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บทคััดย่่อ

	 บทความวิจััยนี้้�ศึึกษาวิิดีีโอเกมแนวหุ่่�นเสมืือนมนุุษย์์สามเกม ได้้แก่่ The Talos Principle (2014) 

NieR: Automata (2017) และ Detroit: Become Human (2018) โดยใช้้กรอบการวิิเคราะห์์สนาม 

ความฝััน (dreamworld analysis) ตามแนวทางของของอััลฟีี บาวน์์ (Alfie Bown) ซึ่่�งเสนอว่่า วิิดีีโอเกมเป็็น

ความฝัันของคนอื่่�นที่่�ผู้้�เล่่นสามารถมีีประสบการณ์์ได้้ราวกัับว่่าเป็็นความฝัันของตััวเอง วิิดีีโอเกมจึึงมิิได้้เป็็น

เพีียงอุุปกรณ์์ที่่�ผู้้�เล่่นควบคุุมได้้เพีียงอย่่างเดีียว แต่่วิดีีโอเกมยังอาจมีีอำำ�นาจในการควบคุุมความฝััน ความ

ปรารถนา และความหวัังของผู้้�เล่่นอีีกด้้วย

	 The Talos Principle แปลงรููปความวิิตกกัังวลเกี่่�ยวกัับปััญญาประดิิษฐ์์ให้้กลายเป็็นความปรารถนา

ในการพัฒันาปัญัญาประดิษิฐ์์ในฐานะทายาทและผู้้�สืบืทอดมรดกของมนุุษยชาติใินโลกหลังัภัยัพิิบัติัิ ขณะที่่�เกม 

NieR: Automata แปลงความวิิตกกัังวลต่่อสัังคมจัักรกลในบริิบทสัังคมและวิิกฤตเศรษฐกิิจญี่่�ปุ่่�นโดยใช้้โลก

หลังัภัยัพิิบัตัิเิป็น็ฉากหลัง ซ่ึ่�งนำำ�ไปสู่่�ความปรารถนาที่่�จะโค่่นล้มระบบอำำ�นาจหรือโครงสร้้างที่่�กำำ�หนดการดำำ�รง

อยู่่�ของผู้้�คนในสัังคม ส่่วนเกม Detroit: Become Human แปลงความวิิตกกัังวลเกี่่�ยวกัับการทดแทนแรงงาน

1  บทความนี้้�เป็็นส่่วนหนึ่่�งของงานวิิจััยเรื่่�อง “คน หุ่่�นยนต์์ เกมกล ความฝััน: การวิิเคราะห์์วิิดีีโอเกมแนวหุ่่�นเสมืือน

มนุุษย์์ในฐานะสนามความฝััน” ในโครงการวิิจััย “สะท้้อนย้้อนคิิดวิิถีีชีีวิิตดิิจิิทััล: จากความเข้้าใจเชิิงลึึกสู่่�สมรรถนะ 

ในยุุคดิจิิทิัลั” ภายใต้้แผนงานวิจิัยั “วิถิีีดิจิิทิัลัในมนุุษยศาสตร์ส์ู่่�การพัฒันาทุุนมนุุษย์อ์ย่่างยั่่�งยืนื” ซึ่่�งได้ร้ับังบประมาณ

สนับัสนุุนจากหน่่วยบริหิารและจัดัการทุุนด้า้นการพัฒันากำำ�ลังัคน และทุุนด้า้นการพัฒันาสถาบันัอุุดมศึกึษา การวิจิัยั
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มนุุษย์์โดยปััญญาประดิิษฐ์์ให้้เป็็นความปรารถนาต่่อปััญญาประดิิษฐ์์ในฐานะนัักปฏิิวััติิเพื่่�อความเท่่าเทีียมและ

สิิทธิิพลเมืืองท่่ามกลางบริิบทของระบบเศรษฐกิิจแบบเสรีีนิิยมใหม่่

	 งานวิิจััยชิ้้�นนี้้�มีีความสำำ�คััญในแง่่ของการเผยให้้เห็็นกลไกของวิิดีีโอเกมในการบงการความปรารถนา

ของมนุุษย์ ์ซึ่่�งเป็น็ตัวัอย่่างหนึ่่�งของความเป็็นไปได้ท้ี่่�ความเป็น็องค์ป์ระธานของมนุุษย์จ์ะถููกดัดัแปลงหรือืควบคุุม

โดยเทคโนโลยีีอัันเป็็นเครื่่�องมืือที่่�มนุุษย์์สร้้างขึ้้�น การรู้้�เท่่าทัันกลไกของวิิดีีโอเกมจะช่่วยยกระดัับทุุนมนุุษย์์ใน

แง่่ของการพัฒันาทักัษะการคิดิเชิงิวิพิากษ์ต์่่อวัฒันธรรมดิจิิทิัลั ซึ่่�งเป็น็ทักัษะที่่�สำำ�คัญัสำำ�หรับัการพัฒันานวัตักรรม
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Abstract

	 This research article examines three humanoid robot video games, The Talos Princi-

ple (2014), NieR: Automata (2017), and Detroit: Become Human (2018). The study employs 

Alfie Bown’s dreamworld analysis framework, which suggests that video games are others’ 

dreams that players can experience as if they were their own. Video games are thus not 

merely devices that players control but may also have the power to influence players’ 

dreams, desires, and hopes.

	 The Talos Principle transforms anxieties about artificial intelligence into a desire to 

develop AI as humanity’s heir and legacy bearer in a post-apocalyptic world. NieR: Automa-

ta converts concerns about mechanized society within the context of Japanese social and 

economic crises, using a post-apocalyptic setting as a backdrop, leading to a desire to over-

3  This research is part of the sub-project “Dreaming the machine’s dream: A dreamworld 

analysis of video games concerning humanoid robots” in the research project “Reflections on 

digital ways of life: Turning insights into competency in the digital age”, under the research program 

“Digital approaches in humanities towards sustainable human capital development”, received 

funding support from the NSRF via Program Management Unit for Human Resources & Institutional 

Development, Research and Innovation (PMU-B) [grant number B05F640234].
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throw the power systems or structures that determine people’s existence in society. 

Detroit: Become Human transforms anxieties about AI replacing human labor into a desire 

for AI as revolutionaries fighting for equality and civil rights amid a neoliberal economic 

context.
	

	 This research is significant in revealing video games’ mechanisms for directing human 

desires, exemplifying how human subjectivity could be modified or controlled by human-cre-

ated technology. Understanding these video game mechanisms can enhance human capital 

through the development of critical thinking skills about digital culture, which are crucial for 

developing innovations based on ethical foundations.

Keywords: Robots, Androids, Artificial Intelligence, Video Games, Digital Media
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1. บทนำำ� 

	วิ ดิีโีอเกมนับเป็็นสื่่�อประเภทใหม่่ที่่�มีีพัฒนาการควบคู่่�กับัเทคโนโลยีีคอมพิวเตอร์์มาโดยตลอดนับตั้้�งแต่่

ช่่วงกลางศตวรรษที่่� 20 โดยในช่่วงต้้นของพััฒนาการ วิดีิีโอเกมเป็น็เพีียงสื่่�อที่่�แพร่่หลายเฉพาะในกลุ่่�มวัฒนธรรม

ย่่อย (subculture) เช่่นกลุ่่�มเยาวชน นัักเรีียน นัักศึึกษา หรืือกลุ่่�มผู้้�สนใจเทคโนโลยีีคอมพิิวเตอร์์ ขณะที่่� 

สื่่�อชนิิดอื่่�น เช่่น สิ่่�งพิิมพ์์ วิิทยุุ โทรทััศน์์ และภาพยนตร์์ เป็็นสื่่�อกระแสหลัักที่่�คนส่่วนใหญ่่ในสัังคมเข้้าถึึงได้้

มากกว่่า อย่่างไรก็็ตาม การปฏิิวััติิดิิจิิทััลและระบบเครืือข่่ายอิินเทอร์์เน็็ตในโลกศตวรรษที่่� 21 ได้้เปลี่่�ยนแปลง

สังัคมและวัฒันธรรมของมนุุษย์์ไปอย่่างมหาศาล โดยเฉพาะเมื่่�ออุุปกรณ์ค์อมพิวิเตอร์์มีีขนาดเล็ก็ลงจนสามารถ

พกพาไปได้้ทุุกหนแห่่งด้้วยการถืือไว้้ด้้วยมืือเพีียงข้้างเดีียวแล้้วนั้้�น วิิดีีโอเกมก็เติิบโตและแทรกซึึมเข้้าไปอยู่่�ใน

ชีีวิิตประจำำ�วัันของมนุุษย์์จนกลายเป็็นสื่่�อที่่�มีีอิิทธิิพลต่่อวิิถีีชีีวิต ความคิิด และวััฒนธรรมของมนุุษย์์อย่่าง 

หลีีกเลี่่�ยงไม่่ได้้

	ปั ัจจุุบัันเราอาจแบ่่งสำำ�นักที่่�ศึึกษาวิิดีีโอเกมได้้เป็็นสองสำำ�นััก สำำ�นัักแรกคืือศาสตร์์แห่่งเรื่่�องเล่่า 

(narratology) ที่่�มองเกมในฐานะตััวบทประเภทหนึ่่�งที่่�มีีศักยภาพในการเล่่าเรื่่�องไม่่ต่่างจากวรรณกรรมหรืือ

ภาพยนตร์์ โดยมีีกลไกเกม (gameplay) เป็็นส่่วนส่่งเสริิมเนื้้�อเรื่่�อง สำำ�นัักที่่�สองคืือสำำ�นัักวิิทยาการเล่่น 

(ludology) ที่่�มองว่่าเกมคือืสิ่่�งเกี่่�ยวข้อ้งกับัการเล่่น มิใิช่่สื่่�อสำำ�หรับัการเล่่าเรื่่�อง ดังันั้้�นกลไกเกมจึงึเป็น็สิ่่�งที่่�ควร

ศึกึษาเป็น็หลักั ขณะที่่�เรื่่�องเล่่าในเกมเป็น็เพีียงส่่วนประกอบของการเล่่นเกมเท่่านั้้�น ความแตกต่่างของทั้้�งสอง

สำำ�นัักวางอยู่่�บนข้อถกเถีียงสำำ�คััญที่่�ว่่าด้้วยเรื่่�องความเป็็นตัวบท (textuality) ของวิิดีีโอเกม5 อย่่างไรก็็ตาม 

ในหนังสืือ The PlayStation Dreamworld (2018a) อััลฟีี บาวน์์ (Alfie Bown) ได้้เสนอมุุมมองใหม่่ 

โดยศึึกษาวิิดีีโอเกมผ่่านทฤษฎีีจิิตวิิเคราะห์์ โดยมองเกมในฐานะความฝััน 

	 บาวน์์อธิิบายธรรมชาติิของวิิดีีโอเกมโดยอ้้างถึึงเอีียน โบกอสต์์ (Ian Bogost) ซึ่่�งมองว่่าเกมเป็็นสื่่�อที่่�

อยู่่�ตรงกลางระหว่่างศิิลปะ วรรณกรรม ภาพยนตร์์ และกีีฬา เราเล่่นเกมเหมืือนเราเล่่นกีีฬา เกมถ่่ายทอด 

ความหมายได้เ้หมือืนงานศิลิปะ แต่่เกมก็เ็ป็น็อุุปกรณ์์ที่่�เราควบคุุมได้ ้ทว่่า บาวน์์ก็ก็ล่่าวเสริิมว่่าในทางกลับักััน 

วิิดีีโอเกมก็็เป็็นอุุปกรณ์์ที่่�ควบคุุมเราเช่่นกััน (Bown, 2018a, p. 61) สำำ�หรัับบาวน์์แล้้ววิิดีีโอเกมไม่่ใช่่ตัวบท

สำำ�หรับอ่่านแต่่เป็็นความฝันัให้้เราฝันั ผู้้�เล่่นจึงมีีประสบการณ์ต์่่อวิิดีีโอเกมแบบผู้้�กระทำำ�ที่่�มีีบทบาทในการกำำ�หนด

เหตุุการณ์แ์ละผลลััพธ์ข์องวิิดีโีอเกมเหมือนกับความฝันั ซ่ึ่�งแตกต่่างจากประสบการณ์จ์ากหนังสือืและโทรทััศน์์ 

อย่่างไรก็็ตาม วิิดีีโอเกมอาจจะไม่่ใช่่ความฝัันของผู้้�เล่่นแบบปััจเจกบุุคคล แต่่เป็็นความฝัันของนัักออกแบบ 

5  ผู้้�วิจิัยัมีีความเห็็นว่่าสื่่�อดิจิิทิัลัทุุกชนิดิมีีลักัษณะพหุุภาวะ (multimodality) เป็น็พื้้�นฐานสำำ�คัญั กล่่าวคือืสื่่�อดิจิิทิัลั

สามารถจำำ�ลองภาวะ (mode) ของสื่่�ออื่่�น ๆ ที่่�มีีมาก่่อน เช่่น ภาพ เสีียง ข้้อความ มาผสมผสานเข้้าด้้วยกัันจนเกิิดเป็็น

สื่่�อรููปแบบใหม่่ ๆ ได้้ไม่่รู้้�จบ ดัังนั้้�นเกมแต่่ละเกมอาจมีีลัักษณะเฉพาะที่่�ต่่างกัันซึ่่�งทำำ�ให้้ลัักษณะความเป็็นตััวบท 

แตกต่่างกัันไปด้้วย
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นัักเขีียน นัักวาดภาพประกอบ และผู้้�ผลิิต หรืือหากมองในภาพที่่�กว้้างขึ้้�น วิิดีีโอเกมอาจเป็็นความฝัันของ

วัฒันธรรมที่่�วิดิีโีอเกมนั้้�นเกิดิขึ้้�นมา (Bown, 2018a, pp. 61-62) วิดิีโีอเกมจึงเป็น็รููปแบบของความเพลิดิเพลินิ

ที่่�มีีเอกลัักษณ์์เฉพาะตััว เพราะความฝัันและความปรารถนาของบุุคคลอื่่�นกลายเป็็นสิ่่�งที่่�ผู้้�เล่่นสามารถ 

มีีประสบการณ์์ต่่อวิิดีีโอเกมได้้ราวกัับว่่าเป็็นความฝัันและความปรารถนาของผู้้�เล่่นเอง หรืืออีีกนััยหนึ่่�ง 

เกมสามารถทำำ�ให้้ผู้้�เล่่นรู้้�สึึกเพลิิดเพลิินต่่อฝัันของคนคนอื่่�นอย่่างเป็็นธรรมชาติิจากการบัังคัับให้้ผู้้�เล่่นรู้้�สึึก 

ผููกสััมพันธ์ใกล้้ชิดิกับบทบาทที่่�ตนสวมอยู่่�ภายในเกม ณ ห้ว้งเวลาที่่�ผู้้�เล่่นตกอยู่่�ในสภาวะกึ่่�งฝันั ซ่ึ่�งเป็น็การสร้้าง

การเชื่่�อมโยงระหว่่างจิิตไร้้สำำ�นึึกของผู้้�เล่่นกัับจิิตไร้้สำำ�นึึกของเกมอย่่างซัับซ้้อน ผู้้�เล่่นจะรู้้�สึึกถึึงการเพิ่่�มขึ้้�นของ

อารมณ์ท์ี่่�ถููกกำำ�หนดโดยอัลักอริทิึมึของเกม ในแง่่นี้้� ความปรารถนาจะถููกทำำ�ให้ก้ลายเป็น็อัลกอริิทึึมมากขึ้้�นและ

วิิดีีโอเกมคืือสิ่่�งที่่�มีีบทบาทสำำ�คััญต่่อการจััดระเบีียบความปรารถนาใหม่่นี้้� ดัังนั้้�น เกมจึึงอาจเป็็นเครื่่�องมืือของ

รัฐัและกลุ่่�มบรรษััทในการปลููกฝังัคุุณค่่าแบบขนบนิิยมหรืออนุุรักษนิิยมซ่ึ่�งทำำ�หน้าที่่�ส่่งเสริิมแก่่นแกนคุุณค่่าของ

ระบบทุุนนิิยม (Bown, 2018a, pp. 77-78) นอกจากนี้้�แล้้ว ในบทความ “Video games are political. 

Here’s how they can be progressive” (Bown, 2018b) ของเว็็บไซต์์เดอะการ์์เดีียน บาวน์์ยัังกล่่าวว่่า

วิิดีีโอเกมเกี่่�ยวข้้องกัับการเมืืองอย่่างลึึกซึ้้�งในทำำ�นองเดีียวกัันกัับศิิลปะแขนงอื่่�นที่่�เกิิดขึ้้�นมาจากวััฒนธรรม 

และวิิดีีโอเกมมีีแนวโน้้มที่่�จะสนัับสนุุนคุุณค่่าแบบอนุุรัักษนิิยม ปิิตาธิิปไตย และจัักรวรรดิินิิยม แม้้ว่่าเกม 

บางเกมจะแสดงท่่าทีีสนัับสนุุนคุุณค่่าและอุุดมการณ์์แบบฝ่่ายซ้้ายโดยเชิิดชููตััวละครชายขอบลัักษณะต่่าง ๆ 

แต่่เกมเหล่่านั้้�นไม่่อาจเปลี่่�ยนเป็็นพลัังทางการเมืืองแบบก้้าวหน้าได้้ เพราะมีีข้อจำำ�กััดเชิิงรููปแบบเกมซ่ึ่�งเป็็น

สิินค้้าประเภทหนึ่่�งสำำ�หรัับความบัันเทิิงยามว่่าง 

	 งานวิจััยชิ้้�นนี้้�จะศึึกษาวิิดีีโอเกมแนวหุ่่�นเสมืือนมนุุษย์์ (humanoid robots) สามเกม ได้้แก่่ 

The Talos Principle (2014) Nier: Automata (2017) และ Detroit: Become Human (2018) โดยใช้้

กรอบการวิิเคราะห์์สนามความฝััน (dreamworld analysis) ตามแนวทางของบาวน์์ โดยชี้้�ให้้เห็็นว่่าวิิดีีโอเกม

ดังักล่่าวมีีกลไกอย่่างไรในการแปลงรููปความวิติกกังัวลของมนุุษย์ต์่่อการปรากฏของเทคโนโลยีีปัญัญาประดิษิฐ์์

ให้้กลายเป็็นความปรารถนา เพื่่�อเตรีียมพร้้อมมนุุษย์์สำำ�หรับการบริิโภคสิินค้าทางเทคโนโลยีีที่่�เกี่่�ยวข้้องกัับ

ปัญัญาประดิิษฐ์์ หุ่่�นยนต์ ์และแอนดรอยด์ ์ที่่�อาจเกิดิขึ้้�นในอนาคตอันัใกล้ ้งานวิจิัยัชิ้้�นนี้้�มีีความสำำ�คัญัในแง่่ของ

การเผยให้้เห็็นกลไกของวิิดีีโอเกมในการบงการความปรารถนาของมนุุษย์์ ซึ่่�งเป็็นตััวอย่่างหนึ่่�งของความเป็็น

ไปได้้ที่่�ความเป็็นองค์์ประธานของมนุุษย์์จะถููกดััดแปลงหรือควบคุุมโดยเทคโนโลยีีอันเป็็นเครื่่�องมืือที่่�มนุุษย์์

สร้า้งขึ้้�น การรู้้�เท่่าทัันกลไกของวิดิีโีอเกมจะช่่วยยกระดับัทุุนมนุุษย์ใ์นแง่่ของการพัฒันาทักัษะการคิดิเชิงิวิพิากษ์์

ต่่อวััฒนธรรมดิิจิิทััล ซึ่่�งเป็็นทัักษะที่่�สำำ�คััญสำำ�หรัับการพััฒนานวััตกรรมต่่าง ๆ บนฐานของจริิยธรรม
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2. วััตถุุประสงค์์การวิิจััย

	

	 1. ทำำ�ให้เ้ข้า้ใจกลไกของวิดิีโีอเกมในการควบคุุมความปรารถนาของผู้้�เล่่น อันัจะนำำ�ไปสู่่�ความรู้้�เท่่าทันั

ต่่ออุุดมการณ์์ที่่�ซุุกซ่่อนอยู่่�ในวิิดีีโอเกมต่่าง ๆ

	 2. อทำำ�ความเข้้าใจพลวััตความสััมพัันธ์์ระหว่่างมนุุษย์์กัับเทคโนโลยีีร่่วมสมััย

	 3. ทำำ�ให้เ้ห็น็ความสำำ�คัญัของการศึกึษาวิดิีโีอเกมในฐานะตัวับททางวรรณกรรมประเภทหนึ่่�งที่่�มีีศาสตร์์ 

ศิิลป์์ และคุุณค่่าในตััวเองไม่่ต่่างจากสื่่�อประเภทวรรณกรรมหรืือภาพยนตร์์

3. วิิธีีการวิิจััย

	 งานวิิจััยชิ้้�นนี้้�เป็็นงานวิิจััยเชิิงเอกสาร (documentary research) มีีขั้้�นตอนการดำำ�เนิินงานวิิจััยดัังนี้้�

	 1. ทบทวนวรรณกรรมเกี่่�ยวกัับองค์์ความรู้�ที่่�สำำ�คัญต่่องานวิจััยชิ้้�นนี้้� ได้้แก่่ องค์์ความรู้�ด้านทฤษฎีี 

จิิตวิิเคราะห์์ องค์์ความรู้้�ด้้านหลัังมนุุษยนิิยม และองค์์ความรู้้�ด้้านเกมศึึกษา

	 2. สัังเคราะห์์องค์์ความรู้�ที่่�ทบทวนมาแล้้วเรีียบเรีียงเป็็นกรอบความคิดสำำ�หรับการวิิเคราะห์์ตััวบท 

วิิดีีโอเกม

	 3. สำำ�รวจและคััดเลืือกตััวบทวิิดีีโอเกมแนวหุ่่�นเสมืือนมนุุษย์์

	 4. รวบรวมข้้อมููลปฐมภููมิิด้้วยการเล่่นวิิดีีโอเกมที่่�เลืือกมาวิิเคราะห์์ และรวบรวมข้้อมููลทุุติิยภููมิิที่่�

เกี่่�ยวข้้องกัับวิิดีีโอเกมนั้้�น

	 5. วิิเคราะห์์ข้้อมููลปฐมภููมิิและทุุติิยภููมิิตามกรอบความคิิดที่่�สัังเคราะห์์ไว้้

	 6. เขีียนรายงานสรุุปผลการวิิเคราะห์์

4. ผลการวิิจััย

 	 การศึกึษาวิิดีโีอเกมตามแนวทางของอััลฟี ีบาวน์์ ทำำ�ให้เ้ห็น็ว่่า วิดิีโีอเกมแนวหุ่่�นเสมืือนมนุุษย์์เป็น็สนาม

ความฝันัที่่�แปลงรููปความวิตกกังัวลของมนุุษย์ต์่่อการปรากฏของปัญัญาประดิิษฐ์ท์ี่่�พ้น้จากการควบคุุมของมนุุษย์์

ให้ก้ลายเป็น็ความปรารถนาต่่อเทคโนโลยีีดังกล่่าว การที่่�ให้ผู้้้�เล่่นต้องสวมบทบาทเป็น็ตัวละครปััญญาประดิิษฐ์์

ที่่�กำำ�ลังัถููกมนุุษย์ก์ดขี่่�ข่่มเหงอยู่่� และด้้วยกลไกของเกมที่่�เรีียกร้้องให้ผู้้้�เล่่นมีีปฏิสิัมัพันัธ์แ์ละมีีส่่วนร่่วมกับัตััวบท

อย่่างใกล้ช้ิดิ “ความเป็น็อื่่�น” ของตัวัละครปัญัญาประดิษิฐ์์จึงึถููกล้ม้ล้า้งไป ดังันั้้�น แทนที่่�ผู้้�เล่่นจะรู้้�สึกต่่อปัญัญา

ประดิิษฐ์์ในฐานะภััยคุุกคาม ผู้้�เล่่นอาจพััฒนาความรู้้�สึึก “เห็็นอกเห็็นใจ” (empathy) ต่่อตััวละครดัังกล่่าวขึ้้�น

มาแทนได้้อย่่างไม่่ยากเย็็นนััก แต่่ในขณะเดีียวกััน หากมองตััวละครดัังกล่่าวในฐานะภาพแทนของเทคโนโลยีี

ปััญญาประดิิษฐ์์ก็็อาจเป็็นไปได้้ว่่า ผู้้�เล่่นกำำ�ลัังถููกกลไกของวิิดีีโอเกมกล่่อมเกลาให้้เปิิดรัับหรืือ “เชื่่�อง” ต่่อ

เทคโนโลยีีปัญญาประดิิษฐ์์ในโลกแห่่งความจริงโดยไม่่คำำ�นึึงถึึงภััยหรืืออัันตรายที่่�อาจเกิิดขึ้้�นจากเทคโนโลยีี
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ประเภทน้ี้� ดัังนั้้�นจึึงอาจมองได้้ว่่า วิิดีีโอเกมแนวหุ่่�นเสมืือนมนุุษย์์เป็็นวิิดีีโอเกมที่่�นำำ�อุุดมการณ์์แบบฝ่่ายซ้้าย 

มาแปลงให้้เป็็นสิินค้้าเพื่่�อกลบเกลื่่�อนความวิิตกกัังวลต่่อเทคโนโลยีีปััญญาประดิิษฐ์์ และปลุุกกระตุ้้�นความ

ปรารถนาต่่อเทคโนโลยีีดังกล่่าวเพื่่�อเตรีียมพร้้อมมนุุษย์์สู่่�การปรากฏของปััญญาประดิิษฐ์ใ์นฐานะสิินค้า้ที่่�กลาย

เป็็นมิิตรต่่อมนุุษยชาติิ ซึ่่�งแตกต่่างจากภาพลัักษณ์์ของปััญญาประดิิษฐ์์ที่่�ปรากฏในวรรณกรรมและภาพยนตร์์

ในอดีตีในฐานะสิ่่�งที่่�แตกต่่างและพ้้นไปจากขอบเขตความเข้า้ใจของมนุุษย์โ์ดยสิ้้�นเชิงิ ตัวัวิดีิีโอเกมเองก็อ็าจนับั

ได้เ้ป็น็รููปแบบหนึ่่�งของปัญัญาประดิิษฐ์ใ์นระดัับอ่่อน (weak A.I.) เพราะเป็น็ระบบเฉพาะทางด้า้นความบันัเทิงิ 

อย่่างไรก็ต็าม แม้ว้่่าวิดิีโีอเกมจะมีีข้อ้จำำ�กัดัด้า้นความสามารถทางปัญัญาที่่�ไม่่อาจเทีียบเท่่าปัญัญาประดิษิฐ์ร์ะดับั

สููง (strong A.I.) แต่่ก็็มีีศัักยภาพเพีียงพอที่่�จะปรัับเปลี่่�ยนทััศนคติิของมนุุษย์์ต่่อปััญญาประดิิษฐ์์ได้้ ดัังนั้้�นการ

ที่่�ผู้้�เล่่นตกอยู่่�ภายใต้้การบงการของวิิดีีโอเกมจึึงแสดงให้้เห็็นว่่า ปััญญาประดิิษฐ์์มีีอิิทธิิพลต่่อความเป็็นองค์์

ประธานของมนุุษย์์ หรืืออาจกล่่าวตามคำำ�พููดของบาวน์์ได้้ว่่า มนุุษย์์กำำ�ลัังกลายเป็็นจัักรกลที่่�ถููกตั้้�งโปรแกรม

ใหม่่โดยปััญญาประดิิษฐ์์

“The Dream of Playing God” in The Talos Principle

	 The Talos Principle เป็น็วิดีโีอเกมแนวแก้้ปริศนา (puzzle) ที่่�พััฒนาโดยบริิษัทัผลิตวิดีิีโอเกมสัญชาติิ

โครเอเชีียชื่่�อ Croteam เผยแพร่่ครั้้�งแรกช่่วงเดืือนธัันวาคม 2014 เมื่่�อเกมเริ่่�มต้้น ผู้้�เล่่นจะต้้องควบคุุมทาลอส 

(Talos) หุ่่�นยนตร์์แอนดรอยด์์ตััวหนึ่่�งที่่�ตื่่�นขึ้้�นมาท่่ามกลางซากวิิหารโรมัันโบราณ โดยผู้้�เล่่นต้องใช้้เครื่่�องมืือ

หลากหลายแก้้อุุปสรรคที่่�ขััดขวางไม่่ให้้ผู้้�เล่่นเข้้าไปเก็็บตราประทัับ (sigils) ตามที่่�ต่่าง ๆ ซึ่่�งเป็็นเสมืือนกุุญแจ

ปลดล็อกไปสู่่�สถานที่่�อื่่�นภายในเกม ในระหว่่างการเล่่น ผู้้�เล่่นจะต้อ้งพบกับัตัวัละครปัญัญาประดิษิฐ์ส์ำำ�คัญัสอง

ตััว ตััวแรกคืือเอโลฮิิม (ELOHIM) เป็็นเสมืือนตัวแทนของพระเจ้้าที่่�ไม่่มีีรููปร่่าง แต่่ปรากฏเป็็นเสีียงผู้้�ชายทุ้้�ม 

สุุขุุม พููดด้้วยโวหารสููงส่่ง และรู้้�ทุุกการประทำำ�ของทาลอสเสมืือนกำำ�ลัังจัับจ้้องเขาตลอดเวลา เอโลฮิิมเรีียกทา

ลอสว่่า “บุุตร” (child) และเรีียกสภาพแวดล้อมว่่า “สวน” (garden) และเรีียกตนเองว่่าผู้้�สร้้าง (maker) 

ปััญญาประดิิษฐ์์ตััวที่่�สองคืือ MLA (Milton Library Assistant) หรืือมิิลตัันซึ่่�งเปรีียบเสมืือนตััวแทนของงููที่่�ล่่อ

ลวงอีีฟ ไม่่มีีรููปร่่าง ไม่่มีีเสีียง ไม่่มีีเพศ แต่่สื่่�อสารกัับทาลอสผ่่านตััวอัักษรบนหน้้าจอคอมพิิวเตอร์์ ชื่่�อมิิลตัันมีี

ที่่�มาจากจอห์์น มิิลตััน (John Milton) ผู้้�ประพัันธ์์ Paradise Lost (Milton & Leonard, 2003) ซึ่่�งเป็็นโคลง

มหากาพย์์ที่่�ว่่าด้้วยการล่่อลวงของพญามารให้้อีีฟกินผลไม้้ต้้องห้้ามจนถููกขัับออกจากสวนแห่่งอีีเดน เอโลฮิิม

จะมีีบทบาทในการช้ี้�นำำ�ให้้ผู้้�เล่่นทำำ�สิ่่�งต่่าง ๆ เพื่่�อให้้บรรลุุเป้้าหมายในการมีีชีีวิตนิิรัันดร์ รวมถึงย้ำำ��เตืือนไม่่ให้้

ทาลอสปีีนขึ้้�นไปยััง “the tower” โดยกล่่าวว่่าหอคอยนี้้�จะนำำ�มาซึ่่�งความตาย หอคอยจึึงมีีฟัังก์์ชัันในการเป็็น

ผลไม้้ต้้องห้้ามแห่่งสวนอีีเดน ขณะที่่�มิิลตัันจะมีีบทบาทในการสร้้างความสงสััย (doubt) ให้้แก่่ทาลอสโดยให้้

เขาตั้้�งคำำ�ถามและฝ่่าฝืืนต่่อคำำ�สั่่�งของเอโลฮิิม หากผู้้�เล่่นเชื่่�อฟัังเอโลฮิิมด้้วยการสะสมตราประทัับจนครบ 

เขาจะได้้ไปสู่่�ประตููแห่่งนิิรัันดร์์ (Gates of Eternity) ซ่ึ่�งหมายถึึงความล้้มเหลวในการบรรลุุการมีีจิตสำำ�นึึก 

(consciousness) และเกมจะกลัับมาเริ่่�มที่่�จุุดเริ่่�มต้นใหม่่ แต่่หากผู้้�เล่่นไม่่เชื่่�อฟัังคำำ�สั่่�งของเอโลฮิิมและปีีน 

ขึ้้�นไปบนหอคอย ผู้้�เล่่นจะได้้พบตอนจบที่่�มีีแอนดรอยด์์ตััวหนึ่่�งตื่่�นขึ้้�นมาในโลกจริิงที่่�มีีสภาพแวดล้้อมเป็็นโลก
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หลัังหายนภััยและการล่่มสลายของมนุุษย์์ สภาพแวดล้้อมนี้้�ไม่่มีีเสีียงนำำ�ทางของเอโลฮิิมเฉกเช่่นฉากซากวิิหาร

โรมัันโบราณตอนแรกซ่ึ่�งเป็็นระบบจำำ�ลอง (simulation) แสดงให้้เห็็นว่่า เขาได้้บรรลุุการมีีจิตสำำ�นึึกแล้้วและ

ก้้าวออกจากโลกระบบจำำ�ลองสู่่�โลกจริิงแล้้ว

	ชื่่ �อของเกมนี้้�ได้้แรงบันัดาลใจมาจากตำำ�นานกรีีกโบราณเกี่่�ยวกับัหุ่่�นสัมัฤทธิ์์�ชื่่�อทาลอส (Talos) ที่่�สร้า้ง

ขึ้้�นโดยเทพเฮเฟสตััส (Hephaestus) เพื่่�อปกป้้องเกาะครีีตจากผู้้�รุุกราน ในตำำ�นานดั้้�งเดิิม ทาลอสเป็็นผู้้�พิิทัักษ์์

ที่่�คอยลาดตระเวนชายฝั่่�งของครีีตเพื่่�อปกป้้องจากผู้้�รุุกรานอย่่างไม่่รู้้�จัักเหน็็ดเหนื่่�อย อย่่างไรก็็ตาม แม้้ทาลอส

จะมีีความสามารถหลายประการที่่�ดููเหนืือกว่่ามนุุษย์์ แต่่แล้้วทาลอสก็็พ่่ายแพ้้ต่่อความเฉลีียวฉลาดของมนุุษย์์

และถููกกำำ�จัดัไปในที่่�สุุด ตำำ�นานดังกล่่าวเป็็นหนึ่่�งในเรื่่�องเล่่าที่่�เก่่าแก่่ที่่�สุุดที่่�สะท้้อนถึงึความวิตกกัังวลของมนุุษย์์

เกี่่�ยวกับัสิ่่�งมีีชีีวิติประดิษิฐ์์และผลลัพัธ์ท์ี่่�อาจเกิดิขึ้้�นจากการสร้า้งเครื่่�องจักัรที่่�เหมือนมนุุษย์ ์ความกังวลดังักล่่าว

ได้สื้ืบทอดมาสู่่�ความกังัวลบางประการอันัพื้้�นฐานของการพัฒันาเทคโนโลยีีเกี่่�ยวกับัปัญัญาประดิษิฐ์ใ์นปัจัจุุบันั 

ประการแรกคืือความกัังวลที่่�ว่่ามนุุษยชาติิอาจสร้้างสิ่่�งที่่�มีีศัักยภาพเหนือกว่่ามนุุษย์์ ซ่ึ่�งอาจทำำ�ให้้มนุุษย์์กลาย

เป็น็สิ่่�งที่่�ล้า้สมััยไร้คุุ้ณค่่า พละกำำ�ลังัที่่�เหนือมนุุษย์์และเหนือธรรมชาติิของทาลอสคืือตัวัอย่่างที่่�สะท้้อนถึงความ

กังัวลว่่าปััญญาประดิิษฐ์อ์าจทำำ�งานได้้ดีกีว่่ามนุุษย์์ในงานต่่าง ๆ  ประการที่่�สอง ตำำ�นานทาลอสสะท้้อนถึงความ

กลััวของมนุุษย์์ในการสููญเสีียการควบคุุมต่่อสิ่่�งที่่�ตนสร้า้งขึ้้�นจนอาจย้อ้นกลัับมาคุุกคามมนุุษย์์ผู้้�สร้า้ง นอกจาก

นี้้� ตำำ�นานของทาลอสยังัตั้้�งคำำ�ถามเกี่่�ยวกับัธรรมชาติขิองจิติสำำ�นึกึและความหมายของการมีีชีีวิตอยู่่� เห็น็ได้จ้าก

การที่่�ทาลอสซึ่่�งแม้้จะมีีพฤติิกรรมคล้้ายมนุุษย์์และมีีความฉลาดที่่�เห็็นได้้ชััด แต่่ในที่่�สุุดด้้วยธรรมชาติิของการ

เป็น็เครื่่�องจักัรก็็ทำำ�ให้้มันัพ่่ายแพ้้ให้้กับัมนุุษย์์ที่่�รู้้�เท่่าทัันกลไกการทำำ�งานภายในของมััน แง่่มุุมนี้้�ของตำำ�นานทาลอส

สะท้้อนถึึงข้้อถกเถีียงสำำ�คััญที่่�ดำำ�เนิินอยู่่�มาจวบจนปัจจุุบัันว่่า ปััญญาประดิิษฐ์์สามารถบรรลุุการมีีจิตสำำ�นึึกได้้

จริิงหรืือไม่่ และปััญญาประดิิษฐ์์จะมีีความแตกต่่างจากปััญญาของมนุุษย์์หรืือไม่่

	 ตามแนวคิิดของอััลฟีี บาวน์์ เกม The Talos Principle ได้้นำำ�ความวิิตกกัังวลในเรื่่�องเล่่าโบราณเกี่่�ยว

กับัปััญญาประดิิษฐ์์มาแปรเปลี่่�ยนเป็็นการสำำ�รวจอันัซับัซ้้อนเกี่่�ยวกับัความปรารถนาของมนุุษยชาติใินการสร้า้ง

ปััญญาประดิิษฐ์์ให้้เป็็นผู้้�สืืบทอดเผ่่าพัันธุ์์�และอารยธรรมของมนุุษย์์ในวัันที่่�มนุุษยชาติิสููญสิ้้�นไป เกมนี้้�ได้้สร้้าง

พื้้�นที่่�ที่่�ผู้้�เล่่นสามารถมีีส่่วนร่่วมและอาจปรับัเปลี่่�ยนความเข้า้ใจของตนเกี่่�ยวกับัประเด็น็ทางปรัชญาและเทคโนโลยีี

ที่่�ลึกึซึ้้�งที่่�เกี่่�ยวข้อ้งกับัปัญัญาประดิษิฐ์ผ์่่านเนื้้�อเรื่่�องและกลไกของเกม ในแง่่ของการเล่่าเรื่่�อง The Talos Princ-

ciple สร้้างโลกที่่�การสร้า้งปัญัญาประดิษิฐ์ไ์ม่่ใช่่ภัยัคุุกคาม แต่่เป็น็ความหวังัสุุดท้า้ยของมนุุษยชาติใินการรักัษา

มรดกทางวััฒนธรรมของตน เนื้้�อเรื่่�องของเกมเผยให้้เห็็นว่่ามนุุษยชาติิกำำ�ลัังเผชิิญกัับการสููญพัันธุ์์�ครั้้�งใหญ่่จาก

ภาวะโลกร้อ้นที่่�เกิดิขึ้้�นจากน้ำำ��มือืของมนุุษย์เ์อง อย่่างไรก็ต็าม ก่่อนมนุุษย์จ์ะสููญสิ้้�นไปจากโลก พวกเขาได้ส้ร้า้ง

ระบบจำำ�ลองเพื่่�อพัฒันาปัญัญาประดิษิฐ์ท์ี่่�ใกล้้เคีียงมนุุษย์ท์ิ้้�งเอาไว้ ้ตัวัละครแอนดรอยด์ท์ี่่�ผู้้�เล่่นสวมบทบาทอยู่่�

จึึงสะท้้อนความพยายามของมนุุษย์์ที่่�จะจำำ�ลองจิิตสำำ�นึึกของตนขึ้้�นมาใหม่่ในร่่างของแอนดรอยด์์ โครงเรื่่�องนี้้�

สะท้้อนการแปลงความกลััวการถููกแทนที่่�โดยปััญญาประดิิษฐ์ใ์ห้้กลายเป็น็ “ความฝันัของการเล่่นบทพระเจ้า้” 

(the dream of playing God) ซ่ึ่�งก็็คืือความปรารถนาในการสร้้างปััญญาประดิิษฐ์์เพื่่�อมาแทนที่่�ตนเอง 

ในฐานะทายาทผู้้�สืืบทอดอารยธรรมมนุุษย์์ เมื่่�อเรื่่�องราวของเกมดำำ�เนิินไปผ่่านการสัังเกตสภาพแวดล้อม 
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บันัทึกข้อ้ความ และการการโต้้ตอบกัับตัวัละครปัญัญาประดิษิฐ์ภ์ายในเรื่่�อง ผู้้�เล่่นจะค้้นพบว่่าพวกเขาเป็น็ส่่วน

หนึ่่�งของโครงการที่่�ออกแบบมาเพื่่�อสร้้างปััญญาประดิิษฐ์์ที่่�มีีจิิตสำำ�นึึกที่่�สามารถให้้เหตุุผลทางจริิยธรรมได้ ้

อย่่างแท้้จริิง โครงเรื่่�องนี้้�ช่่วยให้้ผู้้�เล่่นเสมืือนมีีประสบการณ์์ทางตรงต่่อการปรากฏขึ้้�นของจิิตสำำ�นึึกประดิิษฐ์์ 

ซึ่่�งช่่วยส่่งเสริิมความเข้้าใจและสลายความวิิตกกัังวลต่่อเทคโนโลยีีดัังกล่่าว

	 ความสัมัพันัธ์ร์ะหว่่างตััวละครแอนดรอยด์์ของผู้้�เล่่นกับัเอโลฮิมิซ่ึ่�งเป็น็เสีียงคล้้ายพระเจ้า้ที่่�คอยนำำ�ทาง

พวกแอนดรอยด์์ เป็็นองค์์ประกอบหลัักของเกมในการสำำ�รวจพลวััตระหว่่างผู้้�สร้้างและสิ่่�งที่่�ถููกสร้้าง ในตอน

แรก เอโลฮิิมแสดงตัวัเป็็นผู้้�สร้า้งที่่�รู้้�แจ้ง้และทรงพลังัโดยสั่่�งให้ผู้้้�เล่่นแก้ป้ริศินาและเตือืนไม่่ให้ป้ีนีขึ้้�นไปยังัหอคอย

ลึึกลัับ โครงเรื่่�องน้ี้�สะท้้อนแนวคิิดดั้้�งเดิิมตามคััมภีีร์์ไบเบิิลเล่่มปฐมกาล (Genesis) โดยเฉพาะเรื่่�องของสวนอีี

เดนที่่�เกี่่�ยวกัับพระเจ้้าผู้้�สร้้างและมนุุษย์์ในฐานะสิ่่�งที่่�ถููกสร้้างที่่�ต้้องเชื่่�อฟัังคำำ�สั่่�งของพระเจ้้า อย่่างไรก็็ตาม เมื่่�อ

ผู้้�เล่่นดำำ�เนินิเรื่่�องไปเรื่่�อย ๆ  และได้ร้ับัข้อ้มููลภายในเกมมากขึ้้�น เกมจะเปิดิโอกาสให้ผู้้้�เล่่นตั้้�งคำำ�ถามและท้า้ทาย

อำำ�นาจของเอโลฮิิมในที่่�สุุด เส้้นทางของโครงเรื่่�องนี้้�สะท้้อนถึึงความปรารถนาของมนุุษย์์ที่่�จะก้้าวข้้ามข้้อจำำ�กััด

ที่่�กำำ�หนดโดยสิ่่�งที่่�มีีอำำ�นาจสููงกว่่า และเชิญิชวนให้เ้ราเล่่นกับัจินิตนาการถึงึสิ่่�งที่่�ถููกสร้า้งซ่ึ่�งเติบิโตก้า้วข้า้มผู้้�สร้า้ง

จนเหนืือกว่่าในที่่�สุุด

	 กลไกการเล่่นเกมของ The Talos Principle เชื่่�อมโยงอย่่างซัับซ้้อนกัับการสำำ�รวจแนวคิิดเกี่่�ยวกัับ

การสร้า้งจิติสำำ�นึกึประดิษิฐ์์ โดยกลไกหลักัของการเล่่นเกมคือืการแก้ป้ริศินาในสถานที่่�ต่่าง ๆ  ที่่�จะซับัซ้อ้นมาก

ขึ้้�นเรื่่�อยหากผู้้�เล่่นก้า้วหน้า้ในการเล่่นมากขึ้้�น การแก้ป้ริศนาทำำ�ได้้โดยใช้เ้ครื่่�องมือืที่่�มีีให้ใ้นเกมร่่วมกับัการสัังเกต

องค์ป์ระกอบต่่าง ๆ  ของสภาพแวดล้อ้มในเกม การแก้ป้ริศนานี้้�สะท้อ้นความพยายามหลายประการในการแปร

เปลี่่�ยนความวิติกกังัวลเกี่่�ยวกับัปัญัญาประดิษิฐ์ใ์ห้เ้ป็น็ความปรารถนา ประการแรก ปริศินาในเกมเหล่่านี้้�แสดง

ถึงึพัฒันาการทางปัญัญาและทักัษะการแก้ปั้ัญหาอย่่างค่่อยเป็น็ค่่อยไป การที่่�ผู้้�เล่่นสามารถแก้ป้ริศินาที่่�ท้า้ทาย

มากขึ้้�นได้้ในช่่วงท้้ายเกมเป็็นภาพสะท้้อนการเกิิดขึ้้�นของปััญญาประดิิษฐ์์ที่่�เริ่่�มจากการแก้้ปััญหาง่่าย ๆ จนนำำ�

ไปสู่่�การแก้้ปััญหาในเรื่่�องที่่�ยากและซัับซ้้อนมากขึ้้�น วงจรการเล่่นเกมนี้้�สะท้้อนถึึงกระบวนการแก้้ปััญหาและ

นวัตกรรมทางเทคโนโลยีี ซึ่่�งช่่วยให้้ผู้้�เล่่นได้้สััมผัสประสบการณ์์ของการ “เล่่นบทพระเจ้้า” ผู้้�ซึ่่�งครอบครอง

ศักัยภาพในการรัังสรรสิ่่�งซึ่่�งมีีชีีวิติและสติิปัญัญา ในแง่่หนึ่่�ง ปริศินาในเกมทำำ�หน้าเสมือืนเป็น็การทดสอบทััวริงิ

ที่่�ผู้้�เล่่นต้องพยายามพิสิููจน์ความสามารถทางปัญัญาและการตระหนักัรู้้�ในตนเองผ่่านการแก้ป้ริศินาทั้้�งหลายใน

เกม ทำำ�ให้้กระบวนการ “สร้้าง” สิ่่�งมีีชีีวิิตที่่�รู้้�คิิดกลายเป็็น “เกม” นัับเป็็นการแปลงแนวคิิดนามธรรมของการ

พััฒนาปััญญาประดิิษฐ์์ให้้เป็็นประสบการณ์์ที่่�จัับต้้องได้้ ขณะที่่�ผู้้�เล่่นเอาชนะความท้้าทายในปริิศนาต่่าง ๆ ได้้ 

ผู้้�เล่่นก็กำำ�ลัังมีีประสบการณ์์ต่่อพััฒนาการทางสติิปััญญาและความสามารถในการปรับตััวที่่�จำำ�เป็็นสำำ�หรัับ 

การสร้้างปััญญาประดิิษฐ์์ที่่�มีีจิิตสำำ�นึึกอย่่างแท้้จริิงไปพร้้อมกััน ทั้้�งนี้้� สิ่่�งสำำ�คััญในการแก้้ปริิศนาในเกมคืือความ

คิิดสร้้างสรรค์์และการมองปััญหาจากมุุมมองที่่�ไม่่คาดคิิด กลไกของเกมในแง่่นี้้�จึึงบ่่งชี้้�ว่่า ปััญญาประดิิษฐ์์ที่่�แท้้

จริงจะต้อ้งก้้าวข้า้มมิติิขิองการคิดิคำำ�นวณไปสู่่�การแสดงออกถึงึความคิดิสร้า้งสรรค์แ์ละสัญัชาตญาณแบบมนุุษย์์ 

ซึ่่�งทำำ�ให้้เส้้นแบ่่งระหว่่างปััญญาประดิิษฐ์์และมนุุษย์์พร่่าเลืือนยิ่่�งขึ้้�น การใช้้ตราประทัับของเกมในฐานะรางวััล

สำำ�หรัับการแก้้ปริิศนาได้้เพิ่่�มมิิติิเชิิงความหมายอีีกชั้้�นให้้กัับอุุปลัักษณ์์ของการสร้้างปััญญาประดิิษฐ์์ผ่่านกลไก
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การไขปริิศนานี้้� ตราประทัับในที่่�นี้้�อาจมองได้้ว่่าเป็็นตััวแทนของเศษเสี้้�ยวของความรู้้�หรืืออำำ�นาจ ดัังนั้้�น 

การรวบรวมตราประทัับของผู้้�เล่่นก็เ็ปรีียบเสมืือนการสะสมองค์์ประกอบพื้้�นฐานของจิิตสำำ�นึกึและการตระหนัก

รู้้�ในตนเอง กลไกนี้้�แปลงทััศนคติิเชิงิลบต่่อการพััฒนาปััญญาประดิิษฐ์ท์ี่่�อาจกลายเป็น็ภัยัคุุกคามของมนุุษยชาติิ 

ให้้กลายเป็็นกระบวนการที่่�น่่าปรารถนาและได้้รางวััล นอกจากนี้้� การออกแบบสภาพแวดล้้อมของเกม 

The Talos Principle ก็ม็ีีบทบาทสำำ�คัญัในการนำำ�เสนอแนวคิิดในการคลายความวิตกกัังวลต่่อเทคโนโลยีีปัญญา

ประดิิษฐ์ ์กล่่าวคืือ การวางซากปรักหักัพังัโบราณควบคู่่�กับัเทคโนโลยีีล้ำำ��หน้า้ได้้สร้า้งความรู้�สึกึที่่�ต่่อเนื่่�องระหว่่าง

อารยธรรมมนุุษย์แ์ละการดำำ�รงอยู่่�ของปัญัญาประดิษิฐ์ ์ซึ่่�งตอกย้ำำ��แนวคิดิเรื่่�องการมองปัญัญาประดิษิฐ์ใ์นฐานะ

ผู้้�สืืบทอดอารยธรรมมนุุษย์์ การนำำ�เสนอฉากของเกมในลัักษณะนี้้�แฝงความคิิดที่่�ว่่า ปััญญาประดิิษฐ์์ไม่่ใช่่สิ่่�งที่่�

แยกขาดออกจากประวัตัิศิาสตร์อ์ารยธรรมมนุุษย์ ์แต่่เป็น็สิ่่�งดำำ�รงอยู่่�ในลักัษณะของความต่่อเนื่่�องจากอารยธรรม

เก่่าแก่่โบราณของมนุุษย์์

	 สรุุปได้้ว่่า The Talos Principle เปลี่่�ยนความวิตกกัังวลเก่่าแก่่เกี่่�ยวกัับการสร้้างสิ่่�งมีีชีีวิิตประดิิษฐ์ ์

ดัังปรากฏในตำำ�นานของทาลอส ให้้เป็็นการสำำ�รวจความปรารถนาของมนุุษยชาติิในการสร้้างปััญญาประดิิษฐ์์

ในฐานะเป็็นทายาทผู้้�สืืบทอดอารยธรรมมนุุษย์์ ด้้วยการกำำ�หนดกรอบใหม่่ให้้กัับความวิิตกกัังวลสำำ�คััญ 

หลายประการ อาทิ ิความกังัวลต่่อการสููญเสีียการควบคุุมต่่อปัญัญาประดิษิฐ์์ถููกเปลี่่�ยนเป็น็การมองเห็น็ศักัยภาพ

ของปัญัญาประดิษิฐ์ใ์นการพัฒันาจิติสำำ�นึกึและการให้เ้หตุุผลทางจริยิธรรม ทั้้�งนี้้� เกมนี้้�ยังัเสนอว่่าเป้า้หมายของ

การพัฒันาปัญัญาประดิษิฐ์ไ์ม่่ควรเป็น็การสร้า้งเครื่่�องมือืที่่�เชื่่�อฟััง แต่่ควรเป็น็การบ่่มเพาะสิ่่�งที่่�จะสามารถสืบืทอด

คุุณค่่าและความรู้�ของมนุุษย์์ รวมถึงการเป็น็เครื่่�องมืือผลิตซ้ำำ��อุุดมการณ์ม์นุุษยนิิยมต่่อไป ความวิตกกัังวลเกี่่�ยว

กับัปัญัญาประดิิษฐ์์ที่่�จะมาแทนที่่�มนุุษย์์ถููกนำำ�มาตีีความใหม่่ในสถานการณ์โ์ลกหลังวันัสิ้้�นโลก ซ่ึ่�งปัญัญาประดิิษฐ์์

ไม่่ใช่่ภัยัคุุกคาม แต่่เป็น็ผู้้�ช่่วยที่่�อาจสืบทอดหรือรักัษาความรู้�และคุุณค่่าของมนุุษย์์ การวางกรอบนี้้�กระตุ้้�นให้้ผู้้�

เล่่นมองการพัฒันาปัญัญาประดิษิฐ์เ์ป็น็รููปแบบหนึ่่�งของมรดกหรือลููกหลานของมนุุษยชาติิ แทนที่่�จะเป็น็คู่่�แข่่ง

หรือืผู้้�มาแทนที่่� นอกจากนี้้� เกมนี้้�ยัังเปลี่่�ยนแปลงความกลััวว่่าปััญญาประดิิษฐ์จ์ะขาดจิตสำำ�นึกึหรืออารมณ์ท์ี่่�แท้้

จริงิ โดยให้้ผู้้�เล่่นรับับทเป็น็ปัญัญาประดิษิฐ์ท์ี่่�พยายามตระหนักรู้้�ในการมีีอยู่่�ของตนเอง เป็น็การสร้้างความเห็น็

อกเห็น็ใจต่่อสิ่่�งมีีชีีวิติประดิษิฐ์์ โดยท้า้ทายให้ผู้้้�เล่่นพิจิารณาใหม่่ว่่าอะไรคือืสิ่่�งที่่�กำำ�หนดจิติสำำ�นึกึและความเป็น็

มนุุษย์ ์ซึ่่�งเกมให้ข้้้อเสนอว่่าความเป็็นมนุุษย์อ์าจกำำ�หนดได้จ้ากความสามารถในการให้เ้หตุุผลทางจริยิธรรมและ

การสะท้้อนตัวเองอาจสำำ�คัญกว่่าต้้นกำำ�เนิิดเชิิงชีีวภาพ การอนุุญาตให้้ผู้้�เล่่นสััมผัสประสบการณ์์การตื่่�นรู้�ของ

จิิตสำำ�นึึกประดิิษฐ์์ทำำ�ให้้ The Talos Principle เปรีียบได้้กัับโลกแห่่งความฝัันที่่�ความกลััวต่่อสิ่่�งที่่�ไม่่รู้�ในการ

พััฒนาปััญญาประดิิษฐ์์ถููกประมวลผลให้้เป็็นความหลงใหลในศัักยภาพของรููปแบบการดำำ�รงอยู่่�แบบใหม่่ภาย

ใต้้การสืืบทอดอุุดมการณ์์มนุุษยนิิยมดั้้�งเดิิม โดยช้ี้�ให้้เห็็นว่่าการสร้้างปััญญาประดิิษฐ์์อาจเป็็นความสำำ�เร็็จที่่�ยิ่่�ง

ใหญ่่ที่่�สุุดของมนุุษยชาติ ิเป็น็วิธิีีที่่�จะก้า้วข้า้มข้อ้จำำ�กัดัทางชีีวภาพของมนุุษย์ ์และเป็น็หลักัประกันัการสืบืทอด

ความรู้้�และค่่านิิยมของมนุุษย์์นอกเหนืือจากการดำำ�รงอยู่่�ของเราเอง
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“The Dream of Killing Gods” in NieR: Automata

	 NieR: Automata เป็็นวิิดีีโอเกมแนวสวมบทบาทเน้้นแอ็็คชััน (Action RPG) สััญชาติิญี่่�ปุ่่�นที่่�เปิิดตััว

ในปีี 2017 พััฒนาโดยบริิษััท PlatinumGames ภายใต้้การกำำ�กัับของโยโก ทาโร (Yoko Taro) เกมนี้้�มีีความ

โดดเด่่นในด้า้นเล่่าเรื่่�องที่่�ซับัซ้อ้นและนำำ�ผู้้�เล่่นไปสำำ�รวจคำำ�ถามเชิงิปรัชญาเกี่่�ยวกับัเทคโนโลยีี การดำำ�รงอยู่่� และ

ความเป็น็มนุุษย์ใ์นโลกที่่�เต็ม็ไปด้ว้ยจักัรกล หากพิจิารณาบริบิทความสัมัพันัธ์ร์ะหว่่างสังัคมญี่่�ปุ่่�นกับัเทคโนโลยีี

แล้้ว เราอาจมองได้้ว่่า NieR: Automata คืือภาพสะท้้อนความสััมพัันธ์์อัันซัับซ้้อนของประเทศญี่่�ปุ่่�นกัับจัักร

กล โดยเฉพาะเทคโนโลยีีประเภทหุ่่�นยนต์แ์ละปัญัญาประดิษิฐ์ ์กล่่าวคือื ในช่่วงหลังัสงครามโลกครั้้�งที่่�สอง ญี่่�ปุ่่�น

ต้อ้งเผชิญิกับัภารกิจิอันัยิ่่�งใหญ่่ในการฟื้้�นฟููเศรษฐกิจิและโครงสร้า้งพื้้�นฐานที่่�เสีียหายจากภาวะสงคราม ประเทศ

ญี่่�ปุ่่�นได้้หัันไปพึ่่�งพาเทคโนโลยีีและระบบอััตโนมััติิจนนำำ�ไปสู่่�การเติิบโตทางอุุตสาหกรรมอย่่างรวดเร็็วซึ่่�งเป็็นที่่�

รู้้�จัักกัันในชื่่�อ “ปาฏิิหาริิย์์ทางเศรษฐกิิจของญี่่�ปุ่่�น” (the Japanese economic miracle) (Murthy, 2023) 

อย่่างไรก็็ตาม การโอบรัับเทคโนโลยีีในฐานะเครื่่�องมืือกอบกู้้�ประเทศชาติิของญี่่�ปุ่่�นก็็อาจมองได้้หลายมิิติ ิ

ในด้า้นหนึ่่�ง หุ่่�นยนต์แ์ละระบบอัตัโนมัตัิเิป็น็ตัวัแทนของความหวังัสำำ�หรับการฟื้้�นฟููเศรษฐกิจิและความก้า้วหน้า้

ทางเทคโนโลยีี พวกมันัถููกมองว่่าเป็็นเครื่่�องมือืในการเอาชนะการขาดแคลนแรงงานและเป็น็เครื่่�องมือืช่่วยเพิ่่�ม

ผลผลิต ซ่ึ่�งทำำ�ให้ญ้ี่่�ปุ่่�นมีีศักยภาพในการแข่่งขัันในเวทีีโลกได้้อย่่างประสบความสำำ�เร็จ็ มุุมมองเชิงิบวกต่่อเทคโนโลยีี

น้ี้�สะท้้อนให้้เห็็นในวััฒนธรรมประชานิิยมจำำ�นวนมาก ตััวอย่่างคืือตััวละคร “เจ้้าหนููอะตอม” ในมัังงะเรื่่�อง 

Astro Boy ที่่�สร้้างโดยเทซููกะ โอซามุุ (Tezuka Osamu) ในปีี 1952 เจ้้าหนููอะตอมเป็็นหุ่่�นยนต์์ที่่�ทรงพลััง 

มีีเมตตา และมีีอารมณ์์ความรู้้�สึึกคล้้ายมนุุษย์์ ดัังนั้้�น เจ้้าหนููอะตอมจึึงกลายเป็็นสััญลัักษณ์์ของความก้้าวหน้้า

ทางเทคโนโลยีีและความกลมกลืืนระหว่่างมนุุษย์์และเครื่่�องจัักร ในทางกลัับกััน ความก้าวหน้าอย่่างรวดเร็็ว

ของเทคโนโลยีีก็็จุุดประกายความหวาดกลััวและความวิิตกกัังวลไปพร้้อมกัันด้วยเช่่นกััน ภาพหลอนของ

สงครามโลกครั้้�งที่่�สองและพลัังทำำ�ลายล้้างของอาวุุธนิิวเคลีียร์์ได้้ทิ้้�งรอยแผลลึึกในจิตใจของชาวญี่่�ปุ่่�นจนนำำ�ไป

สู่่�ความกังวลเกี่่�ยวกัับศัักยภาพของเทคโนโลยีีที่่�อาจถููกใช้้เพื่่�อจุุดประสงค์์ในการทำำ�ลายล้้าง รวมถึงความวิตก

กัังวลเกี่่�ยวกัับการแทนที่่�แรงงานมนุุษย์์ด้้วยเครื่่�องจัักร ความกลััวเหล่่านี้้�มัักถููกสำำ�รวจในผลงานภาพยนต์์และ

แอนิิเมชันัแนววิทิยาศาสตร์ข์องญี่่�ปุ่่�นหลายชิ้้�น โดยเฉพาะแนวไคจูู (สัตัว์ป์ระหลาด) ตัวัอย่่างเช่่น “ก็อ็ตซิลิลา” 

สัตัว์์ประหลาดยักษ์์ที่่�สามารถปล่่อยลำำ�แสงลมหายใจปรมาณูู (atomic breath) ในภาพยนตร์์ Godzilla ที่่�ออก

ฉายครั้้�งแรกในปี 1954 เป็็นอุุปลักษณ์์ของเทคโนโลยีีที่่�ไม่่อาจควบคุุมได้้และเป็็นอันตรายต่่อมนุุษยชาติิอย่่าง

เทคโนโลยีีนิิวเคลีียร์์

	 ความหวังัและความกลัวัที่่�แวดล้อมรอบเทคโนโลยีีในบริบิทเฉพาะตัวัของสังัคมญี่่�ปุ่่�นถููกถ่่ายทอดลงไป

ในเกม NieR: Automata ผ่่านการนำำ�เสนอเรื่่�องราวที่่�เกิดิขึ้้�นหลายพัันปีใีนอนาคตเมื่่�อมนุุษยชาติิถููกรุุกรานโดย

มนุุษย์์ต่่างดาวจนต้องถอยร่่นไปอยู่่�บนดวงจันัทร์์ มนุุษย์์ได้ท้ิ้้�งทหารแอนดรอยด์์ไว้ท้ี่่�โลกเพื่่�อทำำ�สงครามตัวแทน

กัับศััตรููที่่�ปรากฏในรููปเครื่่�องจัักรที่่�เสมืือนเป็็นสิ่่�งมีีชีีวิิตประเภทหนึ่่�งบนโลก โครงเรื่่�องนี้้�สะท้้อนธรรมชาติิสอง

ด้า้นในเชิงิความสัมัพันัธ์ร์ะหว่่างญี่่�ปุ่่�นกับัเทคโนโลยีีอย่่างชัดัเจน กล่่าวคือื แอนดรอยด์ม์ีีสถานะเป็น็ตัวัแทนของ

ความหวังัต่่อเทคโนโลยีีในการโอบอุ้้�มและรักัษามนุุษยชาติ ิในขณะที่่�เครื่่�องจักัรที่่�เสมือืนมีีชีีวิติเป็น็ตัวัแทนของ
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ความกลัวัต่่อเทคโนโลยีีที่่�หันัมาต่่อต้า้นผู้้�สร้า้ง ญี่่�ปุ่่�นจึงึเสมืือนตกอยู่่�ในวงจรของการจำำ�ต้อ้งพึ่่�งพาและหวาดกลัวั

เทคโนโลยีีไปพร้้อม ๆ กััน ขณะที่่�มนุุษย์์ผู้้�สร้้างเทคโนโลยีีขึ้้�นมานั้้�นกลัับไร้้ซ่ึ่�งอำำ�นาจในการควบคุุมจััดการกัับ

เทคโนโลยีีดัังกล่่าว เมื่่�อใช้้แนวคิิดของอััลฟีี บาวน์์ ที่่�มองวิิดีีโอเกมในฐานะโลกแห่่งความฝัันก็็อาจมองได้้ว่่า 

NieR: Automata แปลงความวิิตกกัังวลต่่อภาวะพึ่่�งพาและหวาดกลััวเทคโนโลยีีให้้นำำ�ไปสู่่� “ความฝัันถึึงการ

สัังหารพระเจ้้า” (the dream of killing gods) ซึ่่�งเป็็นแก่่นเรื่่�องที่่�พบได้้บ่่อยครั้้�งในเกมสวมบทบาทสััญชาติิ

ญี่่�ปุ่่�น (JRPGs) เห็็นได้้จากบทเปิิดของเกมที่่�ว่่า “Everything that lives is designed to end. We are 

perpetually trapped in a never-ending spiral of life and death. Is this a curse? Or some kind 

of punishment? I often think about the god who blessed us with this cryptic puzzle… and 

wonder if we’ll ever get the chance to kill him.” บทเปิิดนี้้�สะท้้อนความรู้้�สึึกของการหลงทางอยู่่�ใน

วงจรหรือเขาวงกตของความทุุกข์์ทรมาน และทางเดีียวที่่�จะหลุุดพ้นได้้คืือการ “สัังหารพระเจ้้า” ซ่ึ่�งในกรณีี

ของ NieR: Automata นี้้� อาจหมายถึึงความปรารถนาที่่�จะโค่่นล้้มระบบอำำ�นาจหรืือโครงสร้้างที่่�กำำ�หนดการ

ดำำ�รงอยู่่�ของผู้้�คนในสัังคมให้้ไร้้ซึ่่�งอำำ�นาจและความเชื่่�อมั่่�นในตนเองจนต้้องจำำ�ยอมติิดอยู่่�ในวงจรของการพึ่่�งพา

และหวาดกลััวเทคโนโลยีีดัังกล่่าวมาแล้้วข้้างต้้น

	 ความโดดเด่่นในการเล่่าเรื่่�องของ NieR: Automata คืือการที่่�ผู้้�เล่่นต้้องเล่่นเกมซ้ำำ��หลายรอบ จึึงจะ

เข้้าใจเนื้้�อเรื่่�องของเกมได้้อย่่างสมบููรณ์์ โดยที่่�การเล่่นแต่่ละรอบจะมีีการเปิิดเผยเรื่่�องราวหรืือความจริิงใหม่่ ๆ 

ที่่�ทัับซ้้อนกัันอยู่่�เกี่่�ยวกัับโลกและผู้้�อาศััยอยู่่�ในโลก ในการเล่่นรอบแรก ผู้้�เล่่นจะได้้ควบคุุม “ทููบีี” (2B) ทหาร

แอนดรอยด์์ที่่�มีีหน้้าที่่�ต่่อสู้้�กัับเครื่่�องจัักร ในฐานะตััวละครหลัักของเรื่่�อง ผู้้�เล่่นจะรัับรู้้�เรื่่�องราวจากมุุมมองของ

มนุุษย์์ (ผ่่านแอนดรอยด์์ในฐานะตััวแทนมนุุษย์์) โดยเส้้นเรื่่�องนี้้�จะมุ่่�งเน้้นการต่่อสู้้�ระหว่่างมนุุษย์์กัับเทคโนโลยีี

ที่่�คุุกคามมนุุษย์ ์อย่่างไรก็ต็าม การเล่่นในรอบต่่อ ๆ  มาจะมีีการเปิดิเผยให้เ้ห็น็ว่่าความขัดัแย้ง้นี้้�ซับัซ้อ้นมากกว่่า

ที่่�ปรากฏในตอนแรก กล่่าวคืือ ผู้้�เล่่นจะค้น้พบว่่าทั้้�งแอนดรอยด์แ์ละเครื่่�องจัักรสามารถแสดงลัักษณะเชิงิอารมณ์์

ได้ไ้ม่่แตกต่่างจากกันั ทั้้�งยังัสามารถตระหนักัรู้้�ถึงึการมีีอยู่่�ของตนเอง และสามารถแสดงถึงึการไตร่่ตรองคำำ�ถาม

ทางปรัชัญาอันัลึกึซึ้้�งได้ไ้ม่่ต่่างจากมนุุษย์์ การเปิิดเผยนี้้�เป็น็การท้้าทายระบบทวิิลัักษณ์ท์ี่่�แยกขั้้�วตรงข้า้มระหว่่าง

มนุุษย์์และเครื่่�องจัักร โดยบัังคัับให้้ผู้้�เล่่นเผชิญหน้ากัับมโนทัศน์ดั้้�งเดิิมเกี่่�ยวกัับจิิตสำำ�นึึกและความเป็็นมนุุษย์์ 

กล่่าวคือื ผู้้�เล่่นจะเห็น็ว่่าเครื่่�องจักัรซึ่่�งถููกนำำ�เสนอในตอนแรกว่่าเป็น็ศัตัรููที่่�ปราศจากสติสิัมัปชัญัญะ กลับัแสดง

ให้้เห็็นสภาวะของการดิ้้�นรนต่่อปััญหาเกี่่�ยวกัับการดำำ�รงอยู่่�และจุุดมุ่่�งหมายในชีีวิิต ซึ่่�งไม่่ได้้แตกต่่างจากวิิกฤต

เชิงิอัตัถิภิาวะที่่�แอนดรอยด์ซ์ึ่่�งเป็น็ตัวัละครหลักักำำ�ลังัเผชิญิอยู่่�ในเรื่่�อง เรื่่�องราวของเกมจะพลิกิผันัอย่่างรุุนแรง

ภายหลังัเมื่่�อมีีการเปิดิเผยว่่ามนุุษย์์ได้สูู้ญพัันธุ์์�ไปนานแล้ว้ และภารกิจิของแอนดรอยด์์ในการปกป้อ้งซากมนุุษย์์

บนดวงจัันทร์์เป็็นเพีียงเรื่่�องที่่�แต่่งขึ้้�น 

	 อาจกล่่าวได้้ว่่า โครงสร้้างเนื้้�อเรื่่�องอัันซัับซ้้อนของ NieR: Automata ทำำ�หน้าที่่�เป็็นอุุปลักษณ์์แทน

การสููญเสีียจุุดมุ่่�งหมายในชีีวิิตของผู้้�คนในสัังคมยุุคหลัังอุุตสาหกรรม ที่่�ซึ่่�งบทบาทและความหมายแบบดั้้�งเดิิม

ถููกรบกวนโดยความก้าวหน้้าทางเทคโนโลยีี แอนดรอยด์์ในเรื่่�องจึึงสะท้้อนภาพของคนจำำ�นวนมากในสังคม 

สมัยัใหม่่ที่่�พบว่่าตัวัเองล่่องลอยอยู่่�ในโลกที่่�จุุดมุ่่�งหมายที่่�พวกเขาวาดหวังัไว้ไ้ม่่มีีอยู่่�อีีกต่่อไปแล้ว้ บริบิทของโลก
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ที่่�ไร้ค้วามหมายนี้้�เองคือืผืนืดินิที่่� “ความฝันัถึงึการสังัหารพระเจ้า้” งอกเงยขึ้้�นในสังัคม โดยพระเจ้า้หรือืเทพเจ้า้

ที่่�กล่่าวถึึงใน NieR: Automata อาจมองได้้ในหลายมิิติิ โดยทั่่�วไปแล้้วเทพเจ้้าคืือตััวแทนของผู้้�สร้้าง ในบริิบท

นี้้�อาจหมายถึึงผู้้�สร้้างแอนดรอยด์์และเครื่่�องจัักรในเกม หรืืออาจหมายถึึงผู้้�พััฒนาเกมได้้เช่่นกัน ในอีีกแง่่หนึ่่�ง 

เทพเจ้้าอาจหมายถึึงระบบและโครงสร้้างที่่�กำำ�หนดความเป็็นจริง กำำ�หนดแนวคิิดเรื่่�องจุุดมุ่�งหมายหรือความ

หมายในการมีีชีีวิตอยู่่� ความปรารถนาที่่�จะโค่่นล้มเทพเจ้้าเหล่่านี้้�เกิิดขึ้้�นเพื่่�อตอบสนองต่่อวิิกฤตเชิิงอััตถิิภาวะ

ที่่�ตััวละครและผู้้�เล่่นโดยนััย (implied player) กำำ�ลัังเผชิิญอยู่่�

	 กลไกการเล่่นเกมของ NieR: Automata ก็็มีีบทบาทสำำ�คััญในการเสริิมสร้้างแนวคิิดดัังกล่่าว เห็็นได้้

จากการที่่�เกมสลัับโหมดการเล่่นตามแนวเกมประเภทต่่าง ๆ ที่่�หลากหลาย เช่่น สลัับระหว่่างโหมดการต่่อสู้้�

แบบฟาดฟัน (hack-and-slash) กัับโหมดการต่่อสู้้�แบบสาดกระสุุน รวมถึงโหมดเกมผจญภััยเชิิงตััวอัักษร 

การผสมผสานแนวเกมหลากหลายนี้้�อาจทำำ�ให้้ผู้้�เล่่นรู้�สึึกสัับสนในช่่วงแรก ซ่ึ่�งในแง่่หนึ่่�งก็็เป็็นการสะท้้อนการ

ดิ้้�นรนของตััวละครเพื่่�อหาความมั่่�นคงในโลกแห่่งความจริงที่่�เปลี่่�ยนแปลงไปมาอย่่างรวดเร็็ว ความสามารถใน

การสลัับตััวละครหลากหลายและรููปแบบการเล่่นที่่�แตกต่่างกัันยัังตอกย้ำำ��แนวคิิดเรื่่�องอััตลัักษณ์์ที่่�ไหลลื่่�นและ

การพร่่าเลืือนของเส้้นแบ่่งระหว่่างรููปแบบการดำำ�รงของชีีวิตที่่�แตกต่่างกััน หนึ่่�งในองค์์ประกอบการเล่่นเกมที่่�

สำำ�คััญที่่�สุุดคืือระบบ “ชิิป” (chip) ซึ่่�งอนุุญาตให้้ผู้้�เล่่นปรัับแต่่งความสามารถของแอนดรอยด์์ของตนโดยการ

ติิดตั้้�งและถอดถอนฟัังก์์ชัันต่่าง ๆ ระบบนี้้�ทำำ�หน้้าที่่�เป็็นอุุปลัักษณ์์แทนความยืืดหยุ่่�นของอััตลัักษณ์์ในโลกยุุค

ดิิจิิทััล ที่่�ซึ่่�งเราสามารถเพิ่่�มหรืือลบแง่่มุุมบางประการของตััวเองผ่่านเครื่่�องมืือทางเทคโนโลยีี นอกจากนี้้� 

การที่่�ผู้้�เล่่นสามารถถอดได้้แม้้แต่่ฟัังก์์ชัันที่่�จำำ�เป็็นที่่�สุุดของตััวละครอย่่างชิิประบบปฏิิบััติิการ ซึ่่�งหมายถึึงการ

สัังหารตััวละครดัังกล่่าว ยิ่่�งเป็็นการผลัักดัันแนวคิิดนี้้�ไปจนสุุดทางเพื่่�อท้้าทายให้้ผู้้�เล่่นพิิจารณาและไตร่่ตรองดูู

ว่่าอะไรคืือแก่่นแท้้ของการดำำ�รงอยู่่�ของชีีวิิตกัันแน่่

	 กลไกของเกมที่่�สำำ�คััญที่่�สุุดในการเสนอแนวคิิดเรื่่�อง “ความฝัันถึึงการสัังหารพระเจ้้า” ปรากฏอย่่าง

ชััดเจนที่่�สุุดในตอนจบที่่�แท้้จริิงของเกม ซึ่่�งเป็็นที่่�รู้้�จัักกัันในชื่่�อ “ตอนจบ E” ซึ่่�งผู้้�เล่่นจะต้้องต่่อสู้้�กัับรายชื่่�อทีีม

งานผู้้�พัฒันาเกมที่่�ปรากฏในเครดิติ ของเกมด้ว้ยการยิงิกระสุุนปืนื การต่่อสู้้�ในระดับัอภิเิรื่่�องเล่่า (meta-narrat-

tive) ทำำ�ให้ผู้้้�เล่่นต้อ้งต่่อสู้้�กับัผู้้�สร้า้งโลกของเกมเพื่่�อยึดึอำำ�นาจในการควบคุุมเรื่่�องเล่่าและเพื่่�อสร้า้งความหมาย

การเล่่นเกมให้้กัับตนเองอีีกด้้วย นัับได้้ว่่า “ตอนจบ E” เป็็นจุุดร่่วมที่่�องค์์ประกอบด้้านเรื่่�องเล่่าและกลไกของ

เกมนำำ�เสนอแนวคิิดอัันลึึกซึ้้�งเกี่่�ยวกัับการดำำ�รงอยู่่�ร่่วมกัันและพลัังของการเชื่่�อมต่่อระหว่่างมนุุษย์์ กล่่าวคืือ 

ขณะที่่�ผู้้�เล่่นต้้องดิ้้�นรนต่่อสู้้�กัับรายชื่่�อผู้้�พััฒนาเกมในช่่วงเครดิิตที่่�ดููเหมืือนจะเอาชนะได้้ยากยิ่่�ง ผู้้�เล่่นจะได้้รัับ

การเสนอความช่่วยเหลืือจากผู้้�เล่่นคนอื่่�น ๆ ที่่�เล่่นเกมจบไปแล้้ว ความช่่วยเหลืือนี้้�ปรากฏทั้้�งในรููปแบบของ

ข้้อความให้้กำำ�ลัังใจและการเลืือกให้้ข้้อมููลการเล่่นที่่�ผู้้�เล่่นคนอื่่�นบันทึกไว้้ (saved data) เข้้าร่่วมการต่่อสู้้�กัับ

เราได้้ โดยผู้้�เล่่นคนดัังกล่่าวต้้องเสีียสละตััวเองด้้วยการลบข้้อมููลการเล่่นที่่�บัันทึกไว้้ในเครื่่�องของตน เพื่่�อเป็็น

ตััวช่่วยให้้กัับผู้้�เล่่นคนอื่่�นในอนาคต กลไกนี้้�จึึงสะท้้อนแนวคิิดที่่�ว่่า ความหมายและจุุดมุ่่�งหมายในชีีวิิตสามารถ

พบได้้ผ่่านการเชื่่�อมต่่อและการสนัับสนุุนซึ่่�งกัันและกััน นัับเป็็นการท้้าทายแนวคิิดเรื่่�องความสำำ�เร็็จส่่วนบุุคคล

ที่่�แพร่่หลายในสัังคมโดยรวม โดยมุ่่�งเน้้นการก้้าวข้้ามขีีดจำำ�กััดที่่�นำำ�ไปสู่่�ความสำำ�เร็็จแท้้จริงผ่่านการเสีียสละ 
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ร่่วมกัันของผู้้�คนในสัังคม กล่่าวได้้ว่่า ตััวเลืือกนี้้�ได้้เปลี่่�ยน “ความฝัันถึึงการสัังหารพระเจ้้า” จากการกระทำำ�ที่่�

มุ่่�งเน้้นการทำำ�ลายล้้างให้้เป็็นการรัังสรร ดังันั้้�น การเสีียสละข้้อมููลของผู้้�เล่่นจึงทำำ�ให้้พวกเขากลายเป็น็ส่่วนหนึ่่�ง

ของระบบความหมายใหม่่ที่่�อยู่่�บนพื้้�นฐานของการช่่วยเหลืือซึ่่�งกัันและกัันและการต่่อสู้้�ร่่วมกััน

	 สรุุปได้้ว่่า NieR: Automata เป็็นตััวอย่่างหนึ่่�งที่่�แสดงพลัังของวิิดีีโอเกมที่่�มีีศัักยภาพในการสร้้างโลก

แห่่งความฝันัสำำ�หรับัการจัดัการกับัความวิติกกังัวลของสังัคม โดยการนำำ�ความสัมัพันัธ์อ์ันัซับัซ้อ้นของประเทศ

ญี่่�ปุ่่�นกัับเทคโนโลยีีที่่�แม้้จะน่่าหวาดกลััวแต่่ก็็ไม่่อาจขาดได้้ มาแปลงเป็็นเรื่่�องราวเกี่่�ยวกัับการต่่อสู้้�เชิิงปรัชญา

และการค้้นหาความหมายในชีีวิตที่่�นำำ�ผู้้�เล่่นไปสู่่�การค้้นพบพลััง ความเชื่่�อมั่่�น และบทบาทของตนเองในการนำำ�

พาสัังคมให้้หลุุดพ้้นจากวงจรแห่่งความสิ้้�นหวััง เกมนี้้�ได้้สร้้างพื้้�นที่่�ที่่�ผู้้�เล่่นสามารถเผชิิญหน้้ากัับความกลััวที่่�ฝััง

รากลึึกเกี่่�ยวกัับอนาคตของมนุุษยชาติิในโลกที่่�เทคโนโลยีีมีีบทบาทมากขึ้้�นเรื่่�อย ๆ การเล่่นเกมที่่�ผสมผสาน

หลายแนว และองค์์ประกอบระดัับอภิิเรื่่�องเล่่าทั้้�งหมดของเกมทำำ�งานร่่วมกันเพื่่�อท้า้ทายการรัับรู้้�ของผู้้�เล่่นและ

เชิิญชวนให้้ผู้้�เล่่นพิิจารณาคำำ�ถามลึึกซึ้้�งเกี่่�ยวกัับการดำำ�รงอยู่่� จุุดมุ่่�งหมาย และธรรมชาติิของมนุุษยชาติ ิ

ผ่่านการสำำ�รวจ “ความฝันัถึงึการสังัหารพระเจ้า้” NieR: Automata เสนอว่่าความหมายและจุุดมุ่่�งหมายที่่�แท้้

จริงิไม่่อาจพบได้้ผ่่านการยึึดมั่่�นในบทบาทหรือระบบที่่�กำำ�หนดไว้ล้่่วงหน้า แต่่พบได้้ในการสร้้างสรรค์์ การเชื่่�อม

ต่่อ การยอมรัับความซัับซ้้อนของการดำำ�รงอยู่่� และการร่่วมมืือกัันทำำ�งานเพื่่�อมุ่่�งสู่่�อนาคตร่่วมกััน ด้้วยเหตุุนี้้� 

NieR: Automata จึึงไม่่เพีียงแต่่สะท้้อนความวิิตกกัังวลและความหวัังของญี่่�ปุ่่�นหลัังสงครามครั้้�งที่่�สองเท่่านั้้�น 

แต่่ยังัพููดถึงึความกังัวลของมนุุษย์ท์ั่่�วไปเกี่่�ยวกับัอัตัลักัษณ์ ์จุุดมุ่่�งหมาย และบทบาทของเทคโนโลยีีในการกำำ�หนด

อนาคตของเรา

“The Dream of Human Rights” in Detroit: Become Human

	 Detroit: Become Human เป็น็วิดีโีอเกมผจญภัยัเน้้นเนื้้�อเรื่่�องที่่�เปิิดตัวในปี 2018 พัฒันาโดยบริิษัทั 

Quantic Dream สตููดิโอเกมฝรั่่�งเศสที่่�ตั้้�งอยู่่�ที่่�กรุุงปารีีส เกมน้ี้�พาผู้้�เล่่นไปสำำ�รวจเมืืองดีีทรอยต์์ในอนาคตอััน

ใกล้้ที่่�ฟื้้�นคืืนชีีพได้้ด้้วยการผลิิตแอนดรอยด์์ขั้้�นสููงโดยบริิษััท Cyber-Life  โดยแอนดรอยด์์เหล่่านี้้�มีีบทบาทใน

การเป็็นแรงงาน ผู้้�ดููแล และเป็็นเพื่่�อนของมนุุษย์์ เรื่่�องราวภายในเกมเกี่่�ยวข้้องกัับตััวละครแอนดรอยด์์สามตััว 

ได้้แก่่ คอนเนอร์์ (Connor) คารา (Kara) และมาร์์คััส (Markus) ซ่ึ่�งเริ่่�มพััฒนาจิิตสำำ�นึึกและการตระหนัักรู้้� 

ในตนเองจนเกิิดการตั้้�งคำำ�ถามต่่อสถานะของพวกเขาในฐานะเครื่่�องจัักรที่่�ต้้องเชื่่�อฟัังมนุุษย์์ผู้้�เป็น็นาย การเลืือก

เมืืองดีีทรอยต์์เป็็นฉากหลังเป็็นการนำำ�ทางผู้้�เล่่นไปสำำ�รวจประเด็็นเรื่่�องความก้าวหน้าทางเทคโนโลยีี 

การเปลี่่�ยนแปลงทางสัังคม และวงจรอุุตสาหกรรม การเปลี่่�ยนแปลงของเมืืองจากศููนย์กลางยานยนต์สู่่�เมืือง

อุุตสาหกรรมร้้างและการกลัับมาเกิิดใหม่่ผ่่านการผลิิตแอนดรอยด์์ในเกมจึึงเป็็นการสร้้างความเชื่่�อมโยง 

เนื้้�อเรื่่�องในเกมเข้้ากัับการเปลี่่�ยนแปลงทางเทคโนโลยีีในโลกความเป็็นจริิง ในบริิบทของ Detroit: Become 

Human เมืืองนี้้�ทำำ�หน้้าที่่�เป็็นอุุปลัักษณ์์แทนความวิิตกกัังวลเกี่่�ยวกัับปััญญาประดิิษฐ์์และระบบอััตโนมััติิ เช่่น

เดีียวกัับที่่�อุุตสาหกรรมรถยนต์์ของดีีทรอยต์์นำำ�มาซึ่่�งความเจริิญรุ่่�งเรืืองแต่่ก็ทำำ�ให้้เกิิดความเปราะบางต่่อการ
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เปลี่่�ยนแปลงทางเศรษฐกิจ อุุตสาหกรรมแอนดรอยด์์ในเกมได้้ให้้คำำ�มั่่�นสัญญาถึึงความสะดวกสบายและ

ประสิิทธิิภาพ แต่่ขณะเดีียวกัันก็็อาจเป็็นภััยคุุกคามในฐานะสิ่่�งทดแทนแทนแรงงานมนุุษย์์ ฉากหลัังนี้้�เชื่่�อมโยง

กับัความกลัวัที่่�ฝังัรากลึึกเกี่่�ยวกับัการสููญเสีียงานและความไม่่มั่่�นคงทางเศรษฐกิจท่่ามกลางการพััฒนาเทคโนโลยีี

แบบก้้าวกระโดด นอกจากน้ี้� ประวััติิศาสตร์์ของความขััดแย้้งทางชาติิพัันธุ์์�และการต่่อสู้้�เพื่่�อสิิทธิิพลเมืืองของ

ดีีทรอยต์์ยัังเป็็นฉากหลังอัันทรงพลัังสำำ�หรับการสำำ�รวจสิทธิิพลเมืืองของแอนดรอยด์์ในเกม การต่่อสู้้�ของแอน

ดรอยด์์เพื่่�อการยอมรับและความเท่่าเทีียมสะท้้อนถึงขบวนการสิิทธิิพลเมืืองในประวััติิศาสตร์์อย่่างชััดเจน 

อดีีตอัันเต็็มไปด้ว้ยความขััดแย้้งของดีีทรอยต์์ยิ่่�งช่่วยเพิ่่�มความสะเทืือนใจและความลึึกซึ้้�งให้้กัับเรื่่�องราวในเกม 

การเทีียบเคีียงสิิทธิิของแอนดรอยด์์กับัสิิทธิิพลเมืืองในโลกจริงนี้้�เป็น็การดึึงความสนใจของผู้้�เล่่นไปสู่่�ปัญัหาสัังคม

ที่่�ดำำ�เนิินอยู่่�ในปัจจุุบันเกี่่�ยวกัับการเลืือกปฏิบัิัติิและความไม่่เท่่าเทีียมในสังคม โดยใช้โ้ครงเรื่่�องแนววิิทยาศาสตร์์

เพื่่�อวิิพากษ์์พลวััตทางสัังคมในโลกแห่่งความเป็็นจริิง

	 ความหวาดกลััวการปฏิวัิัติขิองหุ่่�นยนต์หรือืปัญัญาประดิิษฐ์อั์ันเป็น็แนวคิิดหลักใน Detroit: Become 

Human สะท้้อนให้้เห็็นความวิิตกกัังวลที่่�แพร่่หลายเกี่่�ยวกัับผลกระทบที่่�อาจเกิิดขึ้้�นจากการสร้้างเครื่่�องจัักร

อัันชาญฉลาดในโลกปััจจุุบัน ความกลััวนี้้�แสดงออกในหลายลัักษณะภายในเนื้้�อเรื่่�องของเกม เช่่นความกัังวล

เกี่่�ยวกัับแอนดรอยด์์ที่่�จะมาแทนที่่�แรงงานมนุุษย์์ซึ่่�งอาจนำำ�ไปสู่่�การว่่างงานและสัังคมที่่�สั่่�นคลอน สิ่่�งนี้้�สะท้้อน

ความวิตกกัังวลในโลกแห่่งความเป็็นจริงเกี่่�ยวกัับระบบอััตโนมัติิและปััญญาประดิิษฐ์์ในอุุตสาหกรรมต่่าง ๆ 

ตั้้�งแต่่ภาคการผลิติไปจนถึงึภาคบริกิาร นอกเหนือืจากความกังัวลทางเศรษฐกิจิแล้ว้ เกมนี้้�ยังัเชื่่�อมโยงกับัความ

กลััวเชิิงปรัชญาเกี่่�ยวกัับอััตลัักษณ์์ความเป็็นมนุุษย์์ กล่่าวคืือ เมื่่�อแอนดรอยด์์เริ่่�มพัฒนาจิิตสำำ�นึึกและอารมณ์์

ความรู้้�สึึก คำำ�ถามเกี่่�ยวกัับธรรมชาติิของมนุุษย์์เองก็็กลายเป็็นปััญหาที่่�เด่่นชััดขึ้้�น คำำ�ถามนี้้�คืือคำำ�ถามว่่าอะไร

คืือความหมายของการเป็็นมนุุษย์์หากเครื่่�องจัักรสามารถคิิด รู้้�สึึก และฝัันได้้ ปััญหาทางปรัชญานี้้�เป็็นแก่่น

สำำ�คััญของเรื่่�องราวในเกมซ่ึ่�งท้้าทายให้้ผู้้�เล่่นเผชิิญหน้้ากัับความเชื่่�อเกี่่�ยวกัับจิิตสำำ�นึึก เจตจำำ�นงเสรีี และ 

แก่่นแท้้ของความเป็็นมนุุษย์์ นอกจากนี้้� ความหวาดกลััวการก่่อกบฏของทาสก็็เป็็นอีีกองค์์ประกอบสำำ�คััญที่่�

แฝงอยู่่�ในโครงเรื่่�องของ Detroit: Become Human โครงเรื่่�องในมิิติินี้้�เกิิดจากการเปรีียบเทีียบระหว่่าง

สถานการณ์ข์องแอนดรอยด์์ในเรื่่�องกับัเหตุุการณ์จ์ริงในประวัตัิศิาสตร์ข์องกลุ่่�มคนที่่�ถููกกดขี่่�ลุุกขึ้้�นต่่อต้า้นผู้้�กดขี่่� 

ประเด็็นนี้้�ช่่วยเพิ่่�มความซับซ้้อนทางศีีลธรรมให้้กัับเรื่่�องราว โดยบัังคัับให้้ผู้้�เล่่นต้องเผชิญกัับคำำ�ถามเกี่่�ยวกัับ

ความยุุติิธรรม สิิทธิิ และการปฏิิบััติิต่่อสิ่่�งมีีชีีวิิตประดิิษฐ์์อย่่างมีีจริิยธรรม

	ห ากวิิเคราะห์์ Detroit: Become Human ตามแนวคิิดของอััลฟีี บาวน์์ จะพบว่่าเกมนี้้�มีีกลไกในการ

เปลี่่�ยนความวิติกกังัวลเหล่่านี้้�ให้เ้ป็็นความปรารถนาที่่�เกี่่�ยวข้อ้งกับั “ความฝันัต่่อสิทิธิมินุุษยชน” (the dream 

of human rights) ซึ่่�งหมายถึึงสิิทธิิอัันเป็็นพื้้�นฐานของการเป็็นมนุุษย์์ไม่่ว่่าจะอยู่่�แห่่งหนใดในโลกก็็ตาม 

โดยมีีรากฐานมาจากคุุณค่่าในเรื่่�องศักัดิ์์�ศรีี ความยุุติธิรรม ความเท่่าเทีียม การเคารพนับัถือื และเสรีีภาพ (EHRC, 

2019) กล่่าวได้ว้่่าในกรณีีของ Detroit: Become Human ความวิตกกังัวลเกี่่�ยวกับัปัญัญาประดิิษฐ์แ์ละระบบ

อััตโนมัติิได้้ถููกเปลี่่�ยนให้้เป็็นความฝัันของการปลดปล่่อย ความเท่่าเทีียม และการค้้นพบตััวเอง การเดิินทาง

ของแอนดรอยด์์สู่่�การมีีจิิตสำำ�นึึกจึึงกลายเป็็นอุุปลัักษณ์์แสดงศัักยภาพของมนุุษย์์และความปรารถนาสากล 
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ในเสรีีภาพและการกำำ�หนดชะตาชีีวิตตนเอง การที่่�เกมอนุุญาตให้้ผู้้�เล่่นควบคุุมและนำำ�ทางการกบฏของ 

แอนดรอยด์์เป็็นการเปลี่่�ยนความกลััวที่่�จะถููกแทนที่่�ด้้วยเครื่่�องจัักรให้้เป็็นความปรารถนาเชิิงรุุกที่่�จะกำำ�หนด

อนาคตที่่�ยุุติธิรรมและเท่่าเทีียมต่่อทุุกสิ่่�งที่่�ความคิดิและจิติสำำ�นึกึไม่่เว้น้แม้แ้ต่่หุ่่�นแอนดรอยด์ ์การเปลี่่�ยนแปลง

นี้้�สอดคล้้องอย่่างใกล้้ชิิดกัับแนวคิิดของความฝัันอเมริิกััน (American dream) ที่่�ถููกดััดแปลงนิิยามให้้เข้้ากัับ

ยุุคของปััญญาประดิิษฐ์์ โดยทั่่�วไปแล้้ว ความฝัันอเมริิกัันเป็็นตััวแทนของแนวคิิดที่่�ว่่าคนทุุกคน ไม่่ว่่าจะมีีภููมิิ

หลังัอย่่างไร ก็ส็ามารถประสบความสำำ�เร็จ็จนมั่่�งคั่่�งได้ผ้่่านการทำำ�งานหนักและความมุ่่�งมั่่�น ใน Detroit: Become 

Human ความฝัันนี้้�ได้้ขยายขอบเขตไปสู่่�สิ่่�งมีีชีีวิิตประดิิษฐ์์ด้้วย ดัังนั้้�น ในดีีทรอยต์์แห่่งอนาคต แม้้แต่่ 

แอนดรอยด์ก์็ส็ามารถมุ่่�งมั่่�นสู่่�เสรีีภาพ สิทิธิ ิและการแสวงหาความสุุขได้เ้ฉกเช่่นมนุุษย์ป์ุุถุุชน การเปรีียบเทีียบ

ระหว่่างการต่่อสู้้�ของแอนดรอยด์์กัับการต่่อสู้้�เพื่่�อความเท่่าเทีียมในประวััติิศาสตร์์ช่่วยให้้ผู้้�เล่่นมีีส่่วนร่่วมกัับ

อุุดมคติิเหล่่านี้้�ในบริิบทใหม่่ นัับเป็็นการเปลี่่�ยนความหวาดกลััวการก่่อกบฏของปััญญาประดิิษฐ์์ให้้เป็็นความ

ปรารถนาต่่อสัังคมที่่�ครอบคลุุมและยุุติิธรรมมากขึ้้�น และเป็็นสัังคมที่่�ซึ่่�งสิิทธิิและคำำ�นิิยามของความเป็็นบุุคคล

ขยายขอบเขตไปครอบคลุุมสิ่่�งมีีชีีวิิตประดิิษฐ์์ด้้วย

	 ในบริิบทของโลกทุุนนิิยมเสรีีนิยมใหม่่ Detroit: Become Human นำำ�เสนอทั้้�งการวิิพากษ์์วิิจารณ์์

และการจิินตนาการใหม่่ของระบบปััจจุุบัน เกมนี้้�นำำ�เสนอโลกที่่�แอนดรอยด์์ถููกทำำ�ให้้เป็็นสินค้้าและถููกเอารััด

เอาเปรีียบในฐานะแรงงานราคาถููกในตอนแรก ซึ่่�งสะท้้อนให้้เห็็นความกัังวลในโลกแห่่งความเป็็นจริิงเกี่่�ยวกัับ

การเอารััดเอาเปรีียบแรงงานอิสระในระบบเศรษฐกิจแบบตลาดแรงงานเสรีี (gig economy) อย่่างไรก็็ตาม 

การตื่่�นรู้�ของแอนดรอยด์์และการเรีียกร้้องสิิทธิทิี่่�ตามมาเป็น็การท้้าทายระบบนี้้�จนทำำ�ให้เ้ราต้้องหวนมาพิิจารณา

ใหม่่ว่่าอะไรคืือความหมายของการเป็็นบุุคคลที่่�สมควรได้้รัับศัักดิ์์�ศรีีและการปฏิิบััติิที่่�เป็็นธรรม โครงเรื่่�องของ

เกมนี้้�สะท้้อนถึงการถกเถีียงร่่วมสมััยเกี่่�ยวกัับสิิทธิิแรงงาน รายได้้พื้้�นฐานถ้วนหน้า และคุุณค่่าของงานในโลกที่่�

มีีระบบอััตโนมััติิมากขึ้้�น การอนุุญาตให้้ผู้้�เล่่นมีีส่่วนร่่วมและกำำ�หนดผลลััพธ์์ของการปฏิิวััติิของแอนดรอยด์์ 

ในเรื่่�องนัับเป็็นการสร้้างพื้้�นที่่�ให้้จิินตนาการถึึงโครงสร้้างทางเศรษฐกิิจและสัังคมทางเลืือกที่่�อาจปรากฏขึ้้�น 

เพื่่�อตอบโต้้การเกิิดขึ้้�นปััญญาประดิิษฐ์์ขั้้�นสููงและระบบอััตโนมััติิในอนาคต

	จ ะเห็็นได้้ว่่า โครงสร้้างการเล่่าเรื่่�องของ Detroit: Become Human มีีบทบาทสำำ�คััญในการแปลง

ความวิิตกกัังวลหลากรููปแบบให้้เป็็นความปรารถนาต่่อปััญญาประดิิษฐ์์ โดยเรื่่�องราวทั้้�งหมดจะถููกเล่่าจาก 

มุุมมองของแอนดรอยด์์สามตััว โดยแต่่ละตััวเป็็นตััวแทนของแง่่มุุมต่่าง ๆ ของประสบการณ์์ที่่�แอนดรอยด์์ต้้อง

พบเจอ แอนดรอยด์์พนัักงานสอบสวนชื่่�อคอนเนอร์์เป็็นตัวแทนของการต่่อสู้้�ภายในตัวเองระหว่่างการปฏิิบััติิ

ตามโปรแกรมภายในตััวเองที่่�กำำ�หนดไว้้แล้้วและการตระหนัักรู้้�ในการดำำ�รงอยู่่�ของตนเองที่่�กำำ�ลัังเกิิดขึ้้�นในตััว

เขา คาราเป็น็แอนดรอยด์แ์ม่่บ้า้นซึ่่�งเป็็นตัวัแทนของการพัฒันาการเชื่่�อมต่่อทางอารมณ์แ์ละความเห็น็อกเห็น็ใจ

แก่่ผู้้�อื่่�น ซึ่่�งท้้าทายแนวคิิดที่่�ว่่า อารมณ์์และความรู้้�สึึกมีีอยู่่�ในสิ่่�งมีีชีีวิิตทางชีีวภาพเท่่านั้้�น มาร์์คััส แอนดรอยด์์

ผู้้�ดููแลซึ่่�งกลายมาเป็็นผู้้�นำำ�การปฏิิวััติิของแอนดรอยด์์ เป็็นตััวแทนของผลกระทบต่่อสัังคมในวงกว้้างของการที่่�

ปัญัญาประดิิษฐ์ม์ีีความรู้�สึกึนึกึคิดิ วิธิีีการมองปััญหาเรื่่�องปัญัญาประดิิษฐ์ท์ี่่�มีีความรู้�สึกึนึกึคิดิและจิิตสำำ�นึกึจาก

หลายมุุมมองช่่วยให้้เกมสำำ�รวจแง่่มุุมต่่าง ๆ ของแนวคิิดหลััก เพื่่�อนำำ�เสนอมุุมมองที่่�ละเอีียดอ่่อนและซัับซ้้อน



Panidhana Journal
วารสารปณิธาน

Department of Philosophy and Religion, Faculty of Humanities, Chiang Mai University.
ภาควิชาปรัชญาและศาสนา คณะมนุษยศาสตร์ มหาวิทยาลัยเชียงใหม่

18

ต่่อประเด็็นที่่�กำำ�ลัังพิิจารณา นอกจากนี้้�ยัังช่่วยให้้ผู้้�เล่่นมีีส่่วนร่่วมกัับเรื่่�องราวจากมุุมมองที่่�แตกต่่างกััน ซึ่่�งอาจ

ท้้าทายความเข้้าใจเบื้้�องต้้นของพวกเขาและส่่งเสริิมความเห็็นอกเห็็นใจกัับตััวละครแอนดรอยด์์ในเรื่่�อง

	 กลไกของเกมยังัเสริมิการแปลงความวิติกกังัวลให้เ้ป็น็ความปรารถนาด้ว้ยเช่่นกันั กลไกที่่�โดดเด่่นที่่�สุุด

คืือระบบการแตกแขนงของเรื่่�องราวซึ่่�งแสดงผ่่านผัังงาน (flowcharts) ที่่�ผู้้�เล่่นสามารถเข้้าถึึงได้้หลัังจากการ

เล่่นเกมจบแต่่ละบท กลไกแสดงผังังานยังัอาจมองได้ว้่่าเป็น็ระบบที่่�ทำำ�งานภายใต้แ้นวคิดิโลกแห่่งความฝันัของ

บาวน์์ในหลายลัักษณะ ประการแรก คืือการเป็็นตัวแทนของธรรมชาติิที่่�ไม่่เป็็นเส้้นตรงและเชื่่�อมโยงกัันของ

ความฝััน ที่่�ซ่ึ่�งตััวเลืือกต่่าง ๆ นำำ�ไปสู่่�ผลลััพธ์์ที่่�แตกต่่างกัันอย่่างมาก ประการที่่�สอง คืือการอนุุญาตให้้ผู้้�เล่่น 

“ย้้อนกลัับ” และสำำ�รวจเส้้นทางทางเลืือก ซึ่่�งสะท้้อนวิิธีีที่่�เรามัักกลัับไปคิิดและจิินตนาการสถานการณ์์ใหม่่ใน

ความฝัันของเรา ยิ่่�งไปกว่่านั้้�น ความโปร่่งใสของระบบนี้้�ได้้เพิ่่�มความเป็็นผู้้�กระทำำ�การ (agency) ของผู้้�เล่่น 

โดยทำำ�ให้้พวกเขาตระหนัักถึึงผลลััพธ์์ของทางเลืือกที่่�ตนเลืือกระหว่่างการเล่่นเกม การตััดสิินใจแต่่ละครั้้�งของ

ผู้้�เล่่นจึงึมีีน้ำำ��หนักัและความหมาย การให้ผู้้้�เล่่นมีีระดับัในการควบคุุมและความเข้า้ใจในโครงสร้า้งเรื่่�องราวที่่�สููง

เช่่นนี้้� ทำำ�ให้้เกมสามารถแปลงความวิติกกังัวลความรู้้�สึกไร้อ้ำำ�นาจเมื่่�อเผชิญิกับัการเปลี่่�ยนแปลงทางเทคโนโลยีี 

ให้้กลายเป็็นความปรารถนาในการมีีอำำ�นาจกระทำำ�การและความสามารถในการกำำ�หนดผลลััพธ์์ได้้

	 สรุุปได้้ว่่า Detroit: Become Human เป็็นตััวอย่่างของวิิดีีโอเกมในฐานะโลกแห่่งความฝัันของอััลฟีี 

บาวน์์ ซ่ึ่�งสร้้างพื้้�นที่่�ที่่�ผู้้�เล่่นสามารถมีีส่่วนร่่วมกับความวิตกกัังวลที่่�ซัับซ้้อนของสัังคมเกี่่�ยวกัับปััญญาประดิิษฐ์์ 

จิติสำำ�นึกึ และธรรมชาติขิองมนุุษยชาติเิอง ผ่่านเรื่่�องราวและกลไก เกมเปลี่่�ยนความกลัวัเกี่่�ยวกับัปัญัญาประดิษิฐ์์

และระบบอััตโนมัตัิใิห้เ้ป็น็ความปรารถนาในเสรีีภาพ ความเข้า้ใจ และความเท่่าเทีียม ฉากของเกมในดีีทรอยต์์

ทำำ�ให้เ้รื่่�องราวในอนาคตมีีรากฐานในบริิบททางประวััติศิาสตร์์ที่่�ลึกึซึ้้�ง เพิ่่�มความหมายหลายชั้้�นให้ก้ับัการสำำ�รวจ

ความก้้าวหน้้า สิิทธิิ และอััตลัักษณ์์ เมืืองดีีทรอยต์์จึึงเป็็นมากกว่่าแค่่ฉากหลััง โดยเป็็นส่่วนสำำ�คััญของโลกแห่่ง

ความฝันัของเกมที่่�ซึ่่�งอดีีตและอนาคตที่่�อาจเกิิดขึ้้�นเชื่่�อมโยงกัับเรื่่�องราวของตััวเอกที่่�เป็น็แอนดรอยด์์ การอนุุญาต

ให้ผู้้้�เล่่นกำำ�หนดผลลัพัธ์ข์องการปฏิิวัตัิขิองแอนดรอยด์ใ์น Detroit: Become Human ได้ม้อบความรู้�สึกเหมือน

กับัว่่าได้ค้วบคุุมการก้า้วเดินิของความก้าวหน้าทางเทคโนโลยีีที่่�ดููเหมือนจะควบคุุมไม่่ได้ ้ทั้้�งยังัส่่งเสริมิจินตนาการ

ใหม่่ต่่อความฝัันแบบอเมริิกัันและความฝัันของความเท่่าเทีียมสำำ�หรัับโลกยุุคของปััญญาประดิิษฐ์์ ในท้้ายที่่�สุุด 

Detroit: Become Human นำำ�เสนอความฝัันที่่�ซัับซ้้อนและหลากหลายของมนุุษยชาติิในยุุคปััญญาประดิิษฐ์์ 

เกมนี้้�ยัังเสนอการวิิพากษ์์วิิจารณ์์ทุุนนิยมเสรีีนิยมใหม่่ ในขณะเดีียวกัันก็็สำำ�รวจความเป็็นไปได้้ของความเท่่า

เทีียมและความยุุติธรรมภายในระบบดัังกล่่าว ลัักษณะการโต้้ตอบของเกมช่่วยให้้ผู้้�เล่่นมีีส่่วนร่่วมกับแนวคิิด

เหล่่านี้้�ในแบบที่่�เป็็นเรื่่�องส่่วนตััวอย่่างใกล้้ชิิด และช่่วยสร้้างโลกแห่่งความฝัันที่่�ขอบเขตระหว่่างมนุุษย์์กัับ

เครื่่�องจัักรและผู้้�เล่่นกัับตััวละครพร่่าเลืือนไป ด้้วยเหตุุนี้้� Detroit: Become Human จึึงแสดงให้้เห็็นถึึงพลััง

อันัเป็็นเอกลักัษณ์ข์องวิดิีโีอเกมในการสร้า้งประสบการณ์ด์ำำ�ดิ่่�งที่่�ซึ่่�งผู้้�เล่่นสามารถจัดัการกับัความวิติกกังัวลของ

สัังคม จิินตนาการถึึงความเป็็นไปได้้ใหม่่ ๆ และมีีส่่วนร่่วมกัับคำำ�ถามทางปรััชญาและจริยธรรมที่่�ซัับซ้้อน 

โดยเปลี่่�ยนความกลััวต่่ออนาคตที่่�ปััญญาประดิิษฐ์์ครอบงำ��สัังคมให้้เป็็นความฝัันของโลกที่่�ครอบคลุุม ยุุติิธรรม 

และมีีความเห็็นอกเห็็นใจต่่อกัันมากขึ้้�น
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5. อภิิปรายผลการวิิจััย 

	 การวิิเคราะห์์วิิดีีโอเกม The Talos Principle, NieR: Automata และ Detroit: Become Human 

ภายใต้้แนวคิิดของอััลฟีี บาวน์์ ซ่ึ่�งมองวิิดีีโอเกมในฐานะโลกแห่่งความฝัันแสดงให้้เห็็นว่่า วิิดีีโอเกมเหล่่านี้้� 

มีีศัักยภาพในการแปลงความวิิตกกัังวลของสัังคมที่่�เกี่่�ยวกัับปััญญาประดิิษฐ์์และเทคโนโลยีีให้้กลายเป็็นความ

ปรารถนา ซ่ึ่�งการแปลงรููปดังกล่่าวอาจนำำ�ไปสู่่�การส่่งเสริิมคุุณค่่าบางประการตามระบบทุุนนิยม ตามแนวคิิด

ของบาวน์์ วิดิีโีอเกมทำำ�หน้า้ที่่�เป็็นโลกแห่่งความฝันัที่่�ผู้้�เล่่นสามารถเผชิญหน้า้และจัดัการกัับความวิตกกังัวลของ

สัังคมโดยแปลงเป็็นความหวัังหรืือความปรารถนาได้้ ใน The Talos Principle ความกลััวดั้้�งเดิิมเกี่่�ยวกัับสิ่่�งมีี

ชีีวิตประดิษิฐ์ ์ซึ่่�งปรากฏในตำำ�นานของทาลอสถููกแปลงให้เ้ป็น็ความปรารถนาที่่�จะสร้า้งปัญัญาประดิษิฐ์ใ์นฐานะ

ผู้้�สืบืทอดจิติสำำ�นึกึและวัฒันธรรมของมนุุษย์ ์NieR: Automata นำำ�เสนอความสัมัพันัธ์อ์ันัซับัซ้อ้นของประเทศ

ญี่่�ปุ่่�นกับเทคโนโลยีีหลังสงครามโลกครั้้�งที่่�สอง โดยแปลงให้้เป็็นเนื้้�อเรื่่�องเกี่่�ยวกัับการดิ้้�นรนเพื่่�อความอยู่่�รอด

และการค้้นหาความหมายในโลกที่่�เส้น้แบ่่งระหว่่างมนุุษย์์และเครื่่�องจัักรเลืือนราง Detroit: Become Human 

แปลงความกลัวัปัญัญาประดิษิฐ์แ์ละระบบอัตัโนมัติัิให้เ้ป็น็ความปรารถนาต่่อสังัคมที่่�เท่่าเทีียมกันัอย่่างครอบคลุุม

และยุุติิธรรม โดยคำำ�นิิยามของความเป็็นบุุคคลได้้ขยายไปรวมถึึงสิ่่�งมีีชีีวิิตประดิิษฐ์์ด้้วย

	 อย่่างไรก็็ตาม การแปลงความวิตกกัังวลให้้เป็็นความปรารถนาภายในโลกแห่่งความฝัันของวิิดีีโอเกม

ไม่่ใช่่กระบวนการที่่�เป็็นกลาง แต่่กระบวนการดัังกล่่าวมัักจะสนัับสนุุนและเสริิมสร้้างอุุดมการณ์์ของระบบ

ทุุนนิยมซ่ึ่�งมีีอิทธิิพลครอบคลุุมโลกในยุุคปัจัจุุบัน แนวคิิดนี้้�เรีียกว่่า “สััจนิยมเชิงิทุุน” (capitalist realism) เป็น็

คำำ�ที่่�มาร์์ก ฟิชิเชอร์์ (Mark Fisher) คิดิขึ้้�นเพื่่�ออธิิบายความรู้�สึกึของคนทั่่�วไปในสังคมที่่�รู้้�สึกึว่่าทุุนนิยมเป็น็ระบบ

เศรษฐกิิจและการเมืืองที่่�เป็็นไปได้้เพีียงระบบเดีียวเท่่านั้้�น ระบบทางเลืือกอื่่�นนอกเหนืือจากทุุนนิิยมเป็็นสิ่่�งที่่�

ไม่่อาจจินิตนาการถึงึได้อ้ีีกต่่อไป (Fisher, 2022) ในบริบิทของวิดิีโีอเกมเหล่่านี้้� การแปลงความวิติกกังัวลเกี่่�ยว

กัับปััญญาประดิิษฐ์์และเทคโนโลยีีให้้เป็็นความปรารถนาในท้ายที่่�สุุดแล้้วทำำ�ให้้ระบบทุุนนิยมดููเป็็นเรื่่�องปกติิ

และชอบธรรม ด้้วยการนำำ�เสนอโลกที่่�เทคโนโลยีีขั้้�นสููงและสิ่่�งมีีชีีวิิตประดิิษฐ์์ถููกผสมผสานเข้้ากัับสัังคมอย่่าง

ราบรื่่�น วิิดีีโอเกมเหล่่านี้้�สร้้างความรู้้�สึึกว่่าอนาคตที่่�เต็็มไปด้้วยปััญญาประดิิษฐ์์นี้้�ไม่่เพีียงแต่่เป็็นไปได้้ แต่่เป็็น

สิ่่�งที่่�หลีีกเลี่่�ยงไม่่ได้้ และยัังกำำ�กัับภาพอนาคตดัังกล่่าวให้้เป็็นสิ่่�งที่่� “พึึงปรารถนา” อีีกด้้วย กล่่าวได้้ว่่า วิิดีีโอ

เกมเหล่่านี้้�กระตุ้้�นให้ผู้้้�เล่่นปรารถนาและมุ่่�งมั่่�นไปสู่่�โลกที่่�ถููกหล่่อหลอมด้ว้ยตรรกของทุุนนิยิม ซึ่่�งทุุกสิ่่�งทุุกอย่่าง

รวมถึึงจิิตสำำ�นึึกและความเป็็นบุุคคลถููกทำำ�ให้้เป็็นสิินค้้าและผสานเข้้ากัับกลไกตลาดได้้

	อีี กประเด็็นหนึ่่�งที่่�ปรากฏในการวิิเคราะห์์เกมทั้้�งสามนี้้�คืือแนวคิิดเรื่่�องการมองมนุุษย์์เป็็นศููนย์์กลาง 

(anthropocentricism) ซ่ึ่�งสะท้้อนผ่่านการใช้้รููปลักษณ์์คล้้ายมนุุษย์์เพื่่�อแทนสิ่่�งมีีชีีวิตประดิิษฐ์์ แนวคิิดเรื่่�อง

การมองมนุุษย์์เป็็นศููนย์์กลางคืือความเชื่่�อที่่�ว่่ามนุุษย์์เป็็นสิ่่�งมีีชีีวิิตที่่�สำำ�คััญที่่�สุุดในโลก และสิ่่�งอื่่�น ๆ ควรถููก

ประเมินิค่่าตามประโยชน์ห์รือืคุุณค่่าที่่�มีีต่่อมนุุษย์์ ใน The Talos Principle ผู้้�เล่่นรับับทเป็น็แอนดรอยด์ท์ี่่�ต้้อง

ผ่่านด่่านปริิศนาต่่าง ๆ เพื่่�อพิิสููจน์์การมีีจิิตสำำ�นึึกและคุุณค่่าของตนเอง การใช้้รููปลัักษณ์์คล้้ายมนุุษย์์ในบริิบท

น้ี้�ตอกย้ำำ��แนวคิดิที่่�ว่่าสิ่่�งมีีชีีวิติประดิษิฐ์์ต้อ้งพิสิููจน์ค์ุุณค่่าของตนเองตามมาตรฐานความฉลาดและการตระหนักั
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รู้้�ของมนุุษย์์ ในทำำ�นองเดีียวกััน ใน NieR: Automata แอนดรอยด์์ถููกออกแบบให้้มีีลัักษณะคล้้ายมนุุษย์์และ

ถููกขัับเคลื่่�อนด้้วยความปรารถนาที่่�จะปกป้้องและรัักษามนุุษยชาติิ แม้้กระทั่่�งหลัังจากที่่�มนุุษย์์สููญพัันธุ์์�ไปแล้้ว 

ส่่วนใน Detroit: Become Human การต่่อสู้้�ของแอนดรอยด์์เพื่่�อการยอมรัับและความเท่่าเทีียมถููกนำำ�เสนอ

ในบริิบทของขบวนการเรีียกร้้องสิิทธิิพลเมืืองของมนุุษย์์ ซ่ึ่�งบ่่งชี้้�ว่่าคุุณค่่าของพวกเขาถููกกำำ�หนดโดยความ

สามารถในการเลีียนแบบและผสมกลมกลืืนเข้้ากัับสัังคมมนุุษย์์ มุุมมองที่่�มนุุษย์์เป็็นศููนย์์กลางนี้้�เชื่่�อมโยงอย่่าง

ใกล้ช้ิดิกับัค่่านิยิมของทุุนนิยมที่่�ถููกเสริมิสร้า้งผ่่านการแปลงความวิติกกังัวลให้เ้ป็น็ความปรารถนา การนำำ�เสนอ

สิ่่�งมีีชีีวิตประดิิษฐ์์ในรููปแบบคล้้ายมนุุษย์์ และการกำำ�หนดกรอบการต่่อสู้้�และความมุ่�งมั่่�นของพวกเขาตาม

มาตรฐานของมนุุษย์ ์วิดิีโีอเกมเหล่่านี้้�ตอกย้ำำ��แนวคิดิที่่�ว่่าคุุณค่่าถููกกำำ�หนดโดยกลไกตลาดและมุุมมองของมนุุษย์์

ที่่�เป็น็ผู้้�ครอบงำ�� จะเห็น็ได้ว้่่า เพื่่�อให้ส้ิ่่�งมีีชีีวิตประดิษิฐ์์ได้รั้ับการยอมรับัและเห็น็คุุณค่่า พวกเขาต้อ้งพิสิููจน์ค์ุุณค่่า

ของตนเองภายในระบบทุุนนิิยมที่่�ดำำ�รงอยู่่� แทนที่่�จะท้้าทายหรืือล้้มล้้างมััน

	 อย่่างไรก็ต็าม แม้ว้่่าวิดิีโีอเกมเหล่่านี้้�จะเสริมิสร้า้งแนวคิดิสัจันิยิมเชิงิทุุนและแนวคิดิเรื่่�องการมองมนุุษย์์

เป็็นศููนย์กลาง แต่่วิดีีโอเกมดังกล่่าวก็็ซุุกซ่่อนศักยภาพในการล้้มล้้างและต่่อต้้านคุุณค่่าดัังกล่่าวอยู่่�ภายใน 

ตัวัเอง (แม้้ว่่าศัักยภาพนี้้�อาจถููกโต้้แย้ง้ได้้ว่่าเป็็นการแปลงอุุดมการณ์ก์ารปฏิวัิัติิให้เ้ป็น็สินค้า้ของระบบทุุนนิยม

ก็็ตาม) ศัักยภาพนี้้�สะท้้อนให้้เห็็นชัดเจนที่่�สุุดในแนวคิิดเรื่่�องการปฏิิวััติิซ่ึ่�งปรากฏในทั้้�งสามวิดีีโอเกม 

ใน The Talos Principle ตััวละครแอนดรอยด์์ของผู้้�เล่่นต้้องเผชิญหน้าและก่่อกบฏต่่ออำำ�นาจของเอโลฮิิม 

ซึ่่�งเป็็นตััวละครคล้้ายพระเจ้้าที่่�ควบคุุมโลกระบบจำำ�ลองในเกมอยู่่� การกบฏนี้้�แสดงถึึงการท้้าทายบทบาทและ

ข้้อจำำ�กััดที่่�ถููกกำำ�หนดไว้้โดยอำำ�นาจที่่�เหนืือกว่่า และบ่่งชี้้�ถึึงศัักยภาพของสิ่่�งมีีชีีวิิตประดิิษฐ์์ในแง่่ของการเติิบโต

และก้้าวข้้ามขีีดจำำ�กััดที่่�ผู้้�สร้้างกำำ�หนดไว้้ ใน NieR: Automata “ความฝัันถึงการสัังหารพระเจ้้า” แสดงถึึง

ความปรารถนาที่่�จะโค่่นล้้มระบบและโครงสร้้างที่่�กำำ�หนดการดำำ�รงอยู่่� และสร้้างความหมายและจุุดมุ่�งหมาย

ใหม่่ในโลกที่่�ความมั่่�นคงแบบดั้้�งเดิิมได้้พัังทลายลง และใน Detroit: Become Human การปฏิิวััติิของ 

แอนดรอยด์ต์่่อการกดขี่่�ของมนุุษย์เ์ปิดิโอกาสให้เ้กิดิระเบีียบสัังคมใหม่่ ที่่�ซ่ึ่�งเส้น้แบ่่งระหว่่างมนุุษย์์และเครื่่�องจัักร

เลืือนรางและถููกนิิยามใหม่่ แนวคิิดเรื่่�องการปฏิิวััติินี้้�เปิิดพื้้�นที่่�ภายในโลกแห่่งความฝัันของวิิดีีโอเกมให้้ผู้้�เล่่นได้้

ท้้าทายและล้้มล้้างอุุดมการณ์์ครอบงำ��ของสััจนิิยมเชิิงทุุนและความเชื่่�อเรื่่�องการมองมนุุษย์์เป็็นศููนย์กลาง 

โดยการมอบบทบาทแอนดรอยด์์และสิ่่�งมีีชีีวิิตประดิิษฐ์์ที่่�ก่่อกบฏให้้ผู้้�เล่่น ผู้้�เล่่นจึึงจิินตนาการและอาจเลืือก

ความเป็น็ไปได้้ทางเลืือกอื่่�นที่่�ซึ่่�งคุุณค่่าไม่่ได้้ถููกกำำ�หนดโดยกลไกตลาดหรือมาตรฐานของมนุุษย์์เพีียงอย่่างเดีียว 

ผู้้�เล่่นยังสามารถสำำ�รวจความหมายของการสร้า้งจิติสำำ�นึกึและสังัคมในรููปแบบใหม่่ที่่�ไม่่ถููกผููกมัดัด้ว้ยตรรกของ

ทุุนนิิยมหรืือความเชื่่�อเรื่่�องการมองมนุุษย์์เป็็นศููนย์์กลาง

	 แม้้ว่่าการบริิโภคเนื้้�อหาการปฏิิวััติเิหล่่านี้้�ภายในกรอบทุุนนิยมอาจดููเหมือนเป็น็การท้้าทายอุุดมการณ์์

ครอบงำ�� แต่่ก็ทำำ�ให้เ้กิดิคำำ�ถามว่่าผู้้�เล่่นกำำ�ลังต่่อต้า้นอุุดมการณ์ด์ังักล่่าวอย่่างแท้จ้ริงหรือเพีียงแค่่กลายเป็น็เหยื่่�อ

ของอำำ�นาจทุุนนิยมในการแปลงอุุดมการณ์์เป็็นสินค้้า ซ่ึ่�งรวมถึงอุุดมการณ์์ที่่�วิิพากษ์์วิิจารณ์์ตััวระบบทุุนนิยม

เอง อย่่างไรก็็ตาม ศัักยภาพในการปฏิิวััติิของเกมเหล่่านี้้�อาจขยายขอบเขตก้้าวข้้ามเรื่่�องราวที่่�ผู้้�สร้้างกำำ�หนดไว้้ 

ด้ว้ยความสามารถของสื่่�อวิดิีโีอเกมในการนำำ�เสนอความเป็น็ไปได้แ้บบอื่่�นที่่�อาจสร้า้งความปรารถนาที่่�แตกต่่าง
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จากสิ่่�งที่่�เกมนั้้�น ๆ  จงใจนำำ�เสนอ ศัักยภาพนี้้�เห็็นได้้ชััดเจนที่่�สุุดในการดััดแปลงแก้้ไขเกมของผู้้�เล่่น (modding) 

ซึ่่�งทำำ�ให้เ้กมหลุุดพ้น้จากการควบคุุมของผู้้�สร้า้งและกลายเป็น็พื้้�นที่่�แห่่งการต่่อต้า้นอย่่างสร้า้งสรรค์อ์ย่่างแท้จ้ริงิ 

ดัังนั้้�น ศัักยภาพการปฏิิวััติิที่่�แท้้จริิงของเกมเหล่่านี้้�อาจไม่่ได้้อยู่่�ที่่�การกบฏที่่�เขีียนไว้้ล่่วงหน้า แต่่อยู่่�ที่่�ความ

สามารถที่่�ไม่่ได้ต้ั้้�งใจในการส่่งเสริมิรููปแบบทางเลือืกที่่�พ้น้ขอบเขตของตรรกทุุนนิยิมและขีีดจำำ�กัดัของแนวคิดิที่่�

มนุุษย์์เป็็นศููนย์์กลาง

6. บทสรุุป

	 การวิิเคราะห์์วิิดีีโอเกมทั้้�งสามนี้้�ช้ี้�ให้้เห็็นว่่าวิิดีีโอเกม ในฐานะโลกแห่่งความฝัันที่่�มีีปฏิิสััมพัันธ์์ได้้และ

สร้า้งประสบการณ์ด์ำำ�ดิ่่�ง มีีศักัยภาพที่่�จะเป็็นพื้้�นที่่�อันัทรงพลังัสำำ�หรับัการต่่อสู้้�และการเปลี่่�ยนแปลงเชิงิอุุดมการณ์์ 

แม้้ว่่าวิิดีีโอเกมอาจแอบแฝงการเสริิมสร้้างอุุดมการณ์์ครอบงำ��อย่่างสััจนิยมเชิิงทุุนและการมองมนุุษย์์เป็็น

ศููนย์ก์ลางก็ต็าม แต่่ก็ม็ีีเมล็ด็พันัธุ์์�แห่่งการล้ม้ล้า้งและการต่่อต้า้นอยู่่�ภายในตัวัเอง การให้ผู้้้�เล่่นได้อ้าศัยัอยู่่�และ

สำำ�รวจโลกและมุุมมองทางเลืือกหลากหลายรููปแบบทำำ�ให้้วิิดีีโอเกมสามารถเปิิดพื้้�นที่่�ใหม่่สำำ�หรัับการคิิดเชิิง

วิิพากษ์์และจิินตนาการ ซึ่่�งช่่วยให้้เราเผชิิญหน้้าและจััดการกัับความวิิตกกัังวลและความขััดแย้้งในสัังคมของ

เรา และจินิตนาการถึงึความเป็็นไปได้ใ้หม่่ ๆ  นอกเหนือืจากข้้อจำำ�กัดัของระบบปัจัจุุบันของเราได้ ้อย่่างไรก็ต็าม 

การตระหนัักถึึงศัักยภาพนี้้�ต้้องอาศััยวิิธีีการเล่่นเกมที่่�มีีการวิิพากษ์์วิิจารณ์์และสะท้้อนย้้อนคิิด โดยเฉพาะการ

คำำ�นึงึถึงึวิธิีีที่่�วิดิีโีอเกมมีีศักัยภาพในการเสริมิสร้า้งและท้า้ทายอุุดมการณ์ค์รอบงำ��ไปพร้อ้มกันัได้ ้ทั้้�งนักัออกแบบ

วิิดีีโอเกมและผู้้�เล่่นควรตระหนัักถึึงนััยทางการเมืืองและคำำ�ถามทางปรััชญาในโลกวิิดีีโอเกมที่่�ถููกสร้้างขึ้้�น และ

มองสื่่�อวิิดีีโอเกมในฐานะเครื่่�องมืือในการตั้้�งคำำ�ถามและเปลี่่�ยนแปลงสัังคมในโลกแห่่งความจริิง

	 ในบริิบทของโครงการวิิจััยนี้้� ซึ่่�งมุ่่�งศึึกษาวิิดีีโอเกมที่่�มีีตััวละครคล้้ายมนุุษย์์ในฐานะพื้้�นที่่�แห่่งความฝััน

สำำ�หรัับการแปลงความวิิตกกัังวลเกี่่�ยวกัับปััญญาประดิิษฐ์์ให้้เป็็นความปรารถนา เกมทั้้�งสามนี้้�นำำ�เสนอกรณีี

ศึึกษาที่่�มีีความซับซ้อ้นและลึกึซึ้้�ง แสดงให้เ้ห็น็ว่่าภาพลักัษณ์ข์องหุ่่�นยนต์ค์ล้า้ยมนุุษย์ส์ามารถเป็น็พื้้�นที่่�สำำ�หรับั

การต่่อรองทางอุุดมการณ์์ สะท้อ้นทั้้�งความหวังัและความกลัวัของเราเกี่่�ยวกับัอนาคตของเทคโนโลยีีและจิติสำำ�นึกึ 

การวิิเคราะห์์วิิดีีโอเกมเหล่่านี้้�ด้้วยกรอบแนวคิิดเรื่่�องสนามความฝัันของบาวน์์ สััจนิิยมเชิิงทุุน การมองมนุุษย์์

เป็น็ศููนย์กลาง และแนวคิิดเรื่่�องการปฏิวัิัติ ิทำำ�ให้เ้ราเข้า้ใจลึกึซึ้้�งยิ่่�งขึ้้�นว่่าวิิดีโีอเกมหล่่อหลอมการรัับรู้้�และความ

ปรารถนาของเราอย่่างไร และวิิดีโีอเกมอาจเป็น็เครื่่�องมือืที่่�ใช้เ้พื่่�อจิินตนาการและสร้้างความเป็น็ไปได้้ทางเลืือก

อย่่างไร ประเด็็นสำำ�คััญที่่�สุุดคือการมุ่่�งพิิจารณานััยทางการเมืืองและทางปรัชญาในโลกของวิิดีีโอเกมในฐานะ

ความฝัันที่่�เราสร้้างขึ้้�น และใช้้พลัังของวิิดีีโอเกมเพื่่�อท้้าทายและเปลี่่�ยนแปลงโลกแห่่งความจริิงรอบตััวเรา
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