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Ewa M. Walewska i Pawet Swierczek

O kreowaniu wirtualnych tozsamosci w Second Life
na przyktadzie perypetii bohatera ,Sali samobojcéw”
w rezyserii Jana Komasy

Od otwarcia serwisu w 2003 roku gra sieciowa Second Life zgromadzita milio-
ny zarejestrowanych na catym $wiecie uzytkownikédw. SL to nie tylko rozrywka,
lecz takze wirtualna symulacja zycia i interakcji miedzyludzkich, ktéra stanowi
zaréwno warty badan fenomen, jak i natchnienie dla artystycznych wizji wspét-
czesnego spotfeczeristwa zachodniego Swiata.

Second Life poczagtkowo nazywane byto grg (najczesciej klasyfikowang jako
MMORPG'), z czasem jednak utrwalito sie w Swiadomosci uzytkownikéw jako
darmowy, wirtualny, tréjwymiarowy $wiat, osobne uniwersum, istniejace obok
namacalnej rzeczywistosci. Rezydenci $wiata Second Life s dopuszczeni do funk-
cjonowania w owej wirtualnej rzeczywistosci za posrednictwem stworzonej
przez siebie fikcyjnej postaci — awatara. Badajac SL, warto skupi¢ sie na socjolo-
gicznym i psychologicznym aspekcie funkcjonowania awatara w rzeczywistosci
gry, zwracajac szczegélng uwage na elementy wirtualnej egzystencji rezydentow,
tozsamos¢ osobistg i spoteczng graczy, komunikowanie sie poprzez kreowanie
wizerunku swojego awatara, a takze przynalezno$¢ do subkultur w Second Life.

Konkurencyjny $wiat wyobrazni

Kazimierz Krzysztofek w opublikowanym juz w 2006 roku artykule Spofeczeristwo
w dobie Internetu: refleksyjne czy algorytmiczne? stwierdzit, ze Internet osiggnat
przetomowy moment swego rozwoju, poniewaz przestat petnic¢ jedynie funkcje

1 Massively-multiplayer online role playing game, czyli masowe internetowe wieloosobowe gry
fabularne.
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medium komunikacji, a zaczat stanowi¢ konkurencyjne srodowisko spoteczne?.
W chwili obecnej, dla ogromnej masy uzytkownikéw Sieci $rodowisko to stano-
wi zaréwno nowe miejsce aktywnos$ci spotecznej i spedzania wolnego czasu, jak
i miejsce ucieczki od realnosci. Wirtualne mieszkanie, wirtualna mitos¢ i seks,
wirtualny handel i edukacja, wirtualna sztuka i rozrywka — wszystko, co zna-
my z codziennego $wiata, zostaje zastgpione fantazmatycznymi odpowiedni-
kami i atrakcyjnymi funkcjami, ktérych istnienie wyklucza fizyka. Teleobecnos¢,
symulacja, sztucznos¢, interaktywnosé, zanurzenie, komunikacja sieciowa® —
to wyznaczniki nowego typu egzystencji.

Uzytkownicy Second Life doswiadczaja immersji i ulegaja jej — dzieki wspdl-
nemu poczuciu przestrzeni i obecnosci zanurzaja sie w wirtualnej rzeczywisto-
$ci gry i tocza w niej swoje ,,drugie zycie”. W tym cyber$wiecie kazdy moze stac
sie kims$ innym, zaczg¢ réwnolegte nowe zycie od poczatku. Hasto reklamowe
Second Life brzmi: ,Your World. Your Imagination” (,Twéj Swiat. Twoja Wyobraz-
nia’), co sugeruje, ze w $wiecie gry nie ma zadnych ograniczen kreacyjnych; uzyt-
kownik moze stworzy¢ to, czego oczekuje lub czego pragnie, co chciatby zoba-
czy¢ czy posiadad. Taka reklama zdaje sie obiecywac i zapewnia¢, ze kazdy gracz
moze wcieli¢ sie w role Wielkiego Poruszyciela i Twércy:

Z twojego punktu widzenia SL dziata tak, jakby$ byt bogiem* w prawdziwym $wiecie. Moze nie
bogiem wszechmogacym — raczej jednym z tych mitologicznych pomniejszych bogéw, ktérzy
zwykle specjalizowali sie w okres$lonych dziedzinach, upijali sie, uprawiali seks, walczyli i (co naj-
wazniejsze) rzucali czary ,na prawo i lewo”. Niezaleznie od tego, kim jeste$ w Second Life, tez
potrafisz ,rzucac¢ czary”. | tak jak mitologiczny bdg, jeste$ w stanie lata¢ i w kazdej chwili tele-
portowad sie tam, gdzie zapragniesz. Mozesz tez zmieniac¢ swdéj wyglad, kiedy zechcesz, na taki,

jaki zechcesz. Jesli kiedykolwiek marzyto Ci sie zrobienie takiego numeru jak Zeus i uwiedzenie
kogo$ pod postacia tabedzia, to w Second Life masz taka mozliwos$¢.

2K. Krzysztofek: Spofeczenstwo w dobie Internetu: refleksyjne czy algorytmiczne? W: Re:internet — spo-
feczne aspekty medium. Polskie konteksty i interpretacje. Red. t. Jonak et al. Warszawa 2006, s. 11.

3 Zob. M. Heim: Metaphysics of Virtual Reality. New York 1993, s. 150.

4 W sanskrycie ,awatar” oznacza ,zstepowad”, stad takze rodzi¢ sie moga skojarzenia awatara
ze zstepujacym na ziemie bogiem.

5 M. Rymaszewski, W.]. Au, M. Wallace, C. Winters, C. Ondrejka, B. Batstone-Cunningham:
Second Life. Przewodnik gracza. Gliwice 2009, s. 17.
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Powyzszy opis przedstawia synteze mozliwosci, jakie stwarza rzeczywistos$¢
gry, powotujac sie na niezbyt wyszukane (znane od lat z innych gier kompute-
rowych) funkcje (teleportacja) i prymitywne oczekiwania ciekawskich (erotyzm).
Swiat SL w rzeczywistosci jest jednak niezwykle skomplikowanym i rozbudo-
wanym uniwersum mozliwos$ci realizowania nie tylko oczekiwar i marzen, lecz
takze zainteresowari graczy. Wsréd licznych, rozwijajacych form aktywnosci
mozna wymienic¢ na przyktad budowanie, zdobywanie doswiadczenia i umiejet-
nosci programisty przy pisaniu skryptéw, krecenie filméw, organizacje wszelkie-
go rodzaju wydarzen spotecznych i kulturalnych czy edukacje. Second Life daje
takze mozliwosci realnego zarobku w oparciu o sprzedaz czy swiadczenie ustug
w virtual reality.

Stwarzanie siebie na nowo

W cyber$wiatach cielesno$¢ podmiotu nie traci na znaczeniu, ale jest przenie-
siona w wymiar wirtualnosci, czyli traci swoje fizyczne wtasciwosci i przestaje
funkcjonowac w realnych trzech wymiarach. Namacalna obecnos$¢ w przestrze-
ni Swiata ustepuje miejsca wirtualnej obecnosci w cyberprzestrzeni. Cielesno$¢
awatara powinna zatem by¢ rozumiana jako zespét charakterystycznych wtasci-
wosci postaci, czyli cechy widzialnego znaku obecnosci gracza w rzeczywisto-
$ci SL.

Wyglad jest w Second Life uznawany za wizytéwke rezydenta — tak jak w real-
nym $wiecie — dlatego uzytkownicy przywigzuja duzg wage do ksztattowania
oblicza postaci i sg sktonni wydaé duze pienigdze na odpowiednie skrypty, ktére
uczynig ich awatara niepowtarzalnym. Za pomocg wygladu postaci gracz komu-
nikuje sie z innymi cztonkami spotecznosci SL.

Pierwszym krokiem nowego rezydenta Second Life jest wtasnie stworzenie
swojego awatara. Podczas rejestracji i pierwszego logowania pojawia sie opcja
wyboru ptci i sze$¢ poczatkowych typéw awataréw meskich oraz kobiecych, kto-
rych wyglad mozna pézniej zmieniaé. Wéréd podstawowych typéw meskich
znajdujg sie: Boy Next Door, City Chic, Harajuku, Cybergoth, Furry, Nightclub Boy,



natomiast wsrdd zeriskich typéw sa to: Girl Next Door, City Chic, Harajuku, Cyber-
goth, Furry, Nightclub Girl.

Pierwszy typ, czyli ,,dziewczyna z sgsiedztwa” oraz ,chtopak z sgsiedztwa”,
to postaci swojskie, znane z codziennego zycia i spotykane na ulicach realne-
go $wiata, o przecietnym wygladzie, ubiorze i urodzie. Uzytkownicy decyduja-
cy sie na ten typ to najczesciej osoby jedynie zwiedzajgce $wiat Second Life lub
poczatkujacy gracze; typ ten wybieraja jednak takze osoby, ktére nie odczuwaja
potrzeby szczegélnego wyrdézniania sie czy szokowania swoim wygladem. Awa-
tary ,,z sgsiedztwa” poszukujg zwykle nowych znajomosci (w czym pomaga im
przystepny, sympatyczny wyglad), wirtualnej edukacji (do czego standardowy
wyglad w zupetnosci wystarczy) lub tez bywaja przedstawicielami realnie istnie-
jacych firm, ktére maja swoja wirtualna filie w SL.

City Chic to takze typ dos$¢ standardowy, jednak bardziej juz wyrdzniajgcy sie
uroda i strojem. Nightclub Boy i Nightclub Girl to typy nacechowane erotycznie,
o nieprzecietnej urodzie, seksapilu, czesto w skapym stroju i mocnym maki-
jazu. Uzytkownicy ukrywajacy sie za tym typem to gtéwnie osoby poszukuja-
ce w SL rozrywki, pragngce uwagi i zachwytu innych, w zyciu realnym czesto
nieSmiate i wykorzystujagce mozliwosci SL do kreowania zupetnie nowej tozsa-
mosci. To czesto takze osoby szukajace kontaktéw i doswiadczeri erotycznych,
na co wskazuje wysoce prowokacyjny wyglad.

Pozostate podstawowe typy awataréw charakteryzuje kontrowersyjny wyglad.
Typ Harajuku prezentuje postaci obu pici japoriskiego pochodzenia i o specyficz-
nym stroju, co wyrdéznia graczy i dodaje im uroku rysunkowych postaci na podo-
bieristwo mangi (charakterystycznego japoriskiego komiksu). Typ Cybergoth pre-
zentuje specyficzng, mroczng subkulture. Odmiennos¢ i grozny wyglad takich
awatarow raczej odstrasza niz zacheca obcego do nawiagzania kontaktu. Furry,
czyli ,futrzaki” to postaci zeriskie i meskie o cechach zwierzecych (zwierzece
uszy, ogony, gtowy itp.), nawigzujace do postaci z kreskowek, wygladajgce nie-
groznie i budzace pozytywne uczucia — wyglad taki fascynuje i zacheca do kon-
taktu.
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Kolejnym etapem w kreowaniu awatara jest wybér jego ubioru. Ubrania w wir-
tualnej rzeczywistosci SL petnig podobne funkcje, jak w realnym $wiecie — osta-
niajg nagos¢, pozwalajg wyrazi¢ osobowos¢ rezydenta i dostarczajg o nim pew-
nych informacji otoczeniu. Moga kreowa¢ wizerunek rezydenta, ktéry chce
uchodzié za groznego (stroje ciemne i mroczne, szczegdlnie w typie Cybergoth),
ekscentrycznego (oryginalne stroje, do ktérych skrypty uzytkownik pisze sam,
kupuje je od innych uzytkownikéw lub zleca ich napisanie), seksownego (strdj
podkreslajacy zewnetrzne cechy ptciowe) czy przyjacielskiego. Styl ubioru ponie-
kad informuje otoczenie o tym, czy dany rezydent jest indywidualistg lub spo-
tecznikiem, czy jest otwarty i chetny do nawigzywania nowych znajomosci i czy
pragnie utozsamiac sie z jaka$ subkultura, czy tez nie.

Na poczatku swego wirtualnego istnienia wiekszo$¢ postaci wyglada bardzo
podobnie, poniewaz darmowe opcje modyfikacji nie daja tak wielkich mozliwo-
$ci, by kazdy z setek logujacych sie naraz nowych awataréw mégt sie znacza-
co odrézniac od pozostatych. Wyjatkowy ubiér daje taka mozliwos¢. Unikatowy
wyglad jest niezbedny, jezeli gracz chce ,zaistnie¢” w tym ,$wiecie klonéw”. Jak
stwierdza redaktorka magazynu filozoficzno-kulturalnego , Kronos”, Aleksandra
Przegaliriska:

Nie stowo, lecz obraz stanowi tu modus operandi. Skoro za$ wizualno$c jest narzedziem identy-
fikacji i ewaluacji, zeby mieé przyjaciét, trzeba zdecydowanie porzuci¢ matryce. Z tego wzgledu
kazdy newbie [czyli nowy gracz — przyp. E.W.] szuka freebies, czyli darmowych gadzetéw, kté-
re urozmaica jego wyglad. Oferta freebies jest bardzo szeroka, jednak znalezienie ich posréd
ogromnej ilosci ptatnych towaréw (gtéwnie ubran i skér) w ogromnych centrach handlowych
w Second Life nie jest rzeczg fatwa. Do freebies naleza zaréwno stroje, jak i geste, fantazyjnie
obciete wtosy (advanced haircut) oraz aplikacje typu sexy walk, ktére pozwalajg awatarowi poru-

szac sie z gracja. Kazdy dodany gadzet, ktéry uwalnia od matrycy, zwieksza szanse na kontakt
z wytrawnymi uczestnikami SL.6

Ciato awatara jest postrzegane jako drugie ciato cztowieka, ktéry nim kieruje
i ktory funkcjonuje w spoteczeristwie SL za jego posrednictwem. Gracz nie poka-
zuje swojego prawdziwego ciata, decyduje sie na zastgpienie go innym, wirtual-

6 A. Przegaliriska: Second Life, czyli zycie po zyciu. ,,Dwutygodnik Strona Kultury” 2010, nr 22 [online:]
URL: <http://www.dwutygodnik.com/artykul /810-second-life-czyli-zycie-po-zyciu.html>.
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nym, przez pryzmat ktérego bedg postrzegac i oceniaé go pozostali gracze. Przy-
jecie wymarzonego wygladu wywotuje poczucie zadowolenia i samoakceptac;ji.
Wirtualne ciato podlega kultowi — jest ozdabiane, podziwiane i traktowane jako
cenny skarb. Jego modyfikacjom stuzg tysigce skryptéw pisanych z mysla o takim
kulcie. Wirtualne ciato stanowi widzialny obraz wirtualnej egzystencji uzytkow-
nika i pozwala graczowi wysyta¢ ré6znorodne sygnaty pozostatym cztonkom spo-
fecznosci. Stréj zdobigcy awatara moze zacheca¢ do interakcji lub tez odpychac
i onie$mielac innych rezydentdw, tak samo posta¢, jakg zdecydowat sie przybrac
dany gracz. Indywidualizm rezydentéw objawia sie czesto takze poprzez niety-
powy wyglad awatara (jak zielona skéra czy niesamowite, wezowe oczy) czy tez
wybor antropomorficznych postaci zwierzecych lub roslinnych.

Oprécz wymienionych dotad podstawowych typéw awataréw istniejg setki
innych — prostych i zaawansowanych — i wcigz powstaja nowe, na przyktad ordi-
nary business Caucasian look, ordinary Asian schoolgirl look, kinky mixed look, Afro-
Carribean rasta look czy tez wiele rodzajow non-human look, m.in. hybrydy, cen-
taury, postaci z kreskédwek, przedmioty codziennego uzytku, antropomorficzne
rosliny i zjawiska atmosferyczne’.

Réwnolegte tozsamosci w drugim zyciu
Second Life stwarza praktycznie nieograniczone mozliwosci kreacji wirtualnej
tozsamosci gracza. Kazdy uzytkownik moze w dowolnym momencie i dowolng
ilo$¢ razy modyfikowad wyglad i pte¢ swojego awatara, a nawet stworzy¢ wia-
sna baze postaci — dowolng ilo$¢ réznych awataréw, ktére zapisuje sie w folde-
rze jako ,stroje”. W takiej sytuacji uzytkownik w kilka sekund moze ,zatozy¢”,
niczym ubranie, zupetnie nowg tozsamos$¢ (wyglad i ptec). Dzieki tej mozliwo-
$ci osoby niesmiate lub niezadowolone ze swojego wygladu moga narodzi¢ sie
na nowo w ,drugim zyciu”.

W rozwazaniach dotyczacych poczucia tozsamosci graczy Second Life badanie
pewnych elementéw tozsamosci osobistej — na przyktad cech psychologicznych —
nie jest mozliwe podczas kontaktu w VR, kiedy dana osoba ukrywa sie za fikcyjna

7 Ibidem.
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postacig i ma mozliwos$¢ zafatszowania wszelkich istotnych informacji o sobie.
Pozostaje zatem mozliwo$¢ zbadania tozsamosci rozumianej jako stosunek
cztowieka do siebie samego (w tym takze kwestia ksztattowania swojego wize-
runku) oraz do innych ludzi, czyli Srodowiska spotecznego® (w tym takze kwestia
poczucia wspdlnoty w wirtualnej rzeczywistosci oraz przynaleznos$¢ do grup).

W realnej rzeczywistosci, w chwili przyjscia na $wiat cztowiek nie ma wpty-
wu na biologiczne uwarunkowania swojego wygladu ani na biologiczna ptec.
W Second Life uzytkownik niejako rodzi sie na nowo, w dodatku majac mozliwo$¢
samodzielnego (i wielokrotnego) wyboru ptci, a co za tym idzie utrzymania lub
tez zmiany jednego z podstawowych wyznacznikéw tozsamosci. Pted staje sie
tu elementem wizerunku gracza. Pte¢ awataréw nie zawsze jest tozsama z ptciag
ukrywajacych sie za nimi graczy, chociaz, jak pokazuje raport z badan holender-
skiej fundacji EPN, najwiekszy odsetek badanych wybiera awatara swojej ptci®.
Stereotypowo postrzegane réznice miedzy osobami ptci meskiej i zeriskiej nie
majg znaczenia w rzeczywistosci SL. Sita fizyczna, ktéra w realnym swiecie sta-
nowi o dominacji mezczyzn, w SL jest dostepna w réwnym stopniu wszystkim
rezydentom. Swiadomo$¢ réwnego poziomu sit daje poczucie bezpieczeristwa
w kontaktach interpersonalnych. Meskos$¢ w Swiecie gry to tylko zespét cech
zewnetrznych, sktadajacych sie na wyglad awatara tej ptci. Ponadto, nie istnieja
tu tak rozbudowane jak w realnym $wiecie ,meskie uktady”, poniewaz niemozli-
we jest ustalenie, ktéry z uzytkownikéw jest naprawde ptci meskiej. Z tych powo-
déw w SL dominuje réwnos¢ ptci.

Gracze decydujg sie na wybdr awatara odmiennej ptci z wielu powoddw, takich
jak na przyktad ciekawos¢, cheé zmian czy spoteczne ograniczenia, ktére nie
pozwalajg czu¢ sie swobodnie osobom odmiennym od reszty spotecznosci.
Przyktadem moga by¢ transseksualisci, ktérzy czesto sg pietnowani w realnym
$wiecie, a ktérym Second Life daje pewng mozliwo$¢ anonimowego zaspokoje-

8 Por. E.H. Erikson: Tozsamosc a cykl zycia. Poznar 2004.

9 David de Nood, Jelle Attema: Second Life. The Second Life of Virtual Reality. Transl. S. van
Everdingen, EPN — Electronic Highway Platform [report], The Hague, 1 Dec. 2006 [online].
URL: <https://docs.rice.edu/confluence/download/attachments/5111868/EPN-REPORT-The_
Second_Life_of_VRi1.pdf?version=1>.

10 Zob. M. Rymaszewski et al., op. cit., s. 27.
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nia niecodziennych potrzeb i upodoban. Anonimowos¢, swiadomos¢ fikcyjno-
$ci przyjetych przez graczy postaci oraz fantazja uzytkownikéw powodujg, ze
zadna odmiennos¢ nie jest zaskoczeniem dla cztonkéw spotecznosci SL. Kazdy
rodzaj odmiennosci jest na ogét tolerowany, tym bardziej, ze tolerancja jest jed-
ng z podstawowych regut The Big Six, czyli prawa SL. Dzieki temu rzeczywisto$¢
gry stanowi czesto ,wirtualny azyl” dla oséb, ktére odstaja od przyjetej kulturo-
wo normy w $wiecie offline.

Obok tolerancji istotng cecha $wiata Second Life jest takze zanik tozsamosci
klasowej, ktérg charakteryzuje podziat spotecznosci i przyporzadkowanie jedno-
stek do réznych klas spotecznych w oparciu o status majatkowy rodziny czy tak
zwane dobre urodzenie. W $wiecie SL kazdy rezydent rozpoczyna swoja wirtual-
ng egzystencje z tego samego poziomu, znajduje sie w tej samej sytuacji finan-
sowej, posiada doktadnie taki sam zestaw poczgtkowy obiektéw, co oznacza, ze
wszyscy majg ,réwny start” w , drugim zyciu”. Zamiast klas spotecznych w $wie-
cie gry wystepuje organizacja sieciowej hierarchii, wywodzaca sie gtéwnie ze sta-
zu rezydenta w SL, jego udziatu w tworzeniu grupy lub petnionych przez niego
funkcji, a w szczegdlnych przypadkach takze hierarchia wprowadzona wewnatrz
danej grupy.

Przynaleznos$¢ do kultur i subkultur to istotny element tozsamosci spotecz-
nej uzytkownikédw. Subkultury w Second Life moga taczy¢ jednostki zaréwno
na gruncie ideologicznym, jak na podstawie sposobéw ubierania sie. Typ awa-
taréw Harajuku nie tylko reprezentuje kulture dzielnicy Tokio o tej nazwie, lecz
takze styl ubierania sie jej nastoletnich mieszkaricéw. Typ ten zdradza cechy
fascynacji mtodych Japoriczykéw kulturg popularng — ich stroje sg inspirowane
mangq oraz anime (japoriskim filmem rysunkowym). Typ Cybergoth reprezentuje
subkulture o tej samej nazwie, ktérg rozpozna¢ mozna po stylu ubioru nawia-
zujacym do cyberpunku i gotyku oraz specyficznym rodzaju muzyki stuchane;j
przez jej cztonkéw. Odsyta ona do , kultury cyber”, czyli , kultury komputeryza-
cji”, ktéra taczy osoby zainteresowane osiggnieciami nowoczesnej elektroniki
oraz do muzyki utozsamianej z postepem technicznym (m.in. gatunki: elektro,
trance, hard dance).
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Przynalezno$¢ do grup jest takze elementem tozsamosci spotecznej rezyden-
téw. Grupy tacza rezydentdw o wspdlnych zainteresowaniach (grupy fanéw, gru-
py skupiajgce uczestnikéw projektéw kulturalnych, grupy centréw handlowych,
grupy mitosnikéw smokdw, etc.), dajg mozliwo$é pozyskania pewnych przy-
wilejéw, przedmiotéw czy najswiezszych informacji na interesujgcy uzytkow-
nika temat, ale takze nawigzania blizszych relacji z niektérymi uzytkownikami
i tworzenia wiezi. Przynalezno$¢ do grup nie jest w zaden sposéb limitowana
— kazdy rezydent moze naleze¢ do dowolnej ich liczby. Decyzja o przyjeciu albo
odrzuceniu kandydata zalezy od zatozycieli danej grupy. Posiadajg one bowiem
duzg autonomie, a ich cztonkowie majg specjalne przywileje (na przyktad moga
kupowa¢ ziemie nalezace do grupy). Wtadze sprawujg zatozyciele, ktérzy usta-
nawiajg czesto strukture grupy podobna do ustroju paristwowego, na przyktad
monarchii czy republiki'.

Wspélne Swiaty wyobrazni
Od swych poczatkédw w 2003 roku $wiat Second Life zdobyt ogromng popular-
nos$¢ uzytkownikéw, stajgc sie réwnoczesnie polem socjologicznych, psycholo-
gicznych i komunikologicznych badar naukowych. Z czasem wirtualna rzeczy-
wisto$¢ stata sie natchnieniem dla artystycznych wizji i wypowiedzi na temat
wspodtczesnego Swiata. Filmy, takie jak Sala samobdjcéw (2011) Jana Komasy,
dostarczajg materiatu badawczego, pozwalajacego spojrze¢ na problem Second
Life i wirtualnej tozsamosci z innej strony. Nalezy wzigé poprawke na to, ze
mamy do czynienia z artystyczng kreacja, jednak kino bazujgce na dobrej doku-
mentacji daje wiarygodna analize otoczenia, w ktérym zyje uzytkownik SL.

Sala samobdjcéw opowiada historie Dominika (Jakub Gierszat), licealisty
z dobrze sytuowanej rodziny, wkraczajacego wtasnie w doroste zycie. Jego homo-
seksualna fascynacja kolegg z klasy doprowadza do incydentu, przez ktéry boha-
ter zostaje wykluczony z grupy réwiesniczej. Nie mogac znalez¢ porozumienia
z rodzicami, chtopak nawigzuje internetowy kontakt z przejawiajacg sktonnosci

11 Zob. |. Lindner, ). Gillespie: Second Life. Zycie, mitos¢, zarabianie pienigdzy. Warszawa 2007, s. 88-89.
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samobojcze Sylwiag (Roma Gasiorowska) i za jej namowg wkracza w $wiat Second
Life, przytaczajac sie do tytutowej grupy — Sali samobdjcéw.

Dominik jest postacig dynamiczna, nie pozwala sie zamkna¢ w jednej, jasno
okreslonej tozsamosci, zaréwno w $wiecie realnym, jak i w wirtualnym. Jego
poczatkowa przemiana w realu (specyficzny wyglad, czarna, zaczesana na twarz
grzywka, mocny makijaz) jest spowodowana odrzuceniem przez szkolne $ro-
dowisko po homoseksualnym incydencie. Wtedy stan psychiczny i emocjonalny
Dominika nakierowujg go na kulture emo, w ktérej chtopak $wietnie sie odnajdu-
je. Ideologia ruchu emo staje sie bliska bohaterowi, ktéry przestaje sobie radzi¢
z otaczajacg go rzeczywistoscia i agresjg réwiesnikéw. Warto zaznaczy¢, ze kul-
tura emo zrodzita sie jako reakcja na brutalng subkulture raperéw i ich agresyw-
ny, seksistowski hip-hop. Wrazliwo$¢, rozedrganie emocjonalne, nieprzystoso-
wanie do brutalnosci $wiata i specyficzny wyglad zostaja tu przeciwstawione
postawie twardego rapera, zaniedbanego, agresywnego i jednoznacznie hetero-
seksualnego, powierzchownego w swoim dazeniu do bogacenia sie i w hulasz-
czym trybie zycia.

Dominik rozpoczyna droge zagtebiania sie w swoje uczucia, filozoficznego
rozpracowywania swojego zycia, utwierdzania sie w poczuciu bezsensu funkcjo-
nowania w nieczutym swiecie, a w efekcie alienacji i ucieczki w wirtualny swiat
podobnych mu ludzi. W VR Dominik jednak wcigz nie pozwala sie zamkna¢
w jednej, jasno okreslonej tozsamosci. Poczatkowo jego awatar jest podobizng
bohatera z realnego $wiata, p6zniej natomiast Dominik urozmaica swéj wyglad.
Zmianom wygladu towarzyszy pewna ewolucja jego wirtualnej tozsamosci i oso-
bowosci. Po poczatkowym homoseksualnym incydencie Dominik w SL prze-
mienia sie w wojownika, a potem romantycznego kochanka. Jego stréj nawia-
zuje wtedy do wzordw szlacheckich, ale nie polskich, a dalekowschodnich. Jego
kaftany przypominajg stroje syjamskich wtadcdw, cato$é nosi jednak nadal $lady
mody emo. Awatar Dominika przywotuje cechy wtadcy — dostojnosé¢, elegancije,
co $cisle taczy go z postacig Sylwii, ktéra jest krolowg Sali samobdjcéw. Z cza-
sem Dominik traci kontakt ze $wiatem zewnetrznym, catg swojg energie kon-
centrujac na $wiecie wirtualnym.
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Psychoanaliza i film
Pewne watki ttumaczace potrzebe kreowania tozsamosci w obrebie Second Life
mozna odnalez¢ w klasycznej refleksji psychoanalitycznej. Zygmunt Freud w swo-
im stynnym tek$cie Kultura jako Zrddto cierpien opisuje wycofanie sie ze $wiata
zewnetrznego jako jeden z proceséw sublimacji libido'? — pragnienia, niemoz-
liwe do spetnienia w $wiecie rzeczywistym, zaspokajane s zastepczo w proce-
sach wewnetrznych. Second Life potraktowa¢ mozna jako swoistg forme tego
procesu wewnetrznego. Tym, co odréznia niektérych uzytkownikéw SL od przy-
padkéw opisywanych przez Freuda, jest fakt, ze mamy tu do czynienia ze zjawi-
skiem spotecznym. Szereg jednostek, wycofujacych sie ze $wiata zewnetrzne-
go, trafia do konstruktu, ktéry nosi w pewnym sensie cechy wspdlnego , $wiata
wewnetrznego”. Z psychoanalitycznego punktu widzenia jego istota nie jest jed-
nak wspdlnotowos¢, a solipsystyczno$c i — co za tym idzie — schizofrenicznos¢.
Wszelkie postaci w Second Life uobecniajg sie dopiero po zalogowaniu sie uzyt-
kownika, ktory w kazdej chwili moze sie odtaczy¢ od Sieci lub zablokowac niewy-
godnego wspotgracza. Spoteczne otoczenie, ktére kreuje wokét siebie rezydent,
wynika przede wszystkim z jego potrzeb i tylko od nich jest uzaleznione. Wirtual-
ne jednostki, z ktérymi wchodzi w interakcje, sg w takim samym stopniu awata-
rami prawdziwych oséb, siedzgcych przed komputerami podtagczonymi do Sieci,
co ich fantazmatami. W patologicznych przypadkach blizej im do ,,wyimagino-
wanych przyjaciét z dzieciristwa” (szczegdlnie w przypadku awataréw przybie-
rajacych postaé bajkowych stwordw, jak na przyktad smokoéw, latajgcych wré-
zek, elféw czy innych magicznych zwierzat) niz prawdziwych ludzi. Sg przy tym
zaréwno fantazmatami ludzi, jak i substytutami subiektywnie zaprojektowanych
relacji, niemozliwych do zrealizowania w rzeczywistosci.

Jan Komasa w swoim filmie zwraca szczegélng uwage na problem wycofania
sie ze $wiata zewnetrznego do Second Life. Rezyser $wiadomie siega do psycho-
analizy, czemu dobitnie daje wyraz w scenie rozgrywajacej sie w wirtualnej rze-

12 Por. Z. Freud: Kultura jako Zrédto cierpiei. W tegoz: Cztowiek, religia, kultura. Przet. ). Proko-
piuk. Warszawa 1967, s. 25.
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czywistosci, w ktérej Sylwia daje Dominikowi recepte na tabletki, majace umozli-
wic jej samobdjstwo. Na cyfrowe] recepcie widnieje nazwisko Zygmunta Freuda.
Prébe rekonstrukcji procesu wycofania, ktérego doswiadcza Dominik, roz-
poczad nalezy od najbardziej oczywistej przyczyny, ktéra jest homoseksualna
fascynacja kolega, Aleksandrem (Bartosz Gelner) . Rozpoczeta pocatunkiem
na imprezie, najpierw budzi ekscytacje otoczenia, by potem, wraz z incydentem
(niekontrolowang ejakulacja Dominika) podczas treningu judo, stac¢ sie przy-
czyng spotecznego wykluczenia bohatera. Za decyzjg o wycofaniu sie ze $wiata
zewnetrznego i zanurzeniu w $wiat Second Life stojg dwie zasady opisane przez
Freuda: zasada unikania cierpienia oraz zasada rozkoszy, rozumiana tutaj jako
dazenie do , wszelkiego zaspokojenia z tytutu kochania i bycia kochanym”™.
Cierpienie, zdaniem Freuda, pochodzi z trzech zrédet, ktérymi sg: , przewaga
natury, utomno$¢ naszego ciata i niedoskonatos¢ instytucji regulujgcych stosun-
ki miedzyludzkie”". Jak zauwaza stynny psychoanalityk, wptyw natury na cier-
pienie cztowieka jest obecnie mocno ograniczony dzieki postepowi technicz-
nemu', problem ten nie dotyczy zatem bohatera Sali samobdjcéw. Utomnos¢
ciata w przypadku Dominika objawia sie niekontrolowang ejakulacjg, wynika-
jaca z bliskosci ciata kolegi. Najwazniejszg przyczyna jego wycofania sg jed-
nak relacje miedzyludzkie. W jednej chwili Dominik zostaje sam: przyjaciele sie
od niego odwracaja, dla szkolnej spotecznosci staje sie posmiewiskiem, rodzice
wcigz zajeci pracg nie zauwazaja jego problemoéw. Bezposrednio po incydencie
nie moze liczy¢ nawet na wynajetego przez nich kierowce, bo ten uméwiony byt
na pdzniejszy przyjazd. Domownicy sa dla Dominika zupetnie obcy — rodzice
moéwia innym jezykiem w sensie metaforycznym, a stuzaca, Ukrainka przebywa-
jaca w Polsce bez wizy, w sensie dostownym. Wizualnym ekwiwalentem braku
cieptych relacji z najblizszym otoczeniem jest w Sali samobdjcow scenografia:

13 Problemy protagonisty Sali samobdjcow maja gtebsze psychologiczne podtoze, poczynajac
od patologicznych relacji z rodzicami; ich dogtebna analiza nie jest jednak konieczna z punktu
widzenia niniejszego tekstu.

14 Z. Freud: op. cit., s. 27.

15 |bidem, s. 31.

16 Por. Ibidem, s. 33—34.
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chtodne i puste wnetrza mieszkania i pokoju Dominika kontrastuja z kolorowym,
kiczowatym wrecz, Swiatem wirtualnym.

Przestrzen Second Life w filmie Komasy wykreowana zostata za pomocg ani-
macji komputerowej, inspirowanej japoriskim anime. Nalezy jg traktowad gtéw-
nie jako reprezentacje proceséw psychicznych bohatera. Filmowy Second Life
skonstruowany jest w opozycji do rzeczywistosci nie tylko na poziomie palety
barwnej, lecz takze zasad, ktére tam panuja. Bohaterowie SL moga lata¢, co sta-
nowi oczywisty symbol wolnosci i spetnienia odwiecznego marzenia ludzkosci.
Jednoczesnie, wolnos¢ te ogranicza jednak przestrzeri wirtualnej wyspy, na kto-
rej przebywaja rezydenci, oraz obowigzujgca w Sali samobdjcéw monarchicz-
na hierarchia, ktérej rozpieszczony, bogaty chtopak musi sie podporzgdkowac.

Warto zwrécié¢ uwage na ksztatt $wiata Second Life, poniewaz przywodzi on
na mys$l Jungowska metafore ego jako wyspy na oceanie nieSwiadomosci. Istot-
ne w strukturze filmowej VR sg takze nastepujgce symbole: woda (zrédto zycia),
ogient (metafora libido) oraz drzewa (archetyp jazni). Pozwala to uzna¢ przed-
stawiong tu rzeczywistos$¢ wirtualng za przestrzeri psychiczng Dominika.

Ucieczka w $wiat SL nie jest dla bohatera filmu Komasy prostg decyzja. Warto
zauwazy¢, ze Dominik bez skutku prébuje nawigza¢ kontakt ze swoimi rodzica-
mi, poszukujgc u nich wsparcia, zrozumienia, uwagi. Probuje szokowa¢, zawsty-
dzajac znajomych, publicznie wyznajac, ze jest gejem i namietnie catujac rzez-
be mezczyzny. Wszystkie te dziatania sg préba zaspokojenia potrzeby szczeécia.
Rodzice, reprezentujacy w filmie konserwatywne wzory kulturowe, nie moga
zaakceptowad odmiennosci swojego syna, nie potrafig go nawet stuchac. Proé-
buja sformatowac go na wtasne podobieristwo, dostosowaé do wymogdéw spo-
feczeristwa, w ktérym funkcjonujg. Rezyser w wywiadzie udzielonym miesiecz-
nikowi ,,Kino” stwierdza: ,[...] Mowi sie, ze [dzisiaj ludzie] sg bardziej otwarci,
chcg manifestowac swoja odrebnos¢, a z drugiej strony wspétczesny konwenans
nakazuje im jeszcze bardziej skrywad to, co ich drazni”". Warto w tym miejscu

przytoczy¢ réwniez korespondujgce z powyzszg uwagg zdanie Freuda: ,Zadna

17 |. Komasa: Migdzy swiatem realnym a wirtualnym. Rozmowe przeprowadzit K.). Zarebski.
»Kino” 2011, nr 3, s. 32.
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inna cecha nie znamionuje lepiej kultury niz uprawianie wyzszych aktywnosci
psychicznych, osiagniec intelektualnych, naukowych i artystycznych, przyznanie
tym ideom wiodacej roli w zyciu cztowieka” ™. Ostatnie stowa doskonale charak-
teryzuja poglady rodzicéw Dominika, ktérzy prébuja kreowac jego tozsamos¢
nie w oparciu o relacje miedzyludzkie, lecz o konwenanse i powinnos¢ osiggnie-
cia sukcesu.

Bohater Sali samobdjcow wycofuje sie ze Swiata zewnetrznego nie tylko z powo-
du doznawanego tam cierpienia, lecz takze po to, by odnalez¢ mitos¢, ktérej nie
doznaje ze strony otaczajacych go oséb. Caty Swiat wokét niego podporzadkowa-
ny jest kulturze, ktéra ,zagraza mitosci dotkliwymi ograniczeniami”'. Jednocze-
$nie ,mito$¢ przeciwstawia sie interesom kultury”?°, potrzeba Dominika (beds-
ca zaréwno potrzebg mitosci rodzicielskiej, jak i zakazanej ,,mitosci genitalnej”
ze strony Aleksandra) nie moze wiec zosta¢ spetniona. W wirtualnych kontak-
tach z Sylwia protagonista znajduje zastepcze zaspokojenie zaréwno mitosci
rodzicielskiej, jak i tej, ktorej nie otrzymat od przyjaciela.

Dominik dazy jednak nie tylko do zastepczego zaspokojenia popedu Erosa,
lecz takze Tanatosa. Nie bez przyczyny przytacza sie do tytutowej grupy o nazwie
Sala samobdjcédw. Symptomatyczne jest zabranie pistoletu do szkoty w celu
udowodnienia sobie wtasnej sity i brutalnosci. Jest to réwniez przejawem auto-
destrukcyjnych sktonnosci, ktére wyrézniajg bohatera z trumu i wigczajg do eli-
tarnej grupy. To poped agresji, ktéry po raz kolejny jest przez bohatera ttumio-
ny. Realizacje znajduje on w Second Life, kiedy Dominik zabija w walce swojego
wirtualnego rywala.

Najbardziej istotny w catej historii jest moment odtgczenia bohatera od Inter-
netu. Wraz z wyjeciem wtyczki z gniazdka zostaje on zupetnie sam, oddzielony
od spotecznosci, ktéra go akceptowata i dawata ztudne poczucie bezpieczen-
stwa. Ponadto, Dominik zostaje odsuniety od zrédta uzaleznienia psychicznego
(rzeczywistos$c¢ wirtualng mozna poréwnad do przyjemnej halucynacji) i zdradza

symptomy zespotu abstynencyjnego (zespotu odstawienia $rodka uzalezniajace-

18 Freud: op. cit., s. 40.
19 |bidem, s. 49.
20 |bidem.
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go). Warto dodac tu, ze objawy te to m.in.: wzrost popedu zwigzanego z poszu-
kiwaniem $rodka uzaleznienia (w przypadku Dominika coraz wieksze odsuwanie
sie od rzeczywistosci realnej na rzecz przebywania w wirtualnej), wzrost toleran-
cji na dziatanie $rodka (coraz dtuzszy czas przebywania w VR), ostabienie woli,
kompulsywna konsumpcja $rodka kosztem swojego zdrowia oraz relacji z oto-
czeniem, fizyczne wyniszczenie, brak kontaktu z otoczeniem, a w finale — wypa-
lenie emocjonalne prowadzace do samobdjstwa.

Dominik decyduje sie w koricu na kontakt z rodzicami, lecz tylko po to,
by odzyska¢ dostep do Sieci. Dalej nie potrafig nawigzaé miedzy soba porozu-
mienia. Dominik, wiedziony dwoma silnymi popedami, decyduje sie na rady-
kalny krok wyjscia z domu i spotkanie z Sylwig. Silny zwigzek Erosa i Tanatosa
widoczny jest w uzasadnieniu tej decyzji: szantazowany emocjonalnie boha-
ter jako dowdd swojej mitosci ma przyniesé Sylwii tabletki, ktére pomogg jej
umrzeé. To jego ostatnia nadzieja na zaspokojenie potrzeb. Kiedy okazuje sie,
ze Sylwia nie odwazyta sie wyj$¢ z domu, popedy Dominika zaczynajg dziata¢
przeciwko niemu — dokonuje on autodestrukcji.

Scena $mierci Dominika z przedawkowania psychotropéw poprzedzona jest
deliryczng wizja ukochanej kobiety, co podkresla fantazmatycznos$¢ relacji zawar-
tych w wirtualnym $wiecie. Komasa zwraca uwage na istotny problem Second
Life. Wirtualny $wiat jest narzedziem kulturowym, umozliwiajacym eksterioryza-
cje wewnetrznych proceséw psychologicznych, a co za tym idzie ponownego wta-
czania wycofanej jednostki do spoteczeristwa. Narzedzie to, zdaniem rezysera,
nie jest jednak odpowiednio wykorzystywane. Moze dlatego filmowy psycholog
radzi rodzicom bohatera, zeby sprébowali skontaktowad sie ze swoim zamknie-
tym w pokoju synem przez Internet, ci uznaja to jednak za absurd. Co wiecej,
eksterioryzacja zycia wewnetrznego wiaze sie z niebezpieczeristwem pozbawie-
nia jednostki dostepu do niego. Oznacza to, ze osoba wycofana z zycia zewnetrz-
nego, ktéra przenosi swoje zycie wewnetrzne w $wiat Second Life, po odtgczeniu
od Internetu zostaje sitag oderwana od swojej tozsamosci.

Warto na zakoriczenie doda¢, ze podobne problemy dotyczgce Second Life
zauwaza tez belgijski rezyser Nic Balthazar w filmie Ben X (2007). Jest to histo-
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ria chtopaka z zespotem Aspergera, tytutowego Bena (Greg Timmermans), kto-
ry trudnos$ci codziennego zycia rekompensuje sobie w wirtualnej rzeczywisto-
$ci. Pozornie mamy tu do czynienia z ukazaniem pozytywnych stron , drugiego
zycia”: poznana w SL dziewczyna, Scarlite (Laura Verlinden), pomaga Benowi
wyzwoli¢ sie od dreczgcych go kolegdéw. Finat ujawnia jednak, ze do rzeczywi-
stego spotkania pary nie dochodzi, a zwigzek ze Scarlite jest tylko wytworem
wyobrazni gtéwnego bohatera. Poprzez zatarcie granic miedzy swiatem real-
nym a wirtualnym uwydatnione zostaja tu schizofreniczne wtasciwosci Second
Life. Ben jako jednostka niepetnosprawna psychicznie, wycofana z rzeczywisto-
$ci zewnetrznej z racji specyfiki swojej choroby, fatwo ulega sugestywnosci wir-
tualnego przekazu, zatapiajac sie w $wiecie, w ktérym procesy psychiczne, wir-
tualnosc i realnos¢ sa niemozliwe do odréznienia. Stan ten nie prowadzi jednak
do autodestrukgji, lecz staje sie przyczyna szczescia zyjagcego w nieswiadomosci
gtéwnego bohatera.

Pomimo swojej wirtualnosci i fantazmatycznosci, Second Life swéj pocza-
tek i koniec ma w rzeczywistym $wiecie. Stosunek , wirtualnego” do ,realnego”
polega w tym wypadku nie tylko na odwzorowywaniu (,drugie zycie”), lecz takze
na negacji. Pomijajgc drugorzedne kwestie magicznych mocy czy odrealnione-
go wygladu awataréw, symptomatyczny jest fakt, ze w SL wtasciwie nie istnieje
$mieré, w rzeczywistosci wirtualnej ujscia nie znajdujg zatem popedy autode-
strukcyjne.

Brak fizycznego cierpienia i $mierci, mozliwo$¢ dowolnej kreacji swojej wir-
tualnej tozsamosci, fatwe spetnienie wszelkich fantazji — to obietnica lepszego
zycia w lepszym $wiecie, ktéra skutkuje czesto ucieczka od realnosci. Warto sie
zastanowi¢ jednak, czy mozna j3 traktowad jako cudowne rozwigzanie wszel-
kich gnebiacych cztowieka probleméw. Czy problemy moga kiedykolwiek znik-
na¢, jesli ich zrédtem jest sam cztowiek?

Wchodzac do SL niejako rodzimy sie na nowo, tym razem $wiadomie, rozwijamy sie znacznie
szybciej [...] Po pewnym czasie zauwazamy, ze jeste$my doktadnie tacy sami, jak w RL [...]. Dra-
mat polega na tym, ze nie mozna juz zrzuci¢ winy na toksycznych rodzicéw, ztych nauczycieli,
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tych ,na goérze”, ktérzy nam nie pozwalajg rozwing¢ skrzydet, brak kasy, wygladu itp. [...] wycho-

dzi na to, ze wszystkim niepowodzeniom, w kazdym z naszych zy¢, jeste$my sami sobie winni.2!
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