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คํานํา
ว สั น ต�  ป� ญ ญ า แ ก� ว

เราทุกคนลวนเปน Cyborg
ภาพแทน หรือเรื่องราวของ Cyborg อาจเคยเปน

เพียงสิ่งที่นักวิจัยดานอวกาศจินตนาการข้ึน เปนเรื่องเลา
ท่ีโลดแลนอยูในนิยาย หรือภาพยนตรฮอลลีวูด เชน Robocop, 
Terminator จนมาถึง Alita กระนั้นการปฏิวัตินวัตกรรม
เทคโนโลยีดจิทิลั การแพรกระจายของเครือขายการสือ่สาร 
เคร่ืองจักร ยานยนต คอมพิวเตอรสมองกล จนไปถึงอุปกรณ
สื่อสารติดตามตัว ที่ทํางานเช่ือมตอกับชีวิต ไดเปลี่ยนแปร
ความสัมพนัธระหวางมนษุยกบัสมองกลเคร่ืองจกัรใหกลาย
เปนชีวิตมนุษยกับเทคโนโลยีสมัยใหม อันเปน “ชีวิตแบบ 
Cyborg”

การปฏิวัติวิทยาศาสตร อุตสาหกรรม การผลิต
ที่มีเทคโนโลยีคอมพิวเตอรและเครื่องจักรเปนตัวนํา 
ประดิษฐกรรมตางๆ ที่เกิดขึ้นบนโลก ดานหนึ่งนอกจาก
จะนําไปสูหายนะของโลกที่เราอาศัยอยูมานับลานป ยังนํา

iii



ไปสูการเปลี่ยนแปลงในแบบแผนความสัมพันธระหวาง
มนษุยกบัมนษุย มนุษยกบัธรรมชาต ิมนษุยกบัสิง่มชีวีติอืน่ 
จนไปถึงมนุษยกับเทคโนโลยีดิจิทัล นวัตกรรม สิ่งประดิษฐ 
ที่ในตัวของมันเองมี “ชีวิต” เชนกัน

ณ จุดเร่ิมตนของสหัสวรรษใหม แทบไมมีใครปฏิเสธวา 
ความเคลื่อนไหวเปลี่ยนแปลงของชีวิต ปญหาที่เราเผชิญ
หรือรับรู มีแนวโนมที่จะกลายเปนเร่ืองระดับโลกมากขึ้น 
ชะตากรรมของมนุษย จุดจบของมนุษยชาติ “วันสิ้นโลก” 
ไมใชคําพยากรณของศาสดา หรือปรัมปรานิทานอีกตอไป 
ทวา เริ่มนับถอยหลังเร็วขึ้น

เทคโนโลยีการส่ือสาร ทักษะ ความสามารถของ
เครื่องจักรสมองกล นอกจากจะสรางสรรค, สรางหายนะ
แกธรรมชาติ อาจใหกําเนิดพ้ืนท่ีวัฒนธรรมแบบใหม รวมจน
ไปถึงพื้นที่เศรษฐกิจใหม ชีวิตใหมๆ หลากหลายมากขึ้น 
ทวาการผลิตเชิงอุตสาหกรรมพาณิชย การแพรกระจาย
ของอุปกรณ เทคโนโลยีสื่อสาร ที่เขาถึงผูคนไดอยาง
งายดายมากขึ้น การพัฒนาลงทุนดานโครงสรางพื้นฐาน 
และโทรคมนาคม ที่มุงเนนการเชื่อมโยงเชื่อมตอระดับ
ขามแดนขามชาติ ก็กําลังนําไปสูการเปลี่ยนแปลงของชีวิต 
ที่เคล่ือนยายจากโลกกายภาพไปสูโลกแหงการส่ือสาร
ออนไลน อันเต็มไปดวย รหัส ภาษา สัญญาณไฟฟา 
คลื่นความถี่ ที่แปลงเปน ภาพ เสียง กลายเปนโลกดิจิทัล

iv

คน/งาน พนัน/เกม มานุษยวิทยา Cyborg



ที่นาติดตาม ตื่นเตน เราใจ ปนปวน วุนวายไปในเวลา
เดียวกัน

ชีวิตแบบ Cyborg คือชีวิตที่มนุษยจะมีชีวิตอยู
รอดได และใชชีวิตไดอยางเปนมนุษย ก็ดวยการอาศัย
ใชชีวิต สรางความสัมพันธ มีปฏิสัมพันธไปกับเทคโนโลยี 
ประดิษฐกรรม และเครื่องจักรสมองกล เปน “พื้นที่ชีวิต” 
ทีต่ดัขาม เพศ ชนชัน้ ชาตพินัธุ และสายพนัธุ หรอื Species 
จนไปถึง “ระบบ” สังคม โลก และจักรวาล

ดวยเหตุนี้แลว ความรูความเขาใจเก่ียวกับมนุษย 
วัฒนธรรม และอารยธรรมของมนุษย ที่มานุษยวิทยามีอยู
มมีา จะยงัคงมนี้าํยาอยูหรอืไม นกัมานษุยวิทยายงัมปีญญา 
ติดตาม ทําความเขาใจ อธิบายความเปนไปในสังคมและ
อารยธรรมมนุษย ซ่ึงไดกลายเปนมนุษยท่ีมีชีวิตแบบ Cyborg 
ไดมากนอยเพียงใด

มานุษยวิทยา Cyborg คือการศึกษาที่มุงวิเคราะห
ความสัมพันธระหวางมนุษยกับเคร่ืองจักรสมองกลเพ่ือไตสวน
ตรวจสอบการประกอบสรางความเปนมนุษย ทีก่อรางสราง
ขึ้นมาจากความสัมพันธระหวางมนุษยกับเทคโนโลยี

คน/งาน พนัน/เกม มานุษยวิทยา Cyborg 
คือหนังสือรวมบทความคัดสรรจากโครงการวิจัย “พนัน
กีฬาออนไลนและเกมกีฬา eSports ในสังคมไทยใน
ยุคดิจิทัล” ซึ่งไดรับทุนสนับสนุนจากศูนยศึกษาปญหา
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การพนัน ปงบประมาณ 2562 (บทที่ 2, 3 และ 6) และ
ผลงานวิทยานิพนธซึ่งเปนสวนหน่ึงของชุดโครงการวิจัย 
“สหศาสตร สหศิลป กับชีวิตขามถิ่น ขามแดน ขามชาติ” 
ไดรับทุนสนับสนุนจากโครงการทุนวิจัยมหาบัณฑิต สกว. 
ดานมนุษยศาสตร-สังคมศาสตร รุนท่ี 15 ประจําปงบประมาณ 
2562 (บทที่ 4 และ 5)

บทที่ 1 ซึ่งเสมือนบทนําของหนังสือเลมนี้ เปนบท
ทีผ่มเขยีนข้ึนใหมอยางสงัเขป นาํเสนอความเคลือ่นไหวของ
กระแสความคดิปรชัญาหลงัมนษุย (Posthuman) ซึง่มสีวน
อยางมาก อันเปนรากฐานของแนวการศึกษาท่ีตอมาเรียกวา 
มานุษยวิทยา Cyborg

บทท่ี 2 เกมและเวลาวาง บทท่ี 3 eSports กีฬาหรือ
ธุรกิจดิจิทัล และ บทที่ 6 พนันออนไลนและการทาทาย
อธิปไตยรัฐยุค Cyber ซึ่งปรับปรุงตัดตอนมาจากรายงาน
การวิจัย “พนันกีฬาออนไลนและเกมกีฬา eSports ใน
สังคมไทยในยุคดิจิทัล” นําเสนอความรูเบื้องตนดานเกม
ศึกษา (Game Studies) การศึกษาเกม eSports ตลอดจน
มิติความสัมพันธ ปฏิสัมพันธระหวางมนุษยกับเคร่ืองจักร
สมองกล ที่เติบใหญขยายตัวในนามอุตสาหกรรมเกมและ
การพนนัออนไลน เมือ่เกมกลายเปนกฬีา ทวากฬีาทีใ่ชเกม
ก็ยังเปนเรื่องของ “การเลน” มากกวาการออกกําลังกาย 
การเลนเกมคอมพิวเตอรซึ่งปจจุบันตองอาศัยทั้งทักษะ 
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อุปกรณ และเครือขายการส่ือสาร นอกจากจะสงผลตอ
รูปแบบการใชเวลาวาง การเลนเกมยังกลายเปนพื้นที่ของ
การหลีกหนีจากความวุนวายของชีวิตทางกายภาพ สูโลก
เสมือนแหงความสุข สนุกสนาน ที่แมจะเปนความสุข
แบบพลาสติก หรือความสุขที่จะเขาถึงไดก็ตอเมื่อมนุษยมี 
“อุปกรณ” เปนการบริโภคความสุขในโลก Cyber ที่ไมมีวัน
ส้ินสุด ประหน่ึงเพศรสท่ีไมวาจะ “เขาถึง” ดวยความสัมพันธ
แบบใด มนุษยกับมนุษย หรือมนุษยกับ “ตัวชวย”?

บทท่ี 4 Twitch TV: แรงงานและพื้นที่การ
ถายทอดสดเกม อนัเปนเร่ืองของแรงงานในระบอบทุนนยิม
ดิจิทัล ซึ่งเปนสวนหนึ่งของงานวิทยานิพนธของ รวิพล 
ลี้มิ่งสวัสดิ์ รวิพลนําเสนอการศึกษาทําความเขาใจวิถีการ
ดาํเนนิชวีติ การทาํงาน และการกลายเปนแรงงานแบบใหม
ที่กอตัวขึ้น ผานกลุมสตรีมเมอร Twtich TV ซึ่งเปนหนึ่งใน
แพลตฟอรมใหมอยางนาสนใจ Twtich TV คือพื้นท่ีของ
ระบอบทุนประเภทหนึ่ง มีนายทุนเปนเจาของ ในแงนี้ 
พื้นที่ธุรกิจออนไลนจึงเปนสิ่งที่ดํารงอยูบนความสัมพันธ
ทางอํานาจทีไ่มเทาเทยีมระหวางนายทนุผูเปนเจาของพืน้ที ่
ซึ่งกลาวไดวาคือผูมีสิทธิเหนือทรัพยสิน กับสตรีมเมอร 
(และผูบริโภคเกม) ซึ่งกลายเปนเพียง “แรงงาน” ผูเปน
แคคนใชงาน พื้นที่ออนไลนจึงมิใชเปนเพียงพ้ืนที่เพื่อ
ความบันเทิง แตยังเปนพื้นที่ของการผลิต “กําไร” หรือ
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ดอกผลที่เกิดขึ้น ซึ่งจะตกเปนของนายทุน และนายทุน 
บริษัทธุรกิจทุนดิจิทัล จะใชสิ่งเหลานี้เพื่อผลิตซ้ําใหพื้นที่
ออนไลน หรือทุนของพวกเขา สามารถดํารงอยูตอไปได 
กระบวนการดังกลาวคือสวนสําคัญของกระบวนการ
สะสมทุนในโลกดิจิทัล ในนัยน้ีการเกิดขึ้นของ Twtich TV 
จึงชี้ชวนใหเราคิดถึงส่ิงที่ Donna Haraway เรียกวา 
“Homework Economy” ซึ่งกําลังสงผลใหกระบวนการ
ใชแรงงานเกิดความเปลี่ยนแปลง ความเขาใจเกี่ยวกับ
เรือ่ง “แรงงาน” การพจิารณาวาใครเปนหรอืไมเปนแรงงาน
ถงึเวลาตองปรบัเปลีย่นดวยเชนกนั แรงงานไมใชสิง่ทีผ่กูโยง
อยูกับคุณลักษณะวาดวยสถานภาพท่ีปราศจากปจจัย
การผลิต ถูกนายทุนควบคุม หรือแมแตการไดรับคาแรง
อีกตอไป ท้ังสตรีมเมอรธรรมดา และผูชมผูบริโภครายการเกม 
ตางก็เปนตัวอยางท่ีสําคัญที่ชี้ใหเห็นแงมุมของการเกิดขึ้น
ของ “แรงงาน” และระบบการผลติขูดรีดแรงงานรูปแบบใหม

ในโลกแบบ Cyborg เราทุกคนลวนถูกระบบยึดตรึง
ขึงรางใหกลายเปนแรงงาน

บทท่ี 5 การบริโภคสินคาของแฟนสโมสรฟุตบอล 
Manchester United (ประเทศไทย) ซึ่งเปนสวนหนึ่งของ
งานวทิยานพินธของ ปณณวชิญ เถระ ทีมุ่งศกึษาการบรโิภค
สินคาระดับขามชาติของแฟนฟุตบอลไทย นําเสนอวา
ชวง 2 ทศวรรษท่ีผานมา รายการแขงขันฟุตบอล English 
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Premier League ซึง่แพรกระจายผานส่ือโทรทัศนดาวเทียม
ยุคดิจิทัลไปทั่วโลก เปนที่นิยมของผูชมแฟนบอลไทย
เปนอยางมาก การเตบิโตของอตุสาหกรรมฟตุบอลองักฤษ
สงผลใหสโมสรฟุตบอลชื่อดัง เชน เลสเตอรซิตี้ Liverpool 
แมนเชสเตอร ซิตี้ และ Manchester United กลายเปน
สโมสรฟุตบอลซ่ึงอันที่จริงคือธุรกิจระดับบรรษัทขามชาติ
ทีส่นใจเขามาแสวงหาการลงทุน ผานการตกัตวง “ทรพัยากร
เชิงเศรษฐกิจ” ในประเทศตางๆ ที่มีเครือขายแฟนบอล
อยางเปนทางการ เชน สิงคโปร ออสเตรเลีย ญี่ปุน ฮองกง 
และรวมถึงประเทศไทย

สโมสรฟุตบอล Manchester United ไดเริ่มเขามา
ตดิตอแฟนบอลไทย (ชมรมหวังแชมป) เพือ่ตัง้ใหเปนชมรม
ที่สนับสนุนสโมสรอยางเปนทางการ การเปล่ียนสถานะ
จากชมรมที่สนับสนุนสโมสรฯ เปน Offi  cial Fan Club 
สงผลใหวฒันธรรมการบรโิภคของแฟนบอลในประเทศไทย
เปล่ียนแปลงไป กลาวคือ แฟนบอลไทยกลุมดังกลาว
เปล่ียนวิถีการบริโภคจากการบริโภคสินคาละเมิดลิขสิทธิ์
ไปสูการบริโภคสินคาลิขสิทธ์ิ จากน้ันจึงกระจายไปสูแฟนบอล
กลุมอื่นๆ สาระสําคัญของบทนี้จึงชี้ชวนใหคิดไดวา ในโลก
แบบ Cyborg หรือที่ Haraway เรียกวา The Informatics 
of Domination นั้น การบริโภคเกมกีฬา และสินคาตางๆ 
นอกจากจะเปนสวนหน่ึงของการขยายตวัของอตุสาหกรรม
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กีฬาระดับขามชาติ ดวยการขยายฐานการแสวงหากําไร
อยางจงใจของสโมสรฟุตบอล การบริโภครายการแขงขัน
ฟุตบอลและสินคาของสโมสรฟุตบอลยังไดกลายเปน
เคร่ืองมือสําหรับการแสดงสถานภาพของผูคน ที่ปจจุบัน
มชีวีติกลายเปนสวนหนึง่ของชมุชนแฟนบอลระดบัโลก ผาน
เครือขาย Cyber สมองกล 

กลาวอยางถึงที่สุด Manchester United ที่กลุม
แฟนบอลไทยคล่ังไคลบูชาน้ัน อันที่จริงก็คือ ‘อมนุษย’ 
ที่พวกเขาหลงรัก

กีฬาอุตสาหกรรมเกม ซ่ึงปจจุบันแทบจะแยกไมออก
จากธุรกิจส่ือพนันออนไลน กําลังสถาปนาเครือขายควบคู
ไปกับการแพรกระจายของสื่ออุปกรณดิจิทัลที่เขาถึงได
อยางงายดายจนกลายเปนสิ่งที่ทาทายอํานาจอธิปไตยรัฐ
ยุค Cyber เกมและการพนันกําลังสรางระบบนิเวศใหม 
กลาวในภาษาของมานษุยวทิยา Cyborg กค็อือตุสาหกรรม
เกม/พนันไดประกอบสรางระบอบความสัมพันธระหวาง
มนุษยกับเคร่ืองจักรสมองกลท่ีกําลังอุบัติขึ้นใหมบน
เครอืขายการส่ือสาร ระบบนเิวศวทิยาแบบใหมนี ้ในแงหนึง่
อาจยงัคงถกูมองกนัวาเปนเพยีงสวนหนึง่ของอตุสาหกรรม
การพนันและเกมกีฬา ทวาก็เปนธุรกิจการคาความบันเทิง
ที่มุงเสนอขาย “ความสุขแบบไมรูจบ” อันเปนความสุข 
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ความปรารถนา ทีผ่ลติออกมากระจาย หลอเลีย้งใหทนุนยิม
มีชีวิตและกาวเดินตอไปไดชั่วกัปช่ัวกัลป

ในโลกท่ีการแสวงหาความสุขของมนุษยตองพ่ึงพา
การมปีฏสิมัพนัธกบัเครือ่งจกัรสมองกลเชนนี ้ชวีติมนษุยท่ี
ดูเหมือนวาจะสามารถเลือกบริโภคความบันเทิง หาความสุขได
ตามใจปรารถนา (จากดิจิตท่ีไหลผาน แตกกระจายอยูในวงจร
อุตสาหกรรมเกมและกีฬาความบันเทิง) เอาเขาจริงจึงถูก
ปดบัง อําพราง คน/งาน ปญหาการกดขี่ขูดรีดของทุนนิยม
ดิจิทัล ซ่ึงกอรางสรางข้ึนมาจากความปรารถนาและความสุข
พนัน/เกม ที่ “ลอลวง” มนุษยในโลกของ Cyborg
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0101

บทนํา

การแพรกระจายของเทคโนโลยี และเครือขายการ
สื่อสาร ความกาวหนาของคอมพิวเตอรสมองกล “ปญญา
ประดิษฐ์” (Artificial Intelligence) ตลอดจนปัญหา
สิ่งแวดลอม หายนะของธรรมชาติอันเปนผลมาจากน้ํามือ
ของมนษุย ดานหน่ึง ไดนาํพาโลกเขาสูยคุทีน่กัวทิยาศาสตร
ธรณีวทิยาเรียกวา Anthropocene อนัเปนยุคสมัยทีม่นษุย
คือตนเหตุของการทําลายลางโลก ในอีกดานหนึ่ง การเปน
มนุษยและการใชชีวิตของมนุษยจึงจําตองพัวพันไปกับ
ความเปนอมนุษยมากขึ้น ไมใชเรื่องประหลาดอีกตอไป
ท่ีบรรดาผูใชเครือขายอินเทอรเน็ตดวยอุปกรณดิจิทัล มักจะ
ถกูระบบใหพสิจูนยนืยนัความเปนมนุษย เชน กอนท่ีเราจะ
ไดรับอนุญาตใหทําการใดบนอุปกรณ หรือเพ่ือพิสูจน
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ความถูกตองวาเราคือเจาของบัญชีอุปกรณนั้นๆ ระบบ
สมองกลจะบังคบัใหเราตอง กดยืนยนั หรอื “เลนเกม” ตาม
ที่ระบบรองขอ เพื่อที่จะบอกวา “เราคือมนุษย” (I am not 
a robot) ชีวิตประจําวันของมนุษยในปจจุบันตองปฏิสัมพันธ
กบัปญญาประดษิฐเกือบตลอดเวลา กจิกรรมระหวางมนษุย
กับเครื่องจักรสมองกลเหลานี้คือขอทาทายอันเปนคําถาม
สําคัญตอสิ่งที่เรียกวา มนุษย ความเปนมนุษยคืออะไร 
ดูเหมือนวาการจะทําความเขาใจเร่ืองราวเกี่ยวกับมนุษย 
อนัเปนประเด็นปญหาพ้ืนฐานของมานุษยวิทยา เราจาํตอง
ปรับฐานคิด ตองทําความเขาใจใหม ภายใตเง่ือนไขท่ีเช่ือมโยง
มนุษยเขากับธรรมชาติ และเทคโนโลยี จักรกลที่ควบคุม
ดวยปญญาประดิษฐ นี่คือ “สภาวะหลังมนุษย” (The 
Posthuman Time) อันเปนทั้งจุดเปลี่ยนในประวัติศาสตร
ของมนุษยชาติ และวิธคีดิเก่ียวกับการทําความเขาใจมนุษย
ในโลกยุคปจจุบัน แนวคิดหลังมนุษยที่นักคิดนักปรัชญา
เสนอขึ้น ไมไดเปนการมองอนาคตในแงราย แตเปนวิธีคิด
ในการทําความเขาใจมนุษยในโลกยุคปจจุบัน อันเปนชีวิต
ทีแ่วดลอมไปดวยเครือขายการส่ือสารและเทคโนโลยีดจิทิลั 
และขณะเดียวกนักเ็ปนโลกท่ีเตม็ไปดวยหายนะจากภัยพบิตัิ
และความผิดเพ้ียนของธรรมชาติ โรคระบาด อันมีมนุษยเอง
เปนตัวการสําคัญ

2

คน/งาน พนัน/เกม มานุษยวิทยา Cyborg



Rosi Braidotti (2013) ใหนิยามความหมายของ 
“สภาวะหลงัมนษุย” วาคอืจดุตดัหรอื “พืน้ทีเ่ชือ่มประสาน” 
ระหวางกระแสความคิด Post-humanism และ Post-
anthropocentrism ในยุคสมัยของเศรษฐกิจยุคทุนนิยม
กาวหนา กลาวคือ ขณะท่ี Post-humanism คือกระแส
ความคิดที่มุงวิพากษวิจารณทรรศนะการมองมนุษยจาก
อุดมคติแบบมนุษยนิยม ซึ่งเปนผลมาจากกระแสความคิด
ในยุคแหงแสงสวางทางปญญา Post-anthropocentrism 
คือกลุมแนวคิดที่มุงวิพากษวิจารณการแบงแยกมนุษย
ออกจากสิ่งมีชีวิตอื่นๆ และการยกใหมนุษยอยูเหนือ
สิ่งอื่น (ในระบบนิเวศวิทยา) ในแงนี้ แนวคิดหลังมนุษย
จึงเปนเครื่องมือทางความคิด ซึ่งจะชวยนําพาเราสํารวจ
สืบสวนตรวจสอบปรากฏการณทางวัตถุและวาทกรรม
ตางๆ ที่แสดงตน เวียนวาย อยูในสภาวะ ซึ่งมนุษยและ
ส่ิงมีชีวิตกําลังจะสูญพันธุ หรือถูกทําลายลาง ดวยนํ้ามือของ
มนุษยเอง เทคโนโลยีที่กาวหนาซับซอน เชน เครื่องจักรกล 
และปญญาประดิษฐ รวมจนไปถึงปญหาการเปล่ียนแปลง
ของบรรยากาศโลก และการขยายตัวของทุนนิยม ซึ่งนํา
ไปสูความไมเทาเทียม กระแสแนวคิดหลังมนุษยคือ
แนวการศึกษาท่ีตั้งคําถามสําคัญเก่ียวกับ “สิ่งที่กําลังจะ
กลายเปน” ในโลกท่ีกําลังจะเปล่ียนไป สําหรับนักคิด
หลังมนุษย มนุษยและสิ่งที่ไมใชมนุษยซึ่งอาศัยอยูบน

3

วสันต� ป�ญญาแก�ว



โลกใบน้ีกําลังอยูในจุดตัดท่ีอาจจะเรียกวา อยูตรงกึ่งกลาง
ระหวางการปฏิวัติอุตสาหกรรมคร้ังท่ี 4 ซ่ึงกําลังสถาปนาให 
“ปญญาประดิษฐ” กลายเปนสิง่ทีค่วบคมุบงการชีวติมนษุย 
และการสูญพันธุครั้งที่ 6 อันเปนการสูญพันธุของสิ่งมีชีวิต
หลายสายพันธุในเวลาอันส้ัน สําหรับนักวิทยาศาสตร 
“การปฏิวัติอุตสาหกรรมครั้งที่ 4” นั้นเกี่ยวพันไปกับการ
ผสมผสานระหวางเทคโนโลยีที่กาวหนา ไมวาจะเปน
หุนยนต ปญญาประดิษฐ นาโนเทคโนโลยี ไบโอเทคโนโลยี 
และอินเทอรเน็ตของสรรพสิ่ง หมายความวา ในโลกยุคนี้
ส่ิงท่ีเรียกวา เขตแดนของโลก ดิจิทัล กายภาพ และชีววิทยาน้ัน 
ไมมีเสนแบงที่ชัดเจนอีกตอไป สวน “การสูญพันธุครั้งที่ 6” 
นั้นหมายถึงยุคสมัยที่การลมหายตายจากของสายพันธุ
ของส่ิงมีชีวิตนั้นลวนเปนผลมาจากกิจกรรมของมนุษย 
นั่นหมายความวา ในโลกยุคปจจุบันมนุษยกําลังมีชีวิตอยู
ทามกลางระหวาง ระบบแหงการเรงเราของทุนนิยมกาวหนา
และการเปลี่ยนแปลงอยางรวดเร็วเขมขนของบรรยากาศ
ของโลก ทั้งสองกระบวนการน้ีกําลังทาทายสภาวะท่ีเรา
เรียกวา “โลกหลังมนุษย”

ปฏิเสธไมไดวา ปจจุบันโลกกําลังปนปวนจากการ
แทรกแซงของเทคโนโลยีดิจิทัล และการท่ีชีวิตมนุษย
กลายเปนสวนหน่ึงของเทคโนโลยีที่ถูกสรางข้ึน อันเปน
ยุคสมัยท่ีผูคนตองเผชิญกับการเปล่ียนผานอยางรวดเร็วและ
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ความเหล่ือมลํ้าไมเทาเทียมท่ีเกิดขึ้นในระดับที่กวางใหญ
ไพศาล ซ่ึงนําไปสูหายนะในระบบนิเวศวิทยาของส่ิงแวดลอม
และชีวิตทางสังคม จนไปถึงการเปลี่ยนแปลงในระดับ
อารมณความรูสกึของมนษุย สิง่ทีส่าํคญัและทาทายสาํหรบั
นักมานุษยวิทยา คือการพยายามทําความเขาใจเงื่อนไข
สภาวะท่ีขัดกันอยูนี้ ทั้งในเชิงทฤษฎีวิชาการและในฐานะ
ที่เปนมนุษยที่มีความรูสึกผิดชอบช่ัวดี ในแงนี้จึงเปน
เรื่องใหญและสําคัญอยางย่ิงที่ศาสตรความรูมานุษยวิทยา
จําเปนท่ีตองสรางวิธีคิดและปฏิบัติการแบบ “ขามศาสตร” 
รวมไปถึงการมีจนิตนาการ วพิากษวจิารณอยางสรางสรรค 
และ “ปฏิบัติการ” ควบคูกันไปในโลกของความจริง

ปรัชญาหลังมนุษย�

นกัคดิหลงัมนุษย (Posthumanist) เสนอขอวิพากษ
วิจารณเชิงปรัชญาตอแนวคิดมนุษยนิยมที่เชื่อในความเปน
สากลของมนุษย โดยปฏิเสธการยกยองใหมนุษยมีวิวัฒนาการ
เหนือสิ่งมีชีวิตอื่น (ผานขออางเรื่องความเปนเหตุเปนผล
ของมนุษย) ความสําคัญของแนวคิดหลังมนุษย ดานหน่ึง
เสมอืนเปนทางออกจากเง่ือนไขสภาวะหลงัมนษุยดงักลาว 
อีกดานหนึ่งก็เปนแนวคิดที่เปยมดวยความหวังที่จะทํา
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ความเขาใจเง่ือนไขที่เกิดขึ้นในปจจุบัน การเปล่ียนแปลง
ในโลกยคุปจจบุนัอนัเตม็ไปดวยปญหาสิง่แวดลอม โลกรอน
และปญหาของช้ันบรรยากาศ การสูญพันธุของส่ิงมีชีวิต 
และโรคระบาดท่ีอาจนําไปสูการสญูพนัธุของมนุษยเอง เชน 
โรค Covid 19 ที่เอาเขาจริงมนุษยยังไมรูวาเกิดจากอะไร 
และจะรักษา หรอืแกไขไดหรอืไม มนัอาจจะเกิดจากนํ้ามอื
ของมนุษยเอง หรือการเปลี่ยนแปลงตามธรรมชาติ และ
ไมมทีางอืน่ทีจ่ะรกัษาควบคมุ นอกจากปลอยใหเปนไปตาม
กฎของธรรมชาติ ที่ไมไดมีมนุษยอยูบนหวงโซของระบบ
นิเวศวิทยา

ใน The Three Ecologies, Felix Guattari (2000) 
เสนอแนวคิดที่ชี้ใหเราทําความเขาใจ “เงื่อนไขของหายนะ
ทั้งสาม” ที่มาบรรจบกัน คือ สิ่งแวดลอม เศรษฐกิจสังคม 
และอารมณความรูสกึของมนุษย เพ่ือสรางขอเสนออธิบาย
สภาวะทีเ่กดิการเชือ่มตอพัวพนัระหวางความกาวหนาทาง
เทคโนโลยีที่เปลี่ยนแปลงอยางรวดเร็ว การขยายตัวทาง
เศรษฐกิจ และความไมเทาเทียมทางสังคมท่ีขยายถาง
อยางสูง อนันาํไปสูสิง่ทีเ่รยีกวา “ภมูทิศันแหงความขัดแยง” 
ซึง่กอตวัข้ึนมาจากความรุนแรงและความสัมพนัธเชงิอาํนาจ
ระหวางมนุษยกับสิ่งที่ไมใชมนุษย ขอเสนอดังกลาวน้ี
ต้ังอยูบนฐานคิด ขอถกเถียงเชิงปรัชญาของการสรางความรู 
3 ประการ คือ
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1. การยอมรบัวาสภาวะอตัวสิยั (Subjectivity) นัน้
ไมใชสิ่งสําคัญที่สุดของความเปนมนุษย นี่หมายความวา 
สภาวะอัตวิสัยอาจจะไมไดเช่ือมโยงกับสิ่งที่เรียกวา การมี
ความคิดในระดับที่กาวขามความจริงเชิงประสบการณ 
(transcendental reason) หรือการมีเหตุผลที่กาวขามได

2. ขอเสนอที่มุงใหนักสังคมศาสตร มนุษยศาสตร 
พฒันาความคดิทีม่พีลวตัและใหความสาํคญัตอสิง่ทีอ่าจจะ
เรยีกวาเปนวตัถนุยิมทัง้หลาย ซึง่รวมเอาส่ิงอืน่ทีไ่มใชมนษุย 
ไมวาจะเปน พืช ตนไม สัตว จนไปถึง สมองกล หุนยนต 
สิ่งประดิษฐทางเทคโนโลยี มาเปนสวนหน่ึงของกรอบคิด 
วิธีคิดของเรา

3. เราตองขยายขอบขายและขอบเขตของประเด็น
ปญหาในเชงิจรยิธรรมทีส่มัพนัธไปกบัเรือ่งของสิง่แวดลอม
และยุคหลังหายนะ กลาวคือเราตองสรางโครงขายหรือ
ความสัมพันธระหวาง “ตัวตน” ที่เปนมนุษยและอมนุษย
ขึ้นมา

กลาวไดวา หัวใจสําคัญของแนวคิดหลังมนุษย
ที่กลาวมาขางตนคือความคิดที่วา สิ่งสําคัญที่สุดนั้น
คือปญญาและการมีตัวตนท่ีจัดการตนเองได กระนั้น 
“องคประธาน” ในทรรศนะของแนวคิดหลังมนุษยนั้น
ไมไดมี “ความเปนแบบเดียว” ทวาเคล่ือนยาย “อยูในระหวาง” 
(Nomadic) สภาวะอัตวิสัยนั้น รวมไปถึงความสัมพันธ
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ทีม่นษุยมตีอสิง่อืน่ทีไ่มใชมนษุย ในแงนีส้ิง่ท่ีเรยีกวา “ชวีติ” 
จึงไมไดหมายถึงแคมนุษย หรืออะไรที่มีลักษณะทางชีวะ
เทานัน้ แตหมายรวมถึงกระบวนการอ่ืนๆ ทีไ่มใชมนุษยดวย 
(เชน เคร่ืองจักร สิง่ของ สมองกล เปนตน) มนุษยไมไดเปน
ศูนยกลางอีกตอไป ในทางตรงกันขาม แนวคิดหลังมนุษย
เสนอและเชิดชูความหลากหลายของชีวิต ทั้งที่แตกตาง
และไมมีลําดับขั้นและมีลําดับขั้น กลาวคือยอมรับระดับ
ที่แตกตางของปญญาและความสรางสรรคของสิ่งตางๆ 
เชน หมาก็คิดได แมไมใชแบบเดียวกับที่คนคิด ดังตัวอยาง
ความสัมพันธระหวางคนกับหมา (คือ โจเอลกับบอย) ใน
ภาพยนตรเรื่อง Love and Monsters (2020) ซึ่งเสนอ
เรื่องราวของการใชชีวิตหลังจากที่โลกทั้งใบกลายเปนที่อยู
อาศัยของสัตวกลายพันธุที่จองจะจับกินมนุษยเปนอาหาร 
หรือความสัมพันธระหวาง Jedi กับ Cyborg ในโลกของ 
Star Wars นั้น อันที่จริงคือความหวังและทางรอดของ
มนุษยและชีวิตของจักรวาล แนวคิดหลังมนุษยเสนอวา 
ความสามารถในการคิดน้ันไมใชมีเพียงมนุษยเทาน้ันท่ีคิดได 
แตส่ิงอ่ืนๆ ก็สามารถคิดไดเหมือนกัน มากไปกวาน้ัน มนุษย
ไมไดเปนสิ่งมีชีวิตเดียวท่ีสรางโลกใบนี้ขึ้นมา ทวาสิ่งมีชีวิต
และสรรพสิ่งอ่ืนๆ หรือแมแตรวมถึงเทคโนโลยี ปญญา
ประดิษฐทัง้หลายตางหาก ทีร่วมกันสรางสรรคสิง่ทีเ่รียกวา
โลกและชีวิต “ความเปนมนุษย” ขึ้นมา
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ในแงนี้ แมแตการพักผอนหยอนใจที่เรามักเขาใจวา
เปนเร่ืองของมนุษยกับธรรมชาติ หรือแมแตวัฒนธรรม
ความบันเทิงท้ังหลาย การเลนเกม (ดู วสันต ปญญาแกว และ
รวิพล ล้ีม่ิงสวัสด์ิ, 2563) จนไปถึง แฟนคลับวัฒนธรรมปอป
จากเกาหลีใต วัฒนธรรมแฟนฟุตบอล (ดู วสันต ปญญาแกว, 
2562 และบทที ่5 ในหนงัสอืเลมน้ี) เอาเขาจรงิก็แทบท่ีจะ
ไมมีทางเปนไปไดหากมนุษยปราศจากอุปกรณ ตลอดจน
ความสามารถท่ีจะเขาถึงเทคโนโลยี เครือขายการส่ือสาร
ตางๆ ของโลกดิจิทัล

ในระดับญาณวิทยา แนวคิดหลังมนุษยจึงปฏิเสธ
แนวคิดโรแมนติกแบบมนุษยนิยมทุกรูปแบบ ท่ีมองวามนุษย
เปนสัตวที่มีเหตุผล (ตามกรอบคิดแบบยุคแหงแสงสวาง
ทางปญญา) วิธีวิทยาแบบหลังมนุษยปฏิเสธมุมมองแบบ
โหยหาความเปนเหตุผลของมนุษย แตมุงเนนวิธีคิดที่สราง
ความแตกตางและการวิเคราะหความสัมพันธเชิงอํานาจ 
ใหความสําคัญกบัการเรยีนรูทีจ่ะคดิอยางแตกตางเกีย่วกับ
สิ่งที่ เราเปน มนุษยและสรรพสิ่งในกระบวนการของ 
“การกลายเปน” (process of becoming) วธิวีทิยาดังกลาว
นี้วางอยูบนฐานคิด 4 ประการสําคัญดวยกัน คือ
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1. การเนนปฏิบัติการ หรือการยึดเอาปญหา
เก่ียวกับการคิดในเชิงปรัชญาเปนตัวต้ัง ซึ่งเปดโอกาส
ใหตัวผูกระทําการแบบ non-human หรือ “อมนุษย” 
รวมจนไปถึงเครือขายการเช่ือมโยงเชิงเทคโนโลยี มบีทบาท
สําคัญ

2. ความจําเปนที่ตองคิดแบบ nomadic ซึ่งตอง
อาศัยศักยภาพสรางสรรค เพ่ือพัฒนาวิธีคิดแบบแตกตาง 
ลดความคุนเคย เพือ่สรางความสามารถในการจินตนาการ 
สรางความแตกตางในระดับญาณวิทยา

3. เนนการขามศาสตรขามวิชาในการประดิษฐ
สรางความรู ซึ่งเปนวิธีการแบบ nomadic ในการเชื่อม
ความสัมพันธระหวางอํานาจเชิงระเบียบวินัยและการอุทิศตน
และวิธีการเชิงทดลอง

4. ใหความสําคัญกับปฏิบัติการและการตรวจสอบ
เชิงศีลธรรม โดยเฉพาะการผสมผสานระหวางการวิพากษ
วิจารณกับความคิดสรางสรรค การยอมรับและเปดพื้นที่
ใหกับปฏิบัติการของงานศิลปะและสุนทรียศาสตร
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สู�มานุษยวิทยา Cyborg

ในบทสัมภาษณ “When We Have Never Been 
Human, What is to Be Done?” (2006) Donna 
Haraway ชี้ใหเห็นวา ทุนนิยมกาวหนา และเทคโนโลยี
ไบโอเจนเนติก นอกจากจะทาทายการดํารงอยูของความเปน
มนุษยแบบเดิมแลว ทุนนิยมกาวหนายังเปนตัวการท่ีปนปวน
และสรางหายนะ กอกวนความสัมพันธระหวางมนุษย
กับสัตว ส่ิงมีชีวิตทุกสปชีส ท่ีถูกกักขังอยูในจักรกลท่ีหมุนวน
อยูตลอดเวลาของประวัติศาสตรเศรษฐกิจระดับโลก ในแงน้ี 
รหัสพันธุกรรมของสสารมีชีวิต หรือ “ชีวิต” ในตัวของมันเอง
คือทุนที่สําคัญที่สุด การเคล่ือนตัวของทุนนิยมระดับโลก
คือกระบวนการทําใหโลกท่ีมนุษยและสัตวชีวิตอ่ืนอาศัย
อยูนั้นกลายเปนสินคาพาณิชยทุกรูปแบบ กระบวนการ
เหลานี้คือกลไกการแพรกระจายของความขัดแยงระดับ
จุลภาค ที่มีกองกําลังเทคโนโลยีเปนตัวนํา ทวาดําเนินไป
ในสเกลระดับโลก

วิกฤตของมนุษยและลักษณะอมนุษย ที่มนุษย
ผลิตข้ึน สงผลกระทบตอวงวิชาการทางดานมนุษยศาสตร
อยางมาก การศึกษาทางดานมนุษยศาสตรไดถูกลดทอน
ใหกลายเปนเพียงสาขาวิชาที่ชนชั้นกระมพีผูมีอันจะกิน
สงลกูหลานตนไปรํ่าเรยีนใหจบเพือ่ใบปรญิญาประดบับาน 
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มนุษยศาสตรถูกมองวาเปนเพียงงานอดิเรกสวนบุคคล 
ดวยเหตนุี ้มนุษยศาสตรแบบหลงัมนษุยจงึจาํเปนตองคาํนงึ
ถึงส่ิงที่เรียกวาความรับผิดชอบตอสาธารณะและบทบาท
ของวิชาการในโลกของความเปนจริง ความรูแบบหลังมนุษย
เปนส่ิงท่ีมีบทบาทอยางสําคัญ บนหลักการของการยึดเหน่ียว
สรางความเปนชุมชนแบบย่ังยืน ทวาก็ตองหลีกเล่ียงท่ีจะ
ไมตกหลุมพรางของอารมณโหยหาแบบอนุรักษนิยม และ
หลงตื่นตาต่ืนใจไปกับเสรีนิยมใหม

ทามกลางกระแสความเคล่ือนไหวของแวดวงวิชาการ
ดงักลาวและการเปล่ียนแปลงท่ีเกดิขึน้ในโลกมาต้ังแตปลาย
ศตวรรษท่ี 20 นักสังคมศาสตรจํานวนไมนอยไดหันเห
ความสนใจทางวิชาการมาสูการศึกษาความสัมพันธระหวาง
มนุษยกับเครื่องจักรกล (Human and Machine) มนุษย
กับสิ่งแวดลอมและส่ิงมีชีวิตอื่นๆ (Human, Environment 
and other Species) ซ่ึงงานศึกษาเหลาน้ัน เกิดข้ึน ดําเนินไป 
ภายใตชื่อเรียกแตกตางกัน ไมวาจะเปน Posthuman 
Studies, Sciences and Technology Studies และ 
Cyborg Anthropology

Gary Lee Downey, Joseph Dumit and Sarah 
Williams (1992) ไดสรุปไว (ในบทความซ่ึงเสนอตอ
การประชุมสัมมนาประจําปของสมาคมมานุษยวิทยาอเมริกัน 
the 1992 Annual Meeting of the American 
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Anthropological Association) วา มานษุยวทิยา Cyborg 
(Cyborg Anthropology) นั้นถือเปนท้ังกิจกรรมทาง
ปญญาซึง่มุงสรางทฤษฎแีละอปุกรณยานยนตทีมุ่งสงเสรมิ
ศกัยภาพของนกัมานษุยวทิยาทีจ่ะเขารวมตดิตามทาํความ
เขาใจการเปล่ียนแปลงท่ีเกิดข้ึนในสังคมรวมสมัย โดยเฉพาะ
การท่ีกลุมนักมานุษยวิทยา Cyborg นําเอาความรูความเขาใจ
จากการศึกษาวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี “สนทนา” กับ
ขอเสนอเชงิทฤษฎีและกจิกรรมวชิาการของกลุมนกัปรชัญา
นักคิดในสาย Sciences and Technology Studies 
(ดู จักรกริช สังขมณี, 2561)

กลาวไดวา มานุษยวิทยา Cyborg นั้นมุงศึกษา
และวิพากษวิจารณประเด็นปญหาทางวิชาการในแวดวง
มานุษยวิทยารวมสมัย ซึ่งเกี่ยวพันอยู 3 สวนดวยกัน คือ

1. การท่ีนักมานุษยวิทยาเสนอใหพิจารณาการศึกษา
เทคโนโลยีและวทิยาศาสตรรวมสมยัในฐานะท่ีเปนกจิกรรม
ทางวัฒนธรรม กลาวคือ ที่ผานมานักสังคมศาสตร 
นักสังคมวิทยา และนักมานุษยวิทยาเอง มักทํางานวิจัย
บนฐานคิดทฤษฎีที่เชื่อวา การแบงแยกระหวางกิจกรรม
ทางสังคมและพัฒนาการของวิทยาศาสตรเทคโนโลยีนั้น
คอืส่ิงท่ีเปนไปได ในทางกลับกนั นกัมานุษยวทิยา Cyborg 
เสนอและมุงสนใจศึกษากระบวนการประกอบสรางความรู
ของวทิยาศาสตรและเทคโนโลยีในฐานะท่ีเปนปรากฏการณ
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วัฒนธรรม การศึกษาของนักมานุษยวิทยา Cyborg 
มุงสํารวจ ศึกษา กลไก และกลยุทธที่หลากหลายท่ีกลุม
นกัคดิ นกัวทิยาศาสตรในชมุชนของวทิยาศาสตร วทิยาการ
และเทคโนโลยี มุงเบียดขับทําใหมิติทางวัฒนธรรมของ
วิทยาศาสตรและเทคโนโลยี แปลกแยกถอยหางออกจาก
ชีวิตทางสังคมของมนุษย เชน ความเขาใจท่ีกลายเปน
สามัญสํานึกที่เชื่อวา ความรูทางวิทยาศาสตรนั้นเปนเรื่อง
วัตถุวิสัย และเปนเพียงผลผลิตของการศึกษาวิจัยผาน
การสังเกตการณในโลกเชิงประจักษ และการอธิบายให
เหตุผลตามหลักตรรกศาสตร ยกตัวอยางเชน การนําเสนอ
ขาวของส่ือและนโยบายของรัฐบาลไทยและกระทรวง
สาธารณสุขที่มักทําใหความเขาใจตอการแพรระบาดของ
ไวรัสโคโรนา 2019 หรือ Covid 19 เปนเพียงเรื่องของ
โรคระบาดและการฉีดวัคซีนที่แทบจะปราศจากมิติทาง
วัฒนธรรม

นักมานุษยวิทยา Cyborg สนใจศึกษากระบวนการ
ที่ผูคนประกอบสรางวาทกรรมวาดวยวิทยาศาสตรและ
เทคโนโลยี เพื่อที่จะทําใหสิ่งนั้นมีความหมายในชีวิตของ
พวกเขา กลาวอีกอยางหน่ึง เราทุกคนแทที่จริงแลวเปน
นักวิทยาศาสตร (ดู จันทนี เจริญศรี บ.ก., 2559) กลาวคือ 
โดยการประกอบสรางความรูวิทยาศาสตรข้ึนใหมในบริบทใหม 
และใชมันในชีวิตประจําวัน ส่ิงเหลาน้ีคือกระบวนการท่ีกลาว
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ไดวาคือ “วิทยาศาสตร” ความสําคัญและความทาทาย
ของการศึกษาในเชิง Cyborg Anthropology จึงเปนเรื่อง
ของการสํารวจตรวจสอบกระบวนการท่ีวิทยาศาสตรและ
เทคโนโลยี “ทํางาน” ในสังคม ไมวาจะเปน กลไกของ
การควบคุมอํานาจนํา (เชน การที่โทรศัพทมือถือ อุปกรณ
ดิจิทัล เชน นาิกา Smart Watch กลายเปนสิ่งสําคัญ
ในชีวิตประจําวัน มนุษยชนช้ันกลางขาดมันไมได) หรือ
การพิจารณาเทคโนโลยีในฐานะระบบกลไกของการตอตาน 
หรือในฐานะท่ีเปนผูสนับสนุนระบบการเงินและการแลกเปล่ียน
ระหวางประเทศ เชน Blockchain

2. มานุษยวิทยา Cyborg คือแนวการศึกษาท่ีมุง
วพิากษความคงอยู หรอื “พอเพยีง” ของส่ิงทีเ่รยีกวามนุษย 
ทั้งในฐานะที่เปนองคประธานและเปน “วัตถุที่ศึกษา” 
ของวิชามานุษยวิทยา ในแงนี้ Cyborg Anthropology 
จึงสรางขอเสนอท่ีทาทายอยางหนักหนวงตอวาทกรรม
มานุษยวิทยาแบบเดิม ที่วางอยูบนรากฐานของการมอง
มนุษยเปนศูนยกลาง ชื่อ Cyborg Anthropology หรือ 
“มานุษยวิทยา Cyborg” ในตัวของมันเองจึงหมายถึง 
การทาทายตอการไมตัง้คําถามกับ “วาทกรรมมานษุยวทิยา” 
ที่ยึดเอามนุษยเปนศูนยกลางของการศึกษา ลักษณะ
ทีม่อีสิระและดาํรงอยูไดดวยตนเองและความเปนปจเจกนัน้
ไดถูกต้ังคําถามมากอนแลวโดยแนวคิดหลังโครงสรางนิยม 
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(Poststructuralism) และหลังมนุษยอื่นๆ กระนั้น
นักมานุษยวิทยา Cyborg เสนองานศึกษาที่แตกตาง
ออกไป โดยการมุงสืบสวนตรวจสอบขอเสนอที่วา มนุษย
ในฐานะที่เปนองคประธานและลักษณะอัตวิสัยนั้นสําคัญ
พอๆ กันกับการทํางานของเครื่องจักร หรือสมองกล 
ความสัมพันธระหวางเครื่องจักรและการสงผานขอมูล
ในฐานะที่ เปนผูผลิตเครื่องจักร และผูปฏิบัติการใช
เคร่ืองจักรน้ัน ในแงนี้ วิทยาศาสตรและเทคโนโลยีจึงมี
ผลกระทบตอสังคมผานเรื่องของการแสดงตัวตนของ
มนุษยมากกวาที่จะมาจากแรงผลักภายนอก ยกตัวอยาง
เชน การสถาปนาวัตถุที่ศึกษาของนักมานุษยวิทยาและ
ลักษณะอัตวิสัยตางๆ แทท่ีจริงแลวตองพ่ึงพา หรือข้ึนอยูกับ
โครงสรางพื้นฐาน เทคโนโลยี “ตัวชวย” ตางๆ แทบทั้งสิ้น 
อาทิ เรือ รถไฟ เครื่องบิน พิมพดีด กลองถายรูป โทรเลข 
และอ่ืนๆ การมีอยูของเทคโนโลยีท่ีกําหนดขอบเขตของพ้ืนท่ี
ของการศึกษา ชมุชนวิชาการของมานุษยวทิยา และบทบาท
ของนักมานุษยวิทยานั้นมักถูกมองขามไปในกระบวนการ
ของ “การเขียน” ผลงานทางชาติพันธุวรรณา (ดู จักรกริช 
สังขมณี, 2560) เปนที่เขาใจกันมากขึ้นวา บทบาทของ
มนุษยในโลกปจจุบันนั้นคือผูที่กระตุนใหเกิดการขยายตัว
ของกจิกรรมตางๆ ทีซ่บัซอน หลากหลาย และเช่ือมโยงกัน 
การขยายขอบเขตของความเชื่อมโยงดังกลาวนั้นเปนผล
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มาจากท้ังการทาทายและเสื่อมถอยของอํานาจนําของ
ทุนนิยม และการเพิ่มอํานาจศักยภาพใหกับเทคโนโลยี
สารสนเทศ ซึ่งเกิดขึ้นผานตัวแทนที่เช่ือมตอกันระหวาง
คอมพิวเตอรกับเทคโนโลยีการสื่อสาร ดังนั้นหากเราจะ
กลาววา กิจกรรมของโลกน้ันไมไดเปนระบบ แตวาหลากหลาย 
เราก็อาจจะกลาวไดวา ไมมใีครคนใดคนหน่ึง หรอืกรอบคิด
อันใดอันหน่ึงที่จะสามารถเขาใจมันได ในทางกลับกัน 
มานษุยวทิยา Cyborg เสนอวาการสรางความรูความเขาใจ 
อาจกลายเปนเรื่องที่แยกสวนเปนช้ินๆ โดยการมุงศึกษา
การประกอบสรางความรูเหลาน้ัน ดวยวธิกีารทีห่ลากหลาย
ในสิง่แวดลอมท่ีหลากหลายดวย ดงันัน้หากนกัมานษุยวิทยา
ตองการสรางขอเสนอและความเขาใจเชิงวิเคราะหกับ
ความหลากหลายซับซอนในโลกปจจุบัน อันเปนโลกที่เรา
มีชีวิตอยูกับเครื่องจักร สมองกล และความปนปวนจาก
ภัยพิบัติ หายนะทั้งทางธรรมชาติและเศรษฐกิจการเมือง
ที่มนุษยเองนั้นเปนตนเหตุ มานุษยวิทยาจึงจําเปนตอง
สลายเสนแบงระหวางส่ิงท่ีเรียกวา มนุษยธรรมชาติและ
เครื่องจักรสมองกลออกจากกัน

3. การศึกษาแบบมานุษยวิทยา Cyborg มุงเปด
พ้ืนท่ีการศึกษาแบบใหมๆ  หรือพ้ืนท่ีวิจัยใหม เพ่ือท่ีจะศึกษา
ทําความเขาใจกระบวนการท่ีเทคโนโลยีเขามามีสวนเปน 
“ตัวกระทําการ” ในการผลิตและผลิตซํ้าลักษณะท่ีหลากหลาย
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ของชวีติทางสงัคม รวมจนไปถงึวธิคีดิของมนษุย ดงัตวัอยาง
จากงานศกึษาของ รวพิล ลีม้ิง่สวสัด์ิ (ดบูทที ่4 ของหนงัสอื
เลมนี้) เกี่ยวกับสตรีมเมอรบนแพลตฟอรม Twitch TV 
ในฐานะแรงงานของระบบธุรกิจทุนดิจิทัลที่ชี้ใหเห็นวา 
ระบบการผลิตและการบริโภคบนเครือขายการสื่อสารของ
โลกดิจิทัลไดสราง “แรงงานแบบใหม” (คือสตรีมเมอรและ
ผูบริโภคส่ือที่กลายเปนแรงงานที่ไมไดรับคาจาง) ขึ้นมา 
จนอาจกลาวไดวาขอเสนอท่ีมารกซิสตเกาเคยพรํ่าเพรียก
หาถึง “โลกยูโทเปย” ที่วาเคร่ืองจักรเทคโนโลยีจะเขามา
ทําหนาที่ หรือเปน “แรงงาน” แทนคนในกระบวนการ
ของการผลิต และมนุษยจะใชชีวิตอยางมีความสุขและ
เทาเทียมนั้น เปนเพียงสิ่งเพอฝน ไมมีทางที่จะเกิดขึ้นจริง 
อยางนอยก็ในมิติทางเศรษฐกิจที่เปนอยูในปจจุบัน

มานุษยวิทยา Cyborg เชื่อและเสนอวา เครื่องจักร
สมองกลและเทคโนโลยีอื่นๆ นั้นคือผูกระทําการสําคัญ
ที่มีสวนในการประกอบสรางลักษณะอัตวิสัยและความรู
ของเรา คําถามสําคัญท่ีอาจไมเคยถามกันมากอนคือ เคร่ืองจักร
สมองกลทําหนาที่สราง หรือสนับสนุนแรงปรารถนาความ
เปนเหตุเปนผล ชาตินิยม ระบบทหาร เชื้อชาติ เพศสภาพ 
เพศสภาวะของมนุษย หรือไม มากนอยเพียงใด ในทาง
กลับกัน มิติทางวัฒนธรรมเหลาน้ีมีผลตอการพัฒนา การใช 
ตลอดจน “การมีชีวิต” ของเทคโนโลยีเคร่ืองจักรเหลาน้ัน
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อยางไร กลาวอยางถึงท่ีสุด กําเนิดและการดํารงอยูของ
คอมพิวเตอร โปรแกรมระบบการเงิน สินทรัพยดิจิทัล 
(Bitkub, Bitcoin) เกมอีสปอรต จนมาถึง นาิกาอัจฉริยะ 
โทรศัพทมือถือ อุปกรณตามรางกาย รถยนตไฟฟา และ
เทคโนโลยปีระดษิฐกรรมอืน่ๆ อกีมากมาย คือสิง่ทีส่ะทอน
และยืนยันการท่ี “เทคโนโลยีดิจิทัล” นั้นไดมีสวนอยาง
สําคัญตอพลวัตและการสราง “พื้นที่ความรู” เก่ียวกับโลก
ที่นักมานุษยวิทยาสนใจศึกษาและอาศัยใชชีวิตอยู
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เกมและเวลาว�าง
วสันต� ป�ญญาแก�ว และ รวิโรจน� ไทรงาม

0202

หาก เกม (Game) คือการละเลนแบบหน่ึง การเลนเกม 
การแขงขัน ก็คือสวนหน่ึงของกิจกรรมวัฒนธรรม เปนสวนหน่ึง
ของชวีติมนษุย ทีเ่ริม่มมีาต้ังแตทีม่นุษยบพุกาลรูจกัออกลา
หาอาหารและการใชไฟ เกม การเลนเกมนั้นเปนสวนหนึ่ง
ของอารยธรรมของมนุษยชาติ ในบทน้ีเราเสนอใหมานุษยวิทยา
หนัมาสนใจศึกษา “วฒันธรรมเกม” การเลนเกมในยุคดิจทิลั 
ซ่ึงเก่ียวของพัวพันไปกับคอมพิวเตอรสมองกล และการปฏิวัติ
เทคโนโลยีการสื่อสารครั้งสําคัญของโลก

เกม กีฬา การแขงขัน อันเปนปรากฏการณสังคม
ท่ีนักสังคมวิทยา นักมานุษยวิทยาศึกษามาหลายทศวรรษแลว 
ในทางสังคมวิทยา การศึกษา “กีฬาในสังคมสมัยใหม” 
หรือกีฬากับสังคม (Sport and Society) นั้นถือเปน
สาขายอยที่สําคัญสาขาหนึ่ง ในแงนี้ การศึกษาเกมจึงมีมิติ
ตางๆ หลากหลาย และเราอาจเรียนรูและหยิบยืมแนวคิด
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และวิธีการศึกษาเหลานั้นจากงานของนักสังคมวิทยา 
ที่ศึกษาเกม การละเลน การแขงขันกีฬา มากอนหนาได 
กอนท่ีจะเขาสูยุคที่กลายเปนการศึกษาเกม/การเลนเกม
ในสังคมดิจิทัล (Digital Society)

เกมศึกษา

การศึกษาเกม หรือ “เกมศึกษา” (Game Studies) 
ถือเปนสาขาวิชาใหมที่พัฒนาข้ึนมา คลายๆ กับวัฒนธรรม
ศึกษา (Cultural Studies) ในฐานะที่เปนแนวการศึกษา 
หรือ “อาณาบริเวณศึกษา” ที่หยิบยืมเอาแนวคิด ทฤษฎี 
วิธีวิทยา หรือมุมมองท่ีเรียนรูจากศาสตรสาขาอ่ืนที่มีมา
กอนหนา (Hjorth, 2011) ในแวดวงเกมศกึษามขีอถกเถยีง
อยู 2 กลุมใหญๆ  ดวยกัน คือ ระหวาง (1) กลุม Naratology 
คอืกลุมทีม่องวาเราจะตองเขาใจเกมในฐานะทีเ่ปน “ตวับท” 
เร่ืองเลา หรือตํานาน (ที่เสมือนโครงสรางท่ีรองรับและ
สรางความหมายใหกับตัวละครและปฏิบัติการตางๆ ในเกม) 
งานศึกษาเกมกลุมนี้ถือเปนกลุมเดียวกันกับที่สนใจศึกษา 
“ศาสตรวาดวยเรือ่งเลา” (Narratology) ทวานาํเอาแนวคดิ
วิธีวิทยามาศึกษาเกม มองตัวบท เรื่องเลาในเกม เชน
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เมื่อนํามาศึกษาเกมในปจจุบัน เราจะเห็นวาเกมที่นิยม
เลนกนันัน้ (ไมวาจะเปน ROV เกมตอสูวางแผน หรอืแมแต
เกมที่เนนการแขงขันกีฬาในเกม เชน เกมฟุตบอล FIFA) 
มมีติ ิเรือ่งเลา ของเกมอยางนาสนใจ เกมมี representation 
หรือ “ภาพแทนความจริง” มสีัญญะ สัญลักษณ มีตํานาน 
ปรมัปรานิยาย มากมายท่ีดาํรงอยูและมีความหมายในเกม 
“เรื่องเลา” ดังกลาวเปนสวนสําคัญของเกม การเลนเกม 
ความนิยมในเกม จนนําไปสูแฟช่ัน วัฒนธรรมการบริโภคเกม 
และการขยายตัว เฟองฟู (หรือตกตํ่า) ของอุตสาหกรรม
เกมดวย (2) กลุม Ludology ซึ่งเปนกลุมเกมศกึษาที่เสนอ
มุมมองตางออกไป (จากกลุมแรก) วาเวลาพูดถึงเกม 
การเลนเกม ไมมีใครมาน่ังสนใจ “เรื่องเลา” ของเกม ทวา
เกมน้ันเปนเรื่องของกิจกรรมการเลน จะเลน “ฆาเวลา” 
เลนเพื่อสรางความบันเทิง เพื่อความตื่นใจเราใจ เลนเพื่อ
แยกตนเองออกจากสภาพเง่ือนไขความเปนจริง (ผาน “อวตาร” 
ที่สรางข้ึนในเกม) หรือจะเลนเพื่อ “สรางตัวตน” ก็ตาม 
การเลนเกมนั้นคือการตอสู การเลนห้ําหั่น ทําลายลาง
กนัและกนัใน “โลกสมมตุ”ิ (Metaverse) ของเกม งานศกึษา
ของกลุม Ludologist จึงสนใจไปท่ีการวิเคราะหศึกษา 
กิจกรรม ปฏิบัติการตางๆ ที่เกิดขึ้นในเกม ในสื่อ เครือขาย
ออนไลนในโลกของเกมนั่นเอง
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ที่ผานมา การศึกษาเกมจึงเกี่ยวพันไปกับแนวการ
ศกึษาของสองกลุมนีท้ีถ่กเถยีงกนั อยางไรกต็าม เกมซึง่เปน 
“สื่อใหม” เปนสวนหน่ึงของอุตสาหกรรมสื่อนวัตกรรมและ
เทคโนโลยีดิจิทัลดวย การศึกษาเกมจึงสามารถประยุกตใช
แนวคิดวิธีวิทยาจากวัฒนธรรมศึกษาไดดวย นักวัฒนธรรม
ศึกษาและสังคมวิทยาเองก็สนใจศึกษาสื่อ เทคโนโลยี 
และสังคม Cyber มากอน ในแงนี้การศึกษาเกมจึงอาจ
ถอืเปนสวนหนึง่ของวฒันธรรมศกึษา โดยเฉพาะการศกึษา
เกมในฐานะที่เปนอุตสาหกรรมวัฒนธรรม และกิจกรรม
การเลนเกมน้ันคือ popular culture

กลาวโดยสังเขป ขอถกเถียงและประเด็นพิจารณา 
ที่มีอยูในแวดวงเกมศึกษา มีอยู 3 สวนสําคัญ คือ

(1) Game คือ “ตัวเกม” ที่เราสนใจศึกษาอยูนั้น 
เชนในกรณีของ “เกม PES 2019/2020” เปนเกมท่ีออกแบบ
มาดวยการจาํลองระบบ และรายการแขงขนัฟตุบอลอาชพี 
ทีด่าํรงอยูจรงิในหลายประเทศทัว่โลก ภายในตวัเกมจงึมทีัง้ 
League แขงขัน ชื่อสโมสร รายชื่อนักเตะ ผูจัดการทีม 
ระบบการเลน เสยีงพากย สนามแขงขนั จนไปถงึชุดแขงขนั 
โลโกสโมสร และ “ไอเทม” เพ่ิมทักษะ เพ่ิมกําลังความสามารถ
ของนักเตะและผูจัดการทีม ทําใหเกม (คือตัวโปรแกรม
คอมพิวเตอร) เปนส่ิงที่สามารถ “เลน” และแขงขันกันได
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ในเกม ระหวางผูเลนเกมที่ใชอุปกรณและแพลตฟอรมเกม
บนเครือขายออนไลน จนกระท่ังมีความนิยมแพรกระจาย
ในวงกวางและนําไปสูการจัดรายการการแขงขันเกมท่ีเรียกวา 
eSports

(2) Player คอื คนเลน หรอื นกัเลนเกม โดยเฉพาะ
นักเลนเกมมืออาชีพ (Professional Player) ซึ่งเปนกลุม
คนสําคัญ เก่ียวของกับเกม อุตสาหกรรมเกม และรายการ
แขงขันเกม eSports

(3) Context คือ เง่ือนไขทางสังคม วัฒนธรรม ปจจัย
ทางเศรษฐกิจ (เชน ธุรกิจสื่อและความเปนอุตสาหกรรม 
ตลอดจนตลาดพนันออนไลนท่ีเก่ียวพัน) การเมือง (กฎหมาย 
รัฐ การกํากับควบคุม) ที่เกี่ยวของ ซึ่งนักวิชาการเกมศึกษา
ตองมีความเขาใจ

สําหรับเกมศึกษา องคประกอบ 3 สวนขางตน
คือสิ่งที่ตองพินิจพิเคราะหอยางจริงจัง นักวิชาการกลุม 
Naratology อาจมุงเนนความสนใจไปท่ีการวิเคราะหตีความ 
“ตัวบท” ตัวเกม ศึกษาเกมในฐานะเร่ืองเลา ขณะท่ีกลุม 
Ludology อาจจะมุงงานศึกษาวิจัยไปท่ีตัวผูเลน กิจกรรม
การเลนเกม สวนกลุมทีอ่าจไดอทิธพิลจากวฒันธรรมศกึษา
มักจะสนใจเงื่อนไขทางเศรษฐกิจสังคม หรือบริบทอํานาจ
การเมืองท่ีเกี่ยวของกับเกม การผลิต การบริโภคเกม 
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อยางไรก็ตาม การศึกษาเกมท้ังสามสวนน้ี ในทางปฏิบัติ
กไ็มสามารถทีจ่ะแยกออกจากกันได ขึน้อยูกบัวาจะมุงเนน
ไปในมิติใด

การศึกษาเกมจึงสามารถที่จะทําไดทั้ง
(1) ศึกษาเกมในฐานะเปนตัวบท Game as text
(2) ศึกษาตัวเกมในเชิงเทคโนโลยี Game as 

technology หรือสื่อที่ถูกผลิตและบริโภค งานศึกษาแนวนี้
จะเก่ียวของกับ computer science และการพัฒนา 
software อุปกรณตางๆ พัฒนาการของเกมท่ีเร่ิมข้ึนประมาณ
ปลายทศวรรษ 1960 นั้นเปนเรื่องเดียวกันกับพัฒนาการ
ของคอมพิวเตอร สมองกล Game ที่ถูกศึกษาในมิตินี้ 
เกือบจะเปนส่ิงเดียวกับท่ีนักมานุษยวิทยา Cyborg เรียกวา 
เคร่ืองจักรกล (Machine) หรอืทีป่จจุบนัสนใจศึกษากันมาก
ในฐานะส่ือดิจทิัล (Digital Media)

(3) ศกึษาเกมในฐานะปฏิบตักิารวัฒนธรรม Game 
as cultural practice วัฒนธรรมการเลนเกม ซ่ึงกลายมาเปน 
“ตนแบบ” ของการจัดการแขงขัน การเลนเกมเพื่อเอาชนะ 
(ในเกมเดียวกันกับคูแขงท่ีเลนดวยกันในเกมน้ันๆ) ท่ีเรียกวา 
eSports น้ันเกิดข้ึนเปนคร้ังแรกในหมูนักศึกษามหาวิทยาลัย
ของคณะวิศวกรรมคอมพิวเตอร มหาวิทยาลัยสแตนฟอรด 
ประเทศสหรัฐอเมริกา การที่นักศึกษาวิศวกรรมศาสตร
คอมพิวเตอรแขงขันกัน พัฒนา และเลนเกมคอมพิวเตอร 

28

คน/งาน พนัน/เกม มานุษยวิทยา Cyborg



จนกลายเปน “ตนแบบ” ของการเลนเกม eSports ในเวลา
ตอมา มีการพัฒนาคิดคนเกม (โปรแกรมคอมพิวเตอร) 
และอุปกรณการเลนเกม จนกลายเปนเกมหลายชนิด อาทิ 
เกมอาเขต เกมคอนโซล และเกมบน Play Station กระท่ัง 
เกมกลายเปนสือ่เทคโนโลยีทีเ่คลือ่นเขาหาเครอืขายสือ่สาร 
อินเทอรเน็ต กอเกิดวัฒนธรรมการเลนเกมออนไลน 
(ซ่ึงโดยท่ัวไปเปนคนละเร่ืองกับรายการแขงขันเกมท่ีเรียกวา 
eSports) มีเกมที่พัฒนาขึ้นเลนบนอุปกรณเคลื่อนที่
สวนบุคคล (mobile device) ในแงนี้ เกมจึงกลายเปน
วัฒนธรรมสมัยนิยม เม่ือ (วัฒนธรรมเกม) เช่ือมโยงเก่ียวพัน
ไปกับบริบททางเศรษฐกิจ วัฒนธรรม การเมือง ในสังคม
รวมสมัย เก่ียวพันกับผูคน การเลนเกม วัฒนธรรมการเลนเกม 
การบริโภคส่ือ การใชส่ือเทคโนโลยี กลายเปนประเด็นปญหา
ของเกมศึกษาท่ีขยายวงออกไปเช่ือมโยงกับธุรกิจการพนัน
และอุตสาหกรรมสื่อดิจิทัล ที่ปจจุบันลบเสนแบงระหวาง
การเลนเกมกับการเลนพนันใหรางเลือนลงไปในที่สุด

ดงัน้ันเม่ือพิจารณาศกึษาเกมในฐานะ “อตุสาหกรรม
เกมกีฬา” จึงมีประเด็นปญหาอีกมากมายท่ีขยายขอบเขต
การศึกษาวิจัยใหเราเห็นมิติของ เกมกับสังคม ยกตัวอยาง
เชน ในวฒันธรรมการเลนและการบรโิภคเกม ม ีGame Idol 
ซึ่งไมตางไปจากดารา มีสตรีมเมอรหรือผูผลิตรายการ 
พากยเกม ถายทอดการแขงขันเกม สอนการเลนเกม 
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ผานสื่อสังคมออนไลน (อาทิ Youtube Twitch TV, 
Facebook Watch) ที่มีผูชมติดตามเปนแสนเปนลาน 
เหลานี้คืออาชีพใหมอีกอาชีพหนึ่งท่ีถือกําเนิดขึ้นมาจาก
ความสัมพันธระหวางเกมกับมนุษย

กลาวเฉพาะในแวดวง eSports ซึ่งเปนตัวอยางท่ี 
“จําลอง” การดําเนินธุรกิจจากแวดวงสื่อและอุตสาหกรรม
กีฬาเขาดวยกัน เราจะเห็นวาปจจุบัน เกิดอาชีพใหมท่ีไมตาง
ไปจากแวดวงสื่อและกีฬาแบบเดิม เชน นักพากยเกม 
การถายทอดสดการแขงขัน (ผานสื่อออนไลน เปนหลัก) 
การจัดทัวรนาเมนตการแขงขันรายการใหญ แฟช่ันการแตงกาย 
และวัฒนธรรมแฟนคลับ เปนตน

มากไปกวาน้ัน อุตสาหกรรมเกม วัฒนธรรมการบริโภค
เกมและแฟนคลับ ซึ่งพัวพันไปกับการพนันกีฬาออนไลน 
ก็เปนส่ิงที่รัฐจับตามอง และทาทีของรัฐก็ตางกันออกไป 
ในหลายประเทศ เกมกบัเทคโนโลยนีัน้เปนสิง่ทีเ่กีย่วพนักนั 
เกมจึงกลายเปนอุตสาหกรรมใหมของโลก เชนในประเทศ
ญ่ีปุน รัฐบาลเร่ิมมีนโยบายสนับสนุนใหหลักสูตรประถมศึกษา
สอนเด็กนักเรียนชั้นประถม 4 เรียน Code Computer 
เพือ่ผลิตคนปอนอุตสาหกรรมเกมและส่ือเทคโนโลยีดจิทิลั 
หรือในประเทศสิงคโปร มีโครงการของรัฐที่ดําเนินการ
ควานหาเด็ก เยาวชน ท่ีมีไหวพริบ สามารถแยกโสตประสาท
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ไดหลายสวน เพือ่พัฒนาไปเปนโปรแกรมเมอร นกับนิ หรอื
เปนสวนหนึง่ของโครงการปฏิวตัอิตุสาหกรรมสือ่เทคโนโลยี

เกม กีฬา และเวลาว�าง

สําหรับนักมานุษยวิทยา ตั้งแตสมัยดึกดําบรรพ 
การท่ีมนุษยเริ่มรูจักพัฒนาสรางอารยธรรม สวนใหญ
ก็มาจากการลองผิดลองถูก จาก “การเลน” จากเกมและ
การแขงขนั จากการทดลอง คนเลนเกมเอาเขาจรงิจึงเหมอืน
นักวิทยาศาสตร ท่ีมีการสังเกตการณ มีการทดลอง เก็บขอมูล 
และพัฒนาทักษะ ไมตางไปจากการทํางานของนักวิทยาศาสตร 
ที่มีการพัฒนากรอบคิด เก็บสุมตัวอยาง พัฒนาเปนโมเดล
ตางๆ ขึ้นมา มองในแงนี้ นักเลนเกมกับนักวิทยาศาสตร
จึงไมตางกัน กลาวคือ ตางมีทักษะ ตองอาศัยทักษะ ปฏิบัติการ
ตางๆ ทีจ่ะตองพฒันา สัง่สมเปนองคความรู ความสามารถ

เกมกับเทคโนโลยี เมื่อมองยอนกลับไปในสมัย
ดึกดําบรรพ เกม การเลนเกม ของมนุษยจึงพัฒนาผาน
การเปลี่ยนแปลงควบคูไปกับการปฏิวัตินวัตกรรมของ
เทคโนโลยีและสิ่งประดิษฐที่คิดคนขึ้นนั่นเอง
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การว่ิง นาจะเปนเกมยุคแรกของมนุษย การว่ิงนาจะ
เปนเกมท่ีเลนกันมานานท่ีสุดของมนุษยชาติ ทวาการว่ิง
ในปจจุบันก็ไปสัมพันธกับเทคโนโลยี สถิติความสามารถ
ของมนุษยที่จะเอาชนะขีดจํากัดของตัวเอง มีการแขงขัน
เพื่อคัดเลือกมนุษยที่วิ่งเร็วที่สุดในระยะที่เทากัน เชน 
วิ่ง 100 เมตร วิ่งทนและไกลที่สุดในวิ่งมาราธอน หรือ
การวิ่งระยะทางยาว (Ultra Marathon) แตใชเวลาใหนอย
ทีส่ดุ การออกแบบเส้ือผา รองเทากฬีา จนไปถึงการพัฒนา
ศาสตร วิทยาศาสตรการกีฬา เขามาอธิบาย ชวยฝกฝน 
ในแงนี้ การวิ่งเพื่อการแขงขันจึงเปนกีฬาสมัยใหมที่ไมตาง
ไปจากกีฬาอ่ืนๆ ที่คนสวนใหญนิยมกัน เชน การแขงขัน
ฟุตบอล ซึ่งนอกจากจะถือเปนอุตสาหกรรมวัฒนธรรม
กีฬาระดับโลก ยังมีการพัฒนาประยุกตใชวิทยาศาสตร
การกฬีาและเทคโนโลยีเขามาพัวพัน เชน การใชเทคโนโลยี 
VAR เขามาชวยตัดสนิ การเก็บสถิติการสงบอล ผานบอล 
จนไปถึงระยะทางท่ีนักเตะว่ิง ควบคูไปกับการพัฒนาเทคโนโลยี
การถายทอดสดเกม รายการการแขงขันที่หลากหลาย 
เพื่อผูบริโภคที่กระจายอยูทั่วทุกทวีปของโลก

ปจจุบัน รูปแบบการใชเวลาวางของผูคนเปลี่ยนไป 
สวนหน่ึงมาจากการเปล่ียนแปลงทางสังคมและการปฏิวัติ
นวตักรรมและเทคโนโลยดีจิทิลัทีก่าวล้าํไปอยางมาก ระบบ
เศรษฐกิจดิจิทัลของทุนนิยมโลกไดผลักดันใหมีการจัดการ
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และสรางความหมายของ “เวลา” ที่เดิมถูกกําหนดโดย
ระบบการผลิตและแนวคิดเก่ียวกับเวลาของรัฐขึ้นมาใหม 
นอกจากเวลาจะถูกกําหนดและเปนตัวกําหนดเชิงโครงสราง 
การเปล่ียนผานเขาสูสภาวะสมัยใหม ซ่ึงแยกเวลางาน 
(Work) กับเวลาวาง (Leisure) ออกจากกันได ทําใหเวลาวาง
กลายเปนสิ่งที่มีคาและกอใหเกิดมูลคาในสังคมทุนนิยม 
(Rojek, 2010)

เวลาวาง กลายเปนชวงเวลาแหงการบริโภคและ
ชวงเวลาที่จะสรางกําไรแกนายทุน แตการจะเรงใหผูคน
บริโภคสินคาใหมากข้ึนจะอาศัยเพียงโฆษณาทางส่ือโทรทัศน 
หรือสื่อเกาเพียงอยางเดียวอาจไมเพียงพอ จึงลามมาถึง
ส่ือสังคมออนไลน และกลยุทธการโฆษณาท่ีทาทายอยางมาก 
สมาคมกีฬาฟุตบอลแหงประเทศไทยอาจจะไมไดคาดหวัง
กําไรท่ีเปนตัวเงินจากการจัดรายการแขงขัน eSports Toyota 
E-league ทวารายการการแขงขันเกมดังกลาวกลายเปน
เสมอืนโฆษณาฟตุบอลอาชพี และกลไกการสรางความนยิม
ทีม่ตีอฟตุบอลไทย ผานเกม ซึง่เปดโอกาสใหผูชมกลายเปน
ผูควบคุมทีมฟุตบอลของตนเองได

เมื่อการเลนเกมกลายมาเปนวัฒนธรรมท่ีมีอิทธิพล
และเกี่ยวพันกับชีวิตประจําวันของผูคน เกมพัวพันไปกับ
การใหความหมายของเวลา กิจกรรม และส่ิงที่บริโภค 
ตลอดจนความสมัพนัธระหวางคนเลนเกมและสิง่ประดษิฐ
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จนไปถึงตัวละครท่ีอยูในตัวเกม การเลนเกมโดยท่ัวไป
ถือไดวาเปนกิจกรรมในยามวาง เชนเดียวกับกิจกรรม
นันทนาการอ่ืนๆ กระน้ัน ลักษณะพิเศษของการเลนเกม
ออนไลนบนโลกดิจิทัลคือการมีปฏิสัมพันธระหวางผูเลน
สองฝาย ท่ีเกิดข้ึนขามพ้ืนท่ีทางกายภาพ ปฏิสัมพันธท่ีเกิดข้ึน
ระหวางผูเลนและตัวเกมน้ันอาจจะเกิดขึ้นไปพรอมๆ กัน
ทั้งในพื้นที่ทางกายภาพ และพ้ืนที่ดิจิทัล ซึ่งกลายเปน
ปฏิสัมพันธระหวาง ตัวละคร (Avatar) ซึ่งเปนภาพแสดง 
(Representation) ของบุคคลท่ีเกิดข้ึนบนสภาพแวดลอม
ดิจิทัล (Digital environment)

กลาวไดวา ปฏิสัมพันธคือลักษณะพิเศษ หรือเปน
หัวใจหลักของการเลนวิดีโอเกม ซึ่งอันที่จริงมีความหมาย
ที่แตกตางไปจากการใชหรือบริโภค “สื่อ” อื่นๆ ที่ผานมา
วิดีโอเกมมักจะถูกศึกษาและอธิบายในลักษณะเดียวกับ
การศึกษาสื่อ (Media Studies) ทวาเนื่องจากการเลน
วิดีโอเกมไมไดเปนการบริโภคทางเดียว เชนเดียวกับการ
ดูหนัง อานหนังสือพิมพ หรือชมภาพยนตร (ที่มีแนวโนม
เปนวัฒนธรรมการจองมอง – Spectatorships) แตการ
เลนเกมเปนการบรโิภคอยางมสีวนรวม เปนการสรางสรรค
ประสบการณการเลนโดยผูเลนเองในโลกของเกม ฉะนั้น
ประสบการณการเลนเกมของแตละคนจึงมีความแตกตางกัน 
(Muriel and Crawford, 2018)
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การเลนเกมน้ันเอ้ือใหเกดิวฒันธรรมเฉพาะ “ภาษา” 
เทคนิคการเลน รวมไปถึงอุปกรณการเลนเกม ลวนเปน
ภาพแสดงของ “วฒันธรรมเกม” ทีช่ดัเจน ทีเ่ขามามีอทิธพิล
ตอการใชชีวิต และชีวิตประจําวันของผูคน

วัฒนธรรมการเลนเกมน้ันมีความหลากหลายและ
มีความซับซอน เราไมสามารถที่จะอธิบายการเลนเกม
ในลักษณะเหมารวมหรือจะอธิบายวัฒนธรรมการเลนเกม
อยางเปนสากลได การเลนเกม Player Unknown’s 
Battlegrounds (PUBG) ยอมแตกตางไปจากการเลนเกม 
DOTA2 หรือเกม Hay Day รวมไปถึงอุปกรณในการ
เลนเกม อาทิ การเลนเกมบน PC มลีกัษณะและวิธกีารเลน
ที่แตกตางจาก Mobile Phone และ Game Console 
แมกระทัง่ผูทีเ่ลนเกมเดียวกันแตอยูตางพืน้ทีต่างบรบิททาง
สังคมก็ยอมนิยามความหมายของการเลนที่แตกตางกันไป 
ประสบการณในการเลนเกมน้ันแตกตางกันไปในแตละ
สังคม การเลนเกมนั้นเปนวัฒนธรรมเฉกเชนวัฒนธรรม
อื่นๆ ที่มีความซับซอนหลากหลาย ไมไดหยุดนิ่งตายตัว 
แตมีการเปลี่ยนแปลงและปรับเปลี่ยนอยูตลอดเวลา

35

วสันต� ป�ญญาแก�ว และ รวิโรจน� ไทรงาม



เกมกับเทคโนโลยีดิจิทัล

การเลนเกม ในนามของการใช “เวลาวาง” เพื่อการ
แสวงหาความสุขของมนุษยน้ัน มีพัฒนาการ เปนกระบวนการ
ทีเ่กีย่วของกบัประวัตศิาสตร การเปล่ียนแปลงทางเศรษฐกิจ 
สังคม ในแงน้ี การเลนเกมบนอุปกรณดิจิทัล การเลนวิดีโอเกม
คอมพิวเตอรเพื่อแขงขันเอาชนะคูตอสู หรือฝายตรงขาม 
(ผานการเลนในเกมเดียวกันนั้น) ในตัวของมันเองจึงมี
ความหมายท่ีแปรเปล่ียนได ดงัสะทอนผานพัฒนาการของ 
eSports ที่เริ่มจากการเลนเกมเพ่ือการศึกษาทดลอง 
(ของนักศึกษาวิศวกรรมคอมพิวเตอร) เพ่ือการพักผอน
หยอนใจ มาสูการเลนเกม แขงขัน เพ่ือผลรางวัล เงินตรา อาชีพ 
และส่ิงแลกเปล่ียนตอบแทนอ่ืนๆ เชน เหรียญ Bitcoin, 
Token จนไปถึงการเลนเพื่อการพนัน หรือเปนสวนหนึ่ง
ของอุตสาหกรรมเกมและเลนเปนอาชีพ (Llorens, 2017)

การเปล่ียนแปลงดานเทคโนโลยีอุตสาหกรรมเกม
ทีเ่กดิขึน้นัน้อนัทีจ่รงิสมัพนัธไปกบัพฤตกิรรมของผูเลนเกม
ทีเ่ปล่ียนไป จากเดิมทีต่องเลนอยูตามรานเกม หรอืเลนเกม
บน PlayStation ที่บาน ซึ่งมีแนวโนมลดลงอยางผกผัน
กบัสัดสวนเชิงปรมิาณทีเ่พ่ิมข้ึนของการเกิดใหมของอุปกรณ
ดิจิทัลและ Mobile Game การเลนเกมบนอุปกรณสื่อสาร
ติดตามตัว ไมวาจะเปนโทรศัพทมือถือ หรือแท็บเล็ต 

36

คน/งาน พนัน/เกม มานุษยวิทยา Cyborg



รายงานผลการสํารวจพฤติกรรมของผูใชอินเทอรเน็ต
ในประเทศไทย ป 25611 โดยสํานักงานพัฒนาธุรกรรม
ทางอิเล็กทรอนิกส (องคการมหาชน) กระทรวงดิจิทัล
เพือ่เศรษฐกิจและสังคม ซึง่มผีูตอบแบบสอบถามออนไลน
จํานวน 10,730 คน พบวา การใชงานอินเทอรเน็ตตาม
รานคาท่ีใหบริการ Internet Cafe ป 2561 นั้นมีเพียง 
1.1 เปอรเซ็นต ลดลงจากป 2560 ซ่ึงมีจํานวน 2.3 เปอรเซ็นต 
ในทางตรงกันขาม การใชงานอินเทอรเน็ตบานหรือท่ีพักอาศัย
ในป 2561 มี 91.5 เปอรเซ็นต เพ่ิมข้ึนจาก 85.6 เปอรเซ็นต
ในป 2560 และการใชอินเทอรเน็ตในพ้ืนที่สาธารณะในป 
2561 มีอัตราสวน 20.0 เปอรเซ็นต เพิ่มขึ้นจากป 2560 
ซึ่งมี 18.8 เปอรเซ็นต

กลาวไดวาแนวโนมการพัฒนาดานเทคโนโลยีเครือขาย
การสื่อสาร สัมพันธไปกับการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมของ
ผูคนในสงัคม การใชอนิเทอรเนต็รวมไปถงึการเลนเกมทีจ่ะ
ใชบริการเครือขาย หรือเลนเกมเพ่ือพักผอนหยอนใจเกิดข้ึน
ไดทุกพื้นที่ ดวยอุปกรณเทคโนโลยีดิจิทัลและการเขาถึง

1 รายงานผลการสํารวจพฤติกรรมผูใชอนิเทอรเนต็ในประเทศไทย 
ป 2561 เขาถึงไดจาก https://www.etda.or.th/publishing-
detail/thailand-internet-user-profi le-2018.html เขาถึงเม่ือ 
10 สิงหาคม 2562
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เครือขายอินเทอรเน็ตที่งายขึ้นผาน Mobile Device 
ที่เคลื่อนยายไปกับผูใชอยางสะดวกงายดาย

การเขาถึงอุปกรณการเลนเกมในปจจุบันน้ัน สามารถ
เขาถึงไดอยางสะดวกมากข้ึน การเลนเกมสามารถเลนได
บนอุปกรณสื่อสารแบบพกพา ขณะเดียวกันคอมพิวเตอร
นอกจากจะฉลาดมากข้ึนยังมีราคาถูกลง การรวมกลุม
เลนเกมบนโทรศัพทเคล่ือนท่ีของกลุมวัยรุน นักศึกษา 
ตามรานกาแฟ โรงเรียน หรือในมหาวิทยาลัย ไมวาจะเปน
การเลนตามลําพัง เลนกับระบบ AI หรือ Bot และการเลน
กับผูเลนคนอ่ืน สะทอนใหเห็นวาวัฒนธรรมการเลนเกม
กําลังสงผลให “เกม” กลายเปนพื้นที่สรางปฏิสัมพันธ
ระหวางผูเลนเกมที่กาวขามพื้นที่ทางกายภาพ และยังได
สรรคสรางกิจกรรมใหมๆ โดยเฉพาะการทําธุรกรรม ผาน 
Microtransaction จนไปถึงการพนัน และการแลกเปลี่ยน
แบบใหม ท่ีมีแนวโนมขยายตัวและกอเกิดรูปแบบท่ีหลากหลาย
ในปจจุบัน
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0303

บทนํา

เกม คอืกจิกรรมการแขงขนัทีม่เีปาหมายเพือ่เอาชนะ 
การเลนเกมเพ่ือชัยชนะดังกลาวถูกกําหนดโดยกฎกติกา
ทีผู่เลน จาํตอง “เลน” อยูภายในกรอบของการกาํกบัควบคมุ 
สิ่งที่เรียกวา “เกม” ครอบคลุมตั้งแต การเลน (เกมนั้นๆ) 
เพื่อความสนุกในชีวิตประจําวัน และเกมกีฬาที่เลนเพื่อ
ชัยชนะ หนาตาและศักด์ิศรี ดังปรากฏในมหกรรมการแขงขัน
ระดับชาติ หรือระดับนานาชาติ ซึ่งเกมกีฬาแบบหลังนี้
เปนเรื่องของศักดิ์ศรี เกียรติยศของชาติหรือเผาพันธุ 
การเลนเกมเพือ่ชาตพิวัพันไปกบัการทาํเกมกฬีาเปนอาชพี 
เปนสวนหน่ึงของวิถกีารดํารงชีพในสังคมสมัยใหม
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เกมคอมพิวเตอร หรือ “วิดีโอเกม (video game)” 
คือวัตถุวัฒนธรรมท่ีประกอบดวย เครื่องเลน (หรืออุปกรณ
อิเล็กทรอนิกสที่ใชในการคํานวณ) และตัวเกม ซึ่งเปน
กิจกรรมการเลนที่ถูก “จําลอง” ขึ้น และมีกฎกติกาให
บรรดาผูเลนใชเปนแนวทางในการพยายามฝาฟนดานตางๆ 
หรือทําลายลางคูตอสู เพ่ือบรรลุไปสูเปาหมายสุดทาย 
(ของการเลนเกม) ซึ่งอาจเปนชัยชนะ หรืออะไรบางอยาง
ทีม่คีณุคาในตัวของมนัเอง วดิโีอเกม คอืโลกท่ีถกูจาํลองข้ึน
ในซอฟตแวรซึง่จะมผีูเลนเขามามปีฏสิมัพนัธดวย ผานการ
สงและรับขอมูลที่ถูกประมวลผลออกมาโดยคอมพิวเตอร 
(Galloway, 2006: 1) ปจจุบันเมื่อวิดีโอเกม (ดังกลาว) 
ถูกผนวก/ผสมผสานเขากับเครือขายอินเทอรเน็ต การเติบโต
และความกาวหนาของอุตสาหกรรมการผลติเคร่ืองเลนเกม
ไดทําใหการเขาถึงเกมในยุคดิจิทัล หรือในที่นี้จะเรียกวา 
“เกมออนไลน” กลายเปนเรื่องงาย การซื้อขายเกมก็เขาถึง
ไดอยางรวดเร็วมากกวาในยุค Pre-Digital สมัยกอนหนา 
ทีย่งัตองพึง่พา “ตวัเกม” (ทีม่าพรอมกบัเครือ่งเลนเกม เชน 
ตลับ VCD DVD) จนกลาวไดวา เราไดกาวเขาสูยุค “สังคมเกม”

การผสมผสานกันระหวางเกมและอินเทอรเน็ตนั้น 
ไมไดสงผลแตเพียงการขยายตัวของ “ตลาดเกม” หรือกิจกรรม
การซ้ือ-ขายเกมเทานั้น ทวายังรวมไปถึงการประกอบสราง
วัฒนธรรมความบันเทิงและการละเลนชนิดใหม ที่เรียกวา 
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Electronic Sports หรอื eSports ซึง่หมายถงึ รปูแบบกฬีา
ที่ไดอาศัยเทคโนโลยีและไดรับความสะดวกจากระบบ
อิเล็กทรอนิกส อันนําไปสูผลลัพธที่จะเกิดจากกิจกรรม 
แตกตางไปจากท่ีเราคุนเคย กลาวคือในกีฬาแบบเดิมนั้น 
ผลลัพธของกิจกรรมการเลนและบริโภคกีฬานั้นเกิดขึ้น
ในโลกทางกายภาพ แตในรายการแขงขนักฬีา eSports นัน้ 
ผลลัพธของกิจกรรมคือสิ่งที่เกิดขึ้นใน “โลกเสมือน” หรือ
สังคมออนไลน (Hamari & Sjoblom, 2016) การเติบโต
และแพรกระจายของ eSports จนวัฒนธรรมเกมออนไลน
กลายเปนเครือขายสังคมท่ีกวางขวางระดับโลก มีผูเลน 
(ทั้งมืออาชีพและสมัครเลน), ทีมแขงขัน, ผูบรรยาย 
(commentators), ผูสนบัสนุน, ผูชม และแฟนๆ นัน้กอตวั
ขึ้นอยางสําคัญ ในชวงปลายทศวรรษ 1990 เปนตนมา 
ที่ประเทศเกาหลีใต และปจจุบันเกาหลีใตยังกลายเปน
ประเทศศูนยกลาง หรือตนกําเนิดที่สงออกเกม eSports 
ไปทั่วโลก (Edge, 2013)

การเติบโตของรายการแขงขันเกม eSports นั้น
อาจดูไดจากจํานวนเงินรางวัลของรายการแขงขัน การจัด
รายการแขงขันซึ่งมีเงินรางวัลสูงสุดอยางเกม Dota2 นั้น 
มีรางวัลรวมถึง 24,687,919 ลานดอลลาร ในป 2017 
และนบัยอนหลงัไปอกี 3 ปกม็เีงนิรางวลัรวมในแตละป คอื 
20,770,640 ลานดอลลาร 18,429,613 ลานดอลลาร 
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และ 10,931,103 ลานดอลลาร ตามลําดับ ซึ่งหาก
นับเปนรายปแลว (ณ ตุลาคม พ.ศ. 2560) มีเกม 5 อันดับ
ท่ีถูกจัดประเภทไวใน eSports มีจํานวนเงินรางวัล กลุมผูเลน
มืออาชีพ และรายการแขงขันอยางเปนทางการ (Lofgren, 
2017) เม่ือเทียบกับรายการแขงขันฟุตบอลโลก FIFA Club 
World Cup เม่ือป 2016 (พ.ศ. 2559) ซ่ึงมีเงินรางวัลรวมท่ี 
28 ลานดอลลาร (Totalsportek, 2016) ปจจบุนั eSports 
จึงมีขนาดเศรษฐกิจที่ใหญกวา และมีการเติบโตอยางมี
นัยสําคัญ (ดูขอมูลสถิติในตารางขางลาง)

เกม เงินรางวัล 
(ล�านดอลลาร�)

จํานวนผู�เล�น
อาชีพ (คน)

รายการแข�งขัน
อย�างเป�นทางการ

Dota2 37,251,051.07 772 118

Counter-Strike: 
Global Offensive

17,267,862.14 4,349 851

League of 
Legends

10,301,329.03 1,327 125

Heroes of the 
Storm

4,610,149.10 381 57

Call of Duty: 
Black Ops III

3,749,030.66 322 47
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eSports กับระบบนิเวศวิทยาดิจิทัล

กลาวไดวา การเติบโตอยางมีนัยสําคัญโดยเฉพาะ
ในเศรษฐกิจและกิจกรรมเกี่ยวเน่ือง ไดทําใหเกิด “ระบบ
นิเวศ” ของ eSports ขึ้นมา โดยในระบบนิเวศที่วานี้
มีตัวละครในระดับตางๆ ไลเรียงมาตั้งแต บรรษัทเจาของ
ผูผลิตเกม, สปอนเซอรผูสนับสนุน, เจาของพ้ืนที่การ
ใหบริการเผยแพรการแขงขัน (บนเครือขายอินเทอรเน็ต), 
ผูพากยเกมทัง้มอืสมคัรเลนและมอือาชพี, ผูเลน (Players) 
และผูชม (Gamers/Audience) (ยังไมรวมถึงดาราซูเปอรสตาร 
และธุรกิจสื่อบันเทิงอื่นๆ รวมจนไปถึง Online Platforms 
ทั้งหลาย) ดังแผนภาพดานลาง

รูปที่ 3.1 ระบบนิเวศของ eSports

ผู�พัฒนา 
ผู�จัดจําหน�าย

ผู�สนับสนุน

ทีม eSports และผู�เล�น

เกม

รายการแข�งขัน

ถูกจัดขึ้นเป�น

เล�น

เผยแพร�บน

สู�

พื้นท่ี Twitch TV ผู�พากย�เกม

ผู�ชม
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ระบบนิเวศของ eSports เร่ิมตนที่ผูพัฒนาเกม 
พวกเขาอาจเปนผูพฒันาหรือทมีอสิระทีส่งักดัในบริษทัเกม
ขนาดใหญ ในหนึ่งบริษัทเกมแหงหนึ่งอาจมีทีมพัฒนา
หลายทมีอยูภายใตสงักดัเพ่ือพฒันาเกมหลายเกมพรอมกนั 
เมื่อผูพัฒนาเกมสรางเกมข้ึนสําเร็จ เกมเหลานั้นเมื่อ
เสร็จสิน้กระบวนการผลติแลวกจ็ะถกูจดัจาํหนายโดยบรษิทั
ผูจัดจําหนาย (publisher) เพื่อกระจายเกมเขาไปในตลาด
ใหผูเลนสามารถซื้อหาได การกระจายดังกลาวอาจอยูใน
รูปแบบสื่อกายภาพ เชน DVD Blue ray หรืออาจจะเปน
ในรูปแบบดิจิทัลอยางเชนบริษัท Steam เปนตน ภายใต 
ระบบความสัมพันธเชิงแลกเปล่ียนน้ี เจาของเกม (ผูพัฒนาเกม
หรอืบรษิทัเกม) ไดรบัเงนิจากการขายเกมและอาจไดรบัเงนิ
จากการใชจายในเกม เชน Microtransaction เปนตน 
รายไดในสวนน้ีของพวกเขาวางอยูบนความเปนเจาของ
ลิขสิทธิ์เกม ผูจัดจําหนายก็ไดรับสวนแบงจากรายได
ในสวนนี้ดวยเชนกัน อยางไรก็ตาม ระบบนิเวศ eSports 
มิไดสิ้นสุดแคการซื้อขายเกมเทานั้น ใจกลางของ eSports 
คือการจัดรายการการแขงขันเกม ตัวละครสําคัญภายใน
การจัดการแขงขันคือ ผูจัดการแขงขัน พวกเขาทําหนาที่
บริหารจัดการใหรายการการแขงขันเกมสามารถเกิดขึ้นได 
รายไดจากการจัดการแขงขันมิไดมาจากคาเขาชมรายการ
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แขงขันเทาน้ัน หากแตยังรวมถึงรายไดท่ีไดรับจากผูสนับสนุน 
(สปอนเซอร) คาโฆษณา หรือการขายของที่ระลึกในการ
แขงขันอีกดวย ในแงน้ี เราจึงกลาวอีกอยางหน่ึงไดวา ใจกลาง
กระบวนการสะสมทนุของระบบนเิวศ eSports ของบรรดา
ผูพัฒนา ผูจัดจําหนาย ผูจัดการแขงขัน ก็คือ การสราง
เหตุการณ (event) ขึ้นมา

ภายใตการสรางเหตุการณ นอกจากตัวละครขางตนแลว 
ผูเลนยังเปนสวนสําคัญในกิจกรรมการแขงขัน กลาวคือ 
นอกจากจํานวนเงินรางวัล จํานวนผูเลนมืออาชีพ และรายการ
แขงขนัดงัทีไ่ดเหน็ไปแลวในตารางที ่3.1 การมสีงักดัทมีเกม 
(หรือบริษัท) ก็กลายเปนสิ่งที่จริงจังขึ้น

ในการจัดการแขงขัน ภายใตระบบนิเวศของ eSports 
ยังปรากฏกิจกรรมการดูผูอื่นเลน ที่สรางความสนุกความ
บันเทิงบนฐานของความไมสมดุล (imbalance) ของขอมูล
ขาวสารที่ผูดูและผูเลนมีไมเทากัน เชน การที่ผูชมนั้น
สามารถมองเห็นขอบเขตทัศนวิสัยที่กวางกวาบรรดาผูเลน 
ทําใหเขาสามารถรับรู ประเมิน คาดการณส่ิงอ่ืนๆ ไดมากกวา
ในทางกลับกัน กลยุทธตางๆ ท่ีผูเลนคิดหรือเตรียมการมาน้ัน
ก็เปนขอมูลที่ผูดูไดแตคาดการณกันไป การเผยใหเห็นถึง
เทคนคิวิธกีารเลนทีแ่ตกตางไปยอมสรางความประหลาดใจ
แกผูชมได (Edge, 2013) กิจกรรมการดูผูอื่นเลนเกมนั้น
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ก็เปนสิ่งที่พบเห็นไดทั่วไปในโลกสมัยนี้ ซึ่งกิจกรรมการดู
การเลนเกมน้ันก็เปนอะไรที่เกี่ยวพันกับธุรกิจอีกมากมาย
เชนเดียวกับกิจกรรมการดูทีวี ภาพยนตร หรือสื่อสังคม
ออนไลน (เชนที่สะทอนผาน Ready Player One 
ภาพยนตรเรื่องลาสุดของ Steven Spielberg 2018) 
ทัง้สนิคา แบรนดผูสนับสนนุ หรอืแมแตคาโฆษณา กจิกรรม
การดูและส่ิงท่ีเก่ียวของน้ันกลายเปนส่ิงท่ีมีจํานวนคนมากมาย
ที่เกี่ยวของและมูลคาเม็ดเงินมหาศาล ซึ่งดูไดจากรายงาน
ของการสํารวจเมื่อป 2016 พบวา มีผูคนมากกวา 213.8 
ลานคนที่ดูการแขงขันการเลนเกม และคาดวาจะพุงไปถึง 
303 ลานคนในป 2019 (superdataresearch, 2017)

การเกิดข้ึนของกิจกรรมการดูการแขงขันของผูอื่น
ทําใหเกิดการสรางสรรคของพ้ืนที่ (platform) ที่ใชในการ
เผยแพรกิจกรรมเหลานั้น ดังจะเห็นไดจากการเติบโตของ
พื้นที่อยาง Twitch TV (ดูบทที่ 4 ของหนังสือเลมนี้)

การขยายตัวของกิจกรรมการดู eSports นั้นมิได
ขยายตัวแตในพื้นที่ Cyber เทานั้น บนพื้นท่ีเชิงกายภาพ
ก็เกิดการรวมตัวกันเพ่ือจัดการถายทอดสดการแขงขัน
เชนกัน ดังจะเห็นไดจากกรณีการจัดงาน Pubstomp 
ของบริษัท Invate ซึ่งจัดถายทอดสดการแขงขันรายการ 
The International Dota2 2019 ณ สยามภาวลัย 
รอยัล แกรนด เธียเตอร หางสรรพสินคาสยามพารากอน 
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หรือการจัดงาน CNX Pubstomp The International 9 
ที่พันธุทิพยพลาซา จังหวัดเชียงใหม1 เปนตน กิจกรรม
เหลานี้แสดงใหเห็นวาถึงแมกระแสของ eSports จะมี
ความสมัพนัธอยางแนบแนนกบัพืน้ทีใ่นโลก Cyber แตการ
จัดกิจกรรมบางอยางก็ยังตองการพื้นที่เชิงกายภาพอยู

ในระบบนิเวศ eSports ผูชมกลายเปนสวนสําคัญ
ของระบบ พวกเขาเปนสวนสําคัญตอการดําเนินไปของ
ระบบท่ีวาในหลายแงมุม ซึ่งในคนคนหน่ึงแงมุมดังกลาว
อาจแยกขาดหรือซอนทับกันได ความสําคัญของ “ผูชม” 
มีดังตอไปนี้

หน่ึง พวกเขาเปนลูกคาของบริษัทเกม เปนผูซื้อ
หาเกม และกอใหเกิดรายไดใหแกบริษัทเกม

สอง พวกเขาเปนผูบริโภครายการแขงขันหรือ
เหตกุารณทีถ่กูสรางขึน้เพือ่ขบัเคลือ่นกระบวนการสะสมทุน 
การบริโภคของพวกเขามิไดจํากัดแคในแงของรายไดจาก
การเขาชมเทาน้ัน ในบางคร้ัง พวกเขายังบริโภคของท่ีระลึก
จากรายการแขงขันหรือในบางรูปแบบการบริโภคของพวกเขา
ยังสนับสนุนใหเกิดการแขงขันในระดับท่ีใหญโตขึ้นอีกดวย 
เชน ในกรณีของเกม Dota 2 ท่ีเปดใหผูเลนสามารถซ้ือสินคา

1 https://www.chiangmaicitylife.com/citynow/whats-on/
competitions/dota2-cnx-pubstomp-2019/
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ภายในเกมซึ่งถูกสรางขึ้นมาเพื่อรายการแขงขันเฉพาะ 
โดยท่ีรายจายสวนหนึ่งของบรรดาผูเลนเหลานั้นจะถูก
นําไปเพ่ิมเปนเงินรางวัลรวมของรายการแขงขัน เปนตน

สาม พวกเขาเปนสวนสําคัญในการกอรางสราง
เหตุการณหรือการจัดการแขงขันใหเกิดขึ้นได หากขาด
ไรซึ่งผูชมแลว กิจกรรมการแขงขันยอมมิอาจเกิดขึ้นได 
อยางนอยที่สุด การแขงขันที่ปราศจากผูชมยอมมิดึงดูด
ทั้งรายไดจากคาโฆษณาหรือเงินสนับสนุนใดๆ หากขาด
ไรผูชมการชมกิจกรรมเกมการแขงขันก็มิอาจเกิดขึ้นได 
และโดยเฉพาะอยางย่ิงเม่ือพจิารณาจากลักษณะการรับชม
การแขงขันเกมบนอินเทอรเน็ตในปจจุบันที่มีลักษณะของ
การส่ือสารสองทิศทางมิใชการส่ือสารแบบทิศทางเดียว
ดัง่ในยุคของวิทยหุรอืโทรทัศน เรือ่งราวท่ีผูพากยการแขงขนั
พูดออกมามิไดเปนแคการบรรยายการแขงขันของผูเลน
ในเกมเทานัน้ พวกเขายังบรรยาย พดูคยุ โตตอบกบับรรดา
ผูชมที่แสดงความคิดเห็นที่ถูกปอนเขามาและถูกแสดงผล
แบบเรียลไทมดวย กิจกรรมตางๆ ท่ีเกิดข้ึนเหลาน้ีมิไดเกิดข้ึน
จากปฏิสัมพันธระหวางผูพากย ผูเลน และเกมเทานั้น 
แตยังตองอาศัยผูชมเปนสวนประกอบท่ีสําคัญอีกดวย 
ดงันัน้ ในรายการแขงขนั eSports ผูชมทีส่าํคญัไมไดมเีพยีง
ผูชมท่ีปรากฏกายเชิงกายภาพอยูที่สนามหรือสถานท่ี
จัดการแขงขันเทาน้ัน หากแตยังหมายรวมถึงบรรดาผูชม
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ทีร่บัชมและรวมในเหตุการณกจิกรรมการแขงขนัผานระบบ
เครือขายดิจิทัลอีกดวย เราจึงกลาวอีกอยางไดวา ภายใต
ระบบนิเวศ eSports บทบาทของผูชมจึงมิใชไดเปนเพียง
ผูบริโภคเทานั้น หากแตพวกเขายังเปนผูผลิตผูใชสื่อดิจิทัล
อีกดวย ในขณะท่ีพวกเขาบริโภค พวกเขาไดทําการผลิต
ไปพรอมๆ กัน

จากตัวอยางเหลาน้ี เราจึงอาจพิจารณาไดวา
การผนวกรวมของเกมวดิโีอและอนิเทอรเนต็ ทีส่งผลใหเกดิ
การแพรกระจายของกิจกรรมและกรอบคิดเก่ียวกับเร่ือง 
eSports ที่เคลื่อนไหวพัวพันกันในระดับนานาชาติ เราจึง
ไมอาจจํากัดขอบเขตของ eSports ใหอยูเพียงภายในชาติ 
หรือประเทศหน่ึงๆ ได

ปรชัญาและระบบนเิวศวทิยา (คอื อตุสาหกรรมเกม 
ธรุกจิสือ่บนัเทงิ กจิกรรมการแขงขนั และกลุมคน ภาคสวน
ตางๆ ที่เก่ียวของ จนไปถึงรัฐ) ของ eSports เองก็มีนัย
ของการสรางความชอบธรรมใหกบักจิกรรมการแขงขนัเกม
อยูในตวัของมนัเองดวย ดงัทีง่านของ Kalle Jonasson และ 
Jesper Thiborg ชี้ใหเห็นถึงกระบวนการกลายเปนกีฬา 
(sportifi cation) ของบรรดาการแขงขันเกม ท่ีตองการไลกวด
และเดินตามรอยลักษณะของสิ่งที่เรียกวา กีฬาสมัยใหม 
(modern sport) เพ่ือใหไดมาซึ่งความชอบธรรมและ
สถานภาพของส่ิงท่ีเรียกวา กีฬา ของเกมคอมพิวเตอรในโลก
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ปจจุบัน เชน การบริหารจัดการที่มีระเบียบ มีผูจัดการแขง 
มีทีมอยางจริงจัง เปนตน (Jonasson & Thiborg, 2010) 
หรือกลาวอีกอยางหนึ่งไดวา eSports คือการไลกวด
ตาํแหนงแหงทีแ่หงความชอบธรรมทีก่ฬีาดาํรงอยู การบอก
คนอืน่วากาํลงัจะไปฝกซอมกฬีายอมดีกวาการบอกวากาํลงั
ซอมเลนเกมอยู

สําหรับประเทศไทย ในป พ.ศ. 2560 ที่ผานมา 
ท่ีประชุมการกีฬาแหงประเทศไทย มีมติให eSports เปนกีฬา
ที่สามารถจดทะเบียนจัดตั้งสมาคมไดเหมือนกับกีฬา
ปกติทั่วไป ตามพระราชบัญญัติการกีฬาแหงประเทศไทย 
พ.ศ. 2558 และในวันที่ 15 ธันวาคม พ.ศ. 2560 
สมาคมไทย eSports (TESA) ไดเปลี่ยนช่ือเปน สมาคม
กีฬา eSports แหงประเทศไทย (TESF) ดวยสถานะใหมน้ี 
สมาคมฯ จงึมสีทิธใินการสงนกักฬีา หรอืจดังานการแขงขนั
ในนามของประเทศไทยได ลักษณะการสรางความชอบธรรม
เชนน้ีแสดงใหเห็นถึงการท่ีเกมออนไลนหันไปพ่ึงพิงแหลงท่ีมา
ของความชอบธรรมอยางรัฐอยางชัดเจน กลาวอีกนัยหนึ่ง 
eSports นั้น ในแงหน่ึงคือสิ่งที่ผูกพันกับรัฐอยางแนบแนน

กระแสความนิยมและการจัดการแขงขันเกมใน
ประเทศไทยนั้น เปนกิจกรรมที่มีมาอยางยาวนานแลว 
อยางนอยท่ีสุดก็ในป พ.ศ. 2547 หรือราวๆ 15 ปกอน 
ที่ไดมีการจัดการแขงขันคัดเลือกตัวแทนประเทศไทย
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เพื่อไปแขงในรายการ World Cyber Game หรือ WCG 
แตกระแสการเติบโตอยางกาวกระโดดของ eSports นั้น
เกิดขึ้นเมื่อ 2 ปที่ผานมานี้เอง ปจจุบัน กลุมทุนบริษัท
โทรคมนาคมอยาง AIS และ True ซึ่งทําธุรกิจเก่ียวกับ
การส่ือสารโทรคมนาคม ไดดําเนินธุรกิจและต้ังตนเปน
ผูสนับสนุนรายการแขงขัน eSports อยางเปนทางการ 
โดยเฉพาะในกรณีของ AIS ที่ไดจัดงาน Thailand Game 
Expo by AIS eSports ขึ้น ซึ่งงานดังกลาวไมไดเปน
แคการจัดงานแขงขันเทานั้น แตยังรวบรวมสินคาตางๆ 
ที่เกี่ยวของ เชน อุปกรณการเลนเกม หรือบริการแพ็กเกจ
อินเทอรเน็ต เขามาจัดแสดงและจําหนายในงานดวย 
(Sunnywalker, 2018)

อยางไรกต็าม รปูแบบการแสวงหารายไดของบรษิทั
เจาของเกมในปจจบุนันัน้ไดเปลีย่นแปลงไปมาก บรษิทัเกม
จํานวนมากไมไดผูกติดแหลงที่มาของรายไดกับการขาย 
“ตัวเกม” แตเพียงอยางเดียว ดังจะเห็นไดจากการท่ีบริษัท
ผูจัดจําหนายเกมยักษใหญ คือ Electronic Arts (EA) และ 
Activision Blizzard ซึ่งทํารายไดในสวนอื่นนอกเหนือ
จากการขายตัวเกม (ของบริษัท) พุงขึ้นไปแตะในระดับ 
1,000 ลานดอลลารสหรัฐ (Whitwam, 2018; Makuch, 
2018) และถือเปนแหลงรายไดสําคัญ อีกปรากฏการณ
ทีช่ีใ้หเหน็วารายไดของอตุสาหกรรมมแีนวโนมทีจ่ะไมพึง่พา
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การขายเกมก็คือ ในประเทศไทย เกมมือถือ (Mobile 
Game) ที่ทํารายไดสูงสุดคือเกมท่ีเปดบริการใหเขาไป
เลนฟรีโดยไมเสียคาใชจายในการซื้อตัวเกม

Lootbox: การพนัน หรือการแลกเปลี่ยน
ในเกม?

ทามกลางการเติบโตอยางสําคัญของรายไดใน
อุตสาหกรรมเกม นอกเหนือจากการขาย “ตัวเกม” และ
การแขงขันเกม eSports ดังท่ีไดกลาวไปน้ัน รายไดสวนสําคัญ
ยังเกิดขึ้นมาจากส่ิงที่ถูกเรียกกันวา Microtransaction 
ซึ่งเปนรูปแบบทางธุรกิจที่เปดโอกาสใหผูเลนสามารถที่จะ
จายเงนิเพือ่ซ้ือสนิคาเสมอืนภายในเกม (virtual goods) ได 
การที่เรียกวา Micro ก็ดวยลักษณะการจายเงินน้ันมักจะ
เกิดขึ้นในปริมาณที่ดูเล็กนอย สินคาเสมือนเหลานั้น
อาจปรากฏออกมาไดในหลายรูปแบบ เชน ไอเทมภายในเกม 
เปนตน แตรูปแบบของ Microtransaction ที่ไดรับ
ความนิยมมากที่สุดคือสิ่งที่จะถูกเรียกตอมาวา lootbox 
(หรือการซ้ือขายสินคา) สินคาเสมือนประเภทน้ีไมวาจะปรากฏ
ออกมาในช่ือใดหรือรูปลักษณใดก็แลวแต โดยเน้ือแทแลว
มันคือการ “สุม” (ซ่ึงไมตางจากการพนันเส่ียงทาย) กลาวคือ 
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ผูเลนตองจายเงินตราในโลกความเปนจริงเพื่อซื้อสินคา
เสมือนเหลานี้ (หรือในบางกรณีจะเปนการจายเงินจริง
เพือ่ซ้ือหนวยของเงนิตราภายในเกมกอนเพือ่นาํไปซือ้สนิคา
เสมือนจริงพวกน้ีอีกตอหน่ึง) การซ้ือขายสินคาเสมือนเหลาน้ี
เปรียบดั่ง ระบบการเสี่ยงทาย หรือ “เคร่ืองสุม” ที่จะทํา
หนาที่สุม “ไอเทม” (สิ่งที่ตองการซ่ึงดํารงอยูในเกมน้ันๆ 
เทาน้ัน) ในจํานวนที่เกมระบุไว สิ่งสําคัญของ lootbox 
คือการสุมไอเทมจํานวนหนึ่งจากรายการไอเทมท้ังหมด
ที่มีโอกาสจะได ความไมแนนอนในผลลัพธทําใหบางครั้ง
ผูเลนตองทําการเปด lootbox ซ้ําๆ เพื่อใหไดไอเทม
ที่ตัวเองตองการ หากพิจารณาในแงนี้แลว lootbox ก็เปน
รูปแบบการพนันประการหน่ึง อยางนอยท่ีสุดก็ในแงท่ีวา
การสุมเหลานีว้างอยูบนความไมแนนอนของไอเทมทีผู่เลน
จะไดรับ

การเติบโตอยางกาวกระโดดของ Microtransaction 
สวนหนึ่งจงึมาจากการเติบโตขึ้นของเครือขายอินเทอรเน็ต
ความเร็วสูงท่ีเปดพื้นท่ีใหผูคนเขาถึงเกมและการเลนเกม
ผานอุปกรณอเิลก็ทรอนิกสสวนตัวไดอยางงายดาย ซึง่ทาํให
การทาํธรุกรรมทางการเงนิขามซกีโลก และ “การสุมไอเทม” 
เปนเร่ืองท่ีใครก็สามารถทําได แมแตเยาวชนท่ีไมมีบัตรเครดิต
ในครอบครอง (ลองพิจารณาผานการเกิดขึ้นของตัวกลาง
ในการโอนถายเงินอยาง paypal ในระดับสากล หรือ 
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truemony ในระดบัประเทศ ยงัมติองนับรวมบรกิารจาํลอง
บัตรเครดิตอีกเปนจํานวนมากที่เกิดขึ้นมา)

ความกังวลและการมองวา Microtransaction 
การแลกเปล่ียนรูปแบบใหม การลุม/เสี่ยงทายเพ่ือใหได
ไอเทมในเกมเปน “การพนัน” แบบใหมนั้น กอตัวเปน
กระแสสังคมที่เกิดขึ้นใหเห็นอยางมากในประเทศซีกโลก
ตะวันตก ความวิตกกังวลน้ันถูกแสดงออกอยางเปนรูปธรรม 
เม่ือ lootbox ถูกมองวาเปนกลไกที่เปนดั่งการพนัน 
(gambling-like mechanisms) และเกิดการเรียกรองใหมี
การออกกฎหมายเพ่ือควบคุมสิ่งเหลานี้ อยางไรก็ตาม
สิ่งที่นาสนใจไมไดมีเพียงแคการจะควบคุมบรรดากลไก
ท่ีเปนด่ังการพนันเหลาน้ีหรือไมอยางไร หากแตอยูท่ีลักษณะ
การปรากฏข้ึนของสิ่งเหลาน้ีตางหาก

หากเราพิจารณากิจกรรมดังกลาวนี้ในแงที่เปน 
“การพนันแบบใหม” ก็จะพบวา การสุมไอเทม ดํารงอยูได
ก็ดวยรูปแบบการเลนเกม หรือกลาวอยางสุดโตงก็คือ 
การพนันแบบใหมคือสวนหน่ึงของวัฒนธรรมการเลนเกม
ในโลกยุคดิจิทัล ความตองการสุมเพ่ือใหไดไอเทมในเกม 
อาจเกิดจากความตองการที่จะชนะผูเลนคนอื่นในการ
แขงขัน หรือการพยายามเพ่ือใหไดไอเทมน้ันๆ มา สรางภาพ
ทําใหตัวตนของผูเลน (ในเกม) เกิดความแตกตางจาก
ผูเลนคนอ่ืน (เชน เครื่องประดับ หรือชุดเสื้อผาแบบตางๆ 
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ในเกม ที่ไมไดเกี่ยวของกับความสามารถในการเลนเกม
เพื่อเอาชนะคูตอสูแตอยางใด) จะเห็นวากระบวนการ
เหลานี้ลวนแตเปนความสัมพันธทางสังคมระหวางกลุม
ผูเลนเกม การเกิดขึ้นของ lootbox หรือ “การสุมไอเทม” 
จึงเปนการผนวกเอาความสัมพันธของผูคนเขามาเปน
สวนหน่ึงของเกม และแปลงส่ิงเหลานั้นใหกลายมาเปน
สนิคาประเภทหนึง่ เพ่ือท่ีจะใชเปนแหลงแสวงหารายไดของ
บริษัทเกม และสามารถท่ีจะนําเสนอ หรือ “ขาย” มันออกมา
ในรูปแบบท่ีเรงเรา กระตุนความอยาก ความปรารถนา 
ใหเกิดการบริโภคอยางตอเนื่อง กลาวคือ การที่ผูเลนเกม
ตองการจะเอาชนะ ตองการสรางความไดเปรียบในการ
แขงขัน ตองการสรางความแตกตาง สรางอัตลักษณ หรือ 
“อวตาร” ทีส่ะทอนตัวตนของตนเอง จาํเปนตองจายเงินตรา
เพื่อแลกเปลี่ยนและเขาถึงสิ่งเหลานี้ และดวยรูปแบบ
การสุมที่ไมตางไปจากการพนันเสี่ยงทาย ยิ่งทําใหอัตรา
การบริโภคยิ่งมากขึ้น เพราะการสุมเพื่อใหไดไอเทมสิ่งนั้น
ไมมีวนัท่ีจะเกิดขึน้ในคร้ังเดียว ความอยากความปรารถนา
ของผูเลนทําใหพวกเขาอาจยอมจายเงินจํานวนมหาศาล
เพื่อสุมไอเทมที่ตองการ

หากเราพิจารณาส่ิงเหลาน้ีในฐานะการพนันแบบใหม 
หรอืสปชสีใหมทีถ่อืกาํเนิดขึน้ในโลกยุคดจิทิลั การดํารงอยู
ของ lootbox จึงเปนเสมือนการผนวกรวมเอากระแส
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การไหลเวียนของเงินตราท่ีเคยเคล่ือนยายอยูนอกการควบคุม
จดัการของบรษิทัเกม ใหเขามาอยูภายใตการควบคมุจดัการ
ของพวกเขา เปนการผนวกรวมเอาเงินตราที่เคยไหลเวียน
อยูภายนอกกระบวนการแสวงหารายได ใหเขามาเปน
สวนหน่ึงของระบบของการขูดรีดและสะสมทุนในโลกยุค
ดิจิทัลน่ันเอง

การเกิดขึ้นของ lootbox เหลานี้จึงทําใหการพนัน
จากท่ีเคยเปนการกระทําท่ีมักปรากฏอยูภายนอกการแขงขัน 
หรือการเลนเกม กลายมาเปนกลไกสวนหน่ึงของเกมเสียเอง 
หรือเราอาจกลาวอีกนัยหน่ึงไดวา ในระดับนิเวศวิทยาดิจิทัล
ที่มี eSports เปนกลจักรสําคัญนั้น การพนันไดกลาย
มาเปนสวนหน่ึงของการเลนเกม

คําถามคือ ปรากฏการณเหลานี้กําลังช้ีใหเราเห็นถึง
การเปล่ียนโฉมไปของการพนันหรือไม คําตอบคือคงไมใช
ทัง้หมด การพนันโดยเฉพาะการพนันกฬีา (Sport Betting) 
ซึ่งก็เติบโตข้ึนอยางแพรหลายและมูลคามากมายมหาศาล 
อันเปนรูปแบบการเลนพนันที่ผูคนปจจุบันคุนเคยยังคง
ดํารงอยู ขยายตัว และแพรกระจายออกในวงกวางอยาง
ซับซอนในโลกดิจิทัลซึ่งอาศัยโครงขายของการส่ือสาร
ออนไลน การพนัน เชน หวย สลากกินแบงรัฐบาล ที่ไมได
ถูกผนวกรวมเปนสวนหนึ่งของเกม ยังคงอยูดํารงอยูคูกับ
ชวีติวฒันธรรมของผูคน ดงัจะเหน็ไดจากกจิกรรมทีเ่ปนอยู 
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และอันที่จริงขยายตัวเพ่ิมจํานวนทุกวันของเว็บไซตที่เปด
ใหมีการพนันออนไลนบนเครือขายอินเทอรเน็ต ขอท่ีนาสังเกต
ประการหนึ่งเกี่ยวกับการพนันบนโลกออนไลนที่เก่ียวกัน
กับ eSports ก็คือ ไมวาจะเปนการเดิมพันดวยเงิน หรือ
ไอเทมกต็าม การพนันเหลาน้ันจะเกิดขึน้กต็อเมือ่มรีายการ
แขงขัน กลาวอีกอยางหน่ึง เมื่อมีการจัดรายการแขงขัน
ก็มีความเปนไปไดที่จะมีการพนัน (ระหวางผูเลน ผูชม
ดวยกันเอง จนไปถึงการเปดราคาพนันของบริษัทรับพนัน) 
ตัวอยางท่ีชัดเจนมากคือการท่ีเว็บไซตรับแทงพนัน มักจะ
แสดงขอมูลหรือภาพปรากฏของคูการแขงขันของรายการ 
eSports น้ันๆ และเปดราคาใหมีการเขามาเลนพนัน ในกรณี
ของ eSports การจัดรายการแขงขันรายการใหญๆ ระดับ
นานาชาติที่ดําเนินการจัดการแขงขันโดยบริษัทเกม หรือ
สปอนเซอรน่ันเอง เปนส่ิงท่ีสัมพันธไปกับการกอเกิดการพนัน
แบบใหมในโลกออนไลน ดวยเหตุดังนั้น ในกรณีของ
ประเทศไทยท่ีเริ่มมีการจัดการแขงขันรายการ eSports 
เชน Thai E-League Pro แมจะยังไมปรากฏบนเว็บไซต
พนันออนไลนที่เปดราคาใหผูเลนเขามาพนันขันตอผลของ
เกมการแขงขัน แตในแงการเติบโตของการเปนรายการแขงขัน
ท่ีกําลังเปนท่ีนิยมแลว อาจจะกลาวไดวา การประกอบกันข้ึน
ของอุตสาหกรรมเกม กิจกรรมสังคมบนเครือขายอินเทอรเน็ต 
กระแสความนยิมและชอบธรรม (โดยการสนบัสนนุสงเสรมิ
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ของรัฐ) ในกีฬา eSports ซึ่งปจจุบันนําไปสูกิจกรรม
การเลนเกมเพื่อแขงขัน การกลับมาเกิดใหมของพ้ืนที่
รานเกมในเมืองใหญ และการเกิดขึ้นของรายการแขงขัน
ที่มีเปนจํานวนมากแทบทุกระดับ ตั้งแตโรงเรียนมัธยม 
จนไปถึงสมาคมกีฬาระดับประเทศ และทัวรนาเมนต
การแขงขันระดับโลก สิ่งเหลาน้ีนั้นกลาวอยางถึงที่สุดคือ 
“นิเวศวิทยาดิจิทัล” ที่กําลังบมเพาะใหกําเนิดการพนัน
สปชีสใหมในสังคมไทย
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Twitch TV: แรงงานและ
พื้นท่ีการถ�ายทอดสดเกม1

รวิพล ลี้มิ่งสวัสดิ์

0404

“ใครกันคือผู�สร�างโลกใบนี้ข้ึนมา 
คือพวกเราชนชั้นผู�ใช�แรงงาน”

The Internationale 

1 บทความชิ้นน้ีปรับปรุงมาจากบทความ การถายทอดสด พื้นท่ี 
กระบวนการใชแรงงาน และทุนนิยม วารสารมานุษยวิทยา 
ปที่ 3 ฉบับที่ 2 ซึ่งเปนสวนหน่ึงของวิทยานิพนธเร่ือง แรงงาน
ดิจิทัล: ที่มาของมูลคาและรูปแบบการขูดรีดมูลคาสวนเกิน
ในการถายทอดสดเกมออนไลน หลกัสูตรศลิปศาสตรมหาบณัฑติ 
(สงัคมวิทยาและมานุษยวิทยา) คณะสังคมศาสตร มหาวิทยาลัย
เชยีงใหม โดยไดรบัทนุสนบัสนนุการทาํวิทยานพินธจากโครงการ
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บทนํา

สงครามเปนทั้งบิดาและมารดาผูใหกําเนิดสรรพสิ่ง 
ดั่งเชนที่ปรากฏในหนัง The Imitation Game (2014) 
ที่แสดงใหเห็นตนแบบของคอมพิวเตอรซึ่งถูกสรางขึ้นมา
เพื่อจุดประสงคทางสงคราม ในชวงทศวรรษท่ี 1960 
โครงการวิจัยเพื่อปองกันประเทศระดับสูง (Defense 
Advanced Research Project Agency Network) ของ
รัฐบาลสหรัฐอเมริกาไดพัฒนาเครือขายการติดตอสื่อสาร
ที่วางอยูบนรากฐานของ TCP/IP (Transmission Control 
Protocol/Internet Protocol) เครือขายดังกลาวตอมา
จะรูจักกันอยางลําลองวา อินเทอรเน็ต คลอยหลังไปเพียง 
50 ป เครือขายที่ถูกพัฒนาขึ้นมาภายใตกรอบคิดเรื่อง
ความมั่นคงก็กลายเปนสินคาซึ่งผูคนตางซื้อหาจับจองกัน
อยางสามัญ และกลายเปนปจจัยที่สําคัญในการดํารงชีพ

ทุนวิจัยมหาบัณฑิต สกว. ดานมนุษยศาสตร-สังคมศาสตร รุนท่ี 15 
ประจําปงบประมาณ 2562 ของสํานักงานกองทุนสนับสนุน
การวิจัย (สกว.) ภายใตโครงการสหศาสตร สหศิลป กับชีวิต
ขามถ่ิน ขามแดน ขามชาติ โดยมี รศ.ดร.วสันต ปญญาแกว 
เปนอาจารยที่ปรึกษา
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ของมนุษย ในป ค.ศ. 2016 โลกมีประชากรราว 7,000 
ลานคน คร่ึงหน่ึงของประชากรท้ังหมดก็สามารถเขาถึง
เครือขายอินเทอรเน็ต

นอกจากน้ัน เครือขายอินเทอรเน็ตยังผสานเขากับ
เทคโนโลยีอื่นๆ มากมาย ดังจะเห็นไดจากกรอบคิดเรื่อง
อินเทอรเน็ตแหงสรรพสิ่ง (internet of thing) (กรีนการด, 
2560) ที่ดูจะไมใชเรื่องเพอฝนเมื่อพิจารณาจากหวงเวลา
ในปจจบุัน การผสานกันดังกลาวสงผลกับวิถีชีวิตของผูคน
ดังคํากลาววา “สําหรับพวกเราหลายคนแลว สมารตโฟนเปน
สิง่สุดทายท่ีเขามองหากอนท่ีจะเขานอนในแตละค่าํคืน และ
เปนสิง่แรกทีพ่วกเราหยิบจบัยามเมือ่ตืน่นอน” (Greenfi eld, 
2017) อปุกรณเทคโนโลยตีางๆ ผสานเขากบัตวัเราราวกับ
วาเปนสวนหน่ึงที่ถือกําเนิดข้ึนมาพรอมกัน (Haraway, 
2016) เรายิ่งจะเห็นถึงความสัมพันธอยางแนบแนน
ระหวางมนุษยกับเทคโนโลยีไดจากความนิยมในการใช
กรอบคิด “digital native” เพื่ออธิบายคุณลักษณะของคน
ในรุนหน่ึงๆ

หากเราพิจารณาวาเกมเปนวัตถุทางวัฒนธรรม
ประเภทหนึ่งแลว (Galloway, 2006) การแพรกระจาย
ของเทคโนโลยีทําใหกิจกรรมการเลนเกมประเภทหน่ึง
แพรกระจายอยางรวดเร็ว กิจกรรมดังกลาว คือ eSports 
หรือ electronic sport อันหมายถึง รูปแบบกีฬาที่ไดรับ
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การอํานวยความสะดวกในการเลน (แขงขัน) จากระบบ
อเิลก็ทรอนิกส กรอบคดิดงักลาวใหความสาํคญักบัตาํแหนง
แหงท่ีของผลลัพธที่จะเกิดจากกิจกรรม กลาวอีกอยางคือ 
ในกีฬาแบบเดิม ผลลัพธของกิจกรรมท้ังปวงน้ันเกิดข้ึนในโลก
แหงความเปนจริง แตใน eSports ผลลัพธของกิจกรรม
กลับเกิดขึ้นบนโลกเสมือน

การแพรกระจายของ eSports กอใหเกดิการแขงขนั
ตามมา ดังจะเห็นไดจากจํานวนเงินรางวัลของหน่ึงในรายการ
การแขงขัน eSports ซึ่งมีเงินรางวัลรวมถึง 24,687,919 
ลานดอลลารสหรัฐ อยางไรก็ตาม มิใชแครายการแขงขัน
เทานัน้ทีเ่ตบิโต กลุมทางสงัคมทีแ่วดลอม eSports กเ็ตบิโต
ไปพรอมๆ กนั ดงัจะเห็นไดจากความหลากหลายของผูคน
ทีม่าเก่ียวของกบัการแขงขนั ไมวาจะเปน ผูเลนทัง้มอือาชีพ
และสมัครเลน ทีมแขงขัน ผูบรรยาย (commentators) 
ผูสนับสนุน ผูชม และแฟนๆ เกม เชน การเกิดขึ้นของ 
Team Liquid ซึง่กอตัง้ขึน้จากการเปนเวบ็ไซตกระดานขาว 
(forum) เมื่อป ค.ศ. 1998 เว็บไซตดังกลาวกลายมาเปน
ผูสนับสนุนและทําทีมเกมเมื่อป ค.ศ. 2010 ภายใตสังกัด 
Team Liquid มีทีมยอย ๆ  ลงไปอีกหลายเกม เชน Dota2 
Counter-Strike: Global Off ensive (CS: GO) League of 
Legends (LoL) จนถึงป ค.ศ. 2018 Team Liquid สามารถ
ทําเงินรางวัลจากการแขงขันไปได 18 ลานดอลลารสหรัฐ 
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(ในจํานวนเงินท่ีวามาน้ีไดรับจากการแขง Dota2 ถึง 14 ลาน
ดอลลารสหรัฐ) แนนอนวาตัวเลขดังกลาวเปนเพียงรายได
จากการแขงขันโดยตรงท่ีไมนับรวมคาโฆษณา การขายสินคา 
หรือแมแตสปอนเซอร (Nguyen, 2018) เปนตน ในแงนี้ 
eSports จึงไมใชเปนเพียงการเลน การแขงขันเกมแลวก็จบไป 
แต eSports ประกอบข้ึนจากท้ังกิจกรรมการเลน การแขงขัน 
การบริหารจัดการนักกีฬา การจัดรายการแขงขัน

การเติบโตดังกลาวขางตนไดชี้ใหเห็นวา eSports 
มิใชเปนเพียงการยายพ้ืนที่ของการเลนและแขงขันเกม
มาอยูบนโลกเสมอืนเทานัน้ หากแตมนักาํลงักลายเปนวตัถุ
ทางวัฒนธรรมท่ีประกอบข้ึนดวยกิจกรรมซ่ึงสัมพันธกับ
ผูคนกลุมตางๆ eSports กาํลงักลายเปนมหรสพขนาดใหญ
ทีจ่าํเปนตองแวดลอมไปดวยการจดัการ ทามกลางกจิกรรม
ประเภทตางๆ ที่เกิดขึ้น หน่ึงในกิจกรรมท่ีสําคัญสําหรับ
งานมหรสพเชนนี้คือการถายทอดภาพ เสียงกิจกรรม
เหลานั้นใหกระจายออกไป

การถายทอดการแขงขันเปนกจิกรรมการชมท่ีวางอยู
บนฐานของความไมสมดุลของขอมูลขาวสารท่ีผูชมและ
ผูเลนมไีมเทากนั เชน ผูชมสามารถมองเหน็ภาพการแขงขนั
โดยรวมไดมากกวาผูเลน ทําใหผูชมสามารถคาดคะเน
ถึงสิ่งที่จะเกิดไดมากกวาผูเลน แตในขณะเดียวกัน ผูชม
ก็ไมไดรับรูถึงแผนการ ยุทธวิธีซึ่งผูเลนกําลังคิดในขณะนั้น
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หรือวางแผนมากอนแลว ความบันเทิงในการรับชมการแขงขัน
วางอยูบนความแตกตางดังกลาวนี้ (Edge, 2013) ความ
สัมพันธระหวางการถายทอดกับการแขงขัน eSports นั้น
จะเห็นไดจากการสํารวจเม่ือป ค.ศ. 2016 ซ่ึงพบวา ผูคนราว 
200 ลานคนดูการแขงขันการเลนเกม (superdataresearch, 
2017)

ดวยเหตุดังกลาว พื้นท่ี (platform) สําหรับการ
ถายทอดสดจึงกลายมาเปนสิ่งสําคัญ เนื่องจากการ
ถายทอดสดจะไมสามารถดําเนินไปไดหากขาดตัวกลาง
ในการกระจายภาพและเสียง ทามกลางสงครามการแขงขนั
ของพื้นที่สําหรับการถายทอดบนเครือขายอินเทอรเน็ต 
Twitch TV กลายมาเปนพ้ืนท่ีสําคัญสําหรับการถายทอดสด
เกมที่สําคัญ สวนหนึ่งเนื่องจากความงายในการใชงาน
และขอจํากัดดานอุปกรณที่นอย ผนวกกับความพยายาม
ของเกมและตัวของพื้นที่เองในการอํานวยความสะดวก
ตอการถายทอดสดเกม (Edge, 2013) ความสําคัญของ 
Twitch TV ยังเห็นไดจากรายงานจํานวนผูชมบน Twitch 
TV เมื่อเดือนมกราคม ป ค.ศ. 2018 ซึ่งพบวามีจํานวน
ผูชมมากวาส่ือหลักอยาง CNN เสียอีก (Mahanaim, 
2018) หรือเพียงระยะเวลาแค 1 สัปดาห Twitch TV 
ก็มีจํานวนผูเขาชมถึง 24,400,000 คน (Esportsobserver, 
2018) นอกจากน้ีในป ค.ศ. 2017 Twitch TV ยังมีสวนแบง
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รายไดมากกวา 50% (ประมาณ 3,200 ลานดอลลาร
สหรัฐ) ของตลาดการผลิตเน้ือหาวิดีโอท่ีเกี่ยวกับเกม 
แซงหนาพื้นที่อยาง Youtube ที่มีสวนแบงเพียงครึ่งเดียว
ของ Twitch TV (Superdataresearch, 2018)

การเติบโตของปรากฏการณขางตนแสดงใหเห็นถึง
ความสําคัญของพ้ืนที่ Twitch TV พื้นที่ดังกลาวสัมพันธ
อยางแนบแนนกับชีวิตของผูคนกลุมตางๆ ซึ่งอยูภายใต
กระแสการเติบโตของอุตสาหกรรมเกมที่เรียกวา eSports 
ดวยเหตุดังนี้ เราจึงควรตั้งคําถามตอการดํารงอยูของพ้ืนที่
ดงักลาว บทความช้ินนีจ้งึมคีาํถามสําคญัสองขอ คอื คาํถาม
ขอที่หนึ่ง เราจะทําความเขาใจพื้นที่ Twtich TV อยางไร 
และคาํถามขอทีส่อง กรอบคดิวาดวยแรงงานเปลีย่นแปลง
ไปอยางไรภายใตพื้นที่ Twtich TV คําถามทั้งสองขอ
จะถกูตอบผานกรอบคดิเรือ่งความเปนเจาของ กระบวนการ
ใชแรงงาน และแรงงาน โดยจะแบงการอภิปรายออกเปน
หัวขอตางๆ จํานวน 6 หัวขอ ดังนี้ 1) Twitch TV คืออะไร 
2) ผูใชงาน 3) ความเปนเจาของเหนือพ้ืนที ่4) กระบวนการ
ใชแรงงาน 5) การควบคุมผูใชงาน และ 6) แรงงาน
ที่เปลี่ยนไป ผูใชงานในฐานะของแรงงาน
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Twitch TV คืออะไร

Twitch TV ถกูสรางขึน้มาในฐานะสวนหนึง่ของพืน้ที่
ซึ่งมีชื่อวา Justin TV เพื่อเปนสวนที่ใหบริการพ้ืนที่สําหรับ
การถายทอดสดเกมโดยเฉพาะ (Edge, 2013: 35) เมื่อป 
ค.ศ. 2014 บริษัท Amazon ไดเขามาซื้อ Twtich TV ไป 
(Smith, Obrist & Wright, 2015: 133)

Hamilton Garretson และ Kerne (2014) ไดอธิบาย
ลักษณะของ Twitch TV วา พ้ืนท่ีดังกลาวเปนการ “ผสมกัน
ระหวางส่ือวิดีโอ/เสียงสดและชองทางในการสนทนาท่ีวางอยู
บนตวัอกัษร” ในแงนี ้สือ่ดงักลาวจงึเปนสือ่ทีผ่สมภาพ เสยีง 
และตัวอักษร ซึ่งองคประกอบท้ังสามประการถูกแสดงผล
ผานอุปกรณอิเล็กทรอนิกส

ภาพที่ 1 หน�าจอการถ�ายทอดสดเกมบน Twitch TV
ที่มา: ผู�เขียน
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ผู�ใช�งาน (user)

เราสามารถแบงผู ใชงานบนพื้นท่ีดวยลักษณะ
พฤตกิรรมของพวกเขาเพ่ือทาํความเขาใจเบ้ืองตนออกเปน 
2 กลุมใหญๆ ดวยกัน คือ 1) สตรีมเมอร (streamer) 
และ 2) ผูชม (viewer)

สตรีมเมอร (streamer)
สตรีมเมอร (หรอืผูถายทอดสด) เปนคาํทบัศพัทของ

คําวา streamer หมายถึงบุคคลผูที่ไดทําการเผยแพรสาร
ออกไปสูผูชม คําน้ีมักมีนัยถึงผูที่กระจายสารในโลกของ
เครอืขายอนิเทอรเนต็มากกวาจะเปนเรือ่งของการกระจาย
ผานสือ่แบบเดมิ สตรมีเมอร ในบรบิทของพืน้ที ่Twitch TV 
หมายถึงผูใชงาน Twitch TV ผูที่ถายโอนขอมูลเขาไปใน

แผนผังที่ 1 ประเภทของผู�ใช�งานบน Twitch TV
ที่มา: ผู�เขียน

ผู�ใช�งาน

Twitch รูกี้ พันธมิตร Twitch
สตรีมเมอร�

ที่ทําสัญญาโดยตรง
กับ Twitch

สตรีมเมอร�
ธรรมดา

สตรีมเมอร� ผู�ชม
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พื้นที่ Twitch TV เพื่อเผยแพรออกสูผูชม พวกเขาเหลานี้
คือผูสรรคสรางภาพ เสียง ที่ไหลเวียนอยูบนพื้นที่ของ 
Twitch TV นอกเหนือจากจะมีสตรีมเมอรธรรมดาท่ีผูใชงาน
ทุกคนผูที่ไดลงทะเบียนไวสามารถแพรภาพและเปน
สตรีมเมอรไดแลว ยังมีการจัดลําดับขั้นของสตรีมเมอร
ออกเปนหลายระดับ คือ “Twitch รูกี้” “พันธมิตร Twitch” 
และ “สตรีมเมอรที่ทําสัญญาโดยตรงกับ Twitch”

Twitch รูกี้ (Twitch Affi  liate)
“Twitch รกูี”้ เปนช่ือเรยีกสตรมีเมอรบน Twitch TV 

ทีผ่านเกณฑคณุสมบัตบิางประการท่ีทาง Twitch TV ตัง้ไว 
ในบทความท่ีช่ือวา “เขารวมโปรแกรมรูก้ี” ซ่ึงทาง Twitch TV 
(2018b) ไดทําการประกาศไววา

ตารางที่ 1 คุณสมบัติการเป�น Twitch รูก้ี

ที่มา: Twitch TV (2018b)

คุณสมบัติการเป�น Twitch รูกี้

เวลาการถ�ายทอดสดรวมอย�างน�อย 500 นาทีในช�วง 30 วันล�าสุด

จํานวนวันถ�ายทอดสดท่ีไม�ซํ้ากันอย�างน�อย 7 วัน ในช�วง 30 วันล�าสุด

มีผู�ชมพร�อมๆ กันเฉล่ียอย�างน�อย 3 คน ในช�วง 30 วันล�าสุด

มีผู�ติดตามอย�างน�อย 50 คน
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เม่ือสตรีมเมอรคนใดผานเกณฑดังที่กลาวมาแลว 
ทาง Twitch TV จะสงคําเชิญใหเขารวมการเปนรูกี้ไปยัง
สตรมีเมอรคนดังกลาว หลังจากน้ันจะเขาสูขัน้ตอนของการ
ยืนยันขอมูลพื้นฐาน การเซ็นสัญญายอมรับเงื่อนไข การให
ขอมูลเกี่ยวกับการรับคาแรงที่จะเกิดขึ้นภายหลัง รวมท้ัง
การกรอกแบบฟอรมเก่ียวกับภาษีและวิธีการไดรับคาแรง 
เชน การโอนเขาบัญชีโดยตรง การส่ังจายเปนเช็ค การโอนเงิน
ผานระบบอิเล็กทรอนิกส หรือบริการ PayPal

การเขารวมเปนรกูีโ้ดยทัว่ไปแลวจะทําใหสตรมีเมอร
สามารถเขาถึงเครื่องมือกลไกในการแสวงหารายไดจาก
กิจกรรมการถายทอดสดของพวกเขาได เชน ชองของ 
Twitch รูกี้ จะสามารถเปดใหใชงาน “Bits” ซึ่งเปนสินคา
เสมอืนไวสาํหรบัการ “เชยีร” (cheer) ทีผู่ชมจะทําการเชียร
สตรมีเมอรคนทีเ่ขาชืน่ชอบ สามารถทีจ่ะเปดใหมกีารสมคัร
เปนสมาชิกของชองได (subscription) เปนตน นอกจาก
เร่ืองของความสามารถในการแสวงหารายไดแลว สตรีมเมอร
เหลาน้ีก็สามารถเขาถึงคุณสมบัติอ่ืนๆ ท่ีสตรีมเมอรธรรมดา
ไมสามารถใชได เชน ความสามารถในการเลนซ้ํา (rerun) 
เน้ือหาที่เคยถายทอดสดไป เปนตน
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พันธมิตร Twitch
Twitch TV (2018c) ไดอธิบายลักษณะของ 

“พนัธมติร Twitch” ไวใน “โปรแกรมพนัธมติรของ Twitch” 
วาเปนการ “กาวขึ้นมาจากระดับรูกี้” ซึ่งก็มีนัยของการ
เปนลําดับขั้นของการเปนสตรีมเมอรที่สูงกวารูกี้นั่นเอง 
เชนเดียวกับ Twitch รูกี้ พันธมิตร Twitch ก็มีขอกาํหนด
บางประการท่ีเหลาสตรีมเมอรตองทําใหไดกอนที่จะไดรับ
ขั้นสถานะน้ี คือ

เมื่อสตรีมเมอรคนใดสามารถทําไดถึงเกณฑดังที่
ประกาศไว สตรีมเมอรคนดังกลาวก็จะสามารถเขาถึง
แบบฟอรมที่มีไวเพ่ือสมัครเขาเปนพันธมิตรกับ Twitch 
ซึ่งตัวของ Twitch จะตรวจสอบการสมัครที่ไดรับแจง
มาแลวติดตอกลับไปยังสตรีมเมอร หากสตรีมเมอรคนใด
ไดรับการอนุมัติสถานะการเปนพันธมิตรแลว สตรีมเมอร
คนดงักลาวจะมสีญัลักษณทีแ่สดงถงึความเปนพันธมติรกบั 

ตารางที่ 2 คุณสมบัติการเป�น พันธมิตร Twitch

ที่มา: Twitch TV (2018c)

คุณสมบัติการเป�น พันธมิตร Twitch

เวลาการถ�ายทอดสดรวม 25 ช่ัวโมง ในช�วง 30 วันล�าสุด

จํานวนวันถ�ายทอดสดท่ีไม�ซํ้ากันอย�างน�อย 12 วัน ในช�วง 30 วันล�าสุด

มีผู�ชมพร�อมๆ กันเฉล่ียอย�างน�อย 75 คน ในช�วง 30 วันล�าสุด
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Twitch ตอทายช่ือ อยางไรก็ตาม คุณสมบัติท่ีระบุไวในตาราง
ขางตน Twitch TV ถือวาเปนเกณฑการพิจารณา “ข้ันตํ่าสุด” 
ซ่ึงก็มีนัยวาสตรีมเมอรท่ีมีคุณสมบัติครบถึงคุณสมบัติดังกลาว
และไดยืน่คําขอเปนพันธมิตรไปก็อาจจะไมไดรบัการอนมุตัิ
คําขอก็ได ทั้งหมดขึ้นอยูกับการพิจารณาของ Twitch TV 
นอกจากน้ี Twitch TV ยังตองการใหสตรีมเมอรที่ทําตาม
คุณสมบัติตางๆ เรียบรอยแลวใหรักษาคุณสมบัติเหลานั้น
ไวใหไดดวย

การเขารวมเปนพันธมิตรกับ Twitch TV สตรีมเมอร
จะไดมอบสิทธิในการเขาถึงเครื่องมือกลไกในการแสวงหา
รายไดที่เหนือกวารูกี้ กลาวคือ สามารถไดสวนแบงรายได
ท่ีมาจากการโฆษณาท่ีเกิดข้ึนบนชองของพวกเขา นอกจากน้ี 
พันธมิตร Twitch ยังสามารถเขาถึงคุณสมบัติตางๆ เชน 
ความสามารถในการเก็บวิดีโอในคลังท่ีนานถึง 60 วัน 
ความสามารถในการปรับคุณภาพของวิดีโอท่ีจะถูกฉาย
บนชองของตัวเอง หรือความสามารถในการหนวงเวลา
ในการถายทอดสด (ในกรณีทีท่าํการถายทอดสดการแขงขัน
เพื่อไมใหเกิดความไมเปนธรรม)

สตรีมเมอรทั้งสามจําพวก (สตรีมเมอรธรรมดา 
Twitch รูกี้ และพันธมิตร Twitch) เปนรูปแบบการจัดแบง
ประเภทโดยท่ัวไปตามท่ีมีประกาศของ Twitch TV อยาง
เปนทางการ อยางไรก็ตาม ยังมีสตรีมเมอรอีกประเภท
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ทีไ่มไดถกูประกาศไว คอื สตรมีเมอรทีท่าํสญัญาโดยตรงกบั 
Twitch TV

สตรีมเมอรที่ทําสัญญาโดยตรงกับ Twitch TV
อยางท่ีไดกลาวมาแลว เงื่อนไขการเปนสตรีมเมอร

ที่มีลําดับขั้นพิเศษจากสตรีมเมอรธรรมดามักจะมีการ
ประกาศไวอยางชัดเจนในการเขาถึงรวมท้ังสิทธิพิเศษ
บนหนาเว็บไซต แตไมใชกบักรณขีองสตรีมเมอรทีท่าํสญัญา
โดยตรงกับ Twitch TV จากการใหขอมูลของคุณ Yo 
(เก็บขอมูลวันท่ีวันท่ี 16 เมษายน 2561) ผูจัดการ Twitch TV 
ประจําประเทศไทยไดชี้วา Twitch TV ประเทศไทยมีการ
ทาํสญัญากบัสตรมีเมอรจาํนวนหนึง่เปนกรณเีฉพาะ โดยที่
คุณ Yo ยังกลาวอีกวา ลักษณะดังกลาวเปนความเฉพาะ
ที่เกิดขึ้นในสวนการบริหารจัดการในประเทศไทย

ลักษณะของการทําสัญญาดังกลาวเปนการทําขอตกลง
ที่แตกตางกันในรายละเอียดของสตรีมเมอรแตละคน เชน 
มีระยะเวลาท่ียาวนานแตกตางกัน (1 หรือ 2 ป เปนตน) 
หรือการมีขอจํากัดในเร่ืองชองทางการนําเสนอท่ีจาํเปนตอง
นําเนื้อหาบางประเภท (เชน การถายทอดสด) มาเผยแพร
บน Twitch TV เทานั้น ไมสามารถนําไปลงในพื้นท่ีอ่ืนๆ 
ได หรือการทําสัญญากันไปเปนงานๆ เชน รับเงินมาเพื่อ
จัดการแขงขันเกมใดเกมหนึ่งแลวก็จบกันไป
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หากรูปแบบการเปนสตรีมเมอรในแบบอ่ืนๆ ข้ึนอยูกับ
ยอดผูชมและจาํนวนช่ัวโมงในการถายทอดสดท่ีประกาศไว
ซึ่งหากปฏิบัติตามแลวก็จะมีโอกาสในการยื่นคํารองขอ 
แตสตรีมเมอรแบบที่ทําสัญญามักจะเปนลักษณะของการ
ทีท่าง Twitch TV เขาไปทําสัญญากับสตรีมเมอรเองโดยตรง 
และโดยมากจะถูกเสนอใหกับบรรดาสตรีมเมอรท่ีมีฐานคนดู
ของตัวเองอยูแลวจํานวนหน่ึงจากพื้นที่อื่นๆ (B เก็บขอมูล
เมื่อวันที่ 5 พฤศจิกายน 2561)

การท่ีมีขอสัญญาพิเศษกับทาง Twitch TV ก็นํามา
ซึ่งกฎเกณฑและการเขาถึงเคร่ืองมือกลไกในการแสวงหา
รายไดท่ีแตกตางจากสตรีมเมอรแบบอ่ืน ส่ิงท่ีเรียกวา Minute 
Watch หรือเวลาในการรับชมเฉล่ียกลายมาเปนสิ่งสําคัญ
อยางมากในกฎเกณฑที่ Twitch TV มีตอสตรีมเมอรที่ทํา
สัญญาดวย คุณ B สตรีมเมอรผูที่เริ่มพากยเกม Dota 2 
เปนงานหลักไดใหขอมูลไววา ในสัญญาจะกําหนดยอด 
Minute Watch ในแตละเดือนไว เชน หนึ่งลาน สองลาน 
หรือหาลาน เปนตน หากสตรีมเมอรสามารถทํายอดไดถึง
ตามท่ีกําหนดไว เขาก็จะไดรับเงินสนับสนุนจาก Twitch TV 
ในทางกลับกัน หากไมสามารถทาํยอดไดถงึตามท่ีตกลงกัน
ไว Twitch TV ก็จะไมจายเงินในสวนนี้ให แตหากสามารถ
ทําไดเกินเปาที่กําหนดไว สตรีมเมอรก็จะไดรับเงินคาแรง
สวนที่เกินมานี้ เงินสนับสนุนที่วานี้ถูกมองวา “เปนการ 
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support” ทีส่ตรมีเมอรไดรบัจาก Twitch TV (B เกบ็ขอมลู
เม่ือวันที่ 5 พฤศจิกายน 2561) คุณ P นักพากยเกมของ
บริษัทแหงหน่ึงไดใหขอมูลเกี่ยวกับเงินสนับสนุนในสวนนี้
ไววา “สตรีมเมอรตัวใหญๆ อยูไมไดเลยถาไมมี Minute 
Watch (หมายถึงรายไดที่ไดจากเงินสนับสนุนตามเกณฑ
ของ Minute Watch) จากรายไดคร่ึงแสนถึงแสนจะเหลือ
ไมถึงหมื่น หรือคนที่ไดโดเนทเยอะๆ หนอยก็คงสองหมื่น” 
(P เก็บขอมูลเมื่อวันที่ 10 ธันวาคม 2561) ดวยยอดเงิน
ที่สูงก็ทําใหสําหรับ B แลว เงินสนับสนุนท่ีวานี้หมายถึง 
“เงินเดือน” และยังเปนเง่ือนไขท่ีทําใหเขามองวาการพากยเกม
อยางทีเ่ปนอยูทกุวันน้ีคอื “อาชพี” อกีดวย ความสาํคญัของ
เกณฑเรื่อง Minute Watch ไดแสดงออกอยางชัดเจนผาน
สถานะบน facebook สวนตัวของคุณ B ที่พูดถึงขอกังวล
เกี่ยวกับยอดของ Minute Watch ในชวงที่มีการแขงขัน
นอยลง (เนือ่งจากคุณ B พากยเกมเปนหลัก การท่ีรายการ
แขงขันมีนอยในชวงใดชวงหน่ึงยอมหมายถึงโอกาสในการ
ถายทอดสดท่ีนอยลง แนนอนวายอมสงผลกบัยอด Minute 
Watch) หรอืแมแตการพดูขอบคณุผูทีท่าํการสมคัรสมาชกิ
ของชองที่ชวยในการเพิ่มยอด Minute Watch (เก็บขอมูล
วันที่ 20 ธันวาคม 2561) และเมื่อ B สามารถทํายอดได
ถึงกําหนด ความกดดันนี้ก็ผอนคลายลง สําหรับ B เกณฑ
เร่ือง Minute Watch แบบนี้ไดมอบ “ชวงเวลาท่ียืดหยุน” 
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ใหแกเขา กลาวคือ หากทําครบตามยอดที่ไดตกลงกันไว
ก็สามารถที่จะหยุดการทํางาน (การถายทอดสด) หรือ
สามารถไปทําวิดีโอเนื้อหาหรือธุรกิจแบบอื่นๆ ได

จํานวนของสตรีมเมอรในลักษณะที่มีทําสัญญากับ 
Twitch TV เปนกลุมคนที่มีจํานวนนอยมาก B ใหขอมูลวา 
มีสตรีมเมอรแบบน้ีอยูประมาณ 10-20 คนจากจํานวน
ทัง้หมด และในจาํนวนทีว่านีก้ม็สีตรมีเมอรทีพ่ากยเกมเปน
หลักอยูเพียง 4-5 คน

ผูชม (viewer)
Twitch TV เปนการประกอบรวมกันของภาพ เสียง 

และตัวอักษร หากสตรีมเมอรคือผูใชงานท่ีผลิตสรางภาพ
และเสียงแลว ตัวอักษรที่เปนองคประกอบสําคัญของพ้ืนที่
ก็มีที่มาจากบรรดาผูใชงานที่เขารับชมการถายทอดสด 
(หรือแมแตคลิปวิดีโอ การเลนซ้ําบันทึกการถายทอดสด) 
ซึ่งมีปฏิสัมพันธตอสตรีมเมอรและระหวางผูชมดวยกันเอง 
อยางไรก็ตาม การเรียกวา ผูชม ที่มีนัยถึงบรรดาผูคนที่ทํา
หนาที่เพียงนั่งรับชม จดจออยูกับการถายทอดสดแตเพียง
อยางเดียว ก็เปนสิ่งท่ีไมตรงกับความเปนจริงที่ปรากฏบน
พื้นท่ี ผูชมไมใชคนท่ีนั่งรับชมอยูเฉยๆ หากแตพวกเขา
ยังโตตอบ สนทนา เลนมุกตลก ลอเลียนกันในเรื่องตางๆ 
บนชองทางการสนทนาผานตัวอักษร เราอาจกลาวอีกนัยหน่ึง
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ไดวา ผูชมบนพ้ืนท่ี Twitch TV มีปฏิสัมพันธตอผูใชงาน
คนอื่นๆ มิใชเพียงรับชมอยูเฉยๆ เทาน้ัน

“Rerun เหรอ” “สดครับ” “ครับ” “รีโนเวทครับผม” 
“หลังๆ เดี่ยว live หรือ rerun แยกไมออก” “รีรัน” “แยก
ไมออกไปหาเพจพ่ี B นะครับ ถถถถ” “ถาอานหัวสตรีมสักนิด
ก็จะรูครับวาสดไมสด” “คนขางบนสดครับลองได” ส่ิงเหลาน้ี
คือบรรทัดตัวอักษรที่ถูกสงเขามาในชองทางการสนทนา 
ณ ขณะท่ีมีการถายทอดสดของชองคุณ B เมื่อวันที่ 20 
ธันวาคม 2561 บรรทัดตัวอักษรเหลาน้ีถูกสงมาจากผูใชงาน
ที่แตกตางกัน บรรทัดตัวอักษรท้ังเกาเริ่มตนดวยคําถาม
เร่ืองวาการถายทอดสดในตอนน้ันเปนการถายทอดสดจริงๆ 
หรือเปนการแพรภาพซํ้าของการถายทอดสดท่ีถูกบันทึกเอาไว 
(เปนความสามารถหนึง่ทีส่ตรมีเมอรระดบัรกูีแ้ละพนัธมติร
สามารถทาํไดดงัทีอ่ธบิายไปแลว) แมบรรทดัตวัอกัษรทีถ่กู
พิมพ สงออก และแสดงผลบนชองการสนทนาจะมีการ
แทนที่ของบรรทัดอยางรวดเร็ว แตในกรณีนี้เปนที่แนชัดวา 
การพมิพบรรทดัตัวอักษรเหลานีว้างอยูบนการมปีฏสิมัพนัธ
เพื่อตอบคําถามตอผูใชงานท่ีสงสัย ไมวาการตอบและ
การถามจะเปนไปในลักษณะจริงจังหรือย่ัวลอก็ตามที 
บรรทัดตัวอักษรที่ไหลเคลื่อนหาไดแสดงใหเห็นแคเพียงวา
มีปฏิสัมพันธระหวางผูใชงานเทานั้น แตบรรดาบรรทัด
ตัวอักษรบนชองการสนทนายังมีผลกับสตรีมเมอรดวย
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เชนเดียวกัน “สดไมดีนะครับ ปองกันไวกอนเพื่อความ
ปลอดภัยของทรัพยสิน” เสียงของสตรีมเมอรปรากฏข้ึน
เพื่อโตตอบการสนทนาท่ีเกิดขึ้นบนชองการสนทนา ดังนั้น
เราจงึกลาวไดวา บรรทัดตวัอกัษรบนชองการสนทนามทีีม่า
จากปฏิสัมพันธอยางนอยสองทิศทาง คือ ระหวางผูชม
ดวยกันและผูชมกับสตรีมเมอร และเม่ือการสนทนาระหวาง
ผูใชงานเปนหน่ึงในสวนสําคัญของการถายทอดสด

ภาพที่ 2 ช�องทางการสนทนาที่เกิดขึ้นบนพื้นที่ Twitch
ที่มา: ผู�เขียน
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ความเป�นเจ�าของเหนือพื้นท่ี

ความเปนเจาของเหนือพื้นท่ีเปนส่ิงที่ปรากฏตัว
ผานบรรดาคําประกาศตางๆ ที่ผูเขาใชงานตองปฏิบัติตาม
เพือ่ทีจ่ะสามารถเขามาใชงานในพืน้ทีแ่หงนีไ้ด คาํประกาศ
วาดวย “ขอตกลงการใชงาน” (Twitch TV, 2018a) ไดแสดง
ไวอยางชัดเจนวา บรรดาผูคนท่ีเขามาใชบริการของ Twitch TV 
ลวนแลวแตเปน ผูใชงาน (user) ที่อยูภายใตขอตกลง
การใชงานท่ีไดประกาศไว ไมวาผูใชงานคนน้ันจะลงทะเบียน
เขาใชบรกิารหรอืไมกต็าม ดงันัน้ บรรดาผูทีเ่ขาใชงานพืน้ที ่
Twitch TV จงึเปน “ผูใชงาน” ภายใตการกํากบัควบคมุและ
ขอผูกมัดของ Twitch TV

หากพิจารณาจากความสามารถที่กําหนดกฎเกณฑ
ตางๆ เหนือพ้ืนท่ีก็จะเห็นไดวาคําประกาศขอตกลงการใชงาน
เปนสิ่งที่แสดงใหเห็นวา พื้นที่แหงนี้เปนสิ่งที่มีกรรมสิทธิ์ 
ดังนั้น เจาของสิ่งเหลานี้ยอมสามารถกระทําการใดๆ ตอ
ทรัพยสินของตัวเองก็ได หรือเราอาจกลาวอีกนัยหน่ึงไดวา 
คําประกาศขอตกลงการใชงานส่ิงน้ีไดเปล่ียนใหพื้นที่
กลายเปนทรัพยสินท่ีมีเจาของ

ดังน้ัน พื้นที่ Twitch TV จึงไมไดเปนแตเพียง
โครงสรางพ้ืนฐานเชิงดิจิทัลท่ีวางเปลาปราศจากขอจํากัดใดๆ 
หากแตมันเปนพื้นท่ี (ทรัพยสิน) ซึ่งเต็มไปดวยความเปน
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เจาของที่ไหลเวียนอยูและคอยจัดวางตําแหนงแหงที่ของ
บรรดาผูเขาใชงานบนพ้ืนที่แหงนี้ หรือหากจะกลาวใหชัด
ไปกวาน้ัน พ้ืนท่ีเปนส่ิงท่ีถูกบรรจุใหเต็มไปดวยความสัมพันธ
เชิงอํานาจท่ีไมเทาเทียมกันของผูคนท่ีเกี่ยวของกับพื้นที่

นอกจากพื้นที่ซึ่งกลายเปนสิ่งที่มีกรรมสิทธิ์แลว 
เนือ้หาตางๆ ทีป่รากฏข้ึนบน Twitch TV กต็กอยูในสถานะ
เดียวกันกับพื้นที่ กลาวคือ เนื้อหาท่ีเกิดจากผูเขาใชงาน
ไดกลายเปนสิ่งของที่มีกรรมสิทธิ์ ดังจะเห็นไดจากการที่ 
Twitch TV ไดอธิบายถึง สิทธิในการดําเนินการ (license) 
ของพวกเขาท่ีมีอยูเหนือเนื้อหาขอมูลที่ปรากฏอยูบนพื้นที่
และบริการซ่ึงถูกจัดหาและใหบริการโดย Twitch TV เน้ือหา
ขอมูลที่วานี้ถูกเรียกโดย Twitch TV วา “เนื้อหาผูใชงาน” 
(User Content) Twitch TV อธิบายไววาพวกเขาไดจัดหาพ้ืนท่ี
และบริการซึ่งอนุญาตใหผูเขาใชงานสามารถแพรกระจาย
การถายทอดสด งานเชิงภาพ และเสียงที่ถูกบันทึกไวกอน 
หรือแมแตบรรดาบริการไมวาจะเปนการพูดคุย กระดาน
สนทนา และกิจกรรมอื่นๆ ที่ผูใชงานอาจจะสราง โพสต 
(post) ถายโอน แสดง หรือเก็บรวบรวมเนื้อหา ขอความ 
อักษร เสียง ภาพ โคด (code) หรือสิ่งอื่นใดบนพ้ืนที่
และบริการท่ีถูกจัดหามาโดย Twitch TV โดยท่ีผลลัพธ
ทั้งหมดที่กลาวมาซึ่งปรากฏอยูบนพื้นที่แหงนี้ลวนแลวแต
เปนสิ่งที่ Twitch TV เรียกวา เนื้อหาผูใชงาน ซึ่งลวนแต
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เปนทรัพยสินของเจาของเหนือพ้ืนท่ี ในแงน้ีจึงกลาวอีกอยาง
ไดวา ไมใชเพียงแคพื้นที่หรือส่ือเทาน้ันที่เปนทรัพยสิน
มีเจาของ ภาพ เสียง และตัวอักษรอันเปนองคประกอบสําคัญ
ของพื้นที่ก็เปนทรัพยสินที่มีเจาของ เพียงแตวาในกรณีนี้
เจาของกลับมิใชผูที่ผลิต

จากการอภิปรายท่ีผานมาไดช้ีใหเห็นสองส่ิงท่ีสําคัญ คือ
ประการท่ีหน่ึง เกิดการขีดเสนแบงแยกระหวาง เจาของ

เหนือพื้นที่ และ ผูใชงาน
เจาของเหนือพ้ืนท่ี พวกเขาในฐานะผูถือครองกรรมสิทธ์ิ

คือผูท่ีมีความสามารถในการควบคุมพ้ืนท่ี (และเน้ือหาผูใชงาน) 
โดยท่ีสิง่เหลาน้ีกเ็ปนส่ิงท่ีอยูในสถานะของการเปนทุนหรอื
ปจจยัการผลติทีส่าํคญัในกระบวนการใชแรงงาน (ซึง่จะถกู
อภิปรายในหัวขอ กระบวนการใชแรงงาน ตอไป) ดังน้ันในแงน้ี
เจาของเหนือพื้นที่จึงหมายถึง นายทุน

ในทางกลับกนั ผูเขาใชงานอยูในสถานะของการเปน
ผูที่ไมมีความสามารถในการควบคุมเหนือทุนหรือปจจัย
การผลิตท่ีพวกเขาตองใชในกระบวนการใชแรงงาน และ
ยังไมมีความสามารถในการควบคุมเหนือผลผลิตจาก
กระบวนการใชแรงงานอีกดวย ดวยลักษณะเชนน้ีเองท่ีทําให
นายทุนสามารถควบคุมเหนือผูใชงานได
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ประการท่ีสอง การเกิดข้ึนของภาพ เสียง และตัวอักษร
บนพ้ืนท่ี Twitch TV เปนส่ิงท่ีถูกผลิตสรางข้ึนมาจากผูใชงาน 
สิ่งเหลานี้คือกระบวนการใชแรงงานของผูใชงาน

จากการอภิปรายขางตน เราสามารถตอบคําถาม
ขอแรก “เราจะทําความเขาใจพื้นที่ Twtich TV อยางไร” 
ไดวา พื้นที่ Twtich TV คือ ทุนประเภทหน่ึงท่ีมีนายทุน
เปนเจาของ และดวยเหตุดังนั้น พื้นท่ีจึงมิใชสิ่งของหรือ
สถานท่ีซึ่งปราศจากความสัมพันธทางอํานาจ หากแตเปน
สิ่งที่ดํารงอยูบนความสัมพันธทางอํานาจท่ีไมเทาเทียม
ระหวางนายทุนผูเปนเจาของ ผูมีสิทธิเหนือทรัพยสินชิ้นนี้ 
กับแรงงานผูเปนแคผูใชงานเทานั้น

กระบวนการใช�แรงงาน

กรอบคดิวาดวยกระบวนการใชแรงงานประกอบข้ึน
มาจากองคประกอบท่ีสําคัญ คือ 1) แรงงาน ในฐานะของ
ความสามารถในการทํากิจกรรมบางประการเพ่ือเปล่ียนแปลง
สิ่งอ่ืนใหอยางมีเปาหมาย 2) วัตถุของการใชแรงงานหรือ
วตัถุดบิ และ 3) เคร่ืองมอืทีจ่ะถูกใชในการใชแรงงาน โดยท่ี
องคประกอบสองอยางหลัง คือ ปจจัยการผลิต (means 
of production) หรือทุนซึ่งถูกถือครองโดยนายทุน เราจะ
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สํารวจถึงกระบวนการใชแรงงานของท้ังสตรีมเมอร และ
ผูชมเพื่อชี้ใหเห็นวาพื้นที่หรือทุนอันเปนกรรมสิทธิ์ของ
นายทนุเปนสิง่ทีด่าํรงอยูไดดวยกระบวนการใชแรงงานของ
ผูใชงาน

กระบวนการใชแรงงานของสตรีมเมอร
ในกระบวนการใชแรงงานเพ่ือผลิตภาพและเสียงของ

สตรีมเมอร วัตถุดิบในการใชแรงงาน คือ 1) ความสัมพันธ
ทีเ่กดิขึน้ระหวางผูเลนเกมดวยกันเองท่ีเกดิขึน้บนเกม ในแง
หน่ึงแลว ความสัมพันธดังกลาวก็เปนความสัมพันธท่ีเกิดข้ึน
ระหวางผูเลนกับโปรแกรมคอมพิวเตอรดวย กลาวอีกอยางหน่ึง
ไดวา ภาพและเสียงที่จะถูกถายทอดสดเปนสิ่งท่ีเกิดจาก
กิจกรรมการแขงขันภายในเกม และการแขงขันเหลานั้นคือ
ความสัมพันธที่เกิดข้ึนจากผูเลนที่เขารวมการแขงขันเกม
นั่นเอง ในขณะเดียวกัน ภาพและเสียงยังมาจากบรรดา
โปรแกรมคอมพิวเตอรที่ถูกตั้งคาไวในเกม เชน ระบบเวลา
ที่ถูกตั้งคาไวซึ่งสงผลใหเกิดกลางวันกลางคืนภายในเกม 
แมแตเสยีงของฉากหลัง ตนไม น้าํตก ตวัละคร ทาทาง หรอื
ความสามารถผูเลนกถ็กูกาํหนดโดยโปรแกรมคอมพิวเตอร
และแปรผันตามความสามารถของผูเลน 2) ความสัมพันธ
ของผูชมที่เกิดขึ้นบนพ้ืนที่ Twitch TV ภาพ เสียงของ
สตรีมเมอรนอกจากจะเกิดขึ้นจากปฏิสัมพันธในเกมแลว
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ยังอาจเกิดจากการมีปฏิสัมพันธระหวางตัวสตรีมเมอรเอง
กับผูชมก็ได เชน การพูดคุย โตตอบคําถามกัน (จะถูก
อภิปรายตอไปในสวนของกระบวนการใชแรงงานของผูชม)

เครื่องมือที่จะถูกใชในการผลิตภาพและเสียงของ
สตรีมเมอรสามารถแบงออกเปน 2 ประเภทใหญๆ คือ 
1) อุปกรณคอมพิวเตอร 2) โปรแกรมท่ีจําเปนตอการ
ถายทอดสด

อุปกรณคอมพิวเตอร B ผูที่ทําอาชีพหลักเปน
สตรีมเมอรไดใหขอมูลวา สําหรับตัวเขาจําเปนตองมี
คอมพิวเตอรถึงสองเคร่ืองเพ่ือความสะดวกในการถายทอดสด
เกม โดยท่ีเครื่องแรกใชเพ่ือเลนเกม (ในท่ีนี้คือการที่เขา
เขาไปดกูารแขงขนัในเกม) และเครือ่งทีส่องใชเพือ่ทาํหนาที่
ใชงานซอฟตแวรทีจ่าํเปนตอการถายทอดสด คอมพิวเตอร
ถือเปนอุปกรณท่ีสําคัญมากในกิจกรรมการพากยเกม ส่ิงเหลาน้ี
เปนอุปกรณที่ใชงานหนักมากเน่ืองจากตองเปดใชงานอยู
แทบจะท้ังวันทั้งคืน ทําใหตัวของ B เองในชวงเวลาไมกี่ป
ก็ตองเปลี่ยนคอมพิวเตอรไปถึงสามรอบดวยกันเพื่อการ
ทํางานท่ีรวดเร็วของคอมพิวเตอร (B เก็บขอมูลเมื่อวันที่ 5 
พฤศจิกายน 2561)

นอกจากตัวอุปกรณแลว คอมพิวเตอรเพื่อการ
ถายทอดสดเกมยังจําเปนที่จะตองมีอินเทอรเน็ตเพ่ือใช
แพรกระจายภาพและเสียงดวย B ใหขอมูลวาตัวเขาใช
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อินเทอรเน็ตรายเดือน เดือนละ 790 บาท สําหรับเขา
ความเร็วท่ีไดรับจากราคาเทาน้ีก็เพียงพอตอการถายทอดสด
แลว แตปญหาสําหรับเขาไมใชเรื่องความเร็วแตเปนเรื่อง
การติดๆ ดับๆ ที่แมวานานคร้ังจะเกิดแตเมื่อเกิดขึ้นก็สง
ผลกระทบอยางมากตอการถายทอดสด B ตองการจะติด
อินเทอรเน็ตจากผูใหบริการหลายๆ เจาเพ่ือประกันวา
เขาจะมีอินเทอรเน็ตสํารองเมื่ออินเทอรเน็ตที่ใชเปนหลัก
มีปญหา อยางไรก็ดีเขายังติดปญหาในเร่ืองท่ีพักท่ีเปนคอนโด
จึงไมสามารถติดอินเทอรเน็ตไดตามความตองการของเขา 
(B เก็บขอมูลเมื่อวันที่ 5 พฤศจิกายน 2561)

โปรแกรมท่ีจําเปนสําหรับสตรีมเมอร คือ โปรแกรม
สําหรับจับภาพหนาจอเพ่ือที่จะสงภาพเหลานั้นไปยังพื้นที่
ในการถายทอดสด แมวาโปรแกรมจับภาพประเภทน้ีจะอยู
หลากหลายประเภทและอาจจะใหใชงานฟรี เชน Streamlabs 
OBS หรอื Open Broadcaster Software แตกม็โีปรแกรม
อีกบางสวนที่ตองเสียคาใชจาย เชน โปรแกรม Xsplit 
Broadcaster (ราคา 59.95 ดอลลารสหรัฐตอ 1 ป) 
ซึ่งเปนโปรแกรมท่ี B ใชอยูดวยเหตุผลวามีความสะดวก
และเคยชินกับมันมากกวา
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นอกจากโปรแกรมท่ีจําเปนสําหรับการจับภาพ
หนาจอโดยตรงแลวยังมีโปรแกรมอีกจํานวนหน่ึงที่มีความ
เกี่ยวของกับการถายทอดสด เชน การสรางปายแจงเตือน
อยางฉับพลัน2 ไมวาจะถูกใชเพื่อสรางความสวยงาม 
ความแตกตางหรือเพ่ือเปนชองทางการหารายได ส่ิงเหลาน้ี
ลวนตองการโปรแกรมจํานวนหน่ึงเพ่ือทาํใหปรากฏ (ผสาน
เขากบัภาพ) ขึน้มาบนหนาจอแสดงผลได โปรแกรมเหลานี้
อาจปรากฏออกมาในรูปแบบของชุดคําสั่งในโปรแกรม
จบัภาพหนาจอหรอือาจจะอยูในรปูของบริการแยกตางหาก 
(ไมวาจะเปนการใชงานผานโปรแกรมหรือบนหนาเว็บไซต) 
ที่สตรีมเมอรจําเปนตองสมัครเขาใชงานบริการเหลานั้น 
(ไมวาจะเปนบริการฟรีหรือเสียเงินก็ตาม) ดังเชน Streamlab 
เปนตน

2 ปายดังกลาวอาจประกอบดวยภาพหรือขอความท่ีปรากฏข้ึนบน
หนาจอการถายทอดสด เชน อาจเปนขอความแสดงการขอบคณุ
ผูชมที่บริจาคเงินสนับสนุนสตรีมเมอร เปนตน
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นอกจากโปรแกรมจับหนาจอแลว พื้นที่สําหรับ
การถายทอดสดเพ่ือเผยแพรภาพและเสียง ก็เปนสิ่งสําคัญ 
พื้นที่เหลานี้ยกตัวอยาง เชน Youtube หรือ Twitch TV 
โดยมากแลวการถายทอดภาพข้ึนไปบนพ้ืนที่มักจะทําผาน
ตัวโปรแกรมจับหนาจอ โดยท่ีพื้นที่เหลานี้มักจะมอบรหัส
ผานลับประจําชองใหกับสตรีมเมอรเพ่ือใชในการกรอก
ลงในโปรแกรมจับหนาจอเพ่ือระบุชองทางการถายทอดภาพ
และเสียงใหไปปรากฏบนพื้นที่นั้นๆ พื้นที่เหลาน้ีจึงเปน
สวนประกอบสําคัญในการทําใหการถายทอดภาพและเสยีง
เกิดขึ้นได หากไมมีพื้นที่เหลานี้ภาพที่ถูกโปรแกรมจับภาพ
จัดเก็บเขามาก็จะคงคางอยูในหนวยความจําของเคร่ือง
คอมพิวเตอรตอไปและไมอาจถูกเผยแพรออกในวงกวาง

ภาพที่ 3 ป�ายแจ�งเตือนอย�างฉับพลัน
ที่มา: ผู�เขียน
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อยางไรก็ตาม แมวาทั้งวัตถุดิบและเครื่องมือจะมา
บรรจบกนัแตดวยตวัของพวกมันเองกไ็มสามารถผลติสราง 
ภาพ และเสียง ออกมาได ดังจะเห็นไดจาก ภาพที่ปรากฏ
บนการถายทอดสดคือการที่สตรีมเมอรทําการจับภาพ
การตอสูแขงขัน (ความสัมพันธระหวางผูเลนที่เกิดขึ้น
บนเกม) เพียงแตมันไมใชเปนเพียงการทําซ้ําภาพเหลานั้น
โดยไมเปลี่ยนแปลงอะไร สตรีมเมอรเปนผูเลือกวาฉาก
การตอสูสวนใดจะปรากฏขึน้หรอืไมปรากฏขึน้มา ภาพการ
ตัดสลับไปมาของการตอสูในสวนตางๆ ของแผนที่บนเกม
เปนสิง่ทีพ่บเหน็ไดในการถายทอดสดเกม หลงัจากขัน้ตอน
การจับภาพ บรรดาภาพเหลาน้ันยังตองถูกปรับเปล่ียน
โดยโปรแกรมท่ีสรางแถบสถานะตางๆ เพ่ือบงบอกขอมูลหรือ
สรางความสวยงามใหกับการถายทอดสดของสตรีมเมอร 
นอกจากน้ี เสียงท่ีถูกพากยลงไปเพ่ือบรรยายเหตุการณ
การตอสูที่เกิดขึ้นก็ถูกสรางสรรค จัดเรียงขึ้นมาใหมโดย
สตรีมเมอร และในบางคร้ังก็มีการสอดแทรกมุกตลกหรือ
มกุเฉพาะกลุมทีเ่ขาใจกนัในหมูผูชมประจาํกไ็ด นอกจากน้ี
สตรีมเมอรยังอาจมีการโตตอบกับบทสนทนาท่ีเกิดข้ึน
ระหวางผูชมก็ได ดังนั้นตอใหเปนเกมการแขงขันเกม
เดียวกัน ฉากเดียวกัน แตดวยสตรีมเมอรตางคนกัน
ก็ยอมกอใหเกิดเสียงที่ไมเหมือนกัน และหากปราศจาก
สตรีมเมอรภาพ และเสียงท่ีถกูผลิตขึน้มาน้ันกค็งไมสามารถ
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ถูกแพรกระจายไปบนพื้นที่ตางๆ เพ่ือใหผูชมเขามารับชม
ไดดวยตัวของมันเอง

ดวยเหตุดังนี้ แรงงานจึงเปนสวนสําคัญท่ีจะขาดไป
ไมไดในกระบวนการใชแรงงานท่ีจะผลิตสราง ภาพ และ
เสียง ออกมา และแรงงานในกระบวนการผลิตนี้ก็มาจาก
ความสามารถของสตรีมเมอรในการทํากิจกรรมบางประการ
เพื่อเปล่ียนแปลงส่ิงอื่นอยางมีเปาหมายนั่นเอง

กระบวนการใชแรงงานของผูชม
ในกระบวนการใชแรงงานเพือ่ผลติตวัอกัษรของผูชม 

วตัถดุบิในการใชแรงงานของพวกเขา คอื ความสมัพันธทาง
สังคมระหวางผูใชงาน (ระหวางผูชมดวยกัน และระหวาง
ผูชมกับสตรีมเมอร) กับภาพ เสียง (อันเปนผลผลิตของ
กระบวนการใชแรงงานของสตรีมเมอร) ที่เกิดขึ้นบนพื้นที่ 
Twitch TV โดยท่ีสิง่เหลาน้ีลวนแตเปนสวนหน่ึงของเน้ือหา
ผูใชงาน

“morp roaming” “คดิไงเอา morp ไปเจอลงิ” “มอฟ
โครตจน” “Mk ฟรี” “เหลวเปนนํ้าเลย morph อาวลืม
มนัเปนนํ้าอยูแลว” บทสนทนาเหลาน้ีทีเ่กดิขึน้ระหวางผูชม
เพ่ือพูดคุยถึงฟอรมการเลนท่ียํ่าแยของผูเลนซ่ึงกําลังควบคุม
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ฮีโรท่ีช่ือ Morphling3 อยูดวยการลอเลียน Morphling ซ่ึงเปน
ฮีโรที่มักอยูในตําแหนง carry4 วาเลนตําแหนง roaming5

ยอมแสดงใหเห็นถึงสภาพความยํ่าแยของ Morphling 
ในขณะน้ันไดอยางดี นอกจากน้ีบทสนทนาน้ียังกลาวเชิงตําหนิ
ถึงการเลือกหยิบฮีโรอยาง Morphling มาสูกับ Money 
King6 (หรือ Mk) ซึ่งในทัศนะของผูชมคนน้ี Morphling 
ยากที่จะสูตัวตอตัวกับ Money King พรอมทั้งลอเลียนวา 
Morphling ถกูฆาและไมสามารถเกบ็ทอง คาประสบการณ 

3 ชื่อฮีโรของเกม Dota2 ที่รางกายประกอบข้ึนมาจากนํ้า
4 คําน้ีหากแปลอยางตรงตัวหมายถึงกริยาแบก คําน้ีถูกนํามาใชเรียก

ผูเลนทีร่บัหนาที ่แบก ทัง้ทมีเอาไว กลาวคอืผูเลนซ่ึงกาํลงัควบคมุ
ยูนิตฮีโรท่ีจะแสดงความสามารถไดตอเม่ือมีทอง คาประสบการณ 
และไอเทมจํานวนมาก ตําแหนงน้ีจึงมักไดรับการปกปองดูแลจาก
เพ่ือนรวมทีมคนอ่ืนเพ่ือใหสามารถเก็บรวบรวมทอง คาประสบการณ 
และไอเทมใหไดมากที่สุดเพื่อที่จะพาทีมไปสูชัยชนะ

5 คําน้ีหากแปลอยางตรงตัวหมายถึงการเดินไปเรื่อยๆ ในบริบท
ของการเลน Dota2 นั้น ตําแหนง roaming หมายถึงผูเลนที่รับ
หนาที่ในการเดินไปตําแหนงตางๆ ทั่วแผนท่ีเพื่อทําเกม สราง
สถานการณใหเกิดประโยชนตอฝงตัวเอง ตําแหนงเชนน้ีทําให
ผูเลนเหลานี้มักจะไมมีเวลาในการเก็บทองเพื่อซื้อไอเทมและ
ยังเส่ียงตอการถูกฆาตายสูง ดังนั้นตําแหนง roaming จึงมีนัย
ของการเปนตําแหนงที่มีเงินนอยในระดับหน่ึงดวย

6 ช่ือฮีโรของเกม Dota2 ซ่ึงรูปรางท่ีไดรับแรงบันดาลใจจากซุนหงอคง
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หรือไอเทมไดจนเหลวเหมือนนํ้าอีกดวย บทสนทนาน้ีเปน
ตัวอยางของความสัมพันธทางสังคมท่ีผูชมพูดคุยกันเก่ียวกับ
ภาพและเสียงของการแขงขันที่ถูกถายทอดบนพ้ืนที่

“อัดรู” คือ การบรรยายสภาพของฮีโรตัวหน่ึงเดินเขาไป
ในซอกปาแลวไมสามารถกลับออกมาไดเนื่องจากถูกฮีโร
อีกฝงปดทางออกไว การบรรยายครัง้นีไ้ดรบัการตอบสนอง
โดยผูชมคนอ่ืนดวยสัญลักษณรูปหนารุงท่ีสื่อถึงความ
หลากหลายทางเพศ โดยท่ีในบริบทน้ีพวกเขาตองการส่ือถึง
การรวมเพศทางทวารหนัก นอกจากผูชมที่จะตอบสนอง
ตอการเปรียบเทียบในคร้ังนี้แลว สตรีมเมอรก็พูดผาน
ไมโครโฟนของเขาวา “อัดรแูนนอน” เปนการตอบกลบัสิง่ที่
ผูชมในชองเขากําลังสนใจกันอยาง สิ่งนี้เปนตัวอยางแสดง
ใหเห็นถึงความสัมพันธทางสังคมระหวางผูชมและสตรีมเมอร
ซึ่งลวนแตเปนผูใชงานบนพ้ืนที่

จากตัวอยางเหลาน้ีเราจะเห็นถึงความสัมพันธทาง
สังคมที่กอตัวขึ้นบนพ้ืนที่ Twitch TV ซึ่งสุดทายจะปรากฏ
ตัวอยางเปนรูปธรรมผานตัวอักษรบนชองการสนทนา 
สิ่งเหลานี้ลวนแตเปนวัตถุดิบของการใชแรงงาน

เครื่องมือที่จะถูกใชในการผลิตตัวอักษรของผูชม 
สามารถแบงออกเปน อุปกรณที่ใชรับชม/สนทนา และ
โปรแกรมท่ีใชรับชมและสนทนา
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อุปกรณที่ใชรับชม หากเราเจาะจงลงมาเฉพาะการ
ถายทอดสดบน Twitch TV ก็จะพบวาอุปกรณที่สามารถ
เขาใชงานบริการประเภทตางๆ ไดนั้นอาจแบงออกเปน
สามประเภทใหญๆ คือ 1) คอมพิวเตอร ในความหมาย
ที่ครอบคลุมอุปกรณที่สามารถเปดใชงานเว็บเบราวเซอร 
เพือ่เขาใชงานเว็บไซต Twitch TV ได 2) อปุกรณทีส่ามารถ
เปดใชงานแอปพลิเคชัน Twitch TV ในระบบปฏิบัติการ 
Android หรอื IOS ไดไมวาจะเปน สมารตโฟนหรือแท็บเล็ต
ก็ตาม และ 3) สมารตดีไวทที่สามารถเปดแอปพลิเคชัน
ในระบบปฏิบัติการอื่นๆ นอกจากขอ 2

โปรแกรมที่ใชรับชมและสนทนา หมายถึงโปรแกรม
ทีใ่ชเพือ่เขาถงึบรกิารของ Twitch TV ผูชมจาํเปนตองอาศยั
โปรแกรมเหลานีเ้พือ่ดภูาพ เสยีง รวมท้ังสานความสัมพนัธ
ทางสังคมกับผูใชงานคนอ่ืน และในทายท่ีสุดสิ่งเหลานี้
จะผลิตสรางออกมาในรูปของตัวอักษรที่ปรากฏสนทนา
โตตอบกันบนชองการสนทนา

เม่ือพิจารณาจากจุดมุงหมายในกระบวนการใช
แรงงาน คือ ตัวอักษร ตัวบริการพ้ืนที่ Twitch TV ในฐานะ
โปรแกรมท่ีจาํเปนในการรับชมและสนทนาจึงเปนเคร่ืองมือ
ท่ีสําคัญมาก กลาวคือ หากปราศจากโปรแกรมพวกน้ี
ตัวอักษรก็ไมอาจปรากฏขึ้นมาได
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เชนเดียวกับในกรณีของสตรีมเมอร การบรรจบกัน
ของวัตถุดิบและเคร่ืองมือเปนเง่ือนไขท่ีจําเปนแตดวยตัวของ
มันเองก็ไมอาจทําใหเกิดตัวอักษรขึ้นมาได มันตองอาศัย
แรงงานจากผูชมทีค่อยประมวลเอาวตัถดุบิตางๆ นัน้เขามา
ในหัวของพวกเขาเพ่ิมเติม ปรับเปลี่ยนพวกมัน และทําให
ปรากฏในรูปของตัวอักษรผานเคร่ืองมือตางๆ ภาพและเสียง
ที่เกิดจากสตรีมเมอรถูกผสมรวมเขากับไปกับตัวอักษร
ที่เกิดจากผูชมคนอื่นรวมทั้งประสบการณ กรอบคิดเชิง
วฒันธรรมบางประการ แลวจงึถกูปอนเขาไปในพืน้ที ่ดงันัน้ 
แรงงานจึงเปนส่ิงที่ขาดไปไมไดในกระบวนการผลิตสราง
ตัวอักษร

การอภิปรายถึงกระบวนการใชแรงงานทั้งของ
สตรีมเมอรและผูชมทําใหเราเห็นถึงลักษณะรวมกันของ
กระบวนการใชแรงงาน คือ

ประการท่ีหน่ึง เกิดการกระจายตัวออกไปเชิงกายภาพ
ของกระบวนการใชแรงงาน สตรีมเมอรและผูชมไมจําเปน
ตองรวมตัวกัน ณ พื้นที่ใดพื้นที่หนึ่งเพ่ือทําการผลิตอีก
ตอไป

ประการท่ีสอง ทั้งสตรีมเมอรและผูชมตางถือครอง
ปจจยัการผลติบางสวน เชน อปุกรณคอมพวิเตอร แตปจจัย
การผลิตท่ีสําคัญตอการถายทอดสดบน Twitch TV หรือ 
พื้นที่ กลับเปนกรรมสิทธิ์ของนายทุน

98

คน/งาน พนัน/เกม มานุษยวิทยา Cyborg



ประการท่ีสาม กระบวนการใชแรงงานที่เกิดขึ้นเปน
กระบวนการท่ีไมอาจแยกวัตถุดิบและผลผลิตท่ีเกิดออกจากกัน
ไดอยางเดด็ขาด ผลผลติทีเ่กดิจากสตรมีเมอรไดกลบักลาย
เปนวตัถุดบิตัง้ตนของผูชม และในขณะเดยีวกันผลผลติจาก
ผูชมก็กลับกลายเปนวัตถุดิบต้ังตนของสตรีมเมอรเชนกัน

ประการท่ีสี ่ผลผลิตท่ีไดจากกระบวนการใชแรงงาน
ดํารงอยูในสภาพอวัตถุ ผลผลิตดังกลาวมีลักษณะที่ไมมี
ความสมบูรณ (หรอืจดุสิน้สดุ) ในตัวเอง ในทางตรงกันขาม 
ผลผลิตมลีกัษณะเปนกระบวนการท่ีเปลีย่นแปลงไปเร่ือยๆ 
ซึ่งแตกตางจากกระบวนการผลิตในแบบอ่ืนๆ ที่ผลผลิต
มักปรากฏออกมามีลักษณะที่เปนวัตถุซึ่งมีภาพสมบูรณ
พรอมในตัวเอง ดังจะเห็นไดจากภาพ เสียง และตักอักษร
เมื่อถูกผลิตออกมาแลวก็ถูกนํากลับเขาไปในกระบวนการ
ใชแรงงานเพ่ือผลิตสราง ปรบัปรุง แกไขส่ิงเหลานัน้ออกมา
อีกครั้ง มันเปนสิ่งที่มีพลวัตไมใชหยุดน่ิง

ประการท่ีหา แรงงานเปนสวนสําคัญของกระบวนการ
ใชแรงงานไมวาจะเปนกรณีของสตรีมเมอรหรือผูชมก็ตาม
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การควบคุมผู�ใช�งาน

เพื่อใหกระบวนการใชแรงงานท่ีมีเปาหมายอยูที่
การสะสมทุนสามารถดําเนินการตอไปได นายทุนจําเปน
ตองเขาควบคุมกระบวนการใชแรงงานเพ่ือประกันวา
ความสามารถหรือของผูใชงานจะถูกใชไปเพ่ือการสะสมทุน
ของพวกเขา

หนึ่งในรูปแบบการควบคุมแรงงานคือการแยก
การคดิ (conception) ออกจากการดาํเนนิการ (execution) 
กระบวนการคิดหรือการวางแผนจัดการกระบวนการใช
แรงงานตกอยูในมือของบรรดานายทุนและผูใชแรงงาน
ก็มีหนาที่เพียงดําเนินการตามคําสั่ง (Braverman, 1974: 
85-121) อยางไรก็ตาม จากการอภิปรายถึงกระบวนการ
ใชแรงงานของสตรีมเมอรและผูชมจะพบไดวา แมนายทุน
จะเปนเจาของและสามารถควบคุมเหนือปจจัยการผลิตได 
แตการควบคุมที่เกิดขึ้นกลับไมมีการแยกการคิดและ
การดําเนินการออกจากกัน ลักษณะเชนนี้เปนสิ่งที่พบเห็น
ไดทั้งจากสตรีมเมอรและผูชม ในกระบวนการใชแรงงาน
ของคนท้ังสองกลุม พวกเขาตางตัดสินใจกําหนดวาจะกระทํา
ส่ิงใดเปนเร่ืองท่ีพวกเขาตองตัดสินใจเอง สตรีมเมอรไมไดถูก
นายทุนส่ังใหตองผลิตภาพและเสียงตามความตองการของ
นายทนุ (หรอืลกูคาของนายทนุ) และผูชมกไ็มไดถกูนายทนุ
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สั่งใหตองพูดคุยกับผูชมหรือสตรีมเมอร แรงงานในที่นี้
จึงยังคงเปนความสามารถในการเปล่ียนแปลงวัตถุตางๆ 
ดวยเครื่องมือใหเปนไปตามเปาหมายของพวกเขาเอง

นอกจากการแยกการคิดออกจากการดําเนินการ 
การควบคุมยังอาจปรากฏออกมาในรูปแบบการรวบรวม
แรงงานใหเขามาอยูในพ้ืนทีเ่ดียวกนัเพือ่สอดสองและบงัคบั
กระบวนการใชแรงงาน ทวาในบริบทของสตรีมเมอรและ
ผูชมบนพืน้ที ่Twtich TV กลบัพบวา กระบวนการใชแรงงาน
ไดเกดิการกระจายออกไป (อยางนอยท่ีสดุในเชิงกายภาพ) 
พวกเขาไมมีความจําเปนตองมาอยูในพ้ืนท่ีและเวลาเดียวกัน
เพ่ือทําการผลิต ลักษณะเชนน้ีสวนหน่ึงเกิดจากการท่ีนายทุน
ไมไดมีกรรมสิทธิ์เหนือปจจัยการผลิตทั้งหมดเหมือนดั่ง
นายทุนโรงงานอุตสาหกรรม นายทุนจึงไมอาจรวบรวม
บรรดาผูใชงาน (ในฐานะแหลงที่มาของแรงงาน) ใหเขามา
อยูในสถานทีเ่ดยีวกนัและควบคมุกระบวนการใชแรงงานได
อีกตอไป

หากเปนเชนนี้แลว พื้นที่ Twtich TV ปราศจาก
การควบคุมหรือ คําตอบคือไม ควบคุมดวยกรรมสิทธ์ิ
ที่มีเหนือพื้นท่ี Twitch TV อันเปนปจจัยการผลิตที่สําคัญ
ในการถายทอดสด นายทุนผูเปนเจาของก็ยังสามารถทําการ
ควบคมุผูใชงานผานพืน้ทีแ่หงนีไ้ด แมบรรดาผูใชงานจะถอื
ครองกรรมสิทธิ์ในปจจัยการผลิตอื่นๆ อยูบางสวนก็ตาม
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รปูแบบการควบคมุทีป่รากฏบน Twitch TV สามารถ
แบงเปน 2 ประเภทไดดังนี้ 1) การควบคุมในเชิงบีบบังคับ 
2) การสรางความยินยอม (อยางไรก็ตามมิติการบังคับ
และความยินยอมนี้ก็ไมไดแยกขาดจากกันอยางสมบูรณ
หากแตซอนทับกันอยู)

การควบคุมในเชิงบบีบังคบั หมายถงึ การทีน่ายทนุ
ใชเครื่องมือกลไกตางๆ ลงโทษผูใชงานเพื่อประกันวา
กระบวนการใชแรงงานจะถูกใชไปเพ่ือการสะสมทุนของ
พวกเขา โดยท่ีเครื่องมือกลไกเหลานั้นเกิดจากกรรมสิทธิ์
เหนือพื้นที่ของพวกเขา เชน กรณีของสตรีมเมอรที่ทํา
สัญญาโดยตรงกับ Twitch TV กลาวคือ สตรีมเมอรกลุม
ดังกลาวจําเปนตองผลิตเน้ือหาการถายทอดสดออกมา
เพื่อใหมียอดเวลา (minute watch) ของผูชมใหถึงกําหนด 
หากไมสามารถทาํไดพวกเขาก็จะไมไดรบัคาตอบแทนจาก 
Twitch TV อยางไรก็ตามบรรดาขอกําหนดและเปาหมาย
ในสัญญาเหลาน้ีก็ดูจะเปนการกํากับควบคุมที่มีไวเพื่อ
ประกนัระดบัความเขมขนในการผลติของสตรมีเมอรเทานัน้ 
การควบคุมแบบน้ีไมไดประสงคเขาไปควบคุมรูปแบบ
การผลิตหรือกลาวใหชัดเจนกวาน้ันมันไมไดตองการควบคุม
เนื้อหา (ภาพ เสียง) ที่จะถูกผลิตออกมา หรือกลาวอีก
อยางหนึ่งไดวา Twitch TV ใหความสําคัญกับระดับ
ความเขมขนอันหลากหลายของเนื้อหาที่ถูกผลิตสราง
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และเผยแพรมากกวาจะใหความสําคัญกับความเขมขน
ของเน้ือหาท่ีเหมือนๆ กัน

การควบคุมมไิดเกดิแคเฉพาะกับสตรีมเมอรเทานัน้ 
ผูชมก็ถูกควบคุมดวยเชนกัน ดังจะเห็นไดจากการประกาศ
แนวทางปฏิบัติของชุมชนซึ่งกําหนดขอบเขตเนื้อหาและ
ส่ิงท่ีไมสามารถกระทําบนพ้ืนท่ีดวยการวางหลักการกวางๆ เชน 
เนือ้หาจะตองไมขดัตอหลกักฎหมาย หรอืไมมคีวามรนุแรง 
เปนตน การควบคุมแบบนี้เปนไปเพ่ือสรางสภาพแวดลอม
หรือพ้ืนท่ีใหเอ้ือตอกระบวนการใชแรงงานของผูใชงานน่ันเอง 
การลงโทษขั้นสูงสุดสําหรับการไมทําตามแนวทางที่วาคือ
การระงับบัญชี (ผูใชงาน) การลงโทษดังกลาววางอยูบน
การใชแรงกดดันจากปจจัยทางสังคมในความหมายท่ีวา 
มันเปนการนําเอาความสัมพันธทางสังคมท่ีผูกโยงอยูกับ
บัญชีผูใชงานมาเปนหลักประกันใหบรรดาผูใชงานตองทําตาม
แนวทางปฏิบัติของชุมชน เนื่องจากวาบนพื้นที่ Twitch TV 
การเช่ือมตอเพ่ือสรางความสัมพันธทางสังคมเปนส่ิงท่ีเกิดข้ึน
บนฐานของ “ชื่อ” บัญชี การระงับบัญชีผูใชงานเทากับ
การลบชื่อและความสัมพันธทิ้งไปนั่นเอง อยางไรก็ตาม
อาจมีขอสงสัยที่เห็นแยงกับประสิทธิภาพของแรงกดดัน
แบบน้ีวา ตราบใดท่ีรางกายเชิงกายภาพของพวกเรายังไมตาย
เรากส็ามารถสรางบญัชีผูใชงานใหมและกลบัเขามาภายใน
พื้นที่แหงน้ีเพื่อสรางความสัมพันธทางสังคมชุดใหมขึ้นมา
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อีกกี่ครั้งก็ได แตก็ตองไมลืมวาการเปลี่ยนช่ือบัญชีผูใชงาน
กไ็มตางอะไรกบัการเปลีย่นตวัตนเปล่ียนบคุคล การเปลีย่น
ดังกลาวก็เหมือนการเริ่มตนใหมหมดในการทําความรูจัก
และสรางความคุนเคยซ่ึงไมใชเรื่องงายดายนักที่จะกระทํา

การสรางความยินยอม หมายถึง การที่นายทุน
ใชสรางเครื่องมือบางประการขึ้นมาเพื่อจูงใจใหผูใชงาน
ใชแรงงานของพวกเขาเพ่ือกอใหเกดิกระบวนการสะสมทุน
อันเปนผลประโยชนของนายทุน ในกรณีนี้เราอาจเห็น
การควบคุมดวยการสรางความยินยอมผานการกําหนด
กฎเกณฑการเลื่อนลําดับขั้น

นอกจากการควบคุมที่กระทําผานสัญญายังปรากฏ
การควบคุมผานกฎเกณฑที่เกี่ยวของกับการพิจารณา
การเปล่ียนสถานภาพไปสูการเปน Twitch รูก้ี หรือ พันธมิตร 
Twitch บรรดาสตรีมเมอรธรรมดาหากพวกเขาเหลานั้น
ตองการชองทางการหารายไดจากการถายทอดสดของเขา 
(ไมวาจะประสงคใหเปนแหลงรายไดหลกัในชีวติหรือรายได
เสริมก็ตาม) ส่ิงท่ีพวกเขาตองเรงทําก็คือการไลกวดกฎเกณฑ
การพิจารณาเล่ือนลําดบัข้ันของการเปนสตรีมเมอรไปสูขัน้
ของรูกี้และข้ันของพันธมิตร ไมวาจะเปนการถายทอดสด
จนมีเวลารวม มีจํานวนวันท่ีทําการถายทอดสด และมีจํานวน
ผูเขาชมถึงเกณฑที่นายทุนเจาของ Twitch TV ไดตั้งเอาไว 
ลําดับข้ันท่ีสูงข้ึนน้ันยอมหมายถึงความสามารถในการเขาถึง
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เคร่ืองมอืกลไกสาํหรบัการแสวงหารายไดทีเ่พิม่มากขึน้ เชน 
สตรีมเมอรระดับรูกี้นั้นไมสามารถหารายไดจากสวนแบง
คาโฆษณา แตสตรีมเมอรระดับพันธมิตรสามารถหารายได
จากสวนนี้ได

อยางไรก็ตามในบางกรณีการควบคุมทั้งสองแบบ
อาจการกระทําการตอผูใชงานคนใดคนหน่ึงพรอมๆ กัน
ท้ังสองลักษณะก็ได เชน กรณีของสตรีมเมอรระดับพันธมิตร
ที่ตองทําตามกฎเกณฑเพื่อเลื่อนขั้นและยังอยูภายใต
การควบคุมจากแนวทางปฏิบัติของชุมชนไปพรอมๆ กัน 
เปนตน

จากการอภิปรายถึงการควบคุมที่มีตอผูใชงาน 
เราสามารถระบุถึงลักษณะการควบคุมไดดังนี้

ประการท่ีหนึ่ง เครื่องมือกลไกในการควบคุมของ 
Twitch TV โดยมากแลวมุงกระทําตอผูใชงานในสวนของ

ตารางที่ 3 ประเภทของการควบคุม

ที่มา: ผู�เขียน

ประเภทของการควบคุม มีผลต�อ

การควบคุม
ในเชิงบีบบังคับ

สัญญา สตรีมเมอร�ผู�ทําสัญญา
โดยตรงกับ Twitch TV

แนวทางปฏิบัติของชุมชน สตรีมเมอร�และผู�ชม

การสร�าง
ความยินยอม

การกําหนดกฎเกณฑ�
การเล่ือนลําดับข้ัน

สตรีมเมอร�
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สตรีมเมอรเปนหลัก เน่ืองจากปจจัยทางเศรษฐกิจที่เปน
ฐานสําคัญในการควบคุมน้ันยอมมีผลตอสตรีมเมอรมากกวา 
(โดยเฉพาะบรรดาสตรีมเมอรทีห่วงัใชการถายทอดสดเปน
ชองทางหารายได)

ประการทีส่อง แตการควบคมุสตรมีเมอรเพ่ือประกัน
ระดับความเขมขนในการผลิตก็ยอมสงผลตอความเปนไปได
ท่ีจะมีผูชมเขามาใชงานพ้ืนท่ี Twitch TV มากข้ึน ซ่ึงส่ิงเหลาน้ี
จะสงผลตอการดํารงอยูของพื้นที่ Twitch TV

แรงงานท่ีเปล่ียนไป ผู�ใช�งานในฐานะของแรงงาน

จากงานศึกษาของพัชณีย (ศึกษาแรงงานในโรงงาน
อุตสาหกรรม) และรวีวรรณ (ศึกษาแรงงานท่ีทําหนาที่เปน
ควาญชาง) ไดชีใ้หเหน็ถงึการสรางกรอบคิดวาดวย แรงงาน7 
ผานลักษณะสําคัญ 3 ประการ คือ 1) การถือครอง

7 แมวาในงานของพัชณียจะใชคําวา กรรมาชีพ (working class) 
และงานของรวีวรรณใชคําวา แรงงานรับจาง แตสิ่งที่ทั้งสองคน
กําลังพูดถึง คือ ตําแหนงแหงที่ของความสัมพันธที่ กรรมาชีพ/
แรงงานรับจาง มีตอนายทุนนั่นเอง
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กรรมสิทธิ์เหนือปจจัยการผลิต 2) การถูกควบคุม และ 
3) รูปแบบของคาแรง โดยที่เราสามารถสรุปออกมาเปน
ตารางไดดังนี้

หากเรานําเอากรอบคิดเชนนี้มาพิจารณาควบคูกับ
ผูใชงานในสวนของสตรีมเมอรท่ีใชแรงงานบนพ้ืนท่ี Twitch TV 
จะพบถึงความแตกตางอยางสําคัญตอลักษณะสําคัญของ
การเปนแรงงานดังน้ี

ตารางที่ 4 กรอบคิดว�าด�วยแรงงาน

ที่มา: ผู�เขียน

การถือครอง
กรรมสิทธิ์เหนือ
ป�จจัยการผลิต

การถูก
ควบคุม

รูปแบบ
ของค�าแรง

พัชณีย�: 
แรงงานในโรงงาน
อุตสาหกรรม

ไม�มีป�จจัย
การผลิต

1) การแยกการคิด
และการดําเนินการ
ออกจากกัน

2) การรวบรวมเอา
แรงงานให�เข�ามา
อยู�ในพื้นท่ีเดียวกัน
เชิงกายภาพ
เพื่อควบคุม
พื้นท่ีและเวลา
ในกระบวนการ
ใช�แรงงาน

ขึ้นอยู�กับเวลา
ที่เป�นเส�นตรง
ต�อเน่ือง เช�น 
จ�างเป�นรายเดือน
หรือวัน เป�นต�น

รวีวรรณ: 
ควาญช�าง

ไม�มีป�จจัย
การผลิต

1) การแยกการคิด
และการดําเนินการ
ออกจากกัน

ขึ้นอยู�กับเวลา
ที่เป�นเส�นตรง
ต�อเน่ือง เช�น 
รายเดือน 
คร่ึงเดือน
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การถือครองกรรมสิทธิ์ เหนือปจจัยการผลิต 
สตรีมเมอร บน Twitch TV มีกรรมสิทธิ์เหนือปจจัย
การผลติสวนหนึง่ และยงัสามารถเขาใชงานปจจยัการผลติ
บางสวนไดถึงแมวาพวกเขาจะไมมีกรรมสิทธิ์เหนือมัน
ก็ตาม หรือกลาวอีกอยางไดวาพวกเขามิใชผูที่ไรกรรมสิทธิ์
เหนือปจจยัการผลิตโดยสิ้นเชิง

การถูกควบคุม สตรีมเมอร Twitch TV ไมไดถูก
ควบคุมผานการรวบรวมพวกเขามาไวในพื้นที่เดียวกัน
เชิงกายภาพเพื่อควบคุมพื้นที่และเวลาในการผลิต หากแต
ถูกควบคุมผานเครื่องมือกลไกการลงโทษและจูงใจของ
นายทุนเจาของพื้นที่ Twitch TV ในแงนี้ทําใหเห็นไดวา
นายทุนไมจําเปนตองมีกรรมสิทธิ์เหนือปจจัยการผลิต
ทุกประการ (ดังท่ีนายทุนอุตสาหกรรมมีเพ่ือรวบรวมแรงงาน
ใหเขามาอยูในพืน้ทีใ่ดพืน้ทีห่นึง่เปนการเฉพาะ เชน โรงงาน
อุตสาหกรรม เปนตน) เพียงแตนายทุนมีกรรมสิทธิ์เหนือ
ปจจัยการผลิตที่สําคัญที่สุดก็เพียงพอที่จะทําใหพวกเขา
สามารถควบคุมกระบวนการใชแรงงานไดแลว

รูปแบบของคาแรง รายไดหรือคาแรงของสตรีมเมอร 
ที่เกิดจากการสมัครรับขอมูล การเชียร การโฆษณา 
การบริจาค และสปอนเซอร สิ่งเหลานี้ไมไดวางอยูบน
ฐานคิดเรื่องเวลาที่เปนเสนตรงตอเนื่อง หากแตเปนเรื่อง
ระดับความเขมขน ณ ชวงเวลาหน่ึงๆ ตางหาก ยกตัวอยาง
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เชน เรื่อง Minute Watch ของสตรีมเมอรที่ทําสัญญา
โดยตรง เราจะเห็นวาสัญญาน้ีไมไดสนใจเวลาการทํางาน
ของสตรีมเมอรวาทํานานเทาไร แตกลับสนใจความเขมขน
ของเวลาที่ผูชมใชไป เราอาจกลาว (อยางสุดโตง) อีกอยาง
ไดวา แมสตรมีเมอรจะถายทอดสดเปนเวลา 30 วนัตอเนือ่ง
ไมหยุดพัก แตระดับความเขมขนของผูชมไมถึงเกณฑ
ก็ยอมทําใหพวกเขาสูญเสียรายได เชนเดียวกับกฎเกณฑ
การเล่ือนลําดับข้ันของสตรีมเมอรในสวนของจํานวน “ผูชม
พรอมกันเฉล่ีย” ที่แสดงใหเห็นถึงการใหความสําคัญกับ
ระดับความเขมขน ลักษณะการใหความสําคัญกับระดับ
ความเขมขนที่เกิดขึ้นบนพื้นที่ Twitch TV เปนสิ่งที่
คลายคลึงกับลักษณะของคาแรงที่ใหแกศิลปนที่สังกัด
คายเพลง ดังท่ีงานของ สาทร (2551: 134-135) ไดช้ีไววา 
ตาย อรทัย (นักรองสังกัดคายเพลงจีเอ็ม เอ็ม แกรมม่ี) 
ไดรับสวนแบงจากยอดการจําหนาย โดยไดสวนแบงประมาณ 
4 บาทตอหนวย และในกรณีของนักแตงเพลงที่มีชื่อเสียง
ก็ไดรับสวนแบง 3% ตอหนึ่งหนวย เปนตน

ดวยเหตุดังนั้น สตรีมเมอรจึงเปนแรงงานบนพื้นที่
ซึง่มลีกัษณะเฉพาะเจาะจงไมเหมือนกับแรงงานประเภทอ่ืน 
ลักษณะความเฉพาะดังกลาวชี้ใหเห็นถึงความจําเปนที่จะ
ตองปรับเปลี่ยนกรอบคิดวาดวยแรงงาน เชน แรงงาน
ไมจําเปนตองเปนคนท่ีไมมีกรรมสิทธิ์เหนือปจจัยการผลิต
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อยางสิน้เชงิ หรอืแรงงานไมจาํเปนตองถกูแยกกระบวนการ
คิดและการทํางานออกจากกันเพื่อใหนายทุนควบคุมได
โดยสะดวก

ความจําเปนขางตนจะย่ิงปรากฏอยางชัดเจนเม่ือ
พจิารณาถึงกระบวนการใชแรงงานของผูชมและสตรีมเมอร
ธรรมดา หนึ่งในลักษณะสําคัญของการสรางกรอบคิดวา
ดวยแรงงานของพัชณียและรวีวรรณ คือ การผูกกรอบคิด
วาดวยแรงงานไวกับการไดรับคาจาง แมวาการสรางกรอบคิด
ดังกลาวจะมีคุณูปการตอการพิจารณาถึงแรงงานในมิติตางๆ 
อยางมาก แตในขณะเดียวกันก็สรางขอจํากัดใหกับกรอบคิด
วาดวยแรงงานเชนกนั ขอจาํกดัดังกลาวคอืคาแรงกลายเปน
เงือ่นไขสาํคญัในการพจิารณาวาใครเปนหรอืไมเปนแรงงาน 
เม่ือพิจารณาวาผูใชแรงงานบนพ้ืนท่ี Twitch TV ประกอบดวย
สองสวนหลักๆ คือ สตรีมเมอร และผูชมแลว กลับพบวา
กรอบคิดวาดวยแรงงานซึ่งผูกกับคาแรงสามารถอธิบาย
ความสัมพันธท่ีนายทุนมีตอแรงงานไดเฉพาะแคในกรณีของ
สตรีมเมอรที่ทําสัญญาโดยตรงกับ Twitch TV สตรีมเมอร 
Twitch รูก้ี และพันธมิตร Twitch ซ่ึงไดรับคาแรงจากนายทุน
โดยตรงเทานั้น สวนกรณีของสตรีมเมอรธรรมดาและผูชม
ซึง่พวกเขาไมไดรบัคาแรงกรอบคดิดงักลาวกลบัไมสามารถ
อธบิายและมากไปกวานัน้อาจนาํไปสูการพจิารณาวาผูคน
เหลานี้ไมใชแรงงาน
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เมื่อพิจารณาความสําคัญของสตรีมเมอรธรรมดา
และผูชมที่มีตอพื้นที่ก็จะพบวา พวกเขากําลังใชแรงงาน
เพื่อผลิตสรางสิ่งตางๆ ใหพื้นที่สามารถดํารงอยูได ไมวา
จะเปนภาพ เสียง หรือตัวอักษร ดังจะเห็นไดจากกรณี
ของสตรีมเมอรธรรมดา ซึ่งเปนอะไรท่ีชัดเจนมากวา
พวกเขาคือผูที่สรางภาพ เสียง และสิ่งเหลานี้ยังกอใหเกิด
ความสัมพันธทางสังคมระหวางผูใชงานจนนําไปสูการเกิด
ตัวอักษรข้ึนบน Twitch TV พวกเขาเปนสตรีมเมอร
ท่ีไมสามารถเขาถึงเคร่ืองมือกลไกสําหรับการแสวงหารายได
ที่ปรากฏบนพื้นที่ Twitch TV เชน การสมัครรับขอมูล8 

8 การสมัครรับขอมูล คือ การเสียคาสมัครสมาชิกเปนรายเดือน 
(ในราคาที่ตางกันไป) ซึ่งจะทําใหสถานะของผูชมเปล่ียนเปน
สมาชกิประจําชอง สถานะดังกลาวถกูเรยีกอยางลาํลองวา “ซบั” 
(มาจากคําวา subscription) สถานะเหลานี้จะปรากฏออกมา
ในรปูของเครือ่งหมายสมาชกิประจาํชองซ่ึงจะสรางความแตกตาง
จากบรรดาผูชมธรรมดาที่ไมไดเปนสมาชิกประจําชอง นอกจาก
นี้แลว ระยะเวลาในการสมัครรับขอมูลที่ยาวนานก็ยิ่งทําให
เครือ่งหมายสมาชิกท่ีวานัน้เปลีย่นไป เครือ่งหมายสมาชิกของซับ
ที่จายเงินมาเปนระยะเวลานานอาจมีความสวยงามหรือหรูหรา
มากข้ึน เคร่ืองหมายดังกลาวทําใหซับมีความแตกตางจากผูชม
ท่ัว ๆ ไป จํานวนเงินท่ีผูชมเสียไปในการสมัครรับขอมูลจะถูกแบง
ใหสตรีมเมอรกึ่งหน่ึงและที่เหลือตกเปนของนายทุน
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การเชียร9 ในแงน้ีพวกเขาจึงเปนผูใชแรงงานท่ีไมไดรับคาแรง
จากนายทุนเจาของพื้นที่ ในบางครั้งสตรีมเมอรกลุมนี้
มองวาการผลิตสรางภาพ เสียง ของพวกเขาเกิดจากความ
หลงใหลสวนตัวของพวกเขา กิจกรรมเหลานี้จึงเปนไป
เพื่อสนองตอบตัวของพวกเขาเองไมไดเปนการทําเพ่ือใคร 
ดังท่ี P ช้ีใหเห็นวาสําหรับเขาการทํางานพากยเกม “passion” 

9 การเชียร เปนกิจกรรมรูปแบบหน่ึงท่ีปรากฏข้ึนบนพ้ืนท่ี Twitch TV 
ซ่ึงกระทําผานสินคาเสมือนจริงท่ีเรียกวา Bits สินคาเสมือนท่ีวาน้ี
ผูชมตองจายเงินเพ่ือใหไดมา การเชียรแตละครั้งผูชมสามารถ
ใชจํานวน Bit ไดตามความตองการของพวกเขา เชน 10 Bits 
หรือ 1,000 Bits จํานวน Bit ที่ตางกันก็จะทําใหปายแจงเตือน
การเชียรที่จะปรากฏบนหนาจอการถายทอดสดแตกตางกันไป 
นอกจากนัน้จาํนวน Bit ทีส่งูขึน้ทาํใหภาพสัญลกัษณ Bit ทีแ่สดง
มีความแตกตางกัน ในขณะเดียวกันการเชียรใหกับสตรีมเมอร
กท็าํใหผูชมเหลานัน้มเีครือ่งหมายการเชยีรปรากฏขึน้ขางหนาชือ่
ของพวกเขาบนชองการสนทนา จํานวน Bit ยิ่งสูงมากขึ้นเทาใด
เคร่ืองหมายท่ีวาน้ีก็จะเปล่ียนแปลงไปดวย ส่ิงเหลาน้ีย่ิงสรางสถานะ
ใหผูชมเหลานั้นดูแตกตางจากผูชมคนอื่นๆ ที่เพียงแตเขามาชม
การถายทอดสดเฉยๆ สตรีมเมอรจะไดรับเงินเปนจํานวน 1 เซนต
ตอ 1 Bit ท่ีถูกใชไปในการเชียร ซ่ึงน่ันเทากับวา 1.40 ดอลลารสหรัฐ
ที่ถูกใชไปเพื่อซื้อ 100 Bits สามารถสรางเงินใหกับสตรีมเมอร
ไดจํานวน 100 เซนตหรือ 1 ดอลลารสหรัฐ และในทางกลับกัน
เงินอีก 0.40 ดอลลารสหรัฐ หรือ 40 เซนต ก็จะเขาสูกระเปาของ 
Twitch TV ตอการใชงาน 100 Bits
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หรอืความหลงใหลเปนสิง่สาํคญั (P เกบ็ขอมลูเม่ือวันที ่30 
มีนาคม 2562) แม P จะไมใชแรงงานผูไมไดรับคาแรง 
(เน่ืองจากเขาเปนสตรีมเมอรพันธมิตรและเปนพนักงาน
บริษัทท่ีทํางานเก่ียวกับเกมโดยท่ีเขารับหนาท่ีเปนสตรีมเมอร
ประจําบริษัทแหงน้ัน) แตส่ิงน้ีก็สะทอนใหเห็นถึงความสําคัญ
ของความหลงใหลทีม่ตีอสตรมีเมอรในวงกวาง เชนเดยีวกบั
กระบวนการใชแรงงานของผูชมจะเห็นไดวา ตัวอักษร อันเปน
ผลผลิตของผูชมน้ันเปนสวนหน่ึงท่ีสําคัญของกิจกรรม
การพากยเกม ดวยเหตุดังน้ีผูชมจึงเปนผูใชแรงงานซ่ึงไมไดรับ
คาแรงเชนกัน ลักษณะการใชความสามารถเพื่อนายทุน
แตกลับมองวาเปนเพียงการทําเพื่อความสุขความบันเทิง
ของตัวเองไมใชสิ่งที่ปรากฏแตในกรณีของสตรีมเมอร
ธรรมดาเทานั้น แตยังปรากฏใหเห็นไดในกรณีของผูชม
อกีดวย ดงัทีพ่วกเขามักบอกวาสิง่ทีพ่วกเขาไดรบัตอบกลบั
มาจากการเขาไปรับชมการพากยเกมก็คือ “ความบันเทิง” 
(F เก็บขอมูลเมื่อวันที่ 23 ตุลาคม 2561) หรือมองวา
สิ่งเหลานี้มันก็เปนแคกิจกรรมที่เราชอบ (CN เก็บขอมูล
เมื่อวันที่ 26 ตุลาคม 2561) อยางไรก็ดี อาจมีขอเห็นแยง
วาแทจริงแลวบรรดาความสุขหรือความหลงใหลเหลานั้น
ก็เปนคาแรงตอการผลิตของพวกเขาแลวจะมามองวา
พวกเขาไมไดรับคาแรงไดอยางไร สําหรับผูเขียนแลวสองส่ิงน้ี
เปรยีบเทยีบกันไดยากโดยเฉพาะในโลกปจจบุนัทีข่บัเคลือ่น
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ดวยเงินตรา กลาวคือ ทั้งสองส่ิงมีความสําคัญตอมนุษย
แนนอน เพียงแตวาเงินตราสามารถแลกเปล่ียนเปนปจจัย
ดํารงชีพอ่ืนๆ ได แตความสุขหรือความหลงใหลไมอาจ
แลกเปล่ียนเปนปจจัยในการดํารงชีพอยางตรงไปตรงมาได

ทั้งสตรีมเมอรธรรมดาและผูชมโดยเน้ือแทแลว
ตางก็ผลิตภาพ เสียง และตัวอักษรไมตางอะไรกันกับ
เหลาแรงงานผูไดรบัคาแรง พวกเขาคือผูทีใ่ชความสามารถ
ของพวกเขาเพ่ือผลิตสรางส่ิงตางๆ ซึ่งเปนสวนสําคัญตอ
การดํารงอยูของพ้ืนทีไ่มตางอะไรกบัสตรีมเมอรทีท่าํสญัญา
โดยตรงกับ Twitch TV Twitch รูกี้ พันธมิตร Twitch 
ผูท่ีไดรับคาแรง ดังน้ัน พวกเขาจึงสมควรถูกพิจารณาในฐานะ
ของการเปนแรงงานผูไมไดรับคาแรง

กระบวนการใชแรงงานของแรงงานทั้งท่ีไดและ
ไมไดรับคาแรงทําใหเราจําเปนตองปรับเปลี่ยนกรอบคิด
วาดวยแรงงาน โดยที่ไมใชการปรับเปลี่ยนแคเพิ่ม ลด หรือ
ปรับแตงคุณลักษณะบางประการที่แรงงานตองมี หากแต
เปนการปรับเปล่ียนกรอบคิดท้ังกรอบคิด กลาวคือ แรงงาน
ควรถูกพิจารณาในฐานะของความสัมพันธท่ีผูคนมีตอนายทุน
ซึ่งกําลังใชแรงงานเพื่อผลิตส่ิงตางๆ ซึ่งในทายที่สุดแลว
จะตกเปนกรรมสิทธิ์ของนายทุน หรือกลาวอีกอยางไดวา 
การพิจารณาวาใครคือแรงงานควรต้ังประเด็นโดยดูจาก
ความสัมพันธของกระบวนการใชแรงงานท่ีพวกเขามีตอ
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นายทุน ส่ิงน้ีคือคําตอบตอคําถามขอท่ีสอง “กรอบคิดวาดวย
แรงงานเปล่ียนแปลงไปอยางไรภายใตพื้นที่ Twtich TV”

สรุป

ขอเสนอหลักของบทความช้ินนี้คือ หนึ่ง พื้นที่ 
Twtich TV เปนทุนประเภทหน่ึงที่มีนายทุนเปนเจาของ 
ในแงนี้ พื้นที่จึงเปนสิ่งที่ดํารงอยูบนความสัมพันธทาง
อํานาจที่ไมเทาเทียมระหวางนายทุนผูเปนเจาของพื้นที่ 
ระหวางผูมสีทิธเิหนอืทรพัยสนิกบัแรงงานผูเปนแคผูใชงาน 
พื้นที่แหงน้ีจึงมิใชเปนเพียงพื้นที่เพ่ือความบันเทิง แตยัง
เปนพื้นที่ของการผลิตซึ่งดอกผลท่ีเกิดขึ้นจะตกเปนของ
นายทนุ และนายทนุจะใชสิง่เหลานีเ้พือ่ผลติซ้าํใหทนุ (หรอื
พืน้ที)่ สามารถดาํรงอยูตอไปไดโดยกระบวนการดังกลาวน้ี
เปนสวนสําคัญในกระบวนการสะสมทุน10 ของพวกเขา 

10 กระบวนการสะสมทุนเปนหัวใจสําคัญของระบบทุนนิยม 
กลาวอยางยอ กระบวนการสะสมทุนคือ การเปล่ียนมูลคาสวนเกิน
บางสวนที่เกิดจากกระบวนการใชแรงงานใหกลายเปนทุนและ
เปล่ียนส่ิงเหลาน้ีใหกลายเปนสวนต้ังตนเพ่ือกอใหเกิดกระบวนการ
ใชแรงงานครั้งใหม (Marx, 2008: 299) (Fuchs, 2016: 183)
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สอง การเกิดขึ้นของพื้นที่ Twtich TV หรือพ้ืนที่ดิจิทัล
สงผลใหกระบวนการใชแรงงานเกิดความเปลี่ยนแปลง 
ภายใตความเปล่ียนแปลงน้ี กรอบคิดวาดวยแรงงานท่ีถกูใช
เพื่อพิจารณาวาใครเปนหรือไมเปนแรงงานก็จําเปนตอง
ปรับเปล่ียนดวยเชนกัน แรงงานไมใชสิ่งที่ผูกโยงอยูกับ
คุณลักษณะวาดวยสถานภาพที่ปราศจากปจจัยการผลิต 
ถกูนายทนุควบคมุ หรอืแมแตไดรบัคาแรงอกีตอไป แรงงาน
เปนเร่ืองของความสัมพันธของผูคนท่ีอยูบนโครงสราง
อํานาจท่ีไมเทาเทียม เปนความสัมพันธของผูคนที่กําลัง
ใชแรงงานเพ่ือผลิตสรางส่ิงตางๆ ใหแกนายทุน ท้ังสตรีมเมอร
ธรรมดาและผูชมตางก็เปนตัวอยางที่สําคัญในการชี้ใหเห็น
แงมุมของแรงงานในรูปแบบดังกลาว อยางไรก็ตาม กรอบคิด
วาดวยแรงงานในรปูแบบน้ีกไ็มใชสิง่ทีส่าํคัญเฉพาะตอกรณี
แรงงานบนพ้ืนท่ีหรือแรงงานในโลกดิจิทัลเทาน้ัน หากแตเปน
กรอบคิดที่สําคัญตอการพิจารณาแรงงานเปนการทั่วไป 
เนือ่งจากการเปล่ียนกรอบคิดวาดวยแรงงานไปในทิศทางน้ี
ทําใหเราสามารถพิจารณาจนสามารถมองเห็นบรรดา
แรงงานที่ไมไดรับคาจางจํานวนมหาศาลที่กําลังใชแรงงาน
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ผลิตส่ิงตางๆ เพ่ือใหทุนสามารถดํารงอยูตอไปได11 ไมวา
สิ่งเหลานั้นจะเปนวัตถุหรืออวัตถุก็ตาม ดวยเหตุดังนี้ 
ทุนดํารงอยูไดดวยแรงงานจํานวนมากในสังคมไมเฉพาะ
แคแรงงานท่ีไดรับคาแรงจากนายทุน แตยังรวมถึงแรงงาน
ที่ไมไดรับคาแรงดวย แรงงานคือสวนประกอบสําคัญของ
ทุน ดังเน้ือเพลง The Internationale ที่ปรากฏในตอนตน
ของบทความ นอกจากน้ี เราก็อาจมองเห็นวาในกระบวนการ
ผลติซํ้าทนุ (ซึง่เปนหน่ึงในข้ันตอนท่ีสาํคญัของกระบวนการ
สะสมทุน) ทุนพยายามกระจายอํานาจของตนเขาไปใน
สังคมเพ่ือทําใหสังคมกลายเปนด่ังโรงงานของนายทุน 
(Cleaver, 2000) (เกงกิจ, 2560) (Shaviro, 2015) ส่ิงน้ี
คือความพยายามของทุนที่จะดูดกลืนทุกๆ มิติของพื้นที่
ในสังคมใหเขามาเปนสวนหนึ่งของทุนซึ่งเปนหัวใจสําคัญ
ในการดํารงไวซึ่งกระบวนการสะสมทุน

11 ความสําคัญของแรงงานที่ไมไดรับคาจางและแรงงานที่ไมถูก
ยอมรับวาสิ่งที่ทําเปนงานสามารถดูไดจากงานอภิปรายถึง
ขบวนการเรียกรองคาแรงสําหรับงานบาน (Federici, 2012) 
และการหวนกลับมาตีความกรอบคิดวาดวยการผลิตซํ้าทางสังคม
อีกครั้ง (Bhattacharya, 2017)
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การบริโภคสินค�าของ
แฟนสโมสรฟุตบอล 

Manchester United 
(ประเทศไทย)1

ป�ณณวิชญ� เถระ

0505

ในชวงทศวรรษทีผ่านมาฟุตบอลพรเีมยีรลกีองักฤษ
เปนท่ีนิยมของแฟนบอลไทยเปนอยางมาก การเติบโตของ
อุตสาหกรรมฟุตบอลอังกฤษสงผลใหสโมสรช่ือดังอยาง

1 บทความนี้เปนสวนหนึ่งของวิทยานิพนธเร่ือง “กระบวนการ
สูความศิวิไลซของแฟนบอลไทยท่ีเชียรสโมสรฟุตบอลตางประเทศ” 
หลกัสูตรศลิปศาสตรมหาบณัฑติ (สงัคมวทิยาและมานษุยวทิยา) 
คณะสังคมศาสตร มหาวิทยาลัยเชียงใหม โดยไดรบัทนุสนับสนุน
การทําวิทยานิพนธจากโครงการทุนวิจัยมหาบัณฑิต สกว. ดาน
มนุษยศาสตร-สงัคมศาสตร รุนที ่15 ประจําปงบประมาณ 2562 
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Manchester United สโมสรท่ีมีฉายา “ผีแดง” หรือ 
“ปศาจแดง” สนใจเขามาแสวงหาทรัพยากรเชิงเศรษฐกิจ
ในประเทศไทย2 Manchester United เขามาติดตอชมรม
หวงัแชมปเพือ่เปล่ียนสถานะชมรมใหเปนชมรมทีส่นบัสนนุ
สโมสรฯ อยางเปนทางการ3 (Offi  cial Fan Club) การเปล่ียน
สถานะเปนชมรมที่สนับสนุนสโมสรฯ อยางเปนทางการ
สงผลใหวัฒนธรรมการบริโภคของแฟนบอลในชมรม
เปลี่ยนแปลงไป กลาวคือ แฟนบอลในชมรมหวังแชมป
เร่ิมเปล่ียนวิถีการบริโภคจากการบริโภคสินคาผิดลิขสิทธ์ิไปสู

ของสาํนกังานกองทุนสนบัสนุนการวจิยั (สกว.) ภายใตโครงการ
สหศาสตร สหศิลป กับชีวิตขามถ่ิน ขามแดน ขามชาติ โดยมี 
รศ.ดร.วสันต ปญญาแกว เปนอาจารยที่ปรึกษา

2 บทความน้ีผูเขียนจะใชคําวา “สโมสรฯ” แทนคําวา “สโมสร 
Manchester United” ในบางแหงเพื่อความสั้นและกระชับ
ของเน้ือหา

3 ชมรมหวังแชมปคือ นามสมมติของชมรมแฟนบอลไทยท่ีเชียร 
Manchester United ชมรมกอตั้งขึ้นในป พ.ศ. 2537 โดย
แฟนบอลท่ีมีใจรัก Manchester United กลุมหน่ึง ชมรมน้ีเปนพ้ืนท่ี
ทีแ่ฟนบอลมารวมตัวกนัเพือ่ชมการถายทอดสดการแขงขนัผาน
ทางโทรทัศน และทํากิจกรรมอื่นที่เกี่ยวของกับสโมสรฯ อนึ่ง
ชื่อผูใหสัมภาษณทั้งหมดในบทความน้ีก็เปนนามสมมติ
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การบริโภคสินคาลิขสิทธิ์4 ซึ่งการเปลี่ยนแปลงวัฒนธรรม
การบรโิภคเริม่ตนจากกลุมแกนนาํชมรม จากน้ันจงึกระจาย
ไปสูแฟนบอลกลุมอื่นๆ อยางแฟนบอลเหนียวแนนและ
แฟนบอลขาจร กลาวอีกอยางคือ แกนนําชมรมเปน
คนกลุมแรกที่จําตองปรับเปลี่ยนวัฒนธรรมการบริโภค 
เน่ืองจากเปนกลุมแฟนบอลที่มีสถานะใกลชิดกับสโมสรฯ 
มากทีส่ดุ พวกเขาตองทาํหนาทีเ่ปนตวักลางในการกระจาย
วัฒนธรรมการบริโภคสินคาลิขสิทธิ์ไปสูแฟนบอลคนอ่ืนๆ 
ในชมรม เพ่ือชวยใหสโมสรฯ แสวงหาทรัพยากรเชิงเศรษฐกิจ
ไดมากขึ้น (หารายไดจากการจําหนายสินคาของสโมสรฯ) 
การโนมนาวโดยแกนนําชมรมจงึยงัผลใหแฟนบอลกลุมอ่ืน
ในชมรมหวังแชมปรับเอาวัฒนธรรมการบริโภคสินคาลิขสิทธ์ิ
ไปปฏิบัติ

ถงึแมวาแฟนบอลสวนมากในชมรมหวังแชมปจะหนั
มาบรโิภคสินคาลขิสทิธิ ์แตความเขมขนในการบรโิภคสนิคา
ของแฟนบอลแตละกลุมกลับมีความแตกตางกัน โดยกลุม
แฟนบอลท่ีเขาถึงการบริโภคไดอยางเขมขนมากที่สุดคือ

4 สินคาในบริบทน้ีหมายถึงสินคาท่ีเก่ียวของกับสโมสร Manchester 
United เชน เสื้อผา ตั๋วชมเกมการแขงขัน ของท่ีระลึกตางๆ 
รวมไปถึงการทํากิจกรรมรวมกับสโมสรฯ
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แกนนําชมรม รองลงมาคือกลุมแฟนบอลเหนียวแนนและ
กลุมแฟนบอลขาจร ทัง้นีร้ะดบัความเขมขนของการบรโิภค
ที่แตกตางกันของแฟนบอลแตละกลุมยังผลใหพวกเขา
มีระดับสถานภาพทางสังคมท่ีไมเทากัน กลาวคือ พวกเขาจะมี
สถานภาพทางสังคมทีส่งูหรอืต่าํนัน้ขึน้อยูกบัความสามารถ
ในการเขาถึงการบริโภค ในบริบทนี้เราจึงกลาวไดวากลุม
แกนนําชมรมเปนกลุมแฟนบอลที่มีสถานภาพทางสังคม
สงูท่ีสดุ ตามมาดวยกลุมแฟนบอลเหนยีวแนนและแฟนบอล
ขาจรตามลําดับ ปรากฏการณนี้ชี้ใหเห็นวาการบริโภคได
กลายมาเปนเคร่ืองมือสําหรับการแสดงสถานภาพทาง
สังคมของแฟนบอลชมรมหวังแชมป

ป�ศาจแดงเชื่อมแฟนบอลไทย

ในชวงเวลากวาทศวรรษที่ผานมา ฟุตบอลพรีเมียร
ลกีอังกฤษเตบิโตและไดรบัความนิยมจากแฟนบอลชาวไทย
เปนอยางมาก ผลสํารวจจากนดิาโพลระบวุา ประชาชนไทย
รอยละ 22.60 ติดตามฟุตบอลพรีเมียรลีกอังกฤษป 
ค.ศ. 2017 (พ.ศ. 2560) และสโมสรท่ีแฟนบอลชาวไทย
ช่ืนชอบมากท่ีสุดคือ Manchester United (นิดาโพล, 2560) 
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การเติบโตและความนิยมฟุตบอลพรีเมียรลีก โดยเฉพาะ
ความนิยมสโมสร Manchester United ของแฟนบอล
ชาวไทยยังสามารถพบไดจากคาลิขสิทธิ์การถายทอดสด
ที่เพิ่มสูงขึ้น การจับมือเปนพันธมิตรระหวางสโมสรฯ 
กบับริษทัในไทย และการทีห่ลากหลายสโมสรชัน้นาํรวมถงึ 
Manchester United เขามาทําการแขงขันท่ีประเทศไทย

ประการแรก คาลิขสิทธิ์การถายทอดสดท่ีพุงสูงขึ้น 
ประเด็นนี้สามารถพิจารณาผานประวัติศาสตรการประมูล
ลิขสิทธ์ิการถายทอดสดฟุตบอลพรีเมียรลีกอังกฤษ จากขอมูล
พบวาเมื่อป ค.ศ. 2007-2013 (พ.ศ. 2550-2556) บริษัท 
ทรูวิชั่นส จํากัด (มหาชน) ผูประกอบการโทรทัศนผาน
สายเคเบิลทั่วประเทศในเครือบริษัท ทรู คอรเปอเรช่ัน 
จํากัด (มหาชน) ไดรับสิทธิ์ในการถายทอดสดฟุตบอล
พรีเมียรลีกอังกฤษผานการจายคาลิขสิทธิ์เปนเงินจํานวน 
38 ลานปอนด หรือประมาณ 1,800 ลานบาท สําหรับ
ลิขสิทธิ์ในชวงป ค.ศ. 2010-2013 (พ.ศ. 2553-2556) 
สวนชวงปถดัมาคอื ค.ศ. 2013-2016 (พ.ศ. 2556-2559) 
บริษัท เคเบิล ไทย โฮลด้ิง จํากัด (มหาชน) หรือซีทีเอช (CTH) 
ไดจายคาลิขสิทธิ์เปนเงินจํานวน 202 ลานปอนด หรือ
ประมาณ 9,900 ลานบาท ซ่ึงเปนคาลิขสิทธ์ิการถายทอดสด
ฟุตบอลพรีเมียรลีกอังกฤษที่แพงเปนอันดับสองของโลก 
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โดยมีมูลคาสูงขึ้นจากเดิมถึง 432%5 (ดิษยุตม, 2561) 
สวนชวงป ค.ศ. 2016-2018 (พ.ศ. 2559-2561) (beIN 
Sports) ชนะการประมูลดวยการจายคาลขิสทิธิเ์ปนจาํนวน 
300 ลานเหรียญสหรัฐ หรือประมาณกวาหน่ึงหม่ืนลานบาท6

(Positioning, 2558; Thai PBS, 2558) และปจจุบัน
บริษัท ทรูวิชั่นส จํากัด (มหาชน) เปนผูควาลิขสิทธิ์
การถายทอดสดฟุตบอลพรเีมยีรลกีองักฤษเปนเวลาสามป
ตั้งแต ค.ศ. 2019-2021 (พ.ศ. 2562-2564) แตมูลคา
การประมลูน้ันไมไดเปนทีเ่ปดเผย (ไทยรฐัออนไลน, 2562)

5 ควรกลาวดวยวาขอมูลแตละแหงไมตรงกัน เชน กรุงเทพธุรกิจ 
(2559) ระบุวามูลคาลิขสิทธิ์ในชวงปดังกลาวเปนเงินจํานวน
สูงถึงหนึ่งหมื่นลานบาท สวน จะเรียม (2561) ระบุวามูลคา
ลิขสิทธิ์ในชวงปดังกลาวเปนเงินจํานวน 1.01 หมื่นลานบาท

6 ลิขสิทธิ์ในชวงปดังกลาวมีมูลคานอยกวาที่ซีทีเอชประมูลไป
เมื่อ 3 ปกอนประมาณ 50 ลานดอลลารสหรัฐ หรือประมาณ 
1,750 ลานบาท ดังนั้นผูเขียนจึงคาดการณวามูลคาลิขสิทธิ์
ในป ค.ศ. 2013-2016 นาจะเปนเงนิจาํนวนประมาณหนึง่หม่ืน
หนึ่งพันลานบาท สวนมูลคาลิขสิทธิ์ในป ค.ศ. 2016-2019 
นาจะเปนเงินจํานวนประมาณหนึ่งหมื่นลานบาท
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ประการตอมา การจับมือเปนพันธมิตรระหวาง
สโมสร Manchester United กับบริษัทในไทย บริษัท
พนัธมิตรของสโมสรฯ ประกอบดวย ธนาคารกรงุศรอียธุยา 
สิงห คอรเปอเรชั่น เอ.พี. ฮอนดา และทรู คอรเปอเรชั่น 
โดยบริษัทแรกที่เปนพันธมิตรกับ Manchester United 
คอื ธนาคารกรงุศรีอยธุยา (พ.ศ. 2552) ในชวงนัน้ธนาคาร
กรุงศรีอยุธยาเปดตัว “บัตรเดบิต แมนเชสเตอร ยูไนเต็ด” 
ซึ่งถือเปนบัตรใบแรกและใบเดียวในประเทศไทยท่ีใชตรา
สโมสร Manchester United (ThaiPR.net, ไมระบปุทีพ่มิพ; 
ryt9.com, 2552) จากนั้นบริษัทอื่นๆ ในไทยก็เริ่มทยอย
เซน็สญัญาเปนพนัธมติรกบัสโมสรฯ โดยสงิห คอรเปอเรช่ัน 
เอ .พี . ฮอนดา และทรู คอรเปอเรชั่น เซ็นสัญญากับ 

ตารางที่ 1 ตารางแสดงค�าลิขสิทธ์ิการถ�ายทอดสดฟุตบอลพรีเมียร�ลีก
 อังกฤษในไทย

*ได�สิทธิในการถ�ายทอดสดตั้งแต�ป� ค.ศ. 2007

ป� (ค.ศ.) บริษัท
ที่ได�ลิขสิทธิ์

มูลค�า 
(ล�านบาท)

จ�ายเฉล่ียป�ละ 
(ล�านบาท)

2010-2013*
(3 ฤดูกาล)

บริษัท ทรูวิช่ันส� จํากัด 
(มหาชน)

1,800 450

2013-2016
(3 ฤดูกาล)

บริษัท เคเบิล ไทย 
โฮลดิ้ง จํากัด (มหาชน)

ประมาณ 
11,000

ประมาณ 
3,666

2016-2019
(3 ฤดูกาล)

บีอิน สปอร�ตส� 
(beIN Sports)

ประมาณ 
10,000

ประมาณ 
3,333

2019-2022
(3 ฤดูกาล)

บริษัท ทรูวิช่ันส� จํากัด 
(มหาชน)

ไม�ระบุ ไม�ระบุ
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Manchester United ในป พ.ศ. 2553 2554 และ 2556 
ตามลําดับ7 (ไทยรัฐออนไลน, 2553; ไทยรัฐออนไลน, 
2556ข; MGR Online, 2558)

ประการสุดทาย การที่หลากหลายสโมสรเขามา
ทําการแขงขันที่ประเทศไทย เมื่อกลางป พ.ศ. 2556 
สโมสรฟุตบอลช่ือดังจากทวีปยุโรปเขามาทําการแขงขัน
ในประเทศไทยหลายสโมสรประกอบดวย Manchester 
United ลิเวอรพูล เชลซี และบารเซโลนา8 ทั้งนี้จะพบวา 
3 ใน 4 สโมสรขางตนเปนสโมสรท่ีลงเลนในพรีเมียรลีก
อังกฤษ มีเพียงสโมสรบารเซโลนาเทาน้ันที่ลงเลนอยูใน
ลาลีกา ลีก ประเทศสเปน การที่สโมสรตางๆ เดินทาง
มาทําการแขงขันในประเทศไทยยังมีความเช่ือมโยงกับ
การท่ีสโมสรเปนพันธมิตรกับบริษัทในประเทศไทย อาทิ 
บริษัทพันธมิตรอยางสิงห คอรเปอเรชั่นไดเปนผูจัดการ
แขงขันใหกับสโมสร Manchester United และเชลซี 
เพื่อฉลองครบรอบ 80 ป บริษัท บุญรอดบริวเวอรี่ จํากัด 
(บี บางปะกง, 2556)

7 ปจจุบันบริษัทบางแหงมิไดเปนพันธมิตรกับสโมสร Manchester 
United แลว

8 อันท่ีจริงแลวในป พ.ศ. 2556 สโมสรเรอัล มาดริดก็เกือบไดเขามา
ทําการแขงขันที่ประเทศไทย (ไทยรัฐออนไลน, 2556ก)

130

คน/งาน พนัน/เกม มานุษยวิทยา Cyborg



แนวโนมของการเติบโตและความนิยมฟุตบอล
พรีเมียรลีกอังกฤษท่ีกลาวมาขางตนมีสวนกระตุนให 
Manchester United สนใจแสวงหาทรัพยากรเชิง
เศรษฐกิจในประเทศไทยมากขึ้น ดังนั้นสโมสรฯ จึงตอง
หาตัวกลางที่มีศักยภาพมากพอที่จะชวยสโมสรฯ แสวงหา
ทรัพยากรเชิงเศรษฐกิจทั้งในเชิงคุณภาพและเชิงปริมาณ
เพื่อเชื่อมโยงสโมสรฯ กับแฟน Manchester United 
ในประเทศไทย ทาํใหในป พ.ศ. 2556 (ซึง่เปนปทีค่าประมลู
ลิขสิทธิ์การถายทอดสดสูงขึ้นเปนประวัติการณและเปน
ปที่หลากหลายสโมสรเดินทางเขามาทําการแขงขันที่
ประเทศไทย) Manchester United ไดทําการรับรอง
สถานะใหชมรมหวังแชมปเปนชมรมที่สนับสนุนสโมสรฯ 
อยางเปนทางการ นีจ่งึทําใหชมรมหวังแชมปเปนชมรมแรก
และชมรมเดียวในประเทศไทยท่ีสนับสนุน Manchester 
United อยางเปนทางการ9

9 ชมรมหวังแชมปมศีกัยภาพมากพอทีจ่ะชวยสโมสร Manchester 
United หารายไดในประเทศไทย เน่ืองจากชมรมเปนศูนยรวมของ
แฟนบอลพนัธุแทและเปนกลุมแฟนบอลทีม่เีครอืขายกวางขวาง 
เชน การมีกิจกรรมอยางตอเน่ืองรวมกับบริษัทพันธมิตรของ 
Manchester United อาทิ สิงห คอรเปอเรช่ัน เอพี ฮอนดา และ
ธนาคารกรุงศรีอยุธยา การมีทีมงานชมรมเปนทั้งนักแปลและ
คอลัมนิสตใหกับนิตยสาร Inside United ฉบับภาษาไทย การมี
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ภายหลังจากที่ชมรมหวังแชมปกลายเปนชมรม
ที่สนับสนุนสโมสรฯ อยางเปนทางการ Manchester 
United ไดกลายมาเปนตัวแสดงที่มีอํานาจในการโนมนาว
และกระจายวฒันธรรมการบรโิภคสนิคาลขิสทิธิใ์หกบัชมรม 
กลาวโดยนัยไดวา Manchester United มีสวนทําใหชมรม
หวังแชมป โดยเฉพาะอยางย่ิงกลุมแกนนําชมรมตอง
ปรับเปลี่ยนวัฒนธรรมการบริโภคจากเดิมที่บริโภคสินคา
ผิดลิขสิทธิ์ไปสูการบริโภคสินคาลิขสิทธิ์ เพ่ือเปนตนแบบ
ในการกระจายวัฒนธรรมการบริโภคดังกลาวสูแฟนบอล
ชาวไทยในลําดับถัดไป

เว็บไซตอยางเปนทางการในการเผยแพรขาวสารกิจกรรมของ
ชมรมและของสโมสรฯ และการมีผูเยี่ยมชมเว็บไซตตอวันใน
จํานวนมาก เปนตน
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ภาพที่ 1 จดหมายแสดงความยินดีที่ Manchester United 
ส�งมาหลังจากชมรมหวังแชมป�มีสถานะเป�นชมรม

ที่สนับสนุนสโมสรฯ อย�างเป�นทางการ 
(ผู�เขียนขอขอบคุณรูปภาพจากเว็บไซต�ชมรมหวังแชมป�)
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การกระจายวัฒนธรรมการบริโภคสินค�าลิขสิทธ์ิ
สู�แฟนบอลชาวไทย

ภายหลังจาก Manchester United รับรองสถานะ
ชมรมอยางเปนทางการใหกับชมรมหวังแชมปวัฒนธรรม
การบริโภคของแฟนบอล โดยเฉพาะแกนนําชมรมไดเกิด
การเปลี่ยนแปลงอยางมีนัยสําคัญ กลาวคือ แกนนําชมรม
ถูกโนมนาวจากสโมสรฯ ใหเปลี่ยนรูปแบบการบริโภค
จากเดิมที่บริโภคสินคาผิดลิขสิทธิ์ไปสูการบริโภคสินคา
ลขิสทิธิ ์เนือ่งจากการบรโิภคสนิคาลขิสทิธิจ์ะทาํใหสโมสรฯ 
ไดรับทรัพยากรเชิงเศรษฐกิจที่มาจากการจําหนายสินคา
ของสโมสรฯ10 ลําดับถัดไปผูเขียนจะฉายภาพวาชมรม
หวังแชมปมีการเปลี่ยนแปลงวัฒนธรรมการบริโภคโดย
พิจารณาจาก หนังสือสัญญา11 หนังสือประวัติชมรม

10 แกนนําชมรมเปนแฟนบอลกลุมแรกที่เปล่ียนมาบริโภคสินคา
ลิขสิทธิ์เนื่องจากมีความใกลชิดกับสโมสรฯ และจําเปนตอง
ปฏิบัติตนเปนแบบอยางใหกับแฟนบอลกลุมอื่น

11 หนงัสอืสัญญาเปนเอกสารท่ี Manchester United ระบนุโยบาย
และกฎกติกาเพ่ือใหชมรมหวังแชมปดําเนินการ อีกท้ังยังระบุ
สิทธิพิเศษท่ีชมรมหวังแชมปจะไดรับหากมีสถานะเปนชมรม
ที่สนับสนุนสโมสรฯ อยางเปนทางการ
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หวังแชมป12 การโนมนาวโดยบริษัทพันธมิตรของสโมสรฯ  
และการนําเสนอเนื้อหาโดยแกนนําชมรมหวังแชมป13

ประการแรก หนังสือสัญญา เราจะพบวา Manchester 
United ใชชมรมหวังแชมปเปนตัวกลางเพ่ือกระตุนแฟนบอล
ชาวไทยสมัครเปนสมาชิกกับสโมสรฯ (Offi  cial Member) 
และสงเสริมใหแฟนบอลชาวไทยเดินทางไปชมเกมการแขงขัน
ฟุตบอลท่ีประเทศอังกฤษ ในขั้นแรก สโมสรฯ ตองการ
ใหชมรมหวังแชมปกระตุนใหแฟนบอลสมัครเปนสมาชิก
กับสโมสรจํานวนอยางนอย 50 คน (หรือการหาต๋ัวป 50 คน) 
กอนเปดฤดูกาลหรือกอนเดือนสิงหาคมของแตละป14

12 หนังสือประวัติชมรมหวังแชมปคือเอกสารท่ีระบุประวัติและ
กิจกรรมของชมรมหวังแชมป

13 แกนนําชมรมหวังแชมปมีทั้งหมดสามคนไดแก พี่ปอง พี่เต 
และพี่แตง 1) พี่ปอง อายุ 38 ป ดํารงตําแหนงประธานชมรม 
2) พี่เต อายุ 42 ป ดํารงตําแหนงเหรัญญิกทําหนาท่ีดูแลบัญชี
ชมรม 3) พี่แตง อายุ 35 ป ดํารงตําแหนงเลขานุการชมรม 
ทําหนาที่ติดตอสื่อสารกับ Manchester United

14 แฟนบอลท่ีเปนสมาชิกกับสโมสรฯ ตองทําการสมัครสมาชิก
โดยตรงผานทางสโมสรฯ ซึ่งแตละแพ็กเกจมีราคาแตกตางกัน
ออกไป ราคาแพ็กเกจสมาชิกผูใหญจะอยูที่ 20 และ 32 ปอนด 
(ราคาในฤดูกาล 2018/2019) ทั้งสองแพ็กเกจเขาถึงสิทธิ์
ท่ีทางสโมสรฯ มอบใหเหมือนกัน เชน การไดรับต๋ัวเขาชมการแขงขัน
นัดเหยาในราคา 2,500 บาท หรือไดรับสวนลดเม่ือเย่ียมชม
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ย่ิงไปกวาน้ัน สโมสรฯ ยังสงเสริมใหแฟนบอลชาวไทยชมเกม
การแขงขนัของสโมสรฯ ผานการจดัสรรโควตาต๋ัวท่ีน่ังใหกับ
แฟนบอลท่ีสมัครเปนสมาชิกสโมสรฯ โดยชมรมจะไดรับ
โควตาตั๋ว 1 ใบ ตอสมาชิก 10 คน (หากชมรมมีสมาชิก
จํานวน 100 คน ชมรมจะไดรับโควตาต๋ัวที่นั่งมากท่ีสุด
จํานวน 10 ใบตอหน่ึงแมตชการแขงขัน)15

พิพิธภัณฑหรือสนามฟุตบอล อยางไรก็ตาม สองแพ็กเกจนี้
ตางกันตรงท่ีแพ็กเกจหลังมีของท่ีระลึกจากสโมสรฯ ประกอบไปดวย 
ผาพันคอ ท่ีเปดขวด หมวกไหมพรม ปากกา เข็มกลัด ท่ีรองแกว ฯลฯ 
โดยของทีร่ะลกึจะแตกตางกนัไปในแตละฤดกูาล ทัง้นีแ้ฟนบอล
ทั่วไปที่ไมไดเปนสมาชิกกับสโมสรฯ ก็สามารถเขารวมกิจกรรม
ท่ีชมรมจัดข้ึนได เพียงแตบางคร้ังสิทธ์ิในการรวมลุนรับรางวัลพิเศษ
มักถูกสงวนไวแคสมาชิกสโมสรฯ เทานั้น

15 ควรกลาวเพิ่มเติมวา 1) ฤดูกาล 2018/2019 โควตาบ๊ิกแมตช
แบงออกเปน A1 และ A2 กลุม A1 คือแมตชระหวาง
ทอตนัมฮอตสเปอร อารเซนอล และลิเวอรพูล ไดโควตา 1 ตอ 13 
(นับจากจํานวนสมาชิกสโมสรที่ลงทะเบียนกับชมรมภายใน 
31 กรกฎาคม 2561) ซึ่งรวมทั้งสิ้น 25 ใบตอ 1 แมตช 
สวนกลุม A2 คือ แมตชระหวางแมนเชสเตอรซิตี้ เชลซี และ
คารดิฟฟ ซิต้ี (แมตชสุดทายในบาน) ไดโควตา 1 ตอ 15 ตอ 
1 แมตช (นับจากจํานวนสมาชิกสโมสรที่ลงทะเบียนกับชมรม
ภายใน 31 มกราคม 2562) ซึ่งรวมท้ังสิ้น 29 ใบ สวนแมตช
นอกเหนือจากน้ีไมมีโควตาท่ีน่ังจํากัด อยางไรก็ตาม ชมรมหวังแชมป
ยังมีตั๋วป (Season Ticket) อีกจํานวน 2 ใบ ซึ่งทําใหมีโควตา
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แตละแมตชเพิ่มขึ้น 2 ที่นั่งรวมถึงบอลถวยอีกดวย (ผูเขียน
ขอขอบคณุขอมลูจากกลุมเฟซบุกชมรมหวังแชมป) 2) แฟนบอล
ท่ีสมัครสมาชิกกับสโมสรฯ จะไดรับสิทธิพิเศษมากมายโดยเฉพาะ
อยางย่ิงการการันตีต๋ัวเขาชมการแขงขัน ในราคา 2,500 บาทตอใบ 
(หากซ้ือต๋ัวผานสโมสรฯ จะตองจายในราคาประมาณ 1,800 บาท 
ซึ่งเปนราคาที่ถูกกวา อยางไรก็ตาม โอกาสไดตั๋วจะยากมาก
เน่ืองจากตองเขากระบวนการรอคิวและระบบสุมกับสโมสรฯ) 
(สัมภาษณพี่ปอง 27 ตุลาคม 2561)

ภาพที่ 2 หนังสือสัญญาที่ระบุเนื้อหาเกี่ยวกับ
การสมัครสมาชิกกับ Manchester United
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ประการที่สอง หนังสือประวัติชมรมหวังแชมป 
หลักฐานช้ินน้ีระบุวาชมรมหวังแชมปเคยมีรานจําหนาย
สินคาที่เกี่ยวของกับ Manchester United แบบผิดลิขสิทธิ์ 
แตปจจุบันรานคาไดปดตัวลงไปแลว16 การปดรานขายสินคา
ผิดลิขสิทธ์ิลงเปนหลักฐานชิ้นแรกที่แสดงใหเห็นวาแกนนํา
ชมรมเร่ิมหันไปบริโภคสินคาลิขสิทธิ์ กลาวคือ ภายหลัง
จากทีแ่กนนาํชมรมปดรานคาลงพวกเขาไดหนัมาสนบัสนนุ
รานเมกา สโตร ไทยแลนด ซึ่งเปนรานขายสินคาลิขสิทธิ์
ของสโมสรฯ เพื่อแลกกับการไดรับของสมนาคุณตอบแทน 
สภาวการณน้ีทําใหตีความไดวาแกนนําชมรมตองปรับเปล่ียน
วัฒนธรรมการบริโภคท่ีจากเดิมบริโภค (และจําหนาย) สินคา
ผิดลิขสิทธ์ิมาสูการเปนผูบริโภคสินคาลิขสิทธิ์ อันเปน
ผลมาจากการมีปฏิสัมพันธกบัรานเมกา สโตร ไทยแลนด 
ที่เปรียบเสมือนเครือขายหรือตัวแสดงของ Manchester 
United กระนั้นก็ควรกลาวไวดวยวาการมีปฏิสัมพันธของ
ทั้งสองฝายเกิดขึ้นกอนป พ.ศ. 2556 ซึ่งเปนปที่ชมรม
หวังแชมปไดรับการรับรองสถานะใหเปนชมรมท่ีสนับสนุน
สโมสรฯ อยางเปนทางการ

16 รานคาปดตัวลงเมื่อประมาณป พ.ศ. 2545-2546 (สัมภาษณ
พี่ปอง 27 ตุลาคม 2561)

138

คน/งาน พนัน/เกม มานุษยวิทยา Cyborg



[เดิมทีชมรมมีราน] “ขายของที่แบบไมไดมี
ลิขสิทธิ์ [เปน] ของมาจากจีน [ของ] พวกน้ี
มันจะไมใชของลิขสิทธ์ิ พวกแกวอะไรอยางน้ี 
กระเปาอยางน้ี มีบางอยางท่ีลิขสิทธิ์ก็พวก
นาิกา โมเดล ถุงเทา… แมนฯ ยูไนเต็ดชอป 
[เมกา สโตร ไทยแลนด] ขึ้นมา [เปดตัว] 
ก็ตองปดเพราะวาเราไปขายของเขาไมได… 
ทีมงาน [เมกา สโตร ไทยแลนด] เขาใหของ… 
เขาโละสตอกมาแจก เปนพวกพวงกุญแจ 
พวกของสะสมแมนฯ ยูไนเต็ด… ของท่ีเขาโละท้ิง 
แบบวา… เหมอืนฤดกูาลใหมอยางนี ้เขากโ็ละ
ของเกาออกมา มาเซลลบาง มาอะไรบาง 
บางทีเขาก็ใหมาแจก” (สัมภาษณพี่ปอง 
27 ตุลาคม 2561)
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ประการทีส่าม การโนมนาวโดยบรษิทัพนัธมติรของ 
Manchester United บริษัทพันธมิตรของสโมสรฯ มีสวน
โนมนาวใหชมรมหวังแชมปบรโิภคสนิคาลขิสทิธิ ์ยกตวัอยาง
เชน บริษัทพันธมิตรอยางธนาคารกรุงศรีอยุธยาท่ีมอบ
เสื้อลิขสิทธิ์สโมสรฯ พรอมลายเซ็นนักเตะและใบรับรอง
เพ่ือเปนของรางวัลท่ีระลึกใหแกชมรมหวังแชมป โดยแกนนํา

ภาพที่ 3 หนังสือประวัติชมรมหวังแชมป�
ที่เผยให�เห็นถึงการป�ดตัวลงของร�านค�าชมรมหวังแชมป�
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ชมรมมกัจะนาํของรางวลัพเิศษมอบใหกบัแฟนบอลผูโชคดี
จากการเลนเกมชิงรางวัลเมือ่ทํากจิกรรมตางๆ กบัชมรม17

“ธนาคารกรงุศรีฯ เขาก็เปนสปอนเซอรแมนฯ 
ยูไนเต็ดอยู ทําบัตร [เครดิตและเดบิต] ลายแมนฯ 
ยูไนเต็ด… เขาก็จะใหของมาแจก… พวกของ
รางวัลใหญ ๆ พวกเส้ือพรอมลายเซ็นอะไร
พวกน้ี” (สมัภาษณพีป่อง 27 ตลุาคม 2561)

ประการสุดทาย การนําเสนอเน้ือหาโดยแกนนํา
ชมรมหวังแชมป การเปลีย่นแปลงวฒันธรรมการบริโภคของ
แฟนบอลเหนียวแนนและแฟนบอลขาจรในชมรมสวนหนึ่ง
เกิดจากการนําเสนอเน้ือหาโดยแกนนําชมรม18 การนําเสนอ
เน้ือหาสวนใหญมักอยูในชองทางออนไลน อาทิ เฟซบุก 
เวบ็ไซต และยทูบู เน้ือหาสวนใหญมกัสอดแทรกวฒันธรรม

17 นอกจากบริษัทพันธมิตรอยางธนาคารกรุงศรีอยุธยายังมีบริษัท
พันธมิตรของสโมสรฯ อื่นอีก เชน Gulf หรือ Chivas Regal 
ทีม่อบสนิคาถกูลขิสทิธ์ิใหกบัชมรมหวังแชมป โดยสนิคาสวนใหญ
มักเปนเส้ือลิขสิทธิ์สโมสรฯ

18 การนําเสนอเน้ือหาเก่ียวกับการบริโภคสินคาลิขสิทธ์ิเร่ิมเขมขนข้ึน
หลังจากชมรมไดรับการรับรองสถานะใหเปนชมรมที่สนับสนุน
สโมสรฯ อยางเปนทางการเมื่อป พ.ศ. 2556
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การบริโภคสินคาลิขสิทธ์ิ ยกตัวอยางเชน การสงเสริมให
แฟนบอลสมคัรสมาชกิและชมการแขงขนัทีป่ระเทศองักฤษ 
การแนะนําสินคาลิขสิทธิ์สโมสรฯ การนําเสนอของสะสม
ที่ระลึก การทํากิจกรรมพบปะนักเตะ (Meet and Greet) 
การตอนรับนักเตะ การแนะนําขั้นตอนการเตรียมตัว
เพื่อชมฟุตบอลท่ีประเทศอังกฤษ หรือการถายทอดสด
บรรยากาศภายในสนาม Old Traff ord ที่เปนสนามเหยา
ของ Manchester United เปนตน

“[การทําใหแฟนบอลรูจักสโมสร] มันจุดประสงค
ของเราอยูแลวไง เราอยากทําอะไรท่ีมันเก่ียวกับ
สโมสรฯ ไปกอน [นกัสะสม] พวกน้ันกม็าจาก
คอนเนคช่ันพ่ี พ่ีคิดวาพวกน้ีเปนอะไรท่ีนาสนใจ 
คนรูในวงแคบไง” (สมัภาษณพีเ่ต 30 มนีาคม 
2562)

สืบเน่ืองจากขางตนจะพบวา Manchester United 
พยายามแสวงหาทรัพยากรเชิงเศรษฐกิจในไทยผานการ
โนมนาวใหแฟนบอลชมรมหวังแชมปหันมาบริโภคสินคา
ลิขสิทธิ์ โดย (แกนนํา) ชมรมจะทําหนาที่เปนตัวกลาง
ในการกระจายวัฒนธรรมการบริโภคดังกลาวไปสูแฟนบอล
ชาวไทยตอไป การบริโภคสินคาลิขสิทธิ์ยังมีนัยสําคัญ
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เนือ่งจากมนัชวยใหแฟนบอลสามารถแสดงและปรบัเปลีย่น
สถานภาพทางสังคมของตนได อยางไรก็ด ีแฟนบอลชมรม
หวังแชมปแตละกลุมกลับมีสถานภาพทางสังคมอยูใน
ระดบัท่ีแตกตางกนั ซึง่เปนผลมาจากระดบัความเขมขนของ
การบริโภคที่ไมเทากันของแฟนบอลแตละกลุม

ภาพที่ 4 เสื้อ Manchester United ถูกลิขสิทธิ์
ที่เป�นของรางวัลที่ระลึกสําหรับแฟนบอล
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แกนนําชมรม: การบริโภคเพื่อให�ได�รับการ
ยอมรับจาก Manchester United

แกนนําชมรมบริโภคสินคาลิขสิทธิ์ในระดับที่เขมขน
กวาแฟนบอลกลุมอื่นดวยเหตุที่แกนนําชมรมเปนกลุม
แฟนบอลที่มีความใกลชิดกับสโมสรฯ มากที่สุด การเขาถึง
การบริโภคท่ีเขมขนกวาของแกนนําชมรมจึงมีสวนใหพวกเขา
ไดรับการยอมรับใหเปนสวนหน่ึงของสโมสรฯ และมีสถานภาพ
ทางสังคมที่เหนือกวาแฟนบอลกลุมอื่นในชมรม19 ทั้งนี้
เราจะพบวาแกนนําชมรมบรโิภคสินคาลขิสิทธ์ิอยางเขมขน
และสม่ําเสมอ ไมวาจะเปน การพบกับประสบการณใหม
หรือการไดรับสิทธิพิเศษจากสโมสรฯ20

19 การเปนผูจัดการชมรมและการมีเครือขายทางสังคมกวางขวาง
ก็เปนเง่ือนไขท่ีทําใหแกนนําชมรมมีสถานภาพทางสังคมเหนือกวา
แฟนบอลกลุมอ่ืน อยางไรก็ตาม ประเด็นขางตนไมสามารถอภิปราย
ไดในบทความนี้

20 แกนนําชมรมหวังแชมปเขาถึงการบริโภคที่เขมขนกวาแฟนบอล
กลุมอ่ืนเนื่องจากแกนนําชมรมเปนผูติดตอสื่อสารกับสโมสร 
Manchester United โดยตรง อกีท้ังเราควรกลาวดวยวาการถูก
ยอมรับใหเปนสวนหน่ึงของสโมสรฯ เกิดข้ึนจากความตองการของ
แกนนําชมรม กลาวอกีอยางคอื แกนนาํชมรมตองการถกูยอมรบั
ใหเปนสวนหนึ่งของสโมสรฯ ดังนั้นพวกเขาจึงเลือกท่ีจะบริโภค
สินคาลิขสิทธิ์อยางเขมขนเพื่อบรรลุเปาหมายดังกลาว
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แกนนําชมรมพบกับประสบการณใหมหลากหลาย
รูปแบบ เชน การประชุมรวมกับเจาหนาที่สโมสรฯ และ
การไดยินเสียงประกาศชื่อระหวางพักชมการแขงขัน 
ประสบการณแรกคือ การประชุมรวมกับกับสโมสรฯ ท่ีจัดข้ึน
ในสถานทีพ่เิศษอยาง VIP Box ทีต่ัง้อยูสนาม Old Traff ord 
ซึ่งทําใหแกนนําชมรมต่ืนเตนกับสถานท่ีและบรรยากาศ
ของพื้นที่พิเศษ

“มันมีอยูทริปหนึ่งเจาหนาที่ Marketing 
ดูแลฝายการตลาด เขาติดตอเขามา แลวก็
ใหเขาไปคุยในสโมสรฯ วันธรรมดา แลวหอง
ที่จัดมีตต้ิงเน่ีย หองที่คุยกับเขามันเปนหอง 
VIP Box ที่ปกติใหแบบคนเสียเงินรายป 
เราก็ไดเขาไปคุยกับเขาในหองนั้น อันนั้นอะ
ตื่นเตนจริง คือมันเหมือนกับวาไมไดตื่นเตน
กับการคุยกับคน [เจาหนาที่สโมสรฯ] แตมัน
ต่ืนเตนกับสถานท่ีกับประสบการณท่ีแบบวา... 
คือมันเหมือนกับแบบต่ืนเตนกับประสบการณ
ใหม ๆ มันเหมือนกับวาไมไดตื่นเตนกับการ
คุยกับคน” (สัมภาษณพี่เต 30 มีนาคม 
2562)
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อกีประสบการณหนึง่คอื การไดยนิเสยีงประกาศชือ่
ที่สนาม Old Traff ord เหตุการณนี้เกิดขึ้นระหวางชวง
พักครึ่งการแขงขันเมื่อครั้งที่แกนนําชมรมชมการแขงขัน
ที่ประเทศอังกฤษครั้งแรก โดยแกนนําชมรมรูสึกตื่นเตน
เม่ือไดยินโฆษกสนามประกาศรายช่ือตนและสมาชิกชมรม
แตละประเทศท่ีเขามาชมการแขงขันนัดดังกลาว

“ไปครั้งแรกคิดดูดิ นั่งๆ อยูอยางน้ี พักครึ่ง
โฆษกสนามประกาศชือ่เราสามคน หึย้! โคตร
ต่ืนเตนเลย พอหลังๆ ไปก็เออ… แมงก็ประกาศ
ไปอยางน้ันแหละ แรกๆ ก็ต่ืนเตนไง หลังๆ ก็ 
[ประกาศ] อีกแลว” (สัมภาษณพ่ีเต 30 มีนาคม 
2562)

ในสวนของการไดรับสิทธิพิเศษจากสโมสรฯ พบวา
แกนนําชมรมไดรับสิทธิพิเศษสองประเภทคือ สิทธิพิเศษ
ทางตรงและสิทธิพิเศษทางออม สิทธิพิเศษทางตรงเปน
สิทธิที่สโมสรฯ เขียนไวอยางเปนลายลักษณอักษรใน 
หนังสือสัญญา และ แบบรางกอตั้งชมรม21 สิทธิพิเศษ

21 แบบรางกอต้ังชมรมคือ เอกสารท่ี Manchester United ระบุนโยบาย
และกฎกติกาเพื่อใหชมรมหวังแชมปปฏิบัติตาม

146

คน/งาน พนัน/เกม มานุษยวิทยา Cyborg



ที่แกนนําชมรมไดรับมีมากมาย อาทิ การไดรับขาวสาร
รายเดือนชวงเปดฤดูกาล (เดือนสิงหาคมถึงเดือนพฤษภาคม) 
การไดสิทธิเขารวมสัมมนากลุมแฟนบอลทุกสองปที่สนาม 
Old Traff ord การมีช่ือของชมรมปรากฏอยูในหนังสือรายป
ของสโมสรฯ (Year Book)22 และการมีสิทธิถูกเสนอชื่อ
เปนตัวแทนสภากลุมแฟนบอล Manchester United

สวนสิทธิพิเศษทางออมเปนสิทธิที่แกนนําพลอย
ไดรับหรือไดจากการรองขอกับสโมสรฯ ยกตัวอยางเชน 
การท่ีสโมสรฯ เสนอใหแกนนําชมรมถายรูปรวมกับกบัอดีต
นักเตะหรือการเขาถึงระบบไมโครไซต (Microsite) ที่เปน
ระบบหลังบานท่ีมีไวสําหรับทํารายการระหวางแกนนําชมรม
กับสโมสรฯ เชน การจองและจายเงินคาต๋ัวชมเกมการแขงขัน
ใหกับแฟนบอล เปนตน

22 หนังสือรายปคือ หนังสือรวบรวมผลงานสโมสรฯ ตลอดชวงฤดูกาล
ที่ผานมา ประกอบดวยผลการแขงขัน ตารางคะแนน รวมถึง
ขาวสารเก่ียวกับทีมชุดเล็ก ในทายหนังสือจะมีรายช่ือกลุมแฟนคลับ
ผูสนับสนุนสโมสรฯ อยางเปนทางการปรากฏอยู
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“มันเปนอะไรท่ีมัน Exclusive มาก เพราะวา
สวนใหญเขาใหแตแขก VIP แลวอันน้ีคือแบบ… 
เขาก็เรียกร็อบโบ [Bryan Robson] มา ก็ไป
ถายรูปขางสนามกับร็อบโบ… รูปท่ีถายกับ
ร็อบโบ [สโมสรฯ ก็เอา] ไปลง Yearbook” 
(สัมภาษณพี่เต 30 มีนาคม 2562)

มากกวาน้ัน แกนนําชมรมยังเปนผูบริโภคอยางเขมขน
และมีความใกลชิดกับสโมสรฯ ผานการไดรับสิทธิพิเศษ
หลายรูปแบบ ไมวาจะเปน การขอลายเซ็นนักเตะ การเขาชม
สนามซอม การเยีย่มชมพพิธิภณัฑสโมสรฯ หรอืการจดัทวัร
พิเศษสําหรับชมรมโดยเฉพาะ

“เวลาเราไปทัวรไปอะไรอยางนี้ ขอ [อะไร] 
เขาก็ใหนะ… ขอเขาหอง หองแบบหองวีไอพี
ของนักเตะ เขาก็จะมีพวกของสะสมของ
นกัเตะอะไรอยางนีม้าใหด”ู (สมัภาษณพีป่อง 
27 ตุลาคม 2561)
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แฟนบอลเหนียวแน�น: การบริโภคเพื่อเลื่อน
สถานภาพทางสังคม

แกนนําชมรมหวังแชมปประสบความสําเร็จในการ
โนมนาวและกระจายวัฒนธรรมการบริโภคสินคาลิขสิทธิ์
ใหกับแฟนบอลในชมรมโดยเฉพาะกลุมแฟนบอลเหนียวแนน 
อยางไรก็ดี แฟนบอลเหนียวแนนมิไดบริโภคอยางเฉ่ือยชา 
หากแตแฟนบอลกลุมน้ีบริโภคสินคาลิขสิทธ์ิเพ่ือปรับเปล่ียน
สถานภาพทางสังคมของตนใหสูงขึ้น ลําดับถัดไปผูเขียน

ภาพที่ 5 ธงของแกนนําชมรมที่เต็มไปด�วยลายเซ็นนักเตะ
และสตาฟโค�ชกว�าสามสิบลายเซ็น
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จะฉายภาพวาแฟนบอลเหนียวแนนบริโภคสินคาลิขสิทธิ์
หลากหลายรูปแบบ เชน การซื้อต๋ัวชมเกมการแขงขัน 
การรวมกิจกรรมพบปะนกัเตะ การสวมเสือ้ลิขสทิธ์ิสโมสรฯ 
รวมไปถึงการอุทิศตนทํางานรวมกับชมรมหวังแชมป23

ประการแรก การซื้อต๋ัวชมเกมการแขงขัน เมื่อป 
พ.ศ. 2556 แฟนบอลเหนียวแนนตองการกลับไปชมเกม
การแขงขันของสโมสรฯ ที่ประเทศอังกฤษอีกคร้ัง ดังนั้น
เขาจึงตองหาชองทางซื้อตั๋วชมการแขงขันในราคาถูก ซึ่งนี่
เปนจุดเร่ิมตนทีท่าํใหเขารูจกัและทําการติดตอซือ้ตัว๋ชมเกม
การแขงขันกับชมรมหวังแชมปเปนครั้งแรก

“มันตองมีวิธีที่ซื้อต๋ัวงายกวาน้ีสิวะ ก็เลย 
Google หาดู มันก็แบบ อาว! เรามีชมรมนี้
ดวยเหรอวะ แลวก็เพ่ิงรูวาจริงๆ Follow 
เฟซบุกของชมรมนี้มานานแลว และก็เพิ่งรู

23 พี่ซี หนุมวัย 31 ปคือ ชายหนุมผูหลงรัก Manchester United 
มาเปนเวลายาวนานกวายีส่บิป ปจจุบนัเขาเปนหน่ึงในแฟนบอล
เหนียวแนนท่ีสังกัดชมรมหวังแชมป เน่ืองดวยเขาเปนสมาชิก
ชมรมยาวนานมากกวา 7 ป อีกท้ังยังคอยเขารวมกิจกรรมกับชมรม
และสโมสรฯ อยางตอเนื่อง รวมถึงในบางโอกาสเขายังชวยงาน
ภายในชมรม เชน การเปนชางภาพและการออกแบบเกมสําหรับเลน
เพื่อชิงของรางวัล เปนตน
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มันมีสิทธิพิเศษในการซื้อตั๋วอะไรอยางนี้ได 
ก็แบบ เออมันเปนอีกวิธีหน่ึงท่ีเราจะไดไปดูบอล
แบบไมตองไปลุนซื้อต๋ัวผี” (สัมภาษณพี่ซี 
8 ธันวาคม 2561)

ประการที่สอง การรวมกิจกรรมพบปะนักเตะ 
การที่แฟนบอลเหนียวแนนเขารวมกิจกรรมพบนักเตะ 
Manchester United พรอมกับชมรมหวังแชมปสะทอนให
เห็นอยางชัดเจนวาเขากําลังถูกแกนนําโนมนาวใหกลายเปน
แฟนบอลท่ีตองบริโภคสินคาลิขสิทธิ์อยางเขมขน

“Meet and Greet เคยไปสักสองสามงานม้ัง 
ตอนท่ี Teddy Sheringham ทีนึง Mikaël 
Silvestre, Bryan Robson… Silvestre นาจะ
สองทีดวยมั้ง ครั้งสุดทายนาจะตอน Teddy 
Sheringham ที่ไปที่แจงวัฒนะตอนนั้น” 
(สัมภาษณพี่ซี 8 ธันวาคม 2561)

ประการท่ีสาม การสวมเส้ือลิขสิทธ์ิสโมสรฯ แฟนบอล
เหนียวแนนเคยกลาวกับผูเขียนวาเขาจําเปนตองสวมเสื้อ
ลิขสิทธ์ิสโมสรฯ มารวมกิจกรรมกับชมรมหวังแชมป เน่ืองจาก
เขาจะรูสึกละอายหากสวมเส้ือผิดลิขสิทธิ์มาทํากิจกรรม
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รวมกับชมรมหวังแชมป ประเด็นน้ีสะทอนวาการบริโภค
สินคาผิดลิขสิทธิ์เปนสิ่งที่ควรหลีกเลี่ยงเมื่อมีปฏิสัมพันธ
กับชมรมหวังแชมป กลาวอีกอยางคือ มาตรฐานของชมรม
หวังแชมปคือการท่ีแฟนบอลตองบริโภคสินคาลิขสิทธิ์

“ทีบ่านพ่ีกไ็มไดมแีตเสือ้แทอยางเดยีว คอืมนั
กม็เีสือ้ปลอม บางตวัแมงหาเสือ้แทไมไดแลว
แตคอือยากเก็บ… ไมกลาใสไปนะเวย ไมกลา
ใส [เสื้อปลอม] ไปนะ พี่วาคนในชมรมแมงดู
ออก… มันดูออกเวย ฉะนั้นเราไมกลาใสเสื้อ
ปลอมไปแนๆ  เวย” (สมัภาษณพีซ่ ี8 ธนัวาคม 
2561)

ภาพที่ 6 แฟนบอลเหนียวแน�น (ขวาสุด) 
สวมเสื้อลิขสิทธิ์มาร�วมกิจกรรมประชุมประจําป� 2561
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ประการสุดทาย การอุทิศตนทํางานเพื่อชมรมหวัง
แชมป นอกเหนือจากการบริโภคสินคาลิขสิทธิ์แฟนบอล
เหนียวแนนยังอุทิศตนเพื่อชวยกิจกรรมชมรม ไมวาจะเปน 
การถายภาพระหวางทํากิจกรรม การออกแบบเกมสําหรับ
เลนเพื่อชิงรางวัล หรือการประชุมวางแผนรวมกับแกนนํา
ชมรม

“อยางเขาหาคนไปชวยงาน เราก็เสนอตัวไป 
ก็ไปชวยงานเขา เขาก็ไวใจ ก็นั่นแหละ 
เขาประชุม เราก็ไปชวยทํางาน… พวกเกม
อะไรตางๆ ก็เปนคนชวยคิดกันนะ อยางพี่
ก็ทําเกมเกมหน่ึง พี่ออกแบบเกมเกมหน่ึง
ไปแลวก็ไมรูเขาไดเลนกันหรือเปลา… ไอเกม
ที่ทายภาพนักเตะที่ใหใบคํา” (สัมภาษณพี่ซี 
29 มิถุนายน 2562)

สืบเน่ืองจากขางตนจะพบวาแฟนบอลเหนียวแนน
ปรับเปล่ียนวัฒนธรรมการบริโภคไปสูการบริโภคสินคาลิขสิทธ์ิ
อยางเขมขนหลังจากที่มีปฏิสัมพันธกับชมรมหวังแชมป
อยางเหนียวแนนและยาวนาน อยางไรก็ดี วัฒนธรรม
การบริโภคท่ีเปล่ียนแปลงไปของแฟนบอลเหนียวแนนสงผล
ใหเขามีอํานาจในการตอรองเพื่อปรับเปลี่ยนสถานภาพ
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ทางสังคมใหอยูในระดับที่สูงขึ้น โดยในบริบทน้ีแฟนบอล
เหนยีวแนนพยายามเลือ่นสถานภาพทางสงัคมไปสูตาํแหนง
แหงที่ที่สูงกวาคือ การเปนแกนนําชมรมหวังแชมป

“เรา [แฟนบอลเหนียวแนน] ก็อยากเปน
สวนหน่ึงในชมรมวาแบบ เฮย อยางนอย 
ถาชมรมน้ีโตข้ึน เราก็ภูมิใจนะ… ดวยความรูสึก
ของเราคือ เราอยากจะ engage เขากบัชมรม 
คือเราก็เปนสวนหน่ึงที่ชอบแมนฯ ยูไนเต็ด
มาก ๆ เราก็อยากใหชมรมแมนฯ ยูไนเต็ด
ในไทยมันโต” (สัมภาษณพี่ซี 8 ธันวาคม 
2561)

ทั้งน้ีแฟนบอลเหนียวแนนมองวาหากเขาดํารง
ตําแหนงแกนนําชมรม ผลตอบแทนที่เขาจะไดรับคือ 
สิทธิพิเศษ ความสุข และเครือขายทางสังคม ประการแรก 
สิทธิพิเศษ อยางท่ีทราบกันดีวาแกนนําชมรมไดรับสิทธิพิเศษ
มากกวาแฟนบอลกลุมอื่นเนื่องจากเปนกลุมแฟนบอล
ทีม่สีถานะใกลชดิกับสโมสรฯ มากท่ีสดุ ดงันัน้หากแฟนบอล
เหนียวแนนดํารงตําแหนงแกนนําชมรมหวังแชมปเขาจะ
ไดรบัสทิธพิเิศษจาก Manchester United เหมอืนกบัทีก่ลุม
แกนนําชมรมไดรับ
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“มนัอาจจะมีตอน Meet and Greet เราอาจ
จะไดสิทธิอะไรบางอยาง มากกวาเขาอะไร
อยางน้ี… แตมันคือความภูมิใจ (เนนโดย
ผูเขียน) มากกวา การที่เราแบบ เฮย! กูเปน
สวนหนึ่งของ [ชมรม] Offi  cial นะเวย กูเปน
ของแมนฯ ยูไนเต็ด… มี Offi  cial ในไทยนะเวย 
ชมรมอ่ืนไมมีนะเวย… คือความท่ีเราภูมิใจ
ในสโมสรฯ มันคือสิ่งที่เราชอบ มันก็เปน
อีกเร่ืองหน่ึงไง มันนาจะเปนความสุขทางใจ
มากกวาไมไดมีผลวาแบบ เฮยฉันเปน Offi  cial 
แลวเงินเดือนกูจะเพ่ิมข้ึนในบริษัทแมงไมเก่ียว” 
(สัมภาษณพี่ซี 8 ธันวาคม 2561)

ประการตอมา ความสุข ในแงนี้ความสุขของ
แฟนบอลเหนียวแนนหมายถึงการรวมตัวกันเพื่อทํา
กิจกรรมท่ีสนุกสนานและเฮฮารวมกันระหวางกลุมแฟนบอล
ที่ชื่นชอบและมีใจรัก Manchester United

“มันเปนความสุขอีกอยางหน่ึง คือนอกจาก
เรื่องงานก็ตองมีเรื่องใหมีความสุข… ก็เออ 
ก็หาบอลดู หาคนรวมเชียรบอลดวยก็เปน
ความสุข… คือบางอยางมันก็ไมไดจําเปน
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ตองมีเงินเขามาเก่ียว ความสุขก็เปนกําไร
อยางหนึ่ง” (สัมภาษณพี่ซี 29 มิถุนายน 
2562)

ประการสดุทาย เครอืขายทางสงัคม ความปรารถนา
ที่จะดํารงตําแหนงแกนนําชมรมหวังแชมปของแฟนบอล
เหนียวแนนยังเชื่อมโยงอยูกับความตองการสรางเครือขาย
ทางสังคมใหกับตนเอง เน่ืองดวยเครือขายทางสังคมอาจสราง
ประโยชนกลับมาสูตัวแฟนบอลเหนียวแนนในภายหลัง

“ทุกคนมา [ชมรม] ก็เพราะแมนฯ ยูไนเต็ด 
ไมไดมคีดิถงึเร่ืองของแบบ… เรยีกวายังไงดีอะ 
เออ มาแลวทําเพ่ือสรางคอนเนคช่ัน มาทํา
ธุรกิจ ไมไดมีอารมณแบบนั้นวะ เพราะวา
เราทํางานก็ไมไดเปนฝายที่แบบตองไปเจอ
ลูกคาอะไรแบบน้ีอยูแลว แตก็นะ เผื่อไว
อนาคต รูจักกัน สรางคอนเนคชั่น (เนนโดย
ผูเขยีน)” (สมัภาษณพีซ่ ี29 มถินุายน 2562)

ดวยเหตุทีแ่ฟนบอลเหนียวแนนบริโภคสินคาลขิสทิธิ์
และอุทิศตนชวยงานชมรมอยางเขมขนน่ันจึงสงผลใหความฝน
ทีแ่ฟนบอลเหนยีวแนนตองการดาํรงตาํแหนงแกนนาํชมรม 
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(อาจจะ) เปนจรงิ หลกัฐานชิน้หน่ึงชีว้าแฟนบอลเหนยีวแนน
เคยถูกเลือกใหเปนตัวแทนชมรมเพ่ือไปรวมกิจกรรมกับ
ชมรมท่ีสนับสนนุ Manchester United ทีป่ระเทศมาเลเซีย 
ประเด็นน้ีแสดงใหเห็นวาการลงทุนบริโภคสินคาและอุทิศตน
ทํางานใหกับชมรมคือเง่ือนไขสําคัญที่ชวยใหแฟนบอล
เหนยีวแนนปรบัเปล่ียนสถานภาพทางสังคมใหอยูในระดับ
ที่สูงขึ้นจากการเปนเพียงแฟนบอลเหนียวแนนไปสูการถูก
ยอมรับใหเปนสวนหนึ่งของแกนนําชมรม24

“เขาหาคนไป มันเปนงานท่ีทางมาเลเซีย
เขาจัดครับ คราวน้ีเขาก็เลยหาคนท่ีพดูภาษา
อังกฤษคลองๆ ไปเท่ียวตางประเทศไดพ่ีก็เลย
อาสาไป” (สัมภาษณพี่ซี 29 มิถุนายน 
2562)

24 ควรกลาวในที่นี้ดวยวา 1) แกนนําชมรมใหสัมภาษณกับผูเขียน
วาอันท่ีจริงใครจะมาชวยงานชมรมก็ไดแตขอใหมาดวยใจไมใชแค
ตองการมีชื่อตนประดับอยูในชมรมแตกลับไมไดชวยทําอะไร
ใหชมรม (สัมภาษณพ่ีแตง วันท่ี 30 มีนาคม 2562) 2) การท่ีพ่ีซี
เปนตวัแทนชมรมหวังแชมปเพือ่ไปทํากจิกรรมท่ีประเทศมาเลเซยี
สวนหนึ่งเปนเพราะแกนนําชมรมติดภารกิจในประเทศไทย 
(สัมภาษณพี่ซี วันท่ี 29 มิถุนายน 2562)
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แฟนบอลขาจร: กลุ�มแฟนบอลท่ีมีสถานภาพ
ทางสังคมตํ่าที่สุดในชมรมหวังแชมป�

แฟนบอลขาจรในชมรมหวังแชมปสามารถแบงออก
เปนสองกลุมพิจารณาจากระยะเวลาท่ีแฟนบอลมีปฏิสัมพันธ
กับชมรมหวังแชมป แฟนบอลขาจรกลุมแรกคือ แฟนบอล
ทีม่ปีฏิสมัพนัธกบัชมรมหวังแชมปอยูในระดบัหนึง่ สวนอกี
กลุมคือ แฟนบอลท่ีเพิ่งรูจักชมรมหวังแชมป การแบงกลุม
แฟนบอลขาจรออกเปนสองกลุมมีวัตถุประสงคเพ่ือพิจารณา
วัฒนธรรมการบริโภคและการแสดงสถานภาพทางสังคม
ที่แตกตางกันของแฟนบอลขาจรแตละกลุม

แฟนบอลขาจรกลุมแรกเปนแฟนบอลที่เขามามี
ปฏิสัมพันธกับชมรมหวังแชมปเปนคร้ังคราว25 กระน้ัน
การเขามามีปฏิสัมพันธกับชมรมหวังแชมปมีสวนชวยให
เขาเปลี่ยนวัฒนธรรมการบริโภคจากการบริโภคสินคา

25 พี่นัด อายุ 28 ป คือชายหนุมผูเริ่มดูฟุตบอลจริงจังและช่ืนชอบ 
Manchester United ต้ังแตช้ันประถมศึกษาตอนปลาย เขาเขารวม
กิจกรรมปารตี้ชมฟุตบอลสดฤดูกาล 2018/2019 กับชมรม
เพยีงสองครัง้ ปจจบุนัเขามไิดเปนสมาชกิกบัสโมสรฯ และชมรม
หวงัแชมป (ฤดกูาล 2019/2020) ดงัน้ันเราจงึพบวาปฏสิมัพนัธ
ทีแ่ฟนบอลขาจรมตีอชมรมหวังแชมปอยูในระดบัต่าํเมือ่เทยีบกบั
แฟนบอลเหนียวแนน
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ผิดลิขสิทธ์ิมาสูการบริโภคสินคาลิขสิทธิ์ อาทิ การซ้ือเส้ือ
สโมสรฯ ถูกลิขสิทธิ์ การชมการแขงขันของสโมสรฯ และ
การสะสมสินคาลิขสิทธิ์

ประการแรก การซ้ือเส้ือสโมสรฯ ถูกลิขสิทธ์ิ แฟนบอล
ขาจรซ้ือเส้ือลิขสิทธิ์ชิ้นแรกในชีวิตเม่ือคร้ังที่เขาเดินทาง
ไปชมเกมการแขงขันที่ประเทศอังกฤษ การซื้อเสื้อลิขสิทธิ์
สะทอนการรับเอาวัฒนธรรมการบริโภคที่ Manchester 
United และชมรมหวังแชมปโนมนาวใหแฟนบอลปฏิบัติตาม

“พอไปโนน [อังกฤษ] ก็แคอยากซื้อ [เสื้อ
สโมสรฯ] ก็เลยซื้อสักตัวหนึ่ง เพราะไมเคยมี
ของแท ตอนแรกก็ไมรูวาราคาท่ีไหนถูกกวากัน 
แลวก็เห็นที่สโมสรฯ ก็เลยอยากซื้อจะไดถุง 
[สโมสรฯ] ไดอะไรดวย” (สัมภาษณพี่นัด 
9 กรกฎาคม 2562)

ประการถัดมา การชมการแขงขันที่ประเทศอังกฤษ 
การชมการแขงขันท่ีประเทศอังกฤษทําใหเขาตองลงทะเบียน
สมัครสมาชกิกบั Manchester United และชมรมหวังแชมป
เพื่อซื้อต๋ัวชมเกม ซึ่งตั๋วที่ซื้อจากชมรมเปนสินคาถูกตอง
ตามลิขสิทธิ์แตกตางจากตั๋วผีที่เปนสินคาผิดลิขสิทธิ์
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“ก็เห็น [ชมรม] จากเว็บไซต เห็นจากคน
ที่แชรไปรวมกิจกรรมอะไรอยางน้ี ก็ดูในเพจ
เฟซบุก ดูอะไรมาก็ลองศึกษา… จริงๆ มัน
ตองสมคัรสมาชกิของสโมสรฯ กอนแลวกเ็อา
บตัรมาซ้ือ…ตอนน้ันไปเรียนท่ีองักฤษก็ตดิตอ
ขอซ้ือต๋ัว…พี่ไปดูบอลชวง [ป] 2015-2016” 
(สัมภาษณพี่นัด 21 กุมภาพันธ 2562)

ประการสุดทาย การสะสมสินคาลิขสิทธิ์ แฟนบอล
ขาจรเริ่มสะสมสินคาลิขสิทธิ์เมื่อไมนานมานี้ ซึ่งเงื่อนไข
สําคัญที่กระตุนใหแฟนบอลขาจรตองการสะสมสินคา
ลิขสิทธิ์คือ การรับชมเนื้อหาผานทางชองทางออนไลนของ
แกนนําชมรมหวังแชมป

“เพิง่ [เร่ิมสะสมสินคาสโมสรฯ] ไมกีป่นีเ่อง… 
ก็มีพวกผาพันคอ มีหมวก มีถุงเทา มีอะไร
อยางนี้ กระเปา… เริ่มเก็บทุกอยางที่เปน
ยูไนเต็ด… วันนั้นประมูลเอาขวดนํ้าแมนฯ 
ยูไนเต็ดมา… นาจะมี [ของสะสม] แบบ 40 - 50 
ชิ้นนะ ถารวมๆ แลว” (สัมภาษณพี่นัด 21 
กมุภาพันธ 2562 และ 9 กรกฎาคม 2562)
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การมีปฏิสัมพันธกับ Manchester United และชมรม
หวังแชมปในระดับหน่ึงยังผลใหแฟนบอลขาจรเปล่ียนรูปแบบ
การบริโภคจากเดิมทีบ่รโิภคสินคาผดิลขิสทิธิไ์ปสูการบริโภค
สินคาถูกลิขสิทธ์ิ ฉะน้ันแฟนบอลขาจรจึงแสดงความแตกตาง
เชิงสถานภาพกับแฟนบอลกลุมอื่นได เชน การมีความรู
เก่ียวกับแหลงซ้ือขายหรือวิธีการประมูลสินคาหรือการแนะนํา
สนิคาใหแกผูทีส่นใจ อกีทัง้การบรโิภคสนิคาลขิสทิธิย์งัทาํให
แฟนบอลขาจรสามารถ “พูดถึง [กับเพื่อน] ไดอะไรอยางนี้
วา [เรา] มี [ของสะสม]” (สัมภาษณพี่นัด 14 กรกฎาคม 
2562) กลาวโดยงาย แฟนบอลขาจรบริโภคสินคาลิขสิทธิ์
เพื่อแสดงสถานภาพทางสังคมท่ีเหนือกวาแฟนบอลท่ีมิได
บริโภคสินคาลิขสิทธ์ิหรือแฟนบอลท่ีบริโภคสินคาผิดลิขสิทธ์ิ 
กระนั้นปฏิบัติการของแฟนบอลขาจรมิไดเผยใหเห็นความ
ตองการการยอมรับจากกลุมทางสังคมท่ีเหนือกวาดังเชน
ที่แกนนําชมรมตองการจากสโมสรฯ หรือที่แฟนบอล
เหนียวแนนตองการจากแกนนําชมรมหวังแชมป

“ก็ขึ้นอยูกับเขาวามีทุนทรัพยแคไหนอะ 
ถาเกดิเขามทีนุทรพัยนอย เขาจะซือ้ของทีม่นั
ก็อบเกรดเอ ก็อยางนอยเขาก็รักแมนฯ 
ยไูนเต็ด เขาไมไดซือ้ของแทกไ็มเปนไร แตวา
ถามีโอกาสกอ็ยากใหเขาซ้ือของแท (เนนโดย
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ผูเขียน)… ถาสนับสนุนของปลอมก็จะมี
ไปเรื่อย” (สัมภาษณพี่นัด 14 กรกฎาคม 
2562)

ในสวนของแฟนบอลที่เพ่ิงรูจักชมรมหวังแชมป26 
จะพบวาแฟนบอลกลุมน้ีมิไดบริโภคสินคาลิขสิทธ์ิเหมือนกับ
แฟนบอลกลุมอ่ืนในชมรม โดยเห็นไดจากการท่ีแฟนบอล
ขาจรมิไดสวมเส้ือ Manchester United เขามารวมกจิกรรม
ประชุมประจําป (2562) อีกทั้งยังบางครั้งยังสวมเสื้อ
สโมสรฯ ผิดลิขสิทธิ์มารวมกิจกรรมกับชมรม การบริโภค
สินคาผิดลิขสิทธ์ิสะทอนวาแฟนบอลกลุมนี้ยังมิไดมีความ
สัมพันธกับชมรมหวังแชมปอยางเหนียวแนนมากพอ และ
ยังมิไดตระหนักวาการบริโภคสินคาลิขสิทธิ์เปนมาตรฐาน
ที่แฟนบอลชมรมหวังแชมปควรปฏิบัติ

ถึงแมแฟนบอลขาจรกลุมนี้จะมิไดบริโภคสินคา
ลิขสิทธิ์ ทวาเขาก็มิไดตอตานวัฒนธรรมการบริโภคสินคา
ลิขสิทธิ์แตอยางใด ในทางกลับกัน เขามองวาแฟนบอล

26 พี่กาน หนุมอายุ 30 ป ชายหนุมผูหลงรัก Manchester United 
มาเปนเวลากวายี่สิบป แฟนบอลขาจรผูนี้เพิ่งรูจักและเคยรวม
กิจกรรมกับทางชมรมหวังแชมปคร้ังแรกในป พ.ศ. 2562
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Manchester United ควรท่ีจะบริโภคสินคาลิขสิทธิ์ของ
สโมสรฯ โดยครั้งหนึ่งตัวเขาเองก็ยังอยากไดของรางวัล 
ซึง่ก็คอื “เสือ้ทีม่ลีายเซ็นปอกบา [Paul Pogba] นัน่แหละ… 
แตไมไดชอบปอกบา ชอบที่วาเปนเสื้อแทแคนั้นเอง” 
(สัมภาษณพี่กาน 19 สิงหาคม 2562) โดยเสื้อดังกลาว
เปนของรางวัลชิ้นใหญสําหรับแฟนบอลเม่ือคร้ังที่ชมรม
จัดกิจกรรมประชุมประจําป 2562

“มันคือความชอบ [แมนฯ ยูไนเต็ด] ของเรา
อยูแลวไง เราก็ชอบ ก็บอกแลววาดูมาต้ัง 20 ป 
ก็นั่นแหละ มันก็... คือมีมันก็เปนความสุข
ทางใจของเราอยางหน่ึงดวยใชปะ บางทีอะ
มนัก.็.. ถามคีนซือ้ใหอะ ดใีจเลยนะบอกเลย” 
(สัมภาษณพี่กาน 19 สิงหาคม 2562)

นอกจากน้ี แฟนบอลขาจรยังตองการแสดงความ
ใกลชิดกับสโมสรฯ ผานการชมเกมการแขงขันที่ประเทศ
อังกฤษเชนท่ีแฟนบอล Manchester United หลายคนใฝฝน

“บางทีกด็วยภาวะเศรษฐกิจ ในความเปนจริง
มันก็แบบนี้ ไมงั้นพ่ีไปแลว เห็นเพื่อนๆ 
ไปกนั เพ่ือนพีค่นหนึง่คอืไปทวัรเอง ไปโอลด 
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แทรฟฟอรดแบบไมไดไปทริป คือแบบไปเองเลย 
เราก็คดิวาถาเกิดเรามี [เงิน] แบบน้ันกค็งไป” 
(สัมภาษณพี่กาน 19 สิงหาคม 2562)

สิง่ทีผู่เขยีนอภปิรายขางตนแสดงใหเหน็วาแฟนบอล
ขาจรในชมรมหวังแชมปยังคงถูกตัวแสดงตางๆ ไดแก สโมสร 
Manchester United บริษัทพันธมิตรของสโมสรฯ และ
แกนนําชมรมหวังแชมปโนมนาวใหบริโภคสินคาลิขสิทธิ์ 
แตถึงอยางน้ันแฟนบอลขาจรก็ยังไมไดรับวัฒนธรรม
การบริโภคท่ีเปนมาตรฐานของชมรมไปปฏิบตั ิเราจึงกลาว
ไดวาแฟนบอลขาจรเปนแฟนบอลที่มีสถานภาพต่ําที่สุด
ในชมรมหวังแชมป และไมมอีาํนาจตอรองหรอืปรับเปลีย่น
สถานภาพทางสังคมใหสูงข้ึนได ท้ังน้ีท้ังน้ันควรกลาวดวยวา
หากแฟนบอลขาจรมีปฏิสัมพันธกับชมรมหวังแชมปอยาง
สมํ่าเสมอตอไปแฟนบอลขาจรอาจมกีารเปลีย่นวฒันธรรม
การบริโภคไปสูการบริโภคสินคาลิขสิทธ์ิไดดังเชนท่ีแฟนบอล
กลุมอ่ืนปฏิบัติ
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สรุป

การปฏิบัติตามวัฒนธรรมการบริโภคที่กําหนดโดย
สโมสร Manchester United หรอืการบรโิภคสนิคาลขิสทิธิ ์
เปนเครือ่งมอืทีแ่ฟนบอลชมรมหวังแชมปใชเพือ่ตอรองและ
ปรับเปลี่ยนสถานภาพทางสังคมของตนใหอยูในระดับ
ที่สูงขึ้น การเลื่อนหรือปรับเปลี่ยนสถานภาพทางสังคม
จะประสบความสําเร็จหรือไมนัน้พิจารณาไดจากการท่ีกลุม
ทางสังคมท่ีมีสถานภาพเหนือกวาใหการยอมรับกลุมทาง
สังคมที่มีสถานภาพต่ํากวา ดังท่ี Manchester United  

ภาพที่ 7 แฟนบอลขาจร (ซ�ายสุด) มิได�สวมเสื้อลิขสิทธิ์
มาร�วมกิจกรรมประชุมประจําป� 2562
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ยอมรับใหแกนนาํชมรมเปนสวนหนึง่ของสโมสรฯ เนือ่งจาก
แกนนําบริโภคสินคาลขิสทิธ์ิอยางเขมขน หรอืการท่ีแกนนํา
ชมรมยอมรับใหแฟนบอลเหนียวแนนเปนสวนหนึ่งของ
แกนนําชมรม เนื่องดวยแฟนบอลเหนียวแนนบริโภค
สินคาลิขสิทธิ์และอุทิศตนชวยเหลือชมรมอยางตอเนื่อง 
สภาวการณนี้บงชี้วาแฟนบอลที่เชียรหรือสนับสนุนสโมสร
เดียวกันมิไดมีสถานภาพทางสังคมที่อยูในระนาบเดียวกัน
เสมอไป เพราะหากพิจารณากรณีของชมรมหวังแชมป
จะพบวาแฟนบอลที่มีสถานภาพทางสังคมสูงที่สุดคือ 
แกนนําชมรม และแฟนบอลที่มีสถานภาพต่ํากวาคือ 
แฟนบอลเหนียวแนนและแฟนบอลขาจรตามลําดับ ทั้งนี้
สถานภาพทางสังคมที่สูงต่ําแตกตางกันขึ้นอยูกับความ
สามารถในการเขาถึงการบริโภคและสถานะความใกลชิด
กับ Manchester United กลาวอีกอยางคือ หากแฟนบอล
ปรารถนาที่จะมีสถานภาพทางสังคมที่สูงขึ้นและไดรับการ
ยอมรบัจากกลุมทางสังคมอ่ืนทีอ่ยูเหนือกวา พวกเขาจําเปน
ตองขวนขวายเพ่ือบริโภคสินคาลิขสิทธิ์ของ Manchester 
United อยางเต็มที่สุดความสามารถ
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พนันออนไลน�และการท�าทาย
อธิปไตยรัฐยุค Cyber

วสันต� ป�ญญาแก�ว

0606

บทนํา

มายาคติที่หลอเลี้ยงการมีชีวิตของผูคนในโลก
ยุคสังคมเสี่ยง ก็คือ “การบริโภคโอกาส” หรือการที่คนเรา
มีความหวังกับการชนะรางวัลใหญ เชน คนไทยในวันหวยออก
จาํนวนไมนอยกวาคร่ึงประเทศ หวงัวาตนจะถูกหวยรฐับาล
รางวัลท่ี 1 (ท้ังๆ ท่ีโอกาสท่ีจะถูกรางวัลท่ี 1 หากคนคนหน่ึง
ซ้ือลอตเตอร่ี 1 ใบนั้นคือ 1 ในลาน) โอกาสที่แทบทุกคน
เฝาถวิลหาคือผลผลิตของทุนนิยมความฝน ที่ถูกเสกสรร
ปนแตง มายาคติทีผู่คนมีตอการจะชนะรางวัลใหญ ซึง่กลาย
เปนวาทกรรมสังคมที่เผยแพรผานสื่ออยูทุกเม่ือเชื่อวัน 
มีบทบาทอยางสําคัญตอกระบวนการสะสมทุนของเศรษฐกิจ

171



ยุคเสรีนิยมใหม มันคือกลไกการขูดรีด ที่แสดงปาฏิหาริย
ผานการทําใหบริการการเลนพนันกลายเปนเร่ืองของการคา
พาณิชย ณ จุดนี้เองจึงอาจกลาวไดวาการพนันคือพ้ืนที่
ที่ทําใหเราเห็นกระบวนการที่ความปรารถนาที่ซอนเรนอยู
ของปจเจกถูกกระตุนเราและควบคุมโดยรัฐหรือทุนเอกชน
ท่ีมุงผลิตหากําไรจากความปรารถนาและบันเทิงเริงรมย

การท่ีกิจกรรมการพนัน หรือการชิงรางวัลใหญ
อยางถูกกฎหมาย เปนทีย่อมรบัและกลายเปนกระแสสังคม 
ดังกรณีตัวอยางของหวยรัฐบาลในสังคมไทยนั้น ไดทําให
การพนันกลายเปนส่ิงคํ้าจุนผลิตซํ้า จริยธรรมของการบริโภค
แบบใหม ซึ่งใหคากับสิ่งท่ีเรียกวาการเสี่ยงโชค โดยเฉพาะ
ชนชั้นกลางที่มักจะกระโจนเขาหากิจกรรม การเลนเกม 
เลนพนัน หรือการเส่ียงทาย เชน การเลนหุน ในนามของ
การลงทุน คนรุนใหมแสวงหากําไรดวยการ “เทรด” อัตรา
แลกเปล่ียนเงินตราจนไปถึงสินทรัพยดิจิทัล (Digital 
asset) การเลนเกมชิงของรางวัล การหยอนบัตรชิงโชค 
การรีวิวลุนเหรียญเพ่ือสะสมชอปปงออนไลน หรือแมแต
การลุนรางวัลรับแจกจากคูปองรานอาหาร

ความหวังที่จะเอาชนะไดรางวัลใหญ เหมือนการ
ถูกหวยรางวัลที่หน่ึง กลายเปนประหนึ่ง “วัฒนธรรมนิยม” 
ในสังคม กระน้ันสิ่งท่ีผูคนมักประสบอยูในชีวิตจริงก็คือ 
การถูกหวยรางวัลที่ 1 นั้นอันที่จริงเปนเรื่องของปาฏิหาริย
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การพนนัไมใชกจิกรรมทางสงัคมของมนุษยทีม่คีวาม
เปนสากล ภาพสรางความเขาใจท่ีวาการพนันเปนสิ่งที่มี
ควบคูมากับอารยธรรมของมนุษยนั้น แทที่จริงแลวคือ
สิ่งที่ถูกสรางขึ้นและแพรกระจายผานโฆษณาชวนเชื่อของ
อุตสาหกรรมการพนัน ซึ่งมุงที่จะแสวงหากําไรจากการให
บริการและจาํนวนเงนินอยนดิทีล่งเดมิพนนัเลนพนนักันไป
ของผูคนจํานวนมหาศาล การเลนพนันขันตอ มักจะถูก
สรางภาพวาเปนเร่ืองท่ีมีมาตามธรรมชาติ เปนความธรรมดา
สามัญของมนุษย ดวยเหตุนี้ การพนันจึงมักจะถูกมองวา
เปนส่ิงที่จําเปนตอการดําเนินชีวิต เปนสวนหนึ่งของการ
รังสรรค การใชชีวิตของมนุษย

การเปล่ียนแปลง ปฏิวัตินวัตกรรมดานเทคโนโลยี
การสื่อสาร เขาสูโลก Cyber การแพรกระจายของ
อุปกรณการสื่อสาร เชน คอมพิวเตอร โทรศัพทมือถือ 
และอุปกรณเช่ือมตอผานเครือขายอินเทอรเน็ตไรสาย 
ยิ่งปรับเปลี่ยน หรือเรงเราการเปลี่ยนแปลงแบบแผน
ความสมัพันธ การดาํเนนิชวีติของผูคน ตลอดจนพฤติกรรม
การใชชีวิต การบริโภค การเดินทาง การพักผอนหยอนใจ 
รวมจนไปถงึการบรโิภคสือ่ การเกดิพ้ืนทีบ่นัเทงิ พืน้ทีพ่นัน 
และการเลนพนันรูปแบบใหม

ในสังคมไทย แมวาการพนันและพื้นที่พนันอาจยัง
คงดําเนินไปตามครรลองที่พัฒนาสืบตอมานานในอดีต 
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เชน การเลนพนันตามเทศกาล งานบุญ งานศพ งานบวช 
การเลนหวยใตดิน การซื้อหวยรัฐบาล สลากธนาคาร และ
การเดินทางขามแดนไปเลนพนันในบอนคาสิโนตามพ้ืนที่
ชายแดนของประเทศเพื่อนบาน การเปลี่ยนแปลงดาน
นวัตกรรมสื่อดิจิทัลและแพรกระจายของอุปกรณสื่อสาร
ที่เขาถึงผูคนไดอยางงายดาย กําลังทาทายและนําการ
เปลี่ยนแปลงดานรูปแบบและพ้ืนที่ของการเลนพนัน 
ที่เคลื่อนยายไปสูเครือขายความสัมพันธบนโลกออนไลน

พนันออนไลน (online gambling) หรือระบบ
ของการแลกเปลี่ยนแบบใหม กําลังทาทายอํานาจรัฐ
โดยกอตัวขึ้นอยางรวดเร็วและสลับซับซอน เพราะระบบ
ดงักลาวสามารถตดัขามท้ังชมุชน สงัคม ไปสูความสมัพนัธ
ในระดับขามชาติ อีกทั้งยังอาจตัดขามพ้ืนที่ระหวางวัย
เพศและชนชั้นทางสังคม

แบบแผนของธรุกจิการพนนั พฤตกิรรมของการเลน
พนนั ตลอดจนการแลกเปล่ียนของธรุกจิพนันทีเ่คลือ่นยาย
เปล่ียนแปลงในเชิงพ้ืนท่ีกายภาพ กลายเปนการพนันออนไลน 
ทาํลายเสนแบงระหวางการเลนเกมกบัการเลนพนนับนโลก
ออนไลนที่เลือนรางมากข้ึน โดยเฉพาะธุรกิจพนันกีฬา 
เชน ฟุตบอล แขงมา คริกเก็ต ชกมวย รถแขง และ
คาสิโนออนไลน ซึ่งเปนแนวโนมการเปลี่ยนแปลงที่เกิดขึ้น
ระดับโลก
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การพนันยุค Cyber

เมื่อโลกเคล่ือนเขาสูยุคของเครือขายการส่ือสาร
อินเทอรเน็ต “ไรพรมแดน” หลายประเทศพยายามท่ีจะ
จัดระบบความสัมพันธระหวางการพนันกับสังคมใหม 
ดวยการออกกฎหมาย หรือทําใหกิจกรรมการพนันกลายเปน
เรื่องท่ีมีการจัดระเบียบ ดําเนินการอยางถูกตองภายใต
การกํากับของรัฐ ในทางกลับกันอีกหลายประเทศก็ใช
มาตรการตางๆ เพื่อที่จะจัดการกับ “ปญหาการพนัน” เชน 
ในสหรัฐอเมริกา (United States) หลายๆ มลรัฐยังคงมี
กฎหมายตอตาน หรือหามไมใหมีการเลนพนัน การพนัน
ถกูมองวาเปนเรือ่งผดิศลีธรรม มกัเกีย่วของกบัอาชญากรรม 
องคกรนอกกฎหมาย ภาพลักษณของการพนันดังกลาว
ดําเนินมาอยางตอเนื่อง ผานเรื่องกลุมอิทธิพลมาเฟย
ที่ใชความรุนแรงในการจัดการปญหา ดังสะทอนผาน
มหากาพย The Godfather และมาเฟยยังเปนกลุม
ท่ีผูกขาดควบคุมวงการพนัน อยางไรก็ตามการท่ีรัฐบาลกลาง
อเมริกันพยายามออกกฎหมายตอตานและปราบปราม 
(การเลนพนนั) กลับย่ิงเปนผลใหกจิกรรมการพนนัถูกผลัก
ใหกลายเปนเรื่อง “ใตดิน” เกี่ยวของกับกลุมอาชญากรรม
นอกกฎหมาย กระทั่งราวทศวรรษ 1970 เปนตนมา 
รัฐเนวาดาจึงไดออกกฎหมายอนุญาตใหมีการเปดคาสิโน 
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อยางไรก็ตามกลุมองคกรนอกกฎหมายนั้นเองที่เปนกลุม
แรกๆ ซึ่งเขามาดําเนินธุรกิจการพนันในสหรัฐอเมริกา 
ในทํานองเดียวกันกับกรณีของสหราชอาณาจักร (United 
Kingdom) รฐักพ็ยายามทีจ่ะเขามากํากบัควบคุมการพนนั 
(ผานการออกกฎหมาย) เพ่ือท่ีจะปองกันการผูกขาด
เอารัดเอาเปรียบ ลดปญหาอันเปนผลมาจากการที่คนเลน
พนัน ที่จะเกิดขึ้นในสังคม ในกรณีของสหราชอาณาจักร 
ความจําเปนท่ีบรรดานายจาง โรงงาน ตองการแรงงาน
ซ่ึงมีวินัย นับต้ังแตยุคปฏิวัติอุตสาหกรรม ราวศตวรรษท่ี 19 
รัฐจึงจําเปนตองออกกฎหมายหามมิใหมีการเลนพนัน 
เพื่อแยกปญหาอาชญากรรมออกจากชนชั้นแรงงาน

อยางไรก็ตาม การพนันกับปญหาอาชญากรรม
ก็เกี่ยวของสัมพันธกันมาโดยตลอด นับจากตนทศวรรษ 
1980 เปนตนมา สิ่งที่ เรียกวาการพนันเชิงพาณิชย
ไดขยายตวัอยางตอเนือ่งในสงัคมตะวนัตก สวนหน่ึงเพราะ
การดาํเนนินโยบายเศรษฐกจิเสรนียิมใหมในหลายประเทศ
และการเตบิโตมัง่คัง่ วฒันธรรมบริโภค ซึง่มสีวนอยางสาํคญั
ตอการแพรกระจายของการพนันในฐานะท่ีเปนความบันเทิง 
ดวยเหตุน้ีเอง ชวงปลายศตวรรษท่ี 20 รัฐบาลหลายประเทศ
จึงเริ่มดําเนินนโยบายที่นํามาสูการลดความเขมงวดในการ
กํากับควบคุมการพนัน มีการเปดเสรีใหกับเศรษฐกิจการพนัน
มากข้ึน
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ปจจุบันท้ังในทวีปยุโรป อเมริกาเหนือ และออสเตรเลีย 
กฎหมายท่ีมุงตอตาน หรือกํากับควบคุมการพนันอยาง
เครงครดัไดถกูปรบัเปลีย่น รฐัไดดาํเนนิการปฏริปูกฎหมาย
การพนัน อันเปนแนวโนมที่สัมพันธไปกับการขยายตัวของ
ชนชั้นกลางและจริยธรรมของผูบริโภคที่เปลี่ยนแปลงไป 
ทาทขีองรัฐและสงัคมท่ีมตีอการพนันไดปรับเปล่ียนไปอยาง
ลึกซ้ึงกวางขวาง การพนันกลายเปนอุตสาหกรรมเชิงพาณิชย
ระดับโลกและเปนวัฒนธรรมกระแสนิยมของการใชเวลา
พักผอนหยอนใจ

ธุรกิจการพนันสรางมูลคาทางเศรษฐกิจหลายพันลาน
ใหกับอุตสาหกรรมบันเทิงและวัฒนธรรมการพักผอนหยอนใจ 
(leisure culture) ทามกลางบรรยากาศการเปล่ียนแปลง
ดังกลาว กิจกรรมการพนันจึงมีแนวโนมกลายเปนเรื่อง
ที่ถูกกฎหมายและชอบธรรมมากข้ึน สินคาและบริการ
เก่ียวกบัการพนนัเปนสิง่ทีผู่คนเขาถงึไดงาย และเปนทีน่ยิม
บริโภคกัน ตัวอยางรูปธรรมที่อาจใชเปนตัวชี้วัดไดคือ 
การทีค่าสิโนซึง่เคยดาํเนนิการและผกูขาดโดยกลุมอทิธพิล
นอกกฎหมายในสหรัฐอเมริกา ปจจุบันไดกลายมาเปน
ธุรกิจที่จดทะเบียนในตลาดการเงินและมีกลุมผูบริหาร
ผูถอืหุนใหญจากนานาชาต ิสาํหรบัหลายประเทศ การพนนั
กลายเปนกิจกรรมพักผอนหยอนใจในวิถีการดําเนินชีวิต
ของผูคนในสังคม ไมวาจะโดยวัยรุน คนหนุมสาว ผูหญิง และ
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ชนช้ันกลาง อยางไรกต็ามในอีกหลายประเทศ การเลนพนัน
ก็ยังถูกมองวาเปนกิจกรรม “สีเทา” อยูระหวางเรื่องของ
พฤติกรรมท่ีถูกและผิดกฎหมาย แมแตในประเทศท่ีการพนัน
แทบทุกชนิดถูกทําใหถูกกฎหมาย (หมายถึงมีการจัดระเบียบ
และกํากับควบคุมโดยรัฐ) การเลนพนันก็ยังถูกมองวา
เปนเรื่องของความผิดบาป และมีการตีตราทางสังคม เชน 
การพนันเปนเร่ืองของคนขางถนน เปนอาการของโรค
ชนิดหน่ึงที่เรียกวา “ผีพนัน” เปนเรื่องของ “คนตางชาติ” 
การพนันจึงมักจะเปนส่ิงท่ีอยูบนรอยตอระหวางอาชญากรรม
กับความบันเทิง ไมวาจะถูกหรือผิดกฎหมาย การพนัน
ยังคงถูกมองวาเปนเรื่องท่ีเกี่ยวของกับอาชญากรรมและ
ศีลธรรมสังคม

กระน้ัน ทศวรรษท่ีผานมา ความหมายและการรับรู
เ ก่ียวกับการพนันในโลกตะวันตกเริ่มปรับเปลี่ยนไป 
จากกิจกรรมที่สังคมใหคาวา ผิดบาปพัวพันไปกับศีลธรรม 
การพนันกลายมาเปนกิจกรรมความบันเทิงชนิดหนึ่งของ
ผูบริโภค การเปดเสรีเชิงการคาพาณิชยและการที่รัฐ
ลดความเขมงวดการกํากับควบคุม ควบคูไปกับการเติบโตของ
วัฒนธรรมบริโภคนิยมไดชวยค้ําจุนสนับสนุนใหการพนัน
กลายเปนกิจกรรมเพ่ือการพักผอนหยอนใจ แนวโนมดังกลาว
สอดคลองไปกับการที่สังคมสมัยใหมไดสถาปนาและสราง
ความหมายตอสิ่งที่เรียกวา “ความเส่ียง” ใหกลายเปน
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หลักการสําคัญ หรือเงื่อนไขพื้นฐานของการดําเนินชีวิต
ของผูคน กลาวคือ ความเสี่ยงกลายเปนเรื่องปกติจําเปน
ทีต่องไดรบัการจัดการ เชน สาํหรบัชนช้ันกลางในเมืองใหญ 
การซ้ือประกันรถยนต การทําประกันชีวิต หรือประกันอุบัติเหตุ 
อัคคีภัย นั้นเปนสิ่งจําเปน การเติบโตของอุตสาหกรรม
การพนันออนไลน จะวาไปจึงเปนเรื่องเดียวกันกับการ
แพรกระจายเชิงพื้นที่และการขยายตัวของสังคมเสี่ยง 
และโลกาภิวัตนทางการเงิน อันเปนผลมาจากการปฏิวัติ
เทคโนโลยีการสื่อสารและสื่อดิจิทัล

กีฬาและอุตสาหกรรมการพนัน

ปจจุบันการพนันกลายมาเปนอุตสาหกรรมระดับโลก 
คิดเปนมูลคาเชิงเศรษฐกิจประมาณ 0.6% ของมูลคา
การคาโลกท้ังหมด ในจํานวนน้ี “พนันกีฬา” (Sport Betting) 
ถอืเปนสดัสวนสาํคญัของการพนันทัง้หมด โดยมมีลูคาทีค่ดิ
เปนผลกําไร ราวๆ 1 ใน 7 ของธุรกิจการพนัน

ในประเทศพัฒนาแลว พนันกีฬามักเปนกิจการ
ทีด่าํเนนิการอยางถกูกฎหมาย ซึง่หมายถงึ การวางเดมิพนั 
(wagering) ใชเงินทํานายผลการแขงขันกีฬาชนิดตางๆ 
กับบริษัทรับแทงพนัน (หรือเจามือ) ที่ไดรับอนุญาต ซึ่งจะ
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เปนผูกาํหนดประเภทกีฬาและรูปแบบการพนัน ราคาพนัน 
การวางเดิมพัน (ภายใตการกํากับควบคุมและตามท่ีไดรับ
อนุญาต) ไมวาจะในระดับทองถิ่น (เชน การแขงขันชกมวย 
หรือการแขงมา ที่ในกรณีของประเทศไทยก็เปนพนันกีฬา
ที่ไดรับอนุญาต) ระดับชาติ (เชน รักบี้ Footies ของ
ออสเตรเลีย) และระดับนานาชาติ (เชน การแขงขนัฟุตบอล 
คริกเก็ต เทนนิส รถแขง เปนตน) ดวยเหตุที่การเลนพนัน
กีฬาดังกลาวตองวางเดิมพันกับเจามือ ซึ่งมีทั้งที่เปนราน
รับแทงพนันโดยตรง (หรือ bookmaker ที่ในสังคมไทย
อาจเรียกวา “โตะพนัน”) รานคารายยอยทั่วไปท่ีรับแทง
พนันได หรือ “ตัวแทน” ของบริษัทเจามือรับแทงพนัน 
พนันกีฬาโดยพ้ืนฐานจึงเก่ียวของไปกับชีวิตความบันเทิง
ของผูคนในเมืองใหญ การติดตอสื่อสารสมัยใหมและ
อุตสาหกรรมสื่อกีฬา

กอนท่ีจะมีการเลนพนันกีฬาออนไลน (จะขยายความ
ขางหนา) การวางเดิมพนั หรอืแทงพนันกฬีา มกัมแีบบแผน
และรูปแบบที่ดําเนินไปตาม “การพนันด้ังเดิม” กลาวคือ 
เริ่มจากการท่ีผูเลนเดินทางไปวางเดิมพัน แทงพนันผาน
โตะพนัน หรือรานคาตัวแทน หรืออาจแทงพนันผาน
การติดตอทางโทรศัพทกบั “ตัวแทน” ตอมาเมื่อมีเครือขาย
อินเทอรเน็ตแพรกระจายเพ่ิมมากข้ึน โดยเฉพาะนับจาก
ตนศตวรรษที่ 21 เปนตนมา การเลนพนันกีฬาจึงเริ่ม
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เคล่ือนยายเขาสูพื้นที่พนันออนไลน โดยเร่ิมแรกเปนการ
เลนพนันผานเว็บไซตรับแทงพนัน ที่เปดระบบขึ้นผาน
เครือขายอินเทอรเน็ต (Hing, Russell, Vitastas and 
Lamont, 2015: 626) อยางไรก็ตาม การเกิดขึ้นของ
เครือขายอินเทอรเน็ตนอกจากจะสราง “ระบบนิเวศ” ของ
การสื่อสารและการพนันออนไลนขึ้น ยังไดสรางการพนัน
รูปแบบใหมใหเกิดขึ้นอยางแตกตางหลากหลาย จนทําให
หลายประเทศทั่วโลก เชน ในกลุมประเทศสหภาพยุโรป 
อังกฤษ และออสเตรเลีย ไดบัญญัติกฎหมายข้ึนมากํากับ
ควบคุมและทําใหพนันกีฬาออนไลนกลายเปนกิจกรรม
ทีถ่กูกฎหมาย ทัง้น้ีการทําใหการพนันออนไลนถกูกฎหมาย
โดยพืน้ฐานกเ็พือ่ทีจ่ะใช “กฎหมาย” และนโยบายมาตรการ
ตางๆ ของรัฐ ดําเนินการสรางกลไกและบังคับใชกฎหมาย 
กํากับ ตรวจสอบ ควบคุม ใหกิจกรรมการเลนพนันกีฬา
โปรงใส เปนธรรม และไมมีการแทรกแซงองคการกีฬา 
หรือระบบการจัดการแขงขันกีฬาอาชีพประเภทนั้นๆ เพื่อ
กําหนดผลการแขงขันลวงหนา

การกํากับควบคุมการพนันออนไลนนั้น แมจะเปน
เร่ืองยากลาํบากในการบงัคบัใชกฎหมายและการกาํกับดแูล 
ทวาประโยชนของการท่ีรฐัสามารถเขาไปกาํกบัควบคุมดูแล
การพนนัออนไลนไดนัน้กค็อื การลดความรนุแรงของปญหา
ที่จะเกิดขึ้นจากการพนันใหเบาบางลง และการท่ีรัฐนั้น
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จะไดประโยชนจากการจัดเก็บภาษี (Gainsbury, Russeel, 
Hing, Wood, Lumanma and Blaszcynski, 2015) 
และคืนรายไดเหลานั้นกลับสูสังคมในรูปแบบตางๆ เชน 
การต้ังมูลนิธิใหความชวยเหลือสนับสนุนวงการกีฬาอาชีพ 
หรือการสงเสริมกิจกรรมสาธารณกุศลตางๆ

ปจจุบันทาทีของรัฐสวนใหญที่มีตอ “พนันกีฬา” 
ก็คือการพนันกับการแขงขันกีฬาน้ันเปนส่ิงท่ีดํารงคงอยูคูกัน 
การเลนพนันกีฬาสําหรับผูคนจํานวนไมนอยถือเปนกิจกรรม
ที่เปนไปเพื่อความบันเทิง และแนนอนวาก็หวังผลรางวัล
จากการวางเดิมพันนั้นๆ ดวย พนันกีฬาเปนสิ่งหนึ่ง
ท่ีเกิดข้ึนในชวงเวลาของการพักผอนหยอนใจ และดวยเหตุน้ี 
พนนักฬีาจงึกลายเปนกจิกรรมทีเ่ปนทีน่ยิมของผูคนนบัลาน
ท่ัวโลก เพราะการเลน “พนันกีฬา” น้ันคือการผสมผสานกัน
ระหวาง การวางเดิมพัน (ทํานายผลการแขงขัน) และติดตาม
ชมเกมการแขงขันกีฬาที่พวกเขาชื่นชอบไปพรอมๆ กัน

พนันกีฬาคือธุรกิจท่ีมีมูลคาโดยรวมมากมายมหาศาล 
ดงัปรากฏผานรายงานท่ีตพีมิพเผยแพรของคณะกรรมการ
กํากับการควบคุมการพนันของสหราชอาณาจักร (UK 
Gambling Commission, 2009) ในสายตาของ
นักเศรษฐศาสตร พนันกีฬาถือเปนธุรกิจที่ตองดําเนินการ
โดยเอกชน (ที่รับใบอนุญาต หรือสัมปทานจากรัฐ) เปน
อุตสาหกรรมความบันเทิงที่เกี่ยวของไปกับวัฒนธรรม
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การบรโิภคสือ่ การใชเวลาวางและการพกัผอนหยอนใจของ
ผูคน การทําใหเปนธุรกิจในตัวของมันเองของ “พนันกีฬา” 
จึงถือเปนส่ิงสําคัญ (Ian S. Blackshaw, 2012: 1-8)

ทาทีของรัฐสมัยใหมสวนใหญที่มีตอการเลนพนัน
กีฬา (ซึ่งปจจุบันเกือบท้ังหมดกลายเปนกิจกรรมท่ีเกิดขึ้น
ในโลกของการสือ่สารออนไลน) กค็อื พนนักฬีานัน้กเ็หมอืน
กับกิจกรรมอ่ืนๆ ของมนุษย ที่หากไมมีการกํากับควบคุม 
ยอมเปดโอกาสใหมีการคอรรัปชัน หรือการแทรกแซง
ทั้งในระดับปจเจก และระดับองคกร เชน การจางลม 
การกําหนดผลการแขง (จากกลุมผูมีอิทธิพล เจามือ
รานพนนั บรษิทัรบัพนนั หรอืกลุมบรษิทันายทนุทีเ่ก่ียวของ
พัวพัน) จนไปถึงตัวนักกีฬาเอง และกรรมการผูตัดสิน 
ที่เห็นแกผลประโยชนสวนตนประพฤติไปทางท่ีผิด

ในแงนี้ การจัดการความสัมพันธระหวางองคกร
ที่กํากับการกีฬา กับวงการธุรกิจการพนัน จึงเปนเรื่อง
สําคัญ แมความสัมพันธระหวางสถาบันทั้งสองจะเปนไป
ในลักษณะที่ยอนแยง กลาวคือตางตองพ่ึงพาอาศัยกัน 
แตก็ไมสามารถที่จะกลายเปน “ระบบ” ที่เปนอันหนึ่ง
อันเดียวกันได อยางไรก็ตามปญหาที่มักเกิดขึ้นในความ
เปนจริงก็คือ ความสัมพันธที่ไมลงรอยกัน ทวาตางตอง
พึ่งพาอาศัยกัน ระหวางวงการกีฬากับวงการพนันนั้น 
มกันําไปสูแนวโนมทีฝ่ายใดฝายหนึง่จะมอีทิธพิลเหนอืกวา
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ฝายหน่ึง หรือดําเนินการแทรกแซงอีกฝายหน่ึงเสมอ เชน 
การล็อกผลการแขงขัน (match fi xing) ทั้งน้ีเพราะผลการ
แขงขันน้ันเก่ียวพันไปกับการออกราคาพนันขันตอของเจามือ 
(ที่มักจะสอดคลองไปกับผลการแขงขันที่รูวาจะเกิดขึ้น) 
การล็อกผลการแขงขนัจงึมกัจะเปนสิง่ทีป่รากฏอยูในแวดวง
การกีฬาสมัยใหม เชน ฟุตบอลกับการลมบอล นักมวยกับ 
“การลมมวย” เปนตน

กลาวไดวา “กีฬากับการพนัน” นั้นแยกออกจากกัน
ไดยากยิง่ ทวา เมือ่ตางเปนธรุกจิอตุสาหกรรม ตางกจ็าํเปน
ตองอาศัยกันและกัน และอีกทั้งยังมีลักษณะรวมกันคือ 
ตางตองอาศัยกฎระเบียบ กฎหมายเพ่ือสรางความเปน
มืออาชีพ (Professionalization) “ความเปนธุรกิจ” และ
ลักษณะของความเปนกลไกเชิงสถาบันเพ่ือสราง “ความไวเน้ือ
เชือ่ใจกนั” ดวยเหตุนี ้นโยบายตางๆ ของรฐัและการบญัญตัิ
กฎหมายข้ึนเพือ่กาํกับควบคมุการพนนัออนไลนในปจจบุนั 
ในตัวของมันเองจึงถือเปนกลไกสําคัญที่จะพยายามกํากับ
ควบคุมให “กีฬาและการพนัน” นั้นเปนกิจกรรมเชิงธุรกิจ 
ที่ควรตองดําเนินควบคูกันไปอยางเปดเผย เปนธรรม 
เนนความโปรงใส และเปนอิสระจากกัน
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ธุรกิจพนันและการท�าทายอธิปไตยรัฐยุค Cyber

การเติบโตอยางรวดเร็วของการพนันออนไลนที่รัฐ
พยายามควบคุมในสังคมตะวันตก อาจดูไดจากสัดสวน
ของประชากรราวๆ 80-90% ในสังคมลวนบริโภคผลิตภัณฑ 
หรือพัวพันกับกิจกรรมท่ีเกี่ยวของกับการพนันเส่ียงโชค 
การแพรกระจายของเทคโนโลยีการส่ือสารทางไกล ในรูปแบบ
ของเครือขายอินเทอรเน็ต โทรศัพทมือถือ ทีวีดิจิทัล ส่ิงเหลาน้ี
คอือปุกรณทีเ่ปนเสมือนกลไกขับเคล่ือนการเขาถงึการพนัน
ไดงาย อยางไรก็ตาม การแพรกระจายของการพนันออนไลน
ไปทั่วโลกน้ันก็ไมไดมีลักษณะเปนสากลหรือกลายเปน
แบบเดียวกันไปหมด ในโลกยุคปจจุบันการพนันออนไลน
คืออุตสาหกรรมขนาดใหญหลายพันลานที่มีการขยาย
ตัวอยางตอเน่ือง นอกจากจะเก่ียวพันกับการจัดเก็บภาษี
รายไดแกรฐัจาํนวนมหาศาล การพนนัออนไลนยงักลายเปน
พ้ืนท่ีบันเทิงใหมท่ีคนจํานวนมากเขาถึงไดงาย อยางไรก็ตาม
นโยบายกาํกับควบคมุของรฐัตามแบบเดมิในหลายประเทศ
มักไมประสบความสําเร็จที่จะตอกรกับการพนันที่เกิดข้ึน
บนเครือขายการส่ือสารอินเทอรเน็ต หลายๆ ประเทศยังแทบ
ที่จะไมมีการคิดถึงกฎหมายที่จะโตตอบตอการขยายตัว
ของการพนันออนไลน ขณะที่ในอีกหลายประเทศยังคง
เพยีงคิดทีจ่ะจดัระเบียบและจัดการการพนนัรูปแบบใหมนี ้
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บนพื้นฐานของกฎหมายเกาที่เปนเรื่องของ “การพนัน
บนดิน” (Land based Gambling)

รัฐของหลายประเทศเริ่มดําเนินนโยบายการออก
กฎหมายและการกํากับควบคุมการพนันออนไลน ทวาในแตละ
ประเทศก็มีนโยบายการกํากับควบคุมการพนันท่ีแตกตาง
หลากหลาย เชน ในสหรัฐอเมรกิา ขณะท่ีรฐับาลกลางยังคง
มนีโยบายใชกฎหมายตอตานการพนัน (Prohibition) แตใน
ระดับมลรัฐเริ่มมีการออกกฎหมายใหมที่จะจัดระเบียบ
หรือดําเนินมาตรการใหการพนันออนไลนเปนสิ่งที่อยู
ภายใตการกํากบัควบคมุตามกฎหมาย ในกรณขีองประเทศ
ออสเตรเลีย การพนันออนไลนยังถือเปนสิ่งที่ผิดกฎหมาย
ในเขตแดนอธิปไตย กระน้ันรฐับาลออสเตรเลียกม็นีโยบาย
ตอการพนนักฬีาออนไลน ซึง่ถกูทาํใหเปนสิง่ท่ีถกูกฎหมาย
ต้ังแตป 1996 เปนตนมา ในขณะท่ีหลายๆ ประเทศพยายาม
ที่จะออกกฎหมายควบคุมการพนันออนไลน ผานการให
ใบอนญุาตและการกํากบัควบคมุบรษิทั หรอืองคกรทีไ่ดรบั
อนุญาตใหดําเนินกิจการในประเทศของตน การปรากฏข้ึน
ของเว็บไซตการพนันทีอ่ยูนอกเขตแดนอธิปไตยของประเทศ 
และการท่ีกฎหมายของประเทศน้ันๆ ไมสามารถเอาผิด
บริษทัพนนั ผูใหบริการการพนนัออนไลนจากนอกประเทศ
นั้นได กลายเปนปญหาการควบคุมการพนันออนไลนที่เรา
เห็นอยูในปจจุบัน ชองวางที่เกิดขึ้นน้ีมีแนวโนมที่จะนํา
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ไปสูการเอารัดเอาเปรียบ (ระหวางองคกรมิจฉาชีพ หรือ
บรษิทัพนันกับลกูคาผูใชบรกิาร) และการเพิม่ขึน้ของปญหา
อาชญากรรมและความรุนแรงในสังคม อันเปนผลพวง
มาจากกิจกรรมการเลนพนัน

การเติบโตของเครือขายการสื่อสารขามทวีปและ
จํานวนผูใชอินเทอรเน็ตท่ีขยายตัวเพ่ิมข้ึนอยางรวดเร็วท่ัวโลก 
ตลอดจนอุปกรณสื่อดิจิทัลทําใหอินเทอรเน็ตกลายมาเปน
ทั้งสื่อสาธารณะ และกลไกการคาของโลกยุคเสรีนิยมใหม 
อนิเทอรเน็ตคอืจดุเปลีย่นสาํคญัทีส่นบัสนนุ หรอืกอใหเกดิ
กิจกรรมการพนันออนไลน วากันวาการคิดคนโปรแกรม
การเลนเกมพนันคร้ังแรกเกิดขึ้นโดย Microgaming 
ในป 1994 และการคิดคนเทคโนโลยีการเขารหัสสื่อสาร 
ซ่ึงทําใหการแลกเปล่ียนเงินตราออนไลนเกิดข้ึนไดในป 1995 
โดย Cryptologic ทําใหบริษัทพนันช่ือ InterCasino ซึ่งมี
ฐานต้ังอยูในหมูเกาะ Antigua ทางแถบทะเลแคริบเบียน 
กลายเปนเว็บไซตการพนันทางอินเทอรเน็ตรายแรกท่ีกอต้ังข้ึน 
ในเดือนมกราคม 1996 (Williams and Wood, 2007) 
กอนหนานั้นบริษัทพนันกีฬา เชน Ladbrokes Intertop 
Casino and Sports Book ไดเริ่มใหบริการแทงพนัน
ผานเวบ็ไซตและบริการโทรฟร ีใหนกัพนนัสามารถใชตดิตอ
วางเดิมพันไดแลว และขณะเดียวกันก็เร่ิมมีการเปดใหบริการ
เลนเกมการพนันฟรีแกผูใชอินเทอรเน็ต
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ในป 1996 ซึ่งเปนชวงเริ่มตนของพนันออนไลน 
ปรากฏรายงานมีเว็บไซตพนันออนไลนเปดขึ้นประมาณ 
15 แหง ทวาเพ่ิมเปน 200 แหงทนัทใีนปถดัไป โดยเฉพาะ
การพนันกีฬา พนันมาแขง (race) และการเลนคาสิโน
ออนไลน ซึ่งมีบริษัทตั้งขึ้นทั้งในแถบทะเลแคริบเบียน 
อเมริกากลาง ยุโรป และออสเตรเลีย ในชวงแรกนั้นกลุม
ผูประกอบการซ่ึงพยายามมองหาขอไดเปรียบจากการท่ีรฐั
ท่ัวโลกยังออกใบอนุญาตท่ีจํากัด การเก็บภาษีท่ีตํ่า จนไปถึง
เรื่องของการบังคับใชกฎหมายที่ยืดหยุนในบางประเทศ 
พวกเขาจึงมุงไปท่ีแถบอเมริกากลาง ไมวาจะเปนสาธารณรัฐ
โดมินิกัน คอสตาริกา ปานามา เปนตน

ในสหราชอาณาจักร กลุมผูประกอบการบริษทัพนัน
บนดินไดเร่ิมขยายบริการของตนไปสูโลกออนไลนในป 1996 
โดยเร่ิมจากบริษัท Euro Bet ซึ่งใหบริการพนันมาแขงและ
พนันกีฬา ตามดวยบริษัทพนัน William Hill ในป 1998 และ 
Ladbrokes ในป 2000 ในขณะที่ในออสเตรเลีย บริษัท 
Centre Bet คือผูไดรับใบอนุญาตเปดใหบริการแทงพนันกีฬา
ในป 1996 และสองสามปตอมา มอีกีอยางนอย 13 บรษิทั
ทีไ่ดรบัใบอนญุาตประกอบการพนนักฬีาอยางถกูกฎหมาย
ในเขตรัฐท้ัง 6 ของประเทศ คือ Australian Capital Territory, 
New South Wales, Victoria, Queensland, Adelaide, 
Tasmania, Northern Territory
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ในขณะท่ีตามภูมิภาคอื่นๆ ของโลก เว็บไซตพนัน
ออนไลนไดเติบโตขึ้นอยางกาวกระโดดจาก 250 รายในป 
1999 กลายเปน 1,800 รายในป 2002 ซึ่งโดยสวนใหญ
เปนเว็บไชตที่ไดรับใบอนุญาตใหเปดบริการเลนพนันกีฬา
และคาสิโน ขณะเดียวกัน ลอตเตอรี่ โปกเกอร และบิงโก
ออนไลน ก็เติบโตขึ้นอยางรวดเร็วเชนกัน ในสหรัฐอเมริกา
โปกเกอรออนไลนกลายเปนที่การพนันที่นิยมอยางมาก 
โดยเฉพาะเม่ือมกีารถายทอดสดการชิงรางวัลทางโทรทัศน
ในป 2003

อุตสาหกรรมการพนันออนไลนกลายเปนกิจการ
ระดบัโลก นอกจากจะแพรกระจายอยางกวางขวาง ยงัเปน
อตุสาหกรรมทีม่มีลูคาขนาดใหญมาก กลาวคอื วงการพนนั
ออนไลนนั้นประกอบไปดวย เว็บไซตพนันออนไลนที่ไดรับ
ใบอนุญาตอยางถูกกฎหมาย มีไมนอยกวา 2,300 ราย 
ซ่ึงแยกเปนคาสิโน 798 ราย, โปกเกอร 474 ราย, พนันกีฬา 
350 ราย, พนันอตัราแลกเปล่ียนเงนิตรา 13 ราย เว็บพนนั
บิงโก 347 ราย, การพนันเกมอาศัยทักษะ 31 ราย, 
ลอตเตอรี่ออนไลน 94 ราย, Backgammon 8 ราย, 
Mahjong and Rummy 17 ราย (Casino City, 2013) 
ขอมูลยังยืนยันวา การพนันกีฬา คือรูปแบบของการพนัน
ออนไลนที่เปนที่นิยมมากที่สุด โดยคิดเปนสัดสวน 41.5% 
ของอุตสาหกรรมการพนันออนไลน ในป 2012 ขณะที่
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คาสิโนและโปกเกอรนั้นคิดเปน 18.6% การพนันทาง
อินเทอรเน็ต 11.5% บิงโกออนไลน 5.9% การพนันเกม 
หรือการเลนเกมสื่อสังคม (Social gaming) 5.2% และ
การพนันชนิดอื่นๆ รวม 17.3%

บริษัทพนันออนไลนที่ใหญที่สุดในโลก (ขอมูลในป 
2012) คือ BwinParty Digital Entertainment (Bwin) 
มสีดัสวนคดิเปน 3.2% ของอตุสาหกรรมการพนนัออนไลน
ทั้งหมด ในขณะท่ี Betfair และ William Hill คือบริษัท
พนันกีฬาที่มีมูลคารวมรองลงมา ซึ่งมีสัดสวนเปน 1.9% 
บริษัทพนันเหลานี้ลวนเกี่ยวของกับวงการฟุตบอล หรือ
การใหบริการเลนพนันบอล เชน Bwin เคยเปนสปอนเซอร
ใหญใหกับทีมฟุตบอล Real Madrid ของสเปน และ 
Bayern Munich ของประเทศเยอรมนี ทั้งสองสโมสร
นอกจากจะเปนสโมสรฟตุบอลชัน้นําในยโุรป ลาสดุยงัเปน
ทีมใหญที่ไดแชมปลีคอาชีพสูงสุดของประเทศดวย

การพนันออนไลนถือเปนอุตสาหกรรมซ่ึงมีพลังดึงดูด
และนาลงทนุ นอกจากรายไดมหาศาล วงการอุตสาหกรรม
บันเทิงและพักผอนหยอนใจ ยังยอมรับกันวาการเปดเว็บไซต
พนันออนไลนเปนธุรกิจท่ีใชเงินลงทุนนอยกวาการใหบริการ
การพนันบนดิน เชน การเปดคาสิโน (บนดินแหงหนึ่ง) 
อาจจําเปนตองใชเงินลงทุนราว 300 ลานปอนด และ
พนักงานนับพัน ในทางตรงกันขาม การทําธุรกิจการพนัน
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ออนไลนอาจตองการเงนิลงทนุเพยีง 1% จากมลูคาทีล่งทนุ
ในการเปดคาสิโนบนดินดังกลาว 

อุตสาหกรรมพนันออนไลนกําลังเติบโตอยางมาก 
ควบคูไปกับการขยายตัวของอุตสาหกรรมนี้ประชากรโลก
สวนใหญก็มีโอกาสท่ีจะเขาถึงเว็บพนันออนไลนไดมากข้ึน
ตามไปดวย ไมวาจะเปนการที่เครื่องคอมพิวเตอรถูกลง 
เครือขายการสื่อสารอินเทอรเน็ตเขาถึงไดงายและสะดวก
กับผูใชมากขึ้นดวย การแพรกระจายของอุปกรณ เชน 
สมารตโฟน ยังไดเพ่ิมโอกาสใหกับผูบริโภคสามารถเขาสู
วงการพนันออนไลนโดยไมจําเปนตองระบุตัวตนจริง 
ไมวาจะเลนพนันจากบาน ที่ทํางาน หรือที่ไหนในโลก 
การคาดการณจาํนวนคนทีเ่ลนพนนัออนไลนทีแ่ทจรงินาจะ
เปนเรือ่งยากทีเ่ราจะประมาณการได อยางไรก็ตามอาจจะ
กลาวไดวา ราวๆ 30% ของกลุมผูใหญวัยทํางานน้ัน
ใชอินเทอรเน็ตเพื่อเลนพนันออนไลน

เมื่อพิจารณาจากแนวโนมผูใชบริการอินเทอรเน็ต
ทั้งโลก เราจะพบวาภูมิภาคเอเชียแปซิฟกมีสัดสวนของ
มลูคาจากอตุสาหกรรมพนันออนไลนมากทีส่ดุ คอื 36.1% 
ขณะที่ในยุโรปมีสัดสวนเปนอันดับสองรองลงมาคือ 34% 
สวนในสหรัฐอเมริกาคิดเปน 16.4% ในแอฟริกาและ
ตะวันออกกลาง คิดเปน 13.5%
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กลาวอีกอยางหนึ่ง ความนิยมในการเลนพนัน
ออนไลนนั้นเติบโตข้ึนอยางตอเน่ือง โดยเฉพาะในทวีป
เอเชียและแปซิฟก สวนหน่ึงเพราะธุรกิจการพนันออนไลน
นอกจากจะสามารถใหบริการหรือเลนไดตลอด 24 ชั่วโมง 
และเขาถงึไดงายข้ึนแลว ปจจุบนัพนันออนไลนยงักลายเปน
การเลนพนันอยางมีปฏิสัมพันธ การพนันออนไลนนั้น
ตั้งอยูบนหลักการพ้ืนฐาน 3 ประการสําคัญ คือ

1. เปนรปูแบบการเลนพนนัทีเ่ขาถงึไดงาย (Acces-
sibility)

2. ไมจําเปนตองวางเดิมพัน หรือใชเงินเยอะ ทวาเลน
ไดงาย (Aff ordability) และที่สําคัญที่สุด

3. ผูเลนพนนัไมจาํเปนตองระบตุวัตนจริง (Anony-
mity) หรือสามารถปลอมตัว กลบเกลื่อน เพื่อหนีขอครหา
เชิงศีลธรรม หรือการจับกุมได

ดวยเหตุที่กระแสความนิยมที่ผูคนมีตอทั้งการพนัน
และความบันเทิงออนไลน ซึ่งมีการเติบโตอยางตอเนื่อง 
ตลาดการเลนเกมออนไลน (ซึ่งนอกจากจะเปนการพนัน
ชนิดหนึ่ง ในหลายกรณีเกมออนไลนยังมีการพนันแฝงอยู
ในเกมนั้นดวย) ไดกลายเปนธุรกิจอุตสาหกรรมท่ีดึงดูด
ใหนักพัฒนาโปรแกรมซอฟตแวร ผูประกอบการกิจการ
การพนันบนดิน คาสิโน และบริษัทตัวแทน จนรวมไปถึง
นักลงทุนรายใหม เขามาดําเนินการตอยอด จนมันกลายเปน
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เครือขายเศรษฐกิจดิจิทัลที่เติบโตอยางรวดเร็วและสลับ
ซับซอน

อยางไรกต็าม การพฒันาเปล่ียนแปลงในเทคโนโลยี
และการขยายของอุตสาหกรรมการพนันออนไลนดังกลาว
ก็ไมไดเปนสิ่งที่ประเทศตางๆ และสังคมยอมรับอยางไร
การตอบโต หรือตั้งคําถาม

ราวทศวรรษท่ีผานมา มีงานวิจัยจํานวนไมนอย
ที่นําเสนอและสะทอนใหเห็นถึงผลกระทบทางสังคม และ
ปญหาตางๆ ซึ่งเกี่ยวของพัวพันไปกับการพนันออนไลน 
ไมวาจะเปนปญหาทางเศรษฐกิจที่เปนผลมาจากการเลน
พนนัออนไลน การติดพนัน การเลนพนันในหมูคนหนุมสาว
และเยาวชน และปญหาการกออาชญากรรมรูปแบบใหม 
ปรากฏการณดังกลาวนําไปสูขอถกเถียงและความจําเปน
ที่รัฐในประเทศตางๆ จําตองมีการคิดถึงกลไกการกํากับ
ควบคุม และมาตรการทางกฎหมาย (Legislation) เพ่ือท่ีจะ
หาทางปองกันและลดผลกระทบอนัเปนผลมาจากการพนนั
ออนไลน ที่จะมีตอความปลอดภัยของสังคมและระบบ
สุขภาพสาธารณะ (Public Health)

รัฐของบรรดาประเทศตางๆ กําลังดิ้นรนอยางหนัก
ที่จะหาทางออกกฎหมาย หรือการดําเนินมาตรการตางๆ 
ทั้งในทางเทคโนโลยีและนโยบายสาธารณะ เพ่ือกํากับ
ควบคมุปรมิณฑลของการพนันออนไลนทีป่จจบุนั นอกจาก

193

วสันต� ป�ญญาแก�ว



จะกลายเปนสิ่งที่ติดตามจับตองไดยากมากข้ึน ยังดํารง
อยูเหนืออํานาจอธิปไตยและเขตแดนของรัฐชาติ กฎหมาย
แบบด้ังเดิมไมสามารถใชบังคับได ปญหาใหญที่สุดของ
การควบคุมพนันออนไลนก็คือ กฎหมายการพนันที่แทบ
ทุกประเทศใชกันอยูทุกวันน้ียังเปนกฎหมายท่ีเก่ียวของ
และวางอยูบนหลักการของ “การพนันบนดิน” 

สรุป

การทาทายขยายตัวของเครอืขายพนันกฬีาออนไลน 
ซึ่งแทบจะทุกสายพันธุกอเกิดและปฏิบัติการบนเครือขาย
เทคโนโลยีการส่ือสาร อินเทอรเน็ตออนไลนมาแตแรกเริ่ม 
กลายเปนเรื่องที่แตละประเทศมีนโยบายและมาตรการ
ตอบโตตอการคุกคามจากความกาวหนาของเทคโนโลยี
และการขยายตัวของอุตสาหกรรมการพนัน หรือระบบ
ของการแลกเปลี่ยนแบบใหมนี้ หลายประเทศยังแทบไมมี
กฎหมายใดๆ ที่จะนํามาใชดําเนินการกับการพนันทาง
อินเทอรเน็ต และการแลกเปลี่ยนซื้อขายสกุลเงินจนไปถึง
เหรยีญดจิทิลัทีก่ลายเปน “สนิทรพัยดจิทิลั” (Digital asset) 
ดวยเหตุนี้การพนันออนไลนจึงกลายเปนพื้นที่เปาหมาย
ของบรรดาผูประกอบการธุรกิจพนัน ที่จะเขามากอบโกย
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แสวงหาผลประโยชนจากความกํากวมและลักลั่นของ
กฎหมายที่รัฐตามไมทัน ดังเชนที่เกิดขึ้นกับกรณีของ
ประเทศไทย ซึ่งเว็บพนันออนไลน โดยเฉพาะการพนัน
ผลการแขงขันฟุตบอล หรือที่เรียกกันวา “พนันบอล” นั้น
เปดใหบริการอยางเปดเผย (และรัฐยังไมสามารถเอาผิด
กับผูประกอบการไดอยางเด็ดขาด) ในขณะที่บางประเทศ
พยายามท่ีจะดําเนินมาตรการปดกั้น (เชนใชเทคโนโลยี
ปดกั้นเครือขายอินเทอรเน็ตของเว็บพนัน ผานการบังคับ
ควบคมุผูใหบรกิารอนิเทอรเนต็ ISP) และมนีโยบายตอตาน
ปราบปรามหามเลนการพนันออนไลนทุกรูปแบบ เชน ในกลุม
ประเทศรัฐอิสลาม ที่นอกจากจะตอตานและส่ังหามเลน
การเลนพนันทุกรูปแบบอยูแลว จึงรวมไปถึงการหามการพนัน
ทางอินเทอรเน็ตดวย ทวาในทางกลับกันในอีกหลายประเทศ 
(คอืในยโุรปและออสเตรเลยี) รฐักลบัอนญุาตใหมกีารพนนั
ออนไลนเกดิขึน้ได ไมวาจะโดยการท่ีรฐัเขาไปกํากบัควบคุม
ผานการใหใบอนุญาต หรือการปลอยใหเปนเรื่องของ
กลไกตลาดการคาเสรีที่จะควบคุมตัวมันเอง (ผานเรื่อง
การแขงขัน การลงทุน การขาดทุน การไดกําไร) โดยทั่วไป
รัฐบาลของหลายประเทศ (เชน อังกฤษและออสเตรเลีย) 
มกัจะอนญุาตและกาํกบัควบคมุใหธรุกจิการพนนัออนไลน
บางชนิดดําเนินการตอไปได ในขณะที่การพนันออนไลน
อกีหลายประเภท (ทัง้ทีใ่หบรกิารและเลนนอกเขตอธปิไตย
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ของรัฐ) เปนสิ่งที่ถูกหาม และเชื่อมโยงไปกับเรื่องของ
ปญหาการกระทําผิดและการกออาชญากรรม (Banks, 
2014)

หลายประเทศดําเนินการมาตรการทางเทคโนโลยี
และมีนโยบายตามกฎหมายหามไมใหพลเมืองของตนเอง
เขาถึงเว็บไซตพนันออนไลนท่ีท้ังต้ังอยูในประเทศและมาจาก
นอกประเทศ เชน ประเทศจีนใชโปรแกรม The Great Wall 
ปดกัน้และควบคุมสอดสองการเขาถงึเครือขายอินเทอรเนต็
นอกประเทศของประชาชนพลเมืองบนผืนแผนดินใหญ 
ในขณะที่บางประเทศปลอยใหพลเมืองเขาถึงเว็บไซตพนัน
ออนไลนทีม่แีมขายและบรษิทัจดทะเบียนอยางถกูกฎหมาย
ตัง้อยูนอกประเทศของตนได แตพยายามออกกฎหมายและ
บังคับใชหามไมใหประชาชนของตนเองเลนพนันออนไลน 
และถือวาเปนเร่ืองผิดกฎหมาย เชน ในกรณีของประเทศ
สิงคโปร การพนันเลนไดเฉพาะในคาสิโนท่ีรัฐอนุญาตเทาน้ัน 
กระนั้นในบรรดาประเทศที่มีการอนุญาตใหเลนการพนัน
ออนไลนไดอยางถูกกฎหมายก็ยังมีการใชมาตรการการกํากับ
ควบคุมที่แตกตางกันไป เชน สิงคโปรและออสเตรเลีย
จะออกใบอนุญาตดําเนินกิจการใหกับบริษัทของรัฐบาล 
หรือรัฐวิสาหกิจท่ีรัฐบาลตั้งขึ้นเทานั้น ในขณะที่รัฐของ
บางประเทศจะใชระบบผูกขาดการตลาด ออกใบอนุญาต
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ใหกับเอกชนบางราย ในขณะท่ีอีกหลายประเทศใชระบบ
ผสมผสาน และบางประเทศไปไกล มีนโยบายอนุญาต
ใหบริษัทตางชาติสามารถเขามาดําเนินกิจการใหบริการ
เลนพนันออนไลนใหแกพลเมืองของตนเองได

กลาวไดวานโยบายการกํากับควบคุม โดยอาศัย
เทคโนโลยีคอมพิวเตอร เชน การใชโปรแกรมปดกั้น
เครือขายการส่ือสาร การตรวจสอบและหามธุรกรรมการ
เงิน การปดเว็บไซต และการสรางโปรแกรมปองกันมใิหเดก็
และเยาวชนเขาถึงเว็บพนัน และการทําใหการพนันออนไลน
กลายเปนเร่ืองท่ีถูกกฎหมายน้ันเปนแนวทางจัดการกับ
ปญหาการพนันออนไลนที่นิยมกันมากในประเทศกลุม
สหภาพยุโรป สหราชอาณาจักร และออสเตรเลีย แนวคิด
เบ้ืองหลังนโยบายดงักลาวคอื การทีร่ฐัตองสรางระบบ หรอื
หลกัประกันใหกบักจิกรรมการพนนัวาจะตองดําเนนิการไป
อยางโปรงใสและยุติธรรมระหวางผูใหบริการและผูใชบริการ 
กลไกดังกลาวอาจดําเนินการผานการท่ีรัฐติดตามตรวจสอบ
การแลกเปลี่ยน ธุรกรรมการเงินที่เกิดขึ้นจากการพนัน
ออนไลน การทดสอบและใหใบรับประกันตอเทคโนโลยี
การพนัน ที่ใชปองกัน จนไปถึงการที่รัฐคอยติดตามกํากับ
ดูแลใหบริษัทรับพนันที่ไดรับใบอนุญาตดําเนินการตาม
มาตรการและขอบเขตที่รัฐกําหนด การใหใบอนุญาตและ

197

วสันต� ป�ญญาแก�ว



การจดัเกบ็ภาษจีงึเปนแกนกลางของการดแูลตรวจสอบและ
กํากับควบคุมใหการพนันออนไลนนั้นเปนสิ่งที่ดําเนินไป
ตามกฎหมายและเท่ียงธรรม

แมกระน้ัน การกํากับควบคุมผูใหบริการการพนัน
ออนไลน โดยเฉพาะบรรดาเวบ็ไซตหรอืระบบการใหบรกิาร
ที่ตั้งอยูนอกเขตแดนรัฐชาติของประเทศนั้นๆ นับวาเปน
ประเด็นทาทายอยางยิ่ง เชน ในหลายประเทศที่การพนัน
ถูกมองวาเปนส่ิงตองหาม (เชนประเทศไทยและประเทศจีน) 
เราจะพบวาจะมีบรรดาผูประกอบการ หรือบริษัทพนัน 
ตั้งแมขายอยูนอกประเทศ นอกดินแดนอธิปไตยของ
ประเทศนั้น และพยายามกระจายเครือขายสาขาพัฒนา
ปรับเปล่ียนระบบการใหบริการเพ่ือตอบสนองความตองการ
ของผูบริโภคเลนพนันออนไลน เชน การพนันทายผลการ
แขงขันฟุตบอลในประเทศไทยท่ีมบีริษทัรับแทงทีด่าํเนนิการ
อยางถูกกฎหมายต้ังอยูนอกประเทศมาชานานกวา 2 ทศวรรษ
เปนอยางนอย

ดวยเหตุท่ีอุตสาหกรรมพนันเกมกีฬาออนไลนยังอยู
ในชวงขาข้ึน ควบคูไปกับเครือขายออนไลน การแพรกระจาย
ของส่ือและอุปกรณดิจิทัลท่ีเขาถึงไดอยางงายดายในปจจุบัน 
กลไกการกํากับควบคุมของรัฐที่มีอยูกลับยังคงเปนอยูใน
ชวงของการพัฒนา หลายๆ ประเทศพยายามออกกฎหมาย
สรางมาตรการ หรือทบทวนกฎหมายการพนันเดิม เพื่อที่
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จะใชเปนมาตรการโตตอบตอการคุกคามประเทศในรปูแบบ
ใหมของเทคโนโลยีการสื่อสารดิจิทัล (ที่มาจากภายนอก?) 
ในนามของเกมกีฬาและการพนัน ไมวาจะเปนการเปดเสรี 
และการกํากับควบคุมอยางเขมงวด การพยายามหาทาง
ปองกันปญหา ผลกระทบทางสังคมที่อาจเกิดขึ้นตามมา 
และอีกนานาสารพัน เหลาน้ีลวนเปนเรื่องที่ทาทายอํานาจ
อธิปไตยรัฐยุค Cyber
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