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Drugie zycie trzecich miejsc’

Swiat wirtualny jako pojecie pojawiajace si¢ w okolicy takich okreslen
jak: rzeczywisto$¢ wirtualna, wirtualna spotecznos¢ i przestrzen, symulo-
wane $rodowiska 3D, symulowane komputerowo §wiaty stato si¢ zaréwno
jednym z modniejszych obiektéw zainteresowan badaczy o wiedzy miedzy-
obszarowej, jak i elementem powszechnie utozsamianym ze $rodowiskiem
gamedevowym.

Tak szerokie spektrum wystepowania pojecia czyni go pojemnym, roz-
ciagliwym i trudnym do wyczerpujacego zdefiniowania. W kontekscie ni-
niejszej pracy przyjeto definicje Evgenii Akchelovy oraz Ekateriny Galani-
ny, ktérych wnikliwa analiza prac po§wieconych $wiatom wirtualnym oraz
wirtualnemu $rodowisku pozwolita na wskazanie jednej formuty ogélnej,
wyekstrahowanej z wielu definicji $wiata wirtualnego, a takze sformutowa-
nie propozycji ujmowania takich $wiatéw jako simulacrum w rozumieniu
Jeana Baudrillarda. Framework filozofii postmodernistycznej francuskiego
mysliciela, jak twierdza badacze, pozwala na poglebione i poszerzone ro-
zumienie wirtualnych $wiatéw, nie sprowadza ich bowiem na mocy zbyt

!Praca powstata w ramach programu ,Diamentowy Grant” finansowanego przez MNiSW. Artykut powstat
w ramach projektu: Miasta rozszerzone. Analiza wirtualnych miast w $wietle kulturowej socjologii - proba poszerze-
nia zakresu mozliwosci badawezych socjologii miasta, kod: DI2014 0054 44.
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waskiej definicji jedynie do zagniezdzonych w tzw. srodowisku ICT (Infor-
mation and Communication Technologies)?.

W ich ujeciu $wiat wirtualny jest uniwersum simulacrum, ktére jako ta-
kie jest ,fikcja, wyobrazeniem oraz iluzja stajacg si¢ realnym i aktualnym
w procesie interakeji pomigdzy Architektem takiego Swiata a jego Obserwa-
torami”?. Pojmujg symulakrum jako niekorespondujacg z oryginatem kopie
zyskujacg status autonomicznego obiektu; swa wlasng realnosé konstytu-
owang przez technologi¢ informacyjna, ale 1 bazujaca na tym migkszym,
bardziej plastycznym wymiarze — spotecznym. Samostanowigce symula-
krum, bedace w fatalistycznym ujeciu Baudrillarda $wiadectwem zamaza-
nia granic rzeczywisto$ci i wylonienia si¢ symulacji, ktéra — jak twierdzi
— przestala by¢ terytorium, bytem referencyjnym lub substancjg. Symulacja
to generowanie przy pomocy modeli, ktére prowadzg do stworzenia hiper-
rzeczywisto$ci.

Trzecie miejsce

Rozszerzajac badania Georga Simmla nad towarzyskoscia, Ray Olden-
burg w stynnej pracy The Great Good Places analizuje miejsca, w ktérych
towarzyskie relacje zawiazuja si¢ najczesciej. Miejsca te okreslit mianem
trzecich miejsc (ang. The Third Places), definiujac je jako ogélne okresle-
nie wszelkich przestrzeni publicznych, dajacych mozliwos¢ odpoczynku
zaréwno od wykonywanej pracy, jak 1 rutyny codziennych obowigzkdw.
Umozliwiajg one spontaniczne, nieformalne, a takze anonimowe uczest-
nictwo w spotkaniach z innymi poza sferg domu i pracy’. Trzecie miejsca
odgrywaja zatem istotng role w procesie formowania si¢ wspélnot. Postrze-
gac je mozna jako przestrzenie zawieszone, ,,miejsca pomiedzy” na pogra-
niczu domowej intymnosci 1 narzuconej sterylnosci miejsca pracy. Panuje
tam atmosfera ,,wolnoéci od” uwigzania socjalizacyjnego oraz ,wolnosci
do” angazowania si¢ w relacje z familiar strangers.

?E. Akchelov, E. Galanina, Virtual World of Video Games, ,2016 8th International Conference on Games and
Virtual Worlds for Serious Applications (VS-Games)”, IEEE, Barcelona 2016

3 Tamze, s. 1 Cytaty pochodzace z obcojezycznych publikacji, jesli w bibliografii nie podano inaczej, zostaly
przettumaczone przez autorke niniejszej publikaci.

*Na podstawie J. Baudrillard, Symulakry i symulacja, ttum. S. Krolak, Krakow 2005

5 R. Oldenburg, The Great Good Place: Cafes, Coffee Shops, Community Centers, Beauty Parlors, General Stores,
Bars, Hangouts, and How They Get You Through the Day. New York 1989
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Bogata w mozliwosci badawcze kategoria trzecich miejsc znalazta takze
zastosowanie przy eksploracji swiatéw MMOGs (ang. Massively Multiplay-
er Online Games) oraz OVSW (ang. Online Virtual Social World), takich
jak There czy wlasnie Second Life. Spoteczna natura tych gesto zaludnio-
nych przestrzeni 3D nierzadko wskazywana jest jako przyczyna ich popu-
larnosci i sukcesu — w przeciwienstwie do tzw. gier w trybie jednoosobo-
wym (ang. single-player game), zarbwno MMOGs, jak i OVSW wymagaja
od graczy szeroko zakrojonej wspdlpracy gléwnie opartej na komunikacji
synchronicznej. Wychodzac od badan nad komunikacja, Nicolas Duche-
neaut stusznie zauwaza, ze: ,,Projektanci gier pragng promowa¢ interakcje
pomiedzy graczami ze wzgledu na rozpoznang podstawe sukcesu budowa-
nych przez nich wirtualnych $wiatéw — spotkania z innym graczem”°.

Ten gleboko interakceyjny charakter wirtualnych §wiatéw przektada sie
takze na ich odmienny status ontyczny. Jak ujat to Mark J.P. Wolf:

Chociaz wszystkie $wiaty wyobrazone s wyobrazone, rdznig si¢ pod
wzgledem statuséw ontologicznych. W przeciwienstwie do $wiata przedsta-
wionego w powiesci lub filmie trwajacy Swiat online (ang. a persistent online
world), jak Second Life czy MMORPG, ma ciagly egzystencje oraz zdarzenia
w czasie rzeczywistym, lokacje oraz obiekty reprezentowane poprzez mate-
matyczne modele, a takze postacie bedace awatarami kontrolowanymi przez
uczestnikéw wykonujacych dziatania oraz podejmujacych decyzje majace
bezposredni wpltyw na $wiat; z tego powodu o takim $wiecie, oprocz bycia
wyobrazonym, czesto méwi si¢ jako wirtualnym. O tych $wiatach, ktére
zwykle nie sg restartowane czy tez resetowane, kto§ mogtby orzec, ze wszyst-

kie ich zdarzenia sg kanoniczne z racji ich diegetycznego pojawiania si¢’.

Wspomniany przez Wolfa wirtualny swiat Second Life (SL), wydaje si¢
spetnia¢ warunki modelowego przyktadu wirtualnego $wiata spotecznego.
O SL mozna powiedzie¢, ze wpisuje si¢ w $wiaty zwane MUVE (ang. multi-
-user virtual environment) lub przywotane w poprzednich akapitach OVSW
charakteryzujace si¢ brakiem typowych cech gameplayu, takich jak: questy,
wbudowane warunki zwyciestwa i przegranej, nagrody, obecnos$¢ storytel-
lingu czy jakichkolwiek mikronarracji. Swiat SL dziala na podstawie zasady,

¢N. Ducheneaut, R.J., Moore, E. Nickell, Virtual “Third Places”: A Case Study of Sociability in Massively Multi-
player Games, Computer Supported Cooperative Work (CSCW)” 2007, t. 16, nr 1-2, 5. 3
" M.J.D. Wolf, Building Imaginary Worlds, Nowy Jork 2012, s. 220
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ze kontent (w tym i tkanka spoleczna) tworzony jest przez uzytkownikéw
(ang. user-created content), a warunki mozliwosci tworzenia tresci oraz ge-
neryczne elementy przedstawionego tréjwymiarowego Swiata wzorowane sg
na $wiecie przyrody, do ktérego sie ,wpada”, zapewnia firma Linden Lab.
Utrzymuje ona ,,jedynie gtéwna platforme Second Life: krajobraz z ziemia,
wodg, drzewami i niebem wraz z zestawem narzedzi do kontrolowania i mo-
dyfikowania tego Srodowiska oraz komunikowania si¢ miedzy awatarami”s.

Podstawowym zalozeniem towarzyszacym pomystodawcom SL byto
wzbudzenie we wchodzacych do $wiata SL skrytych poktadéw kreatywno-
Sci, potrzeby niezobowigzujacej zabawy, eksperymentowania ze swoim Ja,
~wymyslaniem” narracji i budowaniem takiego otoczenia z priméw’, na
jakie tylko pozwalaty zdolnos$ci danego mieszkanca i granice hardwarowej
warstwy SL. Jego fenomen wydaje si¢ tkwi¢ wlasnie w owym akcie budowa-
nia daleko wykraczajacym poza tworzenie obiektéw na swéj nieformalny
lub stricte handlowy uzytek przy zachowaniu praw wlasnosci intelektual-
nej do swoich dziet. O tym samodeterminujacym si¢ §wiecie mozna, zda-
niem Toma Boellstroffa, méwi¢ jako o $wiecie spoltecznym, gdzie porzadek
konstytuuje si¢ na podstawie kreatywnych relacji miedzyosobowych (tzw.
kapitalizm kreatywny) i pozwala na bycie nie tyle ,producentem” lub
skonsumentem”, ile ,,prosumentem”!°.

W niniejszej pracy majacej na celu wykazanie mozliwosdci istnienia
wirtualnych trzecich miejse, a takze argumentacji za tym, ze kluczowym
czynnikiem rozwoju takich przestrzeni spolecznych jest sposéb realizacji
i funkcjonowania wirtualnych przestrzeni miejskich, samodeterminujacy
sie $wiat SL postuzy jako przyktad modelowy:

Pierwotny ksztalt ukutej pod koniec lat 80. ubiegtego wieku koncepcji
trzecich miejsc jawi si¢ jako archaizm w zderzeniu z aktualng rzeczywisto-
Scig spoteczng. W przeprowadzonych na terenie USA w 2009 roku bada-
niach dotyczacych wptywu obecnosci trzecich miejsc na jakos¢ zycia spo-
fecznego wskazano na zdecydowanie szersze spektrum miejsc publicznych,
ktore spetniaja, jesli nie wszystkie, to niektére, odpowiednio zmodyfiko-
wane oldenburgowskie kryteria. Poza tradycyjnie rozumianymi trzecimi

ST. Boellstorff, Dojrzewanie w Second Life. Antropologia cztowieka wirtualnego, ttum. A. Sadza, Krakéw 2012,s. 27

? Prime lub primitive jest najmniejszym elementem w SL umozliwiajacym budowanie obiektow. Istnieje osiem
ich podstawowych typow (ang Building Block Type). Wigcej informacji zob. http://wiki.secondlife.com/wiki/Primi-
tive#Shape_types [dostep: 8.10.2018]

0T Boellstorff, Dojrzewanie w Second Life.,s. 133,158
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miejscami, takimi jak: domy kultury, centra rekreacyjne, kawiarnie, puby;
bary, restauracje, baseny, teatry, parki, kluby, organizacje samorzadowe etc.,
koncept takich miejsc objal m.in. prase w wersji papierowej oraz elektro-
nicznej, newslettery, tablice ogloszen, telefon czy tez ,bycie online”!!.

Postugujac sie okresleniem Nicoli Millard, Maciej Frackowiak zauwaza,
ze: ,,postepujace oderwanie pracy od konkretnego miejsca i czasu sprawia, ze
przestrzen publiczna staje si¢ miejscem trzecim. [...] I w takim charakterze
wlasnie zyskuje obecnie na znaczeniu”'?. W obliczu fenomenu pracy i relak-
sacji w dowolnym punkcie przestrzeni publicznej — o ile warunki sg wystar-
czajaco sprzyjajace — peka konwencjonalny podziat miedzy wyznaczonym
czasem 1 miejscem pracy a przestrzenia przeznaczong na rozrywke'?.

Te ,popekang” konwencje wyraza miedzy innymi przodujacy wsréd
firm i korporacji o zachodnim stylu pracy'* trend zatrudniania w home of-
fice rozszerzony o podnajmowane od innych podmiotéw lub budowane na
potrzeby firmy trzecie miejsca.

Dotyczy to nie tylko takich gigantéw technologicznych jak Google Inc.,
ktéry w swoim kalifornijskim kampusie otworzyt The Coffee Lab przypo-
minajacy bardziej wygodny, elegancki salon, gdzie atmosfera domowego
zacisza sprzyja relaksowi oraz swobodnym, przyjacielskim konwersacjom,
ale i mniejszych firm zaréwno z branzy technologii informacyjnych (IT),
jak 1 spoza niej. Jak zauwaza manager wizytujacy google’owskie miejsce:
»The Coffee Lab staje si¢, dostownie, trzecim miejscem kampusu. Tego typu
miejsce jest neutralnym terytorium. Jesli chcesz si¢ spotkac ze sprzedawca-
mi lub partnerami biznesowymi, petni ono funkcje werandy kampusu”*.

Na trzecie miejsce utworzone przez Google’a mozna spojrzeé jako na
egzemplifikacje wspdlczesnego myslenia o miejscu pracy — ma ono by¢
przestrzenia, gdzie pracuje si¢ niejako ,,przy okazji”. Takie miejsce wymaga

L. W Jeffres, C. C. Bracken, G. Jian & M. F. Casey The impact of third places on community quality of life. [w:]
Applied Research in Quality of Life 2009, t. 4, nr 4, s. 333-345

"2 M. Frackowiak, Praca. Przemiana materii w miescie [w:] Ruch Prawniczy, Ekonomiczny i Socjologiczny, Poznan
2015,t.77,nr 1, 5. 425-426.

13 Poza kawiarniami, deptakami, parkami, coraz powszechniejsze staja si¢ cooffice, office vany, design office
a nawet $rodki transportu publicznego.

W azjatyckich podmiotach gospodarczych takich jak Toyota Motor Corporation (korporacja japoniska) czy
Acer Inc. (korporacja tajwaniska), nie zaszlo zbyt wiele zmian i nadal metoda opracowana ponad pét wieku temu -
Kanban - obowiazuje zar6wno w fabrykach jak i dziatach niezwigzanych bezposrednio z produkeja, a jedynie z ob-
stuga klienta. Zob. M. Szymaniak, Urobieni. Reportaze o pracy, Wotowiec 2018; https://www.projectmanager.com/
kanban [dostep: 20.08.2019]

5 https://wwwisteelcase.com/research /articles/topics/employee-engagement/real-work/ [ dostep: 27.10.2019]
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nie tylko odpowiedniego udekorowania i architektury'¢, ktérej kompozycja
sprzyja wytwarzaniu pozytywnej siatki asocjacyjnej wsréd bywalcow, ale
i statego dostepu do internetu, konsoli do gier wideo, aneksu kuchennego
czy tez (coraz popularniejsze rozwigzanie) kacika dzieciecego lub blisko
usytuowanego przedszkola. Ma cechowa¢ si¢ nieformalnym charakterem,
w ktérym przyjemnie spedza sie¢ czas. Przyktad google’owskiej przestrzeni
kreatywnej uwydatnia réwniez role technologii w przemianie funkcjono-
wania spotecznosci lokalnych.

O ile w czasach braku lub stabej dostepnosci internetu oraz narzedzi
umozliwiajacych interaktywne pozyskiwanie informacji, zlepianie, bu-
dowanie sieci wzajemnych zaleznosci odbywato si¢ gléwnie przez wladze
samorzadowe, o tyle postepujaca powszechnos$¢ internetu, umozliwia
swobodniejszg organizacje siatki spotecznej, a trzecie miejsca, jako krainy
koegzystujace z nowymi technologiami, wydaja si¢ akceleratorami tych
zmian. Owe przemiany silnie odznaczyly si¢ w postrzeganiu dychotomii
realne — wirtualne!”, do ktérej odwotuja sie badacze wirtualnych $wiatéw,
na przyktad: Bainbridge, Ducheneaut, Farnham, Mamarovic czy tez Shen.

Interesujacym w tym kontekscie wydaje si¢ fenomen Facebooka, ak-
tualnie najwickszego medium i serwisu spotecznosciowego!®. U swych po-
czatkéw byl niewielka platforma do oceniania atrakcyjnosci innych oséb na
podstawie zdjec i obejmowat swym zakresem zaledwie kilka amerykanskich
uniwersytetéw. W ciggu kilku lat zyskat status serwisu spotecznosciowego,
ktéry w perspektywie badan Valentiny Rao wpasowat si¢ w idee trzecich

16 Architekt wngtrz, badaczka Lisa Waxman, wyréznita pieé elementdéw bazowych ksztattujacych tzw. atmos-
fer¢ miejsca: schludno¢ (ang. cleanliness), won (ang. aroma), odpowiednie o$wietlenie (ang. adequate lighting),
komfortowe umeblowanie (ang. comfortable furniture), krajobraz za oknem (ang. view outside). Zob. L. Waxman, The
Coffee Shop: Social and Physical factors Influencing Place Attachment, “Journal of Interior Design” 2008, nr 31(3).

7 Mimo, ze problem realnoci nie jest tematem przewodnim niniejszej pracy, podejmowane tutaj watki socjolo-
giczne sg sifg rzeczy w niego uwiktane. W tym miejscu warto wskazac na kilka zjawisk pierwotnie osadzonych w dzie-
dzinie nowych technologii, ale w swych konsekwencjach daleko poza nig wykraczajace: Internet Rzeczy (ang. Internet
of Things - 1oT), drukarka 3D, technologia wirtualnej rzeczywistosci czy tez powiazana z nig technologia haptyczna
(ang. Haptic Technology). Ich coraz wigksza powszechnos¢ nie pozostaje bez wplywu na spoteczny aparat percepeyjny
a tym samym na pojecie, takze to obiegowe, samej realnosci. Za przyklad moze tutaj postuzy¢ spotecznos¢ SL. Obie-
gowe rozumienie binarnej opozycje realne — wirtualne znajduje swoj wyraz w takich okresleniach jak ,prawdziwe
zycie”, ,plerwsze zycie”, ,$wiat fizyczny”, ,prawdziwy $wiat”. Nie nalezy jednak upatrywa¢ tutaj ontologicznego
przypisania, lecz synonimu bycia offline. Wirtualnos¢ wiaze si¢ raczej z samym komputerem oraz internetem.

8 W drugim kwartale 2019 roku liczba uzytkownikéw wyniosta 2,41 mld. https://www.statista.com/stati-
stics/264810/number-of-monthly-active-facebook-users-worldwide/ [ dostep: 27.10.2019]
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miejsc ze wzgledu na swa kluczowg afordancje — werbalna i pozawerbalng
komunikacje oraz zywy, swobodny nastréj (ang. playful mood)™.

Zbiorowosciami, by¢ moze skromniejszymi liczebnie niz Facebook, ale
interesujgcymi ze wzgledu na powszechno$¢ ich wystepowania, sa spotecz-
nosci skupione w wirtualnych przestrzeniach gier MMOG (np. World of
Warcraft, EverQuest, Star Wars Galaxies) oraz w wirtualnych $wiatach spo-
tecznych takich jak SL.

Jak ujat to Richard Bartle: ,Wirtualne §wiaty sa miejscami. By¢ moze
symulujg idee rzeczywistosci; by¢ moze funkcjonuja jako ustuga; two-
rzenie ich moze by¢ sztuka; byé moze ludzie odwiedzaja je, aby pograé
w gry. Przede wszystkim jednak sa zbiorem lokacji. Miejscami”?. W takich
wlasnie miejscach generacja milionéw miodych graczy czuje si¢ pewniej,
bardziej komfortowo niz w pobliskim barze czy tez osiedlowej kregielni,
o ktérej pisat Oldenburg?!. Warto w tym kontekscie przyjrzed si¢ strukturze
wirtualnych swiatéw na kilku przykltadach w odniesieniu do oldenburgow-
skich atrybutéw ,typu idealnego” trzeciego miejsca.

Strukturalne podobienstwo

Nieobarczona wkomponowanymi narracjami innych plaszczyzna sta-
nowi w ramach ideatu trzeciego miejsca warunek konieczny niezobowia-
zujacych kontaktéw spotecznych. Ten brak lub nikte zaangazowanie in-
dywiduéw ma charakter dobrowolny: moga pojawiac si¢ i znika¢ z takiego
»pola” w dowolnym momencie bez szczegdlnego usprawiedliwienia. For-
muta ta umozliwia anonimowa, efemeryczna obecno$¢ oraz rekonfiguracje
(juz) posiadanych relacji. Neutralna ptaszczyzna (ang. Neutral Ground)

Y\ Rao, Facebook Applications and playful mood: the construction of Facebook as a “third place” [w:] Mind-
Trek “08: Proceedings of the 12th international conference on Entertainment and media in the ubiquitous era, 2008,
s. 8-12. Od czasow badan Rao, Facebook ulegt glebokim przemianom: oferuje m.in takie serwisy jak Instagram,
WhatsApp, Oculus, Facebook Messanger, Watch oraz Portal, a w niektorych regionach $wiata (gléwnie w Azji oraz
Afryce) funkcjonuje jako nadrzedne zrédto informacji. Jako jedyna dostepna aplikacja, ,wyparl” internet i ustanowit
swa omnipotencje. Ostatnig zapowiedzig Facebooka jest utworzenie wlasnej waluty wirtualnej — Libry. Jesli projekt
si¢ powiedzie, przypisany serwisowi status trzeciego miejsca straci by¢ moze na aktualnosci, a na znaczeniu zyska
rozpatrzenie go jako pelnoprawnego wirtualnego $wiata spofecznego z wirtualnymi trzecimi miejscami jako jego wy-
spami. Zob. https://qz.com/333313 /milliions-of-facebook-users-have-no-idea-theyre-using-the-internet/ [dostep
27.10.2019], https://www.newsweek.pl/biznes/waluta-libra-czyli-jak-dzialaja-kryptodolary-zuckerberga/npbrdje
[dostep: 27.10.2019].

2R Bartle, Designing Virtual Worlds, Indiana 2004, s. 475.

2'B. Woodcock, An Analysis of MMOG Subscription Growth — Version 18.0. http://www.mmogchart.com/
[dostep: 20.06.2017].
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wpisuje si¢ takze w definicj¢ ,magicznego kregu” — postugujac si¢ termi-
nem Huzinga — ktéry gwarantuje utrzymanie réwnowagi migedzy swoboda
dziatania a dystansem miedzy obecnymi.

Ciekawych wnioskéw w tym zakresie dostarczyty obserwacje i wywiady
przeprowadzone przez Nicka Yee w ramach The Deadalus Project?*: osoby
posiadajace wigzi rodzinne czy tez przyjacielskie w trybie offline w prze-
strzeniach MMO tatwiej i szybciej wychodza z rdl spolecznych, a to pro-
wadzi do ich znaczacych redefinicji. Kwintesencja omawianego atrybutu
w kontekscie MMO wydaje si¢ jednak mozliwo$¢ wylogowywania i logowa-
nia do $wiata pod jednym lub wieloma nickami czy tez awatarami®*. Nawet
w przypadku wykluczenia gracza z gildii, subkultury (WoW), korporacji
(Eve Online) lub skazania na banicje** ze §wiata jako takiego banita moze
powrdcié¢ w nowej postaci, logujac sie z innego adresu IP.

Komfort przebywania gwarantowany przez neutralny grunt oraz po-
wigzana z nim zasadg anonimowosci umozliwia niwelowanie stratyfikacji
spotecznej i wynikajacych z niej nieréwnosci. Ten ,niwelator” (ang. Le-
veler) zwigksza prawdopodobienstwo budowania swojej pozycji opartej
na zasadzie merytokracji, ktéra w srodowisku MMO podlega szczegdlnej
ochronie. Dowodéw dostarczaja chocby obserwacje Steinkuehlera, ktéry
twierdzi, ze gracze oczekuja réwnej dystrybucji szans (aczkolwiek nieko-
niecznie wynikéw) niezaleznie od petnionych offline’owo rél oraz posiada-
nych statuséw spotecznych. Takie zatozenie — kontynuuje —jest czescia ide-
ologicznej ramy, w ktéra nowo przybyty wikla si¢ w procesie enkulturacji*>.

Identyczne zachowanie zaobserwowaé mozna w SL, gdzie mieszkancy
probujacy inkorporowaé swdj status lub odwotaé sie do funkcji spotecznej
spoza wirtualnego $wiata byli dyscyplinowani, a brak zmiany w habitusie
skutkowat nie tyle wygnaniem ze $wiata SL w ogdle, ile wykluczeniem ze
spolecznosci lokalnej. Innymi stowy, stawali si¢ w oczach innych persona
non grata.

N. Yee, The Deadalus Project http://www.nickyee.com/index-daedalus.html [dostep 18.10.2018].

% Dobry przyktadem takich wielo-pojawien jest swiat SL. Mozna pojawiac si¢ w $wiecie whasciwie pod postacia
nieskoriczonej liczby altéw (alternatywnych awataréw) — zazwyczaj kazdy z mieszkancow ma jednego awatara i kilka
altow.

% Podejmowane przez administratorow serwera akcje to zazwyczaj: zbanowanie, usuwanie konta, blokowanie
adresu IP.

5 C. A. Steinkuehler, Learning in massively multiplayer online games. [w:] Proceedings of the Sixth International
Conference of the Learning Sciences. Mahwah, red. Y.B. Kafai, WA. Sandoval, N. Enyedy, A.S. Nixon, & F. Herrera,
Erlbaum 2004, s. 521-528.
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Postugujac si¢ stowami Anselma Straussa, mozna okresli¢ §wiaty spo-
teczne jako ,wszechswiaty dyskursu”, ktérych krance nie sa ustanawiane
»przez terytoria lub formalne cztonkostwo, ale przez granice efektywnej
komunikacji”?¢
wirtualnych §wiatéw spotecznych niz efektywna komunikacja, ktéra z jed-
nej strony skleja, spaja niejednokrotnie bardzo rozlegle i rozbudowane
struktury spoleczne, z drugiej za$ warunkuje formowanie si¢ wirtualnych
spolecznosci nie tyle na zasadzie ,fizycznego” sasiedztwa, ile opierajac si¢
na wspélnym $wiatopogladzie czy tez estetycznym guscie. I tak gdy wymia-
na towarowa, czatowanie oraz Scista wspétpraca reprezentuja bardzo zwin-
ng, dynamiczng i uptynniong warstwe spotecznych zwiazkéw, samowystar-
czalne, tworzone przez graczy gildie, np. w WoW czy EQII, petnig funkcje
koordynujaca dziatania oraz monitorujacg realizacje wyznaczonych przez
cztonkéw gildii zadan.

. Trudno wskaza¢ bardziej immanentny czynnik rozwoju

Wydaje sig, ze oldenburgowska swobodna konwersacja oraz nastroj
frywolnej, naznaczonej dowcipem zabawy, swego rodzaju stownych gier se-
mantycznych (ang. The Mood is Playful) nabiera w wirtualnych przestrze-
niach spolecznych co najmniej dwojakiego sensu. Po pierwsze ,wirtualne
$wiaty, takie jak There i Second Life, dostarczajg uzytkownikom komuni-
kacyjnej infrastruktury, ale nie gry lub zbioru konkretnych aktywnosci,
w ktdre mozna sie zaangazowaé”?’. Oznacza to, ze niektdre wirtualne $wia-
ty w catosci mozna potraktowaé jako trzecie miejsca z racji apriorycznego
warunku w ich designie — otwartej areny, gdzie uzytkownik dzigki swej
inwencji i pomystowosci oswaja si¢ z przestrzenia; konfrontuje z innymi
na neutralnym gruncie, a w niektérych przypadkach zadomawia si¢ w niej
i przeistacza w jej mieszkanca.

Po drugie, w przypadku EQ, EQII czy tez WoW, gdzie angaz odbywa
sie gléwnie poprzez walke oraz system XP (punktéw doswiadcezenia), ,to
ostatnie moze promowac aktywnos¢ w grze poprzez triangulacje podobnie
jak poker czy koszykéwka moze dostarczy¢ ram towarzyskosci”?. W WoW,
co zauwaza réwniez Bainbridge, gracze w odniesieniu do swojej obecnosci
w $wiecie uzywajg terminu ,,postaé¢” (ang. character). Implikuje to mozli-
wos¢ podtrzymywania dystansu psychologicznego, ,,rozpatrywania [ posta-

20 AL Strauss, A Social World Perspective [w:] Studies in Symbolic Interaction I, red. NX. Denzin, Greenwich
1978,s. 121, 129.

7N. Ducheneaut [i1in.], Virtual “Third Places”, s. 34.

% Tamze.
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ci] jako zabawek, marionetek, by¢ moze przyjaciél, ale nigdy jako swojego
alter-ego. Gorliwi gracze maja tendencje do zarzadzania kilkoma postacia-
mi, odnoszac si¢ do nich jak do wlasnosci, dobytku”?’.

Obecnos¢ opiekunéw miejsca, jego przewodnikéw (ang. The Regulars)
w endogennie powstatych lokacjach (SL) lub juz zastanych w $wiecie gry
(WoW), pelni funkcje tozsamg z tg klasycznie jej przypisang przez Olden-
burga. Czlonkowie gildii, skwaterzy ,okupujacy” fragmenty terytoriéow
$wiata przedstawionego, dbaja nie tylko o narracyjna spdjnosé¢ grupy, ale
iza sprawg dostepnych narzedzi wbudowanych w platformy (na ile to moz-
liwie) nadaja ksztatt wydzielonej na serwerze przestrzeni.

Pomimo wielu strukturalnych podobienstw trudno rozpatrywac ,,wizu-
alng forme $rodowisk MMO”* oraz wirtualnych §wiatéw spotecznych jako
pozbawiong ekstrawagancji i pewnej dekoracyjnosci przestrzeni podobaja-
cej sig kazdemu (ang. A low profile). Mozna jednak zaryzykowaé stwierdze-
nie, ze niejednokrotnie préba budowania przestrzeni spotecznej, ktéra ma
»zwabi¢” 1 ,,podoba¢ sie” kazdemu w nig wchodzacemu, jest udana.

Second Life

Czasy $wietnosci SL dawno przeminety, jednak idea skrywajaca si¢ za
jego utworzeniem?' oraz rozwijajace si¢ w nim niegdys zycie spoleczne ja-
wig si¢ na tle innych OVSW jako unikatowe. Postugujac sie stowami Ens-
slin, mozna powiedzie¢, ze:

wirtualne §wiaty w przeciwienstwie do opowiesci nie musza polega¢ na nar-
racyjnych strukturach [...]. Swiaty rozciagaja si¢ ponad pojawiajacymi sie
w nich opowie$ciami, zapraszaja do spekulacji i eksploracji [...]. Sa sfera
mozliwo$ci, mieszaning znajomego i obcego, permutacji zyczen, lekéw i ma-
rzen, a takze innych typéw istnien, ktére czynig nas bardziej swiadomym

okolicznosci 1 warunkéw aktualnego $wiata, ktory zamieszkujemy??.

P WS. Bainbridge, The Scientific Research Potential of Virtual Worlds, ,Science” 2007, t. 317, nr 5837, 5. 475

* CA. Steinkuehler, D. Williams, Where Everybody Knows Your (Screen) Name: Online Games as “Third
Places”, , Journal of Computer-Mediated Communication” 2006, t. 11, nr 4, s. 897

3 Wywiad z zatozycielem SL, Philipem Rosedale zob. K. Bulkley, Today Second Life, tomorrow the world, “The
Guardian” 2007, 17.05, https://www.theguardian.com/technology/2007/may/17 /media.newmedia2 [dostep:
405.2017].

32 A. Ensslin, Linden Lab’s Second Life, [w:] Routledge Companion to Imaginary Worlds, red. M.J.P. Wolf, Nowy
Jork 2017, s. 2.
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SL ,,emuluje” te sfere mozliwosci; jej chaos, inkoherencje, réznorodnosé,
losowo$¢ oraz nieregularno$¢ wzorcéw przypominajaca patchworkowa
narzute lezacg u podstaw naszych doswiadczen Pierwszego Swiata (ang,
Primary World)**.

Surowy stan SL polegajacy na dostarczaniu podstawowego zaplecza
technologicznego, ktore nie tyle determinuje nature spoteczenstwa, ile
jedynie ,parametry, w ktdrych to spoteczenstwo ewoluuje”®, umozliwit
w okresie boomu spolecznego w SL (lata 2006-2009) przeprowadzenie
licznych obserwacji i analiz z réznych perspektyw badawczych. Wséréd
przodujacych leitmotivéw znalazly sie miedzy innymi: wptyw platformy
na stowarzyszanie si¢, formowanie wspélnot, funkcjonowanie miast i ich
mieszkancow, poczucie autentyczno$ci $wiata spolecznego oraz poczu-
cie miejsca. Wspolnym mianownikiem wnioskéw ptynacych z obserwacji
Swiata SL we wszelkich jego przejawach stalo si¢ stwierdzenie, ze potrzeby
oraz oczekiwania jego mieszkancéw sa podobne lub tozsame z potrzebami
mieszkancéw §wiatéw spotecznych offline. Ten oczywisty, wydawacé by si¢
mogto, wniosek wart jest jednak podkreslenia w kontekscie rozwazan nad
wirtualnymi trzecimi miejscami.

Przyktadowo Memarovic jako przyczyne problemu transformacji spo-
fecznej przestrzeni online wskazuje spoteczne miejsce online. ,Wspdt-
czesne ICTs dostarczajg przestrzeni wirtualnej umozliwiajacej interakcje
miedzyosobowe, czasami jednak braki w designie oraz w dostepnych
funkcjonalno$ciach uniemozliwiaja przeksztalcenie przestrzeni online
w miejsce online”*. Dzieje si¢ tak miedzy innymi za sprawg niemoznosci
adaptacji otoczenia wedle swoistych dla danej osoby gustéw, estetycznej
sztywnosci otoczenia — przestrzen tym samym jawi si¢ jako nieoswojona,
nieudomowiona.

Dla zaistnienia poczucia miejsca najwieksze znaczenie miata jednak
obecno$¢ innych: ,Nawet najbogatsza szata graficzna nie mogta zastapic
roli, jaka w wypelnianiu «pustego» wirtualnego §wiata odgrywato stowarzy-

% Tamze.

3 Tamze.

5T, Boellstorff, Dojrzewanie w Second Life. s. 294.

3¢ N. Memarovic, et al, Rethinking Third Places: Contemporary design with technology, ,Journal of Community
Informatics”, 2014, t. 10, nr 3, s. 2.
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szenie. Jak wyjasnil jeden z mieszkancéw: «To ludzie zamieszkujacy dana
przestrzen czynig ja realng»”%.

W kontekscie wirtualnej przestrzeni spotecznej SL szczegdlng wydaje
sie rola wydarzenia. Tom Boelstroff, prowadzac badania w §wiecie SL w per-
spektywie etnograficznej, zwrdcil na nie uwage, poniewaz stanowily jed-
ng z gtéwnych mozliwosci przeprowadzania obserwacji uczestniczacych.
Kategoria wydarzenia, zdaniem etnografa, objela zasadniczo ,,wszystko”:
od zaje¢ lekeyjnych dla malej grupy mieszkancéw, przez koncerty, panele
dyskusyjne, demonstracje, po réznego rodzaju gry i zawody*. Informa-
cje o takich egalitarnych wydarzeniach odszukaé mozna zaréwno w we-
wnetrznej bazie danych SL, wchodzac w opcje Swiat i kategorie Events, jak
i na oficjalnej stronie SL oraz powigzanych forach spotecznosciowych. Na
wydarzenia publiczne mozna takze ,wpa$¢”, przeczesujac samotnie lub
w towarzystwie rézne zakatki SL.

[stota wydarzenia spotecznego z punktu widzenia mieszkancéw SL jest
symultaniczno$é ,trzech aspektéw: przestrzennego, czasowego i spolecz-
nego (stowarzyszania)”*’. W takim ujeciu, stowarzyszenie asynchroniczne
lub sytuacje, w ktorych komunikacja przebiega tylko na kanatach prywat-
nych, nie wchodza w zakres wydarzenia o charakterze spotecznym.

Wspomniane wydarzenie spoleczne jawi si¢ jako konstytuujace spo-
feczny autentyzm przestrzeni wirtualnej oraz ujawniajace elementy warun-
kujace poczucia autentycznosdci $wiata SL w ogéle. O ile w przywolywanych
$wiatach MMO, jak cho¢by WoW, zanurzenie w spoleczng warstwe jawi sie
jako sterowane raczej centralnie czy to przez silne struktury ludyczne na
poziomie makro designu, czy to za sprawg odmiennej niz w $wiatach o cha-
rakterze open-source (np. OpenSim, Twinity) idei, na ktérej zasadza si¢ Swiat
wirtualny, o tyle w SL warstwa spoteczna musi si¢ wytworzy¢ od podstaw.
Stusznym wydaje sie tutaj przywotanie uwagi Bainbridge’a: ,\W SL, w prze-
ciwienstwie do WoW, mamy do czynienia z awatarami funkcjonujacymi
jako ekspresje tozsamosci ich »ludzkich« wiascicieli, podobnie jak awatary
w hinduizmie uosabiajace aspekty bostw” .

Mozna zaryzykowaé stwierdzenie, ze wskazany przez Bainbridge’a spo-
sob przebywania w $wiecie SL przeklada si¢ na oczekiwania wzgledem

7T, Boellstorff, Dojrzewanie w Second Life, s. 236.

3 Tamze, s. 235-237.

¥ Tamze s. 237.

“OWS. Bainbridge, The Scientific Research Potential of Virtual Worlds, s. 475.
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toczgcego si¢ w nim zycia spotecznego oraz na stopien zaangazowania si¢
w to zycie®!. W pierwszej kolejnosci takie oczekiwania zaspokajane sg po-
przez przenoszenie znanych juz spotecznych struktur w przestrzen wirtu-
alna. W stabo sfabularyzowanych grach wideo lub w wirtualnych $wiatach
spotecznych, takich jak SL, pojawiaja si¢ miasta istniejace w zastanej przez
nas rzeczywisto$ci — ,,miasta prawdziwe”.

Do SL przeniesiono na przyklad Londyn, Paryz, Berlin, Monachium
czy tez Tokio*?. W Polsce zainicjowano projekt Second Poland (SP) pod
patronatem Supremum Digital, w ramach ktérego powstaly odpowiedniki
takich miast jak: Krakéw, Wroctaw, Poznan czy Katowice. Naturalng kon-
sekwencja takich strukturalnych odbi¢ stato si¢ lokowanie przewazajacej
cze$cl wydarzen w miejskich przestrzeniach publicznych ksztattujacych
»[...] rozumienie miasta. Kevin Lynch, piszac o waznosci »czytelnosci«
srodowiska, powiedzial: Bez watpienia klarowny obraz umozliwia tatwe
i szybkie przemieszczanie sie: odszukanie domu przyjaciela, policjanta czy
tez sklepu z guzikami. Ustrukturyzowane srodowisko czyni jednak o wiele
wigcej; moze postuzy¢ jako referencyjna rama, podreczny organizer aktyw-
nosci, pogladow lub wiedzy... Jak kazda dobra rama, taka struktura daje
indywiduum mozliwosci wyboru oraz punkt wyjscia do pozyskiwania dal-
szych informacji. Klarowny obraz otoczenia jest zatem podstawg dla rozwo-
ju indywiduum”*.

Jak to okreslit pewien mieszkaniec SL:

Second Life stalo si¢ czym$ wigcej niz tylko maching do obstugi sprzedaja-
cych 1 kupujacych. Uformowaly si¢ subkultury, a nawet kasty, przeniesione
zaréwno z prawdziwego $wiata, jak i zupelnie unikalne dla $wiata wirtu-
alnego. Grupy te zbudowaly swoja wlasng przestrzen i swoje wlasne spo-
tecznosci. Te spotecznosci to co$ wigceej niz tylko biznes; mamy czasopisma,
gazety, blogi 1 witryny internetowe, a nawet wlasne gwiazdy. Jest oficjalny
rzad 1 prowadzi sie dziatania polityczne, istniejg grupy militarystyczne i po-
licyjne. Sg kaznodzieje i przestepey, Sluby 1 rozwody, koty i psy. Second Life

to rzeczywisto$¢ w skali mikro**.

1 Tamze.

2 Zob. https://www.theguardian.com/technology/2009 /oct/21/real-world-boom-virtual-cities ~ [dostep:
10.05.2017].

# 1S. Donath, Inhabiting the Virtual City: The design of social environments for electronic communities, Mas-
sachusetts 1996, s. 38.

M. Rymaszewski [11in.], Second Life. Przewodnik gracza. thum. T. Misiorek, Gliwice 2009, s. 217.
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Posréd wydarzen odbywajacych si¢ w przestrzeniach miejskich SL do
2018 roku®, nie zabraklo takze tych z rodzimych stron, z SP. W Second
Krakowie (SK)*, pierwszym wirtualnym odpowiedniku , prawdziwego”
polskiego miasta z udostepnionym Rynkiem Gléwnym wraz z przyleglymi
uliczkami, odbyt si¢ w 2008 roku Festiwal Sacrum Profanum, ktéry jest jed-
nym z ciekawszych wydarzen muzycznych $rodkowej Europy, prezentujacy
od 2006 roku klasyczng muzyke wspétczesna, sceng elektroniczng oraz
muzyke jazzows.

Wydarzenie odbyto si¢ w specjalnie w tym celu zaprojektowanej hali
koncertowej zbudowanej z industrialnych siloséw, kratownic i kominéw,
nawigzujacej architektonicznie do Kosciota Mariackiego. Koncerty nie-
mieckiej muzyki wspdtczesnej i elektronicznej odbywaty si¢ réwnolegle —
w ,,zastanej” krakowskiej Fabryce Schindlera oraz lezacej w okolicach SK
hali nad Wyspa Startowa SL*. Na wydarzeniu obowigzywaly stroje wieczo-
rowe. Na jednym z koncertéw pojawito sie okoto 120 awataréw i cho¢ liczba
ta wydaje si¢ dzi§ mato imponujaca, w 2008 roku przy grupach liczacych
ponad 40 awataréw przebywajacych na jednym simie, zjawisko tzw. lagéw,
ktore rozrywalo continuum czasowe, bylo na tyle czeste, ze zniechecato
potencjalnych uczestnikéw do partycypacji w wydarzeniach o charakterze
publicznym. W kontekscie petnionej przez wydarzenia funkcji spotecznej
warto przywotaé fragmenty relacji, aktywnej w tamtym okresie rezydentki
SL: ,,[...] muzyke wcigz zaklcaly niewyobrazalne ilosci lol-i. Wygladam
na spamera i jako$ wcale nie zaskoczona widz¢ w akcji Madziunie »Lol«
M. Entertaiment. Wprawdzie nieco zaniedbala byla swoja fryzurke albo
moze wylysiala, ale zawsze¢ ten milion lol-i na godzing jest znakiem rozpo-
znawczym nie do podrobienia”#. I dalej ,,[...] trudno nie zauwazy¢ osob-
nika, ktéry wdziewajac 1000 KW facelight*, masakruje jakikolwiek obraz

# Eksploracja $wiata SL: Il kwartat 2017 roku oraz I kwartat 2018 roku.

% Drugie po Amsterdamie miasto stanowiace lustrzane odbicie miasta przez nas zastanego, prawdziwego.
W chwili udostepnienia (rok 2007) liczyto 65 000m2 powierzchni i stanowito wierna kopie (w skali 1:1) Rynku
Glownego.

#7 Na podstawie: https://gazetakrakowska.pl/sacrum-profanum-w-internecie/ar/45908 [dostep: 5.03.2017],
https://observers.france24.com/en/20080924-kraftwerk-sacrum-profanum-second-life-music-festival-poland
[dostep: 5.03.2017], https://sacrumprofanum.com/news/krakow-filled-with-music [dostep: 5.03.2017]; https://
wwwilocal-life.com/krakow/articles/second-krakow [dostep: 5.03.2017].

* https://anulkaz.wordpress.com/tag/second-life/page/3/ [ dostep: 10.05.2017].

# Facelight jest (niejednokrotnie) niewidocznym obiektem (np. ubrania, bizuteria, bron) przywiazanym do
konkretnego miejsca na awatarze, ktore ma rozjasniaé, rozéwietlaé twarz awatara; facelight petni innymi stowy funk-
cj¢ kosmetyczna, zdarzajg si¢ jednak mieszkaricy naduzywajacy wspomnianej funkcjonalnosci. Prowadzi to do , prze-
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widziany przez innych. Jego wszak wida¢. Ten umieszczony na kolazu to
jeden z niewielu latarnio-awatardéw, jakie zagoscity na koncercie”*.

W przywotanych fragmentach unaocznia si¢ potrzeba bezszwowosci
doswiadczenia tak istotnego w niedoskonatym $rodowisku graficznym
$wiata SL. Humorystyczno-ironiczny ton calej relacji (niestosujace si¢ do
wytycznych awatary, scharakteryzowano jako tytulowe profanum festiwa-
lu, a dotgczona dokumentacja fotograficzna dobitnie zobrazowata komizm
calej sytuacji) mato subtelnie wskazuje na nielubiany wérdéd mieszkancéow
SL griefing’'.

W wirtualnej przestrzeni SK w tym samym roku odbylo si¢ réwnie
wazne, lecz bardziej kontrowersyjne wydarzenie: wernisaz projektu ,Za-
jebiscie” autorstwa grupy JezusMaria! Prace nad projektem trwaty tydzien,
a sam wernisaz odbyt si¢ rownoczesnie w oronskim Centrum Rzezby oraz
w Second Gallery — pierwszej galerii SB, odpowiedniku Piwnicy pod Ba-
ranami. Zanim jednak do faktycznego wydarzenia doszlo, liczna grupa
mieszkancéw SK wyrazita swoje oburzenie zaréwno plakatem anonsujacym
(pojawit si¢ na nim tytul projektu), jak i samym miejscem, w ktérym go
umieszczono — zawist przy rynku, na kamienicy w sasiedztwie wirtualnej
siedziby Tygodnika Powszechnego. Jak wypowiadali si¢ sami mieszkancy,
stowo ,,zajebiscie” jest wulgaryzmem, a ich uzywanie jest w SP zabronio-
ne. Autorka cytowanego powyzej bloga zobowiazata si¢ nawet zawiadomic
o popelnionym przestgpstwie prezydenta i rade miasta ,prawdziwego”
Krakowa.

W oburzeniu mieszkancéw wybrzmialy pewne wyobrazenia o SK:
Krakéw byt taki Sliczny — twierdzili — wydawat si¢ centrum kulturalnym.
Z kolei samym artystom ta kliniczna sterylnos$¢ i nienaturalne wygltadzanie
przestrzeni publicznej przeszkadzaly, draznity. Mozna zaryzykowaé stwier-
dzenie, ze oczyszczenie semiotycznej przestrzeni (postugujac sie okresle-
niem rezydentéw) z ,syfu”, uniemozliwilo niektérym uczestnikom zycia
spotecznego SL odczuwanie tej tkanki miejskiej jako autentycznej®?.

$wietlenia” swojego najblizszego otoczenia a takze, przy okazji, wybielenia swojej twarzy. Zob. http://wiki.secondlife.
com/wiki/Facelight [dostep: 10.05.2017].

%0 https://anulkaz.wordpress.com/tag/second-life/page/3/ [ dostep: 10.05.2017].

5 Griefing rozumiany jest tutaj jako wszelka intencjonalna aktywnos¢ spoteczna zaburzajaca ciaglosé doswiad-
czania zaréwno indywidualnego, jak i grupowego.

52 Na podstawie: https://katowice.wyborcza.pl/katowice/1,35063,5386865,W_Second_Life_jest_zajebiscie.
html [dostep: 5.04.2018], https://www.tvn24.pl/kontakt,9 /wulgaryzm-przykryl-jezus-maria,61984.html [dostep:
5.04.2018].
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Wydarzeniem o réwnie szerokim wydzwieku spolecznym byly zamiesz-
ki w Second Wroctaw (SW). Ich uczestnicy uzbrojeni w kije bejsbolowe
oraz reczne wyrzutnie rakiet demolowali obiekty w miejskiej przestrzeni
publicznej oraz atakowali postronnych obserwatoréw. W rozruchy, na
prosbe mieszkancow, zaangazowat sie oddziat SWAT, a ostatecznie wladze
wirtualnego miasta. Przygladajac si¢ blizej temu wydarzeniu, interesujace
wydaja si¢ doniesienia post factum: dwczesna pani prezydent trzy tygodnie
po rezygnacji z funkeji utracita dostep do narzedzi pracy nad simem3%;
przedstawiciel firmy nadzorujacej realizacje projektu SP o$wiadczyt, ze
zniszczone miasto odtworzono z kopii zapasowej, a reakcja mieszkancow
zarejestrowana na powszechnie dostgpnym nagraniu wideo z wydarzenia
jest wylgcznie inscenizacjg™.

Na tle przywotanych powyzej wydarzen w wirtualnych przestrzeniach
miejskich SP, ciekawym wydaje si¢ otwarcie odpowiednika jednego z waz-
niejszych miast na terenie konurbacji §laskiej* — Second Katowic (SK). Po-
dobnie jak w innych odpowiednikach miast SP, takze i w SK wladze pierwo-
wzoru byly zaangazowane w jego tworzenie. Ich oficjalnie ogloszony angaz
oraz kampania informacyjna prowadzona m.in. przez Supremum Group,
wykreowala atmosfere niecierpliwego wyczekiwania, co wigzato si¢ takze
z powstaniem forum SK°¢ jeszcze przed otwarciem katowickiej przestrzeni
miejskiej. Sam akt celebracji powstania SK wydawat si¢ spetnia¢ oczeki-
wania uczestnikéw — w przestrzeni znalazty sie jedne z najbardziej rozpo-
znawalnych katowickich obiektéw: Spodek oraz Rondo Sztuki; odbyta si¢
konferencja prasowa z udzialem przedstawicielki Urzedu Miasta Katowice
(awatar Katowice Cyberstar) oraz reprezentanta $rodowisk artystycznych
z Katowic, Kopa Andel; na wydarzeniu pojawila si¢ stynna bluesowa artyst-
ka SL, Noma Falta®’.

% Sim, czyli inaczej symulator w $wiecie SL rozumiany jest jako fizyczny serwer symulujacy regiony $wiata
przedstawionego oraz jako proces na serwerze, ktory symuluje wspomniane regiony. Zob. http://wiki.secondlife.
com/wiki/Sim [dostep: 5.04.2018]

>+ Na podstawie: https://www.radiowroclaw.pl /articles/view/6364/Terrorysci-zniszezyli-wirtualny-Wroclaw-
-Zobacz# [dostep: 5.04.2018], https://slexpresss.wordpress.com/tag/second-poland/ [ dostep: 5.04.2018].

% 0d 1 lipca 2017 roku funkcjonuje nazwa Gérnoslasko-Zaglebiowska Metropolia.

5 Ciekawostkg jest tutaj fakt zaistnienia forum przed odpowiednikiem wirtualnego miasta: jedyny taki przy-
padek w SP. Autor niniejszej pracy nie posiada wiedzy na temat podobnych przypadkéw w innych regionach SL.

5 Na podstawie: https://katowice.wyborcza.pl/katowice/1,35063,6552195 Katowice_sa_juz_w_Second
Life_ Bez_prezydenta.html [dostep: 5.04.2018], https://katowice.wyborcza.pl /katowice/1,35018,5039805.html
[dostep: 5.04.2018], A. Kuryzna, Zwiedz Katowice w swiecie Second Life [w:] Dziennik Internautéw, 27.04.2009
http://di.com.pl/zwiedz-katowice-w-swiecie-second-life-26 544 [ dostep: 5.04.2018].
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Przestrzen miejska SK nie zostata jednak przyjeta jako ta, w ktorej
mozna si¢ zadomowié. Zderzenie z nig powodowalo u mieszkancéw oraz
przechodniéw SP rozczarowanie, a nawet niesmak wzgledem przestrzeni,
jaka przyszto im odwiedzi¢. Jak wypowiedzieli sie forumowicze SK:

Jestem z Katowic i moze nie mieszkam w centrum, ale mimo swej brzydo-
ty w RL, miasto jest mi do§¢ bliskie. Gdzie si¢ podziat Pomnik Powstancow
Slaskich? Dlaczego w jego miejscu stoi jakies ‘cos’ przypominajace estrade
z $wiatetkami i bajerami? [...] Nie rozumiem, po co buduja kolejne miasta.
Wszystkie sg zbudowane z szablonu. [...] Otexturowanych pudetek czesé
kolejna. [...] Gosci witat kramik z alkoholami (miejsce, gdzie jest nastawio-
ny teleport) [...] od kiedy tak promuje si¢ miasto? Smutno i pusto®.

Podsumowanie

Z glosu mieszkancéw oraz przechodniéw wirtualnych miast SL wydaje
si¢ wybrzmiewa¢ podobna tre$¢: wirtualna przestrzen miejska stoi na sty-
ku i jednoczesnie na strazy ptynnego przechodzenia od — postugujac sie
stowami Boellstroffa — zanurzenia zmystowego do zanurzenia spoteczne-
go”. Rozszarpane estetycznie zaréwno pejzaz, jak i przestrzen miejska
odbieraja jakakolwiek funkcyjno$¢ tej ostatniej pomimo wstawionych w nig
obiektéw, ktérych stopien wiernosci graficznej moze (przypadek SK), ale
nie musi (zjawisko tzw. Ghost City, o ktérych co jaki$ czas wznawiana jest
debata m.in. na forum SL*) wpltywac na zanurzenie bedace jednym z gtow-
nych elementéw warunkujacych poczucie obecnosci w wirtualnym $wiecie
spotecznym. W kontekscie rozwazanych tu przyktadéw oraz badan upraw-
niona wydaje si¢ teza, jakoby wirtualna przestrzen miejska pelnita funkcje
kluczowego czynnika rozwoju wirtualnych trzecich miejsc. Miejsc o istot-
nej roli w procesie formowania si¢ wirtualnych wspdlnot; funkcjonujacych

%% Na podstawie: https://slaskie.naszemiasto.pl/second-katowice-nieczynne-do-odwolania/ar/c3-3019130
[dostep: 4.04.2018], http://secondlife.pl /viewforum.php?f=35&sid=5cf9b8dac256133539ea6d21a3c30be0 [do-
step: 4.04.2018].

% Oba pojecia nalezy rozumie¢ jako wyroste na kanwie dyskusji o dwoch logikach kulturowych wirtualnych
$wiatéw, o kt6rych wspomina takze Tom Boellstroff: opartej na pojeciu zanurzania oraz na pojeciu rozszerzenia.
Pierwsza przyjmuje zatozenie o jednostronnym transferze analogii ze sfery rzeczywistej do wirtualnej, z kolei druga,
dopuszcza transfer o charakterze sprzezenia zwrotnego; wirtualne $wiaty mozna postrzega¢ jako jedne z wielu plat-
form. T. Boellstorff, Dojrzewanie w Second Life, s. 150-153.

60 Zob. http://di.com.pl/zwiedz-katowice-w-swiecie-second-life-26544 [ dostep: 4.04.2018].
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jako przestrzenie zawieszone i niejednoznaczne, a takze dostarczajace plat-
formy do budowania — méwiac jezykiem Roberta Putnama — pomostowego
kapitatu spotecznego. Trzecie miejsca tworzone bowiem poza przestrze-
niami miejskimi zalegaja w wirtualnym $wiecie niczym ruiny spotecznych
marzen, do ktérych nikt nie chce powracac.

Linda Berezowska

Second Life of Third Places

One of the main characteristics of Oldenburg’s concept of Third Places is the
condition of being a neutral space, friendly to everyone regardless of social sta-
tus, age or gender. The concept, in its intended course, enables social activities
that go beyond easily available cognitive prescriptions. Consequently, Third Pla-
ces seem to play an important role in the process of formation of communities.
They can be perceived as ,,places in between”; on the borderline of domestic
intimacy and the imposed sterility of the workplace. There is an atmosphere of
»freedom from” socialization and ,,freedom to” engage in relations with ,,fami-
liar strangers” (Milgram, 1977). This essay aims to demonstrate the possibility
of existence the virtual third places and present the argument that the way in
which such social spaces develop and operate is a key factor in the implemen-
tation and functioning of virtual urban spaces. Self-determined social world
Second Life will serve as an example.
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