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To pierwsza pozycja w dorobku naukowym amerykanskiego antropologa
zwigzanego z Uniwersytetem Kalifornijskim, ktéra doczekata si¢ ttumacze-
nia na jezyk polski. Warto zaznaczy¢, ze w obrebie jego zainteresowarn badaw-
czych znajduje sie nie tylko badanie wirtualnych $wiatéw, ale tez studia nad
globalizacja czy, szczegodlnie, nad seksualnoscig w Azji Potudniowo-Wschodniej
(zob. Boellstroff 2005, 2007). Tom Boellstroff znany jest w srodowisku nauko-
wym z dziatalnosci w The Association for Queer Anthropology (AQA)', a takze
sprawowanej w latach 2007-2012 funkgji redaktora naczelnego , American An-
thropologist”.

Tytut ksigzki kojarzy¢ sie moze czytelnikowi z kontrowersyjnym Dojrzewa-
niem na Samoa Margaret Mead. Tym, ktérzy potraktowali ten zabieg jako ,,chwyt
marketingowy”, Boellstroff spieszy z wyjasnieniem, ze chodzilo mu przede
wszystkim o nawigzanie do metody badawczej zastosowanej przez autorke wo-
bec Samoariczykow. Posrod wielu postawionych amerykanskiej badaczce za-
rzutéw Boellstroff zwraca szczegélna uwage na oskarzenie o wybujala fantazje
- kwestia wytykania tego, co miato powstawac wytacznie w jej glowie, jest dla
niego dobrym poréwnaniem do badania wirtualnych swiatéw. Tytutowe ,doj-
rzewanie” dotyczy¢ ma natomiast ksztattowania sie Second Life w czasie (s. 49),
kiedy Boellstroff prowadzil badania.

Na omawiang prace Boellstroffa skladaja sie trzy wyodrebnione czesci.
Pierwsza - Na wirtualnej scenie, obejmujaca rozdziaty od 1 do 3, stanowi prezen-
tacje podstaw antropologicznych i metodologicznych w badaniu wirtualnych

1 AQA - promuje komunikacje, zacheca do badan, opracowuje materiaty dydaktyczne i stu-
zy interesom homoseksualnych antropologéw w ramach stowarzyszenia.
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$wiatéw, ,czyli miejsc, w ktérych ludzka kultura jest realizowana za posrednic-
twem programéw komputerowych w internecie” (s. 33). W ksiazce autor postu-
guje sie okresleniem , wirtualny §wiat” zamiennie z pojeciami ,,cyberstowarzy-
szenie” czy , kultura online”. Ponadto stawia tezy, podaje definicje i wprowadza
czytelnika do Second Life, przyblizajac jego strukture i ,codzienne zycie miesz-
kanicow”. Boellstroff zatozyl, ze , da sie przeprowadzi¢ badanie naukowe wy-
facznie wewnatrz wirtualnego $wiata” (s. 19), co wiecej, postawil teze, ze obec-
noéc i dziatania ludzi w sieci majg istotny wptyw na zycie spoteczne. Odnoszac
sie do filozofii i jezyka, autor zapoznaje swoich odbiorcéw z historig nie tylko
wirtualnych $wiatéw, ale tez dajacych im poczatek zdobyczom technologii oraz
grom komputerowym. W te teoretyczna narracje wpisuje wlasna historie i do-
Swiadczenie zdobyte nie tylko na polu Second Life. Czes$¢ te zamyka rozliczenie
sie autora z samym soba w odniesieniu do probleméw etycznych, zastosowa-
nych metod oraz podjetych w trakcie badan decyzji.

Rozdziaty od 4 do 7 skladaja sie na druga czes¢ ksiazki - Kulture w wirtualnym
Swiecie; autor przedstawia w niej szczegbélowa analize Second Life. Platforma ta
zostaje ukazana jako ,nowego rodzaju miejsce” (s. 124), ktére cho¢ nosi znamio-
na rzeczywistosci realnej, to jest przestrzenia zupelnie innej jakosci ze wzgledu
na wlasciwe jej aspekty wirtualnosci i wizualnosci. Boellstroff zwraca uwage na
problem czasu w Second Life, odnoszacy sie do interakcji uzytkownikéw zaréw-
no o charakterze synchronicznym, jak i asynchronicznym, zaleznych od spedza-
nego przez nich czasu w wirtualnym $wiecie oraz poza nim. Autor przybliza
tez znaczenie poje¢ zwigzanych z czasem w Second Life: ,lag” - doswiadczenia
spowolnienia w wirtualnym $wiecie oraz ,,afk” (away from keyboard) - sytuacij,
kiedy uzytkownik odchodzi od komputera bez wylogowania sie z wirtualnego
Swiata. Boellstroff porusza zagadnienia plci kulturowej, rasy oraz uciele$nienia.
Czytelnik zapoznaje si¢ z wewnetrznym podzialem awataréw w Second Life na
,awatary standardowe” - najblizsze odzwierciedlenia osobowosci wilasciciela
oraz ,alty” - jego awatary dodatkowe, ktoére zostaly podzielone na charakte-
rystyczne grupy, w zaleznosci od pelnionej przez nie funkcji. Poddane analizie
zostaja wirtualne relacje spotecznosci Second Life, poczawszy od przygodne-
go seksu po nawigzywanie przyjazni i zakladanie rodzin w tym miejscu sieci.
Przybliza réwniez formy komunikowania si¢ w Second Life i porusza kwestie
uzaleznienia wewnatrz wirtualnego $wiata. Na ostatni rozdziat tej czesci ksigz-
ki sklada sie charakterystyka spotecznoéci uzytkownikéw platformy oraz pro-
blemoéw, z jakimi boryka sie ona w wirtualnym Swiecie. Autor zalicza do nich
tzw. griefing - ,,zachowanie w wirtualnym $wiecie, ktére negatywnie wplywa
na doznania innych oséb” (s. 321). Przedstawione zostaja tez formy i funkcje or-
ganizowanych w Second Life wydarzer, a takze tworzone grupy, wsréd ktérych
wyr6zni¢ mozna przykltadowo wspdlnoty religijne.

Trzecia czes¢ - Epoka ,, techne” obejmuje rozdzialy 8 i 9. Pierwszy z nich do-
tyczy ekonomii, polityki, rzadzenia i nieréwnosci w Second Life. Boellstroff od-
najduje w obrebie platformy przejawy ,odmiany kapitalizmu, w ktérej praca
jest rozumiana w kategoriach kreatywnosci, czyli produkcja jest pojmowana
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w kategoriach tworczosci” (s. 265). To za$ okresla mianem ,kapitalizmu kre-
acjonistycznego”, gdzie podmioty produkuja to, co same konsumuja. Autor za-
poznaje odbiorce z mozliwosciami zarabiania pieniedzy w wirtualnym $wiecie,
czy to poprzez swoistg produkcje (wirtualne krzesto ciggle spetnia okreslona
materialng funkcje - sluzy do siedzenia), czy tez ustugi (w tym najlepiej plat-
na prostytucja). Mimo ze Second Life posiada swoja wlasng wewnetrzna walute,
stwarza tez okazje wzbogacenia sie uzytkownikéw w rzeczywistosci realnej. Na
ostatni rozdziat Dojrzewania w Second Life sktadaja si¢ rozwazania na temat wir-
tualnych swiatéw z uwzglednieniem ich roli w przysztosci. Boellstroff zaznacza,
ze nie mamy tu do czynienia z symulacjg, ale czescia realnego zycia. Na konicu
ksigzki znajduje si¢ ponadto stownik poje¢ wykorzystywanych w wirtualnych
$wiatach, grach i nie tylko.

Autor otwarcie przyznaje, ze na poruszane w rozdziatach tematy mozna by-
toby napisa¢ osobne ksiazki. Materiat zebrany w trakcie badan nie mégt zapew-
ne zosta¢ w caloéci przedstawiony w niniejszej pracy, gtéwnie ze wzgledu na
ograniczenia wydawnicze. Dlatego tez na jej tre$¢ nalezy spojrzec jak na prébe
zarysowania caloksztattu kultury Second Life, ktéra ,nie istnieje w cyberprze-
strzennej prézni, lecz opiera si¢ na powstajacej konstelacji zalozerr i praktyk
zwigzanych z ludzkim zyciem” (s. 42).

Dla Boellstroffa istotnym bylo odniesienie do metodologii antropologicznej,
stad liczne odwotania do klasykéw - Mead, Bronistawa Malinowskiego, Franza
Boasa, Marcela Maussa czy Clifforda Geertza. Mocna strong ksiazki jest umiej-
scowienie kazdego z zagadnienn w ramach historycznych, istotnych dla porusza-
nej tematyki, a takze przywolywanie wypracowanych dotychczas teorii innych
badaczy.

Autor uznal, ze badanie wirtualnych swiatéw ,na ich warunkach” jest moz-
liwe ze wzgledu na majgce w nich miejsce dziatania spoteczne i procesy znacze-
niotworcze (s. 19). Dlatego tez Second Life moze by¢ traktowany jako niezalezny
teren badawczy, mimo Ze pozostaje w nierozerwalnym zwigzku ze $wiatem rze-
czywistym, w ktérym jednak uzytkownicy spedzaja wiekszos¢ czasu.

Celem Boellstroffa bylo nie tylko pokazanie potencjalu metod etnograficz-
nych w analizie wirtualnych swiatéw czy tez przyczynek do lepszego ich zro-
zumienia, ale przede wszystkim stworzenie antropologicznego portretu Second
Life - monografii ukazujacej potrzeby i praktyki realizowane w obrebie platfor-
my przez uzytkownikéw wecielajacych sie w role, nawiazujacych i podtrzymuja-
cych kontakty. Platforma stanowi bliskie odzwierciedlenie Swiata rzeczywiste-
go w ,drugim zyciu”.

Second Life oraz podobne mu wirtualne Swiaty (The Sims Online, Active Worlds,
There i inne), wedlug Boellstroffa, nie moga by¢ postrzegane jako gry, poniewaz
nie maja poczatku ani korica, zwyciezcéw ani przegranych. Autor oddziela kate-
gorycznie Second Life od gier komputerowych poprzez odwotanie sie do wymia-
réw zachowan spotecznosciowych i ekonomii politycznej, a nie tylko rozrywki.
Dlatego tez zakltada, ze wszelkie wirtualne §wiaty nie s3 grami, nawet jesli tak
sie nazywajg. Konsekwencja tego jest stosowanie okreslenia - ,, mieszkaniec” Se-
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cond Life, zamiast postugiwanie si¢ mianem , gracz” czy ,uzytkownik”. Doko-
nanie takiego rozréznienia jest dla autora istotne, poniewaz moze wymagac od
antropologii przyjecia innej perspektywy i metodologii wobec takich spoteczno-
Sci internetowych (s. 39-40).

Przyjeta przez Boellstroffa metodologia badani w Second Life zakladata petne
uczestnictwo w zyciu jego ,mieszkaricéw”, dlatego tez badacz stat sie jednym
z nich jako awatar o nazwisku Tom Bukowski, na co dzien rezydujacy w wir-
tualnym domu-biurze , Ethnographia”. Ze wzgledu na to, ze ,wirtualne swia-
ty daja mozliwos¢ wchodzenia w réznego rodzaju interakcje spoleczne - jedna
z nich moze by¢ antropologiczny projekt badawczy” (s. 32), w ktérym Boellstroff
dostrzega realng mozliwos¢ prowadzenia obserwacji uczestniczacej, wywiadéw
indywidualnych oraz zorganizowanych w grupach fokusowych. W badaniach
brali zwykle udzial znajomi tych uzytkownikéw Second Life, z ktérymi udato
mu sie juz wczesniej nawiazac kontakt, ale rozmawiat tez z przypadkowo spo-
tkanymi awatarami, np. w wirtualnym centrum handlowym. Wyb6ér taki miat
na celu unikniecie sztucznej losowosci poprzez ,poruszanie sie w obrebie sieci
spolecznych” (s. 106).

Zastosowanie ,, tradycyjnych” metod antropologicznych w badaniu wirtual-
nych §wiatéw zmierzalo do osiggniecia w ,tradycyjny” sposob efektu badan
- opisu etnograficznego w formie ksigzkowej (s. 48). Ukazanie codziennosci
»mieszkancow” Second Life mialo na celu przyblizenie zasad dzialania tego
Swiata i przedstawienie ogélnego zarysu jego kultury. W rezultacie powstala
pozycja przeznaczona nie tylko dla srodowiska naukowego, ale réwniez swo-
isty , przewodnik” dla uzytkownikéw stawiajacych w Second Life pierwsze kro-
ki, ktéry oprécz tego, ze pozwala na opanowanie podstawowych technicznych
umiejetnosci, zapoznaje nowicjuszy przede wszystkim z normami spotecznymi
tam panujacymi.

Boellstroffowi trudno bylo okresli¢ w trakcie badari?, ile oséb tak naprawe ko-
rzystato z Second Life, chociaz jest on przekonany, ze liczba uzytkownikéw w tam-
tym czasie wyraznie wzrosta. Pod koniec 2005 r. odnotowano liczbe 100 tysiecy
zarejestrowanych kont, w 2006 r. platforma gromadzila milion uzytkownikéw,
natomiast w roku 2007 byto ich juz 10 milionéw. Dla autora jednak , dokladniej-
szym miernikiem jest wspoétuczestnictwo, czyli liczba jednoczesnie zalogowa-
nych os6b, ktéra przekroczyta 8 tysiecy w czerwcu 2006 roku, 13 tysiecy w paz-
dzierniku 2006 roku, 25 tysiecy w styczniu 2007 roku i 50 tysiecy w lipcu 2007
roku” (s. 51). Trudnoscia w ustaleniu dokladnej liczby , mieszkanicow” Second
Life byl fakt, ze uzytkownicy mogli posiada¢ dodatkowe konta, a tym samym
tozsamosci, jak réwniez zrezygnowacé z dalszego udziatu w zyciu spotecznosci
Second Life bez wyrejestrowania sie z platformy.

Boellstroff zrezygnowat z odwiedzin firmy Linden Lab, ktérej Second Life jest
wlasnoscig, i nie rozmawial celowo z osobami dla niej pracujacymi’. Nie nawia-

2 Badania obejmuja okres od 3 czerwca 2004 r. do 30 stycznia 2007 r.
* Kontakt z pracownikami mial miejsce, ale jedynie przypadkowy.
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zywal tez kontaktow w rzeczywistosci z , mieszkanicami” Second Life, dlatego
badanie tego wirtualnego $wiata niestety pozwala na zglebienie problemu tylko
w jednym kontekscie. Dzieje si¢ tak, nawet jesli autor broni zalozenia, ze Second
Life stanowi jeden z , pelnoprawnych $wiatéw, w ktérym tworzy sie kultura”
(s. 89). Moze dziwi¢ fakt, ze Boellstroff zrezygnowat z ukazania wszelkich zalez-
nosci odwotujacych do trybu offline, a nawet glebszej analizy dziatalnosci uzyt-
kownikéw w innych miejscach sieci. Racjonalnym zdaje sie by¢ uzasadnienie, ze
jako indywidualny badacz fizycznie nie mégt dotrze¢ do wszystkich subkultur
Second Life i ich dziatalnosci w sieci poza omawiang platforma, podobnie jak -
podkresla - bylo to niemozliwe w przypadku badan spotecznosci homoseksu-
alnych we wszystkich regionach Indonezji jednoczesnie (s. 108). Taka strategie
badawcza odnoszaca sie do badania tylko jednej - wirtualnej rzeczywistosci An-
drzej Wejland okreslit jako ,,czystg”, wskazujac przy tym bardziej ciekawg i za-
razem problematyczna metode ,mieszang” (Wejland 2010: 11). Zastosowanie
metody ograniczajacej sie do wybranego obszaru sieci wyrdznia Boellstroffa na
tle innych badaczy, ktérzy nie rozdzielaja w swojej pracy rzeczywistosci realnej
od wirtualnej, prowadzgc badania na dwéch ptaszczyznach w tym samym cza-
sie (przyktadowo Cichocki 2012; Constable 2003; Miller i Slater 2001).

Wspomniane badania w Indonezji, prowadzone réwnoczesnie z pracg w Se-
cond Life, stanowig osobny problem. Doswiadczenie w ,prawdziwym” terenie,
o ktérym Boellstroff wspomina od pierwszych stron ksiazki, traktowac¢ mozna
poczatkowo jako wielki atut, nakazujacy tradycyjnie zorientowanym badaczom,
nawet tym zdystansowanym do badar spolecznosci internetowych, potrakto-
wacé poruszang problematyke powaznie. Dla autora kazdorazowe napomknie-
nia dotyczace réwnolegle prowadzonych badafi na terenie Indonezji stanowia
rodzaj samospelnienia oraz legitymizacji dalszej pracy w terenie wirtualnym.
To za$ moze sprawia¢ wrazenie, ze Boellstroff poniekad nie jest przekonany
o stusznosci swoich zatozen i wnioskéw dotyczacych Second Life. Trudno nato-
miast odpowiedzie¢ na pytanie, czy wynika to z dyskursywnej asekuracji, czy
raczej stanowi konsekwencje niepewnosci towarzyszacej stosunkowo miodemu
nurtowi badan antropologicznych, ktéry opiera si¢ na badaniach spotecznosci
internetowych.

Praca Boellstroffa oprécz wielu pochlebnych recenzji (Uimonen 2009; Harle
2008; Kelty 2009) zdobyta nagrody i wyréznienia, a wéréd nich Media Ecology
Association’s Dorothy Lee Award for Outstanding Scholarship in the Ecology
of Culture w 2009 r. oraz Honorable Mention for the 2008 PROSE Award for Pro-
fessional and Scholarly Excellence in Media and Cultural Studies, jak réwniez
Choice’s Outstanding Academic Titles w roku 2009. O do$wiadczeniu w terenie
Second Life i towarzyszacych mu refleksjach autor opowiada w jednym z nagran
zamieszczonych w serwisie internetowym YouTube*.

Podsumowujac, Dojrzewanie w Second Life Boellstroffa jest warto$ciowgq ksigz-
ka przede wszystkim ze wzgledu na podjecie antropologicznych badan Interne-

* https://www.youtube.com/watch?v=1XkZMXtDEWM.
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tu, traktowanych czesto niechetnie czy wrecz wzbudzajgcych wiele watpliwosci
w srodowisku naukowym. Wedtug Nicole Constable: , Tradycyjnie zorientowa-
ni etnografowie moga by¢ zaskoczeni (moze przerazeni) koncepcja prowadze-
nia badan etnograficznych wsréd spotecznosci wirtualnych w cyberprzestrzeni”
(Constable 2003: 33). Jednak ze wzgledu na to, ze Internet odgrywa coraz bardziej
istotng role w zyciu spotecznym, badacze stoja przed wyzwaniem uwzglednie-
nia tego waznego aspektu potrzeb, zachowan i dzialart ludzkich w swojej pracy
(Garcia i in. 2009: 53). Ponadto, jak zauwaza Ewa Jagiello, Internet jest ,trudnym
obszarem” do badarn ze wzgledu na zmiennoé¢ jego charakteru czy sktonnosc¢
do dezaktualizacji zebranych danych (Jagielto 2010: 36).

Omawiana ksigzka nie jest kolejna praca teoretyczng, poniewaz stanowi
synteze i analize wiedzy pozyskanej w terenie droga obserwacji uczestnicza-
cej oraz wywiadéw. Zdaniem Wejlanda: , Zrobi¢ dobre badanie nie jest tatwo,
zrobi¢ badanie, ktére naprawde co$ doda do wiedzy o Internecie i co$ dorzuci
do puli wspdélnych doswiadczen - jeszcze trudniej” (Wejland 2010: 12). To za$
wyroéznia ja na tle pozycji traktujacych o ,,wirtualnym cztowieku”, szczegélnie
w Polsce, gdzie wiekszoé¢ z nich dostepna w rodzimym jezyku dotyczy jednak
gléwnie pokrewnych nauk spolecznych - socjologii (Kerckhove 2001; Ferenc,
Olechnicki 2009; Szpunar 2011), psychologii (Wallace 2001) czy kulturoznaw-
stwa (Kaminska 2011) badzZ porusza sie w obrebie teoretycznych rozwazan na
temat antropologii Internetu. ,Netnografia” (Kozinets 2012) badz ,etnografia
wirtualna” (Hine 2001) jako nowa metoda antropologicznych badan spotecz-
noéci internetowych ,dotyczaca badan wirtualnych, w Internecie, i opierajaca
sie na bezposrednim zastosowaniu zespotu technik i metod stosowanych w re-
pertuarze antropologicznym”, zdaniem Dariusza Jemielniaka (2013: 97-98), od
pewnego czasu zyskuje na wartosci i cieszy sie zainteresowaniem w zachodnich
oérodkach badawczych, ale wciaz jest stabo rozpoznawana w Polsce.
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