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»YOU ONLY LIVE TWICE”
DOSWIADCZENIA POBYTU W UTOPIJNYM
WIRTUALNYM SWIECIE SECOND LIFE

Tu mogtem byc¢ wreszcie piekny (...). Nazywalem si¢ Kronos Pokryshkin

(nie pytajcie dlaczego, tu wszyscy nazywajq sie odlotowo

— nazwisko wybralem sobie z bazy danych, a imie samo przyszlo mi do glowy).
Bytem wysoki, miatem waskie biodra, ale za to szerokq klatke i catkiem niezle
bicepsy (...). Bylem gotow do podboju nowego swiata'.

Second Life (SL) to gra on-line zaliczana do gier typu MMORPG?, ktora
zostata udostgpniona publicznie przez firme¢ Linden Lab z San Francisco w 2003
roku. Obecnie zarejestrowanych w SL jest okoto 10 miliondw uzytkownikow
z catego $wiata’.

,»(Qra” toczy si¢ w czasie rzeczywistym. Uczestnicy SL, porownujac to co
robia w wirtualnym $wiecie do zasad obowiazujacych w znanych sobie grach
komputerowych, zdecydowanie podkreslaja, ze SL nie jest gra: nie ma w nigj
bowiem konkretnych zadan do wykonania, punktéw, poziomow oraz nie mozna
usmierci¢ ani swojej, ani innych postaci.

' www.valhalla.pl.

2 Massively Multiplayer Online Role Playing Game.
3 30% stanowia mieszkancy USA, 8% — Niemcy, 7% — Brazylijczycy, 7% — Japonczycy.
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W artykule odniesiono si¢ do szerokich definicji gier, probujac odnalez¢é
w nich miejsce dla Second Life*.

1. Your World. Your Imagination

Osoba wchodzaca w §wiat Second Life moze nadawac¢ swojemu wirtual-
nemu zyciu ksztalt, o ktéorym zawsze marzyta, kreowac swoj image odrgbny od
tego, jaki ma w rzeczywistym $wiecie, odrzuci¢ konwencje i zachowywaé si¢
swobodnie, czujac si¢ przy tym anonimowo.

Pierwszy krok w Second Life to zdecydowanie si¢ na jeden z kilku dostep-
nych wizerunkdw, ktorym bedzie postugiwat si¢ uczestnik w grze®. Za posrednic-
twem awataru zaczyna swoja podrdz, nie posiadajac jeszcze zadnych kontaktow
z innymi uzytkownikami, nie majac domu, pracy itd. Moze nawiazywac kontakty
z awatarami innych internautéw (moze rowniez kontaktowac si¢ z nimi bezpo-
srednio — dostepny jest czat, istnieje mozliwos¢ wysytania prywatnych wiado-
mosci). Zwykle to inni ludzie poprzez udzielanie wskazowek pomagaja odnalez¢
si¢ w second-przestrzeni, pokazuja mozliwosci, przedstawiaja swiat SL. Dzigki
czestym wizytom 1 wytrwalo$ci w graniu 1 poznawaniu $wiata SL zyskuje si¢
znajomych oraz przyjaciol, a takze perspektywe rozwoju przez pracg, poznawa-
nie nowych miejsc, uczestniczenie w wydarzeniach kulturalnych, mozliwosci
ksztalcenia, rozwijania swoich zainteresowan®.

4 E. Berne, W co graja ludzie. Psychologia stosunkow miedzyludzkich, Warszawa 2004;

E. Goftman, Czlowiek w teatrze zycia codziennego, Warszawa 1981.

5 Awatarowi trzeba nada¢ nazwisko, wybierajac je z zaproponowanych na liscie. Tak
stworzona posta¢ mozna dowolnie ksztaltowac, decydujac o nawet najmniejszych deta-
lach jej wygladu.

¢ W Second Poland organizowane sa liczne akcje, np. humanitarna akcja Pajacyk

(grudzien 2008), wirtualne szkoty jezykowe, wystawy, koncerty, mozna uprawia¢ hazard,
$ledzi¢ wydarzenia sportowe.
Spolecznosé Second Life rozwinela sie na tyle, by zainteresowac sobq znane gwiazdy
z realnego swiata. Awatary Suzanne Vegi, grupy U2 i Jaya-Z graly tu ,,na zZywo”
w ubieglym roku. Pojawit sie takze z odczytem Kurt Vonnegut, stynny amerykanski pisarz,
cyt. za http://www.secondpoland.pl/content/view/60/40/ (24.06.2009). W SL mozna row-
niez pracowac i zarabia¢ (Linden Dolary zamienia si¢ na realna walute): Tysigce rezy-
dentow zajmuje sie dzialalnosciq gospodarczq, czerpiqc z tego realne zyski. W Drugim
Zyciu mozna by¢ wlascicielem nocnego klubu, wypozyczalni samochodow, projektantem
ubran, mebli, developerem, zajmowac sie nieruchomosciami, by¢ muzykiem, organizato-
rem slubow i dziata¢ na wiele innych sposobow, cyt. za http://www.secondpoland.pl/con-
tent/view/98/40/ (23.06.2009).
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Swiat Second Life tworzony jest przez uczestnikow na zasadach obowia-
zujacych w realnym $wiecie’. Mozliwosci SL sa niemal nieograniczone: oprocz
pracy mozna odpoczywaé, wyjezdza¢ na wakacje, zwiedza¢ obce kraje i intere-
sujace miejsca, zawiazywac nowe, glebokie relacje, przezywac mitos¢, uprawiaé
seks, zawiera¢ zwiazek malzenski, urzadzi¢ ceremoni¢ pogrzebowa osobie, ktora
zmarta w $wiecie rzeczywistym. Mozna takze rozwija¢ sig intelektualnie, uczest-
niczac w konferencjach, dyskusjach panelowych, wyktadach, oraz zapewniac
sobie rozrywke — robi¢ zakupy, poswigcac si¢ swoim pasjom, jadaé w restaura-
cjach, i8¢ do kina, na dyskoteke, uczestniczy¢ w koncercie autentycznych gwiazd,
majacych w SL swoje awatary, a takze uczestniczy¢ w dyskusjach, wyktadach?.

W Second Life mozna staé si¢ atrakcyjna, interesujaca postacia’. Wymaga
to jednak duzego zaangazowania, poswigcenia czasu, niekiedy uczestnicy prze-
kraczaja granice uzaleznienia. Dlatego warto w tym miejscu przyblizy¢ temat
niektorych zagrozen zwiazanych z przestrzenia SL.

7 Wiele miast, a nawet panstw, jest reprezentowanych w Second Life. Mamy wigc: Second-

-Wroclaw, Second-Krakow, Second-Poznan: ,, Predzej czy pozniej wszystkie miasta bedq mu-
sialy tak dziata¢” — tak prezydent Ryszard Grobelny wyraza wiare w promocyjny sukces Second
Poznania [...). Wczesniej jednak stowa, , gdzie jest prezydent?” rozbrzmiewaty dos¢ natretnie
w thumku awataréw, gestniejacym u zbiegu Wielkiej i Zydowskiej, pod bramq ze wstegq i powital-
nym napisem. — Miatem dzis klopoty z logowaniem — przyznal nieco pozniej prezydencki awatar.
Przeciecie wstegi poszito tatwo: — Bardzo si¢ ciesze, ze mozemy rozpoczqé dziatalnos¢ w nowym
Swiecie — zaczql Ryszard Grobelny alias Ricard Gourdou, cyt. za http://www.secondpoland.pl/
content/view/94/1/ (24.06.2009).

8 Np. Second Life UMCS Lublin, Uniwersytet Marii Curie-Sktodowskiej, Poland — grupa
studentow tworzacych w Second Life kampus Uniwersytetu Marii Curie-Sklodowskiej dziala we
wspotpracy z Uniwersyteckim Centrum Zdalnego Nauczania i Kursow Otwartych UMCS. Ekspery-
mentuje, mieszajac ,,Swiat wirtualny” ze ,,$wiatem realnym”. Celem eksperymentow jest zbadanie
mozliwosci edukacyjnych Masowych Wieloosobowych Wirtualnych Srodowisk On-Line, http://se-
condumcs.blogspot.com/2009/03/po-raz-kolejny-mamy-zaszczyt-zaprosic.html (24.06.2009). Por.
takze http://radoslawbomba.umcs.lublin.pl/archives/tag/second-life (24.06.2009).

° Tu réwniez wystepuja ograniczenia: wyglad ,,skrojony” ze standardowych propozycji, atrak-
cyjny dla poczatkujacego gracza, szybko zaczyna by¢ niewystarczajacy. Pozadane sa oryginalne
rozwigzania. Wysoko ceni si¢ wyglad, jednak nie wycigty z szablonu, ale z nutka indywidualizmu
i kreatywnosci, ktora wykazal si¢ tworzacy awatar. Posta¢ powinna cechowac si¢ proporcjonalng
sylwetka, niepowtarzalnym stylem ubioru oraz zawiera¢ w sobie opcj¢ animacji modelingu, co
wymaga albo umiejgtnosci projektowania, albo zakupienia ciekawych i niepowtarzalnych elemen-
tow.
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2. Tozsamos$¢ i poczucie tozsamosci

Wedlug definicji B. Wojciszke ja to luzna struktura réznych rél i toz-
samosci spotecznych, przekonan na wlasny temat i samoocen oraz wartos$ci
1 celéw uznawanych za wilasne. Dzigki niej cztowiek zachowuje poczucie stalosci
i odrgbnosci, niezaleznie od uczestniczenia w wielu sytuacjach spotecznych, to
ona odroznia go od innych'®, Tozsamos$¢ w §wietle koncepcji E. Eriksona, z kolei,
to subiektywne poczucie indywidualnej statosci i ciaglosci — takze w poszcze-
gblnych obszarach personalnej rzeczywisto$ci'!. Wazne jest rozgraniczenie pojeé
,»t02samos¢” 1 ,,poczucie tozsamosci”. Tozsamos$¢ wiaze sig z przypisaniem jed-
nostce przez otoczenie spoteczne pewnych atrybutéw, za ktérych pomoca mozna
zidentyfikowaé jednostke. Poczucie tozsamosci powigza¢ nalezy natomiast
z okresleniem siebie samego za pomoca wielu cech czy wlasciwosci, ze zbiera-
niem informacji na swoj temat, przezywaniem ich oraz do§wiadczaniem sytuacji
przez ich pryzmat.

W rzeczywistosci Second Life uczestnik, zmieniajac w niewielkim nawet
stopniu swdj wyglad, moze odczu¢ jak jest inaczej odbierany przez innych. Kazdy
cztowiek w réznych obszarach swojego zycia przejawia inny aspekt siebie, stad
tworzenie swojej postaci i egzystencja w SL nie sa odczuwane jako przezywanie
czegos$ zupetnie oderwanego od rzeczywistego ,,ja”’. Paradoksalnie, mimo poczu-
cia ciaglosci ze soba, nowe doswiadczenia moga jednak by¢ powodem stresu,
powodowac trudno$¢ w udzwignigciu tej nieco innej tozsamosci. Niwelowanie
poczucia rozdwojenia powoduje uruchamianie specyficznych mechanizmow
obronnych. Na pewno fakt, ze §wiat SL bardzo przypomina rzeczywisty nie uta-
twia zachowania réwnowagi. Znacznie latwiej rozdziela¢ sytuacje, w ktérych
funkcjonujemy w odmienny sposob, w bardzo r6znych okolicznosciach.

3. Rzeczywistos¢ spoleczna Second Life

Mozliwos¢ tworzenia awataru daje okazjg do eksperymentoéw tozsamoscio-
wych. W przypadku znanych do tej pory gier komputerowych, a takze graczy Role
Playing Games (RPG) mozliwe byto korzystanie z licznych strategii radzenia
sobie z funkcjonowaniem jako osoba i jako posta¢ w grze. Posta¢ moze by¢ trak-

10 B. Wojcieszke, Czlowiek wsrod ludzi. Zarys psychologii spolecznej, Warszawa 2006.
1" E. Erikson, Dopetniony cykl Zycia, Poznan 2002.
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towana przez gracza na rdzne sposoby, czesto bardzo instrumentalne, cho¢ takie

dziatanie nie zawsze musi by¢ w petni u§wiadomione. Kazda z nizej wymienio-

nych strategii postugiwania si¢ postacia zaktada istnienie pewnej granicy pomig-

dzy §wiatem gry a obiektywna rzeczywisto$cia i wewngtrznym $wiatem przezy¢

gracza'?. W grze fabularnej (RPG) posta¢ moze by¢ wykorzystywana jako:
»Wejsciowka”, czyli sposob na wejscie do grupy towarzyskiej poprzez
stworzenie ,,pomostu” pomigdzy nia a jej nowym cztonkiem'.

- ,,Wizytowka”, czyli pewnego rodzaju przedstawienie cech samego gra-
cza. Pozwala ona na wzglednie bezpieczne przedstawienie si¢ w sposob
posredni, niewymagajacy bezposredniej interakcji, ktora w niektorych
wypadkach mogtaby by¢ traktowana jako zagrozenie.

— ,Napis na T-shircie”, czyli posta¢ stanowiaca pewien wytwor gracza.
Chodzi o wzbogacenie gry oryginalnym konceptem. Gracz przedstawia si¢
innym nie przez rzutowanie wlasnych cech na postac, ale raczej posrednio
— przez zaprezentowanie mozliwo$ci swojej wyobrazni. W odroznieniu od
postaci bedacej ,,wlasnym tekstem”, tego rodzaju posta¢ tworzona jest na
potrzeby okreslonej grupy.

- ,Kij do mieszania”, czyli sposob na dokonywanie zmian w $wiecie
gry bez podwazania autorytetu ,,Mistrza Gry”, niewymierzony przeciw
graczom'®,

— ,Figura na planszy”, wobec ktorej gracz jest silnie zdystansowany,
koncentrujac si¢ na innych aspektach gry, czy to gamistycznych (osiaga-
nie konkretnych celow w $wiecie gry), czy tez towarzyskich (interakcje
z innymi graczami).

— ,,Wlasny tekst” — wytwor, ktory gracz pragnie przedstawi¢ innym. Moze
to by¢ odbicie pewnych tresci kierujacych zachowaniem gracza, albo tez
forma ekspresji wywotana zmianami niezaleznymi od §wiata gry'>.

— ,,Wyzwanie” najczgsciej rzucane ,,Mistrzowi Gry” lub innym graczom.
Ma ono na celu pobudzenie innych do zabawy badz do zmiany aktualnych

12 B. Winnicott, Palying and Reality, New York 1971.

13 Grajac taka postacia, gracz tatwiej znajduje wspolny jezyk z pozostatymi, gdyz np. okre§lona
konwencja czy tematyka gry odgornie narzuca podejmowane dziatania czy tematy omawiane w
czasie gry.

14 Postacie takie moga stanowi¢ ,,sitg napgdowa” scenariusza czy gry, moga takze prowokowac
innych graczy do podejmowania dziatan, co pozwala utrzymac pltynnos¢ rozgrywki, kiedy innym
koncza si¢ pomysty na tworzenie fabuty.

15 Postac taka moze by¢ mato dopasowana do samego $wiata (w jezyku graczy mowi sie ,,nie-
grywalna”), jednak jej podstawowa funkcja jest ekspresja tworczosci.
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przyzwyczajen. Taka funkcja moze by¢ polaczona z ,,wizytowka”, jezeli
dany gracz wykazuje sktonnosci do przetamywania zastanych struktur'.

W przypadku graczy komputerowych, zwlaszcza mtodszych i mniej
doswiadczonych, najczesciej mamy do czynienia z awatarem bedacym kompen-
sacja — wizytowka umiejgtnosci gracza'’. W grach on-line relacje migdzy graczem
a awatarem mozna przyrowna¢ do relacji autor—narrator, przy czym specyfika
wirtualnego, interaktywnego srodowiska powoduje, ze relacja ta bywa zmienna
— przez interakcje ze $rodowiskiem gry awatar wplywa na swojego stworce!s.
Awatar moze by¢ takze eksperymentem tozsamosciowym'’, mozliwoscia nie
tylko bycia ,,Ja-idealnym”, ale réwniez ,,ja-niemozliwym”?°. Moze by¢ posred-
nikiem w kontaktach z innymi awatarami (a posrednio graczami), moze dawac
mozliwo$¢ ¢wiczenia umiejgtnosci interpersonalnych, poznawania konsekwencji
pewnych zachowan?'.

W celu lepszego zrozumienia zarowno graczy SL, jak i ich opinii na temat
doswiadczen w SL i relacji migdzy graczem a jego postacia, przeprowadzono
krotka ankiete, sktadajaca si¢ z kilku pytan (tabela 1). Arkusze zostaty wystane
do uzytkownikéw SL oraz zamieszczone na forach dyskusyjnych zwiazanych
z gra*. Zaréwno odpowiedzi, jak i komentarze okazaty si¢ by¢ bogatym zroédlem
informacji tak o graczach, jak i o ich sposobie postrzegania wirtualnego §wia-
ta SL.

16 D. Chmielewska-Luczak, C. Matkowski, Kilka uwag o NIEwchodzeniu w role, w: Role
Paying Game, Konferencja Polskiego Towarzystwa Badania Gier, Poznan 2007; K. Leszczynski,
Problematyka granicy w symulacji i grze, w: Kulturotworcza funkcja gier. Gra jako medium, tekst
i rytual, red. A. Surdyk, J. Szeja, Poznan 2007, t. 11, s. 199-211.

17" Sam wyglad, bedacy wynikiem staraf i mozliwos$ci gracza, tez ma tu znaczenie — wyznacza
miejsce w rankingu, hierarchii.

18 J. Zawisza-Smejlis, T. Smejlis, Komunikacja w grach MMORPG, w: Oblicza komunikacji,
red. I. Kaminska-Szmaj, T. Piekota, M. Zasko-Zielinska, Krakow 2006.

19°S. Turkle, Tozsamos¢ w epoce Internetu, w: Z. Rosifiska, Blaustein. Koncepcja odbioru me-
diow, Warszawa 2005, za: www.wiw.pl/biblioteka/blaustein_rosinska/03.asp (1.7.2005).

2 W. Zagorska, Uczestnictwo miodych dorostych w rzeczywisto$ci wykreowanej kulturowo,
Krakow 2004.

2 D. Chmielewska-Luczak, Dziecko w Swiecie gier komputerowych — czyli ,, Tam i z powrotem”,
w: Dziecko i teatr w przestrzeni kultury, t. 1: Teatr w swiecie, red. M. Karasinska, G. Leszczynski,
Poznan 2007.

2 Ankieta wywotata wiele burzliwych dyskusji, byla nieprzychylnie odbierana, co stanowi
przedmiot osobnej analizy. W badaniu pilotazowym wzigto udziat tylko siedem o0sob, co jest zna-
czace; ankieta podobnego typu byta natomiast bardzo dobrze przyjeta w srodowisku graczy RPG.
Dyskusje na forum potwierdzaja te tendencje, o ktérych mowa w artykule.
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Tabela 1
Pytania ankietowe

1. Jakie korzysci przynosi Ci gra w Second Life?

2. Jakie wydarzenie/sytuacje, ktore miaty miejsce podczas gry w Second Life, najmi-
lej wspominasz?

Jakie wydarzenie/sytuacja byty dla Ciebie nieprzyjemne?

Ktore cechy cenisz w swojej postaci?

Ktorych cech swojej postaci nie lubisz?

Co Twoja posta¢ mogtaby podziwia¢ w Tobie?

Czego Twoja postac nie lubitaby w Tobie?

Czego zazdroscisz swojej postaci?

O % =N n kW

Czego Twoja posta¢ mogtaby pozazdrosci¢ Tobie?

Zrbdlo: opracowanie wlasne.

Wsrdd uczestnikow SL, ktorzy wzigli udzial w badaniu pilotazowym sty-
kamy sig z postawami skrajnymi.

1. Postawa uzytkowa (przypomina traktowanie awataru jako ,figury na sza-
chownicy”) —posta¢ wykorzystuja do celow zarobkowych? lub towarzyskich.
Awatar jest narzedziem do osiagnigcia okre§lonych celow. 7o tylko rysunek
na ekranie, moj awatar to moje narzedzie.

2. Postac jest ,,przedtuzeniem” tozsamosci gracza: postac to ja. Nie wyobrazam
sobie, czego mogtby zazdrosci¢ mi moj avatar, a ja jemu, skoro generalnie to
ja go stworzytam, jakby nie patrzeé, stoi za nim moja osobowos¢, moje alter
ego; Przeciez postac tworze ja. W jakis sposob niq jestem.

Uczestnicy, niezaleznie od tego czy utozsamiaja si¢ ze swoim awatarem, czy
tez traktuja go bezosobowo, przezywaja wiele emocji za jego posrednictwem.
Nie wszyscy jednak zdaja sobie w pelni sprawe z faktu przesycenia emocjami
wirtualnej rzeczywisto$ci. Pomimo iz kontakt odbywa si¢ przez medium, docho-
dzi do interakcji niebezposredniej, emocje i uczucia, ktore temu towarzysza, sa
bardzo realne. Nie moze wigc rzeczywisto§¢ wirtualna by¢ traktowana jako co$

2 Pracownikom oferuje sig¢ atrakcyjne wynagrodzenie. Kwota zalezy od tego, jak dobry bg-
dziesz. Na stronach www.secondlife.pl istnieje mozliwo$¢ podpisania statego kontraktu, w grze
Lindeny walutg mozna nabywac i sprzedawac w kantorach za rzeczywiste pieniadze, co daje moz-
liwos¢ zarabiania i grania jednoczesnie. Pieniadze zarabiane w SL mozna przyréwnacé do zarobkow
w $wiecie rzeczywistym.
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istniejacego ,,0bok™ rzeczywistego funkcjonowania, relacje, ktore tam zachodza,
sa rzeczywistymi relacjami pomigdzy osobami. Jak pisat wiele lat temu H. Rhein-
gold: ,,Ludzie w wirtualnych spolecznos$ciach czynia niemal wszystko to samo,
co w zyciu realnym, tylko ze poza rzeczywisto$cia zostawiamy swoje ciata. Nie
mozemy nikogo pocatowac ani uderzy¢ w nos, ale wiele moze si¢ zdarzy¢ poza
tymi granicami”*.

Pytania dotyczace odrebnos$ci postrzegania siebie i postaci budzity wsrod
respondentéw najwigksze kontrowersje.

Moja postac to ja, wiec nie ma cech, ktorych jej zazdroszcze, bo zazdroscit-
bym samemu sobie. Od awatara w SL, a realnego ,,ja” roznie sie tylko wygladem.
Nie zapominajmy, zZe tymi pikselami kieruje cztowiek. Nie jestesmy w stanie mie¢
dwoch charakterow, jednego w postaci SL, a drugiego w ,,realnym ja”. Jedyne,
co mozemy zrobi¢, to opowiadac niestworzone historie na swoj temat, poda-
wac sie za tego, kim nie jestesmy. Ktos moze by¢ bardzo otwarty w Second Life,
a w real life zamkniety, niesmialy..., ale nadal jest tym samym czlowiekiem, po
prostu tu jego niesmialos¢ znika i potrafi otwarcie mowic to, co naprawde mysli,
co czuje. W rzeczywistosci ogranicza go ta niesmiatosé, boi sie wstydu, jaki moze
sobie narobi¢, postepujqc tak, a nie inaczej. Jesli ktos ma fajny charakter, jest
wspanialym czlowiekiem, na ktorego mozna liczy¢ (tak tutaj mozna na kogos
liczy¢) to, kto kim jest za monitorem, a kim pisze, zZe jest mnie nie obchodzi. Moze
jak dla mnie by¢ i kosmitq, ale charakter nadal ma ten sam.

Réznice pomigdzy awatarem a jego autorem dotyczyly najczesciej wygladu:
Cenie maly tytek i bardziej niebieskie oczy, rzadziej pewnych nawykow, stylu
zycia: Nie podoba mi sie, ze 100 razy dziennie przebiera si¢ i jest uzalezniona
od pikselowej mody; Nie lubitaby niecheci do tazenia po sklepach, papierosow;
bardzo rzadko cech, uzdolnien: Moja postaé¢ zazdroscitaby mi muzykalnosci.
Negatywne odczucia wzgledem awataru wiazaly si¢ z niemozno$cia wyjscia
z wirtualnego $wiata. Pojawialy si¢ tez zdania, iz awatar nie ma negatywnych
cech: cos cie wkurza to to zmieniasz. W tej grze mozna prawie wszystko...

Z pilotazowych badan wynika, ze zjawisko, jakim jest SL, jest na tyle nowe
1 nietypowe, Ze uczestnicy nie moga, doswiadczajac wejécia w wirtualny §wiat
SL, bedacy swoistym laboratorium tozsamosci, odwota¢ sig¢ do juz sprawdzonych
technik i metod. Przywotujac twierdzenia Winnicotta®®, mozna powiedzie¢, ze

2 H. Rheingold, The Virtual Community. Homesteasding on the Electronic Frontier, New York
1994, s 3.
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nastepuje zacieranie granic migdzy §wiatem zewnetrznym ($wiat realny), $wia-
tem wewnetrznym (przezycia, emocje, mysli osoby) a §wiatem ,,trzecim” — prze-
strzenig potencjalna — §wiatem Second Life — $wiatem ,,jak gdyby” realnym.

4. Czlowiek w teatrze zycia codziennego

Gry masowe MMORPG, do jakich zaliczany jest rowniez Second Life,
sa uznawane za ,.eskapistyczne fantazje” zachowujace ,,spoleczny realizm”?,
Pojecie ,,gra” jest uwiktane w dialektyke: pozoru i rzeczywistosci, fantazji
i zasad rzeczywistosci, regut i chaosu?’. Jezeli powolamy si¢ na definicje gry
jako pewnego rodzaju zabawy, bedziemy mogli unikna¢ nawiazywania do teorii
matematycznych. Gra jest czynnos$cia ludyczna, w jej istot¢ wpisane sa zabawa,
przestrzeganie zasad, wyptaty i wyniki. W przypadku gier-symulacji istotne jest
izolowanie od §wiata zewnetrznego i od obserwatoréw. Caillois®® zwraca uwage,
ze w specyficznym przypadku gier klasyfikowanych jako mimikra istotne jest
przyjecie roli spotecznej wyznaczanej przez prawa i obowiazki przypisane dane;j
pozycji spotecznej®.

Eric Berne opiera swoja koncepcje stosunkow migdzyludzkich na metaforze
gry. ,,Rozrywki i gry sa substytutami prawdziwego zycia z prawdziwa intym-
noscia. Z tego powodu nalezy je uznac raczej za wstgpne umowy niz za zwiazki
i dlatego mawia si¢ o nich, ze sa gorzka formag zabawy”*’. Intymno$¢ zaczyna
si¢ wtedy, gdy slabnie spoleczne modelowanie, mniejsza wage przyktada sig
do przestrzegania norm, a wzrasta tendencja do zachowan indywidualnych, do
wyrazania siebie w sposob bardziej prawdziwy. Jest to jedna z najbardziej satys-
fakcjonujacych form zaspokajania swoich potrzeb w kontakcie z drugim czto-
wiekiem. W realnym zyciu przej$cie do intymno$ci zajmuje wigcej czasu niz
w przestrzeni wirtualnej. Awatar jest zastona, za ktora mozna si¢ ukry¢. Jest jed-
noczesnie narz¢dziem do manifestowania siebie, ,,judaszem”, przez ktory pod-
glada sig innych.

2 E. Kolbert, 2001, za M. Filiciak, Wirtualny plac zabaw. Gry sieciowe i przemiany kultury
wspoltczesnej, Warszawa 2006.

2 M. Loba, Gra, fikcja, fantazmat, w: Kulturotworcza funkcja gier. Gra jako medium, tekst
i rytual, red. A. Surdyk, Poznan 2007, t. L.

3 R. Caillois, Zywiot i tad, Warszawa 1973.
¥ E. Goffman, Czlowiek w teatrze Zycia codziennego, Warszawa 1981.
30 E. Berne, W co grajq ludzie..., s. 12.
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Rzeczywiscie — tworzymy ten Swiat, tworzq go postaci, tworzq go nasze
pragnienia, fantazje (bez skojarzen prosze :D), nasze marzenia, czasami chec
uzewnetrznienia tego, czego nie potrafimy pokazaé w RL.

Gry toczone w SL sa duzo prostsze niz w rzeczywistosci, poniewaz w tym
wirtualnym $wiecie obowiazuje mniej zasad, ktore ograniczaja swobodne zacho-
wanie®!. Przeszkoda sa ograniczenia komunikacji: komunikacja interpersonalna
odbywa sie na kilku plaszczyznach, ze wzgledu na czasem ograniczone mozliwo-
Sci skinow — ograniczona jest niewerbalna, ale tylko w zakresie mimiki; postawa,
wymowne milczenie na voice, gesturki — to wiele rekompensuje®.

5. Stworzenie idealnego §wiata lub tylko jego sztucznego substytutu

Pierwszy Matrix zaprojektowano jako doskonaly ludzki swiat.
Gdzie nikt nie cierpi? Gdzie kazdy bytby szczesliwy?
[Agent Smith, Matrix]

Swiat SL, niczym odbicie czy cien rzeczywistosci, pretenduje do miana
»drugiego zycia”. Ta tendencja wpisuje si¢ W szerszy postmodernistyczny nurt
symulakréw, tworzenia symulacji naktadajacych si¢ na rzeczywisto$¢ jak naj-
bardziej szczegotowa mapa w skali 1 : 1. Nastgpuje pomieszanie obu $wiatow:
realnego i symulowanego. Wedtug Baudrillarda®, $wiat symulakréw to wytwor
naszej pogoni (uzywa on okreslenia ,,zartocznej i rozpaczliwej”) za rzeczywi-
stoscia, za prawda, tozsamoscia, jasnoscia. Szukajac absolutnej pewnosci, two-
rzymy $wiat, gdzie mozna wszystko zobaczy¢, model jest jasny, pewny i moze
sprawia¢ wrazenie znacznie bardziej satysfakcjonujacego. Odnosi si¢ wrazenie,
ze ta ,,wersja” zZycia w pewien sposob ma by¢ lepsza czy tez tatwiejsza od rzeczy-
wistej. ,,Paradoksalnie §wiat wirtualny moze by¢ postrzegany jako «technicznay,
«mechanicznay» lub po prostu «sztuczna» substytucja $wiata idealnego. Zwlasz-

31 Tamze.

32 Kompetencje komunikacyjne sa cenione wyzej od pozostatych, umiejetno$é nawigzywania
i podtrzymywania relacji ma w SL nie tylko znaczenie interpersonalne, ale odpowiada takze za suk-
ces ekonomiczny osiagany przez pracodawcow na lokalnym rynku. Osobom dajacym zatrudnienie
zalezy na tym, aby w danej lokacji przebywato jak najwigcej uzytkownikéw. Sprawia to bowiem
wrazenie, ze oferowane ustugi czy dostgpna rozrywka sa atrakcyjne i przyciagaja wielu odbiorcow.
Stad tez duze zapotrzebowanie na tak zwanych ,,rozkrecaczy imprez”, ekstrawertywnych, skupia-
jacych wokot siebie duze grono zainteresowanych.

33 J. Baudrillard, Symulakry i symulacja, Warszawa 2005.



,, You Only Live Twice”... 27

cza, ze rzeczywisto$¢ wirtualna jest postrzegana — w przeciwienstwie do §wiata
idealnego — jako niestychanie ekspansywna, a przez to zdolna do podporzadko-
wania sobie $wiata materialnej rzeczywistosci**.

Pojawia sig¢ wizja pewnej utopii, wolnej od uciazliwosci codziennosci. Jed-
nak, aby co$ bylo doskonate, musi by¢ jednoczesnie doskonale przewidywalne.
A prawie kazdy z nas bedzie doktadac¢ wszelkich staran, aby tylko nie by¢ przewi-
dywalnym. Im bardziej przewidywalne staje si¢ otoczenie, tym bardziej cztowiek
stara si¢ to zmieni¢. Wlasnie w SL widaé, ze cztlowiek chce zmieniaé zastang
rzeczywisto$¢ — uczestnicy cenia mozliwo$¢ stworzenia sobie postaci/sSwiata
takiego, jakim by si¢ chciato by¢ w rzeczywistosci oraz, czat, gdzie oprocz wza-
jemnej wymiany pogladow rowniez tworzymy, cos dajemy i bierzemy; satysfakcje
ze stworzonych rzeczy (buduje w SL). Mozna przyjaé, ze to dobry przyktad prze-
jawu kultury popularnej aktywizujacej postawy odbiorcze™®.

Ciagle jestesmy w kregu nierzeczywistym, a swiat wirtualny, w odroznie-
niu od idealnego, postuguje sie potegq iluzji. Ta iluzja ma niewiarygodnq site,
poniewaz odnosi sie wylqcznie do umystu i kompletnie lekcewazy inne elementy
kondycji cztowieka®®. Jak trafnie zauwaza jeden z graczy, jego postac jest ubozsza
o wszelkie doznania inne niz wizualne — dotyk czy smak leza juz poza mozliwos-
ciami percepcyjnymi awataru. On moze co najwyzej poskakac sobie na kulce i to
zawsze zgodnie ze skryptem :P. Bardzo istotna sfera ciata i percepcji $wiata za
pomoca zmystow jest tutaj transformowana: stykajqc sie z rzeczywistosciq wir-
tualnq cielesnos¢ czlowieka podlega metamorfozie, ktora jest niejako projekcjq
nieswiadomosci wirtualnego Matrixa®’.

Swiat Second Life to $wiat spetniajacych si¢ zyczen, stanowi eksperyment
dla ludzkich pragnien i motywacji, poczucia spetnienia i odczuwania sensu wias-
nego dziatania. Pozostaje jednak otwarte pytanie, czy SL przypominaé¢ bedzie
»pierwsza wersje Matrix”, czy jest to jedynie fasada tego Swiata, a jego realia
rzadza si¢ innymi prawami?

3% 1. Trzcinska, Jung i nowa gnoza, w: Miedzy swiadomosciq a nieswiadomosciq. Wspolczesnosé
w perspektywie psychologii giebi, red. K. Wegltowska-Rzepa, D. Fredericksen, Warszawa 2007,
s. 75.

35 M. Filiciak, Wirtualny plac...
3¢ 1. Trzcinska, Jung i nowa gnoza..., s. 75.
37 Tamze, s. 76.
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Zakonczenie

Gra, zabawa, wedlug Winnicotta®, tworzy specjalny, poSredni obszar
pomigdzy wewngtrznym a zewngtrznym S$wiatem. Obszar posredni, wolny od
bezposrednich konsekwencji, nie jest kontestowany, funkcjonowanie w nim osta-
bia napigcie wzbudzane poprzez ustanowienie relacji pomigdzy rzeczywistoscia
tego, co wewnetrzne i rzeczywistoscia tego, co zewngetrzne. Sprzyja to akcep-
tacji rzeczywistosci jako takiej, zadania roztozonego na cale zycie cztowieka®.
Obszar symboliczny zabawy jest wigc przestrzenia do poszukiwania siebie. Gra
toczy sie 0 wysoka stawke — integralnos¢ ja. Swiat Second Life to $wiat iluzji.
»Zadowolenie i szczedcie znacznie tatwiej osiagnac na terytorium opanowanym
przez ztudzenie, jednakze nigdy nie jest to rzeczywisto$¢ ostateczna™*. Uczest-
nictwo w $wiecie Second Life wymaga uwagi i balansowania migdzy $wiatami,
a coraz liczniejsze filie rzeczywistosci w SL czynig z tego coraz bardziej karko-
lomne zadanie.
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»YOU ONLY LIVE TWICE” — EXPERIENCE FROM STAY IN UTOPIAN,
VIRTUAL WORLD OF SECOND LIFE

Summary

The Second Life game was published in 2003 by Linden Lab and it is a represen-
tative of MMORPG games, in which many people can play with each other. The slogan
of game is: Your World. Your Imagination.

Player who came into Second Life world impersonate virtual person and leads all
its actions. Virtual person can be different than player is. Very often virtual persons are
created to be like dreams.

World programmed as place where people can freely realize own needs, where
everyone is happy, displays a lot of interesting features, becomes a “first draft”, is suscep-
tible to changes. This world become a place where companies earn, where politicians
presents theirs ideology and where social experiments are performed. In the level of indi-

vidual is the place where players can experiment with theirs owns identity.

Translated by authors






