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1 บทความนี้เป็นส่วนหนึ่งของงานวจิยัเรื่อง “ปลดเปลื้องเบื้องหน้าแห่งมติรสหาย: อ่านอุดมการณ์

การใช้งานง่ายของการออกแบบส่วนประสานผู้ใช้ใต้ระบอบทุนนิยมแพลตฟอร์ม” ในโครงการย่อย “สะทอ้น   
ย้อนคดิวถิีชวีติดจิทิลั: จากความเขา้ใจสู่สมรรถนะในยุคดจิทิลั” ภายใต้แผนวจิยั “วถิีดจิทิลัในมนุษย์ศาสตร์   
สู่การพฒันาทุนมนุษย์อย่างยัง่ยนื” ซึ่งไดร้บังบประมาณสนับสนุนจากกองทุนส่งเสรมิวทิยาศาสตร์ วจิยั และ
นวตักรรม โดยหน่วยบรหิารและจดัการทุนดา้นการพฒันาก าลงัคน และทุนดา้นการพฒันาสถาบนัอุดมศกึษา 
การวจิยัและการสรา้งนวตักรรม สญัญาเลขที ่BO5F640234 

บทคดัยอ่ 

บทความวิจัยนี้ศึกษากระบวนการวิพากษ์ระบบทุนนิยมแพลตฟอร์ม 
(platform capitalism) ตามแนวคดิของนิค เซอร์นิเซค (Nick Srnicek) 
โดยใชร้ะเบยีบวธิอีินเตอร์เฟซวจิารณ์ (interface criticism) เพื่อแสดงให้
เหน็ว่าเราสามารถกา้วขา้มสภาวะสจันิยมอนิเตอรเ์ฟซ (interface realism) 
ผ่านวฒันธรรมการอ่านไดอ้ย่างไร ปัจจุบนัแพลตฟอร์มไม่เพยีงกลายเป็น
ค าศพัทท์ัว่ไป แต่ยงัควบคุมพฤตกิรรมผูใ้ชใ้นระบบบรโิภคนิยม จนกลายเป็น    
ส่วนหนึ่งของความจรงิ (reality) ของผู้ใช้ การออกแบบอินเตอร์เฟซเป็น
สื่อกลางส าคญัที่เชื่อมโยงแพลตฟอร์ม อุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์ ผู้ใช้ และ
การบรโิภคใหห้ลอมรวมกนั การวจิารณ์อนิเตอรเ์ฟซโดยมององคป์ระกอบ
การออกแบบเป็นตวับท เช่น นวนิยายอย่าง  House of Leaves หรอื   
แอปพลิเคชนัสื่อโซเซียล เป็นวิธีส าคญัที่ช่วยสร้างความเป็นไปได้ใน    
การกา้วพน้สภาวะสจันิยมอนิเตอรเ์ฟซ 
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Abstract 

This research article examines the critique of platform capitalism as 
proposed by Nick Srnicek, using the method of interface criticism to 
explore how we might move beyond interface realism through reading 
culture. Today, platforms are not just part of our vocabulary; they 
also shape user behavior within consumerist systems, becoming 
embedded in users’ reality. Interface design acts as a key medium, 
merging platforms, electronic devices, users, and consumption into 
a unified whole. By treating design elements as texts—whether in 
the form of literature like the novel House of Leaves or social media 
applications—interface criticism becomes a vital process for creating 
possibilities to transcend interface realism. 
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1. บทน า : แพลตฟอรม์ก่อนยคุบริษทัเทคโนโลยียกัษ์ใหญ่ 

เมื่อวนัที่ 24 พฤษภาคม พ.ศ. 2565 ที่ผ่านมาทางหนังสอืพิมพ์ประชาชาติธุรกิจ  
ไดร้ายงานว่า พลเอก ประยุทธ ์จนัทรโ์อชา นายกรฐัมนตร ีและรฐัมนตรวี่าการกระทรวงกลาโหม 
แถลงภายหลงัการประชุมคณะรฐัมนตร ี(ครม.) ว่า ที่ประชุมรบัทราบหลกัการของกฎหมาย  
ว่าด้วยเศรษฐกิจแพลตฟอร์ม ที่ทางคณะอนุกรรมการปฏิรูปกฎหมายเพื่อสนับสนุนสงัคม
เศรษฐกิจดจิทิลัได้เสนอให้แก่ที่ประชุมคณะรฐัมนตร ีทางหนังสอืพมิพ์ได้รายงานว่านายกฯ 
และที่ประชุมครม. เลง็เหน็ถึงความจ าเป็นของการมกีฎหมายว่าด้วยเศรษฐกจิแพลตฟอร์ม   
ที่ชัดเจน ทัง้นี้ ก็เพื่อ “ให้ความคุ้มครองให้ความเป็นธรรมกบัผู้ประกอบการและผู้บริโภค 
รวมทัง้การก าหนดหน้าที่และขัน้ตอนในการก ากับดูแลผู้ประกอบธุรกิจแพลตฟอร์มที่มี
ประสทิธภิาพ” (“ประยุทธ์เผย ครม. รบัหลกัการกฎหมายก ากบัแพลตฟอร์มดจิทิลั,” 2565) 
สิง่ทีน่่าสนใจจากขา่วการรบัหลกัการของกฎหมายว่าดว้ยเศรษฐกจิแพลตฟอรม์ของรฐับาล คอื 
รฐั (state) มองสิง่ทีเ่รยีกว่าแพลตฟอรม์ในระดบัมหาภาค ทีต่ระหนักเป็นอย่างทีด่วี่า แพลตฟอรม์ 
ถือเป็นโครงสร้างพื้นฐานดิจิทลัที่ก่อให้เกิดกิจกรรมทางเศรษฐกิจที่มีมูลค่ามหาศาล ดงันัน้  
รฐัจ าเป็นต้องใช้อ านาจอธปิไตย (sovereignty) เพื่อแทรกแซงกจิกรรมต่าง  ๆ ทีเ่กี่ยวขอ้งกบั
แพลตฟอรม์เชงิพาณิชย ์และก าหนดกฎเกณฑเ์พื่อใหทุ้กฝ่ายปฏบิตัติาม 
 มุมมองของรฐัไทยต่อแพลตฟอรม์มฐีานความคดิอยู่บนหลกัการเชงิโครงสรา้งพืน้ฐาน
ดจิทิลัทีป่ระกอบการโดยเอกชน ตลอดจนหลกัการเงนิการคลงั ทีค่รอบคลุมถงึการจดัเกบ็ภาษี
เป็นงบประมาณของประเทศ อนัล้วนแล้วแต่เป็นรูปแบบการปฏิสมัพนัธ์กบัแพลตฟอร์มที่
แตกต่างไปจากประสบการณ์ของผูบ้รโิภคทีเ่ป็นปัจเจกบุคคล ทีอ่าจมองแพลตฟอรม์ในรปูแบบ
ของเครื่องมอืการสื่อสาร เช่น การใชโ้ซเซยีลมเีดยีเพื่อตดิต่อกบัชุมชนออนไลน์ ในรูปแบบของ
ผูใ้หบ้รกิารสือ่ เช่น บรกิารสตรมีมงิรายการโทรทศัน์ ภาพยนตร ์หรอืดนตร ีหรอืในรปูแบบของ
แพลตฟอรม์เชงิพาณิชยเ์พื่อซือ้ขายสนิค้าและบรกิารอนัเป็นกรอบทีส่อดคลอ้งกบัมุมมองของ
คณะอนุกรรมการปฏริูปกฎหมายเพื่อสนับสนุนสงัคมเศรษฐกจิดจิทิลั นอกจากนัน้ ผู้บรโิภค   
ยงัมปีฏสิมัพนัธก์บัแพลตฟอรม์เหล่านี้ในระดบัทีแ่ตกต่างจากรฐั ผูบ้รโิภคอาจใชแ้พลตฟอรม์    
สือ่โซเซยีลเพื่อการสื่อสารเพยีงอย่างเดยีวผ่านแอปพลเิคชนัส่งขอ้ความของแพลตฟอรม์ เช่น 
แอปพลเิคชนัเมสเซนเจอร ์(Messenger) ของเฟซบุ๊ก หรอืผูบ้รโิภคอาจเลอืกทีจ่ะเป็นผูผ้ลติสื่อ
ใหแ้ก่แพลตฟอร์มสตรีมมงิหรอืแพลตฟอรม์วดิโีอ เช่น ยูทูบ (YouTube) หรอืทวติช ์(Twitch) 
เพื่อจุดประสงคใ์นการใหค้วามรูแ้ก่สาธารณะมากกว่าจะแสวงหาก าไรเชงิพาณิชย ์กจิกรรมที่
ยกเป็นตัวอย่างต้องการเน้นให้เห็นว่าสิง่ที่เราเรียกกนัอย่างคุ้นชินว่า ‘แพลตฟอร์ม’ นัน้    
มีความหมายและขอบเขตที่แปรผนัไปกบับทบาทของมนุษย์ที่ปฏิสมัพนัธ์กบัแพลตฟอร์ม  
ด้วยเหตุนี้ การจะเริม่วจิารณ์อนิเตอร์เฟซกบับทบาทของผู้ใช้ได้อย่างมปีระสทิธภิาพนัน้  
การนิยามขอบเขตของแพลตฟอร์มจงึเป็นสิง่ส าคญั  
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 แพลตฟอร์มคืออะไร? เดิมทีแพลตฟอร์มมีความหมายที่แตกต่างไปจากการเป็น   
ค าเรยีกย่อของแอปพลเิคชนัทีใ่ช้กนัอย่างแพร่หลายในปัจจุบนั นักคอมพวิเตอรแ์ละสื่อศกึษา
อย่างนิค มงฟอรต์ (Nick Montfort) และเอยีน โบโกสต ์(Ian Bogost) แพลตฟอรม์ใิช่แอปพลเิคชนั   
หรอืโซเซยีลมเีดยี ทัง้สองไดก้ล่าวค าว่าแพลตฟอรม์ในมุมการศกึษาสื่อและการศกึษาสภาวะ   
ตวับท (textuality) นัน้ เป็นค าที่ใช้บรรยายถึง “วตัถุหรอืรูปแบบโครงสรา้งของระบบทีเ่อือ้ให้
เหล่านกัพฒันาสามารถเขยีนแอปพลเิคชนัและใหผู้ใ้ชส้ามารถรนัแอปพลเิคชนัได้” (Montfort & 
Bogost, 2009, p. 393) ส าหรบัมงฟอร์ตและโบโกสต์ แอปพลเิคชนัไม่ใช่แพลตฟอร์มตาม  
ความเข้าใจปัจจุบัน ทัง้คู่นิยามว่าแพลตฟอร์มหมายถึงแพลตฟอร์มที่อ ยู่ในรูปแบบของ
ระบบปฏบิตักิารคอมพวิเตอร ์หรอือุปกรณ์คอมพวิเตอร ์ทีส่นบัสนุนใหเ้กดิการเขยีนแอปพลเิคชนั   
เกดิขึน้ หากมองขอ้เสนอเรื่องแพลตฟอร์มตามที่นักวชิาการด้านสื่อศกึษาทัง้สองผ่านกรอบ
วรรณกรรมศกึษา แพลตฟอร์มกค็ือหน้ากระดาษที่ถูกสอดใส่ในแท่นพมิพ์ดีด ที่เอื้อให้เหล่า
นักเขยีนในต้นศตวรรษที ่20 อย่างเออร์เนส เฮมมิง่เวย์ (Ernest Hemingway) ผลตินวนิยาย
ชิ้นเอกในภาษาองักฤษให้แก่โลก และใต้ขอบเขตการนิยามนี้ บทความวิชาการชิ้นนี้ก็เป็น
ผลผลติของระบบปฏบิตักิารวนิโดวส ์(Windows) แพลตฟอรม์ทีถู่กโปรแกรมใหม้แีอปพลเิคชนั
ที่ชื่อว่า Microsoft Words ที่เอื้อให้ผู้วจิยัสามารถเขยีนงานชิ้นนี้จนเสรจ็สิน้  
 หนึ่งในการศึกษาแพลตฟอร์มในฐานะระบบที่เอื้อให้นักพัฒนาสามารถผลิตงาน
สร้างสรรค์ดิจ ิทลัขึ้นบนแพลตฟอร์มได้ตามความหมายที่มงฟอร์ตและโบโกสต์เสนอ คือ  
หนงัสอืเรื่อง The Future Was Here: The Commodore Amiga โดย จมิม ีเมเออร ์(Jimmy Maher) 
เมเออรเ์ลอืกศกึษาคอมพวิเตอรส์ว่นบุคคล (personal computer) รุ่นอมกีา้ (Amiga) ของบรษิทั
คอมโมดอร ์(Commodore) ทีโ่ด่งดงัจากการเป็นบรษิัทผลติเครื่องเล่นวดิโีอเกม เมเออรก์ล่าวว่า   
คอมพวิเตอรร์ุ่นอมกีา้ถือไดว้่าเป็นต้นแบบของแพลตฟอรม์เชงิอุปกรณ์ ของอุปกรณ์และรูปแบบ  
การใชง้านดจิทิลัแอปพลเิคชนัในปัจจุบนั การทีเ่มเออรใ์หค้วามส าคญักบัอมกีา้ในฐานะตน้แบบ
ของวฒันธรรมคอมพวิเตอรร์่วมสมยัปรากฏชดัเจนผ่านชื่อหนงัสอื ส าหรบัเมเออรแ์ลว้ อนาคต
เคยปรากฏขึน้มาแลว้ครัง้หนึ่งในอดตีบนเครื่องอมกีา้ ทีน่อกจากจะเป็นเครื่องเล่นวดิโีอเกมแลว้ 
ยงัมแีอปพลเิคชนัทีส่ามารถสรา้งสื่ออย่างเพลงหรอืวดิโีอแอนิเมชนัขนาดสัน้ไดด้ว้ย นอกจาก
เป็นอุปกรณ์เชงิสร้างสรรค์แล้ว เครื่องอมกี้ายงัมแีพลตฟอร์มชุมชนออนไลน์ของผู้ใช้ ที่เปิด   
ให้ผู้ใช้สามารถแสดงผลงานสร้างสรรค์ของตนเองได้ด้วย กรอบการศกึษาเชิงโบราณคดสีื่อ   
(media archeology) ทีเ่มเออรเ์ลอืกใชศ้กึษาเครื่องอมกีา้และวฒันธรรมแวดลอ้มบ่งชีใ้หเ้หน็ว่า
แพลตฟอร์มมศีกัยภาพในการเป็นรากฐานที่สนับสนุนการสร้างสรรค์ ที่มคีวามเชื่อมโยงกบั
กจิกรรมเชงิพาณิชยเ์พยีงเลก็น้อย จะเหน็ไดว้่าในมุมมองของนกัวชิาการสือ่ศกึษา แพลตฟอรม์
แทบจะท าหน้าทีเ่ป็นชื่อย่อของ “สื่อหลายรปูแบบ” (multimodal media) ทีเ่อือ้ใหผู้ใ้ชท้ าหน้าที่
เป็น “ผู้เขยีน” หรอื “ผู้สร้าง” (author and creator) ให้แก่ผลงานของตวัเอง พร้อมทัง้ยงัสามารถ  
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เผยแพร่ผลงานของตวัเองใหผู้้ใช้ผู้อื่นทีอ่ยู่ในระบบสื่อหลายรูปแบบเดยีวกนั แพลตฟอรม์ใน
ความหมายนี้จงึมคีวามใกลเ้คยีงกบัชุมชนผูใ้ชเ้ครื่องมอืชุดเดยีวกนั มากกว่าจะเป็นแอปพลเิคชนั   
ทีมุ่่งกระตุน้การเขา้ถงึสนิคา้และบรกิารในบรบิทปัจจุบนั  

แน่นอนว่าผู้ใช้ย่อมสามารถใช้แพลตฟอร์มเชิงพาณิชย์เพื่อผลิตงานสร้างสรรค์ได้ 
ศลิปินอสิระมหาศาลทัว่โลกสรา้งสรรค์สื่อเพื่อเผยแพร่ผ่านยูทูบทุกวนั อย่างไรกต็าม ฐานคดิ
ของแพลตฟอร์มที่ผลิตขึ้นโดยบริษัทยกัษ์ใหญ่อย่างกูเกิล กบัเครื่องคอมพิวเตอร์อมีก้ามี    
ความแตกต่างกนัอย่างชดัเจน ฝัง่หนึ่งตอ้งการแสวงหาก าไรจากการโฆษณาสนิคา้คัน่รายการ
ในลทัธิบรโิภคนิยม อีกฝัง่เป็นสื่อหลายรูปแบบที่ด ารงอยู่ในฐานะเครื่องมือชนิดหนึ่ง การที่
แพลตฟอร์มที่ผลติขึ้นโดยบริษัทเทคโนโลยียกัษ์ใหญ่ อนัมีผู้ใช้อยู่ทุกมุมโลก ด ารงอยู่ด้วย
วตัถุประสงคเ์พื่อการแสวงหาก าไรในระบบทุนนิยมเป็นหลกั ส่งผลใหแ้พลตฟอรม์เป็นมากกว่า
โครงสร้างใหม่ของระบบทุนนิยมดิจิทลั แต่ได้กลายเป็นมโนทศัน์ที่ก ากบัความจรงิของผู้ใช้   
ใตส้ภาวะสจันิยมอนิเตอรเ์ฟซ (interface realism) 

บทความวิจัยชิ้นมิได้มีความต้องการที่จะชักชวนให้ผู้ใช้อุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์   
หวนกลบัสู่ช่วงเวลาที่แพลตฟอร์มเป็นเพยีงเครื่องมอืในการสร้างสรรค์ดงัที่นักวชิาการด้าน    
สื่อศกึษาเสนอไว้ บทความวจิยันี้มวีตัถุประสงคเ์พื่อศกึษากระบวนการวพิากษ์ระบบทุนนิยม
แพลตฟอรม์ (platform capitalism) ตามขอ้เสนอของนิค เซอรน์ิเซค (Nick Srnicek) โดยใช้
ระเบยีบวธิอีนิเตอร์เฟซวจิารณ์ (interface criticism) เพื่อสะท้อนให้เหน็ถึงความเป็นไปได้  
ในการกา้วขา้มสภาวะสจันิยมอนิเตอรเ์ฟซ ผ่านวฒันธรรมการอ่านวรรณกรรม โดยจะเริม่จาก
การอภิปรายววิฒันาการของระบอบทุนนิยมแพลตฟอร์มตามขอ้เสนอของนิค เซอร์นิเซค 
ตามด้วยการเชื่อมโยงข้อเสนอเรื่องทุนนิยมแพลตฟอร์มกับแนวคิดเรื่องสจันิยมแห่งทุน 
(capitalist realism) ของมารค์ ฟิชเชอร ์(Mark Fisher) เพื่อชีใ้หเ้หน็ถงึทีม่าของระบอบทุนนิยม
แพลตฟอร์มและสภาวะสจันิยมอินเตอร์เฟซ จากนัน้จะอธบิายถึงกระบวนการอินเตอร์เฟซ
วิจารณ์และศักยภาพของศาสตร์ในการเปิดความเป็นไปได้ในการใช้อินเตอร์เฟซผ่านมิติ    
เชงิวฒันธรรมของการอ่านวรรณกรรม อนัเป็นองคป์ระกอบหลกัของแพลตฟอรม์ ในการกา้วพน้   
สภาวะสจันิยมอนิเตอร์เฟซ เพื่อให้มนุษย์สามารถอยู่ร่วมกบัสภาวะดจิทิลัร่วมสมยัได้อย่าง    
เท่าทนัเทคโนโลย ี
 
2. การทบทวนวรรณกรรม : วิวฒันาการของการวิจารณ์ระบบทุนนิยมแพลตฟอรม์ใน
สภาวะสจันิยมอินเตอรเ์ฟซ 

การมองแพลตฟอรม์ในปัจจุบนัมกัเป็นการผกูค าว่าแพลตฟอรม์เขา้กบัการสือ่สารหรอื
การอ านวยความสะดวกด้านสนิค้าและบรกิารให้แก่ผู้ใช้ สงัคตี พอล ชูดาร ี(Sangeet Paul 
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Choudary) ไดใ้หค้ านิยามแพลตฟอรม์ในบรบิทธุรกจิอย่างกระชบัว่า “แพลตฟอรม์คอืธุรกจิที่
เอื้อให้เกิดการสร้างมูลค่าเพิ่มจากการปฏิสมัพนัธ์ระหว่างผู้ผลิตจากภายนอกและผู้บริโภค 
แพลตฟอรม์วางโครงสรา้งพืน้ฐานทีเ่ปิดกวา้งและเอือ้ใหเ้กดิการมสีว่นร่วมของการปฏสิมัพนัธ์
ระหว่างกลุ่มต่าง ๆ บนเงื่อนไขและกฎเกณฑท์ีแ่พลตฟอรม์เป็นผูก้ าหนด เป้าหมายสงูสุดของ
แพลตฟอรม์คอืการจบัคู่ผู้ใชท้ี่เหมาะสมกนัแล้วอ านวยความสะดวกในการแลกเปลี่ยนสนิค้า 
บรกิาร หรอืขอ้มูลระหว่างบุคคล อนัส่งผลให้เกดิการสร้างมูลค่าให้แก่ทุกฝ่ายที่มสี่วนร่วม ” 
ชดูารกีล่าวเสรมิอกีว่า แพลตฟอรม์ทีข่บัเคลื่อนดว้ยเทคโนโลยดีจิทิลัในปัจจุบนั “ท าลายก าแพง
ดา้นเวลาและพืน้ที”่ สง่ผลใหก้ารเชื่อมต่อระหว่างผูผ้ลติและผูบ้รโิภคมคีวามรวดเรว็และแม่นย า
มากขึน้กว่าแต่ก่อน (Choudary et al., 2016) 

นิยามของชูดารีให้ภาพของแพลตฟอร์มที่แตกต่างจากข้อมูลที่ผู้เขยีนได้ ให้ไว้ใน   
ย่อหน้าก่อนพอสมควร ชูดารมีองว่าแพลตฟอร์มกค็อืโมเดลธุรกจิทีส่ร้างมูลค่าและแสวงหาก าไร   
จากบทบาทการเป็นคนกลางทีอ่ านวยความสะดวกให้ผู้ผลติและผู้บรโิภคสามารถมกีจิกรรม
ทางการพาณิชย์ระหว่างกนัได้ง่ายขึน้ด้วยเทคโนโลยโีครงข่ายดจิทิลั เป็นที่น่าสนใจว่าชูดารี
มองแพลตฟอร์มด้วยโลกทศัน์ด้านบวก เขาเชื่ออย่างสุดใจว่าทุกฝ่ายจะได้ประโยชน์เมื่อ
ปรบัเปลีย่นรูปแบบการคา้ขายมาสู่โครงสรา้งแพลตฟอรม์ ประสบการณ์ในการใชแ้พลตฟอรม์
ในชวีติจรงิของพวกเราเป็นหลกัฐานเชงิประจกัษ์ว่า โมเดลการท าธุรกจิผ่านแพลตฟอร์ม  
หาไดส้วยหรูเหมอืนดงัทีชู่ดารวีาดเอาไว้ การขายสนิคา้ผ่านแพลตฟอรม์ออนไลน์ไม่ว่าจะเป็น
เวบ็ไซต์หรอืแอปพลเิคชนัต้องเสยีค่าด าเนินการให้แพลตฟอร์มค่อนขา้งสูง  แถมการแข่งขนั   
ทางการค้าระหว่างผู้ผลิตในแพลตฟอร์มแต่ละเจ้าก็เข้มข้นไม่แพ้การค้าขายปลีก ( retail) 
ในอดตีแต่อย่างใด นอกจากนี้ แรงงานในแพลตฟอรม์เองกต็้องเผชญิกบัปัญหาค่าตอบแทนที่
ไม่เป็นธรรม จนน าไปสู่การสร้างสหภาพแรงงาน เพื่อเพิม่อ านาจต่อรองระหว่างแรงงานกบั
แพลตฟอร์มให้สูงขึ้น ความขดัแย้งระหว่างภารกิจอนัสวยหรูที่ชูดารวีาดไว้กบัปัญหาต่าง  ๆ  
ที่เกิดขึ้นกบัทุกฝ่ายที่มีส่วนร่วมในแพลตฟอร์ม ส่งผลให้วงการวิชาการหนัมาสนใจผลิต    
องค์ความรู้ด้านวพิากษ์แพลตฟอร์ม (platform criticism) เพื่อท้าทายเทคโนโลยใีนฐานะ   
อ านาจหลกั (hegemony) ทีช่ีน้ าสงัคมในเชงิการเมอืงและเศรษฐกจิ 

งานทีม่คีวามส าคญัต่อการวจิารณ์แพลตฟอรม์ในเชงิพาณิชยท์ีจ่ะขอยกมาถกในที่นี้
คอื Platform Capitalism ของนิค เซอรน์ิเซค (Nick Srnicek) อาจารยด์า้นเศรษฐศาสตรด์จิทิลั
ชาวองักฤษ ผู้วจิยัจะเรยีบเรยีงขอ้เสนอว่าด้วยระบบทุนนิยมแพลตฟอร์มจากหนังสอืเล่มนี้  
โดยให้ความส าคญักบัการอภิปรายเรื่องระบบทุนนิยมแพลตฟอร์มว่าเป็นววิฒันาการอกีขัน้    
ของระบบทุนนิยม ก่อนชี้ให้เหน็ว่าขอ้วพิากษ์ของเซอร์นิเซคถอืเป็นการวจิารณ์แพลตฟอร์ม   
ในระดบัมหาภาค งานของเซอร์นิเซคทา้ทายบทบาทของแพลตฟอรม์ในระบบเศรษฐกจิแบบ
เสรีนิยมใหม่ที่ชูดารีเชิดชู เซอร์นิเซคมองว่าแพลตฟอร์มเป็นหนึ่งในวิวฒันาการของระบบ   
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ทุนนิยมทีว่วิฒันาการจากระบบทุนนิยมทีเ่น้นการสรา้งมูลค่าผ่านระบบการผลติเชงิอุตสาหกรรม 
(industrial production) มาสูร่ะบบทุนนิยมดจิทิลัทีต่กัตวงขอ้มลูสว่นบุคคลและสอดแนมพฤตกิรรม   
ของผูใ้ชเ้พื่อน าไปเพิม่มูลค่าให้แก่แพลตฟอรม์เอง เซอรน์ิเซคมองแพลตฟอรม์เป็นโครงสรา้ง
พืน้ฐานดจิทิลัที่ขบัเคลื่อนกลไกตลาดภายใต้ระบบทุนนิยมด้วยการจดัการขอ้มูลอนัมหาศาล
ของกลุ่มผูใ้ช้ทีห่ลากหลายในระบบกลไกตลาด เช่น ผูบ้รโิภค ผู้ผลติ นักโฆษณา พ่อค้าคนกลาง 
หรอืแมก้ระทัง่ตวัสนิคา้เอง เซอรน์ิเซคสรุปว่าภาคสว่นทีก่ระท ากจิกรรมเชงิพาณิชยบ์นแพลตฟอรม์  
มสีถานะเป็นทรพัยากรเชงิขอ้มลู (informational resource) ทีแ่พลตฟอรม์สามารถตกัตวงและ
น าไปสรา้งมลูค่าเพิม่ในรปูแบบการขายโฆษณาต่อไป ดงันัน้ แพลตฟอรม์ตามความหมายของ
เซอรน์ิเซคกค็อืโครงสรา้งพืน้ฐานดจิทิลัทีก่ ากบัและขบัเคลื่อนกลไกตลาดภายใต้ระบบทุนนิยม
ดว้ยการจดัการขอ้มูล แพลตฟอรม์ออนไลน์ต่าง  ๆ ไม่ว่าจะเป็นโซเชยีลมเีดยีแพลตฟอรม์อย่าง
เฟซบุ๊ก หรอืแพลตฟอรม์เพื่อการพาณิชยอ์ย่างอเมซอน (Amazon) ลว้นววิฒันาการกลายเป็น  
โครงสร้างพื้นฐานดิจิทลัที่ก าลงัขบัเคลื่อนกลไกตลาดของระบบทุนนิยมเสรี เพราะผู้ใช้ได้
กลายเป็นทัง้ผู้ผลติทรพัยากรขอ้มูล (producer) และผู้บรโิภค (consumer) ในเวลาเดยีวกนั   
บนแพลตฟอร์มที่มีหน้าที่เพียงขับเคลื่อนวัฏจักรของทุนเชิงข้อมูลเพื่อสร้างก าไรให้แก่
แพลตฟอร์มอย่างสม ่าเสมอ 

ขอ้เสนอของเซอรน์ิเซคดูจะเป็นไปในครรลองเดยีวกบัค ากล่าวทีว่่า ขอ้มลูเปรยีบเสมอืน   
น ้ามนัในยุคใหม่ (information is the new oil) เขากล่าวว่าขอ้มูลเปรยีบเสมอืนทุนชนิดใหม่ที่
เป็นผลผลติของการพฒันาอุตสาหกรรมเทคโนโลยสีารสนเทศดจิทิลัทีก่า้วกระโดดในศตวรรษที ่
21 ทีข่บัเคลื่อนดว้ยเทคโนโลยโีทรศพัทเ์คลื่อนที่ เช่น โทรศพัท์มอืถืออย่าง iPhone ที่รองรบั
การตดิตัง้ซอฟต์แวรใ์นรูปแบบของแอปพลเิคชนั โดยเฉพาะแอปพลเิคชนัจ าพวกสื่อโซเชยีล
มเีดยีที่มผีู้ใช้บรกิารจ านวนมหาศาลทัว่โลก ส่งผลให้เกดิความต้องการพฒันาศกัยภาพใน   
การเกบ็รวบรวม วเิคราะห ์ประเมนิ และคาดเดาพฤตกิรรมการบรโิภคจากขอ้มูลของผูใ้ชท้ีเ่พิม่ขึน้   
อย่างต่อเนื่อง เซอรน์ิเซคมองว่าความจ าเป็นในการสรา้งมลูค่าเพิม่จากขอ้มลูผูใ้ชอ้นัมหาศาลนี้
ผลกัดนัให้แพลตฟอร์มกลายเป็นธุรกจิขึน้มา มใิช่ความปรารถนาดใีนการเชื่อมโยงภาคส่วน    
อนัหลากหลายเขา้ดว้ยกนัแต่อย่างใด 

เซอรน์ิเซคชกัชวนใหผู้อ้่านตัง้ค าถามกบัราคาทีต่้องจ่ายในการเขา้ใชโ้ครงสรา้งพืน้ฐาน   
ของแพลตฟอร์มเพื่อประกอบกิจกรรมเชิงพาณิชย์ ดงันัน้ ความหมายของแพลตฟอร์มที่    
เซอรน์ิเซคเสนอ จงึไม่ได้หมายถึงแอปพลเิคชนัตามความเขา้ใจปกติ แต่หมายถึงโครงสร้าง
พืน้ฐานดจิทิลัทีข่บัเคลื่อนกลไกตลาดภายใต้ระบบทุนนิยมดว้ยการจดัการขอ้มูล แพลตฟอร์ม
ออนไลน์ต่าง  ๆ ไม่ว่าจะเป็นโซเชยีลมเีดยีแพลตฟอร์มอย่างเฟซบุ๊ก หรอืแพลตฟอร์มเพื่อ   
การพาณิชย์อย่างอเมซอน (Amazon) ล้วนววิฒันาการกลายเป็นโครงสร้างพื้นฐานดจิทิลัที่
ขบัเคลื่อนกลไกตลาดของระบบทุนนิยม ดว้ยการตกัตวงขอ้มูลส่วนบุคคลของผูใ้ชแ้พลตฟอรม์ 
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ทีก่ลายสภาพจาก “ผูใ้ช”้ (user) เป็นทุน (capital) ทีแ่พลตฟอรม์เหล่านัน้สามารถน าไปแสวงหา
ผลประโยชน์ทางการคา้ต่อไปไดต้ามครรลองของระบบทุนนิยม 

จะเหน็ไดว้่าเซอรน์ิเซคอภปิรายการก่อตวัขึน้ของระบบทุนนิยมแพลตฟอรม์อย่างเป็น
ระบบระเบยีบ โดยการมองระบบทุนนิยมแพลตฟอร์มเป็นววิฒันาการอกีขัน้หนึ่งของระบบ    
ทุนนิยม ที่ปรบัเปลี่ยนจากการสร้างมูลค่าและก าไรจากการจ าหน่ายสนิค้าที่เป็นรูปธรรม    
การบรโิภคสญัญะ มาสู่การตกัตวงขอ้มูลส่วนบุคคลโดยแพลตฟอร์ม เพื่อน าขอ้มูลเหล่านัน้   
ไปต่อยอดเชงิพาณิชย์ ทัง้นี้ เซอร์นิเซคได้ให้ขอ้เสนอเป็นทางออกแก่สภาวะดงักล่าวในเชิง
นโยบายและการเคลื่อนไหวทางสงัคม ในเชงินโยบาย เซอร์นิเซคมองว่า รฐั ทัง้ในระดบัชาติ
และระดบันานาชาตคิวรมบีทบาทในการร่วมมอืกนัเพื่อควบคุมและก ากบัทศิทางการด าเนนิการ
ของบรษิทัเทคโนโลยยีกัษ์ใหญ่ทีเ่ป็นเจา้ของแพลตฟอรม์ สว่นในเชงิการเคลื่อนไหวทางสงัคม 
เซอรน์ิเซคมองว่าเหตุผลหลกัทีแ่พลตฟอรม์ควรตอ้งไดร้บัการก ากบัจากอ านาจรฐัในรปูแบบใด
รูปแบบหนึ่ง เนื่องจากแพลตฟอรม์ในปัจจุบนัท าหน้าทีเ่ป็นผูก้ ากบัมติกิารท างานของแรงงาน 
ส่งผลให้เกิดการละเมิดสิทธิข ัน้พื้นฐานของแรงงาน เช่น การได้รับค่าแรงที่ต ่ากว่ากฎหมาย
ก าหนด หรอืการปฏเิสธสวสัดกิารแก่แรงงาน เซอร์นิเซคถึงกบัมองว่าสงัคมควรเริม่พจิารณา
เรื่อง UBI (universal basic income - รายได้พื้นฐานถ้วนหน้า) ให้แก่ประชากร เพื่อรองรบั
สภาวะทีง่านรูปแบบใหม่จะเกดิขึน้หรอืหายไปในมติทิีก่ารเคลื่อนไหวของแพลตฟอรม์สง่ผลต่อ
กลไกตลาดโดยตรง อย่างไรกด็ ีขอ้เสนอทีด่จูะเป็นนามธรรมและเป็นไปไดย้ากทีสุ่ด คอื การที่
เซอรน์ิเซคเสนอใหเ้กดิการสรา้งสรรคน์วตักรรมเพื่อผลประโยชน์ของสงัคม แทนผลก าไรของ
บรษิทัเอกชน ดว้ยการทุ่มเงนิทุนวจิยัอนัจะสง่ผลใหเ้กดิเทคโนโลยปีระเภทนี้ขึน้ 

เหตุผลทีผู่ว้จิยัมองว่าขอ้เสนอสุดทา้ยนี้ดูจะเป็นนามธรรมและเป็นไปไดย้าก ท่ามกลาง
หมู่ข้อเสนอที่ “เป็นไปได้ยาก” อื่น  ๆ เนื่องจากเซอร์นิเซคก าลงัเรียกร้องให้รฐัหรือองค์กร   
ไม่แสวงหาผลก าไร (NGO - Non-Profit Organization) ผลติเทคโนโลยใีหม่เพื่อเขา้มาแข่งขนั
กบัเทคโนโลยขีองแพลตฟอรม์ทีบ่รษิทัเอกชนพฒันาขึน้ จากขอ้มูลอนัมหาศาลทีเ่กบ็รวบรวม
จากผูใ้ช ้แพลตฟอรม์เอกชนเหล่านี้มขีอ้ไดเ้ปรยีบในเชงิการออกแบบอนิเตอรเ์ฟซใหเ้ป็นมติร
ต่อผู้ใช้ ตลอดจนมรีะบบโครงสร้างพื้นฐานที่เสถียรอยู่แล้ว ส่งผลให้การละทิ้งประสบการณ์    
การใช้งานของผูใ้ช ้(UX - User Experience) ที่ราบรื่นบนแพลตฟอรม์ทีต่นคุน้เคยเป็นไปได้ยาก   
หรอืในอกีแง่หนึ่งกค็อื การจะดงึผูใ้ชอ้อกจากแพลตฟอรม์เหล่านี้ โดยปราศจากการบงัคบัโดยรฐั   
แทบเป็นเรื่องทีเ่ป็นไปไม่ได ้แมว้่าเทคโนโลยดีงักล่าวจะถูกสรา้งขึน้บนฐานคดิทีเ่ป็นประโยชน์
ต่อสงัคมกต็ามท ี
 ค าถามต่อมาคอื แลว้การอยู่ร่วมกบัระบบทุนนิยมแพลตฟอรแ์ละเทคโนโลยกีารสอดแนม 
ไดอ้ย่างสร้างสรรคค์วรท าอย่างไร? ข้อเสนอของเซอรน์ิเซคมุ่งไปในทศิทางการมองแพลตฟอร์ม   
อย่างไม่เชื่อถือ เขามองว่าความสมัพันธ์ระหว่างมนุษย์กับแพลตฟอร์มที่มีลักษณะเป็น    



วารสารศลิปศาสตร ์ปีที่ 25 ฉบบัที ่1 (มกราคม - เมษายน 2568)  

150 

ความสมัพนัธ์เชงิแลกเปลี่ยน (transactional relationship) ในบรบิทเชงิพานิชย์ที่ “ได้ไม่คุ้มเสยี” 
อย่างไรก็ดี ข้อจ ากดัในการมองแพลตฟอร์มเชิงพาณิชย์ดงักล่าวคือ การมองแพลตฟอร์ม   
บนฐานคดิของประวตัิศาสตร์ของระบบทุนนิยมและองค์ความรู้ด้านเศรษฐศาสตร์ ดงันัน้จงึ    
มีความเป็นไปได้ว่าการศึกษาแพลตฟอร์มและอินเตอร์เฟซอาจน าไปสู่สภาวะการ “รู้ทนั” 
กระบวนการแสวงก าไรจากขอ้มูลส่วนบุคคลของผูใ้ชแ้ต่เพยีงอย่างเดยีว ส่งผลใหส้ภาวะการรูท้นั   
ระบบทุนนิยมแพลตฟอร์มมีความคล้ายคลึงกับการวิพากษ์อุดมการณ์ทุนนิยมตามกรอบ
ความคิดแบบมาร์กซิสต์ (Marxism) ที่ก าก ับตัวบททางวัฒนธรรมที่เฟ่ืองฟูในช่วงยุคปี  
ค.ศ. 1960 ถงึ 1970 การวพิากษ์และตแีผ่อุดมการณ์อนัเป็นรากฐานของสถาบนัและโครงสรา้ง
ทางสงัคมมคีุณูปการต่อการสร้างส านึกรู้ต่อกลไกการท างานของระบบทุน ทัง้นี้ การส านึกรู้    
ต่อโครงสรา้งอาจไม่น าไปสู่การต่อต้านหรอืพลกิแพลงกลไกเหล่านัน้ให้ตอบสนองต่อวถิชีวีติ
ของมนุษย ์ 

ขอ้เสนอทีย่ากจะเป็นจรงิได ้แต่ควรต้องท าใหส้ าเรจ็ไม่ทางใดกท็างหนึ่งทีเ่ซอรน์ิเซค
เสนอไว้นี้ เผยให้เหน็ถึงสภาวะเชงิอภิปรชัญา (metaphysics) ของแพลตฟอร์มที่เซอร์นิเซค
อาจมองขา้มไป ระบบทุนนิยมแพลตฟอร์มที่เซอร์นิเซคกล่าวถึงนัน้ มไิด้มผีู้แสดง (actors) 
ทีป่ระกอบดว้ยแพลตฟอรม์ แอปพลเิคชนั บรษิทัผูผ้ลติ นกัพฒันา อุปกรณ์อเิลก็ทรอนิกส ์และ
ผู้ใช้ แต่เพียงเท่านัน้ องค์ประกอบที่เชื่อมผู้แสดงเหล่านี้เข้าไว้ให้เป็นวฏัจกัรเดียวกนั คือ 
อนิเตอรเ์ฟซทีเ่ป็นมติร ทีท่ าใหก้ระบวนการการปฏสิมัพนัธร์ะหว่างผูแ้สดงทีก่ล่าวมา ด ารงและ
ด าเนินไปอย่างราบรื่น ผูใ้ชแ้อปพลเิคชนัมติสิมัพนัธก์บัระบบของแพลตฟอรม์ผ่านอนิเตอรเ์ฟซ   
บนหน้าจอ หรอืถ้าจะพูดใหเ้จาะจงกว่านี้ตามกรอบทีเ่ซอรน์ิเซคเสนอ ควรต้องกล่าวว่าแพลตฟอรม์   
เขา้มาก ากบัพฤตกิรรมของผูใ้ชผ้่านอนิเตอรเ์ฟซทีน่ักพฒันาออกแบบขึน้ อนิเตอรเ์ฟซทีเ่ป็นมติร 
ใชง้านง่าย มคีวามเสถยีรนี้ต่างหากทีเ่ป็นปัจจยัส าคญัในการช่วยใหแ้พลตฟอรม์รกัษาผูใ้ชง้าน 
(user retention) เอาไวค้วบคู่กบัมติดิา้นการบรหิารจดัการอื่น ๆ ในกระบวนการการท างานของ   
แพลตฟอร์มนัน้ ๆ ในแง่นี้ เราสามารถกล่าวได้ว่า อนิเตอร์เฟซ คอื สื่ออวตัถุ (non-material 
medium) ที่ก ากบัความสมัพนัธ์ของผู้แสดงในระบบทุนนิยมแพลตฟอร์ม ทัง้ที่อินเตอร์เฟซ
ปรากฏให้ผู้ใช้เหน็ในรูปของปุ่ ม (buttons) แถบ (bars) หรอืสญัลกัษณ์ (icons) บนหน้าจอ   
แต่เพยีงเท่านัน้ ความคลุมเครอืของอนิเตอรเ์ฟซทีเ่ป็นทัง้ “อวตัถุ” และ “สือ่” ในเวลาเดยีวกนัน้ี 
กระตุ้นให้เกิดค าถามตามมาว่าการนิยามต าแหน่งที่ทางของอินเตอร์เฟซในระบบทุนนิยม
แพลตฟอรม์ควรใชก้รอบการมองแบบใด ตลอดจนกรอบการมองดงักล่าวนัน้เอือ้ใหเ้ราสามารถ
มองความสมัพนัธร์ะหว่างมนุษยแ์ละแพลตฟอรม์ผ่านมติอิื่น นอกเหนือไปจากกรอบความคดิ
ทางเศรษฐศาสตร์และการเมอืง? โดยผู้วจิยัจะอภิปรายถึงกระบวนการนิยามในส่วนถดัไป 
ดว้ยการใช้กรอบแนวคดิเรื่องสจันิยมแห่งทุน (capitalist realism) ทีเ่สนอโดยมาร์ค ฟิชเชอร์ 
(Mark Fisher) นักวฒันธรรมศกึษาชาวองักฤษ การน าประเดน็เรื่องวฒันธรรมเขา้มาเป็นหนึ่งใน  
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ปัจจยัในการศกึษาระบบทุนนิยมแพลตฟอรม์ จะสรา้งความเป็นไปไดใ้นการมองหาทางกา้วพน้
ระบบทุนนิยมแพลตฟอรม์ทีน่อกเหนือไปจากมติเิชงิเศรษฐศาสตรแ์ละการจดัการทางการเมอืง 
ในส่วนต่อไป ผูว้จิยัจะประยุกต์ขอ้เสนอของมาร์ค ฟิชเชอรเ์กีย่วกบัสจันิยมแห่งทุน เพื่อน ามา
เขา้แนวคดิเรื่องระบบทุนนิยมแพลตฟอร์มของเซอร์นิเซค เพื่อชี้ให้เหน็ว่าอนิเตอร์เฟซทีเ่ป็น
สว่นเชื่อมต่อระหว่างผูแ้สดงต่าง ๆ ในความสมัพนัธร์ะหว่างมนุษยก์บัแพลตฟอรม์ไดก้ลายเป็น
มโนทศัน์ทีจ่ ากดัจนิตนาการต่อความสมัพนัธเ์ชงิอ านาจระหว่างผูใ้ชแ้ละแพลตฟอรม์ 
 
3. สภาวะสจันิยมอินเตอรเ์ฟซและแนวทางการก้าวพ้นผา่นกรอบวรรณกรรม 

ก่อนอื่นต้องชีแ้จงว่าแนวคดิของฟิชเชอรเ์รื่องสจันิยมแห่งทุนเป็นแนวคดิทีม่รีากฐาน
อยู่ในศาสตร์วฒันธรรมศกึษา ฟิชเชอร์เสนอแนวคดินี้ไว้ในหนังสอืชื่อ  Capitalist Realism: 
Is There No Alternative? 1 อนัถือเป็นผลงานชิ้นเอกในช่วงชวีิตของเขา ในหนังสอืดงักล่าว 
ฟิชเชอร์ตัง้ข้อสังเกตว่าระบบทุนนิยมได้กลายเป็นมโนทัศน์เพียงหนึ่งเดียวของสังคม  
ส าหรบัฟิชเชอรแ์ลว้ การทีร่ะบบทุนนิยมมสีถานะเป็นมโนทศัน์เอกเทศของสงัคม หมายความว่า   
ตรรกะของระบบทุนนิยม (the logic of capitalism) ได้แทรกซมึเขา้สู่ทุกอณูของพฤติกรรม    
การใชช้วีติของปัจเจกบุคคล การบรหิารของรฐั หรอืกรอบความคดิทางการเมอืงและเศรษฐกจิ 
ดงันัน้ ค าว่า “สจันิยม” (realism) ในกรอบของฟิชเชอรจ์งึเป็นมากกว่าการบอกว่าระบบทุนนิยม
มอียู่จรงิ แต่คอืการที่ระบบทุนนิยมเป็น “ความจรงิ” (reality) ที่ก ากบัสงัคมไว้ การที่ระบบ   
ทุนนิยมกลายเป็นความจรงินี้ ส่งผลต่อกระบวนทศัน์สองประการ ประการแรก คอื การปฏเิสธ
ความเป็นไปไดใ้นการจดัรูปแบบทางเศรษฐกจิและการเมอืงทีน่อกเหนือไปจากระบบเสรนีิยม
ประชาธปิไตย (neoliberal democracy) แมว้่านโยบายภายใต้ระบบเศรษฐกจิและการเมอืงดงักล่าว   
อาจไม่เป็นประโยชน์ต่อสงัคม ประการทีส่อง คอื เมื่อระบบทุนนิยมกลายเป็น “ความจรงิ” ในเชงิ   
มโนทศัน์ ระบบทุนนิยมจะหายไปจากกระบวนทศัน์ (perception) ไปพรอ้มกนั ผลกระทบใด ๆ 
ที่มาจากการท างานที่ผิดพลาดของระบบทุนนิยมจะถูกปฏิเสธจากกระบวนทัศน์ เสมือนกับว่า   
ขอ้ผดิพลาดและผลกระทบเหล่านัน้เป็นสจัธรรมทีทุ่กคนต้องประสบ แทนทีจ่ะเป็นสญัญาณว่า  
ตอ้งมกีารเปลีย่นแปลงบางอย่างในระดบัโครงสรา้งของสงัคม 

ฟิชเชอร์ได้ให้ตัวอย่างสภาวะที่ระบบทุนนิยมกลายเป็นความจริงเพียงหนึ่งเดียว 
ดว้ยการวพิากษ์ทศันคตขิองสงัคมต่อโรคทางจติเวช (mental illness) ฟิชเชอรต์ัง้ขอ้เสนอว่า   
สจันิยมแห่งทุนจะปฏิเสธว่าระบบทุนนิยมเป็นต้นเหตุของการเพิ่มขึ้นของปัญหาทางจิต 
(Fisher, 2009, p. 42) ตัวอย่างเช่น หากผู้ป่วยได้รับการวินิจฉัยว่ามีระดับสารเซโรโทนิน 
(serotonin) ซึ่งเป็นสารเคมทีางธรรมชาติทีท่ าหน้าที่ควบคุมอารมณ์และความรู้สกึในปรมิาณที่ต ่า 

                                                           
1 ผูว้จิยัแปลค าว่า Capitalist Realism เป็นสจันิยมแห่งทุน 
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แนวทางในการรกัษามกัจะเป็นการรบัประทานยาเพื่อใหส้ารเคมดีงักล่าวกลบัมาอยู่ในระดบัที่
เหมาะสม ฟิชเชอรเ์น้นย ้าว่าการวนิิจฉยัในทศิทางนี้สบืสาวไม่ถึงสาเหตุของการทีส่ารเคมลีดลง   
ทัง้ที่สาเหตุของการเปลี่ยนแปลงดงักล่าวอาจจะมาจากการใช้ชวีติใต้ความทา้ทายของระบบ   
ทุนนิยม (Fisher, 2009, p. 42) สภาวะทีร่ะบบสาธารณสุขลม้เหลวทีจ่ะสบืสวนไปถงึรากเหง้า
ของความป่วยไขอ้นัเป็นผลมาจากระบบทุนนิยม สะท้อนให้เห็นถึงมโนทศัน์ภายใต้สจันิยม   
แห่งทุน ทีม่องว่าปัญหาทางจติเวชคอืปัญหาของปัจเจกบุคคล และปัจเจกบุคคลท่านนัน้ควรหา
หนทางแกไ้ข เพื่อใหเ้ขากลบัมามชีวีติในระบบไดอ้ย่างมปีระสทิธภิาพอกีครัง้ จะสงัเกตไดว้่า    
สิง่ที่ขาดหายไปจากกระบวนทศัน์การวินิจฉัยโรค คือ มิติในเชิงสงัคมและวฒันธรรม เช่น 
สภาพแวดลอ้มในทีท่ างาน หรอืความสมัพนัธข์องผูป่้วยกบัเครอืข่ายในชุมชน เป็นต้น ปัจจยั
แวดลอ้มในเชงิสงัคมและวฒันธรรมถูกตดัออกจากการวนิิจฉัยโรค เป็นการบ่งบอกว่าระบบที่
ผลติสภาวะทางจติเวชของคนไขท้่านนี้จ าเป็นตอ้งด ารงอยู่ต่อไป และคนไขต่้างหากคอืผูท้ีต่้อง
รกัษาตนเองใหห้าย เพื่อกลบัมาเผชญิกบั “ความจรงิ” ทีท่ าใหเ้ขาป่วยไขใ้หไ้ด ้

สจันิยมอนิเตอรเ์ฟซทีผู่ว้จิยัน าเสนอนี้มตีรรกะการท างานทีค่ลา้ยคลงึกบัขอ้เสนอเรื่อง    
สจันิยมแห่งทุนของฟิชเชอร ์หากสจันิยมแห่งทุนเป็นตรรกะของระบบทุนนิยมทีแ่ทรกซึมเขา้สู่
ทุกอณูของพฤตกิรรมการใชช้วีติของปัจเจกบุคคล การบรหิารของรฐั หรอืกรอบความคดิทาง
การเมอืงและเศรษฐกจิ สจันิยมอนิเตอรเ์ฟซกเ็ป็นสภาวะทีอ่นิเตอรเ์ฟซแทรกซมึเขา้สู่ทุกอณู
ของการปฏสิมัพนัธ์กบัแพลตฟอร์มดจิทิลั เมื่ออนิเตอร์เฟซกลายเป็นมโนทศัน์เอกภาพใน   
การมองความสมัพนัธร์ะหว่างมนุษย์กบัแพลตฟอรม์ สิง่ทีจ่ะถูกผลกัดนัให้มสีถานะกลายเป็น 
“ความจรงิ” กค็อืการออกแบบอนิเตอรเ์ฟซและการออกแบบประสบการณ์ผูใ้ช ้(UI/UX design) 
ในขณะทีร่ะบบหลงับา้นของแพลตฟอรม์ คุณภาพชวีติของนักพฒันา ตลอดจนแรงงานทีเ่ป็น   
ผูร้บัจา้งอสิระบนแพลตฟอรม์ถูกผลกัออกจากมโนทศัน์ของผูใ้ช ้หรอืในอกีแง่หนึ่งกค็อื ทุนนิยม
แพลตฟอรม์ทีเ่ซอรน์ิเซคมองดว้ยความหวาดระแวงเกดิขึน้และด ารงอยู่ไดด้ว้ยสภาวะสจันิยม
อินเตอร์เฟซ ที่ออกแบบ “เปลือกนอก” ได้อย่างเป็นมิตร หรือกล่าวโดยสรุปก็คือแนวคิด   
“สจันิยมอนิเตอร์เฟซ” (Interface Realism) ในบทความนี้อธบิายถึงสภาวะที่อนิเตอร์เฟซ   
ไม่ไดเ้ป็นเพยีงเครื่องมอืหรอืพืน้ผวิส าหรบัการใชง้านเท่านัน้ แต่ยงัฝังตวัเองลงในชวีติประจ าวนั   
ของผูใ้ชจ้นกลายเป็น “ความจรงิ” ทีย่อมรบัโดยไม่มกีารตัง้ค าถาม เช่นเดยีวกนักบัแนวคดิเรื่อง
ระบบทุนนิยมที่ก ากบักรอบการมองความจรงิตามขอ้เสนอของฟิชเชอร์  ในท านองเดยีวกนั  
สจันิยมอนิเตอร์เฟซคอืสภาวะที่อนิเตอร์เฟซท าหน้าที่เป็นตวักลางที่ผสานผู้ใช้แพลตฟอร์ม 
และระบบเศรษฐกจิเขา้ดว้ยกนัอย่างแนบเนียนโดยอนิเตอรเ์ฟซท าหน้าทีก่ ากบัพฤตกิรรมผูใ้ช ้
ส่งผลให้ผู้ใช้รับรู้และปฏิบัติตามกรอบที่อินเตอร์เฟซออกแบบไว้โดยไม่ตัง้ค าถาม ในเชิง
อภิปรชัญานัน้ อาจกล่าวได้ว่าสภาวะนี้สะท้อนแนวคดิของ สจันิยมแห่งทุน ที่ระบบทุนนิยม
แทรกซมึและกลายเป็นมโนทศัน์เอกภาพของสงัคม ในท านองเดยีวกนั สจันิยมอนิเตอรเ์ฟซท าให้   
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อนิเตอร์เฟซกลายเป็นกรอบคิดเอกภาพที่ก ากบัความสมัพนัธ์ระหว่างมนุษย์กบัเทคโนโลยี  
ด้วยการท าให้ระบบที่ซบัซ้อนดูเรียบง่ายและโปร่งใส ทัง้ที่แท้จริงแล้วมีการออกแบบเพื่อ
ผลประโยชน์ทางการคา้   

สภาวะสจันิยมอินเตอร์เฟซมีความเป็นรูปธรรมผ่านอินเตอร์เฟซและกิจกรรมที่
แวดล้อมอุปกรณ์และธุรกิจดิจิทลั สจันิยมอินเตอร์เฟซปรากฏอยู่ในรูปแบบของการสร้าง
ประสบการณ์ผู้ใช้ที่ราบรื่นและดูเป็นธรรมชาติ แต่ในความเรยีบง่ายนัน้ กลบัมกีารซ่อนเร้น
กลไกการท างานของระบบที่ซับซ้อนและอุดมการณ์ที่ก ากับแพลตฟอร์มเหล่านั ้นไว้  
การออกแบบที่เน้นความเป็นมติรต่อผู้ใช้ (user-friendly design) เช่น ปุ่ ม ไอคอน และเมนู   
ที่เขา้ถงึง่าย ถูกใชเ้ป็นเครื่องมอืในการกลบเกลื่อนการเกบ็รวบรวมขอ้มลูสว่นบุคคลหรอืการใช้
อลักอรทิมึเพื่อก าหนดพฤติกรรมผู้ใช้ ตวัอย่างเช่น แพลตฟอร์มการซื้อขายสนิค้าออนไลน์  
มกัแสดงภาพลกัษณ์ของการเป็นเครื่องมอืทีส่ะดวกส าหรบัการสื่อสารหรอืซือ้สนิคา้ นอกจากนี้ 
การใช้งานง่ายยงัส่งผลท าให้ตรรกะของแพลตฟอร์มกลายเป็นเรื่องปกติ เช่น พฤติกรรม    
การเลื่อนดูหน้าจอ (scrolling) การกดไลก์ (liking) หรือการแชร์เนื้อหา พฤติกรรมเหล่านี้    
ไม่เพียงสนับสนุนให้ผู้ใช้มีส่วนร่วมกบัแพลตฟอร์มเท่านัน้  แต่ยงัช่วยให้ผู้ใช้ไม่ตัง้ค าถาม   
ถงึอ านาจและผลกระทบทีแ่พลตฟอรม์มต่ีอพฤตกิรรมการใชง้าน เนื่องจากการออกแบบทีเ่ป็นมติร   
ท าใหผู้ใ้ชม้กัมองว่าอนิเตอรเ์ฟซเป็นเครื่องมอืทีเ่ป็นกลาง (neutral tool) การมองอนิเตอรเ์ฟซที่
เป็นมติรให้เป็นเพยีงเครื่องมอืในการใช้งานบรกิารดจิทิลัใต้สภาวะสจันิยมอนิเตอร์เฟซนี้   
เป็นการลดอ านาจของผูใ้ช ้(Reduction of Agency) โดยผูใ้ชจ้ะผ่านการจ ากดัทางเลอืกใหอ้ยู่ใน
กรอบที่ก าหนดโดยแพลตฟอร์มที่ปิดบงัระบบการควบคุมอย่างแยบยล อกีผลกระทบหนึ่งคอื
การตดัขาดผู้ใช้ออกจาก “ระบบเบือ้งหลงั” (backend) การมุ่งเน้นไปทีป่ระสบการณ์ผู้ใช้ใหร้าบรื่น  
ท าให้ผู้ใช้ไม่รบัรู้ถึงระบบการท างานของเซริ์ฟเวอร์ อลักอรทิึม หรอืโครงสร้างพื้นฐานที่เป็น
แกนหลักของแพลตฟอร์ม ส่งผลให้แพลตฟอร์มเหล่านี้ปรับเปลี่ยนพฤติกรรมของผู้ใช้ให้
กลายเป็นขอ้มูลทีส่ามารถน าไปแสวงหาผลประโยชน์ทางธุรกจิ เช่น การน าขอ้มูลการคลกิหรอื
การแสดงความคดิเหน็ไปใชส้รา้งรายไดผ้่านการโฆษณาและการปรบัแต่งเนื้อหาเฉพาะบุคคล 
สภาวะสจันิยมอนิเตอรเ์ฟซจงึเป็นทัง้เครื่องมอืทีข่บัเคลื่อนระบบทุนนิยมแพลตฟอรม์และกลไก
ทีท่ าใหผู้ใ้ชย้อมรบัระบบดงักล่าวโดยไม่รูต้วั การวพิากษ์และเปิดเผยบทบาทของอนิเตอรเ์ฟซ
จงึเป็นสิง่ส าคญัในการสรา้งความเขา้ใจและความตระหนกัรูต่้อระบบดจิทิลัในยุคปัจจุบนั 

ฟิชเชอร์เองกไ็ด้เสนอแนวทางการก้าวพ้นสภาวะสจันิยมแห่งทุนที่ใกล้เคียงกนักบั
เซอร์นิเซค ฟิชเชอร์มองว่าการมีส านึกร่วมในเชิงชุมชนแบบฝ่ายซ้ายยงัคงเป็นสิง่จ าเป็น  
ในการต่อต้านสภาวะสจันิยมแห่งทุนที่รื้อถอนรากฐานความเป็นชุมชน ด้วยการให้ลทัธิ    
ปัจเจกนิยม (Individualism) ในเชงิโครงสร้างทางสงัคม ฟิชเชอร์ได้ชกัชวนให้รื้อฟ้ืนบทบาท
ของการบรกิารสาธารณะ โดยเฉพาะการบรกิารดา้นสาธารณสุขและจติเวช ประเดน็ขอ้เรยีกร้อง   
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ที่ท าให้ฟิชเชอร์แตกต่างออกไปจากเซอร์นิเซคอย่างชดัเจน คอื ความเชื่อในศกัยภาพของ   
การวจิารณ์วฒันธรรม (cultural criticism) เขามองวฒันธรรมการผลติเนื้อหาเพื่อเผยแพร่ใน
โลกออนไลน์และพลงัของมวลชนด้วยความหวงั ฟิชเชอร์มองว่าเนื้อหาที่ปรากฏในสื่อทัว่ไป
มใิช่สิง่ที่ผู้ชมต้องการ เขาเชื่อว่าความต้องการต่อการเปลี่ยนแปลงระบบนัน้สามารถสะท้อน
ผ่านการโหยหาสารที ่“ประหลาด คาดไม่ถงึ และพลิกึ” (Fisher, 2009, p. 76) เนื่องจากการปรากฏขึน้   
ของสารเหล่านี้สามารถท้าทายมโนทศัน์อนัเป็นเอกเทศของระบบทุน แนวทางการก้าวพ้นที่    
ฟิชเชอรเ์สนอนี้ สามารถน ามาปรบัใชก้บัการทา้ทายสภาวะสจันิยมอนิเตอรเ์ฟซ จะสงัเกตไดว้่า
ฟิชเชอรไ์ม่ไดเ้รยีกรอ้งใหศ้ลิปิน นกัเขยีน หรอืนกัขา่ว ผลติสือ่ประเภทใหม่ การทา้ทายสจันิยม
แห่งทุนในความหมายของฟิชเชอร์คอืการสรา้งสารทีก่ระตุ้นให้ผูร้บัตระหนักถึงการแทรกซมึ
ของระบบทุนในระดบัแนวคดิ เพื่อใหผู้ร้บัสารนัน้ตระหนักถงึความเป็นโครงสรา้งของระบบทุน 
ในท านองเดยีวกนั การก้าวพ้นสจันิยมอนิเตอร์เฟซเองกส็ามารถท าได้ด้วยการกระตุ้นให้    
ผูร้บัสารตระหนกัถงึบทบาทของอนิเตอรเ์ฟซในการเขา้มาเป็นอวตัถุทีก่ ากบัความสมัพนัธผ์ูแ้สดง   
ในระบบทุนนิยมแพลตฟอรม์ ซึง่กระบวนการการอ่านวรรณกรรมสามารถท าหน้าทีไ่ดเ้ป็นอย่างด ี

 
4. กระบวนการอินเตอรเ์ฟซวิจารณ์ผา่นกรอบวรรณกรรม 

กระบวนการอินเตอร์เฟซวิจารณ์ผ่านกรอบวรรณกรรมเป็นแนวทางที่ส าคญัใน   
การท าความเขา้ใจความสมัพนัธร์ะหว่างผูใ้ชแ้ละแพลตฟอรม์ในระดบัทีล่กึซึง้ขึน้ วรรณกรรม  
และวรรณคดศีกึษาซึง่อาจดเูป็นเรื่องลา้สมยัในศตวรรษที ่21 กลบัมบีทบาทส าคญัในการสรา้ง
ความรูเ้ท่าทนัสื่อ (media literacy) ทีไ่ปไกลกว่าการแยกแยะขอ้มูลจ านวนมหาศาลในสื่อออนไลน์   
การศกึษาวรรณกรรมที่ผู้วจิยัต่อยอดไปสู่กระบวนการวจิารณ์อนิเตอร์เฟซจงึเป็นสิง่จ าเป็น    
ในการวพิากษ์กลไกการควบคุม (mechanism of control) ที่แพลตฟอร์มใช้ในการก าหนด
พฤตกิรรมของผูใ้ช ้เพื่อใหแ้พลตฟอรม์สามารถตกัตวงผลประโยชน์จากการตดัสนิใจซือ้สนิคา้
และบรกิารของผูใ้ช ้รวมถงึการเกบ็รวบรวมขอ้มลูพฤตกิรรมเพื่อพยากรณ์พฤตกิรรมในอนาคต 
เนื้อหาของงานวจิยัในส่วนนี้จะชีใ้หเ้หน็ว่า ดจิทิลัอนิเตอรเ์ฟซและวรรณกรรมมจีุดทบัซอ้นกนั 
(intersectionality) ตรงวฒันธรรมการอ่าน การสามารถอ่านและวจิารณ์อนิเตอรเ์ฟซให้เป็นตวับท   
ประเภทหนึ่ง จะสง่ผลใหก้ารใชง้านอนิเตอรเ์ฟซผ่านเครื่องมอืและบรกิารดจิทิลั เป็นการใชง้าน
ทีอ่งิอยู่กบัความตระหนกัรู ้(conscious) ต่ออนิเตอรเ์ฟซในฐานะตวับท นกัพฒันาในฐานะผูเ้ขยีน   
ทีส่รา้งสรรคก์ารใชง้านและอนิเตอรเ์ฟซดว้ยเป้าหมายทีก่ ากบัดว้ยอุดมการณ์ ตลอดจนสภาวะ
สจันิยมอนิเตอรเ์ฟซทีป่ระกอบสรา้งโลกร่วมสมยัในทุกวนัน้ี  

แลว้เราจะอ่านอนิเตอรเ์ฟซอย่างไร? อนิเตอรเ์ฟซวจิารณ์เป็นองคค์วามรูท้ีเ่กดิขึน้และ
เตบิโตพรอ้มกบัการศกึษาสื่อใหม่ (New Media Studies) ในต้นศตวรรษที่ 21 ทีค่อมพวิเตอร์
และสื่อดิจิทัลมีบทบาทในชีวิตของมนุษย์ อินเตอร์เฟซวิจารณ์เป็นการศึกษาบทบาทและ
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ผลกระทบของอนิเตอรเ์ฟซ ไม่ว่าจะเป็นดจิทิลัทางกายภาพหรอืแนวคดิทีม่ต่ีอความสมัพนัธ์
ระหว่างผูใ้ชแ้ละระบบ โดยมุ่งเปิดเผยผลกระทบทางวฒันธรรม การเมอืง และสงัคมทีม่าพรอ้มกบั   
การออกแบบอนิเตอรเ์ฟซ แน่นอนว่าการศกึษาของอนิเตอรเ์ฟซมคีวามส าคญัมากขึน้เรื่อย ๆ 
เมื่อแพลตฟอรม์และเทคโนโลยดีจิทิลัเริม่กลายเป็นส่วนหนึ่งในชวีติประจ าวนั รากฐานทางทฤษฎี    
ของการวจิารณ์อนิเตอรเ์ฟซมาจากหลายสาขาวชิา รวมถงึการศกึษาสื่อ การปฏสิมัพนัธร์ะหว่าง
มนุษยก์บัคอมพวิเตอร ์(Human-computer Interface - HCI) วรรณคดศีกึษา และวฒันธรรมศกึษา 
หนึ่งในผลงานพื้นฐานของสาขานี้คอื The Interface Effect โดย อเลก็แซนเดอร์ กลัโลเวย์ 
(Alexander Galloway) ซึ่งเสนอว่า อินเตอร์เฟซไม่ได้เป็นเพียงพื้นผิวหรือสื่อกลาง แต่เป็น
กลไกที่สร้างผลกระทบและโครงสร้างความสัมพันธ์เชิงอ านาจในสภาพแวดล้อมดิจิทัล 
แนวคดิเรื่องโครงสรา้งและความสมัพนัธเ์ชงิอ านาจในงานของกลัโลเวย ์เหน็ไดช้ดัว่ากลัโลเวย์
ไดร้บัอทิธพิลจากแนวคดิหลงัโครงสรา้งนิยม (post-structuralism) ขอบเขตการอ่านโครงสรา้ง
และความสมัพนัธเ์ชงิอ านาจของอนิเตอรเ์ฟซ จงึเป็นการอ่านเพื่อเผยใหเ้หน็ถงึมติทิางการเมอืง 
อุดมการณ์และกรอบความคิดที่อินเตอร์เฟซผลิตขึ้นระหว่างผู้ใช้และระบบคอมพิวเตอร์ 
(Galloway, 2012) การให้ความส าคญักบัการอ่านนัยทางการเมอืงของอนิเตอร์เฟซวจิารณ   
ยงัปรากฏในงานของเวนดี ชุน (Wendy Chun) ในหนังสอื Programmed Visions: Software 
and Memory ชุนมองว่าการออกแบบอินเตอร์เฟซให้ใช้งานง่ายขึ้นหรือยากขึ้น สามารถฝัง
อุดมการณ์ในกระบวนการออกแบบทีก่ ากบัพฤตกิรรมของผูใ้ชใ้หเ้ป็นไปในทศิทางทีน่ักพฒันา
ก าหนด (Chun, 2011)  

งานของกลัโลเวย์และชุนมรีากฐานมาจากการศกึษาวรรณกรรม ถ้าหากเปลี่ยนวตัถุ
การศึกษาจากอินเตอร์เฟซเป็นนวนิยาย แนวทางการวิจารณ์อุดมกาณ์ที่ก ากบัตัวบทนัน้    
มคีวามใกลเ้คยีงกบัการตแีผ่อุดมการณ์ในวรรณกรรมองักฤษของนักวจิารณ์วรรณกรรมอย่าง
เทอร์ร ีอเีกลิตนั (Terry Eagleton) ค าถามต่อมาคอื แล้วเราจะวจิารณ์อนิเตอรเ์ฟซในฐานะตวับท   
ได้อย่างไร? และตวับทนี้มกีลไกการท างานเหมอืนหรอืแตกต่างไปจากตวับทวรรณกรรมและสื่อ   
ทีด่ ารงมาอย่างนมนานหรอืไม่? โยฮนันา ดรกัเกอร์ (Johanna Drucker) ได้เสนอว่า เราควรมอง   
อินเตอร์เฟซเป็นตัวบทสื่อทศัน์ (visual text) และอ่านไวยากรณ์ในการสื่อความหมายของ
อินเตอร์เฟซเช่นเดียวกับสื่อทัศน์ประเภทอื่น  ๆ แนวคิดของดรักเกอร์เป็นมรดกจากสาขา
วฒันธรรมศกึษา (cultural studies) จากทศวรรษ 1960 ซึ่งอาจดูเหมอืนล้าหลงัในศตวรรษที่ 21   
แต่การสถาปนาให้อนิเตอร์เฟซมคีวามเป็นตวับทถือเป็นการสร้างความเป็นรูปธรรมให้แก่  
สื่อทศัน์ในระบบคอมพวิเตอร์จากฐานคดิมนุษยศาสตร์ โดยมองอนิเตอร์เฟซในฐานะวตัถุ    
ทางวฒันธรรม (cultural object) ที่มปีระวตัิศาสตร์และววิฒันาการจากวฒันธรรมการอ่าน 
การเขยีน และการสมัผสั กรอบการอ่านอนิเตอรเ์ฟซจากฐานคดิมนุษยศาสตรน์ี้  จะช่วยใหผู้ใ้ช้
สามารถมองเหน็การเชื่อมโยงระหว่างนยัทางการเมอืงและวฒันธรรมทีแ่ฝงอยู่ในกระบวนการ
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ออกแบบอนิเตอร์เฟซ ซึ่งบางครัง้ผู้ออกแบบเองกอ็าจไม่ได้ตระหนักถึงผลกระทบทางอ้อมที่
เกดิขึน้จากการตดัสนิใจเหล่านัน้ 

กระบวนการการอ่านอินเตอร์เฟซบนฐานคิดของมนุยศาสตร์ที่ดรกัเกอร์เสนอคือ   
การอ่านอินเตอร์เฟซผ่านกรอบเรื่องเล่าสื่อทัศน์ (visual narrative) โดยเฉพาะสื่อหนังสือ
การต์ูน (comic book) ดรกัเกอรย์กย่องใหห้นงัสอื Understanding Comics: The Invisible Arts 
โดย สกอ็ต แมคคลาวด ์(Scott McCloud) เป็นคู่มอืการอนิเตอรเ์ฟซผ่านกรอบเรื่องเล่าสื่อทศัน์  
ที่เป็นประโยชน์ยิง่ ดรกัเกอร์ให้เหตุผลว่ามนุษย์สร้างความหมายจากเรื่องเล่าในสื่อทศัน์    
ดว้ยการเตมิเตม็ช่องว่างระหว่างเฟรม (frame) แต่ละเฟรม เช่น เฟรมในมว้นฟิลม์ภาพยนตร์ 
หรอืพื้นที่ว่างระหว่างช่องในหนังสือการ์ตูน อย่างเป็นล าดบั ดรกัเกอร์ชื่นชมว่าหนังสอืของ    
แมคคลาวดบ์ุกเบกิการอ่านล าดบัการเรยีงภาพในสือ่ทศัน์เพื่อสรา้งความหมายอย่างเป็นระบบ 
ดรักเกอร์อธิบายเพิ่มเติมว่าเราสามารถน ากรอบการอ่านหนังสอืการ์ตูนมาใช้กับการอ่าน
อนิเตอรเ์ฟซได ้กเ็พราะความเป็นสื่อหลากรูปแบบและความเป็นสือ่ขา้มประเภทของการรบัชม
ขอ้มูลในโลกออนไลน์ มคีวามคลา้ยคลงึกบัการอ่านการ์ตูนทีเ่ล่าเรื่องเป็นช่อง  ๆ ให้ผูอ้่านต้อง
คอยเติมเตม็เรื่องราวระหว่างช่องเพื่อใหเ้ขา้ใจเนื้อเรื่อง2 (Drucker, 2014, p. 44) เราสามารถ
สรุปขอ้เสนอของดรกัเกอร์ได้ว่าปฏสิมัพันธ์ระหว่างผู้ใชก้บัสภาพแวดล้อมออนไลน์มรีูปแบบ
เดยีวกนักบัการอ่านการต์ูนหรอืสื่อทศัน์รูปแบบอื่น เพราะทัง้นักออกแบบและผู้ใชก้ต็้องสรา้ง
และอ่านความหมายหรอืสรา้งแผนที่ของประสบการณ์ทุกครัง้ทีม่ปีฏสิมัพนัธก์บัองค์ประกอบ
ดจิทิลับนแอปพลเิคชนัทีป่รากฏบนหน้าจอ   

ผู้เขยีนขอยกตวัอย่างความคล้ายคลงึกนัระหว่างการ์ตูนและดจิทิลัอนิเตอร์เฟซ   
อย่างเป็นรูปธรรม ดว้ยการเปรยีบเทยีบการ์ตูนขนาดสัน้ (comic strip) เรื่อง “E.K. Sposher, 
The Camera Fiend, Almost Get a Picture”3 โดยแมก็ซ ์เฟลยเ์ชอร ์(Max Fleischer) นกัวาดการต์ูน    
ชาวอเมริกนัเชื้อสายออสเตรีย กบัภาพหน้าจอแอปพลิเคชนัสปอตติฟายที่ผู้เขยีนบนัทกึไว้    
ดว้ยตนเอง โดยจะเริม่จากการบรรยายการต์ูนตามการอภปิรายของดรกัเกอรก์่อน  

 
 
 
 

                                                           
2 องค์ประกอบในหนังสอืของแมคคลาวด์ทีด่รกัเกอรก์ล่าวสรุปอย่างรวบรดั แต่เป็นจุดเชื่อมระหว่าง

การอ่านการ์ตูนและอนิเตอร์เฟซของอุปกรณ์ดจิทิลัหรอืไฮเปอร์เท็กซ์  คอื ช่องว่างระหว่างช่อง (gutter) หรอื   
กค็อืแผ่นกระดาษทีว่่างเปล่าทีค่ ัน่ระหว่างช่องการต์ูนแต่ละช่องนัน่เอง  

3 ปัจจุบนังานของทัง้หมดของเฟลย์เชอร์ รวมทัง้ตัวการ์ตูนอันโด่งดงัอย่าง Betty Boop ถือเป็น
สมบตัิสาธารณะแล้ว (public domain) และถือเป็นเรื่องน่ายนิดขีองคณะศลิปศาสตร์ที่จะสามารถใช้ผลงาน   
ของเขาในหนงัสอืเล่มนี้ ในการพาณชิยไ์ดโ้ดยไมต่อ้งท าเรือ่งขอลขิสทิธิ ์
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ภาพท่ี 1 
การต์ูนขนาดสัน้เรือ่ง E.K. Sposher, The Camera Fiend, Almost Get a Picture 

 
 
 
 
 

 
 
 
 
 

 
 
 
หมายเหตุ. จาก E.K. Sposher, the Camera Fiend, Almost Get a Picture, โดย M. Fleischer, 1903, 
(https://www.lambiek.net/artists/f/fleischer_max.htm) 
 

การ์ตูนสัน้เรื่องนี้เล่าเรื่องความโชคร้ายของนายสโปชเชอร์ผู้คลัง่ไคล้การถ่ายภาพ 
เขาสบโอกาสทองได้ถ่ายภาพสะพานแขวนที่เพิง่สรา้งเสรจ็ เขาลงทุนขึน้ไปยนือยู่ตรงหวัเรอื 
สา่ยไปสา่ยมาเสีย่งอนัตรายเพื่อใหเ้กบ็ภาพทีด่สีดุ จนกระทัง่คนงานบนสะพานเผลอท าคอ้นตก
ใสศ่รีษะของเขาในช่องที ่6 จนเป็นเหตุใหเ้ขาตอ้งพลดัตกจากเรอืในทีส่ดุ เป็นทีน่่าประหลาดใจ
อย่างยิง่ว่าเราเขา้ใจเรื่องทีเ่กดิขึน้ ทัง้ทีข่าดหายขอ้มลูแวดลอ้มมหาศาล4 เราไม่รูว้่านายสโปชเชอร ์  
พายเรอืมาจากทีไ่หนในช่องท่ี 1 เราไม่เหน็เขาลุกขึน้ไปยนืทีห่วัเรอืในช่องท่ี 2 เราไม่เหน็เขา
เปลี่ยนท่ายนืเพื่อปรบัมุมกล้องในช่องท่ี 3 เราไม่เหน็เขาขยบักลบัไปยนืที่หวัเรอือกีครัง้ใน    
ช่องท่ี 4 เราไม่รู้ว่าค้อนตกลงมาจากสะพานโดยใคร จากมุมไหน มคีนจงใจปามนัลงมาเพื่อ    
ท ารา้ยตากลอ้งท่านนี้หรอืไม่ เราเพยีง “ไดย้นิ” เสยีงของใครสกัคนทีต่ะโกนว่า “ขา้งล่างระวงัดว้ย” 
(look out below) ในช่องท่ี 5 และเราไม่เหน็สปอชเชอรต์กลงไปในแม่น ้าเพราะในรูปเขาก าลงั
ลอยเทง้เตง้กลางอากาศ แต่เราไดย้นิเสยีง “ซู่” ดงักงัวานโสตประสาทในช่องท่ี 6 การทีเ่ราไม่เหน็   
ขอ้มูลทีไ่ดก้ล่าวไปเหล่านี้ แต่ยงัคงเขา้ใจเรื่องราวทีเ่ฟลยเ์ชอรต์อ้งการเล่าคอืเหตุผลทีแ่มคคลาวด์   

                                                           
4 ผูว้จิยัจะขดีเสน้ใตแ้ละใชต้วัหนาเพือ่เน้นขอ้มลูในชอ่งแต่ละช่องในส่วนถดัไป  
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นิยามการต์ูนคอื “ศลิปะล่องหน” (the invisible art) เพราะทัง้นักวาดการต์ูนและผูอ้่านต่างเป็น
คนเติมเต็ม “ช่องว่างระหว่างช่อง” ด้วยเรื่องราวและความหมาย กระดาษขาวที่ว่างเปล่าจงึ   
ท าหน้าที่เป็นพื้นที่ในการเขยีน (writing surface) ของทัง้นักวาดและผู้อ่าน พื้นที่ล่องหนนี้    
เป็นสว่นหนึ่งของไวยากรณ์เรื่องเล่าในการต์ูน 

หลกัการวิจารณ์อินเตอร์เฟซด้วยการอ่านโดยละเอียดที่ดรกัเกอร์ได้อภิปรายไว้  
ถอืเป็นองคป์ระกอบในการทา้ทา้ยสภาวะสจันิยมอนิเตอรเ์ฟซในระดบัวตัถุ หรอืถ้าหากพูดในเชงิ   
วรรณกรรมศกึษา กต็้องบอกว่าแนวคดิของดรกัเกอรเ์ป็นกระบวนการอ่านอนิเตอรเ์ฟซในฐานะ
ตวับท (text) ประเภทหนึ่ง สิง่ทีข่าดหายไปจากขอ้เสนอของเธอคอืผลของการวจิารณ์อนิเตอรเ์ฟซ   
ในระดบัอุดมการณ์ กล่าวคอืเป้าหมายของอนิเตอร์เฟซวจิารณ์จะน าไปสู่การท้าทายสภาวะ    
สัจนิยมอินเตอร์เฟซที่ท างานผ่านการออกแบบที่เป็นมิตรได้อย่างไร ในประเด็นเรื่อง
การวจิารณ์อนิเตอร์เฟซในระดบัอุดมการณ์นัน้ ขอ้เสนอว่าด้วยการวพิากษ์อนิเตอร์เฟซที่    
เป็นมติรของลอรี เอเมอร์สนั (Lori Emerson) นักวชิาการด้านสื่อศึกษา เป็นประโยชน์อย่างสูง   
ต่องานวจิยัชิน้น้ี 

เอเมอร์สันตัง้ค าถามกับอุดมการณ์การออกแบบผู้ใช้ที่เป็นมิตร (user friendly 
design) ในโปรแกรมและอุปกรณ์ดิจิทลั เธอตัง้ข้อสงัเกตว่าอุปกรณ์อย่างไอแพด (iPad) 
ถูกออกแบบบนฐานคดิทีเ่ป็นมติรต่อผูใ้ช ้กล่าวคอือุปกรณ์ดงักล่าวสามารถใชง้านจนถงึระดบั
ทีว่่า ผูใ้ชไ้ม่จ าเป็นตอ้งรูว้่ามนัท างานอย่างไร (Emerson, 2014, p. xi) เธออภปิรายว่าอุปกรณ์
ทีใ่ชง้านง่ายจนผูใ้ชรู้ส้กึว่าการปฏสิมัพนัธก์บัอุปกรณ์สามารถกระท าไดร้าบรื่นจนเป็นธรรมชาต ิ
สง่ผลใหผู้ใ้ชข้าดความตระหนักรูถ้งึการท างานของระบบกลไกและการครอบง าเชงิอุดมการณ์ 
ยิ่งไปกว่านัน้ การออกแบบเหล่านี้มักจะมีเป้าหมายเพื่อควบคุมประสบการณ์ของผู้ใช้ให้
สอดคล้องกบัผลประโยชน์ของผู้พฒันา เอเมอร์สนัอภิปรายว่าการที่อุปกรณ์อิเลก็ทรอนิกส์
กลายเป็นส่วนหนึ่งของผู้ใช้อย่างเป็นธรรมชาติ เป็นการปิดบงัความโปร่งใส (transparency) 
ของระบบกลไกจนท าใหก้ารท างานของระบบล่องหนต่อผสัสะของมนุษย ์(Emerson, 2014, p. xi)   

เอเมอร์สนัเสนอบทบาทของวรรณกรรมดิจิทัล (digital literature) ให้เป็นหนึ่งใน
กระบวนวธิกีารเปิดเผยความเป็นธรรมชาตขิองเทคโนโลยทีีส่่งอทิธพิลต่อผูใ้ช ้โดยเธอมองว่า
วรรณกรรมดิจ ิทลัประสบความส าเร็จในการท้าทายการออกแบบอินเตอร์เฟซที่เป็นมิตร   
อนัราบรื่น เนื่องจากวรรณกรรมดจิทิลัมกัมอีงคป์ระกอบในตวับททีจ่งใจขดัจงัหวะหรอืเปิดเผย
กระบวนการทีซ่่อนอยู่เบือ้งหลงัการท างานของเทคโนโลย ีองคป์ระกอบทีบ่งัคบัใหผู้อ้่านตอ้งมี
ส่วนร่วมกบัตวับทแมใ้นบางครัง้จะเป็นไปอย่างฝืนความต้องการของผูอ้่าน ส่งผลใหผู้อ้่านนัน้
ตระหนักถึงการมีอยู่ของระบบและโครงสร้างที่ก ากับตัวบทดิจิทัล หนึ่งในกลยุทธ์ของ
วรรณกรรมดิจิทลัที่เอเมอร์สนัยกตัวอย่างคือ การสร้างความผิดพลาด (glitch) ในชิ้นงาน  
วรรณกรรมดิจิทลัที่มีอินเตอร์เฟซที่เกิดข้อบกพร่องเหนือความคาดหมายของผู้อ่าน เช่น  
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การที่ตวับทหยุดท างานชัว่คราวหรอืขอ้ความบางส่วนขาดหายไป เป็นการสรา้งแรงสะเทอืน
ให้แก่ผู้อ่าน เพื่อย ้าเตือนว่าเทคโนโลยีที่อยู่เบื้องหลังวรรณกรรมดิจิทัลมิได้ราบรื่นหรือ    
เป็นธรรมชาตแิต่อย่างใด ในทางตรงกนัขา้มเทคโนโลยเีหล่านี้ลว้นถูกสร้างขึน้มาโดยมรีะบบ
บางอย่างก ากบัอยู่ (Emerson, 2014, p. 35) หรอืในอกีแง่หนึ่งกค็อืวรรณกรรมดจิทิลัประสบ
ความส าเรจ็ในการเปลีย่นแนวคดิการออกแบบทีเ่น้นความเป็นมติรต่อผูใ้ช้เป็นศูนยก์ลางจาก
ความราบรื่นที่เป็นธรรมชาติไปสู่ระบบที่จ าเป็นต้องการมคีวามราบรื่นและเป็นมติร เพราะ
ระบบนี้เป็นเครื่องมือในการแสวงหาผลประโยชน์จากผู้ใช้ให้ได้มากที่สุด ซึ่งการวิพากษ์
อินเตอร์เฟซผ่านการเปิดโปงความเป็นธรรมชาติของเทคโนโลยีผ่านวรรณกรรมดิจิทลัที่    
เอเมอร์สนัเสนอนี้ เป็นใช้องค์ความรู้ด้านวรรณคดีเพื่อสร้างความรู้เท่าทนัสื่อและเครื่องมือ
ดิจิทลั ที่ผสานกบัการอ่านตัวบทโดยละเอียดตามที่ดรกัเกอร์ได้เสนอไว้อย่างเป็นรูปธรรม  

ในสว่นต่อไป ผูว้จิยัจะยกตวัอย่างกรณีศกึษาการทา้ทายสภาวะสจันิยมอนิเตอรเ์ฟซที่
ท างานผ่านการออกแบบทีเ่ป็นมติร โดยเริม่ตัง้แต่การยกตวัอย่างงานวรรณกรรมทีจ่งใจทา้ทา้ย
ขนบของรูปแบบการประพนัธ์เพื่อผลติงานรูปแบบใหม่ พร้อมตัง้ค าถามกบักรอบความคดิที่
ก ากบัขนบการประพนัธ ์การใชอ้นิเตอรเ์ฟซของโซเซยีลมเีดยี เพื่อผลติงานวรรณกรรม แมว้่า
อนิเตอร์เฟซของแพลตฟอร์มจะไม่เอื้อต่อการ “เขยีน” งานวรรณกรรมตามขนบเท่าใดนัก 
แล้วจบด้วยการบ่อนเซาะ (subversion) อนิเตอร์เฟซของแพลตฟอร์มด้วยงานศลิปะที่จงใจ   
น าอนิเตอรเ์ฟซของแพลตฟอรม์ไปปรบัเปลีย่น เพื่อตแีผ่การท างานของอนิเตอรเ์ฟซทีเ่ป็นมติร
ในระดบัอุดมการณ์ กรณีศกึษาทีใ่ชใ้นงานวจิยัจ าเป็นต้องประกอบไปดว้ยงานวรรณกรรมและ
ดจิทิลัแอปพลเิคชนั เพื่อตอกย ้าใหเ้หน็ว่าองค์ความรูด้า้นวรรณกรรมและการออกแบบดจิทิลั
อนิเตอรเ์ฟซมคีวามสอดคลอ้งกนั แมว้่าสื่อทัง้สองประเภทจะมาจากโลกแอนะลอ็กและโลกดจิทิลั   
ทีด่หู่างไกลกนัเสยีเหลอืเกนิ 
 
5. การท้าทายสจันิยมอินเตอรเ์ฟซ : จากวรรณกรรมแนวทดลองสู่การบ่อนเซาะแพลตฟอรม์  
ด้วยวฒันธรรมดิจิทลั 

 การท้าทายรูปแบบและขนบการประพนัธเ์พื่อตัง้ค าถามกบัอุดมการณ์และแนวคดิที่
แฝงมากบัขนบกบัรูปแบบเหล่านัน้ไม่ใช่เรื่องใหม่ส าหรบัวงการวรรณกรรมแต่อย่างใด  
ยุคสมัยที่เหมาะกับการยกเป็นตัวอย่างศักยภาพของวรรณกรรมในการสร้างสรรค์งาน
วรรณกรรมที่ท้าทายขนบการประพนัธ์คืองานในยุคสมยัใหม่ (modernism) และยุคหลงั
สมัยใหม่ (postmodernism) นวนิยายในยุคสมัยใหม่ที่มีความโดดเด่นในการท้าทายขนบ 
ประพนัธ์เรื่องแต่งอย่างสุดขัว้ คอื นวนิยายเรื่อง ยูลซีสี (Ulysses) โดยเจมส ์จอยซ์ (James 
Joyce) นักเขยีนชาวไอรชิ ทีต่พีมิพใ์น ค.ศ. 1922 นวนิยายดงักล่าวเล่าถงึชวีติในหนึ่งวนัของ    
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ลโีอโพลด์ บลูม (Leopold Bloom) ชายคนหนึ่งที่อาศยัอยู่ในเมอืงดบับลนิ ประเทศไอรแ์ลนด์ 
ความโดดเด่นของยูลีซีส คือการที่จอยซ์ใช้กลวิธีการเล่าเรื่องแบบกระแสส านึก (stream of 
consciousness) ที่ถ่ายทอดกระบวนความคิดและจิตส านึกของตัวละครอย่างละเอียด  
ดว้ยภาษาองักฤษทีผ่ดิแปลกไปจากภาษาทีม่นุษยเ์ราใช้ในชวีติประจ าวนั นอกจากนี้ เสน้เรื่อง
ของนวนิยายที่ราบเรยีบและขาดจุดสูงสุดของเรื่อง (climax) ถือเป็นการท้าทายการเล่าเรื่อง  
แบบดัง้เดมิทีม่จีุดเริม่ต้นของเรื่องและจุดจบอย่างชดัเจน อนัเป็นภาพสะทอ้นความไม่แน่นอน   
ของชีวิตที่ไม่ได้มีความตื่นเต้นหวือหวาเหมือนกับเรื่องแต่งตามขนบ ในท านองเดียวกนั 
นวนิยายในยุคหลงัสมยัใหม่ ที่ประพนัธ์ขึ้นหลงั ค.ศ. 1945 อย่างหนึง่ร้อยปีแห่งความโดดเดีย่ว 
(One Hundred Years of Solitude) โดย กาเบรยีล การเ์ซยี มารเ์กซ (Gabriel Garcia Marquez) 
นกัเขยีนชาวโคลอมเบยี นวนิยายเรื่องนี้เล่าถงึเรื่องราวของตระกลูบนูเดยี (Buendia) แห่งเมอืง
มาคอนโด (Macondo) ดว้ยวธิกีารเล่าเรื่องแบบสจันิยมมหศัจรรย ์(magical realism) ทีผ่สมผสาน   
การประพนัธ์แบบสจันิยม (realism) ให้เขา้กบัองค์ประกอบของเรื่องราวเหนือธรรมชาติ 
เพื่อวพิากษ์และทา้ทายกรอบการมองความจรงิในโลกตะวนัตกทีถู่กขบัเคลื่อนดว้ยอุดมการณ์
ของวทิยาศาสตร์ อนัเป็นกรอบความคดิที่มกัท าให้วธิกีารมองโลกที่ขดัแย้งกบัวทิยาศาสตร์    
ถูกตคีวามว่าเป็นสิง่ทีแ่ตกต่างและเป็นอื่น  

จะเห็นได้ว่างานในยุคสมัยใหม่และหลังสมัยใหม่ที่ยกมาเป็นตัวอย่างบางส่วนนี้ 
ชี้ให้เหน็ถึงความพยายามของนักเขยีนที่จะสร้างรูปแบบใหม่  ๆ เพื่อท้าทายอุดมการณ์หรือ
ความคดิที่ซ่อนอยู่ในขนบการเล่าเรื่องแบบเก่า ซึ่งการตัง้ค าถามกบัการเล่าเรื่องนี้สะท้อนถึง
สภาวะทางสงัคมและวฒันธรรมที่เปลี่ยนแปลงไป ความเป็นพลวตัระหว่างวรรณกรรมกบั   
ความเปลี่ยนแปลงในมิติต่าง  ๆ ยังปรากฏผ่านรูปแบบวรรณกรรมแนวทดลองที่ประยุกต์
องค์ประกอบของสื่อดิจิทลัให้เข้ากบัข้อจ ากดัของวรรณกรรมที่เป็นตัวบทประเภทรูปเล่ม  
หนึ่งในนวนิยายที่ประยุกต์เอาอินเตอร์เฟซของการใช้อินเทอร์เน็ตเข้าไปเป็นส่วนหนึ่งของ
รูปแบบและเนื้อเรื่องได้อย่างสมบูรณ์แบบ คือ นวนิยายแนวทดลองเรื่อง  เฮาส์ออฟลีฟ 
(House of Leaves) โดยมาร์ค ซี เดเนียลลิวสกี (Mark Z. Danielewski) ที่ตีพิมพ์ใน ค.ศ. 2000 
เนื้อเรื่องของนวนิยายเล่าถึงเรื่องของครอบครวันาวิสนั (Navidson) ที่ย้ายเขา้ไปอยู่ในบ้าน   
หลงัใหม่ที่พื้นที่ด้านในบ้านมคีวามกว้างกว่าพื้นที่ด้านนอก  

สิง่ทีท่ าใหเ้ฮาสอ์อฟลฟีมคีวามน่าสนใจเป็นอย่างมากต่อการศกึษาอนิเตอรเ์ฟซวจิารณ์  
คอื รูปแบบของนวนิยายที่ได้รบัอทิธพิลจากสื่อสมยัใหม่ เช่น ภาพยนตร์และอนิเทอร์เน็ต  
ซึ่งส่งผลให้รูปแบบและเนื้อเรื่องของหนังสอืถูกเรยีบเรยีงอย่างซบัซ้อนเหมอืนการน าทาง     
ผ่านลงิก์บนอนิเทอร์เน็ต การเล่าเรื่องในหนังสอืท าให้ผู้อ่านต้องส ารวจและเชื่อมโยงขอ้มูลที่
กระจดักระจาย โดยลกัษณะนี้คล้ายคลงึกบัการคลกิไปยงัลงิก์หลายชัน้บนอินเทอร์เน็ตเพื่อ
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เปิดเผยขอ้มูลในแต่ละระดบัทลีะน้อยบนเวบ็เบราวเ์ซอร์5 อทิธพิลของสื่ออเิลก็ทรอนิกสย์งัถูก
สะท้อนออกมาผ่านการที่เดเนียลลิวสกีเลือกที่จะเปลี่ยนสตีัวอกัษรค าว่า “บ้าน” (house)   
ทุกค าในหนังสอืให้เป็นตวัอกัษรสนี ้าเงนิ การเลอืกใชต้วัอกัษรสนี ้าเงนิลกัษณะนี้อา้งองิไปถึง    
ไฮเปอรล์งิก ์(hyperlink) เมื่อเขา้ใชง้านเวบ็ไซต์ สขีองค าทีเ่ป็นสนี ้าเงนิสม ่าเสมอตลอดทัง้เรื่องนี้    
กระตุ้นให้ผู้อ่านตัง้ค าถามว่าท าไมค าว่า “บ้าน” จงึถูกเชื่อมโยงเป็นลิงก์ที่โดดเด่นอยู่ตลอด 
น าไปสู่การตัง้ค าถามเชงิสญัญะต่อ “บ้าน” ซึง่ในบรบิทของเรื่องอาจสื่อถึงพื้นที่อนัไม่แน่นอน
หรอืความทรงจ าที่ต้องค้นหาซ ้า  ๆ คล้ายกบัการคลิกไปยงัเนื้อหาที่ถูกซ่อนอยู่ภายในระบบ
ขอ้มูลหลายชัน้ นอกเหนือไปจากการเขยีนค าว่าบา้นในรูปแบบไฮเปอรล์งิกแ์ลว้ เฮาสอ์อฟลฟี  
ยงัใช้แนวคดิการเขยีนวรรณกรรมแนวทดลองในการจดัเรยีงตวัอกัษรบนหน้ากระดาษ เช่น 
บางย่อหน้าของเรื่องจะพมิพข์อ้ความกลบัหลงั ถา้จะอ่านใหรู้เ้รื่องตอ้งน าหนงัสอืไปส่องกระจก 
(หรอืถ่ายรูปดว้ยโทรศพัทม์อืถอืแลว้พลกิรูปกลบัดา้นดว้ยแอปพลเิคชนั) บางบรรทดัมคี าเพยีงแค่  
ค าเดยีวอนัเป็นค าทีส่ ื่อถึงเหตุการณ์ในเรื่อง บางช่วงมหีน้าทีเ่วน้ว่างไว้ เป็นต้น ในมุมนี้กลวธิี   
ในการทดลองเล่นกบัรูปแบบการประพนัธข์องนวนิยายในเฮาสอ์อฟลฟี เปรยีบไดก้บัการท้าทาย   
อนิเตอรเ์ฟซของการตพีมิพน์วนิยายตามขนบทีม่กีารด าเนินเรื่องเป็นเสน้ตรงและตพีมิพเ์น้ือหา
เหล่านัน้ ตามล าดบับรรทดั  

เฮาสอ์อฟลีฟ ชี้ให้เห็นว่าการท้าทายและทดลองกบัรูปแบบนัน้ ไม่จ าเป็นที่จะต้อง
สร้างสิง่ใหม่ขึน้มาทดแทน การทดลองและการท้าทายสามารถเกดิขึน้ได้ภายใต้เงื่อนไขกบั
บรบิทดัง้เดมิ ไม่ว่าเฮาสอ์อฟลฟี จะมรีปูแบบการประพนัธท์ีพ่ลกิแพลงเพยีงใด ตวับทนี้กย็งัคง
ด ารงอยู่ในรูปแบบและประเภทวรรณกรรมแบบนวนิยาย เพียงแต่เป็นนวนิยายที่ท้าทาย
รปูแบบการประพนัธต์ามขนบ การทดลองกบั “แพลตฟอรม์” หรอืขนบการประพนัธน์ี้ มใีหเ้หน็
อย่างแพร่หลายผ่านบทกวนีิพนธ์ดจิทิลั (digital poetry) ที่กวใีช้แพลตฟอร์มโซเซยีลมเีดยี   
ในการเผยแพร่กวนีิพนธ์ของตนเอง เช่น รูปิ เคอร ์(Rupi Kaur) กวหีญงิชาวแคนาดา ทีป่ระพนัธ์   
บทกวผี่านการโพสตบ์นอนิสตาแกรม บทกวขีองเคอรไ์ดร้บัความนิยมอย่างลน้หลาม จนไดร้บั
การตพีมิพใ์นรปูแบบหนงัสอืรวมเล่มบทกวนีิพนธ ์ความส าเรจ็ของเคอรท์ีไ่ดร้บัการยอมรบัจาก
ส านักพมิพ์อาจมองได้ว่าเป็นการสนับสนุนทุนนิยมแพลตฟอร์ม ที่ผลกัดนัให้บทกวขีองเธอ   
มคีุณค่าขึน้มาในวงการวรรณกรรม และท าใหแ้พลตฟอรม์ทีด่ ารงอยู่เพื่อระบบทุนนิยมดมูมีลูค่า
ทางวฒันธรรมขึน้มา อย่างไรกด็ ียงัมกีวอีกีหลายคนทีใ่ชอ้นิเตอรเ์ฟซ อนัมรีูปแบบเฉพาะของ
แพลตฟอรม์ในการประพนัธ ์ 

                                                           
5 การขดีเสน้ใต ้ใต ้“ละระดบัทลีะน้อยบนเวบ็เบราวเ์ซอร์” เพยีงตอ้งการชีใ้หผู้อ่้านเหน็ว่าตวัเลขทีใ่ช้

บ่งบอกเชงิอรรถมอีิทธพิลในการน าสายตาของผู้อ่าน คล้ายกบัอินเตอร์เฟซในรูปแบบกราฟฟิกในระบบ
คอมพวิเตอร ์
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หนึ่งในกวทีีใ่ชอ้นิเตอรเ์ฟซอนัมรีูปแบบเฉพาะแพลตฟอรม์ในการประพนัธ ์คอื เชลล ี
แจค็สนั (Shelley Jackson) ที่เขยีนบทกวลีงบนหมิะ แล้วถ่ายรูปลงบญัชผีู้ใช้อนิสตาแกรม
ภายใต้ชื่อ snowshelleyjackson โพสต์ของแจ็คสนัแต่ละโพสต์จะขาดค าบรรยาย (caption) 
ประกอบ ผู้ใช้อนิสตาแกรมสามารถอ่านบทกวไีด้ด้วยการเขา้ไปดูบญัชขีองเธอ แน่นอนว่า    
ถ้าอ่านโพสต์ของเธอทีละโพสต์ โพสต์เหล่านี้จะเป็นเพยีงแค่รูปภาพของค าที่เขยีนบนหิมะ 
โพสตข์องแจค็สนัมคีุณค่าในเชงิวรรณศลิป์ เมื่อรปูแบบการจดัหน้า (page layout) ของอนิสตาแกรม   
จดัเรยีงโพสต์เหล่านี้ใหเ้ป็นแถวอย่างเป็นระเบยีบ การจดัหน้าของอนิสตาแกรมเอื้อให้ค าเหล่านี้    
ถูกรอ้ยเรยีงเป็นวรรค (verse) ที่ผู้ใช้สามารถอ่านไดค้ลา้ยกบับทกวนีิพนธใ์นรูปแบบสื่อทศัน์ 
เอกลกัษณ์ของงานของแจค็สนัหรอืกวทีีเ่ลอืกใชส้ื่อโซเซยีลเป็นเครื่องมอืในการประพนัธ ์คอื 
บทกวดีงักล่าวจะมคีุณสมบตัิเป็นกวนีิพนธใ์นรูปแบบสื่อดจิทิลักต่็อเมื่อผูใ้ช้อนิสตาแกรมอ่าน
บทกวขีองเธอบนแพลตฟอร์มเท่านัน้ กล่าวคอื บทกวขีองแจค็สนัจะสูญเสยีความหมายเมื่อ   
ถูกปรบัเปลีย่นเป็นรูปเล่มดงัเช่นบทกวขีองเคอร ์กวนีิพนธข์องแจค็สนัตอ้งอ่านผ่านการทศันา 
และสมัผสัหน้าจอเพื่อเลื่อนชมภาพบนแพลตฟอรม์ ในแง่นี้  โพสต์ของแจค็สนัจงึเป็นบทกวทีี่
บงัคบัใหผู้อ้่านต้องมปีฏสิมัพนัธก์บัอนิเตอร์เฟซเพื่อสรา้งความหมายใหแ้ก่ตวับท หากโพสต์
ของแจค็สนัถูกเปลี่ยนเป็นสื่อสิง่พมิพ์ ความหมายที่มากบัการปฏสิมัพนัธ์กบัอนิเตอร์เฟซจะ
หายไปด้วยอย่างหลีกเลี่ยงไม่ได้ การที่แจ็คสนัไม่ได้รบัค่าตอบแทนใด  ๆ จากการโพสต์   
บนแพลตฟอร์ม แถมอนิเตอร์เฟซของแพลตฟอร์มยงัถูกน ามาใช้เพื่อผลติงานสร้างสรรค์ที่มี
รปูแบบเฉพาะ สะทอ้นใหเ้หน็ว่าการต่อตา้นสจันิยมอนิเตอรเ์ฟซเป็นเรื่องทีเ่ป็นไปได ้เพยีงผูใ้ช้
และศลิปินตอ้งใชค้วามคดิสรา้งสรรคใ์นการทดลองละเล่นกบัวธิกีารปฏสิมัพนัธก์บัอนิเตอรเ์ฟซ    
ของแพลตฟอรม์  

ตวัอย่างทีอ่นิเตอรเ์ฟซวจิารณ์ถูกน ามาปรบัใชใ้นรูปแบบของงานศลิปะเพื่อวพิากษ์
ทุนนิยมแพลตฟอรม์โดยตรงคอื โปรเจกตไ์มนสั (Minus) ของเบน กรอซเซอร ์(Ben Grosser) 
ศลิปินชาวอเมรกินั ไมนัส (Minus, n.d.) เป็นโปรเจกตโ์ซเชยีลเน็ตเวริก์เชงิทดลอง กรอซเซอร์
อธบิายว่า ไมนสั ถอืเป็นร่มโปรเจกต์ใหแ้ก่นิทรรศการ Software for Less (ซอฟต์แวรท์ีน้่อยลง)   
ณ Artbyte Gallery ในกรุงลอนดอน ระหว่างวนัที่ 20 สงิหาคม - 23 ตุลาคม ค.ศ. 2021 
โปรเจกตด์งักล่าวมฐีานคดิเชงิอนิเตอรเ์ฟซวจิารณ์ตามขอ้เสนอของแอนเดอรส์นั และโพลด ์ไมนัส 
ตัง้ค าถามกบัผลกระทบของอุตสาหกรรมอินเตอร์เฟซต่อวฒันธรรม สงัคม และการเมือง    
งานศลิปะนี้ มุ่งวจิารณ์สภาวะทีโ่ซเชยีลเน็ตเวริก์แพลตฟอรม์ต่าง  ๆ ลว้นมเีป้าหมายเดยีวกนั 
คอื การ ‘เพิม่’ เชงิปรมิาณ ทัง้เพิม่รายได ้เพิม่จ านวนผู้ใช้ เพิม่ระยะเวลาและการมสี่วนร่วม 
เพิ่มเครื่องมือที่สามารถวดั และเพิ่มเครื่องมือที่ใช้ประมวลการใช้งานของผู้ใช้  กรอซเซอร์
อธบิายแนวคดิของไมนัสและงานศลิปะอื่น  ๆ ในนิทรรศการ Software for Less ว่า โซเชยีล
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เน็ตเวิร์กแพลตฟอร์มเหล่านี้เป็น ‘เครื่องจกัรซอฟต์แวร์ของระบบทุนนิยม’ ที่ใช้กลยุทธ์   
การออกแบบอนิเตอรเ์ฟซและฟังกช์นัต่าง  ๆ เพื่อกระตุ้นใหเ้ราใช้เวลาบนแพลตฟอรม์ใหน้าน
ทีสุ่ด เพื่อดูดขอ้มูลจากผู้ใช้ให้ได้มากที่สุด ทัง้นี้กรอซเซอร์ย ้าว่า แพลตฟอร์มเหล่านี้ปลูกฝัง    
ชุดความคดิที่ว่า เราจะมตีวัตนในสงัคมกต็่อเมื่อผู้ใช้คนอื่น  ๆ ประเมนิว่าเรามคีุณค่า และ   
ความตอ้งการมตีวัตนในโซเชยีลเน็ตเวริก์นี้เองทีผ่นัแปรเป็นทุนใหแ้ก่บรษิทัต่าง ๆ 

แนวคดิของไมนัส เรยีบง่ายสมชื่อ กรอซเซอรม์องว่า ถ้าโซเชยีลเน็ตเวริก์แบบปกติ
กระตุ้นให้เรามสี่วนร่วม ‘มากขึน้’ แล้วโซเชยีลเน็ตเวริ์กทีช่วนใหเ้รามสี่วนร่วม ‘น้อยลง’ จะมี
หน้าตาเป็นอย่างไร? ผู้ใชจ้ะใช้มนัแบบไหน? และประสบการณ์การใช้โซเชยีลเน็ตเวริ์กที่อยู่
นอกเหนือการท างานของระบบทุนนิยมนัน้ เป็นไปได้หรือไม่? ไมนัสพยายามตอบค าถาม
เหล่านี้ดว้ยการลดทอนเครื่องมอืการวดัและแสดงผลเชงิปรมิาณออกทัง้หมด และผูใ้ชม้โีควตา
การโพสต์ในไมนัส เพยีง 100 โพสต์ โควตาจะลดลงไปเรื่อย  ๆ ต่อให้ลบโพสต์เพื่อปรบัแก้ 
หรอือะไรกต็าม การลดทอนเครื่องมือในการแสดงผลนี้ ยงัรวมไปถึงการตดัระบบแจ้งเตือน 
(notification) ออก สญัลักษณ์กระดิ่งยังมีอยู่ แต่ ‘ปุ่ มแจ้งเตือน’ สีแดงที่คุ ้นเคยหายไป   
กรอสเซอร์กล่าวว่า เหตุผลที่เขาลดทอนฟังก์ชนัต่าง  ๆ ของโซเชยีลเน็ตเวริ์กทัว่ไป ให้เหลอื
เพยีงตวัเลขนับถอยหลงัโควตาการโพสต์ กเ็พราะเขาต้องออกแบบให ้Minus เป็นพืน้ทีท่ีเ่น้น 
“เสยีงของมนุษย์ ถ้อยค า และมติิเวลา” เพื่อให้ผู ้ใช้มโีอกาสไตร่ตรองถึงความหมายของ   
การเชื่อมต่อกนั เขาหวงัว่าประสบการณ์การใชโ้ซเชยีลเน็ตเวริก์เชงิทดลองนี้จะแตกต่างไปจาก  
โซเชยีลเน็ตเวริ์กอื่นที่จ้องจะดงึขอ้มูลไปจากผู้ใช้และปรบัเปลี่ยนพฤติกรรมของผู้ใช้ให้บูชา   
การมสีว่นร่วมอย่างรวดเรว็บนแพลตฟอรม์ 

อนิเตอร์เฟซของไมนัสมคีวามมนิิมอลลสิต์กว่าเฟซบุ๊กหรอืทวติเตอร ์แพลตฟอร์มนี้    
มีแค่ฟังก์ชนัพื้นฐานอย่างการแก้ไขโปรไฟล์ของผู้ใช้ ไอคอนแว่นขยายส าหรับค้นหา  และ
ไอคอนกระดิง่ที่ไม่มจีุดสแีดงคอยเตือน ผู้ใช้ต้องเป็นฝ่ายกดเขา้ไปดูว่ามผีู้ใช้คนอื่นเขา้มา   
มสีว่นร่วมกบัโพสตข์องเราหรอืไม่ ซึง่ไมนัสระบุเวลาการตอบโตเ้อาไวแ้บบคลุมเคลอืดว้ยค าว่า 
recently (เมื่อไม่นานมานี้) แทนการระบุเวลาเป็นตวัเลขที่เจาะจง ที่ท าให้ผู้ใช้รู้สกึสบายใจ 
เพราะไม่ต้องแครว์่ากดเขา้ไปอ่านชา้ไป หรอืทนัความต้องการของคนอื่น ๆ หรอืไม่ เพราะค าว่า 
‘เมื่อไม่นานมานี้ ’ อาจหมายถึงสองนาททีี่แล้วหรอืแปดชัว่โมงที่แล้ว หรอืจะเลอืกไม่อ่านเลย   
กไ็ด้ การเขยีนโพสต์ลงใน Minus มขีอ้จ ากดัมากกว่าโซเชยีลเน็ตเวริ์กเจ้าอื่น  ๆ เพราะไมนัส 
จ ากดัใหผู้ใ้ชเ้ขยีนไดอ้ย่างเดยีว การตอบผูใ้ชค้นอื่น ๆ กจ็ ากดัเฉพาะเพยีงการเขยีนเช่นกนั  

เนื้อหาของโพสต์ยงัคงมคีวามหลากหลาย แม้ทุกคนจะทราบดวี่าโควตาการโพสต์    
มจี ากดั ผูใ้ชห้ลายคนใชโ้ควตาโพสต์แรกไปกบัขอ้ความทกัทายง่าย  ๆ เช่น “hi” “Hello world” 
หรอืแนะน าตวั และบอกว่าเป็นคนจากประเทศไหน ผู้ใช้หลายคนใช้ไมนัสเป็นพื้นที่โฆษณา
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สกุลเงนิครปิโต หรอืคอนเทนต์จากแพลตฟอร์มอื่น บ้างกใ็ชเ้ป็นพื้นที่เขยีนโฆษณาชวนเชื่อ
ให้แก่รฐับาลใดรฐับาลหนึ่ง บ้างก็ใช้เป็นพื้นที่บ่นเรื่องราวที่เกิดขึ้นในชีวิตประจ าวนั เช่น  
มีผู้ใช้ท่านหนึ่งที่ใช้โควตาการโพสต์ของตัวเองไปเกินครึ่งด้วยการโพสต์ซ ้า  ๆ เป็นระยะว่า 
“I will begin my fitness” (จะเริ่มออกก าลงักายแล้ว) กบั “I have finished my fitness” 
(ออกก าลงัเสรจ็แล้ว) ส่วนผูใ้ช้อกีคนอธบิายว่า “มนัอาจจะเหมอืนไดอารี่กไ็ด้ เพราะเขาใชพ้ื้นที่นี้   
เพื่อเล่าถึงเหตุการณ์ที่เกดิขึน้ในชวีติและเขาจะไม่กลบัไปอ่านมนัอกี จะเหน็ได้ว่าผู้ใช้คนนี้   
ใช้ไมนัสเหมือนใช้สมุดฉีกที่แตกต่างไปจากทวิตเตอร์ที่เขาอาจจะใช้เป็นประจ า ในแง่นี้  
การจ ากดัการโพสต์ของไมนัส ได้มอบสภาพความเป็นวตัถุ (materiality) ที่แตกต่างไปจาก   
ทวติเตอรอ์ย่างชดัเจน ผู้ใชจ้ะมโีอกาสถ่ายทอดห้วงความคดิลงบนหน้ากระดาษ แลว้ฉีกมนัออก   
เพื่อเขยีนหน้าต่อไป แน่นอนว่าโซเชยีลเน็ตเวริก์อื่น  ๆ กม็ฟัีงกช์นัใหผู้้ใชล้บโพสต์ ซึง่ถ้าหาก
เรามเีวลามากพอ เรากส็ามารถเขยีน ๆ  ลบ ๆ โพสต์ไดอ้ย่างไม่สิน้สุด และเมื่อน ามาเปรยีบเทยีบ   
กนัแล้ว ความเป็นวตัถุของ Minus จะเด่นชดัขึน้ทนัท ีเพราะเครื่องมอืในการโพสต์ของผู้ใช้   
เป็นทรพัยากรที่มอียู่อย่างจ ากดั 

ไมนัสตอกย ้าสภาวะความเป็นอนุภาค (atomization) ของผูใ้ชใ้นฐานะปัจเจกบุคคลที่
อยู่ในพืน้ทีอ่อนไลน์เดยีวกนั แต่กลบัแตกแยกออกจากกนั เนื่องจากปราศจากเครื่องมอืในการสรา้ง   
ความเป็นชุมชนระหว่างผูใ้ช้ นี่จงึเป็นเหตุผลหนึ่งทีท่ าให้ประสบการณ์การใช้ไมนัส คล้ายกบั
การอ่านหนังสอืกวนีิพนธท์ีถู่กจดัเรยีงอย่างไม่เป็นระเบยีบ จรงิอยู่ทีโ่พสต์ของผูใ้ช้ คนจะปรากฏ   
ขึน้ในระบบตาม ‘ล าดบัเวลา’ แต่ปัญหาคอื โพสต์เหล่านัน้แตกแยกออกจากกนัในเชงิบรบิท 
ผูใ้ชจ้งึไดอ้่านโพสตล่์าสดุของใครสกัคนอยู่เสมอ และกส็ามารถอ่านเพิม่ไดเ้มื่อเรากดปุ่ ม ‘อ่านต่อ’  
ดงันัน้ โพสต์แต่ละโพสต์จงึเปรยีบเสมอืนบทกวทีีถู่กเขยีนขึน้บนกระดาษหนึ่งแผ่น โดยกวทีี่    
นิรนามดว้ยเจตนารมณ์ทีผู่ใ้ชไ้ม่อาจเขา้ถงึ ผูใ้ชอ้าจเขา้ไปมสีว่นร่วมกบัความคดิของกนัและกนัได้   
ดว้ยฟังกช์นั reply แต่อาจไม่สามารถสรา้งชุมชนออนไลน์ระหว่างกนัได ้เนื่องจากผูใ้ชค้นอื่น   
ทีเ่คยมปีฏสิมัพนัธด์ว้ยไม่อยู่ในระบบการแจง้เตอืน โซเชยีลเน็ตเวริก์แนวทดลองนี้ นอกจากจะ
ไม่ติดตาม (track) การใช้งานของผู้ใช้แบบโซเชยีลเน็ตเวริ์กทัว่ไป มนัยงัไม่บนัทกึ ( record) 
หรอืสรา้งคลงัขอ้มลู (archive) ทีผู่ใ้ชคุ้น้ชนิกนัในแพลตฟอรม์ของบรษิทัเทคโนโลยเีอกชน  

การทีไ่มนสัลดทอนระบบการตดิตามบนัทกึใหเ้ป็นศนูย ์กถ็อืเป็นหนึ่งในแนวคดิของงาน   
ทีมุ่่งปลดเปลือ้งการดดูขอ้มลูของผูใ้ชไ้ปสรา้งมลูค่าเชงิพาณิชย ์ทีก่ลายเป็นดาบสองคม เพราะ
ผูใ้ชต้้องจ่ายไปกบัการสญูเสยีการเขา้ถงึการบนัทกึการมสี่วนร่วม คอื การปฏสิมัพนัธก์บัผูใ้ช้
คนอื่น ๆ กลายเป็นการปฏสิมัพนัธท์ีใ่ชแ้ลว้ทิง้ (single serving) ซึง่ผูใ้ชค้นหนึ่งจะม ี‘ส่วนร่วม’ 
กบัผู้ใชค้นอื่น ๆ ในไมนัส แต่เขาเหล่านัน้อาจไม่พฒันาเป็น ‘สงัคม’ ของทุกคน เหน็ได้ชดัว่า
กรอซเซอรป์ระสบความส าเรจ็ในการเผยใหเ้หน็ว่า บรษิทัโซเชยีลเน็ตเวริก์ไดเ้ปลีย่นเครื่องมอื
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ทีจ่ าเป็นต่อการสรา้งความสมัพนัธข์องชุมชนออนไลน์ อย่างการโพสต ์การโตต้อบ การมสี่วนร่วม 
และที่ส าคญัทีสุ่ดคอื ตดิตามบนัทกึการมสี่วนร่วมของผูใ้ช ้ใหก้ลายเป็นเครื่องมอืในการแสวง
ก าไรผ่านการดูดขอ้มูลของผูใ้ช้ไปเสยีทัง้หมด งานของกรอซเซอรช์ีใ้หเ้ราเหน็อย่างชดัเจนว่า 
ถ้าเราอยากใช้โซเชยีลเน็ตเวริ์กที่รกัษาผลประโยชน์ของผู้ใช้ เราจ าเป็นต้องปลดเปลื้องเอา
เครื่องมอืเหล่านี้ออกจากเงื้อมมอืของระบบทุน และกลไกการแสวงหาก าไร ด้วยการแลกกบั
สภาวะความแปลกแยก ทีอ่าจรุนแรงกว่าความสมัพนัธร์ะหว่างมนุษยแ์ละเครื่องจกัรในบรบิท
ของระบบทุนนิยมแพลตฟอรม์ 

ตัวบทที่ยกมาเป็นตัวอย่างในการท้าทายสภาวะสจันิยมอินเตอร์เฟซเป็นการใช้
กรอบความคดิทางวรรณกรรมเพื่อเปิดเผยกลไกและอุดมการณ์ทีก่ ากบัการออกแบบอนิเตอรเ์ฟซ    
ทีผู่้ใช้ปฏิสมัพนัธ์ด้วย อนัน าไปสู่การตัง้ค าต่อสื่อและบริบทที่ก ากบัสื่อชนิดนัน้ในภาพรวม  
เฮาส์ออฟลีฟ ใช้การเล่าเรื่องที่ซ้อนกนัเป็นชัน้คล้ายกบัการสบืค้นไฮเปอร์ลิงก์ในโครงข่าย
อินเทอร์เน็ต กลวิธีการประพนัธ์นี้เปลี่ยนแปลงนัยของหน้ากระดาษที่นวนิยายใช้เล่าเรื่อง 
สภาพทางกายภาพอนัลกึลบัซบัซอ้นตามทอ้งเรื่องถูกสะทอ้นออกมาเป็นรูปธรรมผ่านการจดัเรยีง   
ตวัอกัษรทีแ่หกขนบการพมิพน์วนิยายทัว่ไป การกระตุน้ใหผู้อ้่านต้องมปีฏสิมัพนัธโ์ดยตรงกบั
รูปแบบหนังสอืที่ผิดแปลกไปจากปกตินี้ถือเป็นการสร้าง “อินเตอร์เฟซเชิงวรรณกรรม” 
(literary interface) ที่สามารถถ่ายทอดเรื่องราวไดอ้ย่างสมบูรณ์ ทัง้ในเชงิรูปแบบและเนื้อหา 
นอกจากนัน้ยังมีบทสนทนากับสื่อสมัยใหม่ที่ส่งอิทธิพลต่อรูปแบบของนวนิยายอีกด้วย 
ส่วนงานของเชลลี แจ็คสนัที่ใช้อินสตาแกรมในการเขียนกวีนิพนธ์ผ่านหิมะโพสต์ละค า    
เป็นการใชแ้พลตฟอรม์ทีถู่กออกแบบมาใหบ้รโิภคขอ้มลูรวดเรว็และฉาบฉวย ใหก้ลบักลายเป็น
พืน้ทีใ่นการประพนัธก์วนีิพนธอ์นัเป็นเอกลกัษณ์ในโลกดจิทิลั การเลื่อน “อ่าน” บทกวขีองแจค็สนั   
ท าใหป้ระสบการณ์การใช้อนิสตาแกรมถูกบงัคบัให้ชา้ลง ซึง่การใช้พืน้ที่สื่อโซเซยีลเป็นพื้นที่    
ในการประพนัธบ์ทกวนีิพนธ ์โดยเคารพเงื่อนไขของแพลตฟอรม์ในทุกมติ ิถอืเป็นการทา้ทาย
สจันิยมอนิเตอร์เฟซที่มองว่าอินเตอร์เฟซของแพลตฟอร์มนัน้ต้องน ามาซึ่งผลประโยชน์เชิง
พาณิชยเ์พยีงอย่างเดยีว ส่วนโปรเจกต์ไมนัสของเบน กรอซเซอร ์ทีเ่ป็นแพลตฟอร์มโซเชยีล
เชิงทดลองที่จ ากดัการกดไลก์ คอมเมนต์ และปฏิสมัพนัธ์ระหว่างระบบและผู้ใช้ด้วยกนั 
เป็นการท้าทายการออกแบบอินเตอร์เฟซที่เป็นมิตรของสื่อโซเซียลของบริษัทเทคโนโลยี   
ยกัษ์ใหญ่ทีเ่น้นใหผู้ใ้ชแ้พลตฟอรม์ของตนบรโิภคขอ้มูลอย่างไม่หยุดยัง้ กรอซเซอรช์กัชวนให้
ผู้เข้าร่วมงานศิลปะของเขาตัง้ค าถามกับการเสพติดอินเตอร์เฟซที่เน้นจ านวนและข้อมูล 
โดยรวมแลว้ ตวับททัง้สามชิน้แสดงถงึศกัยภาพของวรรณกรรมและศลิปะในการหลุดพน้จาก
สจันิยมอนิเตอรเ์ฟซ  
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6. บทสรปุและข้อเสนอแนะ : การอยู่รว่มกบัสภาวะสจันิยมอินเตอรเ์ฟซ 

ในยุคที่เทคโนโลยีและแพลตฟอร์มดิจิทลัเข้ามามีบทบาทส าคญัในชีวิตประจ าวนั  
การเขา้ใจและวพิากษ์สภาวะสจันิยมอนิเตอรเ์ฟซจงึกลายเป็นสิง่จ าเป็นอย่างยิง่ สภาวะสจันิยม
อนิเตอรเ์ฟซ หมายถงึ สถานการณ์ทีเ่รายอมรบัโดยไม่รูต้วัว่าอนิเตอรเ์ฟซและการออกแบบ
แพลตฟอรม์ดจิทิลัไดก้ลายเป็นกรอบทศัน์ (paradigm) ในการก าหนดขอบเขตของความเป็นจรงิ   
ที่เราประสบ การวิพากษ์อนิเตอร์เฟซจึงไม่ใช่แค่การวเิคราะห์เครื่องมอืทางเทคนิค แต่เป็น   
การตัง้ค าถามถงึพลงัทีซ่่อนอยู่ในโครงสรา้งเหล่านี้ ซึง่ก าหนดวธิทีีเ่ราคดิ รูส้กึ และปฏสิัมพนัธ์
กบัโลก การกา้วขา้มสภาวะดงักล่าวเริม่จากการตระหนักว่าอนิเตอรเ์ฟซไม่เพยีงเป็นช่องทาง
เข้าถึงข้อมูลหรอืบริการ แต่ยงัเป็นตวัก าหนดพฤติกรรมและการรบัรู้ของมนุษย์อย่างลกึซึ้ง 
โดยเฉพาะเมื่อมนัถูกออกแบบภายใต้ตรรกะของระบบทุนนิยมแพลตฟอร์ม เป็นที่ประจกัษ์   
ชัดแล้วว่าผลกระทบของอินเตอร์เฟซต่อมนุษย์นัน้ปรากฏชัดในหลายมิติของการใช้ชีวิต 
ยกตวัอย่างเช่น อนิเตอร์เฟซก าหนดรูปแบบการรบัรู้ขอ้มูลของผู้ใช้ เช่น การออกแบบโซเชยีล
มเีดียที่เน้นการเลื่อนหน้าจออย่างไม่สิ้นสุด ( infinite scroll) ท าให้เกิดการเสพติดข้อมูลและ
ลดทอนความสามารถในการโฟกสัระยะยาว หรอืมอีทิธพิลต่อพฤตกิรรมผ่านการกระตุน้ใหเ้กดิ
การตดัสนิใจที่รวดเรว็และอตัโนมตัิในผูใ้ช้ เช่น ปุ่ ม “ซื้อทนัท”ี หรอืการแจ้งเตอืนทีผ่ลกัดนัให้   
ผูใ้ชต้อ้งตอบสนองทนัทโีดยขาดการไตร่ตรอง  

อนิเตอรเ์ฟซทีเ่ป็นมติรต่อผูใ้ชถู้กออกแบบมาเพื่อใชง้านง่ายและสะดวก แต่ผลกระทบ
ทีต่ามมาคือการที่ผู้ใช้กลับกลายเป็นผู้บริโภคที่ถูกควบคุมโดยไม่รู้ตัว ความส าคัญของ    
การวพิากษ์อนิเตอร์เฟซจงึอยู่ที่การเปิดเผยว่า อนิเตอร์เฟซไม่ได้เป็นเพยีงสิง่ที่ “เป็นกลาง” 
หรอื “ใชง้านง่าย” เท่านัน้ แต่ยงัเป็นเครื่องมอืทีอ่อกแบบมาเพื่อควบคุมและชกัจงูเราใหส้อดคลอ้ง   
กบัเป้าหมายทางเศรษฐกจิ โลกทีถู่กแปลงใหก้ลายเป็นอนิเตอรเ์ฟซในทุกมติไิดส้รา้งสภาวะที่
เราแทบหลกีเลีย่งอทิธพิลของทุนนิยมแพลตฟอรม์ไม่ได ้ไม่ว่าจะเป็นการคน้หาขอ้มูล การสือ่สาร 
หรอืแมแ้ต่การพกัผ่อน ทุกอย่างต้องผ่านการออกแบบทีมุ่่งกระตุ้นการบรโิภคและการมสี่วนร่วม   
เชงิเศรษฐกจิ ทุกกจิกรรมของผูใ้ช้แปลและประมวลผลผ่านกลไกทีว่างไวเ้พื่อขบัเคลื่อนระบบ
ทุนนิยมอย่างเป็นระบบ  

การวพิากษ์อนิเตอร์เฟซจงึเป็นการถอดรือ้กลไกเหล่านี้ เพื่อใหเ้ราเหน็ว่าทุกแง่มุมของ   
ชวีติประจ าวนัถูกเปลีย่นใหก้ลายเป็นเครื่องมอืของระบบเศรษฐกจิอย่างไร และทีส่ าคญักว่านัน้ 
มนัช่วยให้เราค้นหาทางเลือกใหม่  ๆ ที่ไม่ถูกจ ากดัโดยตรรกะของแพลตฟอร์มดัง้เดิม เช่น 
การออกแบบอนิเตอร์เฟซทีล่ดการเสพตดิ หรอืส่งเสรมิการมสีติมากกว่าการบรโิภคอย่างไม่รูต้วั  
ตวัอย่างเช่น การวิพากษ์อนิเตอร์เฟซผ่านกรอบวรรณกรรมหรอืงานศิลปะ แสดงให้เห็นว่า   
การออกแบบที่ท้าทายรูปแบบดัง้เดิมสามารถสะท้อนและตัง้ค าถามต่อประสบการณ์ดจิทิลั    
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ได้อย่างไร รูปแบบของนิยายที่เลยีนแบบไฮเปอร์ลิงก์และความไม่แน่นอนของอนิเทอร์เน็ต    
เผยใหเ้หน็ว่า อนิเตอรเ์ฟซไม่จ าเป็นต้องเป็นไปตามกรอบทีก่ าหนดโดยแพลตฟอร์มกระแสหลกั    
เท่านัน้ การวพิากษ์เช่นนี้ช่วยกระตุ้นให้คดิถึงความเป็นไปได้ในการออกแบบอนิเตอร์เฟซที่
แตกต่างออกไป อาจเป็นอนิเตอรเ์ฟซทีไ่ม่มุ่งเน้นเพยีงการบรโิภคหรอืประสทิธภิาพ แต่สง่เสรมิ
ความคดิสรา้งสรรค ์ความสมัพนัธท์างสงัคม หรอืการตระหนกัรูใ้นตนเอง  
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