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บทคัดย่อ 
 บทความนี้มุ่งศึกษาวิธีการวาดสร้างภาพตัวละครการ์ตูนผี และ วิธีสร้างภาพต่อเนื่องล าดับเหตุการณ์
การอ่านการ์ตูนของศุภมิตร จันทร์แจ่ม ตามเนื้อเรื่องสยองขวัญของเหม เวชกร ด้วยวิธีการศึกษาระดับความ
เหมือนจริงในการวาดแนวคอมิคส์ และ การสร้างภาพต่อเนื่องตามแนวทางของสกอตต์ แม็คคลาวด์ ผลการศึกษา
พบว่า การสร้างภาพการ์ตูนนี้ เป็นการน าเนื้อหาวรรณกรรมมาดัดแปลงเป็นภาพวาดคอมิคส์ การเลือกเรื่องราว 
สร้างสไตล์ภาพวาดที่ถูกลดทอนความน่ากลัวในระดับหนึ่ง ด้วยวิธีการลดรายละเอียดความเหมือนจริงในตัวละคร
การ์ตูน จนไปถึงน าหลักการสร้างจุดเชื่อมโยงช่องภาพต่าง ๆ ศึกษาวิธีการสร้างภาพการ์ตูน ด้วยแนวความคิด 
และ วิธีการของสกอตต์ แม็คคลาวด์ ด้วยหลักการนี้แสดงให้เห็นว่า การ์ตูนของศุภมิตร จันทร์แจ่ม เป็นการ
สร้างอัตลักษณ์เฉพาะที่ใช้วิธีการลดความเหมือนจริง จนไปถึงการเปลี่ยนกิริยาท่าทางตรงข้ามของตัวละครที่ท าให้
ดูตลกขบขัน สร้างความสนุกสนาน และ ความน่ารัก การสร้างจุดเชื่อมโยงภาพที่ท าให้เรื่องราวไหลลื่นสบายตา 
กลายเป็นองค์ความรู้ของการวาดการ์ตูนแนวคอมิคส์(Comics)ที่เกิดขึ้นในศิลปะร่วมสมัยของไทย และการ
สร้างสรรค์คู่ตรงข้ามในภาพลักษณ์  
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Abstract 
 This article aims to investigate ghost character drawing and sequential time frame 
ordering in Supamit Chanjam’s comics from Hem Vejakorn’s horror novel. By adopting Scott 
McCloud’s concept, the realistic level of drawn pictures and sequential time frame are 
explored. Although the comics are adapted from the horror novel’s story, the horrors in the 
selected part of the story, and also in visual style, are both reduced by dropping some realistic 
details in the drawn characters. This article also studies elements of visual communication in 
the comics. The study explains that Supamit Chanjam constructs his own comic identity by 
reducing some realistic elements and changing some characters’ gestures. The gestures are 
changed to be incompatible and funny. This technique makes amusement and loveliness in 
the comics. Furthermore, the frames are linked to help the reader to read the comics easily. 
These mediums become knowledges of comic drawing techniques in contemporary Thai visual 
arts, and also become creations of binary opposition in images. 
 
Keywords: Devil Horror Funny Comic 
 
 
บทน า 
 การ์ตูนช่อง เป็นกลวิธีการน าเสนอเรื่องราวด้วยการวาดภาพจัดวางองค์ประกอบในช่องภาพหลายช่อง 
เกิดภาพต่อเนื่องด้วยการล าดับเหตุการณ์แบบเดียวกับการเล่าเรื่อง ท าให้เป็นตัวกลางเชื่อมโยงทางความคิดของ 
ผู้วาด ด้วยภาพตัวละคร ภาพเหตุการณ์ และ ภาษาเขียน นักวาดแนวคอมิคส์ ชื่อ วิลล์ ไอส์เนอร์(Will Eisner 
ค.ศ. 1971-2005) ได้อธิบายว่า “คอมิคส์ เป็นการสร้างภาพต่อเนื่อง แม้มีเพียงแค่สองเหตุการณ์ สามารถท าให้
เห็นการเคลื่อนไหวของตัวละคร หรือ เหตุการณ์ สิ่งเหล่านี้เรียกว่า ภาพต่อ เนื่อง(Sequential Art)”1                    
ท าให้การ์ตูนช่อง เกิดการเคลื่อนไหวได้ เม่ือน าภาพนิ่งน ามาวางข้างกัน และ ท าให้เกิดการต่อเนื่องกันของภาพใน
แต่ละช่อง(Juxtaposed sequential static images)2เดิมทีภาพแนวต่อเนื่องมีมาตั้งแต่ยุคก่อนประวัติศาสตร์ 
โดยในฝั่งตะวันตกของประเทศเม็กซิโก มีการค้นพบภาพบันทึกเป็นม้วนบันทึกยาว 36 ฟุต (ดังภาพที่ 2)3 โดยนัก
ส ารวจคอร์เตส(Cortes ค.ศ.1485-1547) ภาพที่แสดงให้เห็นถึงความต่อเนื่องของเรื่องราวที่เรียงเป็นล าดับ
ต่อเนื่องนับได้ว่าเป็นส่วนหนึ่งของวัฒนธรรม ที่ท าให้กลายมาเป็นการ์ตูนช่องในปัจจุบัน 
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ภาพที่ 1 ภาพต่อเนื่อง(Sequential Art)(ซ้าย) การสร้างภาพนิ่งที่วางข้างกันและความต่อเนื่องกัน(Juxtaposed 

sequential static images)(ขวา) 
ที่มา: ชัยยศ อิษฎ์วรพันธุ์ และ เมธาวี กิตติอาภรณ์พล. (2559). UNDERSTANDING COMICS: THE INVISIBLE 

ART by Scott McCloud. กรุงเทพฯ:คอร์ปอเรชั่นโพร์ดี. 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 2 ภาพม้วนบนัทึกที่ถูกค้นพบโดยนักส ารวจคอร์เตส 
ที่มา: ชัยยศ อิษฎ์วรพันธุ์ และ เมธาวี กิตติอาภรณ์พล. (2559). UNDERSTANDING COMICS: THE INVISIBLE 

ART by Scott McCloud. กรุงเทพฯ: คอรป์อเรชั่นโพร์ดี. 
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 เมื่อเกิดการซ้อนกันของการเรียงล าดับภาพจนเกิดการต่อเนื่องของรูปภาพ สิ่งส าคัญต่อมาของการ
สร้างคอมิคส์ คือ การสร้างไอคอน(Icon) การเคลื่อนไหวของเวลา การใช้ตัวอักษร และ การสร้างเส้นสื่ออารมณ์
ความรู้สึก สี่ปัจจัยนี้น าไปสู่กระบวนการสร้างสรรค์การ์ตูนช่อง โดย ไอคอน(Icon) คือ การสร้างภาพสัญลักษณ์
ประเภทหนึ่ง แต่เป็นการเรียกภาพโดยรวมที่ใช้แสดงแทนคน สถานที่ สิ่งของหรือความคิด จุดมุ่งหมายของการ
สร้างไอคอน เป็นการออกแบบภาพให้มีความคล้ายคลึงกับต้นแบบ4 ท าให้เป็นการสร้างรูปทรงที่มีหลากหลาย
แบบ ที่เกิดจากต้นแบบเดียวกัน (ดังภาพที่ 3 ด้านซ้าย) อีกทั้งเป็นการสร้างความหลากหลายเป็นตัวเลือกในการ
ออกแบบการ์ตูนให้เข้ากับอัตลักษณ์ของผู้วาด จนไปถึงกลายเป็นรูปแบบที่ท าให้เป็นที่รู้จัก 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
ภาพที่ 3 ภาพไอคอน(Icon)(ซ้าย) เส้นที่สื่ออารมณ์(ขวา) 

ที่มา: ชัยยศ อิษฎ์วรพันธุ์ และ เมธาวี กิตติอาภรณ์พล. (2559).  
UNDERSTANDING COMICS: THE INVISIBLE ART by Scott McCloud. กรุงเทพฯ:คอร์ปอเรชั่นโพร์ดี. 

  
 การสร้างเส้นสื่ออารมณ์ความรู้สึก เส้นเป็นทัศนธาตุหนึ่ง ที่เมื่อถูกสร้างให้มีลักษณะใดก็ตาม                     
ที่ ต้องการสื่ออารมณ์ของตัวละคร หรือ เหตุการณ์นั้น ไม่ว่าจะเป็น รูปร่างลักษณะเส้นที่มองเห็น หรือ มองไม่
เห็นเส้นกลายเป็นสัญลักษณ์ของอารมณ์ จะท าให้เกิดการรับรู้อารมณ์ตัวละครด้วยหน้าตา และ การเคลื่อนไหวใน
รูปแบบต่าง ๆ (ดังภาพที่ 3 ด้านขวา)  
 นอกจากนี้ด้วยลักษณะเส้นเชิงแนวจิตวิทยาของคน ท าให้มีการสร้างภาพต่อเนื่องขึ้นในใจ เมื่อมอง
ภาพมากกว่าหนึ่งภาพขึ้นไป เห็นการเชื่อมโยง(Closure) อันเป็นการสร้างความต่อเนื่องของการกระท าของตัว
ละครหรือ ล าดับเหตุการณ์จากจุดเริ่มต้นไปสู่จุดสิ้นสุดของเรื่องราว การเชื่อมโยงจะดีหรือไม่ดี ขึ้นอยู่กับการ ใช้
ช่องว่างสี่เหลี่ยม(ดังภาพที่ 4 ด้านซ้าย) ถ้าท าให้ถูกวางตามเงื่อนไขของการเคลื่อนไหวสมจริง เรื่องราวจะไหลลื่น 
แต่ถ้าสร้างแล้วไม่ตรงกัน หรือ ไม่สัมพันธ์กัน จะท าให้ภาพสื่อสารไม่รู้เรื่อง เรื่องราวจะแข็งกระด้าง ไม่มีความ
น่าสนใจ 
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 การ์ตูนช่อง มีการเพิ่มข้อความอักษร ตัวอักษรเสียง(ดังภาพที่ 4 ด้านขวา) เป็นการรวมกันของอักษร 
และ รูปภาพ ซึ่งมีรูปแบบลักษณะของเส้น รูปทรงของกรอบข้อความมีหลากหลายรูปแบบ ล้วนแต่สื่ออารมณ์ต่อ
ตัวละคร และ สถานการณ์ต่าง ๆ เพื่อสื่อถึงเนื้อหาของเรื่องราว การกระท าของตัวละคร จนไปถึงการสร้างเสี ยง
ด้วยตัวอักษร ซึ่งขึ้นอยู่กับสถานการณ์ของตัวละครและเหตุการณ์ สิ่งเหล่าเป็นการสร้างสื่อข้อมูลจุดมุ่งหมาย
บางอย่างที่ผู้เขียนต้องการถ่ายทอดทัศนคติเรื่องราว และ สร้างสุนทรียะให้กับผู้อ่านให้รับรู้ถึงความสนุกของชีวิต5 
 ตัวอย่างของการศึกษาแบบนี้  เช่น การศึกษานิ ยายภาพไร้ตัวอักษรของฟรองส์  มาเซอรีล                 
(Frans Masereel) ให้ภาพฉากหลังเป็นตัวบอกสถานการณ์ของการเกิดเรื่องราว และ แสดงอารมณ์ภายในของ             
ตัวละคร6 ภาพในแต่ละตอนสามารถจินตนาการถึงภาพสถานที่ การด าเนินเรื่องราว หรือ อารมณ์ของตัวละคร             
เป็นกลวิธีการใช้ภาพฉากหลังที่น าไปสู่อารมณ์ให้ผู้อ่านเกิดจินตนาการไปตามเรื่องราว เกิดความรู้สึกถึงความน่ากลัว
ของกิเลสมนุษย์ผ่านรายละเอียดความสมจริงของฉากหลังภายในอาคาร และ กายภาพของตัวละครของภาพ จาก
หนังสือชื่อ “เมือง”(ดังภาพที่ 5 ) ในฉากเป็นภาพสะท้อนของชีวิตคนรวย ใช้ชีวิตสนุกในสถานบันเทิง การใช้เส้น 
และ พื้นที่ว่างส่งผลให้ผู้อ่านเข้าใจสถานการณ์สภาวะอารมณ์ภายในของตัวละคร เกิดจินตนาการของแง่มุมทาง
ความคิดผ่านภาพต่อภาพ(จุดเชื่อมโยงแบบเวลาสู่ช่วงเวลา) จนไปถึงการสร้างภาพต่อเนื่องในใจของตัวผู้อ่านเอง 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

ภาพที่ 4 ภาพเสมือนการเคลื่อนไหว(ซ้าย) อักษรเสียง(ขวา) 
ที่มา: ชัยยศ อิษฎ์วรพันธุ์ และ เมธาวี กิตติอาภรณ์พล. (2559). UNDERSTANDING COMICS: THE INVISIBLE 

ART by Scott McCloud. กรุงเทพฯ: คอร์ปอเรชั่นโพร์ดี. 
 คอมิคส์มีการพัฒนาการในโลกตะวันตก และ ตะวันออก มีการศึกษาที่ท าให้เข้าใจลักษณะเด่นของ
การ์ตูนช่องในแต่ละวัฒนธรรม จึงท าให้เกิดความสนใจว่า การ์ตูนช่องของไทยจะมีเรื่องราว และ วิธีวาดเฉพาะ  
ตัวมีลักษณะเด่นอย่างไร การศึกษาผลงานการ์ตูนผีไทยของศุภมิตร จันทร์แจ่ม เป็นผลงานกรณีศึกษาหนึ่งที่แสดง
ให้เห็นว่าการสร้างภาพการ์ตูนผี ท าให้เห็นการน าเสนอทัศนคติของผีในแง่มุมของอรรถรสที่สนุกสนาม ตลกขบขัน 
ไม่น่ากลัว กลายเป็นองค์ความรู้ของการสร้างความเชื่อใหม่ การสร้างภาพคู่ตรงข้าม และ แนวการสร้างสรรค์ด้วย
ภาพการ์ตูนแนวการ์ตูนช่อง ใช้วิธีการลดทอนความเหมือนจริง และ ความน่ากลัว ซึ่งเป็นวิธีการสร้างภาพผีให้ดูดี 
น่ามอง สร้างความสนุกสนานได้ 
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ภาพที่ 5  ภาพที ่94 จาก หนังสอื เมือง (ซ้าย) ภาพที ่101 จาก หนังสือ เมือง (ขวา) 
ที่มา: เศวตราภรณ์ ไอศุริยเอกสกุล. “ฉากในนิยายภาพไร้ตัวอักษรของฟรองส์ มาเซอรีล” 

Journal of Fine Art ปีที่ 6, ฉบับที่ 2 (มีนาคม 2562) 
 
วัตถุประสงค์การวิจัย 
 1) เพื่อศึกษาวิเคราะห์หลักการสร้างภาพการ์ตูนผี และ การสร้างความต่อเนื่องของจากเค้าโครงเรื่อง
วรรณกรรมของเหม เวชกร ที่ปรากฎในการ์ตูนช่องของศุภมิตร จันทร์แจ่ม ในชุดการ์ตูน บรื๋อ! น่ากลัวก็ไม่บอก 
 2) ศึกษาวิธีการสร้างภาพการ์ตูน ที่ใช้ความสัมพันธ์ของเส้น รูปร่าง รูปทรงที่ส่งผลต่ออารมณ์
ความรู้สึก และศึกษาเวลาของช่องว่าง การใช้รูปภาพ และ อักษรในการเล่าเรื่องที่น าไปสู่กระบวนการน าเสนอ
วิธีการออกแบบภาพ และ การด าเนินเร่ืองราว 
 
วิธีการศึกษา 
 1) ศึกษาแนวทางการน าวรรณกรรมมาวาดเป็นคอมิคส์ การเลือกเรื่องราว และการดัดแปลงเป็นภาพ
 2) ศึกษาวิธีการสร้างภาพการ์ตูน ในแง่มุมของระดับความเหมือนจริงในการวาดด้วยแนวความคิด 
และ วิธีการของสกอตต์ แม็คคลาวด์   
 3) ศึกษาวิธีการสร้างภาพต่อเนื่องในการเล่าเรื่องด้วยแนวความคิด และ วิธีการของสกอตต์               
แม็คคลาวด์ 
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วรรณกรรมภูติผีปีศาจของเหม เวชกร และ ผลงานการ์ตูนผีของศุภมิตร จันทร์แจ่ม(ปุ๋ย เดวิล)เหม เวชกร 
(พ.ศ. 2446 - 2512) นักเขียนวรรณกรรม และ ศิลปินจิตรกรไทย ที่มีผลงานวรรณกรรมถ่ายทอดเรื่องราวใน
อดีตสังคมไทย และ ผลงานจิตรกรรมที่แสดงรูปแบบศิลปะไทยแนวเหมือนจริง โดยมีผลงานภาพวาดประกอบ
ศิลปะไทย เช่น พุทธประวัติ นางงามในวรรณคดี ประวัติศาสตร์ไทย และ วรรณคดีไทยในชุดผลงานหนึ่งได้แต่ง
วรรณกรรมแนวสยองขวัญ มีภาพประกอบ เป็นเรื่องราวเกี่ยวกับ ภูตผีปีศาจไทย ซึ่งมีอยู่ 5 เล่ม คือ ชุดปีศาจ               
ของไทย ชุดใครอยู่ในอากาศ ชุดวิญญาณที่เร่ร่อน ชุดผู้ที่ไม่มีร่างกาย และ ชุดผู้มาจากเมืองมืด  
 วรรณกรรมภูตผีปีศาจของเหม เวชกร มีเนื้อหาเกี่ยวข้องกับการสะท้อนความเชื่อวิญญาณ และ ผีไทย
ตามบริบทของสังคมไทย โดยเรือ่งราวแต่ละตอนมาจากประสบการณ์โดยตรงของตัวศิลปิน ซึ่งบ้านเกิดเขาได้เกิดโรค
ระบาด ท าให้คนในหมู่บ้านตายเกือบทั้งหมด ท าให้แวดล้อมมีแต่เสียงโศกเศร้า ศิลปินได้เจอสิ่งน่าเกลียดน่ากลัวต่าง 
ๆ ไม่ว่าจะเป็น ภาพซากศพ เสียงหมาหอน นกแสกปรากฏตัวในเวลากลางคืน จนไปถึงเจอสิ่งลี้ลับ ท าให้เกิดภาพ
จินตนาการของผีรูปแบบต่าง ๆ ภูตผีปีศาจไทยแต่ละตนงานเขียนของเหม เวชกร เป็นการสะท้อนความกลัวของ
มนุษย์ และ กลายเป็นแรงผลักดันให้ภาพผีปีศาจปรากฏเด่นชัดในจิตใจของมนุษย์ อันเกิดจากความอาลัยอาวรณ์ของ
คนเป็น หรือ ความกลัวของคนตายที่จะตามมาล้างแค้น เรื่องราวของผีถูกสอดแทรกในงานวรรณกรรม คือ                   
งานพิธีกรรมงานบวช งานแต่งงาน และ งานศพท าใหแ้สดงให้เห็นว่า ภูตผีปีศาจ มีความผูกพันกับชีวิตสังคม ที่ท าให้
ปีศาจมีตัวตนจริงในฐานะอารมณ์ความรู้สึก ที่สร้างอรรถรสความสนุก และ ความน่ากลัว เกิดขึ้นในจิตใจ 
กลายเป็นเครื่องเตือนใจให้มนุษย์กลัวบาป 
 ศุภมิตร จันทร์แจ่ม หรือ นามปากกา “ปุ๋ย เดวิล” เกิดวันที่ 23 พฤศจิกายน พ.ศ. 2508 เป็นนักเขียน
การ์ตูนไทย เข้าสู่วงการการ์ตูนโดยเขียนผลงานการ์ตูนลงนิตยสารสวนเด็ก หนูจ๋า เบบี้ ขายหัวเราะ และ มหา
สนุก ของส านักพิมพ์บรรลือสาส์น รูปแบบผลงานเป็นการเขียนการ์ตูนตลก 3 ช่อง ได้ตีพิมพ์การ์ตูนเรื่องสั้นครั้ง
แรก ชุดสติแตก สุดขอบฟ้า ! ช่วงปลายปี พ  .ศ  . 2532 และรวมเล่มในปี 2539 และยังเขียนเรื่อยมาจนถึงปัจจุบัน 
และยังมีเร่ืองสั้นชุดอื่นๆอีกมากมายเช่น ผี  !วิญญาณและความผูกพัน  ช่วงปัจจุบัน เขาได้เขียนการ์ตูนเร่ืองสั้นขาย
ทางออนไลน์ ในชุด “ผี !OUT OF CONTROL” และ การ์ตูนเร่ืองสั้น ซีรีส์ “หิมพานต์ New Generation” 
 ศุภมิตร จันทร์แจ่ม ได้หยิบเอาเค้าโครงเรื่องผีของ เหม เวชกร น ามาสร้างเป็นการ์ตูนช่อง ชื่อ “บรื๋อ! 
น่ากลัวก็ไม่บอก” บทความนี้ได้หยิบเร่ืองสั้น 4 เร่ือง ที่ถ่ายทอดความกลัวของผีที่เกิดขึ้นในใจมนุษย์ ความน่ากลัว
ที่สร้างความตลกขบขัน ผีที่แฝงเร่ืองราวความเป็นสังคมไทย คือ เร่ืองศาลาเปลี่ยวในชุดปีศาจของไทย(ดังภาพที่ 6 
ด้านซ้าย) เรื่องชีวิตคุณย่าในชุดใครอยู่ในอากาศ(ดังภาพที่ 6 ด้านขวา)  เรื่องเปลี่ยนคอน(ดังภาพที่ 7 ด้านซ้าย)  
และ เร่ืองของพวกแทงหยวกในชุดวิญญาณที่เร่ร่อน(ดังภาพที่ 7 ด้านขวา) สรุปเร่ืองย่อโดยสังเขปดังนี้ 
 1. เรื่องศาลาเปลี่ยวในชุดปีศาจของไทย เป็นเรื่องราวของนายทองค า และ น้าทิม ไปเที่ยววัดนก
กระจาบ เพื่อไปเอาของดีมีวิชาอาคมจากอาจารย์ชื่อดังท่านหนึ่ง พอตกค่ าจึงเข้าพักที่ศาลาตามทาง ในขณะที่ทองค า
กับน้าทิมก าลังคุยกัน ได้มีชายคนหนึ่งเดินเข้ามาในศาลา ต่อมามีผู้ชายอีกสองคนตามเข้ามา พวกเขาได้นั่งคุยอย่าง
สนุกสนาน และ เล่าเรื่องที่น่ากลัว พอทักว่านี้คือผีใช่มั้ย ได้แสดงอิทธิฤทธิ์ต่อหน้านายทองค าและน้าทิม โดย หนึ่ง
ตนชูมือ แล้วขยายมือให้ใหญ่โต อีกตนยืดแขนยาวจนถึงเพดาน อีกสองตน ขยายร่างสูงถึงเพดานศาลา วิ่งหนี 

https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%88%E0%B8%B4%E0%B8%95%E0%B8%A3%E0%B8%81%E0%B8%A3
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%9E.%E0%B8%A8._2500
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%99%E0%B8%B1%E0%B8%81%E0%B9%80%E0%B8%82%E0%B8%B5%E0%B8%A2%E0%B8%99%E0%B8%81%E0%B8%B2%E0%B8%A3%E0%B9%8C%E0%B8%95%E0%B8%B9%E0%B8%99
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%99%E0%B8%B1%E0%B8%81%E0%B9%80%E0%B8%82%E0%B8%B5%E0%B8%A2%E0%B8%99%E0%B8%81%E0%B8%B2%E0%B8%A3%E0%B9%8C%E0%B8%95%E0%B8%B9%E0%B8%99
https://th.wikipedia.org/w/index.php?title=%E0%B8%AA%E0%B8%A7%E0%B8%99%E0%B9%80%E0%B8%94%E0%B9%87%E0%B8%81&action=edit&redlink=1
https://th.wikipedia.org/w/index.php?title=%E0%B8%AB%E0%B8%99%E0%B8%B9%E0%B8%88%E0%B9%8B%E0%B8%B2&action=edit&redlink=1
https://th.wikipedia.org/w/index.php?title=%E0%B9%80%E0%B8%9A%E0%B8%9A%E0%B8%B5%E0%B9%89&action=edit&redlink=1
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%82%E0%B8%B2%E0%B8%A2%E0%B8%AB%E0%B8%B1%E0%B8%A7%E0%B9%80%E0%B8%A3%E0%B8%B2%E0%B8%B0
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%A1%E0%B8%AB%E0%B8%B2%E0%B8%AA%E0%B8%99%E0%B8%B8%E0%B8%81
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%A1%E0%B8%AB%E0%B8%B2%E0%B8%AA%E0%B8%99%E0%B8%B8%E0%B8%81
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%AA%E0%B8%B3%E0%B8%99%E0%B8%B1%E0%B8%81%E0%B8%9E%E0%B8%B4%E0%B8%A1%E0%B8%9E%E0%B9%8C%E0%B8%9A%E0%B8%A3%E0%B8%A3%E0%B8%A5%E0%B8%B7%E0%B8%AD%E0%B8%AA%E0%B8%B2%E0%B8%AA%E0%B9%8C%E0%B8%99
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%99%E0%B8%B1%E0%B8%81%E0%B9%80%E0%B8%82%E0%B8%B5%E0%B8%A2%E0%B8%99%E0%B8%81%E0%B8%B2%E0%B8%A3%E0%B9%8C%E0%B8%95%E0%B8%B9%E0%B8%99
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%99%E0%B8%B1%E0%B8%81%E0%B9%80%E0%B8%82%E0%B8%B5%E0%B8%A2%E0%B8%99%E0%B8%81%E0%B8%B2%E0%B8%A3%E0%B9%8C%E0%B8%95%E0%B8%B9%E0%B8%99
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%99%E0%B8%B1%E0%B8%81%E0%B9%80%E0%B8%82%E0%B8%B5%E0%B8%A2%E0%B8%99%E0%B8%81%E0%B8%B2%E0%B8%A3%E0%B9%8C%E0%B8%95%E0%B8%B9%E0%B8%99
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%99%E0%B8%B1%E0%B8%81%E0%B9%80%E0%B8%82%E0%B8%B5%E0%B8%A2%E0%B8%99%E0%B8%81%E0%B8%B2%E0%B8%A3%E0%B9%8C%E0%B8%95%E0%B8%B9%E0%B8%99
https://th.wikipedia.org/w/index.php?title=%E0%B8%9C%E0%B8%B5!_%E0%B8%A7%E0%B8%B4%E0%B8%8D%E0%B8%8D%E0%B8%B2%E0%B8%93%E0%B9%81%E0%B8%A5%E0%B8%B0%E0%B8%84%E0%B8%A7%E0%B8%B2%E0%B8%A1%E0%B8%9C%E0%B8%B9%E0%B8%81%E0%B8%9E%E0%B8%B1%E0%B8%99&action=edit&redlink=1
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%99%E0%B8%B1%E0%B8%81%E0%B9%80%E0%B8%82%E0%B8%B5%E0%B8%A2%E0%B8%99%E0%B8%81%E0%B8%B2%E0%B8%A3%E0%B9%8C%E0%B8%95%E0%B8%B9%E0%B8%99
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กระโดดโลดเต้น หัวเราะอย่างสนุกสนาม วิ่งหายไปในท่ามกลางแสงจันทร์ พอรู้ว่าถูกผีหลอกจึงพากันวิ่งหนีอย่าง
เอาเป็นเอาตาย 
 2. เรื่องชีวิตคุณย่าในชุดใครอยู่ในอากาศ เป็นเรื่องเล่าในวัยเด็กของนายสิงห์โต ที่ได้หญิงชราคนหนึ่ง 
เรียกเธอว่า คุณย่า รับอุปการะเป็นลูกบุญธรรม ซึ่งคุณย่าเป็นคนที่ชอบเล่นการพนันทุกชนิด คืนวันหนึ่งตอนดึกเขา 
และ คุณย่า นั่งรถลากกลับจากการเล่นการพนัน ได้พบกับผีเปรต ยืนขว้างทางสร้างความกลัวให้กับพวกเขาทั้งสอง 
อีกทั้งยังคุณย่าเคยเจอเปรตแถวทุ่งพระเมรุมาศ ต่อมา นายสิงห์โตก าลังลงไปเล่นบิลเลียดข้างล่าง ได้พบกับผู้ชายที่
แต่งตัวแบบขุนนางเล่นอยู่ก่อนหน้า จึงน าเรื่องมาเล่าให้คุณย่าฟัง เขาจึงรู้ว่าชายคนนั้น เป็นวิญญาณสามีของลูกสาว
คุณย่าที่พึ่งตายไป 
 3. เรื่องเปลี่ยนคอนในชุดวิญญาณเร่ร่อน เป็นเร่ืองเล่าของนายฉายนักเลงขี้เมา ที่ชอบขโมยไก่ของ            
ชาวบ้าน ด้วยวิธีเปลี่ยนคอนเป็นวิธีการฆ่าไก่ด้วยการลักเอาลงจากคอน ในขณะที่ไก่หลับ เมื่ออยู่ห่างเล้าก็จับหักคอ 
เขาต้องเลิกนิสัยลักขโมย เพราะได้เจอกับเหตุการณ์ที่น่ากลัว วันหนึ่งเขาขโมยไก่เพื่อท ากับแกล้มเหล้าให้เพื่อนในวง
เหล้า พวกเพื่อนจู่ก็ตกใจวิ่งหนีป่าราบ ด้วยความเมา จึงไม่รู้ว่าสิ่งที่เขาขโมยกลับไม่ใช่ไก่ แต่เป็นหัวมนุษย์ด้วยความ
ตกใจเลยสลัดทิ้ง หัวมนุษย์หงายหน้าส่งเสียงหัวเราะ กลับกลายร่างเดิมเป็นไก่ วิ่งไล่ตามบางเปลี่ยนเป็นหัวคน               
ส่งเสียงเหมือนคนหัวเราะ หลังจากนั้นเขาเลิกฆ่าสัตว์ 
 4. เรื่องของพวกแทงหยวกในชุดวิญญาณเร่ร่อน เป็นเรื่องเล่าของกลุ่มช่างแทงหยวก ที่ก าลังท างานแทง
หยวกเพื่อประดับเชิงตะกอนศพ ที่บ้านของเจ้าภาพงานศพ คืนหนึ่งพวกเขาท างานจนดึกดื่นต่างโวยวายว่า ท าไม
เจ้าภาพถึงไม่น าข้าวปลามาเลี้ยง มีชายแก่ได้ปรากฏขึ้นมาบนศาลา พร้อมกับคนงานยกส ารับอาหารมามากมาย           
ทุกคนต่างพอใจ เอ่ยปากชมเจ้าภาพถึงน้ าใจดีงาม ในวันรุ่งขึ้นกลุ่มช่างแทงหยวกได้พากันไปขอบคุณ แต่เจ้าภาพ
ปฏิเสธว่าไม่ได้จัดอาหาร รู้ภายหลังว่าชายแก่เป็นผี แต่เป็นผีที่มีใจบุญ อีกเรื่องเล่าหนึ่งของพี่อ่องในกลุ่มช่างแทง
หยวก ได้เล่าเรื่องสิ่งแปลกประหลาดหนึ่ง ตอนที่เขาได้ไปงานบวชญาติ เป็นมารขวางงานบวช ตกดึกมีสุนัขขาวอ้วนพี
พูดเป็นภาษาคนว่า “นองเลือดๆ ๆ” ซ้ าไปซ้ ามา หยุดหันไปทางความมืดของทางป่าช้า เจอกับขบวนพาเหรดกองยาว
ที่มีตุ๊กตาหัวโต และ นางร าสวย เดินขบวนเข้ามาในลาน ระหว่างที่ก าลังชมขบวนกลองยาว พวกเขาสังเกตได้ว่ามี
อะไรแปลก นางร าสวย และ วงดนตรี กลายร่างเป็นโครงกระดูก และ ร่ายร าโดยไม่มีเสียงฝีเท้า และไม่มีรอยเท้าบน
ลานกว้าง เมื่อรู้ว่าพวกเขาไม่ใช่คนพากันหนีอย่างแตกตื่น 
 เรื่องสั้นผี 4 เรื่องนี้ ได้หยิบยกมาเป็นกรณีศึกษา โดยเร่ืองเล่า และ ภาพประกอบของเหม เวชกร              
เป็นภาพที่แสดงถงึสถานการณ์ที่น่ากลัวที่ท าให้เกิดความกลัวในจิตใจ แต่เมื่อน ามาสร้างเป็นรูปแบบการ์ตูนช่องของ 
ศุภมิตร จันทร์แจ่ม ท าให้เนื้อเรื่องเปลี่ยนบริบทอย่างสิ้นเชิง ทั้งรูปร่างหน้าตาของตัวละคร และ เรื่องเล่าด้วย
หลักการของระดับความเหมือนจริงในตัวการ์ตูนของสกอตต์ แม็คคลาวด์ ท าให้แสดงให้เห็นว่าภาพวาดทั้งสองคน
มีความแตกต่าง โดย ภาพของเหม เวชกรอยู่ในระดับเหมือนจริงที่มีรายละเอียดทุกอย่างของตามหลักความเป็น
จริง ภาพการ์ตูนของศุภมิตร จันทร์แจ่มจะเป็นรูปทรงแบบง่ายๆ กึ่งความจริงกึ่งจินตนาการ สิ่งเหล่านี้น าไปสู่
ประเด็นส าคัญของการหลักสร้างภาพในเชิงจิตวิทยา 
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ภาพที่ 6  ตัวอย่างการใช้ฉากภาพเล่าเร่ืองศาลาเปลี่ยวในชุดปีศาจของไทย (ซ้าย)  
เร่ืองชีวิตคุณย่าในชุดใครอยู่ในอากาศ (ขวา) 

ที่มา: เหม เวชกร. ปีศาจของไทย. หนังสือชุดภูตผีปีศาจของไทย. กรุงเทพฯ:วิริยะ, 2546 
เหม เวชกร. ใครอยูใ่นอากาศ. พระนคร:ส านักพิมพ์บรรณาคาร, 2509.  

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

ภาพที่ 7  ตัวอย่างการใช้ฉากภาพเล่าเร่ืองของเปลี่ยนคอน(ซ้าย)  
เรื่องของพวกแทงหยวก(ขวา)ในชุดวิญญาณเร่ร่อน 

ที่มา: ที่มา: เหม เวชกร. วิญญาณที่เร่ร่อน. พระนคร:ส านักพิมพ์บรรณาคาร, 2509. 
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ลักษณะการวาดตัวละครของศุภมิตร จันทร์แจ่ม(ปุ๋ย เดวิล) 
 การศึกษาเกี่ยวกับระดับความเหมือนจริงของการวาดตามหลักการของ สกอตต์ แม็คคลาวด์             
(ดังภาพที่ 8) แสดงให้เห็นระดับการลดทอนรายละเอียดของความเหมือนจริง โดยภาพซ้ายแรกเป็นแบบเหมือนจริง
ใกล้เคียงกับภาพถ่าย ถัดไปขวาภาพค่อยลดทอนจนเป็นใบหน้าทีเ่รียบง่าย เหตุใดภาพการ์ตูนถึงต้องลดทอนความ
เหมือนจริง ประเด็นส าคัญมีอยู่สองประเด็น คือ การสร้างไอคอน เป็นการมองหาลักษณะเฉพาะเจาะจงสิ่งนั้นด้วย
วิธีลดทอนรายละเอียดความเหมือนจริง และ สร้างรูปทรงง่ายๆ ให้เกิดความเข้าใจตรงกัน (Amplification Through 
Simplification)7 เนื่องจากคนส่วนใหญ่ไม่สามารถจดจ ารูปร่างหน้าตาได้ทั้งหมด แต่จดจ าลักษณะเฉพาะตัว เช่น 
หญิงหน้าเหลี่ยมที่มีจมูกเล็กตาโต หรือ ชายมีหนวดผมหยิก สิ่งเหล่านี้เป็นลักษณะเด่นที่ท าให้จดจ าได้ง่าย ยิ่งรูปทรง
เรียบง่ายมาก ยิ่งท าให้คนจดจ าได้ง่ายมากขึ้น 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 8 การวาดการ์ตนูระดบัความเหมือนจริงและการจดจ า 
ที่มา: ชัยยศ อิษฎ์วรพันธุ์ และ เมธาวี กิตติอาภรณ์พล. (2559). UNDERSTANDING COMICS: THE INVISIBLE 

ART by Scott McCloud. กรุงเทพฯ:คอร์ปอเรชั่นโพร์ดี. 
 

 ประเด็นที่สองเป็นการสร้างรูปทรงในเชิงจิตวิทยา การลดทอนรายละเอียดบางส่วนในตัวมนุษย์ 
ก่อให้เกิดลักษณะที่คล้ายกับเด็ก เช่น ความกลมมน ตาโต หัวกลม จมูกเล็ก หน้าผากสูง คางเล็ก ผิวและผมอ่อน
บาง ภาพลักษณ์เหล่านี้เป็นตัวกระตุ้นการสร้างอารมณ์ความพึงพอใจ แรงดึงดูดความสนใจที่มีต่อภาพแทนของสิ่งที่
น่ารัก ความไร้เดียงสา ดูเป็นมิตรไม่มีพิษสง รักในตัวตนด้านดี ด้วยการวาดลักษณะนี้กลายเป็นบทบาทของไอคอน
ทางสายตา(Visual Iconography)8 ด้วยรูปร่างที่แสดงออกนี้ มีผลท าให้ผู้อ่านเอาใจช่วยตัวละครในเร่ืองใด้ง่ายขึ้น 
 กรณีตัวละครของเหม เวชกร และ ศุภมิตร จันทร์แจ่ม มีการสร้างรูปแบบความเหมือนจริงที่ต่างระดับ 
โดยตัวละครของเหม เวชกรจะอยู่ในล าดับที่ 5 ที่เหมือนจริงที่สุด(ดังภาพที่ 9) เพราะรูปแบบการวาด ที่จะอยู่ใน
หลักของความเป็นจริง ไม่มีการลดทอนรายละเอียด ส่วนตัวละครของศุภมิตร จันทร์แจ่ม  จะอยู่ล าดับที่ 2       
(ดังภาพที่ 10) เพราะรูปแบบการวาด มีการลดทอนความเหมือนจริงถึง 3 ระดับ จนไม่เหลือรายละเอียดความ             
เป็นจริง 

2 1 3 5 4 
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ภาพที่ 9 ภาพวาดของเหม เวชกร ระดับความเหมือนจริง ล าดบัที่ 5 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 10 ภาพวาดของศุภมิตร จันทร์แจ่ม ระดับความเหมือนจริง ล าดับที่ 2  
 

 การวาดรูปของศุภมิตร จันทร์แจ่ม จะเน้นลักษณะของหน้าตา และ แสดงอารมณ์ของตัวละคร           
ด้วยการใช้ลายเส้นง่ายๆ มีส่วนส าคัญต่อการจดจ า และ การแสดงเอกลักษณ์ที่ท าให้ผู้อ่านเกิดความรู้สึกพึงพอใจต่อ
การแสดงออก เสมือนว่าตัวผู้อ่านกลายเป็นตัวละครคนหนึ่ง ที่ได้อยู่เป็นเพื่อนเคียงบ่าเคียงไหล่ เป็นก าลังใจให้กับ
ตัวละครนั้น ตัวอย่างภาพการ์ตูนของคน และ ผี ที่มีลักษณะในเกณฑ์ความเหมือนจริงล าดับที่ 2 ดังนี้ 
 ตัวอย่างแรกในเรื่องชีวิตคุณย่า คือ ผีขุนนาง (ดังภาพที่ 11) เมื่อถูกดัดแปลงองค์ประกอบด้วยวิธีการ
ลดทอนรายละเอียด เปลี่ยนรูปร่าง การหยิบยืมลักษณะเส้น รูปลักษณ์ของความเป็นเด็ก และ ลดความเหมือนจริงอยู่
ในล าดับที่ 2 ท าให้เกิดผลลัพธ์เป็นภาพผีขุนนางแสดงรูปร่างหัวโตหน้าใหญ่เป็นการสร้างภาพความเป็นผี ล าตัว
เหลี่ยม มือ เล็ก มีหนวดขนาดใหญ่ที่ขบขันบนการแสดงออกที่น่ากลัว เป็นรูปแบบที่ใช้เส้นง่ายๆ ลดรายละเอียดที่ไม่
จ าเป็น ท าให้ผีตนนี้มาดเท่ห์ ดูดี ไม่มีความน่ากลัว ไม่มีความรู้สึกต่อต้าน แม้ว่าจะแสดงอารมณ์ขึงขัง หรือ อารมณ์
ด้านร้าย ท าให้ผีตนนี้ไม่มีความน่ากลัว แสดงความเป็นมิตร  
 ผีน้าทิมในเรื่องศาลาทางเปลี่ยว(ดังภาพที่ 12) ภาพของตัวละครผีน้าทิมได้กลายเป็นผีหัวโตใหญ่ มีจมูก
เป็นทรงแหลม ยิงฟันขบฟันด้วยความโกรธ การเปลี่ยนองค์ประกอบของรูปทรงบางอย่าง โดยการลดความเป็นจริง
ของคน อยู่ที่ล าดับที่ 2 ผีน้าทิมเป็นตัวเสริมเนื้อเรื่องและดัดแปลงใหม่ของผู้วาด ให้มีความสนุกขึ้น จึงท าให้เนื้อเรื่อง
เล่านี้ดึงดูดผู้อ่าน ให้เกิดชอบในตัวละคร ส่วนโครงสร้างการใช้เส้นวาดแบบง่าย แม้จะมีเส้นรูปทรงที่โค้งแหลมตัดกัน 
แต่มีความกลมกลืนกัน สิ่งนี้เป็นปัจจัยท าให้ผีพวกนี้ดูไม่มีพิษภัย อีกทั้งการแสดงกระท าที่เพี้ยนหลุดโลก ท าให้เป็น
ตัวละครผีที่สร้างความตลกขบขันแก่ผู้อ่าน 

5 

2 
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ภาพที่ 11 ภาพของผีขุนนาง จากเรื่องชีวิตคุณย่า ศุภมิตร จันทร์แจ่ม (ปุ๋ย เดวิล) 
ที่มา: ศุภมิตร จันทร์แจ่ม. ผีแอนด์เดอะแก๊ง. หนังสือชดุบรื๋อ!นา่กลัวก็ไม่บอก. กรุงเทพฯ:บันลอืพับลิเคชั่นส์, 

2553. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 12 ตัวละครผนี้าทิม จากเรื่องศาลาทางเปลี่ยว ของ ศุภมิตร จันทร์แจ่ม (ปุ๋ย เดวลิ) 
ที่มา: ศุภมิตร จันทร์แจ่ม. ผีแอนด์เดอะแก๊ง. หนังสือชดุบรื๋อ!นา่กลัวก็ไม่บอก. กรุงเทพฯ:บันลอืพับลิเคชั่นส์, 

2553. 
 
 ส่วนภาพการ์ตูนผีหัวไก่ในเรื่องเปลี่ยนคอน มีรูปร่างเป็นลักษณะการผสมผสานระหว่างหน้ามนุษย์ 
และ ไก่ (ดังภาพที่ 13) เป็นรูปร่างที่ความน่ากลัวในรูปแบบที่ท าให้เห็นแล้วเกิดความกลัว เป็นไปตามภาพ
จินตนาการของเหม เวชกร แม้อยู่ในรูปแบบการ์ตูน แต่ด้วยรูปร่างที่ต้องการสื่อถึงการท าบาปของการฆ่าสัตว์ด้วย
การหักคอ ท าให้ภาพปีศาจไก่มีรูปร่างเป็นหัวมนุษย์ เป็นคติสอนใจว่า “ท ากรรมไว้เช่นใด ย่อมได้รับผลกรรม
เช่นนั้น”ตัวนายฉายนักเลงขี้เมา ได้ตายไปแล้ว กลายเป็นไก่ปีศาจ เป็นอีกเรื่องเล่าที่ถูกเปลี่ยนเพิ่มเติมใหม่ 
โครงสร้างของการวาดเส้นโดยรวมยังคงใช้เส้นวาดแบบง่าย ความเหมือนจริงถูกลดเป็นล าดับที่ 2 ท าให้ความน่ากลัว
ถูกลดลงได้ระดับหนึ่ง แม้ว่าปีศาจไก่จะไม่มีลักษณะที่น่ากลัว แต่ด้วยการน าเสนอภาพตัวละคร และ การสร้าง
เงื่อนไขของสร้างความกลัว ที่สอดคล้องต่อแนวความคิด ท าให้ปีศาจตัวนี้มีความน่ากลัว  แม้รูปลักษณ์จะดูอ่อนแอ 
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ภาพที่ 13 ผีหัวไก่ในเร่ืองเปลี่ยนคอน 
ที่มา: ศุภมิตร จันทร์แจ่ม. ผีอะคาเดมี่. หนังสือชุดบรื๋อ!น่ากลัวก็ไม่บอก. กรุงเทพฯ:บันลือพับลเิคชั่นส์ 

 
 ส่วนภาพของมารขวางงานบวช โดยภาพนางร ามีลักษณะรูปร่างหน้าตาที่สวย กิริยาที่น่ามอง ด้วยเส้นที่
วาดเส้นง่ายๆ ระดับความเหมือนจริงอยู่ที่ล าดับที่ 2 มีโครงสร้างของความเยาว์วัย ไม่ว่าจะเป็นใบหน้ามีความเป็น
วงรีมน ตาเรียวสวย จมูกเล็กเป็นสัน หน้าผากสูง คางเล็ก มีผิวเนียน สิ่งเหล่านี้ท าให้เป็นภาพลักษณ์ที่ดูสวยน่ามอง 
ในอีกภาพลักษณ์หนึ่งนางร าได้เผยร่างจริงกลายเป็นผีโครงกระดูก (ดังภาพที่ 14 ภาพกลาง) แสดงถึงการเอารูปทรง
เค้าโครงของโครงกระดูก มารวมกัน ซึ่งเป็นการผสมผสานของคู่ตรงกันข้าม แต่ด้วยการใช้เส้นที่ไม่ได้แสดงความน่า
กลัว ท าให้เห็นความสวยของสรีระร่างกาย กลายเป็นจุดสนใจเด่น ภาพด้านซ้ายภาพของนางร าสลายร่างเป็นโครง
กระดูก ภาพเหล่านี้เป็นการเอาสิ่งที่น่าเกลียดน่ากลัวของมนุษย์ เพื่อสื่อถึงสิ่งสวยงามที่ไม่เที่ยงแท้ และ ความสนุก
สนามเป็นความสุขชั่วข้ามคืน การสร้างภาพมารผจญที่ขัดขวางนาคก่อนบวช เป็นแนวความคิดของพุทธศาสนา               
มีจุดมุ่งหมายเพื่อทดสอบความแน่วแน่ในการบวช และ การอดทนยับยั้งชั่งใจต่อ การลดทอนรายละเอียดความ
น่ากลัว และ การใช้การวาดเส้นที่เป็นระเบียบท าให้ภาพลักษณ์ของปีศาจมีลีลาที่สวยภายใต้รูปที่น่ากลัวของผี 
 สรุปว่าการวาดภาพการ์ตูนของของศุภมิตร จันทร์แจ่ม เป็นการออกแบบตัวละครของการแสดงภาพ
ตัวแทน ตามโครงเรื่องของเหม เวชกร ตามการออกแบบความคิดทัศนคติอิสระของผู้วาด ที่สามารถเจาะจงถึง              
ตัวละครนั้น ๆ รูปแบบโครงสร้างของการสร้างรูปทรงเป็นการขยายความให้เข้าใจง่าย ด้วยการสร้างรูปทรงที่ง่ายๆ 
ในแง่มุมของระดับการวาดภาพความเหมือนจริงอยู่ในระดับ 2 เพราะโครงสร้างการวาดภาพถูกลดทอนรายละเอียด 
จนไม่เหลือความเป็นจริง ท าให้ตัวละครคน ผี มีลักษณะที่ไม่น่ากลัว และ การสร้างรูปทรงหยิบยืมลักษณะเด็กในเชิง 
จิตวิทยา กลายเป็นการสร้างภาพที่แสดงออกถึงสิ่งที่น่ารัก และ ส่งผลให้ผู้อ่านเกิดความรู้สึกพึงพอใจต่อการ
แสดงออกของตัวละครนั้น ที่ก่อให้เกิดแรงดึงดูดความสนใจในตัวละคร มีส่วนส าคัญต่อการจดจ าการแสดงเอกลักษณ์
ของผู้วาด 
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ภาพที่ 14 ภาพการ์ตูนเรื่องของพวกแทงหยวก  ศุภมิตร จันทร์แจ่ม (ปุ๋ย เดวิล) 
ที่มา: ศุภมิตร จันทร์แจ่ม. ผีอะคาเดมี่. หนังสือชุดบรื๋อ!น่ากลัวก็ไม่บอก. กรุงเทพฯ:บันลือพับลเิคชั่นส์, 

 
 ลักษณะเรื่องเล่า และ ความต่อเนื่องในภาพวาดของศุภมิตร จันทร์แจ่ม(ปุ๋ย เดวิล) 
 การสร้างกรอบเวลา มีส่วนส าคัญในการสร้างภาพต่อเนื่อง การเคลื่อนไหวของตัวละครในกรอบ และ 
ภาพลักษณะเส้นเชิงแนวจิตวิทยาของคน ท าให้มีการสร้างภาพต่อเนื่องข้ึนในใจ เมื่อมองภาพมากกว่าหนึ่งภาพขึ้น
ไป โดยใช้วิธีการการสร้างจุดเชื่อมโยง(Closure) ของช่องภาพสี่เหลี่ยม ท าให้เกิดการรับรู้เวลาภายในกรอบพื้นที่
เวลา(Perceive Time Spatially)9 และ เห็นภาพทัศนวิสัยของสายตาผู้อ่าน เป็นมุมสายตามนุษย์ (Human’s 
eye view) ล าดับความต่อเนื่องของภาพจะเป็นการด าเนินเรื่องราวตามล าดับเค้าโครงเรื่อง(Following the 
plot) การสร้างล าดับเหตุการณ์ของตัวละครการ์ตูนขึ้นอยู่กับการออกแบบ และ เงื่อนไขการน าเสนอเรื่องราวของ
ผู้สร้าง ในกรณีการสร้างกรอบรูปของของศุภมิตร จันทร์แจ่ม จะเป็นการเล่าเรื่องแบบเรียงล าดับเหตุการณ์                
ตามเนื้อเรื่องในแต่ละตอนของเหม เวชกร เพื่อให้บทสรุปของเรื่องเล่าให้สั้นกระชับจับใจความได้ง่าย หลักการ
สร้างจุดเชื่อมโยงมี 6 หลักการ ดังนี้ 1.แบบช่วงเวลาสู่ช่วงเวลา(Moment to Moment) 2.แบบการใช้แอ็คชั่นสู่
แอ็คชั่น (Action to Action) 3.แบบตัวกระท าสู่ตัวกระท า (Subject to Subject) 4.แบบฉากสู่ฉาก                  
(Scene to Scene) 5.แบบแง่มุมสู่แง่มุม(Aspect to Aspect) และ 6.แบบไร้ความสัมพันธ์(Non-Sequitur)              
ผู้วาดได้ใช้ลักษณะจุดเชื่อมโยงสองในหกหลักการของ สกอตต์ แม็คคลาวด์ คือ  
 1. แบบตัวกระท าสู่ตัวกระท า (Subject to Subject) เป็นการแสดงจุดเชื่อมโยงเวลาของกระท าที่  
ตัวละครมี่ความเก่ียวข้องร่วมกัน แม้ตัวละครจะแสดงการกระท าที่แตกต่างกัน แต่ยังอยู่ในฉากช่วงเวลาเดิม หรือ 
ความคิดเดิม 
 2. แบบการใช้แอ็คชั่นสู่แอ็คชั่น (Action to Action) เป็นการแสดงจุดเชื่อมโยงเวลาของกระท า หรือ 
การเคลื่อนไหวของตัวละครหนึ่ง ที่ก่อให้เกิดการเปลี่ยนแปลงเหตุการณ์ เกิดผลลัพธ์ที่ชัดเจน สามารถเห็นจังหวะ
การเปลี่ยนแปลงของการเคลื่อนไหวได้ ด้วยการสร้างช่องภาพสี่ เหลี่ยมจ านวนที่มาก อีกทั้งยังท าให้เรื่องราว
ด าเนินเหตุการณ์ได้รวดเร็ว และ กระชับขึ้นในการเน้นสรุปผลลัพธ์ของเร่ืองราวชัดเจน10 

https://th.wikipedia.org/w/index.php?title=%E0%B8%A1%E0%B8%AD%E0%B8%87%E0%B9%83%E0%B8%99%E0%B8%A3%E0%B8%B0%E0%B8%94%E0%B8%B1%E0%B8%9A%E0%B8%AA%E0%B8%B2%E0%B8%A2%E0%B8%95%E0%B8%B2&action=edit&redlink=1
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 ภาพเรื่องเล่าการ์ตูน 4 เรื่อง ของ ศุภมิตร จันทร์แจ่ม เป็นการแสดงจุดเชื่อมโยงช่วงเวลาของการ
กระท าของตัวละครแบบส่งต่ออีกบุคคล จนไปถึงจังหวะการเคลื่อนไหวต่อเนื่อง และ มีมุมมองทัศนียภาพที่ท าให้
ผู้อ่านเสมือนกับเข้าไปอยู่ร่วมในเหตุการณ์นั้น ในตัวอย่างของฉากภาพน าเสนอโครงสร้างช่องกรอบภาพ ดังนี้
 เร่ืองศาลาเปลี่ยว (ดังภาพที่ 16) โครงสร้างกรอบภาพมีจ านวนช่องสี่เหลี่ยมถึง 10 ช่อง (ดังภาพที่ 17) 
โดยช่องที่ 1-3 และ ช่องที่ 6-8 เป็นจุดเชื่อมโยงแบบแอ็คชั่นสู่แอ็คชั่น เพราะตัวละครเน้นกระท าแบบเคลื่อนไหว
ต่อเนื่อง ส่วนช่องที่ 4 ,5 และ ช่องที่ 9-10 เป็นจุดเชื่อมโยงแบบตัวกระท าสู่ตัวกระท า แสดงถึงตัวละครอีกคน
หนึ่งเข้าร่วมกระท าในฉากเวลาเดิมเดียวกัน แบบต่อเนื่อง ท าให้การด าเนินเร่ืองลื่นไหลเป็นธรรมชาติ 
 เรื่องชีวิตคุณย่า (ดังภาพที่ 18) โครงสร้างกรอบภาพมีจ านวนช่องสี่เหลี่ยมถึง 12 ช่อง ใช้จุดเชื่อมโยง
แบบแอ็คชั่นสู่แอ็คชั่น ปรากฏอยู่ที่ช่องที่ 1-3 และ ช่องที่ 9-12 แบบตัวกระท าสู่ตัวกระท า ปรากฏอยู่ที่ช่องที่ 4-5 
และ 6-8เป็นการปฏิสัมพันธ์ของตัวละครเอก และ ตัวละครร่วมที่อยู่ในช่วงเวลาเดียวกัน แม้จะมีการใช้จุดเชื่อม
โยงที่แตกต่างกัน แต่ท าให้เรื่องเล่ามีความกระชับเข้าใจง่าย ท าให้เป็นการน าเสนอเรื่องราวที่ไม่ยุ่งยากซับซ้อน 
ลักษณะนี้ท าให้เข้าใจเรื่องราวง่ายขึ้น การว่างช่องสี่เหลี่ยมแบบสมมาตรท าให้การอ่านภาพสบายตา  
 
 
 
 
 
 
 
 
ภาพที่ 15 รูปแบบจุดเชื่อมโยงแบบตัวกระท าสู่ตัวกระท า (Subject to Subject) (ขวา) และ แบบการใช้แอ็คชัน่

สู่แอ็คชั่น (Action to Action) (ซ้าย) 
ที่มา: ชัยยศ อิษฎ์วรพันธุ์ และ เมธาวี กิตติอาภรณ์พล. (2559). UNDERSTANDING COMICS: THE INVISIBLE 

ART by Scott McCloud. กรุงเทพฯ:คอร์ปอเรชั่นโพร์ดี. 
  
 เรื่องเปลี่ยนคอน (ดังภาพที่ 20 ซ้าย) มีโครงสร้างกรอบภาพมีจ านวนช่องสี่เหลี่ยม 3 ช่อง(ดังภาพที่ 21 
ซ้าย) เป็นรูปแบบเชื่อมโยงแบบผสมระหว่างแอ็คชั่นสู่แอ็คชั่น และ ตัวกระท าสู่ตัวกระท า ความน่าสนใจอยู่ที่การใช้
ช่องสี่เหลี่ยมขนาดใหญ่เน้นภาพมุมกว้าง ท าให้เห็นรายละเอียดของการกระท าของตัวละครหลัก และ ตัวละครร่วม
ในช่องเดียวกัน การใช้อักษรเสียงท าให้เสมือนการรับรู้แอ็คชั่นต่าง ๆ ที่ท าให้เกิดภาพต่อเนื่องในใจ 
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ภาพที่ 16 ภาพการ์ตูนเรื่องศาลาเปลี่ยว ของ ศุภมิตร จันทร์แจ่ม (ปุ๋ย เดวิล) 
ที่มา: ศุภมิตร จันทร์แจ่ม. ผีแอนด์เดอะแก็ง. หนังสือชดุบรื๋อ!นา่กลัวก็ไม่บอก. กรุงเทพฯ:บันลอืพับลิเคชั่นส์, 

2553. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 17 โครงสร้างกรอบภาพ จากเรื่องศาลาเปลี่ยว 
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ภาพที่ 18 ภาพการ์ตูนเรื่องชีวิตคุณย่า ศุภมิตร จันทร์แจ่ม (ปุ๋ย เดวิล)  

ที่มา: ศุภมิตร จันทร์แจ่ม. ผีแอนด์เดอะแก็ง. หนังสือชดุบรื๋อ!นา่กลัวก็ไม่บอก.  
กรุงเทพฯ:บันลือพับลิเคชั่นส์, 2553. 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 19 โครงสร้างกรอบภาพ จากเรื่องชีวิตคุณย่า 
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 เร่ืองของพวกแทงหยวก (ดังภาพที่ 20 ขวา) มีโครงสร้างกรอบภาพมีจ านวนช่องสี่เหลี่ยม 6 ช่อง               
(ดังภาพที่ 21 ขวา) ช่องที่ 2-3 เป็นรูปแบบเชื่อมโยงแบบแอ็คชั่นสู่แอ็คชั่น ส่วนช่องที่ 1 และ 4-6 เป็นจุดเชื่อมโยง
แบบตัวกระท าสู่ตัวกระท า รูปแบบโดยรวมตัวละครไม่เน้นการเคลื่อนไหว จนไปตัวละครร่วมเข้ามาแทรกเร่ืองราว 
จนเกิดเหตุการณ์ที่เปลี่ยนไป มีการใช้ช่องสี่เหลี่ยมขนาดใหญ่ ที่เน้นภาพมุมกว้างของตัวละครร่วมเกิดขึ้นใน
ช่วงเวลาเดียวกัน สิ่งเหล่านี้เป็นกลวิธีของการใช้จุดเชื่อมโยงแบบตัวกระท าสู่ตัวกระท าเป็นหลัก ท าให้เกิด
ภาพเคลื่อนไหวในจินตนาการของผู้อ่านเอง แม้จะไม่มีลักษณะการเคลื่อนไหวของตัวละคร 
 สรุปว่า โครงสร้างกรอบรูปของของศุภมิตร จันทร์แจ่ม มีการใช้จุดเชื่อมโยง(Closure) แบบการใช้
แอ็คชั่นสู่แอ็คชั่น และ แบบตัวกระท าสู่ตัวกระท า เมื่อวิเคราะห์โครงสร้างจ านวนช่องภาพ 31 ช่องทั้งหมด 
ผลลัพธ์คือจ านวน 18 ช่อง เป็นรูปแบบแอ็คชั่นสู่แอ็คชั่น จ านวน 13 เป็นแบบตัวกระท าสู่ตัวกระท า แสดงให้  
เห็นว่า การ์ตูนถูกใช้รูปแบบจุดเชื่อมโยงแอ็คชั่นสู่แอ็คชั่น มากกว่าแบบตัวกระท าสู่ตัวกระท า 
 
ผลสรุปการวิจัย 
 1. วิธีการวาดใช้ระดบัความเหมือนจริงระดับ 2 
 2. การใช้จุดเชื่อมโยงต่อช่อง ใช้ 2 แบบ คือ แบบตัวกระท าสู่ตัวกระท า (Subject to Subject) และ 
แบบการใช้แอ็คชั่นสู่แอ็คชั่น (Action to Action) 
 จากการ์ตูนช่องสี่เรื่องนี้ จากชุดหนังสือการ์ตูน เรื่อง “บรื๋อ!น่ากลัวก็ไม่บอก” ท าให้สรุปได้ว่า การวาด
ภาพการ์ตูนของศุภมิตร จันทร์แจ่ม (ปุ๋ย เดวิล) เป็นการเอารูปแบบหลักการสร้างแนวการ์ตูนช่อง(คอมิคส์)                
และ ใช้เนื้อหาเค้าโครงเรื่องจากวรรณกรรมสยองขวัญของเหม เวชกร ก่อเป็นการสร้างการ์ตูนอัตลักษณ์เฉพาะตัว 
แสดงมิติหนึ่งของการสร้างสรรค์ผีมีบุคลิกที่ดูน่ารักและมีความน่ากลัว  
 

 
 
 

 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 20 ภาพการ์ตูนเรื่องเปลี่ยนคอน(ซ้าย) ภาพการ์ตูนเรื่องของพวกแทงหยวก(ขวา)  
ของ ศุภมิตร จันทร์แจ่ม (ปุ๋ย เดวิล) 

ที่มา: ศุภมิตร จันทร์แจ่ม. ผีอะคาเดมี่. หนังสือชุดบรื๋อ!น่ากลัวก็ไม่บอก. กรุงเทพฯ:บันลือพับลเิคชั่นส์, 2554. 
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ภาพที่ 21 โครงสร้างกรอบภาพจากเรื่องเปลี่ยนคอน(ซ้าย) และ เรื่องของพวกแทงหยวก(ขวา) 
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