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CZLOWIEK W RZECZYWISTOSCI

ELEKTRONICZNEGO REALIS.
ZANURZENIE

eziowiek zapatrzony w monitor komputera moze w pewnych sy-
tuacjach sprawia¢ wrazenie wyobcowania. Zaangazowanie w
zmieniajace sie tresci na monitorze moze stac sie na tyle intensywne,
iz odbiorca zapomina o otoczeniu i wydaje si¢ mentalnie podrézowac
po elektronicznym $wiecie, w realnosci upodabniajac sie do biologicz-
nej maszyny, ktorej jedynie fizycznos¢ zaswiadcza o jego istnieniu. W
udostepnionym przez monitor srodowisku dokonuje si¢ co$ na tyle
znaczacego, co angazuje, wciaga, co powoduje, ze $wiadomos¢ wrecz
przekracza granice monitora i rozprzestrzenia sie w srodowisku elek-
tronicznym. Zwrdcony do tego srodowiska cztowiek, zanurzony w
blasku monitora, moze wyzwoli¢ swoja duchowos¢ w takim stopniu,
w jakim by¢ moze nigdy wczesniej nie stato sie to w stosunku do $wiata
realnego. W elektronicznej wspolnocie czlowiek zyje intensywnoscia
rzeczywistych emocji i postaw, wyzwolonych z cielesnosci — esencji
czlowieczenistwa, odnajdujac realne przezywanie w immaterialnym
$wiecie elektronicznego realis.

Immersja zostata opisana na gruncie elektroniki jako zjawisko doty-
czace zakresu zaangazowania cztowieka w srodowisko elektroniczne.
Ogolnie mozna immersje okresli¢ jako proces wciggania, pochlaniania
lub zanurzenia czlowieka w $rodowisku elektronicznym, w wyniku
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czego aktywizuje on tam dziatanie, przy czym mamy na mysli gtéwnie
zaangazowanie duchowe, np. emocjonalno-uczuciowe.

,Immersja: znaczaca wlasciwos¢ systemow VR. Srodowisko wirtu-
alne zanurza uzytkownika w spostrzezeniach, dzwigkach i taktylnosci,
specyficznych dla tego srodowiska. Immersja stwarza odczucie obec-
nosci w Swiecie wirtualnym, odczucie wykraczajace poza fizyczne w
nie wejscie i wyjscie. To, w jaki sposob obecnosc i immersja sa ztaczone,
pozostaje otwartym pytaniem w poszukiwaniach nad rzeczywisto$cia
wirtualng”!.

Efekt dzialania immersji moze wplywac na zmiane nastawienia
cztowieka do $rodowiska elektronicznego, tj. powodowac przekie-
rowanie intencjonalnosci ze swiata realnego do rzeczywistosci wy-
tworzonej elektronicznie. Swoiste ,nasigkanie” tresciami ptynacymi
ze srodowiska elektronicznego, w pewnym stopniu odmiennymi od
znajdowanych w realnosci, moze wpltywac na tworzenie si¢ zwigzkow
miedzyludzkich, kreowanie osobowosci jak i rzeczywistosci elektro-
nicznej, stymulowanie emocjonalne, powstawanie potrzeb, zaintere-
sowan i nawykow, ktére niczym rodzaj elektronicznego krwioobiegu
pomiedzy cztowiekiem i srodowiskiem elektronicznym moga powo-
dowac przynalezenie lub utozsamianie si¢ czlowieka z tresciami elek-
tronicznego swiata.

Fascynujac nieosiagalnymi w realnosci mozliwosciami, srodowi-
sko elektroniczne raczej stanowi o wlasnej naturze, stajac si¢ niezalez-
na od realnosci sfera dla ludzkiego przezywania?. Cogitans wcielone
w cyber-self odnajduje jako$¢ elektronicznej egzystencji — pierwotnie
przynaleznej zaktadanej realnosci, cztowiek dokonuje wyboru pomie-
dzy realnoscig a pojawiajaca si¢ alternatywa w postaci , realnego” od-
najdywanego w $srodowisku elektronicznym realis.

By¢ moze, realnos¢ na tyle skrywa sie pod wlasnym obrazem, Ze
stwarza wrecz niedostepny obszar dla ludzkiego wymiaru. By¢ moze,
pojecie immersji pojawilo sie dlatego wraz z elektronika, Ze realnos¢
tej wlasciwosci nie posiada, albo posiada ja w mniejszym, niezauwa-
zalnym w stosunku do srodowiska elektronicznego stopniu. Podczas
gdy wydaje sie, ze realnos¢ pozostaje w pewnym stopniu niedostep-
na warstwa ontologiczna, srodowisko elektroniczne wciaga i odrywa
pierwotnie przynaleznego do realnosci cztowieka, proponujac rzeczy-

! M. Heim, The Metaphysics of Virtual Reality, New York, Oxford University 1993,
s. 154-155.
2 M. Heim, Virtual Realism, New York, Oxford University 1988, s. 186.
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wistos¢ Elektronicznego Raju’® — wytaniajacego sie jako swiat cztowie-
ka i stwarzajacego sytuacje wyboru pomiedzy elektronicznym realis i
realnoscig*.

Zjawisko immersji mozna probowaé opisa¢ na trzech ptaszczy-
znach. Pierwsza jest ptaszczyzna technologiczna, gdzie immersja wiaze
sie z elektronika zaawansowanych technologii immersyjnych®, gtow-
nie takich jak CAVE — Cave Automatic Virtual Environment lub HMD
— head-mounted display. Technologie te stluzg kreowaniu przestrzennego
$rodowiska rzeczywistosci elektronicznej. W wytworzong przestrzen
czlowiek moze wkracza¢ w podobny sposob jak do przestrzeni swiata
realnego®. Druga ptaszczyzna, kulturowa, wynika z zastosowania zwy-
klego komputera, dotyczy np. srodowiska MUD — Multi-Users Dungeon,
do ktoérego cztowiek intencjonalnie zwraca sig, korzystajac z monitora
i raczej zachowujac rozdzielno$¢ pomiedzy realnym i elektronicznym.
Plaszczyzna ta dotyczy immersji jako zjawiska do$¢ powszechnego i
wzrastajacego wraz z rozwojem komputeryzadji. Trzecig jest plaszczy-
zna sztuki, gdzie immersja opisywana jest glownie na gruncie elektro-
nicznej sztuki interaktywnej. Zwraca si¢ uwagg na podtoze historyczne
immersji jako ogolnej wlasciwosci sztuki i prébuje sie opisywac immer-
sje jako zjawisko charakteryzujace sztuke od poczatkow jej istnienia.

CAVE jest pomieszczeniem’, na ktorego Scianach powstaje naj-
czesciej dookolny obraz (rzutowany przy pomocy tylnej lub sufitowej

* W. Welsch, Sztuczne raje? Rozwazania o Swiecie mediow elektronicznych i o innych
swiatach przel. ]. Gilewicz, w: A. Zeidler-Janiszewska (red.), Problemy ponowoczesnej
pluralizacji kultury. Wokét koncepcji Wolfganga Welscha, cz. 1, Poznan 1998, s. 167-188.

*M. Krueger, Artificial Reality II, Addison-Wesley Publishing Company Inc., 1991,
s. 261.

5 Technika komputerowa umozliwia wytworzenie telematycznego srodowiska,
w ktérym cztowiek moze odbiera¢ bodzce w podobny sposob jak w realnosdi, tj.
roézne wersje zastosowania urzadzenia HMD, helmu z rekawica lub z kombinezo-
nem multisensorycznym. Wspomagajace dla systemu HMD i CAVE sa systemy
Sledzenia ruchow (Tracking Systems) powodujace gldwnie zmiane perspektywy
widzenia obiektow realnych lub wirtualnych w srodowisku elektronicznym (M.
Heim, Virtual..., op. cit., s. 17-32 oraz R. Jablonski, Wirtualna rzeczywistosc¢ — kreacja
cyfrowych obrazéw, w: S. Krzemien-Ojak (red.), Kultura i sztuka u progu XX wieku,
Biatystok 1997, s. 33). Pewna wersja CAVE jest kino IMAX, stwarzajace tréjwymia-
rowa przestrzen, bez uzycia systemu HMD, jedynie ciektokrystalicznych okulardw,
przy czym pozbawione jest interaktywnosci elektronicznej. Pewna ewolucja CAVE
jest system komunikacji w Sieci, VirtuSphere, sktada si¢ on z kuli-biezni zapewnia-
jacej dookolng perspektywe dla przemieszczania sie i zestawu HMD oraz kilkume-
trowy ekran amfiteatralny — amfiteatr VisionDome.

®M. Heim, The Metaphysics..., op. cit., s. 154-155.

7 Q. Grau, Virtual Art. From illusion to immersion, Massachusetts Institute of
Technology, Cambridge, London England, 2003, s. 18.
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projekcji). Wewnatrz pomieszczenia powstaje trojwymiarowa prze-
strzen elektroniczna, jakby wydzielona wewnatrz przestrzeni fizycznej,
wypetniajaca i od srodka ja wypierajaca. CAVE wytwarza przestrzen,
ktéra mozna nazwaé rownolegla do zewnetrznej przestrzeni Swiata
realnego, gdzie czasoprzestrzen i fizycznos¢ moga zmienia¢ dla czto-
wieka znaczenie — przestrzen CAVE obraca sie¢ wokot cztowieka, ktory
przemieszcza si¢ w niej ,poruszajac nig” — odbiorca jest w centrum kra-
zacego wokot niego swiata. Mozna to nazwac¢ odwroceniem polaryzacji
rzeczywistosci i podmiotu, gdzie cztowiek dostosowuje krazaca wokot
siebie przestrzen.

Zakladajac hetm HMD, odbiorca ,wsuwa glowe” do innej rze-
czywistosci — Swiata elektronicznego. HMD moze wytwarzac¢ gleboka
immersje, posiada zdolnos¢ odcinania bodzcéw ptynacych z realno-
$ci, przez co odbiorca moze nie mie¢ mozliwosci odniesienia $wiata
elektronicznego do rzeczywistosci spoza hetmu. Oddziatywanie HMD
moze ograniczy¢ przestrzen fizyczna do kilku centymetréw wewnatrz
hetmu - zamkniecie w HMD jest rownoczesnym otwarciem na prze-
strzen elektroniczna. Helm, wprowadzajac odbiorce do rzeczywisto-
$ci elektronicznego realis, uniewaznia w tym sensie przestrzen $wiata
realnego. HMD zabezpiecza cztowieka jakby czwartg, technologiczna
opona, otaczajaca umyst, sktaniajac do zapomnienia o tym, co przyjete
bylo jako istniejace realnie®.

W ramach ptaszczyzny kulturowej mozna opisa¢ zjawisko MUD
— Multi-Users Dungeon, czyli swiatéw elektronicznych powstajacych
w oparciu o Sie¢. Plaszczyzna kulturowa zwigzana ze $rodowiskiem
MUD wiaze sig¢ z zakresem zaangazowania czlowieka w rzeczywistosc¢
MUD-a, w stosunku do zaangazowania w realno$¢, traktowania rze-
czywistosci elektronicznej jako sfery rzeczywistych przezy¢. MUD-y
wydaja sie o tyle niezwyklym przyktadem immersji, ze nie wymagaja
zaawansowanej technologii po stronie uzytkownika, sa powszechnie
dostepne, wciaz powstaja nowe, skupiaja uczestnikéw w masowe;j,
globalnej skali. Monitor w oczywisty sposéb narzuca odrebnos¢ $wia-
ta MUD w stosunku do realnosci. Z jednej strony monitor podkresla

8 Michael Heim poréwnuje CAVE do spirali (spiral telepresence). Glownym jej wy-
znacznikiem jest mozliwos¢ identyfikacji wtasnego ciata przez uzytkownika oraz
poczucie przemieszczania sie¢ w przestrzeni elektronicznej i realnej — CAVE oplata i
jakby rozpina cztowieka pomiedzy rzeczywistoscig realnosci i elektroniczna. Hetm
HMD poréwnuje Heim do tunelu (Tunnel VR), ktéry rozgranicza i oddziela prze-
strzen elektroniczna i $wiata realnego, wytwarza ciagla przestrzen, oddalajac mysl
o istnieniu czegokolwiek spoza hetmu. HMD prébuje zawtadna¢ cztowiekiem, do-
maga sie wylacznosci ludzkiej natury (M. Heim, Virtual..., op. cit., s. 98-107).
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sztucznos¢ MUD-a, co, wydaje sie, mogtoby redukowac zjawisko im-
mersji, z drugiej strony jednak swiat MUD-a moze na tyle zaangazo-
wacé cztowieka, ze moze on w nim przebywac czesciej i intensywniej
niz w realnosci. Wspdlnota Sieci, powstajaca wraz ze wzrastajacymi
zwigzkami miedzyludzkimi, tworzac wirtualna spotecznos¢, przeno-
si tam czastke osobowosci uczestnikdw, np. zycia emocjonalnego, po-
$wiecenia czasu dla kreowania $wiata. Mozna powiedzie¢, ze uczestnik
MUD-a jest wciggany w potok ludzkich spraw, przenikajac sfere uczué,
angazujac i pochtaniajac zachowania, kreujac zdarzenia i rodzaj aktyw-
nosci. Immersja MUD-a moze by¢ na tyle silna, ze cztowiek, dziatajac
w Swiecie realnym, mentalnie pozostaje w $wiecie elektronicznym, w
ktorym przezywa i planuje przysztos¢. Tresci zyciowe odnajdywane w
realis MUD-a staja si¢ ekwiwalentne dla przezy¢ w swiecie realnym.
Poprzez monitor cztowiek zyskuje na tyle silny zwigzek ze $wiatem
elektronicznym, ze wydaje sig, iz monitor jest ostatnig granica dla cal-
kowitego przeniesienia si¢ tam uzytkownika, zrédfem ograniczenia
dla spetnienia. MUD nie stuzy ogladaniu, ale zaistnieniu w nim — jest
srodowiskiem, do ktorego cztowiek sie zwraca, tkwiac przed monito-
rem w realnosci, od ktdrej nie moze sie do konca oderwac.

Balansujacy immersyjnie umyst pomiedzy zakladana realnoscia a
$rodowiskiem elektronicznym, tudzacy si¢ zachowawczoscia w sto-
sunku do tresci elektronicznych, moze zacza¢ podazac elektronicznym
szlakiem za tym, co przestaje by¢ symulacja, ale zdaje sie wciagac i
przekonywac o swojej realnosci. Emocjonalne nastawienie do rzeczy-
wistosci elektronicznej powoduje zapominanie o np. znaczeniu fizycz-
nego wymiaru, a znaczenie zyskuje immaterialny wymiar elektroniki.
Przestrzen elektroniczna staje si¢ na tyle absorbujaca, ze pozostawiona
,na zewnatrz” realnos¢ moze wydac si¢ symulacja elektronicznego rea-
lis — do rzeczywistosci $wiata realnego cztowiek powraca w uniesieniu
i zafascynowaniu elektronicznym realis.

Immersja zyskata osobng plaszczyzne opisu w sztuce, ktora wydaje
sie stworzona do wspdlistnienia z cztowiekiem na zasadzie kreowania
alternatywnej w stosunku do realnosci sfery przezy¢, zawierajacej np.
wartosci, doznania, wyobrazenia, zaspokajajacej potrzeby, wyrastajace
czesto ponad znajdowane w realnosci.

Znaczenie sztuki jako sSrodowiska immersyjnego wiaze sie z pogla-
dem, ze immersja moze by¢ rozumiana jako ogélna wlasciwos¢ sztuki,
przejawiajaca sie od jej poczatkow’. Historyczna ciaglos¢ sztuki albo

Q. Grau, Virtual Art. From illusion..., op. cit., s. 5-10.
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wylania immersje, albo wlasciwos¢ sztuki do immersji podobna, co
wiaze sie gtownie z ideq przezycia estetycznego. W przypadku elektro-
nicznej sztuki interaktywnej immersja opisana zostata jako szczegolnie
przynalezna temu rodzajowi sztuki. Perspektywe, w ktdrej nawiazu-
je sie do historycznego rozumienia immersji, nakresla miedzy innymi
Oliver Grau, akcentujac role doswiadczenia estetycznego jako proce-
su, w ktorym odbiorca zaczyna postrzega¢ dzielo jako ,wykreowana
rzeczywisto$¢”, ktéra immersyjnie na niego oddziatuje. Historycznie
mozna przyjaé, ze sztuka rozwija si¢ jako srodowisko immersyjne w
stopniu zaleznym od warsztatu artystycznego, co zwiazane jest z po-
wstawaniem w historii ,strategii twdrczych”, wykorzystujacych np.
perspektywe, swiatlo, dzwigk, przestrzen, przez co immersja do pew-
nego stopnia powigzana jest z techniczng strong procesu tworczego.

»~Skutecznos¢ obrazowania immersyjnego iluzjonizmu ujawnia
[zdolnos¢] przeniesienia odbiorcy do historycznego miejsca i tak anga-
zuje jego Swiadomosc¢ obrazami, ze pozostawia w pamiegci niezatarte,
wierne przedstawienie” .

Przyktadem sztuki tradycyjnej, zawierajacej wysoki poziom im-
mersyjnosci, sa wedtug Graua panoramy. Wsrdd nich wymienia Bitwe
o Sedan (1883) autorstwa Antona von Wernersa. Dzielo namalowa-
ne zostalo i wystawiane z zamiarem uzyskania efektu iluzji bitwy.
Oddziatywanie dzieta powodowato odczucie przebywania w srodku
bitwy, facznie z doznaniami zmystowymi glosow, zapachéw lub ru-
chu - to, co malarskie i przedmiotowe, zamieniato si¢ dla odbiorcy w
otaczajaca rzeczywisto$¢. Iluzja malarska umozliwita zaistnienie zja-
wiska immersji i zanurzenia odbiorcy w srodowisku panoramy, ktéra
przestaje by¢ dla niego dzietem sztuki, przeistaczajac sie¢ w rzeczywi-
stos¢!. Wspodtczesnym przykladem jest panorama zatytulowana dere-
licted ATMOSPHERES (2005) Barbary Siegel. Tworzy ja wielokanatowe
wideo przetworzonych cyfrowo dziewigetnastowiecznych fotografii
francuskich zamkoéw. Odbiorca ma do czynienia z wizualizacja czar-
no-biatych, pojedynczych fotografii, tworzacych jednorodny, dookolny
obraz. Kazda fotografia emitowana jest przez kilka sekund, w sumie
prezentowanych jest kilkadziesiat fotografii na przestrzeni kilkunastu
minut. Po paru minutach przebywania wewnatrz panoramy odbiorca
moze miec¢ odczucie atmosfery zamkowych ogrodéw lub pomieszczen.
Oddziatywanie jest na tyle silne, ze moze wzbudzac¢ odczucie zamyka-
nia si¢ wokét odbiorcy pewnej przestrzeni, na tyle oddziatujacej, ze od-

10 Ibidem, s. 44.
1 Ibidem, s. 91-98.
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biorca ma poczucie jej domykania si¢ wokdt niego, prawie bez wyjscia,
bez powrotu do przestrzeni spoza dzieta. Oczekiwanie na zakonczenie
sie sekwencji zdje¢ zmienia si¢ w coraz silniejsza determinacje, wie-
los¢ przedstawien przygniata atmosfera, ktora zageszcza si¢ wewnatrz
panoramy — fragment przestrzeni utworzony przez panorame zostaje
wypelniony atmosferg wczesniejszej epoki, fragment wspotczesnosci
zostaje ,wypozyczony” przez zamkniety historycznie czas, zamykajac
w sobie odbiorce, pozostajacego we wladaniu dzieta, ktore nieustajaco
emanuje i nasacza $wiadomos¢. Drobne zabiegi, polegajace np. na ani-
magji czarnego kota przemieszczajacego si¢ od czasu do czasu na obra-
zach oraz dzwigk, dodatkowo wspomagajq efekt immersji. Derelicted
ATMOSPHERES to niezwykte polaczenie fotografii i wspolczesnej
projekgji multimedialnej. Dzieto jest hybryda wartosci artystycznych,
gdzie historyczna czarno-biala fotografia uzyskuje wtasny wspotczes-
ny wymiar dzieki wykorzystaniu $rodkéw artystycznych wynikaja-
cych z zastosowania elektroniki. Panorama oraz wizualizacja, wspdl-
nie potaczone, wydajq sie¢ stwarza¢ immersje podbudowana wartoscia
dziewigtnastowiecznych fotografii, jakby sztuka zwielokrotnita swoje
oddzialywanie we wspolnym poszukiwaniu immersji.

Immersja opisana zostata gléwnie na gruncie interaktywnej sztu-
ki elektronicznej. Jej procesualnos¢, zmiennos¢, angazowanie odbiorcy
w roznych warstwach, zdolnos¢ przeksztatcania formy dzieta, wyda-
ja sie sktania¢ do stwierdzenia, Ze ten rodzaj sztuki posiada wigksza
od dziet proscenicznych zdolno$¢ immersji, przy zalozeniu, ze dzieta
nieelektroniczne réwniez sa immersyjne?. W przypadku sztuki nie-

12 Marie-Laure Ryan immersyjnosc traktuje jako ogdlna i historyczna wlasciwosé
sztuki, szczegdlnie ujawniajaca sie w literaturze, gtéwnie w prozie. Ryan wyrdznia
w literaturze immersje przestrzenna (spatial immersion), ktéra dziata podczas bez-
posredniego odbioru dziela, polega na czesciowym utozsamianiu si¢ odbiorcy z
postacig lub wyobrazeniami $wiata przedstawionego — , przenoszeniu si¢ do swiata
powiesci” oraz uzupelnianiu cech postaci i elementow rzeczywistosci swiata po-
wieéci; immersje czasowq (temporal immersion) polegajaca na przezywaniu przez
odbiorce dzieta w $wiecie realnym, niezaleznie od bezposredniego odbioru, moz-
na powiedzie¢, ze ten rodzaj immersji wynika z efektu oddziatywania przezycia
estetycznego w czasie, powodujac niezalezne od tresci powiesci samodzielne two-
rzenie na jej podstawie elementéw Swiata i loséw bohaterdw, jak réwniez osobi-
ste zaangazowanie na zasadzie uczestniczenia w wyobrazonym swiecie; immersje
emocjonalng (emotional immersion), ktéra zwiazana jest z przeniesieniem literackiej
osobowosci do $wiata realnego, jako wzorca zwiazanego z wartosciowaniem, wy-
znawaniem pogladéw lub wcielaniem w realne zycie zachowan bohateréw. (M.-L.
Ryan, Narrative as Virtual Reality: Immersion..., The John Hopkins University Press,
Baltimore and London 2001, s. 120-162 oraz 352-353).
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posiadajacej interaktywnosci elektronicznej immersja zwiazana jest
z zaangazowaniem odbiorcy w dzieto, np. tzw. wchodzenie w $wiat
powiesci, pochianianie przez muzyke lub uleganie obrazowaniu kina.
Sztuka prosceniczna® jest jednak pozbawiona wtasnosci interaktyw-
nosci elektronicznej, ktéra zmienia charakter proscenicznego obrazo-
wania na rzecz interaktywnego oddziatywania®, by¢ moze niosacego
jakos¢ sztuki w epoce elektroniki, kategorie opisu sztuki, ktéra moze
pozwoli¢ na dookreslenie pojecia immersji w ogdlnym znaczeniu, na
gruncie doswiadczenia estetycznego. Probujemy odnies¢ sie do calej
sztuki jako immersyjnej, wychodzac od zjawiska interaktywnosci elek-
tronicznej i cofajac si¢ w historii do poczatkéw sztuki, pokaza¢, ze in-
teraktywna sztuka elektroniczna wytonita zjawisko, ktére by¢ moze nie
byto wczesniej wyraznie dostrzegalne, jakby sztuka dojrzewata w ta-
kim rozumieniu, historycznie poszukiwata immersji. Na interaktyw-
nym szlaku, jaki przemierza odbiorca, wchodzac w przestrzen dzieta
interaktywnego, oddalajac si¢ od wptywoéw realnosci, podrézujac w
glebi i przestrzeni, podczas czego dzieto poddaje sie kreacji, rozpoczy-
na samoprzetwarzanie pod wpltywem dziatania odbiorcy, fascynujac
wciaz nowa trescia, forma, znaczeniem, tajemnica i pieknem, odbior
estetyczny moze zyskiwac wartos¢ tworzenia, ktdra staje sie¢ wzajem-
nym dookreslaniem cztowieka i dzieta®. Elektroniczne dzieto interak-
tywne wiaze ze soba odbiorce w strumieniu zmieniajacej si¢ immate-
rialnej formy, a aktywnosc¢ odbiorcy moze zwigkszac site immersyjnego
oddziatywania. Dzieto naktania do nastepnego kroku — niczym w swo-
jej heraklitejskiej naturze , porywa” odbiorce zanurzonego w jego wne-
trze. Proscenicznos¢ w czesci unieruchamia odbidr, przez co immersja
wydaje sie plytsza, dzieto nie akomoduje odbiorcy w takim stopniu, jak
elektroniczne dzieto interaktywne'.

13 A. Porczak, Instalacje — teksty, w: F. Chmielowski (red.), Estetyka sensu largo,
Krakow 1988, s. 113.

4 O. Grau, Virtual Art. From Illusion..., op. cit., s. 200-201.

5 K. Wilkoszewska, Aesthetic Experience: From Contemplation to Interaction, w:
C. Entzenberg, S. Sditela (red.), Perspectives on Aesthetic, Art and Culture, Thales,
Stockholm 2005.

16 Pewnym przykiadem jest dzieto Jeffreya Shawa, Configuring the Cave (1996).
Odbiorca znajdujacy sie w CAVE ma mozliwo$¢ modyfikowania swojego otoczenia,
w postaci zmieniajacych sie rzutowanych przedstawien na $cianach CAVE. Dzielo
odnosi sie¢ do mozliwosci dostosowywania wlasnego otoczenie dzigki elektronice.
Zmienno$¢ jest podstawa dostosowania, a interaktywnos¢ inspiruje do poszukiwa-
nia tego, co odbiorcy najblizsze. Podczas odbioru rodzi sie odczucie sentymentu
oraz wizja plastycznosci Swiata ludzkiego jako zrodta zaistnienia cztowieka w Swie-
cie zmienianym wedtug wlasnej intencji.
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Przykladem jest dzieto Charlotte Davies, Osmose (1995) — instalacja
oparta na technologii HMD. Podczas przezycia estetycznego odbior-
ca przybliza do siebie rzeczywistosc¢ elektroniczna, rozpoczynajac do-
$wiadczenie estetyczne na styku dwoch swiatow: realnosci i elektro-
nicznego realis. Przekraczanie granicy staje sie przesaczaniem do $wia-
domosci odbiorcy elektronicznej rzeczywistosci. Oscylujac pomiedzy
dwoma $wiatami, balansujac, odbiorca przenika do nich na ich styku,
bada mozliwos¢ powierzenia samego siebie jednej z rzeczywistosci.
Poréwnanie fascynuje rdznica, a réznica zamienia si¢ w ludzkie rozu-
mienie rzeczywistosci, przenikanie sie dwoch swiatow stwarza poczu-
cie realnosci, nieprzerwanie naktaniajac do wyboru pomiedzy sferami.
Oddalajac sie w przestrzen elektroniczna, odbiorca moze zatraca¢ po-
czucie rozgraniczenia, gdzie istnienie pochlonigte zostaje przez trwanie
w przestrzeni elektronicznej. Ludzkie ruchy i zachowania sa , 0swaja-
ne” w srodowisku elektronicznym, cztowiek uczy sie istnie¢ od nowa,
poruszac si¢ i mysle¢, obserwowac swiat elektroniczny przeptywajac
w nim na ksztalt bytu duchowego — w wysublimowanej rzeczywisto-
Sci, gotowej odpowiedzie¢ na ludzki oddech. Osmotyczne zaistnienie,
wibrujace zespolenie z rzeczywistoscig $wiata elektroniki otacza ludz-
kie sensorium, jakby od zawsze dostosowane do $wiata immaterialnej
przestrzeni, w ktdrej odbiorca wzrasta w elektronicznym bytowaniu,
odnajduje samego siebie w przestrzeni elektronicznego realis. Osmose
to nie tyle zetkniecie z symulacja Swiata, ile zanurzenie w rzeczywisto-
Sci elektronicznej — przy czym nie musi by¢ wazne to, jak prezentuje
sie Swiat elektroniczny, ale jakie jest znaczenie immersji elektroniki dla
odczuwajacego cztowieka. Dodatkowym wymiarem dzieta jest porow-
nanie dwoch ludzkich $wiatéw, w ktorych cztowiek poszukuje i prze-
zywa w podobny sposdb, jako swoiscie uniwersalny byt, przenikajacy
sfery, wybierajacy i wartoSciujacy.

Dla wymienionych trzech plaszczyzn opisu immersji mozna po-
szukiwa¢ wspolnych charakterystyk z poziomu opisu filozoficznego.
Elementy takiego opisu przynaleza immersji we wszystkich wskaza-
nych ptaszczyznach, z tym ze srodowisko elektronicznego realis wyta-
nia zjawisko immersji i uwydatnia jego znaczenie.

Staramy si¢ z poziomu opisu filozoficznego wyrdzni¢ nastepujace
charakterystyki immersji:
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1. Pochlanianie cztowieka przez rzeczywistosé
elektronicznego realis

Dotyczy to zaglebiania si¢ w rzeczywisto$¢ tworzaca otoczenie
czlowieka. Pojawia sie tutaj dodatkowa kwestia, tzn. czy problematyka
immers;ji dotyczy tylko srodowiska elektronicznego, czy mogtaby by¢
omawiana na szerszej ptaszczyznie ontologicznej, odnosi¢ sie do czto-
wieka intencjonalnie skierowanego i zanurzonego w innych rodzajach
rzeczywisto$ci. Realno$¢ jakby nie wystarczata dla ludzkiej natury, np.
poszukujacej metafizycznego oparcia, cztowieka , wychylonego” poza
$wiat realny, by¢ moze odnajdujacego rzeczywiste przezywanie poza
rzeczywistoScia $wiata realnego.

Immersje wigzemy tutaj z procesem przezywania i odczuwania,
traktujemy jako nadbudowang nad intencjonalnoscia, przez co immer-
sja nie tyle stuzylaby orientacji lub nakierowaniu cztowieka na otocze-
nie, ile odczuwaniu w rzeczywistosci, do ktorej cztowiek sie kieruje.
Jesli intencjonalnos¢ poszukuje, bada i zmienia kierunek, to immersja
raczej dotyczy potrzeby cztowieka do przynalezenia rzeczywistosci,
jest zapadaniem i zapominaniem, w pewnym stopniu uwalnia umyst.
Glebokos¢ immersji wptywa na rozumienie i odczuwanie, potwierdze-
nie wlasnej natury, podazajacej coraz glebiej, poszukujacej. Mozna za-
pewne dodatkowo wyrdzni¢ powierzchniows i esencyjng immersje, z
ktorych pierwsza dotyczy incydentalnego uczestniczenia w sSrodowisku
elektronicznego realis lub przezywaniu dzieta sztuki (np. fabuly powie-
Sci), a druga odnosi sie do potrzeby ciagtego, systematycznego prze-
bywania w elektronicznym realis. Immersja esencyjna bylaby stanem
chronicznym, czesto nieSwiadomym, angazujacym cztowieka rowniez
w $wiecie realnym, w tym znaczeniu jej oddzialywanie uwidoczniato-
by sie poza sferg srodowiska elektronicznego, wykraczatoby siegajac
po $wiadomos¢ cztowieka — immersja bytaby rodzajem oddziatywania
wypelniajacego realnos¢ tresciami srodowiska elektronicznego. Ten
rodzaj immersji to ,potrzeba podlaczenia”, odnajdywanie wartosci
dopelniajacych rzeczywistos¢ cztowieka i przestaniajacych realnosc.
Mozna doda¢, ze podobne mogtoby by¢ oddziatywanie mediéw — po-
trzeba informacji lub poczucia jednokierunkowego dostepu do rzeczy-
wistosci przetworzonej medialnie, moze stawac si¢ silniejsze od poczu-
cia tego, ze media wytwarzajq ,nierzeczywistos¢”. Prawdopodobnie
media réwniez wytwarzajag immersje esencyjng, ale poprzez brak
elektronicznej interaktywno$ci dziataja w inny sposéb. Z jednej strony
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pozostawiaja wiare, ze odbiorca ma w sobie sile, by zapanowa¢ nad
medialnym obrazem - przetworzonym i spreparowanym socjotech-
nicznie, obrazem rzeczywistosci ,, przycietej” na miare potrzeby danej
chwili, z drugiej strony nie wydaje sie jednak, by odbiorca byt zdolny
uzyskac¢ wystarczajacy dystans buforujacy to, co medialne, w stosunku
do rzeczywistosci, by¢ moze dlatego, ze ma w danym momencie do
dyspozycji gtéwnie rzeczywistos¢ medialng, ktora wybiera, gdyz do
innej nie ma dostepu. Pochtaniajac i stwarzajac $wiat czlowieka, media
pozostawiaja jednak pewne poczucie zdystansowania, natomiast inter-
aktywne $rodowisko elektroniczne pochtania cztowieka, , wciagajac”
w alternatywna rzeczywistosc — cztowiek przebywa w nim ,,odwrdco-
ny plecami” do realnosci, do ktérej powrdt moze by¢ coraz trudniejszy
dla zaangazowanej w realis Swiadomosci.

2. Oderwanie cztowieka od realnosci

Dotyczy przenikania cztowieka do innej w stosunku do realnosci
rzeczywistosci. Jest procesem, w ktdrym czlowiek zanika w rzeczywi-
stosci $wiata realnego, by powstawa¢ w innej rzeczywistosci. Proces
dotyczy przekierowania intencjonalnosci, wigze si¢ z wyborem rzeczy-
wisto$ci przez czlowieka, w ktdra implementuje on wlasng aktywnosc.
Srodowisko elektronicznego realis jest niemozliwym do powielenia
w realno$ci swiatem ludzkiej wspolnoty, codziennie wzbogacanym i
upowszechnianym, w ktorym cztowiek moze uczestniczy¢é w réznym
stopniu i z réznych przyczyn. Zanurzenie moze by¢ poréwnane do od-
dychania, bez ktdrego zatraca si¢ zdolno$¢ wykonywania czynnos$ci w
realnosci. Elektroniczne realis dopasowuje rzeczywistos¢ do cztowie-
ka, blokujac rozw¢j i budowanie si¢ nowych zwigzkéw w realnosci,
ksztaltuje takie, ktore przynalezg elektronicznemu realis — elektronika
nie stuzy sferze uzytkowej, nie jest to jej gtownym celem, jest podtozem
dla pojmowania rzeczywistosci cztowieka w kategoriach , realnego”.

Elektronika bytaby medium stwarzajacym $wiat cztowieka, a jego
immersyjnos¢ umozliwia urealnianie tego, co elektroniczne, oraz skta-
nia do rozstrzygnie¢ dotyczacych wyboru rzeczywistosci. By¢ moze
przezywanie w $rodowisku elektronicznym daje cztowiekowi wiecej
niz przezywanie w realnosci, jest pelniejszym i bardziej wartoscio-
wym doswiadczeniem w stosunku do innych rodzajéw doswiadczen.
W przypadku elektroniki oderwanie od realnosci dotyczy dewaluacji i



550 Michat Ostrowicki

zaniku wilasciwosci cztowieka, jakie pozostawia on w realnosci i zaist-
nieniu petnig osobowosci w srodowisku elektronicznego realis.

3. Plastycznosc¢ i dopasowanie do cztowieka

Dotyczy wzajemnego dostosowywania sie cztowieka i rzeczywi-
stosci. Immersja miataby dwa bieguny. Z jednej strony dotyczytaby
cztowieka implementujacego aktywnos¢, z drugiej dotyczylaby rzeczy-
wisto$ci, do ktorej cztowiek sig kieruje. Biegun podmiotowy immersji
mozna okresli¢ jako potrzebe zaistnienia w rzeczywisto$ci, wspotist-
nienia w zwigzkach, przezywania w rzeczywistosci, do ktorej cztowiek
si¢ kieruje. Jest to proba opisania immersyjnej natury cztowieka poszu-
kujacego srodowiska, ktdre pozwolitoby na jak najgtebsze, najpetniej-
sze zaistnienie. Biegun przedmiotowy wigze sie z dynamicznym poj-
mowaniem rzeczywisto$ci, ktora otwiera si¢ i jest zdolna akomodowac
wlasciwosci cztowieka. Przemiennos¢ rzeczywistosci, rownolegltos¢,
rownorzednos¢ lub konkurencyjno$é moga wptywac nie tyle na unie-
waznianie swiata realnego, ale na modelowaniu go na podstawie po-
rownywania. Mozna by to okresli¢ jako wtérne modelowanie rzeczy-
wisto$ci $wiata realnego, wartosciowanie i rozwijanie wedlug zasad i
tresci zawierajacych si¢ w srodowisku elektronicznym realis.

4. Fundament egzystencji

Dotyczy swiadomego zaistnienia w rzeczywistosci elektronicznego
realis, ktére ujawnia jakosci niepowstajace w realnosci, zwigzane np.
ze zjawiskiem teleobecnosci lub elektronicznej tozsamosci. Immersja
mogtaby by¢ pojmowana jako swoisty magnes ludzkiej natury, przy-
ciagajacy czltowieka zanurzajacego si¢ tam, gdzie jest to mozliwe, w
$rodowisko, w ktdrym immersja jest glebsza — Swiat realny swoiscie
zastyga przed ludzka natura, zastaniajac si¢ nieprzenikliwg fizycznos-
cig dla ludzkiej duchowosci. Mozna mowic o zaciaganiu zobowigzan
w stosunku do elektronicznego realis, ktore jawi sie jako srodowisko, w
ktorym cztowiek moze angazowac si¢ na réznych poziomach, od uzyt-

7. Lanier, Méwi Jaron Lanier, przet. P. Zawojski, ,,Opcje” nr 4 (33), 2000, s. 25.
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kowego do emocjonalno-duchowego. By¢ moze ludzka natura ujawnia
sie¢ w pelni w $rodowisku elektronicznym, cztowiek wytania swoje bo-
gactwo, zyskujac osobisty, pelny wymiar.

Nie wydaje si¢ konieczne podejmowanie refleksji nad istnieniem
rzeczywisto$ci, np. realnosci, idei lub wartosci, by egzystowac — czto-
wiek kieruje sie do jakiego$ rodzaju rzeczywistosci, niekoniecznie wa-
loryzujac jg od strony istnienia, nie rozstrzyga o tym, co istnieje, ale o
tym, co jest wybierane. Dlaczego czltowiek wybiera realnos¢? — moze
wynika to z poczucia jej ewolucyjnej bliskosci, by¢é moze z sentymentu
lub przywigzania do przekonania o jej istnieniu. Immersja penetruje
rzeczywistos$¢, bada i wyltania roznice — cztowiek dokonuje wyboru.
Transcendujac do réznych sfer istnienia, pozioméw ontologicznych,
np. Swiata realnego, idei, wartosci, sztuki, poszukujac rzeczywistosci
na ksztatt wlasnych wyobrazen i potrzeb dopelnienia, by¢ moze czto-
wiek rekonstruuje wlasny swiat, np. w postaci dziel sztuki, mediéw,
filozofii lub elektronicznego realis, czerpiac z niepewnosci istnienia,
poszukujac osrodka dla fundamentu wtasnego istnienia — by¢ moze
skrytos¢ metafizyki nie tyle inspiruje, ile prowokuje dazenie do kreacji
ludzkiego $wiata.

5. Dzieta sztuki

Dotyczy sztuki w ogélnym znaczeniu, odnajdywane jest na gruncie
doswiadczenia estetycznego. Krzyzujac rozumienie $wiata z wyobra-
zeniem, sztuka od poczatkéw zawierata ludzki swiat — na swdj sposob
wykorzystujac realnos¢, moze wrecz jej zaprzeczajac. Dazenie do innej
w stosunku do swiata realnego rzeczywistosci wykreowanej w sztuce,
wigzatoby sie z intencjonalnym balansem, gdzie odbiorca w pewnym
momencie przezycia estetycznego intencjonalnie przenika do wykreo-
wanego w dziele sztuki $wiata. Immersja sztuki bytaby w tym znacze-
niu najblizsza i najstarsza znana cztowiekowi immersja, ktéra towarzy-
szyta cztowiekowi od poczatkéw. Immersja sztuki prowadzitaby do jej
okreslenia jako rodzaju ludzkiego srodowiska, przestrzeni dla ludzkiej
umystowosci, wielowymiarowego $rodowiska, stwarzanego dla sfery
duchowej. Immersyjnos¢ sztuki mogtaby wynika¢ z ludzkiej potrzeby,
wynikajacej z niewystarczalnosci swiata realnego dla immersyjnosci
czlowieczenistwa, sztuka otwiera sie przed cztowiekiem w stopniu i za-
kresie, jakiego cztowiek oczekuje i w realnosci nie znajduje.
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Czlowiek zadomawia si¢ w rzeczywistosci elektronicznego realis na
tyle, na ile si¢ ona przed nim otwiera'®. By¢ moze pewna niezdolno$¢
pomieszczenia czltowieczenstwa w realnosci, ulotnos$¢ jej pojmowa-
nia, kieruja cztowieka do rzeczywistosci elektronicznego realis. Jesli na
przeprowadzke z jaskini cztowiek czekal tysigce lat, to dlaczego dzisiaj
nie mogiby opuscic swiata realnego na rzecz elektronicznego realis?

Przemieszczanie si¢ w przestrzeni elektronicznej, czesto pozbawio-
ne konkretnego celu, moze dotyczy¢ samej checi lub potrzeby. Sensem
obecnosci w srodowisku elektronicznym moze sta¢ si¢ samo przeby-
wanie, podréz lub odnajdywanie wlasnego miejsca — potwierdzenie
wlasnego istnienia, spelnione w srodowisku elektronicznym realis.
Transcendowanie zyskuje nowy obszar, dzieje sie to zapewne bezwied-
nie, cztowiek wkracza w srodowisko elektroniczne do pewnego stop-
nia niezaleznie od samego siebie, jakby urzgdzenia wychodzity na spot-
kanie cztowieka, fascynujac mozliwosciami, ktdre staja sie mozliwos-
ciami cztowieka, wrecz fizjologicznie ,przyrastajac” do niego, stajac
si¢ przedluzeniami, ktérych odrzucenie moze by¢ poréwnywalne do
odrzucenia czesci samego siebie. Cztowiek w coraz wiekszym stopniu
staje si¢ wired up — usieciowiony, a odiaczenie jest coraz mniej znacza-
cym gestem — nawet jesli switch zostaje przelaczony na ,,off”, cztowiek
moze mentalnie pozostawac usieciowiony, przenikniety koniecznoscia
i potrzeba elektronicznej dominacji, ktdrej odiaczenie skazuje na cza-
soprzestrzenng prozni¢ realnosci — symbolem czaséw elektroniki jest
telefon komodrkowy, osobisty i powszechny fragment sieci przynalezny
prawie kazdemu, wszczepiony codziennosci, udostepniajacy czlowie-
ka w niespotykanym dotychczas stopniu — symbol cztowieka swiado-
mego wlasnej otwartosci i dostepnosci, jakich nigdy wczesniej nie po-
siadat. Usieciowienie, pod réznymi postaciami, wydaje sie wyrazem
zwiazkow miedzyludzkich, spotecznosci elektronicznej, wyrazajacej
sie w potaczeniach tworzonych przez elektronike®.

8 Wynikajaca z dziatania urzadzenia immersja izoluje umyst w wystarczajacym
stopniu, by spowodowac uczucie przeniesienia w inne miejsce. Wytaniajaca sie z
blasku monitora interaktywnos¢ ma zdolno$¢ zmieniania sposobu widzenia obra-
zow na tyle szybko, na ile ludzki organizm moze ocenia¢ ich fizyczne wtasnosci,
przedstawienie i perspektywe. Natezenie informacji powoduje wrazenie, ze $wiat
wirtualny moze zaoferowac szczegolne jakosci, takie jak teleobecno$¢ i sztuczne
istnienie, ktore okazuja pewien stopien inteligentnego zachowania. Ustawiczne
powiekszanie informacji podtrzymuje immersyjnos¢ i interaktywnos¢, przy czym
zasadniczym dla szybkiego przetwarzania informagji jest komputer” (M. Heim,
Virtual Realism, op. cit., 1988, s. 7).

¥ R.W. Kluszezynski, Spoleczeristwo informacyjne. Cyberkultura. Sztuka multime-
diow, Krakow 2001, s. 81.
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Powrdt ze $rodowiska elektronicznego realis do $wiata realne-
go moze budzi¢ ciagle przypominanie o $rodowisku elektronicznym
— $wiadomos¢ i aktywnos¢ cztowieka moga nadal pozostawac w elek-
tronicznym realis, pomimo ze cztowiek funkcjonuje w Swiecie realnym,
zyje w Swiecie elektronicznym. Cztowiek, ktéry juz odszedl sprzed
monitora, wydaje si¢ wciaz pochloniety, zanurzenie w realis powodu-
je, ze zyskuje on druga nature, by¢ moze odnajduje nature dotychczas
nieznang. W swoistym renesansie potrzeb, emocji i uczu¢ cztowiek
wylania sie przenikajac przez interfejs, gdzie magistrala $wiattowodu
prowadzi do nowego miejsca. Droga powrotna moze stawac sie nie
zawsze chciang koniecznoscig. Opustoszata realnos¢, zakryta woalem
metafizyki, zostaje osamotniona w realnym przemijaniu, a cztowiek
odnajduje wtasny swiat w pochodzie elektronicznych dusz, odbywa
historyczne misterium przeksztatcania obrazu w swiat cztowieka.



