Cyfrowe Avatary
W języku dziennikarskim, a jeszcze bardziej w czasopismach informatyki, telefonów komórkowych, komputerów, gier wideo, używa się powszechnie słowa „Avatar”. Ale tylko specjaliści potrafią powiedzieć, o czym jest mowa. Większość z nas używa słowa bez zgłębienia jego znaczenia, jakby chodziło o słowo- fantazję.

Jest to słowo pochodzące z sanskrytu. Używane jest, aby opisać reinkarnację jakiegoś bóstwa, we wcielenie, które personifikuje określone cechy boskie ale nie inne. W naszej kulturze masowej Avatar jest,  na przykład, dobrze odtworzony przez każdego z siedmiu krasnoludków Walta Disneya, gdzie każdy z nich reprezentuje jakąś cechę charakteru lub uczucia świata pierwotnego i jakiejś cechy charakteru lub emocji świata ludzkiego – cywilizowanego. W internecie Avatar jest osobą- maską, stworzoną przez grafikę komputerową, wyposażoną w formy, kolory, wyrażenia, gesty, słowa, za którymi kryje się jej kukiełka, czyli kreatywny człowiek. 

Dlaczego istnieją Avatarzy cyfrowi wśród nas? Zjawisko nie jest nowe. Lądowanie astronautów na Księżycu było najpierw treningowo symulowane za pomocą komputera. Już w połowie lat 60-tych, wynalazki grafiki komputerowej i gier wideo pozwoliły na stworzenie rysunków cyfrowych (komputerowych filmów animowanych), które wprowadziły projekty sztucznych krajobrazów, pomników starożytności, architektury przyszłości. Za pomocą tych interface’ów stały się możliwe symulacje odbudowy zabytków, loty niewidzialnych samolotów nad obszarami wroga, plany urbanistyczne w 3D, nano-chirurgia za pośrednictwem komputera. Dziś czytam w gazecie, że kurs prawa jazdy można zrobić za pomocą Avatara kierującego samochodem na autodromie w Vallelunga. 

Co to jest „świat wirtualny?” Jest to świat informatyki zbudowany w oparciu o sztuczną inteligencję. Stał się rzeczywistością, począwszy od 1982-83, kiedy rząd amerykański dał wolny dostęp do sieci informatycznych, które dziś nazywamy Internetem, pisarz William Gibson opublikował powieść „Negromant”, najsłynniejsze dzieło epoki cyberpunków a kino zaczęło projektować pierwsze filmy w formacie wideo gier. Filmy serii „Jurassic Park” są oparte o przestrzeń i zwierzęta wirtualne. Pierwsza włoska wystawa maszyn świata wirtualnego miała miejsce w Rzymie w 1994 roku. Tam, z moją klasą socjologów wypróbowaliśmy kask, rękawicę wirtualną, kombinezon wirtualny, aby przeżyć przygodę Avatara w Sieci, uwidocznioną na monitorze. 

Od kiedy tym się interesujemy? Co najmniej od pół wieku: Internet zaczęto tworzyć w USA w 1957 roku. Japończycy stworzyli pierwszy program informatyzacji w 1971 roku. Do końca lat 70’tych Internet pozostawał w USA, jako sieć wojskowa i uniwersyteckich centrów badawczych. Wszystko zmieniło się 1982 roku, kiedy komputer uległ miniaturyzacji, stał się przenośny, ekonomicznie dostępny dla wszystkich. W latach 90’tych, wraz z wynalazkiem Sieci, Światy wirtualne są pomiędzy nami. Zresztą, dzisiejszi trzydziestolatkowie zostali wykarmieni na Game Boy, Tamaguchi, konsolach i grach komputerowych we własnych pokojach. 

Mówimy o świecie wirtualnym, ale powinno mówić się po prostu „cyfrowy”. Dziś, komputer, iPod, konsola, telefon komórkowy, są czymś więcej niż maszynami informatycznymi. W kieszeni, w uchu, przed ustami, pod oczyma mamy technologię, środek, protezę językową, ale również wytwór dla auto-kuracji naszych relacji z innymi osobami”
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