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บทคัดย่อ
	 งานวิิจััยนี้้�ศึึกษาผลของการใช้้ Prompt สองรููปแบบ—เชิิงเทคนิิค (Technical) 
และเชิิงอารมณ์์ (Emotional)—ในการสร้้างภาพด้้วย Generative AI (Midjourney 
6.1/Autojourney) เพ่ื่�อนำไปจำหน่่ายบน Adobe Stock โดยออกแบบเป็็น A/B 
Testing กัับภาพรวม 1,100 ภาพ และ เก็็บข้้อมููลพฤติิกรรมผู้้�ใช้้จาก Adobe Stock 
Contributor Dashboard ครอบคลุุมตััวชี้้�วัดั Impressions, Clicks, CTR, Downloads, 
Revenue, และ Time to First Download (TTFD) แบบ รายสััปดาห์์ตลอด 6 สัปัดาห์์ 
(1 กุุมภาพัันธ์์–10 เมษายน 2568)
	 ผลการทดลองชี้้�ว่่า Emotional Prompt เหนืือกว่่า อย่่างต่่อเนื่่�อง: CTR 27.1% 
เทีียบ 14.9%, คลิิก/ภาพ 12.8 เทีียบ 3.2, และ TTFD 2.5 วััน เทีียบ 6.5 วััน ขณะที่่�
ยอดดาวน์์โหลดโดยรวม ใกล้้เคีียงกััน สะท้้อนว่่าการออกแบบถ้้อยคำที่่�เร้้าอารมณ์์ช่่วย
ยกระดับั Engagement และศัักยภาพทางการตลาดของคอนเทนต์์ภาพบนแพลตฟอร์์มสต็อ็ก 
ทั้้�งนี้้� ผู้้�วิิจััยเสนอแนวทางเชิิงปฏิิบััติิในการออกแบบ Prompt และการใช้้ตััวชี้้�วััดเชิิง
พฤติกิรรม (โดยเฉพาะ CTR และ TTFD) เพื่่�อวางแผนคอนเทนต์์และเพิ่่�มรายได้้ในระยะยาว
คำสำคััญ:	 ระบบปััญญาประดิิษฐ์์; คลัังภาพสต็็อกออนไลน์์จาก Adobe; ข้้อความคำสั่่�ง

ที่่�ใช้้ในการส่ื่�อสารกัับปััญญาประดิิษฐ์์; กระบวนการทดสอบเปรีียบเทีียบ, 
อัตัราการคลิิกผ่่าน; ระยะเวลาที่่�แอปใช้ใ้นการดาวน์โหลดและแสดงผลลััพธ์;์ 
แดชบอร์์ดของผู้้�ร่่วมให้้ข้้อมููล
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Abstract
	 This study compares two prompt strategies—technical and 
emotional—for Generative AI image creation (Midjourney 6.1/Autojourney) 
aimed at selling on Adobe Stock. We conduct an A/B test over 1,100 
images and collect behavioral metrics from the Adobe Stock Contributor 
Dashboard, including Impressions, Clicks, CTR, Downloads, Revenue, and 
Time to First Download (TTFD), weekly across six weeks (February 1–April 10, 
2025).
	 Results show emotional prompts consistently outperform technical 
prompts: CTR 27.1% vs. 14.9%, clicks per image 12.8 vs. 3.2, and TTFD 
2.5 vs. 6.5 days, while total downloads remain comparable. These findings 
indicate that emotionally resonant prompt design enhances user 
engagement and strengthens marketing effectiveness for stock imagery. 
We provide practical guidance on prompt composition and using 
behavioral metrics—especially CTR and TTFD—for content planning and 
long-term revenue optimization.
Keywords:	 Generative AI; Adobe Stock; Prompt; A/B Testing; CTR; TTFD; 

Contributor Dashboard

ที่มาและความสำ�คัญของปัญหา
	 ในยุุคดิิจิิทััลปััจจุุบััน การใช้้ชีีวิิต และการทำงานนั้้�นถืือได้้ว่่ามีีเทคโนโลยีีเข้้ามามีี
บทบาทมากขึ้้�น โดยเฉพาะในช่่วงปีีสองปีีที่่�ผ่่านมา บริิบทของสัังคมการทำงานใน
ประเทศไทยนั้้�นเราได้้ทำความรู้้�จัักกัับเทคโนโลยีี AI มากมายหลายตััว  โดยเฉพาะ
เทคโนโลยีีปััญญาประดิิษฐ์์เชิิงสร้้างสรรค์์ (Generative Artificial Intelligence: 
Generative AI)ที่่�ได้เ้ข้า้มามีีบทบาทสำคัญั ในหลากหลาย อุตุสาหกรรมโดยเฉพาะอย่า่ง
ยิ่่�งในด้้านการส่ื่�อสาร การสร้้างสรรค์์เนื้้�อหา และการตลาดออนไลน์์ (Gozalo-
Brizuela & Garrido-Merchan,, 2024) ทำให้ก้ารนำ AI มาใช้ม้ีีการเติบิโตอย่า่งรวดเร็ว็
ทั้้�งในกลุ่่�มธุรุกิจิและผู้้�ใช้ร้ายบุคุคล เนื่่�องจากเทคโนโลยีี AI เข้า้ถึึงได้ม้ากขึ้้�น การประยุกุต์์
ใช้้จึึงขยายตััวไปในหลายภาคส่่วน
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	 การนำ AI มาใช้ใ้นวงกว้้างนี้้�กำลังักำหนดอนาคตของอุุตสาหกรรมต่่างๆ และสร้้าง
โอกาสทางธุรุกิจิใหม่ ่ๆ  โดยในปัจัจุบุันันั้้�นอัตัราการนำ AI เชิงิสร้า้งสรรค์ม์าใช้ใ้นปัจัจุบุันั
มีีความสููงอยู่่�ที่่�ร้้อยละ 39.4 ซึ่่�งก้้าวหน้้าอย่่างรวดเร็็วกว่่าเทคโนโลยีีก่่อนหน้้า เช่่น พีีซีี
และอิินเทอร์์เน็็ต จากการรวบรวมสามปีีหลัังจากที่่�พีีซีีเปิิดตััวสู่่�ตลาดอัตราการนำ AI 
มาใช้้อยู่่�ที่่�เพีียงร้้อยละ 20 ซึ่่�งใกล้้เคีียงกัับอััตราการนำ AI เชิิงสร้้างสรรค์์มาใช้้ 2 ปีีหลััง
จากเปิิดตััว ทำให้้ในช่่วง 6 ปีีที่่�ผ่่านมา การนำ AI มาใช้้ในองค์์กรต่่างๆ ยัังคงอยู่่�ที่่�ราว
ร้้อยละ 50 อย่่างไรก็็ตามผลสำรวจในปีี 2024 โดย McKinsey & Companyแสดงให้้
เห็็นว่่ามีีการเพิ่่�มขึ้้�นอย่่างมีีนััยสำคััญ โดยมีีการนำ AI มาใช้้เพิ่่�มขึ้้�นเป็็น 72 เปอร์์เซ็็นต์์ 
นอกจากน้ี้� การนำ AI มาใช้้ยัังเติิบโตอย่่างแข็็งแกร่่ง โดยแตะระดัับ 65 เปอร์์เซ็็นต์์ 
ซึ่่�งสะท้้อนถึึงความสนใจที่่�เพิ่่�มขึ้้�นทั่่�วโลก
	จ ากการรวบรวมข้้อมููลของ elfsight.com โดย Burmagina (2025) พบว่่า ณ 
เดืือนสิิงหาคม 2024 ผู้้�ใหญ่่ชาวอเมริิกัันวััย 18 ถึึง 64 ปีีเกืือบร้้อยละ 40 เคยใช้้ AI 
เชิิงสร้้างสรรค์์ในระดัับหนึ่่�ง ผู้้�ตอบแบบสอบถามประมาณ 1 ใน 3 รายงานว่่าใช้้เป็็น
ประจำทุุกวัันหรืืออย่่างน้้อยสััปดาห์์ละไม่่กี่่�ครั้้�ง ที่่�น่่าสนใจคืือ การใช้้ AI ที่่�บ้้าน (ร้้อยละ 
32.6) สููงกว่่าที่่�ทำงาน (ร้้อยละ 28.1) เล็็กน้้อย แต่่การใช้้ AI ทุุกวัันพบได้้บ่่อยกว่่าที่่�
ทำงาน (ร้้อยละ 10.6) เมื่่�อเทีียบกัับที่่�บ้้าน (ร้้อยละ 6.4)แม้้ว่่าหลายๆ คนอาจไม่่ทราบ 
แต่่ AI ก็็ได้้เข้้ามามีีบทบาทในชีีวิิตประจำวัันแล้้ว ไม่่ว่่าจะเป็็นผู้้�ช่่วยเสมืือนอย่่าง Siri 
และ Alexa ไปจนถึึงคำแนะนำส่่วนบุุคคลบนแพลตฟอร์์มสตรีีมมิ่่�งอย่่าง Netflix และ 
Spotify ผู้้�คนนัับล้้านคนโต้้ตอบกัับ AI ทุุกวััน ในขณะที่่�เทคโนโลยีี AI ยัังคงเติิบโตอย่่าง
ต่่อเนื่่�อง เราคาดว่่าจะมีีการนำไปใช้้งานมากขึ้้�นในธุุรกิิจทุุกขนาดและทุุกอุุตสาหกรรม
นั่่�นเอง (Global Vibrancy,2024 อ้้างใน Burmagina, 2025)
	 ความนิิยมของ AI แตกต่่างกัันไปในแต่่ละภููมิภิาค โดยบางพื้้�นที่่�ได้รั้ับการนำไปใช้้
อย่า่งรวดเร็ว็ ในขณะที่่�บางพื้้�นที่่�ยังัคงตามหลัังอยู่่�เคร่ื่�องมืือ Global Vibrancyจากสถาบััน 
Stanford Institute for Human-Centered AI จััดอัันดัับสหรััฐอเมริิกาให้้เป็็นผู้้�นำ
ระดับัโลกด้า้นปััญญาประดิิษฐ์ ์รองลงมาคืือจีีนและสหราชอาณาจักัร จากการวิเิคราะห์์
ข้้อมููลจาก 36 ประเทศ เครื่่�องมืือนี้้�เน้้นย้้ำว่่าสหรััฐอเมริิกาเป็็นผู้้�นำในด้้านสำคััญๆ เช่่น 
โมเดลการเรีียนรู้้�ของเครื่่�องจัักร การลงทุุนด้้าน AI ของภาคเอกชน และการวิิจััยด้้าน 
AI อย่่างรัับผิดิชอบ โดยจีีนตามมาอัันดับัที่่�สอง และสหราชอาณาจักัรตามมาอันัดับัที่่�สาม
ปัญัญาประดิิษฐ์ ์(AI) ได้ก้้้าวข้า้มขอบเขตของนิิยายวิทิยาศาสตร์ไปสู่่�การเป็็นแรงผลัักดันั
ในภููมิิทััศน์์เทคโนโลยีี ตั้้�งแต่่การทำให้้งานเป็็นอััตโนมััติิไปจนถึึงการปรัับปรุุงการตััดสิิน
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ใจ AI กำลัังเปลี่่�ยนแปลงอุุตสาหกรรมต่่างๆ ทั่่�วโลก การทำความเข้้าใจขนาดของตลาด 
AI และการเติิบโตที่่�คาดการณ์์ไว้้ถืือเป็็นสิ่่�งสำคััญสำหรัับธุุรกิิจและนัักลงทุุนที่่�ต้้องการ
นำทางในสภาพแวดล้้อมทางเทคโนโลยีีที่่�เปลี่่�ยนแปลงอย่่างรวดเร็็ว
	 1.	จากการศึึกษาพบว่่า ณ ปีี 2024อุุตสาหกรรม AI ทั่่�วโลกมีีมูลค่่าประมาณ 
638.23 พัันล้้านดอลลาร์์ ความก้้าวหน้้าสำคััญด้้านการเรีียนรู้้�ของเคร่ื่�องจัักร 
การประมวลผลภาษาธรรมชาติิ และการมองเห็็นด้้วยคอมพิิวเตอร์์ยัังคงส่่งเสริิมการ
เติิบโตนี้้� โดยมีีการใช้ง้านตั้้�งแต่่บริกิารลูกูค้า้อัตัโนมััติไิปจนถึึงการวินิิิจฉัยัทางการแพทย์์
ขั้้�นสูงู ดังันั้้�นการลงทุนุด้้าน AI นั้้�นมีีความแข็ง็แกร่ง่ โดยบริษิัทัเทคโนโลยีีขนาดใหญ่แ่ละ
สตาร์์ทอััพต่่างก็็ลงทุุนอย่่างหนัักในการวิิจััยและพััฒนาด้้าน AI ต่่อไปน้ี้�คืือรายช่ื่�อ 
5 ประเทศที่่�มีีการลงทุุนด้้าน AI มากที่่�สุุดในช่่วงไม่่กี่่�ปีีที่่�ผ่่านมาโดยเรีียงลำดัับดัังนี้้� 
1)สหรััฐอเมริิกา: 328.5 พันัล้า้นเหรีียญสหรััฐ (2019–2023) 67.9 พันัล้า้นเหรีียญสหรัฐั
ในปี ี2023 (+65.94% จากปีี 2019) 2) จีีน: 132.7 พันัล้า้นเหรีียญสหรััฐ (2019–2023) 
15.1 พันัล้า้นเหรีียญสหรัฐัในปี ี2023 (ลดลง ~33% จากปี ี2019) 3) สหราชอาณาจักัร: 
25.5 พัันล้้านดอลลาร์์ (2019–2023) 4) 
	 2.	อิินเดีีย: 16.1 พัันล้้านดอลลาร์์ (2019–2023) และเยอรมนีี: 14.3 พัันล้้าน
เหรีียญสหรััฐ (2019–2023)
	จ ากการศึึกษาจึึงสามารถอนุุมานได้้ว่่า ตลาด AI คาดว่่าจะเติิบโตถึึง 3,680.47 
พันัล้า้นดอลลาร์ภ์ายในปี ี2034 คาดว่า่สหรัฐัอเมริกิาจะเป็น็ผู้้�นำตลาดโลก โดยมีีขนาด
ตลาดโดยประมาณที่่� 851.46 พันัล้้านดอลลาร์์ภายในปีี 2034เน่ื่�องจาก AI ยังัคงพััฒนา
อย่่างต่่อเนื่่�อง จึึงมีีบทบาทสำคััญยิ่่�งขึ้้�นในการขัับเคลื่่�อนการสร้้างสรรค์์นวััตกรรมและ
การเติิบโตทางเศรษฐกิิจ ทำให้้ AI กลายเป็็นหนึ่่�งในอุุตสาหกรรมที่่�มีีอิิทธิิพลมากที่่�สุุด
ในโลก ธุุรกิิจ นัักลงทุุน และผู้้�ประกอบการควรติิดตามแนวโน้้มเหล่่าน้ี้�อย่่างใกล้้ชิิด 
เนื่่�องจากตลาด AI นำเสนอโอกาสที่่�ไม่่มีีใครเทีียบได้้สำหรัับการสร้้างสรรค์์นวััตกรรม
และความสำเร็็จ 
	จ ากความเจริิญเติิบโตของ AI ดัังกล่่าวข้้างต้้น AI จึึงเข้้ามามีีอิิทธิิพลต่่อ
กระบวนการการทำงานในด้้านการสื่่�อสารการตลาดดิิจิิทััลด้้วย ซึ่่�งจะช่่วยขัับเคลื่่�อน
เส้้นทางการเดิินของผู้้�บริิโภค (Customer Journey) ในแต่่ละกระบวนการ โดย 
Davenport et al. (2021) ได้อ้ธิิบายไว้ว้่า่ หากผู้้�บริิโภคกำลัังพิจิารณาและค้้นหาข้้อมูลู
เกี่่�ยวกัับสิินค้้า แบรนด์์สามารถนำ AI เข้้ามาช่่วยในการยิิงโฆษณาไปยัังกลุ่่�มผู้้�บริิโภค
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กลุ่่�มนั้้�น และช่่วยในการให้้ผู้้�บริิโภคในการค้้นหาข้้อมููล ในชณะเดีียวกััน นัักสร้้างสรรค์์

ยัังนำ AI เข้้ามาใช้้ในการออกแบบโฆษณาสิินค้้าของแบรนด์์ต่่างๆซึ่่�งช่่วยในการ

สร้้างสรรค์์สุุนทรีียศาสตร์ทางภาพให้้มีีความแปลกใหม่่กัับชิ้้�นงานโฆษณานั้้�นๆได้้มาก

ยิ่่�งขึ้้�น และทำให้้การทำงานมีีประสิิทธิิผลและประสิิทธิิภาพเพิ่่�มขึ้้�นด้้วยเช่่นเดีียวกัน 

(Harsanto et al., 2025) และ AI ยัังช่่วยในการสร้้าง personalized ให้้เกิิดขึ้้�นกัับ 

video marketing (Hargunani, 2025)  

วัตถุประสงค์ของการวิจัย

	 เพื่่�อเปรีียบเทีียบประสิิทธิิภาพของ Prompt เชิิงเทคนิิค (Technical Prompt) 

และ Prompt เชิิงอารมณ์์ (Emotional Prompt) ที่่�ใช้้สร้้างภาพด้้วย Generative AI 

(Midjourney) ในการเพิ่่�มอััตราการคลิิก (CTR) และลดระยะเวลาในการดาวน์โหลด 

(TTFD) บนแพลตฟอร์์ม Adobe Stock.

ประโยชน์ที่คาดว่าจะได้รับ

	 การศึกึษานี้้�ไม่เ่พีียงแต่ม่ีีคุณค่าในเชิงิการประยุกุต์ใ์ช้้งานสำหรับัผู้้�ใช้้งานทั่่�วไปหรืือ

ผู้้�ประกอบการเท่า่นั้้�น แต่ย่ังัมีีประโยชน์ใ์นระดับัเชิงินโยบายและการพัฒันาวิธิีีคิดิเชิงิกล

ยุุทธ์์ในระดัับมหภาค โดยสามารถสรุุปประโยชน์์เพิ่่�มเติิมที่่�คาดว่่าจะได้้รัับดัังนี้้�

	 1.	ประโยชน์์ในการสร้้างแนวทางเชิิงนโยบายและมาตรฐานการใช้้ AI

ผลการวิิจััยสามารถใช้้เป็็นแนวทางเบื้้�องต้้นสำหรัับหน่่วยงานภาครััฐและเอกชนในการ

กำหนดทิศทางการใช้้ Generative AI อย่่างมีีจริยธรรมและรัับผิิดชอบ รวมถึึงสร้้าง

ความตระหนัักถึงึการใช้พ้รอมต์์อย่า่งมีีประสิิทธิภิาพโดยไม่่ละเมิดิสิทิธิใินทรัพัย์ส์ินิทาง

ปััญญา

	 2.	ประโยชน์์ต่่อการวิิจััยเชิิงลึึกในอนาคต

	 งานวิิจััยนี้้�สามารถเป็็นรากฐานให้้แก่่งานศึึกษาต่่อยอดในด้้านอ่ื่�น ๆ เช่่น 

การวิิเคราะห์์อััลกอริิธึึมของ Midjourney, การรัับรู้้�ของผู้้�ซื้้�อภาพออนไลน์์, การตลาด

ด้้วยเนื้้�อหาสร้้างโดย AI (AI-generated content marketing) และการออกแบบ

ประสบการณ์์ผู้้�ใช้้ในแพลตฟอร์์ม AI

	 3. ประโยชน์์เชิิงการสร้้างทัักษะใหม่่ของแรงงานดิิจิิทััลในยุุคที่่�ตลาดแรงงาน

ต้้องการทัักษะด้้าน AI มากขึ้้�น งานวิิจััยนี้้�ช่่วยส่่งเสริิมความเข้้าใจและสร้้างแนวทาง
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ปฏิบิัตัิใิห้บุ้คุลากรไทยสามารถใช้ง้านเคร่ื่�องมืือสร้า้งภาพได้อ้ย่า่งมีีประสิทิธิภิาพ พร้้อม
แข่่งขัันในเวทีีระดัับโลก
	 4. ประโยชน์ต่อ่การพัฒันาอุตุสาหกรรมครีีเอทีีฟไทย ผลการวิจิัยัสามารถนำไปสู่่�
การสร้้างแนวทางใหม่่ในการส่่งเสริิมเศรษฐกิิจสร้้างสรรค์์ (Creative Economy) 
ผ่่านการใช้้ Generative AI อย่่างมีีวิิสััยทััศน์์ โดยเฉพาะกัับกลุ่่�มนัักออกแบบ ศิิลปิิน
ดิิจิิทััล และผู้้�ประกอบการ Micro SMEs

เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง
	 การวิิจััยครั้้�งนี้้�มุ่่�งศึึกษาการออกแบบ Prompt สำหรัับ Generative AI เพ่ื่�อ
สร้้างสรรค์์ภาพที่่�สามารถขายได้้จริิงบนแพลตฟอร์์ม Adobe Stock โดยมีีเป้้าหมาย
เพื่่�อวิเิคราะห์โ์ครงสร้า้ง Prompt ที่่�มีีประสิทิธิภิาพในการสื่่�อสารกับัระบบ AI ตลอดจน
ผลกระทบต่่อประสบการณ์์ผู้้�ใช้้ (User Experience: UX) และอััตราการดาวน์์โหลด 
(CTR) ภายใต้้กรอบแนวคิิดเชิิงกลยุุทธ์์จากสถาบัันวิิจััยระดัับโลกอย่่าง The PROMPT 
Institute และองค์์ความรู้้�เชิิงระบบเกี่่�ยวกัับ AI Structure
	 1.	แนวคิิดของ PROMPT Institute
	 The PROMPT Institute เป็น็องค์ก์รที่่�อุทุิศิตนเพื่่�อการศึกึษาและพัฒันาแนวทาง
การเขีียนคำสั่่�ง (Prompt) อย่่างมีีระบบ โดยได้้เสนอรููปแบบคำสั่่�งเชิงิโครงสร้้างที่่�มีีความ
เป็็นมาตรฐาน เช่่น R-T-F (Role – Task – Format) และ T-A-G (Task – Action – Goal) 
ซึ่่�งออกแบบมาเพ่ื่�อให้้ผู้้�ใช้ง้านสามารถสื่�อสารเจตจำนงกัับระบบ AI ได้อ้ย่่างแม่่นยำและ
มีีประสิิทธิิภาพสููงสุุด (Feng et al., 2023) โครงสร้้างเหล่่านี้้�ไม่่เพีียงช่่วยลดความ
คลุุมเครืือของภาษา แต่่ยัังสามารถเชื่่�อมโยงกัับเป้้าหมายเชิิงกลยุุทธ์์ในการออกแบบ
เนื้้�อหาดิิจิิทััล
	 นอกจากน้ี้� PROMPT Institute ยัังเน้้นย้้ำถึึงความสำคััญของทัักษะการเขีียน 
Prompt ในฐานะทัักษะที่่�ต้้องมีีการฝึกึฝนและพััฒนาอย่่างต่่อเน่ื่�อง โดยเฉพาะในบริิบท
ของ Generative AI ที่่�มีีความไวต่่อคำสั่่�งและรายละเอีียดต่่าง ๆ ซึ่่�งส่่งผลโดยตรงต่่อ
คุุณภาพของผลลััพธ์์ที่่�ได้้ (Shen et al., 2023; Wong & Faikhamta, 2023)
	 2.	AI Structure และโครงสร้้างการประมวลผลของระบบ AI
	 โครงสร้้างของระบบ Generative AI มีีพื้้�นฐานจากการเรีียนรู้้�ของโมเดลภาษา 
(Large Language Models) ที่่�สามารถประมวลผลคำสั่่�งและสร้้างเนื้้�อหาใหม่่ได้้จาก
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ข้้อมููลที่่�มีีอยู่่� การจััดโครงสร้้าง Prompt ที่่�ดีีจึึงต้้องคำนึึงถึึงความสััมพัันธ์์เชิิงไวยากรณ์์
และบริิบทในระดัับลึึก เพ่ื่�อให้้ระบบสามารถตีีความความต้้องการของผู้้�ใช้้ได้้อย่่างถููกต้้อง 
	รู ูปแบบโครงสร้้าง Prompt เช่่น B-A-B (Before – After – Bridge) และ C-A-
R-E (Context – Action – Result – Emotion) ยัังเป็็นส่่วนหนึ่่�งของกรอบแนวคิิดที่่�
นำมาใช้ใ้นการศึกึษาครั้้�งนี้้� โดยมุ่่�งวิเิคราะห์ค์วามสามารถในการโน้ม้น้า้วใจผู้้�บริโิภคผ่า่น
ภาพที่่�สร้้างโดย AI ทั้้�งในเชิิงความสวยงามและการสื่่�อสารเนื้้�อหาที่่�ตรงเป้้าหมาย 
(Oppenlaender et al., 2023 )
	นิ ิยามประเภท Prompt: Technical vs Emotional
	 Technical Prompt (เชิิงเทคนิิค)
	 คำนิิยาม. ชุุดคำสั่่�งที่่�เน้้น ข้้อกำหนดเชิิงภาพและกายภาพ เพื่่�อควบคุุมคุุณภาพ
และมาตรฐานงานสต็็อกอย่่างสม่่ำเสมอ
	 เป้้าประสงค์์. ทำให้้ระบบ “รู้้�ว่่าจะต้้องสร้้างอะไรและอย่่างไร” ลดความกำกวม 
เพิ่่�มโอกาสผ่่านการคิิวเรชััน
	 องค์์ประกอบหลััก.
	 1.	Subject/Composition (กฎสามส่่วน, สมมาตร, ระยะใกล้้-ไกล)
	 2.	Optics/Lighting (ระบุุเลนส์/์มุมุ, soft light/backlight/rim light, golden/
blue hour)
	 3.	Color/Look (โทนสีี, คอนทราสต์์, skin tone เป็็นธรรมชาติิ)
	 4.	Background/Cleanup (พื้้�นหลังัเรีียบ, ไม่ม่ีีโลโก้/้ลิขิสิทิธิ์์�, ความสะอาดภาพ)
	 5.	Detail/Sharpness (ความคมชััด, texture, ความละเอีียดเหมาะกัับ 
e-commerce/โฆษณา)
	ตั วัอย่า่ง (TH). “แหวนเงินิมินิิิมอลวางบนพื้้�นหลังัอะคริลิิกิใส คอมโพสกฎสามส่ว่น 
มุุม 45° แสง softbox คู่่� มีี rim light บาง โทนขาว-เทา พื้้�นหลัังไร้้โลโก้้ รายละเอีียด
คมชััด เหมาะ hero shot e-commerce”
	 Emotional Prompt (เชิิงอารมณ์์)
	 คำนิิยาม. ชุุดคำสั่่�งที่่�เน้้น อารมณ์์ บรรยากาศ เรื่่�องเล่่า ค่่านิิยม และแรงจููงใจของ
ผู้้�ชม เพื่่�อเพิ่่�มแรงดึึงดููดเชิิงความรู้้�สึึกเป้้าประสงค์์. ทำให้้ภาพ “ตรงใจ” (affective fit) 
เพิ่่�มความโดดเด่่นบนฟีีดและแรงจููงใจในการคลิิก/มีีส่่วนร่่วมองค์์ประกอบหลััก.
	 1.	Audience/Use-case (ระบุุกลุ่่�มเป้้าหมายและโอกาสใช้้สื่่�อ)
	 2.	 Narrative/Value (ธีีมเรื่่�องเล่่า/คุณุค่าที่่�ส่ื่�อ เช่่น ความผูกูพันั ครอบครัวั ความยั่่�งยืืน)
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	 3.	Mood/Atmosphere (cozy, uplifting, tranquil, premium)
	 4.	Sensory Adjectives (airy, crisp, velvety, zesty ฯลฯ เพื่่�อแม็็ปอารมณ์์
เป็็นภาพ)
	 5.	Cultural/Seasonal Cues (ฤดููกาล/วััฒนธรรม—เลี่่�ยงเครื่่�องหมายการค้้า)
ตััวอย่่าง (TH). “เช้้าอบอุ่่�นของของขวััญความใส่่ใจ แหวนเงิินบนผ้้าลิินิินนุ่่�ม โทน cozy 
อ่่อนโยน สื่่�อ ‘จริิงใจ-ผููกพััน’ แสงธรรมชาติิจากหน้้าต่่าง ครอปใกล้้ให้้รู้้�สึึกใกล้้ชิิด”
	 3.	การเชื่่�อมโยงกรอบแนวคิิดกัับการทดลองในเชิิงกลยุุทธ์์
	จ ากข้้อมููลเชิิงทฤษฎีีดังกล่่าว งานวิิจััยน้ี้�ได้้ออกแบบการทดลองในลัักษณะ
กึ่่�งทดลอง (Quasi-Experimental Design) โดยใช้้เทคนิิค A/B Testing เปรีียบเทีียบ
ระหว่่าง Prompt แบบ “Emotional” และ “Technical” ที่่�สร้้างจากแนวคิิดของ 
PROMPT Institute และ AI Structure โดยตรง เพื่่�อศึึกษาผลกระทบต่่อพฤติิกรรม
การดาวน์์โหลดภาพจากผู้้�ใช้้งานจริิงบน Adobe Stock
	ผู้้� วิจิัยัยังัได้พ้ัฒันากรอบการวิเิคราะห์ท์ี่่�ครอบคลุมุทั้้�งเชิงิปริมิาณ (เช่น่ CTR, Time 
to First Download) และเชิิงคุุณภาพ (เช่่น ความพึึงพอใจต่่อ UX) ซึ่่�งจะใช้้ประเมิิน
ความสอดคล้้องระหว่่างรููปแบบของ Prompt และผลลััพธ์ท์ี่่�เกิดิขึ้้�นจริงิบนแพลตฟอร์์ม 
เพื่่�อให้ส้ามารถสังัเคราะห์อ์งค์ค์วามรู้้�ใหม่่ในเชิงิปฏิบิัตัิสิำหรับัการออกแบบ Prompt ที่่�
มีีประสิิทธิิภาพในบริิบทของตลาดภาพดิิจิิทััลในประเทศไทย
	 4.	ภาพรวมของกรอบแนวคิิดในรููปแบบภาพ
	 เพื่่�อให้้เห็็นภาพรวมขององค์์ประกอบทั้้�งหมดที่่�กล่่าวมา งานวิิจััยน้ี้�ได้้นำเสนอ
กรอบแนวคิิดเชิิงระบบ (Conceptual Framework) ดัังภาพต่่อไปนี้้�

ภาพที่่� 1: กรอบแนวคิิดในการวิิจััย
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ชุดข้อมูลและวิธีการวิเคราะห์ข้อมูล
	 งานวิิจััยนี้้�ใช้้ระเบีียบวิิธีีวิิจััยเชิิงทดลอง (Experimental-BasedResearch) โดย
ออกแบบการทดลองแบบ A/B Testing ซ่ึ่�งเป็น็เครื่่�องมืือสำคััญที่่�ช่่วยในการเปรีียบเทีียบ
ประสิิทธิิภาพของตััวแปรต้้นสองแบบภายใต้้สภาพแวดล้อมที่่�ควบคุุมอย่่างรััดกุม เพ่ื่�อ
ลดความแปรปรวนจากปััจจััยภายนอกที่่�อาจมีีผลต่่อผลลััพธ์์ (Dwivedi et al., 2021) 
ทั้้�งนี้้� การทดลองแบบ A/B Testing ถืือเป็็นการทดลองแบบสุ่่�มเพื่่�อใช้้ในการทำการ
ตััดสิินใจเชิิงธุุรกิิจ (Miller, 2021) และมีีประสิิทธิิภาพในการสะท้้อนพฤติิกรรมของ
ผู้้�บริิโภคที่่�แท้้จริงได้้ดีีมากกว่่าการวิิจััยรููปแบบอื่่�นๆ เช่่น การสำรวจ การสััมภาษณ์์ 
เป็็นต้้น (Mintz, 2023)
	 1. การออกแบบกลุ่่�มตััวอย่่างและการควบคุุมตััวแปรร่่วม
	 ภาพทั้้�งหมดจำนวน 1,100 ภาพถูกูสร้า้งขึ้้�นโดยใช้โ้ปรแกรม Midjourney เวอร์ชั์ัน 
6.1 ผ่า่นระบบ Autojourney ซ่ึ่�งช่ว่ยให้้สามารถควบคุุมคำสั่่�ง Prompt ได้้อย่่างแม่น่ยำ 
โดยแบ่ง่ภาพออกเป็น็สองกลุ่่�มอย่า่งเท่า่เทีียม ได้้แก่:่กลุ่่�ม A: ใช้้ Prompt แบบเชิงิเทคนิคิ 
(Technical Prompt) ที่่�มุ่่�งเน้้นข้้อมููลกล้้อง มุุมภาพ และการตั้้�งค่่าทางเทคนิิค กลุ่่�ม B: 
ใช้้ Prompt แบบเชิิงอารมณ์์ (Emotional Prompt) ที่่�เน้้นถ้้อยคำที่่�กระตุ้้�นความรู้้�สึึก 
เช่่น magical light, tranquil forest, หรืือ warm sunset atmosphere ทั้้�งสองกลุ่่�ม
ควบคุุมตััวแปรร่่วมให้้เหมืือนกััน ได้้แก่่ อััตราส่่วนภาพ (aspect ratio), เวอร์์ชััน AI, 
คำสั่่�งพื้้�นฐาน เช่่น --ar 16:9, --v 6.1 รวมถึึงการตั้้�งชื่่�อไฟล์์, คีีย์์เวิิร์์ด และหมวดหมู่่� 
เพื่่�อให้้การเปรีียบเทีียบมีีความเที่่�ยงตรงภายใน (internal validity).
	 2. การเผยแพร่่ภาพและการเก็็บข้้อมููล
	 หลัังจากการสร้้างภาพเสร็็จสมบููรณ์์ ผู้้�วิิจััยได้้อััปโหลดภาพทั้้�งหมดเข้้าสู่่�ระบบ 
Adobe Stock โดยใช้้บััญชีี Contributor เดีียวกััน เพื่่�อหลีีกเลี่่�ยงอคติิจากระบบจััด
อัันดัับภายใน (account-based bias) และใส่่ Metadata ที่่�เหมืือนกััน เช่่น ชื่่�อไฟล์์ 
คำอธิิบาย คำค้้นหา และหมวดหมู่่�ภาพอย่่างเคร่่งครััด.
	 -	ข้ ้อมููลเชิิงพฤติิกรรมที่่�ใช้้ในการวิิเคราะห์์ประกอบด้้วย:
	 -	จ ำนวนการแสดงผล (Impressions)
	 -	จ ำนวนคลิิก (Clicks)
	 -	อั ัตราการคลิิก (Click-Through Rate: CTR)
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	 -	จ ำนวนการดาวน์์โหลด (Downloads)
	 -	 รายได้้รวมต่่อภาพ (Revenue)
	 -	 ระยะเวลาที่่�ใช้้ก่่อนการดาวน์์โหลดครั้้�งแรก (Time to First Download: TTFD)
	ค่ ่าทั้้�งหมดนี้้�ถููกบัันทึึกจาก Adobe Stock Contributor Dashboard แบบราย
สััปดาห์์ (ทุุก 7 วััน) เป็็นระยะเวลา 6 สััปดาห์์ (ระหว่่าง 1 กุุมภาพัันธ์์ – 10 เมษายน 
2568) เพื่่�อให้้สามารถติิดตามผลในรููปแบบ Time Series ได้้อย่่างเป็็นระบบ.
	 3. การจััดระเบีียบและวิิเคราะห์์ข้้อมููล
	ข้ ้อมููลทั้้�งหมดจาก Dashboard ถููกจััดเก็็บลงใน Google Sheet โดยแยกเป็็น
สองกลุ่่�มตามประเภท Prompt และเข้า้รหัสัแต่่ละภาพด้ว้ย ID ที่่�สื่่�อถึงึประเภท Prompt 
เพื่่�อให้้ง่่ายต่่อการจััดกลุ่่�มวิิเคราะห์์ในขั้้�นตอนต่่อไป เช่่นการใช้้โปรแกรม SPSS หรืือ 
Python ในการวิิเคราะห์์เปรีียบเทีียบผลลััพธ์์เชิิงพฤติิกรรม เช่่น CTR, TTFD และ 
Revenue โดยตรง.
	 การจััดกลุ่่�มข้้อมููลใน Google Sheet ยัังแบ่่งตามประเภทหมวดหมู่่�ภาพ เช่่น 
Landscape, Urban, หรืือ Abstract และระบุุวัันเวลาในการอััปโหลดเพื่่�อควบคุุม
อิิทธิิพลจากช่่วงเวลาการเผยแพร่่ (temporal bias) อีีกด้้วย ซึ่่�งแนวทางนี้้�สอดคล้้อง
กัับข้้อเสนอของ Nielsen Norman Group (2024) ในการออกแบบการทดลองที่่�มีี
ประสิิทธิิภาพและสามารถสะท้้อนพฤติิกรรมจริิงในบริิบทดิิจิิทััล.
	 4.	หลัักจริิยธรรมในการวิิจััย
	ผู้้� วิจิัยัยืืนยันัว่า่ไม่่มีีการละเมิิดนโยบายของ Adobe Stock โดยได้ร้ะบุุอย่า่งชััดเจน
ว่่าเนื้้�อหาทั้้�งหมดที่่�เผยแพร่่ถููกสร้้างขึ้้�นด้้วย Generative AI และปฏิิบััติิตามแนวทาง
ของ Adobe Stock อย่่างครบถ้้วน (Adobe, 2025) ซึ่่�งถืือเป็็นการรัักษาความโปร่่งใส
และจริิยธรรมในการเผยแพร่่เนื้้�อหาดิิจิิทััล.

ผลการวิจัย
	 วิเิคราะห์์ผลการทดลอง A/B Testing ระหว่า่ง Prompt A (เชิงิเทคนิิค: Technical 
Prompt) และ Prompt B (เชิงิอารมณ์์:  Emotional Propotympt พบว่า่ กลุ่่�ม Prompt 
B มีีค่่าตััวชี้้�วััดทางพฤติิกรรมที่่�สููงกว่่าในทุุกมิิติิ ทั้้�งด้้านอััตราการคลิิก (CTR), จำนวน
คลิิกเฉลี่่�ยต่่อภาพ และระยะเวลาที่่�เกิิดการดาวน์์โหลดครั้้�งแรก (TTFD)
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ตารางที่่� 1 : เปรีียบเทีียบผลการทดลองระหว่่าง Prompt A และ Prompt B

ประเภท Prompt CTR (%) Clicks ต่อภาพ TTFD (วัน)
Prompt A (เทคนิค) 14.9 3.2 6.5
Prompt B (อารมณ์) 27.1 12.8 2.5

ตารางที่่� 2 :	 แสดงให้้เห็็นว่่า หมวดหมู่่�ภาพที่่�เกี่่�ยวข้้องกัับเทศกาลมีี CTR และ TTFD 
ที่่�ดีีที่่�สุุด

หมวดหมู่ภาพ จำ�นวนภาพ (ภาพ) CTR เฉลี่ย (%) TTFD เฉลี่ย (วัน)
ธรรมชาติ 200 28.4 2.3
เมืองและอาคาร 180 22.7 3.1
เทศกาล 120 31.5 2.1
วิถีชีวิต 150 19.6 4.0
ภาพมุมสูง/มุมกว้าง 100 25.9 2.8

	 1. Prompt เชิิงอารมณ์์ (Emotional Prompt) ส่่งผลเชิิงพฤติิกรรมที่่�ชััดเจน
	 - CTR สููงกว่่ากลุ่่�มเทคนิิคถึึง 2 เท่่า (27.1% vs 14.9%)
	 - Clicks ต่่อภาพสููงกว่่ากลุ่่�มเทคนิิคถึึง 4 เท่่า
	 - TTFD เฉลี่่�ยต่่ำกว่่าเกืือบ 4 วััน
	 สะท้้อนว่่า “ภาพที่่�มีีเนื้้�อหากระตุ้้�นอารมณ์”์ ดึงึดููดความสนใจและการมีีส่วนร่่วม
ของผู้้�ชมได้้อย่่างมีีนััยสำคััญ ซึ่่�งตรงกัับทฤษฎีีของ Elaboration Likelihood Model 
(Petty & Cacioppo, 2020 A) ที่่�กล่่าวว่า “ข้อ้ความที่่�กระตุ้้�นอารมณ์สู์ูงจะมีีผลต่่อการ
โน้้มน้้าวใจได้้มากกว่่า”
	 2.	ภาพที่่�มีีบริิบทวััฒนธรรม เทศกาล และธรรมชาติิ สร้้างการมีีส่่วนร่่วมสููงสุุด
	 ภาพกลุ่่�ม “เทศกาล” และ “ธรรมชาติ”ิ มีี CTR สููงถึึง 31.5% และ 28.4% 
ตามลำดัับ
	 สะท้้อนว่่า “ความคุ้้�นเคย” (familiarity) และ “การเชื่่�อมโยงทางอารมณ์์” 
(emotional relevance) กัับผู้้�ชมชาวไทย เป็็นตััวแปรสำคััญในการตััดสิินใจคลิิก
	 3. การออกแบบ Prompt เป็็น “เครื่่�องมืือเชิิงกลยุุทธ์์” ไม่่ใช่่แค่่คำสั่่�ง
	 แนวคิิดจาก Prompt Institute และ AI Structure แสดงให้้เห็็นว่่า Prompt 
มีีความสำคััญระดัับกลยุุทธ์์เทีียบเท่่าการออกแบบ UX หรืือ Copywriting
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สะท้้อนว่่าผู้้�ใช้้งาน AI ไม่่ควรมองข้้ามขั้้�นตอน Research – Compose – Validate 
ในการออกแบบ Prompt
	 4. CTR และ TTFD สามารถใช้้เป็็นตัวัชี้้�วัดัประสิทิธิภิาพในการออกแบบคอนเทนต์์ AI
	 งานวิิจััยน้ี้�แสดงให้้เห็็นว่่าตััวชี้้�วััด CTR และ TTFD สามารถนำมาใช้้ในการ
วััดผลลััพธ์์ทางการตลาดได้้อย่่างแท้้จริิง
	 สะท้้อนว่่า AI Content ต้้องวััดผลจาก “พฤติิกรรมผู้้�ใช้้งานจริิง” มากกว่่าความ
รู้้�สึึกว่่าเนื้้�อหาดีีหรืือสวยงาม
	 5. คุุณลัักษณะของภาพที่่�ขายได้้ การวิิเคราะห์์เชิิงเนื้้�อหาระบุุ “ลัักษณะร่่วม” 
ของภาพที่่�เกิิดการดาวน์์โหลด โดยพบประเด็็นสำคััญด้้านแสง องค์์ประกอบ มุุมมอง 
และการกำหนดคำในพรอมป์์ ดัังนี้้�
	 - แสงและโทนสีีที่่�เอื้้�อต่่อการตัดสิินใจ ภาพที่่�ขายได้้มัักถ่่ายในช่่วง Golden 
Hour หรืือ Twilight ซึ่่�งให้้แสงนุ่่�มนวล มีีไฮไลต์์และเงาตามธรรมชาติิ ช่่วยยกระดัับ
มิิติิทางอารมณ์์ของภาพ (emotional tone) และดึึงดููดสายตาได้้ดีี โทนสีีโดยรวมมีี
แนวโน้้ม อบอุ่่�น (Warm Tone) สอดรัับกัับบรรยากาศช่่วงเวลาดัังกล่่าว ทำให้้ภาพ 
“รู้้�สึึกเป็็นมิิตรและเข้้าถึึงง่่าย” ต่่อผู้้�ชมในมุุมมองแรกพบ
	 - องค์์ประกอบภาพและจุุดสนใจที่่�ชััดเจน ภาพที่่�ขายมัักจััดวางองค์์ประกอบ 
สมดุลุ (balanced composition) และกำหนด จุดุโฟกัสัที่่�ชัดั ช่ว่ยให้ร้ะบบการมอง
เห็็นของผู้้�ชมล็็อกเป้้าหมายได้้รวดเร็็ว ลดความสัับสนจากสิ่่�งรบกวนในเฟรม และสื่่�อ
ความหมายหลักัของภาพได้้ตรงประเด็น็มากขึ้้�น ซึ่่�งสัมัพันัธ์์กับัพฤติกิรรมคลิกิก่่อนตัดัสินิใจ
ดาวน์์โหลดในแพลตฟอร์์มสต็็อกภาพ
	 - มุุมมองกล้้องที่่�สร้้าง “ภาพรวมเข้้าใจง่่าย” มุุมกว้้าง หรืือ มุุมสููง (aerial 
view) ปรากฏเป็็นลัักษณะร่่วมของภาพที่่�ขาย โดยช่่วยสรุุปองค์์ประกอบสำคััญในฉาก
กว้้างให้้เข้้าใจได้้ในเวลาอัันสั้้�น ซึ่่�งเหมาะกัับบริิบทการตััดสิินใจบนหน้้าฟีีด/หน้้าค้้นหา 
ที่่�ผู้้�ใช้้เลื่่�อนดููอย่่างรวดเร็็ว
	 - การกำหนดคำในพรอมป์์ที่่� “เฉพาะเจาะจงเรื่่�องแสง” หลัักฐานช้ี้�ชััดว่า 
การใส่่คำที่่�ระบุุสภาพแสงเฉพาะ เช่่น “sunset with cinematic lighting” ช่่วยให้้
ระบบสร้้างภาพถอดรหััสอารมณ์์และบรรยากาศได้้แม่่นยำขึ้้�น ส่่งผลให้้ผลลััพธ์์ที่่�ได้้ 
“สื่่�ออารมณ์์” ตรงกัับที่่�ผู้้�ซื้้�อให้้ความสำคััญ และสััมพัันธ์์กัับโอกาสเกิิดการดาวน์์โหลด
จริิงของภาพ
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	 - ความเชื่่�อมโยงกัับพฤติิกรรมการดาวน์์โหลด (เชิิงเวลา) ในมิิติิ “ความเร็็วสู่่�
การดาวน์์โหลดครั้้�งแรก (TTFD)” กลุ่่�มพรอมป์์เชิิงอารมณ์์มีีค่่าเฉลี่่�ย 2.5 วััน และ 
ดาวน์์โหลดภายใน 48 ชั่่�วโมงแรก = 100% ขณะที่่�กลุ่่�มเทคนิิคมีีค่่าเฉลี่่�ย 6.5 วััน และ 
ภายใน 48 ชั่่�วโมง = 0% สะท้้อนว่่าเมื่่�อคุุณลัักษณะภาพสอดรัับกัับข้้อ (1)–(4) ข้้างต้้น 
ภาพมีีแนวโน้้ม “ถููกหยิิบใช้้เร็็ว” มากกว่่า ซึ่่�งเป็็นสััญญาณบวกต่่อการจััดอัันดัับและ
โอกาสขายต่่อเนื่่�องในแพลตฟอร์์มสต็็อกภาพ

การอภิปรายผล
	 การอภิิปรายผลการวิิจััยในครั้้�งนี้้�มีีวัตถุประสงค์์หลัักเพ่ื่�อตีีความผลลััพธ์์จากการ
ทดลองเปรีียบเทีียบ A/B Testing ระหว่่าง Emotional Prompt และ Technical 
Prompt ที่่�นำไปใช้ใ้นการสร้า้งภาพด้้วย Generative AI บนแพลตฟอร์ม์ Adobe Stock 
โดยเน้้นการวิเิคราะห์์เชิงิลึึกถึึงเหตุุผลเชิงิทฤษฎีีและเชิงิการตลาดดิจิทิัลัเพ่ื่�อให้้เข้า้ใจถึง
แนวโน้้มที่่�ปรากฏและศัักยภาพของการใช้้กลยุุทธ์์ด้้าน Prompt Design ในการเพิ่่�ม
ประสิิทธิิภาพของเนื้้�อหาออนไลน์์
	 ผลการทดลองแสดงให้้เห็็นว่่า Emotional Prompt ส่่งผลให้้เกิิดค่า Click-
Through Rate (CTR) สููงกว่่ากลุ่่�ม Technical Prompt อย่่างมีีนััยสำคััญ (27.1% 
เทีียบกัับ 14.9%) และยัังมีีค่่า Time to First Download (TTFD) ที่่�สั้้�นกว่่า ซึ่่�งหมาย
ถึึงภาพที่่�สร้้างจาก Emotional Prompt ถููกดาวน์์โหลดเร็็วกว่่าหลัังจากถููกอััปโหลด 
ซึ่่�งสามารถสะท้้อนถึึงความสามารถของ Emotional Prompt ในการกระตุ้้�นความสนใจ
และความต้้องการของผู้้�บริิโภคได้้ดีียิ่่�งขึ้้�น
	 ผลลััพธ์์นี้้�สามารถเชื่่�อมโยงกัับแนวคิิด Elaboration Likelihood Model 
(Petty & Cacioppo, 2020 B) ที่่�อธิิบายว่่าผู้้�บริิโภคจะตอบสนองต่่อข้้อความที่่�มีี
ความเกี่่�ยวข้้องทางอารมณ์์ได้้ดีีกว่่าเมื่่�ออยู่่�ในโหมดการตััดสิินใจแบบเส้้นทางต่่อพ่่วง 
(Peripheral Route) โดยเฉพาะในแพลตฟอร์ม์ออนไลน์ซ์ึ่่�งมีีปริมิาณข้อ้มูลูจำนวนมาก
และช่่วงเวลาในการตััดสิินใจของผู้้�ใช้้สั้้�น การใช้้ Prompt ที่่�เน้้นอารมณ์์จึึงสามารถทำ
หน้า้ที่่�เป็น็ Cue หรืือสัญัญาณที่่�ช่ว่ยดึึงดููดความสนใจได้อ้ย่า่งมีีประสิทิธิภิาพ สอดคล้อ้ง
กัับ Morozova และ Nikolaienko (2024) ที่่�ได้้กล่่าวว่่า การใช้้ Emotional Prompt 
ทำให้้ผู้้�บริิโภคสามารถเชื่่�อมโยงรููปแบบการมีีปฏิิสััมพัันธ์์ระหว่่างมนุุษย์์เข้้ากัับ
ปฏิิสััมพัันธ์์ของ ChatGPT และแนวคิิดของ Zhang et al. (2023) ที่่�ว่่า หากมีีการ
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เชื่่�อมโยงกัับอารมณ์์ (Emotional Resonance) ย่่อมทำให้้สร้้างโอกาสที่่�ผู้้�บริิโภคจะ
คลิิกและเกิดิการซื้้�อได้ม้ากยิ่่�งขึ้้�น ในทางตรงกันัข้า้ม หากมีีการใช้ ้Emotional Prompt 
จะยิ่่�งมีีผลกระทบต่่อปริิมาณการสร้้างข้้อมููลเท็็จ (Disinformation) ให้้เกิิดมากยิ่่�งขึ้้�น 
ซึ่่�งน่า่เป็น็ห่ว่งโดยเฉพาะอย่่างยิ่่�งในช่่วงของการเกิิดสถานการณ์์วิกิฤต (Vinay et al., 2025)
	 นอกจากนี้้� การทดลองในครั้้�งน้ี้�ยังัแสดงให้เ้ห็น็ว่า่แนวทางการออกแบบ Prompt 
ตามโครงสร้้างของ AI Prompt Institute (2023) ซ่ึ่�งเน้้นการสร้้างคุุณค่า่และความรู้้�สึก 
(Value-based & Emotion-driven) เช่น่ ผ่า่นโครงสร้า้ง C-A-R-E (Context, Action, 
Result, Emotion) ส่่งผลเชิิงบวกต่่อพฤติิกรรมผู้้�บริิโภคมากกว่่ากลุ่่�ม Prompt ที่่�เน้้น
รายละเอีียดทางเทคนิิคที่่�เน้้นลัักษณะของภาพแต่่ขาดอารมณ์์ร่่วม การนำโครงสร้้าง 
T-A-G (Target, Angle, Goal) มาใช้้ในการวิิเคราะห์์ยัังช่่วยยืืนยัันว่่า Emotional 
Prompt สามารถเชื่่�อมโยงกัับวััตถุุประสงค์์ทางการตลาดได้้ชััดเจนยิ่่�งขึ้้�น
	 การนำผลลััพธ์ท์ี่่�ได้ม้าใช้ใ้นบริิบทของการตลาดดิจิทิัลั สอดคล้้องกัับงานวิจิัยัของ 
Kapitan & Silvera (2022) ซ่ึ่�งเสนอว่่าการส่ื่�อสารที่่�มีีความเป็็นมนุุษย์์ (Human-
centric Messaging) ช่่วยเพิ่่�ม Engagement และ Conversion บนแพลตฟอร์์ม
ออนไลน์ ์อีีกทั้้�งยังัสนับัสนุุนแนวทาง Personalization ที่่�เน้น้ประสบการณ์เ์ฉพาะบุคุคล 
(Customized Content) ซึ่่�งเป็็นหนึ่่�งในแนวโน้้มหลัักของการตลาดยุุคดิิจิิทััล
	 อย่่างไรก็็ตาม แม้้ยอดขาย (Download) จะเท่่ากัันระหว่่างกลุ่่�ม A และ B (ภาพ
ละ 2 ครั้้�ง) แต่่ระดัับ Engagement และโอกาสในการดึึงดููดผู้้�ใช้้เพิ่่�มเติิมในอนาคตของ 
Emotional Prompt กลับัสูงูกว่า่อย่า่งเห็น็ได้ช้ัดั ซึ่่�งแสดงถึงึศักัยภาพในการนำไปปรับั
ใช้้ในกลยุุทธ์์ระยะยาวสำหรัับผู้้�ผลิิตคอนเทนต์์ หรืือผู้้�ขายภาพออนไลน์์

ข้อเสนอแนะในการวิจัยครั้งต่อไป
	ข้ ้อจำกััดของการวิิจััยครั้้�งน้ี้� คืือการทดลองยัังอยู่่�ภายใต้้บริิบทของกลุ่่�มตััวอย่่าง
ขนาดเล็็ก และระยะเวลาการทดสอบที่่�จำกััด อีีกทั้้�งไม่่ได้้ควบคุุมปััจจััยภายนอก เช่่น 
ฤดููกาล ความนิิยมของคีีย์์เวิิร์์ด หรืือ Algorithm ของ Adobe Stock อย่่างละเอีียด 
จึึงควรมีีการวิิจััยเพิ่่�มเติิมในอนาคตโดยขยายขนาดกลุ่่�มทดลอง ใช้้ระยะเวลานานขึ้้�น 
และพิิจารณาปััจจััยเสริิมอื่่�นๆ ที่่�ส่่งผลต่่อ CTR และยอดขายจริิง

	 ในขณะเดีียวกัน การออกแบบ Prompt ที่่�มีีประสิิทธิิภาพควรพิิจารณาทั้้�งใน

เชิงิกลยุุทธ์ก์ารตลาดและพฤติิกรรมผู้้�บริิโภคโดยควรผสมผสานระหว่่างเทคนิิคการเขีียน
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เชิงิอารมณ์กั์ับบริบิทของแพลตฟอร์์ม และใช้ ้AI Prompt Framework ที่่�มีีพื้้�นฐานจาก
งานวิิจััยและการทดลองจริิงเพื่่�อสร้้างผลลััพธ์์ที่่�สอดคล้้องกัับเป้้าหมายในระยะยาว
	 นอกจากนั้้�น จากผลการวิจิัยัที่่�พบว่า่ Prompt เชิงิอารมณ์ส์ามารถสร้า้งอัตัราการ
คลิกิ (CTR) ที่่�สูงูกว่า่และใช้เ้วลาสั้้�นลงในการเกิดิการดาวน์โ์หลดภาพ (TTFD) เมื่่�อเทีียบ
กับั Prompt เชิงิเทคนิิค จึงึนำไปสู่่�ข้อเสนอแนะในสองมิิติ ิได้แ้ก่่ ข้อ้เสนอแนะเชิงิปฏิบิัตัิิ
สำหรัับผู้้�สร้้างเนื้้�อหา และข้้อเสนอแนะเชิิงวิิจััยสำหรัับการศึึกษาในอนาคต
	ข้ ้อเสนอแนะเชิิงปฏิิบััติิ: ผู้้�ใช้้งาน Generative AI ที่่�ผลิิตภาพเพื่่�อการค้้าควรให้้
ความสำคััญกัับการออกแบบ Prompt ที่่�เน้้นความเชื่่�อมโยงทางอารมณ์์ ไม่่ใช่่เพีียงแค่่
การบรรยายทางเทคนิคิ เช่น่ รายละเอีียดของกล้อ้งหรืือเลนส์ ์แต่่ควรเพิ่่�มองค์ป์ระกอบ
ที่่�สื่่�อถึึงอารมณ์ ์บรรยากาศ วัฒันธรรม หรืือฤดููกาล เพ่ื่�อให้้เกิิดภาพจิินตนาการ (mental 
imagery) และความคุ้้�นเคย (familiarity) ที่่�สามารถดึึงดููดกลุ่่�มเป้้าหมายได้้ทัันทีี 
ผู้้�ใช้้ควรเรีียนรู้้�จากข้้อมููลพฤติิกรรมผู้้�ใช้้งาน เช่่น CTR และ TTFD เพื่่�อนำมาปรัับปรุุง
และพััฒนา Prompt อย่่างต่่อเนื่่�อง 
	ข้ ้อเสนอแนะเชิิงการวิจััยในอนาคต: ควรมีีการขยายขอบเขตการศึึกษาโดย
ทดลอง Prompt ในลัักษณะอ่ื่�น เช่่น Prompt เชิิงเรื่่�องเล่่า (narrative prompt), 
Prompt เชิิงสััญลัักษณ์์ หรืือ Prompt ที่่�ออกแบบโดยใช้้หลัักจิิตวิิทยาเพื่่�อกระตุ้้�นการ
มีีส่่วนร่่วมทางอารมณ์์ที่่�ลึึกยิ่่�งขึ้้�น นอกจากน้ี้�ยัังควรทดลองใช้้ Prompt เดีียวกันใน
แพลตฟอร์์มต่่าง ๆ เช่่น Shutterstock, Freepik หรืือ Canva เพ่ื่�อเปรีียบเทีียบ
พฤติกิรรมการคลิิกของผู้้�ใช้ง้านในแพลตฟอร์์มที่่�มีีบริิบทแตกต่่างกััน รวมถึึงการวิเิคราะห์์
ผลกระทบของ Prompt ต่่อ Conversion Rate หรืือยอดขายจริิง เพื่่�อวััดผลสััมฤทธิ์์�
ของกลยุุทธ์์การเขีียน Prompt ในเชิิงพาณิิชย์์อย่่างแท้้จริิง
	 รวมถึึงการรัับรู้้�ของผู้้�บริิโภคต่่อภาพที่่�ได้้ อาจมีีความคลาดเคล่ื่�อนจากวััตถุประสงค์์
เดิมิของนักัวิจิัยั ทำให้ผ้ลที่่�ได้อ้าจไม่ส่ามารถอธิบิายความสัมัพันัธ์ร์ะหว่า่ง Prompt กับั
พฤติิกรรมผู้้�ซื้้�อได้้ทั้้�งหมด
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