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นักวิจัยอิสระ 

อ�ำเภอเมือง จังหวัดร้อยเอ็ด

บทคัดย่อ 
บทความวิชาการเร่ืองน้ีมุ่งศึกษานวนิยายเร่ือง ทศกัณฐ์ออนไลน ์ บทประพันธ์

ของ ชยักร หาญไฟฟ้า โดยมีประเด็นทีศ่กึษาได้แก่ 1) ไวรัสคอมพวิเตอร์: ตัวแทนคนชาย

ขอบและความพิการเชิงอุปลักษณ์ของมนุษยชาติ 2) รามเกียรติ์ออนไลน์: เครื่องมือการ

ต่อสู้ต่อรองผ่านภาพเสมือนจริง 3) ทศกัณฐ์ออนไลน์กับการเผยด้านมืดของมนุษย์ ผล

การศึกษาพบว่า ไวรัสคอมพิวเตอร์ที่แพร่ทางเกมรามเกียรติ์ออนไลน์น้ัน แสดงให้เห็น

ความอ่อนแอของมนุษย์ในลักษณะของความยากล�าบากและความวุ่นวายที่มาจากการ

ไร้คอมพิวเตอร์ในชีวิตประจ�าวัน นอกจากนั้น ไวรัสยังเป็นตัวแทนของผู้ที่สร้างมันขึ้นมา 

น่ันคอื ดร. สมชาย ทีไ่ด้น�ามาอปุลกัษณ์กบัทศกณัฐ์ ในเกมรามเกยีรต์ิออนไลน์  ในมิติของ

ภาพชวิีตทีค่ล้ายคลงึกนั ดงันัน้เกมรามเกยีรติอ์อนไลน์ จงึใช้น�าเสนอให้เป็นเครือ่งมอืใน

การต่อสู้ต่อรองของตัวละครชายขอบและตัวละครจากศูนย์กลาง โดยสรุป บทความเรื่อง

นี้ต้องการชี้ให้เห็นการใช้เกมออนไลน์เป็นเครื่องมือทางสังคม 
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Abstract
This paper aims to study novel Thotsakan Online, written by Chaiyakorn 

Hanfifa, on issues 1) The computer virus: the representation of marginal people 

and metaphor of handicap, 2) Ramakien Online Game: the tool of contesting and  

negotiating on simulacra, and 3) Thotsakan Online and the exposing dark side of 

human. The results are: the computer virus which spreads via the Ramakien Online 

Game reveals human difficulty and disturbing because they cannot use computer, and 

it is significance of the creator (Dr. Somchai). The important issue is the Ramakien 

Online Game is generated by metaphor of Dr. Somchai with Thotsakan which is the 

same life. So the Ramakien Online Game is represented as a tool of contesting and 

negotiating between the marginal character and centric characters. In sum, this paper 

is demonstrated that this game is the tool of social.
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บทน�ำ: ทศกัณฐ์ออนไลน์ ในฐำนะนวนิยำยวิทยำศำสตร์

ภาพเสมือนจริงได้รับการน�าเสนอในวรรณกรรมอย่างมีนัยส�าคัญ ทั้งแสดงให้

เห็นความทันสมัยล�้ายุค และการเผยให้เห็นด้านมืดของเทคโนโลยี อันน�าไปสู่การช้ีชวน

ให้ตั้งค�าถามถึงบทบาทของภาพเสมือนจริงในปัจจุบัน ซึ่งโบริยาร์ด (Baudrillard อ้างใน 

สุภางค์ จันทวานิช, 2555  :  298, 302) นิยามว่าภาพเสมือนจริงเป็นภาวะที่ภาพจ�าลอง

หรือรูปจ�าลองเป็นอิสระไม่ข้ึนอยู่กับความจริงที่มันจ�าลองหรือที่มันเป็นตัวแทนอยู่ 

โดยสามารถแบ่งออกเป็น 3 ประเภทได้แก่ 1) ภาพเสมอืนจรงิแบบธรรมชาต ิเป็นการสร้างข้ึน 

มาจากภาพจ�าลองหรือเลียนแบบเพื่อรักษาไว ้ซึ่ งอุดมคติท่ีมีมาก ่อนหน้า น้ัน 

2) ภาพเสมือนจรงิแบบผลติข้ึนมา สร้างข้ึนโดยเคร่ืองจกัรหรอืจนิตนาการ 3) ภาพเสมือน

จริงของภาพจ�าลอง เป็นภาพที่เกิดจากการแตกกระจายของภาพจ�าลองท่ีหลุดลอย 

จากต้นแบบ เป็นสภาวะล�้าจริง 

ในวงวรรณกรรม ภาพเสมือนจริงได้รับการถ่ายทอดในนวนิยายที่ว่าด้วย 

ความก้าวหน้าทางวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี ดังเช่น นวนิยายเร่ืองทศกัณฐ์ออนไลน์  

บทประพันธ์ของ ชัยกร หาญไฟฟ้า ตีพิมพ์ครั้งแรกปี พ.ศ. 2550 เล่าถึงเหตุการณ์ 

ไวรัสคอมพิวเตอร์แพร่กระจายไปในระบบเป็นวงกว้าง ไวรัสตัวดังกล่าวสร้างข้ึนโดย 

ดร.สมชาย ผู้สร้างเกม “รามเกียรติ์ออนไลน์” เป็นเกมท่ีมุ่งให้ผู้เล่นรับบทบาทเป็น 

ตวัละครต่าง ๆ  ในวรรณคดเีรือ่ง รามเกยีรติ ์และต่อสูก้บัคู่ปฏปัิกษ์ ผูช้นะจนถงึด่านสดุท้าย

จะได้รบกับทศกัณฐ์ ตัวละครที่มีอ�านาจสูงสุด ซึ่งรับบทโดย ดร. สมชาย เพียงผู้เดียว

นวนิยายเรื่อง ทศกัณฐ์ออนไลน์ ได้รับรางวัลชนะเลิศรางวัลแว่นแก้ว ประเภท

วรรณกรรมเยาวชนในปี พ.ศ. 2550 ดังน้ันเห็นได้ว่าตัวบทดังกล่าวได้รับการตีความ

ในมิติของวรรณกรรมเยาวชน งานท่ีศึกษานวนิยายเร่ือง ทศกัณฐ์ออนไลน์ ที่ผ่านมา  

จึงมุ่งไปยังกรอบของนวนิยายประเภทดังกล่าว ได้แก่ การสืบทอดวรรณคดีและนิทาน 

ในวรรณกรรมเยาวชนไทยช่วงปี พ.ศ. 2545-2554 ของ สุภาสิณี คุ้มไพรี (2557) และ  

องค์ประกอบของวรรณกรรมเยาวชนประเภทบนัเทงิคดท่ีีได้รับรางวัลชนะเลศิ รางวัลหนังสอื 

ดีเด่นของส�านักงานคณะกรรมการการศึกษาข้ันพื้นฐาน รางวัลแว่นแก้ว และรางวัล 

นายอินทร์อวอร์ด ระหว่างปีพุทธศักราช 2546- 2555 โดย กุณฑิกา ชาพิมล และคณะ 

(2559: 2559-127-150) งานทั้งสองตีความนวนิยายเรื่อง ทศกัณฐ์ออนไลน์ ในฐานะ



ปีที่ 8 ฉบับที่ 2 กรกฎาคม - ธันวาคม 2562 187

อรวรรณ ฤทธิ์ศรีธร

ภาพเสมือนจริง คนชายขอบ และด้านมืดของมนุษย์  

ในนวนิยายเรื่อง ทศกัณฐ์ออนไลน์

วารสารภาษา ศาสนา และวัฒนธรรม

นวนิยายเยาวชนในเชงิคุณค่า อย่างไรกต็าม เมือ่อ่านเชิงส�ารวจแล้ว ผู้เขียนพบว่า นวนิยาย

เรื่องน้ียังได้มุ่งเสนอให้เห็นความก้าวหน้าและผลเสียของวิทยาศาสตร์ ดังน้ันจึงสามารถ

จัดให้ ทศกัณฐ์ออนไลน์ เป็นนวนิยายวิทยาศาสตร์ได้ลักษณะหนึ่ง 

ก่อนเข้าสูก่ารวิเคราะห์ ผู้เขียนขอเกริน่น�าลกัษณะของนวนยิายวิทยาศาสตร์ ดงันี้ 

เอ็ม.เอช. อับบราม (1999: 278-279) ได้รวมเอานวนิยายวิทยาศาสตร์และนวนิยาย

แนวจินตนิมิตเป็นประเภทเดียวกัน โดยอธิบายว่า นวนิยายแนววิทยาศาสตร์ไม่แตกต่าง

จากแนวจินตนิมิตมากนัก น่ันคือเป็นเรื่องราวที่เกี่ยวข้องกับจินตนาการ มีฉากเป็นโลก 

ทีแ่ตกต่างจากโลกปัจจุบนั อาจเป็นโลกอนาคต หรอืดาวเคราะห์ดวงอืน่ หรอืจักรวาลอืน่ๆ  

นวนิยายวิทยาศาสตร์แสดงให้เห็นถึงผลกระทบของการการพัฒนาด้านเทคโนโลย ี

ทีมี่ผลกระทบต่อสงัคม นอกจากน้ันยังรวมไปถงึนวนยิายแนวไซเบอร์พงัค์ (Cyberpunk) 

ซึ่งมีพัฒนาการมาจากนวนิยายแนววิทยาศาสตร์

นวนิยายที่น�าเสนอความก้าวหน้าของวิทยาศาสตร์อาจแฝงความหมายการ

วิพากษ์สังคมไปในเวลาเดียวกัน ดังที่ สุทธิชัย บุณยะกาญจน (2533: 14) เสนอว่า 

นวนิยายวิทยาศาสตร์อาจมีเร่ืองราวที่ต่างจากโลกปัจจุบัน หากแต่ได้กระตุ้นให้ผู้อ่านได้

หวนกลับมาคิดถึงโลกแห่งความจริง น่ันท�าให้เห็นว่าเป็นการสะท้อนภาพและวิพากษ์

วิจารณ์สงัคมร่วมสมัย ตลอดจนการเตือนภยัและหาทางออกของปัญหาท่ีปรากฏเน่ืองจาก

ความก้าวหน้าของวิทยาศาสตร์

จากประเด็นที่กล่าวมาข้างต้น ท�าให้ผู้เขียนตั้งข้อสังเกตว่า การจัดประเภท

นวนิยายเรื่อง ทศกัณฐ์ออนไลน์ เป็นวรรณกรรมส�าหรับเยาวชนน้ัน เอ้ือต่อการตีความ 

ตวับทในลกัษณะของการสร้างวาทกรรมเยาวชน และการปลกูฝังคุณธรรมจรยิธรรม ตลอดจน 

กลวิธีการวางโครงเร่ืองของผู้ประพันธ์ ยังมีคุณค่าต่อเยาวชนในการปูพื้นความรู้ 

ด้านวรรณคดเีรือ่งรามเกยีรต์ิให้แก่เด็กๆ อย่างไรกต็ามวิธใีนการวิเคราะห์กย็งัคงเป็นการ

ตีความวรรณกรรมเรื่อง ทศกัณฐ์ออนไลน์ ในฐานะวรรณกรรมเยาวชน แต่หากพิจารณา

ในมิติท่ีต่างออกไป พบว่า นวนิยายเรื่องน้ี ได้ใช้องค์ประกอบหลักคือ คอมพิวเตอร์  

เข้ามามีบทบาทในเรื่อง และถือเป็น “ตัวละคร” หนึ่งซึ่งมีความส�าคัญ คอมพิวเตอร์

ในเรื่องมีบทบาทกับตัวละครหลักๆ เป็นอย่างมาก และการน�าเอาวิทยาการเทคโนโลยี

คอมพิวเตอร์เข้ามาใช้เป็นจุดเด่นในเรื่องน้ีเอง ท�าให้ผู้เขียนเห็นว่า สามารถจัดนวนิยาย
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เรื่องน้ี เป็นนวนิยายวิทยาศาสตร์ได้ในอีกลักษณะหนึ่ง ซึ่งหากตีความในบริบทของ

นวนิยายประเภทดังกล่าว ท�าให้พิจารณาประเด็นส�าคัญๆของนวนิยายเร่ือง ทศกัณฐ์

ออนไลน์ ในมติิทีห่ลากหลายข้ึน โดยเฉพาะการวิเคราะห์การสร้างอตัลกัษณ์ของตวัละคร

ผ่านภาพเสมือนจริง บทความเร่ืองน้ีผู้เขียนขอสรุปว่า ค�าว่าภาพเสมือนจริงหมายถึง 

ภาพในเกมรามเกียรติ์ออนไลน์ ท่ีเอื้อให้ผู้เล่นเกมสวมบทบาทเสมือนจริงเป็นตัวละคร

ในวรรณคดีและต่อสู้กันในพื้นที่ของเกมออนไลน ์ซึ่ง ทศกัณฐ์ออนไลน์ เน้นการน�าเสนอ

ภาพเสมือนจริงเพื่อเป็นเครื่องมือการต่อสู้ต่อรองของคนชายขอบ (ดร.สมชาย) และ 

เพื่อสร้างวีรบุรุษ (นักข่าวเยาวชน) 

ระเบียบวิธีวิจัย

การเขียนบทความวิชาการเรื่องนี้ ผู้เขียนมีระเบียบวิธีวิจัยดังนี้

1.  ศึกษาข้อมูลที่ใช ้ในการศึกษาคือ นวนิยายเรื่อง ทศกัณฐ์ออนไลน์  

บทประพันธ์ของ ชัยกร หาญไฟฟ้า ฉบับตีพิมพ์ปี พ.ศ. 2550

2.  ศึกษาตัวบทและมุ่งวิเคราะห์ประเด็น 1) ไวรัสคอมพิวเตอร์: ตัวแทนคน

ชายขอบและความพิการเชิงอุปลักษณ์ของมนุษยชาติ โดยวิเคราะห์ผ่านกรอบสัญญะ 

ของโซซูร์ 2) รามเกียรติ์ออนไลน์: เคร่ืองมือการต่อสู ้ต่อรองผ่านภาพเสมือนจริง 

วิเคราะห์ในกรอบการต่อสู้ต่อรองของตัวละคร โดยผู้เขียนสังเคราะห์จากเน้ือเรื่อง  

3) ทศกณัฐ์ออนไลน์กบัการเผยด้านมดืของมนุษย์ ซึง่ผูเ้ขียนน�ามาวิเคราะห์โดยการเชือ่มโยง 

กับวรรณคดีเรื่องรามเกียรติ์

3.  น�าเสนอผลการศึกษาแบบพรรณนาวิเคราะห์ ในรูปแบบบทความวิชาการ

ผลกำรวิจัย

การศึกษาในบทความเรื่องน้ีได้แบ่งการวิเคราะห์ออกเป็น 3 ประเด็น ได้แก่ 

1) ไวรัสคอมพิวเตอร์: ตัวแทนคนชายขอบและความพิการเชิงอุปลักษณ์ของมนุษยชาติ  

2) รามเกียรติ์ออนไลน์: เคร่ืองมือการต่อสู้ต่อรองผ่านภาพเสมือนจริง 3) ทศกัณฐ์

ออนไลน์กับการเผยด้านมืดของมนุษย์
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1.  ไวรัสคอมพิวเตอร์: ตัวแทนคนชำยขอบและควำมพิกำรเชิงอุปลักษณ์

ของมนุษยชำติ

 ในประเดน็น้ี ผูเ้ขียนได้ตคีวามไวรสัคอมพวิเตอร์ทีไ่ด้รบัการน�าเสนอในตัว

บท โดยชี้ให้เห็นความหมายสัญญะของพฤติกรรมการกินและการขับถ่ายที่แสดงผ่านรูป

ลักษณ์ของไวรัสและการแสดงให้เห็นความเป็นตัวตนในด้านของคนชายขอบของผู้สร้าง

ไวรัสดังกล่าวขึ้นมา

 ก่อนเข้าสู่การวิเคราะห์ ผู้เขียนขออธิบายค�าว่า คนชายขอบ (Marginal 

People) และคนจากศูนย์กลาง ดังนี้ อานันท์ กาญจนพันธ์ (2553: 69) อธิบายว่า ค�าว่า

คนชายขอบ ไม่ได้หมายถึงคนที่มีพื้นที่อาศัยอยู่นอกศูนย์กลางอ�านาจเมือง เช่น ชาวเขา 

เท่าน้ัน หากแต่ยังหมายรวมถงึชายขอบในมติทิางสงัคม น่ันคอื เป็นผู้ทีถ่กูกดีกนั เบยีดขบั  

ให้แยกหรือแปลกแยกจากสังคม โดยการใช้กรอบมาตรฐานบางประการทางสังคมมา

แยกแยะ จนกลายเป็นคนชายขอบท่ีสังคมไม่ยอมรับ น�าไปสู่การท�าให้คนชายขอบต้อง

ลุกข้ึนมาต่อสู้เพื่อสร้างอัตลักษณ์ตนเองข้ึนมาใหม่เพื่อต่อรองกับสังคม ดังน้ันเห็นได้ว่า 

ดร.สมชาย เป็นตัวละครชายขอบในมิติของความพิการ ความเป็นผู้ที่ไม่มีใครยอมรับ

ในวัยเด็ก จนเขาต้องต่อสู้ผ่านการตั้งใจเรียนและได้ท�างานเกี่ยวกับเทคโนโลยี ท�าให้เขา

สามารถข้ึนมาเป็นผูน้�าในด้านวิทยาศาสตร์ได้ ซึง่ผู้เขียนจะกล่าวอย่างละเอยีดในประเด็น

ถดัไป ขณะทีค่นจากศนูย์กลาง หมายถงึ กลุม่คนท่ีอยูภ่ายใต้อ�านาจรัฐหรอืวาทกรรมหลกั 

ของสังคม ดังเช่นกลุ่มนักข่าวเยาวชน ถูกท�าให้เป็นคนจากศูนย์กลางผ่านพฤติกรรม 

กล้าหาญและความเฉลียวฉลาดภายใต้วาทกรรมเยาวชน

 เร่ืองราวในนวนิยายเริม่ท่ีคอมพวิเตอร์ของส�านักงานเด็กเด็กดอทคอมติดไวรัส  

ซึ่ง ดร.สมชายจงใจปล่อยออกมาเพื่อกลั่นแกล้งประชาชน เมื่อคอมพิวเตอร์ติดไวรัส  

เห็นได้ว ่าตัวละครทุกตัวเดือดร้อนในการท�างานและการใช้ชีวิตประจ�าวันทั่วไป  

เม่ือพจิารณาแล้ว ภาพไวรสัในรปูแบบภาพเสมอืนจรงิของอจุจาระ วงกลมแหว่ง และหนอน 

สัญลักษณ์ดังกล่าว หรือที่ปลายฟ้าเรียกว่า “ไวรัสตัวเขมือบ น�้ากรดกัดภาพ หนอนเขียว 

ตวัเจ่งและระเบิดอนุจ”ิ (ชยักร หาญไฟฟ้า, 2550: 154) เป็นสญัญะของของเสยี การกดักนิ 

และ ความน่ารังเกียจ
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 ในประเดน็น้ีผูเ้ขียนวิเคราะห์ภาพเสมอืนจริงของไวรสัในกรอบของสญัญะ 

ซึ่งโซซูร์ (Saussure อ้างใน ธีรยุทธ บุญมี, 2551: 65) ได้เสนอไว้ว่า สัญญะประกอบ

ไปด้วยตัวหมาย (Signifier) และความคิดที่ถูกหมาย (Signified) ตัวหมาย หมายถึง 

ตวัท�าให้เกดิความหมาย อาจเป็นตวัอกัษรทีน่�ามารวมกนัแล้วเกดิเป็นค�าแปลในแต่ละภาษา  

ส่วนความคิดท่ีถกูหมาย หมายถงึ ความคดิทีน่�าไปสูก่ารท�าให้เกดิตวัหมาย เช่น ความคิด 

เกี่ยวกับ “สัตว์มีปีก บินได้” ก่อให้เกิดการสร้างระบบภาษาที่สื่อถึงนก อาจเป็นค�าว่า 

“bird” ในภาษาอังกฤษ ค�าว่า “นก” ในภาษาไทย เป็นต้น นอกจากน้ันสัญญะยังเป็น 

รูปนัยในระบบนามธรรม 

 ในบทความน้ีผู ้เขียนได้นิยามค�าว่าสัญญะว่าเป็นเคร่ืองมือแสดงถึง 

ความหมายบางประการ เคร่ืองมือน้ันเป็นระบบที่อาจน�าเสนอผ่านภาษา ภาพ หรือ 

เสียงก็ได้ ซึ่งในประเด็นน้ีตัวหมายสัญญะที่ส�าคัญคือ ภาพเสมือนจริงของไวรัสหลุมด�า 

ที่ถูกน�าเสนอผ่านภาพของตัวเขมือบรูปร่างประหลาด น�้ากรด ตัวหนอนและอุจจาระ

 ภาพเสมือนจริงของไวรัสดังกล่าวเป็นสัญญะของสิ่งไม่พึงประสงค์ของ

คนในสงัคม และภาพไวรสัมสีถานะเป็นอาวุธของ ดร.สมชาย ซึง่ในอดีตเคยเป็นทีร่งัเกยีจ

ของผู้คน เขาใช้ไวรัสในการแก้แค้นผู้คนท่ีเคยรงัแกเขา ประการส�าคัญคือ ภาพและลกัษณะ

ของการท�างานของไวรัส มีลักษณะที่น่าสนใจที่มากกว่าเป็นเพียงไวรัสคอมพิวเตอร์  

โดยจะวิเคราะห์เป็นล�าดับถัดไป

 ชัยกรน�าเสนอภาพไวรัสตัวเขมือบ โดยให้ภาพของวงกลมบิดตัวไปมา  

เมื่อเคลื่อนตัวไปทางใด ภาพในจอจะหายไปจนหมดในที่สุด

 วงกลมขอบแหว่งสแีดง ๆ  ด�า ๆ  ขนาดเท่าเหรยีญบาทบดิตวัอ่อนไปอ่อนมา  

เลี้ยวซ้ายทีขวาที ตระเวนไปรอบๆ จอ บางจังหวะก็ส่งแสงกะพริบแวบๆ ไม่ว่ามัน 

จะเคลือ่นไปทางใด ภาพทีป่รากฏอยู่บนจอกจ็ะถกูกดักนิให้แหว่งหายไป ครัน้เลือ่นไปชน

ขอบจอภาพ มนักจ็ะกระเด้งด๋ึงออกมาแล้วเคลือ่นทีแ่บบไม่มีทศิทางต่อทันทไีม่มหียดุน่ิง 

[…] ภาพบนจอถกูตัวด�าตวัแดงเขมือบจนด�ามดืถอืว่าหายไปหมดแล้ว และดูเหมอืนว่าเจ้า

ตัวเขมือบก็หมุนหนีเข้าขอบจอหายตัวไปหมดแล้วเช่นกัน

(ชัยกร หาญไฟฟ้า, 2550: 19-20)
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วารสารภาษา ศาสนา และวัฒนธรรม

 ต่อมา ไวรัสอีกรูปแบบหน่ึงคือ ตัวหนอน ชัยกรบรรยายถึงภาพหนอน 

ทีเ่ริม่จากล�าตัวผอม ค่อยๆอวบอ้วนและปริแตกในท่ีสดุ ทว่าภายในตัวหนอนท่ีปรแิตกน้ัน 

กลับมีหนอนตัวเล็กตัวน้อยโผล่ออกมา และเริ่มอวบอ้วนจนปริแตกไม่รู้จบ

 ภาพสามมิติรูปตัวหนอนการ์ตูนสีเขียวขนาดเท่าน้ิวก้อยของปาย ท่ีม ี

ล�าตวัเป็นลอนนับพนัๆ ตัว กระดืบคืบคลานยัว้เยีย้อยูใ่นจอ บางตัวเริม่อ้วนจนเป่ง บางตัว 

ทีย่งัผอมกท็ยอยอ้วน เมือ่ทยอยอ้วนแล้วกท็ยอยเป่ง ตัวทีเ่ป่งแล้วลอนทีล่�าตัวจะจางหายไป 

บางตัวที่ลอนหายไปก็มีขนาดล�าตัวขยายใหญ่ข้ึน ผิวหนังสีเขียวที่ผนังล�าตัวค่อยๆ 

ยืดออก พร้อมๆ กับที่บางลงจนดูน่าเสียวไส้

 ผิวตึงเปรี๊ยะ เต่งออก เต่งออก แล้วก็เริ่มมีรอยปริ ปริแล้วก็แตก แตกแล้ว

ก็ระเบิด

 แฟด!

 เนื้อหนังสีเขียวกระจุยกระจายออก ภาพหนอนตัวเล็กๆเป็นพันๆตัวที่อัด

แน่นอยู่ข้างในกระเด็นกระจุยกระจายออกมา แล้วไต่คืบๆ กระดืบๆ ยั้วเยี้ยเต็มจอ

 (ชัยกร หาญไฟฟ้า, 2550: 23) 

 ใน A Dictionary of Symbols อธิบายไว้อย่างน่าสนใจว่า หนอน แสดงถึง

วงจรชีวิต หมายถึงการเกิดและการตายไม่รู้จบ (J.E. Cirlot, 1971: 378-379) ดังนั้น

รูปสัญญะของตัวหนอนจึงกลายมาเป็นความหมายสัญญะที่สอดคล้องกับภาพชีวิตของ 

ดร.สมชาย ท่ีมวีงจรชวิีตแตกดับจากการถกูสงัคมรงัแก แล้วเกดิใหม่ภายใต้ความเป็นผูน้�า 

หากตคีวามว่าภาพไวรัสหนอนเป็นสญัญะของ ดร. สมชาย ท�าให้พบว่าหนอนดงักล่าวเป็น

สัญญะของวงจรชีวิตของผู้สร้างไวรัสในท�านองเดียวกัน

 ภาพต่อมาคือไวรสัน�า้กรด เป็นภาพหยดน�า้ ซึง่หยดต�าแหน่งใดภาพในจอ

จะหายไป

 เครื่องของพี่ปิ๊กเจอดีในรูปแบบหยดฝนกรดสีเหลืองอ�าพัน เริ่มจากมีจุด

เล็กๆ เท่าปลายเข็มเกิดขึ้น แล้วเคลื่อนที่เหมือนภาพหยดน�้าตกเข้าสู่จอ รัศมีขยายใหญ่

ข้ึนเร่ือยๆ จนมีขนาดเท่ากบัเหรียญห้าบาท มีแถบเรอืงแสงตามขอบ แล้วซมึหายไปกลาย

เป็นจอมืดๆ หยดตรงไหน ภาพตรงนั้นหาย บางหยดขนาดรัศมีโตหน่อยก็ซึมหายไปใน

วงกว้างกว่า เน่ืองจากเคร่ืองพี่ปิ๊กต่อล�าโพงเอาไว้ เวลาภาพหายไปทุกครั้งจะมีเสียงซ่า
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เหมือนน�้าไหล ยังดีที่มันหยดช้าๆ ทีละเม็ด ไม่ตกพร�าหรือเทจ๊ักๆ เหมือนฝน แต่แค่น้ี 

พี่ปิ๊กก็ควบคุมสติไม่อยู่ มือไม้สั่นรัวกดปุ่มเขย่าเมาส์ด้วยความตื่นเต้นมือเป็นระวิง

(ชัยกร หาญไฟฟ้า, 2550: 25)

 รูปแบบไวรัสที่ตัวละครขยะแขยงที่สุดคือ ไวรัสอุจจาระหรือที่เรียกว่า  

“ไวรัสอุนจิ” ซึ่งไวรัสชนิดน้ีจะมีระเบิดเวลาฝังไว้ฐานอุจจาระ และเมื่อระเบิดแล้ว  

ภาพของอุจจาระที่แตกกระจายและภาพในจอจะดับไป

 ภาพดิจิทัลสามมิติของกองอุจจาระสีเหลืองปนน�้าตาลขดวนเรียวข้ึนไป 

เป็นรูปเจดีย์ มแีมลงวันบนิว่อนยู่ ๔-๕ ตัวล้วนเป็นแมลงวันหวัเขียวตัวเข่ือง เสยีงกระพอืปีก 

ดังหึ่งๆเหมือนของจริง รอบๆกองอุจจาระมีคล่ืนความร้อนท่ีมองไม่เห็น แต่ใช้เทคนิค

ดิจิทัลของคอมพิวเตอร์ตกแต่งให้มวลอากาศรอบๆสั่นพลิ้วช้าๆ และแผ่ขยายออก 

เป็นริ้วๆแค่เห็นภาพ สมองสั่งงานสร้างกลิ่นเหม็นขึ้นในความรู้สึก

 แต่กองอุจจาระก็ไม่เขย่าขวัญเท่ากับ...ภาพกราฟฟิคของแท่งระเบิด

ไดนาไมต์มัดรวมกนั มีนาฬิกาแบบตัวเลขดจิิทลัทีเ่ดนิถอยหลงัเสยีงต๊ิกๆๆผูกติดอยูด้่วย

ครึง่หน่ึงของมดัระเบดิฝังอยูใ่นฐานของกองอจุาจาระ […] ละอองของเหลวสเีหลอืงอ�าพนั

กระจายไปทุกตารางนิ้วบนจอภาพของพี่ปิ๊กจนดับมืดไปทั้งหมด

 (ชัยกร หาญไฟฟ้า, 2550: 26-27)

 สามารถกล่าวได้ว่า ไวรสัเป็นตัวหมายสญัญะทีใ่ช้ในการเล่นล้อกับความคิด

ที่ถูกหมายคือ พฤติกรรมการกินและการขับถ่ายของคน เมื่อถอดรหัสภาพและลักษณะ

ของไวรสัออกมาแล้ว ท�าเหน็ได้ว่า ไวรสัเป็นทัง้สญัญะของ ดร. สมชาย และยงัสือ่ถงึความ

หมายสัญญะของอ�านาจในการคุกคามระบบคอมพิวเตอร์สาธารณะ ดังน้ัน ดร.สมชาย 

จึงไม่เพยีงแต่สร้างไวรัสมาเพือ่กลัน่แกล้งประชาชนเท่าน้ัน หากแต่ยงัเป็นการแสดงอ�านาจ

ทีเ่ขามีเหนือประชาชน เขาใช้อนุภาคการกนิและการขับถ่ายเป็นเครือ่งมอืแสดงถึงอ�านาจ 

ซึ่งจะกล่าวถึงต่อไป 

 เมื่อน�าล�าดับข้ันตอนการน�าเสนอไวรัสแต่ละรูปแบบที่ชัยกรได้วางไว้  

ยิ่งก่อให้เกิดประเด็นท่ีน่าสนใจ  ชัยกรเสนอไวรัสตัวเขมือบเป็นล�าดับแรก ต่อด้วยไวรัส 

ตัวหนอน จากน้ันจึงเป็นไวรัสน�้ากรด และสุดท้ายเป็นไวรัสอุนจิ ซึ่งผู้เขียนเห็นว่า ไม่ใช่

เร่ืองบังเอิญหรือการน�าเสนอแบบสุ่ม เม่ือพิจารณาแล้ว น่ีคือล�าดับข้ันของการกินและ 
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การขับถ่าย กล่าวคือ ไวรัสตัวเขมือบเป็นลักษณะของคนกินอาหาร จากนั้นจึงอิ่มเหมือน

หนอนที่จากผอมเร่ิมอ้วน เม่ืออิ่มแล้วท้องแตก แต่ไม่ตาย กลับเกิดเป็นพลังชีวิตใหม่ 

น�้ากรดแทนปัสสาวะและอุจาระก็คือของเสียที่เราขับถ่ายออกมาหลังกินอาหาร 

 ค�าถามที่ผู้เขียนต้องการตีความเพื่อจะได้ค�าตอบคือ ไวรัสคอมพิวเตอร์ 

มคีวามสมัพนัธ์กบัผู้สร้างอย่างไร การเลอืกให้ ดร. สมชาย สร้างไวรสัท่ีสมัพนัธ์กบัการกิน 

และการขับถ่ายในรูปแบบของความน่ารังเกียจมีนัยบางประการ เห็นได้ว่าการกิน 

(แบบเขมือบ) และการขับถ่ายเป็นเร่ืองปกติธรรมดาของมนุษย์ แต่ถูกท�าให้เป็น 

เร่ืองน่าขยะแขยงในโลกสมัยใหม่ หากวิเคราะห์ว่าไวรัสเป็นสัญญะของ ดร.สมชาย  

น่ีคือการเสนอว่า สภาพร่างกายทีไ่ม่สมประกอบของเขาถกูท�าให้ไม่ปกติในสงัคมทุนนิยม 

ซึ่งน่ันหมายความถึงการเป็นคนชายขอบของสังคม ดังน้ัน ไวรัสที่ ดร สมชาย สร้างข้ึน

มาจึงเป็นสารท่ีบอกเป็นนัยแก่ผู้อ่านถึงลักษณะร่วมระหว่างตัวตนของ ดร.สมชาย และ

ภาพของไวรัส นั่นคือ การกิน (แบบเขมือบ) และการขับถ่ายเป็นเรื่องอาจปกติธรรมดา 

แต่ถกูท�าให้น่ารังเกยีจในสงัคมอารยธรรมเช่นเดยีวกบัร่างกายท่ีพกิลพกิารของเขาถกูท�าให้ 

เป็นร่างที่น่ารังเกียจในสังคมท่ีมองว่าคนพิการคือคนไร้ความสามารถ การเสนอให้เห็น

ภาพความน่ารังเกียจดังกล่าวจึงเป็นเสมือนการสื่อให้เห็นถึงความน่ารังเกียจ/ขยะแขยง 

เป็นตัวแทนของอ�านาจในการท�าลายระบบคอมพิวเตอร์ทั่วประเทศ

 เมื่อพิจารณาชื่อไวรัส “หลุมด�า” ท�าให้เห็นว่า เมื่อไวรัสชนิดน้ีเข้าจู่โจม

คอมพิวเตอร์จะน�ามาสู่ “หลุมด�า” ของคนในสังคม เป็นหลุมด�าของชีวิตประจ�าวันที่จะ

ดูดกลืนความสะดวกสบายในชีวิต ซึ่งสามารถตีความได้ว่าคอมพิวเตอร์กลายเป็นส่วน

หน่ึงของร่างกายมนุษย์ เมื่อระบบคอมพิวเตอร์แปรปรวน ก็ไม่ต่างอะไรจากอวัยวะของ

มนุษย์ที่บกพร่อง ดังที่แม่ของปลายฟ้าที่ไม่สามารถซื้อวัตถุดิบมาท�าอาหารได้อย่างปกติ 

เนื่องมาจากสาเหตุที่ไวรัสหลุมค�าเข้าไปท�าลายระบบคอมพิวเตอร์ในสังคมทั่วประเทศ 

 “จะไม่ให้มีแค่นี้ได้ยังไงล่ะ ก็ระบบคอมพิวเตอร์ที่ซูเปอร์มาร์เกตมีปัญหา

น่ะส ิเขาท�ารายการบตัรเครดติไม่ได้ แม่เองไม่ได้ติดเงนิสดไปมากมาย […] พอเขาบอกว่า 

เครื่องรูดบัตรมีปัญหาเท่านั้นแหละ แม่ต้องขอโทษขอโพยแล้วก็หยิบของมาแต่สองสาม

อย่างเท่าท่ีมีเงินสดจ่าย อายกอ็าย เลอืกซือ้ของเตม็รถแต่ได้ไข่มาแค่สีฟ่อง สาหร่ายสองถุง” 

(ชัยกร หาญไฟฟ้า, 2550: 34)
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 เช่นเดยีวกบัส�านักงานของพ่อของเด็กหญิงปลายฟ้าทีไ่ด้รับผลกระทบจาก
ไวรัสหลุมด�า “ตอนน้ีไวรัสมันแพร่ระบาดเข้าไปในระบบเครือข่ายแล้ว คนที่ดูแลระบบ
อยู่ก็แก้ไม่ทัน ทั้งออฟฟิศมีไวรัสติดทุกเคร่ืองที่ต่อกับระบบกลาง” (ชัยกร หาญไฟฟ้า, 
2550: 102) นอกจากน้ัน “เว็บไซต์เดก็เด็กดอทคอมต้องปิดตวัเองเป็นเวลาสองสปัดาห์  
เพื่อซ่อมแซมระบบ กู้ข้อมูล และติดต้ังโปรแกรมป้องกันไวรัสกับหนอนคอมพิวเตอร์” 
(ชัยกร หาญไฟฟ้า, 2550: 73) ภาพความวุ่นวายท่ีเกิดข้ึนในสังคมหลังจากได้รับ 
ผลกระทบจากไวรัสหลุมด�า ซึ่ง ดร. สมชายเป็นต้นเหตุ สามารถเชื่อมโยงกับพฤติกรรม
ของทศกัณฐ์ที่หยุดพระพายไม่ให้พัด หยุดพระอาทิตย์ไม่ให้ร้อน และท�าให้มหาสมุทร
หยุดเคลื่อนไหว ดังนั้นจึงกล่าวได้ว่า ไวรัสเป็นภาพแทนของอ�านาจของ ดร.สมชาย 
ในการจัดการชวิีตผูค้น เขาใช้ไวรสัเป็นตวัแทนของอ�านาจในการตีแผ่ให้เหน็ความวุ่นวาย
ของสังคมในวันที่ขาดคอมพิวเตอร์

 เมื่อพิจารณาคอมพิวเตอร ์ในฐานะตัวละคร สามารถกล่าวได ้ว ่า
คอมพวิเตอร์มีฐานะเป็นตวัละครตวักลม (Round Character) ทีม่ทีัง้ด้านดีคอยช่วยเหลอื
ตัวละครมนุษย์ในการด�ารงชีวิตประจ�าวัน แต่ขณะเดียวกัน คอมพิวเตอร์ก็แสดงให้เห็น
ด้านร้ายผ่านไวรัสและท�าให้สังคมวุ่นวายเม่ือคอมพิวเตอร์หยุดท�างาน นอกจากนั้นเมื่อ
วิเคราะห์บทบาทของคอมพิวเตอร์ที่มีต่อตัวละครอื่น ๆ ท�าให้เห็นว่า คอมพิวเตอร์แสดง 
ให้เหน็ฉากท่ีบอกเล่าปัญหาการขาดเทคโนโลยีของคนในสงัคมปัจจบุนั เช่น แม่ของปลายฟ้า 
ที่ไม่สามารถซื้อของได้เพราะไม่มีบัตรเครดิต หรือทีมงานเด็กเด็กดอทคอมไม่สามารถ
ท�าข่าวได้หากไม่มีคอมพิวเตอร์ ประเด็นที่น่าสนใจคือ หากพิจารณาควบคู่ไปกับสมชาย
ที่มีร่างกายพิการในเชิงประจักษ์ สามารถตีความได้ว่าการไม่สามารถท�าอะไรได้เมื่อไม่มี
คอมพวิเตอร์คอืความพกิารอย่างหนึง่ของสงัคม ทีน่ยิามให้คอมพวิเตอร์เป็นอวัยวะส่วนหน่ึง 
ของร่างกาย

 เมื่อวิเคราะห์ความสัมพันธ์ระหว่างไวรัสคอมพิวเตอร์กับความพิการ 
เชงิอปุลกัษณ์ของมนุษยชาติ พบว่า ไวรสัดังกล่าวเข้ามาเผยให้เหน็วิกฤตของความเป็นมนุษย์ 
ในด้านของความจ�าเป็นต้องพึ่งพาคอมพิวเตอร์ ผ่านการไม่สามารถใช้ชีวิตอย่างปกติสุข 
หากขาดคอมพิวเตอร์ซึ่งเป็นเสมือนอวัยวะส่วนหน่ึงของร่างกาย ไวรัสหลุมด�ายังเป็น
ผลผลติจากคนชายขอบท่ีน�ามาสูค่วามวุ่นวายในสงัคมอนัเกดิจากปัญหาทางคอมพวิเตอร์ 

โดยได้ชี้ให้เห็น “ความพิการเชิงอุปลักษณ์” ในโลกทุนนิยม 
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2.  เกมรำมเกยีรต์ิออนไลน์: เคร่ืองมอืกำรต่อสู้ต่อรองผ่ำนภำพเสมอืนจริง

 ในประเด็นน้ีผู ้เขียนวิเคราะห์การต่อสู ้ต่อรองของตัวละครฝ่ายดี คือ  

นักข่าวเยาวชน และตัวละครฝ่ายร้ายคือ ดร. สมชาย ผ่านภาพเสมือนจริง นั่นคือการต่อสู้

ทางอ�านาจระหว่างคนชายขอบและคนจากศูนย์กลางผ่านเกมรามเกียรต์ิออนไลน์หรือ

พื้นที่เสมือนจริงนั่นเอง 

 นอกจากไวรัสคอมพิวเตอร์จะเป็นตัวแทนของอ�านาจของ ดร.สมชายแล้ว  

เกมรามเกยีรต์ิออนไลน์กยั็งเป็นพืน้ทีห่นึง่ท่ีเขาใช้ในการต่อสูต่้อรองทางอ�านาจกบัสงัคม 

เกมออนไลน์จึงเป็นพื้นท่ีในการนิยามตนเองผ่านการอุปลักษณ์ตนกับทศกัณฐ์  

เมือ่ดร. สมชายอยูใ่นวัยเดก็ ถกูน�าเสนอให้อยู่ในฐานะคนชายขอบ “สมชายเป็นโรคโปลโิอ 

ขาข้างซ้ายลีบเล็ก เวลาเดินมาไกลๆจะเห็นท่าเดินที่เรียกเสียงหัวเราะของเพื่อนๆ ยืดขึ้น 

ยุบลง ยืดขึ้น ยุบลง เพื่อนๆมักจะชอบแกล้งสมชายที่ไร้พิษสงเสมอ เช่น เอากระเป๋าไป

ซ่อนบ้าง เขกหัวแล้ววิ่งหนีบ้าง แต่สมชายก็ไม่เคยตอบโต้ นานๆ ครั้งจะเห็นเขาร้องไห้” 

(ชัยกร หาญไฟฟ้า, 2550: 125) ต่อมา ดร. สมชาย ใช้ความสามารถทางเทคโนโลยี

เป็นเครื่องมือยกสถานะทางสังคมของตนข้ึน ซึ่งเป็นการต่อสู้ต่อรองกับความหมายของ 

คนพิการในด้านที่ว่าคนพิการคือคนไร้ประโยชน์ในโลกทุนนิยม

 สมชายเรียนจบแล้วเข้าท�างานกับหน่วยงานราชการได้สองปีก็สอบชิงทุน

ไปประเทศสหรัฐอเมริกาในสาขาวิทยาศาสตร์คอมพิวเตอร์ได้ […] เมื่อเรียนจบ สมชาย 

ก็กลบัมาท�างานใช้ทนุให้กบักระทรวงเทคโนโลยีในต�าแหน่งผู้ช่วยผู้อ�านวยการศนูย์พฒันา

เทคโนโลยีคอมพวิเตอร์ […] จงัหวัดเทคโนธานีเป็นเขตปกครองพเิศษข้ึนตรงกบักระทรวง

เทคโนโลยี ผู้บริหารเมืองเป็นคนเดียวกับผู้อ�านวยการศูนย์ ฯ ที่ชื่อ สมชาย ธีรวิทยา หรือ

ในอดีตเด็กชายสมชาย เจียมโต ไอ้แว่นขาเป๋จากบ้านก้าวไกล อ�าเภอใกล้รุ่งนั่นเอง 

(ชัยกร หาญไฟฟ้า, 2550: 129-130) 

 ประเด็นน้ีแสดงให้เหน็ชุดความหมายของวิทยาการคอมพวิเตอร์ท่ีเกีย่วโยง 

กับการเลื่อนสถานะของคนในสังคม เมื่ออ่านในระดับผิวเผินท�าให้เห็นว่าตัวบทชี้ให้เห็น

ถึงการเลือ่นสถานะท�าได้หลายวิธ ีหน่ึงในนัน้คอืความสามารถทางเทคโนโลย ีท�าให้มนษุย์

เลื่อนสถานะจากคนชายขอบสู่ผู้ทรงอิทธิพลซึ่งเป็นการนิยามตัวเองข้ึนใหม่ ผ่านการท่ี 

ดร.สมชายได้ควบคุมดูแลจังหวัดเทคโนธานีน้ันเป็นตัวแทนของความเป็นผู้กุมอ�านาจ
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ทางวิทยาการคอมพิวเตอร์ นอกจากน้ันการท่ีเขาสร้างเกมรามเกียรต์ิออนไลน์และสวม

บทบาทเป็นทศกัณฐ์ ผู้มีอ�านาจสูงสุดในเกม ยังแสดงให้เห็นการนิยามอัตลักษณ์ตนเอง

ข้ึนใหม่ผ่านโลกออนไลน์ ซึ่งอัตลักษณ์ในที่น้ีหมายถึงตัวตนที่ ดร. สมชาย มุ่งน�าเสนอ

ตนเองโดยคัดเลือกเอาคุณสมบัติที่ตนปรารถนามาขับเน้นสู่สังคม ได้แก่ ความกล้าหาญ

และความเป็นผู้มีอ�านาจ เป็นอัตลักษณ์ท่ีผูกโยงกับตัวละครทศกัณฐ์ในเกมออนไลน์  

ซึ่งอยู่ในฐานะภาพเสมือนจริง

 หากแต่ประเดน็ทีน่่าสนใจคือ แม้คนชายขอบดงัเช่นสมชายจะเลือ่นสถานะ

ของตนได้ผ่านความสามารถทางคอมพิวเตอร์ ถงึกระนัน้ เขาก็ได้รบัการน�าเสนอภาพทีม่ี

ลักษณะแปลกปลอมจากระบบคิดของตัวแทนจากศูนย์กลาง ดังในฉากท่ีชัยกรบรรยาย

ความคิดของเด็กหญิงปลายฟ้าที่เห็นภาพของ ดร. สมชาย ในโทรทัศน์ว่า “เขาสวมชุด

สทูสากลดภูมิูฐาน แต่ใบหน้ากบัรูปร่างดแูปลก ๆ  ไม่เข้ากบัเครือ่งแต่งกายแบบสากลเอา

เสียเลย ปายคิดว่าเหมือนนักวิทยาศาสตร์สติเฟื่องคนหนึ่งมากกว่า” (ชัยกร หาญไฟฟ้า, 

2550: 40)  ดังน้ันจึงสามารถตีความได้ว่า ความสามารถทางคอมพวิเตอร์ของ ดร. สมชาย 

อาจไม่ได้ช่วยยกสถานะเสียทีเดียว หากแต่เป็นเพียง “เครื่องมือ” ที่ดูเหมือนว่าจะท�าให้

สถานะทางสังคมของเขาสูงข้ึน เพราะในตอนจบเขากลับพ่ายแพ้ให้เหล่านักข่าวเยาวชน 

ซึ่งเป็นตัวแทนของคนจากศูนย์กลางนั่นเอง

 ตัวละครอีกประเภทที่ยกมาวิเคราะห์ในการต่อสู้ต่อรองทางอ�านาจผ่าน

ภาพเสมือนจริงคือตัวละครฝ่ายดี ได้แก่ กลุ่มนักข่าวเยาวชน เห็นได้ว่า ความสามารถ

ทางคอมพิวเตอร์ในการเล่นเกมออนไลน์ของเยาวชน ท่ีสามารถเอาชนะทศกัณฐ์ได้ผ่าน

การกระท�าในบริบทภาพเสมือนจริง ท�าให้เด็กๆมีสถานะเป็นวีรบุรุษ “เด็กชายหนุมาน

อ้วนย้ิมแก้มปริ ทุกคนที่ส�านักข่าวต่างเดินเข้ามาตบไหล่แสดงความชื่นชมในฝีมือและ

เชาวน์ปัญญา การแข่งขันจบลง ผู้คนทั้งประเทศยิ้มระรื่นที่เห็นมือรองเอาชนะมือข้ึน

สงูสดุได้ โดยท่ีมีเพยีงไม่กีค่นเท่าน้ันทีรู่ว่้า น่ีเป็นการหยุดการรุกรานของไวรัสกลุม่หลมุด�า 

อย่างสิน้เชงิ” (ชยักร หาญไฟฟ้า, 2550: 170) สอดคล้องกบัที ่พรวิภา วัฒรชันากลู (2549: 

113-114) กล่าวว่า ฉากการต่อสู้ในเกมคอมพิวเตอร์มักแสดงให้เห็นความแข็งแกร่ง

ด้านจิตใจและร่างกายของตัวละครเอก อีกทั้งเผยให้เห็นความเฉลียวฉลาดด้านไหวพริบ 

แม้การต่อสู้จะมีความโหดร้าย แต่เมื่อตัวละครเอกได้รับชัยชนะก็จะเป็นที่ช่ืนชมของ 

คนทัว่ไป 
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 เห็นได้ว่า ในกรณีของกลุ่มนักข่าวเยาวชนใช้คอมพิวเตอร์ในการจัดการ

ปัญหาทางเทคโนโลยทีีเ่กดิข้ึน และเรยีกได้ว่าพวกเขาอยูใ่นฐานะ “วีรบรุษุ” เช่นเดยีวกบั 

วรมาศ ธญัภทัรกลุ (2555: 69) อธบิายได้อย่างน่าสนใจว่า วีรบรุษุหรอือศัวินในเร่ืองเล่า 

เกีย่วกบัสงครามน้ัน ถกูสร้างมาเพือ่เพิม่พนูเกยีรติยศ นอกจากน้ันคุณลกัษณะส�าคัญของ

วีรบรุษุมีสีป่ระการ ได้แก่ ความกล้าหาญ ความเสยีสละ ความสง่างาม และความอ่อนเยาว์ 

ดังน้ัน หากน�าคุณสมบัติของตัวละครเยาวชนมาวิเคราะห์แล้ว พบว่า ชัยกร ได้สร้างตัว

ละครกลุม่ดงักล่าวข้ึนมาในบริบทของอศัวินหรอืวีรบรุุษ เยาวชนมคีวามอ่อนเยาว์ตามวัย 

มคีวามกล้าหาญทีจ่ะเดมิพนัการต่อสูก้บั ดร. สมชาย นอกจากน้ันยงัมคีวามสง่างามในด้าน

ของความคดิท่ีพร้อมจะเสยีสละเวลาเพือ่ฝึกซ้อมรบในจอคอมพวิเตอร์ซึง่เป็นตัวแทนของ

ภาพเสมือนจรงิ ความเสยีสละชยัชนะของเยาวชนยังปรากฏอย่างชัดเจนในฉากท่ียอมคืน

กล่องดวงใจให้ทศกัณฐ์ เพื่อเขาจะได้ด�ารงอยู่ในเกมที่ตนสร้างขึ้นต่อไป 

 ฉากการต่อสู้ระหว่างทศกัณฐ์และตัวละครอ่ืนๆน้ัน สุดท้ายแล้ว ตัวบท

ก�าลังน�าเสนอให้เห็นการตอกย�้าการเบียดขับคนชายขอบให้เป็นฝ่ายพ่ายแพ้ ดังน้ัน 

ในช่ือบท “ชัยชนะของผู้แพ้” น้ัน เห็นได้ว่า ดร.สมชาย เป็นฝ่ายแพ้ เป็นฝ่ายตกอยู่ใน 

เงือ้มมือของนักข่าวเยาวชน และการที ่ดร.สมชาย “เขาส�านึกผิด และท�าลายโปรแกรมไวรสั 

กลุ่มหลุมด�าท้ิงหมดแล้ว เขาคงจะใช้พลังสมองและความสามารถท่ีมีมากมายส�าหรับ 

การวิจัยค้นคว้าเพือ่ผลติโปรแกรมป้องกนัไวรัสและโปรแกรมอ่ืนๆทีเ่ป็นประโยชน์ต่อโลก 

ต่อไป” (ชัยกร หาญไฟฟ้า, 2550: 171) อาจไม่ได้เป็นชัยชนะท่ีแท้จริง หากแต่เป็น 

เพราะนักข่าวเยาวชนเลือกที่จะมอบชัยชนะให้ ดร. สมชายโดยการไม่ฆ่าทศกัณฐ์ 

 เม่ือวิเคราะห์อกีมิตหิน่ึงพบว่า แม้ ดร. สมชายจะส�านกึผิด ใช้ความสามารถ 

เพื่อพัฒนาประเทศชาติ และเกมรามเกียรติ์ออนไลน์ยังคงมีทศกัณฐ์เป็นตัวละคร

ส�าคัญต่อไป เพราะ “หากรามเกียรติ์ออนไลน์ไร้สิ้นเสียซึ่งทศกัณฐ์ มันจะมีอะไรท้าทาย 

คนรุ่นใหม่ๆให้มาเล่นได้อีก และยังท�าให้ขาดเสน่ห์ของความเป็นรามเกียรติ์ไปได้  

สูม้ทีศกณัฐ์ทีรู้่ส�านึกและมคุีณธรรมเอาไว้เป็นสญัลกัษณ์ของเกมจะดีกว่า” (ชยักร หาญไฟฟ้า,  

2550: 170) แต่หากตีความในเชิงสัญญะ “ทศกัณฐ์ออนไลน์” ก็คือตัวแทนของ  

ดร.สมชาย การคืนกล่องดวงใจให้ทศกณัฐ์ กลบัเป็น “ฆ่า” ดร. สมชายในอกีลกัษณะหน่ึง 

เป็นการฆ่าเพือ่ให้ ดร.สมชายตายไปจากโลกทีต่นหลงคิดว่ามอี�านาจสงูสดุ และท่ีน่าสนใจ
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คือ ทศกัณฐ์หรือ ดร. สมชาย มีฐานะเป็นตัวคงเสน่ห์ให้แก่เกม เป็นตัวละครที่ท้าทายให้ 

ผู้เล่นมาต่อสู้ เป็นการตอกย�้าสถานะของความเป็นชายขอบท่ีรอให้มีผู้มาเอาชนะ และ 

หากตีความว่าทศกัณฐ์เป็นตัวละครชายขอบ เช่นเดียวกับ ดร.สมชาย ตัวละครอื่น ๆ  

ที่มาต่อสู้กับทศกัณฐ์เป็นตัวแทนของวีรบุรุษ ตรงน้ีจึงเป็นการเปิดพื้นที่ของการต่อสู ้

ต่อรองระหว่างคนศูนย์กลางและคนชายขอบต่อไป 

 อน่ึง ตัวละคร ดร. สมชาย ยังมีความน่าสนใจในด้านของอคติของความ 

เป็นอืน่ ตามแนวคดิ CRASH ท่ีสมเกยีรต ิตัง้นโม (2549  :  192-194) ได้อธบิายไว้กล่าวว่า 

แนวคิดดังกล่าวเป็นอักษรย่อรวมกัน มาจาก C คือ class (ชนชั้น) R หมายถึง race  

(เชื้อชาติ) A หมายถึง age (อายุ) S หมายถึง sex (เพศ) และ H หมายถึง handicap 

(ความบกพร่องหรือด้อยโอกาส) ซึง่ค�าเหล่าน้ีล้วนแล้วแต่แฝงมายาคตไิว้และอคตเิอาไว้ 

และมีนัยของความเป็นอื่น 

 หากน�ากรอบคิด CRASH มาพิจารณา ดร. สมชาย พบว่าตัวละครดังกล่าว 

ได้ถูกบรรจุคุณสมบัติของความเป็นอื่นและอคติทางสังคมไว้อยู่ 3 ประการ นั่นคือ ชนชั้น  

อายุและความบกพร่อง โดยเร่ืองชนชัน้นัน้จากตัวบทเหน็ได้ว่า ดร.สมชายในอดีตเป็นคน

ยากจน “ลูกชาวนาที่ยากจนแต่มีความมานะพยายาม” (ชัยกร หาญไฟฟ้า, 2550: 124) 

ด้านอายุน้ัน เมื่อพิจารณาในช่วงเวลาที่เขาท้าเล่มเกมรามเกียรติ์ออนไลน์กับนักข่าว

เยาวชน ดร. สมชาย ถูกท�าให้เป็น “ชายแก่” หรือคนชราส�าหรับเด็ก ๆ “ผู้อ�านวยการ

สมชายมีอายุเพียงสี่สิบกว่าต้น ๆ  […] แต่ภาพที่เห็นน้ัน เขาเป็นชายท่ีดูราวกับอายุเกิน

ห้าสิบปี ผมหงอกขาวแซมทั่วศีรษะ” (ชัยกร หาญไฟฟ้า, 2550: 146) และในด้านความ

บกพร่อง ตัวบทกล่าวไว้ชดัเจนว่า ดร. สมชาย เป็นโปลโิอมาตัง้แต่เดก็ และส่งผลให้ร่างกาย 

เขาคงความผิดปกติแม้จะล่วงเข้าสู่วัยชราแล้ว ดังน้ันผู้เขียนจึงพบว่า ดร.สมชาย 

เป็นตัวละครท่ีถูกผลิตสร้างข้ึนโดยบรรจุคุณสมบัติของความเป็นอื่นในสังคม และ 

เม่ือน�ามาวิเคราะห์ร ่วมกันการต่อสู ้ต ่อรองผ่านเกมออนไลน์แล้ว ท�าให้เห็นว่า  

ดร. สมชายถูกท�าให้เป็นฝ่ายพ่ายแพ้เนื่องด้วยคุณสมบัติของความเป็นอื่น

เมื่อวิเคราะห์ความสัมพันธ์ระหว่างเกมออนไลน์ การต่อสู ้ต่อรอง และ

ภาพเสมือนจริง พบว่า เกมออนไลน์ถูกใช้เป็นพื้นท่ีในการต่อสู้ต่อรองทางอ�านาจของ

คนชายขอบและคนจากศูนย์กลางผ่านภาพเสมือนจริงในจอคอมพิวเตอร์เพื่อให้ได้มา
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ซึ่งชัยชนะ ชัยชนะดังกล่าวน�ามาสู่ความสงบสุขของสังคมที่มีคอมพิวเตอร์ใช้เพื่อความ

สะดวกสบายอย่างเป็นปกติ โดยความปกติสุขดังกล่าวสามารถตีความได้ว่าเป็นวิกฤต

ของคนในสังคมสมัยใหม่ท่ีจ�าเป็นต้องพึ่งวิทยาการคอมพิวเตอร์จึงจะสามารถด�ารงชีวิต

อย่างมีความสุข

อน่ึง จากการตีความพบว่า แท้จรงิแล้ว แม้ ดร. สมชายจะด�ารงต�าแหน่งในฐานะ 

ผู้มีอ�านาจทางคอมพวิเตอร์ แต่น่ันเป็นเพยีงมายาคตทิีด่เูหมอืนว่าเขาคอืผูก้มุอ�านาจเท่าน้ัน  

ในตอนจบท่ีเขาต้องพ่ายแพ้ให้กับเหล่าเยาวชนท่ีเล่นเกมชนะและมีอ�านาจในการขอให้

เขาหยุดปล่อยไวรัสหลุมด�า แสดงให้เห็นว่าผู้กุมอ�านาจทางคอมพิวเตอร์ตัวจริงคือคน

จากศูนย์กลาง

3.  ทศกัณฐ์ออนไลน์กับกำรเผยด้ำนมืดของมนุษย์ 

 ประเด็นน้ีผู้เขียนได้วิเคราะห์ตัวละคร ดร. สมชาย ในมิติที่สัมพันธ์กับ 

ตวัละครทศกณัฐ์ ใน รามเกยีรติ ์ซึง่เมือ่วิเคราะห์การอปุลกัษณ์ ดร. สมชาย กบัทศกณัฐ์แล้ว  

ท�าให้เหน็ถงึด้านมืดของเหล่านักข่าวเยาวชนผ่านความเมตตาทีเ่ด็ก ๆ  เหล่าน้ันมีให้สมชาย 

ผู้เขียนขออธิบายทีละประเด็นดังนี้

 การอุปลักษณ์ตนเองเป็นทศกัณฐ์ของ ดร.สมชาย น้ัน นอกจากท้ังสอง 

จะมเีร่ืองราวชวิีตคล้ายกนัแล้ว เมือ่พจิารณาอาจเหน็ว่า แท้จรงิ ดร.สมชาย ไม่ได้รบัชัยชนะ

แม้ในโลกแห่งความจริง ผูเ้ขียนขออธบิายโดยเปรยีบกบัชวิีตทศกณัฐ์ ดงัน้ี ในนวนิยายเล่า

ถึงวรรณคดีเรื่อง รามเกียรติ ์ว่า อดีตชาติ ทศกัณฐ์เป็นนนทก ผู้คอยล้างเท้าให้กับเทวดา

ทีม่าเข้าเฝ้าพระอศิวร และถกูเหล่าเทวดากลัน่แกล้งดึงผมจนศรีษะล้าน นนทกคับแค้นใจ 

ถึงท่ีสุด จึงไปขอพรจากพระอิศวรให้มีอ�านาจ จากน้ันนนทกจึงมีนิ้วเพชรชี้เป็นชี้ตาย 

ให้กับผู้อื่นได้ เมื่อ นนทกฆ่าเหล่าเทวดา พระนารายณ์จึงสาปให้ไปเกิดเป็นทศกัณฐ์  

มีสิบหน้ายี่สิบมือ และตอนสุดท้าย ทศกัณฐ์ถูกขยี้กล่องดวงใจจนตาย

 เมือ่น�าชีวิตของ ดร. สมชายมาพจิารณา ตัวบทแสดงการอปุลกัษณ์ชดัเจนว่า  

ในวัยเด็ก ชีวิตของดร.สมชายคล้ายกับนนทก ตราบเม่ือเขาพัฒนาความสามารถ 

ทางคอมพิวเตอร์ ดร.สมชาย จึงมี “นิ้วเพชร” ซึ่งเป็นอ�านาจในการจัดการกับเครื่องมือ 

ทางเทคโนโลยีได้ เม่ือความสามารถของเขาเป็นที่ประจักษ์ อ�านาจทางคอมพิวเตอร ์

ในโลกเกมออนไลน์ก็เพิ่มข้ึน การที่เขาสร้างเกมรามเกียรต์ิออนไลน์ และต้ังให้ตนเป็น 

ทศกัณฐ์นั้น เปรียบเหมือนกับนนทกที่มาเกิดใหม่เป็นทศกัณฐ์ 
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 ในตอนจบ มัจฉานุคืนกล่องดวงใจให้ทศกัณฐ์ ตัวละครทศกัณฐ์อยู่ในเกม

ต่อไปเพือ่สร้างความสนุกสนาน เม่ือ “อ่าน” แบบผวิเผิน การทีเ่ยาวชนตดัสนิใจคนืกล่อง

ดวงใจให้ทศกณัฐ์ แสดงให้เหน็คุณธรรมจรยิธรรมทีม่ต่ีอ ดร. สมชาย แต่เมือ่พจิารณาแล้ว  

สามารถตีความได้ว่า ดร. สมชาย และ ทศกัณฐ์ ยังเป็นตัวละครที่มีสถานะ “เครื่องมือ 

เปิดเผยด้านมืดของมนุษย์” ประเด็นนี้ผู้เขียนจะเท้าความไปที่วรรณคดีเรื่อง รามเกียรติ ์

พอสังเขป เพื่อให้เห็นว่า แท้จริงแล้ว การอุปลักษณ์ตนเองของดร. สมชาย ว่าตนคือ 

ทศกัณฐ์ มีอะไรที่มากกว่าภาพชีวิตที่คล้ายคลึงกัน แต่ตัวละครทั้งสองยังเผยให้เห็น 

ด้านมืดของตัวละครอื่นอีกด้วย

 ในวรรณคดีเรื่อง รามเกียรติ ์สังเกตได้ว่า ทศกัณฐ์ท�าให้ผู้อ่านเห็นถึงกิเลส

ของเทพในมิติของค�าสาปแช่ง การอาฆาตแค้น และการแก้แค้น ผ่านการท�าสงคราม  

เมื่อกลับมาพิจารณาตัวละคร ดร.สมชาย เห็นได้ว่า เขาถูกน�าเสนอให้เผยให้เห็นวิกฤต

ความเป็นมนุษย์อย่างเห็นได้ชัด ค�าเดิมพันของปลายฟ้า “หากพวกหนูชนะทศกัณฐ์  

ขอให้คุณอาหยุดวิกฤตการณ์หลุมด�าอย่างสิ้นเชิง” (ชัยกร หาญไฟฟ้า, 2550: 150)  

แสดงให้เหน็ว่า มนุษย์ในโลกทุนนิยมถกูลดทอนความเป็นปัจเจกโดยการจ�าเป็นต้องเชือ่มโยง 

ตนเองกบัคอมพวิเตอร์ ท้ังในด้านการท�างานหรอืการอ�านวยความสะดวกในชวิีตประจ�าวัน  

ซึ่งเรียกได้ว่าเป็นภาวะหลังมนุษย์ (Post-human) ลักษณะหนึ่ง

 ประเด็นที่น่าสนใจคือ หากตีความ “ทศกัณฐ์” เป็นวาทกรรมหรือชุด 

ความคิดหน่ึง โดยน�าเอาคุณสมบัติของทศกัณฐ์มาวิเคราะห์ตัวละครในเร่ือง เห็นได้ว่า  

สุดท้ายแล้ว “ทศกัณฐ์” ไม่ได้หมายถึงเพียง ดร. สมชาย เท่าน้ัน จริงอยู่ที่ชัยกร 

ได้อปุลกัษณ์ชวิีต ดร. สมชาย กบั ทศกณัฐ์ ซึง่มีความคล้ายคลงึท่ีทัง้สองถกูรังแกจากสงัคม

และวันหนึ่งลุกขึ้นมามีอ�านาจได้ แต่หากพิจารณาความเป็นทศกัณฐ์ในมิติการอุปลักษณ์

คุณสมบัติท�าให้เห็นว่า เหล่าเยาวชนท่ีเดิมพันต่อสู้กับ ดร.สมชาย ก็มีสถานะไม่ต่างจาก

ทศกณัฐ์ เหน็ได้ว่า พวกเขามผู้ีช่วย/ผูส้นับสนุนหลายคน ไม่ต่างจากทศกณัฐ์ทีม่หีลายมอื 

หลายเศียร ช่วยกันเอาชนะทศกัณฐ์ ดังนั้นค�าพูดของสมชายที่ว่า 

 “ไม่มีปัญหา อีกสี่เสาร์นับจากวันน้ี ทศกัณฐ์จะออกศึก เธอไปเกณฑ์ 

คนเก่งมาจากทุกสารทิศเลยนะ ให้ออกแบบอาวุธได้ตามสบาย เดีย๋วฉนัจะให้คนส่งไอดกีบั

รหสัผ่านส�าหรบัเข้าโปรแกรมออกแบบเฉพาะส่วนให้ พวกเธอจะเข้าไปออกแบบตวัละคร 
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ภาพเสมือนจริง คนชายขอบ และด้านมืดของมนุษย์  

ในนวนิยายเรื่อง ทศกัณฐ์ออนไลน์

วารสารภาษา ศาสนา และวัฒนธรรม

ให้วิลิศมาหรายังไงก็ได้ แต่ตัวละครนั้นขอให้เป็นตัวละครในเร่ืองรามเกียรต์ิจะเลือก 

เอาใครมาก็ตามสบาย ส่วนคนเล่นนั้นจะเป็นใครก็ได้ ฝึกซ้อมมาให้ดีก็แล้วกัน” 

(ชัยกร หาญไฟฟ้า, 2550: 153) 

 ค�ากล่าวของสมชายข้างต้น จึงคล้ายคลึงกับค�ากล่าวของพระนารายณ์ว่า  

“ชาตน้ีิมงึมแีค่สองหตัถ์ จงไปอบุตัเิอาชาตใิหม่ ให้สบิเศยีรสบิพกัตร์เกรยีงไกร เหาะเหนิ

เดินได้ในอัมพร มีมือยี่สิบซ้ายขวา ถือคฑาอาวุธธนูศร กูจะเป็นมนุษย์แต่สองกร ตามไป

ราญรอนชีวี” (ศิลปากร, 2540: 49) นอกจากจะแสดงให้เห็นการถลกกลับบทบาทของ

ทศกณัฐ์ ทีจ่ากเดมิถกูท้าทายให้มีหลายกรและมอีาวุธมากกว่าฝ่ายตรงข้ามแล้วประเด็นน้ี

ยังแสดงให้เห็นการตอกย�้าถึงด้านความรุนแรงที่เยาวชนมีต่อทศกัณฐ์ 

 ประเด็นที่น่าสนใจคือ เหล่าเยาวชนท่ีสวมบทบาทเป็นตัวละครในเกม

รามเกียรติ์ออนไลน์ มีนัยยะส�าคัญ น่ันคือ เด็กชายวิน สวมบทบาทเป็นหนุมาน และ 

เด็กหญิงปลายฟ้าเป็นมัจจานุ ซึ่งผู้เขียนเห็นว่าสมควรน�ามาพิจารณา เด็กชายวินและ

หนุมาน มีลกัษณะรปูลกัษณ์ทีส่ามารถน�ามาเชือ่มโยงกนัได้ หนุมานน้ันมรีปูกาย “ใหญ่โต

เท่าภเูขา และสงูเท่าหอคอยมหมึา” (ทองสุก เกตโุรจน์, 2559: 326) เช่นเดียวกบัเด็กชายวิน 

ที่มีรูปร่างอ้วน ดังที่มีสมญานามว่า “วินหมูอ้วน” และหากเท้าความไปท่ีวรรณคดีเรื่อง 

รามเกียรต์ิ ทศกัณฐ์ถูกก�าหนดมาให้ตายเพราะผู้หญิง “กูน้ีแปลงเป็นสตรีมา เพราะมึง

จะถงึแก่ความตาย ฉบิหายด้วยหลงเสน่หา” (ศลิปากร, 2540: 49) เมือ่กลบัมาพจิารณา 

ตวับท เหน็ได้ว่าเม่ือจบเกมน้ัน แท้จริงแล้ว มัจฉานุ กคื็อ เด็กหญิงปลายฟ้า ซึง่เป็นเพศหญิง 

ท�าให้ทศกณัฐ์ “ตาย” จากการทะนงตน ท�าให้เหน็ความเช่ือมโยงกนัระหว่างตวัละครสองตวั 

คือ ทศกัณฐ์และ ดร. สมชายอย่างแยบยล  

 หากตีความตามกรอบนวนิยายวิทยาศาสตร์ที่น�าเสนอการวิพากษ์สังคม 

นวนิยายเร่ือง ทศกัณฐ์ออนไลน์ ก็ได้แสดงให้เห็นการวิพากษ์ดังกล่าวผ่านด้านมืดใน

ลักษณะความรุนแรงที่เยาวชนมีต่อ ดร.สมชาย และกล่าวได้ว่า ลักษณะการต่อสู้ระหว่าง

เยาวชนท่ีต้องการเล่นเกมชนะดร. สมชาย เพื่อให้เขาหยุดปล่อยไวรัสหลุมด�า สามารถ 

อุปลักษณ์ว่าเป็นการท�าสงครามแบบธรรมสงคราม (Just War) เหล่าเยาวชนท�าสงคราม

ในรปูแบบของเกมออนไลน์เพือ่ให้ได้มาเพือ่สนัตภิาพในโลกท่ีจ�าเป็นต้องพึง่พงิวิทยาการ

คอมพิวเตอร์ 
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 การใช้เกมรามเกยีรติอ์อนไลน์เพือ่เผยด้านมดืของมนุษย์น้ัน แสดงให้เหน็

ถึงการใช้ตวัละครร้ายดังทศกณัฐ์เป็นเครือ่งมือยืนยนัความชอบธรรมของตัวละครเยาวชน

ในการจัดการกับความผิดของ ดร. สมชาย ซึ่งการกระท�าดังกล่าวแสดงให้เห็นมายาคติ

ของความเมตตา กล่าวคอื การคืนอ�านาจให้กบั ดร. สมชายในเกมรามเกียรต์ิออนไลน์น้ัน  

ถูกท�าให้เป็นธรรมชาติของตวัละครฝ่ายดทีีใ่ห้อภยัตวัละครฝ่ายร้าย มายาคตน่ีิเองทีแ่สดง

ให้เห็นด้านมืดของเหล่าเยาวชน

สรุปผลกำรวิจัย

นวนิยายเรื่อง ทศกัณฐ์ออนไลน์ ชี้ให้เห็นบทบาทของเทคโนโลยีสมัยใหม ่

ที่มีความส�าคัญต่อสังคมในปัจจุบันผ่านการด�าเนินเร่ืองโดยให้คอมพิวเตอร์มีบทบาท

ส�าคญั ได้แก่ การน�าเอาคอมพวิเตอร์มาใช้ในชวิีตประจ�าวัน การท�างาน ตลอดจนการสร้าง

เกมออนไลน์เพือ่ความสนกุสนาน นอกจากน้ันคอมพวิเตอร์ยงัเป็นเครือ่งมอืในการสร้าง

อัตลกัษณ์ของมนุษย์ข้ึนมาในรปูแบบใหม่ ทัง้ในมติขิองการยกสถานะและมิติของการสร้าง

ภาพเสมือนจริงผ่านเกมคอมพิวเตอร์

เม่ือวิเคราะห์นวนิยายเร่ืองดงักล่าวในบริบทของนวนิยายวิทยาศาสตร์ ท�าให้เหน็ว่า  

คอมพิวเตอร์ซึ่งเป็นตัวแทนของวิทยาศาสตร์น้ันได้ชี้ให้เห็นถึงวิกฤตความเป็นมนุษย์

และด้านมืดของมนุษย์ในเวลาเดียวกัน กล่าวคือ คอมพิวเตอร์ท�าให้เห็นถึงความพิการ 

เชิงอุปลักษณ์ของมนุษย์ในปัจจุบัน ที่ถือเอาเทคโนโลยีเป็นอวัยวะส่วนหน่ึงและ 

เมือ่พจิารณาอกีด้าน คอมพวิเตอร์กช็ีใ้ห้เหน็ด้านมืดของเยาวชน ผ่านการเบยีดขับคนชาย

ขอบให้กลายเป็นอื่น ซึ่งได้กระท�าผ่านมายาคติของความเมตตา

นวนิยายเรื่อง ทศกัณฐ์ออนไลน์ แสดงให้เห็น “ความวุ ่นวายในวันไร้

คอมพวิเตอร์” และสงัคมทีก่ลบัคนืสูค่วามสงบอกีคร้ังเม่ือคอมพวิเตอร์กลบัมาใช้งานได้

ตามปกติ ด้วยเยาวชนผูมี้ความสามารถทางเทคโนโลย ีประเด็นเรือ่งการเชดิชูวิทยาศาสตร์

และวิทยาการสมัยใหม่ท่ีปรากฏในเรื่องน้ี เมื่อตีความในฐานะนวนิยายวิทยาศาสตร์

ท�าให้พบว่า แม้ชัยกรจะเชิดชูวิทยาศาสตร์ แต่ในขณะเดียวกันก็ชี้ให้เห็นถึงวิกฤตความ

เป็นมนุษย์และด้านมืดของมนุษย์ไปในเวลาเดียวกัน ดังน้ันการวิเคราะห์นวนิยายเรื่อง  

ทศกัณฐ์ออนไลน์ ในฐานะ นิยายวิทยาศาสตร์ ท�าให้เกิดมุมมองในด้านการวิพากษ์สังคม
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ภาพเสมือนจริง คนชายขอบ และด้านมืดของมนุษย์  

ในนวนิยายเรื่อง ทศกัณฐ์ออนไลน์

วารสารภาษา ศาสนา และวัฒนธรรม

สมัยใหม่ที่จ�าเป็นต้องพึ่งพาวิทยาการคอมพิวเตอร์จนกลายเป็นอวัยวะส่วนหน่ึงของ

ร่างกาย กล่าวโดยสรุปแล้วการพิจารณาตัวบทในฐานะนวนิยายวิทยาศาสตร์ก่อให้เกิด

ประเด็นที่สามารถต่อยอดการศึกษาไปได้ 

ข้อเสนอแนะ

1.  ข้อเสนอแนะด้านการน�าไปใช้ สามารถน�าเอาประเด็นเรือ่งการน�าวิทยาศาสตร์ 

ไปใช้ในการต่อสูต่้อรอง หรือแสดงอตัลกัษณ์ของมนุษย์ไปศกึษาในวรรณกรรมเรือ่งอืน่ ๆ  

2.  ข้อเสนอแนะด้านการศึกษาต่อ สามารถศึกษานวนิยายเร่ือง ทศกัณฐ์

ออนไลน ์ในประเด็นสัมพันธบทกับวรรณคดีเรื่อง รามเกียรติ์
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