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ไม่ใช่แค่เทคโนโลยี — 
แต่นี�คือวิวัฒนาการของชีวิตดิจิทัลทั�งระบบ

อินเทอร์เน็ตที�เราเคยรู้จักอาจกำลังกลายเป�นเพียงอดีต

โลกเสมือน 3 มิติซึ�งเคยเป�นเพียงฉากในนิยายวิทยาศาสตร์ 
กำลังพาตัวเองเข้ามาเป�นศูนย์กลางของชีวิตจริง

แต่ Metaverse แท้จริงคืออะไรกันแน่?
มันจะมาเปลี�ยนโลกหรือเปลี�ยนตัวเรา?

จากโลกของเกม การค้าปลีก สื�อบันเทิง ไปจนถึงการวางผังเมืองและนโยบายรัฐ — 
ทุกสิ�งดูเหมือนจะถูกหลอมรวมเข้าสู่จักรวาลใหม่ที�ทั�งเชื�อมต่อ ถาวร และแทรกซึม

อินเทอร์เน็ตในอนาคตอาจไม่ได้อยู่แค่ในหน้าจอ แต่อยู่รอบตัวเรา — 
เป�นสถานที�แห่งการใช้ชีวิต การทำงาน และแม้แต่การมีตัวตน

นี�คือเรื�องเล่าที�เริ�มต้นจากแพลตฟอร์มที�เราเคยคิดว่าเป�นแค่เกม อย่าง Fortnite, 
Minecraft, Roblox แต่กลับค่อย ๆ เป�ดเผยโครงสร้างของอินเทอร์เน็ตยุคถัดไป 

พร้อมทั�งตั�งคำถามถึงใครกันจะเป�นผู้กุมอำนาจในโลกใหม่นี�

ด้วยสำนวนที�เฉียบคม ลุ่มลึก และกลั�นจากประสบการณ์ตรง
ของนักวิเคราะห์เทคโนโลยีชื�อดัง แมทธิว บอล 

หนังสือเล่มนี�จะทำให้ผู้อ่านไม่เพียงเข้าใจ Metaverse 
แต่ยังเข้าใจว่า “อนาคต” อาจไม่ใช่สิ�งที�เราต้องรอ

 — หากแต่กำลังก่อตัวขึ�นทุกวินาที ณ ป�จจุบันนี�เอง
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“ เมตาเ วิร์ส   ให้ภาพที่ ชัด เจนและครบถ้วนด้วยข้อมูล ว่า 

โลกเมตาเวิร์สจะหน้าตาเป็นอย่างไร  จะกำ�เนิดขึ้นมาอย่างไร  และ 

ด้วยเหตุผลอะไร  แมทธิว  บอล  วิเคราะห์เจาะลึกให้เราเห็นถึงบรรดา 

เทคโนโลยีสำ�คัญ ๆ ที่จะนำ�พาเมตาเวิร์สมาหาเราอย่างหลีกเลี่ยงไม่ได้  

และเมตาเวิร์สจะเปลี่ยนชีวิตของคนทั่วโลกได้อย่างไร  ขณะท่ีอีกด้าน 

ก็สร้างมูลค่าไม่รู้กี่สิบล้านล้านดอลลาร์” 

จอห์น  ริชชิทิเอลโล 

ซีอีโอของยูนิตีเทคโนโลยี

และอดีตซีอีโอของอิเล็กทรอนิกอาร์ตส์

“การพยายามนิยามคำ�ว่าเมตาเวิร์สให้ครอบคลุมชัดเจน 

สร้างความรู้สึกท่ึงได้พอ ๆ  กับสุนทรพจน์หาเสียงที่ฟังดูย่ิงใหญ่เกินจริง  

เมตาเวิร์สจะเข้ามาแทนที่อินเทอร์เน็ตหรือไม ่ มันจะดังเป็นพลุแตกเลย 

หรือเปล่า  แมทธิว  บอล  ซึ่งเป็นนักศึกษาด้านธุรกิจและยุคดิจิทัล 

มองเห็นสิ่งนี้อย่างทะลุปรุโปร่งและเข้ามาช่วยให้คำ�ตอบ  บอลเป็น 

ผู้นำ�ทางให้พวกเรา  ซึ่งช่วยให้ผู้อ่านเข้าใจกระแสปัจจุบันรวมถึง 

การเปลี่ยนแปลงครั้งใหญ่ที่อาจเกิดข้ึนในอนาคต  ผ่านประโยค 

ที่ร้อยเรียงให้ความกระจ่างมากกว่าจะสร้างความคลุมเครือ”  

เคน  โอเล็ตตา 
ผู้เขียนหนังสือกูเกิลด ์และเฟรนเนมี

หนังสือติดอันดับขายดีที่สุดของนิวยอร์กไทมส ์

คำ�ชื่นชมเพิ่มเติมสำ�หรับเมตาเวิร์ส
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“ลํา้ลกึ  อ่านสนุก  และเขา้กับยุคสมยั  ไม่ว่าเราจะคิดถึงเรือ่งไหน 

ก็ตามท่ามกลางวิวัฒนาการของเมตาเวิร์ส  ประเด็นต่าง   ๆ ท่ีแมทธิว  บอล  

หยิบยกข้ึนมาในหนังสือเล่มนี้จะยังคงกำ�หนดรูปร่างหน้าตาของอนาคต 

ที่เราจะมีร่วมกันทั้งในโลกออนไลน์และออฟไลน์” 

ฟิล  สเปนเซอร ์
ซีอีโอของไมโครซอฟท์เกมมิง
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บ่อยครั้งที่เทคโนโลยีสร้างความประหลาดใจได้อย่างท่ีไม่มีใครคาดคิด  

แตก็่บอ่ยครัง้เชน่กันทีพั่ฒนาการครัง้ย่ิงใหญ่ทีส่ดุและนา่ตืน่ตาตืน่ใจท่ีสดุ 

มักจะถูกคาดการณไ์ว้ล่วงหน้าหลายทศวรรษ  ยอ้นกลับไปช่วงทศวรรษ  

1930  แวนเนวาร์  บุช  ซึ่งเป็นประธานสถาบันคาร์เนกีแห่งวอชิงตัน 

ในช่วงน้ันได้ เริ่มศึกษาวิจัยเ ก่ียวกับเครื่องมือกลไฟฟ้าตามที่ตั้ ง 

สมมติฐานไว้  ซึ่งจะช่วยเก็บรวบรวมหนังสือ  บันทึก  และการติดต่อ 

สื่อสารทั้งหมด  รวมถึงเชื่อมต่อสิ่งเหล่าน้ีเข้าด้วยกันโดยใช้คำ�สำ�คัญ 

หรอืคย์ีเวิรด์แทนทีจ่ะเปน็การจดัเก็บแบบแบง่ตามลำ�ดบัชัน้เปน็ส่วนใหญ่ 

อย่างท่ีผา่นมา  แมว่้าจำ�นวนข้อมลูจดัเก็บจะมขีนาดมหึมา  แตบ่ชุยํา้ว่า  

อุปกรณ์  “เมเม็กซ์” นี้  (ย่อมาจากคำ�ว่า  memory  extender)  สามารถ 

ใช้ได้  “ด้วยความเร็วและความยืดหยุ่นในระดับยอดเยี่ยม” 

หลายปีหลังจากการศึกษาวิจัยเบื้องต้นที่ว่าน้ี  บุชกลายเป็น 

หนึ่งในวิศวกรและผู้บริหารโครงการด้านวิทยาศาสตร์ท่ีทรงอิทธิพล 

ทีส่ดุในประวัตศิาสตรข์องสหรฐัอเมรกิา  ตัง้แตป่ ี 1939  -  1941  เขาเปน็ 

รองประธานและเป็นประธานชั่วคราวของคณะกรรมการที่ปรึกษา 

ด้านการบินแห่งชาติ  ซึ่งต่อมาเปลี่ยนเป็นองค์การบริหารการบินและ 

อวกาศแห่งชาติหรือนาซา  ระหว่างที่ดำ�รงตำ�แหน่งนี้  บุชได้โน้มน้าว 

ให้ประธานาธิบดีแฟรงกลิน  ดี.  รูสเวลต์  ก่อตั้งสิ่งท่ีต่อมากลายเป็น 

บ ท น ํา
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เ ม ต า  เ วิ ร ์ส   |  2

สำ�นักงานวิจัยและพัฒนาด้านวิทยาศาสตร์   (โอเอสอาร์ดี)   อันเป็น 

หนว่ยงานใหมข่องรฐับาลกลางภายใต้การดูแลของบชุ  ซึง่จะรายงานตรง 

ต่อประธานาธิบดี  หน่วยงานน้ีได้รับงบประมาณเกือบจะเรียกได้ว่า 

ไม่จำ�กัด  และใช้ไปกับโครงการลับต่าง  ๆ  ซึ่งต่อมาได้มีบทบาทช่วย 

สหรัฐอเมริกาในช่วงที่พยายามต่อสู้ในสงครามโลกครั้งที่สอง 

เพียง  4  เดือนหลังจากก่อต้ังโอเอสอาร์ด ี ประธานาธิบดีรูสเวลต์ 

ก็อนุมัติโครงการระเบิดปรมาณูที่รู้จักกันในนามโครงการแมนแฮตตัน  

หลังจากประชุมกับบุชและรองประธานาธิบดีเฮนรี  เอ.  วอลเลซ  

เพ่ือบริหารจัดการโครงการน้ี  ประธานาธิบดีรูสเวลต์ได้ต้ังสิ่งที่เรียกว่า  

กลุ่มสูงสุดด้านนโยบาย  ซึ่งประกอบด้วยตัวเขาเอง,  บุช,  วอลเลซ,  

เฮนร ี แอล.  สตมิสนั  รฐัมนตรกีระทรวงการสงคราม,  พลเอกจอรจ์  ซ.ี  

มาร์แชล  เสนาธิการทหารบก  และเจมส์  บี.  คอนันท์  หัวหน้าหน่วยงาน 

ย่อยของโอเอสอาร์ดีที่บุชเคยดูแล  นอกจากนี้  คณะกรรมการยูเรเนียม  

(ซึ่งต่อมาชื่อว่าคณะกรรมการบริหาร  เอส  1)  จะรายงานตรงต่อบุช 

หลังจากสงครามโลกครั้งที่สองสิ้นสุดลงในปี   1945  แต่สองปี 

ก่อนที่บุชจะยุติบทบาทการเป็นผู้อำ�นวยการโอเอสอาร์ดี  บุชได้เขียน 

ความเรียงที่โด่งดังสองชิ้น  ชิ้นแรกชื่อ   “Science,  the  Endless  

Frontier”  ซึ่งเขียนถึงประธานาธิบดี  โดยเนื้อหาได้เรียกร้องให้รัฐบาล 

ลงทุนด้านวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีมากข้ึน  แทนที่จะลงทุนน้อยลง 

ในช่วงสงบสุข  รวมถึงก่อต้ังมูลนิธิวิทยาศาสตร์แห่งชาติ  ความเรียง 

เรือ่งทีส่องช่ือ  “As  We  May  Think”  ซึง่ปรากฏในวารสารดแิอตแลนตกิ  

และแจกแจงรายละเอียดต่อสาธารณะเก่ียวกับวิสัยทัศน์ของบุชในเรื่อง 

เมเม็กซ ์

หลายปีหลังจากความเรียงสองชิ้นนี้เผยแพร่ออกมา  บุชถอนตัว 

จากตำ�แหน่งในหน่วยงานของทางการและถอยออกจากสายตาของ 
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สาธารณชน  แต่ไม่นานหลังจากน้ัน  สิ่งที่เขาทำ�ให้กับรัฐบาล  วงการ 

วิทยาศาสตร ์ และสงัคมก็เริม่มาบรรจบกัน  เริม่ตัง้แตช่ว่งทศวรรษ  1960  

รัฐบาลสหรัฐฯได้ให้เงินสนับสนุนหลากหลายโครงการภายในกระทรวง 

กลาโหม  โดยร่วมมือกับเครือข่ายนักวิจัยจากภายนอก  มหาวิทยาลัย  

และสถาบันอื่น ๆ ของรัฐบาล  ซึ่งร่วมกันพัฒนาพ้ืนฐานของอินเทอร์เน็ต  

ขณะเดยีวกัน  อปุกรณเ์มเมก็ซข์องบชุก็กำ�ลงัสง่ผลใหเ้กิดการสรรคส์รา้ง 

และวิวัฒนาการของ   “ไฮเปอร์เท็กซ์”   อันเป็นแนวคิดพ้ืนฐานอย่างหน่ึง 

ของเวิลด์ไวด์เว็บในเวลาต่อมา  ซึ่งโดยปกติจะเขียนในรูปของภาษา 

มาร์กอัปข้อความหลายมิติหรือ   HTML  นั่นเอง  และช่วยให้ผู้ใช้งาน 

เข้าถึงได้ทันทีสำ�หรับเนื้อหาในโลกออนไลน์ได้อย่างแทบไม่จำ�กัด 

ด้วยการคลิกที่ข้อความที่ต้องการ  รัฐบาลกลางสหรัฐฯจัดตั้งหน่วย 

เฉพาะกิจดา้นวิศวกรรมอนิเทอรเ์น็ตในอกี  20  ปตีอ่มาเพ่ือชีแ้นะแนวทาง 

วิวัฒนาการทางเทคนิคของชุดอินเทอร์เน็ตโปรโตคอล  และด้วยความ 

ช่วยเหลือของกระทรวงกลาโหมก็ได้ก่อตั้งองค์กรที่ชื่อเวิลด์ไวด์เว็บ 

คอนซอร์เทียม  โดยหน้าที่อย่างหนึ่งคือการบริหารจัดการพัฒนาการ 

ที่กำ�ลังเกิดขึ้นของ  HTML 

ขณะที่โดยปกติความก้าวหน้าทางเทคโนโลยีจะเกิดข้ึนโดยที่ 

คนส่วนใหญ่มองไม่เห็น  แต่บ่อยครั้งที่นิยายวิทยาศาสตร์กลับให้ภาพ 

อนาคตท่ีชัดเจนที่สุดกับคนท่ัวไป  ย้อนไปเมื่อปี  1968  ครัวเรือนใน 

สหรัฐอเมริกาไม่ถึง  10  เปอร์เซ็นต์มีโทรทัศน์สี  แต่ภาพยนตร์ท่ีทำ�เงิน 

มากที่สุดในตอนน้ันคือ   2001   จอมจักรวาล   (2001:   A  Space  

Odyssey)  ได้จินตนาการถึงอนาคตที่มนุษยชาติบีบโทรทัศน์ขนาดใหญ่ 

ราวกับตู้เย็นให้เหลือขนาดบางเฉียบราวกับถ้วยรองแก้วและดูกันอย่าง 

สบาย ๆ ระหว่างรับประทานอาหารเช้า  ใครก็ตามที่ชมภาพยนตร์เรื่องน้ี 

ในปัจจุบันจะเปรียบอุปกรณ์นี้ว่าเหมือนไอแพด  ตามปกติเทคโนโลยี 
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ที่จินตนาการกันอย่างเช่นเมเม็กซ์ของบุชจะมาช้ากว่าท่ีคาดการณ์กันไว้ 

ในตอนแรก  ไอแพดปรากฏตามรา้นทัว่ไปหลงัจากภาพยนตรแ์หวกแนว 

เรื่องนี้ที่กำ�กับโดยสแตนลีย์  คูบริก  ออกฉายไปแล้ว  4  ทศวรรษครึ่ง  

และให้หลังช่วงเวลาที่ระบุไว้ในภาพยนตร์กว่าทศวรรษ 

ก่อนจะถึงปี  2021  แท็บเล็ตก็กลายเป็นสิ่งท่ีเห็นกันทั่วไปแล้ว  

และการท่องอวกาศเริ่มรู้สึกได้ว่าเป็นสิ่งที่เอื้อมถึงได้  มหาเศรษฐี 

ระดับโลกอย่างริชาร์ด  แบรนสัน,  อีลอน  มัสก์  และเจฟฟ์  เบซอส  

พยายามแขง่ขนักนัตลอดชว่งกลางป ี 2021  เพ่ือจะทำ�ธุรกิจพาคนท่ัวไป 

ขึ้นไปท่องอวกาศ  รวมถึงเปิดศักราชลิฟต์อวกาศและการล่าอาณานิคม 

ในห้วงอวกาศ  อย่างไรก็ตาม  แนวคิดจากนิยายวิทยาศาสตร์อีก 

แนวคิดหนึ่งซึ่งถือกำ�เนิดมาหลายทศวรรษแล้วและดูเหมือนจะบ่งชี้ว่า 

อนาคตมาถึงแล้วจริง ๆ คือเมตาเวิร์สนั่นเอง 

มารก์  ซกัเคอรเ์บริก์  ผูก่้อต้ังและซอีโีอของเฟซบุก๊กล่าวเมือ่เดอืน 

กรกฎาคม  2021  ว่า  “สำ�หรับโฉมหน้าถัดไปของบริษัทเรา  ผมคิดว่า 

เราจะเปลี่ยนผ่านได้อย่างเบ็ดเสร็จจากการที่คนมองเราเป็นบริษัท 

ส่ือสังคมออนไลน์  เป็นบริษัทเมตาเวิร์ส  ชัดเจนว่างานทุกอย่างที่เรา 

กำ�ลังทำ�กับแอปพลิเคชันทั้งหลายท่ีคุณใช้อยู่ทุกวันน้ีล้วนมีส่วนโดยตรง 

ต่อวิสัยทัศน์น้ี”1  ไม่นานหลังจากน้ันซักเคอร์เบิร์กก็ประกาศต่อ 

สาธารณชนว่าตั้งแผนกท่ีมุ่งเน้นด้านเมตาเวิร์สและหัวหน้าเฟซบุ๊ก  

เรียลิตี้แล็บส์ซึ่งเป็นแผนกที่ทำ�โครงการแห่งโลกอนาคตต่าง  ๆ  เช่น  

โอคลุสุวีอาร ์ (แว่นเสมอืนจรงิ)  แว่นเออาร ์ (โลกจรงิท่ีเสรมิความสมจรงิ)  

และส่วนต่อประสานสมองกับเครื่อง  ได้เลื่อนเป็นประธานเจ้าหน้าที่ 

ฝา่ยเทคโนโลยี  เมือ่เดือนตุลาคม  2021  ซกัเคอรเ์บร์ิกประกาศว่าเฟซบุก๊ 

จะเปลี่ยนชื่อเป็นเมตาแพลตฟอร์ม*  เพ่ือสะท้อนให้เห็นชัดเจนถึงการ 

ผันตัวเองไปสู่   “เมตาเวิร์ส”  ผู้ถือหุ้นเฟซบุ๊กจำ�นวนไม่น้อยต้องพากัน 
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ประหลาดใจเมื่อซักเคอร์เบิร์กกล่าวด้วยว่า  การลงทุนในเมตาเวิร์ส 

จะส่งผลให้รายได้จากการดำ�เนินงานลดลงกว่า  10,000  ล้านดอลลาร์ 

ในปี  2021  พร้อมกับย้ําด้วยว่าการลงทุนในเรื่องนี้จะเพ่ิมขึ้นต่อเนื่อง 

ไปอีกหลายปี

การประกาศอย่างชนิดดับเครื่องชนของซักเคอร์เบิร์กดึงดูด 

ความสนใจได้มากที่สุด  ต่างจากรายอื่นในวงการรวมถึงคู่แข่งที่เปิดตัว 

ความคดิรเิริม่ลักษณะเดียวกันนีแ้ละประกาศออกมาหลายเดอืนก่อนหน้า 

ซักเคอร์ เบิร์ก   ย้อนกลับไปเดือนพฤษภาคม   สัตยา   นาเดลลา  

ซีอีโอของไมโครซอฟท์เริ่มพูดถึง   “เมตาเวิร์สสำ�หรับองค์กร”   โดยใช้ 

เทคโนโลยีของไมโครซอฟท์  เฉกเช่นเดียวกัน  เจนเซน  ฮวง  ซีอีโอ 

และผู้ ก่อตั้ งเอ็นวิเดียซึ่ ง เป็นยักษ์ใหญ่ด้านการประมวลผลด้วย 

คอมพิวเตอรแ์ละสารกึง่ตัวนำ�  ได้กลา่วกับบรรดานกัลงทนุวา่  “เศรษฐกิจ 

ในโลกเมตาเวิร์ส...(จะ)  ใหญ่กว่าเศรษฐกิจในโลกจริงมาก”†  โดยมี 

บรรดาแพลตฟอร์มและหน่วยประมวลผลทั้งหลายของเอ็นวิเดีย 

เป็นแกนกลาง 2  ในไตรมาสที่สี่ ของปี   2020   และไตรมาสแรก 

ของปี  2021  ยูนิตีเทคโนโลยีและโรบล็อกซ์คอร์เปอเรชันเสนอขายหุ้น 

ต่อสาธารณชนครั้งแรกหรือไอพีโอ  ซึ่งนับเป็นไอพีโอครั้งย่ิงใหญ่ที่สุด 

จากหลาย  ๆ  ครั้งของอุตสาหกรรมเกม   ทั้งสองบริษัทน้ีมีประวัติ  

การทำ�ธุรกิจและความทะเยอทะยานที่ล้วนเป็นเรื่องราวที่เก่ียวข้อง 

กับเมตาเวิร์ส 

*  เพื่อความชัดเจน  หนังสือเล่มนี้ใช้คำ�ว่าเฟซบุ๊กเมื่อหมายถึงเมตาแพลตฟอร์ม  
การอธิบายเรื่องเมตาเวิร์สและพูดถึงแพลตฟอร์มเมตาเวิร์สต่าง  ๆ  รวมถึงการพูดถึง 
ผู้นำ�ด้านนี้ในยุคต้น  ๆ  ซึ่งใช้ชื่อว่าเมตาแพลตฟอร์ม  การใช้คำ�ว่าเฟซบุ๊กจึงช่วยลด 
ความสับสน

† ในปี  2021  กองทุนการเงินระหว่างประเทศ  สหประชาชาติ  และธนาคารโลก 
ได้ประมาณการตัวเลขจีดีพีโลกอยู่ที่ราว  90  -  95  ล้านล้านดอลลาร์
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ตลอดช่วงที่เหลือของปี   2021  คำ�ว่า   “เมตาเวิร์ส”   เกือบจะ 

กลายเป็นหมัดเด็ดที่ ทุกบริษัทรวมถึงบรรดาผู้บริหารดูเหมือนจะ 

พาเหรดกันพูดถึงสิ่งนี้ว่าเป็นอะไรบางอย่างท่ีจะช่วยให้บริษัทมีกำ�ไร 

มากขึ้น   ลูกค้าพอใจมากขึ้น   และคู่แข่งน่ากลัวน้อยลง   ก่อนที่  

โรบล็อกซ์จะย่ืนคำ�ขออนุญาตขายหุ้นไอพีโอในเดือนตุลาคม  2020  

คำ�ว่า  “เมตาเวิร์ส” ปรากฏให้เห็นเพียง  5  ครั้งในแบบย่ืนคำ�ขออนุญาต 

ขายหลักทรัพย์ต่อคณะกรรมการกำ�กับหลักทรัพย์และตลาดหลักทรัพย์ 

ของสหรัฐอเมริกา3  และในปี   2021  คำ�นี้ถูกเอ่ยถึงกว่า   260  ครั้ง  

ในปีเดียวกันนี้  สำ�นักข่าวบลูมเบิร์ก  รายงานเรื่องราวต่าง  ๆ   ในโลก 

การเงินโดยมีเรื่องราวกว่า   1,000   เรื่องที่ เอ่ยถึงคำ�ว่าเมตาเวิร์ส  

ต่างจากทศวรรษก่อนหน้าท่ีมีเรื่องราวเพียง  7  เรื่องเท่านั้นที่เอ่ยถึงคำ�นี้ 

ความสนอกสนใจเมตาเวิรส์ไมไ่ด้จำ�กัดอยู่ในหมูป่ระเทศตะวันตก 

และบริษัทจากประเทศเหล่านี้เท่านั้น  เมื่อเดือนพฤษภาคม   2021  

เทนเซ็นต์ซึ่งเป็นยักษ์ใหญ่ด้านอินเทอร์เน็ตและเป็นบริษัทที่ใหญ่ท่ีสุด 

ของจีนได้พรรณนาถึงวิสัยทัศน์เก่ียวกับเมตาเวิร์สต่อสาธารณชน  

โดยเรียกสิ่งนี้ว่า  “ไฮเปอร์ดิจิทัลเรียลิตี้”  วันถัดมากระทรวงวิทยาศาสตร์  

เทคโนโลยีสารสนเทศ   และการสื่อสารของเกาหลีใต้ประกาศ  

“พันธมิตรด้านเมตาเวิร์ส   (แห่งเกาหลีใต้)   ครอบคลุมบริษัทกว่า  

450  แห่ง  เช่น  เอสเค  เทเลคอม  ธนาคารวูรี  และฮุนได  เป็นต้น  

คราฟตันซึ่งเป็นยักษ์ใหญ่ด้านเกมของเกาหลีใต้และเป็นผู้สร้างเกม  

PlayerUnknown’s  Batt legrounds   (รู้จักในอีกชื่อว่า   PUBG)  

ขายหุ้นไอพีโอเสร็จต้นเดือนสิงหาคมปีเดียวกัน   ซึ่งมีมูลค่าสูงสุด 

เป็นอันดับสองในประวัติศาสตร์ของเกาหลีใต้  วาณิชธนากรของ 

คราฟตันให้ความมั่นใจกับผู้ท่ีสนใจลงทุนว่า  บริษัทจะเป็นผู้นำ�โลก 

ในด้านเมตาเวิร์ส  ในเดือนถัด ๆ มา  ยักษ์ใหญ่ด้านอินเทอร์เน็ตของจีน 
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อย่างไบต์แดนซ์ซึ่งเป็นเจ้าของแพลตฟอร์มติ๊กต็อกและอาลีบาบา 

เริ่มจดทะเบียนเครื่องหมายการค้าหลายตัวสำ�หรับเมตาเวิร์สและ 

ซื้อกิจการสตาร์ตอัปด้านโลกเสมือนและสามมิติหลายแห่ง  ขณะท่ี 

คราฟตันให้สัญญากับสาธารณชนว่าจะเปิดตัว  “เมตาเวิร์สพียูบีจี” 

เมตาเวิร์สไม่เพียงแค่จุดไฟแห่งจินตนาการให้กับนายทุนท่ีสนใจ 

เทคโนโลยีและบรรดาแฟนนิยายแนววิทยาศาสตร์เท่าน้ัน  ไม่นาน 

หลังจากเทนเซ็นต์เผยวิสัยทัศน์ต่อสาธารณชนเก่ียวกับไฮเปอร์ดิจิทัล 

เรยีลติี ้ พรรคคอมมวินสิตจ์นีก็เริม่กวาดลา้งอตุสาหกรรมเกมในประเทศ 

ครั้งใหญ่อย่างที่ไม่เคยเป็นมาก่อน  หน่ึงในนโยบายใหม่หลายอย่างคือ 

หา้มเยาวชนเลน่วิดโีอเกมระหว่างวนัจนัทรถึ์งวันพฤหัสบดี  และอนญุาต 

ให้เล่นได้แค่วันศุกร ์ เสาร์  และอาทิตย์ระหว่างเวลา  20.00  - 21.00  น.  

เท่านั้น   (พูดอีกอย่างคือ  เยาวชนเล่นวิดีโอเกมได้ไม่เกิน   3  ชั่วโมง 

ต่อสัปดาห์)  ย่ิงไปกว่าน้ัน  บริษัทต่าง ๆ อย่างเทนเซ็นต์จะใช้ซอฟต์แวร์ 

จดจำ�ใบหน้าและเลขบัตรประจำ�ตัวประชาชนของผู้เล่นเพ่ือป้องกัน 

ไม่ให้เยาวชนหลบเลี่ยงกฎเหล่าน้ีด้วยการยืมอุปกรณ์ของผู้เล่นท่ีอายุ 

มากกว่ามาเล่น  เทนเซ็นต์ยังสัญญาด้วยว่าจะมอบเงินช่วยเหลือมูลค่า  

15,000  ล้านดอลลาร์สำ�หรับสิ่งท่ีเรียกว่า   “ค่านิยมทางสังคมที่ย่ังยืน”  

ซึ่งสำ�นักข่าวบลูมเบิร์ก   ระบุว่าจะเน้นไปที่   “ด้านต่าง  ๆ  อย่างเช่น  

การเพ่ิมรายได้ใหกั้บคนยากจน  ยกระดบัความชว่ยเหลอืด้านการแพทย์  

ส่งเสริมประสิทธิภาพเชิงเศรษฐกิจในพ้ืนที่ชนบทและให้เงินอุดหนุน 

โครงการด้านการศึกษา”4  ส่วนอาลีบาบาซึ่งเป็นบริษัทยักษ์ใหญ่ 

อันดับสองของจีนประกาศไล่หลังเทนเซ็นต์เพียงสองสัปดาห์ว่า 

จะให้เงินช่วยเหลือจำ�นวนเท่ากัน  ข้อความที่พรรคคอมมิวนิสต์จีน 

สง่ออกมานัน้ชดัเจน  นัน่คือ  จงมองดูเพ่ือนรว่มชาตใินชนบทและผูห้ญงิ  

ไม่ใช่ร่างอวตาร

ตัว
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ความห่วงกังวลของพรรคคอมมิวนิสต์จีนในเรื่องที่ เนื้อหา 

และแพลตฟอร์มด้านเกมมีบทบาทมากขึ้นเรื่อย  ๆ  กับชีวิตของคนท่ัวไป 

มองเห็นได้ชัดเจนขึ้นในเดือนสิงหาคม  เมื่อซิเคียวริตีไทมส์  ซึ่งเป็น 

หนังสือพิมพ์ด้านการเงินของรัฐบาลจีนเตือนผู้อ่านว่าเมตาเวิร์ส 

เป็น   “แนวคิดที่ลวงตาขนานใหญ่”  และ   “การหลับหูหลับตาลงทุน  

[ในเมตาเวิร์ส]  จะเล่นงานคุณในท้ายที่สุด”*5    นักวิเคราะห์บางคน 

ตีความการทีจี่นออกมาเตอืนและหา้มน่ันห้ามนีร่วมถึงใชก้ารเก็บภาษว่ีา 

เป็นการยืนยันความสำ�คัญของเมตาเวิร์ส  สำ�หรับประเทศคอมมิวนิสต์ 

ที่ปกครองโดยพรรคการเมืองพรรคเดียวและทุกอย่างวางแผนจาก 

ส่วนกลาง   โอกาสที่จะเกิดโลกคู่ขนานสำ�หรับเป็นพ้ืนที่ ในการ 

ร่วมไม้ร่วมมือและการติดต่อสื่อสารจึงถือเป็นภัยคุกคาม   ไม่ว่า 

โลกคู่ขนานน้ันจะดำ�เนินการโดยบริษัทยักษ์ใหญ่เพียงรายเดียว 

หรือชุมชนต่าง ๆ ที่ร่วมมือกันอย่างไร้คนกลาง 

อย่างไรก็ตาม  จนีไมใ่ชป่ระเทศเดยีวท่ีแสดงความกังวล  สมาชกิ 

รัฐสภายุโรปเริ่มแสดงความไม่สบายใจในเดือนตุลาคม  เสียงหนึ่งที่มี 

ความสำ�คัญเป็นพิเศษคือ  เสียงของคริสเทล  ชาลเดมอส  ซึ่งทำ�หน้าท่ี 

เป็นหัวหน้าผู้แทนเจรจาของสหภาพยุโรปท่ีกำ�ลังเดินหน้ายกเครื่อง 

กฎระเบียบต่าง  ๆ   ในยุคดิจิทัลซึ่งเป็นการยกเครื่องครั้งใหญ่ที่สุด  

(กฎระเบยีบสว่นใหญ่มจีดุมุง่หมายในการควบคมุพลงัอำ�นาจของบรษิทั 

ยักษ์ใหญ่ด้านเทคโนโลยีอย่างเช่น  เฟซบุ๊ก  แอมะซอน  และกูเกิล)  

ในเดือนตุลาคม  เธอบอกกับหนังสือพิมพ์โพลิติเคน  ของเดนมาร์กว่า  

“แผนสร้างเมตาเวิร์สทั้งหลายน่าห่วงเอามาก  ๆ”  และสหภาพยุโรป  

“ต้องพิจารณาถึงแผนต่าง ๆ  เหล่านั้นด้วย”6

* ซิเคียวริตีไทมส์  อ้างอิงผู้เขียนหนังสือเล่มนี้เมื่ออธิบายถึง  Metaverse

ตัว
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เป็นไปได้ว่าการประกาศโครงการเมตาเวิร์สมากมาย  บรรดา 

คำ�วิพากษ์วิจารณ์และคำ�เตือนท้ังหลายย่ิงช่วยตอกย้ําในความเป็นจริง 

ถึงจินตนาการสุดล้ําของโลกเสมือน  หรือเรื่องราวใหม่ ๆ  การเปิดตัว 

ผลิตภัณฑ์ใหม่  ๆ  รวมถึงการทำ�การตลาดมากกว่าอะไรที่จะเข้ามา 

เปลี่ยนแปลงชีวิต  จะว่าไปวงการเทคโนโลยีมีประวัติของการจุดกระแส 

คำ�ฮิตที่ถูกโหมกระหนํ่าให้ดังนานกว่าท่ีมันคงอยู่ในตลาดจริง  เช่น  

โทรทัศน์สามมิติ  หรือไปไกลกว่าคำ�สวยหรูท่ีออกมาในตอนแรก  

เช่น  ชุดแว่นตาสำ�หรับโลกเสมือนหรือผู้ช่วยเสมือน  แต่แทบจะ 

ไม่เคยเห็นเลยว่าบริษัทยักษ์ใหญ่อันดับต้น  ๆ  ของโลกจะผันตัวเอง 

อย่างเปิดเผยไปกับไอเดียเหล่าน้ันตั้งแต่เน่ิน  ๆ  ซึ่งส่งผลให้ตัวเอง 

ถูกประเมินจากพนักงาน  ลูกค้า  และผู้ถือหุ้นถึงความสำ�เร็จในการ 

เปลี่ยนวิสัยทัศน์ที่น่าตื่นตาตื่นใจที่สุดให้กลายเป็นความจริง 

การขานรับเมตาเวิร์สอย่างคึกคักสะท้อนให้เห็นถึงความเชื่อ 

ทีม่ากขึน้เรือ่ย ๆ  ว่า  เมตาเวริส์เปน็แพลตฟอรม์แหง่อนาคตอนัยอดเย่ียม 

ของการประมวลผลและการสร้างเครือข่าย  พอ  ๆ   กับการเปลี่ยนผ่าน 

จากการใช้คอมพิวเตอร์ส่วนบุคคลและอินเทอร์เน็ตแบบเชื่อมต่อกับ 

สายโทรศัพท์ในช่วงทศวรรษ   1990  มาเป็นยุคของการใช้โทรศัพท์ 

เคลื่อนท่ีและการประมวลผลในระบบคลาวด์อย่างท่ีเราใช้กันอยู่ทุกวันนี ้ 

การเปลี่ยนผ่านท่ีว่าน้ีส่งผลให้คำ�ว่า   “เปลี่ยนแปลงอย่างพลิกโฉมหรือ 

ดิสรัปชัน”  ที่เคยเป็นคำ�คลุมเครือในเชิงธุรกิจกลายเป็นคำ�ท่ีนิยมใช้กัน 

อย่างแพร่หลาย  และเปลี่ยนโฉมเกือบทุกวงการรวมถึงสังคมและ 

การเมืองยุคใหม่  อย่างไรก็ตาม  มีความแตกต่างที่สำ�คัญอย่างหน่ึง 

ระหวา่งการเปลีย่นผา่นทีว่่านัน้กับการเปลีย่นผา่นไปสูเ่มตาเวริส์  นัน่คอื  

จังหวะเวลา  อุตสาหกรรม  และคนส่วนใหญ่มองไม่เห็นความสำ�คัญ 

ของโทรศัพท์เคลื่อนที่และระบบคลาวด์  ซึ่งส่งผลให้ต้องตามรับมือ 

ตัว
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กับการเปลี่ยนแปลงอย่างหลีกเลี่ยงไม่ได้  และต้องดิ้นรนต่อสู้กับ 

การเปลี่ยนแปลงอย่างพลิกโฉมจากผู้ ท่ี เข้าใจสิ่ ง เหล่านี้ดีก ว่า  

แต่การเตรียมตัวรับมือกับเมตาเวิร์สกำ�ลังเกิดขึ้นต้ังแต่เนิ่น  ๆ  อยู่ใน 

ตอนนี้และเกิดในลักษณะที่ไม่ใช่ฝ่ายตั้งรับอีกด้วย 

ในปี   2018  ผมเริ่มเขียนความเรียงในโลกออนไลน์ชุดหน่ึง 

เก่ียวกับเมตาเวิร์สซึ่งตอนน้ันเป็นแนวคิดที่คลุมเครือและไม่ค่อยได้รับ 

ความสนใจ  หลายปีนับจากนั้นผู้คนเป็นล้าน  ๆ  คนได้เข้ามาอ่าน 

ความเรียงเหล่าน้ี  ขณะที่เมตาเวิร์สผันตัวเองจากท่ีอยู่แต่ในโลกของ 

นิยายแนววิทยาศาสตร์มาสู่หน้าหน่ึงของหนังสือพิมพ์นิวยอร์กไทมส์  

และในรายงานแผนกลยุทธ์ของบริษัทต่าง ๆ ทั่วโลก  

เมตาเวิร์ส   :   หนทางแห่งการปฏิวัติพลิกโฉมทุกส่ิงทุกอย่าง 

บนโลกใบน้ี  ไดป้รบัปรงุเนือ้หาใหทั้นสมยั  เพ่ิมเติมเน้ือหาและเรยีบเรยีง 

เนื้อหาทุกอย่างที่เคยเขียนไปก่อนหน้าน้ีเก่ียวกับเมตาเวิร์สเสียใหม่  

วัตถุประสงค์หลักของหนังสือเล่มนี้คือ   นำ�เสนอนิยามท่ีชัดเจน  

ครอบคลุมและเชื่อถือได้ให้กับไอเดียน้ีท่ียังใหม่อยู่มาก  แต่ความมุ่งมั่น 

ตั้งใจอันแท้จริงของผมไม่ใช่แค่นี้  เพราะผมหวังที่จะช่วยให้คุณ 

เข้าใจว่าการจะทำ�ให้เมตาเวิร์สเป็นจริงได้ต้องใช้อะไรบ้าง  เหตุใด 

คนทุกรุ่นจะต้องเข้าไปอยู่ในเมตาเวิร์สในท้ายที่สุด  และมันจะเปลี่ยน 

ชีวิตประจำ�วันของเรา  งานของเรา  รวมถึงวิธีคิดของเราไปตลอดกาล 

ไดอ้ย่างไร  ผมมองว่ามลูค่าโดยรวมของการเปลีย่นแปลงท้ังหลายเหลา่น้ี 

จะสูงถึงหลาย ๆ สิบล้านล้านดอลลาร์เลยทีเดียว    

ตัว
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คำ�ว่า   “เมตาเวิร์ส”   ถูกบัญญัติขึ้นโดยนักเขียนชื่อนีล  สตีเฟนสัน  

โดยไดพู้ดถึงในนิยายชือ่สโนว์แครช  (Snow  Crash)  ของเขาเมือ่ป ี 1992  

สำ�หรับอิทธิพลของหนังสือเล่มน้ีนั้น   หนังสือเล่มนี้ของสตีเฟนสัน 

ไม่ได้ให้นิยามที่เฉพาะเจาะจงสำ�หรับคำ�ว่าเมตาเวิร์ส  แต่สิ่งที่เขา 

บรรยายไว้คือโลกเสมือนที่เข้าถึง  มีปฏิสัมพันธ์และส่งผลกับเกือบ 

ทุกด้านของการมีชีวิตอยู่ของมนุษย์  เมตาเวิร์สเป็นสถานที่สำ�หรับ 

การทำ�งานและการพักผ่อนหย่อนใจ  การพัฒนาจนบรรลุศักยภาพของ 

ตนเองและการผ่อนคลายจากความเหนื่อยล้าทางกายและศิลปะควบคู ่

การค้าขาย  ไม่ว่าเวลาไหนก็ตามจะมีร่างอวตาร  15  ล้านที่ควบคุม 

โดยมนุษย์ปรากฏตัวอยู่บน   “เดอะสตรีต”   ซึ่งสตีเฟนสันเรียกว่า  

“เดอะบรอดเวย์และชองป์เซลีเซ่ส์แห่งเมตาเวิร์ส”  ที่พาดยาวผ่าน 

โลกเสมือนทั้งใบที่มีขนาดใหญ่กว่าโลกของเราถึง  2.5  เท่า  สวนทางกับ 

ความจริงที่ ว่าในปีที่หนังสือเล่มน้ีของสตีเฟนสันได้รับการตีพิมพ์  

มีคนใช้งานอินเทอร์เน็ตในโลกจริงน้อยกว่า  15  ล้านคนทั่วโลก

ขณะที่วิสัยทัศน์ของสตีเฟนสันชัดเจนและสำ�หรับใครหลาย ๆ คน 

เรียกได้ว่าเป็นสิ่งสร้างแรงบันดาลใจ  แต่ก็ให้ภาพท่ีไม่พึงประสงค์ 

บ ท ที่  1

ป ร ะ วั ต ิข อ ง อ น า ค ต
ฉ บ ับ ย ่อ
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ด้วยเช่นกัน  ฉากของสโนว์แครช อยู่ในช่วงต้นศตวรรษที่  21  ท่ามกลาง 

เศรษฐกิจโลกท่ีลม่สลายมาหลายปี  การปกครองในระดบัตา่ง   ๆสว่นใหญ่ 

ถูกแทนท่ีโดยองค์กรแสวงผลกำ�ไรที่เรียกว่า   “Franchise-Organized  

Quasi-National  Entities”  และเขตท่ีอยู่อาศัยที่มีรั้วรอบขอบชิด  

เขตที่อยู่อาศัยแต่ละแห่งเป็นเสมือน   “นครรัฐที่มีรัฐธรรมนูญของตนเอง  

มีเขตแดน  กฎหมาย  ตำ�รวจ  และทุกสิ่งทุกอย่างของตนเอง”1  นครรัฐ 

บางแห่งถึงกับให้   “สิทธิการเป็นพลเมือง”   โดยพิจารณาจากเผ่าพันธ์ุ 

เพียงอย่างเดียว   เมตาเวิร์สให้ทั้งโอกาสและสถานท่ีหลบพักกับ 

คนนับล้าน  ๆ  คน  เป็นสถานท่ีเสมือนซึ่งคนส่งพิซซ่าใน   “โลกจริง”  

สามารถกลายเป็นยอดฝีมือฟันดาบโดยสามารถเข้าถึงคลับดัง  ๆ   

อย่างไรก็ตาม  นิยายเรื่องสโนว์แครช  ของสตีเฟนสันบอกชัดเจนว่า  

เมตาเวิร์สทำ�ให้ชีวิตในโลกจริงดูแย่กว่า 

เหมือนกับกรณีของแวนเนวาร์  บุช  อิทธิพลของสตีเฟนสันต่อ 

เทคโนโลยีสมัยใหม่เพ่ิมขึ้นเรื่อย  ๆ  ตามกาลเวลา  แม้ว่าสาธารณชน 

ส่วนใหญ่จะไม่รู้จักเขาก็ตาม  การได้สนทนากับสตีเฟนสันช่วยสร้าง 

แรงบันดาลใจให้เจฟฟ์  เบซอส  ก่อตั้งบริษัทชื่อบลูออริจินเมื่อปี  2000  

เพ่ือผลิตยานอวกาศและให้บริการเดินทางไปอวกาศในระดับท่ีตํ่ากว่า 

วงโคจร  โดยสตีเฟนสันทำ�งานแบบไม่เต็มเวลาให้กับบริษัทน้ีจนถึงปี  

2006  ซึง่เปน็ปทีีเ่ขาไดข้ึน้ไปนัง่ตำ�แหนง่ทีป่รกึษาอาวุโส  (ปจัจบุนัยังคง 

ดำ�รงตำ�แหน่งน้ี)  จากข้อมูล   ณ   ปี   2021  บลูออริจินเป็นบริษัทที่มี 

มลูคา่สงูทีสุ่ดเปน็อนัดบัสองของโลกเมือ่เทยีบกับบรษิทัประเภทเดยีวกัน  

โดยเป็นรองจากบริษัทสเปซเอกซ์ของอีลอน  มัสก์  เท่านั้น  สองในสาม 

ของผู้ก่อตั้งบริษัทคีย์โฮลหรือที่รู้จักกันในปัจจุบันว่ากูเกิลเอิร์ธยอมรับว่า  

วิสัยทัศน์ของพวกเขาได้มาจากผลิตภัณฑ์ลักษณะเดียวกันที่บรรยาย 

ไว้ในสโนว์แครช  และครั้งหนึ่งพวกเขาเคยพยายามชวนสตีเฟนสัน 
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ให้มารว่มงานดว้ย  นอกจากนีใ้นชว่งป ี 2014  -  2020  สตเีฟนสันยังดำ�รง 

ตำ�แหน่ง   “หัวหน้าเจ้าหน้าที่ด้านอนาคตศาสตร์”  ที่บริษัทแมจิกลีป  

ซึง่เปน็บรษิทัเทคโนโลยีทีผ่สานโลกจรงิเข้ากับโลกเสมอืนจรงิหรอืเอม็อาร์  

โดยบริษัทแห่งนี้ได้รับแรงบันดาลใจจากนิยายเล่มนี้เช่นกัน  ต่อมา 

บริษัทสามารถระดมเงินได้ถึงกว่า  500  ล้านดอลลาร์จากบริษัทใหญ่ ๆ  

เช่น  กูเกิล  อาลีบาบา  และเอทีแอนด์ที  จนได้รับการประเมินมูลค่า 

สูงสุดที่   6,700   ล้านดอลลาร์  แต่หลังจากนั้นก็ต้องดิ้นรนกับความ 

พยายามทำ�ให้เป้าหมายที่ต้ังไว้สูงเป็นจริงให้ได้  ส่งผลให้ต้องเพ่ิมทุน 

เพ่ือปรับสถานะทางการเงินให้แข็งแกร่งและผู้ก่อตั้งลาออก*  บรรดา 

นิยายของสตีเฟนสันถูกพูดถึงในฐานะแรงบันดาลใจที่นำ�ไปสู่โครงการ 

สกุลเงินดิจิทัลหลายโครงการ  ความพยายามท้ังหลายในการสร้าง 

เครือข่ายคอมพิวเตอร์แบบกระจายศูนย์ซึ่งไม่เกี่ยวข้องอะไรกับสกุลเงิน 

ดจิทิลั  รวมไปถึงการผลติภาพยนตรท่ี์อาศัยเทคโนโลยีการสร้างภาพตาม 

จินตนาการด้วยคอมพิวเตอร์  ผู้ชมนั่งชมอยู่ท่ีบ้านโดยมีการสร้างภาพ 

ตามจินตนาการกันแบบสด ๆ ด้วยคอมพิวเตอร์ไปพร้อมกับการจับภาพ 

การแสดงของบรรดานักแสดงที่อาจจะอยู่ไกลออกไปนับหมื่นกิโลเมตร 

ทัง้ ๆ ทีง่านของเขาสง่ผลกระทบอย่างกว้างไกล  แตส่ตเีฟนสนัเอง 

กลับเตือนอยู่เสมอว่าอย่าตีความงานเขียนของเขาในลักษณะเถรตรง  

โดยเฉพาะอย่างย่ิงเรือ่งสโนวแ์ครช  เมือ่ป ี 2011  สตเีฟนสันให้สัมภาษณ์ 

หนังสือพิมพ์นิวยอร์กไทมส์  ว่า  “ผมสามารถพูดได้ท้ังวันในเรื่องที่ว่า 

*  มูลค่าของบริษัทลดลงมากที่สุดถึงกว่า  2  ใน  3  โดยบรรดาผู้ลงทุนในบริษัท 
ลงมติว่าจ้างเพกกี้  จอห์นสัน   ซึ่งดำ�รงตำ�แหน่งรองประธานฝ่ายพัฒนาธุรกิจของ 
ควอลคอมม์และไมโครซอฟท์มานานให้มาดำ�รงตำ�แหน่งซีอีโอเพื่อนำ�พาบริษัท  
ช่วงเวลานี้เองที่สตีเฟนสันลาออกจากบริษัทพร้อมกับพนักงานเต็มเวลาและพนักงาน 
ระดับหัวหน้าฝ่ายอีกมากมายหลายคน
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ผมเข้าใจมันผิดไปอย่างไรบ้าง”2  และเมื่อถูกนิตยสารวานิตี้แฟร์ ถาม 

เมื่อปี  2017  เก่ียวกับอิทธิพลของเขาต่อซิลิคอนแวลลีย์  สตีเฟนสัน 

ยํา้กับทางนติยสารให้  “จำ�ไว้ว่า  [สโนว์แครชเขยีนขึน้]  ก่อนยุคอนิเทอรเ์นต็ 

อย่างท่ีเรารู้ กัน  ก่อนยุคเวิลด์ไวด์เว็บ  ผมก็แค่อุปโลกน์มันข้ึนมา 

เท่านั้นเอง”3  สรุปคือเราต้องระวังอย่าอ่านจนอินมากเกินไปกับภาพ 

แห่งอนาคตของสตีเฟนสัน  ขณะท่ีเขาเป็นผู้บัญญัติคำ�ว่า  “เมตาเวิร์ส”  

แต่เขายังห่างไกลจากการเป็นคนแรกที่นำ�เสนอแนวคิดนี ้

เม ื่อป ี 1935  สแตนลีย์   จี.   เวนโบม   เขียนเรื่องส ั้นชื่อว่า  

“พิกแมเลียนสเปกตาเคิลส์”  พูดถึงการประดิษฐ์แว่นวิเศษลักษณะ 

เดียวกับแว่นวีอาร์ที่สร้าง   “ภาพยนตร์ท่ีให้ท้ังภาพและเสียงกับคนดู... 

ตัวคุณเข้าไปอยู่ในเรื่องราว  คุณพูดกับเงา  และเงาก็ตอบคุณ  แทนท่ี 

เรื่องราวจะอยู่บนจอ   เรื่องราวกลับอยู่ล้อมรอบตัวคุณและคุณ 

อยู่ในเรื่องราวนั้นเอง”*4  เรื่องสั้นของเรย์  แบรดเบอรี   เมื่อปี   1950  

ชื่อ  “เดอะเวลด์ต”  จินตนาการถึงครอบครัวเด่ียวครอบครัวหน่ึงท่ีพ่อแม่ 

ปล่อยให้ลูก  ๆ  ใช้เวลาอยู่แต่ในห้องสำ�หรับเด็กซึ่งเป็นสถานท่ีที่เด็ก ๆ  

ได้เข้าไปอยู่ในโลกเสมือนจริงจนไม่อยากออกจากห้อง  (สุดท้ายลูก  ๆ  

ปดิประตขูงัพ่อแมไ่วใ้นหอ้งสำ�หรบัเดก็ซึง่ทำ�ใหพ่้อแมเ่สยีชีวิต)  เรือ่งสัน้ 

ของฟิลิป  เค.  ดิ๊ก   เมื่อปี   1953  ชื่อ   “เดอะทรับเบิลวิธบับเบิลส์”  

กำ�หนดให้เรื่องราวเกิดขึ้นในยุคท่ีมนุษย์ได้ออกไปสำ�รวจอวกาศอย่าง 

กว้างขวางแต่ไม่เคยประสบความสำ�เร็จในการค้นพบสิ่งมีชีวิตนอกโลก  

ด้วยความที่คนโหยหาการเชื่อมโยงกับโลกใหม่และสิ่งมีชีวิตนอกโลก  

* พิกแมเลียนเป็นชื่อที่อ้างอิงไปถึงกษัตริย์ไซปรัสในตำ�นานเทพปกรณัมนามว่า  
พิกแมเลียน  ตามท้องเรื่องในมหากาพย์ชื่อเมตามอร์โฟเซสของกวีโรมันนามว่า 
โอวิด   พิกแมเลียนแกะสลักรูปปั้นหญิงสาวได้สวยงามและดูมีชีวิตมากเสียจน 
เขาตกหลุมรักและแต่งงานกับเธอ  โดยเทพีอะโฟรไดต์เสกให้รูปปั้นกลายเป็นคน
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คนจึงหันไปซื้อหาผลิตภัณฑ์ที่เรียกว่า   “เวิลด์คราฟต์”  ซึ่งมีลักษณะ 

เป็นลูกกลม ๆ  โดยคนสามารถสร้างและ   “เป็นเจ้าของโลกของตัวเอง”  

ผา่นการสรา้งสิง่มชีวิีตและอารยธรรมเตม็รปูแบบภายในโลกลกูกลม ๆ นี ้  

(เจา้ของเวิลดค์ราฟต์สว่นใหญจ่ะทำ�ลายโลกทีต่วัเองสร้างข้ึนในท้ายทีส่ดุ  

ซึ่งดิ๊กเรียกการกระทำ�แบบน้ีว่า   “โรคจิต”   “เสพติดการทำ�ลาย”  

เพ่ือให้   “รู้สึกเหมือนตัวเองเป็นพระเจ้าที่กำ�ลังรู้สึกเบื่อและอยากหา 

ความตื่นเต้น”)   สองสามปีต่อมา   นิยายของไอแซค   อะซิมอฟ  

เรื่องเดอะเนคเคดซัน   ก็ได้รับการตีพิมพ์ออกมา  อะซิมอฟบรรยาย 

ไว้ในนิยายถึงสภาพสังคมที่มองว่าการปฏิสัมพันธ์กันแบบซึ่งหน้า  

(“การพบกัน”)  หรือการสัมผัสกันทางร่างกายเป็นเรื่องเสียเวลาและ 

ไม่เข้ากับยุคสมัย  โดยงานและการพบปะกันทางสังคมจะเกิดข้ึน 

ผ่านระบบทางไกลอย่างโฮโลแกรมและโทรทัศน์สามมิติ

ปี  1984  นิยายเรื่องนิวโรแมนเซอร์ ของวิลเลียม  กิ๊บสัน  ทำ�ให้ 

คำ�วา่  “โลกไซเบอร”์  เปน็ท่ีนิยมแพรห่ลาย  โดยไดใ้ห้นิยามของคำ�นีไ้ว้วา่  

โลกเสมือนจริงที่ผู้ใช้งานนับพัน  ๆ  ล้านคนในทุกประเทศเข้าไปสัมผัส 

ประสบการณ์กันทุกวันด้วยความยินยอมพร้อมใจ  ข้อมูลถูกแสดง 

ออกมาในรปูของภาพ  โดยขอ้มลูท้ังหลายมาจากเครอืขา่ยคอมพิวเตอร์ 

ต่าง ๆ ที่เชื่อมโยงคอมพิวเตอร์ทุกเครื่องในระบบของมนุษย์  เป็นความ 

ซับซ้อนท่ีเกินจะคิด  ลำ�แสงที่ ว่ิงเข้าสู่ความรู้สึกนึกคิดเต็มไปด้วย 

ข้อมูลมากมายมหาศาลราวกับแสงไฟตามเมืองใหญ่ที่กำ�ลังริบหรี่  

ที่สำ�คัญคือ   ก๊ิบสันเรียกความเป็นนามธรรมท่ีมองเห็นได้ของ 

โลกไซเบอร์ว่า  “เดอะเมทริกซ์”  ซึ่งเป็นคำ�ที่ลานาและลิลลี่  วาชอว์สกี  

นำ�ไปดัดแปลงเป็นชื่อภาพยนตร์ท่ีพวกเขาสร้างข้ึนหลังจากน้ัน  15  ปี  

เดอะเมทริกซ์ในภาพยนตร์ของพ่ีน้องวาชอว์สกีหมายถึงโลกจำ�ลองของ 

โลกมนุษย์ในปี  1999  แต่มนุษย์ท้ังหมดถูกเชื่อมต่อกับโลกจริงท่ีอยู่ 
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ในปี   2199  อย่างต่อเนื่องไม่สิ้นสุดโดยไม่มีทางเลือกและไม่รู้ตัว  

โลกจำ�ลองนีถู้กสรา้งข้ึนมาใชห้ลอ่เลีย้งมนษุยเ์พ่ือใชม้นษุย์เปน็แบตเตอรี ่

ไฟฟ้าชีวภาพสำ�หรับให้พลังงานกับเครื่องจักรกลที่มนุษย์สร้างข้ึน 

และมีความรู้สึกนึกคิดแบบมนุษย์ซึ่งยึดโลกมนุษย์ได้ในศตวรรษที่  22  

เ ป ็น ม า ก ก ว่ า แ ค ่ใ น ห น ัง สื อ

ไม่ว่านักเขียนแต่ละคนจะมีวิสัยทัศน์แตกต่างกันอย่างไร  แต่โลก 

สังเคราะห์ของสตีเฟนสัน,  ก๊ิบสัน,  พ่ีน้องวาชอว์สกี,  ดิ๊ก,  แบรดเบอรี  

และเวนโบม  ล้วนถูกนำ�เสนอในสภาพสังคมท่ีไม่น่าพึงประสงค์  แต่ก็ 

ไม่มีเหตุผลอะไรที่จะสันนิษฐานว่าผลลัพธ์จะออกมาแบบน้ีอย่าง 

หลีกเลี่ยงไม่ได้  หรือแม้กระทั่งน่าจะเป็นแบบน้ีสำ�หรับโลกเมตาเวิร์ส 

จริง  ๆ  สังคมสมบูรณ์แบบมีแนวโน้มที่จะไม่มีเรื่องดราม่าเยอะแยะ  

ซึ่งเรื่องดราม่าก็คือที่มาของงานประพันธ์ส่วนใหญ ่

เมื่อมองในมุมท่ีแตกต่าง  เราก็อาจจะคิดถึงฌอง  โบดริลยาร์  

นักปรัชญาและนักทฤษฎีด้านวัฒนธรรมซึ่งบัญญัติคำ�ว่า   “สภาวะ 

เหนือความจริง”   เมื่อปี   1981  ซึ่งผลงานของเขามักจะถูกเชื่อมโยง 

กับงานของก๊ิบสันและงานที่ ก๊ิบสันมีอิทธิพล*  โบดริลยาร์บรรยาย 

ไว้ว่า  สภาวะเหนือความจริงคือสภาวะท่ีโลกความจริงกับโลกจำ�ลอง 

เชื่อมเป็นเน้ือเดียวกันเสียจนแยกไม่ออก  แม้ว่าคนจำ�นวนไม่น้อย 

รู้สึกว่าไอเดียนี้น่ากลัว  แต่โบดริลยาร์แย้งว่าสิ่งท่ีสำ�คัญคือปัจเจกชน 

จะได้ความหมายและคุณค่าจากตรงไหนและคาดเดาว่ามันน่าจะอยู่ใน 

โลกจำ�ลอง5  ไอเดียเรื่องเมตาเวิร์สก็แยกไม่ออกจากไอเดียเรื่องเมเม็กซ ์ 
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แต่อยู่ในจุดที่บุชจินตนาการถึงชุดเอกสารที่มีอยู่อย่างไม่สิ้นสุดและ 

เชือ่มโยงถงึกันผา่นคำ�พูด  สตีเฟนสนัและคนอ่ืน   ๆสร้างโลกทีเ่ช่ือมตอ่กัน 

อย่างไม่สิ้นสุด 

สิ่งท่ีเห็นชัดกว่าข้อความเนื้อหาของสตีเฟนสันและสิ่งท่ีเป็น 

แรงบันดาลใจให้เกิดข้อความเหล่าน้ันคือความพยายามมากมายที่จะ 

สร้างโลกเสมือนต่าง ๆ ในช่วงหลายทศวรรษท่ีผ่านมา  ประวัติศาสตร์นี้ 

ไม่เพียงแค่แสดงให้เห็นความก้าวหน้าไปสู่โลกเมตาเวิร์สในช่วงหลาย 

ทศวรรษ  แตยั่งเผยให้เห็นลกัษณะของเมตาเวิรส์มากขึน้  โลกเมตาเวิรส์ 

เหลา่นีไ้ม่ไดเ้นน้ท่ีใครชนะหรอืการทำ�กำ�ไร  แต่เนน้ทีค่วามรว่มไมร้ว่มมอื  

ความคิดสร้างสรรค์และการแสดงออก 

นักสังเกตการณ์บางคนย้อนประวัติศาสตร์  “ต้นแบบเมตาเวิร์ส” 

กลับไปถึงทศวรรษ  1950  ในช่วงท่ีเมนเฟรมคอมพิวเตอร์กำ�ลังมาแรง  

ซึ่งเป็นครั้งแรกท่ีคนเราสามารถแบ่งปันข้อความดิจิทัลจริง  ๆ   ถึงกัน 

ผา่นเครอืข่ายของอปุกรณ์ต่าง ๆ  อยา่งไรก็ตาม  ส่วนใหญ่เร่ิมในทศวรรษ  

*   เมื่อถามเกี่ยวกับโบดริลยาร์เมื่อเดือนเมษายน  ปี   1991  กิ๊บสันตอบว่า  
“เขาเป็นนักเขียนนิยายวิทยาศาสตร์ที่เก่ง”  (แดเนียล  ฟิสช์ลิน,  เวโรนิก้า  ฮอลลิงเจอร์,  
แอนดรูว์  เทย์เลอร์,  วิลเลียม  กิ๊บสัน  และบรูซ  สเตอร์ลิง,  “  ‘The  Charisma  Leak’:  
A  Conversation  with  William  Gibson  and  Bruce  Sterling,”   Science  Fiction  
Studies   19,   no.1   [มีนาคม   1992],   13)  พี่น้องวาชอว์สกีพยายามดึงโบดริลยาร์ 
เข้าร่วมในภาพยนตร์ของพวกเขา  แต่เขาปฏิเสธ  และต่อมาภายหลังเขาบอกว่า 
ภาพยนตร์เรื่องนี้ตีความความคิดของเขาผิดไป   (โอเด้  ลองเชลิน,  “The  Matrix  
Decoded:  Le  Nouvel  Observateur  Interview  with  Jean  Baudrillard,”  Le  Nouvel  
Observateur  1,  no.  2  [กรกฎาคม  2004]  เมื่อมอร์ฟูสพาตัวเอกของเรื่องในภาพยนตร์ 
เข้าสู่  “โลกจริง”  เขาบอกกับนีโอว่า  “เหมือนกับในวิสัยทัศน์ของโบดริลยาร ์ ชีวิตของคุณ 
ทั้งชีวิตจะถูกใช้อยู่ภายในแผนผัง  ไม่ใช่ในดินแดน”   (ลานา  วาชอว์สกี  และลิลลี่  
วาชอว์สกี ,   The  Matr ix ,   กำ�กับโดยลานา   วาชอว์สกี   และลิลลี่   วาชอว์สกี   
[1999;  Burbank,  CA:  วอร์เนอร์บราเธอส์,  1999]  DVD.)  อย่าลืมว่า  ชื่อเดิม 
ที่เทนเซ็นต์ใช้เรียกวิสัยทัศน์ด้านเมตาเวิร์สคือ  “ความจริงในโลกดิจิทัลที่สมจริง”  
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1970  พร้อมกับโลกเสมือนท่ีใช้ข้อความสื่อสารกันซึ่งรู้จักกันในชื่อ  

มัลติยูสเซอร์ดันเจี้ยน  หรือเอ็มยูดี  (Multi-User  Dungeons:  MUD)  

เอ็มยูดีคือซอฟต์แวร์เกมสวมบทบาทประเภทดันเจี้ยนแอนด์ดรากอน   

(Dungeons  &  Dragons)  การใช้คำ�สั่งท่ีเป็นตัวหนังสือในภาษามนุษย์ 

ช่วยให้ผู้เล่นมีปฏิสัมพันธ์กันได้  ช่วยกันสำ�รวจโลกแห่งจินตนาการ 

ที่เต็มไปด้วยตัวละครและสัตว์ประหลาดท่ีใช้ประกอบฉาก  เพ่ิมพลัง 

และความรู้  และท้ายที่สุดก็ได้จอกวิเศษพร้อมกับปราบพ่อมดชั่วร้าย 

หรือช่วยเจ้าหญิงออกมาได้ 

ความนยิมในเอม็ยูดีท่ีเพ่ิมขึน้เรือ่ย ๆ  เปน็แรงบนัดาลใจใหเ้กิดการ 

สร้างมัลติยูสเซอร์แชร์ฮัลลูซิเนชันส์  หรือเอ็มยูเอสเอช  (Multi-User  

Shared  Hallucinations:  MUSH)  หรือมัลติยูสเซอร์เอกซ์พีเรียนซ์  

หรือเอ็มยูเอ็กซ์   (Multi-User  Experiences:  MUX)  ขณะที่เอ็มยูดี 

ขอให้ผู้เล่นสวมบทบาทบางอย่างท่ีกำ�หนดไว้แล้วในบริบทของเนื้อเร่ือง 

ท่ีกำ�หนดไว้และมกัจะออกแนวแฟนตาซ ี แตเ่อม็ยเูอสเอชกับเอม็ยูเอก็ซ ์

ส่งเสริมให้ผู้เล่นร่วมไม้ร่วมมือกันสร้างโลกเสมือนและระบุวัตถุประสงค์ 

ของโลกใบนั้น  เช่น  ผู้เล่นอาจจะช่วยกันกำ�หนดให้เอ็มยูเอสเอชของ 

พวกเขาอยู่ในห้องพิจารณาคดีโดยพวกเขาสวมบทบาทต่าง  ๆ  เช่น  

บทบาทจำ�เลย  ทนาย  โจทก์  ผู้พิพากษา  และคณะลูกขุน  ต่อมา 

ผู้เล่นคนหนึ่งอาจจะตัดสินใจเปลี่ยนการเดินเรื่องที่ค่อนข้างน่าเบื่อ 

ให้เป็นสถานการณ์จับตัวประกันที่คลี่คลายลงด้วยการต่อกลอนสดกัน 

ระหว่างผู้เล่น

ความคืบหน้าอย่างก้าวกระโดดครั้งสำ�คัญเกิดข้ึนในปี  1986  

ด้วยการเปิดตัวของเกมออนไลน์ชื่อฮาบิแทต   (Habitat)  ที่เล่นกับ 

เครือ่งคอมพิวเตอรร์ุน่  Commodore  64  และจดัจำ�หนา่ยโดยลคูสัฟิลม์ 

ซึ่งเป็นบริษัทผลิตภาพยนตร์ท่ีก่อตั้งโดยจอร์จ  ลูคัส  ผู้สร้างภาพยนตร์ 
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สตาร์วอร์สฮาบิแทต  ถูกเรียกว่าเป็น   “สภาพแวดล้อมเสมือนออนไลน์ 

ที่มีผู้เล่นหลายคน”  และอีกคำ�ที่ใช้เรียกซึ่งอ้างอิงไปถึงนวนิยายเรื่อง  

นิวโรแมนเซอร์ ของก๊ิบสันคือ  “โลกไซเบอร์”  โลกของฮาบิแทต ต่างจาก 

เอ็มยูดีและเอ็มยูเอสเอชเพราะแสดงด้วยภาพกราฟิก  จึงช่วยให้ผู้เล่น 

ไดเ้หน็สภาพแวดลอ้มและตัวละครเสมอืนจรงิแมจ้ะเปน็รูปสองมติเิทา่นัน้  

นอกจากนี้  ผู้เล่นยังควบคุมสภาพแวดล้อมในเกมได้มากกว่ามาก  

“พลเมือง” ของฮาบิแทต ร่วมกันกำ�หนดกฎระเบียบและความคาดหวัง 

ของโลกเสมือนใบนี้  พวกเขาต้องแลกเปลี่ยนทรัพยากรที่จำ�เป็น 

ระหว่างกันและหลีกเลี่ยงการถูกปล้นหรือฆ่าเพ่ือแย่งชิงส่ิงของที่มี 

ความท้าทายนี้นำ�ไปสู่ช่วงเวลาของความวุ่นวายโกลาหลอยู่บ้าง  

ซึ่งหลังจากนั้นชุมชนผู้เล่นจะร่วมกันตั้งกฎระเบียบใหม่ข้ึนมารักษา 

ความสงบเรียบร้อย 

แม้ว่าเกมฮาบิแทตจะไม่ได้รับการจดจำ�อย่างกว้างขวางเท่ากับ 

วิดีโอเกมอื่น ๆ ในช่วงทศวรรษ  1980  อย่างเช่น  แพ็กแมน  (Pac-Man)  

และซูเปอร์มาริโอบราเธอส์  (Super  Mario  Bros.)  แต่เกมฮาบิแทต 

โดนใจคนได้มากกว่าเอ็มยูดีและเอ็มยูเอสเอช  ซึ่งท้ายที่สุดได้กลายเป็น 

เกมท่ีขายดิบขายดี  เกมน้ียังเป็นเกมแรกท่ีนำ�คำ�ว่า   “อวตาร” ในภาษา 

สันสกฤตซึ่งหมายถึง   “การท่ีเทพเทวดาอวตารลงมาจากสวรรค์”  

มาปรับใช้ให้หมายถึงร่างเสมือนของผู้ใช้งานในโลกเสมือน  การใช้ 

ในความหมายน้ีได้กลายเป็นแนวปฏิบัติหลังจากผ่านไปหลายสิบปี  

ส่วนหนึ่งเพราะสตีเฟนสันนำ�คำ�นี้มาใช้ในนิยายเรื่องสโนว์แครช ของเขา

ในช่วงทศวรรษ  1990  ยังไม่เห็นเกมอันเป็น  “ต้นแบบเมตาเวิร์ส”  

ทีส่ำ�คญั  แตค่วามก้าวหนา้ยังดำ�เนนิตอ่ไป  ในชว่งทศวรรษนัน้ผูบ้รโิภค 

หลายล้านคนเข้าไปเล่นในโลกเสมือนสามมิติรุ่นแรกท่ีแสดงภาพแบบ 

ไอโซเมตริก  (รู้จักกันในอีกชื่อว่า  2.5  ดี)  ซึ่งสร้างพ้ืนที่สามมิติข้ึนมา 
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แต่ผู้เล่นเคลื่อนไหวได้แค่สองแกน  ไม่นานหลังจากนั้นโลกเสมือน 

สามมติแิบบเตม็รปูแบบก็ถือกำ�เนดิขึน้  เกมจำ�นวนมาก  เชน่  เว็บเวิลด ์ 

(Web  World)  ในปี   1994  และแอ็กทีฟเวิลด์ส   (Activeworlds)  

ในปี  1995  ยังเพ่ิมการทำ�งานให้ผู้เล่นสามารถร่วมไม้ร่วมมือกันสร้าง 

พ้ืนท่ีเสมือนได้พร้อมกันแบบเรียลไทม์แทนที่จะผ่านการใช้คำ�สั่ง 

และการลงมติทีละครั้ง  และเริ่มมีการใช้ภาพกราฟิกหรือสัญลักษณ์ 

มาแสดงเป็นรูปเครื่องมือ ท่ีช่วยให้การสร้างโลกเสมือนง่ายขึ้น  

ท่ีโดดเด่นคือแอ็กทีฟเวิลด์ส  มีเป้าประสงค์ที่จะสร้างโลกเมตาเวิร์ส 

ในแบบของสตีเฟนสันให้ได้อย่างรวดเร็ว  โดยขอให้บรรดาผู้ เล่น 

ไม่เพียงแค่สนุกกับโลกเสมือนของแอ็กทีฟเวิลด์ส   เท่านั้น  แต่ขอให้ 

ร่วมลงทุนในการขยายและเพ่ิมประชากรของโลกเสมือนใบนี้ด้วย  

ต่อมาปี  1998  ได้มีการเปิดตัวเกมออนไลฟ์!  แทรเวลเลอร์  (OnLive!  

Traveler)  ที่มาพร้อมกับการพูดคุยกันได้ด้วยระบบเสียงรอบทิศทาง  

ซึ่ งผู้ เล่นจะได้ ยินเสียงของผู้ เล่นอื่นจากจุดที่ผู้ เล่นเหล่านั้นอ ยู่   

และปากของร่างอวตารก็ขยับไปตามคำ�พูดของผู้เล่น6  ในปีถัดมา  

อินทรินสิกกราฟิกส์   (Intrinsic  Graphics)  ซึ่งเป็นบริษัทซอฟต์แวร์ 

เกมแบบสามมิติได้สร้างเกมที่มี เ น้ือหาเก่ียวข้องกับเกมคีย์โฮล  

(Keyhole)  เป็นท่ีเรียบร้อย  ขณะที่เกมคีย์โฮลไม่ได้กลายเป็นท่ีนิยม 

ในวงกว้างจนกระท่ังกลางทศวรรษถัดไปหลงัจากกูเกิลเข้าซือ้  แต่คีย์โฮล 

เป็นเกมแรกที่ใครก็ได้บนโลกใบนี้สามารถเข้าถึงโลกเสมือนที่จำ�ลอง 

มาจากโลกจริงทั้งใบ   ตลอด   15   ปีหลังจากนั้นแผนที่ส่วนใหญ่  

ในเกมได้ถูกอัปเดตให้เป็นก่ึงสามมิติและเชื่อมต่อเข้ากับฐานข้อมูล 

ของกูเกิลท่ีมีขนาดใหญ่กว่ามากที่ใช้สำ�หรับจัดประเภทระหว่าง 

ผลิตภัณฑ์กับข้อมูล  ซึ่งช่วยให้ผู้ใช้งานสามารถซ้อนทับข้อมูลจาก 

โลกความเป็นจริงได้  เช่น  สภาพการจราจร  ณ  เวลานั้น  
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คนจำ�นวนมากโดยเฉพาะในซิลิคอนแวลลีย์เริ่มพิจารณาอย่าง 

จรงิจงัเก่ียวกับการมตัีวตนแบบคู่ขนานในโลกเสมอืนเมือ่มกีารเปดิตวัเกม 

เซกันด์ไลฟ์  (Second  Life)  ที่แปลว่าชีวิตท่ีสอง  (ตั้งชื่อได้เหมาะเจาะ 

ทีเดียว)  ในปี   2003  เซกันด์ไลฟ์  สามารถดึงดูดคนกว่า   1  ล้านคน 

ใหเ้ขา้มาเลน่เปน็ประจำ�ในชว่งปแีรก  และไมน่านหลงัจากนัน้ก็มอีงคก์ร 

มากมายในโลกจริงเข้าไปต้ังธุรกิจหรือสร้างตัวตนภายในแพลตฟอร์ม 

โลกเสมือนน้ี  เช่น  องค์กรธุรกิจที่แสวงผลกำ�ไรอย่างอาดิดาส,  บีบีซี  

และธนาคารเวลส์ฟาร์โก  รวมถึงองค์กรไม่แสวงผลกำ�ไรอย่างเช่น  

สมาคมมะเร็งแห่งสหรัฐอเมริกา  องค์การช่วยเหลือเด็ก  และแม้กระทั่ง 

มหาวิทยาลัยอย่างฮาร์วาร์ดท่ีคณะนิติศาสตร์เปิดหลักสูตรพิเศษ 

ในเซกันด์ไลฟ์  ตลาดหลักทรัพย์แห่งหน่ึงเข้าไปเปิดดำ�เนินการภายใน 

แพลตฟอร์มแห่งน้ีในปี  2007  โดยมีเป้าหมายท่ีจะช่วยบริษัททั้งหลาย 

ที่เปิดกิจการอยู่ในเซกันด์ไลฟ์  ระดมเงินทุนโดยใช้ลินเดนดอลลาร์   

(Linden  Dollars)  ซึ่งเป็นสกุลเงินของแพลตฟอร์มนี ้

สิ่งสำ�คัญอย่างย่ิงคือ  ลินเดนแล็บส์  (Linden  Labs)  ซึ่งเป็น 

บริษัทผู้พัฒนาเกมน้ีข้ึนมาไม่ได้เป็นคนกลางในการทำ�ธุรกรรมใด  ๆ  

ในเซกันดไ์ลฟ์  หรอืบรหิารจดัการอย่างจรงิจงัว่าอะไรสร้างไดห้รือขายได้  

แต่ธุรกรรมต่าง  ๆ   เกิดขึ้นโดยตรงระหว่างผู้ซื้อกับผู้ขายซึ่งข้ึนอยู่กับ 

การให้มูลค่าและความต้องการ  โดยรวมแล้วลินเดนแล็บส์ทำ�หน้าที่ 

เหมือนเป็นรัฐบาลมากกว่าผู้สร้างเกม  ทางบริษัทให้บริการท่ีสามารถ 

ตอบสนองกับผู้ใช้งานได้  เช่น  การบริหารจัดการตัวตน  บันทึก 

ความเป็นเจ้าของและระบบกฎหมายภายในโลกเสมือน   แต่  

จุดประสงค์หลักของบริษัทไม่ใช่การสร้างจักรวาลของเซกันด์ไลฟ์ 

โดยตรง  กลับกัน  ทางบริษัทช่วยให้เกิดระบบเศรษฐกิจที่เจริญรุ่งเรือง 

ผ่านโครงสร้างพ้ืนฐานท่ีปรับปรุงให้ดีขึ้นตลอดเวลา  ศักยภาพทาง 
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เทคนิคและเครื่องมือต่าง ๆ ซึ่งจะดึงดูดผู้พัฒนาและผู้สร้างสรรค์เข้ามา 

มากขึ้น  โดยคนเหล่าน้ีจะเป็นผู้สร้างสิ่งต่าง ๆ ให้ผู้ใช้งานคนอื่น ๆ ได้ทำ�  

สถานที่ให้คนได้ไปเย่ียมชม  และสิ่งของให้ได้จับจ่ายหาซื้อ  อันจะเป็น 

การดึงดูดผู้ใช้งานให้เข้ามามากขึ้นและส่งผลให้เกิดการใช้จ่ายมากข้ึน  

ซึ่งเป็นการดึงดูดให้ผู้พัฒนาและผู้สร้างสรรค์ลงทุนมากขึ้น  เซกันด์ไลฟ์ 

ยังให้ผู้ใช้งานสามารถนำ�สิ่งของเสมือนและพ้ืนผิวเสมือนท่ีสร้างขึ้น 

นอกแพลตฟอร์มเข้ามาในแพลตฟอร์มได้  เมื่อถึงปี  2005  หรือเพียง 

สองปีหลังจากเปิดตัว  เศรษฐกิจของเซกันด์ไลฟ์  มีจีดีพีแบบรายปี 

เกิน  30  ล้านดอลลาร์  ก่อนถึงปี  2009  จีดีพีทะลุ  500  ล้านดอลลาร์  

โดยในปีนั้นผู้ใช้งานแลกเงินสกุลลินเดนดอลลาร์เป็นเงินในโลกจริง 

ทั้งสิ้น  55  ล้านดอลลาร ์

ถึงแม้ว่าเซกันด์ไลฟ์  จะประสบความสำ�เร็จมากมายอย่างที่ว่า  

แต่สิ่งที่พาไอเดียเก่ียวกับโลกเสมือนไปถึงผู้เล่นในกระแสหลักในช่วง 

ทศวรรษ   2010  คือการกำ�เนิดขึ้นของแพลตฟอร์มโลกเสมือน 

สองแพลตฟอร์ม  นั่นคือ  เกมไมน์คราฟต์  (Minecraft)  และโรบล็อกซ์   

(Roblox)  นอกจากจะมีความก้าวหน้าทางเทคนิคมากกว่าบรรดา 

แพลตฟอร์มก่อนหน้านี้แล้ว  ไมน์คราฟต์  และโรบล็อกซ์   ยังเน้นไปที่ 

กลุม่ผูใ้ชง้านทีเ่ปน็เด็กและวยัรุน่  ซึง่เปน็ผลทีท่ำ�ใหเ้กมเลน่งา่ยกว่ามาก  

แทนท่ีจะแค่เพ่ิมศักยภาพต่าง ๆ  เข้ามามากขึ้นเพียงอย่างเดียว  ผลงาน 

ที่ตามมาเรียกว่าน่าตื่นตาตื่นใจมาจนถึงทุกวันนี ้

ตลอดช่วงทศวรรษ   2010  กลุ่มผู้ใช้งานได้ร่วมมือกันสร้าง 

เมืองต่าง  ๆ  ในไมน์คราฟต์  ให้มีขนาดใหญ่เท่ากับนครลอสแอนเจลิส 

หรือราว  800  ตารางกิโลเมตร  ผู้สตรีมวิดีโอเกมรายหนึ่งชื่อแอซต์เตอร ์ 

(Aztter)   ได้สร้างเมืองท่ีเสื่อมโทรมท่ามกลางความก้าวล้ําทาง 

เทคโนโลยีได้สมจริงจนน่าท่ึงโดยใช้บล็อกไมน์คราฟต์  ท้ังหมดประมาณ  
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370  ล้านบล็อก  และใช้เวลาสร้างโดยเฉลี่ยวันละ  16  ชั่วโมงเป็นเวลา  

1  ปี7  ขนาดไม่ใช่ความสำ�เร็จเพียงอย่างเดียวของแพลตฟอร์มน้ี   

ในปี  2015  เวริซอน  (Verizon)  ซึ่งเป็นผู้ให้บริการสัญญาณเครือข่าย 

โทรศัพท์เคลื่อนที่รายใหญ่ในสหรัฐอเมริกาได้สร้างโทรศัพท์เคลื่อนท่ี 

ภายในไมน์คราฟต์   โดยใช้โทร.และรับวิดีโอคอลแบบสด  ๆ  จาก  

“โลกจริง”   ได้  เมื่อโคโรนาไวรัสหรือโควิด-19  แพร่กระจายไปทั่วจีน 

ในเดือนกุมภาพันธ์   ปี   2020   ชุมชนผู้ เ ล่นชาว จีนไ ด้ช่ วยกัน 

สร้างโรงพยาบาลสนามจำ�ลองหลายแห่งโดยมีพ้ืนที่รวมกันท้ังหมด  

1.2   ล้านตารางฟุต  เหมือนที่สร้างในเมืองอู่ฮั่นข้ึนมาอย่างรวดเร็ว 

ภายในไมน์คราฟต์   เพ่ือเป็นการสดุดีความเสียสละของเจ้าหน้าที่  

“ในโลกจริง”  ซึ่งได้รับการเสนอข่าวไปทั่วโลก8  อีกหนึ่งเดือนถัดมา  

ผู้สื่อข่าวไร้พรมแดน  (Reporters  Sans  Frontières  หรือ  Reporters  

Without   Borders)   ได้ว่าจ้างผู้ ก่อสร้างในโลกเสมือน   24   ราย 

ใน   16  ประเทศให้ช่วยกันสร้างพิพิธภัณฑ์ข้ึนมาแห่งหนึ่งภายใน 

ไมน์คราฟต์   โดยใช้บล็อกประกอบกันขึ้นมากว่า   12.5   ล้านชิ้น  

และใช้เวลารวมกันทั้งสิ้นราว   250  ชั่วโมง  พิพิธภัณฑ์แห่งนี้ชื่อว่า 

ห้องสมุดหนังสือต้องห้าม  (Uncensored  Library)  ซึ่งเปิดให้ผู้ใช้งาน 

ในประเทศต่าง  ๆ  อย่างเช่น  รัสเซีย  ซาอุดีอาระเบีย  และอียิปต์ 

เข้าไปอ่านงานเขียนท่ีห้ามเผยแพร่ในประเทศตนเอง  รวมถึงงานเขียน 

ที่ส่งเสริมเสรีภาพในการแสดงความคิดเห็นและงานเขียนท่ีบอกเล่า 

รายละเอียดชีวิตของบรรดานักข่าวคนสำ�คัญ  เช่น  จามาล  คาช็อกกี  

ซึ่งถูกผู้นำ�ทางการเมืองในซาอุดีอาระเบียสั่งฆ่า 

ก่อนสิ้นปี   2021  ตัวเลขคนใช้ไมน์คราฟต์   ในแต่ละเดือน 

มีมากกว่า  150  ล้านคน  สูงกว่าตัวเลขในปี  2014  เกิน  6  เท่า  ซึ่งเป็น 

ปีท่ีไมโครซอฟท์ได้เข้าซื้อแพลตฟอร์มนี้  ทั้ง  ๆ  ที่ตัวเลขสูงขนาดน้ี  
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แต่ไมน์คราฟต์   ยังถือว่าห่างไกลจากเกมโรบล็อกซ์  ที่ ข้ึนมาเป็น 

เจ้าครองตลาดรายใหม่โดยมีตัวเลขผู้ใช้งานรายเดือนเพ่ิมข้ึนจาก 

น้อยกว่า  5  ล้านคนเป็น  225  ล้านคนในช่วงปี  2021  จากข้อมูลของ 

โรบล็อกซ์คอร์ เปอเรชัน   75   เปอร์ เซ็นต์ของเด็กอายุ   9   -   12   ปี  

ในสหรัฐอเมริกาใช้แพลตฟอร์มนี้ เป็นประจำ�ในช่วงไตรมาส   2  

ของปี   2020  รวม  ๆ   กันแล้ว  ในแต่ละเดือนมีผู้ใช้งานไมน์คราฟต์ 

และโรบลอ็กซ ์มากกว่า  6,000  ลา้นชัว่โมง  ครอบคลมุโลกเสมอืนในเกม 

มากกว่า   100  ล้านแห่ง  โดยเป็นฝีมือการออกแบบของผู้เล่นกว่า  

15  ล้านคน  เกมอะด็อปต์มี!  (Adopt  Me!)  ซึ่งเป็นเกมที่มียอดคนเล่น 

สูงท่ีสุดในโรบล็อกซ์  เกิดขึ้นในปี  2017  โดยเป็นฝีมือการสรรค์สร้าง 

ของผู้เล่นสองคนที่เล่นเป็นงานอดิเรก  ซึ่งเกมนี้ให้ผู้เล่นสามารถฟูมฟัก 

ออกมาเป็นตัว  เลี้ยงและซื้อขายสัตว์เลี้ยงนานาชนิด   ณ   ตัวเลข 

ก่อนสิ้นปี  2021  มีคนเข้าไปในโลกเสมือนของอะด็อปต์มี!  มากกว่า  

30,000  ล้านครั้ง  สูงกว่าตัวเลขการเดินทางท่องเที่ยวท่ัวโลกโดยเฉลี่ย 

ในปี   2019  ถึง   15  เท่า   ย่ิงไปกว่านั้น  บรรดาบริษัทผู้พัฒนาใน 

โรบล็อกซ์   ซึ่งหลายบริษัทเป็นเพียงทีมขนาดเล็กที่มีคนทำ�งาน 

น้อยกว่า   30  คน  ได้รับเงินค่าจ้างจากทางแพลตฟอร์มมากกว่า  

1,000   ล้านดอลลาร์   ก่อนสิ้นปี   2021  โรบล็อกซ์ได้กลายเป็น 

บริษัทเกมท่ีมีมูลค่ามากที่สุดในโลกเมื่อไม่นับรวมจีน  โดยมีมูลค่า 

มากกว่ายักษ์ใหญ่ชื่อดังในวงการเกมอย่างแอ็กทิวิชันบลิซซาร์ดและ 

นินเทนโดถึงเกือบ  50  เปอร์เซ็นต ์

ทั้ง  ๆ   ท่ีจำ�นวนผู้ใช้งานและชุมชนผู้พัฒนาของไมน์คราฟต์  และ 

โรบล็อกซ์  ขยายตัวอย่างมโหฬาร  แต่ก็มีแพลตฟอร์มอื่นอีกมากมาย 

เริ่มปรากฏตัวขึ้นและเติบโตข้ึนเรื่อย  ๆ  ตลอดช่วงทศวรรษ   2010  

ตวัอย่างเชน่  ในเดอืนธันวาคม  2018  วิดีโอเกมยอดนยิมอย่างฟอร์ตไนต ์ 
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(Fortnite)  ไดเ้ปดิตวัฟอรต์ไนตค์รเีอทีฟโหมด  ขณะเดยีวกัน  ฟอรต์ไนต ์

ยังแปลงโฉมเป็นแพลตฟอร์มสังคมออนไลน์สำ�หรับการสัมผัสกับ 

ประสบการณ์ที่ไม่ใช่เกมอีกด้วย  ในปี  2020  ทราวิส  สกอต  นักร้อง 

ฮิปฮ็อป   (และสมาชิกครอบครัวคาร์เดเชียน)   ได้จัดคอนเสิร์ตท่ีมี 

ผู้ เล่นเกมเข้าร่วมชมระหว่างแสดงสดมากถึง   28  ล้านคน   และ 

อีกหลายล้านคนชมการแสดงสดทางสื่อสังคมออนไลน์  เพลงท่ีสกอต 

ใช้ เปิดตัวคอนเสิร์ตซึ่ งแสดงถึงคิด   คูดี้   ที่ เป็นนักร้องแนวแรป 

ขึ้นอันดับหน่ึงในเพลงฮิตติดชาร์ตบิลบอร์ด  100  อันดับแรกในสัปดาห์ 

ถัดไป  นับเป็นเพลงที่ขึ้นอันดับหน่ึงเป็นเพลงแรกสำ�หรับคิด   คูดี้  

และส่งท้ายปี   2020  ในฐานะเพลงใหม่ที่ เปิดตัวในสหรัฐอเมริกา 

ด้วยยอดถล่มทลายเป็นอันดับ  3  ของปีน้ัน  นอกจากน้ี  หลายเพลง 

ที่สกอตแสดงในคอนเสิร์ตมาจากอัลบั้มแอสโทรเวิลด์  (Astroworld)  

ของเขาท่ีอยู่มา  2  ปแีลว้กลบัติดชารต์บลิบอรด์ อกีคร้ังหลังงานคอนเสร์ิต  

อีก  18  เดือนต่อมา  วิดีโอคอนเสิร์ตอย่างเป็นทางการจากฟอร์ตไนต์  

กวาดยอดผู้ชมเกือบ  200  ล้านครั้งในยูทูบ 

ประวัตศิาสตรอ์นัยาวนานหลายทศวรรษของโลกเสมอืนเชงิสงัคม 

ตั้งแต่เอ็มยูดีมาจนถึงฟอร์ตไนต์  ช่วยอธิบายว่าทำ�ไมไอเดียท้ังหลาย 

เก่ียวกับเมตาเวิร์สจึงขยับจากนิยายวิทยาศาสตร์และสิทธิบัตรมาสู่ 

แถวหน้าของเทคโนโลยีระดับคนท่ัวไปและระดับองค์กร  ตอนนี้เราอยู่ 

ในจุดที่ว่าประสบการณ์เหล่าน้ีสามารถโดนใจคนหลายร้อยล้านคน  

และขอบเขตของประสบการณ์เหล่านี้ก็ขึ้นอยู่กับจินตนาการของมนุษย์ 

มากกว่าข้อจำ�กัดทางเทคนิค 

ในช่วงกลางปี  2021  เพียงไม่กี่สัปดาห์ก่อนที่เฟซบุ๊กจะประกาศ 

ความตั้งใจท่ีจะหันไปจับเรื่องเมตาเวิร์ส  ทิม  สวีนีย์  ซีอีโอและผู้ก่อตั้ง 

เอพิคเกมส์ที่สร้างเกมฟอร์ตไนต์  ได้ทวีตโค้ดที่ใช้ก่อนเปิดตัวเกม 

ตัว
อย
่าง



เ ม ต า  เ วิ ร ์ส   |  28

อนัเรยีล  (Unreal)  ของทางบรษิทัอย่างเปน็ทางการในป ี 1998  พรอ้มกบั 

กลา่ววา่  ผูเ้ลน่  “สามารถเขา้ไปในพอรท์อลและท่องไปทา่มกลางบรรดา 

เซิร์ฟเวอร์ของผู้ใช้งานเมื่อตอนที่เปิดตัวเกมอันเรียล  1  เมื่อปี   1998  

ผมจำ�ไดถึ้งชว่งเวลาท่ีคนในชมุชนชว่ยกันสรา้งถํา้ในเกมโดยไมม่กีารต่อสู ้

แตยื่นลอ้มวงพูดคยุกัน  แนวการเลน่แบบนีอ้ยู่ได้ไมน่าน”9  เขากลา่วตอ่ 

หลังจากน้ันสองสามนาทีว่า  “ท่ีผ่านมาเรามีแรงบันดาลใจในเรื่อง 

เมตาเวิร์สมานานมาก ๆ...แต่มาช่วงไม่ก่ีปีนี้เองท่ีองค์ประกอบสำ�คัญ 

มากมายมหาศาลเริ่มมารวมตัวกันอย่างรวดเร็ว”10

ทั้งหมดนี้ เป็นเรื่องราวของการเปลี่ยนโฉมด้านเทคโนโลยี   

อินเทอร์เน็ตที่เชื่อมต่ออุปกรณ์เคลื่อนที่มีมาตั้งแต่ปี   1991  หลังจาก 

คนคาดการณ์ถึงสิ่งน้ีมานานมากก่อนหน้าน้ัน  แต่เพ่ิงจะมาถึงช่วง 

ปลายทศวรรษ  2000  ที่การผสมผสานอย่างลงตัวของความเร็วในการ 

เช่ือมต่อแบบไร้สาย  อุปกรณ์ไร้สาย  และแอปพลิเคชันแบบไร้สาย 

ก้าวหน้าไปถึงจุดที่ผู้ใหญ่ทุกคนในประเทศพัฒนาแล้วต้องการและ 

สามารถซ้ือสมาร์ตโฟนพร้อมกับจ่ายค่าแพ็กเกจสำ�หรับบรอดแบนด์ 

ระดับต่าง  ๆ   ซึ่งภายในช่วงเวลา   1   ทศวรรษ   คนเกือบทั้งโลกก็  

เจริญรอยตาม  สภาพการณ์เช่นน้ีกลับมาส่งผลให้เกิดการเปลี่ยนแปลง 

อย่างพลิกโฉมในด้านบริการข้อมูลข่าวสารผ่านระบบดิจิทัลรวมถึง 

วัฒนธรรมของมนุษย์โดยรวม  ลองคิดถึงสภาพการณ์น้ีดูนะครับ  

เมื่อไอซีคิวซึ่งเป็นผู้บุกเบิกระบบการส่งข้อความโต้ตอบกันแบบทันที 

หรือโปรแกรมแชตถูกยักษ์ใหญ่ด้านอินเทอร์เน็ตอย่างเอโอแอล 

ซื้อกิจการไปในปี   1998  ตอนนั้นไอซีคิวมีผู้ใช้งานอยู่   12  ล้านคน  

อีก  1  ทศวรรษต่อมา  เฟซบุ๊กมีผู้ใช้งานรายเดือนกว่า   100  ล้านคน  

ก่อนสิ้นปี   2021   เฟซบุ๊ กมีผู้ ใช้ งานรายเดือน   3,000   ล้านคน  

โดยราว  2,000  ล้านคนใช้งานเฟซบุ๊กทุกวัน 
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ส่วนหนึ่งของการเปลี่ยนแปลงนี้เป็นผลมาจากความต่อเนื่องของ 

คนรุ่นต่าง  ๆ   ด้วยเช่นกัน  ในช่วงสองปีแรกหรือสองปีกว่า ๆ  หลังจาก 

ไอแพดออกวางตลาด  เปน็เรือ่งปกตท่ีิจะเห็นรายงานขา่วและคลปิวดิโีอ 

บนยูทูบที่คนส่งต่อกันไปท่ัวซึ่งแสดงให้เห็นเด็กทารกและเด็กตัวเล็ก  ๆ   

หยิบนิตยสารหรือหนังสือแบบ   “ดั้งเดิม”  ขึ้นมาและพยายาม   “ปัด”  

ราวกับว่ามีจอสัมผัสอยู่บนนิตยสารหรือหนังสือเหล่านั้น  ทุกวันนี้  

เด็กวัย  1  ขวบในตอนน้ันอายุย่างเข้า  11  -  12  ปีแล้ว  ส่วนเด็กท่ีอายุ  

4  ขวบเมื่อปี   2011  ก็กำ�ลังโตเป็นผู้ใหญ่  ปัจจุบันกลุ่มผู้บริโภคสื่อ 

เหล่านี้กำ�ลังใช้จ่ายเงินของตัวเองไปกับเน้ือหาและบางคนกำ�ลัง 

สร้างเน้ือหาเองด้วย  ขณะที่ผู้บริโภคเหล่าน้ีซึ่งเคยยากท่ีจะเข้าใจตอนน้ี 

เข้าใจดีว่าทำ�ไมผู้ใหญ่ถึงรู้สึกตลกตัวเองท่ีพยายามเอาน้ิวขยายหน้าจอ 

ดกูระดาษสกัแผน่ใหช้ดัข้ึนแตก่ลบัทำ�ไมส่ำ�เรจ็  แตค่นรุน่ทีอ่ายุมากกว่า 

ไม่ค่อยเข้าใจว่าการมองโลกและความชอบของคนรุ่นใหม่ต่างจาก 

ของตัวเองอย่างไร 

โรบล็อกซ์   เป็นกรณีตัวอย่างท่ีใช่เลยสำ�หรับปรากฏการณ์น้ี  

แพลตฟอร์มนี้เปิดตัวในปี  2006  และเวลาผ่านไปราว  10  ปีถึงจะมี 

คนใชง้านเยอะ  และใชเ้วลาอกี  3  ปกีวา่จะเปน็ท่ีรูจ้กัของคนท่ีไมเ่ลน่เกม  

(และคนท่ีหัวเราะเยาะเพราะภาพกราฟิกไม่สมจริง)  อีกสองปีต่อมา 

เกมนี้กลายเป็นหนึ่งในเกมที่ย่ิงใหญ่ท่ีสุดในประวัติศาสตร์  ช่วงเวลา 

ท้ังหมด  15  ปีในการก่อให้เกิดปรากฏการณ์นี้ส่วนหนึ่งเป็นผลมาจาก 

การพัฒนาทางด้านเทคนิค  แต่ไม่ใช่เรื่องบังเอิญเลย  ผู้ใช้งานหลักของ 

โรบลอ็กซ ์คอืเดก็ทีโ่ตมากับการ  “ใชไ้อแพดจนเปน็นสิยั”  พูดอกีอย่างคอื  

ความสำ�เร็จของโรบล็อกซ์   ต้องอาศัยเทคโนโลยีอื่น  ๆ  ในการมีอิทธิพล 

ต่อวิธีคิดของผู้บริโภค  นอกเหนือจากแค่ทำ�ให้มันใช้งานได้ตั้งแต่แรก
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ก ร ะ แ ส แ ห่ ง ส ง ค ร า ม ค ว บ ค ุม เ ม ต า เ วิ ร ์ส   
( แ ล ะ ต ัว ค ุณ )

ในช่วง   70  ปีที่ผ่านมา  “ต้นแบบเมตาเวิร์ส”   เติบโตข้ึนจากการแค่ 

พูดคุยกันผ่านข้อความและเอ็มยูดีมาจนถึงเครือข่ายท่ีคึกคักของบรรดา 

โลกเสมือนที่มีประชากรและระบบเศรษฐกิจไม่น้อยหน้าประเทศเล็ก  ๆ  

เลยทีเดียว  แนวทางนี้จะดำ�เนินต่อไปในอีกหลายทศวรรษข้างหน้า 

โดยโลกเสมือนทั้งหลายจะย่ิงสมจริง  มีความหลากหลายมากขึ้น 

ในแง่ของประสบการณ์ท่ีเข้าไปสัมผัสได้  จำ�นวนผู้ใช้งานมากขึ้น  

อิทธิพลทางวัฒนธรรมหลากหลายกว่าเดิม  รวมถึงมูลค่าสูงข้ึน  

ถึงท่ีสุดแล้ว  วิสัยทัศน์ด้านเมตาเวิร์สอย่างท่ีสตีเฟนสัน,  ก๊ิบสัน,  

โบดริลยาร ์ และคนอื่น ๆ จินตนาการไว้จะเป็นจริง 

จะมีสงครามอีกหลายระลอกเพ่ือชิงความเป็นหน่ึงทั้งในและ 

เหนือเมตาเวิร์ส  การโรมรันระหว่างยักษ์ใหญ่ด้านเทคโนโลยีกับเหล่า 

สตาร์ตอัปที่ไม่ยอมศิโรราบจะเกิดขึ้นโดยใช้ฮาร์ดแวร์  มาตรฐานทาง 

เทคนิค  เครื่องมือ  เน้ือหา  กระเป๋าเงินดิจิทัล  และตัวตนเสมือน  

การต่อสู้จะไม่ได้เกิดจากแรงจูงใจด้านรายได้หรือความจำ�เป็นที่จะต้อง 

อยู่รอดท่ามกลาง  “กระแสแห่งการเปลี่ยนแปลงไปสู่เมตาเวิร์ส”  เท่าน้ัน 

ในปี  2016  หรือหนึ่งปีก่อนที่เอพิคเกมส์จะเปิดตัวฟอร์ตไนต์  

และนานมากก่อนที่คำ�ว่า   “เมตาเวิร์ส”  จะเริ่มเป็นที่รู้จักของคนท่ัวไป  

ทมิ  สวีนย์ี  ไดก้ลา่วกับผูส้ือ่ข่าวว่า  “เมตาเวิรส์จะครอบคลมุและทรงพลงั 

กว่าอะไรท้ังหมด  ถ้าบริษัทใดบริษัทหนึ่งเพียงแห่งเดียวควบคุมส่ิงน้ีไว้ 

ทั้งหมด  บริษัทนั้นจะมีอำ�นาจมากกว่ารัฐบาลไหน ๆ  และกลายเป็น 

พระเจา้บนดนิ”*11  ไมย่ากเลยทีจ่ะรูส้กึว่าคำ�พดูน้ีเกนิจรงิ  อย่างไรก็ตาม  

ความเป็นมาของอินเทอร์เน็ตส่อให้เห็นว่าคำ�พูดนี้อาจจะไม่เกินจริง 
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*   ในคำ�ตัดสินคดีฟ้องร้องระหว่างเอพิคเกมส์กับแอปเปิล  ศาลเขียนไว้ว่า  
“[ศาล]  โดยรวม  ๆ  แล้วพบว่า  ความเชื่อส่วนบุคคลของนายสวีนีย์เกี่ยวกับอนาคต 
ของเมตาเวิร์สมาจากความเชื่อโดยสุจริตใจ”   (คดีระหว่างเอพิคเกมส์กับแอปเปิล,  
ศาลชั้นต้น,  นอร์เทิร์นดิสทริกต์ออฟแคลิฟอร์เนีย,  หมายเลขคดี  4:20-cv-05640-YGR,  
เอกสารที่  812,  ยื่นฟ้องวันที่  10  กันยายน  2021)

รากฐานของอินเทอร์เน็ตทุกวันนี้ถูกสร้างขึ้นในช่วงเวลาหลาย 

ทศวรรษโดยผา่นการดำ�เนนิงานขององคก์รขนาดใหญท่ี่หลากหลายและ 

กลุ่มผู้ดำ�เนินงานอย่างไม่เป็นทางการซึ่งประกอบด้วยห้องปฏิบัติการ 

ด้านวิจัยของรัฐบาล  มหาวิทยาลัย  ผู้เชี่ยวชาญอิสระด้านเทคโนโลยี 

และสถาบันอิสระต่าง ๆ  โดยปกติแล้วความร่วมมือเหล่าน้ีซึ่งส่วนใหญ่ 

แลว้ไมแ่สวงผลกำ�ไรจะเนน้ทีก่ารสรา้งมาตรฐานเปดิทีจ่ะชว่ยให้แบง่ปนั 

ข้อมูลกันได้ระหว่างเซิร์ฟเวอร์  และการทำ�เช่นนี้ช่วยให้ง่ายต่อการ 

รว่มไมร้ว่มมอืในเรือ่งเทคโนโลยี  โครงการ  และไอเดยีตา่ง ๆ ในอนาคต 

ประโยชน์ของแนวทางนี้ ย่ิงใหญ่ไพศาลมาก   ตัวอย่างเช่น  

ใครก็ตามที่เชื่อมต่ออินเทอร์เน็ตได้จะสามารถสร้างเว็บไซต์ภายใน 

ไม่ก่ีนาทีและไม่ต้องเสียค่าใช้จ่ายโดยใช้เพียง  HTML  และจะย่ิงเร็วข้ึน 

ไปอีกเมื่อใช้แพลตฟอร์มอย่างจีโอซิตีส์  แต่ละเวอร์ชันของเว็บไซต์นี้ 

เข้าถึงได้  (หรืออย่างน้อยที่สุดก็อาจจะ)  จากทุกอุปกรณ์  ทุกเบราว์เซอร์ 

และผู้ใช้งานทุกคนที่เชื่อมต่ออินเทอร์เน็ต  นอกจากน้ี  ไม่มีผู้ใช้งาน 

หรือผู้พัฒนาคนไหนจำ�เป็นต้องอาศัยตัวกลาง  พวกเขาสามารถสร้าง 

เนื้อหาให้ใครก็ได้หรือพูดคุยกับใครก็ได้ตามต้องการ  การใช้มาตรฐาน 

ร่วมกันยังหมายถึงว่า  การว่าจ้างและทำ�งานกับผู้ขายจากภายนอก  

การเชื่อมต่อซอฟต์แวร์และแอปพลิเคชันบุคคลที่สามและการปรับ 

วัตถุประสงค์การใช้งานของโค้ดจะง่ายขึ้นและค่าใช้จ่ายน้อยลง  การท่ี 

มาตรฐานเหล่าน้ีจำ�นวนมากมายใช้งานได้ฟรีและเปิดให้สาธารณะ 
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ใชง้านไดห้มายความวา่  นวตักรรมหนึง่   ๆจะเปน็ประโยชน์ตอ่ระบบนเิวศ 

ท้ังหมด  โดยทีอ่กีดา้นก็กดดนัให้มาตรฐานทีเ่ก็บคา่ใชจ้า่ยและมลีขิสทิธ์ิ 

พยายามเจริญรอยตาม   และช่วยตรวจสอบว่าแพลตฟอร์มที่อยู่  

ระหว่างเว็บกับผู้ใช้งานหาประโยชน์ด้วยหรือไม่  (เช่น  ผู้ผลิตอุปกรณ์  

ระบบปฏิบัติการ  เบราว์เซอร ์ และผู้ให้บริการอินเทอร์เน็ต)

สิ่งสำ�คัญคือ  ทั้งหมดน้ีไม่ได้ขัดขวางธุรกิจจากการทำ�กำ�ไร 

บนอินเทอร์เน็ต  ใช้เพย์วอลล์หรือสร้างเทคโนโลยีท่ีเป็นลิขสิทธ์ิของ 

ตัวเองข้ึนมา  กลับกัน  “การเปิดกว้าง”  ของอินเทอร์เน็ตส่งเสริมให้ 

บริษัทต่าง  ๆ   เกิดได้มากข้ึน  กระจายไปตามพ้ืนที่ต่าง  ๆ   ได้มากข้ึน  

เข้าถึงผู้ใช้งานได้มากข้ึน  และได้ผลกำ�ไรมากข้ึน  ขณะท่ีอีกด้าน 

เป็นการป้องกันไม่ให้ยักษ์ใหญ่ก่อนยุคอินเทอร์เน็ต  (สำ�คัญคือบริษัท 

โทรคมนาคม)  เข้าควบคุม  ความเปิดกว้างนี้ยังช่วยอธิบายว่าทำ�ไม 

อินเทอร์เน็ตจึงถูกมองว่าช่วยให้ข้อมูลมีความเสรีเป็นประชาธิปไตย  

และทำ�ไมบริษัทมหาชนท่ีมีมูลค่าสูงสุดส่วนใหญ่ในโลกทุกวันน้ี 

จึงก่อตั้งขึ้น  (หรือเกิดใหม่)  ในยุคอินเทอร์เน็ต 

ไม่ยากเลยที่จะจินตนาการว่าอินเทอร์เน็ตจะหน้าตาแตกต่างไป 

อย่างไรจากท่ีเห็นถ้าอินเทอร์เน็ตถูกสร้างขึ้นจากฝีมือของบริษัท 

สื่อยักษ์ใหญ่ข้ามชาติเพ่ือขายวิดเจ็ต  ขายโฆษณา  เก็บเก่ียวกำ�ไร 

จากข้อมูลของผู้ ใช้งานหรือควบคุมการสื่อสารโดยตรงระหว่าง 

ผู้ใช้งานปลายทาง  (น่ีเป็นสิ่งที่เอทีแอนด์ทีและเอโอแอลพยายามทำ� 

แต่ไม่สำ�เร็จ)   การดาวน์โหลดไฟล์ภาพ   JPEG  จะต้องเสียเงิน 

และการดาวน์โหลดไฟล์ภาพ   PNG  อาจจะต้องจ่ายเงินมากข้ึน  

50  เปอร์เซ็นต์  การโทร.ผ่านวิดีโอคอลอาจจะต้องผ่านแอปพลิเคชัน 

หรือพอร์ทอลของผู้ประกอบการบรอดแบนด์เองเท่าน้ัน  และโทร.หา 

ได้เฉพาะคนที่ใช้บริการบรอดแบนด์รายเดียวกัน   (ลองจินตนาการ 
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ถึงอะไรบางอย่าง  เช่น  “ยินดีต้อนรับสู่เบราว์เซอร์เอกซ์ฟินิต้ีของคุณ  

คลิกตรงน้ีสำ�หรับเอกซ์ฟินิตี้บุ๊กหรือเอกซ์ฟินิ ต้ีคอลส์ที่ ขับเคลื่อน 

โดยซูม  หรือขออภัย  คุณย่าไม่ได้อยู่ในเครือข่ายของเรา  แต่คุณ 

ก็ยังโทร.หาคณุย่าไดเ้พียงเสยีค่าบรกิาร  2  ดอลลาร.์..”)  ลองจนิตนาการ 

ดูว่าถ้าต้องใช้เวลาเป็นปีหรือใช้เงิน  1,000  ดอลลาร์ในการทำ�เว็บไซต์  

หรือถ้าเว็บไซต์ใช้งานได้เฉพาะในอินเทอร์เน็ตเอกซ์พลอเรอร์หรือ 

กูเกิลโครม  และคณุต้องจา่ยค่าธรรมเนยีมรายปใีหกั้บเบราว์เซอร์เพ่ือให้ 

มีสิทธ์ิใช้งานล่ะ   หรือบางทีคุณจะต้องจ่ายเพ่ิมให้กับผู้ให้บริการ 

บรอดแบนด์ของคุณเพื่ออ่านภาษาโปรแกรมบางอย่างหรือใช้เทคโนโลยี 

เ ว็บไซต์บางอัน   (ลองจินตนาการดูอีกครั้ ง ถึง   “เว็บไซต์นี้ ต้องใช้  

เอกซ์ฟินิตี้พรีเมียมในระบบสามมิติ”)  ตอนท่ีสหรัฐอเมริกาฟ้องร้อง 

ไมโครซอฟท์เมื่อปี  1998  โดยกล่าวหาว่าละเมิดกฎหมายห้ามผูกขาด  

ทางการสหรัฐอเมริกาพุ่งประเด็นไปที่การตัดสินใจของไมโครซอฟท์ 

ในการผูกบริการอินเทอร์เน็ตเอกซ์พลอเรอร์ซึ่งเป็นเว็บเบราว์เซอร์ 

ภายใต้ลิขสิทธ์ิของบริษัทเข้ากับระบบปฏิบัติการวินโดวส์   (โอเอส)  

แต่ถ้าบริษัทแห่งหนึ่งเป็นผู้คิดค้นอินเทอร์เน็ต  มันจะเป็นไปได้ไหม 

ที่จะอนุญาตให้ใช้เบราว์เซอร์ของคู่แข่ง  ถ้าอนุญาต  มันจะยอมให้ 

ผู้ใช้งานทำ�อะไรก็ได้ตามต้องการกับเบราว์เซอร์เหล่าน้ีหรือไม่  หรือ 

ให้เข้าถึง  (และปรับเปลี่ยน)  เว็บไซต์ไหนก็ได้ตามที่เลือก 

“อินเทอร์เน็ตบริษัท”   เป็นความคาดหวังในยุคปัจจุบันสำ�หรับ 

เมตาเวิร์ส  ลักษณะท่ีไม่แสวงผลกำ�ไรรวมถึงประวัติช่วงแรกของ 

อินเทอร์เน็ตเกิดจากการที่ในอดีตบรรดาห้องปฏิบัติการด้านวิจัยของ 

รัฐบาลและมหาวิทยาลัยเป็นสถาบันเดียวท่ีมีความรู้ความสามารถและ 

ทรัพยากรด้านคอมพิวเตอร์  รวมถึงความใฝ่ฝันที่จะสร้าง   “เครือข่าย 

ของเครือข่าย”  และมีเพียงไม่ก่ีรายในภาคส่วนที่แสวงผลกำ�ไรท่ีเข้าใจ 
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ศักยภาพทางด้านการค้าของอินเทอร์เน็ต  แต่พอมาถึงเรื่องของ 

เมตาเวิร์ส   ทุกอย่างกลับกัน   ทุกวันนี้ ธุรกิจเอกชนเป็นผู้บุกเบิก 

และสร้างเมตาเวิร์สด้วยวัตถุประสงค์อย่างชัดแจ้งในเร่ืองการค้า  

การเก็บข้อมูล  การโฆษณา  และการขายผลิตภัณฑ์เสมือน

ย่ิงไปกว่านั้น   เมตาเวิร์สกำ�ลังเกิดขึ้นมาในช่วงที่บรรดา 

แพลตฟอร์มเทคโนโลยีแนวตั้งและแนวนอนรายใหญ่ท่ีสุดมีอิทธิพล 

อย่างมากมายมหาศาลกับชีวิตของเรา  รวมถึงเทคโนโลยีและโมเดล 

ธุรกิจของเศรษฐกิจสมัยใหม่เรียบร้อยแล้ว  พลังอำ�นาจเช่นนี้ส่วนหน่ึง 

สะท้อนให้เห็นวงจรการตอบสนองกันไปมาอย่างไม่จำ�กัดหรือวงจร 

ฟีดแบ็กที่หย่ังรากลึกในยุคดิจิทัล  ตัวอย่างเช่น  กฎของเมตคาล์ฟ 

ระบุว่า  มูลค่าของเครือข่ายติดต่อสื่อสารเท่ากับจำ�นวนผู้ใช้งาน 

ยกกำ�ลังสอง  ซึ่งเป็นความสัมพันธ์ท่ีช่วยให้เครือข่ายและบริการ 

สื่อสังคมออนไลน์ขนาดใหญ่เติบโตและเป็นความท้าทายสำ�หรับคู่แข่ง 

ท่ีเพ่ิงเริ่มต้น  ธุรกิจไหนก็ตามท่ีอาศัยปัญญาประดิษฐ์หรือระบบ 

คอมพิวเตอร์ท่ีเรียนรู้ได้ด้วยตัวเอง   (machine  learning)  ย่อมได้ 

ประโยชน์จากข้อได้เปรียบลักษณะเดียวกันเมื่อชุดข้อมูลขยายเพ่ิมขึ้น  

โมเดลหลักทางธุรกิจของอินเทอร์เน็ต  เช่น  โฆษณาและการขาย 

ซอฟต์แวร์  มีขนาดเป็นตัวขับเคลื่อนการเติบโตด้วยเช่นกัน  เนื่องจาก 

บริษัทต่าง  ๆ  ที่ขายช่วงโฆษณาหรือแอปพลิเคชันโฆษณาได้เพ่ิมข้ึน 

แทบจะไม่ต้องประสบกับต้นทุนที่เพ่ิมขึ้นตามสัดส่วนการผลิตเลย  

ซึ่งทั้งนักโฆษณาและผู้พัฒนาจะเน้นเป็นหลักที่ลูกค้าอยู่ตรงไหน 

แทนที่จะเน้นว่าลูกค้าอาจจะอยู่ตรงไหน 

แต่การจะได้ฐานลูกค้าและนักพัฒนามาขณะที่ขยายเข้าไปยัง 

พื้นที่ใหม่  ๆ  ด้วยโดยกีดกันคนที่มีโอกาสขึ้นมาเป็นคู่แข่งไปในตัว  

ยักษ์ใหญ่ด้านเทคโนโลยีได้ใช้ เวลาตลอดช่วงทศวรรษที่ผ่านมา 
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พยายามปิดระบบนิเวศของตัวเอง  พวกเขาทำ�โดยมัดรวมเอาบริการ 

หลายอย่างของตวัเองเขา้ด้วยกันและคดิราคาเปน็แพ็กเกจ  กีดกันไมใ่ห ้

ผู้ใช้งานและผู้พัฒนานำ�ข้อมูลของพวกเขาออกไปภายนอกได้ง่าย  ๆ   

ปิดโปรแกรมหุ้นส่วนหลายโปรแกรมและกีดกัน   (ถ้าไม่ห้ามอย่าง 

โจ่งแจ้ง)  มาตรฐานของรายอื่นที่แสวงผลกำ�ไรและแม้กระท่ังมาตรฐาน 

แบบเปิดกว้างซึ่งอาจจะเป็นภัยต่อการเป็นเจ้าครองตลาด  กลยุทธ์ 

เหล่านี้เมื่อผสานเข้ากับวงจรฟีดแบ็กท่ีได้จากการมีผู้ใช้งาน  ข้อมูล  

รายได้  อุปกรณ์  และอื่น  ๆ  ในจำ�นวนมากกว่าคู่แข่งกลายเป็นการ 

ปิด ก้ันอินเทอร์ เน็ตมากพอดูโดยปริยาย   ทุกวันนี้ผู้ พัฒนาต้อง 

ขออนุญาตและจ่ายเงินสำ�หรับการใช้งาน  ส่วนผู้ใช้งานแทบไม่มีสิทธิ 

ความเป็นเจ้าของในตัวตนออนไลน ์ ข้อมูล  หรือสิทธิต่าง ๆ ของตัวเอง

จุดนี้ เองท่ีความกลัวว่าสภาพไม่พึงประสงค์ของเมตาเวิร์ส 

จะเกิดข้ึนดูเป็นความกลัวที่มีมูล  ไม่ใช่การตื่นกลัวไปเอง  ความคิด 

พ้ืนฐานของเมตาเวิร์สคือ  คนเราจะใช้ชีวิต  แรงงาน  การพักผ่อน 

หย่อนใจ  เวลา  เงินทอง  ความสุข  และความสัมพันธ์ในโลกเสมือน 

มากขึ้นเรื่อย  ๆ  แทนที่จะแค่เป็นส่วนเสริมที่เพ่ิมเข้ามาหรือใช้งานได้ 

ผ่านการใช้อุปกรณ์ดิจิทัลและซอฟต์แวร์  มันจะเป็นโลกคู่ขนานสำ�หรับ 

คนหลายล้านคนหากไม่ใช่หลายพันล้านคนซึ่งคร่อมทั้งเศรษฐกิจ 

ในโลกจริงและในโลกดิจิทัลและผนวกรวมเข้าด้วยกัน  ผลคือ  บริษัท 

ทั้งหลายที่ควบคุมโลกเสมือนเหล่านี้ รวมถึงองค์ประกอบเล็ก  ๆ   

ในรายละเอียดน่าจะข้ึนมาเหนือกว่าบริษัทท่ีเป็นผู้นำ�ในเศรษฐกิจดิจิทัล 

ในปัจจุบัน 

เมตาเวิร์สยังจะให้ภาพที่ชัดเจนข้ึนถึงปัญหาหนัก  ๆ  หลาย 

ประการของการอยู่ในโลกดิจิทัลในยุคปัจจุบัน  เช่น  สิทธิในข้อมูล  

ความปลอดภัยของข้อมูล  การปล่อยข้อมูลเท็จ  และการส่งเสริม 
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ให้คนมีความคิดรุนแรง  พลังอำ�นาจและกฎระเบียบของแพลตฟอร์ม  

การละเมิดและความสุขของผู้ใช้งาน  ดังนั้น  ปรัชญา  วัฒนธรรม  

และสิ่งท่ีบริษัทต่าง  ๆ  ให้ความสำ�คัญอันนำ�ไปสู่ยุคเมตาเวิร์สจะช่วย 

กำ�หนดว่าอนาคตจะดีกว่าหรือแย่กว่าสภาพที่เป็นอยูใ่นปัจจุบัน  แทนที ่

จะเป็นแค่เรื่องความสมจริงของโลกเสมือนหรือรายได้ 

ขณะที่บรรดาบริษัทยักษ์ใหญ่ที่สุดของโลกและเหล่าสตาร์ตอัป 

ที่ไฟแรงที่สุดกำ�ลังเดินหน้าสู่เมตาเวิร์ส  เป็นเรื่องสำ�คัญที่เราในฐานะ 

ผู้ใช้งาน  ผู้พัฒนา  ผู้บริโภค  และผู้ลงคะแนนเสียงจะต้องเข้าใจว่า  

เราสามารถตัดสินใจด้วยตัวเราเองว่าต้องการอนาคตแบบไหน  รวมถึง 

ศักยภาพในการเปลี่ยนแปลงสภาพท่ีเป็นอยู่  แน่นอน  เมตาเวิร์ส

อาจจะดูน่ากลัว  แต่มันก็มอบโอกาสท่ีจะให้คนใกล้ชิดกันมากข้ึน  

ให้อุตสาหกรรมทั้งหลายที่ถูกเขย่าด้วยเทคโนโลยีใหม่และต้องพัฒนา 

ให้เข้ายุคสมัยได้มีโอกาสพลิกโฉม  รวมถึงโอกาสในการสร้างระบบ 

เศรษฐกิจที่มีความเท่าเทียมกันมากขึ้น  สิ่งนี้นำ�เราไปสู่ด้านท่ีน่าต่ืนเต้น

ที่สุดด้านหน่ึงของเมตาเวิร์ส  นั่นคือ  ทุกวันนี้คนเข้าใจเมตาเวิร์ส

น้อยมากขนาดไหน   ตัว
อย
่าง
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I n t e r n a t i o n a l  B e s t s e l l e r

ไม่ใช่แค่เทคโนโลยี — 
แต่นี�คือวิวัฒนาการของชีวิตดิจิทัลทั�งระบบ

อินเทอร์เน็ตที�เราเคยรู้จักอาจกำลังกลายเป�นเพียงอดีต

โลกเสมือน 3 มิติซึ�งเคยเป�นเพียงฉากในนิยายวิทยาศาสตร์ 
กำลังพาตัวเองเข้ามาเป�นศูนย์กลางของชีวิตจริง

แต่ Metaverse แท้จริงคืออะไรกันแน่?
มันจะมาเปลี�ยนโลกหรือเปลี�ยนตัวเรา?

จากโลกของเกม การค้าปลีก สื�อบันเทิง ไปจนถึงการวางผังเมืองและนโยบายรัฐ — 
ทุกสิ�งดูเหมือนจะถูกหลอมรวมเข้าสู่จักรวาลใหม่ที�ทั�งเชื�อมต่อ ถาวร และแทรกซึม

อินเทอร์เน็ตในอนาคตอาจไม่ได้อยู่แค่ในหน้าจอ แต่อยู่รอบตัวเรา — 
เป�นสถานที�แห่งการใช้ชีวิต การทำงาน และแม้แต่การมีตัวตน

นี�คือเรื�องเล่าที�เริ�มต้นจากแพลตฟอร์มที�เราเคยคิดว่าเป�นแค่เกม อย่าง Fortnite, 
Minecraft, Roblox แต่กลับค่อย ๆ เป�ดเผยโครงสร้างของอินเทอร์เน็ตยุคถัดไป 

พร้อมทั�งตั�งคำถามถึงใครกันจะเป�นผู้กุมอำนาจในโลกใหม่นี�

ด้วยสำนวนที�เฉียบคม ลุ่มลึก และกลั�นจากประสบการณ์ตรง
ของนักวิเคราะห์เทคโนโลยีชื�อดัง แมทธิว บอล 

หนังสือเล่มนี�จะทำให้ผู้อ่านไม่เพียงเข้าใจ Metaverse 
แต่ยังเข้าใจว่า “อนาคต” อาจไม่ใช่สิ�งที�เราต้องรอ

 — หากแต่กำลังก่อตัวขึ�นทุกวินาที ณ ป�จจุบันนี�เอง
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