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Uniwersytet Jagiellonski

PO DRUGIEJ STRONIE INTERFEJSU -
ZYCIE AWATAROW

»Juz sam umyst ludzki jest sSrodowiskiem wirtualnym, zaprogramo-
wanym po to, zeby przetwarzac informacje poprzez symulacje i testy.
Umyst i jego doswiadczenia sq uzewnetrzniane przez wirtualne kom-

putery, ktore przedtuzajg nasze sensoryczne dane wyjsciowe (takie
jak dotyk, wzrok i stuch), odtwarzajgc w ten sposob catkowicie poza

naszym umystem i cialem sztuczng swiadomos¢”.

Derrick de Kerckhove!

Wartosci w VR

Czlowiek zaangazowany w sie¢, najlepiej wystepujacy pod postacig awatara
w interaktywnym $§rodowisku rzeczywisto$ci wirtualnej, moze doznawa¢ praw-
dziwych uczué, podobnie przezywaé prawdziwe emocje i realizowac wartosci
moralne. Tego rodzaju interaktywne uczestnictwo powoli staje si¢ zadowa-
lajaca alternatywa dla do$wiadczenia, ktore znane jest ze $wiata fizycznego.
Rosnacy wachlarz technicznych mozliwosci zwigksza mozliwo$¢ uczestnictwa
i oferuje dostep do coraz lepszych swiatéw wirtualnych, co powoduje, ze uzyt-
kowniczki/uzytkownicy spedzaja w nich coraz wigcej czasu i stad powstaje

! D. de Kerckhove, Inteligencja otwarta. Narodziny spoleczeristwa sieciowego, przel. A. Hil-
debrandt, Mikom, Warszawa 2001, s. 160.
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pytanie: czy emocjonalne przezywanie oraz odnajdywanie wartos$ci moralnych
i egzystencjalnych w takich $wiatach bedzie skutkowalo coraz wigkszym w nie
zaangazowaniem?

Szczegodlnie interesuja mnie $wiaty wirtualne, stworzone z mysla o inter-
fejsie head-mounted display (np. Oculus lub HTC Vive), gdzie wykreowanie
awatara wigze si¢ z przyjeciem pierwszoosobowej perspektywy, przez co uzyt-
kownik nie musi widzie¢ swojego awatara, ale si¢ z nim ucielesnia (np. VRChat,
Spatial), albo takie, ktore rozgrywaja si¢ na pulpicie komputera, czyli desktopo-
we, gdzie uzytkownik postrzega swojego awatara na wyswietlaczu (np. Second
Life). W kazdym przypadku awatar z czasem moze zyskiwac dla jego uzyt-
kownika na znaczeniu, gdyz uzytkowniczka/uzytkownik utozsamia si¢ z nim
mentalnie, np. poprzez wchodzenie w relacje z innymi ludZzmi-awatarami lub
wykonujac czynnosci zawodowe”. Moze to powodowac reakcje zwrotng, ktora
wplywa na uzytkowniczke/uzytkownika, a dalej na osobowos¢ i moze prowa-
dzi¢ do zmian w wizerunku awatara, jak i zachowaniu czlowieka dzialajacego
pod postacig awatara’.

Syntetyczne reprezentacje nas samych, zwane awatarami, umozliwiajg interakcje i za-
pewniaja pewien poziom anonimowosci, jesli jest on pozadany w niektérych sytua-
cjach. Za ich pomocg mozna wytworzy¢ zaangazowanie lub stan emocjonalny, mozna
réwniez ulepszaé awatary, biorac pod uwage wlasne ruchy i inne atrybuty ciata*.

Zwlaszcza diugotrwale wystepowanie pod postacig awatara moze gene-
rowac rzeczywiste i wazne dla uzytkowniczki/uzytkownika procesy, ktore
nacechowane s3 warto$ciami i pociagaja réoznorodne konsekwencje. Zjawi-
ska te czasami zachowuja wieloletnig cigglo$¢ i ewoluuja, powodujac kolejne
subwersje ludzkich postaw moralnych i zmian w wygladzie zewnetrznym, co
moze dotyczy¢ réwniez wizerunku w $wiecie fizycznym.

Pomimo tego, ze technologia sie zmienia, jedno pozostaje niezmiennie wazne: ze lu-
dzie nadal reaguja w ten sam sposob. Zrozumienie tego, jak dziataja nasze zmysly,
mozgi i ciata, ma zasadnicze znaczenie dla zrozumienia podstaw systemow VR®.

Procesy wynikajace z partycypacji w VR wplywaja na czlowieka, powo-
dujac zmiany w percepcji rzeczywisto$ci, gdyz dokonujg si¢ w przestrzeni
odmiennej w stosunku do $wiata fizycznego, stwarzajacej nowe mozliwosci
lub narzucajacej ré6znego rodzaju specyficzne dla VR ograniczenia, ale przede

2 S. Beck, Immersive Telepresence Systems and Technologies, Bauhaus-Universitdt Weimar,
‘Weimar 2018, s. 32-33.

* J. Au, The Making of Second Life: Notes from the New World, HarperCollins, New York
2008, s. 17-18 (e-book).

* S.LaValle, Virtual Reality, University of Illinois, Cambridge 2017, s. 7 (ttum. moje - S.M.).

> Tamze, s. 33.
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wszystkim wymagajacej od uzytkowniczki/uzytkownika akceptacji niefizycz-
nej formy bycia.

Trudno wyobrazi¢ sobie egzystencje bez jakkolwiek rozumianego doswiad-
czenia, np. dobra lub prawdy, cho¢ nie ma mozliwosci, by jednoznacznie wska-
za¢ i uzasadni¢ ich sposdb istnienia. Te niewidoczne w dostownym sensie, cho¢
istniejace, rozpoznawane intuicyjnie i zobowigzujace byty istotnie wplywaja
na ludzkie Zycie, zajmujac rowniez swoje miejsce i oddziatujac w rzeczywisto-
$ci wirtualnej. Istnienie warto$ci — majac na uwadze obydwie rzeczywistosci:
fizyczng i wirtualng — wplywa na cztowieka, uruchamiajgc emocje i powodujac
doswiadczenie, ktére mozna nazwaé duchowym, dotyczagcym emocjonalnego,
prawdziwego przezywania napotkanych sytuacji. Wartosci, gléwnie moralne,
ale chcialbym rozszerzy¢ uzycie tego pojecia, nazywajac ich wiekszy zbior war-
tosciami egzystencjalnymi, stanowig podstawe dla rozumienia rzeczywistosci
w jej aksjologicznej ztozonosci, wspottworzac calos¢ doswiadczenia cztowieka.
Dlatego ze wzgledu na coraz czestszg i bardziej zobowigzujaca partycypacje
w sieci wymagana jest analiza istnienia powstajacych i spotykanych warto$ci
w wyniku zaposredniczenia uzytkownikow do sieci. Jesli zgodzimy sie z po-
wyzsza teza, to dalszg konsekwencjg jest, Ze w VR wartosci znajduja swoje
ontologiczne podloze, powodujac podobne zjawiska do tych, jakie zachodza
w $wiecie fizycznym, oraz ze ich specyfika moze mie¢ znaczacy wplyw na
ludzkie zachowania, co dotyczyloby obydwu rzeczywistosci. Przyjmujemy
zatem, ze w zwiazku z np. masowoscig powstajacych w sieci relacji oraz szyb-
koscig wymiany informacji aksjologia sieci staje si¢ coraz bardziej znaczacym
obszarem interdyscyplinarnych badan®.

Analiza powyzszego, aksjologicznego zagadnienia dokonuje si¢, po pierw-
sze, na metapoziomie wyznaczonym przez ogolng teori¢ wartosci oraz, po dru-
gie, na samoocenie i przekraczaniu wlasnych granic w zetknieciu z technologia
i osobistg zdolnoscig do jej asymilacji. Wazna przy tym jest akceptacja znacze-
nia rozwoju technologii, jej potencjatu oraz przekonanie o nieuchronnosci jej
ewolucji i wzro$cie jej oddzialywania na czlowieka. Przy tym moze pojawic si¢
intuicja zwigzana z rozpoznaniem wilasnych mozliwosci, czyli odnalezieniem
sie cztowieka w nowych sytuacjach lub poruszania wczesniej niedostrzegal-
nych tematéw, co dokonuje sie dzigki wirtualnemu medium’. Odmiennos¢
ontologiczna §wiatow VR w stosunku do $wiata fizycznego moze wrecz by¢
potraktowana jako zrédto koniecznej wlasnej subwersji stuzacej lepszemu
zaistnieniu w zaposredniczonych relacjach, co z kolei moze wzmacnia¢ lub

¢ D. Johnson, Computer Ethics, [w:] The Blackwell Guide to the Philosophy of Computing
and Information, red. L. Floridi, Blackwell Publishing Ltd, Oxford—-Cambridge 2004, s. 74.

7 A. Zahiu, I, Avatar: Towards an Extended Theory of Selfhood in Immersive VR, ,In-
formdcids Tarsadalom” 2019, nr 19 (4), s. 154-155.
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budowac wartosciowg i emocjonalng sfere doznan w kazdej z rzeczywistosci:
wirtualnej lub fizycznej®.

W artykule Computer-mediated Communication and Human-Computer
Interaction Charles Ess opisuje specyfike komunikacji zaposredniczonej (hu-
man-computer interaction [HCI] oraz computer-mediated communication
[CMC]). Biorac pod uwage druga z wymienionych, autor wskazuje jej od-
mienno$¢ w stosunku do komunikacji face-to-face, w tym limitacje wynikajaca
np. z braku relacji fizycznej. Podkresla przy tym jej charakterystyke ze wzgledu
na odpowiedzialne i zobowigzujace uczestnictwo w sieci. Ess wychodzi od
nastepujacego stwierdzenia metafizycznego:

W tym rozdziale termin ‘ontologia’ jest uzywany w szerokim sensie, obejmujacym
bardziej tradycyjne metafizyki. Ta kategoria rodzi pytania dotyczace natury rzeczy-
wisto$ci, w tym zaréwno gdy chodzi o wewnetrzne byty (takie jak jazn, umyst i/lub
duchowos¢), jak i rzeczywistosci zewnetrzne, jak $wiat zewnetrzny lub $wiaty, w tym
osoby, transcendentalne rzeczywistosci (matematyczne, etyczne [np. wartosci i pra-
wa, ktdre nie daja si¢ zredukowac do tego, co Scisle materialne], religijne itp.), przy-
czyny i inne mozliwe zwigzki’.

Idac za glosem Essa, zaproponujmy przyjecie tezy, ze wspolczesny czlowiek
nigdy juz nie oderwie si¢ od wytworéw technologii oraz ze bedzie mial coraz
czgsciej do czynienia z powstajacymi warto$ciami w procesie adaptacji co-
raz nowszych technik. Tendencja do usieciawiania i utrwalania w sieci réznych
aktywnosci jest niezahamowanym i niemozliwym do odwrdcenia procesem,
konsekwentnym i bezprecedensowym w historii czlowieka, ktéry w efekcie
winien ulatwi¢ codzienne Zycie, zachowujac zdolnosci do intersubiektywnego
warto$ciowania, co dotyczy rowniez okazywania uczuc lub samoakceptacji
wlasnego sieciowego wizerunku. Wirtualizacja wptywa na cztowieka poprzez
takie mechanizmy, jak np. alinearno$¢ komunikacji i otwarto$¢ srodowisk,
co sprawia, ze cztowiek stawiany jest w nieznanych wczesniej sytuacjach,
w ktorych zmuszony jest dziata¢, bedac zdeterminowanym do tworzenia lub
odpowiadania na napotkane nowe zdarzenia. Jest to postepujaca tendencja,
ktéra powoduje, Ze znaczna czes¢ zachowan modyfikowana jest w wyniku np.
otwartos$ci i masowosci oddzialywania czynnikéw wplywajacych na odbiér
zdarzen jako nowych albo nawet budzacych niepewnos¢ badz niejasnos¢. Po-
woduje to powstawanie sytuacji, ktére nalezy zasymilowac i rozpoznac jako
aksjologicznie nowe, wymagajace przeanalizowania pod wzgledem ztozonosci

8 ].E Morie, J. Williams, A. Dozois, D.-P. Luigi, The Fidelity of “Feel”: Emotional Affordance
in Virtual Environments, University of Southern California Institute for Creative Technolo-
gies (ICT), Marina Del Rey, CA 2006, https://apps.dtic.mil/sti/pdfs/ ADA459193.pdf [dostep:
3.04.2024].

® Ch. Ess, Computer-mediated Communication and Human-Computer Interaction, [w:] The
Blackwell Guide to the Philosophy..., s. 78.
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przenoszonych przez nie wartosci. Trzeba podkresli¢, ze same wartosci pozo-
staja niezmienne, s3 takie same jak spotykane w §wiecie fizycznym, a jedynie
powstaja w srodowisku odmiennym od $wiata fizycznego. Powstaja nowe, swo-
iste dla VR struktury tworzace nowe podstawy dla przejawiania si¢ warto$ci,
takie jak np. hipertekstowa komunikacja, dlugotrwala archiwizacja, wystepo-
wanie pod postacig charakterystycznego awatara lub wirtualne spotecznosci.
Obserwacja wielu zachowan uzytkownikéw $wiatow wirtualnych prowadzi
do stwierdzenia, ze staje si¢ praktycznie konieczng i nieunikniong potrzeba
rozpoznanie tych §wiatéw jako pociagajacych rzeczywiste zobowigzania o zna-
czeniu aksjologicznym, gdyz w VR zaczyna znajdowac si¢ i rozgrywac coraz
wiecej ludzkich tresci, i to na warunkach, jakie ten $wiat narzuca'®. Zobowig-
zujace moralnie sytuacje, w jakich cztowiek si¢ znajduje, sa pogtebiane poprzez
wplatanie si¢ elementéw ludzkiej aktywnosci w ztozony system elektronicznej,
globalnej, przy tym determinowanej np. kulturowo, komunikacji''.

Powstaje tu interesujace zagadnienie zakresu hybrydyzacji obydwu rze-
czywistosci. Odniesienie $wiata wirtualnego do $wiata fizycznego moze
powodowa¢ dysonans poznawczy wynikajacy z dostrzezenia ograniczen,
jakie zawierajg si¢ w strukturach komunikacji sieciowej, a przez to prowa-
dzi¢ do zdezawuowania wartosci zaposredniczenia jako ubozszego w stosunku
do kontaktu w przestrzeni fizycznej. Jednak pelniejsze przeniesienie aktyw-
nosci do VR, np. dzigki zastosowaniu zanurzeniowych interfejsow, takich
jak Oculus, umozliwia osiagniecie i wykorzystanie waloréw, jakie niesie ze
sobg rzeczywisto$¢ wirtualna. Powyzsze technologie oparte na interfejsach
head-mounted display sa w stanie zapewni¢ uzytkownikowi poréwnywalnie
pelniejsze i glebsze doswiadczenie egzystencjalne w stosunku do technologii
desktopowych, na co wplyw ma takze wystepujace przy ich uzyciu czgsciowe
odciecie bodzcow ze swiata fizycznego.

' N. Baron, Always On: Language in an Online and Mobile World, Oxford University
Press, New York 2008, s. 11-13.

" J. Ventrella, Eukaryoticinteria Virtual Reality: The Emergent Art of Artificial Alife, In-
ternational Society for the Electronic Arts (ISEA), Conference Proceedings, Montreal 1995,
https://www.ventrella.com/Alife/Eukaryotic.html [dostep: 3.04.2024].

12 Przyktadem tego rozwojowego procesu sa prowadzone przeze mnie kursy na Uniwer-
sytecie Jagielloriskim, w takich §wiatach wirtualnych jak Second Life (od 2008), Altspace VR
(2020-2023) i Spatial (od 2023). Po kilkunastu latach przebywania w Second Life w ramach
dziatalnosci w Academia Electronica wejscie do tych dwdch ostatnich wymienionych swiatow
VR, ktére mozna $mialo nazwaé kolejnym etapem ewoluowania rzeczywistosci wirtualnej —
przez co zmiana ta byla konieczna i przy tym znaczaca ze wzgledu na samo pojmowanie tego,
czym VR jest i moze by¢ w przyszlosci — okazalo si¢ naturalne i bezproblemowe. Powyzsza
zmiana dotyczy réwniez kurséw prowadzonych przez osobe¢ spoza U], jak réwniez zorgani-
zowania w 2022 roku pierwszej w Polsce w pelni wirtualnej konferencji ,,Wirtualium?, ktéra
skupila zainteresowanie osiemnastu osrodkéw akademickich i ktdrej przygotowywana jest
kolejna edycja.
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Nauka i transcendencja

Przyjrzyjmy sie zagadnieniu dualizmu cielesnosci i duchowosci, ktore jest po-
ruszane w teorii mediéw od lat, np. przez Donng¢ Haraway'?, uznajaca dualizm
jako wyrazajacy sie w stwierdzeniu dotyczacym oderwania umystu od ciata
w sytuacji zapo$redniczenia, lub podobnie u N. Katherine Hayles, podchodzg-
cej do mediow z perspektywy dyskursu miedzy dwoma srodowiskami: fizycz-
nym i niefizycznym, a zwlaszcza gdy chodzi o to drugie, przedstawiane jako
godne ludzkiego zagospodarowania, gdzie nie ma miejsca na fizyczne ciato'.
Problematyka ta, posiadajaca w szerszej filozoficznej perspektywie swoja hi-
storie co najmniej od czaséw Kartezjusza, budzi do dzisiaj dyskusje nad naturg
czlowieka w perspektywie nowego materializmu, gdzie mozna znalez¢ stwier-
dzenia, jak w przypadku Rosi Braidotti, dotyczace wirtualizacji: ,,Przysztos¢
jest wirtualnym rozwijaniem afirmatywnego aspektu terazniejszosci, ktory
szanuje nasze zobowigzania wzgledem przyszlych pokolen”". Pomimo tego,
ze rzeczywisto$¢ wirtualna stwarza najprawdopodobniej nieprzezwyciezalne
ograniczenia dla biologizmu, to obietnica, jaka ze sobg niesie, jest zwigzana
z powstaniem alternatywnej w stosunku do $wiata fizycznego sfery bytu, wraz
z nieosiggalnymi w fizyczno$ci mozliwosciami. Dlatego zasadnicza jest, jako
zrédlowa dla kazdej pdzniejszej analizy, teza ontologiczna o odmiennosci
materii podtrzymujgcej istnienie $wiata fizycznego i wirtualnego, a nastep-
nie dopiero badanie zjawisk dokonujacych si¢ w VR, gdzie liczy si¢ zdolnos¢
przeksztalcania materii elektronicznej, a nie fizycznej, stuzacej podtrzymaniu
wirtualnego, wartosciowego istnienia'c.

Zmierzamy do polgczenia dwdch watkéw: metafizycznych wartosci, o czym
wspomniatem wcze$niej, ze ich istnienie jest tak samo rzeczywiste w swiecie
fizycznym, jak i w wirtualnym, z potrzebg wyobrazenia sobie samego siebie,
czyli samos$wiadomosci istnienia w spolecznosci VR na zasadach umozliwia-
jacych realizowanie w sposob odpowiedzialny i zobowigzujacy wlasnej aktyw-
noéci. Pisata o tym na podstawie wieloletnich badan Sherry Turkle, poruszat te
zagadnienia takze Hans Moravec czy Lynn Hershman-Leeson, a ostatnio Nick

3 D. Haraway, A Cyborg Manifesto: Science, Technology, and Socialist-Feminism in the Late
Twentieth Century, [w:] tejze, Simians, Cyborgs and Women: The Reinvention of Nature, Rout-
ledge, New York 1991, s. 149-181.

" N.K. Hayles, Flesh and Metal: Reconfiguring the Mindbody in Virtual Environments,

»Configurations” 2002, nr 10 (2), s. 297-320.

5 R. Dolphijn, I. van der Tuin, Nowy materializm. Wywiady i kartografie, przel. J. Czaj-
ka, A. Handke, J. Maliniski, A. Marcisz, C. Rudnicki, T. Wisniewski, Fundacja Machina Mysli,
Gdansk-Poznan-Warszawa 2018, s. 30.

' R. Lanza, B. Berman, Biocentrism: How Life and Consciousness Are the Keys to Under-
standing the True Nature of the Universe, BenBella Books, Inc., Dallas 2009, s. 185-193.
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Bostrom lub Tom Boellstorff. Dotyczy to wielu przypadkéw wskazujacych na
zdolno$¢ srodowiska wirtualnego do asymilacji zachowan posiadajacych war-
tosci oraz wynikajacych z tego konsekwencji dla budowania sie spotecznosci
w VR. Péjdzmy o krok dalej i zwré¢my uwage na technologie bioniczng, taka
jak przykladowo rozwijany projekt implantu BrainGate, wptywajacy na do-
swiadczanie czlowieka poprzez rzeczywiste jego polaczenie z méozgiem. Dla
0s6b decydujacych sie na takie doswiadczenie (w badaniach uczestnicza osoby
z niepelnosprawnoscig ruchowa) $wiat wirtualny - np. jesli chodzi o poru-
szanie znajdujacymi si¢ w nim obiektami - jest doswiadczany przez dang
osobg na mentalnej drodze. Przy tym, gdyby ta technologia rozwinela si¢
w przyszlosci, poprzez takie bezposrednie zaposredniczenie do mozgu swiat
wirtualny méglby bardziej odpowiada¢ indywidualnym potrzebom danego
cztowieka'. Identyfikacja z takim $wiatem mogtaby postepowaé w sposob
ciagly, coraz bardziej definiujac osobowos¢ i tozsamos¢ uzytkownika'®. Trzeba
zaznaczyé, ze tej technologii nie prezentujemy tutaj w kategoriach wylgcznie
medycznych, ale traktujemy ja jako rozwijang na gruncie badan medycznych,
nie rezygnujac z uznania szerszej perspektywy dla jej stosowania w przysztosci,
np. w wymiarze spolecznym. W konsekwencji pojawi si¢ potrzeba wyboréw
pomiedzy tymi dwiema sferami bytu: fizyczng i elektroniczng. Beda to wybory
decydujace o sposobie egzystencji, ukazujgce i proponujace wirtualng sfere dla
transcendencji cztowieka®.

Fizyczna vs elektroniczna egzystencja

Przykladem dla powyzszej analizy jest zdarzenie, z jakim miatem do czynienia
na przestrzeni lat 2013-2016. Chodzi o zwigzek i $lub zawarty 26 pazdziernika
2013 roku w wirtualnym $wiecie Second Life, ktory wyrazil prawdziwe emocje
dwojga 0s6b wystepujacych pod imionami sieciowymi jako Gocha Merlin i Ja-
nusz Rau. Osoby te zblizaty sie do siebie w tym wirtualnym $wiecie przez wiele
miesiecy, bedac oddalone setki kilometrow w przestrzeni fizycznej. Ciaglos¢
partycypacji, a przy tym zanurzenie w VR laczylo sie z bezinteresownoscia
i poczuciem wspaniale spedzanego czasu, co niosto rados¢ i przyjemnosé

7 H. Putnam, Mozgi w naczyniu. Wiele twarzy realizmu i inne eseje, przel. A. Grobler,
PWN, Warszawa 1988, s. 295-324.

8 A. Sandberg, N. Bostrom, Whole Brain Emulation: A Roadmap, Future of Humanity
Institute Faculty of Philosophy & James Martin 21st Century School, Oxford University, Tech-
nical Report 2008-3, s. 32.

¥ R. Kurzweil, Nadchodzi osobliwos¢. Kiedy czlowiek przekroczy granice biologii,
przel. E. Chodkowska, A. Nowosielska, Kurhaus Publishing, Warszawa 2013, s. 380-381.
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wynikajgce ze spotykania osoby, z ktérg wigze si¢ nadzieje na przyszle, dobre
bytowanie w wirtualnym $wiecie.

Gocha Merlin i Janusz Rau zgodzili si¢ na wykorzystanie informacji, ktore
zostaly mi przekazane w pazdzierniku 2016 roku. Ich wypowiedzi zostaty zapi-
sane na czacie prywatnym i zaraz po odbytej rozmowie uzyskalem od obojga
zgode na ich publikacje. Tekst rozmdw zostal w niewielkim stopniu poddany
korekcie. Zaréwno Gocha, jak i Janusz wyraznie méwig o swoim emocjo-
nalnym zaangazowaniu, co wida¢ np. w wypowiedzi Janusza: ,,Przyznam, ze
bylem zafascynowany Gocha. Nie sadzilem, ze przy takich ograniczeniach
[dotyczylo to Second Life - przyp. M.S.] mozna czu¢ co$ do drugiej osoby.
Z mojej strony tak, byly emocje”. W odniesieniu do §lubu Gocha stwierdzita,
ze podeszla do tego ,,z uniesieniem i egzaltacja. Czego oczekiwalam? Bratniej
duszy, mozliwosci bycia osoba wobec innej osoby, bezwzglednej szczerosci,
dzielenia trosk i radosci na dwoje, wspierania i bycia wspieranym”. Gocha
Merlin opisala takze swoje nastawienie do zwigzkéw w Second Life:

Zwiazki w SL s mniej odpowiedzialne niz te w RL, przychodza z wicksza fatwoscia,
nie dotykaja realnej codziennosci w sposéb fizyczny (obowiazki, choroby, gotowanie,
monotonia). Do ,,2 zycia” wchodzimy najczesciej po to, Zeby sie wiasnie od tego
wszystkiego oderwac. Wiele osob wlacza ,,zycie 27, wylaczajac ,,zycie 17. Czerpie z nie-
go to, czego nie dostanie w zyciu pierwszym, uzupetnia, dotadowuje sie. Ja sama osobi-
$cie wlasnie w tym celu sie w nim pojawitam :) Zyjac w obcym kraju, szukatam Polski,
znalaztam ja i byta ona nawet bardzo udana :) - ,,Piwnice pod Aniotami” (jako skon-
densowang Polske) kochatam catym sercem :) [,,Piwnica pod Aniofami” byta w latach
2008-2014 znanym i cenionym polskim miejscem w Second Life prowadzonym przez
Goche Merlin - przyp. M.S.]. Analogicznie ludzie poznawani w SL nie do konca sa
ludZmi takimi, jakich znamy w RL. Sa pozbawieni bagazu codziennych obowigzkdow.
To jak okres narzeczenstwa :D, spotykamy czlowieka w warunkach kina, kawiarni,
klubu, wycieczki. Dopiero kiedy zamieszkamy razem, zaczyna sig... zycie :D.

Janusz Rau przyznal, ze pomimo wielu ograniczen bytby sktonny poréwnac
zwigzek w Second Life do zwigzku w $wiecie fizycznym i Ze podobno u obojga
pojawialy si¢ mysli o formalnym potwierdzeniu tego zwigzku w $wiecie fizycz-
nym. Oboje podkreslali, iz §lub w Second Life byl pokazaniem, ze ich zwigzek
jest nacechowany bliskoscig i mitoscig, byl rodzajem deklaracji przed innymi
osobami, jak i przed samymi sobg. Janusz ujat to w ten sposéb:

w przypadku, gdy zaczynasz wierzy¢, ze ten $wiat w komputerze jest réwnie wazny,
co ten fizyczny, to w zasadzie ze wszystkiego sie cieszysz. Chcesz mie¢ wielki dom
w Second Life, kupujesz go sobie za kilka tysiecy lindenéw, drobnostka [wartos¢ 1 lin-
dena to okoto 1,6 grosza - przyp. M.S.], a sprawia ogromng rado$¢. Cheesz zbudowaé
klub i zosta¢ DJ-em, robisz to i jest to supermite doswiadczenie. Kupujesz sobie w rl
profesjonalny sprzet DJ-ski i grasz w Second Life, jak na prawdziwych imprezach.
Chciatem zaczg¢ zarabia¢ w SL, wiec kupilem sim [sim oznacza wyspe bedaca wlas-
nym terenem w Second Life - przyp. M.S.), zalozylem kasyno, potem drugie. W pew-
nym momencie miatem trzy i zarabiatem catkiem sporo pieniedzy. Poznalem dwdch
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informatykdw, z ktorymi zaczeliémy wspolnie budowaé maszyny do grania i na tym
tez zaczeliSmy zarabia¢. W niektorych momentach zarabialem wiecej niz w rl.

Pod koniec wypowiedzi Janusz Rau, ktéry na co dzien jest zawodowym mu-
zykiem, stwierdzil: ,,Zaczynalo to by¢ meczace, gdzie$ po drodze zaczynalem
czuc sie pusty. SL wysysalo ze mnie cale paliwo. Nie wiem, czy tylko mnie to
dotyczy, ale ja tego doswiadczytem”.

SL-owi matzonkowie spotkali sie w $wiecie fizycznym dwukrotnie - Janusz
przylecial z Wielkiej Brytanii do przebywajacej w Niemczech Gochy. Po czasie
ich zwigzek oslabl, a potem catkiem zaniknat.

Przytoczone zdarzenie ma na celu podtrzymanie tezy, ze warto$ci oraz
odczuwanie prawdziwych emocji jest mozliwe w rzeczywistosci wirtualnej. Jak
widag, transgresja wartosci i emocji zachodzi i mogg one zaistnie¢ na podtozu
innym niz fizyczna rzeczywisto$¢. Wspoélczesna technologia umozliwia to na
zasadzie wykorzystania wyswietlacza komputera lub interfejsoéw head-mounted
display, ale jesli przyjdzie czas na technologie, w ktdrej zostang one zamienione
przez urzadzenie elektroencefalograficzne (np. Epoc lub Emotiv), wtedy moze
pojawic sie takze tendencja, by coraz wiecej implementowac do rzeczywisto$ci
wirtualnej, stwarzajac w pelni zadowalajaca rzeczywistos¢ elektroniczna.
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Streszczenie

Tematyka artykulu nawiagzuje do idei awataryzmu, czyli analizy filozoficznej, ktorej
przedmiotem jest egzystencja czlowieka w sieci, szczegdlnie pod postacig awatara w rze-
czywistosci wirtualnej. Poruszone zostaly dwie kwestie. Pierwsza jest metafizyka war-
tosci, co dotyczy zardwno wartoéci istniejacych i realizowanych w $wiecie wirtualnym,
jak i w $wiecie fizycznym. Druga dotyczy duchowej natury czltowieka odnajdujacego sie
w warto$ciowy i satysfakcjonujacy sposob w $wiecie wirtualnym. Ponadto pod koniec
przytoczono prawdziwe zdarzenie z wirtualnego $wiata Second Life, jakim byl zwigzek
dwojga osob, oddalonych od siebie w $wiecie fizycznym setkami kilometrow. Tekst za-
wiera tezg, ze zjawiska sieciowe i przezywanie emocji moga by¢ traktowane jako rze-
czywiste 1 ze przestrzen oraz materia, w jakiej si¢ one dokonujg, nie maja znaczenia dla
doswiadczania tych fenomendw, co dotyczy szczegdlnie rzeczywistosci wirtualne;.

Stowa klucze: awatar, rzeczywisto$¢ wirtualna, wartosci, ontologia, partycypacja
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