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บทคดัย่อ 

 โครงการน้ีมีวตัถุประสงคเ์พ่ือ ศึกษาและออกแบบภาพยนตร์แอนิเมชนั 3 มิติ แนวคอมเมดี(ตลก) และ ไซไฟ 

(นิยายวิทยาศาสตร์) เพ่ือกลุ่มเป้าหมายเด็กอายุระหว่าง 8 - 15 ปี ซ่ึงเป็นกลุ่มตัวอย่างในงานวิจัย โดยผู ้วิจัยได้

ทาํการศึกษากระบวนการและทฤษฎีจากวธีิการศึกษาภาพยนตร์ ท่ีเคยมีการสร้างมาก่อนเช่นแอนิเมชนั Wall-E,  

The Lifted, Megamind ซ่ึงไดน้าํแนวคิดของภาพยนตร์ดงักล่าวมาสร้างแอนิเมชนัรวมไปถึงการศึกษา ออกแบบฉาก 

บรรยากาศ ตวัละครและการเขียนบท ผลการวิจยัพบวา่การออกแบบแอนิเมชนัแนวตลกขบขนัแบบนิยายวิทยาศาสตร์

นั้นตอ้งศึกษาการหลกัการของภาพยนตร์และองคป์ระกอบสําคญัของภาพยนตร์ทั้งสองประเภท และทกัษะการเขียน

บทภาพยนตร์อย่างมาก ซ่ึงการรวมกันของแอนิเมชันทั้ งสองแบบอาจจะตอ้งมีการตดัเน้ือหาบางส่วนออกไปแต่

ทดแทนดว้ยองคป์ระกอบสาํคญัของภาพยนตร์แทน โดยเป้าหมายหลกัท่ีนาํเสนอคือแนวทางการศึกษาและ วิธีการทาํ

ภาพยนตร์ท่ีรวมทั้งสองแนวเขา้ดว้ยกนั แก่ผูช้ม 

 

คาํสําคญั: แอนิเมชันไซไฟคอมเมดี ้
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Abstract 

The purpose of this project is to study and design 3D animation of sci-fi and comedy genre. The majority 

of the audiences were children aged between 8 to 15 years old. The procedures of the project include exploring and 

studying film genre, movies script and movies history in comedy and sci-fi films, and analyzing some films such as 

Wall-E, The Lifted and  Megamind. After analyzing those film mentioned above, this short film was created and 

redesigned as an animated one. The process of production were writing a screenplay, designing characters and 

scenes, 3D animation production and editing. The results showed that the 3D animation of comedy and sci-fi movies 

requires knowledge on the principles and key elements of both types of films, and profound screenplay writing 

skills. By combining  both animation types, some contents had to be reduced; however, key elements of the film that 

highlights of the feature of the film were shown instead. The main goal of this research is to show how to study and 

how to make a film that combines between two genres to viewers. 
 

Keywords: Animation, Sci-fi, Comedy 

 

1.บทนํา 

 ไซไฟ หรือ บนัเทิงคดีแนววิทยาศาสตร์ เป็น

ภาพยนตร์ท่ีกํ้ ากึงกันกับแฟนตาซี ซ่ึงเป็นเร่ืองเหนือ

จินตนาการโดยใชมุ้มมองทางวิทยาศาสตร์และความรู้

ของคนสมยันั้นนาํเสนอในมุมมองเก่ียวกบัวิทยาศาสตร์ 

วิทยาการและเทคโนโลยีสุดลํ้า ซ่ึงวิทยาการณ์ดงักล่าว

อาจจะสามารถเกิดข้ึนจริงไดใ้นอนาคต โดยภาพยนตร์

แนวน้ีมีจุดเด่นท่ีเอาไวส้าํหรับนาํเสนอเร่ืองราวท่ีแปลก

ใหม่ ไม่ถูกตีกรอบว่าตอ้งจาํกดัอยูท่ี่ใดท่ีหน่ึง(ชยัวฒัน์ 

คุประตกุล ,2545)แต่เร่ืองราวอาจจะเกิดข้ึนในโลก

สมมติอดีต ปัจจุบนั อนาคต หรือแมก้ระทัง่จุดส้ินสุด

ข อ ง โ ล ก โ ด ย  David Brineนั ก เขี ย น นิ ย า ย แ น ว

วิทยาศาสตร์ กล่าวว่า "ไซไฟมีความพิเศษตรง ท่ีมัน

สามารถดึงดูดคนรุ่นใหม่ ใหส้นุกกบัมนัได"้ 

คอมเมด้ี(Comedy) หมายถึงความตลกขบขนั 

ความขบขนั ละครตลก ซ่ึงมีท่ีมามาตั้งแต่สมยักรีกและ

พฒันามาจนถึงปัจจุบัน ซ่ึงอาจจะมีเน้ือหาท่ีให้ความ

บนัเทิงโดยตรง หรืออาจจะมีเน้ือหาท่ีเสียดสี การเมือง

การปกครองหรือ ค่านิยมของคนในสมัยนั้ นซ่ึงใน

ภาพยนตร์คอมเมด้ีโครงเร่ืองอาจจะไม่มีความสําคญั

มากเพราะมีการวางโครงเร่ืองไวห้ลวมๆ แต่เป้าหมาย

ของมนัคือใหค้วามบนัเทิงแก่ผูช้ม(กฤษดา เกิดดี, 2541) 

 ในปัจจุบนัแอนิเมชนัไทยในส่วนใหญ่มกัเป็น

แนวนิทานพ้ืนบ้าน หรือแนวคติสอนใจ ทาํให้มีงาน

แอนิเมชนัท่ีเนน้ไปท่ีให้ความบนัเทิงค่อนขา้งนอ้ย จาก

ขอ้มูลดงักล่าว ผูศึ้กษามีความสนใจท่ีจะนาํความรู้จาก

การศึกษาภาพยนตร์แอนิเมชนัแนวตลก และแนวไซไฟ

เพ่ือนํามาสร้างสรรค์แอนิเมชันสั้ นแนวตลก โดยใช้

องคป์ระกอบพ้ืนหลงัของเร่ืองเป็นแนวไซไฟ 

 

2.วตัถุประสงค์ 

เพ่ือศึกษาการออกแบบแอนิเมชัน แนวตลก 

โดยใชพ้ื้นหลงัของเร่ืองเป็นแนวนิยายวิทยาศาสตร์ ใน

การออกแบบแอนิเมชนัดว้ยเทคนิค 3 มิติ และศึกษาการ

อ อ ก แ บ บ บ รรยาก าศ แ บ บ ภ าพ ยน ต ร์แน วนิ ยาย

วทิยาศาสตร์ 
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3.อุปกรณ์และวธีิการ 

 ขั้นตอนการศึกษาโครงการมีดงัน้ี 

3.1 ประชากร/กลุ่มตวัอยา่งในการวจิยั 

 กลุ่มเป้าหมายวยัรุ่นวยัทาํงานตั้งแต่ 9-15ปี 

เป็นกลุ่มตวัอยา่งในงานวจิยั 

3.2 เคร่ืองมือท่ีใชใ้นการวจิยั 

 งานวจิยัช้ินน้ีมีเคร่ืองมือท่ีใชใ้นการออกแบบ

และผลิตโดยใชโ้ปรแกรม Autodesk Maya, Adobe 

Photoshop, Adobe After Effects  

3.3 ขั้นตอนดาํเนินการวจิยั 

 3.3.1 การศึกษาคน้ควา้ขอ้มูล 

ศึกษาเก่ียวกบัการเขียนบทจากประเภทของ

ภาพยนตร์ท่ีศึกษาและสนใจ (จรูญพร ปรปักษป์ระลยั, 

2548) โดยเลือกภาพยนตร์แนวไซไฟ และคอมเมดี เพ่ือ

ดูหลกัการสาํคญัท่ีตวัภาพยนตร์นาํเสนอ และคน้ควา้หา

ขอ้มูลเพ่ิมเติมเก่ียวกบัความเป็นมาของแนวภาพยนตร์

ดังกล่าวเพ่ือเพ่ิมเติมเสริมรายระเอียดของเร่ืองให้

สมบูรณ์ดูมีมิติมากข้ึนรวมทั้ งศึกษาทั้ งการออกแบบ

ฉาก บรรยากาศ และการออกแบบตวัละครสาํหรับแนว

ภาพยนตร์ดงักล่าว 

 3.3.2 ขั้นตอนการดาํเนินงาน 

ผู ้วิจัยได้รวบรวมข้อมูลและศึกษาทฤษฎี

แ อ นิ เม ชั น  แ ล ะ แ น ว คิ ด ภ าพ ย น ต ร์ แ อ นิ เม ชั น 

องคป์ระกอบของภาพยนตร์ทั้งสองแนว รวมถึงศึกษา

เทคนิคการเคล่ือนไหวและการแสดงอารมณ์ เพ่ือให้ตวั

ละครมีความเป็นธรรมชาติท่ีสุดด้วยการศึกษาหลัก

แอนิเมชนั 12 ขอ้ 

 จากนั้นเลือกภาพยนตร์กลุ่มตวัอยา่งท่ีมีความ

เก่ียวขอ้งกบัแนวภาพยนตร์ท่ีตอ้งการศึกษา ซ่ึงในเร่ือง

ตอ้งมีองค์ประกอบของภาพยนตร์นิยายวิทยาศาสตร์ 

อยา่งใดอยา่งหน่ึงหรือมากกวา่นั้น คือ วิทยาการท่ีลํ้ายคุ 

ส่ิงมี ชีวิตพิ เศษเหนือธรรมชาติ การเดินทางไปยัง

ดินแดนใหม่ๆ และระบบสังคมแบบใหม่ เพ่ือศึกษาการ

ออกแบบแอนิเมชนัโดยวิจยัไดเ้ลือกตวัอยา่งแอนิเมชนั

ไดแ้ก่ จากรูปท่ี ภาพยนตร์แอนิเมชนัเร่ือง Wall-E จาก

รูปท่ี 2 ภาพยนตร์แอนิเมชนัเร่ือง Lifted ซ่ึงทั้งสองเร่ือง

มีองค์ประกอบของภาพยนตร์แนวนิยายวิทยาศาสตร์

และ ตลก ผูว้ิจยัไดศึ้กษาการขยบัของตวัละครหุ่นยนต์

จากภาพยนตร์เร่ือง wall-E จะเห็นว่าหุ่นยนต์ภายใน

เร่ืองอยูไ่ม่น่ิงตลอดเวลา ยกตวัอยา่งเช่นรูม่านตาของตวั

ละคร หุ่นยนต์ Wall-E จะมีการขยบัเขา้ออกทุกคร้ังท่ี

แสดงอารมณ์หรือไม่ก็อาจจะมีการขยบัส่วนอ่ืนๆ

รวมถึงเคร่ืองยนต์กลไกเพ่ือให้ผู ้ชมเห็นว่าข้างใน

เคร่ืองจกัรเองนั้นก็ทาํงานเหมือนกบัร่างกายของมนุษย์

ท่ีมีการขยบัตลอดเวลาทาํให้ดูไม่น่าเบ่ือ ส่ิงเหล่าน้ีถูก

เรียกกันในภาษาแอนิเมชันว่า  "กิมมิค" (Gimmick)ท่ี

แปลว่าจุดช่วยจํา หรือลูกเล่น ซ่ึงตัวละครประเภท

หุ่นยนต์นั้นต่างจากตวัละครส่ิงมีชีวิตทัว่ไปเพราะเป็น

ส่ิงไม่มีชีวิตถา้ทาํให้ตวัละครอยูน่ิ่งมากจนเกินไปจะทาํ

ให้งานดูน่าเบ่ือไม่มีชีวิตชีวา รวมไปถึงการศึกษาการ

ท่าทางเกินจริงจากภาพยนตร์แนวน้ีหลายเร่ืองจะเห็นวา่

ตวัละครนั้นจะแสดงท่าทางท่ีเกินจริงตลอดเวลา ซ่ึงจาก

การศึกษาภาพยนตร์เร่ืองดงักล่าวทาํให้เขา้ใจหลกัการ

แอนิเมทตวัละครประเภทหุ่นยนตใ์ห้มีความเหมาะสม

กบัภาพยนตร์แอนิเมชนัแนวตลก ส่วนภาพยนตร์แนว

นิยายวิทยาศาสตร์อ่ืนๆ ผูว้ิจยัไดศึ้กษาในเร่ืองการวาง

มุมกลอ้งออกแบบบรรยากาศ 

 

 
รูปที ่1ภาพยนตร์เร่ือง Wall-E 
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รูปที ่2 The Lifted 

 

 จากนั้นวเิคราะห์ขอ้มูลท่ีรวบรวมมา และสรุป

เน้ือหาเก่ียวกบัองคป์ระกอบสําคญัในภาพยนตร์ไซไฟ

ซ่ึงทางผูว้ิจยัไดใ้ชต้วัละครเป็นหุ่นยนต์เป็นตวัดาํเนิน

เร่ือง รวมถึงการศึกษาภาพยนตร์แนวตลกนอกจากน้ี

ทางผูว้ิจยัไดศึ้กษางานแอนิเมชนัแนวตลกของไทย ท่ี

ผ่านมาอาทิเช่น สามก๊กมหาสนุกท่ีเป็นการดัดแปลง

วรรณกรรมของจีนมาเป็นการ์ตูนตลกตวัละครในเร่ือง

มักแสดงท่าทางท่ีขบขนัของตวัละครหรือแม้กระทั่ง

หยิบของท่ีทัน ส มัยอย่างกล้องส่ องทางไกลห รือ

โทรศพัทมื์อถือ มาใช ้หรือเร่ือง ยกัษ ์ท่ีมีจุดเด่นในเร่ือง

การนําวรรณกรรมเร่ืองรามเกียรติมาดดัแปลงตีความ

ใหม่โดยออกแบบตัวละครในเร่ืองรามเกียรติดั้ งเดิม

ใหม่ในรูปแบบหุ่นยนต์กระป๋องท่ีดีไซด์ดูตลก แต่

น่ าส น ใจ บวกกับ เน้ื อ เร่ืองท่ี น่ าติดตามโครงการ

อ อ ก แ บ บ แอ นิ เม ชัน แน วต ล ก ข บ ขัน แ บ บ นิ ยาย

วิทยาศาสตร์ ภายในงานแอนิเมชนัผูว้ิจยัไดน้าํเอลกัษณ์

ของการ์ตูนไทยไปใส่เช่น มุกจากการ์ตูนเร่ืองสามก๊ก

ม ห าส นุ ก ท่ี ตัวล ะ ค ร จ ะ แ ส ด งท่ าท างข บ ขัน  นํ า

เอกลกัษณ์จากเร่ืองยกัษม์ารวมกบัภาพยนตร์เร่ืองWall-

E เพ่ือให้ไดดี้ไซดต์วัละครหุ่นยนตใ์นเร่ืองท่ีดูเรียบง่าย

แต่มีกลไกและลูกเล่นอยูต่ลอดเวลา 

 

 

 

 

 เขียนบทภาพยนตร์ โดยบทภาพยนตร์จะบอก

เล่าเร่ืองราวในพิพิธภัณฑ์โดนโจรลอบเข้ามาขโมย

เพชร หุ่นยนตห์ัวหน้ายามท่ีเป็นหุ่นรุ่นใหม่และหุ่นรุ่น

เก่าอีกตวัตามหาโจรท่ีลอบเขา้มาแต่เจา้หุ่นลูกน้องรุ่น

เก่าไม่มีประสิทธิภาพพอแต่ในสถานการณ์ท่ีย ํา่แยแ่บบ

น้ีทาํให้ทั้งสองตอ้งร่วมมือกนัทั้งๆท่ีหุ่นยนตห์ัวหนา้ไม่

พอใจลูกนอ้งของมนักต็าม 

 การออกแบบตวัละครท่ีตอ้งใช้ ดงัแสดงใน

รูปท่ี 3 รวมไปถึงสถานท่ีภายในบทภาพยนตร์ดงัแสดงใน

รูปท่ี 4 

 

 
รูปที ่ 3 การออกแบบตวัละคร 
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รูปที ่4ออกแบบสถานที 
 

 เขี ย น บ ท ภ าพ  (Story Board) โ ด ย จัด ว าง

องคป์ระกอบภาพรวมทั้งมุมกลอ้งให้น่าสนใจดงัแสดง

ในรูปท่ี 5 

 

 
รูปที ่5 การออกแบบบทภาพ 

 

 นาํบทภาพมาตดัเป็นแอนิเมติก มาเรียงพร้อม

ใส่เสียงเพ่ือดูภาพรวมและความสมบูรณ์ของเน้ือหา

และกาํหนดระยะเวลาของเหตุการณ์ท่ีเกิดข้ึนในแต่ละ

ฉากของเร่ืองซ่ึงรวมไปถึงกาํหนดโมเดลและอุปกรณ์

ประกอบฉากสาํคญัท่ีจะตอ้งปรากฏภายในฉากนั้นๆ 

 เร่ิมการสร้างโมเดล และ ฉากรวมทั้ งพ้ืนผิว 

(Texture) ซ่ึ ง ก า ร ส ร้ า ง โ ม เด ล นั้ น ใ ช้ โ ป ร แ ก ร ม 

Autodesk Maya 2015 เร่ิมจากการการนําภาพร่างตัว

ละครท่ีมีทั้งดา้นหนา้ และดา้นขา้งท่ีเรียกวา่ (turn table) 

เขา้มาในโปรแกรม Maya และเร่ิมทาํการป้ันโมเดลให้

ตรงกบั turn table ท่ีวาดไวด้งัแสดงในรูปท่ี 6 ทาํการดดั

และเพ่ิมจาํนวนโพลิกอนจนไดรู้ปทรงตามท่ีตอ้งการดงั

แสดงในรูปท่ี 7จากนั้ นคล่ี UVให้แก่โมเดลดังในรูป 

เพ่ือใส่สีสันต่างๆให้กบัโมเดล ดงัแสดงในรูปท่ี 8 ซ่ึง

ภายในโปรแกรมจะมีรูปแบบของสีสันวตัถุท่ีต่างกัน

สามารถเลือกใชไ้ดต้ามความเหมาะสม นอกจากน้ียงัใส่

สีสันต์เพ่ิม เติมให้แก่โมเดลด้วยการใช้โปรแกรม 

Adobe Photoshop CS6 เขา้มาเพ่ิมสีสันและรายละเอียด

ให้แก่โมเดลตวัละคร และเพ่ิมมิติให้แก่งานไดด้ว้ยการ

ใส่ Bump เพ่ือให้เกิดมิติความต้ืนลึกโดยไม่จาํเป็นตอ้ง

เพ่ิมจาํนวนโพลิกอนในตวัโมเดล ซ่ึงวิธีการดงักล่าวน้ี

การสร้างฉากต่างๆภายในงานเองก็มีการใช้วิธีการ

เดียวกนั ดงัแสดงในรูปท่ี 9 

 

 
รูปที ่6การข้ึนโมเดล 

 
 

 
รูปที ่7 โมเดลทีป้ั่นได้ตามทีต้่องการ 
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รูปที ่8โมเดลท่ีใส่พื้นผวิ (Texture) เรียบร้อยแลว้ 

 

 
รูปที ่9โมเดลของฉากภายในเร่ือง 

 

 นําโมเดลท่ี ป้ัน เสร็จแล้วมาสร้างอารมณ์

(Blendshape)และติดตั้ งกระดูกเพ่ือใช้การบังคับตัว

ละครเหล่าน้ีให้เคล่ือนไหว (Rigging) ให้กบัตวัละคร

ดงัแสดงในรูปท่ี 10 ซ่ึงสามารถทาํไดจ้ากเคร่ืองมือท่ีมี

อยูใ่นโปรแกรมโดยส่วนน้ีจาํเป็นตอ้งมีความรู้เก่ียวกบั

ลกัษณะการเคล่ือนไหวของโมเดลตวัละคร  

 

 
รูปที ่10การ rigging ตวัโมเดล 

 การจดัวางองคป์ระกอบ (Layout) 

ในขั้นตอนการจดัวางองคป์ระกอบภาพจะจดั

วางองค์ประกอบตามท่ีไดว้าดไวใ้นกระดานภาพเพ่ือ

กาํหนดช่วงเวลาตามท่ีตั้งไวใ้นแอนิเมติก 

 การแอนิเมท (Animate) 

ในการสร้างภาพเคล่ือนไหว จะเร่ิมต้นจาก

การวิเคราะห์วา่ตวัละครเหล่านั้นกาํลงัทาํอะไร ตอ้งการ

จะส่ืออารมณ์แบบไหนจากนั้ นจึงค่อยๆออกแบบ

ท่าทางของตวัละคร โดยใชก้ารแอนิเมทจากท่าทางหน่ึง

ไปสู่อีกท่าทางหน่ึง ซ่ึงก็คือการวางท่าทางการกระทาํ

ของตัวละครหลักของตัวละครก่อนแล้วจึงใส่การ

กระทํารอง (in between) เพื่อให้ได้การเคล่ือนไหวท่ี

สมบูรณ์ ล่ืนไหลดูเป็นธรรมชาติ ซ่ึงในส่วนน้ีทางผูว้ิจยั

ได้ทําแอนิเมชันแนวตลกการเคล่ือนไหวและแสดง

อ าร ม ณ์ บ าง อ ย่ าง อ าจ จ ะ ดู เกิ น จ ริ ง  (Overacting) 

อย่างเช่นตกใจก็อาจจะอ้าปากค้างและทาํตาโต หรือ

เวลาโกรธก็อาจจะหร่ีตาให้เล็ก หรือกดัปาก เวลาลุน้ก็

จะเอามือกุมแลว้สั่น หรือดีใจก็ยกมือข้ึนแสดงความ

ยนิดี 

 การจดัแสง (lighting rendering) 

 หลงัจากไดก้าํการเคล่ือนไหวให้ตวัละครแลว้

จึงนําคทัต่างๆมาจัดแสงโดยเลือกท่ีจะจัดแสงโดยใช้

การจดัแสงแบบฉากในร่ม (in door)และกาํหนดทิศทาง

แสงให้ชดัเจน การจดัแสงควรกาํหนดแหล่งแสงหลกั 

แสงรอง และบรรยากาศ เพ่ือให้ภาพมีมิติ จากนั้ นนํา

ไฟล์ทั้ งหมดเข้าสู่การประมวลผลออกมาเป็นไฟล์

ภาพเคล่ือนไหว โดยมีเลเยอร์หลกัๆคือตวัละคร เลเยอร์

ฉาก ซ่ึงการแยกเลเยอร์ทาํให้วตัถุดูมีมิติมากข้ึน การ

แยกเลเยอร์สําหรับเรนเดอร์นอกจากจะช่วยให้การ

ประมวลผลสามารถทํางานได้เร็ว ยงัช่วยลดความ

ผิดพลาดในการทํางานเน่ืองจากสามารถแก้ไขเป็น

ส่วนๆไปได ้ซ่ึงหลงัจากเรนเดอร์ภาพต่างๆ ออกจาก

โปรแกรมมายาแลว้ ขั้นตอนต่อไปคือการประกอบภาพ
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ส่วนต่างๆเข้าด้วยกัน ด้วยโปรแกรม Adobe After 

Effects CS6 โดยแยกเป็นคทั และทาํการจดัลาํดบัภาพ

ใส่เอฟเฟ็กต่าง ๆ รวมถึงปรับสีให้เป็นบรรยากาศภาพ

ตามแนวภาพยนตร์นิยายวิทยาศาสตร์ และใส่เสียง

ประกอบดว้ยโปรแกรม Adobe Premiere Pro CS6 

 

4. ผลการวจิัย 

 ผลท่ีไดรั้บจากการผลิตงานแอนิเมชนัพบว่า 

การนาํเสนองานภาพยนตร์ทั้งสองแนวในเร่ืองเดียวให้

กลุ่มตวัอยา่งนั้นพบว่า กลุ่มตวัอยา่งทราบว่าภาพยนตร์

เร่ืองน้ีแสดงคุณภาพของเน้ือหาของภาพยนตร์ได้

เหมือนกบัภาพยนตร์แนวนิยายวิทยาศาสตร์ทัว่ไป  และ

ผูช้มกลุ่มตวัอย่างลงความเห็นว่าภาพยนตร์เร่ืองน้ีเป็น

ภาพยนตร์ตลก แต่อยา่งไรก็ตามผูว้ิจยัพบวา่ในเร่ืองบท

ตลกนั้ นยงัทาํได้ไม่ดีเท่าใดนัก ท่ีนําเสนอภาพยนตร์

แนวใดแนวหน่ึงเฉพาะทาง ซ่ึงตอ้งอาศยัการศึกษาการ

เขียนบทเป็นพิเศษ ซ่ึงทางผูว้ิจัยได้สร้างโลกสมมติ

ภายในเร่ืองโดยให้เป็นโลกสมมติท่ีมีหุ่นยนต์และ

เทคโนโลยีทันสมัย โดยหลีกเล่ียงการนําเสนอผ่าน

แนวคิด นิยาม และหลกัของภาพยนตร์แนวไซไฟ ซ่ึง 

"ไอแซค อสิมอฟ" บิดาแห่งนิยายวิทยาศาสตร์เคยกล่าว

ว่านิยายวิทยาศาสตร์ มีสามแบบคือ หน่ึงอะไรจะ

เกิดข้ึน...ถ้า... สองเพียงแต่....ถ้า และ สาม ถ้าส่ิงน้ี

เกิดข้ึนต่อๆไป"ซ่ึงเน่ืองจากผูว้ิจัยได้ผสมเน้ือหาของ

แนวตลกไปด้วย การนําเสนอผ่านนิยาม หรือการใช้

ทฤษฎีทางวิทยาศาสตร์ ในภาพยนตร์จึงไม่ไดใ้ส่ลงไป

แต่ทางผูว้ิจยัไดใ้ชอ้งคป์ระกอบของภาพยนตร์ไซไฟท่ี

สําคัญมาทดแทนแทน เพ่ือให้การนําเสนอเข้าใจง่าย

และเหมาะกับกลุ่มเป้าหมายแทน ซ่ึงการทดแทน

รายละเอียดท่ีขาดหายไปผูว้ิจยัจึงตอ้งมีการศึกษาการ

ออกแบบตวัละครจากภาพยนตร์ตวัอยา่ง 

และภาพยนตร์ท่ีใกล้เคียงหลายเร่ือง การออกแบบ

สถานท่ี ตวัละคร และการสร้างบรรยากาศภายในเร่ือง

จึงมีความสําคัญ มาก ซ่ึ งการจะทําภาพ ยน ตร์ท่ี มี

เอกลกัษณ์ของภาพยนตร์ทั้งสองประเภทนั้นตอ้งอาศยั

การศึกษาการเขียนบทอยา่งมาก 

  การสร้างภาพยนตร์ท่ีผสมแนวตลกและแนว

นิยายวิทยาศาสตร์ผ่านส่ือแอนิเมชัน 3 มิติ  จะช่วย

นาํเสนอว่าแอนิเมชนันั้นสามารถเป็นส่ือท่ีสร้างความ

บนัเทิงได ้และสามารถเสริมสร้างจินตนาการได ้ซ่ึงใน

ปัจจุบันในยุคท่ีประเทศไทยผลิตแอนิเมชันน้อยและ

ส่วนใหญ่เป็นแอนิเมชนัแนวคติสอนใจและให้ความรู้ 

แอนิเมชันสามารถมอบจินตนาการท่ีอิสระได้โดยท่ี

ผู ้วิ จั ย ใ ช้ ป ร ะ โ ย ช น์ ข อ ง ภ า พ ย น ต ร์ แ น ว นิ ย า ย

วิทยาศาสตร์เป็นพ้ืนหลังการดําเนินเร่ืองแนวตลก

เพ่ือให้ความบันเทิงแก่ผูรั้บชมเข้าใจว่าแอนิเมชันก็

สามารถทาํเป็นส่ือเพ่ือความบนัเทิงได ้

 

5. การอภิปรายผล 

 จ า ก ก า ร ศึ ก ษ า ภ า พ ย น ต ร์ แ น ว นิ ย า ย

วิทยาศาสตร์ และแนวตลก สําหรับกลุ่มเป้าหมายท่ีมี

อายุ 9-15 ปี  สามารถอภิปรายผลการดําเนินงานได้

ดงัต่อไปน้ี 

5.1 ผลการศึกษา 

 จากการศึกษาและออกแบบภาพยนตร์แนว

นิยายวิทยาศาสตร์นั้นในปัจจุบันเน่ืองจากการพฒันา

ของอุตสาหกรรมภาพยนตร์ในปัจจุบนัมีจุดเด่นในเร่ือง

การนําเสนอวิทยาลํ้ าสมัยหรือ การเดินทางไปยัง

สถานท่ีแปลกใหม่หรือมี ส่ิงมีชีวิตพิเศษ โดยการใช้
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ทฤษฎีท่ีอา้งอิงอย่างจริงจงับวกกบัการเพ่ิมบทหนังใน

เร่ืองการต่อสู้ หรือเนน้แนวจิตวิทยา ผูว้ิจยันั้นเลือกการ

นาํเสนอเน้ือเร่ืองโดยออกแบบฉากให้ดูทนัสมยั และมี

หุ่นยนตเ์ป็นตวัดาํเนินเร่ือง โดยหลีกเล่ียงการนาํเสนอ

การใช้ทฤษฎีทางวิทยาศาสตร์เพราะเน่ืองจากมีความ

เป็นแอนิเมชนัตลก และมีกลุ่มเป้าหมายสําหรับเด็กจึง

ไม่เหมาะท่ีจะใส่ทฤษฎีท่ีซับซ้อน เพราะจะทาํให้เขา้ใจ

ยาก จึงเนน้ออกแบบสถานการณ์เพ่ือใหดู้เป็นแนวนิยาย

วิทยาศาสตร์ ทาํให้บรรยากาศแอนิเมชนันั้น ไม่มีความ

หลากหลาย และดูซับซ้อนมากเท่ากบัภาพยนตร์แนว

นิยายวทิยาศาสตร์ท่ีฉายอยูห่ลายเร่ืองในปัจจุบนั 

 ซ่ึงจากการท่ีใช้หลักการทั้ งหมดท่ีกล่าวมา

การออกแบบแอนิเมชันสามารถถ่ายทอดบรรยากาศ

ภาพยนตร์แนวนิยายวิทยาศาสตร์ไดแ้ค่บางส่วน ซึงตวั

เร่ืองอาจจะเป็นไดเ้พียงแค่ภาพยนตร์ประเภทยอ่ย ของ

แนวนิยายวิทยาศาสตร์ คือแนวนิยายวิทยาศาสตร์แบบ

ไม่เตม็ขั้น (Soft Sc-fi) ซ่ึงเป็นภาพยนตร์ท่ีไม่ไดเ้นน้ให้

ความสาํคญัในเร่ืองทฤษฎี แต่เนน้การใชอ้งคป์ระกอบ

สาํคญัทั้ง 4 อยา่งของภาพยนตร์แนวนิยายวิทยาศาสตร์

เป็นส่วนประกอบเท่านั้นซ่ึงถา้ตอ้งการเพ่ิมอรรถรสให้

แอนิเมชนัแนวนิยายวิทยาศาสตร์ ควรนาํเสนอเร่ืองโดย

เน้นไปท่ีบทท่ีจริงจังอย่างมีบทต่อสู้ และลึกลับเป็น

ส่วนหลกัในการดาํเนินเร่ือง หรืออาจจะนาํเสนอแบบ

ภาพยนตร์แนวนิยายวิทยาศาสตร์ แบบเต็มขั้น(Hard 

Sci-fi) จะทําให้ถ่ายทอดบรรยากาศภาพยนตร์แนว

นิยายวทิยาศาสตร์ไดเ้ขม้ขน้มากยิง่ข้ึน 

5.2 ปัญหาและขอ้เสนอแนะ 

 ดา้นเน้ือเร่ือง 

 โดยทั่วไปภาพยนตร์นิยายวิทยาศาสตร์มี

จุดเด่นในการนําเสนอเร่ืองท่ีแปลกใหม่ไม่ว่าจะเป็น

แนวคิดในการนําเสนอในดา้นเน้ือเร่ืองและมุมกลอ้ง 

ผูว้ิจยัไม่ไดส้ร้างเหตุการณ์ในลกัษณะนั้น แต่นาํเสนอ

เร่ืองราวท่ีต่างกนัออกไปโดยการนาํแนวตลกมาเสริม 

โด ยย ังค งบ รรยาก าศ แ บ บ ภ าพ ยน ต ร์แ น วนิ ยาย

วิทยาศาสตร์เอาไว ้ผ่านสถานท่ีตัวละครและวิทยา

การณ์ ทาํใหไ้ม่มีความซบัซอ้นแบบภาพยนตร์ไซไฟ 

 ดา้นการออกแบบ 

 ก าร อ อ ก แ บ บ แ อ นิ เม ชัน น อ ก จ าก ก าร

ออกแบบตวัละคร หุ่นยนตใ์ห้ดูเหหุ่นยนตหุ่์นยนตม์าะ

สมกบัภาพยนตร์แนวตลกและ อุปกรณ์ประกอบฉาก 

สถานท่ี และบรรยากาศแลว้เสียงเพลงประกอบ และ

เสียงประกอบ ยงัเป็นส่ิงสําคญัท่ีทาํให้แอนิเมชนัมีมิติ

และบรรยากาศภาพยนตร์แนวนิยายวิทยาศาสตร์และ

แนวตลกมากยิง่ข้ึน 

 ดา้นการผลิต 

 ปั ญ ห าการผลิตพ บ ว่าการผลิต ท่ี มี ความ

ละเอียดสูงหรือภาพท่ีสวยงามตอ้งใชร้ะยะเวลาในการ

ประมวลผลดว้ยคอมพิวเตอร์ค่อนขา้งนานผูว้ิจยัจึงลด

คุณภาพงานลงในบางส่วนเช่น ลดรายละเอียดของวสัดุ

พ้ืนผิวในส่วนท่ีไม่สําคญัหรือส่วนของภาพระยะไกล 

เพ่ือปรับลดเวลาในการประมวลผลใหมี้ความเหมาะสม

และใชเ้ทคนิคซอ้นภาพมาทดแทน 

 ดา้นระยะเวลา 

 การผลิตแอนิเมชันมีขอ้จาํกดัเร่ืองความยาว

และเวลา เน่ืองจากผูว้ิจัยมีเวลาจาํกดัในการทาํงานจึง

ตอ้งควบคุมการใชร้ะยะเวลาให้เหมาะสมในการสร้าง

ผลงาน ซ่ึงการทาํงานในเวลาท่ีจาํกดัจึงจดัทาํแอนิเมชนั

สั้ น โดยเลือกเพียงฉากสําคญัของเหตุการณ์ท่ีดูสําคญั

เท่านั้น เพ่ือให้ผูช้มเขา้ใจตรงกนัตามท่ีผูจ้ดัทาํตอ้งการ

ส่ือ 

 

6. บทสรุป 

 งาน วิ จัย น้ี ผู ้วิ จัยได้พ บ ว่าก าร ศึ ก ษ าบ ท

ภาพยนตร์แนวนิยายวิทยาศาสตร์ และแนวตลก เม่ือ

นํามาผลิตแอนิ เมชันทําให้ทราบถึงข้อจํากัดของ

แนวทางภาพยนตร์ ภาพยนตร์แนวนิยายวิทยาศาสตร์
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นั้ นมีข้อจํากัดในเร่ืองการวางพ้ืนหลังของเร่ือง การ

นํ า เส น อ วิท ย าก าร แ ล ะ ท ฤ ษ ฎี  ซ่ึ งอ าจ จ ะ อิ งกับ

จินตนาการในการออกแบบกบัแนวคิดทางวทิยาศาสตร์

ในปัจจุบนั จึงตอ้งมีการศึกษาทฤษฎีหรือการออกแบบ

เทคโนโลยีเพิ่มเติม และแนวตลกเน่ืองจากในเร่ืองนั้น

เป็นแอนิเมชนัใบไ้ม่มีบทพูดทาํให้ตอ้งเนน้ไปท่ีการแอ

นิเมท โดยตอ้งศึกษาในเร่ืองการ Overacting ในการแอ

นิเมท เม่ือการออกแบบเน้ือเร่ืองนั้ นต้องมีการศึกษา

และคิดบทการผสมผสานของสองแนวภาพยนตร์ให้มี

ความสัมพนัธ์กนั ทาํใหก้ารทาํงานแอนิเมชนัแนวนิยาย

วิทยาศาสตร์ และแนวตลก ผสมกันนั้ นจําเป็นต้อง

ศึกษาการเขียนบทภาพยนตร์อย่างมากเพ่ือให้ไดง้าน

แอนิเมชันทั้ งสองแนวออกมาอย่างสมบูรณ์ซ่ึงการทาํ

แอนิเมชันในช่วงเวลาท่ีจาํกดันั้นการท่ีผูว้ิจยัไดศึ้กษา

บทภาพยนตร์ทั้งสองตระกูลนั้นไม่สามารถใส่ลกัษณะ

และจุดเด่นของภาพยนตร์ทั้งสองแนวไดอ้ยา่งครบถว้น 

จากระยะเวลาและเน้ือเร่ืองจึงสามารถดึงเอาจุดเด่นของ

ภาพยนตร์ทั้งสองตระกลูมาใชไ้ดเ้พียงบางส่วนเท่านั้น 

 

7. กติตกิรรมประกาศ 

 ทางผู ้วิจัยขอขอบพระคุณ ร.ศ.พรรณเพ็ญ 

ฉายปรีชา อาจารย์ท่ีปรึกษาหลัก และอาจารย์ชัยพร 

พานิชรุทติวงศ์ อาจารยท่ี์ปรึกษาร่วม ท่ีช่วยเหลือและ

ให้คาํปรึกษาตลอดการทาํงานวิจยัโครงการศิลปนิพนธ์

น้ี ทั้ งขั้นตอนกระบวนการการทํางาน ตลอดจนการ

สร้างผลงานจนเกิดเป็นงานภาพยนตร์แอนิ เมชัน

ขอขอบพระคุณครอบครัว ผู ้มี อุปการคุณ ทั้ งด้าน

ค่าใชจ่้ายในการศึกษา เป็นท่ีปรึกษาและคอยใหก้าํลงัใจ

ติดตามการดําเนินงานมาโดยตลอด และสุดท้ายน้ี

ขอขอบพระคุณ เพ่ือนๆ และรุ่นพ่ีร่วมสาขาทุกท่าน 

สําหรับคาํแนะนาํและความช่วยเหลือในการทาํงานให้

สาํเร็จลุล่วง 
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