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Abstract

The article examines Roblox as a metaverse environment in which children’s playful
and creative practices are increasingly entangled with the logics of monetisation and
data extraction. It examines how educational narratives facilitate processes of Californi-
zation and the development of capitalist-oriented modes of action.
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Aby odpowiedzie¢ na pytania, czym jest Roblox i dlaczego uznaj¢ go za wazny
przyktad pokazujacy uwiktanie dzieci w praktyki ekonomiczne, nalezy umiesci¢ je
w odpowiednim kontekscie — historycznym i metodologicznym.

Wyprawa do hybrydowego §wiata

Poszukiwanie ekonomii dzieciecych w Robloksie to etnograficzna wyprawa do
bliskiego, ale dla wielu (np. rodzicéw) dalekiego metawersum — cyfrowego miejsca
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w rzeczywisto$ci hybrydowej' — w réznoraki sposob przenikajacej si¢ z nasza, co-
dzienna, ale przez niektorych niedostrzegang. Wyprawa do Robloksa bedzie troche
przypomina¢ wyprawe Toma Boelstorffa do $wiata Second Life’. Nauczyla ona cyfro-
wych badaczy, ze nie wystarczy wejs¢ do wirtualnego $wiata i go doswiadczy¢, warto
pamietaé o materialno$ci cyfrowej infrastruktury, sprzetu, ktéorego uzywamy, opro-
gramowania itp. Uzyje perspektywy platform studies®, ale definicja platformy bedzie
w tym przypadku bardziej ekonomiczna®.

Roblox nie jest po prostu gra cyfrowa, lecz jest platforma, ,,miejscem” w internecie
oferujacym réznorodne mozliwosci oraz aktywnos$ci uzytkownikom i klientom: granie,
tworzenie gier, handel, prace, reklame, komunikacje itp.

Swoj opis i analizg¢ Robloksa opieram wigc na: dos§wiadczaniu, zabawie na same;j
platformie, rozmowach i podpatrywaniu uczestnikéw (dzieci), rozmowach z osobami
pracujacymi w metawersum, dokumentach, podstronach, prezentacjach firmy oraz tek-
stach prasowych.

Technologiczna utopia

Piszac o Robloksie warto zacza¢ od nakreslenia kontekstu historycznego i cofnaé
si¢ do wikinomii, utopijnej wizji, ktora pod koniec lat 90. XX w. i na poczatku XXI w.
wcigz miata duzg moc dziatania na ludzkg wyobrazni¢. Na tyle duza, Zze by¢ moze stala
si¢ czgscig technospotecznego imaginarium naszych czasow®. Przy okazji pozwoli to
przedstawic¢ kilka istotnych dla tego tekstu pojgc.

Wikinomi¢ mozna nazwaé swego rodzaju szcze§liwym, globalnym, usieciowio-
nym kapitalizmem, w ktorym nie ma podzialu na bogatych zwyciezcéw i biednych
prekariuszy — wszyscy bogacg si¢ zgodnie z logika ,,przyptywu, ktoéry podnosi wszyst-
kie todzie”. Pomaga¢ w tym miata technologizacja pracy, przede wszystkim oparta na
automatyzacji i cyfryzacji, a potgczona globalng siecig — internetem.

! Adriana de Souza e Silva, Mobilne technologie jako interfejs przestrzeni hybrydowych, przet.
Anna Nacher, w: Miasto w sztuce — sztuka miasta, red. Ewa Rewers, Krakow: Universitas 2010, s. 633.

2 Zob. Tom Boellstorff, Dojrzewanie w Second Life: antropologia czlowieka wirtualnego, przet.
Agata Sadza, Krakow: Wyd. Uniwersytetu Jagiellonskiego 2012; Tom Boellstorff, Bonnie Nardi, Celia
Pearce, T. L. Taylor, Ethnography and Virtual Worlds. A Handbook of Method, Princeton — Oxford:
Princeton University Press 2012.

3 Wiecej na temat Platform Studies: https:/mitpress.mit.edu/series/platform-studies/ [dostgp
15.05.2025].

4 Jan Zygmuntowski, Kapitalizm sieci, Warszawa: Stowarzyszenie RozRuch 2020, s. 52.

5 Elisabetta Ferrari, Technocracy meets populism: the dominant technological imaginary of Silicon
Valley, ,,Communication, Culture and Critique” 2020, 13(1) s. 121—124; Wigcej: Sheila Jasanoff, San-
g-Hyun Kim, Dreamscapes of Modernity. Sociotechnical Imagi- naries and the Fabrication of Power,
Chicago: The University of Chicago Press 2015.
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Usieciowiona gospodarka miata uniezalezni¢ si¢ od granic, cet i odleglosci fizycz-
nych, a nawet klasycznej hierarchii duzych organizacji, pozwalajac osobom o podob-
nych zainteresowaniach realizowac swoje pasje, znajdywaé podobnych im zapalencow
i dobrze zy¢. Przyktadem tworu, ktory bez internetu nie miatby racji bytu, jest chociaz-
by Wikipedia, najpotezniejsza encyklopedia, zrédto wiedzy, ktore cho¢ krytykowane,
jest przeciez bezprecedensowym przyktadem triumfu sieciowej wspodtpracy bez kie-
rownikdw, narzuconej z gory sztywnej struktury itp. A gdyby tak wszystko dziatato jak
Wikipedia?

Jesli wierzy¢ zapewnieniom autorow ksiazki Wikinomia. O globalnej wspoipra-
¢y, ktora zmienia wszystko® wielkie korporacje moglyby zosta¢ zastgpione przez male
firmy, nieformalne grupy czy spoldzielnie, w ktorych pracownicy oddawaliby sie¢
pracozabawie, dziatalno$ci, w ktorej tradycyjny podziat na czas pracy i czas zabawy,
trud pracy i rado$¢ zabawy, ulegatby catkowitemu zatarciu’. W takim $wiecie ,,postep
technologiczny mial automatycznie pokonaé ograniczenia systemu kapitalistyczne-
g0”%. Radosni, zamozni, mtodzi ludzie, ktorzy tworzg wspolnote, a w pracy czuja si¢
tak dobrze, ze nie chcg jej przerywac. A moze wilasnie to juz nie w pracy? Cho¢ hasto
wikinomii zostalo niemal zapomniane, to jej etos, duch jest wcigz obecny w spotkach
technologicznych.

Techno-ideologia kalifornizacji

Ta utopia technologiczno-kapitalistyczna przez Richarda Barbrooka i Andy’ego
Camerona nazwana zostala nawet wczesniej, bo w potowie lat 90. XX wieku, ideologia
kalifornijska’. Jej cze$cia jest wlasnie wikinomiczne podejécie do organizacji pracy
i niezwyktly technooptymizm. A takze podiaczanie wszystkiego do sieci i przemienia-
nie analogowego w cyfrowe. Wszystko, co poddane cyfrowej technologii, wprzegnicte
w jej tryby, jest per se lepsze w kazdym wymiarze: od etycznego po czysto ekonomicz-
ny. Hulajnoga elektryczna jest lepsza od hulajnogi tradycyjnej nie tylko dlatego, ze jest
szybka, ale dlatego, ze jest w sieci i jest czeScia globalnego systemu wypozyczania
i kupowania. Dla ideologii kalifornijskiej charakterystyczne jest zreszta mieszanie po-
rzadkow 1 ciagle oscylowanie miedzy duchowoscig spod znaku New Age — oczywi-
scie scyfryzowang (najlepiej medytowacé wspdlnie z aplikacja) a nastawionym na zysk

¢ Don Tappscott, Anthony D. Williams, Wikinomia. 0 globalnej wspélpracy, ktéra zmienia wszystko,
przel. P. Cypryanski, Warszawa: Wydawnictwa Akademickie i Profesjonalne 2008.

7 Radostaw Bomba, Game Farming — ponowoczesna forma praco-zabawy, ,,Kultura Wspotczesna”,
nr 2/2010, s. 145-156.

8 Jan Zygmuntowski, Kapitalizm, s. 51.

 Richard Barbrook, Andy Cameron. Californian Ideology ,,Mute” 1995, t. 1, nr 3, https://www.
metamute.org/editorial/articles/californian-ideology [dostep 30.10.2025].
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i wzrost drapieznym, amerykanskim kapitalizmem (w wersji cyfrowej). Jak widzimy,
koncepcja wikinomii, czy nawet ideologii kalifornijskiej, nie moze si¢ w petni rozwija¢
bez globalnej cyfrowej sieci i globalnej wymiany handlowej na réznych poziomach.
Mimo, ze kalifornijska, ta ideologia jest nastawiona na nieustanng ekspansj¢ i zajmo-
wanie coraz nowszych przyczotkdéw, wszedzie tam, gdzie mozliwy jest dostep do sieci.
Te nowoczesng i pozornie niewidoczng odmiane kolonizacji, kolonizacje¢ przez rzeczy
i ekrany, nazywam z kolei kalifornizacja'®. Kusi ona zwodnicza obietnica, ze kazdy
moze cieszy¢ si¢ wszystkimi osiggnigciami cyfrowej techniki natychmiast i by¢ czg-
$cig globalnej wspolnoty osob kreatywnych, niezaleznie od miejsca pobytu. Bardzo
latwo zapomnie¢, ze bez optat, nowoczesnego sprzetu, wyksztatcenia itp. ten Swiat
staje si¢ niedostepny, za$ osoby, ktore wykonujg prace na rzecz jego budowania, czgsto
pozostajg niewidoczne. A ceng za dostep bywa oddanie swojej prywatnos$ci albo stanie
si¢ zywym pokladem surowca dla tzw. kapitalizmu nadzoru. Tym surowcem staje si¢
kazde ludzkie do$wiadczenie, ktore w jaki$ sposob da si¢ zmieni¢ w cyfrowe dane!!.

Ta utopia widoczna jest roOwniez w wyobrazeniach internetu jako przestrzeni pra-
cozabawy. Ostatnig tak wyrazng wizja byto metawersum Marka Zuckerberga: platfor-
ma do pracy i do zabawy... wirtualna, a wiasciwie hybrydowa przestrzen. Czym jest
metawersum lub metawers (uzywam tych terminéw zamiennie) i dlaczego interesuje
nas w tekscie o Robloksie?

»Metawersum (ang. Metaverse) — wirtualne $rodowisko online, 1aczace ze sobg
elementy rzeczywistosci rozszerzonej (AR), rzeczywisto$ci wirtualnej (VR), mediéw
spotecznosciowych, gier online i kryptowalut, oraz pozwalajace swoim uzytkownikom
na odczuwanie wirtualnych doznan i prowadzenie interakcji z innymi uzytkownika-
mi”'2, Pomyst na metawersum to rowniez pomyst na najbardziej rozbudowang wersje
tzw. ,,kapitalizmu platform”. Platforma oznacza w tym przypadku skomplikowana in-
frastrukture technologiczng, podiaczong do globalnej sieci cyfrowej i umozliwiajaca
»laczenie stron rozproszonego popytu i podazy”’3.

Takg wizje rozwoju internetu przedstawit szef Facebooka, a po krotkiej euforii,
wszyscy o niej zapomnieli. Nawet zwolennicy nie widzieli w niej niczego przetomo-
wego. Pandemia udowodnita, ze praca zdalna, tam, gdzie byta wprowadzana, nie wy-
magata skomplikowanej technologii VR i AR, a tam, gdzie wymagala — taniej byto
zatrudnia¢ ludzi na miejscu'®.

10 Wiecej o kalifornizacji: Jerzy Stachowicz, Kalifornizacja motoryzacji — samochdd jako cyfrowa
maszyna medialna, ,,Przeglad Humanistyczny” 2023, nr 1, s. 30—46; Jerzy Stachowicz, Wladza interfej-
sow? Kalifornizacja akademickiego pisania, w: Almanach antropologiczny Communicare 09. Praktyki
pismienne / Warsztaty humanistyczne, red. Marta Rakoczy, Agnieszka Sobolewska, Warszawa: Wydaw-
nictwa Uniwersytetu Warszawskiego 2024, s. 117-127.

1 Shoshana Zuboft, Wiek kapitalizmu inwigilacji: walka o przysztosé ludzkosci na nowej granicy
wiladzy, przet. A. Unterschuetz, Poznan: Zysk i S-ka 2020.

12 https://pl.wikipedia.org/wiki/Metawersum [dostep 15.05.2025].

13 Jan Zygmuntowski, Kapitalizm, s. 52.

14 Wigcej: Jack M. Nilles, Telepraca. Strategie kierowania wirtualng zatogq, przet. Andrzej Ehrlich,
Warszawa: Wydawnictwa Naukowo-Techniczne 2003; Dorota Jendza, Piotr Wrébel, Kontrowersje
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Roblox — witamy w prawdziwym metawersum

Idea metawersum nie zostala jednak catkowicie porzucona w przemysle gier cy-
frowych. To wiasnie Roblox zyskat miano ,,jedynego” udanego i funkcjonujacego me-
tawersum'>, Hastem Robloksa jest ,,Jedna platforma. Milion sposobow uczestnictwa”
(,,One Platform. Million Ways to Engage”)'®. W Robloksie mtode osoby (gléwnie
dzieci i nastolatki) moga gra¢ w proste gry, projektowac wlasne gry, tworzy¢ swoje
awatary, wydawac wirtualne pienigdze (robux, R$) i spedza¢ wolny czas z rowiesni-
kami, komunikujac si¢ niczym w najpopularniejszych serwisach spotecznosciowych.
Platforma umozliwia korzystanie z niej przy pomocy rozmaitych urzagdzen: od kompu-
terow 1 konsoli do gier po smartfony i okulary VR. Wystarczy zainstalowa¢ aplikacje
i zalogowac si¢. Pasuje wiec idealnie do definicji metawersum z jednym matym wy-
jatkiem — robuksy nie sg typowa kryptowalutg dziatajaca na zasadzie blockchaina, to
raczej pieniadz wirtualny.

Roblox jest szczegodlnie popularny w grupie tzw. ,,heavy userow”!” cyfrowe;j sieci,
czyli whasnie wsrod dzieci 1 mtodziezy. W pazdzierniku 2023 roku byta to najwicksza
platforma ,,z grami i o grach” w polskim internecie'®. Z kolei dane z systemu rekla-
mowego pokazuja, ze w maju 2025 reklama na Robloksie mogta dotrze¢ w Polsce do
ponad 4 milionéw odbiorcéw miesiecznie, w Niemczech ok. 6,6 mln, a w USA do
47 milionow".

W przeciwienstwie do pomystu koncernu Meta udato si¢ wiec zbudowac funkcjo-
nujace i w dodatku popularne przez lata cyfrowe srodowisko. Roblox nie udaje przy
tym, ze jest wielkg ideg od nowa ksztaltujaca swiat ani przetomowga technologia. Nie
jest nazywany przez tworcoOw metawersem, do ktdrego przeniesie si¢ Swiat w najbliz-
szej przysztosci, tylko platforma do grania. Nie proponuje przy tym wysokiego progu
wejscia technologicznego i psychologicznego. Mozna gra¢ na telefonie czy 10-letnim
komputerze; cho¢ mozna korzysta¢ z technologii VR, Roblox nie jest reklamowany
jako miejsce dostepne tylko w ten sposob.
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wokot definicji telepracy, ,,Zarzadzanie i Finanse. Journal of Management and Finance” 2018, t. 16,
nr 1-2,s. 202.

15 Barbara Erling, Metaambicje Facebooka o podbiciu nowego cyfrowego swiata, https://spider-
sweb.pl/plus/2022/12/meta-metaversum-facebook [dostep 15.05.2025].

16 https://corp.roblox.com/ [dostep 15.05.2025].

17 Magdalena Bigaj, Konrad Ciesiotkiewicz, Krzysztof Mikulski, Anna Miotk, Jadwiga Przewtocka,
Monika Rosa, Aleksandra Zatgska, Internet dzieci. Raport z monitoringu obecnosci dzieci i mtodziezy
w internecie, Warszawa 2025, s. 30, https://pbi.org.pl/wp-content/uploads/2025/02/RAPORT-INTER-
NET-DZIECI-2025.pdf [dostep 15.05.2025].

18 Zrédto danych: Dwa razy wiecej Polakéw na Robloksie niz na Twitchu. Na dluzej przyciggajg gry
mobilne https://www.wirtualnemedia.pl/artykul/gry-online-roblox-twitch-jak-korzystac-aplikacje-mo-
bilne-coin-master [dostep 15.05.2025].

19 Dane w archiwum autora. Za pomoc i dostarczenie danych dzigkuje Pawtowi Kozakowi-Rasz-
kowskiemu.
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W poszukiwaniu praktyk ekonomicznych

Spojrzenie na cyfrowe gry online jako na co$ wiecej niz towar jest od dawna obec-
ne na przecieciu badan groznawczych i ekonomicznych®, a tzw. gospodarki (ekono-
mie) napedzane przez graczy (player-driven economies®') doczekaty si¢ oddzielnych
monografii?. Moim zdaniem, pomijajg one jednak kulturowy wymiar praktyk ekono-
micznych, zwlaszcza tych dotyczacych najmtodszych uzytkownikow, oraz spojrzenie
na nie przez pryzmat refleksji nad praca.

Z perspektywy niniejszego artykutu oczywiscie najwazniejsze pozostaje pytanie
o0 to, jak Roblox wikta mtode osoby w praktyki ekonomiczne i o jakie praktyki tu cho-
dzi. Przede wszystkim o takie, w ktérych istotnym, by¢ moze niezb¢dnym podmiotem
staje si¢ mlody uczestnik (dziecko, nastolatek), a ktore bezposrednio tacza si¢ z takimi
pojeciami jak zysk, gromadzenie realnego badz wirtualnego kapitatu. W tym przy-
padku warto zaznaczy¢, ze podobnie jak Shoshana Zuboff w swoim pojeciu kapitali-
zmu inwigilacyjnego, uwazam, ze ,,dla kapitalizmu nadzoru Zrédlem zysku nie jest juz
wykorzystywanie pracy ludzi, jest nim monetyzacja kazdego aspektu doswiadczenia
kazdego cztowieka”?. Jednak takie podej$cie stanowi dla mnie raczej punkt dojscia,
granice, a nie punkt, z ktérego wychodze opisujac praktyki ekonomiczne dzieci. Warto
doda¢ jeszcze jedno, bardzo wazne pojecie definiujace wedlug mnie praktyki ekono-
miczne w sieci — prace, ktéra 6w wymieniony wczesniej zysk generuje. Tu znowu
siggam granicznych sposobow jej definiowania. Ewa Maciejewska-Mroczek opisuje
zabawe jako ,,prace dziecka”, pokazujac, ze — przede wszystkim z punktu widzenia
aspiracji spotecznych rodzicow, instytucji edukacyjnych oraz rynku i konsumpcji —
mozna patrze¢ wlasnie na zabawe jako na prace. To odwrdcenie propozycji zacierania
rdznic miedzy praca a zabawg u dorostych, u ktorych praca staje sie zabawg?, ale osta-
tecznie prowadzi do tego samego poj¢cia pracozabawy, w ktorej obie praktyki przesta-
ja by¢ wyraznie rozroézniane. Granicznym podej$ciem do pracy jest dla mnie rowniez
to, ktore reprezentuje Jan Zygmuntowski, dla ktérego pracg w kapitalizmie cyfrowym
jest ,.kazda czynno$¢ zyciowa, ktorag wykonujemy, a ktora generuje dane. Jesli te dane
umozliwiajg uzyskanie przychodu, to znaczy, ze wykonali$my prace o pewnej wartosci

20 Edward Castronova, On Virtual Economies, ,,Game Studies” 2003, t. 2, nr 3, https://www.game-
studies.org/0302/castronova/ [dostep 10.10.2025]

2 Anne Mette Thorhauge, The steam platform economy: From retail to player-driven economies,
»New Media & Society” 2022, nr 26(4), s. 1963—-1983

22 Anne Mette Thorhauge, Games in the Platform Economy: Steam’s Tangled Markets, Bristol: Bri-
stol University Press 2023.

2 Shoshana Zuboff, Wiek kapitalizmu, s. 21.

2 Ewa Maciejewska-Mroczek, Mréwcza zabawa. Wspélczesne zabawki a spoleczne konstruowanie
dziecka, Krakow: Universitas 2012, s. 143.

% Zob. Radostaw Bomba, Game farming.
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ekonomicznej. To wynika nawet z klasycznej ekonomii. Juz u Smitha czy Ricardo,
jesli wytworzyla si¢ jakas wartos¢ w gospodarce, to musiala by¢ w to wlozona ludzka
praca”?®. To bardzo istotne, bo tak sformutowane pojecie pracy pozwala spojrze¢ na nig
z perspektywy pracodawcy-kapitalisty: kazdy, kto wykonuje dla mnie zadania, ktore
przynosza mi zysk i pomnazaja moj kapital, jest moim pracownikiem — nawet gdy jest
tej pracy nieSwiadomy, nie widzi jej. To dos¢ ryzykowna definicja, ale pokazuje dobrze
dzisiejsze przenikanie si¢ pracy i konsumpcji. Czy wspolczesny konsument nie jest
zwykle prosumentem, ktory by co$ kupié, nie tylko wydaje pienigdze, ale wykonuje
duzo wiecej pracy? To prowadzi mnie do trzeciego filaru praktyk ekonomicznych —
konsumpcji wlasnie — kupowania, nabywania itp.

Jesli spojrzymy na Robloksa z perspektywy zysku, pracy i konsumpcji, odkryjemy,
ze praktyki ekonomiczne sg na platformie wyraznie obecne i nie musimy ich odkopy-
wac niczym archeologowie wirtualnych $wiatdéw, ani tez rozmawiac o nich z tworca-
mi... wystarczy, ze pokrecimy sie troche ,,po okolicy” niczym cyfrowi etnografowie
w terenie i troch¢ poczytamy oraz postuchamy, jak na antropologdéw stowa przystato.

W Robloksie praktyki ekonomiczne odbywajg sie na wielu przenikajacych si¢ po-
ziomach: od samej konkretnej gry jako ekonomicznej symulacji, przez funkcjonowanie
w calej platformie Roblox i obieg robuksow, po mikroptatnosci i negocjacje dotyczace
»prawdziwych” pieniedzy z rodzicami w obiegach pozacyfrowych, blizszych tradycji
oralnosci — targowaniu.

Przyjrze si¢ teraz wybranym przyktadom praktyk ekonomicznych dzieci na plat-
formie Roblox, tym, do ktérych prowadzenia trzeba by¢ zalogowanym, mie¢ aplikacje
1 praktykowac je przynajmniej w wigkszej czeSci w przestrzeni metawersu.

Do tak zdefiniowanych praktyk ekonomicznych na Robloksie zaliczylbym przede
wszystkim:

* granie, w tym granie i streamowanie w innych serwisach i bycie profesjonal-

nym gamerem (zawodowym graczem grajacym w celach zarobkowych)

*  wytworczos¢: tworzenie gier i produkowanie przedmiotow

* reklamowanie produktow

+ gromadzenie kapitalu wirtualnego i w tradycyjnych walutach

* handel

» edukacje ekonomiczng uzytkownikow Robloksa (kursy tworzenia gier, eduka-

cja poprzez gry i zdarzenia edukacyjne)

» doswiadczanie ,.kariery” w Robloksie (poznawanie firmy i rozpoczynanie pra-

cy, praca najemna).

% Rozmowa z Janem Zygmuntowskim: Jak $pisz, to pracujesz. Jak klikasz, tez pracujesz. A Face-
book zabiera ci wartos¢ dodatkowq, ,Krytyka Polityczna” 2020, 12 listopada; https:/krytykapolityczna.
pl/gospodarka/jan-zygmuntowski-kapitalizm-sieci-rozmowa/ [dostgp 14.05.2025].
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Ryneczek Robloksa

Juz na stronie gléwnej jedng z najwazniejszych zaktadek jest ,,Rynek”, a w bocz-
nym menu jest z kolei przycisk ,,handel”. Ekonomia nie jest wiec ukryta za zabawowa,
gamifikacyjna maska ,,platformy do gier”, lecz jest widoczna jako istotna warto$¢ i jed-
no z licznych ,,doswiadczen” immersyjnych, w jakich mozemy si¢ zanurzyc¢.

Wchodzac w zaktadke ,,Rynek” uzytkownicy i uzytkowniczki dostajg si¢ do czesci
metawersu, w ktorej mozna kupowac i sprzedawac przedmioty. Oczywiscie sprzeda-
wanie jest trudniejsze i wymaga od sprzedajacego spetnienia kilku dodatkowych wa-
runkow.

»Bede gral w gre”

Samo granie z punktu widzenia kapitalizmu cyfrowego jest pracg. Za mozliwos¢
grania w gry w Robloksie teoretycznie nic nie ptacimy. Tu jednak znowu warto po-
wroci¢ do hasta ,,pracozabawa” i dokona¢ jego reinterpretacji. To, co z punktu widze-
nia mlodej osoby grajacej jest niewinng zabawa, czystg rozrywka, a z perspektywy
rodzicOw czegsto marnowaniem czasu, zajgciem nietworczym i niebezpiecznym?’, dla
akcjonariuszy platformy jest warto$ciowa pracg — pracg niewidoczna, ukryta. Zgodnie
z definicjami Zuboff i Zygmuntowskiego wlasciwie wszystko, co robimy z sieciowg
technologia, przynosi profity ich wlascicielom. O gietdowej warto$ci i mozliwosci
sprzedawania ustug reklamodawcom w kapitalizmie nadzoru decyduje ruch. Platforma
musi mie¢ dynamike, ktéra mozna przedstawiac¢ za pomoca liczb, ilosci uzytkownikow
1 pozyskiwanych danych. Mtodzi gracze spedzajg na takich platformach duzo czasu,
podejmuja mndstwo czynno$ci. Mato tego, mozna $ledzi¢ wybory modowe awatarow,
uczestnictwo w zdarzeniach wirtualnych, modele cyfrowych urzadzen, z ktorych ko-
rzystaja, zdolnosci w pozyskiwaniu robuksow. Uczestnictwo w zabawie w Robloksie
zawsze wigze si¢ z informatowaniem, czyli przerabianiem doswiadczen zabawy i pracy
w gigantyczne ilo$ci danych. W ten sposéb zabawa ulega wlasnie kalifornizacji — czas,
miejsce, doswiadczenie zabawy zostaja skolonizowane i wchionigte przez kapitalizm
sieciowy i przeniesione do metawersum.

Granie jest oczywiscie uwiktane w szereg praktyk wychodzacych poza sama plat-
formeg, jak np. streamowanie grania i nagrywanie rozmaitych filmikéw dotyczacych
gier, a potem zarabianie na odstonach w YT itp., ale na tym si¢ nie bede skupiat w ar-
tykule.

27 Zob. Jerzy Stachowicz, Co moze wyguglowac zatroskany rodzic? Notatki o cyberpanice moralnej,
,»Przeglad Humanistyczny” 2020, nr 2, s. 49-61.
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Gromadzenie i obieg robuksow:
»Kkupie sobie troche gotowki”

Kolejng praktyka ekonomiczng jest uczestniczenie w obiegu waluty zwanej robux.
Nazwa bezposrednio nawigzuje do potocznego okreslenia dolarow amerykanskich
(bucks), a jako skrot symbol waluty uzywany jest wiasnie znak dolara poprzedzony
duzg literg R — R$. Robuksy tym rdznig si¢ od ,,pieniazkéw” pojawiajacych si¢ w roz-
maitych grach, ze pelnia rozmaite funkcje, bliskie prawdziwym pienigdzom: w ramach
gry mozna je gromadzié¢, wydawac, inwestowac (np. w reklame gry, nagrody dla gra-
czy itp.), ale, co najbardziej zbliza je do klasycznej waluty, mozna je wymienia¢ na
niewirtualne pienigdze i na odwr6t. Stad hasto mojej corki ,kupie sobie troche go-
towki”, ktore pokazuje, ze gotowke rozumie jako co$ wtoérnego wobec ,,stanu konta”
i pieniedzy na karcie, ktére uwaza za podstawowy sposob uzywania realnych pieniedzy
— gotowka to w dodatku co$ niekoniecznie fizycznego. Oficjalny mechanizm wymiany
robuksoéw na dolary jest do§¢ skomplikowany i wymaga: korzystania z DevEx, czyli
Gieldy Programistéw, zdobycia odpowiedniej kwoty, ukonczenia 13 lat oraz zarobienia
robukséw na okreSlonej dziatalnosci, glownie zwigzanej z tworzeniem gier. Wedlug
tworcow platformy zrédtami zarobkow moga byc¢:

1. zarobki z ofert na rynku lub w Sklepie dla tworcow,
2. wyplaty oparte na zaangazowaniu,

3. zakupy wirtualnych produktow w projektach,

4. przychody z reklam w programie dla wydawcow oraz
5. oplaty podmiotow stowarzyszonych?.

Jest tez oficjalny kurs robuksow. Takie ograniczenia sprawiaja, Ze obracanie ro-
buksami zyskato calg szarg strefg, w ktorej np. firmy reklamowe kupuja duze kwoty
robukséw poza systemem i czgsto po jeszcze nizszym kursie u niepetnoletnich uzyt-
kownikow?” po prostu przelewajac im pienigdze poza metawersem. W szarej strefie
sprawdza si¢ tez koncepcja ,,donacji” polegajacej na przekazywaniu robuksow tworcy
gier lub uczestnikowi (graczowi) w grze, a nawet tworzenia catych gier, ktore wlasci-
wie sg jedynie programem stuzgcym przekazywaniu cyfrowej waluty ich tworcom.

28 https://en.help.roblox.com/hc/pl/articles/115005718246-Warunki-korzystania-z-gie%C5%82dy-
-dla-programist%C3%B3w [dostep 15.05.2025].

¥ Za informacje o funkcjonowaniu nieoficjalnego obiegu robuksow dzickuje Pawtowi Kozakowi-
-Raszkowskiemu. Osoby pamigtajace jak funkcjonowaty dolary w Polsce lat 80. odkryja w Robloksie
podobne mechanizmy, tylko nieco inaczej zorientowane. W PRL-u chodzito o to, by panstwo mogto
pozyskiwaé wymienialng zachodnig walutg, a w Robloksie chodzi o to, by pozyskiwa¢ drogg sprzedazy
robukséw (co wymaga od dzieci negocjacji z rodzicami i wdraza je w system startupowego pozyskiwa-
nia pieni¢dzy poprzez finansowy performans).
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Rynek pracy — tworzenie gier

Do praktyk ekonomicznych na platformie zaliczy¢ trzeba oczywiscie samo tworze-
nie gier. Robloksa mozna tu nawet porowna¢ do klasycznej dzi$, kreatywnej zabawki,
takiej jak klocki lego — trudno powiedzie¢, czy atrakcyjno$¢ platformy bierze si¢ z sa-
mego grania, czy z umozliwienia kazdemu stworzenia wlasnej, cho¢by najprostszej gry.

Gry moga tworzy¢ gracze, profesjonalni deweloperzy, firmy reklamowe. Gry moga
by¢ postrzegane jako kapitat cyfrowy, §rodek produkcji, nosnik reklamowy, miejsce
pracy i zdobywania kompetencji zawodowych. Tworzac gry, uzytkownik Robloksa
moze uczy¢ sie, gromadzi¢ kapitat spoteczny, zarabia¢ robuksy albo niecyfrowg wa-
lute. W grach mozna umieszczac roznego rodzaju ukryte mikroptatnosci (chcesz szyb-
ciej przejs¢, kup specjalny strdj; podoba ci si¢ gra, przelej robuksy itp.).

Na stronie gtéwnej Robloksa obok rynku mamy wigc bardzo istotng zaktadke
»Iworzenie”, ktora prowadzi do odrgbnej czgsci serwisu ,,Creator Hub”. Znalez¢ tam
mozna przydatne informacje o tym, jak tworzy¢ gry, oraz oddzielny sklep, w ktorym
nie kupuje si¢ przedmiotow dla swoich awataréw, tylko gotowe elementy, z ktorych
tworzy si¢ gry. O tym, ze ,,Creator Hub” to nie zabawa, ale pracozabawa, mozna prze-
kona¢ si¢ bardzo szybko. W zaktadce ,,Road map” znajduje si¢ swoisty plan ,,Sciezki
kariery” dewelopera gier. W zakladce ,,Learn” wérdd czterech najwazniejszych dzia-
fan znajdziemy zaktadke ,,Monetyzacja”. Oddzielna zaktadka ,, Talent” prowadzi na
gielde pracy. Mozemy szuka¢ i oferowac prace w trzech kategoriach: ,,Znajdz pracg”,
»Znajdz Tworcow”, ,,Znajdz Zespot”. Zgodnie z logika metawersu i pracozabawy trud-
no stwierdzi¢, w ktorym momencie konczy si¢ tu zabawa w prace, a zaczyna powazna
praca zarobkowa. Zgodnie z zasadami Robloksa na pewno legalnie mozna tu praco-
wac od 13. roku zycia, ale kto to zweryfikuje? Praca ptatna jest zwykle w robuksach
i moze dotyczy¢ prostych zadan, jak pomoc przy tworzeniu postaci albo mapy w grze,
ale pojawiajg si¢ rowniez ogloszenia o prace na caly etat przy tworzeniu skompliko-
wanych gier i ptatng w dolarach albo w procencie od zyskéw z gry. Rynek Robloksa
obejmujacy osoby niepetnoletnie wychodzi zresztg poza tablicg ogloszen — moja corka
pracowata w szarej strefie jako projektantka reklamowych grafik (swoistych okladek
gier) i w ten sposob dorabiata sobie do kieszonkowego. Z drugiej strony mtodych ludzi
do pracy i do ,,doswiadczenia kariery” zachg¢ca sama korporacja Roblox. Jedng z atrak-
cji metawersu jest odwiedzenie wirtualnego biura ,,Roblox industry space”, w ktorym
mozna poznac rdézne etapy produkcji wirtualnych §wiatdéw, spotkaé ,,prawdziwych pra-
cownikow”, nawet samego prezesa firmy*°.

Kolejng dziatalno$cig zwigzang z tworzeniem gier jest reklama. Jesli chcemy, by
nasza gra byta widoczna, przynosita zysk, mozemy jg reklamowaé. Mozemy probowaé
tez reklamowac¢ produkty spoza wirtualnego §wiata, tworzac cate gry typu advergame,
zwykle zamawiane przez duze firmy niezwigzane z branzg produkcji gier.

30 https://youtu.be/AMBv_z5SkKU [dostgp 15.05.2025].
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Zabawa w prace: edukacja mlodych kapitalistow?

Specyficzng rolg w Robloksie odgrywaja gry ekonomiczne z pogranicza reklamy
i edukacji. Cho¢ czgsto tworzone sg przez zespoly zatrudniajace mtodych ludzi, nawet
niepelnoletnich, reprezentujg one jednak troche inny porzadek niz gry tworzone, by
zapewni¢ innym zabawe i przynie$¢ zysk deweloperom. Zwykle sa to produkty zali-
czane wilasnie do kategorii advergamingu — tworzenia gier-reklam lub umieszczania re-
klam w grach. Czesto odwotujg si¢ rowniez do hasta edutainment, bliskiego polskiemu
»bawigc uczy¢”. W ostatnich latach najgtosniejszymi projektami reklamowo-growymi
w Polsce byly wtasnie gry na platformie Roblox.

Pierwszym przyktadem jest Miasto ING z 2022 roku. To przestrzen-gra, w ktorej
uzytkownicy Robloksa mogg zarabia¢ pieniadze, mie¢ swojg karte platnicza i wyko-
nywa¢ drobne prace-zadania, ktére tak zostaty opisane w materiatach promocyjnych:

Gra uczy szacunku do zarobionego pienigdza, bo $rodki zdobywamy gtéwnie poprzez wykony-
wanie angazujacych, pochlaniajacych czas zlecen. Awatar gracz moze sobie dorobi¢ w Miescie ING
wykonujac bliskie wielu mtodym ludziom obowiazki: mycie okien oraz samochodéw, od$niezanie,
wyprowadzanie psa sgsiadowi, kelnerowanie czy dostarczanie paczek (réwniez hulajnoga). Sprawa
nie jest jednak wcale taka prosta, jak moze si¢ to wydawac?!.

Z punktu widzenia takich krytykdw wspodtczesnych relacji pracodawca-pracownik
jak David Graeber czy Guy Standing nalezatoby dostepne w grze prace nazwac praca-
mi prekarnymi i nie gwarantujacymi bezpieczenstwa socjalnego®’. Mozna tez zadaé
pytanie, dlaczego nie pokazywana jest praca bankiera? W dodatku system gry wymaga,
by wprowadzenie nowej funkcjonalnosci do miasteczka prowadzito do catkowitego
resetu zdobytych punktéw — co raczej uczy, ze pracownik nie ma szans w starciu z ryn-
kiem i systemem cyfrowego kapitalizmu.

Kolejnym glosnym przypadkiem zabawy w prace jest gra Biedronka Simulator
7 2024 roku. Jak wskazuje sama nazwa, osoba grajaca moze wejs¢ do wirtualnej wersji
popularnego dyskontu i dowiedzie¢ si¢, jak on funkcjonuje, i to od dwoch stron — klien-
ta i pracownika.

Projektanci gry potrafili wykorzystac¢ i zrozumie¢ sposob funkcjonowania meta-
wersu, ktory faczy wirtualny §wiat, rzeczywisto$¢ rozszerzong i usieciowiong prze-
strzen realnego supermarketu — gra byta powigzana kartg lojalno$ciowa, a wlasciwie
aplikacja lojalnosciowa Biedronki i mozna w niej bylo zdoby¢ punkty, ktore potem
zamieniato si¢ na produkty (maskotki).

31 Szymon Radzewicz, Graj, baw si¢ i zarzqdzaj pieniedzmi razem z ING, https://spidersweb.
pl/2022/04/miasto-ing-w-roblox.html [dostep 19.05.2025].

32 Zob. Guy Standing, Prekariat. Nowa niebezpieczna klasa, przet. Pawet Kaczmarski, Mateusz
Karolak, Krzysztof Czarnecki, Warszawa: Wydawnictwo Naukowe PWN 2014; David Graeber, Praca
bez sensu. Teoria, przet. Mikolaj Denderski, Warszawa: Wydawnictwo Krytyki Politycznej 2019.
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Problemy z kapitalizmem awataréw — normalizacja metawersow
i pracy dzieci

Mozliwo$¢ taczenia gry, pracy i zabawy osiggneta w Robloksie poziom, o jakim
w swojej ksigzce pisat Tappscott i o jakim mowit Zuckerberg w prezentacji swojego
metawersu. Wspoélnota programistow i graczy ma wymiar transgraniczny, mi¢dzykon-
tynentalny, niemal globalny. Nie istnieje wykluczenie ze wzgledu na pte¢, rase czy
spoteczne pochodzenie, a nawet wydaje sie, ze przezwyci¢zono kolejne ze wspdlcze-
snych ograniczen — ageizm. Dzieci i dorosli mogg czu¢ si¢ biznesowymi partnerami,
wspotpracownikami, towarzyszami zabawy w $wiecie, w ktorym nie ma klasycznych,
hierarchicznych podziatéw. Jak w cyberpunkowych powiesciach — zwlaszcza tej wpro-
wadzajacej termin metawersu®* — kto§ biedny i wykluczony w $wiecie realnym, ma
szans¢ poczu¢ si¢ doceniony w Robloksie.

Ten opis jest prawdziwy, jesli nie przyktadamy wagi do krytycznych teorii opisuja-
cych technologie cyfrowe. Niestety, na miejsce rownosci w jednych sferach pojawiaja
si¢ nierownosci, wykluczenie i zagrozenia w innych. Wystarczy, ze spojrzymy na Ro-
bloks z perspektywy kalifornizacji, ideologii kalifornijskiej i technofeudalizmu.

Kapitalizm awatarow

Zasady uczestnictwa w ,,zabawie” w robloksowym metawersie wydaja si¢ wiec
faworyzowac pewne praktyki ekonomiczne i deprecjonowac inne: najlepiej by¢ przed-
sigbiorca 1 pracownikiem w Robloksie, a nie zwyklym graczem. Tylko dziatania ,,biz-
nesowe” umozliwiajg zyskanie prawa do obrotu, zysku i wymiany robuksow. Gracz-
-konsument moze tylko wptaca¢ pienigdze innym i kupowa¢ wirtualne towary.

Kilkanascie lat temu Radostaw Bomba opisywat na przyktadzie gier RPG ,,far-
mowanie golda”, produkowanie i handlowanie przedmiotami, czy zbieranie pieniedzy
jako praktyke oddolna i w pewnym sensie kontrgamingowa** (nastawiong nie na przy-
jemnos¢ z gry, ale na swego rodzaju omijanie zasad, sprzeciwianie si¢ im i poglebianie
znaczenia ekonomicznego), ktora podlegata coraz wigkszej profesjonalizacji i wplata-
niu w same zatozenia gry (mechanike, sposob dystrybucji, interfejs itp.). W omawia-
nym przez mnie przypadku mozna obserwowaé efekt tej profesjonalizacji. Platforma
od poczatku zaktada taka aktywnos$¢ gracza i chce na niej zarabiaé — wymiana wirtu-
alnych przedmiotoéw, obieg rynkowy jest wpisany w interfejs Robloksa, co prowadzi

3 Termin metawersum zostal po raz pierwszy uzyty w powiesci amerykanskiego pisarza Neala Ste-
phensona Snow Crash z 1992 roku. W polskim przektadzie funkcjonuja dwa tytuly: Zamieé i Sniezyca.
3 Zob. Radostaw Bomba, Game farming.
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nas do pojecia ,,wladzy interfejsu”. Niczym w klasycznym McLuhanowskim hasle
wmedium is the message” projekt catego metawersu ukierunkowuje uzytkownikow,
ktorzy od razu widza mozliwo$¢ korzystania z pewnych rozwiazan, wdrazania prak-
tyk ekonomicznych jako czego$ ,,naturalnego”, bo wpisanego w dany z gory interfejs
platformy. Praktyki ekonomiczne — kupowania robukséw, produkowania i sprzedawa-
nia wirtualnych przedmiotow, kupowania lepszych zdolnosci w jakiej$ grze — nie sa
wiec postrzegane jako wstydliwe, przeznaczone dla 0sob, ktére nie majg odpowiednich
umiejetnosci (noobow, poczatkujacych uzytkownikow), lecz jako dzialania w pelni
normatywne, aprobowane przez spotecznos$¢ graczy. Jesli traktujemy uzywanie plat-
formy Roblox jako zabawe dzieci, od razu widaé, ze jest to rowniez przysposobienie
do dziatania w warunkach gospodarki rynkowej. Dla pordwnania inny stynny $wiat
online, ktory mozna poréwnac z ideg metawersum — gra Minecraft — cho¢ juz w nazwie
wydaje si¢ odwotywac do aspektow ekonomicznych, to swoisty ,,dyskurs gry”, ktory
mozemy odnalez¢ na oficjalnych stronach, nie wydaje si¢ az tak nastawiony na wdra-
zanie do neoliberalnych wartosci rynkowych.

Mtody uczestnik ,,zabawy w Robloksie” moze wigc dokonywa¢ podobnych wy-
borow, co wspotczesni, powazni przedstawiciele branzy gamedev i twércy start-upow.
Staje si¢ uczestnikiem cyfrowego rynku i walczy o finansowanie. Na platformie popu-
larne sg gry, takie jak PLS DONATE, ktore stuzg wiasciwie tylko i wyltacznie pozyski-
waniu robuksoéw oraz reklamowaniu swojej ekonomicznej dziatalnosci. ,,Bogaci” gra-
cze moga przekaza¢ donacje poczatkujacym, utatwiajac im start, a jednoczes$nie sami
buduja swdj status niczym ,,inwestorzy”. Pozyskiwanie donacji, negocjacje z rodzica-
mi, by przekonac¢ ich do zakupu robukséw, czy zalozenia nowego, lepszego konta ucza
praktyk performatywnego kapitalizmu i1 przypominajg ,,przedstawienia” prezentowa-
ne przez wilascicieli firm podczas kolejnych rund finansowania start-upow*. , Mozna
$miato powiedzie¢, ze kazdy aktywny gracz Robloxa zdaje sobie sprawe ze zjawiska
takiego jak Donate, co ma zapewne wptyw na decyzje finansowe w realnym $wiecie.
W robloxie kazdy jest sktonny da¢ donate’a, jest to powszechne™.

Ale interfejs, zasady dziatania metawersowego rynku tylko pozornie przypominajg
»wolny rynek”. Zdaniem krytykéw z kapitalizmem platform, czy tez, jak chce Guil-
laume Guinard, z kapitalizmem awataréw (bo praktyki rynkowe, ekonomiczne wyko-
nujemy w duzej mierze jako metawersowe awatary) jest powazny problem?®®. Dotyczy
on zaro6wno wielkich platform cyfrowych, takich jak Amazon (z oferta od streamingu
wiasnych produkcji filmowych, przez cyfrowy supermarket, po ushugi swiadczone in-
nym cyfrowym gigantom, czyli chmur¢ AWS), jak i mniej omnipotentnego metawersu

35 Zob. Jerzy Stachowicz, Wiadza interfejséw.

3 Wigcej na ten temat w: Artur Szarecki, Kapitalizm somatyczny. Cialo i wiadza w kulturze korpo-
racyjnej, Warszawa: Wydawnictwa Drugie 2017.

37 Pawet Kozak-Raszkowski, deweloper, archiwum autora.

3 Guillaume Guinard, Avatar capitalism. Policy implications of the metaverse as the future of plat-
forms, https://www.sciencespo.fr/ecole-affaires-publiques/sites/sciencespo.fr.ecole-affaires-publiques/
files/ GUINARD-GUILLAUME.pdf [dostep 19.05.2025].
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Robloksa. Zdaniem badacza sposob dziatania platform pozwala w tatwy sposob zasta-
pi¢ prawo obowigzujace ,,na zewnatrz”’, w danym kraju, wlasnym prawem w postaci
regulaminow i zasad obshugi klientow. Pozornie podlegaja one kodeksom i ustaleniom
krajow, w ktorych platformy prowadza dziatalnos¢. Jednak kiedy przyjrzymy sie tej
sprawie doktadniej, okaze si¢, ze platformy czgsto wykorzystuja swojg ponadnaro-
dowa agende, by rozproszy¢ odpowiedzialno§¢ prawng i umieszczaja pewne czesci
swojej struktury i infrastruktury w krajach o stabym badz przychylnym ich dziatalnosci
prawodawstwie. Poza tym regulaminy uzytkownikow i zasady wspotpracy z innymi
podmiotami (firmami), oparte o zasady handlowe, dotycza aspektoéw codziennego zy-
cia daleko wychodzacych poza transakcje handlowe takich jak: praca dzieci, praca
zarobkowa czy tozsamo$¢ naszych awatarow, ktore w metawersie nie sg tylko posta-
ciami, z gry, ale sg ,,nami”, cze$cig cyfrowego rozszerzonego ,,ja”* i siegajg naszego
prawa do decydowania o sobie. Tymczasem w metawersach prawa uzytkownikow sa
ograniczone, bo nawet awatar moze pozostawac tylko produktem, ktory za darmo uzy-
cza nam korporacja.

Kolejnym problemem z kapitalizmem awatarow 1 platform jest to, co mozna na-
zwac faworyzowaniem przyjemnos$ci z konsumpcji kosztem pracy. W Amazonie prawa
pracownikow sa ograniczone, a liczg si¢ prawa i dosSwiadczenia klienta (nawet jesli
moéwimy o tej samej osobie), w Robloksie zabawa 1 doswiadczenia odbywajg si¢ za
cen¢ darmowe;j i ukrytej pracy.

Cyfrowe wlosci

Z kolei patrzac na Robloksa z perspektywy do§¢ wywrotowej interpretacji zmian
w gospodarce cyfrowej*, mozemy odnalez¢ w nim praktyki ekonomiczne (techno)
feudalizmu*'. Wszyscy uzytkownicy musza w pewnym sensie ,,ztozy¢ hotd” zarzadowi
platformy pozbywajac si¢ czesci podmiotowosci na ich rzecz (platforma ma prawo
zmienia¢ regulamin, wyglad, interfejs, kurs wymiany robukséw bez pytania o zdanie
uzytkownikow). Osoby tworzace gry i przedmioty, obracajace cyfrowa walutg i posia-
dajace wszelakie cyfrowe dobra sg zobowigzane do placenia swoistej renty za korzy-
stanie z ,,cyfrowej ziemi” Robloksa. Wszyscy gracze i graczki wykonujg w zamian za
mozliwo$¢ gry darmowa prace na rzecz wltadcoOw metawersu, wytwarzajg i udostgpnia-
ja drogi surowiec kapitalizmu inwigilacji (nadzoru), czyli swoje dane dotyczace wy-

¥ Russell Belk, Digital consumption and the extended self, ,Journal of Marketing Management”
2014, nr 30 (11-12), s. 1101-1118.

4 Katarzyna Sledziewska, Renata Wioch, Gopodarka cyfrowa. Jak nowe technologie zmieniajg
Swiat, Warszawa: Wydawnictwa Uniwersytetu Warszawskiego 2020.

41 Zob. Yanis Varoufakis, Technofeudalizm. Co zabito kapitalizm?, przet. Pawet Szadkowski, Sie-
radz: Wydawnictwo GlowBook 2024.
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boréw, pomystow, tresci komunikacji migdzy soba, wygladu itp., ktory sprzedawany
przez korporacje staje si¢ poteznym zrodtem zyskow.

Nawet zarobione na ekonomicznej aktywnosci uzytkownika robuksy powinny by¢
wydawane w obrebie systemu, na rynku (w sklepiku) albo, gdy kwoty sa wigksze —
reinwestowane w reklame gry, by zdoby¢ jeszcze lepsza pozycje*. Pozorny rynek
wydaje si¢ mie¢ sporo wspolnego z dziataniem kasyna.

Rézne formy pracy, o ktorych pisatem, to rOwniez praca nieletnich, praca, z ktora,
jako patologia, walczono przez wiek XX, uznajac, ze dzieci maja prawo do nauki i za-
bawy. Guillaume Guinard zauwaza, ze Roblox to platforma przekuwajaca ,,dziecigce
marzenia w prawie darmowa prace i zysk”#. Platforma zostata oskarzona o wykorzy-
stywanie pracy dzieci: ,,Kazdy, nawet najmtodszy gracz, moze stworzy¢ wlasng gre
wewnatrz produkcji i zdecydowaé o jej monetyzacji. W takim przypadku firma brata
procent z dokonanych w ramach nich transakcji, a wigc zarabiata posrednio na tym,
co zostato stworzone réwniez przez osoby ponizej 18 roku zycia”“. Sprawa zainte-
resowala nawet dziennikarzy $ledczych i dziataczy organizacji typu OSINT#. Skoro
»praca online poddana gamifikacji jest wcigz realng praca™®, a dzieci sa traktowane
jak pelnoprawni pracownicy, to nalezy, niezaleznie czy pracg dzieci popieramy czy
nie, zwroci¢ uwage na fakt, ze, jak w przypadku wielu firm cyfrowego kapitalizmu,
generujg one powazny problem z przestrzeganiem ich praw jako pracownikow.

Normalizacja metawersu

Roblox reklamowany jest jako zabawa dla dzieci, ,,doswiadczenie”, ,,immersja”,
a jego uzytkownicy sa mlodzi, i to wydaje si¢ dobrym pomystem na swoista ukryta
edukacje¢ medialng i ekonomiczna.

Czy to wlasnie nie dzieci i mtodziez moga przyczynic¢ si¢ do normalizacji idei me-
tawersum, walut cyfrowych i przenikania si¢ przedmiotow materialnych i cyfrowych?
Czy nalezy si¢ z tego cieszy¢? Na pewno na Roblox mozna patrze¢ jako na platforme
przygotowujaca do nowego cyfrowego Swiata metawerso6w i normalizujaca takie po-
jecia jak prekariat i gig-economy, ktére opisal Zygmuntowski, stwierdzajac, ze ,,uto-
warowienie samych pracownikoéw zostato nawet okreslone jako model Humans-as-a-
-Service™. Praca zdalna pozwala tu ukrywac nieréwnos$ci i wykluczenia za awatarami

4 Guillaume Guinard, Avatar capitalism.

4 Ibidem, s. 36.

4 Michat Gasior, Roblox: Szef studia broni dzieci zarabiajgcych w grze, ,,CD-ACTION”, https:/
cdaction.pl/newsy/roblox-szef-studia-broni-dzieci-zarabiajacych-w-grze [dostep 15.05.2025].

4 Raport https://hindenburgresearch.com/roblox/ [dostep 15.05.2025].

4 Guillaume Guinard, Avatar capitalism, s. 43.

47 Jan Zygmuntowski, Kapitalizm, s. 69.
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i interfejsem, co jest typowe dla procesu kalifornizacji*®. Mozemy tu méwi¢ o nor-
malizacji specyficznych ekonomii awataréw (albo ekonomii ,,rozszerzonego cyfrowe-
go ja”¥), a co za tym idzie, o nowych formach cyfrowej wilasnosci, postmedialnych
formach posiadania, ktére sg bardziej oczywiste dla miodszych pokolen i zupeie
niezrozumiate dla starszych, ktoérzy np. tacza posiadanie danych z posiadaniem fizycz-
nego nosnika lub dedykowanego hardware’u, a nie z czym$ materialnie rozproszonym.
Dlatego to, co trudno bylo przedstawi¢ Zuckerbergowi w adresowanym do dorostych
inwestorow projekcie Metaverse’u, dla dzieci z Robloksa jest proste i oczywiste jak dla
nas to, ze mozemy mie¢ maile w telefonie.

Podsumowanie: praktyki oporu a edukacja dzieci

Przy calym krytycznym spojrzeniu na Robloksa warto pamig¢ta¢ o wywrotowym
potencjale mediow cyfrowych. Praktyki oporu, przechwytywania, subwersji sg tu moz-
liwe zar6wno na poziomie hakowania systemu (alternatywny obrot walutg, wymie-
nianie si¢ postaciami, poziom kodowania), ale rowniez gier, pomystow na wspdlne
spedzanie czasu. Darmowe narzedzia cyfrowe, ktore mozemy znalez¢ w metawersie,
pozwalajg przeciez nie tylko na edukacje¢ optacang przez banki i kierujgcg nas w stro-
n¢ neoliberalnego kapitalizmu, tzw. ,kultury zapierdolu” czy technofeudalizmu, ale
moga, a przynajmniej powinny, przycigga¢ réoznego rodzaju podmioty, kierujace sie
innymi warto$ciami i tworzace swoje gry. Przyktadem moze by¢ cho¢by majaca duzy
oddzwigk poza Robloksem internetowa msza §wigta>, ktora przeniosta publiczng dys-
kusje¢ o wartosciach religijnych i kryzysie kosciota katolickiego na poziom pozwala-
jacy zabraé¢ glos osobom grajacym w gry. Tu, gdzie jedni widza dramat i naduzycia,
brak moderowania przez tworcow (w Robloksie pojawila si¢ gra w agencje towarzyska
1 wirtualne kasyna, gry symulujace dziatania przestepcze), mozna zobaczy¢ miejsce
na tanig edukacj¢ — zgodnie z proponowang przeze mnie ideg Digital Lower Common
Denominator — najmniejszego cyfrowego wspolnego mianownika’!, czyli uzywania
tanich, najlepiej darmowych i opartych na dostepie przez przegladarki sieciowe narzg-
dzi do cyfrowej edukacji.

Innym ciekawym przypadkiem jest wspominany juz Biedronka Simulator, kt6-
ry cho¢ byt gra reklamowa, zawieralt w sobie duzy potencjat subwersywny, w pew-

48 Zob. Jerzy Stachowicz, Kalifornizacja akademickiego pisania.

4 Zob. Russell Belk, Digital consumption.

50 https://www.wirtualnemedia.pl/artykul/msze-swiete-roblox-hit-internet-jak-to-dziala [dostep
15.05.2025].

51 Jerzy Stachowicz, Agnieszka Stecko-Zukowska, The ,, End of Writing” Myth and Hybrid Models
of Learning: Balancing Digital and Analogue as a Challenge for the Education System, ,,Edukacja”
2025, nr 4, s. 113.
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nym sensie podwazajacy wartosci, ktorymi kieruje si¢ zar6wno wiasciciel marki, jak
i platforma gry. To przyktad pracozabawy (gry w prace) ukrytej w innej pracozabawie
(metawersie Robloksa), ktory miat pokazywaé zasady dzialania dyskontu, ale ktory
pokazuje o wiele wigcej. W przypadku wyboru gry jako pracownik sklepu osoba gra-
jaca poznaje doktadnie zndj pracy prekarnej. Warto przytoczy¢ opis gry w artykule
Szymona Radzewicza (sam mialem bardzo podobne doswiadczenia): ,,Uruchamiajac
Biedronka Simulator, gracz staje przed fundamentalnym wyborem. Moze gra¢ albo
jako klient marketu, albo jako jego pracownik. Wybratem t¢ druga mozliwo$¢, nieswia-
domy horroru, jaki mnie czeka. Zadaniem pracownika jest bowiem wyktadanie towaru,
dbanie o czystos¢, pieczenie chleba i obstugiwanie kas. Nie sadzitem jednak, ze bede
dostawatl w grze taki wycisk, jak pracownicy Biedronki dostajg w realu.

Dwoitem si¢ i troitem, ale zawsze bylo to za mato. Naptyw klientow sprawia, ze
wszystko si¢ sypie. (...) Najlepsze jest to, ze przeciez nic nie stato na przeszkodzie,
aby tak dopasowac¢ balans rozgrywki, by praca w Biedronce wydata si¢ graczom cieka-
wa albo przyjemna. Zamiast tego dostalismy odzwierciedlenie sytuacji z prawdziwego
$wiata, ktorg widzimy podczas zakupdw: pracownikdéw jest zbyt mato, ze zbyt wielo-
ma zadaniami na glowie. Z tej perspektywy gra Biedronki jak mato ktora zastuzyta na
,Simulator’ w tytule”,

Moze wigc obok stusznej krytyki badacze i aktywisci powinni patrze¢ na media
cyfrowe mniej jednostronnie: nie tylko jako na przedmiot krytyki, ale takze jako na
narzg¢dzia nauki i zabawy.

Poza tym nie nalezy zapominaé, ze w przeciwienstwie do dawnych chlopow i pra-
cownikdéw fabryk, radykalny opdr polegajacy na odmowie udziatu w dalszym funkcjo-
nowaniu platformy jest mozliwy bez daleko idacych konsekwencji. W rozproszonym
mi¢dzynarodowym metawersie, jakim jest Roblox, nikt (poki co) nie przysle nam pod
drzwi policji za to, ze piszemy odezwy przeciwko polityce firmy, ani nie zabroni odin-
stalowac¢ aplikacji i na dobre si¢ wylogowaé. Moze to jest ta istotna roznica miedzy
gospodarka cyfrowa powigzang z totalitarnymi rzgdami panstw a rozpychajacymi si¢
w naszej cyfrowej rzeczywisto$ci metawersami.
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