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Andrzej Klimezuk”

Drugie zycie, czyli problemy z przedluzaniem rzeczywisto$ci

Masowa gra online ,Second Life” (dalej: ,,SL”) w 2006 roku okazala sie
niespodziewanym, skomplikowanym i kontrowersyjnym zjawiskiem. Tytul stworzony przez
pochodzace z San Francisco studio Linden Lab, bez cienia watpliwosci kryje w sobie
potencjal, ktéry podwazajac podzielane powszechnie reguly moze wstrzasnagé $wiatem
spotecznym. Teraz kazdy moze mie¢ swoje ,,drugie zycie” i nie musi przy tym posiadac
nadludzkich zdolnosci niczym bohaterowie popularnych historii obrazkowych.

Mozna okres$li¢ przynajmniej pig¢ poziomdéw na ktérych rozwojowi podlegaja gry
wideo: (1) poziom gier dla pojedynczego uzytkownika; (2) gier z opcjami zabawy dla dwoch i
wiecej 0sob; (3) MUD (Multi-User Dungeon); (4) MMORPG (Massively Multiplayer Online
Role-Playing Game); (5) Games 2.0. Cho¢ poziomy te nie sg etapami chronologicznymi to
powszechnie sg postrzegane jako takie. Dla naszych rozwazan wazne beda tylko trzy ostatnie
przypadki odnoszace si¢ do gier ktorych podstawa jest wykorzystanie dostepu do sieci.
Rozwijane od lat 80. minionego stulecia gry typu MUD (Multi-User Dungeon) stanowity
pierwsze formy potyczek online. Ich uczestnicy po polaczeniu si¢ ze wspdlnym serwerem
przezywali razem przygody za posrednictwem interfejsu tekstowego. Program wysytat im
informacje opisujace $wiat gry (np. jak wyglada 1 w co jest wyposazone pomieszczenie, w
ktorym si¢ aktualnie znajdujg oraz jakie dziatania mogg podjac¢) umozliwiajac poruszanie si¢
w nim za pomocg odpowiednich komend. Gracze, ktorych nierzadko dzielily tysigce
kilometrow w $§wiecie znajdujacym si¢ poza ekranem komputera, mogli tez ze soba
rozmawia¢ oraz wspolnie podejmowacé decyzje, co do dalszych celow i1 krokow
postepowania. MUDy traktowane jako $rodki komunikacji staty si¢ podstawami do kreowania
wirtualnych gospodarek’, rozpatrywanych przewaznie w kontekécie gier sieciowych
wylaniajacych si¢ systemow, w ktorych zachodzi wymiana wirtualnych débr. Uczestnicy
zabawy juz wowczas mogli handlowa¢ kontami uzytkownikéw, ich postaciami lub

przedmiotami (uzbrojeniem, ubraniami, znaleziskami itp.). Podobnie jak w przypadku dobr

* Uniwersytet w Biatymstoku, Instytut Socjologii.

' Zainteresowanych  odsytam do  prac  Edwarda  Castronovy  zgromadzonych ~w  bazie  SSRN:
http://papers.ssrn.com/sol3/cf_dev/AbsByAuth.cfm?per_id=277893, stan z 14.01.2007 oraz badaczy zrzeszonych w ramach
platformy Virtual Economy Research Network, http://virtual-economy.org/, stan z 14.01.2007.
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materialnych z obiektow takich stanowigcych wirtualng wlasno$¢ korzysta¢ moze w danej
chwili tylko jedna osoba.

Przypuszczalnie uczestnictwo w systemach wirtualnych gospodarek stanowi raczej
decyzj¢ dobrowolng o charakterze rekreacyjnym, a nie przymusowg na miar¢ pracy
zarobkowej. Watpliwosci w tej sprawie pojawily si¢ dopiero wraz z grami MMORPG
(Massively Multiplayer Online Role-Playing Game), ktorych eksplozja popularnosci nastapita
na przelomie XX 1 XXI wieku. Pozycje takie jak ,,Ultima Online”, ,,EverQuest”, ,,Lineage”,
»Dark Age of Camelot” i ,,EVE Online” r6znig si¢ od MUDOw przede wszystkim interfejsem
wykorzystujacym grafike 2D i 3D oraz faktem, iz gromadza w swoich wirtualnych §wiatach
jednoczesnie setki tysiecy uzytkownikéw, ktoérzy moga przezywac przygody samotnie lub we
wspotpracy z innymi. Rozgrywki wzbogacono o stojaca na zdecydowanie wyzszym poziomie
oprawe¢ audio-wizualng pozwalajaca juz na przygladanie si¢ wizerunkom postaci innych
uczestnikow zabawy i ustyszenie ich realnej mowy. Najpopularniejsza komercyjng gra tego
typu jest obecnie ,,World of Warcraft”, ktéra w styczniu 2007 roku, na niewiele ponad dwa
lata od premiery, posiadala juz 8 milionow zarejestrowanych uzytkownikow wnoszacych
stale oplaty za dostep do jej serweréw?. Pod koniec lipca 2007 roku liczba ta przekroczyta 9
milionéw 0s6b>. MMORPG staly sie prawdziwym przyktadem wirtualnych gospodarek, gdy
ich uzytkownicy zaczeli sprzedawaé swoja wirtualng wtasnos¢ za realng gotoéwke na aukcjach
internetowych takich jak eBay, czy Allegro. Regulaminy wiekszos$ci gier sieciowych zakazuja
takich praktyk, a ich operatorzy regularnie informuja o kasowaniu kont osob tamigcych
zasady. W konsekwencji ujawniono istnienie graczy pochodzacych z krajow rozwijajacych
si¢ okreslanych najcze$ciej mianem ,,chifiskich farmeréw™*. Osoby te z my$lg o szybkim i
zupelnie realnym zarobku zajmujg si¢ zabijaniem na masowg skale napotkanych wirtualnych
potwordw 1 zbieraniem pozostawianych przez nie w charakterze nagrod dobr takich, jak ztoto
i inne przedmioty. W Polsce najwigkszy rozglos zyskal przypadek 16-letniego uzytkownika
gry ,,Tibia”. Wedtug doniesien medialnych pobit on swoja matke krzestem, gdy wytaczyta mu

komputer i przerwata zabawe, ktora traktowat jako prace zarobkowa.

2 T. Thorsen, WOW: 8 million served, http://www.gamespot.com/pc/rpg/worldofwarcraft/news.html?sid=6164082, stan z
14.01.2007.

> World of Warcraft surpasses 9 million subscribers worldwide, http://www.blizzard.co.uk/press/070724.shtml, stan z
12.08.2007.

4 D. Barboza, Ogre to Slay? Outsource It to Chinese,
http://www.nytimes.com/2005/12/09/technology/09gaming.html?ex=1291784400&en=a723d0{8592dff2e&ei=5090, stan z
14.01.2007.

3 G. Rudynek, J. Tacik, Tibia jak narkotyk, http://serwisy.gazeta.pl/metro/1,50145,3290608 html, stan z 14.01.2007.
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Podobne zdarzenia nie powinny nas zaskakiwa¢ w najblizszej przysztosci. Wedtug
prognoz analitykéw z DFC Intelligence warto$¢ globalnego rynku gier online w ciagu
najblizszych pigciu lat wzro$nie ponad czterokrotnie z 3,4 miliarda dolarow w 2005 roku do
ponad 13 miliardow w 2011 roku®. Specjaliéci spodziewaja si¢: upowszechnienia statego
dostepu do wysokoprzepustowych sieci, zwigkszenia liczby osob korzystajacych z gier online
nie tylko na komputerach klasy PC, ale tez na konsolach stacjonarnych nowej generacji
(Xbox 360, Wii i PlayStation 3) oraz pojawienia si¢ obok dotychczasowych regularnych
subskrypcji bardziej elastycznych uslug dostepnych dzigki mikroptatno$ciom (np. wystanie
SMSa z telefonu komorkowego pod wskazany przez producenta numer pozwala na
otrzymanie kodu odblokowujacego dostep do dodatkow, z ktérych mozna korzysta¢ podczas
gry lub gadzetéw z nig zwigzanych). Sami tworcy gier sieciowych, ktorzy dyskutowali nad
ich przysztoscig podczas konferencji deweloperow towarzyszacej targom Games Convention
2006 w Lipsku, twierdza ze znakomicie zdaja sobie spraw¢ z rosnacego na sile handlu
wirtualnymi dobrami’. Przeciwni tej tendencji zapowiedzieli prace nad rozwigzaniami
utrudniajgcymi uzyskanie przewagi w rozgrywkach dla bogatszych poza §wiatem gry oséb,
ktore moga pozwoli¢ sobie na kupno chociazby trudnodostepnych dla pozostatych drogich
wirtualnych broni. Celem tych tworcow jest, wigc kreacja sztucznych krain, w ktorych
wszyscy uczestnicy zabawy maja rOwne szanse osiagnig¢cia sukcesow w grze bez wzgledu na
ich pozycje¢ w realnym $wiecie.

Nieliczni wylamujg si¢ z takich zatozen. Mozna przyjac, iz autorzy ,,SL” do tej pory
posuneli si¢ najdalej sposrod wszystkich 1 zdecydowali si¢ w petni oprze¢ reguty swojej gry
online na prowadzeniu wirtualnej dziatalno$ci gospodarczej i na uczestnictwie w rownie
wirtualnej konsumpcji. Swiatowa premiera tego tytulu miata miejsce 23 czerwca 2003 roku,
ale masowe zainteresowanie nig pojawito si¢ dopiero prawie trzy lata pozniej, kiedy to
korespondenci amerykanskich magazynéw Discover® i Business Week® opublikowali swoje
raporty o mozliwos$ciach, jakie daje uczestnictwo w ,,SL”. Dziennikarze nie stronili od
zachwytdow w opisywaniu poczatkéw budowy nowej rzeczywisci, ktorej nie byli w stanie
porowna¢ do niczego, co oferowaly inne pozycje sieciowe. Ich nawigzania szty raczej w

kierunku rozwoju internetowych serwis6w spotecznosciowych utrzymanych w nurcie Web

 B. Sinclair, Report: Online gaming to hit $13 billion by 2011, http://www.gamespot.com/news/6152346.html, stan z
14.01.2007.

7. Calvert, What the future holds for MM Os, http://www.gamespot.com/news/6156198.html, stan z 14.01.2007.

8. Johnson, Brave New World. Virtual Law and Order, http://www.discover.com/issues/apr-06/departments/well-intro/, stan
z 14.01.2007.

°R. D. Hof, My Virtual Life, http://www businessweek.com/magazine/content/06_18/b3982001.htm, stan z 14.01.2007.
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2.0 pokroju MySpace i YouTube. Innymi stowy: uzytkownicy ,,SL”, podobnie jak osoby
udostgpniajace na wspomnianych witrynach np. autorskie utwory muzyczne i filmy, generuja
tresci tworzace wirtualny $wiat, ktorymi moga handlowa¢ z innymi pobierajac za nie oplaty™”.
Ponadto obowiazujaca w grze waluta to dolary lindenskie poddajace si¢ podczas zabawy
wymianie w punktach LindeX na dolary amerykanskie. Jesli chodzi o dostep do serwerow
»3L” to jest on darmowy dla oséb zwiedzajacych, a abonament ptacg tylko ci, ktorzy
zdecyduja si¢ na zakup skrawka wirtualnej ziemi'?. Pozostali, ktorych nie sta¢ na otworzenie
wlasnego interesu, mogg zarabia¢ prowadzac wirtualng dziatalno$¢ ustugowa zajmujac si¢
chociazby obstuga lokali w charakterze np. sprzedawcow, muzykow, projektantow dobr albo
obstluga innych uzytkownikéw jako ,,0soby do towarzystwa”.

Deweloperzy z Linden Lab zaktadaja, ze ich produkt jest czym$ wiecej niz grg. ,,Jest
trojwymiarowym wirtualnym $wiatem, w ktorym mozesz robi¢ wszystko i gdzie wszystko
jest tworzone przez zamieszkujacych go ludzi. To co§ bardzo odmiennego od gier wideo,
ktére maja statyczne otoczenie, ktore mozna zwiedzaé, ale ktorego przez wigkszos$¢ czasu nie
da si¢ ani zmieni¢, ani w zaden inny sposob si¢ do niego przyczyni¢” — twierdzi Philip
Rosedale®. I choé¢ w ,,SL” nie ma jasno okre$lonych celéow zabawy, punktow, zwyciezcow,
oponentdéw, ani statystyk cech opisujacych poddawanych ulepszeniom postaci nalezacych do

graczy, to produkcja ta ma narzucony odgérnie regulamin uczestnictwa'®, a pozostale zasady

10 Szerzej mamy tu do czynienia z upowszechnianiem si¢ "tresci tworzonych przez uzytkownikow" (ang. User-Generated
Content i User-Created Content), czyli takich ktére sa upowszechniane za posrednictwem okreslonej platformy stuzacej
jednoczesnie do publikacji i korzystania z tych materialow. Wiecej informacji o partycypacyjnej sieci i otwartych modelach
innowacyjnosci znajduje si¢ w raporcie OECD Participative Web: User-Created Content,
http://www.oecd.org/dataoecd/57/14/38393115.pdf, stan z 12.08.2007.

' Podstawowym obiektem podlegajacym modyfikacjom jest posta¢ gracza - avatar, ktory przez Linden Lab okreslany jest
mianem rezydenta (wyglad jego ciala mozna stale zmienia¢ w trakcie gry, stowem przeprowadza¢ bezptatne ,,operacje
plastyczne™”; do tego avatary od poczatku sa w stanie nie tylko chodzi¢, ale tez lata¢). Obiekty znajdujace si¢ w ,,SL”
kreowane sa w odrgbnych programach jak np. Adobe Photoshop. Sa to m.in. wirtualne samochody, budynki, zabytki, obrazy,
ubrania, gazety, dziela sztuki, animacje postaci, odglosy itp. Czgsto elementy te stanowia nawigzanie odpowiednikoéw
istniejacych w §wiecie poza gra, kiedy indziej sg to konstrukcje, ktorych wykonanie w realnych warunkach nie bytoby
mozliwe. Do programowania zachowan, wydarzen i animacji stuzy jezyk Linden Script Language. Jego komendy tworzone i
gromadzone sg przez graczy w ramach serwisu LSL Portal - Second Life Wiki, http://wiki.secondlife.com/wiki/LSL_Portal,
stan z 16.08.2007.

12 Zwiedzajacy bez dodatkowych optat nie moga korzysta¢ z wielu przedmiotow i ustug. Zas na zakupionej ziemi (okreslanej
tez z uwagi na swoj ksztalt i wyglad mianem wysp) mozna wznie$¢ nieruchomosci (np. sklepy, galerie, dyskoteki) i
prowadzi¢ w nich sprzedaz swoich dobr (obowigzuje przy tym dodatkowa optata za przestanie na serwer swoich kreacji, ale
pdzniej kazda z nich, np. wirtualng bluzke, mozna powiela¢ w nieskonczonos$¢ juz za darmo).

13 A. McCormick, Building a better world, New Media Age 19.10.06, Centaur Media, s. 26.

!4 Regulamin zakazuje chociazby udostepniania tresci zwigzanych z erotyka i wchodzenia bez pozwolenia dorostych do
$wiata specjalnej wersji "Teen Second Life" opracowanej na poczatku 2005 roku z mysla o osobach w wieku miedzy 13, a 17
rokiem zycia. Zob.: Second Life - Terms of Service, http://secondlife.com/corporate/tos.php, stan z 16.08.2007; Second Life -
Community Standards, http://secondlife.com/corporate/cs.php, stan z 16.08.2007; Teen Second Life Community Standards,
http://teen.secondlife.com/footer/cs, stan z 16.08.2007. Zainteresowanych problemami pedofilii i przemocy w ,,SL” odsytam
do  publikacji Petera  Singera, Violence in video games is a risk to the real world,
http://www.taipeitimes.com/News/editorials/archives/2007/07/23/2003370920, stan z 16.08.2007.
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(np. ceny sprzedazy ziemi, sposoby zlecania nowych projektéw lub wykonywania pracy)
funkcjonuja jako normy tworzone przez uzytkownikow.

Stale rosnie liczba o0sob, ktore chcg sprawdzié sie¢ w ,,Drugim Zyciu”. ,,Nigdy nie
mieliSmy budzetu na marketing. Zajeto nam 2 lata, aby pozyskaé pierwsze 100 tysigcy
uzytkownikow” — dodaje Rosedale’®. We wrzesniu 2006 roku, kiedy $wiat ,,SL” liczyt ponad
700 tysiecy osOb, jego statystyczny uzytkownik miat 32 lata, w 57% przypadkow byt
mezczyzng i na 40% mieszkal poza granicami Stanéw Zjednoczonych'®. Pod koniec
pazdziernika 2006 roku liczba mieszkancéw wirtualnego $§wiata wynosita juz prawie milion
0sob, a w niespetna 8 tygodni pozniej przekroczyta 2 miliony’’. Tak szybki wzrost wzbudzit
podejrzenia niektorych obserwatoréw'®. Deweloperzy tlumacza, ze podawana przez nich
liczba uzytkownikéw ,,SL” to w gruncie rzeczy raczej ilo$¢ unikalnych postaci, ktore moga w
dowolnej chwili zalogowac si¢ na serwery gry. Pod koniec czerwca 2007 roku ,,SL” posiadato
juz prawie 8 milionéw zarejestrowanych uzytkownikoéw, za§ w potowie sierpnia prawie 9
milionow. Ogo6lny udziat kont o0s6b ze Stanéw Zjednoczonych zmniejszyt sie do 26%.
Znacznym zmianom nie ulegla $rednia wartos¢ ich wieku (32 lata), ani rozktad populacji ze
wzgledu na ple¢ (58% stanowig mezczyzni). [los¢ nabywcow wirtualnej ziemi w ciggu roku
wzrosta niemal pigciokrotnie — z 19 tysigcy w czerwcu 2006 roku do 94 tysigcy w tym samym
okresie 2007 roku. Tak czy inaczej - mimo ogolnego wzrostu ilosci uzytkownikéw - udzial w
,Drugim Zyciu” posiadaczy wirtualnej ziemi wciaz jest niewielki. Wreszcie ilo$¢ osob, ktore
przynajmniej raz w ciggu miesigca poprzedzajacego sierpien uruchomity gre wynosita blisko
1 milion, a w ciggu dwéch poprzednich miesiecy okoto 1,6 miliona®®.

Mozna przypuszczaé, ze znakomita wigkszo$¢ ludzi posiadajacych do$wiadczenia z
»SL”, skorzystala z wirtualnego $§wiata kilkakrotnie, a by¢ moze zaledwie raz. Nie wyklucza
to jednak faktu, iz wcigz mogg do niego powrdci¢. Sg przynajmniej trzy powody, dla ktorych

tego przykladu wirtualnej gospodarki nie nalezy lekcewazy¢:

'3 A. McCormick, op. cit., s. 26.

'8 A. LaVallee, Now, Virtual Fashion, The Wall Street Journal 22.09.06, Dow Jones & Company, s. B1; Linden Lab
zapowiada udostepnianie biezacych danych demograficznych ,,SL” w pozniejszym terminie. Na podstawie: Second Life -
Brand Marketing, http://secondlife.com/businesseducation/gettingstarted/brandmarketing.php, stan z 14.01.2007.

'7 Na podstawie: Reuters podejmuje Drugie Zycie, http://gry.interia.pl/news?inf=807576, stan z 14.01.2007; T. Grynkiewicz,
V. Makarenko, Milion ludzi gra w Second Life, http://gospodarka.gazeta.pl/gospodarka/1,69806,3696383.html, stan z
14.01.2007; D. Terdiman, Second Life hits second million in eight weeks, http://news.com.com/8301-10784_3-6143909-
7.html, stan z 14.01.2007.

18 Na podstawie: D. Terdiman, Counting the real Second Life population, http://news.com.com/2100-1043_3-6146943.html,
stan z 14.01.2007; Interview with a skeptic - Clay Shirky, PC Magazine 21.04.07, Ziff Davis Publishing, s. 77.

' Na podstawie: Second Life - Economic Statistics, http://secondlife.com/whatis/economy_stats.php, stan z 12.08.2007;
Second Life Virtual Economy Key Metrics Through June 2007, http://static.secondlife.com/economy/stats_200707.xls stan z
12.08.2007.
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1. »Od pucybuta do milionera” - szansa na zarobienie zupehlie realnych
pieniedzy. ,,SL” ma juz swojego pierwszego zwyciezce stanowigcego zywy przyklad, ze
wirtualne dobra mogg stanowi¢ zrédto dochodu. Wzorem do nasladowania jest Ailin Graef,
obywatelka Niemiec o chinskim pochodzeniu znana w $wiecie ,,gry” jako Anshe Chung,
ktora po trzech latach dziatania jako inwestor kupujacy, ulepszajacy 1 sprzedajacy
poszczegbélne obiekty w produkcji od Linden Lab, dorobila si¢ pierwszego miliona
prawdziwych dolarow amerykanskich. Pod koniec 2006 roku jej wirtualna firma prowadzita
w Chinach biuro projektowe gdzie zatrudniata 25 os6b z zamiarem podwojenia liczby
pracownikéw?’. Szacuje si¢, ze w tym samym okresie blisko 5 tysiecy graczy zarabiato dzigki
,,SL” juz ponad 20 tysiecy dolaréw amerykanskich rocznie®!.

2. »olawa 1 zmiana $wiata” - dziatalno$¢ uczestnika ,,SL” moze liczy¢ si¢ w
realnym $wiecie. Amerykanski tygodnik Time przyznat tytul ,,Czlowieka 2006 roku” dla
,Ciebie” jako uczestnika spolecznosci internetowych zgodnych z nurtem Web 2.0, w tym
»SL”. ,,Za przejecie sterow globalnych mediow, za ustanowienie i ksztaltowanie nowe;j,
cyfrowej demokracji; za prace za darmo 1 ogranie profesjonalistow w ich wlasnej grze” -
czytamy w uzasadnieniu®?. Odpowiednie wykorzystanie rozwiazan pokroju ,,SL” moze shuzy¢
do realizacji celow w $wiecie znajdujacym si¢ poza gra. Za przyklad moze postuzyc
chociazby udostgpniony na serwisie YouTube film promujacy Krzysztofa Kononowicza,
kandydata na prezydenta Biategostoku, ktory z nieznanego nikomu me¢zczyzny wykreowat
gwiazde popkultury®>.

3. »Rozgtos, reklama 1 badania” — miejsce do prezentacji nowych projektow, badz
modeli realnych wytwordéw, jak réwniez prowadzenia testow i szkolen. Z realiow ,,SL”
szybko zaczety korzysta¢ znane firmy i organizacje m.in. producenci odziezy sportowej
Adidas Reebok, komputeréw IBM i Dell, programoéw telewizyjnych Endemol, samochodow
Toyota i Mercedes, agencja Reuters, operator telefonéw komorkowych TELUS oraz fundacja
na rzecz ochrony przyrody Reef Ball Foundation. Plany podjecia ,,Drugiego Zycia” posiada
tez ponad 200 innych firm, w tym sie¢ sklepéw Wal-Mart, producent kart kredytowych

American Express i podzespolow komputerowych Intel**. W 2007 roku w grze pojawita sig

2 E. Boyes, Second Life realtor makes $1 million, http://www.gamespot.com/pc/rpg/secondlife/news.html?sid=6162315, stan
z 14.01.2007.

2I'L. K. Talko, K. Pokryshkin, Moje drugie zycie, http://www.gazetawyborcza.pl/1,76842,3809977.html, stan z 14.01.2007.
22 L. Grossman, Time's Person of the Year: You, http://www.time.com/time/magazine/article/0,9171,1569514,00.html, stan z
14.01.2007.

2 Raport: Kononowicz - wyborcza gwiazda You Tube, http://serwisy.gazeta.pl/kraj/8,34318,3737805 html, stan z 14.01.2007.
2 R. D. Hof, My Virtual Life, http://www.businessweek.com/magazine/content/06_18/b3982001.htm, stan z 14.01.2007.
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m.in. ambasada Szwecji, a takze lokacje reprezentujgce polskie firmy m.in. Play, Przekr6j i
Elektrocieplownia Wybrzeze oraz miasto Krakow. W planach znajduja si¢ tez wirtualne
wersje Wroclawia, Lodzi, Gdanska, Warszawy, Poznania, Katowic i Zakopanego, a nawet
wirtualny stadion mistrzostw Euro 20122°. Poszczegélne przedstawicielstwa juz teraz
sprzedaja w ,,SL” swoje wytwory znane ze $wiata znajdujgcego si¢ poza gra, testujg tu i
prezentuja nowe koncepcje i projekty (np. hotele, ktére majg zosta¢ zbudowane na catym
globie, nie dostepne na potkach sklepowych modele obuwia) oraz szkola swoich cztonkéw i
pracownikow?°.

Gry komputerowe mozna uzna¢ za S$rodki masowego przekazu, za forme
zorganizowanej i nieosobowej komunikacji spotecznej, gdyz niosa ze soba informacje
docierajace do duzej ilosci 0s6b na catym $swiecie. Tytuly te petnig rolge zwierciadla, , w
ktérym ukazuja si¢ najbardziej istotne cechy danego spoteczenstwa na aktualnym etapie jego

rozwoju”?’

, ale przekaz ten wziety nawet jako calo$¢, nie odzwierciedla rzeczywistosci
spotecznej, w ktorej powstat, albowiem odtwarza i wspottworzy warto$ci dominujace w
danym spoteczenstwie®. ,,SL” jest potwierdzeniem tezy, iz wirtualne $wiaty gier-jako-
mediéw ,,s3 przedluzeniem naszej rzeczywistosci”?®, a nie jakimi$ blizej nieokreslonymi,
catkowicie wyodrgbnionymi lokacjami pozbawionymi wejscia i wyjScia, w ktorych w blizej
nieznany sposob moga gosci¢ tylko wybrancy.

Niemniej mamy tu do czynienia ze swoistym paradoksem. Charakter czynnosci
podejmowanych przez uzytkownikoéw produkcji od Linden Lab zdaje si¢ nie do konca
pozwalaé na traktowanie jej jako gry. Wedlug Rogera Cailloisa gry i zabawy powinny by¢>°:
wyodregbnione, zawierajace elementy niepewnosci, ujete w normy, fikcyjne, bezproduktywne
i dobrowolne. Korzystanie z ,,SL” zaprzecza dwom ostatnim cechom. Zasadg ma by¢ przeciez
tworzenie nowych dobr i bogactw. Do tego czerpana przez grajacego przyjemnos¢ moze stac

si¢ obowigzkiem, gdy np. zobowigze si¢ do regularnego wykonywania zleconych przez

%  Na podstawie: Z. Szybisty, Niech o mnie bedzie glosno czyli o marketingu Second Life,
http://www.internetstandard.pl/news/119124.html, stan z 12.08.2007; Second  Krakow-pierwszy ~w  Polsce,
http://www.supremum.pl/index.php?t=sl&id=113, stan z 12.08.2007.; Euro 2012: powstaje stadion w Second Life,
http://wiadomosci.onet.pl/1584544,14,1,1, item.html, stan z 12.08.2007; Eurofun 2012: pierwszy stadion w secondlife na
Euro 2012, http://www.eurofun2012.com/, stan z 12.08.2007.

% Zainteresowanych scenariuszami rozwoju réznych form przedsigbiorczosci w ,,SL” odsytam do pracy Kazimierza
Krzysztofka, "Drugie Zycie" nowej gospodarki, http://www.computerworld.pl/artykuly/54976.html, stan z 16.08.2007.

*"E. Nasalska, Kierunki rozwoju analizy tresci, Studia socjologiczne 3-4/1982, s. 65.

2 T, Goban-Klas, Media i komunikowanie masowe, PNN, Warszawa 1999, s. 129.

» W wirtualnym swiecie - wywiad z Mirostawem Filiciakiem, LOZA, nr 13/2006, s. 29.

R, Caillois, Gry i ludzie, Oficyna Wydawnicza Volumen, Warszawa 1997, s. 20.
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innych uczestnikow ustug. W konsekwencji trudno tez zaktada¢ petng fikcyjnos¢ zwigzanych
z tym medium przedsigwzig¢.

Pod maska gry nagle zaczeta kry¢ si¢ praca i to wykonywana nie tylko dla korzysci
osobistych uzytkownika chociazby ,,SL”, ale tez pozostatych podmiotéw - grup, do ktorych
przynalezy w danej spotecznosci sieciowej i jej operatorow. Istote tego zalozenia najlepiej
oddaja producenci gier z korporacji Microsoft, ktorzy glosza: ,,To §wiat YouTube - trzeba
objac tresci tworzone przez spotecznosci. Przesadzamy w kontrolowaniu tego, w jaki sposob
gry docieraja do odbiorcow. Potrzebujemy wigcej przestrzeni, w ktorych zostang dostrzezeni
domorosli projektanci”*. Innymi stowy: przekazanie graczom narzedzi do uwolnienia swoich
pomystow ma pozwoli¢ na zwickszenie mocy przerobowych giganta, umozliwi¢ mu
zmniejszenie kosztow produkcji jego dziet oraz sta¢ si¢ zrodlem nowych pomystow, ktore
beda od razu testowane.

,»Dla dewelopera gier celem jest sta¢ si¢ czym$ na miar¢ YouTube lub MySpace dla
gier. Nie chodzi catkowicie tylko o dostarczanie znakomitych tytuldow. Musisz tez zbudowac
sieciowe spotecznosci dookota nich, aby zapewni¢ im wiarygodnos¢, komunikacje i
dtugowiecznos¢. To jest Swigty Graal” — dodaje Simon Jeffrey, szef amerykanskiego oddziatu
Sega, szkicujac koncepcj¢ nowej konwencji tworzenia produktéw branzy elektronicznej
rozrywki, ktoéra poza korporacja Microsoft 1 jego firma zamierzaja wciela¢ w zycie liderzy
rynku, koncerny Sony, Nintendo, Electronic Arts i Square Enix*’. Przedtuzanie
rzeczywistosci przez gry rozpoczeto si¢ jednak wraz z ,,SL”, pierwszym powaznym
przyktadem Games 2.0 - masowych gier sieciowych, ktére posiadaja przynajmniej szes¢ cech:
(1) linia fabularna nie jest tu tak istotna, co ogélna koncepcja przebiegu rozgrywki (zupetnie
jak np. w grach logicznych i zrgcznosciowych); (2) o$ rozgrywki stanowi udostepnianie tresci
tworzonych przez uzytkownikéw i modyfikacja wirtualnego $wiata gry; (3) gra staje si¢
platformg do publikacji i korzystania z rozmaitych materiatow; (4) migdzy uzytkownikami
zachodzi nieustanna wymiana informacji o nowych tre$ciach (i sposobach ich tworzenia) oraz
ma miejsce dzielenie si¢ samymi treSciami; (5) gra traci co§ z gry 1 silniej taczy si¢
funkcjonujagcymi poza nig realiami (np. gdy tresci mozna sprzeda¢ kosztem materialnej
gotowki); (6) producent gry zaczyna przypominac operatora sieci; gracz, konsument za$

wciela si¢ producenta i tworcg.

31 J. Porcaro, Peter Moore Confronts The Elite 8, http://gamerscoreblog.com/team/archive/2006/08/04/536593.aspx, stan z
14.01.2007.

32 K. Hall, Nintendo Gives Design Power to the Player,
http://www.businessweek.com/globalbiz/content/sep2006/gb20060927_472864.htm, stan z 14.01.2007.
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Nie sposob poming¢ doniesien o problemach zwigzanych z ,,SL”. Tworcy situjg si¢ z
obslugag tysiecy serweréw, magazynowaniem danych, optymalizacja gtownego kodu gry i
zabezpieczeniami — z podtrzymaniem dzialania jednego z najbardziej zaawansowanych
systeméw globalnej komunikacji jakie kiedykolwiek powstaty®®. Biznesmeni wprawdzie
ciesza si¢ z latwego sposobu na organizacje konferencji prasowych i rozgtosu jaki ich
wirtualne przedsigwzigcia wywoluja w $wiecie poza gra, ale jednoczes$nie skarzg si¢ na
niewielka ilo$¢ 0s6b zwiedzajacych ich lokacje i chetnych do wirtualnych zakupow, trudnosci
w projektowaniu lokacji, koszty ich utrzymania i zatrudnienia ich obstugi**. Uzytkownicy
narzekajg na trudnos$ci w obstudze interfejsu, opdznienia w komunikacji, nudg, puste lokacje,
rosngce znaczenie reklam i korporacji, niestabilng walutg, przestepczo$¢ i autorytarne decyzje
administratorow Linden Lab rozstrzygajace spory (w tym kasacja kont i przejmowanie
wladzy nad kosztownymi ladami), a nawet nawoluja do powrotu do ,pierwszego zycia”>>.
Wreszcie zdaniem niektérych lady w ,,SL” stanowig pierwowzor dla trojwymiarowych stron
internetowych stanowigcych zaczyn technologii World Wide Sim i 3D Internet®®. Wobec
tego, mimo publicznego udostepnienia czesci kodu zrodlowego gry, najwieksze kontrowersje
wzbudza grozba jej zamiany w ,,prywatny internet” lub ,,prywatne panstwo’>’.

Niniejszy artykul stanowi jedynie probe przedstawienia problematyki opisu i badania
wirtualnego $wiata, a w szczeg6lnosci jego funkcjonowania w grze sieciowej ,,SL”. Za
zasadne wydaje si¢ podejmowanie dalszych analiz tego tematu, zwtaszcza ze budzi on wiele
watpliwosci 1 kontrowersji, a opracowanie to nie wyczerpuje zagadnienia. Mozna wskaza¢ na
przynajmniej 24 istotne watpliwosci dotyczace ,,Drugiego Zycia”, ktore zrodzily si¢ w trakcie
opracowania tego tematu:

1. Czy zabawa w tg gre rzeczywiscie jest traktowana jako gra, czy tez jest postrzegana jako

praca?

33 M. Wagner, Virtual Growing Pains, InformationWeek 26.03.07, s. 47-49.

3 Na podstawie: L. K. Talko, K. Pokryshkin, op. cit.; C. Metz, The Emperor's New Web, PC Magazine 21.04.07, Ziff Davis
Publishing, s. 70-77; A. Laplante, Second Life Opens For Business, InformationWeek 26.02.07, s. 45-49; A. Semuels, Virtual
marketers have second thoughts about Second Life, http://www.latimes.com/business/la-fi-
secondlife14jul14,1,3135510.story, stan z 16.08.2007; K. Dell, Second Life's Real-World  Problems,
http://www.time.com/time/magazine/article/0,9171,1651500,00.html, stan z 16.08.2007.

% Tamze. W styczniu 2007 roku Darren Barefoot uruchomit witryne parodiujaca ,,SL”. Wiecej: Get Life: SL parody with
zero sympathy whatsoever, http://www.boingboing.net/2007/01/21/first_life_sl_parody.html, stan z 16.08.2007; Get a First
Life, http://www.getafirstlife.com/, stan z 16.08.2007.

3% Na podstawie: C. Metz, op. cit.; W. Roush, Second Earth, Technology Review July/August 2007, Massachusetts Institute
of Technology, s. 39-48.

37 Na podstawie: S. Shankland, Second Life software becomes open-source, http://www.gamespot.com/news/6163904.html,
stan z 16.08.2007; M. Arrington, Second Life Goes Open Source - Should It Be Non Profit, Too?,
http://www.techcrunch.com/2007/01/08/second-life-goes-open-source-should-it-be-non-profit-too/, stan z 16.08.2007.
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2. Czy ,,SL” faktycznie moze pozwoli¢ na tworzenie wirtualnych firm i1 organizacji
ponadnarodowych pozbawionych swoich realnych oddziatow?

3. Czy ,,SL” to realizacja utopii powszechnej tworczosci i sukcesu znajdujacego si¢ w zasiegu
kazdego?

4. Czy korzystanie z cennych wirtualnych przedmiotéw i mozliwos$¢ statego wprowadzania
zmian wygladu ciata postaci sg odbierane jako czynnik poprawiajacy status ich posiadacza?
5. Czy stworzone wirtualnie dobra maja szans¢ na posiadanie odpowiednikéw w realnym
Swiecie?

6. Czy zwolennik okre§lonej marki z realnego $wiata bgdzie nig zainteresowany w
wirtualnym §wiecie (i na odwrot)?

7. Czy uzytkownicy gry odnosza wrazenie, iz posiadaja prawa autorskie do swoich
wytworow, czy tez towarzyszy im poczucie stalego zagrozenia ich utratg?

8. Czy jest to wyraz ucieczki od rutyny codzienno$ci i poszukiwania nowych wrazen?

9. Czy ,,SL” jest dostepne dla wszystkich, czy raczej stanowi miejsce realizacji ambicji
nielicznych, ktérzy osiaggneli juz wysoki status spoteczny w §wiecie poza gra?

10. Czy mamy do czynienia z zestawem narzedzi umozliwiajacych awans spoleczny, czy tez
z pozoracja mobilno$ci spoteczne;j?

11. Jakim dzialaniom zbiorowym w szczegolnosci sprzyja ,,SL”?

12. Czy w wirtualnym $rodowisku faktycznie mozna pozna¢ umiejgtnosci przydatne w zyciu
codziennym?

13. Czy przygotowanie wirtualnej manifestacji mogloby wywrze¢ wptyw na znajdujacy si¢
poza gra Swiat?

14. Czy uczestnicy ,,SL” rzeczywiscie sg bardziej sktonni do podejmowania inicjatyw
zbiorowych w grze niz poza nig?

15. Czy uczestnicy tego $wiata majg wrazenie, Ze jest on pozbawiony wad znanych z realiéw
spoza ekranu komputera?

16. Czy w ,,SL” dochodzi do budowy lepszej rzeczywistosci?

17. Czy ,,SL” moze by¢ postrzegane jako staly punkt zaczepienia, miejsce stale dostepne w
Swiadomos$ci mobilnego uzytkownika bez wzgledu na miejsce na ziemi, w ktorym si¢ w
danym momencie znajduje?

18. Czy dziatanie w grze jest traktowane jako faktyczna szansa na poprawienie realnych

warunkow bytowych krajow rozwijajacych sie, czy tez gra powinna by¢ postrzegana jako

10
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narzedzie dominacji §wiata zachodu?

19. Czy odbywajace sie¢ w $wiecie gry swieta i wydarzenia mogg by¢ traktowane jako
czynnik integrujacy ich uczestnikow takze poza nim?

20. Czy tworzenie produkcji pokroju ,,SL” moze by¢ traktowane jako tworzenie prywatnych
panstw lub sieci?

21. Kto powinien ustala¢ i egzekwowac prawa funkcjonujace w grach sieciowych pokroju
»SL”?

22. Czy ,,SL” moze by¢ traktowane jako przyktad zabawy pozbawionej konca?

23. Czy korzystanie z takich wirtualnych §wiatow faktycznie tworzy poczucie zacierania si¢
granic?

24. Jakie typy dziatan zabronionych w realnym $wiecie powinny by¢ dozwolone w grach?
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