
วารสารนเิทศศาสตรแ์ละนวัตกรรม นดิา้                               ปีที่ 2 ฉบบัที่ 1 (ม.ค. – ม.ิย. 2558)      59 

เล่าเร่ืองข้ามส่ือ (Transmedia : story-telling) 

ธาม เชือ้สถาปนศิริ4 

บทคัดย่อ 

 การเล่าเร่ืองข้ามสื่อ คือ เทคนิคการเล่าเร่ืองท่ีใช้ประโยชน์จากการแบ่งเร่ืองออกเป็น
ส่วนย่อยๆ และผลิตเร่ืองราวส่วนย่อยๆ นัน้น าเสนอผ่านช่องทางสื่อท่ีแตกต่างกัน โดยท่ีเร่ือง
ทัง้หมดนัน้ต่างก็มีส่วนท่ีเป็นเนือ้หาสมบูรณ์ในตัวมันเองหรือไม่ก็ได้ และเร่ืองต่างๆ สามารถ
น ามารวมกนัเป็นเร่ืองเดียวกนัได้โดยผ่านประสบการณ์ผ่านสื่อตา่งๆ ของผู้ชมหรือผู้ใช้งานสื่อ  

 การเล่าเร่ืองข้ามสื่อ นกัเล่าเร่ืองต้อง (1) เล่า 'เร่ืองเอก' (Main story) ผ่านเร่ืองย่อย 
(Sub story) หลายเร่ืองท่ีเก่ียวเน่ืองกนั (2) โดยท่ีเร่ืองย่อยนัน้ต่างก็มีความครบถ้วนสมบูรณ์ได้
ด้วยตวัมนัเอง ไมจ่ าเป็นต้องมีประสบการณ์กบัเร่ืองใดเร่ืองหนึง่ก่อน (3) ใช้เทคนิคการน าเสนอท่ี
แตกตา่งกนั ผ่านรูปแบบช่องทางสื่อต่างๆ กนั (4) ค านึงถึง ธรรมชาติของสื่อ พฤติกรรมผู้ รับสาร 
กิจวตัรประจ าวนั ช่วงระยะเวลาท่ีเหมาะสม (5) เร่ืองต่างๆ จะถูกเช่ือมโยงสมัพันธ์บูรณาการ
สหสมัพนัธ์กนัโดยเจตนาของผู้ผลิตและความตัง้ใจและการมีส่วนร่วมของผู้ รับสาร (6) ผู้ส่งสาร
เพียงให้ก าเนิดเร่ืองหลกั และพัฒนาเร่ืองนัน้ต่อไปร่วมกับผู้ ใช้ผู้ รับสารด้วยประสบการณ์และ
จินตนาการของเขาเอง 

 การเลา่เร่ืองข้ามสื่อเป็นเคร่ืองมือและศิลปะในอตุสาหกรรมสื่อมวลชนยุคหลอมรวมสื่อ 
ท่ีอาศยัทัง้แนวคิดศาสตร์การเลา่เร่ือง การตลาด และ การผลิตถ่ายท าสื่ออย่างบรูณาการ 

ค าส าคัญ : การเลา่เร่ือง, การเลา่เร่ืองข้ามสื่อ  

  

                                                           
4นกัศกึษารุ่น 4 หลกัสตูรปรัชญาดษุฎีบณัฑติ สาขานิเทศศาสตร์และนวตักรรม 
 คณะนิเทศศาสตร์และนวตักรรมการจดัการสถาบนับณัฑติพฒันบริหารศาสตร์ 
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Transmedia story-telling 

Transmedia Storytelling is a technique of telling a part of the whole story into 
small story through the different media platform, which each story could stand alone or 
related to another story or not. The key concept of transmedia is that audiences can 
collect each story into one story by their experience. 

Telling the story transmedia, Storyteller must concerns of (1) tell sub story 
through main story (2) which each sub story could completeness and understand by 
the audiences. (3) Each sub story use different techniques present to different platform 
(4) which considered to natural and condition of different media outlet. (5) and each 
sub story will be connected or integrated to the main story by audiences ‘s 
experiences. (6) The sender (storyteller) originates of main story but the audiences 
generated and develop detail of each story by themselves, which belong to their 
perception and life experiences. 

Transmedia storytelling is a craft of media professions in digital and 
convergence era. Concepts of transmedia are telling story, media marketing and 
media production which all are integrated. 

Keyword: Storytelling, Transmedia storytelling 
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Elizabeth Evans เขียนหนงัสือ ช่ือ “Transmedia television: Audience, New media, 

and Daily life” ซึง่อธิบายภาพของการผลิตงานสื่อสารมวลชน โดยเฉพาะสื่อโทรทศัน์ว่าก าลงั
เปลี่ยนแปลงไปมากกวา่เดิม 

งานศกึษาของเธอ เร่ิมต้นด้วยผลการสนทนากลุม่เดก็วยัรุ่นอเมริกนั “นีล” เดก็ชายวยัรุ่น
ของกลุม่ตวัอย่างพดูวา่ 

“ผมคิดว่ารายการโทรทศัน์ในอนาคตคงไม่ใช่รายการประเภทมีคนมาแสดง
หรือท าอะไรใหดู้ แต่มนัคงกลายไปเป็นส่ิงทีส่ร้างประสบการณ์ใหก้บัผูช้มมากกว่า” 

“I definitely think that TV programs are no longer just things acted 
out by people; I think TV programs are becoming more of an experience.” 

 

ฉะนัน้แล้ว อะไรคือสิ่งที่ เรียกว่า “ประสบการณ์” ในมุมมองของคนดูรายการ
โทรทศัน์ ถ้าไม่ใช่การเล่าเร่ืองที่สามารถสร้างประสบการณ์ที่แตกต่างกันได้ 

การเล่าเร่ืองคือหัวใจส าคัญของคนท างานส่ือ ไม่ว่าจะเป็นนักโฆษณา นักท า
หนัง นักท าละคร นักข่าว หรือนักการตลาด - หากนักส่ือสารสามารถเล่าเร่ืองได้ดีน่ัน
เป็นจุดเร่ิมต้น แต่การเล่าเ ร่ืองในยุคหลอมรวมส่ือวันนี ้ “การเล่าเร่ืองข้ามส่ือ ” 
(Transmedia storytelling) นัน้ส าคัญกว่ามาก 

มีพฒันาการองค์ความรู้ใหม่ในวงการสื่อสารเสมอ เช่นแนวคิดเร่ืองการเล่าเร่ือง ซึง่เป็น
เสมือนเคร่ืองมือหลกัในการผลิตเนือ้หาสื่อท่ีส าคญั เพราะไม่ว่าผลงานสื่อจะถูกผลิตออกมาใน
รูปแบบใด จะเป็นภาพยนตร์ ละครโทรทศัน์ ข่าวหนงัสือพิมพ์ กระทัง่รายการสนทนาทางวิทยุ ก็
มกัให้ความส าคญักบัการเล่าเร่ือง (Story-telling) เสมอมาแต่โลกของการเล่าเร่ืองในยุคสื่อเก่า
นัน้ เป็นยุคการเล่าเร่ืองในยุคการสื่อสารทางเดียว (One-way communication) ท่ีซึ่งเช่ือใน
ทฤษฎีแบบจ าลองการสื่อสาร ตามโมเดลของ “David K. Berlo” นกันิเทศศาสตร์ท่ีสร้างขึน้จาก
ฐานคิดท่ีว่า องค์ประกอบการสื่อสาร มี “Sender-> Message -> Channel -> Receiver”   ซึง่
เช่ือวา่ผู้สง่สารเท่านัน้ท่ีมีอ านาจในการบอกเลา่เร่ืองราว 

แต่โลกสื่อสารวนันีเ้ปลี่ยนแปลงไปแล้วนับตัง้แต่มีอินเทอร์เน็ต เมื่อปี ค.ศ. 1990 และ
นบัตัง้แตม่ีกระดานสนทนา และ มีเครือข่ายสื่อสงัคมออนไลน์ ท่ีเช่ือมต่อและท าให้ผู้ ใช้สามารถ
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ติดต่อเช่ือมถึงกันได้ไม่ยาก จนโลกการสื่อสารเราก้าวเข้าสู่ยุค “ผู้ใช้งานเป็นผู้ผลิตเนือ้หา” 
(User-generated content) ซึ่งหมายถงึ ผู้รับสารปัจจุบัน ที่ไม่เพียงแต่เป็นผู้รับปลายทาง
ธรรมดาแต่เขาสามารถกลายเป็นผู้แสดงความคิดเหน็ตอบกลับ กระทั่ งกลายเป็นผู้ส่ง
สารได้ด้วย ผู้คนสมยันีส้ามารถ เผยแพร่วิดีโอคลิปเพลงท่ีตนเองร้อง โพสต์ความคิดเห็นทางการ
เมือง เขียนบลอ็กความรู้รีวิวสินค้า หรือโพสต์แชร์ภาพถ่ายเซลฟ่ีตนเอง เนือ้หาเหล่านีถู้กน าเสนอ
ผ่านสงัคมออนไลน์ ด้วยช่องทางตา่งๆ 

“ประสบการณ์ชีวิต” (Life experience) ของมนุษย์ได้กลายมาเป็นข้อมูลสารสน- 
เทศที่มีพลังมหาศาลที่สุดในวันนี ้ตัง้แตชี่วิตประจ าวนั ความทรงจ าสดุแสนประทบัใจ อารมณ์ 
ความรู้สกึ หรือทศันคติต่อเร่ืองราวทางสงัคม กระทัง่การติดต่อพูดคุยสื่อสารกับเพ่ือนในสงัคม 
หรือกระทั่งการโฆษณา สื่อสารสร้างภาพลักษณ์ สร้างสถานะ ตัวตน อัตลักษณ์ ก็สามารถ
กระท าได้ในโลกออนไลน์ 

ความแตกต่างระหว่าง “ข้ามส่ือ” (Cross media) กับ “ก้าวข้ามส่ือ” (Transmedia) 

ในทางการตลาด มกัมีการเปรียบเทียบระหวา่ง “ข้ามสื่อ” (Cross media) กบั “ก้าวข้าม
สื่อ” (Transmedia)โดยมกัเปรียบเทียบผลงานสื่อสารมวลชนในยุคเก่าๆ เช่น การขยายเร่ือง
ภาพยนตร์ไปท าเกม หรือ ท าหนงั 
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ภาพท่ี  1 “แนวคิดการบูรณาการการเล่าเร่ืองข้ามสื่อ” (ธาม เชือ้สถาปนศิริ, 2557 
เอกสารประกอบการบรรยาย “การเลา่เร่ืองข้ามสื่อ”.) 

 

แนวคิดการเล่าเร่ืองข้ามสื่อ ท่ีมี 4 องค์ประกอบ คือ เร่ืองการเล่าแพลทฟอร์มและ
ประสบการณ์ และในการเลา่เร่ืองข้ามสื่อ ดงันี ้

(1) Linkage คือ การเช่ือมตอ่ตวับทย่อยๆ เข้าไว้ด้วยกนั 
(2) Ralate การเช่ือมต่อเนือ้หาสาระของตวับทนัน้ๆ ให้ผู้ ชมมีจุดเช่ือความเข้าใจใน

เร่ืองราว 
(3) Synchronization การเช่ือมตัวบทในเชิงมิติส าดับเวลา สามารถระบุล าดับ 

ความส าคญัก่อนหลงัได้ 
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(4) Engage คือ การเช่ือมตวับทต่างๆ นัน้ข้ามแพลทฟอร์มต่างๆ เช่น โทรทัศน์ วิทย ุ
การ์ตนู ออนไลน์ หุ่น สวนสนกุ วีดีโอเกม ฯลฯ 

(5) Integration คือ การเช่ือมต่อประสบการณ์ของผู้ ใช้งานเข้ากับกิจกรรม และการ
เสพรับสื่อผ่านช่องทางตา่งๆ ท่ีผู้ ใช้จะสามารถมีประสบการณ์ท่ีแตกตา่งกันไป 

 

1. นิยามความหมาย “การเล่าเร่ืองข้ามส่ือ”  

Robert Pratten (2010) ผู้ หนึ่งท่ีร่วมก่อตัง้กลุ่มนักเล่าเร่ืองข้ามสื่อ “Transmedia 
storyteller” นิยามว่า การเล่าเร่ืองข้ามสื่อ ว่าคือ การค านึงถึงองค์ประกอบ 6 เร่ือง คือเร่ือง 
(Story) ผู้ชม (Audience) โมเดลธุรกิจ (Business model) กลยทุธ์ท่ีเป็นเลิศ (Execution) แพลท
ฟอร์ม (Platform) ประสบการณ์ (Experience) ซึ่งรวมๆ แล้วมันคือการอธิบายทัง้เร่ืองของ
การตลาดและการออกแบบข้อความ การผลิต และสร้างสรรค์ให้เร่ืองเล่านัน้ถูกเล่าข้ามสื่อได้
อย่างบรูณาการ 

Pratten นิยามว่า “การเล่าเร่ืองข้ามสื่อ” ก็คือ การเล่าเร่ืองข้ามสื่อและช่องทางท่ี
เหมาะสม แม้มนัจะไม่เกิดบ่อยนกั แต่มนัอาศยัการมีส่วนร่วมของผู้ รับสาร ปฏิสมัพนัธ์แบบร่วม
คิดร่วมท า ในการเลา่เร่ืองข้ามสื่อนัน้ การเช่ือมโยงท่ีส าเร็จเกิดจากการเช่ือมตอ่ผู้ชมเข้าไว้ด้วยกนั
ท่ีความบันเทิง สนุกสนาน และน่าดึงดูดใจไปท่ีเร่ืองราว เพ่ือท่ีจะท าสิ่งนีไ้ด้ส าเร็จ นักเล่าเร่ือง
ข้ามสื่อจะต้องท าเนือ้หาเร่ืองเล่านัน้ๆ ให้กลายเป็นรูปธรรมท่ีเด่นชดัในแต่ละสื่อท่ีผู้ชมจะได้เสพ
ความบนัเทิงใจนัน้ได้อย่างซมึซบัมากขึน้ (Haley Moore, 2012) 
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ภาพท่ี  2 แสดงแนวคิดการเล่าเร่ืองข้ามสื่อต่างช่องทางสื่อสาร (แพลทฟอร์ม) ของ 
Robert Pratten., ออนไลน์ 

ขณะท่ี Henry Jenkins นกัวิชาการนิเทศศาสตร์ชาวอเมริกนั ได้นิยามความหมายของ
ค าว่า “เล่าเร่ืองข้ามสื่อ” (Transmedia storytelling) ว่าหมายถึง “การเล่าเร่ืองข้ามส่ือ คือ 
กระบวนการน าเสนอองค์ประกอบย่อยที่กระจัดกระจายกันให้มาเป็นระบบมากขึน้ ผ่าน
ระบบช่องทางส่ือที่หลากหลายผ่านส่ือด้วยวัตถุประสงค์ในการสรรค์สร้างส่ือความหมาย
เพื่อความบันเทิงที่แตกต่างกัน โดยแนวคิดแล้ว แต่ละส่ือต่างก็มีแนวทางเฉพาะที่จะ
น าพาเนือ้หาส่ือและบอกเล่าเร่ืองราวของมันเอง” 

[Transmedia storytelling represents a process where integral elements of a 
fiction get dispersed systematically across multiple delivery channels for the purpose 
of creating a unified and coordinated entertainment experience. Ideally, each medium 
makes it own unique contribution to the unfolding of the story.] 
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Henry อธิบายต่อไปว่า “การเล่าเร่ืองข้ามสื่อ” ซึ่งมักมีหลายค าให้เรียก เช่น 
“Transmedia narrative” หรือ “Multiplatform storytelling” (การเล่าเร่ืองข้ามสื่อ หรือ การเล่า
เร่ืองข้ามแพลทฟอร์ม) ว่าหมายถึง “เทคนิคในการเล่าเร่ืองเดี่ยวหรือการสร้างประสบการณ์ผ่าน
เร่ืองเล่าข้ามช่องทางสื่อท่ีหลากหลายโดยการใช้เทคโนโลยีสื่อดิจิทัล และมันไม่ควรจะ             
ไปสบัสนกบั การท าสื่อสาขา (Media franchises), เร่ืองต่อเน่ือง (Sequel) หรือ เร่ืองดดัแปลง 
(Adaptations)” 

หากมองในมุมของกระบวนการผลิต การเล่าเร่ืองข้ามสื่อ คือ การสร้างเนือ้หาท่ี
เช่ือมโยงเข้ากบัวิธีท่ีผู้ รับสื่อใช้งานสื่อตา่งๆ นัน้ในชีวิตประจ าวนัของพวกเขานัน่เอง 

Marsha Kinder และ Mary Celeste Kearney ว่า “การเล่าเร่ืองข้ามสื่อ” คือการตลาด
แบบปรับตัวข้ามสื่อ ถูกเป็นส่วนหนึ่งของลัทธิบริโภคนิยม มันคือความสัมพันธ์ของสื่อท่ีผ่าน
ภาพยนตร์ โทรทัศน์ เกม และของเล่นท่ีอยู่ภายใต้อุตสาหกรรมของเล่นเด็ก ซึ่งถูกนิยามใน
ลกัษณะ “Supersystems” หรือ ระบบขนาดใหญ่ ท่ีเป็นเสมือนเครือข่ายสัมพันธบทท่ีถูกผลิต
ขึน้จากคนหรือกลุ่มคนในวฒันธรรมกระแสนิยมซึง่เป็นได้ทัง้เร่ืองแต่งหรือเร่ืองจริง (Elizabeth 
Evans, 2011) 

ในมุมของ Henry Jenkins นักวิชาการสื่อชาวอเมริกัน เขามองว่า “Transmedia 
storytelling” ว่า คือภาพแทนองค์ประกอบพื้นฐานเร่ืองราวย่อยต่างๆ ที่ดูเหมือนจะกระจัด
กระจาย แต่จริงๆ ไดถู้กบูรณาการเข้าไวด้ว้ยกนั ผ่านช่องทางสือ่ที่หลากหลาย โดยที่แต่ละเร่ือง
จะมีวตัถปุระสงค์จ ากดัเฉพาะอย่างของมนัเอง เพือ่สร้างประสบการณ์ความบนัเทิงให้กบัผู้ชม
ในทางอดุมคติแลว้ แต่ละสือ่จะท าหนา้ที่น าพาสารและคลี่คลายพฒันาเนือ้หาสาระเร่ืองราวนัน้
ไดด้ว้ยตวัมนัเอง 

“การข้ามสื่อ” หรือ “การก้าวข้ามพ้นสื่อ” ส่วน “Storytelling” ก็คือ การเล่าเร่ือง เมื่อน า 
2 ค านีม้ารวมกนั จงึได้ความหมายวา่เป็น การเลา่เร่ืองข้ามสื่อ 

ผู้ เขียนสรุปความหมายของค าวา่ “การเลา่เร่ืองข้ามสื่อ” (Transmedia) วา่หมายถงึ 

(1) การเล่า 'เร่ืองเอก' (Main story) ผ่านเร่ืองย่อย (Sub story) หลายเร่ืองท่ีเก่ียวเน่ือง
กนั 

(2) โดยท่ีเร่ืองย่อยหนึง่ๆ นัน้ตา่งก็มีความครบถ้วนสมบรูณ์ได้ด้วยตวัมนัเอง 
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(3) ใช้เทคนิคการน าเสนอท่ีแตกตา่งกนั ผ่านรูปแบบช่องทางสื่อตา่งๆ กนั 

(4) โดยค านึงถึง ธรรมชาติของสื่อพฤติกรรมผู้ รับสารกิจวตัรประจ าวนัช่วงระยะเวลาท่ี
เหมาะสม  

(5) ซึ่งเร่ืองต่างๆ จะถูกเช่ือมโยง สัมพันธ์ บูรณาการ สหสัมพันธ์กันโดยเจตนาของ
ผู้ผลิตและความตัง้ใจและการมีสว่นร่วมของผู้ รับสาร 

(6) ผู้สง่สารเพียงให้ก าเนิดเร่ืองหลกั และพฒันาเร่ืองนัน้ต่อไปร่วมกบัผู้ ใช้ผู้ รับสารด้วย
ประสบการณ์และจินตนาการของเขาเอง 

 

2. แนวคดิเร่ืองการเล่าเร่ืองข้ามส่ือ 

Henry Jenkins สรุปแนวคิดหรือหลกัการท าเร่ืองเลา่ข้ามสื่อเอาไว้ 7 แก่นคิดดงันี ้คือ 

(1) Spreadability vs. Drillability: เนือ้หาดีต้องมีพลงั/ศกัยภาพในแนวนอน-แพร่ขยาย
ไปยงัสื่ออื่นๆได้ มีพลงัในการแชร์และผลกัดนัประสบการณ์ให้ผู้คน และเนือ้หาเชิงลกึ มีพลงัใน
การผลกัดนัสร้างประสบการณ์ให้ผู้ เสพซึมซบัได้อย่างลึกซึง้ และจบัความสนใจของผู้ รับสารได้
อย่างอยู่หมดั 

(2) Continuity vs. Multiplicity: เนือ้หาท่ีดี ต้องมีความสามารถในการเล่าเร่ืองต่อเน่ือง
และมีความหลากหลาย มีความสามารถขยายเป็นธุรกิจแฟรนไชส์ได้ และมีความสามารถในการ 
“ขยาย/ดดัแปลง” เป็นเวอร์ชัน่อื่นๆได้มากมาย 

(3) Immersion vs. Extraction: เนือ้หาท่ีดี ต้องสร้างความรู้สกึ “อิน-ซมึซบั-หยัง่ลกึ” ลง
ไปในหวัใจและแก่นแท้ของความรู้สกึนึกคิดของผู้ รับสาร แทรกซมึเข้าไปในกิจวตัรประจ าวนั ให้
ผู้บริโภคสามารถฝังตวัเสพเร่ืองนัน้ได้เสมือนตวัเขาเป็นส่วนหนึ่ง, และเมื่อเขาออกจากการรับชม 
เร่ืองนัน้แล้ว เร่ืองนัน้ก็ยังมีส่วนท าให้เขาสามารถใช้มนัได้ เสพมนัได้ในกิจวตัรประจ าวนั (เช่น 
สวนสนกุธีมพาร์ก-เคร่ืองเลน่ กบั ของช าร่วย ก๊ิฟต์ช็อป) 

(4) World building: การเล่าเร่ืองข้ามสื่อ คือ การสร้างโลกแห่งประสบการณ์แห่ง
ความหมาย นักเล่าเร่ืองข้ามสื่อจะไม่จ าเป็นต้องยึดติดแก่นเร่ืองเดียว แต่จะอนุญาตให้ผู้ ใช้
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สามารถเล่าเ ร่ืองนัน้ๆ แตกต่างกันออกไป และสร้างเร่ืองท่ีเช่ือมโยงกับโลกจริงๆ และ
ประสบการณ์ ทางโลกดิจิทัลให้ได้ การขยายเร่ืองราวนี ้เหล่าบรรดาแฟนๆ จะน าไปสู่การมี
พฤติกรรมรับชม จดัเก็บเนือ้หาท่ีแตกตา่งกนัไปเอง 

(5) Seriality: ความสามารถในการต่อเน่ือง เร่ืองทัง้หมดไม่จ าเป็นต้องเป็นกลุ่มก้อน
เร่ืองเดียว แต่แบ่งส่วนเร่ืองนัน้ออกเป็นชิน้ส่วนย่อยๆ และมีความครบถ้วนสมบูรณ์ในตวัมนัเอง 
และกระจายเร่ืองนัน้ๆออกไปสู่ช่องทางท่ีเหมาะสมของมนั และท าให้ผู้ชม ผู้ รับสารสามารถเสพ
เร่ืองนัน้ๆ  จากช่องทางสื่อนัน้ๆ โดยไมต้่องเรียงล าดบัก่อน-หลงั, เร่ิมตอนไหนก็ได้ 

(6) Subjectivity: การเล่าเร่ืองข้ามสื่อท่ีดี ก็ยังคือการเล่าเร่ืองเดิมนัน่เอง แต่บ่อยครัง้ท่ี
มนัเลา่เร่ืองนัน้ผ่านสายตาและมมุมองของตวัละครอื่นๆในเร่ือง และก็ถูกท าให้กลายเป็นเร่ืองอีก
เร่ืองหนึ่งไปเลย, ด้วยมุมมองเร่ืองแบบใหม่นี ้ท าให้แฟนๆ ได้ซมึซบัและเข้าใจได้ดีขึน้ว่า เร่ืองท่ี
แตกตา่งนี ้พดูกบัใคร และพดูวา่อย่างไร 

(7) Performance: การเล่าเร่ืองข้ามสื่อไม่จ าเป็นต้องยึดถือมุมมองจากผู้สร้างเท่านัน้ 
แตบ่างครัง้ แฟนๆ ก็สามารถน าเอาเร่ืองนัน้ๆ ไปสร้างได้ใหม่ในแบบฉบบัของเขา และก็บ่อยครัง้ 
ท่ีผู้สร้างได้น าเอาเร่ืองท่ีแฟนๆ เหลา่นัน้สร้างขึน้มาเอง เอาไปท าเร่ืองใหมจ่ริงๆ แบบเป็นทางการ 
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ภาพท่ี 3 “7 Core concepts of transmedia storytelling” (Henry Jenkins, 
www.whatconsumersme.com เข้าถงึ 30 พฤศจิกายน 2557) 

ขณะท่ี Robert Pratten (2010) เขียนภาพแสดงการเปรียบเทียบระหวา่งการเลา่เร่ืองใน
ยคุเก่า กบั ยคุใหม ่วา่ การเลา่เร่ืองในยุคเก่านัน้ เร่ืองแต่ละเร่ืองจะถูกผลิตและสร้างขึน้มาโดยท่ี
ไมส่ามารถน ามาประกอบเข้าสว่นภาพเตม็สมบรูณ์กนัได้ แตถ้่าเป็นการเลา่เร่ืองในยคุใหมนี่ ้เร่ือง
แต่ละเร่ืองจะเสมือนเป็นชิน้จ๊ิกซอว์ย่อยๆ ต่างสื่อและเมื่อน ามาประกอบกันจะได้ภาพเต็ม
สมบรูณ์ โดยท่ีเร่ืองเลา่ย่อยๆ นัน้จะมีสว่นเก่ียวข้องเช่ือมโยงกนัอยู่อย่างแข็งแรง 
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ภาพท่ี 4 “เปรียบเทียบการท าสื่อแบบ Traditional media franchise กบั Transmedia 
franchise” (Robert Pratten, www. storyteller.com) 

Pratten เรียกการเล่าเร่ืองในยุคส่ือเก่าว่า เป็นการท าตลาดผ่านส่ือแบบยุค
เก่าแฟรนไชส์ ส่วนการเล่าเร่ืองในยุคใหม่นีคื้อการเล่าเร่ืองข้ามส่ือ  (ดูเพ่ิมเติม Getting 
started in transmedia storytelling ใน http://www.storyteller.com/getting-started-in-
transmedia-storytelling) 

3. การประยุกต์ เร่ืองเล่าข้ามส่ือ 

การเล่าเร่ืองเป็นกจิกรรมหลักของนักส่ือสาร มันถูกน าเสนอมากมายในรูปแบบ 
ข่าว ละคร เกมโชว์ รายการท าอาหาร เพลง รายการโต้วาที หรือการโฆษณาชวนเชื่อ
ทางการเมืองและพาณิชย์ มันกคื็อเร่ืองเล่าทัง้หมด 

ในอดีต สื่อมวลชนเรียนวิชาเล่าเร่ือง ตามรูปแบบช่องทางสื่อ เช่น เล่าเร่ืองผ่าน
หนงัสือพิมพ์ ผ่านวิทยุ ผ่านโทรทศัน์ ผ่านโฆษณา ภาพยนตร์ หรือ ผ่านนิตยสาร ภาพถ่าย ฯลฯ 
ซึง่เป็นการเลา่เร่ืองผ่านสื่อเดี่ยว (One channel) หรือเลา่เร่ืองผ่านรูปแบบเนือ้หาเดี่ยวๆ เช่น เล่า
เร่ืองข่าว ละคร เกมโชว์ เรียลิตี ้ฯลฯ ซึง่เน้นไปท่ี “รูปแบบ” (One genre/format) 
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แตใ่นวนันี ้การหลอมรวมสื่อเปลี่ยนแปลงภมูิทศัน์สื่อทัง้หมด การเล่าเร่ืองจึงจ าเป็นต้อง
เล่าแบบข้ามสื่อ (Cross media platform) ซึง่นัน่หมายความว่าในฐานะนกัเล่าเร่ือง จ าเป็นต้อง
เรียนรู้ “วิธีการขยายเร่ืองเล่า” ให้มีการสื่อสารผ่านสื่อต่างๆ มากขึน้ (Transmedia) ทัง้ในสื่อเก่า
และสื่อใหม ่

 

ภาพท่ี 5 “Transmedia storytelling” (Alison Norington, www.storyteller.com เข้าถงึ
22 พฤศจิกายน 2557) 

Alison Norington นกัวิชาการสื่อสาร ชาวองักฤษ อธิบายหลกัการเล่าเร่ืองข้ามสื่อจาก
การประชุม เอเชียมีเดียฟอร่ัม ท่ีประเทศอินโดนีเชีย 2013 ว่าการเล่าเร่ืองข้ามสื่อ มีสิ่งท่ีต้อง
ค านงึถงึดงันี ้
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1. เร่ิมต้นที่ “เร่ืองเล่า” 

การเล่าเร่ืองข้ามสื่อท่ีดี คือต้องมี (หรือหา) เร่ืองดีและเล่าเร่ืองดีๆ นัน้ได้อย่างน่าสนใจ  
ในโลกสื่อสารปัจจบุนั มีความท้าทายสองอย่างท่ีนกัสื่อสารต้องคิดให้หนกั หนึง่ คือ วนันีเ้ร่ืองเล่า
มีมากขึน้ ผู้คนในโลกออนไลน์ก าลงัเลา่เร่ืองตวัเองกนัอย่างคกึคกั สนกุสนาน และ สองพวกเขาก็
เลา่เก่งกวา่นกัเลา่เร่ืองในวงการสื่อสาร หรือ คนสื่อในยคุแรก เราอาจเรียกว่า น่ีคือยุคของผู้ ใช้สื่อ
เป็นผู้ผลิตเนือ้หา (User-generated content) ในฐานะคนท าสื่อมืออาชีพ นกัเล่าเร่ืองก าลงัเจอ
ความท้าทายจากผู้ รับสารในโลกสื่อเก่าท่ีลกุขึน้มาท าหน้าท่ีนกัเลา่เร่ืองได้อย่างท้าทาย 

นักเล่าเร่ืองต้องพัฒนาวิธีการเล่าเร่ืองให้น่าสนใจ และ ดูเป็นมืออาชีพมากขึน้, 
แน่ว่าหลักการเล่าเร่ืองแบบเดมิๆ ใช้ไม่ได้อีกต่อไป 

“การเร่ืองเล่าข้ามสื่อย่ิงยากขึน้ไปอีก” หมายความว่า หากมีเร่ืองอยู่เร่ืองหนึ่ง เราไม่
สามารถเอาเร่ืองนัน้ทัง้หมด ไปเล่าในสื่อท่ีแตกต่างกันด้วยวิธีการเล่าเร่ืองแบบเดิม แต่นักเล่า
เร่ืองต้องดดัแปลงตดัทอน ย่อยส่วนต่างๆ ของเร่ืองเล่าเหล่านัน้ และออกแบบวิธีการเล่าเร่ืองให้
เหมาะกบัธรรมชาติของสื่อนัน้ หรือกลุม่ผู้ รับสารในสื่อนัน้ หรือกระทัง่ “รสชาติ” (Mood & Tone) 
ของเร่ืองนัน้ๆ ให้ตรงต้องกบัความต้องการของคนเสพสื่อ 

เร่ืองนัน้อาจสัน้ลงมากเพียง สองสามบรรทดั เมื่ออยู่ในอินเทอร์เน็ต แต่อาจยาวมากถึง
สามพันค าในข่าวหน้าหนงัสือพิมพ์ หรือลดเวลาลงเหลือสี่สิบห้าวินาทีในข่าวโทรทศัน์ หรือยาว
สองชัว่โมงในภาพยนตร์ ฯลฯ 

หลักคดิเร่ืองเล่า มี 6 ข้อสัน้ๆ 

(1) สาระส าคญัของเร่ือง คืออะไร แก่นของเร่ืองนัน้มีความน่าสนใจมากพอท่ีจะสื่อสาร
ไปยงัสาธารณะหรือไม ่หรือ มีแตก่ระพี ้เปลือกนอก ท่ีไมไ่ด้ส าคญัอะไร 

(2) การเลา่เร่ืองตามล าดบัเวลา 

(3) รูปแบบเร่ืองท่ีจะเลา่/กลุม่คนท่ีจะฟัง 

(4) ภมูิศาสตร์ของเร่ืองเลา่ คนฟังคือใคร เขาเป็นใคร 

(5) ศนูย์กลางของเร่ืองเล่า / ทัศนคติของเร่ืองท่ีจะเล่า (ส าคญัมาก เพราะเป็นการเติม
มมุมอง คณุคา่ของเร่ืองเลา่ให้ดดูี หรือปัญญาออ่นได้เลย) 
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(6) บคุลิกของเร่ืองเลา่ – เร่ืองเล่าต้องมีบุคลิก มนัดฉูลาด ซื่อ ตรงไปตรงมา เร้าใจ หรือ
เอ่ือยเนิบ หรืออย่างไร ก็คล้ายๆ กบับคุลิกของคนนัน่เอง 

เร่ืองเลา่ท่ีดี คือ “บทสนทนา” ท่ีทัง้ถอด/สะท้อนมาจากโลกจริงได้มากท่ีสดุ หรือไมง่ัน้มนั
ก็พดูถงึโลกจริงท่ีเราอยู่ได้อย่างแนบเนียนตรงเป้าและสื่อความใกล้ชีวิตจริงได้อย่างแสบสนัต์ 

จะมีเร่ืองได้ ต้องหาเร่ือง จากนัน้หาวิธีการเลา่ หาคนฟัง หาคนเลา่  

 

2. มองคนฟังให้หลากหลาย 

ในยุค “ผู้ ใช้สาร/ผลิตสาร” (User-generated content) เป็นยุคท่ีผู้ รับสารทุกคนมี
อ านาจ มีหน้า มีตา ไม่สามารถคิดถึงผู้ชม ผู้ ฟัง ผู้ รับสารแบบตรงๆ ท่ือๆ ในโลกของการสื่อข้าม
สื่อ มีผู้ รับสารที่หลากหลาย เขาอาจรับสื่อแบบกระตือรือร้น แบบเฉ่ือยชา หรือแบบมีปฏิสมัพนัธ์
หนกัหน่วงแบบเหมือนคอเกม 

การเล่าเร่ืองในส่ือยุคแรก นักนิเทศศาสตร์มักใส่ใจว่าผู้รับสารจะรับสารอย่างไร 
หรือถอดรหสัได้ตรงกับที่ผู้ส่งสารใส่รหสัลงไปหรือไม่ 

การสื่อสารในยคุสื่อใหม ่จะใสใ่จท่ีวา่ กิจกรรมเก่ียวข้อง บริบทรอบข้าง จะมีส่วนให้ผู้ รับ
สารปฏิเสธสารที่สง่ไปอย่างไร มีเง่ือนง า เบาะแสใดบ้างท่ีจะท าให้ผู้ส่งสารเข้าใจผู้ รับสารมากขึน้ 
(ข้อมูลประเภท เพศ รายได้ อายุ อาจไม่เพียงพอ) นักสื่อสารต้องหาลกัษณะทางสงัคมใหม่ๆ ท่ี
จ าเพาะมากขึน้ (กลุ่มหลากหลายทางเพศ กลุ่มผู้ บริโภคแบบใหม่ เจนวาย กระทั่งกลุ่มคน
วา่งงาน วยัรุ่นตา่งจงัหวดั ฯลฯ เหลา่นีค้ือผู้ รับสารที่มีความสลบัซบัซ้อนมากขึน้) 

แน่นอนวา่ กลุม่คนท่ีมีความสนใจทางการเมือง สงัคม วฒันธรรมแปลกๆ ก็สามารถเป็น
ผู้ รับสารได้ และท่ียากคือ กลุม่คนท่ีมีลกัษณะพิเศษแบบนี ้“มีไวยากรณ์ภาษาสื่อสารแบบเฉพาะ
กลุ่มแบบหนึ่ง” ซึ่งนักสื่อสารสามารถเข้าใจภาษาของผู้ รับสารได้ ก็ด้วยการมองหาบริบทชีวิต 
กิจวตัรประจ าวนั และคา่นิยม ความเช่ือ วิถีชีวิตของผู้ รับสารนัน่เอง 
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3. สร้างประสบการณ์ให้พวกเขา 

นักเล่าเร่ืองอาจมีรายการโทรทัศน์ดีๆ แต่มนัเปล่าประโยชน์ ถ้าผู้ ชมไม่สามารถจดจ า
เนือ้หามนัได้ การดสูนุก แล้วก็จบกนัไป มิใช่ความคาดหวงัท่ีดีนักจากผู้ชม การเป็นนกัเล่าเร่ือง
ข้ามสื่อต้องการความท้าทายท่ีมากกวา่นัน้ คือ ต้องสร้างความทรงจ าท่ีดีในรายการ จะท าเช่นนัน้
ได้ “ความทรงจ าท่ีดี” เร่ืองท่ีดีต้องสามารถสร้างประสบการณ์ท่ีเป็นตราประทบัตราตรึงในสมอง
ให้ผู้คนจดจ า ในระดบัจิตส านกึและไร้ส านกึ 

แนวคิดการเล่าเร่ืองข้ามสื่ออยู่บนสมมติฐานท่ีว่าผู้ รับสารวันนีต้้องการมากกว่าการ
รับชมเนือ้หาสาระ แตม่ากกวา่คือประสบการณ์ เร่ืองเลา่ท่ีดีต้องท าให้ผู้ชม “ลกุเข้ามาท าอะไรสกั
อย่างตอ่หน้าจอรายการ” ไมใ่ช่การนัง่เอนหลงัพิงเก้าอีบ้นโซฟาและดมูนัอย่างเอื่อยเฉ่ือย 

เร่ืองเล่าท่ีดี ต้อง เล่าได้ดี ทัง้ในโลกสื่อ และโลกจริง วิธีการคือ เร่ืองนัน้ๆ จะต้องถูกเล่า
ได้สองครัง้ คือ ขณะท่ีรับชมรายการ และ หลงัจากรับชม (หรือก่อนรับชมรายการ) เช่น 

“เม่ือคืนคณุได้ดรูายการ XXX ไหม สนกุมากเลยนะ ฉนัไมรู้่วา่เราควรคิด หรือมี
ความรู้สึกอย่างไรกับการแสดงของคนนัน้ ฉันว่ามันค่อนข้างท่ีน่าทึ่ง แล้วเธอล่ะคิด
อย่างไร?” 

เร่ืองเล่าหน่ึง (ในรายการ) ต้องก่อให้เกิดอีกเร่ืองเล่าหน่ึง น่ันจะถือว่ารายการ
ได้สร้างประสบการณ์และแตกกอต่อขยายเร่ืองเล่า (การตลาดยุคปัจจุบัน ตามแนวคิด
ของ Philip Kotler คือ ยุค 4.0 ที่ เน้นเร่ืองของการ “แชร์คุณค่าบางอย่างในสังคม” 
(Shared value) ท าให้มันมีการต่อยอดบางอย่าง 

เร่ืองเล่าท่ีดี คือ เร่ืองเล่าแบบเปิด (Opened story) มนัอนุญาตให้ผู้ชมสามารถแตก
ประเดน็ ตอ่ความคิด มีส่วนร่วมในการถกเถียงออกไปได้ นัน่เกิดมาจากความคาดเดาไม่ได้ของ
เร่ืองเล่าท่ีผู้ คนต่างๆ แพร่กระจายออกไปอย่างไร้ทิศทาง หลุมฟองอากาศนีไ้ ร้ รูปแบบ 
สะเปะสะปะ แต่แพร่กระจายไปทัว่แท่งชีส มนัเป็นไปได้เพราะเกิดจาก จุดเดือดของเร่ืองเล่านัน้ 
อณุหภมูิโดยรวมและความดนั (คือปฏิกิริยาของผู้คน/สงัคมตอ่เร่ืองเลา่นัน้ๆ) 
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4. ท าให้เร่ืองเล่า ไร้กาลเวลา (ในอนาคต) 

เมื่อหาเร่ืองดีๆ ได้ น่าเสียดายท่ีเมื่อมันเล่าไปครัง้แรก ครัง้เดียว (ในการออกอากาศ
รายการของช่องคนท าสื่อ) แล้วมนัก็หมดอาย ุเหมือนกล่องนมท่ีหมดอายุ กินไม่ได้อีก เช่นนัน้จะ
มีประโยชน์อะไร 

ในการเลา่เร่ืองข้ามสื่อ ข้ามแพลทฟอร์ม นกัเลา่เร่ืองต้องเลา่เร่ืองแบบ “ข้ามกาลเวลาได้
ด้วย” พดูง่ายๆ คือ เร่ืองนัน้ ไมว่า่จะถกูน ามาเล่าอีกในวนัไหน ในอนาคต (เราไม่พูดถึงอดีต) มนั
ก็ยงัคงเลา่เร่ืองได้สนกุอยู่เสมอ (อย่างน้อยๆ ก็ไมเ่ชย) 

คนท าสื่อต้องคิดมากขึน้ เพราะคนรับสารมีพฤติกรรมการรับสารท่ี ไม่เป็นหน่วยเวลา
แบบเส้นตรง (Linear) แต่พวกเขารับสารตามความสะดวก ตามกาละเทศของพวกเขา (Non 
linear) ไมใ่ช่ของในมมุของคนท าสื่อ ดงันัน้ควรแน่ใจวา่ หากพวกเขาได้รับเร่ืองเลา่ของคนสื่อ (ซึง่
อาจให้หลงัอีกสกัสองสามสปัดาห์ สองเดือน ในอนาคต) มนัจะยงัคงดสูดใหม่ และน่าสนใจอยู่
เช่นเดิม 

ท่ีส าคญัต้อง “โหมโรงเร่ืองเลา่” โดยใช้สื่ออื่นๆ มากขึน้ ในท่ีนี ้คือ สื่อใหม่เช่นเฟซบุ๊กกบั
ทวิตเตอร์ (ซึง่วิธีการใช้ก็แตกตา่งกนั เพราะฐานคนใช้มีลกัษณะตา่งกนัอีก)  

หากเร่ืองดี ก็สามารถเอาไปขายแฟรนไชส์สื่อได้ เช่นรายการยอดฮิตทั่วโลก เช่น Got 
Talent Series, หรือรายการเกมโชว์ตา่งๆ แท้จริงแล้วผู้ผลิตเหล่านีไ้ม่ได้ขายอะไรนอกจาก “เร่ือง
ของคนท่ีอยากจะอวดความสามารถตวัเอง” เร่ืองนีข้ายดีทัว่โลก และต้องรู้วา่ มนัค่อนข้างถูกจริต
คนด ูในแตล่ะประเทศสามารถดดัแปลงเร่ืองเลา่นีใ้ห้เหมาะสมกบัแตล่ะประเทศได้ 

เร่ืองเลา่ต้อง “ถกูเลา่ในบริบทของประเทศนัน้ๆ ด้วยระบบสงัคมนัน้ๆ อาจท าให้เร่ืองเล่า
นัน้ๆ “มีเสน่ห์มากขึน้ก็ได้” 

 

5. เล่าเร่ืองข้ามส่ือ เร่ืองเล่าข้ามแพลทฟอร์ม 

เพราะสื่อก าลังหลอมรวม เนือ้หาสื่อก าลังหลอมรวม เร่ืองเล่าก็ต้องถูกสื่อสาร
แพร่กระจายออกไปในหลากหลายช่องทาง นัน่หมายความว่า นกัเล่าเร่ืองมีโอกาสท าให้เร่ืองเล่า
นัน้ๆ ไปถงึกลุม่คนท่ีใช้สื่อแตกตา่งกนัได้ 
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เร่ืองเล่า อาจสื่อสารผ่านหนังสือ กิจกรรม สื่อสงัคม ท าเกม หรือแอพลิเคชั่นเสริมใน
โทรศพัท์มือถือ หรือสื่อท่ีองค์กรคณุมีอยู่ และมนัจะดีมากเม่ือมนัสามารถ “ลดต้นทุนการผลิตต่อ
หน่วยได้ลงมาก” เพราะนกัเล่าเร่ืองแค่เพ่ิมช่องทางการขาย และเพ่ิมมลูค่าของเร่ืองเล่าได้มาก
ขึน้ ต้นทุนการคิดเร่ืองเล่านัน้สูงกว่าต้นทุนการขายเร่ืองเล่าในช่องทางท่ีหลากหลายขึน้
หลายเท่าตวั (นัน่คือเหตผุลวา่ท าไม นกัเลา่เร่ืองจงึไมค่วรปฏิเสธหลกัการหลอมรวมสื่อ เพราะมนั
พดูเร่ืองเงิน ต้นทนุ และก าไรล้วนๆ 

อย่างไรก็ตาม ลกัษณะธรรมชาติของแตล่ะสื่อก็มีความส าคญัมาก ท่ีจะก าหนดลกัษณะ
ผู้อา่นท่ีแตกตา่งกนั ต้องออกแบบเร่ืองเล่าใหม่ให้เหมาะสมกบัสื่อนัน้ๆ ด้วย (โดยปกติ มีตวัแปร
สามตวั คือ เวลา พืน้ท่ี และ ระดบัจินตนาการของผู้ รับสาร เช่น เสียง แสง สี สมัผสั) 

 

กรณีศึกษา Club Friday  

สถานีวิทยุ Green channel ของค่ายแกรมมี่ เติบโตมาจากการเป็นรายการวิทยุ กรีน
เอฟเอม็ และมีรายการสนทนายอดฮิต อย่าง “คลบัฟรายเดย์” อนัโดง่ดงั และน าเร่ืองเลา่ทางบ้าน 
มาสร้างเป็นหนงัสัน้ 

โดยสร้างมาจากเร่ืองเลา่ชีวิตจริงของผู้คนในรายการวิทยุ “Club Friday The Series” ท่ี
สามารถเอาบทสนทนาเร่ืองจริงของความรักจากผู้ ฟังวิทยุมาผลิตเป็นละครหนังซีรีส์และ 
ข้อความความรู้สกึประทบัใจที่กระจายสื่อสารไปในโลกสงัคมออนไลน์ 

รายการคลบัฟรายเดย์ยงัเป็นท่ีมาของคอนเสิร์ตคลบัฟรายเดย์ (และรวมเพลงประกอบ
ละครซีรีส์คลบัฟรายเดย์) ท่ีสามารถแตกกอต่อยอดสร้างประสบการณ์กับผู้ ช่ืนชมและเป็นแฟน
รายการได้ต่อเน่ือง และสามารถสร้างมูลค่าให้แก่รายการวิทยุได้ต่อยอดท ากิจกรรมทางการ
ตลาดอ่ืนๆ ได้มากมาย 

รายการคลับฟรายเดย์นัน้ถือว่าเป็นตัวอย่างท่ีดีของรายการแบบ “ผู้ ฟังเป็นผู้ ผลิต
เนือ้หา” (User-generate content) ได้ดีท่ีสดุ, นอกจากนี ้มนัยงักลายมาเป็น “ชมุชนเสมือนจริง” 
(Virtuality community) ท่ีผู้คนเข้ามาแชร์ แบ่งปันประสบการณ์ความรักจากชีวิตจริง  
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เนือ้หาแต่ละบท แต่ละตอน คดัเลือกเฟ้นจากตอนท่ี "ดราม่าสุดๆ" ส่วนมากเป็นเร่ือง
เก่ียวกบัความรักท่ี แอบรัก/แอบหลง สดุท่ีจะเช่ือ/ธรรมดาอย่างไม่น่าเช่ือ อบอุ่น/เย็นชา และรัก
แท้/หลอกลวง 

ประสบการณ์ความรักข้างต้น ได้กลายมาเป็นเชือ้ไฟอย่างดีในการขับเคลื่อนเร่ืองราว 
นัน่เป็นเพราะวา่ ประสบการณ์เหลา่นี ้เป็นสิ่งพืน้ฐานท่ีชีวิตผู้คนผ่านพบกนัทัง้สิน้ 

เร่ืองราวของคลับฟรายเดย์ จึงมีความแน่แท้ มีพลัง และ เข้าถึงหัวใจของคนดู 
มันมีคุณสมบัติของเร่ืองที่ดีในยุคการตลาดของส่ือที่เรียกว่า “Content is the king” น่ัน
คือ เนือ้หาที่โดนใจผู้ชม มีพลังเร่ืองเล่า มีคุณสมบัตทิี่ดีในการแชร์-ส่งต่อได้ง่าย และจับ
จติใจด้านมิตอิารมณ์มาก 

 

กรณีศึกษา Love Sick 

ละครไทยซีรีส์เร่ือง “Love Sick” ท่ีออกอากาศในช่อง 9 Modern Nine ปลายปี 2557 
แม้จะไมด่งัเท่ากบัซีรีส์ฮอร์โมน แตล่ะครก็บอกเลา่เร่ืองราวความรักสดุวุ่นชุลมนุของนกัเรียนชาย
มธัยมปลายในกรุงเทพฯ จดุน่าสนใจของมนั คือนวนิยายเร่ืองนีโ้ด่งดงัมาก่อนในปี 2554 จากนว
นิยายออนไลน์ในเวบ็ไซต์เดก็ดีดอทคอม 

ความเด่นของการเล่าเร่ืองข้ามส่ือ (แบบไม่ได้ตัง้ใจ) ของ นวนิยาย “Love Sick” 
คือ มนัได้ถูกน าเอาไปพฒันาต่อยอดเป็นรูปแบบต่างๆ ในชาวเน็ต (แฟนคลบั) ท่ีช่ืนชอบนิยาย
เร่ืองนี ้ทัง้ในเชิงการ์ตูน ภาพโปสเตอร์ มิวสิควิดีโอ และกระทั่งการตัง้กระทู้ สนทนา แตกยอด
ออกไปถงึการท าหน้าเพจของละครเร่ืองนีก้่อนท่ีมนัจะถ่ายท าเสร็จสมบรูณ์เสียอีก 

ยงัมินบัวา่บรรดาแฟนคลบัท่ีคลัง่ไคล้นิยายเร่ืองนีไ้ด้มีสว่นในการแลกเปลี่ยนกบัเจ้าของ
บทประพันธ์ และ มีส่วนในการกดดัน หรือ แลกเปลี่ยนความคิดเห็นต่อผู้ สร้างละคร ต่อการ
คดัเลือกตัวนักแสดง โดยท่ีบริษัทผู้ ผลิตต้องคอยให้ข่าว/ภาพ/เนือ้หาเบือ้งหลงัการถ่ายท าอยู่
เนืองๆ เพ่ือให้บรรดาแฟนคลบัไปนัง่จินตนาการเอาเองว่าเร่ืองจะออกมาในแนวทางไหน ซึง่คาด
เดาได้ยาก 

เพจกลุ่ม  แฟนคลบั การ์ตนูโพสต์ กระทู้สนทนา เหล่านีไ้ด้กลายมาเป็น “บทสนทนา” 
เป็นเร่ืองราวย่อยท่ีหล่อเลีย้ง โอบอุ้มเร่ืองราวหลกัท่ีก าลงัถูกสร้างและพัฒนาโดยผู้สร้าง และ
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แน่นอนวา่ มนักลายมาเป็นเร่ืองท่ีช่วยในการโฆษณาประชาสมัพนัธ์ให้เร่ืองนีไ้ด้สร้างกระแสการ
รอเฝ้าคอยติดตามชมอย่างท่ีคาดหวงัสงูสดุวา่จะเป็นท่ีนิยม 

เร่ืองเดิมจากนวนิยาย ถูกเก็บเอามาสร้างละคร แต่ยงัสร้างไม่เสร็จ แต่กระแสแฟนๆ ก็
มารอรับรอคอยเอาไว้แล้ว และก็ตามด้วยกิจกรรมคอนเสิร์ต งานโชว์ตวั 

กรณีพลงัของแฟนคลบัละคร “Love sick” นี ้คือการประสานกนัระหว่าง เจ้าของเร่ือง 
(ผู้แต่ง) เข้ากบัผู้อ่าน และ ผู้สร้าง โดยท่ีทัง้ 3 ฝ่ายต่างก็มีส่วนในการ “ดดัแปลงแต่งเร่ือง” ท่ีเท่า
เทียมกนั 

ท่ีน่าสนใจคือ เร่ืองเดิมจากนวนิยาย ถูกเก็บเอามาสร้างละคร แม้จะยังท าไม่เสร็จ
สมบรูณ์ แตก่ระแสแฟนๆ ก็มารอรับรอคอย และมีกิจกรรมตอ่เน่ืองในแนวคิดการเลา่เร่ืองข้ามสื่อ 
ก็คือการท าคอนเสิร์ต งานโชว์ตวั หรือ ภาคต่อของละครซีรีส์นีเ้ป็นสิ่งท่ีคาดเดาได้ชดัเจนว่าจะมี
ขึน้หลงัจากละครจบ  

 

กรณีที่ศึกษา "เดอะเมทริกซ์" กับ “แฮร์ร่ี พอตเตอร์” 

The Matrix (1999) ภาพยนตร์เร่ืองนีเ้ป็นตวัอย่างท่ีมกัใช้อ้างอิงและสมบูรณ์แบบท่ีสดุ
เวลาท่ีพดูเร่ืองการเลา่เร่ืองข้ามสื่อ แม้มนัจะดงัในฐานะหนงัไซไฟแอ๊คชัน่, ทวา่ในทางการผลิตสื่อ
ข้ามสื่อ "เดอะเมทริกซ์" นัน้มกัถกูยกเอามาอ้างเสมอ ก็เพราะวา่มนัมีทัง้เร่ืองราวท่ีถกูเลา่ผ่านหนงั 
3 ภาค The Matrix (1999), The Matrix Reloaded (2003) และ The Matrix Revolution 
(2003) 

นอกจากนีแ้ล้ว ผู้ผลิตยังน าเอาหนังเร่ืองนีไ้ปพัฒนาต่อเป็นวีดีโอเกม ช่ือ "Enter the  
Matrix" ซึง่เอาตวัละครประกอบจากหนงับางตวั มากลายเป็นตวัละครเด่นในเกม จากนัน้ จึงมี
ภาพยนตร์ แอนิเมชนัวาดลายเส้นมือ ช่ือ "Animatrix" 13 ตอน ท่ีเล่าเร่ืองโลกก่อนเกิด "เดอะเมท
ริกซ์" และเร่ืองราวอีกเร่ืองท่ีไม่เก่ียวกับตวัละครหลกัจากหนัง และน าเสนอด้วยเนือ้หาท่ีแหวก
แนว ออกไปเป็นแนวทางของตนเอง มีตวัการ์ตนูใหม่ๆ  ที่ไมป่รากฏในภาพยนตร์ และมากกว่านัน้ 
ผู้ผลิตยงัท าหนงัสือการ์ตนูฉบบัวาดลายเส้น เร่ือง  The Matrix ซึง่เนือ้หาก็ละม้ายคล้ายคลงึกบั
ภาพยนตร์แตเ่ป็น "คนละเร่ืองเดียวกนั" คือมีตอนพิเศษ และเร่ืองราวท่ีละเอียดมากกวา่เดิม 
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นอกจากนีบ้ริษัทผู้ผลิตยงัท าหุ่นพลาสติกปัน้ (Figure) จากตวัละครหลกัทัง้ 3 ภาคมา
ขายเพ่ือเอาใจคอแฟนภาพยนตร์ท่ีอยากเก็บเป็นท่ีระลกึ 

การเลา่เร่ืองเดอะเมทริกซ์ผ่าน 5 ช่องทางนี ้ถือเป็นปรากฏการณ์ท่ีอาจดไูม่ใหม่นกั หาก
มองกนัท่ีเร่ือง "การตลาดแฟรนส์ไชส์" หรือ "การค้าเชิงพาณิชย์สินค้าจากหนงั" (Franchise and 
merchandise) และนัน่ท าให้เกิดปรากฎการณ์ใหมข่องการเลา่เร่ืองข้ามสื่อ 

ท่ีจริงแล้วการท าของพรีเมียม (ของท่ีระลกึจากหนงั เช่น แก้วน า้ หุ่น โปสเตอร์ สมดุโน้ต 
เคร่ืองใช้อื่นๆ จากหนงั) นัน้ก็ท ากนัมานาน ลกัษณะนีค้ือการตลาดสินค้าโฆษณาประชาสมัพนัธ์
แบบหนึง่ หรือ การท าการค้าขายของท่ีระลกึปกติ แตท่วา่มนัก็อนุโลมวา่เป็นสว่นหนึง่ของการเล่า
เร่ืองข้ามสื่อได้ แตต้่องนบัเฉพาะสินค้าของท่ีระลกึท่ีมี "เร่ืองเลา่" ของมนัด้วยตวัเองเท่านัน้ 

เช่น เราอาจจะนบัวา่ "หุ่นฟิกเกอร์" นัน้เป็นการเล่าเร่ืองข้ามสื่อในกรณีท่ีเด็กๆ ซือ้หุ่นตวั
ละครท่ีช่ืนชอบจากหนังเร่ืองหนึ่ง แล้วไปนั่ง เล่นท่ีบ้าน ใช้จินตนาการเขาเองวาดฝันบู๊ สนั่น
แอ๊คชัน่กันเอาเอง (จินตนาการเด็กเวลาเล่นหุ่นของเล่น) อย่างนีถื้อว่า "เร่ืองเล่าใหม่ๆ เกิดขึน้"
ตัวอย่างท่ีชัดเจน คือ  ตัวต่อเลโก้ หรือ ตุ๊กตาหุ่นยนต์จากซีรีส์หนังดังต่างๆ (เช่นสตาร์วอร์ส 
หรือทรานส์ฟอร์มเมอร์ หรือ แฮร์ร่ี พอตเตอร์ เป็นต้น) 
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ภาพท่ี 6 “เปรียบเทียบกรณี Cross media & Trans media” (ธาม เชือ้สถาปนศิริ, 
เอกสารประกอบการบรรยาย “การเลา่เร่ืองข้ามสื่อ”., 2557) 
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ขณะท่ีกรณีของภาพยนตร์แฮร์ร่ี พอตเตอร์ นัน้ คือ การท าการตลาดแบบข้ามสื่อ 
(Cross media) คือ การขยายเร่ืองตวัเองเร่ืองเดิมไปสู่แพลทฟอร์มอื่นๆ (ไม่ได้แตกเร่ืองไปใหม่) 
เช่น ผ่านสวนสนุก ภาพยนตร์ สินค้า แต่ทัง้หมดล้วนอยู่ภายใต้เร่ืองเดียวแบบเดียวกัน ขณะท่ี
ภาพยตร์เร่ืองเดอะเมทริกซ์นัน้ คือการท าการตลาดแบบเล่าเร่ืองข้ามสื่อ (Transmedia) เพราะ
ทัง้ภาพยนตร์ การ์ตนูเลม่ เกม และ แอนิเมชนั มีการแตกเนือ้เร่ืองออกไปตา่งจากเดิม  

 

สรุปสุดท้าย กฎ 7 ข้อ ในการเล่าเร่ืองข้ามส่ือ 

สว่นตวัแล้วผู้ เขียนเห็นวา่ เพ่ือให้ผู้ ใช้สามารถสร้าง 3 อย่างนัน้ได้, ตอ่ไปนี ้“กฎ 7 ข้อ ใน
การเลา่เร่ืองข้ามสื่อ" ท่ีจะช่วยท าให้เนือ้หาสื่อกลายเป็นพระราชา หรือ "Content is the king." 

(1) หาเร่ืองดี : 

เร่ืองท่ีดีก็เหมือนแม่น า้สายใหญ่ มนัคือเร่ืองหลกั ท่ีเสมือนเป็นแม่น า้สายใหญ่ท่ีสดุ หา
ต้นน า้ ต้นก าเนิด แรงผลกั ขบัดนั ท่ีเป็นจุดส าคญัของเร่ืองให้พบ, นัน่คือส่วนส าคญัท่ีสดุท่ีจะท า
ให้เร่ืองหลกันัน้แตกกอ ตอ่ยอดออกเป็นแมน่ า้สายย่อยๆ ได้ 

เทคนิค : หาเร่ืองท่ีดี ท่ีแปลก ท่ีใหม่ แตกต่าง และมีพลัง ท่ียังไม่เคยมีใครเจอ การ
ค้นหาเร่ืองท่ีดี คือ คนท าสื่อต้องขยนัอ่านมาก ดมูาก ฟังมาก เข้าถึงพฤติกรรมและหายใจรดต้น
คอผู้ชมให้ได้วา่พวกเขาสนใจอะไร 

(2) แบ่งเร่ืองเด่น : 

เม่ือค้นพบเนือ้หาเร่ืองหลกัแล้ว ให้แบ่งซอยเร่ืองหลกัออกเป็นเร่ืองย่อยๆ ให้แต่ละเร่ืองมี
เนือ้หา พลงั ปม ความขดัแย้ง สาระส าคญัท่ีหนกัแน่น เข้มข้น เพียงพอท่ีมนัจะขบัเคลื่อนเนือ้หา
นัน้ๆ ได้ด้วยตนเอง 

เมื่อแบ่งเร่ืองย่อยๆ แต่ละเร่ืองแล้ว ก็ต้องคิดออกแบบด้วยว่า แต่ละเร่ืองนัน้ๆ จะ
สามารถกลบัมารวมกนัใหมไ่ด้เม่ือใดอีก และเร่ืองนัน้ๆ กบัมารวมเร่ืองกนัท่ีจดุเช่ือมใด 
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เทคนิค : ทุกเร่ืองเล่าย่อยๆ ไม่จ าเป็นต้องด าเนินไปในทิศทางเดียวกับเร่ืองหลกั มัน
อาจเป็นเร่ืองใหม ่แตม่ีโครงเร่ือง คล้ายกนั ตวัละครคล้ายกนั หรือ มีสว่นใดสว่นหนึง่ท่ีเช่ือมต่อไป
ยงัเร่ืองหลกัเพียง 5-10% เท่านัน้ 

ท่ีส าคญัคือ จะต้องรู้ว่า เร่ืองย่อยๆ แต่ละเร่ืองนี ้มีฐานคนด ูผู้ รับสารท่ีต้องแตกต่างกัน
ให้ได้ เร่ืองย่อยบางเร่ือง อาจมีพลงัและความน่าสนใจมากกวา่หากมนัยืนอยู่เอกเทศด้วยตนเอง 

(3) ดูร่องน า้ : 

ลองดวู่า เร่ืองย่อยๆ แต่ละเร่ืองนัน้ จะไหลเล่าสู่ผู้ รับสารท่ีแตกต่างกนัได้แตกต่างกนั ก็
ต้องพิจารณา ช่องทางสื่อ - รูปแบบเนือ้หา - วิธีการน าเสนอเร่ืองราว - ช่วงเวลา - บรรยากาศ
รอบข้าง - อปุสรรคและคูแ่ข่ง เหลา่นีเ้สมือนร่องน า้ท่ีจะโอบรับกระแสน า้ คนท าสื่อต้องพิจารณา 
"บริบท" (Context) ของเร่ืองเล่าอย่างรอบคอบ และเลือกคดัสรรเร่ืองท่ีเหมาะสมกบัร่องน า้นัน้ๆ 
ทัง้ในเชิงแพลทฟอร์มของสื่อท่ีเหมาะสม กลุ่มผู้ รับสารแต่ละประเภท วยั (ซึง่ไม่ควรมองผู้ รับสาร
เป็นเหมือนๆ กนัไปหมดแบบมวลชน - mass แตค่วรมองแบบกลุม่ย่อยๆ ที่มีลกัษณะความสนใจ 
และพฤติกรรมท่ีเป็นเอกลกัษณ์แตกตา่งกนั) 

เทคนิค : ทุกเร่ืองเล่าย่อยๆ ไม่จ าเป็นต้องด าเนินไปในทิศทางเดียวกับเร่ืองหลกั มัน
อาจเป็นเร่ืองใหม ่แตม่ีโครงเร่ือง คล้ายกนั ตวัละครคล้ายกนั หรือ มีสว่นใดสว่นหนึง่ท่ีเช่ือมต่อไป
ยงัเร่ืองหลกัเพียง 5-10% เท่านัน้ 

ท่ีส าคญัคือ จะต้องรู้ว่า เร่ืองย่อยๆ แต่ละเร่ืองนี ้มีฐานคนด ูผู้ รับสารท่ีต้องแตกต่างกัน
ให้ได้! 

(4) จัดสรรเร่ือง : 

เม่ือมีเร่ืองเอกและเร่ืองย่อยแล้ว ให้จดัสรรเร่ืองย่อยๆ เหลา่นัน้ลงร่องน า้ หรือลงช่องทาง
สื่อรูปแบบตา่งๆ โดยค านงึถงึระยะเวลา จงัหวะ และความเหมาะสมกบัผู้ รับสารแตล่ะกลุ่ม ซึง่ไม่
จ าเป็นท่ีจะต้องน าเสนอเร่ืองเลา่นัน้ๆ พร้อมกนัคราวเดียว 

เร่ืองเล่าข้ามสื่อท่ีดี เสมือนกระแสน า้ท่ีไหลอยู่ตลอดเวลา มีแม่น า้ไหลเอื่อย ไม่แน่น่ิง 
แห้งขอด - ฉะนัน้ ผู้ผลิตจะต้องเข้าใจวา่ ระยะเวลาของเร่ืองเล่านัน้ๆ ท่ีจะสามารถหล่อเลีย้งผู้ รับ
สารได้จะต้องสอดคล้องเข้ากนัดี และเหมาะสมตามห้วงเวลาหนึง่ๆ 
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เทคนิค : การท าให้เร่ืองเล่าหนึ่ง มี "แรงดนั" อยู่ตลอดเวลานัน้เป็นสิ่งท่ีท าให้เร่ืองเล่ามี
พลงั, ผู้ ผลิตควรจัดสรรและท าการตลาดเนือ้หาสื่อ วางแผนให้เร่ืองเล่าข้ามสื่อต่างๆ นัน้ ได้
เสริมแรงกนัในห้วงเวลาเดียวกนั 

 

ความคิดส าคญัๆ เร่ืองการจดัสรรปันเร่ือง คือ 

(1) เร่ิมแต่ละเร่ืองย่อยๆ ในช่วงระยะเวลาต่อเน่ืองกัน - ใกล้เคียงกัน เหมือนแผน         
โปรโมททัว่ไปแตม่ีช่วงระยะเวลามากกวา่ กว้างกวา่ 

(2) แตล่ะเร่ืองย่อย ให้มีแก๊ก มขุ รสชาติ โทน อารมณ์ บรรยากาศของมนัเอง อย่าให้มนั
เช่ือมโยงกนัได้ถนดั (ให้จินตนาการคนด ูไปผกูเร่ืองเอาเอง) 

(3) บูรณาการเร่ืองทัง้หมด เข้าด้วยกนัด้วยกิจกรรมการตลาดสกัหนึ่งอย่าง เช่น ปาร์ตี ้
มีทแอนด์กร๊ีด หรือ ทวัร์แฟนคลบัตะลยุฉากจากละคร/กองถ่าย หรือ จดัคอนเสิร์ตปิดท้ายทิง้ทวน
กบัแฟนๆ หรือมีกิจกรรม ดหูนงั/ดลูะครตอนจบกบัแฟนๆ 

(5) เปล่ียนมุมเล่า : 

การเลา่เร่ืองข้ามสื่อ มิสามารถใช้มมุมอง หรือทศันะส่วนตวัของผู้ประพนัธ์ ผู้ เล่าเสียได้
ทัง้หมด หากมี ก็ควรคงไว้ซึ่งสกัส่วน 80% เท่านัน้ - เร่ืองเล่าท่ีดี ไม่จ าเป็นต้องตีความชัดเจน 
รัดกุม ไม่สามารถเข้าใจเป็นอื่นไปได้อีก, ในทางกลบักัน เร่ืองท่ีดี คือ เร่ืองท่ีมีทัง้ความชัดเจน 
และความคลมุเครือ ซอ่นเร้น ก ากวม เว้นช่องวา่งทางความหมายแบบเปิดให้มีเง่ือนง าท่ีคนด ูคน
ฟังสามารถเอาไปคิดตอ่ยอดจินตนาการเองได้ 

ฉะนัน้ ผู้ เล่าเร่ืองจึงต้องคิดในมมุของผู้ รับสาร ว่า เขาสามารถเติมแต่งจินตนาการและ
ความรู้สกึ ประสบการณ์สว่นตวั เทียบเคียงเปรียบเทียบไปแบบไหนได้บ้าง 

เทคนิค : การย้ายจุดศูนย์กลางของเร่ืองเล่ามาไว้ท่ีผู้ รับสาร ก็ยังคงถูกเล่าด้วย
ผู้ประพนัธ์นัน่เอง - แตผู่้ประพนัธ์จะอยู่ในมมุมองแบบ "ผู้สงัเกตการณ์" (Viewer) เท่านัน้ คือ ต้อง
ไมป่รากฏตวัตน ต าแหน่ง มมุมองของผู้ เลา่โดยเดด็ขาด 
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ไมเ่ป็นไร ถ้าเราจะก าหนดให้ตวัละครใดตวัละครหนึ่งเป็นผู้ เล่าเร่ืองหลกั แต่เราจะต้อง
เลา่ออกมาด้วยภาษา ท่าที ท่าทาง อารมณ์ความรู้สกึนกึคิดของตวัละครนัน้จริง 

เราอาจเล่าเร่ืองย่อยๆ ผ่านตวัละครย่อยๆ แต่ละตวัก็ได้เช่นกนั แต่ส าคญัท่ีว่า - ต้องไม่
ปรากฏความคิดชีน้ าแก่ผู้ชม 

หลกัส าคญัคือ อย่ามีมมุมองตดัสิน วิพากษ์ ชีน้ าถูกหรือผิด - การเล่าเร่ืองต้องเป็นแบบ
สงวนความแตกตา่งหลากหลายมมุมอง 

ในยุคการเล่าเร่ืองข้ามสื่อ น าเล่าเร่ืองจ าเป็นต้องให้ผู้ รับสาร เสพเร่ืองนัน้ๆ เองโดยเขา
จะไม่ถูกชีน้ าความคิด แต่เขาจะอินมากๆ จนเอาชีวิต ประสบการณ์ อารมณ์ ความรู้สกึอินของ
ตวัเองมาจบัและถอดรหสัเร่ืองเลา่นัน้เอง 

บ่อยครัง้ไปท่ีการตีความของผู้ รับสารเองนัน้ สนุกกว่า ข ากว่า เศร้ากว่า ท้าทายกว่า 
เพราะฉะนัน้ ผู้ เล่าเร่ือง หรือ ผู้ผลิตรายการหรือสื่อ ควรจะต้องจ าเอาไว้ว่า "การตีความของผู้ รับ
สารท่ีอาจไมต่รงต้องกบัผู้สง่สารนัน้ ไมม่ีอะไรผิด" 

(6) เผยไต๋/อุบไต๋ : 

งานสื่อยคุก่อนถกูผลิตขึน้มาจนเสร็จ จึงจะปล่อยให้ผู้ รับสารได้ชมปลายน า้, จากนีต้้อง
คิดใหม่ว่า ในกระบวนการผลิตรายการโทรทัศน์ หรือสื่ออื่นๆ มีอะไรท่ีน่าสนใจระหว่าง
กระบวนการหรือไม?่ 

เดี๋ยวนีผู้้ ผลิตรายการโทรทัศน์พยายามท่ีจะสร้างฐานคนดูเสียก่อนท่ีจะผลิตรายการ
โทรทศัน์จนเสร็จสิน้ 100% 

การสร้างฐานผู้ชมก่อนผลิต หรือระหว่างผลิต จะช่วยให้ผู้ผลิตสามารถคาดเดาทิศทาง
ลมได้ ตัง้แตก่ารคดัเลือกตวัผู้ ร่วมแสดง-ร่วมรายการ คนท าสื่อสามารถท ารายการโทรทศัน์ขึน้มา
หนึ่งรายการได้ เช่น ถ่ายทอดสดการประกวด คดัเลือกผู้ แสดง หรือการทดลองเสือ้ผ้า หน้าผม 
การหาสถานท่ี หรือการสร้างเนือ้หาก่อนการสร้างท่ีท าให้แฟนๆ ติดตามได้ เช่นเวบ็ไซต์รายการ ท่ี
คอยอพัข่าวสารการถ่ายท ารายการ - เหลา่นีเ้ป็นเนือ้หาท่ีกลอ่มเกลาและชวนชกัจูงให้ผู้ ชม อดใจ
รอคอยแบบมีความหวงั และจะได้ “มโนโน่น มโนน่ีไปพลางๆ” 
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เทคนิค : ความชัดเจนท าให้เร่ืองเข้าใจได้ แต่ความคลุมเครือท าให้เร่ืองน่าสนใจกว่า 
ฉะนัน้ ผู้ผลิตสื่อจงึต้องรู้จกัการสร้างการเปิดเผยข้อมลูบางสว่นและปิดข้อมลูบางส่วนเอาไว้ เช่น 
รายช่ือนักแสดงในบทบาทส าคญั ตวัละครลึกลบั เง่ือนง าท่ีผูกเอาไว้ตัง้แต่ต้นเร่ือง กระทั่งบท
สนทนาปริศนา ท่ีดมูีเลศนยัและชวนสบัสน - เหล่านีช้่วยกระตุ้นต่อมความอยากรู้อยากเห็นของ
ผู้ชม และ พวกเขาจะคิดวา่ตนเองนัน้ฉลาดพอท่ีจะเดาเนือ้หาท่ีซ่อนอยู่ได้ ควรท าให้พวกเขารู้สกึ
วา่ ฉลาด และตามทนัผู้ เขียนบทรายการ แตท่วา่ จริงๆ แล้ว ไมใ่ช่ในสิ่งท่ีเขาคิด 

บางครัง้ การปกปิดคลุมเครือ กท็ าให้เร่ืองธรรมดาดูน่าสนใจได้อย่างไม่น่าเช่ือ 

(7) เร่ืองระดับโลก เล่าระดับบ้าน : 

เด๋ียวนีง้านผลิตสื่อนัน้ คิดกนัเพ่ือออกอากาศในระดบัโลก ซีรีส์ดงัๆ หนงัดงัๆ นัน้ ทุ่มทุน
สร้างด้วยการหาซือ้เร่ืองดีๆ บทประพนัธ์จากนวนิยายท่ีพิสจูน์แล้วว่า "ขายได้ทัว่โลก" เช่น แฮร์ร่ี 
พอตเตอร์ แวมไพร์ทไวไลท์ กระทั่งฮังเกอร์เกม หรือหนังดังๆ ท่ีสร้างมาจากเกม เช่น ลอล่า 
ครอฟท์ ในหนงัช่ือ Tomb raider หรือ เรสสิเดนท์อีวิล (ช่ือไทยคือ “ผีชีวะ”) 

กระทัง่ซีรีส์เกาหลีที่ขายดีเทน า้เทท่าในบ้านเรา ตัง้แต่ “แดจงักึม” เป็นต้นมา สื่อเหล่านี ้
ต่างก็ถูกคิดและผลิตเป็นเร่ืองเล่าท่ีคนทัง้โลกเข้าใจได้ ด้วยงานลงทุนการผลิต/สร้าง สื่อใน
ปัจจุบันนัน้ ต้องมองตลาดเร่ืองเล่าในระดับทัง้โลก ท่ีๆ ตลาดมันใหญ่กว่า มีผู้ คนเสพสื่อได้
มากกวา่ 

แต่ท่ีสุด เมื่อมนัถูกน าเสนอในแต่ละประเทศ ก็จะถูกเอาไปท าให้ถูกรสชาติของคนใน
ประเทศนัน้ๆ เช่น มีดารานกัพากย์ หรือ มีการแปลภาษาท้องถ่ิน กระทัง่การเอาไป "รีเมค" เช่น
ภาพยนตร์ไทย เร่ือง เดอะชตัเตอร์ กดติดวิญญาณ ท่ีถูกฮอลลีวู้ดเอาไปผลิตใหม่ หรือภาพยนตร์
หนงัผีญ่ีปุ่ น "ริงก"ุ หรือ "The ring" ในเวอร์ชัน่ฮอลลีวดูนัน้ ก็ถือวา่เป็นการดดัแปลงเร่ืองเล่าให้ถูก
รสถกูปากคนทัว่โลกมากกวา่เดิม 

เทคนิค : เร่ืองดีท่ีเลา่ได้ระดบัโลกมกัเป็นเร่ืองท่ีมีแก่นความขดัแย้งท่ีคนทัว่โลกเข้าใจได้ 
- ส่วนมากเป็นเร่ืองเชิงนามธรรม เช่น ธรรมะชนะอธรรม ความยุติธรรม-อยุติธรรม ความแค้น - 
การให้อภยั ซึง่เร่ืองเหล่านีเ้ป็นพล็อตท่ีคนทัว่โลกซมึซบัได้ง่ายๆ เพราะทุกๆ ประเทศท้องถ่ินมี
ปัญหาเหลา่นีเ้ช่นเดียวกนั การท่ีเร่ืองมีพลอ็ตความขดัแย้งท่ีเป็นนามธรรมเก่ียวเน่ืองกบัสงัคม วิถี
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ชีวิต ผู้ คน (ท่ีไม่แอบอิงกับประวัติศาสตร์ ตัวบุคคลมากนัก) ท าให้เร่ืองนัน้ๆ สามารถมี
ความหมายเช่ือมโยงกบัชดุประสบการณ์ของผู้คนมากกวา่ 

พยายามนกึถงึเร่ืองทัว่ๆ ไปท่ีมีความขดัแย้งท่ีย่ิงใหญ่ จะท าเร่ืองมีพลงัเล่าเร่ืองในระดบั
โลก แตส่ามารถร้อยเนือ้ตา่งท านองได้ในแตล่ะท้องถ่ิน 

การเล่าเร่ือง คือ หวัใจส าคญัของสื่อ เร่ืองเล่าในสื่อถูกน าเสนอได้มากมาย ทัง้ผ่านข่าว 
ละคร เกมโชว์ รายการท าอาหาร เพลง รายการโต้วาที การโฆษณาชวนเช่ือทางการเมืองและ
พาณิชย์ ข้ามผ่านไปยงัสื่อสงัคมออนไลน์ มขุตลกในโลกอินเทอร์เน็ต แฮชแท็ก โพสต์ หรือค าสดุ
ฮิต จนเป็นคอนเสิร์ต สวนสนุก การ์ตนูเล่ม เสือ้ยืดหรือสวนสนุก ฯลฯ ซึง่ทัง้หมดนี ้มนัก็คือเร่ือง
เลา่ข้ามสื่อนัน่เอง 

วนันีก้ารหลอมรวมสื่อเปลี่ยนแปลงภูมิทัศน์สื่อทัง้หมด การเล่าเร่ืองจึงจ าเป็นต้องเล่า
แบบข้ามสื่อ (Cross media platform) ซึง่นัน่หมายความว่าในฐานะนักเล่าเร่ือง จ าเป็นต้อง
เรียนรู้ "วิธีการขยายเร่ืองเล่า" ให้มีการสื่อสารผ่านสื่อต่างๆ มากขึน้ (Transmedia) ทัง้ในสื่อเก่า
และสื่อใหม ่

โดยสรุป คนท าสื่อ/นกัเลา่เร่ืองต้องคิดให้มากขึน้กว่าเดิม คนท าสื่อยุคดิจิทลัไม่สามารถ
เล่าเร่ืองภายใต้ไวยากรณ์สื่อสาร "มวลชน" (Mass) แบบเดิมได้, แต่เป็นผู้ ใช้งานนัน่เองท่ีจะมา
ก าหนดเร่ืองเล่าของคนท าสื่อ และลดทอนอ านาจในฐานะ “ผู้ประพนัธ์” (Author) ลงเหลือเพียง
นกัเล่าเร่ืองท่ีต้องใส่ใจผู้ รับสารมากขึน้ แต่โลกสื่อสารปัจจุบนัก าหนดศนูย์กลางเร่ืองเล่ามาจาก
ผู้อา่น มิใช่ผู้ เขียน 

หัวใจส าคัญท่ีสุดของการเล่าเร่ืองข้ามสื่อในยุคดิจิทัล อยู่ท่ีผู้ ใช้ ผู้ รับสาร ท่ีจะสร้าง
ประสบการณ์กบัเร่ืองเลา่นัน้ผ่านสื่อแพลตฟอร์มตา่งๆ ด้วยตวัเขาเอง 

เป็นผู้ ใช้เองแล้ว ท่ีสามารถผลิตเนือ้หา และก็เป็นผู้ รับสารเอง ท่ีผลิตประสบการณ์ 
ฉะนัน้คนท าสื่อ จึงมิใช่แต่ผลิตเนือ้หา แต่ต้องออกแบบและเล่าเร่ืองข้ามสื่อเพ่ือให้ผู้ชมผู้ รับสาร
ได้มีชุดประสบการณ์กับเนือ้หานัน้ๆ ด้วย ในทางการตลาด เร่ืองเรียกชุดประสบการณ์ว่า "บท
สนทนา" (Conversation) หรือ "User generated content" หรือ “User generated 
experience" ซึง่หมายถึงการท่ีผู้ ใช้งานเป็นผู้ผลิตเนือ้หานัน้ๆ ด้วยตวัเขาเองและด้วยวิธีการเล่า
เร่ืองท่ีเขาจะสามารถมีประสบการณ์กบัมนัได้ในลกัษณะของกิจวตัรและวิถีชีวิตประจ าวนั 
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