


285รายงานสืบเนื่องจากการประชุมวิชาการงานวิจัยและงานสร้างสรรค์ทางนิเทศศาสตร์ ครั้งที่ 7 | 

การสื่อสารด้วยลายเส้นเพื่อบ่งบอกถึงลักษณะ

ดีหรือร้ายของตัวการ์ตูนเฉพาะเรื่องที่คัดสรร
Communication of Lines to Indicates the Goodness and Badness of Selected Cartoon Characters  

ศิริชัย ศิริกายะ*

ลัทธสิทธิ์  ทวีสุข**

บทคัดย่อ

 การวจิยันีผู้เ้ขยีนมวีตัถปุระสงคเ์พือ่ศกึษาวจิยัการสือ่ความหมายเชงิสญัญะ ความหมายอนัเกดิจากลกัษณะการใชล้าย

เส้นที่ประกอบสร้างกันจนเกิดความหมายเพื่อสร้างความเข้าใจในการสื่อสารด้วยลายเส้นเพื่อบ่งบอกถึงลักษณะดีหรือร้ายของ

ตัวการ์ตูนในบริบทที่ต่างกัน โดยมุ่งเน้นการศึกษาการใช้ลายเส้นในการออกแบบเพื่อสื่อความหมายในตัวการ์ตูนดีและร้าย ที่มี

บริบท (Context) ต่างกัน เป็นการ์ตูนจาก 4 ประเทศคือ ประเทศไทย ประเทศญี่ปุ่น ประเทศฝรั่งเศส ประเทศสหรัฐอเมริกา 

โดยการคัดสรรค์ตัวการ์ตูน ดีและร้าย มาวิเคราะห์ในเชิงสัญญะ ผู้วิจัยนำาตัวการ์ตูนทั้งสองฝ่ายมาถอดแบบวิเคราะห์เพื่อหาข้อ

เปรียบเทียบกันว่ามีการใช้ลักษณะลายเส้นอย่างไร

 ผู้วิจัยทำาการวิเคราะห์ลายเส้นจากตัวการ์ตูนทั้ง 5 เรื่อง โดยนำาตัวการ์ตูนมากรื้อสร้าง (deconstruction) จากรูปร่าง 

มาเป็นรูปทรง จนถึงลายเส้น เพื่อสืบค้นหา สัญญะ (Sign) ลักษณะของลายเส้น (Line) ในการออกแบบตัวการ์ตูน เพื่อนำามา

วเิคราะหร์ว่มกบัเนือ้เรือ่ง (Text) สบืหาถึงมายาต ิ(Myth) ของการต์นูแตล่ะประเทศ ว่ามคีวามเปน็มาอยา่งไรในบรบิท (Context) 

ของเนื้อเรื่องการ์ตูน และ บริบทของประเทศนั้นๆ

 การสื่อความหมายของลายเส้นในการ์ตูนไทย การ์ตูนญี่ปุ่น การ์ตูนฝรั่งเศส นั้นมีการใช้ลักษณะลายเส้น (Line) และ

ภาพฝังใจ (Stereotyping) ที่คล้ายกันคือตัวการ์ตูนที่ดีจะใช้เส้นโค้งมากส่วนตัวการ์ตูนร้ายจะใช้เส้นตรงแนวตั้ง เส้นตรงแนว

เฉียง เป็นส่วนมาก ไม่แตกต่าง ตัวการ์ตูนดีจะตัวเล็กกว่าตัวที่ร้าย จะแตกต่างก็เพียงในเรื่องของการวางเนื้อเรื่องที่มีผลตัวตัว

การ์ตูนนั้นๆ นั่นเป็นเพราะการ์ตูนทั้งสองเรื่องมีกลุ่มเป้าหมายที่แตกต่างกัน มีบริบท (Context) ที่แตกต่างกัน จึงส่งผลต่อการ

สื่อความหมายของการ์ตูน

Abstract

 The study samples herein are good and evil characters chosen from 5 comic books from 4 different 

countries of origin; Thailand, Japan, France and USA. The drawing of each character is deconstructed to 

investigate the sign and the characteristic of lines used in character design. The deconstruction of the line 

drawing and the text narration are analyzed by researcher to investigate the myth behind the comic from 

each country in order to understand the background of the myth in the Context of the comic and the 

culture in which it is created.

 The result shows that in Thai, Japanese and French comics, lines and Stereotyping are used simi-

larly to convey the meaning: good characters are drawn with curved lines while evil characters are mostly 

drawn with straight, vertical and angled lines. And good characters are also drawn smaller than evil charac-

ters. While the narratives affecting the characters are different since each comic has a different target group 

and cultural Context which affects how the meaning of the comic is conveyed.
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บทนำา

 สื่อการ์ตูนถูกนำาเสนอออกมาอย่างหลากหลายรูป

แบบ จากการ์ตูนเล่มละบาท หนังสือการ์ตูน (Comics) 

ภาพยนตรก์ารต์นู (Animation Movie) การต์นูทางโทรทศัน ์

(Animation Series) จนมาถงึยคุปัจจบุนัสือ่การต์นูถกูนำามา

ใชใ้หเ้ปน็ภาพตวัแทน (Representamen) ในการสือ่สารผา่น

เครื่องมือสื่อสารต่างๆ สื่อการ์ตูนจึงมีความสำาคัญในยุค

ปัจจุบันในการสื่อสารผ่านเครื่องมือต่างๆ โดยเฉพาะในสื่อ

ของภาพยนตรก์ารต์นู (Animation Movie) ซึง่เขา้ถงึงา่ยตอ่

ผู้ชมในสื่อดังกล่าวเพราะเข้าถึงง่ายไม่ใช่แค่กลุ่มเป้าหมาย 

(Target group)  ไดอ้ยา่งงา่ยดายอกีดว้ย อาจเปน็เพราะการ

สรา้งตัวละครหลกัของส่ือการต์นูท่ีมตีวัดแีละตวัละครรา้ยให้

ถูกใจกลุ่มเป้าหมาย (Target group) การสร้างเรื่องราว 

(story) หรือรูปแบบของสื่อภาพยนตร์การ์ตูนที่ปัจจุบันมี

การ์ตูนในรูปแบบ 3 มิติ (3D Animation) และ การ์ตูน 2 มิติ 

(2D Animation) ที่มีออกมาอย่างต่อเนื่องหลากหลายสาย

พันธ์การ์ตูนในประเทศต่างๆ

 สือ่การ์ตนูกม็กีารคดิออกแบบสร้างลกัษณะของตวั

ละครดีหรือร้ายโดยการใช้ลายเส้นในการออกแบบให้ถูกใจ

กลุ่มเป้าหมาย (Target group) ตามบริบท (Context) ของ

ประเทศนั้นๆ สื่อดังกล่าวยังออกแบบสร้างสรรค์ตัวละครดี

และร้ายออกมาอย่างต่อเนื่องในรูปและบริบทที่แตกต่างกัน

ไป ผู้วิจัยจึงมีความสนใจในเรื่องของการใช้ลายเส้นในการ

ออกแบบเพือ่สือ่ความหมายของลกัษณะตวัละครทีด่หีรอืร้าย

ของสื่อการ์ตูน จากการใช้แนวคิดเริ่มแรกของการ์ตูนที่เริ่ม

จากการกำาหนดของลายเส้นก่อนที่ตัวการ์ตูนที่ถูกออกแบบ

จะถูกนำาไปผลิตในสื่อการ์ตูนแต่ละประเภทนั้นอย่างไร ตัว

ละครในการ์ตูนจะถูกสื่อสารออกมาได้อย่างไรว่าตัวการ์ตูน

จะดีหรือร้ายนั้นถูกกำาหนดด้วยตัวเนื้อเรื่องหรือลายเส้นที่

ทำาให้ตัวละครในการ์ตูนเหล่านั้นสื่อสารออกมาดีหรือร้าย

อย่างไร จากข้อสงสัยที่เกิดข้ึนผู้วิจัยจึงจัดทำาบทความวิจัยนี้ 

เพื่อสร้างความเข้าใจในการสื่อสารด้วยลายเส้นเพื่อบ่งบอก

ถงึลกัษณะดหีรอืรา้ยของตวัการตู์นในบริบททีต่า่งกันอยา่งไร 

วัตถุประสงค์

 สร้างความเข้าใจในการสื่อสารด้วยลายเส้นเพื่อบ่ง

บอกถึงลักษณะดีหรือร้ายของตัวการ์ตูนในบริบทที่ต่างกัน

แนวคิดและทฤษฎีที่เกี่ยวข้อง

 แนวคดิเรือ่งสญัญะ (Sign) เนือ่งจากการต์นูทีใ่ชน้ัน้

เปน็เสมอืนภาพแทนในการสือ่สารและยงัใชเ้นือ้เรือ่งเพือ่ทีจ่ะ

เล่าเรื่องราว การใช้เส้นที่มาประกอบสร้างเพื่อแสดงอารมณ์

หรือการแสดงอากับกิริยาที่สื่อความหมาย ซ่ึงนับเป็นกระ

บวนการสื่อความหมายให้เข้าใจ ดังนั้นผู้วิจัยจึงนำาแนวคิดดัง

กลา่วเขา้มารว่มในการศกึษา โดยทัง้นีผู้วิ้จยัจะนำาแนวคดิของ 

3 นักคิดด้านสัญญะ ได้แก่ Ferdinand de Saussure, 

Charles S. Peirce และ Roland Barthes มาคิดวิเคราะห์

ในการใช้ลักษณะลายเส้นในการสร้างตัวการ์ตูนดีและร้าย

 ตามแนวคิดของ Saussure ผู้วิจัยจะศึกษาสัญญะ 

(Sign) ประกอบขึ้นมาจาก 2 ส่วนคือ ตัวหมาย (Signifier) 

และตวัหมายถงึ (Signifed) ทีส่ามารถรบัรูผ้า่นประสาทสมัผสั 

(อายตนะทัง้ 5) จนเกดิความหมายอนัปรากฏในคาร์แรคเตอร์

ดีหรือร้ายที่ถูกกำาหนด และบริบท (Context) ท่ีทำาให้รูป

ลักษณะที่ต่างกัน

 ตามแนวคิดของ Peirce ที่แบ่งสัญญะออกเป็น 3 

ส่วน ได้แก่ 

 1. รูปเหมือน (Icon)

 2. ดัชนี (Index) 

 3. สัญลักษณ์ (Symbols) 

 แนวคดิมายาคต ิ(Mythologies) ของ                   Ro-

land Barthes ศกึษาการเกดิของความหมายของสญัญะมอียู่

ด้วยกัน 2 ระดับได้แก่ความหมายตรง (Denotation)  และ

ความหมายแฝง (Connotation)

แนวคิดการรื้อสร้าง จากความหมายที่ของความหลากเลื่อน 

Jacques Derrida จึงเสนอว่า การรื้อสร้าง คือ การวิเคราะห์

กระบวนการที่สิ่งหนึ่งซึ่งเคยนิยามตนเองด้วยการขจัดสิ่งอื่น

ที่มิใช่ตนเองออกไป กลับถูกรุกล้ำาโดยสิ่งอื่นซึ่งถูกปฏิเสธไป

ในตอนแรก ผู้วิจัยใช้แนวคิดดังกล่าวในการถอดแบบตัว

การ์ตูนทั้งหมด เพื่อค้นหาความต่างของลายเส้นในการ

วิเคราะห์ข้อมูล

เส้น (Line)

 ตามหลกัฐานทางประวติัศาสตรบ์ง่วา่ งานทศันศลิป์

ชิ้นแรกๆ ของมนุษย์เร่ิมจากเส้นดังที่เราเห็นตามผนังถ้ำาคน

สมัยดั่งเดิม (Primitive) การเริ่มต้นของศิลปะในวัยเด็กก็ใช้

เส้นเชน่เดยีวกนั เสน้เปน็ทศันธาต ุเบือ้งตน้ทีส่ำาคญัทีส่ดุ เปน็

แกนของทัศนศิลป์ทุกๆแขนง เซนเป็นพื้นฐานของโครงสร้าง

ของทกุสิง่ในจักรวาล เสน้แสดงความรูส้กึไดท้ัง้ดว้ยตวัของมนั

เอง และดว้ยการสร้างเปน็รูปทรงต่างๆข้ึน งานจติรกรรมของ

ไทย จีน และญี่ปุ่น ล้วนมีเส้นเป็นหัวใจของการแสดงออก 

ศลิปนิตะวนัตกบางคนเชน่ ซนัดร บอตตเีชลล ี(Sandro Bot-

ticelli) วิลเลี่ยม เบลกปาโบล            ปีกัโซ ก็ใช้เส้นเป็น

แกนสำาคญั แมแ้ต ่ในงานประตมิากรรม ซึง่สว่นมากจะแสดง 

ด้วยวัสดุและปริมาตร ก็ยังประกอบขึ้นด้วยมวลของรูปทรง 

กบัเสน้รปูนอกทีส่มบรูณ ์ดงัตวัอยา่งความรูส้กึของเสน้ (ชลดู 

นิ่มเสมอ. องค์ประกอบของศิลปะ.)

 แนวคดิเกีย่วกบัรหสัของการต์นู (Cartoon Code) 
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การ์ตูนมีวิธีการแสดงออกที่แสดงความเป็นส่วนตัวของนัก

เขียนการ์ตูน เพราะต้องสร้างสรรค์รายละเอียดต่างๆขึ้นมา

เองจากจินตนาการคล้ายงานฝีมือ  นักเขียนการ์ตูนเป็น

เสมือนตัวเชื่อมโยงที่อ่อนโยน  ระหว่างส่วนที่จริงจังของ

มนุษย์  กับความเปราะปรางที่เก็บซ่อนอยู่ภายในส่วนใหญ่

มักจะนึกถึงงานศิลปะลายเส้น (Graphic Art) การสร้างแบบ

ของตวัการต์นูขึน้มาเป็นสญัลกัษณต์ลอดจนความเขา้ใจเกีย่ว

กับอิทธิพลของการ์ตูน ขึ้นอยู่กับการพิจารณาอย่างละเอียด

และความซาบซึ้งเข้าใจในรหัสของการ์ตูน ว่ามันคืออะไร 

ทำางานอย่างไรและทำาไม รหัสของการ์ตูนนั้นซับซ้อนแต่ก็มี

ตรรกเหตุผลรองรับ ซ่ึงประกอบไปด้วยวิธีการท่ีนักวาด

การ์ตูนได้สร้างสรรค์สัญญลักษณ์เฉพาะขึ้นชุดหนึ่งในการ

ทำาให้เกิดโลกที่เหมือนจริงขึ้น (Make-belive word) ซึ่งเป็น

โลกทีท่กุสิง่เปน็จรงิไดต้ามแตล่ะจนิตาการ เปน็โลกทีห่ยัง่ราก

ลึกลงสู่การรับรู้ ความทรงจำาในกระบวนการสื่อสารของ

 ศึกษาตามทฤษฎีอารมณ์ และ การแสดงออกทาง

อารมณ์ เพื่อใช้ศึกษาความรู้สึกที่เปลี่ยนแปลงไปตามการ

เปลีย่นแปลงทางรา่งกายจนสามารถแสดงออกทางสหีนา้และ

ลายเส้นที่บอกถึงอารมณ์ความรู้สึก อันเกิดการเปลี่ยนแปลง

ทางร่างกายขึ้นก่อนตามคำานิยามด้านอารมณ์ของ James  

1884 

 Watson (1924) นิยามไว้ว่า อารมณ์เป็นผลของ

รปูแบบการตอบสนองทีเ่กีย่วขอ้งกบักลไกลการเปลีย่นแปลง

ทางร่างกาย คือรูปแบบการตอบสนองทางกายที่แตกต่างกัน

ทำาให้เกิดอารมณ์ที่แตกต่างกัน

 Plutchick (1984 อ้างถึง Carl and Hatfield, 

1992) นิยามไว้ว่า อารมณ์เป็นลำาดับขั้นที่ซับซ้อนของการ

ตอบสนองต้อสิ่งเร้า และรวมถึงการประเมินทางปัญญา การ

เปลี่ยนแปลงที่เป็นอัตนัย การเร้าระบบประสาทอัตโนมัติ 

การกระตุ้นพฤติกรรม โดยทั้งหมดจะขึ้นอยู่กับสิ่งเร้าที่ทำาให้

เกิดลำาดับขั้นที่ซับซ่อนนี้

วิธีดำาเนินการวิจัย

 ในการศกึษาวจิยักระบวนการออกแบบลายเส้นเพือ่

สื่อสารผ่านลักษณะดีและร้ายของตัวการ์ตูน เป็นการศึกษา

วิจัยในลักษณะ วิจัยเชิงคุณภาพ โดยผู้วิจัยค้นคว้าจากแหล่ง

ข้อมูลที่ถูกนำาเสนออยู่บนสื่อการ์ตูนแอนิเมชัน สัมภาษณ์ผู้

เชี่ยวชาญทางด้นการ์ตูน เพ่ือเป็นแนวทางสนับสนุนในการ

วิเคราะห์และตีความข้อมูล เพ่ืออธิยายในสิ่งที่ผู้วิจัยกำาลัง

ศึกษา

แหล่งขอ้มลูและการเก็บรวบรวมขอ้มลู ผูว้จิยัมเีหลง่ขอ้มลู

ด้วยกัน 3 แหล่ง คือ

 ประเภทภาพยนตร์การ์ตูน ที่นำามาศึกษาตัวละคร

ในสือ่การต์นูในบรบิททีต่า่งกนั ศกึษาการสือ่สารดว้ยลายเสน้

เพือ่บง่บอกถึงลกัษณะดหีรอืรา้ยของตัวการต์นูในบรบิททีต่า่ง

กนัทัง้หมด 5 เรือ่ง ทัง้ 5 เรือ่งเปน็สือ่ภาพยนตรก์ารต์นูทัง้หมด 

คือ 

เรื่องที่ 1 เป็นภาพยนตร์การ์ตูนแอนิเมชันของประเทศไทย 

เรื่อง ก้านกล้วย 

เรื่องที่ 2 เป็นภาพยนตร์การ์ตูนแอนิเมชันของประเทศไทย 

เรื่อง ยักษ์

เรือ่งที ่3 เปน็ภาพยนตร์การต์นูแอนเิมชนัของประเทศฝร่ังเศส 

เรื่อง A Cat in The Paris

เรื่องที่ 4 เป็นภาพยนตร์การ์ตูนแอนิเมชันของประเทศญี่ปุ่น 

เรื่อง One piece film Z

เรื่องที่ 5 เป็นการ์ตูนแอนิเมชันของประเทศสหรัฐอเมริกา 

เรื่อง American Dad

ผู้ให้ข้อมูล

สัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญด้านการ์ตูน นักเขียนและผู้ผลิตสื่อ

การ์ตูน

สัมภาษณ์แบบเจาะลึกนักเขียนการ์ตูน

 1. คุณวีระชัย ดวงพลา หรือ เดอะดวง เป็นนักวาด

การ์ตูนชาวไทย มีผลงานเป็นที่รู้จักอยู่มากมาย โดยเฉพาะ

เรื่อง “เรื่องมีอยู่ว่า” ที่สร้างชื่อเสียงให้เขา โดยเป็นเรื่องที่

ทำาให้เขาได้รับรางวัลรองชนะเลิศ           (Silver Award) 

จากเวทีประกวดรางวัลการ์ตูนนานาชาติ ครั้งที่ 4 ที่ประเทศ

ญี่ปุ่น เมื่อปี พ.ศ. 2554

 2. คุณคมภิญญ์ เข็มกำาเนิด ผู้กำากับภาพยนตร์

แอนิเมชันเรื่อง ก้านกล้วย และเคยได้ร่วมงานในผลงานใน

การต์นูแอนเิมชนัชือ่ดงั ของบริษทั วอลท ์ดสินยี ์และบลสูกา

ยสตูดิโอ

 3. คุณชัยพร พานิชรุทติวงศ์ ผู้สร้างชื่อมาจาก

ภาพยนตร์เรื่อง “ปังปอนด์ ดิ แอนิเมชั่น” บริษัท วิธิตา แอ

นิเมชั่น และ บริษัท สหมงคลฟิล์ม อินเตอร์เนชั่นแนล จำากัด, 

บริษัท บ้านอิทธิฤทธิ์ จำากัด, บริษัท ซูเปอร์จิ๋ว จำากัด และ

ดำาเนินงานสร้างโดย บริษัท เวิร์คพอยท์ พิคเจอร์ส จำากัด 

ปจัจบุนัคณุชยัพร พานชิรทุตวิงศ ์เปน็กรรมการผูจั้ดการและ

ผู้อำานวยการ ฝ่ายสร้างสรรค์และแอนิเมชั่น บริษัท บ้าน

อิทธิฤทธิ์ จำากัด 
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การวิเคราะห์ข้อมูล

 ผู้วิจัยจะนำาข้อมูลมาแยกและจัดหมวดหมู่ของ

เนื้อหาที่ได้เก็บข้อมูลมา โดยการนำาเอาการ์ตูนทั้ง 5 เรื่องที่

ไดศ้กึษามาว่าตวัดขีองทัง้ 5 เรือ่งใชล้ายเสน้ในลกัษณะใด และ 

ตัวร้ายของทั้ง 5 เรื่องใช้ลายเส้นในลักษณะใด แล้วนำาข้อมูล

มาวิเคราะห์การสื่อความหมายโดยใช้แนวคิดเชิงสัญญะ 

(Sign) เพื่อนำามาศึกษาถึงความหมายที่ปรากฏในการสื่อสาร

ของตวัละครดแีละรา้ยของการต์นู ตคีวามเนือ้หา (Text) ของ

การ์ตูนทั้ง 5 เรื่อง ทังที่เป็นความหมายตรง (Denotation) 

และ ความหมายแฝง (Connotation) โดยใชแ้นวคดิของการ

รือ้สรา้งรือ้โครงสร้างทัง้หมดใหเ้หลอืเพยีงลายเสน้ เพือ่สบืคน้

ไปถึงการสื่อความหมายที่ถูกประกอบสร้างขึ้นในแบบของ

รหัสของสื่อ (Media Code) รหัสการ์ตูน (Cartoon Code) 

ที่ผู้สร้างสรรค์ใช้ลายเส้นต่างๆ ท่ีนำามาผลิตและสร้างบุคลิก

ของตัวการ์ตูน รวมถึงการศึกษาบริบท (Context) และ ภาพ

ฝังใจ (Stereotyping) ของการ์ตูนในประเทศนั้นๆ ผู้วิจัยจะ

วิเคราะห์ให้เห็นถึงลักษณะการสื่อความหมายที่เกิดขึ้นโดย

การใช้ลายเส้นในตัวละครดีและร้ายในการ์ตูน

 ในบทความวิจัยนี้ผู้วิจัยจะนำาผลการวิจัยมานำา

เสนอทั้งหมด 2 เรื่อง จากทั้งหมด 5 เรื่อง และจากบริบทที่

ต่างกัน ดังนี้ เรื่องที่จะนำาเสนอเรื่องที่ 1 เรื่องก้านกล้วย เรื่อง

ที ่2 วนัพซี ฟลิม์ แซด (one piece film z)  ผูว้จิยัจะวเิคราะห์

ลักษณะการใช้ลายเส้นและเชิงสัญญะ ดังนี้

ผลการวิจัย

 ผู้วิจัยพบว่าภาพยนตร์การ์ตูนทั้ง 5 เรื่องที่ผู้วิจัยได้

คดัสรรมานัน้เป็นการนำาเสนอให้เหน็ถงึการใชล้ายเสน้ (Line)

ในลกัษณะทีต่า่งกนับา้งและไมต่่างบา้งในหลายตวัการต์นู ซึง่

ทำาใหแ้ยกแยะไดว้า่การต์นูตวัใดเปน็ตวัการต์นูด ีหรอื รา้ย สิง่

ที่ผู้วิจัยได้พบในการใช้ลายเส้นในการสร้างตัวการ์ตูน คือ 

“ความจรงิเสมอืน” (simulation) มกีารนำาเรือ่งของมายาคต ิ

(Myth) และภาพฝังใจ (Stereotype) ของแต่ละบริบท 

(Context) ของประเทศนั้นๆ มาใช้เป็นต้นแบบในการ

ออกแบบตวัการตู์นใหเ้ปน็การใชภ้าพตวัแทน (Representa-

tion) เพื่อให้ผู้รับสารได้เข้าใจในสิ่งที่ผู้สร้างการ์ตูนได้เข้าใจ

และเขา้ถงึตวัการต์นูนัน้ๆ ไดง้า่ยขึน้ สว่นตวัเนือ้เรือ่ง (Story) 

มผีลตอ่การกำากับตวัการต์นูนัน้ๆดว้ยเช่นกนั ผูว้จิยัจะทำาการ

วิเคราะห์ให้เห็นเป็นลำาดับ ดังต่อไปนี้

เรื่องก้านกล้วย

 ภาพยนตร์การ์ตูนของประเทศไทยบริบทของไทย 

ผู้วิจัยได้วิเคราะห์จากการประกอบสร้างของเส้นในลักษณะ

ต่างๆ ผู้วิจัยนำาหลักของสัญญะ (Sign) มาใช้ในการศึกษาโดย

ใช้ตัวการ์ตูนทั้งหมด 4 ตัวในการวิเคราะห์ลายเส้น แบ่งเป็น

ตัวการ์ตูน 2 ตัวที่เป็นฝ่ายดีคือ ก้านกล้วย กับ ชบาแก้ว และ 

2 ตัวเป็นฝ่ายร้าย ฝ่ายดีนั้นมีการใช้เส้นโค้งเพื่อมาประกอบ
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สร้างกัน หากจะดูจากแนวความคิดเรื่องเส้นที่ผู้วิจัยได้นำามา

ในบทที่ที่สองก็จะเห็นว่าเส้นโค้งส่งผลต่อผู้รับสารว่าไม่มี

อันตราย ก้านกล้วยและชบาแก้วดูเป็นมิตร จนทำาให้เกิด

ลักษณะใหม่ของช้างที่เป็นตัวการ์ตูน ซึ่งทำาให้เป็นภาพ

ตวัแทน (Representamen) ของชา้งศกึทีเ่ปน็ตัวเอกของเรือ่ง 

ส่วนฝ่ายตัวร้าย 2 ตัวคือ งวงแดง กับ งานิล นั้นมีการใช้เส้น

แนวด่ิง เส้นตรงแนวเฉียง เส้นฟันปลา ทำาให้เกิดจุดตัดที่

แหลมคม พอเกิดความแหลมคมทำาให้ผู้รับสารนั้นรู้สึกถึง

ความน่ากลัวของตัวร้ายทั้งสองตัวนี้ 

 ประเทศไทยให้ความสำาคัญกับช้างเป็นอย่างมาก 

ช้างยกให้เป็นสัตว์ที่มีตำานานอันศักดิ์สิทธิ์ ไม่ว่าจะเป็นช้าง

ทรงของพระอินทร์ ช้างเอราวัณ ได้ถูกนำามาใช้ในตรา

สัญลักษณ์ของจังหวัดกรุงเทพมหานครจนปัจจุบัน นอกจาก

ช้างเป็นสัตว์ในตำานานของไทยแล้วช้างยังเป็นสัตว์คู่บ้านคู่

เมืองของชาวไทย เช่นช้างเผือกของพระมหากษัตริย์ไทย 

แสดงใหเ้หน็ซ่ึงพระบารมขีองกษัตรยิพ์ระองคน์ัน้ๆ ชา้งเผือก

ยังมาใช้เป็นธงชาติในสมัยในปี พ.ศ. 2398-2459 ใน

ภาพยนตร์การ์ตูนเร่ือง ก้านกล้วยก็คือช้างคู่พระบารมีใน

สมเด็จพระนเรศวรมหาราช หลังจากขึ้นระวางแล้ว ได้

บรรดาศักด์ิเป็น เจ้าพระยาไชยานุภาพ ต่อมาได้รับ

พระราชทานนามว่า เจ้าพระยาปราบหงสาวดี  และช้างยัง

ถกูนำามาใชเ้ปน็การเรยีกชือ่ของทมีฟตุบอลไทยคอื ทมีชา้งศกึ 

อีกด้วย 

 สว่นทางดา้นของการเหมารวมหรอืภาพฝงัใจ (Ste-

reotype) นั้น ภาพที่แสดงออกมาของก้านกล้วยที่มีขนาด

เล็กกว่างวงแดงเป็นอย่างมาก จึงเป็นการเหมารวมหรือภาพ

ฝังใจว่า ก้านกล้วยนั้นเป็นฝ่ายดีและงวงแดงเป็นฝ่ายร้าย ใน

สว่นของเนือ้เรือ่งนัน้ถกูสรา้งใหก้ำาหนดตวัการต์นูทัง้ 4 ตวัอยู่

แล้ว เพราะตัวการ์ตูนทั้ง 4 ตัวนั้นถูกกำากับให้อยู่ในรูปแบบ

ของตัวละครแบน (Flat Characters) เป็นตัวละครลักษณะ

เดียวทั้งเรื่อง จึงทำาให้ตัวการ์ตูนแบ่งเป็นฝ่ายดีฝ่ายร้ายอย่าง

ชัดเจน

เรื่องยักษ์ 

 จากการที่ผู้วิจัยได้ทำาการดูลักษณะเส้นของตัว

การ์ตูนดีและร้ายทั้ง 2 ตัว คือน้าเขียว และ เผือก พบว่าตัว

การ์ตูนทั้ง 2 ตัวในเรื่อง ยักษ์ นั้นลายเส้นมีผลเพียงเล็กน้อย

เทา่นัน้ เนือ่งจากตวัการต์นูถกูออกแบบมาใหเ้ป็นลกัษณะของ

หุ่นกระป๋อง สภาพแวดล้อมและบริบทของการ์ตูนเรื่องนี้ก็

เป็นเหล็ก ไปหมด การใช้ลักษณะลายเส้นที่จะส่งผลในการ

ออกแบบของตัวการ์ตูนดีและร้ายจึงมีเส้นตรงในลักษณะ

ต่างๆ เป็นส่วนมาก ผู้วิจัยจึงได้ศึกษาองค์ ประกอบอื่นๆ 

 ยกัษก์บัคนไทย คำาวา่ “ยกัษ”์ หากคนไทยไดย้นิคำา

นี้ก็จะกลัวและตีความถึงความน่ากลัวตามในวรรณคดีไทย

เรื่องต่างๆ พระอภัยมณี ตัวร้ายก็เป็นยักษ์ คือ ผีเสื้อสมุทร 

จนเปน็ภาพฝงัใจทีไ่มเ่ปน็มติรเทา่ไหรน่กั เชน่ เคา้ทำาหนา้ยกัษ์

ใส่ฉนั อนีางยกัษข์มขู ีเป็นตน้ แตย่กัษ์กไ็มใ่ช่ตวัรา้ยเพียงอยา่ง

เดียว ยักษ์เป็นตัวดีก็มีเช่นยักษ์ พิเภก ในรามเกียรต์ิ ซึ่งมา

ช่วยฝั่งพระรามจนชนะ ทศกัณฐ์ได้ และในบริเวณของพระ

อุโบสถในหลายวัด ก็มียักษ์เฝ้าประตูอยู่หลายแห่ง ใน

ภาพยนตร์การ์ตูนเรื่องยักษ์ เป็นเรื่องที่ถูกแปลงมาจาก

รามเกียรติ์เช่นกัน ตัวเรื่องแตกต่างจากในวรรณคดีไทยอย่าง

มากดังเรื่องย่อที่ผู้วิจัยกล่าวไว้ข้างต้น ยักษ์ น้าเขียว มีทั้งดี

และรา้ยในรา่งเดยีวกนัแสดงให้เหน็ถงึความเปน็ยกัษใ์นตวัตน

ของมนุษย์นั่นเอง 
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 การวิเคราะห์เนื้อเรื่อง (Story) บริบทของการ์ตูน 

จากเนื้อเรื่องของยักษ์ ซึ่งถูกวางมาให้ตัวการ์ตูนนั้นไม่รู้ว่าตัว

เองเป็นใคร ตัวการ์ตูน น้าเขียวเป็นยักษ์ต้ังแต่แรกดังนั้นจึง

ตอ้งออกแบบใหด้นูา่เกรงขามอยู่แลว้ อีกทัง้ดว้ยบริบท (Con-

text) ของภาพยนตร์ดังกล่าวนั้นเป็นเมืองของเหล็กหุ่นยนต์ 

ซึ่งจะยิ่งดูเรื่องของการใช้ลายเส้นนั้นเป็นเรื่องยากเพราะตัว

การ์ตูนนั้นจะถูกอิงไปตามสภาพแวดล้อมของการ์ตูนเส้นจึง

มผีลเพยีงเลก็นอ้ย จะดไูดเ้พยีงเรือ่งของเนือ้เรือ่ง (Story) เปน็

หลักมากกว่า ตามหลักในการดูครั้งแรกการเหมารวมหรือ

ภาพฝังใจ (Stereotype) น้าเขียวนั้น ดูดุร้ายเพราะ ตัวใหญ่ 

มเีขีย้ว ดงัท่ีผูว้จัิยกลา่วไวใ้นตอนทีผู่ว้จิยัไดว้เิคราะห ์เนือ้เรือ่ง 

(Story) กำากับให้ตัวของน้าเขียว เปลี่ยนไป ทำาให้จำาเป็นต้อง

รา้ย สว่นตวัของ เผอืก นัน้ เนือ้เรือ่ง (Story) นัน้กำากบัใหต้อ้ง

ทำาตามหนา้ที ่จงึจำาเปน็ตอ้งตอ่สูก้บันา้เขยีวหรอืทศกณัฐ ์เนือ้

เรือ่งเปน็ตัวกำาหนดตวัการต์นู มากกวา่ลกัษณะการใชล้ายเสน้ 

เพราะการ์ตูนเรื่องนี้เป็นตัวละครแบบกลม (Round Char-

acter) จึงทำาให้เส้นมีผลเพียงเล็กน้อยเท่านั้น

Cat in The Paris 

 การวิเคราะห์ลายเส้นของตัวการ์ตูนท้ัง 3 ตัวของ

เรื่อง A Cat in The Paris นั้นมีการใช้เส้นที่เป็นเส้นโค้ง

สำาหรับตัวการ์ตูนที่เป็นตัวการ์ตูนฝ่ายดี ส่วนฝ่าร้ายนั้นมีการ

ใช้เส้นแนวดิ่งหรือเส้นตรง และ เส้นเฉียงมากกว่าทางตัว

การ์ตูนฝ่ายดี ดังน้ันสำาหรับการออกแบบโดยการใช้ลักษณะ

ของเส้นนั้นแตกต่างกันอย่างค่อนข้างชัดเจน เป็นเพราะตัว

เนือ้เรือ่ง (Story) เปน็ตวักำาหนด ตัวการต์นูทัง้หมดใหเ้ปน็ตวั

ละครแบบแบน (Flat Characters) เช่นเดียวกับเร่ืองก้าน

กล้วย 

 ในเรือ่งของแมว ในลกัษณะนสิยัของแมวโดยทัว่ไป 

แมวจะไม่ถูกเป็นเจ้าของแต่เป็นเจ้าของมนุษย์ต่างหาก แมว

จะทำาตามสิง่ทีต่วัเองคดิวา่พอใจ และจะแสดงพฤตกิรรมไมด่ี

กบัสิง่ทีไ่มช่อบเทา่นัน้ แมวอาจจะเชือ่งกบัคนในชว่งกลางวนั 

แต่ตอนกลางคืนก็จะท่องเที่ยวตามลักษณะนิสัยของแมว ดัง

ที่ ดีโน่ แมวสองบุคลิก (นั่นก็เป็นลักษณะของแมว) อาจจะ

เป็นขโมยปลา แมวไล่จับหนู และความเชื่อเรื่องแมวประเทศ

ฝรั่งเศส
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วันพีช ฟิล์ม แซด (One piece film z)

 จากตวัการต์นูทัง้ 4 ตัวคือ 1.มัง้กี ้ด ีลฟูี ่2.โรโนอาร ์

โซโล 3.เซตโต ้4.บนิซ ์ท่ีผูว้จิยัไดว้เิคราะหล์ายเสน้นัน้ การต์นู

เรื่องนี้เป็นการ์ตูนภาคภาพยนตร์หรือภาคพิเศษ จึงทำาให้ตัว

การ์ตูนหลัก 2 ตัวที่เป็นฝ่ายดีนั้นต้องทำาการย้อนกลับไปหา

เพื่อดูการพัฒนาของตัวการ์ตูน จึงทำาให้ผู้วิจัยได้วิเคราะห์ถึง

ลายเส้นในการออกแบบตัวการ์ตูนฝ่ายดี ดังนี้ ลักษณะลาย

เสน้ทีใ่ชป้ระกอบสรา้งตวัการ์ตนูนัน้มผีลทางการสือ่สารเพยีง

ส่วนหนึ่ง อีกส่วนหนึ่งเป็นพัฒนาการทางสรีระทางร่างกายที่

ถกูพัฒนาตามความยาวของการตู์นซรีี ่สว่นตวัการต์นูฝา่ยรา้ย

ลักษณะการใช้ลายเส้นนั้นสามารถแสดงให้เห็นได้ชัดเจน

มากว่าตัวการ์ตูนฝ่ายดี เนื่องจากเป็นตัวการ์ตูนที่เพิ่งปรากฏ

ตัวในตอนเดอะมูฟวี่ ในส่วนเรื่องของการใช้ลักษณะลายเส้น

เพื่อสื่อความหมายของตัวการ์ตูนนั้น ยังคงมีผลกับเส้นที่มี

ความแข็งแล้วเกิดจุดตัดของเส้นทำาให้เกิดความคมยังคง

สือ่สารออกมาเปน็ตัวการต์นูฝา่ยร้าย สว่นตัวการตู์นฝา่ยดนีัน้

ยังคงเป็นเส้นโค้งที่ดูไม่เป็นอันตรายและไม่มีความแหลมคม 

 จากเนื้อเรื่องย่อของการ์ตูนเรื่อง วันพีช ฟิล์ม แซด 

จะเห็นได้ว่าตัวการ์ตูนทั้งหมดที่ถูกอออกแบบมานั้นเป็นตัว

การ์ตูนในแบบให้เป็น ตัวละครแบบหลากลักษณะ (Round 

Characters) หรอืตวัละครแบบกลม ตวัละครประเภทนีจ้ะมี

พัฒนาการทางพฤติกรรม เป็นตัวละครที่มีข้อดีข้อเสียในตัว

เองและจะค่อย ๆ เปลี่ยนแปลงพฤติกรรมไปตามสถานการณ์ 

ตวัละครประเภทนีม้คีวามเปน็พลวตั (Dynamic Character) 

(วีรวัฒน์ อินทรพร ๒๕๔๕, หน้า ๑๒๒) จึงทำาให้ลักษณะการ

ใช้เส้นเพื่อบ่งบอกตัวการ์ตูนดีหรือร้ายมีผลแค่ส่วนหนึ่ง

เท่านั้น ตัวเนื้อเรื่อง (Story)ก็มีผลส่วนหนึ่งเช่นกัน
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American Dad

 เรื่องการการใช้ลายเส้นเพื่อบ่งบอกลักษณะดีหรือ

รา้ยของตวัการตนูเรือ่ง American Dad นัน้ ผูว้จิยัพบวา่การ

ใช้ลักษณะลายเส้นนั้นสำาหรับการ์ตูนเรื่องนี้ไม่มีผลใดๆ ตัว

การ์ตูนถูกประกอบสร้างขึ้นมาเพื่อความสนุกสนานเท่านั้น 

เช่นเดียวกับการ์ตูนในประเทเดียวกันคือ ซิมสัน และ แฟมิลี่ 

กาย ที่มีตัวเน้ือเรื่องกำากับให้ตัวการ์ตูนเป็นไปตามนั้น 

ภาพยนตรก์ารต์นูเรือ่งนีเ้ปน็ภาพยนตรก์ารต์นู ซีรยี ์เนือ้เรือ่ง

อย่างที่ผู้วิจัยได้กล่าวไว้ข้างต้นว่าการ์ตูนเร่ืองนี้เป็นการตูนที่

มีการเสียดสีสังคม วัฒนธรรมของคนอเมริกัน ตัวการ์ตูน

ทั้งหมดของเรื่องเป็นตัวการ์ตูนแบบ ตัวละครแบบหลาก

ลักษณะ (Round Characters) หรือตัวละครแบบรอบด้าน 

ตัวละครประเภทนี้จะมีพัฒนาการทางพฤติกรรม เป็นตัว

ละครที่มีข้อดีข้อเสียในตัวเองและจะค่อย ๆเปลี่ยนแปลง

พฤตกิรรมไปตามสถานการณ ์ตวัละครประเภทนีม้คีวามเปน็

พลวัต (Dynamic Character) (วีรวัฒน์ อินทรพร ๒๕๔๕, 

หน้า ๑๒๒) ดีหรือร้ายขึ้นอยู่กับเหตุการที่เนื้อเรื่อง (Story) 

ในตอนนัน้ๆ ตวัการต์นู สแตน สมธิ เปน็พระเอกกจ็รงิแตเ่ปน็

คนที่ชอบความรุนแรง แบบไม่สนใจผู้อื่น ส่วน โรเจอร์ หากดู

เพียงรูปภายนอกก็ถูกมองว่าเป็นตัวไม่ดีอย่างแน่นอนเพราะ

เปน็มนษุยต์า่งดาว ตามหลกัของการเหมารวมหรอืภาพฝงัใจ      

(Stereotype) และในเนือ้เร่ือง โรเจอร ์ยงัคอยเปา่ห ูสตฟี ให้

ไม่ชอบพ่อของตัวเองอีกด้วย ความหมายแฝงของโรเจอร์ที่

เปน็มนษุยต์า่งดาวนัน้ หมายถงึตวัโรเจอร ์อาจเป็นคนตา่งดา้ว

ที่สังคมอเมริกันยังมีการเหยียดสีผิวลไม่ยอมรับในเรื่องของ

เพศสภาพ ในสว่นของตวัเนือ้เรือ่งทีก่ำากับใหต้วัการต์นูในเรือ่ง

แสดงใหเ้หน็ถงึบรบิทในสงัคมของคนอเมรกินั ทีห่นา้ไหวห้ลงั

หลอก อาจดูเหมือนไม่จริงใจในแง่มุมต่างๆ 

ข้อเสนอแนะ

 จากการศึกษาพบว่าการใช้ลักษณะลายเส้นเป็นมี

ส่วนในการสร้างตัวการ์ตูนดีหรือร้ายนั้นมีผลที่จริง แต่ต้องมี

ในเรือ่งของการใช้ตวับท (Text) เนือ้เรือ่ง (Story) เขา้มากำากบั

ตัวการ์ตูนด้วยเช่นกัน เพราะตัวเนื้อเรื่องนั้นจะกำาหนดให้ตัว

การต์นูนัน้เปน็ แบบแบน (Flat character) ทีม่ลีกัษณะเดยีว

อย่างเรื่องก้านกล้วยและ Cat in the Paris ที่ถูกสร้างให้เป็น

ตัวละครท่ีดีหรือร้ายมาตั้งแต่เริ่มต้นจึงสามารถทำาการ

วเิคราะหไ์ดไ้มย่ากนกั แต่หากเปน็ตวัละครแบบกลม (Round 

Character) เปน็ตัวละครทีม่ลีกัษณะนสิยั อารมณ ์ความรูส้กึ 

เปลี่ยนแปลงไปตามเหตุการณ์และสิ่งแวดล้อมอย่างเรื่อง

การ์ตูนเรื่องวันพีช ตอน ฟิล์ม Z ยักษ์ และ American Dad 

ตัวการ์ตูนทุกตัวถูกเขียนบทให้มีเหตุผลในการกระทำาทั้งสิ้น

จึงทำาให้ตัวการ์ตูนจากทั้ง 3 เรื่องนั้นจึงทำาให้การวิเคราะห์

ข้อมูลได้ยากกว่า มีการเปลี่ยนแปลงด้านการกระทำาดีหรือ

ร้าย ส่วนในด้านของเรื่องของภาพฝังใจ (Stereotyping) มี

การใชล้กัษณะของลายเสน้ทีป่ระกอบสรา้งใหต้วัการต์นูนัน้มี

ขนาดที่แตกต่างกัน เช่น ตัวร้ายตัวใหญ่กว่าดี อันนี้เป็นภาพ

ฝงัใจ (Stereotyping) แบบสากลเลยกว็า่ไดเ้พราะคนตวัใหญ่

มักถูกใช้เป็นผู้ที่ รังแกคนที่ตัวเล็กกว่าเสมอจากการ์ตูน 

ภาพยนตร์ และบริบทในสังคมส่วนใหญ่ และการสร้างตัว

การ์ตูนในแต่ละตัวนั้นต้องอ้างอิงตามบทนั้นๆ ว่าจะ

สร้างสรรค์ให้กับกลุ่มเป้าหมายใด

 การสื่อความหมายของลายเส้นในการ์ตูนไทย 

การ์ตูนญี่ปุน การ์ตูนฝรั่งเศส นั้นมีการใช้ลักษณะลายเส้น 

(Line) และภาพฝังใจ (Stereotyping) ที่คล้ายกันคือตัว

การ์ตูนที่ดีจะใช้เส้นโค้งมากส่วนตัวการ์ตูนร้ายจะใช้เส้นตรง

แนวตัง้ เส้นตรงแนวเฉยีง เปน็ส่วนมาก ไมแ่ตกตา่ง ตวัการต์นู

ดีจะตัวเล็กกว่าตัวที่ร้าย จะแตกต่างก็เพียงในเรื่องของการ

วางเนื้อเรื่องที่มีผลตัวตัวการ์ตูนนั้นๆ นั่นเป็นเพราะการ์ตูน

ทัง้สองเรือ่งมกีลุ่มเปา้หมายทีแ่ตกตา่งกนั มบีรบิท (Context) 

ที่แตกต่างกัน จึงส่งผลต่อการสื่อความหมายของการ์ตูน

ข้อเสนอแนะทางวิชาชีพ

 จากการทำาการวจิยัในครัง้นีผู้ว้จิยัได้วเิคราะหข์อ้มลู

ต่างๆ นั้น จึงมีความเห็นว่า งานวิจัยนี้มีความจำาเป็นอย่างยิ่ง

ที่จะต้องทราบถึงเรื่องการใช้เส้น และ ลักษณะการใช้เส้นที่

สามารถสือ่สารได ้ในการทำางานดา้นการออกแบบตวัการต์นู 

และ การสร้างสรรค์งานการ์ตูน ได้ดังนี้

 • ไม่จำาเป็นต้องมีการใช้ลายเส้นที่สวยงามเพียง

อย่างเดียวเท่านั้น ควรคำานึงถึงการสื่อสารของลายเส้นด้วย

 • การศกึษาเรือ่งของกลุม่เปา้หมายนัน้มสีว่นในการ

ออกแบบลายเส้นของตัวการ์ตูน เพราะกลุ่มเป้าหมายนั้นมี

ผลต่อการ คิดออกแบบตัวการ์ตูนว่าจะมีลักษณะแบน (Flat 

character) หรือ กลม (Round Character) การสื่อสารของ

เส้นผู้รับสารจะเข้าใจตามช่วงอายุที่เป็นกลุ่มเป้าหมายนั้นๆ

 

•  การศึกษาบริบท (Context) ที่ต่างกัน ทำาให้ทราบถึงภาพ

ฝังใจ (Stereotyping) ที่ต่างกัน มีผลด้านการออกแบบตัว

การต์นูเพราะลกัษณะของภาพฝงัใจ (Stereotyping) นัน้แตก

ต่างกันในแต่ละบริบทของในประเทศนั้น ๆ
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