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การสื่อสารด้วยลายเส้นเพื่อบ่งบอกถึงลักษณะดีหรือร้าย
ของตัวการ์ตูนเฉพาะเรื่องที่คัดสรร

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

	 การวิจัยนี้ผู้เขียนมีวัตถุประสงค์เพื่อศึกษาวิจัยการสื่อความหมายเชิงสัญญะ ความหมายอันเกิดจาก

ลักษณะการใช้ลายเส้นที่ประกอบสร้างกันจนเกิดความหมายเพื่อสร้างความเข้าใจในการสื่อสารด้วยลายเส้นเพื่อ

บง่บอกถงึลกัษณะดหีรอืรา้ยของตวัการต์นูในบรบิททีต่า่งกนั โดยมุง่เนน้การศกึษาการใชล้ายเส้นในการออกแบบ

เพือ่สือ่ความหมายในตวัการต์นูดแีละร้าย ทีม่บีริบท (Context) ตา่งกนั เปน็การต์นูจาก 4 ประเทศคอื ประเทศไทย 

ประเทศญี่ปุ่น ประเทศฝรั่งเศส ประเทศสหรัฐอเมริกา โดยการคัดสรรค์ตัวการ์ตูน ดีและร้าย มาวิเคราะห์ในเชิง

สญัญะ ผูว้จิยันำ�ตวัการต์นูทัง้สองฝา่ยมาถอดแบบวเิคราะหเ์พือ่หาขอ้เปรยีบเทยีบกนัวา่มกีารใชล้กัษณะลายเสน้

อย่างไร

	 ผูว้จิยัทำ�การวเิคราะหล์ายเสน้จากตัวการ์ตูนท้ัง 5 เร่ือง โดยนำ�ตัวการ์ตูนมากร้ือสร้าง (deconstruction) 

จากรปูรา่ง มาเปน็รปูทรง จนถงึลายเสน้ เพือ่สบืคน้หา สัญญะ (Sign) ลักษณะของลายเส้น (Line) ในการออกแบบ

ตัวการ์ตูน เพื่อนำ�มาวิเคราะห์ร่วมกับเนื้อเรื่อง (Text) สืบหาถึงมายาติ (Myth) ของการ์ตูนแต่ละประเทศ ว่ามี

ความเป็นมาอย่างไรในบริบท (Context) ของเนื้อเรื่องการ์ตูน และ บริบทของประเทศนั้น ๆ

	 การสื่อความหมายของลายเส้นในการ์ตูนไทย การ์ตูนญี่ปุ่น การ์ตูนฝรั่งเศส นั้นมีการใช้ลักษณะลายเส้น 

(Line) และภาพฝังใจ (Stereotyping) ที่คล้ายกันคือตัวการ์ตูนที่ดีจะใช้เส้นโค้งมากส่วนตัวการ์ตูนร้ายจะใช้เส้น

ตรงแนวตั้ง เส้นตรงแนวเฉียง เป็นส่วนมาก ไม่แตกต่าง ตัวการ์ตูนดีจะตัวเล็กกว่าตัวที่ร้าย จะแตกต่างก็เพียงใน

เร่ืองของการวางเนือ้เรือ่งทีม่ผีลตวัตวัการต์นูนัน้ ๆ  นัน่เปน็เพราะการต์นูทัง้สองเรือ่งมกีลุม่เปา้หมายทีแ่ตกต่างกัน 

มีบริบท (Context) ที่แตกต่างกัน จึงส่งผลต่อการสื่อความหมายของการ์ตูน

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.

บทนำ�

	 สื่อการ์ตูนถูกนำ�เสนอออกมาอย่างหลาก

หลายรปูแบบ จากการต์นูเลม่ละบาท หนงัสอืการ์ตูน 

(Comics) ภาพยนตร์การ์ตูน (Animation Movie) 

การ์ตูนทางโทรทัศน์ (Animation Series) จนมาถึง

ยุคปัจจุบันสื่อการ์ตูนถูกนำ�มาใช้ให้เป็นภาพตัวแทน 

(Representamen) ในการสื่อสารผ่านเครื่องมือ

สือ่สารตา่งๆ สือ่การต์นูจงึมคีวามสำ�คญัในยคุปัจจบุนั

ในการสื่อสารผ่านเครื่องมือต่างๆ โดยเฉพาะในส่ือ

ของภาพยนตร์การ์ตูน (Animation Movie) ซึ่งเข้า

ถึงง่ายต่อผูช้มในสือ่ดังกล่าวเพราะเข้าถึงง่ายไมใ่ช่แค่

กลุ่มเป้าหมาย (Target group)  ได้อย่างง่ายดายอีก

ด้วย อาจเป็นเพราะการสร้างตัวละครหลักของส่ือ

การ์ตูนที่มีตัวดีและตัวละครร้ายให้ถูกใจกลุ่มเป้า

หมาย (Target group) การสร้างเรื่องราว (story) 

หรือรูปแบบของสื่อภาพยนตร์การ์ตูนที่ปัจจุบันมี

การ์ตูนในรูปแบบ 3 มิติ (3D Animation) และ 

การ์ตูน 2 มิติ (2D Animation) ที่มีออกมาอย่างต่อ

เนื่องหลากหลายสายพันธ์การ์ตูนในประเทศต่างๆ

	 สื่อการ์ตูนก็มีการคิดออกแบบสร้างลักษณะ

ของตัวละครดีหรือร้ายโดยการใช้ลายเส้นในการ

ออกแบบใหถ้กูใจกลุม่เป้าหมาย (Target group) ตาม

บริบท (Context) ของประเทศนั้นๆ สื่อดังกล่าวยัง

ออกแบบสร้างสรรค์ตัวละครดีและร้ายออกมาอย่าง

ต่อเนื่องในรูปและบริบทที่แตกต่างกันไป ผู้วิจัยจึงมี

ความสนใจในเรือ่งของการใช้ลายเสน้ในการออกแบบ

เพื่อสื่อความหมายของลักษณะตัวละครที่ดีหรือร้าย

ของสื่อการ์ตูน จากการใช้แนวคิดเริ่มแรกของการ์ตูน

ท่ีเริ่มจากการกำ�หนดของลายเส้นก่อนท่ีตัวการ์ตูนที่

ถูกออกแบบจะถูกนำ�ไปผลิตในสื่อการ์ตูนแต่ละ

ประเภทนั้นอย่างไร ตัวละครในการ์ตูนจะถูกสื่อสาร

ออกมาได้อย่างไรว่าตัวการ์ตูนจะดีหรือร้ายนั้นถูก

กำ�หนดด้วยตัวเน้ือเรื่องหรือลายเส้นท่ีทำ�ให้ตัวละคร

ในการ์ตูนเหล่านั้นสื่อสารออกมาดีหรือร้ายอย่างไร 

จากข้อสงสัยที่เกิดขึ้นผู้วิจัยจึงจัดทำ�บทความวิจัยนี้ 

เพื่อสร้างความเข้าใจในการสื่อสารด้วยลายเส้นเพื่อ

บ่งบอกถึงลักษณะดีหรือร้ายของตัวการ์ตูนในบริบท

ที่ต่างกันอย่างไร

วัตถุประสงค์

	 สร้างความเข้าใจในการส่ือสารด้วยลายเส้น

เพ่ือบ่งบอกถึงลักษณะดีหรือร้ายของตัวการ์ตูนใน

บริบทที่ต่างกัน

แนวคิดและทฤษฎีที่เกี่ยวข้อง

	 แนวคิดเรื่องสัญญะ (Sign) เนื่องจากการ์ตูน

ท่ีใช้นั้นเป็นเสมือนภาพแทนในการส่ือสารและยังใช้

เนือ้เร่ืองเพือ่ทีจ่ะเลา่เรือ่งราว การใชเ้สน้ทีม่าประกอบ

สร้างเพือ่แสดงอารมณห์รือการแสดงอากบักิริยาท่ีส่ือ

ความหมาย ซ่ึงนบัเปน็กระบวนการสือ่ความหมายให้

เขา้ใจ ดงันัน้ผูว้จิยัจงึนำ�แนวคดิดงักลา่วเขา้มารว่มใน

การศึกษา โดยทั้งนี้ผู้วิจัยจะนำ�แนวคิดของ 3 นักคิด

ด้านสัญญะ ได้แก่ Ferdinand de Saussure, 

Charles S. Peirce และ Roland Barthes มาคิด

วิเคราะห์ในการใช้ลักษณะลายเส้นในการสร้างตัว

การ์ตูนดีและร้าย

	 ตามแนวคิดของ Saussure ผู้วิจัยจะศึกษา

สญัญะ (Sign) ประกอบขึน้มาจาก 2 สว่นคอื ตวัหมาย 

(Signifier) และตัวหมายถึง (Signifed) ที่สามารถรับ

รู้ผ่านประสาทสัมผัส (อายตนะทั้ง 5) จนเกิดความ
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หมายอันปรากฏในคาร์แรคเตอร์ดีหรือร้ายท่ีถูก

กำ�หนด และบริบท (Context) ที่ทำ�ให้รูปลักษณะที่

ต่างกัน

	 ตามแนวคิดของ Peirce ท่ีแบ่งสัญญะออก

เป็น 3 ส่วน ได้แก่	

	 1. รูปเหมือน (Icon)

	 2. ดัชนี (Index) 

	 3. สัญลักษณ์ (Symbols) 

	 แนวคิดมายาคติ (Mythologies) ของ                   

Roland Barthes ศึกษาการเกิดของความหมายของ

สัญญะมีอยู่ด้วยกัน 2 ระดับได้แก่ความหมายตรง 

(Denotation)  และความหมายแฝง (Connotation)

แนวคดิการรือ้สรา้ง จากความหมายทีข่องความหลาก

เลื่อน Jacques Derrida จึงเสนอว่า การรื้อสร้าง คือ 

การวิเคราะห์กระบวนการที่สิ่งหน่ึงซ่ึงเคยนิยาม

ตนเองดว้ยการขจดัสิง่อ่ืนท่ีมใิช่ตนเองออกไป กลบัถกู

รุกล้ำ�โดยสิ่งอื่นซึ่งถูกปฏิเสธไปในตอนแรก ผู้วิจัยใช้

แนวคิดดังกล่าวในการถอดแบบตัวการ์ตูนทั้งหมด 

เพื่อค้นหาความต่างของลายเส้นในการวิเคราะห์

ข้อมูล

เส้น (Line)

	 ตามหลักฐานทางประวัติศาสตร์บ่งว่า งาน

ทศันศิลปช์ิน้แรกๆ ของมนุษยเ์ริม่จากเสน้ดงัทีเ่ราเหน็

ตามผนังถ้ำ�คนสมยัดัง่เดิม (Primitive) การเร่ิมต้นของ

ศลิปะในวยัเดก็กใ็ชเ้สน้เช่นเดยีวกนั เสน้เปน็ทัศนธาต ุ

เบื้องต้นท่ีสำ�คัญท่ีสุด เป็นแกนของทัศนศิลป์ทุกๆ

แขนง เซนเป็นพื้นฐานของโครงสร้างของทุกสิ่งใน

จักรวาล เส้นแสดงความรู้สึกได้ทั้งด้วยตัวของมันเอง 

และด้วยการสร้างเป็นรูปทรงต่างๆขึ้น งานจิตรกรรม

ของไทย จีน และญี่ปุ่น ล้วนมีเส้นเป็นหัวใจของการ

แสดงออก ศิลปินตะวันตกบางคนเช่น ซันดร บอตตี

เชลลี (Sandro Botticelli) วิลเล่ียม เบลกปาโบล            

ปีกั โซ ก็ใช้เ ส้นเป็นแกนสำ�คัญ แม้แต่  ในงาน

ประติมากรรม ซึ่งส่วนมากจะแสดง ด้วยวัสดุและ

ปรมิาตร กยั็งประกอบขึน้ดว้ยมวลของรูปทรง กับเสน้

รปูนอกทีส่มบรูณ ์ดงัตวัอยา่งความรูส้กึของเส้น (ชลูด 

นิ่มเสมอ. องค์ประกอบของศิลปะ.)

	 แนวคิดเกี่ยวกับรหัสของการ์ตูน (Cartoon 

Code) การ์ตูนมีวิธีการแสดงออกที่แสดงความเป็น

สว่นตวัของนกัเขยีนการต์นู เพราะตอ้งสรา้งสรรคร์าย

ละเอยีดตา่งๆขึน้มาเองจากจินตนาการคลา้ยงานฝมีอื  

นักเขียนการ์ตูนเป็นเสมือนตัวเชื่อมโยงที่อ่อนโยน  

ระหวา่งสว่นทีจ่รงิจงัของมนษุย ์ กบัความเปราะปราง

ที่เก็บซ่อนอยู่ภายในส่วนใหญ่มักจะนึกถึงงานศิลปะ

ลายเส้น (Graphic Art) การสร้างแบบของตัวการ์ตูน

ขึ้นมาเป็นสัญลักษณ์ตลอดจนความเข้าใจเกี่ยวกับ

อิทธิพลของการ์ตูน ขึ้นอยู่กับการพิจารณาอย่าง

ละเอยีดและความซาบซึง้เขา้ใจในรหสัของการต์นู วา่

มนัคอือะไร ทำ�งานอยา่งไรและทำ�ไม รหสัของการต์นู

นั้นซับซ้อนแต่ก็มีตรรกเหตุผลรองรับ ซึ่งประกอบไป

ด้วยวธิกีารทีน่กัวาดการตู์นได้สรา้งสรรคส์ญัญลกัษณ์

เฉพาะขึน้ชดุหนึง่ในการทำ�ใหเ้กดิโลกทีเ่หมอืนจรงิขึน้ 

(Make-belive word) ซึ่งเป็นโลกที่ทุกสิ่งเป็นจริงได้

ตามแต่ละจินตาการ เปน็โลกท่ีหยัง่รากลกึลงสู่การรบั

รู้ ความทรงจำ�ในกระบวนการสื่อสารของ

	 ศกึษาตามทฤษฎอีารมณ ์และ การแสดงออก

ทางอารมณ์ เพื่อใช้ศึกษาความรู้สึกที่เปลี่ยนแปลงไป

ตามการเปลี่ยนแปลงทางร่างกายจนสามารถ

แสดงออกทางสีหน้าและลายเส้นที่บอกถึงอารมณ์

ความรู้สึก อันเกิดการเปลี่ยนแปลงทางร่างกายขึ้น

ก่อนตามคำ�นิยามด้านอารมณ์ของ James  1884 

	 Watson (1924) นิยามไว้ว่า อารมณ์เป็นผล

ของรูปแบบการตอบสนองที่เกี่ยวข้องกับกลไกลการ

เปลี่ยนแปลงทางร่างกาย คือรูปแบบการตอบสนอง

ทางกายที่แตกต่างกันทำ�ให้เกิดอารมณ์ที่แตกต่างกัน

	 Plutchick (1984 อ้างถึง Carl and Hat-

field, 1992) นิยามไว้ว่า อารมณ์เป็นลำ�ดับขั้นที่ซับ

ซ้อนของการตอบสนองต้อสิ่งเร้า และรวมถึงการ

ประเมนิทางปัญญา การเปลีย่นแปลงทีเ่ปน็อัตนยั การ

เรา้ระบบประสาทอตัโนมัต ิการกระตุ้นพฤติกรรม โดย

ทั้งหมดจะข้ึนอยู่กับสิ่งเร้าที่ทำ�ให้เกิดลําดับข้ันท่ีซับ

ซ่อนนี้
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วิธีดำ�เนินการวิจัย

	 ในการศึกษาวิจัยกระบวนการออกแบบลาย

เส้นเพื่อสื่อสารผ่านลักษณะดีและร้ายของตัวการ์ตูน 

เป็นการศึกษาวิจัยในลักษณะ วิจัยเชิงคุณภาพ โดยผู้

วิจัยค้นคว้าจากแหล่งข้อมูลท่ีถูกนำ�เสนออยู่บนสื่อ

การ์ตนูแอนิเมชัน สมัภาษณผ์ูเ้ชีย่วชาญทางดน้การต์นู 

เพื่อเป็นแนวทางสนับสนุนในการวิเคราะห์และ

ตีความข้อมูล เพื่ออธิยายในสิ่งที่ผู้วิจัยกำ�ลังศึกษา

แหล่งข้อมูลและการเก็บรวบรวมข้อมูล ผู้วิจัยมีเห

ล่งข้อมูลด้วยกัน 3 แหล่ง คือ

	 ประเภทภาพยนตร์การ์ตูน ที่นำ�มาศึกษาตัว

ละครในสื่อการ์ตูนในบริบทที่ต่างกัน ศึกษาการ

สื่อสารด้วยลายเส้นเพื่อบ่งบอกถึงลักษณะดีหรือร้าย

ของตัวการ์ตนูในบริบทที่ต่างกันทั้งหมด 5 เรื่อง ทั้ง 5 

เรื่องเป็นสื่อภาพยนตร์การ์ตูนทั้งหมด คือ 

เร่ืองที่ 1 เป็นภาพยนตร์การ์ตูนแอนิเมชันของ

ประเทศไทย เรื่อง ก้านกล้วย 

เร่ืองที่ 2 เป็นภาพยนตร์การ์ตูนแอนิเมชันของ

ประเทศไทย เรื่อง ยักษ์

เรือ่งที ่3 เปน็ภาพยนตรก์ารต์นูแอนเิมชนัของประเทศ

ฝรั่งเศส เรื่อง A Cat in The Paris

เรือ่งที ่4 เปน็ภาพยนตรก์ารต์นูแอนเิมชนัของประเทศ

ญี่ปุ่น เรื่อง One piece film Z

เร่ืองที่  5 เป็นการ์ตูนแอนิ เมชันของประเทศ

สหรัฐอเมริกา เรื่อง American Dad

ผู้ให้ข้อมูล

สัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญด้านการ์ตูน นักเขียนและผู้ผลิต

สื่อการ์ตูน

สัมภาษณ์แบบเจาะลึกนักเขียนการ์ตูน

	 1. คุณวีระชัย ดวงพลา หรือ เดอะดวง เป็น

นกัวาดการต์นูชาวไทย มผีลงานเป็นท่ีรูจ้กัอยูม่ากมาย 

โดยเฉพาะเรื่อง “เรื่องมีอยู่ว่า” ที่สร้างชื่อเสียงให้เขา 

โดยเป็นเร่ืองท่ีทำ�ให้เขาได้รับรางวัลรองชนะเลิศ           

(Silver Award) จากเวทีประกวดรางวัลการ์ตูน

นานาชาติ ครั้งที่ 4 ที่ประเทศญี่ปุ่น เมื่อปี พ.ศ. 2554

	 2. คุณคมภญิญ ์เข็มกำ�เนิด ผู้กำ�กบัภาพยนตร์

แอนิเมชันเรื่อง ก้านกล้วย และเคยได้ร่วมงานในผล

งานในการ์ตูนแอนิเมชันชื่อดัง ของบริษัท วอลท์ 

ดิสนีย์ และบลูสกายสตูดิโอ

	 3. คุณชัยพร พานิชรุทติวงศ์ ผู้สร้างชื่อมา

จากภาพยนตร์เรื่อง “ปังปอนด์ ดิ แอนิเมชั่น” บริษัท 

วิธิตา แอนิเมชั่น และ บริษัท สหมงคลฟิล์ม อินเตอร์

เนชั่นแนล จำ�กัด, บริษัท บ้านอิทธิฤทธิ์ จำ�กัด, บริษัท 

ซเูปอรจ์ิว๋ จำ�กดั และดำ�เนนิงานสรา้งโดย บรษิทั เวริค์

พอยท์ พิคเจอร์ส จำ�กัด ปัจจุบันคุณชัยพร พานิชรุท

ติวงศ์ เป็นกรรมการผู้จัดการและผู้อำ�นวยการ ฝ่าย

สรา้งสรรคแ์ละแอนเิมชัน่ บริษทั บา้นอิทธฤิทธิ ์จำ�กดั 

การวิเคราะห์ข้อมูล

	 ผู้วิจัยจะนำ�ข้อมูลมาแยกและจัดหมวดหมู่

ของเนือ้หาทีไ่ดเ้กบ็ขอ้มลูมา โดยการนำ�เอาการต์นูทัง้ 

5 เรื่องที่ได้ศึกษามาว่าตัวดีของทั้ง 5 เรื่องใช้ลายเส้น

ในลักษณะใด และ ตัวร้ายของทั้ง 5 เรื่องใช้ลายเส้น

ในลักษณะใด แล้วนำ�ข้อมูลมาวิเคราะห์การสื่อความ

หมายโดยใชแ้นวคดิเชิงสญัญะ (Sign) เพือ่นำ�มาศกึษา

ถึงความหมายที่ปรากฏในการส่ือสารของตัวละครดี

และร้ายของการ์ตูน ตีความเนือ้หา (Text) ของการ์ตูน

ทั้ง 5 เรื่อง ทังที่เป็นความหมายตรง (Denotation) 

และ ความหมายแฝง (Connotation) โดยใช้แนวคิด

ของการร้ือสร้างร้ือโครงสร้างท้ังหมดให้เหลือเพียง

ลายเส้น เพื่อสืบค้นไปถึงการสื่อความหมายที่ถูก

ประกอบสร้างขึ้นในแบบของรหัสของสื่อ (Media 

Code) รหัสการ์ตูน (Cartoon Code) ที่ผู้สร้างสรรค์

ใช้ลายเส้นต่างๆ ท่ีนำ�มาผลิตและสร้างบุคลิกของตัว

การต์นู รวมถงึการศกึษาบรบิท (Context) และ ภาพ

ฝังใจ (Stereotyping) ของการ์ตูนในประเทศนั้นๆ ผู้

วจิยัจะวเิคราะหใ์หเ้หน็ถงึลกัษณะการสือ่ความหมาย

ที่เกิดขึ้นโดยการใช้ลายเส้นในตัวละครดีและร้ายใน

การ์ตูน

	 ในบทความวิจัยนี้ผู้วิจัยจะนำ�ผลการวิจัยมา

นำ�เสนอทั้งหมด 2 เรื่อง จากทั้งหมด 5 เรื่อง และจาก

บริบทที่ต่างกัน ดังนี้ เรื่องที่จะนำ�เสนอเรื่องที่ 1 เรื่อง

ก้านกล้วย เรื่องที่ 2 วันพีซ ฟิล์ม แซด (one piece 
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film z)  ผูว้จัิยจะวิเคราะหล์กัษณะการใชล้ายเสน้และ

เชิงสัญญะ ดังนี้

ผลการวิจัย

	 ผู้วิจัยพบว่าภาพยนตร์การ์ตูนทั้ง 5 เรื่องที่ผู้

วิจัยได้คัดสรรมานั้นเป็นการนำ�เสนอให้เห็นถึงการใช้

ลายเส้น (Line)ในลักษณะที่ต่างกันบ้างและไม่ต่าง

บา้งในหลายตวัการต์นู ซึง่ทำ�ใหแ้ยกแยะไดว้า่การตู์น

ตัวใดเป็นตัวการ์ตูนดี หรือ ร้าย สิ่งท่ีผู้วิจัยได้พบใน

การใช้ลายเส้นในการสร้างตัวการ์ตูน คือ “ความจริง

เสมือน” (simulation) มีการนำ�เรื่องของมายาคติ 

(Myth) และภาพฝังใจ (Stereotype) ของแต่ละ

บรบิท (Context) ของประเทศนัน้ๆ มาใชเ้ปน็ตน้แบบ

ในการออกแบบตัวการ์ตูนให้เป็นการใช้ภาพตัวแทน 

(Representation) เพื่อให้ผู้รับสารได้เข้าใจในสิ่งที่ผู้

สรา้งการต์นูไดเ้ข้าใจและเข้าถึงตวัการตู์นนัน้ๆ ได้งา่ย

ขึ้น ส่วนตัวเนื้อเรื่อง (Story) มีผลต่อการกำ�กับตัว

การ์ตูนนั้นๆด้วยเช่นกัน ผู้วิจัยจะทำ�การวิเคราะห์ให้

เห็นเป็นลำ�ดับ ดังต่อไปนี้

เรื่องก้านกล้วย

	 ภาพยนตรก์ารต์นูของประเทศไทยบรบิทของ

ไทย ผูว้จัิยได้วเิคราะหจ์ากการประกอบสรา้งของเสน้

ในลักษณะต่างๆ ผู้วิจัยนำ�หลักของสัญญะ (Sign) มา

ใช้ในการศึกษาโดยใช้ตัวการ์ตูนทั้งหมด 4 ตัวในการ

วิเคราะห์ลายเส้น แบ่งเป็นตัวการ์ตูน 2 ตัวที่เป็นฝ่าย

ดีคือ ก้านกล้วย กับ ชบาแก้ว และ 2 ตัวเป็นฝ่ายร้าย 

ฝ่ายดีนั้นมีการใช้เส้นโค้งเพื่อมาประกอบสร้างกัน 

หากจะดจูากแนวความคดิเรือ่งเสน้ทีผู่ว้จิยัไดน้ำ�มาใน

บททีท่ีส่องกจ็ะเหน็ว่าเส้นโคง้ส่งผลต่อผู้รับสารวา่ไม่มี

อันตราย ก้านกล้วยและชบาแก้วดูเป็นมิตร จนทำ�ให้

เกดิลกัษณะใหมข่องชา้งทีเ่ปน็ตวัการต์นู ซึง่ทำ�ใหเ้ปน็

ภาพตัวแทน (Representamen) ของช้างศึกที่เป็น

ตัวเอกของเร่ือง ส่วนฝ่ายตัวร้าย 2 ตัวคอื งวงแดง กับ 

งานิล นั้นมีการใช้เส้นแนวดิ่ง เส้นตรงแนวเฉียง เส้น

ฟันปลา ทำ�ให้เกิดจุดตัดที่แหลมคม พอเกิดความ

แหลมคมทำ�ใหผู้รั้บสารนัน้รูส้กึถงึความนา่กลวัของตวั

ร้ายทั้งสองตัวนี้ 

	 ประเทศไทยใหค้วามสำ�คญักบัชา้งเปน็อยา่ง

มาก ช้างยกให้เป็นสัตว์ที่มีตำ�นานอันศักดิ์สิทธิ์ ไม่ว่า

จะเป็นช้างทรงของพระอินทร์ ช้างเอราวัณ ได้ถูกนำ�
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มาใชใ้นตราสญัลกัษณข์องจงัหวดักรงุเทพมหานครจน

ปัจจุบัน นอกจากช้างเป็นสัตว์ในตำ�นานของไทยแล้ว

ช้างยงัเปน็สตัวค์ูบ่า้นคูเ่มอืงของชาวไทย เช่นชา้งเผอืก

ของพระมหากษัตริย์ไทย แสดงให้เห็นซึ่งพระบารมี

ของกษตัริยพ์ระองคน์ัน้ๆ ช้างเผอืกยงัมาใชเ้ปน็ธงชาติ

ในสมัยในปี พ.ศ. 2398-2459 ในภาพยนตร์การ์ตูน

เรื่อง ก้านกล้วยก็คือช้างคู่พระบารมีในสมเด็จพระ

นเรศวรมหาราช หลงัจากข้ึนระวางแลว้ ไดบ้รรดาศกัด์ิ

เป็น เจ้าพระยาไชยานุภาพ ต่อมาได้รับพระราชทาน

นามว่า เจ้าพระยาปราบหงสาวดี  และช้างยังถูกนำ�

มาใช้เป็นการเรียกชื่อของทีมฟุตบอลไทยคือ ทีมช้าง

ศึก อีกด้วย 

	 สว่นทางดา้นของการเหมารวมหรอืภาพฝงัใจ 

(Stereotype) น้ัน ภาพทีแ่สดงออกมาของกา้นกลว้ย

ที่มีขนาดเล็กกว่างวงแดงเป็นอย่างมาก จึงเป็นการ

เหมารวมหรือภาพฝังใจว่า ก้านกล้วยนั้นเป็นฝ่ายดี

และงวงแดงเป็นฝ่ายร้าย ในส่วนของเนื้อเรื่องนั้นถูก

สร้างให้กำ�หนดตัวการ์ตูนทั้ง 4 ตัวอยู่แล้ว เพราะตัว

การ์ตูนทั้ง 4 ตัวนั้นถูกกำ�กับให้อยู่ในรูปแบบของตัว

ละครแบน (Flat Characters) เป็นตัวละครลักษณะ

เดียวทั้งเรื่อง จึงทำ�ให้ตัวการ์ตูนแบ่งเป็นฝ่ายดีฝ่าย

ร้ายอย่างชัดเจน

เรื่องยักษ ์

	 จากการที่ผู้วิจัยได้ทำ�การดูลักษณะเส้นของ

ตัวการ์ตูนดีและร้ายทั้ง 2 ตัว คือน้าเขียว และ เผือก 

พบว่าตัวการ์ตูนทั้ง 2 ตัวในเรื่อง ยักษ์ นั้นลายเส้นมี

ผลเพียงเล็กน้อยเท่านั้น เนื่องจากตัวการ์ตูนถูก

ออกแบบมาให้เป็นลักษณะของหุ่นกระป๋อง สภาพ

แวดล้อมและบริบทของการ์ตูนเรื่องนี้ก็เป็นเหล็ก ไป

หมด การใช้ ลักษณะลายเส้นท่ีจะส่งผลในการ

ออกแบบของตัวการ์ตูนดีและร้ายจึงมีเส้นตรงใน

ลักษณะต่างๆ เป็นส่วนมาก ผู้วิจัยจึงได้ศึกษาองค์ 

ประกอบอื่นๆ 

	 ยักษ์กับคนไทย คำ�ว่า “ยักษ์” หากคนไทย

ได้ยนิคำ�นีก้จ็ะกลวัและตีความถงึความนา่กลวัตามใน

วรรณคดีไทยเรื่องต่างๆ พระอภัยมณี ตัวร้ายก็เป็น

ยักษ์ คือ ผีเสื้อสมุทร จนเป็นภาพฝังใจที่ไม่เป็นมิตร

เทา่ไหรน่กั เชน่ เค้าทำ�หนา้ยกัษใ์สฉ่นั อนีางยกัษข์มขู ี

เป็นต้น แต่ยักษ์ก็ไม่ใช่ตัวร้ายเพียงอย่างเดียว ยักษ์

เป็นตัวดีก็มีเช่นยักษ์ พิเภก ในรามเกียรติ์ ซึ่งมาช่วย

ฝ่ังพระรามจนชนะ ทศกัณฐ์ได้ และในบริเวณของพระ

อโุบสถในหลายวดั กม็ยีกัษเ์ฝา้ประตอูยูห่ลายแหง่ ใน

ภาพยนตร์การ์ตูนเรื่องยักษ์ เป็นเรื่องที่ถูกแปลงมา

จากรามเกียรติ์ เช่นกัน ตัวเรื่องแตกต่างจากใน

วรรณคดีไทยอยา่งมากดังเร่ืองยอ่ทีผู้่วจัิยกล่าวไวข้า้ง
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ต้น ยักษ์ น้าเขียว มีทั้งดีและร้ายในร่างเดียวกันแสดง

ให้เห็นถึงความเป็นยักษ์ในตัวตนของมนุษย์นั่นเอง

	 การวิเคราะห์เนื้อเรื่อง (Story) บริบทของ

การ์ตูน จากเนื้อเรื่องของยักษ์ ซึ่งถูกวางมาให้ตัว

การ์ตูนนั้นไม่รู้ว่าตัวเองเป็นใคร ตัวการ์ตูน น้าเขียว

เปน็ยกัษ์ตัง้แตแ่รกดงันัน้จงึตอ้งออกแบบใหด้นูา่เกรง

ขามอยู่แล้ว อีกท้ังด้วยบริบท (Context) ของ

ภาพยนตร์ดังกล่าวนั้นเป็นเมืองของเหล็กหุ่นยนต์ ซึ่ง

จะยิง่ดูเรือ่งของการใช้ลายเสน้น้ันเป็นเรือ่งยากเพราะ

ตัวการ์ตูนนั้นจะถูกอิงไปตามสภาพแวดล้อมของ

การต์นูเสน้จงึมผีลเพยีงเลก็นอ้ย จะดไูดเ้พยีงเร่ืองของ

เนื้อเรื่อง (Story) เป็นหลักมากกว่า ตามหลักในการ

ดคูรัง้แรกการเหมารวมหรอืภาพฝงัใจ (Stereotype) 

น้าเขียวนั้น ดูดุร้ายเพราะ ตัวใหญ่ มีเขี้ยว ดังที่ผู้วิจัย

กล่าวไว้ในตอนที่ผู้วิจัยได้วิเคราะห์ เนื้อเรื่อง (Story) 

กำ�กับให้ตัวของน้าเขียว เปลี่ยนไป ทำ�ให้จำ�เป็นต้อง

รา้ย สว่นตวัของ เผอืก นัน้ เนือ้เรือ่ง (Story) นัน้กำ�กบั

ให้ต้องทำ�ตามหน้าท่ี จึงจำ�เป็นต้องต่อสู้กับน้าเขียว

หรือทศกัณฐ์ เนื้อเรื่องเป็นตัวกำ�หนดตัวการ์ตูน 

มากกว่าลักษณะการใช้ลายเส้น เพราะการ์ตูนเรื่องนี้

เปน็ตวัละครแบบกลม (Round Character) จงึทำ�ให้

เส้นมีผลเพียงเล็กน้อยเท่านั้น

Cat in The Paris 

	 การวเิคราะห์ลายเส้นของตัวการ์ตูนท้ัง 3 ตวั

ของเรื่อง A Cat in The Paris นั้นมีการใช้เส้นที่เป็น

เส้นโค้งสำ�หรับตัวการ์ตูนที่เป็นตัวการ์ตูนฝ่ายดี ส่วน

ฝ่าร้ายนั้นมีการใช้เส้นแนวดิ่งหรือเส้นตรง และ เส้น

เฉียงมากกว่าทางตัวการ์ตูนฝ่ายดี ดังนั้นสำ�หรับการ

ออกแบบโดยการใช้ลักษณะของเส้นนั้นแตกต่างกัน

อย่างค่อนข้างชัดเจน เป็นเพราะตัวเนื้อเรื่อง (Story) 

เปน็ตวักำ�หนด ตวัการต์นูทัง้หมดใหเ้ปน็ตวัละครแบบ

แบน (Flat Characters) เช่นเดียวกับเรื่องก้านกล้วย 

	 ในเร่ืองของแมว ในลักษณะนสัิยของแมวโดย

ทั่วไป แมวจะไม่ถูกเป็นเจ้าของแต่เป็นเจ้าของมนุษย์

ต่างหาก แมวจะทำ�ตามสิ่งที่ตัวเองคิดว่าพอใจ และ

จะแสดงพฤติกรรมไม่ดีกับส่ิงที่ไม่ชอบเท่านั้น แมว

อาจจะเชื่องกับคนในช่วงกลางวัน แต่ตอนกลางคืนก็

จะท่องเท่ียวตามลักษณะนสัิยของแมว ดังท่ี ดีโน ่แมว

สองบุคลิก (นั่นก็เป็นลักษณะของแมว) อาจจะเป็น

ขโมยปลา แมวไล่จับหนู และความเชื่อเรื่องแมว

ประเทศฝรั่งเศส
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วันพีช ฟิล์ม แซด (One piece film z)

	 จากตัวการ์ตูนทั้ง 4 ตัวคือ 1.มั้งกี้ ดี ลูฟี่ 2.โร

โนอาร์ โซโล 3.เซตโต้ 4.บินซ์ ที่ผู้วิจัยได้วิเคราะห์ลาย

เส้นนั้น การ์ตูนเรื่องนี้เป็นการ์ตูนภาคภาพยนตร์หรือ

ภาคพิเศษ จึงทำ�ให้ตัวการ์ตูนหลัก 2 ตัวที่เป็นฝ่ายดี

น้ันตอ้งทำ�การยอ้นกลบัไปหาเพือ่ดูการพฒันาของตัว

การ์ตูน จึงทำ�ให้ผู้วิจัยได้วิเคราะห์ถึงลายเส้นในการ

ออกแบบตัวการ์ตูนฝ่ายดี ดังนี้ ลักษณะลายเส้นที่ใช้

ประกอบสรา้งตวัการต์นูนัน้มผีลทางการสือ่สารเพียง

ส่วนหนึ่ง อีกส่วนหนึ่งเป็นพัฒนาการทางสรีระทาง

รา่งกายทีถ่กูพัฒนาตามความยาวของการต์นูซรีี ่สว่น

ตวัการต์นูฝ่ายรา้ยลกัษณะการใชล้ายเสน้นัน้สามารถ

แสดงให้ เห็นได้ชัดเจนมากว่าตัวการ์ตูนฝ่ายดี  

เน่ืองจากเป็นตัวการ์ตูนที่เพิ่งปรากฏตัวในตอนเดอะ

มูฟวี่ ในส่วนเรื่องของการใช้ลักษณะลายเส้นเพื่อสื่อ

ความหมายของตัวการ์ตูนนั้น ยังคงมีผลกับเส้นที่มี

ความแขง็แลว้เกดิจดุตดัของเสน้ทำ�ใหเ้กดิความคมยงั

คงสื่อสารออกมาเป็นตัวการ์ตูนฝ่ายร้าย ส่วนตัว

การ์ตูนฝ่ายดีนั้นยังคงเป็นเส้นโค้งท่ีดูไม่เป็นอันตราย

และไม่มีความแหลมคม	

	 จากเนือ้เร่ืองยอ่ของการ์ตูนเร่ือง วนัพีช ฟล์ิม 

แซด จะเหน็ไดว้า่ตวัการต์นูทัง้หมดทีถ่กูอออกแบบมา

นั้นเป็นตัวการ์ตูนในแบบให้เป็น ตัวละครแบบหลาก

ลักษณะ (Round Characters) หรือตัวละครแบบ

กลม ตวัละครประเภทนีจ้ะมพีฒันาการทางพฤตกิรรม 

เป็นตัวละครที่มีข้อดีข้อเสียในตัวเองและจะค่อย ๆ

เปลี่ยนแปลงพฤติกรรมไปตามสถานการณ์ ตัวละคร

ประเภทนี้มีความเป็นพลวัต (Dynamic Character) 

(วีรวัฒน์ อินทรพร ๒๕๔๕, หน้า ๑๒๒) จึงทำ�ให้

ลักษณะการใช้เส้นเพ่ือบ่งบอกตัวการ์ตูนดีหรือร้ายมี

ผลแคส่ว่นหนึง่เทา่นัน้ ตวัเนือ้เรือ่ง (Story)กม็ผีลสว่น

หนึ่งเช่นกัน
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American Dad

	 เรื่องการการใช้ลายเส้นเพื่อบ่งบอกลักษณะ

ดีหรือร้ายของตัวการตูนเรื่อง American Dad นั้น ผู้

วิจัยพบว่าการใช้ลักษณะลายเส้นนั้นสำ�หรับการ์ตูน

เรื่องนี้ไม่มีผลใดๆ ตัวการ์ตูนถูกประกอบสร้างข้ึนมา

เพื่อความสนุกสนานเท่านั้น เช่นเดียวกับการ์ตูนใน

ประเทเดยีวกนัคอื ซมิสนั และ แฟมลีิ ่กาย ทีม่ตัีวเนือ้

เรื่องกำ�กับให้ตัวการ์ตูนเป็นไปตามน้ัน ภาพยนตร์

การ์ตูนเร่ืองนี้เป็นภาพยนตร์การ์ตูน ซีรีย์ เนื้อเรื่อง

อย่างท่ีผู้วิจัยได้กล่าวไว้ข้างต้นว่าการ์ตูนเรื่องนี้

เป็นการตูนที่มีการเสียดสีสังคม วัฒนธรรมของคน

อเมริกัน ตัวการ์ตูนทั้งหมดของเรื่องเป็นตัวการ์ตูน

แบบ ตัวละครแบบหลากลักษณะ (Round Charac-

ters) หรือตัวละครแบบรอบด้าน ตัวละครประเภทนี้

จะมีพัฒนาการทางพฤติกรรม เป็นตัวละครที่มีข้อดี

ขอ้เสยีในตวัเองและจะคอ่ย ๆ เปลีย่นแปลงพฤติกรรม

ไปตามสถานการณ์ ตัวละครประเภทน้ีมีความเป็น

พลวัต (Dynamic Character) (วีรวัฒน์ อินทรพร 

๒๕๔๕, หนา้ ๑๒๒) ดหีรอืรา้ยขึน้อยูกั่บเหตกุารท่ีเนือ้

เรือ่ง (Story) ในตอนนัน้ๆ ตวัการต์นู สแตน สมิธ เป็น

พระเอกก็จริงแต่เป็นคนที่ชอบความรุนแรง แบบไม่

สนใจผู้อื่น ส่วน โรเจอร์ หากดูเพียงรูปภายนอกก็ถูก

มองว่าเป็นตัวไม่ดีอย่างแน่นอนเพราะเป็นมนุษย์ต่าง

ดาว ตามหลักของการเหมารวมหรือภาพฝังใจ      

(Stereotype) และในเนื้อเรื่อง โรเจอร์ ยังคอยเป่าหู 

สตีฟ ใหไ้มช่อบพอ่ของตัวเองอกีด้วย ความหมายแฝง

ของโรเจอร์ที่เป็นมนุษย์ต่างดาวนั้น หมายถึงตัวโร

เจอร์ อาจเป็นคนต่างด้าวที่สังคมอเมริกันยังมีการ

เหยียดสีผิวลไม่ยอมรับในเรื่องของเพศสภาพ ในส่วน

ของตัวเนื้อเรื่องที่กำ�กับให้ตัวการ์ตูนในเรื่องแสดงให้

เห็นถงึบริบทในสังคมของคนอเมรกิัน ที่หน้าไหว้หลัง

หลอก อาจดูเหมือนไม่จริงใจในแง่มุมต่างๆ 

ข้อเสนอแนะ

	 จากการศึกษาพบว่าการใช้ลักษณะลายเส้น

เป็นมีส่วนในการสร้างตัวการ์ตูนดีหรือร้ายนั้นมีผลที่

จริง แต่ต้องมใีนเร่ืองของการใชตั้วบท (Text) เนือ้เรือ่ง 

(Story) เข้ามากำ�กับตัวการ์ตูนด้วยเช่นกัน เพราะตัว

เนือ้เรือ่งนัน้จะกำ�หนดใหตั้วการตู์นนัน้เปน็ แบบแบน 

(Flat character) ที่มีลักษณะเดียวอย่างเรื่องก้าน

กล้วยและ Cat in the Paris ทีถ่กูสร้างใหเ้ป็นตัวละคร

ท่ีดีหรือร้ายมาต้ังแต่เร่ิมต้นจึงสามารถทำ�การ

วิเคราะห์ได้ไม่ยากนัก แต่หากเป็นตัวละครแบบกลม 

(Round Character) เป็นตัวละครที่มีลักษณะนิสัย 

อารมณ ์ความรู้สึก เปล่ียนแปลงไปตามเหตุการณแ์ละ

สิง่แวดลอ้มอยา่งเรือ่งการต์นูเรือ่งวนัพชี ตอน ฟลิม์ Z 

ยักษ์ และ American Dad ตัวการ์ตูนทุกตัวถูกเขียน

บทใหม้เีหตผุลในการกระทำ�ทัง้สิน้จงึทำ�ใหต้วัการต์นู

จากทั้ง 3 เรื่องนั้นจึงทำ�ให้การวิเคราะห์ข้อมูลได้ยาก

กวา่ มกีารเปลีย่นแปลงดา้นการกระทำ�ดหีรอืรา้ย ส่วน

ในดา้นของเรือ่งของภาพฝงัใจ (Stereotyping) มีการ

ใช้ลักษณะของลายเส้นท่ีประกอบสร้างให้ตัวการ์ตูน

นัน้มขีนาดทีแ่ตกต่างกนั เชน่ ตัวรา้ยตัวใหญก่วา่ด ีอนั
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นี้เป็นภาพฝังใจ (Stereotyping) แบบสากลเลยก็ว่า

ไดเ้พราะคนตวัใหญม่กัถูกใชเ้ปน็ผูท้ีร่งัแกคนทีต่วัเล็ก

กว่าเสมอจากการ์ตูน ภาพยนตร์ และบริบทในสังคม

ส่วนใหญ่ และการสร้างตัวการ์ตูนในแต่ละตัวนั้นต้อง

อ้างอิงตามบทน้ันๆ ว่าจะสร้างสรรค์ให้กับกลุ่มเป้า

หมายใด

	 การสือ่ความหมายของลายเสน้ในการต์นูไทย 

การต์นูญีปุ่น การ์ตนูฝรัง่เศส น้ันมกีารใชล้กัษณะลาย

เส้น (Line) และภาพฝังใจ (Stereotyping) ที่คล้าย

กันคือตัวการ์ตูนที่ดีจะใช้เส้นโค้งมากส่วนตัวการ์ตูน

ร้ายจะใช้เส้นตรงแนวตั้ง เส้นตรงแนวเฉียง เป็นส่วน

มาก ไม่แตกต่าง ตัวการ์ตูนดีจะตัวเล็กกว่าตัวที่ร้าย 

จะแตกต่างก็เพียงในเรื่องของการวางเน้ือเรื่องท่ีมีผล

ตวัตวัการ์ตนูน้ันๆ นัน่เปน็เพราะการต์นูทัง้สองเรือ่งมี

กลุ่มเป้าหมายที่แตกต่างกัน มีบริบท (Context) ที่

แตกตา่งกัน จึงสง่ผลต่อการสือ่ความหมายของการต์นู

ข้อเสนอแนะทางวิชาชีพ

	 จากการทำ �การวิจั ย ในครั้ งนี้ ผู้ วิ จั ย ได้

วิเคราะห์ข้อมูลต่างๆ นั้น จึงมีความเห็นว่า งานวิจัย

นี้มีความจำ�เป็นอยา่งยิ่งท่ีจะต้องทราบถึงเร่ืองการใช้

เส้น และ ลักษณะการใช้เส้นที่สามารถสื่อสารได้ ใน

การทำ�งานด้านการออกแบบตัวการ์ตูน และ การ

สร้างสรรค์งานการ์ตูน ได้ดังนี้

	 1. ไม่จำ�เป็นต้องมีการใช้ลายเส้นที่สวยงาม

เพียงอย่างเดียวเท่านั้น ควรคำ�นึงถึงการสื่อสารของ

ลายเส้นด้วย

	 2. การศึกษาเรื่องของกลุ่มเป้าหมายนั้นมี

ส่วนในการออกแบบลายเส้นของตัวการ์ตูน เพราะ

กลุ่มเปา้หมายนัน้มผีลต่อการ คดิออกแบบตัวการ์ตูน

ว่าจะมีลักษณะแบน (Flat character) หรือ กลม 

(Round Character) การสื่อสารของเส้นผู้รับสารจะ

เข้าใจตามช่วงอายุที่เป็นกลุ่มเป้าหมายนั้นๆ

	 3. การศึกษาบริบท (Context) ที่ต่างกัน 

ทำ�ให้ทราบถึงภาพฝังใจ (Stereotyping) ที่ต่างกัน มี

ผลด้านการออกแบบตัวการ์ตูนเพราะลักษณะของ

ภาพฝังใจ (Stereotyping) นั้นแตกต่างกันในแต่ละ

บริบทของในประเทศนั้น ๆ
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