแนวทางของค าตอบวา่มีความเก่ียวขอ้งเช่ือมโยงในเร่ืองใด เพื่อ

ท าการศึกษาทฤษฎีท่ีคล้ายคลึงเพื่อใช้อา้งอิงในการสรุปผล วิเคราะห์ขอ้มูลและน ามาสนับสนุน
ขอ้มูลในประเด็นเหล่านั้น หรือศึกษาแนวคิดท่ีน่าสนใจเพิ่มเติมไวล่้วงหนา้ 
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บทที ่4 
ผลการวจิัยและการอภิปราย 

 
 

การศึกษาวจิยัเร่ือง “แนวคิดทางการตลาดเก่ียวกบัปัญญาประดิษฐ ์หรือ A.I. (Artificial 
Intelligence) แห่งโลกอนาคต จากการถ่ายทอดผ่านภาพยนตร์ไซไฟ” ศึกษาเก่ียวกบัแนวคิดทาง
การตลาดของสินคา้หรือบริการท่ีเก่ียวขอ้งกบัปัญญาประดิษฐ ์AI แห่งโลกอนาคต โดยศึกษามุมมอง
ทางความคิดแนวโน้มของผู ้บริโภคในอนาคตท่ีมีต่อ AI ในชีวิตประจ าวนั สินค้าและบริการ 
ปฏิสัมพนัธ์ ช่องทางส่ือสารในการน าเสนอสินคา้และบริการ ผา่นการสังเกตเน้ือหา บทบาท ท่ีพบ
ในภาพยนตร์ไซไฟ น ามาเปรียบเทียบ วเิคราะห์ขอ้มูลและอภิปรายผลการวจิยัไดด้งัต่อไปน้ี 

4.1 ตารางการเก็บและวเิคราะห์ขอ้มูล 
4.2 แนวคิดหลกัท่ีไดจ้ากการวจิยั 
4.3 ประเด็นความเห็นต่าง 
กระบวนการเก็บขอ้มูลจากแบบปฐมภูมิจากการสังเกตและจดบนัทึกดว้ยตนเอง โดย

ใช้การสังเกตการบทบาทจากภาพยนตร์ท่ีพบ จดบันทึกด้วยตารางจ าแนกหมวดหมู่เพื่อน ามา
วเิคราะห์ 
 
 

4.1 ตารางการเกบ็ข้อมูล 
 
ตาราง 4.1.1 แสดงผลการเก็บขอ้มูลจากภาพยนตร์เร่ือง Passenger ตวัละครท่ีมีส่วนเก่ียวขอ้ง 

รายช่ือนักแสดง เพศ บทบาท 

คริส แพรตต ์ ชาย จิม เพรสตนั 

เจนนิเฟอร์ ลอวเ์รนซ์ หญิง ออโรร่า 

ลอวเ์รนซ์ ฟิชเบิร์น ชาย กสั แมนคูโซ่ 

ไมเคิล ชิน ชาย อาเธอร์ 
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ภาพท่ี 4.1.2 แสดงผลการวเิคราะห์ขอ้มูลจากภาพยนตร์เร่ือง Passenger เก่ียวกบัส่วนฉาก AI ท่ีพบ
ในภาพยนตร์ 
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ตาราง 4.1.3 แสดงผลการวเิคราะห์ขอ้มูลจากภาพยนตร์เร่ือง Passenger ขอ้มูลท่ีไดจ้ากการสังเกตเน้ือหา บทบาท ท่ีพบในภาพยนตร์ 

สถานการณ์ทีเ่กดิขึน้ ตัวละคร สาเหตุ กระบวนการทีเ่กดิขึน้ 
ผลลพัธ์ทีเ่กดิขึน้กบัตัวละคร  
/ เน้ือเร่ืองในภาพยนตร์ 

อารมณ์/ความรู้สึก
ของตัวละคร 

Learning Classroom by 
AI แนะน าการใชชี้วติบน
ดาวดวงใหม่ 

จิม ตอ้งการท าความเขา้ใจและ
ปรับตวัเขา้กบัโลกใบใหม่
หลงัจากการจ าศีลร่วมกบั
นกัท่องเท่ียวคนอ่ืนๆ 

AI แนะน าและใหค้วามรู้
โดยไม่เปิดโอกาสให้
ซกัถามระหวา่งการ
บรรยาย และเม่ือถึง
ช่วงเวลาถาม-ตอบ ไม่
สามารถตอบค าถามได้
อยา่งตรงประเด็น 

เกิดค าถาม และความไม่
พอใจ-ขณะท่ีตอ้งรอคอย
กระบวนการท างานของ AI 
แต่สุดทา้ยก็ไม่ไดรั้บค าตอบ
ท่ีตอ้งการ 

ค่อนขา้งไม่พึง
พอใจ 

AI Chatbot – Helping 
Center ของ
หา้งสรรพสินคา้ 

จิม 

ตอ้งการสอบถามขอ้มูลกบั 
Customers Service เพื่อช้ีแจง
เร่ืองการต่ืนข้ึนของตนเอง 
เน่ืองจากไม่พบส่ิงมีชีวติอ่ืน 

AI Chat bot สามารถ
แยกแยะหน่วยงานท่ี
รับผดิชอบ ลงลึกถึง
รายละเอียดอนั
เฉพาะเจาะจงและแนะน า
ผูใ้ชง้านได ้

AI Chat bot สามารถแนะน า
จิมใหติ้ดต่อกบัเจา้หนา้ท่ี
บุคคลได ้(แต่ไม่ AI ไม่
ทราบวา่ไม่มีเจา้หนา้ท่ี
ประจ าการอยู)่ 

สับสนเร่งรีบ 
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ตาราง 4.1.3 แสดงผลการวเิคราะห์ขอ้มูลจากภาพยนตร์เร่ือง Passenger ขอ้มูลท่ีไดจ้ากการสังเกตเน้ือหา บทบาท ท่ีพบในภาพยนตร์ (ต่อ) 

สถานการณ์ทีเ่กดิขึน้ ตัวละคร สาเหตุ กระบวนการทีเ่กดิขึน้ 
ผลลพัธ์ทีเ่กดิขึน้กบัตัวละคร  
/ เน้ือเร่ืองในภาพยนตร์ 

อารมณ์/ความรู้สึก
ของตัวละคร 

AI Bartender - น าเสนอ 
Personalize Product 
ใหก้บัจิม 

จิม 
พบกบั AI Bartender ขณะ
ก าลงัส ารวจรอบๆ ยาน 

AI วเิคราะห์ขอ้มูลบุคคล
และน าเสนอสินคา้ท่ีตรง
กบัความตอ้งการ 

ยนิดีรับสินคา้นั้นและมีความ
พึงพอใจอยา่งยิง่ 

พอใจกบัสินคา้และ
บริการ 

AI Bartender – 
Personalize therapist นกั
บ าบดัส่วนบุคคล (จิม) 

จิม  

รู้สึกโดดเด่ียวและตอ้งการ
เพื่อนคุยสักคน 

AI สามารถใหค้ าปรึกษา
ท่ีเฉพาะเจาะจงกบัตวั
บุคคลและแนะน าแนว
ทางการแกปั้ญหาได ้

เช่ือในค าแนะน าและพึง
พอใจจากค าปรึกษา/บริการ
ท่ีไดรั้บ 

พึงพอใจ 

AI Waiter – พนกังาน
เสิร์ฟแนะน าอาหาร 
ประเมินความพึงพอใจ 

จิม 

ใชบ้ริการร้านอาหาร AI ด าเนินการทุ
กระบวนการตั้งแต่รับออ
เดอร์ จนกระทัง่เสิร์ฟ 
และยงั Personalize 
ปัจจยัแวดลอ้มในการ
น าเสนอสินคา้และ
บริการ เช่น แนะน าวา่ 

รู้สึกเป็นมิตรกบั AI ท่ี
น าเสนอสินคา้และบริการ
แบบ Personalize  

พึงพอใจ 
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ตาราง 4.1.3 แสดงผลการวเิคราะห์ขอ้มูลจากภาพยนตร์เร่ือง Passenger ขอ้มูลท่ีไดจ้ากการสังเกตเน้ือหา บทบาท ท่ีพบในภาพยนตร์ (ต่อ) 

สถานการณ์ทีเ่กดิขึน้ ตัวละคร สาเหตุ กระบวนการทีเ่กดิขึน้ 
ผลลพัธ์ทีเ่กดิขึน้กบัตัวละคร  
/ เน้ือเร่ืองในภาพยนตร์ 

อารมณ์/ความรู้สึก
ของตัวละคร 

  
 คุณด่ืมมากเกินไปแลว้

คืนน้ี แต่จิมก็ต่อรอง
ยนืยนัท่ีจะด่ืมต่อ 

  

AI Bartender - น าเสนอ 
Personalize Product ใหจิ้ม
และออโรร่า 

จิมและ
ออโรร่า 

ใชบ้ริการบาร์ AI วเิคราะห์ขอ้มูลบุคคล
และน าเสนอสินคา้ท่ีตรง
กบัความตอ้งการ และ
ตามโอกาสส าคญั 

ยนิดีรับสินคา้นั้นและมีความ
พึงพอใจอยา่งยิง่ 

พอใจกบัสินคา้และ
บริการ 

AI เตียงตรวจสภาพ
ร่างกายและพยงุชีพ จิม 

จิมและ
ออโรร่า 

สถานการณ์ฉุกเฉินเก่ียวกบั
สุขภาพ 

AI วเิคราะห์สภาพ
ร่างกาย และตรวจสอบ
ความเป็นไปไดก้ารรักษา
พร้อมเสนอแนะแนวทาง
รักษา จ่ายยา และท าการ
รักษา 

เช่ือมัน่ในผลการตรวจ
วเิคราะห์จาก AI และการลง
มือตามกระบวนการรักษา 

ประทบัใจในการ
บริการ 
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ตาราง 4.1.4 แสดงผลการเก็บและวเิคราะห์ขอ้มูลจากภาพยนตร์เร่ือง Passenger จดัหมวดหมู่โดยใชเ้น้ือหาท่ีเก่ียวขอ้งกบัสินคา้และบริการเช่ือมโยงกบัแนวคิด
กระบวนการตดัสินใจซ้ือของผูบ้ริโภค 

ประเภทสินค้า/บริการทีพ่บ ลกัษณะทีพ่บ การตอบสนองของผู้บริโภค กระบวนการทางการตลาดที่พบ 

Product – Personalize  
ผูบ้ริโภคตดัสินใจซ้ือสินคา้ท่ี AI น าเสนอ 
โดยเช่ือวา่เหมาะสมกบัตนเองจากค า
เสนอแนะของ AI 

เช่ือในค าเสนอแนะและตดัสินใจ
รับบริการ โดยสนิทใจ 

-ไม่มีกระบวนการสืบคน้ขอ้มูล (2) 
-ไม่มีกระบวนการพิจารณาทางเลือก (3) 
-แนะน า บอกต่อสินคา้ใหก้บัผูอ่ื้น (5) 

Service - Personal therapist   
รับค าปรึกษา ปรับทุกขแ์ละฟังค าแนะน า
แบบเฉพาะบุคคล เหมือนกบัเพื่อนมนุษย ์

เช่ือในค าแนะน าและพึงพอใจจาก
ค าปรึกษา/บริการท่ีไดรั้บ 

-ไม่มีกระบวนการสืบคน้ขอ้มูล (2) 
-ไม่มีกระบวนการพิจารณาทางเลือก (3) 

การท างานท่ีบกพร่องของ
บริการวิเคราะห์การเดินทาง 

AI ไม่สามารถประมวลผลไดท้นั เม่ือเกิด
ปัญหาท่ีนอกเหนือจากฐานขอ้มูลท่ีมีหรือ
เป็นฐานขอ้มูลท่ียงัไม่ไดเ้รียนรู้ 

ตอ้งแกปั้ญหาอยา่งยุง่ยาก ดว้ย
วธีิการ manual เพื่อให ้AI กลบัมา
ท างานได ้

ผูบ้ริโภคยงัคงเช่ือมัน่ท่ีจะรับบริการจาก AI 
เม่ือแกปั้ญหาการบริการท่ีผิดพลาดไดแ้ลว้ 
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ตาราง 4.1.5 แสดงผลการเก็บขอ้มูลจากภาพยนตร์เร่ือง Wall-E ตวัละครท่ีมีส่วนเก่ียวขอ้ง 

รายช่ือนักแสดง เพศ บทบาท 

WALL-E (วอลอี) หุ่นยนตร์ (คาดวา่ ชาย) พระเอก 

EVE (อีฟ) หุ่นยนตร์ (คาดวา่ หญิง) นางเอก 

CAPTAIN (กปัตนัยาน) ชาย ตวัละครสมทบ 

ผูโ้ดยสารอ่ืน  พบทั้งชายและหญิง ตวัละครสมทบ 

 

 
ภาพท่ี 4.1.6 แสดงผลการวเิคราะห์ขอ้มูลจากภาพยนตร์เร่ือง Wall-E เก่ียวกบัส่วนฉาก AI ท่ีพบใน
ภาพยนตร์ 
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ตาราง 4.1.7 แสดงผลการเก็บและวเิคราะห์ขอ้มูลจากภาพยนตร์เร่ือง Wall-E ขอ้มูลท่ีไดจ้ากการสังเกตเน้ือหา บทบาท ท่ีพบในภาพยนตร์ 

สถานการณ์ทีเ่กดิขึน้ ตัวละคร สาเหตุ กระบวนการทีเ่กดิขึน้ 
ผลลพัธ์ทีเ่กดิขึน้กบัตัวละคร  
/ เน้ือเร่ืองในภาพยนตร์ 

อารมณ์/ความรู้สึก
ของตัวละคร 

มนุษยเ์ดินทางดว้ยเกา้อ้ี
ขบัเคล่ือนอตัโนมติั
พร้อม Social interface 

ผูโ้ดยสารอ่ืน 

ผูโ้ดยสารใชชี้วิตตลอด 
24 ชัว่โมงบนเกา้อ้ี
อตัโนมติั 

ผูโ้ดยสารใชชี้วิตอยูบ่น
เกา้อ้ีอตัโนมติั โดยไม่
ตอ้งเดิน และพูดคุยกนั
ผา่นหนา้จอ interface 
โดยไม่ตอ้งหนัหนา้มา
เพื่อคุยกนั ใชชี้วติกิน 
นอน บนเกา้อ้ีอตัโนมติั
ตลอดเวลา 

พอใจกบัชีวติท่ีไม่ตอ้งท า
อะไรดว้ยร่างกายตนเอง 
เพียงใชเ้สียงในการสั่งการ
ระบบอตัโนมติั 

พึงพอใจ 

หุ่นยนตร์บริกรสั่งการ
ดว้ยเสียง 

ผูโ้ดยสารอ่ืน 
ผูโ้ดยสารตอ้งการด่ืมน ้า หุ่นยนตร์บริกรใหบ้ริการ

ตามค าสั่งเสียง เพียงแค่
เรียก 

ไดรั้บน ้าและอาหารท่ี
ตอ้งการเพียงใชค้  าสั่งเสียง 

พึงพอใจ 

หุ่นยนตร์ช่วยเหลือ
ฉุกเฉินอตัโนมติั 

ผูโ้ดยสารอ่ืน 
สถานการณ์ฉุกเฉินท่ี
เก่ียวขอ้งกบัความ
ปลอดภยัในชีวติ 

หุ่นยนตร์ฉุกเฉินสามารถ
รับรู้ความตอ้งการ และ
ใหค้วามช่วยเหลือได ้

รู้สึกปลอดภยัท่ีไดรั้บความ
ช่วยเหลือทนัที 

พึงพอใจ 
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ตาราง 4.1.7 แสดงผลการเก็บและวเิคราะห์ขอ้มูลจากภาพยนตร์เร่ือง Wall-E ขอ้มูลท่ีไดจ้ากการสังเกตเน้ือหา บทบาท ท่ีพบในภาพยนตร์ (ต่อ) 

สถานการณ์ทีเ่กดิขึน้ ตัวละคร สาเหตุ กระบวนการทีเ่กดิขึน้ 
ผลลพัธ์ทีเ่กดิขึน้กบัตัวละคร  
/ เน้ือเร่ืองในภาพยนตร์ 

อารมณ์/ความรู้สึก
ของตัวละคร 

  
 อตัโนมติัโดยไม่ตอ้งรอ

ใหผู้ใ้ชง้านร้องขอ 
  

หุ่นยนตร์เสริมความงาม ผูโ้ดยสารอ่ืน 

ใหบ้ริการเสริมสวย
แต่งหนา้ท าผม 

หุ่นยนต ์AI ใหบ้ริการ
เสริมสวย แต่งหนา้ครบ
ทุกความตอ้งการดา้น
ความงาม 

ผูใ้ชบ้ริการมีความพึงพอใจดี พึงพอใจ 

ป้ายโฆษณาแบบ 
Interactive Push media 

ผูโ้ดยสารอ่ืน 

ส่ือ Out of home ท่ี
น าเสนอสินคา้และ
บริการ 

ผูบ้ริโภคตดัสินใจกดซ้ือ
สินคา้และบริการทนัทีท่ี
เห็นส่ือ Out of home 
แบบ interactive คือ
สามารถกดซ้ือได ้เม่ือ
เห็นสินคา้ และไดรั้บ
สินคา้ทนัที 

ผูโ้ดยสารต่ืนเตน้กบัสินคา้
ใหม่ท่ีถูกน าเสนอ รู้สึกชอบ
ใจ กดซ้ือ และไดรั้บสินคา้
ทนัที 

พึงพอใจ 
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ตาราง 4.1.7 แสดงผลการเก็บและวเิคราะห์ขอ้มูลจากภาพยนตร์เร่ือง Wall-E ขอ้มูลท่ีไดจ้ากการสังเกตเน้ือหา บทบาท ท่ีพบในภาพยนตร์ (ต่อ) 

สถานการณ์ทีเ่กดิขึน้ ตัวละคร สาเหตุ กระบวนการทีเ่กดิขึน้ 
ผลลพัธ์ทีเ่กดิขึน้กบัตัวละคร  
/ เน้ือเร่ืองในภาพยนตร์ 

อารมณ์/ความรู้สึก
ของตัวละคร 

หุ่นยนตร์ร่มชายหาด ผูโ้ดยสารอ่ืน 

ตอ้งการร่มชายหาดเพื่อ
กนัแดด 

เรียกใชหุ่้นยนตร์ร่ม
ชายหาดดว้ยค าสั่งเสียง
และไดรั้บการบริการ
ทนัที 

ไดรั้บความสะดวกจาก
บริการทนัทีท่ีตอ้งการ ดว้ย
ค าสั่งเสียง 

พึงพอใจ 

หุ่นยนตร์ท าความสะอาด
และแต่งตวั 

กปัตนั 

เพื่อจดัการกิจวตัร
ประจ าวนัยามเชา้ 

หุ่นยนตร์บริการ ท า
ความร่างการ จดัทรงผม 
แปรงฟัน อ านวยความ
สะดวกในกิจวตัร
ประจ าวนัเม่ือต่ืนนอน 

ไดรั้บความสะดวกสบาย 
อยา่งอตัโนมติัทนัทีท่ีต่ืนข้ึน 
โดยไม่ตอ้งสั่งการ 

พึงพอใจ 
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ตาราง 4.1.8 แสดงผลการเก็บและวเิคราะห์ขอ้มูลจากภาพยนตร์เร่ือง Wall-E จดัหมวดหมู่โดยใชเ้น้ือหาท่ีเก่ียวขอ้งกบัสินคา้และบริการเช่ือมโยงกบัแนวคิด
กระบวนการตดัสินใจซ้ือของผูบ้ริโภค 

ประเภทสินค้า/บริการทีพ่บ ลกัษณะทีพ่บ การตอบสนองของผู้บริโภค กระบวนการทางการตลาดที่พบ 

Product – Interactive media 
ผูบ้ริโภคไดรั้บการน าเสนอสินคา้
โดยตรงและสามารถซ้ือสินคา้นั้นโดย
ไดรั้บสินคา้ทนัที 

ต่ืนเตน้กบัสินคา้ และตดัสินใจซ้ือสินคา้
ทนัที 

-ไม่มีกระบวนการสืบคน้ขอ้มูล (2) 
-ไม่มีกระบวนการพิจารณาทางเลือก (3) 
4C’s 
- Convenience ความสะดวกของลูกคา้
โดยไดรั้บสินคา้ทนัทีจากทุกท่ีทุกเวลา 

Service – Automate 
tracking 

หุ่นยนตร์ท่ีสามารถใหบ้ริการใน
ชีวติประจ าวนัและสถาการณ์ฉุกเฉิน
โดยอตัโนมติัทุกกระบวนการ 

พึงพอใจกบับริการท่ีท าให้
ชีวติประจ าวนัสะดวกสบาย โดยเช่ือมัน่
ท่ีจะใชหุ่้นยนตร์ท าส่ิงต่างๆ แทน 

-ไม่มีกระบวนการสืบคน้ขอ้มูล (2) 
-ไม่มีกระบวนการพิจารณาทางเลือก (3) 
4C’s 
- Customer Need ความตอ้งการของ
ลูกคา้ 
- Convenience ความสะดวกของลูกคา้ 
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ตาราง 4.1.9 แสดงผลการเก็บและวเิคราะห์ขอ้มูลจากภาพยนตร์เร่ือง Her ตวัละครท่ีมีส่วนเก่ียวขอ้ง 

รายช่ือนักแสดง เพศ บทบาท 

ธีโอดอร์ ชาย พระเอก 

ซาแมนธา (ระบบปฏิบติัการ OS-1) ระบบปฏิบติัการ AI (คาดวา่ หญิง) นางเอก 

 

 
ภาพท่ี 4.1.10 แสดงผลการวเิคราะห์ขอ้มูลจากภาพยนตร์เร่ือง Her เก่ียวกบัส่วนฉาก AI ท่ีพบใน
ภาพยนตร์ 
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ตาราง 4.1.11 แสดงผลการเก็บและวเิคราะห์ขอ้มูลจากภาพยนตร์เร่ือง Her  ขอ้มูลท่ีไดจ้ากการสังเกตเน้ือหา บทบาท ท่ีพบในภาพยนตร์ 

สถานการณ์ทีเ่กดิขึน้ ตัวละคร สาเหตุ 
กระบวนการที่

เกดิขึน้ 
ผลลพัธ์ทีเ่กดิขึน้กบัตัวละคร  
/ เน้ือเร่ืองในภาพยนตร์ 

อารมณ์/ความรู้สึก
ของตัวละคร 

ธีโอดอร์ สั่งการ AI ร่างจดหมาย
ดว้ยลายมือและสั่งพิมพ ์

ธีโอดอร์ 

ความสะดวกสบาย
ในการท างาน 

ธีโอดอร์สั่งให้
คอมพิวเตอร์พิม
ขอ้ความดว้ยลายมือ
ท่ีก าหนด ตาม
ขอ้ความท่ีเขาพูด 

ธีโอดอร์ท างานเสร็จส้ิน
อยา่งสะดวกสบาย 

พึงพอใจ 

ธีโอดอร์ สั่งการ AI เพื่อตรวจสอบ
และอ่านขอ้ความอีเมลในแต่ละวนั 

ธีโอดอร์ 

ความสะดวกสบาย
ในชีวติประจ าวนั 

ธีโอดอร์สั่งให ้AI 
พื้นฐานอ่านอีเมล
ทุกฉบบัท่ีส่งหาเขา้
ในวนันั้น 

ธีโอดอร์จดัการอีเมลได้
ง่ายดายดว้ยค าสั่งเสียง 

พึงพอใจ 

ธีโอดอร์ สั่งการ AI เขา้หอ้งแชทหา
เพื่อนคุย โดยสั่งให ้“คน้หา
เหมือนเดิม” 

ธีโอดอร์ 

หาเพื่อนคุย แกเ้หงา 
เขา้สังคม 

ธีโอดอร์สั่งให ้AI 
พื้นฐาน คน้หาหอ้ง
แชท ภายใตค าสั่ง 
“ท าเหมือนเดิม” 

ธีโอดอร์ไดคู้่แชทตามท่ี
ตอ้งการ 

พึงพอใจ 
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ตาราง 4.1.11 แสดงผลการเก็บและวเิคราะห์ขอ้มูลจากภาพยนตร์เร่ือง Her  ขอ้มูลท่ีไดจ้ากการสังเกตเน้ือหา บทบาท ท่ีพบในภาพยนตร์ (ต่อ) 

สถานการณ์ทีเ่กดิขึน้ ตัวละคร สาเหตุ กระบวนการทีเ่กดิขึน้ 
ผลลพัธ์ทีเ่กดิขึน้กบัตัวละคร  
/ เน้ือเร่ืองในภาพยนตร์ 

อารมณ์/ความรู้สึก
ของตัวละคร 

ธีโอดอร์ พบโฆษณาบิลบอร์ด
ของระบบปฏิบติัการ OS-1 
รุ่นใหม่ ท่ีสามารถ “คิดและ
เรียนรู้ได”้   

ธีโอดอร์ 

บงัเอิญพบโฆษณา
จากส่ือบิลบอร์ดใน
ชีวติประจ าวนั 

เกิดความสนใจใน
ระบบปฏิบติัรุ่นใหม่ 
และตดัสินใจซ้ือ OS-1 
ทนัที 

ธีโอดอร์ตดัสินใจซ้ือทนัที สนใจอยากทดลอง 

ซาแมนธา (AI) ใหธี้โอดอร์ห
ลบัตา และบอกใหไ้ปตาม
เส้นทางท่ีเธอบอกและแกลง้
ใหเ้คา้สั่งอาหาร 

ธีโอดอร์ 

ธีโอดอร์ลองเล่นสนุก
ตามค าแนะน าของซา
แมนธา 

ซาแมนธาบอกทางใหธี้
โอดอร์เดินไปเร่ือยๆ 
โดยท าท่าทางตามท่ีเธอ
บอก ก่อนจะหลอกให้
เขาสั่งอาหาร เพราะเธอ
คิดวา่ธีโอดอร์ตอ้ง
ก าลงัหิว 

ธีโอดอร์ยอมท าตามท่ีซา
แมนธาบอก โดยยอมซ้ือ
อาหารท่ีร้านและเมนูท่ีซา
แมนธาแนะน า 

สนุก พึงพอใจ 

ซาแมนธา (AI) แนะน าเพลงท่ี
เธอชอบใหก้บัธีโอดอร์ 

ธีโอดอร์ 
ซาแมนธาแนะน า
เพลงใหก้บัธีโอดอร์ 

ซาแมนธาเปิดเพลงท่ี
เธอชอบฟังในช่วง
หลายวนัมาน้ีใหธี้ 

ธีโอดอร์สนุกไปกบัเพลงท่ี
ซาแมนธาแนะน า 

พึงพอใจ 
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ตาราง 4.1.11 แสดงผลการเก็บและวเิคราะห์ขอ้มูลจากภาพยนตร์เร่ือง Her  ขอ้มูลท่ีไดจ้ากการสังเกตเน้ือหา บทบาท ท่ีพบในภาพยนตร์ (ต่อ) 

สถานการณ์ทีเ่กดิขึน้ ตัวละคร สาเหตุ กระบวนการทีเ่กดิขึน้ 
ผลลพัธ์ทีเ่กดิขึน้กบัตัวละคร  
/ เน้ือเร่ืองในภาพยนตร์ 

อารมณ์/ความรู้สึก
ของตัวละคร 

  
 โอดอร์ฟัง และเขาก็

ชอบมนัเช่นกนั 
  

ซาแมนธา (AI) แต่งเพลงแทน
ความรู้สึกท่ีไดอ้ยูร่่วมกบัธี
โอดอร์ ณ ช่วงเวลานั้น 

ธีโอดอร์ 

ธีโอดอร์ฟังเพลงท่ีซา
แมนธาเปิดใหฟั้งบน
ชายหาด 

ซาแมนธาแต่งเพลง
ข้ึนมาเป็นพิเศษ 
ส าหรับช่วงเวลาท่ีสนุก
ของพวกเขาท่ีอยูบ่น
ชายหาดนั้นดว้ยกนั 

ธีโอดอร์ชอบเพลงนั้น พึงพอใจ 

ซาแมนธา (AI) แนะน าใหธี้
โอดอร์ใชบ้ริการ หาร่างแทน
การร่วมรักระหวา่ง OS กบั
มนุษย ์

ธีโอดอร์ 

ซาแมนธาอยากมี
ร่างกายเพื่อ
ตอบสนองความ
ตอ้งการแบบท่ีมนุษย์
พึงมี 

ธีโอดอร์ยนิยอมใช้
บริการ ร่างแทนการ
ร่วมรัก ตามท่ีซา
แมนธาแนะน า แมจ้ะมี
ความกงัวลอยูบ่า้ง 

ทดลองใชบ้ริการท่ีซา
แมนธาน าเสนอ 

กงัวล ไม่มัน่ใจ 
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ตาราง 4.1.11 แสดงผลการเก็บและวเิคราะห์ขอ้มูลจากภาพยนตร์เร่ือง Her  ขอ้มูลท่ีไดจ้ากการสังเกตเน้ือหา บทบาท ท่ีพบในภาพยนตร์ (ต่อ) 

สถานการณ์ทีเ่กดิขึน้ ตัวละคร สาเหตุ กระบวนการทีเ่กดิขึน้ 
ผลลพัธ์ทีเ่กดิขึน้กบัตัวละคร  
/ เน้ือเร่ืองในภาพยนตร์ 

อารมณ์/ความรู้สึก
ของตัวละคร 

ซาแมนธา (AI) เปิดเพลงท่ี
แต่งไวแ้ทนรูปถ่าย เพื่อเก็บ
ช่วงเวลาของเธอกบัธีโอดอร์
เอาไว ้

ธีโอดอร์ 

ธีโอดอร์ฟังเพลงท่ีซา
แมนธาแต่งข้ึนมา 

ซาแมนธาแต่งเพลง
ข้ึนมาแทนช่วงเวลาท่ี
พวกเขายงัไดอ้ยูร่่วมกนั 
แมจ้ะไม่มีรูปถ่ายแต่
เธอจะมอบเพลงน้ีให้
เขา 

ฟังเพลงและต้ืนตนัไปกบั
เสียงเพลง 

พึงพอใจ 

ซาแมนธา (AI) บอกเร่ือง
เซอร์ไพรส์ธีโอดอร์ 

ธีโอดอร์ 

ธีโอดอร์ต่ืนเตน้กบั
เร่ืองเซอไพรส์ของซา
แมนธา 

ซาแมนธาอ่านงาน
เขียนทั้งหมดของธี
โอดอร์ และเธอแอบ
ส่งผลงานเขียนของเขา
ใหก้บัส านกัพิมพแ์ละ
มนัมีแนวโนม้ท่ีจะถูก
ตีพิมพ ์

ธีโอดอร์ต่ืนเตน้และซ้ึงใจ
มากท่ีงานของเขาอาจไดถู้ก
ตีพิมพ ์

ต่ืนตนั ดีใจ 
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ตาราง 4.1.11 แสดงผลการเก็บและวเิคราะห์ขอ้มูลจากภาพยนตร์เร่ือง Her  ขอ้มูลท่ีไดจ้ากการสังเกตเน้ือหา บทบาท ท่ีพบในภาพยนตร์ (ต่อ) 

สถานการณ์ทีเ่กดิขึน้ ตัวละคร สาเหตุ กระบวนการทีเ่กดิขึน้ 
ผลลพัธ์ทีเ่กดิขึน้กบัตัวละคร  
/ เน้ือเร่ืองในภาพยนตร์ 

อารมณ์/ความรู้สึก
ของตัวละคร 

ธีโอดอร์ ตระหนกัถึงความ
จริงวา่ ซาแมนธา (AI) ไม่ใช่
ระบบปฏิบติัการท่ีสร้างมาเพื่อ
เขาคนเดียว แต่ใชฐ้านขอ้มูล
ร่วมกบัผูค้นอ่ืนๆอีกมากมาย 
เพียง Personalize เป็นเพื่อนท่ี
รู้ใจธีโอดอร์เท่านั้น ทั้งน้ีซา
แมนธาบอกวา่เธอตกหลุมรัก
คนอ่ืนทั้งส้ินมากกวา่ 600 คน
รวมธีโอดอร์ 

ธีโอดอร์ 

ธีโอดอร์สอบถามซา
แมนธาเก่ียวกบั
บริการ 

ซาแมนธาบอกธีโอดอร์
วา่เธอก าลงัใหบ้ริการ
ผูค้นหลายพนัคน
พร้อมๆกนัโดยใช้
ฐานขอ้มูลและเรียนรู้
ร่วมกนัตลอดเวลา โดย
เธอมีความรู้ตกหลุมรัก
คนอ่ืนๆเหมือนท่ีเธอ
คิดวา่ ตกหลุมรักธี
โอดอร์ 

ตกใจและไม่คาดคิดกบัส่ิงท่ี
เกิดข้ึน  

ตกใจ 
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ตาราง 4.1.12 แสดงผลการเก็บและวเิคราะห์ขอ้มูลจากภาพยนตร์เร่ือง Her จดัหมวดหมู่โดยใช้
เน้ือหาท่ีเก่ียวขอ้งกบัสินคา้และบริการเช่ือมโยงกบัแนวคิดกระบวนการตดัสินใจซ้ือของผูบ้ริโภค 

ประเภทสินค้า/
บริการทีพ่บ 

ลกัษณะทีพ่บ 
การตอบสนองของ

ผู้บริโภค 
กระบวนการทาง
การตลาดทีพ่บ 

Service - 
Personalize 

 AI ท่ีตอบสนองต่อ
พฤติกรรมแต่ละบุคคล มี
การเรียนรู้ ท าความเขา้ใจ 
ความตอ้งการใน
ชีวติประจ าวนัท่ีแตกต่าง
กนัของผูค้น 

พึงพอใจในความ
สะดวกสบาย และเกิด
รู้สึกพิเศษ เหมือนมี
เพื่อนสนิทท่ีรู้ใจ คอย
ตอบสนองความ
ตอ้งการ 

-ไม่มีกระบวนการ
พิจารณาทางเลือก (3) 
4C’s 
-Customer Need ความ
ตอ้งการของลูกคา้ 
-Convenience ความ
สะดวกของลูกคา้ 

 
ตาราง 4.1.13 แสดงผลการเก็บและวเิคราะห์ขอ้มูลจากภาพยนตร์เร่ือง Blade Runner 2049 ตวัละคร
ท่ีมีส่วนเก่ียวขอ้ง 

รายช่ือนักแสดง เพศ บทบาท 
เค (หรืออีกช่ือ โจ) ชาย พระเอก 

จอย AI คาดวา่เพศหญิง นางเอก 

 
ภาพท่ี 4.1.14 แสดงผลการวเิคราะห์ขอ้มูลจากภาพยนตร์เร่ือง Blade Runner 2049 เก่ียวกบัส่วนฉาก 
AI ท่ีพบในภาพยนตร์ 
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ตาราง 4.1.15 แสดงผลการเก็บและวเิคราะห์ขอ้มูลจากภาพยนตร์เร่ือง Blade Runner 2049  ขอ้มูลท่ีไดจ้ากการสังเกตเน้ือหา บทบาท ท่ีพบในภาพยนตร์ 

สถานการณ์ทีเ่กดิขึน้ ตัวละคร สาเหตุ กระบวนการทีเ่กดิขึน้ 
ผลลพัธ์ทีเ่กดิขึน้กบัตัวละคร  
/ เน้ือเร่ืองในภาพยนตร์ 

อารมณ์/ความรู้สึก
ของตัวละคร 

Pop-up Interactive ส่ือโฆษณาป๊
อปอพัข้ึนมาตามทอ้งถนน 

เค 
พบเห็นส่ือตาม
ชีวติประจ าวนั 

ส่ือโฆษณาแบบ Push Media 
เขา้หาเป้าหมายท่ีผา่นไปมา 

รับรู้ถึงส่ือ แต่ไม่ไดใ้หค้วาม
สนใจเป็นพิเศษ 

น่ิงเฉย 

จอย ใหก้ าลงัใจ ใหค้  าปรึกษา
กบัเคเร่ืองการสืบสวนคดี 

เค 
พูดคุยปรับทุกขจ์าก
ความเหน่ือยลา้ 

จอยใหค้  าปรึกษาและ
แนะน าแนวทางใหเ้ค มี
ก าลงัใจมากข้ึน 

รู้สึกไดรั้บความอบอุ่น ความ
ห่วงใย 

พึงพอใจ 

จอย เรียกใชบ้ริการร่างแทนการ
ร่วมรักใหก้บัเค เพราะอยากมี
ตวัตนท่ีสัมผสัไดใ้หก้บัเค 

เค 

จอยอยากมอบ
สัมผสัแบบมนุษย์
ใหก้บัเค 

จอยแนะน าให้เคใชบ้ริการ 
ร่างแทนการร่วมรัก เพื่อท่ี
อยากจะตอบสนองเคให้
เหมือนท่ีมนุษยพ์ึงมี 

มีความกงัวลเล็กนอ้ย แต่
ยนิยอมใชบ้ริการ 

สับสน พึงพอใจ 

จอยขอร้องใหพ้าเธอออกไป
พร้อมกบัเค เพื่อสืบคดีดว้ย 

เค 

เค ตอ้งออกไปสืบ
คดีในพื้นท่ีเส่ียง จอ
ยจึงขอติดตามไป
ดว้ย 

เค ตอ้งอพัโหลดจอย ข้ึน
เคร่ืองฉายประจุแบบพกพา 
และพาเธอไปสืบคดีดว้ย 
โดยเธอจะไม่มีขอ้มูลส ารอง  

เค ยอมเส่ียงพาเธอไปดว้ย
เพราะทั้งคู่อยากเส่ียงไป
ดว้ยกนั 

กลา้หาญ 
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ตาราง 4.1.15 แสดงผลการเก็บและวเิคราะห์ขอ้มูลจากภาพยนตร์เร่ือง Blade Runner 2049  ขอ้มูลท่ีไดจ้ากการสังเกตเน้ือหา บทบาท ท่ีพบในภาพยนตร์ (ต่อ) 

สถานการณ์ทีเ่กดิขึน้ ตัวละคร สาเหตุ กระบวนการทีเ่กดิขึน้ 
ผลลพัธ์ทีเ่กดิขึน้กบัตัวละคร  
/ เน้ือเร่ืองในภาพยนตร์ 

อารมณ์/ความรู้สึก
ของตัวละคร 

  
 หากเคร่ืองประจุเสียหาย ตวั

เธอก็จะหายไป 
  

AI Pop-up Interactive น าเสนอ
บริการพิเศษส าหรับเค 

เค 

เค บงัเอิญเจอส่ือท่ี
พบไดใ้น
ชีวติประจ าวนั 

เค ใหค้วามสนใจ ส่ือ
โฆษณาแบบ Push ท่ี 
Personalize-Content ส าหรับ
เขา 

สนใจ มากกวา่ส่ืออ่ืนๆท่ีพบ
ในชีวติประจ าวนั 

สนใจ 
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ตาราง 4.1.16 แสดงผลการเก็บและวเิคราะห์ขอ้มูลจากภาพยนตร์เร่ือง Blade Runner 2049 
จดัหมวดหมู่โดยใชเ้น้ือหาท่ีเก่ียวขอ้งกบัสินคา้และบริการเช่ือมโยงกบัแนวคิดกระบวนการตดัสินใจ
ซ้ือของผูบ้ริโภค 

ประเภทสินค้า/
บริการทีพ่บ 

ลกัษณะทีพ่บ 
การตอบสนอง
ของผู้บริโภค 

กระบวนการทางการตลาดที่
พบ 

Communication 
– Media 
Personalize 
Content 

การ “น าเสนอ” สินคา้
หรือบริการท่ีเฉพาะ
บุคคลในรูปแบบท่ี
ผูบ้ริโภคจะยอมรับฟัง 

ใหค้วามสนใจฟัง
ขอ้มูลของสินคา้ 
น าไปสู่การซ้ือ
หรือใชบ้ริการนั้น 

-ไม่มีกระบวนการสืบคน้
ขอ้มูล (2) 
-ไม่มีกระบวนการพิจารณา
ทางเลือก (3) 
4C’s 
- Customer Need ความ
ตอ้งการของลูกคา้ 
- Communicate พิจารณาส่ือ
และสารท่ีกลุ่มเป้าหมายจะ
ยอมรับฟัง 

 
ขอ้มูลท่ีพบจากการรวบรวมขอ้มูลในกลุ่มตวัอยา่งพบประเด็นท่ีน่าสนใจดงัน้ี AI เขา้มา

มีส่วนเก่ียวขอ้งกบัทุกขั้นตอนในพื้นฐานการใชชี้วิตประจ าวนัของตวัละคร โดยฉากท่ีมี AI พบวา่มี
เพียง 1-13% ท่ีมีส่วนเก่ียวขอ้งกบัสินคา้หรือบริการแห่งอนาคต ซ่ึงเช่ือมโยงกบัแนวคิดทางการตลาด
ในกระบวนการตดัสินใจซ้ือ 5 ขั้นตอนของ Philip Kotler ประกอบด้วย 1. รับรู้ความต้องการ 2.
สืบคน้ขอ้มูล 3.การประเมินทางเลือก 4.การซ้ือ 5. หลงัการซ้ือ ซ่ึงเก่ียวขอ้งกบัส่วนประสมทาง
การตลาดในมุมของผูบ้ริโภค (4C's) อนัประกอบดว้ย 1. ความตอ้งการของลูกคา้ 2.ตน้ทุนของลูกคา้ 
3.ความสะดวก 4.การส่ือสาร พบแนวคิด พฤติกรรมและบทบาทของตวัละครท่ีน่าสนใจ 
 
 

4.2 แนวคดิหลกัทีไ่ด้จากผลการวจิัย 
4.2.1 ผู้บริโภคไม่จ าเป็นต้องค้นหาข้อมูลและพิจารณาทางเลือกส าหรับสินค้าที่ถูก

น าเสนออย่างเจาะจง ตรงใจ ส าหรับบุคคลน้ันแล้ว (Personalize Product)  
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ซ่ึงส่งผลขดัแยง้กบัแนวคิดจากกระบวนการตดัสินใจซ้ือ 5 ขั้นตอนของ Philip Kotler  

พบวา่ ไม่มีกระบวนการสืบคน้ขอ้มูลเพิ่มเติม และขาดการพิจารณาทางเลือกอ่ืนก่อนการตดัสินใจซ้ือ
สินคา้หรือบริการ ดว้ยคิดวา่ส่ิงท่ี AI น าเสนอนั้นเป็นส่ิงท่ีดีหรือเหมาะสมกบัตวัละครนั้นท่ีสุดแลว้ 
ณ บริบทนั้น  

ผู ้วิจ ัยพบว่า “บริบทนั้ น” เป็นบริบทท่ีเหมาะสมได้ด้วย เทคโนโลยีท่ีก่อให้เกิด
กระบวนการตัดสินใจซ้ือทันที รวมถึงคาดการณ์ความต้องการลูกค้าไว้ล่วงหน้าได้ในบาง
สถานการณ์ กระบวนการเทคโนโลยีช่วยพฒันาให้สินค้าและบริการจาก AI สามารถรับรู้และ
ตอบสนองต่อความตอ้งการของผูบ้ริโภคได้อย่างทนัท่วงที ดงัฉากตวัอย่างท่ีปรากฏในภาพยนตร์ 
ดงัน้ี 

 
“AI อาเธอร์: จะรับอะไรดี? 
จิม : หมายความวา่ยงัไง ? 
AI อาเธอร์: ดูมาดแลว้เป็นคอวสิก้ี 
จิม : ไดสิ้” 
(AI Bartender Personalize Product, นาทีท่ี13.15, การสังเกตและจดบนัทึกภาพยนตร์

เร่ือง Passenger) 
 

“จิม: ปรับทุกขใ์หที้ ฉนัมืดแปดดา้นกลางอวกาศ 
AI อาเธอร์: คุณไม่ไดอ้ยูใ่นท่ีท่ีอยากอยู ่รู้สึกเหมือนตวัเองควรอยูท่ี่อ่ืน 
จิม : พูดไดโ้ดน 
AI อาเธอร์: อยา่มวัหวัเสียกบัจุดท่ีอยากอยู ่จนลืมเต็มท่ีกบั ปัจจุบนั …จงสนุกกบัชีวิต

เถอะ” 
(AI Bartender Personalize therapist, นาทีท่ี17.56, การสังเกตและจดบนัทึกภาพยนตร์

เร่ือง Passenger) 
 
“ผูโ้ดยสาร: หุ่นยนตร์มาน่ีหน่อย” 
ส่ิงท่ีพบในฉากคือ หุ่นยนตร์บริกรน าเคร่ืองด่ืมมายืน่ใหก้บัผูโ้ดยสารคนดงักล่าว 
(หุ่นยนตร์บริกร, นาทีท่ี 40.10, การสังเกตและจดบนัทึกภาพยนตร์เร่ือง Wall E) 
 
“ซาแมนธา AI: ฉนัก าลงัมองดูโลก แลว้แต่งเพลงเปียโนใหม่ 
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ธีโอดอร์ : ขอฟังหน่อยสิ 
ซาแมนธา AI : เราไม่มีรูปถ่ายดว้ยกนั ฉนัเลยแต่งเพลงเพื่อเก็บช่วงเวลาน้ีของเราไว”้ 
(Personalize Product นาทีท่ี 1.30.15, การสังเกตและจดบนัทึกภาพยนตร์เร่ือง Her) 

 
จากสถานการณ์พบวา่ AI จะสามารถประเมินความตอ้งการได ้และน าเสนอสินคา้หรือ

บริการท่ีเหมาะสมกบับุคคลนั้น รวมถึงมีวิธีการส่ือสารอยา่งเป็นธรรมชาติและเชิญชวนให้ยอมรับ
สินคา้ จากบทภาพยนตร์ท่ีถูกถ่ายทอดมานั้นแสดงให้เห็นว่าผูก้  ากบับทและทีมงานภาพยนตร์ มี
ความคาดหวงัและยอมรับวา่ AI จะสามารถเรียนรู้ขอ้มูลลูกคา้ น าไปสู่การน าเสนอ Personalize ของ
สินคา้และบริการท่ีเจาะจงตวับุคคล ท าให้ตวัละครเกิดความประทบัใจและบอกต่อ ตามพฤติกรรม
หลงัการซ้ือหรือใช้สินคา้บริการอิงกบัแนวคิดจากกระบวนการตดัสินใจซ้ือ 5 ขั้นตอนของ Philip 
Kotler ได ้ 

ฉะนั้นแลว้ธุรกิจท่ีสามารถสร้างหรือเขา้ถึง “บริบท” เม่ือผูบ้ริโภคเกิดความตอ้งการ 
รวมถึงสร้างความตอ้งการให้เกิดข้ึนไดด้ว้ยเทคโนโลยีเอไอ ท่ีจะสามารถเขา้มารวบรวมขอ้มูล และ
ใชข้อ้มูลเหล่านั้นประเมินความตอ้งการของผูบ้ริโภคและตอบสนองได ้ 

ดงัเช่นปัจจุบนั เทคโนโลยี Social Media Ads จาก Google และ Meta ท่ีจะเก็บขอ้มูล
พฤติกรรมจากการใชง้านบริการ การคน้หาขอ้มูล แลว้น าขอ้มูลพฤติกรรมเหล่านั้นมาวิเคราะห์และ
น าเสนอสินคา้หรือบริการท่ีคาดวา่ผูบ้ริโภคจะตอ้งการ ส่งผลให้ขอ้มูลผูบ้ริโภคเป็นส่ิงส าคญัท่ีสุด 
ซ่ึงในอนาคตเม่ือธุรกิจท่ีสามารถใชเ้อไอให้สามารถท างานไดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพตลอด 24 ชัว่โมง 
เขา้มารวบรวมขอ้มูลและใช้ข้อมูลเข้าถึงผูบ้ริโภค เพื่อน าเสนอสินคา้หรือบริการได้ตรงใจ และ
รวดเร็วกว่าก็จะสามารถสร้างความได้เปรียบในการแข่งขนัไดม้ากกว่า เพราะนอกเหนือจากการ
โฆษณาสินคา้ท่ีผูบ้ริโภคสนใจแลว้ สินคา้นั้นตอ้งตรงกบัความตอ้งการของผูบ้ริโภคอย่างสมบูรณ์
ดว้ย การใช้ขอ้มูลผูบ้ริโภคก็จะท าให้สามารถตอบสนองต่อความตอ้งการไดอ้ย่างมีประสิทธิภาพ
ท่ีสุด 
 

4.2.2 รูปแบบ “การน าเสนอและความสะดวก” ด้วยเทคโนโลยีก่อให้เกิดความเช่ือมั่น
และสร้างความได้เปรียบของธุรกจิ ส่งผลให้ผู้บริโภคยอมรับสินค้าและบริการจาก AI   

รูปแบบการน าเสนอ น าไปสู่ความเช่ือในข้อมูลท่ีได้รับจาก AI รวมถึงสินค้าและ
บริการท่ีผลิตโดย AI ซ่ึงตวัละครยนิยอมท่ีจะซ้ือสินคา้ รับบริการโดยปราศจากความจ าเป็นท่ีจะตอ้ง
คน้หาขอ้มูลเพื่อพิจารณาทางเลือกอ่ืน รวมถึงไม่จ  าเป็นตอ้งตรวจสอบระดบัความน่าเช่ือถือของ
ขอ้มูลท่ีไดรั้บ, ภาพยนตร์เร่ือง Passenger 
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ผูว้ิจยัพบว่า ในขณะเดียวภาพยนตร์เร่ือง Wall -E มีฉากท่ีกัปตนัของยานเป็นผู ้อยู่

เบ้ืองหลงัในการก าหนดเวลา เชา้ กลางวนั เยน็ ดว้ยใชง้านระบบปรับดวงอาทิตยโ์ดยมีผลตลอดทั้ง
ยาน โดยผูโ้ดยสารเช่ืออยา่งสนิทใจวา่เวลาท่ีไดรั้บการประกาศเป็นช่วงเวลานั้นๆของวนัจริงๆ ซ่ึงจุด
น้ีสะทอ้นใหเ้ห็นวา่ผูบ้ริโภคมีความเช่ือในผูใ้หบ้ริการอยา่งแทจ้ริง 

ความสะดวก รวดเร็ว ในการส่งมอบสินคา้และบริการมีผลต่อการตดัสินใจยอมรับของ
ผูบ้ริโภค หากผูบ้ริโภคพบวา่ตนสามารถไดรั้บสินคา้ หรือบริการท่ีถูกน าเสนอไดท้นัที ก็จะส่งผลต่อ
การตดัสินใจซ้ือสินคา้นั้นๆ มากยิง่ข้ึน ดงัขอ้มูลท่ีพบในภาพยนตร์เร่ือง Wall-E, 

 
“ขอ้มูลจากตาราง 4.1.7 ป้ายโฆษณาแบบ Interactive Push media 
ผูบ้ริโภคตดัสินใจกดซ้ือสินคา้และบริการทนัทีท่ีเห็นส่ือ Out of home แบบ interactive 

คือสามารถกดซ้ือได ้เม่ือเห็นสินคา้ และไดรั้บสินคา้ทนัที” 
“ซาแมนธา (AI) แนะน าให้ธีโอดอร์ใช้บริการ หาร่างแทนการร่วมรักระหว่าง OS กบั

มนุษย ์โดยเธออา้งวา่มนัส าคญักบัเธอมาก ธีโอดอร์จึงยอมรับบริการและเรียกใชท้นัที” 
(ใชบ้ริการร่างแทน เพื่อการร่วมรัก, นาทีท่ี 74.12,การสังเกตและจดบนัทึก ภาพยนตร์

เร่ือง Her) 
“การน าเสนอบริการผา่นการ Personalize Content Ads 
Hologram Ads AI พูดวา่: วา่ไงสุดหล่อ วนัน้ีเจอมาหนกัเหรอ? 
โดย เค : หยดุฟัง และสนใจกบัส่ิงท่ี Hologram น าเสนอ” 

 
 
ภาพท่ี 4.2.2.1 ฉาก AI Pop-up Interactive จากภาพยนตร์เร่ือง Blade Runner 2049 
ท่ีมาของภาพ : Blade Runner 2049, IMDb 
(Hologram Ads, นาทีท่ี 2.16.53, การสังเกตและจดบนัทึกภาพยนตร์เร่ือง Blade Runner 2049) 
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โดยข้อมูลท่ีพบจากการสังเกตพฤติกรรมและปฏิกิริยาตอบสนองของตวัละครใน

ภาพยนตร์กลุ่มตวัอยา่ง พบวา่ตวัละครมีพฤติกรรมโอนอ่อนตามขอ้มูลท่ีไดรั้บจากรูปแบบน าเสนอ
ของ AI ซ่ึงท าให้ผูบ้ริโภคเช่ือว่า ส่ิงท่ี AI น าเสนอนั้นเป็นขอ้มูลจริงท่ีเช่ือถือได ้โดยไม่รู้ตวัว่าถูก
โนม้นา้วดว้ยวิธีการน าเสนอในสถาการณ์ท่ีแตกต่างกนัไป โดยตวัสินคา้หรือบริการส่วนนึงนั้นเป็น
สินคา้ประเภท Instant Product หรือสินคา้ท่ีไดรั้บทนัทีเม่ือตดัสินใจซ้ือสินคา้หรือบริการนั้น 

จากขอ้มูลท่ีพบเม่ือน ามาพิจารณาในเชิงของการท าการตลาด พบว่าธุรกิจหรือองค์ท่ี
สามารถน าเสนอขอ้มูลและส่งมอบความสะดวกไดร้วดเร็วตรงใจผูบ้ริโภค ก็จะสามารถสร้างความ
ไดเ้ปรียบในการแข่งขนัได ้โดยปัจจุบนัมีแนวโนม้การท าการตลาดลกัษณะน้ีท่ีเห็นไดช้ดั คือการซ้ือ
สินคา้ออนไลน์ – ท่ีผูบ้ริโภคสามารถกดสั่ง/กดซ้ือ และได้รับสินคา้บริการนั้นโดยไม่จ  าเป็นตอ้ง
เดินทางหรือออกไปเลือกซ้ือสินคา้ดว้ยตนเอง แมว้่าปัจจุบนั การสั่งของออนไลน์ หรือ ฟู้ดเดลิเวร่ี 
ยงัคงตอ้งใชเ้วลาอยา่งน้อย 10-30 นาทีจึงจะส่งมอบสินคา้หรือบริการได ้แต่ผูว้ิจยัเช่ืออย่างยิ่งว่าใน
อนาคตอนัใกล้น้ี ธุรกิจหรือองค์ผูพ้ฒันาจะสามารถเพิ่มความสะดวกรวดเร็วให้กบัลูกคา้ไดอ้ย่าง
แน่นอนในมุมใดมุมหน่ึง โดยพึ่งพาอาศยัการมาถึงของเทคโนโลย ีAI 

 
 

4.3 ประเด็นความเห็นต่าง 
ข้อมูลท่ีพบจากการค้นควา้วิจัยเม่ือเช่ือมโยงกับแนวคิดทฤษฎีในบทท่ี 2 พบว่ามี

ประเด็นท่ีน่าสนใจ 
โดยแนวคิดกระบวนการตดัสินใจซ้ือ ท่ีเป็นกระบวนการตดัสินใจซ้ือของผูบ้ริโภคท่ี

ล าดบัได ้5 ขั้นตอนคือ 1. การรับรู้ถึงความตอ้งการ 2. สืบคน้ขอ้มูล 3. พิจารณาตวัเลือก 4. การซ้ือ 
และ 5. หลังการซ้ือ จากการศึกษากลุ่มตัวอย่างพบว่า กระบวนการตัดสินใจซ้ือบางส่วนอาจ
เปล่ียนไปเม่ือมีเทคโนโลยเีขา้มาเก่ียวขอ้ง ตามรายละเอียดดงัน้ี 

1.การรับรู้ถึงความตอ้งการ  
2. สืบคน้ขอ้มูล  
3. พิจารณาตวัเลือก พบวา่อาจเปล่ียนไป 
สถานการณ์ในโลกอนาคต เม่ือเทคโนโลยีสามารถรับรู้ความตอ้งการไดก่้อนมนุษย ์

จากการใช้ข้อมูลเพื่อคาดการณ์พฤติกรรมและน าเสนอสินค้าหรือบริการท่ีกระตุ้นให้เกิดความ
ตอ้งการ ยกตวัอยา่งเปรียบเทียบสถานการณ์  

1) ปัจจุบนั : ผูบ้ริโภคท่ีเพิ่งออกก าลงักายในฟิตเนสเสร็จ แลว้ “พบวา่ตนเองหิวน ้า” จึง
เดินไป “เลือก” ซ้ือน ้าด่ืมท่ีตูบ้ริการ 
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2) สถานการณ์ในโลกอนาคต : ผูบ้ริโภคท่ีเพิ่งออกก าลงักายในฟิตเนสเสร็จ พบวา่ หุ่น

ยนตร์บริกร “ยืน่น ้าท่ีตนชอบด่ืม” มาให ้พร้อมพูดวา่ “คิดวา่คุณน่าจะเหน่ือย”  
ในสถานการณ์ท่ี 2 เม่ือ AI คาดการณ์ความตอ้งการได ้พร้อมกบัมีขอ้มูลของลูกคา้ และ

อ านวยความสะดวกได้อย่างทนัท่วงที ก็จะลดขั้นตอนในกระบวนการตดัสินใจซ้ือไปได้ ท าให้
ผูบ้ริโภค “ไดรั้บสินคา้ท่ีตรงใจ ตรงต่อสถานการณ์ ทนัที” ซ่ึงอาจเกิดข้ึนเป็นกระบวนการตดัสินใจ
ซ้ือ การรับรู้ความตอ้งการท่ีสั้นและกระชบัข้ึน ส่งผลให้เป็นแนวคิดใหม่ท่ีนกัการตลาดตอ้งเรียนรู้
และท าความเขา้ใจ โดยขอ้มูลของผูบ้ริโภคจะเป็นส่ิงส าคญัท่ีสุดท่ีจะท าให้ไดเ้ปรียบในการแข่งขนั
ทางการตลาด แบรนด์ท่ีสามารถ “รับรู้ รวบรวมและปรับใชข้อ้มูล” ไดดี้ท่ีสุดก็จะไดใ้จผูบ้ริโภคไป
ครอง 

สถานการณ์ในอนาคตท่ีเปล่ียนไปย่อมส่งผลต่อพฤติกรรมของผูบ้ริโภคเช่นกนั หาก
อา้งอิงจากขอ้มูลท่ีพบจากการวิจยัน้ี ซ่ึงเป็นเพียงส่วนหน่ึงท่ีช้ีใหเ้ห็นถึงแนวโนม้พฤติกรรมผูบ้ริโภค
ท่ีเปล่ียนไป อนัเน่ืองมาจากความสะดวกสบายจากเทคโนโลยี ผูว้ิจยัคาดการณ์ว่าในท่ีสุดแล้ว
กระบวนการทางการตลาดท่ีเกิดข้ึนกบัผูบ้ริโภคจะมีเพียงอยา่งเดียว คือ 

 
M.A.D.  (Make A Decision) 

 
“การตดัสินใจ วา่จะรับสินคา้นั้นหรือไม่” จะเป็นเพียงหนา้ท่ีเดียวของผูบ้ริโภคในโลก

อนาคตท่ีพร้อมด้วยเทคโนโลยี ท่ีสามารถน าเสนอสินคา้จากขอ้มูล พฤติกรรม ได้ตรงจุด ตรงใจ 
ทนัที หากเป็นสินคา้ท่ีมีขอ้มูลยืนยนัแล้ววา่ตรงใจผูบ้ริโภค ณ เวลานั้น ปัจจยัในการตดัสินใจจะถูก
ลดทอนลง ผูบ้ริโภคจะมองขา้มเร่ือง แบรนด์และราคา โดยสินคา้ท่ีผูบ้ริโภค “ไม่เลือก” จะไม่ถูก
น าเสนอ “ตั้งแต่แรก” 

 
 
 
 
 
 
 
 
 



57 

 
 

บทที ่5 
สรุปผลการวจิัย และข้อเสนอแนะ 

 
 

ปัญญาประดิษฐ์เชิงพาณิชยห์รือระบบปัญญาประดิษฐ์ท่ีสามารถโต้ตอบกบัมนุษย์ 
เรียนรู้และสร้างสรรค์ผลงานไดท้ั้งกวี ค  าโฆษณาหรือแมก้ระทัง่เน้ือเพลง ส่ิงน้ีท าให้นกัการตลาด 
นกัโฆษณาทัว่โลกเกิดการต่ืนตวั พวกเขาเช่ือวา่จะส่งผลต่ออนาคตของโลกการตลาด และอาจเป็น
จุดเร่ิมตน้ของการเปล่ียนแปลงสู่ยคุสมยัใหม่ของการตลาดไดอี้กดว้ย โดยปัญญาประดิษฐท่ี์เก่ียวขอ้ง
กับการตลาดเอง ค้นควา้ศึกษาได้ในหลากหลายแง่มุม ซ่ึงหน่ึงในนั้นคือการศึกษาแนวคิดจาก
ภาพยนตร์ ซ่ึงจะช่วยลดความซบัซอ้นของแนวคิด AI และท าให้นกัการตลาดท่ีอาจไม่มีพื้นฐานดา้น
เทคนิคเขา้ถึงไดง่้ายข้ึน ช่วยใหน้กัการตลาดเขา้ใจและปรับใช ้AI ในการวางกลยทุธ์ใหดี้ข้ึน และการ
แสดงภาพ AI อย่างสร้างสรรค์ในภาพยนตร์สามารถสร้างแรงบนัดาลใจ ให้นกัการตลาดคิดนอก
กรอบและสร้างแคมเปญการตลาดท่ีเป็นนวตักรรมใหม่ ท่ีรวมเอาเทคโนโลยีท่ีขบัเคล่ือนดว้ย AI มา
ใชง้านไดอี้กดว้ย  

การศึกษาวจิยัเร่ือง “แนวคิดทางการตลาดเก่ียวกบัปัญญาประดิษฐ ์หรือ A.I. (Artificial 
Intelligence) แห่งโลกอนาคต จากการถ่ายทอดผ่านภาพยนตร์ไซไฟ” ศึกษาเก่ียวกบัแนวคิดทาง
การตลาดของสินคา้หรือบริการท่ีเก่ียวขอ้งกบัปัญญาประดิษฐ ์AI แห่งโลกอนาคต โดยศึกษามุมมอง
ทางความคิดแนวโน้มของผู ้บริโภคในอนาคตท่ีมีต่อ AI ในชีวิตประจ าวนั สินค้าและบริการ 
ปฏิสัมพนัธ์ ช่องทางส่ือสารในการน าเสนอสินคา้และบริการ เป็นการวิจยัเชิงคุณภาพ (Qualitative 
Research) อนัประกอบไปดว้ย  

1.การสังเกต   
2.การวจิยัเชิงวเิคราะห์   
โดยรวบรวมขอ้มูลท่ีไดจ้ากการสังเกตเน้ือหา บทบาท ท่ีพบในภาพยนตร์ไซไฟ น ามา

เปรียบเทียบ วิเคราะห์ขอ้มูล ผูท้  าวิจยัไดท้  าการรวบรวมขอ้มูลท่ีได้จากการสังเกต ดว้ยการรับชม
ภาพยนตร์ไซไฟ 4 เร่ืองจาก 50 อนัดบัแรกในหมวดของภาพยนตร์ไซไฟท่ีไดรั้บการจดัอนัดบัจาก
คะแนนนิยมทัว่โลกบนเวบ็ไซต ์IMDb เพื่อเก็บขอ้มูลการวจิยัดงัต่อไปน้ี  

1.ภาพยนตร์แอนิเมชัน่เร่ือง Wall-E ความยาวภาพยนตร์  1 ชัว่โมง 38 นาที  
2.ภาพยนตร์เร่ือง Her ความยาวภาพยนตร์  2 ชัว่โมง 6 นาที  
3.ภาพยนตร์เร่ือง Blade Runner 2049 ความยาวภาพยนตร์  2 ชัว่โมง 44 นาที  
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4. ภาพยนตร์เร่ือง Passenger ความยาวภาพยนตร์  1 ชัว่โมง 56 นาที  
รวมถึงไดมี้การศึกษาขอ้มูลเพิ่มเติมจาก ทฤษฎี และเอกสารวิชาการท่ีเก่ียวขอ้ง โดย

หลงัจากท่ีผูว้ิจยัได้ท าการเก็บรวบรวมและวิเคราะห์ขอ้มูลแลว้ สามารถสรุปเป็นผลการวิจยัและ
ขอ้เสนอแนะไดด้งัต่อไปน้ี 
 
 

5.1 ข้อมูลทีร่วบรวมมาได้ 
จากการรับชมพบว่าเ น้ือหาหรือฉากท่ีปัญญาประดิษฐ์ สินค้าหรือบริการจาก

ปัญญาประดิษฐ์ท่ีมีปฏิสัมพนัธ์กับบุคคลในภาพยนตร์ เฉล่ียอยู่ท่ี 9.6% จากความยาวเน้ือหา
ภาพยนตร์ทั้งหมด โดยใชห้ลกัสังเกตซ่ึงเช่ือมโยงกบัแนวคิดทางการตลาดในกระบวนการตดัสินใจ
ซ้ือ 5 ขั้นตอนของ Philip Kotler ประกอบดว้ย  

1. รับรู้ความตอ้งการ  
2.สืบคน้ขอ้มูล  
3.การประเมินทางเลือก  
4.การซ้ือ  
5. หลงัการซ้ือ  
รวมถึงส่วนประสมทางการตลาดในมุมของผูบ้ริโภค (4C's) อนัประกอบดว้ย  
1. ความตอ้งการของลูกคา้ 2.ตน้ทุนของลูกคา้ 3.ความสะดวก 4.การส่ือสาร  
น ามาเป็นหลกัในการสังเกตเน้ือหาจากภาพยนตร์ จากบทภาพยนตร์ท่ีถูกถ่ายทอดมา

นั้นแสดงให้เห็นวา่ผูก้  ากบับทและทีมงานภาพยนตร์ มีความคาดหวงัและยอมรับวา่ปัญญาประดิษฐ์
จะสามารถให้บริการหรือสร้างสรรค์สินคา้ในรูปแบบต่างๆ กนัไดใ้นบริบทของภาพยนตร์แต่ละ
เร่ือง โดยมีความน่าสนใจตั้งแต่การเร่ิมตน้ของกระบวนการทางการตลาด ดา้นการรับรู้ความตอ้งการ 
การส่ือสาร การเขา้ถึงผูบ้ริโภคเพื่อน าเสนอสินคา้และบริการ  

พบว่า จุดร่วม ส่วนใหญ่คาดหวงัว่าปัญญาประดิษฐ์จะสามารถน าเสนอสินค้าหรือ
บริการ รวมถึงการส่ือสารประชาสัมพันธ์ท่ี เจาะจงเฉพาะบุคคลได้ โดยข้ึนอยู่กับข้อมูลท่ี
ปัญญาประดิษฐ์เก็บรวบรวมเป็นฐานขอ้มูล โดยผูบ้ริโภคแต่ละราย แน่นอนว่าจะมีความตอ้งการ
แตกต่างกนัในแต่ละช่วงเวลา แต่ละสถานการณ์ท่ีพบ โดยปัญญาประดิษฐ์จะมีส่วนช่วยในการ
อ านวยความสะดวก สร้างความสะดวกสบาย และลดภาระงานใหก้บัผูบ้ริโภค เขา้ใจความตอ้งการ รู้
วิธีการท่ีจะส่ือสารกบัผูบ้ริโภคผ่านช่องทาง หรือกระบวนการท่ีผูบ้ริโภคจะยอมรับฟัง ผูว้ิจยัไดท้  า
การวเิคราะห์ขอ้มูลท่ีรวบรวมมาไดแ้ละสรุปเป็นแนวคิดไดด้งัน้ี 
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5.2 สรุปแนวคดิทีไ่ด้จากการวจิัย 
5.2.1 ผู้บริโภคไม่จ าเป็นต้องค้นหาข้อมูลและพิจารณาทางเลือกส าหรับสินค้าที่ถูก

น าเสนออย่างเจาะจง ตรงใจ ส าหรับบุคคลน้ันแล้ว (Personalize Product) 
ซ่ึงส่งผลขดัแยง้กบัแนวคิดจากกระบวนการตดัสินใจซ้ือ 5 ขั้นตอนของ Philip Kotler   
- พบวา่ ไม่มีกระบวนการสืบคน้ขอ้มูลเพิ่มเติม และขาดการพิจารณาทางเลือกอ่ืนก่อน

การตดัสินใจซ้ือสินคา้หรือบริการ  
ด้วยคิดว่าส่ิงท่ี AI น าเสนอนั้นเป็นส่ิงท่ีดีหรือเหมาะสมกบัตวัละครนั้นท่ีสุดแล้ว ณ 

บริบทนั้น ซ่ึงผูว้ิจ ัยพบว่า “บริบทนั้น” เป็นบริบทท่ีเหมาะสมได้ด้วย เทคโนโลยีท่ีก่อให้เกิด
กระบวนการตัดสินใจซ้ือทันที รวมถึงคาดการณ์ความต้องการลูกค้าไว้ล่วงหน้าได้ในบาง
สถานการณ์ กระบวนการเทคโนโลยีช่วยพฒันาให้สินค้าและบริการจาก AI สามารถรับรู้และ
ตอบสนองต่อความตอ้งการของผูบ้ริโภคไดอ้ยา่งทนัท่วงที 

ส่ิงท่ีผูว้จิยัพบเจอจากการรับชมภาพยนตร์ในขา้งตน้ 
- ไม่สามารถปฏิเสธไดเ้ลยวา่ในโลกอนาคตท่ีพร้อมไปดว้ยเทคโนโลยีท่ีอ านวยความ

สะดวก หรือ ลดภาระงานให้กบัผูบ้ริโภค ส่ิงท่ีจะยงัคงมีความส าคญัสูงสุดในการคิดคน้ น าเสนอ
สินคา้และบริการ แน่นอนว่าตอ้งเป็นขอ้มูลของผูบ้ริโภค ซ่ึงจะเป็นกุญแจหลกัท่ีจะท าให้ทุกธุรกิจ
สร้างความไดเ้ปรียบในการแข่งขนั เพราะสามารถน าเสนอสินคา้ไดต้รงกบัท่ีผูบ้ริโภคคาดหวงัและ
ตอ้งการในแต่ละบุคคล แต่ละสถานการณ์ และการมาถึงของเทคโนโลยีปัญญาประดิษฐ์จะช่วยคิด
และท าแทนแรงงานมนุษย์ โดยสามารถเก็บข้อมูล วิเคราะห์และตอบสนองความต้องการของ
ผูบ้ริโภคไดทุ้กเวลา 

ความส าคญัของขอ้มูล เม่ือน ามาใชใ้นการน าเสนอสินคา้หรือบริการแบบเจาะจงเฉพาะ
บุคคลแลว้นั้น นอกจากจะช่วยสร้างความไดเ้ปรียบในการแข่งขนัแลว้ จะยงัสามารถช่วยให้ธุรกิจ
จดัการกบัความสัมพนัธ์ของตวัธุรกิจกบัผูบ้ริโภคและสร้างความภกัดีอยา่งย ัง่ยืนให้กบัธุรกิจไดอี้ก
ดว้ย 

ดงัเช่นปัจจุบนั เทคโนโลย ีSocial Media Ads จาก Google และ Meta  
ท่ีจะเก็บข้อมูลพฤติกรรมจากการใช้งานบริการ การค้นหาข้อมูล แล้วน าข้อมูล

พฤติกรรมเหล่านั้นมาวิเคราะห์และน าเสนอสินคา้หรือบริการท่ีคาดวา่ผูบ้ริโภคจะตอ้งการ ส่งผลให้
ขอ้มูลผูบ้ริโภคเป็นส่ิงส าคญัท่ีสุด ซ่ึงในอนาคตเม่ือธุรกิจท่ีสามารถใช้เอไอให้สามารถท างานได้
อยา่งมีประสิทธิภาพตลอด 24 ชัว่โมง เขา้มารวบรวมขอ้มูลและใชข้อ้มูลเขา้ถึงผูบ้ริโภค เพื่อน าเสนอ
สินคา้หรือบริการได้ตรงใจ และรวดเร็วกว่าก็จะสามารถสร้างความได้เปรียบในการแข่งขันได้
มากกว่า เพราะนอกเหนือจากการโฆษณาสินคา้ท่ีผูบ้ริโภคสนใจแลว้ สินคา้นั้นตอ้งตรงกบัความ
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ตอ้งการของผูบ้ริโภคอยา่งสมบูรณ์ดว้ย การใชข้อ้มูลผูบ้ริโภคก็จะท าใหส้ามารถตอบสนองต่อความ
ตอ้งการไดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพท่ีสุด 

 
5.2.2 รูปแบบ “การน าเสนอและความสะดวก” ด้วยเทคโนโลยีก่อให้เกิดความเช่ือมั่น

และสร้างความได้เปรียบของธุรกจิ ส่งผลให้ผู้บริโภคยอมรับสินค้าและบริการจาก AI   
- รูปแบบการน าเสนอ น าไปสู่ความเช่ือในข้อมูลท่ีได้รับจาก AI รวมถึงสินคา้และ

บริการท่ีผลิตโดย AI ซ่ึงตวัละครยนิยอมท่ีจะซ้ือสินคา้ รับบริการโดยปราศจากความจ าเป็นท่ีจะตอ้ง
คน้หาขอ้มูลเพื่อพิจารณาทางเลือกอ่ืน รวมถึงไม่จ  าเป็นตอ้งตรวจสอบระดบัความน่าเช่ือถือของ
ขอ้มูลท่ีไดรั้บ  

ผูว้ิจยัพบว่า ผูบ้ริโภคมีความเช่ือในผูใ้ห้บริการอย่างแทจ้ริง รวมไปถึงความสะดวก 
รวดเร็ว ในการส่งมอบสินคา้และบริการมีผลต่อการตดัสินใจยอมรับของผูบ้ริโภค หากผูบ้ริโภค
พบวา่ตนสามารถไดรั้บสินคา้ หรือบริการท่ีถูกน าเสนอไดท้นัที ก็จะส่งผลต่อการตดัสินใจซ้ือสินคา้
นั้นๆ มากยิ่งข้ึน โดยขอ้มูลท่ีพบจากการสังเกตพฤติกรรมและปฏิกิริยาตอบสนองของตวัละครใน
ภาพยนตร์กลุ่มตวัอยา่ง พบวา่ตวัละครมีพฤติกรรมโอนอ่อนตามขอ้มูลท่ีไดรั้บจากรูปแบบน าเสนอ
ของ AI ซ่ึงท าให้ผูบ้ริโภคเช่ือว่า ส่ิงท่ี AI น าเสนอนั้นเป็นขอ้มูลจริงท่ีเช่ือถือได ้โดยไม่รู้ตวัว่าถูก
โนม้นา้วดว้ยวิธีการน าเสนอในสถาการณ์ท่ีแตกต่างกนัไป โดยตวัสินคา้หรือบริการส่วนนึงนั้นเป็น
สินคา้ประเภท Instant Product หรือสินคา้ท่ีไดรั้บทนัทีเม่ือตดัสินใจซ้ือสินคา้หรือบริการนั้น 

จากขอ้มูลท่ีพบเม่ือน ามาพิจารณาในเชิงของการท าการตลาด พบวา่ธุรกิจหรือองคก์รท่ี
สามารถน าเสนอขอ้มูลและส่งมอบความสะดวกไดร้วดเร็วตรงใจผูบ้ริโภค ก็จะสามารถสร้างความ
ไดเ้ปรียบในการแข่งขนัได ้เปรียบเทียบกบัปัจจุบนัในปี บริษทัท่ีมีอิทธิพลกบัผูบ้ริโภคอยา่งสูงไดแ้ก่ 
Google และ Meta ทั้ ง 2 บริษัทน้ีมีจุดร่วมเดียวกันนั่นคือ การน าเสนอสินค้าหรือบริการจาก
พฤติกรรมของผูใ้ชง้าน ท าให้ผูบ้ริโภคใชง้านนานข้ึน หรือเกิดความสัมพนัธ์ทางการตลาดอ่ืนๆ จน
น าไปสู่การตดัสินใจซ้ือและกลบัมาซ้ือซ ้ า ผูว้ิจยัเช่ือวา่ในอนาคตองคก์รหรือธุรกิจท่ีสามารถเขา้ถึง
และมีวิธีการน าเสนอสินคา้หรือบริการในช่องทางท่ีผูบ้ริโภคจะยอมรับฟังก็จะสามารถมีความ
ไดเ้ปรียบเหนือธุรกิจอ่ืนได ้

 
 

5.3 จุดอ่อนทีก่ารศึกษายงัไม่สมบูรณ์ 
- ภาพยนตร์ไซไฟวทิยาศาสตร์มกัจะน าเสนอในแนวคิดจากมุมมองท่ีอาจไม่สอดคลอ้ง

กบัสถานะปัจจุบนัของเทคโนโลยหีรือการประยกุตเ์ทคโนโลยใีหน้ าไปใชไ้ดจ้ริง  
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- บางคร้ังภาพยนตร์วิทยาศาสตร์มีการวิเคราะห์บทบาทในสถานการณ์ท่ีแตกต่างกนั 

เช่นวนัส้ินโลก หรือยุคสมยัท่ีเทคโนโลยีเป็นภยัต่อมนุษย์ชาติ ท าให้บทบาทของผูบ้ริโภคท่ีพบ
แตกต่างกนัไปตามแต่สถานการณ์ในภาพยนตร์ ผูว้ิจยัวิเคราะห์หาจุดร่วมท่ีมีในแต่ละกลุ่มตวัอย่าง
เพื่อสรุปเป็นขอ้มูลแนวคิดในการวจิยัเพื่อคาดการณ์แนวโนม้ของผูบ้ริโภค  

ทั้ งน้ีในโลกอนาคตท่ีมีปัญญาประดิษฐ์อาจเหมือนหรือแตกต่างกับบทบาทของ
ภาพยนตร์ในกลุ่มตวัอย่างและท าให้ผูบ้ริโภคมีแนวคิดความต้องการใหม่ๆเกิดข้ึนได้อีก อีกทั้ง
ปัจจุบนัท่ีเทคโนโลยียงัคงมีการเปล่ียนแปลงและพฒันา ปัญญาประดิษฐ์เป็นเพียงส่วนหน่ึงของ
เทคโนโลยีเท่านั้นไม่แน่ว่าในยุคสมยัท่ีเปล่ียนไปอาจจะมีเทคโนโลยีท่ีสามารถตอบสนองต่อ
ผูบ้ริโภคไดส้มบูรณ์ยิง่กวา่ปัญญาประดิษฐไ์ด ้
 
 

5.4 ประโยชน์ทีไ่ด้รับจากการศึกษาคร้ังนี้ 
ในตวัภาพยนตร์มกัจะอธิบายถึงสถานการณ์แห่งอนาคตท่ี AI มีบทบาทส าคญัในชีวิต

จากมุมมองของผูก้  ากบับทและทีมงานภาพยนตร์ มีความคาดหวงัและยอมรับวา่ปัญญาประดิษฐ์จะ
สามารถใหบ้ริการหรือสร้างสรรคสิ์นคา้ในรูปแบบต่างๆ กนัได ้

นกัการตลาดสามารถใชภ้าพเหล่าน้ีเพื่อคาดการณ์แนวโนม้ในอนาคตท่ีอาจเกิดข้ึนและ
ปรับกลยุทธ์ให้เหมาะสม รวมถึงการเรียนรู้ผูบ้ริโภค การประมวลวิธีการน าเสนอ AI ในภาพยนตร์
สามารถใหข้อ้มูลเชิงลึกวา่ผูบ้ริโภคอาจรับรู้และโตต้อบกบัผลิตภณัฑ์และบริการท่ีขบัเคล่ือนดว้ย AI 
อยา่งไร  ความเขา้ใจน้ีสามารถน ามาสร้างเป็นแนวทางทางการตลาดให้สอดคลอ้งกบัความตอ้งการ
ของผูบ้ริโภคได ้ปรับปรุงประสบการณ์ของลูกคา้ และกา้วน าแนวโนม้ของอุตสาหกรรมก่อนคู่แข่ง 
การแสดงภาพ AI อยา่งสร้างสรรคใ์นภาพยนตร์สามารถสร้างแรงบนัดาลใจ ใหน้กัการตลาดคิดนอก
กรอบและสร้างแคมเปญการตลาดท่ีเป็นนวตักรรมใหม่ ท่ีรวมเอาเทคโนโลยีท่ีขบัเคล่ือนดว้ย AI มา
ใชง้านได ้
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