SPRAWOZDANIA I OMOWIENIA

MNIEJSI BOGOWIE. UROKI KREACJONISTYCZNEGO KAPITALIZMU,
CZYLI KIEDY PRACA STAJE SIE WYPOCZYNKIEM

rowno z zakresu filozofii, jak i socjologii czy antropologii, gdyz coraz wyraZniej

widac, jak kultura zachodnia jest w niej catkowicie zanurzona. Zaczynajac od no-
woczesnych narzedzi komunikacji, przez serwisy spolecznosciowe, gry komputerowe,
po klasyczne wirtualne §wiaty, coraz wyrazniej dostrzegamy, iz rzeczywistos¢ wirtualna
staje sie dzi$ miejscem, w ktérym duze grupy ludzi spedzaja coraz wiecej czasu.

Tom Boellstroff, profesor antropologii na Uniwersytecie Kalifornijskim w Irvine
przez ponad dwa lata ,,zamieszkiwal” wsrod mieszkaricow ,,Second Live” jako awatar
Tom Bukowski i prowadzil rasowa obserwacja uczestniczaca, a to, czego sie dowiedziat,
zapisal w ksiazce ,,Dojrzewanie w Second Life. Antropologia czlowieka wirtualnego” wy-
danej w 2012 roku przez Wydawnictwo Uniwersytetu Jagielloriskiego. Tytul ma budzié
skojarzenia z ksigzka Margaret Mead ,,Dojrzewanie na Samoa” i pokazywac swoista cia-
glos¢ miedzy klasyczna antropologia a antropologia Swiatéw wirtualnych.

Rzeczywistos’c’ wirtualna jest dzi§ przedmiotem coraz liczniejszych studiéw, za-

Fot. B. Wieczorek
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W znamienny sposob zaczyna Boellstroff swa ksiazke, przytaczajac sparafrazowa-
ny fragment z ,,Argonautéw Zachodniego Pacyfiku” Bronistawa Malinowskiego - mono-
grafii, w ktérej opisane zostaly zwyczaje mieszkaic6w Wysp Triobrandzkich. Boellstroff
stawia sie wiec w analogicznej sytuacji, do tej, w ktdrej znalazl sie u progu swych badan
Malinowski, z tym, Ze zamiast realnej wyspy jego terenem badan swiat wirtualny do-
stepny jedynie przez ekran komputera. Pierwsza wiec sprawa bedzie ustalenie metod,
jakimi taki §wiat mozemy badac.

Badania Boellstroffa zostaly przeprowadzone w calosci wewnatrz §wiata ,,Second
Life” (SL) za pomoca tradycyjnych metod antropologicznych, w tym przez obserwacje
uczestniczaca i wywiady, co moze budzi¢ pewne watpliwosci ze wzgledu na specyfike
badanej rzeczywistosci. Zdaniem jednak Boellstroffa badanie §wiatéw ,,na ich warun-
kach” jest ,,kluczowe do wypracowania metod badawczych dostosowanych do zachodza-
cych przemian technologicznych” (s. 19). Jest to wazne zaloZenie autora, ktérego trzyma
sie on w swej pracy, podkreslajac, iz chcial poznaé i zrozumieé relacje i wydarzenia, kto-
re zachodza w obrebie wirtualnego Swiata miedzy dziesiatkami tysiecy os6b, ktére nie
wchodza poza tym w Zadne inne realne relacje miedzy soba.

Drugim waznym zatozeniem autora jest teza, iz dzieki wirtualnym s$wiatom
uswiadamiamy sobie mocniej, na ile nasze prawdziwe Zycie jest tak naprawde wirtual-
ne. ,,To dzieki wirtualnosci jesteSmy ludZzmi: poniewaz w naturze ludzkiej lezy doswiad-
czenie zycia poprzez kulture, istota ludzka zawsze byla i jest istota wirtualna. Kultura to
(...) genialna aplikacja” (s. 19).

Teraz, aby lepiej poczu¢ specyfike SL, oddajmy gtos autorowi, ktéry tak opisuje
ulamek interakcji zachodzacych w kazdej prawie chwili w obrebie tego Swiata:

Dany mezczyzna funkcjonuje jako maly gryzon, elf czy kobieta o bujnych ksztaltach. Kto$ inny staje sie
dzieckiem, a dwie kolejne osoby zgadzaja sie by¢ jego wirtualnymi rodzicami. Dwie prawdziwe siostry,
ktore mieszkaja setki kilometrow od siebie, spotykaja sie codziennie, by gra¢ w rézne gry lub kupowaé
buty iubrania dla swoich awataréw. Osoba wykonujaca te buty rzucita swoja prawdziwa prace, ponie-
waz udaje jej sie zarobié¢ ponad pie¢ tysiecy dolaréw miesiecznie na sprzedazy wirtualnej odziezy. Gru-
pa chrzescijan modli sie razem w kosciele, inna grupa organizuje wirtualna orgie (...).

SL pojawilo sie w Internecie w czerwcu 2003 1. (autor badat ten §wiat od 3 czerwca
2004 r. do 20 stycznia 2007 r.) za sprawa firmy Linden Lab. Idea platformy opiera sie na
tym, ze sami uzytkownicy tworza swdj swiat, a firma utrzymuje tylko gléwna platforme.
Elementami statymi w SL sa wiec krajobraz i zestaw narzedzi do funkcjonowania i mo-
dyfikowania $§wiata oraz komunikowania sie miedzy graczami/awatarami. Reszte Swia-
ta, a wiec budynki, pojazdy, ubrania, wyglad awatara projektuja sami uzytkownicy, po-
Swiecajac na to ,,miliony godzin miesiecznie” (s. 27).

Wspétczesni Robinsonowie

Po zalogowaniu sie na platforme SL kazdy z uczestnikéw rodzi sie jakby w nowym
Swiecie, w ktérym musi postarac sie o ubranie, mieszkanie, znalez¢ znajomych, pra-
cowaé, bawié sie, Zenié¢ lub zy¢ samotnie - jednym stowem zaczyna wtasnie ,,drugie
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zycie”. Mozna w SL przebywaé za darmo, gra¢, budowaé obiekty, ale wszystko, co
stworzymy zostanie wykasowane po kilku godzinach, dlatego tez prawdziwa obec-
nos$¢ w SL wymaga wykupienia miesiecznego konta za 9,95 dolaréw plus 5 dolaréw
za wlasno$é ziemi. W tym momencie stajemy sie pelnoprawnymi graczami. Mamy
dziatke wielkoSci 1024 metréw kwadratowych, na ktérej mozemy zbudowaé swaj
dom. Dom budujemy z tzw. priméw (obiektéw), ale wpierw musimy sie ich tworze-
nia nauczy¢ w tzw. piaskownicy (sandbox). Wszystkie rzeczy mozemy albo wykonaé
sami albo kupi¢ od innych graczy za lindeny - wirtualng walute, ktérag mozemy do-
staé za catkiem realne dolary. Poruszamy sie po Swiecie, uzywajac myszki i klawiatu-
ry. Po wyjsciu z naszego domu mozemy po przycisnieciu klawisza ,,F” polecieé na
zwiedzanie naszej okolicy. Mozemy udac sie na zakupy. Po znalezieniu sklepu wcho-
dzimy do niego, wybieramy koszule i kupujemy ja klikajac polecenie ,,buy”. Z nasze-
go konta pobierana jest nalezna suma, przyktadowo 700 lindenéw (w czasie badan
Boellstroffa suma ta odpowiadata 25 centom amerykanskim).

Znajdujmy sie wiec w sytuacji Robinsona Crusoe. Co to znaczy jednak ,,my”,
a doktadniej ,,ja”. Kim jest nasze ,,ja” w SL? Jaka jest jego tozsamos¢? Co znaczy, gdy
mieszkancy SL mowia: ,,Tu przekonuje sie, Ze moge byé naprawde soba, moim praw-
dziwym ja”, ,,Tu pokazujemy swoja dusze”, ,,Tu latwo mozna by¢ wieloma osobami
jednoczesnie” (s. 158). Rozumienie internetowej tozsamosci siega historii masowych
wieloosobowych gier online (MMOG), w ktérych gracze przyjmowali rézne role: Zot-
nierza, rycerza, wiesniaka, kierowcy rajdowego itp. Bedac online odgrywamy wiec
jakas role czy posta¢. Zdaniem Boellstroffa, gracze w SL maja jednak §wiadomos¢, ze
w grze sa kKim$ innym niz w rzeczywistos$ci, czasem kims$ kompletnie innym, ale trak-
tuja to pozytywnie jako szanse na skonstruowania swego wlasnego drugiego ,,ja”.
Gracze nie maja poczucia, zZe ich ,,ja” w SL jest falszywe lub Ze co$ udaja, raczej trak-
tuja owo rozdwojenie tozsamosci jako szanse na zdefiniowanie ponownie swojego
»ja”. Oddajmy glos graczom: ,,Moze i wygladam inaczej, ale caly czas rozmawiasz ze
MNA, to moja osobowos$é”, ,Wydaje mi sie, ze wiekszo$¢ os6b ujawnia tu wiecej
aspektow swojej tozsamosci niz jest w stanie przyznac” (s. 160). Boellstroff przeko-
nuje nas, ze w wielu przypadkach przenikanie dwéch toZsamosci ma charakter bar-
dzo pozytywny, kiedy to osoby dzieki doswiadczeniu swego wirtualnego ,,ja” zmie-
niaja swoje ,,ja” realne np. nabieraja wiekszej pewnosci siebie, nie boja sie nawiazy-
waé kontaktow z innymi. Szczegélnie dotyczy to osob, ktére odznaczaja sie jakas nie-
pelnosprawnoscia fizyczna, badz z innych przyczyn boja sie kontaktow spotecznych
- dla nich ,,ja” wirtualne mialo warto$é terapeutyczna. Dla wielu wiec 0séb obecnosé
w SL to szansa na zdobycie nowych kompetencji spolecznych, na poznanie lepiej sie-
bie poprzez stawianie sie w sytuacjach, ktére w zZyciu realnym bylyby dla nas za trud-
ne istresujace. Znane sa przypadki oséb, ktére dzieki SL wyszly mimo niepelno-
sprawnosci z domu i ponownie nabraty ochoty do Zycia. Autor ,,Dojrzewania w Se-
cond Life” daje tu wyraz swemu nieskrywanemu optymizmowi, jesli chodzi o pozy-
tywny wplyw obecnosci w SL na jednostke.
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Fot. B. Wieczorek

Wréémy jeszeze do momentu, gdy pojawiamy sie (rodzimy sie) w SL. Data pierw-
szego logowania jest dla nas data urodzenia i po niej jesteSmy kwalifikowani przez in-
nych graczy jako ktos poczatkujacy czy mniej lub bardziej zaufany. Po zalogowaniu wy-
bieramy tez sobie nazwisko, ktérego potem nie mozna zmienié¢, mozna najwyzej zalozy¢
nowe konto. Po zalogowaniu sie nasz awatar pojawia sie na wyspie startowej, gdzie uczy
sie podstaw poruszania swoja postacia. Duzo wazniejszych norm spotecznych obowiazu-
jacych w SL kazdy nowicjusz musi nauczy¢ sie sam. Jeden z graczy stwierdzit: ,,To cieka-
we, zZe trzeba sie nauczy¢ regul spotecznych. Wezesniej kiedy sie logowalem, pojawiatem
sie wdomu brata, ale tak nie wypada w prawdziwym zyciu. Zajelo mi troche czasu wy-
myslenie, co zrobié, Zeby pojawié sie na zewnatrz i dopiero potem poprosi¢ o wpuszcze-
nie do srodka” (s. 165). Inna sytuacja, po ktorej tatwo byto w SL pozna¢ nowicjusza byto
jego nagle znikniecie po wylogowaniu sie z gry. Przez innych graczy bylo to Zle widzia-
ne, chcac bowiem odejs¢ z grona graczy, nalezato jakim$ wizualnym znakiem o tym
uprzedzi¢ np. wstajac z miejsca. W SL powszechnie byly tez przestrzegane reguly doty-
czace proksemiki. Wszystkich regul nabywato sie przez proces socjalizacji w SL, cho¢ we-
wnatrz Swiata byly tez urzadzane szkolenia dla nowicjuszy, ktérzy powoli stawali sie
sredniakami w SL - nie liczyt sie jednak staz liczony od logowania, ale faktyczny czas
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spedzony w SL. Czyli ktos, kto miat konto od dwdch lat, ale logowat sie tylko godzine ty-
godniowo byl uwazany za wiekszego nowicjusza niz osoba, ktéra miata konto pét roku,
ale regularnie sie na nie logowala. Innym waznym wyznacznikiem uzyskania wyzszego
statusu byl fakt posiadania licznych przyjaciot czy nawet posiadanie rodziny. W miare
dalszego nabywania doswiadczenia gracze nabywali status starszych, lideréw spoteczno-
$ci, do ktérych inni zwracali sie po rade. Nasz bieg zycia magt sie skoriczy¢ w SL na dwa
sposoby. Umierali$my, rezygnujac z dalszej gry, badZ umieralismy naprawde. Swiadoma
rezygnacja byla dla wiekszosci graczy ciezka decyzja, a o swoich rozterkach informowali
innych irobili imprezy pozegnalne. Jezeli kto$ jednak nie zlikwidowatl swojego konta,
jego znajomi z SL nie wiedzieli, co sie znig dzieje ibylo to dla nich nieprzyjemne,
o czym S§wiadczy dialog (s. 168):

MAGAN: Hej, czy kto$ pamieta Rising Starr?

CARL: Tak!

MAGAN: Przestala sie pojawiaé.

CARL: Wiesz, co sie z nig stato?

CARL: Bo janie.

MAGAN: Nadal mam sukienke, kt6ra zrobita.

CARL: Tez mam troche jej ubran.

MAGAN: Nie cierpie, kiedy ktos sobie tak po prostu znika.

Kiedy jakas osoba umrze nieraz mozna o tym fakcie przeczytaé wpis na jej profilu
poczyniony przez znajoma osobe. W samym SL odprawiane sg uroczystosci pogrzebowe,
ktdre sa bardzo pieczolowicie przeprowadzane. Zmarlte osoby bywaja tez upamietniane
w SL:

»Zbudowalem ten kosciét na swojej posesji na Boze Narodzenie. Teraz, upamietnia on réw-
niez Tessie, moja najlepsza przyjaciotke w SL, ktdora zgineta 21 grudnia 2004 r. w wypadku
spowodowanym przez pijanego kierowce. Kochala SL za wszystko, co mogta tu robi¢. Jestem
dumny z tego, Ze przez ten czas, kiedy byta w SL, moglismy by¢ przyjaciélmi, cho¢ byto to zde-
cydowanie za krétko” (s. 169).

Awatary i ich przyjaznie

Nowym rodzajem sytuacji spotecznej byl w SL stosunek do swojego awatara, ktory gra-
cze traktowali jako osobista reprezentacje i bardzo przezywali, jezeli dzialo sie z nim cos
zlego. Pojecie ,,awatara” wywodzi sie z hinduizmu - oznaczato tam inkarnacje bostwa.

W s$wiatach wirtualnych awatar nabrat zupelnie innego znaczenie, gdyz oznacza
»dekarnacje”, ,,wirtualizacje”. Awatary odgrywaly fundamentalng role w SL w konstru-
owaniu wirtualnego ,,ja”, byly ,,miejscem”, z ktérego ,,ja” gracza doswiadczalo tego, co
wirtualne. Znamienng rzecza byl fakt, iz wyglad awatara mozna byto dowolnie uksztal-
towaé: wyglad fizyczny, pleé, ubidér. Na uksztaltowanie swego awatara lub awataréw
(wielu graczy miato ich kilka) ludzie poswiecali wiele czasu i pieniedzy, wiedzac dobrze,
ze po wygladzie awatara beda oceniani: ,,ludzie oceniajg innych po wygladzie awatarow.
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To wstyd, ale tak jest” (s. 171). Kwestia utrudniajaca okreslenie relacji miedzy ,,ja”
a ,awatarami” byl fakt, iz jedna osoba mogta kontrolowa¢ ich kilka. Takie awatary nazy-
wano altami lub awatarami ucieczkowymi, gdyz celem ich posiadania byto odizolowa-
nie sie od swojej spotecznosé w SL i ukrywanie sie pod inng postacia - takich altéw uzy-
wano np. do budowania obiektow, zarabiania pieniedzy, co bylo w pelni akceptowane
przez innych graczy zgodnie z dominujaca wsrdd nich etyka anonimowosci. Awatar, be-
dacy ucielesnieniem gracza, kwestionuje zdaniem Boellstroffa nasze rozumienie ,,ja”
jako trwalego podmiotu zmian na rzecz jego rozumienia w kategoriach dynamicznych
i niestatych, pewnej potencji, ktéra dowolnie mozna ksztaltowaé. Co ciekawe, autor pole-
mizuje ze stwierdzeniem, iz wirtualne ,,ja” jest rodzajem ,cielesnej transcendencji”,
gdyz jak zauwaza autor w SL ,,shuchato sie wlasnymi uszami, widzialo wtasnymi oczami,
pisato na klawiaturze i obstugiwalo myszke wtasnymi palcami” (s. 176). Autor przytacza
tu zdanie Gaussa z eseju ,,Sposoby postugiwania sie cialem”, ktéry napisal: ,,Popelniali-
Smy wszyscy, ja takze, przez wiele lat podstawowy btad, uwazajac, ze technika wystepuje
tylko tam, gdzie jest narzedzie. Trzeba bylo powrdcié¢ do pojeé starozytnych, do Platon-
skich danych na temat techniki” (s. 177).

Author: l‘IyacinthLuyzze.ff5 4

Jesli mamy juz gotowy awatar, to mozemy zanurzy¢ sie w SL i zaczaé nawigzywaé
pierwsze relacje z innymi. Warto wiedzieé, iz wlasnie jedyna z gtéwnych przyczyn przy-
naleznoSci do SL byla dla graczy mozliwos$¢ nawigzywania i pielegnowania kontaktéw
towarzyskich, az do zawierania przyjazni, co zdaniem Boellstroffa byto przejawem trak-
towania w nowoczesnosci przyjaciela, jako podmiotu, z ktérym utrzymujemy relacje dla
nie samej, a nie dla zadnych korzysci. Zdaniem autora SL umozliwiato tworzenie takich

5 http://commons.wikimedia.org/wiki/File:Female_Human_Avatar.jpg
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realnych form zazyloSci w Swiecie wirtualnym. W swiecie tym fundamentalne znacze-
nie mialo to, iz przyjaciele taczyli sie na zasadzie réwnosci i wolnosci. Inng forma cyber-
stowarzyszania byly ptytkie znajomosci oparte na zakupach, rozrywece czy seksie.

Poznawanie drugiej osoby zaczynato sie od czytania jej profilu, sktadajacego sie z zakla-
dek. Informowaly one o grupach, do ktérych nalezat dany awatar, jego zainteresowaniach
i umiejetnosciach czy ulubionych miejscach w SL. Wiezi zawierane w SL byty dla wielu graczy
nie mniej realne, niz znajomosci w prawdziwym Swiecie, a nawet ich zdaniem pelniejsze,
gdyz pozbawione uprzedzen wynikajacych z plci, wygladu, wieku. Jeden z graczy stwierdzit:
,,Poznaje tu osoby, z ktérymi w prawdziwym zyciu nigdy nie zamienitbym ani stowa” (s. 206).
Inni gracze podkreslali, iZ w SL od razu patrzymy i poznajemy wnetrze czlowieka, a nie oce-
niamy go po wygladzie jak w rzeczywistym $wiecie. Inny podkreslal, iz zwigzek z drugim
w SLma od razu wymiar duchowy, gdyz poznajemy ich od razu ,,bez ciata”.

Uwage zwraca tu znéw pewien odgorny optymizm autora, ktéry interpretuje bada-
ne fenomeny bardzo pozytywnie, pokazujac czasami SL jako rodzaj wirtualnego raju,
w ktérym przebywamy jako wolne jednostki kontaktujace sie dobrowolnie z rownymi so-
bie (jedyne ciemniejsze strony SL, ktére wymienia Boellstroff jak przemoc, w tym seksual-
na, uprzedzenia rasowe czy ponizanie innych sa przez niego wprawdzie zauwazane, ale
nie wiaze ich z istota SL, lecz pietnuje w kluczu poprawnosci politycznej). Inng skwestia
jest to, iz przytaczane przez Boellstroffa wypowiedzi graczy o zawieraniu znajomosci w SL
sg dos$é naiwne i pokazuja raczej ,,ucieczkowy” element wirtualnego swiata a niego jego
spolecznotworeza site, umozliwiajaca taczenie sie w grupy podobnych z podobnymi. Czyz
nie naiwne jest myslenie, iz w SL poznajemy ludzi wich duchowym wymiarze, ,,bez
ciala”, Ze mozemy dotrzeé do ich istoty, nie patrzac na wiek, ptec¢ i wyglad drugiej osoby?
Czyz nie jest to raczej przejaw tego, iz w SL wybieramy sobie tych tylko, ktérzy w jakis tam
sposob nam odpowiadaja (prezentuja sie sposéb nam odpowiadajacy) i wiemy, Ze oni trak-
tuja nas w ten sam sposdb, a wiec zapewniamy sobie bezpieczna anonimowosc i wygodna
obojetnosé, jednoczesnie zaspakajajac nasze wlasne ego posiadaniem takich wspanialtych
znajomych. Zobaczmy, Ze opieranie sie wylacznie na tym, co dana osoba méwi mamy bar-
dzo malg szanse na poznanie jej prawdziwych pogladéw na r6zne sprawy, ktére wychodza
na jaw dopiero w twardych realiach rzeczywistych interakcji spotecznych, kiedy to osoba
uduchowiona i tolerancyjna moze zywié¢ zapiekta zlos¢ do swych najblizszych sasiadéw.
Pytanie wiec fundamentalne, co poznajemy, poznajac awatary? Wycinek czyjejs osobowo-
$ci, ktory kto§ nam ukazal. Wyimaginowany obraz siebie? Falszywy swiadomie obraz sie-
bie? Terapeutyczna autokracje czyjejs osobowosci?

Seks, przyjain, mitosé

Istotna, choé nie dominujaca sfera w SL byly relacje seksualne, ktory przybieraly tez formy
daleko bardziej swobodnych, niz dopuszczaly to ramy realnego swiata. Przyktadowo pojecie
edgeplay obejmowalo sytuacje, w ktdrej awatary przypominajace dzieci uprawialy seks
z dorostymi awatarami. Cho¢ SL dopuszczato tylko pelnoletnich graczy, a wiec pod tymi
dzieciecymi awatarami kryli sie dorosli, to jednak taka wirtualna pedofilia spotykala sie ze
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sprzeciwem wiekszosci graczy. Nie wiedzie¢ czemu, opisujac to zjawisko, Boellstroff cytuje
znamienne zdanie G. Rubina z jego artykulu zamieszczonego w pracy ,,The Lesbian and
Gay Studies Reader”, iz: ,,od ponad stulecia nie bylo skuteczniejszej techniki wzbudzenia
erotycznej histerii niz odwolywanie sie do koniecznosci obrony dzieci”. Zdanie, w omawia-
nym kontekscie - trzeba przyznac - szokujace i zdradzajace bezposrednio poglady Boellstrof-
fa na seksualnos¢. Dodajmy, iz Boellstroff badal weczesniej homoseksualnos¢ w Indonezji
(The Gay Archipelago 2005, A Coincidence of Desires 2007).

Cho¢ zdaniem Boellstroffa w SL seks jako przelamywanie barier kulturowych doty-
czyt tylko niewielkiego odsetka mieszkancéw, to jako taki stanowit wazny element .

»Poniewaz mieszkancy nie musieli ujawniaé¢ swej prawdziwej tozsamosci, a rze-
czywistym Swiecie mogli z latwoscia ukrywaé charakter swoich dziatan online (...), cza-
sem wykorzystywali Second Life do eksperymentowania z réznymi praktykami i relacja-
mi seksualnymi. Takie eksperymenty mogly obejmowa¢ prostytucje, rézne formy seksu
grupowego, badZ przebywanie w srodowiskach o charakterze seksualnym, na przyktad
klubach ze striptizem. Tematyce seksualnej poswiecone byly cale duze buildy, na przy-
ktad wyspy; powszechne byly tez imprezy i wydarzenia zwiazane z seksem”. (s.210).

Za czas6w badan Boellstroffa w SL najbardziej zwarta byla grupa o charakterze
seksualnym BDSM, w ktorej dokonywaly sie praktyki oparte na krepowaniu, dyscypli-
nie, dominacji, ulegtosci, sadyzmie i masochizmie. Wramach BDSM funkcjonowaly
spotecznosci gejowskie oraz tzw. ,,futrzaki”, czyli awatary wygladajace jak zwierzeta. ,W
ramach tych spolecznosci wystepowaly najrézniejsze zjawiska: od magazynow porno-
graficznych z wizerunkami awataréw po grupowe orgie” (s. 211).

Wréémy jednak do zawierania réznych relacji w SL, by przyjrzec sie milosci, ktéra
traktowana byta przez wielu graczy z powaga a Sluby urzadzane w SL nalezaly do najbar-
dziej okazalych uroczystosci w obrebie wirtualnego swiata.

,Gdy nagle zobaczylismy sie

W zamglonym $wiecie Second Life
Rozbtysto storice

Jest takie miejsce, gdzie czuje twdj dotyk
Gdzie pozostaly pocatunki

Gdzie echem odbija sie twoj szept

Jest takie miejsce, gdzie czastka ciebie
Na zawsze bedzie czescig mnie”.(s. 215)

I takie wyznania zdarzaly sie w SL. Milos¢ byta dla wielu najbardziej intymnym
momentem wirtualnego zycia, sita, dzieki ktorej to, co wirtualne stawalo sie realne, ale
jak celnie zauwaza Boellstroff byla to zawsze mitos¢ na wtasnych warunkach, czyli mi-
lo$¢ nowoczesna. Partnerzy nie wiazali sie na stale, znali swoje stabe strony, wiedzieli
tez, iz biora kogos$ takim, jakim prezentuje sie online.

W wielu fragmentach swej ksiazki Boellstroff zwalcza twierdzenie, jakoby wirtualne
Swiaty byly tylko namiastka spotecznosci, izolujaca tak naprawde ludzi przed wlasnymi
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komputerami. Autor ,,Dojrzewania w Second Life” postrzega swiat wirtualny jako realny
dla uzytkownikéw, dajacy im poczucie zazylosci z jego mieszkaricami, a czasem wrecz wy-
zwalajacym ich zleku spolecznego czy barier wynikajacych z niepelnosprawnosci. W SL
mozemy bowiem pokazaé swoje ,,ja” tak jak chcemy, co pozwala nam zdaniem Boellstroffa
poznac nowe obszary swej osobowosci badZ przez przybieranie r6znych awataréw przekra-
czac bariery spoleczne, kulturowe czy tak bliskie autorowi - seksualne. Zdaniem Boellstrof-
fa wiekszos¢ badaczy mylnie ocenia wirtualne swiaty, kierujac sie archaiczna juz dzis kon-
cepcja spoteczenstwa jako wspolnoty przestrzennej i czasowej. ,,Mit fizycznej bliskosci i kul-
turowej homogenicznosci przywodzi na mysl stereotypy panujace w klasycznej antropolo-
gii, ktére wplynely na przekonania, ze ,,polem” etnograficznych badan terenowych musi
by¢ ,.tradycyjna”, niewielka spolecznos¢” - pisze Boellstroff, stajac zarazem po stronie row-
niez pewnej okreslonej opcji antropologicznej, podwazajacej potrzebe istnienie jednosci
geograficznej w badaniu wspdlnot. Dla Boellstroffa, co jest uzyteczne przy badaniu SL,
czlonkowie jakiejs spotecznosci nie musza by¢ wspétobecni ani pod wzgledem przestrzen-
nym, ani czasowym, tworza swego rodzaju ,,trzeci §wiat”. Ten Swiat ma wyrazne pietno spo-
teczne. Ludzie bowiem bardzo chetnie tam sie spotykaja, stowarzyszaja, robia zakupy, budu-
ja domy, chodza na koncerty. ,,Pusty wirtualny swiat to bardzo smutny widok” (s. 236).

Konsumpcja jako forma produkcji

Najwazniejsza i najbardziej oryginalna czescia ksiazki Boellstroffa jest préba interpreta-
cji zdobytego materialu antropologicznego w SL za pomoca koncepcji kapitalizmu kre-
acjonistycznego.

»Neoliberalizm to ideologia opierajaca sie na wykorzystaniu mechanizméw rynkowych
i osobistej odpowiedzialnosci jako zasad rzadzenia. (...) ,,Kreacjonistyczny kapitalizm” to odmia-
na kapitalizmu, w ktdrej praca jest rozumiana w kategoriach kreatywnosci, czyli produkcja jest
pojmowana w kategoriach twoérczosci”. (s. 265).

Korzenie tej ideologii siegaja zdaniem Boellstroffa istoty etosu wspétczesnego ka-
pitalizmu reprezentowanego przez kalifornijska Doline Krzemowa, w ktérym zmieszaly
sie idee bohemy kulturowej San Francisco i branzy technologicznej z Doliny Krzemowe;j.
To swoiste polaczenie przeciwnosci gwarantuje z jednej strony zapal twérczych jedno-
stek, z drugiej rozwdj potencjatu technologicznego. Dodajmy tu, iz 99 procent obiektéw
wytworzonych zostato w SL przez uzytkownikéw.

Zrozumienie tego modelu kapitalizmu zaklada zdaniem Boellstroffa niedychoto-
micznego i procesualnego myslenia o kulturze i ekonomii. Oto bowiem w tym modelu eko-
nomicznym ,,podmioty produkuja to, co konsumuja, przez co konsumpcja staje sie forma
produkcji” (s. 267). Zjawisko to nazywa sie presumpcja i, co ciekawe, Boellstroff uwaza, ze
jest to model ekonomii osadzony w metafizyce chrzescijanskiej (niestety nie rozwija szerzej
tej mysli). Blisko na pewno kapitalizmowi kreacjonistycznemu do modelu kapitalizmu za-
chodniego uksztaltowanego jak wykazatl M. Weber przez ducha etyki protestanckiej, taczacej
obowiazek pracy jako drogi do ziemskiego (i oznaki Bozego blogostawienstwa) z wyrzecze-

142 KULTUIa - MeDia - Te0L0gia 20/2015



SPRAWOZDANIA I OMOWIENIA

niem. W nowoczesnym kapitalizmie doszto do znaczacego przesuniecia na skutek zaniku
sfery transcendentnej: ,,prosumer stal sie pewnego rodzaju mniejszym bogiem, a zamiast
predestynacji nalezy raczej méwié¢ o performatywnym pojeciu produkgji (...). W kreacjoni-
stycznym kapitalizmie tworcami sg osoby - nie Bog (...) (s. 268). W takim modelu produkcja
staje sie twdrczoscia, rozwojem wlasnego ,,ja” przez prace - jest zbawieniem na miare kapi-
talistyczng. Pracownicy nie sa wiec zwyktymi trybami w maszynie przedsiebiorstwa, ale
»tworcami wlasnych swiatéw”. Taka sytuacja zachodzi wtasnie w SL, wspdlnocie osdb, ktore
w ,,drugim Zyciu” w sposob wolny zrzeszaja sie, by dzieki tworzeniu realizowac swoje ,,ja”.
Profity z tego, i to calkiem realne, czerpie rzecz jasna wtasciciel platformy, czyli firma Lin-
den Lab., ale to nie przeszkadza uzytkownikom, gdyz moga sie realizowa¢ w SL. Dla firmy
bylo to bardzo korzystne, gdyz nie musiata zatrudniac rzeszy kreatywnych programistéw,
ale udostepnita tylko narzedzia twérczym uzytkownikom. Firma Linden Lab., stworzyla tyl-
ko warunki, w ktérych ludzie z wtasnej woli mogli realizowac swa kreatywnos¢. Mieszkancy
SL sa zatem jednoczesSnie tworcami i konsumentami, co jest istota presumpcji. Tworza
i konsumuja, wykonujac prace za darmo, prace, z ktérej utrzymuje sie Linden Lab. Jak
stwierdzit jeden z graczy: ,,Spodobato mi sie przede wszystkim to, ze nie ma tu narzuconych
celéw, lecz jest swoboda robienia, co sie chee”.

Fot. B. Wieczorek
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Bardzo optymistycznie nastawiony do wirtualnych swiatéw autor ,,Dojrzewa-
nia w Second Life” widzi jednak pewne nieprzekraczalne granice ludzkiej wolnosci,
ktére w wirtualnych swiatach przekraczane sa réwnie chetnie jak w Swiecie real-
nym. Ot6z w SL mamy do czynienia z r6Zznymi formami nieréwnosci spotecznej, kto-
rej takze wirtualny cztowiek do§wiadcza. SL tak jak inne wirtualne swiaty maja swo-
ich panéw. W SL byli nimi ,,lindeni”, czyli pracownicy firmy, ktérzy mogli kontrolo-
wac wirtualny §wiat. Nizej znajdowala sie grupa uprzywilejowanych mieszkancow,
ktérzy doskonale zrealizowali ideal kreacjonistycznego kapitalizmu, czyli byli wy-
tworcami tresci, dostepujacymi czasem takze zaszczytu zaproszenia przez Linden
Lab. na réznego rodzaju spotkania i konsultacje. Zdarzaly sie tez awanse takich
mieszkancéw do pozycji ,lindenéw”, czyli pracownikéw firmy. Istnienie takich
uprzywilejowanych elit bylo negatywnie oceniane przez mieszkancéw SL, ktérzy
gorzko komentowali ten fakt: ,Second Life niczym sie nie rézni od prawdziwego zy-
cia”. Bogaci sie bogaca, a biedni pozostaja biedni”. (s. 290).

Naturalna sztuczno$¢ i homo cyber

»Technologia jest sztuczna, ale (...) sztucznosc jest dla czlowieka naturalna. Odpowied-
nio przyswojona technologia nie degraduje zycia ludzkiego, ale przeciwnie - wzbogaca
je” (s. 304) - ta refleksja Waltera Onga jest doskonala prezentacja podejscia Boellstroffa
do kwestii Swiatéw wirtualnych, gdyz zdaniem Boellstroffa kultura ludzka ze swej istoty
jest sztucznym Srodowiskiem, ktore stworzyl cztowiek, by w nim bytowac i rozwijaé sie.
Mit o Prometeuszu jest zobrazowaniem tej wtasnie prawdy. ,,To, co wirtualne, jest tez an-
tropologiczne” przekonuje autor ,,Dojrzewania w Second Life”, wierzac, zZe te same me-
tody antropologiczne dadza sie zastosowaé¢ do analizy kultur wirtualnych i realnych.
Zdobycza kulturowa ostatnich lat jest mozliwo$é tworzenie przez cztowieka takich wta-
$nie Swiatow, przez co najpelniej realizuje sie jego potrzeba sprawstwa i twérczosci. Dzis$
Swiaty te osiagnely juz taki poziom skomplikowania, iz stanowia osobng dziedzine funk-
cjonowania czlowieka, ktéra trzeba badac. Autor zajmuje tez wazne stanowisko w kwe-
stii dalszej ewolucji wirtualnych swiatéw. Nie uwaza bowiem, jak choé¢by transhumani-
$ci, iz naturalnym skutkiem rozwoju cywilizacyjnego bedzie pojawienie sie postcztowie-
ka. Wprost przeciwnie, Boellstroff sadzi, iz dzieki wirtualnym §wiatom stajemy sie bar-
dziej ludzcy. A doktadniej méwiac wirtualne Swiaty staja sie rodzajem krytycznego testu
pokazujacego, iz wirtualnos¢ nie jest czyms nowym, wyjatkowym. Wirtualne Swiaty sta-
ja sie swego rodzaju antidotum na marzenia o spoteczenistwie przysztosci, ktére mozna
by sprowadzié¢ do pelnej szczesci powszechnej wirtualnosci, bycia wszedzie i zawsze on-
line w kontakcie z kim chcemy. Zycie w SL oducza wiec skutecznie myslenia utopijnego.
Jak stwierdzil jeden z graczy: ,,Oto ciemny sekret wirtualnych swiatéw: koniec koricéw
wszyscy powielaja swoje realne zycie” (s. 306). W wirtualnych $wiatach jesteSmy zatem
ludZzmi w taki sam sposo6b jak poza nimi. Jedynie, co zmieniaja wirtualne swiaty to moz-
liwo$é rekonfiguracji wlasnego ,,ja”, czyli poszerzenia go o mozliwosci bycia kims$ in-
nym, czego w realnym zyciu raczej nie mozemy doswiadczyc.
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Szersza perspektywa, w jakiej umieszcza swe rozwazania Boellstroff jest dyskurs
zwiazany z techne, czyli ludzka zdolnoscig do tworzenia narzedzi, §wiata kultury i funk-
cjonowania wnim jak wSrodowisku alternatywnym wobec Swiata natury. W sferze
techne mieszcza sie wiec zdaniem autora juz malowidla naskalne.

Zrédlowo techne oznaczato wykorzystywanie rzemiosta lub sztuki do wytworze-
nia innego, nowego Swiata. Wedle Arystotelesa celem techne byto stworzenie czegos, co
natura uznata za niemozliwe, co w nowszym jezyku mozna okresli¢ jako kazde intencjo-
nalne przedluzenie naturalnego procesu. Oddychanie jest dla czlowieka naturalne, ale
oddychanie pod woda wymaga juz techniki. Dzieki fechne ijej wytworom w Swicie natu-
ry pojawia sie rodzaj luki, przeswitu - zarodka wirtualnosci. W ciekawy sposob pokazuje
Boellstroff, iz najwczesniejszy grecki opis Swiata wirtualnego mamy zawarty w platon-
skiej metaforze jaskini. Techne ma tez wlasny mit - mit o Prometeuszu. Kiedy brat Pro-
meteusza otrzymal zadanie obdzielania zwierzat réznymi zdolnosciami zapomniat
o czlowieku, dla ktérego nic juz nie zostato. Prometeusz wykradajac ogient bogom dat lu-
dziom jednoczesnie dar umiejetnosci wytworczych, czyli fechne.

Techne, zdaniem Boellstroffa, zawsze towarzyszylo ludzkiej historii, rozwojowi
i nie tylko zmieniato ludzkie sSrodowisko, ale i istotnie wplywalo na niego, bedac swego
rodzaju technologiczna przyczyna stawania sie homo sapiens ku postaci homo cyber.
Przy czym homo cyber nie stoi w opozycji wobec homo sapiens, ale stanowi naturalny
efekt rozwoju ludzkiego dzieki techne. W stynnym eseju ,,Pytanie o technike” Martin
Heidegger stwierdza, ze od zarania fechne bylto zwiazane z episteme, ale zta réznica, ze
techne wywoluje to, czego jeszcze nie ma.

W rozumieniu fechne przez Boellstroffa da sie wyr6zni¢ dwa aspekty. Z jednej
strony Boellstroff podkresla, iz sfera techne towarzyszy czlowiekowi od zarania, odpo-
wiadajac za tworzenie przez cztowieka samego siebie, z drugiej strony wspoétczesne tech-
ne/wirtualno$é odr6znia sie tym od swych dawniejszych form, iz w §wiatach wirtual-
nych techne moze zachodzié¢ w ich obrebie. To jest zasadnicza réznica - dotad technere-
alizowalo sie w §wiecie tylko rzeczywistym, teraz tez w wirtualnym.

»Dzieki techne zpolaczenia drewna i pewnej koncepcji powstaje gazeta, a z potaczenia krze-
mu ikoncepcji - wirtualne swiaty, techne jednak moze zachodzi¢ wewnatrz wytworzonego
w ten sposéb wirtualnego swiata. W takich swiatach fechne powoduje powstanie luki miedzy
tym, co rzeczywiste, a tym, co wirtualne - w obrebie sfery wirtualnej. Wirtualne swiaty jak
gdyby polykaja swdj wlasny ontologiczny ogon w tym sensie, zZe s3 pierwszym ludzkim two-
rem, ktéry dopuszcza rekurencyjnosc¢ fechne, dajac w ten sposéb ludziom zupelnie nowe spo-
soby pojmowana samych siebie w kategoriach zycia w kulturze ifizycznego ucielesnienie”
(s. 83-84).

Na koniec przyjrzyjmy sie obecnosci religii w SL. Poczatkowo byta ona obecna

w bardzo niewielkim zakresie, prawdopodobnie ze wzgledu na matle nig zainteresowa-
nia pierwszych uzytkownikow. Z czasem zaczely powstawa¢ w SL budowle religijne,
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aludzie zaczeli sie zrzesza¢ we wspolnoty o charakterze religijnym. Problem obecnosci
religii a raczej jej rozumienia dobrze oddaje wymiana zdan miedzy graczami w SL:

,Czy zauwazyliscie, ze Bog jest jakby zostawiony poza SL?”
,»B0g w SL to absurd. Skoro mozna lata¢, tworzyé co$ z niczego itd., jaki sens miatby mie¢
B6g?” (s. 240).

Rzeczywiscie, jesli dla uzytkownikow SL ich awatary wyczerpuja definicje Boga
jako istoty tworzacej z niczego, zdolnej do niezwyklych rzeczy, to rzeczywiscie sens jego
istnienia jest zaden, gdyz kazdy z uzytkownikéw jest w SL bogiem®. Bogiem tworzacym
i konsumujacym zarazem - i to jest raj p6Znego kapitalizmu.m

Bartosz Wieczorek

5 Bardzo ciekawym przykladem ewangelizacji Internetu jest udzial katolikéw w SL. Artykutl, swego czasu

zamieszony w jezuickim miesieczniku ,,Civilta Cattolica”, okreslil teren gry obszarem misyjnym, gdyz
ludzie, ktorzy przystepuja do niej, choé¢ ukrywaja sie pod wirtualnymi postaciami sa prawdziwymi ludz-
mi, ktérzy maja duchowe troski i potrzeby - czekaja takze w tym swiecie na Dobra Nowine. Osrodki kul-
tu, ktére wyrastaja w tej wirtualnej rzeczywistosci wskazuja zdaniem jezuickiego pisma na wielki gtéd
ducha wspdlczesnego cztowieka. W SL obecne sa juz aktywnie srodowiska katolickie, w tym polskie,

a takze pracujg tam katoliccy misjonarze. Istnieje tam tez wyspa, bedaca wierna rekonstrukeja Palestyny
z pierwszego stulecia naszej ery. http://www.ft.com/cms/s/0/ceae9c60-3ba8-11dc-8002-
0000779fd2ac.html
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