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การสื่อสารด้วยลายเส้นเพื่อบ่งบอกถึงลักษณะดีหรือร้าย
ของตัวการ์ตูนเฉพาะเรื่องที่คัดสรร

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

 ก�รวิจัยนี้ผู้เขียนมีวัตถุประสงค์เพื่อศึกษ�วิจัยก�รสื่อคว�มหม�ยเชิงสัญญะ คว�มหม�ยอันเกิดจ�ก

ลักษณะก�รใช้ล�ยเส้นที่ประกอบสร้�งกันจนเกิดคว�มหม�ยเพื่อสร้�งคว�มเข้�ใจในก�รสื่อส�รด้วยล�ยเส้นเพื่อ

บง่บอกถงึลกัษณะดหีรอืร�้ยของตวัก�รต์นูในบรบิททีต่�่งกนั โดยมุง่เนน้ก�รศกึษ�ก�รใชล้�ยเส้นในก�รออกแบบ

เพือ่สือ่คว�มหม�ยในตวัก�รต์นูดแีละร้�ย ทีม่บีริบท (Context) ต�่งกนั เปน็ก�รต์นูจ�ก 4 ประเทศคอื ประเทศไทย 

ประเทศญี่ปุ่น ประเทศฝรั่งเศส ประเทศสหรัฐอเมริก� โดยก�รคัดสรรค์ตัวก�ร์ตูน ดีและร้�ย ม�วิเคร�ะห์ในเชิง

สญัญะ ผูว้จิยันำ�ตวัก�รต์นูทัง้สองฝ�่ยม�ถอดแบบวเิคร�ะหเ์พือ่ห�ขอ้เปรยีบเทยีบกนัว�่มกี�รใชล้กัษณะล�ยเสน้

อย่�งไร

 ผูว้จิยัทำ�ก�รวเิคร�ะหล์�ยเสน้จ�กตัวก�ร์ตูนท้ัง 5 เร่ือง โดยนำ�ตัวก�ร์ตูนม�กร้ือสร้�ง (deconstruction) 

จ�กรปูร�่ง ม�เปน็รปูทรง จนถงึล�ยเสน้ เพือ่สบืคน้ห� สัญญะ (Sign) ลักษณะของล�ยเส้น (Line) ในก�รออกแบบ

ตัวก�ร์ตูน เพื่อนำ�ม�วิเคร�ะห์ร่วมกับเนื้อเรื่อง (Text) สืบห�ถึงม�ย�ติ (Myth) ของก�ร์ตูนแต่ละประเทศ ว่�มี

คว�มเป็นม�อย่�งไรในบริบท (Context) ของเนื้อเรื่องก�ร์ตูน และ บริบทของประเทศนั้น ๆ

 ก�รสื่อคว�มหม�ยของล�ยเส้นในก�ร์ตูนไทย ก�ร์ตูนญี่ปุ่น ก�ร์ตูนฝรั่งเศส นั้นมีก�รใช้ลักษณะล�ยเส้น 

(Line) และภ�พฝังใจ (Stereotyping) ที่คล้�ยกันคือตัวก�ร์ตูนที่ดีจะใช้เส้นโค้งม�กส่วนตัวก�ร์ตูนร้�ยจะใช้เส้น

ตรงแนวตั้ง เส้นตรงแนวเฉียง เป็นส่วนม�ก ไม่แตกต่�ง ตัวก�ร์ตูนดีจะตัวเล็กกว่�ตัวที่ร้�ย จะแตกต่�งก็เพียงใน

เร่ืองของก�รว�งเนือ้เรือ่งทีม่ผีลตวัตวัก�รต์นูนัน้ ๆ  นัน่เปน็เพร�ะก�รต์นูทัง้สองเรือ่งมกีลุม่เป�้หม�ยทีแ่ตกต่�งกัน 

มีบริบท (Context) ที่แตกต่�งกัน จึงส่งผลต่อก�รสื่อคว�มหม�ยของก�ร์ตูน

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.
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 The result shows that in Thai, Japanese and French comics, lines and Stereotyping are 

used similarly 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 characters. 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.

บทนำา

 สื่อก�ร์ตูนถูกนำ�เสนอออกม�อย่�งหล�ก

หล�ยรปูแบบ จ�กก�รต์นูเลม่ละบ�ท หนงัสอืก�ร์ตูน 

(Comics) ภ�พยนตร์ก�ร์ตูน (Animation Movie) 

ก�ร์ตูนท�งโทรทัศน์ (Animation Series) จนม�ถึง

ยุคปัจจุบันสื่อก�ร์ตูนถูกนำ�ม�ใช้ให้เป็นภ�พตัวแทน 

(Representamen) ในก�รสื่อส�รผ่�นเครื่องมือ

สือ่ส�รต�่งๆ สือ่ก�รต์นูจงึมคีว�มสำ�คญัในยคุปัจจบุนั

ในก�รสื่อส�รผ่�นเครื่องมือต่�งๆ โดยเฉพ�ะในส่ือ

ของภ�พยนตร์ก�ร์ตูน (Animation Movie) ซึ่งเข้�

ถึงง่�ยต่อผูช้มในสือ่ดังกล่�วเพร�ะเข้�ถึงง่�ยไมใ่ช่แค่

กลุ่มเป้�หม�ย (Target group)  ได้อย่�งง่�ยด�ยอีก

ด้วย อ�จเป็นเพร�ะก�รสร้�งตัวละครหลักของส่ือ

ก�ร์ตูนที่มีตัวดีและตัวละครร้�ยให้ถูกใจกลุ่มเป้�

หม�ย (Target group) ก�รสร้�งเรื่องร�ว (story) 

หรือรูปแบบของสื่อภ�พยนตร์ก�ร์ตูนที่ปัจจุบันมี

ก�ร์ตูนในรูปแบบ 3 มิติ (3D Animation) และ 

ก�ร์ตูน 2 มิติ (2D Animation) ที่มีออกม�อย่�งต่อ

เนื่องหล�กหล�ยส�ยพันธ์ก�ร์ตูนในประเทศต่�งๆ

 สื่อก�ร์ตูนก็มีก�รคิดออกแบบสร้�งลักษณะ

ของตัวละครดีหรือร้�ยโดยก�รใช้ล�ยเส้นในก�ร

ออกแบบใหถ้กูใจกลุม่เป้�หม�ย (Target group) ต�ม

บริบท (Context) ของประเทศนั้นๆ สื่อดังกล่�วยัง

ออกแบบสร้�งสรรค์ตัวละครดีและร้�ยออกม�อย่�ง

ต่อเนื่องในรูปและบริบทที่แตกต่�งกันไป ผู้วิจัยจึงมี

คว�มสนใจในเรือ่งของก�รใช้ล�ยเสน้ในก�รออกแบบ

เพื่อสื่อคว�มหม�ยของลักษณะตัวละครที่ดีหรือร้�ย

ของสื่อก�ร์ตูน จ�กก�รใช้แนวคิดเริ่มแรกของก�ร์ตูน

ท่ีเริ่มจ�กก�รกำ�หนดของล�ยเส้นก่อนท่ีตัวก�ร์ตูนที่

ถูกออกแบบจะถูกนำ�ไปผลิตในสื่อก�ร์ตูนแต่ละ

ประเภทนั้นอย่�งไร ตัวละครในก�ร์ตูนจะถูกสื่อส�ร

ออกม�ได้อย่�งไรว่�ตัวก�ร์ตูนจะดีหรือร้�ยนั้นถูก

กำ�หนดด้วยตัวเน้ือเรื่องหรือล�ยเส้นท่ีทำ�ให้ตัวละคร

ในก�ร์ตูนเหล่�นั้นสื่อส�รออกม�ดีหรือร้�ยอย่�งไร 

จ�กข้อสงสัยที่เกิดขึ้นผู้วิจัยจึงจัดทำ�บทคว�มวิจัยนี้ 

เพื่อสร้�งคว�มเข้�ใจในก�รสื่อส�รด้วยล�ยเส้นเพื่อ

บ่งบอกถึงลักษณะดีหรือร้�ยของตัวก�ร์ตูนในบริบท

ที่ต่�งกันอย่�งไร

วัตถุประสงค์

 สร้�งคว�มเข้�ใจในก�รส่ือส�รด้วยล�ยเส้น

เพ่ือบ่งบอกถึงลักษณะดีหรือร้�ยของตัวก�ร์ตูนใน

บริบทที่ต่�งกัน

แนวคิดและทฤษฎีที่เกี่ยวข้อง

 แนวคิดเรื่องสัญญะ (Sign) เนื่องจ�กก�ร์ตูน

ท่ีใช้นั้นเป็นเสมือนภ�พแทนในก�รส่ือส�รและยังใช้

เนือ้เร่ืองเพือ่ทีจ่ะเล�่เรือ่งร�ว ก�รใชเ้สน้ทีม่�ประกอบ

สร้�งเพือ่แสดงอ�รมณห์รือก�รแสดงอ�กบักิริย�ท่ีส่ือ

คว�มหม�ย ซ่ึงนบัเปน็กระบวนก�รสือ่คว�มหม�ยให้

เข�้ใจ ดงันัน้ผูว้จิยัจงึนำ�แนวคดิดงักล�่วเข�้ม�รว่มใน

ก�รศึกษ� โดยทั้งนี้ผู้วิจัยจะนำ�แนวคิดของ 3 นักคิด

ด้�นสัญญะ ได้แก่ Ferdinand de Saussure, 

Charles S. Peirce และ Roland Barthes ม�คิด

วิเคร�ะห์ในก�รใช้ลักษณะล�ยเส้นในก�รสร้�งตัว

ก�ร์ตูนดีและร้�ย

 ต�มแนวคิดของ Saussure ผู้วิจัยจะศึกษ�

สญัญะ (Sign) ประกอบขึน้ม�จ�ก 2 สว่นคอื ตวัหม�ย 

(Signifier) และตัวหม�ยถึง (Signifed) ที่ส�ม�รถรับ

รู้ผ่�นประส�ทสัมผัส (อ�ยตนะทั้ง 5) จนเกิดคว�ม
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หม�ยอันปร�กฏในค�ร์แรคเตอร์ดีหรือร้�ยท่ีถูก

กำ�หนด และบริบท (Context) ที่ทำ�ให้รูปลักษณะที่

ต่�งกัน

 ต�มแนวคิดของ Peirce ท่ีแบ่งสัญญะออก

เป็น 3 ส่วน ได้แก่ 

 1. รูปเหมือน (Icon)

 2. ดัชนี (Index) 

 3. สัญลักษณ์ (Symbols) 

 แนวคิดม�ย�คติ (Mythologies) ของ                   

Roland Barthes ศึกษ�ก�รเกิดของคว�มหม�ยของ

สัญญะมีอยู่ด้วยกัน 2 ระดับได้แก่คว�มหม�ยตรง 

(Denotation)  และคว�มหม�ยแฝง (Connotation)

แนวคดิก�รรือ้สร�้ง จ�กคว�มหม�ยทีข่องคว�มหล�ก

เลื่อน Jacques Derrida จึงเสนอว่� ก�รรื้อสร้�ง คือ 

ก�รวิเคร�ะห์กระบวนก�รที่สิ่งหน่ึงซ่ึงเคยนิย�ม

ตนเองดว้ยก�รขจดัสิง่อ่ืนท่ีมใิช่ตนเองออกไป กลบัถกู

รุกล้ำ�โดยสิ่งอื่นซึ่งถูกปฏิเสธไปในตอนแรก ผู้วิจัยใช้

แนวคิดดังกล่�วในก�รถอดแบบตัวก�ร์ตูนทั้งหมด 

เพื่อค้นห�คว�มต่�งของล�ยเส้นในก�รวิเคร�ะห์

ข้อมูล

เส้น (Line)

 ต�มหลักฐ�นท�งประวัติศ�สตร์บ่งว่� ง�น

ทศันศิลปช์ิน้แรกๆ ของมนุษยเ์ริม่จ�กเสน้ดงัทีเ่ร�เหน็

ต�มผนังถ้ำ�คนสมยัดัง่เดิม (Primitive) ก�รเร่ิมต้นของ

ศลิปะในวยัเดก็กใ็ชเ้สน้เช่นเดยีวกนั เสน้เปน็ทัศนธ�ต ุ

เบื้องต้นท่ีสำ�คัญท่ีสุด เป็นแกนของทัศนศิลป์ทุกๆ

แขนง เซนเป็นพื้นฐ�นของโครงสร้�งของทุกสิ่งใน

จักรว�ล เส้นแสดงคว�มรู้สึกได้ทั้งด้วยตัวของมันเอง 

และด้วยก�รสร้�งเป็นรูปทรงต่�งๆขึ้น ง�นจิตรกรรม

ของไทย จีน และญี่ปุ่น ล้วนมีเส้นเป็นหัวใจของก�ร

แสดงออก ศิลปินตะวันตกบ�งคนเช่น ซันดร บอตตี

เชลลี (Sandro Botticelli) วิลเล่ียม เบลกป�โบล            

ปีกั โซ ก็ใช้เ ส้นเป็นแกนสำ�คัญ แม้แต่  ในง�น

ประติม�กรรม ซึ่งส่วนม�กจะแสดง ด้วยวัสดุและ

ปรมิ�ตร กยั็งประกอบขึน้ดว้ยมวลของรูปทรง กับเสน้

รปูนอกทีส่มบรูณ ์ดงัตวัอย�่งคว�มรูส้กึของเส้น (ชลูด 

นิ่มเสมอ. องค์ประกอบของศิลปะ.)

 แนวคิดเกี่ยวกับรหัสของก�ร์ตูน (Cartoon 

Code) ก�ร์ตูนมีวิธีก�รแสดงออกที่แสดงคว�มเป็น

สว่นตวัของนกัเขยีนก�รต์นู เพร�ะตอ้งสร�้งสรรคร์�ย

ละเอยีดต�่งๆขึน้ม�เองจ�กจินตน�ก�รคล�้ยง�นฝมีอื  

นักเขียนก�ร์ตูนเป็นเสมือนตัวเชื่อมโยงที่อ่อนโยน  

ระหว�่งสว่นทีจ่รงิจงัของมนษุย ์ กบัคว�มเปร�ะปร�ง

ที่เก็บซ่อนอยู่ภ�ยในส่วนใหญ่มักจะนึกถึงง�นศิลปะ

ล�ยเส้น (Graphic Art) ก�รสร้�งแบบของตัวก�ร์ตูน

ขึ้นม�เป็นสัญลักษณ์ตลอดจนคว�มเข้�ใจเกี่ยวกับ

อิทธิพลของก�ร์ตูน ขึ้นอยู่กับก�รพิจ�รณ�อย่�ง

ละเอยีดและคว�มซ�บซึง้เข�้ใจในรหสัของก�รต์นู ว�่

มนัคอือะไร ทำ�ง�นอย�่งไรและทำ�ไม รหสัของก�รต์นู

นั้นซับซ้อนแต่ก็มีตรรกเหตุผลรองรับ ซึ่งประกอบไป

ด้วยวธิกี�รทีน่กัว�ดก�รตู์นได้สร�้งสรรคส์ญัญลกัษณ์

เฉพ�ะขึน้ชดุหนึง่ในก�รทำ�ใหเ้กดิโลกทีเ่หมอืนจรงิขึน้ 

(Make-belive word) ซึ่งเป็นโลกที่ทุกสิ่งเป็นจริงได้

ต�มแต่ละจินต�ก�ร เปน็โลกท่ีหยัง่ร�กลกึลงสู่ก�รรบั

รู้ คว�มทรงจำ�ในกระบวนก�รสื่อส�รของ

 ศกึษ�ต�มทฤษฎอี�รมณ ์และ ก�รแสดงออก

ท�งอ�รมณ์ เพื่อใช้ศึกษ�คว�มรู้สึกที่เปลี่ยนแปลงไป

ต�มก�รเปลี่ยนแปลงท�งร่�งก�ยจนส�ม�รถ

แสดงออกท�งสีหน้�และล�ยเส้นที่บอกถึงอ�รมณ์

คว�มรู้สึก อันเกิดก�รเปลี่ยนแปลงท�งร่�งก�ยขึ้น

ก่อนต�มคำ�นิย�มด้�นอ�รมณ์ของ James  1884 

 Watson (1924) นิย�มไว้ว่� อ�รมณ์เป็นผล

ของรูปแบบก�รตอบสนองที่เกี่ยวข้องกับกลไกลก�ร

เปลี่ยนแปลงท�งร่�งก�ย คือรูปแบบก�รตอบสนอง

ท�งก�ยที่แตกต่�งกันทำ�ให้เกิดอ�รมณ์ที่แตกต่�งกัน

 Plutchick (1984 อ้�งถึง Carl and Hat-

field, 1992) นิย�มไว้ว่� อ�รมณ์เป็นลำ�ดับขั้นที่ซับ

ซ้อนของก�รตอบสนองต้อสิ่งเร้� และรวมถึงก�ร

ประเมนิท�งปัญญ� ก�รเปลีย่นแปลงทีเ่ปน็อัตนยั ก�ร

เร�้ระบบประส�ทอตัโนมัต ิก�รกระตุ้นพฤติกรรม โดย

ทั้งหมดจะข้ึนอยู่กับสิ่งเร้�ที่ทำ�ให้เกิดลำ�ดับข้ันท่ีซับ

ซ่อนนี้
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วิธีดำาเนินการวิจัย

 ในก�รศึกษ�วิจัยกระบวนก�รออกแบบล�ย

เส้นเพื่อสื่อส�รผ่�นลักษณะดีและร้�ยของตัวก�ร์ตูน 

เป็นก�รศึกษ�วิจัยในลักษณะ วิจัยเชิงคุณภ�พ โดยผู้

วิจัยค้นคว้�จ�กแหล่งข้อมูลท่ีถูกนำ�เสนออยู่บนสื่อ

ก�ร์ตนูแอนิเมชัน สมัภ�ษณผ์ูเ้ชีย่วช�ญท�งดน้ก�รต์นู 

เพื่อเป็นแนวท�งสนับสนุนในก�รวิเคร�ะห์และ

ตีคว�มข้อมูล เพื่ออธิย�ยในสิ่งที่ผู้วิจัยกำ�ลังศึกษ�

แหล่งข้อมูลและการเก็บรวบรวมข้อมูล ผู้วิจัยมีเห

ล่งข้อมูลด้วยกัน 3 แหล่ง คือ

 ประเภทภ�พยนตร์ก�ร์ตูน ที่นำ�ม�ศึกษ�ตัว

ละครในสื่อก�ร์ตูนในบริบทที่ต่�งกัน ศึกษ�ก�ร

สื่อส�รด้วยล�ยเส้นเพื่อบ่งบอกถึงลักษณะดีหรือร้�ย

ของตัวก�ร์ตนูในบริบทที่ต่�งกันทั้งหมด 5 เรื่อง ทั้ง 5 

เรื่องเป็นสื่อภ�พยนตร์ก�ร์ตูนทั้งหมด คือ 

เร่ืองที่ 1 เป็นภ�พยนตร์ก�ร์ตูนแอนิเมชันของ

ประเทศไทย เรื่อง ก้�นกล้วย 

เร่ืองที่ 2 เป็นภ�พยนตร์ก�ร์ตูนแอนิเมชันของ

ประเทศไทย เรื่อง ยักษ์

เรือ่งที ่3 เปน็ภ�พยนตรก์�รต์นูแอนเิมชนัของประเทศ

ฝรั่งเศส เรื่อง A Cat in The Paris

เรือ่งที ่4 เปน็ภ�พยนตรก์�รต์นูแอนเิมชนัของประเทศ

ญี่ปุ่น เรื่อง One piece film Z

เร่ืองที่  5 เป็นก�ร์ตูนแอนิ เมชันของประเทศ

สหรัฐอเมริก� เรื่อง American Dad

ผู้ให้ข้อมูล

สัมภ�ษณ์ผู้เชี่ยวช�ญด้�นก�ร์ตูน นักเขียนและผู้ผลิต

สื่อก�ร์ตูน

สัมภ�ษณ์แบบเจ�ะลึกนักเขียนก�ร์ตูน

 1. คุณวีระชัย ดวงพล� หรือ เดอะดวง เป็น

นกัว�ดก�รต์นูช�วไทย มผีลง�นเป็นท่ีรูจ้กัอยูม่�กม�ย 

โดยเฉพ�ะเรื่อง “เรื่องมีอยู่ว่�” ที่สร้�งชื่อเสียงให้เข� 

โดยเป็นเร่ืองท่ีทำ�ให้เข�ได้รับร�งวัลรองชนะเลิศ           

(Silver Award) จ�กเวทีประกวดร�งวัลก�ร์ตูน

น�น�ช�ติ ครั้งที่ 4 ที่ประเทศญี่ปุ่น เมื่อปี พ.ศ. 2554

 2. คุณคมภญิญ ์เข็มกำ�เนิด ผู้กำ�กบัภ�พยนตร์

แอนิเมชันเรื่อง ก้�นกล้วย และเคยได้ร่วมง�นในผล

ง�นในก�ร์ตูนแอนิเมชันชื่อดัง ของบริษัท วอลท์ 

ดิสนีย์ และบลูสก�ยสตูดิโอ

 3. คุณชัยพร พ�นิชรุทติวงศ์ ผู้สร้�งชื่อม�

จ�กภ�พยนตร์เรื่อง “ปังปอนด์ ดิ แอนิเมชั่น” บริษัท 

วิธิต� แอนิเมชั่น และ บริษัท สหมงคลฟิล์ม อินเตอร์

เนชั่นแนล จำ�กัด, บริษัท บ้�นอิทธิฤทธิ์ จำ�กัด, บริษัท 

ซเูปอรจ์ิว๋ จำ�กดั และดำ�เนนิง�นสร�้งโดย บรษิทั เวริค์

พอยท์ พิคเจอร์ส จำ�กัด ปัจจุบันคุณชัยพร พ�นิชรุท

ติวงศ์ เป็นกรรมก�รผู้จัดก�รและผู้อำ�นวยก�ร ฝ่�ย

สร�้งสรรคแ์ละแอนเิมชัน่ บริษทั บ�้นอิทธฤิทธิ ์จำ�กดั 

ก�รวิเคร�ะห์ข้อมูล

 ผู้วิจัยจะนำ�ข้อมูลม�แยกและจัดหมวดหมู่

ของเนือ้ห�ทีไ่ดเ้กบ็ขอ้มลูม� โดยก�รนำ�เอ�ก�รต์นูทัง้ 

5 เรื่องที่ได้ศึกษ�ม�ว่�ตัวดีของทั้ง 5 เรื่องใช้ล�ยเส้น

ในลักษณะใด และ ตัวร้�ยของทั้ง 5 เรื่องใช้ล�ยเส้น

ในลักษณะใด แล้วนำ�ข้อมูลม�วิเคร�ะห์ก�รสื่อคว�ม

หม�ยโดยใชแ้นวคดิเชิงสญัญะ (Sign) เพือ่นำ�ม�ศกึษ�

ถึงคว�มหม�ยที่ปร�กฏในก�รส่ือส�รของตัวละครดี

และร้�ยของก�ร์ตูน ตีคว�มเนือ้ห� (Text) ของก�ร์ตูน

ทั้ง 5 เรื่อง ทังที่เป็นคว�มหม�ยตรง (Denotation) 

และ คว�มหม�ยแฝง (Connotation) โดยใช้แนวคิด

ของก�รร้ือสร้�งร้ือโครงสร้�งท้ังหมดให้เหลือเพียง

ล�ยเส้น เพื่อสืบค้นไปถึงก�รสื่อคว�มหม�ยที่ถูก

ประกอบสร้�งขึ้นในแบบของรหัสของสื่อ (Media 

Code) รหัสก�ร์ตูน (Cartoon Code) ที่ผู้สร้�งสรรค์

ใช้ล�ยเส้นต่�งๆ ท่ีนำ�ม�ผลิตและสร้�งบุคลิกของตัว

ก�รต์นู รวมถงึก�รศกึษ�บรบิท (Context) และ ภ�พ

ฝังใจ (Stereotyping) ของก�ร์ตูนในประเทศนั้นๆ ผู้

วจิยัจะวเิคร�ะหใ์หเ้หน็ถงึลกัษณะก�รสือ่คว�มหม�ย

ที่เกิดขึ้นโดยก�รใช้ล�ยเส้นในตัวละครดีและร้�ยใน

ก�ร์ตูน

 ในบทคว�มวิจัยนี้ผู้วิจัยจะนำ�ผลก�รวิจัยม�

นำ�เสนอทั้งหมด 2 เรื่อง จ�กทั้งหมด 5 เรื่อง และจ�ก

บริบทที่ต่�งกัน ดังนี้ เรื่องที่จะนำ�เสนอเรื่องที่ 1 เรื่อง

ก้�นกล้วย เรื่องที่ 2 วันพีซ ฟิล์ม แซด (one piece 
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film z)  ผูว้จัิยจะวิเคร�ะหล์กัษณะก�รใชล้�ยเสน้และ

เชิงสัญญะ ดังนี้

ผลการวิจัย

 ผู้วิจัยพบว่�ภ�พยนตร์ก�ร์ตูนทั้ง 5 เรื่องที่ผู้

วิจัยได้คัดสรรม�นั้นเป็นก�รนำ�เสนอให้เห็นถึงก�รใช้

ล�ยเส้น (Line)ในลักษณะที่ต่�งกันบ้�งและไม่ต่�ง

บ�้งในหล�ยตวัก�รต์นู ซึง่ทำ�ใหแ้ยกแยะไดว้�่ก�รตู์น

ตัวใดเป็นตัวก�ร์ตูนดี หรือ ร้�ย สิ่งท่ีผู้วิจัยได้พบใน

ก�รใช้ล�ยเส้นในก�รสร้�งตัวก�ร์ตูน คือ “คว�มจริง

เสมือน” (simulation) มีก�รนำ�เรื่องของม�ย�คติ 

(Myth) และภ�พฝังใจ (Stereotype) ของแต่ละ

บรบิท (Context) ของประเทศนัน้ๆ ม�ใชเ้ปน็ตน้แบบ

ในก�รออกแบบตัวก�ร์ตูนให้เป็นก�รใช้ภ�พตัวแทน 

(Representation) เพื่อให้ผู้รับส�รได้เข้�ใจในสิ่งที่ผู้

สร�้งก�รต์นูไดเ้ข้�ใจและเข้�ถึงตวัก�รตู์นนัน้ๆ ได้ง�่ย

ขึ้น ส่วนตัวเนื้อเรื่อง (Story) มีผลต่อก�รกำ�กับตัว

ก�ร์ตูนนั้นๆด้วยเช่นกัน ผู้วิจัยจะทำ�ก�รวิเคร�ะห์ให้

เห็นเป็นลำ�ดับ ดังต่อไปนี้

เรื่องก้านกล้วย

 ภ�พยนตรก์�รต์นูของประเทศไทยบรบิทของ

ไทย ผูว้จัิยได้วเิคร�ะหจ์�กก�รประกอบสร�้งของเสน้

ในลักษณะต่�งๆ ผู้วิจัยนำ�หลักของสัญญะ (Sign) ม�

ใช้ในก�รศึกษ�โดยใช้ตัวก�ร์ตูนทั้งหมด 4 ตัวในก�ร

วิเคร�ะห์ล�ยเส้น แบ่งเป็นตัวก�ร์ตูน 2 ตัวที่เป็นฝ่�ย

ดีคือ ก้�นกล้วย กับ ชบ�แก้ว และ 2 ตัวเป็นฝ่�ยร้�ย 

ฝ่�ยดีนั้นมีก�รใช้เส้นโค้งเพื่อม�ประกอบสร้�งกัน 

ห�กจะดจู�กแนวคว�มคดิเรือ่งเสน้ทีผู่ว้จิยัไดน้ำ�ม�ใน

บททีท่ีส่องกจ็ะเหน็ว่�เส้นโคง้ส่งผลต่อผู้รับส�รว�่ไม่มี

อันตร�ย ก้�นกล้วยและชบ�แก้วดูเป็นมิตร จนทำ�ให้

เกดิลกัษณะใหมข่องช�้งทีเ่ปน็ตวัก�รต์นู ซึง่ทำ�ใหเ้ปน็

ภ�พตัวแทน (Representamen) ของช้�งศึกที่เป็น

ตัวเอกของเร่ือง ส่วนฝ่�ยตัวร้�ย 2 ตัวคอื งวงแดง กับ 

ง�นิล นั้นมีก�รใช้เส้นแนวดิ่ง เส้นตรงแนวเฉียง เส้น

ฟันปล� ทำ�ให้เกิดจุดตัดที่แหลมคม พอเกิดคว�ม

แหลมคมทำ�ใหผู้รั้บส�รนัน้รูส้กึถงึคว�มน�่กลวัของตวั

ร้�ยทั้งสองตัวนี้ 

 ประเทศไทยใหค้ว�มสำ�คญักบัช�้งเปน็อย�่ง

ม�ก ช้�งยกให้เป็นสัตว์ที่มีตำ�น�นอันศักดิ์สิทธิ์ ไม่ว่�

จะเป็นช้�งทรงของพระอินทร์ ช้�งเอร�วัณ ได้ถูกนำ�
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ม�ใชใ้นตร�สญัลกัษณข์องจงัหวดักรงุเทพมห�นครจน

ปัจจุบัน นอกจ�กช้�งเป็นสัตว์ในตำ�น�นของไทยแล้ว

ช้�งยงัเปน็สตัวค์ูบ่�้นคูเ่มอืงของช�วไทย เช่นช�้งเผอืก

ของพระมห�กษัตริย์ไทย แสดงให้เห็นซึ่งพระบ�รมี

ของกษตัริยพ์ระองคน์ัน้ๆ ช้�งเผอืกยงัม�ใชเ้ปน็ธงช�ติ

ในสมัยในปี พ.ศ. 2398-2459 ในภ�พยนตร์ก�ร์ตูน

เรื่อง ก้�นกล้วยก็คือช้�งคู่พระบ�รมีในสมเด็จพระ

นเรศวรมห�ร�ช หลงัจ�กข้ึนระว�งแลว้ ไดบ้รรด�ศกัด์ิ

เป็น เจ้�พระย�ไชย�นุภ�พ ต่อม�ได้รับพระร�ชท�น

น�มว่� เจ้�พระย�ปร�บหงส�วดี  และช้�งยังถูกนำ�

ม�ใช้เป็นก�รเรียกชื่อของทีมฟุตบอลไทยคือ ทีมช้�ง

ศึก อีกด้วย 

 สว่นท�งด�้นของก�รเหม�รวมหรอืภ�พฝงัใจ 

(Stereotype) น้ัน ภ�พทีแ่สดงออกม�ของก�้นกลว้ย

ที่มีขน�ดเล็กกว่�งวงแดงเป็นอย่�งม�ก จึงเป็นก�ร

เหม�รวมหรือภ�พฝังใจว่� ก้�นกล้วยนั้นเป็นฝ่�ยดี

และงวงแดงเป็นฝ่�ยร้�ย ในส่วนของเนื้อเรื่องนั้นถูก

สร้�งให้กำ�หนดตัวก�ร์ตูนทั้ง 4 ตัวอยู่แล้ว เพร�ะตัว

ก�ร์ตูนทั้ง 4 ตัวนั้นถูกกำ�กับให้อยู่ในรูปแบบของตัว

ละครแบน (Flat Characters) เป็นตัวละครลักษณะ

เดียวทั้งเรื่อง จึงทำ�ให้ตัวก�ร์ตูนแบ่งเป็นฝ่�ยดีฝ่�ย

ร้�ยอย่�งชัดเจน

เรื่องยักษ ์

 จ�กก�รที่ผู้วิจัยได้ทำ�ก�รดูลักษณะเส้นของ

ตัวก�ร์ตูนดีและร้�ยทั้ง 2 ตัว คือน้�เขียว และ เผือก 

พบว่�ตัวก�ร์ตูนทั้ง 2 ตัวในเรื่อง ยักษ์ นั้นล�ยเส้นมี

ผลเพียงเล็กน้อยเท่�นั้น เนื่องจ�กตัวก�ร์ตูนถูก

ออกแบบม�ให้เป็นลักษณะของหุ่นกระป๋อง สภ�พ

แวดล้อมและบริบทของก�ร์ตูนเรื่องนี้ก็เป็นเหล็ก ไป

หมด ก�รใช้ ลักษณะล�ยเส้นท่ีจะส่งผลในก�ร

ออกแบบของตัวก�ร์ตูนดีและร้�ยจึงมีเส้นตรงใน

ลักษณะต่�งๆ เป็นส่วนม�ก ผู้วิจัยจึงได้ศึกษ�องค์ 

ประกอบอื่นๆ 

 ยักษ์กับคนไทย คำ�ว่� “ยักษ์” ห�กคนไทย

ได้ยนิคำ�นีก้จ็ะกลวัและตีคว�มถงึคว�มน�่กลวัต�มใน

วรรณคดีไทยเรื่องต่�งๆ พระอภัยมณี ตัวร้�ยก็เป็น

ยักษ์ คือ ผีเสื้อสมุทร จนเป็นภ�พฝังใจที่ไม่เป็นมิตร

เท�่ไหรน่กั เชน่ เค้�ทำ�หน�้ยกัษใ์สฉ่นั อนี�งยกัษข์มขู ี

เป็นต้น แต่ยักษ์ก็ไม่ใช่ตัวร้�ยเพียงอย่�งเดียว ยักษ์

เป็นตัวดีก็มีเช่นยักษ์ พิเภก ในร�มเกียรติ์ ซึ่งม�ช่วย

ฝ่ังพระร�มจนชนะ ทศกัณฐ์ได้ และในบริเวณของพระ

อโุบสถในหล�ยวดั กม็ยีกัษเ์ฝ�้ประตอูยูห่ล�ยแหง่ ใน

ภ�พยนตร์ก�ร์ตูนเรื่องยักษ์ เป็นเรื่องที่ถูกแปลงม�

จ�กร�มเกียรติ์ เช่นกัน ตัวเรื่องแตกต่�งจ�กใน

วรรณคดีไทยอย�่งม�กดังเร่ืองยอ่ทีผู้่วจัิยกล่�วไวข้�้ง
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ต้น ยักษ์ น้�เขียว มีทั้งดีและร้�ยในร่�งเดียวกันแสดง

ให้เห็นถึงคว�มเป็นยักษ์ในตัวตนของมนุษย์นั่นเอง

 ก�รวิเคร�ะห์เนื้อเรื่อง (Story) บริบทของ

ก�ร์ตูน จ�กเนื้อเรื่องของยักษ์ ซึ่งถูกว�งม�ให้ตัว

ก�ร์ตูนนั้นไม่รู้ว่�ตัวเองเป็นใคร ตัวก�ร์ตูน น้�เขียว

เปน็ยกัษ์ตัง้แตแ่รกดงันัน้จงึตอ้งออกแบบใหด้นู�่เกรง

ข�มอยู่แล้ว อีกท้ังด้วยบริบท (Context) ของ

ภ�พยนตร์ดังกล่�วนั้นเป็นเมืองของเหล็กหุ่นยนต์ ซึ่ง

จะยิง่ดูเรือ่งของก�รใช้ล�ยเสน้น้ันเป็นเรือ่งย�กเพร�ะ

ตัวก�ร์ตูนนั้นจะถูกอิงไปต�มสภ�พแวดล้อมของ

ก�รต์นูเสน้จงึมผีลเพยีงเลก็นอ้ย จะดไูดเ้พยีงเร่ืองของ

เนื้อเรื่อง (Story) เป็นหลักม�กกว่� ต�มหลักในก�ร

ดคูรัง้แรกก�รเหม�รวมหรอืภ�พฝงัใจ (Stereotype) 

น้�เขียวนั้น ดูดุร้�ยเพร�ะ ตัวใหญ่ มีเขี้ยว ดังที่ผู้วิจัย

กล่�วไว้ในตอนที่ผู้วิจัยได้วิเคร�ะห์ เนื้อเรื่อง (Story) 

กำ�กับให้ตัวของน้�เขียว เปลี่ยนไป ทำ�ให้จำ�เป็นต้อง

ร�้ย สว่นตวัของ เผอืก นัน้ เนือ้เรือ่ง (Story) นัน้กำ�กบั

ให้ต้องทำ�ต�มหน้�ท่ี จึงจำ�เป็นต้องต่อสู้กับน้�เขียว

หรือทศกัณฐ์ เนื้อเรื่องเป็นตัวกำ�หนดตัวก�ร์ตูน 

ม�กกว่�ลักษณะก�รใช้ล�ยเส้น เพร�ะก�ร์ตูนเรื่องนี้

เปน็ตวัละครแบบกลม (Round Character) จงึทำ�ให้

เส้นมีผลเพียงเล็กน้อยเท่�นั้น

Cat in The Paris 

 ก�รวเิคร�ะห์ล�ยเส้นของตัวก�ร์ตูนท้ัง 3 ตวั

ของเรื่อง A Cat in The Paris นั้นมีก�รใช้เส้นที่เป็น

เส้นโค้งสำ�หรับตัวก�ร์ตูนที่เป็นตัวก�ร์ตูนฝ่�ยดี ส่วน

ฝ่�ร้�ยนั้นมีก�รใช้เส้นแนวดิ่งหรือเส้นตรง และ เส้น

เฉียงม�กกว่�ท�งตัวก�ร์ตูนฝ่�ยดี ดังนั้นสำ�หรับก�ร

ออกแบบโดยก�รใช้ลักษณะของเส้นนั้นแตกต่�งกัน

อย่�งค่อนข้�งชัดเจน เป็นเพร�ะตัวเนื้อเรื่อง (Story) 

เปน็ตวักำ�หนด ตวัก�รต์นูทัง้หมดใหเ้ปน็ตวัละครแบบ

แบน (Flat Characters) เช่นเดียวกับเรื่องก้�นกล้วย 

 ในเร่ืองของแมว ในลักษณะนสัิยของแมวโดย

ทั่วไป แมวจะไม่ถูกเป็นเจ้�ของแต่เป็นเจ้�ของมนุษย์

ต่�งห�ก แมวจะทำ�ต�มสิ่งที่ตัวเองคิดว่�พอใจ และ

จะแสดงพฤติกรรมไม่ดีกับส่ิงที่ไม่ชอบเท่�นั้น แมว

อ�จจะเชื่องกับคนในช่วงกล�งวัน แต่ตอนกล�งคืนก็

จะท่องเท่ียวต�มลักษณะนสัิยของแมว ดังท่ี ดีโน ่แมว

สองบุคลิก (นั่นก็เป็นลักษณะของแมว) อ�จจะเป็น

ขโมยปล� แมวไล่จับหนู และคว�มเชื่อเรื่องแมว

ประเทศฝรั่งเศส
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วันพีช ฟิล์ม แซด (One piece film z)

 จ�กตัวก�ร์ตูนทั้ง 4 ตัวคือ 1.มั้งกี้ ดี ลูฟี่ 2.โร

โนอ�ร์ โซโล 3.เซตโต้ 4.บินซ์ ที่ผู้วิจัยได้วิเคร�ะห์ล�ย

เส้นนั้น ก�ร์ตูนเรื่องนี้เป็นก�ร์ตูนภ�คภ�พยนตร์หรือ

ภ�คพิเศษ จึงทำ�ให้ตัวก�ร์ตูนหลัก 2 ตัวที่เป็นฝ่�ยดี

น้ันตอ้งทำ�ก�รยอ้นกลบัไปห�เพือ่ดูก�รพฒัน�ของตัว

ก�ร์ตูน จึงทำ�ให้ผู้วิจัยได้วิเคร�ะห์ถึงล�ยเส้นในก�ร

ออกแบบตัวก�ร์ตูนฝ่�ยดี ดังนี้ ลักษณะล�ยเส้นที่ใช้

ประกอบสร�้งตวัก�รต์นูนัน้มผีลท�งก�รสือ่ส�รเพียง

ส่วนหนึ่ง อีกส่วนหนึ่งเป็นพัฒน�ก�รท�งสรีระท�ง

ร�่งก�ยทีถ่กูพัฒน�ต�มคว�มย�วของก�รต์นูซรีี ่สว่น

ตวัก�รต์นูฝ่�ยร�้ยลกัษณะก�รใชล้�ยเสน้นัน้ส�ม�รถ

แสดงให้ เห็นได้ชัดเจนม�กว่�ตัวก�ร์ตูนฝ่�ยดี  

เน่ืองจ�กเป็นตัวก�ร์ตูนที่เพิ่งปร�กฏตัวในตอนเดอะ

มูฟวี่ ในส่วนเรื่องของก�รใช้ลักษณะล�ยเส้นเพื่อสื่อ

คว�มหม�ยของตัวก�ร์ตูนนั้น ยังคงมีผลกับเส้นที่มี

คว�มแขง็แลว้เกดิจดุตดัของเสน้ทำ�ใหเ้กดิคว�มคมยงั

คงสื่อส�รออกม�เป็นตัวก�ร์ตูนฝ่�ยร้�ย ส่วนตัว

ก�ร์ตูนฝ่�ยดีนั้นยังคงเป็นเส้นโค้งท่ีดูไม่เป็นอันตร�ย

และไม่มีคว�มแหลมคม 

 จ�กเนือ้เร่ืองยอ่ของก�ร์ตูนเร่ือง วนัพีช ฟล์ิม 

แซด จะเหน็ไดว้�่ตวัก�รต์นูทัง้หมดทีถ่กูอออกแบบม�

นั้นเป็นตัวก�ร์ตูนในแบบให้เป็น ตัวละครแบบหล�ก

ลักษณะ (Round Characters) หรือตัวละครแบบ

กลม ตวัละครประเภทนีจ้ะมพีฒัน�ก�รท�งพฤตกิรรม 

เป็นตัวละครที่มีข้อดีข้อเสียในตัวเองและจะค่อย ๆ

เปลี่ยนแปลงพฤติกรรมไปต�มสถ�นก�รณ์ ตัวละคร

ประเภทนี้มีคว�มเป็นพลวัต (Dynamic Character) 

(วีรวัฒน์ อินทรพร ๒๕๔๕, หน้� ๑๒๒) จึงทำ�ให้

ลักษณะก�รใช้เส้นเพ่ือบ่งบอกตัวก�ร์ตูนดีหรือร้�ยมี

ผลแคส่ว่นหนึง่เท�่นัน้ ตวัเนือ้เรือ่ง (Story)กม็ผีลสว่น

หนึ่งเช่นกัน
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American Dad

 เรื่องก�รก�รใช้ล�ยเส้นเพื่อบ่งบอกลักษณะ

ดีหรือร้�ยของตัวก�รตูนเรื่อง American Dad นั้น ผู้

วิจัยพบว่�ก�รใช้ลักษณะล�ยเส้นนั้นสำ�หรับก�ร์ตูน

เรื่องนี้ไม่มีผลใดๆ ตัวก�ร์ตูนถูกประกอบสร้�งข้ึนม�

เพื่อคว�มสนุกสน�นเท่�นั้น เช่นเดียวกับก�ร์ตูนใน

ประเทเดยีวกนัคอื ซมิสนั และ แฟมลีิ ่ก�ย ทีม่ตัีวเนือ้

เรื่องกำ�กับให้ตัวก�ร์ตูนเป็นไปต�มน้ัน ภ�พยนตร์

ก�ร์ตูนเร่ืองนี้เป็นภ�พยนตร์ก�ร์ตูน ซีรีย์ เนื้อเรื่อง

อย่�งท่ีผู้วิจัยได้กล่�วไว้ข้�งต้นว่�ก�ร์ตูนเรื่องนี้

เป็นก�รตูนที่มีก�รเสียดสีสังคม วัฒนธรรมของคน

อเมริกัน ตัวก�ร์ตูนทั้งหมดของเรื่องเป็นตัวก�ร์ตูน

แบบ ตัวละครแบบหล�กลักษณะ (Round Charac-

ters) หรือตัวละครแบบรอบด้�น ตัวละครประเภทนี้

จะมีพัฒน�ก�รท�งพฤติกรรม เป็นตัวละครที่มีข้อดี

ขอ้เสยีในตวัเองและจะคอ่ย ๆ เปลีย่นแปลงพฤติกรรม

ไปต�มสถ�นก�รณ์ ตัวละครประเภทน้ีมีคว�มเป็น

พลวัต (Dynamic Character) (วีรวัฒน์ อินทรพร 

๒๕๔๕, หน�้ ๑๒๒) ดหีรอืร�้ยขึน้อยูกั่บเหตกุ�รท่ีเนือ้

เรือ่ง (Story) ในตอนนัน้ๆ ตวัก�รต์นู สแตน สมิธ เป็น

พระเอกก็จริงแต่เป็นคนที่ชอบคว�มรุนแรง แบบไม่

สนใจผู้อื่น ส่วน โรเจอร์ ห�กดูเพียงรูปภ�ยนอกก็ถูก

มองว่�เป็นตัวไม่ดีอย่�งแน่นอนเพร�ะเป็นมนุษย์ต่�ง

ด�ว ต�มหลักของก�รเหม�รวมหรือภ�พฝังใจ      

(Stereotype) และในเนื้อเรื่อง โรเจอร์ ยังคอยเป่�หู 

สตีฟ ใหไ้มช่อบพอ่ของตัวเองอกีด้วย คว�มหม�ยแฝง

ของโรเจอร์ที่เป็นมนุษย์ต่�งด�วนั้น หม�ยถึงตัวโร

เจอร์ อ�จเป็นคนต่�งด้�วที่สังคมอเมริกันยังมีก�ร

เหยียดสีผิวลไม่ยอมรับในเรื่องของเพศสภ�พ ในส่วน

ของตัวเนื้อเรื่องที่กำ�กับให้ตัวก�ร์ตูนในเรื่องแสดงให้

เห็นถงึบริบทในสังคมของคนอเมรกิัน ที่หน้�ไหว้หลัง

หลอก อ�จดูเหมือนไม่จริงใจในแง่มุมต่�งๆ 

ข้อเสนอแนะ

 จ�กก�รศึกษ�พบว่�ก�รใช้ลักษณะล�ยเส้น

เป็นมีส่วนในก�รสร้�งตัวก�ร์ตูนดีหรือร้�ยนั้นมีผลที่

จริง แต่ต้องมใีนเร่ืองของก�รใชตั้วบท (Text) เนือ้เรือ่ง 

(Story) เข้�ม�กำ�กับตัวก�ร์ตูนด้วยเช่นกัน เพร�ะตัว

เนือ้เรือ่งนัน้จะกำ�หนดใหตั้วก�รตู์นนัน้เปน็ แบบแบน 

(Flat character) ที่มีลักษณะเดียวอย่�งเรื่องก้�น

กล้วยและ Cat in the Paris ทีถ่กูสร้�งใหเ้ป็นตัวละคร

ท่ีดีหรือร้�ยม�ต้ังแต่เร่ิมต้นจึงส�ม�รถทำ�ก�ร

วิเคร�ะห์ได้ไม่ย�กนัก แต่ห�กเป็นตัวละครแบบกลม 

(Round Character) เป็นตัวละครที่มีลักษณะนิสัย 

อ�รมณ ์คว�มรู้สึก เปล่ียนแปลงไปต�มเหตุก�รณแ์ละ

สิง่แวดลอ้มอย�่งเรือ่งก�รต์นูเรือ่งวนัพชี ตอน ฟลิม์ Z 

ยักษ์ และ American Dad ตัวก�ร์ตูนทุกตัวถูกเขียน

บทใหม้เีหตผุลในก�รกระทำ�ทัง้สิน้จงึทำ�ใหต้วัก�รต์นู

จ�กทั้ง 3 เรื่องนั้นจึงทำ�ให้ก�รวิเคร�ะห์ข้อมูลได้ย�ก

กว�่ มกี�รเปลีย่นแปลงด�้นก�รกระทำ�ดหีรอืร�้ย ส่วน

ในด�้นของเรือ่งของภ�พฝงัใจ (Stereotyping) มีก�ร

ใช้ลักษณะของล�ยเส้นท่ีประกอบสร้�งให้ตัวก�ร์ตูน

นัน้มขีน�ดทีแ่ตกต่�งกนั เชน่ ตัวร�้ยตัวใหญก่ว�่ด ีอนั
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นี้เป็นภ�พฝังใจ (Stereotyping) แบบส�กลเลยก็ว่�

ไดเ้พร�ะคนตวัใหญม่กัถูกใชเ้ปน็ผูท้ีร่งัแกคนทีต่วัเล็ก

กว่�เสมอจ�กก�ร์ตูน ภ�พยนตร์ และบริบทในสังคม

ส่วนใหญ่ และก�รสร้�งตัวก�ร์ตูนในแต่ละตัวนั้นต้อง

อ้�งอิงต�มบทน้ันๆ ว่�จะสร้�งสรรค์ให้กับกลุ่มเป้�

หม�ยใด

 ก�รสือ่คว�มหม�ยของล�ยเสน้ในก�รต์นูไทย 

ก�รต์นูญีปุ่น ก�ร์ตนูฝรัง่เศส น้ันมกี�รใชล้กัษณะล�ย

เส้น (Line) และภ�พฝังใจ (Stereotyping) ที่คล้�ย

กันคือตัวก�ร์ตูนที่ดีจะใช้เส้นโค้งม�กส่วนตัวก�ร์ตูน

ร้�ยจะใช้เส้นตรงแนวตั้ง เส้นตรงแนวเฉียง เป็นส่วน

ม�ก ไม่แตกต่�ง ตัวก�ร์ตูนดีจะตัวเล็กกว่�ตัวที่ร้�ย 

จะแตกต่�งก็เพียงในเรื่องของก�รว�งเน้ือเรื่องท่ีมีผล

ตวัตวัก�ร์ตนูน้ันๆ นัน่เปน็เพร�ะก�รต์นูทัง้สองเรือ่งมี

กลุ่มเป้�หม�ยที่แตกต่�งกัน มีบริบท (Context) ที่

แตกต�่งกัน จึงสง่ผลต่อก�รสือ่คว�มหม�ยของก�รต์นู

ข้อเสนอแนะทางวิชาชีพ

 จ�กก�รทำ �ก�รวิจั ย ในครั้ งนี้ ผู้ วิ จั ย ได้

วิเคร�ะห์ข้อมูลต่�งๆ นั้น จึงมีคว�มเห็นว่� ง�นวิจัย

นี้มีคว�มจำ�เป็นอย�่งยิ่งท่ีจะต้องทร�บถึงเร่ืองก�รใช้

เส้น และ ลักษณะก�รใช้เส้นที่ส�ม�รถสื่อส�รได้ ใน

ก�รทำ�ง�นด้�นก�รออกแบบตัวก�ร์ตูน และ ก�ร

สร้�งสรรค์ง�นก�ร์ตูน ได้ดังนี้

 1. ไม่จำ�เป็นต้องมีก�รใช้ล�ยเส้นที่สวยง�ม

เพียงอย่�งเดียวเท่�นั้น ควรคำ�นึงถึงก�รสื่อส�รของ

ล�ยเส้นด้วย

 2. ก�รศึกษ�เรื่องของกลุ่มเป้�หม�ยนั้นมี

ส่วนในก�รออกแบบล�ยเส้นของตัวก�ร์ตูน เพร�ะ

กลุ่มเป�้หม�ยนัน้มผีลต่อก�ร คดิออกแบบตัวก�ร์ตูน

ว่�จะมีลักษณะแบน (Flat character) หรือ กลม 

(Round Character) ก�รสื่อส�รของเส้นผู้รับส�รจะ

เข้�ใจต�มช่วงอ�ยุที่เป็นกลุ่มเป้�หม�ยนั้นๆ

 3. ก�รศึกษ�บริบท (Context) ที่ต่�งกัน 

ทำ�ให้ทร�บถึงภ�พฝังใจ (Stereotyping) ที่ต่�งกัน มี

ผลด้�นก�รออกแบบตัวก�ร์ตูนเพร�ะลักษณะของ

ภ�พฝังใจ (Stereotyping) นั้นแตกต่�งกันในแต่ละ

บริบทของในประเทศนั้น ๆ
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