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บทคดัย่อ 
 โครงการศึกษาเอกลกัษณ์และการออกแบบแอนิเมชันประเภทตลกขบขนั มีวตัถุประสงค์หลกัเพื่อศึกษา
วิเคราะห์แนวคิดและทฤษฏีพ้ืนฐานต่าง ๆ ท่ีส าคญั ของการออกแบบแอนิเมชนัประเภทตลกขบขนั จากหลากหลาย
รูปแบบ โดยเน้นการศึกษาภาษากาย เทคนิคการเคล่ือนไหว และการเล่าเร่ืองตลก เพื่อน ามาประยุกต์ใชพ้ฒันางาน
ออกแบบแอนิเมชนั 3 มิติประเภทตลกขบขนั ให้มีความน่าสนใจ และเป็นแนวทางการสร้างสรรค์เอกลกัษณ์ของ 
ตวัละครของผูว้ิจยัเอง โดยผลการศึกษาวิจยัพบวา่ การเขา้ใจถึงปัจจยัส าคญัต่าง ๆ ของแอนิเมชนัประเภทตลกขบขนั  
ในแต่ละรูปแบบ จะพบวา่มีหลกัการของเทคนิคพ้ืนฐานหลกั ๆ ท่ีคลา้ยคลึงกนัเป็นภาษาสากล ทั้งการใชห้ลกัพ้ืนฐาน 
12 ประการของการท าแอนิเมชนั สอดแทรกในการเคล่ือนไหวของตวัละคร ท าใหผู้ช้มรู้สึกคลอ้ยตามโดยท่ีไม่สามารถ
รู้สึกตวัถึงการถูกชกัจูง หรือ การแสดงสีหนา้และอารมณ์เกินจริงในจงัหวะท่ีเหมาะสม เพ่ือให้ผูช้มเกิดอารมณ์ร่วมกบั
ตวัละคร ซ่ึงเม่ือน ามาประยกุตอ์อกแบบการเล่าเร่ืองและบทยอ่ยต่าง ๆ ตลอดจนการออกแบบตวัละคร และเทคนิคการ
จดัวางองคป์ระกอบเพื่อสร้างบรรยากาศ เพื่อให้แอนิเมชนัเขา้ถึงอารมณ์ของผูช้ม และยงัคงมีเอกลกัษณ์เฉพาะตวัของ
ผูว้จิยั 
 

ค ำส ำคญั: เอกลักษณ์  แอนิเมชันประเภทตลกขบขัน 
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Abstract 

The study investigated the main concept and basic theory of comedy animations design. Particular 
emphasis on body language and movement technique of several comedy animations were applied to 3D animation 
design to make storytelling more interesting and be the guideline for making a creative identity in animation. The 

result of the study had shown that by applying 12 basic principles of animation which is a main core universal 
language in comedic style to the concept of storytelling, overacting facial expression on the like timing in animation, 
body language and its movement can move the audience’s sense of humor and still maintain the researcher’s identity 
style as well. 
 

Keywords: identity, comedy animation 
 

1. บทน า 
 ปัจจุบันตลาดแอนิเมชัน ก าลงัได้รับความ
นิยมแพร่หลายในทุกมุมโลก โดยเฉพาะช่วงเวลาน้ี  
ท่ีเป็นยคุแห่งการแข่งขนั ท าให้ผูค้นเกิดความตึงเครียด
ยิ่งข้ึน ส่งผลให้วงการแอนิเมชันประเภทตลกขบขัน 
ไดรั้บความสนใจจากตลาดมากตามไปดว้ย และท าให้
เกิดแอนิเมชันหลากประเภท ทั้ งแบบภาพยนตร์ เช่น  
มาดากัสก้า  และกังฟูแพนด้าของดรีมเวิ ร์ค  ห รือ 
แบบทีวีซีร่ี เช่น ลาว่า (เจา้หนอนหรรษา) และอูซาวิช 
หรือหนงัสั้นอ่ืน เพ่ิมข้ึนตามล าดบั แต่โดยพ้ืนฐานของ
การท าแอนิเมชนัประเภทตลกขบขนันั้น แต่ละประเทศ  
ต่างมีวิธีเล่าท่ีไม่เหมือนกันในบางจุด ซ่ึงมกัเก่ียวกับ
เร่ืองเช้ือชาติ พฤติกรรม วิธีคิด และการเล้ียงดูของ 
แต่ละบุคคล ท าให้เกิดแอนิเมชนัประเภทตลกขบขนั  
ท่ีมีเทคนิคเฉพาะอนัเกิดจากความแตกต่างของลกัษณะ
นิสัยของผูค้นในประเทศนั้น ๆ นอกจากนั้นผูก้  ากับ
ภาพยนตร์แอนิเมชนั ต่างก็สร้างเอกลกัษณ์หรือสไตล ์
และเทคนิคแปลกใหม่เฉพาะตน แตกต่างกันอีกด้วย 
เช่น เร่ือง สพนับ็อบ สแควร์แพนต ์มกัเนน้มุขตลกจาก
การสร้างสถานการณ์เกินจริงจนท าให้คนดูคาดไม่ถึง 
แต่เร่ือง แฟมมิล่ี กาย มกัเล่าเร่ืองตลกโดยการเสียดสี
ลอ้เล่นวิถีชีวิตของชาวอเมริกนัเป็นหลกั อยา่งไรก็ตาม 

แอนิเมชันประเภทตลกขบขัน ย ังมีหลักการและ 
เทคนิคหลัก ๆ ท่ีคล้ายคลึงกันอยู่  จึงเปรียบได้กับ 
แก่นหลกัมีการแตกก่ิงกา้นออกไป จนเป็นแหล่งเทคนิค
ความรู้ขนาดใหญ่ 

งานวิจยัคร้ังน้ีจึงเก่ียวกบั “การศึกษาภาพรวม
ของเอกลกัษณ์ และการออกแบบ ในแอนิเมชนัประเภท
ตลกขบขนั” เพื่อเป็นการรวบรวมเทคนิค และทฤษฏี
ต่าง  ๆ ท่ี เ ป็นปัจจัยส่งผลให้ประสบความส า เ ร็จ  
ในการท าแอนิเมชนัประเภทตลกขบขนั ซ่ึงท าให้พบวา่ 
ปัจจัยท่ีท าให้ผูค้นท่ีรู้ สึกตลกหรือสนุก จากการชม
แอนิเมชนัประเภทตลกขบขนันั้น แทจ้ริงเป็นเร่ืองท่ีเกิด
จากการค านวณทางจิตวิทยาท่ีละเอียดอ่อนโดยมี
เป้าหมายในการชักจูงให้ผู ้ชมรู้สึกตลกโดยไม่รู้ตัว  
ทั้ งเร่ืองการเคล่ือนไหวของตวัละครท่ีตั้ งใจบิดเบือน
เกินความเป็นจริง เพ่ือใหผู้ช้มเกิดความรู้สึกตลกขบขนั 
หรือจากการจงใจสอดแทรกวฒันธรรมหรือพฤติกรรม 
และลอ้เลียนการใชชี้วิตของผูค้นลงในเร่ืองราว เพื่อให้
ผูช้มเกิดอารมณ์ร่วมโดยไม่รู้ตัว นอกจากน้ีเทคนิค 
ท่ีกล่าว ยงัมีเอกลักษณ์แตกต่างไป ตามเทคนิคและ
รูปแบบของผูก้  ากบัแต่ละคน ท าให้เร่ืองตลกขบขนัท่ีดี
แต่ละเร่ือง ต่างมีแตกต่างในการเล่าใหน่้าสนใจ  
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ซ่ึงหากศึกษาถึงแก่นพ้ืนฐานของภาษาสากลท่ี
ซ่อนอยูใ่นแอนิเมชนัประเภทตลกขบขนัเหล่าน้ีส าเร็จ 
จะสามารถน ามาประยุกต์ดัดแปลงพัฒนาต่อยอด  
เพื่อเป็นแนวทางสร้างสรรคเ์อกลกัษณ์ของตนเองได ้
 

2. วตัถุประสงค์ 
1. ศึกษาเอกลกัษณ์ท่ีแตกต่าง และอตัลกัษณ์ 

ท่ี มี ร่วมกัน ในเ ร่ืองเ ล่าตลกขบขัน เพื่อใช้ในการ
ออกแบบแอนิเมชนั 

2. ศึกษาการใช้เทคนิคการเคล่ือนไหวและ
ภาษากาย รวมทั้งการออกแบบ และองค์ประกอบของ
ฉากและการใช้แสงสี ท่ีเป็นเอกลกัษณ์ในแอนิเมชัน
ตลกขบขนั 

3.น าผลลพัธ์จากการศึกษามาวิเคราะห์ เพื่อ
ประยุกต์ใช้ในการออกแบบตัวละคร ฉาก และการ
เคล่ือนไหวเพื่อสร้างสรรค์ผลงานแอนิเมชันสามมิติ
แนวตลกขบขนัเร่ือง The Mountain เพื่อให้คงเอกลกัษณ์
เฉพาะตวั และองคป์ระกอบของแอนิเมชนัตลกขบขนั 
 

3. วธีิการวจิยั 
3.1 งานเอกสารและส่วนของการวิเคราะห์ข้อมูล
เก่ียวกบัแอนิเมชนัตลกขบขนั 
3.1.1 ศึกษารูปแบบและประเภทต่าง ๆ ของเร่ืองตลก
ขบขนั 
3.1.2 ศึกษาขอ้มูลและวิเคราะห์เทคนิคท่ีเก่ียวขอ้งกับ
แอนิเมชนัประเภทตลกขบขนั 
3.1.2.1 ศึ กษาและวิ เ ค ร าะ ห์ การใช้ เ ทค นิค  การ
เคล่ือนไหว ในแอนิเมชนัประเภทตลกขบขนั 
3.1.2.2 ศึกษาและวิเคราะห์ลกัษณะ การแสดงอารมณ์ 
ในงานแอนิเมชนัประเภทตลกขบขนั 
3.1.2.3 ศึกษาและวิเคราะห์การจดัวางบทในเร่ืองตลก
ขบขนั 

3.1.2.4 ศึกษาและวเิคราะห์รูปแบบของการออกแบบตวั
ละคร ในงานแอนิเมชนัประเภทตลกขบขนั 
3.1.2.5 ศึกษาและวิเคราะห์การเลือกใช้โทนสีและ
องค์ประกอบ อ่ืน  ๆ  ในงานแอนิ เมชันประ เภท 
ตลกขบขนั 
3.1.2.6 การวิเคราะห์เทคนิคของสตูดิโอหรือผูก้  ากับ 
ท่ีประสบความส าเ ร็จ  ในงานแอนิเมชันประเภท 
ตลกขบขนั 
3.2 น าขอ้มูลท่ีวเิคราะห์มาทดสอบ และประยกุตเ์ขา้กบั
ส่วนต่าง ๆ ในการสร้างสรรคง์านแอนิเมชนั 
 

4. ผลการวจิยั 
 โดยการน าหลักทฤษฏีพ้ืนฐาน รวมไปถึง
ขอ้มูลและเทคนิคต่าง ๆ ท่ีเก่ียวกบัการสร้างแอนิเมชนั
ประเภทตลกขบขนั มาใช้ในการออกแบบตวัละคร 
ลกัษณะท่าทาง รวมไปถึงการสร้างเร่ืองราว จนไดเ้ป็น
แอนิเมชนัประเภทตลกขบขนัเร่ือง “The Mountain” 
 จากการวิเคราะห์ทฤษฏีของเร่ืองตลกขบขนั
พบว่า แมเ้ร่ืองตลกขบขนัมีการแบ่งแยกออกไดห้ลาย
รูปแบบ เช่น แนวโรแมนติก แนวเสียดสีสังคม หรือ 
แนวตลกจากสถานการณ์ นอกจากน้ีการเล่าเร่ืองแนวน้ี
มีความเป็นอิสระสูง ท าให้ไม่จ าเป็นต้องยึดติดว่า 
แอนิเมชนัหน่ึงเร่ืองตอ้งมีการเล่าเร่ืองตลกขบขนัเพียง
หน่ึงประเภท ยกตัวอย่างเช่น แอนิเมชันเร่ือง Shrek  
เน้ือเร่ืองหลกัจดัเป็นประเภท สุขนาฏกรรม แต่เน้ือหา
ภายในก็มีการใช้ ทั้ งตลกแนวเสียดสีสังคม และตลก
แนวเล่นกบัสถานการณ์ ร่วมอยู่ด้วย ท าให้การด าเนิน
เร่ืองออกมาล่ืนไหลไม่น่าเบ่ือ ชวนให้ติดตามยิ่งข้ึน 
โดยประเภทของเร่ืองตลกขบขนั สามารถแบ่งออกได้
โดยสงัเขป 7 แบบ คือ 

1. ตลกประเภทสุขนาฏกรรม หรือ romantic 
comedy เป็นตลกท่ีเ ก่ียวกับเ ร่ืองราวของความรัก 
สามารถท่ีจะสมจริงหรือไม่สมจริงก็ได้ ตัวละครมัก
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เป็นพระเอกและนางเอกท่ีสวยงามตามอุดมคติ แต่ตลก
ประเภทน้ี ตัวด า เนินเ ร่ืองหลักอาจไม่ดูดี เหมือน 
ท่ีกล่าวมา แต่มกัเป็นพวกตวัตลก หรือตวัละครท่ีมีปม
อ่อนด้อย แต่มีทักษะหรือเทคนิคการเอาตวัรอดท่ีคม
คาย โดยทัว่ไปจะมีเสน้เร่ืองหลกั คือ การท่ีตวัละครเอก
อุปสรรค จนสามารถลงจบแบบมีความสุข ในตอนทา้ย 
เช่นแอนิเมชันเร่ือง Shrek โดยผูก้  ากับ Andrew 
Adamson ในปี 2011, Tangled โดย Nathan Greno  
ในปี 2010 
 2. ตลกประเภทผูดี้ หรือ comedy of manners 
เป็นตลกท่ีมีเน้ือหาเก่ียวกบักฎระเบียบ และกิริยาท่าทาง 
ของสงัคมชั้นสูง ซ่ึงท่ีผิดไปจากมนุษยส์ามญั เหล่าน้ีมา
ล้อเลียน ความตลกของตลกประเภทน้ีอยู่ท่ีภาษาท่ี
สละสลวยและพิสดาร เพ่ือจงใจลอ้เลียนภาษาท่าทาง
ของผูดี้ แต่เน่ืองจากละครตลกประเภทน้ีมกัเล่นอยูใ่น
วงจ ากัดซ่ึงมักเป็นสังคมชั้ นสูง จนคนเข้าถึงได้ยาก 
มีจ านวนนอ้ย และหดหายไปเม่ือยคุสมยัหมดลง 
 3. ตลกประเภทเสียดสี หรือ satiric comedy 
เป็นตลกท่ีมุ่งเสียดสีเร่ืองต่าง ๆ ไม่ว่าจะเป็นการเมือง 
ความเป็นไปในสังคม หรือข้อบกพร่องต่าง ๆ ของมนุษย ์
โดยน ามาลอ้เลียน ให้อายปนตลกขบขนั ตวัอย่างเช่น
แอนิเมชนัซีร่ีเร่ือง South Park โดยผูก้  ากบัTrey Parker 
ในปี 1997 และ Family Guy โดยผูก้  ากบั Seth MacFarlane 
ในปี 1999 

4. ตลกประเภทใช้ความคิด หรือ comedy  
of ideas เป็นตลกท่ี ผูท้  ามีจุดประสงคท่ี์แฝงเร้นอยูใ่น
เร่ืองราวว่า ตอ้งการให้ผูช้มคิดอะไร และน าความคิด
หลกัน้ีมาขยายเป็นเร่ืองตลก เพื่อให้เกิดเสียงหัวเราะ 
และเม่ือเร่ืองราวจบลง ผูช้มจะไดรั้บความคิดท่ีผูส้ร้าง
สอดแทรกใส่ไว้ในนั้ น  ส่วนใหญ่มักพบมากใน
แอนิเมชันเร่ืองสั้ น ตัวอย่างเช่นแอนิเมชันสั้ นเร่ือง 
Wildebeest โดย Bird box Studio ในปี 2012 และ 

What if wild animals ate fast food โดยRollin’ Wild 
ในปี 2013 

5. ตลกประเภทสถานการณ์ หรือ situation 
comedy เป็นตลกท่ีมาจากสถานการณ์ท่ีผิดปรกติท่ี
เกิดข้ึนโดยท่ีตวัละครไม่คาดฝัน ท าให้เกิดเร่ืองราวท่ี
ตลกขบขนัท่ียากจะคาดเดาข้ึน เป็นตลกประเภทท่ีถูก
น ามาใช้บ่อยมากจนแทบถือว่า เ ป็นส่วนหน่ึงใน          
แอนิเมชันตลกขบขนัแลว้ เน่ืองจากช่วยเพ่ิมความน่า
ติดตามในเร่ืองราวได้ดี อีกทั้ งยงัสามารถปรับใช้ง่าย 
ตัวอย่าง เ ช่น ภาพยนตร์แอนิเมชันเ ร่ือง  Penguins  
of Madagascar โดย Eric Darnell ในปี 2014 และ            
แอนิเมชนัซีร่ีเร่ือง SpongeBob Square Pants โดย
Vincent Waller ตั้งแต่ปี 1999 

6. ตลกประเภทโครมคราม หรือ slapstick 
comedy เป็นตลกท่ีเนน้การใชท่้าทางการเคล่ือนไหวท่ี
เกินจริงหรือเกินจ าเป็น ประกอบกับภาษา และกริยา
ท่าทางท่ี เอะอะตึงตัง ท าให้ เ กิดความตลกขบขัน 
ยกตวัอยา่งเช่น แอนิเมชนัซีร่ีเร่ือง Larva โดย Joo-gong 
Maeng ในปี 2011 และแอนิเมชันซีร่ีเร่ือง Usavich  
โดย Satoshi Tomioka ในปี 2006 

7. ตลกประ เภท เคล้าน ้ าตา  ห รือ  tearful 
comedy เป็นตลกท่ีเต็มไปด้วยอารมณ์อ่อนไหว  
ท าให้เกิดความเห็นอกเห็นใจ ความเอ็นดู และใน
ท านองเดียวกันก็ท าให้เราซาบซ้ึงและหัวเราะได ้
ยกตวัอยา่งเช่น ภาพยนตร์แอนิเมชนัเร่ือง Up โดย Pete 
Doctor ในปี 2009 และ Toy Story 3 โดย Lee Unkrich 
ในปี 2010 

แต่จากการศึกษาเพ่ิมเติมพบว่าเ ร่ืองตลก 
ทุกประเภทท่ีแตกแขนงออกมา ต่างมีเง่ือนไขพ้ืนฐาน 
ท่ีตอ้งค านึงถึงใกลเ้คียงกันอยู่โดย Taflinger (1996)  
ได้ให้บทสรุปของเร่ืองตลกไว ้คือ “ส่ิงท่ีท าให้ผูค้น
หวัเราะออกมา” โดยมีสมมุติฐานทั้งหมด 6 ขอ้ดว้ยกนัคือ 
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1. ควรเป็นส่ิงท่ีท าให้เกิดการใชค้วามคิดและ
สติปัญญา มากกวา่ การใชอ้ารมณ์ความรู้สึก 

2. ควรเป็นเร่ืองท่ีเกิดจาก ปฏิกิริยาตอบสนอง
ของมนุษย ์

3. ควรเป็นเร่ืองของพฤติกรรมมนุษย ์ท่ีมีมา
แต่ก าเนิด โดยสามารถเตือนให้เรา ระลึกเก่ียวกบัความ
เป็นมนุษยไ์ด ้

4. ควรมาจากบรรทดัฐานทางสังคม ท่ีมีการ
ยอมรับกนัในกลุ่มผูรั้บสารหรือมีความคุน้เคย ไม่วา่จะ
โดยผ่านชีวิตประจ าวนั หรือผ่านการตระเตรียมข้ึนมา
โดยผูส่้งสาร 

5. มีสถานการณ์และองค์ประกอบของท่าที
ของพฤ ติกรรม  และค าพูด  ท่ี ไ ม่สอดคล้อ งกับ
สภาพแวดลอ้ม หรือไม่สมัพนัธ์กนักบับริบทนั้นๆ 

6. การส่งสารไม่ควรเป็นภัยอันตรายใด ๆ 
หรือสร้างความเจ็บปวด ใหแ้ก่ผูรั้บสาร 

เม่ือปัจจยัเหล่าน้ีถูกพบเห็น ผูช้มจะหัวเราะ
ออกมา และหากส่ิงหน่ึงส่ิงใดขาดหายไป ความขบขนั
ก็จะหายไปดว้ย (Taglinger, 1996) จากผลวิเคราะห์
ข้างต้นในแอนิ เมชันตลก  แต่ละประเภทพบว่า         
ตลกประเภทสถานการณ์ และตลกประเภทโครมคราม 
เ ป็นตลกท่ีตอบโจทย์ตรงกับความคิดของผู ้วิจัย 
สามารถประยกุตเ์ขา้ดว้ยกนั เพ่ือเพ่ิมความน่าสนใจของ
เร่ืองราวไดส้ะดวกกวา่ รวมถึงไม่มีปัญหาเร่ืองวยัของ 
ผูรั้บชมเม่ือเทียบตลกประเภทอ่ืน เช่น ตลกประเภท
เสียดสี หรือ ตลกประเภทใชค้วามคิด ซ่ึงไม่ค่อยเหมาะ
กับเด็ก ๆ เน่ืองจากท าความเข้าใจได้ยาก และอาจมี
โอกาสเน้ือหาจะเสียดสี คนบางกลุ่มได ้ท าให้ในกรณีน้ี
ตลกประเภทสถานการณ์มีความไดเ้ปรียบมากกวา่เม่ือ
เปรียบเทียบกนั 
 จึงจัดท าแอนิเมชันตลกขบขัน แนวผจญภัย 
เพื่อพิชิตภูเขาหิมะ โดยปรับใช้ตลกประเภทสถานการณ์  
บีบให้ตัวละครต้องค่อย ๆ ตกอยู่ในสถานการณ์ 

ไม่คาดฝัน ท าให้เกิดเ ร่ืองราวตลกขบขันท่ียากจะ 
คาดเดาข้ึน เพ่ือความน่าต่ืนเต้นน่าติดตาม รวมทั้ ง 
การประยกุต ์ตลกประเภทโครมคราม เขา้มาปรับใชใ้น
ส่วนของการเคล่ือนไหวต่าง ๆ ซ่ึงช่วยเพ่ิมความขบขนั
ในการเคล่ือนไหวของตวัละคร ให้เกิดความน่าสนใจ
ยิ่งข้ึน เพราะในแอนิเมชันตลกประเภทต่าง ๆ มักมี 
การประยกุต์ ท่าทางการเคล่ือนไหวท่ีเกินจ าเป็น หรือ
เกินจริงเป็นปกติ แต่ในประเภทเหล่านั้ นทั้ งหมด  
ตลกประเภทสถานการณ์ ท าให้ตัวละครต้องเจอกับ
เหตุการณ์ท่ีตอ้งด้ินรนมากเป็นพิเศษ ท าให้สามารถดึง
ประสิทธิภาพของแอนิเมชันตลกประเภทโครมคราม
ออกมาไดม้ากท่ีสุด  

จากการวเิคราะห์ในส่วนของเน้ือเร่ือง ในทาง
ทฤษฏีการเขียนบทโดยมากเน้ือเร่ืองของแอนิเมชนัตลก
ขบขนั เพ่ือให้มีการเล่าเร่ืองท่ีต่อเน่ืองและเขา้ใจง่าย  
มกัมีการแบ่งออกเป็น 3 ส่วนหลกั ๆ (Christopher, 2004) 
เพ่ือให้ง่ายต่อการประเมินระดับของสถานการณ์ใน 
ตวัเร่ืองให้ง่ายต่อการกะระดบัความรุนแรงท่ีจะใส่ใน
แต่ละเหตุการณ์ จากขอ้มูลท่ีกล่าวมา ท าให้ผูว้ิจยัแบ่ง
เน้ือเร่ืองออกหลกัๆเป็น 3 ส่วนเช่นเดียวกนั โดยจะเป็น
เร่ืองราวเก่ียวกบั การพยายามพิชิตยอดเขาหิมะของชาย
สองคน เรียงตามล าดบัเหตุการณ์ 3 ส่วน คือ 

1. ช่วงเร่ิมตน้: เป็นช่วงเร่ิมตน้ของเร่ืองราว
ความโกลาหล ซ่ึงเป็นช่วงท่ีใชเ้พียงเหตุการณ์ท่ียงัไม่
รุนแรง เนน้การตอบโตก้นัเองของตวัละคร 

2. ช่วงกลาง: คือช่วงท่ีสถานการณ์เร่ิมเลวร้าย
และทุกอย่างก าลังจะเลวร้ายยิ่งกว่าเดิม เป็นช่วงท่ี 
ตวัละครทั้งสอง ตอ้งเผชิญกบัสถานการณ์ท่ีไม่คาดฝัน 
และเร่ิมมีการใชก้ริยาท่าทางท่ีสุดโต่ง ในการหาทางเอา
ตวัรอดจากสถานการณ์ เพื่อไปใหถึ้งเป้าหมาย 

3. ช่วงสุดท้าย: คือช่วงท่ีสถานการณ์ 
เลวร้ายท่ีสุด หลงัจากนั้นความโกลาหลก็ถูกคล่ีคลายลง 
หลังจากการ เค ล่ือนไหวท่ี เห ลือ เ ช่ือ  ทั้ ง คู่ ก็ผ่ าน
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สถานการณ์ท่ีหนกัท่ีสุดในช่วงกลางมาได ้แต่ตวัละครก็
ตอ้งกลบัมาเผชิญกับสถานการณ์ท่ีไม่คาดคิดอีกคร้ัง  
แต่ท้ายท่ีสุด แต่ด้วยไหวพริบตัวละคร ท าให้หาทาง
คล่ีคลาย สถานการณ์จนกลบัเป็นปกติ และจบลงแบบมี
ความสุข 

ซ่ึงการเคล่ือนไหวท่ีเกินจริงในเร่ือง คือผลจากการ
วิเคราะห์ในส่วนของการใช้เทคนิคการเคล่ือนไหว  
ในแอนิเมชนัประเภทตลกขบขนั ซ่ึงเป็นการศึกษาใน
ส่วนของหลกัพ้ืนฐาน 12 ประการของการท าแอนิเมชนั 
ซ่ึงจะช่วยอยา่งมากในการดึงดูดผูช้มให้คลอ้ยตามและ
เพ่ิมความต่ืนเตน้ สมจริงในตวังาน ยกตวัอยา่ง เช่น 

- การใชท้ฤษฏี Squash and Stretch เพื่อยืด
และหดตวัละครเล็กน้อย ในขณะกระโดดหรือพุ่งตวั 
ซ่ึงส่งผลให้ตัวละคร เคล่ือนท่ีไปมาด้วยลักษณะท่ี
ฉุกละหุก ดูน่าข า 

- การเพ่ิมพฤติกรรมเสริม หรือการเพ่ิมการ
กระท ารอง ลงไปในการเคล่ือนไหว เช่น การกระเป๋า
สะพายกระเดง้ เม่ือลม้พุงกระแทกพ้ืน หรือการท าหนา้
แตกต่ืนหันไปมองด้านหลัง ขณะท่ีก าลังถูกสัตว์ป่าไล่
ตะครุบ 

- การใส่กริยาเตรียมพร้อมของท่าทาง หรือ
การแทรกการกระท าตรงขา้ม ก่อนออกท่วงท่า เพื่อให้
เกิดแรงส่ง เช่น การใส่ท่างา้งกรงเล็บก่อนท่ีจะตะปบ  
ช่วยใหก้ารตะปบดูรุนแรงและสมจริงข้ึน ในขณะท่ีการ
เพ่ิมท่าเอนตัวไปข้างหลังก่อนท่ีจะก้มหลบ ช่วยให ้
การหลบดูสมจริง และดูขบขนัยิง่ข้ึน  

โดยการออกแบบตัวละครนั้ นผู ้วิจัยจะ
ค านึงถึงหลักการของ staging คือ การออกแบบตัว
ละครให้มีโครงสร้างแตกต่างกนั เพ่ือให้ผูช้มเขา้ใจได้
ชัดเจน เวลามองเห็นตวัละครอยู่รวมในฉากเดียวกัน 
และช่วยให้แต่ละตวัดูมีจุดโดดเด่น และป้องกนัความ
สับสนในการจดจ าตวัละครได้ (Frank Thomas and 
Ollie Johnston, 2013) 

รวมถึงเน้นใชห้ลกัการในเร่ืองของการออกแบบ
ให้ดู เ กินไปจากความเป็นจริง ซ่ึงจะท าให้เข้ากับ
บรรยากาศของเหตุการณ์ท่ีดูเหลือเช่ือของตลกประเภท
สถานการณ์ไดดี้ และการออกแบบตวัละครรูปแบบน้ี 
ช่วยให้คนดูรับรู้ความเจ็บปวดจากเหตุการณ์รุนแรงท่ี
เกิดในเร่ืองนอ้ยลง 

เพราะการออกแบบท่ีไม่สมจริง จะท าให้ตวั
ละครดูไม่เหมือนมนุษย ์ผูช้มจึงไม่สามารถจินตนาการ
ความเจ็บปวดร่วมไปตัวละครได้มากนัก ส่งผลให้
ความรู้สึกตลกมีมากกวา่ความรู้สึกเจ็บปวดจากความรุนแรง 
การออกแบบตวัละครให้เกินจริงเช่นน้ี จึงเหมาะกว่า
ส าหรับแอนิเมชนัตลกขบขนัประเภทสถานการณ์ โดย
ตวัละครในเร่ืองมีทั้งหมด 5 ตวั ไดแ้ก่ 

1. เต้ีย และอว้น (short & fat) สองตวัละคร
เอกของเร่ือง คือตวัละครท่ีไดรั้บแรงบนัดาลใจมาจาก
ทฤษฏีตลกอ้วนผอม โดยเ ป็นการน า บุคคลซ่ึง มี
รูปลกัษณ์และลกัษณะนิสัย ท่ีเป็นคู่ตรงกนัขา้มกนั มา
อยู่ด้วยกัน ด้วยเหตุผลประการใด ประการหน่ึง เพื่อ
พยายามเติมส่วนท่ีต่างกนั  
 จากรูปท่ี 1 เป็นการออกแบบเป็นตัวละคร 
“เต้ีย” ให้มีลักษณะแบบไม่สมจริง มีรูปร่างร่างเต้ีย
เหมือนเด็กหวัโต ไวห้นวด แต่หนา้ตากลบัดูแก่ และเจา้
เล่ห์ แต่งตัวชุดสีน ้ าเงินท่ีแสดงถึงการมีความรู้ และ
สะพาย เ ป้ ท่ี มีธง เ สียบอยู่  รวมทั้ งพกพาอุปกรณ์
ช่วยเหลือในการปีนเขา เพื่อแสดงถึงหน้าท่ีของตัว
ละคร ท่ีดูน่าเช่ือถือน่าไวว้างใจมากกวา่อีกตวั 
 

 
รูปที่ 1 ตวัละคร “เต้ีย” 
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จากรูปท่ี 2 ตวัละคร “อว้น” นั้น ออกแบบให้
ตรงกนัขา้มกับเต้ีย คือ มีลกัษณะอว้นใหญ่ แต่หน้าตา
กลบัดูซ่ือ ๆ เหมือนเด็ก ใส่ชุดสีเหลืองอมส้ม ท่ีแสดง
ถึงความร่าเริงแจ่มใส สะพายเป้หลังใบใหญ่ ท่ีไม่มี
อุปกรณ์อะไรนอกจากของกินและขนมเป็นหลกั เพื่อใช้
ส่ือถึงนิสยัซ่ือ ๆ ของตวัละคร 

 

 
รูปที่ 2 ตวัละคร “อว้น” 

 

2. หมีต่าย (rabbear) เป็นตวัอุปสรรคหลกัของ
เร่ือง เป็นตัวละครท่ีออกแบบเพื่อใช้ส าหรับทฤษฏี 
ตลกประเภทสถานการณ์ และประเภทโครมคราม
โดยเฉพาะ มีหนา้ท่ีสร้างสถานการณ์อารมณ์ตลกตกใจ
ก่อน จากนั้น จึงกดดนัเพื่อบีบให้ตวัละครเขา้สู่สภาวะ
คบัขนั ท าใหเ้น้ือเร่ืองดูน่าต่ืนเตน้ 
 จากรูปท่ี 3 ลักษณะของหมีต่าย จะเป็นหมี
ย ักษ์น่ากลัว ในรูปลักษณ์ของกระต่ายน้อยน่ารัก  
โดยในเร่ืองหมีต่ายจะเป็นสัตวท่ี์มุดทั้ งร่างอยู่ใตหิ้มะ 
โผล่ข้ึนมาแค่ส่วนหัวท าให้ดูเหมือนกระต่ายน่ารัก
ทั่วไป จนเม่ือถูกคุกคามจึงโผล่ร่างออกมาเพ่ือจู่โจม
เป้าหมาย 
 

 
รูปที่ 3 ตวัละคร “หมีต่าย” 

3. แพะภูเขา และนก (goat & bird) เป็นตวั
ละครประกอบฉากท่ีมีหน้าท่ีรับเคราะห์จากส่ิงท่ีไม่
เก่ียวกับตัวเอง ซ่ึงเกิดจากตัวละครตัวอ่ืน โดยจากรูปท่ี 4  
ตวัละครเหล่าน้ีมีแนวคิดมาจากทฤษฏีตลกท่ีวา่จะตอ้ง
ไม่เป็นเหตุให้บาดเจ็บ หรือถูกท าร้าย ซ่ึงตวัละครทั้ ง
สองน้ี ถึงแมจ้ะประสบกบัเหตุการณ์ร้ายแรงคร้ังแลว้
คร้ังเล่า ก็จะเป็นเพียงแค่ทุลกัทุเล และไม่ไดรั้บความ
เจ็บปวดแต่ประการใด ซ่ึงตรงทฤษฏีว่า หากมีคนล่ืนไหล 
จากพ้ืนน ้ าแข็งหรือหกล้ม ผู ้คนจะหัวเราะออกมา 
เวน้เสียแต่การลม้นั้นส่งผลให้ผูล้ม้ขาหัก เลือดตกยาง
ออกหรือพิการ เหตุการณ์นั้นจะท าให้ผูช้มหัวเราะไม่ออก 
และเปล่ียนอารมณ์ผูรั้บสารใหรู้้สึกในแง่ท่ีแยแ่ทน 
 โดยสตัวท์ั้งสองเป็นสัตวท่ี์อาศยัอยูใ่นบริเวณ
เทือกเขาท่ีตัวละครทั้ งคู่ไปปีนเขา และตอ้งเผชิญกับ
หิมะท่ีร่วงหล่นมา และยงัโชคร้ายตอ้งเจอภูเขาถล่มซ ้ า 
แต่สุดทา้ยตวัละครทั้งคู่ก็จะไม่ไดรั้บบาดเจ็บอะไรเลย
แค่พลอยติดร่างแหไปกบัเหตุการณ์ดว้ย 
 

 
รูปที่ 4 ตวัละคร “แพะภูเขา” และ “นก” 

 

ในด้านการเล่าเร่ืองราว จะเน้นการเล่าเร่ือง
ด้วยภาษากาย และการใช้การแสดงท่าทางท่ีเกินจริง
เป็นหลกั เพื่อใหเ้กิดความตลกขบขนั โดยตวัละครตอ้ง
ฝ่าฟันอุปสรรคไม่ว่าจากท่ีตัวเองก่อ หรือจากปัจจัย
โดยรอบเพ่ือไปให้ถึงยอดเขาโดยมีเป้าหมายในการเล่า
เร่ืองคือ การสร้างความรู้สึกร่วม ตลก และสนุกสนาน
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ไปกบัสถานการณ์และเหตุการณ์น่าต่ืนเตน้ท่ีเกิดข้ึนใน
เร่ืองราวนั้น ๆ 
 เน่ืองจากเป็นแอนิเมชันท่ีมีเป้าหมายสร้าง
ความตลกขบขนั ฉากและบรรยากาศต่าง ๆ จึงออกแบบ 
ให้มีการเน้นไปท่ีเร่ืองของความสดใสของบรรยากาศ
และแสงสีเป็นหลัก โดยในเร่ืองราวจะมีการใส่ฉาก
แอคชันต่าง ๆ เพื่อสร้างสถานการณ์น่าต่ืนเต้นใน
เร่ืองราว และกระตุ ้นให้ผูช้มเกิดความรู้สึกสบายใจ 
หลงัจากผ่านสถานการณ์ต่าง ๆ อนัเป็นการเพ่ิมโอกาส
ในการผอ่นคลายและเกิดอารมณ์ตลกขบขนั 
 

5. การอภิปรายผลและข้อเสนอแนะ 
 การศึกษาเจาะลึกในเร่ืองของทฤษฏีเร่ืองตลก
ขบขนั สามารถช่วยในการวิเคราะห์เร่ืองตลกขบขัน 
แต่ละประเภทได้อย่างชดัเจน โดยแบ่งแยกจากเอกลกัษณ์
และลกัษณะเด่นของเร่ืองตลกในแต่ละประเภท และ
สามารถเลือกประยุกตค์วามรู้ท่ีเก่ียวขอ้งกับเร่ืองตลก
ขบขัน เพื่อใชส้ร้างแอนิเมชันได้อย่างเหมาะสมโดย
ศึกษาเทคนิคการเคล่ือนไหวและภาษากาย รวมทั้งการ
ออกแบบ และองคป์ระกอบของฉากและการใชแ้สงสี 
ท่ีเป็นเอกลกัษณ์ในแอนิเมชันตลกขบขนั ท าให้แสดง
ถึงเอกลกัษณ์ ในงานออกมาได้อย่างเต็มท่ี โดยไม่ขดั
กบัแนวทางของตวังาน จากการรวบรวมขอ้มูลทั้งหมด
ในการสร้างแอนิเมชันประเภทตลกขบขันพบว่า 
สามารถน าเทคนิคท่ีได ้มาประยกุตใ์ชใ้นการชกัจูงคนดู 
ให้คล้อยตาม รับรู้ถึงเอกลักษณ์ในตัวงาน และรู้สึก
สนุกเพลิดเพลิน โดยไม่จ าเป็นตอ้งค านึงถึงรูปแบบของ
เร่ืองตลกขบขนั 
 

6. บทสรุป 
 จากการวิจัยเร่ือง “การศึกษาเอกลกัษณ์และ
การออกแบบแอนิเมชนัประเภทตลกขบขนั” สามารถ
ช่วยในการท าความเข้าใจถึงรูปแบบ และการสร้าง

แอนิเมชนัประเภทตลกขบขนั ประเภทต่าง ๆ ไดอ้ยา่ง
ครบถว้น ทั้งในส่วนของแนวคิดการวางบทประพนัธ์ท่ี
ส าคัญ และวิเคราะห์ศาสตร์ในการท าแอนิ เมชัน 
ตลกขบขันท่ีจ าเป็น ทั้ งส่วนของรายละเอียดเล็ก ๆ  
ท่ีส าคญัในเร่ืองของการเคล่ือนไหว และการแสดงอารมณ์
ต่าง ๆ  ท่ีเหมาะสม ตลอดจนถึงหลกัการในการออกแบบ
ฉากและตัวละครต่าง ๆ ส าหรับแอนิเมชันประเภท 
ตลกขบขัน เพ่ือน าไปใช้เป็นตัวอย่างของการสร้าง
ผลงานแอนิเมชันท่ีสามารถชักจูงผูค้นให้เกิดความ
บนัเทิงได ้โดยคงเอกลกัษณ์ของผูส้ร้างท่ีแฝงอยูใ่นการ
ด าเนินเร่ือง ซ่ึงแนวคิดท่ีไดจ้ากการสร้างผลงานวิจยัน้ี 
สามารถน ามาใช้ เพ่ือสานต่อในการสร้างแอนิเมชัน
ประเภทอ่ืน ๆ โดยการประยุกต์จุดเด่นท่ีมีในงาน
แอนิเมชันประเภทตลกขบขัน เพื่อใช้ให้ตรงตาม
วตัถุประสงคท่ี์ตอ้งการ หรือใชส่ื้อไปถึงผูช้มให้ตรงกบั
อารมณ์ท่ีตอ้งการมากท่ีสุด 
 

7. กติตกิรรมประกาศ  
โครงการศึกษาเอกลกัษณ์และการออกแบบ

แอนิเมชนัประเภทตลกขบขนั ขา้พเจา้ขอขอบพระคุณ 
รศ.พิศประไพ สาระศาลิน รศ. พรรณเพ็ญ ฉายจินดา 
อาจารย์ชัยพร พานิชรุทติวงศ์ อาจารย์อ านวยวุฒิ 
สาระศาลิน อาจารย์นัฐวุฒิ สีมันตร ผศ.ธรรมศักด์ิ  
เอ้ือรักสกุล อาจารยสิ์นาด จารุอรรจนภทัร์ และบุคคล
อ่ืน ๆ ท่ีไม่ได้กล่าวถึง ท่ีคอยช่วยเหลือ ให้ค  าปรึกษา
และใหแ้รงสนบัสนุนในทุกๆส่วนของงานวจิยัช้ินน้ี 
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