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บทคััดย่่อ
บทความนี้้�มีีวัตัถุปุระสงค์เ์พื่่�อวิเิคราะห์ก์ลไกการทำงาน

ของอััลกอริิทึึมในแอปพลิิเคชััน TikTok ในฐานะนวััตกรรม
การสื่่�อสารทางสัังคมที่่�ส่่งผลต่่อสภาวะอารมณ์์และการเสพ
ติดิของผู้้�ใช้้งาน โดยเป็น็การวิิจััยเชิงิคุณุภาพในรููปแบบกรณีี
ศึึกษาเชิิงลึึก (In-depth Case Study) ที่่�ใช้้ระเบีียบวิิธีีแบบ
ชาติพิันัธุ์์�วรรณนาในตนเอง (Autoethnography) และนำมา
วิเิคราะห์ผ์่า่นกรอบแนวคิดิทฤษฎี ี"Hormone Roller Coaster" 
และ "การแฮกสมอง (Brain Hacking)" ผลการศึึกษาเชิิงลึึก
พบว่่า อััลกอริิทึึมของ TikTok มีีการจััดเรีียงเนื้้�อหาอย่่างมีี
แบบแผน โดยสลับัระหว่า่งเนื้้�อหาเชิงิบวก (รางวัลั) และเชิงิ
ลบ (ตััวกระตุ้้�น) เพื่่�อสร้้างสภาวะ "รถไฟเหาะทางอารมณ์์" 
บทความนี้้�นำเสนอแบบจำลอง 3 ขั้้�นตอนของ "การแฮก
สมอง" ที่่�อััลกอริิทีีม เพื่่�อตรึึงผู้้�ใช้้ให้้อยู่่�กัับแพลตฟอร์์มเป็็น
เวลานาน นอกจากนี้้� บทความยัังอภิิปรายถึึงผลกระทบเชิิง
ลบที่่�เกี่่�ยวข้้อง ทั้้�งในด้้านความปลอดภัยัของข้้อมููลส่ว่นบุคุคล
ภายใต้้แนวคิดิ "ทุุนนิยิมสอดแนม" (Surveillance Capitalism) 
และผลกระทบต่่อชีีวิิตทางสัังคม เช่่น การลดทอนสมาธิิ 
และการสร้้างฟองสบู่่�กรองข้้อมููล (Filter Bubbles) งาน
วิิจััยนี้้�ชี้้�ให้้เห็็นถึึงอิิทธิิพลของอััลกอริิทึึมที่่�มีีต่่อจิิตวิิทยาและ
พฤติิกรรมผู้้�ใช้้ในยุุคเศรษฐกิิจแห่่งความสนใจ (Attention 
Economy) อย่่างมีีนััยสำคััญ และเสนอเป็็นข้้อมููลพื้้�นฐาน

เพื่่�อการสร้้างสุุขภาวะดิิจิิทััล
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Abstract
This article aims to analyze the mechanisms 

of algorithms in the TikTok application as a social 
communication innovation that affects users' emotional 
states and addiction. This is a qualitative study 
in the form of an in-depth case study, using an 
autoethnographic methodology and analyzing it thru 
the theoretical frameworks of "Hormone Roller Coaster" 
and "Brain Hacking." In-depth study results show that 
TikTok's algorithm systematically arranges content, 
alternating between positive content (rewards) and 
negative content (triggers) to create an "emotional 
roller coaster" state. This article presents a 3-step 
model of "Brain Hacking" by algorithms to keep users 
on the platform for a long time. Additionally, the 
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article discusses related negative impacts, both in 
terms of personal data security under the concept 
of "Surveillance Capitalism" and impacts on social life, 
such as reduced concentration and the creation of 
filter bubbles. This research highlights the significant 
influence of algorithms on the psychology and behavior 
of users in the attention economy era and serves as 
a basis for promoting digital well-being.

Keywords: TikTok, Algorithm, Brain Hacking, Hormone 
Roller Coaster, Dopamine, Variable Rewards, Surveillance 
Capitalism, Digital Wellbeing,

บทนำำ�
มีีผู้้�ใช้้จำนวนไม่่น้้อยที่่�เคยมีีประสบการณ์์ที่่�ตั้้�งใจ

จะดูู TikTok เพีียงไม่่กี่่�นาทีี แต่่กลัับพบว่่าเวลาผ่่านไปเป็็น
ชั่่�วโมง ปรากฏการณ์์น้ี้�ไม่่ใช่่เร่ื่�องบัังเอิิญ แต่่เป็็นผลจาก
การออกแบบทางวิิศวกรรมอย่่างแยบยล ความสำเร็็จของ 
TikTok ไม่่ได้้ขึ้้�นอยู่่�กับปริิมาณเนื้้�อหาเท่่านั้้�น แต่่ยัังขึ้้�น
อยู่่�กับประสิิทธิิภาพของอััลกอริิทึึมในการคััดเลืือกและนำ
เสนอเนื้้�อหาที่่�ตรงกัับความสนใจของผู้้�ใช้้แต่่ละรายได้้อย่่าง
แม่่นยำและฉัับไว อย่่างไรก็็ตาม การมอง TikTok เป็็นเพีียง
แอปพลิเิคชันัเพื่่�อความบันัเทิงิอาจเป็น็การประเมินิที่่�ผิวิเผินิ
เกินิไป บทความนี้้�เสนอว่า่ TikTok ควรถููกพิจิารณาในฐานะ 
“นวัตกรรมการสื่่�อสารทางสังัคม” (Social Communication 
Innovation) ที่่�สำคัญัแห่ง่ยุคุสมัยั เพราะมันัได้้เปลี่่�ยนแปลง
รากฐานของวิิธีีการที่่�มนุุษย์์สร้้างสรรค์์, เผยแพร่, และ
บริิโภคข้้อมููลข่่าวสารใน 3 มิิติิหลััก ได้้แก่่ (1) การทลาย
กำแพงของผู้้�สร้้างสาร ทำให้้ทุุกคนที่่�มีีสมาร์์ทโฟนสามารถ
เป็็นผู้้�ผลิิตเนื้้�อหาได้้ในทัันทีี (2) การเปลี่่�ยนผู้้�เฝ้้าประตูู 
(Gatekeeper) จากเดิิมที่่�เป็็นบรรณาธิิการข่่าว มาสู่่�อััลกอ
ริิทึึมที่่�ทำหน้้าที่่�คััดเลืือกเนื้้�อหาให้้แก่่ผู้้�คนนัับล้้าน และ (3) 
การสร้้างไวยากรณ์์การส่ื่�อสารรููปแบบใหม่ ผ่่านฟีีเจอร์์
อย่่าง Duet, Stitch และการส่่งต่่อ Challenge ที่่�ทำให้้เกิิด
วััฒนธรรมร่่วมในระดัับโลกอย่่างรวดเร็็ว

แม้้ว่่างานวิิจััยในปััจจุุบัันจะได้้สำรวจผลกระทบของ 
TikTok ในหลากหลายมิิติิ ทั้้�งในด้้านความรู้้� ทััศนคติิ และ
พฤติิกรรมการใช้้แอปพลิิเคชััน TikTok ของประชาชน (ธน
พิิสิิฐ จรััสแสงจิิระโชติิ, 2568) ด้้านการเป็็นพื้้�นที่่�สนทนา
เรื่่�องสุุขภาพจิิต (ธััญธััช วิิภััติิภููมิิประเทศ, 2568) การ
ส่่งเสริิมความคิิดสร้้างสรรค์์ (ธารทิิพย์์ มีีจอม และคณะ, 
2568), ไปจนถึึงการเป็็นพื้้�นที่่�ของนวััตกรรมการสื่่�อสาร
เพื่่�อการเยีียวยา (Rasdusdee, 2024) แต่่ยัังคงมีีช่่องว่่างที่่�

สำคัญัในการทำความเข้้าใจกลไกทางจิติวิทิยาเชิงิลึกึที่่�ตัวัอัลั
กอริิทึึมใช้้ในการ “จััดการ” สภาวะอารมณ์์ของผู้้�ใช้้โดยตรง
เพื่่�อสร้้างการมีีส่่วนร่่วมอย่่างต่่อเนื่่�อง งานวิิจััยส่่วนใหญ่่มััก
มุ่่�งเน้้นไปที่่� “ผลกระทบ” ที่่�เกิิดขึ้้�น มากกว่่าการถอดรหััส 
“กระบวนการ” เบื้้�องหลัังที่่�ก่่อให้้เกิิดผลกระทบเหล่่านั้้�น

ด้้วยเหตุุนี้้� การทำความเข้้าใจกลไกเบื้้�องหลัังอััลกอริิ
ทึมึจึึงไม่่ใช่่แค่่เร่ื่�องทางเทคนิิค แต่่เป็็นเร่ื่�องของการทำความ
เข้้าใจอำนาจรููปแบบใหม่่ที่่�ส่่งผลต่่อจิิตวิิทยาและพฤติิกรรม
ของผู้้�คนในวงกว้้าง บทความนี้้�จึึงมุ่่�งศึึกษาปรากฏการณ์์ดััง
กล่า่วผ่า่นกรณีีศึกึษาการใช้้งานจริงิ โดยมีีวัตัถุปุระสงค์เ์พื่่�อ
ถอดรหััสกลยุุทธ์์ที่่�อััลกอริิทึึมของ TikTok ใช้้ในการควบคุุม
และสร้้างปฏิสิัมัพันัธ์ก์ับัอารมณ์ข์องผู้้�ใช้้ โดยจะอาศัยักรอบ
ทฤษฎีี “Hormone Roller Coaster” และ “การแฮกสมอง 
(Brain Hacking)” เพื่่�อทำความเข้้าใจว่่าเหตุุใดผู้้�คนจำนวน
มากจึึงรู้้�สึึกว่่า “หยุุดไถฟีีดไม่่ได้้”

กระบวนการที่่�ใช้้ในครั้้�งนี้้�ผู้้�ศึึกษาได้้ใช้้กระบวนการ
เป็็นการศึึกษาเชิิงคุุณภาพ (Qualitative Research) ใน
รููปแบบกรณีีศึึกษา (Case Study) โดยใช้้ระเบีียบวิิธีีวิิจััย
แบบชาติิพัันธุ์์�วรรณนาในตนเอง (Autoethnography) ซึ่่�ง
เป็็นการศึึกษาวััฒนธรรมหรืือปรากฏการณ์์ทางสัังคมผ่่าน
ประสบการณ์์ตรงและการทบทวนตนเอง (Self-reflection) 
ของผู้้�วิิจััย แม้้ว่าระเบีียบวิิธีีนี้้�จะไม่่สามารถอ้้างอิิงผลสู่่�
ประชากรในภาพรวมได้้ (Generalizability) แต่่มีีจุุดแข็็งที่่�
สำคัญัอย่า่งยิ่่�งในการให้้ข้้อมููลเชิงิลึกึที่่�ละเอีียดและรอบด้้าน 
(Thick Description) เกี่่�ยวกับัประสบการณ์ท์ี่่�เกิดิขึ้้�นจริงิจาก
การมีีปฏิิสััมพัันธ์์กัับอััลกอริิทึึม ซึ่่�งเป็็นข้้อมููลที่่�การวิิจััยเชิิง
ปริิมาณไม่่สามารถเข้้าถึึงได้้ ดัังนั้้�น คุุณค่่าของงานวิิจััยนี้้�จึึง
อยู่่�ที่่�การเป็็นหมุุดหมายเริ่่�มต้้นในการสร้้างสมมติิฐานและ
กรอบแนวคิิดเพื่่�อการวิิจััยในระดัับที่่�ใหญ่่ขึ้้�นต่่อไป 

การเก็บ็รวบรวมข้อ้มูลูผู้้�ศึกึษาได้้ทำการเลื่่�อนดููเนื้้�อหา 
(Feed) ในหน้้า “For You” ของ TikTok อย่่างต่่อเนื่่�อง 
และบัันทึึกข้้อมููลจำนวน 50 ครั้้�งติิดต่่อกััน โดยในแต่่ละ
ครั้้�งได้้บัันทึึกประเภทของอารมณ์์ที่่�เกิิดขึ้้�นทัันทีีหลังจากรัับ
ชมวิิดีีโอนั้้�นๆ

เกณฑ์์การจำแนกประเภทอารมณ์์ เพื่่�อเสริิมความ
แข็็งแกร่่งของระเบีียบวิิธีีวิจััยและลดความเป็็นอััตวิิสััย 
(Subjectivity) ของผู้้�ศึกึษา ได้้มีีการสร้้างเกณฑ์์การจำแนก
อารมณ์์ที่่�ชััดเจนไว้้ล่่วงหน้้า ดัังนี้้�

• อารมณ์์เชิิงบวก (+1) ครอบคลุุมความรู้้�สึึก ตลก, 
น่่ารััก, ประทัับใจ, อบอุ่่�นใจและได้้แรงบัันดาลใจ

• อารมณ์์เชิิงลบ (-1) ครอบคลุุมความรู้้�สึึก โกรธ, 
เศร้้า, เครีียด, หดหู่่�, ไม่่สบายใจและรำคาญ
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• อารมณ์์เป็น็กลาง (0) ครอบคลุุมเนื้้�อหา ให้้ความรู้้�,  
ไม่่รู้้�สึึกอะไรเป็็นพิิเศษและไม่่ตรงความสนใจ

การวิเิคราะห์ข์้อ้มููล ข้้อมููลอารมณ์ท์ี่่�บันัทึกึไว้้ถููกนำมา
จัดักลุ่่�มและวิเิคราะห์ค์วามถี่่� เพื่่�อระบุปุระเภทของ “รางวัลั” 
หลัักและ “รางวััล” เสริิม จากนั้้�นจึึงวิิเคราะห์์ลำดัับการ
ปรากฏของอารมณ์์เชิิงบวก, ลบ, และเป็็นกลาง เพ่ื่�อหา
แบบแผนที่่�สอดคล้้องกัับทฤษฎีี Hormone Roller Coaster 
และการให้้รางวััลแบบสุ่่�ม 

กรอบการศึึกษา การศึึกษาน้ี้�เป็็นการศึึกษาเชิิง
คุุณภาพ (Qualitative Research) โดยใช้้ระเบีียบวิิธีีแบบ
ชาติิพัันธุ์์�วรรณนาในตนเอง (Autoethnography) ซ่ึ่�ง
เป็็นการศึึกษาวััฒนธรรมหรืือปรากฏการณ์์ทางสัังคมผ่่าน
ประสบการณ์์ตรงและการทบทวนตนเอง (Self-reflection) 
ของผู้้�ศึึกษา แม้้ว่าระเบีียบวิิธีีน้ี้�จะไม่่สามารถอ้้างอิิงผลสู่่�
ประชากรในภาพรวมได้้ (Generalizability) แต่่มีีจุุดแข็็งที่่�
สำคัญัอย่า่งยิ่่�งในการให้้ข้้อมููลเชิงิลึกึที่่�ละเอีียดและรอบด้้าน 
(Thick Description) และสะท้้อนประสบการณ์ต์รงที่่�เกิิดขึ้้�น
จริิงจากการมีีปฏิิสััมพัันธ์์กัับอััลกอริิทึึม ซึ่่�งเป็็นข้้อมููลที่่�การ
ศึึกษาเชิิงปริิมาณไม่่สามารถเข้้าถึึงได้้ ดัังนั้้�น คุุณค่าของ
งานศึึกษานี้้�จึึงอยู่่�ที่่�การเป็็นหมุุดหมายเริ่่�มต้้นในการสร้้าง
สมมติิฐานและกรอบแนวคิิดเพื่่�อการศึึกษาในระดัับที่่�ใหญ่่
ขึ้้�นต่่อไป โดยจงใจเลืือกใช้้ระเบีียบวิิธีีที่่�เหมาะสมที่่�สุุดใน
การตอบคำถามที่่�ต้้องการความลึกึซึ้้�งทางปรากฏการณ์ว์ิทิยา 

เนื้้�อเรื่่�อง
สมองของมนุุษย์์มีีระบบการให้้รางวััล (Reward 

System) ที่่�ถููกกระตุ้้�นโดยสารสื่่�อประสาทชื่่�อ โดพามีีน 
(Dopamine) ซึ่่�งเกี่่�ยวข้้องกัับความรู้้�สึึกพึึงพอใจ, แรงจููงใจ, 
และการเรีียนรู้้� (Lüscher & Malenka, 2011) เมื่่�อเราได้้
รับัประสบการณ์ท์ี่่�น่า่พึงึพอใจ สมองจะหลั่่�งโดพามีีนออกมา 
ทำให้้เรารู้้�สึกึดีีและอยากทำกิิจกรรมนั้้�นซ้้ำอีีก วงจรนี้้�เป็็นสิ่่�ง
จำเป็น็ต่อ่การดำรงชีีวิตของมนุุษย์์ เช่่น การกิินอาหารอร่่อย 
หรืือการได้้รัับคำชม แนวคิิด “Hormone Roller Coaster” 
ในบริิบทของโซเชีียลมีีเดีีย อธิิบายถึึงการที่่�อััลกอริิทึึมจงใจ
สร้้างสภาวะทางอารมณ์ท์ี่่�ผันัผวนอย่่างรวดเร็็ว คล้้ายกัับการ
นั่่�งรถไฟเหาะตีีลังักา โดยการสลับัเนื้้�อหาที่่�ทำให้้รู้้�สึกึดีี (เช่น่ 
คลิิปตลก, น่่ารััก) กัับเนื้้�อหาที่่�กระตุ้้�นอารมณ์์เชิิงลบ (เช่่น 
ดราม่่า, ข่่าวเครีียด) การเหวี่่�ยงของอารมณ์์นี้้�ทำให้้การหลั่่�ง
โดพามีีนไม่ค่งที่่�และคาดเดาไม่ไ่ด้้ ซึ่่�งกระตุ้้�นให้้สมองตื่่�นตัวั
และต้้องการ “รางวััล” ครั้้�งต่่อไปมากยิ่่�งขึ้้�น ปรากฏการณ์์นี้้�
เรีียกว่่า “Contrast Effect” กล่่าวคืือ ความสุุขที่่�ได้้รัับหลััง
จากผ่่านประสบการณ์์ลบโดยตรง จะรู้้�สึึกรุุนแรงกว่่าความ
สุุขที่่�ได้้รัับในสภาวะปกติิ การออกแบบเช่่นนี้้�จึึงไม่่ใช่่ข้้อผิิด

พลาด แต่่เป็็นความจงใจทางวิิศวกรรมประสบการณ์์ผู้้�ใช้้ 
ที่่�ทาง TikTok นั้้�นตั้้�งใจวางแผนและจัดัลำดัับคลิิปต่่างๆ เพื่่�อ
สร้้างอารมณ์์และความรู้้�สึึกให้้ผู้้�ใช้้เป็็นไปตามที่่�เขาต้้องการ

“การแฮกสมอง” หรืือ “เทคโนโลยีีจููงใจ” (Persuasive 
Technology) เป็็นแนวคิิดที่่�อธิิบายการออกแบบผลิิตภััณฑ์์
ดิจิิทิัลัโดยอาศัยัหลักการทางจิิตวิิทยาเพื่่�อสร้้างนิิสัยัและการ
เสพติิด (Alter, 2017) หนึ่่�งในกลไกที่่�ทรงพลัังที่่�สุุดคืือ การ
ให้้รางวัลัแบบสุ่่�ม (Variable Rewards) ซึ่่�งมีีรากฐานมาจาก
ผลงานของ B.F. Skinner นัักจิิตวิิทยาพฤติิกรรมนิิยม ซึ่่�ง 
Skinner ได้้ทำการทดลองใน “กล่่องสกิินเนอร์์” (Skinner 
Box) โดยพบว่่านกพิิราบจะกดคานถี่่�ที่่�สุุด ไม่่ใช่่เมื่่�อได้้รัับ
อาหารทุุกครั้้�งที่่�กด แต่่เมื่่�อได้้รัับอาหารในรููปแบบที่่�คาดเดา
ไม่่ได้้ (Skinner, 1953) หลัักการเดีียวกัันนี้้�ถููกนำมาใช้้ใน
เครื่่�องสล็อ็ตแมชชีีน และปััจจุบันัได้้ถููกฝัังลึกึในกลไกของโซ
เชีียลมีีเดีีย เช่่น TikTok ได้้นำหลักการนี้้�มาใช้้อย่่างสมบููรณ์์
แบบ การเลื่่�อนดููฟีีด (scrolling) ก็็เปรีียบเสมืือนการดึึงคััน
โยกสล็็อต ผู้้�ใช้้ไม่่รู้้�ว่่าการเลื่่�อนจอครั้้�งต่่อไปจะได้้พบกัับ
วิิดีีโอที่่� “ดีี” หรืือ “ไม่่ดีี” ความไม่่แน่่นอนนี้้�เองที่่�สร้้างความ
ตื่่�นเต้้นและกระตุ้้�นให้้สมองเข้้าสู่่�สภาวะ “ไล่่ล่่า” (seeking) 
เพื่่�อค้้นหารางวััลครั้้�งต่่อไปอย่่างไม่่รู้้�จบ 

การใช้้โซเชีียลมีีเดีียและสุุขภาวะดิิจิทิัลัในบริิบทสัังคม
ไทย ซึ่่�งในประเทศไทย TikTok ได้้เติิบโตอย่่างก้้าวกระโดด
และกลายเป็็นส่วนหนึ่่�งของชีีวิิตประจำวัันของผู้้�คนจำนวน
มาก ข้้อมููลล่่าสุุด ณ ต้้นปีี 2568 ระบุุว่่าประเทศไทยมีีผู้้�
ใช้้งาน TikTok มากกว่่า 50 ล้้านคน โดยกลุ่่�มผู้้�ใช้้งานหลััก
คืือกลุ่่�ม Gen Z และ Millennials ซึ่่�งใช้้เวลาบนแพลตฟอร์์ม
โดยเฉลี่่�ยสููงถึึง 90 นาทีีต่่อวััน (Bangkok Bank SME, 
2568) ตััวเลขดัังกล่่าวสะท้้อนให้้เห็็นถึึงขนาดอิิทธิิพลของ
แพลตฟอร์์ม และทำให้้การศึกึษาผลกระทบในเชิิงลึกึมีีความ
สำคััญอย่่างยิ่่�ง แพลตฟอร์์มนี้้�ไม่่ได้้เป็็นเพีียงพื้้�นที่่�ของความ
บัันเทิิง แต่่ยัังกลายเป็็นพื้้�นที่่�สำคััญที่่�สะท้้อนและส่่งผลกระ
ทบต่่อสุุขภาวะแบบองค์์รวม (Holistic Health) อย่่างมีีนััย
สำคััญ 

ประการแรก TikTok ได้้กลายเป็็นพื้้�นที่่�สำหรัับการ
สนทนาเรื่่�องสุขุภาพจิติอย่่างที่่�ไม่เ่คยมีีมาก่่อน ผลการศึกึษา
ของ ธััญธััช วิิภััติิภููมิิประเทศ (2568) ที่่�สำรวจเนื้้�อหาภาย
ใต้้แฮชแท็็ก #สุุขภาพจิต พบว่่าประเด็็นเร่ื่�องโรคซึึมเศร้้า
เป็น็หัวัข้้อที่่�ถููกกล่า่วถึงึมากที่่�สุดุ ซึ่่�งสะท้้อนถึงึปัญัหาสุขุภาพ
จิติที่่�เป็น็จริงิในสังัคมไทย อย่า่งไรก็ต็าม เนื้้�อหาที่่�ผู้้�ชมมีีส่วน
ร่ว่ม (Engagement) สููงสุดุกลับัเป็น็เนื้้�อหาเกี่่�ยวกับัสุขุภาพ
จิิตทั่่�วไป และเนื้้�อหาที่่�มีีเป้้าหมายเพื่่�อ “แบ่่งปัันกลยุุทธ์์/
ประสบการณ์์ในการเยีียวยา” ซ่ึ่�งช้ี้�ให้้เห็็นว่่าผู้้�ใช้้ไม่่ได้้
ต้้องการเพีียงข้้อมููลทางวิชิาการ แต่ย่ังัแสวงหาเรื่่�องเล่า่และ
แนวทางปฏิิบััติิที่่�จัับต้้องได้้จากผู้้�ที่่�มีีประสบการณ์์ร่่วมกััน 
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ประการที่่�สอง อิิทธิิพลของ TikTok ไม่่ได้้จำกััดอยู่่�แค่่
สุุขภาพจิิต แต่่ยัังครอบคลุุมถึึงสุุขภาวะในมิิติิอื่่�น ๆ ผลการ
ศึึกษาของ ธารทิิพย์์ มีีจอม และคณะ (2568) ชี้้�ให้้เห็็นถึึง
ผลกระทบสองด้้านต่่อเด็็กและเยาวชน ในเชิิงบวก TikTok 
ส่่งเสริิมการเคลื่่�อนไหวร่่างกายผ่่านการเต้้นตามชาเลนจ์์ 
และเสริิมสร้้างความคิิดสร้้างสรรค์์และความมั่่�นใจในตนเอง 
แต่่ในเชิิงลบ การใช้้งานที่่�ขาดการควบคุุมอาจนำไปสู่่�การ
เลีียนแบบพฤติิกรรมที่่�ไม่่เหมาะสม ภาวะสมาธิิสั้้�นจากการ
เสพเนื้้�อหาที่่�รวดเร็็วเกิินไป (TikTok Brain) และการแยก
ตััวออกจากสัังคมในชีีวิิตจริิง 

ประการสุดุท้้าย ท่า่มกลางความท้้าทายเหล่า่นี้้� TikTok 
ยัังได้้แสดงศัักยภาพในการเป็็นพื้้�นที่่�ของนวััตกรรมการ
สื่่�อสารเพื่่�อการเยีียวยาจิติใจ ผลการศึกึษาของ Rasdusdee 
(2024) ได้้ศึกึษาการใช้้ TikTok ของผู้้�มีีอิทธิพิลทางความคิดิ 
(Influencer) ด้้านธรรมะ ที่่�สามารถปรับัหลักัธรรมทางพุุทธ
ศาสนาให้้เข้้ากัับภาษาและรููปแบบการส่ื่�อสารของคนรุ่่�นใหม่ 
(Gen Z) ได้้อย่่างสร้้างสรรค์์ การใช้้กลยุุทธ์ก์ารส่ื่�อสารหลาย
รููปแบบ (Multimodal Communication) เช่น่ การใช้้ภาษาที่่�
ไม่่เป็็นทางการ การสร้้างแฮชแท็็กเพื่่�อสร้้างชุุมชน และการ
แบ่่งปัันประสบการณ์์ส่่วนตััว ได้้เปลี่่�ยน TikTok ให้้กลาย

เป็น็พื้้�นที่่�ปลอดภัยัและชุมุชนแห่ง่การดููแล (Community of 
Care) สำหรับเยาวชนที่่�กำลังัเผชิญิกับัปัญัหาสุขุภาพจิต ซึ่่�ง
ตอกย้้ำถึึงบทบาทของแพลตฟอร์์มในฐานะ “นวััตกรรมการ
สื่่�อสารทางสัังคม” ได้้อย่่างชััดเจน ในการศึึกษานี้้�เป็็นการ
ศึกึษาเชิงิคุณุภาพ (Qualitative Research) ในรููปแบบกรณีี
ศึึกษา (Case Study) โดยใช้้วิิธีีการเก็็บข้้อมููลด้้วยตนเอง 
(Self-Reported Data) จากผู้้�ใช้้งานแอปพลิิเคชััน TikTok 

เพื่่�อให้้เกิิดความเข้้าใจที่่�ตรงกัันเกี่่�ยวกัับขอบเขตของ
บทความนี้้� ผู้้�บัันทึึกจำเป็็นต้้องชี้้�แจงว่่าข้้อมููลที่่�ได้้จากการ
บันัทึกึประสบการณ์ต์รง ซ่ึ่�งเป็็นการเก็็บข้้อมููลในเชิิงลึกึจาก
ผู้้�ศึึกษาเพีียงคนเดีียวนั้้�น มิิได้้มีีเป้้าหมายเพ่ื่�อการพิิสููจน์์
สมมติฐิานหรืือสร้้างข้อ้สรุุปที่่�เป็็นสากล (Generalization) 
ที่่�สามารถนำไปใช้้อ้้างอิิงกัับผู้้�ใช้้ TikTok ทุุกคนได้้ แต่่
คุุณค่าของข้้อมููลชุุดนี้้�ดำรงอยู่่�ในฐานะกรณีีศึึกษาเชิิงภาพ
ประกอบ (Illustrative Case Study) ที่่�ทรงพลััง กล่่าวคืือ 
ทำหน้้าที่่�เป็น็ภาพตัวัอย่า่งที่่�ชัดัเจน ซึ่่�งช่ว่ยลดทอนความเป็น็
นามธรรมของทฤษฎีี และเช่ื่�อมโยงให้้ผู้�อ่่านสามารถเห็็น
ภาพการทำงานของกลไกทางจิติวิทิยาที่่�ซับัซ้้อนได้้อย่า่งเป็น็
รููปธรรม ผ่่านประสบการณ์์จริิงที่่�เกิิดขึ้้�น

จากการรวบรวมข้้อมููลการเล่ื่�อนดููเนื้้�อหาจำนวน 50 
ครั้้�ง พบว่่าอารมณ์์เชิิงบวกเป็็นกลุ่่�มที่่�ปรากฏบ่่อยที่่�สุุด แต่่
มีีการแทรกสลัับของอารมณ์์เชิิงลบและเป็็นกลางอย่่างมีี
แบบแผน ผลการวิิเคราะห์์ลำดัับการปรากฏของเนื้้�อหาถููก
นำเสนอในรููปแบบกราฟเส้้น (Line Graph) เพื่่�อแสดงภาพ
พลวัตัของสภาวะอารมณ์ท์ี่่�เกิดิขึ้้�นจากการเลื่่�อนดููเนื้้�อหา 50 
ครั้้�งติิดต่่อกััน โดยกำหนดให้้แกน Y แทนค่าของอารมณ์์ 

ภาพที่่� 1 กราฟเส้้นแสดงพลวััตของสภาวะอารมณ์์จากการเลื่่�อนดููเนื้้�อหา 50 ครั้้�งติิดต่่อกััน 
ซึ่่�งแสดงให้้เห็็นรููปแบบ “รถไฟเหาะทางอารมณ์์” ที่่�มีีการสลัับระหว่่างเชิิงบวกและเชิิงลบอย่่างชััดเจน

ที่่�มา: ภาพโดยผู้้�วิิจััย วรพล มะโนสร้้อย

(+1 สำหรัับอารมณ์์เชิิงบวก, 0 สำหรัับอารมณ์์เป็็นกลาง, 
และ -1 สำหรัับอารมณ์์เชิิงลบ) และแกน X แทนลำดัับการ
รัับชม ซึ่่�งจากกราฟจะเห็็นการแกว่่งตััวของอารมณ์์อย่่าง
ชััดเจน โดยมีีการสลัับระหว่่างจุุดสููงสุุด (อารมณ์์เชิิงบวก) 
และจุุดต่่ำสุุด (อารมณ์์เชิิงลบ) อย่่างรวดเร็็วและต่่อเน่ื่�อง 
แบบแผนนี้้�แสดงให้้เห็น็การสร้้าง “จุดุตก” ทางอารมณ์อ์ย่า่ง
จงใจ ก่่อนที่่�จะดึึงผู้้�ใช้้กลัับขึ้้�นมาด้้วย “รางวััล” ในทัันทีี ซึ่่�ง
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เป็็นการสร้้างวงจรที่่�ทำให้้ผู้�ใช้้คาดหวังและต้้องการเลื่่�อนดูู
ต่่อไป ทำให้้ข้้อมููลเชิิงประจัักษ์์ที่่�รวบรวมได้้สอดคล้้องกัับ
ทฤษฎีี Hormone Roller Coaster และการแฮกสมองอย่่าง
ชััดเจน อััลกอริิทึึมของ TikTok ไม่่ได้้เพีียงนำเสนอสิ่่�งที่่�ผู้้�
ใช้้ชอบ แต่่กำลััง “จััดการ” (Orchestrate) ประสบการณ์์
ทางอารมณ์์ของผู้้�ใช้้เพื่่�อเป้้าหมายสููงสุุดคืือ การสร้้างการมีี
ส่่วนร่่วมอย่่างต่่อเนื่่�อง (Maximize Engagement) “การแฮ
กสมอง” ในกรณีีของ TikTok ไม่่ใช่่แนวคิิดนามธรรม แต่่
เป็็นกระบวนการที่่�เป็็นรููปธรรมซึ่่�งดำเนิินผ่่าน 3 ขั้้�นตอน
หลัักที่่�ทำงานร่่วมกัันอย่่างเป็็นระบบ คืือ 

1.	 การเก็็บข้้อมููลพฤติิกรรมอย่่างละเอีียด (Micro-
behavioral Data Collection): ทุกุปฏิสิัมัพันัธ์ข์องผู้้�ใช้้ ไม่่
ว่่าจะเป็็นการกระทำที่่�ชััดเจน (Explicit Signals) เช่่น กา
รกดไลก์์, การแชร์์, การติิดตามบััญชีี หรืือการกระทำที่่�แฝง
เร้้น (Implicit Signals) เช่่น ระยะเวลาที่่�ใช้้ดููวิิดีีโอจนจบ 
(Completion Rate), การดููซ้้ำ (Re-watch), หรืือแม้้แต่่
การหยุุดเลื่่�อนนิ้้�วที่่�วิิดีีโอใดวิิดีีโอหนึ่่�งนานกว่่าปกติิ ซ่ึ่�งล้้วน
ถููกบัันทึกเป็็นข้้อมููลเพื่่�อสร้้างโปรไฟล์์ความสนใจของผู้้�ใช้้ที่่�
ละเอีียดอย่่างยิ่่�งยวด 

2.	การสร้้างฟีีดที่่�รู้้�ใจผ่่านการให้้รางวััลแบบสุ่่�ม 
(Personalized Feed via Variable Rewards): ข้้อมููล
จากขั้้�นตอนแรกถููกนำมาใช้้เพื่่�อป้้อนเนื้้�อหาที่่�อััลกอริิทึึม 
“ทำนาย” ว่่าผู้้�ใช้้จะชอบ แต่่หััวใจสำคััญไม่่ได้้อยู่่�ที่่�การให้้
รางวััล (คลิิปที่่�ชอบ) ทุุกครั้้�ง แต่่อยู่่�ที่่� ความไม่่แน่่นอน 
(Uncertainty) การที่่�ผู้้�ใช้้ไม่รู่้้�ว่า่การเลื่่�อนจอครั้้�งต่อ่ไปจะได้้
พบกับัวิดิีีโอที่่� “ดีี” หรืือ “ไม่ด่ีี” คืือการนำหลักัการของ B.F. 
Skinner มาใช้้อย่า่งสมบููรณ์แ์บบ ซ่ึ่�งทำให้้สมองเข้้าสู่่�สภาวะ 
“ไล่่ล่่า” (Seeking) โดพามีีนอย่่างต่่อเนื่่�อง อัันเป็็นสภาวะที่่�
เสพติิดได้้ง่่ายกว่่าการได้้รัับความสุุขโดยตรง 

3.	การสร้้างรถไฟเหาะทางอารมณ์์เพื่่�อเพิ่่�มความ
เข้้มข้้น (Emotional Amplification via Contrast 
Effect): จากผลการศึกึษาที่่�พบการสลับัเนื้้�อหาเชิงิบวกกับั
เชิิงลบ ชี้้�ให้้เห็็นกลยุุทธ์์ขั้้�นสููงในการ “แฮกสมอง” นั่่�นคืือ
การใช้้ Contrast Effect การดิ่่�งลงของอารมณ์์เมื่่�อเจอคลิิป
ที่่�เครีียดหรืือเศร้้า แล้้วถููกดึึงกลัับขึ้้�นมาด้้วยคลิิปตลกในทันทีี 
ทำให้้การได้้รับรางวััลครั้้�งนั้้�นมีีความเข้้มข้้นทางอารมณ์์สููง
กว่่าการได้้รัับรางวััลอย่่างต่่อเนื่่�อง สมองจะตีีความว่่าความ
สุุขที่่�ได้้รัับหลัังความทุุกข์์นั้้�น “มีีค่่า” มากกว่่าปกติิ ทำให้้ผู้้�
ใช้้โหยหาความรู้้�สึึกนั้้�นและเลื่่�อนดููต่่อไปอย่่างไม่่รู้้�จบ 

ผลกระทบและความเสี่่�ยงเชิิงลบ
นอกเหนืือจากกลไกการทำงานที่่�ส่่งผลต่่อสภาวะ

อารมณ์์โดยตรง การใช้้งาน TikTok ยัังแฝงไว้้ด้้วยผลกระ

ทบและความเสี่่�ยงในมิิติิอื่่�นๆ ที่่�มีีความสำคััญไม่่แพ้้กััน ทั้้�ง
ในด้้านข้้อมููลส่่วนบุุคคลและชีีวิิตทางสัังคม 

ความเป็็นส่่วนตััวภายใต้้ทุนุนิิยมสอดแนม (Privacy 
under Surveillance Capitalism)

โมเดลธุุรกิิจของแพลตฟอร์์มดิิจิิทััลจำนวนมาก รวม
ถึึง TikTok ตั้้�งอยู่่�บนพื้้�นฐานของการรวบรวมและวิิเคราะห์์
ข้้อมููลผู้้�ใช้้มหาศาล ประสิิทธิิภาพของอััลกอริิทึึมขึ้้�นอยู่่�กัับ
การเรีียนรู้�พฤติิกรรมของผู้้�ใช้้ ไม่่ใช่่แค่่จากการกระทำที่่�
ชัดัเจน (เช่น่ การกดไลก์,์ แชร์)์ แต่ย่ังัรวมถึงึพฤติกิรรมแฝง 
(เช่่น ระยะเวลาที่่�ใช้้ดููวิิดีีโอแต่่ละประเภท, การดููซ้้ำ, การ
หยุดุดูู) ข้้อมููลเหล่านี้้�ถููกนำไปใช้้ในระบบที่่�เรีียกว่่า “ทุุนนิยม
สอดแนม” (Surveillance Capitalism) ซึ่่�งเป็็นแนวคิิดที่่�
เสนอโดย Zuboff (2019) ที่่�อธิิบายว่า่ประสบการณ์ส์่ว่นตัวั
ของมนุุษย์์ได้้กลายเป็็นวัตถุุดิิบที่่�ถููกนำไปแปรรููปเป็็นข้้อมููล
พฤติิกรรม เพ่ื่�อใช้้ในการทำนายและช้ี้�นำการกระทำของผู้้�
ใช้้ในอนาคตเพ่ื่�อผลประโยชน์ทางการค้้า ‘ข้้อมููลพฤติิกรรม’ 
ที่่�มีีค่่าที่่�สุุดในระบบนี้้�ก็็คืือ ‘ข้้อมููลสภาวะทางอารมณ์์’ ที่่�อััล
กอริิทึึมพยายามสร้้างและเก็็บเกี่่�ยวนั่่�นเอง กล่่าวคืือ กลไก 
Hormone Roller Coaster ไม่่เพีียงแต่่ทำให้้ผู้้�ใช้้ติิดอยู่่�กัับ
แอปฯ แต่่ยัังทำหน้้าที่่�เป็็นเคร่ื่�องมืือผลิิตข้้อมููลทางอารมณ์์
ที่่�ละเอีียดอ่่อน ซ่ึ่�งเป็็นวัตถุุดิิบชั้้�นดีีในการทำนายและชี้้�นำ
พฤติิกรรมการบริิโภคได้้อย่่างแม่่นยำ 

ผลกระทบต่่อชีีวิิตทางสัังคมและสุุขภาวะ
• การลดทอนสมาธิ ิ(Attention Span Reduction): 

ลักัษณะของเนื้้�อหาที่่�เป็น็วิดิีีโอสั้้�นและเปลี่่�ยนไปอย่า่งรวดเร็ว็ 
เป็น็การฝึกึสมองให้้คุ้้�นชินิกับัการกระตุ้้�นที่่�ฉับัไวและต่อ่เนื่่�อง 
ซึ่่�งอาจส่งผลให้้ความสามารถในการจดจ่อ่กับักิจิกรรมที่่�ต้้อง
ใช้้เวลานานและมีีความซัับซ้้อนในโลกแห่่งความเป็็นจริง
ลดลง เช่่น การอ่่านหนัังสืือ หรืือการสนทนาที่่�ลึึกซึ้้�ง 

• การเปรีียบเทีียบทางสัังคมและความวิิตกกัังวล 
(Social Comparison and Anxiety): เนื้้�อหาบน
แพลตฟอร์์มมัักเป็็นการนำเสนอภาพชีีวิตในอุุดมคติิที่่�ผ่่าน
การคััดสรรมาอย่่างดีี การรัับชมภาพเหล่านี้้�อย่่างต่่อเน่ื่�อง
อาจนำไปสู่่�การเปรีียบเทีียบตนเองกัับผู้้�อื่่�นอย่่างไม่่สมจริิง 
ทำให้้เกิิดความรู้้�สึึกด้้อยค่่า ไม่่พอใจในตนเอง และอาจนำ
ไปสู่่�ภาวะวิิตกกัังวลหรืือซึึมเศร้้าได้้ 

• การแทนที่่�ปฏิสัิัมพัันธ์์ในโลกจริงิ (Displacement 
of Real-World Interaction): การใช้้เวลาบนแพลตฟอร์์ม
ที่่�มากเกิินไป อาจเป็็นการเบีียดบัังเวลาที่่�ควรจะใช้้กับ
ปฏิิสััมพัันธ์์แบบเผชิิญหน้้ากัับครอบครััวและเพ่ื่�อนฝููง ซึ่่�ง
เป็็นสิ่่�งจำเป็็นอย่่างยิ่่�งต่่อการพััฒนาทัักษะทางสัังคมและ
สร้้างความสััมพัันธ์์ที่่�มั่่�นคง 
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• ฟองสบู่่�กรองข้้อมููล (Filter Bubbles): แม้้อััลกอ
ริิทึึมจะช่่วยนำเสนอเนื้้�อหาที่่�ผู้้�ใช้้สนใจ แต่่มัันก็็อาจสร้้าง 
“ฟองสบู่่�” ที่่�กรองให้้ผู้�ใช้้เห็น็แต่่เนื้้�อหาที่่�สอดคล้้องกัับความ
เชื่่�อเดิมิของตนเอง และปิดิกั้้�นมุมุมองที่่�แตกต่า่งหลากหลาย 
ซึ่่�งอาจนำไปสู่่�การมีีอคติทิี่่�รุนุแรงขึ้้�น และเป็น็ปัจัจัยัหนึ่่�งที่่�ก่อ่
ให้้เกิิดความแตกแยกทางสัังคมได้้ 

สรุุป
ในยุุคที่่�การกำกัับดููแลแพลตฟอร์์มดิิจิิทััลกลายเป็็น

วาระเร่่งด่่วนระดัับโลก กรณีีศึึกษานี้้�แสดงให้้เห็็นว่่าอััลกอ
ริิทึึมของ TikTok เป็็นมากกว่่าระบบแนะนำเนื้้�อหา แต่่เป็็น
เครื่่�องมืือทางวิิศวกรรมจิิตวิิทยา ซึ่่�งถืือเป็็น “นวััตกรรมการ
สื่่�อสารทางสัังคม” (Social Communication Innovation) 
รููปแบบหนึ่่�งที่่�มีีอิิทธิิพลอย่่างสููง โดยนวััตกรรมดัังกล่่าวได้้
เปลี่่�ยนความสััมพัันธ์ระหว่างผู้้�ส่่งสาร, ผู้้�รัับสาร, และตััว
สารเองอย่า่งสิ้้�นเชิงิ สร้้างระบบนิเิวศการสื่่�อสารที่่�ขับัเคลื่่�อน
ด้้วยอััลกอริิทึึมซึ่่�งให้้ความสำคััญกัับการตรึึงความสนใจ 
(Attention) ของผู้้�ใช้้เป็็นเป้้าหมายสููงสุุด ผ่่านการจััดเรีียง
เนื้้�อหาที่่�สร้้างสภาวะ “รถไฟเหาะทางอารมณ์์” และใช้้หลััก
การ “ให้้รางวััลแบบสุ่่�ม” เพื่่�อแฮกสมองและสร้้างภาวะเสพ
ติิดอย่่างอ่่อนๆ ให้้เกิิดขึ้้�นกัับผู้้�ใช้้งาน ขณะเดีียวกััน การ
ใช้้งานยังมาพร้้อมกัับความเสี่่�ยงด้้านความเป็็นส่่วนตััวและ
ผลกระทบต่่อสุุขภาวะทางสัังคม นััยยะสำหรับสัังคมไทย
และข้้อเสนอแนะการทำความเข้้าใจกลไกเหล่่าน้ี้�จึึงเป็็นขั้้�น
ตอนสำคััญสำหรับผู้้�ใช้้ในการสร้้างความตระหนักรู้้�และส่่ง
เสริิมสุุขภาวะดิิจิิทััล (Digital Wellbeing) ของตนเองใน
ระยะยาว โดยเฉพาะในบริิบทสัังคมไทยที่่� TikTok ได้้รับ
ความนิิยมอย่่างสููงในทุกกลุ่่�มอายุุ ผลกระทบจึึงไม่่ได้้หยุด
อยู่่�แค่่ที่่�หน้้าจอ แต่่ยัังส่่งผลโดยตรงต่่อสมาธิิในการเรีียนรู้้�
ของเยาวชน การเปรีียบเทีียบทางสัังคม ไปจนถึึงการเป็็น
ช่อ่งทางเผยแพร่ข้้อมููลที่่�บิดิเบืือนซ่ึ่�งอาจส่งผลต่่อความมั่่�นคง
ของสัังคมโดยรวม

แนวคิดิวิศิวกรรมทางอารมณ์ท์ี่่�นำเสนอนี้้� ได้้ยกระดับั
ความเข้้าใจจากเดิิมที่่�มองว่่าการเสพติดเป็็นเพีียงผลข้้าง
เคีียงของการออกแบบแพลตฟอร์์ม ไปสู่่�การมองว่่าการ
จััดการสภาวะอารมณ์์ของผู้้�ใช้้โดยตรงคืือเป้้าหมายเชิิงกล
ยุุทธ์์หลัักของอััลกอริิทึึมเลยทีีเดีียว

สำหรัับงานวิิจััยในอนาคต ควรมีีการศึึกษาในกลุ่่�ม
ตัวัอย่่างที่่�ใหญ่ขึ้้�นและหลากหลายขึ้้�น เพ่ื่�อยืืนยันแบบแผนที่่�
ค้้นพบในงานวิจัยัน้ี้� รวมถึึงการศึกึษาผลกระทบระยะยาวต่่อ
สุขุภาพจิต และที่่�สำคััญคืือการพััฒนาข้้อเสนอแนะให้้เป็็นรููป
ธรรม ซ่ึ่�งสอดคล้้องกัับงานวิจัยั (ศิิริกิาญจน์ จันัทร์์วิชิโน และ
คณะ, 2565) ที่่�พบว่่าทัักษะการรู้้�เท่่าทัันสื่่�อสัังคมออนไลน์์

ของนัักศึึกษาในภาพรวมยัังอยู่่�ในระดัับปานกลาง และชี้้�ให้้
เห็็นถึึงความจำเป็็นเร่่งด่่วนในการ ออกแบบหลัักสููตรการรู้้�
เท่่าทัันดิิจิิทััล (Digital Literacy) สำหรัับสถาบัันการศึึกษา
ของไทย ที่่�เน้้นการสอนให้้เข้้าใจถึึงกลไกการทำงานของอััล
กอริิทึึมและผลกระทบเชิิงจิิตวิิทยา เพ่ื่�อให้้ข้้อเสนอแนะนำ
ไปสู่่�การปฏิิบััติิได้้จริิง เพื่่�อต่่อยอดองค์์ความรู้้�จากบทความ
นี้้�และสร้้างแรงบัันดาลใจให้้นัักวิิชาการคนอื่่�นๆ งานวิิจััยใน
อนาคตอาจพิิจารณา 2 คำถามตั้้�งต้้นดัังต่่อไปนี้้� คืือ 1) เรา
จะสามารถออกแบบเทคโนโลยีีที่่�ใช้้กลไกทางอารมณ์เ์พ่ื่�อส่่ง
เสริิมสุุขภาวะดิิจิิทััล (Digital Wellbeing) แทนที่่�จะใช้้เพื่่�อ
สร้้างการเสพติิดได้้อย่่างไร และ 2) กรอบจริิยธรรมแบบ
ใดที่่�จำเป็็นต้้องพััฒนาขึ้้�นเพ่ื่�อกำกัับดููแล “วิิศวกรรมทาง
อารมณ์์” โดยเฉพาะอย่่างยิ่่�งเมื่่�อประยุุกต์์ใช้้กับเทคโนโลยีี
โลกความจริงิเสมืือน (Augmented Reality) และโลกเสมืือน
จริิง (Virtual Reality) ที่่�สามารถสร้้างปฏิิสััมพัันธ์์ที่่�สมจริิง
และครอบคลุุมทุุกประสาทสััมผััส มากกว่่าการสััมผััสหน้้า
จอสมาร์์ทโฟนในปััจจุุบััน

องค์์ความรู้้�ใหม่่
จากการสังัเคราะห์แ์ละวิศิวกรรมย้้อนกลับักรณีีศึกึษา

ของอััลกอริิทึึม TikTok บทความนี้้�นำเสนอโครงสร้้างทาง
ความคิิดใหม่ที่่�สามารถอธิิบายปรากฏการณ์์ที่่�เทคโนโลยีี
ดิิจิิทััลสามารถสร้้างอิิทธิิพลต่่อสภาวะทางอารมณ์์และ
ความคิิดของผู้้�ใช้้ได้้อย่่างเป็็นระบบ โดยหััวใจสำคััญของ
องค์์ความรู้้�นี้้�คืือ “วิิศวกรรมทางอารมณ์์” (Emotional 
Engineering) ซึ่่�งเป็็นเป้้าหมายเชิิงกลยุุทธ์์ที่่�อััลกอริิทึึมใช้้
ในการบริหิารจัดัการสภาวะอารมณ์ข์องผู้้�ใช้้โดยตรง แนวคิดิ
นี้้�ได้้ยกระดัับความเข้้าใจจากเดิิมที่่�มองว่่าการเสพติิดเป็็น
เพีียงผลข้้างเคีียงของการออกแบบแพลตฟอร์ม์ ไปสู่่�การมอง
ว่่าการจงใจสร้้างและจััดการสภาวะอารมณ์์ที่่�ผัันผวน หรืือ 
“รถไฟเหาะทางอารมณ์์” (Hormone Roller Coaster) นั้้�น
คืือเป้้าหมายหลัักที่่�แท้้จริิง

เป้้าหมายดัังกล่่าวไม่่ได้้เกิิดขึ้้�นอย่่างเล่ื่�อนลอย แต่่
ถููกทำให้้เป็็นจริงผ่่านกลไกการทำงานที่่�เป็็นรููปธรรม หรืือ
ที่่�บทความนี้้�เรีียกว่่า “แบบจำลองการแฮกสมอง 3 ขั้้�น
ตอน” (The 3-Step Brain Hacking Model) ซึ่่�งเป็็นก
ระบวนการที่่�ทำงานร่่วมกัันอย่่างเป็็นระบบเพื่่�อปรัับเปลี่่�ยน
สภาวะการรัับรู้้�ของผู้้�ใช้้ กระบวนการน้ี้�เริ่่�มต้้นจาก ขั้้�นที่่�
หนึ่่�ง คืือการรวบรวมข้้อมููลพฤติิกรรมในระดัับจุุลภาค 
(Micro-behavioral Data Collection) โดยบัันทึึกทุุก
ปฏิิสััมพัันธ์ทั้้�งที่่�ชััดเจนและแฝงเร้้นเพ่ื่�อสร้้างโปรไฟล์์ความ
สนใจที่่�ละเอีียดอย่่างยิ่่�งยวด จากนั้้�นใน ขั้้�นที่่�สอง อััลกอริิ
ทึมึจะใช้ข้้อ้มูลูดังักล่า่วเพ่ื่�อสร้า้งฟีดีที่่�รู้้�ใจผ่า่นการให้ร้างวัลั
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แบบสุ่่�ม (Personalized Feed via Variable Rewards) 
ซึ่่�งความไม่่แน่น่อนนี้้�เองที่่�ทำให้้สมองเข้้าสู่่�สภาวะ “ไล่่ล่า่” โด
พามีีนอย่่างต่่อเนื่่�อง และสุุดท้้ายใน ขั้้�นที่่�สาม คืือการสร้้าง
รถไฟเหาะทางอารมณ์์เพื่่�อขยายผลกระทบ (Emotional 
Amplification via Contrast Effect) ผ่า่นการสลัับเนื้้�อหา
เชิิงบวกและลบเพื่่�อสร้้างผลกระทบจากความขััดแย้้ง ทำให้้
อารมณ์์ที่่�เกิิดขึ้้�นมีีความเข้้มข้้นสููงกว่่าปกติิและสร้้างวงจร
การเสพติิดให้้สมบููรณ์์

เม่ื่�อมองไปในอนาคต โครงสร้้างทางความคิิดนี้้�จะยิ่่�ง
ทวีีความสำคััญสููงขึ้้�นเม่ื่�อถููกประยุุกต์์ใช้้กับเทคโนโลยีีโลก

ความจริงเสริิม (Augmented Reality) และโลกเสมืือน
จริิง (Virtual Reality) ที่่�สามารถสร้้างปฏิิสััมพัันธ์์ที่่�สมจริิง
และครอบคลุุมทุุกประสาทสััมผััสได้้มากกว่่าหน้้าจอสมาร์์ท
โฟน ดังันั้้�น องค์์ความรู้้�ที่่�ได้้จากงานวิจัยันี้้�จึึงไม่่เพีียงอธิิบาย
ปรากฏการณ์์ของ TikTok ในปััจจุุบััน แต่่ยัังเป็็นข้้อมููลพื้้�น
ฐานสำคััญสำหรับการวิิเคราะห์์และวางแนวทางกำกัับดููแล
ทางจริิยธรรมสำหรัับเทคโนโลยีีโน้้มน้้าวใจ (Persuasive 
Technology) ที่่�จะเกิิดขึ้้�นในอนาคตอัันใกล้้อีีกด้้วย
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