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บทคัดย่อ 
 บทความนี้อธิบายถึงแนวทางการใช้งานเอไอเจเนอเรทิฟในกระบวนการสร้างภาพยนตร์ โดยเอไอเจเนอเรทิฟเป็น
เอไอที่สามารถใช้สร้างสรรค์เนื้อหาใหม่ ๆ ได้หลากหลายรูปแบบ เช่น เสียง สคริปต์ ภาพ ข้อความ การจ าลองสถานการณ์ 
และวิดีโอ เป็นต้น เอไอเจเนอเรทิฟจะใช้กระบวนการเรียนรู้เชิงลึก เพื่อเรียนรู้จากข้อมูลเดิมที่มีอยู่ และใช้ข้อมูลที่เรียนรู้ได้
เหล่านั้นมาสร้างเนื้อหาขึ้นใหม่จากค าสั่งของผู้ใช้ และบทความนี้ยังน าเสนอตัวอย่างการทดลองใช้งานเอไอเจเนอเรทิฟ 
พร้อมทั้งวิเคราะห์ข้อดีและจุดที่ควรระวังในการใช้งานและผลกระทบทางกฎหมายที่อาจเกี่ยวข้อง โดยเฉพาะประเด็น
ทางด้านการละเมิดลิขสิทธิ์ 
 
ค ำส ำคัญ: เอไอ เอไอเจเนอเรทิฟ อุตสาหกรรมภาพยนตร์ กฎหมาย  
 
Abstract 
 This article discusses the application of generative AI in the film industry. Generative AI is a type 
of artificial intelligence capable of creating a wide array of new content, including sounds, scripts, images, 
texts, scenario simulations, and videos. By utilizing deep learning, generative AI learns from existing data 
and acquired information to generate new content based on user prompts. Additionally, this article 
presents experimental use cases of generative AI, analyzing its advantages and areas of caution, along 
with potential legal implications, especially concerning copyright infringement issues. 
 
Keywords:  AI, Generative AI, Film Industry, Law 
 
บทน า 
 เอไอ หรือ ปัญญาประดิษฐ์ (Artificial Intelligence: AI) คือ ระบบคอมพิวเตอร์ที ่มีความสามารถในการคิด
ใกล้เคียงกับมนุษย์ และสามารถเลียนแบบการท ากิจกรรมของมนุษย์ได้ เช่น การเรียนรู้ การวางแผน และการแก้ไขปัญหา
ต่าง ๆ (British Broadcasting Corporation: BBC, 2023; Coursera, 2024) ซึ่งมนุษย์สามารถน าเอไอมาใช้เป็นผู้ช่วยใน
การพิจารณาข้อมูลรูปแบบต่าง ๆ ได้  เอไอมีความสามารถในการประมวลผลข้อมูลปริมาณมหาศาล อีกทั้งยังค้นหา
รูปแบบ (pattern searching) ระบุข้อมูล (data identification) และหาค าตอบได้ (Mohammad, Clark, Agarwal, & 
Summers, 2023) โดยใช้เทคนิคการเรียนรู้ของเครื่อง (machine learning) เทคนิคการเรียนรู้เชิงลึก (deep learning) 
และโครงข่ายประสาท (neural network) ในการแก้ไขปัญหาที่ซับซ้อนด้วยความฉลาดที่คล้ายคลึงกับมนุษย์ เอไอสามารถ
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ท างานได้อย่างรวดเร็ว ซึ่งอาจรวดเร็วกว่าการท างานของสมองของมนุษย์ และสามารถท างานได้ตลอด 24 ชั่วโมงทุกวัน
โดยที ่ประสิทธ ิภาพไม่ลดลง ทั ้งน ี ้สามารถจัดแบ่งประเภทของเอไอ (CoinEx, 2023; Escott, 2017) ตามระดับ
ความสามารถได้ ดังนี้ 
 1. ปัญญาประดิษฐ์เชิงแคบ (Artificial Narrow Intelligence: ANI)  

ปัญญาประดิษฐ์เชิงแคบ คือ เอไอประเภทที่สามารถท างานบางอย่างแทนมนุษย์ได้ โดยสามารถท างานได้ทักษะที่
ได้รับโปรแกรมชุดค าสั่งมาเท่านั้น ไม่สามารถท างานนอกเหนือจากนั้นได้ และไม่สามารถเรียนรู้ได้ด้วยตนเอง ซึ่งเอไอส่วน
ใหญ่ในปัจจุบันจะเป็นเอไอประเภทนี้ เช่น เอไอแนะน าสินค้าหรือภาพยนตร์ในแอปพลิเคชันต่าง ๆ เป็นต้น  

2. ปัญญาประดิษฐ์เต็มรูปแบบ (Artificial General Intelligence: AGI)  
ปัญญาประดิษฐ์เต็มรูปแบบ คือ เอไอที่มีสติปัญญา และความสามารถในการท างานต่าง ๆ ได้เทียบเท่ากับสมอง

มนุษย์สามารถคิดวิเคราะห์ วางแผน และสามารถแก้ปัญหาต่าง ๆ ได้ หรือเข้าใจเรื่องที่เป็นนามธรรม นอกจากนี้ยัง
สามารถเรียนรู้ประสบการณ์จากอดีตได้เหมือนกับมนุษย์ แต่ในปัจจุบันยังไม่สามารถพัฒนาเอไอประเภทนี้ได้ส าเร็จ 

3. ปัญญาประดิษฐ์ชั้นพิเศษ (Artificial Super Intelligence: ASI)  
 ปัญญาประดิษฐ์ชั้นพิเศษ เป็นเอไอที่มีปัญญาเหนือกว่ามนุษย์ และในปัจจุบันยังไม่สามารถพัฒนาเอไอในระดับนี้
ขึ้นมาได้ ส่วนมากจะเป็นเอไอที่เกิดจากแนวคิดตามสื่อต่าง ๆ เช่น ภาพยนตร์ ซีรีส์ นวนิยาย หรือเกม เป็นต้น 
 ส าหรับในปัจจุบันเอไอที่เริ่มนิยมน ามาใช้งานกันอย่างแพร่หลายคือ เอไอเจเนอเรทิฟ (Generative Artificial 
Intelligence: Generative AI) (McKinsey, 2023) ซึ่งเป็นอัลกอริทึมที่สามารถใช้สร้างสรรค์เนื้อหาใหม่ ๆ ได้หลากหลาย
รูปแบบ เช่น เสียง สคริปต์ ภาพ ข้อความ การจ าลองสถานการณ์ และวิดีโอ เป็นต้น และเอไอเจเนอเรทิฟนี้จัดอยู่ใน
ปัญญาประดิษฐ์เชิงแคบ (Artificial Narrow Intelligence: ANI) เนื่องจากสามารถท างานบางอย่างแทนมนุษย์ได้ โดยการ
ท างานของเอไอเจเนอเรทิฟเบื้องต้นนั้นจะใช้กระบวนการเรียนรู้เชิงลึก เพื่อเรียนรู้จากข้อมูลเดิมที่มีอยู่ และใช้ข้อมูลที่
เรียนรู้ได้เหล่านั้นมาสร้างเนื้อหาขึ้นใหม่ ทั้งนี้ผู้ใช้จะต้องป้อนค าสั่ง (prompt) ให้แก่เอไอเจเนอเรทิฟ เพื่อให้เอไอสามารถ
ท างานตามที่ต้องการได้ ซึ่งค าสั่งดังกล่าวจะเป็นค าอธิบายหรือรายละเอียดของสิ่งที่ผู้ใช้ต้องการเป็นภาษามนุษย์ โดยผู้ใช้
ไม่จ าเป็นที่จะต้องมีความสามารถในการเขียนโปรแกรมแต่อย่างใด ท าให้ผู้ใช้สามารถใช้งานได้อย่างง่ายดาย และจัดไดว้่า 
ความก้าวหน้าทางเทคโนโลยีนี้มีศักยภาพพอที่จะเปลี่ยนแปลงวิธีการสร้างสรรค์เนื้อหาไปอย่างสิ้นเชิง 
 นอกจากนี้เอไอเจเนอเรทิฟก าลังจะกลายเป็นเครื่องมือที่ส าคัญอย่างมากส าหรับหลากหลายอุตสาหกรรม ไม่เว้น
แม้กระทั่งอุตสาหกรรมภาพยนตร์ ซึ่งเทคโนโลยีนี้จะช่วยให้ผู้สร้างภาพยนตร์สามารถสร้างเนื้อหาที่มีความสมจริงและน่า
ดึงดูดโดยไม่ต้องพึ่งพาเทคนิคแบบเดิมในปัจจุบนัที่อาจใช้เวลานานกว่าและมีค่าใช้จ่ายสงูในการสร้างสรรค์ผลงาน และจาก
ความสามารถเหล่านี้ของเอไอเจเนอเรทิฟ จึงเกิดค าถามว่า การใช้งานที่เกิดขึ้นในวงกว้างนั้นจะมีผลกระทบทางกฎหมาย
และจริยธรรมอย่างไร เช่น ภาพที่เอไอเจเนอเรทิฟสร้างขึ้นนั้นจะเป็นลิขสิทธิ์ของใคร หรือการน ารูปภาพที่เอไอเจเนอเรทิฟ
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สร้างขึ้นใช้ไปในการหลอกลวงนั้นควรจะมีการควบคุมดูแลอย่างไร เป็นต้น ทั้งนี้ มนุษยชาติจะเผชิญกับความท้าทายเป็น
อย่างมากในการจัดการควบคุมหรือออกกฎหมายที่เก่ียวข้องกับการใช้งานเอไอเจเนอเรทิฟในอนาคต 
 ในบทความนี้จะอธิบายถึงวิธีการใช้เอไอเจนเรทิฟในอุตสาหกรรมภาพยนตร์ โดยเนื้อหาในส่วนถัดไปจะอธิบายถึง
ประเภทตามการใช้งานของเอไอเจเนอเรทิฟ การประยุกต์ใช้เอไอเจเนอเรทิฟในอุตสาหกรรมภาพยนตร์ กระบวนการสร้าง
วิดีโอของเอไอเจเนอเรทิฟ กรณีศึกษาการใช้งานเอไอเจเนอเรทิฟในภาพยนตร์ ข้อดีและจุดที่ควรระวังของการใช้            
เอไอเจเนอเรทิฟในการสร้างภาพยนตร์ กรณีศึกษาแนวคิดทางกฎหมายที่เก่ียวข้อง แนวทางการคุ้มครองลิขสิทธิ์กับผลงาน
การสร้างสรรค์โดยเอไอเจเนอเรทิฟในประเทศต่าง ๆ คาดการณ์ผลกระทบที่อาจเกิดขึ้นจากการใช้เอไอเจเนอเรทิฟ และ
สรุปและข้อเสนอแนะ ตามล าดับ 
 
ประเภทของเอไอเจเนอเรทิฟ 
 Abdullahi (2024) และ Deakin University (2023) ได้จ ัดแบ่งเอไอเจเนอเรทิฟตามการใช้งานเป็นหลาย
ประเภท โดยแต่ละประเภทแตกต่างกันในด้านการสร้างข้อมูลหรือเนื้อหาที่แตกต่างกัน โดยมีรายละเอียด ดังนี้ 
 1. การสร้างข้อความ (text creation) เอไอเจเนอเรทิฟสามารถสร้างข้อความใหม่ที่มีความหมายและสอดคล้อง
กับบริบท โดยผู้ใช้งานสามารถใช้เอไอเจเนอเรทิฟในการสร้างบทความ รายงาน หรือข้อความสร้างสรรค์อ่ืน ๆ ได้ เช่น การ
วางแผนการท่องเที่ยว หรือแต่งเพลง เป็นต้น และตัวอย่างของเอไอเจเนอเรทิฟประเภทนี้คือ ChatGPT (Alahmed, 
Abadla, Badri, & Ameen, 2023)  
 2. การสร้างโค้ด (code creation) เอไอเจเนอเรทิฟสามารถสร้างโค้ดโปรแกรมใหม่ โดยโค้ดที่สร้างได้นั้นจะเป็น
โค้ดที่มีประสิทธิภาพดีในระดับหนึ่งและอาจเป็นโค้ดที่ไม่ได้มีตรรกะที่ซับซ้อนมากนัก  นอกจากนี้เอไอเจเนอเรทิฟยัง
สามารถปรับปรุงโค้ดที่มีอยู่เดิม หรือค้นหาจุดผิดพลาดของโค้ดและแนะน าแนวทางแก้ไข หรือแม้กระทั่งสามารถใช้แปลง
โค้ดจากภาษาคอมพิวเตอร์ภาษาหนึ่งไปเป็นอีกภาษาหนึ่งได้ และตัวอย่างของเอไอเจเนอเรทิฟประเภทนี้คือ ChatGPT 
(Alahmed et al, 2023) 
 3. การสร้างรูปภาพ (image creation) ผู้ใช้สามารถสร้างภาพใหม่ที่สอดคล้องกับบริบทที่ต้องการได้จากค าสั่ง 
(prompt) ของผู้ใช้ โดยเอไอเจเนอเรทิฟสามารถสร้างภาพศิลปะรูปแบบต่าง ๆ แก้ไขภาพหรือปรับปรุงภาพ เช่น การลบ
วัตถุบางอย่างออกจากภาพและสร้างภาพพื้นหลังที่สอดคล้องได้ เป็นต้น หรือสร้างภาพจ าลองต่าง ๆ ที่อาจไม่มีอยู่จริงบน
โลกปัจจุบันได้ และตัวอย่างของเอไอประเภทนี้คือ Copilot Designer (Copilot Designer, 2023) หรือ Leonardo AI 
(Leonardo AI, 2023) 
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 4. การสร้างเสียง (sound creation) เอไอเจเนอเรทิฟมีความสามารถในการสร้างเสียงใหม่ที่สอดคล้องกับบริบท
ที่ผู้ใช้ต้องการได้ เช่น เสียงพูด เสียงเพลง หรือแปลงเสียง เป็นต้น และตัวอย่างของเอไอเจเนอเรทิฟประเภทนี้ คือ Suno 
(Suno, 2024) 
 5. การสร้างวิดีโอ (video creation) เอไอสามารถสร้างวิดีโอหรือวัตถุ 3D ใหม่ที่ผู้ใช้ต้องการได้ และตัวอย่างของ
เอไอประเภทนี้ คือ Invideo AI (Invideo AI, 2024) 

นอกจากนี้ ยังมีเอไอเจเนอเรทิฟอื่น ๆ ที่สามารถสร้างข้อมูลหรือเนื้อหาใหม่ในรูปแบบอื่น ๆ เพิ่มเติมจากเอไอ 5 
ประเภทกล่าวถึงในข้างต้นอีกด้วย 
 
การประยุกต์ใช้เอไอเจเนอเรทิฟในอุตสาหกรรมภาพยนตร์ 

จากความสามารถของเอไอเจเนอเรทิฟ มีหลายส่วนที่สามารถน าไปประยุกต์ใช้กับการสร้างภาพยนตร์ได ้โดยอาจ
แบ่งได้อย่างกว้าง ๆ ตามรายละเอียด ดังนี้ 
 1. สร้างฉากและสภาพแวดล้อม 

เอไอเจเนอเรทิฟสามารถสร้างฉากและสภาพแวดล้อมที่สมจริงได้ ทดแทนการสร้างฉากหรือถ่ายท าในสถานที่จริง 
เช่น เทคโนโลยีนี้สามารถใช้สร้างเมืองในอนาคต ดาวเคราะห์ต่างดาว หรือป่า และน าฉากเหล่านี้ไปใช้ในการท างานทาง
เทคนิคพิเศษทางภาพได้ ดังตัวอย่างจากภาพที่ 1 จะเป็นการสร้างภาพจากเอไอเจเนอเรทิฟ Copilot Designer (Copilot 
Designer, 2023) โดยใช้ค าสั่ง “ฉากอาณานิคมส าหรับมนุษย์บนดวงจันทร์ที่สวยงาม โดยมีดาวโลกและดวงอาทิตย์เป็น
ภาพพื้นหลัง” จากภาพจะเห็นได้ว่า มีความละเอียดเพียงพอที่จะใช้เป็นฉากตั้งต้นของเนื้อหาที่ต้องการสื่อได้ และสามารถ
น าไปใช้เป็นฉากเริ่มต้น (opening scene) หรือส่วนหนึ่งของฉากที่ผู้สร้างภาพยนตร์ต้องการได้ แต่อาจจะต้องปรับแต่ง
วัตถุบางอย่างในภาพ เพื่อให้ตรงกับความต้องการมากยิ่งขึ้นและน าไปใช้สร้างผลงานต่อไป และยังสามารถใช้ส าหรับการ
ออกแบบงานสร้างหรือที่เรียกว่า “production design” ซึ่งเป็นส่วนหนึ่งของการออกแบบงานสร้างที่ผสมผสานระหวา่ง
ศิลปะ สถาปัตยกรรม การเล่าเรื่อง โดยการใช้พื้นที่ รูปร่าง สี และลวดลาย ในขั้นตอนวางแผนก่อนการถ่ายท าภาพยนตร์ 
(pre-production) เพื ่อสร้างภาษาภาพ (visual language) ที ่แตกต่าง และยกระดับความน่าสนใจต่อการรับชม
ภาพยนตร์ หรือซีรีส์ เป็นต้น 
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ภาพที่ 1 ตัวอย่างการสร้างฉากจากเอไอเจเนอเรทิฟ Copilot Designer 
ที่มา: Copilot Designer (2023) 
 

2. สร้างตัวละคร 
เอไอเจเนอเรทิฟสามารถใช้สร้างตัวละครที่สมจริงทั้งในด้านรูปลักษณ์และบุคลิกจากเอไอเจเนอเรทิฟได้ โดย

เทคโนโลยีนี้สามารถใช้สร้างใบหน้าที่สมจริงให้แก่ตัวละคร ตัวละครที่สามารถเคลื่อนไหวได้ (animated characters)  
และเสียงพูดของตัวละคร ซึ่งเป็นหนึ่งตัวช่วยที่ดีในการออกแบบ ก าหนดรูปลักษณ์ บุคลิกของตัวละคร ( character) ใน
ขั้นตอนวางแผนก่อนการถ่ายท าภาพยนตร์ (pre-production) ส าหรับงานภาพยนตร์ หรือซีรีส์ เป็นต้น ตัวอย่างการสร้าง
ตัวละครที่สร้างจากเอไอเจเนอเรทิฟแสดงดังภาพที่ 2 ซึ่งเป็นตัวละครที่สร้างจาก Leonardo AI (Leonardo AI, 2023)
จากค าสั่ง “Male in classical style, from late 1960. His age is around 18 years old.” 
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ภาพที่ 2 ตัวละครที่สร้างจากเอไอเจเนอเรทิฟ Leonardo AI 
ที่มา: Leonardo AI (2023) 

3. สร้างภาพยนตร์สั้น 
เอไอเจเนอเรทิฟสามารถสร้างภาพยนตร์สั ้นได้ทั ้งเรื ่อง ซึ่งด าเนินการได้จากความสามารถในการเขียนบท

ภาพยนตร์ เรียบเรียงและก ากับภาพยนตร์ และสามารถสร้างภาพยนตร์ทั้งเรื่องโดยไม่ต้องมีมนุษย์เข้ามาเกี่ยวข้อง  และ
สามารถเป็นตัวช่วยในการคิดบทภาพยนตร์ ( screenwriting) การคิดโครงเรื ่องบทภาพยนตร์ (plot) หรือแนวคิด 
(concept) จากการสร้างภาพยนตร์สั้นของเอไอมาขยายต่อเป็นภาพยนตร์ขนาดยาวได้ เช่น ตัวอย่างวิดีโอที่สร้างจากเอไอ
แสดงดังภาพที่ 3 โดยใช้ค าสั่ง “1960: The epic human-alien battle in NYC” 
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ภาพที่ 3 วิดีโอที่สร้างจากเอไอเจเนอเรทิฟ Invideo AI 
ที่มา: Invideo AI (2024) 

เมื่อเอไอรับค าสั่งจากผู้ใช้งานและน าไปประมวลผลเป็นบทภาพยนตร์ที่เอไอคิดขึ้น ล าดับเหตุการณ์ พร้อมการน า
ภาพประกอบต่าง ๆ ในอินเตอร์เน็ตหรือแหล่งข้อมูลออนไลน์มาประกอบเข้าด้วยกัน เพื่อให้ผู้ใช้งานเข้าถึงโครงเรื ่อง 
แนวคิด และเรื่องราวเหตุการณ์ส าคัญที่เกิดขึ้น โดยวิดีโอที่ได้นั้นจะมีลายน ้าเนื่องจากเป็นการป้องกันเรื่องการละเมิด
ลิขสิทธิ์ หรือหากผู้ใช้ต้องการน าลายน ้าออกจ าเป็นต้องจ่ ายค่าสมัครสมาชิก ทั้งนี้ตัวอย่างของเอไอลักษณะนี้สามารถ
ทดลองใช้ได้ที่ Invideo AI (Invideo AI, 2024) 

4. ปรับแต่งภาพยนตร์ 
เอไอเจเนอเรทิฟสามารถปรับแต่งภาพยนตร์ให้เหมาะกับผู้ชมแต่ละคน โดยสามารถเปลี่ยนภาษาของภาพยนตร์ 

เพิ่มค าบรรยาย หรือปรับแต่งเนื้อหาให้เหมาะกับวัฒนธรรมของผู้ชม 
5. เพิ่มเทคนิคพิเศษ 
เอไอเจเนอเรทิฟสามารถเพิ่มเทคนิคพิเศษที่สมจริงและน่าดึงดูดหรือที่เรียกว่า special effect ที่สมจริงและน่า

ดึงดูด เทคโนโลยีเอไอนี้สามารถใช้สร้างฉากแอ็คชั่น (action) ระเบิด หรือสิ่งมีชีวิตในจินตนาการได้ 
 นอกจากนี้ ยังมีเอไอที่สามารถสร้างวิดีโอจากค าสั่งของผู้ใช้  เพื่อน ามาใช้เป็นวิดีโอฟุตเทจได้ ทั้งนี้จะอธิบาย
กระบวนการสร้างวิดีโอของเอไอเจเนอเรทิฟในหัวข้อถัดไป 
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กระบวนการสร้างวิดีโอของเอไอเจเนอเรทิฟ 
 จากการวิเคราะห์โดยการทดลองใช้งานเอไอ และท าการเทียบเคียงขั้นตอนที่วิเคราะห์ได้จากการใช้งานกับการ
ประยุกต์ใช้งานเอไอเจเนอเรทิฟในสื่อและอุตสาหกรรมภาพยนตร์ (Totlani, 2023) เอไอเจเนอเรทิฟจะมีกระบวนการ
สร้างวิดีโอจากค าสั่งของผู้ใช้ที่ถอดแบบมาจากกระบวนการท างานของมนุษย์ แต่มีความซับซ้อนมากขึ้นเนื่องจากเป็นการ
สร้างวิดีโอโดยไม่ใช้ภาพจริง แต่สร้างวิดีโอจากกระบวนการสร้างภาพนิ่งอีกชั้นหนึ่ง และสามารถอธิบายกระบวนการ
ท างานพอสังเขปได้ ดังนี้ 

1. การแปลความค าสั่งเป็นข้อความ (text prompt interpretation) 
ขั้นตอนแรก คือ การแปลและตีความค าสั่งของผู้ใช้แนะน าเพื่อท าความเข้าใจเนื้อหาและบริบทที่วิดีโอต้องการที่

จะสื่อถึงผู้ชม โดยเป็นขั้นตอนส าคัญส าหรับต่อการระบุถึงธีม (theme) หลักของเรื่อง การกระท าที่ส่งผลต่อธีม และ     
เนื้อเร่ือง โดยรวมตามรายละเอียดค าสั่งของผู้ใช้ 
 2. การสร้างมโนภาพ (visualization) 

เอไอจะสร้างมโนภาพ หรือล าดับของภาพหลักที่ส าคัญต่อวิดีโอขึ้น โดยมโนภาพนี้จะแสดงฉากหลัก องค์ประกอบ
ทางภาพ หรือภาพเหตุการณ์ที่ควรปรากฏในวิดีโอ โดยปกติแล้วในกระบวนการนี้จะเป็นขั้นตอนที่อาจน าเสนอแนวคิด  
(concept) มากกว่าที่จะเป็นภาพประกอบอย่างเต็มรูปแบบ 
 3. การสร้างภาพหลัก (key frame generation) 

เอไอจะใช้เทคนิคที่เดียวกันกับเทคนิคที่ใช้ในการสร้างภาพนิ่งจากค าสั่งของผู้ใช้ เช่น เอไอ DALL-E (Dall-E, 
2024) ที่ใช้ส าหรับการสร้างภาพนิ่ง โดยระบบจะสร้างภาพหลักที่ตรงกับความต้องการของมโนภาพในขั้นตอนที่ 2      
ภาพหลักเหล่านี้ท าหน้าที่เป็นตัวแสดงภาพที่ส าคัญในการเล่าเร่ืองของวิดีโอ 
 4. การเติมภาพ (tweening) 
 หลังจากการสร้างภาพหลักเสร็จสิ้นแล้ว เอไอจะเติมภาพในช่องว่างระหว่างภาพ กระบวนการนี้เรียกว่า การเติม
ภาพ (tweening) เอไอเจเนอเรทิฟขั้นสูงสามารถท านายและสร้างภาพที่จ าเป็นเติมลงในช่องว่างเพื่อให้การเคลื่อนไหวจาก
ภาพหลักหนึ่งไปยังอีกภาพหนึ่งเป็นไปอย่างราบรื่น 

5. การสร้างเสียง (audio generation) 
ถ้าต้องการให้มีเสียงภายในวิดีโอ สามารถใช้เอไอเจเนอเรทิฟอ่ืน ๆ ในการสร้างเสียงพูด เพลง หรือเสียงประกอบ 

ทั้งนี้ ยังสามารถใช้เทคนิคอื่น ๆ ร่วมสร้างวิดีโอได้ตามความต้องการของผู้ใช้ เช่น การแปลงข้อความเป็นเสียงส าหรับการ
บรรยาย เครื่องมือสร้างเพลง หรือโมเดลสร้างเสียงประกอบ  
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6. การประกอบวิดีโอ (video composition) 
เอไอจะน าภาพที่สร้างขึ้นทั้งหมดจะรวมเข้าด้วยกันตามล าดับและอัตราเฟรมที่ต้องการเพื่อสร้างวิดีโอ และหากมี

ใช้เสียงประกอบในวิดีโอ เอไอจะประสานกับวิดีโอเข้ากับเสียงในขั้นตอนนี้ และยังสามารถใช้เอฟเฟกต์อื่น ๆ เพิ่มเติมได้ 
เช่น การเปลี่ยนภาพ (transitions) ข้อความค าบรรยายภาพ (subtitle) หรือการปรับสี (color grading) ในขั้นตอนนี้เพื่อ
เพิ่มคุณภาพของผลลัพธ์สุดท้าย 

7. การปรับปรุงและการสรุป (refinement and finalization) 
วิดีโอที่สร้างขึ้นจากเอไอเจเนอเรทิฟอาจต้องผ่านกระบวนการปรับปรุง เพื่อแก้ไขปัญหา เช่น ความไม่สอดคล้อง

ทางภาพ ปัญหาการจัดเรียงเวลา หรือปัญหาเรื่องเสียงและภาพไม่ตรงกัน ในขั้นตอนนี้ช่วยให้แน่ใจว่า วิดีโอมีคุณภาพและ
สะท้อนภาพได้ความตั้งใจของผู้ใช้ได้อย่างแม่นย า 

กระบวนการทั้งหมดนี้จะใช้โมเดลการเรียนรู้เชิงลึกขั้นสูงในการท างาน โดยจ าเป็นที่จะต้องได้รับการฝึกฝนจาก
ชุดข้อมูลขนาดใหญ่ของวิดีโอและข้อมูลที่เกี่ยวข้องอิ่น ๆ เช่น ค าอธิบาย แท็ก เป็นต้น เพื่อท าความเข้าใจและท านายการ
แสดงภาพจากค าสั่งของผู้ใช้ ภาพที่ 4 เป็นภาพตัวอย่างจากวิดีโอที่ใช้เอไอ Runway (Runway, 2024) จากค าสั่ง (ค าสั่ง
เป็นภาษาอังกฤษ เนื่องจากเอไอนี้ไม่ยังรองรับค าสั่งภาษาไทย) “Beautiful woman walks in the beautiful Thai 
forest with an elephant, the camera follows the woman” โดยวิดีโอที่ได้จะค่อนข้างสอดคล้องกับค าสั่งของผู้ใช้ 
มีความยาวประมาณ 4 วินาที และมีความละเอียด 1408x768 ซึ่งเป็นความละเอียดที่ในระดับหนึ่งและสามารถน าไปใช้
เป็นวิดีโอฟุตเทจได้ 

 
 

ภาพที่ 4 ตัวอย่างภาพจากวิดโีอที่ได้จากการสร้างวิดีโอโดยใช้เอไอ Runway 
ที่มา: Runway (2024) 
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ในปัจจุบันเทคโนโลยีเอไอส าหรับสร้างวิดีโอจะยังมีข้อจ ากัด โดยเฉพาะความสอดคล้องของภาพในวิดีโอส าหรับ
การสร้างวิดีโอที่มีความยาวมากขึ้น คุณภาพของภาพ และความละเอียดอ่อนในการเคลื่อนไหวของตัวละครและฉาก 
รวมถึงการประสานเสียงและภาพอีกด้วย และเมื่อทดลองปรับค าสั่งเป็น “Men and beautiful woman walk in the 
beautiful Thai forest with an elephant, the camera follows the men.” ผลลัพธ์ที่ได้แสดงดังภาพที่ 5 ซึ่งภาพ
จากวิดีโอที่สร้างได้นั้นแสดงให้เห็นมีความสอดคล้องกับค าสั่งของผู้ใช้ในระดับหนึ่ง แต่พบว่า มีข้อผิดพลาดที่ไม่สามารถ
น าไปใช้ต่อได้ โดยมีรายละเอียดข้อผิดพลาด ดังนี้  

1. ไม่มีผู้ชายปรากฏในวิดีโอ 
2. หน้าของผู้หญิงในวิดีโอไม่เป็นไปตามทิศทางการเดินของขา 
3. การแสดงภาพขาหน้าขวาของช้างตัวหน้าที่ดูไม่สมจริง ค่อนข้างคล้ายกับเท้าของมนุษย์ 
4. มีวัตถุซึ่งคาดว่า เป็นช้างที่บดิเบี้ยวปรากฎในดา้นซา้ยของเฟรม 

 
 
ภาพที่ 5 ตัวอย่างภาพจากวิดโีอที่มีความผิดพลาดในการสร้างวิดีโอโดยใช้เอไอ Runway 
ที่มา: Runway (2024) 
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ทั้งนี้สามารถดูตัวอย่างวิดีโอได้ที่เว็บไซต์  Runway (Runway, 2024) วิดีโอที่มีข้อผิดพลาดนี้น่าจะเกิดจากเอไอ
ไม่เข้าใจในค าสั่งที่ผู้ใช้ป้อนให้และพยายามสร้างภาพขึ้นในรูปแบบที่เอไอเข้าใจ ดังนั้นการเขียนค าสั่งเพื่อให้เอไอท างานจึง
มีความส าคัญเป็นอย่างมาก ซึ่งควรต้องเขียนค าสั่งให้มีรายละเอียดที่จ าเพาะเจาะจงและเพียงพอต่อการท างานของเอไอ 
 
กรณีศึกษาการใช้งานเอไอเจเนอเรทิฟในภาพยนตร์ 
 ปัจจุบันมีการใช้เอไอเจเนอเรทิฟในอุตสาหกรรมภาพยนตร์ โดยทีมนักวิจัยจากดิสนีย์ (Zoss et al., 2022) 
เปิดเผยว่า ได้ใช้งาน FRAN (Face Re-Aging Network) ซึ่งเป็นเอไอที่สามารถปรับรูปหน้าของนักแสดงให้มีอายุที่มากขึ้น
หรือน้อยลงได้ในเวลาเพียงเสี้ยววินาที ทั้งนี้ FRAN เป็นโครงข่ายประสาทเทียม (neural network) ที่ได้รับการฝึกฝนโดย
ใช้ฐานข้อมูลขนาดใหญ่ที่ประกอบด้วยภาพใบหน้ามนุษย์สังเคราะห์หลายพันภาพในช่วงอายุที่แตกต่างกัน เพื่อแสดงถึง
การแสดงออกทางสีหน้าและท่าทางของนักแสดง และใช้ข้อมูลเหล่านี้เพื่อคาดการณ์ว่า บริเวณใดบนใบหน้าของคนจริง ๆ 
ที่จะมีอายุมากขึ้นหรือน้อยลงนั้นจะมีลักษณะอย่างไร จากนั้นจึงซ้อนรายละเอียดใหม่ๆ เช่น การเพิ่มหรือการลบริ้วรอย
และขากรรไกรลงบนวิดีโอฟุตเทจ เป็นต้น ทั้งนี้ภาพที่ 6 เป็นภาพของอินพุต (input) ที่น าไปใช้ในการฝึกฝนเอไอ โดย
เทคโนโลยีนี้จะช่วยให้ถ่ายท าภาพยนตร์มีความสะดวกและรวดเร็วมากยิ่งขึ้น และสามารถช่วยลดการพึ่งพาการแต่งหน้า
เทคนิคพิเศษ (special effects makeup) ได้  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ภาพที่ 6 อินพุตที่ส าหรับฝึกฝนเอไอ FRAN  
ที่มา: Zoss et al. (2022) 
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ข้อดีและจุดที่ควรระวังของการใช้เอไอเจเนอเรทิฟในการสร้างภาพยนตร์ 
 จากข้อมูลข้างต้นสามารถสรุปข้อดีและจุดที่ควรระวังของการใช้เอไอเจเนอเรทิฟในการสร้างภาพยนตร์ มีดังนี้ 
 ข้อดี 

1. ลดต้นทุน: การใช้งานเอไอเจเนอเรทิฟท าให้ผู ้สร้างภาพยนตร์สามารถประหยัดงบประมาณในการสร้าง
ภาพยนตร์ได้ จากการที่ไม่ต้องสร้างฉากจริง การจ้างนักแสดงประกอบ หรือช่วยลดการถ่ายท าในสถานที่จริงได้ 

2. ประหยัดเวลา: เมื่อใช้เอไอเจเนอเรทิฟในการสร้างภาพยนตร์ ผู้สร้างภาพยนตร์จะสามารถสร้างภาพยนตร์ได้
เร็วขึ ้น เนื่องจากสามารถลดเวลาได้จากการสร้างฉากจริง หรือสามารถออกแบบงานสร้างภาพยนตร์ ( production 
design) ที่น่าสนใจและซับซ้อนได้รวดเร็วขึ้น และสามารถสร้างหรือออกแบบตัวละคร ( character) ได้ตรงกับความ
ต้องการของผู้ก ากับหรือบทภาพยนตร์ได้อย่างมีประสิทธิภาพ หรือการท าเทคนิคพิเศษต่าง ๆ ได้รวดเร็วมากข้ึน 

3. ความคิดสร้างสรรค์: การใช้งานเอไอเจเนอเรทิฟช่วยสร้างจิตนาการเพิ่มเติมให้ผู้ใช้งานมีความคิดสร้างสรรค์ใน
การออกแบบฉาก ตัวละคร หรือการคิดบทภาพยนตร์ที่น่าสนใจ และมีความหลากหลายมากยิ่งขึ้น 
 จุดที่ควรระวัง 
 1. ความถูกต้อง: เนื้อหาที่สร้างโดยเอไอเจเนอเรทิฟนั้นอาจจะไม่ถูกต้องเสมอไป ดังนั้นจึงต้องท าการตรวจสอบ
ก่อนน าไปใช้งานจริง 

2. ความเป็นต้นฉบับ: ในปัจจุบันยังไม่มีการก าหนดความเป็นต้นฉบับของเนื้อหาที่สร้างขึ้น  โดยเอไอเจเนอเรทิฟ 
ดังนั้นเนื้อหาที่สร้าง โดยเอไอเจเนอเรทิฟอาจไม่ใช่ผลงานต้นฉบับก็ได้ 

3. จริยธรรม: การใช้เอไอเจเนอเรทิฟในการสร้างผลงานอาจส่งผลต่อประเด็นจริยธรรม เช่น การละเมิดลิขสิทธิ์
จากผลงานเดิมที่เอไอเรียนรู้ เป็นต้น 

ดังนั้นการใช้งานเอไอเจเนอเรทิฟจึงควรจะต้องจ าเป็นต้องมีการก ากับดูแลจากผู้ใช้ เพื่อให้สามารถมั่นใจได้ว่า 
เนื้อหาที่เอไอเจเนอเรทิฟสร้างขึ้นนั้นสอดคล้องกับหลักเกณฑ์ด้านจริยธรรม ข้อก าหนดด้านความถูกต้อง และขอบเขตทาง
กฎหมาย 
 
การคุ้มครองลิขสิทธิ์กับผลงานการสร้างสรรค์โดยเอไอเจเนอเรทิฟ 
 ด้วยการใช้ประโยชน์และผลลัพธ์ในรูปแบบที่หลากหลายของเอไอเจเนอเรทิฟ ประกอบกับความก้าวหน้าอย่าง
รวดเร็วของเทคโนโลยี ท าให้เกิดค าถามตามมามากมายที่เกี่ยวข้องกับกฎหมายทั้งในเรื่องสิทธิความเป็นเจ้าของ การ
คุ้มครองผลงาน การใช้ประโยชน์ ตลอดผลกระทบที่อาจเกิดขึ้นต่อสังคมและบุคคลอื่น ฯลฯ ซึ่งเก่ียวข้องกับกฎหมายหลาย
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เรื่อง ในส่วนนี้จะหยิบยกประเด็นเทคโนโลยีเอไอเจเนอเรทิฟกับความคุ้มครองตามกฎหมายลิขสิทธิ์ซึ่งก าลังถูกพูดถึงกัน
อย่างมากในปัจจุบัน  
 ลิขสิทธิ์ คือ สิทธิแต่ผู้เดียว (exclusive rights) ที่จะท าการใด ๆ เกี่ยวกับงานที่ผู ้สร้างสรรค์ได้ท าหรือริเริ่ม
ก่อให้เกิดงานสร้างสรรค์ขึ้นจากการใช้ความคิดสติปัญญา ความรู้ความสามารถ ทักษะ ความวิริยะอุตสาหะ การพิจารณา
และการตัดสินใจของผู ้สร้างสรรค์ โดยลิขสิทธิ ์จะคุ ้มครองการแสดงออกซึ ่งความคิด ( expression of idea) ของ             
ผู้สร้างสรรค์ที่เป็นไปตามเงื่อนไขจะได้รับความคุ้มครองตามกฎหมายลิขสิทธิ์ ซึ่งประเทศส่วนใหญ่รวมทั้งประเทศไทยจะ
ยึดถือหลักการและมาตรฐานการให้ความคุ้มครองงานอันมีลิขสิทธิ์ที่คล้ายคลึงกัน สอดคล้องกับความตกลงระหว่าง
ประเทศที่เกี ่ยวข้องกับลิขสิทธิ์  ได้แก่ อนุสัญญากรุงเบิร์นว่าด้วยการคุ้มครองงานวรรณกรรมและศิลปกรรม ( Berne 
Convention for the Protection of Literary and Artistic Works 1886) และความตกลงว่าด้วยสิทธิในทรัพย์สินทาง
ปัญญาที่เกี่ยวกับการค้า (Agreements on Trade-Related Aspects of Intellectual Property Rights: TRIPS)  แต่
อาจแตกต่างกันในบางรายละเอียด เช่น อายุความคุ้มครอง เป็นต้น โดยหลักการและมาตรฐานส าคัญของงานอันมีลิขสิทธิ์
ที่หลายประเทศยึดถือ คือ “ลิขสิทธิ์จะมีอยู่ในงานที่ริเริ่มสร้างสรรค์ (original works of authorship)” (Netayasupha 
& Arreewittayalerd, 2013) และ “ผลงานที ่จะมีล ิขสิทธิ ์จะต้องเกิดขึ ้นจากการสร้างสรรค์โดยมนุษย์ ( human 
authorship)” อาจเป็นผลงานที่สร้างสรรค์โดยมนุษย์หรือมนุษย์มีส่วนร่วมในการสร้างสรรค์ก็ได้ เพื่อเป็นรางวัลตอบแทน
แก่ทักษะ แรงงานและกระบวนการตัดสินใจ (Thongmeensuk, 2022) อันจะจูงใจให้เกิดผลงานสร้างสรรค์ ทั้งสอง
หลักการนี้เป็นหนึ่งในเงื่อนไขส าคัญการพิจารณางานที่จะได้รับความคุ้มครองตามกฎหมายลิขสิทธิ์แต่ละประเทศ อาทิ 
กฎหมายลิขสิทธิ์ของประเทศสหรัฐอเมริกา (The Copyright Act of 1976 Section 102(a)) กฎหมายลิขสิทธิ์ของสหราช
อาณาจักร (Copyright Designs and Patents Act 1988 Section 1 (1) (a) ) และในบทนิยามค าว่า “ผู้สร้างสรรค์” 
ตามมาตรา 4 แห่งพระราชบัญญัติลิขสิทธิ์ พ.ศ. 2537 ของประเทศไทย 

ส าหรับประเทศไทยได้ก าหนดหลักเกณฑ์และรายละเอียดการคุ้มครองลิขสิทธิ์ไว้ในพระราชบัญญัติลิขสิทธิ์ พ.ศ. 
2537 มีเงื่อนไขลักษณะของงานสร้างสรรค์ที่จะได้รับความคุ้มครองลิขสิทธิ์ ดังนี้ 

1. เป็นงานที่ผู้สร้างสรรค์ได้ริเริ่มสร้างสรรค์ โดยใช้ความคิดสติปัญญา ความวิริยะอุตสาหะของผู้สร้างสรรค์  โดย
ไม่จ าเป็นต้องเป็นงานใหม่ที่ไม่เคยมีปรากฏอยู่ก่อน แต่แม้งานนั้นจะมีปรากฎอยู่ก่อนแล้ว หากผู้สร้างสรรค์ได้สร้างสรรค์  
ต่อยอดจากความรู้ความสามารถ สติปัญญาของตนเองโดยไม่ได้ไปลอกเลียนแบบหรือดัดแปลงจากงานอันมีลิขสิทธิ์ของ
ผู้อื่นโดยไม่ได้รับอนุญาต และไม่ได้เป็นงานที่ขัดต่อกฎหมาย ก็สามารถเป็นอันมีลิขสิทธิ์ได้ ทั้งนี้ เพื่อส่งเสริมและจูงใจให้
เกิด ผลงานสร้างสรรค์และในขณะเดียวกันก็ให้สาธารณชนสามารถเข้าถึงผลงานสร้างสรรค์นั้นได้เพื่อต่อยอดให้เกิดผลงาน
สร้างสรรค์อ่ืนต่อไป 
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2. ความสร้างสรรค์นั ้นจะต้องถูกแสดงออกมาไม่ว่าโดยวิธีการใด หรือรูปแบบใด เช่น ภาพวาด ภาพถ่าย         
เนื้อเพลง หรือท านองเพลง เป็นต้น 

3. เป็นงานสร้างสรรค์ประเภทใดประเภทหนึ่งใน 11 ประเภท ในมาตรา 6 พระราชบัญญัติลิขสิทธิ์ พ.ศ. 2537 
ก าหนดให้ความคุ้มครองเป็นงานอันมีลิขสิทธิ์  

4. ไม่เป็นงานที่ต้องห้ามหรือกฎหมายยกเว้นไม่ให้ความคุ้มครอง เช่น กฎหมาย ข่าวประจ าวัน ค าพิพากษาค าสั่ง
ของทางราชการ เป็นต้น 
 ตามที่กล่าวมาข้างต้น ลิขสิทธิ์จะเกิดขึ้นกับงานสร้างสรรค์ประเภทใดประเภทหนึ่งที่กฎหมายให้ความคุ้มครอง 
และเป็นงานที่ริเร่ิมสร้างสรรค์โดยมนุษย์ แต่ในปัจจุบันเอไอเจเนอเรทิฟที่เข้ามาเก่ียวข้องในการสร้างสรรค์ผลงานเป็นอย่าง
มาก ด้วยกระบวนการท างานของเอไอเจเนเรทิฟที ่เริ ่มต้นจากการรับค าสั ่งที่มนุษย์เป็นผู ้ป้อนให้ ( prompt) เข้าสู่
กระบวนการประมวลผลและสร้างผลงานจากคลังข้อมูลที่มีอยู่ในระบบออกมาเป็นผลงานสร้างสรรค์ ที่เป็นค าถามว่า เป็น
งานอันมีลิขสิทธิ์หรือไม่ ใครคือผู้สร้างสรรค์ระหว่างเอไอเจเนเรทิฟ หรือมนุษย์ผู้ป้อนค าสั่ง และใครจะเป็นเจ้าของผลงาน
นั้นระหว่างผู้ใช้บริการเอไอเจเนเรทิฟ (user) หรือ โปรแกรมเมอร์หรือบริษัทผู้เป็นเจ้าของเอไอเจเนเรทิฟ ในหลายประเทศ
เกิดกรณีศึกษาและคดีในประเด็นดังกล่าวขึ้นสู่ศาล และคาดว่าจะเพิ่มมากขึ้นเร่ือย ๆ ตามความก้าวหน้าของเทคโนโลยี 
 
กรณีศึกษาและแนวทางของประเทศต่างๆ 
 ในประเทศสหรัฐอเมริกา เกิดคดี Stephen Thaler v. Shira Perlmutter (2023) (Howell, 2023) ขึ้นสู่การ
พิจารณาของศาล United States District Court, District of Columbia สืบเนื่องจากนาย Stephen Thaler เจ้าของ 
computer system ชื ่อ “creativity machine” ยื ่นขอจดลิขสิทธิ ์ภาพชื ่อ “A recent entrance to paradise” ซึ่ง
เกิดขึ้นจากกระบวนการท างานของ “creativity machine” ต่อส านักลิขสิทธิ์ของประเทศสหรัฐอเมริกา (The U.S. 
Copyright Office, USCO) แต่ถูกปฏิเสธไม่รับจดทะเบียนโดยส านักลิขสิทธิ์ให้เหตุผลว่า งานสร้างสรรค์ดังกล่าวขาด
องค์ประกอบส าคัญของงานอันมีลิขสิทธิ์ คือ การสร้างสรรค์โดยมนุษย์ (human authorship) แม้นาย Thaler อ้างว่า 
“creativity machine”เป็นผู้สร้างสรรค์ และตนเองเป็นเจ้าของลิขสิทธิ์ในลักษณะผู้ว่าจ้าง คดีนี้ศาลมีค าตัดสินให้เหตุผล
ว่า การสร้างสรรค์โดยมนุษย์ (human authorship) เป็นองค์ประกอบส าคัญของงานอันมีลิขสิทธิ์ “creativity machine”
เป็นอาจเข้าลักษณะผู้สร้างสรรค์งานอันมีลิขสิทธิ์ได้ สอดคล้องกับแนวค าพิพากษาในคดีก่อนๆที่เกี่ยวข้องกับภาพถ่าย ซึ่ง
ในคดีนั้นศาลให้เหตุผลว่าภาพถ่ายถือเป็นผลงานอันเกิดจากการสร้างสรรค์โดยมนุษย์ (human authorship)แล้วจากการ
จัดองค์ประกอบภาพก่อนกดชัตเตอร์ 

นอกจากนั้นยังมีกรณีการใช้เอไอเจเนเรทิฟชื่อ Midjourney สร้างสรรค์ภาพประกอบในหนังสือการ์ตูนเรื ่อง 
“Zarya of the dawn” ของ Kristina Kashtanova (Zirpoli & Attorney, 2023) ซ ึ ่ งถ ูกปฏ ิ เสธค  าขอด ้วยเหต ุผล
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เช ่นเด ียวก ัน หล ังจากน ั ้น The U.S. copyright office ได ้ออกค ู ่ม ือ Copyright registration guidance: Works 
containing material generated by artificial intelligence  เมื่อวันที่ 16 มีนาคม พ.ศ. 2566 เพื่อเป็นแนวทางในการ
จดลิขสิทธิ์งานสร้างสรรค์ โดยเอไอเจเนเรทิฟ แสดงให้เห็นแนวคิดของหน่วยงานลิขสิทธิ์และศาลสหรัฐที่ให้ความส าคัญกับ
การสร้างสรรค์หรือการมีส่วนร่วมสร้างสรรค์โดยมนุษย์ (human authorship) หากงานสร้างสรรค์ใดขาดเงื่อนไขนี้ก็ไม่
สามารถมีลิขสิทธิ์ได้ 

ส าหรับสหราชอาณาจักร ผลงานที่สร้างสรรค์โดยเอไอเจเนอเรทิฟจะได้รับความคุ้มครองภายใต้  Section 178 
ของกฎหมาย The Copyright, Designs and Patents Act 1988 ตามความหมายของผลงานที ่สร ้างสรรค ์จาก
คอมพิวเตอร์ (Computer Generated Work: CGW) ซึ่งสามารถได้รับความคุ้มครองลิขสิทธิ์ได้  (Daniel, Grasser, & 
Collis, 2023) โดยยอมรับเอไอเจเนอเรทิฟในฐานะผู้สร้างสรรค์ (Thongmeensuk, 2022)  
 ในบริบทของประเทศไทย เมื่อพิจารณาตามพระราชบัญญัติลิขสิทธิ์ พ.ศ. 2537 หากผลงานนั้นเข้าเงื ่อนไข
ลักษณะงานอันมีลิขสิทธิ์ที่จะได้รับความคุ้มครองตามกฎหมาย เป็นงานที่สร้างสรรค์โดยมนุษย์และใช้เอไอเจเนอเรทิฟเป็น
เพียงเครื่องมือจะถือว่าเป็นงานที่มีลิขสิทธิ์ได้ แต่หากงานดังกล่าวใช้เอไอเจเนอเรทิฟทดแทนมนุษย์ในการสร้างสรรค์งาน 
จะขาดองค์ประกอบงานอันมีลิขสิทธิ์ตามกฎหมาย และอาจมีประเด็นที่จะต้องพิจารณาต่อไปว่า ผลงานสร้างสรรค์ที่
เกิดขึ้นจากข้อมูลที่เอไอเรียนรู้มาก่อนหน้านั้นเป็นการละเมิดลิขสิทธิ์ของบุคคลอ่ืนหรือไม่ และจะอ้างการใช้สิทธิ์อย่างเป็น
ธรรม (fair use) ได้หรือไม่  
 
คาดการณ์ผลกระทบที่อาจเกิดขึ้นจากการใช้เอไอเจเนอเรทิฟ 
 ผลกระทบที่จะเกิดขึ้นจากการใช้งานเอไออาจเกิดได้ในวงกว้าง โดยสรุปได้เป็นประเด็นดังนี้ 
 1. ทางเศรษฐกิจ 

จากความสามารถของเอไอนั้นมีการคาดหมายว่า เอไอสามารถแทนที่การท างานของมนุษย์ได้ โดยเฉพาะอย่างยิ่ง
ในอุตสาหกรรมภาพยนตร์ ซึ่งอาจสามารถทดแทนต าแหน่งงาน เช่น ผู้เขียนบทภาพยนตร์ นักออกแบบกราฟิก ทีมงาน
ถ่ายท า นักแต่งเพลง เป็นต้น โดยในช่วงแรกเอไอจะเป็นเหมือนผู้ช่วยที่มีความสามารถสูง แต่ในอนาคตเอไอจะมี
ความสามารถที่สูงขึ้นจนถึงขั้นที่ทดแทนต าแหน่งงานเหล่านี้ได้ ตลอดจนการเช่าสถานที่ถ่ายท าจากผู้สร้างทั้งในและ
ต่างประเทศ การเช่าอุปกรณ์ประกอบฉาก รวมถึงการจ้างนักแสดง อาจจะมีแนวโน้มลดลงได้ในอนาคต ส่งผลให้การจ้าง
งานของต าแหน่งงานที่ต้องใช้ความคิดสร้างสรรค์ในระดับต้นลดลง และเปลี่ยนรายได้ที่จากการจ้างงานเหล่า นี้ไปเป็น
รายจ่ายให้แก่การใช้งานแพลตฟอร์มเอไอในต่างประเทศที่เป็นเจ้าของแพลตฟอร์ม ท าให้กระทบต่อผลิตภัณฑ์มวลรวมใน
ประเทศ (Gross Domestic Product: GDP) ได้ นอกจากนี้อาจมีแนวโน้มขาดดุลการค้าระหว่างประเทศไทยกับประเทศ
เจ้าของแพลตฟอร์มเอไอเพิ่มข้ึน  
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 2. การละเมิดทางกฎหมาย 
 การใช้งานเอไอส่งผลกระทบต่อประเด็นทางกฎหมายหลายประการ อาทิ ประเด็นทรัพย์สินทางปัญญา ที่ยังเป็น
ข้อถกเถียงในประเทศและต่างประเทศถึงประเด็นความเป็นเจ้าของและการคุ้มครอง ซึ่งอาจลุกลามไปเป็นประเด็นการค้า
ระหว่างประเทศระหว่างกลุ่มประเทศเจ้าของเทคโนโลยีและประเทศผู้ใช้เทคโนโลยี  

จากการที่เอไอเรียนรู้จากข้อมูลเดิมที่มีอยู่แล้วและน าไปสร้างผลงาน อาจจะเป็นประเด็นในการละเมิ ดกฎหมาย
ทรัพย์สินทางปัญญา เช่น เอไอเรียนรู้อัตลักษณ์การออกแบบ ลายเส้น ภาพการ์ตูนของผู้ผลิตผลงานชั้นน าของโลก และ
น าไปใช้สร้างสรรค์ผลงาน ดังนั้นผลงานที่เกิดขึ้นจะเกิดจากการผสมผสานอัตลักษณ์เดิมได้ (McGee, 2023) 
 3. ทางสังคม 
 อาจมีผู้ประสงค์ร้ายน าเทคโนโลยีเอไอที่เกี่ยวข้องกับการสร้างวิดีโอไปใช้ในการก่ออาชาญกรรมได้ โดยน าผลงาน
ที่เอไอสร้างขึ้นไปใช้ในการบิดเบือนข้อมูล ตัวอย่างเช่น การใช้เทคโนโลยีเอไอ Deepfake (Rana, Nobi, Murali, & Sung, 
2022) ที่สามารถสร้างภาพวิดีโอ เสียง จ าลองที่เหมือนจริงจนผู้คนไม่สามารถแยกข้อมูลที่ถูกต้องได้ ท าให้หลงเชื่อและ
กระท าการตามที่ผู้ประสงค์ร้ายต้องการหรือใช้อัตลักษณ์ของผู้มีชื่อเสียงไปใช้ในการหาผลประโยชน์  (Flynn, Clough, & 
Cooke, 2021) 
 
สรุปและข้อเสนอแนะ 
 อนาคตของการใช้เอไอเจเนอเรทิฟในอุตสาหกรรมภาพยนตร์จะขยายขอบเขตกว้างมากขึ้นอย่างหลีกเลี่ยงไม่ได้ 
เนื ่องจากเทคโนโลยีเอไอนี ้มีศักยภาพที ่จะเปลี ่ยนวิธีการสร้างภาพยนตร์และเปลี่ยนแปลงประสบการณ์การรับชม
ภาพยนตร์ของผู้ชม อีกทั้งเทคโนโลยีนี้จะส่งผลกระทบต่อบุคลากรในสายงานการผลิตภาพยนตร์และธุรกิจรอบข้างทั้งใน
ระดับบุคคล องค์กร และระดับชาติ ดังนั้นจึงควรส่งเสริมการเรียนรู้การใช้งานเอไอเจเนอเรทิฟให้แก่นักศึกษาและบุคลากร
ในสายงานนี้เป็นอย่างมาก โดยเฉพาะอย่างยิ่งความเข้าใจในวิธีคิดและประมวลผลของเอไอ เพื่อน ามาใช้ในการพัฒนา
ผลงานภาพยนตร์ให้ดียิ่งขึ้น ทั้งนี้ภาครัฐจ าเป็นต้องเตรียมรับมือกับผลกระทบในด้านต่าง ๆ ดังที่น าเสนอในบทความนี้ 
และแน่นอนว่า ในอนาคตภาครัฐควรออกมาตรการทางกฎหมายเพื่อรับมือกับการใช้งานเอไอ ป้องกันไม่ให้เกิดการละเมิด
ลิขสิทธิ์หรือกระท าผิดกฎหมายอื่น ๆ แต่ยังคงสามารถใช้งานเอไอท างานในอุตสาหกรรมภาพยนตร์ได้อย่างประสิทธิผลที่ดี
และสามารถน าพาอุตสาหกรรมภาพยนตร์ของประเทศให้มั่นคง ทั้งนี้ควรส่งเสริมการเตรียมความพร้อมของบุคลากร
ภายในประเทศเพื่อรองรับการเปลี่ยนแปลงนี้ 
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