
Człowiek 
w świecie maszyn

Wprowadzenie do antropologii
cyberkultury

Cz
ło

w
ie

k 
w

 ś
w

ie
cie

 m
as

zy
n.

 W
pr

ow
ad

ze
ni

e 
do

 a
nt

ro
po

lo
gi

i c
yb

er
ku

ltu
ry

re
d. 

Iza
be

la 
Trz

ciń
sk

a

W kontekście szybkiego rozwoju współczesnej nauki i technologii 
problem komunikacji ludzi i robotów stał się realną możliwością. 
Pojawienie się tego bezprecedensowego zagadnienia w ramach 
naukowej dyskusji i w polu zainteresowań badawczych przedstawicieli 
różnych dyscyplin naukowych stanowi zapowiedź nowego etapu 
w rozwoju nauk humanistycznych, ścisłych oraz technicznych. 
Wyzwaniem staje się ukształtowanie nowej formuły nauki, 
która pozwoli na prowadzenie tego typu badań. Konieczne 
będzie wypracowanie wspólnego języka, a także metodologii, 
która umożliwi zmierzenie się z futurystyczną problematyką. 
Niniejsza książka stanowi przegląd najnowszych studiów, 
propozycji i pomysłów, które mogą przybliżyć
postulaty antropologii cyberkultury. 
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Sidey Myoo
Uniwersytet Jagielloński

Umysł odnajduje swój świat. 
Z cyklu „Immersyjne refleksje”

The mind finds its world

Abstract: “The mind finds its world” is the one of the six “Immersive reflections” 
that arose from philosophical reflections on human existence in virtual worlds, 
which in the case of the author concerns the academic activity conducted in Aca-
demia Electronica in the virtual world Second Life. The purpose of these unusual-
ly short texts is to focus on the message related to the phenomena that accompany 
people immersed in virtual worlds, which concerns, for example, immersion, re-
direction of intentionality or a network identity. The cycle of “Immersion Re-
flections” is also an attempt to show that the knowledge flowing from personal 
but also intersubjective experience can be convincing and obligatory in academic 
terms.

Słowa-klucze: immersja, świat wirtualny, zapośredniczenie do sieci

Keywords: immersion, virtual world, wired up

Czasami mentalnie przebywam w świecie, który widzę na wyświetlaczu kompu-
tera. Skupienie uwagi bywa wtedy tak wielkie, że zdarza mi się zapomnieć o otocze-
niu świata fizycznego. Nie zdaję sobie wtedy sprawy, że obok może ktoś stać i przy-
glądać się całej sytuacji. Dotknięcie mojego ciała wyrywa z tego stanu, zaskakuje, 
powodując „przełączenie” świadomości z jednego świata do drugiego, co nie zawsze 
bywa przyjemne. 

Dawniej myślałem, że immersja jest zjawiskiem przytrafiającym się prze-
de wszystkim graczom komputerowym. Wyobrażałem sobie, że to nieprzerwane 
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myślenie o świecie elektronicznym, ciągłe planowanie tam powrotu, że jest rodza-
jem przyzwyczajenia, jakie nigdy mi się nie przytrafi. Niepostrzeżenie rzeczywistość 
wokół mnie zaczęła się zmieniać. Zacząłem przenosić coraz więcej życia zawodo-
wego do rzeczywistości elektronicznej i nie dotyczyło to tylko mnie, ale stawało się 
powszechne. Zwróciłem uwagę, że dzielę czas i treści, jakimi się zajmuję, pomiędzy 
dwa światy i że wydarzyło się to w sposób niezauważalny. Niezależnie od obowiąz-
ków zawodowych przychodziłem coraz częściej do Academii i zdarzało się, że czas 
tam płynął bez żadnych konkretnych treści, gdyż wystarczyło samo przebywanie 
w Academickim ogrodzie, gdzie umysł nasycał się tym miejscem. Zrozumiałem, że 
ten stan staje się z biegiem czasu coraz bardziej dla mnie naturalny. Odczuwałem 
pogłębiającą się przyjemność, wynikającą nie tyle z jakiejś konkretnej aktywności, 
ale jedynie z przynależenia do tego miejsca. Moje zanurzenie niewiele jednak zna-
czyło wobec zanurzenia niektórych osób, które przebywały w Second Life całymi 
dniami. Związały swoją egzystencję z tym światem, miały tu zobowiązania czasowe 
i emocjonalne, nakierowując się na relacje międzyludzkie i wspólne tutaj trwanie. 
W takiej sytuacji może się zdarzyć, że świat fizyczny i jego treści stracą znaczenie, 
i gdy do świata fizycznego potem się powraca, towarzyszy temu odczucie obcości 
i oczekiwania na ponowny powrót do świata elektronicznego. Duchowość człowie-
ka może pozostać po drugiej stronie interfejsu – zanurzenie w świat elektroniczny 
i przywiązanie do niego może być chroniczne i niezależne od tego, w którym ze 
światów aktualnie człowiek jest aktywny. 

Są osoby, które zdecydowały się w taki sposób przeżyć swój czas, gdyż świat 
elektroniczny stanowi dla nich źródło pozytywnego doświadczenia. Są to najczęściej 
ci, którzy nie odnaleźli wartości i satysfakcji w świecie fizycznym – immersja stała się 
dla nich sposobem dotarcia do tego, czego pragną. 

W ostatnich latach pojmowanie immersji zmieniło swój charakter. Dzisiejsza 
kondycja człowieka wiąże się z coraz większą ilością potrzeb przenoszonych do rze-
czywistości elektronicznej. Odbywa się to dzięki coraz wyrazistszemu kształtowaniu 
świata elektronicznego i łatwości wchodzenia do sieci. Nieprzerwane wpatrywanie 
się w wyświetlacze stało się częścią zwykłej codzienności, nie będąc tak jak dawniej 
postrzegane jako alienujące, ale stało się rutynowe i jednoczące ludzkie działania. 
Jest to powolne, wciąż wzrastające zaangażowanie w rzeczywistość elektroniczną, 
świadome lub nieświadome, wynikające z ludzkich chęci i możliwości, jakie niesie 
rozwijająca się technologia. Większość z nas prawie każdy zawodowy dzień zaczyna 
i kończy zalogowaniem, sprawdzaniem mejli lub jakiegoś profilu, czytaniem wia-
domości – poświęcając na to coraz więcej czasu. Ciągłość przebywania przed in-
terfejsem i pogłębianie się ludzkiego zaangażowania w rzeczywistość elektroniczną 
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powoduje, że to, co dawniej było dostrzegane w pojedynczych przypadkach i niosło 
najczęściej krytykę, dzisiaj stało się powszechne, zwyczajne, a nawet konieczne. Im-
mersja poszerzyła swój zakres i siłę, dzisiaj w rzeczywistości elektronicznej właściwe 
każdy znajdzie coś dla siebie, co jest zdolne go pochłonąć – treści jest coraz więcej 
i mają one dla człowieka coraz większe znaczenie. 

Być może jest tak, że zanika myślenie o immersji jako o negatywnym zjawisku. 
Chyba warto przyjrzeć się immersji jako źródłu prawdziwego doświadczania i oswo-
ić to zjawisko jako przynależne do dzisiejszej rzeczywistości, jako dające możliwość 
pełniejszego funkcjonowania w życiu. Dotarcie do ulubionych miejsc w rzeczywi-
stości elektronicznej, czy to ze względów zawodowych, czy własnych potrzeb, może 
dostarczać nie tylko radości i satysfakcji z tworzenia wartości dla egzystencji, ale 
w szeregu przypadków staje się warunkiem współczesnego funkcjonowania. 

Immersja jest drogą dla umysłu odnajdującego swój świat dzięki technologii. 
Im głębsze zanurzenie umysłu w taki świat, tym przeżywanie może być pełniejsze 
i bardziej satysfakcjonujące. 


