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แนวคิดการใช้สื่อเทคโนโลยีกับการสร้างสรรค์ผลงานนาฏศิลป์
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บทคัดย่อ

การสร้างสรรค์ผลงานนาฏศิลป์ในประเทศไทย มีการน�ำเทคโนโลยีเข้ามามีส่วนช่วยสร้างสรรค์งาน

ในหลากหลายรูปแบบ เพื่อช่วยให้ศิลปิน นักออกแบบท่าเต้นหรือผู้ก�ำกับการแสดงน�ำเสนอแนวคิดตาม

จินตนาการให้สมบูรณ์ขึ้นได้ รูปแบบของสื่อเทคโนโลยีท่ีพบมากในการสร้างสรรค์ผลงานทางนาฏศิลป ์

ในปัจจุบัน ได้แก่ แมปปิ้ง (Mapping) และการฉายภาพ (Projection) ซึ่งแต่ละรูปแบบมีลักษณะเฉพาะ 

ที่แตกต่างกัน ทั้งนี้ขึ้นอยู่กับความต้องการของผู้สร้างสรรค์ว่าต้องการใช้เทคโนโลยีในบทบาทหน้าที่อย่างไร

ในการแสดงนั้น ๆ แนวคิดการใช้สื่อเทคโนโลยีกับผลงานนาฏศิลป์มีหลายรูปแบบ เช่น การใช้เทคโนโลย ี

เพื่อเสริมองค์ประกอบทางการแสดง ใช้เทคโนโลยีที่มีการปฏิสัมพันธ์ต่อการเคลื่อนไหวของนักแสดง  

ใช้เทคโนโลยอีอนไลน์เสมอืนจริง หรอืใช้เทคโนโลยเีป็นเครือ่งมอืในการสือ่สาร แต่ปัญหาการใช้สือ่เทคโนโลยี

ในการสร้างงานนาฏศลิป์ มกัเกิดจากต้นทนุการผลติทีส่งู การท�ำงานต้องใช้ระยะเวลาเตรยีมงานและฝึกซ้อม

การแสดงค่อนข้างมาก การเตรียมความพร้อมของอุปกรณ์เพื่อรองรับเทคโนโลยีที่ผู ้สร้างงานเลือกใช้  

ข้อจ�ำกัดของพื้นที่ และความเสี่ยงจากความเสถียรของเคร่ืองมือและระบบท่ีควบคุมได้ยาก อย่างไรก็ตาม

การใช้ส่ือเทคโนโลยีเป็นเพยีงองค์ประกอบหนึง่ในการสร้างสรรค์ผลงานเท่านัน้ ทัง้นีก้ารสร้างสรรค์งานด้าน

นาฏศิลป์ต้องมุ่งเน้นที่ทักษะการเคลื่อนไหวของผู้แสดงและแนวคิดที่ผู้สร้างสรรค์ต้องการสื่อสารเป็นส�ำคัญ
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Abstract

The technologies have been applied for creating dance in Thailand in a variety of 

ways in order to facilitate artists, choreographers, or show directors to illustrate their 

imagination more vividly and completely. The conventional and common forms of  

technological media which are widely used in creating dance include Mapping and  

Projection. Each technical form has its own uniqueness and can be applied based on how 

a content creator would like to use such technologies in a performance. The applications 

of technological media in dancing arts can be done in various forms such as using  

technology to support the compositions of performance, using technology that interacts 

with the movements of actors, using virtual reality technology, or using technology as 

communication devices. Regarding problems of using technological media in creating 

dancing arts, they might be about high production cost, time-consuming for preparation 

and acting rehearsals, the lack of availability of tools to support technologies that artists 

utilize, the limitation of space, and the risks about instability of tools, and the systems 

which are difficult to control. However, technological media are only one factor of many 

parts of the performance. The most important factor is that the creation of dance should 

emphasize the movement skills of actors and key perspective that artists aim to convey.

Keywords:	 Dance creation; Technological media; Projection in dancing arts; Interactive 

dance performance
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1. บทน�ำ

เทคโนโลยีได้เข้ามามีบทบาทในการด�ำเนินชีวิตของมนุษย์ในทุกด้าน ทางด้านศิลปะวัฒนธรรม 

ก็เช่นกัน เพราะสังคมโลกในปัจจุบันเป็นยุคของการสื่อสาร ศาสตร์ทุกแขนงสามารถบูรณาการเชื่อมโยง 

ถึงกันได้อย่างไร้พรมแดน ท�ำให้การสร้างสรรค์ผลงานมีการพัฒนาข้ึนตลอดเวลาอย่างไร้ขีดจ�ำกัด ไม่ยึดติด

กับกรอบความคิดแบบเดิม การสร้างสรรค์ผลงานด้านนาฏศิลป์มีการน�ำเทคโนโลยีเข้ามาเป็นส่วนหนึ่ง 

ในกระบวนการออกแบบและสร้างสรรค์ผลงานทั้งเบ้ืองหน้าและเบ้ืองหลัง เพื่อหามุมมองหรือมิติใหม่ ๆ  

ในการน�ำเสนอ และท�ำให้ผลงานสามารถเข้าถึงผู้เสพได้มากขึ้นในยุคที่มีการเปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็วและ

ต่อเนื่อง

นราพงษ์ จรัสศรี กล่าวว่า สื่อและเทคโนโลยีมีประโยชน์และมีความจ�ำเป็นอย่างมากกับงาน

นาฏศิลป์ เพราะเข้ามามีบทบาทและแก้ไขในบางสิ่งที่นาฏศิลป์ไม่สามารถท�ำได้บนเวทีการแสดง อาจท�ำให้

การแสดงเกดิความน่าสนใจด้วยการน�ำสือ่และเทคโนโลยีมาทดลองใช้กบังาน หรอืความต้องการในการสือ่สาร

ถึงห้วงเวลาหนึ่ง ก็สามารถท�ำได้เช่นกัน เช่น การแสดง “เบื้องหน้า เบื้องหลัง การเต้นระบ�ำ” (Dance 

Laboratory: Back and Front in Dance) ใช้ภาพในอดีตมาเล่าบนเวทีการแสดง ซึ่งนักแสดงไม่สามารถ

กลับไปท�ำการแสดงแบบเดิมได้อีก เช่นน้ีก็ช่วยแก้ไขปัญหาในการแสดงนาฏศิลป์ได้ (นราพงษ์ จรัสศรี,  

การสื่อสารส่วนบุคคล, 19 ธันวาคม 2563)

การสร้างสรรค์ผลงานทางด้านนาฏศลิป์ในปัจจบุนัจงึมกีารคิดค้น ทดลองหรอืประยกุต์ใช้เทคโนโลยี

ต่าง ๆ เข้ามาเป็นส่วนหนึง่ในองค์ประกอบทางการแสดงให้เกดิมติท่ีิหลากหลาย ผูส้ร้างสรรค์ผลงานจงึจ�ำเป็น

ต้องเข้าใจถงึรูปแบบของสือ่เทคโนโลยแีละอปุกรณ์ทีใ่ช้ในการสร้างสรรค์ผลงาน เพือ่ให้สามารถน�ำมาปรบัใช้

กับการแสดงได้อย่างเหมาะสม

2. รูปแบบของสื่อเทคโนโลยีและอุปกรณ์ที่ ใช้ ในการสร้างสรรค์ผลงาน

สื่อและเทคโนโลยีมีการปรับเปลี่ยนและพัฒนาไปตามยุคสมัย ทั้งนี้การน�ำมาใช้เป็นองค์ประกอบ

ของผลงานต่าง ๆ ย่อมขึ้นอยู่กับความต้องการของผู้สร้างสรรค์ เช่น ต้องการสร้างบรรยากาศของการแสดง 

ค�ำนึงถึงความสะดวกรวดเร็ว หรือเจาะจงที่จะใช้สื่อหรืออุปกรณ์ชนิดนั้น ๆ ตามแนวคิดในการสร้างงาน

นาฏศิลป์ เป็นต้น รูปแบบสื่อเทคโนโลยีที่นิยมน�ำมาใช้สร้างสรรค์ร่วมกับงานทางด้านนาฏศิลป์ มีดังนี้

2.1	แมปปิ้ง (Mapping) คือ การจ�ำกัดขอบเขต หรือระบุต�ำแหน่งของภาพที่ปรากฏจากการ 

ฉายแสงลงบนวัตถุให้ได้ขนาดพอดีตามต้องการให้สอดคล้องกับสิ่งท่ีน�ำเสนอ โดยมี 3 องค์ประกอบหลัก 

ได้แก่

	 2.1.1	 การน�ำเข้าข้อมูล หรือการออกแบบภาพที่จะใช้ประกอบการแสดง
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	 2.1.2	 การส่งออกข้อมูล หรือการแสดงภาพที่ถูกออกแบบส�ำหรับการแสดง ผ่านอุปกรณ์

อิเล็กทรอนิกส์

	 2.1.3	 การปฏบิติัตาม หรือการทีนั่กแสดงมปีฏสิมัพนัธ์กบัภาพ โดยค�ำนงึถงึการจดัวางต�ำแหน่ง 

ทิศทาง และวิธีการน�ำเสนอ เป็นต้น

	 การแสดงควรจะค�ำนงึถงึความสมัพนัธ์กันระหว่างภาพ เสยีง และการเคลือ่นไหวให้สอดคล้องกนั 

เพื่อให้เกิดสุนทรียภาพ (Wechsler, 2007, p. 66)

2.2	การฉายภาพ (Projection) คือ เทคนิคการใช้แสงฉายภาพลงบนวัตถุใดวัตถุหนึ่งในพื้นผิว

ต่าง ๆ ผ่านเทคโนโลยีเครื่องฉาย โดยเทคนิคนี้จะอาศัยการโต้ตอบท่ีสัมพันธ์กันระหว่างร่างกายและพื้นท่ี 

ที่ถูกสร้างขึ้น ด้วยมิติเพ่ือการสื่อสารระหว่างนักแสดงและผู้ชมผ่านทางการฉายภาพ (Maiorani, 2020,  

p. 28) การใช้การฉายภาพเพื่อการแสดง มักจะช่วยให้ศิลปินผู้ออกแบบงานได้แสดงความคิดสร้างสรรค์ 

อย่างไร้ขีดจ�ำกัด

	 สตาร์ค (Stark, 2017) ผู้ก่อตั้งโรงละคร “Theatre Ave” และนักออกแบบการฉายภาพ 

(Projection designer) กล่าวไว้ว่า การฉายภาพสามารถช่วยให้ผู้สร้างงานเล่าเรื่องราวได้มากข้ึน แม้ว่า 

จะไม่มีอุปกรณ์อื่น ๆ ส�ำหรับงานศิลปะอยู่ในพื้นที่จัดงาน โดยอธิบายถึง 5 หลักการที่ใช้ในการฉายภาพบน

การแสดง ดังนี้

	 2.2.1	พื้นที่ส�ำหรับฉายภาพ เป็นผนังเปล่า หรือสามารถใช้อะไรก็ได้ที่สามารถแขวนกับ 

ก�ำแพงได้ เช่น ผ้าม่าน ผ้าปูเตียง ขึงให้ตึงเต็มกรอบที่ต้องการ ซึ่งสีอ่อนจะท�ำให้เกิดภาพที่ดีที่สุด

	 2.2.2	 เครื่องฉายภาพ การเลือกเครื่องฉายภาพก็มีส่วนส�ำคัญในการสร้างภาพ ควรจะเลือก

ความสว่างสูงสุด อาจจะเลือกจากสัดส่วนรูเมน เพื่อการกระจายความสว่างให้เหมาะสมกับพื้นท่ี เช่น  

หากมพ้ืีนทีข่นาดเล็กและสามารถควบคมุแสงภายในนัน้ได้ อาจจะใช้เครือ่งฉายทีม่ขีนาด 2,500-3,500 รเูมน 

หรือพื้นที่ขนาดกลางถึงขนาดใหญ่ เช่น โรงยิม หรือโรงละคร ควรจะใช้อย่างน้อย 5,000 รูเมน เป็นต้น

	 2.2.3	ฉายภาพให้ได้ชัดเจน แสงเป็นอีกหนึ่งปัจจัยที่มีผลต่อภาพ ควรอย่าให้ไฟโดนพื้นที ่

การฉายภาพโดยตรง สามารถควบคุมแสงได้โดยการใช้บานดอร์ไฟเพือ่ควบคมุการกระจายของแสง หรอืจดัไฟ

ไว้ต�ำแหน่งด้านบน ทั้งนี้ควรจัดให้เหมาะสมกับพื้นที่การแสดงและค�ำนึงถึงความชัดของภาพเป็นหลัก

	 2.2.4	การจัดการเงาของนักแสดง ปัญหาท่ีพบบ่อยครั้ง คือ เงาของนักแสดงไปบดบังภาพ 

ที่ฉาย ควรจัดตั้งเครื่องฉายภาพให้อยู่สูงและใกล้กับจอรับภาพ หรือจะใช้การฉายภาพจากด้านหลังเวที 

ซึ่งต้องมีระยะห่างที่เหมาะสม และจอที่ใช้ควรจะให้แสงทะลุผ่านได้ระดับหนึ่ง

	 2.2.5	 โปรแกรมส�ำหรบัฉายภาพ ผูส้ร้างงานสามารถเลอืกใช้โปรแกรมในคอมพวิเตอร์ท่ีเหมาะ

กับภาพที่ต้องการใช้ โดยเชื่อมต่อคอมพิวเตอร์เข้ากับเครื่องฉายภาพ
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ภาพที่ 1 ภาพแสดงต�ำแหน่งการวางเครื่องฉายภาพส�ำหรับการแสดง ด้านหน้าและหลัง

(Stark, 2017, para. 7, 9)

	 ในส่วนภาพทีใ่ช้ประกอบการฉาย อาท ิมลัติมเีดยี ภาพนิง่ วดีโีอ หรอือืน่ ๆ ซึง่อาจเป็นการผลติ

ขึ้นมาเฉพาะการแสดง หรือถ่ายท�ำด้วยเครื่องมือต่าง ๆ ตามความต้องการและงบประมาณของผู้สร้างสรรค์ 

ทั้งนี้ขึ้นอยู่กับแนวคิดของงานเป็นหลัก ตัวอย่างผลงานเรื่อง “In the Wind” ของนราพงษ์ จรัสศรี เมื่อปี 

พ.ศ. 2562 มกีารเน้นเรือ่งการใช้สือ่และเทคโนโลยปีระกอบการแสดงอย่างมาก น�ำเสนอถึง “วธิกีารเดนิทาง” 

โดยถ่ายท�ำภาพประกอบการแสดงด้วยโทรศัพท์มือถือ เพราะสะดวกและง่าย สามารถท�ำได้ในทันทีทันใด

ประกอบกับวิวัฒนาการโทรศัพท์มือถือในปัจจุบันมีคุณสมบัติและความคมชัดของภาพสูง ถือเป็นการใช ้

เครื่องมือใกล้ตัวให้เกิดประโยชน์อีกด้วย
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ภาพที่ 2 การแสดง เรื่อง “In the Wind” ของนราพงษ์ จรัสศรี ที่ใช้วิธีการถ่ายด้วยโทรศัพท์มือถือ

(คณะศิลปกรรมศาสตร์ มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ, ประเทศไทย, 2562, ภาพถ่ายส่วนตัว)

3. แนวคิด และวิธีการใช้สื่อเทคโนโลยีกับผลงานนาฏศิลป์

นราพงษ์ จรัสศรี ได้อธิบายถึงแนวคิดในการใช้สื่อและเทคโนโลยีกับการสร้างผลงานทางนาฏศิลป์

ไว้ว่า แนวคดิการแสดงต้องให้ความส�ำคญักบัแก่นเรือ่ง (Theme) เป็นอนัดบัแรก ในการสร้างแรงกระตุน้ให้

ศลิปินสร้างจินตภาพต่าง ๆ ในการเคลือ่นไหว หากแต่สือ่เทคโนโลยจีะช่วยท�ำให้ภาพในจนิตนาการสมบรูณ์

ขึ้นได้ (นราพงษ์ จรัสศรี, การสื่อสารส่วนบุคคล, 19 ธันวาคม 2563) การน�ำเทคโนโลยีเข้ามาใช้กับงาน 

ทางด้านนาฏศิลป์อาจไม่ใช่เรื่องใหม่ แต่การสร้างสรรค์ผลงานควรต้องมีการคิดค้นวิธีการน�ำเสนอผลงานให้

แตกต่างไปจากที่เคยมี หรือมีการปรับปรุงข้อบกพร่องให้เกิดการพัฒนาขึ้น นักสร้างสรรค์ผลงานจึงจ�ำเป็น

ต้องศึกษาเรียนรู้ด้านสือ่เทคโนโลยใีห้เท่าทนัยคุสมยัทีม่กีารเปลีย่นแปลงอย่างรวดเรว็และใช้ให้เกิดประโยชน์ 

ในปัจจุบันการน�ำสื่อและเทคโนโลยีมาประยุกต์ใช้กับงานนาฏศิลป์มีหลากหลายรูปแบบ โดยสรุปไว้ดังนี้

3.1	การใช้เทคโนโลยีเพื่อเสริมองค์ประกอบทางการแสดง

	 หน่ึงในกลวิธีที่ผู้สร้างสรรค์งานน�ำเทคโนโลยีมาใช้เป็นส่วนหนึ่งเพื่อสร้างภาพบรรยากาศให ้

เอื้ออ�ำนวยกับการแสดง ช่วยถ่ายทอดความหมาย สื่อสารอารมณ์ สร้างความพิศวง เป็นมิติของการสื่อสาร

ทางนาฏศิลป์ที่เป็นตัวช่วยทั้งต่อตัวผู้แสดงและผู้ชม

	 จากภาพตัวอย่างการแสดง เรื่อง “ฟ้าหลังฝน” เมื่อปี พ.ศ. 2562 โดยดาริณี ช�ำนาญหมอ  

ได้น�ำเทคโนโลยกีารฉายภาพประกอบการแสดงในจอภาพด้านหลงั เพือ่ช่วยสร้างบรรยากาศและสือ่ความหมาย

ของการแสดง โดยการออกแบบการแสดงในชดุนี ้ผูส้ร้างสรรค์ต้องการสือ่ถงึสายฝนทีเ่ป็นสญัลกัษณ์ฝนหลวง

ของในหลวงรัชกาลท่ี 9 สื่อถึงความฉ�่ำเย็น ความอุดมสมบูรณ์ใต้ร่มพระบรมโพธิสมภาร จึงต้องการให ้

ภาพการแสดงเกิดเป็นสายฝนสีทองเป็นเรื่องของจินตนาการท่ีเกินจริง แต่สื่อมัลติมีเดียสามารถสร้างสรรค์

จินตนาการให้เกิดขึ้นจริงได้
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ภาพที่ 3 การแสดง เรื่อง “ฟ้าหลังฝน” โดยดาริณี ช�ำนาญหมอ

(คณะศิลปกรรมศาสตร์ มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ, ประเทศไทย, 2562, ภาพถ่ายส่วนตัว)

	 การแสดงของคณะ Danse Bleue โดย Paul Ackerman ได้ท�ำการฉายภาพลงบนร่างกาย

ของนักแสดง เป็นอีกกระบวนการงานสร้างสรรค์โดยสื่อสารผ่านการเคลื่อนไหวกับการออกแบบแสงบนเวที 

ไร้ซึ่งภาพด้านหลัง ให้ความส�ำคัญกับการฉายภาพลงบนตัวของนักแสดง โดยใช้ภาพข้อมูลดิจิทัล ฉายลงบน

ร่างกายให้ดูสมจริงในสดัส่วนทีพ่อดีกบันกัแสดง ซึง่เป็นภาพท่ีถูกสร้างข้ึนจากคอมพิวเตอร์โดยภาพท่ีฉายอาจ

จะถูกสร้างสะท้อนลักษณะท่ีเป็นนามธรรมของนักแสดงหรือเป็นเพียงการฉายพ้ืนผิวท่ีเกิดจากหลากหลาย

ทิศทาง (Ackerman, 2021a)

ภาพที่ 4 การฉายภาพลงบนร่างกายนักแสดง

(Ackerman, 2021b, para. 5)
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	 การเต้นในแนวดิ่ง (Vertical dance) ของคณะ AIRA ได้น�ำเทคนิคกายกรรมและการเต้น 

ที่ผาดโผนมาสร้างสรรค์กับอุปกรณ์เฉพาะส�ำหรับการเคลื่อนไหวบนพื้นท่ีแนวดิ่ง โดยนักแสดงจะไต่ไปตาม

ก�ำแพง เคลื่อนไหวอย่างอิสระจากแรงโน้มถ่วง สร้างองค์ประกอบทางการแสดงด้วยการฉายภาพวิดีโอ 

บนผนังร่วมกับการแสดง เพื่อสร้างบรรยากาศตามเรื่องราวหรือสถานที่ที่ต้องการให้ผู้ชมเกิดอารมณ์ร่วมกับ

การแสดง

ภาพที่ 5 การแสดงเต้นร�ำบนก�ำแพง

(Ligtvoet, 2021, para. 2)

	 หากเปรยีบเทยีบกบักระบวนการการท�ำงานแสดงในอดตี จ�ำเป็นต้องมกีารสร้างฉากหรอือปุกรณ์

ต่าง ๆ จัดวางให้เกิดองค์ประกอบเพื่อสร้างอารมณ์ร่วมให้กับผู้ชม ท้ังนี้เกิดการสิ้นเปลืองทรัพยากรและใช้

ระยะเวลาในการผลติค่อนข้างมาก การใช้เทคโนโลยโีดยการฉายภาพประกอบการแสดงไปบนพ้ืนหลงัสามารถ

ท�ำให้เกิดจินตภาพได้ตามจินตนาการของผู้สร้างสรรค์ วิธีน้ีจึงนิยมน�ำมาใช้ในงานการแสดงหลากหลาย 

รูปแบบ

3.2	การใช้เทคโนโลยีที่มีการปฏิสัมพันธ์ต่อการเคลื่อนไหวของนักแสดง

	 การแสดงรูปแบบนี้ เรียกว่า อินเทอร์แอคทีฟ แดนซ์ (Interactive dance) เป็นการแสดงที่

ถูกก�ำหนดด้วยการเคลื่อนไหวท่าทางและปฏิกิริยาตอบสนองของนักแสดงผ่านการตรวจจับการเคลื่อนไหว 

แปลงค่าไปเป็นข้อมูลดิจิทัลและประมวลผลด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ จากนั้นจะถูกส่งออกมาเป็นภาพ 

องค์ประกอบของการแสดงที่สัมพันธ์กันกับท่าทางนักแสดงในขณะนั้น การแสดงในรูปแบบนี้มักจะใช้

เทคโนโลยีสร้างเสมือนการสัมผัสที่เปลี่ยนแปลงการเคลื่อนไหวทันทีในพื้นที่ที่มีนักแสดงและผู้ชมอยู่ในส่วน

ของนักแสดง ประสบการณ์ท�ำงานหรือการฝึกซ้อมร่วมกับเทคโนโลยีเป็นสิ่งส�ำคัญ โดยการเคลื่อนไหวของ

นักแสดงจะส่งผลต่อภาพที่ถูกถ่ายทอดออกมา ซึ่งจ�ำเป็นต้องมีความสอดคล้องกลมกลืนกัน (Mullis, 2013, 

p. 113)
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	 การแสดงเร่ือง “เลวิเทชั่น” (Levitation) ของคณะบอลชอยบัลเลต์ (Bolshoi ballet) 

ออกแบบท่าเต้นโดยแอนนา อบาลคีินา (Anna Abalikhina) และออกแบบกราฟฟิกโดยไซลา สเวต็ตา สตดูโิอ 

(Sila Sveta Studio) เกิดขึ้นจากการทดลองใช้เทคโนโลยีและพัฒนาปรับปรุงจนเกิดผลงานการแสดง  

ซึ่งภาพกราฟฟิกถูกสร้างขึ้นโดยเฉพาะและใช้มุมการถ่ายท่ีแปลกใหม่ใช้ส�ำหรับสร้างภาพให้นักแสดงลอย 

ในอากาศ สร้างความไหลลืน่ของมมุมองการรบัชม ซึง่จ�ำเป็นต้องใช้พืน้ทีท่ีเ่อือ้ต่อมมุกล้อง และเหมาะสมกบั

ท่าเต้น รวมถงึภาพกราฟฟิกเคลือ่นไหวทีถ่กูออกแบบมาให้สมัพนัธ์กนัและปรบัเปลีย่นไปตามการเคลือ่นไหว

ของนักแสดง (Sveta, 2016)

ภาพที่ 6 การแสดง 3D Mapping Projection โดยไซลา สเว็ตตา สตูดิโอ (Sveta, 2016)

	 ตัวอย่างการแสดง เรื่อง ฮากานะ (Hakana) โดยเฟรนช์ ดูโอ เอเดรียน เอ็ม แอนด์ แคลร์ บี 

(French duo Adrien M & Claire B) ในเทศกาล STRP Biennial Defy Boundaries of Space  

จดัแสดงทีป่ระเทศเนเธอร์แลนด์ ใช้นกัแสดง 1 คน เคลือ่นไหวอยู่ในลกูบาศก์ทีถ่กูจดัวางไว้ และปฏสิมัพนัธ์

กับภาพที่ถูกฉายบนผนัง ซึ่งน�ำเสนอความหมายของค�ำว่า “ฮากานะ” ที่สื่อถูกตีความเป็นค�ำว่า บอบบาง 

ชั่วคราว
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ภาพที่ 7 การแสดง เรื่อง ฮากานะ ในเทศกาล STRP Biennial Defy Boundaries of Space

(Yoo, 2015)

	 การท�ำงานรูปแบบอินเทอร์แอคทีฟ แดนซ์ เป็นสิ่งที่ยากและท้าทายส�ำหรับนักแสดง เพราะ

ต้องใช้สัญชาตญาณและประสาทสัมผัสของนักแสดง ทั้ง หู ฟังดนตรี ตาไว้สังเกตภาพตามจุดและล�ำดับ 

ที่ก�ำหนดข้ึนในขณะท�ำการแสดง ขณะที่ร่างกายเคลื่อนไหวอย่างกลมกลืนด้วยทักษะหรือลักษณะเฉพาะ 

ของศิลปินถือเป็นหนึ่งในกระบวนการสร้างสรรค์งานผ่านสื่อเทคโนโลยี ซึ่งเป็นการสร้างปฏิสัมพันธ์ระหว่าง

นักแสดงและเทคโนโลยีที่น�ำมาใช้ให้สอดคล้องกันให้เกิดภาพการแสดงที่สมบูรณ์

3.3	การใช้เทคโนโลยีออนไลน์เสมือนจริง

	 การใช้เทคโนโลยีเสมือนจริงเป็นอีกหนึ่งวิธีในการสื่อสารระหว่างผู้สร้างสรรค์ผลงานและผู้ชม

ผ่านช่องทางออนไลน์ ซึ่งผู้ชมสามารถรับชมได้ทุกที่ด้วยอุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์ ผ่านระบบการสื่อสาร 

หรือแอพพลิเคชั่นต่างๆ เป็นต้น เสมือนหนึ่งเข้าร่วมในการแสดงนั้น ซึ่งพื้นที่ส�ำหรับการแสดงจะถูกจ�ำกัด

ขอบเขตเพื่อให้เอื้อต่อการถ่ายทอดหรือบันทึกวิดีโอ โดยผู้สร้างสรรค์สามารถใช้เทคนิคพิเศษต่าง ๆ มาเป็น

ส่วนหนึ่งในการแสดง ท�ำให้ผู้ชมมีอรรถรสร่วมผ่านภาพและเสียง วิวัฒนาการด้านเทคโนโลยีถูกพัฒนาขึ้น 

ในหลากหลายรูปแบบ

	 ตัวอย่างแอปพลิเคชันช่ือว่า “Mosho” ท่ีถูกสร้างข้ึนโดยรองศาสตราจารย์จอห์น ทอนเจส 

(John Toenjes) ผู้อ�ำนวยการดนตรีและผู้อ�ำนวยการร่วม ฝ่ายการศึกษาระดับปริญญาตรีที่มหาวิทยาลัย 

รัฐอิลลินอยส์ ซึ่งเป็นแอปพลิเคชันบนโทรศัพท์เคลื่อนที่พกพา ส�ำหรับรับชมการแสดงสดของการเต้นร�ำที่มี

ปฏสัิมพนัธ์กบัสือ่มลัตมิเีดีย โดยแอปพลเิคชนัน้ีจะมส่ีวนของเกมท่ีผูช้มจ�ำเป็นต้องไขปรศินาเพือ่น�ำไปในแต่ละ

เบาะแส จนเชื่อมโยงไปสู่การเต้นร่วมสมัยที่ถ่ายทอดสดอยู่ มีวิธีที่ผู้ชมสามารถเลือกได้ว่าจะสื่อสารอย่างไร

ต่อไป ซึง่ทมีนกัพฒันาได้เพิม่ฟังก์ชัน่การท�ำงานมากขึน้ท�ำให้ผูช้มมส่ีวนร่วมกบัการแสดงเต้นร�ำมากกว่าเดมิ 

โดยทีผู่ช้มสามารถควบคุมการแสดงเลอืกล�ำดับการเต้นทีต้่องการผ่านฟังก์​ชัน่ (Toenjes, 2019, para. 1-2)
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ภาพที่ 8 การใช้งานแอปพลิเคชันในการแสดง

(Toenjes, 2018)

	 นอกจากนี้ เทคโนโลยีออนไลน์เสมือนจริงยังมีประโยชน์และความจ�ำเป็นอย่างมากในยุคที่ยัง

มีสถานการณ์การแพร่ระบาดของโรคติดเชื้อไวรัสโคโรนา 2019 (COVID-19) ท้ังด้านการศึกษาเรียนรู้ท่ี

สามารถเป็นช่องทางให้ผูเ้รยีนได้เรยีนรูไ้ด้ทกุทีท่กุเวลาผ่านกจิกรรมออนไลน์ “เทคโนโลยยีงัเป็นสะพานเชือ่ม

ระหว่างรปูแบบของงานศิลป์อกีรปูแบบหนึง่ ให้กับศิลปินและนกัศกึษา ส�ำหรบัการแสดงความคดิ” (Naugle, 

1998, p. 12) นอกจากนี้ คณะเต้นร�ำร่วมสมัยชื่อว่า “ซิดนีย์ แดนซ์ คอมพานี” (Sydney dance com-

pany) ได้ปรบัปรงุและเพิม่รปูแบบการสอนผ่านช่องทางออนไลน์ โดยให้ผูใ้ช้งานเลอืกลงชัน้เรยีนได้ตามความ

สะดวกและความสนใจของผู้เรียน ในบางชั้นเรียนผู้ใช้สามารถกลับมาย้อนดูวิธีการต่าง ๆ ได้ ท�ำให้ขยาย

กลุ่มผู้เรียนได้มากขึ้น รวมไปถึงคณะเต้นร�ำที่มีชื่อเสียงในต่างประเทศหลายแห่ง ก็เพิ่มช่องทางช้ันเรียน

ออนไลน์ เป็นทางเลือกให้กับผู้เรียน ถือเป็นโอกาสให้ผู้สนใจได้เรียนรู้ด้านนาฏศิลป์ในรูปแบบต่าง ๆ จาก

หลากหลายมุมโลก แต่ถึงอย่างไรการเรียนรู้ด้านนาฏศิลป์จากสื่อออนไลน์ ยังมีข้อจ�ำกัดอยู่หลายด้าน เช่น 

การลงรายละเอียดของท่าทางเป็นไปได้ยาก เพราะมุมมองของครูและผู้เรียนถูกจ�ำกัดผ่านมุมกล้อง สมาธิ

ของผู้เรียน พื้นที่ในการเคลื่อนไหวมีจ�ำกัด ความพร้อมของอุปกรณ์ และความเสถียรของระบบอินเทอร์เน็ต 

ฯลฯ

3.4 การใช้เทคโนโลยีเป็นเครื่องมือในการสื่อสาร

บทบาทหนึ่งของนาฏศิลป์ถูกสร้างข้ึนเพื่อการสื่อสาร แต่เทคโนโลยีสามารถเป็นตัวช่วยเพิ่มกลุ่มผู้

ชม โดยเป็นช่องทางให้สื่อสารผ่านผู้ชมได้ในวงกว้างข้ึน ดังเช่น อีวีเอแอร์ (EVA Air) สายการบินสัญชาติ

ไต้หวัน ได้น�ำรูปแบบการเต้นร่วมสมัยมาใช้ในวิดีโอการสาธิตแนะน�ำเกี่ยวกับการรักษาความปลอดภัยบน

เครือ่งบนิ ซึง่ไม่เพยีงแต่เป็นการเต้นร�ำเท่านัน้ โดยผลงานชิน้นีไ้ด้น�ำเทคโนโลยกีารฉายภาพสามมติเิข้ามาใช้

กับการฉายภาพบนเครื่องบินร่วมกับการสาธิตการใช้อุปกรณ์รักษาความปลอดภัยบนเครื่อง ซึ่งนักแสดงทุก

คนจะเสมอืนหนึง่อยูบ่นเครือ่งบนิ ท�ำให้วดิโีอนีไ้ด้รบัความสนใจและสามารถสือ่สารข้อมลูให้กบัผูโ้ดยสารได้

อย่างเห็นภาพ (Roberts, 2019)
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ภาพที่ 9 การแสดงแนะน�ำการรักษาความปลอดภัยของสายการบินอีวีเอแอร์

(EVA Air US, 2017)

การสร้างงานนาฏศลิป์ในเชงิธรุกจิ การจัดกจิกรรมทางการตลาดของสนิค้าต่าง ๆ มกีารใช้บทบาท

ของเทคโนโลยีมาผสมผสานมากขึ้น ทั้งในส่วนการฉายภาพ แมปปิ้ง หรืออินเทอร์แอคทีฟ แดนซ์ เนื่องจาก

การแสดงรูปแบบดังกล่าว สื่อสารให้ผู้เข้าร่วมงานหรือผู้ชมสามารถเข้าถึงจุดประสงค์ของงานนั้น ๆ ได้ง่าย 

ผู้ออกแบบสามารถสร้างสรรค์ด้วยจินตนาการได้อย่างไร้ขีดจ�ำกัด และเมื่อมีการเต้นร�ำประกอบไปด้วยก็จะ

ช่วยสร้างอารมณ์ความรู้สึก เหมือนจอภาพนั้น ๆ มีมิติเพิ่มขึ้น สร้างความตื่นตาตื่นใจให้แก่ผู้ชม และสื่อสาร

เนื้อหาได้ในเวลาสั้น ๆ

ภาพที่ 10 ภาพการแสดงจากบริษัทครีเอทีฟแดนซ์ สตูดิโอ จ�ำกัด

ที่ใช้การฉายภาพประกอบด้านหลังที่นักแสดงมีปฏิสัมพันธ์กับฉากหลัง

(ดาริณี ช�ำนาญหมอ, ประเทศไทย, 2563)
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ภาพที่ 11 ภาพการแสดงจากบริษัทครีเอทีฟแดนซ์ สตูดิโอ จ�ำกัด

ที่ใช้การฉายภาพประกอบด้านหลังในลักษณะฉากหลัง

(ดาริณี ช�ำนาญหมอ, ประเทศไทย, 2563)

	 ปัญหาของการผลิตงานรูปแบบนี้ คือ การใช้งบประมาณในการสร้างงานท่ีค่อนข้างสูง ท้ังใน

การผลติภาพทีต้่องอาศยัผู้ออกแบบทีเ่ข้าใจการเคลือ่นไหวของนกัเต้น โดยต้องท�ำงานร่วมกนักบัผูอ้อกแบบ

ท่าเต้นตัง้แต่เริม่ต้น และพฒันาผลงานไปพร้อม ๆ กนั ในส่วนของนกัแสดงจ�ำเป็นต้องใช้เวลาฝึกซ้อมร่วมกนั

ระหว่างการเคลือ่นไหวและภาพทีเ่กดิขึน้ตามต�ำแหน่งต่าง ๆ เพือ่ให้ผลงานนาฏศลิป์มคีวามสอดคล้องไปกบั

เทคโนโลยีได้อย่างลงตัว

4. ปัญหาและอุปสรรคที่พบจากการใช้สื่อเทคโนโลยี ในการสร้างงานนาฏศิลป์

การพัฒนาสร้างสรรค์ผลงานในทุกประเภทย่อมพบปัญหา โดยเฉพาะการใช้เทคโนโลยีเข้ามาเป็น

ส่วนประกอบในการแสดง จ�ำเป็นต้องมีการเรียนรู้และทดลองตามข้อจ�ำกัดต่าง ๆ ที่เกิดขึ้นเพื่อหาแนวทาง

สื่อสารแนวคิดของการแสดงไปสู่ผู้ชม ซึ่งปัญหาที่พบมีดังนี้

4.1	ต้นทุนการผลิตสูง

	 การใช้เทคโนโลยสีร้างสรรค์ร่วมกบัผลงานนาฏศลิป์มกีระบวนการท�ำงานหลายขัน้ตอน ตัง้แต่

ก่อนเร่ิมการแสดง (Pre-production) และยังจ�ำเป็นต้องท�ำงานร่วมกับผู้เช่ียวชาญในศาสตร์ต่าง ๆ มา

ออกแบบการแสดงร่วมกัน มีระยะเวลาการซ้อมมาก อาจมีค่าใช้จ่ายด้านการถ่ายท�ำ และอุปกรณ์เฉพาะ 

ที่ต้องติดตั้งเป็นพิเศษ เป็นปัจจัยที่ท�ำให้เกิดต้นทุนที่สูงขึ้นกว่าการแสดงปกติ

4.2	ระยะเวลาในการซ้อม

	 เน่ืองจากการท�ำงานระหว่างนักออกแบบท่าเต้น นักแสดง ผู้ออกแบบสื่อ หรือผู้เช่ียวชาญ 

ด้านเทคโนโลยีในหลาย ๆ รูปแบบ มักจะต้องใช้เวลาในการทดลอง ฝึกฝน ให้เกิดความช�ำนาญ เพื่อลด 
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ความผิดพลาดที่อาจจะเกิดขึ้นขณะแสดง การซ้อมร่วมกับอุปกรณ์เทคโนโลยี ถือเป็นเรื่องจ�ำเป็นที่จะท�ำให้

สามารถแสดงเทคนิคต่าง ๆ ออกมาได้อย่างมีประสิทธิภาพ และท�ำให้การแสดงดูราบรื่น (Mullis, 2013,  

p. 122) นอกจากระยะเวลาการซ้อมทีต้่องมเีพิม่ขึน้แล้ว การเตรยีมตวัก่อนแสดงกต้็องใช้เวลาเพ่ิมขึน้ ทัง้ตวั

นกัแสดงทีต้่องมกีารอบอุน่ร่างกาย ทวนต�ำแหน่งและท่าทางท่ีต้องแม่นย�ำ รวมไปถึงฝ่ายเทคนคิต่าง ๆ ท่ีจ�ำเป็น

ต้องมีความพร้อม มีสมาธิและความช�ำนาญที่จะท�ำการแสดงให้สมบูรณ์ (Laziza, 1996, p. 181)

4.3	ความพร้อมของอุปกรณ์ 

	 ในการสร้างสรรค์ผลงานร่วมกนัระหว่างนาฏศลิป์และเทคโนโลย ีจ�ำเป็นต้องมคีวามพร้อมของ

อปุกรณ์เพ่ือรองรับเทคโนโลยทีีผู่ส้ร้างงานเลอืกใช้ หากในโปรดกัช่ันไม่มอีปุกรณ์ตามความต้องการของศิลปิน 

ผู้ออกแบบควรคิดค้น พลิกแพลง ประยุกต์ใช้อุปกรณ์ที่มีให้ปรับใช้ได้ผลใกล้เคียงตามความต้องการของ 

ผูส้ร้างสรรค์ ฝ่ายเทคนคิควรเตรียมความพร้อมในการตดิตัง้อปุกรณ์ และตรวจสอบการใช้งานต่าง ๆ ท้ังเรือ่ง

การปรับตั้งค่าให้ตรงตามพ้ืนที่หรือขนาดตามสัดส่วนของนักแสดง ดังนั้นผู้สร้างสรรค์ผลงานจ�ำเป็นต้อง

ค�ำนวณเวลาเผื่อส�ำหรับการเตรียมความพร้อมของอุปกรณ์ดังกล่าวก่อนเริ่มหรือซ้อมการแสดง

4.4	ข้อจ�ำกัดของสถานที่

	 การท�ำงานในลักษณะที่เกี่ยวข้องกับเทคโนโลยีจ�ำเป็นต้องค�ำนึงถึงสถานท่ีส�ำหรับจัดแสดง 

เนื่องจากอุปกรณ์ที่ใช้ในการติดตั้ง จะถูกควบคุมด้วยปัจจัยโดยรอบ เช่น การฉายภาพหรือการใช้เลเซอร์ 

จ�ำเป็นต้องอยู่ในพื้นที่ปิด เพื่อควบคุมแสงและอากาศ ให้สามารถเห็นล�ำแสงและภาพที่ชัดเจน หรือการจัด

กิจกรรมสดที่เผยแพร่ในรูปแบบออนไลน์ ควรจัดในพื้นที่ที่มีความพร้อมของอุปกรณ์ที่รองรับการถ่ายท�ำ  

ตัดต่อ และเผยแพร่ภาพ จึงมักต้องจัดภายในสตูดิโอเพื่อสามารถควบคุมสภาพแวดล้อมได้ เป็นต้น

4.5	ความเสถียรของเครื่องมือและระบบ

	 ความเสถยีรของเครือ่งมอืและระบบ ถือเป็นปัญหาท่ีควบคมุได้ยากท่ีสดุ ซึง่ผูส้ร้างสรรค์ผลงาน

มกัจะพบระหว่างการท�ำงาน ท�ำให้เกดิความคลาดเคลือ่นจากเทคโนโลยีท่ีใช้ ท้ังในเรือ่งของอปุกรณ์เครือ่งมอื

ต่าง ๆ ที่มักถูกตั้งค่าไว้เป็นระบบ หากเกิดปัญหาก็จะส่งผลให้การแสดงต้องหยุดชะงัก หรือในด้านสัญญาณ

อินเทอร์เน็ตในการส่งข้อมูล ส่งผลอย่างยิ่งกับการแสดงประเภทไลฟ์ หรือกิจกรรมการแสดงผ่านทาง

แอปพลิเคชันต่าง ๆ เป็นต้น ผู้สร้างสรรค์ผลงานจึงควรมีแผนรองรับความเสี่ยงที่อาจเกิดขึ้นได้

5. บทสรุป

ผูส้ร้างสรรค์ผลงานจ�ำนวนไม่น้อยหันมาใส่ใจกับความก้าวหน้าทางเทคโนโลย ีพยายามท�ำให้นาฏศลิป์

เป็นงานศลิปะทีส่ามารถด�ำรงอยูไ่ด้ท่ามกลางความเปลีย่นแปลงของโลก การใช้สือ่เทคโนโลยกีบังานนาฏศลิป์
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จึงกลายเป็นบริบทหนึ่งของการสร้างสรรค์ผลงานในปัจจุบัน โดยศิลปินพยายามคิดค้น หรือสรรหาแนวทาง

การพัฒนางานร่วมกันระหว่างสื่อเทคโนโลยีกับงานนาฏศิลป์ในรูปแบบต่าง ๆ แนวโน้มและทิศทางของ 

การประยกุต์ใช้เรือ่งดังกล่าวเป็นเรือ่งทีเ่หมาะสมและสามารถท�ำได้ การน�ำเทคโนโลยเีข้ามาประยกุต์ใช้ร่วมกบั

การสร้างงานนาฏศลิป์ท�ำให้จนิตนาการของศลิปินผูส้ร้างสรรค์ออกมาได้อย่างไร้ขดีจ�ำกัด เกดิการบรูณาการ

ความรู้ข้ามศาสตร์ สร้างประสบการณ์ที่แปลกใหม่ท้ังกับผู้สร้างสรรค์และผู้ชม ท้ังนี้ศิลปิน นักออกแบบสื่อ 

รวมไปถึงทีมงานที่เกี่ยวข้องควรจะพัฒนาตนเองและเรียนรู้กับเทคโนโลยีที่ยังคงพัฒนาอย่างต่อเนื่อง เพื่อที่

จะสามารถเลอืกหรอืประยกุต์ใช้สือ่ได้อย่างเหมาะสม ถอืเป็นการสร้างโอกาสท�ำให้ผลงานทีส่ร้างสรรค์เข้าถงึ

ผูช้มได้เพิม่ขึน้อกีด้วย อย่างไรก็ตามผูส้ร้างสรรค์ผลงานต้องมแีผนรองรบักบัสถานการณ์ท่ีไม่คาดคดิอนัเกดิข้ึน

จากความคลาดเคลื่อนต่าง ๆ ที่อาจเกิดขึ้นได้ เช่น ความแม่นย�ำของเครื่องมือ ความเสถียรของระบบ

เทคโนโลยีสารสนเทศ เป็นต้น

แนวคิดและการใช้สื่อเทคโนโลยีกับการสร้างงานนาฏศิลป์ ศิลปินต้องค�ำนึงถึงความเหมาะสมตาม

แก่นของเรื่อง เนื้อหาสาระของการแสดง รวมถึงองค์ประกอบต่าง ๆ ทางการแสดง และต้องไม่ลืมว่าสื่อ

เทคโนโลยจีะมปีระโยชน์และให้คณุค่ากบังานนาฏศลิป์กต่็อเมือ่ใช้ทดแทนหรอืสร้างแบบจ�ำลองทีร่่างกายมนษุย์

ไม่สามารถท�ำได้ การใช้สื่อและเทคโนโลยีกับงานนาฏศิลป์จึงควรก�ำหนดสัดส่วนให้เหมาะสม ไม่เช่นนั้น 

สุนทรียะของงานนาฏศิลป์ที่เกิดขึ้นกับความงดงามของการใช้ร่างกายก็จะถูกลดความส�ำคัญลงไป เพราะ

นาฏศลิป์ยงัต้องให้ความส�ำคัญทีท่กัษะการเคลือ่นไหวของนกัแสดง รวมถงึการส่ือสารอารมณ์และความหมาย

ต่าง ๆ ผ่านการใช้ร่างกายที่ถูกฝึกฝนมาเป็นอย่างดีจนเชี่ยวชาญ
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