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บทคัดย่อ
	 ภาพยนตร์แอนิเมชั่นทั่วโลกมีการปรับเปลี่ยนระบบและกระบวนการผลิต

ไปตามสภาพการเปลีย่นแปลงทางเทคโนโลย ีการแขง่ขนัทางดา้นการผลติ และการ

เปลีย่นแปลงของโลก เทคโนโลยคีอมพวิเตอรก์ราฟกิเขา้มามบีทบาทสำ�คญัอยา่งมาก

ในการผลิตภาพยนตร์แอนิเมชั่น แต่รูปแบบภาพยนตร์แอนิเมชั่นแบบ 2 มิติยังคง

ได้รับความนิยมสูงไม่เปลี่ยนแปลงและมีการยกระดับคุณภาพทางภาพสูงขึ้นอย่าง

ชดัเจนถอืเปน็นวตักรรมและเทคโนโลยทีางภาพในภาพยนตรแ์อนเิมชัน่  อนัเกดิจาก

ระบบและกระบวนการผลติของภาพยนตรแ์อนเิมชัน่ 2 มติแิบบรว่มสมยัในปจัจบุนั
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Abstract
	 Animated film industries in the world have been modifying 

systems and processes to meet changing conditions : Technological

Changes, Production Challenges, and  Global Shifts. Computer 

graphics technology have came a very important role in the production 

of animated film. But 2 Dimensional Animated Film still popular, do not  

have changing  and its improving to the high quality of  the visuals as 

innovation and technology in animated film. Arising from the system 

and process of contemporary 2D animated film production in present.

บทนำ�
	 ภาพยนตร์แอนิเมชั่นในปัจุบัน ได้รับความนิยมและมีการเติบโตมากขึ้นใน

ตลาดและสือ่ทีข่ยายตวั เพิม่ขึน้ เชน่ โทรทศัน ์เคเบลิทวี ีวดีทิศัน ์และสือ่อนิเตอรเ์นท็ 

และจากความก้าวหน้าทางเทคโนโลยีใหม่ๆ โดยเฉพาะระบบคอมพิวเตอร์กราฟิก. 

การขยายวงกว้างของตลาดผลิตภัณฑ์และการบริโภคภาพยนตร์แอนิเมชั่น ทำ�ให้

ภาพยนตร์แอนิเมชั่นมีการผลิตและมีการรับชมในประเทศต่างๆ มากขึ้น นับว่า 

เป็นการเกิด “โลกใหม่ของการผลิต” ที่ทำ�ให้เกิดระบบและกระบวนการผลิต

ภาพยนตร์แอนิเมชั่นที่มีความเฉพาะและแตกต่างจากการผลิตภาพยนตร์ที่ใช้

คนแสดง (Live Action) โดยขึ้นอยู่กับเทคโนโลยี, ทักษะของแรงงานที่แตกต่าง

กันและมีสถานที่ที่ผลิตที่แตกต่างจากการผลิตภาพยนตร์ที่ใช้คนแสดงเป็นผลมา

จากโลกาภิวัตน์ แม้ว่าทั้งภาพยนตร์แบบที่ใช้คนแสดงและภาพยนตร์แอนิเมชั่น  

จะมโีครงสรา้งและเครอืขา่ยการผลติขนาดใหญ ่โดยกลุม่บรษิทัสือ่ทัว่โลกเชน่เดยีวกนั

ก็ตาม (Yoon. 2008)

	 ระบบคอมพวิเตอรก์ราฟกิและแอนเิมชัน่ 3 มติ ิ(3D Graphics and Anima-

tion) ได้ถูกนำ�มาใช้และมีบทบาทสูงในกระบวนการผลิตภาพยนตร์ และภาพยนตร์
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แอนิเมชั่น รวมทั้งงานอื่นๆ อย่างหลากหลาย (Giambruno,1997; p11-15) แต ่

กระบวนผลิตภาพยนตร์แอนิเมชั่นในปัจจุบันนั้น ก็ยังมีความแตกต่างกันไปตาม

ลักษณะเฉพาะของสตูดิโอ ตามขนาดของหน่วยผลิต(production unit) ตาม

ความเจริญก้าวหน้าของเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์และโปรแกรม,และตามประเภท, 

ลักษณะหรือเทคนิคการผลิตผลงานภาพยนตร์เรื่องนั้น ๆ เช่น ภาพยนตร์แอนิเมชั่น

เทคนิค 3 มิติ กับ ภาพยนตร์แอนิเมชั่นเทคนิค 2 มิตินั้น มีความแตกต่างในระบบ

และกระบวนการผลิตอย่างชัดเจน แม้ว่าจะมีระบบดิจิทัลเป็นปัจจัยหลักอย่างหนึ่ง

ในการผลิตก็ตาม

	 จากระบบและกระบวนการผลิตภาพยนตร์แอนิเมชั่นประเภท 2 มิติแบบ

ดั้งเดิม (Traditional Ani-mation) ได้เปลี่ยนแปลงวิวัฒน์สู่ระบบและกระบวนการ

ผลิตภาพยนตร์แอนิเมชั่นประเภท 2 มิติแบบดิจิทัล (Digital Animation) จากการ

ตัดเส้นหมึกด้วยมือ (Tracing) และระบายสีลงโดยตรงบนแผ่นเซล (Cel) ได้แปร

เปลีย่นเปน็การสรา้งเสน้และระบายสดีว้ยสญัญาณดจิทิลัแทน จากการถา่ยลงฟลิม์ที

ละภาพและตดัตอ่ฟลิม์ดว้ยมอื สามารถใชร้ะบบดจิติอลในการประมวลผลภาพแทน

ได้อย่างสะดวก รวดเร็ว และประหยัดทรัพยากรการผลิตได้มากกว่า 

	 แม้ว่าระบบคอมพิวเตอร์กราฟิกแอนิเมชั่น 3 มิติจะมีบทบาทสูงมากใน

กระบวนการผลติภาพยนตรแ์อนเิมชัน่ทัว่โลกในปจัจบุนั แตส่ตดูโิอผูผ้ลติจำ�นวนมาก

ยังคงผลิตภาพยนตร์แอนิเมชั่นประเภท  2 

	 มิติอยู่อย่างเหนียวแน่นมั่นคง และใช้ระบบคอมพิวเตอร์กราฟิกแอนิเมชั่น 

3 มิติ เป็นเพียงเพื่อสนับสนุนหรือเสริมให้ภาพยนตร์แอนิเมชั่นประเภท 2 มิตินั้น 

สามารถผลิตได้ ง่าย รวดเร็ว ประหยัด และมีความสมบูรณ์สวยงามมากขึ้น ดังจะ

เห็นได้จากผลงานภาพยนตร์แอนิเมชั่นประเภท 2 มิติชั้นดีจำ�นวนมากจากประเทศ

ญี่ปุ่น ที่ผลิตและจำ�หน่าย  แพร่กระจายอยู่ในตลาดโลก

	 เหตุผลสำ�คัญที่สตูดิโอผู้ผลิตในประเทศญี่ปุ่น เกาหลี อเมริกา และ

ประเทศในยุโรป ยังคงผลิตงานภาพยนตร์แอนิเมชั่นร่วมสมัยประเภท 2 มิติอย่าง 

เหนยีวแนน่  และพฒันาคณุภาพดา้นภาพ  เนือ้เรือ่ง รวมทัง้นวตักรรม เทคโนโลย ีและ 
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สุนทรียภาพด้านภาพยนตร์แอนิเมชั่นอย่างต่อเนื่องนั้น มาจากความเชื่อ ทัศนคติ

และรสนิยมที่ฝังลึกของผู้ผลิตและผู้ชมกลุ่มเป้าหมายที่เชื่อว่า ภาพยนตร์แอนิเมชั่น 

ประเภท 2 มิติที่มนุษย์มีบทบาทและสร้างสรรค์นั้น มีความสวยงาม ให้คุณค่าทาง

อารมณ์ หรือมีสุนทรียภาพ มากกว่าภาพยนตร์แอนิเมชั่นประเภทคอมพิวเตอร์

กราฟิก 3 มิติล้วนๆ ที่ขึ้นอยู่กับความสามารถของโปรแกรมและศักยภาพของระบบ

อุปกรณ์เครื่องคอมพิวเตอร์เป็นหลัก แม้จะมีมนุษย์เป็นผู้กำ�หนดหรือใช้งานก็ตาม

	 ดงัทีก่ลา่วแลว้วา่ ระบบและกระบวนการผลติภาพยนตรแ์อนเิมชัน่ประเภท 

2 มติแิบบรว่มสมยัในปจัจบุนันัน้มคีวามแตกตา่งแยกยอ่ยกนัออกไป แตส่ามารถสรปุ

ภาพรวมระบบและกระบวนการผลิตได้ดังนี้ คือ

	 ระบบและกระบวนการผลิตภาพยนตร์แอนิเมชั่นประเภท 2 มิติแบบ

ร่วมสมัยในปัจจุบันแบ่งเป็น 3 ขั้นตอนใหญ่เช่นเดียวกับระบบและกระบวนการ

ผลิตภาพยนตร์และภาพยนตร์แอนิเมชั่นโดยทั่วไป คือ 1) ขั้นวางแผนเตรียมการ

ผลิต(Pre-Production) 2) ขั้นการผลิต (Production) และ 3) ขั้นหลังการผลิต 

(Post-Production) ซึ่งในรายละเอียดจะใช้ระบบและกระบวนผลิตของสตูดิโอใน

ประเทศญี่ปุ่น คือ Anime International Co,Inc.(AIC)(1982) มาเป็นแนวทางเพื่อ 

การทำ�ความเข้าใจร่วมกัน ตามแบบจำ�ลองที่ประยุกต์ขึ้น (แบบจำ�ลองที่ 1) โดยมี

ระบบและกระบวนการผลิต ดังนี้คือ

	 1.	 ขั้นวางแผนเตรียมการผลิต(Pre-Production) 

	 	 1.1	ขั้นกำ�หนดแนวคิดและโครงการผลิต

		  ในขั้นนี้ นับว่าเป็นขั้นตอนแรก จากความคิดริเริ่ม หรือมีแนวคิดที่จะ

ผลติภาพยนตรแ์อนเิมชัน่หรอืเปน็ขัน้มแีผนหรอืการวางแผน (Planning) เพือ่เตรยีม

การผลิต การเริ่มต้นนั้นมี 2 ลักษณะ ด้วยกัน  

		  -	 ลกัษณะแรก คอื  ไดแ้นวคดิหลกัหรอืความตอ้งการทีจ่ะผลติมาจาก

มเีรือ่งตน้ฉบบั (Original Author) อาจไดม้าจากแอนเิมเตอรห์รอืผูก้ำ�กบัฯ นำ�เสนอ

ผา่นผูอ้ำ�นวยการสรา้งหรอืโปรดวิเซอรใ์นสตดูโิอผลติภาพยนตรแ์อนเิมชัน่ (Anima-
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tion Production Studio) และเสนอแนวคิดหรือโครงการต่อไปยังบริษัทผู้ผลิตฯ 

(Production Companies) ที่ต้องการลงทุนผลิต 

	 	 -	 ลักษณะที่สอง คือ บริษัท ผู้ผลิตฯมีความต้องการจะผลิตจะติดต่อ

ไปยังสตูดิโอผลิตฯ หรือติดต่อขอซื้อลิขสิทธิ์จากหนังสือการ์ตูน หรือ คอมมิคส์ หรือ

นวนิยาย เพื่อเป็นต้นเรื่องสำ�หรับการผลิต เป็นต้น

แบบจำ�ลองที่ 1 : ระบบและกระบวนการผลิตภาพยนตร์แอนิเมชั่น 2 มิติร่วมสมัย



ปีที่ ๓ ฉบับที่ ๒ กรกฎาคม - ธันวาคม ๒๕๕๔  

61วารสารศิลปกรรมศาสตร์ มหาวิทยาลัยขอนแก่น

	 	 1.2) ขั้นวางแผนงานการผลิต

		  ในขัน้ตอนนี ้จะเปน็ขัน้ตอนทีจ่ะไดม้า ซึง่ แนวคดิ (Concept) เนือ้เรือ่ง 

(Story) อนัจะนำ�ไปสูก่ารพฒันาเปน็โครงการผลติแอนเิมชัน่ (Project) ซึง่ในขัน้นีน้ัน้ 

จะมีการประชุมพิจารณาของทุกฝ่ายที่เกี่ยวข้องอย่างจริงจัง เช่น ผู้อำ�นวยการสร้าง 

(Producer) ผูก้ำ�กบั (Director) ฝา่ยการตลาด (Marketing) และฝา่ยอืน่ๆ ฯลฯ เพือ่

พิจารณาความเหมาะสมของโครงการ, แผนงานการผลิตรวมทั้งแผนงานการตลาด 

และแผนงานอืน่ๆทีเ่กีย่วขอ้ง อยา่งรดักมุและครอบคลมุ โดยการควบคมุ กำ�กบัดแูล 

และอำ�นวยการผลิตของผู้อำ�นวยการสร้าง(Producer)

		  1.3)	ขั้นกำ�หนดรูปแบบและเนื้อหาการผลิต

		  ในขั้นนี้ จะประกอบด้วยส่วนผลิตหลักๆ 2 ด้าน คือ 

		  1.3.3) ด้านกำ�หนดเนื้อหาเรื่องราว(Scenario Writing) เป็นการ

เอาแนวคิดโครงเรื่อง และเรื่องราวหลัก มาพัฒนาเป็นบทภาพยนตร์แอนิเมชั่น  

สตอรี่บอร์ด และ “แอนิเมชั่นจำ�ลอง” หรือที่เรียกกันว่า แอนิเมติก(Animetic) ผู้ที่

มีบทบาทสำ�คัญ คือ ผู้เขียนบท (Scripts/ Scenario Writer), ผู้เขียนสตอรี่บอร์ด 

(Storyboarder) และผู้กำ�กับภาพยนตร์แอนิเมชั่น(Director) และหากผู้กำ�กับฯ 

นั้นมีความสามารถทางด้านการเขียนบท  ศิลปะและการออกแบบด้วย  ก็อาจจะ

ทำ�หน้าที่ทั้งเขียนบท  วาดสตอรี่บอร์ด และการกำ�กับภาพยนตร์แอนิเมชั่นอีกด้วย

	 	 1.3.2) ดา้นการกำ�หนดรปูแบบและงานออกแบบผลติ(Designing) 

คอื ขัน้ทีด่ำ�เนนิการออกแบบดา้นศลิปะ เชน่ งานออกแบบคาแรคเตอรต์วัแสดงหลกั  

ตวัแสดงรอง   และอปุกรณป์ระกอบตา่งๆ(Characters Design) ออกแบบเครือ่งยนต์

กลไก (Mecha Design) (ซึ่ง คำ�ว่า “Mecha Design” หรือ “Mechs Design” นั้น 

ในงานแอนเิมชัน่ญีปุ่น่มกัใชค้ำ�วา่ “Mecha Design” คอื งานออกแบบคาแรคเตอร์

สว่นทีเ่ปน็เครือ่งจกัร กลไก เครือ่งอเิลคทรอนกิส ์หุน่ยนต ์ยานอวกาศ ยานยนต ์ฯลฯ  

ตา่งๆ ซึง่มกัพบไดใ้นภาพยนตรแ์อนเิมชัน่ประเภทนยิายวทิยาศาสตร)์ งานออกแบบ

ฉากหลัง (Background Design) และงานออกแบบเกี่ยวกับสี (Color Design) ของ

ภาพยนตรโ์ดยรวมทัง้หมด เชน่ สหีลกั และสขีองเฉด หรอืเงาของตวัแสดง (Shading)  
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สีในช่วงเวลาต่างๆ เช่น กลางวันหรือกลางคืน สีโดยรวมขององค์ประกอบภาพที่จัด

วางปัจจัยต่างๆร่วมกัน(Layout)ในแต่ละฉาก ฯลฯ 

	 ทั้งนี้อาจต้องคำ�นึงถึงด้วยว่า ส่วนใดที่จำ�เป็นหรือสมควรจะต้องใช้เทคนิค

คอมพิวเตอร์กราฟิกแอนิเมชั่น 3 มิติเข้ามาสนับสนุน เช่น ฉากตึก อาคาร สถานที่ 

หรือตัวแสดง เช่น หุ่นยนต์ สัตว์ประหลาด หรือ อุปกรณ์ เครื่องยนต์กลไกต่างๆ เช่น  

ปืน รถยนต์ เครื่องบิน ยานอวกาศ ฯลฯ ซึ่งต้องมีการออกแบบเพื่อเตรียมการสร้าง

โมเดลหรอือืน่ๆ ทีเ่กีย่วขอ้งกบัระบบและกระบวนการผลติแบบคอมพวิเตอรก์ราฟกิ

แอนเิมชัน่ 3 มติ ิเพือ่เตรยีมการไปสูข่ัน้ผลติตอ่ไป รวมทัง้งานศลิปะและงานออกแบบ

ที่เกี่ยวข้องอื่นๆ ซึ่งก็ขึ้นอยู่กับแต่ละสตูดิโอที่จะดำ�เนินการอีกด้วย

	 ในกรณทีีภ่าพยนตรแ์อนเิมชัน่นัน้เปน็ลกัษณะของภาพยนตรป์ระเภทซรีสี ์

ก็จะมีขั้นตอนของการจัดแบ่งบทภาพยนตร์ออกเป็นตอนๆ และมีการกระจายบท

ภาพยนตร์ ออกไปยังผู้เขียนสตอรี่บอร์ดและผู้กำ�กับในแต่ละตอนต่อไป

	 2.	 ขั้นการผลิต (Production) 

	 	 2.1) 	แผนกออกแบบจดัวางองคป์ระกอบงาน(Layout Designer)                           

		  เมือ่เตรยีมการผลติแลว้ งานสว่นตา่งๆ ถกูสง่มาสูข่ัน้การผลติ โดยเริม่

จากการนำ�เอาแนวคดิหลกั สตอรีบ่อรด์ และงานออกแบบตา่งๆ มาพจิารณาลกัษณะ

ของการออกแบบจัดวางองค์ประกอบต่างๆ (Layout)ในแต่ละฉากแต่ละช็อต ก่อน

กระจายงานส่วนต่างๆ ไปยังแต่ละแผนกผลิต ผู้รับผิดชอบงานออกแบบจัดวางองค์

ประกอบ (Layout Designer) นี้  ต้องพิจารณาถึงภาพรวมของแนวคิด (Concep-

tualization) โดยตอ้งเขา้ใจ และมองภาพรวมของงานไดอ้ยา่งถกูตอ้งชดัเจน  จงึจะ

สามารถจำ�แนกและกระจายงานไดอ้ยา่งเหมาะสม ตรงตามความตอ้งการในการผลติ

ของผู้กำ�กับฯหรือบริษัทผู้ผลิตฯ

	 	 2.2) แผนกวาดแอนิเมชั่นหลัก( Key Animators)         

	 	 งานแผนกที่สำ�คัญในส่วนนี้ ได้แก่ แผนกวาดแอนิเมชั่นหลัก (Key 

Animators) คือ ผู้วาดภาพลายเส้นเคลื่อนไหวเฟรมหลักในแต่ละช็อต เช่น เมื่อใช้

ระบบ 18 ภาพต่อวินาที  ผู้วาดแอนิเมชั่นหลักก็จะวาดภาพที่ 1 / 5 / 9 /13 /18  
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โดยประมาณ ทัง้นีข้ึน้อยูก่บัทา่ทางการเคลือ่นไหวในชอ็ตนัน้ๆ ดว้ยวา่มลีกัษณะเปน็

เช่นไร

	 	 2.3)	 แผนกวาดภาพลายเส้นแอนิเมชั่นแทรกระหว่างเฟรมภาพ	

(Inbetweeners)  

	 	 งานวาดภาพลายเสน้แอนเิมชัน่แทรกระหวา่งเฟรมภาพ (Inbetween-

ers) คือ งานที่เมื่อผู้วาดแอนิเมชั่นหลักวาดภาพหลักที่ 1 / 5 / 9 /13 /18 มาให้  

ผู้วาดภาพลายเส้นแอนิเมชั่นแทรกระหว่างเฟรมภาพ ก็จะวาดภาพแทรก คือภาพที่  

2-3-4 / 6-7-8 / 10-11-12 / 14-15-16-17 โดยประมาณ จนได้ภาพเคลื่อนไหวที่

ครบสมบรูณใ์นแตล่ะชอ็ต โดยในสว่นนีจ้ะตอ้งมกีารกำ�กบั ดแูล และตรวจสอบความ

ถกูตอ้งสมบรูณข์องงานการเคลือ่นไหว โดยผูก้ำ�กบัภาพการเคลือ่นไหว(Animation 

Directors) และที่ปรึกษาด้านภาพแทรกระหว่างเฟรม (Inbetweeners Frame  

Supervisors) ให้มีความเคลื่อนไหวที่ได้อารมณ์ความรู้สึกต่อเนื่องกันในแต่ละช็อต   

หลายสตูดิโอจะมีแผนกตรวจสอบ (Checker) เพื่อทำ�หน้าที่นี้โดยตรง

	 	 2.4) 	แผนกเขียนภาพฉากหลัง(Background Artists)

		  อกีสว่นคอืแผนกเขยีนภาพฉากหลงั (Background Artists) เปน็แผนก

ที่นำ�เอาภาพฉากหลังที่ออกแบบไว้ มาวาดภาพระบายสี ตกแต่งให้สมบูรณ์สวยงาม  

อาจวาดระบายสดีว้ยมอื หรอืใชแ้บบดจิทิลั (Digital Painting) กไ็ด ้ เชน่ ใชโ้ปรแกรม 

Adobe Photoshop หรือ Corel Painter เป็นต้น งานศิลปะฉากหลังนั้น ถือว่า  มี

ส่วนสำ�คัญทางด้านสุนทรียภาพอย่างมากในการผลิตผลงานภาพยนตร์แอนิเมชั่น

		  2.5) 	แผนกตัดเส้น(Clean-Up)

		  หลงัจาก งานวาดภาพแอนเิมชัน่หลกั และวาดภาพแทรกระหวา่งเฟรม 

ผ่านการตรวจสอบแล้ว แผนกตัดเส้น (Clean-Up or Tracing) จะทำ�การตัดเส้น 

โดยลอกตามภาพวาดลายเส้นแอนิเมชั่นหลักและแทรกเฟรม ที่ส่วนใหญ่เป็นลาย

เสน้ดนิสอและดนิสอส ีการตดัเสน้จะตดัเสน้ดว้ยปากกาหมกึดำ� โดยคำ�นงึถงึการตอ่

เส้นให้ติดต่อกันทุกจุด ไม่ให้มีส่วนขาด เพื่อให้เกิดพื้นที่อาณาบริเวณของส่วนต่างๆ

ที่สามารถจะลงสีได้ง่าย ได้ด้วยการใช้การคลิกเพื่อเทสีครั้งเดียวในแต่ละส่วน  ซึ่ง
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เปน็กระบวนการลงสดีว้ยโปรแกรมคอมพวิเตอรใ์นแผนกงานตอ่ไป นอกจากจะใชว้ธิี

ตดัเสน้ดว้ยมอืแลว้ ยงัสามารถตดัเสน้แบบดจิทิลั โดยการนำ�ไปลงเสน้ดว้ยโปรแกรม

คอมพิวเตอร์ที่เกี่ยวข้องกับงานผลิต เช่น Adobe Photoshop หรือ Adobe Illus-

trator เป็นต้น

	 	 2.6) 	แผนกระบายสีดิจิทัล (Digital Painters)

		  เมื่อทำ�การตัดเส้นแล้ว แต่ละภาพจะถูกสแกนเป็นภาพดิจิทัล แผนก

ลงสีจะทำ�การลงสีในแต่ละส่วนแต่ละภาพ ไล่เรียงกันไปทีละช็อต ซึ่งการลงสีนั้น 

สว่นใหญม่กัจะเลอืกใชโ้ปรแกรม Adobe Photoshop หรอือาจจะใชโ้ปรแกรมอยา่ง

เช่น Toonz หรือ Toon Boom ฯลฯ ขึ้นอยู่กับสตูดิโอผู้ผลิตจะเลือกและกำ�หนดใช้

ในการผลิต 

		  2.7) 	แผนกภาพพิเศษ (Special Effect Artis)

       แผนกนี้จะเป็นแผนกที่เชี่ยวชาญการสร้างเทคนิคภาพพิเศษ เช่น ภาพหมอก

ควนั ไฟไหม ้ระเบดิ หมิะ ฝนฟา้ผา่ นํา้ไหล แสงประกาย ฯลฯ ซึง่ผูว้าดหรอืผูส้รา้งจะ

ตอ้งมทีกัษะเฉพาะทางหรอืความรูใ้นเทคนคิเหลา่นีอ้ยา่งสงู แมว้า่เทคนคิภาพพเิศษ

เหลา่นี ้จะสามารถใชโ้ปรแกรมคอมพวิเตอรก์ราฟกิแอนเิมชัน่ 3 มติทิำ�ได ้แตบ่างฉาก 

บางงาน เทคนคิแบบ 2 มติ ิกลบัดนูา่สนใจ กลมกลนืและมคีณุคา่ทางอารมณม์ากกวา่

	 ซึง่ในงานแผนกสรา้งภาพฉากหลงั  แผนกตดัเสน้ แผนกระบายสดีจิทิลั และ

แผนกภาพพิเศษ นั้น  ต้องมีการตรวจสอบ แนะนำ� ปรับปรุงแก้ไขจากฝ่ายที่ปรึกษา

การระบายสเีฟรมภาพ (Painted Frame Supervisors) และการกำ�กบัคณุภาพและ

ความเหมาะสมจากฝ่ายออกแบบสี(Color Design) เพื่อให้เกิดความกลมกลืนใน 

ภาพรวมทั้งหมด

		  2.8)	 แผนกคอมพิวเตอร์กราฟิกแอนิเมชั่น 3 มิติ (Computer 

Graphic 3D Animation)

		  การผลติภาพยนตรแ์อนเิมชัน่รว่มสมยัในปจัจบุนั แผนกนี ้นบัวา่มคีวาม

สำ�คัญอย่างมากเช่นกัน ในขั้นนี้ หากมีส่วนงานที่ต้องใช้เทคนิคแบบคอมพิวเตอร์

กราฟิกแอนิเมชั่น 3 มิติ มาสนับสนุนสตูดิโอผู้ผลิตก็ส่งให้แผนกคอมพิวเตอร์กราฟิก
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แอนเิมชัน่ 3 มติ ิหรอือาจวา่จา้งสตดูโิออืน่ดำ�เนนิการกไ็ด ้ แผนกนีก้ด็ำ�เนนิการสรา้ง

โมเดล ใสพ่ืน้ผวิ ใสต่วัควบคมุการเครือ่งไหวแบบตา่งๆ ในสว่นตวัแสดงหลกั ตวัแสดง

รอง ภาพฉากหลงั หรอื งานเทคนคิภาพพเิศษ (Visual & Special Effect) เชน่ ภาพ

หมอกควัน ไฟไหม้ ระเบิด หิมะ ฯลฯ ซึ่งอาจมีระบบ กระบวนการ และชื่อเรียก

แตกตา่งกนัออกไปบา้งเลก็นอ้ย ขึน้อยูก่บัทีส่ตดูโิอเลอืกใชโ้ปรแกรมอะไรในการผลติ 

เช่น  MAYA,  3D Studio Max, Light Wave ฯลฯ เป็นต้น 

		  เมือ่ไดภ้าพหรอืงานตามทีต่อ้งการทัง้ดา้นเทคนคิ 2 มติ ิและ/หรอื งาน 

3 มติ ิแลว้ งานสว่นนัน้ๆ ถกูสง่ไปยงัผูก้ำ�กบัภาพ (Cinematography Director) เพือ่

พิจารณาหรือกำ�หนด เกี่ยวกับการสร้างสรรค์งานภาพพิเศษ (Visual Effects) หรือ

เทคนิคการเคลื่อนไหวทางกล้อง (Camera Movement) ก่อนนำ�ไปสู่ขั้นตอนต่อไป

	 	 2.9) 	แผนกคอมโพซิสภาพ(Composite)

		  คอื แผนกงานทีร่วมองคป์ระกอบของงานแตล่ะแผนกมาไวร้ว่มกนั เชน่ 

ฉากหลงั, ภาพตวัคาแรคเตอร,์ ภาพหุน่ยนตท์ี่สร้างจากโปรแกรมแบบ 3 มิติ  หมอก 

ควนัไฟ ระเบดิ ฯลฯ เทคนคิการแพนภาพ ( Pan),การทำ�ภาพพรา่มวั (Motion Blur) 

ฯลฯ ตา่งๆ เปน็ตน้ ทัง้นีก้ารคอมโพซสิงานในแตล่ะชอ็ต จะตอ้งเปน็ไปตามสตอรีบ่อรด์ 

และความต้องการของผู้กำ�กับภาพยนตร์แอนิเมชั่น 

		  2.10) 	 แผนกตัดต่อ(Editing)

		  จากขั้นตอนการคอมโพซิสภาพช็อตต่างๆมาแล้ว ช็อต (Shots) ต่างๆ 

จะถูกนำ�มาตัดต่อเรียงร้อยเข้าด้วยกันเป็นฉาก (Scene) หรือเป็นตอน ในขั้นนี้ยัง

เปน็ขัน้ตดัตอ่เบือ้งตน้หรอืตดัตอ่แบบหยาบ (Rough Cut) เพือ่ใหผู้ก้ำ�กบัภาพยนตร ์

แอนิเมชั่นพิจารณาปรับปรุง แก้ไข หรือให้ความเห็นชอบก่อนก่อนดำ�เนินการ 

ขั้นตอนต่อไป

	 3.	 ขั้นหลังการผลิต (Post-Production)                                                                                                          

		  ขั้นนี้เรียกว่าขั้นหลังการถ่ายทำ� เมื่อใช้กับการถ่ายทำ�ภาพยนตร์แบบ 

ใช้คนแสดง (Live Action) หรือการถ่ายทำ�ภาพยนตร์แอนิเมชั่นแบบทีละเฟรม ใน

ปัจจุบันนิยมการใช้ระบบสัญญาณ ดิจิทัลในการบันทึกเสียง เรียกว่า ระบบ Digital 
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Sound Mixing และการตัดต่อภาพ เรียกว่าระบบ Digital Non Linier Editing ซึ่ง

ระบบดจิทิลัดงักลา่วนี ้สามารถชว่ยใหก้ารทำ�งานงา่ย ประหยดั รวดเรว็และมคีณุภาพ

ทีด่ขีึน้ รวมทัง้สามารถแปลงสญัญาณดจิทิลัออกมาเปน็สือ่ในลกัษณะตา่งๆ เชน่ ฟลิม์

ภาพยนตร์ แถบวีดิทัศน์ระบบต่างๆ หรือ ไฟล์ดีวีดี ฯลฯ ได้โดยง่าย ขั้นตอนนี้ โดย

สรุป ประกอบด้วย

		  3.1) 	การบันทึกเสียง ( Sound Recording)                                                                                               

		  ได้แก่ การบันทึกเสียงผู้แสดง หรือตัวคาแรคเตอร์ต่างๆ (Voice  

Recording ) ตามบทสนทนา หรอืการแสดงกรยิาเสยีงตา่งๆ และเสยีงประกอบตา่งๆ 

เช่น เสียงบรรยากาศ เสียงเอฟเฟคต่างๆ (Sound Effects) เช่น เสียงระเบิด, เสียง

ไฟประทุ, เครื่องสัญญาณอิเลคทรอนิกส์ ฯลฯ รวมทั้งเสียงดนตรี (Music) ด้วย ใน

ขัน้นีเ้ปน็ขัน้การทำ�งานดา้นเสยีงทัง้หมดใหส้มบรูณ ์เชน่ การบนัทกึเสยีงผูแ้สดงใหม่

จากทีไ่ดบ้นัทกึไวเ้บือ้งตน้เพือ่เปน็แนวทางในการวาดภาพเคลือ่นไหวของปากในการ

พดู หรอืเสยีงอืน่ๆ เพือ่คำ�นวณเวลา (timing) การเคลือ่นไหวตา่งๆ มาทำ�การบนัทกึ 

แยกเสียง ผสมเสียง (mixing) ทั้งหมดให้มีความสมบูรณ์                                                                                        

	 	 3.2) 	การล้างและพิมพ์เป็นฟิล์มภาพยนตร์(Film Developing 

and Printing Process)                                    

		  คือ ในขั้นนี้ จากแบบจำ�ลองข้างต้น จะหมายถึง เป็นงานด้านการนำ�

สัญญาณภาพดิจิทัลที่ได้ตัดต่อไว้ อย่างมีความลงตัวตามเวลา ตามเสียงบทสนทนา 

ความยาวของตอน หรือ สัญญาณวีดิโอต้นฉบับ (Video Master) มาถ่ายลงบนฟิล์ม

ภาพยนตร ์(transferred to film) ลา้งเปน็ฟลิม์เนกาทฟี (Film Negative) พมิพเ์ปน็

ฟิล์มโพซิทีฟ (Film Positive) หรือที่เรียกว่า Answer Print หรือ Work Print เพื่อ

ใชใ้นการบนัทกึรว่มกบัสญัญาณเสยีง  การพมิพฟ์ลิม์ตน้ฉบบัแบบ Interpositive(IP) 

หรือ Internegative (IN) รวมถึงการพิมพ์ฟิล์มภาพยนตร์เพื่อการฉาย (Release 

Print) ซึ่งเป็นกระบวนการที่ทำ�ในห้องแล็ปภาพยนตร์ (Film Lab)

	 	 3.3) 	การบันทึกเสียงกับภาพร่วมกัน(Dubbing)

	 	 คือ การนำ�แถบเสียง และแถบฟิล์มภาพยนตร์หรือ Work Print มา
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บนัทกึรว่มกนั ลงบนฟลิม์อกีชดุหนึง่ เพือ่ใหก้ารบนัทกึภาพและเสยีงซงิก ์(synchro-

nize) กัน ซึ่งจะได้ฟิล์มต้นฉบับที่มีทั้งเสียงและภาพร่วมกัน ตรงกัน  ก่อนจะพิมพ์

เป็นฟิล์มภาพยนตร์ที่เหมาะสมสำ�หรับการฉายในโรงภาพยนตร์

	 เมื่อเสร็จสิ้นกระบวนการผลิตทั้งหมดแล้ว ผลงานภาพยนตร์แอนิเมชั่นก็

จะนำ�ไปสู่ขั้นตอนในการจัดจำ�หน่าย หรือขั้นตอนการทำ�การตลาด เช่น การฉายใน

โรงภาพยนตร์, การขายลิขสิทธิ์ให้กับสถานีโทรทัศน์, หรือ ผลิตจำ�หน่ายในรูปของ 

OVA (Original Video Animation) ซึ่งการจัดจำ�หน่ายไปทั่วโลกนั้น จะต้องจัดทำ�

ภาพยนตร์แอนิเมชั่นฉบับภาษาต่างประเทศ หรือมีตัวอักษรคำ�บรรยาย (subtitle) 

ภาษาต่าง ๆ เพื่อความเป็นมาตรฐานสากล

สรุป
	 ระบบและกระบวนการผลติภาพยนตรแ์อนเิมชัน่ประเภท 2 มติริว่มสมยันัน้ 

ได้มีการพัฒนากระบวนการผลิตอยู่อย่างต่อเนื่อง ตามความเจริญก้าวหน้าของ

เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์และโปรแกรม ซึ่งระบบและกระบวนการผลิตนี้สามารถ

ปรับเปลี่ยน ประยุกต์ได้ ไม่ยึดถือตายตัวมากนัก ขึ้นอยู่กับการออกแบบระบบและ

กระบวนการผลิต  ให้เหมาะสมกับลักษณะของผลงาน และขนาดของสตูดิโอผู้ผลิต

ภาพยนตร์แอนิเมชั่นเป็นสำ�คัญ
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