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บทคัดยอ 
งานวิจัยสรางสรรคช้ินนี้มีวัตถุประสงคเพ่ือศึกษากระบวนการสรางสรรคการแสดงรูปแบบอิมเมอรซีฟเฉพาะที่ และทดลองกํากับการ

แสดง เรื่อง “เชา เขา อยู” ของ นฤทธิ์ ปาเฉย ในรูปแบบละครอิมเมอรซีฟเฉพาะที่บนพ้ืนท่ีออนไลน ผานแอพลิเคชั่น ซูม คลาวดมีตติ้ง ซึ่ง
นอกจากจะเปนการปรับตัวในสถานการณการแพรระบาดของโรคโควิด 19 แลว ยังเปนการมุงหนาสูจักรวาลนฤมิตซึ่งเขามามีบทบาทกับวิถี
ชีวติมนุษยมากขึ้น จึงอาจเปนแนวทางของการสรางสรรคละครเวทีรูปแบบใหมในอนาคต  

ผูวิจัยไดวิเคราะหขอมูลตาง ๆ และสังเคราะหเปนกระบวนการกํากับการแสดงเรื่อง “เชา เขา อยู” ซึ่งมุงสรางองคประกอบของละคร
อิมเมอรซีฟตามทัศนะของ โรส บิกกิ้น ใหเหมาะสมกับพื้นที่ออนไลนดังนี้คือ 1) ปรับพื้นที่และสภาพแวดลอมที่ตั้งใจจะจัดในอาคารพาณิชย
รางแหงหนึ่งในเยาวราช มาเปนพื้นที่เสมือนบนแอพลิเคชั่น ซูม คลาวด มีตติ้ง 2) สรางเรื่องเลาแบบหลากลําดับเรื่องใหผูชมแตละคนเลือก
ลําดับการรับชมไดดวยตนเอง และ 3) ออกแบบใหผูชมมีปฏิสัมพันธตอเรื่องเลา ตอผูชมดวยกันเอง และตอผูแสดงผานกิจกรรมตาง ๆ จากนั้น
จึงนําเสนอตอผูชมท่ัวไป ผลการวิจัยบงชี้วาการสรางองคประกอบทั้ง 3 ของละครอิมเมอรซีฟใหสัมพันธกันอยางมีเอกภาพชวยใหผูชมเช่ือวา
ตนเปนสวนสําคัญในใจกลางของการแสดง และมีปฏิสัมพันธกับเรื่องไดไมตางจากการจัดแสดงบนพื้นทางกายภาพ ผูวิจัยมีขอเสนอแนะวาควร
ใหมีการสรางสรรคละครอิมเมอรซีฟเฉพาะที่บนพ้ืนที่ออนไลนในสื่ออื่นอีก เพ่ือคนหารูปแบบการแสดงออนไลนใหม ๆ ซึ่งจะชวยพัฒนาศิลปะ
การละครใหกาวไปในจักรวาลนฤมิตอยางสรางสรรคตอไป 
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ABSTRACT 
  The purposes of this practice as research are to study the creative process of a site-specific immersive 
performance and to direct Narit Pachoei’s “Chao Kao Yoo” as an online site-specific immersive performance through 
the Zoom Cloud Meeting application. Besides adapting to the COVID-19 pandemic, this creative research also attempts 
to move towards the metaverse, which might be a new approach to making theatre in the future. 
  I, as the researcher, have analyzed the collected data concerning the topic and synthesized them into the 
directing process of “Chao Kao Yoo” which determined to make 3 crucial elements of an immersive performance, 
according to Rose Biggin, suitable for an online space by: 1) converting the space and environment from an abandoned 
building on Yaowarat Road, which was the original intended space, into a Zoom Cloud Meeting virtual space. 2) Using 
polychronic narration to allow the audience to independently pluralize and de-linearize the narratives. And 3) 
incorporating games and activities to encourage audience-to-narratives, audience-to-audience, and audience-to-
characters interactions. Then, I present the play to the public. The results indicate that unifying all 3 elements of 
immersive performance can help the audience believe that they are placed in the center of the performance and have 
interactions with the story nearly as effectively as attending a site-specific performance in physical venues. I, nonetheless, 
suggest that there be more research concerning the creation of online site-specific immersive performances on various 
other platforms. By doing so, I hope the dramatic arts can move more creatively towards metaversal staging, which can 
be beneficial for the future. 
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บทนํา 
นับตั้งแตมีวิกฤตการณการแพรระบาดของเช้ือไวรัสโควิด 19 ในป พ.ศ. 2563 หลายประเทศรวมถึงประเทศไทย ไดมีการปดเมือง 

(lock down) เพ่ือรักษาระยะหางทางกายภาพ (physical distancing) ทําใหทุกแวดวงธรุกิจตางก็ตองปรับตัวสูโลกออนไลน วงการศิลปการ
ละครเองก็เชนกัน คณะละครตาง ๆ ทั่วโลก ตางก็หากลวิธีจัดแสดงอยางที่หลีกเลี่ยงการรวมตัวของกลุมผูชมดวยวิธีตาง ๆ สเตซี่ เคริน 
(Karyn, 2018) ไดเสนอไววา คณะละครสวนใหญใชวิธีเผยแพรวิดีทัศนบันทึกการแสดงสดใหผูชมเขาถึงไดจากท่ีพักอาศัย เชน ที่สห
ราชอาณาจักรมีการเผยแพรการแสดงจากโรงละครแหงชาติ (National Theatre) และ โกลบเพลเยอร (Globe Player) ที่สหรัฐอเมริกา มี
เว็บไซต บรอดเวยออนดีมานด (Broadway On Demand) และ ดิจิตัลเธียเตอร (Digital Theatre) สําหรับในประเทศไทยก็มีกลุมละครด
รีมบ็อกซ (Dreambox theatre) บีฟลอร ออนดีมานด (B-floor On Demand) และ รัชดาลัย มิวสิคัล ออน ทีวี (Musical on TV) เปนตน 

อยางไรก็ตาม ผูวจิัยตั้งคําถามวาการเผยแพรวิดีทัศนการแสดงละครเวทีของสื่อตาง ๆ ลงบนพื้นที่ออนไลนในลักษณะนี้ยังนับเปนการ
จัดแสดงละครเวทีหรือไม ในเมื่อสถานที่ท่ีผูชมรับชมไมใชในพ้ืนที่แสดงอยางโรงละคร การแสดงท่ีรับชมก็ไมไดเกิดขึ้นสดในขณะรับชม และที่
สําคัญผูชมตางอยูแยกกันไมไดมีปฏสิัมพันธตอกันและไมมีปฏสิัมพันธตอผูแสดง ซึ่งถือเปนลักษณะสําคัญที่เปนเอกลักษณของการชมละครเวที 
(Phelan, 1993, p. 146) ผูวิจัยมองวาการจัดแสดงออนไลนเชนนี้ ไมตางจากการชมภาพยนตร หรือละครชุดผานระบบสตรีมมิ่ง อยางการ
รับชมวิดีทัศนบนยูทูบ (Youtube) เน็ตฟลิกซ (Netflix) หรือ แพลตฟอรมออนไลนอ่ืน ๆ 

นอกจากนี้ผูวิจัยยังพบวามีการพยายามจัดแสดงละครออนไลนผานแอพลิเคช่ัน ซูม คลาวด มีตติ้ง (Zoom Cloud Meeting) ซึ่ง
อนุญาตใหผูแสดงถายทอดการแสดงของตนจากพื้นที่ท่ีตนอยู มีปฏิสัมพันธตอกันบนแอพลิเคช่ัน ใหผูชมซึ่งไดรับลิงกการแสดงเขาถึงการแสดง
ได ในประเทศไทยไดจัดแสดงในลักษณะน้ีอยูบาง เชน เรื่อง Tele Theatre บันทึกทางไกล ของคายดรีมบอกซ, กอนอรุณรุง ของไลฟเธีย
เตอร (Live Theatre), In Own Space การแสดงในพื้นที่สวนตัว ของกวิน พิชิตกุล หรือ ฬานฤดี การแสดงเดี่ยวออนไลน ของคิวทีคิวทีโชว
เคส (QTQT Showcase) เปนตน (คันฉัตร รังษีกาญจนสอง, 2563) 

จะสังเกตไดวา การแสดงออนไลนทั้งหมดนี้ เปนการแสดงแบบโพรซีเนียม (proscenium) คือหากอยูในโรงละครก็อาจเทียบไดวา 
ผูชมนั่งอยูท่ีอัฒจรรย และผูแสดงอยูบนเวที เมื่อมาอยูบนพ้ืนที่ออนไลนก็เพียงยายผูแสดงมาอยูในจอและผูชมนั่งชมอยูจากทีพั่กอาศัย โดยใช
พ้ืนที่ออนไลน เชน แอพลิเคช่ันเฟสบุก หรือซูม คลาวด มีตติ้ง เปนเพียงสื่อกลางเพ่ือจัดแสดงเทานั้น  

ผูวิจัยจึงตั้งคําถามวาการจัดการแสดง ‘ละครซึมซาบประสบการณเฉพาะที่’ (site-specific immersive performance) หรือ ที่ใน
บทความนี้จะเรียกทับศัพทวาละครอิมเมอรซีฟซึ่งจําเปนตองใหผูชมเขาไปอยูในพื้นท่ีแสดง ไปมีสวนรวมกับเรื่อง และมีปฏิสมัพันธกับผูแสดง
และพ้ืนที่แสดง จะมีวิธีการจัดแสดงอยางไร หากจําเปนตองจัดแสดงในพ้ืนท่ีออนไลน คําถามวิจัยในที่นี้ไดแกหากผูวิจัยจะตองจัดแสดงละคร
อิมเมอรซีฟเฉพาะที่บนพ้ืนท่ีออนไลน ผูวิจัยจะตองใชกรอบคิดใด และใชการออกแบบกระบวนการอยางไร ใหผูชมเกิดประสบการณรวมกัน
ใกลเคียงกับการจัดแสดงบนพื้นท่ีกายภาพ (physical space) 

ผูวิจัยมีสมมติฐานวาหากใชกรอบคิดของ ‘จักรวาลนฤมิต’ (Metaverse) ซึ่งเชื่อวาสามารถนํามนุษยเขาไปมีชีวิตในพ้ืนที่ออนไลนได
ดวยวธิตีาง ๆ (อารียา สุขโต, 2565) มามองพ้ืนที่ออนไลนซึ่งในที่นี้จะใชแอพลิเคชั่น ซูม คลาวด มีตติ้ง ไมใชในฐานะสื่อกลาง แตใหเปน ‘พ้ืนที่
เสมือน’ (virtual space) โดยนําลักษณะเดนรวมทั้งขอจํากัดของพื้นที่ดังกลาว มาออกแบบใหผูชมสรางประสบการณเสมือนรวมกันผาน
ฟงกชั่นการใชงานของแอพลิเคชั่น โดยใหผูชมเลือกรับชมเรื่องราวไดดวยตนเอง รวมแสดงความคิดเห็นระหวางผูชมดวยกัน และรวมตัดสินตวั
ละครตาง ๆ จากพื้นที่สวนตัวของผูชมเสมือนไดอยูบนพื้นที่เดียวกัน ก็นาจะชวยสรางประสบการณอิมเมอรซีฟบนพ้ืนท่ีออนไลนใหใกลเคียง
กับการจัดแสดงบนพ้ืนที่กายภาพได 

ดวยเหตุนี้ ผูวิจัยจึงจะออกแบบกระบวนการกํากับการแสดงละครอิมเมอรซีฟเฉพาะท่ีบนพ้ืนท่ีออนไลนเรื่อง “เชา เขา อยู” รวมกับ 
นฤทธิ์ ปาเฉย ผูเขียนบทละคร โดยออกแบบองคประกอบสําคัญของละครอิมเมอรซีฟ ตามทัศนะของ โรส บิกกิ้น (Biggin, 2017, p. 58)  
ทั้งสิ้น 3 องคประกอบใหเหมาะสมกับพื้นที่ออนไลน คือ (1) พ้ืนท่ีและสภาพแวดลอม (space and environment) โดยปรับจาก                       
พ้ื นที่ แ สด งที่ ตั้ ง ใ จ จะจั ด ในอ าค ารพาณิชย ร า ง แห ง หนึ่ ง ใ น เ ยาว ร าช  ม า เ ป นพื้ นที่ บ นแอพลิ เ คชั่ น  ซู ม  ค ล าวด  มี ตติ้ ง  
(2) เรื่องเลา (narrative) และเนื้อหาการแสดง ผูวิจัยจะเลาเรื่องเกี่ยวกับผูหญิงที่มีความเก่ียวของกับอาคารพาณิชยรางในเยาวราช 
ตามชวงเวลาตาง ๆ โดยจะออกแบบใหมีการใชเรื่องเลาแบบหลากลําดับเรื่อง (polychronic narration) ซึ่งผูชมแตละคนจะสามารถเลือก
ลําดับการรับชมเรื่องไดดวยตนเอง และ (3) ปฏิสัมพันธ (interaction) ผูวิจัยกําหนดใหผูชมมีปฏิสัมพันธตอเรื่องเลา ตอผูชมดวยกันเอง และ
ตอผูแสดง ผานเกมและกิจกรรมตาง ๆ และนําเสนอตอผูชมทั้งสิ้น 10 รอบการแสดง เพื่อวัดผลวิจัย 
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ผูวิจัยคาดหวังวา เมื่องานวิจัยน้ีเสร็จสิ้น ผูวิจัยจะสามารถทดลองกํากับการแสดงอิมเมอรซีฟเฉพาะที่บนพื้นที่ออนไลนจนพบแนวทาง
สรางสรรคละครอิมเมอรซีฟรูปแบบใหม ที่ไมจําเปนตองออกไปจัดแสดงบนพ้ืนที่ทางกายภาพเทานั้น แตสามารถตอยอดขยายไปสูโลกเสมือน
ออนไลนที่อาจเปนหนทางนําศิลปะการละครเขาสูจกัรวาลนฤมิตตอไปในอนาคต ผูวิจัยหวังวางานวิจัยนี้จะเปนประโยชนตอนิสิตนักศึกษาดาน
ศิลปะการละครท่ีอาจกําลังตองสรางงานในโลกออนไลนภายใตขอจํากัดตาง ๆ รวมทั้งตอนักวิชาการ นักการละคร และบุคคลทั่วไปที่สนใจ
การสรางสรรคละครอิมเมอรซีฟเฉพาะที่บนพ้ืนที่ออนไลนอ่ืน ๆ ตอไป 

 
วัตถุประสงคของการวิจัย 

1. เพ่ือศึกษากลวิธีการกํากับการแสดงรูปแบบอิมเมอรซีฟเฉพาะที่บนพื้นท่ีออนไลน 
2. เพ่ือทดลองกํากับการแสดง เรื่อง “เชา เขา อยู” ของ นฤทธิ์ ปาเฉย ในรูปแบบละครอิมเมอรซีฟเฉพาะที่บนพื้นที่ออนไลน 

ผานแอพลิเคชั่น ซูม คลาวดมีตติ้ง 
 

ระเบียบวิธีวิจัย 
งานวิจัยนี้เปนการวิจัยสรางสรรคผานการปฏิบัติ (practice as research) ซึ่งไดศึกษาแนวคิดทฤษฎีมาใชเปนกรอบคิด และลงมือ

สรางสรรคการแสดงข้ึนใหม พรอมทั้งบันทึกประสบการณการลงมือปฏิบัติเปนขอมูลทางวชิาการ มีข้ันตอนการศึกษาวิจัยดังน้ี   
1. รวบรวมขอมูล ผูวิจัยดําเนินการศึกษาคนควารวบรวมขอมูลดังนี้ (1) ศึกษาขอมูลเก่ียวกับการกํากับละครอิมเมอรซีฟ เฉพาะที่ จาก 

หนังสือ ตํารา วิทยานิพนธ บทความและงานวิจัยที่เกี่ยวของ (2) สํารวจพื้นที่แวดลอมอาคารพาณิชยรางของราน ไชนา บาย ทอมมี่แทง 
บริเวณถนนเยาวราชซอยเจ็ด (3) สัมภาษณผูคนในชุมชนแวดลอม (4) สังเกตตัวอยางการใชเกมและกิจกรรม มาสรางเปนปฏิสัมพันธของผูชม 
จากบทสัมภาษณของผูสรางสรรคละครอิมเมอรซีฟ และตัวอยางละครอิมเมอรซีฟ ในสื่อออนไลน 

2. วิเคราะหขอมูล ผูวิจัยนําขอมูลที่ศึกษาคนความาวิเคราะหและสังเคราะหเปนข้ันตอนการทําละครวิจัยดังขั้นตอนตอไปนี้ (1) นํา
แนวคิดทฤษฎีการสรางสรรคละครอิมเมอรซีฟมาเปนแนวทางการออกแบบกระบวนการกํากับการแสดงเรื่อง”เชา เขา อยู” (2) นําลักษณะ
ทางกายภาพของพ้ืนที่ท่ีไดจากการสํารวจมาออกแบบพ้ืนที่และสภาพแวดลอมในเรื่อง (3) ใชเรื่องเลาจากการสัมภาษณผูคนในชุมชนแวดลอม
มาเปนวัตถุดิบเพ่ือกําหนดเน้ือหาของบทละคร และ (4) วิเคราะหตัวอยางการใชเกมและกิจกรรมจากละครอิมเมอรซีฟเรื่องอ่ืน ๆ ในประเทศ
ไทย มาออกแบบกระบวนการสรางปฏิสัมพันธในกระบวนการรับชมละครของผูวิจัย 

3. สังเคราะหขอมูลท่ีไดวเิคราะห เปนบทการแสดงเรื่อง “เชา เขา อยู” 
4. ฝกซอมและถายทําเนื้อหาการแสดง รวมทั้งบันทึกกระบวนการทํางานเพ่ือใชประกอบการวัดผลวจิัย 
5. นําเสนอละครวิจัย เปนกระบวนการรับชมแบบอิมเมอรซีฟ บนแอพลิเคชั่น ซูม คลาวด มีตติ้ง ทั้งสิ้น 10 รอบการแสดง เพื่อสังเกต

ปฏิกิริยาของผูชม และเก็บขอมูลจากแบบสอบถามทายการแสดง 
6. วิเคราะหขอมูลจากผูชมมาสรุปเปนผลการวิจัย เพ่ือหาขอเสนอแนะ และแนวทางปรับปรุงงานวิจัยตอไป 

 
ผลการวิจัย 

ผูวิจัยจะแบงการอภิปรายผลการวิจัยในบทความนี้เปน 2 สวน ดวยกัน ตามวัตถุประสงคของงานวิจัย คือสวนของกระบวนการ
วิเคราะห สังเคราะหขอมูลท่ีคนความาเก่ียวกับกระบวนการสรางสรรคละครอิมเมอรซีฟเฉพาะที่บนพื้นท่ีออนไลน และ สวนของกระบวนการ
ที่ผูวิจัยใชกํากับละครเรื่อง “เชา เขา อยู” ซึ่งมีรายละเอียดดังนี ้
 
1. กระบวนการวิเคราะหสังเคราะหขอมูล  

1.1 นิยามของละครอิมเมอรซีฟ ผูวิจัยไดศึกษากลวิธีการกํากับการแสดงของละครอิมเมอรซีฟ และพบวาการนิยามละครประเภทนี้
ใหไดอยางครอบคลุม จะทําใหมองเห็นแนวทางและหลักปฏิบัติของการกํากับละครประเภทนี้ไดชัดเจนข้ึน ดังนั้นในงานวิจัยนี้ ผูวิจัยจะเรียก
ละครอิมเมอรซีฟ ดวยคําทับศัพท และนิยามความหมายตาม โจเซฟน มาชอน (Machon, 2013, p. 72) วาคือละครที ่“เนนความสําคัญของ
พ้ืนที่ (space) และการออกแบบ (design) ซึ่งสรางสภาพแวดลอมที่จับตองได และกระตุนใหผูชมเกิดความรูสึกรวมผานประสาทสัมผสัตาง ๆ 
เพ่ือมุงสรางประสบการณเฉพาะบุคคลใหแกผูชมแตละคน”  
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นอกจากนี้ บูโก (Bouko, 2014, p. 267) ยังอธิบายเสริมนิยามของมาชอนไววา “ละครอิมเมอรซีฟนําผูชมเขาไปอยูใจกลางของการ
กระทําในละคร ในมิติของประสาทสัมผัส ละครประเภทนี้กระตุนเราผูชมผานประสาทสัมผัสตาง ๆ ในสภาพแวดลอมท่ีเขาไปอยู ดังน้ัน ผูชม
จึงถูกเช่ือมโยงกับเรื่อง และกลายเปน ‘สวนสําคัญ’ ตอโลกสมมติใบใหม”  

จะเห็นวาละครอิมเมอรซีฟไมไดมุงเนนการมีสวนรวมที่หมายความเพียงใหผูชมมีปฏิสัมพันธ โตตอบ หรือมีการกระทําบางอยาง
รวมกับตัวละครในเรื่องเทานั้น แตมุงเนนทําใหผูชมเขาไปเกี่ยวพันกับเรื่องราวในละคร เนื่องจากละครอิมเมอรซีฟมุงเนน สรางประสบการณ
แบบปจเจก (individual experience) ใหแกผูชมแตละคน ดังนั้นผูชมจึงไมไดเปนเพียงสวนหนึ่ง แตเปนสวนสําคัญ คือ เปนผูประกอบสราง
ความหมายของเรื่องราวและขับเคลื่อนการกระทําในเรื่องดวยตนเอง อาจกลาวไดวาผูชมจะเปนทั้งผูกํากับการแสดงที่เลือกทิศทางการเลา
เรื่องดวยตนเอง ทั้งผูเขียนบทท่ีปะติดปะตอเรื่องราวเอง ท้ังตัวละครที่มีปฏิสัมพันธกับตัวละครอ่ืนในเรื่อง มีการกระทําซึ่งสงผลตอเรื่อง และมี
เพียงบางครั้งที่ออกมาเปนผูชมที่สังเกตการณอยูภายนอกโลกของละคร ท้ังหมดทั้งสิ้นนี้ ผูชมตองสามารถ ‘เลือก’ ทําหนาที่ตาง ๆ ไดดวย
ตนเองอยางไรก็ได และเมื่อใดก็ไดท่ีเขาไปอยูในละครอิมเมอรซีฟ 

1.2 พื้นที่และสภาพแวดลอม ละครตามขนบแบบโพรซีเนียมมักมีรูปแบบที่เปนทางการ คือแยกโลกสมมติเอาไวฝงหนึ่ง และแยกผูชม
ไปนั่งสังเกตการณอยูอีกฝงหนึ่ง แตละครอิมเมอรซีฟมุงเนนนําผูชมเขาไปอยูในโลกสมมติ และเชื่อวานี่คือโลกจริงใบใหม จึงควรทําลายความ
เปนทางการท่ีวา ผูกํากับจะตองทําใหโลกกายภาพ และองคประกอบที่จับตองได เชน พ้ืนที่แสดง อุปกรณประกอบฉาก เสื้อผา ผูแสดง ฯลฯ 
กับผูชมเขาไปหลอมรวมกัน พูดอยางงายใหเห็นภาพก็คือ แทนที่จะใหผูชมนั่งดูอยูไกล ๆ ผูกํากับจะตองพาผูชมเขาไปอยูในพ้ืนท่ีแสดงดวย 
ดังนั้นละครอิมเมอรซีฟจึงมักเปนการแสดงรูปแบบเฉพาะที่ (site-specific) ไปในตัว คือ ทําใหพื้นที่จัดแสดง เปนพื้นที่ในโลกของละคร และ
ผูชมเขาไป ‘เดินด’ู เลือกเขาไป ‘สัมผัส’ สิ่งตาง ๆ ใน พ้ืนที่นั้นได  

ละครอิมเมอรซีฟจะนําผูชมเขาไปอยูใจกลางของสภาพแวดลอมใหม โดยไมแยกผูแสดง ออกจากผูชม ไมมีที่นั่งที่กําหนดใหผูชมอยู
เฉพาะที่ วธินีี้จะทําใหผูชมแยกไมออกวาใครเปนผูชมดวยกัน ใครเปนผูแสดง จุดที่ตนอยูเปนที่นั่ง ที่ยืนดู หรือเปนท่ีที่ผูแสดงจะเคลื่อนไหวเขา
มา และหากนําผูชมเขาไปในพ้ืนที่โลกสมมติดวยประสาทสัมผัสอื่น ๆ นอกจากสายตา เชน รส กลิ่น เสียง สัมผัสได ก็จะยิ่งชวยใหผูชมเชื่อวา
ตนเปนสวนหนึ่งในเรื่องมากขึ้น ละครอิมเมอรซีฟจึงมักใชอาหารหรือเครื่องดื่มประกอบอยูในเรื่อง 
  1.3 เรื่องเลาและเนื้อหาการแสดง โดยปรกติในละครตามขนบ ผูชมมีหนาที่เปนเพียงฝายรับขอมูลเรื่องราวที่ถูกเขียนไวเรียบรอย
แลวเทานั้น แตสําหรับละครอิมเมอรซีฟ เมื่อผูชมมีสิทธิ์เขาไปมีปฏิสัมพันธกับพื้นที่ดวยตนเองตามลําดับที่แตกตางกันจากการเดินสํารวจ หรือ
บังเอิญพบเรื่องเลาที่ถูกวางไวในพ้ืนที่นั้น ๆ ดังนั้นผูชมแตละคนจึงอาจเลือกลําดับเรื่องเลาตางกัน ไดรับประสบการณท่ีตางกัน และสงผลถึง
การรับรูเรื่องเลาหลักท่ีตางกันไปดวย นอกจากนี้ กระบวนการคิดการตัดสินใจที่ผูชมเลือกเขาถึงเรื่องเลาในพื้นที่ตาง ๆ รวมทั้งการไดรับ
ประสบการณทางประสาทระหวางท่ีเดินชม ก็หมายรวมเปนเรื่องเลาในอีกชั้นหนึ่ง ซอนอยูกับเรื่องเลาท่ีผูกํากับจงใจนําเสนอดวย เฮอรแมน 
(Herman, 1998 อางถึงใน Stern, 2011, p. 215) เรียกการเขาถึงเรื่องเลาในแบบอิมเมอรซีฟวาคือ การเลาเรื่องแบบหลากลําดับเรื่อง ซึ่ง
เปนการเลาเรื่องที่ “อาจมีการเรียงลําดับอยางไมตายตัว อนุญาตใหรื้อสรางเสนเรื่องขึ้นไดหลากหลายรูปแบบในตัวมันเอง ทําใหผูชม
ปะติดปะตอเรื่องราวที่ถูกเขียนและนําเสนอไวแลวน้ันเปนชิ้นสวนเศษเสี้ยว เพ่ือรอยเรียงข้ึนเปนเสนเรื่องใหญเรื่องเดียวดวยตวัเขาเอง” ดังนัน้ 
การสรางเน้ือหาการแสดง สําหรับละครอิมเมอรซฟีจึงเปนการวางโครงสรางเอาไวเปนระบบอยางไมตายตัว เพ่ือที่สามารถรื้อออก และจัดเรียง
ไดใหมไดดวยตัวผูชม สรางการรับรูเรื่องเลาที่แตกตางกันสําหรับผูชมแตละคน แตละรอบการแสดง และกลายเปนประสบการณแบบปจเจก
สําหรับผูชมแตละคนโดยเฉพาะ 

1.4 ปฏิสัมพันธของผูชมในประสบการณอิมเมอรซีฟ ละครอิมเมอรซีฟตองใหผูชมมีประสบการณในทางละครกับตัวเรื่องดวย 
ไมใชแคการอยูในพื้นที่แต ตองทําอะไรบางอยางในพื้นที่นั้น ดวยกติกาเดียวกับตัวละคร ใชกลวิธกีารเลาเรื่องท่ีผูชมควรไดมีปฏิสัมพันธกับโลก
ใบนั้นทางการกระทํา คําพูด ความรูสึกและความคิด ไมวาจะมีปฏิสัมพันธดวยกันเอง กับปญหาของเรื่อง หรือกับตัวละคร ผานเกมหรือ
กิจกรรม เชน การหาสมบัติ, การตะลุยผานดานตาง ๆ ตามกติกาท่ีกําหนดไว หรือ การสืบสวนรวบรวมขอมูลจากตัวละครตาง ๆ เปนตน 
นอกจากนี้การสื่อสารกับผูชม โดยมอบ บทบาท ใหผูชมรูตัววาเปนอะไรในโลกนี้ และตองเขาไปทําอะไรในโลกนี้ ก็จะยิ่งชวยใหผูชมถูกหลอม
รวมทั้งทางกายภาพ และทางการกระทําในโลกสมมติจนเช่ือวาจริงได บูโก (Bouko, 2014, p. 264) เสนอวาบทบาทที่มอบใหผูชม ไมควรจะ
เฉพาะเจาะจง หรือไกลตัวเกินไปซึ่งอาจทําใหผูชมเกิดคําถาม และถอยหางจนไมเชื่อได ผูกํากับควรกําหนดบทบาทโดยกวางใหผูชมใชสิ่งที่ตน
มีอยูแลวและกระทําออกมาตามสันชาตญาณของตน เชน ใหเปนนักสืบที่เขาไปตามหาความจริง, ใหเปนหุนสวนของบริษัทที่เขาไปตรวจสอบ
สถานที่และลงคะแนนวาจะทําอยางไรกับสถานที่นี้ดี เปนตน  

ผูวิจัยสังเคราะหแนวทางสรางสรรคละครอิมเมอรซีฟจากขอมูลที่รวบรวม และวิเคราะหไวขางตน สรุปเปนตารางไดดังนี ้
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ตารางที่ 1 สรุปขอมูลและแนวทางสรางสรรคเรื่อง “เชา เขา อยู” 
หัวเรื่องขอมูล การนําไปใช 

นิยามละครอิมเมอรซีฟ ออกแบบกระบวนการใหผูชมเปนหัวใจของการแสดง เลือกสิ่งตาง ๆ ไดดวย
ตัวเอง โดยจะตองเนนสรางสรรคองคประกอบทั้ง 3 อยาง คือ พ้ืนที่, เรื่องเลา 
และปฏิสัมพันธ ใหสอดคลองกันเปนเอกภาพ ซึ่งจะเกิดข้ึนในแอพลิเคชั่นซูม 

พื้นที่และสภาพแวดลอม หาวิธีใหผูชมหลอมรวมทางกายภาพกับแอพลิเคช่ันซูมใหได เชน ใหผูชมเปด
กลองเพ่ือเขามาอยูในพื้นที่เดียวกันทางออนไลน, ใหผูชมเลือกดูแตละพื้นที่ไดเอง
จากที่พักอาศัยของผูชม ผานชุดคําสั่งของแอพลิเคชั่นซูม ใหคลายการ ‘เดินดู’ 
หองตาง ๆ ในตึกราง, กระตุนใหใชประสาทสัมผัสตาง ๆนอกเหนือจากการ
มองเห็นและการไดยิน 

เร่ืองเลา 
และเนื้อหาการแสดง 

แบงเนื้อหาการแสดงเปน 4 เสนเรื่องที่เก่ียวของกัน สรางจุดเชื่อมโยงระหวาง
เรื่องเพ่ือกระตุนใหผูชมสรางลําดับการรับชมเรื่องไดแตกตางกัน, กําหนดเสน
เรื่องหลักขึ้นมา ซึ่งเสนเรื่องนี้จะตองไดจากการที่ผูชมประกอบแตละเสนเรื่อง 
รวมทั้งประสบการณในการรับชมเขาดวยกันเปนเสนเรื่องเดียว 

ปฏิสัมพันธ กําหนดบทบาทใหผูชมเปนผูแอบดูเรื่องราวตาง ๆ ในตึกราง เพ่ือปะติดปะตอ
เรื่องราวที่เกิดขึ้น คลายเปนนักสืบที่เขาไปสืบหาขอมูลในที่เกิดเหตุ, กําหนดเกม
หรือกิจกรรมใหผูชมเลนระหวางการแสดง และทายการแสดง ซึ่งเปนเกมที่ใช
งานไดผานแอพลิเคชั่นซูม เชน การใชหนาตางแชท, การกดยกมือ, การเปด
กลองเปดไมโครโฟนสื่อสารกับผูแสดง และกระบวนกร เปนตน 

 
เมื่อผูวจิัยสังเคราะหแนวทางสรางสรรคละครอิมเมอรซีฟไดแลว ผูวิจัยพบวาตนมองเห็นภาพรวมของละครวิจัยนี้ไดรอบดานหลายมิติ

ขึ้น และมีทิศทางในการสรางสรรคละครวิจัยท่ีชัดเจนเพ่ือตอบคําถามวจิัย และพิสูจนสมมติฐานงานวิจัยตอไป 
 
2. กระบวนการกํากับละครอิมเมอรซีฟเฉพาะที่เรื่อง “เชา เขา อยู” 
 ในบทความนี้ ผูวิจัยจะอภิปรายถึงข้ันตอนตาง ๆ ที่ผูวจิัยลงมือสรางสรรคแสดงเรื่อง “เชา เขา อยู” ซึ่งจะจําแนกการสรางสรรคงาน
เปน 3 องคประกอบ ตามกรอบคิดของบิกกิ้นไดดังนี ้

2.1 การใชพื้นท่ีและสภาพแวดลอม เดิมผูวิจัยและผูเขียนบท ไดรวมกันสรางสรรคบทละครเรื่อง “เชา เขา อยู” โดยมีจุดมุงหมาย
จะจัดแสดงท่ีอาคารพาณิชยที่ถูกทิ้งรางแหงหนึ่ง หลังรานไชนา บาย ทอมมี่ แทง (Chyna by Tommy Tang) รานอาหารจีนรวมสมัยท่ีตั้งอยู
บนถนนเยาวราชซอย 7 โดยมีสิ่งที่นาสนใจเก่ียวกับพื้นท่ีที่จะใชจัดแสดงดังน้ี 

อาคารที่จะจัดแสดงมีอายุถึง 40 ป ตัวอาคาร มีพ้ืนที่ 4 คูหา คูหาละ 3 ชั้น ช้ันสองเปนพื้นไมท่ีคอนขางเกา แตยังแข็งแรง ถูก
แบงเปน 2 หอง ไมมีประตู ผนังดานในของหองติดกระจกหนาตาง มองลงไปเห็นผูอยูอาศัยที่ตึกขาง ๆ ดานบนสุดของอาคารมีหองโลงพื้นปูน 
มีเศษขยะทิ้งเอาไว ผนังดานขวาของบันไดทางข้ึนมีชองที่ปดปูนทับ ซึ่งเดิมเปนประตูที่จะเช่ือมไปสูคูหาถัดไป แตเนื่องจากหองนี ้เคยมี ‘ผูเชา’ 
หองไวอยูอาศัย จึงปรับปรุงพื้นท่ีโดยปดประตูนั้นไปดวยการกออิฐฉาบปูนไวชวนใหจินตนาการวา หากยังมีผูอาศัยอยู จะมีวิถีชีวิตอยางไร 
ลักษณะทางกายภาพของอาคารใหความรูสึกลึกลับ นาคนหา ขณะเดียวกันก็รูสึกถึงความทรุดโทรม สภาพภายนอกตึกกลับถูกฉาบไวดวย
ศิลปะสมัยใหม ราวกับภายนอก และภายในเปนคนละสถานท่ี หากมองจากหนาถนนเยาวราชจะไมมีวันรูวามีอาคารหลังนี้อยู ราวกับถูก 
‘ซอน’ เอาไว จากโลกภายนอกโดยสิ้นเชิง นอกจากนี้ อาคารนี้ยังสามารถเขาถึงไดจากหลายทิศทางดวยกัน โดยหากเริ่มที่หนารานไชนา จะมี
เสนทางเขาถึงไดถึง 4 เสนทาง ตามแผนท่ีที่แนบดานลาง 
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ภาพท่ี 1 แผนที่รานไชนา และเสนทางเขาถึงอาคารจัดแสดง 

ที่มา : แอพลิเคชั่นกูเก้ิลแมป เขาถึงไดทาง shorturl.at/lntEW จัดทําผังเสนทางโดยผูวิจยั 
 

ผูวิจัยและนฤทธิ์ลองเดินเทาเพ่ือเขาถึงอาคารในแตละเสนทางท่ีแตกตางกัน แตละทางยังมีสภาพแวดลอมที่ตางกัน และกอใหเกิด
ความรูสึกที่แตกตางกันไปดวย สามารถสรุปไดตามตารางดานลางนี ้

 
ตารางที ่2 เสนทางเขาถึงพ้ืนที่จัดแสดง 
 

เสนทาง สภาพแวดลอม ความรูสึกและบรรยากาศ 
1 ทะลุผานหลังรานไชนา รานอาหารสไตลลอฟท ทันสมัย 

มีสวนหยอม มีมุมสูบบุหรี่ 
ผนังเพนทลายกราฟฟตี้ 

หรูหรา มีรสนิยม มีชีวิตชีวาแบบ
คนเมือง ดูเท เปนพ้ืนที่ศิลปะ 
เซอรไพรสเมื่อเจอตึกราง 

2 เขาเยาวราชซอยเจ็ด  
ตรงไปจนสุดซอย 
แลวออมเขาดานขาง 

ผานตึกแถวท่ีมีผูคนใชชีวิต และ
ทํามาหากินอยู มีอพารตเมนต
ที่สุดซอย มีรานขายของชํา ฯลฯ 

คึกคัก วุนวาย กระฉับกระเฉง 
จินตนาการไดวาถาตึกไมรางไป
เสียกอน จะมีสภาพอยางไร 

3 เขาเยาวราชซอยเจ็ด  
เลี้ยวขวาผานดานหลังรานชํา 

ผานตรอกหลังรานชําและราน 
อาหาร มีลานรกรางวางเปลา 
เปนที่ทิ้งขยะ และของเกา มีแมว
จรมาขับถายเรี่ยราด 

รกราง วางเปลา รูสึกเงียบเหงา 
เฉื่อยชา สกปรก และอุดอู รูสึก
ถึงความทรุดโทรม เสื่อมถอย 

4 เขาซอยมิตรพันธ  
ถนนทรงสวัสดิ์ 

เปนตรอกที่มีหองเชาแคบ ๆ  เปน
ชุมชนผูใชแรงงานตางดาว และ
ชาวอิสาน เห็นวิถีชีวิตที่เรงรีบ 
ผูคนเดินเบียดเสียดกัน 

ยุงเหยิง วุนวาย อากาศถายเทไม
สะดวก เสียงดังจอแจ เมื่อเดิน
ผานจะรูสึกเหมือนแอบบุกรุกไป
ในท่ีที่ไมควรเขา รูสึกแปลกแยก 

 

จากขอมูลดานพ้ืนที่และสภาพแวดลอมของอาคารท่ีจะใชจัดแสดง ผูวิจัยตั้งใจจะใหผูชมรวมพลกันที่รานไชนากอนการแสดง ซึ่งจะมี
กระบวนกรทําหนาที่เปนมัคคุเทศก ชี้แจงผูชมวาแตละคนคือหุนสวนท่ีกําลังจะเขามาชมตึกรางแหงนี้ ทุกคนมีเวลาเพียง 60 นาที ที่จะได
สํารวจตึกราง และรับรูเรื่องราวที่ ‘อาจจะ’ เคยเกิดขึ้นตามพื้นที่ตาง ๆ ของตึก ซึ่งมีอยูท้ังหมด 4 เรื่อง โดยมัคคุเทศกจะแบงผูชมออกเปน 4 
กลุม แตละกลุมใชเสนทางที่ตางกันตามตารางขางตน เพื่อเดินทางเขาหองตาง ๆ ผูชมจะไดชมเรื่องราวตามลําดับที่ตางกัน ทุก 20 นาที 
มัคคุเทศกจะใหสัญญาณใหผูชมเปลี่ยนหองไปชมเรื่องราวถัดไปคลายเวียนฐานลูกเสือ เมื่อผูชมเขาสูแตละหองครบแลว ทุกคนจะตองไป
รวมกันที่ช้ันสองของรานไชนา เพ่ือที่จะทํากิจกรรมสุดทายรวมกัน 

 จะเห็นไดวากระบวนการรับชมละครเรื่อง “เชา เขา อยู” ถูกออกแบบขึ้นโดยคิดจากลักษณะเฉพาะของพ้ืนที่แสดง และ
สภาพแวดลอมเปนหลัก ดังนั้นการปรับมาเปนการแสดงออนไลน จึงตองออกแบบการใช ‘พ้ืนที่’ และ ‘สภาพแวดลอม’ เสียใหมโดยยดึจาก
ลักษณะของพ้ืนที่ใหม ในท่ีนี้ คือลักษณะของฟงกชั่นตาง ๆ ในแอพลิเคช่ันซูม คลาวด มีตติ้งนั่นเอง  
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แอพลิเคช่ันซูม คลาวด มีตติ้ง เปนโปรแกรมสําหรับใชประชุมในระบบออนไลน ซึ่งเปนท่ีนิยมในประเทศไทย ทั้งกับการประชุม และ
การเรียนการสอนออนไลน ลักษณะเดนของซูม คือการอนุญาตใหผูเขารวมประชุมสามารถเปดกลอง และเปดไมโครโฟนเพ่ือถายทอดภาพ
และเสียงจากอุปกรณสวนตัวได ในหองประชุมหนึ่งสามารถมีผูเขารวมไดถึง 100 คน ในหนึ่งการประชุมสามารถแบงเปนหองประชุมยอย 
(breakout rooms) ซึ่งผูเขารวมสามารถเลือกเขาและออกหองยอยเมื่อใดก็ได นอกจากนี้โฮสตแตละหองยังสามารถแชรภาพหนา รวมท้ังแชร
ไฟลภาพ วิดีโอ สไลดการนําเสนอ หรือเสียงจากคอมพิวเตอรของตนไดดวย ท่ีสําคัญหากผูเขารวมไมสะดวกเปดกลอง และไมโครโฟนสามารถ
สื่อสารกับทุกคนไดผานการใชงานแชท ซึ่งอาจแชทใหขอความปรากฏบนจอของผูเขารวมทุกคน หรือสงขอความใหผูเขารวมคนใดคนหน่ึง
โดยตรงก็ได ทายที่สุดยังมีฟงกชั่นใหสงสัญลักษณยกมือ สงสัญลักษณแสดงอารมณ (emoticon) และยังสามารถสรางแบบสํารวจ (poll) ให
ผูเขารวมลงคะแนนเสียงไดอีกดวย 

ผูวิจัยไดดึงลักษณะเดนของฟงกชั่นการใชงานของซูม คลาสด มีตติ้ง มาออกแบบประสบการณอิมเมอรซีฟในละครเรื่อง “เชา เขา 
อยู”แทนลักษณะของพ้ืนที่ และสภาพแวดลอมของตึกรางบนถนนเยาวราช สรุปเปนตารางดานลางนี ้

 
ตารางที่ 3 การปรับเปลี่ยนพ้ืนที่และสภาพแวดลอมเปนรูปแบบออนไลน 
 

การใชพื้นท่ีและสภาพแวดลอมที่ตึกราง การใชฟงกชั่นของซูม คลาวด มีตติ้ง 
1 การรวมผูชมที่หองโถงรานไชนา สราง

บรรยากาศอบอุนดวยเพลงในราน และ
เครื่องดื่มตาง ๆ จากทางราน กอนการ
แสดงและหลังจบการแสดงแตละเสนเรื่อง 

ใชหองประชุมใหญซึ่งจะเรียกวา ‘โถงกลาง’ เปดเพลง
ตอนรับผูชม และมีกระบวนกรคอยพูดคุย ชักชวนใหผูชม
หาเครื่องดื่มมาดื่มรวมกันราวกับอยูรวมกันที่รานไชนา ใช
ฟงกชั่นยุบหองเพ่ือดึงผูชมกลับมารวมตัวกันโดยอัตโนมัติ 

2 การแยกเสนทางเขาถึงพ้ืนที่แสดง 4 ทาง แบงหองประชุมยอยเปน breakout rooms  
ผูชมเลือกเขาออกหองไดเอง เหมือนเลือกเดินชมตึกเอง 

3 การจัดแสดงในหอง 4 หองบนตึกราง แชรวิดีโอที่ถายทําการแสดงมาเปดในแตละหอง 
4 การใชมัคคุเทศกนําผูชมเขาออกหอง ใชฟงกชั่นท่ีโฮสตเชิญผูชมเขาออกหองตาง ๆ ได 
5 การชมการแสดงในพ้ืนที่เดียวกัน โดยไมมี

แผนที่นั่งเปนแบบแผน ทําใหเห็นผูชมผูอ่ืน 
ใหผูชมเปดกลองไวตลอดการแสดง เพื่อใหเห็นปฏิกิริยา
ของผูชมทานอื่น ๆ ระหวางการแสดง 

 
การสรางละครอิมเมอรซีฟเฉพาะที่ จําเปนตองเขาใจลักษณะเฉพาะของพ้ืนท่ีและสภาพแวดลอมรวมทั้งความรูสึกและบรรยากาศ

ของพ้ืนที่น้ัน ๆ อยางละเอียด เพ่ือนํามากําหนดการใชงานพ้ืนที่ใหเปนแนวทางที่ชัดเจน อันจะทําใหเลือกแนวทางการกํากับเนื้อหาการแสดง 
และเลือกออกแบบประสบการณอิมเมอรซีฟผานเกมและกิจกรรมไดสะดวกขึ้นดวย 

 
2.2 การกํากับเนื้อหาการแสดง ในหัวขอนี้ ผูวิจัยจะอภิปรายโดยสังเขป ถึงขั้นตอนตาง ๆ ในการกํากับการแสดงเนื้อหาการแสดง

เรื่อง “เชา เขา อยู” ตั้งแตการ การวิเคราะหบทละคร การวางกรอบแนวคิดการออกแบบของผูกํากับ ตลอดจนถึงการซอมระยะตาง ๆ จนถึง
วันถายทําและตัดตอการแสดง กอนนําไปจัดแสดงตามลําดับไป 

2.2.1 การวิเคราะหบทละคร (Play Analysis) สําหรับการวิจัยในครั้งน้ี ผูวจิัยเลือกใชแนวทางการวิเคราะหเพ่ือกํากับการแสดงตาม
กลวิ ธี ขอ ง  แฮ โ รลด  เ คลอร แมน  เ พ่ือหากระดูกสันหลั ง  ( spine) ของแต ล ะ เ รื่ อ ง  ซึ่ งคื อการหา  “การตอบสนองที่ เ ป น 
กัมมันตะ (active) ของความตองการของตัวละคร คือ ตัวละครตองการอะไร และกระทําอะไรเพื่อใหความตองการนั้นสําเร็จ” (Clurman, 
1997, p. 74) ผูวิจัยสรุปรายละเอียดการวิเคราะหเพ่ือหากระดูกสันหลังของบทละครเรื่อง “เชา เขา อยู” เปนตารางไวดานลางนี้ โดยจะแยก
เปน 4 เสนเรื่องยอยคือ เรื่องของตีอึง เรื่องของดวง เรื่องของจุบแจง และเรื่องของ ‘ชมพู’  
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ตารางที่ 4 โครงเรื่องและกระดูกสนัหลังของแตละเสนเรื่องใน “เชา เขา อยู” 
 

เสนเรื่อง โครงเรื่อง กระดูกสันหลังของเรื่อง 
เร่ืองของตอีงึ ลูกสาวรานกวยเตี๋ยวกําลังหาที่คลอดให

หมาทองแก  ใหมันไดมีชีวิตที่ดีกว านี้  
ในขณะที่แมของเธอตามใหกลับบาน 

ตีอึงหาทางพิสูจนตนเองวาเปนที่พ่ึงของ
ผูอื่นไดแมวาตนเองจะไมมีความสุข 

เร่ืองของดวง ดวงเด็กนวดโรงน้ําชาสรางภาพลวงตาวา
เธอกําลังรอคนรักมาหา ขณะที่นอยเพื่อน
ของเธอพยายามจี้ใหรูตัววาเธอตายแลว 

ดวงพยายามหลอกตัวเองวายังเปนที่รัก
และยังมีคาแมวาจะรูตวัวาไมเปนเชนนั้น 

เร่ืองของจุบแจง จุบแจงศิลปนการแสดงเขามาที่ตึกรางเพื่อ
สรางงาน โดยท่ีแอนดรูวเพ่ือนเจาของตึก
พยายามควบคุมใหทําแตแบบที่เขาชอบ 

แจงตองสรางงานที่ขัดกับอุดมการณของ
ตนเพ่ือเอาชนะโจทยของนายทุนและ
คูแขงใหได 

เร่ืองของ ‘ชมพู’ ชมพูคุณนายตกอับโทรขอยืมเงินคนอ่ืน
เพื่อไปใชหนี้ผานการโกหกตาง ๆ นานา 
แมตองโดนประณามวาเปนมิจฉาชีพก็ยอม 

ชมพูหลอกคนอ่ืนเพื่อเอาตัวรอดไปใหได 
แมจะดูไมมีศักดิ์ศรีในสายตาผูอ่ืนก็ตาม 

 
เมื่อไดวิเคราะหและสรุปการกระทําของตัวละครออกมาเปนกระดูกสันหลังของแตละเสนเรื่องแลว ผูกํากับจะตองสรุปออกมาเปน

สารสําคัญ (message) ของเรื่อง ซึ่งจะเปนเหมือนกระดูกสันหลังของภาพใหญของเรื่องน้ี เมื่อผูชมไดชมครบทุกเรื่องและผานประสบการณ
อิมเมอรซีฟในครั้งนี้แลว จะตองตกตะกอนเปนสารนี้ใหได ผูวิจัยสรุปไดวาตัวละครทั้ง 4 เสนเรื่อง ตางก็ ‘ใชชีวิตเพ่ือคนอื่นโดยที่อาจขัดแยง
กับความตองการของตน โดยท่ีกลัวการถูกตัดสินเพราะตนก็ตัดสินตัวเองและผูอื่นภายใตกฎเกณฑทางสังคมบางอยาง’ คือ ตีอึงอยูใตศีลธรรม
ของความกตัญู ดวงอยูใตศีลขอท่ี 3 จุบแจงอยูใตการพิสูจนคุณคาตัวเอง และชมพูอยูใตลักษณะของหญิงท่ีไมดี ท้ังหมดเปนกรงขังที่ทําให
พวกเธอตกอยูในสถานการณกระอักกระอวนในตึกรางนี้ สารสําคัญของเรื่องนี้จะเปนแกนหลักท่ีผูวิจัยยึดไวเพ่ือสรางองคประกอบตาง ๆ 
ขึ้นมาแวดลอมมัน และคนหาวิธีสื่อสารออกมาอยางมีประสิทธิภาพที่สุด 

2.2.2 การวางกรอบแนวคิดการออกแบบของผูกํากับ (Director’s Design Concept) ผูวิจัยไดนําขอมูลจากการวิเคราะหบทละคร
มาจัดทําคูมือนําเสนอแนวคิดรวบยอดสําหรับการออกแบบ และแจกจายใหฝายออกแบบฝายตาง ๆ ทําความเขาใจกอนจะนําเขาท่ีประชุม 
ผูวิจัยไดเสนอแนวคิดหลักสําหรับการออกแบบ โดยมีคําบรรยายสถานที่และชวงเวลาในบทละครเพ่ือใหเห็นภาพตรงกัน รวมทั้งมีรายละเอียด
เก่ียวกับองคประกอบตาง ๆ ของละครเรื่องน้ีเอาไวเพ่ือใหคณะทํางานฝายตาง ๆ ไดรับทราบแนวคดิ และกลวิธกีารนําเสนอที่ผูวิจัยตองการใช
เพ่ือสื่อสารสําคัญของละคร รายละเอียดของแนวคิดการออกแบบของผูกํากับมีตังน้ี 
  1) ความคิดรวบยอดของผูกํากับ (director’s concept) คือ แนวคิดหลักที่ผูวิจัยเลือกนําเสนอละครเรื่องนี้ ซึ่งมาจากการตีความ
สารสําคัญของเรื่องใหเปนภาพอุปลักษณ (visual metaphor) เพ่ือใชกําหนดกลวิธีการนําเสนอใหเขากับความรูสึกและบรรยากาศโดยรวม
ของเรื่อง สําหรับเรื่องนี้ผูวิจัยเลือก ‘การแอบดูภาพจากกลองวงจรปด’ ใหเปนความคิดรวบยอดหลัก 

2) คําบรรยายสถานที ่และเวลา (Scenery Description) บทละครเรือ่ง “เชา เขา อยู” ใชกลวิธีการเขียนอยางบทภาพยนตร หรือ
ละครโทรทัศน เกิดขึ้นหลายสถานที่ บางเรื่องมีการเปลี่ยนสถานที่และเวลา ซึ่งแตละสถานที่นั้นถูกเลือกมาอยางมีความสําคัญตอเรื่อง ผูเขียน
บทใชเทคนิคตัด สลับ คัท-ชน ดิสโซลฟ หรือ แมกระทั่งมีการทับซอนของสถานที่และเวลาดวย การกําหนดสถานที่และเวลาใหชัดเจน จะชวย
ใหคณะทํางาน โดยเฉพาะคณะออกแบบเลือกองคประกอบตาง ๆ ไดเหมาะสมตรงกัน 

3) รูปแบบการแสดง (Acting) การกําหนดรูปแบบการแสดงท่ีเหมาะสมกับบทและบรรยากาศของเรื่อง เปนการสรางโลกสมมติของ
ตัวละครตาง ๆ ขึ้นมาใหเปนรูปธรรม สวนใหญแลวการแสดงในเรื่องเชาเขาอยู เปนการแสดงแบบสมจริง (realistic) เปนการแสดงเดี่ยวใน
โลกของตัวละคร ที่ตองการใหสรางรายละเอียดขององคประกอบตาง ๆ ใหตรงกับยุคสมัย ตรงกับบุคลิกลักษณะของตัวละคร เพื่อสรางโลก
สมมติใหมใบนี้ใหสมจริงท่ีสุด ใหผูชมเชื่อวาบุคคลเหลานี้มีชีวิตอยูจริง เพื่อใหผูชมรูสึกรวม และสามารถถอยหางมาวิจารณตัวละครไดราวกับ
วิจารณบุคคลตาง ๆ ในชีวิตจริงของผูชม 

4) องคประกอบในฉาก (Scenic Elements) เนื่องจากการแสดงเปนแบบสมจริง องคประกอบในฉากก็ควรสมจริงดวย ในทุกเสน
เรื่อง ผูวิจัยกําหนดใหใชโครงสรางและองคประกอบของสถานท่ีจริง โดยเฉพาะเรื่องที่เกิดในตึกราง เพื่อเก็บสภาพแวดลอม ความรูสึก และ
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บรรยากาศของสถานที่ใหมากท่ีสุด ทั้งนี้เพราะเรื่องเลาและเนื้อหาของการแสดงถูกคิดถึงจากลักษณะเฉพาะของพ้ืนท่ีและสภาพแวดลอม
นั่นเอง การเลือกองคประกอบที่จะใสเพ่ิมเติมในฉากควรคํานึงถึงการขับเนนใหการกระทําของตัวละครสมเหตุสมผลตรงตามบท โดยไมเลือกที่
จะตกแตงใหสวยงาม หรือมีสไตลที่หลุดจากยุคสมัย หรือมากกวาที่บทตองการ 

5) อุปกรณประกอบฉาก (Properties) จะเลือกใชใหตามยุคสมัยของเรื่อง และไปดวยกันกับองคประกอบของฉาก หากเปนอุปกรณ
ประกอบฉากที่ตัวละครเปนเจาของ จะตองเลือกใชใหเหมาะสมกับบุคลิกลักษณะและภูมิหลังของตัวละครดวย 

6) เครื่องแตงกาย (Costume) เครื่องแตงกายในเรื่องนี้ เปนชุดที่ตัวละครสวมใสในชีวิตประจําวัน ตองออกแบบใหเหมาะสมกับ
บุคลิกของตัวละคร และยุคสมัยท่ีเกิดข้ึน โดยที่เนนการเลาเรื่อง บอกเลาลักษณะนิสัย และสถานะของตัวละคร ไมมีชุดที่ตองการใหดีไซนเปน
พิเศษ หรือสอดแทรกสัญลักษณ เครื่องแตงกายควรกลืนไปเปนสวนหนึ่งของเรื่อง ไมแยงความสนใจจากเรื่อง 

7) การออกแบบมุมกลอง (camera angle) การลงสี (color grading) และการออกแบบภาพ (framing) เน่ืองจากผูวิจัยเลือกใชวธิี
ถายทําเนื้อหาการแสดง และนํามาเผยแพรใหผูชมเหมือนการแอบดูภาพจากกลองวงจรปด การออกแบบมุมกลองและการเคลื่อนไหวของ
กลองจึงจะไมละเอียดและแตกยอยเหมือนการถายทําภาพยนตรหรือละคร ไมมีการสรางคัตติ้ง หรือเปลี่ยนมุมกลองระหวางเรื่องโดยไมจําเปน 
มุมกลองและการลงสี รวมถึงการออกแบบภาพควรทําใหเปนสวนหนึ่งของโลกของตัวละครเชน เปนภาพจากกลองมือถือ, ภาพจากกลองวงจร
ปด, ภาพแทนสายตาสุนัข เปนตน โดยเลือกการลงสีท่ีเขากับประเภทของการใชกลอง เชน ยอมภาพเปนขาวดําหากเปนภาพจากกลองวงจร
ปด, ยอมภาพเปนสีเนนเหลืองและซีด ตามการมองเห็นของสุนัข เปนตน 

รายละเอียดขององคประกอบตาง ๆ ในคูมือการกํากับการแสดงของผูวิจัย จะมีรายละเอียด และภาพอางอิงที่ชัดเจนและ
เฉพาะเจาะจงกวานี้ แตสามารถสรปุโดยสังเขปไดตามตารางดานลางเพ่ือประกอบบทความดังน้ี  

 

ตารางที่ 5 สรุปองคประกอบตาง ๆ ในกรอบแนวคิดการออกแบบของผูกํากับ 
 

ความคิดรวบยอดของผูกํากับในเรื่อง “เชา เขา อยู” 
ภาพท่ี 2 การแอบดูภาพจากกลองวงจรปด 

 
ที่มา Nodaway Valley Bank (2022) 

ผูวิจัยกําหนดใหการนําเสนอเรื่องนี้เปนเหมือนภาพจากกลองวงจรปด ที่ผูชม
เขาถึงไดดวยชุดคําสั่งในแอพลิเคชั่นซูม เปนการผนวกรวมการใชพ้ืนท่ีและ
สภาพแวดลอมแบบออนไลน การนําเสนอเนื้อหาการแสดงที่ใชวิธีถายทํามา
แพรภาพ และประสบการณการใชแอพลิเคชั่นซูมเขาเปนเรื่องเดียวกัน 
กระตุนความรูสึกของการเปนคนนอก การเลือกเขาไปรับรูเรื่องราวของตัว
ละครโดยที่ไมรูตัว นาจะชวยใหผูชมถอยตนเองออกมาตัดสินและวิจารณตัว
ละคร ตามสารสําคัญของเรื่องท่ีผูวิจัยเลือกไวได 

เร่ืองของตอีงึ 
คําบรรยายสถานท่ีและเวลา - อยูในซอกตึกใกลรานกวยเตี๋ยวท่ีเปนบาน 

- เวลากลางวัน วันหนึ่งใน พ.ศ. 2540 มีการผานเวลาระหวางชวงในวันเดียวกัน 
รูปแบบการแสดง การแสดงเดี่ยวที่ผูชมไมเห็นและไมไดยินเสียงตัวละครอื่น, ตีอึงจะทําลายกําแพงที่สี่เปนระยะ 

โดยคุยกับกลองซึ่งแทนสายตาแปงสุนัขทองแก ทําใหผูชมรูสึกวาเธอสื่อสารกับผูชมโดยตรง 
องคประกอบในฉาก ลังกระดาษเกา, ขวดน้ําแกวเกา ๆ กองอยูดูไมเปนระเบียบและสกปรก 
อุปกรณประกอบฉาก กระเปาสตางคเกา ๆ ราคาถูก, ดานในมีรูป ศรราม เทพพิทักษ ในบทขุนไกรจากละครเรื่อง

สายโลหิต เปนภาพอัดสีงาย ๆ, ไมกวาด, กลองเหล็ก เชน กลองขนม ซึ่งอึงใชเก็บเงิน 
เคร่ืองแตงกาย เสื้อตัวยาวถึงกลางตนขาสีครีมตุน ๆ, กางเกงรัดรูปเหมือนกางเกงออกกําลังกายสีน้ําตาลเขม, 

รองเทาแตะหนีบ ไมแตงหนาทําผม ทุกอยางราคาถูก หาซื้องาย ดูไมสนใจการแตงตัวมากนัก 
การออกแบบมุมกลอง ใชกลองถือมือ (hand-held) ออกแบบใหแทนสายตาของแปง สุนัขทองแกท่ีอึงจะคุยดวย

ตลอดเรื่อง, ภาพจะกวางและแคบตามพฤติกรรมของแปง, ใชเลนส wide เพื่อเลียนแบบภาพ
จากสายตาสุนัขซึ่งเห็นภาพกวางกวามนุษย และใชมุมกลองแบบชอนจากมุมต่ํา 
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เร่ืองของดวง 
คําบรรยายสถานท่ีและเวลา - โรงนํ้าชาที่ครั้งหนึ่งเคยสวยงามและดูอยูสบาย ตอนนี้ถูกทิ้งราง 

- เวลากลางวัน หลายชวงเวลาตั้งแต พ.ศ. 2510 ถึงปจจุบัน มีการผานเวลาขามยุคสมัยตาง ๆ 
รูปแบบการแสดง เปนการแสดงเดี่ยว ที่ผูชมไมเห็นแตไดยนิเสยีงตวัละครอ่ืน, ดวงใชชีวิตราวกับยังมีชีวิตในหองนี้ 

แตผูชมจะเห็นวาในหองมีแตขยะ เธอจะจินตนาการถึงเครื่องเรือน และขาวของเครื่องใช โดย
ใชมันเหมือนแสดงละครใบที่ไมใชอุปกรณประกอบฉากจริง ๆ  

องคประกอบในฉาก เศษเหล็กเศษขยะที่ดวงใชนั่งแทนเกาอี้ และเตียง, ปบเหล็กวางริมหนาตาง 
อุปกรณประกอบฉาก ไมมี ดวงจะจินตนาการวาใชสมุด, ปากกา, เครื่องชงชา, แผนเสียง แตทั้งหมดจะไมมีอยูจริงใน

พ้ืนที่แสดง ดวงจะทําทาคลายแสดงละครใบ 
เคร่ืองแตงกาย สวมก่ีเพาสีแดงสดผาสูงถึงสะโพก, ใสรองเทาสนสูงสีดํา, ปลอยผมตามธรรมชาติ แตงหนาออน 

ใหดูใสซื่อบริสุทธิ์ แตก็เยายวนแบบเด็กผูหญิง เหมือนแตงตัวสวยไวรอคนรักของเธอ 
การออกแบบมุมกลอง ใชกลองตั้งนิ่ง (static) โดยวางไว 4 มุมหองเลียนแบบการติดตั้งกลองวงจรปด, กลอง 1 และ 

4 จะใชเลนส wide เพ่ือเก็บภาพบรรยากาศหอง ใหความรูสึกโดดเดี่ยว ในขณะที่กลอง 2 และ 
3 จะแคบกวาดวงจะเขาใกล 2 กลองนี้ในชวงที่มีความขัดแยงเขมขน แสดงใหเห็นความอึดอัด
กดดัน, ใชมุมกลองกดจากมุมสูง (high angle) ใหผูชมรูสึกมีอํานาจมองกดลงไปหาดวง  

เร่ืองของจุบแจง 
คําบรรยายสถานท่ีและเวลา - มีทั้งสิ้น 4 ฉาก แตละฉากมี 2 สถานที่ คือที่ที่จุบแจงอยู และที่ท่ีตัวละครอ่ืนวิดีโอคอลเขามา 

- แจงจะเดินรอบตึกรางตั้งแตเยาวราชซอยเจ็ด ถึงทางเดินกราฟฟตี้, ใชหองช้ันหนึ่งตึก 2 ที่ถูก
ทิ้งรางซึ่งเคยเปนรานกวยเตี๋ยวเกา, ใชบริเวณสวนหลังรานไชนา, ใชหองช้ันสามตึก 1 ที่ถูกทิ้ง
รางซึ่งเคยเปนโรงน้ําชาสถานที่เดียวกับดวง, แอนดรูว (เพื่อนเจาของตึก) อยูท่ีรานกาแฟ หรือ
รานอาหารดูหรูหราตัดกับสภาพตึกราง, สุรเชษฐ (ศิลปนผูแขงของแจง) อยูบาน มีมุมทํางาน
เชนมุมเลื่อยไม, มุมวาดภาพ ดูเกาและโทรม 
- ชวงเวลากลางวัน วันหนึ่งใน พ.ศ. 2564 มีการผานเวลาในวันเดียวกัน 

รูปแบบการแสดง เปนการสนทนาโตตอบกันในโลกของตวัละคร แตแยกถายเดี่ยว และนําภาพมาประกอบกันให
เห็นการวิดีโอคอลในขั้นตอนการตัดตอ 

องคประกอบในฉาก - ฉากที่แจงอยูใชสภาพจริงของตึกราง ไมตกแตงเพ่ิมเติม 
- ฉากที่แอนดรูวอยู มีโตะ โซฟา ชั้นวางของราคาแพงหรูหรา ตนไมประดับ 
- ฉากที่สุรเชษฐอยู มีโตะ เกาอี้ราคาถูกที่เอาไวใชทํางาน มีพัดลมตั้งพ้ืน 

อุปกรณประกอบฉาก - จุบแจงพกกระเปาถือขางในมีลําโพงบลูทูธ, สมุด, ปากกา 
- แอนดรูวมีชุดเครื่องชาอังกฤษ ดูหรูหราราคาแพง, สุรเชษฐไมมีอุปกรณประกอบฉาก 

เคร่ืองแตงกาย จุบแจงใสเสื้อเช้ิตมีดีไซนทันสมัยและเท สีกรมทาเกือบดํา, กางเกงแสลคดํา รองเทาหุมขอไมมี
สน เหมาะกับการเครื่องไหว แตงหนาทําผมใหดูดีแตลึกลับ 
แอนดรูว สวมสูท ผูกผาพันคอ สวมหมวก ทุกอยางเปนสีครีม มีลวดลายแบบบาโรก 
(baroque) แสดงความหรูหราฟูฟา ชางเพอฝน 
สุรเชษฐ สวมเสื้อขาวตราหานคู กางเกงขาสั้น รองเทาชางดาว งาย ๆ ติดดิน 

การออกแบบมุมกลอง ใชกลองถือมือและตั้งนิ่งสลับกัน ชวงที่แจงถือกลองเองใชกลองถือมือและแคบมาก (ECU) 
ในชวงที่แจงและแอนดรูวขัดแยงหนักขึ้น และวุนวายข้ึนจะวางเฟรมแบบเอียงภาพ (Dutch 
angle) เนนอารมณและเซนสคอมเมดี้ที่ยุงเหยิง, ชวงท่ีแจงอัดคลิปตัวเองใชวิธีตั้งกลองนิ่ง 

เร่ืองของ ‘ชมพู’ 
คําบรรยายสถานท่ีและเวลา - หองในโรงแรมมานรูด สภาพเละเทะ ดูอยูไมสบาย 

- กลางวนัจนถึงเย็น วันหนึ่งใน พ.ศ. 2540 มีการผานเวลาในวันเดียวกัน  
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รูปแบบการแสดง เปนการแสดงแบบมีบทสนทนาในโลกของตัวละคร ซึ่งโทรศัพทหาบุคคลตาง ๆ ผูชมจึงจะไมได
ยินเสียงของตัวละครอ่ืนที่ตอบกลับเธอ 

องคประกอบในฉาก เตียงของโรงแรมมานรูด, โตะแตงหนาในโรงแรม, โตะหัวเตียงในโรงแรม, มุมนั่งเลนในโรงแรม, 
ตองเห็นประตูหองชัดเจนเพ่ือใหเห็นตอนที่มีคนมาเคาะประตูหอง และชมพูหวาดกลัววาเปน
เจาหนี้ ซึ่งเปนจุดสําคัญในเรื่องที่ทําใหเห็นความเดือดรอนคับขันของตัวละคร 

อุปกรณประกอบฉาก โทรศัพทมือถือ เสื้อผามากมาย กระเปาเดินทาง กระเปาถือ ปนพก สมุดโทรศัพท ปากกา 
โทรศัพทในหองโรงแรม ขาวกลองที่เหลือจากมื้อกอน ขวดเบียรมากมาย บุหรี่ ไฟแช็ค 

เคร่ืองแตงกาย เสื้อเช้ิตสีน้ําเงนิเขมมีลาย แตงหนาไวสวยแตเขรอะเพราะไมไดลบมาหลายวัน ใสกางเกงขาสั้น
แบบซับใน ตอนทายจะสวมกางเกงขายาวสีดํา และสนสูงเพื่อออกไปจากหอง 

การออกแบบมุมกลอง ใชกลองตั้งนิ่ง (static) วางไว 4 ดานของหองโรงแรม เหมือนผูชมแอบมองเขามาจากมุม 
ตาง ๆ ใชมุมกลองระดับสายตา ภาพของเรื่องจะนิ่งและไมเปลี่ยนมุมมากนัก  

 
การวางกรอบคิดสําหรับการออกแบบของผูกํากับควรเลือกใหเหมาะสมกับความรูสึกและบรรยากาศของแตละเรื่อง เพื่อขับเนนให

เน้ือหาการแสดงสื่อสารสําคัญของเรื่องไปสูผูชมไดอยางมีทิศทาง ชัดเจน และมีประสิทธภิาพ จากนั้นจึงประชุมกับคณะทํางาน เพ่ือใหทุกฝาย
เห็นภาพและทิศทางที่ชัดเจนของการแสดง แลวจึงฝกซอมการแสดงรวมกับผูแสดงตอไป 

2.2.3 การฝกซอมการแสดงผานซูม คลาวด มีตติ้ง การซอมเริ่มจากการอานและวิเคราะหบทละครรวมกับผูแสดง สรางตัวละครดวย
กลวิธตีาง ๆ เชน การสัมภาษณตัวละคร การดนสดเพ่ือหาความสัมพันธและภูมิหลังตัวละคร ซึ่งทําใหเห็นภาพตัวละครในมิติอ่ืน ๆ ที่อาจไมได
วิเคราะหไว มีบุคลิกลักษณะนิสัยที่ผูแสดงคนพบจากกระบวนการซอมซึ่งไมอยูในบท เชน เมื่อชมพูหงุดหงดิ เธอจะจุดบุหรี่สูบ แตจุดไมติด ทํา
ใหหงุดหงดิมากขึ้น เปนตน จากนั้นจึงเริ่มซอมการหาการกระทําและตําแหนง (blocking) ตาง ๆ  

ตลอดการฝกซอม ผูวิจัยใหผูแสดงวางตําแหนงกลองที่ใชเขาแอพลิเคช่ัน ซูม ตามมุมกลองท่ีจะตองไปถายทํา เชน ตีอึงจะวางกลอง
ไวต่ําใกลพ้ืน หยิบข้ึนมาใกลตัวเพื่อสื่อสารกับสุนัขและใหไดภาพแคบ, จุบแจงถือกลองโทรศัพทมือถือไปตามที่ตาง ๆ ตั้งกลองไวตามการ
กระทําของตัวละครในบท เพราะจะตองถายทําแบบถือมือ สวนเรื่องที่ตองถายแบบตั้งกลองนิ่ง ก็จะวางกลองไว หาตําแหนงเพ่ือสรางภาพ
กวางและแคบจากการกระทําของตัวละคร คือเดินเขาและถอยออกจากกลองดวยตัวเอง สําหรับเรื่องของดวง ผูวิจัยใหผูแสดงวางกลอง 4 ตัว
ไว 4 มุมหองเพ่ือใหเห็นภาพโดยรอบ การเปดเสียงประกอบในเรื่องหรือเปดปดกลองเพ่ือใหเห็นจังหวะการตัดและดิสโซลฟ ทําโดยทีมงานที่
อยูเปนโฮสตในหองซูม ควบคุมดวยฟงกชั่นซูมไมตางจากเวลาควบคุมคิวตาง ๆ ในโรงละคร ผูวจิัยพบวาการออกแบบกระบวนการซอมใหเขา
กับสื่อที่จะนําเสนอดวยการซอมผานซูมเปนทางเลือกท่ีชวยใหผูวิจัยเห็นภาพ และตัวผูแสดงก็คุนชินกับรูปแบบการแสดงที่สุด เนื่องดวยการ
แสดงครั้งน้ีทายที่สุดแลวจะตองทํางานกับกลองน่ันเอง 
 2.2.4 การถายทําและตัดตอ ผูวิจัยใชเวลาถายทําเสนเรื่องละ 1 วันเต็ม ไดพบเจออุปสรรคบางเชน ฝนตก หรือมีเสียงรบกวนมาก
เกินไปเพราะพื้นที่เยาวราชเปนสถานท่ีที่วุนวายและมีผูคน รวมท้ังมีรถยนตมาก แตอยางไรก็ตามสามารถถายทําซอมแซมชวงท่ีใชงานไมไดได
ทันเวลา จากนั้นจึงเขาหองตัดตอโดยมีการพูดคุยกําหนดแนวทางการตัดตอกับผูเรียงลําดับภาพอยางใกลชิด ทําใหการตัดตอนั้นเปนไปตาม
จังหวะท่ีบทตองการ มีการแทรกภาพ (insert) และใชเทคนิคการตัดตอ เพื่อชวยเลาเรื่อง เชน การใสกรอบภาพแสดงเลขวันที่คลายกลอง
วงจรปด ใหมีการผานเวลาในแตละยุคสมัย, การเพิ่มภาพหองโรงน้ําชาในจินตนาการของดวงซอนทับกับภาพหองที่รกราง ก็ชวยขับใหผูชม
เขาใจดวงมากขึ้น ใชเทคนิคการตัดตอเพ่ือใหตัวละครตีอึงในเรื่องของจุบแจง ปรากฎตัวไดเองคลายภาพถายติดวิญญาณ, ใชเทคนิคสราง
กรอบทึบใหคอย ๆ ปดหรือเปดแทนการที่แปงหลับตาและลืมตา เปนตน 
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ภาพท่ี 3 ตัวอยางภาพเน้ือหาการแสดงเสนเรื่องตาง ๆ ในเรื่อง “เชา เขา อยู” หลังการตดัตอ 

ที่มา : ผูวิจัย 
  

เมื่อไดภาพเนื้อหาการแสดงมาครบถวนแลว ข้ันตอนตอไปก็คือการออกแบบปฏิสัมพันธของผูชม ซึ่งผูวิจัยไดทาบทาม ชาคร ชะมาย 
มาเปนกระบวนกรนําผูชมทํากิจกรรมตาง ๆ และออกแบบไวใหไปดวยกันกับสารสําคัญของเรื่อง ผานการใชฟงกชั่นตาง ๆ ของซมู ผูวิจัยได
ฝกซอมกระบวนการ การนําเสนอเรื่อง “เชา เขา อยู” กับผูชมรอบทดลองทั้งสิ้น 2 รอบ ไดรับคําวิจารณและขอเสนอแนะจากผูชมและ
คณะทํางานมาพัฒนาปรับปรุงกระบวนการสรางประสบการณอิมเมอรซีฟแลวจึงจัดแสดงจริง 

 
2.3 การออกแบบปฏิสัมพันธของผูชม เมื่อถึงเวลาจัดแสดงผูวิจัยออกแบบใหผูชมเขาสูกระบวนการชมละครดวยการเขาในหอง

ประชุมซูมตามลิ้งกที่สงใหทางอีเมล กระบวนกรจะตอนรับผูชม พูดคุย และกระตุนใหผูชมเปดกลองและเปดไมโครโฟนมาสนทนากัน จากนั้น
จึงช้ีแจงวาผูชมจะไดแอบดบูางสวนของชีวิตผูหญิงที่เกี่ยวพันกับตึกรางในเยาวราช โดยมีเรื่องท้ังหมด 4 เสนเรื่องแตผูชมจะมีเวลาเลือกชมได
เพียง 3 เรื่องเทานั้น จะขาดไป 1 เสนเรื่อง เมื่อหมดเวลา 60 นาทีแรกของการแสดง ผูชมจะมารวมตัวกันท่ีหองโถงกลางและทํากิจกรรม
สุดทายรวมกัน โดยตลอดทั้งเรื่องผูชมจะมีปฏิสัมพันธตอเรื่อง ตอกันและกัน และตอตัวละครดังน้ี 

 
ตารางที่ 6 สรุปการปรับเปลี่ยนการออกแบบปฏิสมัพันธของผูชมเปนรูปแบบออนไลน 
 

การออกแบบปฏิสมัพันธของผูชมที่ตึกราง การใชฟงกชั่นของซูม คลาวด มีตติ้ง 
1 กําหนดใหผูชมเปนหุนสวนตึก กําหนดใหผูชมแอบดภูาพจากกลองวงจรปด 
2 การใหผูชมแบงเปน 4 กลุม 

แลวนําเดินเทาไปตามเสนทางที่กําหนดไว 
ใหผูชมกดยกมือ หรือแสดงสัญลักษณแทนอารมณเพื่อ
สํารวจวาใครจะเขาชมหองใดกอน 

3 พาผูชมเขาชมหองตามลําดับที่จัดไวให ใหผูชมกดเลือกเขาออกหองประชุมยอยไดดวยตนเอง 
4 ผูชมมองเห็นกันและกันในหองที่เลือกชม ใหผูชมเปดกลองเพ่ือใหมองเห็นปฏิกิริยาของกันและกัน 
5 ใหผูชมพูดคุยกันขณะเดินเปลี่ยนหอง เปดโอกาสใหผูชมเปดไมคระหวางรอเขาหองถัดไป และใช

ฟงกชั่นแชทแสดงความเห็นระหวางกันไดตลอดการแสดง 
6 ใหผูชมพูดคุยกันอยางเปนอิสระหลังชมจบ ใหผูชมเปดกลองเปดไมโครโฟนเลาเรื่องที่ไดไปชมมา 

เพ่ือใหผูชมที่เหลือรับรูเรื่องที่ขาดไปจากปากผูชมดวยกัน 
7 ใหผูชมโหวตวาควรทําอยางไรกับตึกราง ใชฟงกชั่นแบบสํารวจใหผูชมลงคะแนนวาตัวละครใดมีการ

ตัดสินใจที่ไมเหมาะสมที่สุดเพ่ือกระตุนใหพูดคุยกัน 
8 การใหผูชมไดพบตัวละครกอนกลับบาน ใชฟงกชั่นแชทใหตัวละครสื่อสารกับผูชมโดยตรง 
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หลังจากชมการแสดงเสร็จสิ้น กระบวนกรจะขอใหผูชมสงตัวแทนออกมาเลาเรื่องที่ประทับใจที่สุด เพ่ือใหผูชมทุกคนไดรับรูเรื่องราว
ที่ขาดไปจากปากของผูชมทานอื่น จากนั้นจึงจะโยนโจทยใหผูชม ‘ลงคะแนนตัดสินวาตัวละครใดมีการตัดสินใจที่ไมเหมาะสมท่ีสุดในเรื่อง’ 
กอนจะใหผูชมสงตัวแทนมาอีกครั้งหน่ึงเพื่อเลาเสริมเรื่องที่เลาไปรอบแรก แลวจึงใหลงคะแนน การออกแบบกิจกรรมสุดทายเชนนี้ ก็เพือ่
กระตุนใหผูชมผูชมจําเปนตองสอบถามเรื่องราวตาง ๆ ที่ตนไมไดรับชมใหครบถวน เพ่ือทําความเขาใจตัวละคร การไดเลาเรื่อง 2 รอบทําให
เห็นมุมมองที่ตางไป ผูชมอาจถกเถียงกัน แลกเปลี่ยนความคิดเห็นกัน เปนการวางกลยุทธใหผูชมเห็นวาแตละคนแมไดรับรูเรื่องราวมา
คลายกัน แตอาจมองไมเหมือนกันซึ่งตรงกับสาระสําคัญของเรื่องท่ีตองการใหผูชมไดรับ 
 

อภิปรายผล 
หลังจากจัดแสดง ผูวิจัยไดเก็บขอมูล คําวิจารณ และขอเสนอแนะจากผูชมและผูทรงคุณวุฒิทั้ง 10 รอบการแสดง มาวิเคราะหเพ่ือ

อภิปรายผลการวิจัยและตอบสมมติฐานไดดังนี้ ผูชมสวนใหญระบุวาผูวิจัยใชฟงกชั่นของซูมไดเปนประโยชนทําใหผูชมไดมีปฏิสัมพันธตอกัน 
ตอเรื่องราว และตอผูแสดงไดใกลเคียงกับการชมละครในพ้ืนที่เดียวกันอยางแทจริงแมไมไดอยูรวมกันในพื้นที่แสดง ผูวิจัยวิเคราะหวา
ขอคิดเห็นน้ีเกิดขึ้นไดจากการที่ผูวิจัยใชแนวคิดการเขาถึงพ้ืนท่ีเชิงประสบการณ (experiential space) นิยามโดย คูเคลลิสและเกลที่มุงเนน
วาพื้นที่ไมใชรูปลักษณหรือโครงสรางที่จับตองไดเทาน้ัน แตอาจอธิบายไดวาเปนการรับรูทางจิตวิทยา ผานการใหความหมายกับการกระทํา 
และการมีปฏิสัมพันธทางสังคมรวมกันในชวงเวลาหนึ่ง (Couclelis & Gale, 1986, p. 2) ตลอดการแสดงจะเห็นวาผูชมมีการติดตอสื่อสารกัน
ผานชองแชท ชักชวนกันเขาหองตาง ๆ แสดงความคิดเห็นถึงเรื่องราวและตัวละครกันอยูเสมอ ราวกับไปชมละครในพื้นที่เดียวกัน นอกจากนี้
ยังพบการเปดไมโครโฟนเพ่ือถามตอบขอสงสัย แลกเปลี่ยนขอมูลกันเองอยางออกรส การไดเห็นผูชมผูอ่ืนเปดกลองและมีปฏิกิริยากับเรื่องยัง
ทําใหผูชมเช่ือวากําลังอยูในโลกสมมติใบใหมใบเดียวกันอีกดวย ซึ่งผูชมสวนใหญระบุวาเปนประสบการณการชมละครออนไลนที่แปลกใหมไม
เคยไดรับมากอน 

ในสวนเนื้อหาการแสดง ดวยกลวิธีการนําเสนอ ผูชมรูสึกราวกับไดเขาไปแอบดูเรื่องราวของตัวละครตาง ๆ อยางแทจริง เกิด
ความรูสึกรวม และเกิดการวิพากษวิจารณพฤติกรรมและแนวคิดของตัวละครตาง ๆ ผูชมท่ีปดไฟในท่ีพักอาศัยยังรูสึกหวาดกลัวและ
หวาดระแวงกับเรื่องของดวง และเรื่องของจุบแจงซึ่งเปนเรื่องสยองขวัญ หัวเราะไปกับพฤติกรรมและสถานการณวุนวายของจุบแจงและชมพู 
รูสึกรวมกับตัวละครตาง ๆ ถึงข้ันสงขอความไปหาตัวละครเหลานั้นโดยตรงทางชองทางแชท นอกจากนี้การกระจายวางขอมูลของเรื่องราวอ่ืน
ซอนเอาไวในแตละเรื่อง ยังกระตุนใหผูชมอยากรูเรื่องอื่น ๆ มากขึ้น เกิดกระบวนการคิดวิเคราะหการเลือกลําดับหองตลอดเวลา ซึ่งมีผูกลาว
วา เปนสวนที่สนุกมากของเรื่องคลายกับผูชมไดเขามาแสดงอีกเสนเรื่องหนึ่ง คือเสนเรื่องการสรางประสบการณและปะติดปะตอเรื่องราวตาง 
ๆ ทําใหตองพูดคุยกับผูชมผูอ่ืนวาเลือกหองใดบาง เพราะอะไร รูสึกอยางไรขณะรับชม ไดรูหรือเห็นอะไรที่ตางจากตนบาง เปนประสบการณ
แบบปจเจกที่ไมซ้ํากันตรงกับความตั้งใจของผูวิจัย ผลตอบรับขอนี้ สอดคลองกับกลวิธกีารเลาเรื่องแบบหลากลําดับเรื่องตามหลักคิดของเฮอร
แมน และจากการที่ผูวิจัยสอดแทรกขอมูลของตัวละครตาง ๆ กระจายเอาไวใหเช่ือมโยงกันในแตละเรื่อง อยางเปนเหตุเปนผล ทําใหผูชมคอย 
ๆ ประกอบสรางความหมายของเรื่องจากการเชื่อมโยงความเปนเหตุเปนผลของชุดเหตุการณที่เก่ียวเนื่องกัน ตามแนวคิดของโฮแกน (Hogan, 
2012)  

ทายที่สุด การออกแบบปฏิสัมพันธใหผูชมไดรับบทบาทเปนผูแอบดูท่ีตองวิพากษและตัดสินตัวละครอื่น รวมทั้งที่ตองออกมาเลา
เรื่องที่ไดชม ฟงเรื่องที่ขาดไป และตัดสินใจลงคะแนนเลือกตัวละครท่ีมีการกระทําไมเหมาะสมที่สุดในตอนทาย ยังทําใหผูชมไดสํารวจการรับรู
เรื่องราวของตนเองวามีมุมมองคลายหรือตางจากผูชมผูอ่ืนอยางไร เปดโอกาสใหผูชมเห็นพอง เห็นตาง และเสนอความคิดของตนตาม
หลักการของประชาธิปไตย ผูชมไดสํารวจตนเองวาการที่มองตัวละครคนใดเหมาะสม หรือไมเหมาะสมนั้น เกิดข้ึนเพราะผูชมใชมาตรฐาน
ศีลธรรมแบบใด ผูชมเปนเหมือนตัวละครใด ตางจากตัวละครใด และไดประเมินวาเกณฑหรือมาตรฐานศีลธรรมของตนนั้นยุติธรรมหรือไม 
ทายที่สุดผูชมสวนมากแทบจะทั้งหมดระบุวาตนพบวาการตัดสินผูอ่ืนโดยที่รับรูเรื่องราวของเขาเปนเศษเสี้ยว ไมไดเห็นทุกมุมทุกดานอยาง
สมบูรณเปนการกระทําที่ไมมีน้ําหนัก และยอมเจืออคติมาดวยทุกครั้ง ผูชมหลายคนยังเช่ือมโยงไปไดอีกวาในชีวิตประจําวันตนก็ทําเชนน้ัน 
และไดเห็นแลววาการตัดสินผูอื่นที่มีมุมมองไมเหมือนตนนั้นเปนการกระทําที่ตื้นเขินและไมยุติธรรม ซึ่งเปนสารสําคัญของเรื่องท่ีสะทอนอยูใน
การกระทําของตัวละครทุกตัว และสะทอนใหเห็นชัดอยางมีเอกภาพผานกิจกรรมสุดทายที่ตองทํารวมกัน ผูชมที่ไดตอบแบบสอบถามยัง
สะทอนอีกดวยวาแบบสอบถามถูกออกแบบใหผูชมสํารวจประสบการณของตนตั้งแตเริ่มจนจบ ทําใหเขาใจปรากฎการณนี้ในมิติที่ลึกซึ้งแม
การแสดงจบลงแลวอีกดวย 

ผลการวิจัยที่ไดรับจากผูชมนี้ ผูวิจัยวิเคราะหวาเกิดจากการที่ผูวิจัยออกแบบกระบวนการรับชมละครเรื่อง “เชา เขา อยู” ให
องคประกอบท้ัง 3 ประการของละครอิมเมอรซีฟสอดประสาน และเชื่อมโยงกันอยางเปนเอกภาพ โดยวิเคราะหลักษณะเฉพาะของ ซูม 
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คลาวด มีตติ้งในฐานะเปนพ้ืนที่เสมือน ไมใชเปนเพียงสื่อกลางเพ่ือจัดแสดง แลวนําเอาลักษณะเฉพาะดังกลาวไปออกแบบการเขาถึงเรื่องเลา 
คือ การเขาชมเนื้อหาการแสดงในหองประชุมยอย และออกแบบการมีปฏิสัมพันธที่ผูชมรวมกันกระทําผานฟงกชั่นการใชงานซูม ทําใหผูชม
ไดรับประสบการณเสมือนที่เปนเอกภาพและเฉพาะตัว สอดคลองกับแนวทางที่ บายา-เฮซ นักวิจัยดานสื่อเสมือน (virtual media) ตั้ง
ขอเสนอเก่ียวกับการสรางสรรคประสบการณเสมือนบนพ้ืนที่ออนไลน หรือจักรวาลนฤมิตไววา  

 
นักการละครจะตองเริ่มจากการแสดงในจักรวาลนฤมิต ไมใชนําการแสดงในโลกกายภาพไปจัดแสดงในพื้นที่
เสมือน ผูเขียนบทในความเปนจริงเสมือน และผูแสดงจะตองคุนเคยกับพ้ืนที่เสียกอน เพื่อจะเขาถึงความลับของ
มัน ... นักวิจัยควรศึกษาการใชพื้นท่ีเสมือนในทางสังคม เพ่ือหาวิธีทําใหพื้นท่ีนี้เปนพ้ืนท่ีสําหรับการเลาเรื่อง จึง
จะเกิดประสบการณเสมือนท่ีได (Baía Reis & Ashmore, 2022, p. 25) 

 
จากขอมูลขางตนผูวิจัยสรุปขอคนพบสําคัญไดวา การสรางสรรคละครอิมเมอรซฟีเฉพาะที่จะตองคํานึงถึงองคประกอบทั้ง 3 อยางของ

บิกกิ้น ใหสัมพันธไปพรอมกัน คือพื้นที่และสภาพแวดลอม, เรื่องเลาและเนื้อหาการแสดง และปฏิสัมพันธของผูชม หากปรับองคประกอบใด ก็
ตองปรับองคประกอบที่เหลือใหคลอยตามกันดวยเพ่ือสรางเอกภาพของการแสดง ดังแผนภาพดานลาง 

 

 
ภาพท่ี 4 สรุปสามเหลี่ยมเอกภาพของละครอิมเมอรซีฟเฉพาะที่บนพื้นที่ออนไลน 

ที่มา : ผูวิจัย 
 
ดังนั้นผูวิจัยจึงขอตั้งขอเสนอวา การสรางละครอิมเมอรซีฟเฉพาะท่ีบนพ้ืนท่ีออนไลน และ/หรือการสรางละครออนไลนโดยท่ัวไปนั้น

จําเปนตองมองพ้ืนที่ออนไลนในฐานะองคประกอบสําคัญของการแสดงไมใชเปนเพียงสื่อกลางเทานั้น ผูกํากับจะตองดึงเอาลักษณะเฉพาะของ
พ้ืนที่ออนไลนที่ตนเลือก มาใชงานในทุกองคประกอบของละครเพ่ือใหเกิดประสิทธิภาพสูงสุด ไมควรมีองคประกอบใดอยูลอยตัวแยกจากกัน 
หรือนําการแสดงในโลกกายภาพมานําเสนอผานสื่อกลางอยางตรงไปตรงมา จึงจะสงผลใหผูชมรูสึกรวมกับเรื่อง เชื่อวาตนเปนสวนสําคัญอยูใน
ใจกลางของโลกสมมติ และมีปฏิสัมพันธกับเรื่องตรงตามที่ผูกํากับตองการได  

 
ขอเสนอแนะ 

งานวิจัยน้ีนําเสนอเนื้อหาการแสดงดวยการแพรภาพที่บันทึกไว เพ่ือปองกันปญหาจากขอจํากัดดานอุปกรณและความเร็ว
อินเตอรเน็ต จึงอาจคิดไดวายังไมใชการแสดงสดอยางท่ีควรจะเปน ดังนั้นหากมีผูไดทดลองสรางสรรคการแสดงอิมเมอรซีฟเฉพาะที่ออนไลนที่
สามารถแพรภาพการแสดงสดผานซูมได ก็นาจะอุดรอยรั่วของงานวิจัยนี้ไดดี นอกจากนี้ ผูวิจัยมีขอเสนอแนะวาควรผลักดันใหมีการ
สรางสรรคละครอิมเมอรซฟีเฉพาะที่บนพื้นที่ออนไลนแบบอื่น นอกจากซูม คลาวด มีตติง้ตอไปอีก เพ่ือคนหารูปแบบการแสดงออนไลนใหม ๆ 
ซึ่งจะชวยเพ่ิมทางเลือกใหเกิดการสรางสรรคผลงานไดหลากหลาย และแปลกใหมไมหยุดอยูแคการจัดแสดงในโรงละครหรือพื้นที่ทางกายภาพ
อ่ืน เพ่ือใหแวดวงศลิปะการละครกาวไปสูอนาคต ที่จักรวาลนฤมิตจะกลายเปนสวนสําคัญของวถิีชีวิตมนุษยไดอยางสรางสรรคตอไป 

 
 
 

พื้นที่และสภาพแวดลอม เรื่องเลาและเนื้อหาการแสดง 

ปฏิสัมพันธของผูชม 

ประสบการณ 
อิมเมอรซีฟ 
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