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	 หนังสือเร่ือง “Coming of Age in Second Life: an anthropologist  
explores the virtually human” เป็นงานศึกษาโลกออนไลน์ของทอม เบลสตรอปป์ 
(Tom Boellstorff) ท่ีตอ้งการแสดงใหเ้หน็ถงึวธิกีารศกึษาวฒันธรรมของโลกออนไลน ์
โดยเบลสตรอปป์ใช้คำ�ว่า “โลกเสมือน” (virtual world) เพราะเขามองว่าสามารถ
ทำ�ความเข้าใจในแบบทีโ่ลกเสมอืนเปน็ โดยไมต่อ้งนำ�มาศกึษาควบคูไ่ปกบัโลกจรงิ
ได้ ดังนั้น แม้การศึกษาโลกเสมือนดูจะเป็นประเด็นใหม่ แต่ก็ยังสามารถนำ�วิธีการ
ศึกษาเชิงมานุษยวิทยาแบบดั้งเดิม (traditional anthropological methods) 
มาเป็นแนวทางในการทำ�ความเข้าใจได้ สำ�หรับหนังสือเล่มน้ี เบลสตรอปป์แบ่ง
เนื้อหาออกเป็น 3 ส่วน ได้แก่ การศึกษาโลกเสมือน วัฒนธรรมในโลกเสมือน และ
ยุคแห่งปฏิบัติการ

การศึกษาโลกเสมือน (Setting the Virtual Stage)

	 เบลสตรอปป์อธิบายถึงงานชาติพันธุ์นิพนธ์ว่าด้วยการศึกษาโลกเสมือน 
(virtual world) ของโปรแกรมออนไลน์หนึ่งที่มีชื่อว่า “Second Life” (ในที่นี้จะ
ใช้ตัวย่อว่า SL) เขาใช้เวลาลงสนามเก็บข้อมูลในช่วงปี 2004-2007 (น.7) พบว่า 
SL ไม่ได้เป็นเพียงเกมออนไลน์ที่เปิดให้ผู้คนลงทะเบียนเพื่อเล่นเกมเท่านั้น แต่ SL 
ยังเปิดให้ผู้คนอวตารเข้าไปอยู่ในพื้นท่ีนั้น ๆ ในฐานะผู้อยู่อาศัย (resident) อีก
ด้วย ผู้เขียนใช้วิธีการศึกษาแบบมีส่วนร่วม (participant observation) ด้วยการ
เข้าไปสังเกตปฏิบัติการการกระทำ�และปฏิสัมพันธ์ต่าง ๆ ของผู้คนท่ีอาศัยอยู่ใน
โลกเสมอืน (น.71) วธิกีารในลกัษณะนีม้สีว่นสำ�คญัอยา่งยิง่ทีท่ำ�ใหผู้เ้ขยีนรบัรูแ้ละ
เข้าใจว่า การกระทำ�ต่าง ๆ ที่เกิดขึ้นมีความหมายอย่างไร นอกจากนี้ ผู้เขียนยังใช้
วิธีการศึกษาในรูปแบบอื่นประกอบ เช่น การทำ�แบบสอบถาม สัมภาษณ์เชิงลึก 
และค้นประวัติความเป็นมา์ในแง่มุมต่าง ๆ  (น.21) โดยการเก็บข้อมูลด้วยวิธีการที่
หลากหลายนั้น นำ�ไปสู่ผลลัพท์และข้อจำ�กัดที่ต่างกันไป 

	 ช่วงต้นของหนังสือ เบลสตรอปป์อธิบายว่าโลกเสมือนเป็นสิ่งที่เกิดขึ้นมา
กอ่นจะมกีารใชอ้นิเตอรเ์นต็ และทีผ่า่นมาการศึกษาเชงิชาตพินัธุน์พินธก์ม็กีารผลติ
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ความรูเ้ก่ียวกับโลกเสมอืนมาเปน็เวลานานแล้ว เช่น แนวทางการศกึษาของบรอนสิลอว ์
มาลินอฟสกี้ (Bronislaw Malinowski) ที่บอกว่า การทำ�งานสนามจะต้องเริ่มต้น
จากการจินตนาการเกี่ยวกับตนเอง (imagine yourself) ว่าได้เข้าไปอยู่ในสถาน
ที่ใหม่ หรือแบบคลิฟฟอร์ด เกียร์ซ (Clifford Geertz) ที่บอกว่า การเข้าไปถึงมุม
มองของคนในพื้นที่ (native point of view) นั้น ผู้เขียนมองว่ามันก็คือการมอง
แบบโลกเสมือนอย่างหนึ่ง (น.6) 

	 สำ�หรับการลงสนามของเบลสตรอปป์ เขาได้อวตารตัวเองเข้าไปใน SL 
โดยใช้ชื่อว่า Tom Bukowski และระบุแต่เพียงว่า เขาเป็นนักมานุษยวิทยาและ
ตอ้งการจะทำ�การศกึษาเกีย่วกบัชวิีตของผูค้นในโลกเสมอืน นยัหนึง่เบลสตรอปปป์กปิด
ตวัตนของตนเองจากโลกจรงิ ขณะเดยีวกนัเขาก็เปดิเผยวา่ ตนเองเปน็นกัมานษุยวทิยา
เพื่อเป็นการแจ้งให้ผู้อยู่อาศัยคนอื่น ๆ ทราบในเชิงที่ว่า หากได้สนทนาหรือรู้จัก
กับเขา ข้อมูลบางส่วนที่เกิดขึ้นในโลกเสมือนอาจได้รับนำ�ไปใช้ในการศึกษาวิจัย 
สำ�หรับผู้ที่รู้สึกสบายใจก็สามารถเลือกที่จะคุยกับเบลสตรอปป์ต่อไปได้ ส่วนคนที่
ไม่สบายใจก็จะได้มีข้อมูลไว้สำ�หรับตัดสินใจเลือก พร้อมย้ำ�ว่าเขาต้องการศึกษา
ชีวิตของผู้คนที่ปรากฏใน SL และไม่ได้ต้องการตามไปศึกษาต่อในโลกจริง

	 นกัมานุษยวิทยาทีส่นใจศกึษาเก่ียวกบัวฒันธรรมดจิทิลัจำ�นวนมาก พยายาม
ที่จะหลีกเลี่ยงการใช้คำ�ว่า “โลกเสมือน” (virtual world) เนื่องจากคำ�นี้มีความ
หมายที่ชวนให้เข้าใจว่าโลกเสมือนปราศจากความเป็นจริง เพราะเป็นคำ�ที่ถูกมอง
ว่าตรงข้ามกับคำ�ว่าโลกจริง (actual world) แต่เบลสตรอปป์ได้อธิบายว่า คำ�ว่า
โลกเสมอืนของเขานัน้มคีวามหมายเชน่เดยีวกบัคำ�วา่สงัคมไซเบอร ์(cybersociality) 
และวฒันธรรมออนไลน ์(online culture) เพราะโลกเสมอืนก็คอืพืน้ทีท่างวฒันธรรม
ที่ผู้คนเข้ามาใช้งานและสร้างปฏิสัมพันธ์ระหว่างกันผ่านเครือข่ายอินเตอร์เน็ต 
อย่างไรก็ตาม ก็ไม่ควรมองว่าโลกเสมือนเป็นสิ่งที่ถูกประดิษฐ์ (artificial world) 
หรือสังเคราะห์ (synthetic world) ขึ้น เพราะเป็นการตัดสินว่าโลกเสมือนเป็นสิ่ง
ที่ไม่จริงและเป็นของปลอม โดยในความคิดของเบลสตรอปป์นั้น ความเสมือนกับ
ความไมจ่ริงเป็นคนละประเดน็กนั พรอ้มชีใ้หเ้หน็วา่แทจ้รงิแลว้โลกเสมอืนกม็คีวาม
จริง บริบท และสภาพแวดล้อมเฉพาะในแบบของตัวเอง (น.17) 
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	 หลายครั้งการใช้คำ�ว่าโลกเสมือนของผู้เขียนถูกมองว่าเป็นการแบ่งแยก
ระหว่างโลกเสมือนออกจากโลกจริงหรือไม่? ผู้เขียนยอมรับว่าคำ�อธิบายของเขามี
ลักษณะแบ่งแยกโลกทั้งสองออกกันอยู่ แต่ไม่ใช่การแบ่งเพื่ออธิบายว่าทั้งสองเป็น
สิง่ทีม่ลีกัษณะตรงขา้มกนั การแบง่ของผูเ้ขยีนนัน้มีเป้าหมายทีจ่ะชีใ้หเ้หน็วา่ทัง้โลก
จริงและโลกเสมือนไม่ใช่สิ่งที่รวมกันเป็นหนึ่งเดียวกัน (two into one) กระทั่งไม่
อาจแบง่แยกออกจากกนัได้วา่อะไรเปน็อะไร ดังน้ัน เมือ่เราเขา้ใจแลว้วา่โลกทัง้สอง
ไมไ่ดเ้ปน็เนือ้เดยีวกัน แต่ต่างก็มลัีกษณะเป็นของตนเอง เรากจ็ะสามารถศกึษาและ
ทำ�ความเข้าใจโลกเสมือนในแบบของตัวมันเองได้โดยไม่ต้องศึกษาคู่ขนานกันไป
กับโลกจริง (น.19) แต่แม้ว่าโลกทั้งสองจะแยกออกจากกันหรือสามารถศึกษาใน
ความหมายของตนเองได ้กไ็มไ่ด้หมายความว่าโลกทัง้สองจะปราศจากการปฏสิมัพนัธ์
ระหว่างกัน (น.27, 64) 

	 นอกจากนี ้การศกึษาโลกเสมอืนถกูมองวา่เปน็สิง่ใหมท่ีเ่กีย่วขอ้งกบัความ
ก้าวหน้าทางเทคโนโลยี กระทั่งมีคำ�อธิบายของกลุ่มที่ให้ความสำ�คัญกับภาวะพ้น
มนษุย ์(posthuman) ในเชงิทีว่า่เทคโนโลยเีปน็ตวัชว่ยใหผู้ค้นสามารถเอาชนะขอ้
จำ�กัดของความเป็นมนุษย์ ขณะที่ เบลสตรอปป์ไม่เห็นด้วยกับแนวคิดดังกล่าว 
พรอ้มใหเ้หตผุลวา่ การมองในลกัษณะนีเ้ทา่กบัเป็นการมองวา่เทคโนโลยจีะเขา้มา
แทนความสามารถของมนษุยห์รอืการกา้วไปสูจ่ดุจบของความเปน็มนษุย ์(น.28-29) 
เพราะในความเป็นจริงแล้ว ไม่ใช่ว่าเทคโนโลยีจะเข้ามาแทนความความสามารถ
ของมนุษยต์ามท่ีกลุ่มทีใ่หค้วามสำ�คญักบัภาวะพน้มนษุยก์ลา่ว เพราะมนษุยม์คีวาม
สามารถในการปรับแต่งเทคโนโลยีให้เข้ากับความต้องการของตนเองในรูปแบบท่ี
แตกตา่งกนัออกไป โดยผูเ้ขยีนเรยีกความสามารถดงักลา่วนีว้า่ “อยา่งเสมอืนมนษุย”์ 
(virtually human) (น.29) 

	 ทั้งนี้ หากต้องการทำ�ความเข้าใจ นักมานุษยวิทยาสามารถเข้าไปศึกษา
ได้ด้วยการมองโลกเสมือนในฐานะเทคนิค (techne) ที่เกี่ยวข้องกับ “ปฏิบัติการ” 
(practice) หรือการลงมือกระทำ� (art of craft) ของมนุษย์ที่สร้างอะไรบางอย่าง
ขึน้มาใหม่ ความสามารถของผูค้นในลกัษณะนีผู้เ้ขยีนเปรยีบวา่เปน็ “โฮโม ไซเบอร์” 
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(homo cyber) หรือมนุษย์เสมือน (virtual human) เนื่องจากการปฏิบัติจะเป็น
ตัวช่วยให้เราหลีกเลี่ยงความหมายหรือความรู้ (episteme) อันเกี่ยวข้องกับ
หลักการณ์หรือกฎเกณฑ์ต่าง ๆ ที่มีอยู่แล้วก่อนหน้าได้ (น.25, 54-58, 66-68) 
กล่าวคือเป็นการให้ความสนใจกับสิ่งที่เรียกว่ากระบวนการของสิ่งต่าง ๆ  มากกว่า
จะเป็นการทำ�ความเข้าใจสิ่งต่าง ๆ ตามความหมายที่มีอยู่ก่อนแล้ว 

	 แนวคดิขา้งต้นของเบลสตรอปป์ สอดคลอ้งกบัแนวคดิของแดเนยีล มิลเลอร์ 
และโจลีนนา สินานัน (Daniel Miller and Jolynna Sinanan, 2014: 8-10, 46) 
ทีอ่ธบิายวา่การสือ่สารแบบเผชญิหนา้ (face-to-face) ไม่ได้แตกต่างจากการสือ่สาร
แบบดิจิทัล กล่าวคือการสื่อสารผ่านเทคโนโลยีไม่ได้ทำ�ให้ความเป็นมนุษย์ลดน้อย
ลงหรือเข้ามาช่วยขยายต่อความเป็นมนุษย์ให้มากขึ้น และชวนให้ทบทวนแนวคิด
ท่ีว่าสิ่งหน่ึงใดอย่างเทคโนโลยีจะเข้ามาช่วยเพิ่มเติมหรือลดทอนความเป็นมนุษย์ 
เพราะการมองในลักษณะนี้ก็เท่ากับว่าเป็นการยอมรับว่ามีเพียงเทคโนโลยีเท่านั้น
ที่จะเป็นตัวทำ�ให้ความเป็นนมนุษย์มีความเหมาะสม พร้อมเสนอว่าความต้องการ
ของมนษุยเ์ปน็สิง่ทีม่อียูแ่ลว้ และเทคโนโลยท่ีีเกดิข้ึนก็เขา้มาตอบสนองความต้องการ
ของมนุษย์ (expansive realization) กล่าวคือเทคโนโลยีไม่ได้เป็นสิ่งที่จะมาช่วย
เสรมิหรือลดความเปน็มนษุย ์แตเ่ทคโนโลยไีดเ้ข้ามาชว่ยผูค้นในเรือ่งทีผู่ค้นตอ้งการ
แล้วก่อนหน้านี้ แต่ไม่สามารถกระทำ�ได้ 

วัฒนธรรมในโลกเสมือน (Culture in a Virtual World)

	 ในสว่นนี ้เบลสตรอปปไ์ดอ้ธบิายถงึวฒันธรรมทีป่รากฏในโลกเสมอืนจาก
การลงเกบ็ขอ้มลูสนามใน SL หลายด้าน ได้แก่ ประเด็นเรือ่งสถานทีแ่ละเวลา ความ
เป็นบุคคล ความใกล้ชิด และความเป็นชุมชน เริ่มต้นด้วยประเด็นเรื่องวัฒนธรรม
ของความเป็นสถานที่และเวลา (place and time) เขาได้พบความเป็นสถานที่
แบบใหม่ (new kind of places) ผ่านคำ�บอกเล่าของผู้อยู่อาศัยที่อวตารเข้าไปใน 
SL ที่ว่า พวกเขามีความรู้สึกแรงกล้าเกี่ยวกับความมีอยู่ของสถานที่ (น.91) เช่น 
เวลาที่พวกเขาพูดถึงบ้านใน SL พวกเขามักจะพูดในลักษณะว่าสถานที่ใดคือบ้าน
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ของเขา ซึ่งการกล่าวถึงสถานที่ในลักษณะนี้จะไม่พบเมื่อพูดถึงบล็อกหรือเว็บไซต์ 
(น.92) ซึง่การรูส้กึถงึความเป็นสถานทีใ่น SL นีไ้ด้กอ่ใหเ้กิดแง่มมุทางสงัคมว่าดว้ย
การปฏิสัมพันธ์ที่ผู้อยู่อาศัยแต่ละคนสามารถกระทำ�ขึ้นในเวลาเดียวกัน 

	 สำ�หรับความเป็นบุคคล (personhood) เบลสตรอปป์อธิบายว่า ความ
เป็นตัวตนที่เกิดขึ้นในโลกเสมือนนั้น ไม่ได้เกิดจากการเข้าจัดการควบคุมของผู้อยู่
อาศยัเพยีงอยา่งเดยีว แตค่วามเป็นตวัตนตา่ง ๆ  เหล่านี ้มาจากการเขา้ไปมปีฏิสมัพนัธ์
จากการใชป้ฏบัิตกิารดา้นการสือ่สารและระบบสญัลกัษณต์า่ง ๆ  ทีเ่กิดในโลกเสมอืน
ได้ก่อเกิดเป็นอัตลักษณ์ (identity-producing interactions) (น. 120) อย่างไร
ก็ตาม แม้ผู้เขียนจะมองว่าตัวตนของบุคคลได้มีการฝังตัวลงไปอยู่ในโลกเสมือน 
(virtual embodiment) แต่ก็ไม่ได้หมายความว่าจะเป็นไปในลักษณะของระบบ
ทีท่ำ�งานรว่มกนัระหวา่งสิง่มชีวีติกบักลไกอเิลค็โทรนคิส ์(cyborg) ดงัเชน่ทีด่อนนา 
ฮาราเวย ์(Donna Haraway, 1991) ไดก้ลา่วไว ้เนือ่งจากการฝงัตวัลงไปอยูใ่นโลก
เสมือนของอวตารใน SL นั้นไม่ได้หมายความว่าโลกจริงและโลกเสมือนมีความต่อ
เนื่องกัน แต่โลกทั้งสองยังคงมีช่องว่างระหว่างกันอยู่ (น.138) 

	 ด้านความใกล้ชิด (intimacy) เขามองว่า SL ได้ก่อให้เกิดความสัมพันธ์
ใกล้ชิดในรูปแบบใหม่ผ่านภาษา ความเป็นมิตร เรื่องเพศ ความรัก ครอบครัว และ
การเสพติด ที่ผ่านมา ความใกล้ชิดเป็นประเด็นที่ถูกมองว่าจะเกิดขึ้นได้ก็ต่อเม่ือ
ไม่มีสื่อกลาง เช่น การอยู่ด้วยกันหรือการสื่อสารกันแบบเผชิญหน้าจะก่อให้เกิด
ความใกล้ชิดมากกว่าการสื่อสารระหว่างกันผ่านเทคโนโลยี เพราะการสื่อสารด้วย
เทคโนโลยีมีความเป็นสื่อกลางค่อนข้างมาก และเมื่อมีความเป็นสื่อกลางมากกว่า
ก็เท่ากับว่ามีความจริงหรือความใกล้ชิดระหว่างกันลดน้อยลงไปด้วย แต่มิลเลอร์
และสินานัน (2014: 45, 56) เสนอว่าเราไม่ควรมองว่าการสื่อสารรูปแบบหนึ่งใด
มีความเป็นสื่อกลางหรือความจริงมากน้อยไปกว่ากัน เพราะการสื่อสารในแต่ละ
รูปแบบก็มีลักษณะเฉพาะของตัวเอง พร้อมเสนอให้หันมาให้ความสนใจกับการ
เปลี่ยนแปลงทางเทคโนโลยีของการเป็นสื่อกลางในฐานะท่ีเป็นองค์ประกอบของ
การสื่อสาร เพื่อหลีกเลี่ยงการมองว่าเทคโนโลยีแบบใดมีความเป็นสื่อกลางมาก
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หรอืนอ้ยไปกวา่กัน และกา้วไปสูก่ารศกึษาการสือ่สารรปูแบบตา่ง ๆ  ในความหมาย
ของมันเอง 

	 สุดท้าย ความเป็นชุมชน (community) เขาอธิบายว่าโลกเสมือนก็คือ
สถานที่รูปแบบหนึ่งที่เกิดขึ้นหลังจากผู้คนได้เข้าไปมีปฏิสัมพันธ์กันในระยะเวลา
หนึ่ง (น.180) สำ�หรับอวตารใน SL นั้น ถือเป็นพื้นที่ทางสังคมที่มีความสำ�คัญเป็น
อย่างมาก กิจกรรมต่าง ๆ  ที่เกิดขึ้นได้เปิดให้ผู้อยู่อาศัยเข้าที่อยู่ในพื้นที่ต่าง ๆ  ของ
โลกจริง สามารถเข้าร่วมกิจกรรมกันได้ในเวลาเดียวกัน กล่าวคือโลกเสมือนอย่าง 
SL ได้เปน็ตัวเชือ่มต่อระหวา่งพืน้ที ่เวลา และความเปน็สงัคมทีแ่ตกตา่งหลากหลาย
เข้าด้วยกัน (น.182-183) ผู้อยู่อาศัยบางคนบอกว่าการที่เขาได้เข้ามาปฏิสัมพันธ์
ร่วมกับผู้อื่น หรือเข้าร่วมกิจกรรมเฉพาะกลุ่มที่ตนเองสนใจนั้น ได้ก่อให้เกิดความ
มั่นคงแข็งแรงทางความรู้สึกขึ้นมา (น.185) นอกจากนี้ ผู้อยู่อาศัยหนึ่งคนสามารถ
มีอัตลักษณ์ได้มากกว่าหนึ่งแบบภายในโลกเสมือนหนึ่งแห่ง ขณะเดียวกัน ผู้อยู่
อาศยับางคนทีเ่ขา้ไปมปีฏสิมัพนัธก์บัชมุชนโลกเสมอืนแหง่อืน่ ๆ  มากกวา่หนึง่แหง่ 
ซึง่กอ็าจจะเปน็ไปได้วา่เขายงัคงอตัลกัษณ์แบบเดียวไวแ้ม้จะอยูใ่นชุมชนโลกเสมือน
หลายแหง่ จากการพูดคยุในสนาม ผูเ้ขยีนพบวา่มอีวตารใน SL จำ�นวนมากชักชวน
เพ่ือนหรอืคูร่กัของตนเองทอ่งไปในโลกเสมอืนแหง่อืน่ ๆ  นยัหนึง่กเ็พือ่เปน็การรกัษา 
ความสัมพันธ์ระหว่างกันไว้ 

	 การเคลื่อนย้ายไปมาระหว่างโลกเสมือนมากกว่าหนึ่งแห่งมีส่วนช่วยให้
ผู้คนรับรู้ถึงจุดเด่นและจุดด้อยของ SL หลังจากท่ีได้เข้าไปมีประสบการณ์เรียนรู้
วัฒนธรรมแบบอื่นในชุมชนอ่ืน ซ่ึงประสบการณ์ที่เกิดข้ึนก็ได้ย้อนกลับมาท้าทาย
ความเชื่อเกี่ยวกับตัวตนและชุมชนออนไลน์ของตนเอง (น.197-198) นอกเหนือ
จาก SL โดยที่ผู้เขียนไม่จำ�เป็นต้องเข้าไปอยู่ในโลกเสมือนอื่น ๆ เหล่านั้นเอง การ
ศกึษาสนามมากกวา่หนึง่แหง่ (multi-sited ethnography) มสีว่นชว่ยเปดิมมุมอง
ใหเ้รามองเหน็สนามมากกวา่หนึง่แหง่ในเชิงจินตนาการ ช่วยให้เราเห็นความสำ�คญั
ของสิ่งที่ไม่ได้ตั้งอยู่ตรงหน้า (non obvious) เนื่องจากองค์ประกอบในชีวิตไม่ได้
มีเพียงสิ่งที่มองเห็นอยู่ตรงหน้าเพียงอย่างเดียว แต่มีสิ่งที่ไม่สามารถมองเห็นตรง
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หน้าด้วย (Marcus, 1999: 6-14) เพื่อให้เราเข้าใจวัฒนธรรมของผู้คนได้มากขึ้น

ยุคแห่งปฏิบัติการ (The Age of Techne)

	 ส่วนสุดท้ายของหนังสือเล่มนี้ เบลสตรอปป์กล่าวว่า SL เป็นตัวอย่างที่ดี
ในการแสดงให้เห็นถึงลักษณะของทุนนิยมสร้างสรรค์ (creationist capitalism) 
ซึ่งเป็นแนวคิดที่อธิบายแรงงานในฐานะผู้ที่มีความคิดริเริ่มสร้างสรรค์ ผลผลิตใน
ฐานะสิ่งที่สร้างขึ้นจากความสร้างสรรค์ โดยสิ่งที่เกิดขึ้นปราศจากค่าใช้จ่าย ผู้ที่
อวตารอยู่ใน SL หลายคนเห็นว่าการเป็นคนที่มีความคิดริเริ่มสร้างสรรค์ (be 
creative) จะมีส่วนในการเข้าไปปรับแต่งสังคม (customization of the social) 
ในปี 2004 ข้าวของเครื่องใช้ต่าง ๆ ที่ปรากฏใน SL กว่าร้อยละ 99 ถูกประดิษฐ์
ขึ้นโดยอวตารใน SL เอง ผู้เขียนเรียกลักษณะที่เกิดขึ้นนี้ว่า “โมเดลการเป็นผู้ผลิต
และผู้บริโภคในเวลาเดียวกัน” (prosumer mode) (น.207-209, 219-220) ต่าง
จากแมทธิว โอแนล (O’Neil, 2009: 21-23) ที่มองว่าการอธิบายว่าผู้คนสามารถ
เป็นได้ทั้งผู้ผลิตและผู้บริโภคนั้น เหมือนเป็นการมองว่าอินเตอร์เน็ตมีความเสรี
ปราศจากการถูกควบคุม ซึ่งเขาไม่ค่อยเห็นด้วย พร้อมเสนอว่าท้ายที่สุดแล้วผู้คน
กย็งัคงเปน็ผูบ้รโิภคอยูด่ ีเพราะความสรา้งสรรคท์ีเ่กดิขึน้กย็งัคงอยูใ่นขอบเขตของ
บริษัทผู้ให้บริการ SL อย่างไรก็ตาม แม้ในประเด็นนี้จะดูเหมือนเบลสตรอปป์มอง
วา่อนิเตอรเ์นต็มคีวามเสร ีแตใ่นความเปน็จรงิแลว้เบลสตรอปปเ์องกไ็ดร้ะบวุา่ผูค้น
ใน SL ต่างถกูสอดสอ่งการกระทำ�ตา่ง ๆ  อยา่งเบด็เสรจ็โดยบรษิทัผูใ้หบ้รกิารเชน่กนั 

	 จากการศึกษาของเบลสตรอปป์พบว่า ในโลกเสมือนเราต่างมีความเป็น
มนุษย์เสมือนได้ (virtually human) ผ่านการกระทำ�การทางเทคโนโลยี อันเป็น
ตัวช่วยเปิดให้เห็นช่องว่างจากโลกจริงและค้นพบความเป็นไปได้ใหม่ ๆ ของการ
เป็นมนุษย์ (น.238) ที่ผ่านมา มานุษยวิทยาให้ความสนใจกับการเข้าไปศึกษารูป
แบบต่าง ๆ ของชีวิตมนุษย์ซึ่งเกี่ยวข้องกับโลกจริงเป็นจำ�นวนมากเพื่อทำ�ความ
เขา้ใจมนษุย ์เบลสตรอปปม์องวา่หากมกีารศกึษาโลกจรงิได ้กค็วรทีจ่ะสนใจศกึษา
โลกเสมือนด้วย ด้วยทัศนะที่เขามองว่าแท้จริงแล้วงานชาติพันธุ์นิพนธ์ของโลก
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เสมือนก็คืองานชาติพันธุ์นิพนธ์ของสิ่งที่ประดุจว่าจะเป็น (as if) กล่าวคือโลกที่ถูก
มองว่าไม่จริงอย่างโลกเสมือนนั้น ก็มีความจริงในแบบของมันเองเช่นเดียวกับโลก
ท่ีถกูเรยีกว่าจริง ดงันัน้ การจะเขา้ไปศกึษาโลกเสมอืนจะตอ้งใหค้วามสำ�คญักบัมมุ
มองของคนใน (natives’ point of view) หรือเป็นการให้ความสำ�คัญกับมุมมอง
ของคนในในแบบของคนในเอง (his vision of his world) ดังเช่นที่มาลินอฟสกี้
กล่าวไว้ โดยวิธีการนี้จะช่วยให้เราสามารถทำ�ความเข้าใจความเป็นมนุษย์เสมือน
ได้ดียิ่งขึ้น (น.249)
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