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บทคััดย่่อ
ภาพยนตร์์สารคดีีคืือสื่่�อรููปแบบหนึ่่�งซ่ึ่�งถููกนำเสนอ

ผ่า่นหน้า้จอโดยใช้เ้ทคนิคิและวิธิีกีารเล่า่เรื่่�องเพื่่�อสร้า้งความ
น่่าสนใจ ปััจจุุบัันพััฒนาการของเทคโนโลยีีสารสนเทศและ
เทคโนโลยีีมััลติิมีีเดีีย การเกิิดขึ้้�นของสื่่�อดิิจิิทััลเชิิงโต้้ตอบ
ทำให้้มีีการนำภาพยนตร์์สารคดีีกัับเทคโนโลยีีดิิจิิทััลเชิิง
โต้้ตอบมารวมกัันทำให้้เกิิดสารคดีีรููปแบบใหม่่ที่่�เรีียกว่่า 
"สารคดีีเชิิงโต้้ตอบ" เป็็นอีีกหนึ่่�งทางเลืือกของภาพยนตร์์
สารคดีีที่่�ถููกสร้้างขึ้้�นในยุุคดิิจิิทััลในรููปแบบสื่่�อแบบสองทาง
หรืือสื่่�อไม่่เชิิงเส้้น เทคนิิคเหล่่านี้้�ได้้เปลี่่�ยนแปลงวิิธีีผลิิต
สารคดี ีวิธิีรัีับชมสารคดีใีนศตวรรษที่่� 21 ผ่า่นการนำเทคนิิค
ทางดิิจิิทััลเชิิงโต้้ตอบมาช่่วยสร้้างการควบคุุมสารคดีีโดยผู้้�
ชมด้้วยเทคนิิคที่่�หลากหลาย กลายเป็็นความความท้้าทาย
ใหม่่สำหรัับนัักสร้้างสารคดีี เป็็นโจทย์์ให้้ผู้้�สนใจศึึกษา
ค้้นคว้้าเกี่่�ยวกับภาพยนตร์์สารคดีีเชิิงโต้้ตอบที่่�ซัับซ้้อนขึ้้�น
ทั้้�งวิิธีีการคิิด เทคนิิคที่่�ใช้้ รููปแบบ รวมถึึงการตีีความของ
สารคดีีเชิิงโต้้ตอบว่่าควรเป็็นสื่่�อลัักษณะใด วิิธีีการสร้้าง
ภาพยนตร์์สารคดีีเชิิงโต้้ตอบผ่่านเทคนิิคทางดิิจิิทััลรวมถึึง
เทคนิิคและวิิธีีการสร้้างการมีส่่วนร่่วมของผู้้�ชมผ่่านสารคดีี
เชิิงโต้้ตอบสามารถนำไปพััฒนาร่่วมกัับสื่่�อเชิิงโต้้ตอบอื่่�น ๆ 
ได้ไ้หม สิ่่�งเหล่่านี้้�กลายเป็็นสิ่่�งท้า้ทายสำหรัับนัักสร้้างสารคดีี
หรืือผู้้�สนใจศึึกษาค้้นคว้้าในการพััฒนาสื่่�อเชิิงโต้้ตอบต่่อไป
ในอนาคต

คำสำคััญ: สารคดีีเชิิงโต้้ตอบ, แพลตฟอร์์มดิิจิิทััล, การ
โต้้ตอบ, การเล่่าเรื่่�องแบบเชิิงเส้้น, การเล่่าเรื่่�องแบบไม่่เชิิง
เส้้น

Abstract
The documentary is a form of media presented 

on a screen through storytelling techniques and 
methods to make it attractive. The advance in 
information technology and multimedia technology, 
along with the emergence of interactive digital media, 
has led to the fusion of documentary filmmaking with 
interactive digital technology. This has created a 
new format known as the “interactive documentary,” 
which serves as a two-way or non-linear alternative 
for documentary films created in the digital age. This 
is another alternative to documentary created in the 
digital age as a two-way or non-linear medium. The 
way documentaries are viewed in the 21st century 
has been transformed by interactive digital techniques, 
enabling audiences to control the narrative. This 
presents a new challenge for documentary filmmakers 
and has become a complex topic for those studying 
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interactive documentaries. It requires a deeper look 
into the creative process, the techni ques and formats 
used, and even the interpretation of what an interactive 
documentary should be. A key question is whether the 
methods for creating audience engagement through 
interactive documentary and digital techniques can 
be adapted and applied to other forms of interactive 
media. Ultimately, these become challenges for 
documentary filmmakers and researchers to develop 
the interactive media in the future.

Keywords: Interactive Documentaries, Digital Platform, 
Interactive, Linear Storytelling, Non-linear Storytelling

บทนำำ�
คำกล่่าวของผู้้�กำกัับภาพยนตร์์สารคดีีชื่่�อดัังชาว

อัังกฤษ Grierson, John (1933) ว่่า “ภาพยนตร์์สารคดีี
คือืการตีแผ่ค่วามเป็น็จริงิอย่า่งสร้า้งสรรค์”์ ถือืเป็น็หลักัการ
สำคัญัของสารคดีบีนหน้้าจอ คือืการแสดงเหตุุการณ์ในชีวิีิต
และข้้อเท็็จจริิงที่่�เชื่่�อถืือได้้

คำกล่่าวของ S. A. Muratov (2004) ที่่�ว่่า “ตำแหน่่ง
ของผู้้�สร้้างสารคดีีและความเป็็นจริิงของชีีวิิต ซ่ึ่�งกล้้องถ่่าย
ภาพยนตร์์บัันทึึกไว้้ ไม่่เพีียงแต่่ไม่่ได้้รัับการยกเว้้น แต่่ใน
ทางกลัับกััน ยัังต้้องกำหนดกัันและกัันและยัังต้้องมีีการ
ปฏิิสััมพัันธ์์กัันอย่่างต่่อเนื่่�อง” 

Paul Rotha (1952) นัักเขีียน นัักวิิชาการและนััก
สร้า้งภาพยนตร์ ์ได้ใ้ห้ค้วามหมายของภาพยนตร์ส์ารคดีไีว้ว้่า่ 
ภาพยนตร์ส์ารคดี ีคือื เรื่่�องราวของความจริิงจากเหตุุการณ์
ปััจจุุบััน ซึ่่�งแสดงออกในลัักษณะที่่�เกี่่�ยวข้้องและสััมพัันธ์์กัับ
สัังคมมนุุษย์์

ภาพยนตร์์สารคดีีคืือบัันทึึกเหตุุการณ์จริิง นำเสนอ
เรื่่�องราวทางสัังคม ประวััติศิาสตร์ ์เหตุุการณ์เหล่่านั้้�นเกิิดขึ้้�น
จริงิหรืือผ่า่นการจัดสร้้างขึ้้�นมาใหม่่ เเต่่สารคดียัีังคงให้้ความ
สำคััญกัับข้้อเท็็จจริิง เนื้้�อหาคืือหััวใจสำคััญของภาพยนตร์์
สารคดี ีผ่า่นการถ่ายภาพด้ว้ยกล้อ้ง การตัดต่อ่ การบรรยาย 
เช่่น เสีียงสััมภาษณ์์ เสีียงสนทนา เสีียงดนตรีี หรืือแม้้แต่่
เสีียงประกอบธรรมชาติิที่่�ช่่วยเพิ่่�มความน่่าสนใจและชวน
ติิดตาม ด้้วยเนื้้�อหาที่่�หลากหลายอาจทำให้้ผู้้�ชมเกิิดความ
สัับสน เทคนิิคอย่่างหนึ่่�งที่่�ถููกนำมาใช้้ทำให้้สารคดีีน่่าสนใจ
หรืือน่่าติิดตามคืือวิธิีกีารเล่่าเรื่่�องของสารคดี ีอาจใช้ก้ารเล่่า
เรื่่�องด้้วยการบรรยาย การเล่่าเรื่่�องด้้วยการสััมภาษณ์์ การ
เล่่าเรื่่�องผ่่านละคร หรืือการเล่่าเรื่่�องผ่่านเทคนิิคการตััด

ต่่อเป็็นต้้น ในอดีีตการเล่่าเรื่่�องของสารคดีีถููกกำหนดโดย 
ผู้้�สร้้างภาพยนตร์์สารคดีี อยู่่�ในรููปแบบสื่่�อทางเดีียว สื่่�อไม่่
สามารถโต้้ตอบกัับผู้้�ชมได้้

การพัฒนาของเทคโนโลยีสีารสนเทศ การเปลี่่�ยนแปลง
ในการบริโิภคสื่่�อ วิธิีกีารประมวลผลและการเผยแพร่่ข้อ้มูลู 
นำไปสู่่�การเปลี่่�ยนแปลงของวิิธีีการแบบดั้้�งเดิิมและการเกิิด
ขึ้้�นของวิิธีีการและเทคนิิคใหม่่ ๆ ในการนำเสนอเนื้้�อหา
ของสื่่�อ รููปแบบใหม่่ หน่ึ่�งในนั้้�นคืือ“สารคดีีเชิิงโต้้ตอบ” 
(i-docs, web-documentary, webdoc) ซึ่่�งผสมผสาน
ระหว่่างภาพยนตร์์สารคดีีและสื่่�อใหม่่เข้้าด้้วยกััน สารคดีี
เชิงิโต้ต้อบเป็น็ปรากฏการณ์ใ์หม่ใ่นพื้้�นที่่�สื่่�อสมัยัใหม่ ่ซึ่่�งเกิดิ
ขึ้้�นจากการรวมกัันของเทคโนโลยีสีารสนเทศ การสื่่�อสารรูปู
ใหม่แ่ละภาพยนตร์ส์ารคดี ีเพื่่�อตอบสนองต่อ่ความต้อ้งการ
ของสัังคมและการเปลี่่�ยนแปลงรููปแบบการบริิโภคสื่่�อของ
ผู้้�ชมในบริิบทของการสร้้างความน่่าสนใจที่่�เพิ่่�มมากขึ้้�นจาก
เนื้้�อหาเชิิงโต้้ตอบและความสนใจที่่�ลดลงของผู้้�บริิโภคสื่่�อที่่�
มีีต่่อข้้อความจำนวนมาก สารคดีีเชิิงโต้้ตอบเปิิดโอกาสให้้
ผู้้�ชมไม่่เพีียงสร้้างการรัับรู้้�ผ่่านเนื้้�อหาในรููปแบบดิิจิิทััลแต่่
ยัังสร้้างการมีีส่่วนร่่วมผ่่านการโต้้ตอบทางกายภาพกัับสิ่่�ง
ประดิิษฐ์์ดิิจิิทััลที่่�ถููกกำหนดโดยผู้้�สร้้างสารคดีี ทำให้้การ
รัับชมสารคดีีถููกควบคุุมโดยผู้้�ชมไม่่ใช่่จากผู้้�สร้้างอีีกต่่อไป 

ที่่�ผ่่านมาภาพยนตร์์สารคดีีนำเสนอความจริิงผ่่าน
สารคดีีในรููปแบบสื่่�อทางเดีียว (สื่่�อเชิิงเส้้น) เมื่่�อถููกนำมา
ผสมเข้้ากัับเทคโนโลยีีดิิจิิทััลเชิิงโต้้ตอบเกิิดเป็็นสารคดีีเชิิง
โต้้ตอบ กลายเป็็นสื่่�อแบบสองทาง (สื่่�อแบบไม่่เชิิงเส้้น) 
ด้้วยรููปแบบและเทคนิิคการสร้้างที่่�ซัับซ้้อน การตีีความ
ความหมายของสารคดีีเชิิงโต้้ตอบหรืือคำจำกััดความที่่�ยััง
สัับสน สภาพแวดล้้อมทางดิิจิิทััล แพลตฟอร์์ม รวมถึึงการ
มีสี่ว่นร่่วมผ่า่นการนำทางและการโต้้ตอบระหว่่างสื่่�อกัับผู้้�ชม
ที่่�หลากหลาย ทำให้้เกิิดคำถามจากผู้้�สร้้างสารคดีี ผู้้�สนใจ
ศึึกษาสารคดีีเชิิงโต้้ตอบหรืือสื่่�อเชิิงโต้้ตอบประเภทอื่่�น รวม
ถึึงผู้้�ชมและสัังคมถึึงสารคดีีเชิิงโต้้ตอบว่่า

1.	 ความหมายและการตีความสารคดีเีชิิงโต้้ตอบและ
รููปแบบของสารคดีีเชิิงโต้้ตอบ

2.	สารคดีีเชิิงโต้้ตอบกัับวิิธีีการเล่่าเรื่่�องแบบเชิิงเส้้น
และไม่่เชิิงเส้้นเป็็นอย่่างไร

3.	สารคดีีเชิิงโต้้ตอบกัับการมีส่่วนร่่วมและสร้้างการ
โต้้ตอบระหว่่างผู้้�ชมกัับสารคดีีอย่่างไร

4.	สารคดีเีชิิงโต้้ตอบกัับการประยุกุต์ใ์ช้ส้ื่่�อเชิิงโต้้ตอบ
ในยุุคดิิจิิตอลจะเป็็นอย่่างไร

สิ่่�งเหล่่านี้้�คืือวััตถุุประสงค์์ที่่�ผู้้�เขีียนต้้องการนำเสนอ
พร้้อมยกตััวอย่่างสำหรัับการอ้้างอิิงให้้กัับผู้้�ที่่�สนใจใน 
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รููปแบบของภาพยนตร์์สารคดีีเชิิงโต้้ตอบศึึกษาเพื่่�อให้้เกิิด
ความเข้้าใจผ่่านผลงานที่่�ได้้รัับการชื่่�นชมหรืือรางวััลจาก
สถาบัันด้า้นสื่่�อสารคดีต่ี่าง ๆ  มากมาย สารคดีทีี่่�นำมาอ้้างอิงิ
ประกอบด้้วย Notes on blindness (Aston et al., 2016), 
The worry box project (Lusztig, 2011a;2011b), High 
rise: One millionth tower (Cizek, 2011a;2011b), Life in 
a day (2011), Out My Window (Cizek, 2010); Gaza/
Sderot (Lotz, Ronez, & Szalat, 2008) สารคดีีเหล่่านี้้�
แตกต่่างกัันตามช่่วงเวลา ต่่างกัันในรููปแบบการสร้้าง รููป
แบบการเล่่าเรื่่�อง รููปแบบการโต้้ตอบระหว่่างผู้้�ชมกัับสิ่่�ง
ประดิิษฐ์์ดิิจิิทััล วิิธีีการสร้้างการมีีส่่วนร่่วมทั้้�งจากการเล่่า
เรื่่�องผ่่านเทคนิิคเชิิงโต้้ตอบและวิิธีีการโต้้ตอบระหว่่างผู้้�ชม
กัับสารคดีีในการสร้้างเนื้้�อหาผ่่านแพลตฟอร์์มดิิจิิทััลต่่าง ๆ 
สื่่�ออ้้างอิิงเหล่่านี้้�กลายเป็็นตััวอย่่างการเรีียนรู้้�และรููปแบบ
อ้า้งอิงิของสารคดีเีชิงิโต้้ตอบสำหรับัผู้้�สนใจศึึกษาต่อ่มาภาย
หลััง เช่่น Notes on blindness (Aston et al., 2016) ซึ่่�ง
นำเทคโนโลยีี VR มาใช้้ร่่วมกัับการนำเสนอสารคดีีตั้้�งแต่่ปีี 
2016 จนถึึงปััจจุุบันั เทคโนโลยีี VR ยังัถูกูนำไปใช้อ้ย่่างแพร่่
หลายในสารคดีบีนเว็็บหรือืในพิพิิธิภัณัฑ์ต์่า่ง ๆ  เพื่่�อนำเสนอ
เนื้้�อหาของสารคดีีร่่วมกัับการสร้้างการมีีส่่วนร่่วมระหว่่าง
ผู้้�ชมและสารคดีีผ่่านการโต้้ตอบกัับเทคโนโลยีี VR รวมถึึง
พัฒันาการของสื่่�อเชิิงโต้ต้อบในอนาคตจะเป็็นอย่า่งไรต่อ่ไป

“บทความนี้้�มุ่่�งเน้้นการอธิิบาย ลัักษณะเฉพาะและ
พััฒนาการเชิิงสื่่�อของสารคดีีเชิิงโต้้ตอบ ที่่�มีีความแตก
ต่่างจากงานก่่อนหน้้าของผู้้�เขีียนซึ่่�งจะเน้้นถึึง บทบาท
ของสารคดีี เ ชิิงโต้้ตอบต่่อการมีส่่วนร่่วมทางสัังคม” 
(Boontasanakul,S 2025) หรืือบทความก่่อนหน้้าที่่�มุ้้�ง
เน้้นศึึกษา วิิเคราะห์์ การเปลี่่�ยนแปลงของงานสารคดีี
ในยุุคดิิจิิทััล โดยเน้้นไปที่่� ภาพยนตร์์สารคดีีเชิิงโต้้ตอบ 
(Interactive Documentary) ซ่ึ่�งเป็็นรููปแบบใหม่่ที่่�ใช้้ศััก
ยภาพของสื่่�อดิิจิิทััลและยัังได้้อภิิปรายถึึงบทบาทและควา
มท้้าทายใหม่่ของผู้้�กำกัับในกระบวนการสร้้างสรรค์์รููปแ
บบการเล่่าเรื่่�องนี้้�ผ่่านโครงการงานวิิจััยสารคดีีเชิิงโต้้ตอบ 
เรื่่�อง “บ้้าน - มุุมเล็็กๆ ของวิิถึึชีีวิิตไทย” INTERACTIVE 
DOCUMENTARY: NEW RESOURCES OF THE DIGITAL 
MEDIUM AND SPECIFIC NATURE OF DIRECTOR‘S 
ACTIVITY (Boontasanakul,S 2014) 

อย่่างไรก็็ดีี โครงการสารคดีีเชิิงโต้้ตอบหลายเรื่่�องจะ
ถููกนำมาอ้้างอิิงซ้้ำในงานศึึกษาด้้านสารคดีีดิิจิิทััล บทความ
นี้้�มิิได้้มุ่่�งเน้้นการอภิิปรายผลกระทบทางสัังคมหรืือระดัับ
การมีีส่่วนร่่วมของผู้้�ชมดัังเช่่นงานวิิจััยก่่อนหน้้า หากแต่่มุ่่�ง
วิเิคราะห์ ์“กลไกการเล่า่เรื่่�องและการออกแบบการโต้ต้อบ” 

ที่่�กำหนดลำดัับการเปิิดเผยเนื้้�อหา ตััวอย่่างสารคดีีจึึงถููก
นำมาใช้้ในฐานะกรณีีศึึกษาของโครงสร้้างการเล่่าเรื่่�องและ
รููปแบบการควบคุุมประสบการณ์การรัับชม มากกว่่าการ
พิิจารณาผลลััพธ์์เชิิงสัังคมของสารคดีีเหล่่านั้้�น

สารคดีีเชิิงโต้้ตอบ ( interactive web documentary )
ความหมายและการตีีความ

ปััญหาสำคััญประการหนึ่่�งในการวิิจััยสารคดีีเชิิง
โต้้ตอบคืือการกำหนดขอบเขตของแนวคิิด ความหมายและ 
รููปแบบของสารคดีีเชิิงโต้้ตอบ นัักวิิจััยและผู้้�เขีียนโครงการ
สารคดีีในต่่างประเทศใช้้ชื่่�อเรีียกต่่าง ๆ กัันมากมาย 
เช่่น สารคดีีเชิิงโต้้ตอบ (i-docs) สารคดีีเว็็บ (web-doc) 
สารคดีีสื่่�อใหม่่ สารคดีีข้้ามแพลตฟอร์์ม (cross-platform 
docs) สารคดีีทรานส์์มีีเดีีย (transmedia docs) เกม
สารคดี ี(docugames) สารคดีรีะบุตุำแหน่ง่ (locative doc) 
แอปพลิเิคชันัมัลัติมิีเีดียี แอปพลิเิคชันัมัลัติมิีเีดียีแบบโต้ต้อบ
สารคดีีมััลติิมีีเดีียแบบโต้้ตอบและอื่่�น ๆ เป็็นต้้น

การใช้้แนวคิิดเหล่่านี้้�เป็็นคำพ้้องความหมายและใช้้
แทนกัันได้้กลายเป็็นอุุปสรรคต่่อความชััดเจนของแนวคิด
ของสารคดีีเชิิงโต้้ตอบ มีีการนำเสนอชื่่�อที่่�หลากหลายใน
ที่่�สุดุแนวคิดหรือืชื่่�อที่่�พบบ่อ่ยที่่�สุดุก็คือื “สารคดีเีชิงิโต้ต้อบ” 
(i-docs) และ “สารคดีีเว็็บ” (เว็็บสารคดีี เว็็บเอกสาร) เป็็น
คำศััพท์์ที่่�ใช้้ทางวิิชาการในต่่างประเทศอ้้างอิิงตามแนวทาง
รากฐานทางทฤษฎีีและการระบุุลัักษณะเฉพาะพื้้�นฐานที่่�
แตกต่่างกัันจนกลายเป็็นคำจำกััดความหรืือแนวคิิดของ 
“สารคดีีเชิิงโต้้ตอบ” ซึ่่�งมีีผู้้�ให้้ทฤษฎีีและคำอธิิบายดัังนี้้�

Guiffreu (2011). พิิจารณาสารคดีีเชิิงโต้้ตอบเมื่่�อ
เปรีียบเทีียบกัับภาพยนตร์์สารคดีีแบบดั้้�งเดิิม Guiffre-
Castells A. สรุุปแนวคิดบางประการที่่�ถููกเสนอโดยการ
ศึึกษาวิิจััยต่่าง ๆ และอาศััยแนวทางของ Gaudenzi โดยให้้
คำจำกััดความของสารคดีีเชิิงโต้้ตอบว่่าเป็็น “แอปพลิิเคชััน
ออนไลน์์/ออฟไลน์์เชิิงโต้้ตอบที่่�สร้้างขึ้้�นด้้วยความตั้้�งใจที่่�จะ
แสดงความเป็็นจริิงผ่่านกลไกของตััวเอง ซึ่่�งเราจะเรีียกว่่า
โหมดการนำทางและการโต้้ตอบ ขึ้้�นอยู่่�กัับระดัับของการมีี
ส่่วนร่่วมที่่�พิิจารณา” 

Gaudenzi (2011) อธิิบายสารคดีีเชิิงโต้้ตอบว่่าเป็็น
วััตถุุเชิิงสััมพัันธ์์ ซึ่่�งต่่างจากภาพยนตร์์หรืือโทรทััศน์์ ตรงที่่�
ข้้อความไม่่ได้้มีีอยู่่�โดยอิิสระ แต่่กลัับอาศััยกิิจกรรมร่่วมกััน
ของผู้้�ใช้้ ผู้้�เขีียนและระบบ 

ในบทความที่่�เขีียนร่่วมกัับ Aston และ Gaudenzi 
(2012) โต้้แย้้งว่่า “โครงการใดก็็ตามที่่�เริ่่�มต้้นด้้วยความ
ตั้้�งใจที่่�จะบัันทึึกสิ่่�งที่่� ‘เป็็นจริิง’ และใช้เ้ทคโนโลยีีเชิงิโต้้ตอบ
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แบบดิิจิทิัลัเพื่่�อให้บ้รรลุความตั้้�งใจดังักล่า่ว ก็ส็ามารถถือเป็น็
สารคดีีเชิิงโต้้ตอบได้้” 

Rose (2014) ให้้คำจำกััดความของสารคดีเีชิิงโต้ต้อบ
ว่่าเป็็น “ข้้อความเชิิงโต้้ตอบซึ่่�งผู้้�เข้้าร่่วมโต้้ตอบกัับเนื้้�อหา” 
ว่่าเป็็น “พื้้�นที่่�เปิิด ซึ่่�งสารคดีีเปิิดให้้มีีส่่วนร่่วมในระดัับต่่าง 
ๆ เช่่น การผลิิต การรัับ (ผู้้�ชมเป็็นตััวแทนที่่�มีีส่่วนร่่วมใน
ประสบการณ์์) ฯลฯ” 

Mu (2018) ยัังได้้จำแนกสารคดีีเชิิงโต้้ตอบ (i-docs) 
ไว้้อีีกประเภทหนึ่่�ง และให้้คำจำกััดความว่่าเป็็น “ประเภท
ใหม่่ที่่�บอกเล่่าเกี่่�ยวกัับความเป็็นจริิงและให้้ผู้้�ชมโต้้ตอบกัับ
ความเป็็นจริิงผ่่านเทคโนโลยีีดิิจิิทััลเชิิงโต้้ตอบ” 

Podara et al. (2021) ให้้คำจำกััดความของ iDoc ว่่า
เป็็น “สื่่�อผสมประเภทหนึ่่�งที่่�ใช้เ้ครื่่�องมือืมัลัติมิีเีดียีครบวงจร
เพื่่�อบันัทึึกความเป็น็จริงิ รับัประกันัความยั่่�งยืนืของการผลิติ
และการมีส่ว่นร่ว่มของผู้้�ชมที่่�ประสบความสำเร็็จ” โดยผสม
ผสาน “ภาพยนตร์์สารคดีีแบบดั้้�งเดิิมและสื่่�อดิิจิิทััล”

Boontasanakul S (2014) ได้้ชี้้�ให้้เห็็นถึึงคุุณสมบััติิ
หลัักของปรากฏการณ์์ใหม่่ของสารคดีีเชิิงโต้้ตอบ นั่่�นคืือ
สำหรัับสารคดีีเชิิงโต้้ตอบ การมีีปฏิิสััมพัันธ์์ (อิินเทอร์์แอก
ทีฟีวิติี)ี และความสามารถของผู้้�ใช้ใ้นการโต้้ตอบกับัเนื้้�อหา
ในรููปแบบที่่�ไม่่เหมืือนใคร โดยระบุุว่่า: “ในภาพยนตร์์
สารคดีแีบบโต้้ตอบ ผู้้�ชมมีปีฏิสิัมัพันัธ์ก์ับัเนื้้�อหาสื่่�อในระดัับ
กายภาพ” 

ที่่�กล่่าวมาข้้างต้้นคืือคำจำกััดความและความหมาของ
สารคดีเีชิงิโต้ต้อบ เมื่่�อนำแนวคิดิเกี่่�ยวกับัสารคดีเีชิงิโต้ต้อบ
จากนักัวิชิาการหลากหลายสำนักัมาพิิจารณาร่ว่มกันั จะพบ
ว่า่สารคดีเีชิิงโต้้ตอบมิิได้้ถูกูนิิยามจากเทคโนโลยีีเพีียงอย่่าง
เดีียว หากแต่่ถููกกำหนดจากความสััมพัันธ์์ระหว่่างสามองค์์
ประกอบหลักั ได้แ้ก่ ่โครงสร้า้งรูปูแบบการเล่า่เรื่่�อง รูปูแบบ
และลักัษณะการโต้้ตอบ และบทบาทการมีส่ว่นร่ว่มของผู้้�ชม
ผ่่านการโต้้ตอบกัับสารคดีี บทความนี้้�จึึงเสนอให้้พิิจารณา
สารคดีเีชิิงโต้้ตอบในฐานะ “รููปแบบการเล่่าเรื่่�องเชิิงสััมพัันธ์์” 
(relational narrative form) ซึ่่�งความหมายของเนื้้�อหาไม่่ได้้
ถูกูกำหนดล่วงหน้้าโดยผู้้�สร้้างเพีียงฝ่า่ยเดียีว แต่่เกิดิขึ้้�นผ่า่น
กระบวนการเลืือก การนำทาง และการโต้้ตอบของผู้้�ชมกัับ
ระบบสื่่�อที่่�ถูกูกำหนดโดยผู้้�สร้า้งสารคดีเีชิงิโต้ต้อบเพื่่�อสร้า้ง
การมีีส่่วนร่่วมระหว่่างผู้้�ชมและสารคดีี 

สำหรัับผู้้�เขีียนมองว่่า ลัักษณะเชิิงนวััตกรรมของ
สารคดีีเชิิงโต้้ตอบอาศััยบทบาทของเทคโนโลยีีใหม่่ ๆ ใน
การสร้า้งสรรค์ร์ูปูแบบการโต้ต้อบกับัเนื้้�อหาสารคดี ีทำให้รู้ปู
แบบสารคดีีเชิิงโต้้ตอบมีีความหลากหลาย มีีความซัับซ้้อน 
เปิิดกว้้าง และมีีความคล่่องตััว จึึงเหมาะสมที่่�จะกำหนด

ให้้ปรากฏการณ์นี้้�อยู่่�ในประเภทเมตาเจนร์์ (สื่่�อแนวใหม่่ที่่�
ท้้าทายแนวคิิดแบบเดิิม) 

พััฒนาการและรููปแบบของสารคดีีเชิิงโต้้ตอบ
การเกิิดขึ้้�นของภาพยนตร์์สารคดีีเชิิงโต้้ตอบ มีีจุุด

กำเนิิดมาจากโครงการ The Aspen Movie Map (1978-
1979) เป็น็การริเิริ่่�มนำคอมพิวิเตอร์เ์ชิงิโต้ต้อบในยุคุแรกนำ
มาผสมผสานกัับเทคโนโลยีีความเป็็นจริิงเสมืือนมาใช้จ้ำลอง
เหตุุการณ์์ แบบไฮเปอร์์มีีเดีียยุุคแรก ๆ โดย Architecture 
Machine Group (ARC MAC) ที่่� MIT ภายใต้้การดููแล
ของ Andrew Lippman ซึ่่�งเป็็นสื่่�อในรููปแบบการจำลอง 
(simulation) ที่่�จำลองเหตุุการณ์ให้้ผู้้�ชมจำลองการขับรถ
ท่อ่งเที่่�ยวทัวร์เ์สมืือนจริิงผ่า่นเมืือง Aspen รัฐัโคโลราโด เป็็น
โครงการบุุกเบิิกของคอมพิิวเตอร์์เชิิงโต้้ตอบที่่�นำสื่่�อต่่าง ๆ 
เช่่น วิิดีีโอ เสีียง ภาพนิ่่�งมาผสมผสานเป็็นข้้อมููล ผ่่านการ
ประมวลผลโดยคอมพิิวเตอร์์ โดยผู้้�ชมจะเป็็นผู้้�ควบคุุมเส้้น
ทางการท่องเที่่�ยวในเมืือง Aspen โดยอาศััยสื่่�อหลัักคืือวิดิีโีอ 
แม้้โครงการ The Aspen Movie Map (1978–1979) จะ
ยังัไม่่ถูกูจััดอยู่่�ในกลุ่่�มภาพยนตร์ส์ารคดีโีดยตรง แต่่โครงการ
ดัังกล่่าวมีความสำคััญในฐานะจุุดเริ่่�มต้้นของแนวคิด “การ
ควบคุุมการรัับชมโดยผู้้�ใช้้” ซึ่่�งส่่งผลต่่อการพััฒนารููปแบบ
การเล่า่เรื่่�องแบบไม่เ่ชิงิเส้น้ในสื่่�อดิจิิทิัลั บทบาทของ Aspen 
Movie Map จึึงมิิได้้อยู่่�ที่่�การเป็็นสารคดีี หากแต่่อยู่่�ที่่�การ
เปิิดพื้้�นที่่�ให้้ผู้้�ชมมีีส่่วนร่่วมในการควบคุุมเลืือกเส้้นทางการ
รับัรู้้�หรืือเปิิดเผยเรื่่�องราว ซึ่่�งต่่อมาได้้กลายเป็น็กลไกสำคััญ
ของสารคดีีเชิิงโต้้ตอบในยุุคดิิจิิทััล

 อดีตีเนื้้�อหาภาพยนตร์ส์ารคดีสีื่่�อสารกับผู้้�ชมผ่า่นการ
รัับรู้้�ด้้วยการเห็็น การฟััง การอ่่าน หรืือทั้้�งสามอย่่างพร้้อม
กััน อยู่่�ในรููปสื่่�อเชิิงเส้้นหรืือสื่่�อทางเดีียว ข้้อจำกััดคืือผู้้�ชม
เป็น็ผู้้�รับัสื่่�ออย่า่งเดียีว ไม่ส่ามารถโต้ต้อบกับัสื่่�อได้ ้การเกิดิ
ขึ้้�นของสารคดีเีชิงิโต้้ตอบได้เ้ปลี่่�ยนผู้้�ชมให้้เป็็นผู้้�ควบคุมุ การ
รับัชม นำทาง เปิดิเผยเรื่่�องราวของสารคดีขีึ้้�นอยู่่�กับัรูปูแบบ
การโต้้ตอบที่่�ถููกสร้้างขึ้้�นด้้วยเทคนิิคทางดิิจิิทััลที่่�ถููกควบคุุม
โดยผู้้�ชม สารคดีีได้้กลายสื่่�อแบบไม่่เชิิงเส้้น ไม่่เพีียงแต่่มีี
อิิทธิิพลต่่อกระบวนการนำเสนอผ่่านการเข้้าชมและโต้้ตอบ
กัับเนื้้�อหา แต่่ยัังมีีส่่วนร่่วมในการสร้้างเรื่่�องราวของสารคดีี 
เช่น่มีสี่ว่นร่ว่มในเนื้้�อหาของตัวัเอง ตัวัอย่า่งของโครงการเว็บ็
สารคดีเีชิิงโต้้ตอบที่่�ผู้้�ชมมีีส่ว่นร่่วมในการสร้้างเนื้้�อหา เช่่น: 
One Millionth Tower (Cizek, 2011); Out My Window 
(Cizek, 2010); Gaza/Sderot (Lotz, Ronez, & Szalat, 
2008) ฯลฯ
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Adnaan Wasey (2014) ผู้้�อํํานวยการสร้้าง POV 
Digital ของ PBS กล่่าวถึึงความท้้าทายของผู้้�สร้้างสารคดีี
ดิิจิิทััล “ด้้วยการใช้้เทคโนโลยีีดิิจิิทััล เรากํําลัังแปลเนื้้�อหา
สาธารณะเป็น็รูปูแบบศิลิปะเพื่่�อเชื่่�อมต่อ่กับัผู้้�ชมจำนวนมาก
ขึ้้�นและบอกเล่่าเรื่่�องราวในรููปแบบใหม่่ทั้้�งหมด” 

สารคดีีเชิิงโต้้ตอบ สิ่่�งสำคััญคืือประสบการณ์์ของผู้้�
ชม การรัับรู้้�และมีีส่่วนร่่วมของผู้้�ชมทำให้้ผู้้�ชมเข้้าใจความ
หมายของรููปแบบการเชื่่�อมต่่อระหว่่างสารคดีีและผู้้�ชม คืือ
สิ่่�งสำคััญที่่�จะช่่วยในการศึึกษาลัักษณะและรููปแบบของ
สารคดีเีชิงิโต้ต้อบที่่�ผู้้�สร้า้งสารคดีตี้อ้งให้ค้วามสำคัญั ความ
แปลกใหม่ข่องสารคดีเีชิงิโต้ต้อบในทางปฏิบิัตัิเิป็น็เรื่่�องยากที่่�
เข้า้ใจเพราะรููปแบบและเทคนิิคที่่�หลากหลายของสารคดีเีชิิง
โต้ต้อบ ไม่เ่พียีงแต่ก่ารโต้ต้อบทางวิธิีกีารเล่า่เรื่่�องแต่ย่ังัรวม
ถึึงแพลตฟอร์์มที่่�ใช้้รวมถึึงเทคนิิคและเครื่่�องมืือของผู้้�สร้้าง
เองด้ว้ยซึ่่�งเปลี่่�ยนไปตามเทคนิคิทางดิจิิทิัลัในแต่ล่ะช่ว่งเวลา
ที่่�ถูกูพัฒันาอยู่่�ตลอดเวลาโดยผู้้�สร้า้งจะเป็น็ผู้้�กำหนดรูปูแบบ
การโต้้ตอบระหว่่างสื่่�อกัับผู้้�ชม ตามที่่�นัักวิิจััยชาวอังกฤษ 
Gaudenzi (2013) แสดงความคิดิเห็น็ว่า่ “สารคดีเีชิงิโต้ต้อบ
เป็็นการแสดงออกของความเป็น็จริงิเชิงิสุนุทรียี์ร์ูปูแบบใหม่่
ในยุคุของเรา” เนื้้�อหาของสารคดีแีตกต่า่งกันัไปในระดับัของ
การโต้ต้อบ ระดับัของความซัับซ้อ้น ตรรกะ เหตุผุลของการ
โต้้ตอบกัับคอมพิิวเตอร์์ และระดัับของการควบคุุมการเล่่า
เรื่่�องที่่�ถููกกำหนดโดยผู้้�สร้้างสารคดีีโดยคำนึึงถึึงการโต้้ตอบ
และการมีีส่่วนร่่วมของผู้้�ชมที่่�ชมสารคดีีเป็็นหลััก 

ภาพยนตร์์สารคดีีเชิิงโต้้ตอบสร้้างคำถามให้้เราคิิด
ใหม่่เกี่่�ยวกัับแนวคิดของการสร้้างสรรค์์งานในรููปแบบใหม่่
ของสื่่�อดิิจิิทััลเชิิงโต้้ตอบในปััจจุุบัันที่่�ถููกนำมาผสมผสาน
กัับเทคโนโลยีีสารสนเทศ สามารถเข้้าถึึงผ่่านช่่องทางที่่�
หลากหลายขึ้้�น สิ่่�งแวดล้้อมทางดิิจิิทััลทำให้้คุุณสมบััติิด้้าน
มััลติิมีีเดีียของสารคดีีเชิิงโต้้ตอบสามารถนำเสนอการผสม
ผสานระหว่่างสื่่�อคงที่่� และสื่่�อไดนามิิกได้้พร้้อมกัันผ่่าน
การควบคุุมที่่�ถููกสร้้างขึ้้�นจากผู้้�สร้้างสารคดีี ถููกควบคุุมการ
โต้้ตอบโดยผู้้�ชม สารคดีีเชิิงโต้้ตอบนอกจากสื่่�อสมจริิง เช่่น 
ภาพถ่่าย วิิดีีโอ บทสััมภาษณ์์ ฯลฯ สื่่�อสัังเคราะห์์ยัังถููกนำ
มาใช้้อีีกด้้วย เช่่น กราฟิิกสองมิิติิและสามมิิติิ แอน�เมชััน 
เสีียงสัังเคราะห์์ ตััวอย่่างสารคดีีเชิิงโต้้ตอบ Gaza/Sderot - 
Life in spite of everything ออกอากาศในปีี 2008 โดย 
Arte tv เป็น็ตัวัอย่า่งของการผสมผสานระหว่่างสื่่�อคงที่่�และ
สื่่�อไดนามิิก 

ถึึงแม้้สารคดีีเชิิงโต้้ตอบจะประกอบด้้วยสื่่�อที่่�หลาก
หลาย การใช้ภ้าพวิดิีโีอยังัคงเป็น็สื่่�อเนื้้�อหาหลักัที่่�ใช้ ้Dvorko 
N.I. ผู้้�เชี่่�ยวชาญด้้านสื่่�อเชิิงโต้้ตอบได้้กล่่าวไว้้ จากการ

ศึึกษาติิดตามโครงการสารคดีเีชิิงโต้้ตอบจำนวนมากช่่วยให้้
สามารถบ่่งบอกความสำคััญของการใช้้วิิดีีโอร่่วมกัับเนื้้�อหา
สื่่�ออื่่�น ๆ ได้้ 3 รููปแบบดัังนี้้� (Dvorko, 2014)

1.	 วิิดีโีอเป็็นรููปแบบหลัักในการนำเสนอข้้อมููลแบบไม่่
เชิิงเส้้น สารคดีีเชิิงโต้้ตอบประเภทนี้้�มีีการเล่่าเรื่่�องแบบไม่่
เชิิงเส้้นและเป็็นเรื่่�องเล่่าจากฐานข้้อมููล ตััวอย่่าง: โครงการ
สารคดีเีชิงิโต้ต้อบ Be- yond 9/11 โดย Marco Grob (Grob, 
2010) โครงการสารคดีีเชิิงโต้้ตอบ: Out My Window 
(Cizek, 2010); Gaza/Sderot โดย Lotz, S., Ronez, J., 
& Szalat, A. (2008). 

2.	วิิดีีโอเป็็นรููปแบบหลัักในการนำเสนอข้้อมููลแบบ
เชิงิเส้น้ สารคดีเีชิงิโต้ต้อบมีกีารเล่า่เรื่่�องเชิงิเส้น้และสามารถ
ดูู เนื้้�อหาเพิ่่�มเติิมได้้ ตััวอย่่าง: Alma, a Tale of Violence 
(Dewever-Plana & Fougére, 2012)

3.	วิดิีโีอไม่ใ่ช่รู่ปูแบบหลักัในการนำเสนอข้อ้มูลู วิดิีโีอ
ถููกใช้้เป็็นตััวอารััมภบทหรืือเป็็นหนึ่่�งในองค์์ประกอบของ
เนื้้�อหามัลัติมิีเีดียีเท่า่นั้้�น ตัวัอย่า่ง: Welcome to Pine Point 
(Simons & Shoebridge, 2010) และ Journey to the 
end of the Coal (Bollendorff & Ségretin, 2008).

สารคดีี เช่่น Coal: A Love Story (2011) (Ruel, L 
(2011) ใช้้การผสมผสานที่่�ระหว่่างสื่่�อคงที่่�และสื่่�อไดนามิิก 
อิินโฟกราฟิิกเชิิงโต้้ตอบ, The Block (Stockell, P.2012) 
ใช้้ไทม์์ไลน์์เชิิงโต้้ตอบพร้้อมสื่่�อคงที่่�และไดนามิิก, Out My 
Window (Cizek, 2010) Aysén Profundo (von Düszeln, 
2011) การนำภาพพาโนรามา 360 องศามาใช้้ใน , Gaza-
Sderot Life in spite of everything กัับการใช้้กราฟิิก
แผนที่่�เชิงิโต้ต้อบ สารคดีทีี่่�พูดูถึึงเหล่า่นี้้�ถึึงแม้จ้ะใช้ส้ื่่�อหลาก
หลายรููปแบบแต่่ภาพวิิดีีโอยัังคงเป็็นสื่่�อเนื้้�อหาหลัักที่่�ใช้้ใน
การเล่่าเรื่่�องเสมอ 

การพััฒนาด้้านเทคโนโลยีีสารสนเทศ พััฒนาการ
ด้้านเว็็บ จาก WEB 1.0 จากเว็็บที่่�รองรัับแพลตฟอร์์การ
สื่่�อสารแบบทางเดีียว (One Way Communication) ผู้้�ให้้
บริิการนำเสนอเผยแพร่่ข้้อมููลแก่่คนทั่่�วไป โดยผู้้�ชมเป็็นผู้้�
เสพสื่่�อเท่่านั้้�น มาสู่่�ยุุค WEB 2.0 ยุุคอิินเทอร์์เน็็ตที่่�เน้้น
การสื่่�อสารแบบโต้้ตอบ รองรัับแพลตฟอร์์สื่่�อสารแบบ 2 
ทาง (Two Way Communication) หรืือเรีียกอีีกอย่่างหนึ่่�ง
ว่่า สื่่�อแบบมีีส่่วนร่่วมหรืือปฏิิสััมพัันธ์์ (Interactive) ทำให้้
ผู้้�ชมมีสี่ว่นร่ว่มผ่า่นการโต้ต้อบปฏิสิัมัพันัธ์ก์ับัสื่่�อหรืือข้อ้มูลู
ได้ ้ไม่ไ่ด้ถู้กูควบคุุมจากผู้้�สร้า้งเพียีงอย่า่งเดียีวอีกีต่อ่ไป เว็บ็
จึึงกลายเป็็นแพลตฟอร์์ที่่�เหมาะสมของสารคดีีเชิิงโต้้ตอบ 
Laurel B. (1993) นัักวิิจััยและนัักทฤษฎีีชื่่�อดัังด้้านการเล่่า
เรื่่�องแบบโต้้ตอบได้้ตั้้�งข้้อสัังเกตไว้้ว่่า “เป็็นเรื่่�องยากมากที่่�
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จะจิินตนาการถึึงรููปแบบใหม่่ของการเล่่าเรื่่�องที่่�ไม่่เคยมีีมา
ก่่อนและถึึงแม้้จะไม่่สามารถเห็็นสารคดีีเชิิงโต้้ตอบทุุกรููป
แบบได้้บนอิินเทอร์์เน็็ต”

Kate Nash (2021) อาจารย์์ด้้านสื่่�อให้้เหตุุผลว่่า
สารคดีีเชิิงโต้้ตอบคืือ ‘งานสารคดีีเชิิงมััลติิมีีเดีียและเชิิง
โต้ต้อบที่่�เผยแพร่่ผ่า่นอิินเทอร์เ์น็็ต’ ด้วยเหตุุนี้้� เว็็บจึึงกลาย
เป็็นแพลตฟอร์ม์กลางและทำหน้้าที่่�เป็น็ช่่องทางการเผยแพร่่
สารคดีีเชิิงโต้้ตอบโดยเฉพาะ (Whitelaw (2002) 

Gifreu (2011a; 2011b) ได้้ให้้คำจำกััดความของ 
i-doc ว่่า เป็็นวิิธีีการเชิิงโต้้ตอบของสื่่�อทางออนไลน์์หรืือ
ออฟไลน์์ แอปพลิิเคชัันเหล่่านี้้�ดำเนิินการด้้วยกลไกของตััว
เองเพื่่�อถ่่ายทอดความเป็็นจริิงผ่่านการนำทาง และยัังคำนึึง
ถึึงระดัับการมีีส่่วนร่่วมด้้วย 

จากการศึึกษาพบว่่างานสารคดีีเชิิงโต้้ตอบส่่วนใหญ่่
เป็็นโครงการสารคดีีที่่�ใช้้เว็็บ (www.) เป็็นแพลตฟอร์์ม
สำหรับัการเผยแพร่แ่ละการผลิติเนื้้�อหา” สารคดีเีชิงิโต้้ตอบ
ยัังสามารถกำหนดได้้ว่่าเป็็นภาพยนตร์์สารคดีีออนไลน์์ที่่�
สร้้างให้้ผู้้�ชมกลายเป็็นส่่วนสำคััญของกระบวนการในขณะ
ที่่�ควบคุุมการนำทางและกลายเป็็นผู้้�มีส่ว่นร่่วมในขณะที่่�เขา
ตัดัสินใจเลืือกเส้้นทางของการเปิิดเผยเรื่่�องราวของสารคดี ี

ขั้้�นตอนของการผลิตสารคดีีเชิิงโต้้ตอบโดยอิิงจาก
ประเด็น็ทางสังัคมมีอียู่่�สามขั้้�นตอนคือื ผู้้�สร้า้งภาพยนตร์ ์ผู้้�
ชม และ บทหรืือหัวัข้อ้ Scott-Stevenson (2011) ทั้้�งสามสิ่่�ง
จะเป็็นตััวกำหนด เนื้้�อหา รููปแบบ การโต้้ตอบ วิิธีีสร้้างการ
มีีส่่วนร่่วมที่่�ผู้้�สร้้างต้้องนำไปวางแผนก่่อนสร้้างภาพยนตร์์
สารคดีีเชิิงโต้้ตอบเสมอ

อาจกล่่าวได้้ว่่าสารคดีีเชิิงโต้้ตอบคืือสารคดีีในยุุค
ดิิจิิทััลในศตวรรษที่่� 21 การรับชม การเปิิดเผยเรื่่�อง
ราว หรืือการนำทางถููกควบคุุมโดยผู้้�ชมผ่่านเทคนิิคทาง
ดิิจิิทััล สามารถพบได้้ในหลากหลายรููปแบบ หลากหลาย
แพลตฟอร์์ม สารคดีีเชิิงโต้้ตอบนำเสนอการผสมผสาน
ระหว่่างสื่่�อคงที่่� (สื่่�อทางเดีียว) และสื่่�อไดนามิิก (สื่่�อ
แบบสองทาง) ได้้พร้้อม ๆ กััน เปลี่่�ยนผู้้�ชมให้้เป็็นผู้้�
ควบคุุมเนื้้�อหาสารคดีีไม่่ใช่่จากผู้้�สร้้างฝ่่ายเดีียวอีกต่่อ
ไป การใช้้ภาพวิิดีีโอยัังคงเป็็นสื่่�อหลัักที่่�ใช้้ร่่วมกัับเนื้้�อหา
สื่่�ออื่่�น ๆ และแพลตฟอร์์มส่่วนใหญ่่ใช้้เว็็บ (www.) เป็็น
แพลตฟอร์์มสำหรัับการเผยแพร่่และการผลิิตเนื้้�อหา จุุดมุ่่�ง
หมายของสารคดีีเชิิงโต้้ตอบคืือคืือความพยายามที่่�จะสร้้าง
ประสบการณ์์ที่่�น่่าสนใจให้้กัับผู้้�ชมผ่่านเทคนิิคการเล่่าเรื่่�อง
แบบไม่่เชิิงเส้้นโดยไม่่ทิ้้�งวััตถุุประสงค์์ของภาพยนต์์สารคดีี

การเล่่าเร่ื่�องแบบเชิงิเส้้นและไม่่เชิงิเส้้นในสารคดีเีชิงิโต้้ตอบ
วิิธีีการเล่่าเรื่่�องแบบเชิิงเส้้นและไม่่เชิิงเส้้น

การเล่่าเรื่่�องเป็็นความพยายามของมนุุษย์์ตั้้�งแต่่อดีีต
ซึ่่�งปรากฏให้้เห็็นในรููปแบบต่่าง ๆ มากมายในวััฒนธรรม
รุ่่�นต่่อรุ่่�น โดยพื้้�นฐานแล้้วศิิลปะแห่่งการเล่่าเรื่่�องสามารถ
เข้้าถึึงได้้ผ่่านโครงสร้้างที่่�แตกต่่างกัันสองแบบแต่่ก็็มีีความ
น่่าสนใจพอ ๆ  กััน ได้้แก่่ การเล่่าเรื่่�องแบบเส้้นตรงและการ
เล่า่เรื่่�องแบบไม่เ่ป็น็เส้น้ตรง วิธีิีการเล่า่เรื่่�องเหล่า่นี้้�ถูกูนำมา
ใช้้ในสารคดีีเชิิงโต้้ตอบ ผ่่านวิิธีีการเฉพาะตััวที่่�เรื่่�องราวจะ
ถููกเปิิดเผยและสร้้างแรงดึึงดููดผู้้�ชมผ่่านสารคดีีเชิิงโต้้ตอบ

การเล่่าเรื่่�องแบบเส้้นตรง
การเล่่าเรื่่�องแบบเส้้นตรง ซึ่่�งเป็็นแนวทางแบบเดิิมที่่�

ใช้ม้าตั้้�งแต่ใ่นอดีีตนั้้�น ดำเนินิไปตามลำดับัเหตุกุารณ์โ์ดยนำ
เสนอเหตุุการณ์ในลักัษณะตรงไปตรงมา ยึึดตามการดำเนิิน
ไปของเหตุุและผลที่่�ชััดเจน โครงสร้้างนี้้�ทำให้้ผู้้�ชมรู้้�สึึกเป็็น
ระเบีียบ ทำให้้ติิดตามเรื่่�องราวได้้อย่่างง่่ายดาย ซึ่่�งพบเห็็น
ได้้ผ่่านภาพยนตร์์สารคดีีโดยทั่่�วไปในอดีีตที่่�เป็็นเชิิงเส้้น

ข้้อดีีของการเล่่าเรื่่�องเชิิงเส้้น
1.	 ความชััดเจน: การเล่่าเรื่่�องแบบเส้้นตรงช่่วยให้้

โครงเรื่่�องตรงไปตรงมาและง่่ายต่่อการติิดตาม ช่่วยให้้ผู้้�ชม 
ผู้้�ฟัังเข้้าใจความคืืบหน้้าของเรื่่�องได้้โดยไม่่สัับสน

2.	การสร้า้งอารมณ์:์ ลำดับัเหตุกุารณ์ตามลำดับัเวลา
ช่่วยให้้เกิิดความตึึงเครีียด อารมณ์์ และความระทึึกใจได้้
อย่า่งเป็็นธรรมชาติิ การพัฒนาอย่่างค่่อยเป็็นค่่อยไปนี้้�สร้้าง
ผลกระทบทางอารมณ์์ที่่�ทรงพลัังต่่อผู้้�ชม ทำให้้ผู้้�ชมดำดิ่่�งลง
ไปในเรื่่�องราวมากขึ้้�น

3.	เสน่่ห์์แบบดั้้�งเดิิม: การเล่่าเรื่่�องแบบเส้้นตรง
สอดคล้้องกัับรููปแบบการเล่่าเรื่่�องแบบดั้้�งเดิิม ทำให้้เป็็น
ประสบการณ์ที่่�คุ้้�นเคยและผ่่อนคลายสำหรัับผู้้�ชมจำนวน
มาก นอกจากนี้้�ยังัตอบสนองต่อ่ความคาดหวังัและความพึึง
พอใจที่่�ได้้รัับจากการเล่่าเรื่่�องที่่�มีีโครงสร้้างที่่�ดีี

การเล่่าเรื่่�องแบบไม่่เป็็นเส้้นตรง
ในทางกลัับกััน การเล่่าเรื่่�องแบบไม่่เป็็นเส้้นตรงจะทำ

ลายไทม์์ไลน์์แบบเดิิม โดยนำเสนอเหตุุการณ์์ที่่�ไม่่เป็็นไป
ตามลำดัับ วิิธีีการนี้้�ท้้าทายผู้้�ชมผ่่านการรวบรวมข้้อมููลบาง
ส่่วนเข้้าด้้วยกัันเพื่่�อสร้้างประสบการณ์แบบไดนามิิกและ
น่่าสนใจทางความคิิด การเล่่าเรื่่�องแบบไม่่เป็็นเส้้นตรงมััก
เกี่่�ยวข้้องกัับการย้้อนอดีีตหรืือเรื่่�องราวคู่่�ขนานที่่�บรรจบกััน
ในช่่วงเวลาที่่�ไม่่คาดคิิด
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ข้้อดีีของการเล่่าเรื่่�องแบบไม่่เป็็นเส้้นตรง
1.	 การมีส่่วนร่่วมทางปััญญา: การเล่่าเรื่่�องแบบไม่่

เป็็นเส้้นตรงช่่วยกระตุ้้�นการมีส่่วนร่่วมทางปััญญาด้้วยการ
ให้้ผู้้�ชมมีีส่่วนร่่วมอย่่างกระตืือรืือร้้นในการต่่อภาพเรื่่�องราว
ต่่าง ๆ  เข้้าด้้วยกััน แนวทางนี้้�ท้้าทายทางความคิิดและจิิตใจ 
ส่ง่เสริมิให้เ้กิิดความอยากรู้้�อยากเห็็นและความพึึงพอใจทาง
ปััญญา

2.	ความประหลาดใจและความซับัซ้อ้น: การเล่า่เรื่่�อง
แบบไม่เ่ป็็นเส้น้ตรงทำให้เ้กิิดความประหลาดใจและความซัับ
ซ้อ้น โดยการพลิิกผันัความคาดหวัังตามลำดัับเวลาแบบเดิิม 
ๆ ซึ่่�งอาจนำไปสู่่�การพลิกิผันัและการเปิดิเผยสิ่่�งที่่�ไม่ค่าดคิดิ
ซึ่่�งเพิ่่�มความตื่่�นเต้้นและความน่่าสนใจในการติิดตาม

3.	การแสดงออกทางศิลิปะ: การเล่า่เรื่่�องแบบไม่เ่ป็น็
เส้้นตรงช่่วยให้้แสดงออกทางศิิลปะได้้มากขึ้้�น ทำให้้ผู้้�เล่่า
เรื่่�องมีีอิิสระที่่�จะทดลองใช้้โครงสร้้างที่่�ไม่่ธรรมดา นอกจาก
นี้้�ยังัเป็น็เวทีสีำหรับัความคิดิสร้า้งสรรค์แ์ละนวัตักรรมใหม่ ่ๆ  
ซึ่่�งขยายขอบเขตของรูปูแบบการเล่า่เรื่่�องแบบดั้้�งเดิมิออกไป

สารคดีีเชิิงโต้้ตอบการผสมผสานทั้้�งสองโลก
สารคดีี เชิิ ง โต้้ ตอบกัับ รููปแบบการ เล่่ า เ รื่่� อ งที่่�

เปลี่่�ยนแปลงไป เรื่่�องราวหลายเรื่่�องใช้้แนวทางผสมผสาน
องค์์ประกอบของโครงสร้้างทั้้�งแบบเชิิงเส้้นและไม่่เชิิงเส้้น 
การผสมผสานนี้้�ทำให้้ผู้้�เล่่าเรื่่�องสามารถใช้้ประโยชน์์จาก
จุุดแข็็งของแต่่ละรููปแบบได้้เพื่่�อสร้้างประสบการณ์์ที่่�หลาก
หลายและดึึงดูดูใจยิ่่�งขึ้้�นสำหรับัผู้้�ชม ไม่ว่่า่จะดำเนินิไปในรูปู
แบบเชิิงเส้้นหรืือไม่่เชิิงเส้้น เรื่่�องราวต่่าง ๆ จะยัังคงดึึงดููด
และเชื่่�อมโยงเรื่่�องราวเข้้าด้้วยกััน ซึ่่�งทำให้้เราตระหนัักถึึง
ความสำคััญของศิิลปะและรููปแบบของการเล่่าเรื่่�อง เว็็บ
กลายเป็็นแพลตฟอร์์การนำเสนอแบบ HTML หรืือที่่�เรีียก
อีีกอย่่างว่่า Storysites ช่่วยผสมผสานทั้้�งสองแนวทางเข้้า
ด้้วยกัันอย่่างมีีเอกลัักษณ์์และสร้้างพลัังดึึงดููดความสนใจ
ของผู้้�ชมสารคดีีได้้

สารคดีีเชิิงโต้้ตอบมีีการผสมผสานสื่่�อที่่�หลากหลาย 
นำเสนอผ่่านวิิธีีการเล่่าเรื่่�องแบบเชิิงเส้้นและไม่่เชิิงเส้้นไป
พร้อ้ม ๆ  กันั ผู้้�ชมสามารถควบคุุมการโต้้ตอบกัับข้้อมููลผ่่าน 
ข้อ้ความ กราฟิกิ เสียีง และวิดิีโีอที่่�นำเสนอในรูปูแบบของชุดุ
ไฟล์ซ์ึ่่�งถูกูรวมเข้า้ด้ว้ยกัันโดยใช้ว้ิธิีทีางเทคนิิคและซอฟต์แ์วร์์
พิิเศษที่่�ใช้้ในงานผลิิตมััลติิมีีเดีีย การรวมมััลติิมีีเดีียที่่�หลาก
หลายไว้ใ้นสารคดีเีชิงิโต้ต้อบช่ว่ยเพิ่่�มความหมายและความ
น่่าสนใจต่่อตััวสารคดีีแต่่อาจส่่งผลเสีียคืือผู้้�ชมอาจได้้รัับ
ข้้อมููลมากเกิินไป ซึ่่�งอาจส่่งผลต่่อการรับรู้้�และเข้้าใจใน
เนื้้�อหาสารคดีไีด้ไ้ม่ด่ีนีักั แต่ว่ิธิีแีก้ป้ัญัของสารคดีเีชิงิโต้ต้อบ

คือือาศัยัเทคนิิคการเล่า่เรื่่�องแบบไม่่เชิงิเส้้นเพื่่�อย่อ่ยข้้อมูลูให้้
เล็ก็ลง การจัดัเรียีบเรียีงองค์ป์ระกอบของสารคดีเีชิงิโต้ต้อบ
หลายเรื่่�องสะท้้อนถึึงลัักษณะโครงสร้้างของการเล่่าเรื่่�องแบบ
ไม่่เชิิงเส้้น ในการนำทางเข้้าสู่่�เนื้้�อหาผู้้�ชมจะเลืือกตััวเลืือก
หรือืทางเลือืกซึ่่�งมีสี่ว่นช่ว่ยในการเปิดิเผยเรื่่�องราวในรูปูแบบ
ที่่�ไม่่เป็็นเชิิงเส้้น ผู้้�สร้้างสามารถเพิ่่�มเนื้้�อหาสารคดีีได้้อย่่าง
มากมายโดยไม่่ต้้องกัังวลว่่าจะทำให้้ผู้้�ชมได้้รัับข้้อมููลมาก
เกินิไป การเล่า่เรื่่�องที่่�ไม่เ่ป็น็เส้น้ตรงกระจัดักระจายสะท้อ้น
ถึึงรููปแบบวิิธีีการเล่่าเรื่่�องของสารคดีีเชิิงโต้้ตอบ ผ่่านภาพ 
ชิ้้�นส่่วนวิิดีีโอ ข้้อความ ภาพเคลื่่�อนไหว เมื่่�อนำสื่่�อเหล่่านี้้�
มารวมกันัจะสร้า้งการเชื่่�อมต่อ่กันัที่่�มีคีวามหมายและความ
ชััดเจนในรููปแบบไม่่เชิิงเส้้น 

สำหรัับโครงการสารคดีเีชิิงโต้้ตอบที่่�มีฐีานข้้อมูลูขนาด
ใหญ่ก่ารเล่่าเรื่่�องจะถูกูสร้้างขึ้้�นจากหน่่วยการเล่่าเรื่่�องขนาด
ย่่อยที่่�จััดไว้้สำหรัับการเข้้าถึึงแบบไม่่เชิิงเส้้น ในระดัับย่่อย
นี้้�โครงสร้้างเวลาและโครงเรื่่�องสามารถช่่วยให้้ผู้้�ชมนำทาง
เรื่่�องราวได้้ ไปสู่่�ในระดัับที่่�ใหญ่่ขึ้้�น การนำทางหรืือการลำดัับ
เรื่่�องราวมักัถูกูนำมาใช้ผ้่า่นวิธิีกีารนำทางหรือืการลำดับัเรื่่�อง
ราวแบบกราฟิิก เช่่น ไทม์์ไลน์์และการสร้้างช่่วงเวลา ซึ่่�งวิิธีี
การนำทางดังักล่า่วถือืเป็น็เรื่่�องปกติใินการเล่า่เรื่่�องเชิงิพื้้�นที่่�
และฐานข้้อมููล 

หากพููดถึึงการนำทางในสารคดีีเชิิงโต้้ตอบอย่่างหนึ่่�ง
ที่่�ขาดไม่่ได้้คืือ “การอิินเทอร์์เฟซ” (ส่่วนต่่อประสาน) อิิน
เทอร์์เฟซคืือเสน่่ห์์หรืือจุุดดึึงดููดของสารคดีีเชิิงโต้้ตอบที่่�
ไม่่สามารถมองข้้ามได้้เช่่นเดีียวกัับการสร้้างการออกแบบ
ภาพในงานภาพยนตร์์ การออกแบบอิินเทอร์์เฟซภาพจึึง
ถืือเป็็นสิ่่�งสำคััญที่่�สร้้างจุุดดึึงดููดความน่่าสนใจสำหรัับผู้้�ชม
เป็็นอัันดัับแรกและเป็็นส่่วนสำคััญเมื่่�อมีีการพูดถึึงสารคดีี
เชิิงโต้้ตอบเรื่่�องนั้้�น การอิินเทอร์์เฟซคืือการใช้้เทคนิิคทาง
กราฟิิกและมััลติิมีีเดีียเพื่่�อขยายการเชื่่�อมต่่อภาพเพื่่�อเข้้าสู่่�
เรื่่�องราวต่่าง ๆ  ของสารคดีี การขยายหรืือเชื่่�อมต่่อเรื่่�องราว
ของสารคดีีเชิิงโต้้ตอบผู้้�ชมจะต้้องคลิิกที่่�องค์์ประกอบแบบ
โต้้ตอบ เลื่่�อน เลืือก หรืือโต้้ตอบทางกายภาพ ดัังนั้้�นการ
ออกแบบอินิเทอร์เ์ฟซสำหรับัสารคดีเีชิงิโต้ต้อบจึึงมีบีทบาท
สำคัญัในการสร้า้งพื้้�นที่่�ความน่า่สนใจบนหน้า้จอสำหรับัผู้้�ชม 
ผู้้�สร้า้งสารคดีคีวรให้ค้วามสำคััญอย่า่งมากกับัการออกแบบ
อินิเทอร์เ์ฟซเมื่่�อสร้้างสารคดีเีชิิงโต้้ตอบ การโต้้ตอบที่่�ชัดัเจน
ในสารคดีีเชิิงโต้้ตอบมัักเกิิดขึ้้�นได้้โดยการบูรณาการส่วน
ควบคุุมอิินเทอร์์เฟซโดยผู้้�ชมเข้้ากัับข้้อมููลภาพที่่�ถ่่ายทอด
ออกมา ตััวอย่่างของการออกแบบอิินเทอร์์เฟซกราฟิิกที่่�
ประสบความสำเร็จ็ ได้้แก่ ่โครงการสารคดีเีว็บ็ Gaza-Sderot 
: Life in spite of everything (2008) สารคดีีนำเสนอ
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ชีีวิิตของผู้้�คนจากสองฝั่่�งคืือ Gaza ปาเลสไตน์์ และ Sderot 
อิสิราเอล ท่า่มกลางความขััดแย้ง้ทางเชื้้�อชาติแิละศาสนาจาก
ทั้้�งสองฝั่่�งผ่่านการออกแบบอิินเทอร์์เฟซหน้้าจอที่่�แบ่่งแยก
ออกเป็็นสองส่่วนแสดงให้้เห็็นทั้้�งสองด้้านของความขััดแย้้ง
ระหว่่างอิิสราเอลและปาเลสไตน์์ หรืือการนำทางผ่่านการ
เชื่่�อมต่่อทางกราฟิิกอย่่างโครงการ Waterlife (McMaho, 
2009). ที่่�นำเสนอเรื่่�องราวของน้้ำและการอนุุรัักษ์์รัักษาน้้ำ 
อิินเทอร์์เฟซถููกนำมาใช้้ผ่่านกราฟิิกเชิิงโต้้ตอบที่่�มีีลัักษณะ
คล้า้ยกับัคลื่่�นหรือืการเคลื่่�อนที่่�ของน้้ำเมื่่�อผู้้�ชมลากเม้า้ผ่า่น 
ทำให้ผู้้้�ชมรู้้�สึึกเหมือืนกำลังัลอยอยู่่�ในน้้ำ หรือืโครงการ Out 
My Window (Cizek, 2010) สารคดีีนำเสนอเรื่่�องราวชีีวิิต
ของผู้้�คนจากตึึกสููงทั่่�วโลก การออกแบบอิินเทอร์์เฟซในรููป
แบบของอาคารสููงที่่�รวบรวมตััวละครจาก 13 ประเทศเข้้า
ด้้วยกััน มุ่่�งความสนใจของผู้้�ชมไปยัังเรื่่�องราวของปััญหา
อาคารสููงทั่่�วโลกเป็็นต้้น 

สารคดีีเชิิงโต้้ตอบนอกจากเนื้้�อหาและเทคนิิคทาง
ดิิจิิทััลแล้้ว อีีกสิ่่�งหนึ่่�งที่่�มีีส่่วนสำคััญคืือประสบการณ์์ของผู้้�
ชม ประสบการณ์์ของผู้้�ชมคืือจุุดสำคััญ ในทุุกขั้้�นตอนการ
ทำงานของทีีมสร้้างสรรค์์งานสารคดีีเชิิงโต้้ตอบ ตั้้�งแต่่การ
พััฒนาแนวคิดไปจนถึึงการนำไปปฏิิบััติิ สำหรัับสารคดีีเชิิง
โต้้ตอบแนวคิิดการนำ “ประสบการณ์ผู้้�ชม/ประสบการณ์
ปฏิสิัมัพัันธ์์” ควรได้้รับัการพิจารณาอย่่างกว้้าง ๆ  ว่า่ “ความ
รู้้�สึึกและปฏิิกิิริิยาของผู้้�ชมเป็็นอย่่างไรหลัังจากการรับชม
และมีีส่่วนร่่วมผ่่าการปฏิิสััมพัันธ์์กัับสารคดีี หรืือพิิจารณา
จากวััตถุุประสงค์์การใช้้สื่่�อดิิจิิทััลเชิิงโต้้ตอบได้้ผลตอบรัับ
อย่่างไรจากผู้้�ชม สิ่่�งสำคััญคืือประสบการณ์์การเล่่าเรื่่�องที่่�ผู้้�
ชมจะได้้รัับอัันเป็็นผลมาจาก “การสื่่�อสาร” กัับสิ่่�งประดิิษฐ์์
ทางดิิจิทิัลั ผู้้�ผลิตสารคดีต้ี้องมีีความเข้า้ใจที่่�ดีเีกี่่�ยวกับัความ
ต้้องการ เป้้าหมาย และบริิบทในการสื่่�อสารกับสารคดีี
เชิิงโต้้ตอบและผู้้�ชม ความรู้้�นี้้�จะกำหนดแง่่มุุมต่่าง ๆ ของ
กระบวนการสร้้างสรรค์ เช่่น การพัฒนากลยุุทธ์ก์ารเล่่าเรื่่�อง 
การเลือืกรูปูแบบการนำทาง การสร้า้งสื่่�อมัลัติมิีเีดียี เป็น็ต้น้

การทดลองถืือเป็็นลัักษณะเฉพาะของการพัฒนา
สารคดีเีชิิงโต้้ตอบ ทุกุวันันี้้�เกิดินวััตกรรมขึ้้�นทุกุวันั เช่่นเดียีว
กัับเทคโนโลยีีมััลติิมีีเดีียที่่�มีีการพััฒนาอยู่่�เสมอ นวััตกรรม
แสดงให้้เห็็นทั้้�งในการประยุุกต์์ใช้้เทคโนโลยีีใหม่่ ๆ อย่่าง
สร้้างสรรค์์เกิิดแรงกระตุ้้�นเชิิงสร้้างสรรค์์สำหรัับผู้้�สร้้าง
ภาพยนตร์ส์ารคดีชีั้้�นนำในการคิดิค้นรููปแบบทางเทคโนโลยีี
สำหรัับสื่่�อเชิิงโต้้ตอบ หากขาดการเรีียนรู้้�หรืือทดลอง
ย่่อมทำให้้ขาดประสบการณ์ในการคิดค้นหรืือสร้้างสรรค์
ประสบการณ์์ใหม่่ ๆ ได้้เช่่นกััน การทดลองจึึงถืือเป็็นส่่วน
หนึ่่�งของการพััฒนาสารคดีีเชิิงโต้้ตอบ

สารคดีเีชิงิโต้ต้อบกัับการสร้า้งรูปูแบบการมีีส่ว่นร่ว่ม
ผ่่านการโต้้ตอบระหว่่างผู้้�ชมกัับสารคดีี

สารคดีี เชิิงโต้้ตอบเป็็นอีีกรููปแบบหนึ่่� งของการ
สร้้างภาพยนตร์์สารคดีีที่่�มีีการพััฒนาในยุุคดิิจิิทััลและ
คำจำกััดความของมัันก็็เปลี่่�ยนไปตามเทคโนโลยีีที่่�มีีการ
เปลี่่�ยนแปลง ตามคำกล่่าวของ Galloway “สารคดีีใด ๆ 
ที่่�ใช้้การโต้้ตอบเป็็นส่่วนหลัักของกลไกการเล่่าเรื่่�อง” การ
โต้้ตอบจะเปลี่่�ยนแปลงกระบวนการผลิตภาพยนตร์์ในทุุก
ขั้้�นตอน ดังนั้้�นการโต้้ตอบจึึงไม่่ใช่่แค่่กลไกการของการเล่่า
เรื่่�องเท่่านั้้�น แต่่ควรได้้รัับการพิิจารณาว่่าเป็็น “เงื่่�อนไขของ
การอยู่่�” Galloway D, McAlpine K. B, Harris P. (2007)

การโต้้ตอบเป็็นองค์์ประกอบหลัักของสารคดีีเชิิง
โต้้ตอบ จากข้้อมููลของ Gaudenzi (2009) ได้้จััดประเภท
โหมดของการโต้้ตอบไว้้ เป็็นโหมด ไฮเปอร์์เท็็กซ์์ การ
สนทนา การมีีส่่วนร่่วม และโหมดการทดลอง  ความ
สามารถของสารคดีีแบบอิินเทอร์์แอคทีีฟที่่�สามารถเข้้าถึึง
ได้้และทำเองได้้ (DI Y) ผ่่านการสร้้างภาพยนตร์์ ซึ่่�งผู้้�ชม
สามารถผลิิต ทำซ้้ำ และเผยแพร่่เนื้้�อหาได้้อย่่างง่่ายดาย , 
Zafra (2020) การเข้า้ถึึงวีดีีโีอและข้อ้มูลูผ่า่นเพียีงปลายนิ้้�ว
สััมผััส ซึ่่�งผู้้�ชมกลายเป็็นผู้้�มีีส่่วนร่่วม เป็็นตััวอย่่างของการ
เปลี่่�ยนแปลงเนื้้�อหาและวิิธีีการเพื่่�อสร้้างประสบการณ์์ด้้าน
การศึึกษาและวััฒนธรรมที่่�ดีีขึ้้�นสำหรัับทุุกคน 

ผู้้�สร้้างภาพยนตร์์สารคดีีเชิิงโต้้ตอบหรืือนัักสร้้างสื่่�อ
เชิิงโต้้ตอบได้้สร้้างโมเดลรููปแบบใหม่่ ๆ ขึ้้�นมา การพััฒนา
ขึ้้�นของเทคโนโลยีีดิิจิิทััล การโต้้ตอบ และการสื่่�อสาร
ออนไลน์์มีีบทบาทสำคััญในการเปลี่่�ยนแปลงแง่่มุุมต่่าง ๆ 
ของการพัฒันาและช่ว่ยเพิ่่�มศักัยภาพให้ก้ับัผู้้�ชมด้ว้ยรูปูแบบ
ใหม่ ่ๆ  ผ่า่นการวิจิัยัหรือืทดลอง เช่น่ การผสมผสานระหว่า่ง 
Hyper Text Markup Language (HTML) และ Cascading 
Style Sheets (CSS) โดย Mikelli (2021). ดัังนั้้�นสารคดีี
เชิงิโต้ต้อบในฐานะสื่่�อจึึงทำให้ผู้้้�ชมสามารถเข้า้มีสี่ว่นร่ว่มกับั
สารคดีีผ่่านเทคโนโลยีีดิิจิิทััลเชิิงโต้้ตอบ

สารคดีีเชิิงโต้้ตอบเองได้้สร้้างรููปแบบการมีส่่วนร่่วม
ระหว่่างผู้้�ชมและสารคดีีผ่่านการโต้้ตอบรููปแบบใหม่่ ๆ ขึ้้�น
มา ไม่่ใช่่แค่่ทางความคิิดแต่่เทคโนโลยีีเชิิงโต้้ตอบสร้้างการ
มีสี่ว่นร่ว่มในทางปฏิบิัตัิผิ่า่นสารคดีเีชิงิโต้ต้อบที่่�หลากหลาย 
ในที่่�นี้้�จะขอยกตััวอย่า่งจากผลงานสารคดีีเชิิงโต้ต้อบที่่�ได้ร้ับั
รางวััลและได้้รัับการยอมรัับจากหน่่วยงานต่่าง ๆ มากมาย 
สารคดีีเหล่่านี้้�ยัังถููกใช้้เป็็นตััวอย่่างอ้้างอิิงกรณีีศึึกษาในการ
ศึึกษาสารคดีีเชิิงโต้้ตอบสำหรัับผู้้�สนใจสร้้างหรืือศึึกษาวิิจััย
สารคดีีเชิิงโต้้ตอบในช่่วงที่่�ผ่่านมา
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สารคดีีเชิิงโต้้ตอบที่่�ได้้รัับการชื่่�นชมจากสถาบัันของ
ภาครัฐัและเอกชนหลายแห่่ง เช่่นคณะกรรมการภาพยนตร์์
แห่่งชาติิของแคนาดา (NFB), France 24 ผู้้�มอบรางวััลเว็็บ
สารคดีีเป็น็ประจำทุกุปีี, โครงการสารคดีีนานาชาติิ เทศกาล
ภาพยนตร์์, อััมสเตอร์์ดััม (IDFA), DocLab ผู้้�สนัับสนุุน
และนำเสนอสารคดีดิีิจิทิัลัรููปแบบใหม่่มาตั้้�งแต่่ปี ี2550 และ
เครืือข่่ายโทรทััศน์์ฝรั่่�งเศส-เยอรมััน (ARTE) ซึ่่�งสารคดีีเชิิ
งโต้้ตอบเหล่่านี้้�ได้้รัับคำชมจากเนื้้�อหาของสารคดีีเอง หรืือ
จากวิิธีีสร้้างการมีส่่วนร่่วมของผู้้�ชมหรืือผู้้�คนในสัังคมผ่่าน
การทำงานร่่วมกัันรวมถึึงการโต้้ตอบระหว่่างตัวัสารคดีแีละผู้้�
ชม สารคดีเีชิงิโต้ต้อบ Notes on blindness (Aston et al., 
2016), The worry box project (Lusztig, 2011a;2011b), 
High rise: One millionth tower (Cizek, 2011a;2011b), 
Life in a day (2011), Out My Window (Cizek, 2010); 
Gaza/Sderot (Lotz, S., Ronez, J., & Szalat, A., 2008) 
สารคดีีเหล่่านี้้�เหมาะถููกนำมาใช้้เป็็นกรณีีศึึกษาตััวอย่่างรููป
แบบของสารคดีีเชิิงโต้้ตอบและเทคนิิคการสร้้างการมีส่่วน
ร่่วมระหว่่างผู้้�ชมและสารคดีีเชิิงโต้้ตอบ

Notes on Blindness: Into Darkness (Aston et 
al., 2016) โดย Amaury La Burthe,Arnaud Colinart,James 
Spinney,Peter Middleton สารคดีีนำเสนอเรื่่�องราวของ
ผู้้�พิิการทางมองเห็็นหรืือคนตาบอดว่่าเขาใช้้ชีีวิิตอย่่างไร 
ความรู้้�สึึกของคนตาบอดเป็็นอย่่างไร คนตาบอดใช้้การรัับ
รู้้�สิ่่�งต่่าง ๆ รอบตััวอย่่างไร โครงการนี้้�นำแรงบัันดาลใจจาก
การเล่่าประสบการณ์์ผ่่านการบัันทึึกเสีียงประวััติิของ John 
M Hulk เนื้้�อหาความยาวกว่่า 16 ชั่่�วโมง ข้้อมููลการบัันทึึก
นี้้�กลายเป็็นพื้้�นฐานข้้อมููลของโครงการสารคดีีเชิิงโต้้ตอบ  
ทีีมผู้้�สร้้างได้้นำข้้อมููลตรงนี้้�มารวมเข้้ากัับเทคโนโลยีีดิิจิิทััล 
นำเสนอเป็็นสารคดีีเชิิงโต้้ตอบผ่่านเทคโนโลยีีเสมืือนจริิง 
(VR) ที่่�สร้า้งการจำลองให้้ผู้้�ชมเป็็นคนตาบอดเพื่่�อสร้้างการ
รับัรู้้�ประสบการณ์ของคนตาบอดอย่่างที่่� John Hull ได้้รับั ผู้้�
ชมถูกูดึึงเข้า้สู่่�โลกเสมือืนกลายเป็น็คนตาบอดผ่า่นการสวม
ใส่เ่ครื่่�องมืือ VR เสมืือนการตาบอดของ John Hull  ควบคุุม
นำทางหรืือโต้้ตอบผ่่านอุุปกรณ์ควบคุุมหรืือจอยสติ๊๊�กผ่่าน
การควบคุุมเนื้้�อหาเรื่่�องราวโดยผู้้�ชม การดึึงผู้้�ชมเขาสู่่�โลก
เสมืือนให้้กลายเป็็นผู้้�พิการทางการมองเห็็นเพื่่�อจำลองการ
ใช้้ชีีวิิตอย่่างคนตาบอด 

ภาพยนตร์์เรื่่�องนี้้�ใช้้เสีียงในรููปแบบ 360 องศา และ
แอนิิเมชั่่�น 3 มิติิิแบบเรียีลไทม์ ์เพื่่�อให้ผู้้้�ชมรับัรู้้�กับัวิสิัยัทัศัน์์
ภายในของ Hull เกี่่�ยวกับโลกของคนตาบอด สำหรัับคน
ตาบอดการได้้ยินิกลายเป็็นความสามารถสำคััญในการสร้้าง
ภาพ Hull ต้้องมีีสมาธิิและพึ่่�งพาการได้้ยิินเพื่่�อจิินตนาการ

ถึึงสภาพแวดล้้อมรอบตััว สารคดีีใช้้การเล่่าเรื่่�อง การกำกัับ
ศิิลป์์ การออกแบบกราฟิิก เทคโนโลยีีดิิจิิทััล การติิดตาม
การเคลื่่�อนไหวผ่่านการโต้้ตอบกัับตััวควบคุุม เรื่่�องราวถููก
ถ่่ายทอดผ่่านเสีียงที่่�ถููกบัันทึึกของ John Hull  เป็็นข้้อมููล
เกี่่�ยวกัับความรู้้�สึึกสููญเสีีย การเริ่่�มต้้นใหม่่ และการเกิิด
ใหม่่ในโลกแห่่งความมืืดมิด โดยผู้้�ชมจะได้้ประสบการณ์
เมื่่�อเข้้าสู่่�โลกเสมืือนที่่�มืืดมิิดและรู้้�สึึกอย่่างไรเมื่่�อตาบอด
ผ่่านเทคโนโลยีีเสมืือนจริิง (VR) สามารถติิดตามสิ่่�งต่่าง 
ๆ รอบ ๆ ตััวได้้ผ่่านการเล่่นและควบคุุมผ่่านอุุปกรณ์์ VR 
เพื่่�อโต้้ตอบกัับเนื้้�อหาสารคดีี  ประสบการณ์์ VR แบบอิิน
เทอร์แ์อคทีฟีทำให้ผู้้้�ชมตระหนักัรู้้�และเข้า้ใจเรื่่�องการสูญูเสีีย
การมองเห็น็และให้ป้ระสบการณ์ข์องคนตาบอดผ่า่นคดีเีชิงิ
โต้้ตอบ Notes on Blindness: Into Darkness ที่่�ทำให้้
ผู้้�ชมรัับรู้้�ความรู้้�สึึกของการเป็็นคนตาบอดผ่่านสารคดีีเชิิง
โต้้ตอบที่่�นำเทคโนโลยีีเสมืือนจริิง (VR) มาใช้้ 

 โครงการ Worry Box โดย Lusztig (2011a;2011b) 
สารคดีเีชิงิโต้ต้อบต้อ้งการนำเสนอเนื้้�อหาเรื่่�องราวของความ
วิิตกกัังวลของผู้้�หญิิงและความเป็็นแม่่ที่่�มีีความกัังวลใน
เรื่่�องต่่าง ๆ รอบตััวและต้้องการระบายหรืือ ต้้องการกำลััง
ใจ หรืือการให้้คำปรึึกษา โครงการนี้้�เป็็นโครงการแบบสร้้าง
การมีีส่่วนร่่วมของผู้้�ชม เนื่่�องจากสร้้างขึ้้�นจากพลัังของการ
เล่่าเรื่่�องขนาดเล็็กผ่่านโลกดิิจิิทััลและสัังคมออนไลน์์โดย
ดึึงข้้อมููลเชิิงลึึกมาจากชีีวิิตของผู้้�หญิิงหลายร้้อยคน  สร้้าง
ความรู้้�สึึกผ่่านประสบการณ์์การแลกเปลี่่�ยน การเชื่่�อมโยง
ความกลััวส่่วนตััวกัับความกลััวของผู้้�อื่่�น นำเสนอผ่่านช่่อง
ทางใหม่่สำหรัับการแบ่่งปัันทางสัังคม การแลกเปลี่่�ยนทาง
ความคิิดเห็็น ให้้กำลัังใจ ให้้คำแนะนำในการแก้้ปััญหา 
ผ่่านการแสดงความคิิดเห็็นที่่�ถููกเขีียนและใส่่ลงในกล่่อง 
Worry Box  

วิิธีีสร้้างการมีส่่วนร่่วมระหว่่างสารคดีีและผู้้�ชมผ่่าน
การโต้้ตอบโดยให้้ผู้้�ชมส่่งข้้อความในรููปแบบดิิจิิทััลเกี่่�ยวกัับ
ความกลััว ความวิิตกกัังวลของการเป็็นผู้้�หญิิงและความ
เป็็นแม่่โดยไม่่เปิิดเผยตััวตนลงในกล่่อง Worry Box  ผ่่าน
เว็็บโครงการสารคดีี ที่่�ใช้้เป็็นสื่่�อกลางในการแลกเปลี่่�ยน
ความคิิดเห็็นและให้้กำลัังใจกัันและกััน ซึ่่�งผู้้�ชมสามารถเข้้า
ถึึงปััญหาของผู้้�หญิิงคนอื่่�นผ่่านการเลืือกดููหััวข้้อ ข้้อความ
ต่่าง ๆ  ผ่่านกล่่อง Worry Box ผู้้�ชมมีีส่่วนร่่วมผ่่านกา
รบัันทึึกข้้อความ แสดงความคิิดเห็็น ต่่อท้้ายหััวข้้อต่่าง 
ๆ ที่่�มีีผู้้�เขีียนทิ้้�งไว้้หลัังจากนั้้�นใส่่กลัับลงในกล่่อง Worry 
Box แล้้วอััพโหลดบนเว็็บไซต์์  โครงการสารคดีีเชิิงโต้้ตอบ 
Worry Box  อาศััยสื่่�อดิิจิิทััลเชิิงโต้้ตอบสร้้างสัังคมแห่่งการ
แบ่่งปััน แลกเปลี่่�ยน ให้้กำลัังใจกัันและกัันของผู้้�หญิิงและ 
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ผู้้�เป็น็แม่ท่ั้้�งหลาย  โดย Lusztig เลือืกใช้ว้ิธีิีโต้ต้อบของผู้้�ชม
ผ่่านกล่่อง Worry Box  เพื่่�อสร้้างการมีีส่่วนร่่วมแบบหลาย
เชิิงเส้้นสำหรัับผู้้�ชม  

Highrise:ONE MILLIONTH TOWER โดย 
Katerina Cizek (Cizek, 2011a;2011b) เป็็นความคิิดริิเริ่่�ม
ของนัักสร้้างแอนิิเมชัันและสถาปนิิกเพื่่�อสร้้างภาพจำลอง
ที่่�อยู่่�อาศััยอาคารสููงและพื้้�นที่่�โดยรอบทั้้�งสนามบาสเก็็ตบ
อลและสวนในชุุมชนซ่ึ่�งตึึกสููงในโตรอนโต ประเทศแคน
นาดา  นำเสนอเรื่่�องราวอาคารสููงและพื้้�นที่่�โดยรอบที่่�กำลััง
จะถููกพััฒนาผ่่านการะดมความคิิดเห็็นจากผู้้�อยู่่�อาศััยและ
การทำงานร่่วมกัับสหวิิทยาการหลากหลายอาชีีพ  จุุดมุ่่�ง
หมายของสารคดีีนี้้�คืือการสร้้างการมีส่่วนร่่วมของผู้้�คนใน
สัังคมบริิเวณพื้้�นที่่�ที่่�อยู่่�อาศััยตึึกสููงและพื้้�นที่่�โดยรอบที่่�จะมีี
การปรัับปรุุงพััฒนาในอนาคตผ่่านการระดมความคิิดเห็็น
จากผู้้�คนที่่�มีีส่ว่นร่่วมในการพัฒนาที่่�หลากหลายเพื่่�อทำแบบ
จำลองให้้ผู้้�คนได้้เห็็นภาพก่่อนมีีการปรัับปรุุงพััฒนา 

เป็็นสารคดีีเชิิงโต้้ตอบนำแนวคิิดเรื่่�องการทำงานร่่วม
กัันแบบสหวิิทยาการ โดยมีีการทำงานร่่วมกัันกัับสถาปนิิก 
ข้้าราชการ นัักวางผัังเมืือง นัักวิิชาการ เจ้้าหน้้าที่่� นััก
แอนิิเมเตอร์์ นัักพััฒนาเว็็บไซต์์ ผู้้�กำกัับศิิลป์์ นัักพััฒนา
เทคโนโลยีีสื่่�อสร้้างสรรค์และผู้้�อยู่่�อาศััยในตึึกสููงหรืือชุุมชน
รอบ ๆ ตึึกสููงที่่�จะมีีการพััฒนา ผ่่านกระบวนการทำงาน
ร่่วมกัันโดยนำสารสนเทศจากการเก็็บข้้อมููลและสอบถาม
มาพััฒนาร่่วมกัับการสร้้างสื่่�อดิิจิิทััลเพื่่�อสร้้างแบบจำลอง
นำเสนอผ่า่นเว็็บสารคดีเีชิิงโต้ต้อบให้ผู้้้�เกี่่�ยวข้อ้งได้้เห็น็ภาพ
ทั้้�งก่่อนการพััฒนาและหลัังการพััฒนา โครงการสารคดีีเชิิง
โต้้ตอบนี้้�มีีเอกลัักษณ์์เฉพาะตััวเนื่่�องจากมีีเนื้้�อหาเป็็นการ
นำทาง แพลตฟอร์์มดัังกล่่าวใช้้รููปแบบไฮเปอร์์เท็็กซ์์ขั้้�น
สููงซึ่่�งควบคุุมโดยผู้้�ชมผ่่านตััวเลืือกและเส้้นทางการนำทาง
ผ่่านอิินเทอร์์เฟซ ใช้้มุุมมองเนื้้�อหาแบบ 360 องศา ผู้้�ชม
สามารถคลิกิที่่�ภาพต่า่ง ๆ  และเรื่่�องราวจะเริ่่�มปรากฏพร้อ้ม
เสีียง สถาพแวดล้อมพื้้�นหลััง เรื่่�องราวและความทรงจำจะ
ได้้รัับการบอกเล่่าพร้้อมรายละเอีียดผ่่านเนื้้�อหาของสารคดีี 
สารคดีีที่่�ถููกสร้้างขึ้้�นจากการเก็็บรวมรวมข้้อมููลจากหลาย
ฝ่า่ยและเป็น็สารคดีเีชิงิโต้ต้อบที่่�ผู้้�ชมมีสี่ว่นร่ว่มในการสร้า้ง
เนื้้�อหาเองขึ้้�นมาผ่า่นการให้ข้้อ้มูลู ภาพถ่่าย วีดีีโีอ แล้้วนำมา
ประมวลผลนำเสนอผ่า่นการสร้า้งแบบจำลองจากนักัแอนิเิม
เตอร์์ นัักพััฒนาเว็็บไซต์์ ผู้้�กำกัับศิิลป์์ นัักพััฒนาเทคโนโลยีี
สื่่�อผ่า่นการสร้า้งโมเดลจำลองและการออกแบบนำเสนอผ่า่น
เว็็บไซต์์เพื่่�อนำเสนอโครงการ 

สารคดีีเชิิงโต้้ตอบนี้้�ใช้้ HTML5, WebGL, Popcorn.
js ของ Mozilla และ javascript libraries อื่่�น ๆ เพื่่�อ

สร้้างโมเดลจำลองในรููปแบบสามมิิติิ นี่่�เป็็นหนึ่่�งในสารคดีี
ออนไลน์์เรื่่�องแรก ๆ ที่่�สร้้างสภาพแวดล้้อมสามมิิติิโดยไม่่
ต้้องใช้้ Adobe Flash โครงการนี้้�ยัังรวมถึึงการอิินเทอร์์เฟ
ซที่่�น่่าสนใจ การเขีียนโปรแกรมแอปพลิิเคชัันที่่�หลากหลาย 
การนำสื่่�อจาก Flickr, Google Street View และสภาพ
อากาศของ Yahoo มาแสริมิเพื่่�อสร้า้งความน่า่สนใจให้ผู้้้�ชม 
จากตัวัอย่า่งโครงการนี้้�ได้ถู้กูพัฒันาต่อ่มาทำให้ผู้้้�ชมสามารถ
ดููวิิดีีโอสารคดีีเบื้้�องหลัังของย่่านตึึกสููงเกืือบทุุกประเทศใน
โลกได้้ด้้วยความช่่วยเหลืือของ Google Street View และ
ภาพถ่่ายดาวเทีียมในปััจจุุบััน

 Life in a day โดย McDonald, Kevin (2011,2021) 
จุุดมุ่่�งหมายของสารคดีีนี้้�คืือการนำเสนอเรื่่�องราวชีีวิิตของ
ผู้้�คนจากทั่่�วทุุกมุุมโลกในวัันที่่� 25 กรกฎาคม 2010 และ 
ในสิิบปีีให้้หลััง เป็็นภาคสอง วัันเดีียวกัันแต่่ปีี 2020 ผ่่าน
เนื้้�อหาวีีดีีโอของแต่่ละคนจากการแจกจ่่ายกล้้องวีีดีีโอ 400 
ตััวไปทั่่�วโลก เนื้้�อหาที่่�ถููกถ่่ายจากกล้้องวีีดีีโอ 5,000 คลิิป
ถูกูส่ง่กลับัมาผ่่านช่อ่งทาง YouTube หลังัจากนั้้�นถูกูทีมีงาน
รวบรวมและทำเป็็นสารคดีีออกมา 

Life in a day เป็็นสารคดีีเชิิงโต้้ตอบแบบมีีส่่วน
ร่่วมความยาว 90 นาทีี ซึ่่�งนำเสนอหนึ่่�งวัันในชีีวิิตบนโลก
ที่่�อาศััยถ่่ายทำผ่่านกล้้องวิิดีีโอ โดยการแจกจ่่ายกล้้องวิิดีีโอ 
400 ตััวไปยัังส่่วนต่่าง ๆ ของประเทศกำลัังพััฒนาทั่่�วโลก 
ซึ่่�งส่่งผลให้้มีีคลิิปวิิดีีโอ 5,000 คลิิปถููกส่่งกลัับเข้้ามาผ่่าน
การเชื่่�อมต่่ออิินเทอร์เ์น็็ตด้้วยความช่่วยเหลืือจาก YouTube 
ทำให้้โครงการนี้้�เป็็นตััวอย่่างการสร้้างสารคดีีเชิิงโต้้ตอบ
ผ่่านการมีส่่วนโดยการทดลองระดมข้้อมููลจากผู้้�คนจาก
ทั่่�วทุกมุุมโลก และเป็็นหน่ึ่�งในสารคดีีที่่�ผู้้�ชมโต้้ตอบมีีส่่วน
ร่่วมผ่่านการสร้้างสารคดีีโดยการส่งข้้อมููลวีีดีีโอมาร่่วมกัับ
ทีีมสร้้าง โดยผู้้�อำนวยการสร้้างและผู้้�กำกัับทำงานร่่วมกัับ 
YouTube ได้้ร้้องขอวิิดีีโอที่่�ถ่่ายโดยอาสาสมััครทั่่�วโลกใน
วัันที่่� 24 กรกฎาคม 2010 เนื้้�อหาสารคดีีเป็็นการแสดงให้้
ผู้้�คนได้้รู้้�ว่่าการมีชีีวิิตอยู่่�ในหน่ึ่�งวัันของผู้้�คนจากทั่่�วโลกนั้้�น
เป็็นอย่่างไร เนื้้�อหาของวิิดีีโอที่่�ส่่งมานั้้�นเต็็มไปด้้วยความ
สนุุกสนาน มองโลกในแง่่ดีี และเป็็นบวก โครงการนี้้�ขึ้้�นอยู่่�
กัับจำนวนผู้้�เข้้าร่่วมในการสร้้างสรรค์ผลงานเป็็นอย่่างมาก 
หากไม่่มีีใครเข้้าร่่วมโครงการ โครงการนี้้�ก็็ไร้้ความหมาย  
สำหรัับสารคดีี ผู้้�เข้้าร่่วมมีีส่่วนร่่วมในกระบวนการผลิตได้้
ไม่ม่ากเท่า่ไหร่ ่มีีส่่วนร่่วมผ่่านการส่่งข้อ้มมูลูวีดีีโีอมาให้้ทีมี
งานเท่่านั้้�น เนื่่�องจากโปรเจ็็กต์์สารคดีี Life in a Day ยัังคง
มีผีู้้�กำกับัเป็น็ผู้้�ตัดัสินิใจเกี่่�ยวกับัสิ่่�งที่่�จะเกิดิขึ้้�นหรือืนำเสนอ
ในภาพยนตร์์สารคดีี
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Out My Window โดย Katerina Cizek (Cizek, 
2010) ความสำคััญของสารคดีีนี้้�คืือการนำเสนอเรื่่�องราว
ของผู้้�คนที่่�อาศัยัอยู่่�ตึึกสูงูจากทั่่�วทุกุมุมุโลกที่่�ออกมาเปิดิเผย
เรื่่�องราวของตััวเองผ่่านการเล่่าเรื่่�องราว ความคิิด ปััญหา 
และวิิธีีการแก้้ปััญหาต่่าง ๆ พร้้อมทั้้�งมุุมมองของผู้้�ที่่�อาศััย
อยู่่�บนตึึกสููงจากทั่่�วโลก สร้้างการรัับรู้้�ถึึงชีีวิิตผู้้�คน วิิถีีชีีวิิต 
ทััศนคติิ ปััญหา วิิธีีแก้้ปััญหาของชีีวิิตคนที่่�อยู่่�บนตึึกสููงจาก
ทั่่�วโลก พร้้อมทั้้�งเรื่่�องราวการใช้ชี้ีวิติในยุคุดิจิิทิัลัผ่า่นสารคดีี
เชิิงโต้้ตอบ

จุุดเด่่นของเรื่่�องนี้้�คืือ การอินเทอร์์เฟซ พาผู้้�ชมเข้้า
สู่่�เรื่่�องราวสารคดีีผ่่านอาคารอพาร์์ตเมนต์์ที่่�มีีลัักษณะภาพ
ต่่อกัันผ่่านเทคนิิคทางกราฟิิก ผู้้�ชมคลิิกเลืือกที่่�หน้้าต่่าง 
13 บานเพื่่�อดููเรื่่�องราวสารคดีีจาก 13 เมืืองทั่่�วโลก: ชิิคาโก 
โตรอนโต มอนทรีีออล ฮาวานา เซาเปาโล อััมสเตอร์์ดััม 
ปราก อิิสตัันบููล เบรุุต บัังกาลอร์์ พนมเปญ ไถหนาน และ
โจฮัันเนสเบิิร์์ก ด้้วยเนื้้�อหาสารคดีีมากกว่่า 90 นาทีี  Out 
My Window นำเสนอเรื่่�องราว 49 เรื่่�องจาก 13 เมืือง เล่่า
ใน 13 ภาษา ซึ่่�งข้อ้มูลูเนื้้�อหาสารคดีอีาจจะดูมูากแต่ด่้ว้ยวิธิีี
การนำเสนอในรููปแบบไม่เ่ชิิงเส้น้ผ่า่นรููปแบบภาพเชิงิโต้ต้อบ
หรืือไทม์์ไลน์์เชิิงโต้้ตอบที่่�ถููกควบคุุมโดยผู้้�ชม เรื่่�องราวต่่าง 
ๆ ของสารคดีีถููกเปิิดเผยโดยผู้้�ชม ทำให้้ข้้อมููลหรืือเนื้้�อหา
สารคดีีดููไม่่เยอะหรืือมากเกิินไป 

โครงการของ Highrise คือืหนึ่่�งในสารคดี ี360 องศา
แบบโต้้ตอบเรื่่�องแรกของโลก โดยนำเสนอบนเว็็บทั้้�งหมด 
เรื่่�องราวสารคดีีนำเสนอชีีวิิตผู้้�คนที่่�ความหลากหลาย
มากมายที่่�ซ่อ่นอยู่่�เบื้้�องหลังัหน้า้ต่า่งอาคารสูงูจากทั่่�วทุกุมุมุ
โลก นำเสนอผ่่านกราฟิิกแบบพาโนรามา 360 โดยแนวคิิด
นำเสนอภาพแบบพาโนรามา 360 มาจากมุุมมองของผู้้�ที่่�
อยู่่�อาศััยบนตึึกสููงสามารถมองภาพทิิวทััศน์์ได้้แบบพาโนรา
มา 360 องศาและสารคดีีมีีการนำเสนอเนื้้�อหาแบบรอบ
ด้้าน นำเสนอผ่่านเทคนิิคอิินเทอร์์เฟซกราฟิิกแบบพาโนรา
มา 360 องศาที่่�ถููกควบคุุมโดยผู้้�ชม การโต้้ตอบระหว่่าง
ผู้้�ชมและสารคดีีถููกกระทำผ่่านการอินเทอร์์เฟซกราฟิิกใน
รููปแบบภาพ หรืือไทม์์ไลน์์ ผ่่านการคลิิก เลืือก หรืือเลื่่�อน 
ซึ่่�งผู้้�ชมจะเป็็นผู้้�ควบคุุมทั้้�งหมดเพื่่�อเข้้าสู่่�เนื้้�อหาของสารคดีี 
ภาพยนตร์์เหล่่านี้้�สร้้างด้้วยกล้้อง YellowBird แบบพิิเศษ 
ซึ่่�งนำเสนอที่่� DocLab ของ IDFA 

Gaza/Sderot - Life in spite of everything โดย 
Alex Szalat, Joel Ronez,Susanna Lotz. (Lotz et al., 
2008) ซึ่่�งออกอากาศในปีี 2008 โดย Arte tv โครงการ
นี้้�ต้้องการนำเสนอเกี่่�ยวกัับชีีวิิตชาย หญิิง และเด็็กที่่�อาศััย
อยู่่�ในสองเมืืองของสองประเทศที่่�มีีพื้้�นที่่�ติิดกันและมีีความ
ขััดแย้้งกัันตามแนวชายแดนคืือ ฉนวนกาซา (ปาเลสไตน์์) 

และ สเดโรต์์ (อิิสราเอล) ซึ่่�งทั้้�งสองฝั่่�งมีีความขััดแย้้งกััน
มายาวนานทั้้�งเรื่่�องการเมืืองการปกครอง ศาสนา เชื้้�อชาติิ 
สารคดีีนำเสนอมุุมมองความคิิดเห็็นการใช้้ชีีวิิตจากผู้้�คนทั้้�ง
สองฝั่่�งผ่่านการเล่่าเรื่่�องราวของตััวละครแต่่ละคน นำเสนอ
ผ่า่นการเล่า่ประสบการณ์ช์ีวีิติในแต่ล่ะวันัภายใต้ส้ภาพความ
เป็็นอยู่่�ที่่�ยากลำบากจากภััยสงครามและความขััดแย้้งทาง
เชื้้�อชาติ ิศาสนา เรื่่�องราวการเล่า่เรื่่�องนำเสนอผ่่านภาพยนต์์
สารคดีีขนาดสั้้�น (ครั้้�งละสองนาทีี) เรื่่�องราวของสารคดีีนำ
เสนอเหตุุการณ์ในช่่วงเวลาสองเดืือน การเล่่าเรื่่�องเหล่่านี้้�
ผ่า่นตัวัละครเจ็ด็คนจากฉนวนกาซาและเจ็ด็คนจากสเดโรต์์ 

ผู้้�ชมมีีส่่วนร่่วมหรืือโต้้ตอบกัับสารคดีีผ่่านการนำทาง
โดยเลืือกข้้อมููลจากการเลืือกใบหน้้าตััวละครที่่�อยู่่�อาศััยใน 
Gaza หรืือ Sderot เพื่่�อรัับชมและรัับฟัังเรื่่�องราวของเขา 
หรือืการนำทางผ่่านเทคนิคิอินิเทอร์เ์ฟซผ่่านพิกิัดัแผนที่่�ที่่�ตัวั
ละครอาศัยัหรือืมีเีรื่่�องราวเกิดิขึ้้�น การใช้เ้ทคนิคินำเสนออินิ
เทอร์เ์ฟซผ่่านแผนที่่�พิิกัดัทำให้ผู้้้�ชมได้เ้ห็น็ภาพมุมุกว้้างของ
เรื่่�องราว ภูมูิริัฐัศาสตร์แ์ละพื้้�นที่่�เกิดิปัญหา สื่่�อแบบคงที่่�และ
ไดนามิิกจะถููกนำเสนอพร้้อมกัันบนหน้้าจอคอมพิิวเตอร์์ 
ภาพถ่่าย ภาพบุุคคลตััวละครในเรื่่�อง วิิดีีโอ เหตุุการณ์์สั้้�น 
ๆ ที่่�เล่่าถึึงหนึ่่�งวัันในชีีวิิตของตััวละคร ข้้อความเสริิม ข้้อมููล
ส่ว่นเชื่่�อมต่่อแบบกราฟิิก ฯลฯ โครงการนี้้�แม้จ้ะใช้ส้ื่่�อที่่�หลาก
หลายแต่่ความสำคััญอย่่างยิ่่�งยัังอยู่่�ที่่�เนื้้�อหาภาพวิิดีีโอ ภาพ
วิิดีีโอยัังคงถููกใช้้เป็็นเนื้้�อหาหลัักที่่�เล่่าเรื่่�องราวของสารคดีี 
การผสมผสานระหว่า่งสื่่�อมัลัติมิีเีดียีที่่�หลากหลาย ภาพถ่า่ย 
แผนที่่�พิิกััด องค์์ประกอบภาพของการออกแบบส่่วนต่่อ
ประสานและเสีียง ทำให้้เกิิดเนื้้�อหาทางอารมณ์์ในแบบของ
ภาพยนตร์์สารคดีีเชิิงโต้้ตอบ

สารคดีีเชิิงโต้้ตอบที่่�กล่่าวมาข้้างต้้นแสดงให้้เห็็นถึึงวิิธีี
การเล่่าเรื่่�อง วิิธีีการโต้้ตอบระหว่่างสารคดีีและผู้้�ชมด้้วยวิิธีี
การต่่าง ๆ ที่่�แตกต่่างกัันออกไป รวมถึึงวิิธีีการสร้้างการ
มีีส่่วนร่่วมระหว่่างผู้้�ชมและสารคดีีที่่�หลากหลายรููปแบบ
ปรัับเปลี่่�ยนไปตามเทคนิิคและเทคโนโลยีีและทางดิิจิิทััลเชิิง
โต้้ตอบขึ้้�นอยู่่�กัับผู้้�สร้้างที่่�จะเลืือกใช้้อย่่างไร ซึ่่�งสามารถ
จำแนกได้้ดัังนี้้� 

การสร้า้งมีสี่ว่นร่ว่มผ่า่นการส่งข้้อมูลู เช่่น การส่ง่ภาพ
วีีดีีโอไปร่่วมในขั้้�นตอนการสร้้างสารคดีีอย่่าง Life in a day 
(McDonald, 2011,2021)

การสร้้างการมีส่่วนร่่วมผ่่านการแสดงความคิิดเห็็น 
แบ่่งปัันข้้อมููล รัับฟััง ให้้คำแนะนำ เพื่่�อให้้กำลัังใจกัันผ่่าน
ข้้อความดิิจิิทััลโดยอาศััยสื่่�อเชิิงโต้้ตอบอย่่าง Worry Box 
(Lusztig, 2011a;2011b) เป็็นการใช้้สื่่�อยุุคดิิจิิทััลทำให้้เกิิด
สัังคมออนไลน์์แห่่งการแบ่่งปัันในปััจจุุบััน
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การสร้้างการมีส่่วนร่่วมโดยผู้้�ชมมีีส่่วนร่่วมในการ
สร้้างเนื้้�อหา ผ่่านการให้้ข้้อมููล ร่่วมออกแบบ ส่่งความ
คิิดเห็็น ร่่วมรัับฟัังข้้อเสนอแนะร่่วมกัับทีีมสร้้างสารคดีี 
ทำงานในแบบสหวิิทยาการผ่่านผลงานสารคดีีเชิิงโต้้ตอบ 
อย่่าง Highrise : ONE MILLIONTH TOWER (Cizek, 
2011a;2011b)

สร้้างการมีีส่่วนร่่วมผ่่านวิิธีีการควบคุุม นำทางเรื่่�อง
ราวต่า่ง ๆ  ของสารคดีทีี่่�ผู้้�สร้า้งกำหนดขึ้้�นมา ผู้้�ชมเป็น็ผู้้�เปิดิ
เผยเนื้้�อหาสารคดีแีบบไม่เ่ชิงิเส้น้ผ่า่นการนำทางของกราฟิกิ
เชิิงโต้้ตอบ อย่่าง Out My Window (Cizek, 2010) และ 
Gaza/Sderot - Life in spite of everything (Lotz, S., 
Ronez, J., & Szalat, A., 2008)

สร้้างการมีีส่่วนร่่วมจากการดึึงผู้้�ชมเข้้าสู่่�โลกเสมืือน
โดยอาศััยเทคโนโลยีีทางดิิจิิทััลใหม่่ ๆ เช่่น VR หรืือ AR 
ผ่่านการการโต้้ตอบควบคุุมโดยอุุปกรณ์์สวมใส่่เฉพาะทาง 
ผู้้�ชมจะถูกูดึึงเข้้าสู่่�โลกเสมืือนผ่า่นเทคโนโลยีีเชิิงโต้้ตอบและ
เครื่่�องมืือควบคุุมเชิิงโต้้ตอบจากการสวมใส่่อุุปกรณ์์เสมืือน
จริิง (VR) เพื่่�อเข้้าสู่่�การเปิิดเผยเนื้้�อหาของสารคดีี สร้้าง
ประสบการณ์ก์ารรับัรู้้�ในรูปูแบบจำลองผ่า่นโลกเสมือืนหรือื
สภาพจำลอง อย่่าง Notes on Blindness: Into Darkness 
(Aston et al., 2016) เป็็นต้้น 

สารคดีีเชิิงโต้้ตอบที่่�นำมาเป็็นตััวอย่่างต่่างได้้รัับการ
กล่่าวถึึงว่่าเป็็นสารคดีีเชิิงโต้้ตอบที่่�สามารถนำมาเป็็นแบบ
อย่า่งในการศึึกษาเรียีนรู้้�วิธิีกีารสร้า้งสารคดีเีชิงิโต้ต้อบผ่า่น
เทคนิิคการเล่่าเรื่่�องหรืือการสร้้างการมีีส่่วนร่่วมของผู้้�ชม
อย่า่งไรโดยไม่ท่ำให้ว้ัตัถุปุระสงค์ข์องคำว่า่สารคดีเีสียีไป ใน
ทางตรงข้า้มเทคนิคิดิจิิทิัลัเชิงิโต้ต้อบกลับัส่่งเสริมิสร้า้งการมีี
ส่่วนร่่วมของผู้้�ชมทำให้้สารคดีีเชิิงโต้้ตอบสร้้างการรับรู้้�มาก
กว่่าคำว่่าสื่่�อสารคดีีในยุุคดิิจิิทััล 

สารคดีีเชิิงโต้้ตอบกัับการประยุุกต์์ใช้้สื่่�อเชิิงโต้้ตอบ
ในอนาคต

พััฒนาการของสารคดีีเชิิงโต้้ตอบได้้สร้้างการมีส่่วน
ร่่วมผ่่านเทคนิิคทางดิิจิิทััล ผ่่านวิิธีีนำเสนอและวิิธีีการเล่่า
เรื่่�องซึ่่�งถููกพััฒนามาตลอด เทคโนโลยีีเชิิงโต้้ตอบขั้้�นสููง
อย่่าง AR,VR ถููกนำมาใช้้อย่่างแพร่่หลายมากขึ้้�นสร้้างการ
รัับรู้้�เรื่่�องราวที่่�ต่่างออกไป สารคดีีเชิิงโต้้ตอบไม่่ได้้ถููกนำ
เสนอแค่่ช่่องทางเว็็บอีีกต่่อไป ปััจจุุบัันสารคดีีเชิิงโต้้ตอบถููก
นำไปใช้้ทำสื่่�อการสอนเชิิงโต้้ตอบ นำไปใช้้ในพิิพิิธภััณฑ์์ทั่่�ว
โลกทั้้�งพิิพิิธภััณฑ์์แบบคงที่่�และพิิพิิธภััณฑ์์ทางดิิจิิทััล ในยุุค
ดิิจิิทััลที่่�เปลี่่�ยนแปลงอย่่างรวดเร็็ว พิิพิิธภััณฑ์์ทั่่�วโลกต่่างใช้้
เทคโนโลยีีเพื่่�อสร้้างสรรค์์ประสบการณ์์ใหม่่ให้้กัับผู้้�เยี่่�ยม
ชม พิิพิิธภัณฑ์์ไม่่ได้้เป็็นเพีียงสถานที่่�จััดแสดงนิิทรรศการ
แบบคงที่่�อีกีต่อ่ไป แต่ไ่ด้ก้ลายเป็น็พื้้�นที่่�ที่่�มีกีารเปลี่่�ยนแปลง

ตลอดเวลาซึ่่�งการโต้้ตอบเป็็นสิ่่�งสำคััญ การเปลี่่�ยนแปลงนี้้�
ส่ว่นใหญ่่เป็็นผลมาจากเทคโนโลยีีสารสนเทศและนวััตกรรม
ทางดิิจิิทััลที่่�ช่่วยให้้ผู้้�เยี่่�ยมชมมีีส่่วนร่่วมกัับนิิทรรศการใน
รููปแบบการมีส่่วนร่่วมและได้้ประสบการณ์ที่่�น่่าจดจำมาก
ขึ้้�นผ่่านการติดตั้้�งเทคโนโลยีี เช่่น เซ็็นเซอร์์ตรวจจัับการ
เคลื่่�อนไหว หน้้าจอสััมผััส หรืือความจริิงเสริิม เพื่่�อสร้้าง
ประสบการณ์์ดิิจิิทััลซึ่่�งสามารถตอบสนองต่่อการกระทำ
ของผู้้�เยี่่�ยมชมหรืือการเปลี่่�ยนแปลงในสภาพแวดล้้อม จุุด
มุ่่�งหมายคืือสร้้างการมีีส่่วนร่่วมและการดึึงดููดผู้้�เยี่่�ยมชม
ในระดัับที่่�ลึึกยิ่่�งขึ้้�น ทำให้้ผู้้�เยี่่�ยมชมพิิพิิธภัณฑ์์กลายเป็็น
ส่่วนหนึ่่�งของการเปิิดเผยเรื่่�องราวมากกว่่าที่่�จะเป็็นเพีียงผู้้�
สัังเกตการณ์์  ทำให้้การเยี่่�ยมชมแต่่ละครั้้�งเป็็นการเรีียนรู้้�
ที่่�ไม่เ่หมืือนใครผ่า่นเครื่่�องมืือทางดิิจิทิัลัเช่่นเทคโนโลยีีความ
จริิงเสริิม (AR) ตััวอย่่างเช่่น ผู้้�เยี่่�ยมชมชี้้�อุุปกรณ์์ที่่�รองรัับ 
AR ไปที่่�โครงกระดููกไดโนเสาร์์และจะได้้เห็็นไดโนเสาร์์ที่่�โต
เต็็มวััยเดิินไปมาในแหล่่งที่่�อยู่่�อาศััยตามธรรมชาติิของมััน 
สามารถสร้้างประสบการณ์ที่่�น่่าจดจำที่่�ดึึงดููดผู้้�คนทุุกวััยได้้
ผ่า่น AR ทำให้้การเรียีนรู้้�เป็น็เรื่่�องสนุกุสนานและมีีส่ว่นร่่วม 
หรืือรัับชมเรื่่�องราวผ่่านเทคโนโลยีีความจริิงเสมืือน (VR) 
ตััวอย่่างเช่่น ผู้้�เข้้าชมพิิพิิธภััณฑ์์สามารถสวมแว่่นตา VR 
และถููกดึึงเข้้าสู่่�โลกเสมืือนสััมผััสประสบการณ์์การยืืนอยู่่�
บนดวงจันัทร์ ์เดินิผ่า่นเมือืงโบราณ หรือืดำดิ่่�งลงไปสู่่�โลกใต้้
น้้ำ เทคโนโลยีีเหล่า่นี้้� ทั้้�ง AR และ VR กำลัังทำให้้สารคดีเีชิิง
โต้ต้อบเป็็นสื่่�อดิิจิทิัลัที่่�การกระจายไปยัังผู้้�ชมได้้หลากหลาย
ยิ่่�งขึ้้�น นอกจากนี้้�สารคดีเีชิงิโต้ต้อบในปัจัจุบุันัและในอนาคต
ยัังนำเทคโนโลยีีปััญญาประดิิษฐ์์ (AI) มาใช้้ ถืือเป็็นก้้าว
กระโดดครั้้�งสำคััญในด้้านความสามารถทางเทคโนโลยีีของ
สารคดีเีชิงิโต้ต้อบ การรวมเทคโนโลยีดีิจิิทิัลั เช่น่ AI ช่ว่ยให้้
ผู้้�ผลิตและผู้้�กำกัับสารคดีมีีีเวลามากขึ้้�นในกระบวนการผลิต 
สามารถเปลี่่�ยนงานการผลิติสารคดีีเชิงิโต้ต้อบที่่�ซับัซ้อ้นที่่�สุดุ
บางอย่า่งที่่�เคยใช้เ้วลานานเป็น็สัปัดาห์ห์รือืเดือืนให้เ้ป็น็งาน
ที่่�ง่่ายขึ้้�น เช่่น ขบวนการสร้้างภาพจำลอง สร้้างแอนิิเมชั่่�น 
ซึ่่�งในอดีตีใช้เ้วลาในการผลิตนานแต่่ปัจัจุุบันัใช้เ้วลาเพีียงไม่่กี่่�
ชั่่�วโมงหรือืไม่ก่ี่่�วัันในกระบวนการผลิติให้เ้สร็จ็สิ้้�น เทคโนโลยีี 
AI เองถููกนำมาใช้้ในรููปแบบใหม่่ ๆ มากมายเพื่่�อปรัับปรุุง
ประสบการณ์์ของผู้้�ชมและช่่วยให้้ผู้้�ชมสามารถรัับชมและ
โต้้ตอบกัับสารคดีีได้้อย่่างลึึกซึ้้�งยิ่่�งขึ้้�น ตััวอย่่างเช่่น แชทบ
อทและผู้้�ช่่วยเสมืือนจริิงที่่�ขัับเคลื่่�อนด้้วย AI สามารถให้้คำ
แนะนำเกี่่�ยวกับัสารคดีแีบบเฉพาะบุคุคล ตอบคำถามของผู้้�
ชมแบบเรียีลไทม์ ์และเสนอข้อ้มูลูที่่�ปรับัแต่ง่ตามความสนใจ
ของแต่่ละบุุคคลกลายเป็็นอีีกหนึ่่�งช่่องทางของการโต้้อตอบ
ระหว่่างผู้้�ชมกัับสารคดีีเชิิงโต้้ตอบในอนาคต
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บทสรุุป
สารคดีีเชิิงโต้้ตอบคืือสารคดีีที่่�ใช้้เทคนิิคทางศิิลปะ 

ความคิิดสร้้างสรรค์์ และวิิธีีการเล่่าเรื่่�องผ่่านการสร้้าง
เนื้้�อหาบนแพลตฟอร์์มดิิจิิทััลผสมผสานเข้้ากัับนวััตกรรม
ทางดิิจิิทััลเชิิงโต้้ตอบ เปลี่่�ยนสารคดีีเชิิงเส้้นไปสู่่�สารคดีีไม่่
เชิิงเส้้น เปลี่่�ยนผู้้�ชมให้้เป็็นผู้้�ควบคุุมเนื้้�อหาและนำทางการ
เล่า่เรื่่�องของสารคดี ีต่า่งจากสารคดีทีั่่�วไปที่่�การควบคุมุเหล่า่
นี้้�ถููกกำหนดโดยผู้้�สร้้างเพีียงฝ่่ายเดีียว รููปแบบการควบคุุม
การโต้้ตอบถููกกำหนดโดยผู้้�สร้้างสารคดีี ผู้้�ชมมีีอิิทธิิพลต่่อ
กระบวนการนำเสนอเรื่่�องราวผ่่านการควบคุุมการโต้้ตอบ
กัับคอมพิิวเตอร์์ ในส่่วนเนื้้�อหาของภาพยนตร์์สารคดีีเชิิง
โต้้ตอบได้้จากการถ่่ายทำเหตุุการณ์์จริิงและผู้้�คนเช่่นเดีียว
กัับสารคดีีทั่่�วไป ถููกนำไปผสมผสานกัับสิ่่�งแวดล้อมทาง
ดิิจิิทััลทำให้้คุุณสมบััติิด้้านมััลติิมีีเดีียของภาพยนตร์์สารคดีี
เชิิงโต้้ตอบสามารถนำเสนอระหว่่างสื่่�อคงที่่� (สื่่�อเชิิงเส้้น) 
และสื่่�อไดนามิิก (สื่่�อแบบไม่่เชิิงเส้้น) ได้้พร้้อมกัันเป็็นผล
จากการพััฒนาทางเทคโนโลยีีสารสนเทศและเทคโนโลยีี
เว็็บ จาก WEB 1.0 ซึ่่�งเป็น็เว็บ็ในยุคุเริ่่�มต้น้ เป็น็การสื่่�อสาร
แบบทางเดีียวมาสู่่�ยุุค WEB 2.0 ยุุคอิินเทอร์์เน็็ตที่่�เน้้นการ
สื่่�อสารแบบโต้้ตอบ เป็็นการสื่่�อสารแบบ 2 ทาง หรืือเรีียก
อีีกอย่่างหนึ่่�งว่่า สื่่�อแบบมีีส่่วนร่่วมหรืือปฏิิสััมพัันธ์์ ทำให้้
เกิิดแพลตฟอร์์มสำหรัับสารคดีีเชิิงโต้้ตอบขึ้้�นมา ข้้อมููล
ภาพวิิดีีโอยัังคงถููกใช้้เป็็นสื่่�อเนื้้�อหาหลัักถููกนำมาใช้้ผ่่าน
สารคดีีเชิิงโต้้ตอบใน 3 รููปแบบคืือ 1 วิิดีีโอเป็็นรููปแบบ
หลัักในการนำเสนอข้้อมููลแบบไม่่เชิิงเส้้น 2 วิิดีีโอเป็็นรููป
แบบหลัักในการนำเสนอข้้อมููลแบบเชิิงเส้้น 3 วิิดีีโอไม่่ใช่่
รููปแบบหลัักในการนำเสนอข้้อมููล รููปแบบนี้้�ถููกใช้้เป็็นตััว
อารััมภบท เกริ่่�นนำเรื่่�องราวหรืือเป็็นหน่ึ่�งในองค์์ประกอบ
ของเนื้้�อหามััลติมิีเีดียีเท่่านั้้�น ในการขยายหรืือเชื่่�อมต่่อเรื่่�อง
ราวที่่�หลากหลายของสารคดีีเชิิงโต้้ตอบ ผู้้�ชมจะต้้องเป็็นผู้้�
ควบคุุมการนำทางผ่่านองค์์ประกอบแบบโต้้ตอบที่่�ถููกสร้้าง
ขึ้้�นเช่่นกราฟิิกในรููปแบบต่่าง ๆ หรืือโต้้ตอบทางกายภาพ
หรืืออิินเทอร์์เฟซ การออกแบบอิินเทอร์์เฟซถืือเป็็นจุุด
สำคััญในการสร้้างความน่่าสนใจหรืือดึึงดููดความสนใจจาก
ผู้้�ชมสารคดีีเชิิงโต้้ตอบ การออกแบบอิินเทอร์์เฟซที่่�ดีีและ
น่า่สนใจจะกลายเป็น็สิ่่�งที่่�ถูกูพูดูถึึงในสารคดีเีชิงิโต้ต้อบเรื่่�อง
นั้้�น ๆ  นอกเหนือืจากเรื่่�องราวและเนื้้�อหาของสารคดี ีสารคดีี
เชิงิโต้ต้อบอาศัยัแพลตฟอร์ท์างอินิเทอร์์เน็ต็และเว็บ็เป็น็ช่อ่ง
ทางนำเสนอหรืือเผยแพร่่สารคดีีทำให้้เกิิดคำเรีียกสารคดีี
เชิงิโต้้ตอบอีีกชื่่�อหน่ึ่�งว่า่เว็็บสารคดีเีชิิงโต้้ตอบซึ่่�งเราสามารถ
พบเห็็นได้้โดยทั่่�วไปในปััจจุุบััน

สารคดีีเชิิงโต้้ตอบสร้้างการมีส่่วนร่่วมของผู้้�ชมผ่่าน
การโต้้ตอบกัับสารคดีี ผู้้�สร้้างสารคดีีนำเทคโนโลยีีดิิจิิทััล

เชิิงโต้้ตอบกัับความคิิดสร้้างสรรค์์มาสร้้างสารคดีี สร้้าง
การมีส่่วนร่่วมระหว่่างผู้้�ชมกัับสารคดีีที่่�หลากหลายรููปแบบ
ผ่่านการควบคุุมนำทางจากผู้้�ชมไม่่ใช่่จากผู้้�สร้้างอีีกต่่อไป 
จากตััวอย่่างสารคดีีเชิิงโต้้ตอบที่่�นำมาเป็็นตััวอย่่างพบว่่าวิิธีี
การสร้า้งการมีสี่ว่นร่ว่มระหว่า่งผู้้�ชมกับัสารคดีเีชิงิโต้ต้อบมีี
หลากหลายรูปูแบบ เช่น่ สร้า้งการมีสี่ว่นร่ว่มผ่า่นวิธิีเีข้า้ร่ว่ม
โดยการให้้ผู้้�ชมส่่งข้้อมููลหรืือภาพวีีดีีโอไปร่่วมสร้้างสารคดีี
อย่่าง Life in a day (McDonald, 2011,2021) สร้้างการมีี
ส่ว่นร่ว่มผ่า่นวิธิีทีี่่�ให้ผู้้้�ชมส่ง่ข้อ้ความดิจิิทิัลัเชิงิโต้ต้อบ อย่า่ง 
Worry Box (Lusztig, 2011a;2011b) ซึ่่�งอาจกล่่าวได้้ว่่า
เป็็นต้้นแบบของสัังคมออนไลน์์แห่่งการแบ่่งปัันในปััจจุุบััน 
สร้้างการมีส่่วนร่่วมในการสร้้างเนื้้�อหา ผ่่านวิิธีีการให้้ผู้้�ชม
ร่ว่มให้ข้้อ้มูลู ร่ว่มออกแบบ ระดมความคิดิเห็น็ร่ว่มกันัแบบ
สหวิทิยาการที่่�เอาคนหลากหลายอาชีพีมาร่ว่มออกแบบสร้า้ง
สารคดีี อย่่าง Highrise : ONE MILLIONTH TOWER 
(Cizek, 2011a;2011b) สร้้างการมีส่่วนร่่วมผ่่านควบคุุม
นำทางของผู้้�ชมเพื่่�อเปิิดเผยเรื่่�องราวต่่าง ๆ  ของสารคดีีผ่่าน
กราฟิกิเชิงิโต้ต้อบในรูปูแบบต่า่ง ๆ  เพื่่�อนำผู้้�ชมเข้า้สู่่�เรื่่�องราว
ที่่�หลากหลายของสารคดีี อย่่าง Out My Window (Cizek, 
2010) และ Gaza/Sderot - Life in spite of everything 
(Lotz, S., Ronez, J., & Szalat, A., 2008) สร้า้งการมีสี่ว่น
ร่่วมระหว่่างผู้้�ชมกัับสารคดีีผ่่านเทคโนโลยีีขั้้�นสููงผ่่านการ
ดึึงผู้้�ชมเข้้าสู่่�โลกเสมืือนโดยอาศััยอุุปกรณ์์และเทคโนโลยีี
เสมืือนจริิง เช่่นการที่่�ผู้้�ชมถููกทำให้้เป็็นคนตาบอดจากการ
สวมใส่่ผ่่านแว่่นตาและอุุปกรณ์ควบคุุมเสมืือนจริิง (VR) 
ถููกดึึงเข้้าสู่่�โลกเสมืือน ทดลองใช้้ชีีวิิตแบบคนตาบอดผ่่าน
เนื้้�อหาของสารคดีีเพื่่�อสร้้างการรัับรู้้� สร้้างความเห็็นใจและ
เข้า้ใจคนตาบอดอย่า่ง Notes on Blindness: Into Darkness 
(Aston et al., 2016) เป็็นต้้น จะเห็็นว่่ารููปแบบการสร้้าง
การมีส่่วนร่่วมผ่่านวิิธีีและเทคนิิคทางดิิจิิทััลของสารคดีีเชิิง
โต้้ตอบมีีความหลากหลายและซัับซ้้อนกว่่าสารคดีีทั่่�ว ๆ  ไป 
ขึ้้�นอยู่่�กับัผู้้�สร้า้งว่า่ต้อ้งการสร้า้งการรับัรู้้�และการมีสี่ว่นร่ว่ม
ในรููปแบบและวิิธีีไหน เทคโนโลยีีดิิจิิทััลเชิิงโต้้ตอบแบบไหน
ที่่�จะถููกนำมาใช้้ ที่่�สำคััญคืือเทคโนโลยีีเหล่่านี้้�ต้้องไม่่ทำให้้
วัตัถุปุระสงค์แ์ละคุณุค่่าของสารคดีเีสียีไปหากแต่่ต้อ้งช่ว่ยส่ง่
เสริิมสร้้างการรัับรู้้� สร้้างการมีีส่่วนร่่วมของผู้้�ชมและสัังคม
กัับตััวสารคดีีให้้มีีความน่่าสนใจเพิ่่�มขึ้้�น การสร้้างสารคดีี
เชิิงโต้้ตอบเป็็นสื่่�อที่่�ซัับซ้้อน รููปแบบสื่่�อสารคดีีเชิิงโต้้ตอบ
จำเป็็นต้้องได้้รัับการศึึกษาและฝึึกฝนอย่่างเชี่่�ยวชาญและ
สร้้างสรรค์์ หากขาดความเข้้าใจที่่�ชััดเจนและละเอีียดถี่่�ถ้้วน
ว่่าสารคดีีเชิิงโต้้ตอบมีีอิิทธิิพลต่่อวิิธีีการนำเสนอความเป็็น
จริงิอย่า่งไร ผู้้�สร้า้งสื่่�อดิจิิทิัลัก็ไ็ม่ส่ามารถสร้้างผลงานสารคดีี
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เชิงิโต้้ตอบที่่�มีคีุณุภาพ สร้้างความรู้้�สึึกทางอารมณ์์ สร้้างการ
มีีส่่วนร่่วมและความหมายสำหรัับผู้้�ชมและสัังคมผ่่านการ
โต้ต้อบกับัเนื้้�อหามัลัติมิีเีดียีได้ ้ย่อ่มทำให้คุ้ณุค่า่ของสารคดีี
เชิิงโต้้ตอบสููญเสีียไป 

Dvorko N.I. (2013) ผู้้�เชี่่�ยวชาญด้้านสื่่�อเชิิง
โต้้ตอบกล่่าวว่่า “การเล่่าเรื่่�องเชิิงโต้้ตอบ: คืือสองด้้านของ
ภููเขาน้้ำแข็็ง” ส่่วนยอดของภููน้้ำแข็็งที่่�เห็็นโผล่พ้้นน้้ำเรา

อาจเห็็นว่่าสููงใหญ่่แล้้ว แต่่ส่่วนที่่�ซ่่อนตััวจมอยู่่�ใต้้น้้ำกลัับ
ใหญ่่ยิ่่�งกว่่ามาก ซึ่่�งเปรีียบเหมืือนสารคดีีเชิิงโต้้ตอบหรืือ
สื่่�อเชิิงโต้้ตอบเองยัังมีีอะไรที่่�ซ่่อนอยู่่�และท้้าทายนัักสร้้าง
สารคดีหีรือืนักัสร้า้งสื่่�อทางดิจิิทิัลัอีกีมาก สิ่่�งเหล่า่นั้้�นเปรียีบ
เสมืือนความรู้้�ใหม่่ ๆ ที่่�รอการถููกค้้นพบและนำมาใช้้อย่่าง
สร้า้งสรรค์ใ์นอนาคตและจะกลายเป็น็รูปูแบบใหม่่ๆ  ของสื่่�อ
เชิิงโต้้ตอบต่่อไป
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