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บทคดัย่อ 
 โครงการศึกษาอตัลกัษณ์และองคป์ระกอบภาพยนตร์ไซ-ไฟเพื่อการออกแบบแอนิเมชนั มีวตัถุประสงคห์ลกั
ในการศึกษาวิเคราะห์องค์ประกอบ แนวคิด ลกัษณะเฉพาะ และอตัลกัษณ์ของภาพยนตร์ไซ-ไฟ ประเภทต่าง ๆ และ 
เพ่ือน ามาประยกุตส์ร้างสรรคเ์ป็นแอนิเมชนัแนวใหม่ ท่ียงัคงมีภาพรวมท่ีส่ือถึงอตัลกัษณ์โดดเด่นของภาพยนตร์ไซ-ไฟ
อยูก่ารศึกษาวเิคราะห์ดงักล่าวจึงน าไปสู่การออกแบบเน้ือหาและตวัละครในงานแอนิเมชนัท่ีส่ือถึงความเป็นภาพยนตร์
ไซ-ไฟ โดยไดป้รับองคป์ระกอบ เช่น เน้ือเร่ืองและตวัละครท่ีใชเ้อกลกัษณ์ของภาพยนตร์ไซ-ไฟเป็นตวัหลกั รวมทั้งน า
ศิลปะการต่อสู้แบบไอคิโด (martial art) เป็นส่วนหน่ึงของการสร้างงานแอนิเมชนั เพ่ือน าการเคล่ือนไหวและท่วงท่า
ในการต่อสูท่ี้มีเอกลกัษณ์เฉพาะตวัมาประยกุตท์ าให้เกิดความสนุกต่ืนเตน้ และน่าติดตาม โดยสรุปของงานวิจยัพบวา่ 
งานแอนิเมชนัแนวไซ-ไฟท่ีมีเอกลกัษณ์ความเป็นเทคโนโลยใีนอนาคตนั้น สามารถน ามาออกแบบผสมผสานกบัศิลปะ
การต่อสู้ไอคิโดท่ีมีมาตั้งแต่ยคุโบราณ โดยยงัคงมีความโดดเด่นท่ีส่ือถึงอตัลกัษณ์ของภาพยนตร์แนวไซ-ไฟ ท่ีอยูใ่น
แอนิเมชนัไดอ้ยา่งสนุกสนานและเหมาะสม แนวคิดจาการสร้างผลงานวิจยัน้ีสามารถน ามาประยกุตใ์ชเ้พ่ือสร้างงาน
แอนิเมชนัแบบต่าง ๆ โดยใชห้ลกัการวิเคราะห์อตัตลกัษณ์จากศาสตร์ท่ีสนใจ รวมทั้งการประยกุตใ์ชจุ้ดเด่นของงาน
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แอนิเมชนัในการสร้างสรรค์ผลงาน เพ่ือให้ตรงกบัวตัถุประสงคท่ี์สนใจหรือส่ือออกมาให้ตรงกบัความตอ้งการและ
อารมณ์มากท่ีสุด  

 

ค ำส ำคญั: ไซ-ไฟ  อัตลักษณ์  ศิลปะการต่อสู้ 
 

Abstract 
 The study main objective was to investigate the composition, conceptual framework, unique characteristic 
and identity of various sci-fi movies to apply and create a new animation that can still maintain the overall identity 
of sci-fi movies. The investigation led to the design of a new sci-fi theme animation. The result of this research has 
shown that by integrating sci-fi animation with advanced unique technologies and traditional martial arts to create 
more fun and excitement had increased attraction from the audience and still maintained the identity of sci-fi movie 
as well. This animation can be further applied to create other animations by using the principle of identity analysis 
for interested concept including integrating the strength of animation to publish the objective from the creators 
straight to the audiences. 

 

Keywords: Sci-fi, identity, martial art
 

1. บทน า 
ภาพยนตร์แนวไซ-ไฟ คือ ภาพยนตร์ประเภท

ท่ีส่ือถึงความเกินจริงและความมีจินตนาการสูง เป็นท่ี
นิยมอยา่งลน้หลามเพราะวา่ ภาพยนตร์ไซ-ไฟ ส่วนมาก
จะเป็นส่ิงท่ีไม่สามารถพบในชีวิตประจ าวนัหรือใน
ชีวิตจริง  เพราะองค์ประกอบหลาย  ๆ อย่างของ
ภาพยนตร์แนวไซ -ไฟนั้ น เ ป็นส่ิง ท่ี เ กินจริง  เ ช่น
วิทยาการอนักา้วล ้ า การเดินทางขา้มกาลเวลา หุ่นยนต์
เหมือนมนุษย ์หรือคนกบัส่ิงมีชีวติท่ีพิสูจน์ในความจริง
ไม่ได้ (Bruce Franklin, 1998) และยงัสามารถส่ือ
ออกมาท าใหผู้ช้มสามารถรู้สึกต่ืนเตน้และสนใจไดเ้ป็น
อย่างมาก แต่การท่ีจะท าให้ผูรั้บชมได้รับรู้ถึงความ
ต่ืนเตน้ตอ้งมีองค์ประกอบหลาย ๆ ดา้นท่ีสร้างข้ึนมา
จากความเป็นจริง เช่น หากเป็นวิทยาการอันก้าวล ้ า 
ก็ตอ้งมีการสร้างพ้ืนฐานจากวิทยาการท่ีเป็นไปไดใ้น
ปัจจุบัน และเติมเต็มจินตนาการเขา้ไป เพ่ือให้เห็นว่า 
“อาจจะ”เป็นไปได้ในอนาคต แต่ภาพยนตร์ประเภท

ไซ-ไฟ มักจะก ้ าก่ึงกับภาพยนตร์ประเภทแฟนตาซี  
โดยทั้งสองประเภทมีแกนหลกัและมีความแตกต่างกนั
อย่างชัดเจน โดยทั้ งภาพยนตร์ประเภทไซ-ไฟ และ 
แฟนตาซีนั้น ต่างใช้องค์ประกอบและภาษาภาพยนตร์
ต่ างกัน ท าให้ผู ้ชมสามารถรับ รู้ได้อย่ างทัน ทีว่ า 
ภาพยนตร์นั้ น เ ป็นประเภทไซ -ไฟหรือแฟนตาซี  
เพราะทั้ งสองแบบมีเสน่ห์และความน่าดึงดูดท่ีเป็น
เอกลักษณ์เฉพาะตัวต่ างกันอย่าง เ ห็นได้ชัด  คือ 
ภาพยนตร์ประเภทไซ-ไฟ จะเนน้ความเป็นเทคโนโลยี
และวิทยาการทางวิทยาศาสตร์ค่อนข้างมาก ส่วน
ภาพยนตร์ประเภทแฟนตาซีจะให้วิทยาการทาง
วิทยาศาสตร์เป็นเร่ืองรองหรืออาจไม่กล่าวถึงเลย และ
กลบัไปเน้นดา้นความเกินจินตนาการ เช่น เวทมนตร์ 
คาถา พอ่มด เจา้หญิง เจา้ชายแทนเป็นตน้  

ศาสตร์ของศิลปะการต่อสู้นั้ นมีมากมาย 
หลายประเภทในแต่ละภูมิภาค ศิลปะประเภทฟันดาบท่ี
พบเห็นกนัมากคือประเภทดาบยาว ซ่ึงมีหลายประเภท 
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เช่น ดาบยาวแบบจีน ดาบยาวแบบญ่ีปุ่น และอีกมากมาย 
โดยดาบยาวแบบญ่ีปุ่นจะมีวฒันธรรม และความเป็น
เอกลกัษณ์เฉพาะตวัสูง และสามารถแบ่งศาสตร์ไดอี้ก
หลายศาสตร์ เช่น ไอคิโด ซ่ึงมีประวติัศาสตร์ความเป็นมา
ยาวนานหลายร้อยปี มีทั้งการใชมื้อเปล่าและการใชด้าบ 
ในเร่ืองของการใชด้าบนั้น ไอคิโดจะใชก้ารเคล่ือนไหว
แบบรูปแบบสงบน่ิง คือ เนน้การตั้งรับและรอสวนกลบั
มากกวา่การรุกโจมตี ในแต่ละท่านั้น ทั้งท่วงท่าการยืน 
และการจบัดาบนั้น จะมีความสวยงามและความหมาย
เฉพาะตวัของมนั เราจะสามารถเห็นไดใ้นส่ือภาพเคล่ือนไหว 
หลาย ๆ เร่ือง ทั้ งในรูปแบบแอนิเมชันและรูปแบบ
ภาพยนตร์ ทั้งน้ีเราจะเห็นไดว้า่จะมีการใชท่้วงท่าของ
การใชด้าบในภาพยนตร์หลาย ๆ เร่ือง แต่ดว้ยขอ้ก าจดั
ดา้นภาพยนตร์ท าให้การใชท่้วงท่าค่อนขา้งมีขีดจ ากดั 
ซ่ึงในกระบวนการผลิตงานแอนิเมชนัจะไม่มีขอ้จ ากดั
เหมือนส่ือภาพยนตร์ ท าให้สามารถแสดงออกถึง
ท่าทางไดอ้ยา่งเตม็ท่ีไม่จ ากดั (ธรรมปพน ลีอ านวยโชค, 
2550) 

จากข้อมูลทั้ งหมดท่ีกล่าวมาข้างต้นพบว่า 
ศาสตร์ของศิลปะการต่อสู้รวมถึงภาพยนตร์ประเภท
ไซ-ไฟนั้นเป็นส่ิงท่ีมีความน่าสนใจและน่าศึกษาเป็น
อยา่งมาก ทั้งในทางดา้นการออกแบบซ่ึงประยกุตเ์ขา้ดว้ยกนั 
หรือการใชท่้วงท่าท่ีเป็นศาสตร์การใชด้าบยาวของไอคิโดท่ี
จะท าให้งานแอนิเมชันสามารถมีความสง่างามมากข้ึน 
เพราะท่วงท่าแต่ละท่าจะมีความสง่างามเฉพาะตัว  
อยา่งไรก็ตามในโลกยคุปัจจุบนั ส่ือภาพการเคล่ือนไหว
ไดรั้บการยอมรับอยา่งเป็นท่ีแพร่หลาย การศึกษาคร้ังน้ี
จึงมีวตัถุประสงค์ท่ีจะศึกษาทั้งประวติัและเทคนิคการ
ท าส่ือภาพเคล่ือนไหวโดยน าเสน่ห์แห่งภาพยนตร์ 
ไซ-ไฟและศิลปะการต่อสู้มาประยุกต์ใช้ให้ เ กิด
ประโยชน์และสร้างความนึกคิดแก่ผูท่ี้ไดรั้บชมทุกวยั 

 
 

2. วตัถุประสงค์ 
 1.  ศึกษาและวิ เคราะห์อัตลักษณ์รวมทั้ ง
องค์ประกอบของภาพยนตร์ไซ-ไฟเพื่อการออกแบบ 
แอนิเมชนั 
 2. ศึกษาและวเิคราะห์ลกัษณะและจุดเด่นของ
ศิลปะการต่อสูด้ว้ยดาบรูปแบบไอคิโด 
 3. ศึกษาและวิเคราะห์วิธีการน าศิลปะการต่อสู้
รูปแบบไอคิโดมาประยกุตใ์ช้ในการออกแบบตวัละคร 
ฉาก และการเคล่ือนไหว เพื่อสร้างสรรค์ผลงานแอนิเมชนั
สามมิติแนวไซ-ไฟเร่ือง Cross Light เพื่อให้คงอตัลกัษณ์
และองคป์ระกอบของภาพยนตร์ไซ-ไฟ 
 

3. วธีิการวจิยั 
3.1 งานขอ้มูลภาคเอกสารและการวเิคราะห์ขอ้มูล 
 โดยการคน้ควา้และรวบรวมขอ้มูลท่ีเก่ียวขอ้ง
ในหัวข้อต่ อไป น้ีทั้ ง รูปแบบ หนัง สือ  บทความ 
วทิยานิพนธ์และส่ืออ่ืน ๆ 
3.1.1 ขอ้มูลเก่ียวกบัภาพยนตร์และแอนิเมชนัไซไฟมา
แบ่งออกโดยใชห้ลกัการ 3 ประเภท 
3.1.1.1 บันเทิงคดีแนววิทยาศาสตร์โดยแท้ (hard 
science fiction) 
 - Metropolis, 2001: A Space Odyssey (Fritz 
Lang, 1926) 
 - Alien (Ridley Scott, 1979) 
 - Blade Runner (Ridley Scott, 1982) 
3.1.1.2 บันเทิงคดีแนววิทยาศาสตร์อย่างอ่อน (soft 
science fiction) 
 - Stargate (Roland Emmerich, 1994) 
 - Startrek (J.J.Abrams, 2009) 
 - The Matrix (The Wachowski Brothers, 1999) 
3.1.1.3 บนัเทิงคดีแนววิทยาศาสตร์จินตนิมิต (science 
fantasy หรือ sci-fi fantasy ) 
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 - Star Wars (George Lucas, 1977) 
 - Iron Man (Jon Favreau, 2008) 
3.1.2 ขอ้มูลเก่ียวกับภาพยนตร์และแอนิเมชันท่ีใช้
ศิลปะการต่อสูแ้บ่งออกเป็น 2 ประเภท 
3.1.2.1 ภาพยนตร์และแอนิเมชนัท่ีใชศิ้ลปะการต่อสู้แบบ
มือเปล่า 
 - Undisputed (Walter Hill, 2002) 
 - The Raid 2 (Gareth Evans, 2014) 
 - Kungfu Panda (John Stevenson, 2008) 
3.1.2.2 ภาพยนตร์และแอนิเมชนัท่ีใชศิ้ลปะการต่อสู้
แบบใชอ้าวธุ 
 - Fearless (Ronny Yu, 2006) 
 - GI Joe 2 (Jon M. Chu, 2003) 
3.1.3 ข้อมูลท่ีเก่ียวกับศาสตร์ของศิลปะการต่อสู้ใน
รูปแบบไอคิโดแบ่งออกเป็น2ประเภท 
3.1.3.1 การแต่งกายและสภาพแวดลอ้มในรูปแบบไอคิโด 
 - ความเป็นมาของไอคิโด (สมบติั ตาปัญญา, 2556) 
3.1.3.2 ท่วงท่าและการเคล่ือนท่ีในรูปแบบไอคิโด 
 - Bokken AikiKen Kenjutsu (Christian Tissier)  
3.2 คัดเลือกจุดเด่นและจุดด้อยของแต่ละประเภท  
มาวเิคราะห์และประยกุตส์ร้างสรรคผ์ลงานแอนิเมชนั 
 

4. ผลการวจิยัและข้อวจิารณ์ 
 การ ศึกษาอัตลักษณ์และองค์ประกอบ
ภาพยนตร์ไซ-ไฟ ไดน้ ามาออกแบบตวัละคร ทั้งหนา้ตา
และเคร่ืองแต่งกาย รวมถึงองค์ประกอบภายในเร่ือง 
จนออกมาเป็นแอนิเมชนัแนวไซ-ไฟ เร่ือง Cross Light 
 ผลการวิเคราะห์ด้านบันเทิงคดีแนวต่าง ๆ 
จากการศึกษาประวติัความเป็นมาของไซ-ไฟในอดีต 
ท าให้พบว่า ไซ-ไฟนั้ นเป็นเสมือนค าเรียกรวมกลุ่ม
ขนาดใหญ่โดยมีองคป์ระกอบเด่นท่ีเป็นเอกลกัษณ์ เช่น 
วิทยาการหรือเทคโนโลยีแห่งอนาคต ส่ิงมีชีวิตพิเศษท่ี
ไม่มีตามธรรมชาติปกติรวมถึงส่ิงมีชีวิตท่ีถูกสร้างข้ึน

จากวิทยาการล ้ าหน้า การเดินทางข้ามการเวลาทั้ ง
อนาคต และอดีตรวมถึงการเดินทางสู่อวกาศหรือ 
ดาว เคราะ ห์ อ่ื น  ๆ  นอกโลก  และระบบสั งคม
ส่ิงแวดล้อมในอนาคตท่ีแตกต่างจากปัจจุบันอย่าง
เด่นชัดทั้ งในด้านดีและแย่ เช่น อนาคตท่ีมีแต่หุ่นยนต ์
หรือสภาพแวดลอ้มท่ีมีแต่เศษซากและความรุนแรงท่ีเกิด
จากวิทยาการหรือศาสนา โดยภายในค าว่าไซ-ไฟนั้น 
จะมีการแบ่งตามเอกลกัษณ์ องคป์ระกอบ และขอบเขต
การใชง้าน สามารถแบ่งออกไดเ้ป็น 3 ชนิดคือ 
 1. บันเทิงคดีแนววิทยาศาสตร์โดยแท้ (hard 
science fiction)  
 บันเทิงคดีแนววิทยาศาสตร์โดยแท้ หรือ  
hard sci-fi เป็นแนวหลักดั้ งเดิมของบันเทิงคดี  
แนววิทยาศาสตร์จริง ๆ ผูว้างรากฐานของนิยายแนวน้ี
ไดแ้ก่ เอช จี. เวลส์  โรเบิร์ต เอ. เฮไลน์  อาร์เทอร์ ซี. 
คลา ร์ก  บัน เ ทิงค ดีแนววิทยาศาสต ร์โดยแท้นั้ น        
เสนอมุมมองของส่ิงประดิษฐ ์หรือเทคโนโลยีบางอยา่ง 
ท่ีมีแนวโน้มว่าสามารถเป็นไปได้จริง ตามหลักของ
อนาคตศาสตร์ และสาขาวิชาท่ีใช้ในการมองอนาคต
ชนิดอ่ืน ๆ อาทิ หุ่นยนต์ อุปกรณ์ไฮเทค ยานพาหนะ 
เช่น Metropolis, 2001: A Space Odyssey, Gattaca, 
Contact, Moon, Alien, Blade Runner  
 2. บันเทิงคดีแนววิทยาศาสตร์อย่างอ่อน 
(soft science fiction) 
 บัน เทิงค ดีแนววิทยาศาสตร์อย่างอ่อน  
มีรูปแบบหลากหลาย โดยมีความถูกต้องหรือความ
เป็นไปไดข้องทฤษฎีทางวิทยาศาสตร์ ท่ีน ามาประกอบ
เร่ืองอยูใ่นระดบัหน่ึงหรือ อาจจะกล่าวถึงทฤษฎี หรือ
ส่ิงประดิษฐ์ต่าง ๆ ท่ีผูป้ระพนัธ์จินตนาการข้ึนมาเอง
ลว้น ๆ บ้าง เสน่ห์ของบันเทิงคดีแนววิทยาศาสตร์   
แบบอ่อน คือความยืดหยุ่นของ ฉาก เน้ือเร่ือง และ     
ตัวละคร  ท่ีประยุกต์ได้มากกว่าบัน เ ทิ งคดีแนว
วิทยาศาสตร์โดยแท้ มักมีฉากของ อนาคตหรืออดีต 
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หรือ อวกาศ การเดินทางผ่านเวลา การเดินทางด้วย
ความเร็วเหนือแสง เช่น “ชายในชุดแอสเบสโตส” หรือ 
“Stainless Steel Rat” หรือ ส่ิงท่ีกระทบจากเทคโนโลยี
หุ่นยนตต่์อมวลมนุษยชาติ เช่น Stargate, Startrek, ID4, 
Back to the future, The Matrix  

3.บันเ ทิงคดีแนววิทยาศาสตร์จินตนิมิต 
(science fantasy หรือ sci-fi fantasy) 

บันเทิงคดีแนววิทยาศาสตร์จินตนิมิต หรือ
เรียกง่าย ๆ วา่ “ไซ-ไฟ แฟนตาซี” อยูร่ะหวา่งบนัเทิงคดี
แนววิทยาศาสตร์  มาบรรจบกับนิยาย จินตนิ มิต  
นิยายกลุ่มน้ี ไม่เนน้เร่ืองความถูกตอ้ง ขอ้เท็จจริง หรือ
ความเป็นไปได ้ของหลกัการทางวิทยาศาสตร์ท่ีน ามา
ประกอบตวัเน้ือเร่ือง แต่จะเนน้เร่ืองความกลมกลืนของ
ตัว เ ร่ื อง  บุค ลิกและความสัมพัน ธ์ของตัวละคร       
ความสนุกสนานและน่าติดตาม ภาพยนตร์อย่าง  
Star Wars หรือ ภาพยนตร์ซุปเปอร์ฮีโร่ต่าง ๆ Batman, 
Ironman ซ่ึงมักจะมีฉากอวกาศและเทคโนโลย ี 
แต่โครงของเร่ืองตวัละครเป็นแฟนตาซี อาทิ มี พ่อมด 
เจา้ชาย เจา้หญิง ฮีโร่ และตวัร้าย ประกอบเช่นเดียวกบั
นิยายจินตนิมิตอ่ืน ๆ (Tim Dirks, 2009) 

สรุปผลการวิเคราะห์ดา้นบนัเทิงคดีในแต่ละ
ประเภทของบันเทิงคดีแนววิทยาศาสตร์ทั้ งหมดแลว้
นั้นจะสงัเกตไดว้า่ นวนิยาย หรือ ภาพยนตร์แนวไซ-ไฟ
นั้น มกัจะเป็นประเภท บนัเทิงคดีแนววทิยาศาสตร์อยา่งอ่อน 
(soft science fiction) และ บันเทิงคดีแนววิทยาศาสตร์ 
จินตนิมิต (science fantasy) เสียเป็นส่วนใหญ่ เน่ืองจากมี
โอกาสเปิดกวา้งในดา้นเน้ือหามากกวา่รวมถึงผูรั้บชม
สามารถเขา้ถึงและรู้สึกสนุกสนานไดง่้ายกวา่ 
 ดงันั้นภาพยนตร์ไซ-ไฟ ประเภท บันเทิงคดี
แนววิทยาศาสตร์อย่างอ่อน จึงเป็นตวัเลือกท่ีดีในการ
สร้างแอนิเมชนัเพราะสามารถเปิดกวา้งจิตนาการและ
สามารถเข้าถึงผู ้เสพผลงานได้มากกว่า รวมถึงในยุค
ปัจจุบัน ท่ี เ รี ยกกันว่ าเป็นยุคแห่ งโพสต์ -โมเดิ ร์น  

(post-modern) ซ่ึ งเป็นยุคท่ี ภาพยนตร์แนวไซ-ไฟมี 
ความหลากหลายมากยิ่งขั้น สามารถน ามาประยกุตเ์ขา้
กบัภาพยนตร์ประเภทอ่ืนได ้จึงเหมาะแก่การน าศิลปะ
การต่อสู้เข้ามารวมกับภาพยนตร์ไซ-ไฟ ซ่ึงผู ้รับชม
สามารถตีความได้ว่าเป็นภาพยนตร์ประเภท ไซ-ไฟ 
แอคชนัได ้
 โดยการน าศิลปะการต่อสู้เขา้มาประยุกต์ใช้
กับงานแอนิเมชันประเภทไซ-ไฟ เพ่ือให้เ กิดเป็น 
แอนิเมชนัประเภท แอคชนั ไซ-ไฟ จากผลการวเิคราะห์
ศิลปะการต่อสู้หลายประเภท จะพบได้ว่า ส่วนใหญ่
ศิลปะการต่อสูจ้ะเนน้ความรุนแรง โดยจะใชพ้ละก าลงั
สยบพละก าลงัหรือใชก้ าลงัสยบร่างกายอีกฝ่าย แต่จะมี
ศิลปะการต่อสู้บางประเภท และเป็นส่วนน้อยท่ีใช ้
เทคนิคมากกว่าพละก าลัง  หรือใช้เทคนิคในสยบ
ร่างกายอีกฝ่าย โดยไอคิโดจะเป็นศิลปะการต่อสู้
ประเภทใช้เทคนิคมากกว่าก าลัง แต่จุดเด่นพิเศษคือ 
ไอคิโดจะเน้นด้านสยบทางจิตใจของคู่ต่อสู้มากกว่า
สยบทางร่างกายเพราะไอคิโดนั้นใชว้ิธีการฝึกทางกาย
ต่าง ๆ เช่น เทคนิคการเคล่ือนไหวตามแรง การสลายแรง 
หรือการน าแรงไปใช ้เป็นการฝึกเบ้ืองตน้ โดยไอคิโด 
ใชห้ลกัการ 4 หลกัคือ 

1. การน าตนเองออกจากทิศทางของการโจมตี 
2. โอนอ่อนหรือกลมกลืนไปตามแรงและ

เปล่ียนทิศทางของการโจมตี 
3. ใช้เทคนิคการควบคุมการต่อสู้ให้เป็นไป

ตามท่ีตอ้งการ โดยไม่มีจุดประสงคมุ่์งร้าย 
4. ยุติความขัดแย้งและความรุนแรง ปลด

อาวุธ เพ่ือท าให้กลบัมาสู่ความสงบดังเดิม (สมบัติ     
ตาปัญญา, 2556) 
 ท าใหพ้บวา่ศิลปะการต่อสูแ้บบไอคิโดมีการ
เคล่ือนไหวท่ีเป็นเอกลกัษณ์เฉพาะตวัค่อนขา้งโดดเด่น
กว่าศิลปะการต่อสู้ประเภทอ่ืน เม่ือน าท่วงท่าและ 
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การเคล่ือนไหวเฉพาะตวัน้ีไปประยุกต์ใช้ผูรั้บชมจะ
สามารถรับรู้ถึงไอคิโดไดอ้ยา่งง่ายดาย 
 จากการวิเคราะห์จึงน าศิลปะการต่อสู้แบบ
ไอคิโดมาใช้โดยน าท่าทางและการเคล่ือนไหวแบบ 
ไอคิโดประยุกต์เข้ากับแอนิเมชันแนวบันเทิงคดี
วิทยาศาสตร์แบบอ่อนจึงได้กลายเป็นแอนิเมชัน
ประเภทแอคชันไซ-ไฟ และน าขอ้มูลท่ีมีมาออกแบบ
เป็นตวัละครท่ีมีเอกลกัษณ์ของ soft sci-fi ท่ีใชศิ้ลปะ
การต่อสู้ในรูปแบบไอคิโด โดยไดอ้อกแบบมาเป็นตวั
ละครสามตวัละคร ดงัน้ี 
 1. ตัวละครเอกท่ีได้รับการออกแบบ คือ            
บราเทอร์ (brother) เป็นตวัละครท่ีสร้างจากการศึกษา
เอกลกัษณ์ของ soft sci-fi และเอกลกัษณ์ของศิลปะการ
ต่อสู้ไอคิโดมาไวร้วมกัน โดยอิงจากชุดพ้ืนฐานจาก
ศิลปะการต่อสูแ้บบไอคิโด เพราะหากสร้างตวัละครยิ่ง
สมจริงหรืออิงความจริงมากเท่าใด จะท าให้ผูรั้บชม
สามารถเข้าถึงช้ินงานได้มากยิ่งข้ึน แต่ได้เสริมด้วย
เทคโนโลยีในจินตนาการท่ี อิงกับความเป็นจริง
บางส่วนเพ่ือใหมี้กล่ินอายและเอกลกัษณ์ของ soft sci-fi 
ปรากฏบนตวัละครดว้ย โดยใชโ้ทนสีหลกัเป็นสีน ้ าเงิน 
หรือสีโทนเย็น เพราะศิลปะการต่อสู้แบบไอคิโดนั้น  
จะเน้นการตั้ งรับและคิดวิเคราะห์อย่างใจเย็นเป็น
ส่วนมาก การใช้สีโทนเย็นจะท าให้เข้าถึงไอคิโดได ้  
ง่ายยิง่ข้ึน แสดงดงัรูปท่ี 1 
 

 
รูปที่ 1 บราเทอร์ 

 

 2. ตวัละครท่ีออกแบบมาเป็นตวัขดัแยง้ใน
เร่ืองคือ บ๊ิกบราเทอร์ (big brother) จากรูปท่ี 2 จะเห็น
ว่าตัวละครน้ีจะมี เอกลักษณ์ของบันเ ทิงคดีแนว
วิทยาศาสตร์แบบอ่อนมากกว่าบราเทอร์จากรูปท่ี 1 
เพ่ือใหเ้กิดความขดัแยง้ระหวา่งความเป็นอดีตดั้งเดิมกบั
ความเป็นเทคโนโลยีอนาคตของไซ-ไฟ รวมถึงทั้ ง   
โทนสี บ๊ิกบราเทอร์ไดเ้นน้สีโทนร้อน เพ่ือให้แสดงถึง
ความรุนแรงป่าเถ่ือน เพ่ือให้แตกต่างกบั บราเทอร์ จาก
รูปท่ี 1 อยา่งชดัเจน 
 

 
รูปที่ 2 พ่ีคนโต “บ๊ิกบราเทอร์” 

 

3. ตวัละครท่ีออกแบบมาเป็นตวัละครรอง คือ 
ซิสเตอร์ (sister) จากรูปท่ี 2 จะเห็นวา่ตวัละครนอ้งสาว
ของบราเทอร์ จากรูปท่ี 1 โดยเป็นเสมือนตัวละคร
สนับสนุนของบราเทอร์ ออกแบบมาเพ่ือเพ่ิมความ
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น่าสนใจให้กับเน้ือเร่ือง โดยเน้นเอกลักษณ์มาจาก 
ไอคิโดจากนิยามหน่ึงประโยคของไอคิโด “ไอคิโดถูก
สร้างข้ึนเพ่ือป้องกันตัวเองและป้องกันคนส าคัญ” 
(สมบติั ตาปัญญา, 2556) 

 

 
รูปที่ 3 นอ้งสาว “ซิสเตอร์” 

 

 โดยตวัละครทั้งสามตวันั้นจะใชห้ลกัการของ 
soft sci-fi ในการออกแบบ โดยจะน าเทคโนโลยจีกัรกล
มาผสานเข้ากับตามส่วนต่าง ๆ ของร่างกายซ่ึงเป็น
วิทยาการท่ีเกินจริง แต่จะน ามาผสมผสานกบัตวัละคร
ไม่มากจนเกินไป เพ่ือใหย้งัคงรักษาอตัลกัษณ์ความเป็น
ศิลปะการต่อสู้ยุคโบราณอย่างไอคิโดท่ีส่ือได้จาก 
เคร่ืองแต่งกายและท่วงท่าการเคล่ือนไหวท่ีตวัละครใช้
ในแอนิเมชนั 
 การออกแบบฉากภายในแอนิ เมชันนั้ น  
จะเนน้เอกลกัษณ์ของ soft sci-fi เป็นหลกั โดยจะน ามา
รวมเขา้กับโรงฝึกศิลปะการต่อสู้แบบโบราณเพ่ือให้
ยงัคงเอกลักษณ์ดั้ งเดิมของไอคิโดแต่มีกล่ินอายของ  
soft sci-fi รวมเขา้อยูด่ว้ยกนั 
 

 
รูปที่ 4 Concept เบ้ืองตน้ 

 

 บรรยากาศภายในแอนิเมชนันั้น จะเป็นแสง
และสีท่ีค่อนขา้งสด เพ่ือดึงอารมณ์ผูรั้บชมให้รู้สึกถึง
ความหนกัแน่นและจริงจงั เพราะการใชศิ้ลปะการต่อสู้
ภายในงานแอนิเมชันนั้น หากใช้สีโทนอ่อนจะท าให้
รู้สึกเหมือนเป็นการหยอกลอ้กนัมากกวา่การต่อสู้จริงจงั 
และการใชสี้โทนเขม้นั้น ยงัสามารถดึงความสนุกของงาน
แอนิเมชันได้ออกมาอย่างง่ายดายและแฝงความตึง
เครียดไวภ้ายในใหง้านแอนิเมชนัน้ีอยา่งน่าติดตามมาก
ยิง่ข้ึน (Paul Wells, 1998) 

โดย มีคว าม คิ ด เ ห็นจ ากผู ้ เ ช่ี ย วช าญว่ า           
“ตัวละครทั้ งสามตัวได้ถูกออกแบบมาอย่างดีและ
รอบคอบ ถ้ามองแต่ลักษณะภายนอกของตัวละคร  
ก็จะสามารถบ่งบอกถึงนิสยัของตวัละครนั้นได ้ซ่ึงแสดงวา่ 
ผูอ้อกแบบไดข้ดัเกลาตวัละครมาเป็นอย่างดี ตวัอย่าง 
เช่น ลกัษณะทางกายภาพท่ีบอกถึงล าดบัขั้นของพ่ีนอ้ง
ท่ีนิสัยแตกต่างกนัอยา่งชดัเจน และอารมณ์ของสีท่ีใช้
ในตัวละครทั้ งสามถือว่า สามารถส่งเสริมความรู้สึก
ของผูช้มท่ีมีต่อบทบาทของตัวละครทั้ งสามได้เป็น
อย่างดี จุดท่ีควรเพ่ิมเติมคือสภาพแวดล้อมท่ีเป็น 
แบ็คกราวน์ของเร่ืองยงัไม่ชัดเจน ท าให้เร่ืองราวขาด
ความสมจริง ตรงจุดน้ีควรใชข้อ้มูลของ ภาพยนตร์แนว 
ไซไฟ ท่ีรวบรวมมา และไอคิโด ศิลปะการต่อสู้ของ
ญ่ีปุ่น ซ่ึงเป็นวฒันธรรมท่ีมีความเป็นเอกลักษณ์สูง 
น ามาประยุกต์รวมกนัเพ่ือไดผ้ลลพัธ์ เป็นยุคอนาคตท่ี
สมเหตุสมผล ดูแลว้เป็นส่ิงท่ีสามารถเกิดไดใ้นอนาคต 
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เพ่ือเพ่ิมความน่าเช่ือถือและคุณค่าให้กับผลงานวิจัย” 
(สินาด จารุอรรจนภทัร์, 2558) 

 

5. การอภิปรายผล 
 การ ศึกษาอัตลักษณ์และองค์ประกอบ
ภาพยนตร์ไซ-ไฟนั้น ท าให้สามารถแบ่งแยกประเภท
ของภาพยนตร์ไซ-ไฟ ทั้งเอกลกัษณ์เด่น จุดขดัแยง้ และ
ขีดจ ากดัของภาพยนตร์ไซ-ไฟในแต่ละประเภทไดอ้ยา่ง
เหมาะสม เพราะเม่ือน าศิลปะการต่อสู้เขา้มาผสานกบั
ไซ-ไฟแลว้ จะสามารถคดัเลือกประเภทของไซ-ไฟท่ีจะ
น ามาผสานกบังานโดยดูจากเอกลกัษณ์และลกัษณะเด่น
ของศิลปะการต่อสูท้ั้งดา้นการแต่งกาย และการเคล่ือนไหว
รวมถึงขอบเขตและเอกลกัษณ์ของไซ-ไฟประเภทนั้น
อยา่งลงตวั การคาดคะเนน้ีเป็นการทดลองท่ีเกิดจากการ
รวบรวมขอ้มูลทั้งหมดแลว้น ามาประยกุตว์า่จะสามารถ
ท าให้ผูช้มแอนิเมชันสามารถเข้าถึงและเกิดอารมณ์
คล้อยตามบรรยากาศของแอนิเมชันรวมถึงสร้าง
เอกลักษณ์ให้งานแอนิเมชันได้อย่างเหมาะสมและ      
ใชว้ิธีรวบรวมแบบสอบถามรูปแบบค าถามปลายเปิด
ในการเก็บ feedback จากผูรั้บชมน ามาสรุปผลเพ่ิมเติม 
 

6. บทสรุป 
 จากการวิจยัเร่ือง “โครงงานศึกษาอตัลกัษณ์
และองค์ประกอบภาพยนตร์ไซ-ไฟเพื่อการออกแบบ 
แอนิเมชนั กรณีศึกษา: ไอคิโด” สามารถสร้างแอนิเมชนัท่ีมี
เอกลกัษณ์และความโดดเด่นของไซ-ไฟไดอ้ยา่งชดัเจน 
เป็นตวัอยา่งของการสร้างผลงานแอนิชนัท่ีสะทอ้นให้
เห็นถึงการประยุกต์ศาสตร์ของภาพยนตร์ไซ-ไฟ
ร่วมกับศาสตร์ของการต่อสู้แบบไอคิโด โดยสามารถ
ท าให้ผู ้รับชม รับ รู้ ถึงการอยู่ ร่วมกันของศาสตร์
ภาพยนตร์ ไซ-ไฟและการต่อสูแ้บบไอคิโดได ้แมว้า่ใน
เร่ืองจะไม่มีการกล่าวถึงเลยก็ตาม แนวคิดจาการสร้าง
ผลงานวิจัยน้ีสามารถน ามาประยุกต์ใช้เพ่ือสร้างงาน

แอนิเมชันแบบต่าง  ๆ โดยใช้หลักการวิ เคราะห์ 
อตัลกัษณ์จากศาสตร์ท่ีสนใจ รวมทั้ งการประยุกต์ใช้
จุดเด่นของงานแอนิเมชนัเพื่อให้ตรงกบัวตัถุประสงคท่ี์
สนใจหรือส่ือออกมาให้ตรงกับความต้องการและ
อารมณ์มากท่ีสุด  
 

7. กติตกิรรมประกาศ 
โครงการศึกษาอตัลกัษณ์และองค์ประกอบ

ภาพยนตร์ไซ-ไฟเพื่อการออกแบบแอนิเมชนั ขา้พเจา้
ขอขอบพระคุณคณะอาจารย ์รศ.พิศประไพ สาระศาลิน  
อาจารยช์ยัพร พานิชรุทติวงศ์ อาจารยน์ัฐวุฒิ สีมนัตร 
ผศ.ธรรมศกัด์ิ เอ้ือรักสกลุ อาจารยสิ์นาด จารุอรรจนภทัร์ 
และบุคคลอ่ืน ๆ ท่ีไม่ไดก้ล่าวถึง ท่ีคอยช่วยเหลือ ให้
ค  าปรึกษาและให้แรงสนับสนุนในทุก ๆ ส่วนของ
งานวจิยัช้ินน้ี 
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