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บทคดัย่อ 
 การคน้หางานศิลปะในรูปแบบใหม่นั้น จะเกิดข้ึนไดเ้ม่ืองานศิลปะในต่างวฒันธรรมมาผสมผสานกนัใหม่ 
ส่ิงท่ีไดก็้คือนวตักรรม ดงันั้นการน าเอาศิลปะแนว “สตีมพงัค”์ มาผสมผสานกบัความเป็นไทยในส่ือรูปแบบแอนิเมชนั
จึงเป็นแนวทางท่ีน่าสนใจ มีวตัถุประสงค์เพ่ือศึกษาการผลิตส่ือบันเทิงในรูปแบบแอนิเมชันสามมิติท่ีมี ความยาว
ประมาณ 2-3 นาที ท่ีมีเอกลกัษณ์โดดเด่นและใหม่ โครงการน้ีมีวธีิการศึกษาโดยน าเอาคาแรคเตอร์ท่ีศึกษาจากนวนิยาย
ของนกัเขียนแนว “สตีมพงัค”์ ท่ีมีรูปแบบและลกัษณะของเคร่ืองจกัรไอน ้ าและฟันเฟืองเป็นองคป์ระกอบหลกั และ
ออกแบบเคา้โครงเร่ืองนิยายอีสปเร่ือง “กระต่ายกบัเต่า” ท่ีรู้จกักนัดี มาใส่บรรยากาศของเร่ือง สอดแทรกวิถีชีวิตความ
เป็นไทยแบบร่วมสมยั ผลการศึกษาพบว่าการน าเอา “สตีมพงัค์” มาใส่ความเป็นไทยนั้นมีผลท าให้การออกแบบ 
ดูแปลกใหม่แต่งานท่ีไดอ้อกมานั้นยงัไม่ลงตวั เน่ืองจาก “สตีมพงัค์” มีรายละเอียดค่อนขา้งมากจึงท าให้ยากต่อการ
ออกแบบ 
 

ค ำส ำคญั: สตีมพังค์  เอกลักษณ์ความเป็นไทย 
 

Abstract 
 Seeking for new trend of art can be emerged from mixing two different cultures, which is an innovation. 
Therefore, combining art of “Steampunk” to Thai culture in form of the animation media is extremely interesting. 
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This study aims to produce entertainment media in terms of 3D animation, in length about 2-3 minutes, which has 
new and unique identity. This research is achieved by adopting characters of “Steampunk” novels written by many 
authors of its style. The “Steampunk” style has main artistic component motivated from steam engine and gears. 
Secondly, the storyboard is created by following the well-known “The Hare and the Tortoise Fable.” The Thai 
contemporary way of life is added in all scenes of the animation. As a result, creating 3D animation by mixing 
“steampunk” into Thai contemporary way of life is absolutely strange, but not perfectionist, because there are a lot 
of details in style of “Steampunk,” which is very difficult to design. 
 

Keywords: Steam punk, Thai unique 
 

1. บทน า 
สตีมพงัค ์(Steam punk) ใชเ้รียกรูปแบบหน่ึง

ของวัฒนธรรมและเร่ืองราวท่ีแยกย่อยออกมาจาก       
นวนิยายแนววิทยาศาสตร์ จินตนิยาย ซ่ึงมีความโดด
เด่นในช่วงปี 1980 ถึง 1990 โดยส่วนมากจะปรากฏใน
รูปแบบของวรรณกรรมเป็นส่วนใหญ่ เป็นค าท่ีถูก
ตั้งข้ึนโดยนกัเขียนช่ือ K.W.Jeter เพราะอยากหาค าท่ีจะ
มาบรรยายแนวงานเขียนของเขากับเพ่ือน “Steam  
มาจากเค ร่ืองจักรไอน ้ า ท่ี เ ป็นเทคโนโลยีสมัยยุค
วิคตอเรีย (Victoria) ” และค าวา่ “Punk” น ามาจากการ
ลอ้เรียนนิยายแนว cyberpunk” ซ่ึงสตีมพงัคมี์การดีไซน์
แนววิทยาศาสตร์ ท่ีมีฉากและบรรยากาศในแบบของ
ยคุวคิตอเรียในองักฤษท่ีกล่าวไดว้า่เป็นยคุท่ีมีความเป็น
แฟนตาซีมากยคุหน่ึง โดยลกัษณะงานในสตีมพงัคน์ั้น
มกัจะเก่ียวข้องกับสภาพของวฒันธรรมการแต่งกาย 
สถาปัตยกรรม ศิลปะและส่ิงประดิษฐ์ท่ีล ้ าสมยักวา่ใน
ประวติัศาสตร์จริง และยงัคงมีพ้ืนฐานและวฒันธรรม
ในยคุวคิตอเรียอยู ่เป็นการสร้างสรรคโ์ดยอาศยัแนวคิด
และมุมมองของวฒันธรรม การแต่งกาย สถาปัตยกรรม 
ศิลปะและส่ิงประดิษฐ์ในยคุวิคตอเรียต่อการออกแบบ 
และเทคโนโลยีท่ีล ้ าสมยัแต่ก็ยงัมีกล่ินอายของยุคเก่า 
เช่นทองเหลือง เหล็กและเงิน เป็นตน้ ค าจ ากัดความ
ของสตีมพงัค ์คือการผสมผสานเทคโนโลยเีขา้กบัความ

ละเมียดละไมของยุคสมยัเก่า ๆ และมองโลก ในแง่ดี 
ต่อความก้าวหน้าทางวิทยาการ แถมด้วยความเป็น
ปัจเจกท่ีสะท้อนในความสร้างสรรค์ค  าว่า สตีมพงัค ์ 
เ ร่ิมกลายมาเป็นวิถีการด าเนินชีวิต ท่ีประกอบด้วย
แฟชั่น งานประดิษฐ์ และศิลปะ ทุกอย่างลว้นเต็มไป
ด้วยการประดับประดา ด้วยฟันเฟือง นอกจากน้ียงัมี
ดนตรีแนว สตีมพงัค์ ให้ไดรั้บฟังกันอีกดว้ย โดยงาน
เขียนเก่ียวกับเทคโนโลยีท่ีล ้ าสมัยในยุควิคตอเรียท่ี
เด่นชดันั้นจะพบในงานเขียนของจีเตอ (Jeter, 2557) 
เฮชจี เวลล์ (HG Wells, 2557) และจูลล์เวิร์น  
(Jules Verne, 2557)  
 และแนวคิดของสตีมพังค์นั้ นจะน าเสนอ
รูปแบบของยุคสมัยท่ีแตกต่างโดยอาศัยแนวคิดท่ีว่า 
“จะเกิดอะไรข้ึนถา้หาก (what if)” เช่น หากไม่มีการ
คิดคน้เคร่ืองค านวณ อนาล๊อก (analog) ไม่มีการคิดคน้
เคร่ืองคอมพิวเตอร์ระบบดิจิตอล เม่ือไม่มีส่ิงเหล่าน้ี
เกิดข้ึนการพฒันาจะเบ่ียงเบนไปในอีกโลกหน่ึงท่ีเราไม่
รู้จัก ซ่ึงคือยุคสมัยท่ีผูค้นยงัมีส่ิงอ านวยความสะดวก
เช่นเดียวกันแต่ ส่ิงอ านวยความสะดวกทั้ งหมดนั้ น
อา้งอิงจากการท างานโดยอาศยัหลกัการของเคร่ืองจกัร
ไอน ้ า (มีความเก่ียวข้องกับระบบไฟฟ้าไม่มากนัก)  
(Jeff VanderMeer and S.J. Chambers., 2554) 
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 ในช่วงเวลาท่ีผ่านมาความเป็น สตีมพงัค์ ได้
สอดแทรกอยู่ในส่ือบันเทิงต่าง ๆ เร่ิมจากนวนิยาย   
เร่ือง A Journey to the Center of the Earth (1864)  
และ Twenty Thousand Leagues Under the Sea (1870)   
จูลส์เวิร์น (Jules Verne) และไดก้ลายมาเป็นภาพยนตร์     
“A Trip to The Moon (1902)” หลงัจากนั้นก็ไดมี้การ
พฒันาเป็นท่ีแพร่หลายจนมาถึงยุคปัจจุบัน ท้ายท่ีสุด
สไตล์ของ  สตีมพังค์  ก็กลาย เ ป็น ท่ี นิยมในท่ี สุด                  
(ท าความรู้จกั กบั แฟชัน่ Steampunk, 2557) 

ความแตกต่างระหว่าง สตีมพังค์ และ คลาสสิค 
 สตีมพงัค์ คือการจินตนาการอดีตในแบบท่ี 
“ไม่มีอยูจ่ริง” นั้นคือมีเทคโนโลยท่ีีล ้าสมยัส่วนใหญ่ถูก
ดดัแปลงและออกแบบมาจากเทคโนโลยีท่ีเป็นไปได้
หรือเ ป็นท่ีนิยมในยุคนั้ น ผสมผสานกับ aesthetic 
(สุนทรียภาพ) แบบยคุนั้น 
 คลาสสิค คือ ของท่ีมีความดั้งเดิม และ ของท่ี
มีคุณภาพมาตรฐานดีเลิศ หรืออีกในความหมายหน่ึง 
คลาสสิค เป็นของท่ีไม่อดีต ไม่มีปัจจุบนั ไม่มีอนาคต 
ผา่นการยอมรับของทุกยคุทุกสมยั ไร้ซ้ึงกาลเวลา 
สตีมพังค์ แบบไทยๆ 

ด้วยเหตุผลดังกล่าวการน า  “สตีมพังค์”        
มาผสมผสานระหว่างวฒันธรรม และ ความเป็นไทย   
เป็นแนวทางท่ียงัไม่มีใครไดท้ดลองท า ผูว้ิจยัจึงอยาก
น าส่ิงเหล่าน้ีเป็นส่ือให้ได้เกิดนวตักรรมใหม่และคง
ความ เป็นไทยอยู่ ส่วนใหญ่แอนิเมชันจะเป็นแนว 
ไฮเทค ไซไฟ หุ่นยนต ์และท าให้เด็กไทยรับแต่ศิลปะ
ต่าง ๆ จากต่างประเทศ  

ผูว้ิจยัจึงมีความคิดท่ีจะหนีจากความจ าเจจาก
ศิลปะแบบไฮเทค มาเป็นแนวท่ีอิงจากกลไกท่ีสามารถ
เป็นไปได้และขยบัไดจ้ริง และน าความเป็นสตีมพงัค ์
ใส่เขา้ไปในตวังานการดีไซด์ เพราะแนวงานท่ีท าใน
ปัจจุบันมันดูไฮเทคเกินไป ผู ้วิจัยจึง อยากให้เป็น     
สตีมพงัค์ และใส่ความเป็นไทย ลงไป อย่าง เช่น 

ว ัฒนธรรมไทย  และสามารถสัง เกตได้ว่ า น้ี คื อ         
ความเป็นไทย ให้มองเห็นการใช้ชีวิตประจ าว ัน       
ของไทยเรา ในตัวงานไม่จ าเป็นต้องบอกว่าน้ี คือ
ประเทศไทย ให้ได้ รับ รู้ก ล่ินอายของความเ ป็น
เอกลกัษณ์ของความเป็นไทยดว้ยตวัเอง 

 

2. วตัถุประสงค์ 
1.  เ พื่ อ ศึ กษ าและออกแบบภาพยนต ร์

แอนิเมชนั 3 มิติโดยใชเ้ทคนิคของ “สตีมพงัค”์  
2. เพื่อคน้หาแนวทางของ “สตีมพงัค”์ ท่ีน ามา

ประยกุตใ์หเ้ขา้กบัวิถีชีวิตแบบไทยเพ่ือสร้างเอกลกัษณ์
ใหม่ ๆ ใหว้งการแอนิเมชนั  

 

3. วธีิการวจิยั 
 รายละเอียดวิธีการด าเนินการวิจัยมีดัง น้ี 
ศึกษาคน้ควา้ผลการวจิยัจาก 
3.1 ศึกษาทฤษฏีท่ีเก่ียวขอ้ง และส่ือตวัอยา่ง 
3.1.1 คน้ควา้ศึกษา วิจยัทฤษฏีท่ีเก่ียวขอ้งกบัเทคนิคท่ี
ใชใ้นการออกแบบแนวทาง “สตีมพงัค”์ 
3.1.2 ศึกษาขอ้มูลจากทฤษฏีการออกแบบตวัละครและ
การเขียนบท 
3.1.3 ศึกษาตวัอยา่งจากส่ือแอนิเมชนั และภาพยนตร์ท่ี
มีการออกแบบศิลปะท่ีมีความเป็น “สตีมพงัค”์ 
 

3.2 ประชากรและกลุ่มตวัอยา่ง 
เป็นกลุ่มคนท่ีมีอายุ 13-20 ปีท่ีมีความเขา้ใจ

เก่ียวกบัศิลปะและรับรู้ไดว้่าคือการผสมผสานระหวา่ง
สองศิลปะเขา้ดว้ยกนั 
 

3.3 วธีิการเก็บรวบรวมขอ้มูล 
ด าเนินการเก็บรวบรวมข้อมูลจาก ต ารา 

เอกสารและงานวิจัยท่ีเก่ียวข้องเพ่ือน ามาเป็นข้อมูล 
พ้ืนฐานส าหรับท าการศึกษาวจิยั เก็บรวบรวมขอ้มูลจาก
การศึกษา ส่ือตัวอย่างแอนิ เมชัน และภาพยนตร์        
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เพื่อน ามาประกอบการออกแบบส่ือแอนิเมชันแนว      
“สตีมพงัค”์ ท่ีมีความเป็นไทย โดยแบ่งเป็น 2 ส่วนดงัน้ี 

ส่วนท่ี 1 ผูว้ิจัยได้ท าการเก็บรวบรวมข้อมูล 
โดยการศึกษา ค้นคว้า และลักษณะของการออกแบบ  
เพือ่น ามาใชใ้นการออกแบบตวัละคร ฉาก และโครงเร่ือง 

ส่วนท่ี 2 ผูว้ิจยัไดท้ าการรวบรวมขอ้มูลจาก
ส่ือตวัอย่างแอนิเมชันและภาพยนตร์ เพ่ือน ามาใช้ใน
การออกแบบพฤติกรรมของตวัละคร และการเล่าเร่ือง 

หลักการการออกแบบสตีมพังค์  เป็นการ
แต่งตัวแนววิทยาศาสตร์ ท่ีมีฉาก และบรรยากาศใน
แบบของยุควิคตอเรีย และเทคโนโลยีท่ีล ้ าสมยัแต่ก็มี
กล่ินอายของยุคนั้น เช่นทองเหลือง เคร่ืองจักรไอน ้ า 
โดยจะเน้น สีสันออกน ้ าตาลทองตามแบบฉบับยุค   
โดยตกแต่งด้วยฟันเฟือง เค ร่ืองมือเทคโนโลยี ท่ี
ดดัแปลงใหห้นา้ตาดูยอ้นยคุ ซ่ึงการออกแบบส่ิงเหล่าน้ี
ได้อิทธิพลมาจาก จากนิยายวิทยาศาสตร์ยุควิคตอเรีย 
ของ H.G.Wells (2557) และ Jules Verne (2557) 
 

3.4 การวเิคราะห์ขอ้มูล 
ผู ้วิจัยได้ท าการวิเคราะห์ข้อมูลท่ีได้จาก

การศึกษาทฤษฏีท่ีเก่ียวข้อง ส่ือตัวอย่าง และน ามา
ประกอบเป็นขอ้มูลในการออกแบบตวัละคร ฉาก และ
ดนตรีในแนวทางของสตีมพงัค์ และโครงเร่ืองโดยท่ีมี
ความเป็นไทยสอดแทรกอยู ่

 

4. ผลการวจิยัและข้อวจิารณ์ 
จากการศึกษาการออกแบบงานศิลปะของ

แนว “สตีมพงัค”์ จะพบวา่การออกแบบศิลปะประเภท
ท่ีนั้ นเป็นไปด้วยเคร่ืองจักรไอน ้ าและมีฟันเฟืองท่ี
ละเอียดอ่อนทุก ๆ การเคล่ือนไหวย่อมมีความเป็นไป
ได้และอิงความเป็นจริงโดยใช้หลกัวิทยาศาสตร์และ
เคร่ืองประดบัเหลก็และทองเหลือง ท่ีดีไซด์ให้อยูใ่นยคุ
ของวิคตอเลียน และผูว้ิจัยใส่ความเป็นไทยลงไปใน

การออกแบบตัวละครและโครงเร่ืองเป็นแอนิเมชัน 
3 มิติ 

ในส่วนของโครงเร่ืองนั้น ผูว้ิจยัน าเน้ือเร่ืองท่ี
ท่ีเป็นสากลอย่างเร่ือง “กระต่ายกบัเต่า” ท่ีทุกคนต่าง
รู้จักหรือเคยได้ยินกันมาตั้ งแต่ เด็ก มาปรับเปล่ียน
เล็กน้อย ในบางส่วนของเน้ือเร่ืองและการด าเนินเร่ือง
เพ่ือใหเ้ขา้กบัการออกแบบแนว “สตีมพงัค”์  
 

 
รูปที่ 1 ตวัละครเต่า รูปแบบสตีมพงัค ์

 

 
รูปที่ 2 ตวัละครกระต่าย 

 

 
รูปที่ 3 พาหนะของกระต่าย 

 

5. การอภิปรายผล 
 ในการศึกษาเร่ือง “การน าเอกลักษณ์ความ
เป็นไทยมาประยคุใชร่้วมกบั ศิลปะรูปแบบสตีมพงัค์” 
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มีการศึกษาจากแนวคิด ทฤษฏีท่ีเ ก่ียวข้อง และส่ือ
ตวัอยา่งภาพยนตร์แอนิเมชนั เพื่อศึกษาองคป์ระกอบท่ี
ใช้ในการสร้างแอนิเมชันแนว “สตีมพงัค์” ท่ีมี
เอกลกัษณ์ความเป็นไทย และน ามาออกแบบบรรยากาศ
ในเร่ืองการแต่งกายรวมไปถึงบทเพลงท่ีน ามาใช ้
ในเร่ือง 

จากการศึกษาส่ือภาพยนตร์แนว “สตีมพงัค”์ 
พบว่า  การน า เอา “สตีมพังค์”  มาผสมผสานกับ
วฒันธรรมความเป็นไทยในส่ือรูปแบบแอนิเมชัน     
เป็นแนวทางท่ียงัไม่มีใครทดลองท า ส่ิงท่ีได้จากการ
ผสมผสานสองส่ิง เหล่า น้ี จึง เ ป็นส่ือน าให้ได้เ กิด
แอนิเมชนัในรูปแบบใหม่และคงความเป็นไทย  

 

6. บทสรุป 
ด้วยเหตุผลดังกล่าวการน า  “สตีมพังค์” 

มาผสมผสานระหว่างวฒันธรรม และ ความเป็นไทย 
เป็นแนวทางท่ียงัไม่มีใครไดท้ดลองท า ผูว้ิจยัจึงอยาก
น าส่ิงเหล่าน้ีเป็นส่ือให้ได้เกิดนวตักรรมใหม่และคง
ความเป็นไทยอยู่ ส่วนใหญ่แอนิเมชันจะเป็นแนว 
ไฮเทค ไซไฟ หุ่นยนต ์และท าให้เด็กไทยรับแต่ศิลปะ
ต่างๆจากต่างประเทศ  

จึงมีความคิดท่ีจะหนีจากความจ าเจจากศิลปะ
แบบไฮเทค มาเป็นแนวท่ีอิงจากกลไกท่ีสามารถเป็นไป
ไดแ้ละขยบัไดจ้ริง และน าความเป็นสตีมพงัค ์ใส่เขา้ไป
ในตวังานการออกแบบเพราะแนวงานท่ีท าในปัจจุบนั
มนัดูไฮเทคเกินไป จึงอยากให้เป็นสตีมพงัค์ และใส่
ความเป็นไทยลงไป อย่างเช่น วฒันธรรมไทย และ
สามารถสงัเกตไดว้า่น้ีคือความเป็นไทย ใหม้องเห็นการ
ใชชี้วิตประจ าวนัของไทยเรา ในตวังานไม่จ าเป็นตอ้ง
บอกวา่น้ีคือประเทศไทย ให้ไดรั้บรู้กล่ินอายของความ
เป็นเอกลกัษณ์ของความเป็นไทยดว้ยตวัเอง 
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