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W podejmowanych w Polsce interdyscyplinarnych studiach poswieco-
nych grom komputerowym, mimo zmieniajgcych sie uwarunkowan techno-
logicznych i ewoluujgcych paradygmatow kulturowych, wcigz obecne sg te
same dominanty analityczno-interpretacyjne. Stawiane tezy, zestawy argu-
mentacyjne oraz formulowane wnioski dotyczg niemal wylgcznie malolet-
nich uzytkownikéw. Tych postrzega sie niezmiennie jako ofiary kodowanej,
w dostepnych na rynku aplikacjach, przemocy fizycznej i psychicznej, mowy
nienawisci, rasistowskiej tematyzacji oraz patologicznych wzorcow zacho-
wan zwigzanych chocby z obecnym w medialnej ikonosferze wizualizowa-
nym konsumowaniem zakazanych §rodkéw psychoaktywnych.

Ograniczonej do wskazanych watkéw refleksji badawczej towarzyszg
obrazy z telewizyjnych kampanii spolecznych, z ktorych wynikaé¢ ma, ze od-
biorcy adresowanych do nich produktow: gier komputerowych, gier wideo,
gier internetowych sg ofiarami konwergentnej, opresywnej polityki produ-
centow oprogramowania, sankcjonowanej charakterystykg nowych mediow.

Cho¢ kwestia dbania o bezpieczenstwo najmlodszych uzytkownikow cy-
frowej technologii ma znaczenie fundamentalne, nie mozna moim zdaniem
nie dostrzegaé, ze tak zwana rozrywka komputerowa, symbolizowana dotgd
przez gry tworzone z myslg o posiadaczach komputeréw osobistych, wykra-
cza poza zdefiniowane niegdy$ kryteria wiekowe i od dawna znajduje sie
w polu zainteresowan uzytkownikoéw dorosltych. Wraz ze zmieniajgcym sie
modelem ,konsumowania” nowych mediéw i dostepnych dzieki nim ,forma-
tow” wypietrzajg sie, w spos6b naturalny, niespotykane dotgd w badaniach
watki. W zetknieciu z gromadzonym przez badaczy analizujgcych gry in-
ternetowe materialem egzemplifikacyjnym tracg na aktualnosci nie tylko
teoretyczne modele warunkujgce opis licznych aktywnos$ci, dla ktérych de-
finicjg wspolng byla gra. Weryfikowane sg takze teorie shuzgce wyjasnianiu
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procesow sieciowania uzytkownikéw funkcjonujgcych w érodowisku inter-
netowym, tworzgcych wspodlnoty o wieziach silniejszych i doswiadczeniach
bardziej realnych niz w rzeczywistosci nie-cyfrowej.

Obecnos¢ w globalnym systemie medialnym konstruktéw takich jak
Massively multiplayer online game (MMOG) czy Massively multiplayer
online worlds (MMOW) stwarza takze szereg innych mozliwosci analitycz-
no-interpretacyjnych. Wynikajg one choéby tylko z liczebnos$ci zaangazowa-
nych w projekty uzytkownikow. Nazywane nowymi globalnymi wioskami,
cyfrowe §wiaty uzyskujg ,status mininarodéw”, do ktérych ,przynalezg”,
jak ma to miejsce w przypadku aplikacji World of Warcraft czy Habbo Ho-
tel, ,populacje” rowne Belgii czy przewyzszajgce liczbg mieszkancéow Nie-
miec. Istotni dla dysponentéw licencji subskrybenci generujg przychody
wieksze niz produkty krajowe brutto wielu panstw europejskich. Abstra-
hujgc jednak od wskaznikow ekonomicznych czy innych danych liczbowych,
warto pamietaé, ze w wirtualnych srodowiskach, w wariantach proponowa-
nych przez niektérych teoretykow, w ekosystemach, funkcjonujg ludzie ze
wszystkimi pozwalajgcymi na ich charakteryzowanie cechami. Obserwacja
elektronicznych §wiatow pozwala zatem na prowadzenie nowego typu ba-
dan antropologicznych, w ktoérych uwzgledniane bylyby nie tylko jednost-
kowe doswiadczenia uzytkownikéw bedgcych kreatorami swych audiowi-
zualnych projekcji (awatarow), zasiedlajgcych stworzone wspodlnie miasta
i kraje, ale przede wszystkim wierzenia i mity zaréwno ,zalozycielskie”, jak
i apokaliptyczne.

Srodowiska wieloosobowych symulacji wykraczajgcych swa charakte-
rystyka poza sformulowane niegdys definicje gry sg, podobnie do znanego
ziemskiego otoczenia, narazone na wojny, ,naturalne kataklizmy”, tu jednak
powodowane niestabilnym dzialaniem serweréw, czy nawet ,apokalipsy”,
w wyniku ktorych aplikacje zostajg zresetowane i zamkniete.

Na wskazanych dotgd watkach, tak odmiennych od tych obecnych w pol-
skim dyskursie poswieconym grom komputerowym, grom wideo czy grom
internetowym, koncentruje swojg uwage Celia Pearce — autorka publikacji
Communities of Play, znana takze pod sieciowym pseudonimem Artemesia.

Po lekturze jej rozwazan, inspirowanych losami uzytkownikow, ktérym
uniemozliwiono kontynuowanie (wylgczajgc serwer) wieloosobowej ,gry”
internetowej, czytelnik zastanawia sie nad wieloma wnioskami. W formie
licznych pytan mozna by je formulowaé¢ w dyskusji na temat procesow kon-
stytuowania sie wspodlnot lokowanych w sieci internetowej. Zbiorowosci od-
czuwajgcych realny smutek, cierpigcych, a nawet pograzonych w zalobie
bedgcej reakcjg na fikcyjne (przy pelnej §wiadomoscei tej fikcji) bodzce. Pa-
radoks ten dotyczy charakterystyki analizowanego przez autorke zjawiska
— interakcji, w ktorej nie funkcjonujg ludzie usytuowani w rzeczywistosci
wzorcowej, lecz gracze poprzez swoje awatary ,zanurzeni” w Srodowisku
L8ry” postrzeganej na monitorach komputeréw. Ci, przed ekranami, radu-
ja sie ze wspoélnie spedzanych chwil, godzin, tygodni, miesiecy i lat. Ope-
rujgc awatarami, mimo pozostawania w formalnych zwigzkach w $wiecie
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poza siecig, ,zawierajg” nawet wirtualne malzenstwa z projekcjami innych
uzytkownikow. W sytuacjach kryzysowych oplakujg sieciowych ,bliskich”
wspottworzgcych wirtualne mikrospolecznosci, takie jak rodziny, grupy
roéwiesnicze, klany. Bilskimi nie sg zatem w przypadku opisywanej przez
C. Pearce problematyki ludzie, lecz ich stworzone w §rodowisku interne-
towym substytuty, zas smutek, cierpienie, zal i wiele innych negatywnych
emocji, charakterystycznych dla postrzegania i odczuwania rzeczywistosci
pierwszej, to uczucia manifestowane w reakcji na fundamentalne dla dal-
szych rozwazan unieruchomienie serwera, na ktéorym funkcjonowala wielo-
osobowa ,gra” internetowa Uru: Ages Beyond Myst. Metaforycznym dniem
zagtady, dniem, w ktérym zatrzymala sie Ziemia, byl dla Uruwian (tak na-
zywali siebie czlonkowie wspolnoty graczy) ,czarny poniedzialek” 9 lutego
2004 roku. Tragedia rozegrala sie na ich oczach dokladnie o godzinie 21.00.
Wyséwietlany na ekranach graczy komunikat: ,There seems to be a prob-
lem with online connection. Please quit and try again.#005”! byl przyczy-
ng zaréwno wirtualnego, jak i realnego dramatu ludzi szukajgcych w ciggu
nastepnych miesiecy nowego serwera, nowego srodowiska i nazywajgcych
siebie uchodzcami.

W refleksji z pogranicza medioznawstwa, nauki o komunikowaniu, an-
tropologii i psychologii spolecznej zaobserwowane przez Pearce zjawisko
mialo inne jeszcze konsekwencje. Dzieki niemu mozliwe stalo sie wskazanie
nowego obszaru interdyscyplinarnych badan nad zwigzkami rzeczywisto-
$ci, dla ktorych spoiwem jest powierzchnia monitora komputerowego, nad
procesami postrzegania elektronicznych i jednocze$nie fizykalnych wspo6l-
not, nad relacjami zachodzgcymi pomiedzy uzytkownikami oraz ich elektro-
nicznymi projekcjami — awatarami, nad stosunkiem do wlasnej cielesnosci.
Tej traktowanej jako jeden z watkow w dyskusji na temat zrelatywizowa-
nego przez technologie postrzegania otoczenia spolecznego, przywigzania
do miejsca, odczuwania uplywajgcego czasu, ksztaltowania relacji interper-
sonalnych i instytucjonalnych oraz transferu zdobywanych w sieci interne-
towej doswiadczen do pozasieciowego srodowiska. W znaczeniu szerszym
Communities of Play to przede wszystkim proba zwrécenia uwagi na fun-
damentalne zmiany, jakie zaszly w §wiadomosci uzytkownikéw subskrybu-
jacych dostep do wieloosobowych masowych wirtualnych s§wiatéw, oraz na
niedostatek instrumentéw badawczych, przede wszystkim modeli metodolo-
gicznych umozliwiajgcych podejmowanie nowej problematyki.

Rzeczywiste i wymierne zaangazowanie jednostek w prace dla ,dobra”
setek anonimowych, w tradycyjnym rozumieniu, uzytkownikow, z ktorymi
spedzajg, korzystajgc z komputeréow, wiecej czasu niz z realnymi krewnymi,
roéwiesnikami czy sgsiadami stwarza poczucie, ze to, co teoretycy nadal nazy-
wajg spontaniczng, bezproduktywng grg, dawno nig byé przestalo. Stalo sie

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 wielu przypadkach zyciem réwnoleglym, przezywanym tak samo inten-
sywnie jak zycie poza siecig internetowg, niekiedy zas nawet intensywnie;j.

Studium Pearce bylo projektowane z myslg o badaniach zachowan tych
uzytkownikow aplikacji internetowych, ktorzy po uprzednim stworzeniu
konta w odpowiednim serwisie oraz zaprojektowaniu swojego cyfrowego,
humanoidalnego odpowiednika migrowali z nieznanych dotgd przyczyn po-
miedzy wieloma réznymi portalami, przynalezgc do wielu wirtualnych spo-
lecznosci. Autorka inspirowala sie modelami uczestnictwa w projektach
znanych jako The Sims Online, The Second Life czy Myst. Mimo to przed-
miotem jej badan stala sie spolecznoéé wytworzona wokoél platformy znanej
pod nazwg Uru: Ages Beyond Myst — w szczeg6lnosci zas niespotykane do-
tad w internetowym §rodowisku reakcje na decyzje producenta o likwidacji
gry i w konsekwencji traumatyczne przezycia subskrybentow, ktorzy przy-
znawali, ze ich uczucia byly uczuciami, jakie zywi czlowiek, gdy staje w ob-
liczu kataklizmu prowadzgcego do utraty zycia, z towarzyszgcg tej utracie
swiadomoscig zaglady calego znanego mu dotgd swiata.

W istocie studium nad wielowymiarowg sieciowg obecnoscig w aplika-
cjach nazywanych ,wieloosobowymi grami internetowymi” zostalo prze-
ksztalcone w badania z pogranicza medioznawstwa, nauki o komunikowa-
niu, antropologii i psychologii spolecznej, ktorych przedmiotem byla grupa
ludzi definiujgcych siebie jako szukajgcy ,nowego §wiata” uchodzcy.

O tym, jakie spektrum emocjonalne charakteryzowalo tych, ktorzy
o wskazanej godzinie przeczytali na swych monitorach, ze za kilka chwil
ich serwer zostanie wylgczony, niech §wiadczg niespotykane w przypadku
symulowanych na ekranach kontekstow reakcje utrwalone przez czlonkéow
wspolnoty. Pearce, prowadzgca badania metodg uczestniczgcg (awatar jej
postaci nosit imie Artemesia), przylaczylta sie do zbiorowosci ,wygnancow”,
mimo wylgczenia serwera poszukujgcych ,azylu” w innych ,miejscach”.
Tam, to znaczy na platformach The Second Life i There.com, umieszcza-
li oni odsytacze do zrzutéw ekranowych i animacji z ostatnich dni, godzin
i minut funkcjonowania ich wirtualnego $wiata. Artemesia przywoluje
jeden z wpisow ze swego dziennika, w ktérym utrwalala wszelkiego typu
refleksje na temat prowadzonych badan:

W bibliotece stworzonej przez Nature_Girl znalaztam linki do wielu stron in-
ternetowych i materialéw wideo obrazujacych ostatnie chwile Uru. Bylo tam
tyle zaskakujacych plikéw pochodzacych szczegdlnie z ostatniej nocy przed
wylaczeniem serwera. Przede wszystkim jednak dominowaly fotografie trzy-
majacych sie za rece awatardw i ta ostatnia, na ktérej wida¢ komunikat ,prob-
lem z polgczeniem” oraz Leese moéwigca ,kocham Cig¢”. Ich swiadectwa byly
niesamowite. Dotad z rezerwg sluchalam opowiadanych po wielokroé relacji
z tamtych chwil. Teraz jednak, my$lac o obrazach i przywolujgc w pamieci roz-
mowy, ktére prowadzitam z ludzmi, wiem, ze wylaczenie serwera bylo dla nich
traumatycznym przezyciem, a czas, jaki od wtedy uplynal, wcale nie zlagodzil
tych bolesnych uczué?.

2 Tamze, s. 219.
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Dokumentowanie zdarzen wybiegalo poza utrwalone w pamieci postu-
giwanie sie komendami generowanymi za pomocg skrotow klawiszowych.
Ci, ktorzy nagle zostali odlgczeni od wspélnoty im podobnych, dawali wyraz
swej rozpaczy, piszgc wiersze. Jeden z nich, zatytulowany An Avatar’s La-
ment, Pearce publikuje w podrozdziale ,Wspolnota samotnikow”. Abstrahu-
jac od poziomu artystycznego, warto zwréci¢ uwage na typ liryki powigzany
z manifestowaniem obecnosci méwigcego. W formie pozornie bezposredniej
pierwszoosobowy podmiot liryczny wskazuje na cel swego istnienia i oko-
licznoséci towarzyszgce powolaniu go do zycia. W wyznaniu nie byloby nic
zaskakujgcego, gdyby nie stanowilo ono konfesji tytulowego awatara. Per-
sonalizowany przez uzytkownika cyfrowy konstrukt lamentuje:

Bylem imaginacjg mego twoércy,

Stworzonym, by przemierzaé swiaty,

Wystanym w podréz, by poznawac to, co on juz znal.
Odkrywaltem wspanialosci, zabytki, ogrody, jaskinie,
M¢j swiat, moja nauka, moje doswiadczenie [...].
Lecz tamtego dnia ten Swiat sie rozpadl,

Dobieglo konca pelne uczué zycie w towarzystwie

Przyjaciél, z ktérymi nie chcialem sie rozstawacs.

Relacje z wylgczenia serwera przesgdzajg o charakterze narracji Pearce.
To fundamentalne dla jej badan zdarzenie powoduje, ze posrod wielu podej-
mowanych przez nig watkéw jeden jest najistotniejszy. Dotyczy on stosunku
uzytkownika do jego ekranowej projekcji, czyli awatara. Nawet wtedy jed-
nak badania autorki kierujg uwage czytelnika na niezwykle zlozone kwe-
stie. Relacja nie dotyczy bowiem tak powszechnych aspektow zwigzanych
z manipulowaniem postacig, lecz jest powigzana z czyms, co definiowaé
mozna jako proces socjalizowania jednostki pozostajacej w realnym otocze-
niu poprzez jej reprezentacje osadzong w wirtualnym srodowisku.

Pearce pisze o paradoksie istnienia sieciowego, zastanawiajgc sie nad
tym, jaki jest ontyczny status awatara w relacji do jego ,kreatora”. Kon-
strukcja wygenerowana za sprawg dostepnych w programie opcji — graficz-
ny interfejs — nie jest bytem autonomicznym. Funkcjonujgc w precyzyjnie
zdefiniowanym otoczeniu, jako swoista proteza osobowosciowa i wizual-
na, stanowi jednocze$nie warunek sine qua non istnienia w sieci WWW.
W zwigzku z powyzszym zasadne staje sie pytanie o to, czy uzytkownik

3 Tamze, s. 127.

4 Przywolujac historie Raeny, Celia Pearce pisze o tym, co dzialo sie w $§wiadomosci czton-
kow wspélnoty Uru po utracie awatarow. Odczuwane wowczas emocje Raena poréwnuje do
tych, jakie towarzysza Smierci os6b bliskich. Wprowadzona do tekstu gloéwnego opowiesc¢ sta-
nowi pretekst do rozwazan na temat praw do wirtualnej projekcji subskrybenta. Dysponen-
tem kodu aplikacji jest wlasciciel licencji, niemniej jednak awatar nie istnieje bez woli tego,
ktory go stworzyl i operowal nim w internetowym srodowisku. Poszukujac wyrazistej meta-
fory, Pearce pisze: ,Jak by to bylo, gdyby dusza nalezala do ciebie, cialo natomiast do kogos
innego? Dlatego zrozumiate wydaje sie, iz utrata awatara jest bolesnym doswiadczeniem. To
wszak czeS¢ osobowosci gracza, nawet jesli gra nie trwa dlugo. To jak utrata konczyny, cos,
czemu towarzysza bole fantomowe” (C. Pearce, dz. cyt., s. 241).
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projektuje awatar, czy poprzez ekranowe wiezi z innymi czlonkami wirtual-
nej spolecznosci awatar determinuje zachowania uzytkownika. Pytaniu to-
warzyszy inna jeszcze refleksja, z ktorej wynika, ze w kontekscie istnienia
spolecznosci Uruwian tworzenie awatara to proces spoleczny, podlegajacy
tym samym regulom co socjalizowanie jednostki ludzkiej. Z tego tez wzgle-
du studium nad zachowaniem uzytkownika musi by¢ takze studium nad
procesem percepcji jego wizualnego interfejsu, umozliwiajgcego wchodzenie
w interakcje z pozostalymi czlonkami cyfrowych spolecznosci.

Rozprawiajgca o nowym modelu cyfrowego ,uchodzstwa” i poszukiwaniu
utraconej tozsamosci autorka dotyka w istocie kwestii konwergencji oraz
specyficznie postrzeganego paradygmatu kultury uczestnictwa. Konwergen-
cja, jako proces, zachodzi tu w s§wiadomosci subskrybentow czy uzytkow-
nikéw, uczestnictwo za$ stopniowo przestaje byé aktywnoscig wywodzong
z pierwszej rzeczywistosci. Czytelnik natomiast jest swiadkiem specyficz-
nej zmiany biegunoéw. Oto rzeczywisto§¢ wirtualna determinuje warianty
uczestnictwa w $§wiecie pozasieciowym. Niezwykle wyrazistg tego ilustra-
cje odnajduje odbiorca rozwazan Pearce, gdy czyta o sposobie, w jaki uzyt-
kownicy, decydujacy sie na spotkanie w tak zwanym realu, zachowujg sie
w hotelowych przestrzeniach bgdz w restauracji. Powielajg wowczas nie tyl-
ko modele wymiany informacji znane im z aplikacji internetowej. Lokalizu-
ja sie wzajemnie tak, jakby lokalizowali sie na planszy wirtualnego §wiata,
przejmujg wzorce postepowania charakterystyczne dla hierarchii, ktorg wy-
ksztalcili w Srodowisku Uru, a po jego likwidacji przeniesli do ,ekosyste-
mow” The Second Life czy There.com.

Modelom zachowan po odejsciu od monitoréow i klawiatur Pearce po-
Swieca szczegoélnie wiele miejsca. Nawet wylogowani, pozostajgcy w relacji
face-to-face, znajgcy sie uprzednio wylgcznie z sieci, ludzie nasladujg gesty,
ktore zaprojektowali dla awataréw. Dotyczy to zaréwno komunikowania
niewerbalnego, operowania dystansem w funkcji nosnika zakodowanych
uprzednio informacji, ale takze preferowanego i znanego z sieci ubioru (ko-
lorystyki, wzornictwa, stylu). Ponadto pozostajgcy w rzeczywistym otocze-
niu zwracajg sie do siebie, uzywajgc sieciowych pseudonimoéow.

Watpliwosci co do wzorcotworczego charakteru pierwszej rzeczywisto-
§ci w analizowanym przez Pearce przypadku generujg tez relacje niepel-
nosprawnych subskrybentow, ktéorych s§wiadectwa podwazajg wydawaloby
sie oczywiste twierdzenie o bezcielesnosci wirtualnej reprezentacji. Jedna
z czlonkin wspolnoty Uru, poruszajgca sie na wozku Lynn, dzielgc sie swy-
mi refleksjami, stwierdza:

Zanim przystapilam do Uru, nawet nie mialam pojecia, czym jest awatar.
I nagle znéw moglam biegaé, skakaé, zwyczajnie spacerowaé, nie myslgc o tym
cholernym wézku i wszelkich architektonicznych barierach. To bylo jak zwrdco-
na wolnosé, co$ szczegélnie waznego dla tak niegdys dynamicznej osoby jak ja®.

5 Tamze, s. 116.
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Dominujgcemu watkowi zwigzanemu z tozsamoscig i nowym paradyg-
matem obecnosci uzytkownikéw ulokowanych w sieci WWW towarzyszg
tez te dotyczgce innych jeszcze aspektow. Przede wszystkim teoretycznych
i metodologicznych. Wszystkie one sg w pewnym stopniu zalezne od ograni-
czen systemu jezykowego, zarowno jezyka angielskiego, ktorym poshuguje
sie Pearce, jak tez rodzimego w przypadku polskiego odbiorcy. Trudnosci
wynikajg ze sposobéw opisywania zjawisk bezprecedensowych. Jest to za-
uwazalne chocby wtedy, gdy badaczka, rozprawiajgc o projekcjach, perso-
nalizuje je, budujgc narracje w oparciu o zaimki osobowe, ale takze wtedy,
gdy zagrozong wylgczeniem serwera wspolnote okre§la mianem uchodzcow.
Przede wszystkim jednak istotnym ograniczeniem jest wcigz obecne w dys-
kursie analitycznym pojecie gry, ktore po uprzednim odwolaniu sie do usta-
len Johana Huizingi czy Rogera Callois Celia Pearce neguje.

Obalajgc twierdzenie o bezproduktywnosci gier i wskazujgc, poprzez
liczne przyklady, na wysoce produktywne zachowania ,graczy” uczestniczg-
cych w zintensyfikowanych procesach socjalizowania oraz w specyficznej
odmianie produkcji kulturowej, autorka koncentruje uwage czytelnika nie
tylko na osobniczych reakcjach subskrybentéow, ale takze na ich zlozonych,
grupowych, duchowych do$éwiadczeniach, przywodzgcych na mysl systemy
religijne. Ponadto badaczka przeciwstawia sie utrwalonym w s§wiadomosci
masowego audytorium wyobrazeniom na temat obecnosci dorostych uzyt-
kownikéw w érodowiskach typu MMOG lub MMOW. Dlatego tez zamiast
ujmowanego zwykle w badaniach wieloosobowych aplikacji internetowych
pojecia gry autorka Communities of Play proponuje uzywaé struktury opi-
sowej definiowanej jako wirtualny swiat o otwartej architekturze. W tak
pojmowanym §rodowisku nie mozna juz méwic¢ o graczach, gdyz miejsce gry
zajmuje wiez6, w ktérej to, co wirtualne, zbliza bardziej niz wszystkie zna-
ne dotgd realne konteksty. Gracz staje sie przejéciowo subskrybentem, po-
siadaczem oplacanego konta, lub uzytkownikiem. Kazde z nastepnych okre-
§len nie jest jednak wcigz adekwatne. Subskrypcja okresla bowiem jedynie
materialny aspekt statusu, zas uzytkowanie kojarzy sie przede wszystkim
z celowym 1 instrumentalnym obshigiwaniem programu komputerowego.
W konsekwencji jedng z mozliwo$ci moze byé redefiniowanie okresle-
nia ,awatar” i wyposazenie go w inne niz przypisane dotgd znaczenie, na
przyktad takie, ktore zaproponowal chocby Jonathan Mostow, rezyserujgc
Surogatéw. Rozwazy¢ wreszcie mozna trop wskazywany przez samg Pear-
ce, podkreslajgcg role swej sieciowej reprezentacji poprzez konsekwentne
umieszczanie jej imienia na stronach tytulowych kolejnych swoich prac.

Obecnosé Artemesii — jako internetowego alter ego — zwraca uwage na
ostatni, cho¢ niezwykle istotny watek w badaniach nad fenomenem wsp6l-
noty Uru. Jest nim metodologia tworzona z myslg o studiach nad grami

6 Bernard DeKoven, podkreslajac znaczenie migracji pomiedzy wirtualnymi §wiatami, wy-
jasnia, ze zachodzi ona, poniewaz priorytetem uzytkownikow jest uczestniczenie w zyciu wspol-
not, nie zas gra polegajaca na jednostkowym eksplorowaniu nieznanego dotad srodowiska.
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sieciowymi, lub jak nazywa je Pearce — wirtualnymi swiatami o otwartej
architekturze. W ostatnim podrozdziale odbiorca przeczyta:

Globalna wioska wzniesiona na fundamentach sieci internetowej i bezprze-
wodowej technologii transferu danych znaczgco rézni sie od globalnej wio-
ski McLuhana — $wiata, w ktérym biernie, lecz kolektywnie i w tym samym
czasie moglismy oglgdac te same obrazy [...]. Dzisiejsza globalna wioska jest
konstruktem dyskursywnym, bedacym owocem wielokierunkowej wspétpracy
konstytuujgcych ja jednostek. Dzigki realizowanym wcigz nowym badaniom
przekonalismy sie, ze dzisiejsi uzytkownicy cyfrowej technologii nie sg wyalie-
nowanymi jednostkami, przeciwnie, jak nigdy dotad uczestnicza w procesach
socjalizowania wspdlnot i czynig to, korzystajac ze zdobyczy nowoczesnej tech-
nologii telekomunikacyjnej na niewyobrazalng dotad skale. Jak wynika z ba-
dan Pew Trust, prawie 2/3 amerykanskich nastolatkéw posiada wlasne strony
internetowe, blogi czy konta na MySpace. Wirtualne swiaty muszg zatem rea-
gowa¢é na zmiany i odpowiadaé wyobrazeniom ich ,mieszkancéw””.

Ewoluujgcym charakterystykom internetowych ekosystemoéw towarzy-
szy¢ musi rowniez projektowanie nowych metod badawczych. Metod dzis
niewgtpliwie z pogranicza nauk, zatem instrumentéw interdyscyplinarnych,
w ktorych konstruowaniu znaczgcg role odgrywa paradygmat antropologicz-
ny, wznoszony na filarach badan zaréwno iloSciowych, jak tez — zdaniem
amerykanskiej badaczki nieco wazniejszych — jakosciowych. Te ostatnie sg
okres§lane mianem cyberetnografii, determinujg bowiem koniecznos¢ wkra-
czania na terytoria traktowanych podmiotowo uzytkownikow. Wszystko po
to, by, jak przekonuje Celia Pearce, powolujgc sie na Clifforda Geertza, sta-
rac¢ sie rozumieé jak najwiecej z otaczajgcych nas coraz nowszych zjawisk,
zamiast dgzy¢ do posiadania kompleksowej, lecz wylgcznie teoretycznej
wiedzy.

7 Tamze, s. 277.



