
บทที่ 5

บทสรุปและข ้อเสนอแนะ

การวิจัยเรื่อง "การใช้รหัสที่ปรากฎในงานของนักเขียนการคูนไทย" เป็นการศึกษาเพื่อให้เข้าใจ 

ถึงลักษณะและรูปแบบของการใช้รหัสในกระบวนการสือสารท่ีใช้การ์ตูนเป็นกี่อ เป็นการ์ตูนที่วาดโดย 

นักวาดการ์ตูนอาชีพ และด็พิมพ์ผ่านที่อสิงพิมพ์ในลักษณะด่างๆ เช่นหนังสือพิมพ์รายวัน หนังสือ 

พิมพ์รายลัปดาห้ นิดยสาร หนังสือเล่ม การที่การ์ตูนถูกถือว่าเป็นสือที่ไม่ซับช้อนและเข้าใจได้ง่าย 

เป็นการนำเอาเร่ืองราวทางลังคมในแง่มุมต่างๆท่ีนักวาดการ์ตูนคดว่าน่าสนใจน่าเสนอในรูปแบบท่ีเรียบง่าย 

ลดทอนรายละเอียดด่าง ๆลงให้เหลือเพียงแก่นที่ด้องการนำเสนอ สะท้อนออกมาในแง่มุมของการ 

เปรียบเปรยเสียดสีที่ทำให้เกดอารมณ์ขำขันเพื่อวัตถุประสงคท่ีแตกด่างกันเช่นให้การศึกษาที่อนำความคิด 

หรืออาจเพียงเพื่อความบันเพิง แด่ผู้ตูบางคนก็อาจจะตูรู้เรื่องบ้างไม่รู้เรื่องบ้าง ตลกบ้างไม่ตลกบ้าง ทั้งนี้ 

ปัจจัยหนึ่งที่ถือเป็นองคประกอบของประเด็นนี้คือ การใช้รหัสและปรีบฑที่เกี่ยวเนื่องกับการใช้รหัส 

ของผู้ผลิตการ์ตูน ซึ่งก็คือนักวาดการ์ตูนนั่นเอง จึงเป็นเรื่องที่น ่าสนใจที่จะศึกษาวิเคราะห้ถืง 

ประสิทธีภาพของรหัสที่เป็นคัวกำหนดความลัมพันรของโครงสร้างรูปร่างและลักษณะของลัญญลักษณ์ 

เพื่ออธีบายถึงมูลเหตุของปัจจัยดังกล่าว

ระเบ ึยบวิธ ีว ิจ ัยท ี่ผ ู้ว ิจ ัยใช ้ในการศึกษาครั้งน ี้ค ือ การศึกษาวิจัยเชีงคุณภาพ (Qualitative re­

search) โดยอาศัยกรอบทฤษฎีและแนวคิดในการวิเคราะห ้ด ังน ี้

1. แนวค ิดการแบ ่งประเภทการ์ต ูน

2. ทฤษฎีลัญญะวิทยา (Sem iology)

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

4. แนวค ิดเก ี่ยวก ับม ุขของการ์ต ูน (Gag)
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แหล่งข้อมูลที,ผู้ว ิจัยนำมาใช้ในการวิเคราะห์ได้แก่ การรวบรวมภาพการ์ตูนที,ตีพิมพ์ออกส่ 

สาธรณชนจำนวนท้ังส้ิน 90 ช้ินงาน คัดเลือกจากผลงานการ์ตูนของนักเขียนการ์ตูนที่มึชื่อเสียงและ 

ใต้รับความนิยมในนัจจุบันรวมทั้งสิ้น9 ท่านโดยจัดแบ่งกลุ่มของการ์ตูนออกดามประเภทเป็น3 กลุ่มคือ

1. กลุ่มการ์ตูนการเมือง

2. กลุ่มการ์ตูนเด็ก

3. กลุ่มการ์ตูนตลก

ตลอดจนได้ใช้การสัมภาษณผู้วาดการ์ตูน ชี่งเป็นเจ้าของผลงานที่ได้คัดเลือกไว้ และจัดเก็บ 

รวบรวมเอกสาร บทความ สารคดืที่เที่ยวข้องกับการ์ตูนเพื่อใช้ประกอบการวิจัยอีกส่วนหนึ่ง ผลของ 

การศึกษาวิเคราะห์สรุปได้ดังนี้

ผ ล ก าร ว ิจ ัย

กลุ่มการ์ตูนการเมือง

อาจถือได้ว่า การ์ตูนการเมืองเป็นการ์ตูนที'ได้รับความนิยมจนคล้ายกับเป็นส่วนหนึ่งของ 

จัฌนธรรมการบริโภคสื่อที,จำเป็น การ์ตูนการเมืองเป็นองคัประกอบที่ขาดไม่ได้ของหนังลือพิมพ์ 

นิตยสารในเกือบทุกประเภท และเนื่องจากตัวสารของการ์ตูนการเมือง สัมพันธ์อย่างแนบแน่นกับ 

สภาวะทางสังคมและการเมืองในแด,ละช่วงสมัย คุณภาพหรือความแหลมคมของตัวสารหรือ 

มุข(Gag)(บางครั้งก็เรียกกันว่า"ลูกเล่น” ชี่งก็คือรหัสนึ่นเอง) จึงขึ้นอยู่กับนัจจัยหลายประการทั้งในแง' 

ของผู้สร้างงานและผู้เสพงาน ทั้งที่ควบคุมได้และที่ควบคุมไม่ได้ เช่นการคุกคามทางการเมืองในยุค 

เผด็จการ การปีดกั้นทางความคิด กระแสการโฆษณาชวนเชื่อ และที่สำคัญคือ มุมมองและความเข้า 

ใจตลอดจนความโน้มเอียงที่จะเกิดความลำเอียง ต'อนัญหาที่นำมาสร้างงานของตัวนักวาดการ์ตูนเอง 

ผู้วิจัยขอสรุปการวิเคราะห์ลักษณะการใช้รหัส และปริบทที,เกี่ยวข้องกับการใช้รหัสในการสร้างงาน 

การ์ตูนการเมือง ดังนี้
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1. การสร้างตัวการ์ตูนเพึ่อนำมาดำเนินเนื้อหา จะใช้รหัสย่อย (Sub-code) ของ Facial 

Expression Code ซึ่งเป็น"รหัสเฉพาะของการ์ตูน (Cartoon C odes)"m อสร้างตัวการ์ตูนและ 

สื่อความหมายในรูปแบบของการ์ตูน เช่นการใช้รูปทรงเลขาคณิตในลักษณะต่างๆมาสร้างรูปร่างของดา 

หู จมก ปาก มือ เท้า และยังนำมาเป็นลัญญลักษณ์ตัวแทนของการเคลื่อนไหว ของอารมณ์ ของเสียง 

ทำหน้าที่เป็น Representational Code เป็นรหัสเฉพาะที่ใช้เป็นสากลที่,วโลก

2. สิงที่1ขาด'ใม"ใต้และถือเป็นสีสัน'ของงานการ์ตูนก็คอ ลูกเล่นหรือมุข(G a g )rใช้!นการนำ 

เสนอเนื้อหาและเรื่องฑว ทำให้การ์ตูนน้ันชวนติดตามและมีคุณค่าในฐานะตัวสารท่ีละท้อนภาพทางลังคม

3. รหัสอนๆที่มักนำมาใช้เสริมความหมายคีอ รหัสทางภาษา(Language Code) รหัสเก่ียว 

กับเนื้อผ้าและลักษณะท่าทาง(Clothes and A ppearance Code) และรหัสเกี่ยวกับทำทางการ 

เคสื่อนไหวและการวางทำของร่างกาย(Bodily Contact Code)

4. เนื่องจากการ์ตูนการเมืองส่วนหนึ่งเป็นการสร้างภาพล้อเสียน (Caricature) เป็นการ์ตูนท่ี 

ต้องการตัวอ้างอิง(Referent)Sง ซึ่งมืความสำคัญต่อความสำเร็จของการดำเนินเนื้อหา หน้าตาและ 

บุคคสิกของตัวการ์ตูนจึงต้องถอดรหัสเพื่อระบุถึงตัวอ้างอิง(R e fe ren t)^ ง่าย

5. การดำเนินเรื่องของการ์ตูนการเมือง จะอิงอยู่กับสถานการณ์ที่เกิดขึ้นในป๋'จจุบัน ณ ขณะ 

ที่สร้างงานขึ้นนั้นๆ รหัสที่ใช้จึงมืข้อจำกัดทางต้านเวลา เนึ่อล่วงพ้นช่วงเวลานั้นๆไป อาจไม่สามารถ 

ถอดรหัสไต้

6. เมื่อตัวการ์ตูนของการ์ตูนการเมืองต้องการตัวอ้างอิงถึง และการดำเนินเรื่องก็ต้องอิงอยู่กับ 

สถานการณ์ที่เกิดขึ้นในขณะสร้างงาน ดังน้ัน ผู้เสพงานการ์ตูน จึงจำเป็นที่จะต้องมี"ความรับรู้ร่วม 

กัน"หรือ"ประสบการณ์ร่วม"ในปริบทท่ีทำการส่ือสารน้ัน

7. การ์ตูนการเมืองมักใช้หลักการ M etaphor และ M etonym y ในการสร้างความหมาย ซ่ึง 

มักจะเป็นความหมายในลักษณะเช้งนัย (Connotative M eaning)
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จากการวิเคราะห์ผู้วิจัยยังพบอีกว่า นักวาดการคูนการเมืองนั้นมักจะวาดการคูนในลักษณะ 

อ่ืนๆควบคู่กันไป เช่นการ์ตูนเด็ก การคูนโฆษณา หรือแม้นต,การ์ตูนตลก และในการสร้างภาพการ์ตูน 

ให้น่าสนใจ มืการน่าเอารหัสที่ใช้ในการสร้างภาพยนต์มาใช้สร้างการ์ตูน เช่นการจัดวางองต์ประกอบ 

การดำเนินเรอง มุมกล้อง(มุมเงย มุมกด มุมกว้าง) ทศทางของการใช้แสงเป็นต้น

กลุ่มการ์ตูนเด็ก

เป็นเรื่องที่น่าแปลกใจว่า ตลาดการ์ตูนสำหรับเด็กของประเทศไทยเราจัดเป็นดลาดที่เล็กมาก 

เมื่อเทียบกับนาๆประเทศ ทั้งนั้อาจเมื่องจากทัศนคติที่มืต่อความสำคัญของการอ่านหนังสือ จัดเป็น 

อันคับท้าย ๆของความสำคัญ ซึ่งส่งพลต่อพฤติกรรมการอ่านหนังสือเมื่อเด็กเติบโดขึ้นเป็นผู้ใหญ่ และ 

ประเด็นฟ้ญ่หานี้ ส่งผลกระทบมาถึงคุณภาพของหนังสือเด็กของไทย เนื่องจากผลตอบแทนทางธุรกิจ 

ที่ไต้ไม่คุ้มค่านั้นเอง ผู้วิจัยได้วิเคราะห์ถึงการใช้รหัสที่ปรากฎในงานหนังสือเด็ก คังนี้ 1 2 3

1. มืการใช้รหัสย่อย ของรหัสเกี่ยวกับการแสดงสิหน้าท้าทาง (Facial Expression Code) 

ซึ่งเป็นรหัสที่เป็นภาษาเฉพาะของการ์ตูน (Cartoon Codes) มืลักษณะเป็นสากล เพื่อสร้างคัว 

การ์ตูนขึ้นมาให้มืหน้าคาบุคคสิกแตกต่างกันไปตามแต่เนี้อหาของการ์ตูนนั้นๆ

2. มืการใช้"สี" เป็นรหัสในการสร้างความหมาย ความรู้สีกต่องานการ์ตูน นั้งนี้เมื่องจาก 

อิทธิพลของจิตวิทยาการใช้สีที่มืต่อเด็ก เช่นเด็กไทยชอบภาพท่ีมืสีลันสดใส

3. มืการใช้รหัสอื่นๆเพื่อเสรืมความหมาย เช่น รหัสเกี่ยวกับภาษา(Language Code) รหัส 

เกี่ยวกับลักษณะที่ปรากฎ(Appearance C ode)tช่นทรงผม เส้ือผ้า เคร่ืองประคับที่สามารถบ่งบอก 

บุดคลิกภาพและสถานะทางลังคม และรหัสเกี่ยวกับการแสดงท้าทางและการเคลื่อนไหวของร่างกาย 

(Gestures or Kinesics) เมื่องจากลักษณะจำเพาะของการ์ตูนเด็กที่มืชีวิตชีวา และมืการเคลื่อน 

ไหว(Dynamic)
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4. เนื่องจากการดู,นเด็ก เป็นภาพลักษณ์( Im a g e d เรียกว่า Sim ulacrum  ตัวการีคูนท่ีสร้าง 

จ ี้นน ั้นเป ็นตัวหมาย(ร ig n ifie r)u  ต,ปราศจากตัวหมายถึง (S ign ified ) เนื่องจากไม,ต้องการตัว 

อ้างอิง(Referent) ตังน้ัน ตัวหมายถึง(Signified)^งจี้นอยู่กับการกำหนดโครงสร้าง รูปร่างลักษณะ 

จากรหัสที่เลือกใช้

5. เน่ือหาส่วนใหญ่ของตัวสาร จะถูกกำกับไว้ด้วยรหัสทางวัฒนธรรม จริยธรรม และคุณธรรม

จากการว ิเคราะห ้ผ ู้ว ิจ ัยย ังพบอ ีกว ่า ต ัวการีค ูนบางตัวถ ูกสร้างให ้เสม ือนหนึ่งม ีต ัวตน 

จริง (ๆSirnulation) เช่นทารีชานกับเจ้าจุ'นที่ณรงค ประภาสะโนบลใช้เป็นตัวละครประจำในการเด้น 

เร่ือง ที่เด็กจะคุ้นเคยกับนิลัยใจคอเหมือนเป็นเพื่อนหรือคนรู้จัก นอกจากนี้ การวาดภาพของนัก 

เขียนการีคูนเด็ก จะคำนึงถึงจิตวิทยาเด็กเสมอ เช่นการที่เด็กเป็นนักเก็บรายละเอียด ช่างคิดช่างด้น 

ภาพวาดที่ปรากฎจึงมักจะมืปริศนาเล็ก ๆน้อย ๆที่ช่อนอยู่ในภาพให้เด็กได้ด้นหา ขณะที่ความหมาย 

หลักท่ีต้องการส่ือสาร จะใช้อย่างตรงไปตรงมา

ประเภทการีดนตลก

การีคูนตลกที่มืในท้องตลาดนั้น นึทั้งที่จัคฟ้มพเป็นหนังสือรวมเล่มโดยเฉพาะ หรือเป็นการีดูน 

ตลกที่แทรกอยู่ดามหนังสือพิมพและนิตยสาร เป็นการีคูนที่ได้รับการยอมรับโดยทั่วไปในแง่ของการ 

สร้างความบันเทิง ไม่เน้นเนี้อหา มืทั้งที่เป็นตลกถึก ตลกร้าย และตลกไร้สาระ ผู้วิจัยได้วิเคราะห้ถึง 

การใช้รหัสท่ีปรากฎในงานการีดูนตลก ตังนี้ 1

1. การีคูนตลก เป็นการีดูนที่ต้องอาศัยลูกเล่นหรือมุข(G ag ^ นการสร้างความหมายให้ขำขัน

ประชดประขัน สนุกสนาน ชึ่งถึอเป็นเสน่ห้สำคัญของการีดูนตลก
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2. การ์ตูนตลก จะอาศัยการแสดงออกทางสีหน้า ท่าทาง(Facial Expression C ode)u lน 

รหัสั1ในการสร้างมุข(Gag)flลกเป็นอย่างมาก ถือเป็นศาสตร์และศัลปึที่สำคัญของนักวาดการ์ตูน ท่ีจะ 

ใช้รหัสย่อยต่างๆในการแสดงออกทางสีหน้าและท่าทาง ช ี่งเป ็น "รหัสเฉพาะ" และ "ภาษา 

เฉพาะ"ของการ์ตูน(Cartoon Codes)!นงานสร้างการ์ตูน มาพัฒนาบุคคลิกของตัวการ์ตูน'ขอ4ตน'ให้ 

เด่นขัด และสามารถแสดงอารมณ์ สร้างความตลกขบขันให้กับผู้ตูได้

3. รหัสอื่นๆที่ชวยเสริมความหมายคอ รหัสทางภาษา(Language Code) รหัสเกี่ยวกับการ 

แสดงท่าทางและการเคลื่อนไหวของร่างกาย(Gestures or Kinesics) และรหัสเกี่ยวกับเสื้อผ้าและ 

ลักษณะท่าทาง(Clothes and Appearance) และยังมืการใช้ปริภาษา(Paralanguage)yiช่วยเสริม 

อารมณ์และความสมบูรณ์ของภาพ เช่น ลัญญลักษณ์ของเสียง "ปัง""แชะ""โครม""เอี๊ยด''

4. เช่นเดียวกับการ์ตูนเด็ก การ์ตูนตลกเป็นภาพลักษณ์( Im a g e d เรียกว่า Sim ulacrum  

เพราะตัวการ์ตูนที่ถูกสร้างขึ้นนั้น เป็นตัวหมาย(S ign ifie r)^ 'ปราศจากตัวหมายถึง(S ignified) 

เนื่องจากไม่ต้องการตัวอ้างอิง(Referent) ตังน้ัน ความหมายของตัวหมายถึง(Signified)^งขึ้นอยู่กับ

. การกำหนดโครงสร้าง รูปแบบและลักษณะจากรหัสที่เลือกใช้ ยกเว้นงานที่ผู้วาดต้องการเล่นตลกกับ 

คนมืชี่อเสียงเช่นนักการเมือง ชี่ง'ในกรณีนี้ ตัวหมาย(S ignifier)dอมจะมืตัวอ้างอิงถึง(Referent) 

และผ้รับสารก็จำเป็นต้องมีประสบการณ์ร่วม เพ่ือนำมาใช้ในการถอดรหัส

5. มีการใช้"สี,’ เป็นรหัสในการสร้างความหมาย ความรู้สึกต่องานการ์ตูน ทั้งนี้เนื่องจาก 

อิทธิพลของจิตวิทยาการใช้สีท่ีมืด'อผู้ตู

6. การ์ตูนตลกมักให้ความหมายเชิงนัย (Connotative M eaning) และมักจะเป็นความ 

หมาย,’ปลายเปีด" ขึ้นอยู่กับจินตนาการในการถอดรหัสของผู้รับสาร

จากการว ิเคราะห ัย ังพบว ่า การ ์ต ูนตลกท ี'นำเสนอกันน ั้น  จะม ีล ูกเล ่นหร ือล ักษณ ะ 

ประเภท(G enre)^ตายตัวอยู่จำนวนหนื่ง ที่นักวาดการ์ตูนนิยมนำมาเป็นแบบในการดำเนินเรื่อง เช่น



143

มุขของการปล่อยเกาะ การยิงเบ้เา เจ้านายกับเลขา การมีช้ และการล้อเลียนเกี่ยวกับสรีระ นอกจากนี้ 

ยังมีการจำลองเอารหัสในการสร้างภาพเคลื่อนไหว(Animation)wาเป็นรูปแบบการนำเสนอการ์ตูนตลก 

เช่นการทำเป็นภาพต่อเนื่องทั้งลักษณะท่าทางและเงื่อนเวลา

เมื่อพิจารณาการใช้รหัสของการ์ตูนทั้ง 3 กลุ่มแล้วจะเห็นว่า มีทั้งการใช ้รหัสที่คล้ายคลึง 

กันและแตกต่างกันโดยสรุปได้ดังรัโ

1. ลักษณะพื้นฐานที่สำคัญที่สุดที่นักวาดการ์ตูนทุกกลุ่มต้องคำนึงถึงคล้ายกันก็คือ การสร้าง 

ตัวการ์ตูนขึ้นมาใช้เป็นตัวละคร โดยอาศัยประสบการณและแนวคิดเกี่ยวกับรหัสของการ์ตูน(Cartoon 

Code) ในการสร้างตัวการ์ตูนที่มีบุคคลิกเฉพาะตัว(Facial Expression Code and Sub-code) 

สามารถแสดงออกทางสีหน้าท่าทาง บอกเล่าถึงอารมณ์ สร้างความต่อเนื่องของเรื่องราว แสดง 

ลักษณะการเคลื่อนไหว โดยรหัสตังกล่าว เป็น"รหัสเฉพาะ"ที่เป็น"ภาษาเฉพาะ"ของการ์ตูนซึ่งยอมรับ 

กันท้ัวโลก โดยทำหน้าที่เป็นรหัสตัวแทน(Representational Code) เพื้อสร้างความหมาย

2. มีการใช้รหัสท่ีใกล้เคียงกันในการเสริมความหมาย แต่มีการวางน้ีาหนักของรหัสท่ีแตกด่างกัน 

เช่นการ์ตูนการเมืองจะเน้นไปที่การใช้รหัสทางภาษา(Language C odentละรหัสของการ์ตูน(Cartoon 

Codes)!นการสร้างตัวแทน'ในการเลียนแบบ เนื่องจากจำเป็นต้องเสนอเรื่องราวเหตูการณ์บทสนทนาที่ 

เป็นมุขต่างๆผ่านตัวการ์ตูนเหล่านั้น โดยมีรหัสอ่ืนๆเป็นตัวเสริม เช่น รหัสเก่ียวกับการกำหนดพ้ืนที่และ 

ทิศทางของสิ่งแวดล้อม(Orientation) ขณะท่ีการ์ตูนเด็กจะใช้รหัสของภาษาเป็นตัวปูเร่ืองและเสริมความ 

หมายด้วยรหัสเกี่ยวกับลักษณะที่ปรากฏ(Appearance Code)iiละรหัสของลี(Colour Code) เพื้อ 

เสนอเน้ีอหาของสารท่ีถูกกำกับด้วยรหัสทางวัฒนธรรมและจริยธรรม และการ์ตูนตลกที่มักเน้นลูกเล่นที่ 

เข้ารหัสไว้และการแสดงออกของลีหน้าอารมณ์ท่าทางและการเคล่ือนไหวท่ีสร้างข้ึนโดยอาศัยรหัสของการ์ตูน 

โดยมีรหัสทางภาษาเป็นตัวเสริม
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3. ข้อแตกต่างที่เห็นไต้ชัดอีกประการหนึ่งก็คือ ตัวการ์ตูนของกา;คูนการเมืองนั้น ส่วนใหญ่ 

ถูกสร้างขึ้นมาโดยอาศัยตัวอ้างอิงถึง(Referent) เช่นภาพการ์ตูนของนักการเมือง ผู้รับสารท่ีทำหน้าท่ี 

เป็นผู้ถอดรหัส จงจำเป็นต้องมืประสบการณ์ร่วมหรือความรับรู้ร่วมในปริบทการสื่อสารนั้น  ๆ ขณะที่ 

การ์ตูนเด็กและการ์ตูนตลกนั้น เป็นภาพลักษณ์( Im a g e d เรียกว่า Sim ulacrum  ตัวการ์ตูนท่ีสร้างขึ้น 

นันเป็นตัวหมาย(S ig n if ie ra iม่มืตัวอ้างอิงถึง(Referent) ตังน้ัน ตัวหมายถึง(รignified)^งขึ้นอยู่ 

กับการกำหนดโครงสร้าง รูปร่างลักษณะจากรหัสที่เลือกใช้ และผู้ร ับสารก็ไม'จำเป็นจะต้องมื 

ประสบการณ์ร่วมกับผู้สร้างสารมากมายนัก(อาจจำเป็นต้องมืประสบการณ์ร่วมทางวัฒนธรรมบ้าง ซ่ึง 

ถือเป็นประสบการณ์กว้าง )ๆ ก็สามารถถอดรหัสงานนั้นๆไต้

4. การ์ตูนการเมืองนั้นอิงอยู่ก ับเงอนไขเวลาและสถานการณ์ ณ ขณะที่สร้างงานนั้นๆ (ซึ่ง 

เมื่อเวลาล่วงพ้นไป อาจไม่สามารถถอดรหัสไต้) ขณะที่การ ์ต ูนเด ็กและการ์ต ูนตลก ไม่ข ึ้นอยู่ก ับ 

เงอนไขตังกล่าว

วัฒนธรรมการ์ตูน (Cartoon Culture)
หากพ้จารณาในภาพรวมโดยการวิเคราะหัการใช้รหัสจากผลงานการ์ตูนของนักเข้ยนการ์ตูนไทย 

โดยมุ่งศึกษาในปริบททางวัฒนธรรมแล้ว จะเห็นว่าโลกของการ์ตูนนั้น เป็นโลกที่ไต้สร้างวัฒนธรรม 

เฉพาะของตนเองขึ้นมาชุดหนี่ง เป็นวัฒนธรรมที่ยอมรับร่วมกันทั้งจากผู้วาดการ์ตูนในฐานะผู้ล่งสาร 

และผู้ตูการ์ตูนในฐานะผู้รับสาร ซึ่งประกอบไปด้วยสองส่วนที่ผสมกลมกลืนกันคือ ส่วนหนี่งนั้นเป็น 

วัฒนธรรมการ์ตูน(Cartoon C u l tu re ^ เป็นสากล1ซึ่งคล้ายกันทั้วโลก ขณะที่อีกส่วนหนึ่งนั้น เป็น 

วัฒนธรรมการ์ตูน ที่ม ืล ักษณะเฉพาะเจาะจงของลังคมไทย ซึ่งสามารถสรุปวัฒนธรรมการ์ตูน (Car­

toon Culture) เป็นประเด็นหลักๆไต้ตังนี้
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1. โลกของการ์ตูนนั้น เป็นโลกที่ลูกสมมติและสร้างขึ้นให้เหมือนจริง เป็นโลกแห่งการเลียน 

แบบที่รายละเอียดต่าง ๆนั้นจำลองขึ้นมาจากการแสดงออกของสิลปีนผู้สร้างงาน มืลักษณะไม่จริงจัง มี 

ภาพลักษณ์ที่ดิ้นได้ไม่ดายตัว จึงมักจะทำให้พ้นจากข้อตัดสินทางสังคม

2. เนื่องจากการ์ตูนนั้นเป็นโลกที่สมมติขึ้น ตัวการ์ตูนจึงไม'มืวันแก'และไม่มืวันตาย เพราะทุก 

อย่างเกิดขึ้นได้ไนโลกของการ์ตูน

3. "เวลา'''ใน'โลก'ของการ์ตูน'ในส่วน'ของการสร้างความหมายนั้นจะห ม ุน เป ็น วงก ล ม  ไม่ใช่เต้น 

ตรง ความหมายที่สร ้างข ึ้นในตัวสารจะไม'ล ูกกำก ับตายต ัวโดยเงื่อนไขทางด้านเวลา ความหมาย 

ต่างๆสามารถผสมผสานยุบรวมตัวกัน (ImpLosion o f M eaning) เป็นความหมายใหม่ที่หลากหลาย

4. การ์ตูนห้องถิ่นนั้น จะเป็นภาพสะห้อนของวัฒนธรรมทางสังคมของแต่ละห้องถิ่น โดย 

แสดงออกในรูปของเนื้อหาและวิธีการนำเสนอ มีลักษณะที่ไม่เป็นสากล ช ึ่งจะเข้าใจได้ ก ็แต่ผู้ท ี่ม ื 

ประสบการณ์ร่วมในวัฒนธรรมทางสังคมนั้น  ๆ "...ไอ้การ์ต ูนสากลนี่เข ียนยากกว่าอีก เพราะต้องรู้ว่า 

ฝรั่งเขาขันตรงไหน เขาโกรธตรงไหน เขาเกลียกตรงไหน ขันไทยกับขันฝรั่งมันต่างกันนะ..."(ประยูร 

จรรยาวงษ์,ประชาชาติ 13-16 ธ.ค.2535 ะ 60) เช่นมุขของการ์ตูนไทยมักจะใช้การเล่นตลกกับความ 

หมายของสำนวนโวหาร คำพ ังเพย ซึ่งจะเข้าใจไต้ก็แต่เฉพาะกับคนไทยเท่านั้น

5. โลกของการ์ตูนนั้น จะมืวัฒนธรรมการ์ตูนเฉพาะกลุ่ม ซึ่งแฝงไว้ในเนื้อหาที่กำกับไว้โดย 

รหัสเฉพาะ เช่นมุขของการ์ตูนการเมือง ผู้ตูจะต้องมีประสบการณ์เฉพาะในการวิเคราะห้ตีความเนื้อหานั้น ๆ
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ข้อจำกัดในการวิจัย

เน ืองจากลักษณะและประเด ็นของเรืองท ี่ผ ูว ิจ ัยทำการศึกษา ตลอดจนเรื่องท ี่ใกล้เศ ึยงและ

เกียวเนืองลับการศึกษาการใชรหัสของงานการ์ตูนประเภทต่าง ๆในการสื่อสาร ทั้งของประเทศไทยและ 

ต่างประเทศปรากฏว่า เท ่าท ี่เคยมีการเก ็บรวบรวมและศึกษาเป ็นระบบระเบ ียบไว้ม ีจำนวนน้อยมาก 

โ ด ยม าก จ ะ เป ็น เพ ียงบ ท ย อ ย ๆ ท ี่แ ท ร ก อ ย ู,ใน เร ื่อ งร าวอ ื่น ๆ แ ล ะต ีพ ิม พ ์ม าน าน ม าก แ ล ้ว  ขณะ 

ที่เทคโนโลยีใหม่ ๆในการสร้างงานการ์ตูนผ่านกระบวนการดอมพิวเตอร์ ม ีการพัฒนาอย่างรวดเร็วและ 

ต ่อเน ื่อง การศึกษาค้นคว้าว ิจ ัยให ้คลอบคลุมถ ึงงานการ์ด ุนท ี่สร ้างผานเทคโนโลยีคอมพ ิวเตอร์และ 

การอ้างอิงในหลาย ๆประเด็นจึงเป็นไปไม่ได้ เน ื่องจากลักษณะของข้อม ูลท ี่เปล ี่ยนแปลงตลอดเวลา 

การศึกษาวิจัยในครั้งนี้ จ ึงศึกษาเฉพาะกรรมวิธีการสร้างงานการ์ดุนแบบ"ทำมือ,,เท่านั้น

ขอเสนอแนะสำหรับการวิจัยในอนาคต

จากการที่ได้ศึกษา "การใช้รหัสที่ปรากฏในงานของนักเขียนการ์ตูนไทย" ผู้วิจัยมีข้อเสนอแนะ 

ดังต่อไปน้ีสือ

1. ในการศ ึกษาคร์งน ี้ พ ์ว ิจ ัย1ไค ้ศ ึกษาเฉพาะการ ์ต ูนการเม ือง การ ์ต ูน เด ็ก  และ 

การ์ตูนตลกที่เป็นงานการ์ตูนซึ่งนำเสนอผ่านกระบวนการพิมพ์เท่านั้น ซ่ึงในโลกของการ์ตูนวร้ัน ย ั 

งมีการนำเสนอการ์ตูนผานสื่ออื่นๆ เชน ส่ือโทรทัศน์ในรปฃองภาพยนด้การ์ตูน หรือสื่อคอมพิวเตอร์ 

จึงนาที่จะมีก!รศึกษาเพิ่มเติมถึงการใช้รหัสของการ์ตูนผานสื่อตางๆดังกลไว

2. ในการศึกษาวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยได้ศึกษาเจาะลึกเฉพาะการใช้รหัสในงานสร้างการ์ตูน ซ่ึงถึอ 

เป็นเพียงส่วนหนึ่งของกระบวนการสื่อสาร ดังน้ัน เพื่อให้เช้าใจถึงพฤติกรรมของผู้ส่งสาร ซึ่งก็สือผู้ 

วาดงานการ์ตูนนั่นเอง จึงน่าจะมีการศึกษาถึงทัศนคติ แรงจุง'ใจ และบจจัยอื่นๆที่มีอิทธิพลต่อ 

พฤติกรรมของนักวาดการ์ตูนในฐานะผู้ส่งสาร
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