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บทคัดย่อ

	 การสร้างสรรคง์านแอนเิมชนั	คอืการถา่ยทอดจนิตนาการของผูก้ำากบัไปสูผู่ร้บัชม	โดย
การสื่ออารมณ์ตามความรู้สึก	ซึ่งมีองค์ประกอบหลายประการ	เช่น	บทและเนื้อเรื่องที่ดีย่อม
มีผลต่อการเล่าเรื่อง	และกระบวนการทำาแอนิเมชันนั้นมีขั้นตอนต่างๆ	มากมาย	ผู้สร้างสรรค์
งานแอนิเมชันต้องศึกษาและฝึกทักษะตั้งแต่ข้ันตอนการขึ้นโมเดล	 ซึ่งผู้สร้างสรรค์งานต้อง
ออกแบบท้ังตัวละครและฉากให้มีลักษณะเฉพาะตัวของตัวละครท้ังสีหน้าและแววตา	 เพื่อ
ช่วยสื่ออารมณ์ให้ตรงกับบทหรือเนื้อเรื่อง	และให้มีความสอดคล้องกันอย่างลงตัว	ตลอดจน
มีการศึกษาลักษณะนิสัยของตัวละคร	 การเคลื่อนไหว	 การจัดแสงตัวละคร	 และฉากเพื่อให้
สร้างสรรค์งานแอนิเมชันได้อย่างสมบูรณ์
	 ผู้เขียนศึกษาการออกแบบตัวละครทั้งในประเทศไทย	เช่น	แอนิเมชันเรื่องยักษ์	ที่นำา
เรื่องรามเกียรติ์มาถ่ายทอดเป็นหุ่นยนต์	 แต่มีความแตกต่างของตัวละครในเรื่องของขนาด 
ตัวละครหลักได้อย่างน่าสนใจ	และในต่างประเทศ	เช่น	แอนิเมชันเรื่องวอลอี	ซึ่งได้ถ่ายทอด
ความรักระหวา่งหุน่ยนตส์องตวัทีมี่ความตา่งสมยักนั	โดยใชร้ปูทรงเรขาคณติมาเปน็ตัวกำากบั
ในการออกแบบที่แตกต่างกันอย่างชัดเจนและน่าสนใจ	 ผู้เขียนจึงต้องการท่ีจะเป็นส่วนหนึ่ง
ในการนำารูปทรงเรขาคณิตแบบง่ายๆ	 มาถ่ายทอดเพื่อใช้ในงานแอนิเมชันที่น่าสนใจ	 รวมถึง
บทบาทของการนำารูปทรงเรขาคณิตมาเพื่อสร้างข้อกำาหนดในการออกแบบตัวละคร	 3	 มิติ
สำาหรับงานแอนิเมชัน	รูปแบบตัวละคร	ลักษณะ	ท่าทาง	อารมณ์	นิสัย	อายุ	การวิเคราะห ์
ตัวละครที่มีความสอดคล้องกันหรือขัดแย้งกัน	 รวมไปถึงการอธิบายขั้นตอนต่างๆ	 ในการ
ทำางานเพื่อออกมาเป็นงานแอนิเมชัน	3	มิติได้อย่างสมบูรณ์

คำ�สำ�คัญ:  แอนิเมชัน  ขั้นตอนการทำาแอนิเมชัน  การทำางานแอนิเมชัน

Abstract

 Animation creation refers to conveying the imagination of the director 
to the audience. There are many compositions in emotional media such as 
good chapters and stories with an effect on the storytelling. Moreover, various 
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steps are included for animation or animation creation. Animation creators will study and practice various 
skills from modeling up, in which the creators have to design both characters and scenes. In terms of 
character characteristics, both facial and eye expressions will help convey emotions in order to promptly 
match the script or the story. Furthermore, the creators will study the habitual character of the characters, 
motion, and lighting for characters and scenes to create animation perfectly
  The author studied the character design in Thailand, such as the animations, of the giant story, that 
brought the Ramayana story to be a robot. However, there are differences of characters in the matter of 
the main character size. In foreign countries, there is an animation about Wall.E that conveys the love 
between two robots that were different from each other by using geometry shapes to direct and clearly 
design different and interesting designs. The author wanted to be a part of bringing simple geometry shapes 
to convey for use in interesting animation works, as well as the role of applying geometry to create 
requirements	for	3D	character	design	for	animation	character	patterns,	gestures,	emotions,	habits,	age,	and	
character	analysis	that	is	consistent	or	conflicting,	including	the	explanation	of	various	steps	in	the	work	to	
come	out	as	a	complete	3D	animation	work.

Keywords:  Animation, Animation Process, Animation Work

บทนำา 
	 ในปัจจุบันมีส่ือบันเทิงหลากหลายท่ีสะท้อนอารมณ์
ด้านความรู้และจินตนาการของผู้ชม	 แอนิเมชันน้ันมีความแตก
ต่างจากส่ืออ่ืนๆ	 อย่างเช่น	 แผ่นพับหรือหนังสือพิมพ์	 เป็นต้น	
เพราะแอนิเมชันสามารถเข้าถึงผู้ชมได้อย่างน่าสนใจท้ังภาพและ
เสียง	รวมถึงสามารถสอดแทรกเน้ือหาสาระให้กับผู้ชมท้ังวัยเด็ก 
และวัยคนทำางานได้อีกด้วย	 แอนิเมชันท่ีดีน้ันควรจะคำานึงถึง 
ผู้ชมเป็นหลัก	 โดยผู้ชมควรจะได้รับประโยชน์จากการชม	 ท้ังน้ี 
ผู้กำากับภาพยนตร์แอนิเมชันควรศึกษานิสัย	 อารมณ์	 ลักษณะ	
และท่าทางของตัวละคร	 เพ่ือท่ีจะเข้าถึงบทบาทท่ีต้องการจะ
ส่ือสารได้อย่างถูกต้อง	(Prachachit,	Soodsang,	Pirasant,	&	
Pittungnapoo,	2014)
	 การแสดงออกถึงอารมณ์และความรู้สึกของผู้ชมขณะท่ี
ชมภาพยนตร์	 จะต้องอาศัยองค์ประกอบต่างๆ	ของตัวละครท่ี
จะส่งต่อให้ผู้ชมรู้สึกคล้อยตามจินตนาการของผู้กำากับภาพยนตร์
ท่ีต้องการจะส่ือสาร	 ดังน้ัน	 บทบรรยาย	 การแสดงออกของ 
ตัวละคร	ดนตรี	และองค์ประกอบท่ีเก่ียวข้องทางศิลปะ	จึงเป็น 
ส่ือท่ีนำาพาอารมณ์และช่วยบ่งบอกถึงความรู้สึกต่างๆ	 ของ 
ตัวละคร	 ซ่ึงจะส่งผลต่อตัวละครในทิศทางใดทิศทางหน่ึง	และ 
จะทำาให้แอนิเมชันเร่ืองน้ันสมบูรณ์ย่ิงข้ึน	ท้ังน้ี	ในการแสดงออก
ทางสีหน้าท่าทางของตัวละครน้ัน	ผู้สร้างตัวละครต้องศึกษาเร่ือง
การเคล่ือนไหวของกล้ามเน้ือ	เพ่ือสร้างให้ตัวละครสามารถแสดง
ถึงอารมณ์ได้อย่างถูกต้อง	(Janma,	2017)	

 การศึกษาการออกแบบรูปทรงเรขาคณิต
	 การเตรียมตัวละครเพ่ือใช้ในงานแอนิเมชันน้ันต้อง
คำานึงถึงองค์ประกอบจากการสร้างรูปลักษณ์	 บุคลิกภาพ	หรือ
หน้าตาท่ีแตกต่างกัน	 รวมไปถึงการเตรียมสีหน้าของตัวละครท่ี 
ผู้สร้างสรรค์งานจะต้องศึกษาลักษณะของสีหน้าในแบบต่างๆ	
เพ่ือส่ืออารมณ์	เช่น	โกรธ	เสียใจ	ดีใจ	เศร้า	หรือเหงา	เป็นต้น	
ท้ังน้ี	 ลักษณะพิเศษของตัวละครจะช่วยทำาให้ตัวละครน้ันน่า
สนใจ	เช่น	หากนำาตัวละครตัวน้ันมาแรเงาสีดำาแล้ว	แต่ยังสามารถ
ตอบได้ว่าตัวละครน้ันคือตัวละครตัวใด	 แสดงว่าตัวละครน้ันมี
เอกลักษณ์เป็นท่ีจดจำาได้	ดังน้ัน	การออกแบบตัวละคร	จึงถือเป็น 
ส่ิงท่ีจำาเป็นท่ีนักออกแบบตัวละครแอนิเมชันต้องศึกษา	และควร
คำานึงถึงหลักการพ้ืนฐาน	คือ	ขนาด	รูปทรง	และสัดส่วน	เพ่ือส่ือ
ถึงบุคลิกของตัวละคร	โดยผู้ออกแบบจะต้องระบุกลุ่มเป้าหมาย
หรือผู้ชมให้ชัดเจน	 เพราะจะส่งผลต่อการออกแบบตัวละคร	
(Pesopas,	2002)
 การออกแบบรูปทรงเรขาคณิตมีผลต่อการออกแบบ 
รูปทรง	เพราะเป็นพ้ืนฐานในการออกแบบท้ังตัวละครและฉาก	
โดยตัวละครท่ีดีควรมีเอกลักษณ์เฉพาะตัว	 และทำาให้ผู้ชมเกิด
ความจดจำาได้ง่าย	ดังน้ัน	รูปทรงเรขาคณิตมีผลต่อการออกแบบ
ต่างกันตามชนิดของรูปทรงน้ันๆ	 การออกแบบตัวละครโดย 
อิงจากรูปเรขาคณิตจึงง่ายต่อการแสดงลักษณะนิสัยใจคอของ
ตัวละครผ่านรูปลักษณ์ทางกายภาพ	ดังน้ี	(Pesopas,	2002)
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	 1.	ตัวละครท่ีมีรูปร่างต่างๆ	เช่น	รูปทรงกลมจะมีลักษณะ
ท่ีน่ารัก	 ดูเป็นมิตร	 ไม่มีอันตราย	 แสดงถึงตัวละครท่ีใจดีและ 
เป็นมิตรต่อตัวเอกและคนดู	ตัวอย่างตัวละครท่ีมีรูปร่างกลม	เช่น	
โดราเอมอน	เบย์แม็กซ์	เป็นต้น	ตัวละครท่ีมีรูปร่างส่ีเหล่ียมส่ือถึง
ความแข็งแกร่ง	หนักแน่น	และหัวแข็ง	ยกตัวอย่างการ์ตูนเร่ือง	
“อัพ”	ท่ีตัวละครคุณลุงวัยชราออกแบบเป็นเหล่ียมมีเอกลักษณ์
ท่ีชัดเจน	 และตัวละครท่ีดูมีความแข็งแรงสูงจะออกแบบให้มี 
รูปทรงเป็นสามเหล่ียม	 ดูมีกล้ามเน้ือ	 มีความภูมิฐาน	 เป็น 
หนุ่มเต็มวัย	เช่น	แอนิเมชันเร่ือง	“ซุปเปอร์แมน”	เป็นต้น

	 2.	ตัวละครท่ีมีหนามหรือเคร่ืองประดับแหลมคม	 มี
อาวุธ	 ส่ือถึงความดุร้าย	 และคุกคาม	 ตัวอย่างเช่น	 โพไซดอน 
บ่งบอกถึงความมีอำานาจและความทรงพลัง	 การเปล่ียนแปลง
รูปร่างเรขาคณิตของตัวละครจะช่วยให้ผู้ชมรับรู้ถึงบทบาทของ
ตัวละครในเร่ืองท่ีเปล่ียนไปได้	ดังภาพท่ี	1-3	จะเห็นได้ถึงรูปทรง
เรขาคณิตท่ีแตกต่างกัน	 ท่ีบอกได้ถึงองค์ประกอบของตัวละคร	
ลักษณะนิสัย	ท่าทาง	และอารมณ์ท่ีแตกต่างกันออกไปได้อีกด้วย

ภาพท่ี 1	รูปทรงกลมกับการออกแบบตัวละคร
ท่ีมา:	Sherman	(n.d.)

ภาพท่ี 2 รูปทรงส่ีเหล่ียมกับการออกแบบตัวละคร
ท่ีมา: Myers	(2016)
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ภาพท่ี 3	รูปทรงสามเหล่ียมกับการออกแบบตัวละคร
ท่ีมา:	Spagnolo	(2014)

	 ในการออกแบบลักษณะตัวละคร	(character	design)	
เพ่ือกลุ่มเป้าหมาย	นักออกแบบสามารถวิเคราะห์องค์ประกอบ
และประยุกต์นำาไปสร้างสรรค์	 หรือสร้างแรงบันดาลใจในการ
ออกแบบตัวละคร	 เพ่ือสร้างความน่าสนใจให้กับส่ือได้หลาย
ประเภท	 เช่น	 การ์ตูน	 เกม	 งานแอนิเมชัน	 งานประเภทส่ือ 
ส่ิงพิมพ์	 และงานโฆษณา	 เป็นต้น	 ซ่ึงสามารถสร้างมูลค่าได้
มหาศาล	ดังน้ัน	หากนำาตัวละครมาออกแบบสร้างลักษณะให้ดู
น่ารัก	ทันสมัย	และน่าจดจำา	โดยนำาเสนอตัวละครและแอนิเมชัน
ในรูปแบบของสต๊ิกเกอร์ไลน์	 วัยรุ่นยุคใหม่ก็จะสามารถเข้าถึง
และให้ความสนใจเก่ียวกับตัวละครมากข้ึน	 ซ่ึงอาจนำาไปสู่การ
ศึกษาค้นคว้าตัวละครให้เกิดมูลค่าได้อีกด้วย	ท้ังน้ี	ในการกำาหนด
แนวคิดในการออกแบบ	จึงควรกำาหนดกลุ่มเป้าหมายให้ชัดเจน
เพราะผู้รับชมท่ีเป็นกลุ่มเป้าหมายจะเป็นผู้กำาหนดลักษณะ
การออกแบบตัวละคร	 รวมท้ังทำาให้สามารถระบุถึงช่วงวัยของ 
ตัวละครท่ีจะออกแบบได้	 ดังน้ันผู้ออกแบบลักษณะตัวละคร
ต้องศึกษาและทำาความเข้าใจเพ่ือให้ได้ตัวละครท่ีกลุ่มเป้าหมาย
สนใจตามวัย	 เช่น	 ถ้ากลุ่มเป้าหมายเป็นเด็ก	 ควรจะออกแบบ
ตัวละครให้น่ารัก	 ไม่ซับซ้อน	และไม่น่ากลัวจนเกินไป	สำาหรับ

กลุ่มเป้าหมายวัยรุ่น	 ตัวละครจะออกแบบให้ดูเท่และทันสมัย	
เป็นต้น	ส่วนด้านเน้ือเร่ือง	การคุมโทนสี	และเสียงประกอบทุก
อย่างต้องสอดคล้องกัน	ส่ิงท่ีสำาคัญอีกประเด็นหน่ึง	คือ	ช่องทาง 
ท่ีต้องการนำาเสนอ	 เน่ืองจากส่ือแต่ละประเภทจะมีข้อดีและ
ข้อด้อยท่ีแตกต่างกัน	 ถึงแม้จะกำาหนดกลุ่มเป้าหมายแล้ว	 แต่
หากเน้ือเร่ือง	 การออกแบบตัวละคร	 การคุมโทนสีแสง	 เสียง
ประกอบ	และส่ือนำาเสนอไม่เหมาะสมลงตัว	เท่ากับว่าแอนิเมชัน
เร่ืองน้ันไม่สมบูรณ์	(Suntiarpon,	Kaewphakdee,	Yunnan,	
&	Chaotrakul,	2016)
 การออกแบบโมเดล 3 มิติ
	 หลังจากท่ีได้ข้อมูลต่างๆ	ของตัวละครแล้ว	จึงนำาข้อมูล
ดังกล่าวมาออกแบบตัวละคร	 โดยเร่ิมจากการวาดลงกระดาษ
หาสัดส่วนต่างๆ	ก่อนนำามาข้ึนโมเดลในโปรแกรม	3	มิติ	ดังน้ัน 
สัดส่วนท่ีถูกต้องแม่นยำาจึงมีผลอย่างมากในการข้ึนรูปหรือ 
ข้ึนโมเดล	ซ่ึงสัดส่วนประกอบไปด้วย	ด้านหน้า	ด้านข้าง	และด้าน
หลัง	 เพ่ือให้เห็นถึงรายละเอียดต่างๆ	 ได้อย่างสมบูรณ์	 และให้ 
ตัวละครอยู่ในลักษณะกางแขนแบบ	A	pose	หรือแบบ	T	pose	
เพ่ือง่ายต่อการข้ึนโมเดลในโปรแกรม	3	มิติ	ดังภาพท่ี	4

ภาพท่ี 4	การออกแบบตัวละคร
ท่ีมา:	ผู้เขียนสร้างข้ึน
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	 หลังจากได้แบบตามท่ีต้องการแล้วจึงนำาแบบท่ีได้มาเข้า
โปรแกรม	 3	 มิติ	 เพ่ือข้ึนโมเดลตามอัตราส่วนต่างๆ	 ดังภาพท่ี 
5	 ท่ีผู้เขียนได้ข้ึนโมเดลตามแบบ	 เพ่ือเป็นตัวอย่างสำาหรับทำา
แอนิเมชันต่อไป	 โดยเร่ิมจากรูปทรงเรขาคณิตง่ายๆ	 โดยสร้าง
จากทรงกลมเพ่ือนำาส่วนหัวมาดัดเป็นรูปทรงตามแบบ	แล้วเจาะ
ทำาช่องไว้ใส่ดวงตาและเร่ิมแบ่งสัดส่วนเพ่ือดึงจมูกข้ึนมาให้รับกับ
ส่วนตรงกลางหน้าและปรับแต่งให้สวยงาม	ปรับบริเวณปากโดย
สร้างริมฝีปากท้ังบนและล่าง	 และมองจากมุมด้านข้างเพ่ือให้ 
เห็นถึงส่วนท่ีนูนได้อย่างชัดเจน	 ดัดริมฝีปากตามแบบให้เข้า 

รูปทรงท่ีสวยงามและควรคำานึงถึงเส้นโดยรอบของปากเพ่ือจะ
สามารถให้ตัวละครอ้าปากได้	 สร้างค้ิวแยกส่วนเพ่ือการขยับ
สีหน้าได้ง่ายข้ึน	 โดยเร่ิมจากสร้างส่ีเหล่ียมแล้วนำามาดัดให้เป็น
รูปค้ิว	 ในการสร้างผมน้ัน	 จะสร้างผมแยกออกมาอีกช้ินหน่ึง	
โดยใช้ส่วนของศีรษะ	 เลือกเฉพาะส่วนท่ีจะทำาเป็นผมแล้วดึง
ข้ึนมาดัดให้เข้ารูปตามแบบ	 ช่วงลำาตัวจะเร่ิมจากส่ีเหล่ียม	 ดัด
โครงสร้างตามแบบแล้วค่อยดึงส่วนของแขนและขาออกจาก
ลำาตัว	จากน้ันจึงเก็บรายละเอียดส่วนต่างๆ	ท้ังส่วนรองเท้าและ
ส่วนเข็มขัดให้สวยงาม	

ภาพท่ี 5	การข้ึนโมเดลโดยใช้โปรแกรม	3	มิติ	มายา	(Maya)	
ท่ีมา:	ผู้เขียนสร้างข้ึน

	 จากภาพท่ี	 6	 การเดินเส้นช่วงใบหน้ามีส่วนสำาคัญมาก 
ในการแสดงสีหน้า	 โดยการเดินเส้นจะต้องเข้าใจถึงตำาแหน่ง
หน้าท่ีของเส้นในแต่ละส่วนบนใบหน้า	 ดังน้ี	 หมายเลข	 1	 จะ
ควบคุมช่วงหน้าผากรวมไปถึงบริเวณค้ิวและขอบตา	หมายเลข	2 
จะเดินเส้นเป็นวงกลมควบคุมรอบปาก	หมายเลข	3	จะควบคุม
ริมฝีปาก	หมายเลข	4	จะควบคุมช่วงระหว่างแก้มและสันจมูก
ด้านบน	และหมายเลข	5	จะควบคุมบริเวณหู

	 การข้ึนโมเดลหูทำาให้	2	วิธี	คือ	
	 1.	การข้ึนโมเดลติดกับส่วนหัวได้เลย	แต่วิธีน้ีต้องอาศัย
ความชำานาญสูงเพราะมีส่วนท่ีต้องเก็บรายละเอียดพอสมควร
	 2.	การข้ึนโมเดลหูแยกออกมาอีกช้ินหน่ึงแล้วค่อยนำาไป
ต่อกับส่วนหัวในภายหลัง	 ส่วนผู้เขียนใช้วิธีท่ี	 2	 เพราะจะง่าย 
ในการควบคุมการข้ึนรูปและง่ายในการเก็บรายละเอียดอีกด้วย

ภาพท่ี 6	การเดินเส้นใบหน้า
ท่ีมา:	Noschenko	(2018)
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	 ช่วงบริเวณปากและเปลือกตาจำาเป็นต้องมีเส้นมาก 
เป็นพิเศษเพราะมีการเปล่ียนแปลงและยืดหยุ่นมากกว่าส่วนอ่ืน 
ดังน้ัน	 จำาเป็นจะต้องเดินเส้นให้มีความถ่ีมากกว่าบริเวณอ่ืน 
เพ่ือใช้ในการกระพริบตาและอ้าปาก	ดังภาพท่ี	6	ถ้าเดินเส้นน้อย
จะมีปัญหาในส่วนการเคล่ือนไหว	 ถ้าเส้นไม่เพียงพอจะทำาให้ 
ส่วนริมฝีปากหรือเปลือกตาทะลุไปยังดวงตาหรือฟันท่ีอยู่บริเวณ
ใกล้เคียงได้	 ปากควรจะเดินเส้นเป็นวงกลมตามหมายเลข	 3	 

จากภาพท่ี	6	โดยการดึงโมเดลให้ย่ืนออกเพ่ือดัดให้เป็นริมฝีปาก	
หมุนโมเดลเพ่ือดูรอบทิศทางเพ่ือให้ปากน้ันสมบูรณ์	 ในส่วน
ดวงตาน้ัน	 จะเป็นส่วนท่ีแสดงสีหน้าและอารมณ์ของตัวละคร	
ซ่ึงจะดีหรือไม่น้ันข้ึนอยู่กับความละเอียดของการเดินเส้น	 โดย
ดวงตาจะสร้างจากวัตถุทรงกลมแล้วนำามาปรับพ้ืนผิวให้มีส่วน
ท่ีเป็นตาขาวและตาดำา	หลังจากน้ันจึงคัดลอก	(copy)	มาวางไว้ 
อีกข้างหน่ึงทำาให้โมเดลเกิดความสมบูรณ์	ดังภาพท่ี	7

ภาพท่ี 7 การเดินเส้นปากและเปลือกตา
ท่ีมา:	Larking	(2007a,	2007b)

	 การเดินเส้นในส่วนของมือเร่ิมจากการสร้างส่ีเหล่ียมแล้ว
เพ่ิมเส้นตัดให้เป็นส่วนมือ	ส่วนน้ิวมือผู้เขียนสร้างโมเดลแยกออก
จากมือ	โดยทำาให้เสร็จสมบูรณ์เพ่ือเป็นต้นแบบ	1	น้ิวก่อน	แล้ว 
จึงคัดลอกออกมาปรับขนาดและตำาแหน่งจนครบท้ัง	 5	 น้ิว	 

ส่วนท่อนแขนสามารถดึงส่วนข้อมือให้ยาวออกมาได้เลย	หรือ
อาจจะข้ึนเป็นโมเดลอีกช้ินหน่ึงและนำามาต่อกันเหมือนส่วน 
น้ิวมือก็ได้	ดังภาพท่ี	8

ภาพท่ี 8	การเพ่ิมน้ิวและข้อมือ
ท่ีมา:	Villar	(2014)

	 การออกแบบสีหน้าในโปรแกรม	3	มิติ	(create	blend	
shape	deformers)	ของตัวละครเป็นส่วนสำาคัญมาก	เน่ืองจาก
ใช้ส่ือสารอารมณ์ของผู้กำากับสู่ผู้ชม	 ผู้ผลิตงานแอนิเมชันจำาเป็น
จะต้องศึกษาภาษาคำาพูด	 รวมถึงเร่ืองการเดินเส้นของใบหน้า	

จมูก	 ตา	 และปากให้มีเส้นเพียงพอต่อการขยับสีหน้า	 แต่ต้อง
ควบคุมให้จุดและเส้นอยู่ในปริมาณท่ีพอเหมาะ	 เพราะถ้าหาก
มากเกินไปจะทำาให้ตัวละครหนักและอาจจะใช้เวลานานในการ
ประมวลผลภาพเพ่ือแสดงผลเป็นภาพเคล่ือนไหว	ดังภาพท่ี	9
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ภาพท่ี 9	การแสดงสีหน้าในโปรแกรม	3	มิติ	
ท่ีมา:	Blue	(2014)

 โมเดลแอนิเมชันมีอยู่ 2 ประเภทด้วยกัน คือ
	 1.	โมเดลแบบความละเอียดน้อย	(low	poly)	คือ	จะมี
การเดินเส้นท่ีน้อยและเบา	เน้นการลงสีบนเน้ือโมเดล	(texture)	

เป็นตัวช่วยให้งานสมบูรณ์และสวยงามมากกว่าจะใช้โมเดลท่ีมี
เส้นจำานวนมาก	 เหมาะกับงานท่ีไม่ต้องการความละเอียดของ
โมเดลมาก	นิยมใช้ได้ท้ังงานเกมและแอนิเมชัน	ดังภาพท่ี	10	

ภาพท่ี 10	โมเดลแบบ	3	มิติ	ความละเอียดน้อย
ท่ีมา:	Pommerening	and	Penkner	(2016)

	 2.	โมเดลแบบความละเอียดสูง	(high	poly)	ดังภาพท่ี	11 
เป็นการข้ึนโมเดลในลักษณะของงานท่ีมีความละเอียดสูง 
โดยการเน้นสัดส่วนต่างๆ	 ให้ปรากฎชัดเจนท้ังร้ิวรอยและ
กล้ามเน้ือ	 จึงเป็นโมเดลท่ีมีความละเอียดพอสมควรและต้อง
ใช้คอมพิวเตอร์ท่ีมีความสามารถในการประมวลผลภาพท่ีได้
ความเร็วสูงในระดับหน่ึง	ถ้าเป็นงานแอนิเมชัน	งานในลักษณะน้ี 
เหมาะกับงานป้ัน	งานออกแบบของเล่น	(art	toy)	การข้ึนแบบ

ต่างๆ	เช่น	การหล่อพระ	มาสคอตต่างๆ	หรือแอนิเมชันท่ีต้องการ
ความละเอียดสูง	หรือเป็นงานแอนิเมชันแบบผสมระหว่างโมเดล
แบบความละเอียดสูงและละเอียดน้อย	 คือนำาโมเดลท่ีมีความ
ละเอียดสูงมาวางหน้ากล้องเพ่ือความสมจริงของภาพให้สวยงาม	
และใช้โมเดลรายละเอียดน้อยมาวางเป็นฉากด้านหลังของฉาก 
ก็สามารถทำาได้		

ภาพท่ี 11	โมเดลแบบความละเอียดสูง	
ท่ีมา: Kozlowski	(n.d.)
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 การใส่ลวดลายให้กับโมเดล (UV Texture)
	 การสร้างสรรค์งานโดยการใส่ลวดลายให้กับโมเดล	
(texture)	 น้ัน	 ถือว่าเป็นข้ันตอนท่ีละเอียดพอสมควร	 เพราะ
เป็นการใส่ผิวและใส่สีสันให้ตัวละครดูมีชีวิต	โดยการกางสัดส่วน

ของพ้ืนผิวโมเดล	(การกาง	UV)	เพ่ือกำาหนดตำาแหน่งในการลงสี	
เช่น	หน้าและลำาตัว	แล้วลงสีในส่วนต่างๆ	ท่ีต้องการให้สมบูรณ์	
ดังภาพท่ี	12

ภาพท่ี 12	การใส่	UV	Texture	ให้กับโมเดล
ท่ีมา:	Autodesk	Help	(2018)

 การใส่กระดูกให้กับตัวละคร (Rigging) 
	 การใส่กระดูกให้กับตัวละคร	คือการจำาลองกระดูกท่ีอยู่
ในร่างกายของส่ิงมีชีวิตจริงๆ	ผู้สร้างสรรค์งานต้องมีความเข้าใจ
เร่ืองของกระดูกตามตำาแหน่งต่างๆ	ไม่ว่าจะเป็นคนและสัตว์ล้วน

แล้วต้องมีกระดูก	เพ่ือจะทำาให้การเคล่ือนไหวน้ันออกมาสมบูรณ์
ดูเป็นธรรมชาติท่ีสุด	 สอดคล้องกับการเดินเส้นของโมเดลตาม 
ข้อพับต่างๆ	 ท่ีจะต้องมีรายละเอียดของเส้นท่ีเพียงพอและ
สวยงาม

 ภาพท่ี 13 การใส่กระดูกให้กับตัวละคร
ท่ีมา:	Funny	macaw	rigged	3D	model	(2018)	

 การเคล่ือนไหวแอนิเมชัน  
	 แอนิเมชัน	 เป็นกระบวนการท่ีนำาเฟรมภาพน่ิงแต่ละ
เฟรมของภาพยนตร์มาเรียงต่อกันหรือท่ีเราเรียกกันว่าภาพติดตา	
จำานวนภาพจะอยู่ท่ี	24	25	หรือ	30	เฟรมต่อวินาที	ภาพน้ันจึง
จะดูมีชีวิต	เกิดการเคล่ือนไหวได้จริงๆ	เทคนิคน้ีถูกนำามาพัฒนา
ข้ึนเร่ือยๆ	 นับต้ังแต่อดีตจนถึงปัจจุบัน	 โดยกระบวนการสร้าง
งานแอนิเมชันน้ัน	ได้พัฒนามาอย่างต่อเน่ืองท้ังแบบ	2	มิติและ	

3	มิติ	โดยในส่วนของ	3	มิติน้ัน	มีการคิดค้นท้ังการจัดแสงและ
การเคล่ือนไหวของตัวละครอยู่เสมอๆ	(Aueragsakul,	2004)
	 การเตรียมตัวก่อนการแสดงท่าทาง	(anticipation)	การ
แสดงท่าทางต่างๆ	 น้ัน	 ต้องมีการเตรียมตัวก่อนท่ีจะถึงท่าหลัก
น้ันๆ	 ไม่ว่าจะเป็นการยิงปืน	การว่ิง	การเดิน	หรือการน่ัง	 โดย
การเคล่ือนไหวเหล่าน้ี	ต้องมีการเตรียมท่าแสดงก่อนท่ีจะมีการ
แสดงการเคล่ือนไหวจริง	ดังภาพท่ี	14	(Janma,	2004)
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ภาพท่ี 14	การเคล่ือนไหวแอนิเมชัน
ท่ีมา: Anticipation	(n.d.)

 การใช้สีและแสงท่ีใช้ในงานแอนิเมชัน
	 ในแง่ของจิตวิทยาของสี	 (psychology	 of	 color) 
จะเห็นว่า	สีมีอยู่ทุกแห่งในการดำารงชีวิต	สีช่วยให้เรารู้สึกมีชีวิต
ชีวา	 ก่อให้เกิดอารมณ์และส่งผลต่อพฤติกรรมโดยรวมต่างๆ	 
รวมไปถึงความรู้สึกท่ีมีต่อตนเองและผู้อ่ืน	สีมีอิทธิพลต่อความคิด 
และทัศนคติ	 ท้ังในห้วงจิตสำานึกและจิตใต้สำานึก	การใช้สีอย่าง 
มีประสิทธิภาพจึงต้องเข้าใจถึงผลกระทบทางจิตวิทยาท่ีว่า 
สีสามารถเข้าไปเป็นส่วนหน่ึงในชีวิต	 ท้ังในด้านจิตใจและการ
ตัดสินใจ	 ไม่ว่าจะเป็นการเลือกเคร่ืองแต่งกาย	 เคร่ืองประดับ	
และการจัดสภาพแวดล้อมท่ีพักอาศัยหรืออาหาร	 เป็นต้น	
(Niyomtum,	n.d.)
	 การศึกษาถึงความสัมพันธ์ระหว่างสีกับปฏิกิริยาตอบ
สนองของมนุษย์มีความสำาคัญมาก	เพ่ือให้สามารถนำาประโยชน์
จากความเข้าใจในอิทธิพลของสีไปใช้ในการสร้างสรรค์ผลงาน
ศิลปะและงานออกแบบให้บรรลุตามวัตถุประสงค์	 สีต่างๆ	 มี
อิทธิพลเหนือจิตใจมนุษย์	 โดยสามารถท่ีจะปลุกเร้าอารมณ์ 
และความรู้สึก	ท้ังน้ี	สีอุ่นจะให้ความรู้สึกปลุกเร้า	(to	stimulate)	
ส่วนสีเย็นจะให้ความรู้สึกผ่อนคลาย	 (to	 relax)	 นักจิตวิทยา
หลายคนเห็นพ้องต้องกันว่าสีกับอารมณ์ของมนุษย์มีความ 
เช่ือมโยงกันและสังเกตว่าสีสามารถส่ือถึงอารมณ์ได้	

	 ส่วนการจัดแสง	จำาเป็นมากท่ีจะต้องรู้ว่าเราต้องการแสง
แบบไหนในฉากน้ันๆ	ไม่ว่าแสงท่ีจะใช้จะเป็นแสงจากการจัดแสง
ด้วยอุปกรณ์ไฟสำาหรับงานแอนิเมชัน	หรือแสงจากแหล่งกำาเนิด
แสงท่ีมีอยู่แล้วตามสภาพในสถานท่ีน้ัน	เช่น	แสงแดดท่ีส่องลอด
เข้ามาในห้องจากทางหน้าต่าง	แสงพระอาทิตย์ข้ึนตอนเช้า	หรือ
แสงตามหลอดไฟต่างๆ	(Narklada,	2013)
	 การจัดวางแสงให้กับงานแอนิเมชันน้ัน	ต้องเข้าใจอารมณ์
ของภาพ	 เช่น	 ฉากน้ันให้ความรู้สึกอย่างไร	 มีเหตุการณ์ในการ
เลือกใช้ไฟอย่างไร	เช่น	ฉากสงครามควรใช้สีท่ีดูรุนแรง	เช่น	สีแดง	
หรือสำาหรับฉากรักโรแมนติกควรเลือกใช้แสงสีท่ีดูอบอุ่น	ตัวอย่าง
ภาพท่ี	 15	 แสดงถึงฉากท่ีให้ความรู้สึกของตัวละครท่ีดูลึกลับ 
ซ่ึงเทคนิคการเลือกใช้สีจะเป็นการสร้างบรรยากาศโดยรวม
ภายในห้อง	 ท่ีบ่งบอกถึงอันตรายท่ีแอบแฝง	และตัวละครท่ียืน
ย้อนแสงไม่เห็นใบหน้าชัดเจนจะดูลึกลับน่าค้นหา	 หรือการใช้
แสงสว่างและบรรยากาศด้านนอกเพ่ือตัดบรรยากาศอึมครึม
ภายในห้องเป็นการสร้างความแตกต่างท่ีสวยงาม	และการท่ีให้
เงาของตัวละครพาดยาวทำาให้ดูมีอำานาจ	ถ้าเป็นการจัดไฟแบบ
ธรรมดาท่ีมีความสว่างเท่ากันหมด	 จะไม่ได้อารมณ์ความรู้สึกท่ี
ลึกลับน่าค้นหา	ขาดซ่ึงเสน่ห์ของภาพโดยส้ินเชิง	ดังน้ัน	มุมมอง
ด้านภาพ	 การเลือกใช้สีแสง	 และการจัดวางฉาก	 ล้วนมีความ
สอดคล้องกันท้ังจุดเด่น	 จุดหลัก	 และจุดรอง	 ซ่ึงจะทำาให้งานดู
ลงตัวมากย่ิงข้ึน	
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ภาพท่ี 15	การจัดแสงสำาหรับแอนิเมชัน
ท่ีมา: Steve	(2015)

	 การจัดแสงจากสภาพแวดล้อมจริง	 เป็นการผสมการ 
ถ่ายภาพหรือวิดีโอกับงาน	3	มิติเข้าด้วยกัน	ดังภาพท่ี	16	การนำา
โมเดลเข้ามาในฉากจริงน้ัน	 ต้องอาศัยความรู้เร่ืองแสงจาก
ธรรมชาติและการสังเกตวัตถุข้างเคียง	ยกตัวอย่างภาพข้างล่างน้ี	
จะมีรถด้านหลังท่ีเป็นรถของจริงท่ีใช้สำาหรับเป็นตัวกำาหนดการ
สะท้อนแสงจากเงาใต้ท้องรถ	 และการวางระยะมุมกล้อง 

ดังน้ัน	 จึงจำาเป็นต้องสร้างลูกทรงกลมวางท่ีพ้ืนเพ่ือทดสอบแสง
จากสภาพแวดล้อมจริง	 โดยสังเกตการสะท้อนแสงของภาพ
ให้ตรงกันหรือใกล้เคียงท่ีสุดกับพ้ืนหลัง	 โดยใช้ภาพท่ีสร้างข้ึน
มาจากโปรแกรม	 3	 มิติและใช้เทคนิคการประมวลผลภาพให้ 
กลายเป็นเงาใต้ท้องรถ	 เพ่ือทำาให้ไม่รู้สึกว่ารถคันข้างหน้าน้ัน 
โดดเด่นออกมาจากฉากจริง

ภาพท่ี 16	การจัดแสงสำาหรับแอนิเมชัน
ท่ีมา: ผู้เขียนสร้างข้ึน

	 นอกจากการจัดแสงในโปรแกรม	3	 มิติแล้ว	จะต้องนำา
แอนิเมชันมาแยกส่วน	 (layer)	 เพ่ือประมวลผลภาพให้ออกมา
ในลักษณะต่างๆ	หรือท่ีเรียกว่า	เรนเดอร์พาส	(render	passes)	
เพ่ือให้มีความยืดหยุ่นในการปรับสีของภาพให้สมบูรณ์	 ตาม
ภาพท่ี	15	 ข้ันตอนน้ีมีความซับซ้อนพอสมควร	ในท่ีน้ีผู้เขียนใช้

โปรแกรมมายา	(Maya)	เพราะเหมาะกับงานประเภทแอนิเมชัน	
ในข้ันตอนน้ีต้องมีการวางแผนการทำางานท่ีดี	ในกรณีท่ีมีตัวละคร
เป็นจำานวนมาก	ควรจะแยกฉาก	(scence)	ออกมา	เพ่ือทำาให้
ฉากน้ันเบาลง	 และเพ่ือประหยัดเวลาในการประมวลผลภาพ
แต่ละภาพหรือท่ีเรียกว่า	การเรนเดอร์	(render)		
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ภาพท่ี 17 เรนเดอร์พาส	(render	passes)
ท่ีมา:	ผู้เขียนสร้างข้ึน

 เทคนิคการซ้อนภาพ (compositing) ให้กับงาน
แอนิเมชัน
	 ในขั้นตอนน้ีเป็นการนำาภาพที่ได้จากขั้นตอนการ 
เรนเดอร์พาส	(render	passes)	ให้มคีวามยดืหยุ่นในการปรบัสี
ของภาพให้สมบรูณ์เข้ากนัสวยงามและเป็นการปรบัสใีห้ออกมา
เป็นอารมณ์ของภาพทีต่่อเนือ่งกนัในแต่ละฉาก	 ความต่อเนือ่ง
ของภาพนั้นเป็นส่วนสำาคัญมาก	 เพราะจะทำาให้อารมณ์ของ 
ผู้ชมไหลลื่นไปตามฉากน้ันๆ	 ผู้ท่ีทำางานตำาแหน่งน้ีจะต้องมี 
ความรู้และความเข้าใจเรื่องการใช้สีในการถ่ายทอดอารมณ์
เป็นอย่างดี	 โดยต้องแต่งเติมให้งานออกมาสวยกว่าข้ันตอน 

การจัดแสง	และเตมิเตม็ความสมบรูณ์ของภาพในส่วนทีข้ั่นตอน
การจัดแสงขาดหายไป	 เช่น	 การเติมฝุ่นละออง	 การเติมแสง
สว่าง	การเตมิความฟุง้หรอืความเบลอของภาพ	หรอืเตมินำา้หนกั 
ของสีท่ียงัไม่สมบูรณ์ในบางส่วน
	 การปรับโทนสีของภาพยนตร์แอนิเมชันหรือการ 
เกรดสี	 (color	 grading)	 ท่ีเหมาะสม	 นอกจากจะช่วยให้	 
ภาพยนตร์แอนิเมชันมีความสวยงามมากย่ิงข้ึนแล้ว	 ยัง 
สามารถบ่งบอกถึงบรรยากาศในขณะน้ันได้ดีอีกด้วย	และการ
ใช้ภาพอ้างอิงจากตัวอย่างจะช่วยให้การปรับสีมีประสิทธิภาพ
มากย่ิงข้ึน	

ภาพท่ี 18	เทคนิคการซ้อนภาพ	(Compositing)
ท่ีมา:	Campbell	(2010)

 การสร้างแอนิเมชันด้วยคอมพิวเตอร์ (computer 
animation) 
	 จากความก้าวหน้าด้านเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ในปัจจุบัน	
จึงมีโปรแกรมคอมพิวเตอร์ท่ีช่วยให้การทำางานแอนิเมชันง่ายข้ึน	
ทำาให้ประหยัดเวลาและต้นทุนเป็นอย่างมาก	 โปรแกรมท่ีนิยม
ใช้ในการผลิตงานแอนิเมชัน	ได้แก่	โปรแกรมมายา	(Maya)	ซ่ึง

เป็นโปรแกรมท่ีได้รับความนิยมจากสตูดิโอท้ังในประเทศและ 
ต่างประเทศ	 เน่ืองจากเหมาะสมสำาหรับการทำาแอนิเมชันมาก
ท่ีสุด	 เพราะสามารถสร้างตัวละครและฉากได้อย่างไม่ยากนัก 
สำาหรับผู้ท่ีทำางานในสายงานแอนิเมชัน	 การข้ึนโมเดลจาก
โปรแกรมมายา	(Maya)	จะได้เส้นท่ีน้อยสามารถนำามาใส่กระดูก	
(rigging)	 เพ่ือนำามาเคล่ือนไหวตัวละครได้เลย	 และยังสามารถ 
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จัดแสงได้เบ็ดเสร็จในตัวโปรแกรมเดียวอีกด้วย	 อีกโปรแกรม
หน่ึงท่ีนิยมใช้ในการข้ึนโมเดล	 คือ	 โปรแกรมซีบรัช	 (Zbrush)	
โปรแกรมน้ีเหมาะกับการข้ึนโมเดลท่ีมีความละเอียดสูงเป็น
อย่างมาก	 ท้ังน้ี	 การท่ีจะนำาโมเดลท่ีมีความละเอียดสูงไปใช้ใน
งานแอนิเมชันน้ัน	ต้องนำาไปเดินเส้นใหม่ในโปรแกรมมายาหรือ
ท่ีเรียกว่า	รีโทโปโลจี	(Retopology)	ซ่ึงเหมาะสำาหรับโมเดลท่ีมี

ความเหมือนจริงสูง	มีความยุ่งยากกว่าโปรแกรมมายา	(Maya)	
ท่ีสามารถทำาให้เสร็จส้ินในตัวโปรแกรมได้เลย	 แต่ถ้าใช้ในงาน
ข้ึนรูป	 เช่น	 รูปป้ัน	 งานศิลปะของเล่น	 (art	 toy)	 หุ่นน่ิง	 และ 
รูปหล่อพระ	โปรแกรมซีบรัช	(Zbrush)	จะได้รับความนิยมกว่า	
โปรแกรมมายา	(Maya)

ภาพท่ี 19	ตัวอย่างงาน	3	มิติ	เร่ืองก้านกล้วย	
ท่ีมา: Khan	Kluay	2	(2009)

 ข้ันตอนการสร้างภาพยนตร์แอนิเมชัน 3 มิติ
	 ข้ันตอนการทำางานแอนิเมชันน้ันมีรายละเอียดอยู่มาก	
การท่ีจะทำาแอนิเมชันให้ออกมาสมบูรณ์แบบได้น้ันต้องอาศัย
ความชำานาญ	ความอดทน	และการฝึกฝนในแต่ละหน้าท่ี	การ
แบ่งหน้าท่ีต่างๆ	น้ันมีความสำาคัญและต้องมีความสอดคล้องกัน	 
ต้องอาศัยการทำางานเป็นทีม	 ถ้าฝ่ายใดฝ่ายหน่ึงทำางานล่าช้า
หรือไม่เสร็จตามกำาหนด	จะส่งผลให้แผนกอ่ืนล่าช้าตามไปด้วย	
ดังน้ัน	 ผู้สร้างสรรค์งานแอนิเมชันต้องมีความรับผิดชอบ	 ต้อง
มีความอดทน	 ต้องมีความร่วมแรงร่วมใจเป็นหน่ึงเดียว	และได้
แบ่งสัดส่วนของการทำางานแอนิเมชันหลักๆ	 ดังคำากล่าวของ	
Roungsan	(2008)	ดังน้ี
	 1.	ข้ันตอนการเตรียมงาน	(pre-production)		
	 เป็นข้ันตอนท่ีสำาคัญมาก	 เพราะเป็นข้ันตอนการเร่ิมต้น
ของงาน	ต้ังแต่ความคิดสร้างสรรค์งาน	การเขียนบท	เรียบเรียง
เน้ือเร่ือง	 การกำาหนดระยะเวลาการทำางาน	 การวางแผนการ
ออกแบบท้ังตัวละครและฉาก	 และจัดทำาสตอรีบอร์ด	 เพ่ือจัด
ทำาแอนิเมติกท่ีสมบูรณ์ท้ังภาพและเสียงประกอบ	 เพ่ือนำาเสนอ
แก่ลูกค้าต่อไป

	 2.	ข้ันตอนผลิต	(production)	
	 หลังจากท่ีขายงานให้ลูกค้าผ่านแล้ว	จะเข้าสู่กระบวนการ
ลงมือทำา	 โดยนำาภาพท่ีได้จากการออกแบบมาเข้าโปรแกรม 
3	 มิติ	แล้วข้ึนโมเดลท้ังตัวละครและฉาก	ทำางานใส่กระดูก	ทำา 
พ้ืนผิวและจัดแสง	 ใส่เทคนิคพิเศษ	ประมวลผลภาพแต่ละส่วน
ออกจากกัน	ท้ังตัวละคร	ฉาก	และเทคนิคพิเศษต่างๆ	แล้วนำามา 
ผสมกันในโปรแกรมอาฟเตอร์เอฟเฟค	 (After	 Effects)	 ซ่ึง 
หลังจากเสร็จงานในข้ันตอนน้ีแล้ว	 จะได้ภาพยนตร์การ์ตูน
แอนิเมชันท่ีพร้อมตัดต่อในข้ันตอนต่อไป
	 3.	ข้ันตอนเก็บงาน	(post-production)
	 ข้ันตอนหลังการผลิตเป็นข้ันตอนการเก็บรายละเอียด	
การปรับสีปรับแต่งเสียง	 และการสร้างไฟล์วิดีโอให้สอดคล้อง
กับวัตถุประสงค์ของการนำาไปใช้งาน	 ซ่ึงงานท่ีได้จากข้ันตอนน้ี
จะเป็นงานท่ีสมบูรณ์ท้ังภาพและเสียง	 มีคุณภาพงานท่ีดีท่ีสุด
พร้อมนำาไปใช้งานจริง	
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บทสรุป

	 การข้ึนโมเดล	 3	 มิติ	 เพ่ือทำางานแอนิเมชันน้ัน	 การ
เคล่ือนไหวในส่วนต่างๆ	 ของตัวละครเป็นส่ิงท่ีสำาคัญมาก	 โดย
ช้ินส่วนหรือข้อต่อในส่วนต่างๆ	 ต้องมีความสัมพันธ์กัน	 เช่น 
น้ิวกับมือ	 ใบหน้ากับปากหรือตา	 หัวกับคอ	 แขนกับข้อศอก	
เป็นต้น	 จึงจำาเป็นต้องเข้าใจหลักการทำางานและให้ความสำาคัญ
กับการเคล่ือนไหวของตัวละคร	ท้ังน้ี	การข้ึนรูปทรงท่ีดีจะส่งผล
ถึงข้ันตอนต่างๆ	ได้แก่	การใส่กระดูก	การกำาหนดสัดส่วนควบคุม
กล้ามเน้ือในส่วนต่างๆ	ให้กับตัวละคร	ถ้าเดินเส้นน้อยจนเกินไป 
อาจทำาให้การงอการพับของข้อต่อไม่สวยงามหรืออาจจะงอ 
ไม่ได้	 จึงต้องรู้จักวิเคราะห์และสังเกตจากส่ิงท่ีมีชีวิตจริงรอบๆ	
ตัวแล้วนำามาประยุกต์ใช้ในงานแอนิเมชัน	รวมถึงศึกษาลักษณะ
การเคล่ือนไหวของส่ิงมีชีวิตไม่ว่าจะเป็นคนหรือสัตว์	 เพ่ือให้
งานแอนิเมชันออกมาดูลงตัวสวยงาม	 ในปัจจุบันการจำาลอง 
ตัวละครโดยใช้โปรแกรมแอนิเมชัน	3	มิติ	เข้ามามีบทบาทสำาคัญ	
โดยเฉพาะในส่วนท่ีคนหรือสัตว์ไม่สามารถแสดงเองได้	รวมไปถึง 
การเลียนแบบส่ิงท่ีมีอยู่จริงตามธรรมชาติ	เช่น	คน	สัตว์	การเดิน	
การว่ิง	และส่ิงท่ีเหนือจริงไม่มีในธรรมชาติ	เช่น	ปีศาจหรือสัตว์
ประหลาด	ซ่ึงความสามารถของโปรแกรมแอนิเมชันเหล่าน้ีทำาให้
การทำางาน	3	มิติเป็นท่ีนิยมท้ังงานด้านแอนิเมชันและภาพยนตร์	
ท่ีมักใช้ตัวละครหรือฉากแอนิเมชันผสมผสานอย่างกลมกลืนกับ
ดาราจริงๆ	อีกด้วย
	 การทำางานแอนิเมชันน้ันไม่สามารถจะทำาให้ออกมา 
ดีได้หากไม่มีทีมงาน	เพราะจำาเป็นจะต้องมีผู้ท่ีมีความรู้ในหลาย
เร่ืองประกอบเข้าด้วยกัน	 เช่น	 1)	 ด้านข้ันตอนการเตรียมงาน	
(pre-production)	 ซ่ึงประกอบไปด้วยความคิด	 (idea)	 การ
เขียนกรอบแสดงเร่ืองราว	 (storyboard)	 และการออกแบบ
ภาพเคล่ือนไหว	 (animatic	 design)	 2)	 ด้านข้ันตอนการ
ผลิต	 (production)	 ซ่ึงประกอบไปด้วยการกำาหนดตำาแหน่ง
ภาพ	(lay	out)	การค้นหาข้อมูล	(R&D)	แบบจำาลอง	(model)	
ลวดลายบนพ้ืนผิว	 (texture)	 การใส่กระดูก	 (rigging)	 การ
ทำาภาพเคล่ือนไหว	 (animation)	 การสร้างภาพด้วยเทคนิค 
พิเศษ	(Visual	Effects:	VFX)	การจัดแสง	(lighting)	และการ
เรนเดอร์พาส	 (render	 passes)	 และ	 3)	 ด้านข้ันตอนหลัง 
การผลิต	 (post-production)	ประกอบไปด้วย	การซ้อนภาพ	
การปรับสี	 (compositing	 color	 correction)	 และการใส่ 
เสียงประกอบ	(sound)	ซ่ึงต้องอาศัยความถนัดของแต่ละบุคคล
ท่ีมาทำางานร่วมกัน	 การทำางานเป็นทีมจึงถือเป็นเร่ืองสำาคัญ
มาก	 โดยในบริษัทท่ีทำางานด้านแอนิเมชันจึงมีการแบ่งแผนกท่ี 
แตกต่างกัน	 แล้วจึงนำาทุกส่วนมาผสมกันให้ออกมาเพ่ือให้ได้ 
งานท่ีสมบูรณ์ท่ีสุด
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	 phư̄nthān samrap dek [Basic character  
 design for the children]. Sripatum  
 Chonburi Journal, 12(5),	181-189.
Pommerening,	 R.,	 &	 Penkner,	 A.	 (2016).	 3D	 
 low poly characters. Retrieved December  
	 15,	 2018,	 from	https://www.behance. 
	 net/gallery/44657667/3D-Low-Poly- 
 Characters
Roungsan,	N.	(2008).	Sāng kātūn animation dūai  
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 ræktœ̄ satikkœ̄lai læ ʻǣnimēchan  
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