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การเล่าเร่ืองข้ามส่ือในการ์ตูนไทยของเอกสิทธ์ิ ไทยรัตน์ 

กาญจนพิชญ์ ศิริภวูณิชย์5 
อบุลวรรณ เปรมศรีรัตน์6 

บทคัดย่อ 

งานวิจยันีศ้กึษาเร่ืองการเลา่เร่ืองข้ามสื่อในการ์ตนูไทยของเอกสิทธ์ิ ไทยรัตน์ โดยศกึษา
การเล่าเร่ืองของสื่อหนังสือการ์ตูน และสื่อภาพยนตร์ และเปรียบเทียบความแตกต่างเพ่ือ
วิเคราะห์ถึงวิธีการเล่าเร่ืองท่ีปรับเปลี่ยนไปตามชนิดของสื่อท่ีจะน าเสนอ จากการ์ตนูจ านวน 3 
เร่ืองคือ “The 13 Quiz Show” “อย่าอ่านชะตาจะขาด” และ“ร้านของขวญัเพือ่คนที่คณุเกลียด” 
ภาพยนตร์จ านวน 5 เร่ือง ได้แก่ “13 เกมสยอง”ภาพยนตร์สัน้ “11 Earthcore” ภาพยนตร์สัน้ 
“12 Begin”  สี่แพร่ง ตอน “ยันต์สัง่ตาย” และ หลุดสี่หลุด ตอน “ร้านของขวญัเพื่อคนที่คุณ
เกลียด” และการ์ตนูออนไลน์ คือ “14 เกมล่าอ ามหิต” (14 Beyond) 

ผลการศึกษาพบว่า องค์ประกอบการเล่าเร่ืองของการ์ตูน และภาพยนตร์ ของเอก
สิทธ์ิ ไทยรัตน์ มีความใกล้เคียงกันทัง้สองสื่อ โดยสื่อท่ีสองจะมีการเปลี่ยนแปลงไปจากสื่อเดิม
บางส่วนเพ่ือให้เกิดความสมจริงและเข้ากบัคุณลกัษณะสื่อท่ีน าเสนอเร่ืองเล่า โดยเฉพาะในสื่อ
ภาพยนตร์ท่ีจะมีการเพ่ิมความหลากหลายของลักษณะโครงเร่ือง แก่นเร่ือง ความขัดแย้ง 

ตัวละคร มุมมองการเล่าเร่ือง สัญลักษณ์พิเศษ ส่วนท่ีมีความแตกต่างด้านการน าเสนอคือ 
ฉาก ช่วงเวลาและสถานที่ในการเล่าเร่ืองจะต่างไปตามช่วงยุคสมยัในการน าเสนอแต่ละสื่อ 
และบทสนทนา ในการ์ตนูใช้ภาษาเขียนและภาษาภาพ ในขณะท่ีในภาพยนตร์ใช้ภาษาพดู 

จากการเปรียบเทียบการปรับเปลี่ยนไปสู่สื่ออื่นๆ ของสื่อต้นทางทัง้สามเร่ืองเรียง
ตามล าดบัดงันี ้1.การ์ตนูเร่ือง “The 13 Quiz Show” มีการขยายเร่ืองราวออกไปกว้างขึน้จาก
เดิมมาก 2.ภาพยนตร์เร่ือง “ร้านของขวญัเพื่อคนที่คุณเกลียด” มีการเปลี่ยนมุมมองในการ
น าเสนอ 3.การ์ตนูเร่ือง “อย่าอ่านชะตาจะขาด” คงเร่ืองไว้ใกล้เคียงจากเดิมมากท่ีสดุตา่งเพียงแค่
ล าดับในการเล่าเร่ือง รายละเอียดของตวัละครและสถานท่ีบางสว่นเท่านัน้ 
 การเล่าเร่ืองข้ามส่ือของเอกสิทธ์ิ ไทยรัตน์ นัน้ หากเป็นการเล่าจากสื่อการ์ตนูเป็นสื่อ
ต้นทาง จะมีการขยายเร่ืองราวมากขึน้เมื่อน าไปเล่าในสื่อภาพยนตร์ ในทางกลบักนั หากสื่อต้น

                                                           
5 นกัศกึษาปริญญาโท รุ่น 2 หลกัสตูรศลิปศาสตรมหาบณัฑติ สาขานิเทศศาสตร์และนวตักรรม  
คณะนิเทศศาสตร์และนวตักรรมการจดัการ สถาบนับณัฑติพฒันบริหารศาสตร์ 
6 ท่ีปรึกษา รองศาสตราจารย์ คณะนิเทศศาสตร์และนวตักรรมการจดัการ สถาบนับณัฑติพฒันบริหารศาสตร์ 
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ทางเป็นสื่อภาพยนตร์ สื่อท่ีสองเป็นสื่อการ์ตนูเลม่จะตดัทอนและเปลี่ยนแปลงให้กระชบัและตรง
จุดมากขึน้ โดยท่ีส่วนท่ีมกัจะเพ่ิมหรือลดตามการปรับเปลี่ยนในการเล่าเร่ืองข้ามสื่อก็คือ เร่ือง
ของรายละเอียดตวัละคร เนือ้หาเหตกุารณ์ท่ีเกิดขึน้ ไปจนถงึมมุมองการเลา่เร่ือง   
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Transmedia Storytelling in Eakasit Thairaat's Thai Comic 

Abstract 

Studying the storytelling of comics and films and comparing their differences 
in order to analyze the methods of storytelling which vary depending on the types of 
media. Included in this study are 3 comics which are “The 13 Quiz Show,” 
“YaAanChataJaKhad” (The Paper), and “RaanKhongkwanPhueKhon Tee KhunKliad” 
(Gift shop for someone you hate) and 5 films which are “13 Beloved”, “11 Earthcore” 
(Short film), “12 Begin” (Short film), “4bia: Death Talisman Episode”, “The 4 Movie: 
RaanKhongkwanPhueKhon Tee KhunKliad Episode” and “14 Beyond” (Online 
comic). 

The result of the study revealed that the narrative elements of comics and films 
by Eakasit Thairaat were similar. The second medium made some changes from the 
original medium to create realism and to make the storytelling compatible with the 
characteristics of the narrative medium, especially films which increased the diversity 
of plot, conflicts, characters, point of view and special symbols. The aspects which 
were different in the presentation were the scene, the time and the place of narration 
which varied according to each medium’s period of presentation and also the 
conversation. Comics used written language and pictures while films used spoken 
language. 

According to the comparison, the changes made in the 3 comics for the 
transition to other media were as follow: 1) the comic “The 13 Quiz Show” expanded 
the story much wider; 2) the film “RaanKhongkwanPhueKhon Tee KhunKliad” (Gift 
shop for someone you hate)” changed the presentation’s point of view and 3) the 
comic “YaAanChataJaKhad” (The Paper)” maintained the original story as much as 
possible and only changed the sequence of narration as well as some of the 
characters’ details and places. 

Regarding the transmedia storytelling of Eakasit Thairaat, if the comic was the 
original medium, the story would be expanded when narrated through the film. On the 
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other hand, if the original medium was the film, the second narrative medium, which 
was the comic book, would cut some details and edit the story to make it more precise 
and straight to the point. The parts which were usually added or cut according to the 
changes in transmedia storytelling were the details of characters, the contents of 
events and the point of view of the narrative. 

ที่มาและความส าคัญ 

หนงัสือการ์ตนูถือเป็นสื่อท่ีบ่งถึงวฒันธรรม สภาพสงัคม มายาคติ และทศันคติของแต่
ละยคุสมยัมาเลา่เป็นสารผ่านตวัอกัษร และรูปภาพสื่อออกมาในความหมายทางตรงและนยัแฝง 
การเลือกใช้ค า การเลือกใช้สญัญะบางอย่างในภาพ นอกจากนัน้การ์ตูนยังถือเป็นสื่อท่ีเข้าถึง
กลุ่มเด็กและวัยรุ่นได้ง่าย เน่ืองจากสื่อการ์ตูนส่วนใหญ่จะเน้นเนือ้หาด้านความบันเทิงท่ี
สนุกสนาน คลายเครียดและเข้าใจง่าย ซึ่งการเลือกส่งสารไปอาจจะมีความส าคญัต่อทัศนคติ
และมมุมองของผู้ รับสารในอนาคตได้ 

สารท่ีจะสง่ไปนัน้จะถกูหยิบยกและประกอบกนัจนเป็นเร่ืองราวผ่านความคิดและปลาย
ปากกาของนักเขียนการ์ตูน ซึ่งต้องส่งสารผ่านทัง้ภาพและตวัอกัษร ทัง้สองส่วนนัน้จะต้องถูก
หลอมรวมจนเกิดเป็นเร่ืองเลา่ท่ีเรียกวา่ “หนงัสือการ์ตนู” และถูกเปรียบเทียบว่าเป็น “ภาพยนตร์
น่ิง” จากการน าเสนอมมุมองภาพผ่านการจดักรอบภาพ และการเลา่เร่ืองท่ีมีเร่ืองราวตอ่เน่ือง  

จากประโยค “13 ข้อ 100 ล้าน” ท่ีสร้างกระแสให้กับภาพยนตร์ไทยเร่ืองดงัอย่าง “13 
เกมสยอง” ผลงานเปิดตวัของนักเขียนบทภาพยนตร์มือใหม่ นักเขียนการ์ตูนมือเก๋า อย่างเอก
สิทธ์ิ ไทยรัตน์ให้ก้าวสู่วงการภาพยนตร์ โดยเนือ้เร่ืองท่ีแตกต่างไปจากภาพยนตร์ไทยเร่ืองอื่นๆ 
ในยุคนัน้ มาจากการ์ตนูท่ีเขาเขียนขึน้เอง เร่ือง “The 13 Quiz Show” การ์ตนูไทยเร่ืองแรกท่ีได้
ไปไกลถงึ ฮอลลีวดู (Hollywood) ในช่ือเร่ือง “13 Sins” 

จากผลงานและประสบการณ์การท างานของ เอกสิทธ์ิ ไทยรัตน์ท่ีเป็นทัง้นกัเขียนการ์ตนู
และนักเขียนบทภาพยนตร์ ท าให้ผู้ วิจัยสนใจท่ีจะศึกษาผลงานการ์ตูนของเขาท่ีถูกเล่าในสื่อ
ตา่งๆ คือการ์ตนูเลม่ สื่ออินเทอร์เน็ต และภาพยนตร์ เน่ืองจากตวัเขาเองได้มีส่วนร่วมในการเล่า
เร่ืองผ่านสื่อเหล่านีด้้วยตวัเองด้วย ผลงานของ คณุเอกสิทธ์ิมีทัง้ในฐานะนกัเขียนการ์ตนู ผู้ผลิต
โฆษณา หรือนักเขียนบทภาพยนตร์ ซึ่งถือเป็นผู้ ผลิตสื่อท่ีมีความรู้ความเข้าใจในตัวสื่อท่ี
หลากหลาย และสามารถน าเสนอเร่ืองเล่าผ่านสื่อต่างๆ ได้อย่างน่าสนใจและเลือกท่ีจะเล่าเร่ือง
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ให้เหมาะสมกบัสื่อท่ีจะน าเสนอได้อย่างแตกต่าง ซึง่จะเป็นประโยชน์ต่อผู้ ท่ีสนใจทัง้ด้านการ์ตนู 
ภาพยนตร์ สื่ออินเทอร์เน็ต และการเลา่เร่ืองข้ามสื่อ 

วัตถุประสงค์ในการวิจัย 
 1. เพ่ือศกึษาการเลา่เร่ืองการ์ตนูไทยของเอกสิทธ์ิ ไทยรัตน์ ในสื่อตา่งๆ 

2. เพ่ือศึกษา เปรียบเทียบ และวิเคราะห์ความแตกต่างด้านเนือ้หาการ์ตูนไทยของ     
เอกสิทธ์ิ ไทยรัตน์ ท่ีมีการเลา่เร่ืองข้ามสื่อภาพยนตร์ และสื่ออินเทอร์เน็ต 

ขอบเขตในการศึกษา 
1. การ์ตนูไทยผลงานของเอกสิทธ์ิ ไทยรัตน์ ท่ีถูกน าเสนอในสื่อภาพยนตร์ ดงันี ้ “The 

13 Quiz Show” “อย่าอ่านชะตาจะขาด” และ “ร้านของขวญัเพือ่คนที่คณุเกลียด” โดยศกึษา
จาก 

1.1 ภาพยนตร์ ได้แก่ “13 เกมสยอง”, สี่แพร่ง ตอน “ยนัต์สัง่ตาย” และ หลดุสี่
หลดุ ตอน “ร้านของขวญัเพือ่คนที่คณุเกลียด”, ภาพยนตร์สัน้ “11 Earthcore” และภาพยนตร์
สัน้ “12 Begin” 
  1.2 หนงัสือการ์ตนูไทย “My Mania 1” และ “My Mania 2” 

1.3 การ์ตูนเร่ืองยาว “14 เกมล่าอ ามหิต” (14 Beyond) ฉบับออนไลน์ท่ี
น าเสนอในเวบ็ไซต์ www.commuan.com 
 2. ศกึษาวิธีการเล่าเร่ืองแต่ละสื่อรวมถึงการเล่าเร่ืองข้ามสื่อในการ์ตนูไทยของเอกสิทธ์ 
ไทยรัตน์ 

นิยามศัพท์ 
การ์ตูนไทย / หนังสือการ์ตูนไทย 

 สื่อสิ่งพิมพ์เพ่ือความบนัเทิงชนิดหนึ่ง ซึง่ใช้ภาพวาด ในการน าเสนอเร่ืองราวต่างๆ โดย
มีตวัอกัษรบรรยายประกอบ ทัง้ในแบบรูปเลม่และไฟล์ภาพ ท่ีเขียนและวาดภาพโดยนกัเขียนชาว
ไทย 

การเล่าเร่ืองข้ามส่ือ (Transmedia storytelling) 
 การน าเสนอเนือ้หาผ่านสื่อมากกวา่หนึง่ประเภทขึน้ไป โดยท่ียงัมีเร่ืองราว หรือตวัละคร
เดียวกนัอยู่บางครัง้ผู้ รับสารอาจจะกลายเป็นผู้สง่สารได้ 
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หนังสือการ์ตูนออนไลน์ 
 หนงัสือการ์ตนูท่ีไมไ่ด้ตีพิมพ์เป็นรูปเลม่ แตน่ าเสนอผ่านสื่ออินเทอร์เน็ต ในงานวิจยัเล่ม
นีห้มายถงึการ์ตนูเร่ือง “14 เกมล่าอ ามหิต” (14 Beyond) 

แนวคิดและทฤษฎีที่ใช้ในการวิจัย 

แนวคดิเก่ียวกับการ์ตูน 
 เพ่ือให้เข้าใจถงึพืน้ฐานการ์ตนูและใช้ในการตีความหมายของเร่ืองเลา่ในหนงัสือการ์ตนู
ไทยซึง่เป็นหนึง่ในสื่อของประชากรที่ใช้ในการวิจยั ให้ได้ถกูต้องมากขึน้ ผู้ วิจยัจึงรวบรวมแนวคิด
ท่ีเก่ียวกบัการ์ตนู ดงันี ้

1. ความหมายของการ์ตนู (สงัเขต นาคไพรจิตร, 2530, น. 2)  
2. เนือ้หาของการ์ตนู (ศกัด์ิชยั เกียรตินาคินทร์, 2534, น.13-14) และประเภทเนือ้หา

การ์ตนูเร่ือง (จินตนา ใบกาซูยี) 
3. ลกัษณะภาพการ์ตนู (ศกัด์ิชยั เกียรตินาคิน, 2534,  น. 9-10) 
4. ประเภทของการ์ตนู (Kinder)  
5. ภาษาท่ีใช้ในการ์ตนูเร่ือง เคร่ืองหมายวรรคตอน (ราชบณัฑิตยสถาน, 2530, น.22-

35) 
6. รหสัของการ์ตนู (Harisson, 1981, pp. 53-70) 
7. หลกัการจดักรอบภาพการ์ตนู (อเนก รัตน์ปิยะภาภรณ์, 2534)  

แนวคดิการวิเคราะห์เนือ้หา (Content analysis) 
  การวิเคราะห์เนือ้หาเป็นระเบียบวิธีวิจัยรูปแบบหนึ่งท่ีเน้นการพิจารณาท่ีตวัสารท่ีจะ
สามารถวิเคราะห์ถึงตวัผู้ส่งสาร ผู้ รับสาร ผลลพัธ์ รวมถึงปฏิกิริยาท่ีตอบกลบัจากสารของผู้ รับ
สาร รวมถึงการศึกษาจุดมุ่งหมาย ค่านิยมและทัศนคติของตัวผู้ ส่งสารและผู้ รับสารได้ด้วย 
เน่ืองจาก “สาร” ถกูมนษุย์แลกเปลี่ยนในรูปของสญัลกัษณ์ท่ีเป็นได้ทัง้วจันภาษาและอวจันภาษา
ท่ีถ่ายทอดและเผยแพร่ตามช่องทางหรือสื่อต่างๆ ทัง้สื่อวิทยุ โทรทัศน์ ภาพยนตร์ สิ่งพิมพ์ สื่อ
ใหม ่และสื่อบคุคล (ปาริชาติ สถาปิตานนท์ สโรบล, 2545, น. 17) 

แนวคดิการเล่าเร่ือง 
 โดยการศึกษาการเล่าเร่ืองในระดับเนือ้ความจะดูท่ีองค์ประกอบการเล่าเร่ือง ซึ่ง
ประกอบด้วย 
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1. โครงเร่ือง (Plot) การล าดบัเหตกุารณ์ในโครงเร่ืองมี 5 ขัน้ตอน ซึง่ในงานวิจยัชิน้นีจ้ะ
ใช้ค าว่า ขนบของการเล่าเร่ือง (Narrative convention) ดังนี ้ขัน้เร่ิมเร่ือง (Exposition) ขัน้
พฒันาเหตกุารณ์ (Rising action) ขัน้ภาวะวิกฤต (Climax) ขัน้ภาวะคลี่คลาย (Falling action) 
และ ขัน้ยตุิเร่ืองราว (Ending) นอกจากนัน้ยงัมีการแบ่งลกัษณะโครงเร่ือง (เพ็ญสิริ เศวตรวิหารี, 
2541) ด้วย 

2. แก่นเร่ือง (Theme) (Goodlad, 1971) 
3. ความขดัแย้ง (Conflict) (ปริญญา เกือ้หนนุ)  
4. ตวัละคร (Character)  
5. ฉาก (Setting) 
6. บทสนทนา (Dialogue) 
7. มมุมอง (Point of view) (ศิวภรณ์ หอมสวุรรณ, 2535) 
8. สญัลกัษณ์พิเศษ (Special symbol) 

แนวคดิเกี่ยวกับภาพยนตร์ 
ไวยากรณ์ทางภาพยนตร์ (Film grammar) เน่ืองจากภาพยนตร์เป็นสื่อท่ีมีการน าเสนอ

ทัง้ภาพ แสง สี เสียง ท าให้การสื่อความหมายในภาพยนตร์มีอยู่มากมาย โดยสามารถแบ่ งเป็น
องค์ประกอบตา่งๆ ดงันี ้(ประวิทย์ แตง่อกัษร, 2556; รักศานต์ วิวฒัน์สินอดุม, 2545) 

1. หน่วยพืน้ฐานในภาพยนตร์ 
2. องค์ประกอบด้านภาพ (Visual channel) 

1.1 ภาพท่ีปรากฏโดยไม่ต้องใช้เทคนิคทางภาพยนตร์ (Nature of Image) 
ประกอบด้วย ฉาก (Setting) อุปกรณ์ประกอบฉาก (Props) เสือ้ผ้า (Costume) การแสดงและ
การปรากฏตวัของตวัละคร  

1.2 ภาพท่ีปรากฏให้เห็นผ่านเทคนิคทางภาพยนตร์ (Treatment of image) 
โดยแบ่งเป็น 2 ส่วน คือ ส่วนการถ่ายท า ประกอบด้วย ขนาดภาพ (Shot size) มุมกล้อง 
(Camera angle) เลนส์ (Lenses) การเคลื่อนไหวของกล้อง (Camera movement) การจัด
องค์ประกอบภาพ (Mise-en-scene) แสง (Lighting) สี  (Color) และส่วนของการตัดต่อ 
ประกอบด้วย เทคนิคการตดัตอ่ และประเภทการตดัตอ่  

3. องค์ประกอบด้านเสียง (Audiotory channel) แบ่งเป็น 3 ประเภท คือ เสียงในบท
สนทนา (Dialogue) เสียงประกอบ (Sound effects) และเสียงดนตรี (Music)  
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แนวคดิเกี่ยวกับการส่ือสารผ่านทางอนิเทอร์เน็ต 
 สื่อคอมพิวเตอร์ไม่มีข้อจ ากดัเร่ืองสถานท่ีและเวลา (Space and time) ท าให้ผู้ ใช้มี
ความรู้สกึสะดวกสบายและรู้สกึว่ามีความสามารถในการสื่อสารมากขึน้ เน่ืองจากผู้ ใช้สามารถ
สื่อสารได้ตลอดเวลา โดยท่ีอาจจะไมม่ีคูส่นทนาในขณะนัน้ก็ได้ (ปัณฑารีย์ โชรัมย์, 2547)  
 Hitz (อ้างถึงใน กิติพงศ์ ไทยเจริญ, 2541, น.20) กล่าวว่าปรากฏการณ์ของการน า
คอมพิวเตอร์มาใช้เป็นสื่อกลางเพ่ือการสื่อสาร สามารถแบ่งออกเป็น 3 รูปแบบ คือ 1) ใช้เพ่ือการ
แทนท่ี (Substitution) 2) ใช้เพ่ือการเสริม (Add-on) และ 3) ใช้เพ่ือการแผ่ขยาย (Expansion)  

แนวคดิการเล่าเร่ืองข้ามส่ือ 
 การเล่าเร่ืองข้ามสื่อเป็นกระบวนการหนึ่งท่ีถูกใช้ในการสื่อสารมวลชนมายาวนานแล้ว 
เพียงแตเ่ม่ือมีสื่ออินเทอร์เน็ตเกิดขึน้ท าให้การเลา่เร่ืองข้ามสื่อมีวงท่ีกว้างมากขึน้ตามไปด้วย โดย
ในงานวิจยัท่ีผ่านมามีการใช้ค าวา่การดดัแปลง หรือสมัพนัธบท ซึง่อาจจะมีความแตกต่างกันไป
บ้าง ผู้ วิจยัจึงขอน าเสนอข้อมลูจากการรวบรวมเก่ียวกบัแนวคิดการเล่าเร่ืองข้ามสื่อบางส่วนไว้ 
ดงันี ้

เฮนร่ี เจนกินส์ (Jenkins, 2007) ผู้ ท่ีศกึษาเร่ือง Media convergence culture และเร่ือง 
Transmedia อธิบายวงการสื่อและการเลา่เร่ืองไว้ในคลิปวิดีโอบน Youtube ท่ีผู้ท าวิจยัสรุปได้วา่ 
 โลกของสื่อตอนนีไ้มไ่ด้ขึน้อยู่กบัเจ้าของธุรกิจสื่อรายใหญ่ๆ เพียงอย่างเดียวกบัเมื่อก่อน
แล้ว จากการก้าวหน้าไปของเทคโนโลยีท าให้สื่ออยู่ในมือของประชาชนทกุคนท่ีเป็นผู้สร้างเนือ้หา
ขึน้ได้เองเช่นกัน จากอดีตจนถึงปัจจุบันผลงานในสื่อเก่ามากมายท่ี ได้ถูกน ามาเล่าใหม่ผ่าน
ช่องทางสื่อใหม่ เป็นการผ่านยุคสมยัมาตามพฤติกรรมของผู้ ใช้สื่อและเทคโนโลยีท่ีเปลี่ยนไป 
เป็นการก้าวสู่ยุคท่ีเป็นสื่อแบบ “วฒันธรรมหลอมรวม" (Convergence culture) คือ ยุคท่ีทัง้
เร่ืองราว เสียง แบรนด์ ภาพ และความสมัพนัธ์จะได้รับการเผยแพร่ไปในหลากหลายสื่อเท่าท่ีจะ
สามารถมีได้ 

เทคโนโลยีท าให้การสื่อสารเข้าถงึได้ง่ายขึน้ การดรูายการโทรทศัน์ท่ีช่ืนชอบไม่จ ากดัอยู่
ในหน้าจอโทรทศัน์อีกตอ่ไป แตส่ามารถเข้าถงึได้ผ่านหน้าจอสมาร์ทโฟน เมื่อมีหลากหลายสื่อให้
เข้าถงึและเลือกได้มากขึน้ในยุคของสื่อแบบหลอมรวม (Convergence) จึงต้องเลือกใช้สื่อให้ได้
อย่างมีประสิทธิภาพและหนึ่งในวิธีการท่ีน่าสนใจคือการเล่าเ ร่ืองข้ามสื่อ ( Transmedia 
storytelling) เป็นวิธีการเล่าเร่ืองผ่านหลากหลายรูปแบบในสื่อมากมาย ไม่ใช่แค่การใช้วิธี
น าเสนอผ่านหลายช่องทางเท่านัน้แต่ต้องเลือกใช้สื่อให้ตรงตามคุณสมบตัิของมนัเพ่ือให้แต่ละ
สื่อสามารถเสริมกนัได้ 
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ในขัน้ต้น เร่ืองการข้ามสื่อนัน้หมายถึง "เร่ืองราวจะบอกผ่านสื่อหลาย ในปัจจุบันเวลา 
โดยเร่ืองราวท่ีมีความส าคญัจะมีแนวโน้มท่ีจะไหลข้ามแพลตฟอร์มสื่อหลายหลายสื่อ" (Jenkins, 
PuruShotma, Clinton, Weigel & Robison, 2006, p. 46 อ้างถึงใน Scolari, 2009, p. 587) ใน
รูปแบบท่ีเหมาะสมในการเลา่เร่ืองข้ามสื่อนัน้ๆ 

เอกสารประกอบการสอน รายวิชา 7006 นวัตกรรมสื่อใหม่และสื่อสังคม สถาบัน
บณัฑิตพฒันบริหารศาสตร์ ปี (ธาม เชือ้สถาปนสิริ, 2557) เร่ือง 7 Core concepts transmedia 
storytelling by Henry Jenkins. มีดงันี1้) Spreadability vs. Drillability 2) Continuity vs. 
Multiplicity 3) Immersion vs. Extraction 4) World Building 5) Seriality 6) Subjectivity 7) 
Performance 

วิธีด าเนินการวิจัย 
การวิจยัเร่ือง “การเล่าเร่ืองข้ามสื่อในการ์ตูนไทยของเอกสิทธ์ิ ไทยรัตน์” เป็นการศกึษา

โดยวิธีการเก็บข้อมูลและวิเคราะห์เนือ้หาเอกสารท่ีระบุไว้ในขอบเขตการศึกษา ได้แก่ การ์ตูน 
เร่ือง “The 13 Quiz Show” “อย่าอ่านชะตาจะขาด” และ “ร้านของขวญัเพือ่คนที่คณุเกลียด” 
ภาพยนตร์สัน้ตอน “ยนัต์สัง่ตาย” ภาพยนตร์สัน้ตอน “ร้านของขวญัเพื่อคนที่คุณเกลียด” และ
ภาพยนตร์ เร่ือง “13 เกมสยอง” ซึง่ผู้ศกึษาเช่ือมโยงไปถึง ภาพยนตร์ท่ีอยู่ในชุดเดียวกนัคือ “11 
Earthcore” และ “12 Begin” และการ์ตนูออนไลน์ เร่ืองยาว “14 เกมล่าอ ามหิต” (14 Beyond) 
ท่ีน าเสนอในเวบ็ไซต์  www.commuan.com ด้วย 

การวิจยันีเ้ป็นการวิจัยเชิงคณุภาพ (Qualitative research) เพ่ือศกึษาและวิเคราะห์
องค์ประกอบการเล่าเ ร่ือง และรูปแบบในการน าเสนอเ ร่ืองเล่าข้ามสื่อ ( Transmedia 
storytelling) ของหนงัสือการ์ตนูไทยโดยศกึษาจากเอกสาร หนงัสือการ์ตนู สื่ออินเทอร์เน็ต และ
สื่อภาพยนตร์ และการสมัภาษณ์กลุม่ตวัอย่างแบบเจาะลกึ (In-depth inter view) 

การวิเคราะห์ข้อมูลเป็น 2 ส่วนคือ สื่อหนังสือการ์ตูนจะใช้ องค์ประกอบการเล่าเร่ือง
และแนวคิดเก่ียวกับการ์ตูนเป็นแนวทางในการวิเคราะห์ ส่วนสื่อภาพยนตร์จะใช้องค์ประกอบ
การเลา่เร่ืองและไวยากรณ์ภาพยนตร์เป็นแนวทางการวิเคราะห์ และน าผลท่ีได้จากการวิเคราะห์
มาผนวกรวมกบับทสมัภาษณ์จากกลุม่ตวัอย่างมาเรียบเรียงและน าเสนอ 
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ผลการวิจัยและการอภปิรายผล 

จาก “The 13 Quiz Show” สู่ “13 เกมสยอง” “11 Earthcore” “12 Begin” และ “14 
เกมล่าอ ามหติ” 

 

 
 
 
กรอบแนวคิดการวิจัย 
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องค์ประกอบการเล่าเร่ืองของการ์ตูน “The 13 Quiz Show” และ ภาพยนตร์ “13 
เกมสยอง” 

 1.เร่ืองย่อ  
 การ์ตูน “The 13 Quiz Show”: “ภูชิต” เซลล์แมนคนหนึ่งได้รับโทรศพัท์ติดต่อจาก
รายการเกมลกึลบัและด้วยปัญหาตา่งๆ ท่ีเขาประสบอยู่ ทัง้เร่ืองงาน เร่ืองคนรัก ท าให้เขาเลือกท่ี
จะตอบรับเลน่เกมท่ีวา่แลกกบัเงินรางวลัมลูคา่มหาศาล เขาผ่านโจทย์ต่างๆ มาได้จนถึงโจทย์ข้อ
ท่ี 13 ท่ีท าให้เขาได้เห็นกบัตาว่า เกมท่ีว่านัน้เป็นอย่างไร ซึง่โจทย์ในข้อท่ี 13 คือให้เขาฆ่าหญิง
ชราท่ีนัง่อยู่บนรถเข็น ซึง่ “ภชิูต” เลือกท่ีจะไมท่ า และเขาถกูหญิงชราท่ีดทู่าทางอ่อนแอคนนัน้ฆ่า
ตาย 
 ภาพยนตร์ “13 เกมสยอง”: “ภชิูต” ชายหนุ่มลกูคร่ึงท่ีมีปมเร่ืองพ่อ ประกอบอาชีพเซลล์
แมนขายเคร่ืองดนตรีคนหนึ่งได้รับโทรศพัท์ติดต่อจากรายการเกมลกึลบั เกม 13 ด้วยปัญหา
ต่างๆ ท่ีเขาประสบอยู่ ทัง้เร่ืองงาน เร่ืองคนรัก เร่ืองการเงินท่ีมีภาระหนีส้ินท าให้เขาเลือกท่ีจะ
ตอบรับเล่นเกมท่ีว่าแลกกับเงินรางวัลมูลค่าหนึ่งร้อยล้านบาท “ภูชิต” มีรุ่นน้องท่ีท างานช่ือ 
“ตอง”และเมื่อเธอรู้ว่าเขาก าลงัเข้าร่วมเกม 13 เธอจึงพยายามท่ีจะหยุดเขา นอกจาก“ตอง”ท่ี
พยายามตามหาตวัเขา ยังมีนายต ารวจช่ือ “สุรชัย”อีกคนท่ีตามคดีของเขาอยู่แต่“ภูชิต”ก็ผ่าน
โจทย์ต่างๆ มาได้จนถึงโจทย์ข้อท่ี 13 ท่ีให้เขาฆ่าพ่อของเขา แม้ว่าจะมีเงินรางวลัร้อยล้านอยู่
ตรงหน้าแตเ่ขาก็ท าไมล่ง จนในท่ีสดุเขาก็ตายด้วยมือของพ่อเขาท่ีเข้าร่วมเกมเช่นกนั 
 2. โครงเร่ือง ของการ์ตนู “The 13 Quiz Show” และ ภาพยนตร์ “13 เกมสยอง” 
การ์ตนูจะเป็นแบบใครท าอะไร ในขณะท่ีในภาพยนตร์จะเป็นแบบผสมผสานระหว่างคฤหาสน์
ลกึลบั และแบบใครท าอะไร 
 3. แก่นเร่ือง การ์ตูนจะเป็นแบบผสมผสาน ระหว่างศีลธรรมจรรยา และแนวคิด 
ในขณะท่ีในภาพยนตร์แบบผสมผสานหลากหลายทัง้ศีลธรรมจรรยาแนวคิด Outcast theme 
และความรัก 
 4. ความขัดแย้ง การ์ตนูเป็นแบบผสมผสานระหว่าง ความขดัแย้งภายใน และความ
ขัดแย้งภายนอก ส่วนภาพยนตร์จะมี ความขัดแย้งภายใน ความขัดแย้งภายนอก และความ
ขดัแย้งระหวา่งคน  
 5. ตัวละคร ทัง้สองสื่อมีตวัละครหลกัเป็นแบบรอบด้านทัง้คู่ 
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 6. ฉาก ในการ์ตูนและในภาพยนตร์จะต่างกันตรงช่วงเวลา ในการ์ตูนจะเป็นช่วงปี 
2540-2545 ในภาพยนตร์จะเป็นช่วง 2548-2549 ในส่วนสถานท่ีในภาพยนตร์จะมีความ
หลากหลายของฉากสงูกวา่  
 7. บทสนทนา ในการ์ตนูใช้ภาษาเขียนและภาษาภาพ สว่นในภาพยนตร์ใช้ภาษาพดู 
 8. มุมมองการเล่าเร่ือง ในการ์ตูนจะเป็นแบบบุรุษท่ีหนึ่ง ผู้ เล่าในส่วนในภาพยนตร์
เป็นแบบผสมผสานคือบรุุษท่ีหนึง่คือ แบบบรุุษท่ีหนึง่ผู้ เลา่ บรุุษท่ีหนึ่งซึง่เป็นตวัละครรองในเร่ือง
เป็นผู้ เลา่ และบรุุษท่ีหนึง่เป็นผู้ เลา่ด้วยวิธีกระแสจิตประหวดั 
 9. สัญลักษณ์พเิศษ ในการ์ตนูจะเน้นไปท่ีสญัญะท่ีเป็นภาพรวมหรือจดุส าคญัของเร่ือง 
ในขณะท่ีในภาพยนตร์จะเป็นสญัญะท่ีแฝงในสว่นย่อยของเร่ือง 

การปรับเปล่ียนจากการ์ตูน “The 13 Quiz Show” ภาพยนตร์ “13 เกมสยอง” ภาพยนตร์
สัน้ “11 Earthcore” ภาพยนตร์สัน้ “12 Begin” และหนังสือการ์ตูนออนไลน์ “14 เกมล่า
อ ามหติ” (14 Beyond) 

1. เพิ่ม จากการ์ตนู“The 13 Quiz Show” ไปสู่สื่ออื่นๆ ดงันี ้1.มีการเพ่ิมขึน้ของตวั
ละครมากมาย เช่น “ตอง” “สรุชยั” เพ่ือให้เกิดความสมเหตุสมผลต่อการด าเนินเร่ือง และเป็น
การขยายเร่ืองราวให้กบัเร่ืองได้ด้วย 2.การเพ่ิมปมปัญหาและเนือ้เร่ืองบางส่วนเข้ามาเพ่ือให้เนือ้
เร่ืองมีความหนกัแน่นและเข้มข้นขึน้ เช่น เร่ืองปมปัญหาครอบครัวของตวัเอก 3.มีการขยายโลก
ของเร่ืองราวให้กว้างขึน้ คือมีการบอกเล่าถึงท่ีมาท่ีไปของ 13  ในภาพยนตร์สัน้ “11 Earthcore” 
และภาพยนตร์สัน้ “12 Begin”  ท่ีเป็นเร่ืองราวของกลุ่มเด็กท่ีสมาชิกในกลุ่มถูกข่มเหงจนเป็น
จดุเร่ิมต้นในการสร้างโลก 13 ขึน้ รวมไปถึงเร่ืองราวท่ียงัคงด าเนินไปใน หนงัสือการ์ตนูออนไลน์ 
“14 เกมล่าอ ามหิต” (14 Beyond) ท่ีจะเป็นส่วนท่ีเช่ือมโยงไปยังจุดจบของเร่ือง ซึ่งเป็นส่วนท่ี
เพ่ิมขึน้มากท่ีสุด และถือเป็นการขยายโลกของเร่ืองเล่า ไม่ใช่เพียงการขยายหรือเพ่ิมเติม
รายละเอียดในส่วนของเนือ้หาจากการดดัแปลงเร่ืองเล่าอย่างอีก 2 เร่ือง ซึง่ถือเป็นการเล่าเร่ือง
ข้ามสื่อท่ีชดัเจนท่ีสดุในจ านวนการ์ตนูต้นเร่ืองทัง้ 3 เร่ืองท่ีท าการวิจยั 

2. ลด จากการ์ตูน“The 13 Quiz Show” ได้มีการลดตวัละครอย่างพิธีกรออกไป 
เพ่ือให้เร่ืองราวไมเ่กินความเป็นจริงมากไปนกัด้วยความท่ีเป็นตวัละครท่ีไม่จ าเป็นต่อการด าเนิน
เร่ือง จงึสามารถตดัออกได้ และเพ่ือตอกย า้ถงึความเป็นปริศนาของเกม 13 ท่ีจะไมเ่ปิดเผยตวัตน
ด้วย นอกจากนัน้ยังมีส่วนท่ีเป็นสัญลกัษณ์พิเศษท่ีถูกลดทอนออกไปเพ่ือให้สมกับความเป็น
ภาพยนตร์มากขึน้ อย่างเช่น แมลงวนั ท่ีลดทอนออกเพ่ือให้มุ่งเน้นไปท่ีโจทย์ข้อต่างๆ มากกว่า 
การเปรียบเทียบในโจทย์ข้อใดข้อหนึง่ 
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3. ปรับเปล่ียน ในภาพยนตร์มีการปรับเปลี่ยนไปจากการ์ตูนอยู่หลายจุด ดังนี ้          
1. โจทย์ท่ี “ภูชิต” ต้องท า ซึ่งส่วนนีใ้นภาพยนตร์ต้องการให้เห็นประเด็นปัญหาต่างๆ รวมไปถึง
ต้องการบอกเลา่เร่ืองราวของตวัละครเพ่ือให้ผู้ รับสารสามารถเข้าใจตวัละครมากขึน้ด้วย และใน
โจทย์ข้อสดุท้าย ท่ีเปลี่ยนจากคณุยาย เป็น พ่อ เพ่ือเพ่ิมน า้หนกั ประเดน็ และความแรงของเร่ือง 

จากการ์ตูน “อย่าอ่านชะตาจะขาด” สู่ภาพยนตร์ “ยันต์ส่ังตาย” 

 

กรอบแนวคิดการวิจัย 
องค์ประกอบการเล่าเร่ืองของ“อย่าอ่านชะตาจะขาด” และ ภาพยนตร์ “ยันต์ส่ังตาย” 
 1.เร่ืองย่อ  
 การ์ตูน “อย่าอ่านชะตาจะขาด” : เด็กชายชาวเขมรท่ีย้ายมาเรียนในไทยถูกกลุ่ม
นกัเรียนเกเรกลัน่แกล้ง ด้วยความโกรธแค้นเขาจึงเลือกใช้ “ยนัต์สัง่ตาย” แก้แค้น เขาท าสญัญา
กับแผ่นยันต์ด้วยเง่ือนไขท่ีว่า “จากนีไ้ปใครสบตาแก เอามันไปด้วย เอาพวกมันไปลงนรกให้
หมด” และเม่ือถงึเวลาท่ีเขาตัง้ใจจะใช้ยนัต์แผ่นนีเ้ขาก็ได้เผลอสบตากบัใบหน้าในแผ่นยนัต์ ด้วย
ความตกใจเขาจงึพลดัตกตกึเสียชีวิต กลุม่เดก็เกเรตกใจกบัเหตกุารณ์ท่ีเกิดขึน้จึงหนีออกไป เด็ก
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คนหนึง่ในกลุม่เอย่ถงึยนัต์ท่ีสามารถคร่าชีวิตผู้ ท่ีพบเห็นได้ และยนัต์ก็เร่ิมไล่ล่าผู้ ท่ีเคยกลัน่แกล้ง 
จนเหลือเพียงเดก็คนสดุท้ายท่ีรอดชีวิต เขาตดัสินใจเลา่เร่ืองทัง้หมดให้กบัอาของเขาท่ีเป็นต ารวจ
ฟัง ซึง่ไมม่ีใครเช่ือเขาเลย เดก็ชายถูกทิง้ไว้ในห้อง จากความหวาดกลวัต่อวิญญาณของเด็กชาย
ชาวเขมรเขาจงึหลบัตาอยู่ตลอดเวลา และเม่ือประตเูปิดอีกครัง้ เดก็ชายก็ได้ควกัลกูตาออกแล้ว 
 ภาพยนตร์ “ยนัต์สัง่ตาย” : เด็กหนุ่มช่ือ “งิด” ท่ีมีพ่อเป็นสปัเหร่อท าให้เขาถูกกลุ่ม
นกัเรียนเกเรกลัน่แกล้ง และด้วยความโกรธแค้นท่ีถูกกระท าเขาจึงเลือกใช้ “ยนัต์สัง่ตาย”เพ่ือแก้
แค้น เขาท าสญัญากบัแผ่นยนัต์ด้วยเง่ือนไขท่ีว่า “ใครมองตามงึ เอามนัไปให้หมด” และเมื่อท า
พิธีเสร็จเขาจงึน าหนงัสือท่ีมีแผ่นยนัต์ไปพบกบักลุม่เดก็เกเร ในช่วงชุลมนุเขาได้สบตากบัใบหน้า
ในแผ่นยันต์ด้วยความตกใจเขาจึงพลดัตกตึกเสียชีวิต เด็กเกเรท่ีเหลือหวาดกลัวและลนลาน        
และพวกเขาก็ได้รู้ว่า สิ่งท่ีไล่ล่าพวกเขาอยู่น่าจะเป็น “ยนัต์สัง่ตาย” ในตอนนัน้เองท่ียนัต์ปรากฏ
ขึน้ไล่ล่าผู้ ท่ีเคยกลัน่แกล้งจึงกลายเป็นเพียงเหย่ือ จนเหลือเพียงเด็กสาวช่ือ “พิงค์” ท่ีหนีจนใน
ท่ีสดุต ารวจก็พาเธอไปถามถงึเหตกุารณ์ท่ีเกิดขึน้ เธอเลา่ทกุอย่างแตไ่มม่ีใครเช่ือเธอ และระหว่าง
ท่ีพวกเขาทิง้ให้เธอสงบสติอารมณ์ในห้องสอบสวน ด้วยความหวาดกลวัและกดดนัจากวิญญาณ
ของ “งิด” เธอจงึตดัสินใจควกัลกูตาออก 
 2. โครงเร่ือง ทัง้สองสื่อเป็นแบบ แมวจบัหนเูช่นเดียวกนั 
 3. แก่นเร่ือง แบบผสมผสานระหว่างศีลธรรมจรรยา และ Outcast theme เหมือนกนั
ทัง้สองสื่อ 
 4. ความขัดแย้ง เป็นแบบผสมผสานระหว่าง ความขัดแย้งกับภายนอก และความ
ขดัแย้งระหวา่งคน เช่นเดียวกนัทัง้สองสื่อ 
 5. ตัวละคร ทัง้สองสื่อมีตวัละครหลกัเป็นแบบรอบด้าน 
 6. ฉาก ในการ์ตูนและในภาพยนตร์จะต่างกันตรงช่วงเวลา ในการ์ตูนจะเป็นช่วงปี 
2540-2545 ในภาพยนตร์จะเป็นช่วง 2550-2551 ในสว่นสถานท่ีทัง้สองสื่อใกล้เคียงกนั 
 7. บทสนทนา ในการ์ตนูใช้ภาษาเขียนและภาษาภาพ ในขณะท่ีในภาพยนตร์ใช้ภาษา
พดู 
 8. มุมมองการเล่าเร่ือง มมุมองการเล่าเร่ือง เป็นผสมผสานคือ แบบบุรุษท่ีหนึ่งเป็นผู้
เลา่ด้วยวิธีกระแสจิตประหวดั และแบบผู้ประพนัธ์ในฐานะเป็นผู้ รู้แจ้งเห็นจริงทุกอย่างเป็นผู้ เล่า
ทัง้คู ่
 9. สัญลักษณ์พิเศษ สญัลกัษณ์พิเศษ ทัง้สองสื่อใกล้เคียงกัน แต่ในภาพยนตร์มีเพ่ิม
สว่นตวัละครท่ีสื่อถงึความน่ิงเฉยเข้ามา 
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การปรับเปล่ียนจากการ์ตูน“อย่าอ่านชะตาจะขาด”และภาพยนตร์สัน้ “ยันต์ส่ังตาย” 
 1. เพิ่ม จากการ์ตนู “อย่าอ่านชะตาจะขาด” นัน้ ถือว่ามีการปรับเปลี่ยนท่ีน้อยมาก แต่
ก็ยงัมีส่วนท่ีเพ่ิมเข้ามาเพ่ือให้เนือ้เร่ืองชดัเจนและเข้าถึงแก่นเร่ือง เข้ากบัคณุลกัษณะสื่อได้มาก
ขึน้ และถกูรสนิยมของผู้ รับสารมากขึน้ด้วย เช่น ในสว่นของการเพ่ิมตวัละครผู้หญิงเข้าไปในเร่ือง 
สงัเกตได้ว่าเป็นจุดท่ีท าให้ความคลมุเครือในการ์ตนูประเด็นการเพิกเฉยชดัเจนขึน้ เน่ืองจากใน
การ์ตนูนัน้จะแสดงให้เห็นเพียงเล็กน้อยว่าระหว่างท่ีตวัละครถูกรังแกนกัเรียนคนอื่นๆ ก็ไม่กล้า
เข้าไปช่วย ซึ่งตวัภาพยนตร์ตอกย า้เร่ืองนีใ้ห้หนักแน่นขึน้ผ่านตวัละครหญิง 2 ตวั ท่ีเพ่ิมเข้ามา 
นอกจากนัน้ตัวละครหญิงยังช่วยลดความรุนแรงจากภาพรวมของเร่ืองท่ีในการ์ตูนจะเป็น
นกัเรียนชายล้วนลงด้วย  
 2. ลด จากการ์ตนูจะมีการตดัส่วนท่ีเป็นช่วงเร่ิมเร่ืองของการ์ตนูท่ีเป็นเร่ืองยนัต์ออกไป 
โดยเร่ิมท่ีกลุม่นกัแสดงเลย เพ่ือให้ตรงจดุตรงประเดน็ท่ีเร่ืองต้องการน าเสนอ 
 3. ปรับเปล่ียน ในภาพยนตร์มีการปรับบางส่วนเพ่ือให้สมจริงมากขึน้ เช่น ระดับ
การศึกษาของตวัละครท่ีปรับให้โตขึน้ เพ่ือรองรับกับบริบทท่ีตัวละครในเร่ืองต้องเจอ โดยไม่
รุนแรงมากจนเกินไป อีกส่วนคือเพ่ือให้สามารถน าเสนอให้กลุ่มผู้ ชมทั่วไปสามารถรับชมได้ 
เน่ืองจากถ้าน าเสนอตามในการ์ตูนจะมีเร่ืองของความรุนแรงในเยาวชน ซึ่งยังเป็นเร่ืองท่ี
ละเอียดออ่นในสงัคมไทยอยู่ 

 

 “ร้านของขวัญเพื่อคนท่ีคุณเกลียด”บนส่ือภาพยนตร์ และการ์ตูน 
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กรอบแนวคิดการวิจัย 

 

องค์ประกอบการเล่าเร่ืองของการ์ตูน และภาพยนตร์สัน้ เร่ือง “ร้านของขวัญเพ่ือคนที่
คุณเกลียด” 
 1.เร่ืองย่อ  
 ภาพยนตร์ “ร้านของขวญัเพื่อคนที่คุณเกลียด” : “ธาดา” พนักงานบริษัทท่ีเพ่ิงได้รับ
ต าแหน่งผู้จัดการ เขาจึงต้องการให้ของขวญัตอบแทนลกูน้องจึงไปหาซือ้ของขวญัจนได้พบกับ 
“ร้านของขวญัเพือ่คนทีค่ณุเกลียด” “ธาดา” ไมเ่ช่ือ เจ้าของร้านจงึบอกประวตัิของ “ธาดา”  ให้ฟัง
และแจ้งว่ามีผู้ซือ้สินค้าเพ่ือใช้กบัเขา 6 ชิน้ “ธาดา” ไม่เช่ือ เจ้าของร้านจึงเตือนว่าให้สงัเกตของ
รอบตวัวา่มีสญัลกัษณ์ของทางร้าน ตอ่มา “ธาดา” เกิดอบุตัิเหตรุถชน ซึง่เกิดจากสินค้าของ “ร้าน
ของขวญัเพ่ือคนท่ีคณุเกลียด” เขาจึงรีบย้อนกลบัมาเพ่ือหาร้านนัน้อีกครัง้ แต่ร้านนัน้เคลื่อนตวั
ออกไปแล้ว เม่ือกลบัถงึบ้านเขาจงึเดินแกะของขวญัพร้อมกบัหาสญัลกัษณ์บนของทีละชิน้อย่าง 
ด้วยความกลวัเขาจงึน าของขวญัทัง้หมดไปทิง้ 
 “ธาดา” ไปท างานด้วยความหวาดระแวง เขาตัดสินใจค้นโต๊ะของเพ่ือนร่วมงานท่ีช่ือ
“ซปุ” และพบวา่คนรักท่ีเสียชีวิตไปของเขาเคยคบกบั “ซปุ” มาก่อน เขาจงึตดัสินใจไล่ “ซุป” ออก 
ต่อมาเขาบาดเจ็บจากการถูกฟ้าผ่า เขาว่ิงเตลิดไปจนถึงบริเวณทางรถไฟ รองเท้าท่ีเขาสวมถูก
ดดูติดกบัรางรถไฟ “ซปุ” เดินตรงมาพร้อมมีดช่วยตดัรองเท้าจน“ธาดา” หลดุออกมาจากรองเท้า
ได้ “ธาดา” ขอโทษและขอบคุณพร้อมก้มลงกราบเท้า “ซุป” ซึง่ความจริงแล้ว “ซุป” คือคนท่ีซือ้
รองเท้าคูน่ัน้มาเพราะแค้น “ธาดา” 

 การ์ตนู “ร้านของขวญัเพือ่คนที่คณุเกลียด” : ชายหนุ่มคนหนึ่งท่ีบงัเอิญมาเจอเข้ากับ
“ร้านของขวญัเพือ่คนที่คุณเกลียด” เข้า ทนัทีท่ีเห็นช่ือร้านเขาคิดถึงบางคน ซึง่จูงใจให้เขาก้าว
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เข้าไปในร้าน เมื่อเข้าไปในร้านเขาก็เห็นสินค้ามากมายท่ีตัง้ขายอยู่ ซึ่งเมื่อเจ้าของร้านท่ีสวม
หน้ากากป้องกันพิษปรากฏตวัขึน้ก็ได้อธิบายให้กับชายหนุ่มท่ีไม่เช่ือเร่ืองร้านนีฟั้งถึงท่ีมาและ
กลุ่มลกูค้าของร้านรวมไปถึงวิธีการท างานของสินค้าในร้าน ชายหนุ่มไม่เช่ือเจ้าของร้านจึงบอก
ประวตัิและรายละเอียดต่างๆ ของ “ธาดา” หรือก็คือตวัเขาให้ฟังและแจ้งว่ามีผู้ซือ้สินค้าเพ่ือใช้
กับเขาอยู่ 6 ชิน้และทุกชิน้คือระดับ 4 ซึ่งท าให้ถึงตาย ตัดมาท่ีงานศพของชายคนท่ี “ธาดา”
เกลียด เมื่อออกจากวดัฝนเร่ิมลงเม็ดหญิงสาวท่ีรู้จักกันเสนอร่มให้เขา และเมื่อเขารับมาก็เกิด
ฟ้าผ่า 

 2. โครงเร่ือง ทัง้สองสื่อเป็นแบบ คฤหาสน์ลกึลบั 
 3. แก่นเร่ือง ทัง้สองสื่อเป็นแบบแนวคิด 
 4. ความขัดแย้ง เป็นแบบผสมผสานระหว่าง ความขดัแย้งกบัภายในจิตใจ และความ
ขดัแย้งระหวา่งคน เช่นเดียวกนัทัง้สองสื่อ 
 5. ตัวละคร ทัง้สองสื่อมีตวัละครหลกัเป็นแบบรอบด้านทัง้คู่ 
 6. ฉาก ในการ์ตูนและในภาพยนตร์มีความใกล้เคียงกัน คือ ช่วงปี 2553 - 2554 ใน
สว่นสถานท่ีในสื่อภาพยนตร์จะหลากหลายและมีความสมจริงมากกวา่ในการ์ตนู 
 7. บทสนทนา ในการ์ตนูใช้ภาษาเขียนและภาษาภาพ ในขณะท่ีในภาพยนตร์ใช้ภาษา
พดู 
 8. มุมมองการเล่าเร่ืองในภาพยนตร์เป็นผสมผสานคือ แบบบุรุษท่ีหนึ่งเป็นผู้ เล่าและ
บุรุษท่ีหนึ่งเป็นผู้ เล่าด้วยวิธีกระแสจิตประหวดั ในขณะท่ีในการ์ตนูจะเป็นแบบแบบบุรุษท่ีหนึ่ง
เป็นผู้ เลา่เพียงมมุมองเดียว 
 9. สัญลักษณ์พิเศษทัง้สองสื่อใกล้เคียงกัน ต่างกันในส่วนของการตีความใน
รายละเอียดปลีกย่อย 

การปรับเปล่ียนจากภาพยนตร์สัน้ และ การ์ตูน เร่ือง “ร้านของขวัญเพ่ือคนที่คุณ
เกลียด” 
 1. ลด ในการ์ตนูมีการลดตวัละครท่ีเป็นคนรักของตวัเอกเพ่ือให้เป็นประเด็นท่ีเอือ้ให้ตวั
เอกเข้าใจตวัละครรองผิดได้ หรือก็คือ เพ่ือกระชบัเร่ืองราว และเพ่ือดงึความเป็นการ์ตนู ท่ีดเูพ้อ
ฝัน และเกินจริงออกมา โดยท่ีไมต้่องการเหตผุลรองรับการกระท าของตวัละครมากนกัและมีการ
ลดตวัละครรองออกเพ่ือเน้นไปท่ีร้าน ตวัเอก เจ้าของร้าน และการตดัสินใจของตวัเอกมากกวา่ 
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 2. ปรับเปล่ียน ในการ์ตนูมีการปรับมมุมองของตวัละครแบบพลิกกลบัเลย จากท่ีตวั
ละครเป็นผู้ ถูกกระท าก็กลายเป็นผู้ กระท า จากท่ีเป็นคนท่ีถูกอิจฉาก็กลายเป็นผู้ ท่ีอิจฉา
ความส าเร็จของผู้อื่น 

การ์ตูน และภาพยนตร์ ของเอกสิทธ์ิ ไทยรัตน์ 
องค์ประกอบการเล่าเร่ืองของการ์ตูน และภาพยนตร์ ของเอกสิทธ์ิ ไทยรัตน์ จาก
การศึกษาทัง้ 3 เร่ืองมีลักษณะร่วมกัน ดังนี ้

1. โครงเร่ือง ทัง้สองสื่อจะคงลักษณะโครงเร่ืองของสื่อแรกเร่ิมเอาไว้ อาจจะมีการ
เพ่ิมเติมลกัษณะโครงเร่ืองร่วมเข้ามาด้วย โดยไมต่ดัหรือเปลี่ยนลกัษณะโครงเร่ืองเดิมไป 

2. แก่นเร่ือง ทัง้สองสื่อมีแก่นเร่ืองตามสื่อเดิม แต่อาจจะมีการเติมแก่นเร่ืองรอง หรือ
แก่นเร่ืองร่วมของเร่ืองเข้าไป โดยเฉพาะจากสื่อการ์ตนูไปสื่อภาพยนตร์ท่ีต้องมีการเล่าเร่ืองท่ียาว
ขึน้ บางครัง้จงึจ าเป็นต้องมีแก่นเร่ืองรองเพ่ือขยายเร่ืองราวออกไป 

3. ความขัดแย้ง เป็นแบบผสมผสานกนัทัง้สองสื่อ แต่บางครัง้การเล่าเร่ืองจากการ์ตนู
ไปสู่การเล่าเร่ืองในภาพยนตร์จะมีการเพ่ิมความขดัแย้งแบบอื่นเข้ามาในสื่อท่ีสองเพ่ือให้เร่ืองมี
ความหลากหลาย ครบถ้วน และน่าเช่ือถือมากขึน้ตามคณุลกัษณะสื่อ 

4. ตัวละคร โดยเฉพาะตัวละครเอกของ เอกสิทธ์ิ จะเป็นตัวละครแบบรอบด้าน 
เน่ืองจากเร่ืองเลา่ของ เอกสิทธ์ิ เก่ียวกบัการเลือก การตดัสินใจ และความเป็นมนุษย์ การพฒันา
ตวัละครให้เป็นถงึความเปลี่ยนแปลงจงึเป็นอีกหนึง่สว่นส าคญัท่ีชดัเจนในทกุเร่ืองเลา่ 

5. ฉาก ช่วงเวลาและสถานท่ีในการเล่าเร่ืองจะต่างไปตามช่วงยุคสมยัในการน าเสนอ
แตล่ะสื่อ โดยในสว่นสถานท่ีในภาพยนตร์จะมีความน่าเช่ือถือและสมจริงมากกวา่ในการ์ตนู 

6. บทสนทนา ในการ์ตนูใช้ภาษาเขียนและภาษาภาพ ในขณะท่ีในภาพยนตร์ใช้ภาษา
พดู 

7. มุมมองการเล่าเร่ือง ในการ์ตนูจะมีมมุมองการเล่าเร่ืองท่ีหลากหลายใกล้เคียงกนั
หรือน้อยกว่าในสื่อภาพยนตร์เน่ืองจากการ์ตนูจะเล่าเร่ืองอย่างรวดเร็ว และจะเน้นไปท่ีตวัละคร
หลกัท่ีเป็นบรุุษท่ีหนึ่งเป็นส าคญั ตา่งจากภาพยนตร์ท่ีมีมมุมองการเลา่เร่ืองท่ีหลากหลายกวา่เพ่ือ
ความสมเหตสุมผลของเร่ือง  

8. สัญลักษณ์พิเศษ ทัง้สองสื่อมีการใช้คล้ายคลึงกันบ้าง โดยในสื่อท่ีสองมักจะถูก
เปลี่ยนแปลงไปจากในสื่อแรกเร่ิมพอสมควร 
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การปรับเปล่ียนในส่ือต่างๆ ของเอกสิทธ์ิ ไทยรัตน์ 
การเลา่เร่ืองข้ามสื่อของเอกสิทธ์ิ ไทยรัตน์ นัน้ หากเป็นการเล่าจากสื่อการ์ตนูเป็นสื่อต้น

ทาง จะมีการขยายเร่ืองราวมากขึน้เม่ือน าไปเล่าในสื่อภาพยนตร์ ในทางกลบักนั หากสื่อต้นทาง
เป็นสื่อภาพยนตร์ สื่อท่ีเลา่เร่ืองเป็นสื่อท่ีสองอย่างสื่อการ์ตนูเล่มจะถูกตดัทอนและเปลี่ยนแปลง
ไปให้กระชบัและตรงจุดมากกว่า โดยท่ีส่วนท่ีถูกเพ่ิมและลดตามการปรับเปลี่ยนในการเล่าเร่ือง
ข้ามสื่อก็คือ เร่ืองของรายละเอียดตวัละคร เนือ้หาเหตุการณ์ท่ีเกิดขึน้ ไปจนถึงมุมมองการเล่า
เร่ือง ซึง่แตล่ะเร่ืองจะแตกตา่งกนัออกไป 

หากเทียบความเปลี่ยนแปลงไปสูส่ื่ออื่นๆ ของสื่อต้นทางทัง้ 3 เร่ืองจากมากไปน้อยเร่ือง
แล้วจะได้ ดงันี ้ 

1. การ์ตนูเร่ือง “The 13 Quiz Show” เน่ืองจากมีการขยายเร่ืองราวออกไปกว้างขึน้
จากเดิมค่อนข้างมาก ทัง้ตวัละคร ความกว้างของเร่ืองท่ีมีการเล่าไปถึงจุดเร่ิมต้นและจุดจบของ
เกม 13  

2. ภาพยนตร์เร่ือง “ร้านของขวญัเพือ่คนทีค่ณุเกลียด” มีการปรับเปลี่ยนรองลงมาคือ มี
การเปลี่ยนแปลงมุมมองในการน าเสนอ แต่ยังคงส่วนตวัละครหลกัทัง้สองตวัไว้ มีการตดัทอน
เนือ้หาออกไปให้มุ่งเน้นไปท่ีตวัร้านมากกว่ามุ่งไปท่ีเหตุการณ์ท่ีเกิดกับตวัเอกเหมือนอย่างใน
ภาพยนตร์ 

3. การ์ตนูเร่ือง “อย่าอ่านชะตาจะขาด” เป็นเร่ืองท่ียงัคงเร่ืองไว้ใกล้เคียงจากเดิมมาก
ท่ีสุดทัง้ฉาก เหตุการณ์ จุดจบของเร่ือง จะต่างไปเพียงแค่ส่วนของล าดับในการเล่าเร่ือง 
รายละเอียดของตวัละครและสถานท่ีบางสว่นเท่านัน้ 

การเล่าเร่ืองข้ามส่ือในการ์ตูนและส่ืออ่ืนๆ ของ เอกสิทธ์ิ ไทยรัตน์ 
การเล่าเร่ือง ของ เอกสิทธ์ิ มีการเล่าโดยค านึงถึงคุณลักษณะสื่อท าให้มีบางส่วนท่ี

อาจจะตา่งกนัไปในแตล่ะการน าเสนอ ท าให้ในแต่ละสื่อมีส่วนท่ีต่างกนัไปบ้าง ทัง้ในการ์ตนูเล่ม 
สื่อออนไลน์และภาพยนตร์ 

การ์ตนูของ เอกสิทธ์ิ เป็นการ์ตูนเร่ืองสัน้ท่ีจบในตอน ซึ่งท าให้การเล่าเร่ืองของการ์ตูน
ไทยต่างไปจากการ์ตูนต่างชาติท่ีมกัจะน าเสนอในลกัษณะการ์ตูนเร่ืองยาว มมุภาพและการจัด
วางกรอบในการ์ตนูของเอกสิทธ์ิมีความใกล้เคียงกบัภาพยนตร์มาก เม่ือเทียบกบัมมุกล้อง และ
ขนาดภาพในไวยากรณ์ภาพยนตร์แล้วย่ิงเห็นได้ชัด จึงเป็นส่วนท่ีท าให้การ์ตูนของเอกสิทธ์ิ 
สามารถน าเสนอในสื่อภาพยนตร์ได้มากกวา่การ์ตนูไทยเร่ืองอื่นๆ  
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การ์ตนูของ เอกสิทธ์ิ ยงัมุง่เน้นไปท่ีการตดัสินใจและการแสดงออกของตวัละครต่างกบั
ในภาพยนตร์ท่ีจะให้น า้หนักไปท่ีตวัละครร่วม เหตุการณ์ และฉากด้วยนอกจากนัน้การ์ตูนของ 
เอกสิทธ์ิ ไทยรัตน์ มักจะเน้นเร่ืองราวการน าเสนอถึง “ความเป็นมนุษย์” กล่าวคือเป็นเร่ืองท่ี
เก่ียวกับทางเลือก การตดัสินใจท่ีเกิดขึน้ในสถานการณ์ของตวัละครต่างๆ ซึ่งเป็นจุดท่ีค่อนข้าง
เป็นสากลเมื่อเทียบกับการ์ตูนไทยอื่นๆ ท่ีมีการน าเสนอในยุคเดียวกัน เน่ืองจากเร่ืองมีความ
ชดัเจน ความแรง และหยิบยกเอาสถานการณ์ท่ีไม่น่าจะเป็นจริงมาใส่ไว้ในฉากและสถานการณ์
ท่ีใกล้เคียงกบัโลกแห่งความเป็นจริง ซึง่เป็นจดุท่ีท าให้ได้รับความสนใจ และมีประเด็นท่ีสามารถ
น าไปเลา่เร่ืองผ่านสื่ออื่นได้โดยท่ียงัคงแก่นเร่ืองเดิมไว้ได้ 

ในขณะท่ีสื่ออินเทอร์เน็ตอย่าง การ์ตนูออนไลน์นัน้ต่างออกไปตรงท่ีเป็นการ์ตนูท่ีไม่จบ
ในตอน มีการเขียนและน าเสนอในลกัษณะการ์ตูนซีรี ส์ และไม่ได้น าเสนอเพียงประเด็นส าคญั
ของเร่ืองเพียงอย่างเดียว แต่มีการใส่รายละเอียดของแต่ละเหตุการณ์ แต่ละตัวละคร เข้ามา
มากกวา่การ์ตนูเลม่ท่ีเป็นเร่ืองสัน้ เน่ืองจากการ์ตนูออนไลน์เร่ือง “14 เกมล่าอ ามหิต” เป็นการ์ตนู
ท่ีเลา่เร่ืองราวตอ่จากในภาพยนตร์ ตา่งจากการ์ตนูเลม่ท่ีจะเป็นเอกเทศมากกวา่  

สว่นภาพยนตร์ของ เอกสิทธ์ิ มีสว่นในการผลิตนัน้เรียกได้วา่ยงัสามารถคงสาระส าคญัท่ี
สื่อการ์ตนูต้องการน าเสนอได้อย่างครบถ้วน แตจ่ะมีการปรับเพ่ือให้สมจริงและน่าเช่ือถือมากขึน้ 
เน่ืองจากผลงานของ เอกสิทธ์ิ มักยึดตามคุณลักษณะของสื่อเป็นส าคัญ จึงท าให้เร่ืองเล่า
เดียวกันได้รสชาติจากการเสพท่ีต่างกัน ทัง้ๆ ท่ีรับรู้ว่าเป็นเร่ืองท่ีมีต้นทางของสื่อมาจากสื่ออื่น
ก่อนแล้ว แต่ก็ยังสามารถดึงดูดให้คนดูร่วมไปกับเร่ืองเล่าในสื่อท่ีสองท่ีสามได้ ซึ่ งถือเป็น
คณุลกัษณะหนึง่ของการเลา่เร่ืองข้ามสื่อท่ีดี 

ผลงานของ เอกสิทธ์ิ มีความเหนือจริง (Surreal) ท่ีเป็นเหตกุารณ์ท่ีเกินไปจากปกติ หรือ
สามญัส านกึโดยรวมของสงัคม เน่ืองจากแม้จะมีการใช้ตวัละคร สถานท่ี ช่วงเวลาต่างๆ ท่ีอยู่ใน
โลกความเป็นจริง แต่ด้วยเหตกุารณ์ท่ีเกิดขึน้นัน้ไม่ใช่เหตกุารณ์ท่ีพบเห็นหรือเกิดขึน้ได้ในความ
เป็นจริงนกั แม้ในสว่นของสื่อการ์ตนูจะสามารถสื่อให้เห็นได้ชดัเจนมากกวา่วา่เป็นแบบเหนือจริง 
แตใ่นสื่อภาพยนตร์เองแม้จะถกูปรับให้มีความเป็นเหตเุป็นผลแคไ่หนก็ยงัคงมีกลิ่นอายของความ
เหนือจริงท่ีแตกตา่งไปจากปกติเช่นกนั 
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การสัมภาษณ์กลุ่มตัวอย่างแบบเจาะลึก (In-depth interview) 
 ปัจจัยที่มีผลต่อการปรับเปล่ียนไปสู่ส่ืออ่ืนๆ ของส่ือต้นทาง 

จากคณุลกัษณะสื่อท่ีแตกตา่งกนัท าให้เกิดข้อแตกตา่งทัง้ในกระบวนการผลิต การเลือก
เนือ้หา มมุมองในการน าเสนอในแต่ละสื่อท าให้เกิดการปรับเปลี่ยนเพ่ือให้เข้ากบัสื่อแต่ละชนิด 
ซึง่มีหลากหลายปัจจยัท่ีเอือ้ให้เกิดการเปลี่ยนแปลงขึน้ 

เอกสิทธ์ิ ไทยรัตน์ กล่าวถึงการปรับเปลี่ยนในส่วนของตวัละครในภาพยนตร์สัน้เร่ือง
ยนัต์สัง่ตายท่ีเพ่ิมเข้ามานัน้วา่สว่นหนึง่ของการปรับเปลี่ยนเกิดขึน้จากมมุมองและความต้องการ
ในการน าเสนอเร่ืองเล่าของผู้ก ากับด้วย โดยทางผู้ก ากับได้มีการพูดคุยเพ่ือขอปรับเปลี่ยนเพ่ือ
เพ่ิมสีสนัให้กบัภาพยนตร์ขึน้เลก็น้อย เน่ืองจากของเดิมนัน้ตวัละครหลกัเป็นตวัละครชายทัง้หมด 
ซึง่การเพ่ิมนีน้่าจะท าให้หนงัมีความน่าสนใจมากขึน้ 

ความคิดเห็นในสว่นของการปรับเปลี่ยนนี ้อทิธิพล วรานุศุภากุล อาจารย์ประจ าคณะ
นิเทศศาสตร์ มหาวิทยาลัยศรีปทุม ชีใ้ห้เห็นว่าในการสร้างสื่อภาพยนตร์ขึน้มานัน้มีกลไกท่ี
ซบัซ้อนมากกว่า เน่ืองจากในการผลิตภาพยนตร์จ าเป็นต้องมีหลายส่วนในการร่วมสร้างและ
ตดัสินใจ เช่น ตวัทีมผู้สร้าง ผู้ก ากบั จะต้องระบโุจทย์ไว้ก่อนวา่ต้องการคงเร่ืองของสื่อเดิมไว้มาก
น้อยแค่ไหน ซึง่ในเร่ืองยันต์สัง่ตายน่าจะมีการคงไว้ตามเดิมให้มากท่ีสดุ ส่วนตวัละครก็อาจจะ
เปลี่ยนไปตามทีมผู้ สร้างหรือนายทุนท่ีบางครัง้ความนิยมของนักแสดงก็มีผลต่อภาพยนตร์
เช่นกนั  

สอดคล้องกบั ตวงทอง สรประเสิรฐ อาจารย์ประจ าคณะนิเทศศาสตร์ มหาวิทยาลยั
บูรพา ในส่วนของการมีอิทธิพลต่อการปรับเปลี่ยนท่ีได้รับจาก กระแสนิยมของผู้ รับสาร ซึ่งจะ
สง่ผลตอ่รายได้การผลิตภาพยนตร์แตล่ะเร่ือง และทศันคติของนายทนุท่ีจะมีตอ่ภาพยนตร์ก็มีผล
ตอ่คา่ใช้จ่ายในการผลิตเช่นกนั  

ธัญลักษณ์ เตชศรีสุธี บรรณาธิการ ส านกัพิมพ์ LET’S comic ได้ให้สมัภาษณ์ว่า การ
สร้างภาพยนตร์จะขึน้อยู่กับมุมมองของผู้ก ากับด้วย ท าให้อาจจะมีแง่มมุอื่นๆ เสริมเติมเข้ามา
จากเดิมในการ์ตูน ซึ่งตรงกับความเห็นของ ธนิสร์ วีระศักดิ์วงศ์ นักเขียนการ์ตูนนามปากกา 
สะอาด คือ ภาพยนตร์น่ีชัดว่าแต่ละเร่ืองท่ีเอกสิทธ์ิเขียนจะถูกปรับเปลี่ยนไปตามผู้ก ากบัแต่ละ
คน รวมถงึนายทนุท่ีอาจจะสร้างข้อจ ากดัตา่งๆ ในการเขียนบท ท าให้ไมม่ีอิสระเท่ากบัสื่อการ์ตนู  

 การเล่าเร่ืองข้ามส่ือ  
 การปรับเปลี่ยนท่ีเกิดขึน้จากการน าสารจากสื่อหนึ่งไปเล่าในอีกสื่อหนึ่งนัน้จะแตกต่าง
กันไปตามคุณลกัษณะสื่อท่ีเลือกน าเสนอ ซึ่งเบือ้งต้นสื่อการ์ตูนเป็นสื่อท่ีมีข้อจ ากัดด้านความ



วารสารนเิทศศาสตรแ์ละนวัตกรรม นดิา้                               ปีที่ 2 ฉบบัที่ 1 (ม.ค. – ม.ิย. 2558)      111 

เก่ียวโยงกับความสมจริงน้อย เน่ืองจากเป็นสื่อท่ีเน้นความบันเทิง ความคิดสร้างสรรค์ และ
จินตนาการเกิดขึน้จากผู้ผลิตผลงานเพียงคนเดียวหรือกลุ่มเดียว ต่างจากสื่อภาพยนตร์ท่ีมีส่วน
ของผู้ผลิตท่ีมีการแบ่งงานท่ีหลากหลายและจ านวนผู้ ร่วมสร้างท่ีมากกวา่เน่ืองจากเป็นสื่อท่ีมีการ
น าเสนอทัง้ภาพและเสียง 

เอกสิทธ์ิ ไทยรัตน์ ได้แสดงความคิดเห็นตอ่การเลา่เร่ืองข้ามสื่อว่า เป็นเร่ืองท่ีดี เพราะ
เมื่อมีการไหลข้ามไปมานั่นเท่ากับเป็นการขยายตลาด ในส่วนของการเล่าเร่ืองข้ามสื่อจากสื่อ
การ์ตนูไปเป็นภาพยนตร์ คือ การขยายจากการ์ตนูเป็นภาพยนตร์มนัต้องการเหตผุลสงูขึน้วา่ท่ีมา
ท่ีไปอย่างไร จึงต้องเพ่ิมสภาพแวดล้อมและตัวละครอื่นๆ เข้าไปเพ่ือให้เร่ืองดูมีน า้หนักและ
สมจริงมากขึน้เช่นในการ์ตนู “The 13 Quiz Show” และภาพยนตร์เร่ือง “13 เกมสยอง” ความ
แตกตา่งของโจทย์ทัง้ 13 ข้อนัน้ โจทย์ในการ์ตนูจะค่อยๆ ไล่ความแรงขึน้ เพ่ือจะขับประเด็นของ
ลทัธิทุนนิยมเพ่ือให้เราค่อยๆ แปรสภาพของตวัเองไป จนบางครัง้มนัอาจเลยขีดความเป็นคน
ตามความเป็นจริง ซึ่งการ์ตูนสามารถจะน าเสนอได้ ในขณะท่ี ภาพยนตร์โจทย์แต่ละข้อจะท า
หน้าท่ีเพ่ิมเติมจากประเดน็ในการ์ตนูคือแตล่ะข้อจะคอ่ยๆ รือ้ฟืน้ชีวิตของ “ภูชิต” ออกมา ให้คนดู
ได้เห็นเร่ืองราวในอดีตของ “ภูชิต” ด้วย 

ในทางกลับกันการ์ตูนเร่ือง “ร้านของขวัญเพ่ือคนท่ีคุณเกลียด” เร่ิมจากการเป็นบท
ภาพยนตร์สัน้ก่อนน ามาปรับลดเขียนเป็นการ์ตูนซึ่งตัวภาพยนตร์จะสมบูรณ์กว่า ด้วย
คณุลกัษณะสื่อภาพยนตร์ท่ีมีรายละเอียดสูงกว่า ส่วนการ์ตูนเหมือนเป็นภาคย่อๆ น าเสนอแค่
แนวคิดของเร่ืองเท่านัน้ เมื่อน าเสนอในรูปแบบการ์ตนูจึงลดทอนความจริงจงัแบบในภาพยนตร์
ลงและน าพาเข้าสูโ่ลกการ์ตนูมากขึน้ 

อิทธิพล วรานุศุภากุล กล่าวถึงการเล่าเร่ืองข้ามสื่อว่า ในปัจจุบนั การเล่าเร่ืองในแต่
ละสื่อนัน้เป็นการท าเพ่ือสง่เสริมการตลาด เพ่ือให้เข้าถงึคนได้อย่างครอบคลมุเพราะถ้าคงไว้ตาม
ต้นฉบบัก็จะไม่สามารถน าเสนอเป็นภาพยนตร์ได้ เน่ืองจากความยาวของการ์ตนูกบัภาพยนตร์
ตา่งกนั 

เช่นเดียวกบัตวงทอง สรประเสิรฐ อาจารย์ประจ าภาควิชานิเทศศาสตร์ มหาวิทยาลยั
บรูพา ได้ความเห็นว่าจากการ์ตนูท่ีใช้เวลาในการอ่านไม่ถึง 10 นาที พอเป็นภาพยนตร์จะต้องมี
ส่วนท่ีเพ่ิมเติมขึน้มา ทัง้เร่ืองความแรงท่ีต้องมีไว้เพ่ือเลีย้งให้คนดูยังคงสนใจในตวัภาพยนตร์ 
ความยาวของภาพยนตร์ท่ีเหมาะสม และหากท าตามการ์ตนูท่ีมีตวัเอกเดินเร่ืองตวัเดียวก็จะขาด
ความน่าสนใจไป 
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ในส่วนของการถูกน าผลงานการ์ตูนไปสร้างเป็นภาพยนตร์ ตวงทอง ให้ความเห็นว่า 
เน่ืองจากการสร้างภาพยนตร์มีการแข่งขนักนัสงูขึน้ ในขณะท่ีวตัถุดิบท่ีจะน ามาสร้างนัน้น้อยลง
และวนเวียนอยู่กบับทประพนัธ์ท่ีอาจจะเคยสร้างซ า้มาแล้วในหลากหลายสื่อ ผลงานการ์ตนูของ
เอกสิทธ์ิท่ีสามารถน าไปขยายได้ และมีจดุแข็งของเร่ืองท่ีชดัเจนและสามารถสร้างเป็นภาพยนตร์
ได้โดยการท่ีจะน าไปสร้างในสื่อภาพยนตร์นัน้คือการท่ีน าเร่ืองเดิมไปอยู่ในสื่อใหม่ ซึ่งจะต้องมี
ปัจจยัในการค านึงถึง เน่ืองจากบางอย่างในการ์ตนูอาจจะไม่สามารถน ามาท าในสื่อภาพยนตร์
ได้ ส่วนการขยายเร่ืองราวจากการ์ตูนไปเป็นภาพยนตร์นัน้จะต้องเพ่ิมมิติของตัวละครเข้ามา
เน่ืองจากภาพยนตร์นัน้จะต้องมีเหตผุลท่ีผู้ชมสามารถเช่ือได้  

ธนิสร์ วีระศักดิ์วงศ์ ให้สมัภาษณ์ถงึความคิดเห็นการน าเสนอการ์ตนูไทยมากกว่าหนึ่ง
สื่อวา่ โดยพืน้ฐานสื่อการ์ตนูคล้ายกบัวรรณกรรมตรงท่ีมนัเหมาะจะเป็นต้นธารส าหรับน าไปแปร
รูปเป็นสื่ออ่ืนๆ อยู่แล้ว การท่ีการ์ตนูของเอกสิทธ์ิน าไปแปลงเป็นภาพยนตร์ มีข้อดีตรงท่ีมนัท าให้
คนทั่วไปท่ีอาจจะไม่ได้สนใจการ์ตูนไทย และสนใจแต่ภาพยนตร์ อาจจะต้องหันกลบัมามอง
การ์ตนูไทยด้วยสายตาใหม ่วา่การ์ตนูไมใ่ช่เร่ืองส าหรับเดก็ ไร้สาระ เท่านัน้ แต่มนัคือสื่อๆ หนึ่งท่ี
อาจจะมีทัง้เร่ืองไร้สาระและพลอ็ตเร่ืองสยองขวญัชัน้ดีอยู่ในนัน้ 

 เร่ืองเล่าข้ามส่ือของเอกสิทธ์ิ ไทยรัตน์ 
ผลงานและเร่ืองเล่าของเอกสิทธ์ิ ไทยรัตน์ มีความน่าสนใจในหลายๆ ด้าน ในด้านของ

การ์ตนูเร่ืองสัน้ท่ีสามารถเล่าเร่ืองได้อย่างตรงจุด มีแก่นเร่ืองท่ีชดัเจน มีความรุนแรงท่ีท าให้ผู้ รับ
สารได้ตระหนักถึงความเป็นมนุษย์ในแต่ละสงัคม ซึ่งเป็นประเด็นท่ีจับต้องได้และมีความเป็น
สากล จึงเป็นส่วนท่ีง่ายต่อการหยิบยกมาน าเสนอในรูปแบบท่ีมีตลาดของผู้ รับสารท่ีกว้างขึน้
อย่างสื่อภาพยนตร์ และปรับเปลี่ยนให้เข้ากบัยคุโซเชียลมีเดียด้วยสื่อการ์ตนูออนไลน์ 

เอกสิทธ์ิ ไทยรัตน์ ให้เหตผุลท่ีท าให้ผลงานการ์ตนูหลายชิน้ของเขาได้รับความสนใจ
ในการน าไปเล่าในสื่อภาพยนตร์ว่า อาจเป็นเพราะเนือ้หาท่ีมนัค่อนข้างหนกัและมีความมืดของ
เร่ืองเกินกว่าความเป็นการ์ตูน และบางสิ่งท่ีตนเองสื่อผ่านการ์ตูนอาจจะมีคนจะอยากน าไป
กระจายตอ่ในกลุม่ผู้ รับสารที่ตา่งออกไปจากเดิม 

ในขณะท่ี อิทธิพล วรานุศุภากุล กล่าวว่า ตัวแก่นเร่ืองของการ์ตูนของเอกสิทธ์ินัน้
ชดัเจนและน่าสนใจ เมื่อน ามาเล่าเร่ืองในภาพยนตร์ก็จะยงัคงแก่นเร่ืองไว้ อาจจะมีการพัฒนา
เร่ืองเพ่ิมขึน้ โดยเฉพาะในสว่นของการสร้างตวัละครท่ีจะมีผลต่อการด าเนินเร่ืองและเสริมความ
เข้มข้นและสมเหตสุมผลให้กบัเร่ืองได้  
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ธัญลักษณ์ เตชศรีสุธี ให้ข้อมูลเพ่ิมเติมเก่ียวกับการท่ีการ์ตูนเร่ือง “The 13 Quiz 
Show” ซึง่เป็นการ์ตนูไทยเร่ืองแรกท่ีสามารถไปได้ไกลถึงฮอลลิวดู (Hollywood) จึงน่าเสียดายท่ี
ผู้ รับสารสว่นหนึง่ไมไ่ด้รับรู้วา่สื่อต้นฉบบัคือสื่อการ์ตนูเน่ืองจากกลุม่ผู้ รับสารสว่นใหญ่นัน้เป็นคน
ละกลุม่กนั และในเร่ืองเลา่เร่ืองนีส้ื่อภาพยนตร์เองถือเป็นสื่อท่ีมีความเป็น มวลชน สงูกวา่ 

จากการสมัภาษณ์ ตวงทอง สรประเสริฐ มีความคิดเห็นใกล้เคียงกับ ธัญลกัษณ์ว่า 
การ์ตูนของเอกสิทธ์ินัน้ถือว่าได้รับการยอมรับในระดับนานาชาติ เน่ืองจากทัง้ลายเส้น ข้อคิด 
ประเดน็ท่ีน าเสนอนัน้สามารถจบัต้องได้และเป็นสากลท่ีไมย่ดึติดกบัความเป็นคนไทย ความเป็น
จารีตแบบไทย ท่ีอาจจะเข้าใจได้แคใ่นสงัคมไทย  

ธนิสร์ วีระศักดิ์ วงศ์ ให้เหตุผลท่ีผลงานการ์ตูนของเอกสิทธ์ิถูกน าไปสร้างเป็น
ภาพยนตร์ว่า 1. เพราะเนือ้หาในการ์ตูนเอกสิทธ์ิมีโอกาสเกิดขึน้ได้ในแง่กระบวนการผลิต
ภาพยนตร์ 2. วิธีการเลา่เร่ืองของการ์ตนูเอกสิทธ์ิคล้ายกบัภาพยนตร์มาก 3. เอกสิทธ์ิท างานสาย
โฆษณา ความสร้างสรรค์ของเขาท าให้การ์ตนูแต่ละเร่ืองมีแนวคิดท่ีชดัเจน น่าสนใจ เป็นสากล 
และเหมาะจะน าไปตอ่ยอด 4. ตลาดหนงัไทยต้องการเร่ืองสยองขวญั 

ข้อเสนอแนะส าหรับงานวิจัยในอนาคต 
 1. หากมีการน าการวิจยันีไ้ปศกึษาเปรียบเทียบกบังานวิจยัเก่ียวกบัสมัพนัธบทจะท าให้
เห็นความตา่งบางสว่นได้ ถงึแม้จะไมช่ดัเจนมากนกั เพราะอย่างท่ีได้กล่าวไปแล้วว่าการเล่าเร่ือง
ข้ามสื่อเป็นสว่นหนึง่ของสมัพนัธบท แตเ่ป็นสว่นท่ีเจาะจงและแยกย่อยไปท่ีตวัสื่อ และวิธีการเล่า
เร่ืองในสื่อแตล่ะชนิดมากกว่าหากในอนาคตมีการศกึษาเก่ียวกบัขอบเขตและนิยามของการเล่า
เร่ืองข้ามสื่อเพ่ิมเติมน่าจะเป็นประโยชน์ต่อการจดัการเร่ืองเล่า และวิธีการเล่าท่ีเร่ืองท่ีเหมาะสม
กบัสื่อได้อย่างมีประสิทธิภาพมากย่ิงขึน้ 
 2. ศกึษาเพ่ิมเติมเก่ียวกับปัจจยั หรือความเก่ียวข้องระหว่างงานของเอกสิทธ์ิ กับ เพศ 
อาย ุความสนใจ ประสบการณ์ และทศันคติของผู้ เปิดรับสารท่ีเป็นผลงานของคณุ เอกสิทธ์ิ 
 3. ศกึษาเปรียบเทียบเพ่ิมเติมระหว่าง การ์ตนู “The 13 Quiz Show” ภาพยนตร์ไทย 
“13 เกมสยอง” และ ภาพยนตร์ Hollywood เร่ือง “13 Sins” ท่ีถูกซือ้ลิขสิทธ์ิไป เพ่ือเปรียบเทียบ
การเลา่เร่ืองข้ามสื่อของแตล่ะสื่อแตล่ะเร่ือง 
 4. ศกึษาเปรียบเทียบ ภาพยนตร์ไทย “13 เกมสยอง” และ ภาพยนตร์ Hollywood “13 
Sins” ในด้านการตีความและการเลา่เร่ืองของการผลิตสื่อภาพยนตร์ระหว่างวฒันธรรมตะวนัตก 
และวฒันธรรมเอเชีย หรือวฒันธรรมไทย 
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