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กิตตกิรรมประกาศ 
 

วิทยานิพนธ์ฉบบัน้ีสาํเร็จลุล่วงไดด้ว้ยดี เน่ืองจากไดรั้บการอนุเคราะห์และใหก้าํลงัใจจาก
ผูมี้พระคุณหลายท่าน ดงัต่อไปน้ี 

 
ขอขอบพระคุณอาจารย ์พิศประไพ สาระศาลิน อาจารยท่ี์ปรึกษาปริญญานิพนธ์ ท่ีไดใ้ห ้            

ความกรุณ าแนะแนวทาง  ตลอดจนคอยให้ค ําแนะนํา  และคําวิ จารณ์ ท่ี เป็นประโยชน ์                          
แก่วิทยานิพนธ์ฉบับ น้ีเป็นอย่างมาก  เพื่อให้ผู ้วิจ ัยได้ปรับปรุงแก้ไขข้อบกพร่องท่ี เกิดข้ึน                         
ในระหว่างการทาํงาน 

 
ขอขอบพระคุณอาจารย  ์ชัยพร พานิชรุทติวงศ์ ท่ีให้คาํแนะนําเก่ียวกับการสร้างงาน

แอนิเมชนัในทุกๆดา้น และคาํแนะนาํท่ีทาํใหง้านแอนิเมชนัออกมามีคุณภาพมากยิง่ข้ึน 
  
ขอขอบพระคุณอาจารย  ์สินาด จารุอรรจนภัทร์ ท่ีให้คาํช้ีแนะและให้การสนับสนุน                 

เก่ียวกบัการออกแบบตวัละคร จงัหวะการเล่าเร่ือง และเน้ือเร่ืองเป็นอยา่งมาก 
 
ขอขอบพระคุณอาจารยส์าขาวิชาคอมพิวเตอร์อาร์ตทุกท่านท่ีประสิทธ์ิประสาทวิชาความรู้

ใหแ้ก่คณะผูศึ้กษาตลอดระยะเวลาท่ีผา่นมา 
 
ขอขอบคุณเหล่าเพ่ือนๆ  ท่ี ร่วมกันสนับสนุนจนสมบูรณ์ยิ่งข้ึน  คอยติ  คอยแนะนํา                

ใหค้าํปรึกษา จนแอนิเมชนันั้นออกมาสนุกและสร้างความบนัเทิงใหผู้รั้บชมยิง่ข้ึน 
 
สุดท้ายขอขอบพระคุณผูป้กครอง และทุกคนในครอบครัวท่ีคอยช่วยเหลือ สนับสนุน           

ในทุกๆ เร่ือง คอยใหค้าํแนะนาํ และเป็นกาํลงัใจท่ีดีมาโดยตลอด 
 
 

วรรธนะ  เจริญโชคทวี 
              ผูว้ิจยั 
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พ่ีชายไปช่วยนอ้งสาว 
นอ้งสาวทาํหนา้ตกใจและผลกัพ่ีชายออก 
พ่ีชายทาํหนา้ตกใจมาก 
นอ้งสาวถูกดาบแทง 
นอ้งสาวพยายามคืนสติพ่ีใหญ่ 
แสดงถึงภาพในอดีตของพ่ีใหญ่ 
พ่ีใหญ่คืนสติ 
แสดงความรู้สึกผดิ 
นอ้งสาวใหอ้ภยั 
มือนอ้งสาวหลุดร่วง 
มือไร้เร่ียวแรง 
พ่ีใหญ่รู้สึกผิดอยา่งรุนแรงจนหมดสติ 
ภาพไดมื้ดลง 
พ่ีชายกาํลงัเกบ็กวาดชั้นวางรูป 
หยบิรูปนอ้งสาวมาปัดฝุ่ น 
มือนอ้งสาวเขา้มาจบัรูป 
หนัไปเจอนอ้งสาวและพ่ีใหญ่ 
พ่ีชายเกบ็รูปไวท่ี้เดิม 
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สารบัญรูป (ต่อ) 
 
 

 
ทั้งสามยนืมองรูปดว้ยกนัอยา่งมีความสุข 
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บทที ่1 
 

บทนํา 
 

1.1 ความเป็นมาและความสําคญั 
 
 ปัจจุบนัส่ือภาพยนตร์นั้นแพร่หลายเป็นวงกวา้งเป็นอยา่งมาก สามารถเขา้ถึงไดถึ้งกลุ่มคน
ทุกกลุ่ม ทุกเพศทุกวยั หรือแมก้ระทัง่ทุกสัญชาติในทุกทวีป โดยส่ือภาพยนตร์นั้นสามารถแบ่งได้
เป็นหลายๆประเภท โดยเราจะเนน้หลกัไปเพียงประเภทเดียวคือ ไซ-ไฟ (Sci-Fi) โดยภาพยนตร์แนว
ไซ-ไฟ คือภาพยนตร์ประเภทท่ีส่ือถึงความเกินจริงและความมีจินตนาการสูง เป็นท่ีนิยมอย่างลน้
หลามเพราะว่า ภาพยนตร์ไซ-ไฟ ส่วนมากจะเป็นส่ิงท่ีไม่สามารถพบเจอไดเ้ลยในชีวิตประจาํวนั
หรือในชีวิตจริง เพราะองคป์ระกอบหลายๆอยา่งของภาพยนตร์แนวไซ-ไฟนั้นเป็นส่ิงท่ีเกินจริง เช่น
วิยาการอนักา้วลํ้า การเดินทางขา้มการเวลา หุ่นยนตร์เหมือนมนุษย ์หรือคนกบัส่ิงมีชีวิตท่ีพิสูจน์ใน
ความจริงไม่ได ้และยงัสามารถส่ือออกมาทาํให้ผูช้มสามารถรู้สึกต่ืนเตน้และสนใจไดเ้ป็นอยา่งมาก 
แต่การท่ีจะทาํให้ผูรั้บชมไดรั้บรู้ถึงความต่ืนเตน้น้ีตอ้งมีองคป์ระกอบหลายๆดา้นท่ีสร้างข้ึนมาจาก
ความเป็นจริง เช่น หากเป็นวิทยาการอนักา้วลํ้ากต็อ้งมีการสร้างพื้นฐานจากวิทยาการท่ีเป็นไปไดใ้น
ปัจจุบัน และเติมเต็มจินตนาการเขา้ไป เพ่ือให้เห็นว่าอาจจะเป็นไปไดใ้นอนาคต แต่ภาพยนตร์
ประเภทไซ-ไฟ มกัเก่ียวขอ้งกบัภาพยนตร์ประเภทแฟนตาซี โดยทั้งสองประเภทมีแกนหลกัและมี
ความแตกต่างกันอย่างชัดเจน  โดยทั้ งภาพยนตร์ประเภทไซ-ไฟและแฟนตาซีนั้ น  ต่างใช้
องคป์ระกอบและภาษาภาพยนตร์ต่างกนั ทาํให้ผูช้มสามารถรับรู้ไดอ้ยา่งทนัทีว่า ภาพยนตร์นั้นเป็น
ประเภทไซ-ไฟหรือแฟนตาซี เพราะทั้งสองแบบมีเสน่ห์และความน่าดึงดูดท่ีเป็นเอกลกัษณ์เฉพาะตวั
ต่างกันอย่างเห็นได้ชัด ในส่วนท่ีเห็นได้ชัดคือ ภาพยนตร์ประเภทไซ-ไฟนั้น จะเน้นความเป็น
เทคโนโลยีและวิทยาการทางวิทยาศาสตร์ค่อนขา้งมาก ส่วนภาพยนตร์ประเภทแฟนตาซีจะให้
วิทยาการทางวิทยาศาสตร์เป็นเร่ืองรองหรืออาจไม่กล่าวถึงเลย และกลบัไปเน้นด้านความเกิน
จินตนาการ เช่น เวทมนตร์ คาถา พอ่มด เจา้หญิง เจา้ชายแทนเป็นตน้ 
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ตั้งแต่อดีตจนถึงยคุปัจจุบนั ศาสตร์ทางดา้นศิลปะการต่อสู้มีรูปแบบหลากหลายมากข้ึน ทั้ง
ในรูปการสืบทอดวฒันธรรมกนัมาตั้งแต่อดีตหรือทาํการประยุกตศ์าสตร์ข้ึนมาใหม่  โดยส่วนมาก
แลว้  ศาสตร์การต่อสู้ต่างๆ จะมีทั้งการเนน้การใช ้มือเปล่า เทา้เปล่า หรือการใชอ้าวธุ เช่น ดาบ หอก 
พลอง เป็นจาํนวนมาก โดยคนส่วนใหญ่จะได้รับศาสตร์น้ีผ่านส่ือประเภทภาพเคล่ือนไหว โดย
ศิลปะการต่อสู้เป็นศาสตร์ท่ีมีความงดงามตวัอยา่งท่ีสงัเกตไดช้ดัคือ ศาสตร์การใชอ้าวุธประเภทดาบ 

 
ศาสตร์ของศิลปะการต่อสู้นั้นมีมากมายหลายประเภทในแต่ละภูมิภาค ศิลปะประเภทฟัน

ดาบท่ีพบเห็นกนัมากคือประเภทดาบยาว ซ่ึงมีหลายประเภท เช่น ดาบยาวแบบจีน ดาบยาวแบบ
ญ่ีปุ่นและอีกมากมาย โดยดาบยาวแบบญ่ีปุ่นจะมีวฒันธรรมและความเป็นเอกลกัษณ์เฉพาะตวัสูง 
และสามารถแบ่งศาสตร์ไดอี้กหลายศาสตร์ เช่น ไอคิโด ซ่ึงมีประวติัศาสตร์ความเป็นมายาวนาน
หลายร้อยปี มีทั้ งการใช้มือเปล่าและการใช้ดาบ ในเร่ืองของการใช้ดาบนั้ น ไอคิโดจะใช้การ
เคล่ือนไหวแบบรูปแบบสงบน่ิง คือเนน้การตั้งรับและรอสวนกลบัมากกว่าการรุกโจมตี ในแต่ละท่า
นั้น ทั้งท่วงท่าการยนื และการจบัดาบนั้น จะมีความสวยงามและความหมายเฉพาะตวัของมนั  เราจะ
สามารถเห็นไดใ้นส่ือภาพเคล่ือนไหวหลายๆเร่ือง ทั้งในรูปแบบแอนิเมชนัและรูปแบบภาพยนตร์ 
ทั้งน้ีเราจะเห็นไดว้า่จะมีการใชท่้วงท่าการเคล่ือนไหวในภาพยนตร์หลายๆเร่ือง แต่ดว้ยขอ้กาํจดัดา้น
ภาพยนตร์ทาํให้การใช้ท่วงท่าค่อยขา้งมีขีดจาํกดั ซ่ึงในกระบวนการผลิตงานแอนิเมชันจะไม่มี
ขอ้จาํกดัเหมือนส่ือภาพยนตร์ ทาํใหส้ามารถแสดงออกถึงท่าทางไดอ้ยา่งเตม็ท่ีไม่จาํกดั 

 
จากขอ้มูลทั้งหมดท่ีกล่าวมา ผูวิ้จยัจึงเลง็เห็นว่า  ศาสตร์ของศิลปะการต่อสู้รวมถึงภาพยนตร์

ประเภทไซ-ไฟนั้นเป็นส่ิงท่ีมีความน่าสนใจและน่าศึกษาเป็นอยา่งมาก   ทั้งในทางดา้นการออกแบบ
ซ่ึงประยกุตเ์ขา้ดว้ยกนั หรือ การใชท่้วงท่าท่ีเป็นศาสตร์การเคล่ือนไหวเฉพาะตวัของไอคิโดท่ีจะทาํ
ให้งานแอนิชนัสามารถมีความสง่างามมากข้ึน   เพราะท่วงท่าแต่ละท่าจะมีความสง่างามเฉพาะตวั  
อยา่งไรกต็ามในโลกยคุปัจจุบนั ส่ือภาพการเคล่ือนไหวไดรั้บการยอมรับอยา่งเป็นท่ีแพร่หลาย ผูว้ิจยั
จึงมีวตัถุประสงค์ท่ีจะศึกษาทั้ งประวติัและเทคนิคการทาํส่ือภาพเคล่ือนไหวโดยนําเสน่ห์แห่ง
ภาพยนตร์ไซ-ไฟและศิลปะการต่อสู้มาประยุกต์ใชใ้ห้เกิดประโยชน์และสร้างความนึกคิดแก่ผูท่ี้
ไดรั้บชมทุกวยั 
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1.2 วตัถุประสงค์การวจิัย  
 

1.2.1 สร้างสรรค์ผลงานแอนิเมชนัสามมิติแนวไซ-ไฟเร่ือง Cross Light ท่ีมีบรรยากาศใน
รูปแบบไซ-ไฟ โดยเนน้ใหต้วัละครเอกมีลกัษณะท่ีส่ือถึงศิลปะการต่อสู้รูปแบบไอคิโด 

 

1.3 สมมุติฐานการวจิัย 
 
 ผูท่ี้ไดรั้บชมแอนิเมชนัสามารถรับรู้ไดว้่าเป็นแอนิเมชนัไซ-ไฟท่ีผสมศิลปะการต่อสู้แบบ
ไอคิโด 
 

1.4 ขั้นตอนการวจิัย 
 

1.4.1 ศึกษาขอ้มูลวิจยัอตัลกัษณ์กบัทฤษฏีภาพยนตร์ไซ-ไฟ และ ศิลปะการต่อสู้ไอคิโด 
1.4.2 รวบรวมขอ้มูลและสรุปผล 
1.4.3 วิเคราะห์ขอ้มูลและเร่ิมทาํแอนิเมชนั ดงัน้ี 
1.4.3.1 ศึกษาเทคนิคท่ีจะใชจ้ริงในงานแอนิเมชนั 
1.4.3.2 สร้างโครงเร่ืองของแอนิเมชนั 
1.4.3.3 ออกแบบตวัละครทั้งหมด 
1.4.3.4 เขียนสคริปตบ์ทแอนิเมชนั 
1.4.3.5 เขียนบทภาพ (Storyboard) 
1.4.3.6 ทาํแอนิเมติกพร้อมกบัเสียงประกอบ (Animatic) 
1.4.3.7 ป้ันโมเดลท่ีจะใชใ้นงานทั้งหมด 
1.4.3.8 ใส่กระดูกใหก้บัโมเดลพร้อมกบัสร้างพ้ืนผวิใหโ้มเดลทั้งหมด (Rigging) 
1.4.3.9 นาํโมเดลทั้งหมดมาเซ็ตเพ่ือทาํการเคล่ือนไหว 
1.4.3.10 ทาํการประมวลผลภาพ (Render) 
1.4.3.11 Composite & Editing & Sound 

 1.4.4 ส่งตวัอยา่งใหบ้างกลุ่มคนดูและรวบรวมคาํแนะนาํ 
1.4.5 ปรับปรุงแกไ้ข 
1.4.6 วิเคราะห์และประเมินผลงาน 
1.4.7 สรุปผลการดาํเนินงาน 
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1.4.8 เผยแพร่ และสรุปผลการวิจยั 
 

1.5 ประโยชน์ทีค่าดว่าจะได้รับ 
 

1.5.1 ไดผ้ลงานแอนิเมชนัแนวแอคชนัไซ-ไฟ ท่ีมีท่วงท่าการต่อสู้แบบเฉพาะทางโดยการใช้
ศิลปะการต่อสู้ในรูปแบบไอคิโด 

1.5.2 เป็นแนวทางในการสร้างสรรคภ์าพยนตร์แอนิเมชนัใหแ้ก่ผูผ้ลิตแอนิเมชนั 
1.5.3 สามารถสร้างผลงานแอนิเมชนัท่ีมีรูปลกัษณ์แห่งศิลปะการต่อสู้และSoft Sci-fi 

 

1.6 นิยามศัพท์  
 

แอนิเมชัน (Animation) หมายถึง ส่ือภาพเคล่ือนไหวท่ีมนุษยส์ร้างข้ึน สามารถเป็นไดท้ั้งใน
รูปแบบ 2D และ 3D 

 
ศิลปะการต่อสู้ (Mar tial Ar t) หมายถึง ศาสตร์แขนงหนึง ท่ีใชใ้นการต่อสู้หรือป้องกนัตวั มี

หลกัการต่างกนัในแต่ละชนิด 
 
ไอคโิด (Aikido) หมายถึง ศาสตร์ของศิลปะการต่อสู้ของญ่ีปุ่นท่ีเนน้การตั้งรับ 
 
ไซไฟ  (Sci-Fi , Science Fiction) หมายถึง บันเทิงคดีทางวิทยาศาตร์หรือคือนิยายวิทยา

ศาตร์ท่ีแต่งข้ึน อาจเป็นไดจ้ริงหรือเป็นไปไม่ไดใ้นอนาคต 
 

1.7 หัวข้อศึกษา 
 

1.7.1 ทฤษฏีการเคล่ือนไหวของศิลปะการต่อสู้ในรูปแบบไอคิโด 
1.7.2 อตัลกัษณ์และทฤษฏีภาพยนตร์แนวไซ-ไฟ 
1.7.3 ทฤษฏีการเคล่ือนไหวของศิลปะการต่อสู้แบบใชอ้าวธุและมือเปล่า 
1.7.4 การใชจ้งัหวะและเวลาในการดึงอารมณ์ผูช้มใหติ้ดตามแอนิเมชนั 
1.7.5 เทคนิคในการดาํเนินการผลิตและเทคนิคสเปเชียลเอฟเฟค 
1.7.6 ทฤษฏีการเขียนบทแอนิเมชนั 
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บทที ่2 
 

ทบทวนวรรณกรรมและทฤษฎทีีเ่ก่ียวข้อง 
 

ในการศึกษาอตัลกัษณ์กบัองคป์ระกอบภาพยนตร์ไซ-ไฟและไอคิโดเพ่ือการออกแบบและ
สร้างสรรคแ์อนิเมชนั ผูว้ิจยัไดร้วบรวมขอ้มูลของภาษาภาพยนตร์ทั้งแนวคิด ทฤษฎี ทั้งในรูปแบบท่ี
ผลิตภาพยนตร์ออกมาสาํเร็จแลว้และนาํแนวคิดทฤษฎีท่ีเก่ียวขอ้งมาเป็นพ้ืนฐานในการสร้างสรรค์
ดงัน้ี 
 

2.1 ความหมายของอตัลกัษณ์ 
2.2 ขอ้มูลของศิลปะการต่อสู้ 
2.3 ขอ้มูลเก่ียวกบัไอคิโด 

2.3.1 ความเป็นมาของไอคิโด 
2.3.2ลกัษณะเด่นของไอคิโด 
2.3.3 การเคล่ือนไหวของไอคิโด 

2.4 ขอ้มูลเก่ียวกบัภาพยนตร์แนวไซ-ไฟ 
 2.4.1 ความหมายของภาพยนตร์ไซ-ไฟ 
 2.4.2 ลกัษณะเด่นของภาพยนตร์ไซ-ไฟ 
 2.4.3 ตวัอยา่งอา้งอิงของภาพยนตร์ไซ-ไฟ 
2.5 แอนิเมชนั 

2.5.1 ความหมายของแอนิเมชนั 
2.5.2 ประเภทของแอนิเมชนั 

 

2.1 ความหมายของอัตลักษณ์ 
 
                  คุณลกัษณะเฉพาะตวั ซ่ึงเป็นตวับ่งช้ีของลกัษณะเฉพาะของบุคล สังคม ชุมชน หรือ
ประเทศนั้น เช่น เช้ือชาติภาษา วฒันธรรมทอ้งถ่ิน และศาสนา ซ่ึงมีคุณลกัษณะท่ีไม่ทัว่ไปหรือสากล
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กบัสังคมอ่ืนเป็นลกัษณะท่ีไม่เหมือนกบัของคนอ่ืนๆ “อตัลกัษณ์” มาจากภาษาบาลีว่า อตฺต + ลกัษณ 
โดยท่ี “อตัตะ” มีความหมายว่า ตวัตน,ของตน ส่วน “ลกัษณะ” หมายถึง สมบติัเฉพาะตวั หากมอง
เพียงแค่รูปศพัท์ “อตัลกัษณ์”จึงเหมาะจะนํามาใช้หมายถึงลกัษณะเฉพาะตัวของส่ิงใดส่ิงหน่ึง
มากกว่าซ่ึงตรงกบัคาํภาษาองักฤษว่า Identity หมายถึง ผลรวมของลกัษณะเฉพาะของส่ิงใดส่ิงหน่ึง
ซ่ึงทาํให้ส่ิงนั้นเป็นท่ีรู้จกัหรือจดจาํไดห้รือกล่าวคือลกัษณะท่ีไม่เหมือนกบัของอ่ืนๆและสามารถ
เปล่ียนแปลงได ้ส่วนคาํว่า “เอกลกัษณ์” มีคาว่า “เอก” ซ่ึงหมายถึงหน่ึงเดียว จึงน่าจะหมายความว่า
ลกัษณะหน่ึงเดียว (ของหลายๆ ส่ิง) หรือลกัษณะท่ีของหลายๆ ส่ิงมีร่วมกนั ซ่ึงเป็นความหมายแรก
ตามพจนานุกรม (ทิดกร , 2008 : 12) 
 

2.2 ข้อมูลเก่ียวกับศิลปะการต่อสู้ 
 
 ศิลปะการต่อสู้หรือศิลปะการป้องกันตัว (Martial Art) คือศาสตร์ประเภทหน่ึงท่ีเน้น
การศึกษาและการฝึกฝนเฉพาะดา้นการต่อสู้หรือการป้องกนัตวัเท่านั้น โดยในปัจจุบนัมีการศึกษา
กนัอยา่งแพร่หลายทัว่โลก จุดประสงคใ์นการศึกษาศิลปะการต่อสู้มีมากมายหลายปัจจยั เราจะสงัเกตุ
เห็นได้บ่อยคร้ังและเป็นท่ีนิยมแพร่หลายกนัมากคือ ศึกษาศิลปะการต่อสู้เพ่ือใช้ในเชิงด้านการ
แข่งขนักีฬา เน่ืองจากในปัจจุบนั ศิลปะการต่อสู้บา้งประเภทถูกบรรจุใหเ้ป็นหน่ึงในกีฬาการแข่งขนั
อยา่งเป็นทางการ เหตุผลต่อมาคือ ศึกษาเพ่ือฝึกฝนเสริมสร้างร่างกายให้แขง็แรง เน่ืองจากศิลปะการ
ต่อสู้เกือบทุกประเภทจะตอ้งมีการใช้กลา้มเน้ือในการเคล่ือนไหวเป็นอย่างมาก อีกทั้งในปัจจุบนั
ผูค้นเร่ิมสนใจในการรักษาสุขภาพกนัมากข้ึน ทาํใหก้ารศึกษาศิลปะการต่อสู้เพ่ือสุขภาพกลายเป็นท่ี
นิยมอย่างต่อเน่ืองจนถึงปัจจุบนั เหตุผลต่อมาคือการ ศึกษาศิลปะการต่อสู้เพ่ือฝึกฝนจิตใจ โดย
ส่วนมาก ส่วนหน่ึงในการศึกษาศิลปะการต่อสู้ จะเป็นการสอนให้สามารถตดัสินใจสถานการ์ณ
ตรงหนา้ไดอ้ยา่งเยอืกเยน็และรอบคอบ เหตุผลประการสุดทา้ยท่ีคนสนใจท่ีจะศึกษาศิลปะการต่อสู้
คือการ สืบสานต่อศาสตร์แห่งศิลปะการต่อสู้เพ่ือมิให้สูญหายไป โดยส่วนใหญ่กลุ่มคนท่ีสนใจท่ีจะ
ศึกษาดา้นน้ีคือกลุ่มคนท่ีรักในศาสตร์น้ีอยา่งจริงจงั ในปัจจุบนัศาสตร์ศิลปะการต่อสู้ไดเ้ขา้เป็นส่วน
หน่ึงของภาพยนตร์อยา่งแพร่หลาย จะมีจุดเด่นในหลายๆดา้นต่างกนัตามแต่ละแขนงต่างๆ เช่น  
 

1) การฟาด จะเป็นจุดเด่นของ มวย กงัฟู 
2) การเตะ จะเป็นจุดเด่นของ มวยไทย เทควนัโด 
3) การเหวี่ยงทุ่ม จะเป็นจุดเด่นของ ยโูด มวยปลํ้า ไอคิโด ฮบักิโด 
4) การใชอ้าวธุ จะเป็นจุดเด่นของ เคนโด ้การฟันดาบ 
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5) การลอ็ก จะเป็นจุดเด่นของ ยยูสิสู 
 
ศิลปะการต่อสู้ สามารถแบ่งไดเ้ป็นประมาณสองประเภทคือ 
 1) ศิลปะการต่อสู้เพื่อใช้ในการกีฬา ศิลปะประเภทน้ีนั้นนอกจากจะสอนเพื่อใช้ในการ
ต่อสู้ป้องกนัตวัแลว้ จะถูกสอนแบบปรับปรุงเพ่ือใหเ้ขา้กบัในการใชง้านในการแข่งขนักีฬาดว้ย โดย
จะเพ่ิมกติกาเขา้ไปในศาสตร์ โดยส่วนใหญ่จะเป็นพวก คาราเต ้มวย เทควนัโด เคนโด ยูโด กงัฟ ู
  
 2) ศิลปะการต่อสู้ท่ีสืบทอดมาแต่โบราณโดยยดึแบบแผนเดิม จะเป็นการศึกษาแบบดั้งเดิม 
ม่ีปรับเปล่ียนตามยคุสมยั ไม่มีการแข่งขนัและมกัจะถูกสอนให้ใชใ้นการต่อสู้เพ่ือป้องกนัตวัเท่านั้น 
เช่น มวยไทยโบราณ ไอคิโด ้นินจุตสุ คาโปเอร่าเป็นตน้ 
 
 โดยศิลปะการต่อสู้จะมีลกัษณะเด่นต่างกนัในแต่ละภูมิภาคเน่ืองจากสภาพภูมิประเทศและ
ความเป็นอยู่ต่างกนั ข้ึนอยู่กบัการปรับศิลปะการป้องกนัตวัให้เขา้กบัสภาพภูมิประเทศนั้นๆ ใน
ภูมิภาคเอเชียจะเป็นภูมิภาคท่ีมีศิลปะการต่อสู้ค่อนขา้งเยอะกว่าภูมิภาคอ่ืนเป็นอยา่งมากโดยเฉพาะ
ศิลปะการต่อสู้ดว้ยมือเปล่า ดว้ยความหลากหลายนั้นอาจจะมาจากทั้งศาสนา ความเช่ือ ชนเผา่ ทาํให้
ศิลปะการต่อสู้แบบตะวนัออกไดรั้บความท่ีสนใจในแถบตะวนัตกเป็นอย่างมาก ถือว่าเป็นเสน่ห์
อยา่งหน่ึงของศิลปะการต่อสู้แบบตะวนัออกเลยกว็า่ได ้ 
 

2.3 ข้อมูลเก่ียวกับไอคโิด 
 
 2.3.1 ความเป็นมาของไอคโิด 
 
 ไอคิโด เป็นศิลปะการป้องกนัตวัจากญ่ีปุ่น ผูก่้อตั้งคือ ปรมาจารยม์อริเฮะ อูเยชิบะ ในปี ค.ศ.
1925 ปัจจุบนัแพร่หลายไปทัว่โลก มีผูฝึ้กรวมแลว้เกินกว่าลา้นคน มีการนาํไปผสมผสานกบัวิชาอ่ืน 
ๆ เช่น การควบคุมเหตุร้ายของตาํรวจ ทหาร การรักษาความปลอดภยั การใหค้าํปรึกษา และจิตบาํบดั 
(มีหลกัสูตรเรียนทางจิตวิทยากบัไอคิโด สามารถเรียนไดสู้งถึงระดบัปริญญาเอก) และการระงบัขอ้
ขดัแยง้ระหว่างบุคคลและเป็นการรวบรวม กลัน่กรอง เอาคุณลกัษณะพิเศษของศิลปะการต่อสู้หลาย
แบบของญ่ีปุ่นในสมยัโบราณเขา้ดว้ยกนั ศิลปะการต่อสู้บางแบบท่ีพบในวิชาไอคิโดมีอายนุบัยอ้น 
หลงัไปไดถึ้งกว่า 700 ปี ปรมาจารยไ์อคิโดไดศึ้กษาวิชาเหล่าน้ีจากอาจารยด์ั้งเดิมซ่ึงหลายคนล่วงลบั
ไปโดยไม่ไดถ่้ายทอดวิชาใหก้บัคนอ่ืน ๆ อีก นอกจากปรมาจารยข์องไอคิโดเท่านั้น 
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วิชาเด่น ๆ ท่ีพบในศิลปะการต่อสู้แบบไอคิโด ก็คือ ยิวยิดสู วิชาดาบ และหอก ปรมาจารยย์งัได้
ศึกษาศาสนาอย่างลึกซ้ึงเอาจริงเอาจงั ถึงขั้นมีส่วนร่วมในการไปเผยแพร่ศาสนาในเกาหลี จีน และ
แมนจูเรีย ศาสนาท่ีศึกษาคือ เซ็น และลทัธิโอโมโตเคียวซ่ึงเป็นลทัธิหน่ึงของศาสนาชินโต 

ดว้ยเหตุท่ีท่านมีความสนใจในการพฒันาทางจิตวิญญาณดงักล่าว จึงพยายามท่ีจะเอาปรัชญาของ
ศาสนามาประยกุตเ์ขา้กบัศิลปะการต่อสู้ เพื่อให้ศิลปะการต่อสู้กา้วพน้ไปจากระดบัของการเอาชนะ
คู่ต่อสู้หรือทาํร้าย ทําลายชีวิตผูอ่ื้น ไปสู่จุดมุ่งหมายท่ีสูงส่งหรือลึกซ้ึงกว่า (สมบัติ ตาปัญญา, 
https://aikidocmu.wordpress.com, 16 ตุลาคม 2557) 

 โดยปกติไอคิโดไม่ไดเ้ป็นแค่ศิลปะการต่อสู้ท่ีสอนเพ่ือใชแ้ค่ใชต่้อสู้หรือใชแ้ค่เอาชนะผูอ่ื้น
เพ่ือสนองอตัตาตวัเองเท่านั้น แต่ยงัมีจุดมุ่งหมายในการสอนและฝึกฝนทั้งร่างกายไปพร้อมกบัฝึกฝน
จิตใจไปด้วยกัน โดยมีหลักการท่ีเป็นหัวใจหลักในการสอนของไอคิโดคือ มูซูบิ ซ่ึงแปลใน
ภาษาอังกฤษจะแปลได้ว่ า  Unity (ความ เป็นห น่ึงเดียว ) หรือก็ คือ  Harmonious Interaction 
(ปฏิสัมพนัธ์อยา่งกลมกลืน)โดยในทางปฏิบติั มูซูบิ หมายถึงความสามารถท่ีจะสร้างความกลมกลืน 
ทั้ งในด้านร่างกายและจิตใจ กลมกลืนไปกับกระแสพลังและการเคล่ือนไหวของคู่ต่อสู้ เป็น
การศึกษาการส่ือสารระหว่างบุคคล โดยความหมายแฝงของ มูซูบิ คือ พลงัความสามารถในการ
เปล่ียนแปลงการปฏิสัมพนัธ์การส่ือสารระหว่างบุคคล เปล่ียนจากความมุ่งร้ายประสงคร้์ายให้สงบ
หรือกลายเป็นมิตรภาพระหวา่งกนัและกนัแทน แต่ความหมายสุดทา้ยท่ีลึกซ้ึงท่ีสุดของ มูซูบิ คือ การ
บรรลุถึงความรู้สึกและเป็นหน่ึงเดียวกับสรรพส่ิง หรือก็คือ การควบคุมและเปล่ียนแปลงการ
ปฏิสมัพนัธ์เพ่ือใหจ้บลงดว้ยความปลอดภยัและดีต่อทุกๆฝ่าย 

 ความหมายของไอคิโดนั้น เป็นการนาํคาํสามคาํมาสามความหมายมารวมกนัเป็นหน่ึงคือ 

ไอ หมายถึง ความรัก ความเมตตา ความกลมกลืนเป็นหน่ึงเดียว 

คิ   หมายถึง พลงัชีวิต พลงัจิตใจ 

โด หมายถึง วิธีทางหรือวิธีชีวิต 

เม่ือนาํคาํสามคาํมารวมกนัเป็น ไอคิโด นั้นจะหมายความว่า การใชชี้วิตอยา่งกลมกลืนเป็นหน่ึง
เดียวกบัคนอ่ืนๆ หรอกบัสรรพส่ิง อยูบ่นพ้ืนฐานของความรักและความเมตตา 
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 2.3.2 ลักษณะเด่นของไอคโิด 

 ลกัษณะเด่นของไอคิโดเม่ือนาํไปเทียบกบัศิลปะการต่อสู้ประเภทอ่ืนนั้น จะมีจุดแตกต่างท่ี
เห็นไดช้ดัคือ ไอคิโดจะไม่สอนใหมุ่้งมัน่แข่งขนัหรือพยายามเอาชนะผูอ่ื้น แต่จะสอนใหท้ัง่คู่ร่วมฝึก
แบบศิษยอ์าจารย ์ จะเป็นการเนน้หนกัในเร่ืองการร่วมมือกนัฝึก เอาใจใส่ซ่ึงกนัและกนั โดยผลดักนั
สอนเสมือนพ่ีนอ้งมากกวา่ท่ีจะเป็นการแข่งขนั เช่นยงัไม่สอนใหท้าํร้ายผูอ่ื้นดว้ยการ ชก เตะ ถีบ แต่
จะสอนใหใ้ชจิ้ตใจระงบัหรือควบคุมความโกรธดว้ยความเมตตา ไม่ทาํร้ายตอบ ไม่มีจุดประสงคท่ี์
มุ่งร้ายท่ีจะทาํใหผู้ท่ี้เขา้มาประสงคร้์ายใส่เราไดรั้บบาดเจบ็หรือถึงแก่ชีวิต โดยส่ิงท่ีเป็นจุดมุ่งหมาย
สูงสุดของไอคิโดคือ การป้องกนัไม่ใหเ้กิดเหตุร้ายเสียแต่แรก มีวิญญาณของการปกป้องคุม้ครอง
ดว้ยความรัก (Spirit of Loving Protection) โดย ไอคิโด ใชห้ลกัการ 4 หลกัการคือ 

 1) การนาํตนเองออกจากทิศทางของการโจมตี 

 2) โอนอ่อนหรือกลมกลืนไปตามแรงและเปล่ียนทิศทางของการโจมตี 

 3) ใชเ้ทคนิคการควบคุมการต่อสู้ใหเ้ป็นไปตามท่ีตอ้งการ โดยไม่มีจุดประสงคมุ่์งร้าย 

 4) ยติุความขดัแยง้และความรุนแรง ปลดอาวธุ เพ่ือทาํใหก้ลบัมาสู่ความสงบดงัเดิม 

โดยไอคิโดนั้นใชว้ิธีการฝึกทางกายต่างๆเช่น เทคนิคการเคล่ือนไหวตามแรง การสลายแรง หรือการ
นาํแรงไปใช ้ เป็นการฝึกเบ้ืองตน้ เป็นการฝึกเพ่ือใหเ้ห็นเป็นรูปธรรม แต่แกนหลกัท่ีแทจ้ริงคือ 
มุ่งเนน้การฝึกเพ่ือไปพฒันาในระดบัจิตวิญญาณหรือนามธรรมเป็นจุดหมายสูงสุด ไม่ใช่เป็นเพียงแค่ 
Physical Martial Art แต่เป็น Spiritual Martial Art 

 
 2.3.3 ลักษณะการเคล่ือนไหวของไอคโิด 
 การเคล่ือนไหวในรูปแบบไอคิโดนั้นจะมีการเคล่ือนไหวแบบพิเศษอยูส่องอยา่งคือ Atemi
หรือ การเขา้สกดักั้นแรง และ Irimiการเขา้หลบัแรงปะทะ โดยถา้ใชก้ารเคล่ือนไหวทั้งสองอยา่งน้ีได้
อยา่งชาํนาญ จะสามารถเขา้ควบคุมและบงัคบัคู่ต่อสู้ไดใ้นทนัที โดยการเคล่ือนไหวทั้งสองแบบน้ี
เป็นท่ีมีเป็นธรรมชาติอยู่แลว้ ไม่ตอ้งใชก้าํลงัแต่จะสามารถใช้ไดอ้ย่างเต็มพลงั เพราะอุดมคติของ
ไอคิโดนั้นคือการฝึกทั้งร่างกายและจิตใจ โดยอาจารยป์ระพนัธ์ จิตตะปุตตะ ครูฝึกไอคิโดประจาํ
สมาคมฯและศูนยเ์ยาวชนไทย-ญ่ีปุ่น ไดก้ล่าววา่ การเคล่ือนไหวพ้ืนฐานสามารถแบ่งออกไดด้งัน้ี 
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รูปท่ี 2.1 ภาพตวัอยา่งอิริยาบทหลกั 

 
อิริยาบทหลกั 
1) Shomenuchi-ikkyo Undo ฝึกโลต้วัไปขา้งหนา้ พร้อมกบัเหว่ียงแขนทั้ง 2 ขา้ง ข้ึนตั้งรับ

การกระทาํของคู่ต่อสู้ทางดา้นหนา้ จากนั้นปล่อยแขนกลบั 
  2) Funakogi Undo (การโลต้วัดนัและดึง) ฝึกการโลต้วัไปดา้นหนา้เช่นกนั แต่นํ้าหนกัตวั 
ทั้งหมดท้ิงลงขา้งล่างพร้อมกบัคว ํ่าขอ้มือช้ีลงขา้งล่างจากนั้นดึงแขนกลบัมา 
  3) Tenkan Undo (การหมุนตวั) ฝึกการหมุนตวัเป็น 180 องศา(กลบัหลงัหนั) ในกรณี ถูก
กระทาํจากดา้นหนา้ เช่นถูกแทงตรง หรือตีจากดา้นหนา้โดยมีการทรงตวัท่ีมัน่คง นํ้าหนกัตวัท้ิงลง
ขา้งล่าง 
  4) UdefuriTenkan Undo (การเหวี่ยงแขนหมุนตวั) ทาํเหมือนท่าท่ี 3 แต่เปล่ียนแขน เป็นฟรี 
แต่การทรงตวัยงัคงมัน่คง นํ้าหนกัตวัท้ิงลงตํ่า 
  5) UshiroUkemi (ลม้ตวัดา้นหลงั) พบัเทา้เสมอเข่าไปดา้นหลงัทาํตวัใหก้ลม พร้อมกบั 
หยอ่นกน้ลงไปทางดา้นหลงั ขาท่ีพบัใหเ้อาหนา้แขง้นาบพ้ืน โลต้วัไปดา้นหลงัจากนั้นใหลุ้กข้ึนมา 
ทางดา้นหนา้ (เหมือนตุ๊กตาลม้ลุก) 
  6) ZempoUkemi (ลม้มว้นหนา้/ลม้เคล่ือนท่ีไปขา้งหนา้) ฝึกลม้ตวัไปทางดา้นหนา้ ใหถู้กวิธี 
การลม้ในท่าน้ีเหมาะสาํหรับเวลาท่ีเดินสะดุดลม้ลง หรือลม้ตวัขณะท่ีฝึกกนัอยูเ่ม่ือถูกทุ่ม 
  7) GohoUkemi (ลม้มว้นหลงั/ลม้เคล่ือนท่ีไปดา้นหลงั) ฝึกลม้ไปทางดา้นหลงัใหถู้กวิธี 
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ในขณะท่ีเราอาจจะถูกผลกัจากดา้นหนา้ หรือถอยหลงัแลว้สะดุดลม้ลงไปทางดา้นหลงั 
  8) Shikko (เดินเข่า) การเดินดว้ยเข่า เป็นท่าพิเศษของไอคิโด เหมาะสาํหรับการป้องกนัตวั 
ขณะท่ีถูกทาํร้ายเม่ือนัง่อยู ่
 

 
รูปท่ี 2.2 ภาพตวัอยา่งท่าพ้ืนฐานไอคิโด 
ท่ีมา : http://japaneseweapons.org/ 

 
ท่าพ้ืนฐาน 
1) Kamae (ตั้งท่า) การยนืเตรียมพร้อมป้องกนัตวั หรือเตรียมตวักระทาํโดยยนืเอาเทา้ใด เทา้ 

หน่ึงไปขา้งหนา้ เรียก ไอฮนัมิ (Ai-Hanmi) และ ยาคึฮนัมิ (Gyaku-Hanmi) 
  2) Tenkan-Ho (การเล่ียงแรงโดยการหมุนตวั) เป็นการฝึกหมุนตวัโดยการจบัคู่กนัฝึก ใชเ้ม่ือ 
เวลาถูกฟัน หรือถูกแทง 
  3) Ikkyo (หกัแขนกดคว ํ่าหกัขอ้มือ) วิธีการจบัหลงัมือของคู่ต่อสู้ เป็นการจบัควบคุม แบบ
หน่ึง 
  4) Nikkyo (หกัขอ้มือบิด) วิธีการจบัหลงัมืออีกแบบหน่ึง เม่ือถูกจบัแลว้จะรู้สึกเจ็บท่ีขอ้มือ 
และศอก 
  5) Sankyo (หกัขอ้มือบิดหมุน) วิธีการจบัหลงัมืออีกแบบหน่ึง ซ่ึงเป็นการจบับิดไปดว้ย ใน
ขณะเดียวกนัท่าน้ีจะเจบ็ท่ีขอ้มือ ใชใ้นการควบคุมนาํพาไดดี้มาก 
  6) Yonkyo (หกักดกระดูก) วิธีการจบัขอ้มือของคู่ต่อสู้ โดยใชโ้คนกระดูกตรงน้ิวช้ีของเรา 

มหาว
ิทยา

ลัยร
ังส

ิต

Ran
gs

it U
niv

ers
ity



 12

กดบงัคบัเส้นท่ีขอ้มือของคู่ต่อสู้ 
  7) Shihonage (หกัหวัไหล่หมุนทุ่ม / หกัหมุนส่ีทิศ) เป็นท่าแกเ้ม่ือถูกคู่ต่อสู้จบัขอ้มือ ใหจ้บั
ขอ้มือของคู่ต่อสู้ไว ้แลว้ยกมือคู่ต่อสู้ขา้มศีรษะของเราเอง เดินหลบแรงของคู่ต่อสู้จากนั้นจบั คู่ต่อสู้
ทุ่ม 
  8) Iriminage (หกัคอเหวี่ยงทุ่ม) การเขา้กระทาํ หรือแกก้ารกระทาํของคู่ต่อสู้ โดยไม่เอา 
กาํลงัเขา้ปะทะกนั จากนั้นสามารถทุ่มคู่ต่อสู้ได ้
  9) Kotegaeshi (หกัขอ้มือหงาย) เป็นการแก ้หรือการกระทาํคู่ต่อสู้โดยจบัหลงัมือของ คู่ต่อสู้ 
หกัเขา้หาตวัของคู่ต่อสู้เอง เป็นการควบคุมมือของคู่ต่อสู้ 
  10) Kokyuho (การทุ่มโดยใชก้าํลงัภายใน) เป็นการแกก้ารกระทาํของคู่ต่อสู้ ผูโ้ดยใช ้กาํลงั
จิต (กาํลงัภายใน) แลว้ทุ่มคู่ต่อสู้ 
  11) Kaitennage (หกัหวัไหล่กดคอทุ่ม) หมุนตวัเป็นวงกลมโดยบงัคบัคู่ต่อสู้ใหห้มุนตาม 
แลว้จบัคู่ต่อสู้ทุ่ม 
  12) Tenchinage (เหวี่ยงทุ่มสองทิศทาง) เม่ือถูกจบัทั้งสองมือ การจะทุ่มคู่ต่อสู้มีท่าทุ่ม หลาย
ท่า และท่า Tenchinage เป็นอีกท่าหน่ึงท่ีมกัใชก้นัโดยตอ้งแยกมือทั้งสองขา้งออกเป็น 2 ทาง คือมือ
ขา้งหน่ึงอยูข่า้งบน ส่วนอีกมือหน่ึงอยูข่า้งล่างจากนั้นสืบเทา้เขา้หาคู่ต่อสู้แลว้ทุ่มคู่ต่อสู้ได ้
โดยจะมีท่าประยกุตท่ี์นาํท่าพ้ืนฐานมาดดัแปลงเพ่ือใชไ้ดอี้กหลายกรณีเช่น 
 1) การใชมื้อเปล่าในการต่อสู้จบักมุโดยเปล่ียนแปลงเป็นหลายอยา่งได ้
 2) การแกก้ารถูกรุมตั้งแต่ 2 คนข้ึนไป 
 3) การปลดอาวธุ เช่น มีดสั้น ปืน กระบองสั้น 
 4) การปลดพลองยาว 
 5) การปลดดาบยาว 
 6) การใชอ้าวธุในการป้องกนัและปัดป้อง 
   (ประพนัธ์ จิตตะปุตตะ, http://thaimmaclub.com, 16 ตุลาคม 2557) 

 
2.4 ข้อมูลเก่ียวกับภาพยนตร์แนวไซ-ไฟ 
 
 ในปัจจุบนันั้นส่ือภาพยนตร์นั้นถูกสร้างข้ึนมาอย่างหลากหลายมากถา้เราจะแบ่งประเภท
จะสามารถสรุปไดด้งัน้ี 
 1) ภาพยนตร์แอค๊ชัน่ (Action Films) 
 2) ภาพยนตร์สงคราม (War Films) 
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 3) ภาพยนตร์ผจญภยั (Adventure Films) 
 4) ภาพยนตร์คาวบอยตะวนัตก (Western) 
 5) ภาพยนตร์ตลก (Comedy) 
 6) ภาพยนตร์ชีวิต : ดราม่า (Drama) 
 7) ภาพยนตร์อิโรติก (Erotic Films) 
 8) ภาพยนตร์เพลง (Musical) 
 9) ภาพยนตร์รักโรแมนติก (Romance) 
 10) ภาพยนตร์เหนือจริง : แฟนตาซี (Fantasy) 
 11) ภาพยนตร์วิทยาศาสตร์ (Science fiction หรือ Sci-Fi) 
 12) ภาพยนตร์สยองขวญั (Horror films) 
 13) ภาพยนตร์ลึกลบั (Mystery) 
 14) ภาพยนตร์อาชญากรรม (Crime) 
 15) ภาพยนตร์การ์ตูน (Animation) 
 16) ภาพยนตร์แนวสารคดี (Documentary Films) 
 17) ภาพยนตร์นวัร์ (Film-Noir) 
 

2.4.1 ความหมายของภาพยนตร์ไซ-ไฟ 
 
"ไอแซก อาซิมอฟ" (Isaac Asimov) ผูไ้ดรั้บการยกยอ่งให้เป็นบิดาแห่งนิยายวิทยาศาสตร์

ไดก้ล่าวคาํนิยายของไซไฟไวว้า่..."นิยายวิทยาศาสตร์ มีสามแบบคือ หน่ึงอะไรจะเกิดข้ึน...ถา้... สอง
เพียงแต่....ถา้ และ สาม ถา้ส่ิงน้ีเกิดข้ึนต่อๆไป" 
 ไซ-ไฟ หรือก็คือ ส่ิงบนัเทิงคดีแนววิทยาศาสตร์ (Science Fiction)หรือตวัย่อก็คือ Sci-Fi 
โดยบนัเทิงคดีแนววิทยาศาสตร์นั้นจดัอยู่ในกลุ่มนวนิยายประเภท จินตนิยาย (Speculative Fiction)
ซ่ึงจินตนิยายนั้นสามรถแบ่งไดอี้กสองประเภทคือ บนัเทิงคดีแนววิทยาศาสตร์(ไซ-ไฟ) กบั บนัเทิง
คดีจินตนิมิต(แฟนตาซี) โดยภาพรวมของไซ-ไฟนั้น คือเร่ืองท่ีจิตนาการข้ึนมาต่างๆในทุกส่ือๆทั้งใน
รูปแบบ ภาพยนตร์ นวนิยาย การ์ตูน หรือส่ือบนัเทิงอ่ืนๆ แต่จะเน้นการนําเสนอในมุมมองของ
หลกัการวิทยาศาสตร์ วิทยาการ หรือเทคโนโลยีท่ีกา้วหนา้ลํ้ายคุ ท่ีมีผลกระทบต่อบุคคลท่ีสามหรือ
กระทบต่อวิถีชีวิตในสังคมของโลก โดยสามารถใชห้ลกัเกณฑใ์นการแบ่งแยกระหว่างแฟนตาซีกบั
ไซ-ไฟ โดยใชข้อ้หลกั4ขอ้ 
 1) วิทยาการหรือเทคโนโลยอีนัลํ้าสมยั 
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 2) ส่ิงมีชีวิตพิเศษท่ีอยู่เหนือธรรมดาหรือส่ิงมีชีวิตล้ีลบั ท่ีถูกทดลองหรือสร้างข้ึนโดยวิถี
การทางวิทยาการและวิทยาศาสตร์ หรือการวิวฒันาการตามธรรมชาติ รวมถึงส่ิงมีชีวิตในรูปแบบ
พลงังาน หรือ วิญญาณ 
 3) การเดินทางขา้มการเวลา หรือ การเดินทางภายในอวกาศรวมถึงขา้มมิติคู่ขนาน 
 4) ระบบสังคมหรือระบบนิเวศส่ิงแวดลอ้มใหม่ในโลกอนาคต ท่ีเป็นผลกระทบมาจาก
วิทยาการ-วิทยาศาสตร์ รวมถึง ระบบเศรษฐกิจ ระบบการเมือง หรือแมแ้ต่ระบบศาสนาและความ
เช่ือ หรือระบบสงัคมอนัเลวร้ายท่ีเกิดจากสงครามเป็นตน้ 
                โดยในส่วนของภาพยนตร์แนวแฟนตาซีนั้น หมายถึง มกัมีเคา้โครงหรือเน้ือหาเก่ียวขอ้ง
กบัเวทมนตร์ การผสมจินตนาการ และเร่ืองเหนือจริง เร่ืองในฝัน เพอ้เจอ้ สร้างความสนุกสนานและ
ตระการตา ตระการใจดว้ยฉาก และเน้ือเร่ืองท่ีไม่อยูใ่นความเป็นจริง 
                 ปนัดดา สดุดีวิถีชัย กล่าวว่า แฟนตาซีนั้ น เป็นส่ิงท่ียากต่อการให้คาํจาํกดัความ หรือ
กาํหนดขอบเขตท่ีแน่ชดั แฟนตาซีในสมยัแรกเร่ิมนั้น เป็นเพียงการเล่าเร่ืองเก่ียวกบัเวทยม์นตแ์ละ
เร่ืองเหนือธรรมชาติก่อนจะมีการบนัทึกเป็นลายลกัษณ์อกัษร เป็นเวลานานนับศตวรรษมาแลว้ท่ี
เร่ืองราวเก่ียวกบัความมหศัจรรยแ์ละเวทมนตค์าถาถูกเล่าสืบต่อกนัมา 
 
                2.4.2 ลักษณะเด่นของภาพยนตร์ไซ-ไฟ 
 
             "โรเบิร์ต เอ ไฮน์ไลน์" (Robert A. Heinlein) นักเขียนนิยายวิทยาศาสตร์รุ่นลายครามของ
สหรัฐ ไดก้ล่าวถึงคาํนิยามของนิยายวิทยาศาสตร์ว่า "นิยายวิทยาศาสตร์ เป็นเร่ืองของการคาดคะเน
เหตุการณ์ท่ีจะเกิดข้ึนในอนาคตโดยอาศยัความรู้ของโลกปัจจุบนัและอดีต และโดยอาศยัความเขา้ใจ
อย่างลึกซ้ึงในธรรมชาติ  และความสําคัญของระเบียบวิธีทางวิทยาศาสตร์ (การสังเกต การ
ตั้งสมมติฐาน การทดสอบสมมติฐาน และการสรุปผล)" 
                ภาพยนตร์ไซ-ไฟนั้นจะมีลกัษณะเด่นเฉพาะตวัค่อนขา้งท่ีจะโดดเด่นเป็นอย่างมาก โดย
หากอ้างอิงพิจารนาจาก กรณีความเข้มข้นของการคาํนึงหรือการอา้งอิงหลักความเป็นจริงเชิง
วิทยาศาสตร์ในเร่ืองราวของภาพยนตร์ไซ-ไฟนั้นจะแบ่งไดป้ระมาณ 3 ประเภท ดงัน้ี 
 
           1)บนัเทิงคดีแนววิทยาศาสตร์โดยแท ้(Hard Science Fiction) 
            บนัเทิงคดีแนววิทยาศาสตร์โดยแท ้หรือ Hard Sci-Fi เป็นแนวหลกัดั้งเดิมของบนัเทิงคดีแนว
วิทยาศาสตร์จริงๆ ผูว้างรากฐานของนิยายแนวน้ีไดแ้ก่ เอช จี. เวลส์, โรเบิร์ต เอ. เฮไลน,์ อาร์เทอร์ ซี. 
คลาร์ก เป็นตน้ บนัเทิงคดีแนววิทยาศาสตร์โดยแทน้ั้น เสนอมุมมองของส่ิงประดิษฐ ์หรือเทคโนโลยี
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บางอยา่ง ท่ีมีแนวโนม้ว่าสามารถเป็นไปไดจ้ริงในทางวิทยาศาสตร์และเทคโนโลย ีหรือแสดงสภาพ
สังคมในอนาคตอนัใกล ้ตามหลกัของอนาคตศาสตร์ (Futurology) และสาขาวิชาท่ีใช้ในการมอง
อนาคตชนิดอ่ืนๆ อาทิ หุ่นยนต ์อุปกรณ์ไฮเทค ยานพาหนะ ฯลฯ ซ่ึงมีประโยชน์มาก และสามารถ
นําเอามาใช้ประโยชน์ได้จริง ตวัอย่างหนังดงัท่ีเป็น Hard Sci-Fi อาทิ Metropolis, 2001: A Space 
Odyssey, Gattaca, Contact, Moon, Alien, Blade Runner เป็นต้น  ส่ วนนักอนาคตศาสตร์และ
นกัเขียนบนัเทิงคดีแนววิทยาศาสตร์ในเมืองไทยกมี็เช่นกนั อาทิ "ชยัวฒัน์ คุประตกลุ" "วีรวฒัน ์กนก
นุเคราะห์" และ "วินทร์ เลียววาริณ" เป็นตน้ 
 

2)บนัเทิงคดีแนววิทยาศาสตร์อยา่งอ่อน(Soft Science Fiction) 
บนัเทิงคดีแนววิทยาศาสตร์อย่างอ่อน มีรูปแบบหลากหลาย โดยมีความถูกตอ้งหรือความ

เป็นไปไดข้องทฤษฎีทางวิทยาศาสตร์ ท่ีนาํมาประกอบเร่ืองอยู่ในระดบัหน่ึงหรือ อาจจะกล่าวถึง
ทฤษฎี หรือส่ิงประดิษฐ์ต่างๆ ท่ีผูป้ระพนัธ์จินตนาการข้ึนมาเองลว้นๆบา้ง(ซ่ึงอาจไม่จาํเป็นตอ้ง
ถูกตอ้งตามหลกัวิทยาศาสตร์) เสน่ห์ของบนัเทิงคดีแนววิทยาศาสตร์แบบอ่อน คือความยดืหยุน่ของ 
ฉาก เน้ือเร่ือง และตวัละคร ซ่ึงมีให้เล่นไดม้ากกว่าบนัเทิงคดีแนววิทยาศาสตร์โดยแท ้ในกลุ่มของ
นิยายชนิดน้ี มกัมีฉากของ อนาคตหรืออดีต หรือ อากาศอนัไกลโพน้ มีการเดินทางผา่นเวลาเป็นไป
ไดอ้ย่างอิสระ(Time Machine), การเดินทางดว้ยความเร็วเหนือแสงท่องอวกาศ ตวัอย่างบนัเทิงคดี
แนววิทยาศาสตร์อย่างอ่อนมีอยู่มากมาย ไม่ว่าจะเป็นเร่ืองสั้ น "ชายในชุดแอสเบสโตส" หรือ 
"Stainless Steel Rat" หรือ นิยายชุดสถาบันสถาปนา (The Foundation)ท่ีโด่งดัง ซ่ึงนําเสนอถึง
ผลกระทบจากเทคโนโลยหุ่ีนยนตต่์อมวลมนุษยชาติ โดยบางเร่ืองอาจจดัอยูร่ะหว่าง บนัเทิงคดีแนว
วิทยาศาสตร์โดยแท ้กบั บนัเทิงคดีแนววิทยาศาสตร์อยา่งอ่อน ก็ได ้ตวัอยา่งหนงัดงัท่ีเป็น Soft Sci-
Fi เช่นStargate, Startrek, ID4, Back to the future, The Matrix เป็นตน้ 

 
3)บนัเทิงคดีแนววิทยาศาสตร์จินตนิมิต (Science Fantasy หรือ Sci-Fi Fantasy) 
บนัเทิงคดีแนววิทยาศาสตร์จินตนิมิต หรือไซ-ไฟ แฟนตาซี เป็นตวัเช่ือมระหว่าง บนัเทิงคดี

แนววิทยาศาสตร์ มาเจอกบั นิยายจินตนิมิต นิยายกลุ่มน้ี ไม่เน้นเร่ืองความถูกตอ้ง ขอ้เท็จจริง หรือ
ความเป็นไปได ้ของหลกัการทางวิทยาศาสตร์ท่ีนาํมาประกอบตวัเน้ือเร่ือง แต่จะเน้นเร่ืองความ
กลมกลืนของตัวเร่ือง บุคลิกและความสัมพันธ์ของตัวละคร ความสนุกสนานและน่าติดตาม 
ภาพยนตร์ดังอย่าง Star Wars หรือ ภาพยนตร์ซุปเปอร์ฮีโร่ต่างๆ  Batman, Ironman  จัดว่าเป็น
ตวัอยา่งท่ีดีของบนัเทิงคดีแนววิทยาศาสตร์จินตนิมิต ซ่ึงมกัจะอาศยัฉากอวกาศและเทคโนโลยี เขา้
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มาจบัตวัเร่ือง แต่โครงของเร่ือง-ตวัละครเป็นแฟนตาซี อาทิ มี พ่อมด เจา้ชาย เจา้หญิง ฮีโร่ และตวั
ร้าย ประกอบเช่นเดียวกบันิยายจินตนิมิตอ่ืน ๆ 

เม่ือไดส้ังเกตถึงจุดเด่นต่างๆในแต่ละประเภทของบนัเทิงคดีแนววิทยาศาสตร์ทั้งหมดแลว้
นั้นจะสังเกตุได้ว่า นวนิยาย หรือ ภาพยนตร์แนวไซ-ไฟนั้น มักจะเป็นประเภท บันเทิงคดีแนว
วิทยาศาสตร์อย่างอ่อน(Soft Science Fiction) กับ บันเทิงคดีแนววิทยาศาสตร์จินตนิมิต(Science 
Fantasy)เสียเป็นส่วนใหญ่ เน่ืองจากมีโอกาศเปิดกวา้งในดา้นเน้ือหามากกว่ารวมถึงผูรั้บชมสามารถ
เขา้ถึงและรู้สึกสนุกสนานไดง่้ายกวา่ 

โดยภาพยนตร์ไซ-ไฟ ประเภท บนัเทิงคดีแนววิทยาศาสตร์อยา่งอ่อน จึงเป็นตวัเลือกท่ีดีใน
การสร้างแอนิเมชันเพราะผูว้ิจยัสามารถเปิดกวา้งจินตนาการและสามารถเขา้ถึงผูเ้สพผลงานได้
มากกว่า รวมถึงในยคุปัจจุบนันั้น เป็นท่ีเรียกกนัว่าเป็นยคุแห่งโพสตโ์มเดิร์น(Post-Modern) เป็นยุค
ท่ีไซ-ไฟมีความหลากหลายมากยิ่งขั้น สามารถนาํมาประยุกต์เขา้กบัภาพยนตร์ประเภทอ่ืนได ้จึง
เหมาะแกการนาํศิลปะการต่อสู้เขา้มารวมกบัภาพยนตร์ไซ-ไฟ ซ่ึงผูรั้บชมสามารถตีความไดว้่าเป็น
ภาพยนตร์ประเภท ไซ-ไฟ แอคชนัได ้

 
2.4.3 ตวัอย่างอ้างอิงภาพยนตร์ไซ-ไฟ 
 
1) Metropolis (บนัเทิงคดีแนววิทยาศาสตร์โดยแท ้(Hard Sci-Fi)) 

Metropolis เป็นเร่ืองของมหานครตึกระฟ้าในโลกอนาคตท่ีเจริญรุ่งเรืองทางดา้นเทคโนโลยีมีทั้ ง
ถนนทางด่วนพาดผ่านกลางตวัเมืองหลายชั้น  มีรางรถไฟฟ้า  และเคร่ืองบินท่ีสามารถจอดลงบน
หลงัคาตึกอาคารสูงๆ  แต่ก็มีการแบ่งชนชั้นกนัของสองกลุ่มระหว่าง กลุ่มชนชั้นส่วนใหญ่ท่ีเป็น
ทาสทาํงานอยู่กบัเคร่ืองจกัรกลใต้ดิน   กบัพวกชนชั้นท่ีสูงกว่าผูค้อยเสวยสุขกบัส่ิงอาํนวยความ
สะดวกต่างๆ โดยมีผูน้าํจอมเผด็จการช่ือ John Fredersen  ท่ีกาํลงัหาทางกาํจดั กลุ่มทาสท่ีรวมตวักนั
ต่อตา้นและมี Maria  แม่พระของเหล่าทาสเป็นผูน้าํ      

 แต่ Freder ลูกชายของ John Fredersen  กบัพบรักกบั Maria แลว้ไปพบความไม่ยติุธรรมกบั
คนงานใต้ดินจึงขอร้องให้พ่อเขาช่วยแก้ไข     ซ่ึงกลับทําให้  John Fredersen  เร่งร่วมมือกับ
นกัวิทยาศาสตร์สติเฟ่ือง Rotwang สร้างหุ่นยนตส์าวให้เหมือน Maria  แลว้ปลอมตวัไปยยุงคนงาน
ใตดิ้นให้ก่อความรุนแรงวุ่นวายข้ึน   เพ่ือเป็นขอ้อา้งในการกาํจดัชนชั้นแรงงานทาสให้หมดส้ิน
ต่อไปเม่ือทุกฝ่ายเขา้ใจกนั พร้อมฝากขอ้คิดว่า “หวัใจ คือ ตวักลางระหว่างสมองและแรงงาน”  และ
ภาพยนตร์ยงัแฝงถึงความหวาดหวัน่ต่อการมาของหุ่นยนต ์หรือผลของเทคโนโลยต่ีอชีวิตมนุษยด์ว้ย 
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 2)The Matrix (บนัเทิงคดีแนววิทยาศาสตร์อ่อน (Soft Sci-Fi)) 
สถาปนิกสร้าง ระบบเมทริกซ์ก็เพ่ือใชเ้ป็นท่ีจองจาํ-หลอกจิตใจของมนุษยท่ี์หลบัใหลให้อยูใ่นโลก
เสมือนจริงหรือในโลกแห่งฝัน ก็ดว้ยเหตุท่ีเม่ือคร้ังอดีตมนุษยเ์คยข่มเหงขบัไสไล่ส่งพวกเคร่ืองจกัร
หรือหุ่นยนต ์A.I.จนเกิดเป็นสงคราม ระหว่างมนุษยแ์ละเคร่ืองจกัร สุดทา้ยผลคือฝ่ายเคร่ืองจกัรชนะ 
และลงโทษมนุษยด์ว้ยการเอาร่างกายมาใช้เป็นพลงังานอย่างถาวรโดยเกิดอยู่ในโลกอนาคตอนั
ห่างไกล 

 3) Star Wars(บนัเทิงคดีแนววิทยาศาสตร์จินตนิมิตร (Sci-Fi Fantasy)) 

สตาร์ วอร์สดาํเนินเร่ืองในจกัรวาลสมมติ มีมนุษยต่์างดาวหลายเผา่พนัธ์ุ (ส่วนใหญ่มีลกัษณะ
คลา้ยมนุษย)์ มีหุ่นยนตรั์บใชพ้บไดท้ัว่ไป การเดินทางในอวกาศเป็นเร่ืองธรรมดา ดาวเคราะห์หลาย
ดวงในกาแลกซีเป็นส่วนหน่ึงขององค์การปกครองเดียวกนั อาจเป็นสาธารณรัฐหรือจกัรวรรดิ
ตามแต่ช่วงเวลาของทอ้งเร่ืองโดยมีตวัละครประกอบไปดว้ย องคห์ญิง และเหล่าอศัวิน 

ส่วนหน่ึงท่ีสาํคญัของสตาร์ วอร์สคือ พลงั(Force) ซ่ึงเป็นพลงังานเหนือธรรมชาติอยา่งหน่ึง
ท่ีสามารถเรียกใช้ได้โดยผูมี้ความสามารถพิเศษ ภาพยนตร์เร่ืองแรกสุดได้อธิบายพลงัไวว้่าเป็น 
"สนามพลงัท่ีสร้างข้ึนโดยส่ิงมีชีวิตรอบๆ ตวั มนัลอ้มรอบเรา แทรกซึมเขา้มาในตวัเรา ผกูมดักาแลก
ซีทั้ งกาแลกซีไวด้ว้ยกนั" การมีพลงัน้ีทาํให้ผูท่ี้สามารถใช้พลงัไดมี้ความสามารถเหนือธรรมชาติ
หลายอยา่ง (เช่น พลงัเคล่ือนยา้ย การทาํนายอนาคต การควบคุมจิตใจ) รวมทั้งการเพ่ิมความสามารถ
ทางกาย เพ่ิมความเร็ว เพ่ิมปฏิกิริยาโตต้อบ ความสามารถเหล่าน้ีอาจแตกต่างกนัไปในผูใ้ชแ้ต่ละคน
และสามารถพฒันาไดด้ว้ยการฝึกฝน แมพ้ลงัจะสามารถใชไ้ดใ้นทางท่ีดีแต่กมี็ดา้นมืดท่ีหากถูกชกัจูง
ดว้ยความเกลียด ความโกรธ ความคิดมุ่งร้าย ภาพยนตร์ทั้งหกเร่ืองแสดงใหเ้ห็นถึงเจไดซ่ึงเป็นผูท่ี้ใช้
พลงัในทางท่ีดี และเหล่าซิธท่ีใชพ้ลงัในทางชัว่ร้ายและพยายามยึดครองกาแลกซี เน้ือหาแต่งเสริม
หลายเร่ืองแสดงให้ เห็นว่ามีผู ้ใช้พลังด้านมืดหลายคนท่ีเป็นเจไดมืดแต่ไม่ใช่ซิธ ส่วนใหญ่
เน่ืองมาจากกฎแห่งสองของซิธในยคุท่ีแสดงใหเ้ห็นในภาพยนตร์ 

 

2.5 แอนิเมชัน 
 
2.5.1 ความหมายของแอนิเมชัน 
 
แอนิเมชนั (Animation) หมายถึง การสร้างภาพเคล่ือนไหวโดยการฉายภาพน่ิงหลายๆภาพ

ต่อเน่ืองกนัดว้ยความเร็วสูง โดยฉากต่อเน่ืองกนั ไม่ว่าจากวิธีการ ใชค้อมพิวเตอร์กราฟฟิก ถ่ายภาพ 
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วาดรูป หรือ รูปถ่ายแต่ละขณะของหุ่นจาํลองท่ีค่อยๆขยบั โดยหลกัการแลว้ไม่ว่าสร้างภาพหรือ
เฟรมข้ึนดว้ยวิธีใดกต็าม เม่ือนาํภาพดงักล่าวมาฉายดว้ยความเร็วตั้งแต่ 16 เฟรมต่อวินาทีข้ึนไป เรา
จะเห็นว่าภาพดงักล่าวมีการเคล่ือนไหวไดต่้อเน่ืองกนั ทั้งน้ีเน่ืองจากเป็นการมองเห็นภาพติดตา 

(Paul Wells, 1998:25) ได้ให้คาํจํากัดความของคําว่าแอนิเมชันว่า เป็นการสร้างสรรค์
ลายเส้นและรูปทรงท่ีไม่มีชีวิต ใหเ้คล่ือนไหวเกิดมีชีวิตข้ึนมาได ้

ไดส้รุปหลกัการและคุณสมบติัของภาพยนตร์แอนิเมชนัเอาไวด้งัน้ี 
1) สามารถใชจิ้ตนาการไดอ้ยา่งไม่มีขอบเขต 
2) สามารถอธิบายหรือแสดงความคิดเห็นท่ีเป็นนามธรรมใหเ้ป็นรูปธรรมได ้
3) ใชอ้ธิบายหรือเนน้ส่วนสาํคญัใหช้ดัเจนและกระจ่างข้ึนได ้
ดงันั้นจึงสรุปไดว้่า แอนิเมชัน (Animation)หมายถึง กระบวนการสร้างสรรค์เฟรมแต่ละ

เฟรมของภาพยนตร์ อย่างไม่มีขอบเขต และนํามาเรียงต่อกัน แล้วเปล่ียนภาพอย่างฉับพลนัใน
ความเร็วท่ีเหมาะสมจนเกิดเป็นภาพลวงตาวา่ภาพนั้นเคล่ือนไหวไดจ้ริง หรือท่ีเรียกวา่ ภาพติดตา 
 

2.5.2 ชนิดของแอนิเมชัน 
 
แอนิเมชันนั้นหากจะแบ่งออกเป็นประเภทอย่างชัดเจน สามารถแบ่งออกได้ประมาณ 3 

ประเภท คือ 
1) Drawn Animation คือแอนิเมชนัท่ีเกิดจากการวาดภาพหลายๆพนัภาพ  แต่การฉายภาพ

เหล่านั้ นผ่านกล้องอาจใช้เวลาไม่ก่ีนาที    ข้อดีของการทําแอนิเมชันชนิดน้ีคือ มีความเป็น
ศิลปะ  สวยงาม  น่าดูชม  แต่ขอ้เสีย คือ ตอ้งใชเ้วลาในการผลิตมาก  ตอ้งใชแ้อนิเมเตอร์จาํนวนมาก
และตน้ทุนกสู็งตามไปดว้ย 

2) Stop Motion หรือเรียกว่า Model Animation เป็นการถ่ายภาพแต่ละขณะของหุ่นจาํลองท่ี
ค่อยๆขยบั อาจจะเป็นของเล่นหรืออาจจะสร้างตวัละครจาก Plasticine วสัดุ ท่ีคลา้ยกบัดินนํ้ามนัโดย
โมเดลท่ีสร้างข้ึนมาสามารถใชไ้ดอี้กหลายคร้ังและยงั สามารถผลิตไดห้ลายตวั ทาํใหส้ามารถถ่ายทาํ
ไดห้ลายฉากในเวลาเดียวกนั  แต่การทาํ Stop Motmotion นั้นตอ้งอาศยัเวลาและความทุ่มเทมาก เช่น 
การผลิตภาพยนตร์เร่ือง James and the Giant Peach สามารถผลิตได ้10 วินาทีต่อวนัเท่านั้น  

3) Computer Animation ปัจจุบนัมีซอฟทแ์วร์ท่ีสามารถช่วยใหก้ารทาํแอนิเมชนัง่ายข้ึน เช่น 
โปรแกรม Maya, Macromedia และ 3D Studio Max เป็นต้น วิธีน้ีเป็นวิธีท่ีประหยดัเวลาการผลิต
และประหยดัต้นทุนเป็นอย่างมาก เช่น ภาพยนตร์เร่ือง Toy Story ใช้แอนิเมเตอร์เพียง 110 คน
เท่านั้น 
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บทที ่3 

 

ระเบียบวธีิวจิัย 
 

จากท่ีผูวิ้จยัไดศึ้กษาอตัลกัษณ์ของภาพยนตร์ไซไฟและไอคิโดแลว้นั้น สรุปผลการวิเคราะห์
ดา้นบนัเทิงคดีในแต่ละประเภทของบนัเทิงคดีแนววิทยาศาสตร์ทั้งหมดแลว้นั้นจะสังเกตุไดว้่า นว
นิยาย หรือ ภาพยนตร์แนวไซ-ไฟนั้น มกัจะเป็นประเภท บนัเทิงคดีแนววิทยาศาสตร์อยา่งอ่อน (Soft 
Science Fiction) และ บนัเทิงคดีแนววิทยาศาสตร์จินตนิมิต (Science Fantasy) เสียเป็นส่วนใหญ่ 
เน่ืองจากมีโอกาสเปิดกวา้งในดา้นเน้ือหามากกว่ารวมถึงผูรั้บชมสามารถเขา้ถึงและรู้สึกสนุกสนาน
ไดง่้ายกว่า 

 
 ดงันั้นภาพยนตร์ไซ-ไฟ ประเภท บนัเทิงคดีแนววิทยาศาสตร์อยา่งอ่อน จึงเป็นตวัเลือกท่ีดี
ในการสร้างแอนนิเมชนัเพราะผูว้ิจยัสามารถเปิดกวา้งจินตนาการและสามารถเขา้ถึงผูเ้สพผลงานได้
มากกว่า รวมถึงในยุคปัจจุบนั ท่ีเรียกกนัว่าเป็นยุคแห่งโพสต์โมเดิร์น (Post-Modern) ซ่ึงเป็นยุคท่ี
ภาพยนตร์แนวไซ-ไฟมีความหลากหลายมากยิง่ขั้น สามารถนาํมาประยกุตเ์ขา้กบัภาพยนตร์ประเภท
อ่ืนได ้จึงเหมาะแกการนาํศิลปะการต่อสู้เขา้มารวมกบัภาพยนตร์ไซ-ไฟ ซ่ึงผูรั้บชมสามารถตีความ
ไดว้่าเป็นภาพยนตร์ประเภท ไซ-ไฟ แอคชนัได ้
 

ผูว้ิจยัจึงไดน้าํความรู้มาประยกุตท์ดลองสร้างแอนิเมชนั 3 มิติขนาดสั้น ความยาวไม่เกิน 6 
นาที จาํนวน 1 เร่ือง โดยมีขั้นตอนและวิธีการดาํเนินการ ดงัต่อไปน้ี  

 

3.1 แนวคดิในการสร้างบทภาพยนตร์  

 

 การเขียนบทภาพยนตร์ ผูว้ิจยัไดแ้บ่งออกเป็นสามบท คือ 1. การแนะนาํตวัละคร 2.อุปสรรค์
ท่ีทาํให้ชีวิตหรือสภาพแวดลอ้มของตวัละครเปล่ียนไป 3.การแกไ้ขปัญหาและบทสรุปของตวัละคร 
โดยทั้งสามบทจะเป็นส่วนช่วยใหก้ารเขียนบทภาพยนตร์นั้นออกมาน่าติดตามมากยิง่ข้ึน ท่ีกล่าวมาน้ี
ผูว้ิจัยจะเน้นหลกัในบทท่ีสอง สาม และหน่ึง ตามลาํดบั และไดมี้การนาํแนวคิดท่ีกาํหนดหัวใจ
สาํคญัของเร่ือง (LogLine) มาช่วยในการเขียนบทภาพยนตร์ “Log Line คือกาํหนดประโยคสั้นๆท่ีจะ
บรรยายส่ิงหลกัๆท่ีเกิดข้ึนในภาพยนตร์” (F.Scott Fitzgerald, 2001) จะทาํให้เขียนบทภาพยนตร์ไดดี้
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ยิ่งข้ึนโดยผูว้ิจยัไดน้าํหลกัการของไอคิโดมาเป็นแก่นหลกัของเน้ือเร่ือง ยกตวัอย่าง Log Line ของ
งานวิจยัเร่ืองน้ี คือ การต่อสู้กนัระหว่างพ่ีนอ้ง โดยใชอุ้ปสรรค (Conflict) เป็นการเปล่ียนแปลงทาง
จิตใจ ทาํใหส้ามารถเขียนบทภาพยนตร์ออกมาไดจ้ากองคป์ระกอบเหล่าน้ี 

 

 เม่ือกาํหนดหลกัการเบ้ืองตน้แลว้จึงนาํมาเขียนเป็นเน้ือเร่ืองยอ่ โดยเน้ือหานั้น กล่าวถึงใน
เมืองแห่งอนาคต มีพ่ีนอ้งอาศยัอยูใ่นโรงฝึกเก่าแก่หลงัหน่ึง ไดน้ัง่อยูห่นา้ชั้นวางรูปท่ีมีรูป คนสูงอายุ
เก่าแก่ รูปของพ่ีนอ้งทั้งคู่ และรูปของพ่ีใหญ่ โดยพ่ีชายไดป้ลอบใจแก่นอ้งสาวท่ีดูเศร้าเสียใจ แต่แลว้
ไดย้นิเสียงประตูเปิดจากดา้นหลงั พีช่ายจึงหนัไปดู พบว่าเป็นพ่ีใหญ่ท่ีหายตวัไปกลบัมาพร้อม
รอยยิม้ปริศนาบางอยา่ง นอ้งสาวเห็นดงันั้น จึงดีใจคิดว่าพ่ีใหญ่นั้นกลบัมาหาตนแลว้ ทนัใดนั้นพี่
ใหญ่ไดห้ยบิแผน่ป้ายสาํนกัออกมาและหกัท้ิงอยา่งไม่ใยดี หลงัจากนั้นจึงปาเศษแผน่ป้ายนั้นใส่
พ่ีชายเป็นการย ัว่ยวนและกระโดดเขา้จู่โจมในทนัที จึงเกิดการต่อสู้กนัข้ึน พ่ีชายรับมือพ่ีใหญ่ดว้ย
การใชท่้าต่างๆของศิลปะการต่อสู้รูปแบบไอคิโดในการป้องกนัการจู่โจมจากพ่ีใหญ่ จนสามารถทาํ
ใหพ่ี้ใหญ่ถูกกระแทกอยูก่บัพ้ืนไดแ้ลว้ จากนั้นมีแสงสีเหลืองส่องสวา่งและประกายไฟตามร่างกายพ่ี
ใหญ่ ตากลายเป็นสีแดง เกิดพละกาํลงัมหาศาลและความบา้คลั้งข้ึนเหวี่ยงพ่ีชายกระเดน็ทะลุประตู
ออกไปท่ีสวนจนเกิดอาการมึน เห็นภาพลางๆของพ่ีใหญ่กาํลงัเดินไปหานอ้งสาว พ่ีชายจึงตอ้งจาํใจ
วิ่งเขา้ไปจู่โจมเพ่ือปกป้องนอ้งสาว จนสามารถทาํใหพ่ี้ใหญ่สลบลงไดส้าํเร็จ และไปช่วยนอ้งข้ึนมา
จากพ้ืน แต่นอ้งสาวกลบัผลกัพีช่ายกระเดน็ออกไปเพื่อป้องกนัพ่ีชายจากการแทงดาบของพ่ีใหญ่จาก
ดา้นหลงั ทาํใหน้อ้งสาวถูกแทงทะลุติดกาํแพง นอ้งสาวใชส้ติท่ีเร่ิมเลือนลางพยายามทาํใหพ่ี้ใหญ่
กลบัมาเป็นปกติ จนพ่ีใหญ่กลบัมาเป็นปกติ ตนรู้สึกตกใจมากท่ีทาํร้ายนอ้งสาวลงไป แต่นอ้งสาว
กลบัใหอ้ภยัแก่พ่ีใหญ่เพราะเห็นว่าขาดสติ จากนั้นแขนอนัไร้เร่ียวแรงของนอ้งสาวกถู็กปล่อยหอ้ย
ลงมาขา้งลาํตวั พร้อมกบัภาพพ่ีใหญ่ท่ีกาํลงัช๊อคจนหมดสติไป วนัรุ่งข้ึน พ่ีชายทาํความสะอาดชั้น
วางรูปท่ีดูเก่าแก่อนัเดียว แต่กลบัมีมือนอ้งสาวโผล่มาจากดา้นขา้งพร้อมกบัพีใ่หญ่ท่ีกลบัเป็นปกติ 
เพ่ือใหเ้ห็นว่านอ้งสาวจริงๆแลว้ยงัมีชีวิตอยูแ่ละทั้งสามพ่ีนอ้งกอ็ยูร่่วมกนัอยา่งมีความสุข จากเน้ือ
เร่ืองน้ี เป็นการนาํเสนอแนวคิดการใหอ้ภยัและความรักของพ่ีนอ้ง รวมถึงตามคาํสอนของไอคิโด 

“แก่นหลกัของไอคิโดคือ การสยบ ยติุปัญหาอยา่งชาญฉลาด” และ “ไอคิโดสอนใหรู้้จกัปกป้อง 
ป้องกนั ไม่ใช่ทาํร้ายและเอาชนะ” 

 

 การเขียนบทภาพยนตร์ควรจะวางแผนและคิดให้รอบคอบเป็นอยา่งมาก เพราะบทนั้นเป็น
ส่วนสาํคญัท่ีจะทาํให้การสร้างแอนิเมชนันั้นดูมีความน่าสนใจและน่าติดตามมากข้ึน ดงันั้นจึงเป็น
ข้ึนตอนท่ีค่อนขา้งยากและกินเวลายาวนานพอสมควร เน่ืองจากการจะนาํองคป์ระกอบภาพยนตร์
ไซ-ไฟมาใช้ผสมกบัไอคิโดท่ีเป็นศาสตร์โบราณนั้น ตอ้งคิดสมดุลระหว่างสองส่ิงอย่างรอบคอบ 
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หากเนน้องคป์ระกอบของไซไฟมากไป เช่น ใส่เทคโนโลยีเกินจริงเขา้ไปจาํนวนมาก หรือใส่แสงสี
บรรยากาศของเมืองให้ดูมีอารยธรรมศิวิไลมากไป จะทาํให้องคป์ระกอบของไอคิโดนั้นเป็นเพียง
องคป์ระกอบเล็กๆแทน แต่หากทาํให้บรรยากาศเมืองดูเก่าแก่เกินไป อตัลกัษณ์ของไซ-ไฟก็จะถูก
กลบลงจนไม่เด่นชดั ขั้นตอนต่อไปคือ นาํบทภาพยนตร์เบ้ืองตน้มาสร้างเป็นภาพทั้งภาพน่ิงและ
ภาพเคล่ือนไหวคร่าวๆ เพ่ือจะไดม้องเห็นภาพรวมทั้งหมดของงานแอนิเมชนัทั้งหมด และปรับปรุง
แกไ้ขจนสามารถเขา้กนัไดเ้ป็นอยา่งดี 

 

 การสร้างภาพนั้นตอ้งคาํนึงถึงจุดประสงคต่์อไปว่า จะสร้างภาพออกมาเพ่ือส่ืออะไร ถา้
สาํหรับฉายทางโทรทศัน์ โดนส่วนมากจะตอ้งกาํหนดขนาด (Ratio) ไวท่ี้ 4:3 แต่หากใชใ้นงาน
ภาพยนตร์ จะตอ้งกาํหนดขนาดไวท่ี้ 16:9 โดยงานแอนิเมชนัช้ินน้ี กาํหนดขนาดไวท่ี้ 16:9  เผยแพร่
ผา่นคอมพิวเตอร์และอินเทอเน็ตเป็นส่วนใหญ่ และยงัมีพ้ืนท่ีในการจดัวางองคป์ระกอบท่ีขนาด
ใหญ่กว่า 4:3 ค่อนขา้งมาก จึงสามารถจดัวางและสร้างงานไดส้วยงามกวา่ 4:3 โดยการทาํงานใน
ขั้นตอนน้ีหลกัๆคือ การวางภาพรวมของงานใหเ้ห็นวา่ ทุกมุมกลอ้ง ทุกองคป์ระกอบนั้น จะสามารถ
รับชมไดอ้ยา่งไม่ขดัอารมณ์ความรู้สึกของคนดู รวมถึงสาํหรับดูเน้ือเร่ืองของงานโดยรวมวา่ มีความ
สมดุลในทั้งสามบทท่ีแบ่งไวข้า้งตน้หรือไม่ เป็นขั้นตอนท่ีสาํคญัมากก่อนการสร้างผลงานจริง
ออกมา เพราะหากขา้มขั้นตอนน้ีและสร้างผลงานจริง เม่ือผลงานเสร็จออกมาครบทั้งหมดแลว้ เกิดมี
ขอ้ผิดพลาดในการส่ือสารต่อผูรั้บชม หรืองานออกมาดูไม่ล่ืนไหลขดัต่ออารมณ์ผูรั้บชม จะตอ้ง
แกไ้ขใหม่ตั้งแต่ตน้ ซ่ึงแกไ้ขค่อนขา้งลาํบากร่วมถึงเสียทั้งตน้ทุนและเวลาเป็นจาํนวนมาก ผูว้ิจยัจึง
ใชก้ฏการวางกลอ้ง (Camera Rule) เป็นส่วนเสริม อาทิเช่น การตดักลอ้งในแกน 180 องศา (Line of 
Action 180 Degree Rule) เพ่ือใหผู้รั้บชมรับรู้ทิศทางและเป้าหมายของคู่สนทนาหรือคู่กระทาํของตวั
ละครในภาพยนตร์ ร่วมถึงการคาํนวนระยะเวลาในแต่ละมุมกลอ้ง (Timing) เพ่ือใหผู้รั้บชมไดรั้บ
สารจากภาพยนตร์อยา่งถูกตอ้ง กล่าวคือ ใชก้ลอ้งชา้และนาน จะแสดงถึงความสาํคญัของฉากๆนั้น 
หากตดักลอ้งเร็วหรือเคล่ือนกลอ้งอยา่งรวดเร็วจะเป็นการดึงอารมณ์เร่งรีบ รวมถึงการกระตุน้
อารมณ์ใหผู้รั้บชมไดรู้้สึกต่ืนเตน้และติดตามไปกบัภาพยนตร์มากยิง่ข้ึน ในขั้นตอนน้ีหากกาํหนด
เสียงโดยรวมของงาน จะทาํใหภ้าพรวมของงานออกมาไดช้ดัเจนมากยิง่ข้ึน เพราะเสียงเป็นตวัช่วย
หลกัในการดึงอารมณ์ของงานโดยรวม ว่ามุมกลอ้งท่ีใชก้บัการวางองคป์ระกอบท่ีใช ้ ตอ้งการจะส่ือ
อะไรใหผู้รั้บชมไดดี้ยิง่ข้ึน 
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รูปท่ี 3.1 ภาพรวมเบ้ืองตน้(Storyboard) 

 
3.2 แนวคดิในการออกแบบตัวละครและฉาก 

 

 จากการวิเคราะห์ผูว้ิจัยจึงนําศิลปะการต่อสู้แบบไอคิโดมาใช้โดยนําท่าทางและการ
เคล่ือนไหวแบบไอคิโดประยุกต์เข้ากับแอนิเมชันแนวบันเทิงคดีวิทยาศาสตร์แบบอ่อนจึงได้
กลายเป็นแอนิเมชนัประเภทแอคชนัไซ-ไฟ และนาํขอ้มูลท่ีมีมาออกแบบเป็นตวัละครท่ีมีเอกลกัษณ์
ของ Soft Sci-Fi ท่ีใชศิ้ลปะการต่อสู้ในรูปแบบไอคิโด โดยการออกแบบตวัละคร ผูว้ิจยัไดใ้ชแ้ก่น
หลกัมาจากไอคิโดซ่ึงเป็นศิลปะการต่อสู้ของญ่ีปุ่นโบราณ จึงตอ้งออกแบบพ้ืนเพ ทั้งหนา้ตา รูปร่าง 
และเส้ือผา้ให้เข้ากับไอคิโด ตัวละครทั้ งสามคนจึงออกมาในรูปแบบญ่ีปุ่นเป็นหลักและเพ่ิม
องค์ประกอบของไซ-ไฟโดยนําอตัลักษณ์ของภาพยนตร์ไซไฟในเร่ืองต่างๆท่ีได้วิเคราะห์มา
ดดัแปลงและผสมผสานเขา้กบัตวัละคร โดยอา้งอิงมาจากส่ิงท่ีมีอยู่จริงจึงลดทอดและดดัแปลง
เพ่ือใหส้ามารถเขา้กบังานแอนิเมชนัได ้เพราะการสร้างตวัละครแอนิเมชนัคือนอกจากจะตอ้งทาํส่ิงท่ี
ไม่มีชีวิตให้เหมือนมีชีวิต เคล่ือนไหวได้เหมือนคนได้ เม่ือตัวละครท่ีสร้างมาอาจจะมาจาก
จินตนาการหรืออา้งอิงจากคน สัตว ์หรือ วตัถุท่ีอยู่รอบตวัเราเม่ือเราหาขอ้มูลมาอา้งอิงถึงส่ิงท่ีเรา
กาํลงัสร้างนั้น จะทาํให้ตวัละครและวตัถุนั้นออกมาไดส้มจริงและมีเอกลกัษณ์มากข้ึน รวมถึงใช้
หลกัการรูปร่างของร่างกาย (Body Shape) ให้มีขอ้เปรียบเทียบท่ีแตกต่างกนัอยา่งชดัเจนระหว่างตวั
ละครจะทาํให้ผูรั้บชมสามารถแยกแยะตวัละคร รวมถึงรับรู้ถึงลกัษณะและนิสัยเบ้ืองตน้ของตวั
ละครนั้นไดอ้ย่างรวดเร็ว แต่ทั้งน้ีตอ้งออกแบบตวัละครมาให้ตรงกบักลุ่มเป้าหมายท่ีตอ้งการเป็น
หลกัด้วยเช่นกนั ในการออกแบบเบ้ืองตน้นั้น มกัจะใช้วิธีการร่างภาพ (Sketch) เพ่ือให้เห็นภาพ
คร่าวๆของตวัละคนนั้น และมกัจะวาดออกมาหลายๆรูปแบบ เปล่ียนทั้งรูปร่างของร่างกาย เส้ือผา้ 
ทรงผม หนา้ตา เพ่ือนาํมาเปรียบเทียบกนัทั้งหมดแลว้ จะสามารถเลือกไดอ้ยา่งเหมาะสมว่าตวัละคร
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ใดเขา้กบัเน้ือหาและรูปแบบงานแอนิเมชันท่ีต้องการมากท่ีสุด แลว้จึงค่อยนาํตวัละครนั้นมาใส่
รายละเอียดเพ่ือไดต้วัละครท่ีสมบูรณ์แบบมากท่ีสุด 

 

 
รูปท่ี 3.2 ภาพร่างออกแบบตวัละคร บราเธอร์แอนดบ๊ิ์กบราเธอร์ (Brother and Bigbrother) 

 

 
รูปท่ี 3.3 ภาพร่างออกแบบตวัละคร ซิสเตอร์ (Sister) 
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รูปท่ี 3.4 ภาพร่างตวัละครท่ีคดัเลือกเบ้ืองตน้ 

 

 ตวัละครหลกัในการดาํเนินเน้ือเร่ืองของงานวิจยัน้ี คือ บราเธอร์  เป็นตวัละครท่ีสร้างจาก
การศึกษาเอกลกัษณ์ของ Soft Sci-Fi และเอกลกัษณ์ของศิลปะการต่อสู้ไอคิโดมาไวร้วมกนั โดยอิง
จากชุดพ้ืนฐานจากศิลปะการต่อสู้แบบไอคิโด เพราะหากสร้างตวัละครยิ่งสมจริงหรืออิงความจริง
มากเท่าใด จะทาํใหผู้รั้บชมสามารถเขา้ถึงช้ินงานไดม้ากยิง่ข้ึน 
 

โดยเร่ืองทั้งหมดถูกเล่าผา่นตวัละครตวัน้ีเป็นแกนกลาง ทั้งการต่อสู้และการนาํเสนอขอ้มูล
ของไอคิโด จึงไดอ้อกแบบบราเธอร์ให้มีโครงหนา้และทรงผมเหมือนชายชาวญ่ีปุ่น โดยชุดสวมใส่
ดัดแปลงมาจากชุดไอคิโด ให้ดูเป็นตัวละครท่ีมีฝีมือในด้านศิลปะการต่อสู้  แต่ได้เสริมด้วย
เทคโนโลยีในจินตนาการท่ีอิงกบัความเป็นจริงบางส่วนเพื่อให้มีกล่ินอายและเอกลกัษณ์ของ Soft 
Sci-Fi ปรากฏบนตวัละครดว้ย โดยใชโ้ทนสีหลกัเป็นสีนํ้ าเงิน หรือสีโทนเยน็ เพราะศิลปะการต่อสู้
แบบไอคิโดนั้น จะเนน้การตั้งรับและคิดวิเคราะห์อยา่งใจเยน็เป็นส่วนมาก การใชสี้โทนเยน็จะทาํให้
เขา้ถึงไอคิโดไดง่้ายยิ่งข้ึน รวมถึงรูปร่างของร่ายกาย (Body Shape) ท่ีดูผอมแต่แข็งแรงโดยยงัเน้น
การแสดงอารมณ์บนใบหนา้ (Facial Expression) ท่ีสุขมุและเยอืกเยน็ เพ่ือใหดู้ลึกลบัและจริงจงัมาก
ข้ึน 
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รูปท่ี 3.5 ภาพแสดงตวัละคร บราเธอร์ (Brother) 

 
 ตวัละครต่อมาถูกสร้างข้ึนเพ่ือเป็นอุปสรรคต่์อตวัละครหลกั คือ บ๊ิกบราเธอร์ (Big Brother) 
ตวัละครน้ีจะมีเอกลกัษณ์ของบนัเทิงคดีแนววิทยาศาสตร์แบบอ่อนมากกว่าบราเธอร์ เพ่ือให้เกิด
ความขัดแยง้ระหว่างความเป็นอดีตดั้ งเดิมกับความเป็นเทคโนโลยีอนาคตของไซ-ไฟโดยใช้
เทคโนโลยมีาผสมอยูภ่ายในร่างกาย ท่ีจะแสดงใหเ้ห็นภายในเน้ือเร่ือง โดยใชชุ้ดหนงัรัดรูปท่ีกระชบั
สัดส่วนซ่ึงแตกต่างจากชุดไอคิโดท่ีดูหลวมและใหญ่อยา่งชดัเจน รวมถึงทั้งโทนสี บ๊ิกบราเธอร์ได้
เน้นสีโทนร้อน เพ่ือให้แสดงถึงความรุนแรงป่าเถ่ือน รวมถึงขนาดของร่างกายท่ีใหญ่โต และมี
ใบหนา้ท่ีดุดนัรวมถึงทรงผมท่ีเนน้ลกัษณะปลายแหลม เพ่ือใหแ้ตกต่างกบั บราเธอร์ อยา่งชดัเจน 
 

 
รูปท่ี 3.6 ภาพแสดงตวัละคร บ๊ิกบราเธอร์ (Big Brother) 

 
 ตวัละครสุดทา้ยถูกสร้างมาเพื่อเป็นตวัละครเสริมใหก้บับราเธอร์ เพื่อเพ่ิมความน่าสนใจใน
เน้ือเร่ืองและเขา้ถึงเอกลกัษณ์ของไอคิโดมากข้ึน คือ ซิสเตอร์ เป็นตวัละครน้องเล็กสุดและขนาด
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ร่างกายเล็กท่ีสุดในทั้ งสามพ่ีน้อง ออกแบบมาให้ดูอ่อนแอ อ่อนโยนและรักพ่ีน้อง โดยเน้น
เอกลกัษณ์มาจากนิยามหน่ึงประโยคของไอคิโด “ไอคิโดถูกสร้างข้ึนเพ่ือป้องกนัตวัเองและปกป้อง
คนสาํคญั” (สมบติั ตาปัญญา , https://aikidocmu.wordpress.com, 16 ตุลาคม 2556) 
 

 
รูปท่ี 3.7 ภาพแสดงตวัละคร ซิสเตอร์ (Sister) 

 

 
รูปท่ี 3.8 ภาพแสดงอตัราส่วนร่างกายตวัละคร 

 
 ในส่วนของการออกแบบบรรยากาศและฉาก ผูว้ิจยัจะเน้นเอกลกัษณ์ของ Soft Sci-Fi เป็น
หลกั โดยจะนาํมารวมเขา้กบัโรงฝึกศิลปะการต่อสู้แบบโบราณเพ่ือให้ยงัคงเอกลกัษณ์ดั้งเดิมของ
ไอคิโดแต่มีกล่ินอายของ Soft Sci-Fi รวมเขา้อยูด่ว้ยกนั โดยเนน้ถึงอตัลกัษณ์ของภาพยนตร์ไซไฟใน
จุดน้ี จึงไดอ้อกแบบฉากเป็น โรงฝึกศิลปะการต่อสู้ท่ีดูเก่าแก่ แต่ถูกลอ้มรอบดว้ยเมืองท่ีมีลกัษณะ
ตรงข้ามกับโรงฝึกอย่างส้ินเชิง เพ่ือให้เห็นข้อแตกต่างระหว่าง อดีตเก่าแก่กับบันเทิงคดีทาง
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วิทยาศาสตร์แบบอนาคตอย่างชัดเจน เพื่อดึงอารมณ์ผูรั้บชมและเน้นถึงความเป็นไซไฟมากข้ึน 
อาคารโดยรอบนั้นเน้นเป็นทรงเลขาคณิตแบบเรียบง่าย และใชสี้เพียงสองถึงสามโทนซ่ึงแตกต่าง
จากปัจจุบนั ทาํให้ผูรั้บชมจะสามารถตีความไดว้่าเป็นเมืองท่ีไม่เคยมีอยูม่าในอดีตจนถึงปัจจุบนั จึง
รับรู้ไดว้่าและเกิดอารมณ์คลอ้ยตามว่าเป็นโลกอนาคตไดเ้ป็นอยา่งดี ซ่ึงแตกต่างจากโรงฝึกไอคิโดท่ี
มีความละเอียดของสถาปัตยกรรมท่ีเห็นได้ทั่วไปในปัจจุบัน ทาํให้เกิดขอ้เปรียบเทียบระหว่าง
สถาปัตยกรรมทั้ งสองข้ึน โดยจะทาํให้ผูรั้บชมจะรู้สึกถึงความเก่าแก่ของโรงฝึกน้ีมากข้ึนตาม
บรรยากาศไดเ้ป็นอย่างดี โดยโรงฝึกนั้นใช้วิธีคน้ควา้ผ่านส่ืออิเลคโทรนิค และนาํมาออกแบบแต่
ยงัคงเอกลกัษณ์เดิมอยู ่และเพ่ิมเติมรายละเอียดเพ่ือให้กลมกลืนกบัเมืองส่วนใหญ่ ส่วนบรรยากาศ
เมือง ใช้วิธีการรวบรวมภาพบรรยากาศหลกั (Mood and Tones) แบบไซไฟของศิลปะผูมี้ช่ือเสียง
ต่างๆ มาคดักรอง ผนวกกบัอา้งอิงจากภาพยนตร์ไซไฟ เช่น แมททริค สตาร์วอ เป็นตน้และนาํมา
ดดัแปลง ทั้งรูปร่าง สี บรรยากาศ เพ่ือใหเ้ขา้กบับทในเร่ืองและรูปแบบงานท่ีทาํมากท่ีสุด 
 

 
รูปท่ี 3.9 ตวัอยา่งการออกแบบฉากโดยรวม 

 

 
รูปท่ี 3.10 ตวัอยา่งการออกแบบสวนในโรงฝึก 
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รูปท่ี 3.11 ตวัอยา่งการออกแบบภายในโรงฝึก 

  

3.3 ขั้นตอนการผลิตภาพยนตร์แอนิเมชัน 3 มิต ิ

 

 กระบวนการต่อจากออกแบบตวัละครและฉากแลว้ ผูว้ิจยัจึงนาํมาสร้างเป็นโมเดลสามิติ 
โดยใชโ้ปรแกรม Autodesk Maya 2015 ท่ีเนน้การใชง้านในดา้นสร้างงานแอนิเมชนั และใช ้Adobe 
Photoshop CC ในการทาํภาพพ้ืนผวิ สี และพ้ืนสภาพวตัถุทั้งตวัละครและฉาก  
 

 3.3.1 การสร้างโมเดล 3 มติิ (3D Modeling) 
 

 ผูว้ิจยัไดใ้ชภ้าพร่างท่ีออกแบบไวแ้ลว้ ทั้งสามดา้น ดา้นหนา้ ดา้นขา้ง และดา้นหลงั เขา้มาใส่
ในโปรแกรม Autodesk Maya 2015 เพ่ือใหส้ร้างตวัละครออกมาไดต้ามแบบท่ีสร้างไว ้ โดยใช้
วิธีการข้ึนรูปโมเดลจากกล่องส่ีเหล่ียม แลว้จึงใชเ้คร่ืองมือในการสร้างรายละเอียดต่างๆ โดยผูวิ้จยัใช้
วิธีเร่ิมสร้างจากศรีษะก่อน เพราะสามารถกาํหนดขนาดของร่างกายไดค่้อนขา้งสะดวก และใบหนา้
เป็นส่วนท่ีผูว้ิจยัคิดวา่สร้างไดย้ากลาํบากท่ีสุดเช่นกนั 
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รูปท่ี 3.12 ข้ึนโมเดลเร่ิมท่ีศรีษะ 

 

 ขั้นตอนต่อมาคือการป้ันร่างกายส่วนท่ีเหลือ โดยนิยมในการป้ันแบบโพลิกอนตํ่า (Low 
Polygon) ก่อนเน่ืองจากง่ายต่อการป้ันและการเคล่ือนไหวมาก โดยเราสามารถใชค้าํสั่ง Smooth ท่ีทาํ
ใหโ้มเดลละเอียดข้ึนภายหลงัตอนท่ีจะทาํการประมวลผลภาพ (Render) รวมถึงสะดวกต่อการแกไ้ข 
ในส่วนของร่างกาย ผูว้ิจยัใช้วิธีทาํสร้างแบบแผ่น (Plane) คือการนาํส่ีเหล่ียมมาขยายออก (Extude 
Edge) ทีละแผ่นต่อกนัไปเร่ือยๆ เน่ืองจากตวัละครท่ีออกแบบมานั้นมีกลา้มเน้ือท่ีค่อนขา้งชดัเจน 
หากใชว้ิธีทัว่ไปเช่น สร้างจาก ทรงกระบอก จะทาํให้ในการสร้างส่วนของกลา้มเน้ือนั้นเป็นไปได้
อย่างยากลาํบาก จุดท่ีต้องระวงัเป็นพิเศษคือ ขอ้ต่อต่างๆตามร่างกาย เน่ืองจากตวัละครจะมีการ
เคล่ือนไหวค่อนขา้งมาก หากไม่สร้างขอ้ต่อท่ีมีความละเอียดของโพลีกอนเพียงพอ เวลาพบัขอ้ต่อ 
จะเกิดการบีบอดัออกมาเสียรูปทรงอยา่งรุนแรง ไม่สวยงาม 

 

 
รูปท่ี 3.13 โมเดลบราเธอร์ 
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 เม่ือไดร่้างกายท่ีเสร็จสมบูรณ์ จึงสร้างเส้ือผา้ทบัลงไปท่ีร่างกายอีกชั้นหน่ึง วิธีน้ีจะทาํให ้
เส้ือผา้มีรูปทรงท่ีตรงกบัร่างกายอยา่งพอดี สามารถกาํหนดความหนาและรูปแบบของชุดไดค่้อนขา้ง
สะดวก เม่ือได้รูปทรงชุดท่ีต้องการแลว้ ตอ้งมาลบโพลีกอนท่ีถูกชุดทบัอยู่ ไม่เช่นนั้ นเวลาขยบั 
ร่างกายภายในอาจจะทะลุออกมานอกชุดไดใ้นการเคล่ือนไหวบางจงัหวะ 

 

 
รูปท่ี 3.14 โมเดลบราเธอร์แบบสมบูรณ์ 

 

 ส่ิงท่ีตอ้งระวงัในการข้ึนโมเดลคือ กฏการเดินเส้น (Edge) ควรจดัระเบียบและวางแผนการ
เดินเส้นอยา่งสวยงาม หากวางเส้นมากเกินไป เวลา Smooth จะทาํให้พ้ืนผิวแถวนั้นไม่เรียบเนียน แต่
หากเดินเส้นนอ้ยเกินไป จะทาํให้เสียรูปทรงท่ีตอ้งการไป ส่ิงท่ีตอ้งระวงัต่อมาคือ 5 เหล่ียม โมเดลท่ี
ดีควรมีเพียง 3เหล่ียม และ 4 เหล่ียมเท่านั้น 5 เหล่ียมอาจจะพอมีไดบ้า้ง แต่เล่ียงไดค้วรเล่ียง เพราะ
ตอนเคล่ือนไหวตวัละคร หรือตอนกางแผ่นระนาบ (UV) จะทาํให้เกิดค่าผิดปกติตรงนั้นได ้ส่วนใน
จุดท่ีมีการเคล่ือนไหวค่อนขา้งมากเช่น ขอ้ต่อ ขอ้พบัต่างๆ ควรจะเดินเส้นรอบบริเวณนั้นมากเป็น
พิเศษ เพือ่รองรับการบิดงอโดยไม่เสียรูปทรงเดิมมากจนเกินไป 

  

 3.3.2 การกําหนดพื้นผวิและลวดลาย (UV Texture Shading) 
 

  นาํโมเดลท่ีสร้างเสร็จแลว้ มากางให้เป็นแผน่ระนาบ (UV) เพ่ือสะดวกต่อการสร้าง
สีและสภาพพ้ืนผิวของตวัละคร โดยนําแผ่นระนาบ (UV) ท่ีได้มาปรับแต่งในโปรแกรม Adobe 
Photoshop CC เพ่ือให้ตวัละครมีสีและพื้นผิวเป็นไปตามท่ีออกแบบไวแ้ต่แรก แล้วจึงเซฟไฟล์
สกุล .tif ท่ีมีค่าพ้ืนหลงัใส (Alpha Channal) เพ่ือนาํมาใชใ้นโปรแกรม Autodesk Maya 2015 อีกคร้ัง 
แต่เน่ืองจากรูปแบบงานท่ีผูว้ิจยัทาํนั้นเป็นรูปแบบ เงาสองระดบั (2D Toonshade) จึงตอ้งทาํพ้ืนผิว 
(Texture) สองชุดเพ่ือกาํหนดค่าสีในส่วนท่ีโดนแสง และส่วนท่ีเป็นเงามาตั้งแต่ตน้ 
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รูปท่ี 3.15 พ้ืนผวิส่วนท่ีโดนแสงของบราเธอร์ 

 

 
รูปท่ี 3.16 พ้ืนผวิส่วนท่ีไม่โดนแสงของบราเธอร์ 

 

 
รูปท่ี 3.17 โมเดลท่ีเสร็จสมบูรณ์ 

 

 3.3.3 การสร้างการขยบับนใบหน้าและการใส่กระดูก (Blend Shape & Rigging) 
 

 ในการกาํหนดค่าขยบับนใบหนา้เบ้ืองตน้ มาจากการคดัลอกใบหนา้ออกมาจากท่ีออกแบบ
ไว ้พ้ืนฐานการขยบัของปากคือ A E I O U ส่วนอ่ืนของใบหน้า เช่น ค้ิว แกม้ ล้ิน ลูกตา จะใชก้าร
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เลียนแบบจากส่ิงมีชีวิตเป็นส่วนใหญ่ เพื่อใหต้วัละครสามารถแสดงความรู้สึก เศร้า ดีใจ โกรธ ตกใจ 
กวน เป็นตน้ 

 
รูปท่ี 3.18 การแสดงความรู้สึกบนใบหนา้ 

 

 เม่ือสร้างการแสดงความรู้สึกบนใบหนา้แลว้ ต่อไปคือการใส่กระดูกใหก้บัตวัละคร มีสอง
แบบ คือ FK (Forward Kinematics) เป็นการขยบัขอ้ต่อในแต่ละจุด เหมาะแก่เคล่ือนไหวท่ีตอ้งใช้
ร่างกายหลายส่วนในการกระทาํ และแบบท่ีสองคือ IK (Inverse Kinematics) คือการขยบัขอ้ต่อจุด
เดียว จะไม่เคล่ือนไหวตามขอ้ต่อส่วนอ่ืน เหมาะกบัการหยบิจบัส่ิงของหรือตอ้งยดึติดกบัส่ิงต่างๆ 
ส่วนมากใชก้บัขา 

 

 
รูปท่ี 3.19 การใส่กระดูก 

 

 ในการใส่กระดูกและแสดงอารมณ์ความรู้สึกนั้ น  มีวิธีทําหลากหลาย ผู ้วิจัยเลือกใช้
โปรแกรมเสริม Advance Skeleton 5 ในการทาํงาน เน่ืองจากช่วยลดระยะเวลาในการทาํแลว้ยงัมี
ความสะดวกสบายเพียงพอต่อในขอบเขตของงานท่ีผูว้ิจยัทาํ 

 เม่ือใส่กระดูกเสร็จ เราตอ้งนาํโมเดลมารวมเขา้กบักระดูกดว้ยคาํสั่ง Smooth Bind จะทาํให้
โมเดลสามารถขยบัไดต้ามกระดูกท่ีเราสร้างข้ึนได ้แต่จะพบปัญหาการขยบับางจุดยงัไม่สมบูรณ์ 
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เช่น ขยบัขอ้ต่อท่ีแขน แต่ลาํตวักลบัผิดรูป สามารถแกไ้ดโ้ดยใชค้าํสั่ง Paint Skin Weights เพ่ือปรับ
ค่าใหโ้มเดลกบักระดูกนั้นเคล่ือนไหวไดอ้ยา่งสมบูรณ์ยิง่ข้ึน 

 

 

รูปท่ี 3.20 การระบายผวิตวัละคร (Paint Skin Weights) 

 

 3.3.4 การกําหนดมุมกล้องและองค์ประกอบ (Layout) 
  

 เป็นส่ิงสาํคญัในการสร้างแอนิเมชนัอยา่งมาก สามารถทาํให้เห็นภาพรวมและทิศทางของ
งานไดล่้วงหนา้ก่อนท่ีจะประมวลผลสุดทา้ยออกมา รวมถึงกาํหนดเวลาของงานให้อยูใ่นขอบเขต 6 
นาทีได้อย่างสะดวก เม่ือกาํหนดมุมกล้องเสร็จ ต้องนําทั้ งหมดมาดูต่อเน่ืองกันเพ่ือให้รู้ว่าการ
เคล่ือนไหวต่างๆนั้นออกมาในรูปแบบใด ต่อเน่ืองกนัหรือไม่ ทาํให้สามารถแกไ้ขไดอ้ย่างรวดเร็ว 
หากขา้มขั้นตอนน้ีไปแลว้แกไ้ขหลงัจากประมวลภาพงานเสร็จแลว้ จะทาํให้ทั้ งเสียเวลาและเสีย
ตน้ทุนจาํนวนมากเม่ือมีการแกไ้ขภายหลงั 

 

 
รูปท่ี 3.21 การกาํหนดมุมกลอ้งและองคป์ระกอบ (Layout) 
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 3.3.5 การเคล่ือนไหว 
 

 ผูว้ิจยัไดศึ้กษาการเคล่ือนไหวท่ีมีเอกลกัษณ์เฉพาะตวัอยา่งไอคิโด มาใชใ้นงานแอนิเมชนั
เป็นหลกั เพ่ือนาํมาประยุกตใ์ชส้ร้างการเคล่ือนไหวให้ตวัละครท่ีออกแบบมา พบว่าการเคล่ือนไหว
ของไอคิโดนั้ น  มีการเลียนแบบมาจากซามูไรในยุคสมัยก่อนของญ่ีปุ่น ท่ี เห็นได้ชัดคือ การ
เคล่ือนไหวของมือ โดยเลียนแบบมาจากการจบัดาบคาตานะ (ดาบยาวรูปแบบญ่ีปุ่น) ของซามูไร ทาํ
ให้การจบัลอคแขนหรือส่วนต่างๆของร่ายกายคู่ต่อสู้นั้ นมีผลมากข้ึน รวมถึงการเลียนแบบการ
เคล่ือนไหวของดาบ ในการปัดป้องและเตรียมพร้อมในการต่อสู้ต่อไป ผูว้ิจัยจึงศึกษาและนาํมา
ประยกุตใ์ชโ้ดยอา้งอิงจากขอ้มูลท่ีไปรวบรวมมา ทั้งส่ืออิเลคโทรนิค และภายในสนามฝึกซอ้ม จึงได้
คดัเลือกท่าท่ีมีเอกลกัษณ์เฉพาะตวัท่ีโดดเด่นมาใช ้7 ท่าหลกัๆ 

 

1)「二の素振り」 นิ โนะ ซุบุริ (Ni No Suburi) คือ การจับดาบสองมือยกข้ึน

เหนือหวั และฟันลงมาจากแนวตั้ง 

 

 
รูปท่ี 3.22 ตวัอยา่งท่า นิโนะ ซุบุริ 

ท่ีมา : akban-wiki.org 

 

2)「横面打ち」 โยโกะเมน อุชิ (Yokomen Uchi) คือ การกระทาํโดยใช ้“มีดมือ” 

โดยใชส้นัมือ ฟาดไปท่ีใบหนา้ เพ่ือใหศ้ตัรูชะงกัและสับสน 
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รูปท่ี 3.23 ตวัอยา่งท่า โยโกะเมน อุชิ 

ท่ีมา : akban-wiki.org 

 

3)「手がたな」  เทะ กาตานะ (Te-gatana) คือ การเคล่ือนมือคลา้ยดาบยาว เพื่อ

การป้องกนั และ เขา้กระทาํ 

 
รูปท่ี 3.24 ตวัอยา่งท่า เทะ กาตานะ 

 

4)「入身投げ」  อิริมินาเงะ (Iriminage) คือ เทคนิคการทุ่มจากจบัเส้ือผา้และดดั
ศรีษะส่วนคอเพ่ือใหเ้กิดการเสียสมดุล 

 
 

รูปท่ี 3.25 ตวัอยา่งท่า อิริมินาเงะ 
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5)「前蹴り入身投げ」  มาเอะ เกริ อิริมินาเงะ (Mae Geri Iriminage) คือ ทุ่ม
โดยการทาํใหเ้สียการทรงตวัดว้ยการจบัเส้ือผา้และดนัคอเพ่ือป้องกนัการเตะจากดา้นหนา้ 

 
 

รูปท่ี 3.26 ตวัอยา่งท่า มาเอะ เกริ อิริมินาเงะ 
ท่ีมา : http://www.aiki.tv/ 

 

6)「後ろ片手取り裸絞呼吸投げ」อุชิโระ คาทาเทะโดริ คุบิชิเมะ โคะ
เคียวนาเงะ  (Ushiro Katate-dori Kubishime Kokyunage) คือ ทุ่มโดยใชก้ารจบัแขนมือเดียวเพ่ือทุ่ม
คนท่ีมาลอคคอจากดา้นหลงั 

 
 

รูปท่ี 3.27 ตวัอยา่งท่า อุชิโระ คาทาเทะโดริ คุบิชิเมะ โคะเคียวนาเงะ 
 

7)「横前方―受け身」 โยโกะ เซมโป อุเคมิ (YOKO Zempo-ukemi) คือ การ

กระโดดลม้ตวัดา้นหนา้ ลงดา้นขา้ง (แขนมือตบพ้ืน ขา้งใดขา้งหน่ึง) 
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รูปท่ี 3.28 ตวัอยา่งท่า โยโกะ เซมโป อุเคมิ 

 

 
รูปท่ี 3.29 ตวัอยา่งขอ้มูลภายในสนามฝึกซอ้ม 

 

เน่ืองจากไอคิโดนั้น มีการเคล่ือนไหวและท่าทางต่างๆมากมาย สามารถประยกุตห์ลายๆท่า

รวมกนัเพ่ือเป็นท่าอ่ืนได ้ซ่ึงบางอยา่งไม่สามารถลอกเลียนแบบไดง่้ายๆ ผูวิ้จยัจึงเลือกใชเ้พียงท่าท่ีมี

การเก็บขอ้มูลดว้ยตวัเองจากภายในสนามหรือการฝึกซ้อมเท่านั้น และการฝึกสอนของสมาคมไอคิ

โดในประเทศไทยนั้น มีหลกัการคือ สอนการกล้ิงตวัก่อนเพื่อความปลอดภยัเป็นเวลาสองเดือน จึง
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จะเร่ิมสอนท่าต่างๆมากข้ึน โดยการใชอ้าวุทนั้นจะเป็นของขั้นสูง หรือคือสายดาํข้ึนไป ทาํให้บาง

ท่วงท่าท่ีผูวิ้จยันาํมาใชน้ั้น ตอ้งใชข้อ้มูลผา่นส่ืออิเลค็ทรอนิคเท่านั้น 

 การสร้างท่วงท่าของไอคิโดภายในงานแอนิเมชนันั้นยงัคงกฏการเคล่ือนไหวพ้ืนฐานของ

แอนิเมชนั เช่นการหน่วงจงัหวะ (Slow-in Slow-out) การเตรียมตวัก่อเคล่ือนไหว รวมถึงการแสดงสี

หน้าของตวัละคร ให้ตรงกบัท่ีออกแบบมาดงัเช่น ซิสเตอร์ การเคล่ือนไหวจะเช่ืองช้าเน่ืองจากตวั

ละครเป็นผูห้ญิง ท่ีรักพ่ีนอ้งและรักสงบ 

 

 
รูปท่ี 3.30 การเคล่ือนไหวของซิสเตอร์ 

 ตวัละคร บราเธอร์ ออกแบบใหส้งบและมาดน่ิง การเคล่ือนไหวจึงไม่โลดโผนมากถา้ไม่
จาํเป็น เนน้การเคล่ือนไหวท่ีเกิดประโยชน์สูงสุด 
 

 
รูปท่ี 3.31 การเคล่ือนไหวของบราเธอร์ 
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 ตวัละคร บ๊ิกบราเธอร์ ออกแบบมาใหมี้ความทะเลน้และดุดงั การเคล่ือนไหวจึงเกินจริง 
(Over Action) และเนน้พละกาํลงัความรุนแรงเป็นหลกั 
 

 
รูปท่ี 3.32 การเคล่ือนไหวของบ๊ิกบราเธอร์ 

 
 3.3.6 การจดัแสงและประมวลผลภาพ (Lighting & Render ing) 
 

 เน่ืองจากผูวิ้จัยตั้ งใจจะทํางานแอนิเมชันในรูปแบบเงาสองระดับ (2D ToonShade) จึง
กาํหนดสีและพื้นผิวหลกัๆมาจากการทาํสีและพื้นผิวโมเดลตั้งแต่ตน้ ในส่วนน้ีผูวิ้จยัจึงกาํหนดเพียง
ทิศทางแสงหลกั (Key Light) เพ่ือใหเ้กิดทิศทางของเงาท่ีตอ้งการ และเพ่ิมแสงลบเงา (Fill Light) ใน
บางจุดเน่ืองจาก Toonshade นั้นควบคุมเงาไดย้ากกว่าการจดัแสงแบบปกติ จึงอาจตอ้งเพิ่มแสงลบเงา 
จาํนวนสองหรือสามเท่าจากปกติ เพ่ือให้ตวัละครและฉากดูไม่มืดจนเกินไป รวมถึงใชทิ้ศทางแสง
หลอก เพราะหากแสงหลกัอยูเ่หนือตวัละคร ถา้ตวัละครกม้หนา้ลงเพียงนิดเดียว หนา้ตวัละครจะมืด
สนิททนัที ภาพจะออกมาไม่สวยเท่าท่ีควร จะตอ้งสร้างแสงหลอกข้ึนมาเฉพาะ โดยกาํหนดทิศทาง
ใส่หนา้ตวัละคร ใหย้งัดูมีมิติและแสงเงาท่ีสวยงามอยู ่ไม่มืดจนเกินไป 
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รูปท่ี 3.33 การจดัแสงหลกั แสงลบเงา และแสงหลอก 

 

 หลกัจากไดทิ้ศทางแสงและเงาท่ีตอ้งการเสร็จสมบูรณ์จะส่งประมวลผลภาพต่อไป โดยจะ
แยกส่วนต่างๆของงานออกเป็นชั้น (Layer) เพ่ือสะดวกในการซ้อนภาพในโปรแกรม Adobe After 
Effects ต่อไปรวมถึง สะดวกต่อการประมวลผลภาพแกไ้ข หากไม่แยกออกเป็นเลเยอร์ ถา้ตวัละคร
เกิดผิดพลาดข้ึนมา ต้องเรนเดอร์ใหม่ทั้ งหมดรวมถึงฉากด้วย แต่เม่ือแยกเลเยอร์ไว  ้จะสามารถ
ประมวลผลเฉพาะเลเยอร์ของตวัละครเพ่ือประหยดัเวลาในการประมวลผลและช่วยจดัการทาํงานให้
มีระบบมากข้ึน โดยผูวิ้จยัแบ่งเป็นดงัน้ี 

1) ZDepth กาํหนดระยะต้ืนลึกของฉาก 

2) Ambient Occlusion กาํหนดมวลของวตัถุในระยะ 

3) Color สีหลกัของตวัละครและฉาก โดยแยกทั้งฉากและตวัละครออกจากกนั 

4) Toon Line สร้างเส้นขอบใหต้วัละคร ทาํใหง้านมีรายละเอียดเพิ่มข้ึน 

5) Character Normal สําหรับสร้างแสงท่ีขอบตัวละคร (Rim Light) เพ่ิมนํ้ าหนักของตัว

ละครไดเ้ป็นอยา่งดี 

6) Shadow แยกส่วนเงาจากตวัละครท่ีกระทบใส่ฉาก เพ่ือกาํหนดความเขม้และสีของเงาได้

อยา่งอิสระ 
 

3.4 การซ้อนภาพและการตัดต่อ (Composition & Editing) 

 

 เป็นกระบวนการสุดทา้ยในการสร้างงานแอนิเมชนั หลงัจากท่ีไดภ้าพท่ีประมวลผลมาจาก
โปรแกรม Autodesk Maya จะนาํภาพทั้ งหมดมาเรียงและปรับแต่งต่อในโปรแกรม Adobe After 
Effects ซ่ึงจริงๆแลว้ โปรแกรมซอ้นภาพและตดัต่อนั้นมีมากมาย แต่ผูว้ิจยัเลือกโปรแกรมน้ีเน่ืองจาก
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ความถนดัและง่ายต่อการใชซ่ึ้งเพียงพอต่อการใชง้านท่ีผูว้ิจยัตอ้งการ ในขั้นตอนน้ีสามารถปรับแต่ง
ภาพเพ่ือควบคุมบรรยากาศของงานทั้งงานให้ไปในทิศทางท่ีตอ้งการไดอ้ย่างรวดเร็ว ทั้งการปรับ
แสง สี หรือเพ่ิมองคป์ระกอบบางอยา่งท่ีทาํใหง้านมีความน่าสนใจมากข้ึน เป็นตน้ 

 

 
รูปท่ี3.34  การซอ้นภาพและตดัต่อ 1 (Composition & Editing) 

 

 ภายในงานนั้น ไม่สามารถนาํภาพจากการประมวลผลมาใชไ้ดท้นัที ตอ้งนาํมาประกอบกบั
เทคนิคพิเศษภายในโปรแกรม Adobe After Effects ก่อนจึงจะสามารถรวมทุกภาพออกมาเป็นงานท่ี
ถูกตอ้งได ้โดยผูว้ิจยัได ้เพ่ิมการสั่นของกลอ้งในจงัหวะท่ีมีการกระแทก การเพ่ิมแสงท่ีขอบตวัละคร 

(Rim Light) เพ่ือใหต้วัละครดูมีมิติมากข้ึน ปรับแสงสว่างและระยะการมองเห็น (Focus) รวมถึงการ
ใส่ความเร็วในการเคล่ือนไหวของตวัละคร (Motion Blur) ใหเ้ท่ากนัทุกฉากเพือ่ความสมจริงมากข้ึน 

 

 

รูปท่ี3.35 การซอ้นภาพและตดัต่อ 2 (Composition & Editing) 
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 รวมถึงการปรับแต่งภาพ ท่ีจะเพ่ิมอตัลกัษณ์ของไซไฟภายในงานให้เด่นชดัยิ่งข้ึน โดยการ

เพ่ิมเทคนิคพิเศษ (Special Effect) บางอยา่งใหก้บัตวัละคร ยงัช่วยเพ่ิมความโดดเด่นและบา้คลัง่ของ
ตวัละครไดเ้ป็นอยา่งดี 

 

 

รูปท่ี3.36  การเพ่ิมเทคนิคพเิศษ (Special Effect) 

 

 โดยผูว้ิจยัไดเ้พ่ิมขอ้มูลเพ่ือส่ือสารแก่ผูรั้บชมให้ไดป้ระโยชน์และรับสารอยา่งถูกตอ้งโดย
ใส่รายละเอียด ทั้งช่ือ และความหมายของท่า รวมถึงการแต่งสีให้โดดเด่นเพ่ือให้ผูช้มรับขอ้มูลได้
อยา่งถูกตอ้ง 

 
รูปท่ี3.37 ขอ้มูลอธิบายท่า 

 
 เม่ือกระบวนการเสร็จส้ินจึงนําแอนิเมชันมาตัดต่อปรับระยะเวลา (Timing) และใส่
เสียงดนตรีและเสียงประกอบงานโดยใชโ้ปรแกรม Adobe Premier Pro เน่ืองจากโปรแกรมน้ีเป็น

มหาว
ิทยา

ลัยร
ังส

ิต

Ran
gs

it U
niv

ers
ity



 43

โปรแกรมเฉพาะทางสาํหรับการตดัต่อรวมถึงสามารถปรับแต่งเสียงไดค่้อนขา้งสะดวกจึงเหมาะแก่
การใชง้านในงานน้ีเป็นอยา่งมาก เพราะเสียงและดนตรีประกอบนั้นลว้นแต่เป็นส่วนสําคญัท่ีขาด
ไม่ได ้เป็นปัจจยัในการกาํหนดทิศทางของงานอีกปัจจยัหน่ึง 

 

 

รูปท่ี3.38  การตดัต่อเสียงและปรับระยะเวลา (Timing) 
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บทที ่4   
 

ผลการออกแบบแอนิเมชัน 
 

4.1 ผลการออกแบบตวัละครและฉาก 
 
 

 
รูปท่ี 4.1 แสดงการออกแบบตวัละคร 

 

 การออกแบบตวัละครนั้นผูว้ิจยัไดอ้อกแบบให้มีรูปแบบญ่ีปุ่นท่ีสอดคลอ้งกบัไอคิโดโดย
ผสมบนัเทิงคดีทางวิทยาศาสตร์แบบอ่อนเขา้ไปใหต้วัละครดูมีอตัลกัษณ์และองคป์ระกอบของไซไฟ
ท่ีกลมกลืนไปกบังานและกลุ่มเป้าหมายสามารถเขา้ถึงไดง่้าย โดยใชล้กัษณะของร่างกายและเส้ือผา้
ท่ีต่างกนั โดยเนน้ไปท่ีลกัษณะนิสัยของตวัละครให้ออกมาทางรูปร่างของร่างกายรวมถึงโทนสีและ
ลกัษณะของชุด จะสามารถแบ่งไดอ้ย่างชดัเจนเป็น สามรูปแบบ คือ บราเธอร์ ใส่ชุดหลวม สีโทน
เย็น ร่างกายดูสมส่วน ผมยาว ให้ดูสุขุมและสงบน่ิง ส่วนบ๊ิกบราเธอร์ ใส่ชุดรัดรูป สีโทนร้อน 
ร่างกายบึกบึน ผมสั้นปลายแหลม หนา้ตากวน ใหดู้ทะเลน้และโหดดุดนั คนสุดทา้ยคือ ซิสเตอร์ เพศ
หญิง ร่างเล็ก ดูบอบบาง ใส่ชุดกระโปรงและไวผ้มยาว ตาโตสีออกโทนเยน็แต่ผสมสีโทนร้อนใน
บางจุด ทาํใหดู้ร่าเริง สดใส 
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รูปท่ี 4.2 แสดงการออกแบบฉาก 

 

 การออกแบบสถานท่ีนั้น ประกอบไปดว้ย โรงฝึกรูปแบบญ่ีปุ่น ส่วนแบบประยุกต์ และ
เมืองแบบบนัเทิงคดีวิทยาศาสตร์แบบอ่อน เพ่ือคงอตัลกัษณ์ของไซไฟและให้เห็นถึงความแตกต่าง
อยา่งชดัเจนระหว่างอดีตกบัอนาคต โดยศึกษาจากภาพยนตร์ต่างๆ เช่น แมททริค สตาร์วอร์ ซามูไร
พเนจร เป็นตน้ และหาขอ้มูลต่างๆจากส่ืออิเลคโทรนิค เพ่ือนาํมาประยุกต์ออกแบบสถานทีต่างๆ
ภายในงาน 

 

4.2 ผลงานภาพยนตร์แอนิเมชัน 

 

 จากการศึกษาคน้ควา้เก่ียวกบังานวิจยัแลว้ผูวิ้จยัจึงนาํขอ้มูลท่ีไดม้าทดลองสร้างภาพยนตร์
แอนิเมชนัขนาดสั้น ยาวไม่เกิน 6 นาที โดยใช ้ภาพ 25 เฟรม ต่อ 1 วินาที จากการประมวลผลภาพใน
โปรแกรม Autodesk Maya มาซ้อนภาพและตกแต่งในโปรแกรม Adobe After Effects โดยใช้การ
ประมวลภาพ 24 เฟรม ต่อ 1 วินาที (แบบภาพยนตร์) เพือ่สร้างผลงานเป็นไฟลภ์าพยนตร์ 
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รูปท่ี 4.3 การทาํงานบนโปรแกรม Adobe After Effects CC 2014 

 

 จึงนาํไฟล์ภาพยนตร์ทาํงานต่อในโปรแกรม Adobe Premiere Pro เพ่ือตดัต่อจงัหวะและ
ระยะเวลา รวมถึงการบนัทึกเสียงเขา้ไปภายในงาน เพ่ือสร้างไฟล์ภาพยนตร์พร้อมเสียงท่ีสมบูรณ์
ท่ีสุดออกมา 

 
 

 

 
รูปท่ี 4.4 เปิดเร่ืองแสดงบรรยากาศของเร่ือง 
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รูปท่ี 4.5 แสดงกรอบรูปของคนสามคน 

 

 
รูปท่ี 4.6 ตวัละครนัง่มองชั้นวางรูปภาพ 

 

 
รูปท่ี 4.7 พ่ีชายปลอบใจนอ้งสาว 

 

 
รูปท่ี 4.8 มีบางคนมาหนา้ประตู 
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รูปท่ี 4.9 พ่ีชายรับรู้ถึงการมา 

 

 
รูปท่ี 4.10 พ่ีใหญ่กา้วเขา้ประตู 

 

 
รูปท่ี 4.11 นอ้งสาวทาํท่าทางดีใจ 

 

 
รูปท่ี 4.12 พ่ีใหญ่ไล่ออกไป 
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รูปท่ี 4.13 หยบิแผน่ป้ายสาํนกัออกมาเล่น 

 

 
รูปท่ี 4.14 พ่ีชายพยายามหา้ม 

 

 
รูปท่ี 4.15 พ่ีใหญ่หกัแผน่ป้าย 

 

 
รูปท่ี 4.16 พ่ีชายแสดงสีหนา้ตกใจ 
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รูปท่ี 4.17 พ่ีใหญ่โยนเศษท้ิง 

 

 
รูปท่ี 4.18 กาํหมดัโกรธแคน้ 

 

 
รูปท่ี 4.19 ดีดเศษป้ายใส่และกระโดดต่อย 

 

 
รูปท่ี 4.20 พ่ีชายกระเดน็กระแทกกาํแพง 
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รูปท่ี 4.21 นอ้งสาวพยายามช่วยเหลือ 

 

 
รูปท่ี 4.22 พ่ีชายลุกข้ึนมาใชไ้อคิโดท่าท่ี1 

 

 
รูปท่ี 4.23 พ่ีใหญ่เร่ิมโมโห 

 

 
รูปท่ี 4.24 พ่ีชายใชไ้อคิโดท่าท่ี 2 
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รูปท่ี 4.25 พ่ีชายใชไ้อคิโดท่าท่ี 3 

 

 
รูปท่ี 4.26 พ่ีชายใชไ้อคิโดท่าท่ี 4 

 

 
รูปท่ี 4.27 พ่ีใหญ่วิ่งเขา้จู่โจม 

 

 
รูปท่ี 4.28 พ่ีชายใชไ้อคิดท่าท่ี 5 

มหาว
ิทยา

ลัยร
ังส

ิต

Ran
gs

it U
niv

ers
ity



 53

 
รูปท่ี 4.29 พ่ีใหญ่นอนน่ิงท่ีพ้ืน 

 

 
รูปท่ี 4.30 เกิดแสงประหลาดข้ึนตามตวั 

 

 
รูปท่ี 4.31 เหวี่ยงพ่ีชายออกไปท่ีสวน 

 

 
รูปท่ี 4.32 ถีบเขา้ท่ีหนา้ 
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รูปท่ี 4.33 กระแทกกาํแพงสลบ 

 

 
รูปท่ี 4.34 เห็นพ่ีใหญ่กาํลงัเดินไปหานอ้ง 

 

 
รูปท่ี 4.35 ทาํหนา้ตกใจ 

 

 
รูปท่ี 4.36 พ่ีใหญ่หนัมาลอ้เลียน 
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รูปท่ี 4.37 เขา้จู่โจมพ่ีใหญ่ 

 

 
รูปท่ี 4.38 ถูกเตะกระเดน็ 

 

 
รูปท่ี 4.39 วิ่งหลบส่ิงของท่ีพ่ีใหญ่เขวี้ยงใส่ 

 

 
รูปท่ี 4.40 ใชไ้อคิโดท่าท่ี 6 
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รูปท่ี 4.41 พ่ีชายโดนพ่ีใหญ่ฟาดกระเดน็กลบัเขา้มาในหอ้ง 

 

 
รูปท่ี 4.42 พ่ีใหญ่เขา้มาใกล ้

 

 
รูปท่ี 4.43 หลบอยา่งหวดุหวิด 

 

 
รูปท่ี 4.44 ถูกลอคคอจากดา้นหลงั 
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รูปท่ี 4.45 ใชไ้อคิโดท่าท่ี 7 

 

 
รูปท่ี 4.46 กระเดน็กระแทกกาํแพงสลบ 

 

 
รูปท่ี 4.47 พ่ีชายไปช่วยนอ้งสาว 

 

 
รูปท่ี 4.48 นอ้งสาวทาํหนา้ตกใจและผลกัพ่ีชายออก 
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รูปท่ี 4.49 พ่ีชายทาํหนา้ตกใจมาก 

 

 
รูปท่ี 4.50 นอ้งสาวถูกดาบแทง 

 

 
รูปท่ี 4.51 นอ้งสาวพยายามคืนสติพ่ีใหญ่ 

 

 
รูปท่ี 4.52 แสดงถึงภาพในอดีตของพ่ีใหญ่ 
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รูปท่ี 4.53 พ่ีใหญ่คืนสติ 

 

 
รูปท่ี 4.54 แสดงความรู้สึกผดิ 

 

 
รูปท่ี 4.55 นอ้งสาวใหอ้ภยั 

 

 
รูปท่ี 4.56 มือนอ้งสาวหลุดร่วง 
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รูปท่ี 4.57 มือไร้เร่ียวแรง 

 

 
รูปท่ี 4.58 พ่ีใหญ่รู้สึกผิดอยา่งรุนแรงจนหมดสติ 

 

 
รูปท่ี 4.59 ภาพไดมื้ดลง 

 

 
รูปท่ี 4.60 พ่ีชายกาํลงัเกบ็กวาดชั้นวางรูป 
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รูปท่ี 4.61 หยบิรูปนอ้งสาวมาปัดฝุ่ น 

 

 
รูปท่ี 4.62 มือนอ้งสาวเขา้มาจบัรูป 

 

 
รูปท่ี 4.63 หนัไปเจอนอ้งสาวและพ่ีใหญ่ 

 

 
รูปท่ี 4.64 พ่ีชายเกบ็รูปไวท่ี้เดิม 
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รูปท่ี 4.65 ทั้งสามยนืมองรูปดว้ยกนัอยา่งมีความสุข 

 

4.3 ผลสํารวจจากแบบสอบถาม 
 
 ผู ้วิจัยได้ท ําการสํารวจ (Survey Research) กับกลุ่มตัวอย่างวันรุ่นและผู ้สนใจในงาน
แอนิเมชัน  จํานวน  60 คนโดยการแสดงภาพยนตร์แอนิเมชันขนาดสั้ น  เร่ือง CrossLight ให้
กลุ่มเป้าหมายดูผ่านอินเทอเน็ตและการสัมภาษณ์ โดยเก็บตวัอย่างในรูปแบบกระดาษและขอ้มูล
อีเลก็ทรอนิกส์โดยสาํรวจว่าสามารถคงอตัลกัษณ์ของไซไฟและลกัษณะเด่นของศิลปะการต่อสู้ไอคิ
โด บา้งหรือไม่ อยา่งไร ไดผ้ลสาํรวจดงัต่อไปน้ี 
 
ตารางท่ี 4.1 แสดงจาํนวนและร้อยละของกลุ่มตวัอยา่งจาํแนกตามเพศ  
 
เพศ จาํนวน ร้อยละ 

ชาย 
หญิง 

39 
21 

65.0 
35.0 

รวม 60 100.0 
 
 จากตารางท่ี 4.1 พบว่าผลสาํรวจส่วนใหญ่เป็นเพศชายมากกว่าเพศหญิง โดยเพศชายคิดเป็น
ร้อยละ 65.0 และเพศหญิงคิดเป็นร้อยละ 35.0 
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ตารางท่ี 4.2 แสดงถึงอตัลกัษณ์ของไซไฟในงานแอนิเมชนั 
 

อตัลกัษณ์ของไซ-ไฟ จาํนวน ร้อยละ 
เห็นเด่นชดั ชดัเจน 
กลมกลืน 
นอ้ยมาก 
ไม่รับรู้ 

7 
27 
21 
5 

11.66 
45 
35 
8.33 

 
 จากตารางท่ี 4.2 พบว่าร้อยละ 45 เห็นว่าอตัลกัษณ์ของไซ-ไฟกลมกลืนไปกบังานเป็นอยา่งดี 
รองลงมา คือ ร้อยละ 35 แทบไม่พบเห็นอตัลกัษณ์ไซ-ไฟ ต่อมาคือ ร้อยละ 11.66 เห็นอย่างชดัเจน 
และ ร้อยละ 8.33 ไม่รับรู้ว่ามีไซ-ไฟอยูด่ว้ย 
 
ตารางท่ี 4.3 การแสดงออกของตวัละครต่อรูปลกัษณ์ภายนอก 
 

การแสดงออกของตวัละครต่อรูปลกัษณ์
ภายนอก 

จาํนวน ร้อยละ 

เขา้กนัเป็นอยา่งดีและแบ่งไดอ้ยา่งชดัเจน 
ธรรมดา 
ไม่เขา้กนัและไม่สามารถแยกตวัละครได ้
อ่ืนๆ 

38 
18 
3 
1 

63.33 
30 
5 
1.66 

 
 จากตารางท่ี 4.3 ร้อยละ 63.33 ไดส้นใจในรูปลกัษณ์และการแสดงออกของตวัละครท่ีเขา้
กนัเป็นอย่างดี ต่อมา ร้อยละ 30 รู้สึกธรรมดา รองลงมาคือ ร้อยละ 5 เห็นว่าไม่เขา้กบัตวัละคร และ 
ร้อยละ 1 ใหค้วามเห็นว่า การออกแบบซํ้ ากบัเร่ืองอ่ืนมาก 
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ตารางท่ี 4.4 จงัหวะความเร็วในการตดัต่อ(Timing)ท่ีมีผลต่องานแอคชนั(Action) 
 

จงัหวะการตดัต่อ จาํนวน ร้อยละ 
กระชบัและไดอ้ารมณ์ไปกบังาน 
ธรรมดา 
จงัหวะไม่เขา้กบัอารมณ์ของงาน 
อ่ืนๆ 

39 
21 
0 
0 

65 
35 
0 
0 

 
 จากตารางท่ี 4.5 พบวา่ร้อยละ65 เห็นวา่กระชบัและไดอ้ารมณ์ไปกบังานค่อนขา้งดี ส่วนร้อย
ละ 35 พบวา่ธรรมดา 
 
ตารางท่ี 4.5 การรับรู้ขอ้มูลและลกัษณะพิเศษของไอคิโด 
 

ไอคิโด จาํนวน ร้อยละ 
รับรู้ของมูลไอคิโดอยา่งชดัเจน 
รับรู้บางส่วน 
รู้เพียงศิลปะการต่อสู้บางอยา่ง 
ไม่รับรู้ 

12 
32 
16 
0 

20 
53.33 
26.66 

 
 จากตารางท่ี 4.5 แสดงใหเ้ห็นวา่ สามารถส่ือใหเ้ห็นถึงไอคิโดไดอ้ยา่งชดัเจนร้อยละ 20 รับรู้
วา่เป็นไอคิโดแค่บางจุด ร้อยละ 53.33 และรู้ว่าเป็นเพียงศิลปะการต่อสู้บางชนิดเท่านั้นร้อยละ 26.66 
 
ตารางท่ี 4.6 แสดงผลต่อบทภาพยนตร์ภายในเร่ือง 
 

บทภาพยนตร์ จาํนวน ร้อยละ 
เน้ือเร่ืองสนุกน่าสนใจ 
เน้ือเร่ืองธรรมดา 
น่าเบ่ือและไม่รู้เร่ือง 

31 
23 
6 

51.66 
38.33 
10 

 

มหาว
ิทยา

ลัยร
ังส

ิต

Ran
gs

it U
niv

ers
ity



 65

 จากตารางท่ี 4.6 ผลงานแอนิเมชันน้ีร้อยละ 51.66 ให้ความเห็นว่า เน้ือเร่ืองสนุกและ
น่าสนใจมาก ส่วนรองลงมาคือ ร้อยละ 38.33 บอกว่า เน้ือเร่ืองความธรรมดามากเกินไป ส่วนร้อยละ 
10 พบวา่เน้ือเร่ืองไม่มีความน่าสนใจ น่าเบ่ือ รวมถึงดูไม่รู้เร่ืองดว้ยเช่นกนั  
 จากผลสาํรวจทั้งหมด แสดงใหเ้ห็นวา่ แอนิเมชนัเร่ือง Cross Light ไดส้ร้างความสนุกสนาน
และแสดงใหเ้ห็นถึงไอคิโดรวมถึงอตัลกัษณ์ของไซ-ไฟในงานใหก้บักลุ่มเป้าหมายไดเ้ป็นส่วนใหญ่ 
ถึงแมจ้ะมีเพียงส่วนหน่ึงเท่านั้นท่ีไดรั้บขอ้มูลจากการชมแอนิเมชนัอย่างชดัเจน และมีส่วนน้อยท่ี
ไม่ไดรั้บขอ้มูลจากการชมแอนิเมชนัเลย 
 

4.4 ความคดิเห็นต่อการรับชมงานแอนิเมชัน 
  
 จากการสําเร็จความคิดเห็นต่องานแอนิเมชันเร่ือง Cross Light ผ่านส่ืออิเลคทรอนิคและ
โซเชียลเน็ตเวิร์ค ยกตวัอยา่งบางส่วนดงัน้ี 
 

Thavit Vechakij : อนิเมชัน่เร่ืองน้ีทาํให้ทราบว่าศาสตร์การต่อสู้และศาสตร์การป้องกนัตวั
นั้นแยกกนัโดยส้ินเชิง โดยสังเกตุไดว้่าท่วงท่าต่างๆของไอคิโด ้จะไม่มีการเขา้ไปหาคู่ต่อสู้ก่อนเลย 
ต่างจากศาสตร์การป้องกนัตวัแขนงอ่ืนๆ เช่น คาราเต ้หรือ เทควนัโด ้เม่ือใชคู่้กบัไซไฟแลว้ทาํให้
ออกมาดูน่าสนใจมาก 

 
Chavavan : เป็นงานท่ีดูสนุกดี ไม่น่าเบ่ือเลย น่าจะหาลูกเล่นไซไฟใหต้วัผมส้มมากกวา่น้ี จะ

ไดดู้โหดๆหน่อย มนัเหมือนการ์ตูนตลกมากกวา่แอคชัน่ 55555 
 
Adobe Zen : ในส่วนของงานภาพ อาจจะตอ้งเพ่ิมเติมในเร่ืองของMood and Toneโดยรวม

ของงานใหมี้ความชดัเจน เช่น บรรยากาศภายในและนอกอาคารท่ีควรจะมีความแตกต่างกนั ในส่วน
ของการอนิเมท การออกท่าทางทาํไดช้ดัเจนแต่อาจมีปัญหาในเร่ืองความต่อเน่ืองของตวัละคร เช่น 
ในบางactionอาจจะชา้หรือเร็วเกินไปทาํให้ดูติดๆขดัๆ โดยรวม งานออกในใชไ้ดใ้นสเกลงานท่ีทาํ
คนเดียว ถึงจะไม่ได้หวือหวาอะไรมากแต่สามารถรักษาคุณภาพตั้ งแต่ตน้จนจบได้อยู่ในระดบั
เดียวกนัทั้งดา้นภาพและการอนิเมท 
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นายนามสมมุติ  D : ตัวแอนิเมชั่นยงัมีความแข็งอยู่บ้างบางช๊อต ยงัสามารถเพ่ิมการ
เคล่ือนไหวไดม้ากกว่าน้ี แต่ตวัแอคชัน่และลูกเล่นแก๊กรวบและกระชบัดี ตอนจบมีการหักมุมนิด
หน่อยดว้ย 

 
L-J : ตวัอนิเมชัน่ยงัขาดความเป็นธรรมชาติอยู ่สีหนา้ท่าทางการเคล่ือนไหวของตวัละครยงั

ขาดความพร้ิวไหวและความเหมือนจริงอยูบ่า้ง แต่โดยรวมกพ็อใชไ้ด ้อิอิ 
 

4.5 ความคดิเห็นจากผู้เช่ียวชาญ 
 
 ผูว้ิจยัไดน้าํผลงานท่ีเสร็จสมบูรณ์ไปแสดงเพ่ือสมัภาษณ์และขอคาํแนะนาํจากผูเ้ช่ียวชาญใน
ดา้นต่างๆ เพ่ือนาํมาประยกุตแ์ละแกไ้ขงาน ดงัน้ี 
  
 1) สินาด จารุอรรจนภทัร์ (Sinad Jaruatjanapat) 

สถานท่ีทาํงาน : Zero One 
ตาํแหน่ง : Artrist 
 
 ตวัละครทาํออกมาไดดี้ มีความแตกต่างของตวัละครทั้ง3คนอย่างชดัเจน ทั้งการ

ดีไซน์ลกัษณะภายนอกและอุปนิสัย ถือเป็นขอ้ดีท่ีสุดของงานแอนิเมชัน่ช้ินน้ี เน้ือเร่ืองนั้นดูมีชั้นเชิง
ของการเขียนบทแบบ  4องค์ และมีการพล็อตทวิสซ่ึงพบหาได้ยากในงานนักศึกษา เพียงแต่
แสดงออกได้ไม่เต็มท่ีเพราะเป็นละครใบ้ และการตดัต่อฉากแอคชั่นท่ีดูสนุกล่ืนไหล จุดท่ีต้อง
ปรับปรุงคือ ตวัผลงานออกมาค่อนขา้งดิบ เหมือนขาดการ Post Production ท่ีดี และช่วงองค3์ ท่ีเป็น
ไคลแ์ม็ค ยงัดูแลว้สับสนไม่ค่อยเขา้ใจนกั คิดว่าถา้ให้เวลากบัผลงานช้ินน้ีเพ่ิมน่าจะแกต้รงจุดท่ีเป็น
ขอ้เสียได ้

 
 2) สุภาวดี กรุดสุข (Supawadee Krudsuk) 

 สถานท่ีทาํงาน : The Monk Studios  
ตาํแหน่ง Producer ผลงาน : Talking Tom and Friends (Series), Nine (Short Film), Strange 

Majic (Feature film)  
งานภาพรวมออกมาค่อยขา้งสวยงาม ให้ความรู้สึกเหมือนดูการ์ตูน 2D ของญ่ีปุ่น อาจจะ

ขาดความ Smooth ของแอนิเมชัน่ พวกสีหน้าอารมณ์ของตวัละคร ยงัไม่ค่อยชดัมากนัก ควรเพิ่ม 
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Energy Animation ของตวัละครอีกนิดน่าจะทาํให้สวยงามมากยิ่งข้ึน แต่ภายรวมเร่ืองเลเอาท์หรือ
เรนเดอร์ถือวา่สวยงาม คาเรคเตอร์ตวัละครชดัเจน 

 
3) คธา ณ พทัลุง  
สถานท่ีทาํงาน : The Monk Studios  
ตาํแหน่ง CG Supervisor 
 
 เน้ือเร่ืองเขา้ใจยาก ควรจะมีชอ้ตท่ีเล่าถึงความสัมพนัธ์ของตวัละครบา้ง เพ่ือให้ผูช้มเขา้ใจ

ว่าเกิดอะไรข้ึน โดยรวมดูแลว้เหมือนเป็นอนิเมชัน่สอนการป้องกนัตวัของอะไรบางอยา่ง มุมกลอ้ง
ยงัสามารถเพ่ิมการเคล่ือนไหวของกลอ้งใหส้อดคลอ้งกบัอนิเมชัน่จะทาํใหก้ลอ้งดูน่าสนใจแลว้เร่ือง
ต่ืนเตน้มากข้ึน การเรนเดอร์แนวน่ียงัดูโบราณเกินไปควรศึกษาเร่ืองของสีและนํ้ าหนกัให้มากกว่าน
น้ีจะทาํใหดู้เป็น 2D ไดดี้ข้ึน ทุกอยา่งดูแขง็เกินไป ควรจดัแสงใหมี้บรรยากาศ เพ่ือดึงอารมนค์นดูให้
คลอ้ยตามในตอนท่ีเน้ือเร่ืองเขม้ขน้หรือต่ืนเตน้ 
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บทที ่5   
 

สรุปและข้อเสนอแนะ   
 

จากการศึกษาภาพยนตร์แนวไซไฟ (Sci-Fi) และผลิตแอนิเมชนัแนวแอคชัน่ (Action) โดย
การศึกษาอตัลกัษณ์ของภาพยนตร์ไซไฟและไอคิโดไดผ้ลสรุปและขอ้เสนอแนะ ดงัน้ี  

 

5.1 สรุปผลการวจิัย 
  
 จากผลการวิจยัไดแ้สดงให้เห็นว่า การสร้างงานแอนิเมชนัท่ีใช้ความแตกต่างกนัระหว่าง
บนัเทิงคดีวิทยาศาสตร์ (Sci-Fi) กบัศิลปะการต่อสู้ไอคิโดท่ีมีประวติัเก่าแก่ สามารถนาํมาประยกุตใ์ห้
เกิดความสนุกสนานและเขา้กนัไดใ้นงานแอนิเมชนัแนวไซไฟไดห้รือไม่ และงานวิจยัช้ินน้ีไดต้อบ
โจทย์ดังกล่าวว่า การสร้างแอนิเมชันท่ีมีอัตลักษณ์ของไซไฟนั้ นไม่จําเป็นต้องใช้บันเทิงคดี
วิทยาศาสตร์ทั้ งเร่ืองเพียงแต่ต้องกาํหนดและแสดงให้เห็นขอ้เปรียบเทียบระหว่างปัจจุบันและ
อนาคตให้เห็นอย่างชัดเจน โดยผูว้ิจัยใช้ความเก่าแก่ของไอคิโดเป็นแก่นเร่ืองหลักและสร้าง
บรรยากาศของสถานท่ีโดยรอบโดยท่ีใช้บนัเทิงคดีวิทยาศาสตร์แบบอ่อนแสดงถึงความแตกต่าง
ระหว่างอดีตกบัอนาคตอยา่งชดัเจน โดยสามารถคงอตัลกัษณ์ของไซไฟไดเ้ป็นอยา่งดี รวมถึงการนาํ
ลกัษณะการเคล่ือนไหวและคาํสอนท่ีเป็นเอกลกัษณ์ของไอคิโดมาประยุกต์ใชใ้นเน้ือเร่ืองและการ
เคล่ือนไหวของตวัละครนั้นเม่ือนาํมารวมกบัการใช้จงัหวะและมุมกลอ้งนั้น สามารถสร้างความ
น่าสนใจและน่าติดตามภายในงานได้เป็นอย่างดี  นอกจากน้ีผูว้ิจัยยงัได้เรียนรู้ว่าการจะสร้าง
แอนิเมชันแนวบนัเทิงคดีทางวิทยาศาสตร์(Sci-Fi)ให้ออกมาดูน่าสนใจนั้น นอกจากการสร้างขอ้
เปรียบเทียบและความแตกต่างของช่วงเวลาแล้ว ยงัต้องอาศัยปัจจัยเสริมอีกมากมาย เช่น บท
ภาพยนตร์ , เสียง , มุมกล้อง , จังหวะการตัดต่อ , การออกแบบตัวละคร เป็นต้น ส่ิงเหล่าน้ีจะ
สามารถเสริมใหง้านแอนิเมชนันั้นดูน่าสนใจและน่าติดตามมากยิง่ข้ึน 
 
 
 

มหาว
ิทยา

ลัยร
ังส

ิต

Ran
gs

it U
niv

ers
ity



 69

5.2 ปัญหาและอุปสรรค 
  
 ในการสร้างแอนิเมชันเร่ืองน้ีผูว้ิจัยพบปัญหาและอุปสรรคสําหรับการสร้างสรรค์และ
ออกแบบงานแอนิเมชนัแนวแอคชัน่ ไซไฟ (Action Sci-Fi) นั้นคือการสร้างบรรยากาศของงานให้
มีอตัลกัษณ์ของไซไฟอยู่ในงานอย่างชดัเจน เน่ืองจากผูว้ิจยัใชก้รณศึกษาเป็นไอคิโด ซ่ึงเป็นศิลปะ
การต่อสู้ท่ีมีเอกลกัษณ์และพ้ืนฐานมาจากรูปแบบญ่ีปุ่นโบราณ ทาํให้ผูว้ิจยัไม่สามารถกาํหนด
บรรยากาศให้คงลกัษณะเด่นของไซไฟมากเกินไปได ้เพราะจะทาํให้เอกลกัษณ์ของไอคิโดลดลง 
หากผูว้ิจยัสร้างบรรยากาศท่ีคงลกัษณะเด่นของไอคิโดไวเ้ป็นจาํนวนมาก จะทาํใหอ้ตัลกํษณ์ของไซ
ไฟลดลง รวมถึงการสร้างการเคล่ือนไหวของตวัละคร เน่ืองจากตวัละครตวัหลกัของงานแอนิเมชนั
ใชก้ารอา้งอิงมาจากการเคล่ือนไหวรูปแบบไอคิโดซ่ึงมีเอกลกัษณ์เฉพาะตวัเป็นอยา่งมากและจะรู้กนั
เพียงบุคคลท่ีไดรั้บการฝึกฝนเท่านั้นแต่ผูว้ิจยัไดฝึ้กฝนไอคิโดเพียงคร้ังคราวจึงทาํให้การเคล่ือนไหว
ถูกจาํกดัไวเ้พียงจากภาพและส่ือภาพเคล่ือนไหวท่ีผูว้ิจยัเกบ็ขอ้มูลมาเท่านั้น  
 

5.3 ความสุนทรีในงานแอนิเมชัน 
 
 สําหรับงานวิจยัช้ินน้ีผูวิ้จยัไดเ้พ่ิมสุนทรียะของงาน เน่ืองจากผูวิ้จยัสร้างสรรค์งานมาใน
รูปแบบเงาสองระดบั (Toon Shade) จึงทาํใหร้ายละเอียดโดยรวมของงานลดลงไป ผูว้ิจยัจึงใชเ้ทคน
นิคพิเศษโดยการสร้างสรรคสี์บรรยากาศโดยรวมของงานให้ออกสีโทน แดง เพ่ือเพ่ิมความน่าดึงดูด 
โดยการใชเ้ทคนิคเพ่ิมมิติระหว่างวตัถุ (Ambient Occlusion) เขา้ไปในงานรวมถึงการปรับระยะการ
มอง (Focus) ให้มีระยะชัดต้ืนและชัดลึก รวมถึงการใส่โมชั่นเบลอ (Motion Blur) เพ่ือส่ือถึง
ความเร็วในการเคล่ือนไหวของตัวละคร การปรับเปล่ียนบรรยากาศและเพ่ิมเทนนิคในงานน้ี
นอกจากจะช่วยให้งานดูสมจริงตามเน้ือเร่ืองแลว้ ยงัช่วยเพ่ิมอรรถรสในการรับชมงานแอนิเมชนั
มากยิง่ข้ึน โดยเพ่ิมเติมขอ้มูลดว้ย Information ท่ีแทรกภายในงานให้ผูรั้บชมไดข้อ้มูลท่ีถูกตอ้งและ
ยงัสามารถคลอ้ยตามไปกบับรรยากาศภายในงานไดอ้ยา่งราบล่ืน 
 

5.4 ข้อเสนอแนะ 
 
 ในส่วนของการออกแบบตวัละคร เพ่ือใหง้านดูมีความน่าสนใจมากข้ึน ควรเพ่ิมจุดเด่นและ
รายละเอียดของพื้นผิวตวัละครมากข้ึน หรือสร้างตวัละครท่ีมีเอกลกัษณ์ของไซไฟอยา่งชดัเจนมาก
กวา่เดิม รวมถึงการออกแบบชุดมีเอกลกัษณ์ของไอคิโดใหม้ากกวา่เดิม 
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 ดา้นงานภาพ ภาพมีความสว่างและสีโทนมืดมากเกินไป รวมถึงรายละเอียดพ้ืนผิวของวสัดุ
ต่างๆในฉากยงัขาดความละเอียดของไซไฟ ควรปรับรายละเอียดพ้ืนผิวและปรับลดค่าความเขม้ขน้
ของสี (Hue&Satuation) ในโปรแกรม Adebe After Effects จะช่วยให้ภาพมีความสมดุลของแสง
และสีเพ่ือใหเ้หมาะกบัแอนิเมชนัแอคชัน่มากยิง่ข้ึน 
 
 ดา้นของเสียง  เสียงบางส่วนของงานไม่เขา้กบัอารมณ์และสีของภาพ (Mood & tone) ควร
ปรับระยะและตาํแหน่งของเสียงใหเ้ขา้กบังานมากยิง่ข้ึน 
 
 ดา้นมุมกลอ้ง ตอ้งปรับเวลา (Timing) ให้กระชบักว่าน้ี หากตอ้งการเพ่ิมความต่ืนเตน้และ
ความดึงดูดในงานแอคชั่น ควรจะตดัมุมกลอ้งเร็วสลบักบัช้าในบางจุด เพื่อให้ดูมีพลงัและเน้น
ท่าทางการเคล่ือนไหวของไอคิโดใหดู้เด่นชดัยิง่ข้ึน 
 

5.5 แนวทางการต่อยอดในอนาคต 
 
 1) ศึกษาการเขียนบทภาพยนตร์เน่ืองจากงานแอนิเมชันแนวแอคชั่นนั้น หากมีเพียงการ
เคล่ือนไหวและการตัดมุมกล้องเพ่ือเพ่ิมความน่าสนใจอย่างเดียวไม่เพียงพอ ควรจะสร้างบท
ภาพยนตร์เพ่ือรองรับการเคล่ือนไหวดว้ยหรืออาจจะเป็นสถานการณ์ท่ีตวัละครตอ้งฝืนร่างกายเพ่ือ
ปกป้องคนสําคญั แต่ตอ้งอยู่บนหลกัการท่ีผูรั้บชมสามารถรับรู้ไดอ้ย่างง่ายดาย รวมถึงการกาํหนด
เสียงเพลง เสียงประกอบและเสียงพากยใ์ห้เป็นไปตามบรรยากาศของเน้ือหาท่ีควรจะเป็นจะทาํให้
ผูรั้บชมแอนิเมชนัสามารถเขา้ถึงผลงานท่ีผูว้ิจยัตอ้งการจะส่ือไดม้ากยิง่ข้ึน 
 
 2) ศึกษาการเคล่ือนไหวให้เข้าใจในหลักการตามกฏพ้ืนฐาน  เพื่อประยุกต์ให้เข้ากับ
บรรยากาศของงานท่ีทํา เช่น งานรูปแบบศิลปะการต่อสู้ระหว่างคนกับคน  จะต้องสร้างการ
เคล่ือนไหวท่ีรวดเร็วและกระชบัมากกว่าการเคล่ือนไหวแบบเกินจริง (Over Acting) และตอ้งเขา้ถึง
หลกัการสมดุลของร่างกายมนุษยอ์ยา่งชดัเจน รวมทั้งการแสดงอารมณ์ของตวัละครให้ชดัเจน เช่น 
การเตะ ตอ้งทาํให้ผูช้มรับรู้ว่าตวัละครไดเ้ตะออกไปเต็มแรงหรือการเสียสมดุลจากการเคล่ือนไหว
ส่วนต่างๆของร่างกายจะช่วยเพ่ิมความน่าสนใจและสมจริงใหก้บัตวังานเป็นอยา่งมาก 
 
 3) ศึกษานิยายวิทยาศาสตร์ (Science Fiction) เพ่ือเขา้ใจแนวคิดและวิธีการคิดนอกกรอบ
ของคนเหล่านั้น เพราะไซไฟ นั้นเกิดจากการต่อยอดวิทยาศาสตร์ปัจจุบนั หรือ การคิดและเสริม
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จินตนาการเขา้ไปถึงอนาคตท่ีกาํลงัจะมา หากสามารถเขา้ใจพื้นฐานการคิดและวิธีต่อยอดของนัก
แต่งนิยายเหล่าน้ี จะทาํให้สามารถสร้างผลงานท่ีดึงเอกลกัษณ์ของนิยายวิทยาศาสตร์ออกมาได้
เด่นชดัมากยิง่ข้ึน 
 
 ส่ิงท่ีกล่าวมานั้นจะเป็นแนวทางในการพฒันางานแอนิเมชนัแนวแอคชนัไซไฟ ต่อไปใน
อนาคต 
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