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คำนำ

หนัังสืือเล่่มนี้้�มุ่่�  งนำเสนอวิิวััฒนาการของสารคดีีจาก 
การบัันทึึกความจริงเชิิงเส้้นสู่่�สารคดีีเชิิงโต้้ตอบ (Interactive 
Documentary) ซึ่่�งพลิิกบทบาทูᱥ้�ชมจากูᱥ้�รับสารเฉย ๆ  เป็็นูᱥ้�ร่่วม 
สร้้างเรื่่�องราวผ่่านการโต้้ตอบกัับระบบดิิจิิทััล โดยเริ่่�มจากรากเหง้้า 
ทางประวััติิศาสตร์์อย่่าง Kriegsspiel และ Aspen Movie Map  
สู่่�หลัักการสื่่�อใหม่่ของ Manovich ที่่�ว่่าด้้วยความเป็็นโมดููล 
และความแปรผััน สารคดีีเชิิงโต้้ตอบถููกนิิยามเป็็น “การเล่่าเรื่่�อง 
เชิิงสััมพัันธ์์” ที่่�ความหมายเกิิดจากการเลืือกและนำทางของูᱥ้�ใช้้ 
ในโครงสร้้างฐานข้้อมููล องค์์ประกอบหลััก ได้้แก่่ การเล่่าเรื่่�อง 
ไม่่เป็็นเส้้นตรง การโต้้ตอบหลายระดัับ และอิินเทอร์์เฟซที่่�ส่่งเสริิม 
การดื่่�มด่่ำ ูᱥ้�กำกับัจึงเปลี่่�ยนจากนักเล่่าเรื่่�องเป็น็สถาปนิกประสบการณ์์  
รัักษาสมดุุลระหว่่างเสรีภาพของูᱥ้�ใช้้กัับความชััดเจนของประเด็็น 
ขณะที่่�ูᱥ้� ชมกลายเป็็น “ูᱥ้�ใช้้” ที่่�มีีอำนาจตััดสิินใจ (Agency)  
ซึ่่�งหากเป็็นอำนาจระดัับโลกจะนำไปสู่่�ภาวะลื่่�นไหล (Flow State)  
นอกเหนืือจากมิติิทางเทคนิิค หนัังสืือเล่่มนี้้�แทรกจริิยธรรม 
แห่่งการมีีส่่วนร่่วม ซึ่่�งครอบคลุุมการลดทอนความจริิง อำนาจ



แอบแฝง เนื้้�อหาที่่�ูᱥ้� ใช้้สร้้าง ศัักดิ์์�ศรีีมนุุษย์์ และความเหลื่่�อมล้้ำ 
ทางดิิจิิทััล จริิยธรรมมิิใช่่เพีียงข้้อจำกััด แต่่เป็็นกระจกที่่�เปลี่่�ยน 
สารคดีเีชิิงโต้ต้อบให้เ้ป็น็เครื่่�องมือืสร้างความหมายและความยุตุิธิรรม 
ในสัังคมดิิจิิทััล

กรณีีศึึกษา เช่่น Life in a Day, Notes on Blindness, 
Out My Window และ One Millionth Tower สะท้้อนแนวโน้้ม 
ร่่วมสมััยที่่�ขยายตััว ตั้้�งแต่่การผสาน AI, AR, MR ในสารคดีีโลเคทีีฟ  
วิิดีีโอ 360 องศาและวิิดีีโอดื่่�มด่่ำ ภาพข้้อมููลเชิิงโต้้ตอบ ไปจนถึึง 
ระบบมีีชีีวิิตที่่�เปิิดรัับการมีีส่่วนร่่วมต่่อเนื่่�อง

แนวโน้้มเหล่่านี้้�ท้้าทายูᱥ้�สร้้างให้้ออกแบบประสบการณ์์ 
ที่่�ตอบสนองูᱥ้�ชมยุุคใหม่่ ขณะเดีียวกัน ความรู้้�จากสารคดีีเชิิงโต้้ตอบ 
ยัังขยายไปสู่�สื่่�ออื่่�น เช่่น เกมการศึึกษา พิิพิิธภััณฑ์์ดิิจิิทััล และ 
แอปข่า่วสาร โดยให้ค้วามสำคัญักับัการออกแบบกลไกการมีสี่ว่นร่ว่ม 
ที่่�สอดคล้้องกัับเนื้้�อหา การสร้้างสมดุุลระหว่่างเทคโนโลยีีและ 
ศิิลปะการเล่่าเรื่่�อง รวมถึึงการเสริิมพลัังใหู้้ᱥ้�ใช้้เป็็นูᱥ้�ร่่วมสร้้างสรรค์์ 
ประสบการณ์์อย่่างมีีคุุณค่่าและน่่าเชื่่�อถืือ	

			      อาจารย์์ ดร.สัันติิ บุุญทััศนกุุล
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บทที่่� 1

รากฐานทางประวััติิศาสตร์์และแนวคิิดของสารคดีี

สารคดีีถืือกำเนิิดขึ้้�นพร้้อมกัับภาพยนตร์์ในปลายศตวรรษ
ที่่� 19 จากการบัันทึึกภาพชีีวิิตประจำวัันของพี่่�น้้องตระกููล Lumière 
ขณะเดีียวกัันก็็มีีการสร้้างโลกแห่่งจิินตนาการโดย Georges Méliès  
ซึ่่�งสะท้้อนให้้เห็็นเส้้นทางคู่่�ขนานระหว่่างการบัันทึึกความจริง 
กัับการสร้้างความจริงขึ้้�นเอง กระทั่่�งในปีี ค.ศ. 1926 John Grierson  
ได้้ บััญญัั ติิคำว่่า “สารคดีี” พร้้อมนิิยามอัันทรงพลัังว่่าเป็็น  
“การรัังสรรค์์สิ่่�งที่่�เป็็นจริงอย่่างสร้้างสรรค์์” (Creative Treatment  
of Actuality) ชี้้�ให้้เห็็นว่่าสารคดีีมิิใช่่เพีียงการบัันทึึกตามที่่�เป็็น 
แต่่คืือการตีีความและเรีียบเรีียงความจริิงผ่่านมุุมมองของูᱥ้�สร้้าง

ตลอดระยะเวลากว่่าหนึ่่� งศตวรรษ สารคดีีได้้พััฒนา 
และขยายขอบเขตจากภาพยนตร์์ในโรงสู่่�โทรทััศน์์ และเข้้าสู่่� 
ยุุคดิิจิิทััลอัันพลิิกโฉม ระบบสื่่�อแบบเครืือข่่าย (Networked 
Media) เข้้ามาแทนที่่�ระบบกระจายเสีียงทางเดีียว (Broadcast)  
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ทำใหู้้ᱥ้�ชมเปลี่่�ยนสถานะจากูᱥ้�รับสารเฉย ๆ สู่่�ูᱥ้�มี ส่่วนร่่วมและ 
ร่่วมสร้้างเนื้้�อหา นำไปสู่่�กระบวนทััศน์์ใหม่่ของ “สารคดีีเชิิงโต้้ตอบ”  
(Interactive Documentary) ซึ่่�งเปิิดพื้้�นที่่�ใหู้้ᱥ้� ชมสามารถ 
เลืือกเส้้นทาง โต้้ตอบ และมีีส่่วนร่่วมกัับเรื่่�องราวได้้โดยตรง

บทนี้้�จะพาทำความเข้้าใจรากฐานทางประวััติิศาสตร์์ นิิยาม 
และแนวคิิดของสารคดีี ตั้้�งแต่่ยุุคบุุกเบิิกจนถึึงการเปลี่่�ยนผ่่าน 
สู่่�สื่่�อดิิจิิทััล อัันเป็็นพื้้�นฐานสำคััญในการทำความเข้้าใจพัฒนาการ
และทิิศทางของสารคดีีร่่วมสมััย

1.1 สารคดีี: ความหมาย แนวคิดิ และฐานคิดิของการเล่่าความจริงิ 
การกำ เ นิิดของภาพยนตร์์ ส ารค ดีีมีี จุุ ด เริ่่� มต้้ นจาก 

การบัันทึึกภาพชีี วิิตประจำวัันโดยพี่่�น้้องตระกููล Lumière  
ภาพยนตร์์เรื่่�องแรกที่่�ได้้รัับการยอมรัับคืือ “คนงานออกจากโรงงาน”  
(La  Sor t ie  de l ’us ine Lumière à  Lyon)  ซึ่่� งฉาย 
บนจอใหญ่่ครั้้�งแรกเมื่่�อวัันที่่�  22 มีีนาคม ค.ศ. 1895 ต่่อมา 
ในวัันที่่� 28 ธัันวาคมปีีเดีียวกัน ภาพยนตร์์เรื่่�องนี้้�ได้้เป็็นส่่วนหนึ่่�ง 
ของการฉายเชิิงพาณิิชย์์ครั้้�งแรก ณ ห้้องใต้้ดิินของ “กร็องกาเฟ”  
(Grand Café) บนถนนบููเลอวาร์์ดเดกาปููซีีนในปารีีส ผลงาน 
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สารคดีีสั้้�นยุุคแรกอีกเรื่่�องคืือข่่าวของ Auguste and Louis Lumière  
เรื่่�อง “รถไฟมาถึึงสถานีีลาซีีโอตา” (L’Arrivée d’un train en gare  
de La Ciotat)

 

ภาพที่่� 1.1 La Sortie de l’usine Lumière à Lyon
ที่่�มา: https://www.imdb.com/fr/title/tt0000010/?ref\_=mv_close

อย่่างไรก็็ตาม แนวทางการบัันทึึกความจริิงตามข้้อเท็็จจริิง 
ของ Lumière ดัังกล่่าว มิิใช่่หนทางเดีียวของการสร้้างภาพยนตร์์ 
ในยุุ ค บุุก เบิิ ก  ในขณะที่่� ภาพยนตร์์ ของพี่่� น้้ อ ง  Lumiè re  
ให้้ ความสำคััญกัับการนำ เสนอ เหตุุ ก ารณ์์ ตามสภาพจริิ ง 
โดยไม่่มีีการดััดแปลง กลัับมีีูᱥ้�สร้้างภาพยนตร์์อีีกกลุ่่�มหนึ่่� ง 
ที่่� เ ห็็นโอกาสในการใช้้กล้้องถ่่ ายภาพยนตร์์ เป็็น เครื่่� อ ง มืือ 
ในการสร้้างโลกแห่่งจิินตนาการและการเล่่าเรื่่�องที่่� เหนืือจริิง  
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ซึึ�งนำไปสู่่�เส้้นทางพััฒนาการที่่�แตกต่่างออกไปของวงการภาพยนตร์ ์
ตั้้�งแต่่ช่่วงแรกเริ่่�ม

ภาพที่่� 1.2 Auguste (left) and Louis Lumière, c. 1895
ที่่�มา: https://en.wikipedia.org/wiki/Lumi%C3%A8re_brothers

ตั้้�งแต่่เริ่่�มแรก วงการภาพยนตร์์สัังเกตเห็็นการแบ่่งแยก
ระหว่่างูᱥ้�ที่่�มุ่่� งบัันทึึกความจริิงตามข้้อเท็็จจริิง กัับูᱥ้�ที่่�มุ่่� งสร้้าง 
ความจริิงขึ้้�นเอง แม้้ความแตกต่่างจะไม่่ชััดเจนนััก ในขณะที่่�  
Lumière ถ่่ายทำคนงานออกจากโรงงานหรืือรถไฟมาถึึงสถานีี  
Georges Méliès อดีีตนัักเล่่นกลลวงตากลัับทดลองเทคนิิคพิิเศษ 
และการเล่่าเรื่่�องแต่่งขึ้้�น เช่่น ภาพยนตร์์โด่่งดััง “การเดิินทาง 
สู่่�ดวงจัันทร์์” (Le Voyage dans la Lune, ค.ศ. 1902)
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ความแตกต่่างระหว่่างการบัันทึึกความจริิงกัับการสร้้าง 
ความจริิงขึ้้�นเองนี้้�ปรากฏให้้เห็็นตั้้�งแต่่ยุุคบุุกเบิิก และแม้้จะไม่ ่
ชััดเจนนััก แต่่ก็็เป็็นจุุดเริ่่�มต้้นของเส้้นทางพััฒนาการที่่�หลากหลาย
ของภาพยนตร์์

 

ภาพที่่� 1.3 Le Voyage dans la Lune, ค.ศ. 1902
ที่่�มา: https://www.imdb.com/fr-ca/title/tt0000417/?ref\_=mv_close

แม้้จะมีีภาพยนตร์์บัันทึึกเหตุุการณ์์จริิงตั้้�งแต่่ต้้นคริิสต์ ์
ศตวรรษที่่� 20 แต่่คำว่่า “สารคดีี” (Documentary) ปรากฏ 
ครั้้� งแรกในปีี  ค.ศ. 1926 โดย John Gr ierson ูᱥ้�กำกัับ 
ชาวสกอตแลนด์์ ได้้รัับการยกย่่องเป็็นูᱥ้�บุุกเบิิกวงการสารคดีี 
และทำให้ค้ำว่า่ “ภาพยนตร์ส์ารคดี”ี เป็น็ที่่�แพร่ห่ลายในช่ว่งทศวรรษ  
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1920–1930 เขาใช้้คำนี้้�ในบทวิิจารณ์์ภาพยนตร์์เรื่่�อง “Moana”  
(โมอาน่่า) ของ Robert Flaherty ตีีพิิมพ์์ใน The New York Sun  
เมื่่�อวัันที่่� 8 กุุมภาพัันธ์์ เพื่่�ออธิิบายลัักษณะเฉพาะที่่�อยู่่�บนพื้้�น
ฐานข้้อเท็็จจริง โดยยืืนยัันว่่าภาพยนตร์์เรื่่�องนี้้�มีีคุุณค่่าทางสารคดีี 
จากการเล่่าเรื่่�องด้้วยภาพเกี่่�ยวกับชีีวิิตประจำวัันของเยาวชน 
โพลีีนีีเซีียน 

 

ภาพที่่� 1.4 John Grierson
ที่่�มา: https://www.imdb.com/name/nm0340961/

John Grierson อธิิบายว่่าสารคดีีคืือ “การรัังสรรค์์สิ่่�งที่่�
เป็็นจริิงอย่่างสร้้างสรรค์์” (Creative Treatment of Actuality) 
ซึ่่�งหมายความว่่าูᱥ้�สร้้างไม่่ได้้เพีียงบัันทึึกความจริง แต่่ต้้องตีีความ
ความจริิงนั้้�นอย่่างสร้้างสรรค์์
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นัักวิิ จััยด้้านสารคดีี  S. V. Drobashenko (1972)  
ขยายความว่่า ภาพยนตร์์สารคดีีในความหมายที่่�สมบููรณ์์คืือ  
การสะท้้อนโลกอย่่างมีีมโนทััศน์์ (Conceptual Reflection)  
หรืือการใคร่่ครวญ (Meditation) ของูᱥ้�สร้้าง ซึ่่�งตั้้�งอยู่่�บนพื้้�นฐาน
และผ่่านเครื่่�องมืือของสิ่่�งบัันทึึกความจริิง (Documents)

ตลอดหลายปีีที่่�ผ่่านมา ภาพยนตร์์สารคดีีมีีการพััฒนา
อย่่างสร้้างสรรค์์ จนปััจจุุบัันคำนี้้�ครอบคลุุมรููปแบบและวิิธีีการผลิิต 
ที่่�หลากหลายอย่า่งยิ่่�ง ทำใหู้้ᱥ้�สร้า้งภาพยนตร์ไ์ม่อ่าจสรุปุร่ว่มกันัได้ว้่า่ 
อะไรคืือสารคดีีอย่่างแท้้จริิง อย่่างไรก็็ตาม แม้้จะไม่่มีีรููปแบบตายตััว  
แต่่สิ่่�งสำคััญที่่�สารคดีีทุุกประเภทมีีร่่วมกัันคืือ การใช้้ภาพและเสีียง 
ที่่�บัันทึึกมาจากความเป็็นจริงหรืือประสบการณ์์ชีีวิิต นอกจากนี้้�  
สารคดีีไม่ไ่ด้มุ้่่�งนำเสนอข้อ้เท็็จจริงเพียีงอย่า่งเดียีว แต่ย่ังัใช้ข้้อ้เท็จ็จริงิ 
เหล่่านั้้�นเพื่่�อสร้้างข้้อโต้้แย้้ง (Arguments) และเชิิญชวนใหู้้ᱥ้�ชม
ลงความเห็็น (Draw conclusions) ด้้วยตนเอง

Bill Nichols (2001) กล่่าวว่่าภาพยนตร์์สารคดีีไม่่ควร 
ถููกมองว่่าเป็็น “การทำซ้้ำของความเป็็นจริิง” (Reproduction  
of reality) แต่่ เป็็น “การนำเสนอ” (Representation)  
โลกที่่�เราอาศััยอยู่่� และสารคดีีจะ “ให้้รููปแบบและจััดระเบีียบ” 
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ความจริงให้้อยู่่�ในรููปของ ตััวบท (Text) อย่่างไรก็็ตาม สารคดีี 
ไม่่สามารถนิยามได้้ง่่าย ๆ เพีียงว่่าเป็็นการเล่่าเรื่่�องที่่� ไม่่ใช่ ่
เรื่่�องแต่่ง (Non-fiction)

ในทางกลัับกััน ูᱥ้�ชมทั่่�วไปมัักคาดหวัังว่่า สิ่่�งที่่� เกิิดขึ้้�น 
หน้้ากล้้องจะตรงกัับเหตุุการณ์์จริงที่่� เราสามารถสัังเกตได้ ้
ในโลกแห่่งความเป็็นจริิงทางประวััติิศาสตร์์

ด้้าน Dziga Vertov (1966) ูᱥ้�กำกัับภาพยนตร์์เรื่่�อง  
“มนุุษย์์กัับกล้้องถ่่ายภาพยนตร์์” (Man with a Movie Camera, 
1929) และเป็็นูᱥ้�บุุกเบิิกวงการสารคดีีโลกและสหภาพโซเวีียต  
ูᱥ้�สร้้างแนวคิด “คิิโน-ปราฟดา” (Kino-Pravda / Cinema Truth) 
กล่่าวว่่า งานของเขาคืือความเป็็นไปได้้ในการนำข้้อเท็็จจริิง 
มาจััดวางเข้้าด้้วยกัันในโครงสร้้างใหม่่ เพื่่�อเปลี่่�ยนแปลงการรัับรู้้�
ของูᱥ้�คนอย่่างแข็็งขััน

Michael Rabiger (2001) ูᱥ้�กำกัับและนัักการศึึกษา 
ชาวอเมริิกััน กล่่าวว่่า “สิ่่�งสำคััญในงานสารคดีีคืือการค้้นหา 
ความหมายที่่�แท้้จริิงของสิ่่�งต่่าง ๆ ซึ่่�งเป็็นการขัับเคลื่่�อนอัันสููงส่่ง
ที่่�สุุดของจิิตวิิญญาณมนุุษย์์”
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ส่่ วน  Drobashenko S .  V .  (1986 )  ในหนัั งสืื อ  
“The Space of the Screen Document” (พื้้�นที่่�ของ 
สิ่่�งบัันทึึกความจริิงบนจอภาพ) อธิิบายว่่า ภาพยนตร์์สารคดีี
นำเสนอ ความเป็็นหนึ่่� ง เ ดีียว (Whole)  ที่่� ถููก จััดระเบีียบ 
อย่่างเฉพาะเจาะจง มีีพลวััต และพััฒนาไปพร้้อมกัับกระบวนการ
ทางสัังคม-ประวััติิศาสตร์์ โดยเชื่่�อมโยงระหว่่างความเป็็นจริิง 
ทางสุุนทรีียศาสตร์์ (บนจอภาพ) กัับ ความเป็็นจริิงแท้้จริิง  
(Authent ic  real i ty )  ที่่� ถููกถ่่ ายทอดโดยตรง เขาเชื่่� อว่่ า 
ความเป็็นหนึ่่�งเดีียวของระบบภาพลัักษณ์์ (Image system)  
และ ลัั กษณะ เฉพาะขอ งคว าม ไม่่ เ ป็็ น จริ  งต ามแบบแผน  
(Convent iona l i t y )  ในภาพยนตร์์ สารคดีีนั้้� น  เกิิ ดจาก 
การผสมผสานอย่่างเป็็นธรรมชาติิระหว่่างการสะท้้อน (Reflection)  
กัับสิ่่�งที่่�ถููกสะท้้อน (The reflected) 

สารานุุกรมภาพยนตร์์  ( Ents i k loped iya  K ino )  
ให้้คำจำกััดความของภาพยนตร์์สารคดีีว่่าเป็็น “ภาพยนตร์์ศิิลปะ
ประเภทหนึ่่�ง ซึ่่�งวััสดุุหลัักคืือการบัันทึึกภาพเหตุุการณ์์จริิง”

ส่่วนพจนานุุกรมบริแทนนิิกา (Britannica) ระบุุว่่า 
“ภาพยนตร์์สารคดีีคืือภาพยนตร์์ที่่�มีีพื้้�นฐานจากข้้อเท็็จจริง  
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ซึ่่�งนำเสนอเหตุุการณ์์และบุุคคลจริิง” และอธิิบายเพิ่่�มเติิมว่่า  
สารคดีีสามารถครอบคลุุมหััวข้้อทางวิิทยาศาสตร์์หรืือการศึึกษา  
เป็็นรููปแบบหนึ่่�งของวารสารศาสตร์หรืือคำวิจิารณ์ท์างสังัคม ตลอดจน 
เป็็นช่่องทางสำหรัับการโฆษณาชวนเชื่่�อหรืือการแสดงออก 
ถึึงตััวตนของูᱥ้�สร้้าง

Boontasanakul Santi (2025) ภาพยนตร์์สารคดีี 
บ่่งบอกถึงความหมายของภาพยนตร์์สารคดีีในการมีีส่่วนร่่วม 
และแสดงข้้อเท็็จจริงของชีีวิิต “จริิง” และรวบรวมไว้้บนหน้้าจอ 
โดยใช้้วิิธีีนำเสนอบางอย่่าง เช่่น การถ่่ายภาพด้้วยกล้้อง การตััดต่่อ  
การบรรยาย ดนตรีี ฯลฯ ภาพยนตร์์สารคดีีสร้้างจากภาพบุุคคล 
และเหตุุการณ์์จริิง เป็็นภาพยนตร์์ที่่�บัันทึึกเหตุุการณ์์หรืือเรื่่�องราว 
ที่่�เกิิดขึ้้�นแสดงให้้เห็็นสภาพทางสัังคมอย่่างสร้้างสรรค์์ มีีเนื้้�อหาสาระ 
เกี่่�ยวข้้องและสััมพัันธ์์กัับประวััติิศาสตร์์ สัังคม และวิิทยาศาสตร์์ 
หรืือเศรษฐศาสตร์์ ไม่่ว่่าจะเป็็นรููปแบบของการบัันทึึกเหตุุการณ์ ์
ทีี�เกิดิขึ้้�นจริงิหรือืผ่า่นการจัดัสร้า้งขึ้้�นมาใหม่ ่เเต่เ่นื้้�อหาการแสดงออก 
เน้้นข้้อเท็็จจริงมากกว่่าความบัันเทิิง เป็็นเรื่่�องที่่�นำเสนอเหตุุการณ์ ์
และบุคุคลจริงโดยไม่่มีกีารแสดง โดยมีีวัตัถุประสงค์์เพื่่�อสร้างการรัับรู้้�  
สร้้างการมีีส่่วนร่่วมทางสัังคม และทำให้้เกิิดการเปลี่่�ยนแปลง 
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ในสัังคมในทางที่่�ดีีขึ้้�น
จากข้้อมููลจากนัักวิิชาการข้้างต้้นสามารถสรุป สารคดีีคืือ  

ภาพยนตร์์ข้้อเท็็จจริิงที่่�สร้้างขึ้้�นจากการตีีความและรัังสรรค์ ์
เหตุุการณ์์และบุุคคลจริงอย่่างสร้้างสรรค์์ ผ่่านการนำเสนอ 
ด้้วยภาพและเสีียงที่่�บัันทึึกจากความจริิง เพื่่�อสร้้างข้้อโต้้แย้้ง  
กระตุ้้�นการรัับรู้้� และนำไปสู่�การเปลี่่�ยนแปลงทางสัังคม มากกว่่า
การเป็็นเพีียงการบัันทึึกเหตุุการณ์์ตามที่่�ปรากฏ

1.2 สารคดีีในฐานะหลัักฐานทางสัังคมและความทรงจำร่่วม 
สารคดีีมิิ ได้้ เป็็นเพีียงงานบัันทึึกเหตุุการณ์์  หากแต่่ 

ทำหน้้าที่่� เป็็นหลัักฐานทางสัังคม (Social Evidence) และ 
ความทรงจำร่่วม (Collective Memory) ของมนุุษยชาติ ิ 
ภาพยนตร์์สารคดีี เชื่่� อมโยงกัับประวัั ติิศาสตร์์  สัั งคม และ 
อััตลักษณ์์ทางวััฒนธรรม ผ่่านการนำเสนอข้้อเท็็จจริิงที่่�ถููกตีีความ 
และเรีียบเรีียงอย่่างสร้้างสรรค์์

ในแง่่นี้้�  สารคดีีทำหน้้ าที่่� เป็็นกระจกสะท้้อนสัังคม 
ใ น แ ต่่ ล ะ ยุุ ค สมั ย  ไ ม่่ ว่่ า จ ะ เ ป็็ น บัั น ทึึ ก เ ห ตุุ ก า ร ณ์์ ส ำ คััญ 
ทางประวัั ติิศาสตร์์  ภาพสะท้้อนของวิิถีีชีี วิิตชนชั้้�นต่่ าง  ๆ  
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หรืือการนำเสนอประเด็็นความขััดแย้้งทางสัังคมและการเมืือง 
สารคดีีจึึงเป็็นเครื่่�องมืือสำคััญในการบัันทึึกความทรงจำส่่วนรวม 
และทำหน้้าที่่�เป็็นคลัังข้้อมููลทางประวััติิศาสตร์์ที่่�ทรงคุุณค่่า

นอกจากนี้้� สารคดีียัังเกี่่�ยวข้้องกัับการเมืืองของความจริิง  
(Pol i t ics of Truth) เนื่่� องจากกระบวนการผลิิตสารคดี ี
ประกอบด้ว้ยการเลืือกเฟ้น้ การจัดัลำดัับ และการนำเสนอข้อ้เท็จ็จริงิ  
ซึ่่�งล้้วนสะท้้อนมุุมมองและอุุดมการณ์์ของูᱥ้�สร้้าง ด้้วยเหตุุนี้้�  
สารคดีี จึึงไม่่ ใช่่ เครื่่�องมืือที่่� เป็็นกลางในการบัันทึึกความจริิง  
แต่่เป็็นเวทีีต่่อสู้้�ทางอุุดมการณ์์และการนิิยามความจริิงของสัังคม

1.3 พััฒนาการของสารคดีี: จากภาพยนตร์์สู่่�สื่�อดิิจิิทััล
หากย้้อนกลับไปในช่่วงปลายศตวรรษที่่� 19 ภาพยนตร์์ 

ได้้ ถืือกำเนิิดขึ้้�นบนรากฐานของความจริิ งและจิินตนาการ 
ที่่�ดำเนิินไปคู่�ขนานกััน ด้้านหนึ่่�งคืือผลงานของพี่่�น้้องตระกููล  
Lumière ที่่�มุ่่� งบัันทึึกภาพชีีวิิตประจำวัันอย่่างตรงไปตรงมา  
อกด้า้นคืือผลงานของ Georges Méliès ที่่�สร้า้งโลกมหัศัจรรย์ข์ึ้้�นใหม่ ่
ผ่่านภาพยนตร์์แฟนตาซีี อย่่างไรก็็ตาม พััฒนาการของสารคดีี 
ในฐานะรููปแบบภาพยนตร์์ประเภทหนึ่่� ง เริ่่� มปรากฏชััดขึ้้�น 
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เมื่่�อในปีี ค.ศ. 1926 John Grierson ได้้บััญญััติิศััพท์์คำว่่า “สารคดีี” 
(Documentary) พร้้อมนิิยามที่่�ทรงพลัังว่่าเป็็น “การรัังสรรค์ ์
สิ่่�งที่่� เป็็นจริิงอย่่างสร้้างสรรค์์” (The creative treatment  
of actuality) นิิยามนี้้� ไม่่ เพีียงแต่่ช่่วยแยกสารคดีีออกจาก
ภาพยนตร์์บัันเทิิงเท่่านั้้�น แต่่ยัังตอกย้้ำให้้เห็็นว่่าแก่่นของสารคดีี 
มิิใช่่เพีียงการบัันทึึกความจริิงตามที่่�เป็็นอยู่่� หากแต่่คืือการตีีความ 
และเรีียบเรีียงความจริงผ่่านมุุมมองและเจตนาทางศิิลปะของูᱥ้�สร้้าง  
ซึ่่�งถืือเป็็นหััวเลี้้�ยวหััวต่่อสำคััญที่่�ทำให้้สารคดีีพััฒนาจากการนำเสนอ 
ข้้อมููลดิิบ สู่่�การเป็็นสื่่�อกลางแห่่งการเล่่าเรื่่�อง การวิิพากษ์์สัังคม 
และการสะท้้อนมุุมมองต่่อโลกอย่่างสร้้างสรรค์์ในเวลาต่่อมา

พััฒนาการของสารคดีีสามารถแบ่่งออกเป็็นยุุคสมััยต่่าง ๆ   
ได้้ดัังนี้้�

ยุุคภาพยนตร์์สารคดีี
ยุุคเริ่่�มต้้นของภาพยนตร์์สารคดีีในศตวรรษที่่� 20 เป็็นยุุคที่่� 

สารคดีีถููกผลิตและฉายในโรงภาพยนตร์ ์โดยมีีรููปแบบที่่�ได้ร้ับัอิทธิิพล 
จากภาพยนตร์์สารคดีีแนวต่่าง ๆ  เช่่น สารคดีีแนวบัันทึึกเหตุุการณ์์  
(Actualities) ของพี่่�น้้องตระกููล Lumière สารคดีีแนวโรแมนติิก  
(Romantic Documentary) ของ Robert Flaherty ที่่�มุ่่� งนำเสนอ 
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วิิถีีชีีวิิตอัันงดงามของชนพื้้�นเมืือง และสารคดีีแนวปฏิิวััติิสัังคม  
(Social Documentary) ในสหภาพโซเวีียตของ Dziga Vertov  
และแนวสารคดีีเพื่่�อการโฆษณาชวนเชื่่�อในช่่วงสงครามโลก 
ภาพยนตร์์สารคดีีในยุุคนี้้�มีีรููปแบบการเล่่าเรื่่�องแบบเส้้นตรง  
(Linear Narrative) และถููกผลิติภายใต้ร้ะบบอุตุสาหกรรมภาพยนตร์์

ยุุคโทรทััศน์์สารคดีี
ในทศวรรษที่่� 1950 และ 1960 การมาถึึงของโทรทััศน์์

ได้้เปลี่่�ยนแปลงวงการสารคดีีอย่่างสิ้้�นเชิิง โดยสารคดีีถููกผลิตขึ้้�น 
เพื่่�อออกอากาศทางโทรทััศน์์ มีีรููปแบบที่่�สั้้�นกว่่าและเข้้าถึึงูᱥ้�ชม 
ในวงกว้้างมากขึ้้�น กระแสภาพยนตร์์แนว Cinema-vérité  
ที่่� ได้้ รัับอิิทธิิพลจากกล้้องวิิดีี โอขนาดพกพา (Por tapak )  
ในช่่วงปลายทศวรรษ 1960 ได้้ปฏิิวััติิวงการสารคดีีผ่่านแนวคิด 
ที่่�เน้้นความใกล้้ชิิดและการสัังเกตการณ์์แบบ “แมลงวัันบนผนััง”  
(Fly-on-the-wall) ซึ่่�งูᱥ้�สร้้างพยายามทำตััวเป็็นูᱥ้�สัังเกตการณ์ ์
ที่่�มองไม่่เห็็น เหมืือนกัับแมลงวัันตััวหนึ่่�งเกาะอยู่่�บนผนัังห้้อง  
โดยไม่่เข้้าไปแทรกแซง พููดคุุย หรืือกำหนดทิิศทางของเหตุุการณ์์ 
ที่่�เกิิดขึ้้�น
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ยุุคสารคดีีข่่าวและสารคดีีสืืบสวน
ตั้้�งแต่่ทศวรรษที่่� 1970 เป็็นต้้นมา สารคดีีได้้ขยายขอบเขต

ไปสู่่�รููปแบบของการรายงานข่่าวเชิิงลึึกและการสืืบสวนสอบสวน  
(Investigative Documentary) ซึ่่�งเน้้นการเปิิดโปงปััญหาสัังคม  
การทุุจริิต และความอยุุติิธรรม สารคดีีสืืบสวนได้้รัับความนิิยม 
ทางโทรทััศน์์และกลายเป็็นเครื่่�องมืือสำคััญในการตรวจสอบ
อำนาจรัฐและสร้้างจิิตสำนึึกสาธารณะ

ยุุคเว็็บ มััลติิมีีเดีีย และแพลตฟอร์์มดิิจิิทััล
เมื่่�อโลกก้้าวเข้้าสู่่�ยุุคดิิจิิทััล พลัังของสื่่�อใหม่่ (New Media)  

ได้้พลิิกโฉมวิิธีีการเล่่าเรื่่�องจากเส้้นตรง (Linear) ไปสู่่�ระบบ 
ที่่� ไม่่ เป็็นเส้้นตรง (Non-l inear) โดยอาศััยหลัักการสำคััญ  
เช่่น การแทนค่่าด้้วยตััวเลข ความเป็็นโมดููล และไฮเปอร์์เท็็กซ์์ 
(Hypertext) ทำใหู้้ᱥ้�รับสารสามารถเลืือกเส้้นทางของตนเอง 
ได้้อย่่างอิิสระ การเปลี่่�ยนแปลงเชิิงโครงสร้้างนี้้�ส่่งผลให้้เส้้นแบ่่ง 
ระหว่่าง “ภาพยนตร์์สารคดีี” และ “สื่่�อดิิจิิทััล” ค่่อย ๆ  เลืือนหายไป  
จนเกิิดเป็็นกระบวนทััศน์์รููปแบบใหม่่ที่่�เรีียกว่่า “สารคดีีเชิิงโต้้ตอบ”  
(Interactive Documentary หรืือ i-docs)
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1.4 การเปลี่่�ยนผ่่านของระบบส่ื่�อ: จาก Broadcast สู่่� Networked Media 
การเปลี่่�ยนผ่่านจากระบบสื่่�อแบบกระจายอำนาจ (Broadcast)  

สู่่�ระบบสื่่�อแบบเครืือข่่าย (Networked Media) เป็็นหััวใจสำคััญ
ที่่�ทำให้้สารคดีีเชิิงโต้้ตอบเกิิดขึ้้�นและเติิบโต ในระบบ Broad-
cast ูᱥ้�สร้้างเป็็นูᱥ้�ผลิิตเนื้้�อหาและส่่งต่่อูᱥ้�ชมผ่่านช่่องทางเดีียว  
(One-to-Many) โดยูᱥ้�ชมมีีบทบาทเป็็นเพีียงูᱥ้�รับสารฝ่่ายเดีียว 
(Passive Receiver)

ในขณะที่่�ระบบ Networked Media ซึ่่� ง ขัับเคลื่่�อน 
โดยอิินเทอร์์เน็็ตและเทคโนโลยีีดิิจิิทััล กลัับเปิิดโอกาสใหู้้ᱥ้�ชม 
เปลี่่�ยนสถานะจากูᱥ้�รั บสารเพีียงฝ่่ายเดีียวไปสู่่�ูᱥ้�มี ส่่วนร่่วม  
(Participant) และูᱥ้�สร้้างเนื้้�อหาร่่วม (Co-Creator) ผ่่านการโต้้ตอบ  
(Interactivity) และการแบ่่งปััน (Sharing) ระบบสื่่�อแบบเครืือข่่าย 
เอื้้�อให้้สารคดีีสามารถเผยแพร่่ในหลากหลายแพลตฟอร์์ม เช่่น 
เว็็บไซต์์ โซเชีียลมีีเดีีย และแอปพลิิเคชัันบนมืือถืือ และเปิิดโอกาส
ใหู้้ᱥ้�ชมมีีปฏิสััมพัันธ์์กัับเนื้้�อหาได้้โดยตรง

1.4.1 ทำไมการเปลี่่�ยนผ่่านนี้้�จึึงสำคััญ
ในยุุคที่่�อิินเทอร์์เน็็ตและสมาร์์ทโฟนกลายเป็็นส่่วนหนึ่่�ง 

ของชีีวิิตประจำวััน เราอาจไม่่ทัันสัังเกตว่่าวิิธีีที่่�เราบริิโภคเนื้้�อหาสื่่�อ 


