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Bibliografia opracowan poswieconych kwestiom szeroko pojetej kultury Internetu:
wirtualnej tozsamosci, fenomenowi cyberstowarzyszania, przemocy w Sieci, cyberreli-
gijnosci, aktywnosci seniorow czy wreszcie problemom uzaleznienia od $wiata wirtual-
nego, jawi sie nam, zyjacym w drugim dziesiecioleciu XXI wieku, nad wyraz imponu-
jaco. Ajednak w tej mnogosci publikacji propozycja Toma Boellstorffa niewatpliwie sie
wyroznia. Dojrzewanie w Second Life jest bowiem pierwszg tego typu, stricte antropolo-
giczng analizg kulturowg Second Life - jednego z najbardziej znanych i najdynamiczniej
rozwijajgcych sie wirtualnych swiatéwl Sam tytut nawigzuje do znanego dzieta amery-
kanskiej badaczki, Margaret Mead - Dojrzewanie na Samoa2 Skojarzenie to oczywiscie
nieprzypadkowe - autor, majac w pamieci burze, jaka sie wokot tej ksigzki rozpeta-
fa, stawia w centrum swoich zainteresowan problem metodologii badan Internetu. To
wiasnie specyfika naukowego ujecia problematyki Second Life stanowi o nowatorstwie
i atrakcyjnosci ksigzki Boellstorffa.

Tom Boellstorff, amerykanski antropolog, profesor na University of Californiaw Irvine,
odnosi swoje doswiadczenia, nabyte podczas badan terenowych w Indonezji, do anali-
zy kultury wirtualnych Swiatow postrzeganych przede wszystkim w kategorii miej sca,
ktére - cho¢ wygenerowane komputerowo za posrednictwem technologii internetowych
i dostepne wytgcznie pozazmystowo - stajg sie waznym osrodkiem spotecznych dziatan
i miedzyludzkich interakcji. Ztozonos$¢ badanego $wiata pozwala ponadto autorowi w kon-
sekwencji przyjetych zatozen postrzega¢ Second Life jako kulture, ktéra podobnie do in-
nych, tradycyjnych, obejmuje w swym wewnetrznym zréznicowaniu mnogie subkultury
i ktora moze by¢ - jak zauwaza autor - ,,polem badan terenowych, co potwierdza zasad-
nos$¢ zastosowania podejscia etnograficznego”3

1  Obok Second Life wspomnie¢ warto takie wirtualne $wiaty, jak: There, Entropia Universe, Kaneva, Dotsoul,
Multiverse, Gaia Onlite czy GoPets.

2 M. Mead, Dojrzewanie na Samoa, (ttrum.) E. Zyciefiska, Warszawa 1986.

3 T. Boellstorff, Dojrzewanie w Second Life. Antropologia cztowieka wirtualnego, (ttum.) A. Sadza, Krakéw 2012,
s. 124.
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Co istotne, autor nie analizuje kultury wirtualnej, lecz kulture wirtualnych
Swiatow. To przeniesienie akcentu ma niezwykle istotne znaczenie, poniewaz wskazuje
na zupetnie odmienng perspektywe podejscia badawczego. W opozycji do dotychczaso-
wych uje¢ bazujacych na opozycji $wiat realny - $wiat wirtualny i traktujacych dziatania
podejmowane w ramach wirtualnych $wiatéw jako re-prezentacje4 Tom Boellstorff pro-
ponuje opis Second Life najego wiasnych prawach, co jest zresztg konsekwencjg uznania
platfonny za petnoprawne miejsce tworzenia sie i istnienia kultury. Oczywiscie, w wielu
miejscach aspekt rzeczywistosci offline bedzie sie pojawiat (zwtaszcza w kontekscie war-
tosciowania wirtualnych swiatdéw przez samych ich mieszkancow), niemniej jednak nie ma
on dla badacza znaczenia kluczowego.

Cel,jaki stawia sobie autor Dojrzewania w SecondLife, jest trojaki. Po pierwsze, ksigzka,
bedaca owocem pracy badawczej, stanowi¢ ma w zatozeniujej autora opis antropologiczny,
mozliwie petny i cato$ciowy portret autonomicznie ujmowanej kultury Second Life w pierw-
szych latachjej istnienia5(cel praktyczny). W opisie tym autor dgzy z kolei do odkrycia me-
chanizméw rzadzacych badang przez siebie rzeczywistoscia, zasadami jej funkcjonowania
orazjej kulturowym znaczeniem, co ma przyczyni¢ sie do lepszego zrozumieniajej fenome-
nu (cel teoretyczny); po trzecie, o czym byta juz posrednio mowa. Dojrzewanie w Second
Life ma by¢ dowodem zasadnosci badania wirtualnych $wiatéw tradycyjnymi metodami an-
tropologicznymi, stanowi wiec aigmnent potwierdzajacy skuteczno$é podjetego przez autora
metodologicznego eksperymentu oraz potencjatu samej metody dla badania ontologicznie
odmiennych od rzeczywistych $wiatéw wirtualnych (cel metodologiczny). Nalezy przy tym
podkresli¢, ze analiza dokonana przez Toma Boellstorffa ma charakter wytgcznie deskryp-
tywny. Autor, cho¢ nie ukrywa swojej sympatii dla Second Life, nie wartosciuje, a jedynie
analizuje i opisuje wybrane, jego zdaniem najistotniejsze aspekty badanej kultury. Obce
jest mu rowniez podejscie preskryptywne, wyrazajace sie w postawie zyczeniowej wzgle-
dem przysztosci Second Life.

Obok innowacyjnosci metodologicznej autora recenzowanej publikacji na uwage
zastuguje rowniez kwestia przedmiotu i zakresu prowadzonych przez niego badan. Autoro-
wi Dojrzewania w Second Life udaje sie bowiem uniknaé fascynacji tym, co w wirtualnej
rzeczywistosci jest najbardziej skandaliczne i - co za tym idzie - atrakcyjne medialne.
Kwestie zaburzen tozsamosci, transwestytyzmu, cyberseksu, wirtualnej zdrady czy porno-
grafii dzieciecej sygnalizuje jedynie na marginesie swoich rozwazan, w centrum stawiajac
codzienno$¢ kultury Second Life. Badacz podkresla, iz

czesto (...) najbardziej dogtebne zrozumienia badanego zjawiska bierze sie z badan etnograficznych, ktére sku-
piaja sie na pozornie nieistotnych, milczaco akceptowanych wymiarach zycia spotecznego6.

WSsrdd problemoéw poruszanych przez autora pojawig sie zatem tematy zwigzane z wi-
zualnoscig {buddy i obiekty), doswiadczaniem czasu i przestrzeni (w tym problem lagow
jako wymiaru jej spowolnienia), tozsamoscig (poczucie tozsamosci, kwestie ucielesnienia.

4 Por. N. Wakerford, Gender and the Landscapes of Computing in an Internet Café, [w:] Virtual Geographies:
Bodies, Space and Relations, (red.) M. Crang, P. Crang, J. May, London 1999, s. 178-201; S. Orgad, ‘From Online
to Offline and Back: Movingform Online to Offline Relationships with Research Informationis™ In Virtual Methods:
Issues in Social Research on the Internet, (red.) Ch. Hine, Oxford 2005, s. 51-65.

5 Tom Boellstrorff prowadzit badania w okresie od 3 czerwca 2004 do 30 stycznia 2007. Second Life istnieje od
czerwca 2003 roku, jest whasnoscig firmy Linden Lab.

6 T. Boellstorff, op. cit., s. 136-137.
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funkcjonowanie awataréw i altéw?), jezykiem, plcig, rasa, niepetnosprawnoscia, a takze zja-
wiskami przyjazni i innych form zazytosci oraz szeroko pojetych form interakcji (mitos¢,
rodzina, zyczliwosé, griefing).

Kompozycja recenzowanej publikacjijest trojdzielna. Czes$¢ pierwsza, zatytutowana Na
wirtualnej scenie, ma charakter wprowadzenia. Autor w sposéb obszerny i wyczerpujacy
prezentuje przedmiot i zakres prowadzonych przez siebie badan, a takze obrane stanowi-
sko metodologiczne (perspektywa historyczna i porownawcza, charakterystyka stosowanych
metod - obserwacji uczestniczacej oraz wywiadow8. Istotnym fragmentem tej czesci jest
réwniez obszerny rys historyczny, w ktérym w konteks$cie dziejow technologii wirtualnej
zaprezentowane zostajg zarowno dzieje wirtualnosci9 jak i losy konkretnych wirtualnych
Swiatéw w obecnym ich rozumieniuXoraz tradycja badari nad nimi.

Tom Boellsforlf, $wiadom problemdéw wyniktych z pewnych niescistosci czy braku pre-
cyzji w postugiwaniu sie badaczy terminologig z zakresu badar nad rzeczywistoscig wirtual-
ng, uzupetnia te czes¢ o note terminologiczng, w ktdrej definiuje kluczowe dla dalszych roz-
wazan pojecia wirtualnego $Swiata, rzeczywistosci online i offline, cyfrowosci, wirtualnosci,
realnosci/rzeczywistos$ci, cztowieka wirtualnego (homo cyber) oraz cyberstowarzyszania.

Cze$¢ draga ksiazki. Kultura w wirtualnym $wiecie, stanowi w istocie antropologiczny
opis kultury Second Life podporzadkowany - w przewazajgcej mierze - problemom co-
dziennosci, o czym byta mowa powyze;j.

CzesC€ ostatnia, zatytutowana Epoka techne, jest miejscem, w ktérym autor podejmuje
analize zebranego materiatu etnograficznego, badajac go z jednej strony w kontekscie eko-
nomii politycznej Second Life (prawo wiasnosci intelektualnej, idea kapitalizmu kreacjoni-
stycznego a polityka Linden Lab), z drugiej za$ - w odniesieniu do idei wirtualnosci w per-
spektywie techne. Cato$¢ zamyka obszerna bibliografia, indeks przywotywanych w pracy
autordw, dziel i poje¢ oraz stowniczek - przydatny szczegdlnie dla osob, dla ktérych Second
Life jest zjawiskiem obcym badz nie do korica rozpoznanym.

Ksigzka Toma Boellstorlfa ma te niewatpliwg zalete, ze chociaz problematyka, ktorej
jest poswiecona, wydaje sie relatywnie waska - ogranicza sie bowiem do fenomenu jedne-
go zaledwie wirtualnego $wiata, rozpatrywanego przy tym w ograniczonym okresie jego
funkcjonowania - dedykowana jest stosunkowo szerokiemu gronu odbiorcéw - od fanéw
i pasjonatow Second Life oraz innych tego typu wirtualnych $wiatéw, przez badaczy nowych
technologii, kultur i spotecznosci internetowych, az po antropologéw, wykorzystujacych wy-
acznie tradycyjne metody badan etnograficznych.

Zarowno zatgczony stowniczek i bogaty material poglagdowy w postaci screendw. ilu-
strujgcych wybrane aspekty badanej rzeczywistosci, jak rowniez nad wyraz przystepny tok
wywodu czynig Dojrzewanie w Second Life lekturg tylez interesujgca, co przyjemng. Czytel-
nik, w ktorego rece trafia recenzowana pozycja, staje sie¢ w pewnym sensie partnerem Toma
Bukowskiego1l, pod ktérego przewodnictwem zgtebia tajniki codziennosci zycia w wirtual-

7 Alternatywnych awatarow.

8 O metodach badan etnograficznych w Sieci (w tym badan rzeczywistosci wirtualnych $wiatéw) pisze réwniez
Robert V. Kozunets. Zob. R. V. Kozinets, Netnografta. Badania etnograficzne online, (ttum.) M. Brzozowska-
-Brywczynska, Warszawa 2012.

9  Autor stawia pytania o zrédta wirtualnych Swiatéw (wywodzac poczatki zjawiska ze starozytnosci oraz -
zgodnie zodmienng koncepcja - z drugiej potowy XIX wieku).

10 Autor odwotuje sie do koncepcji symulacji w kontekScie gier internetowych, przywotuje historie MUD-6w
(multi-user domain/dimension/dungeon, gier RPG, kt6re postrzegane sajako pierwsze tekstowe wirtualne $wia-

ty)-
11 ,Tom Bukowski” to nazwa awatara, ktéra w trakcie swoich badan postugiwat si¢ Tom Boellstorff.
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nym $wiecie, zapoznaje sie z przestrzenig Second Life oraz skromnym wycinkiem spotecz-
nego wymiaru jej funkcjonowania.

Nie bez znaczenia dla toku prezentowania wynikow badan oraz dobom argumentacji
pozostaje dwojakie doswiadczenie autora publikacji - jako badacza spotecznosci homosek-
sualnych w Indonezji oraz wirtualnego $wiata Second Life. Nieustanne przenikanie sig tych
perspektyw jest dowodem potencjatu tkwigcego w elastycznosci metody badan etnograficz-
nych. Mozliwo$¢ powotania sie na analogie pomiedzy dwoma - z pozoru skrajnie odmien-
nymi projektami - pozwala takze autorowi Dojrzewania w Second Life w sposéb skuteczny
odpiera¢ ewentualne zarzuty wobec pozornej btahosci badan w Siecijako takich oraz wirtu-
alnych rzeczywistosci jako przedmiotu tychze badawczych eksploraciji.

Dojrzewanie w Second Life Toma Boellstorffa z pewnoscig nie wyczerpuje ztozonosci
problemow, jakie wigzg sie z fenomenem wirtualnych Swiatéw i ideg cyberstowarzyszania.
Autor nie rosci sobie jednak pretensji do stworzenia monografii badanego zjawiska. Stara
sie jedynie w spos6b mozliwie petny opisac i zinterpretowac - jego zdaniem najwazniejsze,
cho¢ w wielu opracowaniach pomijane - aspekty codziennosci, a w niektdrych momentach
takze i banalnosci wirtualnego bytowania. Ich analiza pozwala czestokro€, paradoksalnie,
dotrzec¢ do istoty cztowieczenstwa - bynajmniej nie wirtualnego12
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