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กระบวนการออกแบบลายเส้นเพื่อสื่อสารผ่านลักษณะดีและร้ายของ

ตัวการ์ตูน กรณีศึกษา ภาพยนตร์การตูนขนาดสั้นเรื่อง Paperman

ลัทธสิทธิ์  ทวีสุข*

	

บทคัดย่อ

	 การศึกษาการใช้เส้นเพื่อสื่อสารผ่านลักษณะดีและร้ายของการ์ตูนเรื่อง Paperman โดยใช้แนวคิดสัญ

วิทยาและแนวคิดในเรื่องของเส้นในลักษณะต่างๆ จากการค้นคว้าจากตำ�ราและสื่อออนไลน์พบว่าเส้นที่สื่อสาร

ลักษณะ ดีและร้ายของตัวการ์ตูนนั้นมีอยู่จริง โดยที่ผู้รับสารนั้นไม่ต้องตีความจากเนื้อเรื่อง แต่ทั้งนี้การ์ตูนเรื่อง 

Paperman นั้นเป็นการ์ตูนที่อยู่ในบริบทของการ์ตูนฝรั่ง (การ์ตูนดิสนีย์) เท่านั้น 

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.

บทนำ�

	 เส้นเป็นเพียงสิ่งที่ถูกสร้างขึ้น เส้นเพียงเส้นเดียวไม่สามารถที่จะสื่อสารได แต่ถ้าหากเส้นถูกนำ�มา

ประกอบกัน เส้นจะถูกทำ�ให้เกิดความหมายนอกเหนือจากตัวมันเองหรือที่เราเรียกว่า สัญญะ (Sign)เพื่อที่จะ

สร้างรหัส (Code) ในการสื่อสารให้ผู้รับสารหรือผู้ชมเข้าใจในการรับสารนั้นและรู้สึกไปตามรู้สึกไปตามอารมณ์

ของตัวการ์ตูนนั้นๆ ผู้เขียนขอเรียกว่า รหัสของการ์ตูน (Cartoon Code) (ประสบโชค นวพันธ์พิพัฒน์ .มปป. 

2540.)

	 เรื่องของ ‘เส้น’ ผู้ศึกษามีความสนใจในเรื่องของการสื่อสารผ่านตัวการ์ตูนที่ถูกสร้างขึ้นจากเส้นต่างๆ 

ที่มาประกอบกันจนเป็นการสร้างสรรค์สัญลักษณ์เฉพาะขึ้น (Icon) อาจทำ�ให้ผู้รับสารหรือผู้ชมได้ทราบว่านี่คือ

การ์ตูนตัวดีหรือการ์ตูนตัวร้ายจากในบริบท (Context) ของการ์ตูนที่มีเนื้อเรื่องกำ�กับ ว่าเส้นมีบทบาทสามารถ

สื่อสารให้ผู้รับสารได้ทราบถึงความดีหรือร้ายของตัวการ์ตูนได้ และการสื่อสารของการออกแบบลักษณะของตัว

การ์ตูนโดยการใช้เส้นต่างๆ 

* ลัทธสิทธิ์  ทวีสุข  	 บัณทิตศึกษา คณะนิเทศศาสตร์ มหาวิทยาลัยสยาม 
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	 วัตถุประสงค์ผู้ศึกษาต้องการท่ีจะศึกษา

กระบวนการออกแบบลายเส้นเพื่ อสื่ อสารผ่ าน

ลักษณะดีและร้ายของตัวการ์ตูนโดยมีกรณีศึกษาเป็น

ภาพยนตร์การตูนขนาดสั้นเรื่อง Paperman จากค่าย

วอลท์ ดีสนีย์ เนื่องจากการ์ตูนเรื่องนี้เป็นการ์ตูนภาพ

ขาวดำ�ใช้เทคนิคการวาดตัวการ์ตูนโดยใช้เส้นของตัว

การ์ตูนเป็น 2 มิติ ไม่มีบทพูด ภาพยนตร์การ์ตูนขนาด

สั้นเรื่อง Paperman ได้รับรางวัลสาขาภาพยนตร์

แอนิเมชันสั้นยอดเยี่ยม ครั้งที่ 85 รวมถึงรางวัล 

Award for Best Animated Short Film และรางวัล 

Annie Award for Best Animated Short Subject 

อีกด้วย	

	 โดยผู้ศึกษาใช้แนวคิดเกี่ยวกับเรื่องเส้นใน

ลักษณะต่าง แนวคิดเกี่ยวกับสัญวิทยา (Semiology) 

กระบวนการสื่อความหมาย ความหมายตรง ความ

หมายแฝง การใช้รหัสเพื่อการจัดระบบของสัญลักษณ์

แนวคิดเกี่ยวกับรหัสของการ์ตูน (Cartoon Code) 

สื่ออารมณออกมาเป นรูปภาพหนาตา การแสดง

อารมณประกอบกับการออกแบบที่มีหลากหลาย และ

แนวคิดทฤษฎีในการสื่อสาร

ประเภทของการ์ตูน

	 ลักษณะของการ์ตูน สามารถแบ่งเป็นภาพ

รวมใหญ่ 2 ลักษณะ คือ 

	 (1) การ์ตูนภาพนิ่ง (STATIC CARTOONS) 

หมายถึงลักษณะท่ีไม่มีการเปลี่ยนแปลงอิริยาบถ 

เป็นการบอกเล่า เล่าเรื่อง ไม่มีการดำ�เนินเรื่อง

	 (2) การ์ตูนภาพเคลื่อนไหว (DYNAMIC 

CARTOONS) หมายถึงลักษณะที่มีความเปล่ียนแปลง

ลีลาอิริยาบถต่างๆ ของตัวการ์ตูน จากภาพหนึ่งไป

ยังอีกภาพหนึ่ง ประเภทของการ์ตูนในประเทศไทย 

แบ่งได้ 5 ประเภท ดังนี้

	 2.1. การ์ตูนการเมือง (Political Cartoons) 

เป็นการ์ตูนที่มุ่งเน้นการล้อเลียน เสียดสี ประชด

ประชันบุคคล หรือเหตุการณ์ที่สำ�คัญ ในไทยนิยม

ล้อเหตุการณ์ทางการเมือง เพื่อกระตุ้นให้ผู้อ่านอ่าน

เกิดความสนใจมีความคิดเห็นใหม่ๆลักษณะการ์ตูน 

ชนิดนี้อาจมีบรรยายหรือไม่มีก็ได้

	 2.2. การ์ตูนขำ�ขัน (Gag Cartoons) เป็น

การ์ตูนภาพเคลื่อนไหวที่มุ่งเน้นความขบขันเป็นหลัก 

การ์ตูนชนิดนี้จะนิยมนำ�เหตุการณ์ใกล้ตัวมาเขียน 

เป็นการ์ตูนที่ได้รับความนิยมมากในสังคมไทย

	 2.3 การ์ตูนเรื่องยาว (Comicorserial   

Cartoons) เป็นการนำ�เสนอการ์ตูนที่เป็นเร่ืองราวต่

อเนื่องกันจนจบ การ์ตูนชนิดนี้ปรากฏอยู่ในนิตยสาร 

และหนังสือพิมพ์ เรียกว่า Comics Strips แต่ถ้า

นำ�มาพิมพ์รวมเล่ม เรียกว่า Comics Books เช่น 

การ์ตูนเล่มของญี่ปุ่น และฝรั่ง ส่วนของการ์ตูนไทย

นั้นนิยมนำ�เรื่องจากวรรณคดี นิทานพื้นบ้าน จักรๆ 

วงศ์ๆ เป็นต้น

	 2.4. การ์ตูนประกอบเร่ือง (Illustrated 

Cartoons) เป็นการ์ตูนที่ใช้ประกอบกับข้อเขียน 

อื่นๆ ประกอบโฆษณาเพื่อขยายความ หรือการ์ตูน

ประกอบการศึกษา

	 2.5. การ์ตูนมีชีวิต (Animated Cartoons) 

หรือการ์ตูนภาพยนตร์เป็นการ์ตูนที่มีการเคลื่อนไหว

มีการลำ�ดับภาพ และเรื่องราว ที่ต่อเนื่องกันคล้าย

ภาพยนตร์ 

เส้น ( Line ) 

	 ‘เส้น’ หมายถึงร่องรอยที่เกิดจากเคลื่อนที่

ของจุด หรือถ้าเรานำ�จุดมาวางเรียงต่อๆ กันไป ก็

จะเกิดเป็นเส้นขึ้น ‘เส้น’ มีมิติเดียว คือ ความยาว 

ไม่มีความกว้าง ทำ�หน้าที่เป็นขอบเขต ของที่ว่าง รูป

ร่าง รูปทรง น้ำ�หนัก สี ตลอดจนกลุ่มรูปทรงต่างๆ 

รวมทั้งเป็นแกนหรือโครงสร้างของรูปร่างรูปทรง 

เส้นเป็นพื้นฐานที่สำ�คัญของงานศิลปะทุกชนิด เส้น

สามารถให้ความหมาย แสดงความรู้สึก และอารมณ์

ได้ด้วยตัวเอง ด้วยการสร้างเป็นรูปทรงต่าง ๆ ขึ้น 

เส้นมี 2 ลักษณะคือเส้นตรง (Straight Line) และ

เส้นโค้ง (Curve Line) เส้นทั้งสองชนิดนี้ เมื่อนำ�มา

จัดวางในลักษณะต่าง ๆ กัน จะมีชื่อเรียกต่าง ๆ และ

ให้ความรู้สึกที่แตกต่างกันอีกด้วย 
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 เส้นตั้ง หรือ เส้นดิ่ง ให้

ความรู้สึกทางความสูง 

สง่า มั่นคง แข็งแรง หนัก

แน่น เป็นสัญลักษณ์ของ

ความซื่อตรง

เส้นนอนให้ความรู้ สึ ก

ทางความกว้าง สงบ ราบ

เรียบ นิ่ง ผ่อนคลาย

เส้นเฉียงหรือเส้นทแยงมุม

ให้ความรู้สึกเคลื่อนไหว 

รวดเร็ว ไม่มั่นคง

เส้นหยักหรือเส้นซิกแซก 

แบบฟันปลา ใ ห้ความ

รู้สึกเคลื่อนไหวอย่างเป็น 

จังหวะ มีระเบียบ ไม่ราบ

เรียบ น่ากลัว อันตรายขัด

แย้ง ความรุนแรง

เส้นโค้ง แบบคลื่น ให้ความ

รู้สึก เคลื่อนไหวอย่างช้า ๆ 

ลื่นไหล ต่อเนื่อง สุภาพ 

อ่อนโยน นุ่มนวล

เส้นโค้งแบบก้นหอยให้

ความ รู้สึ ก เคลื่ อน ไหว 

งงงวย คลี่คลาย หรือ

เ ติ บ โ ต ใ น ทิ ศ ท า ง ที่

หมุนวนออกมา ถ้ามอง

เข้าไปจะเห็นพลังความ

เคลื่อนไหวที่ไม่สิ้นสุด

เ ส้ น โ ค้ ง ว ง แ ค บ ใ ห้

ความรู้สึกถึงพลังความ

เคลื่อนไหวที่รุนแรง การ

เปลี่ยนทิศทาง ที่รวดเร็ว 

ไม่หยุดนิ่ง

เ ส้ น ป ะ ใ ห้ ค ว า ม รู้ สึ ก

ที่ ไ ม่ ต่ อ เ นื่ อ  ข าดหาย 

ไ ม่ ชั ด เ จ น ทำ � ใ ห้ เ กิ ด

ความเครียด

 

ความสำ�คัญของเส้น 

	 (1) ใช้ในการแบ่งที่ว่างออกเป็นส่วน ๆ

	 (2) กำ�หนดขอบเขตของที่ว่าง หมายถึง ทำ�ให้

เกิดเป็นรูปร่าง (Shape) ขึ้นมา

	 (3) กำ�หนดเส้นรอบนอกของรูปทรง ทำ�ให้มอง

เห็นรูปทรง (Form) ชัดขึ้น 

	 (4) ทำ�หน้าท่ีเป็นน้ําหนักอ่อนแก่ของแสดงและ

เงา หมายถึง การแรเงาด้วยเส้น 

	 (5 )  ให้ ความรู้ สึ กด้ วยการ เป็นแกนหรื อ

โครงสร้างของรูป และโครงสร้างของภาพ 

	 ดังที่กล่าวมาเส้นไม่ได้มีความหมายด้วยตัวของ

มันเองเป็นเพียงแค่ความรู้สึกจากการมองของเราเท่านั้น 

เส้นจะเกิดความหมายได้ก็ต่อเมื่อเส้นต่างๆมาผสม

สมกันจึงสามารถเกิดความหมายได้เรียกว่ารูปปรติมา

(iconic) เส้นต่างๆ ที่ทำ�ให้เกิดความรู้สึกอื่นๆ นอกจาก

อารมณ์หรือความหมายด้วยตัวของมันเอง เพราะเมื่อ

เส้นนั้นมาประกอบกันเป็นรูปร่างหรือรูปทรงจนเกิดเป็น

ภาพที่สามารถสื่อสารออกมาได้ เช่น 

ภาพที่ 1 รูปรถ

จากภาพที่ 1 คือการใช้เส้นตรง เส้นนอน เส้นเฉียง เส้นโค้ง

ผสมกัน ทำ�ให้เส้นนั้นมีความหมายนอกเหนือจากตัวมัน

เองในบริบทของสากล(Context)ที่เรารู้กันว่ามันคือ ‘รถ’

ภาพที่ 2  รูปรถที่เพิ่มเส้นลงไป
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ภาพที่ 2 หากนำ�เส้นนอนมารวมกับรูปรถก็จะเกิดความ

หมายนอกเหนือจากตัวมันเองอีกเช่นกันคือ ภาพที่ 1 ไม่มี

เส้นนอนมาประกอบก็มองเป็นแค่รูปรถที่หยุดนิ่ง ภาพที่ 2 

มีเส้นนอนจำ�นวน 5 เส้นมาประกอบทำ�ให้เกิดความหมาย

อีกอย่างคือรถกำ�ลังเคลื่อนตัวไปข้างหน้า ดังนั้นเส้นจึงเป็น

ส่วนประกอบสำ�คัญในการส่ือสารหรือสร้างสรรค์สิ่งต่างๆ 

เพื่อที่จะสื่อความหมาย รวมถึงการสร้างสรรค์ตัวละคร

ต่างๆ ในบริบทของการ์ตูนและเส้นยังเป็นตัวกำ�หนดหรือ

สิ่งที่นำ�มาประกอบสร้างเพื่อส่ือสารทางอารมณ์และความ

รู้สึกของตัวละครอีกด้วย

สัญญวิทยา(Semiology)

	 สัญญะของ Charles Sanders Peirce ทฤษฎี

สัญญะที่หลายๆ คนในชั้นเรียนให้ความสนใจกันอยู่มี

แนวทางมาจากบุคคล 2 ท่านคือแฟร์ดิน็องด์ เดอ โซ

ซูร์ (Ferdinand de Saussure) นักภาษาศาสตร์ชาว

สวิสกับนักปรัชญาชาวอเมริกัน ชาร์ลส์ แซนเดอร์ส 

เพิร์ส (Charls sanders Peirce) “สัญญะ” ของเพิร์ส

ต่างจากของโซซูร์ตรงท่ีเพิร์สแบ่งสัญญะออกเป็นตรีภาค 

(triadic signs) ซึ่งครอบคลุมปรากฏการณ์อื่นๆ นอก

เหนือระบบภาษาขณะที่โซซูร์ให้ความสำ�คัญกับสัญญะ

ทางภาษาและมีลักษณะเป็นทวิภาค (dyadic signs) 

มโนทัศน์ - สัทภาพ // รูปสัญญะ - ความหมายสัญญะ

ในบทความ Logic as Semiotic : Theory of Signs 

(1987) เพิร์สได้แบ่งสัญญะของเขาเป็นตรีลักษณะ    

(trichotomy) ซึ่งมีอยู่ 3 ชุดด้วยกัน แต่ที่รู้จักหรือมี

ความสำ�คัญเป็นตรีลักษณะชุดที่ 2 ซึ่งประกอบด้วย

	 (1) สัญรูป (Icon) เป็นสัญญะที่มีความ

ชัดเจนในตัวเองไม่ต้องผ่านส่ือหรือกำ�หนดความหมาย

มีคุณลักษณะใกล้เคียงกับวัตถุที่มันอ้างอิงอยู่ เกือบ

ครบถ้วน เช่น ภาพเส้นตรงสามเส้นที่บรรจบกันมีมุม

หนึ่งมีค่าเท่ากับ 90 องศา เป็นรูปปรติมากรรมของ 

‘สามเหลี่ยมมุมฉาก’ รูปปรติมากรรมของเพิร์สแบ่งออก

เป็น 2 ระดับ ระดับแรกคงคุณลักษณะครบถ้วนมาก

ที่สุดเรียกพิมพ์ปรติมา (hypoicon) ได้แก่ ภาพถ่าย

ภาพยนตร์และคอมพิวเตอร์กราฟิกเสมือนจริงส่วนที่ลด

ทอนลงมา แต่ยังมีลักษณะคล้ายคลึงได้แก่รูปปรติมา 

(iconic)ได้แก่ ภาพลายเส้นรูปกราฟิกหรือการ์ตูน

	 (2) ดรรชนี (index หรือseme) เป็นสัญญะ

ที่คงบุคลิกภาพที่เป็นจริงของวัตถุหรือสิ่งที่ปรากฏข้ึน 

โดยส่วนหน่ึงอ้างอิงกับวัตถุหรือสิ่งท่ีเคยเกิดข้ึนมาก่อน  

อธิบายให้ง่ายขึ้น ดรรชนี เป็น สัญญะที่สามารถยืนยัน

การมีอยู่ของบางสิ่งบางอย่างได้ ไม่ว่าบางสิ่งนั้นจะมีอยู่

หรือไม่มีอยู่ ณ ที่แห่งนั้นก็ตาม  ยกตัวอย่างเช่น  รอย

เท้าที่ย่ำ�ไปบนพื้นรอยกระสุนปืนเป็นดรรชนีที่บ่งชี้ถึงคน

หรือการยิงปืน แม้เราจะมองไม่เห็นหรือได้ยินเสียงปืน  

ในขณะเกิดเหตุแต่รูปสัญญะที่ปรากฏนั้นสามารถบอก

เราในข้อเท็จจริงเหล่านี้ได้

	 (3) สัญลักษณ์ (symbol) เป็นสัญญะที่สื่อถึง

วัตถุผ่านนัยยะบางอย่างที่โดยปรกติแล้วเป็นกระบวน

การที่เกิดขึ้นในห้วงความคิด ‘สัญลักษณ์’ เกี่ยวข้อง

โดยตรงกับการตีความ (interpretant) จะสื่อความ

หมายได้หรือไม่ก็ขึ้นกับกฏและเงื่อนไขที่เราวางไว้ เช่น 

การโยนผ้าข้ึนบนเวทีมวยเป็นสัญลักษณ์ท่ีบ่งชี้ว่านัก

มายชกต่อไปไม่ไหวแล้ว แต่หากปราศจากข้อตกลงการ

โยนผ้าก็ไม่มีความหมายอะไร ดังนั้นสัญญะชนิดนี้จึงเป็น

สัญญะท่ีมีลักษณะหรือนัยยะของการสื่อสารท่ีซับซ้อน

กว่ารูปปรติมากรรมหรือดรรชนีเพราะถ้าเราไม่เข้าใจ

เง่ือนไขพื้นฐานของสัญลักษณ์ มันอาจไม่ได่บ่งชี้อะไร

เลย ‘สัญลักษณ์’ จึงเป็นสัญญะที่ต้องพึ่งพิงกฏเกณฑ์

บางอย่างที่ทำ�ให้มันสามารถสื่อสารได้  สัญลักษณ์คือ

การใช้สัญญะในรูปแบบต่างๆทั้งที่เป็นรูปปรติมากรรม 

(icon) หรือดรรชนี (index) เพื่อสื่อความบนเงื่อนไขบาง

อย่าง สัญญะประเภทสัญลักษณ์นี้จึงเหมือนการประชุม

รวมของนัยยะต่างๆ ที่เราต้องการสื่อสาร

	 การ์ตูนเป็นงานฝีมือที่แสดงออกถึงความเป็น

ตัวตนของนักเขียน นักเขียนการ์ตูนต้องสื่อสารแก่ผู้ชม

ได้รับรู้ถึงสิ่งที่ต้องให้ผู้รับสารนั้นรู้สึกไปตามอารมณ์ของ

ตัวการ์ตูนนั้นๆ ขึ้นอยู่กับการพิจารณาอย่างละเอียด

และเข้าถึงรหัสของการ์ตูนว่ามันคืออะไร ทำ�งานอย่างไร

และทำ�ไมรหัสของการ์ตูนซับซ้อนแต่ก็มีตรรกเหตุผล

รองรับ ซึ่งประกอบไปด้วยวิธีการที่นักวาดการ์ตูนได้

สร้างสรรค์สัญญลักษณ์เฉพาะข้ึนทำ�ให้เกิดโลกท่ีเหมือน

จริงขึ้น (Make-blievewold) ซึ่งเป็นโลกแห่งจิตนาการ 

ความทรงจำ�ในกระบวนการสื่อสารของมนุษย์ 

ลักษณะการออกแบบตัวละครเรื่อง Paperman

	 ลักษณะการออกแบบตัวละครเรื่อง ‘Paperman’

นั้นส่วนใหญ่จะใช้เส้นที่มีความโค้งมนมาประกอบกัน

ทำ�ให้เกิดตัวหมายขึ้น ตัวละครหลักมี 2 ตัวละครด้วยกัน 
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ภาพที่ 3ภาพ Sketch Design ของ George

คือ ตัวละครชายและหญิง ‘Paperman’ เป็นการ์ตูน

เกือบขาวดำ�ทั้งหมด ใช้เทคนิคอันคลาสสิคของดิสนี่ย์

ที่เราไม่ได้เห็นนานแล้วนั่นก็คือการวาดลายเส้นแบบ 

2D มาผสมกับงานคอมพิวเตอร์กราฟฟิก 3D ได้อย่าง

น่าทึ่ง น่าสนใจ ดูล้ำ�สมัย และได้อารมณ์ชวนให้นึกถึง

งานเก่าแก่ดั้งเดิมของค่ายดิสนีย์ไปพร้อมกัน แต่จุดเด่น

ของงานอนิเมชั่นอยู่ที่เรื่องราวน่ารักๆ ของหนุ่มสาววัย

ทำ�งานตัวละครทั้งสองตัวมีความแตกต่างกัน ตัวละคร

ผู้ชายชื่อว่า George เป็นชายที่มีลักษณะค่อนข้างทึ่ม 

ซื่อบื่อ และซุ่มซ่ามซึ่งดูได้จากการออกแบบตัวละครใน 

Sketch Design ของ George ดังภาพที่ 3 โดยลักษณะ

การใช้เส้นที่มาประกอบกันในการออกแบบนั้นจะมีเส้น

โค้งเป็นส่วนประกอบหลัก ทำ�ให้เรารู้ได้ว่านี่คือสัญรูป 

(Icon)ลักษณะของตัวครชายนั้นจะเป็นผู้ชายรูป ภาพที่ 

3ภาพ Sketch Design ของ George 

ร่างผอม จมูกค่อนค้างโต ทรงผมยุ่งเหยิง ใน

บริบทของการ์ตูนฝรั่ง (การ์ตูนของดีสนีย์) จะ

เห็นได้จากลายเส้นที่ผู้เขียนสื่อความหมายผ่าน

ลายเส้นออกมาส่วนใหญ่เป็นเส้นโค้ง มีเส้นโค้ง

วงแคบ หากมีแค่เส้นเดียวก็จะมีความหมาย 

ให้ความรู้สึกถึงพลังความเคลื่อนไหวท่ีรุนแรง 

การเปลี่ยนทิศทาง ที่รวดเร็ว ไม่หยุดนิ่ง และ 

เส้นโค้ง แบบคลื่น ให้ความรู้สึก เคลื่อนไหว

อย่างช้า ๆ ลื่นไหล ต่อเนื่อง สุภาพ อ่อนโยน 

นุ่มนวลทำ�ให้เห็นความเคลื่อนไหว 

ภาพที่ 4 ตัวละครที่เจ้านาย 

(เปรียบเหมือนตัวละครคู่ตรงข้าม) ใน Paperman

โดยลักษณะการใช้เส้นที่มาประกอบกันในการออกแบบ

นั้นจะมีเส้นตรงในลักษณะต่างๆ เป็นส่วนประกอบหลัก 

ทำ�ให้เรารู้ได้ว่านี่คือสัญรูป (Icon) ในบริบทของ

การ์ตูนฝรั่ง (การ์ตูนของดีสนีย์)ลักษณะของตัว

ละครชายนั้น เป็นผู้ชายรูปร่างสูงใหญ่ มีความ

เป็นระเบียบและนิยมความสมบูรณ์แบบ 

		 ตัวละครเจ้านาย (Boss) ในเรื่องมีการ

ออกแบบให้ใช้เส้นตรง มีความเหลี่ยมเป็นส่วน

ประกอบในการสร้างความหมาย เส้นตรงเส้น

หรือเส้นดิ่ง ให้ความรู้สึกทางความสูง สง่า มั่นคง 

แข็งแรง หนักแน่น เป็นสัญลักษณ์ของความ

ซื่อตรงหากอยู่แค่เส้นเดียวหากประกอบกัน จน

เกิดความเป็นรูปทรงเหลี่ยมทำ�ให้เกิดความคม ดู

แล้วมีความอันตราย และประกอบเส้นโค้งคว่ำ�ที่

ปากทำ�ให้รู้รู้สึกถึงการไม่พอใจ
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การวิเคราะห์การใช้เส้นเพื่อกำ�หนด

ลักษณะดีและร้ายของตัวละคร

	 ตัวละครเอก (George) จากลำ�ดับที่ผู้เขียน

ได้แสดงให้เห็นลำ�ดับที่ 1, 2 และ 3 นั้น ภาพจะเริ่ม

โดยการใช้เส้นโค้งมาประกอบกันจนเกิดเป็นภาพของ

ใบหน้าชายหนุ่มหน้าซื่อดูไร้พิษสง เส้นโค้งที่ดูยุ่งของ

ทรงผมหรือเส้นโค้งที่ตกลงมาอาจแสดงถึงความไม่

เรียบร้อยของตัวละคร ไม่เป็นระเบียบ 

ในลำ�ดับที่ 1. ภาพ

ถู ก ร่ า ง ขึ้ น ม าจ าก

เส้นโค้งที่สร้างความ

หมายนอกเหนือจาก

ตัวมันเอง (Sign) เส้น

โค้งที่ลากยาวจนเป็น

รูปทรงกลมเป็นบริ

เวนใบหน้า ทรงกลม

สองวงสื่อถึงดวงตาที่

กลมโต เส้นโค้งปลาย

ทั้งสองข้างชี้ขึ้นแสดง

ให้เห็นภาพร่างของ

จมูก เส้นโค้งปลายคว่ำ�ลงและเส้นโค้งอีกเส้นที่สวนทาง

กันแสดงให้เป็นภาพร่างของปาก มาประกอบกันในรูป

ทรงกลม ทำ�ให้เกิดเป็นใบหน้าขึ้น ซึ่งถูกเรียกว่า (Icon)

	 ในลำ�ดับที่ 2 ภาพร่างถูกร่างให้ชัดเจนขึ้น 

แสดงให้เห็นชัดเจนว่าเป็นภาพของตัวการ์ตูนเพศชาย 

มีลักษณะไม่มีพิษภัย ดวงตากลมโตเกินจริงแสดงถึง

ความแปลกใจ จมูก

โต ทรงผมยุ่งเหยิง

แ ส ด ง ใ ห้ เ ห็ น ถึ ง

ความไม่เรียบร้อย 

ไ ม่ เ ป็ น ร ะ เ บี ย บ 

(แสดงถึงความเป็น

รหัสการ์ตูน (Car-

toons Code)

ลำ�ดับที่ 3 ภาพที่

เ ส็ จ สมบู ร ณ์ แ ล้ ว 

เ ป็นตั วละครเพศ

ชายวัยหนุ่ม เป็นสัญ

รูป (Icon) ชื่อ George 

เป็นตัวหมายถึง (signi-

fied)

แ ส ด ง ใ ห้ เ ห็ น ว่ า

ตั วละคร เอกชาย 

(George) นั้นใช้

เ ส้ น โ ค้ ง เ พื่ อ สื่ อ

ความหมาย (Sing)

ตั วละคร เอกชาย 

(George) เป็นตัวละ

ครท่ีไม่อันตรายดูเป็นมิตรและปลอดภัยทำ�ให้ผู้รับสารรู้

สึกเป็มมิตรและหลงรักกับตัวละครเอกชาย George ได้

ไม่ยากหากดูตามบริบทของการ์ตูนฝรั่ง (การ์ตูนดิสนีย์) 

และเนื้อเรื่องของการ์ตูนมาประกอบกัน ตัวละครนี้ก็ไม่

ได้มีความอันตรายใดๆเลย 
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ตัวละครเจ้านาย (Boss)ตัวละครคู่ตรงข้าม

	 จากภาพดังกล่าว แสดงให้เห็นถึงลำ�ดับการ

สร้างตัวละครของเจ้านาย(Boss) จากลำ�ดับที่ 1 ,2 และ 

3 การใช้เส้นตรงจำ�นวนมากไม่ว่าจะเป็นเส้นตรงแนว

นอน เส้นตรงแนวดิ่ง เส้นตรงแนวเฉียง มาตัดกันจนเกิด

รูปทรงเหลี่ยม แหลมคม และมีเส้นโค้งปลายทั้งสองข้าง

อยู่ด้านล่าง โดยเส้นตรงและเส้นโค้งที่มาประกอบกันใน

ลักษณะนี้ทำ�ให้เกิดความหมายนอกเหนือจากตัวมันเอง 

(Sign)

ลำ�ดับที่ 1. ภาพ

ถูกร่างข้ึนมาจาก

เส้นตรงแนว ด่ิง

เส้นตรงแนวราบ 

เส้นตรงแนวเฉียง 

ที่ ส ร้ า ง ค ว า ม

หมายนอกเหนือ

จ า ก ตั ว มั น เ อ ง 

(Sign) จนเป็น

รูปทรงห้าเหลี่ยม 

เป็นบริเวนใบหน้า 

ทรงสี่เหลี่ยมสอง

ชิ้นสื่อถึงแว่นตา 

เส้นตรงดังที่กล่าวมาตัดกันจนเกิดภาพที่แสดงให้เห็น

เป็นภาพร่างของจมูก เส้นโค้งปลายคว่ำ�แสดงให้เป็น

ภาพร่างของปาก มาประกอบกันในรูปทรงห้าเหลี่ยม 

ทำ�ให้เกิดเป็นใบหน้าขึ้น ซึ่งถูกเรียกว่า (Icon)

ลำ�ดับที่ 2 ภาพร่าง

ถู กร่ า ง ใ ห้ชั ด เจน

ขึ้นจนทำ�ให้ แสดง

ใ ห้ เห็นชั ด เจนว่ า

เ ป็ นภ าพขอ งตั ว

การ์ตูนเพศชาย มี

ลักษณะ ที่มีความ

ตรงมี ดูมีความ

แหลมคม อันตราย 

แว่ น ต า สี่ เ ห ลี่ ย ม 

จมูกมีการใช้ เส้น

ตรงมาประกอบ

กัน ศรีษะล้าน คิ้ว

ใช้ เ ส้ นฟั นปลา ท่ี

มีความแหลมคม 

เป็นระเบียบ ดูเข้ม

งวด (แสดงให้เห็น

ถึงความเป็นรหัส

การ์ตูน (Cartoons 

Code)

แ ส ด ง ใ ห้ เ ห็ น ว่ า

ตัวละครร้ายชาย 

(Boss) นั้นใช้เส้น

ตรงหลากหลายเส้นมาตัดกันและเส้นโค้งปลายคว่ำ�

เพื่อสื่อความหมาย (Sing) ว่าเป็นตัวละครที่ดูอันต

รายสังเกตุได้จากการใช้เส้นตัดจนเกิดความเหลี่ยม

แหลมคม ดูไม่เป็นมิตรและมีความเจ้าระเบียบ เข้ม
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งวด ผู้เขียนจึงคิดเห็นว่า ตัวละครร้ายชาย (Boss) เป็น

ตัวละครที่ดูอันตรายดูไม่เป็นมิตรและไม่ปลอดภัยทำ�ให้

ผู้รับสารรู้สึกไม่ดีกับตัวละครร้ายชาย (Boss) หากดูตาม

บริบทของการ์ตูนฝรั่ง (การ์ตูนดิสนีย์) และเนื้อเรื่องของ

การ์ตูนมาประกอบกัน ตัวละครที่มีบุคลิกเจ้าระเบียบ

และนิยมความสมบูรณ์แบบ เคร่งเครียด อันตราย

สรุป 

	 การสร้างสรรค์ตัวการ์ตูนเพื่อสื่อความหมาย

ให้ผู้รับสารรับรู้ว่าตัวละครใดดีหรือร้ายนั้น ในบริบท

ของการ์ตูนเรื่องนี้พบว่า เส้นตรงที่มาประกอบกันทำ�ให้

เกิดความเหลี่ยมคมทำ�ให้รู้สึกอันตรายไม่เป็นมิตรตั้งแต่

แรกพบโดยที่ไม่ต้องดูจากเนื้อเรื่อง ส่วนเส้นโค้งที่มา

ประกอบกันจนเป็นตัวการ์ตูนนั้น รู้สึกเป็นมิตรตั้งแต่

แรกเห็นโดยที่ไม่ต้องดูเนื้อเรื่องเช่นกัน แต่ทั้งนี้การ์ตูน

เรื่อง ‘Paperman’ นั้นเป็นการ์ตูนที่อยู่ในบริบทของ

การ์ตูนฝรั่ง (การ์ตูนดิสนีย์) เท่านั้น ผู้ศึกษาจึงจะนำ�

บทความนี้ไปต่อยอดให้เป็นวิจัยเชิงปริมาณโดยใช้

การ์ตูนที่มีบริบทที่แตกต่างกัน
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