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WPROWADZENIE

Wirtualna natura przekazéw cyfrowych nie od dzisiaj mami nasze zmysty.
Z punktu widzenia antropologii kultury immersja jest zjawiskiem psychospo-
tecznym, polegajacym na wchlonigciu $§wiadomosci widza zafascynowanego bez
reszty percypowanym przekazem. Ztudne wrazenie obcowania z realnos$cig sta-
nowi psychosomatyczng iluzje standardowo oferowang przez cyfrowe ekstensje
w przekazach internetowych, animacji kornputerowej, W sztucznym $wiecie gier
rozmaitych rodzajow a takze w filmach nowej 1 najnowszej generacji.

Proces przeniesienia ekstensji (w terminologii stosowanej przez Edwarda
T. Halla extension transference) nie jest niczym nowym. Antropolodzy kultury
zwrocili juz na niego uwage dawno temu. Czym$ nowym natomiast jest posze-
rzajgca si¢ stale makrospoteczna skala tego procesu. Sprawit on, iz skutki prze-
niesienia wspotczesnych ekstensji cyfrowych spod znaku cyberprzestrzeni 2.0
przybraty, nienotowany nigdy dotad, wymiar powszechny i masowy. Jednym
z najgrozniejszych skutkow okazuje si¢ niemal lawinowo narastajace w dzisiej-
szych spoteczenstwach zjawisko immersji.

Czym jest immersja i dlaczego warto uwaznie studiowac ten socjokulturowy
fenomen? Wiemy juz, ze immersja stanowi jedng z wielu przypadtosci wspdl-
czesnej cywilizacji ekrandw. Zacznijmy od prostego rozréznienia jej postaci.
Egzystuje ona w dwodch wariantach: w postaci tagodnej (niegroznej) oraz w po-
staci ostrej (niebezpiecznej dla zdrowia psychicznego). W tej drugiej jest coraz
powszechniej wystepujacym schorzeniem cywilizacyjnym o podtozu psychosoma-
tycznym. Uchodzi za wstydliwg, jak wiele choréb intymnych. Cho¢ si¢ naj-
czesciej nie przyznajg, cierpia na nig setki tysigcy, a by¢ moze miliony ludzi.
Na calym $wiecie otwiera si¢ kliniki, w ktérych leczeni s, najczesciej bardzo
mtodzi, pacjenci uzaleznieni od potrzeby przebywania w realnos$ci wirtualnej
1 niemogacy sobie poradzi¢ w walce z immersja.

Distinguendum est... W postaci tagodne;j immersja stanowi integralnq cze;s’c’
naszego zycia duchowego. Wiedza o tym od dawna: pisarze, muzycy, piesniarze,
malarze, rzezbiarze, architekci. Tworcy sztuk plqknych upraw1ajq 1 umiejetnie
wywoluja, immersje od stuleci, w podwojnym znaczeniu: primo, jako kunsztow-
ny efekt estetyczny i, secundo, jako temat. W przypadku efektu estetycznego za
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kazdym razem chodzi o to samo, mianowicie o maksymalne iluzyjne wrazenie
wywarte na zauroczonym magig danego dzieta odbiorcy. I o psychologiczny
skutek wrazenia, Zze to, co sztuczne, uznaje on pod wplywem mistrzowsko wy-
konanej iluzji za obiekt w petni realny. Cervantes, Goethe, Potocki i Mickiewicz
— wszyscy oni doskonale zdawali sobie sprawe¢ z niebezpieczenstwa, ktore niesie
z sobg zanurzenie w ,.ksiegach” (czytaj: tworach i dzietach ludzkiej wyobrazni).

Topos immersji, jakiej psychika ludzka ulega pod wpltywem sztuki, si¢ga
kultury starozytnej. Wedlug mitologii greckiej zapalony rzezbiarz i krél Cypru
Pigmalion wyrzezbit z koéci stoniowej posag niezwyklej urody kobiety Zako-
szona jego uczuciem Afrodyta ozywita rzezbe, przemieniajac jg w zZywa istote.

Za nowozytng prefiguracje wszystkich dotknigtych trwale immersjg moze
uchodzi¢ btgdny rycerz z La Manczy. Don Kichot jako figura czlowieka prze-
bywajacego i zyjacego w innym wymiarze to ktos, kto otaczajacy go Swiat i sie-
bie samego postrzega jako niedoskonate wcielenie wielkiej iluzji, dla ktorej warto
poswieci¢ cate swoje zycie. Perypetie owladnictego utuda romansowej fikcji
Don Kichota okazujg si¢ wspaniatg metaforg zachowan — podobnie uwiktanego
w iluzje cyfrowego $wiata — cztowieka wspotczesnego.

Jednocze$nie immersja — rozumiana w tym wypadku jako immersyjnos¢ za-
projektowana w przekazie kinematograficznym — jest intrygujagcym tematem i mo-
tywem, ktory zwrocit na siebie uwage filmowcow juz sto kilkanascie lat temu
(The Big Swallow Brytyjczyka Jamesa Williamsona, 1901!). Po latach ekspery-
mentowania z tworczo rozwijanym tematem immersji pojawity si¢ filmy tej kla-
sy, co: Purpurowa roza z Kairu Woody’ego Allena (1985) i Ucieczka z kina
., Wolnos¢” Wojciecha Marczewskiego (1990). A dzisiaj — w epoce $wiatow
wirtualnych — temat ten owocuje filmami tak znaczacymi, jak: Sala samobdjcow
Jana Komasy (2011) czy Ona Spike’a Jonze’a (2013)

W studium niniejszym nie bedziemy jednak zajmowac su; 1mmerSJq wyste-
pujaca w utworach artystycznych. Bardziej 1nteresuje nas co innego, mianowicie:
semiotyczny i antropokulturowy mechanizm immersyjnosci cyfrowych obrazéw
bedacych wytworami wspodtczesnej cywilizacji 2.0. Obrazéw nie tylko i nieko-
niecznie artystycznych. Coraz wigcej zdaje si¢ wskazywaé na to, ze fenomen
iluzyjnego traktowania bytow cyfrowych, ktérym psychika ludzka nadaje status
bytéw (nieodparcie) realnych, charakteryzuje znaczng cze¢$¢ cyberprzestrzeni,
w jakiej na co dzien przebywamy.

ZANURZENIE W PRZEKAZ

Mylnie byloby sadzi¢, iz immersja jest zjawiskiem odnoszgcym si¢ wylgcznie
do nowych mediow i zasadniczo nieznanym dotad ludzko$ci. Podatnos¢ wielu
cywilizacyjnych ekstensji — takich przyktadowo, jak: samochdd, samolot, kino,
radio, telewizja, telefonia mobilna czy komputer osobisty — na postugiwanie sie,
operowanie i wladanie nimi okazuje si¢ nicodparcie kuszgca. Pociggaja one uzyt-
kownika dostepnym mu osobiscie utatwieniem. Utatwieniem, ktore w niekto-
rych wariantach i zastosowaniach niesie z sobg mniejszg lub wickszg mozliwos¢
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uzaleznienia psychiki ludzkiej. W tym sensie tatwos¢ uZytkowania powszechnie
stosowanej cyfrowej ekstensji stanowi atrakcyjne zaproszenie do immersji dla
kogos, kto w trakcie operowania nig nie wykaze — i nie zachowa w swoich re-
akcjach — koniecznego dystansu.

Dystans ten jest w gruncie rzeczy niczym innym, jak podstawg systemu
kontrolnego (sui generis nawigacyjnego uktadu bezpieczenstwa) jednostki badz
zespoiu ludzkiego w kt(')ryrn czlowiek korzysta z dobrodziejstw danej ekstensji,
ale si¢ jej bez reszty nie oddaje i nie podporzqdkowuje Nie kazde, nawet gk;-
binowe zanurzenie i psychosomatyczne wejscie w percypowany przekaz pociaga
za sobg zgubne dla uzytkownika i spektatora skutki. Zgubne sg tylko takie intro-
dukcje, ktore prowadza do regresu i zaniku percepcyjnej $wiadomosci w kwestii
realnego badz irrealnego (zmys$lonego, fikcjonalnego) charakteru przekazu.

ZJAWISKO I CHOROBA

Stowo ,,immersja” (z pozn. tac. immergo, immergere — ‘zanurzam’, ‘zanu-
rza¢’) ma swoje dwa polskie odpowiedniki w wyrazach: ,,zanurzenie” (wersja
fagodna) i ,,pochtonigcie” (wersja niebezpieczna). W swej wersji tagodnej — po-
wszechnie wystepujacej w kulturze i behawiorze kulturowym — immersja nie jest
wcale choroba, lecz jednym z wielu zjawisk psychicznych: fenomenem utudy na-
wigujacego po wytworach kultury umystu. Uluda owa polega na nicodpartym
(Don Kichot!), i odczuwanym jako pelne, psychosomatycznym doznaniu oso-
bistego przebywania w fikcjonalnym (resp. wirtualnym) elektronicznym $wiecie:
zaprojektowanym i zaaranzowanym przez dany przekaz. Przy czym przekaz ten
jego uzytkownik traktuje w sposdb szczegdlny: jako realnie istniejgcg rzeczy-
wisto$¢, sytuujac wewnatrz niej samego siebie jako jej uczestnika.

Z subspeciow terminologicznych warto jeszcze przywota¢ wyraz ,,immersja”
W znaczeniu astronomicznym, w ktorym oznacza on zakrycie jednego ciata nie-
bieskiego przez drugie.

Bardzo wielu z nas, zanurzajac si¢ duchowo w réznych formach fikcji, ulega
pochlonigciu $wiatem fikcjonalnym. Swiat 6w stanowi cze$¢ (dodajmy natych-
miast: sporg) naszego zycia duchowego. W dziecinstwie stuchamy opowiadanych
nam bajek i basni, pdzniej chtoniemy powiesci przygodowe, sensacyjne, roman-
se. W materii, z jakg mamy tutaj do czynienia, kultura stowa — zar6wno kultu-
ra oralna, jak i przekazywana w formie drukowanej — to bardzo wiele, ale nie
wszystko. Dochodzi do niej stale poszerzajacy si¢ od XIX w. repertuar roz-
maitych przedstawien wspéltworzacych multimedialng ikonosfer¢ i1 audiosfere
naszego dziecinstwa i mlodosci: przebogaty w iluzje $wiat teatru marionetek,
zootropdw, latarni magicznych, opowiesci komiksowych, kreskowek, stuchowisk
radiowych, filmow aktorskich i innych.

Cywilizacja cyfrowa w jej zaawansowanej postaci 2.0 wyprodukowata
w stosunku do tamtych tradycyjnych form nowa, nieznang dotychczas jakos¢.
W tym wypadku chodzi juz nie o tudzaco podobne repliki wygladow rzeczy-
wistosci, lecz o interaktywny (zwrotny) charakter przekazu, a wraz z nim o na-
wigzywanie zmystowego kontaktu z fikcjg ekranowa. Stuzg temu rozliczne
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— nieustannie rozwijane i coraz to bardziej wymyslne — innowacje technolo-
giczne dajace uzytkownikowi zard6wno sposobnosé¢ indywidualnego ingerowania
w nig, jak i mozliwo$¢ osobistego, sensualnie odczuwanego, nawigowania po jej
bezkresnych przestrzeniach.

Odmiennie niz w kinie czy telewizji skonstruowany aparat projekcji/
identyfikacji sprawia, ze spektator/uczestnik/widz/gracz wchodzi z cyfrowym
uniwersum w psychofizyczng stycznosé. Wchodzi w to sztuczne uniwersum, do-
$wiadczajac za posrednictwem zaawansowanej technologii specyficznej symbio-
zy nie tylko z maszyng, ale przede wszystkim ze strumieniem percypowanych
— kreowanych i sterowanych przez siebie — obrazéw. To istotne novum, niezna-
ne dotychczas w tej skali jako: wysoko rozwmlqty system operacyjny, kod do-
stepu, a przede wszystkim mebywale kuszacy 1 pociagajacy rezerwuar atrakcji.

W transmisji radiowej i w przekazie telewizyjnym mieliSmy efekt wspot-
obecnosci 1 zbiorowego wspotuczestniczenia w transmisji wyobrazonego. Obraz
wirtualny oferuje o wiele wigcej: ultranowoczesng ekstensje, ktora angazuje
psychike uzytkownika w sposob utudnie bezposredni i niezréwnanie zmystowy.
Zostajemy umieszczeni ,,w Srodku” akcji rozgrywajacej si¢ w ukazanym $wiecie,
sami stajgc si¢ jej aktywnymi uczestnikami. Malo tego, otrzymujemy mozliwosé¢
wplywania na jej przebieg. Wystarczy zanurzy¢ si¢ w to uniwersum i zaczgé
po nim nawigowac, by przebywac odtad nie na zewnatrz, lecz ,,wewnatrz” im-
mersyjnego obrazu.

Fikcje semiotyczne wszelkiego typu sa modelami (czy, jak kto woli, projek-
cjami) wyobrazonego. Wspolnym ich mianownikiem pozostaje zmySlenie. Ale
nie tylko. Przekaz fikcjonalny nie jest — z racji bycia fikcja — automatycznie
przekazem nieprawdziwym. To model symulacyjny, ktory — wlasciwie uzyty
i umiejetnie wykreowany — pozwala ludzkiemu umyslowi zdoby¢ orientacje
przydatng nie tylko w danej grze (literackiej, ikonicznej, audialnej, audiowizual-
nej etc.), ale takze w realnym $wiecie.

Gramy w t¢ gr¢ — wykreowanq z wszelkiego rodzaju znakowej fikcji
— z wielkg przyjemnoscig nie tylko w dziecinstwie, lecz rowniez w wieku
dojrzatym. Model taki dziata na podobienstwo programu treningowego. Za po-
mocg slow 1 obrazow, dzigki kreacyjnej potedze ich oddziatywania, odbywamy
osobiscie podrdz badz lot dziejacy si¢ w umownej, symbolicznej czasoprzestrze-
ni naszej wyobrazni. Tak uprawiana, zabawa w $wiaty i1 byty fikcjonalne zawie-
ra w sobie — bywa, iz niezmiernie cenny — aspekt gry na serio.

Kontakt ludzkiego umyshu z fikcjg i jej niezliczonymi wytworami dostarcza
mu nie tylko rozrywki i przyjemnosci. Podlgcza nas do systemu kultury. Bawi,
wciaga, fascynuje i uczy. Koduje w naszej $wiadomos$ci niezliczong ilos¢ waz-
nych i mniej waznych informacji o $wiecie, na ktorym i w ktorym zyjemy.
W tym sensie, dorastajgc, nie rozstajemy si¢ z nim i nie wyrastamy z niego do
konca. Bardzo wielu ludzi czerpie z tego zanurzenia w fikcje lekturowg i ekrano-
wa rados$¢ do konca zycia.

Co6z w takim razie staje si¢ zrodlem choroby? Immersja tagodna nie jest nia.
Grozna jako zaburzenie ludzkiej osobowosci jest tylko immersja w postaci ostrej.
Ktoredy przebiega granica migdzy chwilowym zaburzeniem percepcji a trwatg
niepoczytalnoscia umyshl quch wynikiem uzaleznienia od wirtualnej niby-
-rzeczywistosci? Kiedy immersja zaczyna zagraza¢ ludzkiej psychice? W jakim
momencie presji swego oddzialywania czyni ona kogo$ od niej uzaleznionego
czlowiekiem chorym?
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Naiwnos$cig byloby sadzi¢, ze istnieje proste rozwigzanie tej intrygujacej
skadingd zagadki. Nie wiemy dotad, co takiego dzieje si¢ w mozgu czlowieka
nieodwracalnie ulegajacego symulakrowej immersji. Powtorzmy raz jeszcze: nie
istnieje jeden tryb wyjasnienia i wzorzec, w ktorym da si¢ pomiesci¢ wszystkie
indywidualne przypadki powiktan bedacych skutkiem cyfrowej immersji. Nie ma
tez uniwersalnego modelu umozliwiajacego precyzyjny opis takiego zaburzenia
percepcji. Zarowno psychospoleczne zrddia, jak i niejasna do dzisiaj etiologia
tego zjawiska okazujg si¢ duzo bardziej skomplikowane, niz si¢ potocznie sadzi.

Dla jednych immersja jest ucieczka przed kontaktem z innymi. Dla drugich
swiat wirtualny, od ktérego nie potrafig si¢ uwolnié, stanowi ,,lepszg” alternatywe
istnienia i azyl chronigcy przed nieakceptowang przez nich z ré6znych powodow
rzeczywistoscig. Jesli powiadamy, ze zjawisko immersji ma charakter psycho-
somatyczny, to mamy na mys$li niekontrolowany przeptyw mig¢dzy sferg odczu¢
psychicznych a doznaniami fizjologicznymi. Towarzyszy temu niezaspokojony
glod przebywania w $wiecie, ktory oferuje kuszace mozliwosci i atrakcje nie-
dostepne w realu.

MECHANIZM IMMERSIJI

Usilujgc przenikna¢ i opisa¢ psychospoteczny mechanizm immersji, pytamy
W gruncie rzeczy nie o takie czy inne kanalty percepcji, lecz o nature integracji
spotecznej, ktora stanowi nieustanne zadanie kazdej — w tym rowniez wspot-
czesnej — kultury jako systemu opartego na spolecznej homeostazie: dazen, re-
gut, norm i sposobdéw pokonywania antynomii ludzkiego istnienia. Rozpad versus
scalanie, entropia contra informacja, ekstensje, nad ktorymi cztowiek panuje,
i ekstensje, ktore panuja nad cztowiekiem. Swiat wirtualny jako poszerzona
hiper-rzeczywisto$¢ bedgca swiatem nie tylko zastepczym, ale jedynym.

Zmierzajac do funkcjonalnej rekonstrukcji mechanizmu immersji, sprobujmy
wskaza¢ kluczowe cechy charakterystyki tego zjawiska. Traktowane przez nas
poniekad jako dostrzegalne symptomy, a poniekad jako stadia pewnego procesu
dotyczacego psychosomatycznego uzaleznienia istoty ludzkiej, sg one nastepujace:

1) przeniesienie w alternatywny $wiat fantomow;

2) fascynacja cyfrowa niby-realno$cia;

3) zatrata poczucia rzeczywistosci;

4) dominacja symulakrum nad realem;

5) wypieranie realnego $wiata jako czego$ ulomnego i nieporéwnanie gor-
szego od ,,idealnych” cyfrowych symulakrow;

6) uwigzienie psychiki w fikcji;

7) trwale odlgczenie 1 odciecie cztowieka od zwigzkow z realnym $wiatem.

Jak wida¢, cztery pierwsze z wymienionych wyzej siedmiu symptomow nie
oznaczajg jeszcze choroby. Byla juz mowa o tym, ze immersja w roznych swoich
odmianach (muzyczna, plastyczna, literacka, teatralna, radiowa, telewizyjna, ki-
nowa czy cyfrowa) w swej postaci tagodnej, by si¢ tak wyrazi¢, w wersji soft,
jest zjawiskiem powszechnie wystepujacym w kulturze dawnej oraz wspotczesne;,
ktore wcale nie musi prowadzi¢ do wystapienia w zyciu jednostki objawoéw
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chorobowych. Z taka — wystepujaca okresowo i odwracalng — postacig immersji
majg na co dzien do czynienia miliony ludzi.

Przejscie na drugg strong cyfrowego lustra w praktyce komunikacyjnej zaczy-
na nie$¢ z sobg powazne niebezpieczenstwo dopiero od momentu, gdy w umysle
i1 w zyciu psychicznym czlowieka dochodzi do wyparcia zwigzku z realnym
$wiatem i w konsekwencji do skrajnego ograniczenia wszelkiej potrzeby kon-
taktu z nim. Newralgiczne dla niebezpiecznego rozwoju tego procesu okazuja si¢
zatem symptomy 5. i 6., prawdziwie grozny natomiast — symptom 7.

Leczenie kogo$ uzaleznionego od cyfrowych bytdw nie jest sprawag ani
prosta, ani tym bardziej latwa. Przeniesienia immersyjne — jako efekt osobiste-
go przezywania fikcji — stanowig zrodto gleboko doznawanej psychofizycznej
przyjemno$ci. Doznanie to uwalnia nas od ci¢zaru realnego zycia, zawiera
w sobie aspekt nie tylko psychiczny. Wlasne cialo osoby dotknigtej immersjg
— uniewaznione w swych przyrodzonych, codziennych funkcjach — staje si¢ bra-
mg do cyfrowego raju. Cyfrowa nirwana wpisana w program zast¢pczy zycia co-
dziennego jednostki nabiera cech powtarzalnego rytuatu. Dzigki umiej¢tnosciom
operacyjnym, jakimi dysponuje cztowiek bedacy uczestnikiem wspdlczesnych
form komunikacji, w cyberprzestrzeni osigga on stan zwodniczej niewazkos$ci
potaczony z uzyskaniem dostgpu do bogatego repertuaru ,,odmiennych standéw
$wiadomosci”.

Cyfrowa immersja jako szczegolnego typu choroba przypomina pod wielo-
ma wzgledami choroby takie, jak alkoholizm i narkomania. Przezywany perma-
nentnie, stan elektronicznej narkolepsji uzaleznia ludzi réwnie silnie, jak alkohol
czy narkotyki twarde. Ilekro¢ do niego powracajg, stan ten odrywa ich od real-
nego $wiata, przenosi w inny, ,,lepszy” cyber§wiat. Przebywanie w nim oferuje
ludziom dotknigtym immersjg fatalng premi¢. Za sprawg magicznego dziatania
ckstensji wejscie w cyberprzestrzen uwalnia cialo i umyst od przykrych ograni-
czen rzeczywistos$ci, dajac w zamian ztudne (i c6z z tego, ze ztudne!) poczucie
zanurzenia w $wiecie idealnym.

Znamienne przy tym, ze w poczuciu osoby chorej efekt immersji uchodzi za
bezpieczny z tego powodu, ze nie wywotuje skutkow ubocznych i nie niszczy
jej zdrowia. Tak oczywiscie nie jest, cho¢ kontakt z ludzmi uzaleznionymi od
wirtualnych §wiatow na pierwszy rzut oka wydaje si¢ potwierdzaé, ze nie niszczy
im zdrowia bardziej niz w przypadku komputerowych pracoholikéw (chronicz-
ne zapalenie spojowek, postepujace choroby oczu, schorzenia narzagdéw ruchu,
kregostupa etc.). Z biegiem czasu i wraz z postgpem choroby cze$¢ chorych ruj-
nuje jednak wlasng osobowos$¢ i1 unicestwia samych siebie: redukujac dotych-
czasowe formy egzystencji, odmawiajac wykonywania podstawowych funkcji
zyciowych, popadajac w bezsennos$¢, anoreksje i w koncu w obted caltkowitego
uzaleznienia od wirtualnego niby-§wiata.

METABOLIZM INFORMACYINY

W gruncie rzeczy immersj¢ jako chorobe mozna przedstawi¢ jako ciezkie
zaburzenie metabolizmu informacyjnego. Nastepuje w nim osobliwe odwroce-
nie i zamiana rol. Cyfrowa ekstensja, ktéora miata by¢ poszerzeniem materialnej



Immersja. Studium antropologii obrazu 99

rzeczywistosci, staje si¢ rzeczywistoscia jedyna: wazniejsza od wszystkiego, co
realne. To juz nie wykreowany elektronicznie przekaz wirtualny i w swym dzia-
faniu niby-rzeczywisty, lecz $wiat rzeczywisty, ktory — tak percypowany i od-
czuwany w dewiacyjnym procesie percepcji — zamienia si¢ od tego momentu
w karykaturalnie niedoskonaty i przykro odczuwany przez osob¢ chora doda-
tek do jedynie ,,prawdziwej” w jej poczuciu nadrealnosci, jakg stanowig cyfro-
we symulakra.

W psychice chorego, ktory ulegl opresyjnemu dzialaniu immersji, miedzy
obiema sferami — rzeczywistg (realng) i urojonq (nadrealnq, metaﬁzycznq) — Zo-
staje zerwany podstawowy kontakt, zapewniajacy rozroznianie 11uzyjneg0 Swia-
ta na ckranie i realnego $wiata poza ekranem. Ustaje przeptyw i racjonalnie
kontrolowana, sensowna wymiana danych. Rownoczesnie w psychice osoby do-
tknigtej ostra postacig cyfrowej immersji zachodzi grozny w skutkach proces
odwrdcenia biegunow.

Swiat realny, paradoksalnie, nabiera odtad wiasciwosci fantomatycznych
w odréznieniu od fenomenalnie rzeczywistych w swym ksztalcie ,,prawdziwych”
przezy¢, ktorych dostarczaja obrazy ekranowe. Trescig najglebiej przezywana
1 najbardziej osobistg staje si¢ juz nie to, co istnieje w naszym zyciu, lecz inny
— bez porownania doskonalszy i1 bardziej atrakcyjny — $wiat bedacy pochodna
wirtualnego wyobrazenia. Wybitny psychiatra Antoni Kepinski tak oto pisat
o tym przed laty:

Mowi sig, ze czlowiek jest niewolnikiem swoich nawykow. Podobnie chory na schizofrenig¢
nie moze wyzwoli¢ si¢ ze swoich stereotypowych aktywnos$ci — rojeniowych nastawief, omamow,
manieryzmoéw, dziwactw itp."

Przeniesienie i aberracyjna wymiana zachodzaca w procesie przeptywu da-
nych, o ktérej mowa, dotyczy nie tylko pozycji uczestnika zajmowanej wewnatrz
przekazu. W gre wchodzi tu znacznie wigcej: catkiem odmiennie zorientowana
koncentracja uwagi, wylaczenie bodzcow zewngtrznych, strumien reakcji emocjo-
nalnych, wreszcie zamiana pamigci wlasnej na nowa, zaprojektowang w cyber-
$wiecie.

Kultura uczestnictwa w opisanej wyzej postaci przeistacza si¢ w zniewole-
nie osobowosci. Upada bariera oddzielajaca cyfrowy przekaz — jako szczegdlnego
rodzaju byt semiotyczny — od osoby uzytkownika dysponujacego (coraz mniej)
wlasnym cialem, zyciem duchowym etc. Jego wlasne ,,ja”, pozbawione kontro-
li nad sobg i nad przekazem, roztapia si¢ w bezkresie cyfrowych fantomow.
W konsekwencji digitalne rozszerzenie rzeczywistosci skutkuje uludnym rozsze-
rzeniem 1 groznym w skutkach rozpadem zdezintegrowanej osobowosci, ktorej
przekaz nadat nowy fantomatyczny sens istnienia. Cztowiek dotknigty ta chorobq
przestaje mieszka¢ we wlasnym $wiecie 1 zy¢ we wlasnym otoczeniu, egzystuje
odtad coraz bardziej w wirtualnej chmurze realno$ci zastepczej.

Analiza kulturowa fenomenu cyfrowej immersji uzmystawia, iz za kazdym
razem dochodzi za jej sprawg do zaniku percepcyjnego dystansu wobec przekazu
(resp. trwalego unicestwienia jego ram tekstowych), prowadzacego do przekro-
czenia granicy iluzyjnosci. Przekroczenie to polega na tym, Zze sztuczny twor
zmaterializowanej w postaci cyfrowych fantoméw wyobrazni jego adresat traktu-

' A. Kepinski, Schizofrenia, Warszawa 1972, s. 40.
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je jako rzeczywisto$¢ tout court: z wszelkimi skutkami wlasnego przeniesienia
w $wiat nieistniejgcy 1 transpozycji tego nieistniejgcego $wiata w realny $wiat
wlasny. Zanika rama oddzielajaca dany komunikat od faktualnej (intersubiektyw-
nej) rzeczywistosci. Przekaz i transmitujacy go tekst staja si¢ wylgczng i jedynie
wazng nadrzeczywisto$cig, znak zmienia si¢ w zmaterializowany desygnat.

SPOLECZNY ZAKRES WYSTEPOWANIA IMMERSIJI

Problematyka immersji rozpatrywana w sposob kompleksowy w $wietle: teorii
komunikowania, semiotyki i antropologii kultury otwiera nowe pole badan nad
wlasciwo$ciami nie tylko dziet artystycznych (resp. sztuki ruchomych obrazow),
lecz rowniez wszelkich kategorii obrazéw audiowizualnych. Studiowanie tego
fenomenu, bedacego dzisiaj zjawiskiem coraz powszechniej wystepujacym w spo-
feczenstwach ery informacji, niepomiernie rozszerza ,,przestrzenie teorii” i za-
kres potencjalu komunikacyjnego kategorii jezykdw niewerbalnych, z jezykiem
ruchomych obrazéw na czele.

Kwestig szczegodlnie intrygujaca okazuje si¢ spoteczny zakres wystepowania
immersji. Jesli dotyka ona pojedynczych ludzi, wydaje si¢, ze ma zasigg ogra-
niczony i incydentalny. Jest wowczas czyms$ na ksztalt lokalnie wystepujacego
ogniska choroby. Wydaje si¢ wzglednie niegrozna, skoro osobisty dramat z nig
zwigzany dotyczy ,,tylko” pojedynczego czlowieka i jego najblizszego otoczenia.
Zdarza si¢ jednak, ze wchtonigcie fikcji i zanurzenie w nig ogarnia wielkg liczbe
ludzi: rozprzestrzeniajac si¢, z dnia na dzien staje si¢ coraz grozniejszg i bardziej
powszechnie wystepujaca epidemia.

Cyfrowa immersja rozpatrywana w tej skali nie jest jedng z wielu przejscio-
wych przypadtosci $wiata, w ktorym obecnie zyjemy. W opisanych wyzej sym-
ptomach immersji koncentrujg si¢ podstawowe zagadnienia dotyczace nie tylko
psychiki wspolczesnego czlowieka, ale i regut funkcjonowania spoteczenstwa in-
formacyjnego.

Pozbawiona refleksji i niezbednego minimum sceptycyzmu, wiara w przekaz
— zwlaszcza w polaczeniu z biegla umiejetnoscig poruszania si¢ po cyberprze-
strzeni oraz zwodniczo tatwym dostgpem do technologicznego know-how — staje
si¢ udziatem nie tylko poszczegolnych jednostek, lecz takze wielomilionowe;j
zbiorowosci uzytkownikow sieci. Skutki owej bezkrytycznej wiary w percypo-
wany przekaz moga by¢ z natury rzeczy nieporOwnanie grozniejsze w Swej
makroskali: niszczac w koncu nie tylko pojedyncze i zbiorowe istnienie, ale
rowniez racjonalne podstawy danej kultury i zycia spotecznego.

Frenezja (z gr. phrenitis — ‘oblakanie’, phrenitikos — ‘obtedny’, ‘szalony’)
wyraza specyficzny stan obledu indywidualnej i zbiorowej swiadomos$ci. Cyfrowa
frene nie jest czym$ nowym i absolutnie wczesniej niespotykanym. W oczach
historiozofa, antropologa kultury i medioznawcy okazuje si¢ ona kolejng wersja
znanych juz w dziejach ludzkosci frene poprzednich. Wielki hipnotyzer (przez

2 Zob. L. Manovich, Jezyk nowych mediéw, przet. P. Cypryaniski, Warszawa 2008; M. Hendry-
kowski, Jezyk ruchomych obrazéw, Poznan 2014.
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te ,,wielko$¢” nalezy rozumie¢ wylacznie zasieg jego wpltywu) jak zawsze dazy
do tego samego: pragnie dla siebie wladzy absolutnej. A takg wladze¢ daje mu
nieograniczone wiadanie cyfrowymi ekstensjami potgczone z wyznawang przez
miliony poddanych pospdlng wiarag w znak, ktory dla wielu z nich staje si¢ je-
dynie istniejacg rzeczywistoscig.
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IMMERSION. VISUAL ANTHROPOLOGY STUDIES

Summary

From the perspective of cultural anthropology, immersion is a psychosocial phenomenon
consisting in absorbing consciousness of a viewer completely fascinated by a perceived
message.

Deceptive impression of communing with reality is a psychosomatic illusion offered as
a standard by digital extensions: the internet communications, computer animation, artificial
world of video games of various kinds, as well as films of the new and the latest generation.
Extension transference (a term used by Edward T. Hall) is nothing new. However, constantly
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expanding macro-social scale of this process is something new. As a result, the growing
effects of contemporary digital extension transference from the 2.0 cyberspace became,
as never recorded before, widespread and massive. Today’s societies experience one of its
most dangerous effects which turns out to be snowballing immersion. Immersion considered
in a comprehensive manner in the light of: communication theory, semiotics and cultural
anthropology opens a new field of research not only on the characteristics of artistic works
(resp. the art of moving images), but also all categories of audiovisual works.

Studying this phenomenon, which is now more and more common among the information
age societies, enormously expands the “space of theory” and the scope of communication
potential of non-verbal categories of languages, to start with the language of moving images.
In an analysis of this phenomenon Marek Hendrykowski advocates linguistic and cultural
orientation in the study on complex mechanisms of immersive disorders, emphasizing not
only the individual (referring to the life of the individual), but also the social effects of
digital frene.

Trans. Izabela Slusarek



