
Miłosz Babecki

Uru Diaspora – wirtualni uchodźcy i
zagubione awatary
Media – Kultura – Komunikacja Społeczna 7, 278-285

2011



Uru Diaspora -  wirtualni uchodźcy 
i zagubione awatary

C elia P earce an d  A rtem esia , C om m unities o f  Play. E m ergen t C ultures in  
M ultip layer Games a n d  V irtua l W orld, The M IT P ress, C am bridge, M assa­
ch u se tts , London, E n g lan d  2009.

Miłosz Babecki

Słowa kluczow e : gry internetow e, w irtualne światy, w irtualne społeczności, MMOG, 
MMOW
Key w ords: online gam es, virtual w orlds, virtual com m unities, MMOG, MMOW

W podejm ow anych w Polsce in terdyscyp linarnych  s tu d iach  poświęco­
nych grom  kom puterow ym , m imo zm ieniających się uw aru n k o w ań  techno­
logicznych i ew oluujących paradygm atów  kulturow ych, wciąż obecne są  te  
sam e dom inan ty  ana lityczno-in terp re tacy jne . S taw ian e  tezy, zestaw y argu- 
m entacy jne oraz form ułow ane w nioski dotyczą n iem al w yłącznie m ało le t­
nich użytkow ników . Tych postrzega się n iezm iennie jak o  ofiary kodow anej, 
w dostępnych n a  ry n k u  aplikacjach, przem ocy fizycznej i psychicznej, mowy 
nienaw iści, rasistow sk iej tem atyzacji oraz patologicznych wzorców zacho­
w ań  zw iązanych choćby z obecnym  w m edialnej ikonosferze w izualizow a­
nym  konsum ow aniem  zakazanych  środków  psychoaktyw nych.

O graniczonej do w skazanych  w ątków  refleksji badaw czej tow arzyszą 
obrazy z telew izyjnych k am p an ii społecznych, z k tórych  w ynikać m a, że od­
biorcy adresow anych do nich produktów : g ier kom puterow ych, g ier wideo, 
g ier in terne tow ych  są  o fiaram i konw ergentnej, opresyw nej polityk i p rodu­
centów  oprogram ow ania, sankcjonow anej c h a rak te ry s ty k ą  nowych m ediów .

Choć k w estia  d b an ia  o bezpieczeństw o najm łodszych użytkow ników  cy­
frowej technologii m a  znaczenie fu n d am en ta ln e , nie m ożna m oim  zdan iem  
nie dostrzegać, że ta k  zw an a  rozryw ka kom puterow a, sym bolizow ana dotąd 
przez gry tw orzone z m yślą o posiadaczach kom puterów  osobistych, w y k ra­
cza poza zdefiniow ane niegdyś k ry te r ia  w iekow e i od daw na znajdu je  się 
w polu za in te reso w ań  użytkow ników  dorosłych. W raz ze zm ieniającym  się 
m odelem  „konsum ow ania” nowych m ediów i dostępnych dzięki n im  „form a­
tów ” w yp ię trza ją  się, w sposób n a tu ra ln y , n iespo tykane do tąd  w b ad an iach  
w ątk i. W ze tkn ięciu  z grom adzonym  przez badaczy analizu jących  gry in ­
terne tow e m a te ria łem  egzem plifikacyjnym  tra c ą  n a  ak tu a ln o śc i nie tylko 
teoretyczne m odele w aru n k u jące  opis licznych aktyw ności, d la k tórych  de­
finicją w spólną by ła  gra. W eryfikow ane są  tak że  teorie  służące w y jaśn ian iu
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procesów sieciow ania użytkow ników  funkcjonujących w środow isku in te r­
netow ym , tw orzących w spólnoty o w ięziach silniejszych i dośw iadczeniach 
bardziej realnych  niż w rzeczyw istości nie-cyfrowej.

Obecność w globalnym  system ie m edialnym  k o n stru k tó w  tak ich  ja k  
M assively m u ltip lay e r online gam e (MMOG) czy M assively m u ltip lay e r 
online w orlds (MMOW) stw arza  tak że  szereg  innych możliwości analitycz- 
no-in terp retacy jnych . W ynikają one choćby tylko z liczebności zaangażow a­
nych w pro jek ty  użytkow ników . N azyw ane nowym i globalnym i w ioskam i, 
cyfrowe św iaty  uzysku ją  „ s ta tu s  m ininarodów ”, do k tórych  „przynależą”, 
ja k  m a to m iejsce w p rzypadku  ap likacji W orld o f  W arcraft czy H abbo H o­
tel, „populacje” rów ne Belgii czy przew yższające liczbą m ieszkańców  N ie­
miec. Is to tn i d la  dysponentów  licencji subskrybenci g en e ru ją  przychody 
w iększe niż p roduk ty  krajow e b ru tto  w ielu  p ań stw  europejskich. A b stra ­
hu jąc  jed n ak  od w skaźników  ekonom icznych czy innych  danych liczbowych, 
w arto  pam iętać , że w w irtu a ln y ch  środow iskach, w w a rian tach  proponow a­
nych przez n iek tórych  teoretyków , w ekosystem ach, funkcjonują ludzie ze 
w szystk im i pozw alającym i n a  ich charak teryzow an ie  cecham i. O bserw acja 
elektronicznych św iatów  pozw ala za tem  n a  prow adzenie nowego ty p u  b a ­
dań  antropologicznych, w k tó rych  uw zględniane byłyby n ie tylko jed n o st­
kowe dośw iadczenia użytkow ników  będących k re a to ram i swych audiow i­
zualnych  projekcji (aw atarów ), zasied lających  stw orzone w spólnie m ias ta  
i k ra je , ale przede w szystk im  w ierzen ia  i m ity  zarów no „założycielskie”, ja k  
i apokalip tyczne.

Środow iska wieloosobowych sym ulacji w ykraczających sw ą c h a ra k te ­
ry s ty k ą  poza sform ułow ane niegdyś definicje gry  są, podobnie do znanego 
ziem skiego otoczenia, narażo n e  n a  wojny, „n a tu ra ln e  k a tak lizm y ”, tu  jed n ak  
powodowane n iestab iln y m  dzia łan iem  serwerów , czy naw et „apokalipsy”, 
w w yniku  k tórych  aplikacje zosta ją  zresetow ane i zam knię te .

N a  w skazanych  do tąd  w ątkach , ta k  odm iennych od tych obecnych w pol­
sk im  dyskursie  poświęconym  grom  kom puterow ym , grom  wideo czy grom  
internetow ym , koncen tru je  sw oją uw agę C elia P earce  -  au to rk a  publikacji 
C om m unities o f  P lay, zn a n a  tak że  pod sieciowym  pseudonim em  A rtem esia .

Po lek tu rze  jej rozw ażań, insp irow anych losam i użytkow ników , k tó rym  
uniem ożliw iono kon tynuow anie (w yłączając serw er) wieloosobowej „gry” 
in ternetow ej, czyteln ik  z a s ta n aw ia  się n ad  w ielom a w nioskam i. W form ie 
licznych p y tań  m ożna by je  form ułow ać w dyskusji n a  te m a t procesów k on­
sty tu o w an ia  się w spólnot lokow anych w sieci in ternetow ej. Zbiorowości od­
czuw ających rea ln y  sm utek , cierpiących, a  naw et pogrążonych w żałobie 
będącej reak cją  n a  fikcyjne (przy pełnej św iadom ości tej fikcji) bodźce. P a ­
radoks ten  dotyczy ch a rak te ry s ty k i analizow anego przez au to rk ę  zjaw iska 
-  in terakcji, w k tórej nie funkcjonują ludzie u sy tuow an i w rzeczyw istości 
wzorcowej, lecz gracze poprzez swoje aw a ta ry  „zanurzen i” w środow isku 
„gry” postrzeganej n a  m onitorach  kom puterów . Ci, p rzed ek ran am i, ra d u ­
ją  się ze w spólnie spędzanych chwil, godzin, tygodni, m iesięcy i la t. O pe­
ru jąc  aw ata ram i, m imo pozostaw ania w form alnych zw iązkach  w świecie
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poza siecią, „zaw ierają” n aw e t w irtu a ln e  m ałżeń stw a z projekcjam i innych 
użytkow ników . W sy tuacjach  kryzysow ych op łaku ją  sieciowych „bliskich” 
w spółtw orzących w irtu a ln e  m ikrospołeczności, tak ie  ja k  rodziny, g rupy  
rów ieśnicze, k lany . B ilsk im i nie są  za tem  w p rzy p ad k u  opisyw anej przez 
C. Pearce p rob lem atyk i ludzie, lecz ich stw orzone w środow isku in te rn e ­
tow ym  su b sty tu ty , zaś sm utek , cierpienie, ża l i w iele innych negatyw nych 
emocji, charak terystycznych  d la p o strzeg an ia  i odczuw ania rzeczyw istości 
pierw szej, to uczucia m anifestow ane w reakcji n a  fu n d am en ta ln e  d la  dal­
szych rozw ażań  un ieruchom ien ie serw era , n a  k tó ry m  funkcjonow ała w ielo­
osobowa „gra” in te rn e to w a  Uru: Ages B eyond M yst. M etaforycznym  dniem  
zagłady, dniem , w k tó ry m  za trzy m ała  się Ziem ia, był d la  U ru w ian  (tak  n a ­
zyw ali siebie członkowie w spólnoty graczy) „czarny poniedzia łek” 9 lutego 
2004 roku. T raged ia  rozeg ra ła  się n a  ich oczach dokładnie o godzinie 21.00. 
W yśw ietlany n a  ek ran ach  graczy kom unikat: „There seem s to be a  prob­
lem  w ith  online connection. P lease  q u it an d  try  again .#005”1 był przyczy­
n ą  zarów no w irtualnego, ja k  i realnego  d ra m a tu  ludzi szukających w ciągu 
n astępnych  m iesięcy nowego serw era , nowego środow iska i nazyw ających 
siebie uchodźcam i.

W refleksji z pogranicza m edioznaw stw a, n au k i o kom unikow aniu , a n ­
tropologii i psychologii społecznej zaobserw ow ane przez P earce  zjaw isko 
m iało inne jeszcze konsekw encje. D zięki n iem u  możliwe stało  się w skazan ie  
nowego obszaru  in terdyscyp linarnych  b ad ań  n ad  zw iązkam i rzeczyw isto­
ści, d la  k tó rych  spoiwem  je s t  pow ierzchnia m on ito ra  kom puterow ego, n ad  
procesam i po strzeg an ia  elek tronicznych i jednocześnie fizykalnych w spól­
not, n ad  re lacjam i zachodzącym i pom iędzy uży tkow nikam i oraz ich e lek tro ­
nicznym i projekcjam i -  aw ata ram i, n ad  s to sunk iem  do w łasnej cielesności. 
Tej trak to w an ej jak o  jed en  z w ątków  w dyskusji n a  te m a t zrelatyw izow a- 
nego przez technologię p o strzeg an ia  otoczenia społecznego, p rzyw iązan ia  
do m iejsca, odczuw ania upływ ającego czasu, k sz ta łto w an ia  re lacji in te rp e r­
sonalnych i insty tuc jonalnych  oraz tra n s fe ru  zdobyw anych w sieci in te rn e ­
towej dośw iadczeń do pozasieciowego środow iska. W znaczen iu  szerszym  
C om m unities o f  P lay  to przede w szystk im  próba zw rócenia uw agi n a  fu n ­
d am en ta ln e  zm iany, jak ie  zaszły  w św iadom ości użytkow ników  su b sk ry b u ­
jących dostęp do wieloosobowych m asow ych w irtu a ln y ch  św iatów , oraz n a  
n ied o sta tek  in stru m en tó w  badaw czych, p rzede w szystk im  m odeli m etodolo­
gicznych um ożliw iających podejm ow anie nowej problem atyki.

Rzeczyw iste i w ym ierne zaangażow anie jed n o stek  w pracę d la  „dobra” 
se tek  anonim ow ych, w tradycy jnym  rozum ieniu , użytkow ników , z k tó rym i 
spędzają, ko rzysta jąc  z kom puterów , więcej czasu  niż z rea ln y m i krew nym i, 
rów ieśn ikam i czy sąsiad am i s tw arza  poczucie, że to, co teoretycy n ad a l nazy ­
w ają  spon tan iczną, bezproduk tyw ną grą, daw no n ią  być p rzestało . S tało  się

1 C. Pearce and Artemesia, Communities of Play. Emergent Cultures in Multiplayer 
Games and Virtual World, Massachusetts 2009, s. 90.
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w w ielu  p rzypadkach  życiem  rów noległym , przeżyw anym  ta k  sam o in te n ­
sywnie ja k  życie poza siecią in te rne tow ą, n iek iedy  zaś naw et in tensyw niej.

S tu d iu m  P earce  było pro jek tow ane z m yślą o b ad an iach  zachow ań tych 
użytkow ników  aplikacji in ternetow ych, k tó rzy  po u p rzedn im  stw orzeniu  
k o n ta  w odpow iednim  serw isie oraz zap ro jek tow an iu  swojego cyfrowego, 
hum anoidalnego  odpow iednika m igrow ali z n ieznanych  do tąd  przyczyn po­
m iędzy w ielom a różnym i porta lam i, p rzynależąc do w ielu  w irtu a ln y ch  spo­
łeczności. A u to rk a  in sp irow ała  się m odelam i uczestn ic tw a w pro jek tach  
znanych  jako  The S im s  O nline, The Second L ife  czy M yst. Mimo to p rzed ­
m iotem  jej b ad ań  s ta ła  się społeczność w ytw orzona wokół p latfo rm y znanej 
pod nazw ą Uru: Ages B eyond M yst -  w szczególności zaś n iespo tykane do­
tą d  w in terne tow ym  środow isku reakcje n a  decyzję p ro d u cen ta  o likw idacji 
gry i w konsekw encji trau m aty czn e  przeżycia subskrybentów , k tó rzy  p rzy­
znaw ali, że ich uczucia były uczuciam i, jak ie  żywi człowiek, gdy sta je  w ob­
liczu k a tak lizm u  prowadzącego do u tra ty  życia, z tow arzyszącą tej u trac ie  
św iadom ością zag łady  całego znanego m u  do tąd  św iata .

W istocie s tu d iu m  n ad  w ielow ym iarow ą sieciow ą obecnością w ap lik a ­
cjach nazyw anych „wieloosobowymi g ram i in terne tow ym i” zostało p rze­
kształcone w b ad a n ia  z pogranicza m edioznaw stw a, n au k i o kom unikow a­
niu, antropologii i psychologii społecznej, k tórych  p rzedm iotem  by ła  g ru p a  
ludzi definiujących siebie jako  szukający  „nowego św ia ta” uchodźcy.

O tym , jak ie  sp ek tru m  em ocjonalne charak teryzow ało  tych, k tó rzy
0 w skazanej godzinie p rzeczy ta li n a  swych m onitorach, że za  k ilk a  chw il 
ich serw er zostan ie  wyłączony, n iech św iadczą n iespo tykane w p rzypadku  
sym ulow anych n a  ek ran ach  kon tekstów  reakcje u trw alone  przez członków 
w spólnoty. Pearce, prow adząca b a d a n ia  m etodą uczestn iczącą (a w a ta r  jej 
postaci nosił im ię A rtem esia), p rzy łączyła się do zbiorowości „wygnańców”, 
m imo w yłączenia se rw era  poszukujących „azylu” w innych  „m iejscach”. 
Tam , to znaczy n a  p la tfo rm ach  The Second L ife  i There.com, um ieszcza­
li oni odsyłacze do zrzutów  ekranow ych i an im acji z o sta tn ich  dni, godzin
1 m in u t funkcjonow ania ich w irtualnego  św iata . A rtem esia  przyw ołuje 
jed en  z wpisów ze swego dziennika , w k tó rym  u trw a la ła  w szelkiego ty p u  
refleksje n a  te m a t prow adzonych badań:

W bibliotece stworzonej przez Nature_Girl znalazłam linki do wielu stron in­
ternetowych i materiałów wideo obrazujących ostatnie chwile Uru. Było tam 
tyle zaskakujących plików pochodzących szczególnie z ostatniej nocy przed 
wyłączeniem serwera. Przede wszystkim jednak dominowały fotografie trzy­
mających się za ręce awatarów i ta  ostatnia, na której widać komunikat „prob­
lem z połączeniem” oraz Leesę mówiącą „kocham Cię”. Ich świadectwa były 
niesamowite. Dotąd z rezerwą słuchałam opowiadanych po wielokroć relacji 
z tamtych chwil. Teraz jednak, myśląc o obrazach i przywołując w pamięci roz­
mowy, które prowadziłam z ludźmi, wiem, że wyłączenie serwera było dla nich 
traumatycznym przeżyciem, a czas, jaki od wtedy upłynął, wcale nie złagodził 
tych bolesnych uczuć2.

2 Tamże, s. 219.
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D okum entow anie zd arzeń  wybiegało poza u trw alone  w pam ięci posłu­
giw anie się kom endam i generow anym i za  pom ocą skrótów  klawiszow ych. 
Ci, k tó rzy  nagle zo sta li odłączeni od w spólnoty im  podobnych, daw ali w yraz 
swej rozpaczy, pisząc w iersze. Jed en  z nich, za ty tu łow any  A n  A va ta r’s L a ­
m ent, P earce  pub liku je w podrozdziale „W spólnota sam otników ”. A b s tra h u ­
jąc  od poziom u artystycznego, w arto  zwrócić uw agę n a  typ  liryk i pow iązany 
z m anifestow aniem  obecności mówiącego. W form ie pozornie bezpośredniej 
pierwszoosobowy podm iot liryczny w skazuje n a  cel swego is tn ie n ia  i oko­
liczności tow arzyszące pow ołaniu go do życia. W w yznan iu  nie byłoby nic 
zaskakującego, gdyby nie stanow iło ono konfesji tytułow ego aw a ta ra . P e r­
sonalizow any przez uży tkow nika cyfrowy k o n s tru k t lam entu je:

Byłem imaginacją mego twórcy,
Stworzonym, by przemierzać światy,
Wysłanym w podróż, by poznawać to, co on już znał.
Odkrywałem wspaniałości, zabytki, ogrody, jaskinie,
Mój świat, moja nauka, moje doświadczenie [...].
Lecz tamtego dnia ten świat się rozpadł,
Dobiegło końca pełne uczuć życie w towarzystwie 
Przyjaciół, z którymi nie chciałem się rozstawać3.

R elacje z w yłączenia serw era  p rzesąd za ją  o ch a rak te rze  n a rrac ji Pearce. 
To fu n d am en ta ln e  d la  jej b ad ań  zdarzen ie  powoduje, że pośród w ielu  podej­
m ow anych przez n ią  w ątków  jed en  je s t  najisto tn ie jszy . Dotyczy on s to su n k u  
uży tkow nika do jego ekranow ej projekcji, czyli aw a ta ra . N aw et w tedy  je d ­
n ak  b ad a n ia  au to rk i k ie ru ją  uw agę czy te ln ika n a  niezw ykle złożone kw e­
stie. R elacja n ie dotyczy bowiem  ta k  pow szechnych aspektów  zw iązanych 
z m anipu low aniem  postacią , lecz je s t  pow iązana z czymś, co definiować 
m ożna jak o  proces socjalizow ania jed n o stk i pozostającej w rea ln y m  otocze­
n iu  poprzez jej rep rezen tac ję  osadzoną w w irtu a ln y m  środow isku.

P earce  pisze o p aradoksie  is tn ie n ia  sieciowego, zastan aw ia jąc  się n ad  
tym , ja k i je s t  ontyczny s ta tu s  a w a ta ra  w re lacji do jego „k rea to ra”4. Kon­
s tru k c ja  w ygenerow ana za  sp raw ą  dostępnych w program ie opcji -  graficz­
ny in terfe js  -  nie je s t  by tem  autonom icznym . Funkcjonując w precyzyjnie 
zdefin iow anym  otoczeniu, jak o  sw oista  p ro teza  osobowościowa i w izual­
na, s tanow i jednocześnie w aru n ek  sine qua non  is tn ie n ia  w sieci WWW. 
W zw iązku  z powyższym  zasad n e  s ta je  się py tan ie  o to, czy użytkow nik

3 Tamże, s. 127.
4 Przywołując historię Raeny, Celia Pearce pisze o tym, co działo się w świadomości człon­

ków wspólnoty Uru po utracie awatarów. Odczuwane wówczas emocje Raena porównuje do 
tych, jakie towarzyszą śmierci osób bliskich. Wprowadzona do tekstu głównego opowieść sta­
nowi pretekst do rozważań na temat praw do wirtualnej projekcji subskrybenta. Dysponen­
tem kodu aplikacji jest właściciel licencji, niemniej jednak awatar nie istnieje bez woli tego, 
który go stworzył i operował nim w internetowym środowisku. Poszukując wyrazistej meta­
fory, Pearce pisze: „Jak by to było, gdyby dusza należała do ciebie, ciało natomiast do kogoś 
innego? Dlatego zrozumiałe wydaje się, iż utrata awatara jest bolesnym doświadczeniem. To 
wszak część osobowości gracza, nawet jeśli gra nie trwa długo. To jak utrata kończyny, coś, 
czemu towarzyszą bóle fantomowe” (C. Pearce, dz. cyt., s. 241).
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pro jek tu je  aw ata r, czy poprzez ekranow e w ięzi z innym i członkam i w ir tu a l­
nej społeczności a w a ta r  de term in u je  zachow ania  użytkow nika. P y ta n iu  to ­
w arzyszy in n a  jeszcze refleksja, z k tórej w ynika, że w kontekście  is tn ien ia  
społeczności U ru w ian  tw orzenie a w a ta ra  to proces społeczny, podlegający 
tym  sam ym  regułom  co socjalizow anie jed n o stk i ludzkiej. Z tego też w zglę­
du  s tu d iu m  n ad  zachow aniem  uży tkow nika m usi być tak że  stu d iu m  n ad  
procesem  percepcji jego w izualnego in terfe jsu , um ożliw iającego w chodzenie 
w in terak c je  z pozostałym i członkam i cyfrowych społeczności.

R ozpraw iająca o nowym  m odelu cyfrowego „uchodźstw a” i poszuk iw aniu  
u traconej tożsam ości au to rk a  do tyka w istocie kw estii konw ergencji oraz 
specyficznie postrzeganego p a rad y g m atu  k u ltu ry  uczestn ictw a. K onw ergen­
cja, jako  proces, zachodzi tu  w św iadom ości subskryben tów  czy użytkow ­
ników, uczestnictw o zaś stopniowo p rzesta je  być ak tyw nością w ywodzoną 
z pierw szej rzeczywistości. C zy teln ik  n a to m ias t je s t  św iadkiem  specyficz­
nej zm iany  biegunów . Oto rzeczyw istość w ir tu a ln a  d eterm inu je  w a rian ty  
uczestn ic tw a w świecie pozasieciowym . N iezw ykle w y raz is tą  tego i lu s tra ­
cję odnajduje odbiorca rozw ażań  Pearce, gdy czyta o sposobie, w ja k i u ży t­
kownicy, decydujący się n a  spo tkan ie  w ta k  zw anym  realu , zachow ują się 
w hotelow ych p rzestrzen iach  bądź w re stau rac ji. Pow ielają wówczas nie ty l­
ko m odele w ym iany inform acji zn an e  im  z ap likacji in ternetow ej. L okalizu­
ją  się w zajem nie tak , jak b y  lokalizow ali się n a  p lanszy  w irtualnego  św iata , 
p rzejm ują  wzorce postępow ania ch a rak tery sty czn e  d la  h iera rch ii, k tó rą  w y­
ksz ta łc ili w środow isku U ru , a  po jego likw idacji p rzen ieśli do „ekosyste­
mów” The Second L ife  czy There.com.

M odelom zachow ań po odejściu od m onitorów  i k la w ia tu r  P earce  po­
św ięca szczególnie w iele m iejsca. N aw et wylogowani, pozostający w relacji 
face-to-face, znający  się uprzednio  w yłącznie z sieci, ludzie n a ś lad u ją  gesty, 
k tó re  zapro jek tow ali d la  aw atarów . Dotyczy to zarów no kom unikow ania 
niew erbalnego, operow ania dy stan sem  w funkcji no śn ik a  zakodow anych 
uprzednio  inform acji, ale tak że  preferow anego i znanego z sieci ub io ru  (ko­
lorystyki, w zornictw a, stylu). Ponadto  pozostający w rzeczyw istym  otocze­
n iu  zw raca ją  się do siebie, używ ając sieciowych pseudonim ów .

W ątpliw ości co do wzorcotwórczego c h a ra k te ru  pierw szej rzeczyw isto­
ści w analizow anym  przez P earce  p rzypadku  g en e ru ją  też relacje n iepeł­
nospraw nych subskrybentów , k tórych  św iadectw a podw ażają w ydaw ałoby 
się oczywiste tw ierdzen ie o bezcielesności w irtu a ln e j reprezen tacji. J e d n a  
z członkiń w spólnoty U ru , p o ruszająca  się n a  w ózku Lynn, dzieląc się sw y­
m i refleksjam i, stw ierdza:

Zanim przystąpiłam do Uru, nawet nie miałam pojęcia, czym jest awatar.
I nagle znów mogłam biegać, skakać, zwyczajnie spacerować, nie myśląc o tym 
cholernym wózku i wszelkich architektonicznych barierach. To było jak zwróco­
na wolność, coś szczególnie ważnego dla tak niegdyś dynamicznej osoby jak ja5.

5 Tamże, s. 116.
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D om inującem u w ątkow i zw iązanem u z tożsam ością i now ym  p arad y g ­
m atem  obecności użytkow ników  ulokow anych w sieci WWW tow arzyszą 
też te  dotyczące innych  jeszcze aspektów . P rzede w szystk im  teoretycznych 
i m etodologicznych. W szystkie one są  w pew nym  stopn iu  zależne od o g ran i­
czeń system u  językowego, zarów no języ k a  angielskiego, k tó ry m  posługuje 
się Pearce, ja k  też rodzim ego w p rzypadku  polskiego odbiorcy. T rudności 
w yn ikają  ze sposobów opisyw ania zjaw isk bezprecedensow ych. J e s t  to za ­
uw ażalne choćby w tedy, gdy badaczka, rozpraw iając o projekcjach, perso­
nalizu je  je, budu jąc n arrac ję  w oparciu  o za im ki osobowe, ale tak że  w tedy, 
gdy zagrożoną w yłączeniem  serw era  w spólnotę o k reśla  m ianem  uchodźców. 
P rzede w szystk im  jed n ak  is to tn y m  ograniczeniem  je s t  wciąż obecne w dys­
k u rs ie  ana litycznym  pojęcie gry, k tó re  po u p rzedn im  odw ołaniu się do u s ta ­
leń Jo h a n a  H uizing i czy R ogera C allois C elia P earce neguje.

O balając tw ierdzen ie o bezproduktyw ności g ier i w skazując, poprzez 
liczne przykłady, n a  wysoce p roduk tyw ne zachow ania  „graczy” uczestn iczą­
cych w zin tensyfikow anych procesach socjalizow ania oraz w specyficznej 
odm ianie produkcji ku ltu row ej, au to rk a  koncen tru je  uw agę czy te ln ika  nie 
tylko n a  osobniczych reakcjach  subskrybentów , ale tak że  n a  ich złożonych, 
grupowych, duchowych dośw iadczeniach, przyw odzących n a  m yśl system y 
religijne. P onadto  b adaczka p rzeciw staw ia się u trw alonym  w świadom ości 
m asowego au d y to riu m  w yobrażeniom  n a  te m a t obecności dorosłych u ży t­
kow ników w środow iskach ty p u  MMOG lub MMOW. D latego też z am ias t 
ujm ow anego zw ykle w b ad an iach  wieloosobowych ap likacji in ternetow ych  
pojęcia gry  au to rk a  C om m unities o f  P lay  proponuje używ ać s tru k tu ry  opi­
sowej definiow anej jak o  w irtu a ln y  św ia t o o tw arte j a rch itek tu rze . W ta k  
pojm ow anym  środow isku nie m ożna już  mówić o graczach, gdyż m iejsce gry 
zajm uje w ięź6, w k tórej to, co w irtu a ln e , zb liża bardziej niż w szystk ie z n a ­
ne do tąd  rea ln e  kon teksty . G racz s ta je  się przejściowo subskryben tem , po­
siadaczem  opłacanego kon ta , lub użytkow nikiem . K ażde z n astęp n y ch  ok re­
śleń  n ie je s t  jed n ak  wciąż adekw atne. Subskrypcja ok reśla  bow iem  jedyn ie 
m a te r ia ln y  a sp ek t s ta tu su , zaś użytkow anie kojarzy  się przede w szystk im  
z celowym i in s tru m en ta ln y m  obsługiw aniem  p rogram u  kom puterow ego. 
W konsekw encji je d n ą  z m ożliwości może być redefin iow anie określe­
n ia  „aw ata r” i w yposażenie go w inne niż p rzyp isane dotąd  znaczenie, n a  
p rzyk ład  tak ie , k tó re  zaproponow ał choćby Jo n a th a n  Mostow, reżyseru jąc 
Surogatów . Rozważyć w reszcie m ożna trop  w skazyw any przez sam ą  P e a r­
ce, podkreśla jącą  rolę swej sieciowej rep rezen tac ji poprzez konsekw entne 
um ieszczanie jej im ien ia  n a  s tro n ach  tytułow ych kolejnych swoich prac.

Obecność A rtem esii -  jak o  in ternetow ego a lter ego -  zw raca uw agę n a  
o s ta tn i, choć niezw ykle is to tn y  w ą tek  w b ad an iach  n ad  fenom enem  w spól­
noty  U ru . J e s t  n im  m etodologia tw orzona z m yślą o s tu d iach  n ad  g ram i

6 Bernard DeKoven, podkreślając znaczenie migracji pomiędzy wirtualnymi światami, wy­
jaśnia, że zachodzi ona, ponieważ priorytetem użytkowników jest uczestniczenie w życiu wspól­
not, nie zaś gra polegająca na jednostkowym eksplorowaniu nieznanego dotąd środowiska.
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sieciowymi, lub ja k  nazyw a je  P earce -  w irtu a ln y m i św ia tam i o o tw arte j 
a rch itek tu rze . W o s ta tn im  podrozdziale odbiorca przeczyta:

Globalna wioska wzniesiona na fundamentach sieci internetowej i bezprze­
wodowej technologii transferu danych znacząco różni się od globalnej wio­
ski McLuhana -  świata, w którym biernie, lecz kolektywnie i w tym samym 
czasie mogliśmy oglądać te same obrazy [...]. Dzisiejsza globalna wioska jest 
konstruktem dyskursywnym, będącym owocem wielokierunkowej współpracy 
konstytuujących ją  jednostek. Dzięki realizowanym wciąż nowym badaniom 
przekonaliśmy się, że dzisiejsi użytkownicy cyfrowej technologii nie są wyalie­
nowanymi jednostkami, przeciwnie, jak nigdy dotąd uczestniczą w procesach 
socjalizowania wspólnot i czynią to, korzystając ze zdobyczy nowoczesnej tech­
nologii telekomunikacyjnej na niewyobrażalną dotąd skalę. Jak  wynika z ba­
dań Pew Trust, prawie 2/3 amerykańskich nastolatków posiada własne strony 
internetowe, blogi czy konta na MySpace. Wirtualne światy muszą zatem rea­
gować na zmiany i odpowiadać wyobrażeniom ich „mieszkańców”7.

E w oluującym  ch arak te ry sty k o m  in terne tow ych  ekosystem ów  tow arzy­
szyć m usi również pro jektow anie nowych m etod badaw czych. M etod dziś 
n iew ątp liw ie z pogranicza n au k , za tem  in stru m en tó w  in terdyscyp linarnych , 
w k tórych  k o n stru o w an iu  znaczącą rolę odgryw a p arad y g m at antropologicz­
ny, w znoszony n a  filarach  b ad ań  zarów no ilościowych, ja k  też -  zdan iem  
am erykańsk ie j badaczk i nieco w ażniejszych -  jakościow ych. Te o s ta tn ie  są 
ok reślane m ian em  cyberetnografii, d e te rm in u ją  bow iem  konieczność w k ra ­
czan ia  n a  te ry to ria  trak to w an y ch  podmiotowo użytkow ników . W szystko po 
to, by, ja k  przekonuje C elia Pearce, powołując się n a  C lifforda G eertza, s ta ­
rać się rozum ieć ja k  najw ięcej z otaczających n as  coraz nowszych zjaw isk, 
z a m ia s t dążyć do p o siad an ia  kom pleksow ej, lecz w yłącznie teoretycznej 
wiedzy.

7 Tamże, s. 277.


