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ตัวอยางขั้นตอนท่ีแตละคนอาจจะเขียนตางกัน 
 

การสรางแอนิเมชั่นไมวาจะเปนประเภทใดสามารถแบงขั้นตอนการทําได 3 ข้ันตอนใหญ ๆ คือ 
1. ขั้นตอนเตรียมการกอนการทํา 
2. ขั้นตอนการทํา 
3. ขั้นตอนหลังการทํา 

 
1. ขั้นตอนเตรียมการกอนการทํา (Preproduction) 

เปนหัวใจสําคัญสําหรับการสรางเนื้อหาของภาพยนตรแอนิเมชั่นเรื่องนั้น ๆ ความสนุก ตื่นเตน  และอารมณของตัว
ละครทั้งหลาย จะถูกกําหนดในข้ันตอนนี้ทั้งหมด ดังนั้นในสวนนี้จึงมีหลายข้ันตอนและคอนขางซับซอน หลายคนจึงมักกลาววา 
หากเสร็จงานในข้ันตอนเตรียมการนี้แลว ก็เสมือนทํางานเสร็จไปครึ่งหนึ่งแลว ในข้ันตอนนี้จะแบงเปน 4 ขั้นตอนยอย
ดวยกัน  โดยเรียงตามลําดับดังนี้ คือ 

 

 

การเตรียมการ  
เพ่ือผลิตภาพยนตรการตูนแอนิเมชั่นมีขั้นตอน
หลายข้ันตอน และคอนขางซับซอน 

 
1.1. เขียนเรื่องหรือบท (story) เปนสิ่งแรกเริ่มที่สําคัญที่สุดในการผลิตชิ้นงานแอนิเมชั่นและภาพยนตรทุกเรื่อง  แอนิ

เมชั่นจะสนุกหรือไม ลวนขึ้นอยูกับเรื่องหรือบท 
1.2. ออกแบบภาพ (visual design) หลังจากไดเรื่องหรือบทมาแลว ก็จะคิดเกี่ยวกับตัวละครวา ควรมีลักษณะ

หนาตาอยางไร สูงเทาใด ฉากควรจะมีลักษณะอยางไร สีอะไร ในข้ันตอนนี้ อาจทํากอน หรือทําควบคูไปกับบทภาพ 
(storyboard) ก็ได 

1.3. ทําบทภาพ (storyboard) คือ การนําบทท่ีเขียนขึ้นนั้นมาทําการจําแนกมุมภาพตาง ๆ โดยการรางภาพลายเสน 
ซึ่งแสดงถึงการดําเนินเรื่องพรอมคําบรรยายอยางคราวๆ ซึ่งผูบุกเบิกอยางจริงจังในการใชบทภาพ คือ บริษัทเดอะวอลตดิสนีย 
ไดริเริ่มขึ้นราว พ.ศ. ๒๔๗๓ และไดนํามาใชกันอยางแพรหลายจนถึงปจจุบัน ซึ่งแมแตภาพยนตรก็ตองใชวิธีการวาดบทภาพ 
กอนถายทําดวยเชนกัน 

1.4. รางชวงภาพ (animatic) คือ การนําบทภาพทั้งหมดมาตัดตอรอยเรียงพรอมใสเสียงพากยของตัวละครทั้งหมด 
(นี่คือ ขอแตกตางระหวางภาพยนตรแอนิเมชั่นและภาพยนตรทั่วไป เพราะภาพยนตรแอนิเมชั่นจําเปนตองตัดตอกอนที่จะ
ผลิต  เพ่ือจะไดรูเวลาและการเคลื่อนไหวในแตละช็อตภาพ (shot) อยางแมนยํา สวนภาพยนตรที่ใชคนแสดงนั้น จะตัดตอ
ภายหลังการถายทํา) 
 
2. ขั้นตอนการทํา (Production) 

เปนขั้นตอนที่ทําใหภาพตัวละครตาง ๆ มีความสมบูรณแบบมากยิ่งข้ึน ข้ันตอนนี้เปนขั้นตอนสําคัญที่จะกําหนดวา 
ภาพยนตรแอนิเมชัน่เรื่องนั้น จะสวยงามมากหรือนอยเพียงใด ประกอบดวย 



2 

 

 

การวาดและลงสีการตูนแอนิเมชันดวยคอมพิวเตอร 

 
2.1. วางผัง (layout) คือ การกําหนดมุมภาพ และตําแหนงของตัวละครอยางละเอียด รวมทั้งวางแผนวา ในแต

ละช็อตภาพนั้น ตัวละครจะตองเคลื่อนไหว หรือแสดงสีหนาอารมณอยางไร ซึ่งหากทําภาพยนตรแอนิเมชั่นกันเปนทีม ก็จะตอง
ประชุมรวมกันวา แตละฉาก จะมีอะไรบาง เพ่ือใหแบงงานกันไดอยางถูกตอง ซึ่งหลังจากเสร็จขั้นตอนนี้แลว จึงสามารถแบงงาน
ใหแกทีมผูทําแอนิเมชัน่ และทีมฉาก แยกงานไปทําได 

2.2. ทําใหเคลื่อนไหว (animate) คือ การทําใหตัวละครเคลื่อนไหวตามบทในแตละฉากนั้น ๆ ในขั้นตอนนี้สําคัญ
อยางยิ่ง เปรียบเสมือนการกํากับนักแสดงวา จะเลนไดดีหรือไม ซึ่งหากทําขั้นตอนนี้ไดไมดีพอ ก็อาจทําใหผูชมไมรูสึกมีอารมณ
รวมไปกับตัวละครดวย สวนแอนิเมชั่นแบบภาพแสดงมิติมีวิธีการทํา โดยวาดภาพลงบนแผนพลาสติกโปรงใสในแตละฉากของ
เรื่อง และเมื่อแบงยอยลงไปอาจประกอบไปดวยสวนตาง ๆ เชน ตัวละคร ตนไม แมน้ํา ภูเขา ดวงอาทิตย ตัวละครแตละตัวหรือ
สิ่งของแตละชิ้นจะถูกนําไปวาดลงบนแผนใสแตละแผน เมื่อนําแผนใสแตละแผนมาวางซอนกัน แลวถายภาพดวยกลองถายภาพ
ที่ไดรับการออกแบบมาเปนพิเศษ ก็จะไดภาพการตูน ๑ ภาพ ที่ประกอบไปดวยตัวละครและฉาก ในการสรางภาพการตูนให
เคลื่อนไหว ผูทําแอนิเมชั่น (animator) จะตองกําหนดลงไปวา ในแตละวินาที ตัวละครหรือสิ่งของในฉากหนึ่งๆ จะเปลี่ยน
ตําแหนงหรืออิริยาบถไปอยางไร ทั้งนี้ ผูทําแอนิเมชั่นจะตองวาด หรือกําหนดอิริยาบถหลัก หรือคียภาพ (key) ของแตละวินาที 
หลังจากนั้นผูทําแอนิเมชั่นคนอ่ืน ๆ ก็จะวาดลําดับการเปลี่ยนแปลงอีกจํานวนหนึ่ง (ซึ่งโดยทั่วไปจะใช 24 ภาพ) เพื่อแสดงให
เห็นถึงการเคลื่อนไหวจากคียภาพหนึ่ง ไปสูอีกคียภาพหนึ่ง ภาพวาดจํานวนมหาศาลระหวางแตละคียภาพเรียกวา ภาพชวงกลาง 
(in-betweens) ในการวาดภาพการตูน ผูวาดภาพที่วาดคียภาพตาง ๆ เรียกวา ผูวาดภาพหลัก (key animator) ซึ่งตองเปนนัก
วาดภาพที่มีฝมือ สวนผูวาดภาพอีกจํานวนหนึ่งท่ีทําหนาที่วาดภาพระหวางภาพหลักเรียกวา ผูวาดภาพชวงกลาง (in-
betweener) นอกจากผูวาดภาพแลว ก็มีผูลงสี (painter) ซึ่งมีหนาที่ลงสี หรือระบายสีภาพใหสวยงาม 

 

 

การสรางภาพยนตรแอนิเมชั่นมีการใชสีและ
แสงที่ใหอารมณตางกันและมีฉากที่ชวย
เสริมอารมณความรูสึกของผูชมมากยิ่งขึ้น 
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2.3. ฉากหลัง (background) ฝายฉากเปนฝายที่สําคัญไมนอยไปกวาฝายอื่น ๆ เพราะฉากชวยสื่ออารมณได

เชนเดียวกับตัวละคร เนื่องจากสีและแสงที่ตางกันยอมใหอารมณที่ไมเหมือนกัน และฉากยังชวยเสริมอารมณของผูชมไดมากขึ้น 
 
3. ขั้นตอนหลังการทํา (Postproduction) 

เปนขั้นตอนปดทาย ไดแก 
3.1. การประกอบภาพรวม (compositing) คือ ขั้นตอนในการนําตัวละครและฉากหลังมารวมเปนภาพเดียวกัน ซึ่ง

ทั้งแอนิเมชั่นแบบภาพสองมิติและภาพสามมิติ ตางตองใชกระบวนการนี้ทั้งสิ้น ในกระบวนการนี้ มีการปรับแสงและสีของภาพ 
ใหมีความกลมกลืนกัน ไมใหสีแตกตางกัน 

 

การนําตัวละครและฉากหลังมารวมเปนภาพเดียวกัน เปน
กระบวนการที่จําเปน สําหรับการทําแอนิเมชั่นแบบสองมิติ 
และแบบสามมิติ 

 
3.2. ดนตรีและเสียงประกอบ (music and sound effects) หมายถึง การเลือกเสียงดนตรีประกอบ ใหเขากับการ

ดําเนินเรื่อง และฉากตาง ๆ ของการตูน รวมทั้งเสียงประกอบสังเคราะหดวย ซึ่งวิศวกรเสียงสามารถสรางเสียงประกอบ ให
สอดคลองกับการดําเนินเรื่องได โดยดูจากเคาโครงเรื่อง ดังนั้นเคาโครงเรื่องถือวามีความสําคัญอยางยิ่ง ในอดีต การสรางเสียง
ประกอบสามารถทําได โดยการบันทึกเสียงจากแหลงกําเนิดเสียงจริงที่ใหเสียงไดใกลเคียง เชน เสียงเคาะกะลาอาจใชแทนเสียง
มาวิ่ง เสียงเคาะชอนและสอมอาจใชแทนเสียงการฟนดาบ ในปจจุบัน ไดนําเทคโนโลยีคอมพิวเตอรเขามาชวยในการสังเคราะห
เสียงใหไดเหมือนจริง หรือเกินกวาความเปนจริง เชน เสียงคลื่น เสียงพายุ เสียงระเบิด ซึ่งวิศวกรเสียงไดเขามามีบทบาทอยาง
มาก ทั้งนี้ การตูนภาพเดียวกันแตเสียงประกอบตางกัน เสียงประกอบที่ดีกวา และเหมาะสมกวา จะชวยเพ่ิมอารมณความรูสึก 
ในการชมภาพยนตรการตูนแอนิเมชั่นมากขึ้น 
 
 
ที่มา 
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