
 

การจดัระเบยีบความปรารถนา (desirevolution):  

สัจนิยมแบบทนุและการควบคมุเอน็จอยเมนต ์

 

ผมไม่ได้คลั่งไคล้โลกแห่งความเป็นจรงินัก  

แต่มันยังคงเป็นสถานท่ีเดียวท่ีพอจะหาอาหารดี ๆ กินได้สักมื้อ  

Groucho Marx นักแสดงตลกชาวอเมรกิัน 

 

บทน า 

บทความนี้เป็นบทปรทัิศน์หนังสือเร ื่อง The PlayStation Dreamworld (2017) ของ 

Alfie Bown ซึ่งเป็นงานขนาดกะทัดรัดท่ีชวนพิจารณาความสัมพันธ์ระหว่างมนุษย์กับเทคโนโลยี

ดิจิทัลเสียใหม่ ข้อเสนอหลักของ Bown คือ เกม โซเชียลมีเดีย หรอืแอปพลิเคชันต่าง ๆ บนโลก

ดิจิทัล ไม่ใช่เคร ื่องมือท่ีตอบสนองความปรารถนา (desire) ภายในจิตใจของมนุษย์อย่าง

ตรงไปตรงมา หากแต่เป็นเคร ื่องจักรหรอืกลไกท่ีมีพลังในการสร้าง ก าหนด และควบคุมความ

ปรารถนาของมนุษย์เสียเอง รวมถึงก ากับวธิีการตอบสนองต่อความปรารถนานั้น และฝ่ายท่ีรับ

ประโยชน์ก็คือรัฐและบรษัิททุนนิยมต่าง ๆ  

ส าหรับ Bown ความปรารถนาไม่ได้มีอยู่ก่อนแล้วในตัวมนุษย์ (pre-exist) แต่เกิดข้ึนและ

ถูกแทรกแซงโดยเทคโนโลยีดิจิทัล เช่น แอปพลิเคชันหาคู่อย่าง Tinder หรอื Grindr ท าให้

ปรารถนาการ ‘ปัด’ ซ้ายหรอืขวา แอปฯ เดลิเวอรอีย่าง Grab หรอื Line Man ท าให้เราอยากสั่ง

อะไรมากินในเวลาใดก็ได้ตามสะดวก หรอืรวีวิสถานท่ีท่องเท่ียวบนโลกออนไลน์ท่ีกระตุ้นให้เราอยาก

ออกเดินทางบ้าง 

กล่าวได้ว่า Bown พยายามผสานแนวคิดจิตวเิคราะห์ของ Jacques Lacan เข้ากับมาร์ก

ซิสต์ใหม่ รวมถึงความคิดของปรัชญายุโรปอย่าง Walter Benjamin เพื่ออธิบายปรากฏการณ์ท่ี

เรยีกว่า Desirevolution หรอืการจัดระเบียบความปรารถนาผ่านประสบการณ์เล่นวดิีโอเกม ซึ่ง

ส่งผลต่อจิตส านึก จิตไร้ส านึก (the unconscious) และอัตวสิัย (subjectivity) ของมนุษย์ใน

ยุคดิจิทัลท้ังหมด ไม่ใช่แค่เหล่าเกมเมอร์เท่านั้น (Bown, 2017, p. 4)  
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การจัดระเบียบความปรารถนา (Desirevolution)1 

Guy Debord นักปรัชญาชาวฝรั่งเศส เคยเสนอมโนทัศน์เร ื่อง ‘โครงร่างทางจิตวทิยาและ

ภูมิศาสตร์’ (psychogeographical contour) ของเมือง ซึ่งมีสถาปนิกและนักวางผังเมืองเป็น

ผู้ก าหนดเส้นทางไหลเวยีนของมนุษย์ ผ่านการแบ่งเมืองเป็น ‘โซน’ ต่าง ๆ เช่น โซนท่ีห้ามเข้าโดย

ไม่ได้รับอนุญาต (เช่น สถานท่ีราชการ ค่ายทหาร) หรอืห้ามเข้าเพราะอันตราย (เช่น เขตก่อสร้าง 

แหล่งเสื่อมโทรม) โซนท่ีควรเข้า (เช่น ย่านธุรกิจการค้า ห้าง สวนสาธารณะ) หรอืโซนท่ีต้องเข้า 

(เช่น โรงเรยีน สถานท่ีท างาน) Bown เห็นว่าในยุคดิจิทัล สมาร์ตโฟนและแอปพลิเคชันท่ีอิงกับ

แผนท่ีได้เข้ามาท าหน้าท่ีจัดวางโครงร่างของเมืองแทนท่ีนักวางผังเมืองแล้ว และไม่เพียงก าหนด

เส้นทางเคลื่อนไหว แต่ยังควบคุมความปรารถนาของมนุษย์ผ่านพื้นท่ีท่ีเหลื่อมซ้อนระหว่างโลก

เสมือน (virtual) และโลกจรงิ (reality) (Bown, 2017, p. 14-18) 

Bown เสนอว่า แอปพลิเคชัน เกม และข้อมูลขนาดใหญ่ (Big Data) ท่ีแทรกซึมอยู่ใน

ชีวติประจ าวัน ไม่เพียงตามรอยเท้าดิจิทัลของเรา คือจัดเก็บข้อมูลเกี่ยวกับพฤติกรรม ความคุ้นชิน 

การเคลื่อนไหว ตารางเวลา สถานท่ี (GPS) หรอืประวัติการท่องเว็บ แต่ยังบงการก้าวต่อไปด้วย2 

ตัวอย่างเช่นองค์การคมนาคมของกรุงลอนดอนพยายามพัฒนาแอปฯ น าทางท่ีเสนอรางวัลจูงใจแก่

ผู้ใช้ท่ีหลีกเลี่ยงเส้นทางท่ีการจราจรติดขัด แล้วเปลี่ยนไปใช้เส้นทางอื่นแทน Bown เห็นว่าแทบไม่

ต่างจากระบบเครดิตสังคม (social credit) ของจีนท่ีสื่อตะวันตกวจิารณ์นัก ซึ่งเป็นการใช้

 
1 แม้ค าว่า Desirevolution ดูรากศัพท์แล้วอาจเข้าใจว่าเป็นการปฏิวัติความปรารถนา แต่ผู้เขียนเลือกแปลว่า ‘การ

จัดระเบียบความปรารถนา’ เพื่อสะท้อนเจตนาของ Bown ทีเ่สนอว่า ในยุคดิจิทัล (ซึ่งไม่ใช่อะไรนอกจากทุนนิยมแบบ

เสรนีิยมใหม่) การเปล่ียนแปลงที่เกิดข้ึนไม่ใช่การปฏิวัติในความหมายของฝ่ายซ้ายที่มุ่งเปล่ียนโครงสร้างเศรษฐกิจ 

การเมือง หรอืสังคม หากเป็นเพียงการผลิตสินค้า บรกิาร และนวัตกรรมใหม่ ๆ ชนิดรายวัน เพื่อให้มนุษย์มีแรง

ปรารถนาในการบรโิภคส่ิงใหม่ภายในโครงสร้างทีย่ังคงเดิม (the same old newness) (Bown, 2017, p. 9-10) 
2 ตัวอย่างเช่นบทความเร ื่อง “เผด็จการของอัลกอรทิึม: ท าไมร้านกาแฟทั่วโลกจึงหน้าตาเหมือน ๆ กัน” ของ The 

Guardian ชี้ให้เห็นปรากฏการณ์ที่ร้านกาแฟทั่วโลกเร ิ่มตกแต่งร้านคล้ายคลึงกันอย่างน่าประหลาด คือเป็นสไตล์มินิ

มอลและโฮมมี ใช้ เฟอร์นิ เจอร์ ไม้  และจัดแสงโทนอบอุ่น พร้อมส าหรับการถ่ายภาพลงอินสตาแกรม 

(Instagrammable) การออกแบบเช่นน้ีไม่ใช่เร ื่องบังเอิญหรอืเป็นรสนิยมส่วนตัวของเจ้าของร้านเท่านั้น แต่เป็นผล

จากอัลกอรทิึมและวัฒนธรรมการรวีวิออนไลน์ ซึ่งท าให้ร้านกาแฟแนวนี้ถูกแชร์และแนะน าโดยผู้บรโิภค นักรวีวิหรอื 

Vlogger ส่งผลให้ผู้ประกอบการหน้าใหม่ก็พยายามตกแต่งร้านตามสูตรส าเร็จนี้ เพื่อให้ร้านของตนถูกกล่าวถึงและ

ค้นเจอบนแพลตฟอร์มดิจิทัล 
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เทคโนโลยีควบคุมบงการพฤติกรรม การเคลื่อนไหว และความต้องการของมนุษย์ ให้เป็นพลเมือง

พึงปรารถนาของรัฐ (ว่านอนสอนง่าย) และทุน (ท าก าไรสูงสุด บรหิารต้นทุนอย่างมีประสิทธิภาพ) 

สิ่งท่ีน่ากังวลในสายตา Bown จึงไม่ใช่การท่ีเกมมีความเสมือนจรงิมากข้ึน แต่อยู่ท่ีโลกแห่งความ

เป็นจรงิเร ิ่มกลายเป็นเกมต่างหาก (gamification of reality) (Bown, 2017, p. 11-13) 

Bown ยกตัวอย่างเกม Pokémon GO (2016) ท่ีกระตุ้นให้ผู้เล่นออกตามหาวัตถุแห่ง

ความปรารถนา หรอื objet a (ตามทัศนะ Lacan) ท่ีน่ารักอย่างโปเกม่อนในพื้นท่ีต่าง ๆ ของ

เมือง โดยเฉพาะย่านศูนย์การค้า ทว่า objet a นั้นเป็นสิ่งท่ีเลื่อนลอย (elusive) ลวงตา 

(illusive) และไม่มีวันเข้าถึงได้ เทรนเนอร์จึงไม่มีทางจับโปเกม่อนท่ีตนปรารถนาได้เสียที แม้จะจับ 

Pikachu หรอื Chansey ท่ีน่ารักได้ แต่ไม่นานก็จะมี Pikachu ตัวใหม่ท่ีแต่งตัวประหลาด ๆ 

หรอืมีโปเกม่อนอื่นท่ีน่ารัก เท่ และน่าปรารถนามากกว่าออกมาให้ตามจับอีกเสมอ (Bown, 2017, 

p. 19-20) ส าหรับ Bown ความปรารถนาท่ีล้นเกินนี้แหละท่ีเป็นท้ังแหล่งพลังงานและผลผลิตของ

ทุนนิยมดิจิทัล 

นอกจากนี้ วัตถุสภาวะอิเล็กทรอนิกส์ (electronic objectivity) ยังกลายเป็นสิ่งน่า

ปรารถนาพอ ๆ กับ (หรอือาจจะมากกว่า) วัตถุท่ีมีอยู่จรงิ ตั้งแต่อาหาร เซ็กส์ คนรัก ความสัมพันธ์ 

หรอือะไรก็ตามบนโลกเสมือน ตัวอย่างเช่นวัฒนธรรมการแชร์รูปอาหารในโลกดิจิทัลกระตุ้นความ

ปรารถนา และท าให้ผู้คน ‘ตามลายแทง’ ไปเสาะหาร้านอาหารนั้น ท้ังท่ีรสชาติอาหารกว่า 70 

เปอร์เซ็นต์ มาจากกลิ่นและผัสสะอื่นมากกว่าภาพและการมองเห็น รวมถึงความอยากแชร์ภาพ

อาหารนั้นซ ้าบ้าง (re-share) ถึงแม้รสชาติจะรับประทานไม่ลงเลยก็ตาม อาจกล่าวได้ว่า ความ

ปรารถนาต่อวัตถุดิจิทัลนี้พลิกกลับค าพูดของ Groucho Marx เสียใหม่ อาหารดี ๆ สักม้ืออาจหา

ได้ในโลกดิจิทัล แต่หาไม่ได้ง่าย ๆ ในโลกแห่งความเป็นจรงิอีกแล้ว (Bown, 2017, p. 22-24) 

 

เกมกับสัจนิยมแบบทุน 

Alfie Bown ยังเสนอว่า เกมไม่ได้เป็นเพียงกิจกรรมเพื่อความบันเทิง แต่เป็นเคร ื่องมือเชิง

อุดมการณ์ท่ีทรงพลังในการจัดระเบียบจิต (ไร้) ส านึกของมนุษย์ โดยอ้างอิงแนวคิดการเรยีก 

(interpellate) ของ Louis Althusser นักมาร์กซิสต์ฝรั่งเศส ท่ีอธิบายว่า อุดมการณ์สามารถ 

‘เรยีกร้อง’ ให้ซับเจคต์สร้างตัวตนและตอบสนองตามแนวทางใดแนวทางหนึ่ง (Bown, 2017, p. 

33) 
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เกมจึงกลายเป็นเคร ื่องมือของทุนนิยมในการเปลี่ยนมนุษย์ให้กลายเป็นคนงานในอุดมคติ 

(suitable worker) ท่ีมีผลิตภาพ (productivity) ใช้เวลาอย่างเป็นประโยชน์ และปลูกฝังการใช้

เหตุใช้ผลผ่านการละเล่น (rational recreation)3 (Bown, 2017, p. 31) ตัวอย่างเช่น 

Minesweeper หรอื Solitaire ท่ีเรยีกร้องสมาธิและทักษะค านวณของผู้เล่น ขณะท่ีบางเกมก็

จ าลอง (simulate) หรอืแทนท่ี ‘ความส าเร็จ’ ตามระบบทุน ท าให้ผู้เล่นรู้สึกดี แม้ชีวติจรงิจะ

ล้มเหลว เพราะเกมมอบภาพลวงหรอืภาพจ าลองของความส าเร็จให้ (Bown, 2017, p. 32)  

เกมส่วนใหญ่จะเรยีกร้องให้ผู้เล่นท าอะไรซ ้า ๆ เป็นแบบแผน Bown เห็นว่า การท าซ ้าใน

เกมเหล่านี้ไม่ใช่แค่การปลูกฝังพฤติกรรม แต่ยังปลูกฝังความคิดหรอือุดมการณ์บางอย่างในระดับ

จิตไร้ส านึก เช่น ในเกม Virtual Beggar ท่ีให้ผู้เล่นสวมบทบาทเป็นคนไร้บ้าน และไต่เต้าสู่การ

เป็นมหาเศรษฐี ซึ่ง Bown เห็นว่าเกมก าลังเช่ือมโยงความรู้สึกดีหรอืพึงพอใจกับ ‘ความส าเร็จ’ 

ตามแบบทุนนิยม (Bown, 2017, p. 80-85) 

ในทางกลับกัน แม้เกมมือถืออย่าง Candy Crush หรอื Fruit Ninja จะดูเหมือนเกม 

‘ถอดสมอง’ ท่ีใช้ฆ่าเวลา และดูไม่เกี่ยวอะไรกับการท างานอย่างมีประสิทธิภาพ แต่ Bown แย้งว่า 

ความรู้สึกผิดจากการใช้เวลาอย่างไร้ประโยชน์นี้กลับท าให้ผู้เล่นรู้สึกติดค้าง และหาทางชดเชยให้

เจ้านายและบรษัิทด้วยการท างานนอกเวลา หรอืแก้งานบนเตียงก่อนนอน Bown ยังเสนอต่อว่า 

เกมมือถือเหล่านี้ไม่เพียงเป็นการละเมิดท่ีได้รับอนุญาต (licensed transgression) แต่ยังแยก

คนงานออกจากเพื่อนร่วมงานในเวลาพัก และลดทอนโอกาสในการรวมกลุ่มกันตั้งค าถามถึงสภาพ

การท างานท่ีเลวร้ายอีกด้วย (Bown, 2017, p. 35-38) 

Bown ยังชวนคิดต่อจาก Mark Fisher (2009) และ Donna Haraway (1985) ว่า 

พื้นท่ีไซเบอร์และจิตไร้ส านึกของมนุษย์ท่ีกลายเป็นไซบอร์กไปแล้ว ตกอยู่ใต้บงการของสัจนิยมแบบ

ทุน (capitalist realism) ท่ีบอกเราว่า ไม่มีทางเลือกอื่นนอกจากระบบทุนอีกแล้ว ซึ่งมี

ผลประโยชน์สอดคล้องต้องกันกับพวกอนุรักษนิยมและชาตินิยมท่ีต้องการกีดกันแรงงานข้ามชาติ

และปกป้องผลประโยชน์ทางการค้าเพื่อรักษาสถานภาพเดิม 

 
3 อันที่จรงิ ทุนนิยมอุตสาหกรรมพยายามจัดระเบียบเอ็นจอยเมนตข์องมนุษย์มาโดยตลอด ตัวอย่างเช่นสวนสนุก กีฬา

แบบทีม การรวมกลุ่มทางสังคม (social club) 
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ตัวอย่างเกมท่ีสะท้อนสัจนิยมแบบทุน ได้แก่ เกมจ าลองฟาร์ม เช่น Stardew Valley ท่ีพา

ผู้เล่นย้อนสู่อดีตในชนบทอันสงบสุขท่ีผู้คนยังชีพด้วยการเกษตร ปราศจากแรงงานข้ามชาติหรอืผู้

อพยพ และเกมแนวดิสโทเปีย (dystopia) ท่ีจินตนาการถึงวันสิ้นโลกผ่านไวรัส นิวเคลียร์ เอเลียน 

ซอมบ้ี หรอืสงคราม (แต่ไม่เคยจินตนาการถึงจุดจบของระบบทุนเลย) (Bown, 2017, p. 41) 

ย่ิงกว่านั้น แม้แต่ Stardew Valley เองก็ ยังตอกย ้า ชีวติแบบทุนนิยม เพราะผู้เล่นคือ

ผู้ประกอบการท่ีต้องบรหิารจัดการทรัพยากร และส่งผลผลิตเหล่านี้ออกสู่ตลาดภายนอก (Bown, 

2017, p. 45-46) 

กล่าวได้ว่า เกมเหล่านี้ไม่เพียงปลอบประโลมใจผ่านการพาเราหลีกเร้นสู่อดีต หรอืขยาย

ความกลัวการเปลี่ยนแปลงด้วยโลกดิสโทเปีย แต่ยังผลิตซ ้าระบบทุนอย่างแนบเนียน เนื่องจาก

อนาคตแบบอื่นเป็นไปไม่ได้อีกแล้ว เกมเหล่านี้จึงเป็นการจัดหีบห่อโลกยูโทเปียเสียใหม่ (utopia 

repackaged) และแม้แต่โลกดิสโทเปียและความไม่พอใจก็กลายเป็นสินค้าให้บรโิภค (Bown, 

2017, p. 49) 

 

ไซบอร์กบนเก้าอี้นักจิตวเิคราะห์: โลกแห่งความฝันและการสร้างฝัน 

Bown เปรยีบการเล่นเกมกับความฝันหรอืการตกอยู่ในห้วงภวังค์ มากกว่าการอ่านหนังสือ

หรอืดูภาพยนตร์ (Bown, 2017, p. 56) และผู้เล่นเกมก็เหมือนกับคนท่ีก าลังฝัน ซึ่งเป็น

ประสบการณ์ท่ีต้องมีส่วนร่วมอย่างแข็งขัน (interactive) และต้องตัดสินใจ ลงมือท า และ

ตอบสนองต่อสถานการณ์ต่าง ๆ ทว่าความเป็นผู้กระท าการ (agency) นี้กลับเป็นภาพลวงตา 

เพราะในฝันเราไม่อาจควบคุมอะไรได้ดั่งใจ โดยเฉพาะโครงเร ื่อง เหตุการณ์ หรอืแม้กระท่ังการ

กระท าของตัวเอง ราวกับมีพลังบางอย่างบงการอยู่เบ้ืองหลัง และเม่ือเกมจบลง เราก็กลับสู่โลก

แห่งความจรงิ ไม่ต่างจากการตื่นจากฝัน (Bown, 2017, p. 61-62) 

ดังนั้น Bown จึงเสนอว่า เกมไม่ใช่ตัวบท (text) ท่ีต้องวเิคราะห์เชิงสัญญะ หากแต่เป็น

ความฝันท่ีต้องอาศัยเคร ื่องมือของจิตวเิคราะห์ อาทิ การยักย้าย (displacement) และการ

ควบแน่นหรอืการเช่ือมโยงความคิดหลายอย่าง (condensation) เพื่อท าความเข้าใจ ย่ิงกว่านั้น 

ความฝันในเกมคือความฝันของคนอื่นอยู่เสมอ ผู้เล่นจึงไม่ได้ปรารถนาสิ่งท่ีตนเองต้องการจากเบ้ือง

ลึก หากแต่ได้รับอิทธิพลจากโครงสร้างหรอือุดมการณ์ทางการเมืองและบรรทัดฐานทางสังคม 
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ดังนั้น เราไม่ได้ต้องการสิ่งท่ีเราคิดว่าต้องการจรงิ ๆ หรอก แต่ต้องการสิ่งท่ีคนอื่น (อยากให้เรา) 

ต้องการ (Bown, 2017, p. 62)  

Bown อธิบายว่า เกมหรอืเทคโนโลยีใหม่ ๆ เช่น VR มีพลังในการตั้งโปรแกรมความ

ปรารถนาของมนุษย์ให้รู้สึกราวกับธรรมชาติและสากล และเทคโนโลยีเพียงแค่ตอบสนองมัน ท้ังท่ี

จรงิแล้ว ความต้องการเหล่านี้ได้รับผลกระทบในระดับจิตไร้ส านึกผ่านประสบการณ์ด าดิ่ง 

(immersion) ในโลกของความเป็นจรงิเสมือน โดยท่ีผู้เล่นไม่ทันรู้สึกตัว (Bown, 2017, p. 86-

93) ในแง่นี้ จิตวเิคราะห์ช่วยให้เราเห็นว่า ความปรารถนาไม่ใช่สิ่งไร้ระเบียบหรอืยุ่งเหยิง หากแต่มี

โครงสร้าง และโครงสร้างนั้นก็ได้รับอิทธิพลจากบรบิททางประวัติศาสตร์และทางสังคม Bown จึง

ชวนพิจารณาจิตไร้ส านึกเสียใหม่ผ่านค าว่า แรงขับ (drive) ซึ่งเผยให้เห็นว่า ความปรารถนาและ

เอ็นจอยเมนต์ (enjoyment) ท่ีดูเหมือนมาจากภายในตัวเราเองนั้น แท้จรงิแล้วคือแรงผลักจาก

ภายนอกต่างหาก (Bown, 2017, p. 74-75) 

 

ถึงเวลาแย่งชิงพื้นที่แห่งความฝัน 

Bown วเิคราะห์จิตไร้ส านึกและความฝันแบบดิจิทัลผ่านเกม ซึ่งเป็นพื้นท่ีแสดงออกของ

ความปรารถนา เอ็นจอยเมนต์ ความฝันและความหวาดกลัวท่ีเราไม่รู้ตัวว่าก าลังรู้สึก (Bown, 

2017, p. 48) นอกจากเพื่อร ื้อสร้างกระบวนการบงการความปรารถนาของรัฐและทุนแล้วยังเพื่อ

เรยีกร้องให้มนุษย์ดิจิทัลพลิกระเบียบเหล่านี้เสียใหม่ ส าหรับ Bown ปัญหาไม่ใช่เนื้อหา เนื้อเร ื่อง

หรอืพล็อตของเกม แต่เป็นความสัมพันธ์ระหว่างเกมกับผู้เล่น เขาเสนอให้เราตั้งค าถาม เช่น เราเล่น

เกมอย่างไร (how) เราเล่นเกมท่ีไหน (where) แล้วเล่นเกมไปเพื่ออะไร (why)  

เอ็นจอยเมนต์ (หรอื jouissance ในภาษาฝรั่งเศส) มีท้ังเชิงรุกและเชิงรับ เราเอ็นจอยได้

ไม่ว่าจะอยู่ในสถานะของผู้บังคับใช้กฎหมาย (ผู้มีอ านาจ) หรอืผู้ตกอยู่ใต้กฎหมาย (เหย่ือ) 

ตัวอย่างเช่นเกม survival horror ท่ีผู้เล่นไร้อาวุธ และเป็นได้แค่เหย่ือท่ีต้องว ิ่งหนีหรอืหลบซ่อน ก็

ยังท าให้เราเอ็นจอยได้ ดังนั้น Bown จึงเสนอว่า เอ็นจอยเมนต์ไม่ได้ผูกติดกับวัตถุท่ีถูกเอ็นจอย 

หรอืซับเจคต์ท่ีก าลังเอ็นจอย หากเป็นสิ่งท่ีสาม (third object) ในความสัมพันธ์สามเส้าระหว่าง 

subject-object-enjoyment ซึ่งเปิดช่องให้เกิดการสลับบทบาททางอุดมการณ์ เราจึงเห็นเอ็น

จอยเมนต์แบบฝ่ายขวาจากผู้เล่นเกมท่ีสมาทานแนวคิดฝ่ายซ้ายหรอืเล่นเกมท่ีมีความซ้ายได้ (หรอื

ในทางกลับกัน) (Bown, 2017, p. 110-115) 
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Bown อธิบายว่า ตรรกะของเอ็นจอยเมนต์คือความต้องการหรอืความปรารถนาท่ีไม่มาก

เกินไปหรอืไม่น้อยเกินไป แต่กลับปราศจากความพอดี (just right) เม่ือถูกก ากับและควบคุมให้

อยู่ในร่องในรอยท่ีระเบียบสังคมยอมรับได้แล้ว มันจะกลายเป็นความพึงพอใจ (pleasure) อย่างไร

ก็ตาม ความพยายามในการควบคุมเอ็นจอยเมนต์นี้มักล้มเหลวเสมอ ท าให้เอ็นจอยเมนต์มีศักยภาพ

ในการล้มล้างระเบียบเดิม (subversive potential) ด้วย ประเด็นจึงไม่ใช่การจ ากัด (limit) 

มากเท่าการฉวยใช้เอ็นจอยเมนต์มาท าลายระบบระเบียบเดิมของสัจนิยมแบบทุน แล้วจัดระเบียบ

สังคมใหม่ (re-ordering) และปรับเปลี่ยนโครงสร้างเอ็นจอยเมนต์ใหม่ (re-organizing)4 

(Bown, 2017, p. 116-117) 

อย่างไรก็ดี ตอนนี้มนุษย์ยุคดิจิทัลถูกสลายเส้นแบ่งและกระหน ่าด้วยเอ็นจอยเมนต์ของสัจ

นิยมแบบทุนอย่างต่อเนื่อง แต่กลับไร้พลังในการสร้างพื้นท่ีใหม่ของตน Bown จึงเสนอว่า ถึงเวลา

แล้วท่ีฝ่ายซ้ายต้องหาหนทางแปรเอ็นจอยเมนต์ท่ีมีศักยภาพไร้ท่ีสิ้นสุดนี้ (endless jouissance) 

ให้กลายเป็นความปรารถนาท่ีรับใช้อุดมการณ์ต่อต้านทุนนิยม ท่ีส าคัญ นี่ไม่ใช่การเลือกระหว่าง 

‘ยาเม็ดสีฟ้า’ ท่ีปล่อยให้เราหลับใหลอย่างส าราญแต่มืดบอดในโลกฝันต่อไป หรอื ‘ยาเม็ดสีแดง’ ท่ี

ปลุกเราตื่นข้ึนมาเผชิญความจรงิอันโหดร้าย หากแต่เป็นการแสวงหา ‘ยาเม็ดท่ีสาม’ (Bown, 

2017, p. 105-107, 120) 

............................................................................................................ ............................................................................................. 
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