
การศึกษาวิจ ัยเรื่อง การใช้รห ัสท ี่ปรากฎในงานของนักเข ียนการ์ต ูนไทยนั้น ได ้นำกรอบแนว 

ค ิดในการศ ึกษาและใช้เป ็นแนวทางในการวิจ ัยว ิเคราะห ์ข ้อม ุลท ี่เก ็บรวบรวมท ั้งหมด ดังนี้ค ือ

1. การแบ ่งประเภทของการ์ต ูน

2. สัญญวิทยา (Sm io logy) และการว ิเคราะห ์เช ิงส ัญญะ(รem io log ica l Ana lysis)

3. แนวค ิดเก ี่ยวก ับรห ัสของการ์ต ูน (Cartoon Code)

4. แนวค ิดเก ี่ยวก ับม ุขของการ์ต ูน (Gags)

1. การแบ ่งป ระเภท ของการ ์ดน

การ์ต ูนน ั้นม ีหลายประเภทโดยสามารถแบ่งออกได้หลายวิธ ี และแด,ละประเภทของการ์ต ูน 

ก ็ประกอบด้วยบ่'จจัยท ี่ม ีอ ิทธิพลแตกต่างกันนักการสื่อสารและนักเข ียนการ์ต ูนRandallP. Harrison 

(1981 ะ 17-18 )ได ้แบ ่งการ์ต ูนออกเป ็น 5 ประเภทคือ

1. การ์ตูนภาพ (The Cartoon Illustration )การ์ต ูนจะทำหน้าท ี่ประกอบคำพ ูดให ้เร ื่อง

ราวสมบรณ์'ชัดเจน แบ่งออกเป็น
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1.1 การ์ต ูนเฉพาะจุด ( The Spot ) เพื่อช่วยให้๓ ดความงดงามในงานพ ิมพ ์ หรือภาพ 

วาดขนาดเล็กในนิตยสารต่าง ๆ

1.2 การ์ต ูนเพ ื่อการสอน ( The Instructional Illustration )เช ่นสอนการวาดการ์ต ูน 

ผ ่านหนังส ือพ ิมพ ์ น ิตยสาร หรือหนังส ือ

1.3 การ ์ต ูนภาพประกอบเรื่อง ( The Story Illustration )เช ่นหนังส ือเด ็ก ภาพ 

ประกอบน ิตยสาร

1.4 การ์ตูนโฆษณา ( The Adve rtis ing  Illustration )

2. การ์ต ูนช ่องเด ียวจบ ( The S ing le-Panel Cartoon )สามารถเข้าใจได้จากการตู 

การ์ต ูนเพ ียงช่องเด ียว เช่น

2.1 การ์ต ูนตลก ( The H um or Cartoon )

2.2 การ์ต ูนการเม ือง ( The Ed ito ria l Cartoon )

2.3 การ์ตูนกีฬา ( The Sports Cartoon )

2.4 การ ์ต ูนจบในช ่องเด ียวแบบอ ี่นๆ ( O ther S ing le-Panel Features )

3. การ์ต ูนท ี่ผ ูกเป ็นเร ื่องราว ( The Narrative A rt Cartoon )เป ็นการดำเนินเรื่องโดย 

ใช ้ภาพและคำพ ุดจากตัวการ์ต ูนในการดำเน ินเร ื่อง เช่น

3.1 การ์ตูนชุด ( C om ic  S trip  )

3.1.1 การ์ต ูนชุดขำขัน ( The H um or Strip  )

3.1.2 การ์ต ูนชุดผจญภัย ( The Seria l A ction  Adventure S trip  )



14

3.1.3 การตูนชุดแบบฟองสบู่ ( The Seria l "Soap ope ra" Strip  )เช ่นละคร 

ชีว ิตรักของหนุ่มสาว เช ่นเดียวกับละครโทรทัศน

3.2 หนังส ือการ์ต ูน ( The Com ic  B ook  ) .

3.2.1 หน ังส ือการ์ต ูนแบบดั้งเด ิม ( T rad itiona l C om ic  Books )รวบรวมเร ื่องต ่ลก 

การผจญภัย อาชญากรรม วิทยาศาสตร์ หนังสือการ์ตูนคลาสสิค เรื่องของความรัก

3.2.2 หนังส ือการ์ต ูนใต ้ด ิน ( Underground C om ic  B ook  ) เป ็นหน ังส ือท ี่พ ิมพ ์ข ึ้น 

โดยไม่ผ่าน The C om ic  Code Authority

4. ภาพยนต้การ์ต ูน ( The Anim ated Cartoon )การทำให้ภาพการ์ต ูนประกอบเสียง 

เคลื่อนไหวไต้เพื่อเล่าเรื่องราว โดยอาศัยเทคนิคการถ่ายทำภาพยนต์

4.1 ภาพยนต ์การ ์ต ูนส ั้นๆ

4.2 ภาพยนต์การ์ต ูนเพ ื่อการศึกษา

4.3 ภาพยนต์การ์ต ูนขนาดยาว

4.4 ภาพยนต์การ์ต ูนโฆษณา

5. ผลิตกัณฑ์การ์ต ูน ( The Cartoon Product ) แบ่งออกเป็น

5.1 บ ัตรอวยพร เครื่องเข ียน โปสเตอร์

5.2 เสื้อผ้าเครื่องแต่งกาย เช ่นการ์ต ูนบนเสื้อย ืด ผ้าพันคอ กระเป ้าห ิ้ว

5.3 ผล ิตก ัณฑ ์อ ื่นๆเช ่น ผ้าบู่ท ี่นอน กล่องไล่อาหาร

นอกจากน ี้ สังเขด นาคไพจิตร (2530 ะ 44) ไต ้แบ ่งประเภทของการ์ต ูนออกเป ็นสอง

ประเภทคือ



1. แบ ่งตามล ักษณะรูปแบบ

1.1 รูปแบบเพ ื่อความบันเท ิงท ั่วไป เช ่นเรื่องตลกขบขัน ผจญภัย เรื่องอิง

วิทยาศาลดร เรื่องภายในครอบครัว เป ็นด ้น

1.2 รูปแบบเพื่อคุณค่าทางการศึกษา เช ่นเรื่องเก ี่ยวก ับการเม ือง วรรณคดี

ประว้ต ิบ ุคคลสำคัญ ศาสนา เป ็นด ้น

2. แบ ่งตามชน ิดของการแสดงออก

2.1 การ์ต ูนการเม ือง (Po lit ica l Cartoon)

2.2 การ ์ต ูนประกอบเร ื่อง (Illustrated Cartoon)

2.3 การ ์ต ูนส ั้น เป ็นตอนๆ (Strip)

2.4 การ์ต ูนขำขันรูปเด ียวจบ ช ี่งจะเป ็นการ ์ต ูนเง ียบหรือม ืคำพ ูดประกอบ 

ก็ได้ (Gag)

2.5 การ์ต ูนขำขันหลายช่องจบในหน้าเด ียว

2.6 การ์ต ูนเรื่องยาว (Com ic)

2.7 การ์ตูนโฆษณา (Com m ercia l Cartoon)

2.8 การ์ต ูนเคลื่อนไหว (An im ation C a rtoon^ มายถ ึงการ์ต ูนภาพยนต

2.9 การ์ต ูนล้อเลียนบุคคล (C rit ica l Cartoon)

2.10 การ์ต ูนประกอบการศ ึกษา (V isua l A id  Cartoon)

2.11 การ์ตูนโทรทัศน้ (Television Cartoon)

2.12 การ์ต ูนแบบ (Pattern Cartoon5)
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จากประ๓ ทต่าง ๆของการ์ต ูนท ี่แบ ่งไว ้น ี้ ผ ู้ว ิจ ัยจะได ้นำมาส ืกษาวิเคราะห ์ป ัจจ ัยท ี่แดกต่าง 

ก ันท ี่ม ีอ ิทธิพลต่อการใช้รหัส (code^ ามประเภทของการ์ต ูน โดยอาศัยม ุมมองจากแนวคิดเช ิง 

สัญญะวิทยา(Sem io lo g y^ จะกล่าวถึงโดยละเอียดต่อไป

2. ลณ ุณ ุว ิทยา ( Semiology ) และการว ิเค ราะห ์เช ิงล ัณ ณ ะ 

( Semiological Analysis )

สัญญวิทยา ( Sem io logy หรือ Sem iotics ) น ัน O 'Su llivan  (1983 ะ 210,214) ได้ 

อธิบายและให้คำจำกัดความไว้ว่า เป็นการศึกษาในเรื่องของ สัญญะ (Sign) รหัส (Codes) และ 

วัฒนธรรมซึ่งเก ี่ยวข้องกับการแสดงให้เห ็นถึงล ักษณะที่สำคัญของสัญญะ และการท ี่ล ัญญะน ั้นถ ูก 

นำมาใช้ไนลังคม

ลัญญะนี้ม ีล ักษณะที่สำคัญ 3 ประการค ือ 

ประการท ี่ 1 จะต้องมีล ักษณะทางกายภาพ

ประการท ี่ 2 จะต้องมีความหมายถึงบางสิงบางอย่าง นอกเหนือไปจากตัวของม ันเอง 

ประการท ี่ 3 . ล ัญญะน ี้ จะต ้องถ ูกนำมาใช ้และรับร ุ้โดยผ ู้ท ี่เก ี่ยวข ้องว ่าเป ็นล ัญญะ

Ferdenand de Saussure (อ้างถึงใน คิรืชัย ค ิริกายะ และ กาญจนา แก้วเทพ 2531 ะ 183- 

184)ให้ความหมายของลัญญะไว้ว่า ค ือสิ่งท ี่ส ัมผัสไต้ด ้วยอายตนะ (ประสาทรับส ัมผัสท ั้ง 5) และ 

เป็นสิ่งที่คนกลุ่มหนี่งตกลงใช้สิ่งนั้นเป็นเครื่องหมาย(m ark^งอีกสิ่งหนี่งซึ่งไม่ไต้ปฑกฎในลัญญะนั้น 

เข่นเวลาเราเข ียนอักษรว่า "ม ้า" โดยที่เราหมายถึง "ต ัวม ้าจร ิง  ๆ" ส ่วนท ี่เป ็นเครื่องหมาย (ตัว
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การว ิ เ ค ร า ะห ์ เ ช ิ งส ัญ ญ ะท ั ้ น  ก ็ เพ ื ่ อท ี ่ จะทราบว ่า  ค ว า ม ห ม า ย ถ ูก ส ร ้ า ง แ ล ะ

ถ่ายทอดออกมาได้อย่างไร "...การว ิเคราะห ์เช ิงส ัญญะท ั้น ม ุ่งเน ้นไปท ี่ความหมายในเน ื้อสาร 

เป ็นความหมายท ี่ม ีสาเหตุมาจากความสัมพ ันธ ์ (Relation) โดยเฉพาะความส ัมพ ันธ ์ระหว่าง

สัญญสักษณ" (Berger 1991 : 7) ความส ัมพ ันธ ์จ ึงเป ็นต ัวกำหนดความหมาย ไม'ใช่"เนื้อหา" 

เพราะความหมายไม่ได้เก ิดขึ้นโดยตัวของมันเอง "...ล ้าต ัวรig n if ie ii)ะสร้างความหมายไต้ ความ 

ส ัมพ ันธ ์ระหว ่างรign ifie r กับ S in ified  ต้องมีล ักษณะที่ไม่ตายตัว เพราะฉะน ั้น  ความหมายที่ 

S ig n if ie r ม ีอย ่น ี้จ ึงจำเป ็นต ้องม ีการเร ียนรู้บ ้าง น ั้นก ็หมายความว่า ต ้องม ีความส ัมพ ันธ ์อย ่างเป ็น 

ระบบ ของ ของสองสิ่งนี้อยู่อย่างแน่'ชัด ช ี่งเราเรียกว่า Code (รหัส) เราต ้องม ีC o d e w อข่'วยให้ 

เราตีความหมาย S ign ไต ้เน ื่องจากความสัมพ ันธ์ระหว่างต ัว S ig n if ie r กับ S ig n if ied  เป็นสิงที่ 

ไม่ตายตัว และเปลี่ยนแปลงไปไต้อย ่างรวดเร็ว เพราะฉะน ั้น  ผู้ศ ึกษาต้องติดตามให้ท ัน" (คิรีชัย 

ค ิร ีกายะ, 2540 ะ 5)

...พื้นฐานเรื่องแรกที่ต้องเข้าใจกันเสียก่อนก็คือ สำหรับเรื่องการเชื่อมโยงระหว่างตัวหมาย 

(บางทีเรียกว่า "เสียง-ภาพ" ชี่งหมายถึงเสียงที่ก่อให้เกิดภาพในมโนภาพ) และสิ่งที่เป็นตัวหมาย 

ถึงน้ัน มีลักษณะที่ไม่เป็นไปตามกฎเกณฑ์อันใดอันหนื่งอย่างชัดเจน โดยหลักการแล้ว อะไร 

ก็ตามที่สามารถสร้างประทับความรู้สึกที่เกิดจากสัญญะนี้ ไม่จำเป็นต้องสอดคล้องไปกับภาพ 

ประทับความรู้สึกที่เกิดจากสิ่งที่เป็น"ตัวหมายถึง" หมายความว่า การเห็นตัวอักษรท่ีเขียนคำ

ว่า"ม้า"ไม่จำเป็นต้องทำให เ้กิดอารมณ์ความรู้สึกแบบเดียวกับการไต้เห็น"ตัวม้าจริง "ๆ จุดนี้เป็น

อ ้'ก ษ ร เข ียน ค ำว ่า  " ม ้า " )น ี้เร ีย ก ว ่า " ต ัว ห ม า ย "  ( s i g n i f i e r )  ส ่ว น ต ัว ม ้า จ ร ิง ๆ เร ีย ก ว ่า  " ต ัว ห ม า ย ถ ึง "

( s i g n i f i e d )  ก ร ะ บ ว น ก าร ท ั้งห ม ด น ี้เร า เร ีย ก ว ่า  " ก า ร ส ร ้า ง ค ว า ม ห ม า ย "  ( s i g n i f i c a t io n )
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จุดที่สำคัญและทำให้เราต้องสนใจคับระบบสัญญะทั้งระบบเป็นพิเศษ ท้ังน้ีเพราะในการส่ือสารนั้น 

ไม่ว่าจะเป็นเรื่องความหมาย หรือการถ่ายทอดเรื่องการแตกตัว(อนุพันธุ-d e riv e )^ งหลายนั้น 

ล้วนแล้วแต่มีที่มาจากระบบสัญญะและความรู้ที่เรามีต่อระบบนี้ท้ังน้ัน การที่บรรดาสัญญะแต่ละ 

คัวล้วนแต่เกิดมีความหมายเฉพาะคัวขึ้นมาไต้ ก็เนื่องมาจากสัญญะแต่ละคัวนั้น ต่างก็มีดวามผิด 

แผก ความแตกต่าง และต่างก็มีคัวเลือกออกไปหลายๆแบบ (ความแตกต่างนี้ เกิดขึ้นอย่างเป็น 

ระบบ มิใช่โดยบังเอิญ) การเกิดขึ้นของความหมายทั้งหลายนี้ ล้วนถูกควบคุมจากรหัสทางภาษา 

ศาสตรืหรือรหัสของระบบสัญญะและจากค่านิยม(ไม่ว่าจะเป็นค่านิยมในทางบวกหรือลบก็ตาม)ที่ 

กำหนดมาจากกฎเกณฑ์ของวัฒนธรรมและกฎเกณฑ์ของระบบสัญญะนั้นเอง...

(สิริขัย ส ิร ิกายะ และ กาญจนา แก้วเทพ 2531 : 184-185)

ในการศ ึกษาวิจ ัยเก ี่ยวค ับการใช ้รห ัสน ี้ ไต ้ม ีน ักค ิดหลายคน กล่าวถึงกระบวนการสื่อสารใน 

ส่วนของ รหัส (code) John F iske  (1982 ะ 64 ,19)กล่าวไว้ว่า "รห ัส(code) คือ กระบวนการ 

ท ี่ใช ้ในการสร้างความหมายขึ้นมา ช ี่งระบบส ัญญะหรือรห ัล ื ถ ูกสร้างขึ้นมาโดยสมาชิกของคนใน 

ส ังคมท ี่ใช ้รห ัสน ั้น  ด ังน ั้น  การศ ึกษารห ัสก ็ย ่อมหมายถ ึงการศ ึกษาม ุมมองต ่างๆของส ังคม 

ด ้วย..."และ"...รห ัสค ือ ระบบของการให ้ความหมายร่วมค ันของสมาช ิกในกล ุ่มว ัฒนธรรมเด ียวก ัน 

ซ ึ่งประกอบไปด ้วยส ัญญะและกฎเกณฑ ์หร ือระเบ ียบแบบแผนว ่าด ้วยการใช ้ และการเชื่อมโยง 

ส ัญญะให ้ส ัมพ ันธ ์ค ับการพ ัฒนาท ี่ช ับช ้อนในวัฒนธรรมนั้นๆไต ้อย ่างไร และในปริบทใด..."

ในม ุมมองของรห ัสทางภาษา(Language Code) กล ่าวถ ึงกฎเกณฑ ์เก ี่ยวค ับการร ับร ู้ 

ความหมายโดยทั้วไป ท ี่ทำให ้ผ ุ้คนสามารถสัมพ ันธ์ค ับบ ุคคลอื่นผ ่านกระบวนการสื่อสารท ี่เช ้าใจคัน 

โดยอาศัยความหมายนั้นๆ ด ังน ั้น ภาษาที่หลากหลายของมนุษย์ก ็ค ือ"รหัส"นั้นเอง เป ็นกฎเกณฑ์
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และกรอบในการสร ้างความหมายในภาษาศาสตร ้ช ี่งสามารถปร ับจำนวนความแตกด ่างของรห ัส 

โดยข ึ้นอย ู่ก ับใครใช ้ม ันและใช ้ม ันอย ่างไรท ี่จะทำให ้การส ื่อสารน ั้นไม,ฟ ่มเฟ ือยและม ีประส ิทธ ิภาพ 

จึงเป็นที่เช้าใจได้ว่า ระบบของสัญญะใด ๆท ี่ร ับร ู้ร ่วมก ันระหว่างผ ู้ล ่งสารก ับผ ู้ร ับสาร เพื่อใช้ไนการ 

แสดงและถ่ายทอดข้อมูล เรียกว่า "รห ัส"

"รห ัส"ค ือ ร ูปแบบเช ิง A ssos ia tion  สามารถถ ่ายทอดและเรียนรู้ได ้ ม ีล ักษณะเฉพาะใน 

แด่ละลังคมในแด,ละวัฒนธรรม รห ัส(เรียกเล ่น ๆว่าโครงสร้างช่อนเร้น)ท ี่อย ู่ในใจเรา มีผลต่อการดี 

ความดามลัญญะ และลัญญลักษณ์ที่เราพบในตัวText ต ัวรห ัสย ังแสดงให ้เห ็นถึงวิถ ีการดำรงช ีว ิต 

ของบุคคลผู้น ั้น รห ัสม ีอย ู่ด ้วยก ันหลายประเภท รห ัสจะบอกให้เราทราบว่าเราต้องทำอะไรบ้างใน 

สถานการณ์ด่าง ๆ...เพราะฉะน ั้น  Code เน้นไปที่ม ิด ิทางลังคมของการสื่อสาร"

(คิรีชัย ค ิร ีกายะ, 2540 ะ 16)

นอกจากน ี้ ย ังม ีการให้คำจำกัดความของรหัสที่แดกด่างกันไป เช่น

"รห ัสค ือดำจำก ัดความทวไปของระบบการรวบรวมและจ ัดการเก ี่ยวก ับลัญญะ ภายใต้ความ 

ย ินยอมเห ็นชอบร่วมก ัน"หรือ"รห ัสเป ็นการเปล ี่ยนแปลงท ี่ยอมรับร ่วมก ันเป ็นปกต ิจากความหมาย 

หน ี่งล ่อ ีกความหมายหนี่ง และย ังสามารถเปล ี่ยนแปลงได ้ ช ี่งต ัวสาร(M essages)aามารถท ี่จะ 

เปล ี่ยนแปลงจากลัญญะรูปแบบหนี่งไปส ่ร ูปแบบอี่นๆได ้...ม ีข ้อแตกด่างอย ่างเด ่นช ัดระหว่างภาษา 

ช ี่งพ ัฒ นามาเป ็นระยะเวลานาน ก ับรห ัส(C o d e ^ ค ิดต ้นข ึ้นเพ ื่อจ ุดประสงค ์บางประการภายใต ้ 

กติกาท ี่ช ัดเจน" (Peter Hartley, 1993 ะ 150)

นักค ิดอีกคนหนี่งท ี่กล ่าวถ ึงเร ื่องรห ัสคือ A rthu r A sa  Berger (1991 ะ 23)
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"...รหัสคือ ระบบที่ซับช้อนของความสัมพันธ์ที่เราเรียนรู้จากสังคม และวัฒนธรรม รหัส 

เหล่านี้ (หร ือ"โครงสร ้างล ับๆ"ในจ ิตสำน ึกของเรา) มีผลต่อวิธีท ี่เราใช้อธิบาย "สัญญะ" 

และ"สัญญลักษณ์"ที่พบในสื่อและวิถีชีวิตของเรา..." .Eco (อ้างถึงใน Berger 1991 ะ 24)กล่าว 

ว่า"...การถอดรหัสที่คลาดเคลื่อน เป็นกฎเกณฑ์ของการสื่อสารมวลชน...ทั้งนี้เพราะมนุษ่ยัโช้

รหัสและการอธิบายความหมายที่แดกต่างกันในการถอดรหัสข่าวสารที่ได้รับ" "รหัสและรหัสย่อย 

ประยุกต์เข้ากับตัวสาร ภายใต้กรอบทั้วไปของตัวอ้างอิงทางวัฒนธรรม ชี่งประกอบกันขึ้นจาก 

ความรู้ดั้งเดิม มโนคติ จริยธรรม ศาสนา ทัศนคติทางจิตวิทยา รสนิยม และระบบคุณค่าของตัวผู้ 

รับสาร"(1972 ะ 115)

Eco  ได ้ไห ้ต ัวอย่างท ี่เสนอแนะให้เห ็นถึงการถอดรหัสท ี่คลาดเคลื่อนนี้ โดยชี้ให ้เห ็นถึงช่อง 

ว ่างระหว่างผ ู้สร ้างสารผ ่านส ื่อและผ ู้ร ับสารนั้น ผ ู้ร ับสารอาจจะรับสารจากม ุมมองของตนเอง อัน 

ส ืบเน ื่องมาจากความเข ้าใจและความแดกต ่างระหว่างผ ู้ส ่งต ่อข ่าวสารและผู้ร ับสาร ในความเช้าใจ 

ที่มีด,อรห ัสไม่ตรงกัน เนื่องจากฟ้จจัยที่แตกต่างทางด้านชนชั้นทางสังคม ระต ับการศึกษา ความ 

คิดทางการเมือง ทัศนต่อโลก ลักษณะทางชนชาติ และอื ่นๆ ในอด ีตน ั้น  น ักการส ื่อสารได ้ด ้นพบ 

ประสิทธิภาพของการ้ด ูนในการส่งข่าวสารเช่นเกี่ยวกับสุขภาพอนามัยความก้าวหน้าทางวิทยาศาสตร้ 

ไปยังกลุ่มผ ู้ไม ่ร ู้หน ังส ือ แต ่กระน ั้นก ็ดาม การส ื่อสารต ังกล ่าวก ็ย ังคงต ้องการระด ับหน ื่งของ"ความ 

รับรู้ร ่วมก ัน"เพ ื่อทำความเช ้าใจในภาพท ี่ใช ้ในการส ่งข ่าวสารน ั้น (Harrison 1981 ะ 119) จะ 

เห ็นได้ว ่าความเช้าใจในรหัสของการ้ต ูนนั้น สำคัญอย่างยิ่งต่อคำตอบที่ว่า เราได้รับอิทธิพลและได้ 

เร ียนร ู้อะไรบ ้างจากภาพการ ้ตนท ี่เราเห ็น  จากล ักษณะทางการส ื่อสารด ้วยภาพและเส ้นสายท ี่ 

ง ่ายดายของมัน การวิจ ัยของ Gavrie l Sa lom on ชี้ให ้เห็นว่า ประโยชน้ของการใช ้การ้ต ุนในการ 

สื่อสารนั้น ม ีอ ิทธิพลต่อการพ ัฒนาท ักษะของประสาทเกี่ยวก ับการรับรู้ ท ี่ซ ึ่งบ ุคคลแต่ละคน จะ 

สามารถรังสรรค์โลกแห่งสัญญลักษณ์ของตนเองขึ้น
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เห็นได้ว่ามนุษย์มีความรู้ในลัญญลักษณ์ไม่เท่าเทียมกัน จึงเกิดป'ญหาในการดีความหมาย 

(Decodeing) ในเนื้อสารระหว่างผู้ส่งสารกับผู้รับสาร การดีความจะประสบความสำเร็จมากน้อย 

แค,ไหน ขึ้นอยู่กับปริมาณความสัมพันธ์ระหว่างประเภทรหัสและลัญญลักษณ์ของผู้ส่งสาร กับประ 

สบการณ์ทางลัญญลักษณ์ของผู้รับสาร สุรีย์ ศรีพัฌน้ ( 2531 ะ 48-50 ) กล่าวถึงประสบการณ์ 

ด้านลัญญลักษณ์ศาสดรเกี่ยวกับการดีความ หรือถอดความ โดยแบ่งประสบการณ์ออกเป็นสอง 

ประเภทคือ

1. ประสบการณ์เชิงรับรู้หรือเข้าใจ เป็นประสบการณ์ที่เราจะถูกบังคับให้ยอมรับในความ 

หมายของสิ่งนั้น มีลักษณะชัดเจน เป็นวัตถุวิสัย ต้องทำความเข้าใจและสนใจ

2. ประสบการณ์เชิงอารมณ์หรือความรู้สึก นำเอาค่านิยม ความเชื่อ หรือทัศนคติส่วนตัวมา 

เป็นบรรทัดฐานในการคิดหรือดีความสารต่าง ๆน้ัน

การนำความคิดที่อ้างถึงวัตถุกับจนภาพแห่งความหมายมาสัมพันธ์กันนั้น ทำให้เกิดระบบ 

ลัญญลักษณ์ที่มีความหมายหลายลักษณะ ได้แก่ ความหมายนัยเดี่ยว ซี่งทำให้เกิดการดีความ 

หมายตรงไปตรงมา (Denotation) และความหมายหลายนัย (C orm otation)nาให้เห็นความ 

แตกต่างระหว่างลัญญลักษณ์(Sign)nบรหัส(Code)!นอีกลักษณะหนี่งคือ สัญญลักษณ์จะมีความ 

หมายได้ต้องตีความ (Hermeneutics) มีความหมายได้หลายแง่หลายมุม ไม่ปรากฏเด่นชัด เป็น 

นัยๆ ส่วนรหัสมีความหมายชัดเจน ตามกฎเกณฑ์หรือข้อบังคับในลังคม (Social Convention)

John Fiske ได้กล่าวถึงลักษณะพื้นฐานของรหัสไว้ตังนื้

หทสแศกลแ สํใน ักงในว้ทยพรัเพทกร 
J tn  กงกร o u m  ท ิทเฑลัร
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1. มิติทางโครงสร้างของรหัส (Paradigm atic Dimention) จะประกอบไปด้วยหน่วย 

ย่อยๆจำนวนมาก หรืออาจประกอบด้วยหน่วยเพียงหน่วยเดียวก็ได้ หน่วยด่างๆเหล่านี้ ประกอบ 

กันขึ้นภายใต้ป'จจัยของกฎเกณฑ์หรือยุคสมัย ชี่งเป็นมิติในการสร้างถ้อยคำ (Syntagm atic 

Dim ention)

2. รหัสเป็นคัวถ่ายทอดความหมาย หน่วยของมันนั้นเป็น"สัญญะ" ชี่งจะให้ความหมาย 

นอกเหนือไปจากคัวของมันเอง

3. รหัสกำหนดขึ้นมาจากข้อตกลงของผู้ไช้รหัส และการให้ความหมายร่วมกันของกลุ่มคน 

ที่มีรากทางวัฒนธรรมเดียวกัน ดังน้ัน รหัสกับวัฒนธรรม จึงมีความสัมพันธ์ชี่งกันและกันอย่าง 

ใกล้ชิด

4. รหัส แสดงถึงความเป็น"เอกภาพ"ของสังคม และมีหน้าท่ีทางการส่ือสาร

5. รหัส สามารถกระจายคัวไปโดยสื่อเฉพาะ หรือโดยช่องทางการส่ือสาร

John Fiske (1990 ะ 65-81) แยกประเภทของรหัสตามมุมมองและลักษณะการใช้งาน 

ออกเป็น 6 ประเภทด้วยกันคือ

1. Analogue Code และ Digital Code

Analogue Code เป็นรหัสท่ี Signifier และ Signified แยกแยะออกจากกันได้ยาก มี 

ลักษณะคล้ายคลึงและสัมพันธ์เป็นระบบต่อเนื่องกันไปและไม่สามารถบันทึกได้ ขณะที่ Digital 

Code น้ัน Signifier และ Signified แยกออกจากกันอย่างเด่นชัด และสามารถเข้าใจได้โดยง่าย

2. Presentational Code และ Representational Code

รหัสท้ัง 2 ประเภทนี้ จะทำหน้าที่เชิงสุนทรียะและแสดงความหมาย แด, Representational 

Code ยังทำหน้าที่เสริมความหมายอีกด้วย Jakobson's model ได้แยกความแตกด่างของรหัสทั้ง 

2 ชนิด'ใว้ดังน้ี'คือ
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Representational Code เป็นรหัสที่สามารถทำหน้าที่อ้างอิงถึงสิ่งอื่นนอกเหนือจากตัวของ 

มันเอง และชี้ให้เห็นถึงความสัมพันธ์ระหว่างสารกับสิ่งที่อ้างถึง และยังสามารถทำหน้าที่ให้ข่าว 

สารข้อมูลความคิดเกี่ยวกับสิ่งที่ไม่นือยู่ เป็นนามธรรม และสร้างสารดลอดจนตัวบทที่ไม่ขึ้นด่อผู้ 

ทำการส่ิอสารและสถานการณ์ (Cognitive & Ideational)

Presentational Code เป็นรหัสที่ทำหน้าที่ถ่ายทอดอารมณ์ความรู้สึก และแสดงให้เห็นถึง 

ปฎิสัมพันธ์ระหว่างผู้ส่งสารและผู้รับสาร ร่างกายของมนุษยจัดเป็นสื่อหลักของ Presentational 

Code ช่ีง Argyle ระบุไว้ตังนี้

1. การสัมผัสทางร่างกาย (Bodily contact) สัมผัสใคร อย่างไร และเมื่อใด ล้วน 

แต่มีความสำคัญต่อความสัมพันธ์ในการส่ือสาร โดยเฉพาะความหมายที่แตกต่างกันไปในระหว่าง 

วัฒนธรรมที่แตกต่างกัน

2. ระดับของความใกล้ชิด (Proximity) สามารถบ่งบอกความสัมพันธ์ในการสื่อสาร

3. ทิศทางของคู่สื่อสาร (Orientation) เช่นการเผชิญหน้าโดยตรง อาจหมายถึง 

การรุกส้ืาความ เป็นส่วนตัวหรือดุกร้าวร้าว

4. การแสดงหรือปรากฏดัว (Appearance) แบ่งออกได้เป็น 2 ลักษณะคือส่วนที่ 

ควบคุมได้ง่ายเช่น ทรงผม เสื้อผ้า ผิวหนัง เคร่ืองประตับ และส่วนที่ควบคุมได้ยาก เช่น ความสูง 

น้ีาหนัก ลักษณะต่าง ๆเหล่านี้ ล้วนสามารถบ่งบอกถึงบุคคลิกภาพ สถานะทางสังคม ความพิถึพิถัน 

ความมีส่วนร่วมในหมู่คณะ

5. การพยักหน้า (Head ท0กัร)มีอิทธิพลต่อความสำคัญในการผลัดก ัน พุดระหว่าง 

การส่ือสาร เช่นการพยักหน้าช้า ๆหมายถึงให้คู่สนทนาพุดต่อไป ขณะที่การพยักเร็ว ๆอาจหมายถึง 

การขอพุดบ้าง

6. การแสดงสีหน้า (Facial expression) สามารถแยกออกเป็นรหัสย่อย(รนb- 

codes)Rางๆเช่น ตำแหน่งของคิ้ว รูปร่างของตา รูปร่างของปาก ขนาดของรูจมูก การรวมเอา
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รหัสย่อยแบบด่าง ๆเหล่านี้เข้าด้วยกัน จะเป็นการแสดงออกของสีหน้าซี่งมักจะมีความหมายที่แน่ 

นอน และความแตกด่างทางวัฒนธรรมมีอิทธิพลน้อยมาก

7. การแสดงท่าทาง การเคลื่อนไหวทางร่างกาย (Gestures or Kinesics) รวม 

ความเคลื่อนไหวของมือ เท้า และศรีษะ

8. สักขณะอาการ (Posture) การน่ัง การยืน การทอดตัว

9. การเคลือนไหวและการ!]ระสานสายดา (Eye m ovem ent and eye contact) 

การล่ือสารด้วยสายตา นับเป็นการลื่อสารที่ทรงประสิทธิภาพอย่างยิ่ง

10. สักขณะท่าทางการพุด (Non-verbal aspects o f speech) สามารถแยกออก 

เป็น 2 ส่วนคือ Prosodic Code จังหวะการเน้น ท่ีมีผลด่อความหมายของคำ และ Paralinguistic 

Code ที่รวมเอานํ้าเสียง ความตังค่อย สำเนียง ความถูกต้องในการออกเสียง ซ่ึงสามารถสะท้อน 

ถึงระดับของอารมณ์ บุคคลกภาพ ชนชั้น สถานทางสังคม และมุมมองที่มีด่อคู่สนทนาได้

3. Elaborated Code และ Restricted Code

Elaborated Code คือรหัสท่ีมีโครงสร้างซับช้อน ไม่จำกัดและมีลักษณะนามธรรมเหมาะ 

สำหรับสารที่ใช้แทนและเน้นสัญญลักษณ์ แสดงลักษณะความเป็นปัจเจกมากกว่าบทบาท 

สถานภาพในกลุ่มเป็นรหัสที่ไม่ขึ้นอยู่กับวัฒนธรรมท้องถิ่น แด่ขึ้นอยู่กับรหัสภาษาที่คล้ายคสีงกัน 

และการUก การเรียนรู้ การศึกษาที่เป็นแบบแผน

Restricted Code คือรหัสที่มีลักษณะจำกัด เช่นความสัมพันธ์ทางลังคมจารีตแบบปัด ทำ 

หน้าที่ดำเนินการ(Platic)uากกว่าเป็นตัวอ้างอิง เป็นเครื่องขึ้สถานภาพของผู้ใช้รหัสในกลุ่ม และ 

ขึ้นอยู่กับประสบการณ์ความคิดเห็นข้อสรุปร่วมกันตลอดจนขึ้นอยู่กับลักษณะวัฒนธรรมท้องถิ่น 

เป็นรหัสท่ีแสดงรูปธรรมใกล้เคียงกับ Presentational Code
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4. Broadcast Code และ Narrowcast Code

Broadcast Code เป็นรหัสท่ีกลุ่มของมวลชนใช้ร่วมกัน เพื่อเชื่อมโยงกลุ่มคนให้เช้าร่วมใน 

สังคม มีหน้าที่ในการยํ้าความเหมือนกันระหว่างกลุ่ม ขณะท่ี Narrowcast Code เป็นรหัสท่ีส่งถึง 

กลุ่มผู้รับสารเฉพาะ มักจะเป็นผู้ที่เรียนรู้รหัสที่เกี่ยวข้องนั้น โดยไม่ได้อาศัยการมีประสพการณ์ใน 

กลุ่มร่วมกัน หากแต่อาศัยการศึกษาพื้น ๆหรือประสบการณ์ทางสติป'ญญา มีหน้าที่ในการยํ้าความ 

แตกต่างระหว่างกลุ่ม

5. Arbitrary Code (Logical Code) เป็นรหัสเชิงเหตุผลที่มีการตกลงอย่างชัดเจน 

ระหว่างผู้ใช้โดยถูกกำหนดความหมายไว้แล้ว มีลักษณะตายตัว

6. Aesthetic Code รหัสเชิงสุนทรียะลูกกำหนดความหมายไว้หลวม  ๆ มีความหลาก 

หลายในการให้ความหมาย กระบวนการเข้ารหัสและถอดรหัสมีลักษณะเป็นอัดวิสัย ขึ้นกับอารมณ์ 

และความรู้สึกของแต่ละคน

Peter H artley (1993) ได้จัดกลุ่มของรหัสออกเป็น 2 กลุ่มใหญ่ๆด้วยกันคือ Verbal Code 

ชี่งได้แก่รหัสทางภาษา (Language Code) และ Nonverbal Code ซี่งก็คือการส่ือสารทีไ่ม่ 

เกี่ยวข้องกับถ้อยความ หมายรวมถึงรหัสทั้งหมดที่ใช้เป็นเครื่องหมายแสดงถึงสื่งอื่นๆนอกเหนือ 

ไปจากคำที่เราพูด ตัวอย่างของ Nonverbal Code คือ

1. การแสดงออกทางสีหน้า (Facial expression)

2. การจ้อง การเพ่งมอง การสบตา (Gaze)

3. ลักบฌะท่าทางการเคลื่อนไหว การวางท่าทางของร่างกาย (Bodily posture)

4. การสัมผัส(ลื่อสาร)ทางร่างกาย (Bodily  contact) เช่นการสัมผัส(T ouch ing^คคลอ่ืน 

ซึ่งแตกต่างหลากหลายออกไปตามวัฒนธรรม
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5. การกำหนดพื้นที่และทิศทางของBงแวดล้อม (Orientation) เช่น ณ จุดที่เรานั่งหรือ 

ยืนย่อมส้มพันธ์และมีอิทธิพลกับบุคคลที่เราพูดด้วย

6. พฤติกรรมเกี่ยวกับอาณาเขตและดินแดน (Territorial behaviour) เช่นเราใช้พ้ืนท่ี 

รอบ ๆตัวเราอย่างไรให้อบอุ่นสำหรับแขกที่มาเยือน นักมนุษยวิทยาชี้ว่า เรามีความอ่อนไห่วต่อ 

พ้ืนท่ีรอบ ๆตัวเรา และวัฒนธรรมที่แดกต่าง จะใช้พื้นที่( Z o n e ^ แดกต่างในการบ่งชี้ถึงความ 

ส้มพันธ์ที่แดกต่างกันไป

7. เสื้อผ้าและลักบณะท่าทาง (Clothes and appearance) ความหมายของส้ญญะที่ 

แตกต่างเหล่านี้ชัดเจนมาก เช่นความยาวของ"ผม" เมื่อเปรียบเทียบความหมายในยุคสมัยต่าง ๆกัน 

จะเห็นว่าเปลี่ยนแปลงไปดลอดเวลา

8. ลักบณะท่าทางการพุด (Nonverbal aspects of speech) เช่นนี้าหนัก1ของเสียง สำเนียง 

การเน้น

(Peter Hartley, 1993 ะ 153-155)

Pierre Guiraud (อ้างถึงสุรีย์ คิรีพัฒน้ 2531 ะ 51-52) ได้กล่าวถึงรหัส(สำหรับระบบ 

ส้ญญลักษณ์ที่ไม่ใช่ภาษา)โดยแบ่งออกเป็น 3 ประเภทคือ

1. รหัสเชิงเหตุผล เป็นประสบการณ์ด้านวัตถุวิสัย ซึ่งเป็นความสำคัญของมนุษยที่ 

มีต่อโลก ประกอบไปด้วย

น  รหัสเชิงปริกพา (Paralinguistic Codes) คือสิงที่ใช้แทนภาพเช่น ตัว 

อักษร ธง (Prosodic Codes) ลักษณะท่าทาง (Kinesic Codes) ระยะใกล้ห่าง (Proxemic

Codes)



27

1.2 รหัสเชิงปฎิบด (Practical Codes) ได้แก่อาถ่เดิสัญญาน แผนดำเนินงาน 

ช่วยในการควบดุม แนะนำ ตักเดือน

1.3 รหัสเชิงธรรมชาติแห่งความร ุ (E pistem ological C odes) ถ่ายทอด 

ประสบการณ์จากความคิดหรือความรู้ออกมาเป็นรหัส เช่นรหัสด้านวิทยาศาสตร์

1.4 รหัสเชิงอำนาจการทำนาย (M an tic  C odes) คือรหัสที่นำเอาสัญญ 

ลักษณ์ หรือประสบการณ์ไปเทียบแบบความคล้ายคสิงกับสิ่งอื่น  ๆ เพื่อให้เกิดรหัสที่มีความหมาย 

อีกอย่างหนี่ง การดีความต้องยอมรับข้อตกลงที่ทำไว้อย่างชัดเจนในการที่จะกำหนดความหมาย 

ของสัญญลักษณ์หรือรหัสน้ัน ๆ

2. รหัสเชิงสุนทรียกาพมีสักบถ!ะเปี)นจินตกาพ(Image หรือ Icon)tlละการเทียบแบบ 

(Analogy) โดยนำเอาการดีความลัญญลักษณ์(Sym bolism )nารดำเนินเรื่องของบทประพันธ 

(T h em atics) จ ินดภาพตังเด ิม (A rch e ty p es  o f Im a g e d  วามเชื่อดามคติพื้นบ้าน 

(M ythology)yาใช้ในการดีความหมายของรหัส ผู้ดีความต้องอาศัยประสบการณ์ถ่วนตัวเข้ามาช่วย 

ชี่งเป็นประสบการณ์ด้านอารมณ์เป็นส่วนใหญ่

3. รหัสเชิงสังคม แสดงความลัมพันธระหว่างมนุษย์กับมนุษย์ ที่มีบทบาทต่างๆกัน 

ในสังคม โดยสะท้อนบทบาทออกมาทั้งรูปรหัสและลัญญลักษณ์ ตังน้ัน มนุษย์จึงเป็นทั้ง Signi­

fied และ Signifier เช่นลัญญลักษณ์แสดงความเป็นพวกพ้อง (เครื่องแบบ ธง ทรงผม ช่ือสกุล 

ยี่ห้อ) ลัญญลักษณ์แสดงลักษณะความสุภาพ(นั้าเสียง กิริยาท่าทาง การทักทาย โอกาสและสถานที่) 

ในกรณีท่ีบทบาทสะท้อนออกมาเป็นรหัสได้แก่ สมปัลิผู้ดี'ในการพูดหรือรับประทานอาหาร พิธีกรรม 

แฟชั่น การละเล่นต่าง ๆ

เกี่ยวกับแนวคิดรหัสเชิงสังคมนั้น( 2531 : 55 )เป็นส่วนที่น่าสนใจมาก เพราะทำให้เห็น
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ธรรมชาติของความส้มพันธีระหว่างมุดคลหรือกลุ่มบุคคลในสังคมหน่ีง นั่นหมายความว่า ทุกคนท่ี 

อยู่ในสังคมต้องมีบทบาทใดบทบาทหนี่งเสมอ ซึ่งบทบาทนั้นจะแสดงออกมาเป็นสัญญลักษณ์ 

เพราะทุกสิ่งทุกอย่างที่เป็นผลผลิตทางสังคมหรือตัวสังคมเอง เช่นโครงสร้างสังคม มรดกทาง 

สังคมต่างๆ(วัฒนธรรม ส่ิงประติษธี ความคิด ความเชื่อ)มีค่าเป็นสัญญลักษณ์ทั้งนั้น รหัสเชิง 

สังคมเป็นตัวบ่งบอกคุณค่าของคน เพราะคนเป็นสัญญลักษณ์ที่จะถ่ายทอดความคิดหรือความ 

หมายให้คนอื่นทราบว่า สิ่งเหล่านี้มันหมายถึงอะไรกันในแต่ละสังคม และสะท้อนให้เห็นถึงระบบ 

ความคิดของมนุษย์ที่ไม่แตกต่างไปจากกันมากนัก มนุษย์ที่สิ่อสารกันอยู่ตลอดเวลา ภายใต้ 

อิทธิพลของระบบสัญญลักษณ์

3. แนวค ิดเก ี่ยวก ับรห ัสของการ๙ตุน (Cartoon Code)

การ์ตูนมีวิธีการแสดงออกที่แสดงความเป็นส่วนตัวของนักเขียนการ์ตูน เพราะต้อง

สร้างสรรครายละเอียดต่าง ๆขึ้นมาเองจากจินตนาการคล้ายงานธีเมีอ นักเขียนการ์ตูนเป็นเสมือน 

ตัวเช่ือมโยงท่ีอ่อนโยน ระหว่างส่วนที่จริงจังของมนุษย์ กับความเปราะบางที่เก็บช่อนอยู่ภายใน 

ส่วนใหญ่มักจะนึกถึงงานศิลปะลายเส้น(Graphic Art) การสร้างแบบของตัวการ์ตูนขึ้นมาเป็น 

สัญญลักษณ์ดลอดจนความเข้าใจเกี่ยวกับอิทธิพลของการ์ตูน ขึ้นอยู่กับการพิจารณาอย่างละเอียด 

และความชาบซี้งเข้าใจในรหัสของการ์ตูน ว่ามันคืออะไร ทำงานอย่างไรและทำไม รหัสของ 

การ์ตูนนั้นซับช้อนแต่ก็มีดรรกเหตุผลรองรับ ชี่งประกอบไปด้วยวิธีการที่นักวาดการ์ตูนไต้ 

สร้างสรรคสัณณลักษณ์เฉพาะข้ึนชดหน่ีงในการทำให้เกิดโลกท่ีเหมือนจริงข้ึน (M ake-believe world) 

ซึ่งเป็นโลกที่ทุกสิ่งเป็นจริงไต้ตามแต่จะจิตนาการ เป็นโลกท่ีหยงรากถึกลงส่การรับร้ ความทรงจำ

ในกระบวนการสื่อสารของมนุษย์
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การ์ตูนนั้นสามารถหักเหออกจากความเป็นจริง(R e a lity )^  2 วิธีคือ

1. จากความเพบง่าย เน้นที่เส้นรอบนอก(O u tlin e ^ องรูปทรงหรือวัตถุ

2. จากความเกินจริง(Exaggerates) เส้นสายรอบนอก((วน แน่!e)สามารถบิดเบี้ยวจาก 

รปทรงท่ีแท้จริง'น

(Randall R H arrison,1981 ะ 54)

วนิดา จึงประสิทธิ้ (โสตทัศนศึกษา ะ 137-145) ได้กล่าวถึงหลักของการเขียนการ์ตูนไว้ดังนี้

1. ศึกษารูปร่างลักษณะของสิ่งที่จะเขียน ด้องมีความรู้ทางด้านสรีรวิทยาด้วย โดยรู้ลักษณะ 

ที่สำคัญเพียงบางส่วน ที่ประกอบกันเป็นคัวคนหรือคัวลัดว

2. ต้องสังเกตอัตราส่วนของรูปร่างที่จะเขียน เราใช้เส้นยาวบ้าง ส้ันบ้าง เพื่อแสดงความสูง 

ต่ํา อ้วน ผอม ทำให้จำได้ว่าเป็นสุนัข แมว หรือคน และหากจะวาดให้บิดเบือนจากความเป็นจริง 

ให้ตลกขบขัน ก็ใช้อัตราส่วนที่ผิดปกติไปเสีย

3. ด้องลังเกดการแสดงออกของอารมณ์บนใบหน้า เพื่อให้ภาพการ์ตูนของเราแสดงความ 

รู้สิกออกมา ซึ่งเราสามารถทำได้โดยคัดแปลงรูปปากและดา ให้เป็นไปตามความรู้สึกนั้น

กลยุทธการสร้างตัวการ์ตูน

ในการสร้างคัวการ์ตูนน้ัน รูปทรง พื้นผิว เงา ล้วนแด่ใช้เส้นที่เรียบง่าย และใช้เส้นให้น้อย 

ท่ีสุด องคประกอบทุกอย่างจะชัดเจน รูปจะแยกจากพื้นหลังอย่างเด่นขัด รายละเอียดที่ไม่สำคัญ
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จะเลือนลาง เราสามารถแยกศึกษาออกเป็น 4 ส่วนหลักๆด้วยกันคือ

1. การแสดงอารมณ์ผ่านศรีษะและรูปร่างของการ์ตูน

2. การสร้างโลก 3 มิติ

3. ลัญญลักษณ์ที่ใช้แทนความคิด ความรู้สึก การเคล่ือนไหว และองค์ประกอบของภาพ

4. รหัสของสี

1. การแสดงอารมณ ์ผ ่านศร ีษะและรูปร ่างของการ์ต ูน

ในโลกของการ์ตูน ใบหน้าของคนจะถูกลดทอนรายละเอียดขององค์ประกอบทางสรีระที่ 

ซับช้อนลงเหลือเพียงโครงทรงกลม และเฉพาะส่วนที่สำคัญที่ต้องใช้ในการแสดงอารมณ์บนใบ 

หน้าของมนุษย คือ ตา ค้ิว และปาก Spitz and W olf (1946) เช่ือว่า การตอบสนองทางใบ 

หน้าของคนต่ออารมณ์ด่าง ๆนั้นเป็นมาตั้งแต่กำเนิด(Inner reaction) เราอาจแบ่งรายละเอียด 

ปลีกย่อยได้ดังนี้

- การจัดรูปทรงของใบหน้าจะข้ึนอยู่กับลัดส่วนขององค์ประกอบระหว่างรูปและพ้ืน(Figure 

and Ground)

- ใบหน้าของผู้ใหญ่นั้น ตาจะอยู่กี่งกลางใบหน้า ขณะที่ปากมิความยาวเท่ากับความห่าง

ของตา

- เมื่อคนเราเพิ่งเกิด องค์ประกอบต่าง ๆบนใบหน้าจะมิขนาดเล็กและอยู่ในตำแหน่งด้าน 

ล่างของใบหน้า ศรีษะจะโต คาจะโดเมื่อเทียบกับปาก ลัดส่วนเหล่านี้ นักเขียนการ์ตูนจะนำมาใช้

เมื่อต้องการสร้างบุคคลืกตัวการ์ตูนผู้ใหญ่ให้น่ารักเหมือนเด็ก
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- ตำแหน่งด่าง ๆของตาและปากดลอดจนคิ้ว จะแสดงองค์ประกอบของใบหน้าในการ 

สร้างสรรค์เกี่ยวกับอายุ ความสุข ความเศร้า ความโกรธ แปลกใจ ความกลัว ความน่ารังเกียจ 

และอ่ืน  ๆนักเขียนการ้ตูนสามารถสร้างการแสดงออกทางอารมณ์เหล่านี้ได้โดยเพียงแด,ขยับปาก ดา 

และค้ิว อันเป็นองค์ประกอบที่เคลื่อนไหวได้ ซึ่งมนุษย์เรามักจะให้ความส์าดัญกับตาและปาก

ในขณะที่ทำการลื่อสาร บางส่วนของการแสดงออกนี้จะซับช้อนยุ่งยาก แดน่ ักเขียนการ์ตูนก็จะนำ 

เอาหลักการของความเรียบง่าย ความซัดเจน และเกินจริงมาแก้ป๋'ญหานี้ 

(Randall R H arrison,1981 ะ 57-60)

การสร้างการแสดงออกทางสีหน้าของตัวการ์ตูนนั้น ก็โดยวิธีการเสียนแบบจากธรรมชาติ 

วิธีหนี่งที่นักเขียนการ์ตูนจะวาดขึ้นมาได้คือ อาศัยการเลียนแบบจากหน้าตาของตนเองท่ีแสดงออก 
ในอารมณ์ต่าง ๆฝานกระจกเงา ตังตัวอย่างบางส่วนเช่น

อารมณ์โกรธ หัวคิ้วจะกดลงเข้าหากันและเข้าใกล้กับตา ปลายริม!!ปากจะเม้มลง เม่ือ

โกรธมากๆ ใบหน้าจะมีสีแดงเรื่อๆ ปากที่แบะลงจะเผยอขึ้นจนเห็นฟัน และปรากฎกับอาการ 

ทางร่างกายเช่นการกำหมัด สำหรับการ์ตูนอาจทำให้เกินจริงมากขึ้น เช่นการกำหมัดที่กำอยู่ 

เป็นการสะกดอารมณ์

อารมณ์เบ่ือหน่าย ดาปรือหรือหลับ มือยกขึ้นบังปากที่กำลังหาว 

อารมณ์เก็บกด ไหล่ห่อ มือดกลงตรงๆ แบมือออก ใบหน้าแสดงความกังวล 

ความอับอาย ยิ้มอาย ๆมองเห็นฟัน หัวคิ้วขมวดขึ้น ตายิ้ม

เจ้าเล่ห์ มุมปากกดลงขณะยิ้ม หัวคิ้วกดลงคล้ายขณะกำลังโกรธ ตาเหลือบมองด้านบน 

ลักษณะน้ีมักไม่ปรากฎในชีวิตจริงแด'พบเสมอในโลกของการ์ตูน
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ลัญญลักษณ์เหล่านี้ หากไม่นับรวมทิศทางการมองของสายตาและระดับความเข้มข้นของอารมณ์แล้ว จะสามารถเชื่อมประกอบกันเพื่อสร้างบุคคลิกและการแสดงสีหน้าได้ 
ถึง4,913แบบ(แต่หากรวมองค์ประกอบทั้งหมดแล้วจะได้บุคคลิกและการแสดงสีหน้ากว่าหมื่นแบบ)การประกอบลัญญลักษณ์ต่างๆตามตารางนี้ยังอาจเสริมด้วยองค์ประกอบอื่นๆเช่น
1. ลัดส่วนและระยะห่างระหว่างอวัยวะต่างๆ 2. ส่วนอื่นๆของร่างกายพี่เสริมบุคคลกได้แก่ผม หู จมูก รูปหน้า หนวด 3. ตำแหน่งและการเคลื่อนไหวของร่างกายจากมือ เท้า 
ศรีษะ ส่าตัว 4. องค์ประกอบและลัญญลักษณ์อื่นๆเช่นหมวก แว่นตา เคิ้อผ้า เคร่ืองใช้ ตำพูด ตำอุทานต่างๆ
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ความกลัว หัวคิ้วชิดกันและยกขึ้น ตาเบิกกว้าง ผมตั้ง ปากเปีดและโค้งลง 

มีนงง ตาปีดหรือหมุนควงเป็นวงกลม ปากหยักซิกแชก หัวคิ้วชิดกันและขึ้ขึ้น 

อารมณ์ดี ตาปิดควํ่าลง ปากยิ้มหรือหัวเราะ ศรีษะหงายไปด้านหลัง หัวค้ิวช้ี'ข้ึน อาจมี'นา 

ตาหยดหรือสองหยดเหมือนเป็นอาการหัวเราะจนนํ้าตาไหล

ความเศร้า ยกมือขึ้นกุมหน้าผาก ไหล่ห่อ ใบหน้าท่าทางกังวล อาจมืนํ้าดา ถ้าเศร้ามาก 

จนถึงกับร้องไห้ จะหงายศรืษะไปค้านหลัง ตาปีดควํ่าลง ปากเปิดกว้างและควํ่าลง 

ศน้าตาไร้เดียงสา ตากลมโด ค้ิวโก่งยกสูง ปากยิ้มน้อยๆ

เกิดแรงบันดาลใจ มีหลอดไฟสว่างอยู่เหนือศรืษะ อาจจะปรากฎอยู่ในบัลลูน ดาโตใบหน้า 

ยิ้มแย้ม

ใบหน้าเฉลียวฉลาด มักจะหรี่ตาลงลึกๆ เม้มปากยิ้ม เชิดหน้าน้อยๆ 

อารมณ์รัก มีรูปหัวใจลอยอยู่เหนือศรืษะ หรือลูกศรปี'กทะลุหัวใจ 2 ดวง และมีการ

แสดงอารมณ์ออกทางใบหน้าอย่างมีความสุข

อารมณ์แห่งความทุกข์ การแสดงออกทางใบหน้าเป็นการผสมผสานกันระหว่างความกังวลและ 

ความเศร้า

คนชรา รืมปีปากบาง มีเส้นสั้นๆหลายๆเส้นขีดอยู่เหนือและใต้ริมปีปาก ใบหน้ามีรอยย่น 

ลำคอเล็ก มีถุงใต้ตา ผมบาง เสื้อผ้าหลวมๆ ลำตัวโน้มไปข้างหน้า แขนขาเล็กเรียว

เจ็บปวดหรือบาดเจ็บ มีดาวปรากฎในตำแหน่งปลายเส้นที่ตวัดออกมาจากจุดที่เจ็บ อาจ 

จะมีกากบาทหรือพลาสเตอร้ไขว้กันปรากฎอยู่ด้วย อาจวาดตาของการ์ตูนด้วยกากบาทก็ไต้

งุนงง มีเครื่องหมายขยุกขยุยหรือเครื่องหมายตำถามลอยอยู่เหนือศรืษะ หรือมีเส้น

วงกลมหมุนอยู่โดยรอบพร้อมกับดวงดาว ใบหน้าแสดงความกังวล

อารมณ์แลดงความพึงพอใจ ดวงตาปีดหงายขึ้น คิ้วเชิดขึ้น เผยอปากและยิ้มที่มุมปาก
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เชิดศรีษะเล็กน้อย ลำคอยาว

แสดงความโง่ ตาปีดลงครี่งหนี่ง(ตาปรือ) คางส้ัน ฟันยื่น อ้าปากหวอ หน้าผากตํ่า 

แปลกใจ ค้ิวโก่งสูง อ้าปากหวอ ตาโต ถ้าต้องการแสดงอาการแปลกใจมาก อาจเน้นด้วย 

คำอุทานที่ลอยอยู่เหนือศรีษะ

อารมณเขินอาย ใส่นิ้วเข้าไปในปาก(กัดเล็บ) หรือให้จ้องมองไปท่ีเท้าขณะท่ีสิหน้าดุกังวล 

บางทีอาจจะเพิ่มรอยยิ้มน้อย ๆบนใบหน้าก๊ใต้

กังวล ขมวดคิ้ว(หัวคิ้วยกสูง ปลายคิ้วตํ่า) หน้าผากย่น ปากแบะลง นิ้วดึงคอปกเสื้อออก 

จากลำคอ

หน้าตาสดใส ใบหน้ากลม หน้าผากอิ่ม

นักเขียนการีดุนมักจะนำเอาอารมณ์ที่ขัดแย้งกัน มาเสริมกันและกันให้เด่นขัดยิ่งขึ้น 

( Roy Paul Nelson, 1975 ะ 221-226 )

สำหรับรูปร่าง'ของการีดูนน้ัน โดยปกติแล้ว ความสูงของรูปร่างของคนจะเท่ากับ 8 เท่า 

ของความสูงของศรีษะคนๆนั้น แด่สำหรับตัวการีดุนเกี่ยวกับกีฬา แฟชั่น ชี่งเน้นไปที่การเคลื่อน 

ไหวของร่างกาย คว่ามสูงจึงอาจถึง 10 เท่าของศรีษะ ขาอาจยาวกว่าปกติเพื่อเน้นร่างกาย แต่ 

สำหรับการ์ตุนตลก สัดส่วนของศรีบะมักจะปีขนาดใหญ่กว่าสำตัวเสมอ โดยอาจมีขนาดใหญ่ถึง 3 

ใน 8 ส่วนของขนาดปกติ ศรีษะอาจมีขนาดใหญ่เท่ากับตัว "...การที่ศรีษะมีขนาดใหญ่นั้น 

สามารถก่อผลไต้ 2 ประการคือ ทำให้รูปร่างของการีดุนดูน่ารักคล้ายเด็ก และขนาดของศรีษะที่ 

เกินจริงนั้น ทำให้สามารถแสดงสีหน้าอารมณ์ใต้เต็มที่..."

(Randall p. H arrison,1981 ะ 62)
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Po lly  Keener (Cartooning 1992 : 71) ได้ให ้ต ัวอย่างของภาพการ์ต ูนที่แสดงสีหน้า

ขั้นพ ื้นฐาน โดยใช้รหัสของลัญญลักษณ์แบบต่าง ๆเพ ื่อแสดงอารมณ ์ไว ้ส ่วนหนึ่งต ังน ี้
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2. การสร้างโลก 3 ม ิต ิ

การสร้างเรื่องราวของภาพการ์ตูนโดยนำเอาเทคนัคของมุมกล้องถ่ายภาพนิ่งหรือภาพยนต์มาใช้ 

จะช ่วยให ้งานการ์ต ูนน ั้นน ่าสนใจ ม ิความแตกต่างจากมุมมองท ี่แปลกออกไป เน ื่องจาก"...งาน 

การ ์ต ูนหน ื่งๆจะม ิเวลาเพ ียง 3 ถึง 15 วนาที ท ี่จะด ึงต ูดความสนใจจากผ ู้ด ูงาน..."(P o lly  

Keener,Cartooning 1992 ะ 102)

การสร้างภาพ 3 ม ิต ิให ้เหม ือนก ับภาพท ี่เห ็นจร ิงๆน ั้น  น ักเข ียนการ์ต ูนจะใช ้การส ังเกตและ 

ร ับร ู้โลกท ี่เป ็นจริงมาสร้างหล ักการต ่างๆข ึ้นด ังน ี้

1. ขนาด (S ize) โดยคนหรือ 

ว ัตถ ุจะม ิขนาดใหญ ่เม ิ,ออยู'ใกล้ และ 

ขนาดเล็กเมื่ออยู่ไกล

2. การซ ้อนท ับก ัน (Overlap) เพ ื่อแสดง 

ลำดับความใกล้ไกล หน้าหลัง ภาพที่อยู่หน้า จะทับ 

ภาพที่อยู่หลัง



3. ความคมชัด (C learity) สิงที่ 

อ ย ู่ใกล ้จ ะช ัด เจน กว ่าส ิงท ี,อย ู่ไกล น ัก เข ีย น  

การ ์ดนจะใช ้เทคน ิคของน ั้าหน ักของภาพท ี่เก ิด  

จากสีและเล ้นในการแสดงความร้ส ิกน ี้

4. รายละเอียด (Detail) สิงที่อยู่ใกล้จะ 

สามารถให้รายละเอียดได้มากกว่าสิงที่อยู่ไกล เช่น 

พ ื้นผ ิวของเส ัอผ ้า ร่องรอยต่าง ๆบนใบหน้าร่างกาย

5. สี_ (Co lo r) ในกรณ ีท ี่งานการ์ต ูน 

น ั้น  ๆเป ็นภาพสี สามารถจะทำให้เกิดมายาภาพ 

(I llu s io n^ องระยะใกล้ไกลได้ ระยะใกล ้จะต ู 

สว่างสดใสชัดเจน(ส ีร ้อน) ขณะท ี่ระยะไกลจะ 

ทึบทึมจืดจางออกไป(สีเย็น)
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3. ส ัญญล ักษณ ์ท ี่ใช ้แทนความค ิด ความร ู้ส ึก  การเคล ื่อนไหว และองค ์ป ระกอบ

ของภาพ

น ัก เข ียนการ ์ต ูนได้สร้างล ัญญล ักษณ ์ท ี่เป ็นภาพเฉพาะขึ้นมาชุดหน ี่งสำหร ับผ ู้อ ่านการ ์ต ูน

^  ร * #
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เป ็นกล ุ่มล ัญ ญ ล ักษณ ์ท ี่ม ืความหมายและสามารถเข ้าใจร ่วมก ัน เช ่น เด ียวก ับความเช ้าใจร ่วมก ัน  

ใน"ต ัวอ ักษร" โดย เล ียนแบบจากท ั้งส ิ่งท ี่เรา เห ็นและไม ่เห ็น ในโลกแห ่งความ เป ็นจร ิง  เช่น 

เม ื่อม ีบางสิ่งผ ่านไปอย่างรวดเร็ว เราจะเห ็นส ิ่งน ั้นพร่าม ัวไม ่ช ัดเจน น ักวาดการ็ต ูนจ ึงสร้าง"เส ้น 

แสดงการเคลื่อนที่ (A ction  Lme)"^นเพ ื่อแสดงท ิศทางและความเร็วในการเคลื่อนไหว เส้นตรง 

แสดงถึงความเร็วขณะที่เส ้นคดแสดงความช้า และเม ื่อส ิ่งน ั้นเคล ื่อนท ี่เร ็วจนหายไปในกล ุ่มคว ัน 

น ักเข ียนการ์ต ูนก ็น ่าเอาควันมาแสดงอาการวิ่งเร ็วจนไม,เห ็นฝ ่น เป ็นการอ ุปมาอ ุปม ัย(M etaphor) 

เป ็น เสม ือนการสร ้างมายาภาพในโลกท ี่พยายามให ้เหม ือนจร ิง น ัก เข ียนการ ์ต ูนจะส ัง เกต

ปรากฎการณ ์น ี้น ัามาใช้เป ็นรหัสในการลื่อสาร ช ี่งพอจะสรุปรวบรวมได ้ต ังน ี้ค ือ

การสะท ้อน(Reflection)

สะท ้อนจากกระจกน ูน ภาพที่สะท ้อนจะบ ิดเบ ี้ยวต ูน ่าช ัน 

สะท ้อนจากกระจกเว ้า ภาพที่สะท ้อนจะกลับหัวกลับหาง

สะท้อนจากนำ เช่นจากทะเลสาบ แอ่งนั้า หรือพ ื้นผ ิวท ี่ม ันเงา ใช ้เส ้นขนานหลายๆเส ้น 

สะท ้อนจากกระจกหน้าต ่าง'หรือกระจกเงา ใช ้เส ้นขนานในแนวทะแยงม ุม 

สะท ้อนจากแว่นตา สามารถสะท ้อนภาพที่เจ ้าของแว่นตามองเห ็น 

หยด‘นา น ั้าแด ่ละหยดจะสะท ้อนภาพโดยอิสระ

เงาสะท ้อนจุดสว่างบริเวลนส้นผม เสื้อผ้า เครื่องเร ือน โดยการเว้นพ ื้นท ี่ส ีขาวบริเวณที่ม ื 

การสะท ้อนน ั้น
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การเคล ื่อนไหว(Movement)

ทิศทางการเคลื่อนที่ ใช ้เส ้น1ชํ้า ๆกันไปตามรูปทรงที่กำลังเคลื่อนที่น ั้น

การเคลื่อนท ี่เร ็ว ม ักใช้กลุ่มควันตรงปลายสุดของเส้นการเคลื่อนท ี่เพ ื่อแสดงความเร็ว

เคลื่อนที่ไปออ่างช้า  ๆ ใช้เส ้นประแสดงทิศทางการเคลื่อนที่

เคลื่อนที่ซํ้า ๆก ัน ใช้เส้นชํ้า ๆก ันสะท ้อนเส ้นขอบนอกของรูปร่างที่กำลังเคลื่อนท ี่

เคลื่อนไหวไม่ม ั่นคง ใช้เส้นโค้งบิดไปมา

การเปล ่งป ระกาย ฟ ้งกระจายออก(Emanations)

เส้นคดโค้ง แสดงไอนั้าและความร้อน นั้าที่กำลังเดือด ไข่สุก กาแฟร้อน หรือแม้แด,คนที่ 

กำลังโกรธก็สามารถใช้ได้

เส ้นตรง เหมือนเส ้นรังส ีท ี่พ ุ่งตรง1ไปยังเป้า'หมาย ม ักจะแทนค่าแสง เสียง หรือความรู้ส ิก 

สามารถใช้ร่วมกับลัญญลักษณ์อื่น ๆ เช ่นร่วมก ับรูปห ัวใจ จะแสดงความรัก 

กล ุ่มเมฆเล ็ก ๆ แทนค่าควันหรือกลิ่นเหม ็น 

ฟองสบ่แตก แสดงอาการมีนงง เมาเหล้า 

ดาวหรือร ังส ีท ี่ระเบ ิดต ัวออก ใช้ก ับจุดท ี่เน ้นหรือเส ียงดัง 

หยดเหงื่อ แสดงความกังวล ยุ่งยากใจ ร่างกายเหนื่อยล้า 

หัวใจ ความรักหรือมิตรภาพ 

ฟองสบ ู่ การชักผ้า บางลื่งท ี่ฟ ูข ึ้นมาหรือกำลังเดือด 

หลอดไฟ ประกายความคิด

ดวงดาว แทนความเจ ็บปวด มีนงง ถ ้าเป ็นดวงดาวเล ็กๆท ี่ตาอาจหมายถึงการตกหลุมรัก 

Z Z  แทนอาการกรน นอนหลับสนิท

การผสมปนเประหว่างดาว ขดวงกลม ขยุกขยุย เครื่องหมายตกใจ แทนคำด่าว่า
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เครื่องหมายตกใจ เพ ื่อเน้นสัญญลักษณ์อ ื่น ๆ'ให้มี•นาหนักมาก1ขึ้น

ถ ุงเง ินหรือเครื่องหมายเงิน แสดงถึงเง ิน ความโลภ

ส ัญ ญ ล ัก ษ ณ ์ท ี่แ ต ก อ อ ก  แสดงความสูญเส ียจากความหมายดั้งเด ิมของสัญญลักษณ์น ั้นๆเช ่น 

หัวใจแตกออกแสดงการอกหัก โน ๊ตเพลงแดกออกแสดงถ ึงการร้องเพลงผิดโน ๊ด หลอดไฟแตก 

ออกแสดงถึงความดิดที่ด ับหายไป

(โบโอะ น ูมาตะ, 1970 ะ 80-83)

นอกจากน ี้ น ักเข ียนการ้ต ูนย ังสามารถสร้างบ ุคคลิกของเส ียง(Character v o ic e ) !นมา'ได้ 

โดยอาศัยการบรรจุดำพุด ดำอธิบาย ความคิด หรือเส ้นเส ียง(Sound t r a c k s องภาพที่เกิดจาก 

ความค ิดและการกระทำด่าง ๆเข ้าไวไนกรอบดำพ ุด(รpeech ba lloon) หรือกรอบของความคิด 

และบรรจุลงในลัญญลักษณ์ต ่างๆเป ็นการก่อให ้เก ิดการบอกเล ่าเรื่องราวท ี่กว้างขวาง

4. รหัสของสี
นอกเหนือจากภาพการ์ต ูนประเภทการ์ต ูนการเม ืองท ี่น ิยมใช ้ส ีขาวและสีดำโดยส่วนใหญ่แล้ว 

การ์ต ูนประเภทอื่นๆเช ่นการ์ต ูนตลกบางส่วนโดยเฉพาะการ์ต ูนเด ็กจะมืการนำเอารห ัสของสีเข ้ามาใช้ 

เพ ื่อช ่วยให ้การส ื่อสารม ีประส ิทธ ิภาพมากย ิ่งข ึ้น บ ุคคลจะม ืความรู้ส ีกต ่อส ีต ่าง ๆตามพื้นฐานทาง 

ว ัฒนธรรม และความรู้ส ึกส ่วนต ัวอ ันเน ื่องจากวัย เพศ อายุ พ ื้นฐานทางการศ ึกษาและประสบการณ ์ 

ในวัยเด ็ก สีส ันที่สดใสสะดุดตา เช ่นแม ่ส ีจะเป ็นส ีโปรด ของเล่น เสื้อผ้า เครื่องใช้ของเด็กจึงนัก 

จะมืส ีล ันท ี่ม ืค ่าความสดสูง และนักจ ิตว ิทยาพบว่าเม ื่ออาย ุมากขึ้น ความชอบในสีสด ๆเหล่าน ี้ก ็จะ 

เร ิ่มลดลงไป......ในเร ื่องภ ูม ิประเทศและภ ูม ิอากาศ ก ็ม ืผลต ่อการชอบส ีต ่างๆของคนเราเช ่นก ัน
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คนในประเทศท ี่ม ีแสงแดดจ ัดม ักจะชอบส ีร ้อนและส ีสด เช่นสีแดง ขณะที่คนในประเทศที่ม ีแสง 

แดดน้อยม ักจะชอบสีท ี่เย ็นกว่าและหม ่นกว่า เช่นสีฟ้า เขียวอมฟ้า..."

(ป ียน ันต ้ ประสารราชกิจ, 2521 ะ 45-46)

M ax  Luscher (ค.ศ. 1923-ป ีจจุบ ัน) ไค ้ค ้นค ิดการทดสอบสีอย่างกว้างๆในปี ค.ศ. 1947 

เรียกว่า "The Luscher Co lou r Test’’ า̂นวนท ั้งส ิน 8 ส ีเพ ื่อทำนายบุคคสิกภาพของคน ด ังน ี้

PANTÔNÉ 
4985 CVC

ส ีเข ียวแสดงถ ึงความม ั่นคง แน ่นอน ไม ่ชอบการเปล ี่ยนแปลง 

เป ็นผ ู้น ับถ ือในตนเอง ต้องการชีว ิตท ี่ย ็นยาวและมคุณภาพ

สีแดง ความสำเร ็จ  ค วาม ต น เค ้น ท ี่จ ะ เพ ื่ม รส ช าด ใน ช ีว ิต แ ล ะ 

ประสบการณ ์ ต ้องการชัยชนะ

สีมาคาส แสดงความมั่นคงปลอดภัย ความอบอ ุ่น รักความ

สะดวกสบาย รักสันโดษ

สีเทา ชอบก ันตนเองออกจากอทธ ิพลภายนอก ไม ่ต ้องการย ุ่ง  

เกี่ยวกับผู้'ใด ชอบที่จะเป ็นผ ู้เฟ ้าด ูอย่เน ี้องหลัง เป ็นคนระม ัดระว ังตน
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PANTONE
286 cvc

สีนาเงิน เคร ่งคร ัดฃนบธรรมเน ียมประเพณ ี ต ้องการความ

สงบและสภาพแวดล ้อมท ี่เป ็นระเบ ียบเร ียบร ้อย สงบสันโดษและมีธรรม 

จรรยา

PANTONE I 
122 CVC !

สีเหลอง เป ็นผ ู้ชอบการเปล ี่ยนแปลง ปรารถนาความส ุข

สมบูรณในชีว ิต ร ักความก้าวหน้า ชอบส ิงใหม่ๆท ันสมัย เป ็นน ักพ ัฒนา 

ทะเยอทะยาน

PANTONE 
2726 CVC

สีม ่วง ความเร้นส ับของความปรารถนาและความไฝฝ ัน ต้องการ 

เป ็นผ ู้ม ีเสน ่ห ้และน ่าสนใจ พยายามทำให้ผู้อ ื่นติดใจหลงไหล

PANTONE 
426  CVC

สีดำ เปรียบ1ใต้ก ับเส ียงปฏิเสธคือ"1โม ่’, เป ็นคนด ื้อร ั้น ต่อต้าน 

ทิศทางของโชคชะดา

Faber B irren  (1900-1988) น ักเข ียนและน ักจ ิตว ิทยาชาวอเมริก ัน ไต้สีกษาถึงสีโปรด 

ของบุคคลจำนวนมากอีก 3 สีคือ

PANTONE
182 eve

สีชมพู ม ักเป ็นส ีโปรดของผู้มงม ี ผู้ม ีการสีกษาคื ทำให้ระสีกถึง 

ว ัยเยาว์ ความรัก
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PANTONE 
1505 cvc

สีส ้ม สีฃองการเข้าสังคม ร่าเริง เร ืองรองและอบอ ุ่น ม ีบ ุคคลก 

เป ็นม ิตร เท ี่ยมรอยยิ้มและเฉลียวฉลาด ไม่ชอบอยู่ตามลำพัง

สีขาว สีแห่งความอ้างว้าง เย ือกเย็น ไร้อารมณ ์ สะอาดบริส ุทธ ิ้

SOFT WHITE I

(อ้างถึง ป ียาน ันด ้ ประสารราชกิจ, 2521 ะ 46-47)

ท ั้งหมดน ี้เป ็น"กลร ิธ ีในการแทนค ่า" เป ็นเง ื่อนไขของรห ัสท ี่น ักเข ียนการ์ต ูนใช ้สร ้างโลกท ี่ 

เหม ือนจริง สร้างรูปร่าง ความถึก การเคลึ่อนไหว ความคิดและภาษาขึ้น "...ความเข้าใจในรหัส 

ของการ์ต ูน(Cartoon Code)m ล่าน ี้ ม ีความลำคัญค่อการคาดการณ์ว่า ใครเร ียนรู้อะไรจากการ์ต ูน 

บ้าง และทำให้การสอนการสือสารด้วยภาพง่ายขึ้น ตลอดจนมีอิทธิพลต่อทักษะการเรียนรู้เหตุผล(Cog­

n it ive  sk ill)  ความสามารถในการมองและจัดการเกี่ยวก ับโลกของสัญญลักษณ์..."

(Randall p. Harrison, 1981 ะ 119)
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4. แนวค ิด เก ี่ย วก ับม ุขของการ ์ต ูน  (Ga2s)

เสน่ห์ของการ์ตูนน้ัน ดือความหมายช้อนที่ช่อนอยู่ด้วยกลวิธีของนักเขียนการ์ตูนที่เรียกว่า 

"มุข" (Gags) มุขของการ์ตูนหรือที่นักเขียนการ์ตูนมักจะเรียกว่า I d e a  ใน ก าร ว าด ก าร ้ต ุน  ดือ 

ความค ิด เบื้องหลังในการสร้างงานการ์ตูนแด่ละชิ้น ชี่งก็ดือรหัสที่นักเขียนการ์ตูนได้"เข้ารหัส"ไว้ 

ในงานที่ตนวาดชิ้น ซึ่งหากผู้ตูงานชิ้นนั้น ๆสามารถ"ถอดรหัส"เข้าใจความหมายที่ช่อนอยู่

สามารถเห็นในส่ิงท่ีภาพและคำบรรยายไม,ได้บอกผลที่ตามมาก็ดือความพึงพอใจตลอดจนเสียงหัวเราะ 

การสร้างรหัสดังกล่าวบื้มีด้วยกันหลาย ๆวิธี บางครั้งก็คิดมุขขึ้นมาก่อนเรื่องราว(Line) แด่บาง 

ครั้งก็คิดเรื่องราวขึ้นมาก่อน แล้วจึงคิดมุขดามมาในภายหลัง

Jack M arkow ’s ( 1976 ะ 10-23) ได้กล่าวถึงม ุขแบบด่าง 'ๆไว้ด ังน ี้

1. องก ัประกอบท ี่ซ ่อนอยู่ (H idden Element) พ ื้นฐานของมุขบ ื้อย ู่ท ี่การช ่อนบางสิ่ง 

บางอย่างไว้ หรือม ีบ ุคคล ิกหลายแบบในภาพท ี่ปรากฎ และม ีแด ่ผ ู้ต ูเท ่าน ั้นท ี่ร ู้ว ่าอะไรเป ็นอะไร 

อะไรกำลังจะเก ิดข ึ้น ทำให้ผ ู้ต ูร ู้ส ึกเหนือกว่าต ัวการ์ต ูนในเรื่อง

2. ถ ้อยคำท ี่บรรยายน้อยกว่าควานเป ีนจริง (Understatement) ม ุขแบบน ี้ก ็ด ือ การสร้าง 

ภาพให้ยุ่งเหยิง น ่าต ื่นเต ้น ม ีบางส ิ่งบางอย ่างท ี่ร ุนแรงหรือผ ิดปกต ิเก ิดข ึ้นในภาพ ขณะเด ียวก ัน 

กลับใช้คำบรรยายภาพแบบเรียบ  ๆ นิ่ง (ๆQuiet) บ ุคคลที่อยู่ในภาพจะสนทนากันโดยไม่เน ้นไปที่ 

จ ุดส์าดัญในภาพ ม ุขในลักษณะบื้ม ักจะมาในรูปของคำถาม

3. การสร้างเนื้อหาใหข้ ัดแย ้งก ัน (The Reverse) ดือการท่าให้ผ ู้อ ่านไม่คาดคิดว่าจะได้ 

ผลลัพธ์ในลักษณะนั้น ม ีอย ู่ด ้วยก ัน 2 วิธีด ือ
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3.1 เน ้น ค ำบ ร ร ย าย ( C a p t io n ) U ากกว่าภาพ ใจความสำคัญที่ก่อให้เกิดมุข 

จะอยู่ในบทสนธนา ทำหน้าท่ีในการเสริมภาพ มีลักษณะเยาะเย้ยถากถาง

3.2 เน ้น ใ น ก าร ใ ช ้ภ า พ เพ ื่อ แ ส ด ง ค ว าม ข ัด แ ย ้ง ข อ ง เร ื่อ ง ร าว ม าก ก ว ่า ค ำ บ ร พ า ย  

โดยมากมักจะไม,ต้องการคำบรรยายเลย

4. เป ร ีย บ เท ีย บ เร ื่อ ง ย ิ่ง ใ ห ญ ่'ก ับ เร ื่อ ง เล ็ก น ้อ ย  (Huge and Tiny) จุดหลัก'ของมุข'น้ีคือ 

การที่เรื่องสำคัญมาก ๆกำลังคำเนินอยู่ แด่กลับถูกทำให้หมดดวามสำคัญไปด้วยเรื่องเล็ก ๆน้อย  ๆ

(ชี่งมักจะแสดงออกมาด้วยคำพูด) ที่สำคัญคือ ภาพที่เห็นจะต้องสามารถบอกเล่าเรื่องราวได้โดย 

สมบูรณ

5. ข องโบ ราณ แ ล ะ ข อ งส ม ัยให ม  ่ (Antique and M odem ) ความคิดนี้ใช้การผสมผสาน 

เก่ากับใหม่ ผ่านทางอุปนิสัย การแสดงออก คำพูดที่ใช้ เช่น คำบรรยายแบบโบราณกับภาพแบบ 

สมัยใหม่ หรือคำบรรยายสมัยใหม่ใช้กับภาพแบบโบราณ หรืออาจจะเสนอความขัดแย้งนี้ด้วยภาพ 

เพียงอย่างเดียว แด่ต้องระวังให้เหตุการณ์ที่นำมาใช้นั้นมีความเป็นไปได้

6. เขาเล่าว่า (Shop Talking) เป็นมุขที่นิยมนำมาใช้กันเสมอเมื่อมุขอื่นๆใช้ไม่ได้ผล 

เช่นยกเอาคำพูดของมักปราชญ์ ผู้เชี่ยวชาญ ผู้มีชี่อเสิยงมากล่าว แนวคิดนี้จะเริ่มด้นที่คำบรรยาย 

และภาพที่สอดคล้องกัน มักใช้กับจิตใต้สำนึกที่ช่อนอยู่

7. ก าร แ ต ่ง ก าย แ ล ะ อ ุป น ิส ัย  (Habits and Customs) เสัอผ้า การแต่งกายและนิสัยใจ 

คอของคน ชนชาติ ชนชั้นทางลังคม อาชีพ ล้วนแด่สามารถนำมาใช้เป็นวัตถุดิบทางความคิด ใน 

มุขนี้ โดยใช้ภาพเป็นคัวนำเรื่อง เช่นเสื้อผ้าระหว่างคนต่างวัฒนธรรม ด่างกลุ่ม ด่างอาชีพ

8. ค ำบ ร ร ย าย ท ี่ห ัก ม ุม ใน ด อ น จ บ  (Surprise Ending Caption) มุขนี้จะให้ความสำคัญ 

ต่อคำบรรยายอย่างมาก โดยคำบรรยายจะเริ่มด้นที่ถ้อยความธรรมดาและเน้นหักมุมในตอนจบ 

แบบคนดูคาดไม่ถึง เช่น"...เลิกสูบบุหรี่น่ะง่ายมาก....ผมลองมาหลายครั้งแล้ว" ภาพมักจะ
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เป็นการสนทนาระหว่าง 2 ฝ่าย ทำหน้าที่เสริมคำบรรยายให้เด่นชัด การเน้นตัวอักษรเป็นสิ่งที่ 

สำคัญ

จะเห็นได้ว่ารุปแบบและประเภทด่าง ๆของมุขน้ัน เลียนแบบและอิงจากชีวิตจริง Polly

K eener ( 1992 ะ 38-43)ได้แยกแยะมุขต่างๆโดยละเอียดตังนี้

1. ก าร เล ่น ส ำน ว น  (Puns) เล่นตลกกับคำที่รูปหรือเลียงคล้ายกันแด่ด่างความหมายกัน 

ต้องขึ้นกับประสบการณ์การรับรู้ความหมายของผู้ดู ภาพที่ดีจะช่วยให้การดีความหมายชัดเจนขึ้น

2. ต ล ก เจ ็บ ต ัว  (Slapstick /  pratfalls) เล่นตลกกับพฤติกรรมแบบดีบ  ๆ เป็นตลกเวที 

แบบแรก ๆ

3. ก าร ก ล ่าว เก ิน จ ร ิง  (Hyperbole) อาจเป็นการบรรยายที่เกินจริง หรือภาพที่เกินจริงห็ได้

4. น ้อ ย ก ว ่าท ี่เป ็น จ ร ิง  (U nderstatem ents) ตรงกันข้ามกับ H yperbole สามารถสร้าง 

อารมณ์ชันลีก ๆให้ผู้อ่าน

5. บ ุค ค ล ิก ท ีผ ิด ไ ม ่จ าก ร ุป แ บ บ ท ีค ว ร เป ็น  (Character doing somthing unusual for his 

or her type) เช่นคนสูงวัยเต้นรำแบบวัยรุ่น

6. ก าร ย ึด เอ า ด า ม ต ัว อ ัก ข ร  (Literalism ) คนดูจะจินตนาการไปตามตัวอักษรแบบคำต่อ 

คำและผิดไปจากความหมายที่ควรเป็น

7. ก าร พ ุด ห ร ือ ค ว าม เห ็น ท ี่น ่าห ัว เร าะ  (The absurd remark) เหตุผลที่น่าหัวเราะเพราะ 

เป็นเร่ืองไม,จริงอย่างเห็นไต้ชัด เกี่ยวกับความคลาดเคลื่อน หรือการให้ความสำคัญกับส่ิงท่ีไม่ควร 

ไต้รับ
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8. ค ำถ าม ห ร อ ค ว าม เห ็น ทโจ งแ จ ้ง  (The obvious question or com m ent) ซึงไม่มี 

ใครคาดว่าจะได้ยินเพราะโจ่งแจ้งเกินไป

9. บ ุค ค ส ิก บ าง อ ย ่า งท ี่ไ ม ่ร ู้ต ัว ซ ี่งผ ุ้อ ่าน ส าม าร ถ ล ัง เก ต ุเห ็น  (C haracter unaware of 

something the reader can see)

10. เล ่น ก ับ ผ ล ส ัพ ธ ห ร ือ น ิส ัย ท ี่ค าด เด าไ ด ้ล ่ว ง ห น ้า  (Playing on condition reflexes and 

habits) เช่น พ่อแม่บอกว่า"ไม่" ก่อนที่เด็กจะทันอ้าปากขออะไรเสียอีก

11. ค ว าม ห ม าย ซ ้อ น  (Double entendre) คำหรือ'ข้อควานท่ีมี 2 ความหมาย โดยมาก 

จะเป็นคำผวน ซี่งผู้อ่าน ๆแล้วหลีกเลี่ยงไม่ได้ที่จะคิดถึงความหมายที่แฝงอยู่

12. ค วาม ไม ่ล งรอ ย  (Non sequitur) ข้อสรุปที่ดูเหมีอนมีเหตุผลไม่ลงรอยกับความคิด 

เห็นที่มีอยู่ก่อน คล้ายกับการใช้คำวกวนหรือเล่นสำนวนโวหาร

13. ส ิ่งท ี่ม ืส ัก บ (น ะ เห ม ือ น ม น ุบ ย  (Anthropom orhism ) ไล่อารมณ์และอุปนิสัยของ 

มนุษยลงในสัตว์ ส่ิงของ หรือพืช

14. ม น ุบ ย ่ป ล อ ม ต ัว เป ็น ส ัต ว ห ร ือ ส ิงช อ ง  (Humans m asquerading as animals or 

o b jec ts^  รง,ข้ามกับหัว'ข้อท่ี 13

15. ค ว าม ไ ม ่ก ล ม ก ล ืน ข อ งส ิ่ง ท ี่อ ย ุ่ใก ล ้ๆ ก ัน ห ร ือ ก าร ไ ม ่เข ้าก ับ ย ุค ส ม ัย  (Incongruous ju x ­

tapositions or anachronisms) เช่น เก้าอ้ีหลุยห็วางในห้อง Pop art

16. ก า ร ล ้อ เล ่น แ ล ะ ก าร เล ีย น แ บ บ  (Parody and pastiche) เช่นการล้อเลียนถากถาง 

โดยเลียนแบบงานที่มีชื่อเลียง

17. ก า ร เย ้ย ห ย ัน  (Satire) การหัวเราะเยาะข้อผิดพลาด ความโง่

18. ก าร ย ้อ น ก ล ับ  (Reversal) ความคิดพื้นๆถูกมองให้แดกด่างออกไปจากมุมมองของ 

ส่ิงท่ีไม่น่าสนใจ เช่นสัตว์เอี้ยง เด็ก
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19. ความกลัว (Fears) การขยายความกลัวให้มากเกินเหตุก็อาจกลายเป็นสิ่งที่น่าหัวเราะ 

ได้จากความน่าอับอายนั้น ๆ

20. สะท้อนภาพหรือต้ังคำถามในความเป็นผ ู้เช่ียวชาญ (Echoing the expert or 

questioning the expert) การทำตัวเป็น"ผู้เชี่ยวชาญ"จากคนที่ไม่ใช่"ผู้เชี่ยวชาญ"เป็นเรื่องน่าขำ

21. ผสมผสานการอุปมาอุปมัยและการใช้ถ้อยคำผิดๆ (M ixed m etaphors and mala- 

propisms) เป็นการเล่นกับคำอีกแบบหนึ่ง โดยนำเอาคำอุปมาอุปมัยมาผสมผสานให้ผิดไปจาก 

เดิมและไม่สมเหตุสมผล

22. การพูดกลับตัวอักบรโดยไม่ต้ังใจ (Spoonerisms)

23. ข้อความท่ีขัดแย้งกับความรู้สึก (Paradox) คำกล่าวที่ฃัดแย้งในตัวเอง อาจขัดแย้ง 

กันโดยภาพ หรือภาพกับคำบรรยาย

24. การรู้ความจริงน้อยมาก (Little known facts)

25. ช่วงเวลาท ี่น่าอับอาย (Em barrassing moments) ทุกคนสามารถรับรู้ถึงความอับ 

อายได้ และพร้อมที่จะขำขันบุคคลที่ทำตัวน่าอับอาย (ที่ไม่เกิดกับตนเอง)

26 . ก??จูงใจใท้คิด(Suggestion) เป็นการสร้างจินตนาการนอกเหนือไปจากในภาพหรือคำ 

บรรยายของการ์ตูนได้บอกไว้ สามารถสื่อไปถึงบางสิ่งบางอย่างโดยอาศัย"พลังของการชักจูงใจให้ 

คิดตาม"(Pow er of suggestion) ซึ่งผู้อ่านจะสร้างภาพตลกขึ้นในใจของตน

27. ช่วงเวลาท ี่น่าสงสาร (Poortiming) แสดงออกโดยบุคคลิกท่ีน่าขำ เช่นพนักงานขาย 

ที่กำลังพยายามทักทายลูกค้าอย่างนอบน้อม ขณะที่ตนกำลังถูกสุนัขของลูกค้าคนนั้นกัด

แนวคิดและทฤษฎีที่ได้เสนอมานี้ เพื่อเป็นกรอบนำความคิดในการศึกษาการใช้รหัสที่ 

ปรากฎในงานของนักเขียนการ์ตูนไทยประเภทต่าง  ๆ โดย
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1. นำการวิเคราะห์เชิงสัญญะวิทยา มาศึกษาถึงความหมายที่ปรากฎในการสื่อสารของงาน 

การ์ตูน ทั้งที่เป็นความหมายตรง(D enotation)uละดวามหมายแฝง(Connotation) เพื่อค้นย้อน 

ไปถึงทั้าหนักและความสำคัญของรหัสที่นักวาดการ์ตูนเลือกใช้ ในการกำกับระบบของลัญญลักษณ์ 

ต่าง ๆเพื่อให้เกิดความหมายนั้น ๆในการ์ตูนแด,ละประเภทที่ทำการศึกษา

2. แนวคิดเกี่ยวกับรหัสเฉพาะของการ์ตูน (Cartoon Codes) ชี่งส่วนใหญ่จะเป็นรหัส 

หลักและรหัสย่อยของ Facial Expression Codes ทำหน้าทีเป็น Presentational Code ใน 

การสร้างบุคคลิก นิสัย อารมณ์ ความรู้สึก การเคล่ือนไหว เพศ วัย รสนิยม ชนชั้นของคัวการ์ตูน 

สามารถวิเคฑะห์ไห้เห็นถึงลักษณะและความสำคัญท่ีนักวาดการ์ตูนแต่ละประเภทนำCartoon Codes 

มาใช้ ชี่งมีผลต่อความยากง่ายของคัวการ์ตูน ตามความทั้งใจที่จะสื่อเข้าถึงกลุ่มผู้รับได้เร็วที่สุด 

โดยให้ผิดพลาดในการสื่อความหมายน้อยที่สุด

3. นำแนวคิดเกี่ยวกับมุข (Gags) ของการ์ตูน มาวิเคราะห์ถึงรหัสที่นำมาใช้สำหรับการ 

กำกับและดำเนินเรื่องราวเพื่อให้เกิดความน่าสนใจและอารมณ์ขัน การนำมุขมาใช้ในการสร้างงาน 

การ์ตูนให้ประสบความสำเร็จในการสื่อสารนั้น ย่อมเกี่ยวพันไปถึงความสอดคล้องของปริบทที่ 

เกี่ยวเนื่อง อันได้แก่ประสบการณ์ วัดณธรรมร่วมของผู้รับสาร และอายุ

ทั้งนี้ เพ ื่อศึกษาให้เห็นถึงรูปแบบและความสำคัญของรหัส ที่นักวาดการ์ตูนประ

เภทต่าง ๆนำมาใช้ เพื่อสื่อสารกับกลุ่มผู้รับเป็าหมายให้เร็วที่สุดและผิดพลาดน้อยที่สุด ตาม

ประเภทของการ์ตูนที่แจกแจงไว้ ชี่งเกี่ยวโยงไปถึงปริบทต่าง  ๆ ประเภทของรหัสและการเข้า

รหัสเพื่อสื่อสารผ่านช่องทางการสื่อสารไปส่ผู้รับสารผ่านการดีความ ความสัมพันธ์ของกระบวน 

การส่ือสารน้ี จะนำไปส่ความเข้าใจในเรื่องการใช้รหัสในงานการ์ตูนตามที่ผู้วิจัยต้องการศึกษา
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