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กระบวนการออกแบบลายเส้นเพื่อสื่อสารผ่านลักษณะดีและร้ายของ

ตัวการ์ตูน กรณีศึกษา ภาพยนตร์การตูนขนาดสั้นเรื่อง Paperman

ลัทธสิทธิ์  ทวีสุข*

 

บทคัดย่อ

 ก�รศึกษ�ก�รใช้เส้นเพื่อสื่อส�รผ่�นลักษณะดีและร้�ยของก�ร์ตูนเรื่อง Paperman โดยใช้แนวคิดสัญ

วิทย�และแนวคิดในเรื่องของเส้นในลักษณะต่�งๆ จ�กก�รค้นคว้�จ�กตำ�ร�และสื่อออนไลน์พบว่�เส้นที่สื่อส�ร

ลักษณะ ดีและร้�ยของตัวก�ร์ตูนนั้นมีอยู่จริง โดยที่ผู้รับส�รนั้นไม่ต้องตีคว�มจ�กเนื้อเรื่อง แต่ทั้งนี้ก�ร์ตูนเรื่อง 

Paperman นั้นเป็นก�ร์ตูนที่อยู่ในบริบทของก�ร์ตูนฝรั่ง (ก�ร์ตูนดิสนีย์) เท่�นั้น 

Abstract

 The study of line usage for communicate the good and bad characteristic of cartoon 

“Paperman” using the concept of semiology and concept of line in many characteristics.      

Researching through the books and online content can be concluded that the lines that 

communicate good and bad characteristics are existing even before the receiver (watcher) 

watch the content of the cartoon. However, Paperman is in Disney cartoon context.

บทนำา

 เส้นเป็นเพียงสิ่งที่ถูกสร้�งขึ้น เส้นเพียงเส้นเดียวไม่ส�ม�รถที่จะสื่อส�รได แต่ถ้�ห�กเส้นถูกนำ�ม�

ประกอบกัน เส้นจะถูกทำ�ให้เกิดคว�มหม�ยนอกเหนือจ�กตัวมันเองหรือที่เร�เรียกว่� สัญญะ (Sign)เพื่อที่จะ

สร้�งรหัส (Code) ในก�รสื่อส�รให้ผู้รับส�รหรือผู้ชมเข้�ใจในก�รรับส�รนั้นและรู้สึกไปต�มรู้สึกไปต�มอ�รมณ์

ของตัวก�ร์ตูนนั้นๆ ผู้เขียนขอเรียกว่� รหัสของก�ร์ตูน (Cartoon Code) (ประสบโชค นวพันธ์พิพัฒน์ .มปป. 

2540.)

 เรื่องของ ‘เส้น’ ผู้ศึกษ�มีคว�มสนใจในเรื่องของก�รสื่อส�รผ่�นตัวก�ร์ตูนที่ถูกสร้�งขึ้นจ�กเส้นต่�งๆ 

ที่ม�ประกอบกันจนเป็นก�รสร้�งสรรค์สัญลักษณ์เฉพ�ะขึ้น (Icon) อ�จทำ�ให้ผู้รับส�รหรือผู้ชมได้ทร�บว่�นี่คือ

ก�ร์ตูนตัวดีหรือก�ร์ตูนตัวร้�ยจ�กในบริบท (Context) ของก�ร์ตูนที่มีเนื้อเรื่องกำ�กับ ว่�เส้นมีบทบ�ทส�ม�รถ

สื่อส�รให้ผู้รับส�รได้ทร�บถึงคว�มดีหรือร้�ยของตัวก�ร์ตูนได้ และก�รสื่อส�รของก�รออกแบบลักษณะของตัว

ก�ร์ตูนโดยก�รใช้เส้นต่�งๆ 

* ลัทธสิทธิ์  ทวีสุข   บัณทิตศึกษ� คณะนิเทศศ�สตร์ มห�วิทย�ลัยสย�ม 
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 วัตถุประสงค์ผู้ศึกษ�ต้องก�รท่ีจะศึกษ�

กระบวนก�รออกแบบล�ยเส้นเพื่ อสื่ อส�รผ่ �น

ลักษณะดีและร้�ยของตัวก�ร์ตูนโดยมีกรณีศึกษ�เป็น

ภ�พยนตร์ก�รตูนขน�ดสั้นเรื่อง Paperman จ�กค่�ย

วอลท์ ดีสนีย์ เนื่องจ�กก�ร์ตูนเรื่องนี้เป็นก�ร์ตูนภ�พ

ข�วดำ�ใช้เทคนิคก�รว�ดตัวก�ร์ตูนโดยใช้เส้นของตัว

ก�ร์ตูนเป็น 2 มิติ ไม่มีบทพูด ภ�พยนตร์ก�ร์ตูนขน�ด

สั้นเรื่อง Paperman ได้รับร�งวัลส�ข�ภ�พยนตร์

แอนิเมชันสั้นยอดเยี่ยม ครั้งที่ 85 รวมถึงร�งวัล 

Award for Best Animated Short Film และร�งวัล 

Annie Award for Best Animated Short Subject 

อีกด้วย 

 โดยผู้ศึกษ�ใช้แนวคิดเกี่ยวกับเรื่องเส้นใน

ลักษณะต่�ง แนวคิดเกี่ยวกับสัญวิทย� (Semiology) 

กระบวนก�รสื่อคว�มหม�ย คว�มหม�ยตรง คว�ม

หม�ยแฝง ก�รใช้รหัสเพื่อก�รจัดระบบของสัญลักษณ์

แนวคิดเกี่ยวกับรหัสของก�ร์ตูน (Cartoon Code) 

สื่ออ�รมณ์ออกม�เป ็นรูปภ�พหน้�ต� ก�รแสดง

อ�รมณ์ประกอบกับก�รออกแบบที่มีหล�กหล�ย และ

แนวคิดทฤษฎีในก�รสื่อส�ร

ประเภทของการ์ตูน

 ลักษณะของก�ร์ตูน ส�ม�รถแบ่งเป็นภ�พ

รวมใหญ่ 2 ลักษณะ คือ 

 (1) ก�ร์ตูนภ�พนิ่ง (STATIC CARTOONS) 

หม�ยถึงลักษณะท่ีไม่มีก�รเปลี่ยนแปลงอิริย�บถ 

เป็นก�รบอกเล่� เล่�เรื่อง ไม่มีก�รดำ�เนินเรื่อง

 (2) ก�ร์ตูนภ�พเคลื่อนไหว (DYNAMIC 

CARTOONS) หม�ยถึงลักษณะที่มีคว�มเปล่ียนแปลง

ลีล�อิริย�บถต่�งๆ ของตัวก�ร์ตูน จ�กภ�พหนึ่งไป

ยังอีกภ�พหนึ่ง ประเภทของก�ร์ตูนในประเทศไทย 

แบ่งได้ 5 ประเภท ดังนี้

 2.1. ก�ร์ตูนก�รเมือง (Political Cartoons) 

เป็นก�ร์ตูนที่มุ่งเน้นก�รล้อเลียน เสียดสี ประชด

ประชันบุคคล หรือเหตุก�รณ์ที่สำ�คัญ ในไทยนิยม

ล้อเหตุก�รณ์ท�งก�รเมือง เพื่อกระตุ้นให้ผู้อ่�นอ่�น

เกิดคว�มสนใจมีคว�มคิดเห็นใหม่ๆลักษณะก�ร์ตูน 

ชนิดนี้อ�จมีบรรย�ยหรือไม่มีก็ได้

 2.2. ก�ร์ตูนขำ�ขัน (Gag Cartoons) เป็น

ก�ร์ตูนภ�พเคลื่อนไหวที่มุ่งเน้นคว�มขบขันเป็นหลัก 

ก�ร์ตูนชนิดนี้จะนิยมนำ�เหตุก�รณ์ใกล้ตัวม�เขียน 

เป็นก�ร์ตูนที่ได้รับคว�มนิยมม�กในสังคมไทย

 2.3 ก�ร์ตูนเรื่องย�ว (Comicorserial   

Cartoons) เป็นก�รนำ�เสนอก�ร์ตูนที่เป็นเร่ืองร�วต่

อเนื่องกันจนจบ ก�ร์ตูนชนิดนี้ปร�กฏอยู่ในนิตยส�ร 

และหนังสือพิมพ์ เรียกว่� Comics Strips แต่ถ้�

นำ�ม�พิมพ์รวมเล่ม เรียกว่� Comics Books เช่น 

ก�ร์ตูนเล่มของญี่ปุ่น และฝรั่ง ส่วนของก�ร์ตูนไทย

นั้นนิยมนำ�เรื่องจ�กวรรณคดี นิท�นพื้นบ้�น จักรๆ 

วงศ์ๆ เป็นต้น

 2.4. ก�ร์ตูนประกอบเร่ือง (Illustrated 

Cartoons) เป็นก�ร์ตูนที่ใช้ประกอบกับข้อเขียน 

อื่นๆ ประกอบโฆษณ�เพื่อขย�ยคว�ม หรือก�ร์ตูน

ประกอบก�รศึกษ�

 2.5. ก�ร์ตูนมีชีวิต (Animated Cartoons) 

หรือก�ร์ตูนภ�พยนตร์เป็นก�ร์ตูนที่มีก�รเคลื่อนไหว

มีก�รลำ�ดับภ�พ และเรื่องร�ว ที่ต่อเนื่องกันคล้�ย

ภ�พยนตร์ 

เส้น ( Line ) 

 ‘เส้น’ หม�ยถึงร่องรอยที่เกิดจ�กเคลื่อนที่

ของจุด หรือถ้�เร�นำ�จุดม�ว�งเรียงต่อๆ กันไป ก็

จะเกิดเป็นเส้นขึ้น ‘เส้น’ มีมิติเดียว คือ คว�มย�ว 

ไม่มีคว�มกว้�ง ทำ�หน้�ที่เป็นขอบเขต ของที่ว่�ง รูป

ร่�ง รูปทรง น้ำ�หนัก สี ตลอดจนกลุ่มรูปทรงต่�งๆ 

รวมทั้งเป็นแกนหรือโครงสร้�งของรูปร่�งรูปทรง 

เส้นเป็นพื้นฐ�นที่สำ�คัญของง�นศิลปะทุกชนิด เส้น

ส�ม�รถให้คว�มหม�ย แสดงคว�มรู้สึก และอ�รมณ์

ได้ด้วยตัวเอง ด้วยก�รสร้�งเป็นรูปทรงต่�ง ๆ ขึ้น 

เส้นมี 2 ลักษณะคือเส้นตรง (Straight Line) และ

เส้นโค้ง (Curve Line) เส้นทั้งสองชนิดนี้ เมื่อนำ�ม�

จัดว�งในลักษณะต่�ง ๆ กัน จะมีชื่อเรียกต่�ง ๆ และ

ให้คว�มรู้สึกที่แตกต่�งกันอีกด้วย 
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 เส้นตั้ง หรือ เส้นดิ่ง ให้

คว�มรู้สึกท�งคว�มสูง 

สง่� มั่นคง แข็งแรง หนัก

แน่น เป็นสัญลักษณ์ของ

คว�มซื่อตรง

เส้นนอนให้คว�มรู้ สึ ก

ท�งคว�มกว้�ง สงบ ร�บ

เรียบ นิ่ง ผ่อนคล�ย

เส้นเฉียงหรือเส้นทแยงมุม

ให้คว�มรู้สึกเคลื่อนไหว 

รวดเร็ว ไม่มั่นคง

เส้นหยักหรือเส้นซิกแซก 

แบบฟันปล� ใ ห้คว�ม

รู้สึกเคลื่อนไหวอย่�งเป็น 

จังหวะ มีระเบียบ ไม่ร�บ

เรียบ น่�กลัว อันตร�ยขัด

แย้ง คว�มรุนแรง

เส้นโค้ง แบบคลื่น ให้คว�ม

รู้สึก เคลื่อนไหวอย่�งช้� ๆ 

ลื่นไหล ต่อเนื่อง สุภ�พ 

อ่อนโยน นุ่มนวล

เส้นโค้งแบบก้นหอยให้

คว�ม รู้สึ ก เคลื่ อน ไหว 

งงงวย คลี่คล�ย หรือ

เ ติ บ โ ต ใ น ทิ ศ ท � ง ที่

หมุนวนออกม� ถ้�มอง

เข้�ไปจะเห็นพลังคว�ม

เคลื่อนไหวที่ไม่สิ้นสุด

เ ส้ น โ ค้ ง ว ง แ ค บ ใ ห้

คว�มรู้สึกถึงพลังคว�ม

เคลื่อนไหวที่รุนแรง ก�ร

เปลี่ยนทิศท�ง ที่รวดเร็ว 

ไม่หยุดนิ่ง

เ ส้ น ป ะ ใ ห้ ค ว � ม รู้ สึ ก

ที่ ไ ม่ ต่ อ เ นื่ อ  ข �ดห�ย 

ไ ม่ ชั ด เ จ น ทำ � ใ ห้ เ กิ ด

คว�มเครียด

 

ความสำาคัญของเส้น 

 (1) ใช้ในก�รแบ่งที่ว่�งออกเป็นส่วน ๆ

 (2) กำ�หนดขอบเขตของที่ว่�ง หม�ยถึง ทำ�ให้

เกิดเป็นรูปร่�ง (Shape) ขึ้นม�

 (3) กำ�หนดเส้นรอบนอกของรูปทรง ทำ�ให้มอง

เห็นรูปทรง (Form) ชัดขึ้น 

 (4) ทำ�หน้�ท่ีเป็นนำ้�หนักอ่อนแก่ของแสดงและ

เง� หม�ยถึง ก�รแรเง�ด้วยเส้น 

 (5 )  ให้ คว�มรู้ สึ กด้ วยก�ร เป็นแกนหรื อ

โครงสร้�งของรูป และโครงสร้�งของภ�พ 

 ดังที่กล่�วม�เส้นไม่ได้มีคว�มหม�ยด้วยตัวของ

มันเองเป็นเพียงแค่คว�มรู้สึกจ�กก�รมองของเร�เท่�นั้น 

เส้นจะเกิดคว�มหม�ยได้ก็ต่อเมื่อเส้นต่�งๆม�ผสม

สมกันจึงส�ม�รถเกิดคว�มหม�ยได้เรียกว่�รูปปรติม�

(iconic) เส้นต่�งๆ ที่ทำ�ให้เกิดคว�มรู้สึกอื่นๆ นอกจ�ก

อ�รมณ์หรือคว�มหม�ยด้วยตัวของมันเอง เพร�ะเมื่อ

เส้นนั้นม�ประกอบกันเป็นรูปร่�งหรือรูปทรงจนเกิดเป็น

ภ�พที่ส�ม�รถสื่อส�รออกม�ได้ เช่น 

ภ�พที่ 1 รูปรถ

จ�กภ�พที่ 1 คือก�รใช้เส้นตรง เส้นนอน เส้นเฉียง เส้นโค้ง

ผสมกัน ทำ�ให้เส้นนั้นมีคว�มหม�ยนอกเหนือจ�กตัวมัน

เองในบริบทของส�กล(Context)ที่เร�รู้กันว่�มันคือ ‘รถ’

ภ�พที่ 2  รูปรถที่เพิ่มเส้นลงไป
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ภ�พที่ 2 ห�กนำ�เส้นนอนม�รวมกับรูปรถก็จะเกิดคว�ม

หม�ยนอกเหนือจ�กตัวมันเองอีกเช่นกันคือ ภ�พที่ 1 ไม่มี

เส้นนอนม�ประกอบก็มองเป็นแค่รูปรถที่หยุดนิ่ง ภ�พที่ 2 

มีเส้นนอนจำ�นวน 5 เส้นม�ประกอบทำ�ให้เกิดคว�มหม�ย

อีกอย่�งคือรถกำ�ลังเคลื่อนตัวไปข้�งหน้� ดังนั้นเส้นจึงเป็น

ส่วนประกอบสำ�คัญในก�รส่ือส�รหรือสร้�งสรรค์สิ่งต่�งๆ 

เพื่อที่จะสื่อคว�มหม�ย รวมถึงก�รสร้�งสรรค์ตัวละคร

ต่�งๆ ในบริบทของก�ร์ตูนและเส้นยังเป็นตัวกำ�หนดหรือ

สิ่งที่นำ�ม�ประกอบสร้�งเพื่อส่ือส�รท�งอ�รมณ์และคว�ม

รู้สึกของตัวละครอีกด้วย

สัญญวิทยา(Semiology)

 สัญญะของ Charles Sanders Peirce ทฤษฎี

สัญญะที่หล�ยๆ คนในชั้นเรียนให้คว�มสนใจกันอยู่มี

แนวท�งม�จ�กบุคคล 2 ท่�นคือแฟร์ดิน็องด์ เดอ โซ

ซูร์ (Ferdinand de Saussure) นักภ�ษ�ศ�สตร์ช�ว

สวิสกับนักปรัชญ�ช�วอเมริกัน ช�ร์ลส์ แซนเดอร์ส 

เพิร์ส (Charls sanders Peirce) “สัญญะ” ของเพิร์ส

ต่�งจ�กของโซซูร์ตรงท่ีเพิร์สแบ่งสัญญะออกเป็นตรีภ�ค 

(triadic signs) ซึ่งครอบคลุมปร�กฏก�รณ์อื่นๆ นอก

เหนือระบบภ�ษ�ขณะที่โซซูร์ให้คว�มสำ�คัญกับสัญญะ

ท�งภ�ษ�และมีลักษณะเป็นทวิภ�ค (dyadic signs) 

มโนทัศน์ - สัทภ�พ // รูปสัญญะ - คว�มหม�ยสัญญะ

ในบทคว�ม Logic as Semiotic : Theory of Signs 

(1987) เพิร์สได้แบ่งสัญญะของเข�เป็นตรีลักษณะ    

(trichotomy) ซึ่งมีอยู่ 3 ชุดด้วยกัน แต่ที่รู้จักหรือมี

คว�มสำ�คัญเป็นตรีลักษณะชุดที่ 2 ซึ่งประกอบด้วย

 (1) สัญรูป (Icon) เป็นสัญญะที่มีคว�ม

ชัดเจนในตัวเองไม่ต้องผ่�นส่ือหรือกำ�หนดคว�มหม�ย

มีคุณลักษณะใกล้เคียงกับวัตถุที่มันอ้�งอิงอยู่ เกือบ

ครบถ้วน เช่น ภ�พเส้นตรงส�มเส้นที่บรรจบกันมีมุม

หนึ่งมีค่�เท่�กับ 90 องศ� เป็นรูปปรติม�กรรมของ 

‘ส�มเหลี่ยมมุมฉ�ก’ รูปปรติม�กรรมของเพิร์สแบ่งออก

เป็น 2 ระดับ ระดับแรกคงคุณลักษณะครบถ้วนม�ก

ที่สุดเรียกพิมพ์ปรติม� (hypoicon) ได้แก่ ภ�พถ่�ย

ภ�พยนตร์และคอมพิวเตอร์กร�ฟิกเสมือนจริงส่วนที่ลด

ทอนลงม� แต่ยังมีลักษณะคล้�ยคลึงได้แก่รูปปรติม� 

(iconic)ได้แก่ ภ�พล�ยเส้นรูปกร�ฟิกหรือก�ร์ตูน

 (2) ดรรชนี (index หรือseme) เป็นสัญญะ

ที่คงบุคลิกภ�พที่เป็นจริงของวัตถุหรือสิ่งที่ปร�กฏข้ึน 

โดยส่วนหน่ึงอ้�งอิงกับวัตถุหรือสิ่งท่ีเคยเกิดข้ึนม�ก่อน  

อธิบ�ยให้ง่�ยขึ้น ดรรชนี เป็น สัญญะที่ส�ม�รถยืนยัน

ก�รมีอยู่ของบ�งสิ่งบ�งอย่�งได้ ไม่ว่�บ�งสิ่งนั้นจะมีอยู่

หรือไม่มีอยู่ ณ ที่แห่งนั้นก็ต�ม  ยกตัวอย่�งเช่น  รอย

เท้�ที่ย่ำ�ไปบนพื้นรอยกระสุนปืนเป็นดรรชนีที่บ่งชี้ถึงคน

หรือก�รยิงปืน แม้เร�จะมองไม่เห็นหรือได้ยินเสียงปืน  

ในขณะเกิดเหตุแต่รูปสัญญะที่ปร�กฏนั้นส�ม�รถบอก

เร�ในข้อเท็จจริงเหล่�นี้ได้

 (3) สัญลักษณ์ (symbol) เป็นสัญญะที่สื่อถึง

วัตถุผ่�นนัยยะบ�งอย่�งที่โดยปรกติแล้วเป็นกระบวน

ก�รที่เกิดขึ้นในห้วงคว�มคิด ‘สัญลักษณ์’ เกี่ยวข้อง

โดยตรงกับก�รตีคว�ม (interpretant) จะสื่อคว�ม

หม�ยได้หรือไม่ก็ขึ้นกับกฏและเงื่อนไขที่เร�ว�งไว้ เช่น 

ก�รโยนผ้�ข้ึนบนเวทีมวยเป็นสัญลักษณ์ท่ีบ่งชี้ว่�นัก

ม�ยชกต่อไปไม่ไหวแล้ว แต่ห�กปร�ศจ�กข้อตกลงก�ร

โยนผ้�ก็ไม่มีคว�มหม�ยอะไร ดังนั้นสัญญะชนิดนี้จึงเป็น

สัญญะท่ีมีลักษณะหรือนัยยะของก�รสื่อส�รท่ีซับซ้อน

กว่�รูปปรติม�กรรมหรือดรรชนีเพร�ะถ้�เร�ไม่เข้�ใจ

เง่ือนไขพื้นฐ�นของสัญลักษณ์ มันอ�จไม่ได่บ่งชี้อะไร

เลย ‘สัญลักษณ์’ จึงเป็นสัญญะที่ต้องพึ่งพิงกฏเกณฑ์

บ�งอย่�งที่ทำ�ให้มันส�ม�รถสื่อส�รได้  สัญลักษณ์คือ

ก�รใช้สัญญะในรูปแบบต่�งๆทั้งที่เป็นรูปปรติม�กรรม 

(icon) หรือดรรชนี (index) เพื่อสื่อคว�มบนเงื่อนไขบ�ง

อย่�ง สัญญะประเภทสัญลักษณ์นี้จึงเหมือนก�รประชุม

รวมของนัยยะต่�งๆ ที่เร�ต้องก�รสื่อส�ร

 ก�ร์ตูนเป็นง�นฝีมือที่แสดงออกถึงคว�มเป็น

ตัวตนของนักเขียน นักเขียนก�ร์ตูนต้องสื่อส�รแก่ผู้ชม

ได้รับรู้ถึงสิ่งที่ต้องให้ผู้รับส�รนั้นรู้สึกไปต�มอ�รมณ์ของ

ตัวก�ร์ตูนนั้นๆ ขึ้นอยู่กับก�รพิจ�รณ�อย่�งละเอียด

และเข้�ถึงรหัสของก�ร์ตูนว่�มันคืออะไร ทำ�ง�นอย่�งไร

และทำ�ไมรหัสของก�ร์ตูนซับซ้อนแต่ก็มีตรรกเหตุผล

รองรับ ซึ่งประกอบไปด้วยวิธีก�รที่นักว�ดก�ร์ตูนได้

สร้�งสรรค์สัญญลักษณ์เฉพ�ะข้ึนทำ�ให้เกิดโลกท่ีเหมือน

จริงขึ้น (Make-blievewold) ซึ่งเป็นโลกแห่งจิตน�ก�ร 

คว�มทรงจำ�ในกระบวนก�รสื่อส�รของมนุษย์ 

ลักษณะการออกแบบตัวละครเรื่อง Paperman

 ลักษณะก�รออกแบบตัวละครเรื่อง ‘Paperman’

นั้นส่วนใหญ่จะใช้เส้นที่มีคว�มโค้งมนม�ประกอบกัน

ทำ�ให้เกิดตัวหม�ยขึ้น ตัวละครหลักมี 2 ตัวละครด้วยกัน 
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ภ�พที่ 3ภ�พ Sketch Design ของ George

คือ ตัวละครช�ยและหญิง ‘Paperman’ เป็นก�ร์ตูน

เกือบข�วดำ�ทั้งหมด ใช้เทคนิคอันคล�สสิคของดิสนี่ย์

ที่เร�ไม่ได้เห็นน�นแล้วนั่นก็คือก�รว�ดล�ยเส้นแบบ 

2D ม�ผสมกับง�นคอมพิวเตอร์กร�ฟฟิก 3D ได้อย่�ง

น่�ทึ่ง น่�สนใจ ดูล้ำ�สมัย และได้อ�รมณ์ชวนให้นึกถึง

ง�นเก่�แก่ดั้งเดิมของค่�ยดิสนีย์ไปพร้อมกัน แต่จุดเด่น

ของง�นอนิเมชั่นอยู่ที่เรื่องร�วน่�รักๆ ของหนุ่มส�ววัย

ทำ�ง�นตัวละครทั้งสองตัวมีคว�มแตกต่�งกัน ตัวละคร

ผู้ช�ยชื่อว่� George เป็นช�ยที่มีลักษณะค่อนข้�งทึ่ม 

ซื่อบื่อ และซุ่มซ่�มซึ่งดูได้จ�กก�รออกแบบตัวละครใน 

Sketch Design ของ George ดังภ�พที่ 3 โดยลักษณะ

ก�รใช้เส้นที่ม�ประกอบกันในก�รออกแบบนั้นจะมีเส้น

โค้งเป็นส่วนประกอบหลัก ทำ�ให้เร�รู้ได้ว่�นี่คือสัญรูป 

(Icon)ลักษณะของตัวครช�ยนั้นจะเป็นผู้ช�ยรูป ภ�พที่ 

3ภ�พ Sketch Design ของ George 

ร่�งผอม จมูกค่อนค้�งโต ทรงผมยุ่งเหยิง ใน

บริบทของก�ร์ตูนฝรั่ง (ก�ร์ตูนของดีสนีย์) จะ

เห็นได้จ�กล�ยเส้นที่ผู้เขียนสื่อคว�มหม�ยผ่�น

ล�ยเส้นออกม�ส่วนใหญ่เป็นเส้นโค้ง มีเส้นโค้ง

วงแคบ ห�กมีแค่เส้นเดียวก็จะมีคว�มหม�ย 

ให้คว�มรู้สึกถึงพลังคว�มเคลื่อนไหวท่ีรุนแรง 

ก�รเปลี่ยนทิศท�ง ที่รวดเร็ว ไม่หยุดนิ่ง และ 

เส้นโค้ง แบบคลื่น ให้คว�มรู้สึก เคลื่อนไหว

อย่�งช้� ๆ ลื่นไหล ต่อเนื่อง สุภ�พ อ่อนโยน 

นุ่มนวลทำ�ให้เห็นคว�มเคลื่อนไหว 

ภ�พที่ 4 ตัวละครที่เจ้�น�ย 

(เปรียบเหมือนตัวละครคู่ตรงข้�ม) ใน Paperman

โดยลักษณะก�รใช้เส้นที่ม�ประกอบกันในก�รออกแบบ

นั้นจะมีเส้นตรงในลักษณะต่�งๆ เป็นส่วนประกอบหลัก 

ทำ�ให้เร�รู้ได้ว่�นี่คือสัญรูป (Icon) ในบริบทของ

ก�ร์ตูนฝรั่ง (ก�ร์ตูนของดีสนีย์)ลักษณะของตัว

ละครช�ยนั้น เป็นผู้ช�ยรูปร่�งสูงใหญ่ มีคว�ม

เป็นระเบียบและนิยมคว�มสมบูรณ์แบบ 

  ตัวละครเจ้�น�ย (Boss) ในเรื่องมีก�ร

ออกแบบให้ใช้เส้นตรง มีคว�มเหลี่ยมเป็นส่วน

ประกอบในก�รสร้�งคว�มหม�ย เส้นตรงเส้น

หรือเส้นดิ่ง ให้คว�มรู้สึกท�งคว�มสูง สง่� มั่นคง 

แข็งแรง หนักแน่น เป็นสัญลักษณ์ของคว�ม

ซื่อตรงห�กอยู่แค่เส้นเดียวห�กประกอบกัน จน

เกิดคว�มเป็นรูปทรงเหลี่ยมทำ�ให้เกิดคว�มคม ดู

แล้วมีคว�มอันตร�ย และประกอบเส้นโค้งคว่ำ�ที่

ป�กทำ�ให้รู้รู้สึกถึงก�รไม่พอใจ
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การวิเคราะห์การใช้เส้นเพื่อกำาหนด

ลักษณะดีและร้ายของตัวละคร

 ตัวละครเอก (George) จ�กลำ�ดับที่ผู้เขียน

ได้แสดงให้เห็นลำ�ดับที่ 1, 2 และ 3 นั้น ภ�พจะเริ่ม

โดยก�รใช้เส้นโค้งม�ประกอบกันจนเกิดเป็นภ�พของ

ใบหน้�ช�ยหนุ่มหน้�ซื่อดูไร้พิษสง เส้นโค้งที่ดูยุ่งของ

ทรงผมหรือเส้นโค้งที่ตกลงม�อ�จแสดงถึงคว�มไม่

เรียบร้อยของตัวละคร ไม่เป็นระเบียบ 

ในลำ�ดับที่ 1. ภ�พ

ถู ก ร่ � ง ขึ้ น ม �จ �ก

เส้นโค้งที่สร้�งคว�ม

หม�ยนอกเหนือจ�ก

ตัวมันเอง (Sign) เส้น

โค้งที่ล�กย�วจนเป็น

รูปทรงกลมเป็นบริ

เวนใบหน้� ทรงกลม

สองวงสื่อถึงดวงต�ที่

กลมโต เส้นโค้งปล�ย

ทั้งสองข้�งชี้ขึ้นแสดง

ให้เห็นภ�พร่�งของ

จมูก เส้นโค้งปล�ยคว่ำ�ลงและเส้นโค้งอีกเส้นที่สวนท�ง

กันแสดงให้เป็นภ�พร่�งของป�ก ม�ประกอบกันในรูป

ทรงกลม ทำ�ให้เกิดเป็นใบหน้�ขึ้น ซึ่งถูกเรียกว่� (Icon)

 ในลำ�ดับที่ 2 ภ�พร่�งถูกร่�งให้ชัดเจนขึ้น 

แสดงให้เห็นชัดเจนว่�เป็นภ�พของตัวก�ร์ตูนเพศช�ย 

มีลักษณะไม่มีพิษภัย ดวงต�กลมโตเกินจริงแสดงถึง

คว�มแปลกใจ จมูก

โต ทรงผมยุ่งเหยิง

แ ส ด ง ใ ห้ เ ห็ น ถึ ง

คว�มไม่เรียบร้อย 

ไ ม่ เ ป็ น ร ะ เ บี ย บ 

(แสดงถึงคว�มเป็น

รหัสก�ร์ตูน (Car-

toons Code)

ลำ�ดับที่ 3 ภ�พที่

เ ส็ จ สมบู ร ณ์ แ ล้ ว 

เ ป็นตั วละครเพศ

ช�ยวัยหนุ่ม เป็นสัญ

รูป (Icon) ชื่อ George 

เป็นตัวหม�ยถึง (signi-

fied)

แ ส ด ง ใ ห้ เ ห็ น ว่ �

ตั วละคร เอกช�ย 

(George) นั้นใช้

เ ส้ น โ ค้ ง เ พื่ อ สื่ อ

คว�มหม�ย (Sing)

ตั วละคร เอกช�ย 

(George) เป็นตัวละ

ครท่ีไม่อันตร�ยดูเป็นมิตรและปลอดภัยทำ�ให้ผู้รับส�รรู้

สึกเป็มมิตรและหลงรักกับตัวละครเอกช�ย George ได้

ไม่ย�กห�กดูต�มบริบทของก�ร์ตูนฝรั่ง (ก�ร์ตูนดิสนีย์) 

และเนื้อเรื่องของก�ร์ตูนม�ประกอบกัน ตัวละครนี้ก็ไม่

ได้มีคว�มอันตร�ยใดๆเลย 
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ตัวละครเจ้านาย (Boss)ตัวละครคู่ตรงข้าม

 จ�กภ�พดังกล่�ว แสดงให้เห็นถึงลำ�ดับก�ร

สร้�งตัวละครของเจ้�น�ย(Boss) จ�กลำ�ดับที่ 1 ,2 และ 

3 ก�รใช้เส้นตรงจำ�นวนม�กไม่ว่�จะเป็นเส้นตรงแนว

นอน เส้นตรงแนวดิ่ง เส้นตรงแนวเฉียง ม�ตัดกันจนเกิด

รูปทรงเหลี่ยม แหลมคม และมีเส้นโค้งปล�ยทั้งสองข้�ง

อยู่ด้�นล่�ง โดยเส้นตรงและเส้นโค้งที่ม�ประกอบกันใน

ลักษณะนี้ทำ�ให้เกิดคว�มหม�ยนอกเหนือจ�กตัวมันเอง 

(Sign)

ลำ�ดับที่ 1. ภ�พ

ถูกร่�งข้ึนม�จ�ก

เส้นตรงแนว ด่ิง

เส้นตรงแนวร�บ 

เส้นตรงแนวเฉียง 

ที่ ส ร้ � ง ค ว � ม

หม�ยนอกเหนือ

จ � ก ตั ว มั น เ อ ง 

(Sign) จนเป็น

รูปทรงห้�เหลี่ยม 

เป็นบริเวนใบหน้� 

ทรงสี่เหลี่ยมสอง

ชิ้นสื่อถึงแว่นต� 

เส้นตรงดังที่กล่�วม�ตัดกันจนเกิดภ�พที่แสดงให้เห็น

เป็นภ�พร่�งของจมูก เส้นโค้งปล�ยคว่ำ�แสดงให้เป็น

ภ�พร่�งของป�ก ม�ประกอบกันในรูปทรงห้�เหลี่ยม 

ทำ�ให้เกิดเป็นใบหน้�ขึ้น ซึ่งถูกเรียกว่� (Icon)

ลำ�ดับที่ 2 ภ�พร่�ง

ถู กร่ � ง ใ ห้ชั ด เจน

ขึ้นจนทำ�ให้ แสดง

ใ ห้ เห็นชั ด เจนว่ �

เ ป็ นภ �พขอ งตั ว

ก�ร์ตูนเพศช�ย มี

ลักษณะ ที่มีคว�ม

ตรงมี ดูมีคว�ม

แหลมคม อันตร�ย 

แว่ น ต � สี่ เ ห ลี่ ย ม 

จมูกมีก�รใช้ เส้น

ตรงม�ประกอบ

กัน ศรีษะล้�น คิ้ว

ใช้ เ ส้ นฟั นปล� ท่ี

มีคว�มแหลมคม 

เป็นระเบียบ ดูเข้ม

งวด (แสดงให้เห็น

ถึงคว�มเป็นรหัส

ก�ร์ตูน (Cartoons 

Code)

แ ส ด ง ใ ห้ เ ห็ น ว่ �

ตัวละครร้�ยช�ย 

(Boss) นั้นใช้เส้น

ตรงหล�กหล�ยเส้นม�ตัดกันและเส้นโค้งปล�ยคว่ำ�

เพื่อสื่อคว�มหม�ย (Sing) ว่�เป็นตัวละครที่ดูอันต

ร�ยสังเกตุได้จ�กก�รใช้เส้นตัดจนเกิดคว�มเหลี่ยม

แหลมคม ดูไม่เป็นมิตรและมีคว�มเจ้�ระเบียบ เข้ม
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งวด ผู้เขียนจึงคิดเห็นว่� ตัวละครร้�ยช�ย (Boss) เป็น

ตัวละครที่ดูอันตร�ยดูไม่เป็นมิตรและไม่ปลอดภัยทำ�ให้

ผู้รับส�รรู้สึกไม่ดีกับตัวละครร้�ยช�ย (Boss) ห�กดูต�ม

บริบทของก�ร์ตูนฝรั่ง (ก�ร์ตูนดิสนีย์) และเนื้อเรื่องของ

ก�ร์ตูนม�ประกอบกัน ตัวละครที่มีบุคลิกเจ้�ระเบียบ

และนิยมคว�มสมบูรณ์แบบ เคร่งเครียด อันตร�ย

สรุป 

 ก�รสร้�งสรรค์ตัวก�ร์ตูนเพื่อสื่อคว�มหม�ย

ให้ผู้รับส�รรับรู้ว่�ตัวละครใดดีหรือร้�ยนั้น ในบริบท

ของก�ร์ตูนเรื่องนี้พบว่� เส้นตรงที่ม�ประกอบกันทำ�ให้

เกิดคว�มเหลี่ยมคมทำ�ให้รู้สึกอันตร�ยไม่เป็นมิตรตั้งแต่

แรกพบโดยที่ไม่ต้องดูจ�กเนื้อเรื่อง ส่วนเส้นโค้งที่ม�

ประกอบกันจนเป็นตัวก�ร์ตูนนั้น รู้สึกเป็นมิตรตั้งแต่

แรกเห็นโดยที่ไม่ต้องดูเนื้อเรื่องเช่นกัน แต่ทั้งนี้ก�ร์ตูน

เรื่อง ‘Paperman’ นั้นเป็นก�ร์ตูนที่อยู่ในบริบทของ

ก�ร์ตูนฝรั่ง (ก�ร์ตูนดิสนีย์) เท่�นั้น ผู้ศึกษ�จึงจะนำ�

บทคว�มนี้ไปต่อยอดให้เป็นวิจัยเชิงปริม�ณโดยใช้

ก�ร์ตูนที่มีบริบทที่แตกต่�งกัน
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