
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

หนังสือเล
มน้ี เป�นการกล
าวถึงกระบวนการผลิตแอนิเมชัน 2 มิติ 
และเบื ้องหลังงานออกแบบทุกอย
างที ่เกิดขึ ้นในแอนิเมชัน 2 มิติ เรื ่อง 
“สงครามเก(าทัพ” ซึ่งเป�นการรวบรวมเนื้อหาด(านประวัติศาสตร- ด(านการ
ออกแบบอาร-ตเวิร-คต
าง ๆ รวมไปถึงหลักการ ทฤษฎีที่ใช(ภายในการผลิต
แอนิเมชัน  โดยมีการแยกหมวดหมู
 เรียงลำดับข้ันตอนก
อนหลังไว(ชัดเจน 
เพ่ือให(ได(หนังสือเล
มท่ีสมบูรณ-ท่ีสุด 

 
สุดท(ายน้ี หวังว
าคุณผู(อ
านทุกท
านจะได(รับความรู( และเพลิดเพลิน

หนังสือเล
มน้ีอย
างเป�นท่ีหน(าพอใจ 
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แอนิเมชัน 2 มิติ (Animation 2D) คือ "การสร(างภาพเคลื ่อนไหว" 

ด(วยการนำภาพนิ่งหลาย ๆ ภาพมาเรียงลำดับกันและฉายต
อเนื่องกัน ทำให(
ดวงตาเห็นภาพที่มีการเคลื่อนไหวในลักษณะภาพติดตา และสามารถเห็น
เพียงแค
 2 มิติ นั ้นคือมุมความสูง (แนวตั้ง) และความกว(าง (แนวนอน) 
เท
าน้ัน โดยการใช(วิธีทางคอมพิวเตอร-กราฟCก (Nazanin Shahbazi, 2025) 

 
กระบวนการผลิตแอนิเมชัน 2 มิติ ประกอบด(วย 3 ข้ันตอนดังต
อไปน้ี 
1. Pre Production (ขั้นตอนก!อนการผลิต) คือ ขั้นตอนการเตรียม

งานก
อนที่จะผลิตแอนิเมชัน ซึ่งเป�นรากฐานสำคัญที่จะกำหนดทิศทางและ
ความสำเร็จของผลงาน ประกอบด(วยข้ันตอนย
อยดังน้ี 

1.1 Plan (การวางแผนขอบเขตของงาน) เป�นกระบวนการกำหนด
วัตถุประสงค-สำหรับการทำงานในอนาคต เพื่อให(เกิดการปฏิบัติงานอย
าง



เป�นระบบและได(ผลงานท่ีตามที่คาดหวัง อีกทั้งยังสามารถกำหนดแนวทาง
ในการบริหารทั้งโปรเจกต- (Project) เพื่อสร(างความสะดวกสบายในการ
ทำงาน ตามกระบวนการดังน ี ้  1) กำหนดเป\าหมาย 2) ช ื ่อเร ื ่อง 3) 
วัตถุประสงค- 4) ความยาวของแอนิเมชัน 5) งบประมาณ 6) ระยะเวลาใน
การผลิตแอนิเมชัน 

1.2 Script (แบบร
างของบทสำหรับแอนิเมชัน) ในงานแอนิเมชัน 2 
มิติ สคริปต-จะทำหน(าท่ีเปลี่ยนเรื่องราวจากแนวคิดนามธรรมให(เป�นคำที่จับ
ต(องได(บนหน(ากระดาษ ดังน้ันการเขียนสคริปต-แอนิเมชันจึงเป�นข้ันตอนแรก
ที่สำคัญอย
างมากในการกำหนดเรื่องราวก
อนที่จะสร(างภาพเป�นแอนิเมชัน 
การเขียนสคริปต-ให(น 
าสนใจจะวางรากฐานที ่ ดีสำหรับการสร(างงาน
แอนิเมชัน โดยผ
านแบบร
างแต
ละฉบับ การเขียนสคริปต-จะแปลงจาก
แนวคิดที่คลุมเครือให(กลายเป�นเรื่องราวที่ชัดเจนขึ้น ซึ่งถือว
าเป�นขั้นตอนท่ี
สำคัญในการผลิตแอนิเมชัน 2 มิติ ทุกเรื่อง จากจินตนาการจนถึงการสร(าง
แอนิเมชันเต็มรูปแบบ 

1.3 Character Design (การออกแบบตัวละคร) เป�นสิ่งสำคัญอย
าง
มากในการผลิตแอนิเมชัน 2 มิติ เป�นการออกแบบตัวละครให(มีตัวตนข้ึนจาก
จินตนาการ โดยมีการกำหนดในด(านบุคลิก ลักษณะนิสัย จุดเด
นและจุดด(อย 
ซึ่งตัวละครเหล
านี้จะถูกนำไปใช(ในสถานการณ-ท่ีกำหนดขึ้นตามเรื่องราวท่ี
เขียนไว(ในสคริปต- การออกแบบตัวละครท่ีดีจะสามารถสร(างความประทับใจ
และสร(างการเชื่อมโยงกับผู(ชมได( ดังนั้นการออกแบบตัวละครจึงเป�นสิ่ง
สำคัญที่ต(องใส
ใจเป�นอย
างมาก โดยต(องคำนึงถึง 1) การสร(างบทบาทและ



บุคลิกของตัวละคร 2) การสร(างลักษณะเฉพาะท่ีน
าจดจำ 3) การจัดระเบียบ
และสร(างความสมดุลให(ตัวละคร 4) การออกแบบตัวละครให(สื่อความหมาย
ผ
านลักษณะภายนอก 5) ตัวละครควรมีความสมจริง 

1.4 Background Design (การออกแบบฉากพื้นหลัง) ฉากพื้นหลัง
นั้นมีความสำคัญพอ ๆ กับตัวละคร ฉากพื้นหลังช
วยให(งานแอนิเมชันมีมิติ
มากยิ่งขึ้น การออกแบบฉากพื้นหลังควรสร(างเพื่อให(ตัวละครโต(ตอบได(ด(วย 
โดยพิจารณาจาก เวลา สถานที่ และอารมณ-ของแอนิเมชันอย
างรอบคอบ 
เพื่อสร(างฉากพื้นหลังท่ีมีความสวยงามตระการตาและชวนรับชม ซึ่งฉากพ้ืน
หลังเหล
าน้ีจะช
วยเสริมการเล
าเรื่องโดยรวม ด(วยสภาพแวดล(อมที่สมจริง
และน
าดึงดูด ดังน้ันฉากพ้ืนหลังต(องมีสอดคล(องกับมุมมองภาพรวมและเรื่อง
เล
าของแอนิเมชัน 

1.5 Screenplay (บทสำหรับแอนิ เมช ัน) เป �นการแสดงให ( เห็น
รายละเอียดจากสคริปต-ว
ามีฉากไหน เกิดเหตุการณ- หรือสถานการณ-อะไร
ขึ้น โดยการเขียนขยายความและลงรายละเอียดที่เฉพาะเจาะจงลงไป คน
เขียนจะต(องนึกถึงตัวละครที่ประกอบด(วยบุคลิก ลักษณะนิสัย จุดเด
นและ
จุดด(อย ตามที่ได(กำหนดว
าตัวละครจะกระทำ หรือ พูด หรือ มีปฏิกิริยา
อย
างไรกับเหตุการณ-ท่ีเกิดข้ึน โดยการเขียนออกมาเป�นภาพของเหตุการณ-ท่ี
มีการกระทำ การพูด หรือ ปฏิกิริยาของตัวละครนั ้น และจะต(องไม
ลืม
สภาพแวดล(อมที่มีผลต
อตัวละคร และเขียนให(เห็นถึงการกระทำของตัว
ละคร เห็นความรู(สึกในการกระทำ เห็นอารมณ-ของฉากในเหตุการณ-น้ัน ๆ 



1.6 Storyboard (การสร(างสตอรี่บอร-ด) เป�นการทำให(สกรีนเพลย- 
(Screenplay) มีชีวิตขึ้นมาในเชิงภาพก
อนจะเริ่มการผลิตเต็มรูปแบบ นัก
วาดภาพจะวาดสกรีนเพลย-เป�นฉาก ๆ ตามลำดับของช
องในเหตุการณ-ต
าง ๆ 
ที่เกิดขึ้นเหมือนหนังสือการ-ตูน ช
องสตอรี่บอร-ดเหล
านี้จะทำให(การเล
าเรื่อง
มีส
วนประกอบดังน้ี 1) มุมกล(องและองค-ประกอบภาพในแต
ละซีนแอนิเมชัน 
2) การจัดท
าทาง และการแสดงออกทางสีหน(าของตัวละคร 3) วาดให(เห็น
ฉากและบรรยากาศ 4) ช
วงเวลาสำคัญในการเล
าเรื่อง โดยสตอรี่บอร-ดจะให(
โครงร
างของแอนิเมชันทั้งเรื่องในรูปแบบภาพประกอบ ซึ่งช
วยให(ผู(กำกับ
และทีมงานสามารถประเมินการไหลของเรื ่อง จังหวะของฉาก และความ
ต
อเนื่องได( ซึ่งภาพในงานสตอรี่บอร-ดจะดีหรือไม
นั้น ขึ้นอยู
กับทักษะการ
ตีความของนักวาดภาพประกอบ ที่จะการถ
ายทอดแนวคิดออกมาเป�นภาพ
ได(ดีแค
ไหน 

1.7 Shooting Board (ชูตติ้งบอร-ด) เป�นการนำภาพสตอรี่บอร-ดมา
อธิบายลำดับเหตุการณ-ในฉากผ
านการแสดงให(เห็นรายละเอียดท่ีขยายความ
ว
าในฉากเกิดเหตุการณ- หรือสถานการณ-อะไรขึ้น มีบทพูดของตัวละครหรือ
บทบรรยายว
าอะไร มีการเขียนอธิบายเสียงดนตรีประกอบ และกำหนด
ระยะเวลาในฉาก เพื่อให(มองเห็นภาพโดยรวมของเรื่องราวในแอนิเมชันได(
ครบถ(วน ซ่ึงความชัดเจนของเหตุการณ-ข้ึนอยู
กับผู(กำกับหรือผู(กำกับภาพ  

1.8 Animatic (แอนิเมติก) เป�นเสมือนสตอรีบอร-ดแบบเคลื่อนไหว 
เพื่อให(เห็นภาพรวมของแอนิเมชันในทิศทางเดียวกันก
อนที่จะทำจริง โดย
การทำให(ตัวละครขยับแบบไม
ละเอียด ซึ่งเป�นการเช็คดูการเคลื่อนไหวของ



ตัวละคร มุมกล(อง ฉาก และจังหวะต
าง ๆ ของวัตถุ รวมถึงการใส
เสียงพากย-
ไกด-ไลน- เสียงดนตรีประกอบฉาก หากมีข(อบกพร
องก็ควรแก(ไขในขั้นตอนน้ี
ให(แล(วเสร็จก
อนท่ีจะนำไปสู
ข้ันตอนการผลิตแอนิเมชันจริง 

 
2. Production (ข้ันตอนการผลิตแอนิเมชัน 2 มิติ) 

2.1 Layout Animation (เค(าโครงแอนิเมชัน) เป�นขั้นตอนสำคัญใน
ช
วงแรกของการผลิตแอนิเมชัน โดยจะวาดเค(าโครงแบบร
างของตัวละคร 
บล็อกท
าทางสำคัญของตัวละครที่จำเป�น และวาดสภาพแวดล(อมฉากพ้ืน
หลัง จากนั้นก็จัดองค-ประกอบในส
วนของมุมกล(อง กำหนดการเคลื่อนไหว
ของกล(อง เพ่ือให(เห็นภาพรวมของฉากน้ัน ๆ ซ่ึงจะถูกใช(เป�นแนวทางให(แอนิ
เมเตอร- (Animater) ปฏิบัติตามในขณะที่สร(างภาพเคลื่อนไหว เค(าโครงจะ
เป�นการสร(างรูปลักษณ-โดยรวมและความต
อเนื่องของฉากก
อนที่จะเริ่ม
แอนิเมชันโดยละเอียด 

2.2 Design and color (การออกแบบและการลงสี )  เป �นการ
ออกแบบและลงสีตัวละครตามแนวคิด (Concept) ซึ่งจะเป�นการวาดและ
ออกแบบตัวละครจากหลายมุมมอง เพ่ือสร(างแผ
นแบบจำลองท่ีแอนิเมเตอร- 
ใช(ในการขยับท
าทางของตัวละคร โดยรวมไปถึงการสร(างสภาพแวดล(อมท่ี
เกี่ยวข(องกับการออกแบบ การวาดฉากหลังที่ตัวละครอาศัยอยู
 ซึ่งจะต(อง
วาดสถานที่ ทิวทัศน- และสถาปlตยกรรมให(สอดคล(องกับเรื่องราว รวมไปถึง
ข(อกำหนดของฉาก การสร(างทรัพยากรเพิ่มเติมจะสร(างอุปกรณ-ประกอบ
ฉาก ยานพาหนะ หรือองค-ประกอบอ่ืนๆ ท่ีจำเป�น  



2.3 Key Animation (คีย- แอนิเมชัน) เป�นกระบวนการหลักในการ
สร(างแอนิเมชัน 2 มิติ โดยการเคลื่อนไหวและลำดับภาพจะเกิดขึ้น หลังจาก
ข้ันตอนการวางเค(าโครงแอนิเมชัน (Layout Animation) การทำ คีย- 
แอนิเมชันจะทำให(ตัวละครและฉากมีชีวิตข้ึนมา ผ
านการวาดภาพในรูปแบบ
เฟรมบายเฟรม (Frame by Frame) แบบต
อเนื่อง โดย คีย- แอนิเมชันจะ
เป�นการวาดท
าทาง "สำคัญ" ที่สุด ซึ่งจะเป�นการกำหนดตำแหน
งและการ
เคลื่อนไหวหลักของตัวละคร โดยการวาด คีย- แอนิเมชันจะต(องเข(าใจจังหวะ 
น้ำหนัก ส
วนโค(ง และการดึงดูดความสนใจของตัวละครในขณะที่สื ่อสาร
เรื่องราวผ
านการวาดภาพแบบต
อเนื่อง ซึ่ง คีย- แอนิเมชัน 2 มิติ จะถูกวาด
ลงบนกระดาษหรือวาดด(วยแท็บเล็ต (Tablet) กราฟCกทีละเฟรมผ
านทักษะ
ความชำนาญของแอนิเมเตอร- 

2.4 Inbetweening (การสร(างภาพระหว
างกลาง) เป�นส
วนสำคัญ
ของกระบวนการผลิตแอนิเมชัน 2 มิติ หลังจากที่แอนิเมเตอร-หลักสร(างคีย- 
แอนิเมชันในท
าทางสำคัญท่ีเป�นการกำหนดการเคลื่อนไหวของแอนิเมชัน
แล(ว แอนิเมเตอร-ก็จะวาดภาพแทรกระหว
างกลางในรูปแบบอินบีทวีน 
(Inbetween) เพื ่อเป�นการเพิ ่มเฟรมภาพวาดที ่อยู 
ระหว
างเฟรมหลัก
เหล
านั ้น การสร(างภาพแบบอินบีทวีนจะช
วยสร(างภาพลวงตาของการ
เคลื่อนไหวท่ีราบรื่นและต
อเน่ือง เป�นการเปลี่ยนผ
านเฟรมแบบค
อยเป�นค
อย
ไป หากไม
มีการสร(างภาพแบบอินบีทวีน แอนิเมชันเหล
านั้นก็จะดูขาดการ
เลื่อนไหล แอนิเมเตอร-ท่ีสร(างภาพแบบอินบีทวีนจะต(องศึกษาท
าทางสำคัญ
ของคีย -  แอนิเมช ันและแทรกเฟรมตำแหน
งภาพของต ัวละครลงใน



องค-ประกอบต
าง ๆ ในแต
ละเฟรมระหว
างกลาง โดยเป�นการปรับแต
งการ
เคลื่อนไหวอย
างละเอียด ทำให(ดูสมจริงมีความเป�นธรรมชาติมากข้ึน 

2.5 Compositing (การประกอบส
วนต
าง ๆ) เป�นกระบวนการรวม
องค-ประกอบของแอนิเมชันที่แยกจากกันทั้งหมดเข(าด(วยกัน เป�นขั้นตอน
สุดท(ายในกระบวนการผลิตแอนิเมชัน 2 มิติ โดยการนำเอาภาพพื้นหลัง 
ภาพวาดตัวละคร เอฟเฟกต- และองค-ประกอบอื ่น ๆ ท่ีถูกสร(างขึ ้นโดย
บุคลากรในแผนกต
าง ๆ มาการประมวลผล เป�นการนำเอาชิ้นงานท่ีแตกต
าง
กันมาประกอบเข(าด(วยกัน โดยการใช(ซอฟต-แวร- (software) เฉพาะทางใน
การสร(างแอนิเมชัน ซึ่งมีการจับคู
สี แสง มุมกล(อง นอกจากน้ีระหว
างการ
ประมวลผลภาพยังต(องมีการเติมสี โดยการวาดภาพแบบดิจิทัลทับบน
จุดบกพร
องหรือช
องว
างในงานแอนิเมชันแบบเฟรมบายเฟรม เพื่อให(ได(
รูปลักษณ-ท่ีสอดคล(องกันตามสไตล-ภาพแอนิเมชันท่ีต้ังใจไว( 

 
3. Post Production (ข้ันตอนหลังการผลิตแอนิเมชัน 2 มิติ) 

3.1 Editing (การตัดต
อ) เป�นกระบวนการตรวจสอบงานแอนิเมชันท่ี
รวบรวมทั้งหมดมาจัดเรียงในลำดับสุดท(าย และกำหนดจังหวะในแอนิเมชัน 
2 มิติ มีการตรวจสอบเรื่องราวและฟุตเทจ (Footage) ของแอนิเมชันท่ีสร(าง
ขึ้น เป�นการประเมินจังหวะ การลำดับ การเปลี่ยนฉาก และการไหลเลื่อน
ของแอนิเมชัน เพ่ือให(ได(จังหวะตลก หรือดราม
า และอารมณ-ท่ีเหมาะสม ซ่ึง
เป�นการตัดต
อเรื่องราวให(ออกมาดีท่ีสุด 


