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บทคััดย่่อ

	 งานวิิจััยนี้้�เป็็นงานวิิจััยเชิิงคุุณภาพมีีวััตถุุประสงค์์เพื่่�อศึึกษาประวััติิ
ความเป็็นมา โครงสร้้างการเล่่าเรื่่�องและจิิตวิิทยาการตััดสิินใจของผู้้�ชมใน
ภาพยนตร์์เชิิงปฏิิสััมพัันธ์์ โดยมุ่่�งเน้้นการวิิเคราะห์์ตััวบทด้้วยการใช้้
แนวคิิดทฤษฎีีโครงสร้้างการเล่่าเรื่่�องและแนวคิิดโครงสร้้าง 3 องก์์บููรณาการ
กัับทฤษฎีีปฏิิสััมพัันธ์์เชิิงสััญลัักษณ์์และแนวคิิดจิิตวิิทยาการตััดสิินใจ
กลุ่่�มตััวอย่่าง ประกอบด้้วยภาพยนตร์์เชิิงปฏิิสััมพัันธ์์สามเรื่่�องในแฟลตฟอร์์ม
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รัับชมภาพยนตร์์ออนไลน์์ เน็็ตฟลิิกซ์์ (Netflix) ที่่�มีีผู้้�ชมและการมีีส่วนร่วม
สููงสุุดจาก IMDb ได้้แก่่ ภาพยนตร์์เรื่่�อง Black Mirror: Bandersnatch 
(ค.ศ 2018) ภาพยนตร์์เรื่่�อง Choose Love (ค.ศ 2023) และภาพยนตร์์เรื่่�อง 
Escape the Undertaker (ค.ศ 2021)
	ผ ลการศึกึษาพบว่า่ ภาพยนตร์เ์ชิงิปฏิสิัมัพันัธ์ม์ีีวิวิัฒันาการควบคู่่�กับ
ความก้า้วหน้า้ทางเทคโนโลยีีสื่่�อ ตั้้�งแต่่ยุคุเริ่่�มต้น้จนถึงยุคุสตรีีมมิ่่�งที่่�เอื้้�อให้ผู้้้�ชม
มีีส่ว่นร่วมได้้อย่างยืืดหยุ่่�น เพ่ื่�อตอบสนองความต้้องการในฐานะผู้้�เล่น่มากกว่่า
ผู้้�ชม ด้า้นโครงสร้้างการเล่่าเรื่่�อง พบว่่าภาพยนตร์์ทั้้�งสามเรื่่�องใช้โ้ครงสร้้างแบบ
แตกกิ่่�ง ที่่�แตกกิ่่�งก้้านสอดแทรกในเนื้้�อเรื่่�อง ให้้ผู้้�ชมมีีปฏิิสััมพัันธ์์ร่่วมกัับ
ภาพยนตร์์ ที่่�มีีมากกว่า่ 1 ทางเลืือกและมีีตอนจบหลายแบบ โดยจำนวนตัวเลืือก
และความยาวของภาพยนตร์ม์ีีความสัมัพันัธ์โ์ดยตรงกับัความหลากหลายของ
กิ่่�งก้า้นระหว่า่งเรื่่�องและตอนจบ แม้บ้างเส้น้ทางอาจไม่ค่รบองค์ป์ระกอบตาม
ทฤษฎีีโครงสร้้าง 3 องก์์ แต่่ความไม่่สมบููรณ์์นั้้�นทำหน้้าที่่�เป็็นกลไกกระตุ้้�น
ให้้ผู้้�ชมสำรวจเส้้นทางอื่่�นต่่อไป หากผู้้�ชมเลืือกเส้้นทางที่่�สอดคล้้องกัับแก่่น
เรื่่�องหลััก โครงสร้้างจะยัังคงสอดคล้้องกัับทฤษฎีีการเล่่าเรื่่�องอย่่างครบถ้้วน 
ด้้านจิิตวิิทยาการตััดสิินใจผ่่านมุุมมองทฤษฎีีปฏิิสััมพัันธ์์เชิิงสััญลัักษณ์์พบว่่า 
ปฏิสิัมัพัันธ์ข์องผู้้�ชมสะท้้อนผ่า่นกระบวนการตีีความตััวเลืือก การรัับรู้้�บทบาท 
การสร้้างตััวตน การสร้้างนิิยามใหม่่และการแลกเปลี่่�ยนข้้อมููล โดยแต่่ละ
เรื่่�องกระตุ้้�นกระบวนการเหล่่าน้ี้�ในลักษณะเฉพาะ กล่่าวคืือ ภาพยนตร์์เรื่่�อง 
Black Mirror: Bandersnatch เน้้นความซัับซ้้อนเชิิงอภิิปรััชญา ภาพยนตร์์ 
เรื่่�อง Choose Love เน้้นอารมณ์์และค่่านิิยมส่่วนบุุคคล และภาพยนตร์์ เรื่่�อง 
Escape the Undertaker เน้้นการแก้้ปััญหาเชิิงกลยุุทธ์์ งานวิิจััยนี้้�ชี้้�ให้้เห็็น
ว่่า ภาพยนตร์์เชิิงปฏิิสััมพัันธ์์เป็็นการเปลี่่�ยนแปลงเชิิงโครงสร้้างในระบบการ
สื่่�อสารที่่�ขยายขอบเขตของทฤษฎีีการเล่่าเรื่่�องแบบดั้้�งเดิิมและเปิิดแนวทาง
สำหรัับการพััฒนาอุุตสาหกรรมภาพยนตร์์ไทยต่่อไป
   
คำสำคััญ: ภาพยนตร์์เชิิงปฏิิสััมพัันธ์์, ภาพยนตร์์ทางเลืือก, ภาพยนตร์์เชิิง
โต้้ตอบ, หนัังทางเลืือก
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Abstract

	 This qualitative research study aimed at examining the 
historical background, narrative structure, and decision-making 
psychology of audiences in interactive films. The study focuses on 
textual analysis using narrative theory and the three-act structure,
integrated with symbolic interactionism and decision-making 
psychology. The sample consists of three interactive films on the 
Netflix streaming platform that received the highest viewership 
and engagement according to IMDb: Black Mirror: Bandersnatch 
(2018), Choose Love (2023), and Escape the Undertaker (2021).
	 The findings reveal that interactive films have evolved 
alongside advances in media technology, from their early origins 
to the streaming era, which enables flexible audience participation 
and meet the demand for viewers to act as players rather than 
passive spectators. In terms of narrative structure, all three films 
employ a branching structure in which branches are interwoven 
throughout the story, allowing audiences to interact with multiple 
choice and endings. The number of choices and the length of the 
film are directly correlated with the diversity of branching paths 
and endings. Although some narrative paths may not fully satisfy 
the components of the three-act structure, this incompleteness 
functions as a mechanism that encourages audiences to continue 
exploring alternative paths. When audiences choose paths that 
align with the central theme, the structure remains fully consistent
with narrative theory. Regarding decision-making psychology 
through the lens of Symbolic Interactionism, audience interaction 
is reflected through the processes of interpreting choices, role 
peception, identity construction, redefinition, and information 
exchange. Each film stimulates these processes in distinct ways: 
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Black Mirror: Bandersnatch emphasizes metaphysical complexity,
Choose Love emphasizes emotion and personal values, and 
Escape the Undertaker emphasizes strategic problem-solving. This 
research demonstrates that interactive film represents a structural 
shift in the communication system that expands the boundaries 
of traditional narrative theory and opens pathways for the further 
development of the Thai film industry.

Keywords: Interactive Films, Choice-based Films, Interactive 
Cinema, Branching Narratives

บทนำ  

	 ในช่่วงทศวรรษที่่�ผ่่านมา การเปลี่่�ยนแปลงทางเทคโนโลยีีดิิจิิทััล
ได้้ส่่งผลกระทบต่่ออุตสาหกรรมภาพยนตร์์ทั่่�วโลก จนทำให้้สื่่�อในทุกรููปแบบ
ถููกหลอมรวมเข้้าไปอยู่่�ในแพลตฟอร์มเดีียวกััน หรืือ ที่่�เรีียกกัันยุุคแห่่ง
การหลอมรวมสื่่�อ (media convergence) โดยเฉพาะการเติิบโตของ
แพลตฟอร์์มสตรีีมมิ่่�งที่่�กลายเป็็นช่่องทางหลัักในการเข้้าถึึงเนื้้�อหาภาพยนตร์์
ในยุุคปััจจุุบััน สราวุุฒิิ ทองศรีีคำ (2559) ได้้ชี้้�ให้้เห็็นว่่า ภาพยนตร์์ได้้ผ่่าน
การปรัับตััวในแต่่ละยุุคสมััย จนกระทั่่�งยุุคการปฏิิวััติิดิิจิิทััลที่่�แปลงข้้อมููลจาก
สื่่�อแบบดั้้�งเดิิมให้้กลายเป็็นภาษาตััวเลข และการเขาถึึงอินิเทอร์เน็็ตความเร็ว็สููง
นำมาซึ่่�งบริกิาร video streaming ที่่�ทำให้เ้กิดิการเปลี่่�ยนแปลงทางวัฒันธรรม
การชมภาพยนตร์ค์รั้้�งสำคัญั ในบริบิทของไทย วิโิรจน์ ์สุทุธิสิีีมา (2564) พบว่า่ 
ความเปลี่่�ยนแปลงของสื่่�อสตรีีมมิ่่�งส่่งผลให้้เกิิดวิิธีีคิิดแบบผู้้�ชมเป็็นศููนย์์กลาง
และการจััดฉายในโรงภาพยนตร์์ได้้รัับผลกระทบ เนื่่�องจากผู้้�คนเคยชิินกัับ
การรัับชมเนื้้�อหาจากช่่องทางสตรีีมมิ่่�งแทนที่่�โรงภาพยนตร์์ ทั้้�งนี้้� ผู้้�ให้้บริิการ
สตรีีมมิ่่�งระดัับนานาชาติิยัังส่่งอิิทธิิพลต่่อกลุ่่�มผู้้�ผลิิต และผู้้�เกี่่�ยวข้้องในไทย
ที่่�ต้้องปรัับวิิธีีการทำงานและการคิิดสร้้างสรรค์์ให้้เข้้ากัับแนวทางธุุรกิิจ
ของแพลตฟอร์์ม การแข่่งขัันระหว่่างผู้้�ให้้บริิการสตรีีมมิ่่�งที่่�ทวีีความรุุนแรงขึ้้�น 
จึงึส่่งผลให้้เกิิดการพััฒนาเนื้้�อหาในรููปแบบใหม่่ ๆ  เพ่ื่�อดึงดููดผู้้�ชม หนึ่่�งในนั้้�นคืือ
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ภาพยนตร์เ์ชิงิปฏิสิัมัพัันธ์ ์(interactive film) ที่่�เม่ื่�อค่า่ยสตรีีมมิ่่�งยักัษ์ใ์หญ่อ่ย่า่ง 
Netflix เริ่่�มผลิิตเนื้้�อหาแบบปฏิิสััมพัันธ์์ป้้อนสู่่�แพลตฟอร์์ม ทำให้้ภาพยนตร์์
เชิิงปฏิิสััมพัันธ์์เป็็นที่่�สนใจอีีกครั้้�ง ทั้้�งน้ี้� ทนงศัักดิ์์� สุุวรรณรััตน์์ และ รัังสิิมา 
นุุชน้้อมบุุญ (2567) ได้้ศึึกษาการเผยแพร่่ภาพยนตร์์ไทยในแพลตฟอร์์ม
สตรีีมมิ่่�งภายใต้้สถานการณ์์โควิิด-19 กรณีีศึึกษา Netflix พบว่่า Netflix 
เป็็นส่่วนหนึ่่�งของปรากฏการณ์์ digital disruption ที่่�เกิิดขึ้้�นทั่่�วโลก 
ซึ่่�งเปลี่่�ยนแปลงรููปแบบการเผยแพร่่ภาพยนตร์์ไทยและทำให้้ผู้้�ผลิิตต้้อง
ปรัับตััวอย่างเร่่งด่่วน สะท้้อนให้้เห็็นถึึงบทบาทของแพลตฟอร์์มสตรีีมมิ่่�ง
ในบทบาทเทคโนโลยีีก่่อกวนที่่�กำลัังปรัับเปลี่่�ยนโครงสร้้างธุุรกิิจภาพยนตร์์
ทั้้�งในระดัับสากลและระดัับประเทศ
	 ภาพยนตร์์เชิิงปฏิิสััมพัันธ์์แตกต่่างจากภาพยนตร์์เชิิงเส้้นซึ่่�งเป็็นสื่่�อ
แบบคงที่่� โดยภาพยนตร์์เชิิงปฏิิสััมพัันธ์์มีีวิิธีีการถ่่ายทอดเนื้้�อหาให้้กัับผู้้�ชม
เป็็นองค์์ประกอบที่่�อาจเปลี่่�ยนแปลงได้้ องค์์ประกอบนี้้�คืือส่่วนต่่อประสาน
ระหว่่างผู้้�ชม และตััวภาพยนตร์์ ซึ่่�ง Morgenroth (1995) ได้้กล่่าวไว้้ว่่า 
ภาพยนตร์์เชิิงปฏิิสััมพัันธ์์มีีวิิธีีการแสดงผลอย่างที่่�สามคืือ การปฏิิสััมพัันธ์์ 
นอกเหนืือจากภาพเคล่ื่�อนไหวและเสีียง กล่่าวคืือ ภาพยนตร์์เชิิงปฏิิสััมพัันธ์์
สามารถให้้ผู้้�ชมเข้า้ไปมีีส่ว่นร่ว่มในการกำหนดการกระทำที่่�ส่ง่ผลต่อ่โครงสร้า้ง
การเล่่าเรื่่�องของภาพยนตร์์ ซึ่่�งอาจจะเปลี่่�ยนแปลงบางส่่วนของเรื่่�องหรืืออาจจะ
เปลี่่�ยนแปลงทั้้�งเรื่่�องผ่่านตัวเลืือกการกระทำของตััวละครในภาพยนตร์์
ที่่�จะปรากฏบนจอภาพยนตร์์แบบเรีียลไทม์์ทำให้้ผู้้�ชมได้้รัับประสบการณ์์ใหม่่
ที่่�ไม่่เหมืือนกับการดููภาพยนตร์์แบบธรรมดาที่่�ผู้้�ชมเป็็นผู้้�ที่่�มีีหน้้าที่่�รัับข้้อมููล
เพีียงอย่่างเดีียวอีีกต่่อไป
	 การที่่�ผู้้�ชมสามารถเลืือกเหตุุการณ์์หรืือการกระทำของตััวละครได้้
อัันจะส่่งผลต่่อเส้้นเรื่่�องของภาพยนตร์์นั้้�นเป็็นประเด็็นที่่�น่่าสนใจในการ
ศึึกษาโครงสร้้างการเล่่าเรื่่�องของภาพยนตร์์ปฏิิสััมพัันธ์์ อย่่างไรก็็ตาม 
การนำทฤษฎีีโครงสร้้างการเล่่าเรื่่�องและแนวคิดโครงสร้้าง 3 องก์์ ซึ่่�งเป็็น
กรอบแนวคิดที่่�พััฒนาขึ้้�นสำหรัับภาพยนตร์์เชิิงเส้้น มาใช้้ในการวิิเคราะห์์
ภาพยนตร์์เชิงิปฏิสัิัมพันัธ์น์ั้้�น ได้้ก่อ่ให้้เกิดิความท้้าทาย เน่ื่�องจากส่ื่�อประเภทน้ี้�
มีีลัักษณะเป็็น โครงสร้้างการเล่่าเรื่่�องแบบแตกกิ่่�ง (branching narrative 
structure) ที่่�ผู้้�ชมมีีอำนาจในการกระทำ ในการกำหนดทิิศทางของเรื่่�อง
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ที่่�ผู้้�ชมสามารถเลืือกเส้้นทางที่่�นำไปสู่่�ตอนจบที่่�แตกต่่างกัันหรืือแม้้กระทั่่�ง
ตอนจบที่่�ไม่่สมบููรณ์์ตามหลัักการเล่่าเรื่่�องแบบดั้้�งเดิิม จึึงเป็็นประเด็็นสำคััญ
ที่่�ต้้องมีีการวิิเคราะห์์เพิ่่�มเติิมด้้วยกรอบแนวคิดที่่�เฉพาะเจาะจงสำหรัับส่ื่�อ
ปฏิิสััมพัันธ์์ เช่่น แนวคิิด Ludology ที่่�มองการเล่่าเรื่่�องผ่่านกลไกของเกม 
(Frasca, 2003) ในการศึกึษานี้้� ผู้้�วิจัิัยได้บูู้รณาการทฤษฎีโีครงสร้า้งการเล่า่เรื่่�อง
และแนวคิดโครงสร้้าง 3 ซึ่่�งเป็็นรากฐานของการวิิเคราะห์์ภาพยนตร์์เชิิงเส้้น
เข้้ากัับทฤษฎีีปฏิิสััมพัันธ์์เชิิงสััญลัักษณ์์ เพื่่�อทำความเข้้าใจถึึงมิิติิของการ
มีีส่่วนร่่วมและจิิตวิิทยาการตััดสิินใจของผู้้�ชมในภาพยนตร์์เชิิงปฏิิสััมพัันธ์์ 
การผสมผสานแนวคิิดเหล่่านี้้�ช่่วยให้้สามารถวิิเคราะห์์โครงสร้้างการเล่่าเรื่่�อง
ที่่�ซัับซ้้อนและผลกระทบของการตััดสิินใจของผู้้�ชมได้้อย่่างครอบคลุุม
	ดั ังนั้้�น ผู้้�วิิจััยจึึงเห็็นสมควรว่่า การศึึกษาประวััติิความเป็็นมา
และโครงสร้้างการเล่่าเรื่่�องภาพยนตร์์ปฏิิสััมพัันธ์์โดยการบููรณาการทฤษฎีี
การเล่่าเรื่่�องดั้้�งเดิิมเข้้ากัับแนวคิดของส่ื่�อใหม่่จะสามารถนำไปพััฒนาวงการ
อุตุสาหกรรมภาพยนตร์ไ์ทยได้ ้เนื่่�องจากยังัไม่ป่รากฏว่า่มีีผู้้�ผลิติภาพยนตร์ไ์ทย
ได้ผ้ลิติภาพยนตร์แ์นวปฏิสิัมัพัันธ์ม์าอย่า่งแพร่ห่ลาย การศึึกษาน้ี้�นอกจากจะ
พยายามยกระดัับอุุตสาหกรรมภาพยนตร์์ไทยไปสู่่� ขอบเขตใหม่่แล้้ว
ยัังวิิเคราะห์์โครงสร้้างการเล่่าเรื่่�องของภาพยนตร์์ปฏิิสััมพัันธ์์เพื่่�อการ
พััฒนาทางด้้านบทภาพยนตร์์ให้้สอดรัับกัับโครงสร้้างการเล่่าเรื่่�องที่่�เหมาะกัับ
ภาพยนตร์์ปฏิสิัมัพันัธ์์ เพื่่�อการเข้้าถึงึของผู้้�บริโิภคที่่�มีีความต้้องการที่่�หลากหลาย
และยัังสามารถพัฒนาบุคุลากรทางด้า้นภาพยนตร์ใ์นมิติิคิวามก้้าวหน้า้ทางด้้าน
เทคโนโลยีีสารสนเทศและการสื่่�อสารต่่อไปได้้
		
วััตถุุประสงค์์

	 1. เพ่ื่�อศึึกษาประวััติิความเป็็นมาของภาพยนตร์์เชิิงปฏิิสััมพัันธ์์
	 2. เพื่่�อศึึกษาโครงสร้้างการเล่่าเรื่่�องของภาพยนตร์์เชิิงปฏิิสััมพัันธ์์
	 3. เพื่่�อวิิเคราะห์์จิิตวิิทยาการตััดสิินใจของผู้้�ชมในภาพยนตร์์
เชิิงปฏิิสััมพัันธ์์
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แนวคิิด ทฤษฎีี และงานวิิจััยที่่�เกี่่�ยวข้้อง

	 ในการศึึกษาครั้้�งนี้้�ผู้้�วิิจััยได้้ศึึกษา แนวคิิดทฤษฎีีการเล่่าเรื่่�อง 
ทฤษฎีีโครงสร้้าง 3 องก์์และทฤษฎีีปฏิิสััมพัันธ์์เชิิงสััญลัักษณ์์ โดยมีี
รายละเอีียดดัังนี้้�

	 แนวคิิดทฤษฎีีโครงสร้้างการเล่่าเรื่่�อง (narrative theory)	
	 แนวคิดิการเล่่าเรื่่�องเป็น็ศาสตร์์ที่่�มีีพัฒันาการมายาวนาน ตั้้�งแต่ยุ่คุ
กรีีกโบราณจนถึงึยุคุหลังัสมัยัใหม่ ่โดยมุ่่�งเน้น้การทำความเข้า้ใจวิธิีีการที่่�มนุษุย์์
ใช้้ในการสื่่�อสารประสบการณ์์ และความหมายผ่่านโครงสร้้างของเรื่่�องเล่่า 
โดย ขจิิตขวััญ กิิจวิิสาละ (2564) ระบุุว่่า การวิิเคราะห์์การเล่่าเรื่่�องในงาน
สื่่�อสารศึึกษามัักจะทำการวิิเคราะห์์องค์์ประกอบที่่�ประกอบด้้วยมุุมมอง
การเล่่าเรื่่�อง ตััวละคร โครงเรื่่�อง แก่่นเรื่่�อง ความขััดแย้้งและเทคนิิคต่่าง ๆ 
เพื่่�อทำความเข้า้ใจการประกอบสร้า้งความหมายและอุดุมการณ์ใ์นสังัคม และ
อุุบลวรรณ เปรมศรีีรััตน์์ (2558) ชี้้�ให้้เห็็นว่่า การเล่่าเรื่่�องในสื่่�อต่่าง ๆ เช่่น 
ภาพยนตร์์และละครโทรทััศน์์ มัักให้้ความสำคััญกัับแก่่นเรื่่�องและความ
ขััดแย้้งเป็็นหลััก โดยมีีวัตถุุประสงค์์เพ่ื่�อสร้้างความเพลิิดเพลิินและให้้ข้้อคิด
แก่่ผู้้�รับสาร บทบาทของทฤษฎีีต่อการวิิจััย กล่่าวคืือ ทฤษฎีีการเล่่าเรื่่�อง
ทำหน้้าที่่�เป็น็กรอบหลักัในการวิเิคราะห์ว์่า่ผู้้�สร้า้งสรรค์ผ์ลงานได้อ้อกแบบและ
จััดวางองค์์ประกอบของเรื่่�องอย่่างไร ในงานวิิจััยนี้้� ผู้้�วิิจััยนำแนวคิิดดัังกล่่าว
มาใช้้เป็็นเครื่่�องมืือในการวิิเคราะห์์ตััวละคร แก่่นเรื่่�องและความขััดแย้้ง
ที่่�ปรากฏในภาพยนตร์ท์ี่่�ศึึกษา เพื่่�อทำความเข้า้ใจว่า่การเล่า่เรื่่�องในบริบิทนั้้�น ๆ
มีีองค์์ประกอบด้้านความขััดแย้้งของตััวละครอย่างไร มีีการประกอบสร้้างความ
หมายและสื่่�อสารไปยัังผู้้�รัับสารอย่่างไร

	 ทฤษฎีีโครงสร้้าง 3 องก์์ (the 3 act structure) 
	 เป็็นกรอบแนวคิดพื้้�นฐานที่่�ใช้้ในการออกแบบและวิิเคราะห์์
โครงสร้า้งของเรื่่�องเล่า่ โดยเฉพาะอย่า่งยิ่่�งในงานเขีียนบทภาพยนตร์ ์บทละคร
และวรรณกรรม โครงสร้้าง 3 องก์์ ประกอบด้้วย องก์์ที่่� 1 การเริ่่�มเรื่่�อง 
องก์์ที่่� 2 การพััฒนาเหตุุการณ์์ และองก์์ที่่� 3 การยุุติิเรื่่�องราว โดย Song and
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Chermanchonlamark (2024) กล่่าวเสริมิว่่า โครงสร้้าง 3 องก์์ ใช้้การลำดับั
เหตุกุารณ์์ 5 ขั้้�นตอน ได้้แก่่ การเริ่่�มเรื่่�อง การพััฒนาเหตุุการณ์์ ภาวะวิิกฤต 
ภาวะคลี่่�คลาย และการยุุติิเรื่่�องราว บทบาทของทฤษฎีีต่่อการวิิจััย กล่่าวคืือ
แนวคิิดโครงสร้้าง 3 องก์์ ทำหน้้าที่่�เป็็นกรอบในการแบ่่งและวิิเคราะห์์
ลำดัับการดำเนิินเรื่่�องของภาพยนตร์์ที่่�ศึึกษา ผู้้�วิิจััยนำโครงสร้้างทั้้�ง 3 องก์์ 
มาเป็น็หน่ว่ยในการวิเิคราะห์ว์่า่แต่ล่ะช่ว่งของเนื้้�อหามีีการสร้า้งความตึงึเครีียด 
การพััฒนาตััวละครและการคลี่่�คลายปมปััญหาอย่่างไร ซึ่่�งช่่วยให้้สามารถ
อธิิบายกลไกการดึึงดููดผู้้�ชมและการถ่่ายทอดความหมายผ่่านโครงสร้้างเรื่่�อง
ได้้อย่่างเป็็นระบบ	

	 ทฤษฎีีปฏิิสััมพัันธ์์เชิิงสััญลัักษณ์์ (symbolic interactionism 
theory)
	 เป็็นแนวคิดทางสัังคมวิิทยาและจิิตวิิทยาสัังคมที่่�เน้้นการทำความ
เข้้าใจพฤติิกรรมของมนุุษย์์ผ่่านการตีีความความหมายของสััญลัักษณ์์และ
การปฏิิสััมพัันธ์์ทางสัังคม ทฤษฎีีนี้้�เสนอว่า มนุุษย์์สร้้างความหมายให้้กัับ
สิ่่� งต่่าง ๆ รอบตััวผ่่านกระบวนการส่ื่�อสารและปฏิิ สััมพัันธ์์ กัับผู้้�อื่่�น 
และความหมายเหล่่านี้้�เองที่่�เป็็นตััวกำหนดพฤติิกรรมและการรัับรู้้�โลก
ของแต่่ละบุุคคล (Borkam & Prajaknate, 2022) บทบาทของทฤษฎีี
ต่่อการวิิจััย กล่่าวคืือ ทฤษฎีีปฏิิสััมพัันธ์์เชิิงสััญลัักษณ์์ทำหน้้าที่่�เป็็นกรอบ
ในการตีีความสััญลัักษณ์์  บทสนทนาและพฤติิกรรมของตััวละคร
ในเชิิงสัังคมและวััฒนธรรม ผู้้�วิิจััยนำแนวคิดนี้้�มาใช้้วิิเคราะห์์ว่่าสััญลัักษณ์์ 
และการปฏิิสััมพัันธ์์ระหว่่างตััวละครภาพยนตร์์ที่่�ศึึกษาสะท้้อนหรืือประกอบ
สร้า้งความหมายทางสัังคมอย่างไร รวมถึึงช่่วยให้้เข้า้ใจกระบวนการที่่�ผู้้�รับัสาร
ตีีความจากสารที่่�ได้้รัับจากภาพยนตร์์

	  แนวคิดด้้านจิิตวิิทยาการตััดสิินใจ (decision-making 
psychology)
 	 เป็็นกลไกทางจิิตวิิทยาที่่�มนุุษย์์ใช้้ในการตััดสิินใจอย่่างรวดเร็็ว
ภายใต้้ข้้อจำกััดของเวลาและความไม่่แน่่นอน โดยสุุภสิิรีี จัันทวริินทร์์ (2564)
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อธิบิายว่า่ มนุษุย์ม์ักัตกหลุมุพรางทางความคิดิ เช่น่ การกลัวัความรู้้�สึกเสีียดาย 
(regret avoidance) หรืือการถููกช้ี้�นำด้้วยวิธิีีการนำเสนอข้อมููล แม้้ผลลััพธ์จ์ะ
เท่า่กัันก็ตาม บทบาทของแนวคิดน้ี้�ต่่อการวิจัิัย กล่่าวคืือ ใช้เ้ป็็นกรอบวิเิคราะห์์
ว่่าภาพยนตร์์เชิิงปฏิิสััมพัันธ์์มีีการออกแบบชุุดคำถามอย่างไรเพ่ื่�อกระตุ้้�นอคติิ
ทางความคิิดของผู้้ �รัับชม ซึ่่�งส่่งผลโดยตรงต่่อประสบการณ์์การเลืือกและ
การมีีส่วนร่วมกับัเนื้้�อหา และทำหน้า้ที่่�เป็น็กรอบโครงสร้า้งที่่�อธิบิายลำดับัขั้้�น
ตอนการเลืือกของผู้้�ชม ตั้้�งแต่่การรับัรู้้�เป้า้หมายในเรื่่�องราวไปจนถึงึพฤติกิรรม
หลัังการตััดสิินใจ
	
ระเบีียบวิิธีีวิิจััย

	 งานวิจิัยันี้้�เป็น็งานวิจิัยัเชิงิคุณุภาพ (qualitative research) ผู้้�วิจิัยั
จะใช้้การวิิเคราะห์์ตััวบท (textual analysis) เป็็นหลััก แล้้วทำการวิิเคราะห์์
ภาพยนตร์์อย่่างเป็็นระบบและเป็็นวััตถุุวิิสััยต่่อเนื้้�อหาที่่�ปรากฏในภาพยนตร์์
เชิิงปฏิิสััมพัันธ์์ เพื่่�อระบุุลัักษณะ โครงสร้้าง รููปแบบและความสััมพัันธ์์ของ
องค์์ประกอบในการเล่่าเรื่่�อง และทางเลืือกที่่�นำไปสู่่�การตััดสิินใจของผู้้�รัับชม 
ผู้้�วิจิัยัได้้แบ่ง่การศึึกษาออกเป็็น 3 ส่ว่นหลัักตามวััตถุปุระสงค์์ ได้้แก่ ่การศึึกษา
ประวััติิความเป็็นมาของภาพยนตร์์เชิิงปฏิิสััมพัันธ์์ การวิิเคราะห์์โครงสร้้าง
การเล่่าเรื่่�องของภาพยนตร์์เชิงิปฏิสิัมัพันัธ์์ และการวิเิคราะห์์จิติวิทิยาการตัดัสินิใจ
ของผู้้�รัับชม โดยมีีขั้้�นตอนการดำเนิินการวิิจััยดัังต่่อไปนี้้�
	 1. ศึึกษาประวััติิความเป็็นมาของภาพยนตร์์เชิิงปฏิิสััมพัันธ์์ 
จากแหล่่งข้้อมููลที่่�เป็็นเอกสารงานวิิจััยเว็็บไซต์ บทความทางวิิชาการ รวมถึึง
บทความจากสื่่�อบัันเทิิงและภาพยนตร์์เชิิงปฏิิสััมพัันธ์์
	 2. การเลืือกประชากรและกลุ่่�มตััวอย่่าง การคััดเลืือกภาพยนตร์์
เชิงิปฏิสิัมัพันัธ์ใ์ช้ว้ิธิีีการเลืือกกลุ่่�มตัวัอย่า่งแบบเจาะจง (purposive sampling) 
เพื่่�อศึึกษาปรากฏการณ์์ของภาพยนตร์์เชิิงปฏิิสััมพัันธ์์ที่่�ได้้รัับความนิิยมและ
การมีีส่วนร่วมของผู้้�รัับชม โดยผู้้�วิิจััยเลืือกภาพยนตร์์จากแพลตฟอร์มรัับชม
ภาพยนตร์์แบบออนไลน์์ Netflix ซึ่่�งได้้รัับการคััดเลืือกตามเกณฑ์์ที่่�สะท้้อน
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ทั้้�งความนิิยมและการมีีส่่วนร่่วมของผู้้�รัับชมในระดัับสููงจากเว็็บไซต์์ IMDB: 
Internet Movie Database ซึ่่�งเป็็นแหล่่งข้้อมููลภาพยนตร์์ที่่�น่่าเชื่่�อถืือ 
และได้้รัับความนิิยม เกณฑ์์การคััดเลืือกภาพยนตร์์เชิิงปฏิิสััมพัันธ์์ทั้้�ง 3 เรื่่�อง 
ได้้แก่่
		  1) Black Mirror: Bandersnatch (ค.ศ. 2018) ได้้รัับการ
คััดเลืือกเนื่่�องจากเป็็นภาพยนตร์์เชิิงปฏิิสััมพัันธ์์ที่่�สร้้างปรากฏการณ์์และได้้
รัับความนิิยมอย่่างสููงในช่่วงแรกของการนำเสนอรููปแบบสื่่�อนี้้� ทำให้้เป็็นกรณีี
ศึึกษาที่่�สำคััญในการทำความเข้้าใจการมีีส่่วนร่่วมของผู้้�รัับชม
		  2) Choose Love (ค.ศ. 2023) เป็็นตัวัอย่างของภาพยนตร์์
เชิิงปฏิิสััมพัันธ์์ที่่�ผลิิตขึ้้�นในยุุคหลััง ซึ่่�งแสดงให้้เห็็นถึึงพััฒนาการและ
ความหลากหลายของเนื้้�อหาและกลไกการปฏิิสััมพัันธ์์ที่่�ซัับซ้้อนขึ้้�น
		  3) Escape the Undertaker (ค.ศ. 2021) เป็็นอีีกหนึ่่�ง
ตััวอย่่างที่่�แสดงให้้เห็็นถึึงการประยุุกต์์ใช้้รููปแบบเชิิงปฏิิสััมพัันธ์์กัับประเภท
เนื้้�อหาที่่�แตกต่่างออกไป เช่น่ แนวสยองขวัญั แฟนตาซีี ซึ่่�งช่ว่ยให้ก้ารวิเิคราะห์์
ครอบคลุุมมิิติิที่่�หลากหลายของภาพยนตร์์เชิิงปฏิิสััมพัันธ์์และพฤติิกรรม
การตััดสิินใจของผู้้�รัับชมในบริิบทที่่�แตกต่่างกััน
	 3. การวิเิคราะห์์โครงสร้้างการเล่่าเรื่่�อง ผู้้�วิจิัยัจะใช้ ้ทฤษฎีีโครงสร้้าง
การเล่่าเรื่่�องและแนวคิิดโครงสร้้าง 3 องก์์ เป็็นกรอบในการวิิเคราะห์์ 
เพื่่�อทำความเข้้าใจองค์์ประกอบของการเล่่าเรื่่�องของภาพยนตร์์ปฏิิสััมพัันธ์์ 
โดยจะพิิจารณาว่่าโครงสร้้างเหล่่านี้้�ถููกปรัับใช้้และเปลี่่�ยนแปลงไปอย่่างไร
เม่ื่�อมีีองค์์ประกอบของการปฏิิสััมพัันธ์์เข้้ามาเกี่่�ยวข้้องโดยองค์์ประกอบใน
การวิเิคราะห์์โครงสร้้างการเล่่าเรื่่�องประกอบด้้วยองค์์ประกอบหลัักดังัต่อ่ไปนี้้�
	 	 1) การแบ่่งองค์์ประกอบโครงสร้้างของเรื่่�อง พิิจารณา
การแบ่่งเรื่่�องราวออกเป็็นส่วน ๆ  ตามโครงสร้้าง 3 องก์์  ได้้แก่่ องก์์ที่่� 1 (การเปิิดเรื่่�อง
นำเสนอตััวละครและปััญหา) องก์์ที่่� 2 (การเผชิญหน้้ากัับความขััดแย้้งและ
พัฒันาการของเรื่่�องราว) และองก์์ที่่� 3 (จุุดสููงสุุดของเรื่่�องราวและการคลี่่�คลาย) 
	 	 2) ความขััดแย้้ง วิิเคราะห์์ประเภทของความขััดแย้้ง
ที่่�เกิิดขึ้้�นในเรื่่�องทั้้�งด้้านความขััดแย้้งภายในตััวละคร ภายนอกตััวละครและ 
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ความขััดแย้้งกัับสภาพแวดล้้อม เช่่น มนุุษย์์กัับมนุุษย์์ มนุุษย์์กัับธรรมชาติิ 
มนุุษย์์กัับตนเองและบทบาทของความขััดแย้้งในการขัับเคลื่่�อนเรื่่�องราว 
รวมถึึงการที่่�ทางเลืือกของผู้้�รัับชมส่่งผลต่่อการเปลี่่�ยนแปลงของความขััดแย้้ง
		  3) ตััวละคร ศึึกษาพััฒนาการของตััวละครหลัักและ
ตัวัละครรอง รวมถึึงแรงจููงใจและการตััดสิินใจของตััวละครที่่�ได้้รับัอิทิธิิพลจาก
ทางเลืือกของผู้้�รัับชม
	 	 4) จุุดตััดสิินใจ ระบุุลัักษณะของจุุดตััดสิินใจที่่�ผู้้�รัับชม
ต้้องเผชิิญ วิิเคราะห์์ว่่าจุุดตััดสิินใจเหล่่านี้้�ส่่งผลต่่อโครงสร้้างการเล่่าเรื่่�องและ
เส้้นทางของเรื่่�องราวอย่่างไร
	 	 5) ผลลััพธ์์ที่่�หลากหลาย วิิเคราะห์์ความแตกต่่างของ
ผลลััพธ์์หรืือเส้้นทางของเรื่่�องราวที่่�เกิิดจากการตััดสิินใจที่่�แตกต่่างกัันของ
ผู้้�รัับชม และผลกระทบต่่อความสมบููรณ์์ของโครงสร้้างการเล่่าเรื่่�อง
	 4. การวิิเคราะห์์จิิตวิิทยาการตััดสิินใจของผู้้�รัับชม ในส่่วนนี้้� ผู้้�วิิจััย
จะวิิเคราะห์์กระบวนการตััดสิินใจของผู้้�รัับชมในฐานะผู้้�มีีปฏิิสััมพัันธ์์ร่่วมกัับ
ภาพยนตร์์ โดยใช้้ทฤษฎีีปฏิิสััมพัันธ์์และแนวคิิดจิิตวิิทยาการตััดสิินใจ 
เป็็นกรอบในการวิิเคราะห์์ เพ่ื่�อทำความเข้้าใจปััจจััยที่่�ส่่งผลต่่อการเลืือกของ
ผู้้�รัับชม แรงจููงใจเบื้้�องหลัังการตััดสิินใจและผลกระทบทางอารมณ์์และ
พฤติิกรรมที่่�เกิิดขึ้้�นจากการมีีส่่วนร่่วมในภาพยนตร์์เชิิงปฏิิสััมพัันธ์์
	 5. สรุุปการวิิเคราะห์์โครงสร้้างการเล่่าเรื่่�องของภาพยนตร์์
เชิิงปฏิิสััมพัันธ์์จากทฤษฎีีโครงสร้้างการเล่่าเรื่่�อง แนวคิิดโครงสร้้าง 3 องก์์ 
ทฤษฎีีปฏิิสััมพัันธ์์ แนวคิิดรููปแบบทฤษฎีีปฏิิสััมพัันธ์์และแนวคิิดจิิตวิิทยา
การตััดสิินใจ เพื่่�อให้้ได้้ข้้อสรุุปที่่�สมบููรณ์์และตอบวััตถุุประสงค์์ของการวิิจััย
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ภาพที่่� 1 กรอบแนวคิิดในการศึึกษาโครงสร้้างการเล่่าเรื่่�องของภาพยนตร์์
เชิิงปฏิิสััมพัันธ์์ 

ผลการศึึกษา

	 1. ประวััติิความเป็็นมาของภาพยนตร์์เชิิงปฏิิสััมพัันธ์์ 
	 จากการศึึกษาประวััติิความเป็็นมาของภาพยนตร์์เชิิงปฏิิสััมพัันธ์์ 
พบว่่า พััฒนาการของส่ื่�อประเภทน้ี้�สามารถแบ่่งออกได้้เป็็นสามช่่วงสำคััญ 
ได้้แก่่ ยุุคเริ่่�มต้้น ยุุควิิดีีโอเกมและยุุคสตรีีมมิ่่�ง โดยแต่่ละยุุคสะท้้อนให้้เห็็น
การเปลี่่�ยนแปลงทั้้�งในด้านเทคโนโลยีีและรููปแบบการปฏิิสััมพัันธ์์ระหว่่าง
ผู้้�ชมกัับเนื้้�อหา
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		  1.1 ยุุคเริ่่�มต้้น (ค.ศ. 1912 – 1970)
		  ภาพยนตร์์เชิงิปฏิสัิัมพัันธ์ม์ีีต้นกำเนิิดในรููปแบบเกมยิิงภาพ
ชื่่�อ Life Targets ซึ่่�งเป็น็ที่่�นิิยมในสหราชอาณาจัักรตั้้�งแต่ ่ค.ศ. 1912 เป็น็ต้น้มา
โดยเป็็นการยิิงปืืนไปยัังภาพเคลื่่�อนไหวที่่�ใช้้กลไกช่่วยให้้ภาพหยุุดนิ่่�ง
เมื่่�อผู้้�เล่่นยิิงโดนเป้้าหมาย ซึ่่�งถืือเป็็นต้้นกำเนิิดของเกมแนวยิิงปืืนมุุมมอง
บุุคคลที่่�หนึ่่�ง (Darley, 2000) ในยุุคนี้้�ปฏิิสััมพัันธ์์ยัังจำกััดอยู่่�เพีียงการ
ตอบสนองต่่อระบบกลไกที่่�กำหนดไว้้ล่่วงหน้้า ผู้้�ชมหรืือผู้้�เล่่นไม่่มีีอำนาจ
ในการกำหนดทิิศทางของเนื้้�อหาแต่่อย่่างใด โดยภาพยนตร์์เชิิงปฏิิสััมพัันธ์์
ที่่�มีีเนื้้�อเรื่่�องครบองค์์ประกอบของทฤษฎีีการเล่่าเรื่่�องเป็็นครั้้�งแรกคืือ 
ภาพยนตร์์ เรื่่�อง Kinoautomat (ค.ศ. 1967) ผลงานของผู้้�กำกัับชาว
เช็็กเกีีย Radúz Činčera ที่่�เปิิดตััวในงาน Expo 67 เมืืองมอนทรีีออล 
ภาพยนตร์์เรื่่�องนี้้�ถููกยกย่่องว่่าเป็็นระบบภาพยนตร์์เชิิงปฏิิสััมพัันธ์์เรื่่�องแรก
ของโลกและได้้นำเสนอแนวคิดการเล่่าเรื่่�องแบบแบ่่งสาขา (branching 
narrative) มากกว่่าครึ่่�งศตวรรษก่่อนที่่� Netflix จะสร้้างภาพยนตร์์ 
เรื่่�อง Black Mirror: Bandersnatch (ค.ศ. 2018) ผู้้�ชม 124 คนในโรงภาพยนตร์์
ต่า่งมีีปุ่่�มสีีแดงและสีีเขีียวอยู่่�ที่่�เบาะนั่่�ง เพื่่�อโหวตตัดัสินิใจในจุดุสำคัญัของเรื่่�อง 
(Ng, 2011) อย่่างไรก็็ตาม การศึึกษาโครงสร้้างของ Kinoautomat พบว่่า
แม้้จะให้้ภาพลวงตาของการมีีทางเลืือก แต่่เส้้นทางการเล่่าเรื่่�องทั้้�งหมด
ล้้วนนำไปสู่่�บทสรุุปเดีียวกััน ซึ่่�งแสดงให้้เห็็นข้้อจำกััดของการปฏิิสััมพัันธ์์
ในยุุคเริ่่�มต้้น
		  1.2 ยุุควิิดีีโอเกม (ค.ศ. 1970 – 2010)
		  แม้้ภาพยนตร์์ เรื่่�อง Kinoautomat จะได้้รัับเสีียงช่ื่�นชม
จากทั่่�วโลกหลัังการฉายที่่� Expo 67 แต่่ผลงานบุกเบิิกด้้านการเล่่าเรื่่�อง
เชิิงปฏิิสััมพัันธ์์นี้้�กลัับเลืือนหายไปจากความทรงจำอย่่างรวดเร็็ว (Hales, 
2005) แทนที่่�ภาพยนตร์์เชิิงปฏิิสััมพัันธ์์จะพััฒนาต่่อยอดในวงการภาพยนตร์์ 
เทคโนโลยีีดัังกล่่าวกลัับถููกนำไปใช้้ในวิิดีีโอเกมซึ่่�งผสมผสานกัับภาพวิิดีีโอ
ที่่�ถ่า่ยทำไว้ล้่ว่งหน้า้ (FMV: Full Motion Video) และได้ร้ับัความนิยิมมากกว่า่
ยุุค FMV จึึงถืือเป็็นยุุคของ “ภาพยนตร์์เชิิงปฏิิสััมพัันธ์์ยุุคแรก” (early 
interactive cinema) ซึ่่�งมีีผลงานถึึง 413 ชิ้้�นที่่�จััดประเภทได้้เป็็นทั้้�ง
เกมภาพยนตร์ ์งานศิิลปะและภาพยนตร์ ์(Perron et al., 2008) ความแตกต่า่ง
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สำคััญระหว่่างยุุคนี้้�กัับยุุคเริ่่�มต้้นคืือการที่่�ผู้้�ชมเริ่่�มมีีบทบาทในการกำหนด
เส้้นทางของเรื่่�องเล่่าได้้มากขึ้้�น แม้้จะยัังคงอยู่่�ในกรอบที่่�ผู้้�สร้้างกำหนดไว้้
ก็ต็าม นอกจากนี้้� การปฏิสิัมัพันัธ์ใ์นยุคุนี้้�ยังัต้อ้งอาศัยัอุปุกรณ์แ์ละพื้้�นที่่�เฉพาะ 
ไม่่ว่่าจะเป็็นโรงภาพยนตร์์หรืือเครื่่�องเล่่นเฉพาะทาง นัักสร้้างภาพยนตร์์
ยัังคงแสวงหาวิิธีีการปฏิิสััมพัันธ์์รููปแบบใหม่่ เช่่น ภาพยนตร์์ เรื่่�อง 
I'm Your Man (ค.ศ. 1992) ที่่�ผู้้�ชมใช้้จอยสติ๊๊�กเพื่่�อลงคะแนนแบบเรีียลไทม์์
ในโรงภาพยนตร์ ์Loews Theatres หรืือ Switching (ค.ศ. 2003) ที่่�ใช้ท้่า่ทาง 
และสีีหน้้าของนัักแสดงแทนการขึ้้�นตััวเลืือกบนหน้้าจอ
		  1.3 ยุุคสตรีีมมิ่่�ง (ค.ศ. 2010 – ปััจจุุบััน)
		  การเปลี่่�ยนผ่านสู่่�ยุคสตรีีมมิ่่�งถืือเป็็นการเปลี่่�ยนแปลง
เชิิงโครงสร้้างครั้้�งสำคััญ เนื่่�องจากผู้้�ชมสามารถมีีปฏิิสััมพัันธ์์กัับเนื้้�อหาได้้
อย่่างสะดวกและเป็็นส่่วนตััว โดยไม่่จำเป็็นต้้องพึ่่�งพาอุุปกรณ์์หรืือสถานที่่�
พิิเศษอีีกต่่อไป ภาพยนตร์์ที่่�ทำให้้ผู้้�คนกลัับมาสนใจสื่่�อประเภทน้ี้�อีีกครั้้�งคืือ 
Black Mirror: Bandersnatch (ค.ศ. 2018) ของ Netflix ได้้นำการเล่่าเรื่่�อง
เชิิงปฏิิสััมพัันธ์์มาสู่่�ผู้้�ชมวงกว้้างในรููปแบบที่่�แตกต่่างจากผลงานก่อนหน้้า 
โดยมีีโครงสร้า้งแบบ nonlinear ที่่�มีีทางแยกจำนวนมากแต่ย่ังัคงจำกัดัอำนาจ
ในการตัดัสินิใจของผู้้�ชม (Rezk & Haahr, 2020) ความซับัซ้้อนของโครงสร้า้ง
การเล่่าเรื่่�อง และความสามารถในการปฏิิสััมพัันธ์์ทำให้้ภาพยนตร์์เรื่่�องนี้้�
เป็็นที่่�รู้้�จัักอย่่างกว้้างขวางในทัันทีีที่่�เผยแพร่่ ความสำเร็็จของภาพยนตร์์ 
เรื่่�อง Black Mirror: Bandersnatch ส่่งผลให้้เกิิดการสร้้างเนื้้�อหา
เชิิงปฏิิสััมพัันธ์์ที่่�หลากหลายมากขึ้้�น ไม่่ว่่าจะเป็็นภาพยนตร์์สั้้�น สารคดีีหรืือ
ซีีรีีส์์เชิิงปฏิิสััมพัันธ์์ พููดได้้ว่่าการพััฒนาเทคโนโลยีีสารสนเทศมีีความสำคััญ
ต่่อพััฒนาการของการนำเสนอภาพยนตร์์เชิิงปฏิิสััมพัันธ์์ 
	 เมื่่�อพิิจารณาพััฒนาการของภาพยนตร์์เชิิงปฏิิสััมพัันธ์์ตลอด 3 ยุุค 
จะพบนััยสำคััญที่่�เชื่่�อมโยงกัับการศึึกษาโครงสร้้างการเล่่าเรื่่�องอย่่างชััดเจน
ในยุุคเริ่่�มต้้นโครงสร้้างการเล่่าเรื่่�องยัังคงเป็็นเส้้นตรง ผู้้�ชมมีีบทบาทเพีียง
การโหวตตามตัวัเลืือกที่่�กำหนดไว้ล้่ว่งหน้า้ ต่อ่มาในยุคุวิดิีีโอเกมและ FMV ได้้
มีีการเสนอรููปแบบภาพยนตร์เ์ชิงิปฏิสิัมัพันัธ์ใ์หม่ซ่ึ่่�งผู้้�ชมสามารถประกอบสร้า้ง
เรื่่�องราวของตััวเองได้้ โดยรัักษาความต่่อเนื่่�องของเรื่่�องเล่่าไว้้ในขณะเดีียวกััน 
และในยุคสตรีีมมิ่่�ง จาก Kinoautomat (ค.ศ. 1967) ซึ่่�งเป็็นภาพยนตร์์
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เรื่่�องแรกที่่�เปิิดให้้ผู้้�ชมโหวตกำหนดผลลััพธ์์ของเนื้้�อเรื่่�อง จนถึึงภาพยนตร์์ 
เรื่่�อง Black Mirror: Bandersnatch ของ Netflix ที่่�ฟื้้�นคืืนการเล่่าเรื่่�อง
แบบปฏิิสััมพัันธ์์สู่่�แพลตฟอร์มดิิจิิทััลระดัับมวลชน จะเห็็นได้้ว่่า พััฒนาการ
ดัังกล่่าวเป็็นการผสมผสานองค์์ประกอบทางภาพยนตร์์กัับองค์์ประกอบ
คล้้ายเกมเข้้าด้้วยกัันอย่่างต่่อเนื่่�อง และเมื่่�อพิิจารณาภาพรวมของพััฒนาการ
ทั้้�งสามยุคุ จะเห็น็ได้ช้ัดัว่า่ โครงสร้า้งการเล่า่เรื่่�องของภาพยนตร์เ์ชิงิปฏิสิัมัพันัธ์์
มีีการเปลี่่�ยนแปลงในแต่่ละช่่วงเวลา งานศึึกษาส่่วนใหญ่่ในวรรณกรรมด้้าน
ภาพยนตร์์เชิิงปฏิิสััมพัันธ์์มุ่่�งเน้้นไปที่่�ผลกระทบต่่อโครงสร้้างการเล่่าเรื่่�อง
และยัังตั้้�งคำถามเชิิงลึึกถึึงการมีีส่่วนร่่วมเชิิงปฏิิสััมพัันธ์์ระหว่่างผู้้�ชมกัับ
ภาพยนตร์์ว่่าส่่งผลต่่อการรัับรู้้�เวลาและความรู้้�สึึกถึึงการกระทำในการรัับชม
อย่่างไร พััฒนาการดัังกล่่าวจึงแสดงให้้เห็็นว่า โครงสร้้างการเล่่าเรื่่�อง
ในภาพยนตร์์เชิิงปฏิิสััมพัันธ์์ไม่่ได้้เป็็นสิ่่�งตายตััว แต่่ถููกหล่่อหลอมโดยทั้้�ง
ข้้อจำกััดและความเป็็นไปได้้ของเทคโนโลยีีในแต่่ละยุุคสมััย
	 2. การวิิ เคราะห์์โครงสร้้างการเล่่าเรื่่�องภาพยนตร์์ เชิิง
ปฏิิสััมพัันธ์์
	 ภาพยนตร์์เชิิงปฏิิสััมพัันธ์์เป็็นการเล่่าเรื่่�องที่่�เปิิดโอกาสให้้ผู้้�ชม
มีีส่่วนร่่วมในการตััดสิินใจ ก่่อให้้เกิิดโครงสร้้างเรื่่�องราวแบบไม่่เป็็นเส้้นตรง 
การวิิเคราะห์์ของบทความจึึงมุ่่�งทำความเข้้าใจทั้้�งโครงสร้้างการเล่่าเรื่่�อง
และจิิตวิิทยาการตััดสิินใจ ตามแนวคิิดของ ดุุจเดืือน พัันธุุมนาวิิน (2550) 
ทฤษฎีีปฏิิสััมพัันธ์์เชิิงสััญลัักษณ์์ จากการศึึกษาวิิจััยของ สรีีวรรณ เจริิญรััถ 
(2556) ที่่�มีีอิิทธิิพลต่่อประสบการณ์์และความหมายของการรัับชม
		  2.1 โครงสร้้างการเล่่าเรื่่�อง
			   2.1.1 ภาพยนตร์์ เรื่่�อง Black Mirror : 
Bandersnatch (ค.ศ. 2018) นำเสนอเรื่่�องราวของสเตฟาน นัักพััฒนาเกม
ในค.ศ. 1984 ที่่�พยายามดััดแปลงนิิยายแฟนตาซีีให้้เป็็นเกมเชิิงปฏิิสััมพัันธ์์ 
โครงสร้้างการเล่่าเรื่่�องของภาพยนตร์์เรื่่�องนี้้�มีีความซับัซ้้อนสููง มีีเส้้นเรื่่�องแตกกิ่่�ง
จำนวนมากและมีีตอนจบที่่�แตกต่่างกัันถึง 16 แบบ ซึ่่�งแบ่่งเป็็นตอนจบ
ที่่�สมบููรณ์์แบบ 12 แบบ และตอนจบที่่�ไม่่สมบููรณ์์จำนวน 4 แบบ โครงสร้้าง
การเล่่าเรื่่�อง ภาพยนตร์์ใช้้โครงสร้้างแบบแตกกิ่่�ง (branching narrative) 
ที่่�ชััดเจน โดยมีีจุดตััดสิินใจปรากฏขึ้้�นบ่่อยครั้้�ง บางตััวเลืือกดููเหมืือนจะ
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เล็็กน้้อย เช่่น การเลืือกอาหารเช้้าหรืือเพลง แต่่กลัับส่่งผลกระทบต่่อเส้้นเรื่่�อง
ในภายหลััง การทำลายกำแพงที่่�สี่่� (fourth wall) เป็็นกลไกสำคััญที่่�ทำให้้ผู้้�
ชมตระหนัักถึึงบทบาทของตนเองในฐานะผู้้�ควบคุุมชะตากรรมของตััวละคร 
โดยเฉพาะเม่ื่�อสเตฟานเริ่่�มรัับรู้้�ว่่ามีีบางสิ่่�งบางอย่างกำลัังควบคุุมเขาอยู่่� 
ซึ่่�งสะท้้อนถึึงการที่่�ผู้้�ชมกำลัังควบคุุมการตััดสิินใจของสเตฟาน ด้้านจิิตวิิทยา
การตััดสิินใจ ในมุุมมองของทฤษฎีีปฏิิสััมพัันธ์์นิิยมผู้้�ชมถููกกระตุ้้�นให้้ตััดสิินใจ
ภายใต้้สถานการณ์์ที่่�กดดัันและไม่่แน่่นอน จิิตลัักษณะของผู้้�ชม เช่่น 
ความต้้องการที่่�จะเห็็นตอนจบที่่�ดีีที่่�สุุดหรืือความอยากรู้้�อยากเห็็นในเส้้นทาง
ที่่�แตกต่่างกัันล้วนส่งผลต่่อการเลืือก การที่่�บางตััวเลืือกนำไปสู่่�ตอนจบ
ที่่�ไม่่สมบููรณ์์ หรืือการย้้อนกลัับไปเลืือกใหม่่ เป็็นการสร้้างสถานการณ์์ที่่�บีีบ
ให้้ผู้้�ชมต้้องทบทวนการตััดสิินใจและสำรวจเส้้นทางอื่่�น ๆ ในด้านทฤษฎีี
ปฏิิสััมพัันธ์์เชิิงสััญลัักษณ์์ ตััวเลืือกต่่าง ๆ ใน Bandersnatch ทำหน้้าที่่�เป็็น
สััญลัักษณ์์ที่่�ผู้้�ชมต้้องตีีความ เช่่น การเลืือกเบอร์โทรศััพท์์หรืือสััญลัักษณ์์ 
PAX การตีีความเหล่่าน้ี้� กำหนดทิิศทางของเรื่่�องราวและสะท้้อนถึึงการ
ที่่�ผู้้�ชมสวมบทบาทเป็็น "ผู้้�ควบคุุมเรื่่�อง" ที่่�พยายามทำความเข้้าใจและควบคุุม
โลกของสเตฟาน การรัับชมซ้้ำหลายครั้้�งเพ่ื่�อสำรวจทุกเส้้นทางเป็็นการสร้้าง
ความหมายร่่วมกัันระหว่่างผู้้�ชมกัับส่ื่�อและสร้้าง "ตััวตน" ของผู้้�ชมในฐานะ
ผู้้�ไขปริิศนาของเรื่่�องราว
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ภาพที่่� 2 ผัังลำดัับการตััดสิินใจ ภาพยนตร์์เรื่่�อง Black Mirror: 
Bandersnatch (ค.ศ. 2018)
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			   2.1.2 ภาพยนตร์ ์เรื่่�อง Choose Love (ค.ศ. 2023)
เป็็นภาพยนตร์์โรแมนติกคอมเมดี้้�เชิิงปฏิิสััมพัันธ์์เรื่่�องแรกของ Netflix 
ที่่�ให้้ผู้้�ชมได้้ตััดสิินใจเลืือกเส้้นทางความรัักของคามิิ ตััวละครหลัักที่่�ต้้องเลืือก
ระหว่่างสามหนุ่่�ม โครงสร้้างการเล่่าเรื่่�อง เน้้นไปที่่�การสำรวจความสััมพัันธ์์ 
และอารมณ์ค์วามรู้้�สึกึเป็น็หลักั แม้้จะมีีหลายเส้น้ทางและตอนจบที่่�แตกต่่างกันั
9 แบบ แต่่โดยรวมแล้้วมักจะนำไปสู่่�ตอนจบที่่�สมบููรณ์์ในแง่่ของความรััก
หรืือการค้้นพบตััวเอง ตััวเลืือกต่่าง ๆ มัักเกี่่�ยวข้้องกัับความรู้้�สึึกส่่วนตััว 
ความปรารถนาหรืือการตััดสิินใจในความสััมพัันธ์์ ซึ่่�งแตกต่่างจากภาพยนตร์์ 
เรื่่�อง Black Mirror: Bandersnatch ที่่�เน้้นความซัับซ้้อนของพล็็อตเรื่่�อง 
ด้้านจิตวิิทยาการตััดสิินใจพบว่่า การตััดสิินใจในภาพยนตร์์ได้้รัับอิิทธิิพล
อย่่างมากจากจิิตลัักษณะของผู้้�ชม เช่่น ค่่านิิยมส่่วนบุุคคลเกี่่�ยวกัับความรััก
ความสััมพัันธ์์หรืือแม้้กระทั่่�งประสบการณ์์ความรัักในอดีีตของผู้้�ชมเอง 
สถานการณ์์ที่่�ภาพยนตร์์สร้้างขึ้้�นคืือ การที่่�คามิิเผชิิญหน้้ากัับทางเลืือก
ที่่�ยากลำบากทางอารมณ์ ์ซึ่่�งกระตุ้้�นให้ผู้้้�ชมต้อ้งใช้ค้วามรู้้�สึกึและสััญชาตญาณ
ในการตััดสิินใจมากกว่่าเหตุุผลเชิิงตรรกะ ในแง่่ของทฤษฎีีปฏิิสััมพัันธ์์
เชิิงสััญลัักษณ์์ ตััวเลืือกในภาพยนตร์์เป็็นสััญลัักษณ์์ของความปรารถนา และ
ความเป็็นไปได้้ในความสััมพัันธ์์ การตีีความสััญลัักษณ์์เหล่่านี้้�ขึ้้�นอยู่่�กับมุุม
มองส่่วนตััวของผู้้�ชมเกี่่�ยวกัับความรััก การที่่�ผู้้�ชมเลืือกเส้้นทางที่่�สอดคล้้องกัับ
ความรู้้�สึกึของตนเองเป็น็การสร้้าง “ตััวตน” ในฐานะผู้้�ที่่�สามารถกำหนดชะตา
ความรัักของคามิิและเป็็นการสะท้้อนค่่านิิยมส่่วนบุุคคลผ่่านการปฏิิสััมพัันธ์์
กัับสื่่�อ
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ภาพที่่� 3 ผัังลำดับัการตััดสินิใจ ภาพยนตร์์เรื่่�อง Choose Love (ค.ศ. 2023)
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			   2.1.3 ภาพยนตร์ ์เรื่่�อง Escape the Undertaker 
(ค.ศ. 2021) เป็็นภาพยนตร์์เชิิงปฏิิสััมพัันธ์์แนวสยองขวััญคอมเมดี้้�จาก 
WWE ที่่�ให้้ผู้้�ชมช่่วยกลุ่่�ม The New Day บุุกคฤหาสน์์ของ Undertaker 
เพื่่�อชิิงพลััง โครงสร้้างการเล่่าเรื่่�องภาพยนตร์์เรื่่�องน้ี้�มีีโครงสร้้างที่่�เน้้นภารกิิจ
เป็็นหลััก โดยมีีจุดตััดสิินใจที่่�นำไปสู่่�เส้้นทางต่่าง ๆ และตอนจบหลายแบบ 
รวม 7 แบบ รวมถึึงมีี “ตััวเลืือกหลอก” ที่่�ทำให้้เรื่่�องจบลงอย่างรวดเร็็ว
หากเลืือกผิิด โครงสร้้างนี้้�คล้้ายกัับเกมผจญภััยที่่�ผู้้�เล่่นต้้องผ่่านด่่านต่่าง ๆ 
เพื่่�อบรรลุุเป้้าหมาย ด้้านจิิตวิิทยาการตััดสิินใจ ในภาพยนตร์์มัักได้้รัับอิิทธิิพล
จากจิติลักัษณะที่่�เกี่่�ยวข้อ้งกับัการแก้ป้ัญัหา การเอาชนะอุปุสรรคและความกลัวั
สถานการณ์์ที่่�ภาพยนตร์์สร้้างขึ้้�นคืือความต่ื่�นเต้้นและอัันตรายภายใน
คฤหาสน์์ของ Undertaker ซึ่่�งกระตุ้้�นให้้ผู้้�ชมต้้องตััดสิินใจอย่่างรวดเร็็วและ
รอบคอบเพ่ื่�อนำพาตััวละครไปสู่่�ความสำเร็็จหรืือหลีีกเลี่่�ยงความพ่่ายแพ้้ 
ในบริิบทของทฤษฎีีปฏิิสััมพัันธ์์เชิิงสััญลัักษณ์์ สััญลัักษณ์์ในภาพยนตร์์คืือ 
วััตถุุ สถานที่่�หรืือการกระทำที่่�เกี่่�ยวข้้องกัับโลกของ WWE และ Undertaker 
การตีีความสััญลัักษณ์์เหล่่านี้้� เช่่น การเลืือก Power Vial หรืือการเผชิิญ
หน้้ากัับความกลััวล้้วนส่่งผลต่่อเส้้นเรื่่�องและตอนจบ การที่่�ผู้้�ชมมีีส่่วนร่่วม
ในการตัดัสินิใจเพื่่�อช่ว่ย The New Day เป็น็การสร้า้ง “ตัวัตน” ในฐานะผู้้�เล่น่
ที่่�พยายามเอาชนะความท้้าทาย และเป็็นส่่วนหนึ่่�งของเรื่่�องราว
			ซึ่่   �งเมื่่�อพิิจารณาจากภาพยนตร์์เชิิงปฏิิสััมพัันธ์์
ทั้้�งสามเรื่่�องที่่�มีี เนื้้�อหาและความยาวของเรื่่�องที่่�แตกต่่างกัันสามารถ
เปรีียบเทีียบถึึงจุุดที่่�ผู้้�ชมปฏิิสััมพัันธ์์กัับภาพยนตร์์หรืือเลืือกตััวเลืือกระหว่่าง
การรัับชมภาพยนตร์์ทั้้�งสามเรื่่�อง ดัังตารางดัังต่่อไปนี้้�
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ภาพที่่� 4 ผัังลำดัับการตััดสิินใจ ภาพยนตร์์เรื่่�อง Escape the Undertaker 
(ค.ศ. 2021)
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ตารางที่่� 1 จำนวนปฏิสัิัมพันัธ์ใ์นภาพยนตร์์และจำนวนตอนจบของภาพยนตร์์
ทั้้�ง 3 เรื่่�อง

ภาพยนตร์์
ความยาว

โดยประมาณ

จำำ�นวน

ตััวเลืือก

จำำ�นวน

ตอนจบ

ตอนจบ

สมบููรณ์์
ประเด็็นสำำ�คััญ

Black Mirror: 

Bandersnatch
90 นาทีี 44 แห่่ง 16 แบบ 12 แบบ

มีีตอนจบไม่่สมบูรณ์์

4 แบบ ทำำ�ให้้ผู้้�ชม

ต้้องดููซ้ำำ�� เพื่่�อหาเส้้น

เรื่่�องหลััก

Choose Love 77 นาทีี 42 แห่่ง 9 แบบ 9 แบบ
ทุุก เ ส้้นเรื่่� องนำำ� ไปสู่่�

ตอนจบที่่�สมบููรณ์์และ

มีคีวามยาวใกล้้เคียีงกันั

Escape the 

Undertaker
31 นาทีี 20 แห่่ง 7 แบบ 7 แบบ

ความยาวสั้้�นที่่�สุุด 

มีีตััว เลืือกน้้อยที่่�สุุด 

แต่่ทุุก เ ส้้นทางหลััก

สมบููรณ์์

	จ ากตารางที่่� 1 ชี้้�ให้้เห็็นว่่า ความยาวของภาพยนตร์์เชิิงปฏิิสััมพัันธ์์
มีีผลต่่อจำนวนตอนจบและความหลากหลายของโครงสร้้างการเล่่าเรื่่�อง 
โดยเฉพาะอย่่างยิ่่�ง จำนวนตััวเลืือกระหว่่างเรื่่�อง ก็็มีีความสััมพัันธ์์กัับจำนวน
ตอนจบและสััมพัันธ์์กัับความยาวของภาพยนตร์์เช่่นกััน ยิ่่�งมีีจำนวนตััวเลืือก
ในภาพยนตร์์มากก็็ส่่งผลให้้มีีตอนจบหลากหลายแบบมากขึ้้�น สำหรัับ
ภาพยนตร์์เรื่่�อง Black Mirror: Bandersnatch ซึ่่�งมีีความยาว 90 นาทีีและ
มีีจำนวนตััวเลืือกมากถึึง 44 แห่่ง ส่่งผลให้้มีีจำนวนตอนจบมากถึึง 16 แบบ 
แต่่ในจำนวนนี้้�มีีตอนจบที่่�สมบููรณ์์แบบเพีียง 12 แบบ และมีีตอนจบแบบ
ไม่่สมบููรณ์์อีีก 4 แบบ นั่่�นหมายความว่่าตอนจบที่่�ไม่่สมบููรณ์์เหล่่านี้้�เกิิดขึ้้�น
ก่่อนที่่�ตััวภาพยนตร์์จะเล่่าเรื่่�องอย่างครบถ้้วนตามทฤษฎีีการเล่่าเรื่่�อง ทำให้้
ผู้้�ชมต้้องดููซ้้ำอีีกหลายรอบเพ่ื่�อให้้ได้้ตอนจบที่่�สมบููรณ์์แบบ ในทางกลัับกััน 
ภาพยนตร์์เรื่่�อง Choose Love ซึ่่�งมีีความยาว 77 นาทีี และมีีจำนวนตัว
เลืือก 42 แห่่ง มีีตอนจบทั้้�งสิ้้�น 9 แบบ และทุุกแบบนั้้�นเป็็นตอนจบที่่�สมบููรณ์์
ทั้้�งสิ้้�นในแบบของตััวเอง ในขณะที่่�ภาพยนตร์์เรื่่�อง Escape the Undertaker 
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ซึ่่�งมีีความยาวเพีียง 31 นาทีี มีีตัวเลืือกจำนวน 20 แห่่ง หากไม่่นับัตอนจบหลอก
ก็็จะพบว่่า มีีตอนจบที่่�สมบููรณ์์แบบทั้้�งสิ้้�น 7 แบบ
	จ ากการศึึกษาวิิเคราะห์์โครงสร้้างการเล่่าเรื่่�องของภาพยนตร์์
เชิิงปฏิิสััมพัันธ์์ทั้้�งสามเรื่่�อง ทำให้้ทราบว่่าโครงสร้้างการเล่่าเรื่่�องในภาพยนตร์์
เชิิงปฏิิสััมพัันธ์์นั้้�น บางเส้้นเรื่่�องอาจไม่่ครบองค์์ประกอบตามแนวคิิดทฤษฎีี
การเล่่าเรื่่�องและแนวคิิดโครงสร้้าง 3 องก์์ เนื่่�องจากบางเส้้นทาง ภาพยนตร์์
ดำเนิินมาเพีียงไม่่กี่่�นาทีีก็พบกัับตอนจบ ซึ่่�งทำให้้เนื้้�อหาไม่่สมบููรณ์์ตาม
ทฤษฎีี อย่่างไรก็็ตามความไม่่สมบููรณ์์นี้้�ไม่่ได้้เป็็นข้้อบกพร่่อง แต่่เป็็นกลไก 
ที่่�ถููกออกแบบมาเพ่ื่�อกระตุ้้�นให้้ผู้้�ชมต้้องเลืือกตััวเลืือกที่่�ถููกต้้องและนำไปสู่่�
โครงสร้้างการเล่่าเรื่่�องที่่�สมบููรณ์์นั่่�นเอง หากพิิจารณาในเชิิงทฤษฎีีการ
เล่่าเรื่่�องพบว่า่ภาพยนตร์เ์ชิงิปฏิสิัมัพัันธ์ท์ั้้�งสามเรื่่�องมิไิด้ล้ะทิ้้�งโครงสร้า้ง 3 องก์์
แบบดั้้�งเดิิม หากแต่่ ต่่อรองและปรัับรููปโครงสร้้างนั้้�นในแบบที่่�แตกต่่างกััน
กล่่าวคืือ ภาพยนตร์์เรื่่�อง Black Mirror: Bandersnatch ใช้้ตอนจบ
ที่่�ไม่่สมบููรณ์์เป็็นกลไกเชิิงบัังคัับแทนที่่�การพััฒนาตััวละครในองก์์ที่่� 2 แบบ
เส้้นตรง ทำให้้ผู้้�ชมเองกลายเป็็นแรงผลัักดัันที่่�ทำหน้้าที่่�แทนโครงสร้้าง
องก์์ที่่�ขาดหายไป ส่่วนภาพยนตร์์ เรื่่�อง Choose Love รัักษาโครงสร้้าง 
3 องก์์ไว้้ครบถ้้วน ในทุุกเส้้นเรื่่�อง แต่่ขยายโครงสร้้างออกเป็็นเก้้าชุุดคู่่�ขนาน 
นัับว่่าเป็็นการคููณทฤษฎีีเดิิมออกโดยไม่่ฝืืนกรอบ ขณะที่่�ภาพยนตร์์เรื่่�อง 
Escape the Undertaker แทนที่่�ตรรกะการเล่่าเรื่่�องด้้วยตรรกะของเกม 
โดยองก์ท์ี่่� 2 ถููกแทนที่่�ด้ว้ยระบบด่า่นและบทลงโทษ ซึ่่�งเป็น็การขยายขอบเขต
ของทฤษฎีีออกนอกกรอบโครงสร้า้งเชิงิเส้น้แบบดั้้�งเดิมิอย่า่งชััดเจน ภาพยนตร์์
เชิิงปฏิิสััมพัันธ์์จึึงไม่่ใช่่เพีียงส่ื่�อที่่�มีีโครงสร้้างการเล่่าเรื่่�องที่่�แตกต่่างออกไป 
แต่่เป็็นรููปแบบที่่�ท้้าทายและขยายขอบเขตของทฤษฎีีการเล่่าเรื่่�องและ
โครงสร้้าง 3 องก์์ ให้้กว้้างขวางและยืืดหยุ่่�นมากยิ่่�งขึ้้�น สอดรัับกัับยุุคที่่�ผู้้�ชม
มีีอำนาจในการตััดสิินใจและเป็็นส่่วนหนึ่่�งของเรื่่�องราว
	 3. การวิเิคราะห์จ์ิติวิทิยาการตัดัสินิใจของผู้้�ชมในภาพยนตร์เ์ชิงิ
ปฏิิสััมพัันธ์์
	 การวิเิคราะห์จิ์ิตวิทิยาการตัดัสินิใจกับัการตัดัสินิใจ ตามแนวคิดิของ
ดุุจเดืือน พัันธุุมนาวิิน (2550) ทฤษฎีีปฏิิสััมพัันธ์์เชิิงสััญลัักษณ์์ การศึึกษาวิิจััย
ของ สรีีวรรณ เจริญิรัถั (2556) ที่่�มีีอิทิธิพิลต่อ่ประสบการณ์แ์ละความหมายของ
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การรัับชมตามทฤษฎีีของ Mead (1934) ที่่�เน้้นว่่า มนุุษย์์สร้้างความสััมพัันธ์์
ผ่่าน “สััญลัักษณ์์” และการ “ตีีความหมาย” ประกอบด้้วย
		  3.1 การตีีความตััวเลืือก (interpretation of choices) 
		  ตามแนวคิดปฏิิสััมพัันธ์์เชิิงสััญลัักษณ์์ มนุุษย์์ไม่่ได้้ตอบ
สนองต่่อสิ่่�งเร้้าโดยตรง แต่่ตอบสนองต่่อ ความหมาย ที่่�มอบให้้กัับสิ่่�งเร้้า
นั้้�น ในภาพยนตร์์เชิิงโต้้ตอบ ตััวเลืือกคืือ สััญลัักษณ์์ที่่�ผู้้�ชมต้้องตีีความก่่อน
ตัดัสินิใจ สรีีวรรณ เจริญิรััถ (2556) พบว่่า ในพื้้�นที่่�เสมืือน การตีีความสััญลัักษณ์์
เป็็นกระบวนการสำคััญที่่�ทำให้้ผู้้�ใช้้รู้้�สึึกถึึงการมีีตัวตนและการมีีส่วนร่วม 
ในภาพยนตร์์เรื่่�อง Black Mirror: Bandersnatch การตีีความตััวเลืือก
มีีความซัับซ้้อนในระดัับอภิิปรััชญา ผู้้�ชมไม่่ได้้ตีีความเพีียงแค่่ “สเตฟานจะ
กิินอะไร” แต่่ตีีความว่่า “ใครเป็็นผู้้�ควบคุุมสเตฟาน” ซึ่่�ง Aksit and Nazli 
(2020) วิิเคราะห์์ว่่า เป็็นความขััดแย้้งระหว่่างเทคโนโลยีีและปััจเจกบุุคคล 
ต่่างจากภาพยนตร์์เรื่่�อง Choose Love ที่่�การตีีความตััวเลืือกมุ่่�งเน้้นไปที่่�
การตอบสนองทางอารมณ์์และความปรารถนาส่่วนบุคคล โดยผู้้�ชมตีีความ
ตััวเลืือกในฐานะโอกาสในการสร้้างความรัักในอุุดมคติิ ขณะที่่�ในภาพยนตร์์
เรื่่�อง Escape the Undertaker ตััวเลืือกถููกตีีความในเชิิงกลยุุทธ์์เพื่่�อ
ความอยู่่�รอด ซึ่่�งเปลี่่�ยนภาพยนตร์์ให้้กลายเป็็นพื้้�นที่่�ของการแก้้ปััญหา
เชิิงเทคนิิคมากกว่่าการเสพเนื้้�อหาทางอารมณ์์
		  3.2 การรัับรู้้�บทบาท (role-taking) 
		  เป็น็กระบวนการที่่�บุคุคลจินิตนาการตนเองในตำแหน่ง่ของ
ผู้้�อื่่�นเพื่่�อทำความเข้้าใจและคาดการณ์์พฤติิกรรม (Mead, 1934) ในกรณีีของ
ภาพยนตร์์เรื่่�อง Black Mirror: Bandersnatch ผู้้�ชมสวมบทบาทเป็็นพลััง
ลึกึลับัที่่�อยู่่�เหนืือตัวัละคร ส่ง่ผลให้เ้กิดิภาวะย้อ้นแย้ง้ในการรับัรู้้�บทบาท เพราะ
ผู้้�ชมต้้องตััดสิินใจในสิ่่�งที่่�ทำร้้ายตััวละครเพ่ื่�อสำรวจเส้้นเรื่่�องใหม่่ ๆ ตรงข้้าม
กัับภาพยนตร์์เรื่่�อง Choose Love ที่่�ผู้้�ชมรัับรู้้�บทบาทในลัักษณะเพื่่�อนสนิิท
หรืือผู้้�หวัังดีีที่่�ต้้องการให้้คามิิพบกัับความสุุข การรัับรู้้�บทบาทในเรื่่�องนี้้�จึึงเป็็น
ไปเพื่่�อการสร้้างความเห็็นอกเห็็นใจ ส่่วนในของภาพยนตร์์ เรื่่�อง Escape the 
Undertaker การรัับรู้้�บทบาทเป็็นไปในลักษณะการเป็็น สมาชิิกทีีมที่่�ต้้อง
ตััดสิินใจร่่วมกัันเพื่่�อบรรลุุภารกิิจ การรัับรู้้�บทบาทจึึงถููกจำกััดด้้วยเป้้าหมาย
เชิิงหน้้าที่่�ของกลุ่่�มเป็็นสำคััญ



214วารสารการสื่่�อสารและสื่่�อบููรณาการ คณะการสื่่�อสารมวลชน มหาวิิทยาลััยเชีียงใหม่่

ปีีที่่� 14 ฉบัับที่่� 1 มกราคม - มิิถุุนายน 2569

		  3.3 การสร้้าง “ตััวตน” (self) 
		  Mead (1934) แบ่่งตััวตนออกเป็็น “I” (ผู้้�กระทำ) 
และ “Me” (ผู้้�ถููกมอง/บรรทััดฐานสัังคม) สรีีวรรณ เจริิญรััถ (2556) ชี้้�ให้้เห็็น
ว่่าในโลกออนไลน์์ ตััวตนของผู้้�เล่่นถููกสร้้างขึ้้�นผ่่านปฏิิสััมพัันธ์์กัับผู้้�อื่่�นและ
ระบบ ในภาพยนตร์เ์ชิงิโต้ต้อบ ตัวัตนของผู้้�ชมและตัวัละคร เกิดิการหลอมรวม
และปะทะกััน ในภาพยนตร์์เรื่่�อง Black Mirror: Bandersnatch ตััวตนของ
สเตฟานคืือ “I” ถููกคุุกคามโดยตััวตนของผู้้�ชมคืือ “Me” จนนำไปสู่่�
การแตกสลายของตััวตนเมื่่�อตััวละครเริ่่�มตระหนัักว่่าเขาไม่่มีีเจตจำนงเสรีี 
ในขณะที่่�ภาพยนตร์์เรื่่�อง Choose Love อนุุญาตให้้ผู้้�ชมสร้้างตััวตนเสมืือน
ผ่่านการตััดสิินใจแทนคามิิ โดย “Me” ในที่่�น้ี้�คืือค่่านิิยมเกี่่�ยวกัับความรััก
ที่่�ผู้้�ชมยึึดถืือ สำหรัับภาพยนตร์์เรื่่�อง Escape the Undertaker ตััวตน
ถููกสร้้างขึ้้�นผ่านความกล้้าหาญ ในการเผชิญหน้้ากัับอุุปสรรค ตััวตนของ
ตััวละครในเรื่่�องน้ี้�จึึงเป็็นตัวตนเชิิงปฏิิบััติิการ ที่่�ถููกนิิยามด้้วยความสำเร็็จของ
ภารกิิจมากกว่่ามิิติิทางจิิตวิิทยา
		  3.4 การสร้้างนิิยามใหม่่ (redefinition) 
		  กระบวนการสร้้างนิยิามใหม่่เกิดิขึ้้�นเมื่่�อสถานการณ์์เปลี่่�ยนไป
และบุุคคลต้้องปรัับความหมายของสััญลัักษณ์์เพื่่�อให้้สอดคล้้องกัับความ
เป็็นจริิงใหม่่ ดุุจเดืือน พัันธุุมนาวิิน (2550) มองว่่า นี่่�คืือการปรัับตััวของปััจจััย
ทางจิติลักัษณะต่อ่สถานการณ์ท์ี่่�เปลี่่�ยนแปลง ในภาพยนตร์เ์รื่่�อง Black Mirror: 
Bandersnatch ผู้้�ชมต้้องนิิยามคำว่่า อิิสรภาพใหม่่เม่ื่�อพบว่่า ทุุกตััวเลืือก
นำไปสู่่�จุดจบที่่�ถููกกำหนดไว้้แล้้ว การสร้้างนิิยามใหม่่ในเรื่่�องน้ี้�จึึงเต็็มไปด้้วย
ความหม่่นหมองและสิ้้�นหวััง ในภาพยนตร์์เรื่่�อง Choose Love การสร้้าง
นิิยามใหม่่เกิิดขึ้้�นเมื่่�อผู้้�ชมลองเปลี่่�ยนตััวเลืือกเพื่่�อสำรวจความสััมพัันธ์์อื่่�น ซึ่่�ง
เป็็นการนิิยามความรัักที่่�เหมาะสม ซ้้ำไปซ้้ำมาตามผลลััพธ์์ที่่�ปรากฏ ส่่วนใน
ภาพยนตร์์เรื่่�อง Escape the Undertaker การสร้้างนิิยามใหม่่เกี่่�ยวข้อง
กัับความกลััว โดยการตััดสิินใจที่่�ถููกต้้องจะเปลี่่�ยนนิิยามของเรื่่�องจากสิ่่�งลี้้�ลัับ
ที่่�น่่าเกรงขามให้้กลายเป็็นอุุปสรรคที่่�สามารถเอาชนะได้้ด้้วยสติิปััญญา
		  3.5 การแลกเปลี่่�ยนข้อมููล (information exchange) 
		  การแลกเปลี่่�ยนข้อมููลในสื่่�อเชิิงโต้้ตอบไม่่ใช่่เพีียงการส่่ง
ผ่่านข้้อความ แต่่คืือการสื่่�อสารเชิิงอำนาจซึ่่�ง สรีีวรรณ เจริิญรััถ (2556) 
อธิิบายว่่า การแลกเปลี่่�ยนข้้อมููลผ่่านสััญลัักษณ์์ในพื้้�นที่่�เสมืือนคืือรากฐาน
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ของความสัมัพันัธ์์ทางสังัคม ในภาพยนตร์เ์รื่่�อง Black Mirror: Bandersnatch 
การแลกเปลี่่�ยนข้้อมููลเป็็นไปในลัักษณะการสั่่�งการที่่�ผู้้�ชมมีีอำนาจเหนืือ
ตัวัละครอย่างเบ็็ดเสร็็จ การโต้้ตอบระหว่่าง Interface และผู้้�ชมคืือการยืืนยัน
อำนาจควบคุุม ในขณะที่่�ภาพยนตร์์เรื่่�อง Choose Love การแลกเปลี่่�ยน
ข้อ้มููลเป็น็ไปในลักษณะ การให้ค้ำปรึกึษา ซึ่่�งสร้า้งความรู้้�สึกผููกพันัทางอารมณ์์
ระหว่่างผู้้�ชมและตััวละคร สำหรัับภาพยนตร์์เรื่่�อง Escape the Undertaker 
การแลกเปลี่่�ยนข้อมููลเป็็นไปในลักษณะการนำทางที่่�มุ่่�งเน้้นความถููกต้้อง
แม่่นยำของข้้อมููลเพื่่�อความอยู่่�รอดในสถานการณ์์จำลอง
		  3.6 การข้้ามเส้้นแบ่่งระหว่่างพื้้�นที่่� 
		  เป็็นการพังัทลายของกำแพงที่่�สี่่� ทำให้้โลกจริงและโลกเสมืือน
เชื่่�อมต่่อกันผ่านประสบการณ์์ของผู้้� ใช้้  (สรีีวรรณ เจริิญรััถ, 2556) 
ในภาพยนตร์์เรื่่�อง Black Mirror: Bandersnatch ประสบความสำเร็็จสููงสุุด
ในการข้้ามเส้้นแบ่่งน้ี้�ด้้วยการให้้สเตฟานสื่่�อสารกัับผู้้�ชมโดยตรงผ่่านหน้้า
จอคอมพิิวเตอร์ในเรื่่�อง ทำให้้ผู้้�ชมรู้้�สึึกว่่าตนเองได้้ก้้าวเข้้าไปอยู่่�ในโลกของ
สเตฟานจริง ๆ ภาพยนตร์์เรื่่�อง Choose Love การข้้ามเส้้นแบ่่งเกิิดขึ้้�น
ผ่่านการดึึงประสบการณ์์ส่่วนตัวของผู้้�ชมมาใช้้ในการตััดสิินใจเรื่่�องความ
รััก ทำให้้เรื่่�องราวในภาพยนตร์์กลายเป็็นเรื่่�องส่่วนบุุคคล ส่่วนภาพยนตร์์
เรื่่�อง Escape the Undertaker การข้้ามเส้้นแบ่่งเกิิดขึ้้�นผ่่านการมีีส่่วนร่่วม
ในบรรยากาศของ ความต่ื่�นเต้้น และความกลััวที่่�ส่่งผ่่านจากหน้้าจอสู่่�ผู้้�ชม
ในลัักษณะของการเล่่นเกมร่่วมกััน
	
อภิิปรายผลการศึึกษา

	 ภาพยนตร์เ์ชิงิปฏิสิัมัพันัธ์ม์ีีสถานะเป็น็สื่่�อผสม ที่่�ผสานคุณุลักัษณะ
ของภาพยนตร์์และสื่่�อเกมเข้้าด้้วยกััน กล่่าวคืือ ในด้้านหนึ่่�งยัังคงธรรมชาติิ
ของภาพยนตร์์ไว้้ทั้้�งในแง่่ของการใช้้ภาษาภาพ การแสดง ดนตรีีประกอบ 
และการสร้้างโลกสมมติิที่่�มุ่่�งเล่่าเรื่่�องราวเพ่ื่�อสร้้างอารมณ์์และความหมาย 
แต่ใ่นขณะเดีียวกันก็เ็ปิดิพื้้�นที่่�ให้้ผู้้�ชมเข้า้มามีีส่วนร่วมในกระบวนการตััดสินิใจ
ซึ่่�งเป็็นคุณุลักัษณะที่่�ใกล้้เคีียงกับัสื่่�อเกม อย่างไรก็ต็าม ภาพยนตร์์เชิงิปฏิสิัมัพันัธ์์
มิิใช่่เกม เพราะมีีความแตกต่่างที่่�ชััดเจนในหลายมิิติิ ประการที่่� 1) ด้้านความถี่่� 
และเป้า้หมายของการมีีส่ว่นร่ว่ม สื่่�อเกมได้ร้ับัการออกแบบให้ผู้้้�เล่น่กลับัมาเล่น่
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ซ้้ำได้้บ่่อยครั้้�ง โดยเน้้นกลไกการเอาชนะ การสะสมคะแนนหรืือการพัฒันาทักัษะ
แต่ภ่าพยนตร์์เชิงิปฏิสัิัมพันัธ์อ์อกแบบมาเพ่ื่�อการรัับชมในจำนวนที่่�จำกััด ผู้้�ชม
มัักสำรวจเส้้นทางต่่าง ๆ เพีียงไม่่กี่่�ครั้้�งเพ่ื่�อทำความเข้้าใจโครงสร้้างโดยรวม 
มิิใช่่เพื่่�อเอาชนะระบบ ประการที่่� 2) ด้้านเจตนาของการออกแบบภาพยนตร์์
เชิงิปฏิิสัมัพันัธ์์ มุ่่�งเน้น้การเรีียนรู้้� การสะท้อ้นคิดิและประสบการณ์ท์างอารมณ์์
ซึ่่� งต่่างจากเกมที่่� เ น้้นความท้้าทายและความสนุุกสนานจากการเล่่น 
ประการที่่� 3) ด้้านสุุนทรีียภาพ ภาพยนตร์์เชิิงปฏิิสััมพัันธ์์ยัังรัักษาคุุณค่่า
ทางศิลิปะของภาพยนตร์์ไว้้ เช่่น การกำกัับภาพยนตร์์ การกำกัับภาพ การตััดต่่อ
และการพััฒนาตััวละคร ในขณะที่่�เกมให้้ความสำคััญกัับ gameplay 
mechanics มากกว่า่คุณุค่า่ทางสุนุทรีียศาสตร์เ์ชิงิภาพยนตร์ ์จากผลการศึกึษา
พบว่่า ภาพยนตร์์เชิิงปฏิิสััมพัันธ์์ไม่่ได้้ละทิ้้�งธรรมชาติิของภาพยนตร์์ แต่่กลัับ
ขยายขอบเขตออกไป โดยเพิ่่�มมิิติิของเจตจำนงให้้แก่่ผู้้�ชม ซึ่่�งนำมาซึ่่�งคำถาม
เชิงิสุนุทรีียภาพใหม่่ว่า่ เมื่่�อผู้้�ชมกลายเป็็นผู้้�กำหนดทิิศทางของเรื่่�องบทบาทของ
ผู้้�กำกัับในฐานะผู้้�สร้้างความหมายจะเปลี่่�ยนแปลงไปอย่่างไร สำหรัับประเภท
ของภาพยนตร์์ที่่�เหมาะสมกัับรููปแบบนี้้� ได้้แก่่ ภาพยนตร์์แนวระทึึกขวััญ 
ดราม่่าเชิิงจริยธรรม ภาพยนตร์์ผจญภััยและภาพยนตร์์ที่่�เน้้นการสำรวจ
อัตัลักัษณ์์ส่่วนบุคุคล ซึ่่�งล้้วนต้องการการมีีส่วนร่วมทางอารมณ์์และการตัดัสินิใจ
	 โครงสร้้างการเล่่าเรื่่�องของภาพยนตร์์เชิงิปฏิสัิัมพัันธ์แ์สดงให้้เห็็นถึง
วิิวััฒนาการที่่�สำคััญจากภาพยนตร์์กระแสหลััก กล่่าวคืือ ภาพยนตร์์ทั่่�วไป
ยึึดโยงกัับโครงสร้้าง 3 องก์์ ซึ่่�งเป็็นการเล่่าเรื่่�องเชิิงเส้้นตรงที่่�ผู้้�ชมรัับสาร
ในทิิศทางเดีียว แต่่ภาพยนตร์์เชิิงปฏิิสััมพัันธ์์ได้้เปลี่่�ยนผ่่านไปสู่่�ระบบ
การเล่่าเรื่่�องแบบเปิิดที่่�มีีความยืืดหยุ่่�นและสามารถตอบสนองต่่อปฏิิสััมพัันธ์์
ของผู้้�รัับสารได้้อย่่างเป็็นพลวััต จากการวิิเคราะห์์ภาพยนตร์์ตััวอย่่าง
สามเรื่่�องพบว่่า โครงสร้้างแบบแตกแขนงได้้ก่่อให้้เกิิดความท้้าทายต่่อทฤษฎีี
การเล่่าเรื่่�องแบบดั้้�งเดิมิ บางเส้้นทางที่่�ผู้้�ชมเลืือกอาจนำไปสู่่�ตอนจบที่่�ไม่่ครบถ้้วน
ตามองค์ป์ระกอบของทฤษฎีโีครงสร้า้ง 3 องก์ ์อย่า่งไรก็ต็าม ความไม่ส่มบููรณ์น์ี้้�
ไม่่ใช่่ข้้อบกพร่่อง หากแต่่เป็็นกลไกที่่�ออกแบบมาอย่่างตั้้�งใจเพื่่�อกระตุ้้�นให้้
ผู้้�ชมสำรวจเส้้นทางอ่ื่�น ๆ ต่่อไป สะท้้อนให้้เห็็นว่า โครงสร้้างการเล่่าเรื่่�อง
ของส่ื่�อประเภทน้ี้�มิิได้้ยึึดโยงกัับตอนจบเพีียงหนึ่่�งเดีียว แต่่เป็็นระบบที่่�
ประกอบด้้วยความเป็็นไปได้้หลากหลายซึ่่�งรวมกัันเป็็นประสบการณ์์
การรัับชมโดยรวมการเปลี่่�ยนแปลงโครงสร้้างดัังกล่่าวยัังส่่งผลต่่อการ
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ออกแบบสาร ผู้้�สร้้างภาพยนตร์์เชิิงปฏิิสััมพัันธ์์จำเป็็นต้้องออกแบบโครงสร้้าง
หลายชั้้�น ทั้้�งระดัับเส้้นเรื่่�องหลัักและเส้้นเรื่่�องย่่อยที่่�แตกแขนงออกไป 
รวมถึึงต้้องกำหนดจุุดตััดสิินใจที่่�มีีนััยสำคััญต่่อการพััฒนาเรื่่�องราว การสร้้าง
ตััวเลืือกแบบไบนารีีที่่�ชััดเจนและส่่งผลต่่อเรื่่�องราวอย่่างเป็็นรููปธรรม
จึึงกลายเป็็นทัักษะสำคััญใหม่่ในกระบวนการสร้้างสรรค์์ภาพยนตร์์ประเภทนี้้�
นอกจากน้ี้� ความก้้าวหน้้าของแพลตฟอร์มสตรีีมมิ่่�งยัังมีีบทบาทสำคััญใน
การทำให้้โครงสร้้างการเล่่าเรื่่�องแบบเปิิดนี้้�เป็็นไปได้้จริิงในเชิิงเทคนิิคและ
เชิิงพาณิิชย์์
	 หากจะพััฒนาบทภาพยนตร์์ให้้เข้้าสู่่�อุุตสาหกรรมอย่่างจริิงจััง 
ควรต้้องมีีแบบประเมิินบทภาพยนตร์์ก่่อนเข้้าสู่่�กระบวนการผลิิตภาพยนตร์์ 
สอดคล้้องกัับ Sakorn (2023) และ วิิโรจน์์ สุุทธิิสีีมา (2567) ที่่� ที่่�ระบุุว่่า ถึึง
แม้้ว่่าแนวคิิดโครงสร้้างการเล่่าเรื่่�องแบบ 3 องก์์ มุ่่�งพััฒนาเรื่่�องในรููปแบบ
ของกราฟการเล่่าเรื่่�อง ส่่วนแนวคิิดทฤษฎีีโครงสร้้างการเล่่าเรื่่�อง มุ่่�งพััฒนา
เหตุุการณ์์ (rising action) ความขััดแย้้ง (conflict) จุุดสููงสุุด (cimax) 
ภาวะคลี่่�คลาย (falling action) และการจบเรื่่�อง (ending) ที่่�สำคััญคืือ 
ควรนำเค้้าโครงบทภาพยนตร์์ไปประเมินิจากแบบประเมินิความตึงึเครีียดของ
โครงเรื่่�อง (tension) เพื่่�อให้้เหตุกุารณ�ในเรื่่�องมีีความเข้้มข้้น หลากหลายของ
กิ่่�งก้้านภาพยนตร์์ปฏิิสััมพัันธ์์ระหว่่างเรื่่�องและตอนจบ อย่่างไรก็็ดีีใน
ประเทศไทยยัังคงไม่่มีีการผลิตภาพยนตร์์ในเชิิงอุุตสาหกรรมอย่างจริงจััง 
ดัังนั้้�น ควรมีีการจััดฝึึกอบรมบุุคลากรด้้านการเขีียนบทภาพยนตร์์ให้้เกิิด
ความเชี่่�ยวชาญ สอดคล้้องกับั Wongphongkham et al. (2026) ที่่�ระบุุว่่า 
กลไกสำคัญัในการพัฒันาบุคุลากรด้า้นการเขีียนบทภาพยนตร์ ์คืือการจัดัพื้้�นที่่�
การเรีียนรู้้�ผ่่านระบบพี่่�เลี้้�ยง (mentoring) ที่่�ถ่่ายทอดความรู้้�จากผู้้�เชี่่�ยวชาญ
สู่่�นัักเขีียนบทรุ่่�นใหม่่โดยตรง มาถ่่ายทอดแนวคิิดด้้านโครงสร้้างการเล่่าเรื่่�อง
และการพััฒนาบท นอกจากนี้้� ยัังต้้องอาศััยการเรีียนรู้้�จากทุุนทางวััฒนธรรม
ท้้องถิ่่�นเป็็นรากฐานในการสร้้างสรรค์์เนื้้�อหา โดยผลลััพธ์์ของโครงการแสดง
ให้้เห็็นว่่าการพััฒนาบุุคลากรผ่่านการฝึึกอบรมอย่่างเป็็นระบบสามารถนำไป
สู่่�การผลิิตภาพยนตร์์เพื่่�อการเผยแพร่่เชิิงพาณิิชย์์ได้้จริิง
	อีี กทั้้�งผลการศึกึษายังัชี้้�ให้้เห็น็ถึงึการเปลี่่�ยนผ่า่นที่่�สำคัญัในสถานะ
ของผู้้�รัับสาร จากบทบาท passive audience ที่่�รัับสารแบบเชิิงเส้้นและไม่่มีี
อำนาจในการกำหนดทิิศทางของเรื่่�องราว ไปสู่่�บทบาท interactive audience 
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ที่่�มีีส่่วนร่่วมในกระบวนการตััดสิินใจซึ่่�งส่่งผลโดยตรงต่่อโครงสร้้างสาร ทั้้�งนี้้� 
การเปลี่่�ยนผ่านดัังกล่่าวมิิได้้เป็็นเพีียงการเพิ่่�มอำนาจให้้ผู้้�ชมในระดัับผิิวเผิิน 
แต่่เป็็นการปรัับเปลี่่�ยนโครงสร้้างการสื่่�อสารในระดัับพื้้�นฐาน ที่่�ส่่งผลต่่อการ
ออกแบบสาร กระบวนการเล่่าเรื่่�องและประสบการณ์์การรัับสารไปพร้้อมกััน 
โดยเหตุุผลที่่�งานวิิจััยนี้้� เลืือกนำทฤษฎีีปฏิิสััมพัันธ์์เชิิงสััญลัักษณ์์ ของ Mead 
(1934, อ้้างถึึงใน สรีีวรรณ เจริิญรััถ, 2556) มาเป็็นกรอบการวิิเคราะห์์นั้้�น 
เน่ื่�องจากทฤษฎีีดังกล่่าวมองว่่า มนุุษย์์สร้้างความหมายผ่่านกระบวนการ
ตีีความ สััญลัักษณ์์ ในบริิบทของปฏิิสััมพัันธ์์ทางสัังคม ซึ่่�งสอดคล้้องกัับ
ลัักษณะของภาพยนตร์์เชิิงปฏิิสััมพัันธ์์ที่่�ผู้้�ชมต้้องตีีความตััวเลืือกต่่าง ๆ 
ในฐานะสััญลัักษณ์์ที่่�มีีความหมาย ก่่อนตััดสิินใจเลืือกเส้้นทางที่่�สะท้้อนการ
รัับรู้้�และค่่านิิยมของตน ซึ่่�งผลการศึึกษาสอดคล้้องกัับกรอบแนวคิิดดัังกล่่าว
ในหลายประการ กล่า่วคืือ ผู้้�ชมมิิได้เ้พีียงรับัสารแบบเฉื่่�อยชา แต่ท่ำการตีีความ
ตััวเลืือกแต่่ละอย่างผ่่านกรอบประสบการณ์์ส่่วนตััว ค่่านิิยมและบริิบทสัังคม 
กระบวนการเลืือกจึึงเป็็นการ สร้า้งตััวตน ในพื้้�นที่่�สมมติิของเรื่่�องราว สอดคล้้อง
กัับแนวคิิดของมีีดที่่�มองว่่า ตััวตนของมนุุษย์์ก่่อตััวขึ้้�นผ่่านปฏิิสััมพัันธ์์กัับผู้้�อื่่�น 
และสิ่่�งแวดล้้อม นอกจากนี้้� กระบวนการสร้้างนิิยามใหม่่ที่่�เกิิดขึ้้�นเมื่่�อผู้้�ชม
กลับัมารัับชมซ้้ำและเลืือกทางเลืือกที่่�แตกต่า่ง ยังัสะท้้อนให้เ้ห็น็ว่า่ความหมาย
ในภาพยนตร์์เชิิงปฏิิสััมพัันธ์์ไม่่ได้้ถููกตรึึงอยู่่�กับที่่� แต่่เป็็นสิ่่�งที่่�ถููกสร้้างและ
ปรัับเปลี่่�ยนอยู่่�ตลอดเวลาผ่่านกระบวนการรัับชม
	อย่ ่างไรก็็ตาม งานวิิจััยนี้้�ยัังพบข้้อค้้นพบที่่�อาจขยายขอบเขตของ
ทฤษฎีีปฏิสัิัมพันัธ์เ์ชิงิสัญัลักัษณ์อ์อกไปด้ว้ย ทฤษฎีีดั้้�งเดิมิมุ่่�งอธิบายปฏิสิัมัพันัธ์์
ระหว่่างบุุคคลในบริิบทสัังคมจริง แต่่ในภาพยนตร์์เชิิงปฏิิสััมพัันธ์์ ผู้้�ชม
เข้้าสู่่�ปฏิสิััมพัันธ์์กัับระบบสััญลัักษณ์์ที่่�ออกแบบไว้้ล่่วงหน้้าโดยผู้้�สร้้าง ซึ่่�งสร้้าง
ภาพลวงของการมีีส่วนร่่วมที่่�มีีขอบเขตถููกจำกััดไว้้โดยโครงสร้้างของเนื้้�อหา 
ปรากฏการณ์น์ี้้�ชี้้�ให้้เห็น็ว่า่ ปฏิสิัมัพันัธ์เ์ชิงิสัญัลักัษณ์ใ์นพื้้�นที่่�สื่่�อดิจิิทิัลัมีีมิติิใิหม่่
ที่่�แตกต่่างจากปฏิิสััมพัันธ์์ในชีีวิิตจริง กล่่าวคืือ เป็็นปฏิิสััมพัันธ์์ที่่�เกิิดขึ้้�น
ภายในกรอบที่่�ถููกออกแบบ ซึ่่�งอาจนำไปสู่่�การพััฒนากรอบทฤษฎีีใหม่่สำหรัับ
การศึึกษาพฤติิกรรมผู้้�รัับสารในยุุคสื่่�อดิิจิิทััลต่่อไป
	 โดยสรุุป ภาพยนตร์์เชิิงปฏิิสััมพัันธ์์ไม่่ได้้เป็็นเพีียงนวััตกรรม
ทางเทคนิิค แต่่เป็็นการเปลี่่�ยนแปลงเชิิงโครงสร้้างในระบบการส่ื่�อสารที่่�ส่่ง
ผลต่่อความสััมพัันธ์์ระหว่่างผู้้�สร้้าง สารและผู้้�รัับสาร ผลการศึึกษานี้้�จึึงไม่่
เพีียงเป็็นรากฐานสำหรัับการพััฒนาอุุตสาหกรรมภาพยนตร์์ไทยในยุคดิิจิิทััล
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แต่่ยัังเป็็นจุดเริ่่�มต้้นของการสร้้างกรอบความเข้้าใจทฤษฎีีใหม่่สำหรัับส่ื่�อผสม
ในศตวรรษที่่� 21

ข้้อเสนอแนะ
	
	 1. ข้้อเสนอแนะเชิิงนโยบาย
	 ผู้้�วิิจััยหวัังเป็็นอย่างยิ่่�งว่่าการวิิเคราะห์์โครงสร้้างการเล่่าเรื่่�อง
ของภาพยนตร์์เชิิงปฏิิสััมพัันธ์์นี้้� จะสามารถนำไปเป็็นต้้นแบบเพื่่�อศึึกษาและ
พััฒนาต่่อยอดองค์์ความรู้้�ของผู้้�ที่่�สนใจและสามารถเป็็นประโยชน์์ในการ
ยกระดัับอุุตสาหกรรมภาพยนตร์์ไทยให้้เทีียบเท่่าสากลได้้ในอนาคต โดย
เฉพาะอย่างยิ่่�งในการ ส่ง่เสริิมแนวคิด “ขอนแก่น่เมืืองหนังั” ผ่า่นการประยุุกต์์
ใช้้เทคโนโลยีีการเล่่าเรื่่�องเชิิงปฏิิสััมพัันธ์์เพื่่�อสร้้างสรรค์์ผลงานที่่�มีีความ
แปลกใหม่่และดึึงดููดผู้้�ชม
	 2. ข้้อเสนอแนะสำหรัับงานวิิจััยในอนาคต
		  2.1 เนื่่�องจากงานวิิจััยชิ้้�นนี้้� ศึึกษาเพีียงภาพยนตร์์จาก
แพลตฟอร์ม Netflix เท่่านั้้�น ไม่่ได้้ครอบคลุุมถึึงภาพยนตร์์เชิิงปฏิิสััมพัันธ์์
ของผู้้�สร้้างที่่�เผยแพร่่จากแหล่่งอื่่�น จึึงควรศึึกษาภาพยนตร์์เชิิงปฏิิสััมพัันธ์์
จากแพลตฟอร์์มและผู้้�สร้้างที่่�หลากหลายมากขึ้้�น
		  2.2 ควรศึึกษาความเป็็นไปได้้ในการผลิตและเผยแพร่่
ภาพยนตร์์เชิิงปฏิิสััมพัันธ์์ในโรงภาพยนตร์์
		  2.3 ควรศึึกษาตระกููลของภาพยนตร์์ที่่� เหมาะสมต่่อ
การพััฒนาเป็็นภาพยนตร์์เชิิงปฏิิสััมพัันธ์์
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