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บทคัดย�อ

บทความนี้ต้องการกล่าวถึงเกมโปเกมอนโกในฐานะที่เป็นส่วนหน่ึงของ

ธุรกิจดิจิทัล (digital economy) ท่ีก�าหนดและสร้างรูปแบบทางวัฒนธรรม

แบบหนึ่งขึ้นมา 

โปเกมอนโกเป็นตวัอย่างของเกมท่ีสร้างความเข้าใจแบบใหม่เกีย่วกบัการ

ศึกษาเกมและธุรกิจดิจิทัล ผู ้ศึกษาน�าแนวคิดวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี

ศึกษา (science and technology studies) และแรงงานดจิทิลั (digital labor) 

มาอธิบายเกมดังกล่าว โดยเฉพาะประเด็นเรื่องปญญาประดิษฐ์ (AI) ว่าเข้ามา

มีบทบาทส�าคัญในการสร้างวัฒนธรรมของผูค้นทีป่ระสานตัวเองเข้ากบัเคร่ืองกล

หรือที่เรียกว่าไซบอร์ก (cyborg) อย่างไร 

ในอีกด้านหนึ่งของเกมโปเกมอนโก ผู้ศึกษาพิจารณาเกมดังกล่าวว่า

มนียัแฝงด้านธรุกิจ โดยผูเ้ล่นกลายเป็นแรงงาน (play-bour) ให้กบับรษิทัธรุกจิ

ด้านเทคโนโลยีสารสนเทศ 

              

คําสําคัญ 
เกม แรงงานดิจิทัล ปญญาประดิษฐ แรงงานจากการเลน

    

Abstract

This article aims to analyze how games and digital  economy 

become a way of life in determining and creating cultural group.

Pokémon GO is an important example of game which creates 

new understanding of video games and digital economy. This article 

uses Science and Technology Studies (STS) to understand Artificial 

intelligence (AI) and digital labour which plays a role in creating 

virtual animals in the game world as well as how humans are 

Cyborgs when connected to a machine.

Moreover, Pokémon GO can be considered a form of 

exploitation of labour  which players are “play-bour”, playing video 

games as a disguise for performing labour makes the profit of the 

information industry.
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บทน�ำ 

ธุรกิจดิจิทัลขยายตัวอย่างรวดเร็วโดยเฉพาะในช่วงการแพร่ระบาดของ

โควดิ-19 (COVID-19) ทัง้ในงานบรกิารจัดส่งอาหารและบรกิารโลจสิติกส์ต่าง ๆ 

ธุรกิจดังกล่าวเร่ิมแพร่หลายตั้งแต่ ค.ศ.2008-2010 เป็นต้นมาด้วยเหตุผลที ่

คนทัว่โลกเข้าถงึระบบอนิเทอร์เนต็และสมาร์ทโฟน จงึท�ำให้คนส่วนใหญ่ได้รูจ้กั

กับธุรกิจแพลตฟอร์มซึ่งครอบคลุมในหลายกลุ่มบริการ เช่น จัดหาที่พัก จัดส่ง

อาหาร และงานบริการต่าง ๆ เป็นต้น 

ต้นทางการศกึษาเรือ่งกลุม่คนทีท่�ำงานกบัธรุกจิแพลตฟอร์มหรอืทีเ่รยีกว่า

แรงงานดิจิทัล (digital labor) มาจากกลุ่ม autonomist และ workerist  

ของอิตาลี การเคลื่อนไหวในเรื่องสิทธิแรงงานในช่วงระหว่าง ค.ศ. 1960-1970 

และในปี ค.ศ.1972 ไปจนถึงการเคลื่อนไหวเกี่ยวกับค่าจ้างส�ำหรับงานภายใน

บ้านโดย เซลมา เจมส์ (Selma James) มีผู้เสนอว่าแนวคิดแรงงานดิจิทัล 

เกดิจากงานท่ีได้เคลือ่นตวัจากโรงงานไปยังพืน้ทีท่างสงัคม โดยกลุ่ม autonomist 

อธิบายแรงงานในลักษณะดังกล่าวว่าเกิดจากรูปแบบการใช้แรงงานในโรงงาน

อุตสาหกรรมได้เข้าไปเป็นส่วนหนึ่งของชีวิตทางสังคม (social factory) โดย

เฉพาะความคิดสร้างสรรค์ในแพลตฟอร์มโซเชียลมีเดียที่ถูกสร้างข้ึนโดยผู้ใช้

บริการ ดังนั้นผู้ใช้งานในแพลตฟอร์มดังกล่าวจึงถูกพิจารณาในฐานะแรงงาน

ดจิิทัลบนแพลตฟอร์มแบบหนึง่ (Castronova, 2005) ตัวอย่างเช่น Lazzarato 

(1996) อธิบายแรงงานไร้รูปแบบ (immaterial labor) ที่เกิดจากตัวเนื้อหา 

หรือคอนเทนต์ (content) ได้กลายเป็นสินค้าแบบหนึ่งซ่ึงเกี่ยวข้องกับการ 

เชื่อมต่อกับเครือข่ายอินเทอร์เน็ตอย่างกิจกรรมการผลิตคอนเทนต์ ด้านแฟชั่น  

รสนิยม มาตรฐานการบริโภคหรือกระแสสังคมของสาธารณชนที่แรงงาน 

ไร้รูปแบบมักจะเกี่ยวข้องกับกิจกรรมที่ไม่ถูกตระหนักว่าเป็นงาน  

แพลตฟอร์มธุรกิจแบ่งออกเป็น 2 รูปแบบ หนึ่งคือกลุ่มแพลตฟอร์มที่มี

เครือข่ายอยู่ทั่วโลก (online web-based platform) เช่น เฟซบุ๊ก ทวิตเตอร์ 

จเีมล เป็นต้น สองคือกลุ่มแพลตฟอร์มท่ีมีเครอืข่ายเฉพาะประเทศ (locations-

based platform) เช่น บริการส่งอาหาร บริการรถแท็กซี่ เป็นต้น

แพลตฟอร์มแรงงานในระบบดิจิทัล (digital labor platform) สามารถ

แบ่งรูปแบบความสัมพันธ์ระหว่างแพลตฟอร์มกับคนงานได้เป็น 2 ลักษณะ 

ลักษณะที่หนึ่ง คนงานฝากประวัติไว้ท่ีแพลตฟอร์ม แพลตฟอร์มเป็นคนกลาง

ระหว่างแรงงานกับนายจ้าง โดยนายจ้างจะเข้ามา ในแพลตฟอร์มเพื่อเลือก

บคุคลท่ีเหมาะกบังาน เช่น แพลตฟอร์มจดัหาคนท�ำความสะอาด ลกัษณะทีส่อง

แพลตฟอร์มท�ำหน้าที่เป็นนายจ้างและส่งงานให้กับแรงงาน เช่น แพลตฟอร์ม

รับจัดส่งอาหาร เป็นต้น

ความสัมพันธ์ระหว่างแพลตฟอร์มกับคนงานในแบบแรกเกิดจากใน

ปัจจุบันบริษัทขนาดใหญ่ต้องการลดรายจ่ายจึงต้องการจ้าง outsourcing มา

ท�ำงานในส่วนทีล้่นเกินไปจากงานปกติของบริษัท นายจ้างค้นหาคนท�ำงานจาก

แพลตฟอร์มดิจิทัล โดยจะพบกันในโลกดิจิทัลตั้งแต่เร่ิมต้นจนจบกระบวนการ

ซึ่งการค้นหาแรงงานเพื่อจ้างงานนั้นท�ำผ่านระบบดิจิทัลทั้งหมดแพลตฟอร์ม 

ดังกล่าวใช้ระบบอัลกอริทึม (algorithm) จับคู่ทักษะของแรงงานให้เข้ากับ 

ความต้องการของลกูค้า ระบบจดัหางานดงักล่าวจะตอบกลบันายจ้างแบบทนัที

เมื่อระบบการจ้างงานเสร็จสิ้น ตัวอย่างกลุ่มบริษัท outsourcing เช่น การท�ำ

คอนเทนต์รีวิวสินค้า เป็นต้น

ความสมัพนัธ์ระหว่างแพลตฟอร์มกับคนงานในแบบทีส่อง คือ แพลตฟอร์ม

มีลักษณะเสมือนเป็นนายจ้างท่ีจะคอยแจกจ่ายงานให้กับคนงานซึ่งแรงงาน 

ส่วนใหญ่เป็นชายในประเทศก�ำลังพัฒนามีอายุไม่เกิน 35 ปี (ILO Flagship 

Report, 2021) รายได้เมื่อเทียบกับเวลาที่ใช้ในการท�ำงาน ในกลุ่มงานลักษณะ
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ดงักล่าวอาจไม่คุ้มค่าเหนือ่ย เพราะไม่ได้รบัเงนิค่าล่วงเวลา ท่ีส�ำคญัเมือ่แรงงาน

มีจ�ำนวนมากกว่าการจ้างงานจึงท�ำให้เกิดการแข่งขันจนท�ำให้แรงงานต้อง 

เพิ่มศักยภาพในการท�ำงานและต้องเพิ่มชั่วโมงการท�ำงานต่อสัปดาห์เพื่อได้รับ

ค่าแรงที่เพียงพอกับค่าครองชีพ แรงกดดันดังกล่าวเพิ่มความเสี่ยงที่จะ 

บาดเจ็บหรือเสียชีวิตจากการท�ำงาน นอกจากน้ีแรงงานไม่สามารถยกเลิกหรือ

เลอืกงานได้เพราะจะกระทบกบัเรตติง้ (หรอืการให้ดาวของลกูค้า) ในการท�ำงาน

ที่เกิดจากการค�ำนวณของระบบอัลกอริทึม ผลที่ตามมาคือ คนจ้างงานจะ 

ไม่เลือกแรงงานที่มีเรตต้ิงต�่ำซ่ึงจะกระทบไปถึงโอกาสการได้งาน โบนัส เงิน

ชดเชย ถึงแม้ว่าแรงงานได้รับการปฏิบัติไม่ดีจากลูกค้า พวกเขาก็ไม่มีช่องทาง 

ในการร้องเรียน ที่ส�ำคัญแรงงานในแพลตฟอร์มดิจิทัลไม่ได้รับการคุ้มครอง 

ทางกฎหมาย (ILO Flagship Report, 2021)

ในบรบิทนโยบายระดบัประเทศโดยเฉพาะประเทศก�ำลังพัฒนา แรงงาน

ดจิิทลักลายเป็นส่วนหนึง่ของนโยบายของประเทศด้วยการลงทนุโครงสร้างพืน้ฐาน 

เพื่อสร้างระบบธุรกิจดิจิทัลและเพิ่มโอกาสการสร้างงานทั้งกับกลุ่มแรงงาน 

ไร้ฝีมือที่ไม่ได้รับการจ้างงานประจ�ำและกลุ่มแรงงานมีฝีมือท่ี มีบริษัทต้องการ

จ้างงานแบบ outsourcing คนทีไ่ด้งานกลุม่นีส่้วนใหญ่เป็นกลุม่คนทีม่ทีกัษะสงู 

ในงานศกึษาบางชิน้ท่ีเกีย่วกบัแรงงานดิจทัิลได้กล่าวถงึแรงงานดังกล่าวในฐานะ

คนงานในยุคสมัยแห่งการล่าอาณานิคมใหม่ (neocolonial) ที่ก�ำลังเกิดข้ึน 

ท่ัวโลก เช่น Casilli (2017) กล่าวถึงธุรกิจแพลตฟอร์มดิจิทัลท่ีกระจายตัวไป 

ทั่วโลกซ่ึงเกิดขึ้นจากเครือข่ายอินเทอร์เน็ตที่เข้าถึงกลุ่มประเทศก�ำลังพัฒนา 

มากขึน้ จากการมาถงึของกลุม่ธรุกจิดงักล่าว รฐับาลท้องถิน่เข้าไปมส่ีวนร่วมใน

การส่งเสรมิให้ประชากรของตัวเองเป็นส่วนหนึง่ของแรงงานในธรุกจิดงักล่าวได้

โดยเจ้าของกลุ่มธุรกิจดังกล่าวคือนายทุนจากประเทศพัฒนาแล้วซึ่งเข้ามา 

หยบิฉวยใช้แรงงานแบบ outsourcing ในประเทศก�ำลงัพฒันา ด้วยเหตผุลทีว่่า

ราคาค่าแรงไม่แพงและไม่ต้องรับผิดชอบสวัสดิการต่าง ๆ หรือสิทธิในแรงงาน

ด้านต่าง ๆ แสดงให้เห็นถึงความไม่เท่าเทียมกันที่เกิดขึ้นในระดับโลก

ธุรกิจแพลตฟอร์มเติบโตอย่างรวดเร็วด้วยเหตุผล 3 ประการ หนึ่ง  

ความคล่องตัวในการรับสมัครคนงาน สอง ลดต้นทุนในการบริหารบุคลากร  

และสาม เพิ่มประสิทธิภาพในการเข้าถึงกลุ่มแรงงานประเทศยากจนที่มีทักษะ

ที่เหมาะสมด้วยราคาค่าบริการที่ไม่แพงเม่ือเทียบกับรายได้ขั้นต�่ำในประเทศ

พัฒนาแล้ว ส�ำหรบัด้านบวกของธุรกิจแพลตฟอร์ม คือธุรกิจสตาร์ตอปั (startup) 

หรือกลุ่มธุรกิจท้องถิ่นเกิดใหม่สามารถขยายฐานลูกค้าโดยใช้ปัญญาประดิษฐ์ 

(AI) ในการค้นหากลุ ่มลูกค้าและเกิดธุรกรรมในการซื้อขายสินค้าในที่สุด  

(ILO Flagship Report, 2021)

นอกจากแพลตฟอร์มดิจิทัลเป็นตัวกลางในการจัดหางานหรือเป็น 

เคร่ืองมอืเพ่ือบรหิารจดัการแรงงานแล้ว ในอกีด้านหนึง่แพลตฟอร์มยงักลายเป็น

เครือ่งมือขดูรดีแรงงานผูใ้ช้งานในลกัษณะทีค่นใช้ไม่รูเ้นือ้รูต้วั เช่น Fuch (2013) 

น�ำแนวคิดของ คาร์ล มาร์กซ์ (Karl Marx) มาวิเคราะห์คนใช้งาน โซเชียลมีเดีย

เช่น เฟซบุก๊ โดยมองว่าคนใช้งานได้สร้างมลูค่าการใช้ (use value) และผูบ้รโิภค

หรือผู้ใช้งานกลายเป็นผู้สร้างสรรค์กิจกรรมทางสังคมในแพลตฟอร์มดังกล่าว

ด้วยการแชร์ (sharing) การโพสต์ (post) การเช่ือมต่อกันในกิจกรรมต่าง ๆ  เพือ่

สร้างมูลค่าการใช้งาน เช่น ผู้ใช้งานได้สร้างคอนเทนต์ใหม่ ๆ เพื่อท�ำให้เกิดกลุ่ม

แฟนคลับในการติดตามหรือน�ำแพลตฟอร์มดังกล่าวไปใช้เพื่องานโฆษณา 

ความคิดสร้างสรรค์ดังกล่าวเป็นรูปแบบของแรงงานและกลายเป็นสินค้า 

ซึ่งเจ้าของแพลตฟอร์มดังกล่าวขูดรีดแรงงานโดยไม่ต้องจ่ายเงินค่าแรง

ดังนั้น แรงงานดิจิทัลจึงเป็นกิจกรรมทางเศรษฐกิจที่เกิดขึ้นจากระบบ

เครือข่ายอินเทอร์เน็ต และเทคโนโลยีเพ่ือการส่ือสารซึ่งท�ำให้เกิดการจ้างงาน

แบบใหม่ขึ้นมา 
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กลุม่แรงงานธรุกจิแพลตฟอร์มอาจไม่ใช่รปูแบบเดยีวทีส่ร้างรายได้ให้กบั

ธรุกจิดงักล่าว สิง่ทีดู่เหมอืนว่าไม่อาจมปีระสทิธผิลในการผลติอย่างเช่นการเล่น 

โดยเฉพาะการเล่นเกม กก็ลายเป็นส่วนหนึง่ในการผลติของระบบทนุนยิมในยคุ

ดิจิทัลด้วยเช่นกัน 

การเล่น การท�ำงาน ความหมายที่พร่าเลือน 
เมื่อเกมที่เล่นกลายเป็นงาน 

“การเล่น” เป็นธรรมชาติที่เกิดขึ้นได้ทั้งในมนุษย์และสัตว์ ในค�ำอธิบาย

เกีย่วกับการเล่นในทางมานษุยวทิยาในช่วงแรก มองว่าการเล่นคอืกระบวนการ

ขัดกล่อมเกลาทางสังคม (socialization) เพื่อท�ำให้เด็กเข้าใจถึงบทบาทหน้าที่

ภายในทางสังคม เช่น การแบ่งเพศทางสังคม ชนชั้น ปฏิสัมพันธ์ การเรียนรู้  

และสวมบทบาททางสังคม (Hamayon, 2016)

ค�ำอธิบายเก่ียวกับการเล่นส่วนใหญ่ในอดีตมักเกี่ยวข้องกับกิจกรรมใน

ช่วงเวลาว่างหรอืนนัทนาการเพือ่พักผ่อนหย่อนใจ (non-work) กระท่ังหลงัหลงั

ทศวรรษ 1970 เป็นต้นมา การเล่นถกูอธบิายในลกัษณะการตคีวามเพือ่ท�ำความ

เข้าใจวัฒนธรรมของสังคมนั้น ๆ  เช่น ในงานของ คลิฟฟอร์ด เกียร์ตซ์ (Clifford 

Geertz) อย่าง “Deep play: Notes on the Balinese Cockfight” การเล่น

แสดงให้เห็นรูปแบบของวัฒนธรรม เช่น การเล่นพนันที่มีการเดิมพันสูงเกินจริง

หรือใช้เงินจ�ำนวนมากในบริบทของชาวบาหลี อย่างการเล่นพนันไก่ชนไม่ได้

หมายความว่าพวกเขาไม่ใส่ใจเรื่องเงินทอง แต่การพนันชนไก่นั้น เป็นเรื่อง 

ของหน้าตาและการแสดงฐานะทางสังคม (Geertz, 2005) การเล่นไม่สามารถ

แยกฝ่ังออกเป็นการเล่นและการท�ำงานได้อย่างชัดเจน เช่น การเล่นไพ่นกกระจอก

ก็แสดงออกถึงการเล่นที่จริงจัง (serious game) และเป็นการต่อสู้เพื่อให้อยู่ใน

ต�ำแหน่งของความเป็นชายหนุ่มแบบคนไต้หวัน (Malaby, 2009)

การท�ำงานและการเล่นเป็นสิ่งที่ยากจะแบ่งแยกได้อย่างชัดเจน เดิมนั้น

เคยเข้าใจว่าการเล่นต้องเป็นกิจกรรมในเวลาว่างหรือเป็นกิจกรรมที่ท�ำแบบ 

ไม่จริงจัง แต่ในข้อเท็จจริงแล้ว การเล่นบางครั้งก็มีลักษณะที่จริงจังและ 

สร้างความคาดหวังหรือความหมายให้กับผู้เล่นไม่ต่างจากการท�ำงานโดย

ตัวอย่างกิจกรรมการเล่นที่เดิมเคยเข้าใจว่าเป็นการพักผ่อน แต่ในปัจจุบัน 

กลายเป็นงานที่ส�ำคัญ ก็คือ การเล่นเกม

ในการศึกษาเกี่ยวกับเกมที่ผ่านมา เกมถูกพิจารณาว่าเป็นกิจกรรมที ่

ไร้ผลผลิตทาง เศรษฐกิจและผูกติดกับความเด็ก แต่กรอบวิธีคิดดังกล่าวเริ่ม 

ถูกต้ังค�ำถามเพราะกลุ่มของคนเล่น เกมมีอายุที่เพิ่มขึ้นและคนเล่นเกมก็มีทั้ง 

ในส่วนที่เป็นนักกีฬาอี-สปอร์ต และนักแคสต์เกม จนกระทั่งพวกเขากลายเป็น

คนมีชื่อเสียงและสร้างรายได้หลายล้านเหรียญดอลลาร์ต่อปี ในปัจจุบัน

อุตสาหกรรมเกมมีมูลค่าทางการตลาดในอันดับต้น ๆ ของอุตสาหกรรมบันเทิง 

(Research and Markets, 2019)

ประวัติของเกมนั้นเริ่มต้นจากเป็นเคร่ืองมือทางการทหารในยุคสงคราม

เย็น (Crogan, 2011) กระทั่งได้กลายมาเป็นอุตสาหกรรมของเล่นเด็กและ 

เป็นสื่อบันเทิงที่เกิดจากการพัฒนาของ บริษัทในกลุ่มประเทศโลกที่หนึ่ง อาทิ 

อเมริกา ญี่ปุ่น อุตสาหกรรมดังกล่าวเริ่มต้นด้วยการ ผลิตและพัฒนาสินค้าขึ้น 

ภายในประเทศของตนเองและส่งสินค้าดังกล่าวออกไปขายท่ัวโลก จนกระท่ัง

ในปัจจุบันอุตสาหกรรมดังกล่าวต้องการลดต้นทุนในการผลิตด้วยการส่งต่อ 

ขัน้ตอน การผลติไปยงัประเทศก�ำลังพฒันาในลกัษณะรบัจ้างเหมาอตุสาหกรรม

เกมแบ่งออกเป็น 2 ส่วน ได้แก่ งานด้านฮาร์ดแวร์ (hardware) คือเครื่องเกม

และอุปกรณ์เสริม และงานด้านซอฟต์แวร์ (software) คือโปรแกรมที่ถูกเขียน

ข้ึนส�ำหรับใช้ภายในเกม งานทั้งสองส่วนถูกส่งไปผลิตและพัฒนาท่ีประเทศ
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อินเดียและเวียดนามเป็นหลัก ส่วนแหล่งทรัพยากรที่น�ำมาใช้ในการผลิต

ฮาร์ดแวร์ (hardware) โดยเฉพาะส่วนแผงวงจรอิเล็กทรอนิกส์นั้นมาจาก 

เหมืองแร่ในประเทศคองโกซึ่งใช้แรงงานเด็ก เป็นส่วนใหญ่จนกระทั่งฮาร์ดแวร์ 

ของเกมพังเสียหายและจบลกลายเป็นขยะดิจิทัล ขยะดังกล่าวก็ถูกส่งไปยัง

ประเทศไนจเีรยี อนิเดยี เพือ่คดัแยกและรไีซเคลิชิน้ส่วนอเิลก็ทรอนกิส์ต่อไป เครอื

ข่ายการผลิตอุตสาหกรรมเกมกระจายตัวไปทั่วโลกสร้างความม่ังคั่งและความ

เจ็บปวดให้กับคนหลายกลุ่ม (Dyer-Witheford & de Peuter, 2009) 

ในปัจจุบันเกมได้รับความสนใจในการศึกษา ผู ้ศึกษาเกมบางส่วน

พจิารณาเกม เป็นเครือ่งมอืเพือ่สร้างอดุมการณ์ทางสงัคม เช่น ประเทศเกาหลใีต้

สร้างอ�ำนาจอ่อน (soft power) ผ่านเกมออนไลน์ (Kerr, 2006) รฐับาลเกาหลใีต้

สร้างอิทธิพลทางธุรกิจในภูมิภาค เอเชียตะวันออกหลายด้านโดยหนึ่งในนั้นคือ

เกมที่มีเรื่องเล่าเก่ียวกับต�ำนานอันย่ิงใหญ่ของประเทศตนเองโดยมีประเทศ

เกาหลีใต้เป็นศูนย์กลางของจินตนาการดังกล่าว นอกจากนี้เกาหลีใต้ยังให ้

ความส�ำคัญกับประเทศที่ตนเข้าไปเปิดบริการเกมออนไลน์และน�ำสัญลักษณ์

ท้องถิ่น เช่น สถานที่ส�ำคัญ บุคคลส�ำคัญ ให้มาเป็นส่วนหนึ่งของเกม เป็นต้น

นอกจากนี้เกมได้กลายเป็นช่องทางท�ำกิจกรรมต่าง ๆ  เสมือนเป็นโลกใบ

ใหม่หรือเรียกว่า ชีวิตที่สอง (second life) (Steinkuehler, Squire, & Barab, 

2012) ชีวิตในโลกเสมือนกลายเป็น ชีวิตอีกด้านหนึ่งของผู้เล่น ซึ่งเกิดจากการ

สร้างความสัมพันธ์ระหว่างผู้เล่นด้วยกันการศึกษา เกมยังเก่ียวข้องกับเร่ือง

แรงงานและการใช้เวลาว่าง ในงานของ Kucklich (2005) กล่าวถึงคนเล่นเกม

ในฐานะเป็นแรงงานทางด้านอารมณ์และความคิดสร้างสรรค์ โดยเหล่าผู้เล่น 

เกมมอืสมคัรเล่นมส่ีวนในการปรบัเปลีย่นตวัเกม (modding) ซ่ึงเกดิจากบริษทั

เกมเปิดกว้างให้ผู้เล่นเข้าไปปรับเปลี่ยนองค์ประกอบของเกมบางส่วน เช่น 

ออกแบบฉาก ออกแบบตวัละคร เป็นต้น การน�ำความคดิสร้างสรรค์ไปปรับเปล่ียน

เกมนั้นเป็นการท�ำงานให้กับเจ้าของบริษัท ผู้ศึกษาเรียกการขูดรีดดังกล่าวว่า

แรงงานที่เกิดจากการเล่น (play-bour) ดังนั้นการศึกษาเกมจึงมีความส�ำคัญ 

เกมไม่ใช่เพียงแค่เครือ่งมอืเพือ่สร้างความสนกุให้กบัเดก็อกีต่อไป แต่เป็นสิง่ทีม่า

พร้อมกับอุดมการณ์ทางสังคมและสร้างวิถีชีวิตทางสังคมแบบใหม่ให้กับผู้เล่น

ส�ำหรับโปเกมอนโก (Pokémon GO) เป็นเกมที่มีความแตกต่างจาก 

เกมทั่วไป คือ ผู้สร้างเกมต้องการให้ผู้เล่นสัมผัสกับโลกเสมือนและโลกจริง 

ไปพร้อมกัน โดยผู้เล่นต้องออก เดินทางไปตามสถานที่ต่าง ๆ เพื่อจับสัตว์โลก

เสมือน งานที่ศึกษาเกมโปเกมอนโกที่ผ่านมาแบ่ง ออกเป็น 3 ลักษณะ คือ หนึ่ง 

เกมสร้างส�ำนึกในการรับรู้แบบใหม่ ซึ่งเกิดจากเกมมีระบบที่เรียกว่า ความเป็น

จริงเสริมหรือ AR (augmented reality) เกมได้สร้างสัตว์โลกเสมือนให้มีชีวิต

และก�ำหนดให้เกิดตามสถานที่ต่าง ๆ ท�ำให้ผู้เล่นรับรู้และสร้างความเข้าใจ 

เกีย่วกบัสถานทีใ่นมมุมองใหม่ เช่น สวนสาธารณะ โบราณสถาน อนสุาวรย์ี สอง 

เกมส่งเสรมิการท่องเทีย่ว เกมดงักล่าวท�ำให้ทกุพืน้ทีใ่นโลกเป็นส่วนหนึง่ของเกม

ท�ำให้ผู้เล่นต้องการออกเดินทางท่องเที่ยวไปจับสัตว์โลกเสมือน ตามสถานท่ี 

ต่าง  ๆ และ สาม เกมสร้างเครือข่ายปฏิสัมพันธ์ทางสังคมและกลุ่มคนที่ชอบ 

ในสิ่งเดียวกัน โดยผู้เล่นน�ำโปรแกรมสนทนาวอตส์แอปป์ (WhatsApp) เข้ามา

ใช้ในการสื่อสารระหว่างคนในกลุ่ม (Denyer-Simmons, 2016)

ในการศึกษาโปเกมอนโก ผู ้ศึกษาน�ำแนวทางการศึกษาของกลุ ่ม

วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีศึกษา (Science and Technology Studies หรือ 

STS) มาใช้  ซึ่งแนวทางการศึกษาดังกล่าวให้ความส�ำคัญกับความรู ้ทาง

วิทยาศาสตร์ที่เคยเข้าใจว่าเป็นสิ่งที่โปร่งใส แต่แท้จริงแล้วความรู้ดังกล่าว 

ไม่ต่างจากความรู้อื่น ๆ ที่เกี่ยวข้องกับบริบททางสังคม การเมืองและนโยบาย

สาธารณะอย่างแนบแน่น นอกจาก human  ที่มีบทบาทส�ำคัญในการสร้าง 

สงัคมและวฒันธรรมแล้ว ในการศึกษาด้วยแนวคิด เครอืข่าย (actor-network- 
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theory) โดย Latour (1987) ยังให้ความส�ำคัญกับสิ่งที่เรียกว่า nonhuman 

ในฐานที่เป็นผู ้กระท�ำการ (actor) แบบหนึ่งซึ่งมีสถานภาพเท่าเทียมกับ  

human โดย Latour เสนอว่าทั้งผู้คน องค์กร เทคโนโลยี ธรรมชาติ การเมือง 

กฎระเบียบทางสังคม ได้เข้ามาปฏิสัมพันธ์กันจนเกิดเป็นเครือข่ายผู้กระท�ำการ

ที่หลากหลาย (heterogeneous) (Latour, 1987) โดยเกมโปเกมอนโก 

มีเทคโนโลยีหรือ nonhuman ที่ส�ำคัญและมีบทบาทในการก�ำหนดทิศทาง 

และกิจกรรมภายในเกม คือ artificial intelligence (AI) หรือที่เรียกว่า  

ปัญญาประดิษฐ์  

ปัญญาประดิษฐ์ : Non-human กับการขูดรีดแรงงาน
ปัญญาประดิษฐ์ คือระบบซอฟต์แวร์ที่มีพฤติกรรมเลียนแบบ ตรรกะ

ความคิด การตัดสินใจ เสมือนมนุษย์ กระบวนการท�ำงานของปัญญาประดิษฐ์

เริ่มจากการรับรู้ข้อมูลโดยจะแปลง ข้อมูลต่าง ๆ ให้กลายเป็นระบบสัญลักษณ์

และตัวเลขฐานสองทีใ่ช้สญัลกัษณ์เพยีง 0 กบั 1 เพือ่น�ำข้อมลูมาสร้างแบบจ�ำลอง 

หลังจากนั้นปัญญาประดิษฐ์จะใช้แบบจ�ำลองดังกล่าว มาสร้างแผนการท�ำงาน

และด�ำเนนิการ (sense-model-plan-act) ภายในปัญญาประดิษฐ์มอีลักอรทิมึ 

ส�ำหรับเรียนรู ้ (machine learning) และหาค�ำตอบได้มากกว่าหนึ่งวิธี 

เทียบเคียงได้กับสมองมนุษย์ (Brighton & Selina, 2013) 

	 มีงานศึกษาที่กล่าวถึงปัญญาประดิษฐ์และหุ่นยนต์ว่ามีผลกระทบใน 

ด้านลบ โดยเฉพาะการแย่งงานมนุษย์ เช่น Life 3.0: Being Human in the 

Age of Artificial Intelligence กล่าวถึงยุคสมัยของมนุษย์ว่าแบ่งออกเป็น  

3 ยุค ยุคที่หนึ่ง ร่างกายและวัฒนธรรมของมนุษย์เริ่มต้นวิวัฒนาการจาก 

สัตว์เซลล์เดียวจนกลายเป็นมนุษย์ ในปัจจุบัน ยุคที่สอง วัฒนธรรมของมนุษย์

เริ่มวิวัฒน์และสร้างอุปกรณ์ต่าง ๆ ขึ้นมาเพื่อประโยชน์ของมนุษย์เอง และ 

ในยุคที่สาม เทคโนโลยีเข้ามามีบทบาทก�ำหนดวิถีชีวิต และแย่งงานมนุษย์ 

(Tegmark, 2017)

รูปแบบการท�ำงานของปัญญาประดิษฐ์ในธุรกิจดิจิทัลแบ่งออกเป็น 2 

ลักษณะ หนึ่ง ปัญญาประดิษฐ์ควบคุมแรงงาน สอดส่องการท�ำงานของแรงงาน 

เช่นงานของ Rosenblat (2016) ศึกษาธุรกิจแพลตฟอร์มอูเบอร์ (Uber) แม้ว่า

แนวคิดหลักที่บริษัทดังกล่าวจะบอกกับสังคมว่าลักษณะงานมีความอิสระและ

ยดืหยุน่ แต่บรษิทัใช้ประโยชน์จากอลักอรทิมึท่ีอยูใ่นแอปพลเิคชนั (application) 

ของมอืถือในการควบคมุพฤตกิรรม สอดส่องต�ำแหน่งของคนขบั โดยแพลตฟอร์ม

ดังกล่าวไม่มีความเป็นกลาง เพราะแรงงานไม่มีช่องทางร้องเรียนหากคนขับรถ

พบกับลูกค้าที่มีพฤติกรรมไม่เหมาะสม สอง ปัญญาประดิษฐ์ถูกสร้างขึ้นเพื่อ

อ�ำนวยความสะดวกให้กับแรงงานเพื่อสร้างสรรค์สิ่งใหม่ ๆ และขูดรีดแรงงาน 

โดยที่บริษัทไม่ต้องจ่ายค่าแรงหรือสวัสดิการ อาทิเช่น งานของกลุ่มนักคิด 

สายมาร์กซิสม์ (Marxism) อย่าง Fuchs (2014) กล่าวถึงอุตสาหกรรม

สารสนเทศมีต้นทุนการผลิตสินค้าที่แบ่งได้สองส่วนคือ ทุนคงที่ (constant 

capital) ซึง่เป็นทนุทีใ่ช้จ่ายไปกับอุปกรณ์การผลติ เช่น เครือ่งกล วตัถดุบิ ปัญญา

ประดิษฐ์ เป็นต้น และทุนผันแปร (variable capital) ซึ่งเป็นทุนที่ใช้จ่ายไปกับ

แรงงาน ทนุท้ังสองประเภทมีบทบาทต่างกนัในการผลติมลูค่าส่วนเกนิ (surplus 

value) ความมั่งคั่งของเจ้าของทุนนั้นมิได้เกิดจากก�ำไร (profit) ของการขาย

สินค้าซึ่งก�ำไร นั้นถูกบวกเข้าไปในราคาสินค้าแล้วก่อนการแลกเปลี่ยน หากแต่

ความมั่งคั่งของนายทุนมาจากมูลค่าส่วนเกิน โดยเฉพาะผลผลิตที่เกิดจากทุน

ผันแปรที่คนงานได้ใส่แรงงาน ของเขาเข้าไปในสินค้า ในช่วงเริ่มต้นนั้นบรรษัท

เทคโนโลยีในซิลิคอนแวลลีย์ (Silicon Valley) จะเปลี่ยนเงินให้กลายเป็น

โครงสร้างพื้นฐาน เช่น สร้างแพลตฟอร์มที่เปิดให้คนใช้ฟรี หลังจากน้ัน ผู้ใช้
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บริการจะกลายเป็นแรงงานที่ท�ำงานให้กับบริษัทพร้อมกันทั่วทุกมุมโลกผ่าน

เครือข่ายอินเทอร์เน็ตผู้ใช้บริการสร้างและเช่ือมโยงข้อมูลส่วนบุคคลโดยข้อมูล

ดังกล่าวถูกขายให้กับบริษัท โฆษณาเพื่อวิเคราะห์พฤติกรรมในเชิงธุรกิจ ดังนั้น

ผู้ใช้แรงงานจึงกลายเป็นผู้เสพและสร้างข้อมูล (prosumer) ในระดับบิ๊กดาต้า 

(big data) ให้กับบริษัทซึ่งบริษัทไม่ต้องจ่ายค่าแรงให้กับผู้ใช้แรงงานท่ีสร้าง 

มูลค่าส่วนเกินจากแรงงานที่ได้เปล่า (Fuchs, 2014; รวิพล ลี้มิ่งสวัสดิ์, 2561)  

อย่างไรก็ตาม ผู้ใช้แรงงานกลายก็เป็นผู้เสพและสร้างข้อมูลด้วย ในงาน

ของ Ritzer (2010) มีลักษณะที่แตกต่างออกไป โดยเฉพาะความเป็นอิสระ 

และความคิดสร้างสรรค์ของแรงงาน กล่าวคือ บริษัทที่ลงทุนเพ่ือควบคุมการ

ผลิตทุกขั้นตอนจะท�ำให้ได้รับผลผลิตที่เป็นไปตามระบบสายพานการผลิต 

แบบระบบฟอร์ด (Fordism) แต่ในบริบทการผลิตแบบหลังระบบฟอร์ด  

(Post-Fordism) (Ritzer, 2008) โดยเฉพาะในธุรกิจแบบแพลตฟอร์มดิจิทัล

บางสายงานจะมีลักษณะท่ีแตกต่างออกไปเพราะบริษัทส่งเสริมให้ผู้ใช้แรงงาน

กลายเป็นผู ้เสพและสร้างข้อมูล ดังนั้นความคิดสร้างสรรค์หรือนวัตกรรม 

ย่อมเป็นสิง่ส�ำคญัและไม่สามารถเกดิขึน้ได้จากการควบคมุแบบเบด็เสร็จ บริษทั

ธรุกจิดจิทิลัจงึไม่พยายามทีจ่ะควบคมุหรอืคาดการณ์ล่วงหน้าว่าแรงงานจะสร้าง

คอนเทนต์จากเคร่ืองมือท่ีบริษัทสร้างข้ึนจึงท�ำให้ผู้ใช้แรงงานกลายเป็นผู้เสพ 

และสร้างข้อมลูทีอ่ยูบ่นพืน้ฐานของความเป็นอสิระและความคดิสร้างสรรค์ของ

ผู้บริโภค

ดงันัน้ปฏสิมัพนัธ์ระหว่างปัญญาประดษิฐ์และผูค้นจงึเกิดลกัษณะทีส่�ำคัญ 

2 ลักษณะ หนึ่งคือสอดส่องควบคุมการท�ำงานของแรงงาน และ สองคือ 

อ�ำนวยความสะดวกเพือ่เอ้ือให้แรงงานเกิดความคิดสร้างสรรค์ เช่นเดยีวกับเกม 

โปเกมอนโกท่ีได้น�ำปัญญาประดษิฐ์มาสร้างความสมจรงิและสร้างความสัมพนัธ์

ระหว่างปัญญาประดิษฐ์กับแรงงานให้เกิดขึ้นในเกมทั้งสองลักษณะ

มารู้จักโปเกมอนโก 
การ์ตูนโปเกมอนเกิดมาจากงานอดิเรกสะสมแมลงของซะโตะชิ ทะจิริ 

กรรมการบริหาร บริษัทโปเกมอนจนกระทั่งกลายมาเป็นการ์ตูนญี่ปุ่นซึ่งได้รับ

ความนิยมทั่วโลก (Mochizuki, T, 2016) โปเกมอนไม่ได้เป็นสิ่งแปลกใหม่

ส�ำหรับประเทศไทยเพราะการ์ตูนดังกล่าวเป็นเรื่องเล่าของคนยุคเจนเอ็กซ์ 

และเจนวาย (Generation X Generation Y) ผ่านรายการช่อง 9 การ์ตูน 

ทุกวันเสาร์และอาทิตย์ รวมถึงส่ิงของสะสมในแฟรนไชส์โปเกมอนทุกเวอร์ช่ัน 

ทั้งวิดีโอเกม ซีรีส์อะนิเมะ มังงะ และโปเกมอนเทรดดิงการ์ดเกม (Pokémon 

Trading Card Game) ผู้เล่นโปเกมอนโกบางคนตอบรับการมาถึงของเกม 

ดังกล่าวเพื่อเติมเต็มความฝันในวัยเด็ก และมีผู้เล่นอีกส่วนหนึ่งที่ไม่เคยรู้จัก

การ์ตูนมาก่อนแต่เห็นว่าโปเกมอนเป็นสิ่งที่มีความน่ารักและแปลกใหม่
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โปเกมอนโก เป็นเกมทีเ่กดิจากความร่วมมอืในการพัฒนาระหว่างบริษทั

ไอที และบริษัท เกมขนาดใหญ่อย่างไนแอนติก1 (Niantic) นินเทนโด 

(Nintendo) และกูเกิล (Google) เกมให้ ผู้เล่นหรือที่เรียกว่า “เทรนเนอร์” มี

ตวัตนในโลกเสมอืนผ่านการอวตารลงไปในเกมทีเ่รยีกว่า อาร์พจี ี(Role Player 

1 ซีอีโอคนปจจุบันของไนแอนติกคือจอห์น ฮันเค John Hanke เป็นผู้เชี่ยวชาญด้านเกมออนไลน์และ
การสร้างแผนที่เรียนจบจากมหาวิทยาลัยแคลิฟอร์เนีย เบิร์กลีย์ เมื่อป 1996 เคยท�างานให้รัฐบาล
สหรัฐฯ มาก่อนจากนั้นจึงออกไปก่อตั้งบริษัทของตัวเองชื่อว่า Keyhole เมื่อป 2001 และสร้าง
โปรแกรมทีมี่ชือ่ว่า Earth Viewer ซึง่เป็นโปรแกรมส�ารวจโลกผ่านทางภาพดาวเทยีมเทคโนโลยแีผนที่
สามมิติ จนกระทั่งในป 2004 กูเกิลซื้อกิจการของบริษัท Keyhole ในราคา 35 ล้านดอลลาร์ และ
เปลี่ยนชื่อโปรแกรม Earth เป็นโปรแกรม Google Earth 

  ฮันเคท�างานเป็นหัวหน้าของทีม Google Geo ตั้งแต่ป 2004-2010 มีหน้าที่สร้างผลิตภัณฑ์
ทีส่�าคญัอย่างระบบแผนท่ี Google Maps และระบบภาพถ่ายประกอบแผนที ่Google Street View 
ในระหว่างท่ีท�างานอยู่กับกูเกิลเขาได้รวบรวมลูกทีมเพื่อตั้ง ไนแอนติกแลบส์ (Niantic Labs) ในป 
2012 ฮันเค ให้ก�าเนิดเกมออนไลน์ที่อ้างอิงจากต�าแหน่งแผนที่จริงขึ้นมาเป็นเกมแรก นั่นคือ 
“Ingress” ที่ตัวเกมมีเหตุการณ์และเนื้อหาทับซ้อนบนแผนที่โลกของความเป็นจริง 

  รูปแบบของเกมโปเกมอนโก เกิดจากแรงบันดาลใจระหว่างที่ฮันเคเดินทางจากบ้านไปท�างาน
ที่กูเกิลเขาสร้างเกมขึ้นมาจากข้อมูลต�าแหน่งพิกัดแผนที่ที่มีอยู่ นอกจากนี้ฮันเคเห็นการเติบโตของ
สมาร์ตโฟนที่แพร่หลายอย่างรวดเร็ว เขาจึงคิดว่าถึงเวลาแล้วที่จะมีเกมผจญภัยที่จ�าลองขึ้นมาจาก
โลกจริง ๆ  ตัวเกม Ingress ค่อย ๆ  เติบโตและกระจายไปทั่วโลก มีผู้เล่นจ�านวนมากสร้างจุดต�าแหน่ง
ส�าคัญเพื่อใช้เล่นในเกมขึ้นมาเป็นจ�านวนมากซึ่งต่อมาคือก�าลังส�าคัญในการสร้างเกมโปเกมอนโก

  โปรเจ็กต์สร้างโปเกมอนโกเกิดจากในวัน April Fool’s เมื่อป 2014 ที่กูเกิล และโปเกมอน
คอมปานีร่วมมือกันให้ผู้ใช้งาน Google Maps สามารถจับโปเกมอนที่ปรากฏอยู่ในแผนที่ได้ ถือเป็น 
April Fool’s Day ยอดนิยมในช่วงนั้น จาก April Fool’s Day   นี้ที่ได้รับความนิยมทั่วโลก จึงเป็น
แรงบันดาลใจในการสร้างเกมแบบนี้ให้เกิดขึ้นจริง 

  จากนั้นฮันเคเริ่มพัฒนาตัวเกมโปเกมอนโก โดยทีมงานใช้ข้อมูลเกี่ยวกับสถานที่ต่าง ๆ ที่มีอยู่
ในมืออยู่แล้ว นั่นคือ น�าportal จุดส�าคัญต่าง ๆ ในเกม Ingress ที่มีผู้เล่นขึ้นมาจากสถานที่จริงมาใช้
เป็นโปเกสตอปหรอืต�าแหน่งแจกไอเท็มในเกม และ Gym ท่ีเป็นฐานหลกัของแต่ละทมีทีส่่งโปเกมอน
มาสู้และยดึเป็นฐานของตนเอง ตวัเกม Ingress จงึเป็นกุญแจส�าคญัทีท่�าให้การพฒันาเกม Pokémon 
Go มีประสทิธภิาพและช่วยให้ทมีงานซ้อนเอาโลกของโปเกมอนเข้ากบัโลกจริงได้อย่างลงตวัทีส่ดุ ทาง
ไนแอนติกแลบส์ (Niantic Labs) ได้ประกาศเปิดตัวเกมโปเกมอนโก ในช่วงปลายป 2015 ท�าให้ได้
รับเงินทุนเพิ่มจาก กูเกิล, นินเทนโด, โปเกมอน คอมปานี และนักลงทุนอื่น ๆ รวมแล้วกว่า 25 ล้าน
ดอลลาร์ และเพิ่มจ�านวนทีมงานพัฒนาอีกมากกว่า 40 คนมาช่วยกันสร้างเกมให้สามารถเปิดตัว
ได้ทันภายในป 2016 (ไอที 24 ชั่วโมง, 2559ข)

Game: RPG) เกมใช้เทคโนโลยีที่ผสานพื้นที่จริงและโลกเสมือนด้วยการ ใช้

ระบบตรวจจับพิกัดต�าแหน่งบนโลก (GPS) และสมาร์ตโฟนที่ต้องมีกล้องหน้า

เพื่อรองรับ ความเป็นจริงเสริมหรือ AR (augmented reality) ซึ่งไนแอนติก

ได้ซื้อบริษัทชื่อ Escher Technologies เป็นบริษัทสตาร์ตอัปที่มีเทคโนโลยี

ในการสร้าง AR ส�าหรับใช้งานกับผู้เล่นหลายคนพร้อมกัน (เออาร์นิวส์, 2561,) 

เกมให้ผู ้เล่นจับสัตว์ในโลกเสมือนมาฝึกฝนต่อสู ้โดยเทรนเนอร์ไม่ต้องเสีย

ค่าใช้จ่ายในการเล่นเกมดังกล่าว  

ภาพที่ 1 รูปแบบการทํางานของระบบเกมโปเกมอนโก 

ที่มา: ไอที 24 ชั่วโมง (2559ก)

วารสารสหว�ทยาการ ว�ทยาลัยสหว�ทยาการ
มหาว�ทยาลัยธรรมศาสตร�

ป�ที่ 18 ฉบับที่ 2 
(กรกฎาคม – ธันวาคม 2564)  2726



นอกจากอุปกรณ์ที่ใช้เล่นเกมที่ประกอบด้วยสมาร์ตโฟนหรือแท็บเล็ตที่

เช่ือมต่ออินเทอร์ เน็ตตลอดเวลาแล้วบริษัทยังได้ผลิตอุปกรณ์เสริม เช่น 

Pokémon GO Plus สายรดัข้อมอืที ่ช่วยแจ้งเตอืนด้วยการสัน่และแสงไฟ LED 

เมื่อโปเกมอนเกิดขึ้นบริเวณใกล้ตัว จึงท�าให้เทรนเนอร์ ไม่ต้องมองหน้าจอ

สมาร์ตโฟนตลอดเวลา

ส�าหรับวิธีการจับเหล่าโปเกมอน เริ่มต้นเทรนเนอร์ต้องเดินทางไปยัง

จุดที่โปเกมอนปรากฏตัวในแผนท่ีของเกม จากน้ันเทรนเนอร์จะสัมผัสหน้าจอ

มือถือไปที่ตัวโปเกมอน และโยนโปเกบอล (PokeBall) เพื่อจับสัตว์โลกเสมือน 

ส�าหรับโปเกบอลและไอเทมอื่น ๆ ผู้เล่นจะได้รับจากการหมุนโปเกสต็อป 

(PokéStop) ที่ปรากฏในแผนที่ของเกมโดยแผนที่ดังกล่าวซ้อนทับกับวัตถุหรือ

สถานที่จริง เช่น รูปปั้น ศาลพระภูมิ ศาลาริมน�้า เป็นต้น เมื่อเทรนเนอร์มีเลเวล 

5 ขึ้นไป พวกเขาต้องเลือกทีม คือ Team Instinct (ทีมสีเหลือง Thunder) 

Team Mystic (ทีมสีฟ้า Freezer) Team Valor (ทีมสีแดง Fire) แต่ละทีม

มีความสามารถแฝงที่แตกต่างกัน

ภารกิจของเทรนเนอร์ในช่วงแรกมี 2 ภารกิจหลักคือ การจับโปเกมอน

ตามสถานที่ต่าง ๆ โดยโปเกมอนมีธาตุประจ�าตัว เช่น ธาตุไฟ น�้า พิษ พลังจิต 

ดิน เป็นต้น ปัญญาประดิษฐ์ มีบทบาทส�าคัญในการก�าหนดธาตุของโปเกมอน

ให้สัมพันธ์กับสถานที่จริงเช่นจะเกิดสัตว์ธาตุน�้าจ�านวนมากบริเวณริมแม่น�้า

ทะเลในโลกจริง เกมให้เทรนเนอร์จับสัตว์โลกเสมือนตามพื้นที่ต่าง ๆ ทั่วโลก

จึงท�าให้โลกทั้งใบกลายเป็น ส่วนหนึ่งของเกม ที่ส�าคัญเกมยังมีความพิเศษ

อีกอย่างหนึ่งคือ แต่ละทวีปในโลกจริงจะมีสัตว์โลกเสมือนประจ�าถ่ิน จึงท�าให้

เทรนเนอร์จากต่างประเทศต้องการเดนิทางเข้ามาจบัโปเกมอนประจ�าถิน่ในทวปี

ต่าง ๆ 

ภาพที่ 2 ปญญาประดิษฐคัดเลือกใหสัตวโลกเสมือนเกิดขึ้นในพื้นที่ที่เหมาะสมกับธาตุ

ที่มา: Pokemon Go Thailand Fanclub (2560)

ภารกจิอกีอย่างหนึง่ของเทรนเนอร์คอื น�าโปเกมอนของตนเองไปต่อสูก้บั

โปเกมอนของเทรนเนอร์คนอืน่เพือ่ยดึยมิโดยยมิดังกล่าว อยูใ่นแผนทีภ่ายในเกม

ซึ่งตั้งซ้อนทับอยู่กับสถานที่ส�าคัญในโลกจริง เช่น อนุสาวรีย์โบราณสถาน 

ห้างสรรพสินค้า เป็นต้นผู้ร่วมเฝ้ายิมต้องเป็นทีมสีเดียวกันเทรนเนอร์จะได้รับ 

โปเกคอยน์หรอืสกลุเงนิภายในเกมเป็นค่าตอบแทนและจากการเฝ้ายมิตามเวลา

ที่เกมก�าหนด พวกเขาจะน�าเงินสกุลดังกล่าวไปซื้อสินค้าและไอเทม (Items) 

ภายในเกม

ปัญญาประดษิฐ์ยงัปรบัให้เกมมช่ีวงเวลาทัง้กลางวนัและกลางคนื รวมทัง้

มีฤดูกาลซ่ึงสัมพันธ์กับโลกจริงมากที่สุด เพื่อให้สัตว์โลกเสมือนปรากฏตัว

เหมาะสมกับช่วงเวลา และสภาพอากาศของโลกจริง อย่างไรก็ตามฝาแฝด ของ

มนษุย์เช่นปัญญาประดษิฐ์นัน้มอีคตขิองผู้สร้างโดยเฉพาะผลประโยชน์ทางธรุกจิ 
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อาทิ ปัญญาประดิษฐ์เลือกให้สัตว์โลกเสมือนเกิดขึ้นตามสถานที่ท่องเที่ยว  

ห้างร้าน ย่านธุรกิจ หรือในเขตเมือง เพื่อส่งเสริมการขายให้กับบริษัทที่เข้าร่วม

โครงการ

ส�ำหรบัประเทศไทย บริษทั ทร ูคอร์ปอเรช่ัน จ�ำกดั (มหาชน) ดแูลลิขสทิธิ์

ของเกม โปเกมอนโกแต่เพียงผู้เดียว ในด้านธุรกิจโปเกมอนโกช่วยกระตุ้นยอด

ขายให้กับร้านค้า เช่น ร้านอาหารปล่อยลัวร์ (LURE)2 เพื่อดึงดูดลูกค้าให้เข้ามา

น่ังทานอาหาร และจับสัตว์โลกเสมือน อันเป็นการเพ่ิมยอดขายให้กับร้าน  

เกมดังกล่าวยังสามารถต่อยอด เพื่อสร้างโอกาสทางธุรกิจจนท�ำให้เกิดธุรกิจพา

จับโปเกมอนตามสถานที่ท่องเที่ยว เช่น เม่ือวันที่ 11 สิงหาคม พ.ศ.2559  

นายยุทธศักดิ์ สุภสรณ์ ผู้ว่าการการท่องเที่ยวแห่งประเทศไทย (ททท.) กล่าวว่า

จากกระแสเกมโปเกมอนโกที่ก�ำลังมาแรง จึงน�ำเกมดังกล่าวมาศึกษาและ 

ได้เลือก ตัวโปเกมอนหายากที่เตรียมน�ำไปปล่อยในสถานที่ท่องเที่ยวบางแห่ง 

ในจังหวัดท่ีอยู่ในโครงการ “12 เมืองต้องห้าม...พลาด” และ “12 เมืองต้อง

ห้าม...พลาดพลัส” รวมทั้งโครงการ “วันธรรมดาน่าเที่ยว” เพื่อแก้ปัญหาการ

ท่องเท่ียวทีก่ระจกุตวัเฉพาะช่วงวนัหยดุและเมอืงหลกั เป็นต้น (ข่าวต่างประเทศ 

โพสต์ทูเดย์, 2559)

 

เทรนเนอร์: กลุ่มคนและวัฒนธรรมของเหล่าไซบอร์ก
การทีบ่คุคลธรรมดาถกูเปลีย่นให้กลายเป็นเทรนเนอร์ได้นัน้ พวกเขาต้อง

ประสานตัวเองเข้ากับเครื่องกลจนกลายเป็นสิ่งที่ Haraway (1991) เรียกว่า 

ไซบอร์ก (cyborg) ซ่ึงในบริบทของเกมโปเกมอนโกหมายถึงบุคคลที่ประสาน 

2	 LURE คือไอเทมที่ผู ้เล่นใช้เสริมพลังให้เสาโปเกสต็อป การติดตั้งลัวร์จะดึงดูดโปเกมอนมายัง 
เสาโปเกสต็อปมากกว่าปกติ

ตัวเองเข้ากับมือถือ ระบบอินเทอร์เน็ต จีพีเอส และปัญญาประดิษฐ์ โดยเฉพาะ

ปัญญาประดษิฐ์ซึง่จะพัฒนาตัวของมันเองตลอดเวลาด้วยการเรยีนรูจ้ากการเก็บ

ข้อมูลการเล่นของเทรนเนอร์ 

เทรนเนอร์มคีวามหลากหลายทัง้อาชพี (มอเตอร์ไซค์รบัจ้าง ช่างแต่งหน้า 

ครู อาจารย์มหาวิทยาลัย และแพทย์) ช่วงอายุ (ประมาณ 9-70 ปี) และเพศ 

(ชาย หญิง และข้ามเพศ) ในช่วงแรกกลุ่มเทรนเนอร์เป็นกลุ่มคนที่ท�ำงาน 

ที่เดียวกันและหากิจกรรมท�ำร่วมกัน กระทั่งในช่วงประมาณปี พ.ศ.2560  

เป็นต้นมา ระบบเกมเพิ่มกิจกรรมให้เทรนเนอร์จับสัตว์หายากหรือท่ีเรียกว่า 

บอส (boss) ซึง่เกดิข้ึนตามยมิต่าง ๆ  ลกัษณะของเกมและระบบปัญญาประดษิฐ์

บังคับให้ เทรนเนอร์ต้องรวมกลุ่มกันไม่น้อยกว่าเจ็ดคน เพื่อต่อสู้กับบอสด้วย

โปเกมอนที่เทรนเนอร์เลี้ยงเอาไว้ เม่ือเหล่าเทรนเนอร์ช่วยกันต่อสู้กับบอส

เรียบร้อยแล้ว เทรนเนอร์แต่ละคนจะจับ บอสซึ่งปัญญาประดิษฐ์ก�ำหนดให้

เทรนเนอร์จับโปเกมอนดังกล่าวได้เพียงสองถึงสามตัวต่อหนึ่งครั้ง 

หลังจากเหล่าเทรนเนอร์พบเจอกันตามยิมที่เกิดโปเกมอนหายากจึงเริ่ม

ต้นสร้างกลุม่ผ่านเครือข่ายสงัคมออนไลนข์ึน้มา กลุม่เครือข่ายของเทรนเนอรม์ี

จดุร่วมที่ส�ำคญัคอื ท�ำงาน เรียน หรือพักอาศยัอยูใ่นย่านเดียวกัน ซึง่เหน็ได้จาก

ชือ่กลุม่ในเครอืข่ายสงัคมออนไลน์ เช่น กลุม่พระนคร คือกลุม่เทรนเนอร์ทีท่�ำงาน

หรือพักอาศัยอยู่แถวสนามหลวง อนุสาวรีย์ประชาธิปไตย เสาชิงช้า เป็นต้น 

เทรนเนอร์มีลักษณะการเลือกใช้สื่อสังคมออนไลน์ คือ เฟซบุ๊กและ ไลน์ 

ที่ต่างกัน ส�ำหรับ เฟซบุ๊กจะเป็นสื่อกลางระหว่างกลุ่มเทรนเนอร์ในย่านต่าง ๆ 

เพื่อแนะน�ำข่าวสารเกี่ยวกับเกม หรือเทรนเนอร์ประกาศหากลุ่มที่เล่นเกมใน

ย่านเดียวกัน ส่วนโปรแกรมไลน์มีความเฉพาะพื้นที่ โดยส่วนใหญ่เทรนเนอร์จะ

มาเจอกับสมาชิกของกลุ่มดังกล่าวตามสถานที่เล่นเกมแล้วจากนั้น จึงขอเป็น

เพื่อนในกลุ่มไลน์ ลักษณะการแชร์ข้อมูลในกลุ่มไลน์ของเทรนเนอร์มีลักษณะที่
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ส�ำคัญ คือสมาชิกกลุ่มไลน์จะส่งสถานที่เกิดบอสเพื่อขอความช่วยเหลือจาก

เทรนเนอร์คนอืน่ในกลุม่ เส้นทางรวดเรว็ทีส่ดุในการเดินทางร้านอาหารน่าสนใจ

ในย่านที ่เทรนเนอร์เดนิทางเข้าไปจบัโปเกมอน อปุกรณ์เพ่ือช่วยเล่นเกม เทคนคิ

ในการจับสัตว์โลกเสมือน คู่อริของกลุ่มเทรนเนอร์ อาทิ ยามประจ�ำสถานท่ีท่ี

เทรนเนอร์เดินทางเข้าไปจับสัตว์โลกเสมือนและ เทรนเนอร์เจ้าถ่ินท่ีไม่ยอมให้

เทรนเนอร์จากที่อื่นเข้ายึดยิม 

นอกจากนี้การแชร์ข้อมูลในกลุ่มไลน์ของเทรนเนอร์บางครั้งอาจไม่

เกีย่วข้อง กบัการเล่น เกมโดยตรง แต่เป็นการแลกเปล่ียนความรู้เฉพาะด้าน เช่น 

ราคาน�ำ้มนั ความรูเ้กีย่วกบักฎหมาย เป็นต้นสมาชิกภายในกลุ่มไลน์อาจแนะน�ำ

หรือโฆษณาตัวเองในฐานะเป็นผู้ประกอบการรายย่อยในชื่อที่เข้าร่วม กลุ่มไลน์ 

เพื่อผลประโยชน์ทางธุรกิจ เช่น yoyo make up เป็นต้น กล่าวได้ว่าโปรแกรม

ไลน์ เป็นแพลตฟอร์มทีเ่หล่าเทรนเนอร์เลอืกใช้โดยมลัีกษณะสนทิสนมมากกว่า

ในกลุ่มเฟซบุ๊กเพราะคนที่เข้าร่วมกลุ่มไลน์ต้องพบกับคนที่เป็นสมาชิกเพื่อขอ

เข้ากลุ่มก่อนและท�ำกิจกรรมร่วมกัน 

เทรนเนอร์บางคนเหน็ว่าโปเกมอนเป็นเหมอืนไดอารีก่ารเดนิทางส่วนตวั

ของพวกเขา เพราะสถานท่ีท่องเท่ียวส�ำคญัมักเป็นท่ีเกดิของสตัว์โลกเสมอืน เช่น

เทรนเนอร์ท่านหนึ่งกล่าวถึงโปเกมอนของเขาว่า “ไม่เคยเล่นเกมมือถืออื่นแล้ว

ตดิขนาดน้ี ชอบทีไ่ด้เดนิทาง แปลกแหวกแนวเหมอืนสะสมแสตมป์ สะสมแมลง 

และด้วยการอปัโปเกมอนใหม่ ๆ  มาให้และท�ำให้เราเดินทางและเจออะไรใหม่ ๆ ” 

(ฟ้าใส แสงสุวรรณ, สัมภาษณ์, 12 มกราคม 2560)

โปเกมอนโกยงัเป็นสือ่กลางในการกระชบัความสัมพันธ์และสร้างเครือข่าย 

ใหม่ ๆ  ของกลุม่คนในบรบิทของสงัคมเมอืงในปัจจบัุนซ่ึงบงัคบัให้เครอืญาติต้อง

ห่างกัน ออกไปเพราะลักษณะงานที่ต่างกัน สถานที่ท�ำงานที่ไกลกัน และภาระ

ครอบครัว โปเกมอนโกสร้างบทสนทนาและกระชับความสัมพันธ์คนภายใน

ครอบครัว และสร้างพืน้ทีพ่บปะกับญาตมิิตรตามสถานทีต่่าง ๆ  ทีเ่กิดโปเกมอน

หรือเข้าร่วมในอีเวนต์ (event) ที่เกมสร้างขึ้นมาในช่วงวันหยุดสุดสัปดาห์ เช่น 

ครอบครัวหนึ่งเล่นโปเกมอนกันทั้งครอบครัว พวกเขากล่าวว่า “บ้านเรา gen x 

สองคน (พ่อแม่) และgen z อีกหนึ่งคนค่ะ (ลูกชาย) ลูกชายอยากเล่นพ่อแม่ 

ก็ต้องเล่นตามเพื่อจะได้เป็นทีมค่ะ เล่นด้วยกันเขาจะได้มีเพื่อนและพ่อแม ่

เป็นคนพาไปตบีอสตยีมิ คอืพ่อแม่ต้องการม ีประสบการณ์สนกุ ๆ  กบัลกูน่ะค่ะ”  

(รักชนก เพิ่มทรัพย์, สัมภาษณ์, 22 เมษายน 2560)

นอกจากโปเกมอนโกช่วยเชื่อมความสัมพันธ์ให้กับครอบครัวแล้วเกม 

ยงัสร้างเครือข่ายใน ระดบัย่านและชมุชนทีเ่กดิขึน้ใหม่ โดยเฉพาะย่านชานเมอืง

ซึ่งเป็นหมู่บ้านหรือบ้านจัดสรรที่เกิด ขึ้นใหม่และมีคนกลุ่มใหม่เข้ามาพักอาศัย

และท�ำงาน คนในย่านเดียวกันเริ่มรู้จัก กันผ่านเกมและเข้ามาเป็นสมาชิก 

กลุ่มไลน์ของเหล่าเทรนเนอร์ในย่านดังกล่าว เหล่าเทรนเนอร์พบปะช่วยเหลือ

กนัในการตบีอสตามสถานทีต่่าง ๆ  จนพฒันาความสมัพนัธ์เสมือนเป็นญาติมิตร

กัน เช่น กลุ่มโปเกมอนเมืองทองธานี ซึ่งเป็นเครือข่ายที่จัดตั้งขึ้นโดยเทรนเนอร์

ที่พักอาศัยหรือท�ำงานอยู่ในหมู่บ้านเมืองทองธานี จังหวัดนนทบุรี มีสมาชิก

ทั้งหมดประมาณ 300 คน เป็นต้น
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ภาพที่ 3 มิตรภาพที่เกิดขึ้นจากเกมทําใหเกิดงานแตงงาน

ของเทรนเนอรคูบาวสาวและรวมงานศพของเทรนเนอร

 ที่มา: Pokemon Go Thailand Fanclub (2560)

เกมโปเกมอนโกมึโปรแกรมให้เทรนเนอร์ส่งมอบโปเกมอนหรือสิ่งของ

ต่าง ๆ ให้แก่กัน ดังนั้นโปเกมอนจึงมีความพร่าเลือนของการเป็นท้ังสินค้า 

(commodity) และของขวญั (gift) กล่าวคอื โปเกมอนถกูซ้ือขายเป็นสินค้า โดย

เกิดขึ้นในกลุ่มโปเกมอนโกในแพลตฟอร์มของเฟซบุ๊ก ราคาของ โปเกมอนท่ี

ซื้อขายกันจะขึ้นอยู่กับความหายาก เช่น โปเกมอนต่างทวีปสีพิเศษ ค่าพลัง 

เป็นต้น แต่ในอีกด้านหนึ่งโปเกมอนกลายเป็นของก�านัลระหว่างเทรนเนอร์

เม่ือเหล่าเทรนเนอร์ส่งโปเกมอน ให้เพื่อนในที่ท�างานหรือกลุ่มเทรนเนอร์ใน

ย่านเดียวกันนั่นก็ยิ่งท�าให้เกิดการรวมตัวกันเล่นเกมดังกล่าวเพิ่มขึ้น

เกมและผูเ้ล่นได้ร่วมกันสร้างความหมายใหม่ให้กับสวนสาธารณะ สถานท่ี

ทางประวัติศาสตร์ บ้านบุคคลส�าคัญ ด้วยเรื่องเล่าประจ�ากลุ่มเทรนเนอร์ที่ซ้อน

ทับกับโลกจริง และความทรงจ�าทางประวัติศาสตร์ชาติ อาทิ ป้อมพระสุเมรุ 

ในโลกจริงป้อมดังกล่าวสร้างขึ้น ในสมัยรัชกาลที่ 1 เพื่อป้องกันพระนคร แต่

ส�าหรับเทรนเนอร์ได้ให้ความหมายใหม่กับโบราณสถานดังกล่าว ในฐานะพื้นที่

จับบอสและเป็นที่รวมตัวท�ากิจกรรม แลกเปลี่ยนข่าวสารเก่ียวกับโปเกมอน 

จนกระทั่งสถานที่ดังกล่าวกลายเป็นสัญลักษณ์ประจ�ากลุ่ม ที่ถูกผลิตซ�้าผ่าน

เสื้อทีมและตราประจ�ากลุ่ม 

ถึงแม้ว่ากิจกรรมของกลุ่มเทรนเนอร์มีความทันสมัย แต่ในอีกด้านหนึ่ง

พวกเขายังเชื่อ ในเรื่องโชคลาง ตัวอย่างเม่ือเทรนเนอร์ไม่สามารถจับสัตว์โลก

เสมือนได้ พวกเขาจะส่งโทรศัพท์มือถือให้เพื่อนท่ีจับสัตว์โลกเสมือนได้มาช่วย

จับ เพราะถือว่าเพื่อนโชคดีกว่าตนเอง หรือในงาน Community Day ซึ่งเป็น

กิจกรรมที่ทางบริษัทไนแอนติก จัดขึ้นเพื่อปล่อยโปเกมอนตัวพิเศษ เทรนเนอร์

บางกลุ่มน�างาน Community Day ของบริษัทเกมมาจัดงานกิจกรรมเพื่อการ

กศุล เจ้าภาพของงานเป็นกลุม่เทรนเนอร์ในย่านเดยีวกันทีน่�าสิง่ของมาร่วมงาน

และช่วยเหลือกัน เช่น งานผ้าป่า โดยเทรนเนอร์เจ้าภาพ ช่วยกันบริจาคเงิน

ให้กับองค์กรการกุศลตามจ�านวนโปเกมอนตัวพิเศษที่เทรนเนอร์ผู้เข้าร่วมงาน

จับได้ เป็นต้น
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ภาพที่ 4 เกมสรางความหมายใหมใหกับพื้นที่

ที่มา: ปกรณ์ คงสวัสดิ์ (2561)

แม้ว่าเกมโปเกมอนโกถูกสร้างมาเพื่อความสนุกสนานและน่าจะมีอิสระ

ในการเล่น แต่ในบริบทของสังคมไทย อุดมการณ์ของโลกจริงได้พยายามเข้ามา

ควบคมุโลกเสมอืน โดยภายใน กลุม่เทรนเนอร์พยายามตัง้กฎระเบยีบขึน้มา เช่น 

เทรนเนอร์ตั้งข้อบังคับพิเศษในช่วงงานถวาย พระเพลิงพระบรมศพในหลวง

รัชกาลที่ 9 โดยห้ามตียิมบริเวณใกล้สถานที่จัดงาน กลุ่มเทรนเนอร์ ให้เหตุผล

ถึงความไม่เหมาะสมของการเล่นเกมในช่วงเวลาดังกล่าว นอกจากนี้กลุ ่ม

เทรนเนอร์ย่านโรงพยาบาลศริิราชซึง่ส่วนใหญ่เป็นบคุลากรทางการแพทย์ได้ขอ

ความร่วมมืองดไปยิมโลกเสมือนบริเวณสนามหลวงและโรงพยาบาลศิริราชใน

ช่วงวันถวายพระเพลิงพระบรมศพ เป็นต้น 

ภาพที่ 5 กฎระเบียบโลกจริงเขามาควบคุมโลกเสมือน 

ที่มา : Pokemon Go Thailand Fanclub (2560)

ดังนั้นเทรนเนอร์จึงกลายเป็นส่ิงมีชีวิตที่ก�่ากึ่งระหว่างความเป็นมนุษย์

และเครื่องจักรหรือเรียกว่า ไซบอร์ก (cyborg) พวกเขาเชื่อมต่อตัวเองเข้ากับ

เครื่องกล อินเทอร์เน็ต ระบบจีพีเอส และปัญญาประดิษฐ์ เพื่อสัมผัสกับ

ประสบการณ์โลกเสมือนที่คู่ขนานไปกับโลกจริงพร้อมกับสร้าง วัฒนธรรมของ

กลุ่มตนเองขึ้นมา
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เมื่อการละเล่นกลายเป็นงาน: การผลิตและแรงงานที่ได้เปล่า
จากการเล่น

มีแนวคิดทีก่ล่าวว่าการเล่นได้กลายเป็นส่วนหนึง่ของการผลติเพือ่ทนุนยิม 

อย่างเช่น ในงานของ Mirrlees (2016) ท่ีมองว่าแต่เดิมการเล่นไม่เคย 

ถกูจัดว่าเป็นส่วนหนึง่ของการท�ำงาน แต่ในปัจจบัุนการเล่นได้กลายเป็นแรงงาน 

(playbour) ให้กับบริษัทเทคโนโลยีสารสนเทศบริษัท เกมสร้างอีเวนต์ขึ้นมา 

เพื่อให้กลุ่มเทรนเนอร์ที่ประสานตัวเองเข้ากับเครื่องกลได้เล่นและใช้เวลาใน  

การสร้างรูปแบบวิถีชีวิต โดยเป็นกิจกรรมการเล่นท่ีเกิดขึ้นพร้อมกันทั่วโลก  

จึงท�ำให้เห็นว่า การท�ำงานมิใช่เพียงกิจกรรมเดียวท่ีเป็นส่วนหนึ่งของการผลิต

และสะสมทุนในยุคปัจจุบัน

ตามที่บริษัทซุปเปอร์ดาต้า (SuperData) ซ่ึงเป็นบริษัทจัดเก็บข้อมูล 

และวิจัยชั้นน�ำของโลกได้เผยแพร่สถิติ ในปี 2017 เกมโปเกมอนโกกวาดรายได้

ไป 890 ล้านดอลลาร์ (pokemongotrainerthai, 2561)

บริษัทมีรายได้จากเกมดังกล่าวแบ่งได้เป็น 3 ส่วน ส่วนแรกเทรนเนอร์

จ่ายเงินให้กับบริษัทเพื่อซื้อไอเทมท่ีทางบริษัทสร้างข้ึนผ่านระบบเติมเงิน ส่วน

ทีส่องบริษทัได้รับเงนิค่าลงโฆษณา ซึง่ป้ายโฆษณาสนิค้าดงักล่าวอยูท่ีโ่ปเกสตอ็ป 

(Pokastop) ในพื้นท่ีโลกเสมือนภายในเกมและในส่วนที่สามบริษัท เกมสร้าง

อีเวนต์ขึน้มาเพือ่ให้เทรนเนอร์ใช้เวลากบัเกมให้นานท่ีสดุ โดยบรษิทัจะได้รบัเงนิ

ส่วนแบ่ง การตลาดจากเครือข่ายอินเทอร์เนต็โดยกจิกรรมดังกล่าวแบ่งออกเป็น 

2 ส่วน หนึง่ อเีวนต์ทีต้่องการให้ เทรนเนอร์ท้ังโลกท�ำงานร่วมกนั เมือ่เทรนเนอร์

ร่วมกันท�ำงานตามเงื่อนไขที่บริษัทเกมตั้งเอาไว้แล้ว เหล่าเทรนเนอร์จะได้รับ

โปเกมอนตัวพิเศษเป็นสิ่งตอบแทน และอีกส่วนหนึ่งเป็นอีเวนต์ที่บริษัทเกม  

สร้างขึ้นในสุดสัปดาห์ เพื่อปล่อยโปเกมอนตัวพิเศษเป็นระยะเวลาสามชั่วโมง 

บริษัทผลิตเกมขึ้นเพื่อประโยชน์ทางด้านธุรกิจ โดยกลุ่มทุนในซิลิคอน

แวลลีย์ ใช้แรงงานจากทั่วทุกมุมโลกพร้อมกันผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ตใน

ลักษณะท่ีผู้ใช้บริการ ไม่รู้เนื้อรู้ตัว บริษัทเทคโนโลยีเปลี่ยนเงินให้กลายเป็น

โครงสร้างพื้นฐาน เช่น สร้างแพลตฟอร์มที่เปิดให้คนใช้ฟรีด้วยกลุ่มคนเล่นเกม

ดังกล่าวมีความหลากหลายทั้งในเรื่องอายุ อาชีพ ไลฟ์สไตล์ จึงท�ำให้เกิดกลุ่ม

คนหรือแรงงานที่เข้ามาช่วยกันสร้างสรรค์ข้อมูลส่วนบุคคลขึ้นในแพลตฟอร์ม 

ดงักล่าวหลงัจากนัน้ผูเ้ล่นเกมกลายเป็นแรงงานทีส่ร้างและเช่ือมโยงเนือ้หาข้อมูล

ส่วนตัว ความสนใจ อุปนิสัยของแต่ละคน ภาพถ่ายจาก Google Street View 

เช่น รูปแบบการเดินทางของผู้เล่นที่ถูกบันทึกจากจุดโปเกสต็อป (Pokastop) 

ทีต่ัง้อยูต่ามสถานท่ีต่าง ๆ  ในโลกเสมอืนทีซ้่อนทับกับโลกจรงิโดยทุกครัง้ท่ีผู้เล่น

หมุนโปเกสต็อป (Pokastop) ตามสถานที่ต่าง ๆ ทั้งในช่วงวันท�ำงานหรือ 

ท่องเที่ยว ท�ำให้รู้ทันทีว่ารูปแบบการเดินทางของผู้เล่นมีลักษณะอย่างไร หรือ

การถ่ายรูปสัตว์เสมือนตามสถานที่ต่าง ๆ ภาพในสถานที่ดังกล่าวก็ถูกบันทึก 

เอาไว้ เป็นต้น ดังนั้นเทรนเนอร์จึงกลายเป็นผู้เสพและสร้างข้อมูล (prosumer) 

ในระดับบิ๊กดาต้า ให้กับบริษัทโดยที่บริษัทไม่ต้องจ่ายเงินค่าแรง

ผูเ้ล่นบางส่วนพยายามน�ำเสนอตวัตนผ่านสือ่ในสงัคมออนไลน์ทัง้เฟซบุก๊ 

ไลน์ และยูทูบเก่ียวกับโปเกมอนที่จับได้มีค่าพลังสูงหรือได้โปเกมอนตัวพิเศษ

ก่อนใคร ลกัษณะการน�ำเสนอตวัเองในสือ่ออนไลน์ดงักล่าวมส่ีวนท�ำให้ผูเ้ล่นคน

อื่น ๆ  พยายามที่จะเดินทางไปจับ โปเกมอนตามสถานที่ดังกล่าวและน�ำไปอวด

กันในกลุ่มเครือข่ายสังคมออนไลน์เมื่อจับโปเกมอนได้เพ่ือแสดงออกถึงความ 

เป็นตัวจริงหรือแฟนพันธุ์แท้ เช่น ยูทูบเบอร์บางคนน�ำเสนอวิธีการเล่น สถานที่

เกิดโปเกมอนหายาก และแสดงความเป็นตัวจริงในเรื่องเกมดังกล่าว เป็นต้น 

ท�ำให้เกมถูกน�ำเสนอผ่านส่ือออนไลน์ซึ่งคนเล่นเกมกลายเป็นตัวแทนของการ
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โฆษณาเกม โดยที่บริษัทเกมไม่ต้องลงทุนจ่ายค่าจ้าง คล้ายกับในงานของ 

Scholz (2013) ที่กล่าวถึงแรงงานยุคดิจิทัล (digital labor) ว่าแพลตฟอร์ม 

สงัคมออนไลน์ เช่น เฟซบุ๊ก ได้ก�ำไรจากแรงงานทีไ่ด้เปล่า (free labor) ผูใ้ช้งาน

กลายเป็นรายได้ส่วนเกิน (surplus) เพราะผู้ใช้งานใช้เวลาในการเล่นส่ือ 

เครือข่ายสังคมออนไลน์โดยบริษัทสร้างพื้นที่ดังกล่าวเสมือนว่าให้ผู้เล่น (user) 

เข้ามามีส่วนร่วมในการสร้างสังคมในพื้นท่ีดิจิทัลดังกล่าวขึ้นมา ท้ังการกดไลก์ 

กดแชร์สิ่งที่น่าสนใจแต่แท้จริงแล้วบริษัทอ�ำพรางปิดบังไม่ให้ผู้เล่น รู้สึกตัวว่า 

ผู้ใช้งานได้กลายเป็นแรงงานให้กับบริษัท (not feeling like labor) ข้อมูล 

ผู้ใช้งานถูกขายเป็นสินค้า สูญเสียความเป็นส่วนตัว โดยไม่ตระหนักว่าก�ำลัง 

ถกูขดูรดีแรงงานลักษณะการขดูรดีดงักล่าวได้กระจายตวัไปทกุหนแห่งด้วยการ

เป็นแรงงานที่ไม่ต้องจ่ายค่าแรงเพราะเครือข่ายอินเทอร์เน็ตนั้นข้ามรัฐชาติ 

นอกจากนี้เทรนเนอร์ได้ร่วมกันสร้างสังคมของการเล่นหรือสร้างอีเวนต์

ต่าง ๆ ขึ้นมาเอง ส่วนหนึ่งพวกเขาต้องการให้มีจ�ำนวนผู้เล่นเพิ่มข้ึนเพื่อสร้าง

โอกาสในการให้บริษัท ไนแอนติกสนใจประเทศไทยในการจัดอีเวนต์ท่ีเรียกว่า 

Pokémon GO Safari Zone บริษัทจะสร้างสถานที่จ�ำลองที่มีขอบเขตชัดเจน

ให้กลายเป็นป่าในโลกเสมือน ซึ่งสถานท่ีจัดงานส่วนใหญ่ คือสวนสาธารณะ 

บริษัทขายบัตรเข้างานให้เทรนเนอร์เข้าไปจับสัตว์โลกเสมือนที่มีเฉพาะ 

ในกิจกรรมดังกล่าว เช่นที่เคยจัดขึ้นในภูมิภาคเอเชียตะวันออกเฉียงใต้ครั้งแรก

ทีเ่กาะเซนโตซา ประเทศสงิคโปร์ ลกัษณะการได้แรงงานแบบได้เปล่าของบริษทั

เกมคล้ายกับที่ Terranova (2004) และ Jin (2015) กล่าวว่า แรงงาน 

ฟรถีกูตคีวามว่าเป็นแรงงานทีไ่ม่ต้องจ่ายค่าแรง คอื เป็นอาสาสมคัรท�ำงานด้วย

ความเต็มใจ แรงงานฟรีเป็นช่วงเวลา ท่ีการรับรู ้เกี่ยวกับการบริโภคทาง

วัฒนธรรมถูกแปลความให้กลายเป็นกิจกรรมการผลิตที่ล้นเกิน ซึ่งแรงงาน 

ก็เต็มใจและไม่เขินอายที่จะถูกขูดรีดในกิจกรรมอาสาสมัครที่ตนเข้าร่วมโดย 

ถูกประสานเข้ากับ กระบวนการท�ำให้กลายเป็น สินค้าในฐานะเป็นสื่อหรือเป็น

ตัวแทนโฆษณา 

ลักษณะการใช้แรงงานหรอืการเล่นจนกลายเป็นแรงงานได้ขยบัขยายจาก

โรงงานอุตสาหกรรมเข้ามาอยู่ในพื้นที่ทางสังคมตั้งแต่ในระดับครัวเรือนที่กลุ่ม

ครอบครัวต่างรวมตัวกันออกเดินทางไปเล่นตามสถานที่ต่าง ๆ ไปจนถึงความ

สัมพันธ์ที่เกิดขึ้นในระดับชุมชนหรือข้ามโลกซึ่งท�ำให้เกิดการขูดรีดและใช้

แรงงานในทุกระดับทุกหนแห่งและตลอดเวลาโรงงานที่เกิดขึ้นในสังคม (social 

factory) จึงไม่เคยมีวันหยุด อาจกล่าวได้ว่าการขูดรีดแรงงานดังกล่าวได ้

เคลื่อนตัวออกไปทั่วโลกแบบเจ้าอาณานิคมที่ปกครองในทวีปต่าง ๆ จนได้รับ 

การขนานนามว่าเป็นจักรวรรดิที่พระอาทิตย์ไม่เคยตกดิน เช่นเดียวกับบริษัท

เกมดังกล่าวที่เปิดตลอดเวลาและใช้แรงงานจากคนทุกมุมโลกเหมือนกับ 

เจ้าอาณานิคมยุคใหม่ 

ภาพการเล่นในความหมายท่ีเราเคยเข้าใจกันว่าเป็นส่ิงที่ไร้มูลค่าในการ

ผลิตและเกี่ยวข้องกับความเป็นเด็กเริ่มถูกตั้งค�ำถาม เพราะในบริบทของเกม

โปเกมอนโกเป็นสิ่งที่แตกต่างออกไป การเล่นไม่ใช่เพียงกิจกรรมของเด็ก ๆ แต่

ยังเกี่ยวข้องกับวัยรุ่น คนสูงอายุ โดยที่การเล่น ไม่ใช่เพียงแค่การพักผ่อน แต่

เป็นกิจกรรมที่เหล่าเทรนเนอร์ร่วมกันสร้างเกมและเครือข่ายความสัมพันธ์ 

ขึน้มา นอกจากนีก้ารเล่นยงักลายเป็นส่วนหนึง่ของกระบวนการผลิตให้กับบริษัท

ข้ามชาติ  
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บทสรุป

ธุรกิจดิจิทัลเติบโตอย่างก้าวกระโดด เพราะเกิดการขยายเครือข่าย

อินเทอร์เน็ตเข้าไปในพื้นที่ต่าง ๆ ทั่วโลกกลุ่มธุรกิจดังกล่าวมีบทบาทส�าคัญใน

การจ้างงานและส่งผลกระทบกับชีวิตแรงงาน อย่างไรก็ตาม กลุ่มธุรกิจดังกล่าว

นอกจากมีรูปแบบการท�างานท่ีชัดเจนอย่างเช่นธุรกิจการส่งสินค้าหรือการ

รับจ้างแบบ outsourcing แล้ว “การเล่น” กลายเป็นส่วนหนึ่งของการท�างาน

ด้วยเช่นกันกลุ่มเทรนเนอร์โปเกมอนโกเป็นกลุ่มทางวัฒนธรรมที่เกิดจากการ

ประสานมนุษย์เครื่องจักร และโครงสร้างพื้นฐานในยุคดิจิทัล ในแง่หนึ่งปัญญา

ประดิษฐ์ได้ท�างานร่วมกับมนุษย์ในการสร้างวัฒนธรรมและสร้าง เครือข่ายทาง

สังคมขึ้นมา แต่ในอีกด้านหนึ่งปัญญาประดิษฐ์ และโครงสร้างพื้นฐานเกี่ยวกับ

เกมก็เป็นเครื่องมือในการสร้างผลผลิตให้กับนายทุน ผ่านการเล่นท่ีเชื่อมโยง

เนื้อหาและสร้างข้อมูลส่วนตัวเพื่อน�าไปใช้ประโยชน์ในด้านธุรกิจ
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